
(H company(제조중심기업), n=32 (All is senior researchers))

- 기간 : 2015.4월총 1시간 30분진행

- 학습성

- 아이디어의 Creativity

제조중심기업의 새로운 비즈니스 아이디어를 위한
게이미피케이션 툴킷 개발

- Idea snatch-up-
송학영, 김지은 교수님

Materials & MethodsDefinitionAbstract

기술이 고도화됨에 따라 기술 자체만으로
경쟁력을 가질 수 있었던 시대를 지나
기술의 디자인 , 경영 , 혁신 전략 등의
중요성이 부각되고 있으며 관련한 연구들이
진행되고 있다. 기업이 새로운 가치창출을
목적으로 하는 제조중심기업의 고민과
문제점을 서비스화 관점에서 게임화
툴 킷 으 로 풀 어 보 려 고 한 다 .

아이디에이션에도 패턴이 있다는 전제하에
서비스화 이론의 사례를 Systematic review

방법론을 통해 정립해보았다. 이를 게임
툴킷을 활용하여 정리하고 학습하며, 학습된
모듈과 사례를 통해 다시 역으로 사용자가
아이디에이션을 하는 프로세스로 진행된다.

서비스화의 사례를 기반으로 모듈을
정립한다는데 그 의의를 두며 , 이것을
기반으로 Business ideation toolkit을 제작,

그 활용성과 결과물을 기반으로 한 툴킷의
creativity를 평가해본다. 사용자에게는 해당
툴킷을 통해 제조중심기업의 핵심기술이
산업/서비스 간의 융합을 통해 어떤 가치를
창출할 수 있을지 예측이 가능할 것이며
매칭하는 과정을 통해 제조중심기업의
가능성을 제시할 수 있을 것이다.

전문가평가_ Card sorting

Systematic review

Category 서비스화의 정의 저자

통합형

(Service=Pro

duct)

제품, 서비스, 지원, 셀프서비스, 지식을 하나의 고객 중심 시

장상품으로 제공

Vandernerw & 

Rada(1988)

제조기업과 전통적인 서비스 활동의 구분을 모호하게 하는

제품 기반 서비스의 출현

Tellus 

Institute(1999)

제품과 서비스의 통합된 묶음
Robinson et al. 

(2002)

새로운 비즈니스 가치를 창출하기 위하여 단순히 제품을 판매

하는 것이 아닌 서비스화가 된 제품 또는 제품화된 서비스를

모두 포괄하며, 서로 다른 가치사슬을 구성하는 제품과 서비

스의 화학적 융합을 통해 신상품·서비스를 개발 및 혁신하는

활동

김지은 (2014)

제품의

서비스화

(Product>Se

rvice)

주요 제품에 서비스 요소를 부가
Verstrepen & Van 

Den Berg (1999)

제조기업이 더 많은 서비스를 고객에게 제공하는 현상
Desmet et al.

(2003)

기업이 경쟁력을 확보하기 제품 제공에 서비스를 투입

(infusion)
Brax (2005)

제품을 제공할 때 서비스적인 요소를 가치에 부가하는 것
Tanomsakyut 

(2008)

서비스의

상품화

(Product<Se

rvice)

제품 기능의 전달 방법이 변화되는 전략 Lewis et al. (2004)

제조기업이 고객의 욕구를 충족시켜 경쟁우위를 얻고 기업

의 성과 증진을 위해 더 많은 서비스를 제공함으로써 서비스

중심으로 프로세스를 변화시키는 현상

Ren & Gregory 

(2007)

기업이 고객에게 제공한 제품의 수명이 다할 때까지 지속적

인 관리와 유지보수 서비스를 제공하는 것뿐만 아니라 고객

이 그 제품을 사용하며 필요로 하는 모든 플랫폼 서비스를 제

공하는데 까지 그 역할을 확대하는 과정

류지희 등

(2011)

기술경영학관점에서본 서비스화 (Servitization) 의 정의

n=1561

Step 1. 

