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▶일시 : 2019년 11월 29일(금요일)

▶장소 :   한국기술교육대학교 제1캠퍼스(충남 천안시 병천면) 

한국기술교육대학교 담헌실학관 1층 로비 등

● 주최 :   (사)한국실천공학교육학회, 

가상현실첨단기술연구소

● 후원 :   고용노동부, 한국기술교육대학교 능력개발교육원, 

직업능력심사평가원, 온라인평생교육원

● 협찬 :   TESTO-Didactic KOREA(㈜포엠), ㈜이더, 

㈜FM Solution, ㈜웰컴소프트

(사)한국실천공학교육학회 

2019 학술발표대회 논문집
Proceeding of the KIPEE Conference 2019







평생능력개발을 선도하는
산업기술 및 평생능력개발

전문교육기관

수요자 중심의
맞춤형
교육컨설팅

산업현장을 반영한
차별화된 최신
전문 교육프로그램

대한민국
평생능력의

모델 개발과 보급

국내산업발전의
견인차 역할을

수행할 전문인 배출

효과적인
학습을 위한 학습자 
중심의 능동적인
교육프로그램
개발과 운영

정보화 사회의
교육프로다임에

대응한 첨단교육매체와
선진교수기법
개발과 보급

직업능력개발훈련교사 자격취득 및 향상훈련
 - 교직훈련과정(신규 취득), 신중년 훈련교사 양성과정(신규 취득), 향상훈련과정(자격 승급)

직업능력개발훈련교·강사 보수교육(교직역량, 전공역량)
 - 교직역량(직무역량 보수교육), 전공역량(4차산업, 첨단신산업분야 등 심화·융합교육)

직업계고 교원 현장직무연수
 - 기업연계 현장직무연수

해외전문가 초빙연수
 - 해외 선진기술을 갖춘 전문가 초빙

일학습병행 전담인력 양성교육
 - 일학습병행제사업의 담당자 양성훈련



▶일시 : 2019년 11월 29일(금요일)

▶장소 :   한국기술교육대학교 제1캠퍼스(충남 천안시 병천면) 

한국기술교육대학교 담헌실학관 1층 로비 등

● 주최 :   (사)한국실천공학교육학회, 

가상현실첨단기술연구소

● 후원 :   고용노동부, 한국기술교육대학교 능력개발교육원, 

직업능력심사평가원, 온라인평생교육원

● 협찬 :   TESTO-Didactic KOREA(㈜포엠), ㈜이더, 

㈜FM Solution, ㈜웰컴소프트

(사)한국실천공학교육학회 

2019 학술발표대회 논문집
Proceeding of the KIPEE Conference 2019





- i -

개 회 사

(사) 한국실천공학교육학회는 실천공학교육 방법론 및 교수법, 첨단교육훈련

매체 활용, 평생직업능력개발, NCS, 개도국기술협력 등을 연구 주제로 현재 우리

나라가 직면하고 있는  문제점을 진단하고 그 대안을 제시하고자 다양한 노력을 

기울여 왔습니다.

제 4차산업혁명 속도의 가속화에 대응하기 위하여 현재의 현장 중심의 직업훈

련에서 핵심역량배양 중심의 평생교육으로의 전환이 필요합니다. 정부에서는 4

차산업혁명 시대에 적합한 창의적 인재를 양성하기 위하여 “유연하고 통합적인 직업훈련 제공”, “미래

형 혁신인재 양성을 위한 직업훈련 고도화”, “지속적 성장이 가능한 직무역량개발체계 확충” 등의 세부

전략을 추진중에 있습니다. 우리 학회는 설립 초기부터 현재까지 정부에서 추진하는 직업능력개발 및 

실천공학교육 발전에 필요한 연구 활동을 활발하게 진행하고 있으며, 특히 4차산업혁명 시대의 인적자

원개발에 대한 정책적 자문에도 적극적으로 참여하고 있습니다.

2019년 종합학술대회에서는 “4차산업혁명 시대의 국가 직업능력개발 선도 모델 확산” 주제에 대하

여 집중적으로 조명하고자 합니다. 특히 최신 교육 기법으로 주목받고 있는 가상현실(VR) 및 증강현실

(AR) 분야의 연구를 선도하고 있는 가상현실 첨단기술연구소와 이번 학회를 공동으로 주관함으로써 가

상현실을 교육매체로 활용하는 다양한 사례를 공유할 수 있는 기회를 제공하고자 합니다.  아울러 실천공

학방법에 관련된 다수의 학술논문의 발표가 포스터 형태로  진행될 예정이며 또한, 제 8회 “창의적 교육·훈

련 장비/매체 개발 경연 대회 (대상:고용노동부장관상)”를 동시에 개최 합니다.  이 경연 대회는 참가자들

이 평소 자신의 전공분야 교육 및 훈련을 통하여 체계화한 실습지도안과 매체를 학회 회원들과 공유함으

로써, 우리나라 실천공학교육의 수준을 한 단계 끌어 올리는 뜻깊은 계기가 될 것으로 생각됩니다.

이번 종합학술대회에 대하여 회원님들의 적극적인 관심을 부탁드리며, 바쁘시더라도 꼭 참석하셔서 

학회의 발전에 협력해 주시기를 바랍니다.  감사합니다.

2019. 11. 29

(사)한국실천공학교육학회 회장 최 성 주
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환 영 사

한국실천공학교육학회는 우리나라 평생직업능력개발을 위한 교육을 선도

할 뿐 아니라 실천공학교육 전 분야의 연구·학술교류·산학연 협력 및 국제교

류 등을 주도하는 산실로 자리매김한 지 어느덧 11년째가 됩니다.

금번 ‘종합학술발표대회 및 교육장비/매체 개발 대회’를 우리 대학에서 개

최하게 되어 진심으로 기쁘게 생각합니다. 

 4차 산업혁명 시대를 맞아 대학교육은 커다란 변화의 중심에 서 있습니다. 다학제 간 융합교육

뿐 아니라 가상현실(VR) 및 증강현실(AR), 사물인터넷(IoT), 인공지능, 빅데이터 등 첨단 설비를 활

용한 교육의 필요성이 크게 대두되고 있습니다. 학부교육뿐 아니라 재직자 평생직업능력개발에서

도 이러한 요소들이 대학 및 직업훈련기관, 온라인 교육기관 등에서도 활발히 활용되고 있습니다.

정부에서도 4차 산업혁명 시대에 적합한 인재 양성을 위해 다양한 직업훈련 전략을 추진하고 있

으며, 한국실천공학교육학회에서도 많은 연구자분들이 현업에서 시대에 부응하는 실천공학교육의 

발굴과 확산 연구에 매진할 뿐 아니라 정책적인 자문도 하시는 것으로 알고 있습니다.

이번 학술발표대회에서 “4차 산업혁명에 대비한 국가 직업능력개발 선도모델”이라는 주제로 ‘국

가 직업능력개발 선도모델’과 ‘AR/VR 교육매체 활용’ 세션 등을 통해 4차 산업혁명에 맞는 교육 이

슈들에 대한 다양한 논의가 이루어지게 됨은 매우 의미가 있다고 생각합니다.

아무쪼록 이번 학술발표대회가 4차 산업혁명에 따른 국가 직업능력개발에 관한 생산적인 의견

들이 공유되고 토론하는 학술의 장이 되기를 진심으로 기원합니다. 감사합니다.

2019. 11. 29

한국기술교육대학교 총장 이 성 기
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행사 프로그램

시간 행사내용  및  장소

11:30~13:00 현장등록 및 식사

13:00~13:20

개회식 장소: 담헌실학관 204호

                                              사회: 이문수 교수(한기대)

개회사: 최성주 학회장(한국실천공학교육학회)

환영사: 이성기 총장(한국기술교육대학교)

감사패 증정 : 한국기술교육대학교 총장 외

13:20~14:00
특별초청강연: 4차 산업혁명과 국가 일학습병행제 정책 - 연사: 금정수 과장(고용노동부)

- 장소: 담헌실학관 204호

Session Ⅰ: 
국가 직업능력개발
선도모델
장소: 담헌실학관 204호

 좌장: 유경준 교수
(한기대)

Session Ⅱ:
Edutech기술:
AR/VR교육매체 활용
장소: 담헌실학관 205호

좌장: 송은지 교수
(남서울대)

Session Ⅲ:
창의적 교육･훈련 장비
/매체 개발 경진대회

장소: 담헌실학관
1층 로비

Session Ⅳ:
학술발표대회/
포스터발표Ⅰ&Ⅱ

장소: 담헌실학관
2층 로비

14:00~14:20

4차 산업혁명에 대비한 국가 
직업교육훈련 체계화

최영섭 박사
(한국직업능력개발원)

몰입형 교육을 위한 VR 
발명하기

김건우 변리사
(특허그룹덕원)

작품시연 및 발표 (~15:50)

좌장: 임재열 교수(한기대)

장은영 교수(공주대)

김진우 교수(폴리텍대)

포스터 발표 Ⅰ
(14:00~14:50)

좌장 : 유윤섭 교수(한경대) 
서정욱 교수(남서울대) 
이상찬 교수(목포대)

14:20~14:30 일학습병행대학 발전모델
명재규 교수

(일학습병행대학)14:30~14:40
몰입형 교육을 위한 

인공지능
한연희 교수

(한국기술교육대학교)
14:40~15:00

스마트직업훈련플랫폼
(STEP)

이두완 교수
(온라인평생교육원)

15:00~15:20  Coffee Break 장소: 담헌실학관 로비

포스터발표 Ⅱ
(15:00~15:50)

좌장: 채   수 교수(오산대) 
조영복 교수(대전대) 
우성희 교수(교통대)

15:20~15:40

4차 산업혁명 선도인력양성 
훈련사업 성과 분석 및 

발전방안
정선정 센터장 

(직업능력심사평가원)

몰입형 교육을 위한 VR 환경
김상연 교수

(한국기술교육대학교)

15:40~16:00

융합교육을 위한 Special 
Track 운영모델

권오영 교수
(한국기술교육대학교)

VR기반의 몰입형 교육 
연구동향

이혜선 박사
(가상현실첨단기술연구소)

16:00~16:20  Coffee Break 장소: 담헌실학관 로비

16:20~16:50
우수 논문상 및 경진대회 시상 장소: 담헌실학관 204호

진행: 문일영 조직위원장(한국기술교육대학교)

17:00~18:00
정기총회  장소: 담헌실학관 204호

진행: 문일영 총무이사(한국기술교육대학교)
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조직위원회

조직위원장

문일영 (한국기술교육대)

조직위원

행사          권오영(한국기술교육대), 우성희(한국교통대), 서정욱(남서울대), 이문수(한국기술교육대) 

편집/출판   오창헌(한국기술교육대), 엄기용(한국기술교육대), 김우철(한국기술교육대), 윤석범(공주대),

박천수(한국직업능력개발원), 김동태(한국기술교육대)

논문발표    유윤섭(한경대), 이상찬(목포대), 채수(오산대), 강기호(한국기술교육대)

경진대회    임재열(한국기술교육대), 허준영(한국기술교육대), 장은영(공주대), 김남성(한국폴리텍대)

홍보          김봉환(숙명여대), 최지영(한국폴리텍대). 송은지(남서울대), 이종길(안동대), 

강혜영(한국기술교육대), 김영(금오공대), 김영철(ICT폴리텍대학), 박종길(한국기술교육대),

정재필(가천대), 오재준(FM Solution), 주창희(울산과기대), 윤관식(한국기술교육대),

김유두(한국폴리텍대)
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특별초청강연
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Ⅰ. 서 론 

1. 개발 필요성

 AR(Augmented Reality, 증강현실)은 가상현실(virtual reality)의 한 분야로 실제 환경에 가상 사물이나 정보를 합성하여 

원래의 환경에 존재하는 사물처럼 보이도록 하는 컴퓨터 그래픽 기법이다. 기존의 가상현실이 가상의 공간과 사물을 대상으

로 한다면 증간현실은 현실 세계의 기반위에 가상의 사물을 합성하여 현실 세계만으로는 얻기 어려운, 또는 마케팅을 목적으

로 하는 부가적인 정보들을 보강해 제공할 수 있다. 현실세계의 환경위에 가상의 대상을 결합시켜 현실의 효과를 더욱 증가시

키는 특징 때문에 단순히 게임과 같은 한정된 분야에만 적용이 가능한 기존 가상현실과 달리 다양한 현실환경에 응용이 가능

하다. 4차 산업혁명시대를 맞아 학습효과를 높이고 기술 변화에 대한 관심을 높이기 위해 증강현실을 활용한 교수법과 기기

활용법을 제안하고자 한다.

2. 관련 장비ㆍ매체의 개발기술 동향 

 증강현실은 현실에 존재하는 이미지에 가상 이미지를 겹쳐 하나의 영상으로 보여주는 기술로 가상현실보다 현실감이 뛰어

나다. 증강현실이란 용어는 1990년대 초반 보잉사의 연구원이었던 토마스 코델이 처음 사용한 것으로, 공장에서 작업자가 

피가공물의 표면에 그려진 것처럼 특별한 표시나 지시사항을 볼 수 있도록 새로운 기술을 적용하고자 하였다. 증강현실의 

현실적용은 정보 디스플레이와 실시간 영상을 결합하여 1990년대 중반 폭스방송국에서 최초로 시도한 바 있다. 또한 증강현

실을 스마트폰에 적용함으로써 장치의 뷰파인더나 전자표시장치를 통해 보이는 특정 사이트에서 건물 주소, 부동산 동향, 

식당 이용후기 등의 정보를 볼 수 있는 기능이 제공되었고, 2016년에는 닌텐도가 증강현실 기술을 적용한 게임인 ‘포켓몬 

고’를 출시하여 큰 인기를 얻기도 했다. 증강현실을 구현하기 위한 요소 기술은 세 가지로 구분할 수 있다. 첫 번째, 디스플레

이는 머리에 쓰는 투구형(HMD)과 이동성, 간편성 등의 사용자 요구에 맞춘 핸드헬드형으로 나눌 수 있다. 두 번째, 카메라 

영상 속에서 위치를 파악하여 그 부분에 가상 객체를 겹쳐 넣어서 증강현실을 만들기 위해 현실세계의 영상에서 특정한 사물

이나 지점에 대한 좌표 확인을 위한 마커인식 기술이 필요하다. 마커는 카메라의 영상을 밝기 정보만 추출하여 흑백 영상으로 

만들어 마커로 사용할 만한 영역을 검색하여 정사각형의 영역을 정하고 이를 마커의 이미지로 저장한 후 그 위치를 파악하여 

특정한 사물이나 지점에 대한 상대적인 좌표를 추출하여 화면에 가상공간상의 물체를 그려넣는다. 세 번째, 가상 물체를 입체

적인 3차원 공간에 실시간으로 정확한 위치에 정합시키는 영상 합성 기술이 필요하다. 스마트폰 시장의 성장과 함께 확대되

고 있는 증강현실 서비스의 종류는 교육 및 훈련분야 , 게임 분야, 방송 및 광고 분야, 의료 분야, 제조 분야 등이 적용되어 

사용자에게 현실감 있는 정보를 제공함으로써 정보 전달 효과를 극대화 할 수 있는 기술로 주목받고 있다.
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Ⅱ. 본 론 

 1. 개발 아이디어 

 AR을 이용한 교육 매체는 학생이 새롭게 접하는 네트워크 구성요소에 대해 접근이 용이하도록 돕는 것을 목적으로 한다. 

본인이 소유한 스마트폰의 어플로 네트워크를 구성하는 요소들에 접근하게 되면 각 요소들에 대한 정보가 AR 기술을 통해 

효과적으로 나타나게 되고 이를 통하여 교육을 실행할 수 있다. 예를 들어 네트워크를 구성하고 있는 라우터에 접근하면 라우

터가 모델링 이미지가 되어 라우터의 이름과 역할 등의 정보들을 전달하게 된다. 이렇게 스마트폰만 가지고 비추기만 한다면 

언제 어디서든 해당 교육이 가능해지고 AR기술을 손쉽게 경험할 수 있게 된다.

2. 설계 방법 

 네트워크 구성도를 설계하여 구성하고 각 구성요소에 대한 Trigger image와 Overlay image를 준비한다. 네트워크 구성은 

(그림 1)을 참조한다. 네트워크 구성도는 매우 간단하면서도 네트워크 구성을 쉽게 이해할 수 있게 설계하였고, 구성요소들에 

대한 설명은 어느 각도에서 보아도 문제없이 보고 학습할 수 있도록 한다. 

(그림 1) 네트워크 구성도와 사용 이미지
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 AR 교육 매체는 네트워크 구성 요소들을 이미지화 하기 위하여 HP reveal 이라는 오픈된 앱을 이용한다. 이 앱은 남녀노소 

누구나 쉽게 접할 수 있는 스마트폰 앱으로써 채널 팔로우를 통해 언제 어디서라도 공유가 가능하고, 운영체제에 구애받지 

않고 사용할 수 있는 장점을 가지고 있다. 사용방법은 다음과 같다. 

가. Auras(작품) 제작방법 

  1) 밑그림 이미지를 준비한다. 밑그림에 스마트폰을 가져다 대고 초록색이 나타나면 사용할 수 있다. 

  2) overlay(화면에 보여질 사진이나 동영상 또는 3D물체) 를 준비한다

  3) overlay를 밑그림과 연결시킨 작품(Auras)을 만들고 이름을 정한다

    - Auras는 1개의 overlay를 밑그림과 연결시킨 것을 말한다.

  4) 만들어진 작품(Auras)들은 채널(폴더와 같은 개념)에 넣어 관리한다.

    - 보통 작품(Auras)을 만들면서 바로 기본 채널에 넣을 수 있다.

나. 제작된 Auras 증강현실 확인 방법

 1) 아래 사각형을 눌러 카메라 화면이 나오게 하고 제작한 Trigger 이미지(밑그림)를 비춰본다. 

다. 공개채널 만들어 공유하는 방법

 1) Auras 이름 지정하기 전에 나만의 채널을 만들어 공유할 수 있다.

 2) 공개 채널(public channel)을 이용할 수 있다

라. 나만의 overlay(화면에 보여질 사진이나 동영상) 만들기

  스마트폰을 이용해서 장비를 촬영하거나, 문자, 이미지, 동영상으로 내용을 미리 찍어 둘 수 있다. 

 1) overlay 선택 창에서 device를 선택하고 gallery – photo를 선택한다.

   (카메라로 직접 촬영하려면 camera를 선택, 동영상을 올리고 싶으면 video를 선택하면 된다.)

 2) 갤러리에서 원하는 사진을 선택하면 이름입력 창이 열린다. 이곳에 overlay 로 사용할 사진의 이름을 입력하고 완료

를 누른다.

 3) 나머지 과정은 ‘1. Auras 제작방법’ 과 같다.

마. 공개채널을 공개하고 팔로잉을 시키면 내가 만든 것들을 볼 수 있다. 공개채널을 검색할때는 제작자 이름을 확인한다

 

3. 개발물 및 동작 특성

3.1 개발단계

① AR 앱을 실행시킨다 

② 네트워크의 각 구성요소에 스마트폰의 카메라를 비추고 Trigger image를 비춘다

③ 각 구성요소에 대한 설명을 담은 overlay image가 나타난다

④ 모바일에서 마커 문제가 없을 시, 음향이나 UI 작업으로 사용자의 편의성을 높이는 작업을 한다.

3.2 완성된 개발물의 동작특성

① 각 구성요소를 비추면 그 구성요소의 자세한 설명이 보여진다

② 네트워크를 구성하는 모든 요소들에 대한 설명으로 네트워크 구성요소를 학습한다

③ 학습을 마친 후 구성요소의 학습이 잘 이루어졌는지 퀴즈를 통해 확인한다

④ 학습이 미진한 경우 다시 구성요소를 비추어 학습한다
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< Trigger iamge(인식 이미지) > < 가상 이미지 > < 적용 이미지 >

(그림 2) 학습을 위한 이미지 
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< Trigger iamge(인식 이미지) > < 가상 이미지 > < 적용 이미지 >

(그림 3) 퀴즈를 위한 이미지 
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Ⅲ. 교육적 활용

 1. 교육 활용 내용 및 방법

 네트워크 구성을 위해 필요한 실습 교육은 

① 네트워크 구성을 위한 기본적인 소프트웨어, 하드웨어 장비를 이용한 1:1 교육

② AR 앱을 이용하기 위한 기본적인 앱 활용 교육

③ 증강현실 이미지 제작을 위한 어플 교육

④ 증강현실 앱을 통한 네트워크 구성요소 실감 교육

⑤ 퀴즈를 이용하여 학습효과 확인

 2. 기대 효과

 증강현실에 기반한 교육매체의 활용은 다음의 요인에 주안점을 둔다.  첫째, 단순한 시청각적 효과를 통한 증강현실 객체에 

대한 몰두(sensory immersion)와 학습자체에 대한 몰입(flow)을 구분하여, 기존 증강현실이 갖는 강한 매체적 흡입력으로서

의 감각적 몰두가 실제 학습내용 및 과정 자체에 대한 몰입 및 궁극적인 학습효과로 이어지는지. 둘째, 학습효과의 인지적 

측면에 있어 단순한 지식의 습득 및 이해와 적용을 구분한다. 증강현실 기술은 실제(reality)와 가상(virtuality)의 결합을 통해 

상황성과 맥락성을 강화시키는 특성을 지니고 있어 교수학습 상황에서도 학습 맥락을 증폭시켜 단순한 개념의 습득이나 이해 

차원을 넘어서 적용 부분에 있어 효과를 가질 것으로 예측된다. 이에 증강현실 기반 학습이 기존 개념 이해 중심의 비맥락화

된 지식(decontextualized knowledge)의 습득이 아닌 지식이 활용되는 실제적 맥락 속에서 의미있게 활용될 수 있어야 한다. 

학습에 대한 감각적 몰두는 현존감과 학습몰입을 매개로 학습 효과에 유익한 영향을 미칠 수 있고, 증강현실 매체의 활용은 

단순한 호기심을 넘어 학습 자체에 대한 몰입과 효과에도 의미있게 작용할 것이다. 또한 매체의 활용이 학습 개념의 이해 

차원에서 훨씬 더 큰 설명력을 갖게 되어 지식의 습득 외에 실제적 적용에 의미 있는 효과를 가질 것으로 보인다.  

Ⅳ. 결 론 

 증강현실이 왜 교육적으로 의미가 있는지, 어떤 매력적인 요인이 있어 교육에 적용하면 효과적일 것이라는 기대를 하는 

것인지 궁금해진다. 교육에서 중요한 것은 누구나 쉽게 접할 수 있고 이해할 수 있어 교육의 산출물을 내놓는 것이다. 그렇다

면 학습자의 흥미를 유발하여 주의집중을 시킬 수 있어야 하고, 학습 정보를 빠르게 많이 제공하여 더 알고자 하는 지적 

호기심도 채워줘야 할 것이다. 바로 증강현실의 교육현장 적용이 학습 흥미와 관련 정보를 바로 연결시켜 주는 역할을 해줄 

수 있고, 필요한 순간에 즉시 교육적 호기심을 만족시켜 줄 수 있어 교육에 좋은 효과를 발휘할 수 있으리라 본다. 다양한 

정보통신기술(ICT)과 교육의 융합으로 언제 어디서나 높은 수준의 교육을 접할 수 있는 시대를 실현하고자 하는 교육시스

템의 개발로 학생들의 학습 몰입에 큰 영향을 주고, 자기 주도적 학습으로 실제적 이해를 도와 학업 성취에 긍정적인 효과를 

기대해 본다. 
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Ⅰ. 서 론

1. 개발 필요성

  국제화시대에 발맞춰 영어교육을 시작하는 시기가 빠르게 하향화되면서 유아에게 영어는 더 이상 낯선 언어라 보기 어려운 

현실이 되었다. 초등학교 3학년 이전의 조기영어교육 경험은 영어 학습에 대한 일부 정의적 특성에 긍정적인 영향을 준다는 

연구결과가 다수 존재하는 만큼, 현재는 유치원이나 어린이집에서 영어 관련 특별활동 프로그램을 실시하지 않는 곳을 찾아

보기가 힘들다. 이와 같이 영어는 아이들의 일상 속에 깊숙이 자리 잡고 있다. 또한 정보통신(IT) 산업의 발달로 우리나라의 

스마트폰 보급률은 2019년  95%를 웃돌고 있으며 그 중에서도 2017년 기준 13살 미만 아동의 스마트폰 보급률은 37.2%에 

달하고 있다. 이는 스마트폰이 더 이상 성인들만의 전유물이 아닌 아동부터 성인에 이르기까지 모든 연령대에서 사용하는 

스마트 기기가 되었다는 것을 알 수 있다. 이처럼 영어와 스마트폰을 접하는 시기가 점차 빨라지면서 영어 학습을 스마트폰에 

접목시키는 새로운 교육 패러다임이 생성되어 발전되고 있는 것은 앞서 살펴 본 시대적 흐름으로 봤을 때 당연한 현상으로 

볼 수 있다. 현재 스마트폰 속 구글 스토어에서 유아 영어 관련 학습 어플리케이션을 살펴봤을 때 동화책, 단어집, 게임 등 

그 개수가  수백여 개를 넘어 존재하고 있으나 부모가 주도하거나 아이와 상호작용하며 학습시키는 어플리케이션은 거의 

없다시피 하고 있다. ‘유아시절 부모와의 상호작용이 아이 두뇌 발달에 지대한 영향을 끼친다.’와 관련한 다수의 연구 결과가 

존재하는 것과는 상당히 대조적인 모습이다. 따라서 본 매체는 부모와 아이의 ‘상호작용’의 초점을 맞춘 유아용 영어 학습을 

바탕으로 부모가 직접 영어단어들을 선택해 아이에게 자신의 목소리로 학습시킬 수 있게 하고, 이미지 크롤링(Image 

Crawling) 기법을 활용해 학습을 보조하여 아이의 학습 성취도를 높일 수 있도록 하였다. 

2. 관련 장비ㆍ매체의 개발기술 동향 

  현재 대다수의 유아용 영어 학습 어플리케이션은 내부에 저장된 데이터를 불러와 화면을 통해 단순 재생하는 것이 주를 

이루고 있는 실정이다. 이러한 방식은 부모의 의도와는 상관없이 아이의 학습이 이루어지기 때문에 부모가 아이의 학습 내용

에 관심을 기울여 먼저 학습하지 않는 한 아이의 학습 진도를 알아채기가 힘들다. 또한 어플리케이션 내에서 학습내용의 관한 

업데이트가 자주 이루어진다면 별 문제가 안 되지만 보통의 학습 어플리케이션 같은 경우에는 개발과 동시에 업데이트·유지·

보수 단계를 가지지 않고 마무리 되는 경우가 많기에 기존의 어플리케이션을 반복 재생하거나 학습의 업데이트를 위해서 

새로운 어플리케이션을 다운로드를 받아야 만하는 불편함을 가지고 있다. 하지만 본 교육매체는 부모가 직접 녹음한 음성파

일을 사용하거나 영어 학습과 관련된 음성 파일을 넣어주기만 하면 되기 때문에 학습 내용의 업데이트가 간편하며 부모가 

직접 아이의 학습 진도를 직접 조절할 수 있을 뿐만 아니라, 부모로 하여금 학습 진도율을 쉽게 유추할 수 있도록 도와준다. 

또한 이미지를 활용해 효과적으로 아이의 학습을 보조하고, 부모가 직접 학습 내용을 업데이트하므로 부모 스스로 아이를 

위한 학습법을 공부하도록 유도하여 부모와 아이 사이에 학습 상호관계를 만들어준다. 

  어플리케이션의 종류로는 안드로이드, ios 이렇게 크게 두 가지로 나눌 수 있는 데, ios 개발 언어로서는 Swift 등이 있고 
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안드로이드 개발을 위한 언어로는 Java, Xml, Kotlin 등 크게 3가지가 있다. 본 매체는 배포의 용이성을 생각하여 안드로이드

를 채택하였으며 Java를 이용해 개발하였다

Ⅱ. 본 론 

 1. 개발 아이디어 

  기존의 영어 학습 어플리케이션은 앞서 설명한 바와 같이 어플리케이션 내부에 저장된 데이터를 단순 재생하는 방식이 

대다수를 이루고 있다 이와 달리 본 교육매체는 유아의 가장 효과적인 학습도구는 ‘부모의 목소리’라는 연구 결과를 바탕으로 

부모와 아동의 ‘상호작용’에 초점을 맞춰 제작한 매체이다. 때문에 아동은 익숙한 부모의 목소리를 통해 학습에 흥미를 가지게 

되고, 이미지 크롤링(Image Crawling)을 통해 나타난 이미지를 통해 효과적인 학습을 할 수 있다. 

2. 설계 방법

   본 교육매체는 부모가 직접 녹음한 파일이나 영어 단어학습 파일을 스마트폰의 넣은 뒤 본 어플리케이션에서 재생하는 

방식으로서 Google에서 제공하는 API인 STT(Speech to Text)를 이용하여 녹음파일의 단어를 추출하여 텍스트 화시킨다. 

추출된 단어를 이용하여, jsoup 라이브러리를 이용한 이미지 크롤링(Image Crawling) 방식을 통해 그 단어의 맞는 이미지를 

찾아 어플리케이션 화면을 통해 보여주고. 일정한 시간이 지나면 크롤링 한 이미지를 닫아 다시 녹음파일을 재생한다. 이러한 

과정은 녹음파일이 끝날 때 까지 반복되며 사용자에게 mp3파일 추가/삭제 기능과 이름/날짜순으로 정렬 가능한 리스트를 

제공해 보다 효율적인 학습 스케줄을 관리할 수 있도록 도움을 준다. 또한 심화적인 학습을 지원하기 위해 반복기능과 배속기

능을 제공한다.

<그림 1. 녹음파일 단어 추출하는 과정 >
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<그림 2. 이미지 크롤링 하는 과정 >

3. 개발물 및 동작 특성

① 스마트폰 어플리케이션이라는 매체의 특성 상 스마트폰만 소지하고 있다면 언제 어디서든 본 매체에 손쉬운 접근이 가능 하다. 

② 부모와 아이의 학습 상호작용을 목표로 하는 본 매체의 특성상 부모나 아이에게 위화감이 없도록 앱 가이드라인을 준수한다.

③ 부모의 목소리를 통한 학습과 단어의 해답을 이미지 크롤링 방식을 통해 제공하여 아동의 집중력을 끌어올린다.

④ 평등한 교육의 기회를 제공하기 위해 본 매체를 사용하는 사용자에게 무료로 제공/배포 된다.

⑤ 본 매체는 꼭 영어가 아니더라도 다른 언어를 학습하는데 사용할 수 있는 용이성을 가지고 있다.

                                  

<그림 3. 안드로이드 로딩 화면>                  <그림 4. mp3파일 리스트 화면>
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<그림 5. mp3 파일 재생화면>                   <그림 6. 이미지 크롤링 화면>

Ⅲ. 교육적 활용

 1. 교육 활용 내용 및 방법

  국제화시대가 성큼 다가오면서 국가와 언어가 다른 사람들과 서로 교류하며 정보를 공유하기 위한 공통적인 의사소통 수단

인 국제어로의 영어의 학습은 선택이 아니라 필수가 되어가고 있다. 이러한 시대적 흐름 속에서 조기영어학습의 관심이 고조

되는 것은 당연하다고 볼 수 있다. 유아시절 영어 교육을 시작하는 것은 유아발달에 긍정적으로 보는 연구와 부모의 목소리는 

아이의 학습능력을 극대화 시킨다는 연구 등의 결과가 다수 존재하는 점에서 본 매체는 부모와 아이의 학습 상호작용을 할 

수 있도록 접점을 제공함으로서 조기영어교육의 훌륭한 학습 보조수단으로써 활용할 수 있다.

 2. 기대 효과

  본 매체는 현재 학습어플리케이션에서 대다수를 차지하고 있는 단방향 학습 어플리케이션이 아닌 부모와 아이가 서로 학습 

상호작용을 할 수 있는 양방향의 학습 어플리케이션이다. 부모는 아이를 위해 학습 자료를 준비하면서 아이의 학습에 대해 

좀 더 관심을 기울이게 되고, 아이는 부모의 목소리를 통해 학습하기에 다른 언어에 대한 흥미를 가지거나 거부감이 감소되는 

효과를 가진다. 따라서 본 매체를 통한 학습은 조기영어학습에 대해 효과적으로 보조하고 점진적인 학습 성취도 향상을 기대

해 볼 수 있다. 

Ⅳ. 결 론 

  국제 공용어인 영어의 대한 조기학습의 관심은 점점 뜨거워지고 있어, 조기학습과 관련된 학습어플리케이션의 생성과 발전

은 당연한 결과로 보인다. 하지만 대다수의 학습어플리케이션은 아이 혼자 학습하는 단방향 어플리케이션이 주를 이루고 있

다. 이와 반대로 본 교육매체는 ‘부모와의 상호작용은 두뇌 발달에 지대한 영향’, ‘부모의 목소리는 유아의 가장 효과적인 학습

도구’ 라는 연구 결과를 바탕으로 부모는 아이의 학습 플랜을 직접 계획하며, 아이는 부모의 목소리를 통해 학습하는 양방향 

학습 어플리케이션을 목표로 하고 있다. 따라서 본 교육매체는 부모와 아이의 학습 상호작용을 이끌어내고 아이의 학습 성취

에 효과적으로 보조할 수 있는 수단이 될 것이다.
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Ⅰ. 서 론 

1. 개발 필요성

 건축구조역학 과목은 건축공학과 학생들이 필수적으로 배워야하는 핵심과목이다. 핵심과목인 만큼 구조의 기본이 되는 과

목이고 학생들이 계속해서 구조를 공부할 수 있는 발판을 마련해주는 과목이다. 건축공학과에 있어서 중요하고 기본이 되는 

과목이라고 할 수 있다. 하지만 건축공학과 학생들의 대부분은 역학이라는 이유만으로 기본기가 되는 건축구조역학 과목을 

어려워하고, 포기하는 학생들도 많아지고 있다. 구조의 기본이 되는 건축구조역학을 이해하지 못하고 포기하게 되면 학년이 

올라갈 수 록 더 많은 구조과목들(철근콘크리트구조학, 철골구조학 등)을 포기할 수밖에 없게 되는 악순환에 빠지게 된다. 

이러한 악순환의 고리를 끊기 위해서는 학생들이 건축구조역학을 포기하지 않고 쉽게 배울 수 있는 방법이 필요하다고 생각

했다. 그래서 한국기술교육대학교의 학생으로서 ‘기술’로 ‘교육’에 도움이 되는 방법을 생각해보았고, 학생들이 건축구조역학 

과목을 쉽게 이해하고 접할 수 있도록 개념과 문제풀이식이 자세하게 나와 있는 어플리케이션의 개발이 필요하다고 생각되었

다.

2. 관련 장비ㆍ매체의 개발기술 동향 

 건축구조역학은 실제 실무에서도 중요하게 사용된다. 즉, 구조역학을 계산할 수 있는 어플리케이션의 필요성이 대두되어 

왔으며 이에 따라 그림 1 - 3과 같이 다양한 어플리케이션들이 출시되어왔다.

그림 1. 100만 명 이상 다운로드 받은
SW FEA 2D Frame Analyasis

그림 2. 50만 명 이상 다운로드 받은
BeamDesign

그림 3. 1만 명 이상 다운로드 받은
BENDING MOMENT & 
SHEAR CALCULATOR

그러나 Google Play에서 “Structure Analysis,” “Beam Analysis,” “Structural Force”의 키워드로  검색되는 어플리케이션들 

중 다운로드 수 1만 명 이상의 어플리케이션들에 대하여 분석을 시도한 결과, 주로 4가지 형태의 문제점이 존재하였는데,

1) 단순히 이론적인 내용만 포함하여 계산기 역할의 수행이 불가능하거나 2) 값 또는 식이 도출되어 실무에서 사용이 가능하

지만 이론적인 유도 과정이 생략되어 교육용으로는 부적합하거나 3) 사용자와 상호작용 요소가 적거나 4) Latex 등의 수식을 
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사용하지 않아 가독성이 떨어지는 문제들이다. 각 어플리케이션들의 분석 결과는 표 1 같다.

Ⅱ. 본 론 

 1. 개발 아이디어 

 모바일 기반 구조역학 학습 콘텐츠는 학생이 건축구조역학 개념을 쉽게 이해할 수 있고, 구조역학 과목에 접근이 용이하도

록 돕는 것을 목적으로 한다. 학생들이 개념을 쉽게 이해하기 위해서는 이론 설명이 포함된 문제풀이과정이 필요하다. 구조역

학과 관련된 타 어플리케이션의 경우 표 1에서 분석한 바와 같이 구체적인 이론 설명과 계산기 기능 모두를 제대로 구현한 

것이 없었으며 그나마 모두 구현된 경우는 수식이 도출되지만 이에 대한 과정이 구체적이지 않아 어려움을 겪을 수 있다. 

따라서 우리는 타 구조역학 계산 어플리케이션과 다르게, 계산기 기능을 통한 문제 해결과 구체적인 이론 설명을 통한 풀이과

정을 모두 완벽히 제공함으로써 학생들의 이해를 도울 것이다. 또한 Latex 기반 수식을 제공함으로써 가독성을 높이고 이벤

트 중심으로 설계하여 상호작용 요소를 강화하고자 한다. 이 때 문제풀이에 사용될 이론 설명은 학생들이 쉽게 이해할 수 

있도록 실무가 아닌 건축구조역학 과목을 기준으로 작성할 것이다.

 본 아이디어 구현에 있어 개발환경 및 기능 구현 목적의 API는 표 2와 같다.

개발환경 기능 구현 목적의 API

분   류 명   칭 기   능 명   칭

IDE Android Studio 수식 표현 JLatexMath

언어 Kotlin 그래프 표현 MPAndroidChart

표 2. 개발환경 및 API

2. 설계 방법 (구현 알고리즘 등)

 본 아이디어로 구현되는 어플리케이션은 보(Beam)와 라멘(Rahmen) 총 2가지 어플리케이션으로 개발되었다. 각 어플리케이

션은 입력 – 처리 – 출력 단계를 거치며, 각 단계에 포함된 기능들은 그림 4과 같은 구성도를 따른다.

어플리케이션 이름 계산기 기능 이론 설명 상호작용 요소 가독성

FrameDesign / BeamDisgn - △ O O

SW FEA 2D Frame Analysus - X △ △

Design of Stell Structure X O O O

Structural Analysis X O O O

SW Truss - X △ △

East Beam Analysis - X △ △

BeamHPC - X O △

BENDING MOMENT & SHEAR CALCULATOR - X △ △

O : 좋음  △ : 낮음  - : 있음  X : 없음

표 1. 구조역학 계산과 관련된 상위권 어플리케이션 분석(다운로드 수 기준 내림차순 정렬)
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그림 4. 제안된 아이디어의 구성도

 

 입력 단계에서는 구조역학 문제를 해결하기 위해 문제의 종류를 선택하고 정의하게 된다. 처리 단계는 정의된 문제에 대해 

수식을 유도하고 계산을 수행하게 되며 유도된 수식을 Latex 형태로 변환한다. 출력 단계에서는 그래프와 Latex를 사용하여 

계산 과정을 시각화하고 결과 값을 보여주며, 동시에 문제 해결이 어떻게 유도 되었는지 과정을 제공한다. 사용자는 유도 

과정에서 이해가 부족한 경우 추가적인 이론 설명을 제공받을 수 있다.

 구조역학 문제를 정의하기 위한 입력 단계에서의 문제 선택 기능은 그림 5와 같이 구조물의 형태에 따라 분류된 항목을 

사용자가 선택하게 된다. 보를 중심으로 개발한 어플리케이션은 항목 리스트가 단순보, 켄틸레버보, 내민보, 부정정형 게르버

보, 부정정 연속형 게르버보로 구성되며 라멘을 중심으로 개발한 어플리케이션의 경우 단순보형 라멘, 켄틸레버형 라멘, 3힌

지형 라멘로 구성된다.

 문제 정의 기능은 그림 6와 같이 사용자가 구조 형태를 정의할 수 있고 상단의 하중들을 구조 형태에 드래그함으로써 하중 

상태를 정의할 수 있게 한다. 이후 하단의 계산하기 버튼을 누르게 되면 다음 단계로 진행하게 된다.

그림 5. 문제 선택 기능(라멘) 그림 6. 문제 정의 기능 - 구조 정의 그림 7. 문제 정의 기능 – 하중 정의
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 입력받은 데이터를 기반으로 출력할 데이터를 생성하는 단계인 처리 단계에서의 수식 유도 및 계산 기능은 책 건축구조역학

(1999년 김상섭, 김하림 지음)을 참조하여 수식을 알고리즘화 하였다. 이 과정에서 지속적으로 도출되는 수식들은 따로 저장 

후 Latex 변환 기능에서 사용된다. Latex 변환 알고리즘은 그림 8과 같이 진행되며 출력 단계에서 수식을 렌더링 할 수 있는 

데이터를 생성한다.

그림 8. Latex 변환 알고리즘

  출력 단계에서는 사용자에게 렌더링 데이터를 활용한 문제 해결을 위한 유도 과정, 수식 데이터와 그래프를 활용한 시각화

된 계산 과정, 계산 결과인 결과 값을 제공한다. 또한 우측 상단의 ‘원리보기’버튼을 통해 이론 설명 기능을 활성화 할 수 

있으며, 이는 선택된 문제에 대한 기본 해석 방법과 여러 가지 팁들을 사용자에게 제공한다.

그림 9. 출력 단계 화면들 그림 10. 원리 설명 기능

 

3. 개발물 및 동작 특성

구조역학 학습용 어플리케이션 개발 시 다음과 같은 사항을 고려한다.

① 학생들이 어플리케이션에 쉽게 접근할 수 있도록 애니메이션 및 이미지 위주로 간단하게 계획한다.

② 풀이과정의 경우, 학생들이 쉽게 이해할 수 있도록 자세하게 만든다.

③ 문제풀이의 추가적인 질문, 오류 등의 접수를 위해 건의함을 만든다.

 위의 사항들을 고려하여 나온 결과물은 다음 그림 5, 그림6, 그림7, 그림 9, 그림 10과 같다.
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Ⅲ. 교육적 활용

 모바일 기반 구조역학 학습 콘텐츠는 구조역학을 어려워하고 싫어하는 학생들에게 구조역학의 재미를 알려주고, 구조를 전

공하고 싶은 학생들의 구조역학 실력을 향상시키기 위해 만들어진 어플이다. 건축구조역학 수업을 듣는 학생들 또는 개인적

으로 건축구조역학 공부를 하는 학생들에게 어플을 배포하여 학생들이 건축구조역학을 공부함에 있어서 도움을 주고자 한다.

 1. 교육 활용 내용 및 방법

 건축구조역학 수업을 듣는 학생들 또는 개인적으로 건축구조역학 공부를 하는 학생들을 대상으로 다음과 같이 총 5개의 

실습을 진행한다.

① 보 해석의 개념 이해

② 정정보의 부재력도 작도

③ 라멘 해석의 개념 이해

④ 라멘 해석에서 자유물체도의 응용

⑤ 정정 라멘의 부재력도 작도

 위의 5개의 실습을 진행하면서 학생들의 건축구조역학에 관한 지식을 향상시키고자 한다. 또한 어플리케이션의 사용법을 

익히게 함으로써 여러 가지 조건 하에서 어플리케이션을 능숙하게 사용할 수 있도록 한다. 어플리케이션의 조작이 익숙해지

면 더욱더 심화된 건축구조역학문제들에 대하여 자세한 풀이과정과 그래프 등을 통해 구조역학의 실력이 향상될 것으로 기대된다.

 2. 기대 효과

 이 과정을 통하여 교육 진행시, 다음과 같은 효과를 얻게 될 것으로 기대된다.

① 구조역학에 관심이 없는 학생, 구조역학이 어려운 학생들은 쉽게 구조역학을 접하고 이해할 수 있게 된다.

② 구조역학에 관심이 있는 학생들은 더욱더 자신의 실력을 발전시킬 수 있게 된다.

③ 어플의 편의성 덕분에 학생들이 지속적으로 건축구조역학 과목을 공부하게 될 것으로 기대된다.

Ⅳ. 결 론 

 모바일 기반 구조역학 학습 콘텐츠는 학생들이 구조역학의 개념을 쉽게 이해하고 재미있게 역학공부를 할 수 있도록 개발

되었다. 구조역학이 어려운 학생들에게는 구체적인 풀이과정을 제공하여 쉽게 이해할 수 있도록 개발하였고, 구조역학이 쉬

운 학생들에게는 다양한 문제를 접할 수 있도록 개발되었다. 이를 통해 건축공학과 학생에게 중요하고 기본이 되는 건축구조

역학 과목을 과거와는 달리 학생들이 쉽게 이해하고 계속 발전시켜 나갈 수 있을 것이고 구조를 전공하는 학생들의 수가 

늘어날 것으로 사료된다.
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3D printer용 내충격/메탈릭 PLA 소재 개발
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Ⅰ. 서 론

1. 개발 필요성

    4차 산업혁명에 이르러 3D 프린터는 기술의 발전을 이끄는 주요 분야로 거듭나고 있으며 이 3D 프린터의 여러 출력 

방식 중 가장 보편적으로 사용되는 방식은 FDM 방식이다. FDM 방식에서 필라멘트로 사용되는 소재 중 가장 큰 점유율을 

차지하는 것이 PLA인데, 자외선 저항력이 좋고 무취이며 광택성, 투명성이 우수하고 크랙이나 수축에 강하다는 점 등의 여러 

장점을 지니고 있다. 그러나 내충격성, 열저항성, 고감성 면에서 다른 재료들보다 저조한 모습을 보이기 때문에 충격보강제, 

핵제, 메탈 파우더 등을 첨가함으로써 이러한 특성들을 개선하고자 한다. 이렇게 개선한 PLA로 3D 프린터용 필라멘트를 제

작해보고자 한다.

 

 2. 관련 기술 동향

    3D 프린팅은 금형 및 성형, 절삭가공, 조립 및 결합단계를 통한 기존의 제조형태와 달리, 부품 및 제품을 3차원 디지털 

영상데이터를 통해 소결/압출/박막/잉크젯 등 적층방식의 인쇄기술로 직접 제작하는 프로세스를 지칭한다. 3D 프린팅 산업은 

프린팅기술의 발전, 프린팅 가격의 하락, 프린팅 소재의 다양화, 3D모델링 소프트웨어의 발전으로 상용화가 급격히 진행되고 

있다. 3D 프린팅 산업은 프린팅과 프린팅 소재의 개발이 핵심이며, 저가격 제품출시와 범용화솔루션 개발이 이슈화되고 있다. 

응용분야의 확장과 다양한 사업모델의 제시가 활발하며 주요업체 간 기술협력과 합병을 통한 경쟁이 가속화되고 있다.

    PLA는 ABS와 함께 3D 프린터 FDM 방식에서 가장 많이 사용되는 고분자이다. PLA는 옥수수전분에서 추출된 원료로 

만들어진 친환경수지로서 폐기시 생분해되는 물질이다. 따라서 PLA는 ABS와 다리 냄새가 나지 않는다는 장점을 가지고 

있다. 또한 ABS는 냉각 시 수축이 발생하는 경향이 심하여 출력물에 크렉이나 분리가 일어나는 반면 PLA는 수축이 잘 일어

나지 않기 때문에 초보자들도 다루기 쉬운 소재이고 3D 프린터 FDM 방식에서 가장 많이 사용되는 소재이다. 최근 3D 프린

터 금속소재 필라멘트 연구가 계속되고 있다. 또한 각 산업체 및 기업에서의 사용량이 매년 점점 증가하고 있는 추세이다. 

4차 산업혁명에서 전문가들이 손꼽는 가장 대표적인 기술이라고 할 수 있는 것이다.

Ⅱ. 본 론

 1. 개발 아이디어

   3D 프린터 출력 방식 중 FDM 방식에서 가장 많은 소재로 활용되는 것이 PLA이다. PLA는 Lactic acid의 이합체인 

Lactide의 개환 중합을 통해서 만들어지는 생분해 열가소성 고분자로써, 자외선 저항력이 우수하고 무취, 광택성, 투명성이 

뛰어나며 크렉이나 수축에 강하다는 점 등의 여러 장점을 지니고 있는 고분자이다. 하지만 충격에 대한 저항성이 떨어지고 

결정화속도가 다른 고분자에 비해 현저히 느려서 열 저항성 및 성형 가공성, 출력속도가 떨어지는 단점을 지니고 있다. 우리
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는 현재 3D 프린팅의 주요 연구 과제인 소재 개발에 초점을 맞추어서 현대사회에서 대두되고 있는 환경 문제에 적합한 소재

인 생분해성 PLA의 장점은 유지시키면서 그 단점이 보완된 필라멘트 소재를 개발하는 아이디어를 창출하였다. 또한 이와 

더불어 이 소재에 금속 느낌의 고감성을 부여하여 그 활용가치를 상승시키기로 하였다.

 2. 설계 방법 (구현 알고리즘 등)

[그림 1] 전체적인 실험 과정 

 

  [그림 1]과 같은 전체적인 실험 과정을 거쳐서 충격에 견디는 내충격성 및 열 안정성 및 성형가공성에 영향을 끼치는 결정

화 속도를 측정하였다. 그 결과 [그림 2]에 표시된 것과 같은 조성이 가장 우수한 결과물로 판단되었다.

 

[그림 2] 조성 및 물성 결과
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   좀 더 구체적으로 설명하자면 PLA의 내충격성을 개선하기 위하여 충격보강제(PBAT)를 첨가하고, 결정화속도를 개선하

기 위하여 핵제인 talc를 첨가하고, metallic PLA의 고감성을 위해 aluminum paste를 첨가한다.

   (1) PLA의 내충격성을 개선하기 위해 충격보강제인 PBAT를 10%, 20%, 30% 첨가하여 충격강도를 향상시킨다. 이후 충

격강도, 성형 가공성 및 여러 기계적 물성(MI, 굴곡강도, 인장강도) 등을 고려하여 우수한 조성을 선택한다.

   (2) PLA blend의 결정화속도를 개선하기 위해 핵제인 talc를 각각 2.5phr, 5phr 첨가하여 Tmc를 높이고 충격보강제를 

첨가함으로써 낮아진 인장강도와 굴곡강도 또한 회복하였다. 모든 기계적·열적 물성과 성형 가공성을 고려하여 조성을 선택

한다.

   (3) 고감성 향상시키기 위해 aluminum paste를 1phr, 2phr 첨가하여 표면 특성을 개선시키고 성형 가공성 및 고감성이 

더 우수한 조성을 최종적으로 선택한다.

  최종적으로 선택한 조성을 펠렛 형태로 만든 뒤 이를 이용하여 3D 프린터용 1.75mm 필라멘트를 제작하였다. 이 필라멘트

를 3D 프린터에 넣어서 직접 출력물을 제작하였다.

 

 3. 개발물 및 동작 특성

   (1) PLA의 내충격성을 개선하기 위해 Impact modifier인 PBAT를 10%, 20%, 30% 첨가하여 충격강도를 향상시켰다. 이후 

충격강도 및 성형 가공성을 고려하여 PLA80PBAT20 조성을 선택하였다.

   (2) 다음으로 결정화속도를 개선하기 위해 핵제인 talc를 2.5phr, 5phr 첨가하여 Tmc를 높이고 충격보강제를 첨가함으로

써 낮아진 인장강도와 굴곡강도 또한 회복하였다. 모든 기계적·열적 물성과 성형 가공성을 고려하여  PLA80PBAT20talc2.5 

조성을 선택하였다.

   (3) 마지막으로 고감성 향상시키기 위해 aluminium paste를 1phr, 2phr 첨가하여 표면 특성을 개선시켰다. 물성 변화는 

없었으므로 성형 가공성 및 고감성이 더 우수한 PLA80PBAT20talc2.5MP1를 최종적으로 선택하고 이를 필라멘트로 만들어 

제품을 제작하였다.

   기존의 PLA 필라멘트보다 내충격성을 약 2배 향상시켜 PLA의 단점을 보완하였다. 그리고 결정화 속도를 약 20% 정도 

향상시켜 열적 안정성, 성형 가공성 뿐만 아니라 생산성을 향상시켰다. 또한 aluminium paste를 PLA blend에 첨가함으로써 

필라멘트 표면의 질감이 은백색 금속의 색상으로 표현되고 출력물을 뽑았을 때 표면상으로 금속 재질의 출력물을 제조한 

느낌을 준다. Metallic paste를 혼합하여 사용하여 사용 시 가공 방법을 바꾸지 않고 출력물을 얻을 수 있고 순수한 금속 필라

멘트 사용에 비해 비용도 절감되는 효과가 있다.

[그림 3] 최종 선택 조성 출력 
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[그림 4] 내충격성 결과 [그림 5] 결정화 속도 결과 

[그림 6] 필라멘트와 출력물  

Ⅲ. 교육적 활용

1. 교육 활용 내용 및 방법

  교육적으로 기본적인 문제점 개선 메커니즘을 교육할 수 있다. 예를 들면, 현재 사용되는 소재의 장·단점을 파악하고 장점

을 유지 시키면서 단점을 보완하기 위해 화학적인 첨가물 및 그것을 용융 압출·사출하여 얻고자하는 물성값을 측정하는 과정

을 교육과정으로 활용할 수 있다. 우리가 PLA의 장·단점 및 시장 동향을 파악함으로써, PLA가 3D 프린터의 FDM 방식의 

주요소재인 것과 4차 산업혁명에서 3D 프린팅의 중요성과 활용 가능성을 알고 PLA에 적절한 첨가물을 첨가함으로서 장점을 

유지, 단점은 보완해 새로운 3D 프린터 PLA 필라멘트를 개발한 것을 예로 들 수 있다.

2. 교육적 기대 효과

  교육적으로 완전히 새로운 것을 개발하는 것보다 이미 존재하는 물질의 단점을 보완함으로써 얻어지는 가치에 대해 생각해 

볼 수 있을 것 같다. PLA는 현대 사회에서 대두되고 있는 플라스틱에 대한 환경문제를 해결해 줄 수 있는 가능성을 가지고 

있는 소재이다. 하지만 언급한 단점들을 보완하지 못한다면 그 가능성은 사라지게 될 것이다. 공학적인 사고와 화학적인 문제 
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해결 능력을 통해서 단점을 보완하여 그 소재의 가능성을 넓힐 수 있는 공학자의 자세와 능력의 필요성을 교육할 수 있을 

것이다. 

Ⅳ. 결론

 기존에 시판되고 있는 PLA 필라멘트보다 내충격성과 결정화속도, 고감성을 향상시킨 필라멘트를 제작하였다. 이 필라멘트

는 기존의 PLA 소재의 문제점을 각종 첨가제를 통하여 개선하고 최적의 함량을 선택하여 기계적 물성과 개선된 공정속도와 

기술로 경제성을 높이고 생산성을 개선하였으며 더불어 메탈의 고감성의 느낌을 부여하였다. 이로 인하여 향후 PLA 필라멘

트의 출력물 품질을 향상시킬 뿐만 아니라 활용가치를 상승시켜 가정이나 다양한 산업현장에서 이용되는 3D 프린터용 PLA 

필라멘트의 사용 범위와 용도를 더욱 확대 시킬 수 있을 것으로 기대된다. 또한 이러한 방식을 교육적으로 활용하여 기존의 

일방적인 학습방식이 아닌 자기주도적으로 원재료의 특징을 스스로 공부하며 장·단점을 찾아내고 단점을 보완할 수 있는 

첨가물들을 직접 공부할 수 있기 때문에 학습자의 공학적인 사고와 다각적인 사고방식이 길러지며 실험을 하면서 생기는 

다양한 문제를 해결하면서 문제해결능력이 향상되는 등 여러 학습능력을 개발할 수 있을 것이다. 
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입력성형기를 이용한 타워크레인 진동 제어 교육용 장비 개발

유재현*, 박철호*, 박정우*

*한국기술교육대학교
*deep1995@koreatech.ac.kr, *rrsdr@koreatech.ac.kr, *chiwawa159@koreatech.ac.kr

Ⅰ. 서 론 

1. 개발 필요성

 입력성형기법이란 앞선 입력에 의해 발생된 진동을 적절한 시간 지연 후에 가한 입력에 의해 발생되는 진동과 상쇄시킬 

수 있도록 입력을 성형하는 방식이다. 최근 산업용 이송계는 경량화, 고속화를 추구하고 있다. 기계의 경량화, 고속화는 

기계의 구동에 필요한 에너지의 절감과 생산성 향상이라는 장점을 얻게 되지만 시스템의 유연화로 인해 출발 또는 정지 

시에 과도한 잔류진동을 발생시킨다. 특히 감쇠가 크지 않은 시스템에서는 잔류 진동 문제가 심각하게 발생할 수 있다. 

잔류진동을 억제하기 위한 연구들이 수행되었는데, 그 중 입력성형 기법이 주요 핵심기술로 떠오르고 있다. 타워크레인

에 입력성형기법을 적용함으로써 입력성형기법의 원리를 이해하고 학습할 수 있다.

2. 관련 장비ㆍ매체의 개발기술 동향 

- 국내 현황

  4차 산업혁명이 진행되고 있는 현재 제조업 분야에서 물건들을 운반하고 적재시키는 정밀 이송계 시스템 등이 점점 

더 필요하게 되는 상황이다. 한국에서는 2000년도부터 공작기계의 서보제어, 2축 천장 크레인, 정밀 위치결정 시스템의 

진동저감, 로봇팔 제어 등 여러 가지 분야에서 입력성형기법을 이용한 수많은 논문이 나오고 있다.

- 국외 현황

  해외에서는 4차 산업혁명을 대비한 이송계의 진동저감과 정확한 제어를 위한 입력성형기법에 대한 연구가 꾸준히 이

루어지고 있으며, 적응형 제어에 있어서 입력성형방법의 견고성을 증가시키는 부분의 연구가 진행되고 있다.

Ⅱ. 본 론 

 1. 개발 아이디어 (유사 장비 및 매체와의 차별성 등)

 산업 현장에서 많이 쓰이는 타워크레인을 교육용 장비로써 모델링하여 입력성형기법을 적용시킨다. 입력성형기법

이 적용되지 않은 상태에서 원하는 방향으로의 빠른 회전 운동은 잔류진동을 일으키게 된다. 프론트패널을 이용해 

입력성형에 필요한 고유진동수, 회전각도, 각가속도를 교육용 장비에 입력하고 실험함으로써 진동저감효과를 비교

할 수 있다. 이를 통해 효과적으로 입력성형기법에 대하여 학습자가 이해할 수 있도록 한다.
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 사용된 장비는 [표 1]과 같다.

소프트웨어 장비

분   류 명   칭

모터제어 소프트웨어 Microprocessor

프론트패널 소프트웨어 LavView

하드웨어 장비

분   류 명   칭

교육 매체 타워크레인 교육용 장비

DIO 모듈 USB-6501

표 1. 타워크레인 장비 목록

2. 설계 방법 (구현 알고리즘 등)

 하드웨어 설계 및 제작에 앞서 타워크레인 모델링을 하였다. [그림 1]의 왼쪽 그림은 타워크레인 모델이며 [그림 1]의 오른쪽 

그림은 트롤리에 연결된 추의 위치를 표현한 그림이다.

[그림 1]  타워크레인 모델링

이 모델에 대하여 운동방정식을 도출하면 다음과 같다.
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SIMULINK를 이용하여 시뮬레이션을 한 결과 회전운동에 대해서도 입력성형기법이 적용됨을 확인할 수 있다. [그림 2]의 

왼쪽 그림은 입력성형을 하기 전 회전 속도 그래프와 위에서 바라본 추의 변위 그래프이다. [그림 2]의 오른쪽 그림은 입력 

성형 후의 회전 속도 그래프와 위에서 바라본 추의 변위 그래프이다. 입력성형을 할 경우 추의 진동이 확연하게 저감됨을 

확인할 수 있었고 이를 통해 하드웨어 설계를 진행하였다. 

[그림 2] 시뮬레이션 결과

스러스트베어링을 이용하여 상단의 무게를 지탱하였으며, 기어를 사용하여 모터의 토크를 증폭시켰다.

[그림 3] 타워크레인 교육용 장비

모터의 동작제어는 마이크로프로세서(avr)을 이용하였으며, 랩뷰를 이용하여 스위치, 각도 데이터 그래프화 하였다.
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3. 개발물 및 동작 특성

 타워크레인 교육용 장비는 [그림 4]와 같이 제작하였으며, 학습가가 쉽게 이용할 수 있도록 [그림 5]와 같이 프론트패널을 

제작하였다.

[그림 4] 타워크레인 교육용 장비

   

[그림 5] 프론트패널

 

⦁동작 특성

 -    각도 그래프 표시

 - AVR로 고유진동수, 각가속도, 회전 각 데이터 전송

 - 회전 방향 표시등

 - 회전 방향 전환 버튼

 - 각 입력성형기(ZV,ZVD,ZVDD,가상)의 속도프로파일로 모터 동작 버튼

 - 시계/반시계 일정속도 회전

 - 센서 재작동 버튼

Ⅲ. 교육적 활용

 ① Manual 및 참고문헌을 통한 입력성형기법의 원리 교육.

 ② 타워크레인 진동 제어 교육용 장비를 이용하여 입력성형기법 적용 및 진동 저감 효과 확인.   

 1. 교육 활용 내용 및 방법

 학생이 입력성형기법의 원리를 이해하고 각각의 입력성형기법을 이용하여 기준입력을 입력성형시킨다. MATLAB을 통하

여 얻은 속도 프로파일과 학생이 직접 입력성형시킨 입력(속도)과 비교하여 학생이 입력성형기법의 원리를 잘 이해하고 적용

을 하였는지 확인한다. 이후 진동저감 효과를 비교할 수 있도록 교육용장비를 사용한다.
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도움 없이 학생이 교육받은 내용과 교육 매체만을 이용하여 [표 1]과 같은 Step으로 진행 하도록 한다. 

Step 1. 입력성형 적용

- 회전각, 각가속도, 고유진동수를 변형시킨다.(ex)와이어의 길이를 변경하여 고유진동수를 변형시킨다.)

- 기준 입력에 대하여 입력성형 적용시킨다.(회전각, 각가속도, 고유진동수 변경에 따른 입력성형 적용)

- 학생이 입력성형시킨 입력(속도)과 MATLAB을 통하여 얻은 속도 프로파일을 비교한다.   
Step 2. 타워크레인 교육용장비를 이용한 입력성형 결과 분석

- Step 1.의 성형 후의 입력을 교육용 장비에 적용시킨다.

- 진동저감 효과를 그래프를 통하여 비교한다.

표 1. 타워크레인 교육용장비를 이용한 자가 학습 진행

 2. 기대 효과

 - 입력성형기법의 원리를 설명할 수 있다.

 - 입력성형기법의 종류인 ZV모드, ZVD모드, ZVDD모드, 가상모드에 대한 개념과 각각의 장단점을 설명할 수 있다.

 - 각각의 입력성형기법을 적용시켜 기준입력을 입력성형시킬 수 있다.

 - 프론트패널을 이용하여 고유진동수, 각가속도, 원하는 각을 변경 및 입력함으로써 모터를 동작시키고 이를 통해 

학습자가 다양한 입력성형기법들을 비교해 볼 수 있다.

 - 추의 기울기 각도 그래프를 프론트패널 내에서 비교함으로써 진동저감 효과를 비교할 수 있다.

Ⅳ. 결 론 

 교육용장비로서 활용될 수 있도록 랩뷰를 이용하여 프론트패널을 구성하였고 하드웨어 조립을 완료하였다. 타워크레인 

모델의 사용설명서를 제작하였으며 사용자가 쉽게 시뮬레이션 및 구동을 할 수 있도록 하였다. 추의 기울기 각도를 그래

프로 확인함으로써 진동저감 효과를 확인할 수 있다. 

 이 교육용장비를 활용함으로써 학생은 입력성형기법의 원리 및 각각의 입력성형기법에 대하여 이해할 수 있다. 또한 잔류진

동을 갖는 시스템에 학생이 입력성형기법을 적용시켜 진동을 제어할 수 있다.

참고문헌

[1] 홍성욱, “기계 진동 제어를 위한 입력성형기법”, 카오스북 / 2014.07
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Ⅰ. 서 론 

1. 개발 필요성

 최근, 하드웨어 성능, 이미지 처리 및 객체 감지와 같은 차량 내의 컴퓨팅 기술이 향상됨에 따라 4차 산업혁명의 핵심기술인 

자율주행 시스템이 연구되고 있다. 국제자동차기술자협회인 Society of automotive engineering (SAE) International에서는 

자율주행 기술을 운전자의 개입 수준에 따라 5단계로 정의하고 있다. 현재 운전자 개입을 최소화시키는 레벨 2~3의 자율주행 

기술이 상용화되기 시작했으며, 레벨 4 이상의 자율주행 시스템에 관한 연구가 활발히 진행되고 있다. 자율주행 시스템은 

각 기술 수준에 따라 반-자율주행과 완전-자율주행으로 나뉠 수 있으며, 해당 기능들은 여러 센서 데이터의 처리를 통해 

Adaptive Cruise Control (ACC), Autonomous Emergency Braking (AEB) 및 Line Keep Assistance (LKA)와 같은 여러 

세부 기능들로 구성된다. 그러나 현실적으로, 위와 같은 자율주행 기능을 실제 환경에서 직접 개발하기 위해서는 시간과 비용

에 문제가 있고 자율주행을 완성하고 검증할 때 다양한 환경에서 시스템에 대한 기능 검증을 진행하기가 어렵다는 문제가 

있다. 즉, 엔지니어들은 시뮬레이션(가상 커미셔닝)을 통해 직접 위의 기능들에 대한 개발을 진행해보고 자율주행 SW에 대해 

이해하며 개발한 자율주행 SW에 관한 결과를 파악하고 성능을 판단할 수 있는 기술들이 필요로 하게 된다. 따라서, 위의 

서술한 문제를 해결하고 그에 따른 요구사항을 충족시키고자, 본 문서에서는 자율주행 차량 SW 구현 기술 습득을 위한 실감

형 가상 커미셔닝 기반의 교육 플랫폼을 제안한다. 본 플랫폼은 교육 매체와 ADAS 개발 검증 프로그램으로 이루어져 있으며, 

사용자(학생)가 직접 ADAS를 구현해보고 구현한 ADAS의 검증을 통해 성능을 파악하고 어떻게 ADAS를 바꿔야 하는지 

견문을 제공한다. 해당 교육 플랫폼을 이용하면 자율주행 SW에 대한 이해, 그리고 개발 프로세스에 대한 이해력을 성장시킬 

수 있을 것이다. 

2. 관련 장비ㆍ매체의 개발기술 동향 

2.1) CARLA - CARLA Simulator

 CARLA는 자율주행 시스템의 개발, 교육 및 검증을 지원하기 위해 개발되었다. CARLA는 오픈 소스 기반이며 자유롭게 

사용할 수 있는 개방형 Asset(도시 레이아웃, 건물, 차량)을 제공한다. 시뮬레이션 플랫폼은 유연한 센서를 제공하며, 다양한 

환경을 구성할 수 있고, 모든 정적 및 동적 객체를 간단하게 제어할 수 있다. 따라서, ADAS를 구현한 후 구현한 환경에 맞게 

시나리오를 구성하고 ADAS가 얼마나 성능이 나오는지 성능을 검증할 수 있다. 

2.2) IPG Automotive - CarMaker

 승용차와 경차에 장착된 자율주행 차량 SW 구현을 위한 시뮬레이터이다. 해당 시뮬레이터는 functional mock-up interface 

(FMI)를 기반으로 자동차의 동역학에 대한 시뮬레이션을 진행하고 주변 환경, ADAS 모델, 도로 교통을 위한 모델을 포함하

여 시나리오를 생성 후 통합 시뮬레이션을 진행한다. 시나리오 내에서 사용자가 구현한 ADAS 모델이 환경과 상호작용하면

서 어떻게 작동하는지 파악할 수 있다. 해당 시뮬레이터는 ADAS의 센서로써 카메라, 레이더, 초음파, 라이다 센서 등을 지원

하며 센서 간의 역할이 어떻게 되는지 파악하고 각 센서를 융합하여 센서 보정을 통해 더 좋은 성능을 끌어낼 수 있음을 
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확인할 수 있다. 그러나 직접 시뮬레이션 환경 모델을 구현해야 하며, 구현한 ADAS에 대한 평가를 직접 해야 하므로 ADAS 

개발에 대한 지식이 필요로 하다는 단점이 있다.

2.3) Simens – PAVE360 

 Plug-in simulation tool을 통해 자율주행 차량의 플랫폼 개발을 가속화하기 위해 사용되는 시뮬레이터이다. 해당 시스템은 

자율주행 차량 SW 구현을 위한 시뮬레이션뿐만 아니라, 디지털 트윈 시뮬레이션을 확장하여 하드웨어, 소프트웨어, 전체 

차량 모델과 센서 데이터를 융합하였다. 따라서, 다양한 대상 ADAS의 closed-loop 유효성 검사를 수행할 수 있으며, 검증하

고자 하는 ADAS를 스마트 도시에서 시뮬레이션을 수행할 수 있다. 또한, 디지털 트윈 시뮬레이션에 하드웨어가 포함되어 

hardware-in-the-loop simulation을 진행하여 하드웨어의 특성을 반영하여 ECU board가 문제가 있을 상황을 포함한 시뮬레

이션이 가능하므로 정확한 시뮬레이션이 가능하다. 

2.1), 2.2)과 같은 시스템들은 가상 시뮬레이션 환경을 구성하여 테스트 케이스를 실행하는 software-in-the-loop simulation

만 가능하고, 실제 하드웨어의 특성을 고려하여 정확한 검증을 가능케 하는 hardware-in-the-loop Simulation은 수행할 수 

없다는 단점이 있다. 또한, 2.1), 2.2), 2.3)과 같은 시스템들은 직접 시나리오에 대해서 구성하고, 그것에 맞게 시뮬레이션 환경 

모델을 구현해야 한다는 단점이 있다. 그리고, 구현한 ADAS에 대한 평가를 직접 해야 하므로 ADAS 개발에 대한 지식이 

필요하다는 단점이 있다.

Ⅱ. 본 론 

1. 개발 아이디어

 대부분의 현재 자동차 교육 소프트웨어는 차량의 동역학, 센서의 동작 방식을 직접 이해해야 하고, 유연하게 학습하기 어려

운 API를 제공하며 시나리오와 환경 모델 또한 직접 구성해야 하는 단점이 있다. 이와 같은 단점을 해결하기 위해 본 플랫폼

에서는 첫째로, 사용자(학생)가 새롭게 접하는 시뮬레이션 및 개발에 대해 자세히 설명하여 접근을 쉽게 만들고, 유연한 API 

제공을 통해서 쉽게 개발할 수 있도록 한다. 둘째로, 사용자가 만든 ADAS를 쉽게 검증하기 위해서 검증에 알맞은 도시 환경

과 고속도로 환경, 그리고 해당 환경에 맞는 시나리오를 제공한다. 셋째로, 본 플랫폼의 성능 평가 기능을 사용하여 사용자가 

개발한 ADAS의 성능을 정량적, 정성적으로 평가하여, 구현한 ADAS가 얼마나 효용적인지 수치화 가능하며, 가속, 감속 중 

어떠한 부분이 부족한지 파악할 수 있도록 한다. 

그림 1. AirSim API 중 Lidar 센서에 대한 이해를 돕는 교육 매체(ppt)
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 본 플랫폼에서는 차량 동역학, AirSim API에 대해 사용자의 손쉬운 이해를 돕기 위해 그림1과 같이 MS사의 Powerpoint 

Presentation과 같은 프레젠테이션 도구와 한글과컴퓨터의 한글 파일의 설명서와 같은 형태의 교육 매체를 만들고, 이를 활용

하여 개발에 사용할 수 있도록 한다. 또한, 손쉬운 개발을 위해 ADAS의 프로토타입 코드를 제공한다. 프로토타입 코드에서는 

각 코드의 지점에 한글주석으로 해당 코드의 역할에 대한 설명이 있어 쉽게 사용자의 개발을 촉진할 수 있다.

소프트웨어 장비

분   류 명   칭

3D 자동차 시뮬레이터 AirSim Simulator

FMI 기반 자동차 동역학 

모델링&시뮬레이션
Dassault Systems Dymola

하드웨어 장비

분   류 명   칭

실감형 하드웨어 Logitech G29

교육용 시뮬레이션 컴퓨터 고성능 데스크톱

ADAS용 임베디드 보드 Raspberry Pi 3

표 1. 실감형 가상 커미셔닝 기반의 교육 플랫폼 개발을 위한 장비 목록

 본 플랫폼에서 사용된 장비는 표 1과 같다. ADAS 구성을 위해 필요한 가상 센서 데이터를 수집하고 차량 제어를 적용하기 

위해 3D 자동차 시뮬레이터인 AirSim Simulator를 사용하였다. AirSim Simulator는 Unreal Engine을 기반으로 구성되며, 

시나리오 환경을 구성할 수 있다. 또한, 차량의 동역학은 FMI 기반의 자동차 동역학 모델링과 분산 시뮬레이션을 할 수 있는 

Dassualt Systems의 Dymola를 사용하였다. AirSim Simulator에서 차량을 제어할 때 Dymola에서 구현한 차량 동역학 모델

을 통해서 차량의 동역학이 계산되고, 그에 맞게 차량에 액션이 취해진다. 실제 ADAS가 어떻게 작동되는지 확인하기 위해 

실제 운전환경을 모사하는 실감형 하드웨어 자동차 휠인 Logitech G29를 사용하였다. 해당 자동차 휠은 실제 자동차의 운전

대(스티어링 휠)와 똑같이 적용된다. 그림2와 같이 해당 환경을 구성하기 위해 교육용 시뮬레이션 컴퓨터로 고성능 데스크톱

과 ADAS용 임베디드 보드로써 Raspberry Pi 3가 사용되어 진다.

그림 2. 실감형 가상 커미셔닝 기반의 교육 플랫폼 시스템 구성도 
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2. 설계 방법

 교육 플랫폼을 설명하기 위한 교육 매체는 사용하는 장비, 코드, ADAS 구현, 검증, 성능 평가, 피드백에 대한 상세 설명이 

적힌 인쇄물 형태의 설명서와 프레젠테이션으로 작성한다. 그림 3과 같이 사용자(교육자)는 교육 매체에 적힌 ADAS 구현 

방식을 토대로 구현하고 해당 코드를 ADAS용 임베디드 보드에서 프로세스를 구동시킨다. 교육용 시뮬레이션 컴퓨터에서, 

검증 환경과 시나리오에 대해 선택 후 AirSim Simulator를 구동시키면, 해당 ADAS와 AirSim Simulator가 서로 연동된다. 

연동된 AirSim Simulator는 가상환경에서 현재 차량의 상태(속도, Throttle[Acceleration을 얼마나 밟았는지], brake 등)를 

수집하고 차량에서의 센서 데이터(LIDAR, RADAR, 카메라 등)를 수집한다. 또한, 수집 데이터를 ADAS용 임베디드 보드

의 ADAS 프로세스로 전송한다. ADAS용 임베디드 보드의 ADAS는 AirSim에서 수집한 데이터를 기반으로 제어 환경을 

인지하게 되고, 인지한 환경을 기반으로 차량을 어떻게 제어할 것인지 판단을 내리게 된다. ADAS에서 나온 차량 제어는 

AirSim으로 전송되어 가상환경에서의 차량을 제어하게 된다. 또한, AirSim에서는 ADAS가 판단할 때마다 수집한 차량의 

상태 및 센서 데이터를 플랫폼의 검증 모듈로 전송하며, 해당 시스템은 검증이 끝날 때까지 반복된다. 검증 모듈에서는 

AirSim에서 전송한 데이터를 수집하여 ADAS의 성능을 평가하게 된다. 성능 평가를 위한 지속적인 데이터 수집 후 일정 

단계에 다다르면, 검증을 종료하고 사용자에게 성능에 대한 피드백을 알려주게 된다. 검증 모듈에서는 차량의 데이터를 

토대로 mean square error (MSE), mean percentage error (MPE)를 계산하며, MSE, MPE의 정량적 평가를 통해 얼마나 

이상적인 ADAS와 성능이 차이 나는지 알려주게 된다. 또한, MPE를 기반으로 가속을 더 해야 하는지, 브레이크를 더 밟아

야 하는지에 대한 정성적인 평가도 가능하다. 해당 평가를 사용자가 이용하게 된다면, 직접 구현한 ADAS가 어떠한 성능이 

나오는지에 대해서 확인할 수 있어서 직관적으로 ADAS 구현에 대한 이해가 쉬워지게 될 것이고, 더욱 쉽게 ADAS를 

개발할 수 있을 것이다.

그림 3. 실감형 가상 커미셔닝 기반의 교육 플랫폼 시스템 순서도 
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그림 4. 실감형 가상 커미셔닝 기반 교육 플랫폼 실물

3. 개발물 및 동작 특성

3.1) 프로토타입 ADAS를 개발하기 위한 코드에서의 차량 자동차 제어 핵심은 다음과 같다.

 ① Throttle - Throttle은 0 ~ 1까지의 값을 입력할 수 있으며, 값이 커질수록 차량 동역학의 가속력이 상승하고, 값이 낮을수

록 차량 동역학의 가속력이 줄어든다. 즉, 해당 값을 조정하는 것은 차량 동역학에서의 가속에 대해 조정하는 것이다. 

 ② Brake - brake는 0 또는 1의 값을 입력할 수 있으며, 값이 1이면 brake가 작동하여 차량 동역학을 조정한다.

 ③ Steering - steering은 차량의 운전대 조절 값이며, -1 ~ 0 은 좌측으로 이동하며 0 ~ 1의 값은 우측으로 이동한다. 해당 

시뮬레이터는 ACC에 중점적인 시나리오를 구축하지만, 다른 시나리오에 적용하기 위해서는 steering 값도 ADAS에 적용해

야 한다.

3.2) 개발물은 다음과 같은 순서대로 실행된다.

 ① 개발한 ADAS 코드(Python or C++)를 ADAS용 임베디드 보드에서 실행한다.

 ② AirSim에서 시나리오를 설정하고, AirSim을 구동한다. 이때, AirSim의 데이터를 받아오기 위해서 HILS 

Gateway(Process : code로 제공)를 구동시켜야 한다. HILS Gateway를 구동시켜야만, AirSim과 ADAS가 연결된다.

 ③ 검증에 관한 결과를 수집하기 위해 HILS Gateway를 구동 후, 검증 모듈(Process : code로 제공)을 구동시킨다.

 ④ AirSim Simulator와 ADAS가 매 step마다 통신하며 ADAS를 검증하고, 해당 값을 검증 모듈로 전송한다.

 ⑤ 검증 모듈은 계속 정보를 수집하고 일정 step에 다다르면, 자동으로 검증을 종료시킨다.

 ⑥ 검증을 종료한 후 사용자에게 결과를 제공하며 피드백을 진행한다.

3.3) 교육 매체의 내용 작성 시 다음과 같은 사항을 고려한다.

 ① 위에서 언급한 각 작업 순서에 맞게 사용자(학생)가 그대로 적용할 수 있도록 Powerpoint Presentation과 한글 파일에 

목차를 적용하여 사용자가 교육 플랫폼을 쉽게 사용할 수 있도록 한다.

 ② 교육 플랫폼 사용 시 쉽게 일어날 수 있는 오류 상황에 대해 상세히 기술하여 사용자가 혼자서 교육 플랫폼을 사용할 

때도 쉽게 문제점을 찾을 수 있도록 지원한다.
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Ⅲ. 교육적 활용

 자율주행 차량에서 ADAS 개발에 대해 기술 습득을 원하는 학생, 개발자들을 대상으로 교육하며, 교육 방법으로는 ① 교육 

매체와 소프트웨어, 하드웨어 장비를 이용한 1:多 교육, ② 교육 매체와 소프트웨어, 하드웨어 장비를 이용한 자가 교육 방법

이 있다.

 1. 교육 활용 내용 및 방법

 도움을 받은 학생이 교육받은 내용과 교육 매체를 이용하여 표 2와 같은 Step으로 진행하도록 한다. 

 

도움을 받지 않는 학생이 교육받은 내용과 교육 매체만을 이용하여 표 3과 같은 Step으로 진행하도록 한다. 

2. 기대 효과

 해당 교육 플랫폼을 사용하여 학습을 진행할 시, 다음과 같은 학습 효과를 얻게 될 것으로 기대된다.

 ① ADAS가 어떻게 구현되는지 확인할 수 있고 ADAS 시스템에 대한 이해도를 성장시킬 수 있다.

 ② ADAS의 정량적, 정성적 검증 평가를 통해서 구현한 ADAS가 얼마나 효용적인지 파악할 수 있으므로 ADAS 개발 방법

에 대한 이해도를 성장시킬 수 있다.

Step 1. 교육 매체를 참조하여 Prototype ADAS에 대한 검증 시행

- Prototype ADAS에 대한 검증 실습 진행

- 3.2)에서 언급한 순서에 맞게 실습 진행

- 오류 발생 시 교육 매체를 참조하여 오류 해결

Step 2, 3. 표2의 Step2, 3과 동일

표 3. 교육 매체와 실습 장비를 사용한 자가 교육 방법

Step 1. 교육 매체를 참조하여 Prototype ADAS에 대한 검증 시행

- Prototype ADAS에 대한 검증 실습 진행

- 3.2)에서 언급한 순서에 맞게 실습 진행

- 오류 발생 시 빠르게 교수자의 도움을 받아 오류 해결

Step 2. Prototype ADAS 수정

- 코드 주석 및 교육 매체를 참조하여 Prototype ADAS의 코드를 수정

- ADAS 직접 구성해 봄으로써 ADAS에 대한 이해도 상승  

Step 3. 개발한 ADAS에 대한 직접 검증 시행

- 직접 개발한 ADAS에 대한 검증을 수행하고 검증에 대한 결과 확인

- 검증 후 개발한 ADAS 상태를 파악하여 ADAS 프로세스 이해도 상승 

표 2. 교육 매체와 실습 장비를 사용한 1:多 교육 방법
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 ③ 높아진 이해도로 더욱 빠르게 ADAS의 프로토타이핑이 가능하다. 따라서, 더욱 효율적인 ADAS 개발을 할 수 있다.

 ④ 시나리오, 환경, 검증 방식이 적용되어 있으므로 따로 시간을 들일 필요가 없이 ADAS 개발에 중요한 부분만 공부할 수 있다.

 ⑤ 물리 시스템에 대한 가상 커미셔닝을 통해서 직접 구현한 ADAS가 실제 물리 시스템을 모사한 가상환경에서 어떻게 

작동하는지 확인할 수 있다. 

Ⅳ. 결 론 

 본 문서에서는 4차 산업혁명의 핵심인 자율주행 자동차의 ADAS에 대해 직접 만들어보고 이해할 수 있는 ‘자율주행 차량 

SW 구현 기술 습득을 위한 실감형 가상 커미셔닝 기반의 교육 플랫폼’을 제안하였다. 본 플랫폼은 ADAS의 개발 방법을 

배우고 직접 ADAS를 개발해보고 개발한 ADAS에 대해 AirSim Simulator, Dymola Simulator, 차량 휠을 사용하여 성능

을 검증할 수 있다. 검증에는 상세한 분석 및 정량적, 정성적 성능 평가도 포함되어 있어 사용자의 ADAS 개발에 대한 이해

를 돕는다. 또한, 교육 플랫폼에는 ADAS 시스템에 대해 손쉬운 이해와 개발을 위한 API, code들에 대해 자세히 설명된 

교육 매체가 포함되어 있다. 그리고, 혼자서도 개발하는 데에 문제가 없게 하도록 교육 매체에 다양한 오류 상황들에 대해 

해결방법을 상세히 작성하였다. 

 본 교육 플랫폼을 이용한다면, ADAS 시스템, 개발 방법에 대한 이해도를 성장시키고 성장한 이해도를 바탕으로 빠른 프로

토타이핑이 가능하다. 또한, 프로토타이핑을 통해서 개발한 ADAS가 실제 물리 시스템에서 어떻게 동작하는지 가상환경에

서 확인할 수 있다. 따라서, 현재 자율주행 자동차의 개발자에 대한 요구사항을 충족시키기 위해서는, 본 교육 플랫폼을 사용

하여 ADAS 시스템과 개발에 대한 이해도를 성장시켜 개발자로서의 역량을 키우면 좋을 것으로 생각한다. 
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Ⅰ. 서 론 

1. 개발 필요성

 학부과정에서 배운 여러 교과와 각자 연구를 통해 4차 산업혁명에 스마트 팩토리를 구현하기 위해 먼저 기본적인 공정을 

구현함은 물론이고 이후 4차 산업에 관련된 내용을 추가할 필요성이 있다.

 이와 관련된 교육의 필요성을 느끼고 라즈베리파이를 통해 IoT 및 센서 계측, 영상계측(Open CV)을 구현하고 Unity를 이용

하여 현실 공간과 가상 공간을 이어주는 twin system을 구현한다. X-SCADA를 통해 SCADA를 구현시켜 X-SCADA 공정 

시작 신호를 받을 시 Unity로 공정 상황을 동기화시킬 수 있도록 한다. 각자의 통신은 OPC-UA 표준에 따라 각 서비스 간 

통신을 한다. 이러한 메커니즘을 통해 학생들이 스스로 자신이 4차 산업에 관하여 부족한 부분을 학습함으로써 이해도를 높

이고 종합 설계 시 시행착오를 줄일 수 있다.

 

2. 관련 장비ㆍ매체의 개발기술 동향 

 스마트 팩토리는 4차 산업혁명이 제조업에서 가시적으로 구현되는 생산시스템으로 ICT 기술을 복합하여 제조를 넘어 새로

운 가치 창출을 위한 종합 솔루션이라 할 수 있다. 스마트 팩토리는 고객의 니즈에 유연한 대응 체계 구축을 목표로 하고 

있다. 이를 위해 시장 및 고객 맞춤형 생산시스템은 물론 생산의 효율성을 높이기 위한 예측 시뮬레이션 및 전 단계 엔지니어

링을 통합적으로 구축해야 한다.

 스마트 팩토리가 구현되면 각 공장에서는 수집된 데이터를 기반으로 분석하고 의사 결정하는 데이터 기반의 공장 운영 체계

를 갖춤으로써, 생산 현장에서 발생하는 현상, 문제들의 상관관계를 얻어낼 수 있고 원인을 알 수 없었던 돌발 장애, 품질 

불량 등의 원인을 알아내고 해결이 가능하게 된다.

Ⅱ. 본 론 

 1. 개발 아이디어

 CPPS와 IoT를 활용한 스마트 팩토리는 OPC-UA 서버에 PLC, Unity, 라즈베리 파이, X-SCADA를 연동시키고, X-SCADA 

공정 시작 신호를 받으면 공정이 시작되는 동시에 Unity로 공정 상황을 동기화시켜 Twin System을 구현한다. 

 또한 다른 유사 장비들과 다르게 라즈베리 파이를 이용하여 공정 환경(먼지, 습도)을 실시간으로 계측하여 LCD에 나타낼 

수 있는 기능을 보유하고 있으며, 모든 소프트웨어들이 유기적으로 OPC-UA를 통해 연결되어 다른 PLC 장비들과는 달리 

IoT 기술을 체험하고 학습할 수 있다. 또한 각 소프트웨어에서 받아온 정보를 Unity를 통해 시각적으로 구현함으로써 4차 

산업혁명의 핵심 주제인 가상 물리 시스템을 체험하고 학습시킬 수 있다. 사용된 장비는 [표 1]과 같다.
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소프트웨어 장비

분   류 명   칭

PLC 래더 프로그램 XG5000

서버 구성 OPC_ClientView

영상 계측 VNC Viewer

CPPS 구현
Unity2018.3.7.f1

Visual Studion 2017

IoT 데이터 수집 X-SCADA, Python

3D 모델링
SolidWorks,

Blender

하드웨어 장비

분   류 명   칭

PLCx2 XGI-AD24A, XGQ-TR4A

컨베이어 벨트x2 -

DC모터x2 GGM KM3448A

솔레노이드x12 Festo 

실린더x3 Festo DSAQ-16-45-P-A-Q

플로터 DASQ-16-90-P-A

플로터 흡착센서 -

용량형 센서x3 Autonics BF3RX

스토퍼 실린더x2 Festo KADVB-16-25-P-A15K8

릴레이x2 Koino KH-103-4CL 24V/DC

IoT 구성 라즈베리 파이 3b+, DHT22, sd카드

표 1. 스마트 팩토리 구성 품목(CPPS와 IoT 포함)

2. 설계 방법 (구현 알고리즘 등)

 기본적인 솔레노이드와 실린더를 활용하여 스마트 팩토리를 구성하였다. 공정을 구성하고, 필요한 부분에 센서를 부착하여 

공작물을 파악할 수 있도록 하였다. 또한, IoT 기술을 추가하여 공정 환경에 대한 데이터를 수집할 수 있도록 하고, CPPS를 

활용하여 Twin System을 구성하였다.

그림 1. 스마트 팩토리 구성 그림 2. 가상 물리 공간에 구현한 스마트 팩토리
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3. 개발물 및 동작 특성

그림 3. 하드웨어 구성요소 배치도

<실습 과정>

1) 공작물 적재함에 가공할 공작물을 위치시킨다.

2) X-SCADA에서 시작 버튼을 눌러 공정을 시작한다.

3) 공정을 시작하면 영상계측이 진행되고, 불량품일 경우 공정 밖으로 추출한다.

4) 양품일 경우, 컨베이어 벨트 1을 지나 공작물 이동 실린더에 의해 컨베이어 벨트2로 이동한다.

5) 공작물이 흡착지점까지 이동이 완료되면 흡착하고, 공작물의 종류에 따라 플로터가 지정된 적재함의 위치로 이동한다.

6) 플로터가 지정된 적재함까지 이동이 완료되면, 공작물을 적재함에 쌓고 초기 위치로 복귀한다.

Ⅲ. 교육적 활용

 PLC실습 및 IoT 관련 과목을 성공적으로 이수한 학생은 이번 교육 매체를 통하여 4차 산업혁명의 주요 기술 

중 CPPS 기술과 IoT 기술에 대하여 이해할 수 있으며, 실제 공정과 가상 물리 공간에 구현된 공정을 비교할 수 

있다.

 1. 교육 활용 내용 및 방법

4차 산업혁명을 맞이하여 스마트 팩토리에 여러 가지 기술이 접목되고 있다. 가장 대표적인 CPPS 기술을 추가하여 Twin 

System을 구성하였고, IoT 기술을 활용하여 공장 관리자가 공장 환경을 파악할 수 있도록 구성하였다. 이번 교육 매체는 

공장 관리자가 실제 공장에 있지 않더라도, 본인의 집이나 사무실에서 공장을 파악하고, 그에 맞는 대응을 할 수 있다. 구체적

인 내용은 [표 3]과 같다.
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 2. 기대 효과

 이 과정을 통하여 학습을 진행시, 다음과 같은 학습 효과를 얻게 될 것으로 기대된다.

① CPPS와 IoT 기술에 대하여 이해할 수 있다.

② 가상 공정을 통하여 실제 공정을 파악할 수 있다.

Ⅳ. 결 론 

 본 개발에서는 기존의 스마트 팩토리에 4차 산업시대에 맞는 기술을 추가하였다. 대표적으로 CPPS와 IoT 기술

을 활용하였다. CPPS 기술을 통하여 가상 물리 공간에 Twin System을 구성하였고, IoT 기술을 통하여 공정 

환경을 파악할 수 있도록 하였다. 이를 통하여 공장 관리자는 실제 공장 현장에 있지 않더라도, 원격으로 공장 

환경을 파악하고 그에 맞는 적절한 대응을 취할 수 있다.

Step 1. 공작물 투입

- 공작물을 투입하고 X-SCADA에서 Start 버튼을 클릭

- X-SCADA 및 OPC-UA 활용

Step 2. 영상 계측 진행

- 영상 계측을 통하여 공작물을 모양과 색깔에 따라 분류

- VNC Viewer 및 OPC-UA 활용

Step 3. 불량품 추출 및 양품 공정 진행

- 불량품은 추출하고, 양품은 원래 공정으로 진행한다.

- OPC-UA 활용

Step 4. 플로터를 통한 공작물 적재

- 공작물 종류에 따른 적재함 위치에 플로터가 이동하여 공작물을 적재

- OPC-UA 활용

Step 5. 가상 물리 공간과 실제 공간 비교

- 가상 물리 공간과 실제 공간을 비교한다.

- Unity, OPC-UA 활용

표 3. Step 별 자가 학습 진행
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CPS기술을 통한 전기유압서보시스템 구현

강지환*, 김도윤*, 박민규*, 연하운*, 조호승*, 이유진*, 이지영*, 이연지*

*한국기술교육대학교
*kkjw1125@naver.com, *ehdbs9@koreatech.ac.kr, *alsrb2557@naver.com, *yeonhaun@koreatech.ac.kr 

*,johs0415@koreatech.ac.kr, *snail@kakao.com, *gi1646@koreatech.ac.kr, *yshhh5656@koreatech.ac.kr

                           

Ⅰ. 서 론 

1. 개발 필요성

 전기유압서보장치는 오늘 날 산업에서 프레스, 몰딩머신 등 높은 신뢰성이 요구되는 산업 현장에서 사용되고 있다. 이번 

개발에서는 PID 제어기를 활용하여 전기유압서보시스템의 거동을 제어하였다. PID 제어기는 P이득, I이득, D이득을 활용하

여 시스템이 최적의 거동을 할 수 있도록 제어한다. PID 제어는 각 P, I, D 각 이득에 대한 특성만 이해하고 있으면 쉽게 

활용할 수 있다. 또한, 시스템의 수학적 모델링을 이용하여 근 궤적 선도를 그릴 수 있고, 이를 바탕으로 최적의 PID 이득을 

도출할 수 있다. 간단한 구조와 높은 신뢰도로 오늘 날 산업 현장에서 대부분 PID 제어기를 사용하고 있다. CPS기술을 활용

하여 시뮬레이션 소프트웨어 개발하였고, 근 궤적 선도를 통하여 도출한 PID 이득을 하드웨어 적용하기 전, 시뮬레이션에 

적용하여 실제 거동과 비교하고, 그 특성을 파악하고자 한다.

 

2. 관련 장비ㆍ매체의 개발기술 동향 

 이번 개발에서 핵심 기술은 CPS기술이다. CPS란 Cyber Physical System의 줄임말로 가상 물리 시스템을 의미한다. 가상 

물리 시스템을 활용하여 실제 시스템을 사이버 공간 안에 구성하여 시스템을 동작시키고, 그 특성을 파악할 수 있다. CPS는 

다수의 센서, 액추에이터, 제어기들이 네트워크로 연결되어 복합 시스템을 구성하고, 물리 정보를 습득, 가공, 계산 및 분석을 

통하여 시스템을 분석하고 물리 세계에 적용한다. 단순한 센서와 액추에이터의 연결을 넘어 센서, 액추에이터 그리고 제어기

들의 복합 시스템과 실제 물리 시스템 간 능동적인 정보교환을 통하여 높은 신뢰성과 효율성을 가질 수 있도록 제어한다는 

점에서 기존의 기술과 차별화되고 있다.

Ⅱ. 본 론 

 1. 개발 아이디어 

 유압시스템 실험에서의 효율성을 높이는 것을 목적으로 한다. 기존의 실험은 시스템을 전달함수로 구성하여 Matlab 

Simulink나 Amesim을 이용하여 계산하고 이러한 과정을 통하여 얻은 PID 이득을 하드웨어 대입하여 실험을 진행하였다. 

이러한 소프트웨어들은 시스템의 거동을 그래프를 출력할 수 있지만 하드웨어의 실제 움직임을 출력하지 못한다. 하드웨어의 

실제 움직임을 직관적으로 파악할 수 없어 실험 과정에서 과오를 범하기 쉽다. 이번 시뮬레이션 개발을 통하여 사용자가 하드

웨어의 실제 움직임을 직관적으로 파악할 수 있도록 구성하였고, 시뮬레이션 소프트웨어 상에 임의의 PID이득과 계단 입력 

크기를 조정할 수 있도록 하여 사용자가 원하는 파라미터에 대한 응답을 파악할 수 있도록 하였다.
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소프트웨어 장비

분   류 명   칭

전기유압서보장치 3D 모델링
SolidWorks,

Blender

시스템 시뮬레이션 Unity2018.3.7.f1

전달함수 계산 Visual Studio2017, Matlab

시작 및 복귀 신호 입력 X-SCADA

하드웨어 장비

분   류 명   칭

PID제어기
Festo D:ETER2-MOD-

PIDSTATE

전기유압서보장치 Festo D633Z338B

표 1. PCB 가공 장비 목록

2. 설계 방법 (구현 알고리즘 등)

 CPS기술을 활용하여 전기유압서보시스템의 거동을 예측할 수 있도록 구성하였다. Unity 소프트웨어를 활용하여 가상 물리 

공간을 구현하였고, C# 클라이언트를 작성하여 Matlab함수를 계산하도록 하였다. Matalb함수는 PID 이득에 따른 시스템의 

거동을 시간에 따른 숫자로 출력하도록 계산 알고리즘을 작성하였다. C#클라이언트와 Unity 소프트웨어 간 통신은 TCP/IP 

방식을 활용하였고, C#클라이언트에서 계산한 값을 Unity 소프트웨어에서 사용할 수 있도록 구성하였다. Unity에 구현된 가

상 물리 시스템과 실제 하드웨어는 X-SCADA의 신호에 따라 거동한다.

그림 1. 전기유압서보장치 시뮬레이션
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<실습 과정>

(1) 소프트웨어의 실행 버튼을 누르고, C# 클라이언트를 실행 시킨다. 

(2) 클라이언트의 시작을 알리는 메시지가 뜰 때까지 기다린다.

(3) 메시지가 정상적으로 출력되었다면, 소프트웨어에 PID 이득에 원하는 값을 입력하고 Apply 버튼을 클릭한다. (아래 

메시지 확인)

(4) 메시지가 정상적으로 출력되었다면, Compute 버튼을 클릭하고, 클라이언트에서 계산이 완료될 때까지 기다린다.

(5) 메시지가 정상적으로 출력되었다면, 하드웨어에 시뮬레이션에 입력한 값과 같은 PID 이득을 입력한다.

(6) Main PC에서 Start 버튼을 클릭하고, 시뮬레이션과 하드웨어의 거동을 비교한다.

(7) 실습이 완료되면 Main PC에서 Reset 버튼을 클릭하여 유압장치를 초기 위치로 복귀시킨다.

3. 개발물 및 동작 특성

Unity 소프트웨어에 구성한 가상 물리 시스템은 Matlab 함수에서 계산한 값을 바탕으로 거동한다. Unity 소프트웨어 상에 

사용자 인터페이스를 구성하여 사용자가 원하는 파라미터를 입력할 수 있도록 하였다. 안전 상 문제로 실제 하드웨어에 적용

할 수 없는 높은 이득과 계단 입력의 크기도 입력할 수 있다. 다양한 파라미터들을 입력해보면서 시스템을 어떤 이득으로 

제어해야 최적의 시스템을 구성할 수 있는지 파악할 수 있도록 하였다.
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Ⅲ. 교육적 활용

 제어공학과 유공압 제어 관련 과목 수강이 완료된 학생을 대상으로 한 전기유압서보시스템 시뮬레이션 실습 교육은 ① 교육 

매체와 소프트웨어, 하드웨어 장비를 이용한 1:N 교육, ② 가상 물리 시스템에 대한 이해 가 가능하다. 또한, 실제 시스템을 

가상 물리 시스템 상에서 직관적으로 파악할 수 있도록 하여 가장 적절한 파라미터를 학생이 직접 도출할 수 있도록 할 수 

있다.

 1. 교육 활용 내용 및 방법

 2. 기대 효과

 이 과정을 통하여 학습을 진행시, 다음과 같은 학습 효과를 얻게 될 것으로 기대된다.

① 전기유압서보시스템에 PID 제어기를 활용하여 적절한 PID 이득을 얻을 수 있다.

② PID 이득을 가상 물리 시스템에 적용해봄으로써 그 값의 적절성을 판단할 수 있다.

③ 하드웨어와 가상 물리 공간 안에 구현된 장치의 거동을 비교할 수 있다.

Step 1. 전기유압서보 시스템의 근 궤적 선도 도출

- 주어진 시스템의 전달함수를 활용하여 Matlab에서 근 궤적 선도 도출

- Matlab과 전기유압서보 장치 활용

Step 2. PID 제어기를 활용한 PID 이득 입력

- PID 제어기에 적당한 PID 값을 적용하고 장치의 거동을 파악

- PID 제어기와 전기유압서보 장치 활용

Step 3. 가상 물리 공간 안에 구현한 장치에 임의의 PID 이득 입력

- 임의의 PID 이득에 따른 장치의 거동을 파악

- Unity내에 구현된 장치와 실제 장치 비교

표 3. Step 별 자가 학습 진행

그림 2. 전기유압서보장치
그림 3. 전기유압서보장치의 시뮬레이션
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Ⅳ. 결 론 

 기존의 실습 장비로 실습을 진행할 때에는 Matlab으로 구성한 전달함수의 거동을 그래프를 통하여 예측할 수 있다. 이번 

교육 매체 개발을 통하여 그래프뿐만 아니라 실세 움직임을 가상 물리 공간에 구현함으로써 하드웨어가 어떻게 작동하는지 

직관적으로 파악할 수 있다. 이번 개발을 통하여 산업 현장에서 활용도가 높은 PID 제어기를 가상 물리 공간안에 설계하여 

실습 장비와 연동하였다. 가상 물리 공간과 실제 실습 장비를 TCP/IP 통신 방식을 활용하여 서로 통신할 수 있도록 구성하

였고, 가장 적절한 장비의 거동을 위한 파라미터를 도출해낼 수 있었다.
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자동화 공정 제어 및 설계를 위한 교육매채 개발

 

하성산*, 이나경*, 곽민아*, 박신영*, 전준영*

*한국기술교육대학교

*hss5345@koreatech.ac.kr, *qlsn112@koreatech.ac.kr, *mawwa@koreatech.ac.kr, *spdlqj9623@koreatech.ac.kr, 
*jjy9917@naver.com

Ⅰ. 서 론 

1. 개발 필요성

 기술이 발달하면서 사물을 자동적, 지능적으로 제어할 수 있는 가상 물리 시스템의 구축이 되는 4차 산업혁명 시대가 

도래했다. 이로 인해서 산업현장에서 가장 대표적인 변화를 가져온 것이 스마트 팩토리이다. 스마트 팩토리란, 설계·개발, 

제조 및 유통·물류 등 생산과정에 디지털 자동화 솔루션이 결합된 정보통신기술(ICT)을 적용하여 생산성, 품질, 고객만

족도를 향상시키는 지능형 생산 공장을 말하는데 세계적으로 이미 많은 기업들이 스마트 팩토리를 구축하기 위해서 노

력하고 있다. 이러한 변화에 맞추어 각 교육기관에서도 공정 제어와 관련된 다양한 수업을 하고 있는데 스마트 팩토리의 

기본 인프라가 되는 자동화 공정의 각 모듈과 프로세스를 구현하고 시스템을 제어해봄으로써 자동화 공장에 관해 심도 

있게 분석할 수 있다. 실제 공정을 설계할 때 발생하는 시행착오들을 경험해봄으로써 기업에서 요구하는 실전 감각을 

기를 수 있으며 하나의 교육매체를 통해 설계, PLC, Labview와 통신을 모두 배울 수 있다.

 

2. 관련 장비ㆍ매체의 개발기술 동향 

 PLC(Programmable Logic Controller)란 리미트 스위치, 누름 스위치 등으로부터 펄스나 아날로그, 인코더, 2진 데이터 등의 

신호를 받아 미리 설정된 프로그램에 의해 전압 또는 전류를 보내 솔레노이드, 로더, 릴레이 등을 가동시켜 기계공작과 공정

운전이 가능하게 하는 제어기기로서 PC(Programmable Controller) 또는 시퀀스(Sequence)라고도 한다. 국내 PLC 시장은 자

동차 산업에서의 지속적인 생산모델 변경에 따른 생산 시스템 변경으로 수요가 꾸준하게 발생하고 있다. 또한 기존에 전용 

제어기가 담당했던 단순제어의 범위까지도 범용성과 시스템 개발에 따른 공기의 단축, 그리고 향후 시스템 업그레이드에서의 

유연성을 무기로 시장을 넓혀나가고 있다. 특히 제어 주기로 처리되는 것이 강점으로 125µ초의 PLC의 제어 주기마다 데이터

를 수집할 수 있어 정밀한 데이터 취득에 적합하다. 더 나아가  단순한 기계식에서 정밀한 결과를 얻을 수 있는 전자식으로 

발전한 모터 구동 및 정밀 위치제어를 위한 모션 컨트롤과 드라이브 기술까지도 PLC가 자체적으로 적극 수용하면서 기존 

시퀀스 제어의 범위를 뛰어넘는 통합 제어 시스템으로 성장하고 있다. 

 Labview는 테스트, 측정, 제어 어플리케이션을 위해 설계된 엔지니어링 소프트웨어이다. 계측기에서만 수행하던 계측을 PC

에서 할 수 있게 하는 S/W로 주로 계측 및 자동화 분야 등에서 많이 사용되어 왔고, 수치해석 분야와 프로토 타입을 이용한 

시뮬레이션 분야에서도 활용하고 있다. 최근 몇 년 동안 데이터 수집 및 분석에 대한 연구가 상당 부분 진행되어왔고 기술 

향상에 따라 계측 장비도 진화한다는 명제 아래, 여러 애플리케이션을 지원하는 자동화 된 NI 데이터 수집 시스템 등 

Labview를 이용한 기술을 발전시키고 있다. 또한 Labview를 기반으로 생산 공정에서부터 고급 로봇 기술까지 적용되고 

있다.
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Ⅱ. 본 론 

 1. 개발 아이디어 

  교육 매체는 학습자가 새롭게 접하는 장비나 프로그램에 대해 접근이 용이하도록 돕는 것을 목적으로 한다. 해당 실습 과정  

 이 자세히 서술되어 있는 인쇄물 형태의 교육 매체를 만들고, 이를 활용하여 학습을 수행함에 있어 이해도를 높인다.

 특히 다른 교육매체들과는 다르게 한 번의 실습으로 Solid Works, PLC 및 Labview 프로그래밍을 학습할 수 있는 것이  

 장점이다.  

 실습에 사용된 장비는 [표 1]과 같다.

소프트웨어 장비

분   류 명   칭

하드웨어 설계 소프트웨어 Solid orks

공정과정 프로그래밍 

소프트웨어
GX-Works 3 / Labview

하드웨어 장비

분   류 명   칭

자동화 공정 모듈 PLC 실습키트

표 1. 자동화 공정 실습 키트 장비 목록 

2. 설계 방법 

                        그림 1. 실습 키트 모듈

공급 모듈 : 생산된 제품을 컨베이어 및 감

지 모듈로 공급하는 자동화기기

감지 모듈 : 재료나 반제품의 운반 및 측정

에 컨베이어 장치와 감지센서를 사용하는 

합리적인 반송체계.

운반 모듈 : 크레인과 유사한 것으로 운반 

모듈이 제품을 잡아 상하좌우로 운반

적재 모듈 : 각종 화물을 건물 상, 하층으로 

운송하는 고정된 기기

저장 모듈 : 적재 모듈이 운반한 각종 화물

을 저장하는 기기

 

먼저 [그림 1]에 있는 각 모듈에 대한 설계를 [그림 2]와 같이 진행한다. 
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그림 2. 각 모듈에 대한 설계

 다음으로 각 모듈을 어떤 프로그램으로 제어할 것인지를 정한다. ex) Labview : 공급모듈, 감지모듈 / PLC : 운반모듈, 적재  

 모듈, 저장모듈.

 다음으로 [그림 3]과 같이 각 모듈에 대한 Flow-chart(공정 흐름도)를 작성한다.

그림 3. Flow-chart

 다음으로 앞에서 정해놓은 제어 방식에 따라 실습을 진행한다.  
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  1) PLC 

   - [그림 4]와 같이 I/O 할당표와 결선도를 작성하고 결선도를 기준으로 PLC와 모듈 간의 배선을 완료한다.

그림 4. I/O 할당표 및 결선도

   - I/O할당표를 기준으로 솔레노이드 밸브와 실린더, 공압 조절기 간의 공압 호스를 연결한다.

   - 미리 작성한 Flow-chart를 기준으로 [그림 5]와 같이 GX Works3를 이용해 PLC 프로그래밍을 완료한다. 

  

그림 5. GX Works3를 이용한 PLC 프로그래밍
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  2) Labview

   - 모듈과 아두이노, 아두이노와 Labview간의 배선을 한다.

   - 해당 모듈의  I/O할당표에 따라 센서와 스위치의 특징에 맞게 각각 디지털과 아날로그로 연결한다. 

   - Flow-chart를 활용하여 [그림 6]과 같이 각 센서와 스위치에 조건을 준다.

그림 6. Labview 프로그램 구성 

 

3. 개발물 및 동작 특성

 교육 매체의 내용 작성 시 다음과 같은 사항을 고려한다.

 ① 장비의 경우 학습자들이 전체적인 공정 흐름을 이해할 수 있도록 각 모듈의 역할을 사전에 설명한다. 

 ② 설명서의 경우, 학습자들이 소프트웨어 이용 시 교육 매체의 응용 작업 접근에 용이하도록 사진을 첨부한다.

그림 7. 실습 결과물
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Ⅲ. 교육적 활용

 ① 위에 제시한 소프트웨어 관련 과목 수강이 완료된 학생을 대상으로 교육 매체와 해당 소프트웨어를 이용한 팀 단위 실습  

  (팀 당 최소 4명) 

 ② 소프트웨어 관련 지식이 거의 없는 학생을 대상으로 교육 매체와 해당 소프트웨어를 이용한 1:1 교육  

  

 1. 교육 활용 내용 및 방법

   ①에 해당하는 학생은 [표 2]와 같은 과정으로 실습을 진행한다. 

   ②에 해당하는 학생은 [표 3]와 같은 과정으로 실습을 진행한다. 

2. 기대 효과

이 과정을 통하여 학습을 진행시, 다음과 같은 학습 효과를 얻게 될 것으로 기대된다.

① 설계를 통해 도면을 제작하여 Solid Works 사용법을 익히고, KS규격과 재질의 후처리에 대해서 배울 수 있다.

Step 1. 하드웨어 설계, Flow-chart 작성, 회로 구성

-Solid Works를 이용한 하드웨어 설계

-공정 순서를 바탕으로 Flow-chart 작성

-각 모듈별로 I/O 할당표 및 결선도 작성   

Step 2. 배선 작업, PLC / Labview 프로그래밍 

-Step 1의 결과물을 참고하여 배선 작업

-각 모듈의 기본 동작 구현

-공정 전체 제어

표 2. 교육 매체를 이용한 팀 단위 학습 진행

Step 1. 해당 소프트웨어의 대한 기본 교육

-각 소프트웨어의 인터페이스 교육

-소프트웨어별 기초 기능 교육

-기존 결과물을 참고한 소프트웨어 구성 

Step 2. 교육매체를 이용한 실습 진행

-실습 키트에 기존 결과물을 참고하여 배선 연결

-각 모듈의 기본 동작 구현 

-공정 전체 제어 

표 3. 관련 지식이 없는 경우 교육 매체를 이용한 자가 
학습 진행
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② PLC 프로그래밍을 통해 PLC에 대한 이해도를 높이고 실제 공정에서 PLC가 어떻게 활용되는지 배울 수 있다.

③ 아두이노를 이용한 LabView 제어를 통해 아두이노 배선 방법과 LabView 사용법을 익힐 수 있다.

④ 아두이노를 이용한 PLC와 Labview 통신을 통해 다른 소프트웨어 간 통신에 대한 기초를 다질 수 있다.

⑤ 모듈의 회로를 구성하고 결선해봄으로써 회로에 대한 기초 지식을 배우고 활용해볼 수 있다.

더 나아가 PLC와 Labview 간의 통신을 통해 각 모듈에서 발생하는 데이터를 HMI를 통해 나타나도록 구성한다면 스마트  

팩토리의 기초도 이해할 수 있게 되므로 교육 효과는 더욱 뛰어날 것이다. 또한 PLC, Labview 각각 제어하던 모듈을 바꿔서 

제어해보는 것도 좋은 방법이 될 수 있다. 

Ⅳ. 결 론 

본 논문에서는 PLC 실습키트를 사용하여 학습자들이 Soild Works, PLC, LabView 프로그램을 활용하여 자동화 

공정에 필요한 부품을 설계하고 제어함으로써 자동화공정의 전체 흐름을 이해할 수 있는 교육 매체 구성을 제시하였다. 

- 201 -



2019년 한국실천공학교육학회 학술발표대회 논문집. Vol.11, No.1, 2019

일체형 양변기 제습기 이해를 위한 교육매체 개발

이상승*, 김윤정*, 장은영*

*공주대학교
*mldslp612@hanmail.net, *rladbswjd654@naver.com, *ceyng@kongju.ac.kr

                           

Ⅰ. 서 론 

1. 개발 필요성

그림 1.  발생 문제점 및 실내 적정습도

 인간에게 가장 적절한 실내 습도는 40.0∼60.0%로 알려져 있다. 이는 상대습도로 단위로는 [%]를 사용한다. 실내 적정 습도

가 유지되지 않을 때 일어나는 문제점으로는 곰팡이 발생, 결로현상, 악취 발생 등이 있다. 실내에서 가장 습도가 높은 곳은 

물을 사용하는 장소인 부엌과 화장실을 꼽을 수 있다. 그 중 화장실은 건물 내 중심에 위치하여 창문이 존재하는 경우가 거의 

없어 부엌과 비교하여 상대적으로 환기가 잘 이루어지지 않는다. 또한 현대 건물의 특성상 고층 건물이 많아지고 있는데 고층

으로 갈수록 환풍기에서 역류 현상이 발생하여 기능을 다하지 못하는 경우도 있다. 이러한 문제점을 바탕으로 화장실을 대상

으로 한 제습기를 개발하기로 결정하였다. 화장실은 공간이 협소하여 따로 제습기를 둘 공간이 없음을 고려함과 동시에 제습 

후 발생하는 물이 자동으로 배수되도록 화장실 양변기 물탱크와 제습기를 결합하여 공간을 확보하고 제습 후 발생한 물이 

물탱크로 빠져나가도록 설계하였다. 

 

2. 관련 장비ㆍ매체의 개발기술 동향 

 기존 존재하는 제습 방식의 종류로는 냉각 소자를 이용한 냉각식 제습 방식과 제습제식 방식이 있다. 냉각식 제습 방식은 

냉매 사이클을 이용해 발열부는 뜨거워지고 흡열부는 차가워지는데 흡열부에 공기를 통과시켜 응결된 공기 중의 수분을 응축

시켜 습도를 낮추는 방식이다. 제습 방식 중에서는 제습 성능이 가장 좋고 효율성도 좋은 편이라 가정 내 제습기에 대부분 

사용되는 방식이다. 다만 기온이 낮을 경우 흡열부가 얼어버려 실외에서는 사용이 불가능하기 때문에 흡열부를 녹여주기 위

해 히터를 장착해야 한다. 제습제식은 제습제를 이용하여 공기 중의 수분을 흡수하는 방식이다. 제습제는 무한으로 수분을 

빨아들일 수 없기 때문에 제습제를 주기적으로 새 것으로 갈아주거나 건조시켜야 주어야 한다.
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Ⅱ. 본 론 

 1. 개발 아이디어

 일체형 양변기 제습기는 화장실의 쾌적한 환경을 위해 개발되었고 기존의 문제점인 전력낭비와 소음문제를 해결하기 위해 

노력하였다.

그림 2. 전체 기능 구성도

 일체형 양변기 제습기는 중앙 제어부를 중심으로 통신처리부, 제어 입력부, 습도 센서부, 제습용 냉각부, 환경 상태 표시부로 

구성되어 있다. 제어 입력부와 습도 센서부, 제습용 냉각부에서 정보를 입력할 수 있으며 이는 중앙 제어부로 보내지고 환경 

상태 표시부를 통해 정보가 표시되어 확인가능하다. 습도 센서부로는 온습도 센서를 포함하는데 DHT22 소자를 이용한다. 

이는 DHT11 소자보다 더 넓은 범위인 0~100%의 습도를 측정할 수 있어 정확한 습도 측정이 가능하다.  제어 입력부와 환경 

상태 표시부로는 리모컨이나 LCD 대신 휴대폰 어플리케이션을 이용하여 휴대성을 높였으며 제어 입력부에서 입력된 정보는 

통신처리부의 HC-06 소자를 이용하여 블루투스를 통해 중앙 제어부에 정보를 보낼 수 있다. 제습용 냉각부에는 Peltier 냉각

식 소자와 Cooler가 포함된다. Peltier 소자는 작은 소형 제습기에 사용하기 유리하며 크고 무거운 냉매 사이클이 아닌 구조가 

간단해지기 때문에 효율이 높아진다[1]. 또한 Peltier 소자는 특성상 넓은 공간에서 사용하기에는 효율이 떨어질 수 있는데 

공간이 작은 화장실에 사용하기에 적합하다. Cooler는 속도 3,500RPM을 사용하는데 이는 10,000RPM의 Cooler와 비교하여 

실험하였을 때 소음이 거의 없는 저소음으로 구동하여 가정에서도 사용하기에 적합하다고 판단하였다. 

그림 3. 외관 설계도
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 기존의 제습기들은 제습 후 발생한 물을 물탱크에 보관하거나 배수로를 연결하여 빠져나가도록 하는데 일체형 양변기 제습

기의 경우 물탱크와 바로 연결하여 물탱크를 비워야 할 필요가 없어 편리하다. 또한 물 배수를 위한 또 다른 전력이 사용되지 

않아 사용 전력을 낮출 수 있고, 화장실에서 사용하지 않는 공간을 활용하여 부피를 차지하지 않는다.

2. 설계 방법 (구현 알고리즘 등)

1) 작품에 필요한 부품 구성도

순번 제품사진 품명 정격 기능

1 Atmega 328p
사용전압 : 3.3-6V

사용전류 :1~1.5mA
습도 측정

2
블루투스 모듈

[HC-06]

사용전압 : 3.3~5[V]

사용거리 : 최대10[m]

스마트폰과의 

데이터 송수신

3 펠티어 소자
사용전압 : 12V

사용전류 : 5A
냉각용 소자

4 쿨러
사용전압 : 12V

사용전류 : 0.25A
공기 순환

 표1. 부품 상세도

 그림4. 소프트웨어 순서도

 물탱크 양옆에 각각 두 개의 습도 센서를 부착하여 실시간으로 화장실 내의 습도를 측정한 후 일정 습도값 이상 일 때 쿨러

가 화장실 내의 수증기를 펠티어 소자 냉각 부분으로 유입하도록 하여 수증기를 응결시켜 일정 습도값 아래로 떨어져 동작을 
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멈추도록 설계한다. 또한 자동이 아닌 사용자의 명령으로 수동으로도 동작을 제어할 수 있도록 설계하였다.

<회로 구성도>

그림 5. 전체 회로 설계도

 

Peltier 소자와 Cooler 전력 인가를 위해 12V를 외부 전력으로 인가한 뒤 7805 Regulator를 이용해 5V를 변환하였다.

3. 개발물 및 동작 특성

그림 6. 실제 제작된 회로도

① 물탱크 양 옆의 습도센서가 상시 습도를 측정함. 

② 두 개의 습도 센서 평균 측정값이 60% 이상 시 릴레이 스위치에 LOW 신호 값 전달.

③ 펠티어 소자가 동작하여 제습을 시작 함. 

④ 습도가 60% 미만으로 떨어질 시 릴레이 스위치에 HIGH 신호 값 전달.

⑤ 펠티어 소자가 동작을 멈춤.

⑥ 사용자의 명령을 우선시 하도록 설계함. 
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그림 7. 제습효과 실험결과                   그림 8. 펠티어 소자 동작 모습

 사용되는 냉각 소자가 화장실 습도를 내릴만큼의 제습효과 있는지 데이터를 수집하기 위해 16L의 밀폐 용기에 실험을 시행

하였다. 밀폐 용기 안에 뜨거운 물을 받아 수증기를 이용해 10분마다 습도를 측정하고 그 값을 그래프로 나타낸 것이 그림6이

다. 용기 안 습도는 92.7%에서 시작하여 10분이 지났을 때 냉각소자에 이슬이 맺히기 시작했고 30분이 지나면 60.3%로 내려

간 값을 측정할 수 있었다. 그 결과 냉각 소자는 30분 동안 30%가 넘는 제습량을 가진 것을 확인하였다.

 

Ⅲ. 교육적 활용

 쾌적한 생활공간에서 여러 가지 환경 파라미터들이 생활에 미치는 영향을 이해하고, 이를 가전제품에 활용하여 

습도조절용 일체형 양변기 제습기를 상용화하고, 새로운 양변기의 부착 기기의 효용성을 입증한다.

 1. 교육 활용 내용 및 방법

(1) 쾌적한 생활 환경 조성을 위한 관련된 파라미터들을 이해한다.

(2) 특정 공간(화장실)의 습도를 중심으로 생활 환경 요소들을 점검한다.

(3) 습도를 제어하는 기술적인 방법을 습득하고, 이루어진 학습 결과를 토대로 하드웨어와 소프트웨어를 구축한다.

 2. 기대 효과

 (1) 생활 환경 조성 파라미터등을 적극적이고 의도적으로 제어하여, 양질의 생활공간을 확보한다.

 (2) 코딩 조건과 통신환경을 이해하고, 이를 실용적으로 사용하여, 인간과 친환경 조건을 만족하는 거주공간을 구성한다.

 

 

Ⅳ. 결 론 

필수적인 생활공간으로 화장실을 설정하고, 앞서 제기하고 구현한 시스템들을 중심으로 화장실의 습

기를 제거하는 양변기용 제습장치를 제안하였다. 최소한 공간 규모로 화장실의 습기를 제거하여 곰팡

이 발생을 방지하고, 안락한 생활 공간 구성을 통한 삶의 가치 향상 의 하나의 방법을 제시한다.
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Ⅰ. 서 론 

1. 개발 필요성

최근 영산강 하류, 낙동강 등 녹조 현상으로 인한 수중 산소량 감소로 수중 생물들이 집단 폐사하는 사례가 급증하고 있다.

현재 개발되어 있는 녹조 제거 기술로는 녹조 제거 바지선[1], 초음파를 이용한 조류제거[2] 등이 있다. 기존의 제품들은 녹조

현상의 근본적인 원인인 녹조를 제거하는 것이 주된 목적이지만 광범위하게 펼쳐있는 녹조를 제거하는 것은 한계가 있다. 

본 장비는 녹조를 제거하는 것이 아닌 수중 산소량 부족으로 수중생물 집단 폐사를 줄이기 위해 수중에 인위적으로  산소를 

공급하여 용존 산소량을 증가시켜 수중 생물들이 호흡할 수 있는 환경을 만들어 주는 것이 주목적이다.  

2. 관련 장비ㆍ매체의 개발 기술 동향 

화석연료 사용으로 인한 환경오염과 자원의 한정성으로 인해 유한한 자원보다는 지속 가능한 에너지원을 국제 사회에서 

우선시하고있는 추세이다. 지속 가능한 에너지 중에서 신재생에너지가 중요시되고 있는데, 그중 하나인 태양광발전을 이용하

여, 햇빛을 들어올 때 전기를 공급받는 것이다. 태양이 뜨고 지는 방향이 정해져 있기 때문에, 센서를 이용하여 태양의 움직임

을 따라가는 기술을 적용하면, 일사량이 많을 때에는 최대 2배의 가까운 효율이 나타난다.

마이크로 버블을 이용한 분야의 기술은 폐수처리, 세정, 녹조 제거, d.o 값 상승과 같은 넓은 분야의 매체에 적용할 수 있을 

뿐만 아니라 샤워기나 세탁기 등 실생활에서도 적용이 가능하다. 두 가지 기술을 합쳐 적용하여 매체의 적용이 가능한 분야는 

전기 공급이 어려운 수중 위에서 작품을 지속적으로 동작시킬 수 있으며, 수중 생태계에 d.o 값을 높여 녹조나 적조에 의한 

수중생물의 폐사를 막는 효과가 있다.

Ⅱ. 본 론 

 1. 개발 아이디어 

유사 장비로는 위에서 언급하였던 녹조 제거 바지선[1], 초음파를 이용한 조류제거[2]등 있다. 기존의 장비들은 외부전원을 

사용하여 구동하고 사용자가 직접 조작하여 동작시키는 방식이다. 본 장비는 사용자의 직접 조작 없이 유지 보수 이외에 모든 

동작을 사용자가 지정한 값에 따라 스스로 동작한다. 또한 기존의 제품과 다른 점은 수중 위에서 동작하기 때문에 외부전원 

인가 없이 태양광 에너지를 이용하여 자체적으로 구동 전력을 생산하고 태양광 에너지 저장 효율을 높이기 위해 태양추적 

시스템이 탑재된다. 

 수중 위에서의 위치 추적을 위해 GPS 모듈을 이용하여 사용자가 스마트폰을 통해 실시간으로 위도와 경도 값을 확인 할 

수 있다. 사용 에너지 효율을 높이기 위해 사용자가 지정한 일정 탁도 값에서 버블 발생 장치의 ON/OFF를 자동으로 제어할 

수 있다. 
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2. 설계 방법 (구현 알고리즘 등)

1) 작품에 필요한 부품 구성도

순번 제품사진 품명 정격 기능

1
Atmega 

328p

사용전압 : 1.8~5.5[V]

메모리 : 2Kbyte

Speed max : 20[MHz]

동작수행을 위한 기본 

프로세서

2 태양광 패널

전압 : 12[V]

전류 : 670[mA]

전력 : 8[W]

구동 전원 생성

3
조도센서

[KY 018]
측정범위 : 0~65535[lux] 빛 감지

4
스텝 모터

[28BYJ-48]

사용전압 : DC 5[V]

회전각도 : 11.25°
태양추적을 위한 각도제어

5 수중 펌프

사용전압 : 12[V]

전류 : 2.5[A]

전력 : 34[W]

수압 발생

6
탁도 센서

[SEN0189]

사용전압 : 5[V]

사용전류 : 40[mA]

반응시간 : 500[ms]

탁도 측정

7
블루투스 모듈

[HC-06]

사용전압 : 3.3~5[V]

사용거리 : 최대 10[m]
스마트폰과의 데이터 송수신

8

GPS 

수신모듈

[NEO-6M]

사용전압 : 3.3~5[V]

초기 보드레이트 : 9600[bps]
기기의 좌표값 출력

표 1. 부품 상세도
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2) 현재 사용 태양광 패널과 실제 구동을 위한 태양광 패널 선정

  현재 작품에 사용하고 있는 태양광 패널의 정격은 전압 12[V], 전류 670[mA], 전력 8[W]이다. 축전

지의 전력량은 144[Wh]이고, 축전지 완전 방전 상태에서 사용하고 있는 태양광 패널을 이용하여 충

전하는데 걸리는 시간은 8시간이다. 축전지 완충 시에 전압 12[V], 전류 2.5[A], 전력 34[W]인 수중펌

프의 가동할 수 있는 시간은 4시간이다.

  기존에 사용하고 있는 태양광 패널로 구동하는데 어려움이 있어 실제로 동작시키기 위해 필요한 

태양광 패널의 정격을 구해 보았다. 날씨가 장시간 흐린 경우를 대비하여 전압 12[V], Ah 100[Ah], 

전력량 1.2[KWh]인 축전지를 추가로 사용한다고 가정 시에 전압 12[V], 전류 15[A], 전력 180[W]인 

태양광 패널을 사용하여 하루에 5시간 충전한다고 가정 시 충전 전력량은 900[Wh]이고 전압 12[V], 

전류 2.5[A], 전력 34[W]인 수중펌프를 24시간 가동한다. 가정 시 사용 전력량은 720[Wh]이다. 따라

서 예비축전지로 들어가는 전력량은 충전 전력량 900[Wh]에서 수중펌프가 사용하는 전력량 

720[Wh]를 뺀 180[Wh]가 충전된다. 예비 축전지 완충 시에는 흐린 날에도 1.7일정도 충전 없이 사용

할 수 있다. 그림1은 앞서 설명한 내용을 간단하게 식으로 풀이한 것이다.

사용 패널 실제 사용 패널 현재 사용 축전지 예비용 축전지 수중펌프

정격
전압 : 12[V]

전류 : 670[mA]

전력 : 8[W]

전압 : 12[V]

전류 : 15[A]

전력 : 180[W]

전압 : 12[V]

Ah : 12[Ah]

전력량 : 144[Wh]

전압 : 12[V]

Ah : 100[Ah]

전력 : 1.2[kWh] 

전압 : 12[V]

전류 : 2.5[A]

전력 : 34[W]

표 2. 주요 장치의 정격

그림 1. 태양광패널 계산값
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3) 외관제작

  작품의 외관 제작은 CATIA 프로그램을 이용하여 설계도면을 만들었고 레이저 프린트를 이용하여 

아크릴을 설계도면에 맞게 재단한 후 조립하여 완성하였다. 그림에서 맨 윗부분은 태양 광 패널 지지

대, 그 밑으로 기어 박스, 가장 아랫 부분은 축전지와 제작한 기판이 들어갈 수 있는 작은 함을 만들어 

축적지가 움직여 기판이 망가지는 것을 방지하였다.  

 

그림 2. 외관 측면 그림 3. 외관 정면 그림 4. 외관 분해도

 

그림 5. 외관 및 사용 어플 구성 화면

- 210 -



2019년 한국실천공학교육학회 학술발표대회 논문집. Vol.11, No.1, 2019

4) 하드웨어 구성도

  하드웨어 구성은 빛 감지 센서부(조도 센서)에서 받은 측정값을 이용하여 구동장치 1인 스텝 모터

를 동작시키고 탁도 측정 센서부(탁도센서)의 측정값에 따라 구동장치 2인 수중펌프의 ON/OFF 동작

을 제어한다. 또한 통신 모듈(블루투스 모듈)을 통해 스마트 모니터 제어기(스마트폰) 과의 연동이 

가능하고 사용자는 스마트 모니터 제어기를 통해 현재 작품의 위치(위도,  경도) 값과 탁도 값을 확인

할 수 있다. 그림 5는 하드웨어 구성도를 나타낸다.

그림 7. 태양광추적 수중산소공급 시스템 순서도 

그림 6. 하드웨어 구성도 
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3. 개발물 및 동작 특성

(1) S/W 동작 설명

태양 추적을 위해 CDS 조도센서 2개를 이용하여 측정된 값의 차이에 의해 태양광 패널 아래에 부

착된 스텝 모터를 구동 시킨다. 측정된 차이 값이 -, +에 따라 스텝 모터가 왼쪽 오른쪽 동작을 하게 

되고 두 조도 센서의 차이 값이 10(650[lux])에서 스텝모터의 동작을 멈추게 된다. 스텝 모터 1회 동작 

시 11.25도 회전하게 되어 있다. 2개의 CDS 조도센서 차이 값을 정확하게 만들어 주기 위해 2개의 

조도센서 사이에 판을 두어 그림자의 차이가 조도차이로 감지하였다.

 탁도 센서와 릴레이 스위치를 이용하여 탁도 센서의 측정값이 3.86 초과 시에는 릴레이 스위치가 

동작하지 않아 수중펌프의 동작이 OFF인 상태를 유지하고 탁도 센서의 측정값이 3.86 미만이 되면 

릴레이 스위치가 동작하여 수중펌프의 동작이 ON되어 버블 생성을 시작한다. 그림 7은 작품의 소프

트웨어 순서도를 나타낸 그림이다.

2) 실제 용존산소량 측정 결과

실제 수중펌프와 버블 생성 노즐을 이용하여 만든 버블 발생기를 작동시켜 수중 용존 산소량 측정

기인 DO 미터기로 시간에 따른 측정값 변화를 관찰해 보았다. 버블 발생기를 작동시키기 전 수중 

용존 산소량은 9.34[mg/L] 였다. 5분 가동 뒤 측정 결과 9.38[mg/L]로 0.04[mg/L]의 수중 용존 산소

량이 증가하였다. 10분 뒤 측정 결과 9.45[mg/L]로 0.07[mg/L] 증가하였고, 15분 뒤 측정 결과 

9.51[mg/L]로 0.06[mg/L] 증가하여 15분 동안 총 0.17[mg/L]의 수중 용존 산소량이 증가하는 것을 

확인하였다. 그림 8은 시간에 따른 측정된 용존산소량 값과 증가 수치를 그래프로 나타낸 것이다.

Ⅲ. 교육적 활용

양식업 종사자 및 수질개선 관리 직원들을 대상으로 교육자료로 활용한다.

① 수질 개선 제품을 구성하는 하드웨어 동작원리를 이해하고, 부품관리에 따른 상세 동작을 이해.

② 상세 동작을 실행하기 위한 소프트웨어의 기능을 이해하고, 동작 방법을 숙달.

③ 환경 변화에 따른 코딩 방법과 센서 설정값 변경 방법 실행 설명

④ 앱개발 프로그램으로 교육자가 원하는 간단한 앱 기술 능력 개발

그림 8. 용존산소량 증가 그래프
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 1. 교육 활용 내용 및 방법

수질과 밀접한 관련이 있는 사람들에게 작품의 수질개선 능력 교육 및 하드웨어 구성도와 소프트웨어 구성도를 설명하고 

블루투스 연결을 이용한 GPS 위도, 경도 값, 탁도 값을 확인하는 방법 교육이 가능해진다.

 2. 기대 효과

작품의 용존산소량 증가로 인한 여러 긍정적인 반응과 사용자의 간단한 조작 지식만 있으면 쉽게 사용할 수 있고 별도의 

전원 없이 자체 구동 전원을 생산함으로써 태양에너지를 사용한 전기 대체 에너지의 필요성을 인식한다.

Ⅳ. 결 론 

 유속이 느린 하천, 저수지에서 자주 발생하는 녹조현상으로 인한 수중생물 폐사를 줄이기 위해 수중

의 용존 산소량을 증가시켜 피해를 최소화하는 시스템을 구성하였다.

조도 센서를 사용하여 아날로그 정보를 수집하고, 수집된 정보를 통해 스텝 모터를 제어하여 태양 

추적을 통해 태양광 에너지 저장 효율을 높이고 버블 생성을 통해 수중 용존산소량을 늘리는 방안을 

마련하였다. 
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전통문화 교육 증강현실 콘텐츠 개발
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Ⅰ. 서 론 

1. 개발 필요성

 유아용 증강현실(Augmented Reality)교재는 색칠공부 교재에서 책을 칠하고 증강현실 카메라를 비추면 그 형태가 3D로 

보이는 것과, 동화책에서 페이지를 증강현실 카메라에 대면, 페이지 그림에 사물이나 캐릭터가 카메라에서 3D로 나타나는 

것 정도를 찾아볼 수 있었다. 이후 전시 콘텐츠로 증강현실 기술이 접목되면서, 벽에 걸린 미술 명화에 증강현실 카메라를 

비춰 움직이는 예술작품을 경험하는 것도 구현되었다. 이렇게 다양한 분야에서 AR 구현기술이 사용되면서 교육 분야에서도 

접목할 수 있는 다양한 분야가 생기고 있다. 제작이나 연구에 있어서도 다양한 분야와의 접목이 이뤄지고 있는 실정이다.  

 

2. 관련 장비ㆍ매체의 개발기술 동향 

증강현실 기술은 디스플레이와 카메라가 일체되어있는 스마트 기기에서 구현 가능한 기술이다. 카메라를 켜서 보이는 현재의 

모습에 사물이나 캐릭터를 중첩시켜 콘텐츠를 개발하는 것으로서 이전에 있었던 애니메이션 캐릭터인 ‘포켓 몬스터’를 위치

에 다니며 잡는 ‘포켓몬 고’가 2016년 개발되어 선풍적인 인기를 끌면서 제작에 대한 수요도 많이 늘어났다. 주로 Vuforia1)에

서 개발한 기법을 많이 사용하는데, 최근에는 Maxst2)와 같이 개발 플랫폼을 제공하는 곳이 늘고 있다. 또한 이전에 이미지 

마커(Image maker)만으로 구현하던 것을 3D형태를 인식하고 증강현실 콘텐츠를 구현하는 방식이 보급되었다.      

Ⅱ. 본 론 

 1. 개발 아이디어 

 다른 증강현실 유아용 콘텐츠를 보면서 2D콘텐츠로 국한 되어있음이 제한적으로 느껴졌다. 증강현실의 다양한 분야로의 

확산을 생각하고, 영·유아 콘텐츠를 여러 가지 살펴보게 되었다. 그중 어린이들이 체험학습을 가거나 전시회에 갔을 때 주로 

조립하여 간단하게 만드는 3D 종이 건축물이 눈에 띄었다. 영아는 어렵지만 미취학아동 5~7세나 8~10세 정도 학생들도 이 

종이 조립식 제품을 많이 구입하여 사용하는 것을 알게 되었다. 다른 조립식에 비해 직관적으로 풀어나가기가 편리한 제품으

로서 아주 다양한 형태로 개발되어 있었다. 어린이들을 위한 콘텐츠로서 해외 건축물까지 다양하게 상용화되어있으며 조립 

형태가 단순한 것부터 어려운 난이도의 것이 있다. 이것을  증강현실 3D Maker로 활용해보려고 생각하게 되었다.  [그림 

1]은 Vuforia에서 제공하고 있는 마커의 형태들이다. 주로 2D 이미지 마커를 많이 사용하는데, 최근에는 box나 Cylinder형태 

혹은 3D 모형도 가능하여졌다. 

 

1) Vuforia, https://developer.vuforia.com/

2) Maxst, http://maxst.com/
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그림 1. Vuforia에서 제공하는 마커의 형태

 시중에서 구입할 수 있는 종이 조립식 콘텐츠 가운데, 전통 가옥 구조인 ‘초가집’을 선택하였다. [그림2]가 그것이다. 본 제품

을 선택한 이유는 첫째, 현대사회를 살아가는 어린이들이 전통가옥에 대한 이해를 돕고, 그곳에서 평범한 성인 남성과 여성, 

어린이가 하는 전통 생활을 이해할 수 있는 교육 자료를 만들기 위해서이다. 둘째, 이미 상용화된 다양한 교육용 자료를 활용

하여 확장된 증강현실 콘텐츠를 개발하는 프로토타입(Prototype)3)을 만들기 위함이다. 

 

그림 2. 시중에서 판매되는 전통가옥 초가집 조립

2. 설계 방법 (구현 알고리즘 등)

 ‘조상님은 무엇을 했을까’라는 제목으로 만들어진 본 콘텐츠는 현대사회에서 전통에 대한 이해를 돕기위해 만든 것이다.  

본 교육자료의 기본 원리는 증강현실 3D 마커 기술을 활용하였으며, 아버지, 어머니, 어린이 캐릭터 3개와 캐릭터들이 하는 

동작, 장작패기, 키질하기, 팽이치기는 모두 3Ds Max4)에서 제작하여 Unity 3D5)로 구현하였다. 콘텐츠 전체를 기획하는데 

가장 중점을 둔 것은 어린학생들이 ‘초가집’을 조립하고, 그 속에서 생활했던 성인 남성, 여성, 어린이 캐릭터가 할 수 있는 

일을 배우는 기회를 제공하는 것이었다. 그를 위해서 캐릭터를 클릭하면 동작을 확대할 수 있게 하였으며, 현대사회에서는 

쉽게 찾아보기 힘든 동작으로 구성하였다. 또한 거기에 사용하는 도구를 알아보는 퀴즈를 마지막단계에서 추가하여 사용자로 

3) Prototype: 원래의 형태 또는 전형적인 예, 기초 또는 표준을 뜻한다. 콘텐츠 제작에서는 가장 기본적인 단계를 구현하여 이후 

더 제작되는 것에 예를 지칭하는 용어로 사용하고 있다. 

4) 3Ds Max: 3D 그래픽 소프트 웨어로서 Autodesk사에서 개발, 상용화하고 있는 저작도구이다.  

5) Unity 3D: 게임을 개발하는 엔진으로 최근 가상증강현실이 급부상하면서 콘텐츠 플랫폼으로 확장되었다. 
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하여금 초가집과 전통 생활의 동작들을 이해하는 것을 넘어 암기할 수 있도록 도왔다. [그림3]은 해당 작품의 플로어차트에 

해당한다.  

그림 3. 구현한 증강현실 콘텐츠의 플로어 차트 

 

3. 개발물 및 동작 특성

그림 4. 구현한 증강현실 콘텐츠의 초기화면 

 증강현실 콘텐츠의 초기화면은 [그림4]와 같다. 게임시작 버튼을 누르고 조립한 초가집을 증강현실 카메라에 가져다 되면 

3개의 캐릭터가 [그림5]의 형태로 보인다. 순서적으로 선택하도록 화살표를 주어 눌러야 하는 대상을 인지하도록 하였다. 아

버지 캐릭터를 선택하면 ‘장작패기’를 하고 있는, 조선시대 전통 복장을 하고 있는 남자 성인의 캐릭터가 장작을 패는 행동을 

한다. 이때 캐릭터가 카메라로 근접하여 사용자로 하여금 자세히 관찰할 수 있도록 한다. 그것이 [그림6]의 모습이다. 같은 

형태로 성인여자인 어머니 캐릭터의 ‘키질하기’에 대해 살펴보고, 마지막으로 어린이 캐릭터의 ‘팽이치기’동작을 살펴본다. 

1개의 동작만 넣은 이유는 너무 콘텐츠를 길게 해서 지루해 질 수 있는 부분을 배제하기 위해 1개의 캐릭터에 하나의 동작만

을 적용하였다.  
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그림 5. 초가집에 캐릭터 3개가 보이는 모습

그림 6. 아버지 캐릭터를 클릭했을 때 보이는 모습

 세 개의 행동을 살펴본 이후에는 각 행동마다 1개의 퀴즈를 풀게 하였다. 동작에서 필요한 도구에 대하여 물어보는 문제이다. 

이것을 구현한 이유는 체험자가 행동을 살펴보는 것 뿐 아니라 평소 접하기 쉽지 않은 도구에 대해서 한번 들어보아 알 수 

있게 하여 교육적 효과를 만들고자 구성하였다.   

그림 7. ‘도구’를 인식하기 위한 퀴즈 
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Ⅲ. 교육적 활용

 1. 교육 활용 내용 및 방법

 본 증강현실 콘텐츠를 통해 어린이들은 평소에 접하기 힘든 전통 생활의 동작을 알 수 있다. 체험자 자신이 종이 

초가집을 만들고, 스마트 기기의 애플리케이션을 실행하여 조립한 형태를 비추면 진행되는 것이다. 직접 만든 조립

식을 화면에 구현하여 그곳에 연관된 캐릭터가 나타나게 하여 보다 흥미를 가질 수 있도록 하였다. 

 콘텐츠를 시작하면 2장 제작형태에서 논의한 데로 3개의 캐릭터를 살펴보고 그들이 일상생활에서 주로 했던 동작 

1가지를 알 수 있도록 하였다. 전통가옥을 잘 알지 못하고, 그곳에서 어떤 생활이 이뤄졌는지 모를 수 있는 어린이

들에게 직접 만지고 체험하게 하는 과정을 통해 흥미 교육을 유도한다. 

 2. 기대 효과

 이 과정을 통하여 학습을 진행시, 다음과 같은 학습 효과를 얻게 될 것으로 기대된다.

① 전통생활을 잘 알지 못하는 체험자들에게 전통 생활 행동들을 알려줄 수 있다. 

② 성인남성, 여성, 어린이 캐릭터를 제작함으로 당시 전통의복을 살펴볼 수 있다. 

③ 행동에 사용한 도구들의 이름을 퀴즈를 풀어 기억하도록 할 수 있다. 

Ⅳ. 결 론 

 지금까지 ‘증강현실’구현 방식을 사용하여 전통 문화 교육 콘텐츠를 구현한 것을 살펴보았다. 아이폰이 개발되고 스마트 

기기가 대중화되면서 ‘증강현실’은 ‘가상현실’보다 휠씬 미래지향적 산업 분야로 각광받고 있다. 특히 최근에는 홀로렌즈

(Hololens)나 매직리프(Magicleap)가 개발되면서 혼합현실(Mixed Reality)에 대한 수요가 증대되고 있다. 혼합현실은 증강

현실을 바탕으로 구현되는 기술이기 때문에 증강현실의 다양한 구현 시도는 앞으로도 지속될 것 이라 사료된다. 

 본 연구는 그러한 흐름에서 3D마커를 활용한 증강현실 콘텐츠 구현은 다양한 분야의 활용을 증대시킨다고 볼 수 있다. 

특히 이미 상용화된 어린이 체험 콘텐츠를 활용함으로서 실제 전시체험 분야에 활용될 수 있는 프로토타입을 구현했다는 

의의도 있다. 본 구현된 증강현실로 어린이들의 전통문화 교육을 증대하고, 다양하게 개발되는 콘텐츠 증대를 기대해 본다.  
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자동차 와이퍼 제어시스템 구현을 위한 교육매체 개발

이정현*, 윤상희*, 장성태*

*한국폴리텍대학 동부산캠퍼스 자동차과

*wjdguswjddus@naver.com, *tkdgmlcjsrnr@naver.com, *jst1126@kopo.ac.kr

I. 서론

1. 개발 필요성

 자동차에는 수많은 종류의 편의장치가 있다. 이는 신차 구매시 소비자의 차량 선택조건에서 필수로 고려되는 것 중의 하나

이다. 특히 최근 자동차산업이 발전하고 국민생활수준이 향상되면서 자동차 운전자의 운전편의성에 대한 이슈는 더욱 더 강

조되고 있다. 이러한 운전자의 운전 편의성 향상을 위하여 다양한 편의장치를 제어할 수 있는 제어기를 BCM (Body Control 

Module)이라고 한다. 대표적인 BCM 구성 시스템은 표 1과 같다.

제어 BCM 구성 시스템 종류

BCM

(Body Control Module)

: TIME 및 ALARM제어

- 차속 감응형 간헐 와이퍼, 와셔 연동 와이퍼

- 리어 열선 타이머

- 시트 벨트 경고등

- 감광식 룸 램프

- 오토라이트 컨트롤

- 센트럴 도어 록/언록, 오토 도어 록,

- 키 리마인더, 점화키 홀 조명,

- 윈드 쉴드 글라스 열선 타이머,

- 파워윈도우 타이머,

- 도어 열림 경고, 

- 미등 자동 소등

- 크래쉬 도어 언록

- 시큐리티 인디게이터,

- 파킹 스타트 경고

- 모젠 통신

- 무선 도어 잠금 및 도난 경보 기능

표 1. BCM 구성 시스템 종류

 자동차를 전공하고 있는 학습자의 경우 BCM의 공부는 자동차 전장시스템의 이해차원에서 매우 중요하며 기본이 되는 요소

이다. 이러한 시스템을 이해하기 위해서는 기계, 전기·전자, 통신, 프로그래밍 분야 등 여러분야에 대한 지식이 필요하다. 그래

야만 시스템을 이해하고 점검·진단 및 유지보수가 가능한 실정이다. 그러나 자동차 초기 입문자 혹은 전공자에게는 현실적으

로 분야가 광범위 하고 추상적인 개념의 이해가 필요하기 때문에 짧은 시간에 전장시스템의 이해를 한다는 것은 쉬운 일이 
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아니다. 특히 최첨단 운전자 보조시스템(ADAS)[2]를 기반으로 자율주행자동차를 시대를 맞이하여 학습자의 학습욕구를 충

족시키기 위해서는 새로운 방법의 교수법 및 교육매체가 절실히 필요하다.

2. 관련 장비·매체의 개발기술 동향

  자동차의 전장시스템의 이해 및 제어·계측 및 정비·진단을 교육하기 위하여 기존의 자동차 부품을 활용하여 전장 시뮬레이

터를 만들거나 Hi-DS라는 고가의 자동차 전용 계측 장비를 활용하여 실 차량에서 측정하고 그 결과를 가지고 교육하고 있다. 

이러한 교육에 사용되는 장비들은 표 2와 같다. 

1.자동차 전장 시뮬레이터 2.Hi-DS

2.멀티미터 3.클램프미

표 2. 자동차 전장시스템 교육·훈련 장비 및 측정기

 이러한 교육·훈련은 BCM을 비롯한 자동차 전장시스템의 고장 진단을 위한 장비 사용법 교육 및 일부 고장 케이스에 대한 

교육 혹은 숙달 훈련이라는 한계점을 가지고 있다. 또한 장비 활용에 대한 컨텐츠의 제공은 미약하여 그 활동도가 낮다. 자동

차 학습자 입장에서는 BCM의 구조와 작동원리 및 제어 알고리즘의 이해를 기반으로 점검·진단 및 유지보수가 가능한 수준까

지 공부하기에는 많은 시간과 노력이 필요하다.  

 이에 본 저자는 PBL(Project Base Learning)을 기반으로 현실적으로 접근 가능한 방법(Reverse Engineering)을 적용하여 

학습자가 BCM의 일부(와이퍼 제어시스템)를 실제로 구현해 보면서 그 과정을 통하여 시스템을 이해하고 점검·진단 및 유

지보수가 가능하며 나아가 시스템 개발까지 할 수 있는 통합교육시스템을 개발하고자 한다.  
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II. 본론

1. 개발 아이디어

  본 장비의 개발을 위한 기본 아이디어(조건)는 아래와 같다.

① 본 매체를 이용하여 자동차의 BCM의 일부 (와이퍼제어시스템)를 구현하며 그 과정을 통하여 시스템을 쉽게 이해할 

수 있도록 다양한 형태의 데이터 제공. 

② 기본적으로 시스템제어기에 입력 혹은 제어되는 센서 및 부품들은 실제 자동차에서 사용되는 와이퍼관련 부품을 그

대로 사용해야 하며 실제 설계회로는 제작사에서 제공하는 자동차 회로 규정에 맞게 최대한 작성한다.

③ 본 과정을 통하여 제작되는 교재는 E-book 기반으로 작성되어 학습자가 시·공간에 구애 받지 않고 언제든지 사용할 

수 있도록 해야 한다.(Fl i p-Learni ng 기반)

④ BCM 구현 범위 

   - 제어기 : Arduino UNO 보드 (MCU-ATmega 328)

   - 입력요소 : 자동차 steering column에 장착되어 있는 Multi-function s/w를 이

               용하여 와이퍼 회로도 구성

   - 출력요소 : 와이퍼 모터제어 시간제어 및 속도제어

2. 설계 방법

  본 매체는 그림 1과 같이 실제 자동차 와이퍼 부품들의 입력신호를 Arduino UNO 보드에 입력하고 실제 자동차에서의 

와이퍼 회로를 분석, 정의된 알고리즘을 프로그래밍 하여 실제 자동차 와이퍼모터를 제어하도록 설계하였다. 

그림 1. 시스템설계

 또한 각 과정별 학습 컨텐츠 제공을 위하여 표 3과 같이 훈련과정별 가능한 교과목 및 목표, 실습내용, H/W, S/W에 

대한 준비사항을 정리하여 본 매체의 활용범위를 구분 하여 훈련과정 및 교과목에 따라 자유스럽게 적용 할 수 있도록 

하였다.    
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표 3. 각 단계별 적용 가능 훈련과정 분류

3. 시스템 제작

 상기 시스템 설계 방법에 의해 그림 2,3과 같이 시스템제작을 하였다.  

그림 2와 간이 시스템 테스트 및 source code
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사   양 제작 사진

-규격 : 900*600*1500

- 제어기 : 아두이노 우노

- 입력 : 자동차

 multi-function s/w

- 출력 : 와이퍼모터 릴레이

신호처리보드 : 별도 구성

그림 3. 제작사진

III. 교육적 활용

 본 매체는 E-book으로 제작된 교육·훈련 컨텐츠를 Fl i p-Learni ng 교수법을 활용하여 실제 시스템을 구현하는 프로

젝트( PBL)를 진행하여 학습자의 전기전자에 대한 학습동기 유발과 학습이해도 향상, 본 과정을 통한 시스템 융합 사고

력을 함양시키는데 활용할 수 있다. 예를 든다면 자동차 와이퍼시스템을 E-book을 이용하여 선행 학습한 후 본 수업시

간에 학습자와 교수와의 상호작용을 통해 시스템에 대한 이해도를 높이고 심층 분석과 측정을 통해 실제 제어 알고리즘

을 도출한다. 이것을 바탕으로 하여 직접 H/W를  제작하고 S/W 프로그래밍을 하여 구현까지 할 수 있다. 실제 와이퍼 제어 

시스템과 동일한 기능을 구현해 봄으로써 향후 복합적인 문제를 해결하는 능력을 키울 수 있게 될 것이다. 교육대상은 

기본적으로 전문기술자 및 하이테크과정에 적용가능하며 자동차 전장부품에 대한 기초적인 이해에서부터 자동차 회로분

석, 전장부품의 제어알고리즘 이해, 고장 원인 분석 및 조치방법, 시뮬레이터 구현에 이르는 고급과정까지 활용 할 수 

있다.

1. 교육 활용 내용 및 방법 

  본 교육 매체를 이용하여 다음과 같은 교과과정에 활용 할 수 있다. 

① 자동차 와이퍼 회로도 심화 분석과정

② 자동차 와이퍼 부품에 대한 전압/전류 특성 이해과정

③ 자동차 와이퍼 부품의 제어 알고리즘 분석 및 실제 프로그래밍 과정

④ ①~③과정 포함 자동차 와이퍼제어시스템의 구현과정(PBL)
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2. 기대 효과

  이 과정을 통하여 학습을 진행시, 다음과 같은 학습 효과를 얻게 될 것으로 기대된다.

① 자동차의 회로를 분석하는 기법을 배우고 익히며 시스템에 대한 이해도 향상

② 교안을 직접 제작해봄으로서 이해의 폭을 더 넓힐 수 있는 기회 마련

③ 아두이노 우노를 활용하여 시스템 구축

④ 프로그래밍을 통한 융합기술력을 가진 전문 인력 양성

 

IV. 결론

 본 저자는 4차산업혁명 대비 자동차 전공자에게 요구되어지는 논리적사고력, 창의적 사고력, 종합적인 문제해결능력을 키우

기 위하여 실제 자동차에 사용되는 와이퍼관련 부품을  100% 활용하여 본 제어시스템 알고리즘과 유사한 와이퍼제어시스템

을 만들어보았다. 이를 위하여 E-book으로 제작된 교육·훈련 컨텐츠를 Fl i p-Learni ng 교수법을 활용하여 실제 시스템

을 구현하는 프로젝트( PBL)로 하는 방안을 제시하고 관련 매체를 개발하였다. 향후 본 매체를 좀 더 수정 보완하여 

한국폴리텍대학 만의 고유한 교육·훈련 컨텐츠로 만들어 “유연하고 통합적인 직업훈련 제공”, “미래형 혁신인재 양성을 

위한 직업훈련 고도화”를 통한 4차 산업혁명 시대에 적합한 창의적 인재를 양성할 것이다.
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창의적 아이디어 개발을 위한 교육 매체

곽해웅*, 지명화*, 김성찬* 정하늬* 김유림*

*한국기술교육대학교
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*kittewy910@koreatech.ac.kr, *kyl6682@gmail.com                         

Ⅰ. 서 론 

1. 개발 필요성

  팀 과제의 성공적인 수행을 위해서는 무엇보다 효율적인 정보의 활용과 의사소통이 필요하다. 본 연구는 기존 학생들이 

팀 단위의 교육을 진행하게 될 때 진행하면서 잃어버리는 정보의 출처, 그리고 방향성을 확고히 제시함을 목적으로 한다. 

기존에 존재하는 협업 툴의 경우, 자신이 맡은 직책의 할당량을 표시하는 방식으로 프로젝트가 진행되어왔다. 일반적으로 

데이터 수집은 메신저를 이용하거나 인터넷상의 자료들을 별도로 저장하는 방법을 통해 수행되었으며, 이는 불분명한 

데이터 출처, 수집된 데이터의 산만성, 저장의 번거로움 등의 문제를 수반하였다.

 본 연구에서는 위의 문제에 대한 해결책으로 웹 크롤링을 통한 데이터 시각화 기술을 협업 툴에 활용하는 아이디어를 

제시하고자 한다. 팀원들이 각자 수집한 정보는 툴의 대시보드에 표시되고, 수집된 데이터는 웹 크롤링을 통해 출처와 

간략한 내용이 함께 저장된다. 팀원들이 수집한 데이터들은 모두 대시보드에 마인드맵 형태의 그래프구조로 시각화되며, 

가장 연관성이 있는 최적의 노드가 추천 된다. 이렇게 시각화된 정보는 프로젝트에 대한 일관성 있는 정보를 제공하고, 

아이디어에 대한 정확한 방향 제시할 수 있도록 지원한다. 이 시스템을 통해 팀원들이 모은 정보들을 시각화하여 팀 프로젝

트 내에서 정보를 효율적으로 관리할 수 있게 지원해주며, 프로젝트의 방향성을 제시하고 창의적인 아이디어를 도출하는 데

에 도움을 줄 수 있다. 또한, 기존의 협업 툴과 동일하게 자신들의 할당량을 측정해주는 시스템이 주어진다면, 팀 프로젝트에

서의 단점인 Free Rider의 문제 해결과 각 구성원의 성실도 파악이 가능해진다. 결과적으로 팀 프로젝트의 호감을 높여 주면

서 프로젝트의 청사진을 제공함으로써 팀원 전체가 하나의 방향성을 가지고 목표를 수행할 수 있다.

2. 관련 장비ㆍ매체의 개발기술 동향 

 기존 협업의 시스템은 회사 내부에서 효율적인 의사소통과 업무 수행을 위해 사용되곤 하는데, 주로 조직 내부에서 사용하는 

전산시스템을 통해 이메일을 작성하거나 혹은 내부 포털 등을 이용했다. 이러한 방식의 의사소통은 많은 시간이 소모되며, 

즉각적인 반영을 어렵게 만들었다. 이러한 문제점들을 개선하기 위해서 외부 앱을 활용하는 방식으로 전환하였다. 그리고 

과거의 프로젝트는 대부분 개인의 사고력이 중심이 되었기 때문에 한 회사 내에서 별도로 분리된 작업을 수행하는 방식으로 

프로젝트가 운영되었기 때문에 개별적인 단순 반복 업무 수행이 위주였다. 하지만 이는 조직간 장벽을 만들어 같은 회사 내의 

타 조직을 경쟁 상대로 여겨 회사 전체의 가치 창출을 저해하는 요소가 되었다. 특히 현재에 들어 기업의 내부 역량을 위한 

핵심 요소로 창의적인 문제 해결과 의사소통을 통한 집단 지성의 중요성이 강조된다. 이러한 환경에 대응하여 많은 기업은 

개인이 반복적으로 자신의 직무만을 수행하는 것이 아니라, 다른 팀의 업무를 함께 수행하는 프로젝트 중심의 팀 활동을 추구

하고 있다. 그러나 수직적 업무 형태와 이메일로 소통하는 방식을 가지고 있는 기업에서는 팀 활동을 추구하지만, 기존의 

업무 프로세스를 고집하고 있어 팀 활동의 효율성을 극대화하기 어렵다.

 이에 따라 전통적인 업무 프로세스의 문제점들을 해결하기 위해 협업할 수 있는 앱과 소프트웨어를 이용한 메신저 기반의 
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협업 도구들이 부상하고 있다. 협업 시스템을 가지고 있는 앱과 소프트웨어는 하나의 제품을 이용하더라도 다양한 방법으로 

확장할 수 있는 장점을 갖고 있다. 이러한 확장성을 높이 평가해 많은 기업이 협업 시스템을 이용하고 있다. 

Ⅱ. 본 론 

 1. 개발 아이디어

  회사나 프로젝트를 진행하는 사람들이 해당 업무를 효율적으로 수행하기 위해 다양한 분야에서 협업 도구를 도입해왔다. 

이를 통해 기존의 업무 방식보다 팀원 간에 더 원활한 의사소통이 가능해졌으며, 기존에 이메일을 통한 소통이 아닌 메신저를 

통한 방식으로 진화해 왔다. 

 국내에서 메신저를 통한 의사소통 방식은 한국의 대표적인 SNS 서비스인 카카오톡을 통해 본격적으로 도입되었다. 카카오

톡은 국내에 스마트폰이 보급된 초기에 가장 많은 사용자를 유치한 메신저 앱이다. 현재는 성공적인 메신저 서비스 기업으로 

성장하여 게임, 쇼핑, 인터넷 뱅킹, 포털 등 다양한 서비스를 제공할 뿐만 아니라, 메신저 기능에 대한 개발을 꾸준히 하고 

있다. 카카오톡의 장점은 폭넓은 사용자들을 보유하고 있으며, 이들을 포용할 수 있는 거대한 플랫폼이 존재한다는 점이다. 

국내의 대부분 학생은 카카오톡을 이용하며 별도의 가입이 필요가 없고, 팀 대화방을 만들기만 하면 된다는 간편성에 의해서 

팀 과제 수행을 위한 의사소통 도구로 많이 쓰이는 메신저이다. 하지만, 공과 사가 구분되지 않으며, 일정 기간이 지난 데이터들

은 삭제되기 때문에 팀 과제를 위한 협업 툴로는 적합하지 않다. 이러한 문제점이 강조되면서 공과 사를 구분할 수 있는 메신저

와 데이터를 보관할 수 있는 클라우드 시스템을 제공한 것이 외국의 Slack과 국내의 Jandi가 있다. 두 개의 해당 소프트웨어는 

일반적인 개인용 메신저 제품과는 다르게 설계가 되어있다. 기존의 메신저 서비스와는 크게 다르지 않은 시스템을 제공하면서도 

외부의 github나 혹은 다른 외부 서비스들을 연동할 수 있으며, 한번 로그인하면 다른 서비스를 한 번에 사용할 수 있는 장점이 

있다. 추가로 페이스북의 워크플레이스의 경우에는 이미 나온 페이스북 플랫폼을 이용하여 팀 협업을 증진하는 것을 목적으로 

한다. 각각의 협업 툴은 자사의 플랫폼을 통해 효율적으로 팀 프로젝트를 수행할 수 있는 서비스를 제공한다.

 이들의 공통점들은 기존의 이메일 방식의 소통에서 메신저 형태의 소통 장으로 변화했다는 점이다. 그리고 기술을 발달을 

통해서 다양한 서비스들을 연동하여서 제공한다는 점이다. 하지만 본 연구에서 초점으로 둔 것은 자동으로 데이터를 수집하

고 연계하여 시각화해주는 시스템의 부재였다. 따라서 기존에 있던 협업 툴의 장점은 가지고 가면서 해당 데이터들이 수집된 

시간에 따른 변화를 영상으로 표현하여 수집된 데이터들을 하나의 시각화된 자료로 통합하여 제시하고자 한다. 이러한 과정

을 통하게 되면 자신들이 실행한 교육에 대한 전반적인 이해 및 간편화가 진행될 수 있을 거로 생각한다. 이러한 자료들은 

추후에 다른 사람에게 기존의 글로 표현되는 정보가 아닌 시각화된 자료를 제시할 수 있으므로 설득력을 갖게 되며 이해하기 

쉽도록 정보를 전달할 수 있게 된다.

소프트웨어 장비 

분류 명칭

웹 크롤링 소프트웨어 Python

Front-end 소프트웨어 Node.js, Vue.js

베포 엔진 소프트웨어 Google App engine

하드웨어 장비 

분류 명칭

컴퓨터 Laptop inspiron 3558

표 1 소프트웨어 및 장비 목록
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2. 설계 방법 (구현 알고리즘 등)

 해당 작업 구성도는 사용자가 시작 버튼을 누른 이후에 소프트웨어 쪽에서 작동하는 것을 나타낸 것이다.

  위의 그림 1에서는 자동으로 수집하는 웹 크롤러에 대한 작업 흐름도를 나타내고 있다. 위의 알고리즘은 셀레늄을 이용하

여 작동하도록 만들었다. 수집된 자료들의 경우에는 추후에 변경이 용이하게 하도록 몽고 DB에 저장하였다. 

 위의 그림 2에서는 그림 1에서 구글 검색엔진을 통해서 검색한 웹페이지를 방문하게 되면 해당 웹페이지를 수집할 수 있도

록 하였고, 크롬 확장 프로그램을 통하여 현재 URL에 현재 페이지 태그 정보를 REST API에 전달하도록 하였다. 위의 데이

터들을 모두 수집하였을 때 그림 2의 프로젝트 메인 화면과 같은 형태의 시각화를 진행하였다. 좌측 메뉴에는 별도의 기능들

을 넣어서 각각의 사용자가 활용할 수 있도록 하였다. 

 추가로 수집한 데이터들을 그대로 보여주는 데에서 그치는 않고, 노드의 파생 키워드를 강조하는 알고리즘, 태그 표시된 

노드만 출력하도록 하는 알고리즘, 다수와 소수가 찾은 자료에 대한 구별 알고리즘, 마지막으로 태그 표시된 노드와 다수가 

찾은 노드의 조합을 통해 최적 노드 경로를 표시하는 알고리즘을 만들어서 제공한다. 

3. 개발물 및 동작 특성

 교육 매체로서 접근이 용이하고, 개발물을 사용하기 위해서 우선으로 다음과 같은 사항을 고려한다.

1. 소프트웨어 운용 부분에서 크롬 웹 브라우저를 통해서 확장 프로그램을 설치하여야 한다. 

2. 기본 검색엔진의 경우에는 구글 검색엔진을 통해서 작동하도록 한다. 

3. 웹 데이터 수집이 금지된 사이트의 경우, 자동 수집이 작동하지 않을 수 있다.

4. 항상 온라인에서만 이 기능이 작동할 수밖에 없다. 

 위의 4개의 특성이 존재하고, 추후에 서비스를 하게 될 때는 한국 특성에 맞추어서 네이버와 다음 포털의 검색엔진에도 작동 

할 수 있도록 개발을 진행할 것이다. 아래의 그림들은 해당 웹 페이지에 접속하여서 크롤링을 진행하기 위한 기초 작업들이다. 

해당 작업들을 진행한 이후에 소프트웨어를 작동시키게 되면 각각의 화면에 따라서 작동을 진행할 수 있다. 

그림 1 자동 수집 장치 작업 흐름도 그림 2 실제 작동 구성도 
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DoTS 메인 홈페이지 화면 회원가입 화면

크롬 확장 프로그램을 이용한 메모 새 프로젝트 생성 화면

표 2 작동화면

노드의 파생키워드 강조 태그 표시된 노드만 출력

다수 및 소수 구별 최적 노드 경로 표시

표 3 결과화면
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 위의 표 2에서는 소프트웨어를 쓰기 위한 기초 작업이다. 해당 작업을 거친 이후에 예시로 3명이 수집을 한 이후에 결과 

값들을 혼합하여 알고리즘에 맞도록 해석하였을 때 표 3에서의 총 4가지의 예시 결과물이 나올 수 있다. 해당 결과물을 통하

여 어느 사용자가 무엇을 찾았고 색다른 아이디어가 있는지 확인하며, 어느 웹사이트를 많이 방문했는지 그리고 어떠한 정보

들 위주로 찾게 되었는지 한눈에 볼 수 있도록 하였다. 

Ⅲ. 교육적 활용

 해당 소프트웨어를 교육적으로 활용하기 위해서는 해당 프로젝트의 결과물을 도출해주는 것뿐만 아니라 결과물을 만들기까

지의 과정을 시각화하여 보여줌으로써 프로젝트에 대한 교육에 매우 효과적인 방법이 될 수 있다.

 기존에 프로젝트를 학생이 각각 진행하면서 바라보는 것이 다르다면, 교육자와 수업 의도와는 다른 효과를 내기 때문에 이를 

바로잡는 역할로 쓰일 수 있다. 

 1. 교육 활용 내용 및 방법

 프로젝트를 진행함에 따라서 [표 4]와 같은 단계로 진행하도록 한다. 

단계 1. 프로젝트 기준에 따라 진행

-데이터 수집 및 정제 시작

-해당 프로젝트에 맞는 역할 군 분담 
단계 2. 학생 및 교육자 간의 피드백 진행

-단계 1에서 불필요한 데이터 제외 및 재정의

-교육자가 원하는 방향을 제시

-해당 방향에 대해서 학생이 다시 학습하여 교육자에게 검수 진행 

   표 4. 교육 매체를 이용한 Step 별 자가 학습 진행

 위의 단계로 진행하게 된다면, 기존에 학생들이 자기의 주관대로 진행하였던 프로젝트와는 다르게 교육자의 의도를 더욱 

자세히 알 수 있으며, 이를 통해 교육 의도에 부합되는 결과물이 나올 것으로 기대된다.

 2. 기대 효과

 이 과정을 통하여 학습을 진행할 때, 다음과 같은 학습 효과를 얻게 될 것으로 기대된다.

1. 기존에 프로젝트를 위해서 개별적으로 수집되던 URL 사이트와 웹페이지의 정보를 하나의 툴로 모을 수 있다. 

2. 데이터 통합 및 시각화 부분을 비디오로 표현할 수 있기 때문에 더 쉽게 이해하고 문제에 접근할 수 있다.

3. 해당 결과물을 나타내기 위하여 어떠한 과정을 거쳤는지 한눈에 볼 수가 있다.

4. 기존의 자료들을 일련의 시각화된 자료와 결과물로 제시하여 시간 소모를 줄일 수 있다.
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 해당 기술을 통한 분석 과정에 대해서 교육자 혹은 지도해주는 사람이 팀원들에게 피드백을 제공하면서 함께 중간 결과

물을 공유하고 재생산하는 과정을 거치게 된다면, 학생들이 해당 교육의 목표에 더욱 쉽게 다다를 수 있을 거로 생각한다. 

또한, 교육자 관점에서 학생들이 배워야 하는 부분을 더욱 세세히 인지할 수 있으므로 교육자와 지도자 간의 교육 효과는 

기존의 방식보다 더욱 뛰어날 것이다. 

Ⅳ. 결 론

  본 연구는 팀 단위의 교육을 수행했을 때, 팀원들이 더 창의적인 아이디어를 개발하여 프로젝트를 수행하는 것을 지원

하기 위해 작성되었다. 해당 기능들을 수행하기 위해서 사용자가 접근하기 쉽도록 Google App Engine을 통해서 배포하

였으며, 자동으로 웹 데이터를 수집하는 기능은 웹 크롤링 셀레늄에서 가지고 왔으며 시각화하는 부분은 java script를 

통해 구현하였다. 해당 기술을 통해 수집한 정보를 종합하여 시각적인 정보를 제공함으로써 팀원들이 효율적으로 정보

를 이해하고 분석할 수 있다. 또한, 정보가 수집되고 분석되는 과정을 영상으로 제시하기 때문에 중요한 정보를 얻는 

과정에서 높은 설득력이 있다.

  결론적으로 해당 기술은 팀 프로젝트를 위한 데이터 수집 과정에서 일관성 있는 데이터 정보를 제공하고 조직에게 

보다 나은 방향성을 제시하여 조직원들이 창의적인 아이디어를 도출할 수 있도록 지원한다. 또한, 제공해주는 시각화 

기술을 협업 툴에 연계하여 팀원들의 할당량을 파악할 수 있으므로 팀 단위의 교육에서 문제가 되는 Free Rider문제를 

해결할 수 있다. 추가로, 즉각적인 의사소통과 데이터 수집과 저장 문제 해결을 기대할 수 있다.
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Ⅰ. 서 론 

1. 개발 필요성

  대학이나 직업 교육기관에서의 마이크로프로세서 교육은 기초과정에서 8비트 위주의 교유이 주를 이루고 있으며, 최근에는 

오픈소스 기반의 아두이노를 활용하여 프로그래밍 언어와 마이크로프로세서를 병행하여 교육하고 있다. 기존의 마이크로프

로세서 교육 장비는 통합 개발 장비의 개념으로 MCU 주변에 활용할 수 있는 주변기기를 나열되어 있는 방식으로 부피가 

크고 복잡하여 활용도가 낮을 수밖에 없었다.  반면에 최근의 아두이노 기반의 교육은 비교적 저렴하고 단순한 아두이노 우노

를 위주로 사용되고 있으며 쉴드(Shield) 보드 등을 활용하여 교육이 이루어지고 있다. 이는 학생들의 마이크로프로세서 교육

에 대한 어려움의 호소로 인해 교육기관에서 아두이노와 같이 단순한 하드웨어를 활용하여 주변의 회로를 직접 꾸미고, 복잡

한 프로그래밍 작업 위주에서 라이브러리를 활용하는 교육으로 방향이 바뀌고 있기 때문이다.

  이에 8비트 마이크로프로세서 중에서 가장 많이 사용되고 있는 AVR 시리즈의 ATmega128을 활용하여 보드 레벨의 마이

크로프로세서 교육장비를 아두이노와 같은 환경에서 작업할 수 있고, 아두이노에서 제공되는 쉴드 보드와 풍부한 라이브러리

를 사용할 수 있는 마이크로프로세서 교육 장비의 필요성이 증가하고 있다. 또한, 쉽게 접근할 수 있는 아두이노를 기반으로

의 프로그래밍 교육을 통해 8비트 마이크로프로세서를 동일한 환경에서 교육할 수 있게 되면 교육의 효율성이 극대화 시킬 

수 있을 것으로 기대된다.

 

2. 관련 장비ㆍ매체의 개발기술 동향 

  8비트 마이크로프로세서를 위한 교육 장비는 통합 개발 환경의 MCU 기반으로 많은 주변기기들이 나열되어 있어 다양한 

실습이 가능하지만, 부피가 크고 고가인 것이 단점이다. 또한, 교육기관의 특성상 장비로 구비한 실습 장비는 관리와 유지보수

가 쉽지 않아 사용 연한까지 온전하게 유지하기 쉽지 않다. 이와 반대로, MCU 위주로 간단한 구성으로 이루어진 보드 레벨의 

실습장비들은 교육에 필요한 주변기기들을 임의로 선정하여 직접 회로를 꾸며서 실습이 가능하다. 이러한 방식의 실습 장비

는 가격이 저렴하여 구매와 유지보수가 용이한 장점이 있다. 

  최근에 마이크로프로세서 교육은 MCU 위주의 교육보다는 개발 환경 위주의 교육으로 방향이 바뀌면서 오픈소스 기반의 

아두이노 교육이 주를 이루고 있다. 아두이노는 MCU 기반의 보드 레벨의 장비로 주변에 다양한 쉴드 보드를 확장하여 제조

사에서 제공되는 라이브러리를 쉽게 연결하여 활용할 수 있는 장점이 있다.

  다양한 제조사에서 아두이노를 기반으로 회로를 추가하거나 변경하여 아두이노 환경을 활용할 수 있도록 출시하고 있으며 

교육기관에서 활용도 높아지고 있다.
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Ⅱ. 본 론 

1. 개발 아이디어

 본 교육 장비는 기존의 8비트 마이크로프로세서 교육 장비와 아두이노 환경을 동시에 사용할 수 있도록 구성하였다. 즉, 

AVR 시리즈인 ATmega128 MCU 교육이 가능하며, 풍부하게 활용할 수 있는 아두이노 쉴드를 연결할 수가 있다. 또한, 기존

의 AVR 개발 환경뿐만 아니라 아두이노 개발 환경을 그대로 사용할 수 있다. 그러기 위해서 ATmega128에 부트로드를 설치

하여 USB를 통해 프로그램을 다운로드 할 수 있으며, 아두이노 IDE에서 직접 프로그래밍과 다운로드가 가능하다. 물론, 기존

의 AVR 프로그래밍 방법인 ISP를 통해서도 프로그램 다운로드가 가능하다.

2. 설계 방법 (구현 알고리즘 등)

 본 교육 장비의 구성은 [그림 1]과 같다. 그림과 같이 ATmega128 MCU 실습영역과 ATmega128 아두이노 실습 영역의 

두 개의 영역으로 나뉠 수 있다. ATmega128 MCU 실습영역은 기존의 AVR 교육이 가능하며, ISP를 이용하여 프로그램의 

다운로드를 할 수 있다. 또한, 주변 회로는 만능기판에 구성하여 실습 할 수 있도록 구성이 되어 있다. 또한, ATmega128 

아두이노 실습 영역은 ATmega128에 부트로더가 설치되어 있기 때문에 아두이노 IDE를 사용하여 프로그래밍이 가능하며, 

아두이노 우노 기반의 확장 커넥터를 이용하여 아두이노 쉴드 등을 사용할 수 있다. 쉴드 보드를 사용하지 않을 경우에는 

만능 기판에 회로를 구성하여 실습도 가능하다.

 [그림 1] 장비 구성도

- 232 -



2019년 한국실천공학교육학회 학술발표대회 논문집. Vol.11, No.1, 2019

3. 개발물 및 동작 특성

  본 교육 장비는 다음과 같은 특징이 있다.

① ATmega128 MCU와 아두이노 교육이 동시에 가능하다.

② ATmega128 MCU 교육에도 다양한 아두이노 쉴드 보드를 활용할 수 있다.

③ 프로그램 다운로드를 ISP 뿐만 아니라 부트로더를 활용하여 USB 포트를 이용할 수 있다.

④ 만능기판을 활용하여 다양한 회로를 구성하여 실습이 가능하다.

       

[그림 2] 개발된 교육장비

Ⅲ. 교육적 활용

 본 교육 장비는 교육적 활용에 있어서 마이크로프로세서 실습 교육뿐만 아니라 본 교육 장비를 직접 설계하고 

PCB를 제작하는 과정과 조립 후 프로그래밍 하는 과정으로 구성되어 있다. 또한, 현재 개발된 교육장비는 한국폴

리텍대학 융합기술교육원 임베디드시스템 학과에서 4 기수(1 기수 1년 과정)에서 활용되고 있으며, 다양한 교육에 

대한 효과를 얻고 있다.

 1. 교육 활용 내용 및 방법

본 교육 장비와 교육 매체를 활용하여 [표 1]과 같이 스텝별 자가 학습이 가능하다. 앞서 언급했던 것처럼, ATmega128 

회로 설계, PCB 아트워크, AVR 프로그래밍, 아두이노 프로그래밍의 실습이 가능하다. [그림 3]은 본 교육 장비와 매체를 

활용하여 수행한 실습의 예를 보여주고 있다.
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[그림 3] 개발 장비 활용 실습 교육 예

Step 1. 회로도 작성하기

- AVR ATmega128 보드 회로도 작성

- Footprint 생성하기

- PCB Artwork 준비하기

Step 2. PCB Artwork

- PCB Board Outline 생성 및 배치

- PCB Artwo가

Step 3. AVR 프로그래밍

- AVR 프로그래밍(GPIO 포트 제어, 인터럽트)

- AVR 프로그래밍(타이머/카운터)

- AVR 프로그래밍(UART, ADC)

Step 4. Arduino 프로그래밍

- Arduino 프로그래밍(디지털 입출력)

- Arduino 라이브러리 활용하기

표 1. 교육 매체를 이용한 Step 별 자가 학습 진행
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2. 기대 효과

 임베디드 교육과정의 마이크로프로세서 회로 설계 및 프로그래밍 실습을 위해 이 과정을 통하여 학습을 진행시, 다음과 같은 

학습 효과를 얻게 될 것으로 기대된다.

① ATmega128 설계 기술 습득

② PCB Artwork 설계 기술 습득

③ ATmega128 프로그래밍 기술

④ 아두이노 프로그래밍 기술

 본 교육 장비와 매체는 전자공학과 기반의 임베디드학과의 실습과정에서 마이크로프로세서 회로 설계 및 프로그래밍 과정

에 활용될 수 있으며, 매체를 통한 자기 주도 실습이 가능하며 회로 설계, PCB 아트워크, ATmega128 프로그래밍 실습, 아두

이노 프로그래밍 실습이 가능하여 하나의 교육 매체를 통해 다양한 기술을 습득할 수 있는 장점이 있다. 또한, 한국폴리텍대

학 융합기술교육원 임베디드시스템 학과에서 여러 기수를 통해 본 장비와 매체를 통해 교육을 실시하고 있으며, 다양한 교육

효과를 얻고 있다.

Ⅳ. 결 론 

 마이크로프로세서 실습 교육을 위한 장비 개발과 매체 개발을 위해 현재 많이 활용되고 있는 ATmega128과 

아두이노 교육이 동시에 가능한 장비를 개발하였다. 순수한 ATmega128 MCU 교육과 아두이노 활용을 융합하여 

ATmega128 교육에서도 아두이노의 쉴드 보드 활용과 라이브러리를 활용할 수 있으며, 교육 장비를 직접 설계하

고 PCB 아트워크를 수행할 수 있는 매체를 제공하고 있다. 개발된 장비와 매체는 한국폴리텍대학 융합기술교육원 

임베디드시스템 학과에서 4기수를 통해 교육을 실시하고 있으며, 다양한 교육에 대한 효과를 얻고 있다. 이는 다양한 교육기

관에서의 활용도 가능할 것으로 판단된다. 
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1인용 스마트 냉장고 개발

이광현*, 박상현*, 정성민*

*남서울대학교
*osko1210@naver.com, *harry6905@naver.com, *hahahaha147@naver.com

                           

Ⅰ. 서 론 

1. 개발 필요성

   1인 가구가 계속 늘어나고 있는 요즘, 1인용 냉장고의 수요 또한 증가하고 있다. 하지만 다른 가정용 냉장고들에 

비해 1인용 냉장고는 개인이 혼자 사용하는 경우가 많아 높은 기술이 도입되지 않는다. 그렇기에 혼자 생활하는 사람

들이 오히려 식품들의 재고를 파악하기 어렵다는 점을 파고들었다. 냉장고 내부에 설치된 카메라를 통해 냉장고 내

부를 들여다보고 이를 어플리케이션을 통해 확인할 수 있는 기능을 1인용 냉장고에 도입하려고 한다. 이는 혼자 사는 

사람들이 냉장고 재고를 파악하기 용이하게 만드는 것이 목적이며 1인 가구의 유통기한 관리와 식재료 파악을 위해 

이 기능이 필요하다고 생각한다.     

 

2. 관련 장비ㆍ매체의 개발기술 동향 

  라즈베리파이 카메라에 대한 개발기술은 많이 발전되어있으며 이는 적외선 카메라도 마찬가지다. 우리가 이 개발에 사용한 

라즈베리파이 적외선 카메라를 통한 영상 스트리밍 기술, Node JS를 통해 서버를 구성하는 기술, 촬영한 영상을 미리 제작해

둔 서버에 저장하는 기술, 그리고 개발한 어플리케이션에서 서버의 영상을 불러오는 기술은 지금도 끊임없이 개발되고 있고 

많이 활용되고 있다. 이렇게 참고할 기술들이 많은 환경에서 해당 기술들의 새로운 조합과 창의적인 접목방식으로 1인용 스

마트 냉장고를 개발해나갈 것이다.  

Ⅱ. 본 론 

 1. 개발 아이디어 (유사 장비 및 매체와의 차별성 등)

  기존의 냉장고는 1인용 스마트 냉장고와 달리 문을 열지 않으면 냉장고 내부의 물건을 확인할 수 없다. 1인 가구들은 일을 

나가있는 동안에 재고를 따로 확인할 수 없기 때문에 평상시에 자신의 냉장고 안에 어떤 식품들이 들어있는지 파악하기 불편

하다. 이런 불편함을 해소하기 위해 냉장고 안에 카메라를 설치하여 앱을 통해 언제든지 냉장고 안을 확인하고 물건을 주문할 

수 있는 1인용 스마트 냉장고를 제작하게 되었다. 문을 닫았을 때, 절전을 위해 내부의 불빛이 꺼지는 것을 고려하여 카메라는 

적외선 카메라를 사용한다. 또한, 적외선카메라를 통해 식품들을 보면 파악이 어려울 수 있기에 딥러닝 기술을 추가로 사용하

여 상품을 구분하기 용이하게 한다.

 이 개발에 사용되는 장비는 [표 1]과 같다.
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소프트웨어 장비

분   류 명   칭

라즈베리파이 소프트웨어 Raspberry Pi

서버 제작 소프트웨어 Node JS

앱 개발 소프트웨어 Android Studio

하드웨어 장비

분   류 명   칭

라즈베리파이 하드웨어 Raspberry Pi

웹 캠 Logitech webcam C270

라즈베리파이 적외선 카메라 Pi Camera Module

SD 카드 16GB Micro SD 16GB

HDMI to DVI 변환기 HDMI to DVI converter

키보드 & 마우스 Keyboard & Mouse

표 1. 작품 제작에 사용되는 장비 목록

2. 설계 방법 (구현 알고리즘 등)

 1인용 스마트 냉장고의 아이디어는 크게 분류하여 세 파트로 나눠진다. 라즈베리파이와 적외선 파이 카메라를 통한 냉장고 

내부 영상 스트리밍, 스트리밍한 영상을 저장하고 공유하는 서버, 그리고 저장된 영상을 어디서든 확인할 수 있게 해주는 

어플리케이션이 바로 그것이다. 

  우선, 카메라 파트에서는 적외선 파이 카메라를 통해 영상을 스트리밍한다. 그 다음, 스트리밍한 영상에 딥러닝 객체인식 

기술을 적용하여 냉장고 안의 식품을 구분한 후 데이터를 검출한다. 이 데이터를 기존에 만들어둔 웹 서버로 보내는 것까지가 

카메라 파트의 역할이다. 다음으로, 서버 파트에서는 스트리밍 된 영상을 저장하고 데이터베이스로서 양측 인터페이스를 연

결해주는 역할을 한다. 마지막으로, 어플리케이션 파트는 스트리밍 영상을 앱을 통해 간편하게 확인할 수 있는 기능, 딥러닝으

로 분석한 데이터로 냉장고 내부에 있는 제품들을 리스트로 나타내어 확인하는 기능, 스트리밍 영상을 보고 필요한 물품을 

확인한 후에 바로 개발된 앱을 통해 마켓과 연동하여 물품을 주문하는 기능 등을 사용할 수 있게 만든다.      

 이 개발의 설계 방법은 [그림 1]과 [그림 2]를 통해 한 눈에 볼 수 있다.
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그림 1. 1인용 스마트 냉장고 작업 순서도

그림 2. 1인용 스마트 냉장고에 사용되는 기능에 따른 프로그래밍 언어 구성

 조사한 내용을 바탕으로 1인용 냉장고는 상기의 작업 순서에 따라 원활하게 진행되도록 구성된다. 

- 238 -



2019년 한국실천공학교육학회 학술발표대회 논문집. Vol.11, No.1, 2019

3. 개발물 및 동작 특성

1인용 스마트 냉장고의 시스템 모듈 작성 시 다음과 같은 사항을 고려한다.

① 1인용 스마트 냉장고 샘플의 경우, 카메라 설치를 용이하게 하기 위해 아크릴판으로 3중문 구조를 만들어 제작한다.

② 1인용 스마트 냉장고 샘플의 경우, 물건을 둘 때 불편함을 줄이기 위해 냉장고의  

③ 1인용 스마트 냉장고의 경우, 샘플과는 달리 문 앞 말고 다른 곳에 라즈베리파이를 수납할 공간이 따로 존재한다. 

그림 3. 1인용 스마트 냉장고 시스템 모델 

Ⅲ. 교육적 활용

 1인용 스마트 냉장고는 참신한 아이디어를 공개함에 따라 다음과 같은 효과를 가져온다.  

① 라즈베리파이, 노드 제이에스, 안드로이드에 사용한 코드를 제공함으로써 교육적인 활용 가능

소프트웨어, 하드웨어 장비를 이용한 1:1 교육, 

② 1인용 스마트 냉장고라는 아이디어를 제시하여 다양한 제품들에 해당 기술을 접목 가능
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 1. 교육 활용 내용 및 방법

 1인용 스마트 냉장고를 이용한 교육 활용 방법을 [표 2]와 같이 정리하도록 한다. 

 2. 기대 효과

 이 과정을 통하여 교육 활용을 진행 시, 다음과 같은 학습 효과를 얻게 될 것으로 기대된다.

① 해당 아이디어를 기반한 제품들의 증가로 스마트 접목 시대가 활성화된다.

② 해당 아이디어를 베이스로 하여 더욱 효율적이고 뛰어난 기술이 발전될 수 있다.

Ⅳ. 결 론 

 본 논문에서는 여러 프로그램 언어와 도구들을 이용하여 1인 가구들이 훨씬 간편하게 냉장고 내부를 확인할 수 있게 지원

하는 1인용 스마트 냉장고의 개발내역을 작성했다. 1인 가구 세대가 계속 늘어나고 있음에도 사회에는 아직 이들을 고려하고 

맞춰줄 수 있는 제품 수가 부족하다고 생각한다. 이들을 타겟으로 생각하고 그들의 삶의 질을 높이는 1인용 스마트 냉장고와 

같은 아이디어들이 많이 개발되었으면 하는 바람이다. 이들은 단순히 단가가 낮은 제품을 구매하는 일부 사람들이 아니라 

자신의 경제적 수준과 편의에 맞는 다수의 소비자라는 것을 명심해야한다.  

참고문헌 (필요한 경우)

[1] 3D EMP / http://www.3demp.com/community/boardDetails.php?cbID=233

[2] 병아리 개발자의 이야기 / https://kgu0724.tistory.com/10

[3] Being Engineers / https://www.youtube.com/watch?v=3m29S2rbqBw

Case 1. 코드 제공에 따른 교육적 활용

-라즈베리파이, 노드 제이에스, 안드로이드 코드 제공

Case 2. 타제품에 아이디어 접목

-Step 1.의 코드를 사용하여 타제품에 

 해당 개발 아이디어를 접목

표 2. 1인용 스마트 냉장고를 이용한 
Case 별 교육 활용 방법
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아두이노를 이용한 스마트 캐리어 설계 및 구현
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Desi gn and I mplement at i on of Smart  Car ri er wi t h Adui no

　Young-A Song*

*ICT Polytech Institute of Korea 

요  약

사용자를 편리하게 해주는 목적으로 나온 캐리어를 더욱 지능화 시켜 IoT를 접목한 스마트 캐리어는 현재 가지고 있는 장점은 최대

한 살리면서 단점을 보완하고, 나아가 다른 수송, 운반 분야에 활용이 가능할 것으로 예상된다. 몸이 불편한 이들, 노약자, 힘이 약한 

어린아이들이 끌고 다니지 않아도 나를 졸졸 따라오는 캐리어를 이용하여 좀 더 편안하게 이동할 수 있게 하고, 캐리어의 무게를 확인하

여 공항 수하물 기준에 맞춰 무게를 조절하는 편리성도 제공하는 스마트 캐리어를 아두이노를 이용하여 설계하고 구현하고자 한다

Ⅰ. 서 론 

 국내외 여행객이 증가함에 따라 편리한 다기능성, 유용성을 갖춘 스마

트 캐리어에 대한 수요가 증가하고 있다. Statista에 따르면 미국 내 스

마트 캐리어 시장은 기능 부문에 있어 위치 추적, 근거리 제어, 원격 잠

금장치 등 우선순위별로 적용될 것으로 조사된다. 기존 캐리어와 달리 

휴대폰을 통하여 내용물의 무게 값 확인이 가능하고, 스마트 잠금장치

를 통해 캐리어의 보안을 유지시키고, 각 센서를 통해 끌고 가지 않아도 

따라오는 스마트 캐리어는 캐리어 자체에만 국한된 것이 아닌 유모차, 

공사현장의 자재 운반 등의 잠재적 활용 가능성이 아주 높다.

Ⅱ. 본 론 

1. 스마트 캐리어의 기능

 해외로 여행을 갈 때, 무게 기준치 초과를 방지할 수 있는 ’무게 측정’ 

기능을 이용하여 추가요금을 방지 할 수 있다. 공항에서 당장 짐을 빼서 

버릴 수 없기 때문에 짐 정리를 할 때 캐리어의 무게 측정 후, 무게를 

초과 했을 때 불필요한 짐이 있는 지 확인 후 캐리어 내용물을 재정비 

할 수 있다.. 

 스마트 캐리어의 핵심인 ‘자동 주행기능’  은 무거운 캐리어를 수동운

반하기 힘든 어르신들 및 힘이 약한 분들에게 편리하게 활용 될 수 있

다. 스마트 캐리어의 경우, 사용자를 자율적으로 따라오기 때문에 힘을 

들여 끌고 갈 필요가 없다. 추가적으로 ‘자동 주행기능’의 유용한 기능을 

활용하면 위 대상자와 비슷하게 안전의 문제를 해결하고 유모차에 응용 

가능할 것이다. 유모차 자재가 튼튼해야하기 때문에 어느 정도 무게가 

있는 경우가 많은데, 이점을 활용하면 시장성도 있을 것이라고 본다.  

추가적으로 ‘자동 및 자율 주행기능’을 조사 확인 결과, 공장 및 공사현

장의 장비를 고급화하여 고중량의 자재를 자율 운반하는 경우도 확인 

할 수 있다.

 ‘분실 및 도난 방지 기능’ 은 여행 캐리어에 있으면 유용할 수 있는 기

능으로 여행 및 출장에서 분실 및 도난은 아직도 빈번하게 발생한다. 

이 경우에 비슷한 캐리어 디자인이 많아서 분실 시 찾기가 힘든 경우가 

많은데 이때 GPS를 통한 ‘위치 탐지 기능 및 추적’ 하여 캐리어를 좀 

더 쉽게 찾을 수 있다. 추가적으로 ‘잠금장치 기능‘이 있어 내용물의 도

난을 방지할 수도 있다. 

2. 스마트 캐리어의 구현

 로드셀은 무게를 측정할 수 있는 센서로 12V 이하의 전압에서 작동하며, 

입력된 전압에 비례하여 전압이 출려되지만 출력되는 전압을 매우 작아 

앰프를 함께 사용했다. 무게를 측정하기 위해 로드셀에 물체를 올리면 스

트레인 게이지의 형태가 변하게 되고 변한 정도만큰 저항도 변하게 되어 

이러한 방식으로 측정된 값을 LCD 센서를 통해 출력하는 방식으로 사용

자에게 정보를 제공한다. 주로 10m 범위안팎에서 저전력 무선 연결로 블

루투스를 이용하여 이러한 점을 활용하여 휴대폰과 잠금장치를 연동하여 

손을 대지 않고 원격으로 캐리어의 보안 잠금장치의 개폐를 구현하였다. 

또한 초음파센서를 이용하여 거리를 탐지하고 물체가 자동으로 따라오도

록 하는 기능을 구현하여 완벽히 자유로운 두 손으로 캐리어를 따라오게 

하였다. 
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3. 회로 구성도

그림 1. 회로 구성 및 역할

그림 2. 완성된 캐리어

4.  주요 코딩소스

그림 3. 전역변수 및 핀모드 설정 코딩소스

그림 4. 주행기능 및 초음파 센서 연동 코딩소스

그림 5. 무게 측정 및 디스플레이 출력 코딩소스

그림 6. 기능 선택 및 잠김기능 코딩소스

Ⅲ. 결 론 

 본 논문에서는 아두이노와 초음파센서, 로드셀을 이용하여 무게를 측정

하고, 원격 잠금장치를 이용하여 보안을 강화하고, 자동으로 끌고 다니는 

기능을 추가하여 편리하고 편안한 캐리어의 활용이 가능하도록 스마트 캐

리어를 구현하였다. 차후 GPS 기능을 이용해 위성에서 보내는 신호를 수

신해 사용자의 현재 위치를 계산하고 확인된 신호를 이용하여 현재 캐리

어의 위치를 확인하거나 시간, 이동거리, 속도 등의 값을 얻어 활용할 수 

있는 방안도 계속 연구해 나갈 것이다.

참고문헌

[1] https://blog.naver.com/roboholic84/220811177531
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아두이노를 이용한 스마트 우편함 구현에 관한 연구
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A St udy on t he I mplement at i on of Smar t  Mai lbox Usi ng Ar dui no
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요  약

 대체통신 발달에 따른 전 세계적인 통상우편물 감소 추세가 지속되고 있으며, 이는 비통상우편 사업 비중의 증가를 가져오고 있다.  

 특히, 전자상거래의 급속한 증가에 따른 소포 및 B2B 물류시장의 성장은 우정사업자들을 소포물류로의 빠른 포지션 변화를 요구하고 

있다. 반면 우편물 분실 신고가 한해 1000여건 이상이 발생한다. 또한 아파트 소포 우편물 절도가 빈번히 발생한다. 

이에, 본 논문에서는 각 가정에 보유하고 있는 우편함에 스마트 기능을 추가하여 우편함의 보안성을 높이며 편의성을 증가시킨 스마

트 우편함을 제안하였다.

Key Words : Arduino, FIrebase, Python, Android 

Ⅰ. 서 론 

  전자상거래의 폭발적 성장에 따른 소포 물량의 증가로 인해 전 세계 우

편사업자들은 사업의 중심을 통상우편에서 소포 로 변경하고 있다. 또한, 

우편사업자 간 치열한 경쟁 하에서 고객 접수 편의성 향상을 위해 편의점, 

무인택배함 등 언제 어디서나 쉽게 우편물 접수가 가능하도록 ICT 기술과 

자동화 기술을 활용하여 접수창구 채널을 다양화 하고 있다. [1]

 우정사업본부는 세종시 우정본부에서 우편함 제조업체인 ㈜브이컴, 한국

토지주택공사와 '스마트 우편함 시범사업'을 위한 업무협약(MOU)을 맺

었다. 시범사업에 따르면 토지주택공사가 건설한 수도권 아파트 약 1천 세

대에 스마트 우편함이 내년 중 우선 설치된다. 스마트 우편함은 세대원 등 

등록된 비밀번호를 아는 사람만 열 수 있다. 정보통신(IT) 기술을 접목해 

스마트키나 모바일 앱(애플리케이션)을 이용해 우편물을 찾는 것도 가능

하다. 우정사업본부는 스마트 우편함으로 개인정보 보호, 택배사칭 범죄 

예방, 불법 광고 전단 유입 방지 등의 효과를 거둘 수 있을 것으로 보고 

있다. [2]

   이에, 본 논문에서는 제안된 스마트우편함에 부착된 각종 센서들을 아

두이노가 제어하고 무선통신을 이용해 데이터베이스 구축 및 스마트폰과 

통신을 가능하게 하였다. 이로 인해 우편물이 도착 및 도난 시에 스마트폰 

알림을 설정, 알림 목록을 만들어 스마트폰을 확인 및 우편함을 원격으로 

잠금 제어하였다. 또한 문의 계페를 LED 자동 점등 기능을 추가하였다.  

 본 논문의 구성은 다음과 같다. 제 Ⅱ장에서는 스마트 우폄함 구현에 필

요한 하드웨어 및 소프트웨어 기술요소에 대해 기술한다. 제 Ⅲ장에서는 

아두이노를 이용한 스마트 우편함에 대해 제안한다. Ⅳ장에서는 스마트우

편함 구현 동작을 기술하고, 마지막으로 제 Ⅴ장에서는 본 논문의 결론을 

맺는다. 

Ⅱ. 관련 연구 

 아두이노를 이용한 스마트우편함 구현에 필요한 하드웨어 부품요소 및 

소프트웨어 기술요소에 대해 알아본다. 

1. 하드웨어 부품 요소 

  초음파 제어용도의 아두이도 우노보드, 각종센서 및 부품 제어용도 

NodeMCU eps8622, 우편물 감지 용도 초음파 센서, 문 개폐 감지용도 리

드 스위치, 외부 전원 제어 용도인 릴레이 모듈, 문 개폐용도 솔레노이드, 

내부 점등 용도 전구 등으로 구성되어 있다.[3]-[4]  

그림 1. 스마트 우편함 부품 요소
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2. 소프트웨어 기술요소

  센서 및 부품 제어를 위한 아두이노 코딩 도구인 아두이노 IDE, 사용자 

인터페이스를 위한 앱 개발 도구인 안드로이드 스튜디오, 앱과 아두이노 

통신을 위한 데이터베이스로 파이어베이스, 알람 및 알람 기록을 위한 파

이선 등으로 구성되어 있다. 각 소프트웨어 도구를 이용해 구현 하였

다.[5]-[7] 

그림 2. 스마트 우편함 기술요소

Ⅲ. 제안한 아두이노를 이용한 스마트우편함 

 우편함에 부착된 각종 센서나 장치들을 아두이노가 제어하고 아두이노

에 무선통신 기능을 추가하여 데이터베이스를 사이에 두고 스마트폰과 

통신할 수 있게 하였다. 이로 인해 우편물이 도착 혹은 도난 시에 스마

트폰으로 알림이 전달되고 이런 알림들을 목록으로 만들어 스마트폰으

로 확인할 수 있게 하였다. 그리고 스마트폰에서 우편함의 잠금을 원격

으로 제어할 수 있게 하였다. 또한 문의 계폐를 인식하여 LED가 자동으

로 점등을 추가하여 내부를 용이하게 볼 수 있게 하였다. 그림 3은 스마

트 우편함의 순서도와 회로도를 나타낸다.

   

그림 3. 스마트 우편함 순서도와 회로도

Ⅳ. 아두이노를 이용한 스마트우편함 구현 상세 동작 

1. 스마트 우편함 하드웨어 구현

 스마트 우편함 하드웨어 구현한 내용을 그림 4와 같다. 많은 테스트 및 

실험 벤치마킹으로 인해 전원에 대한 전력이 부족하여 동작하는데 오동

작이 발생하였다.  

 

그림 4. 스마트 우편함 하드웨어 구현

2. 스마트 우편함 소프트웨어 구현

 스마트 우편함 안드로이드 어플 메인화면 구성을 나타낸다. 구현한 내

용은 그림 5와 같다. 

그림 5. 스마트 우편함 소프트웨어 메인 화면 구현

Ⅴ. 결 론 

 본 논문에서는 제안된 스마트우편함에 부착된 각종 센서들은 아두이노가 

제어하고 무선통신을 이용해 데이터베이스 구축 및 스마트폰과 통신을 가

능하게 하였다. 이로 인해 우편물이 도착 및 도난 시에 스마트폰 알림을 

설정, 알림 목록을 만들어 스마트폰을 확인 및 우편함을 원격으로 잠금 제

어하였다. 또한 문의 개폐를 LED 자동 점등 기능을 추가하였다. 

 향후 연구과제로는 확장된 과제로서 미래형 우편함 서비스 구축이 선행

되어야 하겠다.
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요  약

본 논문은 최근 우리나라 교육부에서 인공지능(AI) 분야 학과 입학정원을 2021년부터 8천 명 늘려 인재 8만 명을 추가로 양성하겠다

고 밝힘에 따라 해외 주요국 현황을 살펴보고자 시작하였고, 세계 2위의 영국이 2050년까지 정부지원 AI 박사학위를 최소 1,000개 창출

하고, STEM(과학, 기술, 공학, 수학) 교육 커리큘럼과 교사 양성, 채용을 지속적으로 확대할 계획이라고 밝힘을 알 수 있었다. 

이에, 본 논문에서는 영국의 AI 스타트업 수 현황과 영국 정부의 AI산업 정책기조 및 AI 응용기술별 활용하고 있는 스타트업 사례를 

분석하고자 한다. 이를 통해 우리나라 기업과 정부의 AI 산업에 대한 시사점을 밝히고자 한다.

Key Words : Artificial Intelligence, UK, Startups, Application Technology

Ⅰ. 서 론 

  2019년 AI 준비도 지수에 따르면, 영국의 AI 산업 발전 수준은 세계 2위

라고 한다. 영국의 스타트업들이 영국 AI 시장의 트렌드를 선도하고 있다

고 한다. 이들의 머신러닝/딥러닝/이미지 식별/빅데이터 분석 등 다양한 

응용기술을 바탕으로 국가의 스마트화를 촉진시키고 있다. 

  본 논문의 구성은 다음과 같다. 제 Ⅱ장에서 EU 국가별 AI 스타트업 수 

현황에 대하여 알아본다. 또한 가장 AI 스타트업 수가 많은 영국 정부의 

AI 산업 정책기조 경과를 살펴본다. 마지막으로 다양한 AI 용용기술을 가

진 영국의 AI 스타트업 사례를 살펴보고자 한다. 마지막으로 제 Ⅲ장에서

는 본 논문의 결론을 맺는다. 

Ⅱ. 본 론 

  

1. EU 주요국의 AI 스타트업수 현황

  EU의 AI 스타트업 수(1,537개) 중 영국은 479개의 AI 스타트업이 있어, 

전체의 1/3에 해당하여 ‘유럽의 AI 스타트업 수도’라 불린다. 분야별로 살

펴보면, 마케팅, 고객서비스, 헬스케어, 금융분야의 스타트업이 많다.

표 1. EU 주요국의 AI 스타트업 수(2019. 3월 기준)

국가 스타트업 국가 스타트업 국가 스타트업

영국 479 네덜란드 103 핀란드 49

프랑스 217 아일랜드 75 포르투갈 45

독일 196 스웨덴 73 덴마크 36

스페인 166 이탈리아 66 노르웨이 32

자료 : MMC Ventures(2019. 3)

  CBInsights에 의하면, 2019년 8월 기준, 영국이 배출한 17개의 유니콘기

업(Global Unicorn Club) 중에서 헬스케어, 핀테크, 사이버 보안 등 다양한 

분야의 스타트업 중 11개 기업이 AI ‘마케팅’이나 ‘고객서비스’를 직접 제

공하는 AI기업이거나 AI기술을 제품·서비스에 이미 도입한 기업들이다.

2. 영국 정부의 AI산업 정책 경과

 

  영국 정부는 2017년 산업전략 정책백서에서 ‘인공지능(AI) 및 데이터 혁

신’을 4대 도전과제 중 하나로 채택했으며, 세부전략은 2018년 4월 ‘인공지

능 분야 민관합의(AI Sector Deal)’를 통해 구체화하였다.
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표 2. ‘인공지능 분야 민관회의(AI Sector Deal)’ 추진경과

일시 기관 추진 내용

17.10 교수들
AI산업 검토의견(Growing the AI Industry in the 

UK) 제출

17.11 영국정부 산업전략(Industry Stragegy) 백서 발표

18.04 영국정부 인공지능 분야 민관합의(AI Sector Deal) 발표

18.04
인공지능

특별위원회
영국 상원 AI 전략 보고서(AI in the UK) 발표

18.06
기업에너지
산업전략부   AI 전략보고서 정부 답변서 배포

18.2Q 민관합동/
정부

AI 위원회/데이터윤리혁신센터, 인공지능청 설립

19.1Q 인공지능청 인공지능 분야 민관회의(AI Sector Deal) 연례 검토

자료 : gov.uk, parliament.uk 내용 참고

 ‘인공지능 분야 민관합의(AI Sector Deal)’는 산·관·학 파트너십을 기본적

인 정책추진 프레임워크로 삼고, 영국 AI산업의 글로벌 선도 및 중장기적 

민관 혁신 AI생태계 구축에 주력하고 있다. 특히, AI 연구개발 강화, 인재

양성, 데이터 인프라, 비즈니스 환경, 클러스터 구축을 목표로 정부와 기업 

간 합의된 역할을 명시하고 있으며, AI기술의 다양한 공공·민간 부분에의 

적용과 안전하고 윤리적인 사용을 강조하였다. 이를 통해 산·학계 리더로 

구성된 ‘AI위원회’, 정부의 새로운 부처인 ‘인공지능청’, 정부산하 자문기관

인 ‘데이터윤리혁신센터’가 설립되었다.

3. AI 응용기술별 영국 스타트업 사례

표 3. AI 응용기술별 영국 스타트업 사례

응용기술 스타트업 주요 트렌트

AI자율대응 Darktrace 사이버 공격방지

기업환경 
개선

AI머신러닝/
자연어처리/딥

러닝
DigitalGenius 고객서비스 차별화

데이터 
통합분석

Behavox 준법감시

AI원격의료 Babylon Health 질병 예방/관리
헬스케어 
고도화빅데이터 

분석/연구
BenevolentAI

치료 프로그램 
설계

안면인식/로봇 
카메라 Snaptivity 마케팅

차별화 소비자
편의/

안전 제고
안면코딩 CrowdEmotion

이미지/영상식
별, 행동식별

Cortexica
소비자경험 확대

현장안전 강화

이미지/영상식
별, 안면인식

Onfido 핀테크
신원인증 금융/교육

/교통 
스마트화

데이터 
통합분석

Kwiziq 외국어 교육

자율주행 FiveAI 도시교통 환경개선

자료 : 연구자

 영국의 AI스타트업은 머신러닝/딥러닝/이미지 식별 등 기술을 바탕으로 

기업환경, 보건서비스 등 다양한 분야에서의 새로운 AI 트렌드를 만들어 

내고 있다. 이는 민간/공공 서비스의 혁신을 가속화하고 서비스의 외연을 

확대하는 등 AI 스타트업이 성장할 수 있는 잠재력을 보여주는 한편, 한정

된 시장과 인재 선점을 위한 경쟁과 AI 윤리문제에 기업과 정부 모두 적

극 대비할 필요성이 있음을 시사하고 있다.

Ⅴ. 결 론 

 영국 AI 스타트업은  AI 제품 · 서비스 테스트를 통한 시장성 파악으로  

스케일업에 가장 중요한 프로세스 중 하나로, 준비된 기술과 이를 뒷받침

할 훈련데이터의 조기 확보를 하고 있다. 또한 AI스타트업은 데이터를 제

공할 수 있는 글로벌 기업, 엑셀러레이팅 기관에 일정 비용을 지불하거나 

기업의 솔류션을 공급하는 방식으로 콜라보를 진행할 수 있다. 

 영국 정부는 다양한 사업모델을 발굴하고 기술을 시장화할 수 있는 환경

을 조성하는 한편, 국내 AI인재의 국외유출을 방지하고 글로벌 인재를 적

극적으로 유치하고 있다. 의료, 금융, 보안 등 공공서비스의 혁신·개방, 공

공부문 조달 프로세스 간소화, 기술융합 등을 통해 융복합 사업모델을 구

축하고 민관프로젝트 참여 기회를 확대하고 있다. 또한 글로벌 AI인재 유

치 및 전문대학원/AI융복합 학위프로그램 운영뿐만 아니라 산·관·학·연 

연계 창업·취업 협력기제를 마련하여 국내 인재유출을 최소화하려고 노력

하고 있다. 한편, 영국의 시장과 인재를 확보하기 위한 경쟁과 AI 윤리문

제를 대비하기 위한 체계를 구축하는 등 우리나라 기업과 정부도 이에 적

극 대비할 필요가 있음을 시사한다.
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요  약

기계 산업 공학인에게 창의적인 문제 해결 능력과 기계 가공 기술에 대한 실행 능력은 매우 중요한 요소라고 할 수 있다. 일찍이 기계 

가공 기술 능력의 중요성에 대한 인식 변화를 반영하듯 국내 다수의 대학에서 도입하고 있는 공학교육인증 기준에서는 기존의 과정 이수보다

는 수행 능력을 평가 기준으로 삼고 있으며, 직업교육 중심의 교육과정인 폴리텍대학에서는 프로젝트 실습교육을 통해 기계가공기술을 숙련

을 넘어 가공 단계의 효율성 극대화 및 창의적인 기계가공 작업이 이루어질수 있도록 교육과정을 연구 개발 하고 있다.  이에, 본 논문에서는 

본교 학생들이 범용선반의 작업과정을 단축하기 위해  프로젝트 실습 교육을 통해 바이트를 개선하는 과정을 살펴보면서 프로젝트실습 교육

의 실효성을 분석하였다. 

Key Words : Improved internal diameter bite, projecct practice education

Ⅰ. 서 론 

  최근 모바일기기, 자동차 산업 등의 급속한 발달로 인하여 부품산업의 

가공 정밀도 향상 및 축 등의 둥근형상의 가공부품 형상의 고 정밀가공의 

필요성이 증대하고 있다.또한, 이런 형상의 가공 부품이 금형 산업, 항공 

산업, 자동차 산업 등에서 널리 사용되고 있다. 

  기계 산업 공학인에게 창의적인 문제 해결 능력과 기계 가공 기술에 대

한 실행 능력은 매우 중요한 요소라고 할 수 있다. 일찍이 기계 가공 기술 

능력의 중요성에 대한 인식 변화를 반영하듯 국내 다수의 대학에서 도입

하고 있는 공학교육인증 기준에서는 기존의 과정 이수보다는 수행 능력을 

평가 기준으로 삼고 있으며, 직업교육 중심의 교육과정인 폴리텍대학에서

는 프로젝트 실습교육을 통해 기계가공기술을 숙련을 넘어 가공 단계의 

효율성 극대화 및 창의적인 기계가공 작업이 이루어질수 있도록 교육과정

을 연구 개발 하고 있다. 

  이에, 본 논문에서는 본교 학생들이 범용선반의 작업과정을 단축하기 위

해  프로젝트 실습 교육을 통해 바이트를 개선하는 과정을 살펴보면서 프

로젝트실습 교육의 실효성을 분석하고  본 논문의 결론을 맺는다. 

Ⅱ. 본 론 

기존에 범용선반에서 내경작업을 할 때 작업순서는 먼저 그림1(위)의 내경

보링바이트를 사용하여 그림1(아래)와 같이 보링작업을 완료한 후 그림2

(위)의 내경모떼기 바이트를 추가 장착하여 그림 2(아래)처럼 모떼기 작업

을 실시해왔다. 

그림 1. (위)내경 보링 바이트 (아래)보링작업
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그림 2. (위)내경 모떼기 바이트 (아래)모떼기 작업

하지만 이렇게 작업할 경우 모떼기 바이트 추가 장착이 필요하고 바이트 

설치 및 작업시간이 증가하게 되어 작업 효율이 낮아진다. 따라서 보링작

업 및 모떼기 작업을 동시에 할 수 있는 공구를 고안하게 되었다.

그림 3. 보링 및 모떼기 작업을 동시에 할 수 있는 공구

모떼기 겸용 내경바이트는 그림 3과 같이 기존의 보링바이트를 변형하여 

고안한 것으로 ①번 바이트 생크에 ②번 보링인써트와 ③번 모떼기 인써

트를 동시에 장착하여 보링 및 모떼기 작업을 동시에 수행할 수 있도록 제

작하였다. 

그림 4. (위)모떼기 겸용 내경 바이트 (아래 좌)내경 절삭 (아래 우) 모떼기

그림 4(위)는 모떼기 겸용 내경 바이트를 제작한 사진이며 그림 4(아래 좌)

와 같이 ①번 바이트 자루에 연결된 ②번 인써트 팁으로 주축 정회전시켜 

먼저 내경절삭을 실시하고 이어 그림 4(아래 우)와 같이 주축역회전으로 

③번 인써트 팁으로 내경 모서리의 모떼기를 가능하게 하였다.

Ⅴ. 결 론 

 본 논문에서는 본교 학생들이 범용선반의 작업과정을 단축하기 위해  프

로젝트 실습 교육을 통해 바이트를 개선하는 과정을 살펴보면서 프로젝트

실습 교육의 실효성을 분석하고 이번 공구개선을 통해 모떼기 공구 구입

비용 절감 및 공구추가 장착으로 인한 셋팅, 작업시간을 줄임으로서 학생

들의 산업현장에서 작업 시간을 단축시킴으로 인해 숙련도를 향상시키며 

산업현장에서 문제해결 능력을 체득할 수 있었다.
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요  약

본 논문에서는 연속적인 제스처 영상으로부터 고차상관특징계수와 주성분 분석을 통해서 얻어진 동작 특징 정보를 이용하여 제스처

를 인식을 제안한다. 제안된 방법은 먼저 인간의 신체 영상이 포함된 연속적인 입력 영상에서 2차원 실루엣 제스처 영역을 분할 한 

다음 고차 상관특징계수를 이용하여 35개의 특징 정보를 추출한 후 주성분 분석을 이용하여 저 차원 제스처 공간을 구성한다. 제스처 

공간상에 투영된 모델 특징 값은 은닉마르코프 모델의 입력 기호로 이용되기 위해 군집화 알고리즘을 통해 특정한 상태 기호로 구성되

며 임의의 입력 동작은 확률 값이 가장 높은 해당 제스처 모델로 인식된다.

Key Words : PCA(Principal Component Analysis), HLAC(Higher order Local Auto Correlation Features)

Ⅰ. 서 론 

  컴퓨터를 사용하여 동작을 인식한다는 것은 인체 각 부위가 시간의 흐름

에 따라 어떤 모습으로 변화하는 가를 자동으로 분석하고 그 변화를 추상

적인 의미로 해석하는 것을 의미한다[1]. 그러나 인체는 고자유도(high 

degreeof freedom)를 지닌 매우 복잡한 3차원 관절 물체(three dimensional 

articulate object)로 2차원의 동영상으로부터 인체부위를 안정적으로 분리

해 내고 그 내용을 인식한다는 것은 매우 어려운 일이다. 또, 사람에 따라 

착용하는 의복이 다르므로 특징정보(feature information)를 안정적으로 

추출하기가 어려워 많은 노력에도 불구하고 만족할 만한 결과를 얻기가 

어렵다.  본 논문에서는 입력 시퀀스의 각 영상으로부터 신체 영역을 분리

한 후 제스처의 형태의 정보인 실루엣 영상을 생성한 후 고차 국소 자동 

상관 특징(Higher order Local Auto Correlation Features)과 주성분 분석

을 이용하여 신체의 형상 변화를 축소된 특징 매개변수 공간에서 인식하

는 방법에 대해서 기술한다. 입력된 영상은 전처리 과정을 통해 실루엣 영

상으로 변환되며 이 실루엣 영상은 HLAF를 통해 35개의 특징으로 생성되

고, 이 특징을 이용하여 주성분 분석법(Principal Component Analysis)이

라는 통계적 방법에 의해 인체의 외관 특징들을 표현할 수 있는 저 차원 

벡터공간으로 투영된다. 각 동작들은 이 공간 내에서 순차적으로 연속된 

점의 궤적으로 표현되고, 미리 학습된 모델 궤적과 입력 영상의 궤적을 비

교함으로써 동작인식이 이루어지게 된다. 아울러 보다 안정된 인식을 위해 

최종 인식결과를 HMM을 사용하여 판단하였다.

Ⅱ. 국소 자동 상관 특징추출과 영상 군집화

 본 논문에서 제안하는 제스처 인식 시스템의 알고리즘은 카메라를 통해 

얻어진 영상에서 신체 영역만을 추출하고 영상의 크기 정규화 및 노이즈

를 제거한 후 실루엣 영상을 생성 후 HLAC을 이용하여 특징을 생성한 후 

PCA와 HMM를 이용하여 제스처 인식을 수행한다.

1. HLAC 생성

  정규화 된 제스처 영상들을 이용하여 고유공간을 구성하게 되면 제스처 

이미지의 크기가 1024 * 768 이기에 786,432차원이라는 계산 량이 필요하

다. 본 논문에서는 이 차원의 크기를 줄이기 위해 고차 국소 자동 상관 계

수를 이용하여 신체 영역이 담고 있는 35개의 특징 벡터를 생성하는 방법

을 제안한다. 기존의 25개의 특징벡터를 생성하는 방법에 10개 특징벡터를 

추가하여 신뢰성있는 특징을 추출한다. HLAC는 이동 불변의 함수이다[2].

이러한 자동 상관 특징을 확장시킨 함수가 고차 국소 자동 상관 함수이다. 

이미지의 영역에  가 표시되어 있을 때  차원의 자동 상관 특징은 

을        으로 대치시킨다면 식(1)과 같이 정의한다.


 

         



     (1)

HLAC로 이미지 영역  를 35개의 3×3 마스크 패턴을 이용해 탐색하여 

각각의 마스크 패턴의 참조 픽셀 값의 합을 통하여 총 35개의 특징 벡터를 

계산한다. 특징 벡터는 명백하게 이동불변의 특징을 가지고 있다. 

- 251 -



2019년 한국실천공학교육학회 학술발표대회 논문집. Vol.11, No.1, 2019

그림 1. 35개의 3×3 국소 마스크 패턴

 정규화 된 영상은 고차 국소 상관 특징을 이용하여 제스처 영상이 담고 있는 

35개의 특징 벡터를 생성한다. 특징 벡터의 생성 방법은 3×3 마스크 패턴 탐색

을 통하여 얻어진다. 그림 2는 2개의 제스처로 부터 고차 국소 자동 상관 계수 

데이터를 추출한 영상이다.

그림 2. 제스처에 대한 고차국소 자동 상관계수 데이터

2. 영상 군집화

  앞의 절에서 설명한 방법을 통하여 얻어진 정규화 된 제스처 영상들을 이용

하여 고유공간을 구성하게 되면 제스처 이미지의 크기가 1024 * 768 이기에 

786,432차원이라는 계산 량이 필요하게 된다. 본 논문에서는 이 차원의 크기를 

줄이기 위해 에지 방향성 히스토그램(Edge Orientation Histogram : EOH)을 

이용하여 신체 영역이 담고 있는 36개의 특징을 생성하는 방법을 제안한다. 

3. 영상 군집화

 전역 특징 정보를 이용하는 방법으로, MITLab에서 사용했던 MHI(Motion 

History Image)와 MEI(Motion Energy Image)가 있는데 이는 Hue 모멘트 벡

터를 특징정보로 사용한다[9]. 이는 모션 정보가 누적되기 때문에 우발적인 객

체의 모션이 있을 경우 오인식될 수 있고 완전한 모션 패턴이 항상 주어져야 

한다는 제약이 따른다. 따라서 이러한 단점을 보완하고자 MHI 영상으로부터 

실루엣 윤곽선을 계산하고 HLAC를 통해 특징정보를 군집했다.

4. HMM을 이용한 제스처 인식

 주성분 분석법은 고차원의 입력 데이타 집합을 저 차원의 의미 있는 데이

터 집합으로 줄인다. 본 논문에서는 추출한 연속적인 동작의 선형적 특징을 

35개의 HLAF를 이용하여 저 차원 벡터로 표현한다. 그림 3은 5개의 연속

적인 동작이 포함된 영상 시퀀스를 제스처 공간에 투영한 결과를 나타낸다.

그림 3. 영상 시퀀스의 제스처 공간으로의 투영

  제스처 공간에 투영된 점들은 클러스트링 알고리즘에 의해서 몇 개의 

제스처 패턴으로 분류된다. 분류된 제스처 패턴들에 대해 특정한 심볼을 

부여함으로써, 제스처 시퀀스는 심볼 시퀀스로 형상화되어지고 이를 은익 

마르코프 모델의 입력으로 사용한다. 저차원의 특징 데이터 값을 기호로 

바꾸기 위해서는 클러스터링 알고리즘을 이용해 몇 개의 제스처 군집

(Cluster)으로 나눈 후 인식한다. 표 1은 각 제스처에 대한 매칭 방법별 매

칭 성공률에 대한 분석 결과를 나타낸다. 표 1에서 나타나듯이 HMM을 이

용한 매칭 방법이 기존의 매칭 방법보다는 매칭 성공률이 높음을 알 수 있

다. 그러나 각 포즈에서 비슷한 동작이 발생하는 부분에서는 최소거리 매

칭 방법이 거리를 통해서 비교하다 보니 잘못된 매칭이 빈번하게 발생되

어 인식률 저하가 발생하였다. 제안한 HMM 방법은 잘못된 매칭 부분을 

상당히 개선된 인식률을 보인다.

표 2.  매칭 방법에 따른 매칭 성공률

매칭 방법
매칭
실패

잘못된 
매칭

매칭 
성공

Euclidean 0 % 9.1 % 90.9 %

Mahananobis 5.5 % 3.5 % 91.0 %

Multi-Layer Neural Networks 2.7 % 4.0 % 93.3 %

HMM 0.6 % 4.1 % 95.3 %

Ⅲ. 결론

  본 논문에서는 국소 자동 상관 특징과 주성분 분석법을 결합하여 기존의 영

상 데이터 전부를 사용하는 방법이 아닌 제스처의 형태의 정보인 실루엣 영상

을 HLAF의 입력으로 사용하여 얻어진 특징 데이터를 주성분 분석에 활용함

으로써 차원을 낮추면서도 인식률을 90%이상 유지하고, 고유 공간 구성 시간

을 현저하게 줄이는 방법을 제시하였다.
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요  약

심폐소생술 시행능력의 중요성이 대두됨에 따라, 응급상황에서의 시행능력 확보를 위한 실습교육이 주목받고 있다. 심폐소생술 실습

교육은 단계별 실습을 통해 시행능력을 향상시키는 교육으로 의식확인단계, 신고단계, 호흡확인단계, 흉부압박단계, 인공호흡단계로 이

루어진다. 그러나 실습시의 집체교육은 교육자의 수가 학습자에 비해 적기 때문에, 각 단계가 성공적으로 진행되고 있는지를 교육자가 

확인하기 어렵다. 이를 해결하기 위해서는 교육자의 대체를 위한 교육 시뮬레이터가 필요하다. 따라서 본 논문에서는 교육자를 대체할 

수 있는 응급처치 실습을 위한 혼합현실 기반의 CPR 교육 시뮬레이터를 제안한다. 제안된 시뮬레이터는 학습자에게 교육자를 대체하여 

교육을 제공할 수 있을 것으로 기대된다.

Key Words : CPR, Simulator, MCU

Ⅰ. 서 론 

 응급상황시 심폐소생술의 시행여부는 환자의 생존율에 큰 영향을 미친다

[1]. 실제 2017년 통계청의 <일반인 심폐소생술 시행 여부에 따른 생존율>

을 보면, 심폐소생술 시행시 생존율이 16.5%, 미시행시 생존율이 7.9%로 

심폐소생술의 시행능력의 중요성을 알 수 있다[2].

 심폐소생술의 시행능력 확보를 위한 심폐소생술 교육은 이론교육과 실습

교육으로 구분된다[3]. 이론교육은 시청각자료를 통해서 교육하고, 실습교

육은 마네킹을 통해 교육이 진행된다. 두 가지 교육이 모두 중요하지만 응

급상황시의 심폐소생술 시행능력에 큰 영향을 미치는 것은 실습교육이다

[4, 5]. 실습교육은 의식확인단계, 신고단계, 호흡확인단계, 흉부압박단계, 

인공호흡단계로 이루어져 있으며, 위의 다섯 단계가 모두 올바르게 이루어

져야 올바른 심폐소생술이 진행된다고 할 수 있다. 

그러나 실습교육은 집체교육의 형식으로, 교육자의 수가 학습자에 비해 적

기 때문에[6], 각 단계가 성공적으로 진행되고 있는지를 교육자가 세세히 

확인하기 어렵다.

 따라서 본 논문에서는 기존 실습교육의 문제점을 개선하기 위해 응급처

치 실습을 위한 혼합현실 기반의 CPR(Cardiopulmonary resuscitation) 

교육 시뮬레이터를 제안한다. 제안된 혼합현실 기반의 시뮬레이터는 학

습자에게 교육자를 대체하여 교육을 제공한다. 본 논문의 구성은 다음과 

같다. 제 Ⅱ장에서는 혼합현실 기반의  시뮬레이터의 구성에 대하여 기술

한다. 마지막인 제 Ⅲ장에서는 본 논문의 결론을 맺는다.

 

Ⅱ. 제안된 응급처치 실습을 위한 CPR 교육 시뮬레이터  

응급처치 실습을 위한 CPR 교육 시뮬레이터는 그림 1과 같이 입력부, 처

리부, 출력부로 구성된다.

그림 1. 응급처치 실습을 위한 혼합현실 기반의

CPR 교육 시뮬레이터 구성도

 입력부인 교육용 심폐소생술 장치는 기존 실습교육에 사용되는 ‘써니’ 장

치[7]를 기반으로 제작되었으며, 그림 2와 같이 마네킹, 압력센서, 적외선 

거리센서, 기울기 센서, 이산화탄소 센서로 구성되어있다. 교육용 심폐소

생술 장치는 센서를 통해 학습자의 데이터를 받아 PC로 전송한다. 
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그림 2. 혼합현실 기반의 교육용 심폐소생술 장치

  처리부에서는 먼저 정보를 수신한다. 수신된 정보는 심폐소생술 교육 모

듈로 전송된다. 그림 3은 심폐소생술 교육 모듈의 흐름도이다.

심폐소생술 교육 모듈은 5단계로 이루어진다. 1단계인 의식확인단계에서

는 양 어깨의 압력 값(F1,F2)을 측정한다. 두 값이 모두 80 N이상일 경우 

학습자가 환자의 양어깨를 두드리는 의식확인단계의 실습이 성공적으로 

이루어졌다고 판단한다. 2단계인 신고단계에서는 화면의 전화기 버튼(B1)

이 눌러졌을 경우 응급처치 실습이 성공적으로 이루어졌다고 판단한다. 3

단계인 호흡확인단계에서는 사용자와의 거리(D1)를 측정하여 9 cm 미만

일 경우 학습자가 호흡을 확인하기 위해 충분히 가까이 왔으므로 실습이 

성공적으로 이루어 졌다고 판단한다. 4단계인 흉부압박단계에서는 흉부의 

압력 값(F3)이 400 N이상 600 N이하[8]로 유지되면, 흉부의 압박 횟수

(count)를 계산하여 대한심폐소생협회 기준인 100~120회를 충족하였을 경

우 흉부압박단계가 성공적으로 시행되었다고 판단한다. 마지막 5단계인 

인공호흡단계에서는 장치의 턱과 목 사이의 기울기(A1)를 측정하여 기도 

개방이 유지되면, 이산화탄소 센서(C1)를 통해 인공호흡이 제대로 이루어

졌는지를 판단한다. 위의 다섯 단계를 모두 성공적으로 시행했을 경우 실

습이 진행되었으므로 교육을 종료한다.

. 

그림 3. 심폐소생술 교육 모듈의 흐름도

출력부에서는 실시간 피드백과 교육 결과를 제공한다. 실시간 피드백은 텍

스트를 통한 시각적 피드백과 경고음을 통한 청각적 피드백을 그림 4와 같

이 제공한다. 교육적 가이드 메시지를 통해 실습시 해야하는 행동을 알려

준다. 타이머는 제한시간을 알려주고 경고음을 출력한다. 시각적 경고문은 

현재 흉부압박의 분당 횟수가 적당한 속도인지를 알려줌으로써 시각적 피

드백을 제공한다. 또한 분당 횟수를 직접 수치적으로 확인하면서 본인이 

충분한 횟수를 시행했는지를 알려줌으로써 시각적 피드백을 제공한다. 

그림 4. 실시간 피드백 제공화면

교육 결과는 실습 결과와 실스 종료 시간으로 구성되며, 위의 다섯 단계를 

모두 성공적으로 이수했을 경우에만 실습이 이수되었다는 결과를 출력하

고, 실습 이수시 까지 걸린 총시간을 알려준다.

그림 5 교육결과

Ⅴ. 결 론 

 본 논문에서는 기존 실습교육의 문제점을 개선하기 위해 심폐소생술 실

습을 위한 응급처치 실습을 위한 혼합현실 기반의  CPR 교육 시뮬레이터

를 제안하였다. 제안된 시뮬레이터는 교육자를 대신하여 실습교육을 제공

한다. 학습자는 시뮬레이터를 통해서 실습교육을 받을 수 있게 되어, 학습

자에게 교육자를 대체한 교육을 제공할 수 있을 것으로 기대된다.
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요  약

 주택가, 인도 야간 조명은 보행자 및 거주자의 안전 및 범죄 예방에 초점을 맞추어 설계가 되지만, 자동차가 달리는 도로의 경우 운전자

의 시야 확보 및 차량 상호간 안전사고 예방과, 보행자 안전에 초점을 맞추고 있다. 즉 야간 안전 운전을 위해서는 운전자 및 보행자에게 

충분한 조명을 통해서 시야를 확보하고 안전사고 및 2차 사고에 예방을 할 수 있다. 본 논문에서는 주요 도로 조명장치인 가로등, 터널등, 

시선유도등의 조명제어 방식과  최신 기술 동향에 대해서 알아본다.      

Key Words : street lights, street lamp, highway lighting,  Wireless Network, GPS

Ⅰ. 서 론 

 도로 조명은 야간 운전자의 충분한 시야 확보를 통해서 안전운전에 이바

지 할 목적으로 설계가 된다. 과거의 도로 조명은 특정 거리 간격으로 나트

륨등, 수은등 과 같은 가로등 조명장치를 통해서 단순히 조명을 밝히는데 

목적이 있다면, 최근 동향은 효율적인 시야확보를 위해서 도로 외곽, 도심 

주변, 터널, 시외 등의 경우 조명의 설계 밝기와 더불어 능동적 조명 제어

를 목적으로 하며, 또한 고효율 전력 소비를 위해서 상당수는 LED 조명으

로 넘어온 상태이다.   단순히 도로 주변을 밝히는 주 조명 제어 이외에도 

굴곡진 외곽도로, 진출입로 등에는 시인성 및 차로 굴곡형태를 직접 안내

하는 시선유도 장치등도 함께 선보이고 있다. 본 연구에서는 일반 도로가

에 설치되는 주 조명을 포함해서, 기타 사고 안전 예방 및 안내를 목적으로 

하는 특수한 형태의 도로조명의 동향에 대해서 설명한다. 

 

Ⅱ. 본 론 

1. 가로등 제어장치 

 시중에 설치된 일반 도로 조명의 경우 전자식 점멸기 또는 GPS 자동점멸

기가 설치된다.   전자식 점멸기는 전자식 타이머와 지역설정을 통하여 설

치 지역 일 출몰 시간에 가로등을 제어하며, GPS 자동점멸기의 경우 GPS

로부터 수집된 현재 시간과 위치정보를 통하여 제품이 설치된 위치의 정

확한 일출 일몰 시간을 계산하여 적절한 시간에 가로등을 제어한다.  이러

한 가로등 점멸기는 가로등 분전함에 내장 설치가 되며, 마그네트 스위치( 

MC )를 통해서 복수 개의 가로등을 동시에 제어 한다. 

그림 1. 가로등 분전함 및 가로등 점멸기 
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  최근 특정 지자체에서는 둔탁한 가로등 분전함에 IT기술을 결합한 길안

내표지판형 분전함을 통해서 보행자에게도 분전함을 통해서 최신 지역 정

보를 제공하고 있다. 마찬가지로   무선통신 기능을 추가하여 분전함 내부

에서 측정된  상시 전압모니터링 및 전력량 분석결과를 관리 서버로 전송

하여 유지보수가 용이하게 변천되고 있다. 

2. 터널조명 제어장치

터널은 터널 진입 전 외부 밝기에 따라 내부적으로 단계적 제어를 수행한

다.  낮 시간대는 외부 밝기에 따라 운전자의 급작스러운 어두움을 피하기 

위해서 밝게 조명하고 외부 밝기가 어두우면 내부조명도 상대적으로 어둡

게 제어를 하여 외부와 내부의 차이를 최소화하여 조명을 수행한다. 야간 

시간대에는 설정된 시간으로 단계적 제어를 통하여 효율적 에너지 관리가 

되도록 하며,  차량 운전자의 시각적 피로도를 최소화하여 안전한 조명 운

영을 목적으로 하고 있다. 

그림 2. 터널 조명장치 제어기 및 설정화면

터널조명장치의 제어기는 터널의 길이와 입출입 위치에 따라 각 채널별로 

그룹화하여 조명등을 설치하여 개별적 제어 또는 복합 제어를 한다. 각 채

널별로  조도제어 또는 시간제어를 통해서 효율적 조명을 설계할 수 있다. 

또한 최근의 터널조명장치의 경우 무선통신 모뎀이 내장이 되어서 관제서

버와 데이터를 주고 받을 수 있으며,  관제서버는 웹기반의 관리프로그램

을 통해서 컴퓨터 또는 스마트폰을 통해서 원격으로 고장관리 및 유지보

수를 수행한다. 

 

3. 시선유도등 제어장치

 시선유도등은 일반적 도로조명의 목적과는 다르게 교통사고 예방을 목적

으로 운전자가 쉽게 도로의 형태 및 굴곡 등을 알아 볼 수 있도록 도로에 

설치하는 점멸 유도장치등 이다. 설치 방법에 따라 기존 전선을 매립하는 

유선 방식과 개별 독립적으로 설치하는 RF무선제어방식 두가지로 나누어

진다.  기존의 유선방식은 유도등 전체가 점멸되거나 점멸기 사이를 플러

그인 하면서 약간의 시간차를 하드웨어로 설계하여 순차적으로 켜지는 효

과를 보이고 있다.  반면에 개별 무선방식은 동기화된 기준 시간을 통해서 

모드에 따라 동시점멸, 순차점멸 등 여러 가지 다양한 형태의 시각적 점멸

이 가능하고 개별 태양광전력으로 급전이 어려운 외지에 설치가 용이하다. 

또한 무선 통신을 통해서 유지보수가 가능한 장점이 있다.  

   

그림 3. 무선방식 시선유도장치등 구조

그림 4. 무선시선유도등 설치예  

 

Ⅲ. 결 론 

본 논문에서는 어두운 곳에서 안전한 도로 주행을 위해서 사용되는 주요 

조명의 제어방식과 기술동향에 대해서 알아보았다. 도로 조명은 단순히 불

을 밝히는 조명기술 이외에도 시간적, 위치적 ,특수성을 고려하여 다양하

게 진화를 하였으며, 최근 조명 장치의 특징은 IT기술과 결합하여 주기능 

조명 제어 이외에도 장비 유지보수 트렌드에 초점을 많이 맞추고 있다. 향

에도 이러한 추세는 계속 되리라 생각된다.  이상 본 논문에서는 주요 도로

조명장치의  최신 트렌드에 대해서 알아보았다. 
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요  약

최근 기계관련 전공자들에게 현장에서 필요한 것은 창의성을 바탕으로 한 제품개발능력과 개발과정에서 발생되는 문제를 분석하고 해결

할 수 있는 능력, 그리고 개발과정에서 필요한 설계, 가공 등의 실무능력이 매우 중요하다고 할 수 있다. 하지만 대부분의 대학 및 교육기관에

서는 커리큘럼이 자격증 취득을 위한 교과과정으로 편성이 되어있으며, 이 교육과정만으로는 현장에서 원하는 창의성과 응용능력을 갖춘 

엔지니어를 육성해 내기 어렵다. 폴리텍대학 에서는 이와 같은 교육과정을 보완 할 수 있는 프로젝트실습을 통해 학생들의 창의성을 극대화

시키고, 문제해결능력을 키우며, 신기술을 적용한 부품제조, 조립, 테스트 등을 통해 제품개발 Process를 자연스럽게 습득할 수 있다. 이에 

본 연구에서는 프로젝트 실습을 통해 학생들이 Water_jet propulsion을 직접설계하고 제작하는 과정을 보면서 프로젝트실습의 효과를 분석

하였다.

Key Words : water_jet propulsion, impeller, practice training

Ⅰ. 서 론 

  최근 선박 추진 장치로 Water_jet propulsion이 많이 적용되고 있다.

기존의 propeller추진방식은 엔진 회전력을 propeller에 전달하여 Propeller의 

pitch에 의하여 추진되는 방식이었으나, Water_jet 추진방식은 고속성능에서

의 Propeller추진방식의 한계를 극복하기 위한 방식으로 항공기의 제트추진과 

비슷한 원리로서 선저에서 물을 흡입하여 압축하고 선미를 통해 고속으로 분

출된 힘의 반작용에 의해 추진되는 방식이다. Water_jet propulsion은 20노트 

이상의 고속선, 수심이 낮은 지역에서 운항하는 선박과 부유물이 많은 지역에

서 운항하는 선박 등에서 최상의 효과를 얻을 수 있다. 이에 Water_jet 

propulsion을 과제로 선정하게 되었고, 3D설계, CAE, 3D printing, 5축 가공, 

Motor제어 등의 실습을 진행함으로써 해당기술을 익힐 수 있을 것이며 본 프

로젝트 실습을 통해서 학생들이 설계, 제품제작을 위한 공정을 수립하고 각종 

제조방법을 수행함으로서 제품기획력, 문제해결능력, 가공기술 등의 실무능력

을 키울 수 있는지의 프로젝트실습의 효과를 분석하고, 문제점을 보완하여 보

다 나은 프로젝트실습방법을 도출하고자 한다.

Fig. 1 Water_jet Concept design

Ⅱ. 본 론 

Fig. 2 Water_jet Part division(상), CAE(하)
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본격적인 부품설계를 하기 전 파트수를 정했고(Fig.2(상)) 최적의 Impeller

를 설계하기 위해 간단한 유체해석(Fig.2(하)을 실시, 520Kv 150A의 

Motor규격에 맞게 ∅60 4-Blade로 Impeller를 설계하였다.

Impeller geometry

 -∅60mm
 -4-Blade
 -Hub 16mm
 -Blade angle 
   In60 〫 Out30〫

Fig. 3 설계완료 Part arrange(상), Impeller model(하)

해석으로 최적화된 Impeller(Fig.3(하))를 기준으로 Part(Fig.3(상) Inlet 

Duct, Outlet, Nozzle)들을 모델링하고 배열하였고, 이 부품들의 장착과 구

동을 위한 Motor, ESC, 냉각Channel이 조립되기 위한 Body frame도 부품

Size에 맞게 Fig.4와 같이 설계하였다.

Fig. 4 Water_jet Body frame

완성된 모델링을 STL File로 변환하여 3D Printer로 각각의 Part를 제작

하였다. 사용된 소재는 진동 및 강성, 치수정밀도를 높이기 위해 ABS를 

사용하였다. 3D Printing 제품특성상 Layer와 Layer가 완벽하게 밀착되지 

않고, 미세한 Gap이 존재하기 때문에 수중에서 사용하는 Water_jet특성상 

Gap을 매울 수 있는 방법이 필요했다. 학생들이 공정회의를 거쳐서 도출

된 방안은 자동차용 Clear를 이용하는 방법이었다. Clear를 도포하면 문제

가 되는 미세한 Gap을 메울 뿐 아니라 Layer간의 결합력도 높이게 되어

향후 발생하는 진동으로부터 발생되는 Crack도 방지 할 수 있을 것이다.

 Fig. 5-1 제품설계 및 부품가공

Fig. 5-2 Inlet, Outlet, Nozzle 완성 Part

Fig. 5-3 Body Flame, Impeller & Drive shaft 완성 Part

Fig. 5-4 Motor & ESC, Servo tester(VAD)

Fig. 5-5 Water_jet Propulsion Test

Fig. 5 Part제작 및 성능 Test
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Fig. 5-1은 부품설계공정과 Impeller가공을 하는 사진이고, Fig.5-2의 그림

은 완성된 Inlet Duct, Outlet, Nozzle로서, 물이 흘러가는 공간의 내벽은 

Clear처리를 하여 방수력을 높임과 동시에 Layer간의 결합력도 높였다. 

Fig.5-3은 부품과 동력계를 조립하기 위한 Body Frame과 Impeller가 조립

된 Drive shaft이다. 역시 3D printing 제품인 Body Frame의 외부는 Clear

처리하여 방수력과 Layer간 결합력을 높였으며, Impeller는 진동방지를 위

해 Hub부위에 Drilling을 통한 Balancing작업을 함으로써 6,760RPM(12V, 

520Kv)에서도 회전으로 인한 진동이 발생되지 않게 하였다. Fig.5-4는 구

동계부품으로서 Motor, ESC(Electronic Speed Controls)와 Servo tester로

VAD(Variable voltage Adjusting Device of an electronic accelerator)를 

대처했다. Fig.5-5는 완성 후 Test사진으로 부품 간 유체가 leak되는 곳이 

없었으며, Motor Power도 정상으로 Nozzle을 통해 분사되는 유체속도도 

높아서 양호한 추력을 발생시켰다. 

Ⅴ. 결 론 

 본 프로젝트 실습을 통해 학생들이 제작 할 아이템을 정하고, 공정별로 

Role & Responsibility를 나누어 실제로 업체에서 제품개발을 하는 Process

를 수행함으로써 제품개발 능력과 문제발생 시 회의를 통해 해결할 수 있

는 능력을 키웠다. 아쉬운 점은 조별실습이 되다보니, 실습에 적극적으로 

참여하는 학생들과 소극적인 학생들로 나뉘는 현상이 있었으며, Water_jet 

Propulsion 완성 후 추력측정을 하지 못해서 실제로 적용 할 수 있는 선박

무게를 산출 하지 못한 것이다. 학생들의 만족도는 매우 높았으며, 문제가 

발생하고, 해결하는 과정에서 많은 성취감을 느끼는 듯 했다. 실습을 진행

하면서 교수자는 방향만 제시해 주고, 학생들이 직접 문제를 도출하고 해

결하게 하는 실습방법이 실제로 많은 도움이 되는 것을 알 수 있었다.
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요  약

전기차량은 모터를 원하는 토크와 속도로 구동하기 위해 자량에 장착된 배터리의 직류 전원을 교류전원(다양한 주파수와 크기를 가지는 

전원)으로 변환시킬 수 있는 인버터가 필수적이다. 기본 원리는 고전압 배터리로부터 받은 직류 전원을 고속 스위칭을 통해 3상 AC 전원(U, 

V, W)으로 변환시킨다. 상위 제어기에서 입력 받은 신호대로 3상 AC 전원을 제어함으로써 구동 모터를 원하는 속도와 토크로 구동시킬 

수 있다. 최근 문제해결능력향상을 위해 대학에서는 PBL교수법(Problem-Based Learning)을 도입하고 있으며 국가 차원에서도 이를 권장하

고 있다. PBL은 학습자에게 교과내용과 관련있는 실제적인 문제를 제시하여 자료를 수집, 정리 및 활용하여 문제를 해결하도록 하는 교수-

학습방으로 정의내릴 수 있다. 본 논문에서는 친환경 차량 구성요소인 전기모터, 인버터, MCU를 활용하여 전기자동차 시뮬레이터를 제작하

는 프로젝트를 목표로 학생들이 직접 설계에서 제작까지를 진행하는 프로젝트 기반 학습을 진행한 결과를 분석하였다. 

Key Words : Project Based Learning, Electric Vehicle, Motor Simulator

Ⅰ. 서 론 

  친환경 차량은 전기모터를 원하는 토크와 속도로 구동하기 위해 자동차

에 탑재된 고전압 배터리의 직류전원을 다양한 주파수와 크기를 갖는 교

류전원으로 변환시킬 수 있는인버터가 필요하다. 기본 동작원리는 고전압 

배터리로부터 받은 DC전원을 고속 스위칭을 통해 3상 AC 전원(U, V, W)

으로 변환시킨다. 상위 제어기에서 입력 받은 신호대로 3상 AC 전원을 제

어함으로써 구동 모터를 원하는 속도와 토크로 구동시킬 수 있다.[1]

최근 문제해결능력향상을 위해 대학에서는 PBL교수법(Problem-Based 

Learning)을 도입하고 있으며 국가 차원에서도 이를 권장하고 있다. PBL

은 학습자에게 교과내용과 관련있는 실제적인 문제를 제시하여 자료를 수

집, 정리 및 활용하여 문제를 해결하도록 하는 교수-학습방으로 정의내릴 

수 있다[2]

  본 논문에서는 친환경 차량 구성요소인 전기모터, 인버터, MCU를 활용

하여 전기자동차 시뮬레이터를 제작하는 프로젝트를 목표로 학생들이 직

접 설계에서 제작까지를 진행하는 프로젝트 기반 학습을 진행한 결과를 

분석하였다.

Ⅱ. 본 론 

  전기자동차 모터 시뮬레이터는 전기 자동차에 대한 전반적인 이해와 전

기자동차의 모터의 구동원리 , 전기자동차의 모터와 전기자동차 인버터간

의 연결 구조를 파악하는데 제작목적을 두고 제작한다. 구동모터는 전기자

동차에서 동력을 발생하는 장치로 높은 구동력과 출력으로 가속과 등판 

및 고속 운전에 필요한 동력을 제공하는 기능을 한다. 

  그림1의 시뮬레이터 구성도의 MCU는 직류를 교류로 변환하여 구동모

터를 제어하는 기능과 감속시에는 구동모터를 발전기로 전환시켜 탑재된 

고전압 배터리를 충전하는 기능을 담당한다. 모터에서 발생한 동력은 회전

자 축과 연결되어 있는 감속기와 드라이브 샤프트를 통하여 구동 바퀴에 

전달된다.

그림 1. 전기자동차 모터 시뮬레이터 구성도
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전기자동차 모터 시뮬레이터 제작은 주당 6시간씩 총 8주에 걸쳐서 작업

을 진행하였다. 그림 2는 8주간의 작업과정에 따라 순차적으로 작업사진을 

나열하였다.

▼

▼

▼

▼

▼

그림 2. 전기자동차 모터 시뮬레이터 제작 과정

제작된 전기자동차 시뮬레이터는 전기자동차의 모터와 전기자동차의 인

버터 사이의 연결구조와 동력전달이 이루어지는 과정을 보여줌으로써 직

접 분해해보거나 위치상의 어려움으로 보기 어려웠던 작동모습이나 동력

전달의 과정을 직접적으로 볼 수 있으므로 교육 교보재로서 활용이 가능

할것으로 판단한다.

Ⅲ. 결 론 

 본 논문에서는 친환경 차량 구성요소인 전기모터, 인버터, MCU를 활용

하여 전기자동차 시뮬레이터를 제작하는 프로젝트를 목표로 학생들이 직

접 설계에서 제작까지를 진행하는 프로젝트 기반 학습을 진행한 결과를 

분석하였다
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스마트팩토리 기반 사이버 물리 생산시스템 플랫폼 개발에 관한 연구
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요  약

본 논문에서는 4차 산업혁명의 영향으로 제조업에 접목되고 있는 ICT(Information and Communication Technologies) 기술을 이용

하여 CPPS(Cyber-Physical Production System) 교육 플랫폼 개발과 관련된 연구를 제안한다. 본 연구를 통해 CPPS 시스템의 단위 

모듈 기술 개발 가능성을 검토하고, 교육적인 효과를 분석하여 CPPS 통합 교육의 최종 플랫폼으로써 교육적인 목표의 설정을 토대로 

CPPS 교육 플랫폼 구축을 제시하는 것을 목표로 한다.

Key Words : Smart Factory, Cyber-Physical Production System, ICT, IoT

Ⅰ. 서 론 

  스마트 공장이란 제품의 기획, 설계, 생산, 유통, 판매 등 전 과정을 사이

버물리시스템(CPS : Cyber Physical System), 사물인터넷(IoT : Internet 

of Thing), 로봇, 3D 프린팅, 빅 데이터 등으로 통합하여 효율적으로 제품

을 생산할 수 있는 지능형 공장을 얘기한다. 제조에 관련된 물품 조달, 물

류, 소비자 등 다양한 객체에 각각 지능을 부여하고 이를 IoT로 연결해 자

율적으로 데이터를 연결, 수집, 분석을 하고있 다. 스마트 공장 산업은 자

율 주행차, 스마트 가전 등 연관 사업 간의 파급 효과가 큰 고부가가치 산

업이다[1].

 스마트 팩토리는 4차 산업혁명이 제조업에서 가시적으로 구현되는 생산

시스템으로 정보통신기술(ICT : information and Communication 

Technologies)을 융복합화하여 제조를 넘어 신가치 창출을 위한 종합 솔

루션이라 할 수 있다. 스마트 팩토리 분야에서 ERP, SCM, MES 등의 애플

리케이션 기술은 이미 성숙되었으나 3D 프린팅, 로봇, 머신비전, 사물인터

넷(IoT) 등 디바이스 신기술들이 기술의 미성숙과 높은 가격 때문에 기술 

확산 속도가 상대적으로 느린 편이다. 스마트 팩토리 시장 중에서 애플리

케이션 분야에서는 분산제어시스템(DCS : Distributed control system), 

PLC(programmable logic controller), 생산관리시스템(MES : 

Manufacturing Execution System)이 디바이스 분야에서는 산업용 로봇과 

센서가 가장 큰 비중을 차지할 전망이다[2].

 따라서 스마트 팩토리에서 핵심적인 요소라고 할 수 있는 애플리케이션 

분야와 디바이스 분야가 ICT 기술을 이용하여 제조업에 접목되고 있다. 

 스마트팩토리 부문의 인재 양성에 있어서 핵심인 사이버 물리 생산 시스

템 교육 플랫폼의 부재로 범용적이며 통합적인 CPPS(Cyber-Physical 

Production System) 교육 플랫폼 개발이 필요로 하다. 또한 CPPS는 스마

트 제조 기술 요소(센서, IoT, Cloud, 빅데이터, Deep-learning, MES, 

SCADA, Digital Twin, VR)들의 융복합 기술임으로 단위 기술에 대한 사

이버 물리 시스템으로의 융복합 기술의 통합 가능한 기술들의 확보를 위

한 연구가 필요하다.

Ⅱ. 본 론 

 BOP(Bill of Process)는 제조 정보의 집합체를 얘기하며 제조를 위한 구

성요소(P3R)들을 상호 연계하여 통합 관리되는 제조 정보의 집합체이다. 

BOP는 통합 관리 및 검토가 가능함으로써 생산기술 및 생산과 관련된 모

든 제조 준비 업무를 수행할 수 있는 체계 시스템이다.

그림 1. Bill of Process
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그림 1은 제조를 위한 구성요소(P3R)를 연계한 제조 정보의 집합체이다. 

제조를 위한 구성요소로는 P3R는 Product, Process, Plant, Resource로 구

성이 된다. 이러한 구성요소에 대한 설명은 다음과 같다. 제품(Product)은 

생산해야 할 대상, 자원 (Resource)는 생산을 위해 필요로 하는 자원, 프로

세스(Process)는 제품을 어떻게 생산할 것인지의 공정 오퍼레이션 방법, 

공장(Plant)은 어느 공장에서 생산할지에 대한 설명이다. 

 CPS(Cyber-Physical System) 사이버 물리 시스템은 실제 물리 세계

와 그 위에서 진행되고 있는 다양하고 복잡한 프로세스들과 정보들은 

인터넷을 통해 데이터를 접근 및 처리하는 서비스 기반으로 사이버 세

계에 밀접하게 연결하는 컴퓨터 기반 구성요소 및 시스템이다. 2013년

도에 최초로 제시된 CPPS(Cyber-Physical Production System) 스마

트팩토리를 위한 생산 사이버 물리 시스템은 제조 생산 분야에 CPS 기

술이 적용된 것으로 컴퓨팅 및 정보 처리, 통신, 센서, 구동, 제어 기능이 

현실 세계의 사물들과 통신 네트워크로 연계되어 자동화 및 지능화된 

CPS 기반 스마트 생산시스템을 얘기한다. CPPS는 Digital Twin을 적

용할 수 있으며 특징으로는 다음과 같다. 제품, 생산 설비와 공장의 디

지털에 기반한 사이버 세계와 실제 세계의 통합 시스템이다. 실제 세계

의 제품, 공정, 설비, 공장 등에 대한 3D 가상화를 통한 사이버 세계의 

디지털 모델을 구축한 이후 사전 시뮬레이션을 통한 최적의 생산 계획, 

공정 설계를 수행하며 이를 실제 생산에 적용하고 설비 고장 등 실제 

현장의 변화를 각종 센서 등으로 인지하여 사이버 세계에 실시간으로 

동기화시킨다. 이렇게 수집된 정보를 자율적으로 분석하고 의사 결정하

여 최적의 솔루션을 제시할 수 있다. 본 논문에서는 실제 세계의 제품인 

Real Factory와 Digital Twin을 적용한 CPPS 사이버 물리 생산시스템 

플랫폼 개발에 대한 연구를 제안한다.

Ⅲ. CPPS Confi gur at i on

 본 논문에서는 CPPS 사이버 물리 생산시스템 플랫폼에 대한 개념을 

제안하기 위해 그림 2와 같이 CPPS Configuration을 제안한다. OPC-UA 

Server를 통해 Real Factory의 다양한 센서와 임베디드시스템 및 PLC 

등에서 데이터를 수집하고, SCADA를 통해서 실시간 운영 및 통신 제어

를 한다. 이와 동시에 CPS를 통해 Real Factory와 동시에 운영이 될 수 

있도록 구성하였다.

그림 2. CPPS Configuration

 그림 2와 같이 CPPS Configuration을 통해 BOP 기반의 3D 공정 계획 

및 검증 시뮬레이션을 구성할 수가 있다. BOP 기반으로 공정 계획 및 

검증 시뮬레이션을 통한 시스템 대안을 제시할 수 있으며 최적의 시스

템 및 운영 방안을 확정할 수 있다. 또한 초기 시스템 설계의 오류를 사

전에 방지할 수 있으며 3D 모델 구축으로 Digital Twin 구축시 재활용

이 가능하다. 뿐만 아니라 Real Factory의 실제 형상과 사물에 대한 부

분을 CPS와 비교함으로 설계자 및 사용자는 초기 설계와 운영에 대해 

쉽게 접근이 가능하다.

Ⅳ. 결 론 

 본 논문에서는 스마트팩토리 기반 사이버 물리 생산시스템 플랫폼 개발

에 관한 연구를 통해 CPPS Configuration을 제안하였다. CPPS 

Configuration을 통해 BOP 기반 3D Digital Twin으로 연계할 수 있으며 

BOP 기준 제조 공정의 통합 연계 방안을 습득하는 것이 가능하다. 초기 

공장, 공정계획, 설계 단계부터 생산 운영 단계까지 전체의 제조 프로세

스를 Digital Twin 기반의 Smart Factory 프레임워크를 구현할 수 있

다. 추후 연구과제로는 확정된 CPPS Configuration 기반으로 CPPS 교육 

플랫폼 모듈 개발을 구축하는 것이다.
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요  약

본 논문에서는 컴퓨터 비전에서 많이 사용되고 있는 OpenCV를 활용하여 라인 검출을 통한 자율 주행 자동차를 구현하였다. 교육적

인 목적으로 만들어진 오픈플랫폼중에 하나인 ARM Processor를 이용한 리눅스 OS 기반인 라즈베리파이 3 보드와 라즈베리파이 카메

라를 이용하여 영상처리 구현을 통한 자율 주행 자동차를 구현하였다. 차선 검출 방법으로 Edge 검출을 이용하여 영상의 Noise를 제거

하고 직선을 검출하기 위해 OpenCV 라이브러리의 Canny Edge Detection 알고리즘을 사용하였고, 차선의 선분 검출을 위해 Hough 

Transform 알고리즘을 사용하였다. RANSAC 알고리즘을 이용하여 검출된 차선 인식에 따라 모터 제어를 통한 차선의 중심점과 차량

의 중심 값을 가지고 방향을 제어하고 line Tracking 하는 방법으로 성능을 시험하였다. OpenCV 라이브러리에서 이러한 알고리즘을 

이용하여 자율 주행 자동차의 차선 인식을 개선하였으며 성능을 시험하고 구현하였다.

Key Words : 자율주행, 영상처리, OpenCV, RANSAC Algorithm, Raspberry Pi 3

Ⅰ. 서 론 

 자율주행 자동차란 운전자의 개입 없이 주변 환경을 인식하고, 주행 상

황을 판단하여, 차량을 제어함으로써 스스로 주어진 목적지까지 주행하

는 자동차를 말한다. 최근에는 이러한 자율주행 자동차가 교통사고를 

줄이고, 교통 효율성을 높이며 연료를 절감하고 운전의 편의를 증대시

킬 수 있는 미래 개인 교통수단으로 주목받고 있다[1].

  본 논문에서는 OpenCV 라이브러리를 사용하여 차선 인식을 구현하

였고, 검출된 차선에 따라 자동차가 자율주행이 가능하도록 하였다. 본 

논문은 다음과 같이 구성 되어 있다. 2장에서는 OpenCV 기반 자율주행 

자동차를 구성하는 하드웨어 부분과 소프트웨어 부분에 대해 살펴보며 

3장에서는 OpenCV 라이브러리를 통해 차선 인식을 구현하는 알고리즘

에 대하여 설명하였으며 4장은 주행테스트 및 실행 결과를 보이며 마지

막으로 5장에서 결론 및 향후 연구 방향에 대해 기술한다.

  

Ⅱ. 본 론 

  본 논문을 구현하기 위해 하드웨어는 Raspberry pi 3 B 보드를 이용하

였으며 소프트웨어는 OpenCV와 Python을 이용하여 전체적인 시스템을 

구성하였다.  Python 언어는 C/C++와 같은 컴파일 언어에 비해 속도가 

느리지만 간결한 프로그래밍이 가능하고 가독성이 높은 코드를 작성할 

수 있다. 또한, Numpy라고 하는 수학 연산을 위해 최적화된 라이브러

리를 활용할 수 있고, OpenCV 라이브러리와 호환되어 상호 결합이 가

능하다[2]. 

 Raspberry Pi 3 Model B v1.2 보드는 ARM 기반의 기초 컴퓨터 과학 

교육을 증진시키기 위한 목적으로 개발된 싱글 보드 컴퓨터다. Desktop 

PC와 유사하게 키보드, 마우스 등의 주변기기와 연결해서 사용할 수 있

어 일반적인 소형 PC로 사용이 가능하다[3]. OpenCV(Open Source 

Computer Vision Library)는 영상 처리와 컴퓨터 비전 관련 오픈 소스 

라이브러이다. OpenCV의 영상 처리 및 컴퓨터 비전의 라이브러리를 사

용하여 응용 프로그램을 쉽고 빠르게 만들 수 있다. 차선 검출 방법으로

는 Edge 검출을 이용하여 영상의 Noise를 제거하고 직선을 검출한다. 

Edge 검출에는 Canny Edge Detection 알고리즘을 사용하고 선분 검출

에는 Hough Transform 알고리즘을 사용한다. 

 차선 인식에 대한 정확도를 높이고 이미지상의 Noise를 줄이는 작업으

로 본 논문에서는 Gaussian Filtering 방법을 사용하였다. ROI(Region 

Of Interest)는 특정 Pixel 단위 보다 특정 영역 단위로 작업을 하게 되

고, 관심 영역에 집중하여 이미지 처리의 연산량을 줄일 수 있는 장점을 

가지게 된다. Draw Lines은 Hough Transform을 통해 ROI 영역내의 

검출된 선들을 그리게 된다.
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Ⅲ. 차선 검출 알고리즘  

 차선 인식 알고르지즘은 크게 Hough Transform을 이용하는 방법과 

역투영법을 이용하는 방법이 있다. 본 논문에서는 Canny Edge 

Detection을 이용하여 이미지의 Edge를 검출한 후 Hough Transform

을 이용하여 구현하였다. Canny Edge Detection 알고르짐을 적용하면 

모든 Pixel들의 Edge를 검출하게 된다[4]. 검출하는 기준은 색이 급격하

게 변하는 구간이며 변하는 정도에 따라 본래 가지고 있는 Value가 크

면 클수록 선명한 Edge로 본다.

그림 1. Line Detection for Hough Transform

Edge에서 직선 성분을 찾기 위해 그림 3과 같이 Hough Transform을 사

용한다. 

   ∙ cos   ∙ sin (1)

수식 (1)의 x와 t는 이미지 내에 존재하는 에지 점들의 위치이며 는 

원점으로부터 찾고자 하는 직선까지의 수선의 길이,  는 x축과 수선 

사이의 각도이다[5]. RANSAC Algorithm은 Noise가 심한 원본 데이터

로부터 모델 파라미터를 예측하는 방법이다. 영상에서 검출된 대표적인 

직선 이외의 불필요한 다른 직선들이 검출되는 현상이 나타나며 출력된 

화면은 대표 선이 흔들리는 현상이 나타나는 문제가 발생한다. 이러한 

문제점들을 해결하기 위해 RANSAC 알고리즘을 사용하여 문제를 해결

하였다[6]. 

그림 2 Line Detection using RANSAC Algorithm

그림 2는 RANSAC 알고리즘을 적용하여 라인 검출의 최종 결과를 나

타내는 화면이다. 양쪽 차선이 검출되는 것과 소실점을 확인할 수 있으

며 대표선과 소실점(분홍색 점)의 흔들림이 없어지는 것을 확인할 수 있

다. ROI 영역 내에 가운데 선은 자동차의 중심 값을 나타내고 노란색 

점은 양쪽 차선의 중심점이다.

Ⅳ. 주행테스트 및 실험결과   

Raspberry Pi와 노트북을 wifi로 연결하여 VNC VIEWER 프로그램을 

통해 원격으로 제어하였다. 주행하기 위한 Line Track은 ROI 영역내에

서 line이 검출될 수 있도록 간격을 일정하게 만들어 주행테스트 환경을 

구축하여 실험하였다. 자율주행 테스트에서 라인이 검출되지 않으면 자

동차가 멈추도록 하였으며 line이 검출되면 Track 끝까지 주행이 되도

록 실험을 진행하였다. 

Ⅴ. 결 론 

 본 논문에서는 OpenCV 라이브러리에서 Canny Edge Detection, 

Hough Transform, RANSAC Algorithm을 이용하여 자율주행 자동차의 

차선 인식 기능을 개선하였으며 검출된 차선에 따라 모터 제어를 통해 자

율 주행 자동차가 차선을 기준으로 중심을 잡아 주행할 수 있도록 실험환

경을 구축하여 시험하였다. 양쪽 차선과 차량의 중심 값을 가지고 자율 주

행 자동차의 방향을 제어 및 Tracking 하는 방법을 이용하여 구현하였다. 

추후 연구과제로는 본 논문에서 구현한 OpenCV 라이브러리를 이용한 자

율 주행뿐만 아니라 인공지능 알고리즘을 이용하여 주변 사물들을 인식하

는 기능을 추가하여 구현하는 연구도 필요로 할 것으로 판단이 된다.
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요  약

본 논문에서는 자율주행자동차의 원리인 [ 인지-판단-제어]를 교육하기 위해서 일반적으로 사용되고 있는 고가의 자율주행자동차 

플랫폼을 대신하여 주변에서 쉽게 접할 수 있고 가격이 저렴한 RC car platform 기반에 Arduino UNO 및 motor driver shield, LIDAR 

sensor 등을 장착하여 전방 사물을 인지하고 자동으로 긴급정지(AEB : Autonomous Emergency Braking)하고(판단) 장애물 회피제어 

알고리즘을 적용할 수 있는 자율주행자동차를 구현하는 방안을 제시하고자 한다. 이는 실제 자동차와 이질적이지 않은 것이 특징으로 

자동차 전공자뿐만 아니라 비전공자도 쉽고 저렴하게 자율주행자동차를 직접 구현해 보면서 자율주행자동차에 대한 기본 개념과 원리

를 이해할 수 있고 완성 후에는 자동차에 대한 학습동기 증대 및 개인적인 성취감까지 느낄 수 있을 것이라 기대된다. 

                                                                               

Key Words : Autonomous Vehicle ,RC car Platform, Arduino Uno, motor driver shield, LIDAR, AEB

Ⅰ. 서 론 

 지금 대한민국은 4차 산업혁명 대비 하여 논리적 사고력, 창의적 사고

력, 종합적인 문제해결 능력을 키우기 위해 다양한 교육매체 및 컨텐츠

를 개발 하고 그에 맞게 교수법이 연구 되고 제안 되고 있다. 본 저자가 

몸담고 있는 자동차 분야 또한 다양한 접근이 이뤄지고 있다. 특히 자율

주행 자동차 분야는 실제차량, 버기카형태의 RC 카, 자작자동차를 제작

하여 고가의 sensor 및 controller를 장착  자율주행 자동차에 대한 개념

과 원리를 교육하고 있다. 그러나 이는 자율주행자동차를 개발하는 연

구단계 시스템을 교육에 적용한 것으로 너무나 고가여서 일반 학습자들

이 쉽게 접근하기에는 파손 및 오작동에 대한 부담감이 크다. 또한 자동

차를 전공하지 않은 (비)전문가에게서 만들어진 자율주행자동차 시스템

은 실제 차량시스템과 차이가 있으며 이 부분은 항상 아쉬움을 갖게 만

든다.

 본 저자는 주변에서 쉽게 접할 수 있고 가격이 저렴한 RC car 

platform 기반에 Arduino UNO 및 motor driver shield, Lidar sensor 

등을 장착하여 자동차 전공자의 관점에서 실제 차량과 이질적이지 않으

면서 저렴하고 쉽게 자율주행자동차를 직접 구현해 보면서 그 개념과 

원리를 이해할 수 있는 방안을 제시하고자 한다. 

 본 논문의 구성은 다음과 같다. 제 Ⅱ장에서는 자율주행자동차의 개념 및 

기술발달에 따른 단계별 구분에  대하여 알아본다. 제 Ⅲ장에서는 본 저자

가 구현 한 자율주행자동차에 대하여 기술하고 그 특징에 대하여 설명한

다. 제 Ⅳ장에서는 구현한 자율주행자동차의 테스트 결과 에 대하여 설명

한다. 마지막으로 제Ⅴ장에서는 본 논문의 결론을 맺는다. 

Ⅱ. 자율주행자동차 개념

 “자율주행자동차”란 운전자 또는 승객의 조작 없이 자동차 스스

로 운행이 가능한 자동차를 말한다(자동차관리법 제2조). 하지만 

모든 기술에는 단계가 있듯이 자율주행기술에도 단계가 있으며 법

적인 정의는 최고 기술단계인 5단계이다. 자율주행자동차의 기술

레벨은 미국자동차공학회(SAE)에서 제안한 레벨0에서부터 레벨5

까지(총 6단계) 세분화한 내용이 국제적으로 통용되고 있으며 그림

2는 SAE J3016 문서내용을 기반으로, 자율주행 기술레벨 간의 차

이점을 주행시나리오와 함께 재구성하여 자율주행 기술레벨에 대

한 이해를 돕기위해 제작된 인포그래픽이다.[1],[2] 각 레벨별 설명

은 지면관계상 그림 1을 참조하길 바란다.

Ⅲ. 시스템 구성

1. RC 카 플랫폼 사양

 본 자율주행자동차에 사용된 RC 카 플랫폼은 일반 시중에서 쉽게 

구매가 가능하고 가격도 저렴하며 내부에 제어기 및 기타 부품들이 

들어 갈 수 있는 공간 확보가 가능한 RC 카로 상세사양은 표 1과 

같다.
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그림 1. 자율주행 기술레벨 정의

 표 1. RC 카 사양

 

2. 자율주행자동차 구현

 RC 카 플랫폼에서 무선제어 부분을 제거하고 표 2와 같은 구성품

을 이용하여 자율주행자동차를 그림 2와 같이 개조하였다.

 표 2. 자율주행자동차 주요 구성품

 그림 2. 자율주행자동차 개조

 프로그래밍은 스케치를 이용하였으며 기본 제어 알고리즘은 그림 

3과 같다.

 그림 3. 제어알고리즘

Ⅳ. 테스트 및 결과

 자율주행자동차의 가장 기본원리인 [인지-판단-제어]에 해당되는 코딩

을 완료하였으며 LIDAR를 이용하여 전방 사물을 인식하고 설정값 안으로 

들어왔을 때 자동으로 긴급정지(AEB : Autonomous Emergency 

Braking)하고(판단) 장애물 회피제어 알고리즘에 의해 회피하여 주행함

을 확인하였다. 