-기간설정 : 2003-2015

-언어 : English & Korean

-검색엔진 :

-Google scholar, WOS,

SCOPUS 

- 사례포함한논문 위주
- 검색

Step 4. 

-게임보드판에랜덤배치

Step 3. 

-“교육용/ 연구용” 사례로
그 범위를한정하여추출

Step 2. 

- 산업간의융합 사례와
관련한논문선별

- 중복되는논문 제외
- 키워드와정확히일치하는
분야의논문만을선별

모듈 카테고리에 적합한 사례 추출
n=59

모듈과의적합성

적절성

검색전략 Google scholar

제품의 서비스화, 제품
서비스화, 제품-서비스
통합시스템, 서비사이징, 

제조업체의 서비스화

Web of science, SCOPUS

"product-service systems (PSS)”,

"servitization”,"servicification”, "integrated

product service Engineering”, "service infusion",

"integrated product service offering”,

"service transition”, "product bundling“, 

"servitization of manufacturing”

국내 보고서, 

회사자료, 

비즈니스 아이디어
관련한 웹데이터 수집

Google scholar

n=18

WOS

n=49
SCOPUS

n=35

최종 4가지 모듈에 적합한 사례 재 추출
n=31

게임 보드판에 랜덤으로 20개 임의 배치

랜덤추출

전문가평가_질문지, 인터뷰

-제조 기반의 양적 성장이 포화 상태에
이르렀다. 이러한 배경은 기업의 가치
창출모델을 변화시키고 있고, 매력적인
대안 모델로서의 서비스화로 전환을
꾀하고 있다(Howells, 2001)”

-제조중심기업을 비롯하여, 많은 기업 들이
새로운 가치를 창출하기 위해 어떤
서비스나 산업을 접목시켜야 하는가에
관한 고민을 하고 있지만 문제는 기회를
식별할 수 있는 프레임워크가 없으면 혁신
프로세스가 체계적으로 진행되기 어렵다.

-디자인 분야에서는 디자인 융합 방법론
으로 Tangible object를 이용한 팀 단위 의
아이디에이션을 통해 사례를 기반 으로
분석하는 방법론이 대두되고 있다.

- 서비스화의 패턴이 존재하며 이를
모듈화 할 수 있다

-모듈을 학습한 실무자는 그 패턴을
활용해 아이디어를 제시할 수 있다.

-제시된 아이디어는 서비스화에 기반하여
이종산업 혹은 서비스와 결합한
형태이고, 기존 제품이 속해 있지 않은
분야와의 결합일 것이다.

-Servitization의 필요성에 대한 공감대
성숙

-Servitization의 실질적인 도입방안에 대한
관심증대 : 연구와 실제 사용 사이의
연결고리가 될 수 있는 모듈 정립

-Servitization의 아이디에이션 과정을
지원하는 체계적인 방법론의 필요성

-실제 필드에서 유저가 쉽게 사용할 수
있는 접근 방식의 툴킷 개발

Background

Purpose of research

Hypothesis

Research framework

n=102+32

Result in progress

Discussion & Conclusions 

- 생태계의 고도화 환경에서 진화할 수 있는 창의적이고 혁신적인
융합 모델의 개발이 요구되어왔고, 이를 시스템화 하려는 연구가
진행되어왔지만, 실제 이를 활용하려는 시도에 대한 연구는
부족한 상태다

- 따라서, 본 연구의 툴킷은 실무에서 활용해 볼 수 있는 모듈로
구성하여 사용자들이 실제 참여하여 학습과 아이디에이션을
해보았다는 점에서,

- 툴킷을 통해 사용자가 context와 intention의 조화를 통한
창의적인 아이디에이션을 했다는 점에서 기존 연구들과의
차이점을 둔다.

- 향후 Reliable test, Sensitivity test를 진행할 예정이다.
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