Ⅴ. 결 론 

 본 논문에서는 4차산업혁명 대비 자동차 전공자에게 요구되어지는 논리

적사고력, 창의적 사고력, 종합적인 문제해결능력을 키우기 위하여 실제 

차량과 흡사한 RC 카를 개조하여 자율주행자동차를 만들어보았다. 이 과

정을 통하여 학습자에게 자율주행자동차에 대한 기본 원리[인지-판단-제

어]를 쉽게 전달 할 수 있을 것이라 생각되며 더욱이 자동차를 공부해야만 

하는 동기유발을 촉진시킬 수 있을 것으로 기대된다. 본 시스템은 앞으로 

다양한 센서(GPS, G-sensor 등)를 추가 장착하면서 좀 더 진화 될 것이며 

향후 모든 과정을 PBL(Project Base Learning)교재로 제작하여 실제 하드

웨어에서 소프트웨어까지 융합해서 학습 할 수 있도록 신규 교과과정 개

편에 확대 적용 할 것이다.
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항  목 사    양
사이즈 360×150×100mm(L×W×H)

전원 7.5V (1.5V×5EA)

제품제질 ABS/PP/금속 및 전자부품

기본기능 전진·후진(LED점등), 좌회전, 우회전

가격 3~4만원대

항  목 사    양
사용센서 GARMIN LIDAR-Lite V3, 초음파센서(HC-SR04)

제어기 ARDUINO UNO(ATMEGA328P-PU)

모터드라이버 makist RC shield(blue tooth 모듈 포함)

기타부품 microservo(SG90), Breadboard, LCD display
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 장애대학생의 학습권강화를 위한 보조공학기기 서비스 지원 방안  
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요  약

본 논문은 대학교육과정에서 교수가 전공에 적합한 학습과제를 지도하기 위한 수단으로 보조공학(assistive technology)을 적용

할 수 있는 방안을 마련하기 위함에 있다. 우리나라의 경우 보조공학기기의 장점을 실제적으로 재현할 수 있는 대학교육현장에서의 

활용은 매우 저조하다.  특수교육법, 장애인차별금지법과 같은 법률적 권리보장이 장애학생의 대학진학률을 높이고 있으나,  휴학 및 

중도하차의 경우가 빈번하게 발생하고 있으며,  전공 진도와 과제 제출 등의 어려움은 지속적으로 논의되고 있는 수준이다. 현재 우리

나라에서 보조공학지원 서비스는  장애인복지법을 비롯한 장애인고용촉진 및 직업재활법, 국민건강 보험법, 산업재해보상법, 정보격차해소

에 관한 법률에 의거하여 지원되고 있다. 그러나 지원품목은 매우 제한적이며 그 범위 또한 협소하여 다양한 보조기구를 활용할 수 있는 

기회가 제공되지 못하고 있다. 또한, 대학 내 보조공학기기 서비스가 의무규정이 아니기 때문에, 대학이 장애대학생의 학습지원을 위한 

지역사회 자원 활용 점검 및 연계에 적극적으로 대처할 수 있는 수준이 아니다. 따라서 대학이 특수교육대상자인 장애대학생의 학습권

보장의 의무를 다하기 위해, 장애유형에 적합한 보조공학 기기를 의무적으로 지원할 수 있는 적용 방안을 제시하고자한다. 

Key Words : 장애대학생, 학습권 강화, 보조공학기기, 학교생활, 적용방안 

Ⅰ. 서 론 

   본 연구의 목적은 대학교육과정에서 교수가 전공에 적합한 학습과제

를 지도하기 위한 수단으로 보조공학(assistive technology)을 적용할 

수 있는 지원방안으로 기초자료를 마련하기 위함에 있다. 

   보조공학은 특수 교육공학이라는 용어와도 혼용되어 쓰이는데, 특수 

교육공학이란 장애를 가진 학습자에게 적절한 교수방법 및 관련 공학 

서비스를 제공하여 특수교육의 질적 효율을 제고할 수 있는 체계적이고 

종합적인 서비스를 의미한다[ 1 ].

  이미 대학은 장애학생의 입학을 특수교육법에 근거하여 적절한 학습

을 제공해야 하고, 또한 학생은 다양한 학습방법을 학교에 건의할 수 있

는 권리를 행사할 수 있다. 다만, 우리나라 대학교육의 현 시스템에서 

첨단의 보조공학기기를 사용할 수 있는 여건이 형성되어 있지 않고, 이

로써 많은 수의 장애 대학생이 전반적인 학교생활 적응 뿐만아니라 전

공 이해의 불충분으로 이어지기도 한다. 이미 미국에서는  1988년 보조

공학에 관한 법(Technology-Related Assistance for Individuals with 

Disabilities ACT of 1988) 제정을 통하여 보조공학에 관한 법적 정의와 

보조공학이 이를 필요로 하는 수요자들에게 적절히 전달 될 수 있도록 

하는 보조공학 서비스의 개념을 정립하고, 이의 효율적인 실행을 촉구

하고자 노력하였다[ 2 ].   보조공학기기 활용을 통한 수업의 효과는 매

우 긍정적인데 장애학생들은 공학 기기 활용을 통하여 자신 주위에 있

는 가정, 학교, 지역사회 등의 여러 물리적 환경에 용이하게 접근할 수 

있다. 또한 다른 장애인 및 비장애인과 능동적으로 상호작용할 수 있어 

폭넓은 사회관계를 가질 수 있다[ 3 ]. 이와 같이 공학은 생활의 편리와 

효율을 제공하는 것과 더불어 장애를 가진 이들의 전반적인 삶의 가치 

체계를 변화시키는 기회를 제공하여 주는 것으로 요약할 수 있다.  

  

   본 연구는 장애대학생이 교육권을 보장 받기 위해 보조공학 기기가 

제시 되어야 함에 따른 법적 근거를 제시하고, 이를 통해 대학 학습시 

보조공학기기 제공이 필요한 장애대학생의 교육권 강화에 기여할 수 있

는 기초자료를 제시하고자 한다. 

Ⅱ. 본론 

  학교적 차원에서 보조공학 제공이 필요하다는 인식은 장애아동을 중

심으로 1990년대 후반부터 논의가 시작되었으나 아직까지 이와 관련한 
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획기적인 개선의 실체는 저조하다. 특히, 그 동안 대학 내의 장애대학생 

교육권 강화를 위한 보조공학기기의 필요성을 언급한 연구들이 저조했

던 이유는 첫째, 보조공학 기기 관련 대학의 한정된 예산 차원의 문제와 

둘째, 보조공학 기기의 정보와 지식의 부재 셋째, 대학이 장애대학생의 

교육권 보장의 일환으로 보조공학 기기를 지원해야 할 의무규정이 없기 

때문으로 요약될 수 있다. 

   2007년 ⌜장애인 등에 대한 특수교육법⌟이 제정되면서 본격화 되

었고, 이를 통해 대학은 의무적으로 장애인의 고등교육을 지원하기 위

한 특별지원위원회와 장애학생지원센터를 설치·운영해야 하는 등의 세

부지침을 지속적으로 마련하고 있다. 또한 2008년부터 시행되고 있는 

⌜장애인차별금지 및 권리구제 등에 관한 법률⌟은 2011년부터 교육기

관에도 적용되게 되었고, 이로 인해 장애대학생의 교육활동에 차별이 

발생하지 않도록 각종 지원을 제공하고자 하는 대학의 움직임이 본격적

으로 확산되고 있다[최 ].  결과적으로, 이 두 법률의 시행은 1995년 시

행된 기존의 ‘특수교육대상 특별전형 제도’ 시행 이래 가장 획기적인 장

애인 고등교육의 장을 열게 하였다[ 4 ].  동시에 장애대학생의 교육권 

강화라는 대학의 새로운 과제를 제시하고 있다. 

   현재 우리나라에서 보조공학지원 서비스는  장애인복지법을 비롯한 

장애인고용촉진 및 직업재활법, 국민건강 보험법, 산업재해보상법, 노인장

기요양보험법, 정보격차해소에 관한 법률에 의거하여 지원되고 있다. 그러

나 지원품목은 매우 제한적이며 그 범위 또한 협소하여 장애인 당사자들

은 다양한 보조기구를 활용할 수 있는 기회가 제공되지 못하고 있다. 또한 

부처 간 이용자에 대한 정보가 공유되지 않고 있어 중복지급과 부정수급

의 문제가 발생하고 있는 실정이다[ 5 ].  대학에서 법적으로 의무하된 보

조공학지원 서비스는 전무하며, 다만 교육부에서 장애대학생의 학습권 보

장을 목적으로, 4년 마다 1번씩  의무적으로 시행하고 있는 「장애대학생 

교육복지지원실태평가」는 교수*학습 영역에서 학습 및 보조공학기기 구

비 및 활용 항목을 별도로 두어 그 실태를 조사하고 점수화 하고 있다.  

그러나 대학이 지원하고 있는 보조공학서비스란 사실상 시각장애인중심

의  학습보조기구의 수준에 그치고 있어,  장애대학생의 학교생활전반과 

학습권에 영향을 미칠 수 있는 수준의 정도가 아니라고 사료된다.

다만, 최근에는 각 시에 설치되어 있는 특수교육지원센터에서 비치된 

보조공학기기를 대여할 수 있는 지역사회 차원의 특수교육관련서비스

가 자원으로 활용될 수 있다. 다만, 대학 내 보조공학기기 서비스가 의

무규정이 아니기 때문에, 대학이 장애대학생의 학습지원을 위한 지역사

회 자원 활용 점검 및 연계에 적극적으로 대처할 수 있는 수준이 아니

다. 따라서 대학이 특수교육대상자인 장애대학생의 학습권을 보장하는 

의무를 다하기 위해, 장애유형에 적합한 보조공학 기기를 의무적으로 

지원할 수 있는 법률적 규정이 필요하며, 그 첫 번째 작업으로서 장애인

복지법을 비롯한 장애인고용촉진 및 직업재활법, 국민건강 보험법, 산업재

해보상법, 정보격차해소에 관한 법률을 근간으로  보조공학기기에 관한  

의무 규정을 제안할 필요가 있다. 

III. 결 론 

  보조공학 기기 및 서비스는 장애학생의 교수*학습 효율성을 증진시

킬 수 있으며, 장애학생들의 독립적인 기초 생활을 비롯한 가정생활, 학

교생활, 지역사회 활동에도 능동적으로 참여할 수 있게 해 줄 수 있는 

장점을 가진다. 따라서 대학은 장애유형에 적합한 보조공학기기를 제공

할 수 있는록 하는 의무규정이 마련되어야 하며 이를 위해 현재 우리나

라의 보조공학서비스 관련법 들의 정비가 필요한 실정이다. 또한 대학

과 지역사회 자원 연계 차원에서 대학이 보조공학서비스 자원을 발굴하

고 학생에게 연계할 수 있는 전달체계 정립이 필요하다. 
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스마트 팩토리의 유연 생산을 위한 다중 이송 시스템
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요  약

최근 전 세계적으로 4차 산업혁명의 핵심 화두인 스마트 팩토리(Smart Factory)의 구조와 적용에 대한 연구가 활발히 진행되고 있

다. 스마트 팩토리는 다수의 소비자들의 다양한 욕구를 만족시키기 위하여 소비자 맞춤형 다품종 제품의 대량생산을 추구한다. 이를 

위해서 생산 공정은 생산되는 제품에 따라 수시로 작업 순서와 물류 이송 경로를 변경하는 극대화된 유연한 생산 체계가 요구된다. 

대량 생산 체계를 갖춘 공장에서 사용하고 있는 컨베이어 시스템(Conveyor System)은 구조가 단순하고 간단한 제어만으로 구동이 

가능하다. 그러나 이는 획일적인 방향으로만 물류를 이송할 수 있기 때문에 작업 순서를 변경하기가 쉽지 않다. 다양한 방향으로 물류를 

이송하기 위해 컨베이어 시스템을 확장하려면 경제적 및 공간적 한계가 존재한다. 이에 더욱 유연성이 강조된 공정 간의 이송을 고려한 

제조 시스템에 대한 연구가 더욱 필요한 실정이며, 이를 개선하기 위한 많은 연구가 시도되고 있다. 본 논문에서는 위와 같은 문제를 

해결하기 위해 개발된 다중 이송 시스템을 소개한다. 다중 이송 시스템은 제조 공정의 단위 공정 모듈과 이송 장치를 결합한 형태로써 

이송장치는 직진방향 및 회전방향으로 이송이 가능하여 모든 경로로 제품을 이송할 수 있고, 필요에 따라 모듈 추가 및 제거가 용이하여 

매우 유연성이 있는 생산 체계를 구축할 수 있다. 또한 이 시스템의 설계 과정에 기계 설계, 제어, 통신 등 다양한 기술이 집약되어 

있기 때문에 개발 및 운영용 장비로써의 교육적 활용도 또한 매우 높은 시스템이다.

Key Words : Smart Factory, Multi-Transfer, Transportation, Flexible Manufacture

Ⅰ. 서 론 

  스마트 팩토리(Smart Factory)의 목표는 다양한 소비자의 욕구를 만족

하면서 기업의 이익을 극대화하기 위한 제조 시스템의 구축에 있다. 이를 

위하여 기존의 제조공정을 개선하여 세부적인 소비자 맞춤형 제품을 대량

생산할 수 있는 효율성이 극대화된 생산체계를 구축해야 한다. 스마트 팩

토리에 대한 연구는 유연생산시스템(FMS, Flexible Manufacturing 

System)에 정보통신기술(ICT, Information Communication Technology)

을 융합하여 위의 목적을 달성하는 것을 목표로 한다. 이는 기존의 하드웨

어적인 공정에 다양한 센서를 부착하고 IoT 장치와 네트워크를 도입하여 

공정의 상태와 효율성을 파악하고 수집된 많은 데이터를 기반으로 최적화

된 공정 제어 방법을 판단하는 기법, 가상물리시스템(CPS, Cyber Physical 

System) 등과 같이 가상의 공간에 실제와 유사한 공정을 모사하여 공정을 

시뮬레이션 하고 그 결과를 실제 시스템에 반영하여 시행착오를 줄이는 

기법 등 다양한 소프트웨어적인 연구가 집중되고 있다. 이러한 소프트웨어

적인 접근 방법은 기존의 공정 효율성을 크게 증가시킬 수 있으나, 결국 

하드웨어적인 제한 사항을 극복하는 데에 한계가 있다. 즉, 지능화된 유연

생산 체계의 효율성을 증가시키기 위해서는 하드웨어적으로 유연성이 확

보된 공정 구조가 매우 중요하다. 

  컨베이어 시스템(Conveyor System)은 여러 공정으로 구성된 제품 생산

에 있어 효율성 있는 분업 구조를 구성할 수 있는 대표적인 공정 간 생산 

제품의 이송 장치이다. 또한 구조가 단순하고 간단한 제어만으로 구동이 

가능하다는 장점을 가지고 있다. 그러나 이는 획일적인 방향으로만 물류 

이송이 가능하며, 유연성을 부여하기 위하여 방향을 변경하거나 공정을 확

장하기 위해서 이미 설치된 구조를 변경해야 하므로 많은 시간과 비용이 

발생하게 된다. 이를 해결하기 위해 컨베이어를 대체하기 위한 다양한 물

류 이송 장비에 대한 연구가 활발하다. AGV(Autonomous Guided 

Vehicle) 시스템은 사람의 개입 없이 자동으로 물류를 이송하는 로봇으로, 

미리 입력된 경로를 따라 스스로 이동하여 물건을 운반한다.[1] 그러나 이

는 고가의 센서가 요구되어 단가가 비싸고 생산 제품을 공정에 적재하는 

시간이 느리다는 단점이 있다.

  본 논문에서는 기존의 컨베이어 시스템을 개선하여 공정간 이송 유연성

을 극대화 할 수 있는 다중 이송 시스템을 설계하고 제작하였다. 다중 이송 

시스템은 제조 공정에서 단위 공정 모듈과 이송 장치를 결합한 형태로, 모
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듈을 회전시켜 이송 경로를 자유롭게 변경할 수 있다. 따라서 다양한 공정

의 순서를 임의로 부여할 수 있는 극대화된 유연성을 가진다. 

Ⅱ. 본 론 

1. 다중 이송 시스템의 하드웨어 구성

  다중 이송 시스템은 팔각형 모듈, 사각형 모듈 등 2가지 형태로 구성된

다. 팔각형 모듈은 단위 공정 장비로 가정하며, 사각형 모듈은 공정간 물류 

이송의 효율성을 위한 이송 모듈이다. 각 모듈은 그림 1과 같이 설계되었

다. 모듈은 필요에 따라 탈착이 가능하여 복잡한 공정도 비교적 손쉽게 구

성할 수 있도록 하였으며 모듈 내부에는 방향 제어를 위한 소형 임베디드 

컴퓨터가 탑재되어 있다. 모듈 상부에 있는 회전판이 회전하여 경로를 변

경하는 방식으로 동작하며 스텝모터를 이용해 정해진 각도 제어를 수행한

다. 지정된 각도 위치에 도달하면 회전판 위에 설치된 컨베이어 벨트를 동

작시켜 생산중인 제품을 다음 공정 모듈로 이송한다.

     

그림 1. 다중 이송 시스템의 팔각형 모듈과 사각형 모듈 

그림 2. 모듈 배치 예

그림 3. 중앙 제어기의 GUI 프로그램

그림 2는 두 가지 모듈을 배치한 모습을 도식화하여 두 물체의 이동경로의 

예시를 보였다. 팔각형 모듈은 45°단위로 회전하여 8개의 방향으로 이송이 

가능하고, 사각형 모듈은 90°단위로 회전하여 4개의 방향으로 이송이 가능

하다. 또한 설치된 컨베이어 벨트는 양방향 제어가 가능하여 이들의 배치

를 조합하면 다양한 방향으로 물류를 이송할 수 있다. 즉 경로 제어 프로그

램에 따라 어떤 공정이든 순서를 정하여 이송할 수 있다.

  그림 3에서 보이는 사용자 인터페이스를 가지는 중앙 제어기는 라즈베

리 파이(Raspberry Pi)와 파이썬(Python)을 이용하여 개발하였고, I2C 다

중 통신을 이용하여 모듈 간 명령을 전달한다. 공정에 대한 예시로 이송물

의 색상에 따라서 목적지를 자동 지정하고, 중앙제어기는 지정된 모듈에 

제어 명령을 전달하여 최적의 경로를 구성한다.

2. 다중 이송 시스템 구동 방법

  다중 이송 시스템의 전체 구동 순서는 그림 4에 표현되어 있다. 모듈에 

전원을 공급하면 스텝모터가 원점복귀를 수행한다. 회전하는 원판 아래에 

포토센서(Photosensor)가 위치해 있어서 원점 복귀 시 기준 위치를 확인한

다. 이후 중앙 제어기로부터 명령을 받으면 스텝모터를 이용해 목표 위치

까지 원판을 회전시킨다. 그리고 DC모터를 가동시켜서 벨트를 동작시킨

다. 물체가 모듈을 통과하면 DC모터를 정지시키고, 원판을 다시 원점으로 

복귀시킨 후 다음 명령을 대기하게 된다.

그림 4. 다중 이송 시스템 전체 구동 순서

Ⅲ. 결 론 

  본 논문에서는 생산공정의 유연성이 극대화된 스마트 팩토리를 구성하

기 위하여 기존의 컨베이어 시스템을 대체할 수 있는 다중 이송 시스템의 

구성에 대해 소개하였다. 팔각형 모듈과 사각형 모듈로 구성되어 있어서 

요구되는 공정의 수에 맞추어 모듈을 추가하여 구성하면 매우 유연한 공

정 순서를 부여할 수 있다. 이 시스템에 단위 공정을 장착하면 다양한 생산 

공정에서 극대화된 유연한 생산 체계를 구축할 수 있을 것으로 기대된다. 

또한 시스템 설계 과정에 역학적 해석을 기반으로 한 모델링, MCU를 이용

한 모터 제어 및 통신 등 다양한 기술이 집약되어 있기 때문에 개발 장비

에 대한 교육적 활용이 가능할 것이다.
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요  약

이윤창출을 최대의 목적으로 삼고 있는 기업에 있어 광고란 기업의 목적을 이루게 하는 효율적이고 필수적인 수단이다. 제 아무리 

세상을 놀라게 할 만한 제품을 만든다고 한들 다른 사람들이 그 제품의 존재를 전혀 알지 못한다면 구매가 이루어질 일은 생기지 않을 

것이고 그 제품의 가치는 거의 없다고 볼 수 있을 것이다. 따라서 기업은 광고를 통해 자신들의 제품을 세상에 알리고 구매를 촉진하여 

이윤을 남기게 된다.

모든 기업에 있어 광고란 중요한 역할을 하지만 수많은 종류의 기업들 중에서도 소비재 기업에 있어서 광고란 다른 기업들에 비하여 

특히 중요한 역할을 차지하고 있으며 당연히 핵심역량을 집중하여 수행해야하는 부분이다.

글로벌 기업인 P&G(프록터 앤드 갬블)는 그런 소비재 기업 중에서도 두드러지게 성과를 보이는 기업이며 수많은 종류의 소비재를 

판매하는 거대한 기업이다. 다국적 기업인 만큼 여러 나라에 지사를 두고 있지만 국내에서의 활동에만 초점을 맞추어, 국내의 다른 경쟁

기업과 비교하여 어떠한 방식의 광고를 하는지 비교분석을 해보고 간단한 유튜브 내의 광고 분석을 통하여 현재 P&G가 수행하고 있는 

광고의 장단점과 문제점 그리고 개선방안을 찾아보려한다.

Ⅰ.  서론

 1.  연구의 목적과 의의

광고의 방식은 시대가 흐름에 따라 다양하게 바뀌어 왔다. 최초의 광

고는 고대 이집트에서 시작되었고 현재까지 남아있는 가장 오래된 광고

의 흔적은 테베의 유적에서 발견된 파피루스 문서로 도망친 노예를 발

견해서 알려주는 사람에게 보상금을 준다는 광고였다고 한다. 이렇게 

오래전부터 이용되어온 광고는 시간이 흐르고 문자가 생겨남에 따라 단

순하게 말로서 전달하는 것에서 종이에 문자를 써서 벽에 붙이는 것으

로, 인쇄기술이 발전함에 따라 더욱 더 많은 사람이 볼 수 있도록 바뀌

었으며 라디오, 텔레비전, 인터넷 등이 발전하면서 광고는 시간과 공간

의 제약을 덜 받도록 발전되어왔다.

광고를 전달하는 매체만이 진화된 것은 아니다. 광고를 구성하는 내

용도 시대에 따라 발전하게 되었는데, 단순하게 정보를 전달하는 것만

이 아니라 그 광고를 받아들이는 주된 잠재고객들의 문화, 가치관 등을 

고려하여 내용이 구성되었으며 더 많은 관심과 흥미를 이끌어 낼 수 있

는 내용이 담기게 되었다.

기업들의 가장 원초적인 목적은 이윤을 창출하는 것이다. 비영리단

체가 아닌 영리단체로서는 당연히 추구해야할 목적이며 이윤창출은 기

업을 유지하고 발전시키는데 사용되므로 필요불가결한 것이라고 할 수

밖에 없다. 기업은 물적 자원 혹은 인적자원을 제공하는 것으로부터 이

윤을 얻게 되는데 그들이 아무리 훌륭한 품질의 제품이나 서비스를 제

공한다고 한들 그것을 구매해야하는 소비자가 그 기업의 제품이나 서비

스의 존재 자체를 모른다면 기업으로서는 아무런 이윤을 창출 할 수 없

을 것이다. 그렇기 때문에 기업에 있어서 광고는 이윤을 창출하는데 있

어서 필수적이며 효과적인 방법이라고 할 수 있다.

세상에는 수많은 종류의 기업이 있으며 각각의 기업은 저마다 활동

하는 종류와 방식이 다르다. 하지만 그중에 있어 소비재를 판매하는 기

업의 경우에는 다른 기업들에 비하여 특히 광고의 중요성이 더 크다. 그

렇기 때문에 소비재 기업에서는 광고를 구성하는 것에 많은 역량을 할

애하고 다른 경쟁기업보다 더 효과적인 광고를 만드는 것이 필요하다. 

이에 소비재기업의 대표적인 기업이라고 할 수 있는 P&G(프록터 앤드 

갬블)에서는 어떠한 제품에 어떠한 광고를 만드는지 보고 유사 제품의 

경쟁 기업에서는 어떠한 광고를 만드는지 비교하여 P&G만의 광고 특
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성과 장점 및 단점을 파악해보고 간단한 분석을 통하여 현재 P&G가 하

고 있는 광고의 문제점 및 개선방안을 파악해보고자 한다.

 2.  연구 방법

P&G에는 다양한 브랜드가 있는 만큼 다양한 제품이 있다. 이중 가장 

대중적이고 국내에 널리 알려져 있는 3가지의 제품을 선정하여 각 제품

들의 광고영상을 보고 어떤 식으로 소비자에게 흥미를 유발하고 구매를 

촉진시키는지 분석해보고 유사 제품의 경쟁기업에서는 어떤 방식으로 

광고를 하는지 분석한 후 서로를 비교하여 각각의 장단점을 파악하고 

미디어 플랫폼의 대표라고 볼 수 있는 유튜브에서의 광고 분석을 통해 

실제로 효과적으로 광고를 전달하고 있는지 그렇지 않는지를 확인하여 

P&G의 광고에 개선방안을 제시하려 한다.

Ⅱ.  P&G

 1.  기업 소개

본격적으로 들어가기에 앞서 P&G(프록터 앤드 갬블)에 대하여 간단

하게 소개해보자면, 오하이오 주 신시내티에 본사를 두고 있는 세계에

서 가장 유명한 생활용품 업체로 손꼽히는 글로벌 기업이다. 1837년, 오

하이오의 신시내티에서 양초를 만들던 윌리엄 프록터(William Procter)

와, 비누를 만들던 제임스 갬블(James Gamble)이 동업하면서 만들어진 

회사로 동서지간이었던 둘이 그들의 장인의 권유로 회사를 합병하며 지

금의 P&G가 만들어지게 되었다. 전 세계에 80여개가 넘는 현지법인을 

가지고 있으며 국내에는 1989년 서통과 합작으로 진출했으며, 1993년에 

한국 P&G 설립하게 되었다.1)

 2.  브랜드 및 제품

  ( 1)  브랜드별 제품 소개

세계에서 가장 유명하다고 볼 수 있는 기업이니 만큼 P&G는 수많은 

자회사를 거느리고 있는데 섬유유연제를 판매하는 ‘페브리즈’, ‘다우니’, 

르노어’, 세탁세제를 판매하는 ’타이드’, ’치어’, 샴푸와 린스를 판매하는 

‘팬틴’, ‘헤드&숄더’, ‘웰라’, ‘리조이스’, 생리대를 판매하는 ‘위스퍼’, 면도

기를 판매하는 ‘브라운’, ‘질레트’, 건전지를 판매하는 ‘듀라셀’, 구강 케어 

제품을 판매하는 ‘오랄비’, ‘크레스트’, 화장품을 판매하는 ‘올레이’, ‘SK-

Ⅱ’, ‘올드 스파이스’, 기저귀를 판매하는 ‘펨퍼스’, 주방세제를 판매하는 

‘조이’, ‘던’, 비누를 판매하는 ‘아이보리’와 같이 다양한 제품과 브랜드를 

가지고 있다.

  ( 2)  각 브랜드의 국내 시장 점유율

P&G의 수많은 제품들이 전부 국내 시장에서 높은 점유율을 차지하

며 잘나가기란 힘든 일이다. 실제로 지금까지 잘 나가고 있는 제품이 있

는가하면 초반에는 잘 나가다 현재에 와서는 찾아보기 힘든 제품들이 

1) “프록터 앤드 갬블”, “위키 백과”, https://ko.wikipedia.org/wiki/프

록터_앤드_갬블

있다. 그리고 아래의 그림[1]과 같이 P&G의 매출 비중은 중국을 제외한 

아시아에서는 8%에 불과해 북아메리카 40%, 유럽 26%에 비하면 매우 

작은 시장 점유율을 차지하고 있다는 것을 알 수 있다.

이는 샴푸와 린스, 섬유유연제, 세탁세제, 주방세제, 비누 등과 같은 

생활용품 제품이 국내 브랜드와의 경쟁 속에서 우위를 차지하지 못한 

것이 이유라고 볼 수 있을 것이다. 아래 그림[2]와 같이 2015년 시장 점

유율 자료를 보면 샴푸와 린스, 섬유유연제 제품을 제외한 다른 생활용

품제품들은 시장 점유율 순위권 내에 들지 못했음을 볼 수 있으며 샴푸

와 린스는 점유율 8%로 4위, 섬유유연제 제품은 20.7%로 3위라는 크게 

우위를 차지하지 못하는 점을 볼 수 있다.

반면에 그림[3]과 같이 2017년 기준 날 면도기 브랜드인 질레트의 경

우에는61%, 전기면도기 브랜드인 브라운의 경우에는 50%로 업계 1위

의 시장 점유율을 차지하고 있다는 것을 알 수 있다.

그림 1. P&G 지역별 매출 비중2)         

2) “너무 커져버린 P&G... ‘규모의 함정’에 빠지다”, “뉴스 조선”, 2015년 

12월 9일 수정,

http://news.chosun.com/site/data/html_dir/2015/12/08/2015120

804345.html
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그림 2. 국내 생활용품 시장 점유율3) 

                       

                           

그림 3. P&G 면도기 시장 점유율4)5)

3) “만년 4위 P&G, ‘수장 교체’ 강수 통할까”, “DioDeo”, 2015년 10월 

25일 수정,

   http://www.diodeo.com/news/view/1255810

4) “2017년 7월, 날 면도기 인기순위!! 질레트vs도루코vs쉬크”, “다나

Ⅲ.  소비재 기업의 광고

 1.  소비재 기업의 광고 중요성

소비재 기업에 있어서 광고란 다른 기업도 마찬가지겠지만 기업의 

이윤을 창출하는 것에 있어서 특히나 더 많은 막대한 영향을 끼치게 된

다. 사실상 소비재 기업에 있어서 제품의 편익은 핵심적인 요소라고 볼 

수 있다. 하지만 소비재의 특성상 다른 경쟁 기업보다 특출 나게 높은 

편익을 제공하기는 어렵다고 볼 수 있다. 예를 들어 스마트폰 제품의 경

우에는 삼성과 애플에서 만든 스마트폰이 그 외에 다른 스마트폰 제조 

기업에 비하여 더 높은 기술을 가지고 있으며 사용자에게 더 많은 편익

을 제공해 줄 수 있다. 이처럼 두드러진 기술력의 차이를 보여 줄 수 있

다면 광고를 통하여 구매를 촉진하는 것보다 기술을 더 발전시켜 보다 

우위의 성능으로 소비자들의 구매를 촉진시키는 것이 보다 효과적일 수 

있다. 하지만 소비재의 경우에는 다른 경쟁 기업에 비해 보다 확연한 편

익을 보여주는 것이 어렵다. 

샴푸나 세제, 비누나 섬유유연제 같은 제품을 예로 들어보자, 시장에

는 수많은 유사한 제품들이 있을 것이고 각자의 기능도 별다른 차이를 

보이지는 않을 것이다. 그렇다면 당연히 소비자는 제품들 간에 특별한 

편익이 보이지 않는 이상 가격이 가장 저렴한 제품을 구매하게 될 것이

다. 그렇기 때문에 광고가 중요한 역할을 하게 된다. 광고를 통하여 이

미지를 만들고, 특정한 타겟을 정하여 공략하여 실제로 존재하는 편익

이 아닌 가상의, 정신적인 편익을 만들어내어 경쟁 우위를 갖게 된다. 

뿐만이 아니라 해당 제품이나 브랜드에 대한 애착을 길러내어 충성도 

있는 고객을 만들어낼 수 있는 역할을 하게 되는 것이다. 실제로 대다수

의 사람들은 자신들에게 익숙한, 평소에 쓰던 치약, 세제, 섬유유연제 제

품을 사용하는 경향이 있다.

 2.  광고의 변화

광고의 모습은 시대가 지나고 기술이 발전함에 따라 계속해서 변해

왔다. 고대 이집트에서부터 광고의 역사가 시작되었다고 한다. 문자를 

발명하고 그것을 이용하여 벽지를 만들어 도망친 노예를 잡아오는 사람

에게 보상금을 준다고 한 것이 가장 오래된 광고라고 전해진다. 하지만 

실질적인 지금과 같은 형태의 광고의 시작은 바빌로니아에서 호객을 하

고 사람들에게 상품을 선전하고 알리는 간판을 세워둔 데서 시작되었다

고 볼 수 있다. 이처럼 벽지에서 시작해 간판이 된 광고의 형태는 대량 

인쇄술의 발달과 함께 책이나 잡지, 신문과 같은 보다 많은 사람들이 볼 

수 있는 매체에 실리기 시작했다. 그리고 점점 더 기술이 발전함에 따라 

라디오나 TV로 광고의 주된 매체수단이 변경되었고 이후로는 인터넷

과 모바일 환경으로 광고의 매체 수단이 변경되어가는 추세이다.

와”, 2017년 8월 8일 수정,

http://dpg.danawa.com/news/view?boardSeq=130&listSeq=342

9357

5) “2017년 12월 전기면도기 판매순위, 브라운 1위로 17년도 마무리!”, 

“다나와”, 2018년 1월 9일 수정,

http://dpg.danawa.com/news/view?boardSeq=130&listSeq=352

5384,

- 274 -



2019년 한국실천공학교육학회 학술발표대회 논문집. Vol.11, No.1, 2019

실제로 아래의 표[1]과 같이 2016년 이후부터는 온라인과 모바일 매

체가 TV매체에 비하여 더 선호도가 높은 매체로 집계가 되었다. 따라

서 기업들도 온라인과 모바일 환경에서의 광고에 예산을 집중시켜, 보

다 집중하는 모습을 보이고 있다.

표1. 매체별 광고비 집행 비율 & 광고 집행 시 가장 선호하는 매체6)

Ⅳ.  광고 스타일 분석

 1.  P&G의 제품별 광고 스타일

P&G에는 수많은 브랜드가 있고 그에 따라 수많은 제품이 있다. 하지

만 그 모든 제품의 광고 스타일을 분석하기에는 힘들기에 국내에서 가

장 인지도가 있다고 생각되는 3가지의 제품을 선정하여 그것들의 광고

를 분석해보고자 한다.

  ( 1)  섬유 탈취제( 페브리즈)

유튜브의 페브리즈 공식 채널에 들어가 그곳에 업로드 되어있는 광

고영상을 보며 페브리즈는 소비자에게 어떤 방식으로 어필을 하는지 분석

해 보았다. 2012년부터 6년이 넘게 업로드 된 영상은 중복된 영상을 제외

하고도 30개가 넘었지만 대체적으로 비슷한 내용이 주를 이루고 있다. 

광고의 내용을 보면 가족들끼리 오붓하게 침대에 누워 있다가 그 중 

한명이 베개에서 냄새가 난다고 하면 페브리즈를 뿌려 매일 세탁을 한 

것처럼 만든다는 내용과 냄새가 배기 쉬운 음식을 먹고 난 뒤 사람들이 

밀집되어 있는 공간, 주로 대중교통에 가게 되면 그 냄새에 사람들이 기

피하게 되고 페브리즈를 뿌림으로서 상쾌한 향기가 나도록 만드는 상황

이 초기 광고에서는 자주 이용되는 상황이다.

6) “2018 광고주 현황조사”, “한국광고총연합회 광고정보센터 매거진”, 

2018년 4월 13일 수정,

   https://www.adic.or.kr/journal/column/show.do?ukey=515982

이렇게 처음에는 탈취의 효과만 강조하던 광고는 점차 항균기능을 

강조하는 형태의 광고로 변하게 된다. 이때는 세탁해서 방금 건조시킨 

빨래가 주로 등장하게 되는데 건조 후 퀴퀴한 냄새를 제거하는 기능에 

이어 햇빛에 말린 것 같은 기능을 얻을 수 있다고 강조하며, 단순하게 

세탁하지 않은 상황에서 냄새만을 제거하는 것이 아니라 세균까지 제거

하여 더욱 더 깔끔하게 만들 수 있다는 기능을 보여준다.

그 이후의 광고를 보면 아이들이 등장하게 되는데, 어린아이들의 인

형이나 유모차 같이 세탁하기가 어려운 물품들에 대해 페브리즈를 뿌리

면 항균작용이 일어나며 기존에 비해 향료를 덜 넣어 안심하고 사용할 

수 있다고 말한다. 거기에 기존의 침구류나 의복뿐만이 아니라 신발에 

사용해도 효과가 좋다는 내용을 알리고 있다.

지금까지의 광고가 주로 어머니들을 타겟으로 한 광고였다면, 최근

의 광고는 남성을 대상으로 하는 광고가 주를 이루고 있다. 실제로 2018

년에 올라온 광고를 보면 모든 광고가 남성을 대상으로 삼고 있으며 바

쁘게 사는 직장인들이 간단하게 깔끔한 이미지를 얻을 수 있다는 형태

가 대부분이다.

  (2)  건전지( 듀라셀)

듀라셀의 광고에는 장난감을 소재로 하여 만든 광고가 대부분을 이

라고 볼 수 있다. 타 건전지에 비해 듀라셀 건전지를 사용한다면, 더 오

래 그리고 강력하게 사용할 수 있다고 강조하며 고밀도 코어 기술을 이

용하여 같은 크기의 건전지에 더 많은 에너지를 저장할 수 있다는 점과 

파워체크 기능을 이용하여 건전지 속 에너지를 전부 사용하였는지 파악

할 수 있도록 만들었다고 말하며 오랫동안 건전지를 사용하지 않더라도 

자연 방전을 최대한으로 방지하여 10년 동안 보관 후에도 최대 80%의 

에너지를 보존할 수 있다고 광고한다.

  (3)  면도기( 질레트)

질레트의 광고는 마초적인 이미지를 사용하는 경우가 대부분인데 이

를 이용하기 위하여 운동선수를 광고 모델로 사용하기도 한다. 축구선

수인 박지성 선수가 대표적인데 실제로 국민은행 하면 김연아 선수가 

생각나듯이 질레트하면 박지성 선수가 떠오를 것이다. 이는 질레트의 

이미지 메이킹과 깊은 연관이 있는데 최고의 주가를 올렸던 선수를 광

고 모델로 내세움으로서 질레트 또한 최고라는 이미지를 심어주는 것이

다. 하지만 이런 면도를 하는 모습을 보여주며 마초적인 이미지의 광고

를 하는 것과 동시에 모르고 본다면 면도기 광고라고 생각하기 힘든 광

고를 하고는 하는데, 단순하게 아침에 일어나 출근준비를 하고 집을 나

서는 1분짜리 영상이 그 예이다. 이를 통해 질레트는 우리는 딱히 제품

을 강조하지 않아도 이미 모든 사람들이 알고 있는 최고의 제품이라는 

자부심을 드러낸 것이 아닐까 싶다.

뿐만이 아니라 질레트는 우수한 기술력을 광고를 통해 보여주기도 

하는데, 플렉스 볼이라는 기술을 보여주며 턱 선의 라인과 관계없이 언

제든지 깔끔하고 상처 없이 면도를 할 수 있다고 소개한다. 
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 2.  경쟁 기업의 제품별 광고 스타일

  ( 1)  섬유탈취제

  사실상 페브리즈가 섬유탈취제 시장에서는 압도적인 인지도를 가지

고 있고 막대한 시장 점유율을 차지하고 있는 만큼 페브리즈를 위협할

만한 경쟁기업의 제품은 없다고 본다. 하지만 독점시장이 아닌 이상 다

른 섬유탈취제 제품들이 존재하는데, 그 중에 공식적으로 만든 광고 영

상이 존재하는 ‘에어로케어’ 제품의 경우에는 탈취의 효과를 설명하며 

화학 반응이 일어나는 가상의 영상을 만들어 전문적이고 믿을만한 제품

이라고 느끼도록 하고 있다. 

그 외에도 ‘에이노멀’이라는 제품이 있는데 이 제품의 경우에는 공식

적으로 만든 광고가 아닌 SNS를 이용하는 사람들이나 유튜버 등을 이

용하여 그들이 사용한 후기를 남기게 만들어 자연스럽게 사람들에게 홍

보를 하는 방법을 사용하고 있다. 그리고 여러 제품과 비교하는 실험영

상을 만들어 자신들의 제품이 더욱 더 우수하다고 말하고 있다.

  ( 2)  건전지

건전지 시장의 경우 ‘에너자이저’ 제품이 점유율 1위를 차지하고 있

는데 에너자이저의 경우 ‘힘 쌔고 오래가는 건전지’라는 캐치프레이즈를 

오랫동안 사용하여 사람들의 머릿속에 가장 효율이 좋은 건전지는 에너

자이저라는 생각을 넣었다고 볼 수 있다. 단순히 캐치프레이즈 뿐 만이 

아니라 광고자체도 건전지 캐릭터가 나와 운동을 하거나 활발하게 움직

이는 표현이 대부분인데 이런 역동적인 광고가 소비자들을 사로잡았다

고 보여 진다.

  ( 3)  면도기

질레트의 뒤를 잇는 도루코 제품은 인지도 측면에서는 질레트에는 

비할 수 없지만 대한민국 남자라면 대부분 한번 씩은 사용해봤을 브랜

드이다. 군대에 보급되는 면도기가 도루코 제품이기 때문이다. 처음 시

장에 출시되었을 때는 도루코라는 이름이 일본의 브랜드를 연상시킨다

는 이유로 국내 브랜드라는 점을 강조하며 광고를 하는 경향이 있었다. 

아직 해외의 면도기 제품이 수입되기 전까지는 국내에서는 강력한 시장

점유율을 차지하고 있었지만 1987년 국내 면도기 시장이 개방됨에 따라 

여러 해외의 우수한 기술력의 면도기 제품이 수입되기 시작되었고 그 

결과 매출이 급격하게 하락하게 되었다. 후에 6중 날 면도기를 개발하게 

되면서 다시금 회복하게 되었지만 이미 업계의 1위를 차지한 질레트의 

아성을 무너뜨리기는 쉽지 않다고 생각했는지, 군납 및 일회용 면도기 

시장만으로 만족하였는지 정확히 알 수는 없지만 국내 시장에서의 활발

한 마케팅 활동은 찾아보기 힘들었다. 그래서 그런지 도루코의 광고를 

찾아보기가 힘들었는데 유튜브에 있던 영상은 단 2개로, 하나는 3초 정

도의 짧은 광고를 여러 개 모아 만든 것으로 면도기의 성능과 코믹성을 

합쳐 영상의 재미를 높여 흥미를 이끌도록 만든 광고이고 다른 하나는 

‘도루코 바버샾 버스’라고 해서 직장인들을 대상으로 집으로 돌아가는 

길을 버스에 태워주고 가는 동안 면도를 해주며 퇴근길에 지친 사람들

에게 편안함과 휴식을 주는 내용의 광고이다. 이는 마초적인 이미지를 

자극하는 질레트와는 정반대의 이미지를 주며 보다 도루코의 제품을 편

안하고 부담스럽지 않게 느끼도록 하는 것이 목적이 아닐까싶다.

 3.  경쟁 기업과의 광고 스타일 비교 및 문제점 파악

  (1)  섬유탈취제

섬유탈취제 제품의 경우에는 좋은 향기가 난다는 점과 항균기능이 

있어 건강을 걱정하지 않고 사용할 수 있다는 공통된 마케팅이 있다. 다

만 페브리즈 제품의 경우에는 기존부터 내려오던 유형의, 계속해서 비

슷한 상황 극을 만들어 그것을 보는 사람으로 하여금 이러한 기능이 필

요하다고 생각이 들게 하며 자신들의 제품을 사용하면 문제를 해결 할 

수 있을 것이라고 느끼게 만드는 반면에 타 제품들의 경우에는 보다 전

문적인 느낌이 들도록 하는 가상의 화학 현상 과정을 보여준다거나 10

대나 20대의 감성의 맞춘 광고를 한다거나 인터넷 방송을 하는 BJ들이

나 유튜버들을 활용하여 홍보를 하는 경우를 많이 볼 수 있다. 이런 측

면에서 본다면 페브리즈의 경우에는 광고의 형태가 비슷한 것이 계속된

다는 느낌을 주게 된다. 실제로 페브리즈 광고의 개수는 수십 개가 넘어

갈 정도로 많이 있지만 대부분이 유사한 상황에서 약간의 변형만을 준 

자기복제 같은 광고만을 하고 있을 뿐이다. 물론 이것이 최고라는 자신

감 하에 특별한 광고를 하지 않더라도 얼마든지 자신들의 제품의 우수

함을 알릴 수 있다고 생각하는 것일 수도 있지만 트렌드가 빠르게 변해

가고 보다 새로운 것에 자극을 받는 현대사회의 특성상 천편일률적인 

광고의 형태는 후에 문제가 될 소지가 있어 보인다.

  (2)  건전지

건전지 제품의 경우에는 듀라셀과 에너자이저 모두 강력한 파워를 

가지고 오래간다는 것을 강조하고 있다. 여기에 듀라셀의 경우에는 보

다 자그마한 건전지에 더 많은 에너지를 보관 할 수 있다는 점과 방전 

방지 기술로 인하여 오랫동안 사용하지 않아도 거의 새것처럼 사용할 

수 있다는 점을 강조하고 있다. 하지만 아래의 그림과 같이 듀라셀과 에

너자이저의 시장 점유율은 생각보다 큰 차이를 보이고 있다. 우선 광고

의 형태를 봐도 듀라셀은 장난감을 소재로 이용한 광고를 하는 반면에 

에너자이저의 경우에는 보다 역동적인, 건전지 자체가 여러 운동을 하

며 강력한 파워와 지속성을 가지고 있다는 점을 보여준다. 이러한 광고

형태의 차이가 소비자로 하여금 각 건전지의 이미지를 만들어내어 에너

자이저 제품이 보다 낫다는 생각을 품게 만들었을 수도 있고, 광고의 기

술적인 측면은 아니겠지만 에너자이저가 듀라셀에 비하여 먼저 국내 시

장에 들어오게 되면서 힘 쌔고 오래가는 건전지라는 인식을 먼저 가지

게 된 것이 지금의 차이를 만들어 냈다고 볼 수 있다.

그림4. 건전지 시장 점유율7)
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  ( 3)  면도기

면도기 제품의 경우에는 질레트와 도루코 제품 모두 남성이 면도를 

하는 모습을 광고에서 보여준다. 하지만 단순히 도루코가 코믹적이거나 

무언가 스토리텔링을 만들어 소비자들의 관심을 이끌려고 하는 것에 비

하여, 젤레트의 경우에는 20대에서 30대의 남성을 타겟으로 스포츠 스

타를 활용하여 남성성을 강조하는 마초적인 이미지를 강조한다거나 업

계 1위라는 자부심을 드러내며 최신기술을 보여줘 기술적 우위를 이끌

어나가고 있다는 것을 보여주고 있다.

 4.  광고의 개선방안

  ( 1)  광고 노출도를 높일 수 있는 방안

TV가 주된 광고 매체였을 때의 경우에는 광고가 얼마나 재미있고 

흥미가 있느냐는 큰 문제가 되지 않았다. 시청자가 보든가 보지 않든가 

간에 이미 사전에 정해진 대로 광고가 나왔으며 원하는 프로그램을 보

기 전에는 반강제적으로 볼 수밖에 없었기 때문이다. 따라서 이때는 광

고의 내용적인 측면보다는 해당 광고가 나오는 전후의 프로그램이 광고

의 효과에 가장 큰 영향을 끼쳤다. 하지만 광고 매체가 TV나 라디오에

서 온라인과 모바일로 변화하게 됨에 따라 광고의 내용 자체가 굉장히 

중요한 요인으로 변하게 되었다.

실제로 많은 사람들이 유튜브나 트위치같은 미디어 플랫폼을 통하여 

1인 미디어 영상을 즐겨 시청하고 있고, 드라마나 영화 같은 콘텐츠들도 

TV보다는 넷플릭스 같은 인터넷 플랫폼을 이용하여 보고 있다. 이때, 

대부분의 광고들은 영상이 시작하기 전에 삽입이 되거나 영상의 중요한 

부분 중간에 삽입이 되고 있는데 이 광고는 보통 5초에서 15초 정도 후

에 스킵이 가능하기에 그 짧은 시간 내에 흥미와 관심을 확 끌어오지 

못한다면 대부분의 사람들은 스킵버튼을 누르게 된다. 초 단위의 매우 

짧은 시간 내에 사람들의 눈길을 사로잡을 수 있는 내용을 가진 광고만

이 제대로 된 임무를 수행해 낼 수 있게 된 것이다.

그런 측면에서 보면 질레트의 경우에는 이러한 최근의 광고 매체들

을 잘 활용하고 있다고 보여 진다. 단순하게 제품의 기능만을 소개하는 

광고가 아닌 위에서 언급했던 것처럼 하나의 스토리를 만들어 광고를 

한다거나 광고모델이 축구선수인 박지성 선수인 것을 이용하여 축구와 

연관된 도전 영상이나 조기축구회 사람들과 축구를 하는 영상을 만들어 

남성들의 흥미와 관심을 유발하여 자연스럽게 광고가 되도록 하고 있

다. 반면에 페브리즈나 듀라셀 같은 경우에는 기존부터 해왔던 광고를 

약간의 내용만 바꾸어서 계속해서 광고를 하고 있는데 그렇기 때문에 

광고를 보지 않고서도 내용을 미리 짐작할 수 있고 새로운 것이 아닌 

기존에 알고 있는 내용이니 흥미와 관심도 생기지 않고 그냥 스킵버튼

을 누르게 된다. 광고로서의 역할을 제대로 수행해내지 못하는 것이다. 

그렇다면 광고를 흥미롭게 만드는 것만으로도 충분할까. 물론 효과

는 있을 수 있다. 우선 사람들의 흥미를 유발해 오랫동안 광고를 시청하

7) “로케트전기마저... 土種건전지업체 씨 마른다.”, “Chosun Biz”, 2014

년 4월 1일 수정,

http://biz.chosun.com/site/data/html_dir/2014/03/31/201403310

4370.html

게 만들 것이고 다른 평범한 광고에 비하여 기억에도 오래 남을 것이다. 

하지만 정작 대상이 되는 사람들에게 그 광고가 보여 지게 되지 않는다

면 그것은 단순한 재미있는 영상이 될 뿐 실제 구매로까지 이어지지는 

않을 것이다. 20대가 주요 대상이 되는 영상에 60대를 대상으로 한 광고

가 나온다거나 60대가 주요 대상인 영상에 20대를 대상으로 한 광고가 

나오게 된다면, 그 광고가 아무리 흥미롭고 기발하다고 한들 그것이 얼

마나 구매로까지 이어지게 될 것인가. 결국에는 흥미로운 소재와 잠재

고객에 대한 맞춤 광고가 함께 어우러져야 극대화된 효과를 볼 수 있을 

것이다.

  (2)  데이터분석을 활용한 타겟 맞춤형 광고

온라인 환경에서 서비스를 이용하기 위한 방법으로는 두 가지가 있

는데 하나는 비로그인 방식으로 서비스를 이용하는 것이고, 다른 한 가

지는 로그인을 하여 서비스를 이용하는 것이다. 이때 로그인은 자신만

의 아이디를 만들어 이용하는 것으로 이때는 성별이나 나이같은 정보도 

함께 기입되어진다. 그리고 아이디를 만들게 되면 대부분의 사람들은 

해당 사이트에서는 고정된 하나의 아이디만 사용하기 때문에 그들이 무

엇에 관심을 가지고 있어 하는지 무엇을 주로 검색하는지의 정보가 고

스란히 남게 된다. 간단한 예로 미디어 플랫폼의 탑이라고 볼 수 있는 

유튜브의 시스템을 본다면, 구독과 좋아요, 알림설정 등을 통해 해당 사

용자가 무엇에 관심을 표하는지 알 수 있게 해놓았으며 그렇게 수많은 

사용자들이 쌓아온 빅 데이터를 분석하여 임의의 사용자가 아직 보지 

않은 영상임에도 불구하고 지금까지 봐왔던 영상을 토대로 이러한 영상

도 좋아할 것이라는 추천영상까지 내놓게 된다. 한마디로 유튜브는 수

억 명에 해당하는 사람들의 취미나 취향 등을 파악해서 그들이 어떠한 

것에 관심을 표할 것인지도 알 수 있다는 것이다.

그렇다면 이러한 빅데이터 분석 시스템을 가지고 있는 유튜브가 광

고를 노출하는 측면에서도 영상을 보는 사용자들에 맞추어 광고를 노출

하고 있는지 알아보았다. 

  (3)  유튜브의 광고 시스템

유튜브의 광고 시스템을 보다 깊게 이해하기위해 직업 영상을 찍고 

업로드 하여 그 영상에 수익창출을 위한 광고를 삽입해보려 했다. 하지

만 광고 삽입하기 위해서는 유튜브와 파트너 프로그램을 신청해야 했

고, 신청하기 위해서는 5가지의 선행조건이 필요했다. 그 5가지의 조건

으로는 첫째, 모든 유튜브의 파트너 프로그램 정책을 준수해야하고 두 

번째, 유튜브 파트너 프로그램이 제공되는 국가나 지역에 위치해야 했

으며 세 번째, 최근 12개월간 자신의 채널에 올린 영상의 총 시청 시간

이 4,000시간이 넘어야 했고 네 번째, 채널의 구독자가 1,000명이 넘어야 

했으며 마지막으로 다섯 번째, 유튜브와 연결된 애드센스 계정이 필요

했다. 이중 첫 번째와 두 번째, 다섯 번째의 조건은 간단하게 해결할 수 

있었지만 세 번째와 네 번째인 업로드 한 영상이 4,000시간 이상 시청되

거나 구독자 수가 1,000명이 넘어야 한다는 조건은 전문적인 크리에이

터 생활을 하지 않는 이상 달성되기 힘든 조건이었으며 상당한 시간이 

요구되는 일이었다.
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그림5. 유튜브의 광고 개제 프로세스

그렇기에 이번에는 방향을 바꾸어 광고를 게재 해보려했다. 자신이 

직접 만든 영상이나 이미 온라인상에 업로드 되어있는 영상을 광고로 

사용할 수 있는데 영상이 재생되기 전에 자동으로 재생되거나 해당 영

상의 옆에 간단한 미리보기 이미지로 게재할 수 있다.

페브리즈 광고를 사용하여 한번 해보았는데 위와 같이 광고의 방식

을 정한 후에는 광고가 목표로 삼는 위치나 잠재고객 그리고 예산을 선

택할 수 있다. 위치 선택 란에서는 광고가 보여 지게 될 국가나 지역 그

리고 주로 쓰이는 언어를 선택 할 수 있으며 잠재고객 부분에서는 성별

이나 연령, 자녀의 유무를 선택하거나 그들로 하여금 무엇을 구매하게 

하고자 하는지 정할 수 있다. 예산의 경우에는 사용될 통화와 일일 예산

을 설정 할 수 있다.

  ( 4)  실제 유튜브 광고의 사례

유튜브 영상에는 어떠한 광고가 삽입 되어있는가에 가설을 세워봤다. 

첫 번째는 로그인 후 영상을 시청하는 것과 로그인을 하지 않은 채 영상

을 시청하는 것에 서로 다른 광고가 나올 것이라는 것이고, 두 번째는 

비로그인 상태라 할지라도 해당 PC의 로그에는 검색기록이 남아있을 

수 있으므로 각기 다른 PC에서 영상을 본다면 같은 영상이라 할지라도 

다른 종류의 광고가 나올 것이라는 가정이었다. 이때, 비슷한 연령대 혹

은 같은 성별을 타기팅으로 한 광고가 나온다면 그것은 모두 같은 광고

라 가정을 하고 실험을 진행해보았다.

그림6. 각각의 PC IP주소

비로그인 환경의 경우 총 3곳의 PC에서 진행하였으며 로그인 환경

의 경우에는 주로 사용하는 노트북을 이용하여 영상을 보며 어떠한 광

고가 나오는지 확인해보았다. 선택한 영상은 구독자 수가 많은 채널의 

영상과 개인적으로 관심을 가지고 보고 있는 채널을 선택하였으며 분류

는 어린이들을 주요대상으로 하는 영상과 게임을 좋아하는 사람을 대상

으로 하는 영상, 영화를 좋아하는 사람들을 대상으로 하는 영상과 미용

이나 스타일링에 관심이 많은 사람을 대상으로 하는 영상 그리고 마지

막으로 먹방에 관심 있는 사람들이 즐겨보는 영상을 검색해서 시청해봤

으며 과연 정말로 해당 대상들에게 맞게 광고가 나오는지 그리고 로그

인시와 비로그인 시 어떤 차이가 있는지 알아보았다. 

우선 어린이들을 주요 대상으로 하는 영상으로는 1,300만에 가까운 

구독자를 가지고 있는 보람튜브 브이로그를8) 참고하였는데 어린아이들

을 대상으로 삼는 영상답게 대부분의 영상이 아이들 장난감을 가지고 

노는 영상이었고 광고도 마찬가지로 어린이 장난감을 주로 광고할 것이

라고 생각했다. 하지만 생각과는 달리 사이다 광고, 휴대폰 요금제 광고, 

삼성카드 광고가 주를 이뤘으며 로그인과 비로그인의 광고 차이가 발생

하지 않았다.

다음으로는 미용과 스타일링에 관심이 많은 사람들을 대상으로 하는 

채널 중 500만이 넘는 구독자 수를 가지고 있는 PONY Syndrome이라

는9) 채널의 영상을 참고한 결과 이 채널의 영상들의 경우 로그인과 비

로그인 둘 다 해당 영상과 관련이 있는 미용용품, 왁스나 샴푸 등의 광

고가 주를 이루었다.

게임과 관련된 채널로는 개인적으로 주로 즐겨보는 채널을 선택하였

8) “보람튜브 브이로그”, ‘YouTube“,

https://www.youtube.com/channel/UCU2zNeYhf9pi_wSqFbY

E96w

9) “PONY Syndrome”, “YouTube”,

https://www.youtube.com/channel/UCT-_4GqC-yLY1xtTHh

wY0hA
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는데, 구독자 수 190만에 이르는 대도서관과10) 구독자 수 110만에 가까

운 테스터훈의11) 채널 영상을 참고했다. 게임영상이 주를 이루는 채널

이니 만큼 10대에서 20대, 혹은 30대 초반의 남성들이 주 타겟일 것이라

고 생각했고 나오는 광고영상들을 살펴본 결과 신작 모바일 게임 광고

나 남성 헤어 왁스, 먹거리나 맞춤법 검사 프로그램 광고가 주를 이루었

다. 이는 생각했던 주 타겟층과 맞는 광고라고 보여 진다.

영화 소개와 관련된 채널로는 구독자 82만의 고몽과12) 60만의 G무

비의13) 채널 영상을 참고하였는데 대부분의 광고가 넷플릭스 광고로 해

당 영상과 매우 어울리는 광고라고 볼 수 있다. 마찬가지로 먹방 소재의 

채널인 구독자 340만의 떵개떡과14) 320만의 밴쯔15) 영상의 경우에도 

그들의 영상과 어울리는 치킨이나 족발 보쌈 등의 먹거리와 배달앱 광

고가 주를 이루며 알맞은 타기팅으로 효과적인 광고를 하고 있었다.

비록 표본의 수가 많지는 않았지만 위와 같이 살펴본 결과 대부분 영

상의 주요 타겟에 알맞은 광고가 나왔으며 로그인과 비로그인의 차이도 

그다지 크지 않다는 결과가 나왔다.

  ( 5)  변화가 필요한 P&G의 광고 방식

유튜브에 개제되는 광고 스타일을 보면, 초반에 강한 임팩트를 날리

기 위하여 매우 독특하게 광고를 만든다거나 무언가 스토리텔링을 주어 

뒷내용이 궁금하게 만들어 사용자로 하여금 5초 후 스킵하게 하는 것이 

아니라 전체적인 광고 내용을 다 보도록 유도한다. P&G의 광고도 이처

럼 보다 흥미로운 광고를 만들거나 타기팅과 포지셔닝을 통하여 보다 

효과적인 광고 방식을 취해야 한다.

우선 페브리즈의 광고의 경우 그동안의 수많은 광고를 통해 사람들은 

페브리즈의 탈취 효과나 살균효과 등을 이미 잘 인지하고 있을 것이다. 하

지만 디퓨저나 향초 혹은 다른 뿌리는 탈취제 등이 시장에 많이 나와 있는 

시점에서 페브리즈는 임팩트 있고 흥미로운 광고를 통해 사람들이 수많은 

유사 제품 중에서 가장 먼저 떠올리게 만들어야 할 것이다. 

두 번째로 듀라셀의 경우에는 포지셔닝을 잘 취하는 것이 중요하다. 

위에 잠깐 나왔듯이 어린이들을 대상으로 하는 유튜브 채널인 보람튜브 

브이로그의 경우에는 천만이 넘는 구독자를 가지고 있으며 각각의 영상

은 적게는 수십만에서 많게는 3억이 넘어가는 조회수를 가지고 있다. 듀

라셀은 오래전부터 장난감을 소재로 한 광고를 많이 하였고 이를 바탕

으로 보람튜브와 같이 아이들 장난감을 소개해주는 영상에 광고를 삽입

10) “대도서관”, “YouTube”, 

https://www.youtube.com/user/BuzzBean11

11) “테스터훈”, “YouTube”, 

https://www.youtube.com/channel/UCUbOogiD-4PKDqaJfSO

TC0g

12) “고몽”, “YouTube”, 

https://www.youtube.com/user/rladndgussla

13) “G무비”, “YouTube”, 

https://www.youtube.com/channel/UCaHGOzOyeYzLQeKsVk

fLEGA

14) “떵개떵”, “YouTube”, 

https://www.youtube.com/channel/UC-i2ywiuvjvpTy2zW-tX

fkw

15) “밴쯔”, “YouTube”, https://www.youtube.com/user/eodyd188

한다면 훨씬 좋은 효과를 볼 수 있으며 ‘아이들 장난감에는 듀라셀’ 이라

는 포지셔닝을 얻을 수 있을 것이라고 본다.

세 번째로 질레트도 마찬가지로 기존에 사용하고 있는 유명 스포츠 

스타를 기용한 광고 방식에서 더 나아가 광고 내용에 스토리를 만들어 

보다 사람들의 흥미를 이끌고 타겟들이 주로 볼만한 영상, 예를 들면 스

포츠와 관련된 영상에 광고를 삽입한다면 보다 나은 광고 효과를 볼 수 

있을 것이다.

Ⅴ.  결론

 1.  요약

P&G의 제품광고는 주로 각 제품의 기술적이거나 효능적인 면에서 

뛰어나다는 것을 강조하며 주로 기능적인 측면에서 광고를 진행해왔다. 

하지만 온라인 환경의 기술이 발달하고 사람들의 매체 선호도가 TV에

서 온라인 플랫폼으로 넘어옴에 따라 기존의 반 강제적이면서 긴 시간

동안 이루어졌던 광고 스타일이 소비자가 언제든지 광고를 스킵 할 수 

있는 환경으로 바뀌면서 짧은 시간 내에 사람들의 흥미와 관심을 이끌

어 전체적인 광고를 보게 하는 것이 중요한 포인트가 되었다. 뿐만이 아

니라 빅데이터와 그것을 분석하는 시스템이 발달함에 따라 플랫폼을 이

용하는 사람들의 수많은 정보들을 이용하여 개인의 취향이나 관심사항 

등을 알 수 있게 되었고 그를 이용하여 각각 개인에게 맞는 맞춤 광고를 

개제할 수 있게 되었다. 실제로 유튜브는 이를 활용하여 타겟에 맞는 광

고를 하고 있으며 이는 광고주로 하여금 저비용으로 높은 효과를 볼 수 

있게 하고 있다. P&G도 이에 맞추어 기존의 광고 스타일에서 벗어나 

보다 흥미롭고 기억에 남을 수 있는 광고를 만들어야 하며 타겟층에 맞

는 영상에 광고를 개제하여 보다 나은 효과를 얻어야한다.

 2.  시사점

연구를 통해 P&G의 광고 형태와 다른 유사제품의 광고와 비교하여 

장단점을 파악할 수 있었으며, 빠르게 바뀌고 있는 미디어 매체의 변화 속

에서 광고는 어떠한 형태로 변하고 있는지 그리고 미디어 플랫폼과의 결

합 속에서 P&G의 광고가 나아가야 할 방향에 대해서 파악할 수 있었다.
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요  약

인스타그램은 이미지 기반의 소셜 커뮤니케이션 플레이스로서 사용자의 사진의 다양한 활용 기능과 함께 큰 반응을 이끌어 내며 

발전하고 있으며 월간 활동 사용자가 2018년 기준 10억명을 돌파 하였다. 이러한 급격한 발전에 더불어 인스타의 본질적 기능인 해시태

그의 활용에 대한 관심도 증가하게 되었다. 해시태그는 일종의 메시지 묶음화 기능인데 이 기능을 어떻게 사용 하냐에 따라 인스타그램

에서의 마케팅 전략의 성패를 좌우 한다. 따라서 해시태그가 함의하고 있는 감성과 이미지 그리고 최근 인스타그램의 구조적 조정에 

따른 쇼핑태그 기능을 어떻게 활용할 것인지 살펴보고 전략을 도출하고자 한다.

Ⅰ. 서 론  

 1-1.  연구배경

 지난 수년간 소셜 네트워크의 비약적인 발전과 더불어 서비스의 접근

성과 활용범위가 증대됨에 따라 보다 편리하고 빠른 정보의 공유와 확

산을 가능하게 하였다. 또한 스마트폰의 발전은 소셜 미디어의 사용증

가와 더불어 그와 관련된 콘텐츠의 양을 기하급수적으로 늘리게 되었

다.

 이에 따라 사용자는 불필요한 정보에 무분별하게 노출되게 되었고  밀

려드는 댓글에 대한 압박, 원하지 않는 관계와의 연결, 상대적 박탈감 

등 부정적인 감정을 호소하는 사용자가 많아지면서 서비스 이탈 및 전

환 중단으로 이어지고 있다(박경자,2014) 소셜 큐레이션 서비스(social 

curation service)는 위와 같은 문제점들을 보완하기 위해 등장한 서비

스로 사용자의 검색기능을 강화 및 활용하여 데이터를 축적하고 이에 

따른 맞춤형 서비스를 제공하고 있다.“소셜 큐레이션은 소셜 미디어 콘

텐츠의 소비 확산을 목적으로 사용자에 의해 콘텐츠를 재구성하는 과

정”(Duh, K외,2012)으로 SNS 사용자들의 콘텐츠 정보가 포화 상태를 

넘어선 시점에서 소셜 큐레이션 기능은 사용자들의 정보 재배치 및 이

상적인 접근방법 중 하나로 쓰여 지고 있다. 이 중 인스타 그램은 페이

스북 구어 혹은 문어로 이루어진 텍스트기반의 커뮤니케이션 서비스와

는 다르게 사진과 동영상을 비롯한 각종 시각 이미지를 중심으로 구성

되어 있는 플랫폼서비스이다. 현재 인스타그램은 소셜미디어 서비스 중 

가장 활발하게 사용하는 서비스 중 하나이며 사용자 개개인의 입맛에 

따라 다양한 큐레이션 서비스를 제공하고 있다. 또한 해시태그 이용이 

두드러지게 나타나는 플랫폼 중 하나로서 정보검색을 효율적이고 효과

적으로 할 수 있다.

 여기서 해시태그란 SNS나 마이크로블로그 서비스에서 태그 내용과 관

련한 내용들을 군집화 하는 역할을 하는 메타데이터이다. 주로 사용자

<그림 1>#koreatech검색결과 <그림 2> #병천순대 검색결과 
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들이 관심 있는 주제의 내용들을 편리하게 찾도록 도와준다.(위키피디

아). 보통 띄어쓰기 없이 단어나 문구를 쓰고 앞에 해시기호(#)를 붙여 

넣는다. 이 해시태그를 클릭하면 해당 해시태그가 포함된 내용물이 모

두 표시된다.(위키피디아)

 예를 들어 koreatech사진을 올릴 때 #koeatech, 병천 순대사진을 올릴 

때 #병천순대 이런 식으로 사용한다. 이러한 일상 속 키워드뿐만 아니라 

관련 키워드를 검색하여 관련된 사진과 정보들을 선택적으로 받아볼 수 

있다. 

 위와 같은 아주 기본적인 해시태그에 대한 기능들과 함께 이를 활용하

는 다양한 마케팅 기법이 생겨나기 시작했다. 기업들은 좀 더 매력적인 

시각적 이미지와 해시태그의 전략적 활용을 통해 사용자들을 소비의 중

심으로 끌어들이고 있다. 해시태그를 활용한 마케팅의 시장이 좀 더 커

지고 세분화됨에 따라 이를 분석하고 활용하는 능력은 미래의 마케터에

게 필수 불가결한 능력요소이다. 과연 소비의 중심에서 어떠한 일들이 

일어나고 있고 어떻게 접근해야하는 살펴보아야 한다.

  

Ⅱ.  이론적 개념

 1.  해시태그

( 1)  해시태그 발생

 'C 프로그래밍(C Programming)‘의 개발자이자 UNIX의 공동 개발자

인 Dennis Ritchie와 Brian Kernighan(츨처:데일리닷)가 1978년 C 프로

그래밍 언어에서 최초로 사용 하였다. 해시태그는 당시해야 하는 명령

어 앞에 사용되어 특별한 키워드로서의 역할을 담당하였으며 해시기호

라고 불렸다. 그러나 해시태그가 일반인들 사이에서 실질적으로 사용되

기 시작한 것은 1990년대 말 IRC(Internet Relay Chatting)라는 온라인 

플랫폼에서 이미지, 콘텐츠, 비디오 등의 "메시지 묶음화(grouping 

messages)" 기능을 담당하면서부터라고 할 수 있다(김정인,2016) 이렇

듯 C 프로그래밍 언어에서 시용된 기능과는 전혀 다른 기능으로 사용된 

해시태그는 2007년 오픈소스를 지지하는 Chris Messina가 트위터 게시

글에 해시기호를 이 용한 콘텐츠의 묶음 기능을 제안함으로써 대중화되

기 시작했다.(김정인,2016) 2007년 8월 그의 트위터에 ‘#barcamp’라는 

해시태그가 처음으로 등장하였고 3일 뒤 소셜 미디어 전문가 Stowe 

Boyd의 블로그 에서 이 기능을 ‘해시태그’라고 명명하게 되었다.(김정

인,2016)

( 2)  해시태그 기본적 기능   

  해시태그는 웹문서의 대한 정보를 보여주는 메타태그와 같은 정보의 

탐색기능을 가지고 있다. 메타태그는 웹서버와 웹브라우저 간에 상호 

교환되는 정보를 정의하는 것을 말하는데 HTML문서의 <head>와 

</head> 사이에 입력하는 특수 태그로서 웹 디자인에는 전혀 영향을 

미치지 않고 문서가 어떤 내용을 담고 있고, 문서의 키워드는 무엇이며, 

누가 만들었는지 등의 문서 자체의 특성을 담고 있다. 이는 소셜 미디어

에서 콘텐츠를 업로드하면 개발자의 프로그래밍 설정에 의해 콘텐츠의 

내용을 담고 있는 메타태그가 생성되는데 해시태그는 이러한 메타데이

터의 한 형태로 사용자가 게시물을 올릴 때 직접 입력할 수 있는 소셜 

메타데이터에 속한다. 지금까지는 해시태그의 기술적인 기능에 대해서 

알아보았다. 하지만 우리는 해시태그가 가지고 있는 좀 더 본질적인 기

능을 살펴보아야 한다. 가령 우리가 문자나 소셜 메세지를 주고받을 때 

쓰는 ‘ㅋㅋㅋ’이라는 단어는 기본적으로 그 상황이 재미있거나 웃길 때 

웃는 것을 표현하기 위해서 쓰는 단어이지만 본질적인 의미에는 메시지 

속 어색한 상황을 피하기 위해, 문장을 좀 더 풍성하게 보이기 위해, 갯 

수에 따라 친근감을 표현하는 등 다양한 기능을 포함하고 있다. 따라서 

우리는 해시태그가 가지고 있는 본질적인 기능에 대해서 파악해야 한

다.

 해시태그는 크게 4가지의 본질 기능을 가지고 있다. 그 기능은 주제표

현, 연결성, 글/문장, 검색/링크 이다. 

 첫째 주제표현은 게시물의 주제나 제목을 해시태그로 표현하는 것이

다. 예를 들어 스포츠 관련 콘텐츠에는 #스포츠그램,#나이키 같은 해시

태그를 활용하고 있는데 이는 그 콘텐츠의 주제나 이름으로서의 기능을 

하고 있다. 이러한 식의 특정 주제나 기업/브랜드의 이름을 해시태그로 

활용하는 경우는 가장 보편적으로 많이 활용되는 방법이다.

 둘째 연결성 또는 콘텐츠 군집화는 특정 해시태그를 통해 사람들을 연

결하고 콘텐츠를 하나로 모이게 만드는 기능을 한다. 이 기능은 주제를 

표현하는 해시태그 기능과 유사해보이지만 두 기능 사이에는 명확한 차

이가 있다. 단순히 주제 표현을 위한 해시태그는 인기 있는 대표 해시태

그를 활용하고 그 속에 있는 다른 콘텐츠 속에 자신의 브랜드를 노출시

키는 방법이지만 연결성의 본질적 기능은 유니크한 해시태그로 동일한 

메시지를 가진 하나의 콘텐츠 군집을 만들어 내는 것이다. 이 기능은 캠

페인이나 브랜딩 과정에서 많이 활용되며, 해시
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<그림 3>주제표현, 연결성, 글/문장, 검색/링크예시

태그의 실질적 소유가 기업 브랜드 유저들에게 있는 경우가 많다. 예를 

들어 P&G의 LIKEAGIRL 캠페인의 경우 #likeagil이라는 해시태그에서 

약 70만개의 콘텐츠를 생성해냈으며 이와 비슷한 예로 아이스버킷챌린

지 역시 가장 활발하게 공유되고 대중의 참여를 이끈 캠페인으로 

#icebucketchallenge 해시태그를 통해서 다양한 참여자들의 콘텐츠가 

연결되었다

이처럼 연결성 기능은 해시태그가 사람들끼리의 놀이 공간 또는 문화로 

연결되는 것을 말한다.

 세 번째 글/문장은 텍스트로서 하나의 글과 문장으로서 역할을 하는 

것을 말한다. 이 글/문장 기능은 인스타그램에서 콘텐츠를 업로드 할 때 

중요 문장이나 재밌는 문장을 해시태그 형태로 발행하는 경우이다 보통 

해시태그와 함께 달린 단어는 다른 단어와 달리 파란색으로 강조되는 

기술적인 면은 활용하는 것인데 이 점을 활용하면 해시태그가 달린 단

어 또는 문장이 다른 텍스트에 비해 두드러지게 주목되게 된다. 중요한 

문장을 해시태그로 활용한다면 많은 콘텐츠들 사이에서 해당 콘텐츠를 

눈에 띄게 하는 가시성 효과를 만들어 주는 경우가 많다.

 마지막으로 검색 또는 링크 기능은 인스타그램에서 해시태그는 검색가

능하고 클릭할 경우 해당 해시태그를 가진 다른 콘텐츠를 보여주게 된

다. 이 기능은 주제 표현이나 연결성을 가진 해시태그의 기능을 발생 하

게하는 기본적인 기능으로 볼 수 있다. 해시태그는 검색이 가능하게 때

문에 이 기능은 마케팅 활용 시에 가장 많이 고민해야 할 기능 중 하나

이다.

2.  인스타그램에서 해시태그 이용 행태

( 1)  인스타그램 특성

 인스타그램은 이미지 기반의 소셜 커뮤니케이션 플레이스로서 사용자

의 사진의 다양한 활용 기능과 함께 큰 반응을 이끌어 내며 발전하고 

있다. 미국의 IT매체 테크 크런치는 인스타그램이 전 세계에서 월간 활

동 사용자가 10억 명(2018년)을 돌파했다고 발표했다.(ZD코리아)  2017

년 인스타 그램 월 사용자 수는 8억 명으로 집계되었는데 이후 2억 명이 

추가로 유입되었다. 인스타 그램의 성장세는 분기당 5%가까운 성장세

를 보이며 그 규모가 무섭게 증가하고 있는 것을 알 수 있다. 

 인스타그램이 이런 무서운 성장세를 기록할 수 있었던 이유에는 다양

한 이유가 있다. 그 중 인스타그램 마케팅과 관련지을 수 있는 7가지 특

징에 대해서 알아보자 먼저 인스타그램의 인플루언서이다. 여기서 인플

루언서는 영향력을 행사하고 강화시키는 인물로써 인스타그램의 언플

루언서는 그 영향력이 매우 강하다고 할 수 있다. 그 이유에는 인스타그

램이 이미지를 기반으로 한 플랫폼이기 때문인데 이는 사회에 유명하거

나 영향력 있는 사람들이 사진이라는 이미지로 대중들에게 쉽게 접근할 

수 있기 때문이다. 또한 인스타그램 인플루언서는 유명인이 아니더라도 

외모가 뛰어나거나 사회적 부를 드러낼 수 있는 소통창구이기 때문에 

시각을 매료시키는 인플루언서 들이 존재한다. 두 번째는 여성인데 닐

슨코리아 통계에 따르면 국내 인스타그램 여성 유저는 20대가 46% 30

대가 58%로 페이스북,밴드,트위터등 다른 SNS에 비해 여성이용자가 

많이 이용하고 있다는 것을 알 수 있다. 이는 미국 뉴욕시립대등이 인스

타 그램에 공유된 사진을 조사 대상으로 한 성별-연령과 셀카의 상관관

계에서 여성의 셀카 빈도가 남성을 압도하는 비율이 높게 나타났다는 

점(동아일보)이 인스타 그램이 타 SNS에 비해 여성의 유입이 많을 수

밖에 없는 특징을 일부 설명할 수 있는 것을 보여준다.

세 번째는 인스타의 콘텐츠가 담고 있는 특징이다. 인스타 콘텐츠는 타 

SNS와 동일하게 일반적인 정보를 담고 있는 것과 더불어 이미지에 감

성을 담은 콘텐츠 들이 주를 이룬다는 점이다. 예를 들어 포탈 사이트 

이미지에서 볼 수 있는 딱딱한 이미지 사진보다는 일상에서 찍은 듯한 

감성 사진이 반응이 좋다. 이는 사진에 일반적인 정보를 담는 것을 넘어

서서 감성과 게시자의 일상을 공유한다는 점에서 타 SNS와는 다른 특

징을 갖는다. 다음은 높은 도달률 이다. 인스타그램은 광고 노출 경쟁이 

치열하지 않은 데 비해 유저는 많아서 다른 마케팅 채널에 비해 도달률

   <그림 4> 인스타그램 월 사용자 증가 추이

 (출처:ZD코리아 기사,테크 크런치 조사 자료 재인용)
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이 높은 편이다. 예를 들어 네이버의 키워드 광고나 페이스북 광고는 포

화상태에 이르렀으나 인스타그램은 감성기반의 컨텐츠가 주를 이뤄 이

를 활용할 수 있는 여러 마케팅 방안이 존재하고 있다는 점에서 활용방

안이 많이 존재한다. 다섯 번째는 비지스 채널로의 강화이다. 인스타그

램은 최근 몇 년 사이에 사업자들에게 비즈니스 계정 운영을 가능하게 

했는데 이는 기업용 프로필, 웹사이트 링크추가, 연락하기 버튼 등을 넣

을 수 있게 하고 인스타그램 내에서 바로 게시물 홍보하기를 가능하게 

함으로써 인스타그램을 비즈니스 채널로서의 입지를 강화하고 있다. 여

섯 번째는 높은 참여율이다. 여기서 참여율은 좋아요 와 댓글/팔로워 같

은 사용자의 게시물 참여율을 말하는데 이노버즈미디어가 발표한 인스

타 그램의 참여율은 4.21%로, 페이스북 0.07%,트위터 0.03% 인 것에 비

해 각각 58배,120배 높은 참여율을 보여주고 있다. 일곱 번째는 해시태

그 소통이다. 절반이상의 인스타그래머들이 해시태그로 소통하고 있다. 

찾고 싶은 브랜드나 관심사를 해시태그를 통해 검색하고 정보를 얻는

다. 따라서 사용자들은 콘텐츠를 발행할 때 적절한 해시태그를 이용하

여 게시물을 등록한다.

( 2)  해시태그의 기본적 이용행태

 해시태그의 이용행태는 채널별로 기본적인 이용 행태가 다르게 나타난

다. 예를 들어 트위터의 경우 글자 수가 140자 내외로 제한되어 있고 텍

스트 형태의 콘텐츠를 공유하기 때문에 해시태그가 정보 검색을 위한 

효용성이 높은 반면에 이미지를 기반으로 한 인스타그램은 커뮤니케이

션 과정에서 사용자의 취향의 따라 이미지를 수집, 구성 및 공유를 하 

기 때문에 단순 정보제공 목적 외에 사용자의 감성과 연결되어지는 새

로운 이용행태를 제공한다. 다음은 인스타그램 이용행태 연구를 한 김

정인의 연구결과에 따른 표이다. 

  <표1>국내 인스타그램에서 나타난 해시태그 이용행태

(출처: 김정인, 인스타그램 유저들의 예외적 해시태그(hashtag) 

이용행태연구 재인용)

표에서 알 수 있듯이 해시태그의 기본적 이용 행태는 크게 3가지로 

나눌 수 있다. 먼저 정보 제공 형, 참여 유도 형 이용행태는 검색을 

용이하게 하는 해시태그 기반의 공유와 참여 촉진이다. 이는 

사용자들이 낮은 심리적 부담이나 기술적 거래비용(transaction 

cost)27)으 로 정보 확산과 자유로운 참여를 가능하게 함으로써 자아 

표출 측면에서 높은 만족도를 얻게 한다.(한혜주,2014) 또한 서로 다른 

경험과 의견을 나누는 장으로서의 역할을 수행하게 되는데 여기서 

인스타그램은 사용자의 취향에 따라 맞춤형 콘텐츠를 제공하기 때문에 

단순히 정보를 제공하고 참여를 유도 시키는 것을 넘어 사용자의 

정보의 무분별한 확산을 방지하고 취향에 따른 선택적이고 표적 화 된 

참여를 이루게 한다.

 두 번째 노출형 이용행태는 앞서 설명했던 정보제공형, 참여형 

이용행태에 비해 뚜렷한 목표의 이용행태를 가지고 있다. 첫 번째는 

팔로워 수를 증가시키기 위한 수단으로 이용하는 행태인데 

인스타그램에서 팔로워 수는 자신이 가지고 있는 정보가 가지고 있는 

파급력을 간접적으로 보여준다. 이러한 이유로 많은 사용자들이 팔로워 

수를 늘리기 위해 다양한 해시태그 활용 기법을 사용하고 있으며 

해시태그 외에도 불법 프로그램을 사용 하거나 가 계정을 이용한 

팔로워 증가 기법 등 다양한 형태로 팔로워 수를 증가 시키고 있다. 

예를 들어 스마트 앱의 일종인 'InstaFollow’ 유료 서비스에 가입한 

사용자에 한에서 인스타그램 팔로워 증가가 있다. 이 외에 팔로워 수를 

늘리기 위한 다양한 해시태그 전략이 존재하는데 이는 국내에 있는 

팔로워 수를 증가시키는 것에 국한되어 있지 않고 해외의 팔로워 수를 

증가시키는 전략까지 포함되어 있다. 이러한 현상들은 인스타그램에서 

해시태그가 팔로워 수에 대한 영향력을 반증하는 사례로 볼 수 있다.  

두 번째는 인스타 그램 콘텐츠 노출 빈도 증가를 위한 수단으로서의 

이용행태 이다. 2019년 이전의 콘텐츠 노출은 이용자의 일상과 다양한 

문화 활동을 공유하기 위한 콘텐츠 빈도의 노출증가에 있었다. 이는 

인스타그램이 애초에 광고를 하 기에 적절한 플랫폼이 아니었기 

때문인데 정사각형의 사진과 짧은글 해시태그가 전부였고 이것만으로 

마케터가 콘텐츠를 꾸미기에는 부족했기 때문이다. 하지만 실제로 

인스타그램 내에서는 이러한 표현 방법이 사용자들에게 매력적인 

콘텐츠가 되었고 매출에도 긍정적인 영향을 미치기 시작했다. 특히 

페이스북에 비해 인스타그램은 콘텐츠의 노출량이 비교적 많다는 

점에서 인스타그램에서의 해시태그의 활용은 콘텐츠 노출에 긍정적인 

영향을 미쳤다. 그리고 최근에 인스타그램은 마케터들에게 상업화의 

문을 열어주면서 다양한 광고상품과 템플릿을 추가할 수 있는 기능을 

추가 하였으며 비즈니스 계정에 한해 쇼핑태그 기능을 적용해 링크의 

기능이 허락되어지지 않았던 과거에 비해 직접적으로 쇼핑 사이트에 

접속할 수 있도록 구조를 재편 하였다. 따라서 현재의 콘텐츠 노출을 

위한 해시태그 이용행태는 개인적인 이용행태와 상업적 이용행태가 

다른 모습으로 나타나 있다는 것을 알 수 있다.

(3)  인스타그램 해시태그의 함의성

 앞에서는 인스타그램의 특성과 해시태그의 이용행태에 대해서 알아보

았다. 두 가지 특성들은 우리가 인스타그램 마케팅을 함에 있어 어떠한 

해시태그 

이용 동기

해시태그 

이용 행태

해시태그 

이용의 

구체적 형태

해시태그의

기본적 이용

행태

정보추구 정보 제공형

contents 

sharing 

정보의 공유

사회적 

상호작용
참여 유도형

정체성 표현 노출형

팔로워 수의 

증가

콘텐츠 노출 

빈도 증가

- 284 -



2019년 한국실천공학교육학회 학술발표대회 논문집. Vol.11, No.1, 2019

부분을 활용해야 할지 간접적으로 보여주고 있다. 첫째는 인스타그램의 

정보는 객관적인 정보로 표현할 수 없는 감성적인 정보들이 함의 되어 

있다는 점이다. 이는 단순하게 해시태그가 담고 있는 1차적인 정보의 의

미를 넘어서서 해시태그가 본질적으로 가지고 있는 정보가 무엇인지 사

용자들에게 어떠한 메시지를 던지고 있는지 분석해야 할 필요가 있다. 

또한 인스타그램은 독자에게 텍스트가 아닌 이미지로 말을 걸고 있다. 

이미지가 호기심을 불러 일으켜야 독자는 더 보기를 눌러 텍스트를 확

인한다. 따라서 해시태그는 본질적으로 사용자를 매료시키는 이미지를 

전제로 할 때 그 위력을 발휘 할 수 있다. 이를 함의한 메시지로 표현한

다면 ‘이미지+감성전달’로 표현 할 수 있을 것이다. 

Ⅲ.  해시 태그 활용법

1.  빅데이터 기반 통계 프로그램

( 1) 프로그램 활용 목적

 최근 고객들의 니즈 찾기 위해 여러 기업들이 빅 데이터 분석을 통한 

마케팅 전략을 세우고 있다. 그 중 인스타그램의 해시태그는 정형데이

터가 아닌 텍스트로 이루어진 비정형 데이터인데 이 비정형 데이터를 

정형화하기 위해 텍스트 마이닝, 웹 마이닝, 오피니언 마이닝 등으로 분

석을 하고 있다. 또한 인스타그램 통계분석 서비스를 제공하고 있는 건

돌이 닷컴의 2017 인스타그램 트렌드 리포트에 의하면 98,889,618개의 

수집 데이터 중 99%에 해시태그가 사용되었을 정도로 거의 모든 게시

물에 해시태그가 있다고 볼 수 있습니다. 여기서 더 나아가 해시태그가 

다른 데이터와 차별된 점을 꼽아본다면 바로 ‘키워드(Keyword)’역할을 

잘 수행한다는 점이다. 키워드는 기록의 내용을 표현하기 위해 추출한 

단어들이 해시태그로 표현되기 때문에 크롤링(Crawling)하여 분석하면 

특정 검색어와의 연관성이나 자주 검색되는 해시태그를 찾아내고 실제

로 이처럼 데이터간의 숨겨진 상관관계를 분석해 미래의 의사 결정에 

이용할 수 있다. 따라서 인스타그램 마케팅을 함에 있어서 해시태그를 

분석하는 것은 필수불가결하며 프로그램을 제대로 함으로써 유의미한 

정보를 추출하는데 그 목적이 있다.

(2) 프로그램 분석법

 해시태그 데이터를 분석할 때에는 데이터 마이닝 기법을 사용하게 되

는 데이터 마이닝은 대용량 데이터를 속에서 유의미한 정보를 찾아 패

턴을 분석하고 집단을 분류, 예측하며 유사집단으로 군집하거나 순차적

으로 발생하는 연관관계에 대해서 분석하는 것을 말한다. 마케팅 전략

으로 본다면 기업이 축적에 놓은 방대한 정보들 속에서 유의미한 정보

를 추출, 가공하여 경영자가 의사결정에 함에 있어 효율적이고 합리적

인 방향으로 이끌어 주는 기법이라고 볼 수 있다. 또한 단순히 데이터를 

통해 수치적으로 얻어지는 정보가 아닌 고객에 대한 이해와 통찰력을 

바탕으로 데이터 마이닝이 수행되기 때문에 고개관계마케팅 전략에 있

어 필수적인 역할을 담당하고 있다. 또한 정형 데이터 마이닝은 정형 데

이터 마이닝은 의사 결정 나무(Decision Trees)와 같이 입력데이터를 

통해 학습함으로써 새로운 데이터에 대해 실제로 어떤 그룹에 속해있는

지를 구분하는 분류분석(Classification Analysis)이 있으며(이종화, 

2017), 연속형 값을 예측하는 것으로 시계열변수를 이용해 예측하는 예

측분석(Prediction Analysis),특성에 따라 고객을 여러 개의 집단으로 

나누어가까운 데이터 끼리 하나의 그룹으로 분류하는 군집분석

(Clustering Analysis), 장바구니 분석 이라하며 구매 품목간의 관계를 

알아보는 연관분석(Association Analysis)등이 있다(이종화, 2017).비정

형 데이터 마이닝은 문서의 요약, 분류, 군집, 추출기능을 하는 텍스트 

<그림5> 인스타그램 해시태그 함의 성(이미지+감성)예시

(출처: 콘텐타 매거진)

     <그림 6> 2017 상반기 인스타그램 트렌드 리포트

     (츨처:건돌이닷컴, (https://www.gundolle.com))
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마이닝(Text Mining)과서로의 관계가 확산되어 형성된 사람들 사이의 

네트워크를 분석하는 사회 연결망 분석(Social Network Analysis)고 

구분 된다(이종화, 2017).

이중에서 해시태그를 분석하는데 가장 많이 쓰이는 텍스트 마이닝 기법

을 통한 분석법을 알아보도록 할 것이다. 앞선 설명처럼 정형화되지 않

은 텍스트 데이터를 수집하여 구조화한 후 이로부터 의미 있는 정보를 

추출하는 것을 말한다. 먼저 URL크롤러를 이용하여 인스타그램 게시물

들의 URL들을 수집한다. 수집한 URL을 바탕으로 해당 URL에 방문하

여 사용자 ID, 포스팅 날짜, 해시태그를 크롤링 한다. 수집된 데이터 파

일을 바탕으로 데이터를 원하는 형태로 전처리 하고 이를 바탕으로 데이

터를 분석하고 추측한다. 데이터를 분석할 때에는 날짜별, 단어별, 연광 

성 등등 여러 가지 형태로 분류하여 데이터를 분석할 수 있으며 여기에 

고객에 대한 이해력과 통찰력을 가미해 새로운 패턴을 발견하거나 비슷

한 종류끼리의 데이터를 묶어 유의미한 데이터 창출을 이루어 낸다.

2.  카카오 플러스 친구

( 1) 카카오 플러스 친구

카카오톡은 우리의 일상에서 빼놓을 수 없는 메신저 중 하나일 것이다. 

대한민국에 스마트폰이 출시된 이후로 거의 대부분의 사람들이 문자 메

세지를 뒤로하고 카카오톡 으로의 이동을 경험했을 것이다. 실제로 앱 

분석 업체 와이즈앱이 조사한 2018년 5월 한국 안드로이드 스마트폰 사

용자의 모바일 메신저 사용조사 결과 주요 10개 메신저의 총 사용시간 

중 카카오톡의 사용시간이 94.4%를 차지했다고 밝혔다. 카카오톡의 뒤

를 잊는 메신저들은 페이스북(1.8%),‘라인’(1.1%),‘텔레그램’(1.1%),위쳇

(0.8%)들이 있었는데 카카오 톡에 비해서 사용률이 

현저히 떨어져 있는 것을 알 수 있다. 이는 카카오톡이 대부분의 스마트

폰 사용자들과 밀접한 관계를 가지고 있으며 메신저라는 공간이 사적인 

공간으로서의 특수성을 가지고 있으므로 이를 이용해 마케팅 광고를 하

였을 때 그 도달률이 매우 높을 것이라는 것을 추측할 수 있다. 이러한 

추측에 힘을 입어 실제로 카카오톡 내에서는 카카오 플러스 친구라는 

비즈니스 계정을 부여해 계정과 관련된 브랜드 소식, 프로모션, 공지 등

의 콘텐츠를 모아 한눈에 보여주고 있다. 이외에도 웹사이트 방문, 앱 

사용 유도, 동영상 콘텐츠 보기 등 다양한 기능을 이용하여 마케팅 도달

률을 높이고 있다. 그중에서도 개개인 고객들에게 실시간 알람이나 공

지, 이벤트, 할인 쿠폰을 메시지로 발송할 수 있다는 점과 1:1로 고객과 

실시간 상담을 할 수 있다는 점은 기존의 웹상에서 고객과의 소통과 각

종 프로모션을 진행하는데 어려움을 겪었던 마케터들에게는 매우 신박

하고 흥미로운 기능이 아닐 수 없다. 심지어 최근 플러스 친구에는 데이

터 머신러닝 기술을 적용한 스마트 메시지 기능이 출시되었다. 스마트 

메세지는 메시지를 발송한 동시에 발송현황과 고객반응을 통계 분석해 

메시지 발송 률, 오픈 률, 효과(CTR)를 실시간으로 분석하여 사용자들

에게 제공하고 있다.  이러한 분석기법은 먼저 소수의 친구들에게 전송

하여 반응을 분석하고 그중 반응률 이 가장 좋은 메시지를 선택해 줌으

로써 가장 좋은 메시지를 다수의 고객들에게 전송을 하게 된다. 이는 기

존의 일반 메시지와는 다르게 고객의 반응에 대해서 실시간으로 확인함

으로써 효과적인 비즈니스 의사결정을 위한 시간과 비용을 절감 할 수 

있게 만들어 준다.

 따라서 카카오 플러스 친구를 활용한 마케팅은 비용절감과 메시지 도

달률 면에서 볼 때 매우 효율적일 뿐만 아니라 효과적이다. 그렇다면 우

리는 인스타그램 해시태그를 활용하여 어떻게 카카오톡 플러스 친구를 

활용할 것인지 생각해 보아야 한다.

(2)  해시태그 연동 활용법

 앞서 보듯이 카카오플러스친구를 활용하면 고객에게 효과적으로 접근

할 수 있을 뿐만 아니라 여러 면에서 효율적인 광고를 할 수 있었다. 마

찬가지로 인스타그램 역시 카카오플러스 친구만큼 많은 부분에서 효율

적인 광고를 진행할 수 있다. 이 둘의 마케팅을 엮어서 활용할 수 있다

면 얼마나 좋을까? 나는 이 해결책을 랜딩페이지와 해시태그에서 답을 

찾을 수 있었다. 

 먼저 랜딩페이지란 인터넷 유저가 광고를 클릭하여 광고주의 웹사이트

로 들어왔을 때 처음으로 보게 되는 도착 페이지이다.  인스타그램은 프

로그램 내에서 매우 폐 쇠 적인 공간으로써 외부로 나갈 수 있는 유일한 

방법은 인스타그램 계정 프로필의 링크를 통해서만 외부로 이탈이 가능

하다. 따라서 기존 대형 기업이나 중소기업들은 랜딩페이지를 활용하여 

네이버 블로그, 페이스북 페이지, 홈페이지, 상품 링크 ,등 등 자신의 입

맛에 맞는 페이지로의 이동을 유도하고 있었다. 하지만 랜딩페이지의 

목적지에 카카오 플러스 친구추가 페이지를 설정해 놓는다면 기존 랜딩

페이지가 한쪽 방향으로의 광고 수단이었다면 이 방법은 쌍방향으로 소

통할 수 있는 광고수단으로 그 시너지 효과가 더욱 커질 것이다. 

 랜딩페이지를 설정하는 순서는 이러하다. 먼저 카카오톡 어플리케이션

   <그림 7> 한국 모바일 메신저 전체연령 사용현황 

        (출처: 경향신문, 와이즈앱 재인용)
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에서 비즈니스 계정을 설정하고 카카오 플러스 친구 계정을 활성화 한

다. 두 번째로는 카카오 페이지에서 기본적으로 고객에게 전달해 줄 수 

있는 여러 정보들을 나열해 고객이 원하는 정보를 얻을 수 있도록 한다 

세 번째로는 인스타그램 프로필에 들어가서 프로필에 게시해 놓을 수 

있는 링크의 랜딩 페이지를 카카오 플러스친구 추가 페이지로 바꿔서 

설정해 놓으면 된다. 이 방법을 통해 고객이 얼마나 우리의 인스타그램 

페이지에 접근하는지 간접적으로 알 수 있으며 또한 우리에게 지속적인 

이익을 가져다 줄 수 있는 충성고객의 수를 직접적으로 파악 할 수 있

다. 이 뿐만 아니라 인스타그램 페이지가 얼마나 활용도가 높은지에 대

해 간접적으로 추론 할 수 있을 것이다. 정확한 인사이트를 알고 싶다면 

시계열 분석을 통한 회귀분석을 통해 독립변수를 랜딩페이지설정 종속

변수를 랜딩 페이지에 따른 고객 유입률을 비교하면 좀 더 쉽게 파악할 

수 있을 것이다. 

 하지만 랜딩페이지를 활용한 플러스친구 기법은 치명적인 단점을 가지

고 있다. 첫째 인스타그램 페이지의 파급력이 크지 않다면 그만큼 플러

스친구의 연결이 쉽지 않을 것이라는 것과 고객이 처음 도달하는 페이

지가 인스타그램 계정 첫 페이지가 아닌 게시물의 페이지라면 고객이 

게시물에 관심이 있다고 하더라도 첫 페이지에 대한 정보를 알 수 없기 

때문에 카카오 플러스 친구로 유도할 수 없을 것이다. 아래의 그림은 인

스타그램 카카오플러스친구의 실패 사례를 보여주는 예시인데 앞서 말

했던 것처럼 페이지에 파급력이 없을 경우 랜딩 페이이지의 도달률의 

결과로 나타나는 플러스 친구의 수가 매우 낮다는 것을 알 수 있다. 그

렇다면 이러한 문제점을 해결할 수 있는 방법은 무엇일까?

<그림 8> 인스타그램 카카오 

플러스 친구 실패사례

<그림 9> 인스타그램 카카오 

플러스 친구 실패사례

 

 단순히 인스타 계정을 활성화하여 파급력 있는 페이지가 되기에는 많

은 시간을 필요로 한다. 또한 많은 플러스친구의 이점을 활용하게 위해

서 수많은 인스타그램 마케팅을 시도한다면 그만큼의 기회비용이 발생

할 것이다.

 이러한 해결책이 바로 해시태그를 활용한 플러스친구추가법이다.  최

근 인스타그램에는 많은 변화가 있었는데 그것은 바로 쇼핑태그이다. 

2018년부터 테스트로 진행된 쇼핑태그는 인스타그램 게시물의 모델이 

입고 있거나 들고 있는 제품 또는 단순 제품게시물에 태그를 걸어 원하

는 상품의 쇼핑 사이트에 직접적으로 접속할 수 있도록 하는 태그 페이

지이다. 이 태그 페이지는 단순하게 제품의 구매로 연결될 수 있도록 링

크를 걸어두는 것인데 이 기능이 중요한 이유는 기존의 인스타그램은 

외부로 이탈하는 경우는 인스타그램 홈페이지 프로필을 통해서만 가능 

하였다는 것이다. 그러나 구조적 조정 이후 쇼핑태그를 통해서도 외부

로 이탈 할 수 있게 되었다. 하지만 이 때 쇼핑태그를 통해 바로 카카오 

플러스 친구로 연동하는 방법을 쓸 수 없다 그렇다고 단순히 쇼핑태그

를 링크를 제품구매를 위한 하나의 수단으로 쓴다면 새롭게 생긴 이탈

의 기능을 제대로 활용하는 방법이라고 할 수 없다 제품이 연결되는 최

종 페이지는 구매와 연결되는 랜딩페이지인데 이 때 일반적인 판매자는 

페이지 컨텐츠에 너무 많은 정보를 포함하여 소비자들을 피로하게 만들

고 오히려 제품구매로 이어질 수 있는 역할을 저해한다. 따라서 쇼핑 태

그를 통해 적절한 정보를 제공하고 여기에 궁금한 점이나 각종 이벤트

를 카카오 플러스친구 추가를 통한 프로모션을 활용한다면 매우 효과적

인 마케팅믹스가 될 것임에 틀림없다. 이 방법은 단순히 프로필을 통한 

친구추가가 가지고 있던 단점들을 보완해 줄 뿐만 아니라 제품이 가지

고 있는 파급력을 통해서 효과를 볼 수 있기 때문에 내가 게시한 제품이 

시장에서 원하는 지배적 디자인에 접근하는지 살펴 볼 수 있다. 또한 인

스타그램 마케팅을 통한 일부 추가사항 이므로 비용이 들지 않고 프로

필의 파급력을 신경 쓸 필요 없이 제품에 집중하면 된다는 점에서 시간

을 절약할 수 있다. 

 이 외에도 카카오플러스친구 이벤트 게시물 또는 플러스친구 해시태그

를 이용하여 프로모션을 하는 방법 등등 다양한 방법이 존재한다. 우리

는 다양한 해시태그의 활용을 통해서 각각의 채널이 가지고 있는 장점

들을 잘 활용하는 것이 중요하다.      

Ⅳ.  결론

1.  연구 결과

 인스타그램은 몇 년 사이 꾸준히 사용자가 증가하고 있는 SNS채널이

다. 우리는 이 채널의 특징을 살펴보면서 최근 가장 활발하게 사용하는 

서비스 중 하나라는 것을 알 수 있었다. 

 또한 인스타그램은 몇 년 사이에 사업자들에게 비즈니스 계정 운영을 

허락하였고 이는 기업용 프로필, 웹사이트 링크 추가, 연락하기 버튼 등

을 넣을 수 있게 함으로써 비즈니스 채널로서의 입지를 강화하고 있었

다.

 여기서 인스타그램 해시태그는 인스타그램을 표현하는 가장 본질적인 

요소로서 모든 정보들이 해시태그로 표현된다. 따라서 이러한 해시태그

를 활용하는 것이 중요했고 연구 결과 해시태그는 텍스트가 아닌 이미

지로 말을 걸고 있었다. 이미지가 호기심을 불러 일으켜야 독자는 더 보
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기를 눌러 텍스트를 확인했다. 또한  객관적인 정보로 표현할 수 없는 

감성적인 정보들의 함의 되어 있었다. 이는 단순하게 해시태그가 본질

적으로 가지고 있는 정보가 무엇인지 사용자들에게 어떠한 메시지를 던

지고 있는지 분석해야 할 필요성을 보여줬다.

  필요성에 대한 답으로 두 가지연구를 하였다. 첫 번째로 각각의 텍스

트와 메시지가 가지고 있는 의미를 정량화된 데이터로 분석하는 것이었

다. 이것은 빅 데이터를 활용하는 것인데 사이트에 있는 정보를 크롤링 

해서 데이터를 축적하고 데이터를 알고리즘에 맞게 변형하여 다양한 머

신러닝 기법으로 분석 함 으로써 각각의 해시태그가 가지고 있는 정보

를 파악할 수 있었다. 두 번째로는 카카오 플러스 친구를 활용하는 방법

이다. 이 방법은 사업자들 사이에 비즈니스 계정이 허락되었다는 점과 

최근 상업화의 문을 열어주면서 다양한 광고상품과 템플릿을 추가할 수 

있는 기능을 추가 했다는 점을 활용하여 해시태그를 활용하는 방법을 

연구 했다. 이 결과 기존의 랜딩페이지의 한계를 극복하고 쇼핑 태그를 

통해 적절한 마케팅 믹스를 함으로써 SNS채널의 절대강자인 인스타그

램과 모바일메신저의 절대강자인 카카오톡의 장점들을 조합해 고객들

의 도달률을 높일 수 있다는 것을 확인했다.

2.  시사점

 인스타그램의 연구를 통해 최근 2,30대의 마케팅 트랜드 경향이 시각

적 이미지와 감성적인 것으로 이동하였다는 것을 알 수 있었다. 예전에

의 인터넷 마케팅은 단순히 정보를 제공하고 그 정보들 중에 가장 합리

적인 정보를 소비자가 선택을 하였다면 최근 시장은 합리적인 정보뿐 

만아니라 감성과 시각적인 요소들을 더해야 젊은 세대를 끌어 모을 수 

있다 또한 파급력이 큰 각각의 온라인 채널들이 어떠한 기술을 도입하

고 각각의 채널들만이 가지고 있는 특징이 어떻게 변화하는지에 따라 

각각의 마케팅 믹스를 다르게 진행해야 한다는 점을 보여준다. 그 예시

로 감성과 텍스트 위주의 정보를 빅 데이터 분석으로 활용하는 법과 외

부 이탈을 카카오 플러스친구로 활용하는 법이 있었다. 이 연구를 통해 

21세기의 마케터는 학문적인 지식뿐만 아니라 온라인의 기술적인 지식

까지 습득해야 한다는 필요성을 인지하였으면 좋겠다. 
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요  약
 4차 산업혁명 시대가 진행되는 시점에서 우리 사회는 다양한 문화적 변화들이 일어나고 있다. 이에 소비자들의 성향과 심리도 같이 

다양하게 변하고 있으며 소비자들을 만족시킬 수 있는 상품도 다양해졌다. 이는 기업의 구조와 마케팅 방법의 변화나 다양한 전략들로 

이어지고 있다. 또한 현대의 의류산업도 시대적 흐름에 맞추어 빠른 속도로 변화하고 더욱 복잡하게 변하고 있다. 최근 소비자들 사이에

서 ‘YOLO’ 와 ‘소확행’이라는 것이 유행하면서 소비자의 심리와 감성을 중요시하게 되었다. 이에 따라 의류산업에서는 협업

(Collaboration)을 이용하는 사례가 증가하고 있으며, 협업의 방법 또한 다양하고 새로운 방법으로 나타나고 있다. 본 논문에서는 협업

(Collaboration)의 개념 및 특성과 생성배경 및 시대적 변화를 알아보고 협업(Collaborati on)의 목적 및 효과 그리고 사회문화적 의미를 

알아보고, 협업(Collaboration)의 유형과 유형별 소비자의 태도에 미치는 영향에 대해 분석해보고자 한다.

Ⅰ. 서 론  

 2010년대를 들어서면서 의류 산업은 소비자의 변화로 개개인의 

개성을 나타내는 것을 중요시하게 되었다. 또한 4차 산업혁명의 시

대로 들어서면서 다양한 산업 간의 ‘협업과 융합’은 의류 산업계에

도 활발히 적용되고 있다고 할 수 있다. 현대의 의류산업은 변화하

는 시대의 유행과 문화를 가장 빠르게 반영하는 산업으로 인식되어 

왔다. 이에 따른 의류 산업은 시대의 흐름에 맞춰 더욱 복잡하게 변

화해가고 있다. 과거에는 브랜드의 명성만을 따지며 소비하던 소비

자들은 가격 대비 성능의 의미인 ‘가성비’와 ‘감성’이라는 요인들을 

더욱 크게 고려하기 시작했다. 이는 소비자들이 소비를 통해서만 

심리적으로 만족하는 것이 아니라, 소비 이외의 새로운 것을 통해 

만족하는 것이라고 말할 수 있을 것이다. 즉, 소비자들의 변화하고 

있는 성향을 대상으로 새로운 마케팅 전략들이 생겨나고 있으며, 

기업들은 이러한 시대적 변화에 빠르게 대응하려고 하고 있고, 이

에 맞는 전략으로 협업(Collaboration)이 부상하고 있다. 의류 산업

의 기업들은 협업(Collaboration)을 통해 자사의 ‘브랜드’의 이미지

와 인지도를 높이는 것 뿐만아니라 ‘브랜딩’을 통한 소비자의 감성

적 경험, 소비자의 감정과 정서에 영향을 미쳐 브랜드의 이미지에 

대해 긍정적인 이미지를 구축하려고 하고 있다. 

 본 논문에서는 협업(Collaboration)의 정의 및 목적, 의미, 유형과 

예시를 분석하고, 소비자심리에 대한 이론적인 고찰 및 소비자의 

유형을 분석을 통한 정보를 정리한다. 또한 유형별 2개의 연구사례

를 통해 협업(Collaboration)에 대한 소비자의 태도 및 심리의 유형

을 알아보고, 분석하여 파악해 볼 것이다.

Ⅱ. 협업( Collaborat i on) 의 경향과 사회적 의미

 1.  협업(Collaborat i on) 의  개념 및 정의,  활성화배경

  협업(Collaboration)은, 일정한 목표 달성을 위해 공동으로 작업하는 

일로, 일정 분야의 경쟁력을 가지고 있는 기업이 협업의 주체로써 그 분

야 혹은 다른 분야의 트렌드에 영향을 미치는 기업이나 사람과 함께 프

로젝트를 진행하는 것을 의미한다. 일반적으로 ‘협력’, 마케팅 관점에서

는 ‘합작’이라는 의미이다. 협업(Collaboration)에서 가장 중요한 점은 

‘합작’하는 브랜드들의 강점이 최대로 발휘될 수 있어야 하며, 서로의 강

점들을 잘 이끌어내고, 보여줄 수 있어야 한다는 것이다. 그러기 위해선 

협업(Collaboration)을 하는 대상과의 공통점을 가지고 있어야하고, 이

러한 점이 소비자들에게 호기심을 유발시킬 수 있어야 한다. 소비자의 소

비를 창출하기 위한 협업(Collaboration)이라는 방식은 협업을 주도하며 

상품에 대한 우선적인 권한을 가지는 콜라보레이터와 콜라보레이터의 파

트너인 콜라보레이티 사이에 위계적인 관계를 형성한다. 협업은 주로 의
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류산업에서 활발하게 이루어지고 있다. 이는 의류브랜드나 디자이너에 

대한 소비자의 높은 가치나 이미지 상승을 기대할 수 있기 때문이다.

 근래의 소비자들은 상품에 대한 정보를 SNS나 주요 인터넷을 통해 실

시간으로 공유하면서 능동적이고 합리적인 스마트한 소비의 주체로 변

했다. 소비자들은 상품을 구매하면서 물질적으로 만족감을 느끼는 것 

보다 개개인의 특성을 나타내는 것을 중요하게 여기고 있기 때문에 정

신적, 감성적으로 만족을 추구하면서. 소비자들의 생활방식을 대변해 주

는 요소가 있다면 높은 가격도 주고도 구입하는 것을 망설이지 않는다. 

스마트해진 소비자들은 기능적, 감성적으로 만족시키기 위해 의류 산업

은 경쟁업체와의 협업 전략을 선택하기 시작하였다.   

 또한 의류 산업계의 협업이 활발이 이루어지는데에는 스낵컬처의 등장

을 빼놓을 수 없다 스낵컬처는 과자를 먹듯 짧은 시간 안에 문화 콘텐츠

를 소비한다는 뜻으로 직장인의 점심시간 지하철을 타는 시간, 등과 같

은 자투리 시간에 즐길 수 있는 공연이나 레포츠같은 문화적 콘텐츠에

서 시작되었다. 스낵컬처는 스마트 기기를 활용하여 방송업계, 의류 산

업, 요식업 등 다양한 분야에서 나타나고 있다. 빠르고 쉽게 생산하고 

소비해버리는 스낵컬처의 유행으로 현대인들은 짧은 시간안에 쉽고 편

하게 즐기기를 원하고 지루한 것을 견디지 못한다. 이에 의류 산업도 자

연스럽게 유행에 맞춰 입고 유행이 지나면 버려버리는 패스트 패션이 

유행하게 되면서 의류 산업계를 변화시켰다. H&M, UNIQLO와 같은 

SPA 브랜드는 낮은 가격이었기 때문에 소비자들이 가격에 대한 부담없

이 상품을 소비할 수 있었다. 낮은 가격에 상품의 사용주기가 짧고 소비

자들의 기대치가 낮았기 때문에 이러한 SPA 브랜드들은 의류에 대한 

소비방법을 단기간에 바꾸어 놓았다. 짧은 기간에 생산되고 소비되고 

버려지는 상품들은 지금의 소비자들의 감성을 충족시키는데 적합하였

다.

 기존의 브랜드의 명성만으로 소비자의 구매를 촉진시켰던 명품 의류 

브랜드들은 이러한 소비자의 의식의 변화에 적극적으로 대응하여 소비

자들의 니즈를 충족시키기 위한 방법을 모색하기 시작했다. 이에 현대

의 의류 산업은 의류의 기능성뿐만 아니라 브랜드 특유의 감성적인 디

자인 개발하는 등의 변화를 추구하기 시작했고, 유명인사들과의 적극적

인 협업을 시도하면서 소장가치가 높은 상품을 출시하여 브랜드의 가치

를 다시 높이고 있다. 다양해진 소비자들의 니즈는 모든 상품들이 경쟁

상품이 되게 만들었고 브랜드들은 소비자에게 자신들을 어필하기 위해 

색다른 감성, 기능, 가치를 가진 신상품들을 생산해야 했다.  경쟁업체끼

리의 협업과 전혀 상관없는 분야의 브랜드와의 협업을 통해야 이러한 

상품들을 만들 수 있다는 사실을 인지하게 되면서 무한경쟁관계에 있던 

브랜드들은 상호보완적인 관계로 변하기 시작했다. 경쟁업체끼리의 협

업과 전혀 상관없는 분야와 협업하는 기업들은 기존 소비자들을 유지하

면서, 새로운 소비자를 유치하기 위해 협업 전략을 적극적으로 사용하

고 있다.

 

 2.  협업(Collaborat i on) 의 특성과 목적 및 효과

 의류 산업에 전반적으로 나타난 다양한 협업의 형태는 새로운 시장을 

만들고, 새로운 소비자들의 수요활동과 소비계층을 만들어낼 뿐 아니라 

무한 경쟁과 동시에 무한 협력이라는 이전에 없던 새로운 관계를 성립

시켰다. 협업의 총 사례 중 예술과의 결합으로 인한 감성적인 이미지 상

승을 기대하는 것이 39%로 가장 높았다, 다음으로는 기존 브랜드의 인

지도에 대한 홍보의 목적이 24%, 새로운 브랜드에 대한 홍보 19%, 브랜

드 이미지 쇄신의 효과 11.3% 로 나타났다. 이에 본 내용에서는 협업

(Collaboration)의 특성과 목적 및 효과에 대해 다루어 보고자 한다.

  (1)  협업( Collaborat i on) 의 특성

 현대 사회는 다양한 소비자의 여러 니즈를 만족시키기 위해서 다양한 

상품들을 시장에 내놓고 있다.  이러한 상품들은 짧은 기간에 만들어지

고 소비되는 스낵컬처를 대변하듯 시대의 유행을 반영하고, 상품의 주

기가 짧고 질이 낮은 것들이 대부분이다. 여러 분야를 포괄하며 복합적

인 니즈를 가진 소비자들은 기존시장에서 만들어지던 단일분야 내에서

의 기존의 단순한 상품들에 만족하지 못하고, 한 개의 상품 안에서도 여

러 기능과 감성적인 부분을 가지고 소비자가 만족할 수 있는 상품을 적

극적으로 개발하기 시작했다. 이러한 것들은 기능성, 편의성, 실용성, 희

소성, 장인정신, 소장성과 상반되는 예술성, 브랜드이미지, 가치, 소비성, 

일회성, 상품성 등을 같은 테두리 안으로 묶여지고 있다. 또한 다양한 

분야에서이 존재하던 경계를 무너뜨리고, 상조하거나 협업을 통한 새로

운 상품군을 개발하고 있다. 이제는 아티스트의 작품들이 의류 상품들

에서 보이고 있으며, 의류디자이너들은 의류 쪽이 아닌 건축, IT기기 등 

생활 전역으로 확대하고 있다. 소비자들은 유명 아티스트의 작품이나 

유명 디자이너의 상품을 조금 더 쉽게 접할 수 있게 되는데 이러한 점은 

협업(Collaboration)의 ‘분야의 확장 및 탈영토화’의 특성이다.

 또한 협업(Collaboration)은 기업 간 무한 경쟁시대에서 무한 협력시대

로 변화시켰다.  현대 소비자들은 생활방식이 다양하거나 개성적으로 

변화함에 있어서 소비패턴도 기존의 방식과는 달라지고 있다. 이는 동

일 분야의 상품군에서 소비층이나 가격을 기준으로 나누던 경쟁업체라

는 개념이 상실되었다. 즉 여러 분야의 상품들 모두가 경쟁군으로 등장

하였고, 시장에서의 이런 변화는 기업의 경쟁적 우위를 위해 다른 분야 

간의 상호 자율적이고 위계가 무너진 형태의 협업을 유도하였다. 이러

한 고정관념을 부순 다양한 협업은 소비자들에게 인정받을 만한 적절한 

가격에 상품의 편의성과 기능성 그리고 감성까지 충족시키기 위한 방법

을 추가함으로써 새로운 분야를 창조하고 있다. 협업은 기획부터 개발, 

디자인, 홍보까지 단계적으로 통합적인 협업을 통해 기업 간 윈윈할 수 

있는 방법을 모색하여 자사의 브랜드 이미지를 협업 기업의 기존 고객

들에게 소개하고, 그 고객들을 자사의 소비자로 끌어들일 수 있는 가장 

효과적인 방법으로 여겨지고 있다.  
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 현재의 스마트 기기가 보편화된 시대에 보다 쉽고 빠르게 상품을 검색, 

비교하면서 새로운 문화를 접할 기회가 많아지면서, 소비자들은 하나의 

상품에 다양한 기능을 사용하고자 하는 니즈가 점점 커지고 있다. 이는 

소비자들이 스스로 능동적으로 결정하고, 주체적으로 소비가 가능한 환

경이 마련되는 동기가 되었다고 할 수 있다. 4차 산업혁명과 더불어 새

로운 기술들이 넘치는 시대를 맞이하면서 의류산업은 다양한 온라인 혹

인 디지털 매체를 통해 노출되기 가장 쉬운 분야가 되었으며, 소비자들

은 시각적으로 노출된 이미지에 대한 가치를 받아들이고 이를 다른 곳

에 공유한다. 이러한 소비문화에 적응하고자 하는 욕구를 충족시키는 

방법으로서 의류를 이용하게 되었다. 의류산업에 대한 가치부여가 단순

이 옷을 ‘입는다.’, ‘착용한다.’에서 문화적으로 옷을 ‘가지다.’의 개념으로 

확대되고 있음을 의미한다. 또한 의류와의 협업의 대상이 될 수 있는 상

품의 제한이 없다는 것은 의류가 단순히 옷으로서의 기능을 벗어나, 사

회적으로 여러 측면에서 새로운 역할과 가치를 가지게 되었음을 의미한

다.  그러므로 의류산업은 가시적은 측면과 더불어 비가시적인 측면에

서도 가치를 이끌어내고, 그 가치가 부각되어 소비자들이게 수용될 수 

있도록 하는 것이 현대 의류산업의 기능이 되었다. 협업을 통한 의류의 

가치 창출은 새로운 문화의 한 분야로 나아가고 있다. 또한 다양한 산업 

분야의 상품과의 협업은 서로 다른 이미지에 대한 의류 산업의 가치를 

얻을 수 있는 수단이 되는 동시에 소비자는 옷을 통해 문화적 요소의 

가치를 얻게 되는 것이다.

  ( 2)  협업( Collaborat i on) 의 목적 및 효과

 앞서 설명했든 협업으로 기대하는 비율은 ‘예술과의 결합으로인한 긍

정적인 이미지 상승효과’가 39%로 가장 높았고, ‘기존 브랜드인지도의 

상승을 위한 홍보목적’이 24%, ‘새롭게 런칭한 브랜드에 대한 홍보‘가 

19%, ’브랜드이미지 쇄신의 효과‘가 11.3%으로 나타났다.

 먼저 브랜드 자체를 홍보하기 위한 목적의 협업은 가장 평범한 마케팅 

전략으로 볼 수 있다. 새로 런칭한 브랜드나 브랜드의 역사가 짧은 경우, 

또는 역사는 길지만 인지도가 낮은 브랜드는 자사의 브랜드의 인지도를 

높이기 위한 전략이 필요하다. 이러한 목적을 가지고 있는 경우 같은 업

계의 경쟁기업이나 다른 업계와의 협업을 통한 창의적이고 독창적인 디

자인의 상품을 개발하여 소비자들의 니즈를 자극하는 효과를 가져올 수 

있다. 또한 협업을 통해 브랜드의 이미지를 쇄신하려는 목적을 가지고 

있는 기업들은 주로 역사가 오래되었지만 그 이미지 자체가 노후되어 

뒤처지고 있다고 생각되었을 경우 협업을 실행하게 된다.

 소비자들의 감성을 주 소재로 이용한 감성마케팅을 주 전략으로 예술

쪽 분야와의 협업으로 브랜드의 감성이미지를 주입시키거나 상승시키

려는 목적이 있다. 예술가의 예술성을 상품과 결합하는 경우가 제일 빈

번하다. 감성마케팅은 감각적이고 직관적인 요인들을 기본으로 하여 소

비자들의 감성을 자극하는 방법이며, 소비자들의 감정에 영향을 끼치는 

자극과 정보를 이용하여 소비자들에게 자사의 상품소비에 대한 호의적

인 감정을 일으키고, 이러한 소비경험이 즐거움과 감동을 주게 하는 것

이 목적이다. 실질적으로 기술의 발달과 빠른 확산으로 기술수준은 빠

른 시간 내에 비슷해지므로 경쟁사간 주요 상품들은 비슷해질 가능성이 

높아진다. 경쟁사 상품과의 차이를 위해서는 감성적인 요소에 대한 변

별력이 필요하다. 이에 예술분야와의 협업을 통해 차이점을 두려고 하

는데, 이를 위해서는 협업을 원하는 예술 분야에 대한 깊은 이해를 통해 

대상 예술분야와 자사의 브랜드 이미지가 잘 조화될 수 있는지 정확한 

분석과 결과를 산출해내야 한다. 의류산업에서 주로 관심을 가지고 있

는 문화나 예술분야와 의류 브랜드 이미지와의 결합으로 소비자들의 감

성을 자극하는 방법과 경로가 다양해졌다. 예술가와의 협업으로 예술작

품을 옷 디자인에 접목시키는 것으로 시작된 ‘아트마케팅’은 기업이 예

술문화를 이끌어가는데 주체적인 역할을 할 수 있게 되었다. 기업의 1차

원적 목적인 상품의 판매를 위하기보다는 소비자들에게 예술문화를 체

험할 수 있는 공간을 마련하고 소비자들은 이러한 경험들을 함으로써 

기업은 브랜드 이미지를 상승시키려는 노력이라고 할 수 있다.  또한 브

랜드의 상징성을 부여하기위한 목적으로 감성마케팅의 일환으로 아티

스트 혹은 유명인사와의 협업이 최근 많은 빈도로 이루어지고 있다. 브

랜드의 이미지나 기업의 이미지의 중요성이 나날이 증가하는 가운데 유

명인사의 이미지를 상품에 상징적으로 접목시키는 협업은 효과적인 방

법으로 주목받고 있다.

 의류산업분야의 협업은 기업의 복합적인 형태로 이익에 기여하고 있

다. 의류산업에서 자사의 브랜드 홍보와 이미지 쇄신, 매출 향상은 절대

적으로 필요한 사항이며, 최근 의류산업에서 중요하게 여기는 브랜드의 

감성이미지는 현대의 사회적, 문화적인 상황에 따른 부가적인 연구분야

가 되었다. 따라서 기업들은 보다 특별하고 개성이 뚜렷한 가치의 이미

지를 원하는 소비자들의 소비문화에 대한 적극적인 대안이 필요하며, 

협업은 현대사회에서 의류의 가치를 상승시키고 소비자의 니즈를 만족

시킬 수 있는 마케팅 전략 중 가장 효과적인 전략으로 활용 될 수 있을 

것이다.

 3.  협업(Collaborat i on) 의 시대적 변화와 사회 문화적 의미

  어느 곳에서든 다양한 상품들이 넘쳐나고, 새로운 상품들이 소비자들

에게 쏟아져 나오고 있다. 이런 시점에 현대 의류산업에 나타난 협업의 

경향은 향후 양적, 질적으로 더더욱 증가할 것이라고 생각되어진다. 의

류산업에 협업은 도입기, 성장기, 성숙기로 나타난다. 각 단계는 협업 과

정의 차이가 있다. 이러한 시대적 변화와 협업의 부가가치의 창출, 브랜

드 이미지, 브랜드 정체성의 변화, 분야의 확장을 통한 새로운 시장과 

소비자 유치, 다양한 마케팅 전략에 따른 협업기업 간 윈윈 전략 등 협

업의 사회 문화적 의미까지 알아보고자 한다.

  (1)  협업( Collaborat i on) 의 시대적 변화

  의류산업 분야에서 최초로 협업을 시도한 사람은 샤넬(Chanel)이다. 

샤넬의 협업은 예술인들에 대한 관심으로 예술문화에 대한 지원으로 시
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작하였다. 샤넬은 발레공연이나 오페라 공연의 무대 의상을 제작해주는 

것과 같은 지원으로 이루어진 것으로 그 당시 유행이거나 대중적으로 

인기 있는 예술분야를 중심으로 진행되었다. 협업은 당시대의 문화를 

반증한다. 사회적으로 중심인 분야에 대한 이해를 기본으로 댜양한 분

야와의 협업을 통해 기존보다 상승된 브랜드 이미지를 만든다. 그리고 

소비자들로 하여금 자사의 이미지를 공유되게하는 방법을 통한 브랜드 

이미지 가치 획득이 목적이다. 이러한 협업의 측면에서 샤넬이 시도한 

예술문화의 대한 지원 방법은 의류산업 협업의 시초라고 생각할 수 있

을 것이다.

 샤넬(Chanel)에 이어 입생로랑(YSL, Yves Saint Laurent)은 1965년 

화가 몬드리안의 회화를 옷의 디자인으로 도입하였다. 입생로랑은 예술

작품을 옷에 접목시켜 새로운 룩(Look)을 탄생시켰으며, 이후 앤디워홀

이나 웨셀만과의 협업으로 팝 아트라는 대중적인 영역을 통해 팝 아트

의 작품을 자신의 디자인으로 차용하여 대중예술과 순수예술을 결합시

키면서 색다른 콜렉션을 선보였다.

 90년대에는 본격적으로 등장하여 보편화되기 시작한 협업은 일정 기

간동안 상호 독립적인 기업들이 서로 동등하고, 협력적인 관계를 가지

는 형태에서 이루어져 왔다. 협업은 기업의 생존전략으로 행해지고 있

고, 기업들의 마케팅 전략으로서 감성적인 이미지의 보완을 통해 소비

자의 감성을 자극하고 있다. 과거 ‘브랜드 명성’에만 치중되어 소비하던 

소비자들이 비가시적인 가치인 ‘감성’요인을 고려하기 시작하면서 이러

한 ‘감성’요인을 가진 브랜드이미지를 구축하기여 협업은 감성마케팅의 

수단으로써 사용되고 있다. 의류산업의 협업은 2000년대에 들어서 더욱 

빈번하게 활성화되었으며, 다양한 미디에어 다양한 방법으로 노출되었

다. 소비자는 시각적인 이미지에 대한 가치를 평가하고 공유하며, 이러

한 소비문화에 맞추고자하는 욕구를 옷으로써 충족시키게 되었다. 

 협업(Collaboration)은  도입기, 성장기, 성숙기로 크게 3가지로 나눌 

수 있다. 

 먼저 도입기는 1998년 ~ 2003년 사이로 비슷한 분야의 시장 사이에서 

이루어지는 협업형태로, 의류 산업에서 분야를 확장하기 위하여 신상품

을 출시하거나 유명한 디자이너와의 계약으로 단기간을 통해 한정판 상

품을 출시하는 형태로 주로 이루어진다.

 성장기는 2004년 ~ 2006년 사이로 이전 도입기처럼 비슷한 분야에 국

한될뿐만 아니라 상이한 분야간의 적극적인 형태로 브랜드의 고급스럽

거나 특별한 이미지를 얻기 위한 것으로, 콜라보레이티의 디자인의 정

체성이나 유명세를 콜라보레이터가 차용하는 것이다. 그렇기 때문에 대

부분의 콜라보레이티는 소비자에게 인지도가 높은 디자이너, 아티스트, 

브랜드가 된다. 콜레보레이터는 기존 상품에 콜라보레이티 고유의 디자

인, 그림, 패턴같은 그들만의 정체성을 유지하면서 협업을 진행한다. 협

업은 콜라보레이터와 콜라보레이티 간에 필요한 경제적, 이미지의 가치

를 상승시키고자 하는 이해타산이 맞을 경우 이루어지기 때문에 협업이 

성공적으로 이루어지게 될 경우 상호 윈윈할 수 있게 된다.

 성숙기는 2007년부터 현재까지 이어져오고 있다. 성숙기는 분야에 영

향을 받지 않고 모든 분야와 다양한 형태로 협업이 진행되고 있다. 이는 

서로 연관성이 적은 분야의 각각의 정체성을 합하여 새로운 제 3의 정

체성을 구축해나가는 방식이다. 이러한 협업을 위해서는 콜라보레이터

와 콜라보레이티의 공동의 작업을 통해 기획, 디자인, 마케팅에 이르기

까지 서로의 의견을 조율하면서, 새로운 정체성에 알맞은 상품을 기획

하고 각 브랜드가 보유하고 있던 유통능력을 최대한 활용하여 부가가치

를 높이고 있다.

  (2)  협업( Collaborat i on) 의 사회문화적 의미

 일상생활의 미학화  21세기는 사회문화적으로 변화하는 속도가 빠른 

스낵컬처의 시대이다. 소비자의 빨라진 소비패턴에 맞춰 브랜드이미지

의 정체성을 상실하게 되는 경우가 많아졌다. 럭셔리 브랜드들은 원래의 

명성을 되찾고, 매출 또한 증가시키려는 전략으로 예술품과의 결합으로 

협업을 진행해오고 있으며, 이는 짧은 기간동안에 생산량에 제한을 두면

서 소장가치를 부여함으로써 소비자들의 욕구를 불러일으키고 있다. 소

비자들에게 니즈만을 자극하는 마케팅이 아닌 정보력과 니즈를 동시에 

만족시키는 인포러스트(Infolust) 전략이 중요시 되고 있다. 인포러시트

란 정보(infomation)과 욕망(lust)의 합성어로 소비자가 자신이 원하는 

정보를 적극적으로 찾고 대중화시키며 정보를 제공하는 것을 의미한다. 

인포러스트는 기존 유명인사의 이미지를 통해 소비자의 환상을 충족시

키고, 유명인사들과 자신을 동일시 하고자 하는 소비자가 아닌 유명인사

들의 기존 일상생활방식을 따라하고 모방하여, 그들과 같은 체험과 외형

을 공유하고자 하는 것이다. 이러한 경향은 소비자가 일상생활에서 추구

하는 것이 상품뿐만이 아니라 자신의 외형적인 이미지에 맞추고 있기 

때문에, 기업들은 홍보에 있어서 유명인들의 이미지를 활용하려는 시도

가 늘어나고 있다. 이러한 시도로 현대의 유명인사들은 그저 우러러보는 

대상이 아닌 소비자가 노력하면 비슷해질 수 있는 대상으로 변화하고 

있다.

 소비자의 경제적 수준이 올라가고, 지적 취향과, 미적 안목이 발전함에 

따라 소비자들의 취향과 니즈를 만족시킬 수 있는 상품을 생산하고자 

하는 ‘소비자중심주의’가 부상했다. 소비자와 시장은 상호영향을 미치면

서 서로 이익이 되는 방향으로 발전해 나가고 있다. 현재 21세기 사회는 

수 많은 정보들에 접근이 용이하기 때문에, 소비자들의 지적 수준을 향

상시키고, 상품과 브랜드에 대한 수 많은 정보를 쉽게 공유할 수 있으며, 

상품의 광고나 홍보, 불매운동 등 온라인을 통한 단체행동을 할 수 있게 

하였다. 소비자는 시간이 지남에 따라 점점 감성적이고, 윤리적으로 되

어가고 있고, 적극적이고 능동적으로 참여하는 소비자로 변화하고 있기 

때문에, 소비자들의 니즈를 충족시키기위해 새로운 정체성을 가진 상품

을 생산하기 위한 전혀 다른 분야 간의 협업은 필수적으로 변화하고 있

다. 

 또한 브랜드의 무형요소들을 주요요소로 하여 기업의 내재된 가치들을 

소비자에게 각인시키는 효과인 소울 브랜딩 경향이 시작되었다. 소울 

브랜딩이란 브랜드는 특정 생활방식, 오락요소, 이미지를 제공하며, 소

비자로 하여금 기업에 대한 기대감을 가지게 만들어 기업을 정신적으로 

- 292 -



2019년 한국실천공학교육학회 학술발표대회 논문집. Vol.11, No.1, 2019

선호하게 만드는 과정이다. 소비자들은 상품의 디자인, 브랜드 이미지, 

소장, 희소성같은 부분뿐만 아니라, 기업의 브랜드나 상품의 이미지가 

도덕적이거나, 공정성이 있는 윤리적인 가치가 있는 것들을 소비자가 

찾기 시작한 것이다. 이는 기업의 경영방식이나 HR의 투명성, 기술의 

혁신 등이 있다.

 

Ⅲ.   소비자 심리와 소비자 태도 심리 유형

 최근 국내 소비자들에서 미래에 대한 저축이나 재테크 대신 지금의 만

족과 행복을 위해 금전을 소비하는 문화가 급속도로 퍼지고 있다. 일상

에서의 스트레스와 같은 부정적인 감정들을 소비로써 해소하는 소비습

관을 가지는 소비자들이 늘어나고 있다. 이에 ‘가심비’라는 단어도 생겨

났다. 가성비의 ‘성’을 마음을 뜻하는 ‘심’으로 바꾼 단어인데, 이는 가격 

대비 성능뿐만 아니라, 상품을 소비했을 때의 심리적 만족까지 고려하

는 소비형태이다. 가성비는 성능과 가격을 비교하는 것이라면, 가심비는 

가격과 만족감을 비교하는 것이다.  가심비는 가격이 자신이 생각한 것

보다 높더라고 자신 스스로에게 심리적으로 풍요를 줄 수 있다면 그 금

액을 기꺼이 지불할 용의가 있다는 것 이야기한다. 이러한 경향은 여행, 

문화생활, 운동과 같인 여가생활비의 소비활동이 증가하고있고, 이는 최

근에 또한 유행했던 Yolo와 소확행이라는 단어와 연결된다고 생각할 수 

있다. ‘YOLO’는 ‘You Only Live Once’의 약자로 현재 자기자신의 행복

한 감정을 가장 중요시여기며 소비하는 현상이고, ‘소확행’은 일상에서 

소소하지만 확실하게 느낄 수 있는 행복이라는 뜻이다. 이는 요즘 젊은 

세대사이에서는 바쁜 일상속에서 결혼, 집장만 등 큰 성취보다는 일상 

속에서 이룰 수 있는 작지만 확실한 행복감에 더욱 치중하고 있다는 것

이다. 워라밸 또한 새롭게 떠오르는 용어이다. 워라밸은 Work-Life 

Balance의 줄임말로, 높은 임금은 받을 수 있어도 회사생활에 인생의 

대부분의 시간을 투자했던 기성 세대와는 달리 상대적으로 낮은 임금을 

받더라도 개인 여가생활을 보장받길 원하는, 즉 일과 삶의 균형을 중요

시하는 젊은 세대들의 생각을 나타내는 용어이다.

 엠브레인의 ‘2018 대한민국 트랜드’에 기재된 천명을 대상으로한 설문

조사를 보면 자신이 가치가 있다고 여기는 상품에 과감하게 비용을 지

불할 수 있다고 응답한 사람이 2015년에는 45.1%였지만, 2017년에는 

64.4%가 지불할 용의가 있다고 답했다. 해당 리서치에서는 “제품의 소

유가 아니라 경험을 확대하는데 가치를 두는 대중소비자들의 소비형태

는 결국 yolo가 대중의 가치관 변화와 연관이 있다는 것을 보여준다.”라

는 결과를 확인할 수 있다. 충동구매에 대한 생각도 점점 너그러워지고 

있다. 2017 엠브레인의 설문조사를 보면 충동구매 경험자 721명 중 “나

에게 이 정도는 해줘도 된다는 생각이 들어서”라는 이유가 46.9%나 되

었고, ‘스스로에게 주는 선물이라고 생각하니 부담이 생기지 않아서’라

는 답변이 22.5%로 뒤를 이었다. 또한 엠브레인은 “스트레스 해소, 상대

적 박탈감 메우기 등 소비자들이 자신에게 정서적 위안을 주고 가치있

다고 생각되는 소비를 소신있게 선택할 가능성이 앞으로 더 많아질 것”

이라고 전망했다. 이와 같은 소비와 관련된 새로운 용어의 탄생은 소비

자가 자신의 삶에 대해 추구하고자하는 가치와 인식이 변화하고 있고, 

단순한 물질적인 소비가 목적이 아닌 다양한 체험과, 개성과 감성적인 

욕구에 대해 만족하기 위해 소비의 욕구가 높아진 것으로 사료된다. 

 1.  소비자 심리

 현대 사회에서 소비는 소비자들의 니즈를 충족시키고, 삶의 질을 높이

는 기본적 경제활동이다. 시대적으로 변화의 속도가 빠른 요즘, 문화적

인 콘텐츠들이 다양해지고, 소비라는 행위가 기본적인 경제활동이라

는 단순한 개념에서 벗어나면서, 소비자의 심리에 대한 다양한 의견들

이 등장하였다. 매슬로우가 이야기한 욕구단계이론을 보면 인간의 욕

구는 생리적 욕구, 안전 욕구, 사회적 욕구, 자기존중의 욕구, 자아실현 

욕구로 다섯 단계로 이루어져 있다. 인간은 가장 아래 단계의 욕구인 

생리적 욕구를 충족하면 다음 단계인 안전 욕구를 충족시키려한다는 

것이 욕구단계이론의 전제다. 하지만 이 단계들은 모든 사람들에게 동

일하게 적용될 수는 없다. 개개인 마다 중요시 여기는 욕구 단계가 다

를 수 있다. 즉 인간의 욕구가 기계같이 단순하게 일률적으로 행해지

는 것이 아니라 인간 개개인의 성격과 환경적 이유 등 여러 가지 요인

이 복합적으로 적용되기 때문에, 욕구단계이론의 전제가 설득력이 떨

어질 수 있지만, 인간 욕구를 단계별로 구별했다는 평가를 받고 있다. 

욕구 단계 중 가장 꼭대기에 있는  ‘자아실현의 욕구’는 각 개인의 능력

과 잠재력, 꿈, 목표를 실천하려는 욕구이다. 자아실현의 욕구는 자신의 

능력이 최대한으로 발휘되기를 희망하고 자신을 지속적으로 성장시켜 

자신이 가진 잠재력을 최대한 끌어내려는 욕구이다. 일반적으로 개개인

의 목표를 실현시키고자 할 때 물질적인 부분들은 방해요인으로서 큰 

비중을 차지하지 않는다. 물질적인 방해요인이 오는 부담감보다 목표의 

실현에 대한 열망이 더 큰 비중을 차지하기 때문이다. 

 ‘자아실현의 욕구’의 바로 하위 단계인 ‘자기존중의 욕구’는 모든 사람

들은 타인에게 존중, 존경받고 싶어한다. 이는 타인에게 본보기가 될만

한 선행을 보여주거나, 남다른 능력으로 타인의 인정을 받으면서 자기 

자신이 타인에게 존재감이 있고, 가치가 있다고 느낄 수도 있지만 타인

이 쉽게 소유할 수 없는 고가의 상품을 보유하거나, 좋은 집 등으로 자

신의 지위를 드러내면서 존경을 받고자 하는 부분도 해당된다.

 ‘사회적 욕구’는 애정과 소속의 욕구라고도 할 수 있는데, 사회적으로 

집단을 이루고 그러한 집단에서 소속감을 느끼고 싶어하는 성향이라고 

할 수 있다. 사회적 욕구는 소비자들이 사회적으로 대중 속에서 소속감

을 느끼기 위해 유행하는 디자인의 상품들을 구매해 유행에 동참하는 

행동이 사회적 욕구에 영향을 받은 소비라고 할 수 있다. 

 다음 단계인 ‘안전 욕구’는 정신적으로나 육체적으로 안전을 보장받고 

싶어하는 욕구이다. 안전 욕구는 혼란과 두려움보다는 질서나 평정심을 

유지하려고하고, 낯설고 불안하고 불확실한 것보다는 익숙하고 안정적

이고 확실한 것에 안주하려는 욕구이다. 안전 욕구는 개인적 , 재정적 

안정이나, 사고나 병 등 건강과 관련된 안정의 욕구를 포함하고 있다. 
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이러한 ‘안전 욕구’는 질병에 대한 안전으로 건강보험을 가입하고, 사고

에 대한 두려움으로 안전성이 뛰어난 자동차 등을 구입하는 행위를 안

전 욕구에 의한 소비활동이라고 볼 수 있다.

 마지막으로 ‘생리적 욕구’는 인간에게 드러나는 가장 기초적인 욕구이

면서 가장 주요한 욕구이기 때문에 생리적 욕구가 충족되지 않으면 다

음 상위 단계로 넘어가지 않는다. 기본적으로 생존을 위해 요구되는 식

욕, 수면욕 등 인간의 생존에 기본이 되는 본능적인 신체적 기능에 대한 

욕구이다. 

 최근 좋은 상품이나 유명 인사들이 착용한 상품들을 따라서 구입하여 

자신이 유명 인사와 동일시 되는 것에 만족하거나 인스타그램이나 페이

스북 등 SNS를 이용하여 타인에게 과시하는 현상들이 매슬로우의 욕구

단계이론으로 설명이 가능할 것이다. 즉 대중들이 따라하고자 하는 유

명인사들은 ‘자기존중의 욕구’를 자극해 유명인사의 착장 등을 모방하게 

만들고, 이에 따라 타인들에게 좋은 반응을 받게되고 타인들도 따라하

게 된다면 이는 보편적인 것으로 변모한다. ‘보편적’이라는 것은 우리에

게 ‘익숙한’으로 해석될 수 있고, 이는 같은 집단 혹은 무리로 해석될 수 

있기 때문에 대중들의 ‘사회적 욕구’를 자극해 보편적인 것들이 더욱 퍼

져나가 ‘유행’이 시작된다고 할 수 있는데, 이 또한 욕구단계이론의 관점

에서 해석할 수 있을 것이다.

  

 최근 감성적이고 경험적인 소비가 증가하는 추세로 감성의 중요성에 

관한 연구들이 꾸준히 발표되고 있다. Richins(1997)는 ‘소비자의 

감정’이란 소비활동의 관련된 감정을 상품의 소유와 사용 그리고 

예상가능한 소비지출까지 포함한 개념이며, 상품을 소비하는 것으로 

경험하는 감정이라고 이야기한다. ‘감정 반응’이란 심리적 혹인 지각적 

느낌과 감정적으로 변화 유발하는, 사고활동 혹은 인지적 상태를 

말한다. Donovan and Rossiter(1982)의 연구에서 인간의 감정을 

즐거움(Pleasure), 환기(Arousal), 통제(Dominance)로써 ‘PAD’로 

구분하였다. ‘즐거움’은 개인이 느끼는 행복, 만족 등의 긍정적인 감정을 

느끼는 정도를 말하고, ‘환기’는 개인이 특정 상황에서 느끼는 흥분감, 

활동성, 자극적인 정도 등을 느끼는 정도이다. ‘통제’는 개인의 자율성을 

어느 수준까지 통제할 것인지에 대한 것이다. 또한 김상희와 

서문식(2004)의 연구를 보면 ‘감정반응’을, ‘긍정적 반응’, ‘부정적 반응’, 

‘통제’, ‘환기’로 구분하였다. Foxall, Yari-de-Soriano(2005)의 

연구에서는 소비자의 ‘감정반응’을 ‘즐거움’, ‘통제’, ‘환기’로 구분하면서 

감정은 접근에 유의하는 ‘회피행동’에 영향을 준다는 것을 검증하였다. 

이러한 연구들을 종합해보면 ‘감정적 반응’은 소비를 할 때, 다양한 

유형으로 나타나는 것을 알 수 있었다. 특히, 같은 상품에 대해 

개개인의 환경과, 성향, 상품을 구매하려는 목적 등 다양한 이유들로 

인해 감정은 일정하지 않고 다양한 감정이 생기는 것으로 확인되었다.

 2.  소비자 심리 태도 유형

 ‘소비’란 사람들의 욕구와 니즈를 충족시키는 가장 기초적인 

경제활동이다. 하지만 현대사회에는 사람들의 문화적 취향이 

다양해지고, ‘소비’라는 것이 기초적인 생활을 이어나가기 위한 

경제활동의 의미를 넘어서게 됨으로써 ‘소비’를 경제행위로만 단정 

짓기에는 무리가 있어보인다. 현대사회에서는 상품에 대한 소비와 

소유는 자아실현에 대해 영향을 끼칠뿐만아니라 삶의 대한 만족을 

위해서 중요한 수단이 되었다. 이러한 이유로 소비자들이 소비를 할 

때에 심리는 다양한 요인의 영향을 받아 다양한 유형으로 이루어 지고 

있다. 소국천(2005)의 연구에 따르면 소비자들의 유형을 ‘과시성’ 

추구형, ‘유행’ 추구형, ‘톡특성과 개성’ 추구형, ‘감성적 즐거움’ 추구형, 

’합리적 가치‘ 추구형까지 5가지로 나눌수 있다.

  (1)  과시성 추구형 ‘베블레니언( Vebleni ans) ’

 과시적인 소비태도를 가지고 있는 소비자들로 사치품 중심의 소비를 

통해 자신의 지위를 일부러 드러내기위해 고가의 상품들을 구매하는 

소비자군이다. 이들을 ‘베블레니언’이라고 부르는데 이는 미국의 

사회학자이자 사회평론가인 ‘베블렌’의 이름을 따서 만들어진 용어이다. 

베블렌은 수잎이 높고 사회적으로 지위가 높은 사람들이 사치품같은 

고가의 상품과 서비스를 소비함으로써 자신들의 권력과 부유함을 

과시하는 상류층 소비자에 대한 이론을 정립했다. 이러한 과시적인 

소비자들은 새로운 상품이 출시되면 상품의 가격은 상관이 없이 가장 

먼저 상품을 구입하기를 원한다. 이러한 소비가 남들에게 보여지는 

자신의 모습에 사회,경제적 지위가 더욱 높게 보여진다고 생각하는 

심리상태이기 때문이다.

  (2)  유행 추구형 ‘밴드왜건(Bandwagon)

 유행 추구형은 유행에 따라 상품을 구매하는 현상을 뜻하는 용어로 

곡예나 퍼레이드의 맨 앞에서 행렬을 선도하는 악대차가 사람들의 

관심을 끄는 효과를 내는데에서 유래했다. 특정 상품에 대한 특정 

수요가 다른 사람에 의해서 변화하며 편승효과 또는 밴드왜건 

효과라고도 불린다. Richard Dawkins는 <이기적 유전자>에서 문화와 

유전적 진화의 유사성을 지적하면서 복제가 가능한 문화 전달의 단위를 

의미하는 ‘밈(MEME)’을 제안했다. ‘밈’은 모방을 통해 전해지는 문화의 

요소들을 이야기한다. 문화의 전달은 유전자의 전달 방법인 진화의 

형태를 취한다는 점에서 이 둘은 유사할 수 있다고 할 수 있다. 의류나, 

건축, 예술 등은 비유전적인 방법으로 진화를 해왔기 때문에 문화의 

전달에도 유전자와 같이 복제기능을 가진 것이라고 여겼다. 이러한 

유형의 소비자들은 ‘과시성 추구형’의 소비자가 사용하는 상품이나 

서비스를 똑같이 이용하거나 모방함으로써 스스로의 사회적 지위가 

상승된다고 생각한다. 유행 추구형 소비자들은 주변 상황에 많은 

영향을 받기 때문에, 문화적으로나 대중적으로 유행이 되고 있는 것을 

따라하려고 하고, 높은 사회적 지위를 가진 상류층의 소비형태를 

모방하고자 한다.
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  ( 3)  독특성과 개성 추구형 ‘스눕(Snobs) ’

 상품의 희소성이 상품을 선택혹은 구매하는 큰 기준으로 작용하는 

‘독특성과 개성 추구형’의 소비자들은 남들에게 많이 없는 상품이나 

독특한 개성을 가지고 있는 상품이라면 가격이 높더라고 구매하려는 

성향이 있다. 이들은 브랜드 혹은 상품의 희소성이라는 특징에 대한 

개인적인 가치판단과 만족감, 다른 사람들과 비교했을 때의 상대적인 

희소성에서 오는 만족감을 동시에 추구한다. 이러한 유형의 소비자들은 

실용성과 사회성을 동시에 고려하는 소비기준을 가진 유형의 

소비자라고 할수 있다. 소국천(2005)은, 이러한 소비자들을 새로운 

럭셔리브랜드를 가장 먼저 구매하여 사용해보고, 브랜드가 대중적으로 

알려지게 되면 그 브랜드에 대한 흥미를 느끼지 못한다고 분석했다. 

단지 희소성이 높은 물건에 대한 집착뿐만 아니라 혁신적인 요소 

등에서 나타난다.

  ( 4)  감성적 즐거움 추구형 ‘헤도니스트(Hedoni st s) ’

 대부분의 사람들에게 행복과 즐거움은 추구하는 것은 기본적은 

욕구라고 할 수 있다. 이에 한 발 더 나아가서 최우선으로 추구하려는 

욕구과 ‘쾌락’이라고 이야기하는 철학학파를 ‘헤도니즘’이라고 한다. 

이러한 철학에서 나온 ‘헤도니스트’는 상품을 선택할 때의 조건으로 

상품의 가격과 기능보다는 감성적, 심미적 가치를 우선적인 기준으로 

삼는 소비자군을 말한다. 이는 이성적이고 논리적인 구매 

의사결정보다는, 소비자의 즐거웠고 행복했던 경험이 반영된 정서적인 

가치가 소비하기를 결정하는데에 주요한 동기가 된다. 사회적인 

요인보다 감정같은 개인적인 요인의 영향으로 소비를 결정하는 

유형으로 이들에게 쇼핑이라는 것은 필요에 의한 구매가 아닌 

일상생활에서 쌓였던 스트레스나 삶의 무료함으로부터 벗어나게 

해주는 용도이다.

  ( 5)  합리적 가치 추구형 ‘퍼펙셔니스트(Perfec i oni st s) ’

 ‘합리적 가치 추구형’의 소비자는 합리적인 기준과 이성적인 

욕구판단에 의해 상품의 품질을 최우선으로 고려하는 소비자 군이다. 

가격과 품질은 정비례한다는 관념을 가지고 있기 때문에 고가의 

상품일수록 구매하려는 욕구가 증가하는 경우가 많아진다. 이것은 

고가의 제품을 과시하려는 목적보다는 가격대비 품질에 대한 논리적인 

판단이라고 할 수 있다. 합리적 가치 추구형의 소비자군이 럭셔리 

브랜드를 선택하는 이유는 럭셔리 브랜드의 제품 품질과 디자인에 대한 

자신의 평가와 판단에 대한 자신감이 높기 때문이다. 이들은 상품이나 

브랜드에 대한 상당한 지식을 가지고 있고, 이러한 지식을 기반으로 

고가의 상품이더라도 상품이 가지고있는 가치, 성능, A/S 등 여러 

요소가 보증된 상품을 선호한다. 소비자들은 주로 고학력자이며, 이들은 

상품이나 브랜드가 가지고 있는 사치성, 명성, 희소성과 같은 

특성보다는 상품이 가지고 있는 가치를 더욱 중요하게 여긴다. 이러한 

소비자들은 실용적, 이성적인 가치를 중요시하기 때문에 브랭드 

충성도가 높은 편이 아니다.

Ⅳ.  협업( Collaborat i on) 의 유형과 유형별 예시

 협업을 통해 디자인을 그려내는 디자이너나 기업에게는 새로운 디자인

으로 그려내는 과정으로서 조형적인 요소들을 통합하는 과정을 이해하

는 것이 필요하다. 의류산업을 중심으로 디자인 통합측면에서 오늘날 

협업은 의류 산업 전체의 가장 큰 트랜드로 자리 잡고 있다. 협업은 의

류 산업을 중심으로 근접분야, 다른 업종분야와는 물론 예술에 이르기

까지 다양한 분야와의 협업이 이루어지고 있다. 브랜드나 상품 간의 협

업이나 마케팅으로 진행 되었던 의류산업 초반 협업은 최근 다양한 분

야간의 협력을 통해 브랜드 스토리와 네트워크의 확장이라는 새로운 가

치를 창출해 더욱 발전된 창의적 아이디어와 실현 능력을 갖추고 있다. 

최근 의류산업을 보면 다른 분야와의 협업은 물론, 디자이너 간, 프로젝

트 성격의 협업 현상에 이르기까지 의류산업 분야의 협업 현상이 다양

하게 확산되고 있다.

 다양한 산업분야에 걸쳐 발생하고 있는 협업들을 살펴보면 브랜드-브

랜드, 디자이너-브랜드 등으로 브랜드나 디자이너가 콜라보레이터, 콜

라보레이티로 주요하게 활용되고 있다. 

 1.  협업(Collaborat i on) 의 유형

 협업의 과정은 콜라보레이터와 콜라보레이티와의 디자인에 관한 결정

에서부터 시작된다. 협업에 참여한 콜라보레이터와 콜라보레이티는 위

계적이지 않고 동등한 관계의 파트너임에도 불구하고 콜라보레이터는 

협업의 결과로 생산된 상품에 대한 우선권을 갖고 있기 때문에 디자인

에 변형이 거의 일어나지 않거나, 상품의 외형이 브랜드 정체성을 유지

하는 경우가 많다. 반면 콜레보레이티의 색, 로고, 패턴 등의 정체성 요

소들은 다양한 방법으로 협업 제품에 변형되거나 조합되어 상품에 적용

된다. 

 협업의 디자인 과정은 콜라보레이터와 콜라보레이티 각자의 정체성을 

잘 표현해내면서 협업 제품의 특징을 잘 나타낼 수 있는 요소들을 선택

하거나 창의적으로 개발하는 것이 중요하다. 콜라보레이티의 정체성을 

가진 요소가 어떠한 방식으로 콜라보레이터의 기존 제품과 만나 협업제

품이 탄생하는가에 따라 그 유형은 매우 다양해 진다. 콜라보레이티의 

디자인 요소는 요소의 변화가 없이 전체적으로 결합되거나 부분적인 요

소만 차용하여 결합되기도 한다. 그 결합 과정에서 드러나는 패턴과 변

하는 방식 또한 다양하기 때문에, 콜라보레이티를 상징할만한 요소를 

결합하거나 새로운 디자인을 만들기도 한다.

 콜라보레이터는 콜라보레이티의 대표적인 디자인 요소, 즉 색, 스타일, 
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패턴 등 디자인 요소 전체를 콜라보레이터의 상품에 강조하는 디자인 

요소의 전체를 사용하는 유형이 있다.    디자인 요소 일부를 사용하는 

협업 방법도 있다. 콜라보레이터가 콜라보레이티의 대표적인 여러 가지 

디자인 요소 중 한 두 개 정도만을 협업 제품에 부분적으로 적용하는 

유형이다. 콜라보레이티의 로고만을 사용하는 경우가 있다. 

 그리고 콜라보레이티의 대표적인 디자인 요소의 색, 로고, 모양 등을 

콜라보레이터가 이용하여 변화시키는 유형이 있다. 또한 콜라보레이터

와 콜라보레이티의 디자인 요소들이 다양하게 합해져 새로운 제 3의 조

형요소를 만들어내는 유형도 존재한다. 이는 기존에 없었던 신제품으를 

만들어 협업 제품에 적용하거나, 브랜드 디자인의 특성이 없는 콜라보

레이티를 이미지화하기 위해 새로운 디자인 요소를 창조하는 유형이다. 

브랜드 이미지에서 오는 특징들을 협업 제품이라는 새로운 요소로 디자

인하는 경우로서,  기업들은 유명인사들의 이미지를 이용하는 등 다양

한 방법으로 시도하고 있다.

 2.  협업( Collaborat i on) 의 유형별 예시

 ‘슈프림’이라는 브랜드를 알아보고 협업의 유형별 예시를 ‘슈프림’이라

는 브랜드를 중심으로 살펴보려고 한다.

 의류에 관심이 많은 사람이건 아니건 누구나 한번쯤은 네모난 빨간 바

탕에 흰색으로 ‘Supreme’이라고 적혀있는 옷을 본적이 있을 것이다.  이 

브랜드는 1994년 제임스 제비아라는사람이 만든 미국의 스트릿 의류 브

랜드이다. 슈프림은 애플 못지 않은 골수팬이 많고, 가품이 굉장히 많이 

생산될 정도로 인기가 많은 브랜드이다.

 뉴욕에서 편집매장을 운영하던 그는 1992년 스투시라는 브랜드의 뉴

욕점 오픈을 도우면서 스케이트보드와 힙합 문화에 영향을 받기 시작했

다. 하지만 그는 ‘스투시’의 똑같은 디자인에 실증을 느끼게 되었고 자신

만의 옷을 만들고 싶어했다. 이에 1994년 뉴욕에 매장을 의류 매장을 하

나 만들었는데 그것이 슈프림의 시작이다. 1994년 당시 미국의 경제는 

불황을 겪고 있었지만, 그건 제비아에게 문제가 되지 않았다. 슈프림은 

단숨에 ‘대박’은 아니더라도, 매니아층을 서서히 그리고 두껍게 쌓아갔

다.

 슈프림의 1994년 설립 해에 ck광고에 슈프림 박스로고를 더한 포로모

션을 진행하면서, ck측으로부터 고소를 당했고, 버버리의 체크패턴, 구

찌 고유의 패턴을 슈프림 박스로고에 집어넣는 등 저작권이 없던 카피

브랜드에 지나지 않았다. 슈프림 티셔츠를 입고 있는 범죄자 사진을 그

대로 차용하여 제품을 내놓기도하는 반항아적이고 반사회적인 행보는 

스케이트보더와 당시 젊은이들에게 어필하는데 충분했다. 이러한 자유

분방함을 추구하는 슈프림은 그들의 로고에 대한 저작권을 2013년이 되

어서야 정식으로 등록하게 되었다.

 슈프림 제품을 정식으로 구입할 수 있는 방법은 공식 온라인 홈페이지 

오전 11시에 맞춰서 구매하는 방법과 오프라인 매장에서 구입하는 방법 

2가지다. 슈프림은 여느 다른 브랜드와는 다르게 대량으로 판매하거나, 

대대적으로 하지 않는 브랜드이다. 하지만 사람들은 슈프림을 사기위해 

‘슈프림 봇’이라고 하는 자동결제 프로그램을 사용하기도하고, 발매 전 

날 텐트를 치고 캠핑을 하는 사람들 까지 있다. 사람들은 왜 이렇게까지 

하여 슈프림의 제품을 구매하려는 걸까?

 슈프림은 만약 600개 정도의 제품수요가 예상도니다면 400개만을 생

산한다고 한다. 게다가 제품이 아무리 인기가 많더라고 제품을 다시 생

산하지 않는다. 대부분의 슈프림 제품은 공급보다 수요가 항상 높다. 이

는 슈프림에 대한 소비자들의 수요가 많아질수록 제품의 가치가 상승한

다고 할 수 있다. 또한 슈프림의 협업들은 대부분 유행을 추구하는 ‘밴

드왜건’형, 독특함을 추구하는 ‘스눕’형의 소비자들에게 인기가 많다.

 슈프림은 1994년 제임스 제비아에 의해 설립된 이래 다양한 협업으로 

스트릿 브랜드 시장에서 가장 유명한 브랜드 중 하나다. 슈프림을 두고 

어떤 이들은 보더들만의 의류 브랜드라고 슈프림을 깎아 내리고, 다른 

이들은 슈프림을 그저 스트릿 브랜드 중 하나라고 이야기 한다. 하지만 

슈프림은 어떠한 특정한 단어로 규정되지 않는 브랜드 그 이상의 의미

를 지닌다.

  (1)  디자인요소 전체의 차용 - 슈프림 루이비통

 콜라보레이터는 콜라보레이티의 대표적인 디자인 요소, 즉 색, 스타일, 

패턴 등 디자인 요소 전체를 콜라보레이터의 상품에 강조하는 디자인 

요소의 전체를 사용하는 유형이 있다

 루이비통은 LVMH라는 초대형 주류/의류 회사인데 이 회사는 펜디, 

디올 등 많은 명품 브랜드들을 소유하고 있는 회사이다. 루이비통은 

1854년 만들어진 브랜드로 본래 트렁크를 중심으로 제작하는 브랜드였

다. 루이비통은 에르메스 샤넬과 함께 3대 명품으로 불려지는 브랜드이

고, 구찌, 에르메스, 프라다, 샤넬과 함께 가장 인기 있는 력셔리 브랜드

이다. 그 중 루이비통은 오랜 기간 동안 럭셔리 브랜드 중 매출 1위를 

유지하기도 했다.

 루이비통은 현재 여성복, 남성복, 신발 등 의류와 향수, 시계 등 악세사

리 등 다양한 제품을 생산하고 있고, 모노그램, 다미에 아주르 등 여러 

가지 디자인 패턴도 보유하고 있다. 루이비통은 가방에 대한 매출이 대

부분을 차지하지만 최근 ‘버질 아블로’라는 스트릿 패션의 수장이라는 

디자이너를 수석 디자이너 로 세우면서 의류의 비중이 높아지고 있다.

 슈프림과 루이비통은 본래 사이가 좋지 못했다. 

 2000년대에 슈프림은 루이비통 특유의 모노그램을 무단으로 사용하여 

그림 1 슈프림의 박스로고
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고소를 당했다. 하지만 슈프림은 소송까지 갔던 루이비통과 2017년에 

협업을 성사시켰다. 슈프림 소비자들 사이에서는 격한 환영을 받았지만, 

루이비통 소비자들에게는 격한 반감을 사게 될 만큼 이 사건은 2017년 

의류산업에서 매우 충격적이고 호불호가 갈리는 협업이라고 불리었다. 

협업 제품들이 상당히 고가였지만 이 협업 제품 역시 순식간에 품절이 

되었다.

두 브랜드의 높은 인지도와 가격대는 매체노출, SNS를 통해 자신을 과

시하려는 ‘베블레니언’의 소비자와, 희소성을 추구하는 소비자들에게 큰 

인기를 끌었다.

  ( 2)  디자인요소 일부의 차용  로고차용 - 슈프림 노스페이스

 디자인 요소 일부를 사용하는 협업 방법도 있다. 콜라보레이터가 콜라

보레이티의 대표적인 여러 가지 디자인 요소 중 한 두 개 정도만을 협업 

제품에 부분적으로 적용하는 유형이다. 콜라보레이티의 로고만을 사용

하는 경우가 있다. 

 노스페이스(The North Face)는  미국의 아웃도어 등산용품 브랜드로

써 1966년 더글러스 톰킨스, 케네스 클롭이 미국 캘리포니아 샌프란시

스코에서 매장을 개점하면서 시작되었다. 로고는 미국 요새미티의 있는 

벽을 보고 따왔다.

노스페이스와 슈프림은 2007년 첫 협업을 시작했다. 이 협업을 기점으

로 슈프림과 노스페이스는 매년 협업을 진행하고 있다. 이 중 첫 협업 

제품은 지금도 인기가 상당히 높은데 부르는게 값이 될 만큼 매우 희귀

하고 인기가 높은 제품들이다.

 

(3)  디자인요소 변형 적용 - 슈프림 스톤아일랜드

 콜라보레이티의 대표적인 디자인 요소의 색, 로고, 모양 등을 콜라보레

이터가 이용하여 변화시키는 유형이 있다. 

스톤아일랜드는 이탈리아의 캐주얼 의류 브랜드로써 1982년 마시모 오

스티라는 사람에 의해   이탈리아 라바리노에서 만들어졌다. 스톤아일

랜드는 최첨단 섬유 개발, 혁신적인 디자인을 상징하는 브랜드로써 원

단에 대한 실험과 연구, 기능성 추구하고 있다. 특수 가공 소재에 대한 

연구를 아낌없이 하고 있고,  

스톤아일랜드는 현재까지 

60,000여개에 이르는 특허를 

가지고 있다고 한다. 뛰어난 

염색기법과 실험적인 소재로 

인해 대부분의 제품이 고가이

다.

 스톤아일랜드와 슈프림은 

2014년 첫 협업을 시작으로 

현재까지 이어져 오고 있다. 

2014년 첫 협업은 슈프림만의 

독특한 정체성과 분위기와 스

톤아일랜드의 ‘라소 고마토’라

는 제품을 중심으로 진행되었

그림 5 그림 4그림 3

그림 8 

그림 7 
그림 6  

그림 11

그림 2  

루이비통 남성복 수석 디자이너 버질 아블로

 (역사가 짧은 스트릿 의류 브랜드 수장을 선임, 루이비통 역   사상 첫 

흑인 디자이너라는 점 등 여러 부분에서 화제가 됨.)
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다. 2019년 스톤아일랜드와 슈프림의 협업에서 국내 소비자들은 대구의 

스톤아일랜드 플래그쉽 스토어에 전날 캠핑을 하는 등 높은 인기를 얻

었다.

  

( 4)  융합된 새로운 디자인요소 창조 - 슈프림 꼼데가르송  

 콜라보레이터와 콜라보레이티의 디자인 요소들이 다양하게 합해져 새

로운 제 3의 조형요소를 만들어내는 유형도 존재한다. 브랜드 이미지에

서 오는 특징들을 협업 제품이라는 새로운 요소로 디자인하는 경우로

서,  기업들은 유명 인사들의 이미지를 이용하는 등 다양한 방법으로 협

업을 시도하고 있다.

 꼼데가르송은 일본의 레이 가와쿠보가 설립한 브랜드이다. 꼼데가르송

은 1969년 첫 출시가 되었다. 꼼데가르송이 전 세계적으로 주목을 받기 

시작한 것은 1981년 파리컬렉션에 진출해서 부터이다. 그 당스 의류산

업계에서 선호되지 않았던 검정색을 베이스로한 의상들은 세계적으로 

신선한 충격을 가져다 주었다. 꼼데가르송은 하트 로고의 ‘플레이’ 라인

이 대표적이자만 총 13개의 라인이 있는 브랜드이다. 

 슈프림과 꼼데가르송의 콜라보는 2012년 처음 시작되었고, 현재까지 

매번 좋은 평가를 받아오고 있는 협업으로 여겨지고 있다.

 

(5)  사고방식의 전환 – 슈프림의 악세사리

 슈프림은 매우 많은 브랜드와 협업을 진행해왔고, 다양한 아티스트들

과의 교류를 통해 역사에 길이 남을 협업도 진행하였다. 이러한 점 이외

에도 슈프림만의 독특한 특징이 하나 더 있다. 

 바로 의류와 관련이 없어 보이는 악세사리들의 컬렉션이다. 슈프림은 

매 시즌 의류뿐만 아니라 스키 고글, 계산기, 심지어 지압 구슬까지 패

션 브랜드로서는 상상하기 힘든 낯설고 기이한 액세서리 컬렉션을 공개

해오고 있다. 이러한 악세사리는 상품의 감성적인 가치를 우선시하는 

‘헤도니스트’들에게 인기가 좋다. 악세사리만 수집하는 매니아들이 존재

할 정도이다. 

 

 슈프림은 2018년 8월 12일 뉴욕포스트와 협업을 진행했다.  뉴욕 포스

트지와의 협업은 수프림이 “지금까지 한번도 보지 못했던 창의적인 협

업을 해보자.”고 뉴욕 포스트에 제안해서 성사되었다고 한다. 8월 13일 

아침 뉴욕 신문 가판대는 사람이 북적였고 오전에 23만부 전체가 매진

이 되었다. 1달러짜리 신문은 50달러까지 치솟기도 하였다.

 2016년 F/W 슈프림은 특별한 

디자인의 벽돌이 아닌 길가를 

걷다가 흔히 발견할 수 있을 법

한 디자인의 벽돌을 발매했다. 

단순히 슈프림 박스 로고가 새

겨져 있다. 쓸모없음에 관해서

라면 단연 최고의 물건이지만 

발매 당시 30달러였지만 순식간

에 품절이 되었고, 이후 1,000달

러에 가까운 가격에까지 판매가 되고 있어 화제가 됐다. 

그림 9 

그림 10

그림 12 

그림 14

그림 16 

그림 15 

그림 13
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Ⅴ. 요약 및 결론 

   4차 산업혁명 시대가 진행되는 시점에서 다양한 사회 문화적 변화들

이 빠르게 일어나고 있는 시점이다. 이에 맞춰 소비자들의 성향도 다양

하게 변하고 있으며 소비자들을 만족시킬 수 있는 제품들도 다양해지기 

시작했다. 이에 따른 기업들은 기업의 구조나 마케팅 전략들을 다양하

게 이어나가고 있다. 현대의 의류산업은 빠르게 변화하고 있는 이 시대

에 유행과 문화를 가장 빠르게 반영하는 산업으로 인식되어 왔다. 이에 

따른 의류 산업은 시대의 흐름에 맞춰 더욱 복잡하게 변화해가고 있다. 

이러한 변화들에 새로운 마케팅 전략들이 생겨나고 있으며, ‘협업

(Collaboration)’전략이 최근 부상하고 있다. 기업들은 협업을 통해 자사

의 이미지와 인지도를 높이려는 시도를 하고 있고, 소비자의 감정과 정

서같은 감성적인 부분에 영향을 미쳐 기업의 이미지에 긍정적인 이미지

를 구축하려고 하고 있다. 

 협업은 기업간의 혹은 기업과 아티스트 간의 목표를 달성하기 위한 공동 

작업으로, 그 분야 혹은 상이한 분야의 트렌드에 영향을 미치는 기업이나 

사람과 함께 프로젝트롤 진행하는 것을 의미한다. 협업은 기업간의 무한경

쟁시대에서 무한협력시대로 변화시키게 되었다. 동일 분야의 상품군에서 

소비층이나 가격을 기준으로 나누던 경쟁업체라는 개념이 상실되었다. 이는 

모든 제품들이 경쟁군이 되기도 한다. 협업은 기획부터 개발, 디자인, 홍보까지 

단계적으로 통합적인 협업을 통해 기업 간의 윈윈할 수 있는 방법을 모색하여 

협업 기업의 기존 고객들에게 자사의 브랜드를 소개하고, 그 고객들을 자사의 

소비자로 끌어들일 수 있는 가장 효과적인 방법으로 여겨지고 있다.

 이러한 소비자들의 유형은 5가지로 구분할 수 있다. 사치품 중심의 소비를 

통해 자신을 과시하려는 과시 추구형 ‘베블레니언’, 유행을 추구하는 ‘밴드 

왜건’, 상품의 희소성 독특성과 개성을 추구하는 ‘스눕’, 감정같은 개인적인 

요인을 중요시여기는 감성적 즐거움 추구형 ‘헤도니스트’, 소비자의 합리적인 

기준과 품질을 최우선으로 여기는 합리적 가치 추구형 ‘퍼펙셔니스트’ 가 

있다.

 의류산업의 협업 종류는 크게 4가지로 구분할 수 있다. 콜라보레이티의 

대표적인 디자인 요소 전체를 사용하는 유형, 콜라보레이티의 로고만 사용하

는 등 디자인 요소의 일부만 사용하는 유형, 콜라보레이티의 대표적인 디자인 

요소를 변화시켜 적용하는 유형, 콜라보레이터와 콜라보레이티의 디자인 

요소를 다양하게 합하거나, 아예 새롭게 변형시키는 유형이 있다. 

 협업은 이런 다양한 방법을 사용하여 복합적인 제품을 만들어냄으로써 다양

한 소비자의 스타일을 동시에 만족시킬 수 있을 것이다.  기존의 자사의 

제품만을 소비하는 소비자보다는 훨씬 많은 수의 소비자들을 한꺼번에 유치할 

수 있는 기회가 될 것이다. 또한 협업을 통한 자사의 브랜드 이미지의 향상 

등의 부가가치를 창출할 수 있다는 면에서 협업은 앞으로도 무한한 가능성과 

가치를 지니고 더욱더 활성화되고 발전해 나갈 것이라고 생각한다. 
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손도끼 18 F/W 발매
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음주측정기 18 S/S 발매
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요  약

2004년 노인일자리사업이 시작된 이후로 노인일자리사업은 급격한 성장세를 보이며 노인사회복지서비스의 주축이 되었다. 양적인 

측면에서 노인일자리사업의 규모와 참여자수는 매년 증가하며 긍정적인 추세를 보이고 있지만, 그에 부합하는 적절한 보수, 수행기관과 

전담 인력의 처우 개선 등 질적인 측면에서는 아직 그 추세를 따라가지 못하고 있다. 노인일자리사업의 지속적인 성장을 위해서는 질적

인 측면의 개선이 필수불가결하다.

이 연구에서는 노인일자리사업의 현황에 대해 분석한 후 현재 노인일자리사업의 문제점을 찾아낸다. 이후 이러한 문제점을 해결할 

수 있는 방안을 제시하여 노인일자리사업의 질적향상에 기여하는 것이 최종목표이다.

Ⅰ.  서론

 1.  연구목적과 의의

  우리나라 통계청 인구 동양 추이를 살펴보면 2018년 65세 이상의 노

인인구가 전체 인구의 14%를 넘어 고령사회에 진입하고, 2026년에는 

20%를 넘어 초고령사회로 진입할 것으로 예상하고 있다. 65세 이상 인

구의 급격한 증가율로 인해 2050년에는 세계 최고의 고령국가가 될 것

이라고 전망하고 있다. 65세 이상 노년인구가 점점 증가하는 것과는 반

대로 15세 이상 생산가능인구가 점점 감소하고 있어 노년부양비가 지속

적으로 증가하고 있다. 노년부양비는 15세 이상 생산가능인구 100명 당 

부양해야할 65세 이상 노년인구의 수를 나타내는 수치로서 경제활동을 

담당하는 청년층이 점점 감소하면서 청년층의 노인층 부양 지원을 받는 

것도 점점 더 어려워지는 실정이다. 또한 의학의 발달로 기대수명이 점

점 늘어나고, 평생  직장에서 평생 직업으로 일자리의 개념이 변화함에 

따라 은퇴 이후의 삶에 대한 대비가 더욱 필요해졌다. 그리고 높은 수준

의 교육을 받은 베이비붐 세대가 노년인구층으로 진입하면서 이들을 기

존의 저학력·저소득 노인들을 대상으로 한 정책으로 대처하기에는 어려

움이 있다. 

  이러한 변화에 따라 노인들의 사회활동욕구도 다양해지고 있지만 이

를 뒷받침해줄 수 있는 사업은 아직 부조한 실정이다. 노인일자리사업

은 2004년부터 정부사업으로 시작되어 양적으로는 크게 성장했지만, 사

업에 참여하기를 희망하는 노인들의 다양한 욕구를 충족시키기에는 아

직 역부족이다. 또한, 2014년에는 노인들의 능력과 경험을 활용한 재능

나눔활동을 도입하고, 2015년에는 건강한 노인이 질병이나 다른 사유로 

도움을 받고자하는 노인을 돌보는 공익활동의 한 유형인 ‘노-노 케어’ 

사업을 시행했지만, 여전히 단순한 작업에 그치는 활동이 대부분을 차

지하고 있어 한계가 있다. 이밖에도 노인인구를 활용한 다양한 사업 활

동이 진행되고 있지만 노인 개개인의 능력과 경험에 적합한 일자리를 

제공하기에는 아직 미흡한 점이 많다. 본 연구의 목적은 우리나라의 노

인일자리사업의 현황에 대해 자세히 분석해보고 현재 시행되고 있는 노

인일자리 정책을 중심으로 노인일자리사업의 문제점과 이를 해결할 수 

있는 방안에 대해 연구하는데 있다. 연구 분석을 통해 기존의 노인일자

리 정책에 대해 제언하고, 노인일자리의 질적 성장에 이바지함을 목적

으로 한다. 

 2.  연구방법

  이 연구는 현재 시행되고 있는 노인일자리사업에 대한 이해를 위해 

노인일자리 사업의 개요와 현황에 대해 분석한다. 보건복지부 홈페이지

를 참고하여 노인일자리사업의 유형과 절차에 대해 파악하고 한국노인

인력개발원에서 발표하는 노인일자리 통계 동향을 통해 노인일자리사
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업의 현황과 일자리사업 참여 노인의 특성에 대해 분석한다.

  한국보건사회연구원의 자료를 통해 노인일자리사업의 문제점에 대해 

이해하고 이를 해결하기 위한 해결방안을 모색해본다. 또한 정책보고서

를 통해 노인일자리사업의 성과와 현재 시행중인 노인일자리사업의 정

책의 문제점을 파악하고 개선방안을 찾고자 한다. 노인일자리사업에 대

한 통계적 선행연구를 참고하여 객관성을 확보하고자 한다.

Ⅱ.  노인일자리사업 이해

 1.  노인일자리사업 개요

  노인일자리사업의 공식 명칭은 ‘노인 일자리 및 사회활동 지원 사업’

으로 노인들이 활기차고 건강한 노후생활을 영위할 수 있도록 다양한 

일자리와 사회활동을 지원하여 노인복지 향상에 기여하기 위한 사업을 

말한다. 노인일자리사업은 2004년 시행 당시 목표와 대상이 명확히 규

정되지 않았고, 사업이 추진되는 과정에서 목적과 명칭이 변경되어왔으

며 노인의 적성과 역량에 맞는 사회적 일자리를 창출하고 제공함으로써 

노인의 경제활동을 지원하고 사회참여를 증가시키기 위해 정부 재정 지

원 일자리사업의 일환으로 시작되었다. 노인일자리 사업의 목적은 노인 

소득 창출 및 사회참여 기회 제공이라는 본원적 목적부터, 노인의 신체

적·정신적 건강 증진을 통한 노인문제 예방과 사회적 비용 절감 등으로 

정의할 수 있다(한국노인인력개발원, 2011).

  노인일자리 사업의 근거가 되는 「노인복지법」제23조(노인사회참여 

지원)와 「저출산고령사회기본법」제11조(고용과 소득보장) 및 제14조

(여가·문화 및 사회활동의 장려)를 고려해보면 노인일자리사업은 노인

소득보전에 유용한 수단일 뿐만 아니라 노년기의 사회활동을 촉진시킴

으로써 노인의 의료비를 감소시키고 사회관계를 개선하는 등 사회적인 

부양부담을 완화하는 역할도 담당하고 있다. 노인일자리사업은 만 65세 

이상의 노인들을 대상으로 다양한 활동에 참여할 수 있도록 하며, 일부 

사업의 경우 참여기준이 달라지거나 예외사항이 존재하기도 한다. 노인

일자리사업은 보건복지부 및 한국노인인력개발원이 지방자치단체와 수

행기관 등을 통하여 국고보조사업으로 수행하고 있으며, 2016년 기준 

예산액은 3,824억 원으로 책정되었다.

  ( 1)  노인일자리사업 유형

  노인일자리사업이 시작된 2004년 이후 노인일자리사업 유형은 변화

를 거듭해왔다. 2018년 노인일일자리사업 유형 분류에 따르면 노인일자

리사업은 봉사적 성격을 띠는 ‘노인사회활동’과 근로적 성격을 띠는 ‘노

인일자리’로 나뉘며 총 7개의 일자리유형으로 나타낼 수 있다. 

‘노인사회활동’은 다시 공공분야인 ‘공익활동’과 ‘재능나눔활동’으로 구

분되고, ‘노인일자리’는 민간분야인 시장형사업단, 인력파견형사업단, 시

니어인턴십, 고령자 친화기업, 기업연계형으로 구분된다.

  ‘공익활동’은 노인이 자기만족과 성취감 향상, 지역사회 공익증진을 

우해 자발적으로 참여하는 봉사활동을 말하며 참여대상은 당해 연도만 

65세 이상 기초연금수급자이다. 세부적으로 노노케어, 취약계층지원, 공

공시설봉사, 경륜전수 활동이 있다. 공익활동은 노인일자리 사업의 대부

분(2016년 기준 전체 사업량의 67.7%)을 차지하며, 상대적으로 소득이 

적은 기초연금수급자 위주로 참여자를 선발하여 월 27만원의 활동비를 

지급한다. 활동기간은 12개월과 9개월로 나뉘면 활동시간은 월 30시간 

이상이다.

  ‘재능나눔활동’은 재능을 보유한 노인이 자기만족과 성취감 향상, 지

역사회 공익 증진을 위해 자발적으로 참여하는 봉사활동을 말하며 참여

대상은 당해연도 만 65세 이상이면서 선발 시 기초연금미수급자에게 가

산점을 부여한다. 세부적으로 노인 안전예방 활동, 상담안내 활동, 학습

지도 활동, 문화예술 활동, 기타활동이 있다. 소득상위층 노인을 우대하

여 선발하며, 월 최대 10만원의 활동비를 지급한다. 활동기간은 6개월이

고, 활동시간은 월 10시간, 월 4회 이상(1회 최대 3시간)이다.

  ‘시장형사업단’은 노인에게 적합한 업종 중 소규모 매장 및 전문 직종 

사업단 등을 공동으로 운영하여 일자리를 창출하는 사업으로 일정기간 

사업비 또는 참여자 인건비 일부를 보충지원하고 추가 사업 수익으로 

연중 운영하는 노인 일자리를 말한다. 신청자격은 만 60세 이상이면서 

사업특성 적합자로서 자격을 갖춰야 신청할 수 있다. 세부적으로 공동

작업형, 제조판매형, 서비스제공형의 유형이 있다. 소득수준과 관계없이 

만 60세 이상 고령자를 대상으로 참여자를 선발하여 사업을 운영하는데 

적합하다고 판단되는 인원을 대상으로 시행하며 2015년 기준 월 평균 

보수는 30만원이다.

  ‘인력파견형사업단’은 수요처의 요구에 의해서 일정 교육을 수료하거

나 관련된 업무능력이 있는 자를 해당수요처로 연계하여 근무기간에 대

한 일정 임금을 지급받을 수 있는 일자리를 말하며 신청자격은 만 60세 

이상이면서 사업특성 적합자로 판단되는 노인이어야 한다.

  세부적으로 관리사무 종사자, 공공/전문 직종사자, 서비스 종사자, 판

매종사자 등이 있다. 소득수준과 관계없이 만 60세 이상 고령자를 대상

으로 참여자를 선발하며 2015년 기준 월평균 보수는 94만원이다. 

  ‘고령자친화기업’은 고령자에게 적합한 직종을 개발하여 기업설립을 

지원함으로써 시장경쟁력과 지속성을 갖춘 노인일자리 창출 사업을 말

한다. 선정기준은 사업내용, 수행능력, 사업계획서, 사업효과, 대응투자 

5개 영역으로 유형별로 구분하여 선정하고 있다. 세부사업으로 기업인

증형, 모기업연계형, 시장형사업단 발전형, 브릿지형, 시니어직능형이 

있다. 다른 노인일자리 유형과 달리 참여자가 아닌 운영기관에 대해 지

원하는데 설립단계에서는 설립비용을 지원해주고, 운영단계에서는 경

영지원서비스, 제품개발, 판로개척 등 사업이 지속적으로 성장할 수 있

도록 지원하는 등 단계별로 지원해주고 있다. 참여자 선발은 소득수준

과 관계없이 만 60세 이상 고령자를 대상으로 하며 2015년 기준 월 평균 

보수는 123.8만원으로 가장 높은 소득을 얻을 수 있는 유형이다.

  ‘시니어 인턴십’은 만 60세 이상의 노인에게 일할 기회를 제공함으로써 

노인의 직업능력 강화 및 재취업 기회를 촉진함과 동시에 긍정적 인식의 

확산을 도모하기 위한 사업이다. 만 60세 이상 노인을 인턴으로 고용하는 

기업을 대상으로 참여자 1인당 연 최대 300만원의 인건비를 지원해주고 

있다. 세부사업으로 일반형, 전략직종형, 장기취업유지형이 있다. 
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참여기업은 만 60세 이상인 자를 고용할 의사가 있는 4대 보험 가입사

업장 중 근로자 보호 규정을 준수하는 기업 및 비영리단체이며, 참여노

인은 만 60세 이상으로 개발원 및 운영기관에서 진행하는 교육을 이수

하는 자이다. 소득수준과 관계없이 만 60세 이상 고령자를 대상으로 참

여자를 선발하며 2015년 기준 월 보수는 87.3만원이다.

   ‘기업연계형사업‘은 2017년부터 추가적으로 시행된 사업이다. 이 사

업은 기업이 적합한 노인일자리를 창출하고 유지하는데 필요한 직무모

델 개발, 설비구입 및 설치, 4대 보험료 지원 등 간접비용을 지원하여, 

만 60세 이상 노인고용 확대를 도모하는 사업이다. 세부사업으로 일반

형과 세대통합형이 있다. 참여기업은 4대 보험 가입사업자중 법인(영리 

및 비영리)과 그 사업수행기관, 비영리민간단체 중 근로자 보호 규정을 

준수하는 기업이며, 참여노인은 만 60세 이상으로 참여기업에 근로를 

희망하는 노인이다. 

  노인일자리의 성격에 따라 일자리유형을 분류하면 ‘공공분야 일자리’

와 ‘민간 분야 일자로 나뉜다. 공익활동과 재능나눔활동은 공공분야에서 

행해지는 상대적으로 저임금의 자원봉사활동이라는 점에서 공공분야 

일자리로 구분되며 2016년 기준 전체 사업 물량의 78.0%를 차지한다. 

시장형사업단, 인력파견형사업단, 시니어인턴십, 고령자친화기업은 민

간분야에서 행해지는 상대적으로 고임금의 근로활동이라는 점에서 민

간분야 일자리로 구분되며 2016년 기준 전체 사업 물량의 22.0%를 차지

한다. 

  한편 사업의 추진·지원방식에 따라 일자리 유형을 분류하면 지자체보

조일자리와 민간보조일자리로 나뉜다. 지자체보조일자리는 공익활동, 

시장형사업단, 인력파견형사업단을 포함하며 2016년 기준 전체 사업 물

량의 83.2%를 차지한다. 지차제보조일자리는 보건복지부가 지방자치단

체에 사업량과 예산을 배분하고, 지방자치단체는 자체 예산을 고려하여 

수행기관에 위탁하여 사업을 추진한다. 민간보조일자리는 재능나눔활

동, 시니어인턴십, 고령자친화기업을 포함하며 2016년 기준 전체 사업

의 16.8%를 차지한다. 민간보조일자리는 지자체보조일자리와 달리 지

방자치단체를 거치지 않고 직접 운영기관에 사업을 위탁하며 예산을 지

원하여 추진하고 있다.

(2)  노인일자리사업 추진절차

  노인일자리사업은 다양한 관·민 기관이 참여하여 운영된다. 노인일자

리사업의 공통 운영사항으로 6단계에 걸쳐 사업이 진행되며 각 단계별 

수행주체의 역할이 세분화되어있다. 

  1단계는 ‘기본계획수립’단계이다. 보건복지부는 노인일자리 및 지원

하섭 기본계획을 수립하고 시·도별 예산을 배분한다. 광역 시·도는 보건

복지부의 기본계획에 근거하여 시·도별 기본계획을 수립하여 시·군·구

별 사업량, 전담인력 및 예산 분배계획을 수립후 통보한다. 기초자치단

체는 광역 시·도 기본계획에 근거하여 시·군·구별 자체계획을 수립하고, 

이를 노인일자리 업무시스템에 등록한다. 또한 노인일자리사업 위원회

를 구성하고 사업수행기관을 심사를 거쳐 선정한다. 선정된 수행기관별

로 사업량, 예산, 전담인력 등을 배분한다.

2단계는 ‘사업운영계획수립’단계이다. 수행기관이 업무시스템에 사업단

위별로 사업계획서를  등록 및 심사 신청을 하면 지방자치단체 및 보건

복지부(한국노인인력개발원)의 심사를 거치게 된다. 3단계는 ‘사업추진

준비’단계로 수행기관이 사업 참여자를 모집하고 참여자가 일할 수 있

는 수요처를 개발하고 선정한다. 참여자자 모집은 공개모집이 원칙이며 

유형별 선발기준에 의해 선발한다. 노인일자리사업 참여 노인들이 활동

하기에 적합한 활동지역(수요처)을 협의 및 개발을 통해 선정하고, 서비

스대상자(수혜자)를 발굴 및 선정한다. 4단계는 ‘참여자교육’단계로 수

행기관이 일자리사업 참여자를 대상으로 사업에 참여하기 위해 필요한 

기본소양 및 직무교육, 안전교육 등을 실시한다. 5단계는 ‘사업관리’단계

구

분
유형 주요내용

예산지

원

성

격

노

인

사

회

활

동

공익

활동

노인의 자기만족과 성취감 향상

지역사회 공익 증진을 자발적 

봉사활동

자치단

체

경상보

조
봉

사
재능

나눔

활동

노인에게 재능나눔의 기회를 

부여 사회참여를 통한 성취감 

제고, 건강 및 대인 관계 개선

민간

경상보

조

노

인

일

자

리

시장

형

사업

단

참여자 인건비 일부를 보충 

지원 

추가 사업 수익으로 연중 운영

자치단

체

경상보

조

근

로

인력

파견

형

사업

단

일정 교육을 수료하거나 관련 

업무 능력이 있는 자를 해당 

수요처와 연계, 일정 임금을 

지급

자치단

체

경상보

조

시니

어

인턴

십

만 60세 이상의 노인에게 일할 

기회 제공

직업 능력 강화 및 재취업 기회 

부여

민간

경상보

조

고령

자

친화

기업

고령자가 경쟁력을 가질 수 

있는 직종 선별

다수의 고령자를 고용하는 기업 

설립 지원

민간

경상보

조

기업

연계

노인일자리 창출에 필요한 

직무모델 개발, 설비 구입 및 

민간

경상보

표 1. 노인일자리사업 유형과 주요내용

형
설치 , 4대 보험료 등 간접비용 

지원
조
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로 수행기관이 근무 현장을 수시로 방문하여 활동 진행사항을 검토하고 

이를 바탕으로 보수를 지급한다. 마지막 6단계는 ‘사업평가’단계로 참여

자, 수요자 및 수혜자(서비스이용자) 등을 대상으로 만족도 조사를 실시

하고, 총 사업평가를 통해 추진사업에 대해 종합적으로 분석하고 차기

년도 사업 추진 시 반영할 발전방안을 모색한다.

  2014년 노인일자리 사업 종합 안내 자료를 바탕으로 운영주체별 역할

을 세부적으로 살펴보면 보건복지부, 한국노인인력개발원, 광역자치단

체, 한국노인인력개발원 지역본부, 기초 자치단체 별 수행하는 역할이 

상이하다. 먼저 보건복지부는 노인일자리사업의 주무부처로 주요한 정

책을 결정하고, 노인일자리사업에 필요한 예산 및 인력을 지원하는 등 

사업 전반에 대한 총괄기능을 수행하고 있다. 한국노인인력개발원은 보

건복지부의 총괄기능을 지원하고 보조하는 역할을 하며 노인인력에 대

한 동향 분석 및 조사연구, 노인인력 데이터베이스 및 업무지원전사시

스템 구축, 노인일자리사업에 관한 조사·연구를 담당하고 있다. 한국노

인인력개발원 지역본부는 지방자치단체와의 협의를 통해 지역에 특화

된 일자리를 개발하고 교육활동을 통해 지역 인적자원 육성을 담당하고 

있다. 광역자치단체는 시·도 노인일자리 사업 수행 전반에 관한 총괄 및 

심사를 수행하고 사업수행기관 전담인력 교육을 실시하고 있다. 그리고 

노인일자리 모니터링사업을 총괄 운영하여 일자리사업이 제대로 성과

를 내고 있는지 확인하는 작업을 한다. 기초자치단체는 시·군·구 노인일

자리사업 수행 전반에 관한 총괄·심사를 수행하고 사업수행기관을 선정

하고 수행기관의 운영에 대한 관리감독을 담당하고 있다. 그리고 노인

일자리 참여자를 대상으로 한 참여자 통합소양교육을 실시하여 일자리

사업에 참여하는 노인들이 갖춰야 하는 기본소양에 대해 교육한다. 마

지막으로 사업수행기관은 노인일자리사업 참여자 모집, 등록, 선발, 교

육, 현장투입 등 일자리 관련 전반적 업무를 수행하고 참여자 보수지급, 

근무상황확인 등 참여자 관리를 담당한다. 또한 광역자치단체에서 수행

하는 노인일자리 모니터링 사업 업무를 지원한다. 

 

2.  노인일자리사업 현황

  ( 1) 노인일자리사업 규모

 

 노인일자리사업참여자 규모를 살펴보면 2004년 약 3만 5천명으로 시

작해 급격한 성장률을 보이며 2016년도에 약 43만 명이 참여하는 사업

으로 발전했다. 참여 노인 비율은 2004년 0.6%에 그쳤으나 2016년에는 

6.1%로 약간 증가한 것으로 나타났다. 

출처: 노인일자리사업 현황과 향후과제(2017)

그림 2. 노인일자리사업 규모 변화

  2016년 기준 노인일자리사업 유형별 참여현황을 살펴보면 공익활동 

참여자는 약 29만 명으로 전체의 67.6%를 차지하며 가장 많은 비중을 

차지하였으며 그 다음으로 시장형사업단 참여자는 약 8만 명(18.16), 재

능나눔활동 약 4만 명(9.3%) 등의 순으로 나타났다. 공공분야에 포함되

는 공익활동과 재능나눔활동은 전체 일자리사업의 대부분인 78%를 차

지하고, 민간분야에 해당하는 사업들은 22%를 차지하며 상대적으로 낮

은 비율을 기록했다.

  노인일자리사업 수행기관은 2008년 976개에서 2016년 1,217개로 300

여 개 정도 증가하였으나, 2012년 이후에는 사업 수행기관이 1200여개 

수준에서 머물렀으며 2016년에는 2015년 대비 오히려 감소한 수치를 보

였다. 이에 반해 노인일자리사업 참여자 수는 매년 증가하고 있어 한 개

의 사업수행기관이 담당하는 평균 참여자 수는 2008년 129.5명에서 

313.0명으로 급격히 증가하는 양상을 보이고 있다. 

  노인일자리사업 전담 인력은 시·도 전담 인력과 수행기관 전담 인력

으로 구성된다. 시·도 전담 인력은 시·도에 배치되는 상근 인력으로 17

구

분
계

노인사회활

동
노인일자리

공

익

활

동

재

능

나

눔

활

동

시

장

형

사

업

단

인

력

파

견

형

시

니

어

인

턴

십

고

령

자

친

화

기

업

시

니

어

직

능

클

럽

참

여

자

수

429

,72

6

290

,62

5

40,

163

77,

734

12,

557

6,7

30

1,5

45
372

비

율
100

67.

6
9.3

18.

1
2.9 1.6 0.4 0.1

표 2. 노인일자리사업 유형별 참여자 현황(2016년 기준)

(단위: 명, %)

출처: 노인일자리 사업평가(2016) 

그림 1 . 노인일자리사업 추진절차
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개 시·도당 배정되어 노인일자리사업 업무를 지원하는 업무를 담당하고 

있다. 수행기관 전담 인력은 2010년까지는 행정능력이 있는 노인을 보

조 인력으로 선발하여 사업을 지원하는 ‘전담 보조 인력’을 채용하여 월 

48시간 근무에 월 20만원을 지원해왔다. 그러나 2011년부터 수행기관에

서 전담 인력을 배치하여 수요처 발굴 및 관리, 노인 참여자 관리, 활동

비 지급, 교육, 홍보 등의 역할을 수행하고 있다. 전담 인력은 2017년 기

준 1년에 최대 11개월, 월 135만원의 급여를 받으며 수행기관의 예산 범

위 내에서 탄력적으로 운영하고 있다. 노인일자리사업 전담 인력은 

2011년 1933명에서 2016년 2685명으로 약 38.9%로 증가하였다. 그러나 

같은 기간 일자리사업 참여 노인 수는 약 74.7% 증가하여 전담인력 증

가율이 일자리사업 참여 노인수 증가율에 한참 미치지 못하는 것으로 

나타났다. 전담 인력 1인당 참여 노인 현황을 살펴보면 2011년 112.8명

에서 2016년 141.9명으로 증가하여 전담 인력 1인이 담당해야하는 노인

의 수가 약 30명 정도 증가한 것을 알 수 있다.

  ( 2)  노인일자리사업 성과

  노인일자리사업의 성과는 객관적인 성과 측면과 주관적인 성과 측면

으로 나누어 살펴볼 수 있다. 객관적인 성과는 노인일자리의 양적 증가 

관점에서, 주관적인 성과는 참여자의 소득수준과 심리적 안정감에 미치

는 영향의 관점에서 분석할 수 있다.

   ① 노인일자리 양적 증가

  먼저 객관적인 성과 측면에서 2017년 12월 기준 노인일자리사업이 시

작된 이후로 연도별 노인일자리사업 목표량과 실제 창출 실적량을 비교

해봤을 때, 모든 연도에서 목표량을 넘어서는 노인일자리사업 창출실적

을 거두었다. 또한 2013년 보건복지부는 노인일자리 확대를 위한 「노

인일자리 종합계획」을 수립하였는데 주요내용은 2013년 기준 23만개

인 노인일자리 수를 2017년까지 매년 5만개씩 확충하여 43만개로 확대

하고, 보수는 월 20만원에서 월 30~40만원으로, 참여기간은 9개월 10~12

개월로 확대하는 것 등이었다. 그 결과 2012년부터 2015년까지 매년 증

가한 평균 일자리수 4.4만 개를 기록했으며, 2017년 노인일자리 수 43만

개로 확충하는 목표를 달성할 수 있었다. 특히 박근혜정부의 노인일자

리사업 관련 예산이 증가하면서 노인일자리 확대 경향은 더욱 두드러졌

다. 지속적으로 노인일자리 수가 증가하면서 노인일자리 확충이라는 양

적 목표는 적정하게 이행되고 있는 것으로 평가된다. 

  

➁ 소득수준 향상

    

  보건복지부는 2011년 「노인일자리사업 정책효과 평가」를 근거로 

노인일자리사업의 효과로 소득증가를 제시했다. 2011년 노인일자리사

업 참여자의 월평균 가구소득과 개인소득은 각각 117만 5700원, 55만 

5200원으로 사업에 참여하기 이전보다 18만 200원, 10만9천원 소득이 

상승했다. 같은 기간 노인일자리 참여자와 비참여자 사이 간의 소득변

화를 살펴보면 참여자의 월평균가구소득은 18만 200원, 비참여자의 월

평균가구소득은 7만 6500원 상승하였다. 월평균개인소득의 경우 참여자

는 10만 9천원 상승하였지만 비참여자는 오히려 4만 6천 원 정도 소득

이 감소하였다. 노인일자리 사업 참여자의 소득이 비참여자의 소득보다 

더 많이 증가한 것을 알 수 있다. 

구분
2008

년

2010

년

2012

년

2014

년

2015

년

2016

년

사업기

관수
976

1,13

6

1,21

9

1,22

0

1,22

8

1,21

7

참여자

수

123,

370

216,

441

243,

249

299,

522

337,

759

380,

916

기관 

대비

참여자 

수

129.

5

190.

5

199.

5

245.

5

275.

0

313.

0

표 3. 연도별 노인일자리사업 수행기관 현황(2008~2016년)

(단위: 개, 명)

구분
201

2년

201

3년

201

4년

201

5년

201

6년
평균

목표량 220 240 310 370 419 312

실적량 248 262 335 386 430 332

증가량(

    

)

- +14 +73 +51 +44 46

목표달성

률

113

%

109

%

108

%

112

%

102

%

109

%

표 4. 노인일자리 창출 수 목표량 및 실적량

(단위: 천명)

구분

2010년(참

여 전)

2011년(참

여 후)
변화

참여

자

비참

여자

참여

자

비참

여자

참여

자

(A)

비참

여자

(B)

차이

(A-

B)

월평

균

가구

소득

99.5

5

107.

81

117.

57

115.

46

18.0

2
7.65

10.3

7

월평

균

개인

소득

44.6

25

43.3

7

55.5

2

38.7

4

10.8

95

-4.6

3

15.5

25

표 5. 노인일자리사업 참여자, 비참여자의 월평균 

개인·가구소득 변화

(단위: 만원)
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또한 2011년 노인일자리사업 참여자의 빈곤가구율과 빈곤갭비율은 각

각 14.70%, 10.10% 감소하여 노인의 빈곤문제를 일부 해결해주었다.

  하지만 지속적으로 상승하는 물가와 최저임금을 고려하지 않는다면 

노인일자리사업을 통한 노인빈곤 해소 효과는 점차 감소하기 때문에 노

인일자리사업 보수에 대한 개선이 필요하다.

   ③ 심리적 안정감 증가

  

  2011년 「노인일자리사업 정책효과 평가」보고서를 보면 노인일자리 

사업 참여노인과 비참여노인 간의 심리적 안정감의 차이를 분석하기 위

해 t-test를 실시하였다. 노인일자리사업 참여노인과 비참여노인 사이

의 심리적 안정감을 자아효능감, 우울, 삶의 만족도, 삶의 질을 중심으로 

비교한 결과 참여노인은 비참여노인보다 높은 수준의 자아효능감, 삶의 

만족도, 삶의 질을 유지하는 반면 우울은 낮은 것으로 나타났다. 참여노

인은 비참여노인보다 자아효능감은 0.51점, 삶의 만족도 2.65점, 삶의 질

은 0.19점 높은 점수를 보였으며 우울은 0.98점 더 낮은 점수를 보였다. 

노인일자리사업 참여노인이 비참여노인보다 심리적으로 더 건강한 상

태를 유지하고 있는 것으로 확인되었다.

  또한, 노인일자리사업 참여노인의 사업 참여 전후 심리적 안정감의 차

이를 분석하기 위해 빈도분석을 실시한 결과 노인일자리 사업에 참여한 

노인이 높은 수준의 자아효능감과 삶의 만족도, 삶의 질에 대한 긍정적

인 변화를 경험했으며, 우울의 변화는 낮아진 것으로 나타났다.

Ⅲ.  노인일자리사업의 문제점

 1.  수요와 공급 간 괴리

  2014년 노인실태조사에 따르면 노인일자리사업 참여율은 전체노인 대

비 4.3%에 불과하였으며, 노인일자리사업에 참여하고 싶다고 응답한 노

인은 18.2%로 노인일자리사업에 대한 수요는 공급량에 비해 4배 이상 

많았다. 즉 노인일자리사업의 공급량이 점차 증가하고 있지만 아직까지 

공급량이 수요에 미치지 못하고 있는 것이다. 그리고 현재 노인일자리

사업 참여 노인은 주로 저소득 계층이고 여성, 고령, 저학년 노인의 참

여율이 높은 반면 노인일자리사업 참여 희망자는 남성, 저연령층, 고학

력자, 자녀 동거 노인 등의 비중이 높은 것으로 나타났다. 상대적으로 

남성, 고학력 노인이 일자리사업에 진입하지 못하는 것으로 나타나 일

자리사업 참여희망노인들의 특성과 활동 수요를 반영한 일자리와 사회

활동 개발이 필요하다.

 

 2.  노인일자리 참여목적과 실제 노인 근로조건의 차이

  

  노인일자리사업 참여노인과 일반 근로 노인의 근로활동 이유를 조사

한 결과 노인일자리사업 참여 노인의 근로이유는 생계비 마련이 64.4%, 

용돈 마련이 27.9%로 생계비마련이 가장 높은 것을 알 수 있다. 전체 

근로 노인의 근로 이유는 생계비마련이 79.3%, 용돈 마련이 8.6%로 생

계비마련이 압도적으로 높은 수치를 기록했다. 노인일자리사업 참여노

인과 일반 근로 노인 모두 생계비 마련을 가장 중요한 근로이유로 꼽았

다. 

  그러나 2004년 노인일자리사업이 시작된 이후 2016년까지 노인일자

리사업의 대부분의 활동을 차지하는 공익활동 참여노인들의 활동비는 

20만원으로 인상 없이 고정적으로 지급되어왔다. 2017년 처음으로 공익

활동 활동비를 22만원으로 인상하고 하반기부터 5만원 인상된 27만원

을 지급하고 있지만 물가인상이나 최저임금인상 등을 고려하면 생계비

마련을 목적으로 노인일자리사업에 참여한 노인에게 충분하지 않은 금

액이다. 2014년 노인실태조사의 결과에 따르면, 경제활동 참여를 희망

하는 노인의 희망근로소득은 평균 73만2000원으로 노인일자리사업 수

구분
2010년(참

여 전) (A)

2011년(참

여 후) (B)

비율변화(B-

A)

빈곤 가구율 71.1 56.4 -14.7

빈곤갭 비율 62.4 52.3 -10.1

표 6. 노인일자리사업 참여 노인의 참여전후 빈곤 가구율 및 

빈곤갭 비율 변화

(단위: %)

비참여자(A) 참여자(B) 차이(B-A)

자아효능감 15.79 16.30 +0.51

우울 20.19 19.21 -0.98

삶의 만족도 53.55 56.20 +2.65

삶의 질 2.70 2.89 +0.19

표 7. 노인일자리사업 참여여부별 심리적 안정감의 차이

(단위: 점)

구분
노인일자리 

참여자

노인일자리 참여 

희망자

전체 428(100.0) 1,876(100.0)

성별

남 30.7 46.0

여 69.3 54.0

연령대

65-69세 19.9 38.3

70-74세 36.7 33.5

75세 이상 43.5 28.2

평균 연령 (73.7세) (71.8세)

교육수준

글자 모름 8.7 6.2

글자 해독 24.6 22.1

초등학교 40.5 32.8

중학교 11.7 137.7

고등학교 13.1 19.9

전문대이상 1.4 5.3

표 8. 노인일자리 사업 참여노인과 참여 희망 노인 특성 비교

(단위: 명, %)
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당은 희망근로소득보다 46만원이 적다. 

  또한 보건복지부에서 주관하는 노인일자리사업은 비슷한 활동을 수

행하는 다른 부처의 노인대상 일자리사업에 비해 상대적으로 보수가 낮

은 편이다. 특히 2016년 기준 대부분의 비중을 차지하는 공익활동(전체 

사업량의 67.7%)의 보수는 월 20만원인데 이와 유사한 활동을 하는 문

화체육관광부의 ‘전통스토리 계승 및 활용’은 월 평균 보수는 38만원으

로 약 2배 정도 차이가 난다. 재능나눔의 보수는 월 10만원인데 비해 사

업내용이 유사한 고용노동부의 ‘사회공헌활동지원’의 월 평균 보수는 38

만원으로 약 4배정도 차이가 난다. 그리고 노인일자리사업의 민간분야 

일자리 중 하나인 시장형사업단의 월 평균 보수는 30만원인데 비해 공

동작업 등 유사한 활동을 수행하는 행정자치부의 ‘지역공동체일자리’는 

월 평균 보수가 50만원으로 민간분야 일자리에서도 다른 부처의 노인대

상일자리사업의 낮은 보수를 받는 편이다.

 다른 관점에서 노인일자리사업 참여 노인의 근로이유가 용돈 마련인 

비율이 일반 근로 노인보다 훨씬 더 높은 것을 통해 노인일자리사업 참

여노인들이 보수보다 다른 목적을 위해 노인일자리사업에 참여하고 있

다는 사실에 주목해야한다. 이들에게는 보수가 낮더라도 자신의 욕구 

수준에 맞는 활동에 참여할 수 있도록 하는 방법이 필요하다.

 

 3.  민간분야 노인 일자리의 부족

  

  노인에게 적합한 새로운 노인일자리 모델을 개발하여 시장에 적용하

는 등 민간분야 노인일자리 영역도 상당한 발전을 이루어왔다. 민간분

야 일자리는 소비자와 수요처로부터 추가적인 소득을 얻을 수 있기 때

문에 국가 또는 지방자치단체의 지원만으로 보수가 지급되는 공공분야 

일자리에 비해 소득 창출 효과가 크다. 2015년 민간분야 일자리 수는 전

체 노인일자리사업 수의 11%를 차지한데 비해 민간분야 일자리의 총지

불임금액은 전체 노인일자리사업 총지불임금액은 19.1%를 차지했다. 

또한 민간분야 일자리의 총지불금액이 전체 노인일자리사업 총지불임

금액에서 차지하는 비율이 2007년 6.2%에서 2015년 19.1%로 증가하며 

소득창출효과 역시 빠르게 증가하고 있다. 노인일자리사업 참여자 특성

상 생계비마련을 주요 목적으로 하는 기초수급대상자들이 많기 때문에 

많은 소득을 얻을 수 있는 민간분야 일자리에 대한 수요는 점차 증가하

고 있다. 또한 취업이나 창업을 선호하는 노인들의 증가로 인해 민간분

야 일자리에 대한 선호를 더욱 증가할 것이다. 하지만 민간분야 일자리 

수는 2011년과 2015년 사이에 3만개에서 4만개로 늘어나 낮은 증가율을 

보였으며, 전체 일자리 수 대비 10% 수준에 머물러 있는 수준으로 민간

분야 일자리에 대한 수요를 충족시키기에는 아직 부족한 실정이다.

 

 4.  노인일자리의 단순성,  획일성

  

  노인일자리사업의 대부분은 공공분야일자리에 해당하는 공익활동사

업이 주를 이루고 있다. 공익활동사업은 세부적으로 노노케어, 취약계층

지원, 공공시설봉사, 경륜전수 활동으로 분류할 수 있다. 경륜전수활동

과 같이 노인의 지식이나 경험을 다른 세대에 전달하는 사업도 있지만 

활동의 상당수가 지역사회 환경 정화, 취약노인 가구를 방문하여 안부

확인 및 말벗 활동 등을 수행하는 비교적 단순한 활동으로 구성되어 있

다. 이러한 활동은 기존의 노인일자리사업 참여자의 특성상 저임금, 저

학력, 고연령 참여자의 높은 비중을 고려한 것이었다. 그러나 베이비붐 

세대들의 은퇴와 함께 상대적으로 고임금, 고학력, 저연령 참여자의 비

중이 증가하고 있어 학력, 소득, 근로능력 등 측면에서 노인집단이 다양

화되고 있다. 노인세대에 진입한 이들 역시 생활비 등 경제적 이유를 목

표로 일자리사업에 참여하는 비중이 가장 크지만 다양한 활동을 통한 

자아실현이나 사회공헌을 목표로 하는 경우도 있다. 하지만 기존의 노

인일자리사업이 비교적 일상적이고 단순한 활동에 그쳐 자신들의 욕구

를 충족시킬 수 있는 활동을 찾지 못해 일자리사업에 참여하지 못하는 

문제점이 발생하고 있다. 또한 취업 직종도 농림어업이나 단순노무직이 

많고 은퇴 전에 얻은 전문지식과 경험을 활용하기보다는 대부분 자신의 

능력보다 하향지원하는 경우가 많다.

  따라서 기존의 노인일자리사업 참여자들을 대상으로 한 일상적인 활

동뿐만 아니라 새롭게 참여를 희망하는 노인이 전문적인 역량을 발휘할 

수 있도록 노인일자리사업의 확대와 다양화가 요구되고 있다. 

구분
노인일자리 

참여자

임시·일용직 

근로자

전체 근로 

노인

전체(명) 428 605 2,970

근 로 이 유

(%)

생계비 마련 64.4 82.1 79.3

용돈 마련 27.9 8.8 8.6

기타 7.7 9.1 12.1

소계 100.0 100.0 100.0

표 9. 노인일자리사업 참여 노인과 일반 근로 노인의 근로활동 

이유 비교

출처: 노인일자리 사업평가(2016)

그림 4. 민간분야 일자리의 총

임금지불액 추이 

출처: 노인일자리 사업평가(2016)

그림 3. 민간분야 일자리의 일자

리 수 추이
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Ⅳ.  노인일자리사업 해결방안

 1.  활동수요에 부합한 일자리 세분화

  ( 1)  공익활동 수당 인상 및 지역특화사업 육성

  

  현재 운영되고 있는 공익활동을 개편하여 기존의 표준화된 사업에만 

치중되었던 활동에서 지역특성에 부합하고 지역 현안을 해결할 수 있는 

전문적인 지역특화사업과 전문형 사업을 육성해야한다. 기존의 공익활

동이 노인일자리사업의 상당 비중을 차지하는데 비해 비교적 단순하고 

일상적인 활동으로 구성되어 있어 문제점이 있었지만 해당 지역에 맞는 

공익활동을 개발하여 이러한 문제를 일부 해결할 수 있다. 그 예로 제주

시에서는 ‘제주올레길 이야기 할머니’는 공익활동으로 운영 중이며, 관

광객을 대상으로 제주도의 역사 및 문화 안내와 올레길 안전 점검 등을 

담당하고 있다. 

  노인일자리사업이 타 부처에서 운영하고 있는 노인대상 일자리사업

보다 보수가 낮은 문제점은 사회적 수요가 높은 지역특화사업과 전문형 

사업은 교육·근로시간을 연장하고 공익활동 수당을 차등으로 지급함으

로써 부분적으로 해결이 가능하다. 현재 연간 10시간의 교육을 이수하

면 근로가 가능했지만 지역특화사업과 전문형사업의 경우 연간 20~30

시간의 교육을 이수해야 근로가 가능하도록 하고 기존의 활동수당 27만

원에서 최대 40만원까지 지급할 수 있도록 한다.

( 2)  전담인력 처우 개선 및 전문성 강화

  

  2017년 기준 노인일자리사업 전담인력은 1년에 최대 11개월, 월 135

만원의 급여를 받으며 수행기관의 예산 범위 내에서 탄력적으로 운영하

고 있다. 현재 최저임금 수준인 수행기관 전담인력의 임금을 시·도 전담

인력의 90% 수준까지 인상하도록 하며 고용기간도 11개월에서 12개월

로 연장한다. 그리고 업무 부담을 완화하기 위해 도시와 농촌 간에 차별

적으로 인력을 배치하고 담당 업무에 따른 전담인력 배치기준을 재설정

하여 노인일자리사업 전담인력이 과도한 업무로 피해를 보지 않도록 한

다. 또한 국가차원에서 노인일자리 전문가 육성을 위해 세법·노동법 및 

사업 개발에 대한 교육을 실시한다.

 2.  수요자 맞춤형 노인 일자리 개발

 

 (1)  일자리유형과 참여자 특성 매칭

  노인일자리사업은 크게 공공분야인 사회공헌형과 민간분야인 시장진

입형으로 구분할 수 있으며, 사회공헌형은 다시 공익형, 교육형, 복지형

으로 구분되며, 시장진입형은 공공작업·제조판매형, 인력파견형으로 구

분할 수 있다. 노인들의 노인일자리사업 참여 동기 이외의 노인 특성을 

고려한 일자리 매칭에서 낮은 교육 수준이나 직업 경험이 낮은 노인들

은 직업과 기술을 상대적으로 덜 요구하는 공익형 사업이 더 바람직하

고, 상대적으로 높은 수준의 교육과 직업경험을 가지고 있는 노인들은 

교육형과 복지형 사업이 더 바람직하다고 하였으며 또한 많은 보수를 

원하는 노인들은 민간형 노인일자리를 제공하는 것을 추가로 제안하고 

있다(김학만,2010).

  수요자맞춤형 노인일자리를 창출하기 위해 노인특성을 고려하여 특

성과 적합한 사업유형에 매칭하여 자신의 능력을 발휘할 수 있는 것과 

동시에 일자리사업에 참여하는 만족감을 줄 수 있도록 해야 한다. 노인

일자리사업 참여 노인들이 상대적으로 고임금을 받는 시장진입형 일자

리를 사회공헌형 일자리보다 선호하고 있지만 노인들이 살아오는 동안 

가장 오래 종사했던 직종을 뜻하는 ‘생애 최장기 직종’이 전문직이고 고

소득 계층에 속할수록 사회공헌형 일자리를 선호하고 있다. 따라서 교

육수준과, 직업경험여부, 생애 최장기 직업의 특성을 모두 고려하여 노

인에게 가장 적합한 일자리를 제공해야 한다. 

  

구분 현행 향후

분류 구분x 일반형
지역특화, 

전문형

활동

시간
월 30시간 월 30시간 월 40시간

교육

연간 

10시간(수행기관 

자율)

연간 10시간

(수행기관 

자율)

연간 

20~30시간

(전문교육 

이수)

참여

대상
기초연금수급자

기초연금수

급자

기초연급수급

자

(선발시 경력 

등 감안)

활동

수당
전 활동 27만원 최대 40만원

표 10. 공익활동 개편안

대유형 소유형 일자리 매칭에 적합한 노인 특성

사회공헌

형

(사회기

여형)

공익형

교육형

복지형

낮은 수준의 교육과 

직업경험(공익형)

높은 수준의 교육과 

직업경험(교육형, 복지형)

생애 최장기 직업이 전문직이고 

소득 높은 경우

시장진입

형

(취창업

형)

공동작업

·제조판

매형

인력파견

형

많은 경제적 보수를 필요로 하는 

경우

참여 동기가 자기발전과 시간 

활용인 경우

표 11. 노인의 일자리유형과 특성 매칭

- 307 -



2019년 한국실천공학교육학회 학술발표대회 논문집. Vol.11, No.1, 2019

( 2)  수요 및 니즈 기반 일자리 창출

  

  수요자맞춤형 노인일자리 개발을 위해서는 수요자인 노인의 관점에

서 바라봤을 때 좋은 일자리이어야 한다. 노인이 인식하는 좋은 일자리

의 관점에서 노인의 특성을 세분화하면 경제적 민감형, 사회성 및 가치

지향형, 가족중심형, 노인배려형으로 구분할 수 있다(민경원과 이흥직, 

2014).

  노인일자리 수요자 특성에 따른 일자리 유형별 적합한 일자리를 살펴

보면 다음과 같다.

먼저, 경제적 민감형은 생계를 영위할 수 있는 정도의 소득을 보장하고 

단기가 아닌 장기 근로 형태의 일자리 제공이 필요하다. 일정한 소득보

장과 장기적이고 안정적인 근로 환경 조성을 통해 이 유형의 노인이 지

속적으로 노인일자리사업에 참여할 수 있도록 추가전인 개선이 필요하

다. 사회성 및 가치지향형은 노인일자리사업 참여를 통해 사회활동에 

공헌할 수 있는 점을 강조하는 사회기여형 일자리 매칭이 필요하다. 사

회기여형의 경우 전문적 능력과 좋은 경제상황을 보유하고 있기 때문에 

다른 노인 집단에 비해 일자리를 통해 사회에 기여하려고 하는 욕구가 

높다. 사회기여형은 소득보다 자아실현 및 사회기여를 강조하고 일자리

에 참여하는 동안 보람을 느낄 수 있는 일자리 매칭이 필요하다. 

  가족중심형은 일자리에 참여하는 노인과 이들의 가족 모두에게 적합

한 일자리로 인식되어야하므로 일반적인 노인들의 특성에 적합한 일자

리를 제공하거나 노인들을 위한 새로운 일자리를 제공하는 것이 필요하

다. 또한 노인들의 위한 근무환경과 복리후생도 고려되어야 한다. 마지

막으로 노인배려형은 현재 제공되는 일자리와 향후 새롭게 발굴된 일자

리 모두에 노인배려를 느낄 수 있도록 별도의 근무환경 및 최소한의 복

지정책이 필요할 것이다. 노인들에게 적합한 물리적환경과 정책적 배려

를 중시하기 때문에 구체적인 지원프로그램이 필수적이다. 그 예로 노

인의 특성을 고려한 맞춤 교육훈련 프로그램, 새로운 직무분석을 통한 

노인 적합 일자리 개발 등이 있다.

 3.  민간분야 노인일자리 확충

 

  (1)  노인생산품 판로 확대

  쇼핑몰, 민간유통업체 등과 협력하여 경쟁력 있는 노인생산품을 홈쇼

핑·온라인 쇼핑몰 등에서 판매할 수 있도록 한다. 다음과 같이 단계별로 

노인생산품 판로확대를 위해 지원한다.

노인들이 생산하는 생산품에 대한 데이터베이스를 구축하고 우수한 상

품을 심사 및 선정한다. 그 다음 품질 개선을 위한 컨설팅을 실시하고 

유통망, 물류거점을 구축한 후 온·오프라인으로 상품을 판매한다. 노인

생산품 판로확대 사례로 홈쇼핑·온라인 쇼핑몰로 진출한 고령자친화기

업 주)고수록의 모시떡은 2016년에 6천개 모두 완판 되었고, 2017년에

는 1만개 모두 완판되며 좋은 성과를 거두었다. 

  (2)  세대통합협 일자리 지원(현 기업연계형 개편)

   

  숙련기술직 은퇴자를 멘토로 고용해 청년에게 은퇴자의 기술 및 기능

을 전수하는 ‘시니어 멘토단’을 운영한다. 숙련기술직 은퇴자를 고용한 

기업에 대해 직·간접비용을 지원하고, 기술전수가 상대적으로 용이하고 

필요한 분야를 선별하고 직무모델을 개발하여 효율적인 기술전수가 이

뤄질 수 있도록 한다. 일본의 야마모토 금속제작소의 경우 고령자와 청

년이 한 팀이 되어 일대일로 기술 및 기능은 전수하고, 고령자가 청년이 

국가기능자격증을 취득할 수 있도록 지원하고 있다.

 4.  사업 참여 노인들의 특성,  니즈 반영

  

  (1)  직무역량지표 개발 및 매칭서비스 제공

  60세 이상 노인의 역량과 적합한 직무를 객관적으로 측정할 수 있는 

지표를 개발하여 맞춤형 교육훈련을 제공하고 일자리 매칭에 활용한다. 

2018년 노인의 기초역량, 활동역량, 업무태도 등 개인적 요인과 작업장 

환경 분석 및 직무분석 등 환경적 요인을 고려하고, 직무별 기술, 작업

조건, 책임 등을 분석하여 노인 직무역량지표 개발을 위한 연구가 진행

되고 있다. 개발된 직무역량지표를 통해 노인의 역량을 분석한 후, 일정 

점수 이상을 취득한 자는 공익활동, 재능나눔 등 적합한 일자리로 매칭

한다. 일정 점수 이상을 취득하지 못한 자는 최소한의 역량을 갖출 수 

있도록 복지 서비스로 연계하여 교육을 받을 수 있도록 한다. 민간취업

에 취업 희망자를 대상으로 역량, 취업기업의 직무에 대한 심층평가를 

통해 맞춤형 교육훅련 및 일자리 매칭 서비스를 제공한다. 또한 민간일

자리 취업 상담, 연계 및 노인일자리 사업 참여자 선발기준 개편에 활용

하여 기존의 노인일자리사업 참여자들의 특성과 욕구를 고려하지 못한 

문제점을 해결한다.

일자리유형 수요자 특성과 니즈

경제적 민감형
생계를 영위할 수 있는 기본적 소득 중시

소득의 보장 정도를 중요시

사회성 및 

가치지향형

노인일자리가 단순한 생계수단이 아님

일을 통한 보람 및 가치를 중시

가족중심형
좋은 노인일자리를 가족들이 원함 

가족들에게 도움이 되는 측면을 중시

노인배려형

별도의 근무환경 및 최소한의 복지정책 필

요

물리적 업무 환경 및 복지제도에 있어 노

인 배려 등을 중시

표 12. 노인일자리 관련 수요자 세분화
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출처: 2018-2022 제2차 노인일자리 및 사회활동 종합계획

그림 5. 직무역량지표 개발안

  ( 2)  시니어 사회공헌단 도입

  

  베이비붐 세대의 노인세대 진입 등 점점 증가하는 전문직 은퇴 노인

의 경력과 전문성을 활용해 공공서비스 보완을 검토한다. 활용내용은 

보건·복지 서비스, 인력·재정 부족으로 취약한 분야 중 노인일자리 사업

화가 가능한 활동을 선정하여 은퇴노인들이 경력과 전문성을 활용할 수 

있으면서도 지역사회공헌이나 봉사 등 다양한 욕구를 충족시킬 수 있도

록 지원한다. 몇 가지 예를 들자면 지역 내 일자리를 발굴하고 노인 대

상 민간일자리 상담 및 연계를 지원하는 ‘시니어취업컨설턴트’, 저소득 

취약아동을 대상으로 진로상담 및 학과목 교육을 실시하는 ‘취약아동 

청소년 교사’, 퇴직 교수나 교사 등이 평생교육원, 노인복지관 등에서 강

사로 활동하는 ‘시니어 강사’, 자격증을 소지한 노인이 지역 내 아침체조

나 체육활동을 지원하는 ‘지역사회 건강지도사’ 등이 있다.

Ⅴ.  결론

1.  요약

  2004년 노인일자리사업이 시행된 이후로 많은 변화를 겪어왔다. 2018

년 노인일일자리사업 유형 분류에 따르면 노인일자리사업은 ‘노인사회

활동’과  ‘노인일자리’로 나뉘며 총 7개의 일자리유형으로 나타낼 수 있

다. ‘노인사회활동’은 다시 공공분야인 ‘공익활동’과 ‘재능나눔활동’으로 

구분되고, ‘노인일자리’는 민간분야인 시장형사업단, 인력파견형사업단, 

시니어인턴십, 고령자 친화기업, 기업연계형으로 구분된다. 노인일자리

사업의 추진절차는 총 6단계를 거쳐 진행되며 각 단계별로 수행주체의 

역할을 세분화되어있다. 

  노인일자리사업의 규모는 매년 꾸준히 증가하고 있는 추세이며, 참여

노인과 참여희망노인수도 계속해서 증가하고 있다. 하지만 노인일자리

사업 수행기관과 전담인력 수는 노인일자리사업 참여자의 수와 비교했

을 때 미미한 수준이라 어려움이 있다. 노인일자리사업의 성과는 노인

일자리수의 양적증가라는 객관적인 성과 측면과 소득수준향상, 심리적 

안정감 증가라는 주관적인 성과 측면으로 구분할 수 있다. 

노인일자리사업의 문제점은 사업의 수요와 공급 간 괴리, 사업참여목적

과 실제 노인 근로조건의 차이, 민간분야 노인일자리의 부족, 사업의 단

순성·획일성 4가지로 세분화하였다. 이러한 문제점은 활동수요에 부합

하는 일자리 개발 및 전담인력 처우 개선, 수요자맞춤형 노인일자리 개

발, 민간분야 노인일자리 확충, 사업 참여 노인들의 특성과 니즈 반영 

등을 통해 부분적으로 해결할 수 있다고 보았다.

 

2.  시사점

 노인일자리사업은 15년간 급속한 성장세를 보이며 우리나라 노인복지

서비스의 중요한 역할을 수행하고 있다. 지난 15년간 꾸준히 노인일자

리의 수는 증가하여 양적 확충이라는 목표를 달성하고 있지만 질적 증

가는 아직도 미미한 수준이다. 양적 확충과 더불어 수행기관이나 전담

인력 등 노인일자리사업 관련된 여러 분야의 추가적인 개선도 필요하

다. 

  이제는 단순한 일자리 증가가 아닌 노인들의 욕구 및 능력, 연령과 학

력, 직업경험, 건강상태 등 다양한 특성들을 고려한 맞춤형 일자리 제공

이 필요하다. 노인에게 단순한 일거리 제공을 통한 경제적 지원만을 담

당한다는 부정적인 이미지를 바꾸고, 사업 참여를 통해 사회에 기여하

고 보람과 가치를 느낄 수 있는 착한 사업으로 인식되어야 한다. 이러한 

과제는 노인일자리사업에 대한 지속적인 관심과 지원을 통해 해결할 수 

있을 것이다.
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요  약

 본 연구는 한국 기업 대부분이 가지고 있는 저성과자 문제에 대한 면밀한 분석을 중심으로 한다. 또한 그 현황을 파악하고 대책을 

마련하여 현재 기업들이 가지고 있는 저성과자에 대한 곤란한 상황의 해결책을 제시하는 것을 그 목적으로 한다. 기업마다 저성과자에 

대한 기준도 명확히 다르고 문제수준에 따라서도 인식하는 정도가 다르지만 역시나 많은 기업들이 기업 내 저성과자에 대해서 골머리를 

썩고 있다. 빠르게 달려온 한국기업의 성장은 ‘효율성 극대화’를 모토로 뒤를 돌아볼 틈도 없이 끊임없이 달려왔고 그 과정에서 수많은 

부작용이 나타났다. 이전에는 저성과자 문제에 대해 해고라는 명확한 처리수단이 존재하였지만 시대가 변하면서 노동자의 인권이 차츰 

신장됨에 따라 해고 또한 행사하기 쉽지 않은 수단이 되었다. 따라서 기업들은 해고를 회피하여 저성과에 대한 새로운 대안을 제시하거

나 혹은 확실한 저성과자 분별과 명확한 기준에 따른 해고의 정당화를 위하여 노력해야 함은 분명하다. 이 연구는 저성과자에 대한 

다양한 분석과 수치를 종합하여 가장 타당성 있고 신뢰성 있는 저성과자 분별을 위한 새로운 모델을 제시할 것이다.

 요즘 기업들에서 직능급이 아닌 성과급 보상의 보상체계가 나온 것도 이와 같은 맥락이다. 더 이상 직능이 성과를 보장해주지 않고 

더욱이 정밀하다고 판단된 선발도구를 통해 선발된 인재는 저성과에 대한 완벽한 해결책이 되지 못했다. 저성과는 여전히 기업 내 비용, 

협력, 사기저하 측면에서 해로운 효과를 다방면으로 야기하고 있다. 만약 부서 내에 저성과자가 있다면 부서 직원들의 사기가 저하됨을 

물론 그 저성과자를 대신하여 동료들이 대신 업무를 처리해주어야 하는 부담·시간·비용 측면, 또한 저성과자를 비롯하여 일어나는 조직 

내 불만족 분위기 등 부정적 효과가 연출된다. 저성과자는 단 한명의 성과미달의 문제를 넘어 그 조직 전체의 분위기를 저하시키는 

영향력까지 끼치지 때문에 따라서 기업들은 단지 저성과자들을 각각의 성과미달의 손실로써 감당하기에는 큰 위험을 안고 있는 것이다. 

이들은 의욕을 상실하여 협력을 거부할 수도 있고, 역량 있는 신입직원의 진입을 간접적으로 방해하는 부정적 방패역할이 될 수 있어 

기업 입장에서는 어지간히 신경 쓰일 수밖에 없는 가시라고 볼 수 있다. 조직 내 저성과 및 저성과의 분위기를 야기하는 구성원을 한 

명도 빠짐없이 모두 해결하는 것은 불가능하겠지만 이 연구는 저성과자를 확실히 분별하고 이에 대해 해결책을 제시해주는데 그 가치가 

있다. 판례를 보더라도 1)‘기업의 위계질서가 문란하게 될 위험성 등 기업질것에 미칠 영향, 과거의 근무태도 등 여러 가지 사정을 종합적

으로 검토하여 판단하여야 한다고 보고 있다.’ 궁극적으로 이 연구는 기업들이 가지고 있는 저성과자에 대한 문제를 면밀하게 분석하고 

원인을 찾아내는 노력을 함으로써 그 대책을 제시한다.

Ⅰ.  서론

1.  저성과자의 정의

 저성과자란 말 그대로 성과가 낮은 직원을 뜻하지만 기업마다 실적의 

기준이 다르기 때문에 저성과자를 구분 짓는 기준은 모호하다. 그러나 

본질적으로 저성과자라는 말은 기업에 있어서 원래 일정 수준의 생산성

을 기여했어야할 직원이었으나 이를 채우지 못한 구성원을 지칭하는 말

이라고 할 수 있겠다. 추가적으로 이러한 구성원 중 일부는 본인뿐만 아

니라 주변 구성원들에게까지 부정적 영향을 끼치니 저성과자에 대한 개

념은 조금 더 포괄적으로 지칭되어야 한다. 저성과자란 단지 성과가 낮

은 사람이 아니라 주변 사람에게까지 영향을 주는 개인수준이 아닌 조

직수준의 저성과자로 인식해야 한다. 
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 사회 통념 상 좁은 의미의 ‘저성과자’란 기업이 원래 기존 투자로 인하

여 인력을 채용하고 일정 수준 이상의 생산성을 기대하는 상황에서 기

업이 기대한 최소한의 성과에 못 미치거나, 혹은 동일 직무를 수행하는 

동료 직원들에 비해 그 성과가 현저히 떨어지는 구성원이라고 정의하겠

다. 그러나 이것은 조직의 입장에서 실적에 관한 정보만 포함하고 있을 

뿐 실적 이외의 역량 및 성과에 관해서는 단 하나의 정보도 포함하지 

못하고 있다. 만약 그 직원이 성과뿐만 아니라 분위기 측면에 있어서도 

긍정적 영향이 아닌 부정적 영향을 미치고 있던 직원이었다면 이는 조

직의 성과에 있어서 분명한 차이를 보일 것이다. 현재 기업들이 저성과

자를 구분 짓는 방법에는 예를 들어 일정 기간 동안의 저조한 실적을 

기초로 저성과의 명백한 기준을 세우는 경우가 있지만 이는 분위기 저

해 혹은 기타 협력에 관한 정보를 일절 포함하지 못한다. 따라서 저성과

자의 의미를 더 넓고 포괄적으로 인식할 필요가 있다. 넓은 의미로의 저

성과자는 기업들이 저성과자를 정의하고 분별할 때에 그 선별기준에 있

어서 ‘비용’을 고려함과 동시에 그 저성과자 자리에 동일 수준의 다른 

직원이 자리하였을 때 기대되는 생산성 및 조직전체의 향상성으로 고려

한다면 그 결과가 목적에 있어서 더 합당할 것이다. 해고의 정당성을 확

보하거나 추후에 해결책을 도모하기 위한 것도 결국은 효율성 및 기업

의 최대이익을 목적으로 하는 것이기 때문에 저성과자를 다른 동일 수

준의 직원으로 대체하였을 때 얻는 효용으로 그 기준을 잡아야 함은 분

명하다. 본 연구에서 저성과자를 지칭하는 것은 넓은 의미의 저성과자

로서 개개인의 성과뿐만 아니라 조직 전체의 입장에서 본래의 구성원보

다 전체효용이 감소하는 구성원을 의미한다. 

I I .  저성과자 관리의 필요성

 1.  저성과자 관리의 배경

  기업들은 더 이상 생산시설·원재료·유통망에 투자해서는 투자 대비 

효용이 나타나지 않는 것을 깨닫고 기업 내 개개인을 비용이 아닌 자산

으로 인식하기 시작했다. 이에 대한 역량을 강화하는 인적자원관리의 

필요성이 대두됐고 한 개인의 수준에 따라 생산성 및 전체효용의 차이

에서 큰 차이를 보인다는 것을 인식하고 그 노력에 집중하기 시작했다. 

더 이상 저성과자를 감내하고 성과가 좋은 직원을 중심으로 실적을 극

대화하는 것이 통하지 않게 되었다. 뿐만 아니라 해고는 물론이고 제재

를 하는 것 또한 그 행사 가능성조차 힘들어졌고 명백하고 확실한 기준

이 아니면 그 효력이 무효화되는 판결이 줄줄이 등장하고 있다. 따라서 

기업의 입장에서 생각하는 가장 좋은 이상은 저성과를 내고 있던 직원

들이 기타 교육 및 의욕상승 프로그램을 통하여 자체적으로 개선하고 

성과는 물론이고 주변 환경들에게까지 좋은 영향을 주는 상황이겠다. 

저성과자를 조직에서 내보내는 것보다 저성과자를 효과적인 관리하기 

위한 방안 및 프로그램이 나오는 것이 바로 그 이유이다. 그러나 저성과

자를 선별하는 것조차 그 기준을 정하는 것부터 시작해 모든 것이 비용

이며 시간이다. 또한 저성과자를 선별하는 기준을 마련하였다 하더라도 

그것이 실적 뿐 아니라 분위기를 저해하는 ‘눈에 보이지 않는’ 저성과자

를 정확하게 선별할지는 미지수이다. 따라서 기존에 기업마다 제각기 

실행하던 저성과자에 대한 선별작업 및 관리는 조금 더 체계적이고 구

체적일 필요성이 있어졌다. 그러나 저성과자 선별에 있어서 아직 그 수

준이 완벽하지 않아 단지 실적으로만 저성과자를 판별하고 있어 그들이 

가지고 있는 다른 역량과 그들 자체만의 상황은 고려하지 못하고 있다. 
2)‘개인단위 성과에 치중하는 관계로 조직의 제도, 문화, 업무수행 절차에 

대한 개선을 소홀히 하여 오히려 조직 전반의 성과는 감소할 수 있다.

 2.  저성과자에 대한 제재 및 압박의 부정적 영향

 사실상 관리자 입장에서 저성과자에게 확실한 제재 및 해고를 행사하

거나 압박하는 것은 큰 부담이 된다. 그 행사 자체의 수단이 쉽지 않을

뿐더러 그것이 비교적 성공적으로 수행되더라도 남아있는 직원들에게 

무언의 압박 및 부정적 분위기를 연출하기 때문이다. 

그림 1

 또한 저성과자를 대상으로 해고압박을 가한다고 해도 그들은 단지 그 

압박을 견뎌내기 위한 노력을 할 뿐 자체적으로 역량을 강화시키거나 

의욕이 되살아날 가능성은 현저히 낮다. 따라서 많은 기업들이 저성과

자에 대한 제재 보다 자체적으로 저성과자의 의욕 및 직무역량을 강화

시키는데 초점을 맞출 필요가 있다. 시대가 변하면서 인적자본의 중요

성이 커지고 전략적 인적자원관리의 범위와 필요성이 대두되는 가운데 

저성과자 개개인의 아이덴티티를 훼손하는 것은 전체적 분위기 조성에 

있어서도 득 될 것이 없다. 만약 압박으로서의 제재가 실패했을 경우엔 

그 결과는 아마도 되돌릴 수 없을 것이다. 관리자와 저성과자 사이에 부

정적 관계가 형성될 뿐만 아니라 저성과자와 사적 네트워크가 연결된 

회사 내 다른 직원에 대해서도 잘못된 방향으로 인식될 가능성이 크다. 

뿐만 아니라 (그림 1은 이해를 돕는다.) 저성과자는 단지 개인으로서 자

리하는 것이 아니라 그들도 그들 각자만의 네트워크를 구성하고 있기 

때문에 내부 그리고 외부 네트워크와 때로는 긴밀한 관계를 유지할 수 

있다. 이에 따라 저성과자에게 매우 안 좋은 인식 혹은 회사 내 핵심 네

트워크와 부정적 관계가 형성되게 된다면 이는 개인수준이 아닌 저성과

자가 속한 모든 네트워크에 대해서 부정적 효과를 야기할 수 있다. 따라

서 본 연구에서 언급하는 저성과자 관리의 필요성이란 가령 저성과자에
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게 일정 기간을 주고 실질적인 해고 압박을 가하는 것이 아닌 자체적으

로 저성과자가 동일 직급의 수준의 역량을 보유할 때까지, 혹은 동일 생

산성을 기여할 수 있을 때까지 저성과자의 의욕과 역량을 강화하는데 

있다. 뒤집어 생각하면 저성과자가 역량 혹은 의욕을 개선하여 적극적

으로 생산성에 기여한다면 이것은 다른 네트워크상에서도 긍정적 측면

을 유발할 수 있다는 점이다.

 3.  저성과자 평가의 유의성

 저성과자를 효과적으로 파악하기 위해서는 단지 상사의 입장에서가 아

닌 다면적인 평가가 필요하다. 비록 비용과 시간이 더 투자될지는 모르

지만 저성과의 문제를 일정 수준 선별할 수 있고 해결까지 도모할 수 

있다면 충분히 납득할 수 있을 만한 도입이다. 단, 근로자에 대한 접근

도가 높은 1차 및 2차 평가자들이 다른 근로자보다 높은 평가를 하는 

관대화경향이 있기에 다른 평가자에 의해서는 낮은 점수를 받았으나 

1,2차 평가자에게만 높은 점수를 받아 저성과자 인식에서 제외되는 것

은 불균형한 평가가 될 수 있다. 따라서 사용자는 다면 평가 도입 시 평

가자의 자의적인 평가를 최대한 방지하기 위한 시스템을 구축해야 한

다. 다음의 저성과자 선별모델은 다면평가를 전제로 하여 구축한 모델

이다.

I I I .  저성과자 선별모델

 1.  개요

 저성과자 선별모델은 저성과자를 선별하는데 있어 체계적이고 구체적

인 기준으로 ‘더 타당하고 더 신뢰성 있게’ 선별작업을 완료할 수 있게 

하는 것을 그 목적으로 한다. 저성과자를 선별하는 이유는 제재의 원인

을 포함하지만 궁극적인 것은 어떻게 보완할 것인지 혹은 선별과정에서 

발견한 저성과에 대한 원인을 분석하여 그 대책을 강구하기 위함이다. 

따라서 기업들이 실시하는 자체적인 저성과자 선별작업을 보완하고 각 

단계만을 준수하고 명확히 한다면 저성과자가 선별에 있어서 누락되거

나 오차가 생기는 부분을 최대한 줄이도록 구성하였다. 또한 기업의 결

론적인 목표를 성과창출을 위하여 고려하여야할 요소들을 구성했다. 위

에서 언급하였다시피 이 선별모델은 다면평가를 기초로 하는 것으로 1

차 및 2차 상사의 평가만으로 결정되는 결과와는 거리가 멀다. 다음 제

시된 표 1의 요소들은 단지 고려요소가 아닌 수치화가 필요한 작업이며 

수치화에 필요한 데이터는 다면평가를 통해 결정함을 목표로 한다. 또

한 저성과자를 초기에 정의하고 분류하기 위한 장치가 아니라 기존에 

기업에서 오랫동안 명시한 기준에 대해 부합된 저성과에 대해 그 결과

를 다음 요소를 통해 명확히 하고 그 원인을 함께 분석하여 향후 해고를 

회피한 대책을 구하기 위함이다.

 2.  선별 고려요소 APHC-T

 표 1 [저성과자 선별을 위한 4가지 고려요소] 

(1)  기본적 역량 수준

 저성과자의 본래 가지고 있던 역량 수준을 파악함으로써 현재 혹은 지

속된 저성과에 대한 원인이 업무에 필요한 역량 부족에 있는 것인지 그 

인과관계를 분석한다. 이 분석의 목적은 향후 만약 업무성과의 원인이 

기초적인 역량부족에 있다면 그 대책에 있어 앞으로 실행해야 하는 프

로그램 방향에 있어서 업무향상 증진 프로그램 생성 등 교육에 큰 의의

가 있기 때문이다. 다만 그 역량을 평가함에 있어 기업마다 직무에 대한 

정의와 필요한 역량이 다르기 때문에 이 연구에서 명확히 규정하기는 

어려우나 저성과자를 선별함에 있어 직무에 필요한 기초역량을 파악하

는 것은 빠져서는 안 될 단계다. 기초역량이 부족한 상태에서 의욕증진 

및 관계개선 프로그램 등 다른 수단들은 거의 효과를 보기 힘들기 때문

이다. 따라서 기업들은 저성과자들을 판별하기에 앞서 그 직무에 필요

한 역량과 지식 그리고 경험수준을 사전에 명시해야 한다. 이는 채용과 

관련해서도 의미가 있는데, 처음부터 직무에 적합한 역량을 보유한 인

재를 채용하기 위해 직무분석을 철저히 해야 한다. 단지 주장하고 싶은 

것은 이것을 신입직원에게만 적용시킬 것이 아니라 저성과자 혹은 전체 

직원에 대해서도 역량평가를 실시할 필요성이 있다. 이는 비록 그 평가

를 실시해야 하는 인력·비용·시간을 필요로 하는 작업이지만 이를 토대

로 저성과자에 대한 직무역량 뿐만 아니라 승진에 필요한 데이터, 배치

전환의 고려 가능성 파악 등 다양한 요소에서의 활용가능성이 크다. 따

라서 인사부서를 중심으로 각 직무기술서를 명확히 하고 이를 저성과자 

판별에 사용할 의의는 충분하다. 

(2)  실적

 실적은 향후 제재를 행사하기 위한 증거로서도 중요한 기준이다. 실적 

이외에 모든 기준이 조직과 적합하다고 하더라도 실적이 지속적으로 저

조한 직원이라면 이는 결국 저성과자라고 판별될 수밖에 없다. 이는 저

성과자 본인이 정량적 데이터 이외에 얼마나 인적 네트워크를 잘 구성

했는지는 관계가 없다. 단지 그 대상자의 실적 그 자체를 평가하는 것으

고려요소 정의

기본적 역량 수준

(Ability)

저성과자의 기본적 역량 수준을 파악하여 저성과

의 원인이 역량에 관한 것인지 혹은 그 이외의 의

한 것인지 인과관계 분석

실적(Performance

)

정량적 수치의 실적에 관한 것으로 실질적인 제재

의 확보수단

분위기 저해 위험성

(Harmony)

수치화된 데이터를 떠나 조직에 얼마나 영향을 주

고 있는지 파악

저성과 지속가능성

(Continuation)

앞으로 저성과가 얼마나 지속할 것인지에 대한 예

측데이터

총괄 점수

(Total Point)

모든 고려요소들을 종합하여 다면평가를 기본으로 

총 평가를 내리는 것 이를 기준으로 저성과자에 대

한 명확한 선별기준을 세움
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로 이는 기업의 기준에 따라 향후 이 실적이 지속된다면 예상되는 피해

액과 신입직원을 채용하는 비용 혹은 저성과자를 교육하는 비용 등을 

비교하여 그 피해정도를 파악해야 한다. 만약 신규채용 비용이나 교육

하는 비용보다 실적으로써 저성과자 피해액이 훨씬 뛰어 넘는 수준을 

보여준다면 이는 대책을 강구하는 측면에서 역량 강화의 방안보다 강력

한 제재 혹은 해고의 수단을 행사할 계획을 세워야 한다. 그러나 해고의 

그 부정적 영향이 커진다는 것은 앞서 설명했다. 기업들이 실적을 분석

해야 하는 이유는  이러한 실적이 심각하게 저조한 저성과자에 대하여 

그 대안을 실행하는 우선순위를 정하는데 있다.

( 3)  분위기 저해 가능성

 이것은 분위기를 저해하는 정도뿐만 아니라 저성과자로 하여금 일어나

는 모든 심리적 영향을 포함한다. 예를 들어 저성과자와 같이 일하는 직

원들의 사기 저하, 직무 불만족 등과 같은 부정적 영향을 말한다. 이것

은 실적이나 직무역량과 같이 데이터로써 표현되기 어렵기 때문에 다면

평가를 기본으로 하여 다양한 의견을 수렴하여 도출해 내는 것을 지향

한다. 앞서 서론에서 언급했다시피 조직에서는 저성과자가 실적에서의 

성과미달 뿐만 아니라 조직전체의 입장에서 악영향을 지속적으로 연출

하고 있기 때문에 이를 평가하는 것도 핵심 중의 하나라고 하겠다. 저성

과자를 확정짓는 고려요소로써 이것이 수치화되어 주요한 원인으로 지

목되었다면 이를 다시 세 가지 가능성으로 나누어 판단해보아야 한다. 

관리자 및 다면평가의 분위기 및 협력에 관한 항목을 면밀히 분석하여 

관리자는 다음의 가능성에서 저성과자를 규정지을 수 있는 가능성이 있

다.

 (a) 자체적인 원인으로 인한 의욕 상실로 부정적 감정 표출

 (b) 부서 내 단절적 관계 혹은 다른 직원과의 다툼으로 인한 부정적 반

응

 (c) 이를 제외한 기타 원인에 기인한 부정적 영향 표출

 이 선별모델의 취지를 생각하여 볼 때 이 둘의 경우에 따라서도 관리

자의 대응은 달라져야 한다. 만약 자체적인 원인 예를 들어 집안문제·이

성문제 등으로 그 개인이 겪고 있는 문제라면 기업이 행할 수 있는 대책

의 수는 극히 제한되지만 그 반대의 경우에는 대책을 세울 수 있는 기반

이 되기 때문이다. 그러나 만약 개인적인 문제가 저성과의 문제라면 그

것은 일시적인 저성과일 수 있다는 점을 관리자는 염두에 두어야 한다. 

따라서 실적 등 기초적인 역량을 복합적으로 고려하고 판단 내려야 하

는 것이다. 만약 실적 등 저성과가 명확히 드러난 상태라면 (a) 같은 상

황에서 기업이 세울 수 있는 계획은 다음을 제시한다. ①관리자와 저성

과자와의 긴밀한 면담 ②개인적 문제를 제외한 기타 문제 사항에 대한 

파악 ③기타 문제 사항이 있다면 다시 (c)로 핵심사안 변경, 그렇지 않

다면 관리자가 저성과자에게 요청 받을 수 있는 사항 확인 ④추후 저성

과에 대한 지속가능성에 대한 새로운 의사결정 시작

 위에서 알 수 있듯이 개인적인 문제로 저성과가 야기되었다면 기업 입

장에서 행할 수 있는 수단은 비교적 제한적일 수밖에 없다. 따라서 관리

자들이 해야 할 것은 이들(저성과자)이 얼마나 이러한 저성과를 지속할 

것인지에 관한 것이다. 만약 저성과의 지속가능성이 짧고 단지 개인적

인 해프닝으로 끝난다는 판단이라면 이제부터는 기업 입장에서 해야 할 

의사결정은 거의 마무리 된 것이다. (a) 관련한 의사결정이라는 것이 판

별된다면 관리자는 그 심각성의 정도와 빈도를 측정하고 총괄점수에 반

영할 필요가 있다. (b)에 관련한 의사결정은 조직 내 향후 발전가능성을 

위해서라도 관리자가 심도 있게 다루어야할 사안이다. 개인의 문제를 

떠나 조직 자체에서 유발된 문제일 수 있기 때문이다. (b)와 관련한 의

사결정임이 판명되었다면 관리자는 조속히 그 원인관계를 파악해야 한

다. 그것을 원인으로 한 새로운 저성과가 시간이 지남에 따라 지속적으

로 증가할 가능성이 매우 크기 때문이다. 여기서 유의해야 할 점은 한 

개인의 저성과의 원인이 다른 직원의 원인으로부터 기인할 때 기존에 

실적을 바탕으로 한 평가에서는 만약 그 원인을 제공하는 구성원이 그

림 2의 빗금 친 부분처럼 부정적 감정 혹은 협력을 거부하고 자신의 이

익을 위해 제한적인 협력만은 추구한다면 이들은 (넓은 의미로의) 저성

과자로 인식되지 않았다. 이전에는 그 근본적 원인을 파악하지 않고 저

성과자의 낮은 수준의 성과실적에 대해서만 문제점을 인식했다. 그러나 

실질적인 원인 혹은 해결책을 강구하기 위해서는 이러한 총체적인 요소

들을 고려하여 개선점을 찾아야하며 결국은 A와 C를 B로 옮기는 작업

뿐 아니라 빗금 친 부분의 조직 분위기를 저해하는 넓은 의미의 저성과

자 또한 협력 측면에서도 폭넓고 수용적인 협력관계를 유지하는 B의 위

치로 이동시켜야 한다. 이것은 이 연구의 취지와도 밀접하게 연관되는

데 이처럼 저성과자를 선별하는데 있어서 단지 눈에 보이는 업무성과를 

기준으로 평가하는 것이 아닌 조직 전체 효용의 양을 기준으로 모든 필

요한 요소들을 고려하는 것이다. 결국 (b)는 다면평가를 통해 다양한 의

견을 수렴하고 그것으로부터 관리자는 가장 유력한 의견을 도출해야 한

다. 그러나 관대화경향을 회피하기 위해 무엇보다 수치화된 데이터 기

준을 마련하고 이후 정당성 문제가 제기되었을 때나 피드백을 위해서도 

그 판단은 객관성에 밀접해야 한다.

 (c)와 관련한 의사결정은 관리자 입장에서는 매우 난처한 입장에 처하

게 된다. 그 원인을 정확히 파악하기 어렵기 때문이다. 따라서 관리자들

은 이들을 강력하게 제재하거나 해고의 정당성을 확보하기 위한 노력을 

해야 한다. 무엇보다 (c)의 저성과자들은 대부분 C에 위치해 있기 마련
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이다. 그들은 의욕과 개선의지가 없고 이에 따라 업무성과 또한 현저히 

낮을 가능성이 크다. 가장 먼저 저성과자로 선별되는 것은 바로 (c)와 

같은 유형이다. 관리자의 저성과자에 관련한 의사결정에서 가장 먼저 

대책이 강구되어야 하는 것 그리고 대책이 제일 먼저 실행되어야 하는 

범주가 바로 이 곳이다. 가장 큰 성과피해와 조직 몰입 등 다양한 심리

적 작용의 주범이기 때문이다.

( 4)  지속가능성

 (3)-a와 같은 이유로 제한적이거나 일시적인 문제를 제외하기 위함으

로써 총괄 점수를 도출해내는데 결국은 결정적인 역할을 담당하는 요소

이다. 이는 실질적인 업무성과뿐 아니라 조직 몰입 저해 가능성까지 모

두 포함한 저성과를 지칭하는 것으로써 그 영향과 부정적 상태가 앞으

로도 지속될 것인가에 관한 의사결정 과정이다. 만약 기타의 이유로(개

인사유, 혹은 일시적 컨디션 난조 등) 저성과가 야기된 것이라면 관리자

는 (3)-a의 의사결정과 동일한 대응을 하면 되지만 만약 그렇지 않고 원

인이 제대로 규명되지 않거나 기본 역량의 문제로 장기적으로 향후 1~2

년 이내에도 개선될 여지가 없다면 이는 저성과로 즉시 선별되어야함은 

분명하다. 그러나 여기서 유의해야할 점은 이전에 수 개월간 정량적 수

치인 업무성과가 낮음을 기록하였다고 해도 이는 저성과자로 선별되어

야할 결정적 증거가 되지 못한다는 것이다. 앞으로도 이야기하겠지만 

본 요소는 미래지향적인 의사결정이지 과거의 특정 사건이나 최근에 실

패한 프로젝트에 대해서 큰 가중치를 두는 요소가 아니다. 왜냐하면 이

는 지극히 일시적이거나 지극히 개인적인 사유를 제외하기 위함으로써 

결국은 그 개인의 본래 아이덴티티와 성장가능성, 개선여지를 보다 명

확하게 파악하기 위함이다. 따라서 관리자들은 다면평가를 기초로 이러

한 저성과자가 향후 얼마나 개선될 수 있을 것인지를 파악하는데 중점

적으로 고려해야할 사항은 역시 그 저성과의 원인이 무엇인지 파악하는 

일이다.

( 5)  총괄 점수

 모든 것을 종합한 결과 점수로서 이는 곧 저성과자를 판별하는 기준이 

된다. 그러나 각 기업마다 그 특색이 다르고 직무에 관하여 구성원마다 

업무분장이 각기 다르기 때문에 각 (1)~(4)요소의 가중치를 다르게 둘 

필요가 있다. 가령 영업직 같은 경우엔 실질적인 실적성과가 중요하기 

때문에 그 가중치가 100을 기준으로 50을 차지할 수도 있고, 기획 분야

에서는 그와는 반대로 조직 분위기를 중요시하게 생각하여 (3)의 가중

치가 더 높게 측정될 수도 있다. 이는 각 기업에서 누락할 수 있는 고려

사항을 열거하고 그 체계적인 설명을 제시하여 놓은 것이지 가중치 또

한 정형화시켜 놓은 것은 아니다. 따라서 기업은 이것을 활용하여 그 점

수를 바탕으로 저성과자를 일정 점수 이하의 저성과자를 선별해낼 수 

있으며, 이 구체적 데이터를 기준으로 어떠한 측면이 원인인지를 파악

할 수 있게 된다. (1)의 가중치가 높은 기업에서 (1)의 점수가 지속적이

고 현저하게 낮은 직원이 있다면 이와 관련한 교육 및 프로그램을 진행

할 수 있고 이를 면밀히 분석하여 배치전환의 가능성 또한 고려해볼 수 

있다. 그러나 마찬가지로 총괄 점수 또한 관리자의 자의적인 평가를 지

양하며 각 기준마다 수치화된 데이터를 바탕으로 한 평가를 할 수 있도

록 명백한 기준을 세우는 것을 지향한다. 총괄 점수는 결국 낮은 업무성

과만을 지칭하는 것이 아니라 가능한 모든 측면을 고려하기 위한 장치

이다. 이를 해석하기에 따라 각 기업을 특색에 따라(가중치에 따라) 실

질적인 업무성과가 현저히 낮더라도 반대로 조직에 대해 더 큰 긍정적 

심리적 작용이나 강한 유대감, 강력한 협력관계 등에서 높은 점수를 얻

었다면 이는 이 모델에서는 더 이상 이 구성원이 저성과자로 판별되지 

않는 것을 의미한다. 따라서 이 모델을 활용한다면 비록 초기에 근시안

적인 입장에서 사용자들은 평가인력·평가시기·업무시간할애 등 꽤 부담

되는 투자를 해야 하는 셈이지만 결국은 다면평가로 데이터화된 구성원

들의 다양한 측면들이 조직 저성과의 원인과 그 해결책을 제시하는데 

그 근본 데이터가 될 것이다.

 3.  저성과자의 유형

 위의 그림 2를 참고하면 알 수 있듯이 실질적 업무성과와 조직 내 협력

가능성에 따라 4분류의 범주로 그 구분이 나누어진다. 이것을 따로 구분

하는 이유는 각 범주에 따라 그 대응방안이 서로 다르기 때문이다. 이를 

지칭하기 위하여 다음과 같이 표기하였다.

 (1) 낮은 업무성과와 긍정적 감정 표출 - 개선형 조력자(A유형)

 (2) 높은 업무성과와 긍정적 감정 표출 - 모범형 조력자(B유형)

 (3) 낮은 업무성과와 부정적 감정 표출 - 표출형 비조력자(C유형)

 (4) 높은 업무성과와 부정적 감정 표출 - 은둔형 비조력자(D유형)

 이처럼 4가지 범주로 유형을 구분 지었을 때 기업은 결국 모든 구성원

을 B유형으로 개선시키는 것이 최종 목표이다. 필자가 APHC-T모델을 

제시한 이유도 구성원들을 위의 유형으로 일정 부분 구분 짓고 각 유형

별로 맞춤화된 개선방안을 강구하기 위함이다. 그러나 앞서 언급하였다

시피 기업의 입장에서 가장 악질인 유형은 바로 C유형이다. C유형의 저

성과자들은 낮은 업무성과로 실질적인 손해를 유발할 뿐만 아니라 조직

의 몰입에 관해서도 부정적 감정을 초래한다. 따라서 구성원이 C유형으

로 확정되었다면 관리자는 즉시 개선가능성과 개선비용을 저성과 지속

가능성과 비교해 보아야 한다. 그러나 개선의 여지가 매우 낮을 가능성

이 크기 때문에 아예 기존에 한 역량평가를 기초로 배치전환 등 개선의 

방법보다 제재 혹은 해고의 정당성을 확보하는 방향으로 다른 방안을 

고려하는 것이 유리하다. 대부분 기업에서 간과하는 있는 점은 D유형이 

높은 성과로 인해 이들이 저성과자로 인식될 가능성이 매우 낮다는 점

이다. 그러나 이들은 눈에 보이지 않게 비협력, 조직 내 불화 조성 등 

자신에게 유리한 방향으로 갈등 조장을 하는 것과 같이 조직에 매우 부

정적 결과를 초래한다. 하지만 그 성과로 인해 정량적 수치의 실적만을 

기초로 한 평가로는 이들이 저성과자로 판별될 가능성이 낮아 기업은 

지속적으로 원인 모를 피해를 입을 수밖에 없다. 따라서 관리자들은 C

유형 다음으로 A유형이 아닌 D유형을 경계해야 한다. 이들은 지속적으

로 다른 구성원들의 업무성과 수준을 악화시키고 이는 눈에 잘 보이지 

않기 때문이다. 관리자는 이를 보다 명확하게 파악하기 위해서 다면평

가를 기초로 이들의 조직 내 관계에서 대해서 면밀히 파악해야 한다. 높

은 성과를 기여하는 구성원들 또한 저성과자 평가모델에 기초하여 그 
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대상자가 됨을 시사한다. 

 대부분의 사람들이 생각하는 것만큼 A유형과 B유형의 사람들은 조직

의 입장에서 일시적이고 제한적인 성과미달만을 감당할 뿐 그 이상의 

피해를 감내할 필요는 없다는 점에서 큰 위험으로 다가오지 않는다. 오

히려 이들은 조직의 협력을 조성하고 조직의 몰입을 강화시키는 등 다

양한 긍정적 효과를 창출할 수 있다는 점에서 다른 조직원의 효용을 합

산한 조직 전체 효용은 증가할 수 있는 역설적 결과가 나올 수 있다. A

유형에 대응하는 관리자는 이들이 왜 저성과를 유지하고 있는지를 파악

하는 것이 급선무다. 가령 저성과의 원인이 직무역량이 부족한 경우라

면 기초직무교육을, 일시적인 개인 사유로써 저성과의 지속가능성이 매

우 짧다고 판단되면 그 성과판단기간을 유예해주는 대응을 세울 수 있

다. 만약 A유형의 구성원들이 B유형으로 이동하게 된다면 이는 기존에 

기업들이 해결하지 못했던 투자 대비 효용의 증가를 실질적으로 경험할 

수 있는 가능성이 커진다. 이들은 기업에 대한 긍정적 감정을 기초로 다

른 구성원들의 의욕을 상승시켜 줄뿐 아니라 높은 성과까지 유지하기 

때문이다. 이들의 높은 성과는 개인의 범위를 넘어 그들의 협력 네트워

크의 구성원들에게까지 좋은 영향을 미칠 수 있다. 유형을 나누는 것은 

각 기업의 성격과 수준에 따라 유형별 심각성의 정도의 매기고 이를 토

대로 그 대응방안의 순서와 규모를 정할 수 있다는 것에 그 장점이 있

다.

 다음의 그림 3은 기업이 저성과자 문제를 가장 효과적으로 해결한 결

과를 도식화한 결과다. 먼저 그림 3을 보면 비록 저성과자들의 업무성과 

총합(A+C)는 변함없지만 그에 반해 조직 내에서 긍정적 협력 관계 등 

조직 몰입을 강화시키는 구성원들의 범위인 A+B의 영역은 확실히 증가

하였다. 결론적으로 이러한 결과가 창출되었을 때 기업은 실질적 업무

실적을 떠나 조직의 화합을 증가시키고 이는 장기적으로도 튼튼한 조직

문화·조직몰입의 수준을 한층 강화할 수 있다. 더불어 이와 같은 긍정적 

심리적 작용이 동반된다면 향후 경쟁사에 비해 모든 측면에서의 경쟁력

이 강화될 가능성은 점차 커진다. 그림 3은 구성원들을 전체적으로 위쪽

으로 분포할 수 있도록 프로그램 및 사업을 구성하는 것으로써 관리자

들은 이것을 위하여 관계증진 프로젝트·구성원들과의 대화 등 업무달성 

이외의 목적을 생성할 수 있다. 그림 4는 언뜻 보기에 기업의 업무성과

가 전체적으로 증가한 것처럼 보이지만 이것은 단지 근시안적인 시각이

다. 실질적으로 단기간에 높은 수준의 업무성과 영역인 B+D가 대폭 증

가하였지만 역설적으로 말하면 눈에 띄지 않고 조직을 좀먹는 D의 영역 

은둔형 비조력자(D유형)의 규모가 기존보다 확대되었다는 것을 의미한

다. 단기적 환경적응을 위하여 그림 4와 같은 결과가 초래될 수는 있겠

지만 이는 장기적 관점에서 기업에게 절대 유익하지 못하다. 앞서 말한 

바와 같이 D유형의 저성과자들은 다른 구성원들의 성과 및 조직몰입을 

악화시키고 실질적인 조직의 전체 생산성을 낮추기 때문이다. 따라서 

조직의 전체성과는 단지 B+D로 추정해서는 안 된다. APHC-T모델을 

활용하는 것도 그러한 조건들을 모두 체계적으로 고려하기 위함이다. 

따라서 결론적으로 그림 4보다 그림 3이 기업의 입장에서 더 장기적이

고 효과적인 장점으로 작용할 가능성이 크며, 협력 네트워크를 통한 그 

시너지 효과까지 감안하며 그 결과는 더 긍정적으로 유추할 수 있다. 더

구나 더욱 문제점이 될 수 있는 것은 조직 운영이 성과를 중심으로 한 

성과중심의 평가와 강화 전략이 구사되었을 때 선별기준 및 선별방법이 

약화될 가능성이 점점 더 커지기 때문에 눈에 보이지 않는 D유형의 악

성 구성원들을 선별해내기 매우 어려운 지경에 이르게 된다. 다시 말해 

실적이 대부분을 차지하는 부서특성을 감안하더라도 성과중심의 조직

운영은 단기적으로는 그 성과를 보여줄지 모르겠으나 장기적으로 조직 

전체의 생산성을 악화시키고 기업의 성장잠재력을 해하는 지속적 부정

적 요소를 감내하는 모양인 것이다.

 4.  저성과자의 유형에 판별을 위한 선별모델의 적용

 각 유형에 따라 가장 효과적인 대응방안을 세우기 위해 체계적이고 명

확한 선별기준이 있어야 한다. 기업마다의 특색에 따라 그 분석순서에

는 차이가 있겠으나 결국 모델의 4가지 고려요소를 누락하지 않는 것을 

원칙으로 한다. 어떤 한 구성원이 ‘어떤 수준의 기본 역량을 토대로 현

재 어떠한 실적을 유지하고 있고, 의욕 등 협력 네트워크를 비롯한 지금 

수준의 성과는 얼마나 지속될 것인가를 종합’하는데 기본적으로 다면평

가를 통해 생성된 데이터를 수치화하는 것을 그 근거기반으로 한다. 무

엇보다 이 단계에서 유의해야할 점은 결국은 평가된 데이터들을 바탕으
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로 수치화하는 것은 관리자이기 때문에 관리자의 자의적인 판단의 최대

한 지양해야하는 점이다. 다음은 이해를 돕기 위한 모델 적용을 통한 예

시 사례다.

 [ 기획 분야 부서 X]

표 2(각 사원에 대한 각 요소별 점수 ,100점 기준)

 총괄 점수는 이 기업에서 각 요소에 부여한 가중치에 따라 그 결과 값

은 달라진다. 예시의 사례에서 가중치 값을 통념상 기획 분야임을 감안

하여 각 30, 30, 30, 10으로 부여할 때 그렇다면 총괄 점수는 갑을병정 

순으로 다음과 같은 결과 값을 가지게 된다.

  갑:(30점*30%)+(50점*30%)+(20점*30%)+(30점*10%)=33점 

  을:(50점*30%)+(80점*30%)+(-60점*30%)+(-30점*10%)=18점

  병:(85점*30%)+(80점*30%)+(30점*30%)+(15점*10%)=60점

  정:(65점*30%)+(25점*30%)+(40점*30%)+(25점*10%)=41.5점

 위에서 알 수 있듯이 을의 경우 기본 역량 수준과 현재 유지하고 있는 

실적 수준은 매우 높은 반면 총괄 점수가 크게 낮아진 이유는 분위기 

저해 가능성과 지속가능성이 마이너스로 작용했기 때문이다. 요소를 합

산할 때 분위기 저해 가능성이 낮고 협력 분위기 등 긍정적 반응을 초래

할 때 양수로, 그와 반대로 조직 분위기를 해치고 조직 몰입을 방해하는 

이기적인 조직원임이 다면 평가를 통해 다수 발견된다면 이는 음수로 

작용하여 계산되는 것이다. 지속가능성은 기본 역량수준, 실적, 분위기 

저해 가능성 등 3가지의 요소의 결과 값이 양수였을 때 지속할 가능성

이 크다면 양수로, 하지만 부정적 영향을 주로 초래하는 구성원이 그러

한 결과 값들을 지속적으로 초래할 가능성이 커진다면 이는 음수로 작

용하게 된다. 따라서 아무리 높은 수준의 업무성과를 창출하고 기본 역

량이 높게 평가 되더라도 이처럼 을은 정보다 낮은 수준의 총괄 점수를 

보유하게 되는 것이다.(그러나 이것은 예시를 든 것으로써 각 기업에 따

라 그 가중치가 달라질 수 있고 이는 총괄 점수에 밀접한 영향을 준다.) 

결과 적으로 X부서에서는 병이 가장 고성과자로 평가될 수 있고 향후 

긍정적 효과를 창출하는데 있어서도 실질적으로 병이 가장 효용을 증가

시킬 수 있는 중심구성원이다. 

 이를 저성과자 유형에 대입해 보았을 때 을은 기업에서 가장 유의해야 

하는 D유형에 해당한다. 이들은 높은 성과를 바탕으로 저성과자 선별에 

있어서 교묘하게 빠져나가지만 결국 조직의 입장에서는 이들 또한 전체 

효용의 감소를 초래하는(정도의 차이는 있겠지만 대부분) 부정적 구성

원에 해당한다. 따라서 이러한 가중치를 기본으로 한 데이터 값을 바탕

으로 관리자는 저성과자와 고성과자를 분별 가능하다. 또한 어떠한 측

면에서 저성과자 구성원들이 저성과를 유지하고 있는지 그 원인을 파악

하고 그에 맞춤화된 대책 수립이 가능하다.

 만약 영업부서 Y를 가정해보자. 이 부서에서는 가중치를 고려할 때 타 

부서에 비해 비교적 실적에 높은 가중치를 부여할 가능성이 높다. 따라

서 아무리 역량이 높은 구성원이라 할지라도 총괄 점수는 낮게 측정될 

수 있다. 각 기업마다의 고유한 문화와 조직전략과의 정렬(Alignment)

을 위해 가중치를 조절하여 선별모델을 조정할 수 있는 것이다. 다음은 

두 번째 예시 사례이다.

 [ 영업 분야 부서 Y]

표 3(각 사원에 대한 각 요소별 점수 ,100점 기준)

위에서 언급한 바와 같이 부서 특성을 고려하여 가중치를 각 10, 70, 10, 

10으로 부여할 때 결과 값은 다음과 같다. 

  무:(35점*10%)+(80점*70%)+(-50점*10%)+(30점*10%)=57.5점 

  기:(60점*10%)+(65점*70%)+(0점*10%)+(-30점*10%)=48.5점

  경:(80점*10%)+(45점*70%)+(-20점*10%)+(15점*10%)=39점

  신:(40점*10%)+(50점*70%)+(30점*10%)+(15점*10%)=43.5점

 위의 예시 사례에서 도출되는 결과 값이 가지는 시사점은 비록 낮은 

역량을 가진 직원이라고 할지라도 가중치를 고려할 때 그것 자체로써 

저성과자로 판단되지 않는다는 점이다. 따라서 실제로 기업에서 이 모

델을 적용할 때에도 그 기업 혹은 작게는 부서의 성격과 목적에 맞게 

     갑 을 병 정

기본 

역량수준
30 70 85 65

실적 50 80 80 25

분위기 저해 

가능성
20 -60 30 40

지속가능성 30 -30 15 25

총괄 점수 (a)=33점 (b)=18점 (c)=60점 (d)=41.5점

     무 기 경 신

기본 역량수준 35 60 80 40

실적 80 65 45 50

분위기 저해 

가능성
-50 0 -20 30

지속가능성 30 -30 15 15

총괄 점수 (a) (b) (c) (d)
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가중치를 조절해야함은 물론 직무에 필요한 요소를 추가하는 등 기본 

틀에서 개량하여 사용할 수 있다. 또한 분위기를 저해할 가능성이 매우 

크더라도 부서의 특성상 실적이 큰 비중을 차지하고 있다면 이는 간과

될 수 있다는 점이다. 

I V.  체계적인 선별을 위한 과정

 1.  선별과정 제시 목적

 위의 APHC-T모델을 통해 우리는 더 정확하고 체계적인 저성과자 판

별을 위한 구체적인 방법을 모색했다. 그러나 그것은 선별을 위해 관리

자들이 고려해야할 필수 요소 및 전체적 틀을 제시한 것으로써 일반 구

성원 중에서 저성과자를 선별해내는 처음부터 끝까지의 과정을 설명해

주지는 못한다. 따라서 본 차례에서 보다 더 체계적이고 효과적인 저성

과자 선별을 위한 프로세스를 제시할 것이다. 기업에서 각 순서를 조직

전략에 맞게 조정할 수는 있겠으나 각 단계는 모두 목적에 비추어 설계

된 됐기에 효율성 보다 효과성을 중시해야 함은 유의해야할 점이다. 다

음의 프로세스는 저성과자로 인하여 감소되는 전체 생산성이 앞으로 실

행되는 평가·종합·피드백·대안 등 모든 단계에 걸쳐 투입되는 비용보다 

높다는 전제 하에 이루어진다. 또한 역량 평가를 실시하는데 앞서 각 직

무별 특성이 명확히 제시되어 있어 부족하거나 강점 있는 구성원의 역

량이 정확히 파악되며 평가자와 피평가자가 동일해서는 안 되는 기본전

제가 필요하다. 

  2.  프로세스별 유의점

  (1) 다면평가 실시

 그림 5는 모델 적용을 위한 전체적인 프로세스를 도식화한 것이다. 그

러나 여기서 기업들이 자신의 목적과 재정상황에 맞게 단계를 조정하거

나 축소할 때 여러 가지 문제가 발생할 수 있는데 그 중 가장 먼저 나타

나는 것은 다면평가가 아닌 단면평가를 실시했을 경우이다. APHC-T

모델은 다면평가를 무조건적으로 근거기반으로 하는 것은 이 모델을 적

용함이 있어서 단면평가의 단점이 치명적으로 작용하기 때문이다. 그것

은 ‘관리자의 자의적인 판단’이 일정 수준 이상 평가를 지배한다는 점에 

있는데, 이것은 결국 각 고려요소들을 객관적이고 구체적으로 파악할 

수 없다는 사실에 있다. 결과적으로 이는 또 다시 3)‘저성과자에 대해서 

피드백하기를 꺼려하는 심리적 어려움으로 인해 피드백 회피행동

(feedback avoiding behavior)(Moss et al. 2003)을 수용하고 인사관리 

과정과 관련 없이 단속적이고 비정기적, 비공개적으로 처리하는 경우가 

많아지기 때문이다.’ 따라서 이러한 문제점은 모델 자체의 목적과 의미

를 희석시키고 다시 본래의 선별기준이 모호하다는 근본적 문제에 회귀

하게 된다. 이를 회피하기 위해 이 모델은 다면평가를 지극히 지향한다. 

  (2) 가중치 설정

 이 단계에서 가장 주의할 점은 가중치는 조직의 목적과 존재의의 등 

조직의 아이덴티티를 정의한다는 점이다. 따라서 이 조직이 추구하는 

바를 나타내며 이 가중치 설정이 잘못되었을 경우 모델의 분석결과가 

실제 사실과 큰 차이를 보일 수 있다는 점이다. 따라서 단일 관리자가 

개인적으로 설정할 사안이 아니라 다수의 의사결정참여자의 협의가 필

요한 작업이다. 또한 필자가 제시하는 커다란 문제점은 다음에 있다. 가

중치 설정에 따라 성과평가가 유의적인 방향으로 조작될 수 있다는 점

이다. 다시 말해 사용자가 조직전략과 무관하게 자신의 이익과 관련한 

의사결정으로 가중치 분배를 그러한 방향으로 설정했다면 이는 조직이 

본래의 조직 목적과 다른 노선을 걷게 될 가능성이 크고, 또한 요소의 

특성 상 자주 변경될 여지 또한 매우 적기 때문에 ‘잘못된 조작몰입’이 

유발될 수 있다. 이러한 문제를 회피하기 위해서 부서별 모델적용이 아

니라 조직 전체의 입장에서 다수의 부서장이 혹은 그러한 직무에 참여

하는 되도록 많은 수의 직원의 협의 참여를 추천한다. 그리고 조직의 성

장방향과 조직원들의 역량강화방향, 역량평가결과 등 가중치 설정은 상

상하는 것 이상의 거대한 영향을 발휘할 수 있다. 부여된 가중치에 따라 

구성원들의 성과평가가 대폭 변경될 수 있다. 따라서 앞으로 조직전략

을 구사할 것을 고려하여 그 가중치를 설정해야 한다. 가중치 설정이 프

로세스 상 앞에 위치하는 것은 위의 맥락과 같다. 조직의 전략과 일치되

는 설정이 가능해야만 다음의 APHC-T모델 적용이 그 실질적인 의미

를 가지기 때문이다. 그러나 가중치 설정이 비중있는 단계이며 큰 영향

력을 행사할 위험성이 있는 만큼 지속적으로 조직전략과 일치하는지 혹

은 일부 특정사람에게만 유리한 이익을 가져다주는 지를 면밀하게 파악

해야 하며 이를 예방하는 노력, 정기적 회의 등을 해야 한다.

  (3) APHC-T 적용 
  

 그림 6

위는 APHC-T모델의 궁극적인 목적을 달성하기 위하여 선행되어야 하

는 기본 전제를 도식화 한 것이다. (1)다면평가와 (2)가중치 설정에서 

설명한 바와 같이 조직전략에서부터   APHC-T모델적용의 결과가 일

치하게 정렬(Alignment)되어야만 그 역효과와 문제를 예방하고 조직의 

저성과를 선별할 수 있는 기능을 하게 된다. 이러한 작업이 완료되어 잘 

정렬되었을 때 결국 APHC-T의 결과가 의미하는 것을 그 조직의 방향

성과 관련하여 구성원들이 성과평가가 잘 반영되었음을 의미한다. 예방

장치를 통하여 신뢰성이 확보된 APHC-T의 결과물은 일반적 사회통념

상 저성과자가 아닌 조직의 기준에 맞는 저성과자를 선별할 수 있는 기

능을 할 수 있는 것이다. 따라서 모델의 적용의 순서 또한 사전작업이 

선행된 후에 실행할 수 있다는 점이다. 그러나 이 단계에서도 유의해야 

할 점은 존재한다. 관리자가 본인의 이익관계에 따라서 이미 설정된 가

중치 설정은 변경할 수 없더라도 다면평가를 통한 데이터를 수치화하는 
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것은 1차 혹은 2차 관리자이기 때문에 이를 임의적으로 유리한 방향으

로 조작하는 것을 예방하기 위해 그 평가에 대한 타당한 근거와 평가기

준을 관리자 수준에서 공유하는 것을 기본 목표로 한다. 이와 더불어 모

델의 취지상 저성과자를 선별하는 것뿐만 아니라 그 역량을 강화하고 

기존 동일 수준의 직원과 동일한 생산성기여 수준을 확보하는 것이 목

표이기 때문에 개인적 피드백을 제공하여 구성원으로 하여금 그들 각자

에게 구체적인 개선방향을 제시하는 것을 특징으로 한다.

 

  (4) 구성원별 유형 확정

 물론 (3)APHC-T모델적용을 통해서 도출된 수치화된 데이터를 가지

고도 충분히 조직의 저성과자를 선별해낼 수 있지만 이 단계가 존재하

는 이유는 그 선별과정뿐 아니라 그 개선방안 혹은 대책을 세우는데 있

어서 더 효율적이고 쉽게 구축하기 위함이다. 개개인에게 맞춤화된 솔

루션을 제공하는 것은 기업 입장에서 큰 부담이며 비용이기 때문에 이

를 정면으로 투자하는 것을 회피하여 조직의 부정적 영향이 큰 악성 유

형 2~3가지를 규정해 그 줄어든 유형에 맞는 교육과 시스템을 구축하는 

것이다. 가령 저성과자로 선별된 구성원들의 유형이 A·C·D유형이 확정

되었다면 각 기초역량강화, 배치전환, 협력관계 증진 프로젝트 등 비교

적 맞춤화된 해결책을 생각해낼 수 있게 된다. 또한 그 구체적인 방안 

창출뿐만 아니라 그 우선순위를 정하는데 있어서도 큰 역할을 담당할 

수 있다. 예를 들어 성과가 중요한 조직문화에서는 D유형보다 A유형이 

큰 위협으로 받아들여 질 수 있고 그에 따른 대책관련 비용을 A유형을 

개선시키는데 사용할 수 있는 기회가 주어진다. 이처럼 기업이 저성과

자 전체에 대해여 대략적인 대안을 세워 그 효율성을 보장받지 못할 때

에 이 모델의 사용을 통해 유형별로 규정하거나 그 우선순위를 정하는

데 결정적인 역할을 할 수 있다.

  (5) 피드백 및 대안실행

 (3)에서 실행된 피드백과 이번 단계에서 지칭되는 피드백의 개념은 다

르다. (3)에서 사용되는 피드백은 관리자가 개인들에게 제공하는 피드

백으로 평가결과의 정당성을 확인시키고 각 개인에게 구체적인 개선방

향을 제시하는데 있다. 그러나 (5)의 피드백은 프로세스 전체에 대해서 

그 과정과 목적이 적절했는지를 평가하는 것을 뜻한다. 수직적인 피드

백 요청을 통해 조직의 전략과 신입직원에 이르기까지 그 평가결과가 

얼마만큼의 적합성을 가지고 있는지를 분석한다. 그리고 실질적으로 (4)

의 과정을 통해 대안의 우선순위가 결정되었다면 이제 실질적인 대안실

행을 통해 저성과자를 폭넓은 역량을 강화시키는데 있다. 그림 7과 같이 

기업의 가장 궁극적인 목표는  높은 성과를 유지하며 동료직원과의 관

계·협력 네트워크 측면에서 높은 수준까지 보유하는 직원이 최대한으로 

많아지는 것을 의미한다. 이것은 또한 기업의 생산성 또한 자연스럽게 

상승될 수 있음을 뜻한다. 앞서 설명한 바와 같이 A·C·D유형의 구성원

들에 맞는 대안을 실행함으로써 그들을 모범적 조력자(B유형)에 가까운 

영역으로 개선시키는 것이다. 만약 그림 7과 같이 기업의 대부분의 직원 

B유형에 해당하기 시작한다면 이들은 예상하지 못한 긍정적인 효과를 

창출할 가능성이 크다. 높은 수준의 업무성과를 보유한 그들이 그들 내

부에서의 네트워크를 촉진시키고 의욕을 증진시켜 새로운 아이디어 창

출 혹은 기존 업무성과에 대해서 향상시킬 수 있는 방안 강구 등 기존에 

C유형과 D유형의 구성원들로 인해 억제된 긍정적 효과들이 폭발적으로 

창출될 수 있기 때문이다. 따라서 C+D의 수보다 A+B의 인원이 더 많아

질 때 긍정적 효과는 추가효과를 발휘할 수 있다는 점을 시사한다.

V.  저성과자 대응방안에 관한 고찰

 

 1.  성과급의 의의

 기존 호봉에 따라 급여수준을 결정하고 연봉을 지급하던 사회 제도에

서 벗어나 성과를 중심으로 한 성과급은 차츰 그 범위가 확대되고 있다. 

따라서 조직의 구성원들은 끊임없이 성과창출에 힘써야 하며 더 이상 

연차가 자신의 안위를 보장해주지 않는 것을 깨달았다. 따라서 그들 각

자의 생존방식에 맞추어 대학원·자격증·어학 등 다양한 분야에서의 자

기계발에 노력을 기울이고 있으나 이는 다시 조직의 생산성 향상에 있

어서 다시 생각해볼 문제다. 단지 그 자격요건을 통해서 승진심사 등 다

양한 경우에서 ‘채의 역할’의 할지는 모르겠으나 조직원들이 쌓고 있는 

스펙 혹은 역량에 관해서는 조직의 전략과 무관한 경우가 많기 때문이

다. 가령 어학이 단 1%도 쓰이지 않는 지방 공기업에서 승진심사의 요

건으로 어학을 규정해놓는 등 실제 조직전략과 조직특성에 맞지 않는 

행보를 보여주고 있기 때문이다. 이처럼 성과급의 그 성과를 측정하는

데 있어서도 필자는 조직전략과 성과평가결과가 잘 일치하고 조절될 수 

있도록 APHC-T모델 적용을 주장한다. 성과급을 지급하기 위하여 측

정되는 성과 또한 위의 모델을 통해 도출하고 지급하는 것이다. 이를 통

하여 얻은 수 있는 효용은 기존보다 더욱 조직의 목적과 밀접한 성과평

가와 따라서 조직에 ‘실질적으로 더 많이’ 기여하고 있는 구성원에게 그 

보상이 돌아갈 가능성이 커지기 때문이다. 
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 오랫동안 한국 기업이 사용하고 있던 연봉측정 방식은 성과급이 아닌 

연봉제였다. 따라서 구성원들은 연차가 쌓여감에 따라 자연스럽게 구성

원들 각자의 가치가 상승하게 되었고, 이는 그들이 역량을 개발하는 것

에 있어서 동기부여를 방해했다. 마찬가지로 APHC-T모델을 적용함에 

있어도 만약 이 기업이 연봉제를 채택하고 있다면 저성과자 선별을 넘

어 그 대응방안을 실행하는데 있어서도 그 효과가 크게 반감될 수밖에 

없다. 비록 저성과자로 선별되더라도 이들 조직이 이에 맞추어 제공하

는 저성과자 개선 프로젝트에 대해서 회의적이고 소극적으로 임할 가능

성이 매우 크기 때문이다. 다만 성과급을 적용하는 과정에서 그 성과의 

개념이 단지 실적이 되어서는 이 모델의 목적과 취지를 희석시키는 결

과가 나올 것이다. 따라서 기업의 비전과 미션에 비추어 혹은 각 부서의 

목적과 목표에 따라서도 성과의 개념은 달라져야 할 것이다. 서론에서 

언급한 바와 같이 역시 성과는 실적을 포함한 넓은 의미의 ‘전체 생산성

에 기여하는 정도’가 될 것이다. 

 

 2.  성과급과 APHC-T모델과의 연관성

 성과급의 의의를 살펴본 바와 같이 조직 각각의 특성에 따라 성과의 

개념을 달라져야 할 것이다. 그렇다면 조직원들은 향후 역량 평가나 승

진심사에 앞서 조직의 본래 뜻에 들어맞는 성과를 증가시키는 행동을 

연구하게 된다. 왜냐하면 그들이 증가시키는 행동이 그들이 평가되는 

성과평가항목과 일치되는 현상이 나타나기 때문이다. 이것은 기업의 입

장에서 굉장한 유익함이 된다. 더 이상 조직원들이 그들의 조직목적과 

관련 없는 역량에 집중하는 일이 적어지기 때문이다. 더불어 이들의 조

직과 관련한 역량이 지속적으로 상승한다면 이들이 다른 기업으로 이직

하는 일도 적어질 가능성이 크다. 본래 속했던 조직에 융화되고 최적화

된 역량을 가지게 됨이 예상되기 때문이다. 따라서 기업은 이 모델을 성

과평가측정요소로 사용함으로써 직원들의 조직몰입을 높이고 다른 기

업으로의 이직하는 빈도를 줄이는 노력을 동시에 할 수 있음의 의미한

다. 이는 초기 평가시스템 구축 및 인력투입에 소요되는 비용을 뛰어넘

어 장기적이고 효과적인 영향을 창출해낼 수 있다. 

 3.  기존 기업들의 저성과자에 대한 인식에 대한 고찰

 기업의 입장에서 저성과자란 매우 까다로운 존재일 수밖에 없다. 이들

로 인해 조직의 생산성은 지속적으로 저해되고 이에 대해 강력한 제재

나 해고의 수단을 행사하자니 이 또한 노동자 입장에서 유리한 판례가 

등장하다보니 쉽지 않은 상황이 되었기 때문이다. 따라서 앞으로는 저

성과자를 처리해야할 대상 혹은 감당해야 하는 비용으로써 인식하는 것

이 아니라 개선해야할 자산의 관점에서 보아야 함이 분명하다. 만약 기

업의 사용자들이 해고의 정당화가 아닌 저성과자들의 개선방안에 다각

적 투자를 한다면 이는 변화하는 사회흐름에 적합하다고 하겠다.

VI .  결론

 1.  요약

 본 연구에서 제시한 APHC-T모델은 기존 저성과자에 대한 선별기준

에 대한 깊은 고찰을 토대로 저성과자에 대한 정의를 새로이 하고 그 

해법을 제시했다는데 그 의미가 있다. 이 모델의 목적은 저성과자를 보

다 쉽게 해고하기 위해 해고의 정당성을 확보하거나 제재를 가하는데 

있어 그 근거를 얻는데 목적이 있는 것이 아니라 조직의 특성에 맞는 

성과평가를 통해 피평가자들이 더 이상 조직의 목적과 어긋난 역량을 

강화하는 일이 없도록 그 성과측정요소를 명확히 하는 것이다. 또한 저

성과자를 실적이 아닌 다양한 측면으로 고려함으로써 더 정확하고 체계

적으로 저성과자를 선별하고 이에 따른 기업의 맞춤화된 대응을 기대하

기 위함이다. 따라서 다면평가를 기초로 관리자들이 조직목적과 전략에 

맞는 가중치 부여를 하고 이를 토대로 APHC-T모델 적용을 수행하는 

것이다. 이에 가장 효과적으로 모델이 적용되었을 경우 조직전략에서부

터 성과평가에 이르기까지 정확한 저성과자 선별은 물론 저성과의 근본

적인 저성과 원인이 무엇인지 파악 가능하며 조직의 특색과 목적을 고

려하여 이를 개선시킬 방안을 효과적으로 모색할 수 있다. 그러나 이 모

델에서 유의해야할 점은 다면평가가 기초로 수행되어야 한다는 점과 가

중치 설정이 단기간에 설정되어 정형화되는 것이 아닌 지속적이고 공개

적으로 피드백 및 수정될 수 있는 여지가 열려있어야 한다는 것이다. 궁

극적으로 구성원들이 그들이 역량을 강화해야할 혹은 보완해야할 항목

에 대해서 이해하고 노력하는 것에 그 효과가 드러난다. 따라서 이는 조

직전략과 미션에 있어서 동일선상의 능력이 강화되는 결과가 이어지고 

결국은 조직 전체의 생산성 및 역량이 강화되는 효과가 야기된다.

 2.  시사점

 본 연구가 의미하는 점은 더 이상 저성과에 대해서 실질적인 실적만 

가지고서 평가하는 것은 오로지 평가를 온전히 수행하지 못했다는 것을 

시사한다. 구성원을 평가하기 위해서 다각적인 측면으로 고려할 필요성

이 있으며 만약 이를 간과하였을 경우에는 높은 실적수준에 가려 조직

에 해로운 심리적 영향을 가하는 악성 저성과자들을 선별해내지 못한다

는 것에 있다. 따라서 오히려 이러한 높은 수준의 업무성과를 보유한 구

성원은 단기적으로는 높은 성과를 보여줄지 모르지만 결국 조직몰입이 

약화되고 다른 구성원들의 협력관계와 성과 또한 악화시키는 현상을 초

래하기 때문에 장기적으로 조직에 입장에서 매우 해로울 수밖에 없다. 

따라서 조직의 관리자는 선별모델 구축을 위해서 초기 비용과 유지에 

있어서 인력과 시간이 과도하게 투입될지도 모르겠으나 향후 시간이 지

나면서 결국 그 효과를 실감하게 될 것이다. 그림 3과 그림 4를 참고하

면 알 수 있듯이 단지 성과만을 중심으로 한 조직운영은 결국 부정적 

감정을 표출하는 성과자의 규모와 범위를 확대시킬 뿐만 아니라 그와 

관련한 조직구조설정 때문에 이들을 발견하기 더욱 어려워진다는 데 있

다. 따라서 기업은 단기적 시각이 아닌 장기적으로 저성과자 선별을 위

한 충분한 투자를 하고 지속적으로 조직전략과 가중치 설정, APHC-T

평가결과의 정렬(Alignment)를 확인할 필요가 있다. 이 선별모델이 가

치를 극대화하기 위해서는 선별결과를 바탕으로 구성원들을 유형별로 

분류하고 그에 따른 맞춤화된 솔루션을 제공하는 것에 있다. 모든 구성

원 별로 맞춤화된 해결책을 제시할 수 없음에 A·C·D유형을 중심으로 

한 큰 줄기의 솔루션을 제공하는 것이다 따라서 만약 기업에서 특정 유
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형 예를 들어 어떠한 한 기업에서 A유형 중 의욕과 긍정적 심리는 있으

나 기본 역량 수준 떨어져 업무 성과가 떨어지는 인원이 대부분을 차지

하는 경우라면 이 기업은 다른 대응방안보다 기초 직무 교육 등을 시행

하는 등 그 우선순위를 정할 수 있는 이점을 가지게 된다. 따라서 앞으

로 기업이 조직의 성과를 향상시키기 위해서는 

 3.  기대효과

 아래의 그림 8은 보면 앞서 그림 1에서 설명된 구성원의 네트워크가 

모델의 적절한 활용만 수반된다면 긍정적 효과를 창출할 수 있는 구조

를 형성하게 되는 것을 의미한다. 모범적 조력자 즉 B유형은 높은 수준

의 업무성과 뿐만 아니라 긍정적 감정을 주변 네트워크에게까지 퍼트리

기 때문에 조직 전체의 입장에서 이는 다방면으로 효과를 경험할 수 있

게 된다. 또한 부정적 인식이 심어졌을 경우와는 반대로 이번에는 회사

의 외부 네트워크 예를 들어 거래처와 그와 관련된 고객, 또는 지인·친

구·가족을 포함한 모든 네트워크에게까지 긍정적 인식과 효과적인 마케

팅 효과를 볼 수 있다. 이를 심화하여 생각해보면 모범적 조력자는 다시 

같은 부서 혹은 근처 다른 부서의 모범적 조력자에게까지 영향력을 미

칠 가능성이 크다. 이것은 A·C·D유형의 구성원이 점차 B유형의 영역에 

도달하는 것을 유도하는 것을 의미한다. 조직의 입장에서 이는 초기 비

용의 투자만으로 조직 구성원 개개인 자체의 역량을 강화하는 성과뿐만 

아니라 기업의 개입 없이 그들 개개인이 시너지 효과를 발휘하여 능동

적으로 성장하는 것을 의미한다.
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요  약

  기업의 경쟁우위를 확보하기 위해 고객만족과 높은 수준의 품질을 제공하는 것은 기업의 생산 활동의 핵심 과제이다. 이를 달성하

기 위해서 기업들은 끊임없는 노력과 투자를 해 왔으며 그중에서도 6시그마 경영은 기업의 전사적 활동에 경쟁력을 높일 수 있는 경영

혁신 활동으로 대두되고 있다. 본 연구는 기업이 추구하고자 하는 고객만족과 품질수준의 향상의 목표를 달성하기 위해 6시그마 경영의 

성공요인들에 대해서 실증적인 검증을 하고, 품질수준의 향상과 고객만족과의 관계를 분석하였다. 본 연구는 6시그마 성공요인들을 선

행연구의 분석을 통해 정의하였다. 이는 품질수준 향상과 고객만족에 긍정적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 6시그마 성공요인 중 가장 

중요한 변수는 경영층의 리더십 및 참여로 나타났으며, 품질 성과 요인 중 가장 영향을 많이 미치는 변수는 불량률 감소인 것으로 드러

났다. 

Ⅰ.  서론

 

 1.  연구의 목적과 의의

  최근 기업들의 고객 만족을 위한 노력들은 곧 기업 경쟁력을 의미한

다. 과거의 대량 생산, 외형적 매출의 성장, 저 가격에 의한 가격 경쟁력

이 기업 경쟁력의 주요 요소였다면 최근에는 높은 품질 수준의 제품 및 

서비스 제공이 중요한 경쟁 요소로 인식하고 있다. 오늘날의 기업에게

는 고객의 요구를 상세히 이해하는 일이 매우 중요하다. 빠른 변화와 가

열된 경쟁의 시대에 고객의 요구를 가장 정확하고 일관성 있게 이해하

고, 그 요구를 계속적으로 만족시킬 수 있는 기업이 시장의 선도 기업 

자리를 가지게 될 것이다. 높은 품질의 제품 및 서비스의 제공은 높은 

수익성을 보장하고 이로 인해 기업의 안정적 성장을 확보하게 되었다. 

또한 기업의 환경 변화와 맞물려 고객의 요구가 다양해지고 그들의 기

대 수준이 점점 높아짐에 따라 고객 만족을 기초로 한 좋은 품질의 제품

과 서비스의 중요성이 점점 확대되고 있다. 특히 품질에 대한 개념은 단

순히 제품 설계 규격에 관한 일치성 여부와 함께 가치의 개념과 고객 

만족이라는 무형의 의미도 포함하고 있다. 더 확장하여 고객에게 전달

된 제품의 품질에 대한 보증과 신규 고객의 창출로까지 확대되고 있다. 

고객 만족에 대한 기업의 인식도 점점 변화하고 있다. 고객 만족은 기업

의 목적 혹은 사명이며 기업의 이윤 창출은 그에 따른 보상이라는 논리

가 점차 확산되고 있다. 비록 기업이 만족할만한 품질 수준을 달성한 제

품이라고 하여도 만약 고객이 외면한다면 제품의 경쟁력이 없어지게 되

고, 이는 기업의 경영 목적 자체가 이윤의 극대화이기보단 고객 만족을 

통한 이윤의 창출로 변화되고 있음을 보여주는 것이다. 6시그마 경영은 

새로운 경영 혁신 활동으로 기업의 경영 철학을 변화시키고. 과학적 접

근 방식으로 제품 및 서비스의 품질뿐만 아니라 경영의 모든 과정에 접

근하여 기업의 수익률을 확보하고 경쟁력을 높일 수 있는 경영 혁신 활

동으로 주목 받고 있다. 

6시그마 활동은 제품 및 서비스에 대한 품질뿐만 아니라 판매와 구

매 그리고 회계 등 경영의 전반적인 프로세스에 걸쳐 전사적으로 접근

하여 문제를 해결하고자하는 경영 혁신 활동으로서, 고객의 관점에서 

품질에 대한 문제를 논리적으로 접근하여 무결점 품질을 지향하며, 품

질 불량으로 인한 손실 비용을 제거함으로써 이익의 극대화를 추구하는 

경영 혁신 활동이다. 본 연구는 기업의 경영 활동에서 가장 중요한 요소

인 고객 만족과 품질 수준 향상을 위하여 6 시그마 경영 활동에서 고려

해야 할 주요한 성공 요인들에 대해 실증적으로 연구하고 그 연관성을 

증명하며, 성공적인 6 시그마 경영 활동이 품질에 많은 성과를 내고 이

는 고객 만족으로 이어져 기업의 경쟁력을 향상시킬 수 있는지를 검증

하고 자한다. 
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Ⅱ.  기존문헌 분석

 1.  6시그마 경영의 성공요인

6시그마 경영의 도입 및 적용 방안에 대한 연구들과 함께 여러 기업

들의 적용 사례들을 가지고 6시그마 경영에서의 성공적인 핵심 요인들

에 대한 연구가 이루어져 왔다. Hamy (1998)는 6시그마 경영을 성공적

으로 이행하고 달성하기 위해서는 탑다운 방식 (top-down)에 대한 고

위 경영층의 리더십, 조직 내 모든 계층에 대한 교육, 블랙 벨트 제도의 

운영, 재무성과, 6시그마 성과에 대한 보상을 실행의 핵심요인으로 제시

하였다. Blakeskee(1990)는 6 시그마의 해심요인을 리더십, 회사의 전반

적 전략과 통합, 고객 및 시장이 대한 정보 수집, 수익성을 가진 프로젝

트의 개선, 그리고 보상과 인센티브 등 7가지 원칙들을 나열하고 있다. 

Hahn(1999)는 6시그마 핵심 요인을 재무적 성과, 최고 경영자의 지원과 

노력, 과학적 접근에 대한 프로세스의 개선, 고객요구의 이해, 그리고 교

육을 통한 인재개발 등 5가지를 나열하고 있다. Coronado와 

Antony(202)는 6 시그마 프로젝트를 수행할 때 중요한 성공 요인으로

써 최고 경영진들의 참여, 기업 문화의 변화에 대한 관리, 의사소통, 조

직기반, 교육/훈련 등 5가지를 나열하였다. 장형걸과 김광수(2004)도 제

조 기업의 생산성과에 영향을 주는 품질경영의 인자로 최고 경영자의 

의지와 열정, 인적자원의 개발을 위한 품질 교육과 구성원들의 의사소

통을 제시하였고, 이건창 외(2004)도 6시그마 경영프로세스를 측정하기 

위한 요인으로써 정보체계, 의사소통, 교육/훈련, 정책제도 등 4가지를 

제시하였다. 본 논문에서는 선행된 연구들을 기초로 공통요소들을 추출

한 결과 ① 경영층의 리더십 및 참여 ② 훈련/교육 ③ 구성원들 간의 의

사소통 ④ 보상/인센티브 ⑤ 벨트 제도의 운영 등을 6시그마 경영활동

을 위한 핵심 성공요인으로 제시하여 고객만족과 품질수준의 향상에 대

한 연관성을 검증 하였다.

  ( 1)  경영층의 리더십 및 참여

Anderson 과 Schroeder(1994)는 제품의 질을 향상시키는 방법은 최

고 경영진의 강력한 리더십이라고 하였다. 또한 Juran(1993)은 예전부

터 미국 기업이 1970년대와 1980년대에 품질을 향상시키기 위한 노력했

으나 대부분의 경우 실패하였는데, 그 이유는 최고 경영자를 포함한 경

영진들의 품질에 대한 무관심 때문이라 지적하였으며, 최고 경영자의 

품질에 대한 관심의 중요성에 대한 이야기했다. 최고 경영자는 혁신의 

전반적인 확산과 조직 문화의 변혁에 상당한 영향을 미치며, 6시그마의 

성공에 관하여 최고 경영자의 관심과 의사는 결정적인 핵심요소가 된

다.(고두균, 1999). 또한 최고경영진은 6시그마에 대한 중요개념과 지식

을 다른 사람들에게 전파하는데 직접적으로 관여함으로써 6시그마의 개

념과 아이디어의 중요성을 효과적으로 나타낼 수 있다. 기업의 최고 리

더가 프로젝트/교육에 직접적으로 개입하는 것은 프로젝트 구성원들 사

이에 협업과 의사소통 등을 촉진시키고, 학습의 중요성을 강조시킴으로

써 6시그마에 대한 조직의 학습곡선을 가속화시키는 데 효과적일 수 있

다(Smith et al, 2004).

  (2)  훈련 및 교육

6시그마 경영 활동이 성공하기 위해서 Gale(2003)은 전체 조직에게 

6시그마의 성과에 대해 알릴 수 있는 방법을 수립하고, 이를 실행하기 

위한 교육과 훈련의 필요성에 대해 주장하고 있다. 이는 6시그마 경영이 

단순히 이를 진행함에 끝나는 것이 아니고, 끊임없는 교육 과 훈련을 통

해 개선사항을 유지 및 발전시킬 수 있는 모니터링 도구가 될 수 있음을 

강조한 것이다. Sarah et al.(1989)이 주장한 품질 경영의 핵심요인들 중

에도 교육/훈련이 포함되어있다. 이들은 모든 직원들에 대한 통계, 거래, 

품질 관련 교육 등의 제공을 강조하고 있다. 또한 6시그마 활동을 시행

함에 있어서 품질 불량을 없애기 위한 핵심활동을 구체적으로 파악해 

내기 위해서는 논리적/전략적 사고를 기반으로 하는 문제해결능력을 갖

추어야한다. 따라서 체계적인 교육과 훈련을 통해 통계기법과 문제해결

능력을 겸비한 인재를 순차적으로 육성하는 것은 매우 중요하다(박기

성, 1999). 이와 같이 6시그마에 따른 다양한 기법들을 교육을 할 때는 

단순히 각 기법들에 대해 자세히 설명하는 것보다는 프로세스를 개선시

키기  위해 이러한 기법들을 어떻게 적용하고, 응용해야 할 것인가에 대

해 교육 및 훈련시키는 것이 중요하다.

  (3)  구성원들 간의 의사소통

의사소통이란 “6시그마 경영활동에 대한 전반적인 내용을 조직 내 

모든 구성원들에게 전파하고, 개념을 공유하는 대부분의 활동”으로 정

의할 수 있다. Gale(2003)은 6시그마의 경영 철학은 조직 내 모든 구성

원들이 받아들여야 하며 의사소통을 통해 기업의 사업추진내용을  파악

해야 함을 강조하고 있다. 매우 장기간에 걸친 작업으로써 6시그마 경영

과 같은 경영혁신활동은 의사소통의 부재가 가장 큰 불안의 요소로 지

적된다. Rowlands(2003)은 6시그마의 성공 요인으로써 6시그마가 기업

의 비전, 목표, 미션, 사업 계획 등의 한 부분으로써 이루어져야 하며, 

조직 내의 모든 구성원들이 6시그마의 활동을 이해하고 공유할 수 있는 

기업의 분화의 필요성을 강조하였다. 6시그마 경영활동을 통한 기업성

과의 달성은 조직의 구성원들과 프로젝트 팀들 간의 다양한 정보 공유

를 통해서 이룰 수 있으며, 고객 요구사항과 조직구성원간의 의사소통

을 통한 피드백도 중요하다. 개방적인 의사소통역량은 조직의 효율성을 

높이고 경쟁력 확보에 도움이 될 수 있으며, 이는 6시그마 성과개선에 

대한 지름길이 된다. 또한 서비스 혁신을 통한 고객 만족은 조직의 활동

이 상호 연계된 네트워크를 통해 극대화 될 수 있다.

  (4)  보상 및 인센티브

6시그마를 끊임없이 발전시키고 추진해 나가기 위해서는 인센티브제

도 도입을 통해 성과에 따른 차등적 보상 등을 제도화하여 프로젝트 추

진에 동기부여를 할 필요가 있다. 특히 6 시그마 경영에서는 거의 프로
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젝트 팀 위주로 개선활동이 이루어지기 때문에 반드시 성과를 이룬 팀

에 대해서는 적절한 보상이 주어져야한다. 또한 벨트제도의 효율적 운

영을 위해서는 벨트 자격을 인사고과에 반영시킬 필요가 있다. 6시그마 

경영이 안정되고 그 기업에 적절한 보상제도가 갖추어지게 되면 프로젝

트 수행에 활력을 제공하고, 구성원들로부터 최대의 성과를 이끌어 낼 

수 있도록 해준다. 이를 통해 기업은 경쟁력을 갖출 수 있게 된다. (김창

은과 손동훈, 2002). 이러한 인센티브의 힘을 통해 업무의 형태를 새롭

게 개편하고 비즈니스 리더들이 이미 진행된 프로젝트의 결과에 대해 

반드시 책임을 지도록 해야 할 것이다.

  ( 5)  벨트제도의 운영

6시그마 관련 대표적인 정책으로서 자격에 대한 정책 및 제도를 들 

수가 있다 . 6시그마 경영은 벨트의 자격조건에 대해 엄격한 제도를 적

용하고 있는 대부분의 기업들은 기업 내의 모든 조직구성원들이 일정수

준 이상의 능력은 겸비하고 있어야 한다고 강조하고 있다(Gale, 2003; 

Rowlands, 2003). 벨트제도는 모든 조직 구성원들이 자연스럽게 품질개

선에 참여할 수 있도록 유도하고, 직면한 문제에 대해 과학적/통계적으

로 해결할 수 있는 능력을 갖춘 인재를 육성하기 위하여 단계적으로 자

격을 두고 운영하는 제도이다. 성공적인 6시그마 경영을 달성하기 위해

서는 추진부서와 벨트조직과 같은 추진 조직기반의 구축이 필요하며, 6 

시그마 경영을 적용할 때 핵심은 블랙벨트의 전문인력 육성에 있다. 

Harry와 Schroeder (2000)는 6시그마 경영을 통해 기업들은 여러 프로

젝트들을 신속하게 완성시킬 수 있고, 이를 달성하기 위해 필요한 정신

적 집중력과 민첩성이 블랙벨트들에게 능력에 달려 있기 때문에 6시그

마 경영을 성공적으로 이루어내기 위해서는 블랙벨트의 역할이 매우 중

요하다고 하였다. 추가적으로 6시그마 경영을 도입하는데 있어서 벨트

제도는 기업 문화에 맞게 제도 및 운영 방식을 바꾸고 기존 회사의 계급

체계와 조화를 이루도록 하는 것이 중요하다.

 2.  6시그마 경영의 품질수준 향상 및 고객만족

시대가 흐름에 따라서 품질에 대한 정의는 생산자 중심에서 고객 만

족에 따른 고객 심적인 정의로 바뀌고 있으며, 최근에는 사회적인 관점

에서도 이해하려는 견해도 증가하고 있다. 소비자 관점에서의 품질정의

는 사용자 위주의 가치 중심적 사고방식의 개념과도 일치되는 것으로 

제품에 대한 소비자의 주관적 인식이 기초한 품질에 초점을 둔 것이다. 

이는 소비자가 제품을 사용할 때 제품의 용도 및 사용에 대한 제품의 

적합성이 품질에 대해 기준이 되는 척도이며, 생산자 관점에서 살펴보

면 제품의 규격에 대한 일치성이 품질에 대한 기준척도가 되지 않는다

는 입장이다. 6시그마는 품질목표를 달성하기 위하여 경영활동 전반에 

대한 업무 활동들을 재검토하여 기업의 전반적인 프로세스 개선을 통한 

전사적 최적화를 이루어 내는 것이다. 전사적 6시그마의 품질의 목표달

성은 각 부문 및 부서들 사이에 프로젝트 개선활동에 대하여 성과를 유

지 및 공유하고, 계속적으로 개선함으로써 달성 할 수 있다. 이제 기업

은 회사 내부에서의 6시그마 경영과 더불어 공급 업체와 6시그마 경영

을 함께 참여함으로써 높은 수준의 품질을 향상에 한발 짝 더 다가갈 

수 있다. 특히 많은 공급 업체를 비용으로 관리하였던 전통적인 방식에

서 벗어나 소수의 공급 업체에게 6시그마의 적용을 통하여 품질을 향상

시켜 수요자와 공급자 모두 윈윈(win-win) 할 수 있다.(Pande et al., 

2000). 6시그마 경영의 성공적인 추진을 통해 기업은 불량률의 감소 와 

품질향상, 그리고 설비의 가동률을 좋게 하여서 제조원가를 절감할 수 

있다. Antony(2002)는 6시그마의 주된 목적은 제조 공정상에 많은 결함

과 제조비용을 줄이는데 있으며, 이를 통해 불량률 감소시키고, 제조 원

가를 절감할 수 있다고 하였다. 또한 Sharma(2003)은 6시그마의 성공적

인 적용은 불량률 감소와 설비의 가동률을 향상 시키는 등 제조원가가 

절감하게 되고, 본질적으로 6시그마를 통한 품질향상과 원가의 절감은 

고객의 가치를 극대화 시킬 수 있다고 하였다. 고객이 제품을 구매한 후

에 평가할 경우, 고객만족은 구매하기 전 형성된 기대감을 충족시킬 때

에 발생하며 품질향상 및 불량률 감소는 고객 만족을 증가시킬 수 있는 

중요한 역할을 한다. 

만약에 소비자의 불만으로 인해 제품수리 및 유지에 관한 사후서비

스를 제공할 경우에 소비자 불만을 최소화하는 것도 6시그마의 적용을 

통하여 많은 효과를 볼 수 있다. 고객만족이란 목표고객의 요구를 파악

하여 그 요구를 경쟁자보다 잘 충족시켜 경쟁우위를 확보하려는 행위라

고 정의할 수 있다. Coronado와 Antony(2002)는 6시그마는 본질적으로 

고객 만족으로 시작해서 고객만족으로 끝나야하며, 시작은 고객 요구사

항에 대한 결정으로 되어야한다고 주장하였다. 즉, 6 시그마 경영은 고

객요구를 확실히 이해하고, 이에 대응하는 대부분의 기업 활동을 전사

적 표준을 통하여 측정/평가하며 여기서 도출되는 문제점 및 개선사항

에 대해서 미리 정해진 개선 프로세스에 맞추어 개선 또는 혁신활동을 

계속적으로 진행함으로써 총체적 고객만족을 실현하는데 본질적인 목

적이 있다. 6시그마 추진의 성과에 대한 측정은 고객으로부터 시작되고, 

6시그마의 개선은 고객만족 및 가치에 대한 영향력으로써 정의된다

(Peter et al, 2001). 6시그마에 의한 불량률의 감소와 품질 개선을 통해 

품질비용의 감소와 자원의 절감, 신뢰성의 함상 등으로 인해 고객만족

도가 높아지게 된다. 즉, 성공적인 6시그마 경영의 운영을 통해 윈가 절

감과 품질의 향상 그리고 불량률 감소가 이루어지며 이는 고객 만족으

로 이어진다.

Ⅲ.  연구모형과 조사 설계

 1.  연구모형 및 가설

연구모형은 고객만족과 품질수준의 향상에 대해 6시그마 경영의 핵

심적인 성공요인들을 파악하기 위해 각각 독립, 매개, 종속변수로 나타

내었다. 먼저 6시그마의 5가지 성공요인을 독립 변수로 정의하였고, 매

개 변수는 6시그마 경영에 의한 품질수준의 향상에 포함되는 항목인 불

량률감소, 원가절감, 품질향상 등이며, 종속 변수로는 고객 만족으로 구

분하였다. 이는 6시그마 경영의 5가지 핵심 성공요인에 대해 정의하였
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고, 이러한 핵심 성공요인들이 원가절감, 품질의 향상과 부적합률 감소

에 대해 직접적인 영향을 미치는 것으로 보았다. 또한 6시그마 경영의 

품질수준 향상은 고객만족에 영향을 미치게 된다. [그림 3-1]은 이러한 

연구 모형에 대해 도식화 한 것이다.

[그림 3-1] 연구모형(Research Model)

연구 모형을 기초로 [그림 3-1]에 나타난  6시그마경영의 주요요인들

에 의해 향상된 품질수준과 고객만족에 대한 가설들을 다음과 같이 설

정하였다. 

[가설1] 6시그마 경영의 성공적인 요인들은 원가절감에 좋은 영향을 

미칠 것이다. 

 <가설 1-1> 경영층의 리더십 및 참여는 품질향상에 좋은 영향을 

미칠 것이다 

 <가설 1-2> 훈련 및 교육은 원가 절감에 좋은 영향을 미칠 것이다. 

 <가설 1-3> 구성원들 간의 의사소통은 원가절감에 좋은 영향을 미칠 

것이다. 

 <가설 1-4> 보상 및 인센티브는 원가절감에 좋은 영향을 미칠 것이다. 

 <가설 1-5> 벨트제도의 운영은 원가절감에 좋은 영향을 미칠 것이다. 

[가설2] 6시그마 경영의 성공적 요인들은 품질향상에 좋은 영향을 미칠 

것이다. 

 <가설2-1> 경영층의 리더십 및 참여는 품질향상에 좋은 영향을 미칠 

것이다. 

 <가설2-2> 훈련 및 교육은 품질향상에 좋은 영향을 미칠 것이다. 

 <가설2-3> 구성원들 간의 잦은 의사소통은 품질향상에 좋은 영향을 

미칠 것이다.

<가설2-4> 보상 및 인센티브는 품질향상에 좋은 영향을 미칠 것이다. 

 <가설2-5> 벨트제도의 운영은 품질향상에 좋은 영향을 미칠 것이다. 

[가설3] 6시그마의 성공적 요인들은 불량률을 감소시키는데 좋은 영향

을 미칠 것이다. 

 <가설3-1> 경영진의 리더십 및 참여는 불량률의 감소에 좋은 영향을 

미칠 것이다.

<가설3-2> 훈련 및 교육은 불량률의 감소에 좋은 영향을 미칠 것이다 

 <가설3-3> 구성원들 간의 의사소통은 불량률 감소에 좋은 영향을 

미칠 것이다.  

<가설3-4> 보상과 인센티브는 불량률의 감소에 좋은 영향을 미칠 

것이다.

 <가설3-5> 벨트제도의 운영은 불량률의 감소에 좋은 영향을 미칠 

것이다

[가설4] 6시그마의 성공적인 경영에 의한 품질수준의 향상은 고객만

족에 좋은 영향을 미칠 것이다.

 <가설4-1> 원가의 절감은 불량률을 감소시키는데 좋은 영향을 미

칠 것이다.

 <가설4-2> 품질의 향상은 고객만족에 좋은 영향을 미칠 것이다.

 <가설4-3> 불량률의 감소는 고객만족에 좋은 영향을 미칠 것이다.

 

 2.  설문지 구성 및 자료 분석 방법

 본 논문을 위한 설문지는 <표 3-1>과 같이 4개 부분으로 나뉘어져 있

다. 4개의 영역은 먼저 기업과 설문에 대한 응답자의 일반적인 영역과 

6시그마의 경영활동에 대한 부분, 6시그마 경영에 따른 품질수준의 향

상에 대한 영역과 고객만족에 대한 영역으로 구성되어 있다. 기업과 설

문에 대한 응답자들의 일반적인 영역은 9개의 문항이 명목 척도로 구성

되었으며, 6시그마의 경영활동에 관한 설문으로는 경영층의 리더십과 

참여, 훈련/교육, 구성원들 간의 의사소통, 보상과 인센티브, 벨트제도의 

운영여부 등 5가지 영역에 대한 18개의 문한들이 등간척도로써 구성되

었다. 6시그마 경영에 대한 성과에 대한 부분은 원가절감, 품질의 향상, 

불량률의 감소에 관한 3가지의 사항으로 총 10개 문항이 등간척도로 구

성 되었으며, 고객만족에 대하여 총 5개의 문항이 등간척도로 구성 되었

다.

<표 3-1> 설문지 구성

표본추출의 경우는 6시그마 경영을 도입한 제조업 2개의 업체를 중

심으로 조사하였다. 임의 표본 추출법(convenience sampling)을 사용하

였고, 온라인 설문가능 여부에.

 대해 부서별 의뢰하였고, 임직원분들의 동의를 얻어 2개 업체의 임

직원들 총 96명으로부터 설문에 대한 응답을 얻을 수 있었고, 이를 토대

로 분석을 실시하였다. 먼저 제조기업과 응답자들에 대한  특성을 분석

하기 위해 빈도분석(frequency analysis)을 실시했다. 6시그마 경영의 

성공적인 요인 변수들, 6시그마의 경영의 품질성과에 관한 변수들, 고객

만족성에 대한 문항들의 타당성에 대한 검증을 위해 요인분석(factor 

analysis)을 실시하였고, 문항들의 신뢰도에 대한 검증으로써 

Cronbach's 값을 사용하였다. 또한, 6시그마 경영의 성공적인 요인 변

수들과 6시그마의 품질성과에 대한 변수들 사이의 상관관계를 알아내기 
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위해 다중회귀분석(multiple regression)을 실시하였으며, 6시그마 품질

성 및 변수들과 고객만족 사이의 상관관계에 대한  분석도 다중회귀분

석을 사용하였다.

Ⅳ.  실증적 분석

 1.  문항의 타당성 및 신뢰도 검증

  ( 1)  6시그마 경영의 성공적인 요인 변수들의 타당성과 신뢰도 검증

6시그마 경영의 성공적인 요인 변수들에 대한 타당성을 검증하기 위

해 <표 4-1>와 같이 요인분석을 실시하였다.

<표 4-1>에서와 같이 경영진의 리더십과 참여(요인1)에 해당하는 

문항 4개와 훈련과 교육(요인2)에 대한 4개의 문항, 구성원들 간의 의사

소통(요인3) 3개 문항, 보상과 인센티브(요인4) 3개 문항, 벨트제도의 운

영(요인5) 4개의 문항으로써 총 5개의 요인으로 묶었다.

eigenvalue는 아래 표와 같은 결과를 얻을 수 있는데, 요일5일 때 

1.00000에 가장 가깝고, 이 때의 누적변량이 69.12%로 상대적으로 높게 

나타났다. 즉, 6시그마의 성공요인들에 대해 5개의 요인들로 정리하여 

관련된 설문 문항들에 대한 요인분석을 한 결과로 타당성이 있는 것으

로써 검증되었다.

<표 4-1> 6시그마의 성공적요인 변수들에 대한 요인분석

* 요인1 :  경영진의 리더십과 참여    요인2 : 훈련과 교육

  요인3 :  구성원들 간의 의사소통    요인4 :  보상과 인센티브    요인5 :  

벨트제도 운영

6시그마 경영요인의 5가지 성공요인에 관한 각 설문 문항들에 대하

여 신뢰도 검증을 실시하였으며, 각 설문 문항들에 대한 신뢰도 검증을 

Cronbach's α값을 통해 파악하기로 하였다. 

<표 4-2>는 6시그마의 6개 성공요인들 중애서 경영진의 리더십과 

참여에 관한 설문 항목의 신뢰도에 대한 분석결과 이다. 경영진의 리더

십과 참여에 대한 4개의 문항들에 관한 신뢰도는 모두 Cronbach's α이 

0.8 이상으로써 높은 수준의 신뢰도를 가지고 있다는 것을 확인 할 수 

있었으며 전체 신뢰도는 0.866759으로 높게 나타났다.

<표 4-2> 경영자의 리더십 및 참여에 대한 신뢰도 검증 결과

<표 4-3>는 6시그마 경영의 6가지 성공요인들 중에 훈련과 교육에 

대한 설문 항목들의 신뢰도 분석에 대한 결과이다. 훈련과 교육에 관한 

4개 문항들에 대한 신뢰도를 측정한 결과 모두 Cronbach's α이 0.6 이

상의 신뢰도를 가지고 있는 것으로 나타났으며, 측정결과 전체 신뢰도

는 0.708240으로 상대적으로 높게 측정되었다.

<표 4-3> 교육과 훈련에 관한 신뢰도 검증 결과

<표 4-4>는 6시그마 경영의 6가지 성공요인들 중에 구성원들 간의 

의사소통에 관한 설문 항목의 신뢰도에 대한 분석결과이다. 구성원들 

간의 의사소통에 관한 3가지의 문항들에 대한 신뢰도를 측정한 결과 모

두 Cronbach's α이 0.6 이상의 신뢰도를 가졌으며, 전체신뢰도는 

0.761252로 상대적으로 높게 측정되었다. 

<표 4-4> 구성원들 간의 의사소통에 관한 신뢰도 검증 결과

<표 4-5>는 6시그마 경영의 6가지 성공요인들 중에 보상과 인센티

브에 관한 설문 항목의 신뢰도 분석결과이다. 보상과 인센티브에 해당

하는 3개의 문항들에 관한 신뢰도는 Cronbach's α이 0.8 이상으로 상대

적으로 높은 수준의 신뢰도를 가지고 있고, 전체 신뢰도를 측정한 결과 

0.885176으로 높게 측정되었다.

<표 4-5> 보상과 인센티브에 관한 신뢰도 검증결과
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<표 4-6>은 6시그마 경영의 6가지 성공요인들 중에 벨트제도의 운

영에 관한 설문 항목의 신뢰도를 분석한 결과이다. 벨트제도의 운영에 

관한 4개 문항들에 대해서 측정된 신뢰도는 모두 Cronbach's α가 0.8 

이상으로 신뢰도가 매우 높은 수준이고, 전체 신뢰도를 측정한 결과 

0.873838으로 매우 높게 측정되었다.

<표 4-6> 벨트제도의 운영에 관한 신뢰도 검증 결과

  ( 2)  품질수준의 향상에 관한 타당성과 신뢰도 검증

6시그마 경영으로부터의 품질수준의 향상에 관하여 제시된 변수들의 

타당성을 검증하기 위해서는 <표 4-7>과 같은 요인분석을 하였다. 요

인분석에 대한 결과는 원가절감(요인1)에 해당하는 4개 문항과 품질의 

향상(요인2)에 관한 3개의 문항, 부적합률 감소(요인3)에 대한 3개의 문

항으로 전체 3개 요인으로 묶어졌다.

eigenvalue는 0.62953이 되고, 이때 누적변량이 76.48%로 상대적으

로 높게 나타났다. 그리하여 6시그마 경영의 품질수준 향상의 3가지 요

인에 대한 관련된 설문 문항들을 모아 요인분석을 실시한 결과 타당성

이 있는 것으로 나타났다.

<표 4-7> 6시그마 경영의 품질수준 향상에 대한 변수의 요인분석

6시그마의 경영활동에 대한 결과로 나타난 원가절감, 품질의 향상, 

부적합률 감소 등에 대한 각 설문한 문항들에 대한 신뢰도 검증을 하였

다.

<표 4-8>은 품질수준의 향상에 대한 설문 항목의 신뢰도를 분석한 

결과이다. 원가절감에 대한 4개의 문항들에 관하여 측정한 신뢰도는 

Cronbach's α가 0.8 이상으로 매우 높은 신뢰도를 가지고 있다. 또한 전

체 신뢰도를 측정한 결과 0.862806으로 매우 높게 측정되었다. 다음은 

품질향상에 대한 설문 항목의 신뢰도를 측정한 결과이다. 품질향상에 

대한 3개 문한들에 관한 신뢰도는 모두 Cronbach's α가 0.8 이상으로 

높은 신뢰도를 가지고 있고, 전체 신뢰도를 측정한 결과 0.887683으로 

매우 높게 측정되었다. 다음은 불량률의 감소에 대한 설문 항목들의 신

뢰도를 측정한 결과이다. 부적합률 감소에 대한 3개의 문항들에 관해 측

정된 신뢰도는 모두 Cronbach's α가 0.7 이상의 신뢰도로 측정되었으

며, 전체 신뢰도는 0.818068로 매우 높게 측정되었다.

<표 4-8> 품질수준의 향상에 관한 신뢰도 검증 결과

  (3)  고객만족에 관한 신뢰도 검증

 <표 4-9>에서 나타난 것과 같이 고객만족에 관한 설문 문항들에 

대해서 신뢰도 검증을 실히 하였다. 고객만족에 관한 5개 문항들의 신뢰

도를 측정한 결과 모두 Cronbach's α가 0.8 이상으로 높은 신뢰도를 가

지고 있고, 전체 신뢰도는 0.881804로 높게 측정 되었다.

<표 4-9> 고객만족에 관한 신뢰도 검증 결과

 2.  연구모형의 가설에 관한 검증

6시그마 경영의 성공적인 요인 변수들과 품질수준의 향상에 관한 변

수들 사이의 상관관계를 밝혀내기 위해 다중회귀분석을 사용하였다. 가

설 1을 검증하기 위해 6시그마의 성공적인 요인을 독립변수로 취하고, 

원가절감을 종속변수로 취하여 다중회구분석을 하였으며, 유의수준을 

0.05 이하로 설정하였다. <표 4-10>은 다중회귀분석의 결과로 경영진

의 리더십과 참여, 훈련과 교육, 벨트제도의 운영 등 세 가지 요인이 긍

정적인 영향을 미치고 있는 것을 알 수가 있다. F의 값은 42.815, p값은 

0.0001로 매우 유의하며, 설명력은 측정결과 48.30%의 결과를 얻을 수 

있었다.
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<표 4-10> 6시그마 경영의 성공적 요인과 원가절감에 관한 회구분석 

결과

* 유의수준 :  0. 05 이하          ** 유의수준 :  0. 01 이하

<표 4-11> 6시그마 경영의 성공적 요인과 품질의 향상에 관한 

회귀분석 결과

* 유의수준 :  0. 05 이하          ** 유의수준 :  0. 01 이하

가설 2의 검증을 위해 품질의 향상을 종속변수로 설정하여 다중회귀

분석을 한 결과 <표 4-11>과 같이 경영진의 리더십과 참여, 훈련과 교

육, 구성원들 간의 의사소통 수행 등이 긍정적인 영향을 미치는 것으로 

밝혀졌다.  이때 F의 값은 65.34, p의 값은 0.0001로 매우 유의하였으며, 

설명력은 58.48%였다. 

가설 3의 검증을 위해 불량률의 감소를 종속변수로 설정하여 다중회

구분석을 한 결과 <표 4-12>와 같이 경영진의 리더십 및 참여, 구성원

들 간의 의사소통, 보상과 인센티브 등이 긍정적인 영향을 미치는 것으

로 밝혀졌다. 이때 F의 값은 43.778, p의 값은 0.0001로 매우 유의하였으

며, 설명력은 48.65%였다.

<표 4-12> 6시그마 경영의 성공적 요인과 불량률의 감소에 관한 

회구분석의 결과

* 유의수준 :  0. 05 이하          ** 유의수준 :  0. 01 이하

<표 4-13>는 성공적인 6시그마의 성공적 요인과 품질의 수준향상에 

관한 영향력을 검증하기 위해서 <가설 1>부터 <가설 3>까지의 다중회

귀분석의 검증결과에 대해 요약 정리한 것이다. 

<표 4-13> 6시그마 경영의 성공적 요인과 품질 수준의 향상에 관한 

가설 검증 결과

가설 4의 검증을 위해  <가설 4-1>에서 <가설 4-3>까지 원가의 절

감, 품질의 향상, 불량률의 감소 등을 독립변수로 설정하고, 고객만족을 

종속변수로 설정하여 회귀분석을 실시하였다. <표 4-14>와 같이 품질

수준 향상에 관한 3개의 독립변수들에 대해 모두 긍정적인 영향을 미치

는 것으로 나타났다. 이때 F의 값은 139.249이고, p값은 0.0001로 매우 

유의하였으며, 설명력은 58.79%였다. 

<표 4-14> 6시그마 경영에 의한 품질수준의 향상과 고객만족에 관한 

회귀분석 결과

* 유의수준 :  0. 05 이하          ** 유의수준 :  0. 01 이하

<표 4-15>는 6시그마 경영에 대하여 품질수준의 향상과 고객 만족

에 관한 영향력을 검증하기 위해 <가설 4>의 다중회귀분석 검증결과에 

대해 요약 정리한 것이다. 

<표 4-15> 6시그마 경영에 대한 품질수준의 향상과 고객만족에 관한 

가설검증 결과
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Ⅴ.  결론  

 1.  요약

오늘날 기업경쟁력이란 단지 대량 생산에 힌 외형적 매출을 높임으

로써 강화되는 것이 아닌 고객이 만족할 수 있는 제품 및 서비스로 수익

을 창출하기 위한 경영을 하는 것이라 할 수 있다. 결국엔 6시그마 도입

에 의한 경영 성과도 고객 만족이 매우 중요한 평가의 지표가 될 것이

다. 지금까지 대부분의 연구들이 6시그마 경영과 품질 및 원가절감과의 

관계를 규명하고자하는 연구가 이루어 졌지만 본 연구는 고객만족의 관

점에서 바라보아 6시그마 경영이  고객만족까지의 긍정적인 영향의 정

도를 실증적인 방법을 통해 분석했다는 것에 큰 의의가 있다고 본다. 

실증 분석의 결과를 살펴보면 고객 만족을 위해선 불량률의 감소가 

가장 큰 영향을 주는 것이라는 것을 알 수 있고, 원가절감 및 품질향상

을 위해선 벨트제도의 운영, 훈련 및 교육 등도 상당한 영향을 미치는 

것으로 나타났다. 또한 고객 만족을 달성하기 위해서 6시그마의 성공적 

요인을 알맞게 혼합하여 실시하는 것이 적합하다. 즉, 불량률 감소를 위

해선 구성원들 간의 의사소통과 경영진의 리더십과 참여, 보상과 인센

티브 등에 중점을 두어 관리해야하며, 원가절감을 위해 경영진의 리더

십과 참여, 훈련과 교육, 벨트제도 운영 등에 중점을 두어 관리해야한다. 

또한 품질향상을 위해 경영진의 리더십과 참여, 훈련과 교육, 구성원들 

간의 의사소통 수행 등에 중점을 두어야한다. 특히 경영진의 리더십과 

참여는 불량률의 감소, 원가의 절감, 품질향상에 모두 상당한 영향을 주

는 것으로 나타나 중요성이 크다고 할 수 있다.
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요  약

본 논문에서는 빅 데이터의 기본 개념과 핵심 기술 및 특징부터 기술하여, 빅 데이터와 마케팅 분야의 상관관계, 실질적으로 적용된 

기업의 사례를 연구한다. 

빅 데이터 분석은 데이터의 생성 속도가 급격히 증가하고 있는 현재 가장 중요한 기술이다. 빅 데이터의 수집부터 처리, 분석하고 

활용하는 과정에서는 고도화되고 전문적인 기술이 요구된다. 이러한 빅 데이터 분석은 특정 산업이나 특정 분야에서만 적용이 되는 

기술이 아닌 모든 분야에서 그 쓰임이 이루어지며 4차 산업혁명 시대의 중요한 이슈이다. 이미 해외의 국제적 경쟁력을 갖춘 기업들은 

빅 데이터를 활용하여, 고객 개개인에 맞춘 마케팅을 시행, 개별 고객의 니즈에 맞춘 제품과 서비스를 제공하고 이로 인한 경쟁력을 

갖추고 있다. 반면, 국내 기업들은 빅 데이터라 불릴만한 데이터조차 가지고 있지 않아 도입하지 못하고 있는 기업들이 대부분이며, 

빅 데이터 분석의 도입에 대하여 중요성을 인지하지 못하고 있는 기업이 대다수인 현실이다. 따라서, 국내 기업들의 국제적인 경쟁력을 

얻기 위해서 빅 데이터에 대한 정부의 지원과 기업의 빅 데이터에 대한 관심과 노력이 필요하다.

Ⅰ.  서론  

 1.  연구 의의

기술의 발전과 함께 시장은 더욱 빠르게 변화하며, 마케팅의 기법에도 

많은 변화가 이루어지고 있다. 그 중에서도 핵심이 되고 있는 기술이라 한

다면, 빅 데이터 분석을 꼽을 수 있을 것이다.

빅 데이터 분석을 통한 마케팅 활용은 급속도로 변하는 시장에서 고객

의 니즈를 신속하게 파악하여, 개인인 고객들의 맞춤형 서비스, 혜택을 제

공 할 수 있다. 이로 인하여, 빅 데이터를 도입하지 않은 기업은 상대적으

로 도태될 수 있는 가능성이 크며, 빅 데이터를 활용한 기업은 경쟁기업과

의 경쟁에서 우위를 점할 수 있다.

2.  연구 방법

먼저, 빅 데이터의 개념과 핵심 기술을 분석한 후, 빅 데이터를 이용하여 

내부 프로세스 및 효율성 개선을 이룬 세계 최대 규모의 인터넷 검색 서비

스 기업인 구글, 신규 가치제안을 창출한 국제적 전자 상업 회사인 아마존, 

고객 맞춤형 광고를 통해 고객 관계 관리와 경험의 변화를 이끈 미국의 저

비용 항공사 사우스웨스트 항공 등 세계적으로 경쟁력이 있는 기업들의 

사례를 분석하여, 빅 데이터 마케팅의 핵심을 확인한다. 

또한, 이를 토대로 국내 기업의 빅 데이터 마케팅 도입에 대하여 어려움

과 필요한 자원을 분석하여 제언한다.

Ⅱ.  빅 데이터

 

 1.  빅 데이터 개요

  (1)  빅 데이터 개념

기존 데이터보다 터무니없이 방대하여 기존에 사용되어오던 방법이나 

도구로 수집, 저장, 분석 등이 어려운 정형 및 비정형 데이터들을 빅 데이

터라 정의 할 수 있다. 

디지털 환경에서 생산된 정보로 규모가 방대하고, 짧은 생성 주기, 수치

로 형태를 이룬 데이터뿐만 아니라 문자, 영상 데이터를 포함한 대규모 데

이터를 표현한 개념이다.1) 인터넷 통신과 SNS등의 발달로 데이터의 축적

이 빨라지고 데이터의 양이 증폭되고 있으며, 데이터의 종류도 다양해져 

사람들의 행동, 위치 정보와 SNS를 통한 개개인의 생각과 의견까지 분석

1) 김광석, 조향숙「빅 데이터와 소비자만족」『쿠북』p26, 2017
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하여 예측할 수 있게 되었다. 

  ( 2)  빅 데이터의 핵심 기술

앞서, 언급한바와 같이 빅 데이터의 방대한 데이터만큼, 새로운 방식의 

접근이 필요하고, 이를 다룰 수 있는 기술이 필요하다. 

크게, 저장측면과 데이터의 처리방식 측면, 분석 측면으로 다가갈 수 있다.

첫 번째, 데이터의 저장 측면에서는 빅 데이터를 구성하는 데이터라면, 

작은 데이터라 하더라도 빠짐없이 저장하여 실시간으로 저렴하게 데이터

를 처리하고, 처리된 데이터를 더 쉽고 빠르게 분석하도록 하여 의사결정

에 적용되도록 하여야한다. 핵심적인 기술은 데이터 저장에 있어 수평 확

장 접근 방식을 취하고 있는 병렬DBMS와 비관계형 DBMS인 NoSQL, 클

라우드 파일 저장 시스템인 Amazon S3와  OpenStack Swift, GFS(Google 

File System)과 HDFS(Hadoop Distributed File System)의 분산 파일 시

스템 등이 존재한다.

두 번째, 데이터의 처리 측면에서는 겹겹이 쌓인 데이터의 바다에서 유

용한 정보 및 숨겨져 있는 지식을 찾아내기 위하여 데이터 가공 및 분석 

과정을 지원하는 것이 중요하다. 대규모의 데이터를 처리하기 위해 확장

성, 데이터 생성과 처리속도를 해결하기 위한 처리시간 단축 및 실시간 처

리 지원, 비정형 데이터 처리 지원 기술 등이 필요하며, 대표적으로 

Haddop의 분산파일 시스템 HDFS와 MapReduce로 구현된 빅 데이터 처

리 기술이 있다. 

세 번째, 빅 데이터의 분석은 데이터로부터 숨겨져 있는 패턴, 알려져 있

지 않은 정보 간의 관계를 찾아가는 과정이다. 데이터의 효율적이고 정확

한 분석을 위한 기술은 이미 여러 영역에서 활용해왔으며, 통계분석과 데

이터 마이닝, 텍스터 마이닝 그리고 예측분석, 최적화, 소셜 네트워크 분석

이 빅 데이터 처리 기술이다.2)

[그림 1] 빅 데이터 기술

자료 : www.frotoma.com, Big Data Analysis

  ( 3)  빅 데이터의 특징

빅 데이터에 대하여, 빅 데이터의 구성요소는 크게 3V(Volume, 

Velocity, Variety) - 데이터 양, 데이터 속도, 데이터 다양성과 복잡성을 

2) 이재준 「빅 데이터 기술 동향」『한림ICT정책저널』02호 pp14-19 2015

추가한 4개의 축으로 설명되어지고 있다.

   

① 데이터 양 

기술의 발전, IT의 보편화가 진행됨에 따라서 단순히 저장되어지는 물

리적인 데이터의 양이 폭발적으로 증가함과 동시에, 이러한 데이터를 수집

하고 분석하여 처리하는 과정에서 일어나는 네트워크 데이터의 증가는 빅 

데이터의 가장 기본적 특징이다. 대용량 데이터를 생성하는 전형적인 데이

터 소스에는 판매 시점 및 은행 업무와 같은 온라인 거래, GPS 센서, 

RFID, 스마트 미터 및 텔레매틱스와 같은 센서 그리고 페이스 북 혹은 트

위터와 같은 소셜 미디어 등이 포함된다.

② 데이터 속도 

빅 데이터는 사물의 정보, 스트리밍 정보와 같이 장기적인 접근과 실시

간 처리가 요구된다. 실시간으로 생산된 데이터의 생산과 수집, 분석 속도

의 증가와 수집된 데이터에 대한 실시간 처리와 여러 경로를 거친 수집된 

데이터를 분석, 처리하는 자기적 접근이 빅 데이터의 데이터 속도의 특성

이다. 데이터의 빠른 유입에 대처하기 위해 기업은 탄력적이면서 사용 가

능한 데이터 처리 솔루션과 이에 상응하는 데이터 저장 능력을 설계하여

야한다.3)

③ 데이터 다양성

데이터의 다양성은 빅 데이터 솔루션에서 지원해야 하는 여러 형식, 여

러 데이터 유형을 의미한다. 빅 데이터의 자료는 로그기록과 소셜 기록, 위

치와 소비, 현실 데이터 등과 같이 데이터의 종류가 증가하고 있으며, 텍스

트뿐 아니라 멀티미디어의 데이터 같은 비정형화된 데이터 등 데이터의 

다양화로 빅 데이터를 이용한 분석은 고정되어진 시스템에 저장되어 있지 

않은 다양한 그리고 광범위한 형태의 데이터를 포함하고 있다.

④ 데이터 복잡성

빅 데이터는 데이터의 구조와 저장되어지는 타입, 도메인의 규칙과 중복

성의 문제 등 데이터의 관리와 분석, 처리, 정제 등 요소와 과정의 복잡성

이 점차적으로 심화되어지고 있기에, 기존과는 다른 새로운 형태의 기법이 

요구되고 있다.4)

<표 1> 빅 데이터의 데이터 유형

3) Thoamas Erl 외 「빅 데이터 기초 – 개념, 동인, 기법」『시그마 프레스』, p14, 

2017

4) 송민석 「빅 데이터를 활용한 마케팅 전략 실행의 실제에 관한 연구」『한국교

통대학교 일반대학원』2014

데이터 유형 데이터 정의 및 특징

정형 데이터

즉시 통계적 분석에 사용 될 수 있을만한 형태로 정리되

고 가공된 데이터.

데이터 모델 또는 스키마를 따르며 주로 테이블 형식으

로 저장된다.

ex) 인구통계데이터, 은행거래, 송장 및 고객 기록 정보
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자료 : 빅 데이터 기초 - 개념, 동인, 기법 / 다양한 유형의 데이터

Ⅲ.  빅 데이터와 마케팅

 

 1.  빅 데이터와 시장

  ( 1)  소비 행동 접근

소비자가 인터넷을 이용하고, 물건을 구매하고, 검색을 하는 등 매체를 

이용하며 남긴 흔적들은 고스란히 빅 데이터의 일부로서 저장되어진다. 이

러한 텍스트 데이터 뿐 아니라, 개인 SNS를 통한 비정형화되어진 데이터

들 또한 축적이 되어 진다. 

다양한 경로를 통해 저장되어진 데이터들을 분석하게 된다면 소비자 개

인의 생활 패턴과 소비 성향을 예측할 수 있다. 데이터의 양이 많아질수록 

이에 대한 신뢰도가 높아지며, 정확성도 높아진다. 예를 들어, 한 소비자가 

인터넷 쇼핑몰 혹은 검색 엔진을 통하여 지속적 혹은 반복적으로 검색, 열

람하는 제품군이 있다면 그 고객은 그 제품군에 대하여 관심이 있고, 구매

의사가 있다는 걸 의미한다. 이 소비자에게 인터넷 배너의 광고를 제품군

과 혹은 선호하는 분야에 대한 광고를 노출시킨다면, 소비자는 자연스레 

본인의 관심 분야의 제품에 더 노출이 되고 구매 가능성도 높일 수 있을 

것이다. 

  ( 2)  생산 행동 접근

제품과 서비스를 제공하는 기업은 소비자의 수요를 예측하고, 그에 따라 

제품의 재고와 같은 자원의 관리를 효율적으로 할 수 있으며, 생산과 유통

의 정확한 스케쥴링을 할 수 있다. 생산 이외에도 고객에게 전달되는 과정

인 운송과 유통에서도 효율적인 배송경로, 교통데이터, 날씨와 같은 실시

간 정보의 모니터링, 유통 센터와 공장 물류 센터간의 물량 데이터 기반으

로 한 유통량의 실시간 최적화 등을 이룰 수 있다.

<표 2> 공급사슬 상 빅 데이터 분석 과정

자료 : www.lotis.or.kr/KPMG 공급사슬 빅데이터 분석 보고서

공급사슬 상에서 빅 데이터의 분석의 목적은 현상을 설명하고, 현상을 

진단해서 미래를 예측하고 예측된 미래에 대한 설계 후 적응하는 것이다. 

공급 사슬에서는 갈수록 방대한 양의 데이터가 다양하고 빠르게 생성되고 

있어 기업들이 빅 데이터를 분석할 수 있는 기술을 확보하는 것은 필수적

이라고 볼 수 있다. 

하지만, 빅 데이터를 활용하기 위해 분석 기술만을 보유하는 것이 아닌 

기술을 현장에 이전하기 전 기업이 어떤 데이터를 보유하고 있는지, 어떤 

분야에 활용하기 위해 어떤 목적을 가지고 분석할 지를 구체화 시키는 것

이 중요하다.

  (3)  마케팅 분야에서의 빅 데이터 적용분야

빅 데이터는 거대한 양의 데이터를 수집, 저장 그리고 관리하는 역량을 

지나 정보의 가치를 추출, 분석하는 기술로 기업의 마케팅 활용에 정부의 

정책 활용까지 광범위한 활용이 이루어지고 있다.

 

① CRM (Consumer Relationship Management)

빅 데이터의 분석과 마케팅이 가장 많이 활용되는 부분으로서 고객에 

대한 분석을 통해 차별적 경쟁력을 확보, 높은 성과로 연계시킬 수 있다. 

현재 기업의 고객에 대하여 서비스 이용성향과 취향 등의 분석을 통해 고

객의 세분화, 각 고객 집단에 맞는 맞춤형 전략을 시행하는 것이 특징이며, 

고객이 불만을 가지고 있는 사항 등을 실시간으로 파악, 고객의 로열티를 

증진시킨다. CRM은 현재, 기업에게 높은 충성도를 보이는 고객뿐 아니라, 

잠재적인 고객 파악, 더 나아가서 이탈 가능성이 있는 고객의 파악에 활용

된다.

② 통신

통신 분야에서 빅 데이터의 분석을 통해 수요의 분산을 일으킴으로써 

인프라 비용의 절감이 가능해지고 있다. 고객이 주로 사용하는 시간대나 

이용하는 장소, 이용자 수 등에 의존하는 트래픽을 고려, 시간대에 따른 이

용률의 변화에 따라 요금의 차등적인 적용을 제시하고 있으며, 계속해서 

변화하는 인프라의 이용현황을 실시간으로 분석 및 예측함으로써, 각기 다

른 할인율을 적용할 수 있다.

③ 스마트 그리드 (Smart Grid)

스마트 그리드는 광범위하고 거대한 데이터를 보유한 스마트미터의 정

보를 집약해 실시간으로 이용되는 전력의 이용량을 측정하고, 이를 분석하

여 적절한 발전량을 조절할 수 있게 한다. 이러한 대량의 데이터 처리, 분

석 과정은 가정의 소비 전력의 실시간 모니터링을 통해 전력 수급 균형을 

비정형 데이터

정형화 되지 않은 데이터로 데이터 모델 또는 데이터 스

키마를 따르지 않는 데이터이다.

ex) 동영상, 사진, SNS의 텍스트

반정형 데이터

비정형 데이터만큼 가공이 안 되어있지는 않지만, 통계

분석에 바로 사용할 수 있을 만큼 정제되어 있지 않은 데

이터.

ex)신문 기사, 서적 텍스트

분석 
과정

내용

현상 
설명

‘어떤 일이 발생하였는가?’를 분석하는 것
데이터에서 현재의 트렌드를 발견하는 것이 목적

현상 
진단

‘그 일이 왜 발생하였는가?’를 분석하는 것
데이터를 기반으로 왜 그러한 현상이 일어났는지를 밝혀내는 것
이 목적

미래 
예측

‘미래에는 어떻게 될 것인가?’를 예측하는 것
현재의 경영환경과 시나리오를 바탕으로 발생 가능한 사건을 예
측하는 것이 목적

미래설
계

‘미래를 어떻게 최적화 할 것인가?’를 예측하는 것
향후 발생 가능한 시나리오에서 수익을 최대화시키기 위해 해야 
할 일들을 설계하는 것

적응
‘데이터를 어떻게 배울 것인가?’를 예측하는 것
다양하게 발생하는 특이사항을 어떻게 처리하고 특이 데이터가 
가지는 시사점을 찾는 것을 목적으로 함
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세밀하게 제어 할 수 있게 한다. 또한, 빅 데이터 분석을 이용하면 발전 시

설의 가동이 안정적이지 못하여 시간에 따라 대체 발전량이 달라질 수 있

기 때문에 발생하는 안정되지 않은 전력을 가정에 효율적으로 배전 할 수 

있게 한다.

④ 맞춤형 광고

어떻게 본다면, 빅 데이터 분석을 활용하는 마케팅 분야에서 가장 핵심

이 되는 분야이다. 최근 소비자들은 불특정 다수를 타겟으로 하는 대중매

체의 광고보다 다른 소비자의 행동에 영향을 받는 경향이 커지고 있다. 소

비자들이 광고를 보는 시간은 광고주에게 있어 ‘유일한 자원’이기에 한정

되어진 시간 내에 최대의 효과를 주는 맞춤형 마케팅의 중요성이 점차로 

커지고 있으며, 더 효과적인 마케팅을 위해 개별적으로 소비자의 행동파악

을 이루는데 빅 데이터의 분석이 필수적인 요인으로 꼽히고 있다. 빅 데이

터 분석을 통한 소비자 행동파악에 따라 개별 고객이 선호하는 제품 혹은 

서비스에 대한 관련 정보를 고객에게 제공해 구매를 촉진시키는 시스템의 

연구가 활발하게 진행되어지고 있다. 더 나아가서, 방송 광고 영역에서도 

타겟이 되는 시청자의 최근 행동과 구매이력, 비슷한 성향을 지닌 다른 이

용자의 행동을 토대로 광고를 제공하는 것이 가능해지고 있다.  

⑤ 기업 자산 라이프 사이클 관리

기업에서 보유하고 있는 다양한 자산들은 적시에 보수, 수리가 요구되

어지며, 이러한 작업들을 효율화하는 것은 비용절감을 이룩하는데 큰 영

향을 끼친다. 기업 자산에 대한 라이프 사이클 관리는 건축 산업과 자동차 

산업에서도 굉장히 유용하게 활용될 수 있다.

⑥ 국가적 가치 및 경제적 가치

미래의 국가 경쟁력은 ‘빅 데이터’를 어떻게 활용하는가에 큰 영향을 받

는다는 것을 인식하여 정부 차원에서의 데이터 확보 및 데이터 활용 방안

이 필요하다. 

빅 데이터의 분석이 정부기관과 기업, 의료 분야와 학술연구 부분에서 

빅 데이터에 대한 가치가 입증되어짐에 따라 더 다양한 분야에서 도입이 

되고, 활용이 확대되어지고 있는 추세이며, 기존의 정부와 공공데이터의 

수직적이고 단절적인 활용에서 기관과 기관간의 연동을 통한 수평적인 활

용을 통한 혁신으로 실시간으로 이슈를 탐지, 선 대응하는 정부를 구현하

고, 빅 데이터 활용시의 정부의 예산 절감 및 대내외적인 변화에 대한 신속

한 대처, 정부의 신뢰도 상승과 국민의 삶의 질의 향상이 가능하다. 더불어, 

빅 데이터 분석 기술을 활용한 공공 데이터의 분석, 운영을 통해 정부 비용

의 절감을 이루고 공공 데이터와 소셜데이터등의 분석을 통해 대내외적인 

이슈와 변화를 감지, 대책을 수립하며 그와 동시에 공공 데이터 공개로 국

가 운영의 투명화와 효율화를 통해 정부의 신뢰도를 향상 시킬 수 있다. 

 2.  빅 데이터 분석의 해외 활용 사례

  ( 1)  구글( Google)

 구글은 1998년 9월 4일, 미국 캘리포니아에서 설립된 인터넷 검색, 클

라우드 컴퓨팅, 인터넷 광고 서비스를 제공하는 기업이다. 세계 최대 규모

의 검색엔진을 서비스하고 있는 만큼 구글은 빅 데이터라 불릴만한 데이

터의 축적이 과거부터 진행되어져왔다. 이를 토대로, 구글은 다양한 분야

에서, 다양한 형태로 빅 데이터를 활용하고 있다.

① 구글 트렌드 (Google Trends)

구글은 최근 사람들의 관심 동향이 어떻게 변화했는지, 키워드를 통해서 

결과를 산출 할 수 있는 구글 트렌드 서비스를 제공하고 있다. 

구글 트렌드는 구글에 집계된 검색어를 기반으로 데이터 검색어, 시간

대, 위치정보를 활용하여 관련된 키워드를 정리하여 추출한다. 이렇게 수

집된 데이터들의 지표를 기반으로 상관관계를 만들고, 원하는 국가, 원하

는 지역에서 해당 키워드가 얼마나 많이 검색되는지 그래프를 통해 시각

화한다.

아래 제시된 [그림 2]은 최근 5년간 대한민국에서 미세먼지에 대한 관심

의 변화를 나타낸 표이다.

[그림 2]에 의하면, 대한민국에서 미세먼지에 대한 관심은 최근 2년 사

이에 급격히 증가한 것을 알 수 있다. 이러한 통계를 기준으로 미세먼지 

마스크에 대한 수요 관심도를 쉽게 예측할  수 있을 것이며, 그에 따른 재

고 확보 최소량과 유통망 설계에 도움을 줄 수 있을 것이다.

[그림 2] 구글 트렌드 – 미세먼지 (대한민국)

자료 : 구글 트렌드 (Trends.google.com) - 미세먼지 검색

  (2) 넷플릭스(Netflix)

넷플릭스는 1997년 8월 29일 미국에서 설립된 주문형 인터넷 엔터테이

먼트 서비스 기업이다. 현재 넷플릭스는 전 세계 유료 가입자 5700만 명에 

이르는 세계 최대의 유료 동영상 스트리밍 기업으로 월 정액제 서비스로 

베이직, 스탠다드, 프리미엄 세 개의 요금제 모델로 서비스를 제공하고 있

다.

[그림 3] 넥플릭스 이용 요금제

자료 : www.netflix.com/요금제 안내
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넷플릭스는 2013년, 미국 최대 케이블 방송사인 <HBO>의 가입자 수를 

넘어섰으며, 2014년 미국 주문형 동영상 서비스를 이용하는 소비자 비율은 

미국 전체 동영상 서비스 소비자 중 50%에 달했다. 넷플릭스의 성장을 견

인한 주 요인에는 저렴한 가격을 꼽을 수 있지만, 약 8만종의 콘텐츠를 제

공하는 아마존의 스트리밍 서비스 ‘아마존 인스턴트 프라임’, 10만종 이상

의 콘텐츠를 제공하는 국내 IPTV등과 비교하여 터무니없이 적은 약 1만

종의 콘텐츠를 보유하고 있는 넷플릭스가 경쟁에 승리하여 살아남은 요인

에는 빅 데이터를 활용한 마케팅과 콘텐츠 제작이 있다.

 

① 빅 데이터를 활용한 추천 알고리즘

적은 영상 콘텐츠를 활용하여 사용자들의 만족도를 높이기 위해 빅 데

이터를 활용하는 것이 넷플릭스의 전략이었다.

넷플릭스의 콘텐츠 추천 알고리즘은 넷플릭스의 고객이 서비스에 접속

할 때마다 고객이 좋아할 만한 TV프로그램과 영화를 추천하여 콘텐츠 선

택에 도움을 주는 서비스이다. 넷플릭스는 고객의 시청기록, 이전에 보았

던 콘텐츠 평가에 대한 결과 (만족도 평가), 비슷한 취향과 선호도를 보여

준 다른 회원이 좋게 보았던 콘텐츠, 이에 더해 장르, 카테고리, 배우, 출시

연도 등 콘텐츠와 관련된 정보를 토대로 회원에게 추천을 하게 된다. 이외

에도 좀 더 개인화된 추천을 위하여 하루 중 주로 시청하는 시간대와 주로 

이용하는 디바이스 그리고 시청시간을 입력 정보로 사용하여 알고리즘을 

처리하고 있다.

이는 고객이 보더라도 관심이 있는지 없는지 조차 확실치 않은 광고 비

용을 절약 할 수 있으며, 콘텐츠의 잠재 고객에게 도달하는데 훨씬 더 효율

적이다. 

[그림 4] 넷플릭스의 콘텐츠 추천

자료 : www.netflix.com (작성자 화면)

   

② 빅 데이터를 활용한 콘텐츠 기획 및 제작

콘텐츠 유통 플랫폼이었던 넷플릭스는 2012년부터 자체적인 콘텐츠를 

생산하기 시작하였다. 콘텐츠 생산 시에도 넷플릭스는 빅 데이터를 적극 

활용하였다.

넷플릭스는 콘텐츠 제작 시 미국 시장 내에서 구독자의 선호도를 철저

히 분석, 기획부터 주인공 배역의 배우 섭외, 배급까지 콘텐츠 제작의 모든 

영역에 걸쳐 빅 데이터 분석을 활용하였다. 

넷플릭스의 자체 제작 콘텐츠의 대표적인 사례는 ‘하우스 오브 카드’가 

있다. 1990년, 영국에서 제작된 동명의 드라마를 원작으로 리메이크한 작

품으로 넷플릭스는 데이터 마이닝을 활용해 고객의 성향을 파악한 후 그

들이 원하는 연출 스타일과 선호하는 배우 등을 예측하여 섭외하였다. ‘하

우스 오브 카드’는 시즌 1이 공개된 후, 이를 시청한 시청자 중 85%가 만족

을 했으며, 미국 텔레비전 작품 관계자의 우수한 업적을 평가하여 미국 텔

레비전 예술과학 아카데미가 주는 에미상에서 3관왕의 영예를 얻으면서 

대중성, 작품성 모두에서 인정을 받았다.

이를 계기로 넷플릭스는 ‘오렌지 이즈 더 뉴 블랙’, ‘마르코 폴로’ 등 콘텐

츠 제작자로서의 행보를 이어가고 있다.  

  (3)  아마존( Amazon)

아마존은 1994년 설립된 미국의 전자상거래 기반 IT기업이다. 과거에는 

도서를 비롯한 다양한 상품을 제조, 판매하였으며 현재는 이와 더불어 기

업형 클라우드 서비스를 제공하고 있다. 

아마존은 상품의 유통과 판매 등 공급사슬의 다양한 측면에서 빅 데이

터를 활용하여 고객 마케팅을 시행하고 있다.

① 개인에 맞춘 추천 기능

약 10년 전인 1996년, 아마존은 ‘북매치(Bookmatch)’라는 기능을 선보였

다. 북매치는 아마존을 이용하는 고객들에게 수십 권의 책에 대하여 평점

을 주도록 하여, 그들의 취향을 파악, 이를 기반으로 고객이 좋아할 만한 

책을 추천해주는 시스템이다. 온라인상에 축적되는 고객의 열람 형태, 열

람 자료 등을 저장, 분석하여 서비스를 제공한 것이다.

이를 기반으로 비슷한 책들을 소비한 고객을 그룹으로 묶어 그 그룹에 

속한 고객이 좋아할 만한 책을 추천하는 ‘유사성 기능’의 테스트 버전을 내

놓았다. 아마존은 책이라는 카테고리 하나에 국한되지 않고, 장난감부터 

전자제품까지 적용 카테고리를 넓힘과 동시에 상품과 상품 사이의 관계를 

정의하고 분석하여 상품 간 유사성에 기반 한 1대1 맞춤 추천 시스템을 개

발하였다. 상품을 기준으로 유사도를 측정, 추천 시스템에 적용하고 이에 

따른 고객의 행동은 다시 데이터로서 누적이 되고, 이러한 데이터들의 누

적은 추천의 정확도를 높일 수 있었다.

이는 실제적으로 눈에 띄는 아마존의 매출 증대를 불러왔다.

② 예측 배송 시스템

아마존의 배송 시스템은 빅 데이터를 극대화하여 활용하였다고 볼 수 

있다. 아마존은 상품의 결제가 확인되면 30분 이내에 고객에게 배송되는 

것을 목표로 서비스를 정비하고 있다. 

[그림 5] 아마존 예측배송서비스 개념도

자료 : www.happist.com/아마존의 성공 전략 – 물류 혁신을 통한 고객

만족 극대화
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아마존의 예측배송시스템의 핵심은 고객이 주문을 넣기 전에 구매 가능

성이 높은 물건을 미리 해당 지역의 물류 센터에 가져다 놓는 것이다. 이는 

고객의 빅 데이터를 기반으로 하여 고객이 필요로 하는 품목의 구매 시기, 

재구매율, 재 구매에 걸리는 시간 등을 분석하여 시행하는 배송서비스이

다. 

  ( 4)  자라( Zara)

자라는 1975년 스페인에서 설립된 패스트 패션 브랜드이다. 

자라는 저렴한 가격대에서 트렌디한 패션을 제조, 판매를 목표로 하고 

있다. 이를 위하여 자라는 다품종 소량 생산을 마케팅 판매 전략으로 삼고 

있으며, 다른 패션 브랜드와 비교하여 2배 이상의 종류를 생산하고 있다. 

패션업계는 판매 촉진을 위하여 광고비에 천문학적인 비용을 지출하는 

것이 일반적이다. 하지만 자라는 광고비에 지출되는 비용이 0에 수렴한다. 

그럼에도 불구하고 자라의 고객들은 다른 브랜드 고객과 비교하여 약 17

배 자주 매장을 방문한다. 

이를 가능하게 하는 것은 빅 데이터 분석이다.

① 높은 회전율의 상품 기획

자라는 새로운 상품의 기획에서 출시까지 약 2~3주가 걸린다. 이러한 빠

른 상품 기획과 출시는 빅 데이터를 이용한 사업 모델이다.

POS기기와 온라인 판매를 분석하고 소비자 설문조사와 PDA기기를 통

해 직원들이 고객선호에 대한 피드백에 대한 입력 데이터, 옷에 부착되어

있는 RFID를 통해 어떤 옷이 드레스룸에 자주 들어가는지, 즉 소비자가 

선호하는 옷 스타일은 무엇인지, 인스타그램과 같은 SNS에서 수집된 데이

터는 스페인 Arteixo에 위치한 자라의 데이터 센터에 모여 합산 된다.데이

터 센터에 모인 데이터를 분석하여 새로운 디자인의 옷을 출시하고, 각 매

장으로 2주안에 배송시킨다. 

또한, 자라는 주 단위로 그들이 판매하는 옷들에 대하여 재고 예측을 실

시, 판매된 옷들에 한해 소량으로 재생산을 실시한다. 

이러한 데이터를 바탕으로 한 트렌드에 맞춘 제품 출시, 문제에 대한 빠

른 피드백, 재고의 순환은 자라가 경쟁에서 우위를 점할 수 있는 강점으로 

작용하고 있다.

매출

재고

[그림 6] 자라 매장의 재고 수와 매출의 상관관계

자료 : https://daimona.tistory.com/21/Geremie Gallien 교수 분석

 3.  빅 데이터 분석의 국내 활용 사례

  (1)  SK텔레콤

SK텔레콤은 1984년에 설립된 한국 이동통신사업 업체이다. KT, LG U+

와 함께 한국 휴대폰 통신망 시장의 대부분을 독점하고 있으며, 이 세 업체 

중에서도 한국 이동통신사 가입자 수의 50%가량이 SKT을 이용하고 있다. 

SK텔레콤은 SNS와 검색 키워드, 소셜 데이터 등을 이용하여 고객과 한

국 사회의 트렌드를 파악하고 기업이미지를 파악한다. 또한 홍보에 자체 

개발 빅 데이터 솔루션 ‘메타트론’을 활용하고 있다. 

메타트론은 데이터 수집 – 분석 – 시각화에 해당하는 모든 단계를 최

적화한 단일 솔루션으로 대용량 데이터를 처리한다. 또한 실시간으로 분석 

시각화 기능을 통한 실무자의 실시간 의사결정을 도와준다. 실시간으로 수

집된 데이터의 패턴을 자동으로 인식하여 빠른 데이터 전처리가 이루어지

며, 수집된 데이터를 분산병렬처리 기반환경에서 빠르게 처리한다.

이를 바탕으로 SKT는 ‘스마트 아티스트 마케팅’ 사업에 착수하였으며, 

SNS와 검색 키워드를 분석하여 광고 모델이 되는 연예인의 활동 방향과 

이미지를 분석, 활용한다.

이 외에도 모바일 광고 분석, 소셜 데이터 분석 등 다양한 빅 데이터 기

반 서비스 모델 개발을 준비하고 있다.

 

[그림 7] SKT 마케팅 매니저 서비스 구성도

자료 : b2b.tworld.co.kr/Marketing Manager

  

  (2)  KB국민카드

KB국민카드는 대한민국 KB금융그룹의 자회사인 상위 신용카드 업체

이다. 카드업체들은 주로 고객의 소비행동패턴을 분석하고 분석된 데이터

를 마케팅에 활용, 새로운 상품의 개발 및 자사의 상품 추천에 활용하고 

있다.

KB국민카드는 빅 데이터 분석을 통하여 카드의 이용 서비스, 편의성을 

증대시키고 있다. 최근 몇 년 동안의 고객의 행동 패턴을 분석하여 ‘혜택가

맹점’ 어플을 개발, 고객이 좋아할 만한 식당을 추천하거나 취향이 비슷한 

고객의 상점이용 패턴을 제공함으로 편리한 정보를 제공하고 있다. 

최근에는 ‘실시간 마케팅시스템’을 개발, 실질적으로 비즈니스에 적용하

여 운영하고 있다. 실시간 마케팅은 고객의 니즈와 상태변화를 감지, 마케

팅의 실행이 모두 실시간으로 이루어지는 것이다. 이러한 시스템은 마케터
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가 가맹점과 대상이 되는 고객, 기간과 홍보내용등을 시스템 상에 미리 등록

해놓으면 해당고객이 등록된 가맹점에서 결제하는 시점에 실시간으로 메시

지가 발송되는 시스템으로 이러한 운영으로 가맹점과의 비용분담을 통한 마

케팅 비용 절감, 실시간 마케팅을 통한 마케팅 반응률 상승을 이끌어냈다.

Ⅳ.  국내 기업과 빅 데이터

 1.  국내 기업의 빅 데이터 도입현황

현재, 국내 기업들의 빅 데이터 분석의 활용 현황은 통신사와 카드사 등

의 분야에서 내/외부 데이터의 융복학과 분석을 통해 고객과의 관계관리/

경험의 변화와 새로운 가치제안 창출을 통한 새로운 사업 발굴 등에 빅 데

이터의 활용 사례가 등장하고 있지만, 빅 데이터 분석의 고도화나 규모 등 

여러 측면에서 해외 기업과 비교하여 부족한 것이 현실이다. 

앞서, 언급되었던 해외 기업들은 국제적으로 경쟁력을 지니며, 꾸준히 

성장을 이룩하고 있다. 즉, 빅 데이터 분석은 경쟁에서 살아남는데 선택이 

아닌 필수가 되고 있다.

2017년 하반기를 기준으로 국내 빅 데이터 시스템의 도입률은 약 7.5%

로 조사되었다. 빅 데이터 분석의 중요성이 대두되고 실질적으로 빅 데이

터 분석을 통한 마케팅을 시행하는 기업의 성공을 알고 있으면서도 빅 데

이터 시스템의 도입률이 낮은 가장 큰 이유는 빅 데이터 분석을 위한 초석

인 대규모 데이터 자체를 보유하고 있지 않고 있는 것이며, 빅 데이터의 

분석을 위한 관련 인력 및 예산의 부족이다.5) 

 [그림 8] 국내 기업의 빅 데이터 미 도입 이유

자료 : 2017년 BIG DATA 시장현황 조사, NIA 한국정보화진흥원

이는 결국 빅 데이터라고 불릴만한 데이터 즉, 경험이 쌓여야 아마존의 

‘예측 배송’과 같이 고도화된 분석이 가능할 수 있는데 경험이 쌓일 수 있

는 전제사항이 되어주는 데이터 자체가 부족하다보니 빅 데이터 분석의 

도입과 활용 수준, 고도화 정도가 상대적으로 취약해지는 것이다. 

 2.  국내 기업의 빅 데이터 도입의 필요성

빅 데이터의 분석에서 공급 기업은 향후 빅 데이터 시장에서의 성장 전

망에 대해 해외시장보다 국내시장의 성장이 높을 것으로 예상하고 있으며, 

이는 시간의 지남에 따라 확대될 것으로 평가되며 중장기적 관점에서 긍

정적인 시각을 보이는 것으로 나타났다.6)

5) 권영일, 최형인「2017년 BIG DATA 시장현황 조사」『NIA 한국정보화진흥

원』pp27-30, 2017

6) 권영일, 최형인「2017년 BIG DATA 시장현황 조사」『NIA 한국정보화진흥

원』 2017 / 65개 공급기업 응답기준

해외 시장은 기존의 빅 데이터 도입과 활용이 국내보다 활발하게 진행

되어 오면서 현재는 성장이 다소 정체된 상태를 보이기에 국내 시장보다 

낮게 평가되었지만, 4차 산업 중 하나인 AI산업이 부상하면서 산업의 연계

를 위한 빅 데이터 분석 활용의 확대가 증가할 것으로 예상되기에 아직은 

미흡하고 성장하고 있는 국내시장의 빅 데이터를 다른 경쟁사와 비교하여 

조기에 육성하고 전문성을 기르는 것이 시장에서의 경쟁 우위를 확보할 

수 있을 것이며 글로벌화 되고 있는 현재의 시장 상황에서 국내뿐 아니라 

해외에서도 지속적 성장 가능성이 있는 빅 데이터의 도입의 필요성은 굉

장히 높다고 할 수 있다.

 3.  국내 기업의 빅 데이터 도입에 대한 제언

국내 기업들의 빅 데이터 도입과 분석의 활성화가 되지 못한 가장 큰 이

유로 지목된 데이터의 부족과 관련해서는 사물인터넷의 대상이 점차적으

로 확대되고 있는 상황으로 인해 점차적으로 나아질 것으로 예상된다. 하

지만, 개인의 정보보호와 데이터를 개방한다는 것에 대한 거부감등이 여전

히 강하기 때문에 이를 해결하기 위한 정책적인 지원과 소비자의 인식 변

화가 필요 할 것이다.7) 

또한, 기업이 빅 데이터 분석을 활용하는 것에 대한 중요성을 인식 할 

수 있도록, 성공사례와 적용 모델을 전파하는 것도 중요하다. 정부 차원에

서 이루어지고 있는 ‘정부 3.0’ 정책과 미래창조과학부와 한국정보화진흥

원에서 빅 데이터 분석 확산을 위한 다양한 산업에 걸친 시범사업의 추진

이 큰 도움이 될 것이다.

Ⅴ.  결론

 1.  요약

빅 데이터 분석은 데이터의 생성 속도가 급격히 증가하고 있는 현재 가

장 중요한 기술이다. 빅 데이터의 수집부터 처리, 분석하고 활용하는 과정

에서는 고도화되고 전문적인 기술이 요구된다. 이러한 빅 데이터 분석은 

특정 산업이나 특정 분야에서만 적용이 되는 기술이 아닌 모든 분야에서 

그 쓰임이 이루어지며 4차 산업혁명 시대의 중요한 이슈이다. 이미 해외의 

국제적 경쟁력을 갖춘 기업들은 빅 데이터를 활용하여, 고객 개개인에 맞

춘 마케팅을 시행, 개별 고객의 니즈에 맞춘 제품과 서비스를 제공하고 이

로 인한 경쟁력을 갖추고 있다. 반면, 국내 기업들은 빅 데이터라 불릴만한 

데이터조차 가지고 있지 않아 도입하지 못하고 있는 기업들이 대부분이며, 

빅 데이터 분석의 도입에 대하여 중요성을 인지하지 못하고 있는 기업이 

대다수인 현실이다. 따라서, 국내 기업들의 국제적인 경쟁력을 얻기 위해

서 빅 데이터에 대한 정부의 지원과 기업의 빅 데이터에 대한 관심과 노력

이 필요하다.

 2.  시사점  

본 논문은 4차 산업혁명 시대에서 그 중요성이 대두되어지고 있는 빅 데

이터 분석의 국 내외 경쟁력 있는 기업들의 마케팅 측면에서의 사례를 중

7) 최재경 「빅 데이터 분석의 국내외 활용 현황과 시사점」『KISTEP lnl』14호 

2016
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심으로 국내 기업의 빅 데이터 분석의 도입에 대한 중요성과 필요성에 대

한 방향을 제시하는 데에 의의가 있다. 시장은 세계화가 빠르게 진행되고 

있으며, 세계적인 기업들은 이미 빅 데이터 분석을 다양한 측면에서 활용

하고 있으며, 이러한 빅 데이터 분석이 다시 데이터의 축적으로 이어져 빅 

데이터를 이루게 되므로 이러한 경쟁 상황 속에서 국제적인 경쟁력을 얻

기 위하여는 빅 데이터 분석 기술이 필수적으로 도입이 되어야 할 것이다. 

따라서 국내 기업들의 성장을 위해서 빅 데이터 분석의 도입과 발전을 위

한 방향을 분석할 필요가 있다.   
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요  약

 역사적으로 사회의 갈등과 발전 속에는 언제나 노동이 있었다. 초기 갈등을 바탕으로 한 노사관계가 지속되었으나 현대에는 노사관

계에 대한 지속적인 연구와 학술적 진보를 통하여 노사관계가 점차적으로 발전하고 있는 추세에 있다. 하지만 노사관계의 발전에도 

불구하고 노동조합의 조직률과 인식은 가시적인 성과를 보이지 않고 있다. 노동조합이 비정규직 노동자의 증가, 플랫폼 노동자의 등장 

등 환경변화가 있음에도 적합한 전략적인 움직임이 부족했다는 점에서 그 원인을 찾고 있다. 여기서 좀 더 기초적으로 바라본다면 노동

조합의 노노갈등 또한 원인이 될 수 있을 것이다. 노사관계에 대한 연구는 많으나 노동조합원과 비노동조합원 혹은 노동조합원들 사이

의 갈등인 노노갈등에 대한 연구는 많지 않다. 우리나라는 역사적인 배경으로 인하여 노동조합의 활동에 대한 막연한 두려움과 불이익

의 위험을 가지고 있다. 따라서 노동조합의 필요성은 인정할 수 있으나 본인이 노동조합원으로서 활동하기에는 제약요소들이 있다. 이 

같은 상황에 대하여 게임이론적 의사결정 양상을 적용시켜 볼 수 있다. 게임이론에서 말하는 죄수의 딜레마와 마찬가지로 본인은 비노

동조합원을 유지하여 위험부담을 줄이지만 다른 노동자들이 노동조합을 조직, 운영하여 근로조건 향상과 기업 내 노동자들의 권리확보

를 하는 것이 개인에게 있어서 가장 좋은 의사결정일 것이다. 이러한 의사결정이 모두에게 적용된다면 노동조합의 조직률은 항상 낮은 

상태를 유지할 것이다.  우리나라와 같은 기업별 노동조합의 특색이 강할수록 기업 내 노동자들의 종속성이 강하기 때문에 게임이론적 

딜레마가 더 크게 적용된다. 따라서 이를 타개하기 위해서는 실질적인 산업별 노동조합으로 그 범위를 확대하거나 노동자들 간의 충분

한 토의와 신뢰관계를 쌓아가는 방안을 통해 노동조합 조직률의 향상을 꾀할 수 있을 것이다.

Ⅰ.  서론 :  노노관계와 게임이론의 개념적 확장

 

 1. 논문의 목적 : 노노관계의 의의

 노동조합의 조직률에 대한 연구와 논문은 활발히 진행되어 왔다. 또한 

그동안의 입법을 통해 노사관계나 노동조합 단체나 사용자 단체 등 많

은 부분이 보완되고 있다. 이에 비추어 볼 때 노사관계에서의 현대적 의

미의 중요성은 점점 더 높아지고 있다. 특히 집단적 고용관계에 있어서 

노동조합은 간부에 따라 그 결을 달리하며 기업은 경영자의 성향에 따

라 고용관계의 성질이 달라진다. 이는 노동조합 간부와 내부사정에 따

라 고용관계가 달라질 수도 있다는 의미이기도 하다. 최근의 노사관계

에서는 노사 간의 활발한 성장이 진행되고 있으나 노동조합사이에서의 

조합원간의 갈등이나 하나의 회사 내에서 노동조합과 비노조원 간의 갈

등, 그 속의 조합원과 일반 근로자 사이의 갈등 등 치열한 노노갈등도 

일어나고 있다. 특히 우리나라는 기업별 노동조합이 주를 이루었다가 

최근 들어 점차 산업별 노동조합으로 조직형태를 변경하고 있는 상황이

지만 실질적으로 산업별로 운영되는 노동조합의 크기보다 여전히 독자

적인 규약과 집행기관을 가지고 독립적으로 활동하는 기업별 노동조합

의 비중이 크다. 몇 해 전 노동조합의 시작과 그 투쟁을 그린 웹툰 및 

드라마인 ‘송곳’이 방영되었다. ‘송곳’은 노동의 문제와 현실을 사실적으

로 표현해주어 언론의 주목을 받았는데 그 속에서도 노동조합의 초기에 

사용자와의 갈등 못지 않게 노동자 간의 갈등상황이 두드러지게 표현

되었다. 이처럼 하나의 기업 혹은 조직 내에서 노동자간의 갈등상황이 

노동조합의 조직률에 영향을 끼치는 하나의 요인이 된다고 생각한다. 

최근까지의 연구들이 대부분 고용관계에 집중하여 노동조합과 사용자, 

근로자와 기업의 관계를 설명하였다면 이제는 노동조합과 노동자, 노동

자와 노동자의 현실적인 갈등상황을 살펴볼 필요가 있다. 노동자와 노

동자의 갈등의 골이 가장 깊게 나타날 수 있는 공간이 노동조합이라고 

볼 수 있기 때문에 이를 효과적으로 설명할 수 있는 게임이론을 통해 

노동조합의 낮은 조직률의 원인과 해결방안에 대해 고찰한다.  

 2. 게임이론의 노노관계 적용

 게임이론은 이론이 만들어지고 이후 계속적으로 이론이 다듬어지면서 

애당초 경제학, 수리학에 국한된 학문이 이제는 경영학, 정치학, 사회학, 

심리학, 생물학 등 다양한 분야에서 하나의 틀로서 기능하고 있다. 게임
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이론으로 노사관계를 설명하는 것 역시 게임이론을 적용하는 다양한 분

야 중 하나라고 볼 수 있다. 이러한 배경이 되는 오늘날 대한민국의 상

황은 단순히 노사관계 속에서 다툼이나 이해관계가 다른 것뿐만 아니라 

노동조합과 노동조합, 노동조합과 노동자 간의 불협화음 또한 계속되고 

있다. 경제사회노동위원회와 같은 사회적 대화기구에서 노동자의 목소

리를 대변하는 노동조합 총연맹은 여론의 질타를 받기도 하고 심지어 

노동자들 또한 그들의 입장과 다름을 나타내곤 한다. 노동자를 목소리

를 내줄 수 있다는 노동조합이지만 우리나라의 노동조합의 조직률은 

10%대의 높지 않은 조직률을 나타내고 있다. 많은 저서와 논문들은 우

리나라의 경제, 사회적 배경인 6·25 전쟁과 급격한 산업화 등의 요인으

로 인하여 ‘노동’이라는 것에 부정적이고 노동조합에 대해서도 부정적일 

수밖에 없음을 설명한다. 하지만 사회는 진보적 성향을 가진 사람들이 

제 목소리를 낼 수 있는 사회로 변화하고 또 변화 중에 있음에도 여전히 

노동조합의 조직률이 낮은 이유를 역사적, 사회적 배경으로만 설명하기

에는 부족함이 있다. 따라서 대한민국의 노동조합 조직률의 낮은 이유

를 게임이론으로서 살펴보고 그 속에서의 의의를 찾아보고자 한다. 

Ⅱ.  노동조합과 노동조합의 조직률

 1. 노동조합의 의의

 대한민국 헌법 제33조 제1항 “근로자는 근로조건의 향상을 위하여 자

주적인 단결권, 단체교섭권 및 단체행동권을 가진다” 이것은 집단적 노

동관계의 법적 규율에 고나한 기본원칙을 천명한 것으로서 시민법적 자

유 아래에서는 근로조건이 실질적으로 사용자의 의사에 따라 결정되는 

결과로 근로자는 비인간적 생활을 강요당하게 되며 노동보호법도 최저

근로조건을 정하는 데 불과하고 때로는 실효성도 낮기 때문에 근로자의 

생활을 개선하는데 한계가 있다. 따라서 근로자의 인간다운 생활을 확

보하려면 근로자들이 스스로 단결체를 조직하고 쟁의행위를 무기로 단

체교섭을 함으로써 사용자와 실질적으로 대등한 관계에서 근로조건을 

결정·개선할 수 있어야한다. 이와 같이 단체교섭을 통한 근로조건의 대

등한 결정과 단체교섭의 조성을 기본적인 목적으로 하여 보장된 것이 

단결권(노동자의 자유의사에 따른 노동조합 결성), 단체교섭권(노동조

합을 통한 사용자 혹은 사용자단체와 노동조건 등에 관한 단체 협상), 

단체행동권(노동자의 권익을 위한 집단행동)이다. 노동3권은 1919년 바

이마르 헌법에서 처음으로 명문화된 후 세계 거의 모든 국가에서 수용

하고 있으며 이러한 노동3권이라는 권리를 향유하는 주체가 바로 노동

조합이다. 노동조합 및 노동관계 조정법 제2조 제4호는 노동조합을 “근

로자가 주체가 되어 자주적으로 단결하여 근로조건의 유지 개선 기타 

근로자의 경제적 사회적 지위향상을 도모함을 목적으로 조직하는 단체 

또는 그 연합단체를 말한다”라고 설명하고 있다. 즉 노동조합은 사용자

와의 관계상 대등한 위치에서 노사자치주의의 실현을 위한 전제가 되는 

것이라고 할 수 있다. 

 

 2. 노동조합의 기능

 노동조합은 산업화과정에서 임금노동자의 문제를 조직적인 활동을 통

하여 해결하려는 목적으로 탄생되었다. 이 후 사회혁명을 목표로 하는 

혁명적 노조주의에서는 자본주의를 전복시키려는 도구로서 노동조합을 

활용했고 또 다르게는 사회주의 정당을 설립하고 정치적인 수단으로서 

사회체제의 변혁을 기도하는 사회조합주의를 만들었다. 그러나 오늘날

의 노동조합은 임금 및 근로조건 개선을 우선하여 정치적, 사회적인 관

심에서 노동조건의 향상을 목적으로 노사자치주의, 기업조합주의를 우

선시하고 있다. 따라서 노동조합의 기능은 크게 3가지로 나눌 수 있다. 

 (1)경제적 기능

 노동조합의 여러 기능 중 경제적 기능은 가장 기본적인 기능이다. 사용

자에 대한 노동력의 판매자로서 교섭기능을 의미하며 Dunlop은 노동조

합이란 임금수준의 인상, 근로조건 개선의 극대화를 추구하는 경제적 

주체라고 설명한다(J.T.Dunlop.op.cit.p6). 노동조합은 자주적으로 조합

원의 경제적 권익신장을 위하여 노동3권을 이용하며 자율적이고 대등한 

입장에서 단체교섭에 임하게 된다. 

 (2)공제적 기능

 노동조합의 공제적 기능은 조합원 상호간에 이루어지는 일종의 대내적 

기능이다. 조합원의 노동력이 질병, 재해 등으로 상실되는 경우에 대비

하여 조합 내부적 기금을 설치하여 상호 공제하는 활동을 의미한다. 이

러한 기능은 노동조합의 기능에서 가장 오래된 기능으로 다른 기능의 

측면에서 다소 비중이 저하되고 있지만 오늘날까지 노동조합에서 과소

평가 할 수 없는 기능이다. 오늘날에는 단순한 상부상조의 역할을 넘어

서 장학, 퇴직 위로금, 주택공급사업등의 조합원을 위한 후생적 활동을 

광범위하게 전개하고 있다.

 (3)정치적 기능

 노동조합은 임금과 근로조건 개선을 위한 노동관계법을 비롯한 모든 

법령의 제정 및 개정, 사회복지정책 등의 정부의 정책에 대하여 노동조

합의 정치적 발언과 주장을 하게 된다. 이는 근로자의 기본적 생활 향상

을 위한 필요불가결한 노동조합의 기능적 활동이다. 특징은 경제적 기

능이 사용자와의 교섭을 통해 발휘되는 데 비하여 정치적 기능은 그 상

대가 사용자가 아니라 국가나 사회단체이면 더욱이 교섭이라는 형식을 

취하지 않는다. 최근 최저임금이나 근로시간 단축의 이슈에서 노동조합

이 그들의 목소리를 내면서 정치적 기능을 하고 있다고 말 할 수 있다. 

 이 외에도 최근에는 노동조합을 조직하고 유지하는 노동조합의 기본기

능과 노동조합이 결성 된 후에 조합원의 근로조건의 유지 및 향상을 위

한 기능으로서의 집행기능, 기본기능이 더욱 효과적으로 수행될 수 있

도록 교육 등을 통하여 보존하고 지원하는 참모기능을 아울로 말하고 

있다. 

 3. 노동조합 조직률의 중요성

 노동조합의 의의에서 봤을 때도 그러하듯 노동조합은 결국 사용자라는 

법적, 사회적 우위에 있는 자와 대등한 위치에서 서로의 입장을 말하고 
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들어주기 위한 근로자들의 자발적 조직체이다. 근로자들의 목소리

(voice)를 대변해주는 노동조합에서 가장 중요한 것은 정당한 쟁의행위

의 법적 검토나 단체협약의 성공적인 체결보다 오히려 조직률 그 자체

이다. 노동조합은 근로자의 지지가 바탕이 되어야만 사용자와의 대등한 

목소리를 낼 수 있다. 그런데 노동조합이 조직률이 낮거나 지지를 바탕

으로 하지 못한다면 기업이나 사회라는 큰 조직 안에서 적응하지 못하

는 아웃사이더로 전락하게 될 것이다. 물론 소수 노동조합이라고 해서 

헌법에서 보장한 노동3권이나 사회적 의의가 사라지는 것은 아니다. 오

히려 노동운동가들은 소수의 노동조합의 중요성을 역설하기도 하며 이

러한 활동가를 존경하는 사람들도 있을 것이다. 그러나 그것은 그 자체

적 의의일 것이고 현실적으로 본다면 정작 본인이 속해있는 노동조합이 

소수노조이고 싶은 노동자나 노동조합은 없을 것이다. 헌법과 노동법에

서 보장하는 테두리 안의 정당한 요구를 하는 노동조합에 있어서 주위

의 사람이 많아지는 것 그 자체로서 크나큰 의미가 있다. 노동조합의 조

합원수가 많아지면 회사나 사회도 역시 그 목소리를 일부의 목소리로 

받아들일 수 없고 주목할 수밖에 없기 때문이다. 즉 노동조합의 조직률

은 그 자체로서 노동조합의 힘이고 목소리이다. 이러한 이유들로 노동

조합은 여러 가지 숍 제도를 만들어서 노동조합의 조직률을 유지하고자 

한다. 유니언숍, 클로즈드숍, 에이전시숍, 메인터넌스숍 등을 보면 노동

조합의 조합원의 탈퇴의 자유를 억제한다. 숍 제도는 노동조합의 조합

원인 개인의 가입과 탈퇴라는 자유로운 의사결정을 막아서라도 노동조

합의 조직률을 낮추고 싶지 않기에 만들어진 제도들일 것이다. 이렇듯 

노동조합의 조직률은 가장 단순하지만 또한 가장 중요한 그 자체라고 

볼 수 있다.

 4. 한국 노동조합의 시대적 변화

 기록상에 나타나는 우리나라의 최초의 노동조합은 1898년 5월 이규순

을 중심으로 운반부 46명이 조직한 성진본정부두조합이었다. 이 후 일

제시기 노동운동의 역사로 넘어와서는 제법 활발한 노동운동을 전개하

였으나 공제적인 성격을 크게 벗어나지는 못하였다. 중일전쟁을 거치면

서 노동운동은 거의 불가능했다. 광복이 되면서부터는 1953년 노동조합

법(1997년 노동조합 및 노동관계조정법으로 변경)이 제정되면서 노동자

의 자주적인 단결권·단체교섭권·단체행동권이 법률적으로 보장되었으

나 초기의 노동조합이 그 권리를 온전히 누리기에는 현실적인 어려움이 

있었다. 이후 4·19혁명과 5·16군사정변 등 큰 역사의 흐름 속에서 성장

의 밑거름이 되기도 하고 탄압의 대상이 되기도 하였다. 특히 근로기준

법은 당시의 노동관행이나 산업사회의 실태와는 동떨어진 이상주의적

인 내용을 많이 포함하고 있었고 일본의 법을 무분별하게 가져온 부작

용이 나타나고 있었다. 1970년대에는 경제개발계획으로 노동쟁의가 불

법화되는 경향을 나타내고 있었고 조합 내 민주주의가 확립되지 못해 

조합내부의 갈등양상이 그러졌다. 1980년대 들어와서는 5·18민주화운동 

등의 정치적인 사건에 노동조합이 포함되며 민주화투쟁을 하였고 1987

년의 6월 항쟁과 6·29선언을 계기로 노사분규가 폭발함으로써 본격적인 

노동조합운동시대가 열렸다. 

1)그림1. 노조 조직률 및 조합원 수 추이

이 때문에 1980년 말의 노동조합의 조직률은 19.8% 다른 년도에 비해 

비교적 높은 수치를 나타내고 있다 하지만 1990년대에 들어서면서 노동

조합의 조직률은 일부 대기업의 경쟁적인 임금인상과 IMF로 인한 노동

시장의 유연성개념이 들어오면서 노동조합의 조직률이 약화되기 시작

하였고 현재에 와서도 노동시장에서의 새로운 고용형태 등이 나타나며 

노동조합의 조직의 어려움을 겪고 있고 10% 전후의 노동조합 조직률을 

나타내고 있다. 

 5. 사업장 규모별 노동조합의 조직률

2)표1. 사업장 규모별 노동조합의 조직률

노동조합의 조직률은 사업장의 크기에 따라 큰 폭으로 차이가 난다. 30

명 미만의 사업장에서는 조직률이 0.2% 밖에 되지 않는 반면에 300명 

이상의 사업장에서는 57.3%의 조직률로 반 이상의 근로자들이 노동조

합에 가입되어 있다. 앞에서 설명했듯 조직률은 그 자체로서 노동자의 

1) 고용노동부, 「 전국노동조합조직현황」각 연도

   노동조합조직률 = (조합원수 ÷ 임금근로자수(조직대상 근로자 수)) × 100.

   노조 가입이 금지되는 일부 공무원·교원 수가 조합원수에서는 제외되었으나 

임금근로자수에는 포함되어 있어 사업체 규모별 조직률은 통계적 유의성이 

낮음(사업체 규모별 노조가입 제외자 수에 대한 구체적 통계자료가 없음) ✽ 
위 숫자는 총 조합원 2,088,540명 중 기업규모 산정이 적절하지 않거나 불가

능한 경우(예 : 일부 공무원, 교원, 초기업노조 중 사업체 규모산정이 어려운 

경우 및 노동단체카드에 기업규모가 명시되지 않은 경우 등)를 제외한 

1,884,246명을 기준으로 계산

2) 임금근로자수 자료 출처 : 경활 자료 / 2017년 12월말 현재 
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목소리를 대변할 수 있기에 상당한 의의가 있다. 그렇다면 대기업에서

는 노동자들이 조직화되어 비교적 대등한 관계에서 협상을 벌일 수 있

다면 중소기업에서는 사용자와 대등한 관계가 된다는 전제이자 시작부

터 힘겨운 싸움이 될 것이다. 이러한 사업장 규모별 노동조합의 급격한 

차이는 자연스레 대기업과 중소기업 노동자의 임금 및 기타 근로조건에

서의 양극화로 나타나게 된다. 노동조합이 가지는 순기능 중 하나는 집

단 내, 집단 간의 불평등을 해소시키고 이를 확대하여 사회적 형평성을 

제고하는 것이다. 하지만 이와 같은 극명한 노동조합 조직률의 차이는 

노동조합에서도 그 불평등이 야기되고 있음을 시사해주고 결국에 여러 

문제들이 야기될 것이다.

 6. 낮은 노동조합 조직률의 이유

 세계적으로 노동조합의 조직률은 지속적으로 감소하는 추세에 있어서 

노동조합 조직률이 낮은 것이 한국에서만 문제된다고 보기는 어렵지만 

노동조합의 조직률은 노동조합 자체의 외연을 표현하기 때문에 낮은 조

직률의 이유를 구체적으로 살펴볼 필요가 있다. 추후에 게임이론을 통

한 낮은 노동조합 조직률을 살펴보겠지만 그에 앞서 일반적으로 정책

적, 사회적인 이유를 살펴보고자 한다. 

 (1) 문화적 이유  

 대한민국은 일제로부터 독립하기 위한 싸움과 이후 이념적 차이에 따

른 좌우 대립과 한국전쟁이 발발하였고 미국의 정치, 경제가 도입되는 

과정에서 미국식 헤게모니의 사회가 자연스레 들어오고 산업화시대에

는 국가주도 경제성장으로 친기업적 정책과 대기업의 빠른 성장을 위한 

정책, 전통적인 노동 천시 문화로 인하여 노동조합은 그 조직률이나 사

회적 영향력이 낮고 부정적인 여론이 많다. 

 (2) 정책적 이유

 양대노총이라고 불리는 전국민주노동조합총연맹(이하 민주노총)과 한

국노동조합총연맹(이하 한국노총)은 노동조합의 낮은 조직률의 이유를 

반노동정책으로 설명하고 있다. ILO의 핵심협약도 일부만 비준하고 근

로기준법 등 기초적인 노동법률을 교육과정에서 배우지 못하고 있는 현

실을 노동인권 후진국으로 표현하며 민주노총과 한국노총은 낮은 조직

률의 원인으로 설명한다. 정부의 정책은 어느 정당이 정권을 잡느냐에 

따라서도 천차만별로 변하고 있다. 노동유연화를 장려하는 정부가 하루

아침에 비정규직의 정규직화를 핵심정책으로 내걸어 국정이 운영되기

도 한다. 이러한 상황에서 노동자들이 쉽사리 노동조합을 가입하는 것

은 쉽지 않아 보이는 것이 현실이다.

 (3) 사회적 이유

 노동조합이 만들어지고 활성화되던 시기에는 산업별, 직종별로 유형이 

많지 않았으며 그 규모는 크기에 결속력이 강할 수 있었다. 현재정부 들

어와서 비정규직의 정규직화를 정책으로 하고 있지만 이미 노동유연화

로 인하여 비정규직 노동자의 비중이 높아지고 있는 사회적 분위기 속

에 있었으며 특수고용직에 종사하는 노동자나 서비스산업 노동자, 플랫

폼 노동자라는 새로운 형태의 노동계층이 생기게 되었으며 이 과정에서 

노동계가 노동시장의 변화에 제대로 대응하지 못한 측면도 간과 할 수 

없을 것이다.

 (4) 기업의 전략적 노무관리

 노동조합이 순기능과 역기능의 양면성을 가지고 있다고는 하지만 기업

의 경영운영진 입장에서 맞닥뜨려보면 노동조합의 성장을 원하는 기업

은 많지 않을 것이다. 이에 따라 기업도 나름대로의 노무관리 부서를 따

로 두어 근로자들의 불만을 억제시켜 노동조합 활동의 필요성 자체를 

낮추고 있다. 예컨대 삼성전자에서 노조가 활성화 되지 않는 이유가 단

순히 기업의 부당노동행위 때문이라고만은 볼 수 없다는 것이다. 대기

업들은 노동자의 근로조건을 좋게 만들어 뒀고 회사에서도 잘 대우해주

며 노동조합을 통해서가 아니라 다른 여러 가지 방법들을 통하여 노동

자들이 불만을 토로할 수 있는 통로를 열어 놓는다. 이러한 전략적 인

사·노무 관리에는 합법적인 인사관리가 포함되기도 하지만 사용자의 부

당노동행위도 포함될 것이다. 이것은 노동조합의 유인효과를 최소화 시

키고 있으며 이를 타계할 노동조합의 전략이 미비함이 낮은 노동조합 

조직률을 설명하는 이유라고 볼 수 있다. 

 7. 노조 조직률 하락의 사회적 영향

 노동조합의 조직률이 하락하여 가장 문제가 되는 것은 전체 임금 노동

자의 90%에 해당하는 절대적 다수로부터 노동조합이 그들을 대표할 수 

있는지에 대한 심각한 위기를 맞는 것이다. 이러한 대표성이 도외시되

는 노동조합은 조합비 감소문제에 따른 재정적 위기, 인력운용의 어려

움으로 사용자, 사용자 단체와의 힘겨루기에서 항상 밀릴 수밖에 없어

진다. 이는 합법적인 단체교섭에서 교섭력이 약화되고 사회적인 발언권

(voice)과 정치적인 영향력이 약해지기에 소위 말하는 ‘노조위기의 악순

환’이 계속될 것이다. 좁게 본다면 노동조합의 힘의 열세를 뜻하는 것이

기도 하지만 사회전체, 시장전체의 측면에서 바라본다면 노동계층의 전

반적인 근로조건과 지위를 낮추게 할 것이고 사회 내 소득 불평등을 보

다 심화시키는 부작용을 수반하기도 한다(이시균, 2001). 또한 전체 임

금노동자의 10%대인 노동조합의 조직원들은 조합원들의 기득권을 지

키는 노동조합의 활동관성에 의해서 노동시장의 양극화와 노노관계의 

대립을 심화시키는 방향으로 노동조합이나 노조운동의 도덕성을 훼손

시킬 수 있는 가능성도 있다. 

Ⅲ.  게임이론의 개관

 1. 게임이론의 의의

 게임이론이란 개인이나 집단에 있어서 개인이나 집단이 취하는 행동의 

결과가 게임을 할 때와 마찬가지로 본인의 의사에 의해서만 결정되어 

지는 것이 아니라 동시에 다른 참여자의 행동을 고려하여 결정되는 상

황 하에서 자신의 이익이 최대가 되도록 하는 의사결정을 분석하는 수

학적, 경제학적 접근법을 의미한다. 즉 게임이론은 상충적(相衝的)이고 

경쟁적(競爭的)인 조건에서의 경쟁자간의 경쟁 상태를 모형화하여 참여
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자의 행동 분석을 통한 최적전략(最適戰略)을 선택하는 것을 이론화하

려는 것이다. 게임이론은 참가자들의 상호작용이 어떻게 전개도리 것이

며 여기서 어떻게 행동하면 더 이득을 취할 수 있을지를 객관적으로 분

석해준다.

게임이론은 1944년 J.폰 노이만과 O.모르겐슈테른의 공저 《게임이론과 

경제행동 Theory of Games and Economic Behavior》에서 이론적 기

초가 마련되어, 제2차 세계대전 당시 잠수함 전투에 이 이론을 이용한 

미국의 물리학자인 P.모스에 의해서 더욱 발전되었다. 이후 1994년 노

벨경제학상을 수상한 존 내쉬(John Nash)의 ‘내쉬균형’에 의해 발전했

으며 다양한 분야에서 폭넓게 활용되어 왔다. 게임이론은 과점시장의 

이론으로서 시작하였으나 이제는 산업조직(Industrial organization)이

나 노사관계의 측면에서도 분석수단으로 활용되고 있다. 

 2. 게임이론의 기초개념

 (1)게임의 의미 

 게임이론에서 게임(game)이란 둘 이상의 의사결정의 주체가 상호연관

관계를 통해 자신의 이익을 추구하고 있으나 어느 누구도 그 결과를 마

음대로 좌우할 수는 없는 경쟁적인 상황을 의미한다. 이론적으로나 현

실적으로 대부분의 경쟁적인 상황에는 대부분 게임이 존재한다고 볼 수 

있다. 이처럼 타인의 행동에 신경을 써야 하는 상황을 경제학에서는 게

임 상황(game situation)이라고 한다.

 

 (2)게임의 구성요소

 ①경기자(players)

 경기자(players)란 의사결정의 주체이다. 게임이론에서의 경기자를 이

해하기 위해서는 경제학의 기본 패러다임과 관련이 있다. 경제학에서 

가장 기본이 되는 전제는 경제행위의 주체는 합리적으로 의사결정을 한

다는 것이다. 여기서 합리성이란 자기 이익 추구와 일관성 있는 의사결

정이라는 두 가지 요건으로 정의된다. 다른 경제주체들의 사회적인 이

해관계를 차치하고 철저히 본인의 이익만을 추구하는 것으로 이해되어

진다. 하지만 인간은 불완전하고 감정적인 부분을 가지고 있으며 때로

는 이성적으로 설명하기 힘든 행동을 하기도 하기 때문에 게임이론에서 

가정하는 인간의 의사결정은 현실세계에서의 인간 행동양식과 차이가 

날 수 밖에 없다. 

 ②전략

 전략이란 경기자가 게임에 있어서 도중에 취하게 되는 행동에 대한 계

획을 의미한다. 경기자는 전략에 따라 구체적인 상황에서의 행동을 선

택하고 이러한 전략은 게임의 결과에 영향을 미친다. 

 ③의사결정의 순서

 의사결정이 순차적으로 이뤄지는 게임(순차게임: Sequential Move 

Game)과 모든 경기자의 의사결정이 동시에 이뤄지는 게임(동시게임: 

Simultaneous Move Game)으로 구분된다. 두 가지 게임 유형은 각각 

‘전개형 게임(Extensive Form Game)’과 ‘전략형 게임(Strategic Form 

Game)’으로 맵핑될 수 있다.

 ④결과와 보수

 게임의 결과는 모든 경기자들이 규칙에 따라 전략을 선택함으로써 실

현되는 최종적인 상태를 의미한다. 따라서 결과는 각 경기자가 받는 보

수가 무엇인지에 의해 나타나게 된다. 여기서 보수란 주어진 게임에서 

경기자가 궁극적으로 얻고자 하는 정량화된 물질적 가치 또는 효용

(Benefit)으로 정의된다. 어떤 게임의 결과로서 나타나는 모든 보수의 

수치를 하나의 표에 체계적으로 정리해 놓은 것을 보수행렬(payoff 

matrix)이라고 부른다.

 . 

 ⑤정보

 정보라는 것은 경기자가 어떤 행동을 하는 시점에서 게임에 대해 무엇

을 알고 있는지를 가리키는 말이다. 일반적인 상황에서 모든 경기자는 

게임의 구조에 대해 완전한 정보를 갖는다고 가정하는 것이 보통이다. 

또한 경제학과 경영학에서 다루는 게임의 대부분은 완전회상의 가정에 

있다. 완전회상이란 모든 경기자들이 자신이 이전에 습득한 정보를 잊

지 않고 기억하여 이용한다는 것을 의미한다.  

 (3)게임의 유형

 ①협조적 게임(cooperative game)

 협조게임이란 경기자들이 공동으로 추구할 전략과 관련하여 피차의 행

동을 규제할 계약에 대해 협상하는 과정에서 벌어지는 게임을 의미한

다. 예컨대 반도체의 신기술 개발을 위해 공동의 투자계획을 협의하고 

있는 기업에서 투자 성공으로 나오는 이득을 두 기업 사이에서 어떻게 

가르느냐를 두고 이해관계가 달라지는 상황을 협조적 게임의 상황이라

고 할 수 있다.

 ②비협조적 게임(non-cooperative game)

 게임이라고 하면 대부분이 비협조적 게임이 연상될 정도로 압도적인 

비중의 게임을 차지하는 것으로서 상대방과의 치열한 경쟁을 벌이고 있

는 기업들이 비협조적 게임의 상황이라고 할 수 있다. 

 3. 게임의 균형점

게임에서의 균형이란 각 경기자가 선택한 전략에 의해 하나의 결과가 

나타났을 때 모든 경기자가 이에 만족하고 더 이상 전략을 변화시킬 의

도가 없어지는 경우를 의미한다. 

 (1)우월전략균형

 우월전략은 각 경기자가 상대의 전략에 관계없이 항상 자신의 보수를 

더 크게 하는 전략이며, 우월전략균형이란 각 경기자의 우월전략으로 

이루어진 쌍을 의미한다. 게임의 한 경기자에게 우월전략이 존재할 경

우, 그 경기자는 우월전략을 선택한다. 우월전략 이외 전략을 선택하는 

것은 비합리적이기 때문이다. 만일 경기자 모두가 우월전략을 가진다면 

이때의 균형은 우월전략균형이며 유일한 내쉬균형이 될 것이다.
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 (2)내쉬균형

 내쉬전략이란 각 경기자가 상대의 전략에 따라 자신의 보수를 더 크게 

하는 전략이며, 내쉬균형이란 각 경기자가 상대방의 전략을 주어진 것

으로 보고 자신에게 최적인 전략을 선택할 때의 균형을 의미한다. 이는 

경기자가 다른 경기자의 전략을 알고 있다고 가정하였을 때 어떠한 경

기자들도 자신의 전략을 바꾸지 않는다면 그 전략선택의 상황은 내쉬균

형의 결과가 되는 것이다. 

 

 (3)우월전략균형과 내쉬균형의 관계

그림2. 우월전략균형과 내쉬균형의 관계

 내쉬균형은 우월전략균형보다 한층 약화된 균형의 개념이기 때문에 우

월전략균형이 존재하지 않아도 내쉬균형은 존재할 수 있다. 물론 균형

점이 존재하지 않는 경우의 수도 발생할 가능성이 있다.

 (3)게임의 적용 : 죄수의 딜레마

 죄수의 딜레마는 전공을 불문하고 가장 많이 알려진 게임이론의 예시

이다. 전공을 불문하고 가장 많이 알려졌다는 것은 게임이론이 경제학, 

수리학을 넘어서 경영학, 심리학, 정치학 심지어는 공학의 영역에도 영

향을 끼치는 이론이라는 반증일 것이다. 죄수의 딜레마에 대해 간략히 

설명하면 이 게임의 두 경기자는 범죄를 저질렀다고 추정되나 아직 확

인은 되지 않은 용의자들이다. 이 용의자들에게 검사는 다음과 같은 상

황을 제시한다. 

i)두 용의자를 격리시켜 심문을 한다.

ii)둘 다 순순히 범행을 자백하면 징역 3년을 구형한다.

iii)한 사람이 자백했는데 다른 사람이 부인하면 자백한 사람에게는 보

상으로 방면을, 부인한 사람은 최고형인 무기징역을 구형한다.

iv)두 용의자 보두 범죄를 부인하면 징역 3개월을 구형한다. 

 각 용의자가 받게 될 처벌의 양을 일종의 점수로 계산하기 위하여 가

장 좋은 경우인 방면의 경우를 10으로, 가장 나쁜 경우인 무기징역을 1

으로, 징역 3년을 3으로, 징역 3개월을 7이란 수치로 환산하여 보수 행

렬을 만들어보면 다음과 같다.

                    표2. 죄수의 딜레마

구분
용의자2

부인 자백

용의자1
부인 (7, 7) (1, 10)

자백 (10, 1) (3, 3)

위와 같은 보수행렬에서는 두 용의자 모두 자백하는 것이 우월전략

(dominant strategy)이 된다. 그러므로 이 게임에서는 둘 다 자백하는 

것이 우월전략균형이 되며 내쉬균형이 된다. 개인에게는 가장 타당한 

결과였으나 이렇게 도출된 결과를 용의자들에게 있어서 가장 바람직한 

결과라고 볼 수 없다. 이것이 게임이론의 독특한 특징이다.

Ⅳ.  게임이론의 노노관계의 적용

 1. 기본 전제 : 단체협약의 일반적 구속력

 (1) 단체협약의 일반적 구속력 

 노동조합의 낮은 조직률을 게임이론으로 설명하기 위해서는 노동조합

만의 특별한 전제가 우선된다. 노동조합 및 노동관계조정법 제35조(일

반적 구속력)는 하나의 사업 또는 사업장에 상시 사용되는 동종의 근로

자 반수 이상이 하나의 단체협약의 적용을 받게 된 때에는 당해 사업 

또는 사업장에 사용되는 다른 동종의 근로자에 대하여도 당해 단체협약

이 적용된다고 설시되어 있다. 이는 노동조합원이 아니라 하더라도 노

동조합원과 동일한 근로조건을 누릴 수 있게 된다는 것이다. 이 규정의 

취지에 대하여는 i)노조보호설의 관점에서 비조합원이 낮은 조건으로 

근로를 제공한느 것을 저지하여 노동조합을 보호하려는 것이라는 견해

와 ii)비노조보호설의 관점에서 열악한 비조합원의 근로조건을 보호하

려는 견해, iii)절충설의 관점에서 비조합원인 근로자를 보호하는 점도 

부인하지 않으면서 노동조합 및 노동관계조정법이 노동조합을 보호하

기 위한 법임에 비추어 노동조합도 보호(비조합원의 우대를 저지)하려

는 취지라고 본다. 본 법적 조항의 취지가 어떠하든 이는 게임이론의 관

점에서 새롭게 재구성되는 요인이다. 단체협약의 일반적 구속력은 노동

조합의 조합원들이 많아지면 나의 의사와 관계없이 노동조합의 조합원

과 동일한 근로조건을 향유할 수 있기에 하나의 전략으로서 활용될 수 

있고 노동조합의 이탈의 유인이 되기도 하며 동시에 가입의 유인이 되

기도 한다. 

 

 (2) 실질적인 기업별 노동조합

 노동조합의 낮은 조직률과 게임이론의 관계를 설명하기 위해서는 우리

나라의 독특한 노동조합 문화를 우선 알아야한다. 다른 나라들은 길드

(guild)의 계승자 장인들의 이익을 독점적으로 보호하는 직업별 노동조

합(craft union)이 가장 먼저 출현하여 직종별, 산업별 노동조합이 크게 

발달한 반면에 우리나라와 일본은 가부장적 문화에 맞추어 기업별 노동

조합이 대부분을 차지하였다. 또한 1963년 복수노동조합 금지규정이 신

설되어 하나의 사업장내에 복수의 노동조합의 조직 및 활동이 제한되었

다. 따라서 기업에서는 기업별노동조합을 활용하여 노동조합과 기업의 
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상생적 관계를 도모하기도 하였으며 동시에 노동조합에 대한 압박을 가

할 수 있었다. 이후 1997년 복수노동조합금지규정이 삭제됐지만 기업 

차원의 복수노동조합 설립만은 그 허용 시기가 계속적으로 연기되어 

2011년 7월에서야 허용되었다. 이 후 복수노동조합에 대한 교섭창구단

일화 제도가 신설되어 운영되고 있다. 그러나 판례(判例)는 원칙적으로 

지부, 분회의 조직형태 변경을 부정하고 있으나 예외적으로 독자적인 

규약과 집행기관을 가지고 독립한 단체로서 활동하면서 독자적인 단체

교섭 및 단체협약 체결능력이 있어 기업별 노동조합에 준하는 실질을 

가지는 경우와 법인 아닌 사단의 실질을 가지고 있어 기업별 노동조합

과 유사한 근로자단체로서 독립성이 인정되는 경우에는 독자적인 의사

를 결정할 수 있는 능력을 인정하였다(대법원 2016. 2. 19. 선고 2012다

96120 전원합의체 판결). 이처럼 우리나라는 산업별 노동조합도 기업별 

노동조합의 기초위에 있기 때문에 최근에 조직된 비정규직 노동조합 등

과 같은 성격이 아니라면 기업별 노동조합이 모여진 산업별 노동조합이

라고 봐야한다. 게임이론과 노동조합 조직률의 상관성에 대하여 판단하

기 위해서 하나의 기업에서의 게임 상황을 가정해야하기에 산업별 노동

조합이더라도 기업별 노동조합의 게임 상황에 따른 결과로 볼 수 있을 

것이다. 

 2. 노동자들의 우월전략

  (1)노동조합의 필요성

 노동자들에게 노동조합이란 것이 필요할까. 노동조합이 필요하지 않다

면 애당초 근로자들이 노동조합을 조직하지 않고 또 가입을 하는 않는 

것이 가장 좋은 전략이 될 것이다. Monopoly의 Face(독점시장 가설)에

서 노동조합을 바라보는 시각은 노동조합을 독점기관으로 보고 임금협

상을 통한 임금구조를 왜곡한다고 설명한다. 또한 시장을 통한 합리적 

배분을 방해하고 노동시장의 경직성을 초래하여 결과적으로 생산성저

해를 유발한다고 설명한다.  노동조합을 바라보는 또 다른 시각인 

Collective Voice의 Face(언로인론)에서는 노동조합을 개개인의 고충을 

효과적으로 노조가 대리하여 문제를 해결하고 이를 통한 이직률 감소와 

비용절감, 사기제고를 나타내어 집단적 노력의 증가로 인한 생상성 향

상을 설명하고 있다. 이처럼 노동조합을 바라보는 시각은 크게 다를 수 

있으나 현대사회, 또 우리나라의 현실에서 노동조합은 필수적으로 필요

하다. 오늘날에 일반적인 사람들이 노동조합에 대한 부정적인 시선이 

꽤나 존재하는 것이 사실이지만 흔히들 곱지 않는 시선을 보내는 전국

금속노동조합 현대자동차지부는 1980년대의 구호가 ‘폭행금지’와 ‘두발

자유’ 이었을 정도로 기본 인권이 없었다. 어떠한 측면에 입장에 서서 

노동조합을 바라보더라도 노동조합이 조합원들과 노동자에게 미치는 

기본적인 역할들을 하고 있다. 또한 노동조합의 순기능으로 회사의 일

방적인 운영에 대하여 노동자의 목소리를 낼 수 있고 건설적인 견제가 

가능하다는 것이다. 다양한 이유들로 인하여 근로조건이 좋은 대기업 

중 일부 종사자를 제외한 상당부분의 근로자들 또한 노동조합의 필요성 

자체를 부정하기는 어렵다. 노동조합이 없다면 자본의 논리를 기본으로 

하고 있는 시장에서 그들의 목소리를 내는 것조차 일반 노동자에게는 

쉬운 일이 아니기 때문이다. 

 (2)노동조합 가입의 두려움 

 노동조합의 낮은 조직률에 대한 원인으로 이념적 갈등의 역사 속에서 

노동에 대한 부정적인 인식이 있었다. 또한 노동을 국가주도성장을 위

한 어쩔 수 없는 희생으로 여기기도 했으며 그 속에서 노동활동가들은 

지지받지 못했다. 1970년대의 경제개발정책은 새로운 근로자계층을 만

들어 냈으며 노동3권의 제약, 관주도의 노사정책 등 심각한 노동문제들

을 많이 야기 시켰고 노동자들의 강력한 정항을 불러 일으켰다. 이는 국

가보위법과 유신헌법체제 하에서 사실상의 노동쟁의가 봉쇄되고 불가

능하게 되어 불법화 되는 경향을 보였다. 이렇듯 노동자들은 노동조합 

활동을 하며 얻는 불이익이 예상되고 그 두려움이 있을 것이다. 물론 노

동조합의 이념적 사상을 정립하여 노동운동을 통해 사회적 변화를 이루

려는 노동활동가들에게 그러한 두려움은 활동의 동력으로서 작용 할 수

도 있겠으나 징계, 해고 등의 불이익한 조치를 두려워하는 노동자들에

게 노동조합의 조직화라는 자체가 어려운 일이다. 

  

 (3)비노조원으로서의 우위

 노동조합에 들어가게 되면 조합비를 공제하게 된다. 조합비는 금전적

인 요인으로 임금에 민감한 근로자는 부정적일 수도 있다. 또한 노동조

합의 활동자체에 대한 번거로움 등과 회사와의 갈등의 두려움이 좋지 

않아 비노조원이 된다고 하더라도 앞에서 설명했듯 노동조합 및 노동관

계 조정법 제35조(일반적 구속력)에 의하면 노동조합원이 과반이 되었

을 경우에 노동조합의 조합원임과 관계없이 노동조합의 조합원과 동일

한 근로조건의 적용을 받는다. 따라서 일반노동자들은 노동조합에 굳이 

가입을 하지 않더라도 노동조합이 활동하여 단체교섭을 체결한 근로조

건이나 복지 등의 혜택을 별다른 노력 없이 얻을 수 있어서 프리라이더

(free-rider)가 될 수 있게 된다.

 (4)노동자들의 우월전략

 노동자들은 노동조합 가입에 대하여 불이익에 대한 걱정과 부정적인 

시선의 두려움이 있다. 또한 자신을 제외한 다른 노동자들이 대부분 노

동조합의 조합원이 되면 그들의 조합 활동과 단체교섭과 쟁의행위로 인

하여 쟁취한 단체협약의 향유주체로서 본인도 포함되게 된다. 그렇다면 

합리적인 인간관을 상정한 게임이론에서의 노동자들의 우월전략은 본

인은 비노조원으로 남아있되 다른 노동자들은 노동조합활동을 통하여 

향상된 근로조건을 쟁취하는 것이 가장 합리적인 선택이 될 것이다. 이

러한 개별적인 노동자들의 전략을 게임이론에서는 노동자들의 우월전

략이라고 할 수 있다. 

 3. 노동자들의 균형점 

 (1) 노동자들의 의사결정 경우의 수

 노동자들이 노동조합에 가입하고 활동하는 것은 단순화 할 수 없고 상

당히 복잡한 이해관계들이 서로 상충한다. 하지만 개인의 의사결정 과

정으로 경기자로서의 전략유형을 판단하기 위해서 단순화시켜 의사결

정의 경우의 수를 나열하고 그에 따라 경기자들의 균형점을 찾아보아야 

한다. 
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표3. 노동자의 딜레마

구분
노동자2

노동조합 가입 비노조원 유지

노동자1
노동조합 가입 ① ②

비노조원 유지 ③ ④

① 노동자1 : 노동조합 가입, 다른 근로자 : 노동조합 가입     

 이 경우 노동자들은 대부분 노동조합에 가입하게 될 것이고 노동조합

의 조직률이 높게 나타날 것이다. 따라서 노동조합의 사용자단체에 대

한 교섭력이 한층 강화될 것이고 조합원들에 대한 근로조건 개선이나 

노동자 대우에 관한 측면에서 노동조합에 유리해 질 수 있기에 전체에

게 가장 좋은 의사결정이라고 볼 수 있다. 

② 노동자1 : 노동조합 가입, 다른 근로자 : 노동조합 미가입   

 이 경우는 누군가는 노동조합에 가입을 했으나 다른 노동자는 가입을 

하지 않은 상태이다. 이때에는 가입을 한 노동자의 비율을 따져 봐야하

겠으나 만약에 노동자가 ‘나’일 경우에는 나는 위험을 감수하고 노동조

합에 가입을 했으나 다른 노동자들이 가입을 하지 않는다면, 또 이러한 

경우가 많이 일어난다면 노동조합의 조직률은 낮은 상태를 유지할 것이

고 ‘나’와 같은 일반 노동자의 입장에서 힘없는 노동조합의 조합원으로

서 활동하는 순탄치 않은 결과가 초래되기 때문에 ‘나’라는 개인에게 있

어서 이 경우의 상황이 가장 좋지 않은 의사결정이다. 

③ 노동자1 : 노동조합 미가입, 다른 근로자 : 노동조합 가입   

 어떤 노동자는 노동조합의 가입하지 않았으나 다른 노동자들이 노동조

합에 가입하는 경우이다. 이 경우에서는 노동조합에 가입하지 않은 노

동자를 ‘나’로 본다면 나는 노동조합에 가입하지 않아 사측으로부터 부

정적인 시각을 느끼지도 않으며 조합비 공제와 같은 경제적인 측면에서

의 영향도 받지 않는다. 그럼에도 불구하고 다른 대부분의 노동자들이 

노동조합에 가입했기 때문에 노동조합의 조직률은 높아지고 이에 따른 

활동과 교섭을 통하여 전체적인 근로조건 향상이라는 결과를 나타낼 수 

있다. 이렇게 다른 노동자들의 활동으로 얻어진 단체협약은 단체협약의 

일반적 구속력으로 인하여 노동조합에 가입하지도 활동하지도 않은 ‘나’ 

또한 단체협약의 향유 주체로서 종전보다 높은 근로조건을 얻을 수 있

다. 따라서 개인에게 있어서는 ‘나’는 노동조합에 가입하지 않지만 다른 

노동자들이 대부분 노동조합에 가입하는 이 경우가 가장 좋은 의사결정

이라고 할 수 있다. 

④ 노동자1 : 노동조합 미가입, 다른 근로자 : 노동조합 미가입 

 이 경우에서는 노동자들이 서로 노동조합에 가입하는 것을 미루어 대

부분의 노동자들이 노동조합에 가입하지 않은 경우이다. 당연히 노동조

합의 조직률은 낮을 수밖에 없고 심할 경우 노동조합 자체가 미조직 될 

수도 있다. 노동조합의 존재를 긍정적으로 바라보는 시각에서 본다면 노

동조합의 필요성이 있음에도 불구하고 노동조합의 존재자체가 어려워지

기 때문에 노동자 대부분에게 좋지 못한 의사결정이라고 볼 수 있다. 

 (2) 노동자들의 우월전략균형

 노동자들의 우월전략균형을 살펴보면 다른 노동자들이 어떤 선택을 하

든지에 관계없이 자신에게 있어서 노동조합에 가입하는 것이 더 바람직

한 의사결정이라고 생각되거나 또 반대로 노동조합에 가입을 하지 않는 

것이 더 바람직한 의사결정으로 생각되면 그에 따라서 본인에게 최적의 

선택을 했을 때 생기는 균형이다. 하지만 현실적으로 노동자들은 다른 

노동자들이 가입을 하는지 안하는지에 따라 본인의 선택은 계속적으로 

변화 할 것이다. 예컨대 다른 근로자들이 노동조합에 가입하지 않는다

면 본인이 가입할 의사가 있다고 하더라도 여러 이해관계에 의해서 가

입하지 않을 것이고, 다른 노동자들의 대부분이 노동조합에 가입을 한

다면 본인도 노동조합에 가입을 할 수도 있고, 다른 노동자들이 대부분 

가입을 했기 때문에 본인은 오히려 가입을 하지 않는 의사결정을 할 것

이다. 이와 같이 다른 노동자들의 전략과 의사결정을 미리 안다면 본인

의 의사결정은 계속적으로 변화하게 된다. 따라서 언제나 본인에게 최

고의 의사결정이라고 생각되어 질 수 있는 우월전략 균형의 균형점이 

있다고 할 수 없을 것이다. 

 (3) 노동자들의 내쉬균형

 노동자들의 내쉬균형점은 서로의 의사결정에 따라 본인에게 최적의 선

택을 하였을 때 상대방의 의사를 바꾸지 않는 이상 본인도 의사를 바꾸

지 않는 균형점이다. 모든 경기자가 상대방이 선택한 전략에 대해 자신

에게 최선을 결과를 가져다주는 전략을 선택하고 있는 상태는 모든 근

로자가 노동조합에 가입하지 않는 것이다. 위의 표에서 본다면 개인근

로자에게 가장 좋은 의사결정은 ③과 같이 자신은 노동조합에 가입하지 

않되 다른 근로자는 노동조합에 가입하여 노동조합 활동을 열심히 하는 

것이다. 이를 통해 본인까지도 향상된 근로조건이 포함된 단체협약의 

향유주체가 되는 것이 개인에게 최적의 의사결정이라고 할 수 있고 대

부분의 노동자가 이러한 생각을 가지고 같은 의사결정을 하게 된다면 

④와 같이 노동조합에 모두 가입하지 않는 의사결정을 할 것이다. 따라

서 내쉬균형은 ④와 같이 비노조원 유지로 나타나게 된다.

 4. 사업장 규모별로 조직률에 차이가 나는 이유

 

 노동조합을 단체가 소유하고 사용하는 물건이라는 점에서 공유재로 볼 

수 있다면 경제학에서는 공유의 비극(tragedy of commons)이 나타난

다. 한 사람의 주인이 없이 여러 사람이나 단체가 공동으로 소유하는 물

건이 무분별하게 사용되거나 파괴되는 것을 경제학에서는 공유의 비극

이라고 한다. 공유의 비극을 설명하는 이유는 이를 해결하는 방법에서 

사업장별로 노동조합의 조직률이 다른 이유를 알아볼 수 있기 때문이

다. 공유의 비극을 해결하기 위해서는 첫째, 조직원 개개인이 기여한 부

분을 가려내어 잘한 사람에게는 성과를 못한 사람에게는 벌을 주는 제

도를 마련하는 것이다. 둘째, 일정부분의 조직률이 나오지 않는다면 노

동조합 자체를 없애버리는 파격적인 방법을 만드는 것이다. 그렇다면 

‘내가 조금 꾀를 피워도 나중에 언제든지 노동조합에 가입할 수 있도록 

노동조합은 존재하겠지’ 라는 생각을 가지지 못할 것이다. 하지만 이러
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한 두 가지의 방법은 현실적으로 쉬운 방법이 될 수 없다. 노동조합이라

는 조직의 특성에서 보아 개개인의 기여를 성과제로 나누어 판단하면 

또 다른 노노갈등의 시발점이 될 것이고 노동조합 자체를 없애는 것 역

시 심리적으로 노동조합 가입에 대해 깊은 고민을 만들 수 있겠지만 현

실적인 도움이나 대안이 될 수 없다. 또 다른 해결방안이 관계의 지속적 

유지이다. 사업장 규모별로 조직률에 차이가 나는 이유 또한 이러한 관

계의 지속성 때문이라고 판단 할 수 있다. 반복적이고 지속적인 상황이 

유지되면 보복의 가능성이 있기 때문이다. 일반적인 상거래에서 일시적

인 거래의 경우에는 정직하지 않은 행동이 나올 가능성이 크나 지속적

이고 장기적인 거래에서는 정직한 행동을 볼 수 있는 경우와 같은 원리

라고 할 수 있다. 일회적인 게임 상황의 참가자를 반복게임의 참가자로 

바꾸어보면 그 조직이나 사회에 협동적으로 된다. 일반적으로 사업장에 

소속된 근로자 수가 적은 조직의 경우에는 노동조합이 만들어진지 얼마 

되지 않았거나 이름만 있을 뿐 활성화 되지 않았을 것이다. 따라서 이러

한 상황은 게임이론에서 말하는 게임 상황으로서 일회성의 상황이다. 

반면에 사업장에 근로자 수가 많은 경우에는 노동조합이 이미 만들어져 

있는 경우가 대부분이고 이러한 경우에 노동조합의 나름의 역사가 있고 

조직화된 조합원들이 있기 때문에 이러한 상황은 게임이론에서 보았을 

때 지속적이고 반복적인 상황이라고 할 수 있을 것이다. 

Ⅴ.  게임이론을 통한 노동조합 조직률 향상방안

1. 실질적인 산업별, 직종별 노동조합의 운영

 (1) 공무원 노동조합과의 비교

3)그림3. 부문별 노조 조직률 변화추이

 그림3은 민간부문, 공무원부분, 교원부문 간 노동조합 조직률을 나타내

는 표이다. 그림에서 알 수 있듯이 공무원부분의 노동조합의 조직률이 

월등하게 높다. 교원부분은 높은 추세를 이어가다 2015년과 2016년 사

3) 고용노동부, 「 전국노동조합조직현황」각 연도

이를 기점으로 급격한 추락세를 보이고 있다. 이는 2016년 전국교직원

노동조합이 노동조합에서 제외되었기 때문에 2015년 대비 조직률이 급

감하였고, 2017년은 이 상태를 유지하고 있는 것이다(고용노동부 발표

자료). 그렇다면 민간의 부분보다 공무원과 교원의 부분에서 압도적인 

노동조합 조직률을 가지고 있는 이유는 무엇일까. 고용노동부 발표자료

에 따르면 교원의 부분은 앞서 언급한대로 법내 노동조합으로 통계치에 

포함되는지 법외 노동조합으로 통계치에 불포함 되는지에 따른 차이이고 

공무원노동조합의 경우에는 직종이 비교적 통일적이어서 결속력이 높고 

조직화가 용이하다는 점을 언급하고 있다. 결속력이 높다는 점은 서로의 

이해관계에서의 공통점을 나타내고 있다는 의미로 해석할 수 있다. 그렇

다면 우리나라에서의 결속력이 높은 노동조합은 산업별, 직종별 노동조

합일 것이다. 하지만 우리나라의 노동조합은 여전히 기업별 노동조합의 

뿌리가 있으며 최근 산업별 노동조합으로 조직형태를 변경하는 중이라고 

하더라도 실질적으로 기업지부로 나타나고 있으며 그 마저도 지부분회가 

의사결정의 주체로서 활동하는 곳도 예외적으로 있다. 결국 공무원 노동

조합과 같이 결속력이 높은 형태의 노동조합이 되기 위해서는 기업별 노

동조합에서 실질적으로 탈피하여 산업별, 직종별 노동조합의 형태가 되

는 것이 노동조합의 조직률을 높이는 하나의 방법이라고 할 수 있다. 

 (2)실질적인 산별노조로의 전환

노동조합의 영향력을 확대하기 위해서는 노동조합 조직률 확대를 위한 

내부적 노력이 요구 된다. 그러나 제조업, 남성, 정규직으로 대표되는 기

존의 조직화 대상과 기업별 노동조합의 형태로는 더 이상 조직률 제고

가 쉽지 않다는 것은 이미 여러 차례 지적도니 바 있다. 하지만 기업별

노조의 형태의 노동조합을 짧은 시기 안에 산별노조로 전환하는 것은 

현실적으로 쉽고 간단한 문제는 아니다. 더욱이 노조 가입의사가 있어

도 노조에 가입 못하는 잠재적인 노동자들이 많다. 실제로 연구 결과 사

업장에서 적지 않은 인원이 기회가 주어지면 노조에 가입할 의사가 있

는 것으로 조사됐다. 고용이 불안정한 비정규직도 기업 틀을 넘어서는 

산별노조라면 가입할 요인이 크다. 민주노총은 조합원의 80%가 초기업

노조 소속이지만 실제로는 기업별노조로 운영되기 때문에 효과 면에서

는 똑같다. 따라서 산별노조로의 전환이라는 조직형태의 변경과 더불어 

산업구조의 변화, 고용구조의 변화에 조응할 수 있도록 서비스업종, 여

성, 비정규직 등 미조직부문에 대한 조직화에 더욱 박차를 가하고 교섭

의 집중화, 중소기업과 저임금 노동자의 임금격차 축소를 지향하는 연

대임금정책을 강화하는 방안이 필요하다고 할 수 있다. 

2. 현실적인 보복의 수단 확보

 앞서 언급한대로 게임 상황이 일회성인 경우에 배신이 일어나지만 장

기적이고 반복적인 경우에는 보복의 위험 때문에 쉽게 배신이 일어나지 

않는다고 설명했다. 하지만 모든 이론이 그렇듯 현실에서의 적용에는 

어려움이 있다. 그 이유는 실제로 많은 경우 배신이 일어날 경우 예상외

로 보복이 일어나지 않는다. 만일 이 보복이라는 과정이 처벌하는 본인

에게는 즐거우면서도 처벌받는 상대에게는 괴로운 일이라고 한다면 잘

못한 사람에게 보복하는 과정은 아무런 어려움이 없을 것이지만 어떤 
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사람에게 보복을 하는 경우 대부분의 경우 보복을 받는 사람뿐 아니라 

보복을 하는 사람도 괴롭다. 결국 게임이론에서 보는 인간이 협동하는 

이유는 배신의 경우 따르는 보복이 두렵기 때문이라고 할 수 있다. 인간

을 합리적으로만 바라보는 경제학의 한계라고 할 수도 있겠지만 일정한 

수준의 보복을 하는 것이 협동을 굳건히 하는 유일한 길일수도 있다. 노

동조합의 규약 중에 ‘한 번 탈퇴한 자는 다시 노동조합에 가입하지 못한

다.’ 라는 규약이 있는 이유도 그 노동조합 나름의 보복을 만들어 놓은 

안전장치로 볼 수 있다. 이러한 조약의 위법성에 대한 논의를 차치하더

라도 노동조합도 이러한 고민들이 계속되어 왔음을 알 수 있다. 다만 보

복이라는 형태가 또 다른 노노갈등의 시작이 되지 않도록 그 범위와 형

태를 자주적으로 논의하는 것이 중요할 것이다. 

3. 관계의 지속성

 앞서 살펴본 죄수의 딜레마와 같은 결과가 도출되기까지 중요한 역할

을 하는 것이 두 용의자를 격리시켜 심문했다는 것이다. 두 용의자가 격

리되었기에 두 용의자간의 상호 의사전달을 통한 협조(cooperation)가 

불가능한 상황이 조성되어 있었기에 가능했다. 만약 두 용의자간에 의

사전달이 가능했다면 둘의 합의에 의해 본인과 상대방에게 가장 좋은 

의사결정 방안이 나왔을 것이다, 현실에서도 마찬가지일 것이다. 근로자

들끼리의 눈치를 보거나 본인의 이득을 챙기는 방향보다 오히려 서로에

게 협동을 구하며 단결하는 것이 죄수의 딜레마와 같은 불상사가 초래

되지 않는 방법일 것이다. 하지만 이 같은 협조의 결과가 나오기 위해서

는 이해관계의 일치가 가능해야하는데 기업 내의 소속된 기업별 노동조

합으로서는 한계가 있다. 같은 기업에서 사업부 또는 직무별로 이해관

계가 다른 것은 너무나도 자연스런 일이며 협조의 어려움의 원인이 되

기 때문이다. 따라서 결국 논의는 다시금 실질적인 기업별 노동조합의 

탈피가 요구된다고 할 수 있을 것이다.

Ⅵ.  결론  

 1. 게임이론과 노동조합의 시사점

 모든 사회현상을 설명할 수 있는 이론은 없다. 앞서 길게 설명한 게임

이론도 수학과 경제라는 수치적인 영역의 테두리에서 가치중립적으로 

바라볼 수 있으나 게임이론은 분명 인간의 이기적인 성향을 그 전제에 

두고 있다. 이기적인 인간이 있을 수 있겠지만 우리 사회는 그러한 사람

들만 살아가는 사회는 아니다. 게임이론을 통한 노동조합 조직률에 대

하여 한참을 고민해보고 설명해서 글을 갈무리 하지만 노동조합은 수많

은 이해관계와 그에 따라서 너무나도 많은 이해관계자들이 모여 있는 

집단이다. 단순히 사용자와의 적대적인 관계가 아니고 또 노동자들끼리 

모여 파업과 투쟁을 목적으로 하는 집단이 아니다. 게임이론이 모든 학

문적 영역에 들어가고 있는 상황에서 노동조합의 낮은 조직률을 설명하

는 수단으로서 활용해보았다. 하지만 그러기 위해 노동조합이라는 복잡

한 조직체를 단순화시킬 수밖에 없었다는 아쉬움과 스스로의 한계를 느

낀다. 이해관계의 득실도 생각하기 나름이다. 전반적인 처우나 복리후생

이 좋은 편인 경우에는 노동조합의 필요성을 느끼지 못하고 살아가는 

근로자도 상당할 것이고 노동조합이라는 조직의 강한 이미지가 싫은 근

로자들도 많을 것이다. 결국 노동조합을 게임이론으로만 바라보기엔 한

계점이 여러 곳에서 나타난다. 그럼에도 결국 게임이론이 말하고 싶은 

것은 모든 상대가 나와 이해가 엇갈리는 사람으로 생각 될 수도 있을 

것이란 것이 아니다. 그것은 틀린 말이다. 우호적인 관계 또한 있고 또 

이해가 엇갈리고 있다면 우호적인 관계로 만들어 낼 수도 있다. 그렇게 

되면 새로운 게임의 판이 짜여질 것이고 결과는 다른 값을 도출 할 수 

있다. 예컨대 규칙을 바꾸거나 참가자를 바꾸는 경우가 쉽게 생각될 수 

있으며 경우에 따라서는 게임의 범위 자체를 변경시킬 수도 있다. 기업

별 노동조합의 조직화의 게임과 산업별 노동조합의 조직화의 게임적 상

황에서의 결과 값이 일치될 것이라고 섣불리 단정할 수 없듯이 말이다. 

노동조합이라는 복잡한 사회현상을 합리적이고 수학적인 게임이론으로 

살펴본 것은 현실을 분석하고 판단할 때에 이해관계를 바탕으로 한 합

리적인 분석이 틀을 이루고 인간·사회관계적 요소가 더해지면 근로자, 

노동조합, 기업, 그리고 그들이 주체가 되어 움직이고 있는 사회가 더 

나은 판단을 할 수 있다는 것에 의의가 있기 때문이다. 

 2. 노동조합의 앞으로의 역할 

 노동조합의 현재의 가장 큰 문제점은 역시 조직률이다. 조직률이 낮다

는 것은 비단 사용자 단체와의 교섭력에서 뒤처지는 것만을 의미하는 

것이 아니다. 조직률이 낮다는 점의 가장 큰 문제점은 우리나라의 임금

근로자들에 있어서 노동조합이 대표성이 없다는 의미이다. 경기개발연

구원(2011)에 따르면 노동조합이 생기고 가입자격이 있다면 비조합원들

의 50%이상이 노동조합에 가입할 의향이 있는 것으로 나타났다. 또한 

국민인식조사에서 노동조합은 대다수가 과격하고 투쟁적이라고 평가하

고 있다. 이러한 인식에 한 몫을 하고 있는 것이 노노갈등이라고 생각한

다. 사람이 한곳에 어울려 모여서 살고 그 사람들의 가치관의 공통분모

가 점차 작아지는 현대사회는 그 다양한 가치를 인정하고 존중해야하는 

시간에 살아가고 있다. 하지만 우리나라의 양대노총이라는 한국노총과 

민주노총만 하더라도 너무나도 다른 입장을 가지고 경제사회노동위원회

라는 사회적 대타협기구에서 이탈하고 있다. 10%의 조직률로 전체 임금

근로자에 대한 대표성이 높지 않은 노동조합이 10%의 조합원의 기득권

을 위한 투쟁을 계속하게 되면 90%의 다른 노동자들은 부정적인 시각을 

유지 할 수밖에 없다. 물론 노동조합의 정치적인 목소리가 우리나라 전체 

노동시장에 대한 긍정적인 유인을 이끌어 낼 수도 있겠지만 사람은 전지

전능하고 기계적인 합리화를 할 수 없는 감정적 동물이기에 투쟁을 통한 

조합원의 기득권 유지는 일반 국민들에게는 노동조합에 대한 부정적 평

가가 높아질 수  밖에 없고 조합원과 비조합원간의 노노갈등이 생길 유

인을 제공하게 된다. 최근 노사관계에서의 분배위주의 소모적인 단체교

섭을 회피하고자하는 인식이 나타나고 퍼지고 있다. 노사관계에서의 활

발한 대화처럼 노노관계에서도 커뮤니케이션을 활성화 할 수 있는 제도

적 인프라를 갖추고 분명한 원칙을 세우고 이를 준수하여 집행부와의 

신뢰관계를 쌓는 것이 무엇보다 중요하다고 할 수 있다. 이를 통해 노동

조합은 노조 조직률 향상을 위한 가입범위를 전략적으로 재설정하고 조

직률 향상을 통한 대표성 확보에 박차를 가해야 할 것이다. 
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요  약

 파이썬 이미지 라이브러리로 미로 이미지를 받아와 정제한 후 A* 알고리즘을 이용하여 최단거리의 미로 경로를 찾은 후 그것의 데이터를 실제 

로봇에게 전달하여 로봇이 미로 경로를 탈출하는 과정을 설계하였다.

Key Words : Arduino, A*Algorithm, Computer Vision

Ⅰ. 서 론 

로봇의 미로 길찾기 알고리즘은 위급 상황에서 사람을 구하고 구조를 돕

는 것에 사용하기 위해 매우 중요한 과제로 이어지고 있다[1]. 그러나 로봇

이 미로에 대한 사전 지식이 전혀 없이 미로를 효과적으로 탐색하기는 쉽

지 않다.  따라서 기존의 미로 찾기 로봇만으로 미로를 탐색하고 탈출경로

를 계산하여 미로를 탈출하는 방식은 그 계산을 위해 소모되는 시간과 로

봇의 이동에 걸리는 시간이 미로의 크기에 비례해 기하급수적으로 커질 

수 있다. 이 때문에 기존의 탐색알고리즘을 이용한 미로 길 찾기는 미로의 

사이즈에 따라서는 매우 비효율적일 수 있다.

 반면, 미로에 대한 사전 정보를 알고 있다면 막다른 길 채우기 알고리즘

(dead-end filling algorithm) 또는, 최단거리 알고리즘(shortest 

pathalgorithm)을 적용하여 목적지까지의 도달 효율성을 높일 수 있다[2]. 

이에 다양한 미로 탐색 알고리즘 및 테스트 플랫폼에 대한 연구가 이루어

지고 있다[1][2][3].

 이에 본 연구에서는 이와 같은 비효율성을 해결하기 위해 사전에 미로 전

체의 이미지를 스캔하여 디지털 이미지로 스캔하여 그것을 학습에 적합한 

데이터로 정제함으로써 경로를 보다 쉽게 계산하는 방법을 제안하였다. 이

러한 방식은 로봇만으로 경로를 탐색했을 때에 비해서 더욱 빠르고 효율

적으로 경로를 탐색할 수 있다. 

 이를 위해 먼저, 이러한 미로 이미지 데이터를 미로 찾기 알고리즘에 적

합하게 정제하기 위해서 배열화를 통한 정제 알고리즘을 설계하여 제안하

였다. 또한, 이미지화된 미로에서 로봇의 최단 경로 탐색을 위해서 최단거

리 탐색 알고리즘 중 가장 보편화된 알고리즘인 A* 알고리즘을 적용하여 

설계하였다.

 Ⅱ.본 론

1. 이미지 데이터 정제

 [그림 1]의 왼쪽이미지는 미로 이미지 데이터를 정제하기위해 사용된 미

로의 이미지 예시이다. 흰 바탕에 검은 줄로 이루어져 있으며 흰 배경은 

벽을 검은 줄은 이동할 통로를 의미한다. [그림 1]의 오른쪽 이미지는 이미

지 라이브러리를 이용하여 배열화된 이미지를 데이터로 표현한 것이다.

 

그림 1. 카메라를 통해 받아온 미로 이미지(좌) 미로 이미지를 배열화 

시킨 데이터(우)

 하지만 단순히 배열화된 데이터를 이용하여 미로 알고리즘을 적용시키면 

미로의 한 경로 안에서 움직일 수 있는 로봇의 경로가 선의 형태가 아닌 

면의 형태가 되어 경로를 표시하기 애매해지는 문제가 나타나게 된다. 그

러므로 배열화된 이미지 데이터를 효과적으로 저장하고 수정하기 위해 새

로운 형태의 데이터 저장 모델을 설계할 필요성이 있다. 따라서 다음과 같

이 배열의 행 과 열 특성을 이용해 각 열마다 경로로 표시될 수 있는 픽셀

들의 집합을 새로운 리스트로 설계하였다 ([그림 2] 참조).
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첫째, 각 행에서 경로로 표시될 수 있는 픽셀의 개수를 나타낸다.  

(단 각 픽셀은 서로 다음 열끼리 인접해 있어야 한다.)

  둘째, 각 행에서 경로로 표시되는 픽셀 집합의 시작점을 표시한다.

  셋째, 읽어들인 데이터의 행을 표시한다.

              

 
그림 2. 새로운 형태의 데이터 저장 노드의 구조

이러한 정제 알고리즘은 [그림3]과 같이 이미지 배열을 새롭게 리스

트화 시킬 경우 각 열 마다의 직선으로 표시되는 픽셀들이 하나의 리

스트에 넣는다.  

  

       

그림 3 데이터 저장 노드를 사용하여 배열화 예시

 이러한 이미지 데이터 정제 알고리즘은 다음과 같은 장점을 가진다. 

 첫째, 한번에 처리할 데이터의 크기가 줄어들고, 픽셀의 단위로 처리하는 

것이 아닌, 줄 단위로 처리가 가능해지기 때문에, 데이터의 수정이 용이해

진다

 둘째, 각 미로 경로 데이터들의 연결 관계, 즉 각 선들이 연결되어 있는지 

끊어져 있는지를 각 선들의 범위와 행 번호로 손쉽게 알 수 있어 데이터 

처리 도중 잘못 처리되어 실제 미로 경로와 달라지는 일을 방지할 수 있다.

2. A* 알고리즘을 적용한 미로 경로 탐색

              

그림 4. A* 알고리즘을 적용했을 때 가중치 예시

최단 경로 탐색을 위해서 최단거리 탐색 알고리즘 중 가장 보편화된 알고

리즘인 A* 알고리즘은 미로의 시작점을 A* 알고리즘의 시작점으로 위치

시키고 미로의 탈출 지점을 종착점으로 설정한 후 시작점 주변의 경로들 

중 종착점까지의 거리가 가장 짧은 경로에 적은 가중치를 주고 미로의 경

로가 끊길 경우 높은 가중치를 두어 후에 가중치 값이 가장 작은 경로를 

선택하여 미로의 경로를 결정하는 방법이다. 이러한 알고리즘을 이용하여 

미로의 최단 경로를 도출한다.

3 로봇의 작동 알고리즘 설계

 A* 알고리즘을 이용하여 결론을 도출한 후 로봇은 도출된 경로에 맞게 

갈림길이 나왔을 때 알맞은 각도로 돌아 나갈 수 있어야 한다. 그러므로 

[그림5]와 같이 경로상의 각 갈림길마다 직진이면 0, 오른쪽이면 1, 왼쪽이

면 2라는 수치를 두어 리스트로 저장한다. 그리고 차례로 이 값들을 로봇

에게 전달한다. 로봇은 로봇에 탑재된 센서가 갈림길을 인식했을 때 리스

트에 맞는 경로를 선택하여 이동한다. 미로는 갈림길에서 어느 경로를 선

택하느냐에 따라 탈출 여부가 결정되기 때문에 위와 같은 방식으로 로봇

에게 데이터를 전달한다면 가장 적은 데이터로 로봇은 미로를 탈출할 수 

있다.

   

그림 5. 방향 수치 데이터 예시

Ⅲ. 결 론

 본 연구에서는 효율적인 로봇 길 탐색을 위해 로봇 출발 전에 미로 이미

지를 배열화하고 A* 알고리즘을 적용하여 최단 거리를 도출하여 제시한

다. 이와 같이 최단 경로를 사전에 도출하여 제시하고 로봇에게 갈림길에

서 방향 데이터만 제시함으로써 탐색의 과정을 최소화할 수 있게 된다. 이

러한 방식은 로봇이 모든 갈림길을 탐색하며 미로를 탐색 할 때보다 효율

적으로 목적지에 도착할 수 있도록 도울 것이다.

 이에 앞서 새로 설계한 이미지 데이터 정제 방법을 이용한다면 단순한 미

로 뿐 아니라 미로와 같이 서로 이어져있는 길이나 데이터들의 분석에도 

활용할 수 있기를 기대해 본다.
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요  약

우리나라의 연간 심정지 환자는 3만명 안팎이며, 점차 그 수가 증가 하고 있다. 이러한 배경으로 심폐소생술 

교육과 홍보사업을 전국적으로 확대 시행해왔지만 일반인에 의한 목격자 심폐소생술 시행 비율은 4.4%로 외국의 

20%∼70% 비율과 비교하면 현저히 낮은 실정이다. 따라서 본 논문에서는 심정지 환자를 발견한 목격자가 CPR을 

수행하는 데 영향을 주는 요인을 분석하고 그 결과를 바탕으로, 일반인 목격자의 의한 심폐소생술 시행 비율 증가

에 효과적으로 보조할 수 있도록 사용자에게 올바른 심정지 대처요령과 단계별 CPR 가이드라인을 사용자에게 

제공하는 어플리케이션 기획·개발 연구를 수행하였다. 

Key Words : CPR(Cardio-pulmonary Resuscitation)

Ⅰ. 서 론 

  질병관리본부와 대한심폐소생협회에 따르면 우리나라의 연간 심정지 

환자는 3만명 안팎이며, 점차 그 수가 증가하고 있다. 병원 밖 심정지 환자

의 성공적인 소생 예후를 위해선 일반인에 의한 목격자 심폐소생술(CPR)

이 필수적이다. 심정지 환자를 발견한 목격자가 CPR을 수행하는 데 영향

을 주는 요인으로는 지식, 수행능력과 자신감 부족 및 실패에 대한 두려움, 

교육 부재 등이 있으며 CPR에 대한 긍정적인 태도와 지식은 CPR 수행의

지 및 자신감을 증가 시키는 요인이 된다[1]. 하지만 한국소비자원에서 남

녀 1천여 명을 상대로 심폐소생술 관련 설문조사를 실시한 결과 심폐소생

술 교육을 받지 못했다는 응답이 55.1%로 가장 높게 나왔으며 교육 이수 

경험이 있더라도 ‘심정지 환자 발생 시 조치순서’나 ‘자동심장충격기 패드 

부착위치’ 등 기본적인 절차를 알고 있다는 응답자의 비율은 55.4%의 불과

했다. 국내에서의 심정지 환자의 생존율은 2.5%로, 목격자에 의한 CPR이 

20%∼70% 정도 수행되어 심정지 환자의 생존율이 7%∼12%에 이르는 의

료선진국과 비교해 볼 때 상당히 저조하다[2]. 따라서 본 논문에서는 일반

인을 대상으로 보건의료분야 데이터기반 자료를 활용한 연령별 심정지 대

처 요령을 학습할 수 있도록 지원하고 실제 심정지 환자 발생 시 사용자가 

당황하지 않고 침착하게 대응할 수 있도록 단계별 대처 가이드라인을 제

공, 최종적으로 사용자에게 CPR에 대한 수행의지 및 자신감을 증대시키는 

것을 목표로 한 어플리케이션 개발연구에 대하여 논하고자 한다.

Ⅱ. 본론

  보건복지부에서 제공하는 심폐소생술 가이드라인을 바탕으로 심정지 

환자의 연령별에 따른 CPR 대처요령을 학습 할 수 있도록 하며,  심정지 

환자 발생 시 보건복지부에서 제공한 심폐소생술 가이드라인 자료를 활용

하여 설계된 단계별 CPR 가이드라인을 사용자에게 제공하여 사용자가 응

급상황에 대해 침착하게 대응할 수 있도록 한다.

1. 연구 및 개발 상세 내용

   본 어플리케이션의 주요 진행 과정은 다음과 같다.

1) 심정지 환자 발생 시

긴급 버튼 클릭 시 119로 전화/메시지를 통해 신고가 들어가며 단계별 

CPR 가이드라인이 실행된다. 환자의 의식 상태와 심장박동의 여부를 묻는 

음성이 출력되고 사용자는 예/아니오 또는 버튼 선택으로 다음 상황으로 

진행 할 수 있다. 심정지 상황이라면 반경 1km이내에 거리가 가까운 순으

로 자동심장충격기 위치를 알려주고 환자의 연령을 확인한다. 연령 선택까

지 마무리가 되었다면 CPR을 시작하라는 음성이 출력 된다. 어플리케이션 

중앙에 환자의 연령에 해당하는 CPR 영상과 카운트 횟수가 출력되며, 사

용자의 일정한 CPR페이스 유지를 돕기 위해 CPR 영상에 맞춰 메트로놈
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(beep) 알람이 울린다. 또한 사용자는 긴급 버튼 클릭과 동시에 상단에서 

실행되는 타이머를 통해 실시간으로 경과 시간을 체크할 수 있다.

2) 연령별 CPR 대처요령 학습

사용자는 본 어플리케이션을 통해 연령별 심정지 환자에 따른 대처요령을 

학습할 수 있다. CPR 학습 버튼을 클릭하면 소아, 성인, 노인 등의 연령별 

카테고리가 나오며, 연령에 따른 올바른 CPR 방법을 영상과 텍스트 자료

를 통해 학습할 수 있다.

2. 어플리케이션 기능별 개발·연구내용 

 

기능1. 긴급신고

기본적인 신고방식은 문자로 지정되어 있으며 기본 저장 된 문자 서식

을 이용, Gps를 이용하여 현재 위치를 조회하여 119에 취합하여 보낸다. 

설정 탭에서 신고방식을 전화나 문자 선택 할 수 있는데, 전화로 설정하

게 되면 안드로이드의 intent를 이용해 긴급신고 버튼 클릭 시 119로 전

화가 가도록 연결시킨다.  

기능2. 매뉴얼 리딩

심정지 환자의 상태를 파악하여 WebServer에 저장되어있는 심폐소생

술 메뉴얼을 AsyncTask를 이용하여 불러와 동영상을 재생하고 메트로

놈사운드(beep)를 제공해 사용자에게 일정한 CPR페이스를 유지할 수 

있도록 도와준다. 메뉴얼은 goole tts api를 이용하여 리딩한다.

기능3. 뉴톤(음성인식/출력)

다음·카카오에서 제공하는 api 뉴톤을 사용하여 음성인식을 한다.  음성 

인식의 결과 값을 얻어 사용하기 위해 setSpeechRecognizeListener() 

메서드를 이용하고  stopRecording()이 호출되면 onResults에 음성인식 

값을 저장하여 메뉴얼 리딩에 사용 한다. 

기능4. 타이머

Timer task와 Textbox를 사용하여 어플리케이션 상단에 타이머를 생

성하여 사용자가 실시간으로 경과된 시간을 확인 할 수 있게 한다.

기능5. 제세동기(AED)위치 제공 서비스

Kakao 지도 Android API를 이용하여 지도를 구성하면서 공공데이터 

센터에서 제공하는 전국심장자동심장충격기조회서비스.api로 자동심장

충격기의 위치를 받아온 지도에 저장한다. 그런 뒤 사용자와 가까운 곳

에 위치한 자동심장충격기 위치를 거리 순으로 나열한 뒤 가장 가까운 

두 곳을 음성으로 출력하여 사용자에게 전달한다. 

기능5. Home 등록

전체 심정지 환자 중 50% 이상이 가정에서 발생하므로 본 어플케이션

에서는 Home등록 기능을 제공하여 주소와 인적사항들을 기록할 수 있

도록 한다. GPS를 바탕으로 등록된 home 위치에서 일정 거리 이상 멀

어질 경우 위치를 갱신한다.

기능6. 서버운영

본 어플리케이션은 여러 데이터를 담기에 보안성이 뛰어난 리눅스 기반 

아파치 웹서버를 메인 서버로 구축한다. 안드로이드는 보안상의 이유로 

MySQL에 직접적으로 연동이 불가능하다. 따라서 안드로이드에서 

MySQL과 연동을 하기 위해서는 PHP를 통하여 데이터베이스에 접근 

해야 한다. 이러한 이유 때문에 메인 서버를 웹서버를 선택했다. 또한 

빅테이터들이 들어가기 때문에 효과적인 서버용량관리 및 빠른 처리를 

위해 Data Server를 따로 구축하여 효율적으로 용량관리를 한다. 매번 

업데이트를 하던 중 데이터 유실을 방지하기 위하여 백업서버를 구축 

한다. 백업은 하루에 한번 씩 진행되며 긴급의료센터에서 제공하는 제

세동기 위치좌표를 MySQL에 저장한다.

Ⅲ. 결론

  본 논문에서는 비보건계열 일반인들의 CPR에 대한 수행의지 및 자신

감을 증대시키기 위한 단계별 CPR 가이드라인과 CPR 학습자료를 제공하는 

어플리케이션 기획 및 개발 연구를 수행하였다.

매년 심정지 환자의 수가 증가하는 가운데 전국적으로 심폐소생술 교육보급

과 홍보사업을 확대해가고 있지만 여전히 의료선진국에 비해 심정지 환자의 

생존율은 상당히 저조한 것으로 나타났다. 때문에 본 개발 및 연구는 비보건

계열 일반인들에게 CPR의 대한 올바른 정보와 가이드라인을 제공함으로써 

목격자의 의한 CPR 수행율을 올리고 심정지 환자의 저조한 생존율을 타개하

기 위한 방안으로서 수행되었다. 따라서 본 어플리케이션의 개발은 심폐소생

술 교육/홍보 사업을 효과적으로 보조할 수 있을 것으로 기대되며, 심정지 환

자의 생존율을 높이는데 일정 부분 기여할 것으로 보인다.  
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그림 7. 서버구상도

그림 6. 어플리케이션 주요 메뉴얼
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요  약

우리나라의 소통률은 연간 낮아지고 있고 사람들은 소통의 단절을 느끼고 있다.  이를 바탕으로 소통 사업 및 공모전을 전국적으로 

확대 시행해왔지만 경제협력개발기구(OECD)회원국에서 가장 낮은 수치이다. 따라서 본 논문에서는 소통이 필요한 현대인과 현대인이 

거의 매일 음악을 감상한다는 점을 융합하여 현대인이 음악을 들으며 소통을 할 수 있도록 구상하였다. 따라서 본 논문에서는 소통이 

부족한 사람들과 주변 사람들이 모르는 음악에 대해 소통을 하고 싶은 사람을 연결해주어 소통을 할 수 있는 음악 스트리밍 서비스를 제공하

는 어플리케이션을 기획·개발 연구를 수행하였다.

Key Words : DBMS(Data Baser Management System), JSON(JavaScriopt Object Notation)

Ⅰ. 서 론 

 현 재  많 은  현 대 인 들 이  소 통 의  단 절 을  느 끼 고  있 다 . 2 0 1 5 년 

한 국  사 회  통 합  실 태 조 사 에  따 르 면  이 웃  간  5 5 .1 % , 세 대 간 

5 3 .5 % , 직 장  구 성 원  간  2 6 .8 % , 가 족  간  1 5 .5 %  로  주 변 인 들 과

의  소 통 이  이 루 어 지 지  않 고  있 기  때 문 에  소 통 이  이 루 어 지 지 

않 는  사 람 들 을  위 한  어 플 리 케 이 션 이  필 요 하 다 고  생 각 하 였 다 .

 

그림 8. 2015 한국 사회 통합 실태조사

또한, 콘텐츠 진흥원이 발표한 자료에 따르면 많은 사람들이 거의 

매일 음악을 감상하고 음악을 감상하는 시간대도 넓어지고 있다. 

그래서 본 논문에서는 많은 사람들이 감상하고 있는 음악과 소통을 

할 수 있는 채팅 기능을 융합해 소통이 부족한 사람에 대한 연구 및 

시스템 구현을 하였다.

그림 2. 음악 이용 현황
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그래서 본 논문에서는 많은 사람들이 감상하고 있는 음악과 소통을 

할 수 있는 채팅 기능을 융합해 소통이 부족한 사람에 대한 연구 및 

시스템 구현을 하였다.

Ⅱ. 본 론 

1. 개발 아이디어

 기존 음악 스트리밍 어플리케이션의 경우 음악을 듣기만 할뿐이고 서

로 소통을 할 수 있는 시스템은 마련되어 있지 않다. 또한, 사람들은 자

신의 주변인들이 잘 알지 못하는 음악에 대해 잘 아는 사람들과 서로 

소통하고 싶어한다.

 따라서 본 어플리케이션은 음악을 듣는 사람들이 서로 소통 할 수 있

는 채팅 기능과 사람들의 감성을 자극하는 워드 클라우드 기능,  사람들

이 원하는 음악을 찾을 수 있는 검색 기능, 랜덤으로 음악을 들을 수 

있는 랜덤 매칭, 자신이 좋아하는 음악을 선택하여 들을 수 있는 플레이 

리스트 기능을 제공하려 했다.

2. 설계 방법

 어플리케이션 화면 디자인은 XML 언어로 코딩을 하여 진행 하고, 

안드로이드 스튜디오에서 제공하는 LinearLayout, ConstraintLayou

t, VideoView, ListView를 이용해 레이아웃을 구성한다. 다양한 해

상도 지원을 위해 android : android : layout_with, android : layout_

height 의 설정 값을 wrap_content, match_parent 로 구성1)하고 Lis

tAdapter 과 item 및 xml 파일을 이용하여 ListView를 제작해 유저

가 쉽게 접근 할 수 있도록 했다.

 안드로이드는 보안상의 이유로 DBMS(Data Baser Management S

ystem) MySql과 직접 연동이 불가능하기 때문에 아파치 서버를 이

용해 MySql을 연동시키는 방법을 사용한다.

 데이터는 윈도우 아파치 서버를 사용 하여 서버에 저장되어 

있는 MySql 데이터베이스와 연동을 한다. 데이터베이스의 

결과 값은 php에서 JSON(JavaScriopt Object Notation) 형태로 

다시 어플리케이션으로 보내지며 어플리케이션은 JSON 데

이터를 가져온다.

그림 10. 시스템 구성도

3. 어플리케이션 주요 기능

화면 1. 로그인 화면

스마트폰을 휴대하고 있는 사람이라면 시간과 장소에 제약을 받지 않고 

어플리케이션을 구동시킬 수 있기 때문에 손쉬운 접근이 가능하다.

화면 2. 메인 화면

 메인 화면 디자인은 접근성을 고려하여 간단하고 명료하게 디자인하였고  버튼

의 크기를 키워 서치, 플레이리스트, 랜덤을 쉽게 클릭할 수 있도록 디자인하였다.

화면 3. 서치 화면

 원하는 음악을 듣고 싶은 사람들을 위해 음악을 검색 및 선택을 할 수 있

도록 한다.

화면 4. 채팅 화면

 선택한 음악과 같은 음악을 선택한 사람들과의  채팅방을 생성하여 음악

재생 및 채팅기능을 제공한다.

화면 5. 채팅 화면 – 워드클라우드 기능

 소통을 하는 사람들의 흥미와 감성을 자극하기 위해 워드클라우드 기능

을 지원한다.

    

<로그인 화면> <메인 화면>       <서치 화면>  <채팅 화면><워드클라우드기능>

III. 결 론 

 본 논문에서는 소통이 필요한 일반인들이 음악을 들으며 자신의 감성

을 공유하고 소통하는 어플리케이션 기획 및 개발 연구를 수행하였다.

매년 우리나라에서는 소통 부재의 수와 1인가구가 증가하는 가운데 전

국적으로 소통사업 및 공모전을 확대해가고 있지만 경제협력개발기구

(OECD) 회원국 34개국과 브라질·러시아를 합친 36개 국가 중에서 가

장 낮은 수치인 것으로 나타났다. 때문에 본 개발 및 연구는 소통의 부

재를 음악을 들으며 소통을 자주  할 수 있게 유도 및 제공함으로써 

경제협력개발기구(OECD) 회원국 중 저조한 소통률을 타개하기 위한 

방안으로서 수행되었다.

 따라서 본 어플리케이션의 개발은 일반인들의 소통사업을 효과적으

로 보조할 수 있을 것으로 기대되며, 한국사회의 소통률을 높이는데 일

정 부분 기여할 것으로 보인다.
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요  약

본 연구는 비교과 프로그램에 참여한 학사경고 대학생을 대상으로 이들의 학습지원 비교과 프로그램 참여 경험의 의미는 무엇인지를 

현상학적으로 탐색하고자 하였다. 본 연구에 참여한 대학생들은 서울․경기 소재 대학을 재학 중이며 총 7명의 학생이 연구에 참여하였

다. 연구자가 비교과 교육에 참여한 학사경고 대학생을 대상으로 1:1 인터뷰를 실시하고 현상학적 접근에 따라 연구를 수행하였으며 

전사된 자료는 Colaizzi 분석 방식에 따라서 분석하였다. 학사경고 대학생의 학습지원 비교과 프로그램 참여 경험에 관한 자료를 분석한 

결과 32개의 주제어와 11개의 기본 구조가 발견되었다. 학사경고 학생들은 비교과 교육 프로그램 참여 경험을 통해 정서적인 안정감을 

갖고 자신의 대학생활을 다시 되돌아보고 학습 의욕을 고취시키는 것으로 나타났다. 본 연구의 결과는 학사경고 학생들의 특성을 이해

하고 그들의 요구를 확인 하는데 기여할 것이다. 더불어 학사경고 대학생을 위한 비교과 교육 프로그램의 방향 설정에 기여할 수 있을 

것이다. 또한 대학에서 학사경고 경험이 있는 학생들을 위해 어떤 교육적 개입과 처치가 이루어져야 하는지에 대한 정보를 제공해 줄 

수 있을 것이다. 

Key Words : Academic probation, Phenomenological Research, Non-Curriculum Program, Mentoring Program, 

University Students 

Ⅰ. 서 론 

 지식기반사회의 고도화로 다양한 분야의 신기술 개발 및 활용으로 유능한 

인재 양성을 위한 대학의 역할 및 대학교육의 질적 향상이 중요한 이슈로 

부각 되고 있다[1-3]. 최근 우리나라는 고등교육의 대중화와 높은 대학진학

율로 대학생 수가 증가하고 있다[4]. 많은 대학생들 중 부모의 재정적 지원, 

적성과 전공 불일치, 고등학교와 달라진 학습 환경, 목표의 부재, 학습 기술

의 부족, 유사 능력 집단 구성으로 인한 경쟁, 대인 관계의 부족 등으로 대학 

생활 또는 학업에 어려움을 겪고 있는 학생의 수도 함께 증가하고 있다. 

 많은 대학에서 대학교육의 질 향상과 헉업부진 학생 지원을 목적으로 학

사 경고제도를 시행하고 있으나, 학생들로 하여금 학사 제적과 같은 징벌

적인 관점으로 이해되고 있다. 또한 학사 경고로 인해 자신감 상실, 대인관

계나 진로 선택 등에 손실을 안겨주기도 한다(5-7). 따라서 학사경고 대학

생을 위한 물리적인 지원이나 개선보다는 정서와 인지적 요인의 지원과 

교육적 개입이 필요하다.

  학사경고자에 대한 다양한 양적 연구는 이루어지고 있으나 학사경고

자들이 어떤 도움과 지원을 원하고 필요로 하는지 파악하고, 학습 및 학

교 생활 적응에 필요한 실제적인 정보를 제공하는 등 학습자가 학습과정 

중 느낀 점이나 프로그램 참여를 통해 무엇을 느끼고 경험하는지에 대한 

심층적인 연구가 필요하다. 

 많은 대학에서 학사경고 대학생을 지원하기 위해 다양한 지원체계를 마련하

고 있으며, 특강이나 상담, 코칭/멘토링 프로그램 등의 비교과 프로그램(학습

지원)을 운영하고 있다. 프로그램 참여 과정에서 자신들의 경험을 어떻게 해

석하는지, 경험의 의미를 어떻게 구성하는지 등에 대한 이해가 있어야만 이들

을 실질적으로 도울 수 있는 프로그램 개발 및 운영이 가능할 것이다.

 이에 본 연구에서는 현상학적 방법을 적용하여 학사경고자를 위한 비교

과 프로그램에 참여한 대학생을 대상으로 프로그램 참여 경험의 의미, 그

리고 그 본질은 무엇인지를 질적연구 방법 가운데 현상학적으로 접근하여 

이해하고자 하였다. 본 연구결과는 실천적 측면에서 학사경고자들을 보다 

면밀히 이해하고 실질적으로 도울 수 있는 방안을 제시하고자 한다.

Ⅱ. 본 론 

  대학의 교수학습지원센터에서 운영하는 학사경고 대상자를 위한 비교
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과 프로그램은 대체로 학생의 인지영역(인지전략, 학습전략, 학습기술 등)

을 중심으로 구성되어 있으며, 주로 담당교수와의 상담 및 멘토링 프로그

램을 운영한다. 본 연구는 학사경고 대학생을 위한 비교과 프로그램에 참

여한 7명의 대학생을 대상으로 질적 연구를 실시 하였으며, 연구참여자의 

비교과 프로그램 참여 경험을 심도있게 탐색하기 위해 현상학적 방법으로 

자료수집 및 분석하였다. 

1. 연구 대상

   본 연구의 대상은 서울, 경기 및 충청도 소재 A, B, C 대학의 학사경고 

대학생을 위한 비교과 프로그램(학습지원)에 참여한 대학생 중 자발적으

로 인터뷰에 참여한 학생을 연구참여자로 선정하였으며, 연구 참여자 7명 

의 대학생은 다음 <표 1>과 같다. 

2. 자료 수집 및 분석방법

  본 연구는 2018년 6월부터 8월까지 각 대학의 학사경고자를 위한 비교

과 프로그램을 실시 후 일주일 이내 인터뷰를 진행하였다. 인터뷰는 학생 

1명당 1시간에서 100분 정도로, 연구참여자의 동의를 받은 후 녹음 후 분

석을 위해 전사하였다. 연구자의 편견이나 가정이 연구과정과 결과에 미치

는 영향을 최소화를 위해 ‘괄호치기(bracketing)’와 Colaizzi 분석 방법(6단

계)에 따라 자료를 분석하였다. 

3. 연구 결과

  학사경고 대학생의 비교과 학습지원 프로그램 참여 경험의 의미를 분석

한 결과, 유의미한 진술은 128개였으며 이를 32개의 주제어로 구분하였다. 

연구 결과는 학사경고를 받은 후 비교과 교육프로그램 참여 전, 중, 후로 

시간 순서에 따라 다음 <표 2>와 같다.

  학사경고 학생들은 학사경고에 대해 부끄러움, 위축, 당혹감, 충격 등 부

정적 정서를 경험하고 있으며, 비교과 프로그램을 통해 학점제한 해지, 장

학금 등의 지원을 받기 위해서 수동적으로 참여하고 있는 것으로 나타났

다. 학사경고자 학생들을 위한 맞춤형 교육프로그램이 제공됨으로써 기대

이상의 만족감을 경험하였으며, 심리적 위안 및 안도, 학습의 변화기회 등

으로 정서적 안정감을 경험하였다. 프로그램 참여 이후, 학교가 학생지원

을 위한 다양한 프로그램을 운영하고 있음을 인식할 뿐만 아니라 학교에 

대한 긍정적인 인식을 갖게 되었으며, 시간관리 프로그램 등과 학점 인정

이 가능한 프로그램이 신설되기를 희망하였다.

Ⅲ. 결 론 

  본 연구는 학사경고자의 비교과 교육 프로그램 참여 경험의 의미, 그리

고 그 본질은 무엇인지를 질적연구 방법 가운데 현상학적으로 접근하여 

이해하고자 하였다. 이를 위해 학사경고를 받고 교수학습개발센터 주체로 

운영된 학사경고자를 위한 비교과 교육 프로그램에 참여한 대학생을 대상

으로 인터뷰를 실시하고 Collazzi 방법을 활용하여 자료를 분석하였다. 그 

결과, 128개의 유의미한 진술과 32개의 주제어를 발견하였다. 

  연구결과 분석을 통해, 학사경고로 인한 부정적 정서를 경험한 학생들이 

비교과 프로그램 참여 후, 학생들의 긍정적인 경험을 하였으며, 이를 통해, 

학생지원 프로그램에 대한 인식 및 학교에 대한 긍정적인 인식을 갖는데 

도움을 주는 것으로 나타났다. 또한, 학사경고 학생뿐만 아니라 다양한 학

습자를 위한 학교 차원의 다각적인 지원이 필요하다. 
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대상 성별 학년 학과
학사경고 
횟수

A 남 3학년 프랑스어 1회

B 남 3학년 - 1회

C 남 1학년 컴퓨터 과학 1회

D 여 1학년 영어 1회

E 남 2학년 신학과 1회

F 남 4학년 실용음악과 1회

G 남 4학년 생명과학과 2회

표 1. 연구대상 기본정보   

구
분

질문내용 주제어

참

여 

전

학사경고 원인과 

당시 느낌, 비교과 

프로그램 참여동기

10개(무덤덤,처음에 충격,전공 불일치,복학 

후 혼란,결석과 공부 안함,외부 일 비중 

큼,잦은 결석/먼 통학거리,친구 관계가 

우선, 장학금지급/학점지원,추천)

표 2. 비교과 교육프로그램 참여 경험에 대한 주제어   

참

여 

중

비교과 프로그램 

참여 과정 중 경험

15개(부끄러움,약간의 위로,서로 

의지,도움이 됨,바로 잡을 기회,의지가 

생김,할 수도 있을 것 같음,매일 

공부,자기주도 가능,공부에 흥미가 생김, 

기대 이상,학교의 지원,성적 향상이 

목표,오는 것 자체가 힘겨움,학습 시간 

정하기 어려움)

참

여 

후

비교과 프로그램 

참여 이후 느낀 점

7개(듣고 보니 좋네,도움이 될 거야,당연히 

추천,비추천,다각적 지원 요구,센터 주도 

운영,추가 학점이나 학점 프로그램 운영)
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요  약

본 연구는 최근 연구자와 교육자들의 많은 관심을 받고 있는 플립러닝 교수학습방법이 공대생의 사고, 창의성, 문제해결능력 증진에 

도움을 주는지 밝히고자 하였다. 본 연구에 참여한 연구대상은 충청남도 D대학에서 자바와 자료구조를 수업에 참여한 학생들 68명이며 

이들을 대상으로 대학생용 학습역량 검사의 인지역역에 해당하는 24문항과 생애능력 측정도구의 문제해결능력에 해당하는 45문항을 

사용하였다. 본 연구의 목적을 달성하기 위하여 플립러닝 수업 시작 전과 사전검사를 수업 마지막 시간에 사후 검사를 실시하여 사전사

후 분석을 실시하였다. 그 결과 플립러닝 시작 전과 마지막의 공대생의 고등사고, 초인지, 창의적 성향, 창의적 능력 요인에서 의미있는 

변화가 없었다. 또한 문제해결의 9개 하위요인에서도 플립러닝 사전사후 유의미한 차이가 발견되지 않았다. 본 연구는 공대생을 대상으

로 플립러닝의 효과를 교과목을 중심으로 분석하여 학습자의 실제적인 발전 부분을 탐색했다는데 그 의미가 있다. 

.

Key Words : Engineering education, Flipped Learning, College Students, Thinking Skill, Problem Solving

Ⅰ. 서 론 

  최근 공과대학 학생들을 위한 교육은 새로운 기술의 적용 및 응용 그리

고 새로움의 창출이 가능한 실제적 교육이 강조된다. 급변하는 사외의 요

구에 빠르게 대처하고 사고할 수 있는 인재 육성을 위해 고등교육에서 그

동안 문제기반 학습(problem-based learning)과 프로젝트 기반 학습

(project-based learning)을 통한 협력 학습과 학생-학생, 교수-학생 간 상

호작용이 가능한 교육환경을 조성하기 위해 많은 노력을 기울여 왔다. 그

러나 최근 통신기술의 발달과 정보통신 기술의 가속화와 맞물려 교육에도 

변화가 시작되었다. 최근 많은 연구자와 교육 관계자들에게 주목받고 있는 

교수학습이 온라인 기반 학습과 기본 교실 수업의 혼합 형태의 플립러닝

이다. 

  플립 수업 모델은(Flipped classroom model) 교수자가 동영상으로 제작

된 수업 강의 자료를 포함한 모든 수업 자료를 온라인으로 제공한다. 이러

한 자료를 학생들은 자신의 스케줄에 따라 학습하도록 한다. 강의실에서 

이루어지는 수업, 즉 ‘교실 안(in-class)’ 수업에서는 전통적인 강의 대신에 

그룹토의, 발표, 학생 상호간 묻고 답하기와 같은 상호작용이 가능한 활동

들이 진행된다[1]. 

  플립러닝이 주목받는 이유는 학생들의 자기주도 학습이 가능하도록 돕

는다는 점이다. 학생이 스스로 수업 전에 학습내용을 학습하고 강의실에는 

또래 학습자 즉 친구들과 함께 토론하고 문제를 해결해 가는 과정에서 상

호작용을 통한 학습이 가능하다는 것이다. 이는 학습자의 사고를 다양한 

방식으로 촉진시키는데 중점을 둔다. 

플립러닝은 학습자의 사고 촉진과 더불어 학업성취에도 긍정적인 효과가 

있을 것으로 기대되고 있다. 교수자 중심의 강의법에 의존하기보다 플립러

닝을 통해 필요 지식과 사고 확장에 도움을 줄 수 있는 활동중심(active 

learning) 교육이 요구된다. 활동 중심의 교육은 문제해결, 활동지, 튜터링 

또는 또래 교수 등 다양한 형태로 전통적 교육 방법 보다 과학, 공학 그리

고 수학 분야의 학생 수행 증진에 효과적임이 경험적으로 밝혀졌다[2] 

Ⅱ. 연구방법  

  1. 연구대상

  본 연구의 대상은 2018학년도 2학기와 2019학년도 1학기 충청남도 소재 

D대학교에서 플립러닝 교수학습 방법으로 진행된 교과목을 수강한 학생

들 재학생을 대상으로 하였다. 이들은 자바와 자료구조 교과목을 수강한 

학생들로 총 1차 설문에 참여한 학생은 68명으로 2학년이 61명, 3학년이 

2명, 4학년이 5명으로 이들 중 남학생은 54명 여학생은 13명 이었다. 2차 
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설문에 참여한 학생은 72명이었고 이들 중 2학년은 66명, 3학년이 2명 4학

년이 5명으로 이들 중 남학생은 60명, 여학생은 12명이었다. 본 연구 분석

에서는 1차와 2차 설문에 모두 참여한 68명의 데이터만을 사용하였다. 

2. 측정도구 및 분석 방법

 본연구의 분석을 위하여 대학생의 인지 능력 중 사고와 창의적 능력, 성

향 그리고 문제해결능력 측정하였다. 본 연구에서 사용한 측정도구는 이경

화 외(2011)의 대학생용 학습역량검사(LCT-CMB) 중 인지영역의 사고와 

창의성 변인을 측정하는 26개의 문항이다[3]. 인지영역의 하위요인 중 고

등사고 변인은 6개 문항으로 대학생의 분석, 비판 종합 적응력 등의 사고 

능력을 측정하는 문항으로 구성되어 있다. 초인지 변인은 6개 문항으로 인

지인식, 인지점검, 인지평가를 측정하는 문항으로 구성되어 있다. 창의능

력 변인은 6개 문항으로 독창성, 유창성, 융통성을 측정하는 문항으로 구성

되어 있다. 창의적 성향은 호기심 민감성, 위험감수, 과제집착력을 측정하

는 6개의 문항으로 구성되어 있다. 각 변인의 문항내적 일관성은 고등사교 

변인이 α=.747, 초인지 요인 α= .778, 창의적 능력 요인이 α= .858, 창의적 

성향이 α= .732으로 측정도구로 사용하기 적절하였다. 

  본 연구에서 대학생들의 문제해결 능력을 측정하기 위해서 이석재 외

(2003) 생애능력 측정도구 중 문제해결능력 진단 도구를 사용하였으며[4] 

이 도구는 문제인식, 정보수집, 확산적 사고, 분석, 의사결정, 기획력, 실행

과 모험감수, 평가, 피드백 9개 요인 각각 5문항, 총 45문항으로 구성되어 

있다. 문제인식은 문제 확인 및 인식에 관한 측정문항 정보수집 요인은 자

료 수집의 방법 및 선택적 정보 수집에 관한 문항으로 구성되어 있으며 분

석 요인은 수집된 자료의 분류 및 비교에 관한 문항으로 구성되어 있다. 

확산적 사고 요인은 자기 경험에 구속되지 않고 다양한 해결수단 개발에 

관한 문항으로 구성되어 있으며 의사결정 요인은 문제해결의 방안의 장단

점 이해를 토대로 한 선정기준 결정과 적용에 관한 문항으로 구성되어 있

다. 

기획력은 해결할 과제의 우선순위 설정에 관한 문항으로 구성되어 있다. 

실행과 모험 감수는 문제해결을 지속적으로 추진할 것인지에 관한 문항으

로 구성되어 있으며 평가는 문제 해결책의 개선 방안 찾기 등을 측정하는 

문항으로 구성되어 있다. 피드백은 향후 문제해결을 위한 보다 나은 개선 

방안 찾기 등을 측정하는 문항으로 구성되어 있다. 각 요인의 신뢰도는 문

제인식 요인이 .69, 정보수집이 .70, 분석이. 73, 확산적사고 요인이 . 65, 의

사결정요인이 .76 기획력 요인이. 77, 실행과 모험감수 요인이 .76, 평가 요

인이. 6, 피드백 요인이 .63 이었다. 

Ⅲ. 결 과 

1. 공대생의 사고와 창의성의 변화

   

(1) 공대생의 플립러닝 수업 적용에 따른 사고와 창의성의 변화 

 자바와 자료구조 과목을 플립러닝 수업 방식으로 진행하기 전과 후의 공

대생의 사고와 창의성의 변화를 살펴보았다. 그 결과 플립러닝 수업 적용 

전과 후, 고등사고, 초인지, 창의적 능력, 창의적 성향 4개 하위요인의 의미

있는 변화는 나타나지 않았다. 다만 고등사고, 초인지, 창의적 능력 요인의 

평균 점수가 다소 상승하였다. 

표 1. 공대생의 사고와 창의성의 변화 

pre- test post-test
t p

M SD M SD

Higher 
Thinking

3.34 .79 3.43 .68 -.81 .419

Meta-cognition 3.41 .75 3.44 .63 -.25 .802

Creative ability 3.18 .87 3.05 .67 .99 .325

Creative 
propensity

3.15 .87 2.99 .74 1.07 .288

n= 68

중간 생략

Ⅳ. 결 론 

 본 연구에서는 플립러닝의 적용에 따른 공대생의 사고, 창의성, 문제해결

능력의 변화를 살펴보았다. 그 결과 자바와 자료구조 교과목에서 플립러닝 

수업방식을 적용한 결과 공과대학생의 인지적 영역의 고등사고, 초인지, 

창의적 능력과 창의적 성향은 플립러닝 수업 적용 전과 후에 의미있는 차

이가 없었다. 
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요  약

구조역학은 건축공학 전공에서 가장 필수적인 기초과목이다. 그러나 다수의 학생들은 구조역학을 배우는데 어려움을 겪고 있다. 본 

논문에서는 이를 고려하여 구조역학의 기초를 담은 모바일 기반 구조역학 학습 콘텐츠를 개발하였다. 개발된 콘텐츠는 학습자로부터 

하중 및 부재사이즈 등의 데이터를 입력받아 보와 라멘구조 위에 시각적으로 피드백 한다. 또한 Latex 도구를 사용함으로써 계산 과정

을 수식으로 보여주고 그래프를 사용하여 계산 결과를 직관성 있게 제공한다. 학습자는 제공되는 콘텐츠를 자기주도적 학습을 위해 

사용하거나 교육자의 지도하에 사용함으로써 구조역학에 대한 이해를 향상시킬 수 있다.

Key Words : Structural mechanics, Mobile, Learning content

Ⅰ. 서 론 

  최근 세계는 인공지능(AI), 사물인터넷(IoT), 가상현실(VR) 등 다양한 

기술들을 바탕으로 4차 산업혁명의 시대를 맞아 급격한 발전을 이루고 있

다. 특히 스마트폰과 인터넷 보급이 급속도로 전파되어 왔으며, 인터넷이

용실태조사(2018)에 따르면 만 6세 이상 인구의 스마트폰 보유율은 91%에 

임박한다. 

  이러한 기술의 발달은 교육 분야에도 영향을 미쳤다. 모바일 네트워크의 

발전과 스마트폰 보급률의 확대로 인한 M-Learning(모바일 학습: Mobile 

learning)의 등장은 교수학습의 잠재성이 높고[1], 기존의 E-Learning(전자 

학습)보다 활용도가 클 것으로 전망된다[2].  교육계는 이를 주목하고 있으

며, M-Learning 기반의 어플리케이션들은 어학[2]-[4], 수학[5]–[7], 코딩[8] 등 

다양한 분야에 걸쳐 개발되고 있다. 

  건축공학분야도 예외는 아니다. 건축공학에서 중요하고 기본이 되는 과

목인 구조역학은 실무에서도 중요하게 사용되고 있으며, 다양한 교육용, 

계산용 구조역학 어플리케이션들이 출시되어 왔다.

  그러나 Google Play에서 “Structure Analysis”, “Beam Analysis”, 

“Structural Force”의 키워드로 검색되는 어플리케이션들 중 다운로드 수

가 1만명 이상인 어플리케이션들에 대한 분석 결과, 역학 계산의 결과 값

을 도출하는 “계산기 기능”,  기본 해석방법을 설명하는 “이론 설명”, 학습

자와 상호작용 가능한 인터페이스를 제공하는 “상호작용 요소”, Latex 등

으로 수식을 표현하는 “가독성” 모두를 제공하는 어플리케이션은 찾을 수 

없었다. 또한 한국기술교육대학교 건축공학과 학생들을 대상으로 설문한 

결과, 계산 원리를 시각적으로 보여주는 “시각적 피드백”, “자세한 풀이 과

정” 기능을 제공할 경우 구조역학을 이해하는데 도움이 된다는 사실을 얻

을 수 있었다.

  본 논문에서는 서술한 6가지 기능을 모두 포함한 어플리케이션을 개발

하였다. 개발된 어플리케이션은 학습자로부터 하중 및 부재사이즈 등의 데

이터를 입력받고, 이를 계산하는 과정에서 풀이 과정과 이론 설명을 제공

한다. 계산 결과는 Latex를 사용하여 수식으로 제공하며 학습자는 이를 통

해 구조역학을 학습할 수 있다.

Ⅱ. 본 론 

  개발된 어플리케이션은 구조역학 중에 가장 기초적인 보(Beam)와 라멘

(Rahmen) 구조의 계산 기능을 제공하며, 이론 설명 및 계산 유도 과정을 

보여줌으로써 학습을 돕는다. 어플리케이션은 입력–처리–출력 단계를 

거치며 각 단계에 포함된 기능들은 그림 1과 같다.

- 361 -



2019년 한국실천공학교육학회 학술발표대회 논문집. Vol.11, No.1, 2019

 그림 1. 시스템 구성도

  입력 단계에서는 구조역학 문제를 해결하기 위해 문제의 종류를 선택하

고 정의하게 된다. 처리 단계에서는 정의된 문제에 대해 풀이 과정을 유도

하며, 수식을 Latex 형태로 변환한다. 출력 단계에서는 그래프와 기호, 도

형 등을 사용하여 시각적인 피드백을 제공하고 결과 값을 보여주며, 동시

에 문제 해결이 어떻게 유도 되었는지 과정을 제공한다. 학습자는 유도 과

정에서 이해가 부족한 경우 추가적인 이론 설명을 제공받을 수 있다.

  구조역학 문제를 정의하기 위한 입력 단계에서의 문제 선택 기능에서는 

보 구조, 라멘 구조를 선택할 수 있으며, 그림 2 (A)와 같이 구조물의 형태

를 학습자가 선택할 수 있다. 보 구조에 대한 구조물의 형태는 단순보, 켄

틸레버보, 내민보, 겔버보로 구성되며, 라멘 구조에 대한 구조물의 형태는 

단순보형 라멘, 켄틸레버형 라멘, 3힌지형 라멘으로 구성된다.

  문제 정의 기능에서는 그림 2 (B)와 같이 학습자가 부재사이즈를 정의할 

수 있고, 그림 2 (C)와 같이 상단의 하중을 선택하여 구조물에 드래그 함으

로써 하중 상태를 정의할 수 있게 한다. 이후 하단의 계산하기 버튼을 눌러 

다음 단계로 진행하게 된다.

  입력받은 데이터를 기반으로 출력할 데이터를 생성하는 단계인 처리 단

계의 수식 유도 및 계산 기능에서는 건축구조역학 교재[9]를 참조하여 수식

을 알고리즘화 하였다. 이 과정에서 지속적으로 도출 되는 수식들은 따로 

저장 후 Latex 변환 기능에서 JLatexMath API를 참조하여 Latex 데이터

로 변환하였다.

  출력 단계에서는 그림 3 (A)와 그림 3 (B)와 같이 학습자에게 자세한 풀

이 과정, 수식 데이터와 그래프를 활용한 시각화된 계산 과정, 계산 결과인 

결과 값을 제공한다. 또한 우측 상단의 ‘원리보기’버튼을 통해 그림 3 (C)와 

같이 이론 설명 기능을 활성화 할 수 있으며, 이는 선택된 문제에 대한 기

본 해석 방법과 다양한 도움들을 학습자에게 제공한다.

Ⅲ. 결 론 

1) 개발된 어플리케이션은 학습자에게 상호작용할 수 있는 인터페이스를 

제공함으로써 몰입도를 높이고 자세한 풀이과정과 시각적 피드백을 제

공하여 학습자의 이해 과정을 도울 수 있다. 

2) 또한, 수식 과정을 Latex로 표현함으로써 가독성을 높이고, 이론 설명을 

제공함으로써 이해력을 향상시켰으며, 계산기 본연의 역할인 결과 값을 

도출하여 계산기 기능을 제공하였다. 

3) 학습자들은 본 논문의 어플리케이션을 통해 자기주도적 학습을 진행하

기 용이하며, 교육자들은 교수설계 시 본 논문의 어플리케이션을 활용할 

수 있다.
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(A) 문제 선택 (B) 구조 형태 정의 (C) 하중 상태 정의

그림 2. 문제 선택 및 문제 정의 기능

(A) 풀이과정 (B) 시각적 피드백 (C) 이론 설명

그림 3. 출력 화면
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요 약

 본 연구에서 제작한 차양막(awning)은 외부 환경 정보에 따라 자동적으로 기능을 수행한다. 조도 센서, 우적 센서, 풍속 센서를 사용해 외부환

경정보를 수집하고 제안한 동작 흐름도에 따라 구동 장치가 동작한다. 동작 전원은 친환경 에너지에서 창출하였으며, 잔여 에너지를 저장할 수 

있는 보조 전지을 사용해 태양이 없는 환경에서도 사용이 가능하도록 제작하였다. 저렴한 센서를 추가하여 비싸지만 고장이 잦은 차양막(awning)

의 관리 부담을 줄였고, 잔여 에너지를 활용할 수 있는 방안을 제시한다.

Key Words : 차양막(awning), 조도 센서, 우적 센서, 풍속 센서, 모터, 태양에너지, 보조전지

Ⅰ. 서 론 

 현재 시중에 나와있는 차양막은 수동식이다. 일정량 이상의 노동력

이 필요하며, 전동식 또한 사람이 직접 조작해야 하는 불편함이 있다. 본 

연구에서는 차양막이 외부환경에 의해 고장이 발생하는 문제를 중점으

로, 차양막에 3가지 센서를 추가하여 고장을 사전에 방지하고자 한다. 

차양막 사용시기가 태양에너지 획득에 적기임을 확인하여 구동 전력

은 이를 활용하고, 사용자가 원할 때 차양막을 접고 펼 수 있도록, 사용

자 지시부를 추가하여 우선순위로 동작하도록 시스템을 구성한다[1].

표 1. 실제와 설계치 차양막의 차이

표 1은 작품을 설계하기 앞서 조사된 실제 차양막의 규격과 실현 가

능성을 확인한 결과를 나타낸다.

Ⅱ. 시스템 구성

  본 연구에서는 불규칙한 날씨 변화에 대응하기 위해 3가지의 센서를 사

용한다. 조도 센서, 우적 센서, 풍속 센서를 사용해 외부환경정보를 수집하

고 그에 따른 차양막의 자동 동작을 위해 동작 흐름도를 구성한다.

그림 1. 동작 흐름도

그림 1은 제안한 차양막의 동작 흐름도이다. 풍속 센서의 정보를 최우

선으로 판단하며 바람이 불지 않는다는 정보가 들어오면 조도 센서와 우

적 센서의 정보를 수집해 차양막을 동작시킨다. 조도 센서의 동작 값은 

19511(lux)이며 오전 10시부터 오후 4시까지의 조도를 측정해 평균값을 계

태양광 

패널

실제 작품

출력전력 300W 6W

실제 작품

모터

동작 전압 220V 5V

동작 전류 950mA 300mA

구동 전력 210W 1.5W
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산한다[2].

 우적 센서의 동작 값은 아날로그 값 150이며 우적 센서에 물을 떨어트리

는 실험을 반복해 비가 올 때의 평균값을 계산한다.

풍속 센서의 동작 값은 14m/s이며 기상청의 강풍기준을 참조하한다.

그림 2. 하드웨어 구성도

그림 2는 하드웨어 구성도이다. 중앙제어부, 구동장치, 환경정보 센서부 

및 통신 모듈로 구성되며 사용자의 지시를 최우선으로 하기 위해 스마트 

모니터 제어입력부로 구성한다.

중앙제어부는 환경정보 센서부로 들어온 외부 환경 정보를 받고 구동

장치의 동작을 결정한다. 환경정보 센서부에서 받은 정보와 계산한 평균값

을 비교해 동작의 우선순위를 결정하며 구동장치에 신호를 전달해 모터를 

동작시킨다.

스마트 모니터 제어 입력부는 사용자의 지시대로 동작할 수 있도록 어

플리케이션을 제작하였고,  동작 명령의 전달은 블루투스 통신 모듈

(HC-06)을 통해 이루어진다. 어플리케이션은 사용자가 차양막의 개/폐 동

작을 명령할 수 있고, 현재 풍속값을 알 수 있도록 제작한다.

그림 3. 실제 구성한 회로도

그림 3은 실제 구성한 회로 사진이다. Atmega328p를 중심으로 조도, 우

적, 풍속 센서, 블루투스 모듈, 모터를 추가한다. 구동전압은 태양광 패널을 

통해 창출하고, 센서간의 구동전압 차이를 조정하기위해 제너다이오드 회

로를 추가한다[3].

그림 4. 실제 제작한 작품외관

그림 4는 실제 제작한 작품의 외관이다. 실제 차양막 크기의 1/20으로 

축소하여 작품을 제작하고 자동 동작을 구현 한다.

Ⅲ. 결 론

 조도, 우적, 풍속 센서 각각의 측정 실험을 통한 데이터 평균값으로 

외부 환경 변화에 미리 고장을 방지하는 시스템을 구성하였다. 세 가지 센

서들의 환경 입력에 대한 반복적인 동작을 방지하기 위해 지연시간을 조

절하여 이를 10(s)로 최소화하였고, 태양 에너지를 통한 구동 전력 창출을 

실제 충전시간과 모터의 대기전력을 측정하여 확인하였다. 보조 전지를 

사용해 잔여 에너지를 저장하였고 이를 다른 기기의 전기에너지로 사용 

가능하도록 제작했다.   

이와 같이 사용자 지시를 우선으로 하고 그 이외에는 환경정보에 따라 

자동 개폐 동작을 수행하는 차양막 시스템을 구성을 살펴보았다.
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요  약

일반적으로 BLU는 반사판, 프리즘 시트 및 확산판을 갖는 도광판에 패턴을 형성하여 균일한 배광분포를 갖는 백색 광을  

구현한다.  본 논문에서는 BLU기술을 활용하여 광학필름에 피라미드, 구형, 원통형 및 콘형  등의 패턴을 형성한 LED 환형  

조명기구를 설계하여 그 배광 특성을 확인하였다. 이때 LED 칩은 환형 조명 광원 구면의 중심에 두고 도광판과 확산판을  설치하

고 광학필름 위와 내부에 패턴 모양을 형성하여 시뮬레이션 하였다. 도광판과 확산판에 다양한 패턴을 형성함으로써 광의 진행 

경로를 바꾸어 직접 배광 방식 또는 직접간접 배광방식 등의 배광 특성을 얻었다.

Key Words : LED광원, 도광판, 확산판, 패턴, 배광분포, 직접배광, 직접간접배광

Ⅰ. 서 론 

  정보통신의 발달과 함께 정보통신 기기 및 디스플레이 기기 등이 소형

화 및 휴대성이 강조되면서 저소비전력, 박형, 경량화와 함께 고휘도가 더

욱 요구되고 있다. 이에 따라 BLU 도광판의 기술에서도 많은 변화와 기술 

발전이 이루어졌다.  냉음극관(CCFL: Cold Cathode Fluorescent Lamp) 

광원을 이용한  BLU에서 고 휘도를 얻기 위해 도광판의 패턴을 다양하게 

설계해왔다. 그러나 냉음극관 대신 LED 광원을 이용하면서 선광원이 아닌 

고휘도의 점광원에서의 hot spot 및 휘선 등으로 인해 균일한 휘도를 얻기

가 어렵다. 이에 따라 LED 광원의 사용에 따른 휘도 균일도 및 BLU 시야

각 개선을 위해 확산판이 코팅된 도광판 상부에 패턴을 형성하고 형성된 

도광판의 패턴의 높이 차이를 이용하였다.[1-3]

  이러한 정보통신 및 디스플레이 에 사용되는 도광판 기술이 실내외 

LED 조명 기구에도 이용되는 연구가 진행되고 있다.[4]  조명기구에 사용

되는 도광판으로는 PMMA(Polymethyl methacrylate)나 PC(Poly 

carbonate) 를 사용하며, LED 소자를 직하형태로 배열하여 직접 배광방식

에 의한 Down 형 조명기구에 사용되고 있다. 그러나 점조명 광원으로 사

용되는 LED 의 특성상 눈부심(Glare) 현상을 완화하기 위해 확산판을 설

치하나 램버시안 배광 분포의 특성에 따른 일부의 눈부심이 존재한다. 이

러한 배광 특성을  개선하기 위해 조명기구의 측면에 LED 광원을 배열하

는 Flat 형  조명기구를 이용한다. Flat 형 조명기구의 특성으로 배트윙 형

태의 배광특성을 갖게 되어 눈부심의 현상을 완화하나 넓은 면적의 조명

기구에서는 휘도  손실이 나타나거나 균일도를 저하시킨다.[1,5]  확산판은 

휘도 균일도를 높이기 위해 사용되며 확산판의 표면에 요철을 형성하여 

LED 광원의 빛을 전체 표면에 균일하게 퍼트려 hot spot이 나타나지 않는 

면광원의 특성을 나타나게 한다.  

  본 논문에서는 Flat 형 LED 배열을 갖는 환형 조명기구에 도광판을 설치

하고 도광판 및 확산판에 다양한 Pattern을 갖는 조명기구를 설계하여 그에 

따른 직접 배광 또는 직접간접 배광 방식 등의 배광특성을 연구하였다. 

Ⅱ. 본 론 

  Flat 형 LED 배열을 갖는 조명기구의 설계에 사용된 LED는

MLX8_PW50  SMD 타입이며 설계에 사용된 도광판은 PMMA를 사용

하고  확산판을 도광판을 중심으로 상하에 두었다. PMMA 도광판은 두

께는 3[mm] 투과율은 90%이다. 도광판 중심에 배치된 LED는 38개이

며 총지름은 261[mm]이고 중심에서 87[mm]는 비어있는 형태의 환형  

조명기구로 설계하였다. 상부 및 하부 확산판에 형성된 패턴의 형상에 

따른 배광특성 및 도광판에 형성된 패턴에 따른 배광특성을 갖게 하였

다.   본 논문에서 사용된 설계 소프트웨어로는 조명 광학 설계용 라
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이트툴을 사용하였다. 시뮬레이션에 사용한 광선은 1,000,000개의 추적

광선을 사용하였으며 리시버는 Far Field Receiver로 구성하여 배광분

포 등의 광학적 특성을 얻었다. 

  그림 1에서는 도광판과 확산판이 위아래로 배치된 구조에서의 배광

특성을 나타내었다. 도광판의 중심에서 바깥부분으로 직진하는 전형적

인 LED 배광특성으로서 직진성을 나타내는 것을 확인할 수 있다. 환형 

중심에서 바깥 부분으로 배치된 LED의 배치에 따라  조명기구의 직접-

간접 배광특성을 나타내었다 

그림 1. 도광판과 확산판으로 구성된 환형 조명기구의 배광특성 

    
    그림 2에서는도광판에 패턴을 한 경우의 배광분포를 나타내고 있

으며 (a)는 도광판 상부 위에 피라미드 형상을 한경우이다. (b)는 도광

판 상부 내에 피라미드 형상을 한 경우의 배광분포로 직하 방향으로의 

균일한 배광 분포를 나타내었다.  피라미드 형상의 가로, 세로 형상간의 

스페이스를 1.75mm로 하였다. (a) 보다는 (b)의 경우가 직하방향으로 

더 넓은 배광 특성을 나타내었다. Prism, sphere, cone 및 cylinder 형상

에서도 이와 유사한 배광 특성을 나타내었다. 

   

       (a)                 (b)                   (c)

(a) 상부 위 피라미드  (b) 상부 내 피라미드  (c) 상하부 내 피라미드

          그림2. 도광판 패턴을 갖는 조명기구 배광특성

 

  그림 2의 (c)의 경우는 도광판의 상부와 하부 내에 프리즘 패턴을 형

성한 경우로서 배트윙 형태를 갖는 직간접 배광특성을 얻을 수 있었다. 

             

                 (a)                   (b)                      

      (a) 아래 확산판 내 구형상

      (b) 상부 확산판 위 피라미드-하부 확산판 내 구형상         

         그림3. 확산판 패턴을 갖는 조명기구 배광특성

    그림 3에서는 확산판에 패턴을 형성한 경우의 배광 특성을 나타내

었다. 패턴의 가로, 세로 간의 space를 1mm로 하였다. 그림 3의 (a)에서

는 도광판 아래의 확산판 내에 구 형태의 패턴을 형성한 경우 배광 특성

으로서 비대칭의 배광 분포를 갖는다. 그림 2 (a)의 도광판 패턴 형성시 

배광 분포와 유사한 형태를 나타내었다.  그림 3(b)는 도광판 아래 확산

판에  구형 형상을 갖고 상부 확산판 위에 프리즘을 갖는 환형 조명기구

로써 직접 배광 방식의 특성을 갖는 배광특성을 나타내었다.  그림2와 

그림3과 같이 도광판과 확산판에 패턴을 형성함으로써 LED 칩을 위아

래로 이동하지 않고서도 직접간접 배광 방식 또는 직접 배광 분포를 갖

는 조명 기구를 설계할 수 있다.  

Ⅴ. 결 론 

   Flat 형  LED 배열을 갖는 환형 조명기구에서 도광판 및 확산판

에 다양한 형태의 패턴을 사용하여 배광 특성을 연구하였다.  부착

된 LED 광원의 각도를 틸트 시키면서 이에 따른 조명 방식의 배광

특성을 변화시키는 방법을 연구하였다. 도광판과 확산판에 어떠한 

패턴도 없는 조명기구에서는 LED의 직진성에 따르는 특성을 나타

내는 직접-간접배광특성을 나타내었으며 환형의 가운데 부분에서

는 배광분포가 거의 나타나지 않는 특성을 보였다. 도광판에 패턴을 

갖는 경우에서는 상부 및 하부 내에 피라미드 형태의 패턴을 갖는 

조명기구에서 환형의 가운데 부분에서도 균일한 배광 특성을 얻을 

수 있었다. 또한 확산판에 패턴을 적용한 결과 도광판 위의 확산판 

위에 피라미드 형상을 갖고 아래 확산판 내에 구형태의 패턴을 갖는 

조명기구의 경우 직접 배광방식의 배광 특성을 나타내었다.    이를 

바탕으로 LED 광원을 갖는 조명기구에서 도광판 또는 확산판에 다

양한 형태의 패턴을 형성함으로써 빛의 진행 방향을 조절하여 다양

한 배광 특성을 나타내는 조명기구 성능을 발휘할 수 있다. 
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요  약

본 연구에서는 규격에 맞는 무선 충전기를 휴대해야하는 불편함을 보완하여 사용자에게 편리성을 제공한다. 제작한 무선 충전 장치

에는 규격에 맞는 충전기가 없어도 충전이 가능하며. 통신 모듈을 사용하여 원격 통신 기능이 하도록 시스템을 구성하였다. 기존의 방식

에 범용성을 추가하여 장소에 구애받지 않는 무선 충전 방식을 제시한다.

Key w ords : Wireless charging, long-haul flights

Ⅰ. 서 론

그림 1과 같이 매년 드론과 전기차 산업이 급격한 성장률을 보이며 

발전하고 있다. 유선 전원공급 방식은 규격에 맞는 충전기, 장소의 제

약 등 불편함이 많아 이보다 편리한 무선 전원 공급 방식의 수요가 증

가하고 있다[1],[2].

 현재의 무선 충전기기는 스마트폰에 집중되어 있으나, 향후 다양

한 분야로의 진입이 기대됨에 따라 하나의 무선 충전 기기로 다양한 

전자기기들의 배터리를 충전할 수 있는 범용 무선 충전 장치를 고안한

다.

그림 1. 무선 충전 시장 성장률 그래프[2]

Ⅱ. 시스템 구성 

그림 2. 무선 범용 충전 장치 동작 흐름도 

1

그림 3. 무선 범용 충전 장치 동작 흐름도 2
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그림 2와 그림 3은 제안한 충전장치의 동작흐름도이다. 충전장치에 

기기가 확인되면 모터가 동작하여 게이트가 열리고 충전베드에서 충

전을 진행한다.

그림 4. 범용 무선 충전 장치 블록도 

하드웨어 구성은 그림 4과 같이 중앙제어부, 센서부, 구동장치로 구

성된다. 중앙제어부는 센서로부터 정보를 받아 구동장치에 신호를 전

달하여 게이트와 충전 베드를 동작 시킨다. 센서부는 물체의 감지를 

위해 초음파 및 적외선 센서를 사용하며, 원격신호를 수신하기 위해 

블루투스 모듈을 사용 한다. 

게이트와 충전 베드는 리밋 스위치를 사용하여 제어하고, 구동장치

에서는 게이트와 충전 베드를 움직이기 위해 스텝 모터, 모터 드라이

버, 팬, 릴레이를 사용한다. 

또한, LCD와 LED를 통해 현재 상태를 직관적으로 알 수 있도록 구

성한다. 그림 5는 중앙제어부를 중심으로 실제 구성한 사진이다.

그림 5. 범용 무선 충전 장치 실물 정면 

Ⅲ. 결 론

매년 무선충전시장의 수요가 증가함에 따라, 기기종류에 제약을 받

지 않는 범용 무선 충전 장치를 제안했다. 연구를 진행하면서 원격 통

신 제어를 통한 전력 공급의 새로운 가능성을 확인하였고, 초음파 및 

적외선 센서를 통해 게이트와 충전 베드 동작을 수행하였다. 현재는 

상시 전원을 공급받고 있지만 추후에는 태양광을 이용한 자가발전 및 

절전이 가능하도록 방안을 마련 중이다. 
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요  약

평생교육체제로의 흐름에 대한 중요성이 점차 커지고 있는 상황에서 교육의 역량을 강화하고 있는 교육현장에서 경력단절여성을 

대상으로한 맞춤형 직업교육에도 집중할 필요성을 느끼고 있다.

남성과 달리 여성의 경력단절은 결혼, 임신 및 출산, 양육 등의 가족 형성 사건들의 영향을 극심하게 받는다. 이는 여성의 경제활동 

참여에 대한 지원이나 정책에 있어서 생애주기 상의 변동을 고려한 동태적인 맥락의 파악과 유연한 시각이 필요하다. 25∼54세 한국 

여성의 고용률은 63.3%로 55.7%의 고용률을 나타내는 15∼64세 여성보다 높게 분포하고 있지만, 고용 연령대 중 핵심 고용 연령대로 

비교되는 25∼54세 여성 10명 중 4명 가까이가 비경제활동 인구나 실업자로 미취업 상태인 것은 국가적으로 매우 큰 손실이 아닐 수 

없기에, 본 논문에서는 경력단절 여성 대상의 맞춤형 직업교육의 필요성에 대해 분석하고자 한다.

Key Words : career-interrupted women, custumized vocational education, vocational education for women

Ⅰ. 서 론 

 우리나라 여성은 30대에 극심한 성별 고용율 격차를 격고 있으며, 특히 

기혼여성의 경우 그 격차는 더 심각하여 생애사건으로 인한 노동시장에서

의 이탈을 명백하게 보여주고 있다.

  이러한 여성의 경력단절 현상에 대한 현황을 분석하고 특히 2015년 나

타난 경력단절여성들의 특징에 대해 분석해보았다. 경력단절 여성에 대

한 규정에 따라 규모는 조금씩 다를 수 있겠지만 통계청의 ‘지역별 고용

조사’의 경력단절여성 부가조사에 따르면 2011년 이후로 15∼54세 기혼

인 경력단절여성의 수는 약 200만 명 수준을 유지하고 있으며, 결혼, 임

신 및 출산, 양육, 가족돌봄 등 개인 혹은 가족적 이유로 경력단절이 발

생하는 것으로 분석되었다. 

  여성의 학력수준이 높아지고 있음에도 불구하고 남녀 직종분포는 뚜

렷하게 대비되며, 여성의 비율이 높은 직종들은 급여수준이 상대적으로 

매우 낮은  상황이다. 특히 30∼40대 기혼여성의 경우 직종의 수준이 점

차 낮아지고 ‘서비스 종사자’나 ‘단순노무 종사자’ 비율이 미혼여성에 비

해서도 훨씬 높다는 것을 통해 노동시장에서 기혼여성의 지휘향상을 위

한 지원방안이 시급한 상황으로 보여진다[1].

  이에, 본 논문에서는 경력단절여성의 전문성에 맞는 맞춤형 교육이 왜 

필요한지에 대한 환경 분석을 하고자 하였다.

Ⅱ. 본 론

  여성고용률을 연령별로 들여다보면 한국 여성의 고용환경이 여실히 드

러난다. 20대 후반까지는 남성을 상회하여 활발하게 경제활동 중인 여성들

의 비율이 30대를 기점으로 급락하는 연령별 여성고용률의 M자형 구조에

서 확인할 수 있다. 이는 선진국에서 보기 힘든 현상으로 결혼, 임신, 출산, 

육아로 인한 여성의 경력단절을 보여주는 것이다.[2]

1. 여성 생애주기에 따른 경력단절 구간

  직장 여성의 경우 결혼 후 경력단절 구간으로 접어들게 되며, 이후 임신 

및 육아에 따른 경력단절 기간이 누적되어 사실상 재취업의 기회보다는 

재교육을 통한 취업으로 연결되어야 하는 경우가 발생하고 있다.

그림 1. 여성 생애주기별 경력단절 구간
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Ⅲ. 분석 결과

  경력단절 당시의 일자리 직업에 대한 분석을 통하여 경력단절 이후 첫 

일자리를 얻기 위해 교육 받았던 직업교육 훈련이 얼마나 도움이 되었지

와, 도움이 되었던 직업교육 훈련 내용, 그리고 희망하는 직업교육 훈련프

로그램에 대하여 아래와 같이 분석을 진행하였다.

1. 경력단절 당시 일자리 직업

그림 2. 경력단절 당시 일자리 직업

2. 경력단절 이후 첫 일자리를 얻기 위해 받은 직업교육훈련이 도움이 

되지 못한 이유 분석

그림 3. 직업교육훈련 도움 여부

3. 도움이 되었던 직업교육 훈련 내용 분석

그림 4. 도움이 된 직업교육 훈련 내용

4. 원하는 직업교육 훈련기관 분석

그림 5. 여성 생애주기별 경력단절 구간

5. 희망하는 직업교육 훈련프로그램 선택 요인 분석

그림 6. 원하는 직업교육 훈련기관

Ⅴ. 결 론 

 경력단절 당시 전문직 및 사무직에 매우 강점을 가진 여성 전문인력들이 

경력단절 이후 직업교육훈련을 통해 재취업을 위한 노력을 기울이고는 있

으며, 도움이된 직업교육 훈련프로그램으로는 전문성있는 직업교육을 최

우선으로 보아 경력단절여성들의 전문성에 맞는 맞춤형 직업교육이 진행

되어야 하며, 선호하는 훈련기관으로는 여성관련 훈련센터 및 대학 내 평

생교육시설을 선호하는 것으로 분석되었다.

 평생교육시설을 갖추고 있는 대학에서 경력단절여성 등 취약계층을 위

한 맞춤형 직업교육에 관심을 가져야 할 것으로 생각된다.
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요  약

이 연구에서는 교차개발환경의 범용성이 넓은 Unity 게임 엔진으로 Block 퍼즐 게임을 구현한다. 기존의 Block 퍼즐 게임 Contents

는 Tetris 형태의 Block을 활용하여 진행하는 방식이다. 이에 반하여 칠교놀이 Block을 추가하고 게임성이 가미된 다양한 Item 및 게임 

진행 시스템을 도입한다. 플랫폼으로는 PC와 안드로이드 운영체제 중심으로 개발한다. 현실적으로 물품을 만들어 출품하기 어려운 형태의 

게임이므로 소프트웨어적으로 구현한다는 취지에서 이 게임 구현을 연구한다. 접근성이 좋은 퍼즐게임 장르이므로 성별과 연령대의 구분 

없이 즐길 수 있다. 제안하는 콘텐츠는 한 가지 방식이 아닌, 여러 가지 방식으로 게임을 진행하도록 유도하여 사고력을 증진한다. 

키워드 : Unity, Block Puzzle Game, Game system, interface

Ⅰ. 서 론

평 균 적 으 로  재 방 문 율 에  따 른  사 용 자  잔 존 율 을  게 임  C a te g o r y 

기 준 으 로  통 계  내 어  조 사 한  결 과 가  있 다 .1 ) 퍼 즐  게 임 이  설 치 

후  경 과 일 에  따 른  재 방 문 율 이  가 장  높 았 다 . 따 라 서  퍼 즐  게 임

은  많 은  사 용 자 가  관 심 을  가 지 는  게 임  C a t e g o r y 이 므 로  게 임 

장 르 를  퍼 즐 로  정 하 였 다 .

이  게 임  장 르 를  기반으로 단순한 Block 맞추기의 범주를 넘어선 

자르기 Item과 사용 가능한 Block의 순서부여, Block을 소모해 새

로운 Block 을 추 가 하 는  방 식과  같 은  게 임  규 칙 을 부 여 한다 . 

현 재  출시 된  상 용화  게 임 은  똑 같 은  게 임  진 행  방 식 을 여 러 번 

요 구 하 여  게 임 을  진 행 하 는  양 산 형  게 임 이  즐 비 하 다 . 지 식 과 

정 보 의  시 대 인  현 대 사 회 와 는  동 떨 어 진  게 임  방 식 을  탈 피 하 고 

사 고 력  증 진  게 임 이  필 요 한  실 정 이 기 에  이  게 임 을  구 현 한 다 . 

이  게 임 은  제 시 된  도 안 을  바 탕 으 로  사 용 자 가  사 고 력 을  발 휘

하 여  사 용  가 능 한  Blo c k 으 로  도 안 을  맞 추 는  방 식 으 로  진 행 된

다 . 단 순 한  인 터 페 이 스 를  제 공 하 여  진 입 장 벽 을  낮 추 고  U n i t y 

게 임  엔 진 의  이 점 으 로  게 임  시 스 템 을  구 현 한 다 . 

Ⅱ. 본 론 

 구 현 할  Blo c k  Pu z z le  소 프 트 웨 어 는  상 용 화 된  Blo c k  Pu z z le

에  없 는  기 능 을  추 가 한 다 . 그  대 표 적 인  기 능 은  Obj e c t 를  자 르

는  기 술 이 다 . 이 에  따 라  다 양 한  도 안 을  창 조 할  수  있 다 는  점

에 서  사 용 자 와  개 발 자  모 두 가  사 고 력 이  필 요 하 다 .

1. Obj ect  Cut t i ng Algori t hm

 Blo c k 을  자 르 는  I t e m 에  이 용 하 는 데  필 요 한  알 고 리 즘 이 다 . 

Obj e c t 를  자 르 고  나 서 도  M e s h 를  유 지 하 고  M e s h C o lli d e r 를 

부 여 하 여  충 돌 판 정 이  일 어 나 도 록  한 다 . PC  환 경 에 서 는  마 우

스 를  이 용 하 고  M o bi le  환 경 에 서 는  터 치 센 서 로  Obj e c t 를  자 르

도 록  한 다 . 오 류 를  줄 이 기  위 하 여  도 안 에  맞 게  Obj e c t 를  잘 라

내 야  하 므 로 , 자 르 고 자  하 는  Obje c t의  꼭 짓 점 으 로 부 터  수 직 으

로  Blo c k 을  자 를  수  있 도 록  한 다 . 

2. 2D 도안 분석

 기 존 에  있 는  칠 교 놀 이 도 안 에  T e tris  Bloc k 을 추 가 로 붙 이는 

형태로 도안을 개조하여 2D 형태로 새롭게 만든다. 그리고 Object 

m odelin g 에  따 른  poly g on 은  삼 각 형  형 태 를  이어  붙 여  만 든 다 는 

사실에 따라 Block 자르기 Item이 사용되도록 2D 도안을 만든다. 

또 한, Bloc k 을 새 로 만 드 는  Ite m 도  고려 하 여  도 안 을 분 석 한다 . 

Ⅲ. 연구방법

Cinema 4D tool을 이용하여 Object modeling을 하고 

Unfold3D로 UV mapping을 최적화한다. 그 후 Cinema 

4D에서 Texture 작업을 한 뒤에 Object를 export하고, 

Unity game engine으로 Object를 import 한다. UI 작업은 

Cinema 4D에서 Gaomon tablet으로 진행한다. 게임 시스템 

Module 구현을 위한 programming은 Unity C#을 이용한
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다. Android mobile에서도 동작하도록 교차 개발환경을 지원

하기에 Unity 환경에서 개발한다. 

Ⅳ. 시스템 분석 및 설계

1. 시스템 구성도 

하드웨어 시스템 구성도는 그림1과 같다. Client가 PC인 

경우, Window 운영체제에서 Block Puzzle 소프트웨어를 

실행한다. Client가 Mobile인 경우, Android 운영체제에

서 Block Puzzle 소프트웨어를 실행한다. 

소프트웨어 시스템 구성도는 그림2와 같다. UI Interface

에서 사용자가 원하는 event를 선택하면 Game system으

로 event에 해당하는 정보를 전달한다. Game system에

서 게임 규칙에 대한 판정을 진행하여 이에 맞는 Module을 

선택한다. Game manager에서 해당 Module을 실행한

다. 

그림 1. Block Puzzle 하드웨어 시스템 구성도

그림 2. Block Puzzle 소프트웨어 시스템 구성도

2. 설계 항목

2-1. It em

Object인 Block을 자르는 Item, 시간제한에 따른 Game 

scene 시간 조작 Item, 사용자가 도안을 완성하도록 돕는 

Block 배치 힌트 Item, 제시된 Block을 소모하여 Block

을 새로 만드는 Item을 구현한다. 

2-2. Game Syst em

사용자가 결정한 UI에 따른 event를 판정한다. 게임 시작, 

게임 종료, 게임 방법, 뒤로 가기, Stage 선택, Item 결정, 

Block 선택 등이 event에 포함된다. Stage에 대한 난이도

에 따라 Item과 제한시간을 조절한다. 게임 진행에 관련된

다. 

2-3. Game Manager

사용자가 현재 사용 가능한 Block의 순서를 리스트 형태로 

구현한다. 배치된 Block에 대한 번복 불가 Module을 구현

한다. 사용자가 Block을 원하는 곳에 배치하도록 한다. 사용

자가 Item을 사용하도록 하고 게임 scene 전환, 게임 시작 

및 종료 기능을 구현한다. 

2-4. Game Syst em

사용할 수 있는 Block 보기를 게임 내의 오른쪽에 배치한다. 

게임 내의 상단에 시간과 사용 가능한 Item의 횟수를 표시한

다. 게임 내의 나머지 공간인 container에 2D 도안이 제시

된다. 이 공간은 사용자에게 제시된 2D 도안에 따라 Block

들을 배치하여 맞추는 공간이다.

Ⅴ. 결 론                              

이 게임을 통하여 기존의 Block Puzzle 게임의 새로운 방

식을 제안하고, 퍼즐 게임 장르에 Item에 따른 전략을 더한 

시스템을 통해 사용자의 사고력을 증진하고자 한다. 그리고 

기존의 Tetris Block만을 사용하는 방식을 벗어나서 다양

한 2D 도안을 만들 수 있다는 가능성이 있다. 따라서 이 게

임은 양산형 게임이 아닌 접근성 높은 Casual 퍼즐 게임으

로서 연령대가 낮은 사용자도 즐길 수 있다. 

Acknowledgement
본  연 구 는  과 학 기술정보통신부 및 정보통신기획평가원의 대학ICT연

구센터지원사업의 연구결과로 수행되었음 (IITP-2019-2018-0-01431)

참고문헌

[ 1 ]  김 수 균 외 , “ 유 니 티  3 D 엔 진 의  효 율 적 인  이 용  방 법 ” , 한 국 컴 퓨 터 

정 보 학 회  학 술 대 회  논 문 집 , 2 0 1 3 .

[ 2 ]  김 치 훈 외 “  게 임 엔 진  활 용 으 로  게 임  그 래 픽  교 육  효 율 성  제 고 ” , 한

국 만 화 애 니 메 이 션 학 회  논 문 지  , 2 0 1 2 .  

- 372 -



2019년 한국실천공학교육학회 학술발표대회 논문집. Vol.11, No.1, 2019

인공지능 교육 활성화를 위한 교원 연수 프로그램 설계

전인성*, 송기상*, 전수진**

*한국교원대학교 컴퓨터교육과, **호서대학교 창의교양학부

*jinsung4069@korea.kr, *kssong@knue.ac.kr, **soojin3587@gmail.com
                           

Desi gn of  t eacher  t r ai ni ng pr ogr am f or  AI  educat i on

　In-seong Jeon*, Ki-sang Song*, Soojin Jun**

*Korea National University of Education, **Hoseo University

요  약

 현재 우리 사회는 지식정보화 사회, 제4차 산업혁명 시대를 넘어 인공지능과 빅데이터, 클라우드 등 지능정보기술이 서로 융합되어 

발전되는 ‘지능정보사회’로 진입하였다. 학교 현장에서도 인공지능교육 또는 인공지능융합교육에 대한 수요가 증가하고 있다. 이에 본 

논문에서는 초·중등 학생에게 적용할 수 있는 인공지능을 이해하고 인공지능을 직접 제작하고 체험해보는 활동을 통해 교원의 교육역량

을 기를 수 있는 교원 연수 프로그램을 제작하여 적용하였다. 연수 프로그램 적용 결과, 교원 및 교육전문직원의 인공지능에 대한 인식

이 향상되었으며, 연수 내용에 대한 만족도 및 연수 내용의 현장 활용도가 향상되었다. 

Key Words : 교원연수, 인공지능교육, 소프트웨어교육, 프로그래밍

Ⅰ. 서 론 

 현재 우리 사회는 지식정보화 사회, 제4차 산업혁명 시대를 넘어 인공지

능과 빅데이터, 클라우드 등 지능정보기술이 서로 융합되어 발전되는 ‘지

능정보사회’로 진입하였다[1]. 이에 따라 산업 현장에서는 인공지능의 단

순한 활용을 뛰어넘어 인공지능의 핵심 요소를 설계하거나 개발할 수 있

는 역량을 필요시하고 있으며, 학교 현장에서도 인공지능교육 또는 인공지

능융합교육에 대한 수요가 증가하고 있다. 과학기술정보통신부는 2019년 

9월, SW중심대학을 5개 추가로 선정하였으며 이번에 선정된 대학은 대학 

SW교육 혁신이라는 기존의 목표와 함께 인공지능(AI) 분야의 인력양성을 

위해 AI 융합인력 교육에 집중할 계획임을 밝혔다[2]. 따라서, 현재 초등 

교육과정에서 적용된 17차시 및 중등 교육과정에서 적용된 34차시의 소프

트웨어교육과 더불어 인공지능을 직접 제작하여 체험해보고 적용할 수 있

는 프로그램의 적용이 필요할 것으로 보인다.

 이에 따라 본 연구에서 초·중등 학생에게 적용할 수 있는 인공지능을 이

해하고 인공지능을 직접 제작하고 체험해보는 활동을 통해 교원의 교육

역량을 기를 수 있는 교원 연수 프로그램을 제작하여 적용하였다. 이를 

통해 인공지능 교육을 위한 기초자료를 제공하고 각 시·도 교육청에서 적

용할 수 있는 인공지능교육 교원 연수 프로그램을 제안하고자 한다.

Ⅱ. 본 론 

  본 연구의 인공지능교육 교원연수 프로그램 개발을 위해 교수체제설

계 과정에서 가장 널리 활용되고 있는 ADDIE 모형을 활용하였다. 

ADDIE모형은 분석(Analysis), 설계(Design), 개발(Development), 실행

(Implementation), 평가(Evaluation)의 5단계로 구성되어 있다[3].

1. 분석 단계

 본 연구에서 개발한 인공지능 교육 직무연수 프로그램은 광주광역시교

육청 소속 교원 및 교육전문직원을 대상으로 설계되었다. ‘인공지능’교육

의 직무연수 필요성과 인공지능의 중요성을 인식한 광주광역시교육청 

소속 교육전문직 및 교사와 인공지능교육연구회 소속 교사들이 협업하

여 프로그램 개발에 대한 분석을 시작하였다. <표 1>는 본 연구에서 개

발한 인공지능 교육 직무연수의 목적 및 운영방침이다. 광주광역시교육

청 소속 교육전문직 및 교사와 인공지능교육연구회 소속 교사의 협의에 

따라 직무연수의 대상 학습자 수준은 ‘인공지능’을 처음 접하거나, 소프

트웨어교육에 대해 초보적인 수준의 지식을 가지고 있는 교원으로 잠정 

설정하였다.

직무연수 목적 직무연수 운영방침

◦ 4차 산업혁명 시대를 대비한 
인공지능 교육 연구동향 소개 

◦ 학교에서 가르칠 수 있는 인공지능 
교육과정 소개 및 공유

◦ 교사의 소프트웨어교육 지도 역량 
강화

◦ 소프트웨어교육, 인공지능 기반 
학생참여 교육에 대한 기초 소양 
함양

◦ 교육 현장에 바로 적용할 수 있는 실기 
중심 교육내용 구성

◦ SW교육 역량 및 컴퓨팅 사고력을 기를 
수 있는 교육내용 구성

◦ 단순 기능 위주의 연수보다는 프로젝트 
중심의 융합적인 접근

◦ 인공지능 교육을 위한 교수학습방법을 
공유할 수 있는 내용 구성

◦ 총 시수의 8/10(7시간)이상 출석한 
경우 이수 처리함

표 1. 인공지능 직무연수 목적 및 운영방침
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2. 설계 및 개발 단계

 분석 단계의 연수대상자의 기대 이해 및 성취 수준을 고려하여 연수 프

로그램의 내용과 수행과제를 설계하였다. 이에 따라 인공지능교육 직무

연수 프로그램은 ‘인공지능 교육과정의 이해’, 블록형 교육용 프로그래밍 

언어인 ‘스크래치 3.0을 활용한 인공지능 제작 체험’, ‘피지컬 컴퓨팅 교

구를 활용한 인공지능 제작 체험’으로 설계되었다. <표 2>은 교원 연수 

프로그램의 교과목 및 교육 내용을 정리한 표이다.

교과목 교육 내용 시간 방법

인공지능
교육과정

· 인공지능 개요 및 연구동향 소개
· 인공지능의 다섯가지 핵심개념
· 인공지능 교수학습방안 논의

3
강의
실습

스크래치 3을
활용한 인공지능

체험

· 블록 프로그래밍 언어와 인공지능
· 스크래치3.0을 활용한 인공지능 

체험하기
3 실습

피지컬컴퓨팅을 
활용한

인공지능 체험

· 피지컬 컴퓨팅 교구와 인공지능
· 마이크로비트를 활용한 인공지능 

체험하기
2 실습

표 2. 인공지능 직무연수 교과목 및 교육 내용

3. 평가 단계

 평가 단계에서는 연 수 후, 연수 대상자에게 본 연수 프로그램에 대한 

전반적인 만족도, 연수내용의 현장 활용도, 과목별 강의 만족도 등을 조

사하였으며 그 결과는 각각 <그림 1,2,3>과 같다(참여인원: 20명).

그림 38. 연수 프로그램의 전반적 만족도

그림 39. 연수 내용의 현장 활용도

그림 40. 과목별 강의 만족도

Ⅲ. 결 론 

 본 논문에서는 인공지능교육에 대한 교원 연수 프로그램을 설계·개발한 

후 이를 광주광역시교육청 교원 및 교육전문직원을 대상으로 운영하였다. 

인공지능 교육 교원연수 프로그램 개발 및 운영을 위한 시사점을 다음과 

같이 도출하였다.

 첫째, 인공지능교육 교원 연수 프로그램은 기존의 인공지능 활용에 초점

을 맞춘 연수 프로그램과는 달리 인공지능의 핵심 요소를 도출하고 이를 

학교 현장에서 적용할 수 있는 체험 중심의 연수 프로그램으로 개발하였

다. 

 둘째, 대부분의 연수 대상자는 인공지능에 대해 경험한 적이 없거나 매우 

초보적인 수준의 지식을 가지고 있기에 본 연수 프로그램은 인공지능 교

육을 확산하고 인공지능을 체험할 수 있는 기회를 제공할 수 있는 보편화

된 연수내용과 교수학습방법으로 설계하여 개발하고자 한다.

 셋째, 연수 대상자가 흥미를 가지고 연수에 참여할 수 있도록 초·중등 교

육과정 및 교과서에서 사용되는 프로그래밍 언어와 피지컬 컴퓨팅 교구를 

사용하였다. 추후 연수 프로그램에서도 보편화되고 접근하기 쉬운 프로그

래밍 언어와 교구를 사용하는 것이 바람직할 것으로 사료된다.

 넷째, 본 인공지능 교육을 위한 교사 연수에 대한 전반적인 만족도 및 현

장 활용도에 대해 매우 긍정적인 반응을 보였다. 

 이후에도 인공지능 교육이 현장에 보편화 될 수 있도록 교사 역량을 키우

기 위한 다양한 연구 개발에 대한 세부적인 연구가 필요할 것이다.  
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요  약

이 연구는 한국폴리텍대학(이하 폴리텍대) 학생의 취업에 필요한 역량강화를 지원하기 위해 현재수준에서의 구직준비역량을 진단하

고 과정별, 학년별 차이를 분석하여 필요한 지원영역과 내용을 확인하는 것을 목적으로 한다. 이러한 연구 목적을 위해 광주캠퍼스 재학

생 964명을 대상으로 대학생 구직역량 진단도구(문윤경, 2015)를 활용해 구직준비역량을 진단하였다. 구직준비역량의 하위변인으로 자

기이해, 구직설계, 구직정보이해, 구직기술습득, 구직경력준비 5개 요인에서 1학년, 2학년, 전문기술과정의 세 집단에 차이가 나타나는지 

다변량분산분석(MANOVA)를 실시하였고, 분석결과 집단 간 유의한 차이를 보인 하위변인들에 대하여 집단 간 쌍대비교를 위해 

Tukey 사후검정을 수행하였다. 그 결과 세 개의 집단은 구직준비역량 하위변인 중 구직정보이해와 구직기술습득 두 개의 변인에서 

통계적으로 유의한 차이를 보였다. 사후검정 결과 2학년이 1학년과 전문기술과정 두 집단에 비해 구직정보이해가 유의하게 높게 나타났

고, 구직기술습득 변인은 2학년이 전문기술과정에 비해 유의하게 높은 것으로 나타났다. 이러한 분석결과를 기반으로 폴리텍대 재학생

의 취업에 필요한 역량강화 지원을 위한 시사점을 제시하였다.

Key Words : 구직준비역량, 자기이해, 구직설계, 구직정보이해, 구직기술습득, 구직경력준비

Ⅰ. 서 론 

  고등교육기관으로서 현장중심의 실용적인 인력을 양성한다는 전문대학

의 목표는 설립 초부터 지금까지 꾸준히 견지되고 있으며 이를 증명하듯 

전문대학이 우리나라 산업현장에 필요한 인력을 제공하는데 가장 앞장 서 

있다[1]. 특히 산업현장에서 필요하지만 민간에서 담당하기 어려운 국가기

간전략산업과 신산업분야의 기능・기술인력 양성을 목적으로 운영되는 

폴리텍대는[2] 2015년 교육부 발표 전문대 취업률 61.4%와 4년제 대학 취

업률 54.8%에 비해 85.8%의 취업률로서 기업맞춤형 교육훈련을 통한 높

은 취업률을 자랑하고 있다[3].

  그러나 4차 산업혁명시대가 필요로 하는 ‘전문직업인’의 역량이 ‘숙련된 

기술’은 물론 ‘새로운 기술창조’로 확대되고 있는 현실에서 1-2년의 짧은 

수업연한과 2020학년부터 적용되는 졸업학점 축소의 여건 하에서 직업세

계에서 기대하는 ‘전문직업인’을 양성하여 높은 취업률을 선도해가 나가는 

것이 쉽지 않은 과제가 될 것으로 예상된다. 이러한 관점에서 폴리텍대의 

교양교육의 설계방향에 대한 고민과 함께 줄어든 학점으로 보다 효율적으

로 학생의 취업에 필요한 역량강화를 지원해야할 필요성이 제기된다.

  이에 본 연구에서는 폴리텍대 학생의 현재수준에서의 구직준비역량을 

진단하고 과정별, 학년별 차이를 분석하여 학생의 취업역량강화 지원을 

위한 필요 영역과 내용에 대한 시사점을 제시하고자 한다.

Ⅱ. 본 론 

1. 구직준비역량 개념 및 구성요소

  역량개념은 상황마다 다른 의도나 목적을 가지고 활용되어 합의점을 찾

기 어려운 실정으로 행동특성, 내적특성, 성과와 동일시된다[4]. 용어 또한 

competency(e), core competence, essential skills 등으로 다양하게 사용되

고 있으며 직업세계에서 필요한 지식이나 기술, 지능뿐만 아니라 변화에 능

동적으로 대처하는 복합적인 능력을 강조하면서 최근에는 삶의 능력이나 

기술과 구분하지 않고 사용되고 있다[5]. 역량연구가 구직상황에서 필요한 

능력들을 밝히는데 한계를 가지고 있기에 청년층의 구직에 필요한 실질적 

역량과 능력을 파악하기 위한 대안적 의미로 구직역량이 대두되었다. 

  역량이 구체적인 상황에서 발생하는 요구 지향적 능력이라면 구직역량

은 진로에 대한 인지와 태도, 진로결정을 위한 정보탐색 행동, 진로목표를 

실행하기 위한 진로준비행동 또는 구직행동을 포함한 보다 포괄적 개념으
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로서 입직이라는 특수한 맥락에서 필요한 지식, 기술, 태도, 가치, 동기 등

의 총제적인 능력을 의미한다[6]. 

  델파이 연구를 통해 대학생 구직역량 체계를 분석한 문윤경(2015)은 구

직준비역량군, 직업기초역량군, 직업적응역량군의 3개 역량군을 제시하였

고, 이 중에서 취업을 준비하는 과정에 필요한 능력을 체계적으로 반영한 

구직준비역량군은 자기이해, 구직설계, 구직정보이해, 구직기술습득, 구직

경력준비의 5개 하위요인으로 구성됨을 밝혔다[5].

2. 구직역량 연구동향 

  구직역량에 대한 연구는 구직역량 강화 로드맵 개발을 위한 기초연구로 

수행된 한국고용정보원의 청년층 구직역량 실태조사[6]가 대표적이며,  진

로개발 관련 역량과 직업기초능력 탐색[7], 구직역량의 타당화 및 가중치 

분석을 통한 구직역량 개념 및 하위구성요소 도출[6], 대학생 대상의 구직

역량 및 교육 요구도 분석[8], 취업준비생과 채용담당자가 인식하는 구직

역량의 차이를 분석한 연구[9], 대학생 구직역량 체계 연구[5] 등이 있다. 

  선행연구에서 청년층은 취업에 필요한 역량수준에 비해 현재 자신이 보

유하고 있는 수준을 전반적으로 낮게 인식하는 것으로 나타나 첫 직장을 

성공적으로 취업하고 입직 후에도 직업적응을 잘 해낼 수 있도록 구직준

비역량을 갖추기 위한 교육에서의 체계적 지원의 필요성이 드러난다.

Ⅲ. 연구방법

  이 연구는 구직준비역량을 측정하기 위해 문윤경(2015)이 개발한 대학

생 구직역량 진단도구(Likert 5점 척도)를 활용하였으며, 2019년 6월 3일

부터 2주간 광주캠퍼스 학생을 대상(고교위탁과정 제외)으로 총964부를 

배포하여 최종 932명의 자료를 분석하였다. 2년제 학위과정 1학년 369

명(39.6%), 2학년 350명(37.6%), 전문기술과정 213명(22.9%)이었다.  

  구직준비역량 5개 하위변인(자기이해, 구직설계, 구직정보이해, 구직기

술습득, 구직경력준비)에서 세 집단 간 차이를 확인하고자 다변량분산분

석(MANOVA)를 실시하였고, 분석결과 집단 간 유의한 차이를 보인 하위

변인들에 대하여 집단 간 쌍대비교를 위해 Tukey 사후검정을 하였다.

Ⅳ. 연구 결과

  구직준비역량의 하위요소별 평균분석 결과 2년제 학위과정 및 전문기술

과정 학생들은 공통적으로 자기이해 역량을 가장 높게 인지하는 것으로 

나타났다. 그 다음 순서는 학위과정과 전문기술과정이 다른데 통계적으로 

유의하지는 않으며 대체로 구직정보이해, 구직설계 순이고, 가장 부족한 

역량은 전문기술과정과 학위과정 1학년은 구직기술습득, 학위과정 2학년

은 구직경력준비 역량인 것으로 나타났다. 

  집단 간 차이를 확인한 결과 세 개의 집단은 구직준비역량 하위변인 

중 구직정보이해(p=.002)와 구직기술습득(p=.04) 변인에서 통계적으로 

유의한 차이를 보였다. 사후검정 결과 2학년이 1학년과 전문기술과정 

집단에 비해 구직정보이해가 유의하게 높게 나타났고, 구직기술습득 변

인은 2학년이 전문기술과정에 비해 유의하게 높은 것으로 나타났다. 

표 1. 학생 특성에 따른 구직준비역량 분석결과

* p<.05, ** p<.01

Ⅴ. 결 론 

  분석결과 폴리텍대 2년제 학위 및 전문기술과정 학생들은 공통적으로 

자기이해의 수준이 높은 반면 구직기술습득과 구직경력준비가 부족함을 

알 수 있다. 그러나 구직준비에 필요한 흥미, 적성, 가치 등 개인특성에 대

한 깊이 있는 자기이해는 구직정보이해와 함께 구직기술을 발휘하는데 근

간이 되는 역량이어서 실제로 학생들이 자기이해를 잘 하고 있는지 이해

의 내용과 수준을 확인해볼 필요가 제기된다. 

  또한 2학년이 다른 집단에 비해 구직정보이해와 구직기술습득에서 유의

미하게 높은 수준을 보이는 것은 대학의 고학년 학생이 저학년에 비해 구

직기술이 높아진다는 많은 선행연구 결과와 맥락을 같이하고 있다. 이는 

군 제대 후 복학생이 합류되는 2학년이 되면서 학생 개인의 취업준비에 대

한 현실감 증가와 진로성숙으로 인한 자연스러운 결과로 이해될 수 있지

만 이에 더하여 폴리텍대 광주캠퍼스의 경우 학기 단위로 구직정보탐색과 

자료정리, 자기소개서 작성을 위한 글쓰기, 면접연습을 위한 교양교과를 

단계적으로 운영하고 있어 단기간에 습득되기 어려운 역량이 축적된 교육

효과가 반영되었을 수 있다. 후속 연구에서는 교양교과 운영이 다른 여러 

캠퍼스를 비교 연구함으로써 학생의 구직준비역량 강화에 효과적인 교양

교과 설계를 모색할 필요가 있으며, 학위과정뿐 아니라 전문기술과정에서

도 구직기술습득 및 구직경력준비 영역의 역량강화를 지원하는 교양교과 

운영이 필요함을 제안한다.
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   구  분 

1학년(A) 2학년(B) 전문기술(C)

p 사후검증369명 350명 213명

M SD M SD M SD

 자기이해 3.62 0.71 3.63 0.71 3.63 0.71 0.979

 구직설계 3.30 0.81 3.42 0.76 3.33 0.79 0.134

구직정보이해 3.34 0.75 3.50 0.71 3.30 0.7 0.002** A<B, C<B

구직기술습득 3.15 0.81 3.23 0.74 3.06 0.8 0.04* C<B

구직경력준비 3.17 0.75 3.22 0.78 3.11 0.76 0.271
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요  약

아두이노는 확장성과 경제성이 좋은 교육용 콘텐츠 활용 도구이다. 따라서 최근에 아두이노를 활용한 다양한 연구가 진행되고 있다. 

현 시대에는 상상력과 사고력을 기반으로 실생활에서의 경험을 기반으로 더 나은 아이디어를 요구하는 추세이다. 이에 본 연구에서는 

학생들이 좋아하는 게임을 기반으로 하여 학습을 할 수 있도록 조이스틱 모듈을 활용하여 교육 콘텐츠를 개발하였다. 기본 회로를 기반

으로 다양한 부품을 장착하여 콘텐츠를 설계하였으며 안드로이드 스마트 디바이스를 활용하여 출력값을 관찰할 수 있게 하여 IoT 구현

에 대한 기초를 공부할 수 있도록 하였다. 본 연구를 통하여 아두이노를 활용하여 프로그래밍 학습을 할 수 있도록 동기부여를 유발할 

수 있고 흥미를 증진할 수 있을 것으로 기대된다. 또한 다양한 콘텐츠를 개발할 수 있을 것으로 기대된다.

Key Words : Arduino, Joystick, Physical Computing, Software Education, Programming Learning

Ⅰ. 서 론 

 대한민국에서는 2015 개정 교육과정이 게시된 이후 소프트웨어교육이 의

무화되었다[1][2]. 이에 따라 각 학교 급 별로 소프트웨어교육을 실시하고 

있고 있다. 현 시대에는 인문학적 상상력과 과학적 사고력을 기반으로 다

양한 지식을 융합하고, 실생활에서의 경험을 바탕으로 더 나은 환경을 위

하여 아이디어를 도출하려 하고 있다[3]. 

 아두이노는 폭넓은 확장성과 저렴한 가격으로 인하여 소프트웨어교육, 

메이커교육, STEAM 교육 등의 다양한 분야에서 활용되고 있다. 또한 다

양한 모듈과 센서 등을 제공하여 학습자가 상상하는 상당 부분을 구현할 

수 있게 한다.

  이에, 본 논문에서는 아두이노에 확장할 수 있는 모듈 중에서 조이스틱 

모듈을 활용하여 교육 콘텐츠를 개발하고자 하였다..  본 논문의 구성은 다

음과 같다. 제 Ⅱ장에서는 아두이노를 활용한 교육 콘텐츠의 예시에 대하

여 알아본다. 제 Ⅲ장에서는 조이스틱 모듈을 활용한 여러 가지 교육 콘텐

츠 방안을 기술한다. 마지막으로 제 Ⅳ장에서는 본 논문의 결론 및 제언으

로 맺는다. 

Ⅱ. 기존 연구 

  

1. 아두이노 활용 교육 콘텐츠 연구

  아두이노를 활용한 연구는 각 학교 급에서 활발하게 이루어지고 있다. 

서정현(2016)의 연구에서는 초등학교 6학년 학습자를 대상으로 CPS 모형

을 적용하여 아두이노를 이용한 융합적 산출물 기반의 소프트웨어 교육용 

콘텐츠를 제작하였다. 아두이노를 활용하여 프로그래밍을 공부한 집단이 

블록 프로그래밍 도구만을 이용하여 컴퓨터로만 프로그래밍을 공부한 집

단보다 창의적 인성 향상에 효과가 있으며, 그 주요 요인인 호기심과 과제 

집착의 향상에 유의미한 효과가 있는 것으로 나타났다[4].

 허경(2015)의 연구에서는 아두이노에 부가적으로 장착되는 각종 센서들

을 조합하여 주변 환경의 변화를 살펴보고 학생들의 반응을 탐지하여 

LED, 모터, 오디오 등에서의 결과를 도출하여 학생들의 관심과 흥미를 이

끌어낼 수 있는 것으로 나타났다[5].  이처럼 다양한 교육 콘텐츠가 연구되

고 있으며, 아두이노의 다양한 확장성으로 인하여 더 많은 콘텐츠가 생산

될 것으로 예상된다.

2. Joystick 모듈

  조이스틱 모듈의 조이스틱 부분은 X축, Y축 그리고 On/Off를 표시한다. 
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X축과 Y축은 가변저항을 활용하여 아날로그 값을 디지털 값으로 변환하

여 아두이노에 저항 값이 출력되고, On/Off는 스위치를 활용하여 출력값

을 표시한다. 그림 1의 왼쪽에는 조이스틱의 손잡이만 구현된 조이스틱 모

듈이고, 오른쪽에는 조이스틱의 손잡이와 6개의 버튼이 함께 구현된 조이

스틱 쉴드이다. 조이스틱 쉴드는 아두이노에 결합하여 장착할 수 있다.

  

Ⅲ. 조이스틱 모듈 활용 콘텐츠 제작 

 아두이노와 조이스틱 모듈을 활용한 교육 콘텐츠 제작을 하는데는 그림 

2와 같이 기본적인 회로를 제작한다. X축과 Y축은 아날로그 핀에 연결하

고, Switch는 디지털 핀에 연결한다.

 이러한 기본 회로를 이용하여 다양한 출력형 부품을 활용하여 교육 콘텐

츠를 다양하게 구성할 수 있다. 대표적인 부품으로는 LED, RGB LED, 

Servo 모터, DC 모터, LCD, Dotmatrix, FND 등이 있고, 안드로이드 스마

트 디바이스를 통하여 출력값을 볼 수 있고 IoT를 구현하는데 기초가 될 

수 있다.

조이스틱을 활용한 교육 콘텐츠를 설계한 것은 표 1과 같다.

Ⅴ. 결 론 

 본 논문에서는 아두이노의 각종 모듈 및 센서 중에서 조이스틱 모듈을 활

용하여 교육 콘텐츠를 개발하였다. 본 논문에서 제안한 교육 콘텐츠를 통

하여 학생들이 아두이노에 흥미를 가질 요인을 높일 수 있고,, 프로그래밍

을 공부하고자 하는 동기 부여를 높일 수 있을 것으로 기대할 수 있다.

 따라서 본 연구를 통하여 향후 아두이노의 다양한 모듈과 센서를 활용하

여 다양하게 소프트웨어교육 콘텐츠가 개발될 수 있을 것으로 기대할 수 

있다. 

 본 연구의 한계점으로는 실제 학생들에게 적용한 후 다양한 요소의 효과

를 검증하지는 못하였다. 따라서 본 연구의 후속 연구로 학생들에게 적용

하고 효과성을 검증하는 연구가 필요할 것으로 생각된다. 마지막으로 학생

과 교사의 피드백에 따른 다양한 자료와 질적 연구가 요구될 것이다.
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그림 1 조이스틱 모듈(좌)과 조이스틱 쉴드(우)

그림 2 아두이노를 활용한 조이스틱 모듈 기본 회로

1 조이스틱을 활용 기초 회로 제작 및 시리얼 모니터 출력

2 조이스틱을 활용한 LED 출력

3 조이스틱과 버튼 스위치를 활용한 LED 출력

4 조이스틱과 버튼 스위치를 활용한 RGB LED 출력

5 조이스틱을 활용한 Servo 모터 출력

6 조이스틱을 활용한 DC 모터 출력

7 조이스틱을 활용한 Dotmatrix 출력

8 조이스틱을 활용한 FND 출력

9 조이스틱을 활용한 LCD 출력

10 조이스틱을 활용한 Android Smart Device 출력

표 1 조이스틱을 활용한 교육 콘텐츠 설계
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요  약

본 연구는 체제적인 접근(input-process-output-outcome)으로 2015～2018년까지의 일학습병행 공동훈련센터의 각 연도별 성과평가 

지표를 고찰하고, 문제점을 파악하여, 중장기 성과관리 관점으로 성과평가 개선방안을 제시하였다. 

주요결과는 첫째, 현재 일학습병행의 성과평가는 Logic Model의 초기결과까지만 평가하고 있지만, 일학습병행 제도가 궁극적으로 

달성하고자 하는 목적을 고려하여, 산출과 결과(초기-중간-최종) 단계의 지표를 보완할 필요가 있다. 둘째, 사업의 안착·활성화를 고려

하여 현행 평가지표에서 학습기업 목표달성률에 관한 배점을 낮추고, 학습근로자의 훈련유지율 배점을 늘리며, 프로그램 종료 후 수료

율과 지속적인 고용유지율을 볼 수 있는 지표 신설이 필요하다. 셋째, 개인 차원의 훈련성과인 외부평가 합격률 제고와 자격의 통용성 

확보가 필요하다. 넷째, 학습된 평가로 평가등급 인플레이를 보정하기 위해 정량평가 지표 배점 부여 방식을 개선할 필요가 있다. 

Key Words : Logic Model, input-process-output-outcome, 성과평가, 일학습병행, 공동훈련센터

Ⅰ. 서 론 

일학습병행이 첫 시행된 2014년 본 훈련 사업은 2017년까지 1만개 기업

에 7만명의 학습근로자를 참여시킬 목표로 시작하였다(고용노동부, 2014). 

매년 2～3천개 이상 기업들을 새로 참여시켜 기업 목표는 초과 달성하였

지만, 학습근로자는 5만7천여 명이 조금 넘었고, 2018년이 되어서야 7만6

천여 명이 참여하게 되었고, 2019년 3월 기준으로 약 1만4천개 기업에서 

8만2천여 명의 학습근로자가 일학습병행에 참여하고 있다(고용노동부, 

2019). 2013년 국정과제의 일환으로 독일식 듀얼시스템을 벤치마킹하여 시

범 도입한 ‘한국형 일·학습 듀얼시스템’은 당시 50개 기업으로 일학습병행 

사업을 시범적으로 시작하였고, 2014년부터 본격적으로 시행되어 5년이 

경과된 2018년까지는 활성화 단계로 양적인 확대가 중요한 사안이었다. 

하지만, 6년차에 접어든 2019년은 사업 안정화에 접어들어 양적인 팽창

보다는 내실화를 위해 훈련의 질 관리가 요구되고 있다. 일학습병행이 궁

극적으로 추구하고 있는 중장기적인 훈련성과(Outcome) 관점으로 일학습

병행 사업을 재조명할 필요가 있다. 성과평가 대상인 공동훈련센터에 한하

여 그동안의 성과평가 등급 현황과 지표 변천 등을 살펴봄으로써 성과평

가의 개선방안을 제시하고자 한다.

Ⅱ. 이론적 배경

  일학습병행 공동훈련센터가 수행한 사업의 성과평가는 정책과 제도에 

대한 과정지향적 관점의 평가(CIPP모형, Stufflebeam, 1973)가 아니며, 개

별 프로그램에 대한 결과지향적 관점의 성과평과(Kirkpatrick, 1959, 1998)

도 한계가 있다. 따라서 교육훈련 프로그램을 중심으로 하되, 전반적인 사

업 운영에 대한 성과를 평가할 수 있는 결과지향적 관점의 투입-과정-산

출-결과로 접근하는 IPO(Bushnell, 1990)와 Logic Model(Cooksy, Gill & 

Kelly, 2001; McLaughlin & Jordan, 2004)이 타당한 바(전승환 외, 2018), 

일학습병행 공동훈련센터에 대한 그간의 성과평가지표를 체제적인 접근

(input-process-output-outcome)으로 살펴볼 필요가 있다.

Ⅲ. 연구방법

1. 분석대상 및 자료수집

  일학습병행 공동훈련센터에 대한 성과평가는 2015년부터 시작하여, 가

장 최근에 끝난 평가가 2018년이기에, 평가 관련 자료를 수집하여 2015～

2018년까지의 등급 현황과 성과평가 지표 변천을 분석하고자 한다. 성과평

가가 첫 도입된 2015년부터 2016년까지는 일학습병행 사업을 집행하는 한

국산업인력공단이 성과평가를 담당하였고, 2017년부터 현재까지는 심사평
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가 전문기관인 직업능력심사평가원에서 성과평가를 맡고 있어, 해당 연도

에 대한 등급 현황과 성과평가 지표 변천을 해당 유관기관으로부터 내부

자료를 수집하였다.

2. 분석방법

  일학습병행 공동훈련센터에 대한 성과평가 지표를 체제적인 접근

(input-process-output-outcome)으로 각 연도별 지표를 구분하고, 현재까

지 지표가 어떠한 단계에 집중하여 평가하고 있는지 살펴보고자 한다. 따

라서 Logic Model(Cooksy, Gill & Kelly, 2001; McLaughlin & Jordan, 

2004)에 따라서 박노욱과 원종학(2007)이 고안한 성인지 예산의 성과관리

체계 개발 도구를 활용하여 일학습병행 공동훈련센터의 그동안 성과평가 

지표를 구분하고, 개선방안을 도출하였다.

Ⅳ. 연구결과

1. 일학습병행 공동훈련센터 성과평가 등급 현황

 일학습병행에 대한 사업 성과평가는 공동훈련센터를 중심으로 2015년부

터 시작되었다. 성과평가가 수행되기 시작한 첫 해에는 사업을 집행하고 

있는 한국산업인력공단에서 2015년과 2016년에 대한 성과평가를 실시하

였고, 2017년부터는 직업훈련 심사평가 전문기관인 직업능력심사평가원에

서 현재까지 성과평가를 수행하고 있다. 공동훈련센터에 대한 성과평가 등

급 현황은 지속적으로 A등급이 크게 늘고, B·C등급이 감소하였다. 이는 

훈련사업 체계 구축과 공동훈련센터의 운영역량 향상 및 훈련성과 창출 

등 국정과제로 2014년 첫 시행된 신규 훈련사업의 안정적인 정착을 의미

한다고 할 수 있을 것이다. 하지만, 지속적인 평가등급 인플레이는 학습된 

평가의 이면도 존재하므로, 목표달성에 대한 평가기준 개선과 도전적인 미

션에 대한 성과평가 지표를 지속적으로 발굴하여 적용할 필요가 있다.

그림 1. 15～18년 공동훈련센터 성과평가 등급 현황

2. 일학습병행 공동훈련센터 성과평가 지표 구분

 2015년은 사업 초기임을 고려하여 평가지표는 적지만 배점이 Process와 

Output에 집중되어 있고, 사업이 안착되어갈수록 Output에 학업성취도가 

반영되고, 일부 유형에 한하여 Outcome에 취업률 등이 반영되어 있다. 하

지만, 여전히 중장기적인 훈련성과를 평가하는 Outcome 관점의 지표 비중

은 낮고, 훈련사업 운영 관점의 Input과 Process 비중이 높다. 이는 그간의 

성과평가지표가 일학습병행 운영 매뉴얼(한국산업인력공단, 2017)에 따라 

공동훈련센터의 기능 및 주요 역할 총 9가지를 토대로 평가지표가 마련되

었기에, 훈련운영(process) 관점에 집중된 지표로 구성되어, 결과지향적 관

점의 성과평가이기보다는, 과정지향적 관점의 운영역량 평가에 더 가까움

을 확인할 수 있다. 

구분
평가
대상

Input Process
Output

(단기성과)
Outcome

(중장기성과)

15년

재직자
단계, 

산학일
체형 

도제학
교

(재직자)비용
집행,

(도제학교)1
인당 비용

총 5점

학습기업 
훈련실시율,
학습근로자 

목표달성율,
(재직자)학습기업 

프로그램 인증률
총 25점

학습기업 
훈련유지율,
학습근로자 

훈련유지율,
학습기업 만족도, 

학습근로자 만족도
총 45점

-

16년
IPP,

유니테
크 추가

(재직자)비용
집행

(IPP, 
도제학교)1인

당 비용
총 5점

학습기업 
목표달성률 및 

훈련실시율,
학습근로자 

목표달성률,
(재직자,유니테크)

학습기업 프로그램 
인증률, 

외부평가 응시율, 
(IPP)자율성과지표, 

(IPP)컨설팅 
결과이행 등

총 45점

학습근로자 
훈련유지율, 

외부평가 합격률, 
학습기업 만족도, 

학습근로자 만족도,
총 27점

(IPP 
장기현장)취

업률
[20점]

* (가점) 
학습기업 

취업률, 
고용유지율

[10점]

17년
P-TEC

H
추가

전담인력 
고용유지율,

훈련장비 
활용률

총 20점

학습기업 
목표달성률,
학습근로자 

목표달성률, 
방문모니터링 

실시율, 외부평가 
응시율,

(IPP)장기현장실습
프로그램 NCS 

반영률
총 36점

학습근로자 
훈련유지율, 

외부평가 합격률, 
학습기업 만족도, 

학습근로자 만족도
총 24점

(IPP 
장기현장)취

업률
[20점]

* (가점) 
학습기업 

취업률, 
고용유지율

[6점]

18년
전문대 
재학생

추가

전담인력 
고용유지율, 

전담인력 
전문성 확보,

훈련장비 
활용률

총 25점

학습기업 
목표달성률,
학습근로자 

목표달성률, 
방문모니터링 

실시율, 외부평가 
응시율

총 35점

학습근로자 
훈련유지율, 

외부평가 합격률, 
학습기업 만족도, 

학습근로자 만족도
총 20점

(IPP 
장기현장)취

업률, 
학습기업 

취업률
[20점]

19년 -

전담인력 
고용유지율, 

전담인력 
전문성 확보,

훈련장비 
활용률

총 25점

학습기업 
목표달성률,
학습근로자 

목표달성률, 
방문모니터링 

실시율, 외부평가 
응시율

총 35점

학습근로자 
훈련유지율,

학습기업 
훈련유지율, 

외부평가 합격률, 
학습기업 만족도, 

학습근로자 만족도
총 20점

(IPP 
장기현장)취

업률, 
학습기업 

취업률
[20점]

표 1. 체제적 접근에 따른 정량평가 성과 지표(80점) 구분

3. Process 중심의 성과평가가 된 원인 분석

  첫째, 2014년 국정과제로 시작된 신규 사업임에 따라 초기에는 활성화가 

목적이었기에 input-process에 집중되었지만, 6년차를 맞이한 시점에서는 

노동시장의 기여도까지 성과에 포함시켜 접근할 필요가 있다.

둘째, 우리나라 중소기업의 열악한 여건에 따라 기업 도산율과 직원 퇴

사율에 직접적인 영향을 받아 성과를 제대로 측정할 수가 없으며, 훈련사
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업의 영향력이 중소기업 환경에서 성과로 나타나는데 상당히 많이 시간이 

소요되어, 사업 운영관리와 단기성과에 중점을 두게 되었다. 장기적으로 

나타나는 성과를 단기에 볼 경우 성과가 매우 낮아 사업평가에 불이익을 

받을 우려도 내포되어 있을 것이다.

셋째, 공동훈련센터는 기업이 아닌 교육훈련기관인 점을 감안하여 기업

의 사업성과와 수익향상을 측정하는데 기업 보안상 자료수집이 거의 불가

능하다. 훈련성과 이외 경영방침과 기술개발 및 경쟁사 등 외적변수의 영

향을 분리하거나 제거하기가 어려워(Werner & DeSimone, 2008), 훈련성

과 자료를 확보하여 성과를 도출해 내는데 한계(불가능)가 따른다.

4. 성과평가 개선방안 도출

  공동훈련센터의 운영 목적은 첫째, 기업이 원하는 청년 등을 학습근로자

로 ①채용하여 기업에 맞는 실무형 인재를 양성하고, 둘째, 학습근로자에 

대한 ②역량 평가와 자격 인정을 통해 노동시장의 통용성을 확보하고, 셋

째, 훈련실시 역량이 부족한 ③중소기업 지원하여 궁극적으로 기업과 재직

근로자의 경쟁력을 제고하는 것이다. 일학습병행 유형별로 본 제도가 노동

시장에 얼마나 기여하고 있는지를 바라보는 중장기적인 Outcome 관점의 

성과지표 확대가 필요하다.

 ① [양성·취업] 채용, 실무형 인재양성: (단기성과) 훈련유지율, 만족도, 종

료 후 수료율·졸업률 등

(중장기성과) 취업률, 고용유지율, 군 제대 후 복귀율 등

 ② [학업성취] 역량평가와 자격인정: 외부평가 합격률, 과정평가형 등 외

부자격 취득률 등

 ③ [기업발전] 중소기업 경쟁력 제고: 사후 인식도 조사의 일환으로 학습

근로자 직무능력개발·향상, 학습근로자 현업적용도, 기업 

생산성 향상 등

사업의 성과를 훈련프로그램 종료 후 초기-중간-최종으로 구분하여 보

다 장기적으로 바라볼 수 있는 Logic Model로 접근할 필요가 있다. 현행 

초기결과까지 평가하고 있지만, 앞으로는 중장기적인 관점으로 중간-최종

결과까지 사업 평가에 반영할 필요가 있다. 중간결과까지는 공동훈련센터

에 대한 평가이고, 최종결과는 전체 일학습병행 사업에 대한 성과평가가 

될 것이다. 다만, 이 모형은 노동시장에 양질의 일자리가 많은 이상적일 때 

가능한 모형임을 감안하여, 목표(기준선)를 우리나라 중소기업의 고용노

동 시장을 고려하여 설정할 필요가 있다. 

Ⅴ. 결론

  첫째, 중장기적인 훈련성과(outcome) 관점으로 사업관리 및 성과평가를 

수행할 필요가 있다. 현재 일학습병행의 성과평가는 Logic Model의 초기

결과까지만 평가하고 있지만, 일학습병행 제도가 궁극적으로 달성하고자 

하는 목적을 고려하여, 산출과 결과(초기-중간-최종) 단계의 지표를 보완

할 필요가 있다. 산출단계에서는 훈련프로그램 종료 후 수료율 및 졸업률

을 검토할 필요가 있고, 초기결과에서는 모든 유형에 취업 연계율, 과정평

가형 등 외부 자격 취득률, 학습근로자의 직무능력향상과 협업적용도를 고

려할 수 있을 것이다. 그리고 중간결과에서는 고용유지율과 군 제대 후 복

귀율, 기업생산성 향상을 고려할 수 있고, 최종결과에서는 정규대학과 일

학습트랙의 성과(임금, 승진, 직업성공, 커리어패스 등) 비교를 통해 궁극

적인 목적을 추구하고 있는지 사업 평가를 수행할 수 있을 것이다.

둘째, 일학습병행은 이제 충분히 활성화 되어 안착된 사업이므로, 학습

기업 목표달성률에 관한 배점을 낮추고, 학습근로자의 훈련유지율 배점을 

늘리며, 프로그램 종료 후 수료율과 지속적인 고용유지율을 볼 수 있는 지

표 신설이 필요하다.

셋째, 개인 차원의 훈련성과인 외부평가 합격률 제고와 자격의 통용성 

확보가 필요하다. 학습근로자 개인에 대한 사업 효과는 학업성취 여부와 

수준을 진단하는 외부평가에 의해 이루어지기에, 외부평가 합격률을 지속

적으로 높여갈 필요가 있고, 학습근로자의 학습몰입과 학업성취를 증대시

키기 위해 사회적으로 통용되는 증서로서의 기능이 담긴 자격으로 격상시

킬 필요가 있다. 

넷째, 학습된 평가로 평가등급 인플레이를 보정하기 위해 정량평가 지

표 배점 부여 방식을 개선할 필요가 있다. 최근 공동훈련센터의 성과평가 

등급이 상향된 것은 이전에 비해 훈련역량과 훈련성과가 더 높아진 긍정

적인 사업평가와 함께, 학습된 평가의 이면도 존재하고 있다. 각 지표별 평

가기준을 구간별로 제시하였던 구간별 절대평가 방식에서 달성도에 따라 

상대적으로 평가기준 구간을 사후 제시하는 구간별 상대평가 방식을 고려

하는 등 정량평가 지표의 배점 부여 방식 개선이 필요하다.
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요  약

통신기술의 발달로 인해 스마트폰의 보급과 이용이 점차 확대되고 있다. 이용자들은 웹서핑을 통해 물건을 구매하고 예금, 출금 등의 

은행거래를 하며 컴퓨터를 대신하여 업무 수행등의 다양한 스마트폰의 기능을 활용하여 편리한 삶을 살아간다. 스마트폰의 기능이 무궁

무진하게 발전함에 따라 기존에 기능을 수행하고 있던 많은 기계들의 수요가 줄게 되었다. 그 중 하나로 TV를 들 수 있다. 스마트폰으

로 미디어를 시청할 수 있게 됨에 따라 기존의 미디어 시청 기기인 TV의 수요가 줄어들고 있는 추세이다. 유튜브(YouTube)는 이용자

들이 가장 많이 이용하는 동영상 시청 서비스 중 하나로 단순히 오락 프로그램을 시청하는 것에 그치지 않고 물건 구매에 관한 리뷰를 

시청하는 등 다양한 기능을 하고 있어 새로운 광고매체로 기업들의 관심을 사로잡고 있다. 이뿐만 아니라 인스타그램, 페이스북 등의 

SNS를 통해 제품을 광고하고 SNS 이용자인 동시에 소비자들은 제품을 구매하고 있어 쇼핑의 패러다임이 기존의 오프라인 마트나 

백화점이나 온라인 전문 쇼핑몰에 국한되었던 것이 SNS로 확대되었다.

Ⅰ.  서론

 1. 연구 배경 및 목적

  페이스북, 인스타그램등과 같은 소셜 네트워크 서비스(SNS)는 정보

통신기술의 발전과 함께 스마트폰이 등장하면서 급속도로 성장하였고, 

현재는 사람들과 관계를 맺는데 있어 필수적인 요소로 작용하고 있다. 

E-marketer의 SNS 이용실태 리포트에 따르면 올해 SNS를 이용한 사

람은 전 세계 인구의 1/3 수준인 24억 6000만 명이라고 밝혔고 앞으로

도 매년 5~6 %의 성장률을 보이며 놀라운 속도로 커질 것이라고 예측

했다. 이렇게 보편화됨에 따라 자신의 일상을 인스타그램의 해쉬태그(#)

을 사용하여 그 키워드에 관심을 가지고 있는 SNS 이용자 모두에게 공

유한다. 또한 친구와 만나지 않고 온라인 상에서 자신의 관심사를 태그

(@) 기능을 통하여 공유할 수 있게 되었다.

  SNS를 통해 물건을 구매하고 판매하는 등 인간의 삶 전반적인 부분

에 영향일 끼치게 되었고 그 여파로 마케팅에도 영향을 끼치게 되면서 

기업의 마케팅 방식도 변화하기 시작했다. 소셜미디어에 기업의 제품을 

직접 판매하는 수준에서 SNS에서 큰 영향력을 가진 사람을 광고 모델

로 삼아 광고하는 수준에 이르렀다. 후자의 경우 인플루언서 마케팅이

라고 정의하며 인플루언서 마케팅이 발전함에 따라 개인의 매력이 자본

화되어가고 있다. 혼다 테츠야의 ‘인플루언서 마케팅, 경영정신(2008)’에

서 인플루언서는 온라인에서 막대한 영향력을 행사하여 일반인들의 소

비 행동에 큰 파급력을 지니게 되면서 소비자들에게 실질적인 구매행동

을 가져오게 되었다고 설명하였다. 

  KOTRA의 ‘소셜 인플루언서(2017)’에 따르면 미국의 경우, 밀레니엄 

세대 소비자들은 유튜브 인플루언서에게 느끼는 신뢰도가 미국 연예인

에게 느끼는 신뢰도보다 7배 높은 것으로 조사되었다. 인플루언서의 신

뢰도는 친구의 신용도와 거의 비슷한 수준으로 성장하였고 반대로 TV

나 기존의 미디어 매체 광고의 신뢰도는 하락하고 있는 추세이다.

  이렇게 인플루언서는 SNS가 지속적으로 성장함에 따라 인플루언서

들의 역할이 점점 더 커지게 되었고 소비자들에게 엄청난 영향을 미치

게 되었다. 많은 기업들도 마케팅에서 인플루언서의 중요성을 인지하고 

기업을 홍보 및 성장하기 위해 이를 활용하려 노력하고 있다.  이에 따

라 본 연구에서 인플루언서 마케팅의 현황을 살펴보고, 2,30대를 대상으

로 설문조사하여 인플루언서 마케팅이 실제로 제품의 구매력에 영향을 

미치고 있는지 알아보며 이와 함께 기업의 연간 판매량 등을 분석하여 
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기업에도 어떠한 영향을 미치는지 알아보고자 한다.

Ⅱ.  이론적 배경

 1. 소셜 미디어의 발전과 인플루언서의 등장

그림 1. 스마트폰의 보급률 변화

  

  정보통신기술이 빠른 속도로 발달함에 따라 ‘스마트폰’이라는 혁신적

인 제품이 등장하였고, 2009년 국내에 처음 등장하였다. 등장 초기에는 

컴퓨터를 대신하여 간편하게 웹서핑을 할 수 있고, PSP 등의 콘솔을 대

신하여 게임을 하는 정도의 수준이여서 보급률이 미미하였지만 스마트

폰이 보편화되고 기술이 발달함에 따라 스마트폰을 통해 지문과 같은 

개인정보를 스마트폰에 저장함으로써 은행 업무를 볼 수 있게 되었고 

지불수단의 역할로도 발전하게 되어 2019년 2월 기준으로 미국의 시장

조사기관 퓨리서치에서 세계 27개 국가를 대상으로 조사한 결과 대한민

국 인구의 95%가 스마트폰을 사용하고 있으며 세계에서도 스마트폰 보

급률은 1위를 차지하고 있다고 발표하였다. 스마트폰이 등장하면서 기

존 기계들의 기능을 스마트폰이 대체하게 되면서 디지털 카메라, MP3 

플레이어 등의 기계들의 수요가 줄게 되고 스마트폰을 중심으로 모든 

시장이 변화하게 되었다. 미디어 시장도 예외는 아니었다. 텔레비전을 

통해 프로그램 시청, 라디오 청취, 신문 읽기 등의 기존의 미디어 시청 

방식이 스마트폰을 통해 대체가 가능하게 되면서 미디어 시장 또한 ‘뉴

미디어’라는 키워드로 새롭게 변화하고 있다. 1인 가구의 증가로 인한 

가구형태가 축소되는 것 또한 미디어 시청방식에 영향을 미쳐 1인 미디

어가 증가하는 등의 변화가 나타났다.

  스마트폰을 통한 동영상, 소셜 미디어의 이용이 급증함에 따라 1인 미

디어 산업이 급격한 성장세를 보이고 있다. 1인 미디어의 영향력과 파급

력이 커지면서 관련 콘텐츠가 다양해지고 이와 연계한 마케팅 활동 또

한 활발해지고 있다. 나스미디어의 NPR 2018 인터넷 이용자 조사에 따

르면 인터넷을 이용하는 이용자 중 91.9%가 동영상을 이용하고 있으며 

하루에 3시간 이상 모바일 인터넷을 사용한다는 결과가 나왔다. 또한 동

영상을 이용하는 이용자 중 83.7%가 스마트폰을 사용하여 동영상을 시

청하며 1일 약 52.4분 정도 시청하는 것으로 도출되었다.

그림 2. 1인 미디어 시청 매체 - 1

그림 3. 1인 미디어 시청 매체 - 2

  <그림 2>와 <그림 3>은 모바일을 통해 1인 미디어 시청 매체를 이

용하는 대상으로 조사한 것으로 조사결과 각 조사 간 문항의 차이가 있

어 2 순위부터는 차이가 있지만 양 조사 모두에서 유튜브(YouTube)를 

이용자들이 가장 많이 이용하는 것으로 나타났다. 유튜브는 전 세계적

으로 가장 많이 이용하며 월간 유튜브 이용자 수는 18억 명에 달하며 

어플 분석업체인 와이즈앱이 2018년 9월 국내 안드로이드 스마트폰 이

용자의 어플 별 사용시간을 조사한 결과 유튜브의 이용시간은 333억분

으로 집계되었고 1인당 월 1077분을 사용하는 것으로 나타났다. 이렇게 

남녀노소를 불구하고 모든 사람이 많이 이용하는 플랫폼은 기업들에게 

자사의 제품을 광고하고 판매할 수 있는 플랫폼이다. 스마트폰이 대중

화된 시점에서부터 기업에서는 이미 이러한 고객들을 사로잡기 위해 

TV 광고보다 온라인 광고를 중점으로 제작하기 시작하였고 유튜브와 

계약을 통하여 광고를 제공하며 이용자들은 본인이 보고 싶은 동영상을 

클릭하면 동영상이 송출되기 이전에 광고가 먼저 송출됨으로써 고객들

의 구매 욕구를 자극하고 있다. 

  이렇게 유튜브 뿐 아니라 페이스북, 인스타그램, 등의 미디어 매체 이

용자 수가 증가하면서 새롭게 등장한 개념이 인플루언서(Influencer)이

다. 인플루언서는 ‘영향력을 가지고 있는 개인’을 뜻하며 인플루언서의 

등장에는 소셜미디어의 발전이 가장 큰 영향을 미쳤다고 할 수 있다. 각 

SNS 채널별로 천 명에서 십만 명의 팔로워를 보유하고 트렌드를 선도

하며 타인에게 영향을 끼치는 사람들이 등장하였는데, 이들은 기존의 

유명 연예인들과 다르게 외모나 퍼포먼스로 인기를 얻지 않음에도 불구

하고 사람들에게 큰 영향력을 끼치기 시작하였다.   유튜브, 페이스북 

등과 다양한 SNS의 영향력이 커지면서 소셜미디어와 인플루언서가 합

쳐져 소셜 인플루언서(Social Influencer)라는 개념으로 구체화 되었다. 
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소셜 인플루언서는 소셜 미디어에서 영향력과 파급효과가 높은 개인들

을 의미하며 디지털 콘텐츠를 제작하고 유통하는 등의 활동을 하며 많

은 팔로워들과 소통하는 사람으로 이전에는 유명 연예인으로 한정적이

었다면 현재는 SNS 상에서 활동하는 사람이라면 누구나 구매자인 동시

에 인플루언서가 될 수 있다. 

그림 4. 각 광고 매체 별 시장의 규모

  한국방송광고진흥공사의 ‘2018년 방송통신광고비 조사보고서’에 따르

면 TV, 라디오와 인터넷 광고 매체에서의 광고비용은 하락을 예측한 

가운데 모바일 광고 시장의 규모는 2016년 1조 9817억원, 2017년 2조 

2498억원으로 성장하였고 2018년에는 2조 5446억원, 2019년에는 3조 억

원으로 성장할 것이라고 예측하였다. 이렇게 뉴미디어 매체의 이용 증

가와 모바일 광고 시장의 성장은 인플루언서 마케팅이 각광을 받을 수 

있는 원인 역할을 하고 있다.

 2. 인플루언서의 종류

  인플루언서는 대중에 미치는 영향력에 따라 4가지로 분류할 수 있다. 

대중에 미치는 영향력을 지표로 나타낼 수 있는 것이 SNS 상의 팔로워 

수가 가장 대표적이다. 4가지 분류는 수십만에서 수백만 명에 이르는 팔

로워를 보유하고 영향을 미치는 연예인, 유명 크리에이터를 의미하는 

‘메가 인플루언서(Mega Influencer)’, 수만에서 수십만 명에 이르는 팔

로워를 보유하고 있는 온라인 카페, 블로그, 유튜브 채널 등을 의미하는 

‘매크로 인플루언서(Macro Influencer)’, 천 명에서 수천 명에 이르는 사

람들에게 영향을 미치는 개인 인플루언서(Micro Influencer)’, 마지막으

로 수백, 수십 명의 팔로워를 확보한 개인 SNS 이용자를 의미하는 

‘Nano Influencer)로 나타낼 수 있다.

  메가 인플루언서의 경우 흔히 말하는 ’유명 연예인‘에 해당하는 사람

으로 단기간에 모든 타겟층에게 어필하면서 제품의 판매량을 높임과 동

시에 브랜드의 인지도를 높이기엔 이만한 방법이 없지만 단점으로 광고

를 하는 입장에서는 막대한 비용이 든다는 점이 있다. 수만 명의 팔로워

를 보유한 매크로 인플루언서의 경우 특정 타겟층에 영향력을 행사하는 

각 분야의 전문가가 대부분이다. 1만 명 미만에게 영향을 미치는 마이크

로 인플루언서의 경우 광고의 효과는 메가, 매크로 인플루언서들에 비

해 낮을지 몰라도 비중이 높아 다양한 광고모델이 존재한다, 나노 인플

루언서의 경우 천 명 미만의 팔로워를 보유하는 개인 SNS 이용자로 파

급력은 다른 층에 비해 많이 미미하지만 할인과 같은 프로모션에 민감

하게 반응하고 시간이 지날수록 성장 가능성이 있기 때문에 광고주 입

장에서 주목하는 계층이라 할 수 있다.

  

표 1. 인플루언서 종류 및 특징

 박지혜(2018)은 인플루언서의 특성이 진실성, 매력성 등에 대한 소비

자들의 태도에 긍정적인 영향을 미칠 것이며 이러한 태도는 팔로워 행

동의도(물건판매 및 공동구매)에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타

났다. 이렇게 인플루언서 마케팅은 인플루언서 종류에 따라 4가지로 나

뉘며 특히 최근 트렌드로 떠오르고 있는 마케팅은 마이크로 인플루언서

를 모델로 하는 마케팅이다. 마이크로 인플루언서의 경우 계층 특성 상 

주업이 아닌 부업으로 마케팅을 하기 때문에 광고비가 저렴하다는 특징

을 가지고 있으며 광고주 입장에서 마케팅과 관련된 소통 뿐 아니라 광

고를 보고 제품을 구매하고자 하는 팔로워들과도 소통이 잘되어 광고비

용대비 매출, 수익률이 다른 계층보다 뛰어나다는 점이 특징이다. 또한 

예전의 광고 트렌드는 유명 연예인을 모델로 하여 제품을 광고함으로써 

소비자 입장에서 유명 연예인과 같은 제품을 쓴다는 의식을 심어주었고 

그에 따른 부작용으로 과장된 광고가 많이 등장하였지만 최근들어 소비 

트렌드가 변화하고 가성비를 따지고 양보단 질을 선호하는 소비자가 증

가함에 따라 제품의 성능을 중요시하게 되었는데 이러한 변화는 자사 

제품의 질은 좋지만 막대한 광고 비용을 투자하는데 부담스러워하는 광

고주나 부업으로 광고를 하기 때문에 제품을 있는 그대로 솔직하게 광

고하며 광고비를 받는 인플루언서들과 허위, 과장 광고 없이 솔직한 리

뷰를 보고 구입을 할 수 있게 되는 소비자 모두 이득을 볼 수 있기 때문

에 마이크로 인플루언서 마케팅을 선호하고 있는 추세이다. 또한 단순

하게 많은 팔로워 수를 보유하고 있는 인플루언서가 마케팅의 효율이 

구 분
메가 

인플루언서

매크로 

인플루언서

마이크로 

인플루언서

나노 

인플루언서

직 업
연예인, 

셀럽

전문 기자, 

블로거
고객 및 직원 일반인

콘텐

츠
콘텐츠 창조

콘텐츠 창조 

및 가공

콘텐츠 창조 및 

증폭

콘텐츠 창조 

및 증폭

팔로

워 수 

100만 명 

이상

1만 ~ 100만 

명
1천 ~ 1만 명 1천 명 미만
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좋다고 할 수 없다. 팔로워가 홍보내용에 반응하는 비율인 ER지수를 각 

계층별로 비교해 보았을 때 아래 <그림. 5>와 같은 결과가 나타났다. 

팔로워 1,000명 미만을 보유한 인플루언서의 경우 ER지수가 15.1 %인 

반면에, 10만 명 이상의 팔로워를 보유할 경우 ER지수가 2.4%로 하락

하였다.

그림 5. 팔로워 별 ER지수

 3. 인플루언서 마케팅 시장 현황

  <그림 6>은 인플루언서 마케팅 시장의 규모를 나타내며 인플루언서 

시장은 2013년에 등장하였지만 초기에 마케팅 효율은 매우 미미하였고 

시장의 크기 또한 2015년에는 5천억 원에 불과했지만 불과 5년 만에 20

배의 성장률을 보이며 10조 원을 넘어설 것으로 예상되며 주목할 만한 

마케팅 키워드로 주목받고 있다. 특히 이전까지 인플루언서 마케팅은 

초기단계이며 잠재력을 가늠하고 성장가능성을 판단하는 시기였으며, 

올해부터 다양한 기술을 통해 급격하게 발전할 것이라고 전망하였다. 

그 이유로 인플루언서 마케팅의 성장 배경에는 밀레니엄 세대가 소비활

동 시작이 있었고, 앞으로도 지속적으로 소셜미디어를 통해 소비 활동

을 하며 상품 구매에 긍정적인 영향을 미칠 것이기 때문이다. Forbes의 

‘Top influencers 2017(2017)’에 따르면 인플루언서는 모든 분야에서 다

양한 플랫폼을 통해 활동하고 있으며 12개의 분야로 나누어 각 분야별 

상위 10명의 인플루언서를 발표하였다. 상위 10명의 팔로워 수의 총 합

은 한 나라의 인구 수 보다도 많은 수천만 명 이상 수준에 이르렀다. 

그림 6. 인플루언서 마케팅 시장의 규모

  인플루언서 마케팅 플랫폼의 종류는 셀 수 없이 많고 앞으로도 새로

운 플랫폼이 계속해서 등장할 것이다. 수많은 인플루언서 플랫폼은 유

튜브, 페이스북, 인스타그램 등 SNS를 기반으로 하는 플랫폼과 ‘위블’, 

‘Upfluence’ 등과 같은 전문 인플루언서 마케팅 플랫폼이 있고 이 2가지

를 융합한 플랫폼 예시) ‘위블’+‘인스타그램’ = fefelo 등이 있다. 마케팅 

업계에서 운영하는 전문적인 플랫폼 이외에도 유통업계에서 기존의 고

객들을 유지하며 새로운 고객을 끌어오기 위해 기술력을 기반으로 고객

과 인플루언서가 제품의 정보를 공유하고 구매할 수 있는 플랫폼을 선

보였다.

 3-1) 유튜브(YouTube)

  유튜브는 세계에서 가장 많이 사용하는 동영상 공유 소셜미디어로 10

억 명 이상의 이용자를 보유하고 있으며 이를 바탕으로 수많은 카테고

리가 존재하고 각각의 카테고리마다 수많은 인플루언서들이 있어 적은 

비용으로도 마케팅이 가능하고 비용대비 효율이 높다는 이점이 있어 많

은 기업이 관심을 갖고 제품을 광고하려 한다. 유튜브를 통한 광고 방법

으로는 기존에는 동영상 송출 이전에 광고를 게시하거나 동영상 중간 

중간에 광고를 짧게 삽입하는 방식으로 광고를 하였으나 동영상을 보기

위해 광고를 재빠르게 넘기고 광고가 나오면 동영상을 종료하는 이용자

들이 많아 비효율적이라는 의견도 존재하였다. 이후에는 기업에서 자체 

유튜브 채널을 개설하여 고정적인 구독자를 확보하려는 노력을 하였고 

현재에는 크리에이터나 유튜버들을 모델로 하여 직접 유튜버에게 물건

을 제공하고 제품의 리뷰를 업로드하거나 다양한 형태로 협업을 이루며 

컨텐츠를 제작하여 소비자들의 구매를 이끌어 내는 방법을 사용한다. 

이로 인해 유튜브 크리에이터라는 새로운 직업이 등장하였고 유튜버 크

리에이터는 밀레니엄 세대에게 가장 큰 영향을 끼치고 있어 과거 TV 

광고의 유명연예인 만큼의 영향력을 행사하고 있다. 이로써 유튜브는 

제품과 서비스를 판매하는 네이티브 광고의 성격보다 정보를 고객들에

게 지속적으로 제공하여 소비자와 교감을 통해 신뢰를 구축함으로써 장

기 고객을 유치하는 콘텐츠 마케팅의 성격을 강하게 나타낸다.

표 2. 네이티브 광고와 콘텐츠 마케팅 개념 비교

구분 네이티브 광고 콘텐츠 마케팅

목표 제품, 서비스의 판매
소비자와의 교감을 통한 

신뢰 구축

톤
거짓의 친근한 톤을 통해 

판매 유도
제품 구입을 강요하지 않고 
진정성과 전문성을 갖춘 톤

- 386 -



2019년 한국실천공학교육학회 학술발표대회 논문집. Vol.11, No.1, 2019

 3-2) 인스타그램(Instagram)

그림 7. 인스타그램 이용자 수 추이와 인스타그램 인플루언서 마케팅 투

자액 

  KPR의 ‘소셜미디어 운영현황 및 트렌드(2016)’에서 인스타그램은 트

랜드에 민감한 10~20대에서 가장 선호하는 SNS로써 젊은 층을 타겟으

로 하는 브랜드 마케팅 플랫폼으로 기업들의 주목을 받고 있으며 

E-marketer의 연구에서는 잠재 구매력이 높은 밀레니엄 세대가 페이스

북보다 인스타그램을 더욱 더 선호한다는 연구결과가 나타났다. 또한 

미국의 한 조사에서는 인플루언서 1인에게서 6.5배의 투자 대비 수익

(ROI)를 얻었다고 한다. 그 이유로는 인스타그램 내의 해쉬태그(#)기능

의 높은 접근성으로 인해 본인이 검색하고자 하는 키워드를 정확하고 

빠르게 찾아주기 때문이다. 비슷한 플랫폼인 페이스북는 가장 많이 사

용하는 SNS이지만 텍스트 위주여서 구매 동기가 비주얼 위주인 인스타 

그램에 비해 SNS 광고를 통한 상품의 구매율, 평균 구매액등이 낮은 것

으로 나타났다. 또한 인스타그램의 인플루언서들의 경우 이미 고정적인 

팔로워들을 보유하고 있고 팔로워들을 통해 또 다른 소비자들을 끌어들

이기 쉬운 구조여서 이를 통한 마케팅은 다른 소셜 미디어들 보다 짧은 

기간에 큰 규모의 잠재 고객 확보가 가능하며 효율성이 높다. 또한 기업

이 직접 마케팅을 하는 것보다 인플루언서를 매개체로 간접적인 마케팅

을 함으로써 고객들은 이전에는 없던 친근함을 느낄 수 있어 자연스러

운 마케팅이 가능해져 <그림 8>의 분석결과같이 인스타그램의 컨텐츠

가 가장 효과적인 인플루언서 마케팅 상위 5가지 중에 3가지를 차지하

고 있는 것으로 보아 인스타그램에서의 마케팅의 중요성은 날이 갈수록 

증가하고 있는 추세이다.

그림 8. 효과적인 인플루언서 마케팅 순위

  이승윤(2017)은 인스타그래머의 자기노출과 정보특성이 소비자의 구

매에 긍정적인 반응을 일으킬 수 있어 인스타그램을 통해 쇼핑몰을 운

영하고 홍보하는 것은 효율성이 높다고 하였고, 김린아(2016)은 소비자

들은 인스타그램의 브랜드 계정을 이용함에 있어 유용성을 느낀다고 하

였다. 정은희(2018)은 인스타그램의 최신상호성이 구매의도, 추천의도

에 유의미한 영향을 미치며 이러한 의도들은 만족도와 유의한 영향을 

미친다는 연구결과가 나타나는 등 많은 연구자료에서 인스타그램은 마

케팅 채널의 역할을 완벽히 수행하고 있다는 의견이 대다수이다.

 3-3) 유통업계 인플루언서 마케팅 시장

  위에서 언급한 유튜브, 인스타그램 이외에도 페이스북, 위블 등의 다

양한 인플루언서 플랫폼이 존재한다. 하지만 마케팅 업계뿐 아니라 유

통 업계 또한 인플루언서 마케팅에 관심을 가지고 투자를 하고 있는 추

세이다.

표 3. 국내 유통업계의 인플루언서 마케팅 현황

  <표. 3>의 브랜드 이외에도 국내 유통업계 대부분이 공통적으로 

SNS상에서 자사 브랜드 페이지를 운영하고 있으며 영향력을 가지고 있

는 인플루언서를 섭외하여 소비자들의 시선을 사로잡으려 노력하고 있

고 인플루언서와 협업 및 모바일 어플리케이션 개발을 통해 새로운 판

매 채널을 구축해 마케팅 시장에 파고들고 있다. 유통업계 중에서도 가

장 적극적인 곳은 다른 유통업계보다 판매품목이 다양하고, 품목 간, 동

일 품목 내 상품의 가격이 천차만별인 백화점이다. 대형마트나 인터넷 

쇼핑, 편의점 업계 또한 인플루언서 마케팅에 적극적으로 참여하고 있

으며 특히 편의점의 경우 유명 크리에이터를 간편식 광고모델로 활용함

으로써 소비자들의 소비를 장려하고 있다.

Ⅲ.  연구 및 분석

 1. 설문 조사

  본 설문에서 알아보고자 하는 연구는 기업들이 SNS상에서 자사의 제

품을 판매할 때 사용하는 여러 가지 마케팅 방법 중 인플루언서 마케팅

이 제품의 구매에 미치는 영향을 알아보는 연구이다. 인플루언서 마케

유통업계 마케팅 종류

롯데

동영상 촬영 스튜디오를 갖춘 편집숍 ‘라코’운영

자체적으로 ‘인플루언서 커머스 프로젝트’ 운영

인플루언서 패션 브랜드 온라인 플랫폼 ‘네온’ 오픈

신세계
인플루언서 패션 오프라인 행사 ‘신세계 브랜드 서울’ 운영

크리에이터 발굴을 위한 비디오 커머스 공모전 진행

현대 인플루언서 대상 콘텐츠 공모전 진행

e마트 자사 상품 홍보를 위한 전속 크리에이터 ‘크리이마터’ 선발
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팅이 제품의 구매와 관련을 가질 수 있는 지표로 제품의 신뢰도, 기업의 

인지도를 설정하였고, 그에 따라 설문지를 작성하여 20대를 주요 설문

조사자로 설정하여 설문조사를 실시하였다. 연구모형 및 가설은 아래 

와 같다.

그림 9. 연구 모형

가설 1. 인플루언서 광고는 제품의 신뢰도와 기업의 인지도에 미치는 영

향에 조절효과를 가질 것이다.

가설 2. 제품의 신뢰도와 인지도는 구매력에 영향을 미친다.

 2. 설문 방법

  본 연구에서는 설문지를 제작하여 조사자에게 배포하였고, 설문지 상

의 항목에서는 조사자(응답자)의 경험 여부에 대해 알기 위하여 2점 척

도(그렇다, 아니다)를 사용하였고 문항에 대한 긍정적, 부정적 수치를 

확인하기 위해 리커트 척도 중 하나인 5점 척도를 사용하여 가장 부정

적인 대답 ‘전혀 그렇지 않다(1점)’부터 ‘그렇지 않다(2점)’, ‘보통이다(3

점)’, ‘그렇다(4점)’, 마지막으로 가장 긍정적인 대답 ‘매우 그렇다(5점)’ 

으로 1점에서 5점까지 범위가 나타나며 낮은 점수일수록 부정, 높은 점

수일수록 긍정적인 응답을 한 것으로 해석한다.

 3. 설문 결과

  <표. 4>는 설문 응답자 200명들의 설문지 내의 IV 문항인 개인별 특

성에 대한 빈도분석 표이다.

  가장 첫 문항인 성별에서는 남성이 16%(32명), 여성이 84%(168)명으

로 확인되었다. 다음 문항 응답자의 나이에서는 10대가 27%(54명), 20

대 69%(138명), 마지막으로 30대가 4%(8명)이며 연령의 평균은 23.8세

로 나타났다. 학력은 고졸 이하가 7%(14명), 2,3년제 대학 33%(66명), 

4년제 대학 58.5%(117명) 대학원 이상은 1.5%(3명)로 나타났다. 응답자

들의 직업분포는 학생이 56.5%(113명), 대학을 졸업 후 일정한 직업이 

없는 취업준비생은 7.5%(15명), 사무직 15.5%(31명), 생산직 4.5%(9명), 

연구직 2%(4명), 공무원 1.5%(3명), 기타는 12.5%(25명)로 기타를 선택

한 응답자들은 대부분이 서비스업에 종사하는 것으로 확인되었다.

  응답자들의 연봉은 학생들이 대부분이어서 일정한 소득이 없고 용돈

을 받거나 아르바이트를 하는 경우가 많아 2,000만 원 이하에 61%(122

명)이 분포하였고, 2,000~2,500만 원은 7%(14명), 2,500~3,000만 원은 

20%(40명),  3,000~3,500만 원은 7.5%(15명), 3,500~4,000만 원은 3.5%(7

명), 4,000만 원 이상은 1%(2명)이라고 응답하였다.  마지막으로 결혼 

여부에서는 미혼이 89%(178명) 기혼 11%(22명)로 응답자의 평균연령

이 낮다보니 대부분이 미혼의 학생이었다.

표 4. 응답자 개인별 특성(n=200)

  

Ⅰ문항인 인플루언서 마케팅에 관한 경험에서 응답자들의 답변을 살펴

보면 183명(91.5%)Ⅰ-1에서 최소 1개의 SNS를 이용한다고 응답하였으

며 대부분이 SNS를 이용하는 것을 알 수 있었다. Ⅰ-1에서 ‘그렇다’라

고 응답한 응답자들 중에 72명(36%)이 SNS상에서 인플루언서가 광고

하는 제품을 구매한 적이 있다고 응답하였다. 마지막으로 인플루언서가 

광고하는 제품의 구매의향에 대해 물어본 결과 113명(56.5%)가 그렇다

고 대답하였다.

  Cronbach’s Alpha 계수를 통해 자료의 신뢰도를 검증한 결과, 

Cronbach’s Alpha 계수가 0.6 이상일 경우 신뢰도가 있다고 판단을 한

다. 자료의 신뢰도 검증은 <표. 5>처럼 신뢰도 항목에서는 0.752, 인지

도 항목에서는 0.858으로 측정된 자료 모두 신뢰할 만한 수준의 신뢰도

를 보여주었다.

표 5. 자료의 신뢰도 검증(Cronbach’s Alpha 계수)

문항 항목 빈도 %

성별
남성 32 16

여성 168 84

나이

10대 54 27

20대 138 69

30대 8 4

학력

고졸 이하 14 7

전문대학(2,3년제) 66 33

4년제 대학 117 58.5

대학원 3 1.5

직업

학생 113 56.5

취업준비생 15 7.5

사무직 31 15.5

생산직 9 4.5

연구직 4 2

공무원 3 1.5

기타 25 12.5

연봉

2,000만 원 이하 122 61

2,000~2,500 14 7

2,500~3,000 40 20

3,000~3,500 15 7.5

3,500~4,000 7 3.5

4,000만 원 이상 2 1

결혼 여부
미혼 178 89

기혼 22 11

측정항목 Cronbach’s Alpha 계수

제품 신뢰도 .752

인지도 .858

- 388 -



2019년 한국실천공학교육학회 학술발표대회 논문집. Vol.11, No.1, 2019

  <표. 6>은 신뢰도, 인지도를 측정하는데 사용한 측정항목에 대한 요

인분석의 결과이다.

표 6. 신뢰도와 인지도 요인분석 결과

  <표. 7>은 인플루언서의 이미지가 신뢰도와 인지도에 미치는 영향을 

Pearson 상관분석을 사용하여 알아보았다.

표 7. 상관분석(신뢰도와 인지도)

  인플루언서의 이미지와 신뢰도를 살펴보면 상관계수는 .803의 상관계

수가 나타나며 양의 상관관계를 가졌다. 인플루언서의 이미지와 인지도를 

살펴본 결과 상관계수는 .643이 나타나며 양의 상관관계를 가졌다. 결과적

으로 인플루언서의 이미지와 신뢰도, 인지도는 통계적으로 유의한 상관관

계를 보이고 있다. 이 결과를 종합하여 보면 가설 1은 채택되었다.

  <표. 8>은 신뢰도와 인지도가 제품의 구매에 미치는 영향을 Pearson 

상관분석을 사용하여 알아보았다.

표 8. 상관분석

  인플루언서 광고를 통해 신뢰도가 인지도 상승이 제품의 구매력에 미

치는 영향은 .734와 .931의 상관계수가 나타나며 통계적으로 유의한 상

관관계를 보이고 있다. 따라서 가설 2도 채택되었다.

 4. 인플루언서 마케팅 사례 분석

  2017년 4월 청량음료 제조업체인 ‘롯데칠성’에서 ‘칠성 스트롱 사이다’

를 출시하였다. 출시직후 4월 1달간의 판매량은 17만병에 그쳤지만 주

요 타겟층을 밀레니엄세대인 1020세대를 설정하였고, 주요고객에게 자

사의 상품을 어필하기 위해 이벤트를 실시하였다. 이벤트의 주요내용은 

탄산음료임을 이용하여 ‘시간 안에 원샷하기’등의 유쾌하고 재미난 이벤

트를 실시하였다. 이벤트의 모델로 유튜브에서 활동중인 매크로 인플루

언서를 활용하였고 인플루언서가 직접 참여한 동영상을 자사 페이지와 

인플루언서가 본인의 SNS에 게재하였다. 단순히 제품을 알리는 것을 

넘어서 팔로워들의 자발적인 참여와 관심을 끌기 시작하였고 나노 인플

루언서들도 팔로워를 늘리기 위한 전략으로 이벤트에 참여하며 지속적

인 판매량 증가를 불러와 출시 3개월 후인 7월에는 128만 병을 판매하

였고 누적 판매량은 300만 병을 돌파하는 등 선풍적인 인기를 끌었다.

그림. 10 ‘칠성 스트롱 사이다’ 판매량 추이

I V.  결론 및 한계점

 1. 결론 요약

  소셜 미디어의 중요성이 날이 갈수록 커지고 있으며 그에 따라 많은 

사람들이 소셜 미디어를 이용하고 그로부터 영향을 받고 있다. 소셜 미

인플루언서 

이미지
신뢰도 인지도

인플루언서 이미지 1 .803 .643

신뢰도 .803 1 .867

인지도 .643 .867 1

분류 항목 요인

제품

신뢰

도

인플루언서의 이미지는 제품의 신뢰도에 영향을 미칠 

것이다.
0.891

인플루언서의 이미지는 기업의 신뢰도에 영향을 미칠 

것이다.
0.818

인플루언서가 광고하는 제품은 믿음이 간다. 0.929

인플루언서가 광고하는 제품은 긍정적인 인상을 준다 0.832

인플루언서 영향력의 크기는 제품의 신뢰도에 영향을 

미친다.
0.775

인플루언서가 광고하는 제품의 품질은 높을 것이다. 0.743

인지

도

인플루언서의 이미지는 제품의 브랜드 인지도에

 영향을 미칠 것이다.
0.674

인플루언서의 이미지는 기업의 브랜드 인지도에

영향을 미칠 것이다.
0.880

인플루언서가 광고하는 기업은 다른 기업들에 비해

차별화된 이미지를 가질 것이다.
0.780

인플루언서가 광고하는 기업은 다른 기업들에 비해

친근한 이미지를 가질 것이다.
0.849

인플루언서가 광고하는 기업은 다른 기업들에 비해

믿음이 간다.
0.877

인플루언서가 광고하는 기업은 

소비자들과 소통을 중요시 할 것이다.
0.763

친플루언서가 광고하는 기업은

사회문제에 많은 관심을 가질 것이다.
0.903

신뢰도 인지도 구매력

신뢰도 1 .728 .734

인지도 .728 1 .931

구매력 .734 .931 1
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디어가 성장함에 따라 인플루언서의 영향력도 점점 증가되며 소비자가 

디지털 상에서 제품을 구매하는데 효과를 미친다는 기존 연구 이형탁

(2018), 설혜진(2018), 김란(2017)를 배경으로 설정하여 인플루언서 광

고를 통한 제품의 신뢰도, 기업의 인지도 변화가 소비자의 제품 구매에 

미치는 영향을 알아보고자 하였다.

  본 연구를 위해 200명을 대상으로 설문 조사를 실시하였으며 설문 결

과롤 활용하기 위해 SPSS 통계 프로그램을 사용하였다. 각 설문 항목

들의 신뢰도를 검정하기 위해 신뢰도 분석을 통한 Cronbach’s Alpha 

계수를 측정하였고 그 결과 각 항목들은 신뢰할 만한 수준의 높은 신뢰

도를 가지고 있다는 결론이 나왔다. 신뢰도, 인지도를 측정하는 세부 항

목들에 요인분석(탐색적 요인분석)을 통하여 타당도를 검증하였고 결과

적으로 Kaiser Meyer Olkin (KMO) 값은 신뢰도 0.854, 인지도 0.904가 

도출되어 높은 상관관계를 갖는 것을 알 수 있다. 또한 유의확률은 신뢰

도, 인지도 모두 0.000으로 유의수준 .05보다 작게 나타났기 때문에 연구

모형은 적합하다는 결론을 내릴 수 있다. 마지막으로 인플루언서의 이

미지가 제품의 신뢰도와 인지도에 미치는 영향을 상관분석을 통해 분석

하였고 결과적으로 가설 1은 채택되었다. 인플루언서의 이미지는 제품

의 신뢰도와 인지도에 유의한 영향을 미쳤고 신뢰도와 인지도는 제품의 

구매에 영향을 미쳤다.

표 9. 가설 검증 결과 요약

 2. 한계점 및 향후 연구방향

  본 연구에서는 2가지의 한계점을 가지고 있다.

  첫째, 응답자의 연령과 성별의 분포가 고르지 못하고 편향되어 있기 때

문에 타당도가 낮을 수 있다는 문제가 있을 수 있다. 그렇기 때문에 향후

에는 연령층의 분포를 고르게 하여 가설을 재검증 할 필요성이 있다.

  둘째, 본 연구에서는 특정 제품군을 선택하여 조사한 것이 아닌 포괄

적으로 ‘제품’이라고 명시하여 연구를 진행하였기 때문에 구체적인 제품

군에서는 본 연구의 결과와 다른 결과가 나타날 수 있다. 향후에 후속연

구에서는 마케팅의 영향을 크게 받는 특정 제품군을 선별하여 가설을 

재검증 할 필요성이 있다.
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구분 내용 채택여부
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인플루언서의 이미지는 제품의 신뢰도와 인지

도에 유의한 영향을 미칠 것이다.
채택

가설 2
제품의 신뢰도와 인지도가 구매력에 영향을 미

친다.
채택
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요  약

 한국의 청년실업률은 매우 높은 상황이다. 청년들이 원하는 이른바 좋은 일자리는 매우 부족한 한편, 작업환경이나 근무환경이 열악

한 중소기업에서는 오히려 인력이 부족한 실정이다. 본 논문의 목적은 이러한 모순적인 상황에서 높은 청년실업률을 기록하고 있는 

한국이 청년실업문제를 해결하기 위해 어떠한 방향으로 나아가야하는지 독일의 직업훈련제도과 교육체계 분석을 통해 그 실마리를 얻

고자함이다.

 독일의 대표적인 직업훈련인 도제훈련제도에 대해 살펴보고 독일의 교육체계와 한국의 교육체계 비교를 통해 한국의 경우 직업에 

대한 정보와 체험이 부족한 실정임을 알 수 있었다. 독일의 교육체계를 그대로 적용하기에는 한국과 독일의 차이점이 분명히 존재하지

만 독일의 사례분석을 통해 앞으로 우리나라가 나아가야할 방향에 대한 실마리를 얻을 수 있었다.

 

Ⅰ. 서 론 

 한국과 독일은 1990년 10월 3일 동독과 서독이 통일하기 전까지 민족

의 분단이라는 비극적인 상황을 같이 겪고 있던 나라였다. 이렇듯 독일

과 한국은 민족의 분단이라는 아픔을 알고 있는 나라라는 공통점이 있

지만 이 외에 경제성장을 위한 방법과 경제 성장의 주요 요인 또 교육제

도의 많은 차이점이 있다. 

  최근 우리나라는 실업률을 낮추기 위해 많은 정책과 지원을 실시하고 

있다 하지만 우리나라의 실업률은 OECD가입국가 중에서 하위권에 속

하고 있다. 더욱이 우리나라의 경제를 이끌어나갈 청년층의 실업률은 

OECD 가입국 중에서 1위를 기록할 정도로 높은 실업률을 기록하고 있

다. 좀 더 자세히 분석을 해보면 OECD 가입국가 중 25세에서 29세의 

청년실업자들이 전체 실업자에서 차지하는 비율은 2016년 기준 23.3%

로 OECD가입 국가 중에서 가장 높은 수치를 기록하고 있다. 이는 

OECD평균인 14.4% 보다도 8.9% 포인트가 높고 12.5%를 기록하고 있

는 일본과 13.1%를 기록하고 있는 미국보다도 높은 수치이다.1) 이러한 

지표가 말해주듯 우리나라의 청년들이 취업에 어려움을 겪고 있는 고통

이 다른 나라와 비교해 보았을 때 매우 높은 수준임을 알 수 있다. 이에 

비해 독일의 청년실업률은 OECD가입국 중 가장 낮은 퍼센트를 기록하

고 있는 일본을 뒤이어 2번째로 낮은 수치를 보이고 있다.

1) http://ccnews.lawissue.co.kr/view.php?ud=CD250832491673d48e16fff2_12

  다음은 OECD국가 중 가장 높은 청년 실업률을 보이고 있는 상위 3개

국과 하위 3개국 그리고 한국을 포함한 표이다.

표1.  2018년 1분기 OECD 가입국 청년실업률(15세 – 25세) 2 )

 단위(%)

 1.  연구의 목적과 의의

  본 연구는 우리나라의 높은 청년 실업률과 높은 대학진학률 또 공무

원과 공기업, 대기업의 취업을 희망하고 중소기업으로의 취업은 외면하

는 이러한 사회적 현상에 대해 알아보고 이러한 사회적 현상으로 인해 

발생하는 사회적인 문제를 진단, 독일의 높은 청년취업률과 학생의 3분

의 2가 대학진학이 아닌 어렸을 때부터 시작하는 직업교육을 통해 직업 

훈련을 받고 그 직업의 전문가인 이른바 마이스터가 되어 전문 기술자

가 되는 이러한 독일의 교육과 사회적 구조를 분석하여 앞으로 궁극적

으로 우리나라가 나아가야하는 방향에 대해 알아보기 위한 연구이다. 

2) OECD

국가
그리

스

스페

인

이탈

리아
한국 일본 독일

아이

슬란

드

OEC

D평균

청년실

업률
43.8 35.6 32.9 10.2 3.8 6.1 6.2 11.1
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  2.  연구방법

  한국과 독일의 교육체계에 대한 연구와 각 사회적 구조에 대한 문헌

자료를 분석하여 한국의 현재 사회적인 구조와 문제점을 분석해보고 독

일의 사회적 구조와 교육체계에 대한 연구자료를 통한 연역적 분석을 

통해 독일의 실제 사례로 현재 우리나라가 직면한 문제점을 개선하고 

궁극적으로 나아가야할 방향에 대해 탐색하고자 한다.

 본 논문은 독일의 초등학교 이후 우리나라의 일반계고인 김나지움과 

실과학교인 레알슐레로 자신의 진로를 선택하는 교육학제 중 독일 학생

의 3분의 2가 선택하는 레알슐레에 대한 연구자료와 레알슐레를 선택한 

학생들이 각 직업의 마이스터가 되어 독일 산업의 근간인 히든챔피언 

이른바 뛰어난 기술력과 높은 부가가치를 가진 중소기업을 이끄는 구조

에 대해 분석하고 독일의 사례와 한국의 사례를 비교분석하여 우리나라

가 독일의 시스템 중 어떤 점을 본 따 우리나라의 심각한 청년실업률을 

해결할 수 있는지 해결방안을 도출해볼 것이다. 

Ⅱ. 본 론 

  1.  독일의 교육체계

   먼저 독일의 교육체계에 대해 알아볼 필요가 있다. 독일의 경우 각 

16개의 주별로 약간의 차이가 있지만 만 6세에 의무교육을 시작하여 만

10세에서 만 12세에 학교성적과 선생님의 의견 및 학생들의 적성검사를 

통해 자신의 진로를 결정한다. 독일의 학교 유형은 크게 4가지의 유형으

로 나눠져 있는데 김나지움, 레알슐레, 하우프트슐레, 게잠트슐레으로 

나뉜다.

각 학교에 대해 어떠한 유형의 학교인지 간단하게 살펴보겠다.3) 

   - 김나지움   

   김나지움은 쉽게 말하면 우리나라의 일반계 고등학교라고 할 수 있

다. 대학진학을 목표로 진학한 학생들로 이뤄져 있으며 각 주마다 차이

가 있긴 하지만 대부분 만 10세의 나이에 입학하여 9년이라는 교육과정

을 이수하고 독일의 수능이라고 할 수 있는 아비투어를 거쳐 대학에 진

학한다. 

   

   - 레알슐레

   5학년에서 10학년 즉, 6년 과정으로 이뤄져 있고 경제, 행정 분야의 

중급 수준에 해당하는 직업을 준비하는 학교이다. 졸업 이후 전문고등

학교나 특수고등학교, 성적이 뛰어난 학생의 경우는 졸업 후 김나지움

의 상급학교로 진학 아비투어를 거쳐 대학에 입학할 수도 있다. 초등학

교 졸업생의 약 30%가 이 학교로 진학한다. 우리나라 말로하면 실과학

교라고 할 수 있다.

3) 민향기(한남대), 한국형 마이스터 고등학교와 독일 Meisterschule의 비교연구, 

p33-37,2011

   - 하우프트슐레

   이는 위의 레알슐레와 달리 5년 과정으로 이뤄져 있는 학교로 졸업 후

에 직업학교 또는 직업전문학교에서 필요한 기초적인 지식과 기능을 교육

받는다. 초등학교 졸업자 중 대략 30%의 학생이 이 학교로 진학한다.

   - 게잠트슐레

   서독에서 1967년 처음 개교한 이후 1970년대 서독의 대부분의 학교

의 유형이었다. 이는 앞서 설명한 김나지움, 레알슐레, 하우프트슐레를 

통합하여 9년 또는 10년의 과정으로 레알슐레나 하우프트슐레에 해당

하는 졸업을 하거나 성적이 우수한 학생의 경우 10학년 이후 11학년으

로 진급하여 독일의 수능인 아비투어를 준비하여 대학에 준비할 수 있

도록 하는 학교이다. 위 학교의 설립 목표는 만 10세에서 만 12세에 이

뤄지는 진로선택에 대한 학생들의 부담을 줄여주기 위해서 였다. 하지

만 학습능력이 다른 학생들을 한 곳에 모아 공부하게 하는 방식은 학생

들의 학력 수준을 저하시킨다는 비판을 받고 있다.

그림1.  독일의 교육체계

  위의 독일에는 크게 4가지 유형의 학교가 있는데 이를 단순화 하여 

크게 우리나라의 일반계고에 해당하는 김나지움과 우리나라의 전문계

고등학교 또는 2010년에 도입한 마이스터고등학교라고 할 수 있는 레알

슐레로 나뉜다. 다음은 이를 도식화한 그림이다.

  독일의 교육체계를 간단히 도식화하여 대학 진학을 목표로 하는 김나

지움과 직업훈련을 받고 바로 직장에 취업을 하거나 마이스터 자격을 

취득하기 위한 도제교육을 받는 레알슐레로 나누었다. 초등학교를 졸업

하는 졸업생 중의 60%는 레알슐레를 선택하여 자신의 진로를 미리 결

정하고 이에 따른 직업에 관한 실제적인 교육과 경험을 한다.

  2.  독일의 마이스터 제도

  우리는 대략적인 독일의 교육체계를 살펴보았다. 앞서 언급하다 시피 

독일의 경우 만으로 10세부터 자신의 진로와 적성 그리고 학교 성적 등

으로 자신이 대학에 진학할 것인지 직업훈련을 받고 바로 취업을 하거

나 마이스터가 될 것인지 결정한다. 독일의 대표적인 직업훈련이라고 

하면 바로 마이스터제도를 들 수 있다. 마이스터제도는 일종의 도제 시

스템으로 현재 대략 350직종의 마이스터가 있고 이는 15세기 이후 도제

시스템이 쳬계화 되어 마이스터제도로 불리고 있다. 주로 사람의 생명

과 안전과 관련된 직종들이 있으며 이외에도 굴뚝청소마이스터나 자동

차의 부품인 엔진을 만드는 마이스터부터 모자를 만드는 마이스터 등 
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다양한 직종에 마이스터들이 있다. 마이스터의 자격을 얻으면 자신의 

가게를 창업할 수 있는데 실제로 독일의 유명한 음식인 소세지가 각 가

게마다 맛과 모양이 다른 것도 마이스터 제도의 영향이다. 마이스터들

은 대학교 학사 자격수준으로 인정 받으며 오직 자신이 가지고 있는 능

력과 실력을 통해 인정받는다. 마이스터들은 자신의 가게에서 수제품이 

가지고 있는 장점인 높은 품질과 높은 부가가치로 자신의 사업을 성공

적으로 이끌고 있다.  다음 그림은 마이스터가 되고자 하는 사람들의 교

육과정을 도식화 한 것이다.

그림2.  마이스터 교육과정

  마이스터가 되고자 하는 학생은 먼저 직업탐색의 시간을 가진다. 이

후 견습생의 신분으로 학업을 겸하면서 3년동안 자신이 선택한 직업학

교에서 교육을 통해 실제적인 경험을 쌓는다. 이후 졸업을 하여 숙련생

의 신분으로 3년 동안 마이스터학교에 입학하여 마이스터 밑에서 교육

을 받는다. 이후 각 마이스터 마다 또 사람마다 차이가 있지만 짧으면 

1년 길게는 5년에 이르기까지 마이스터 자격을 취득하기 위해 교육을 

받고 시험을 치른다. 이렇게 마이스터 자격을 취득한 사람은 그 분야의 

최고 실력자가 되었음을 인정받은 것이고 이렇게 취득한 마이스터 자격

을 자신이 살고 있는 집의 문패나 가게 또는 명함에 표기한다. 이처럼 

마이스터가 되는 길은 어렵고 힘이 들지만 마이스터가 되어서의 자부심

과 사회적 존경과 명예 등도 대단하다.4)

  3.  독일의 중소기업 ‘ 히든 챔피언’

   ( 1)  독일의 중소기업의 위치

  마이스터의 경우 자신의 가게를 직업 창업할 수 있고 이를 통해 자신

의 사업을 영위 할 수 있다. 몇몇의 경우 자신의 마이스터 기술을 자식

들에게 교육을 통해 물려줘 가족기업으로 성장하기도 한다. 통계자료를 

보면 독일의 경우 우리나라와는 상반되게 중소기업의 비중이 매우 높

다. 이는 독일 경제성장의 원동력이며 또 독일의 수출 대부분을 중소기

업이 차지하고 있다. 일반적으로 독일에서 정의하는 중소기업의 정의는 

종업원수 500인 미만에 연 매출 5천만 유로 미만을 의미한다. 

표2.  독일의 중소기업 비중5 )

4) 민향기(한남대), 한국형 마이스터 고등학교와 독일 Meisterschule의 비교연구, 

p41-43,2011

5) 조병선, 중소기업연구 제35권 제3호, 한국중소기업학회,p.84,2013

  위 표를 보면 독일의 경우 2010년 기준 전체 기업수 368만개 중 367

만개가 중소기업으로 분류된다. 한국과 비교하면 매우 상이한 통계수치

이다. 또한 전체 기업의 매출액에서 중소기업이 차지하는 비율과 중소

기업이 고용하고 있는 고용인원 전체 기업 직업훈련자중 중소기업에서 

훈련을 받는 직업훈련자의 비율 또한 중소기업의 지표가 매우 높다. 이

처럼 독일에서 중소기업의 위상은 중소기업을 빼고선 독일의 경제를 논

할 수 없을 정도로 중요한 위치를 차지하고 있다. 이렇게 중소기업이 독

일에서 중요한 역할을 하게 된 중요한 요인은 단연 독일의 교육체계와 

독일의 직업훈련제도 특히 마이스터 제도라고 할 수 있다. 각 중소기업

마다 자신만의 독특한 기술을 보유하고 있게 되었고 이는 각 세계의 틈

새시장에 자신의 기술을 이용하여 고부가가치를 창출하고 있다. 이러한 

중소기업을 이른바 히든 챔피언이라고 한다. 독일의 중소기업인 히든챔

피언의 경우 크게 4가지의 특성6)이 있다.

   

   (2)  독일의 히든챔피언의 특성   

  

  첫째, 히든챔피언은 글로벌 시장에서 자신의 기술력을 가지고 틈새시

장을 노려 글로벌 마켓리더를 지향한다. 위 기업은 주로 가격경쟁이 아

닌 자신들의 특화된 기술을 통한 고품질 고부가가치를 통해 제품의 품

질과 서비스에 집중하고, 기업의 핵심 역량의 경우 외부에 의존하는 것

이 아닌 자체적으로 해결하는 전략을 펼친다.

  둘째, 위에서 언급하다 시피 마이스터의 경우 자신의 기술을 도제훈

련을 통해 자신의 자식들에게도 물려주는 경우가 많다. 이렇게 가족기

업으로 성장한 히든챔피언의 경우 단기적인 관점이 아닌 장기적인 관점

을 중요시하여 기업의 자원과 투자를 아끼지 않는다. 예를 들어 모자 마

이스터 가족기업인 모 기업의 경우 4 대째 이를 이어오고 있는데 독일

이 전쟁을 겪는 시기에도 단기적인 관점이 아닌 장기적인 관점에서 후

손들이 기업을 이끌어 나갈 수 있게 기업 운영에 필요한 자원을 구입하

여 비축해놓는 것을 통해 알 수 있다. 또한 만약에 가족 구성원 중에 충

분학 기술력과 자격을 갖추지 못한 경우에는 전문경영인을 통한 경영으

로 승계 문제를 해결하는 경향이 있다. 또한 독일 정부의 경우 가족기업

을 장려하기 위해 10년동안 가족고용상태를 유지하는 경우에는 상속세

를 면제해주는 혜택도 부여하고 있다. 셋째, 운용의 효율성을 들 수 있

다. 독일의 중소기업의 경우 대기업에 비해서 2배이상의 연구개발비를 

지출하고 있다 이러한 중소기업들은 전사적품질관리와 작업환경의 개

선을 통해 기업의 핵심역량을 확보하는데 주력하고 자체적인 기술개발 

활동을 통해 자신의 지출한 연구개발비의 몇배의 수익을 창출하고 있

다. 또한 필요에 따라 공급자, 대학, 연구소 등과 협력을 통한 필요기술

을 개발하고 이전하는데도 적극적이다.

  넷째, 히든챔피언만의 독특한 경영스타일과 기업문화이다. 이들은 규

모가 작은 것을 이점으로 삼아 노사관계를 협동적 노사관계로 만들어 

높은 성과를 창출하고 이 성과를 서로 공유하는 독특한 문화를 만들어

가고 있다. 각 기업마다 전문적 기술을 보유한 전문 인력을 확보하고 있

으며 생산현장의 관리자들과 기업의 R&D부서 전문 인력간의 원활한 

소통과 협력을 통한 혁신활동을 전개하고 있다.

6) 조병선, 중소기업연구 제35권 제3호, 한국중소기업학회,p.87,2013

중소기업의 비중(2010년) 99.6%

전체 매출 중 중소기업 매출의 비중(2009년) 39.1%

전체 고용인원 중 중소기업 고용인원(2010년) 79.5%

전체 훈련자 중 중소기업 직업훈련자(2010년) 83.2%
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Ⅲ. 한국의 교육체계

  1.  한국의 교육체계

  한국의 경우 이른바 6-3-3-4이라는 초등학교 6년 중학교 고등학교 

각 3년 대학교 4년이라는 학제를 채택하고 있다. 이에 대한 역사를 살펴

보면 1948년 이후 대한민국 정부가 수립되고 헌법이 공포된 뒤 1949년 

12월 31일에 교육법을 제정하고 미국의 학제 중 가장 널리 사용되던 

6-3-3-4 학제를 도입하게 되었는데 이것이 오늘날 우리나라의 교육제

도로 완성되었다

그림3.  대한민국의 학제

  

  우리나라의 경우 초등학교 6년을 마친 후 중학교 3학년을 거쳐 자신

의 진로에 대해 선택하게 된다. 대학을 진학할 것인지 아니면 전문계고

에 진학하여 바로 취업을 할 것인지 선택한다. 하지만 2000년대에 들어

서 대학입학을 목표로 하는 일반계고등학교의 숫자는 꾸준히 증가하고 

있지만 취업을 목표로하는 학생들을 대상으로 직업교육을 담당하고 있

는 전문계고등학교의 경우는 그 수가 점차 줄어들고 있는 추세이다. 이

중 전문계고에 진학한 학생들의 진로상황을 조사해 보면 취업을 한 학

생의 수가 대학교 진학을 선택하는 학생의 수보다 매우 적은 것을 알 

수 있다. 직업교육을 담당하고 있는 전문계 고등학교의 역할과 취지가 

잘 작동하고 있는지 의문이 드는 수치이다.

그림4.  전문계고등학교 졸업생 진로현황7 )

  2008년의 통계자료를 보면 전문계 고등학교를 진학하였음에도 불구

하고 전문계 고등학교 졸업 이후 대학교를 진학하는 비율이 취업을 한 

학생들의 비율보다 약 3배 가량 높다. 

  

7) 민향기(한남대), 한국형 마이스터 고등학교와 독일 Meisterschule의 비교연

구,p43,2011

  2.  한국형 마이스터 고등학교

 

  이러한 문제점을 인식한 정부는 2010년 독일의 마이스터 제도를 본따 

마이스터 고등학교를 도입했다. 2008년 출범한 이명박 정부는 고등학교

의 질적 교육 강화와 고교다양화300프로젝트를 통해 ‘자율형 사립고등

학교‘, ’기숙형 공립고등학교‘와 더불어 ’한국형 마이스터 고등학교‘를 설

립했다. 2011년 기준 전국 28개 고등학교에서 14개의 분야에 대해 마이

스터 학교를 운영 중이다. 마이스터 고등학교는 일반적으로 학교가 교

육을 담당하고 책임지는 것에서 더 나아가 학생들의 졸업과 그 졸업 후

의 취업까지도 담당하고 있다. 또한 특별전형을 신설하여 졸업생들이 

후에 대학교에서 공부할 수 있는 기회도 제공하고 있다. 마이스터 고등

학교는 학생들이 자신의 재능과 적성을 미리 알고 직업을 가진후 나중

에 배움을 계속하는 선취업 후 진학제도를 모토로 삼고 있다. 다음은 한

국형 마이스터 고등학교를 진학한 학생들의 성장경로이다.

그림5.  특성화고/마이스터고 학생의 성장경로8 )

    위의 성장경로를 보면 특성화 고등학교 또는 마이스터 고등학교에

서 현장 중심의 실무교육과 함께 직무능력 및 취업역략의 강화와 올바

른 인성과 직업의식을 함양하기 위해 전문기술을 교육하고 현장실습과 

해외연수 또 수업료 면제 등의 파격적인 혜택을 제공하고 있다. 또한 취

업 이후에 입영연기나 특기병으로 근무할 수 있는 등의 혜택도 제공하

고 있다. 마이스터 고등학교를 졸업하고 취업을 한 뒤에 위에서 언급 것

처럼 특별전형을 통한 대학진학이나 여러 학교와의 제휴 등으로 취업 

이후에도 학업을 이어나갈 수 있다.

  3.  대한민국의 마이스터 고등학교와 독일의 마이스터 학교의 비교9 )

  한국의 마이스터 고등학교는 독일의 마이스터 학교를 본따서 만들었

다. 하지만 앞에 한국형 마이스터 고등학교와 같이 ‘한국형’이라는 수식

어를 붙이고 있는데 이처럼 한국형 마이스터고등학교는 독일의 마이스

터 학교의 제도를 그대로 가져 온 것이 아니다 독일과는 다른 우리나라

의 상황과 현실을 반영하여 우리나라에 실정에 맞게 한국형 마이이스터 

고등학교 제도를 도입했는데 독일의 마이스터 학교와 우리나라가 2010

8) http://www.hifive.go.kr

9) 민향기(한남대), 한국형 마이스터 고등학교와 독일 Meisterschule의 비교연구, 

p46-49,2011
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년부터 도입하기 시작한 마이스터 고등학교의 공통점과 차이점에 대해 

표를 통해 먼저 비교해 보도록 하겠다.

표3.  한국형 마이스터고등학교과 독일의 마이스터 학교의 비교

한국 독일

명칭 마이스터 고등학교 마이스터 학교(Meisterschule)

자격요건 중학교 졸업

기초교육(1~9학년) 이수

직업학교 3년(10~12학년) 이수

3년 이상의 취업경력

기간 3년 1년(주당 40시간), 2년

학비 무료 무료

숙소 전체 기숙사 생활 업종별 다름

병역특혜 4년 연기 없음

대입특혜
대입특별전형, 군복무 중 대학 이

수
없음

교육내용 현장실무교육

현장실무

전공이론

경영, 법률, 회계

직업훈련교수법

  위 표를 보면 우리나라의 마이스터 고등학교와 독일의 마이스터 학교

의 공통점은 학비가 무료라는 점 하나이다. 독일의 모든 공교육의 경우 

무료라는 점이 마이스터 학교에도 적용된다는 것인데 우리나라의 경우 

다른 전문계 고등학교는 일정 금액의 학비를 납부해야한다. 이는 마이

스터 고등학교에 입학한 학생들과 전문계 고등학교에 입학한 학생들 간

의 차별이라는 문제점이 발생할 수도 있다.

  차이점으로는 자격요건, 기간, 병역특혜, 대입특혜, 교육내용 등등에

서 많은 차이점이 있다. 자격요건의 경우 한국은 중학교를 졸업하기만 

하면 입학할 수 있는 자격이 주어지지만 독일의 경우 기초교육을 이수

해야하고 직업훈련학교에서 3년을 이수한 뒤에 3년 이상의 취업경력이 

있어야 입학할 수 있는 자격이 된다. 이는 취업을 위해 전문기술인을 양

성하는 마이스터 고등학교와 정말 그 분야의 최고의 기술인을 양성한다

는 마이스터 학교의 교육대상의 차이에서 오는 점이다. 또한 병역특혜

나 대입특혜의 경우에도 주 훈련대상이 중학생을 졸업하고 고등학교에 

진학하는 학생이라는 점과 우리나라의 병역문제 때문에 있는 혜택으로 

볼수 있다. 이중 가장 중요하게 보아야하는 점이 바로 교육내용이다. 두 

학교다 현장실무를 교육한다는 점은 같지만 추가적으로 독일의 마이스

터학교는 전공이론과 더불어 경영, 법률, 회계와 직업훈련교수법을 교육

한다. 이는 한국의 경우는 고등학교를 졸업하여 바로 취업을 하는 것을 

목표로 하지만 마이스터 학교의 경우 마이스터 교육과정을 이수하면 자

신만의 가게를 창업할 수 있고 또 마이스터가 되면 자신이 직접 사람들

을 교육할 수 있는 자격이 주어지기 때문에 창업에 필요한 경영, 법률, 

회계를 교육받고 또한 다른 사람들을 가르칠 수 있는 방법인 직업훈련

교수법을 배우게 되는데 이는 우리나라의 마이스터 고등학교의 교육내

용에서는 찾을 수 없는 부분이다.

Ⅳ. 한국의 사회적 문제점과 독일의 비교

 

  1.  한국의 대기업과 중소기업의 비율

  

그림6.  중소기업 일반현황1 0 )

  위의 자료를 보면 우리나라의 99.9%가 중소기업에 속하고 오직 0.1%

만이 대기업으로 분류되고 있다. 물론 대기업이 중소기업보다 많은 것

은 당연한 사실이지만 위의 수치를 자세히 들여다보면 우리나라와 독

일의 차이점을 알 수 있다. 우리나라는 IMF이후 대기업은 아니지만 

중견기업에 속하는 기업들이 줄줄이 도산하여 역사 속으로 사라졌다. 

때문에 IMF이후 살아남은 기업은 대기업으로 남아있으나 이 외의 중

소기업과 대기업과의 격차는 비교할 수 없을 정도로 벌어져 있다. 또

한 중소기업이 혁신적인 기술을 개발하거나 발견하였을 때 대기업이 

자신의 규모를 이용하여 중소기업이 속한 시장을 장악한 뒤 중소기업

을 경영의 위기에 빠뜨려 더 이상 중소기업이 성장하지 못하게 하는 

대기업의 횡포도 중소기업이 강소기업이 되는 기회를 빼앗고 있다. 이

에 반해 독일의 경우는 마이스터 제도 덕분에 규모는 작지만 강한 기

업 즉, 히든챔피언의 기업이 존재하여 양질의 일자리를 제공하고 쾌적

한 작업환경과 또한 대기업과의 보수에서도 한국보다 적은 차이가 난

다. 독일의 헤르만 지몬교수에 따르면 전 세계에서 유망한 중소기업 

2800개 중에 독일은 그중 48%를 차지하는 1400의 중소기업이 속해있

다고 밝혔다. 위의 연구에서 보다시피 한국과 독일의 산업구조는 많은 

차이점이 있다. 한국의 경우 낙수효과를 노리고 정부가 대기업에게 많

은 투자를 한 반면 독일의 경우 중소기업이 경제의 기반이었기 때문에 

중소기업에게 많은 지원을 아끼지 않아 세계적으로 인정받는 중소기업

들이 아직까지도 자신만의 기술력을 이용하여 전 세계를 무대로 활약하

고 있다.

10) 통계청
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  2.  양질의 일자리 문제

표4.  대기업과 중소기업의 종사자수1 1 )

년도 2014 2015 2016

종사자수(

천명)

계 15,963 16,775 17,051

대기업 1,935 1,648 1,659

중소기

업
14,028 15,127 15,392

(비중,  

%)
87.9 90.2 90.3

  위의 표를 보면 대기업과 중소기업에 종사하는 근로자 중 중소기업에 

근무하는 근로자의 비율이 2016년 기준으로 90.3% 에 이른다는 것을 알 

수 있다. 우리나라의 경우 대기업과 중소기업의 근로환경과 복지 등 일

자리의 질의 격차가 매우 심하다. 앞서 언급하다 시피 낙수효과를 노린 

우리나라의 정책으로 대기업에게 많은 투자가 갔고 이를 통해 경제 성

장을 이뤘으나 대기업과 중소기업의 격차는 더욱 더 심하게 되었다. 또

한 IMF를 겪으면서 잠재력 있고 기술력있는 여러 대기업 및 중견기업

들이 도산하였고 이 때문에 이른바 좋은 일자리는 더욱 더 줄어들게 되

었다.

  사람들의 인식이 변화하고 좋은 일자리에 대한 니즈가 높아졌고 일과 

삶의 균형을 중시하는 워라벨이 유행하면서 복지와 급여가 높은 대기업

이나 직업안정성이 높은 공기업 등 사람들을 좋은 일자리에서 일하기 

위해 노력하고 있다. 때문에 한편에서는 좋은 일자리에 취업하기 위한 

취업난과 중소기업의 경우 일할 사람이 없어 사람을 구하기 어려운 구

인난이 동시에 벌어지고 있는 현실이다. 

  또한 자신의 적성을 모르고 오직 직업의 안정성만을 추구하면서 공무

원시험을 준비하는 공시생들이 증가하면서 우리나라의 직업 구조는 비

정상적으로 변화하고 있다. 자신의 적성과 능력을 고려하여 어렸을 때

부터 직업훈련을 통해 자아를 실현하는 직업을 가지는 독일과는 사뭇 

다른 현실이다

 3.  한국의 높은 대학진학률

표 5.  2011-2018 고교 졸업 후 상황1 2 )

11) 통계청

12) 교육부, 한국교육개발원

     위의 표를 보면 2018년을 기준으로 대학진학률은 69.7%를 기록하

고 있다. 독일의 경우 학생의 약 3분의 1정도가 대학에 진학하는 것에 

비해 많은 차이가 있다. 이렇게 독일과 한국의 대학진학률의 차이가 많

이 나는지에 대해 한번 살펴볼 필요가 있다. 

  한국의 경우 1392년 조선왕조가 세워지면서 더불어 유교사상을 통해 

새로운 이상사회를 구현하려고 했다. 조선시대의 지배계층이었던 이른

바 양반들은 조상숭배사상, 내외사상에 의한 남녀유별, 장유유서, 신분

제를 통한 상하계층의 인식 등 우리나라의 전반적인 생활적 측면과 사

상적 측면에 지대한 영향을 미쳤다. 그 중에서도 사회적으로 출세하여 

이름을 세상에 들날린다는 뜻의 입신양명은 조선시대를 거쳐 현재의 한

국에서 지대한 영향을 미치고 있다. 오직 공부를 통한 성공이 최고의 성

공으로 여겨지는 입신양명의 사상이 우리나라의 대학 진학률을 비정상

적으로 높게 만들었다.

  우리나라는 과거 최빈국으로 다른 나라의 원조를 받는 개발도상국에

서 이제는 경제적 성장을 이뤄 다른 개발도상국을 원조하는 국가가 되

었다. 이러한 경제적 성장의 기반에는 교육을 중시하는 우리나라사람들

의 교육열이 한몫했다. 자신은 굶어도 자식 교육을 게을리 하지 않는다

는 말이 있듯이 우리나라 사람들의 교육열은 대단했다. 자신이 가난한 

이유를 교육을 받지 못한 이유이기 때문이라고 생각하여 자식들에게 가

난을 되 물림 하지 않기 위해 자식의 교육에 힘쓴 것이다.

  조선시대의 신분제 또한 우리나라의 높은 대학진학률에 영향을 미쳤

다. 가장 높은 계층인 양반 그를 이어 중인 상민 천민으로 구성되어 있

는 신분제는 양반의 경우 과거시험을 통해 관리가 되어 나라의 정사에 

직접 참여하였고 자신의 땅과 노비를 가지고 있을 수 있었다. 양반은 오

직 공부를 통한 과거 급제를 가장 큰 인생의 목표로 삼았고 오직 글공부

에만 매진하여 과거 시험에 합격하기 위해 노력하였다. 지배 계층인 양

반이 글공부를 최고의 가치로 삼았기 때문에 글공부가 아닌 이른바 기

술은 천대 받기 십상이었다. 이러한 조선시대의 사상이 지금까지 이어

져 기술자에 대한 우리나라의 사회적 대우나 사회적 위치는 낮은 것이 

현실이다. 이렇게 기술을 천대하는 사상 속에서 기술자에 대한 대우는 

낮아졌고 지금도 사무직과 생산직 간의 작업환경의 차이나 사회적 처우 

등이 많이 차이가 나게 되었다. 이는 우리나라의 대학 진학률을 비정상

적으로 높게 만들어 학력인플레와 같은 현상과 자신의 적성과 흥미와는 

상관없는 대학진학으로 인해 사회적으로 인적자원의 낭비가 이뤄지고 

있다.

  이에 반해 독일의 경우 15세기부터 직종별로 기술을 가진 기술자들이 

자신들만의 조직을 만들어 세력을 키우고 힘을 지니고 있었다. 이러한 

힘은 독일의 대표적인 직업훈련제도인 도제훈련방식으로 지속되었다. 

이렇게 기술자들은 자신의 조직의 규모를 키웠고 사회적으로도 큰 힘을 

갖게 되었다. 이러한 상황에서 자연스럽게 기술자들의 사회적 위치는 

상승하였고 이러한 기술자의 길을 선택하는 사람들도 많이 늘어났다. 

위의 독일의 자료를 봐도 알 수 있듯이 대학 진학을 목표로 하는 김나지

움과 직업교육을 목표로 하는 레알슐레의 비율이 이러한 사실을 방증해

준다. 하지만 한국의 경우에는 높은 대학 진학률과 더불어 대학진학을 

목표로 하는 일반계고등학교가 직업훈련을 통한 취업을 목적으로 하는 

전문계고 또는 마이스터고등학교의 숫자를 압도하고 있다.
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표6.  고등학교 유형별 현황1 3 )

위의 표를 살펴보면 우리나라의 경우 독일과는 정반대의 상황에 놓여 

있는 것을 알 수 있다. 전체 고등학교 숫자 중 대학진학을 목표로 하는 

일반계 고등학교의 수가 차지하는 비율이 약 66%으로 고등학교의 3분

의 2이다.

  위에서 언급한 사회적인 요인으로 인한 대한민국의 높은 대학진학률 

이외에도 제도적인 측면도 대한민국의 높은 대학진학률에 영향을 미쳤

다. 우리나라의 경우 독일이 초등학교 4학년이 될 때 까지 자신의 적성

을 찾기 위해 다양한 직업교육을 체계적으로 실시하고 또한 그러한 기

회를 학교에서 많이 제공하는 반면 한국의 학교에서 직업체험을 할 수 

있는 기회는 전무하다시피하다. 오직 국영수를 잘하는 것이 학생의 미

덕으로 여겨지는 사회적 풍토에 따라 학교에서는 직업교육을 소홀히 하

였고 이러한 교육제도의 차이가 한국의 학생들의 진로선택에 있어 편협

한 시야를 가지게 만들었다. 실제로 대학에 진학하고 나서 자신이 진학

할 대학과 전공을 선택 할 때도 자신의 적성이 아닌 오직 성적순으로 

전공을 선택하고 취업을 할 나이가 되어서도 자신이 무엇을 하고 싶은

지 또한 어떠한 직업이 존재하는지 잘 모르는 상태인 학생들도 허다하

다. 

Ⅴ. 결 론 

 한국의 높은 청년실업률은 우리나라의 직업교육의 부재와 대한민국의 

낙수효과를 노린 대기업 위주의 정책으로 인한 중견기업과 강소기업의 

부족으로 정리할 수 있다. 한국의 이러한 높은 청년실업률을 해결하기 

위한 방안을 도출하기 앞서 독일의 낮은 청년실업률에 대해 독일 특유

의 도제훈련 제도와 기술자를 우대하는 사회적인 인식, 어렸을 때부터 

실시하는 직업교육과 훈련을 통한 진로의 결정 또 대기업이 아닌 중소

기업이 경제성장의 원동력이 된 사회적 구조 등 우리나라와는 사뭇 다

른 사회적 구조의 차이에 대해 알아보고 2010년에 독일의 도제훈련인 

마이스터 학교에서 본따서 만든 마이스터 고등학교를 시작으로 우리도 

기술자들을 우대하는 사회적인 인식의 개선과 어렸을 때부터 실시하는 

직업교육 그리고 좋은 일자리 창출을 위한 중소기업에 대한 정책적인 

지원 등 독일의 사례를 통해 개선해야할 점을 파악하고 정책적으로 도

입해야할 것이다.

13) 교육부/한국교육개발원

  물론 독일의 경우 오랜 시간동안 형성된 독일만의 독특한 사회적 양

식과 문화를 바탕으로 경제적인 성장을 이뤄왔다. 이와 마찬가지로 한

국의 경우도 한국만의 독특한 사회적 양식과 문화를 통해 경제적인 성

장을 이뤄왔다. 이 두 성장 방식에 물론 정답이 있을 수는 없다. 하지만 

현재 우리나라가 직면한 높은 청년실업률 문제를 해결하는 방식을 탐색

함에 있어 독일의 사례를 통해 문제를 해결할 수 있는 실마리를 얻을 

수 있다면 우리나라는 좀 더 살기 좋고 청년들이 취업에 고통 받지 않는 

사회를 만드는데 한걸음 더 나아갈 수 있을 것이다.
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요  약

  효율성과 생산성보다 혁신과 창의성을 중시하는 시대로 이동하면서 문화의 가치는 중요해지고 있다. 한류의 영향으로 엔터테인먼

트 산업은 이미 많은 성장을 이뤘으며 문화의 또 다른 측면인 스포츠 산업은 앞으로 성장가능성이 높은 문화컨텐츠이다.

스포츠 선수들의 가치가 증가함에 따라 권리보호의 필요성이 제기되고 글로벌 시대에 도래함에 따라 스포츠 선수들의 이동이 자유롭

게 되면서 에이전트에 대한 관심이 증가하였다. 하지만 국내에는 에이전트 시장이 조직적으로 형성되어 있지 않다. 따라서 스포츠 에이

전트가 어떤 역할을 하는지 파악하기 어려웠고 에이전트에 종사하려는 이들은 준비하기에 어려움을 겪어야 했다. 

NCS제도가 도입되면서 국가차원에서 자료 분석을 통해 스포츠에이전트의 직무에 대해 기술하여 에이전트 직무 희망자에게 방향을 

제시하였다. 이하에서는 NCS에 따른 스포츠 에이전트의 역할을 알아보고 직무기술서의 시사점과 한계를 살펴볼 것이다. 또한 스포츠 

에이전트 환경을 분석하고 회계/세무 전문가를 중심으로 어떤 경영전략을 통해 기업을 운영할 수 있는지 분석해볼 것이다. 마지막으로

는 이 논문의 시사점과 기대효과에 대해 생각해보고자 한다. 

Ⅰ. 서론  

 1. 연구의 목적

에이전트는 사전적으로 다른 사람을 대신해 업무 또는 교섭을 대행

하는 사람이다(네이버사전).간단하게 말해서 대리인 역할을 하는 사람

이다. 우리 주변에는 수많은 에이전트가 존재한다. 세무업무에 관한 세

무 에이전트, 연예인과 관련된 에이전트, 무역과 관련된 에이전트 그리

고 스포츠 선수와 관련된 에이전트처럼 전문적인 부분에 대해서 일을 

대행해주는 형태의 기업이 많다. 산업구조가 변화되고 일과 삶의 균형

을 맞춰야한다는 목소리가 커지면서 스포츠를 비롯하여 음악, 영화 등 

문화의 중요성이 커졌다. 특히 한류의 열풍으로 인해 엔터테인먼트 사

업의 성장이 뜨겁고 연예 에이전트의 규모도 커지는 추세이다. 최근 국

내 3대 연예 에이전트(SM, YG, JYP) 중 하나인 JYP엔터테인먼트가 시

가총액 1조원을 돌파하였고 금융전문가들은 미래에 대해서도 긍정적으

로 평가하고 있다. 

문화의 또 다른 한 축을 담당하고 있는 스포츠 산업도 성장하는 중이

다. 문화체육관광부에 의한 ‘2017년 스포츠산업 실태조사 보고서’에 따

르면 국내스포츠산업의 규모는 68조를 넘어섰다. 이는 전년도 대비 

5.0% 증가한 수치이다. 업종별 비중을 살펴보면, 스포츠 용품업이 

49.0%, 스포츠 서비스업이 25.8%, 스포츠 시설업이 25.1%를 차지한다. 

스포츠 에이전트는 서비스업 중의 하나로 20억 원의 규모를 기록했다. 

스포츠 선진국으로 발전하고 있는 국내의 스포츠 산업은 스포츠 서비스

업의 비중이 증가하는 추세를 보이고 있다. 

최근 프로스포츠에서 큰 변화가 있었다. 한국프로야구리그(KBO)는 

에이전트 제도 도입을 발표했고 2018년부터 에이전트 제도를 전격 시행

하였다. 에이전트 제도 도입은 이미 수년 전부터 제기되어왔지만, 연봉

의 급격한 인상 등의 비용문제를 고려하여 도입이 어려웠다. 스포츠의 

- 398 -



2019년 한국실천공학교육학회 학술발표대회 논문집. Vol.11, No.1, 2019

규모는 나날이 증가해가고 스포츠 에이전트라는 제도가 실제로 도입되

는 시장변화가 나타나고 있는 상황이다

그림1. ’14~16’ 업종별 매출액(2017 스포츠산업실태조사 보고서)

한편, 2015년부터 국가적 차원에서 현장에서 직무를 수행하는데 필

요한 지식이나 기술 등을 표준화하여 구직자에게는 필요한 직무능력을 

설명하고 기업에게는 학력 위주의 채용보다는 실무에서 요구하는 직무

능력을 평가할 수 있는 국가직무능력표준(NCS)라고 하는 인재채용시

스템을 도입했다. 

스포츠에 유입되는 인재가 증가함에 따라 스포츠에 관한 다양한 직

무에 대한 조사 및 분석이 이뤄졌고, 2016년에 ‘스포츠 에이전트’라는 직

무, 능력단위, 학습모듈에 대해 표준화가 이뤄졌다. 국내선수들의 해외

진출 사례가 증가하면서 국내 에이전트가 생겨나기 시작했고 에이전트

로서의 업무들이 구체적으로 드러나게 되었다.

그림2. 국가직무능력표준 분류(www.ncs.go.kr)

우리나라에는 MLB에서 준우승을 이끌었던 류현진, 세계적인 축구

스타로 도약한 손흥민 그리고 해외배구리그에서 맹활약하는 김연경 등 

수많은 스포츠스타가 존재하지만 JYP엔터테인먼트처럼 이름만 들어도 

알 수 있는 스포츠에이전트는 없는 것이 현실이다. 현재 엔터테인먼트 

에이전트들은 승승장구하는 상황에서 스포츠에이전트는 아직 부족한 

점이 많다. 기존연구 분석에 따르면, 표준 에이전트계약서가 없는 종목

들은 일부 상위 선수만 에이전트를 고용하여 계약을 체결하고, 에이전

트들의 경험미숙, 한탕주의적 일처리, 무자격 에이전트 난립 등의 문제

점이 있었다(김대희 2017). 스포츠 에이전트가 하나의 산업을 자리 잡기 

위해서 어떤 역할을 해야 하는지 국가직무능력표준(NCS)을 기초로 파

악하여 이러한 역할들이 우리나라 스포츠에이전트 산업 발전에 어떤 시

사점을 주는지 고찰하고 경영전략을 수립하여 구체적으로 나아가야할 

방향을 모색하고자 한다. 

 2.  연구의 의의

스포츠에이전트와 관련된 기존 연구에서는 프로스포츠를 중심으로 

에이전트의 도입여부 현황과 문제점을 지적하였고 스포츠에이전트의 

필요성을 제시하였다. 김대희(2017)는 현재 스포츠에이전트의 문제점을 

보완하는 방법으로 한국에 적합한 스포츠에이전트 모델을 제시하였다. 

에이전트 교육연수기관의 교육을 통해 전문성을 길러야하고 시험에 통

과자에게만 자격을 부여하는 전략을 제시하였다. 박성배(2016)는 스포

츠 선진국의 에이전트 사례를 통해 스포츠 에이전트의 필요성을 강조했

다. 신재휴(2010)는 스포츠 마케팅 에이전시의 현황과 비즈니스 전략을 

통해 발전과제를 제시하였다. 

기존연구를 분석하여 참고하였으나, 본 연구는 교육을 통한 자격부

여보다 스포츠에이전트에게 요구되는 직무능력단위 중심으로 접근한다. 

직무단위가 세부적이고 전문적인 부분이여서 개인에게 자격을 부여하

는 것보다 각 직무별로 전문가를 양성하는 것이 바람직하다. 국가직무

능력표준(NCS)에 따른 역할은 앞으로 교육연수기관의 프로그램에 영

향을 미칠 것이다. 또한 세무&회계 전문가를 중심으로 스포츠 에이전트

에 진출했을 때 필요한 구체적인 경영전략을 수립하여 실제 경영에 이

바지 하고자한다.

Ⅱ.  본론

 1.  국가직무능력표준(NCS) 에 따른 스포츠에이전트의 역할

국가직무능력표준(NCS)에 따르면 스포츠에이전트의 직무를 스포츠

에이전트는 운동선수 개인 또는 스포츠 구단을 대리하여 입단과 이적, 

연봉협상, 후원계약 등 의 각종 계약을 처리하고 선수의 경력관리, 권익

보호를 지원하는 일을 하는 것으로 정의한다. 스포츠에이전트의 직무능

력을 크게 다음과 같이 10가지로 나타내고 있다. 선수정보파악, 선수이

적계약, 선수연봉계약, 선수용품 후원계약, 선수광고계약, 스포츠미디어

관계관리, 퍼블리시티권 관리, 스포츠법률 지원, 선수생활·자산관리 지

원 그리고 사회공헌활동관리이다. 

  (1) 선수정보파악 

선수정보파악이란 선수의 경쟁력을 파악하기 위해 선수의 인구통계

학적 자료, 경기력에 대한 자료, 선수 개인의 요구사항을 수집하고 가공

하여 분석하는 능력이다. 선수의 영상자료를 수집하고 각종 인터뷰 등 

선수관련 정보를 세밀하게 분석하여 정리하여야한다. 사회 인구학적 특

성, 종목별 특성 등을 종합하여 정보자료를 분석하고 선수의 니즈를 파

악하여 선수 개별 데이터로 재구성할 수 있어야한다.

  (2) 선수이적계약 

선수이적계약이란 선수의 경쟁력을 객관적으로 평가한 후 그에 맞는 

이적 가능한 팀을 물색하고 실제 이적 계약을 체결할 수 있는 능력이다. 

선수의 영상이나 기록과 같은 정량적인 지표뿐 만 아니라 스타성과 같

은 정성적인 부분까지도 평가할 수 있어야한다. 구단에 이적하는 당위

성을 설득할 수 있어야하며 이적하게 될 이적대상 구단의 요구사항을 
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선수에게 효과적으로 전달해야한다. 

  (3) 선수연봉계약 

선수연봉계약이란 선수의 경쟁력을 수치화해서 구단과의 연봉 협상

에 임하여 연봉계약을 체결하고 선수 권리보호를 위하여 연봉계약의 이

행 여부를 지속적으로 관리하는 능력이다. 선수의 실적을 바탕으로 장

래성 및 상품성을 객관적으로 평가하고 지표화 할 수 있어야 한다. 이는 

연봉 계약에서 중요한 근거로 작용하며 연봉협상에서 효과적으로 접근

할 수 있다. 이외에도 구단과 선수의 요구사항을 정리하여 합의점에 도

달할 수 있게 이끌어야하며, 계약 후에도 연봉계약 이행여부를 점검해

야한다.

  (4) 선수용품 후원계약 

선수용품 후원계약이란 선수와 용품후원업체 간의 상호 이익을 위하

여 선수의 가치를 분석하고, 용품 후원 대상을 물색하여 후원 대상 조직

과 계약체결을 수행할 수 있는 능력이다. 선수 관련 가치평가 자료의 통

계적분석이 필요하며 선수의 종목의 시장 상황을 분석할 수 있는 능력

이 필요하다. 또한 선수에게 필요한 물품을 결정하고 후원기업의 섭외

할 수 있는 역할을 수행하여야한다. 

  (5) 선수광고계약 

선수광고계약이란 선수의 광고 가치를 판단하여 그에 적합한 광고 

대상을 선정하고 계약을 체결하는 능력이다. 선수의 이미지와 인지도를 

분석하여 선수에게 맞는 광고인지 판단할 수 있어야 한다. 지나친 상업

성은 배제하고 대중과의 관계를 고려하여 광고를 선택하도록 도와야한

다. 계약에 앞서 통계자료를 활용하여 광고의 가치를 파악하고 광고 회

사와의 원활한 협상을 맺을 수 있어야한다. 계약 시에는 은퇴 후의 활동

도 고려해야 하며, 법적 분쟁 발생요소를 최소화하여 계약을 체결할 수 

있어야한다. 

  (6) 스포츠미디어관계관리 

스포츠미디어관계관리란 선수의 가치 상승을 위하여 미디어와의 우

호적인 관계를 형성하고 선수 평판을 관리하는 능력이다. 선수의 종목

의 정보가 전달되는 미디어의 종류, 특성을 파악해야 하며 미디어의 노

출되는 선수에 대한 연관 키워드 및 반응을 종합적으로 분석해야 한다. 

또한 미디어의 활용도가 높아짐에 따라 미디어에 대한 교육이 요구된

다. 다른 선수와의 차별성을 나타낼 수 있는 전략적 활용방법에 대한 교

육, 선수들이 대중들과 소통할 수 있는 마인드를 갖도록 교육하는 것도 

필요하다. 한편, 선수를 하나의 상품으로 보고 가치상승을 위한 미디어

별 마케팅 전략을 수립하고 기업의 이미지와 시너지 효과를 낼 수 있는 

방안을 모색해야한다. 

  (7) 퍼블리시티권 관리 

퍼블리시티권 관리란 선수의 성명·상호·상표·초상이 갖는 경제적 가

치를 분석평가하고 퍼블리시티권의 계약 체결, 침해 예방 및 구제하는 

능력이다.

퍼블리시티권(Right Of Publicity)은 일반적으로 성명, 초상 등이 갖

는 경제적 이익 내지 가치를 상업적으로 사용 통제하거나 배타적으로 

지배하는 권리로 구체적 실정법이 존재하지 않으나 선수의 인지도 또는 

유명세에 관한 경제적 가치는 광고 등 관련 분야에서 널리 인정되고 있

다. 따라서 스포츠에이전트에서는 선수의 성명이나 초상이 무단으로 사

용되고 있지 않은지 파악해야하며 민법·저작권·상표법에 대한 기본적인 

이해가 요구된다.

  (8) 스포츠법률 지원 

스포츠 법률 지원이란 선수의 권익을 위해 고용, 후원, 기타 선수 관

련 계약의 체결 및 이행 과정에서 선수에게 조언하고 계약 분쟁 등 문제 

발생 시 해결 수단을 제공하는 능력이다. 선수의 고용계약 및 후원계약

의 불공정, 유·불리 요소를 파악할 수 있어야 하며 분쟁이 발생했을 경

우 합의 및 소송의 실익을 판단할 수 있어야 한다. 종목별, 아마추어와 

프로 간의 계약형태가 다르기 때문에 적용법규를 파악해야 한다. 또한 

학생 신분의 경우 학적 관리, 병역의무 이행 대상인 경우 병역관련, 부

상 시 보험관련 법령에 대한 이해가 필요하다.

  (9) 선수생활·자산관리 지원 

선수생활·자산관리 지원이란 선수의 정신적·신체적 컨디션을 관리하

고 선수의 자산 관리를 도울 수 있는 능력이다. 최근 선수들의 심리적인 

부분에 대한 중요성이 대두되고 있어서 컨디션 난조 또는 슬럼프에 빠

진 것을 파악하여 전문상담사와의 심리치료를 주선해야 한다. 한편, 선

수들의 금전적인 재산에 대해서 세무&투자 전문가와 협조하여 자산관

리 및 은퇴계획을 수립할 수 있어야한다. 

  (10) 사회공헌활동관리

사회공헌활동관리란 선수가 사회에 기여하고 이미지를 제고할 수 있

도록 경기 외적인 공헌 활동을 지원하는 능력이다. 성적에 따른 기부금 

적립이나 봉사활동이 대표적인 예이다. 스포츠에이전트는 선수에게 맞

는 적합한 사회공헌 활동을 선택하고 이를 미디어를 통해 홍보하는 것

이다. 더 나아가 이 활동을 통해서 얼마나 선수의 이미지나 인지도의 변

화가 있었는지 분석하고 평가하는 능력이 요구된다.

 2.  회계/세무 전문가의 필요성

  (1) 가치평가의 중요성

위에 제시된 10가지 직무능력 중에서 선수정보파악, 선수

이적계약, 선수연봉계약, 선수용품 후원계약 그리고 선수광

고계약에 있어서 선수들의 가치평가가 필수적이다. 에이전

트는 경제적 가치가 있는 선수를 영입해야하며 소속 선수들

이 수익을 창출하도록 최선의 계약을 맺도록 도와주어야 한

다. 선수 영입이나 계약 시 중요한 것은 해당 선수가 얼마나 

가치가 있는 선수인가를 평가하는 것이다. 선수를 영입할 때
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는 선수의 가치가 제대로 평가되었는지 확인해야하며 소속 

선수의 재계약을 추진할 때는 미래수익에 대한 추정이 이뤄

져야한다. 예상되는 광고수익, 이적료 등 기대수익을 현재가

치로 합리적으로 추정해야한다. 이렇게 추정된 값은 계약에

서 중요한 근거로 작용하며 선수와 에이전트의 운명을 좌우

할 수 있다. 

 

  (2) 재무관리의 필요성

위에 제시된 10가지 직무능력 중에서 선수생활·자산관리 지원은 회

계/세무 전문가와 직접적으로 연관된 직무능력이다. 선수들은 미래 자

산에 대한 위험성을 인지하고 있다(박성배, 2016). 재무·회계·투자 전문

가들이 선수들에게 재무관리를 제공함으로써 미래에 대한 안정감을 줄 

수 있다. 또한 높은 연봉으로 인해 과도하게 부과된 세금에 대해서는 절

세전략을 이용해 투자 및 관리전략을 세우고 세무대리인 역할을 통해 

운동에 집중할 수 있도록 부담을 덜어줄 수 있다. 

 3.  스포츠에이전트 국가직무능력표준( NCS) 의 시사점과 한계

  (1) 시사점

첫째, 뚜렷한 시장이 형성되지 않아 혼란스러운 상황에서 NCS를 적

용함으로써 스포츠에이전트의 직업능력을 객관화 한다는 것은 스포츠

시장에 진출하는 인재들에게 길잡이 역할을 할 수 있다. 2016년 기준 스

포츠산업에 종사자 수는 39만 8천명으로, 그 중 23.9%는 스포츠 서비스

업에 종사한다. 스포츠 서비스업의 종사자 수는 증가하는 추세에 있다. 

그럼에도 불구하고 스포츠 에이전트에 관한 정보는 턱없이 부족한 상태

였다. 국가직무능력표준(NCS) 도입으로 인해 스포츠 에이전트에게 필

요한 능력모듈을 제공하고 진로를 결정할 수 있는 방향을 제시할 수 있

게 되었다.

그림3. ’14~’16 업종별 종사자수(2017 스포츠산업실태조사 보고서)

둘째, 기존 스포츠에이전트가 아닌 선진국 모델을 적용하여 필요한 

능력을 제시하였고 최신자료를 포함하여 직무능력을 나타내었다. 과거 

국내의 스포츠에이전트는 전문적 선수관리가 체계가 부족했으며 선수

에게 불리한 계약이 체결되는 경우도 빈번했다. 또한 선수와 구단이 에

이전트 제도 이해부족 문제로 의사소통이 원활하게 이뤄지지 않았다(김

대희,2017). NCS에서는 선진국 모델에 따라 계약의 중요성을 강조하고, 

선수를 둘러싼 미디어 및 선수의 심리부분까지 전문적인 관리를 하도록 

제시하고 있다. 이외에도 논란이 되고 있는 ‘퍼블리시티권 침해’와 관련

된 직무를 반영하여 현실적인 문제까지 고려하였다

 

  (2) 한계

경력개발의 경로가 제시되어 있지 않다. 일반적으로 국가직무능력표

준에서는 해당 직무와 경력개발을 연결지여서 구직자들에게 경로를 제

시한다. 그러나 스포츠에이전트의 경우 경력개발의 경로가 제시되어있

지 않고 해외사례만 나타나있는 상황이다. 직무능력과 관련된 프로그램

이나 교육기관을 매칭시킬 필요가 있다. 스포츠에이전트 교육기관이 아

니더라도 직무와 연결되는 교육기관과 연결하여 능력개발의 길을 열어

주어야 한다.

 3.  환경 분석

  (1) 산업분석(5Forces Model)

5Forces Model은 산업의 구조를 분석하기 위한 모델로, 산업의 기회

를 예측하고 경쟁제약을 통제하기 위한 방법으로 공급자, 고객, 잠재적 

시장진입자, 대체재 및 산업 내 경쟁자로 구분한다(김동철,2008). 산업

구조 분석을 통해 구조상의 위협 및 기회를 동시에 분석하여 효과적인 

전략을 수립할 수 있는 기반이 된다. 

   ① 공급자(공급자의 교섭력)

스포츠 에이전트에서 공급자는 선수의 활동을 포착하는 미디어 업체, 

선수의 정보를 알고 있는 지도자 또는 선수가 현재 소속된 구단 및 에이

전트가 될 수 있다. 선수의 능력을 입증하는 자료를 보유하는 미디어 업

체는 소수에 해당한다. 이들로부터 정확하고 최신의 정보를 획득해야 

한다. 또한 선수는 에이전트의 자산이므로 확실한 정보가 아니면 투자

에 큰 위험이 따른다. 결국 선수의 정보를 생산해내고 보유하고 있는 공

급자의 교섭력은 크다고 볼 수 있다.

   ② 고객(고객의 교섭력)

국내 스포츠리그 총 62개 구단에 총 1,801명의 소속선수

(내·외국인) 등록 총 연봉액 약 2,238억으로 에이전트 잠재

시장은 충분히 형성되어 있다(김대희, 2017). 또한 에이전트

의 특성상 고객의 성과가 기업의 실적에 그대로 연결되기 

때문에 회사 중심에서 에이전트가 추구하는 가치에 맞는 선

수를 선택하는 것이 바람직하다. 다만, 일부 종목별 상위 선

수들은 높은 협상력을 지니고 있으며 후방통합능력도 보유

하고 있다. 그럼에도 잠재시장이 워낙 크기 때문에 고객의 

교섭력은 낮은 편이라고 평가할 수 있다.

   ③ 잠재적 시장진입자(신규진입의 위협)

스포츠 산업에서는 스포츠 에이전트 등 창업에 대해 지원

을 하고 있으며 정부의 규제도 존재하지 않는다. 에이전트 

사업은 자본집약적인 사업이 아니므로 초기 대규모 자본이 

필요하지 않다. 진입장벽이 낮은 편이지만, 일부 종목에서는 

에이전트 시험을 통과한 자에게만 자격을 부여하는 제도를 

실시하는 등의 움직임은 보이고 있다. 결과적으로 신규진입
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의 위협은 높은 편이라고 할 수 있다.

   ④ 대체재(대체재의 위협)

현재 대부분의 프로스포츠 종목에서는 에이전트제도가 

시행되지 않아 많은 구단에서는 구단 자체적으로 선수를 관

리하고 연봉협상을 하는 상황이다. 그렇지만 에이전트가 시

행된다면 구단이 선수의 계약을 관리할 의무와 권리도 없게 

된다. 에이전트 산업 내에서 대체제의 위협은 낮은 편이다.

   ⑤ 산업 내 경쟁자

엔터테인먼트 사업과 달리 스포츠 분야는 종목별 성격이 

많이 다르기 때문에 종목별 경쟁자를 판단해야 한다. 스포츠

에이전트는 구단과 각종협회 그리고 광고 및 후원기업과 긴

밀한 관계를 맺고 있다. 엘리트 선수출신 에이전트들은 구단

과 협회에 인맥이 풍부하다는 점을 이용하여 전략을 수립한

다. 국내 스포츠마케팅 기업은 스포츠에이전트보다 브랜드 

인지도가 있는 편인데, 많은 스포츠 마케팅 기업들이 에이전

트 사업도 구분하지 않고 함께하는 경향이 있다. 산업 내 경

쟁자는 많은 편이다.

  (2) 외부 분석 (SWOT분석)

SWOT분석 중 기회/위협 요인 분석은 각각의 산업 내 주

요한 의사결정 및 경영성과에 영향을 줄 수 있는 외부요인

을 기회요인과 위협요인으로 구분하고, 기업에게 미치는 영

향정도를 면밀히 분석하여 시장전략수립의 기초 자료로 활

용하는 것이다(김동철,2008). 분석 자체만으로는 실효성이 

없으며 그에 따른 전략적 시사점을 구체화할 때 가치가 있

다.

   ① 기회

첫째, 에이전트에 대한 지원사업 확대

스포츠산업 육성에 대한 문화체육관광부의 2018년 재정

집행계획을 보면 총 1,422억 원으로 체육기금(8,392억 원)의 

상당부분을 차지한다. 정부의 지원을 바탕으로 스포츠사업

의 중요한 역할을 맡고 있는 국민체육진흥공단은 체육 분야 

인턴지원 사업을 진행한다. 해외 기업 중에서는 세계적인 스

포츠에이전시인 IMG가 포함되었으며, 베트남에서 활약하는 

지도자들의 매니저 역할을 할 수 있는 베트남 축구협회 등

도 포함되었다. 인턴사업을 통해 에이전트 사업에 대해 경험

을 할 수 있고 필요한 능력을 확인하고 개발할 수 있는 기회

가 될 수 있다. 또한 국민체육진흥공단에서는 스타트업 기업

을 육성하기 위해 유망사업모델 발굴과 창업교육 및 보육하

는 사업을 하고 있다. 창업올림피아드에 참여하도록 지원하

며 전국 6개 창업지원센터에서 교육과 지속적 관리를 통해 

창업을 실현시킬 수 있도록 돕고 있다. 뿐만 아니라 창업 실

현이 가능하도록 스포츠 산업펀드를 운용을 해서 투자지원

을 하고 있다. 

둘째, 메가 스포츠(월드컵, 올림픽) 규모 증대 

주기적으로 개최되는 월드컵, 올림픽과 같은 메가 스포츠

는 전 세계인의 행사이며 규모는 나날이 확대되는 추세이다. 

대표적인 예가 월드컵이다. FIFA월드컵보고서에 따르면 

2018 러시아 월드컵에서 FIFA 수입은 61억 달러로, 한화로

는 약 6조 8천억 원에 해당한다. 이는 2014년 브라질 월드컵

과 비교하면 13억 달러 증가한 수치이다. 수입의 대부분을 

차지하는 중계권료는 상승하고 있으며 단기적인 광고효과를 

노리는 기업들이 많아져 광고료도 인상되었다. FIFA는 

2017년 1월 월드컵 참가국을 32개국에서 48개국으로 확대하

는 사안을 발표한 바 있다. 월드컵과 같은 큰 무대는 선수들

의 가치가 증가하는 현장이 되고 전 세계인들이 선수에게 

관심을 갖게 되는 계기가 된다. 이는 선수들의 이적을 활발

하게 하며 에이전트의 필요성을 높여준다. 

셋째, 해외진출 사례증가로 인한 시장 확대

국내 선수와 지도자들이 다양한 형태로 해외에 진출하고 

있다. 이로 인해서 에이전트의 활동범위가 확대될 수 있다. 

2018 자카르타-팔렘방 아시안게임에서 해외에서 활동하는 

한국인의 얼굴이 자주 포착되었다. 베트남 축구를 준우승으

로 이끈 박항서, 일본의 배드민턴 금메달을 이끌었던 박주봉 

일본 대표팀 감독, 이만수 야구감독은 라오스 야구협회 부회

장 직함으로 대회에 참여했다. 이처럼 선수는 물론 지도자까

지 국경을 넘어 이적이 이뤄지고 있는 상황이므로 스포츠 

에이전트 사업에 있어서는 기회가 아닐 수 없다.

넷째, 교육의 중요성 강조

2018년 10월 학교체육진흥위원회가 출범했다. 교육부를 

비롯한 문체부, 시도 교육청과 대한체육회가 위원회를 구성

하여 ‘공부하는 학생선수, 운동하는 일반학생’ 이라는 방향

으로 대안을 세우고 합의를 도출하는 것이다. 교육수준의 향

상은 선수들의 의무와 책임감을 갖게 하며 권리에 대한 의

식수준을 향상시키므로 에이전트에 대한 관심이 증가할 수 

있다. 한편, 매년 K리그에 입단하는 신인선수를 대상으로 교

육이 개최된다. 리그의 구성과 시스템 ,인터뷰스킬 그리고 

재무관리에 대한 내용으로 구성되는데, 특히 세무&회계 전

문가라면 재무교육을 통해 전문가로서 역량을 발휘하면서 

홍보할 수 있는 기회가 될 수 있다.

 

   ②위협

첫째, 변화에 뒤쳐진 각종 제도

국내 프로스포츠 야구·축구·농구·배구는 에이전트 규정이 

존재하나 프로축구와 프로야구를 제외한 나머지는 내국인을 

대상으로 에이전트 제도를 시행하고 있지 않다. 프로야구는 

2018년부터 제도를 시행하기로 하였다. 프로야구를 기준으
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로 본다면 제도 도입은 2001년에 이뤄졌으나 본격적인 시행

은 17년 만에 시행되는 셈이다. 프로골프는 에이전트 규정조

차  보유하지 않으며 대부분 종목에 표준 에이전트 계약서

는 존재하지 않는다. 선수의 수준이 향상되고 스포츠 산업의 

규모가 커진다고 하더라도 이를 뒷받침하는 제도가 없다면 

에이전트로서의 활동에 걸림돌이 될 수 있다.

그림4. 종목별 에이전트 제도 운영여부(2016 스포츠산업백서)

둘째, 후방통합의 가능성

후방통합이란 제품 생산에 필요한 투입물의 원천을 소유

하거나 통제하는 것을 의미한다. 스포츠에이전트에 적용해

보면, 에이전트에 소속된 선수 또는 선수가족이 직접 에이전

트를 설립하는 것이다. 선수들의 가치가 상승한 후 계약만료

시점이 되면 개인적으로 에이전트를 설립하는 경우를 볼 수 

있다. 대표적인 예로 IB스포츠에 소속된 피겨스케이팅 김연

아 선수는 소속 에이전트를 벗어나 올댓스포츠라는 회사를 

설립했다. 수영선수 박태환은 부모님이 설립한 팀GMP에 소

속되어 있다. 에이전트 입장에서 인기 스포츠 스타는 큰 자

산임에 틀림없다. 그런데 이러한 선수들이 개인회사를 설립

하기위해 빠져나간다면 에이전트에게는 감당할 수 없는 큰 

손실이 될 수 있다.

셋째, 높아지는 진입장벽과 경쟁자의 증가

프로야구연맹(KBO)에서 에이전트 제도 시행을 위한 에

이전트 자격시험을 2017년 최초로 시행하였다. 시험을 통과

한 자에게만 자격을 부여하는데, 총 4과목이고 과목당 배점 

100점 중 각 과목에서 60점 이상 취득하면 합격이다. 과목은 

KBO대리인규정, KBO규약 및 선수계약서, KBO리그규정, 

프로스포츠도핑규정 및 국민체육진흥공단 규정이다.  한편, 

변호사, 회계사 등의 전문가들이 스포츠 에이전트에 관심을 

갖고 진출하고 있다. 대표적으로 법무법인 충정, 그리고 굿

스톤즈라는 기업이 있다. 이들은 변호사가 중심이 되어 시장

에 진입하였다.

  (3) 내부분석(SWOT분석)

SWOT분석 중 강점/약점 요인 분석은 산업 내 경쟁자와 

경쟁관계를 유지하고 있는 관계에서, 기업이 보유하고 있는 

경쟁역량의 우위 및 열위부분을 파악하고, 사업의 성공을 위

해 보유, 확보해야하는 역량과의 갭을 파악한 후, 우선순위

분석을 실시하여 단계별 전략수립에 반영한다.

   ①강점

첫째, 재무전문가로서의 신뢰성

회계사 또는 세무사로 스포츠 에이전트에 진출한다면 선

수에게 신뢰를 줄 수 있다. 운동선수는 다른 직업과 비교해

서 단기간에 많은 수익을 올리는 직업인만큼 자산의 관리 

및 세금의 문제에 직면하게 된다. 전문가로서 선수 각각에 

맞는 투자전략을 세우고 절세를 통해 선수의 이익을 최대화

할 수 있다. 과거 스포츠스타들의 투자사기 사례에서 보면 

선수들의 돈을 노리고 접근하는 경우가 많았다. 에이전트 차

원에서 직접 자산에 대한 관리를 하면 이러한 위험으로부터 

보호받을 수 있다. 

둘째, 신고 수수료 등의 원가절감

일반적으로 개인사업자에 해당하는 운동선수는 소득세법

에 따라 매년 종합소득세를 납부해야한다. 특히 연봉이 높은 

프로선수라면 세법상 처리해야할 업무들이 있다. 소득세법

에 따르면 직전연도 수입금액이 3억 원 이상이면 기장의무

가 있고 당해년도 수입금액 기준 5억 원 이상이면 성실신고

대상자에 해당하여 세무대리인을 선임하여 성실신고 확인을 

받아야한다. 회계/세무 전문가가 스포츠에이전트를 운영한

다면, 기장수수료 및 신고에 따른 수수료를 최소화함으로써 

원가를 절감할 수 있다.

   셋째, 지속적인 관계유지 가능

운동선수의 전성기는 18세~30세라고 말하는 것처럼 종목

별 차이가 있지만 길어야 10년에서 15년이다. 자기관리를 잘

했을 경우에 10년 가능하고, 부상이나 범죄 등 개인적인 문

제로 인해 선수생명이 짧아질 수 있다. 그렇다면 선수는 은

퇴이후의 삶도 생각해야한다. 성공적인 커리어를 마친 선수

이든 아니든 은퇴 후에도 자산을 어떻게 관리하느냐는 꼭 

필요한 내용이다. 뿐만 아니라 매년 납부해야하는 소득세 그

리고 상속 및 증여의 문제는 누구나 겪어야하는 문제이다. 

회계/세무전문가라면 은퇴 이후에도 선수들과 관계를 유지

하며 수익을 창출할 수 있다는 점이 강점이다.

   ②약점

첫째, 법률지식 부족

미국의 스포츠에이전트를 보면 절반이상이 변호사 출신
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에 해당한다. 선수에게 있어서 구단과의 계약이 핵심인데, 

계약은 법적절차에 해당하기 때문이다. 국가직무능력표준

(NCS)에서 제시한 스포츠에이전트에 대한 직무 10가지 중  

선수이적계약, 선수연봉계약, 선수용품 후원계약, 선수광고

계약, 퍼블리시티권 관리, 스포츠법률 지원 즉 6가지는 법과 

직접적인 관련성이 큰 직무이다. 계약을 하는 경우에는 관련

된 법을 숙지하고 있어야 하는데 회계/세무전문가가 광범위

한 법을 정확히 알기는 어렵다.

둘째, 부담되는 기회비용

한국세무사회에 따르면 2017년 기준 세무사무소를 운영

하는 개인세무사의 매출은 2억7719만원이라고 발표했다. 회

계사는 초임 평균연봉 5,000만원이며 10년차 이상은 억대연

봉을 받는다. 현재 대부분 스포츠에이전트에서 세무/회계업

무는 회계법인에 외주를 주는 형태의 경우로 업무가 진행된

다. 회계법인이 에이전트 사업으로 진출하지 않는 이유는 수

익성이 낮다는 이유였다. 비교적 안정적인 수입을 포기하고 

미개척분야로 진출하는 것은 위험부담이 높고 기회비용이 

크기 때문이다. 

셋째, 인맥형성의 어려움

세계적인 에이전트로 불리는 스캇 보라스는 야구선수 출

신으로, 마이너리그에서 부상을 입어 은퇴한 뒤에 대학에 진

학했고 이후 로스쿨에 진학해 변호사 자격을 얻었다. 그는 

선수시절의 경험과 인맥을 살려서 야구 에이전트를 시작했

고 현재 최고의 에이전트로 거듭났다. 선수경험은 선수와의 

소통에 있어서 공감대를 형성할 수 있고 인맥을 활용하는 

데에 유용하다. 같은 리그에서 활약한 선수라면 더욱 친밀감 

형성이 유리하다. 선수경험이 없다면 구단 그리고 선수와의 

인맥형성이 상대적으로 부담이 될 수 있다.

 4.  경영전략(SWOT)

내/외부 환경 분석으로부터 도출된 핵심이슈를 기회요소

(O)와 위협요소(T) 그리고 강점(S)과 약점(W)으로 분류한 

다음 네 가지의 이슈의 조합으로 SO전략, ST전략, WO전략, 

WT전략의 대안 틀에서 탐색하는 것이다. 기회요소는 활용

하고 위협요소는 대비하기 위한 경영계획의 기법이다(김동

철, 2008). 본 연구에서는 SO전략과 WO전략을 이용하여 전

략방향 대안을 도출하였다. SO전략은 강점을 이용하고 기회

를 포착하는 전략이고 WO전략은 기회를 이용하고 약점을 

극복하는 전략이다.

  ( 1)  SO전략

국가차원에서 ‘공부하는 선수’를 만들기 위해 학교체육진

흥위원회를 구성하여 실현하여 교육수준을 향상시키려 하고 

있다. 또한 스포츠 계에서 발생하는 불법도박 및 승부조작과 

도핑문제로 인해 교육의 중요성이 강화되었고 교육이 횟수

와 시간도 증가하는 추세이므로 앞으로 선수에 대한 교육확

대를 전망하고 있다. 협회 차원에서 신인선수에 대한 교육도 

있지만, 구단차원에서 선수단을 위한 별도의 교육도 실시하

고 있는 점을 고려할 때 교육의 수요가 증가할 것으로 보인

다. 불법도박 및 승부조작과 더불어 바람직한 자산관리와 관

련된 강의의 수요도 함께 증가할 것이라고 판단했다. 회계/

세무 전문가로서 교육을 활용한다면, 선수들과 소통할 수 있

는 기회가 증가하며 재무전문가로서의 이미지를 구축해나갈 

수 있다. 

  (2)  WO전략

한국프로야구선수협회는 제2회 에이전트 자격시험에서 

합격한 KBO리그 선수대리인 91명 중 41명의 변호사가 포함

되어있다고 밝혔다. 변호사가 에이전트 사업에서 유리한 것

은 부정할 수 없는 사실이다. 따라서 변호사와 팀을 구성해

서 에이전트를 구성하는 것도 하나의 전략이 될 수 있다. 경

력 있는 변호사와 회계사/세무사가 함께 스타트업 창업을 

한다면 원가절감에도 도움이 되며 전문성으로 인해 신뢰도

를 높일 수 있다. 벤치마킹 대상으로 삼아야 하는 ‘굿스톤즈’

라는 기업은 2017년에 창업을 하였다. 굿스톤즈는 변호사3

명과 회계사, 전직 축구선수 2명이 모여 법률과 세무문제를 

한 번에 해결하고자 설립되었다. 국민체육진흥공단에서는 

스타트업을 육성하기위해 창업교육 및 투자지원을 활발히 

이뤄지고 있고 스포츠 산업 발달에 따라 앞으로 확대될 전

망이다. 따라서 정부차원의 지원을 받아 변호사와의 협업을 

통해 에이전트 사업에 진출한다면 전문성은 물론이고 원가

를 절약함으로써 에이전트 산업에서 경쟁력을 갖출 수 있을 

것이다. 

Ⅲ.  결론

  1.  시사점 및 한계점

본 연구에서는 국가직무능력표준(NCS)을 통해서 스포츠

에이전트의 역할을 살펴보았고 회계/세무 전문가를 중심으

로 스포츠에이전트 시장 진출을 위한 전략 도출을 위해 5 

force모델을 이용해 산업을 분석하고 SWOT 모델을 활용하

여 외부 환경(기회, 위협)과 내부 환경(강점, 약점)을 조사 

및 분석하였다. 그 결과 SO전략(교육을 통한 재무전문가 이

미지 구축)과 WO전략(정부 차원의 창업지원을 이용하여 변

호사와 협업)이 도출되었다.

도출된 전략은 향후 스포츠에이전트 진출과정에서 기초

적인 자료로 활용이 가능할 것으로 판단된다. 다만, 본 연구

에서는 회계/세무 전문가를 중심으로 수립된 전략이므로 타 
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분야를 특화해서 스포츠 에이전트로 진출을 희망하는 경우

에는 활용이 제한될 수 있다. 

본 연구의 한계점과 향후 관련 연구에서 고려되어야할 사

항은 다음과 같다. 본 연구는 정부 및 스포츠산업정책원에

서 발간하는 자료 또는 스포츠 에이전트 산업과 관련된 

자료를 이용하여 결과를 도출하였는데, 선행연구의 부족과 

조사방법의 한계가 있어 후속연구에서는 기업의 실질적인 

사례조사나 기업 내부의 심층면접을 통해 보다 깊이 있는 

결과 도출을 위한 접근이 필요할 것이라고 생각한다. 또한 

직무를 분석하고 에이전트를 둘러싼 환경을 분석할 때 구

단이나 협회 등의 실무적인 의견을 반영하여 보다 현실적

이고 구체적인 분석이 필요하다고 생각한다.

 2.  기대효과

첫째, 스포츠 서비스업의 비중을 높여 성숙한 시장으로 

나아갈 수 있다. 우리나라는 현재 스포츠 용품 및 시설업의 

비중이 높다. 스포츠 서비스업은 부가가치가 높은 사업으로 

성숙한 시장일수록 높게 나타나는 특징이 있다. 스포츠 선진

국으로 불리는 미국, 영국 등은 스포츠 서비스업의 비중이 

높게 나타난다. 스포츠 에이전트의 산업이 활발해진다면 스

포츠 서비스업이 살아나고 스포츠 사업이 성장할 수 있다 .

그렇게 된다면 우리나라의 산업구조도 변화될 수 있다.

둘째, 에이전트 시장이 활발해지면 선수들의 이익도 증가

한다. 에이전트의 존재이유는 사실상 선수의 권리, 이익을 

대변하기 위함이다. 에이전트의 역할이 선수의 성적에 영

향을 줄 수 있지만, 선수의 활약으로 인한 가치상승은 에

이전트의 수익에 직접 연결된다. 따라서 에이전트 시장 활

성화를 통해 기업과 선수 모두 상생할 수 있는 구조가 형

성된다.

셋째, 스포츠 산업의 성장과 일자리 창출에 기여한다. 체

계적인 선수관리를 통해 경기력이 향상될 수 있다. 선수는 

경기에 집중하여 잠재력을 실현하고 구단에서도 선수관리에 

부담을 덜고 선수 맞춤별 관리를 통해서 효율적으로 선수단

을 운영할 수 있다. 선수들의 경기력 향상은 관중의 증가와 

스포츠 흥행을 불러일으키며 나아가 스포츠 산업에 성장과 

일자리 창출에 기여할 수 있다.
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요  약

현재 한국의 온라인마켓 시장은 급속도로 성장하면서 무한 경쟁체제로 돌입했다. 이중 온라인마켓 시장의 선두주자로 불리는 쿠팡은 

시장에서의 지배적인 자리를 굳히기 위해 자본잠식까지 감수하면서까지 무리한 확장을 감행하고 있다. 이러한 쿠팡의 문제점과 위기를 

해결하는데 도움이 될 수 있도록 본 글에서는 서비스 사이언스를 적용해보고자 했다. 서비스 사이언스의 개념을 이용해 쿠팡의 물류서

비스와 HMR의 수준을 가시적인 지표로 수치화한다면 기업인으로써 무형질의 경영 요소를 관리하는데 도움이 될 것이다. 본 글에서는 

쿠팡의 물류서비스와 HMR 수준을 수치화하기 위해 기술수준 평가 시스템(KTRS계열 모형)을 쿠팡의 현 상태에 맞게 개조하여 제시하

고, 이를 기업 경영자가 기업을 운영하는데 참고할 수 있도록 해결책을 제시하여 쿠팡의 문제 해결에 도움이 될 수 있도록 했다. 

  

Ⅰ.  서론

  21세기는 서비스 산업의 시대이다. 현대경제연구소의 발표에 따르면 

국내 서비스업이 GDP에서 차지하는 비중은 2014년 59.4%였고, 취업

자 수에서 차지하는 비중은 69.2%라고 한다. 해외 G7 선진국의 경우 

GDP대비 서비스업의 비중은 70% 내외로, 아주 큰 비중을 차지하고 

있다. 이렇듯 서비스 산업이 주도하는 사회에서, 더 높은 효율의 서비

스를 제공하여 시장에서 생존하는 것은 조직의 기본적이면서도 궁극

적인 목표가 될 것이다. 이러한 기업의 효율적인 서비스를 제공하고자 

하는 바램에서 시작된 학문이 바로 서비스 사이언스이다. 서비스 사이

언스는 서비스를 하나의 과학적 요소로 인식하고, 기존의 컴퓨터 과학, 

경영 전략, 비즈니스 전략 등 이미 오랜 기간 연구가 진행된 학문들을 

하나로 엮고 이를 응용하여 조직의 경제적 가치와 서비스 능력을 효율

적으로 향상시키는데 그 의미가 있다. 

  해외에서는 이미 서비스 사이언스의 중요성을 깨닫고 활발하게 연

구가 진행 중이다. 미국과 일본의 대학에서는 이미 서비스 사이언스를 

하나의 학문으로 인식하고 정규 교과과정중 하나로 교육하고 있고, 유

럽(EU)과 중국, 태국은 서비스 사이언스 운영 그룹, 서비스 사이언스 

운영 위원회를 설립하여 경제적, 사회적 서비스의 장기적인 개발에 초

점을 맞추고 있다. 그 외에도 세계 각국에서는 서비스 사이언스 관련 

포럼이나 워크샵을 개최하는 등 활발한 연구가 진행되고 있다. 

  본 글에서는 제목에서도 유추할 수 있듯이 이러한 서비스 사이언스

를 이용한 국내 오픈마켓 매출 1위인 쿠팡의 재정적자 문제 해결방안

을 제시하고자 한다. 쿠팡은 국내 주요 경쟁사인 위메프, 티몬과의 시

장 점유 싸움에서 승리하기 위해 공격적인 마케팅과 투자를 지속하고 

있고, 그 결과 쿠팡은 지난해 적자액 1조 970억원을 기록했다. 아무리 

의도된 적자라고 하더라도 1억 970억원이라는 금액은 작년 기준 매출

액 4조 4227억 원의 쿠팡이 무시할 수 없는 큰 손실이고, 이러한 적자

문제는 쿠팡이 꼭 해결해야할 과제일 것 이다.

  이러한 쿠팡의 문제를 해결하기 위해 본 글에서는 작년 기준 쿠팡의 

주요한 적자 원인이었던 물류 서비스와 HRM의 문제점을 분석하고, 

이를 어떻게 서비스 사이언스와 연계하여 해결할 수 있을지 그 해결방

안을 제시하고자 한다.

 Ⅱ.  서비스 사이언스의 이론적 배경

  서비스 사이언스는 2005년 하버드 비즈니스 리뷰에서 참신한 아이

디어로 선정되면서 학계에 등장했다. 그리고 그 다음해에 CACM 
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(Communications of the ACM)이 서비스 사이언스에 대한 특집호를 

발간하면서 서비스 사이언스에 대한 학계의 인식이 본격적으로 높아

지기 시작했다. 미국 경쟁력 위원에서는 서비스에 대한 본질적인 고찰

과 더불어 체계적, 과학적인 분석을 통한 관련 분야의 발전을 도모하기 

위한 접근을 ‘서비스 사이언스’라고 했다.

   정보통신 기술의 발달과 더불어 급속한 산업의 발전과 변화 속에서 

기업과 조직은 고부가가치 서비스를 생산해 내야만 했으나, 제조업 중

심의 산업에서 서비스 중심의 산업으로 빠르게 변화하는 과정 속에서 

기업과 조직은 서비스에 대한 이해도와 체계적인 방법론의 부재로 서

비스 혁신에 어려움을 겪었다. 서비스 사이언스는 이러한 문제에 대한 

해답을 주기 위한 학문으로, 크게 전략(Business strategy), 프로세스

(Business Process), 기술(Underlying Technology), 인력

(People/Workforce)의 네 가지 요소로 이루어져 있다.

  서비스 사이언스에서의 전략(Business Strategy)은 ‘조직의 중요한 

의사결정과 행위의 행태’라고 정의할 수 있으며, 기업이 나아가야할 방

향 이라고 볼 수 있다. 기업은 그들 주변의 환경과 흐름을 읽고, 그 흐

름에 맞추어 성장해 나갈 방안을 수립한다. 프로세스(Process)는 기업

의 모든 활동과 그 과정을 뜻하며, 이를 가시화함으로써 주변 환경의 

변화에 적절한 대응을 할 수 있도록 해야 한다. 기술(Underlying 

Technology)은 효과적인 의사결정을 위해 서로간의 정보를 획득, 처

리, 전달하는 능력이라고 볼 수 있다. 기술을 강화함으로써 기업은 서

로 다른 시스템 간의 정보의 흐름을 부드럽게 할 수 있다. 마지막으로 

인력(People/Workforce)는 이러한 전략, 프로세스, 기술을 실제로 연

구하고 적용시키는 인적 자원이라고 할 수 있다.

그림1. 서비스 사이언스의 구성 요소

 Ⅲ.  서비스 사이언스 개념

  서비스를 정의하라고 하면 ‘물질적 재화를 생산하는 노동과정 밖에

서 기능하는 노동을 광범위하게 포괄하는 개념’이라고 할 수 있다. 좀 

더 쉽게 풀어 쓰면 ‘무형의 제품을 제공하거나 봉사하여 고객의 욕구를 

충족시켜 주는 활동’이라고 할 수 있고, 이러한 서비스의 특성에는 무

형성, 이질성, 소멸성/휘발성, 비분리성 등이 있다.

  사이언스, 즉 과학의 정의는 ‘보편적인 진리나 법칙의 발견을 목적으

로 한 체계적인 지식’을 뜻한다. 과학은 정신적이고 이성적인 활동을 

주로 하는 논리적 영역이라고 볼 수 있다. 과학은 작은 것 까지 실증적 

단계를 거쳐 증명이 가능해야 의미를 갖는다. 또한 정확한 목적을 향해 

나아가며 모호성을 제거하는데 그 의미가 있다.

  서비스와 사이언스(과학)의 정의가 이런 것이라면, 이 두 가지를 결

합한 서비스 사이언스는 ‘전문가들의 지식과 경험을 체계적으로 구조

화 시각화 하여 지적 자산을 효율적으로 개발 및 운용하는 학문’ 이

라고 정의 할 수 있을 것이다.

  이러한 서비스 사이언스의 적용에 있어서는 다음의 질문에 대한 답

이 있어야 한다. 첫째, ‘어떻게 조직이 다양한 지식의 결합을 통해 고

부가 가치의 서비스를 생산 할 수 있는가?’, 둘째, ‘어떻게 해야 새롭고 

가치 있는 서비스를 제공하며 이에 따르는 문제 해결을 할 수 있는

가?’, 셋째, ‘어떻게 기업은 무형의 재산인 서비스를 효과적으로 운용

하고 교류하여 가치를 생산해 낼 수 있는가?’ 등이 그것이다.

 Ⅳ.  쿠팡의 문제점

  현재 쿠팡의 가장 큰 문제점은 단연 자본잠식이다. 쿠팡은 지난 해 1조 

970억 원의 적자를 기록했고, 이로 인해 자본잠식 상태에 빠졌다. 일본 소

프트뱅크 그룹의 추가적인 20억 달러 투자로 자본잠식에서는 벗어날 수 

있었지만, 불안정한 자본과 수익은 기업에 큰 위협이 될 수 있다. 쿠팡을 

위협하는 막대한 손실은 주로 물류비에서 기인한다. 쿠팡의 직매입 상품

을 당일, 혹은 익일 배송하는 자체 배송 서비스 로켓배송, 신선식품 새벽

배송 서비스와 이에 따른 인건비와 물류비의 증가가 주요한 원인으로 분

석된다. 지난해 운반 및 임차 비용은 약 2363억 원으로 전년(1483억)보다 

1120억 원 증가했고, 인건비도 작년 1조 145억 원으로 전년(6455억)보다 

3690억원 증가했다. 기존의 배달서비스에 로켓배송, 새벽배송 등 사업 다

각화를 통해 인력과 유통비가 크게 증가했다. 게다가 사업 규모와 취급 품

목수가 증가하면서 롯데신세계 등 대기업과 경쟁하기 위해 마케팅 비용

도 세 배 가량 늘렸다. 쿠팡의 작년 마케팅 비용은 1537억 원으로 전년

(538억)보다 약 1000억 원 가량 증가했다.

그림2. 쿠팡의 사업 확장으로 인한 당기순손실의 증가
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  아직 국내의 온라인 유통시장은 아마존, 알리바바와 같은 지배적 강

자가 존재하지 않는다. 소프트뱅크와 손정의 회장이 쿠팡을 한국 최고

의 온라인 마켓으로 키워낼 것인지, 규모를 키운 뒤 아마존에 팔 것인

지, 쿠팡을 이용해 한국의 소비자 데이터를 수집하는 것인지 지금 당장

으로써는 알 수 없지만, 쿠팡의 입장에서는 자사의 수익이 아닌 외부의 

투자를 통해 사업을 유지해야 한다는 것은 기업가의 시각으로 봤을 때 

좋은 일은 아니다.

 Ⅴ 쿠팡의 물류 서비스와 HRM

  쿠팡은 기본적으로 직매입 방식을 고수하고 있다. 풀필먼트라고 불

리는 이 방식은 직매입 방식을 통해 쿠팡은 대량생산을 통한 가격 경

쟁력을 확보하고 매출과 재고관리에 대한 데이터를 확보하며 주문받

은 상품을 훨씬 더 빠르게 배송할 수 있게 돕는다. 쿠팡은 이를 위해 

최근 물류센터를 확충해 현재 전국 24개의 물류센터를 보유 및 운영 

하고 있다. 하지만 직매입 방식은 재고 부담을 직접 떠맡아야 하고, 물

류창고를 운영하는데 자금이 필연적으로 투입된다. 일반적으로는 이러

한 비용은 제품을 구매하는 소비자가 부담해야하지만, 쿠팡은 가격 경

쟁을 위해 그 부담을 고스란히 회사가 떠안고, 외부의 투자를 이용해 

이를 해결하고 있는 실정이다.

그림3. 경쟁사 대비 쿠팡의 운반 및 임차료 비중

  또한 쿠팡은 물류창고 운영 및 상품 배송을 위한 인건비에도 막대한 

자금을 소비하고 있다. 지난 해 쿠팡은 24000여명을 직간접 고용했고, 

이중 약 4000명 정도 되는 쿠팡맨의 평균 연봉은 3800만원 수준이다. 

쿠팡은 국내외에서 유치한 투자금의 대부분을 물류센터 확충, 유통망 

건설, 재고관리 시스템 등에 투자했지만 쿠팡맨의 복지나 급여상황은 

크게 나아지지 않았다. 게다가 유통망은 확장되고 쿠팡의 고객은 늘어

나면서 배송해야 할 택배의 건 수는 증가했지만, 쿠팡맨의 수는 늘어나

지 않았고, 급여는 월급제라는 이유로 인 당 업무량만 가중되었다는 반

응도 있다. 이러한 이유로 쿠팡은 쿠팡맨의 수를 2017년도까지 만 명 

이상 늘릴 계획을 가지고 있었으나, 현재까지 밝혀진 바로는 쿠팡맨의 

수는 과거와 크게 달라지지 않았다. 그리고 이를 해결하기 위해 쿠팡은 

기존에 강조했던 쿠팡맨의 서비스 정신과 감성배달을 포기하고 택배 

배송을 아웃소싱을 통해 해결하고 있는 실정이다.

 Ⅵ.  개선 방향

  현재까지 살펴본 쿠팡의 문제점은 고객들이 기대하던 쿠팡맨의 인

력난으로 인한 아웃소싱, 인당 하루 200건이 넘어가는 배송물량, 적자

에도 불구하고 유통센터와 인프라에만 투자하는 불도저식 경영방식 

등이다. 이는 쿠팡의 주력 경쟁력인 배달 서비스의 생산성과 상품성에 

큰 영향을 끼치고 있다고 판단, 일정 수준 이상까지 끌어 올려야 한다

는 결과를 도출했다. 이러한 문제를 해결하기 위해서 기술수준 평가 시

스템(KTRS계열 모형)을 현재 쿠팡의 상황에 맞춰 개조 후 도입, 현재 

쿠팡맨의 서비스에 대한 노동자와 소비자의 만족도가 어느 정도 수준

에 있는지, 쿠팡의 배달사업에 대한 내, 외부적 환경 요인은 어떠한 것

이 있고 이러한 환경 요인들은 쿠팡의 사업에 어떤 위협을 주는지 가

시적인 지표를 선정해 통해　쉽고 객관적으로 판단할 수 있도록 설계 

했다.

  

  그림4. 쿠팡 사업 수준 분석 지표(KTRS 개조 모형)

그림5. 만족도와 위험도 분석을 이용한 KTRS MATRIX 
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  쿠팡의 전문가들이 그림3의 KTRS 개조 모형을 이용하여 서비스 만

족도 평가 점수와 사업 위험도 평가 점수를 도출할 수 있도록 했고, 이

를 교차시킨 MATRIX를 이용해서 현재 쿠팡의 서비스 상태가 어떤 

수준에 있는지 한 눈에 파악할 수 있도록 했다. 위의 개조 모형과 

MATRIX는 절대적인 공식이 아닌 쿠팡의 실태를 쉽게 파악할 수 있

도록 돕는 도구로, 언제든지 쿠팡의 사업 계획, 전문가들의 견해에 따

라 개선될 수 있다.

 Ⅶ.  결론

  본 연구는 쿠팡의 가장 큰 문제 중 하나인 사업 적자문제를 해결하

기 위한 도구로 서비스 사이언스를 채택하고, 이를 위해 기술보증기금

의 기술평가시스템 KTRS를 현 상황에 맞게 개조하여 적용시켰다. 현

재 쿠팡이 겪고 있는 문제로 언급했던 쿠팡맨의 서비스 품질 저하를 

우려해 이를 위주로 KTRS를 개조했지만, 이는 절대적인 지표가 아닌 

현재 쿠팡의 상태를 고려해 제작했을 뿐 앞으로 쿠팡이 대기업으로 성

장함에 있어 쿠팡맨의 서비스 품질저하 혹은 물류센터로 인한 적자문

제가 아닌 또 다른 문제점이 나타날 것 이다. 그러한 문제점이 나타났

을 때 쿠팡은 이 KTRS 개조 모형을 과감히 버리고 새로운 모형을 제

작, 적용해서 유동적으로 시장과 위협에 대응해야 할 것이다. 

  다른 기업들도 마찬가지이다. 소비자들은 갈수록 다양해지고 까다로

워진다. 시장이 변화하면 기존에 존재하지 않았던 새로운 니즈가 생겨

나고, 그에 따른 문제점도 함께 생겨날 것 이다. 이런 시장에서는 기업

은 절대 멈춰있어서는 안 된다. 기업은 끊임없이 움직이고 발전하면서 

새로운 소비자들을 겨냥한 새로운 서비스를 제공해야 살아남을 수 있

다. 물론 이러한 일이 쉬운 일은 아니겠지만, 스타트업부터 대기업까지 

이러한 문제는 꼭 해결해야할 필수적인 문제가 될 것이다.

  이러한 문제를 해결하기 위해 등장한 것이 ‘서비스 사이언스’이다. 

사업은 감성적인 부분도 중요하지만 이성적으로 판단해야 할 부분도 

분명히 존재한다. 기존의 서비스 산업은 무형성, 이질성, 소멸성/휘발

성, 비분리성 등의 특징을 이유로 직원의 기량에 맡기거나 매뉴얼대로 

대응하는 정도로 관리되었지만, 기업 경영자 입장에서 수치화 되지 못

하는 요소는 불안정한 요소로 인식될 수 밖에 없다. 서비스 사이언스는 

이러한 경영자를 위해 등장한 개념으로, 앞으로 더 까다로워지는 소비

자들을 만족시키면서 안정적으로 기업을 운영하기 위해 서비스 사이

언스는 경영자들의 효율적인 대응책이 될 수 있을 것이다.
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요  약

  오늘날 우리는 주위에서 많은 콘텐츠를 소비한다. 친구들과 함께 보는 영화, 공연을 비롯하여 쉬는 시간 보는 웹툰(Webtoon) 그리

고 게임 등을 예로 들 수 있다. 이처럼 우리의 생활에 공존하고 있는 콘텐츠들을 이용한 산업이 증가하고 발전하고 있다. 콘텐츠를 이용

하여 성공한 기업의 대표적인 예로 미국의 넷플릭스(Netflix)를 들 수 있다. 위 기업은 세계적인 비디오 스트리밍 서비스 기업으로 빅데

이터(Big Data)를 활용하여 소비자들의 개인 취향을 분석하고 이를 반영한 추천 알고리즘을 개발했다. 이를 이용해 자사 콘텐츠 개발에 

성공한 넷플릭스는 엄청난 성공을 거두었다. 이와 같이 4차 산업혁명에 발맞추어 혁신을 이루어 새로운 콘텐츠 산업을 이룩하는 방향성

에 대한 연구를 진행하고자 한다. 

Ⅰ. 서 론  

 4차 산업혁명이 언급되기 시작한 다보스 포럼에서부터 전 세계적으로 

기술, 경제, 사회에 커다란 변화를 가져왔다. 인공지능이나 자동화가 발

전하며 우리가 영위하는 삶의 여가 시간이 증가했다. 이로 인하여 사람

들이 문화 콘텐츠를 소비하는 비율이 늘어날 것으로 예측되며 그 결과 

콘텐츠 산업이 성장할 전망으로 예상된다. 특히, 문화 콘텐츠를 제작하

는 과정에서 빅데이터나 인공지능 등을 통하여 소비자의 니즈 파악, 생

산성의 증가 등이 기대된다. 

 반면 4차 산업혁명은 인간의 고유 영역이라고 여겨지던 창의성에 도전

하는 등의 불확실한 요인이 존재하기 때문에 콘텐츠 산업에 성장둔화를 

가져올 수도 있다고 고려된다. 때문에  현재 문화콘텐츠 산업은 4차 산

업혁명의 기회요인을 극대화하고 활용하는가에 따라 산업의 전망과 미

래가 결정될 수 있다. 

  문화콘텐츠산업을 4차 산업혁명 기술변화에 따라 발전 가능성을 판

단하고 새로운 기회를 발견하고자한다. 이를 위해 국내·외 콘텐츠산업 

SWOT, PEST 분석을 통해 콘텐츠 경쟁력을 파악하고 소비자의 욕구

에 도달할 수 있는 전략을 극대화할 수 있도록 경쟁력을 제고 한다. 즉, 

콘텐츠산업과 다른 기술 산업 사이에서 융합을 통한 새로운 시장 기회

를 만들고 비즈니스 모델을 수립한다. 또한 국내의 문화콘텐츠산업을 

해외에 수출함으로써 매출과 수출을 모두 성장세를 보일 수 있다. ‘17년 

전체 콘텐츠산업 매출액은 ’16년 대비 4.5% 증가한 110조 5,000억 원 기

대, ‘17년 콘텐츠산업 수출액은 전년 62억 1,000만 달러에서 약 5억 

3,000만 달러 중 67억 4,000만 달러를 기록할 것으로 전망한다. 

<그림1> : 콘텐츠산업 매출액 추이 <그림2> : 콘텐츠산업 수출액 추이

 

  이에 본 연구는 다음과 같은 목적을 가지고 진행하였다. 첫째, 국내의 

콘텐츠 산업 현황과 경쟁력에 대하여 연구하고 그것이 소비자가 이에 

대하여 어떤 인식을 하고 있는지에 대해 확인한다. 둘째, 4차 산업혁명

에 대두되고 있는 기술혁신을 이용하여 문화콘텐츠 산업을 발전시킬 수 

있는 방향을 제고한다. 셋째, 변화한 콘텐츠 산업이 경제에 미치는 영향

에 대하여 조사하고 적용해본다. 

  

 2.  연구방법

  

  본 연구에서는 4차 산업혁명과 관련된 우리나라 문화콘텐츠산업 자
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료뿐만 아니라 미국, 독일, 일본 등의 연구 자료를 조사하고, 검토를 통

해 중복성과 유사성 및 사례분석을 실행하며 벤치마킹 포인트를 도출한

다. 특히, 콘텐츠산업이 4차 산업혁명에 대응하여 타 산업 간의 교류가

능성 및 융합 여부에 대한 연구 자료를 자세히 살펴보고 참고자료로 활

용한다. 

<표1> : 문화콘텐츠산업 관련 참고자료 정보채널

  이에 따라 문화콘텐츠산업의 역할과 가능성, 향후 방향성 및 새로운 

접근에 대한 방법을 모색하기 위하여 4차 산업혁명 이전 연구를 분석한

다. 특히, 콘텐츠산업을 4차 산업혁명의 핵심동력으로 여기고 변화 가능

성을 SWOT 분석 및 콘텐츠 경쟁력 현황 분석을 통해 측정해본다. 또

한 부정적 인식이 확산되지 않도록 선제적·지속적 대응방안 및 경쟁력 

제고를 위한 산업전략을 제시하기 위한 외부·내부 환경 분석을 진행한

다.

   그 결과 콘텐츠산업의 신 시장에 대한 도약을 모색할 수 있고 4차 

산업혁명과 연계된 산업 응용분야를 파악하여 성장세를 예측할 수 있도

록 도모한다. 또한 부정적 영향으로 성장둔화에 빠져 있는 콘텐츠 산업 

분야를 돌파할 수 있는 방향을 찾고, 대기업뿐만 아니라 중소기업이 글

로벌화를 통해 경제적 긍정적 효과를 얻을 수 있도록 정책적, 기업 전략

적 차원의 대안을 마련한다.

 3.  연구 기대효과

( 1) .  콘텐츠 산업을 통한 경제 활성화

  

  한류 및 문화의 힘을 강소 및 중소기업 부문에 분석적으로 이용하기 

위한 정책적 기업 전략적 차원의 대안을 마련하고, 과학기술과 문화 부

문 간 융합 촉진을 통한 국가 경쟁력 강화 방안을 촉구한다. 또한 대기

업뿐만 아니라 중소기업의 글로벌화를 촉진하기 위한 문화 콘텐츠 산업

의 정책을 강구해본다. 

 ( 2) .  4차 산업혁명에 대한 콘텐츠 산업 방향성 제시

  4차 산업혁명이 다루고 있는 혁신 기술들을 이용하여 콘텐츠 산업에 

응용해 산업의 성장을 도모한다. 특히, 성장둔화에 빠져 있는 콘텐츠 산

업의 현재 상황을 벗어나기 위한 전략의 방향성을 찾는다. 

Ⅱ.  이론적 배경 및 선행연구

 

 1.  4차 산업혁명의 의미 및 중요성  

  제조업 기반의 2차 산업혁명과 ICT기반의 3차 산업혁명을 거쳐 발생

한 4차 산업혁명은 디지털 혁명인 3차 산업혁명에 기반에 두고 있으며, 

디지털(digital), 물리적(physical), 생물학적인(biological) 기존 영역의 

경계가 사라지면서, 융합되는 기술적 혁명이라고 정의 내려졌다. 

  즉, 4차 산업혁명은 인공 지능(AI), 사물 인터넷(IoT), 빅데이터

(Bigdata)등 첨단 정보 통신기술을 이용해 사회와 경제 및 생활 전반에 

걸친 혁신적인 변화가 나타나는 혁명이다. 예로 제조업 분야에서는 제

품의 수요를 예측하는데 빅데이터를 활용하거나 제품을 설계하는데 있

어서는 3D 프린팅을 이용하기도 한다. 

<그림3> : 제조업에서의 4차 산업혁명 기술 활용

  이렇듯 4차 산업혁명은 기존사회와 전혀 새로운 사회구조를 제시한

다. 즉, 4차 산업혁명이 이끄는 미래 사회는 ‘초연결성

(Hyper-Connected)’, ‘초지능화(Hyper-Intelligent)’의 특성을 가진 지

능화 사회로 연결한다. 사물인터넷(IoT), 빅데이터(Bigdata) 등 정보통

신기술 (ICT)의 급진적 발전과 확산으로 인간-인간, 인간-사물, 사물-

사물 간의 연결성이 확대되는 것을 의미한다. 다시 말해 미래형 기술은 

기술과 산업 간의 경계를 무너뜨리고 산업뿐만 아니라 사회, 경제 분야 

그리고 삶의 방식을 변화시킬 것으로 예상한다. 

 2.  한국콘텐츠 산업의 현황

  한국콘텐츠 산업은 1990년대 말 이후 급속한 성장을 시작했다. 2000

년대 콘텐츠 산업의 성장 패턴은 게임 등 특정분야 성장률이 월등히 높

고 출판, 만화 등 일부 분야는 낮은 성장률이 형성되었으나 2010년 이후

로는 출판을 제외한 콘텐츠 산업들이 평균으로 수렴하고 있다. 이러한 

현상을 보이는 이유로 산업이 발달하는 과정에서 성장률이 둔화되어 성

숙, 사양 산업은 새로운 시장을 찾아가는 현상 때문이다. 이에 따른 한

국 콘텐츠 시장의 매출액은 아래 표와 같다.

- 411 -



2019년 한국실천공학교육학회 학술발표대회 논문집. Vol.11, No.1, 2019

<표2> : 콘텐츠 산업 매출액 현황

단위 : 백만원

자료: 콘텐츠 산업통계조사(2016), 문화체육관광부

  그리고 한국의 콘텐츠 산업의 수출은 한류 등 한국 미디어의 힘에 크

게 도움을 받아 엄청난 성장을 하고 있다. 특히, 게임 산업처럼 문화적 

장벽이 낮은 콘텐츠 산업들이 수출 상승에 한 몫을 하고 있는 것으로 

고려된다. ‘15년 기준 게임 수출은 한국 전체 콘텐츠 수출에서 57%로 

압도적인 비중을 차지했다. 한국은 온라인 게임의 메카라는 이름에 부

합하게 위 분야에서 높은 경쟁력을 가지고 해외 진출을 성공적으로 이

뤄냈다. 또한 콘텐츠 산업의 수출액은 ’11년도 이후 7.1%의 연평균 성장

률을 기록하고 있다. 특히, ‘15년 기준으로 게임 수출은 30조원, 캐릭터 

산업이 5조 5천억 원 등 한국 수출 경제에 도움이 되고 있다. 한국 콘텐

츠 산업을 말할 때 제외할 수 없는 시장이 된 K-pop 역시 2010년대 들어

서 동아시아뿐만 아니라 유럽 및 북미까지 진출하며 연평균 18.1%의 성

장률을 유지하고 있으며, 디지털 만화 종류인 웹툰 등도 14.3%의 연평균 

성장률을 기록하고 있다. 물론 2016년도 사드배치에 따른 중국의 ’한한령‘ 

으로 인해 수출 감소가 이어졌지만 현재는 극복하는 과정에 있다.

<표3> : 콘텐츠 산업 수출액 현황

단위 : 천달러

자료 : 콘텐츠 산업통계조사(2016), 문화체육관광부

 

 3.  문화콘텐츠산업_게임

  

  게임은 한국 문화 콘텐츠 수출 중 가장 큰 비중을 차지하는 분야 중 

하나이다. 수출은 지속적으로 성장세를 보이고 있으며 ‘17년에는 37억 

7,000만 달ㄹ의 규모를 달성할 것으로 전망한다. 매출액 역시 ’15년에 10

조 원 이상의 매출액을 최초로 기록하나 후 성장을 지속하며 ‘17년에는 

12조 원의 매출액을 달성할 것으로 기대했다. 

<그림4> : 5년간 게임 산업     <그림5> : 5년간 게임 산업

           매출액 추이                수출액 추이

  특히, 한국 게임 시장이 강세를 보이는 분야는 모바일 게임이다. 2017

년 구글 플레이스토어의 상위 5위 게임 중 Netmarble의 <리니지 2 레

볼루션>과 NC soft의 <리니지M>은 항상 순위권을 유지했다. 그 중 넷

마블의 <리니지 2 레볼루션>은 발매 당일 타사의 게임을 앞서 매출 1

위 달성했다. 출시 한 달간 누적 사용자 500만 명을 넘어섰고, 2,060억 

원의 매출을 이룩했을 정도로 엄청난 성공을 거뒀다. 이 외에도 모바일 

게임 분야에서 게임과 만화를 소재로 한 협업게임들이 출시되고 있는 

상황이다. 예로 ‘노블레스’, ‘하이브’ 등을 소재로 한 게임들이 출시 및 제

작되었다. 

  또한 2017년의 구글 플레이스토어는 3N사 (Netmable, NC soft, 

Nexon)와 해외게임사가 점령했던 해로 구글 플레이 스토어 매출 순위 

50위 중 30%가 3N사, 48%가 외산업체의 게임이었다. 그 중 넷마블은 

국내 모바일게임 시장의 1위로 떠오르며 상반기에만 매출 1조 2,273억 

원을 기록했으며, 3분기에도 5,817억 원을 기록해 매출 2조 원을 바라보

고 있다. 

  이렇게 성장세를 기록하고 있는 게임 산업에서도 4차 산업혁명의 바

람이 불고 있다. 바로 VR 시장이다. 2017년 VR 시장의 키워드는 ‘오프

라인’이었다. 높은 하드웨어 가격으로 인한 진입장벽을 낮추고 어트렉션 

기반으로 한 오프라인 테마파크를 이용하여 소비자들에게 접근했다. 이

를 반영하듯 전국 각지에서 VR 테마파크가 문을 열었다. 대게 VR파크

는 4개의 기구를 두고 15,000원이라는 비싼 금액으로 운영됨에도 불구

하고 영등포의 한 매장에서는 개장 첫 3일간 1,200명의 소비자들이 방문

한 것으로 파악되었다. 이후에도 하루 평균 입장객이 주중 100명, 주말 

200명을 유지하며 오프라인 VR 테마파크의 가능성을 열었다.  

 4.  문화콘텐츠산업_영화

  

  영화는 우리가 가장 손쉽게 접근하고 소비하는 문화콘텐츠 산업 중 하

나이다. ‘14년 이후 매출과 수출 성장세는 지속되고 있다. 매출액의 경우 

- 412 -



2019년 한국실천공학교육학회 학술발표대회 논문집. Vol.11, No.1, 2019

’15년에 최초로 5조원 이상의 매출을 달성한 이후 매출 증가를 이어가고 

있고, 수출액의 경우 ‘13년과 ’14년에는 소폭 감소하였지만 ‘16년에 약 

4,000만 달러 규모로 증가하여 비슷한 수준으로 이어질 것으로 전망한다. 

  <그림6> : 5년간 영화 산업      <그림7> : 5년간 영화 산업

           매출액 추이                    수출액 추이

  세계적으로 영화산업의 규모는 증가하고 있지만 한국영화 관객 수는 

소폭 감소하는 현황을 보이고 있다. ‘16년도 한국 영화 관객 수는 1억 

1,390만 명, 관객점유율은 51.8%였지만 ’17년도는 전년에 비해 1.9% 하

락한 수치를 보인다. 하지만 흥행 상위 10편 영화 중 한국 영화가 6편이

나 속해있음을 알 수 있다. <택시운전사>, <신과함께-죄와 벌>, <공

조>, <범죄도시>, <군함도> 등이 포진하고 있다. 

  그에 반해 외국 영화 관객 수는 전년 대비 550만 명 증가한 1억 597만 

명으로, 관객 점유율 48.2%를 기록했다. 흥행 영화로는 <스파이더맨: 

홈커밍>, <미녀와 야수>, <킹스맨: 골든 서클> 등이 있다. 이는 한국 

영화 소재의 문제로 범죄·사극·액션 장르 영화들이 반복적으로 제작되

는 현상에서 관객들이 지루함을 느낀 것으로 보인다. 외국영화의 경우, 

마블 영화의 강세를 볼 수 있다. 헐리우드 프랜차이즈 영화를 필두로 강

세를 보이는데 한국 역시 이러한 방향성을 가지고 소비자들에게 다가가

는 전략을 만드는 것이 현명할 것으로 보인다. 

 5.  문화콘텐츠산업_방송

  아시아의 여러 나라뿐만 아니라 유럽, 북미 지역까지 한류 열풍이 불

고 있다. 이를 증빙하듯 한국 방송은 드라마, 예능 등이 외국으로 수출

되고 소비되고 있다. 방송 콘텐츠의 매출액과 수출액 모두 전년대비 증

가할 것으로 전망되고 국내 방송 매출액은 ‘17년에는 4.0%의 성장률로 

매출액은 17조 8,000억 원을 기록할 것으로 예상된다. 매출액보다 수출

액의 증가세가 9.3%로 더 크게 나타날 것으로 기대되며 ’17년에는 4억 

2,000만 달러까지 성장할 것으로 보인다. 

 <그림8> : 5년간 방송 산업     <그림9> : 5년간 방송 산업

            매출액 추이                  수출액 추이

  특히, 스마트폰이 일상이 된 지금 모바일영상이 급성장하며 프로젝트

형 프로그램이 쏟아져 나오고 있다. 모바일로 소비할 수 있는 콘텐츠를 

만드는 1인 크리에이터들이나 방영된 프로그램을 1~3분 단위로 편집하

여 온라인 기반 플랫폼에 제공하고 예고편, 비하인드 영상 등을 독점으

로 제공하는 서비스가 증가하고 있다. 

<표4> : 온라인 영상 이용자와 비이용자의 비율 (2014-2016, 2/4분기)

 * 주 : ICT 융합시대의 영상 콘텐츠 전략(2016). p108에서 재인용

일례로 100명 이상의 연습생들 중 국민 프로듀서의 선택을 받은 소수의 

연습생을 아이돌 그룹으로 데뷔시키는 프로젝트 프로그램 <프로듀스 

101 시즌1>, <프로듀스 101 시즌2>가 연이어 성공하며 프로젝트형 포

맷이 인기를 얻었다. 이 뿐만 아니라 나영석PD 사단의 <신서유기>, 

<알쓸신잡> 등이 방송되며 화제를 불러일으키기도 했다. 

  또한 4차 산업혁명이 방송 산업에서도 중점으로 떠오르며, 가상현실

(VR), 음성 기반 이용자 인터페이스(UI), UHD 등의 고화질, 양방향, 실

감영상, 인공지능의 기술이 새로운 방송 콘텐츠와 융합된 OTT 서비스

들이 등장하고 있다. OTT와 VOD 서비스는 지속적으로 확대 되고 있

는데 시장조사업체 Digital TV Reaserch는 아시아태평양 17개국의 

SVOD 서비스 가입자가 2021년에 1억 5,000만 가구, 전세계 가입자는 

4억 3,000만 가구에 도달할 것으로 예측하는 등 OTT 시장이 지속적으

로 성장할 것으로 예상한다. 따라서 국내 유료방송사업자들은 이에 대

응하여 젊은 세대 공략을 위한 OTT 및 VOD 서비스를 확충했다. 

<표5> : 국내 주요 OTT 서비스 
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Ⅲ.  연구방향성 및 영향  

 1.  4차 산업혁명에 따른 콘텐츠 산업의 영향

( 1)  기획 및 제작 분야

  4차 산업혁명은 콘텐츠를 기획하고 제작하는데 있어서 많은 영향을 

미친다. 예를 들어, 소설이나 작곡, 영상제작 등 AI를 이용하여 제작할 

수 있다. 콘텐츠의 제작이 창의성 있는 작가나 창작인의 몫이나 향후에

는 인공지능이 주도적으로 시장을 이끌어 나갈 수 있을 것으로 예상한

다. 물론 초기에는 창조가 아닌 모방 수준에 그치겠지만 나중에는 아예 

새로운 창조물을 만들어 낼 수 있을 것으로 전망한다.

  일본에서 인공지능이 쓴 단편소설이 문학상 1차 심사를 통과했다. 이 

소설은 ‘컴퓨터가 소설을 쓰는 날’이라는 제목으로 인공지능의 심정을 

묘사하며, SF 문학상 1차 심사 할 때 심사위원들은 이 소설을 인공지능

이 집필했다는 것을 몰랐다고 한다. 또한 2016년 3월 구글(Google)은 샌

프란시스코의 한 갤ㄹ리에서 딥드림(deep dream)이라는 인공지능이 그

린 그림이 경매에 올랐다. 이 그림은 주로 초현실적인 이미지로 구성되

었으며 구글 엔지니어들과 화가들이 딥 러닝으로 학습시킨 이미지를 합

성 알고리즘 ‘인셉셔니즘(Inceprtionism)’으로 제작했다. 음악의 경우는 

예일대 교수는 클리타라는 인공지능프로그램으로 바하의 곡을 알고리

즘에 의해 재작곡한 결과 바하의 곡과 차이를 느끼지 못하는 사람들이 

많았다. 클라타는 엄청난 음악정보를 가지고 데이터베이스화하여 스스

로 조합하여 음악을 만들 수 있는 프로그램이 개발되었다. 

( 2)  유통 및 소비

  4차 산업혁명에 발맞춰 콘텐츠 유통 산업에도 혁신적인 변화가 일어

났다. AI 유통 활용 등으로 신속하게 맞춤, 초 연결형의 콘텐츠가 유통

되고 있다. 또한 기존의 플랫폼을 보완할 수 있는 새로운 플랫폼이 등장

해 세계적 IT기업들은 인공지능 음성인식 비서를 이용하거나 빅데이터

를 이용해 소비자에게 1:1 맞춤 콘텐츠 서비스를 제공하기도 한다. 아마

존의 경우 2014년에 세계 초조로 인공지능(AI) ‘알렉사’를 이용한 음성 

인식 스피커 ‘에코’를 출시했다. 그 이후 유명 IT 기업들 역시 AI 스피커 

경쟁 시장에 진입했다. 해외뿐만 아니라 국내 SK 텔레콤과 KT 역시 

‘누구’와 ‘기가 지니’를 출시했다. 

  소비패턴 역시 4차 산업혁명을 도입 콘텐츠의 소비의 패턴이 누구나 

좋아하는 콘텐츠를 벗어나 특별한 콘텐츠를 만드는 것이 중요하다. 4차 

산업혁명으로 스마트슈머가 등장했고 개발자와 비슷한 지식을 갖춘 컨

슈니어 역시 등장했다. 이로 인해 IoT, 빅데이터 등의 기술진화로 인해 

소비자들이 넘쳐나는 소비정보를 탐색하고 찾고자 하는 정보를 선택해 

소비를 이어갈 수 있다. 그리고 기술과 소비의 패턴이 변화하면서 제품

과 서비스의 수명이 짧아졌다. 예를 들어, 포켓몬고 게임은 출시 후 2주

일 만에 세계 이용자 수가 감소세에 들어서고 앱스토어 1위 자리에서 

78일 만에 하락했다. 즉, 소비자들이 단순히 콘텐츠를 소비하는 것에 지

나지 않고 콘텐츠를 직접 생산하고 유통하는 입장으로 변화하며 문화를 

만들어 나가는 주체로 위치한다. 

  4차 산업혁명이 발달함으로써 최대 확장이 될 산업은 문화, 엔터테인

먼트 산업이 될 전망이다. 사람들이 하던 1차 작업이 기계가 대체하고 

인류는 여가시간이 늘어 엔터테인먼트에 한 소비가 증가할 것으로 예상

된다. 예로 자동주행 자동차, 스마트차의 개발로 이동시간 중 여유시간

이 생기기 때문에 이 시간에 영화나 게임 등의 콘텐츠 산업을 소비할 

수 있는 시간이 증가할 것이다. 2016년 포드사는 무인 자동차 엔터테인

먼트 시스템 특허를 등록했다고 한다. 자율모드에 돌입하면 자체 스크

린 등이 내려와 극장으로 변하는 형태를 도입하려고 한다고 한다. 

  따라서 문화콘텐츠 산업은 4차 산업혁명과 함께 변화를 겪고 있다. 온

라인과 오프라인의 결합을 통해 새로운 제품과 서비스가 등장할 것이고 

특히, 한국의 경우 한류 등에 힘입어 다양한 콘텐츠 산업이 발달할 수 

있을 것으로 고려된다. 

2.  4차 산업혁명을 이끌 새로운 콘텐츠 확보

(1)  진화하는 콘텐츠 가치사슬

  새로운 콘텐츠는 콘텐츠 기업의 기존 가치사슬과 다른 과학기술, 인

문사회, 소프트웨어 등 상호작용이 원활한 융합, 연결 가치를 지니게 되

는 새롭고도 유연하고 개방적인 콘텐츠 활동 프로세스를 나타낸다. 기

존 콘텐츠 가치사슬은 기획 → 개발 → 제작 → 유통/서비스 이었다면 

진화하는 콘텐츠의 가치사슬은 좀 더 창의적이고 통합적인 요소들로 구

성한다.

 <그림 10> : 콘텐츠 활동 새로운 가치사슬

   상상(Imagination) 이란 콘텐츠 비즈니스 아이디어 생성 단계, 초연

결, 대융합, 오픈 시스템 여건을 반영하여 종사자는 기획 단계에서부터 

무한한 상상과 초현실적, 초과학적 현상과 심미적 가치에 탐닉하게 된

다. 몰입(Flow) 이란 실제 개발 단계에 돌입하면서부터 무언가에 집중

하여 희열감을 느끼게 되는 몰입단계로 진입, 작업자는 행복감과 한없

는 자유로움을 얻게 되며 인간과 기술이 함께 노는 조화로운 성취를 맛

보게 된다. 또한 창의(Creativity) 란 구체적으로 무언가를 새롭고 쓰임

새 있고 각 분야 사회에서 인정받을 수 있는 높은 수준으로 시도하게 

된다. 그리고 발명(Invention) 이란 새로운 콘텐츠와 새로운 비즈니스 

모델이 창조적 파괴를 통해 나타나는 단계로 기존 패러다임과 질서를 

무너뜨리고 사적 영역에 국한한 비즈니스 고정관념을 넘어서는 공유경

계, 공유가치창출 같은 새 개념을 제시한다. 마지막으로 혁신

(Innovation)은 고객 관계 관리와 비즈니스 전개 이후 서비스 영역에서 

지속적인 변화와 시장 활동, 고객 공감, 신시장 개척, 미래 도전을 통한 

혁신 프로세스가 진행된다.
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 ( 2)  콘텐츠와 타 산업 분야 결합에 따른 새로운 아이템

   콘텐츠 산업은 4차 산업혁명 전개에 적응해 초융합, 초연결, 대통합 

특성을 가지면서 타 산업과 분야와 활발하게 교차한다. 콘텐츠 산업은 

올드 미디어는 물론 인접 ICT, 소비재, 제조, 관광, 금융, 유통 등 타 분

야 서비스 부분까지 광범위하게 융합하게 된다. 4차 산업혁명의 기술 자

원에 더하여 콘텐츠 산업의 새로운 가치사슬 활동이 과학과 기술 한계

를 뛰어넘는 형이상적 작용을 함으로 새로운 아이템 창출을 위한 토대

가 만들어졌다. 즉, 4차 산업혁명 기반 기술인 인공지능, 로봇, 소프트웨

어와 결합하여 궁극적으로 재미, 색다름, 놀라움 측면이나 차원을 높이

는 새로운 콘텐츠 발명과 혁신에 맞물려 일반 제조업이나 인접 서비스

업에서 ‘스마트 매뉴팩처링(Smart Maufacturing)’, ‘드림 머신(Dream 

Machine)’과 같은 새로운 아이템을 산출한다. 

   스마트 매뉴팩처링(Smart Maufacturing)은 일반 제조업, 서비스업 

공정 시스템 내부에 재미, 놀이, 감동과 같은 콘텐츠 본성이 침투하며 

스마트폰과 같이 기존 제품에 콘텐츠, 소프트 파워를 입히는 스마트 제

품 생산에서 더 나아가 제조업 물류, 생산관리 자체 과정에서부터 놀이, 

재미, 색다름, 놀라움과 같은 콘텐츠 효용을 투입한다. 아울러 상상 → 

몰입 → 창의 → 발명 → 혁신 이라는 콘텐츠 고유 특별 활동 가치사슬 

기능을 적용함으로써 생산성과 산출물을 업그레이드할 수 있다. 예를 

들어, 스마트 카, 스마트 빌딩 등 응용분야 전반에 걸친 콘텐츠 확장성

이 두드러지고 있다. 따라서 콘텐츠 기업과 일반 제조, 서비스업이 협업

을 통해 스마트 매뉴팩처링을 실현함으로써 수익성 제고에 큰 기여를 

하게 된다. 

   

   <그림 11> : 딕내 소셜 로봇 사업 협업 체계도

   드림 머신(Dream Machine)은 로봇 분야에 콘텐츠 요소를 적용한 

새로운 아이템으로서 기계가 놀이에 맛들이게 되어 미래를 주도할 정도

로 획기적인 국면을 예고한다. 인간이 기계를 수단으로 놀이하고 몽상

하는 4차 산업혁명 본연에 더해 기계가 인간을 놀게 하고 유머러스한 

분위기를 연출하는 드림 머신 출현이 콘텐츠 힘으로 가능하다. 예를 들

어, 한류콘텐츠 기반 딕내 소셜 로봇 개발이 있다. 상호 페이링 되어 동

작되거나 각각 독립적으로 동작하는 “개인별 아바타 로봇”과 “딕내 소

셜 로봇”을 고안 했는데, 먼저 “개인별 아바타 로봇”은 홀로 그램 등의 

출력 수단을 이용하여 아티스트나 캐릭터의 아바타를 생동감 있게 보여

주며, 사용자와 상호작용하고 휴대가 용이하며 개인 인증과 음성 인식 

등의 기능을 통해 집안 바깥에서도 동작 수행이 가능하다. 반면 “딕내 

소셜 로봇”은 기능성 정보 제공과 IoT 제어에 더 특화되어 구현되고 도

메인 AI 클라우드와 접속되며, 인공지능에 기초하여 사용자와 교감할 

뿐 아니라 스마트 홈, 헬스 케어 등 IoT 기반의 서비스를 댁내에서 수행

한다. 

Ⅳ.  결론

1. 연구결과

   문화콘텐츠 산업은 4차 산업혁명의 리더로서 콘텐츠 업계에서는 4

차 산업혁명의 도래를 극단적 자동화, 극단적 연결화로 특정 지어지며, 

사물인터넷(IoT), 빅데이터(Big Data), 인공지능(AI0 등의 역할이 확대

되는 환경으로 보고 있다. 이와 같은 기술을 기반으로 초연결 지능사회

를 구현하는 4차 산업혁명 역시 기술 간 융합은 물론 기술이 밀고

(technology push), 시장이 당기는(market pull) 힘에 의해 추동된다. 특

히, 잘 발달한 산업사회와 자본주의 체계를 기반으로 놀라움과 즐거움

이 새로운 사업기회를 만드는 현상이 가속화함에 따라 콘텐츠와 융합하

나 기술들이 새로운 가치를 만들어 냄으로써 신 시장, 신산업 창출을 리

드한다.     또한 새로운 기술 기반 산업이 콘텐츠 산업과 융합됨으로써 

4차 산업혁명을 리드하고 타 산업에까지 확대되는 새로운 가치들을 창

출하고 있다. 예를 들어, 바둑과 알파고 인공지능이나 퀴즈쇼, IBM 왓슨 

등이 문화콘텐츠 부문에서 성공 모델을 실현하게 되었다. 현재 문화콘

텐츠 산업은 4차 산업혁명 기회를 넓히는 새 일자리, 새 일거리를 창출

하는 역할을 담당하며, 고용과 인력 양성의 질적 개선 방안 모색에 따른 

양질의 일자리 확대 가능성을 제고하는 청년 주도의 4차 산업과 문화산

업콘텐츠 분야 간 연계, 융합 직무의 발굴에 따른 새로운 일자리 발굴 

가능성을 제고한다. 

   문화콘텐츠 혁신 결과로서 새로운 콘텐츠, 새로운 벤처로 미래 신 시

장을 선점하도록 하는 국가전략이 필요하며 혁신을 주도하는 콘텐츠 기

업과 타 산업 분야 강소벤처, 중소·중견 기업 중심이 초융합, 초연결 구

도로 만나 협업하는 공유경제 모델 경제구조로 전환하면서 자연스럽게 

문화와 소프트파워 부문의 중요성을 강조한다. 

   국내 시장 뿐만 아니라 세계 시장의 개척자로서 문화콘텐츠 사업은 

실감형 융·복합콘텐츠로 VR·AR 콘텐츠, 스타트업 등 해외 비즈니스 확

대에 따른 신규 분야 해외 진출 주력 품목으로 등장했고, 수출지원 환경 

변화에 따라 국제 공동제작·해외기업과의 협력사업 확대, 콘텐츠와 소

비재 동반 진출과 같은 수출 패러다임 변화가 시급한 시점이다. 즉, 기

존의 판권수출 중심에서 투자유치, 국제 공동제작, 해외 협력사업, 현지 

사업기반 확대 등 콘텐츠 수출에서 해외 비즈니스로의 패러다임 변화에 

대응이 필요하다. 

2.  한계 및 시사점

   현재 우리가 맞이한 초연결 시대에 중요한 것은 정보와 지식이다. 이
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것은 콘텐츠와 연관되어 있으며 타 분야 역시 콘텐츠를 활용할 수 있어

야만 초연결시대가 가능하며, 이를 통해 혁신이 일어난다. 특히, 급격하

게 증가하는 빅데이터 분석의 대상이 콘텐츠인 것을 감안하면 빅데이터 

환경에서의 콘텐츠 수요는 크게 증가할 것으로 예측되며 기기와 시스템

을 통해 콘텐츠가 유통되기 때문에 콘텐츠의 수요가 과거보다 대폭 증

가할 것이다. 그에 따라 콘텐츠 산업에 접근하는 소비자의 규모 역시 크

게 증가할 것으로 예상된다. 4차 산업혁명이 진행되면서 인간이 하던 많

은 작업을 기계가 대체하는 시대가 되고 인간들은 여가시간이 늘어 문

화콘텐츠산업에 대한 소비가 크게 증가할 것이다. 

   또한 다른 산업에 대한 콘텐츠 산업의 응용성과 확장성이 기대되는

데 침체에 빠진 국가경제에 활력을 찾는데 문화콘텐츠 산업이 기여할 

수 있는 분야가 증가할 것으로 기대된다. 중국 등 동양은 저렴한 인건비

와 생산기술력에 의존한 하드웨어, 서양은 하드웨어를 작동시키는 원리

를 확보한 소프트웨어에서 경쟁력을 가지고 있다. 따라서 한국은 한류

를 비롯한 콘텐츠에서의 경쟁력을 확보하는데 노력해야할 것이다. 

   반면 AI에 의해 콘텐츠가 많은 노동력 없이 알고리즘에 의해 제작되

는 경우가 증가할 것으로 예측되어 기존의 콘텐츠 업계와 근로자들에게

는 위협이 될 수 있다. 즉, 기존의 콘텐츠와 인공지능이 만든 콘텐츠의 

차이가 줄어든다면 노동 시장은 크게 감소할 것이지만 소프트웨어 프로

그래머와 같은 분야의 일자리 창출은 증가할 것으로 예상된다. 그리고 

4차 산업혁명은 자본을 가진 자, 기술을 가진 자가 콘텐츠의 제작과 유

통을 독점하므로 콘텐츠 산업계의 부익부빈익빈의 결과를 초래할 것으

로 예상한다. 

   향후 4차 산업혁명의 진전으로 하드웨어와 소프트웨어, 온라인과 오

프라인의 결합을 통해 수많은 틈새시장들에서 새로운 제품과 서비스가 

등장할 것이며, 여기에서 한국이 한류, 문화콘텐츠로 한국형 4차 산업혁

명을 이루는데 중요한 역할을 할 것으로 기대된다. 즉, 4차 산업혁명의 

기회를 활용하고 국가경쟁력을 제고시키기 위해서는 문화콘텐츠 향상 

전략을 통해 구체적 추진전략을 세우고 실행할 필요가 있다.     
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요  약

   본 논문은 세계에서 가장 빠른 속도로 초고령화 사회에 진입하는 중인 우리나라의 실정에 맞추어 그에 따른 빈곤, 질병, 소외, 

고독, 역할 상실 등 여러 노인문제에 대응하기 위한 노인복지 정책을 강구하는 연구이다. 오랜 기간 고령화 사회에 대비하고 경험해온 

선진국에 비해 유례없이 빠른 속도로 진입하고 있기에 다른 국가들보다 탄탄한 노인복지정책을 마련해야할 필요가 있다. 오랜 기간 

고령화 문제에 접해왔고 그에 따른 정책을 잘 진행시켜온 미국의 노인복지정책과 비록 고령화 사회로 진입한지 얼마 되지 않았지만 

노인의 천국이라고 불리정도로 노인복지 강국이라는 타이틀을 따낸 일본의 노인복지정책의 소득보장정책과 의료보장정책 그리고 노인

주거복지정책을 한국과 비교 하여 한국의 노인복지정책의 개선방안을 제시하고자 한다. 

Ⅰ. 서 론 

  대한민국은 빠른 인구구조 변화로 2018년 현재 고령사회가 진행되고 

있으며 2025년에 다음 단계인 초고령사회가 세계에서 가장 빠른 속도로 

진행될 것이라 예상되고 있다. 이처럼 우리나라는 고령화 속도가 근 100

년에 걸쳐서 고령화가 진행되었던 선진국들 보다 매우 빨라 불과 20년 

정도의 매우 짧은 기간 안에 고령화가 진행되는 중이다.

  국제연합(UN)은 전체 인구 대비 65세 이상 인구 비율이 7%이

상~14%미만일 때 고령화 사회, 14%이상일 때 고령사회, 20% 이상일 

때 초고령사회로 기준을 구분하고 있다. 우리나라는 2000년에 노인인구 

비율이 7%로 이미 고령화 사회에 진입하였고 2017년 8월 14%를 넘어

서면서 고령사회에 진입했다. 그렇게 2025년에는 20.8%로 초고령사회

에 그리고 2065년에는 42.5%에 도달할 것이라고 전망된다.

Ⅱ. 본 론 

1. .  인구고령화와 노인문제 및 노인복지정책의 필요성

 ( 1) .  인구고령화에 따른 노인문제 대두  

  노인이란 국가마다 사회적・경제적 여건에 따라 차이가 있기에 한가

지로 정의 할 수 없지만 일반적인 노인의 개념은 출생 후 60세 혹은 65

세 이상을 말한다. 우리나라 노인복지법에서는 현재 65세 이상을 노인

으로 바라보고 있으며 그에 따른 다양한 서비스를 제공하고 있다. 이러

한 개념을 가진 노인의 인구가 총인구 대비 상대 증가율이 계속 증가하

는 것이 바로 사회의 고령화를 의미한다. 65세 이상 인구가 총인구를 차

지하는 비율이 7% 이상일 때 고령화 사회, 14% 이상일 때 고령사회, 

20% 이상인 사회를 후기고령사회 혹은 초고령사회라고 한다. 

  우리나라는 2000년에 노인인구 비율이 7%로 이미 고령화 사회에 진

입하였고, 2008년 이후 지속적으로 증가하면서 2017년 8월 14%를 넘어 

고령사회에 진입하게 되었다. 통계청은  2025년에 노인인구 비율이 우

리나라 전체인구의 20.8%로 초고령사회에 진입할 것이고 2065년에는 

42.5%에 도달할 것이라고 추정하고 있다.

그림 1.  65세 이상 인구 추이
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  우리나라 고령화 속도와 선진국의 고령화 속도와 비교해보면 우리나

라가 월등히 빠른 속도로 진행되고 있다. 우리나라가 고령화사회에서 

고령사회로 진입하는데 걸리는 기간은 겨우 17년이 걸렸다. 이는 프랑

스의 115년, 미국의 72년, 스웨덴의 85년, 그리고 일본의 24년보다도 말

할 것 도 없이 빠른 속도이다.  

그림 2. 고령화의 진행과 소요기간

 

  이처럼 고령화사회 선험국에 비해 월등히 빠른 속도로 진행중인 우리

나라는 노인문제에 더욱 심혈을 기울 필요가 있다. 노인문제는 어느 시

대에나 존재해왔고, 모든 사회는 그들의 문화와 사회제도가 밀접하게 

연결된 노인부양체계를 가져왔다. 그러나 1960년대 급속한 산업화 이후 

도시화가 이루어지면서 정년제로 인한 사회로부터의 퇴직, 청년들의 도

시집중화에 의한 부모세대와의 분리 별거, 핵가족현상과 부모부양기

피의식 만연 현상 등의 여러 가지 요인으로 인하여 노인이 가족으로부

터 벗어나게 되는 탈가족화현상이 생겨났다. 이로 인해 노인문제가 가

족 내의 문제에서 사회적 문제로 바뀌게 되었음에도 여전히 미흡한 대

책으로 인해 노인들의 생활이 여러 면에서 어려움에 처해 있다.

  오늘날의 노인문제는 이른바 ‘노인의 사고(四苦)’라 하여 경제적 빈곤, 

보건 및 의료 문제, 무위(無爲)·무료(無聊),  사회적 소외 등을 들 수 있다.

  첫 번째 문제인 경제적 빈곤의 원인으로는 ① 전통적인 가족 내 노부

모 부양체계의 와해, ② 산업사회화에 따른 정년제와 노인 사회활동의 

어려움 ③ 노후생활에 대한 노인 스스로의 심적·물적 준비 부족 ④ 노후

생활을 위한 정부의 경제대책의 미흡 등이 있다.

  두 번째, 보건 및 의료 문제의 원인으로는 ① 의료량과 진료비의 증가 

② 기존의 노인보건·의료관리체계의 미흡 ③ 노인의 과다한 의료비 부

담 등을 들 수 있다.

  세 번째, 무위(無爲)·무료(無聊) 문제의 원인은 ① 이른 정년으로 인

한 사회적 역할 상실 ② 핵가족화로 인한 가정 내 역할의 상실, ③ 은퇴 

후 노후생활을 위한 소일(消日)자료 및 여가이용시설의 부족 등의 요인

에서 온다.

  마지막으로 노인의 사회적 소외문제의 원인으로는 ① 노인의 현대사

회 생활에 대한 부적응 ② 심신의 노쇠에 따른 사회활동의 비효율성 ③ 

사회발전에 불필요한 존재라는 인식 등의 요인, 그리고 사회의 ① 노인

에 대한 사회참여기회의 제한 ② 노인경시풍조의 만연 ③ 경로·효친사

상의 쇠퇴 등의 여러 요인을 들 수 있다.

 (2) .  노인복지정책의 필요성 및 기본원칙

  사회는 끊임없이 변하며, 어떠한 문제가 해결되는 동시에 새로운 문

제는 발생하기도 한다. 노인 문제도 마찬가지이다. 위에서 언급했듯이 

노인문제는 가족 내 문제에서 사회적 문제로 바뀔 만큼 소홀히 보아선 

안 될 큰 문제로 사회에 자리 잡게 되었다. 국가는 사회적 약자인 노인

을 보호하고 노인과 관련한 여러 사회문제를 해결하기 위해 그에 맞

는 각종 제도들과 조치를 마련해야 할 의무가 있다. 노인복지정

책이란 사회적인 현상으로 인한 노인 문제와 노인들의 욕구들에 

대응한 정책으로 노인들의 삶에 개입하여 그들이 양질의 삶을 유지할 

수 있도록 의료보장, 고용보장, 소득보장, 주거보장, 사회적서비스들을 

제공하는 국가차원의 활동이다. 즉, 정부는 끊임없이 변하는 사회의 흐

름에 맞추어 노인에 대한 가족의 역할과 사회의 역할을 재검토·재조정

하면서 전통과 개혁이 조화롭게 공생하고 발전할 수 있는 노인복지정책

을 수립해야할 필요가 있다.

  국가나 지방자치단체 혹은 각 기관에서 시행중인 노인복지사업의 목

표를 달성하기 위해서는 원칙들을 준수해야 하는데 특히 여기에 나오는 

8가지 원칙들은 사회복지사업의 기본적인 가치관을 전반적으로 반영한 

것으로 장인협·최성재(1998)의 자료를 참고하였다.

  첫 번째 존엄성의 원칙이다. 노인은 누구나 평등하며 존엄한 가치를 

지니기 때문에 연령과 성별, 직업, 사회적 지위, 경제 상태 등의 어떠한 

면에 있어서도 차별 받지 않고 인간의 권리를 누릴 수 있다.

  두 번째 개별화의 원칙이다. 인간은 타인과 구별되는 고유한 개인의 

성질을 가진다. 그러하기에 노인과 노인에 대한 부정적인 시각을 버리

고 차별하지 않고 개별적으로 대우해야 한다.

  세 번째 자기결정의 원칙이다. 노인복지실천가는 노인의 개인성과 권

리성을 이해하고 노인 자신의 문제를 스스로 해결 할 수 있도록 경청하

고 공감하는 자세를 가져야 한다.

  넷째는 권리와 책임성의 원칙이다. 노인은 무조건 받기만 하고 의존

하려고만 할 것이 아니라 자신의 심신을 건강하게 유지하고 자신의 지

식과 경험을 바탕으로 사회의 발전에 기여해야 하는 책임성을 지니고 

있다.

  다섯째는 보편성과 선별성의 원칙이다. 노인복지에 있어 대부분의 노

인들이 가지는 보편적인 욕구에 대해서는 보편성이 요구되며 개인적인 

차이가 있는 욕구에 대해서는 선별성이 요구된다.

  여섯째 전체성의 원칙이다. 노인은 신체적인 노화가 일어나며 사회적

으로 기존의 역할이 소멸될 뿐만 아니라 심리적으로는 젊은 세대와 다

른 새로운 성향이 발생하기 때문에 전체성의 원리를 가지고 접근해야 

할 필요가 있다.

  일곱 번째는 전문성의 원칙이다. 노인의 문제는 복합적이고 광범위하

게 발생하기 때문에 전문가는 객관적으로 자격이 인정된 사람이어야 하

며 업무에 대해 권위, 자율권, 결정권 그리고 책임성을 지녀야 한다. 

  마지막으로 노인의 시대적 욕구반영 원칙이다. 노인복지실천가는 주

기적으로 노인 욕구조사를 통해 시대적인 상황에 따라 다변화하는 노인 

욕구에 부응하는 서비스를 제공해야 한다.
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Ⅲ.  우리나라 노인복지정책현황

 1.  소득보장정책

  ( 1)  일자리 제공사업

  노인 복지법에서 노인 일자리 사업은 국가 또는 지방 자치 단체가 노

인이 활기차고 건강한 노후생활을 영위할 수 있도록 공익활동, 재능나

눔 등 다양한 사회활동을 지원하고 근로 능력이 있는 노인에게 일할 기

회를 우선적으로 제공하여 노인의 사회 참여를 확대하는 노인복지 향상 

사업이라고 말할 수 있다.  

인구 고령화로 인한 노인 증가와 그에 따른 노인의 욕구와 문제를 해결

하기 위해서는 국가적 차원에서 체계적인 제도를 이끌어 가야 하는데 

노인 일자리 사업은 노인들에게 경제적사회적 활동 참여의 기회를 제

공해 소득 창출을 이끌 뿐만 아니라 건강 증진의 기회를 얻고, 사회적으

로는 노인 문제 등을 해결하여 사회적 비용의 절감 효과를 거둘 수 있다

는 점에서 매우 큰 의의가 있다. 

  각 지방자치단체에서 시행하는 노인 일자리 사업 중 우수 사례를 선

정하여 노인 일자리 사업의 사례를 살펴보고자 한다.

   ① 군포시 시니어클럽

  군포 시니어클럽은 노인일자리 전담기관으로 군포시로부터 2007년 

수탁 받아 사단법인으로 운영되고 있다. 지역 어르신들을 대상으로 맞

춤형 일자리를 제공하여 소득창출은 물론 자원봉사 참여 유도를 통해 

노년의 삶의 가치를 높일 수 있는 활동을 한다. 

  전문적인 재봉기술을 가진 어르신들의 경험과 연륜을 살려 다양한 제

품을 생산판매하는 사업인 ‘하눔 재봉 사업’, 지역 내 건강한 음식문화

를 창출하면서 참여 어르신들의 경제적 자립과 사회참여 기회를 제공하

는 ‘할매정성밥상 사업’, 관내 아파트 단지 내 유휴공간을 활용하여 거점

을 두고 택배물품을 어르신들이 직접 배송하는 사업으로 어르신들의 일

자리 인지도 확산 및 지역주민에게 실질적으로 보탬이 될 수 있는 사업

인 ‘군포실버택배 사업’ 등 노인 일자리를 위한 사업을 운영하고 있다.

  이러한 노력으로 인해 2018년 9월 19일 ‘노인일자리 및 사회활동 지

원 사업 평가대회’에서 군포시니어클럽은 최우수 기관으로 선정되면서 

보건복지부 장관상을 수상하기도 했다.

   ② 세종시 시장형 노인일자리 콩카페 개점 및 세종시니어클럽

  세종시 노인일자리전담기관인 세종시니어클럽은 2018년 8월 3일 어

르신들의 경험과 지식을 활용한 노인 일자리를 전문적으로 창출 및 관

리 하고자 ‘콩카페’를 개점했다. 바리스타 자격증을 가진 어르신 8명이 

격일로 근무하는 형태로 경제적 활동을 할 수 있도록 지원하고 있다. 

  또한, 세종특별시는 2017년 65세 이상 기초연금수급자를 대상으로 국

비보조 사업으로 공익활동사업을 추진하여 2,079명에게 노인일자리를 

제공하여 2018년 09월 19일 ‘노인일자리 및 사회활동 지원 사업 평가대

회’ 공익활동분야에서 최우수 기관으로 선정 되었다. 

  (2)  국민연금 및 퇴직연금

  국민 연금법은 사회보험의 하나로 국민에게 노령·폐질 또는 사망 등 

사회적 위험이 발생한 경우 가입자의 연금 보험료를 주된 재원으로 연

금급여의 실시를 통한 장기적인 소득을 보장함으로써 국민의 생활안정

과 복지증진에 기여하는 법이다. 

  국민 연금은 1988년 상시 근로자 10인 이상의 사업장의 피용자를 대

상으로 하였으나, 1999년 4월 대상범위를 전 국민으로 확대한 노후 소득 

보장 제도로 발전하였다. 

  연금제도의 일반적인 특징은 무소득 내지 상당한 소득저하 상태일 경

우 장기간에 걸쳐 생활위험상의 보호를 받게 되며, 급부는 개인의 필요

도에 대응하는 것이 아닌 미리 정해놓은 기준에 따른다. 적용대상은 강

제 가입으로 원칙으로 하는 사회 보험의 일종이기 때문에 국내 거주자 

중 18세 이상 60세 미만의 국민은 전부 가입해야 한다. 다만, 공무원과 

군인 그리고 사립학교의 교직원은 별도의 연금 제도에 적용받고 있기에 

적용 대상에서 제외되고 있다. 

표1. 국민연금 보험료율

  위의 <표1>과 같이 2018년 국민연금의 보험료율은 근로자와 사업주 

각각 기준 월소득액의 4.5%에 해당한다.

그림3. 연도별 국민연금 가입자 현황

  위 <그림 3>과 같이 국민연금 가입자는 해마다 증가하고 있으며, 

2018년 7월 현재 22,000백만여 명에 달하고 있다.

  노령연금은 국민연금의 기초로 국민연금 가입자가 가입기간이 10년 

이상이고 소득활동에 어려움을 겪을 경우 60세(소득이 없다면 55세) 이

후부터 생활안정과 복지증진을 위해 평생동안 매월 지급받을 수 있는 

연금을 말한다.

보험료율 근로자 사업주

기준월소득액 4.5% 4.5%
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  또한, 퇴직 후 근로자의 안정적인 노후생활을 보장하기 위한 제도로 

퇴직연금제도가 있다. 퇴직연금제도는 기업이 근로자의 퇴직금 지급을 

위한 재원을 외부 금융기관에 적립하고, 이를 기업 또는 근로자가 운용

하다가 근로자 퇴직 시 적립된 퇴직급여를 연금 혹은 일시금으로 지급

하는 제도이다.

  퇴직연금제도는 근로자가 받을 급여 수준이 사전에 결정되어 있는 확

정급여형과 사용자 부담금수준이 사전에 결정되어 있고, 투자성과에 따

라 급여가 변동되는 확정기여형 그리고   사용자 부담금 외에 IRP계좌

를 설정해 추가부담금 납입이 가능한 개인형으로 분류되며 퇴직자가 자

신에게 유리한 유형을 선택해 수령할 수 있다.

 2.  의료보장정책

  (1)  국민건강보험

  국민건강보험은 질병이나 부상으로 발생한 고액의 진료비가 가계에 

과도한 부담이 되는 것을 방지하기 위해, 국민들이 일정한 보험료를 내

고 보험자인 국민건강보험공단이 이를 관리·운영하다가 필요시에 보험

급여를 제공하는 것으로 국민의 보건을 향상시키고 사회보장을 증진시

킬 수 있도록 하는 사회보장제도이다.

  국민건강보험에는 세 가지 기능이 있다. 첫 번째 의료보장 기능으로 

피보험대상자 모두에게 기본적으로 필요한 의료를 적정수준까지 보장

하여 누구에게나 균등한 수준의 급여를 제공하는 기능을 가진다. 두 번

째 사회연대 기능이다. 건강에 대한 사회공동 책임을 준수하기 위해 보

험료 부담은 소득과 능력에 따라 부담하면서 가입자 모두에게 균등한 

보험급여를 제공하여 사회 연대를 강화하는 기능이다. 마지막 소득재분

배 기능은 개인의 경제적 능력에 따른 보헙료를 부담함으로써 재원을 

조성하고 필요시 개별부담과 관계없이 균등한 급여를 제공하여 질병 치

료부담감을 경감시킴으로써 소득재분배 기능을 수행하고 있다. 

표2. 건강보험료율

  위 <표2>와 같이 건강보험료율을 6.24%이며 근로자와 사업주는 

3.12%에 해당하는 보험료를 부담하고 있다.

  ( 2)  노인장기요양보험과 치매 및 실명 관리사업

  노인장기요양보험제도란 고령이나 노인성 질병 등으로 일상생활을 

혼자 수행하지 못하는 이들에게 신체활동 및 일상생활 지원 등의 서비

스를 제공함으로서 노인의 노후생활의 안정에 도움을 주고 그 가족의 

부담을 덜어주기 위한 사회보험제도이다. 

  급여대상은 65세 이상 노인 또는 노인성 질병을 앓고 있는 65세 미만

인 자 중 6개월 이상의 기간 동안 일상생활을 수행하기 어려워 장기요

양서비스가 필요하다고 인정되는 자이다.

  서비스급여는 세 가지로 이루어져있다. 첫 번째 노인요양시설에 장기

간 입소하여 신체활동을 지원받는 시설급여가 있으며, 두 번째 가정을 

방문하여 신체활동 및 가사활동 지원하고 요양이나 목욕 또는 간호 등 

제공하거나 복지용구를 구입 또는 대여할 수 있는 등의 재가급여가 있

다. 마지막인 특별현금급여는 장기요양 인프라가 부족한 가정이나 천재

지변, 신체·정신 또는 성격 등의 사유로 장기요양기관이 제공하는 장기

요양급여를 이용하기 어려울 경우 가족요양비를 지급하는 제도이다.

  고령사회에서 나타나는 여러 다양한 문제 중에서 치매의 경우 장기간

의 간병 수발로 인해 가족들의 정식적, 육체적 부담을 주고 과다한 비용

으로 인해 큰 어려움을 수반한다. 보건복지부에서는 이러한 문제를 해

결하기 위해 치매의 위험이 높은 만 60세 이상 어르신을 대상으로 치매 

조기검진을 실시해 치매환자를 조기에 발견하고 관리하는 치매검진사

업을 운영하고 있다. 이러한 복지정책은 치매환자 또는 그 가족들의 삶

의 질을 향상시키는데 도움을 줄 수 있다. 또한 보건복지부는 나이가 들

면서 생기는 노화성 안질환에 대비하기 위해 정기적인 안구 검진을 통

해 실명에 이를 수 있는 안질환을 예방하고 혹은 개안수술을 제공하는 

노인실명예방관리 사업도 운영하고 있다.

 3.  노인주거복지

  노인주거정책은 노인의 자유·평등·적절성이 유지될 수 있도록 주택의 

개발, 주거환경, 주택유지 등에 의도적으로 개입하는 활동이다. 그러나 

주거보장 정책으로 노인 동거가족에 대한 주택자금 할증지원과 세제혜

택 부여가 있으나 사실상 주거보장은 시설수용 보호가 대부분이며, 노

인들을 위한 노인주택, 주택 수당 등은 부족한 상태에 있다. 우리나라 

노인복지법에 의한 노인복지 시설은 네 가지의 시설로 구성되어 있다. 

양로시설, 노인복지주택, 노인공동생활가정시설에 해당하는 노인주거복

지 시설과 노인요양시설이나 노인요양공동생활가정 시설에 해당하는 

노인의료복지 시설, 그리고 노인복지관,경로당,노인교실과 같은 노인여

가복지 시설과 마지막으로 방문요양서비스,단기보호서비스,주야간보호

서비스,방문목욕서비스,방문간호서비스,재가노인지원서비스 시설을 포

함하는 재가노인복지 시설로 구성되어 있다. 

  그러나 우리나라 시설보호는 많은 문제를 지니는데, 시설노인을 위한 

정부의 재정적 지원이 미흡할 뿐만 아니라 시설의 종사자나, 영양사나 

간호사, 치료사와 같은 전문 인력이 매우 부족하여 입소한 노인에게 충

분한 서비스를 제공할 수 없다는 것이다.

Ⅳ.  미국의 노인복지 정책

  미국은 사회보험의 범위가 작아 일반적으로 공적 연금만을 의미하기 

때문에 중앙정부와 주정부의 협력과 보조에 의해 노인복지 서비스정책

을 운영하고 있다. 미국 정부의 노인복지정책은 노인청이 주관하고 있

으며 주 정부는 노인국이 담당하고 있다. 연방정부는 노인 인구수 흐름

에 따라 주 정부에 적정한 자금을 지원하고 주 정부는 그 자금을 전국 

650개의 노인기관에 재할당하며 노인기관은 다시 각 지역의 특성에 맞

가준 보험료율 근로자 사업주

건강보험료 6.24% 3.12% 3.12%
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는 프로그램을 개발해 노인들에게 제공하고 있다. 

  미국의 노인복지 서비스는 시설단위 서비스, 시설관련 서비스, 비시설 

서비스 등의 3가지 구조를 취하고 있으며 노인시설수용에서부터 노인가

정 건강보호까지 확대되어 있다. 미국의 노인복지 서비스의 종류 및 특

징은 다음 <표3>과 같다.

표3. 미국 노인복지 서비스의 종류 및 특징

 1.  소득보장정책

  ( 1)  공적연금제도

  미국의 공적연금제도는 1935년 사회 보장법에 의해 확립된 공적연금

과 미국 익스프레스사에 의해 1875년에 처음 도입된 기업의 사적 연금

으로 구분할 수 있다. 이 두 제도는 초기에 독자적으로 발전하였으나, 

제 2차 세계대전 후 상호 보완적으로 발전하게 되었다. 

  미국에서는 노인의 소득수준에 따라 소득보장이 이루어지고 있으나 

제공되는 서비스들은 최저한에 가까운 보장이고 자조노력을 기본적인 

원칙으로 두고 있다. 즉 경제력이 있는 노인들은 유족보험 및 노령에 의

한 일반적인 급여가 이루어지며, 경제력이 없는 노인의 경우엔 보충보

장 소득제도와 공적 부조에 의한 급여가 이루어지고 있다.

  ( 2)  고령자 지역사회서비스 고용프로그램( SCSEP)

  미국의 노인일자리 사업은 연방 노동부가 운영하고 총괄하는 ‘고령자 

지역사회서비스 고용프로그램“(SCSEP)을 통해 실시되고 있다. SCSEP

은 55세 이상의 저소득층·빈곤층 고령자와 취업률이 낮은 실업노인을 

대상으로 하여 직업교육훈련과 시간제 지역사회 서비스를 제공해 경제

적인 자립을 돕는 일자리 고용지원 프로그램이다. 이 프로그램은 가족

소득조사를 통해 선발대상을 정하고 있는데 그 자격조건은 55세 이상 

저소득층 고령자를 대상으로 하되 장애인, 농촌지역 거주자, 고용전망이 

낮은 고령자 등 사회적인 배려가 필요한 특정 인구그룹을 우대하여 선

발하고 있다. SCSEP은 구직에 필요한 직업교육훈련과 시간제 지역사

회 서비스를 통해 건강을 증진시키고 삻의 질을 높이며 취업률을 높이

는데 도움을 제공하고 있다.

 2.  의료보장정책

  (1)  의료보험

  미국에서 의료 기관들은 대부분 사설 기관에 의해 소유되고 운영되기 

때문에 대부분의 보험이 사설 기관에서 제공되고 있다. 미국의 의료보

장제도는 장애인이나 국민연금의 수급권리가 있는 퇴직자를 대상으로 

하는 사회보험제도인 Medicare과 소득 조사를 통해 구분된 저소득층에

게 제공하는 공공부조제도인 Medicaid 두 가지로 구분된다. 미국에는 

국민 모두를 대상으로 하는 공적의료보험이 존재하지 않아 피용자나 자

영업자들은 민간 의료보험에 가입하고 있으며 보험가입이 강제사항이 

아니기 때문에 전 국민의 14%정도가 미가입자에 해당한다. 그래서 대

부분이 개인의 자조노력에 의지하고 있으며 65세 이상의 모든 노인들은 

단지 소득보장정책과 같은 의료보호에 의해 기본적인 서비스를 제공받

을 뿐이다. 기본적인 의료혜택 이상의 의료서비스를 받고자 하는 경제

력 있는 노인들은 자부담에 의한 보충적 의료보험에 가입해 서비스를 

받는 형태를 지니고 있다.  

  (2) 지역사회 거주지원법 (CLASS-Community Living Assistance  

Servi ces and Support s Ac t )

  그동안 끊임없이 제기되었던 증가하는 Medicare 및 Medicaid의 지출

문제와 고령자들의 장기요양 욕구에 대한 지원 문제를 해결하기 위해 

오바마 대통령 집권이후 CLASS법이 제정되었다. 

  민간 요양보험 가입절차가 어렵고 Medicaid 대상이 되기 어려운 노

인들을 위한 지역사회 서비스 지원을 목적으로 만들어진 이 법은 자발

적인 공적보험의 성격을 지닌 법에 해당한다. 이 법의 혜택을 받기 위해

서는 최소 5년 이상을(최소 3년 이상 직장근로) 월 평균 보험료 $65을 

납입해야 하며 5년 후부터는 노인의 기능적 상태에 따라 하루 $50 ~ 

$75 정도의 현금을 지급해 준다. 

  기존에는 요양시설에 입소할 경우에만 배우자 빈곤화 방지 조항이 적

용되어 지역사회보호를 위해 배우자의 자산까지 감소시키는 일도 허다

했다. 이러한 문제를 해결하기 위해 CLASS법은 근로기간에 미리 장기

요양보험료를 일부 부담하게 한 후 이후에 현금으로 지원받는 자발적 

사회보험 형태로 제정되었다.

 3.  노인주거복지

  미국은 노인을 소비자로 여기는 주거산업이 발달되어 있는 나라중 하

나 이며, 현대 대부분의 미국 노인들은 자기 소유의 주택에 거주하고 있

다. 그래서 미국은 노인이 그들에게 적합한 주택에서 독립적으로 살아

갈 수 있도록 노인 주택촌을 설립하는 주택서비스를 제공하고 있다. 그

러나 일부 노인들은 생활보호주택, 요양시설, 빈민주택, 은퇴공동체, 정

신병원 등과 같은 거주지에서 생활하고 있다. 이러한 노인시설에서 생

활하는 노인들은 65세 이상의 노인의 약 5%에 해당하며 85세 이상 노

구분 내용

시설단

위

서비스

의료의 정도에 따라 병원, 요양원, 양로원 은퇴마을과 의

탁주거시설 등이 있다.

시설관

련

서비스

시설에서 서비스를 제공하고 있지만 그 서비스를 받기 

위해 시설에 입주할 필요가 없는 것을 말하는 것으로 일

반, 특수클리닉, 건강회복서비스, 탁아 서비스, 진단 서

비스, 식이요법 자문, 치과서비스, 심리사회서비스, 언

어요법, 신체요법 등이 있다.

비시설 

서비스

· 개인의 집에서 제공되는 보호 중심

· 시설이나 시설에 관련된 곳에서 제공되는 서비스를 집

에 있는 노인들에게 직접 제공
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인도 17%나 된다. 다음의 <표4>은 노인시설의 종류와 특징을 보여준다.

표4. 미국의 노인복지 서비스 종류 및 특징

Ⅴ.  일본의 노인복지 정책

  고령화가 가장 빠르게 진행되고 있는 세계 최장수국 일본은 경제적인 

측면뿐만 아니라 사회복지측면에서도 이미 선진국에 해당한다. 노인복

지 측면에서는 노인의 천국이라고 불려질 정도로 발달되어 있다고 볼 

수 있다. 2000년도 개호보험제도는 많은 시행착오를 겪어 현재의 ‘공적

개호보험제도’로 개선되었다. 또한 주요 정책으로 재가복지와 시설복지

의 두 축을 동시에 충족시키는 ‘골드플랜’과 ‘신골드플랜’을 들 수 있으

며 다음의 <그림8>은 이에 대한 내용이다.

그림4. 골드플랜과 신골드플랜의 주요내용

 1.  소득보장정책

  일본의 공적연금제도는 국민연금과 민간기업근로자를 대상으로 하는 

후생연금, 기업이나 법인단체가 실시하는 기업연금, 공무원 등을 대상으

로 하는 공적연금제도 그리고 개인이 노후 대비로 가입하는 개인연금 

이밖에 공제연금 및 국민연금기금 등이 있다. 

국민연금 제도는 피용자연금제도의 적용을 받지 않는 이에게 연금을 부

여하는 것을 목적으로 하는 전 국민 공통 기초 연금 제도로 발전했다. 

후생연금은 근로자의 사고에 대한 연금과 일시금을 지급해 노동자와 유

가족의 생활에 안정을 주고 복지향상에 기여하고자 마련된 제도이다. 

  노인 일자리 정책과 관련해 사회보장, 사회복지, 일자리 확충 등을 지

원하는 정부 기관인 후생노동성은 한 기관에서 우리나라의 식품의약품 

안정청, 보건복지부, 노동부, 여성부 등과 같은 다양한 업무들을 유기적

으로 연결해 한 번에 맡고 있다. 이는 효율적인 업무처리와 인력 절감의 

효과를 가져 왔다. 그리고 후생노동성은 고령자 취업에도 혈안을 기울

이고 있다. 예로 ‘실버인재센터’라는 온라인·오프라인 센터를 운영해 퇴

직한 노인들에게 새로운 직업 교육을 제공하여 고용을 돕거나 일자리를 

창출하고 있다. 

  또한 고령자고용안정법의 연금 지급개시 연령을 60세에서 65세로 높

여 고령근로자가 65세까지 일할 수 있도록 고용안전에 대한 조취를 강

화하고 있다.

 

 2.  의료보장정책

  (1)  고령자의료제도

  일본의 초고령화 및 의료비 급증으로 인해 악화된 재정상황 문제를 

해결하기 위해 2008년 고령자의료제도가 시행되었다. 의료비 증가율을 

억제하는 후생노동성의 기본 정책방향을 따른 고령자의료제도는 의료

비 적정화 대책과 함께 입원기간을 줄이고 가정에서 요양하며 생활의 

질을 향상시키려는 대책이다. 이는 기존의 진료수가인하, 본인부담금 인

상 등의 단기적인 정책 중심에서 예방을 목적으로 하는 중장기적인 정

책으로 전환했다고 할 수 있다. 

  또한, 고령자의료제도는 ‘65세부터 74세까지 전기고령자에 대한 보험

자간 재정 조정 제도 도입’, ‘75세 이상의 노인을 대상으로 한 독립형 후

기고령자 의료제도의 창설’이라는 목적을 두고 있으며, 이는 사회적 연

대보다 개인의 책임에 중점을 두고 있음을 알 수 있다.

  (2)  개호보험제도

  일본은 개호보험제도가 도입되기 전 장기요양서비스를 제공해 왔다. 

그러나 급격하게 진행되는 고령화로 인해 보건의료, 장기요양, 복지서비

스를 연계하여 포괄적으로 제공하는 개호보험제도를 2000년 4월 시행

하게 된다. 그러나 개호보험제도는 고령화로 인한 독거노인 증가, 의료비 

증가, 장기요양비의 증가, 부양인구 감소 등 많은 문제들을 해결하는데 어

려움을 겪게 되었고 일본은 사회보장제도의 유지 및 개혁의 필요성을 느

끼게 되면서 2012년 사회보장 일체 개혁법에 의거하여 소비세를 인상시키

고 그것으로 사회 보장비용에 사용한다는 ‘프로그램 법’ 즉, 지속가능한 사

회보장제도의 확립 및 개혁 추진에 관한 법률을 제정하였다.

또한, 의료 및 장기요양서비스 제공체계를 효율화 하고 중점화 기능을 

강화하기 위해서 효율적이고 질 높은 의료제공체제와 의료포관케어시

스템 구축을 통한 지역 의료 확보 법률안 그리고 새로운 개호보험제도

가 2015년 4월 순차적으로 시행되었다. 이는 베이비붐세대 전체가 75세 

이상이 되는 2025년을 목표로 지역포괄케어시스템을 구축하고자 한다. 

비록 과거에 비해 건강한 노인이 많아질지라도 75세 이상이 되면 질병

구분 내용

독립생활

자신의 주택, 악세사리 아파트, 인거형 주택, 주

택의 공동사용, 독립주거시설, 노인전용주택단

지, 은퇴호텔

생활지원

서비스

집합주택, 그룹홈, 보조공동주택, 생활지원주택, 

입주시설, Foster care, Adult Family 

Homes, 거주지 보호시설

의존공간 요양원, 도시형 유료양로원

복합공간 연속보호은퇴주거단지
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에 호소할 수밖에 없을 것이고, 2025년에는 그 수가 월등히 증가한다는 

것이다. 그래서 이들을 담당하기 위해 의료와 장기요양이 밀착·연계 되

면서 지역에서도 생활을 지속할 수 있도록 시스템을 구축하는 것에 목

표를 두고 있다. 또한, 저소득자의 보험료를 경감시키고 보험료 상승을 

가능한 제한시켜 소득이 있는 이용자의 부담을 개선하려는 비용부담의 

공평화를 목표로 두고 있다.

 3.  노인주거복지

  안정적인 거주 공간의 확보는 풍요롭고 안정적인 노후생활 실현의 출

발점이 된다. 고령사회 진입에 대응하기 위해 1997년 제정된 개호보험

법은 입욕, 식사, 배설 등에 대한 개호, 간호 및 요양 등 개호를 필요로 

하는 사람을 대상으로 이들이 자립하여 일상생활을 영위할 수 있도록 

지원하고 있다. 개호보험법 내의 주택개수비용 지원제도는 문 개폐방식 

변경, 미끄럼 방지, 손잡이 설치 등과 같은 주택 내 설비를 지원해 주택 

생활이 가능하도록 하였다.

  고령자 임대주택은 민간 사업자가 중·저소득층 고령자에게 주택을 공

급하고 지방자치단체에서 임대료를 보조해 고령자의 경제 부담감을 감

소시키는 제도이다.

  노인수용시설로는 노인홈이 대표적으로 노인의 경제 조건이나 심신

의 상황과 같은 기준에 따라 고령자를 시설에 입소시키는 서비스이다. 

케어하우스는 신체 기능 저하로 독립생활이 어려운 독신 고령자나 노인 

부부가구가 입주 할 수 있는 공간이며, 고령자 생활 복지센터는 산촌이

나 도서지방에 거주하는 고령자를 간병 및 보호 지원을 목적으로 하는 

시설이다.

  일본의 노인복지시설은 크게 시설계 서비스와 재택계 서비스로 구분

할 수 있는데 다음 <그림5>는 일본 노인복지서비스 종류에 따른 시설

과 그 특징을 보여준다.

그림5. 일본 노인 복지시설과 특징

Ⅵ.  우리나라 노인복지정책의 개선방안

 1.  소득보장정책의 개선방안

  (1)  소득보장을 위한 연금제도 강화

  기초노령연금은 재산 및 소득에 따라 지급되는 형태이다. 이는 경제

력 있는 고령자 30%는 제외하게 되는데 이로 인해 보편적인 노인수당

도 아니고 공공부조도 아닌 애매한 형태를 띠고 있다. 더구나 현재 국민

연금으로 모든 노인에게 충실한 노후소득을 보장하기에 큰 어려움이 존

재하며, 연금을 받지 못하고 있는 광범위한 노인계층이 존재한다는 점

을 고려한다면 기초노령연금은 보편적인 형태의 기초연금으로 전환되

는 것이 효과적일 수 있다. 

  보편적 형태의 기초연금 실현을 위해서 재원조달이 필수적인데 재원 

조달 방안은 조세를 통한 방안과 국민연금기금을 활용하는 방안을 생각

해 볼 수 있다. 조세를 올리는 방안은 노인의 기초소득 보장뿐만 아니라 

소득재분배를 통한 빈곤 및 불평등 해소에 도움을 주기에 효과적인 방

안이 될 수 있지만 당장에 높아진 조세를 내야한다는 부담감에 반발을 

불러올 수 있다는 점을 감안해야한다. 또한, 국민연금기금을 활용하는 

방안은 공적연금구조의 사회연대성 원리에 대한 가입자간의 합의가 전

제되어야 하지만 안정화에 접어들고 있는 국민연금제도를 불안하게 만

들 수 있는 가능성이 있어 신중한 접근이 필요하겠다.

  더불어 한국보건사회연구원이 2016년 1월에 발행한 ‘노후소득보장 강

화방안 연구’에 따르면 우리나라 100가구 중 40가구가 노후 준비 방법을 

전혀 마련하지 않고 있으며, 우리나라는 은퇴 전 계속 된 자녀 부양으로 

정작 자신의 노후준비를 하지 못해 은퇴 후 일자리를 구하기 어려운 실

정이며, 그러하기에 고령층을 위한 고용 확대 방안을 검토해야할 필요

가 있다고 강조했다. 이를 위해 근로자들을 대상으로 은퇴 전 사전 노후 

준비 교육을 하고 다양한 소득보장제도를 마련할 필요가 있다.

  (2)  고용지원프로그램 개선방안

  미국의 SCSEP은 고령인구를 단지 수동적이고 수혜적인 대상으로 보

지 않고 적극적·활동적인 노년의 주체로서 고령화 사회의 중요한 인적

자원으로서 여기는 인식을 바탕으로 시장 중심적 복지시스템을 성공적

으로 추진하고 있다. 우리나라는 이와 같이 고령자 고용의 창출과 지원

을 위해 고령자들을 고령화 사회의 중요한 인적자원으로 여기고 존중할 

수 있도록 사회 전반의 인식전환이 제고 되어야 한다. 또한 이를 뒷받침

할 수 있는 전략적 홍보와 고령자 인식개선, 다양한 제도적·정책적 지원

이 더해질 필요가 있겠다.

  또한, 각 지역에서도 노인특성에 적합한 일자리를 발굴·보급해주고 

그들이 안정적인 생활을 누리는데 지원할 수 있도록 지방자치단체와 사

업 수행기관의 자율성 강화가 요구 되고, 관련기관간의 긴밀한 상호협

력이 필요하다고 본다. 효율적인 프로그램의 운영을 위해 고령자들의 

욕구와 수요를 충족시킬 수 있는 서비스와 적합한 정보들을 제공할 수 

있는 고용인력 관리통합시스템의 구축도 요구된다.
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 2.  의료보장정책의 개선방안

  ( 1)  건강보험 강화

  국민건강보험공단에 따르면 2015년 전체 의료비 중 건강보험공단이 

부담한 의료비는 OECD 회원국 평균 보장율(78%)에 여전히 미치지 못

하는 것으로 나타났다. 세계 최고수준의 고령화 속도와 환자가 전액 부

담하는 의료비인 비급여 부담 등 여러 가지 환경요인을 고려할 때, 건강

보험의 보장성은 더욱 강화되어야 하고, 건강보험제도의 지속가능성을 

담보하기 위한 철저한 준비가 필요하다. 

  ( 2)  노인전용 의료서비스시스템 구축 및 노인의료기관 강화

  일본의 의료·개호종합확보추진법처럼 새로운 재원 구축을 통해 노인

의 급성 케어와 장기요양을 담당하고 재정과 전달체계를 통합할 뿐만 

아니라 재가와 시설요양의 연속 케어망을 구축해 전문 병원이 아니더라

도 거주 지역에서도 충분한 의료서비스를 제공받고 재택생활을 유지할 

수 있는 의료서비스시스템을 구축할 필요가 있다. 효과적인 제도 운영

을 위해선 의료와 요양의 밀접한 연계 체계를 구축해야하며 지역의료시

설과의 소통도 활발히 이루어져야 하겠다.

  노인들의 경우 오랜 기간을 두고 다양한 형태의 질환을 겪는 경우가 

많아 현재 우리나라 의료기관의 환자 중 65세 이상 노인환자가 높은 비

중을 차지하고 있다. 그럼에도 불구하고 정작 노인 전용 의료 시설은 없

어 노인들은 비싼 진료비를 부담하는 일반 의료시설을 이용하고 있다. 

노인병을 전문적으로 진료하고 연구하는 노인 전문 병원이 필요하며, 

효과적인 진료를 위해 특수의료장비와 노인 전문 의사 및 약사를 포함

해야 한다.

  ( 3)  장기요양보험제도 강화

  노인 장기요양보험은 노인성 질환으로 인해 일상생활이 어려운 대상

자에게 요양시설이나 재가 장기요양기관을 제공하여 신체활동 또는 가

사를 지원하는 제도이다. 그러나 한국의 요양 서비스 기관은 개업이 쉬

운 반면 서비스 수준이 떨어지고 부적절한 기관에 대한 퇴출이 적합하

게 이루어지고 있지 않다. 따라서 개업에 앞서 장기요양기관 진입 심사, 

자격조건 등을 강화해 우수한 품질 서비스를 제공할 수 있도록 기준을 

정하고 부적절한 장기요양을 운영하는 기관에 대응하기 위한 적합한 퇴

출로를 마련해야 하겠다.  

  또한, 한국은 국민건강보험 제도를 취하고 있음에도 의료공급은 민간 

시장에 의존하고 있는 편이다. 민간 시설 인프라를 활용하는 것은 건강

보험 제도 운영에서 서비스 공급자, 소비자, 정부 사이에 마찰을 불러일

으킬 수 있으나 정부의 막대한 투자비용을 줄일 수는 있다. 그러나 계속 

민간 시장에만 의존하고 있을 순 없기에 정부 차원에서 장기요양보험제

도를 강화할 필요가 있다. 한국은 장기요양과 급성 케어, 재원과 서비스 

전달 체계 등의 통합이라는 미국과 일본의 장기요양 제도의 목표 설정

에 대한 충분한 인식과 그들이 오랜 기간 지켜온 정책들의 장단점을 살

펴볼 필요가 있다.

 3.  노인주거복지 개선방안

  상대적으로 노인의 주거복지분야를 소홀히 해온 우리나라는 노인단

독가구의 비중이 증가하고 자녀동거율이 급감함에 따라 노인거주안정 

확보에 대한 법적대응이 필요한 시점이다. 그동안 미약한 정부 지원으

로 인해 시설, 서비스 등 선진외국과 비교할 경우 우리나라의 노인복지

시설은 상당히 열악한 실정이다. 정부는 노인복지시설을 개선하기 위해 

노인주거복지제도를 강화해야 한다. 또한, 노인들의 경제적 상태, 신체

적 상태 등에 따라 주택공급의 유형을 다양화해야 할 필요가 있으며, 노

인주거와 함께 효율적으로 의료 및 요양이 연계될 수 있는 주택정책이 

구축되어야 한다. 

  현재 우리나라의 노인복지주택은 각종 건축 관련 개별법을 통과해야

하는 건립에 있어서 번잡함을 야기한다. 일본처럼 각종 법률에 산재 된 

노인주거관련 법제를 포괄하는 ‘고령자 거주안정 확보에 관한 법률’ 제

정을 검토해야 하겠다. 이를 통해 최소안전기준, 노인 주거지원계획 수

립, 노인 공동주택 사후관리, 노인 적합 주택개조사업 지원 등 여러 가

지 규정을 통해 안정적인 노인의 주거생활을 도모할 필요가 있다.

Ⅴ. 결 론 

 2017년 우리나라가 고령사회에 진입함과 더불어 2020년부터 베이베붐

세대가 노인 대열에 합류되고 2029년이면 생산가능인구에서 베이비부

머가 완전히 빠져나가게 된다는 사실을 접하게 되면서, 우리나라의 노

인복지정책의 현황과 미국과 일본의 복지정책 비교를 통한 개선방안을 

제고 및 분석해 보았다.

  우리나라는 다른 선진국의 고령화 속도에 비하면 월등히 빠른 속도로 

고령화 사회에 진입하게 되었는데 머지않아 초고령화 사회로 진입할 예

정이다. 이에 대비하여 노인복지정책이 구축되고 개선되어 단기간에 상

당한 수준의 복지를 마련하였지만 아직 미흡한 부분이 많은 실정이다. 

오랜 기간 고령화 문제에 접해왔고 그에 따른 정책을 잘 진행시켜온 미

국의 노인복지정책과 비록 고령화 사회로 진입한지 얼마 되지 않았지만 

노인의 천국이라고 불리정도로 노인복지 강국이라는 타이틀을 따낸 일

본의 복지정책을 참고 및 개선, 평가 후 적용을 반복하여 다가올 초고령

화 사회에 대비할 수 있는 한국형 체계 노인복지정책 방안을 마련해야 

한다.
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요  약

 2019 트렌드키워드 중 하나인 카멜레존(Chamelezone)은 도시에서는 많이 활용되는 것을 볼 수 있다. 카멜레존(Chamelezone)이란 

상황에 맞춰 변신하는 현대의 소비 공간을 일컫는 신조어이다. 사람들의 라이프 스타일이 변하며, 온라인 공간의 강세로 오프라인 공간

은 변화가 필요했으며 카멜레존(Chamelezone)이라는 오프라인 공간의 형태가 생겨나게 되었다. 도시의 많은 사람들이 카멜레존을 방문

하고 있다. 이러한 카멜레존(Chamelezone)을 농촌 속에 조성한다면 죽어가고 있는 농촌에 생기를 불어넣을 수 있을 것이다. 하지만 

농촌 속에 카멜레존(Chamelezone)을 조성하는 것은 결코 쉽지 않다. 리스크가 있으며, 농민들과 소비자들의 니즈(Needs)를 충족시키기 

어렵기 때문이다. 하지만 농촌 속 카멜레존(Chamelezone)이 조성이 잘된다면 농촌이 활성화 될 것이며, 더불어 세대 간 융합도 기대할 

수 있다. 

 현재 정부에서는 농촌에 청년들이 정착할 수 있게 농촌 정착지원 사업과 농촌 유휴공간을 활용한 청년 창업지원 사업을 진행하고 

있다. 하지만 많은 청년들이 농촌에 대한 관심이 없으며, 농촌 소득의 문제로 기피하고 있다. 정부는 청년들이 농촌에 대해 관심을 가질 

수 있도록 하며, 농촌의 소득을 높이기 위해 더 적극적으로 농촌 지원 사업을 진행하여야 한다.

 

Ⅰ. 서 론 

1.  연구목적과 의의

  한국은 고령화가 빠른 속도로 진행되고 있다. 2010년 기준 65세 이상 

고령자의 비중 약 10%에서 2019년 기준 65세 이상 고령자의 비중은 

14.9%로 고령화 사회에서 고령 사회로 진입하였다. 2026년경에 초고령 

사회로 진입할 것으로 예상하고 있다. 한국은 빠른 속도로 초고령 사회

로 다가가고 있다. 

 현재 고령화로 직접적으로 문제를 겪고 있는 곳은 농촌이다. 농촌 인구

가 크게 줄어들고 있는 가운데 청년의 비율은 현저히 적어지며 노인 인

구의 비율이 높아지고 있다. 농촌 고령화 현상으로 노동력 부족과 생산

력 저하의 문제가 직결되며, 이에 따라 농촌 지역 경제가 점차 나빠지고 

있는 현상을 보인다.

 농촌 지역경제 활성화를 위해서는 도시 청년들의 농촌 유입이 확실한 

방법 중에 하나이다. 그러므로 도시 청년들이 농촌으로 유입할 수 있는 

방안이 필요하다. 도시 청년들의 농촌 유입을 위해 정부의 적극적인 정

책도 필요하다. 하지만 우선적으로 도시 청년들의 농촌에 대한 관심도

를 높이는 방안이 필요하다고 보인다. 이러한 방안으로 본 연구에서는 

2019 트렌드키워드 중 하나인 카멜레존(Chamelezone)을 이용하여 농촌 

활성화 방안을 제시하고자 한다.    

 현재 도시 청년들의 라이프 스타일은 시대가 변함에 따라 현저히 바뀌

어가고 있다. 1인 가구가 증가하고 있으며, 남을 위한 혹은 남의 시선을 

위한 소비보다는 나를 위한 소비가 증가하고 있다. 워라벨(Work And 

Life Balance)을 추구하며, 주 52시간 근무가 시행됨에 따라 직장인들이 

많은 여가 시간을 가지고 있다. 

 이러한 변화에 맞추어 농촌 속 버려진 공간을 카멜레존(Chamelezone)

으로 활용하여 도시 청년들의 유입과 농촌 활성화를 위한 방안 모색에 

본 연구에 의의가 있다.

 2.  연구 방법 및 범위

 카멜레존(Chamelezone)은 다양한 방법으로 이루어지고 있으며, 존재

하고 있다. 하지만 본 연구에서 농촌에서의 카멜레존(Chamemelezone) 

활용 방안을 연구 범위로 설정한다. 이러한 연구 범위 설정의 이유로는 

첫 번째로 농촌의 고령화로 직면하고 있는 문제를 근본적으로 해결하기 

위함이며, 두 번째로 농촌의 도시 청년들의 유입의 필요성 때문이며, 세 

번째로는 농촌 속 버려진 공간들을 변화를 줌으로써 급변하고 있는 시

대에 맞추기 위함이다. 
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 연구 방법으로는 농촌 고령화와 카멜레존(Chamelezone)과 관련 앞선 

연구 문헌들을 참고하며, 카멜레존(Chamelezone)의 사례 분석을 

토대로 농촌의 카멜레존 활용 방안과 비즈니스 모델을 고안해볼 

예정이다. 더불어 농촌의 카멜레존 활용으로 인한 기대효과를 도출할 

예정이다.

Ⅱ. 본 론 

1. 독일의 교육체계

( 1) .  카멜레존( Chamel ez one) 의 정의

 카멜레존(Chamelezone)이란 카멜레온(Chameleon)과 공간(Zone)의 

합성어로 카멜레온이 주변 상황에 따라 색깔을 바꾸듯, 상황에 맞춰 

변신하는 현대의 소비 공간을 일컫는 신조어이다. 하나의 공간을 

단순히 하나의 목적으로 국한되어 활용하는 것이 아닌 상황에 맞춰 

공간이 새롭게 변신하여 다양하게 활용되는 것을 의미한다. 공간의 

재탄생(Rebirth of place)라고도 하며, 공간을 활용하여 소비자를 

잡는다는 점에서 공간 마케팅이라고 볼 수 있다.

  

  ( 2)  카멜레존( Chamel ezone) 의 등장 배경   

 카멜레존(Chamelezone)의 등장 배경으로는 두 가지 이유를 뽑을 수 

있다. 하나는 온라인 상권의 활성화이며, 또 하나는 라이프 스타일의 변

화이다.  

 카멜레존에서 공간(Zone)은 온라인이 아닌 오프라인 공간을 의미한다. 

오프라인 공간은 하나의 형태로 자리를 잡게 되면 일반적으로 계속 같

은 형태를 유지하려는 특징을 가지고 있다. 하지만 온라인 공간(Zone)

은 급변하는 트렌드에 따라 계속적으로 형태를 바꿔가고 있다. 온라인 

상권은 점차 성장하고 있는 것에 반해, 오프라인 상권은 점차 밀려나고 

있는 추세이다. 이에 급변하는 시장 상황에 따라 오프라인 공간을 트렌

드에 맞춰 소비자가 찾아오며, 머물 수 있도록 필연적인 변화를 주기 시

작하였다. 

 소소하지만 확실한 행복을 의미하는 ‘소확행’ , 나만을 위한 휴식처를 

의미하는 ‘케렌시아’, 그리고 나만을 위한 소비를 의미하는 ‘온미맨드’와 

같은 라이프 스타일을 추구하는 사람들이 늘어남에 따라 특별한 공간과 

새롭고 맛있는 먹거리 등을 찾는 사람들이 증가하였다. 더불어 주 52시

간 근로가 본격적으로 시행되며 워라벨(Work And Balance)이 중요시 

되면서 직장인들의 여가 시간이 늘어남에 따라 직장인들이 소비할 수 

있는 공간을 필요로 하고 있다. 카멜레존(Chamelezone)은 이러한 소비

자의 요구를 충족시키기 위한 공간으로 변화를 꾀하고 있다.

     

   ( 3)  카멜레존( Chamel ezone) 의 기능  

  카멜레존은 의미와 같이 다양한 형태로 변화를 할 수 있다. 이러한 점

에서 카멜레존은 기본적으로 공간 효율성의 기능을 가지며, 공간의 공

유 경제의 특징을 가진다. 버려진 공간 혹은 사용하지 않는 시간이 있는 

공간을 활용함으로써 공간효율성과 경제적인 효과를 가져올 수 있다. 

또한 카멜레존은 다양한 방법으로 활용할 수 있기에 무궁무진한 가능성

을 가진다. 이러한 점에서 혁신성도 가지고 있으며, 소비자들의 욕구에 

맞추어 제공할 수 있다는 점에서 마케팅의 기능도 가지고 있다.  

 2.  카멜레존의 사례  

 ( 1)  어메이징 브루잉 워크스페이스  

  어메이징 브루잉 워크스페이스는 낮에는 커피를 마시며 일하는 업

무 공간과 회의 장소로 이용되며 6시를 기준으로 밤에는 수제맥주를 

마실 수 있는 펍으로 공간으로 변화하여 이용된다. 어메이징 브루잉 

워크스페이스에서는 업무에 필요한 와이 파이와 콘센트가 부족하지 

않게 설치되어있는 것은 물론 1인 bar형태의 업무공간과 3-4인용 업

무공간, 휴식형 업무공간과 같이 다양한 형태의 업무 공간이 마련되

어있다. 더불어 저녁시간대 펍 운영을 위한 맥주 오크통 등이 공간 

곳곳에 비치되어있는 것을 통해, 업무와 술이라는 상이한 성격의 두 

업종이 한 공간에서 운영되고 있다.  

<그림 50-1 어메이징 브루잉 워크스페이스 자료 :이버 블로그 >

<그림 1-2 어메이징 브루잉 내부 자료 : 네이버 블로그> 

 

  

 맥주 오크통과 오크통 디자인을 기용한 책상과 아늑한 느낌의 소파

를 이용하여 내부를 인테리어 함으로써 업무공간과 펍의 두 업종을 

자연스럽게 어우러지게 만든다. 더불어 조명을 사용하여 적절한 분

위기를 조성하고 있다. 어메이징 브루잉 워크스페이스는 소비자들로 

하여금 새로운 경험을 할 수 있게 하며, 업무공간 대여와 펍 운영으

로 인한 두 가지 이익을 동시에 추구할 수 있다.
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 (2)  해녀의 부엌  

 해녀의 부엌은 제주시 구좌읍 종달리에 인적이 드문 방파제 근처에 

자리를 잡고 있다. 이 장소는 20여 년 전 생선을 경매하는 활선어 위

판장으로 지어진 공간이다. 하지만 판매 비활성화로 인해 위판장은 

문을 닫았고, 이 후에는 어둡고 인적이 드문 창고로 사용된 공간이다. 

현재는 청년 예술인들이 창업을 하여 해녀의 부엌이라는 공간으로 

재탄생하여 운영되고 있다. 

 해녀의 부엌은 주말에만 운영하고 있으며 기본적으로 약 30명의 소

비자를 미리 예약을 받는다. 레스토랑으로 세미 뷔페 형식으로 운영

되고 있으며, 해녀의 밥상이라는 콘셉트로 음식을 제공한다.  더불어 

해녀의 이야기로 진행되는 연극 공연을 식사하는 중간에 진행한다. 

식사를 마친 후에는 해녀 인터뷰로 해녀에게 궁금한 점을 묻는 시간

을 가진다. 즉, 약 2시간 동안 진행되는 프로그램을 진행한다. 

< 그림 2-1 해녀의 부엌 > 

< 그림 2-2 해녀의 부엌 >

      

 

 버려진 위판장을 새로 조성하여 연극 공연, 식사 제공, 해녀와의 인터

뷰까지 복합적인 서비스를 제공하고 있다. 단순히 식사 제공뿐만이 아

닌 연극 공연과 해녀 인터뷰까지 소비자에게 새롭고 특별한 경험을 제

공하고 있다. 더불어, 해녀의 부엌은 고령화 되는 제주 해녀들의 소득창

출과 활성화에 도움을 주고 있다. 

 Ⅲ.  농촌의 현황과 문제점  

  1.  농촌 현황  

   (1)  한국의 고령화 현황

  한국의 고령화 속도는 세계 최고일 뿐만 아니라 더욱 빠르게 진행될 

것으로 예상되고 있다. 한국은 고령화 사회로 진입한 2000년에서 불과 

18년 만인 2018년에 고령사회로, 그로부터 8년 후인 2026년에는 초 

고령사회로 진입될 것으로 전망된다.

<그래프1. 총인구에 대한 고령인구(65세이상인구)의 구성비‘19, 자료 : 통계청> 

   (2)  농촌의 고령화 현황

 농촌의 고령화는 더 심각한 수준이다. 연령별 농가인구는 70세 이상이 

전체 농가인구의 32.2%로 가장 많으며, 다음으로 60대가 약 25%를 

차지하고 있다. 농촌 인구는 2016년 기준 약 250만 명에서 2018년 기준 

약 231만 명으로 점차 줄어들고 있으며, 농촌의 고령인구 비율은 2016년 

기준 약 40.3%에서 2018년 기준 약 44.7%로 4%이상이 오른 것을 

통계청의 자료로 확인할 수 있다.

(단위: 천명, %, %p)

2016 2017 2018

 농 가 인 구 2496 2,422 2,315

 65세 이상 9,984 1,030 1,035

 농가 고령인구 비율 40.3 42.5 44.7

<표1. 농가인구의 고령인구 비율(2016~2018), 자료 : 통계청>

  2.  농촌의 문제점

   (1)  농촌의 방치된 공간   

  농촌의 인구가 점차 줄어들면서 방치되는 시설이나 공간이 발생하고 

있다. 대표적으로 폐교와 빈집이 있다. 이 외에도 방앗간, 양조장 등 폐 

산업시설도 있으며, 노동력의 부족으로 농사를 짓지 못하고 있는 

공한지도 존재한다.    
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<그림4. 농촌의 빈집, 자료 : NSP통신 뉴스> 

 폐교의 경우에는 1년 관리비로 1곳당 450만원이라는 돈이 들어가며, 

제대로 관리되지 않아 여름엔 잡초가 무성하고, 비오면 웅덩이까지 생

겨 벌레도 득실대며 농촌의 애물단지로만 남아있다. 

 농림축산식품부에 따르면 2018년 기준 농촌 빈집은 전국에 3만 9000동

에 이른다. 빈집은 철거가 쉽지도 않다. 겉보기엔 비어있더라도 주인은 

있기 마련이며, 소유주 동의 없이 빈집을 강제 철거할 법적 근거가 없기 

때문이다. 

 농촌에는 방치되고 있는 공간들이 우후죽순 생겨나고 있으며, 점차 많

아지고 있는 추세이다. 농촌의 고령화가 심각해지면서 노동력 부족으로 

농사를 짓지 못하여 공한지도 생기고 있다.

 이에 정부에서는 농촌 유휴시설을 활용할 수 있는 방안을 모색하고 있

으며, 유휴시설을 활용한 청년 창업지원 사업도 펼치고 있다. 

<그림5. 유휴시설 창업지원사업, 자료 : 농림축산식품부>

   (2)  농촌 필요 시설 부족  

 고령화가 심각해지는 농촌에서의 필요한 시설은 많다. 하지만 현재 농

촌에서의 필요 시설은 부족한 실태를 보이고 있다. 농촌진흥청 조사 결과

에 따르면 농촌에 의료기관이 부족하며, 생필품 구입처나 목욕시설 등도 

부족하다. 또한 교육과 문화시설 역시 부족하다. 

 농촌진흥청이 발표한 '2018 농어업인 등에 대한 복지실태 조사 결과'에 

따르면 농촌주민들은 의료기관까지 가는 데 어려움이 많다고 호소했으며, 

도시에 비해 교통수단이 열악하고, 영유아 보육 및 교육 인프라와 문화시

설 역시 턱없이 부족하다. 농촌주민들은 다양한 프로그램 지원으로 농촌 

교육 여건을 개선해 주기를 희망하고 있다고 한다. 

 최소한의 복지 시설이 없어 농촌을 떠나는 경우도 생긴다고 한다. 최소

한의 필요 시설이 없는 것이 청년들의 농촌 유입을 막는 큰 원인 중에 하

나일 것이다. 하지만 농촌에 필요 시설을 갖추기 위한 예산이 부족하다고 

한다. 정부에서 예산이 부족하다면 다른 방안을 모색할 필요가 있다. 

 (3)  농촌의 소득과 유통 문제  

(단위: 천 가구, %)

　 계

판 매 금 액 규 모

120만원
미만

120～1천
만 원 

미만

1천～3천
만 원 

미만

3천～5천
만 원 

미만

5천～1
억 원 

미만
1억 원

이상

2017
1,042 233 463 190 69 54 33

(100.0) (22.3) (44.5) (18.2) (6.6) (5.2) (3.2)

2018

1,021 241 422 195 7 1 56 36

( 100.0

)
( 23.6 ) ( 41.3) ( 19.1) ( 6 .9) ( 5.5) ( 3.6 )

<표2. 농축산물 판매금액 규모별 농가(2017년~2018년), 자료 : 통계청>

 농가의 가구 소득은 큰 격차를 보이고 있으며, 절반 이상의 농가의 

가구는 1천만 원 미만의 판매금액을 보이고 있다. 농촌의 소득은 당연히 

도시의 소득보다 낮은 편이다. 농촌의 소득이 낮은 이유 중에 하나는 

농촌의 유통문제가 있다. 2012년 한국농촌경제연구원(KREI)에서 

발표한 '농산물 유통구조개선 사업군 재정사업 심층평가'에 따르면 

최초의 생산자로부터 최후의 소비자까지 판매되기까지 5단계를 거쳐 

결정이 된다고 한다. 유통과정이 복잡하여 농가의 수취가격은 현저히 

낮은 편이다.   

 
<그림6. 배추 유통단계별 비용 및 가격, 자료 : 한국농촌경제연구원

(KREI), 2012>  

 농촌의 복잡하고 비효율적인 유통 과정을 개선하기 위해 이 전부터 

<그림3. 논산 부적초등학교(폐교), 자료 : 시사충청>
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정부에서는 많은 노력을 해왔으며, 대표적인 예로 농산물 직거래 기반 

확대를 들 수 있다. 하지만 시대가 지나면서 판매의 방식이 온라인 

유통으로 바뀌면서 고령화를 겪고 있는 농가는 여전히 어려움을 겪고 

있다.   

    

 Ⅳ.  카멜레존을 활용한 농촌 활성화 방안  

   1.  농촌의 방치된 공간 활용 

 농촌에 방치된 공간인 빈집과 폐교, 폐 산업시설, 공한지 등을 활용하

여 카멜레존(Chamelezone)을 조성할 수 있다. 폐 산업시설은 해녀의 부

엌의 사례처럼 복합 문화시설 겸 레스토랑으로 혹은 아래 그림의 동명

정류장과 같이 지역 마을카페로 조성할 수 있을 것이다. 또한 빈집과 같

은 경우에도 재조성하여 ‘에어비엔비‘의 경우처럼 농촌에 놀러오는 관광

객들을 대상으로 숙소로 사용할 수 있게 만들 수 있다. 노는 땅인 공한

지는 체험학습장과 공유 토지로 이용하여 외부 관광객들이 모든 사람에

게 열린 텃밭 형식으로 농사를 지을 수 있게 공간을 조성을 할 수 있을 

것이다. 폐교의 경우에는 공간이 상대적으로 크기 때문에 편의시설, 농

산물 유통을 위한 창고, 교육 인프라 확보를 위한 시설, 휴식처, 간이 영

화관, 문화시설 등 다양하게 이용할 수 있을 것이다. 더 나아가 현재 키

워드트렌드 중 하나인 뉴트로(Newtro) 형태로 맞추어 조성하는 것도 

충분히 가능할 것이다. 농촌의 버려진 공간을 활용한다면 앞서 말한 방

법 이외에도 무궁무진한 방법으로 카멜레존을 형성할 수 있다.

 

<그림7. 동명정류장 농촌 마을카페, 자료 : 네이버 블로그> 

<그림8, 동명정류장 카페 내부자료 : 네이버 블로그 > 

<그림9. 송정 그림책 마을 찻집. 자료 : 네이버블로그 > 

<그림10. 독일 트렉터 야외영화관. 자료 : 네이버 블로그 > 

 농촌의 방치된 공간을 활용하여 카멜레존을 조성할 시에 주의할 점이 

있다. 농촌 카멜레존을 농촌에 대한 청년들의 관심을 높이는 것에만 목

적을 두는 것이 아닌 더 나아가 도시 청년들이 농촌에 쉽게 정착할 수 

있도록 다양한 필요 시설들도 조성할 필요가 있다. 단순히 청년들의 농

촌에 대한 관심도만 높인다면 농촌의 직접적인 문제는 해결되지 못하기 

때문이다. 

 

   2.  공유 경제를 위한 공간 확보  

  많은 농민들이 겪고 있는 문제로 오프라인 및 온라인 유통 문제가 있

다. 이 문제 역시 농촌의 버려진 공간을 창고형 카멜레존으로 조성을 한

다면 해결할 수도 있을 것이다. 간단히 비즈니스 모델의 예시를 들자면 

다음과 같다.

 창고형 카멜레존을 형성하여 한 지역 농촌 농산물들을 모아서 보관한

다. 그리고 유통 담당자를 두어 온라인 유통이 가능할 수 있는 업무 공

간을 제공하며, 더불어 오프라인 유통의 거점과 직거래 장터로 이용할 

수 있도록 조성한다. 더 나아가 농산물의 온라인 유통 시에 각 농가들의 

콜라보레이션의 상품을 기획 및 제작할 수도 있으며, 오프라인으로 유

통할 시에 한 농가가 아닌 한 농촌의 형태로 유통하여 유통 비용을 감소

시킬 수 있다. 유통의 거점의 역할을 하면서 직거래 장터로서의 역할도 

한다면 공유 경제를 확보할 수 있는 것이다. 이에 농촌의 비효율적인 유

통 문제를 다소 해결할 수 있을 것으로 보인다.   
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   3.  농촌 지역의 새로운 다양한 콘텐츠 기획 

 

 많은 농촌들은 어촌이나 임촌에 비해 상대적으로 관광지로 이용되지 

못하고 있다. 이용되지 못하는 이유 중에 하나는 농촌에는 사람들이 즐

기고, 새롭게 경험할 수 있는 콘텐츠가 많지 않기 때문이다. 농촌의 주

된 콘텐츠는 진부하게 느껴지는 체험학습장이 대부분이다. 

 그러므로 앞서 언급한 것처럼 농촌에 카멜레존을 조성을 하여 편의시

설과 문화시설을 갖추게 되면, 농촌 속에서 즐길 수 있는 콘텐츠가 늘어

나 관광지로서의 역할을 할 수 있을 것이다. 농촌의 자연 환경, 조용한 

분위기, 그리고 지역 농산 특산물을 활용한다면 충분히 새로운 카멜레

존과 콘텐츠를 조성할 수 있을 것이다. 더 나아가 새로운 콘텐츠를 이용

하여 도시 사람들에게 홍보할 수 있는 매체인  SNS(Facebook, 

Instagram)와 Youtube에 농촌을 홍보할 콘텐츠를 제작할 수 있을 것이

다.  

 농촌 지역의 새로운 다양한 콘텐츠를 확보함으로써 자연스럽게 많은 

도시 사람들이 농촌으로 여가 시간을 보내러 농촌을 방문할 것이다.  

 

 

   4.  기대효과  

  ( 1)  농촌의 활성화  

 농촌 속 카멜레존을 만들기 위해서는 농촌 주민들만 참여해서는 부족

할 것이다. 그러므로  도시 청년들의 참여가 필연적으로 필요하다. 앞서 

언급한 것처럼 정부에서도 농촌 활성화를 위한 청년 농촌 창업지원 사

업들을 시행하고 있다. 

 많은 도시 청년들이 농촌에서 창업을 하고 카멜레존 형태로 사업을 진

행한다면 첫 번째로, 농촌에 청년들이 유입하게 됨으로써 농촌 활성화

가 이루어질 것이다. 두 번째로 청년들이 시대의 트렌드에 맞추어 창업

을 함으로써, 많은 사람들이 농촌을 찾게 되며 농촌의 지역 경제도 활성

화가 될 것이다. 농촌의 지역 경제가 활성화 되면서 농촌 주민들의 삶의 

질도 향상되면서 도시에 제공되는 농산물의 물가들도 다소 내려갈 것으

로 예상할 수 있다. 세 번째로는 편의시설과 문화시설이 조성됨으로써 

농촌 주민들을 위한 복지도 향상될 것이다. 

즉, 카멜레존의 첫 단추를 잘 끼운다면 농촌의 거의 모든 부분에서 좋은 

방향으로 작용할 것이다. 

  (2)  청년들의 농촌 유입  

 농촌은 버려진 공간, 낙후된 생활환경, 의료 및 편의 시설의 부족, 

환경오염 문제, 노동력부족, 농산물 유통문제 등 많은 문제들이 있

다. 그러나 무엇보다도 농촌이 생기를 점차 잃게 만드는 것은 농촌

의 고령화이다. 

 고령화 문제를 제외한 다른 농촌 문제들은 정부의 지원으로 해결할 수 

있는 부분이다. 하지만 고령화 문제는 청년들이 스스로 귀농을 선택하

지 않는다면 해결할 수 없는 문제이다. 이러한 문제를 카멜레존을 활용

하여 해결할 수 있다. 청년들이 귀촌을 스스로 선택하거나 스스로 농촌

을 방문할 수 있도록 할 수 있기 때문이다.

 청년들의 농촌 유입이 진행이 된다면, 농산물 유통문제, 노동력 부족, 

낙후된 생활환경 등 다른 부분의 농촌 문제도 해결될 수 있다.

  (3)  세대 간 융합   

 카멜레존이 적극적으로 활용이 된다면, 농촌의 5070세대와 도시의 

2030세대 간의 협업은 필연적으로 발생할 것이다. 협업을 위해서는 필

수적으로 의사소통이 필요하다. 그러므로 자연스럽게 세대 간의 차이를 

느낄 수 있으며, 서로 맞춰가기 위해 노력하게 될 것이다. 또한, 청년들

의 농촌 유입이 증가하게 되며, 관광객들이 농촌을 방문하면서 다양한 

세대 간에 대화가 자연스럽게 이루어질 것이다. 이로써 세대의 융합의 

효과를 기대할 수 있다. 

 세대 간 소통이 단시간에 좋은 방향으로 이뤄질 수는 없을 것이다. 하

지만 장시간에 걸쳐 꾸준히 세대 간 소통이 이루어진다면 현재 겪고 있

는 세대 간 갈등이 해소될 것이며, 세대 간 융합까지 기대할 수 있을 것

이다.

 5.  문제점   

  (1)  농촌 초기 진입 리스크

 도시 청년이 농촌에 초기 진입을 시도할 때 리스크가 큰 편이다. 특히, 

청년 창업이기 때문에 자본금에 대한 부담감이 크며, 더불어 검증이 되

지 않은 시장에 진입하는 것은 청년 창업자에게 큰 부담과 리스크로 다

가올 수밖에 없다. 또한 농촌에 대한 현장 경험이 없기에 더 크게 다가

온다. 이에 현 정부에서도 리스크를 줄여주기 위해 농촌 청년 창업 지원 

사업을 진행하고 있다. 초기 정착금을 지원해주거나 사업비를 지원해주

기도 한다. 하지만 여전히 청년들에게는 초기 진입이란 큰 리스크로 다

가오고 있다. 

  (2)  농민들과 소비자들의 니즈 충족의 어려움

 농촌에서 카멜레존을 운영하기 위해서는 우선적으로 핵심 파트너인 농

민들의 니즈(Needs)를 충족시켜야 한다. 또한, 농촌으로 방문하는 소비

자들의 니즈(Needs) 역시 파악하고 만족시켜야 한다. 농민들의 니즈

(Needs)의 경우에는 소득창출과 농민들의 필요 시설이며 소비자들의 

니즈(Needs)의 경우에는 편의 시설과 즐거움이다. 소비자와 농민들의  

<그림 11. 공유경제 창고형 카멜리존 형태> 

- 431 -



2019년 한국실천공학교육학회 학술발표대회 논문집. Vol.11, No.1, 2019

니즈(Needs)와 부합하는 부분이 많다. 하지만 부합하지 않는 부분도 당

연히 있을 것이다. 서로 부합하지 않은 니즈(Needs)가 문제점이 될 수 

있다.

  ( 3)  청년의 농촌 정착 문제

 농촌 속 카멜레존이 형성이 되어 청년들의 유입이 생길 수 있다. 또한 

청년들의 농촌에 대한 관심이 커질 수 있다. 하지만 농민들의 고령화 문

제는 근본적으로는 해결되지 못할 수 있다. 농촌에서 창업을 하고 많은 

소비자들이 방문을 하더라도 농사를 짓는 청년들이 생기지 않는다면 결

국 농촌은 죽어가기 마련이다. 즉, 농사를 원하는 청년들이 있어야 한다

는 문제점이 있다. 

Ⅴ. 결 론 

1.  요약  

 2019년 한국은 고령화 비율 14.9%로 고령 사회에 접어들었다. 빠른 속

도로 초고령 사회로 접어들고 있으면서 고령화 문제가 발생하고 있다. 

농촌에서의 고령화 문제는 고령화 비율 약 44%로 더 심각한 수준에 있

다. 농촌 지역경제는 점차 죽어가고 있다. 죽어가는 농촌을 살리기 위해

서는 청년들의 유입이 시급한 상황이다. 이러한 상황에 카멜레존

(Chamelezone)이라는 새로운 방식의 공간 마케팅을 이용하여 청년유입

을 유도하여 농촌 활성화의 방안으로 활용할 수 있다. 농촌에는 버려진 

공간들이 존재하며, 버려진 공간들을 공간의 재탄생(Rebirth of Place)

으로 변화를 주어 소비자들이 농촌에 머물 수 있도록 공간을 조성이 가

능할 것이다. 그러므로 문화시설과 편의시설도 자연스럽게 생길 수 있

으며 농촌의 농민들의 삶의 질이 향상될 수 있다. 또한 창고형 카멜레존

을 조성하여 농촌 유통 문제를 해결할 수 있다. 농촌의 소득이 올라가며, 

청년들의 농촌에 대한 관심이 증가한다면 농촌이 활성화 될 수 있다. 하

지만 농촌에 초기 진입에 대한 리스크가 크게 느껴지며, 농민과 소비자

들의 니즈(Needs)를 완벽히 충족시키기는 어렵다.   

  2.  시사점  

 2019 트렌드키워드 중 하나인 카멜레존은 도시에서는 많이 활용되는 

것을 볼 수 있다. 사람들의 라이프 스타일이 변하며, 온라인 공간의 강

세로 오프라인 공간은 변화가 필요했으며 카멜레존이라는 오프라인 공

간의 형태를 만들며 신조어가 생겨나게 되었다. 도시의 많은 사람들이 

카멜레존을 방문하고 있다. 이러한 카멜레존을 농촌 속에 조성한다면 

죽어가고 있는 농촌에 생기를 불어넣을 수 있을 것이다. 하지만 농촌 속

에 카멜레존을 조성하는 것은 결코 쉽지 않다. 리스크가 있으며, 농민들

과 소비자들의 니즈(Needs)를 충족시키기 어렵기 때문이다. 하지만 농

촌 속 카멜레존이 조성이 잘된다면 농촌이 활성화 될 것이며, 더불어 세

대 간 융합도 기대할 수 있다. 

 현재 정부에서는 농촌에 청년들이 정착할 수 있게 농촌 정착지원 사업

과 청년 창업 지원 사업을 진행하고 있다. 하지만 많은 청년들이 농촌에 

대한 관심이 없으며, 농촌 소득의 문제로 기피하고 있다. 정부는 청년들

이 농촌에 대해 관심을 가질 수 있도록 하며, 농촌의 소득을 높이기 위

해 더 적극적으로 농촌 지원 사업을 진행하여야 한다
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