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ABSTRACT

Research on the Design Strategy of Service 

 Integrated Furniture in Chinese University Cafes

                                                 SHANG YUNNAN 

                                                 Advisor: Prof. Lee, Jin Wook. Ph.D.

                                                 Department of Design

                                                 Graduate School of Chosun University

Today’s industries have not been simply classified as agriculture, manufacture 

and service which are the production of industrial society in fact. Current industrial 

structure is interacted mutually. More directly, each of them considers service as a 

base, a method, a support, a target, and is operated according to service standards. 

This serves as the effect brought by the service economy. The update of furniture 

depends on the development of people’s well-being. The progress in service 

economy brings changes to people’s life, resulting in more demands on service. 

The designing concept and method of furniture, however, remains still backward.

The consumption volume is emerging in Eastern Asian coffee market 

represented by ROK and China. The potential reason lies in young people’s 

acceptances of coffee culture and their regarding it as a modern and fashioned life 

style. Therefore, after years of development, a fairly pledged cafe designing concept 

has been formed. Nevertheless, there is one kind of cafe neglected by the public 

all the time--university cafe. University cafe has the same features characterised by 

ordinary cafe, and customer demands differed with ordinary cafe. Surveys show 

that the behaviour learning in cafe is often considered as an effect to cafe 

operations by their executives. In the other hand, customers’ major behaviour in 

university cafe is learning and communication. Hence, the conflicts between students 

and cafe executives take shape and it seems like there is no way to be harmonized. 

Traditional and simple designing methods are not able to resolve such conflict, and 

a new method is in hasty demand to deal with new problems along with customer 
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changing. 

Service designing follows with the service concept. The “service” in it 

represents a system that is capable of innovating new service methods and benefits 

by systematic interaction or mutual interactions of the related interested parties 

(such as service provider and service consumer) in this system through the 

understanding about service. It is much easy to find out the problems exists in 

service system by analysing with tools related service designing. Since furniture is 

an important part of cafe service system, this method integrating service with 

furniture designing could effectively draw the new problems facing us.

The paper analyses the service system of university cafe on the basis of service 

blueprint analysis, and points out the reduction of customer services after providing 

services. The paper aims to establish a commercial model regarding the learning 

customers in university cafe of “Online Experience-Offline Share-Creating 

Communities-Comprehensive Internet Customer Service. Offline experience, with 

cafe furniture as its core, serves as the centre in this commercial model. In order 

to complete furniture design of university cafe, the study is based on improving 

practical and joyful values as emphasized in experience design to conclude the 

method that could promote furniture experience in university cafe and to integrate 

customers’ hidden demands with furniture design.

The study represents further research standing on the combination of products 

and services proposed by other researchers, which pushes forward the its 

implementation in furniture sphere, offers new visions for furniture designing and 

provides a reference of commercial model for university cafe executives.

Keywords: Furniture Designing, Service Designing, Combination of Service and 

Furniture Designing, Designing Strategies
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제1장 서론

1.1 연구배경 

1.1.1 사회 배경

  1950년대 이후 세계 경제가 구조적 변혁을 거쳤고 이 변혁을 미국의 경제학자 

빅터 훅스(Victor R. Fuchs)가 1968년 ‘서비스 경제’라고 칭했다. 정보 혁명과 기

술의 비약적인 발전으로 서비스 경제도 새로운 발전 추세를 보였다. 경제와 사회의 

전환은 필연적으로 디자인의 전환을 동반한다. 산업경제 시대의 디자인보다 서비스 

경제 시대의 디자인이 더욱 심화 될 것이다. 서비스 디자인의 개념은 이러한 배경

을 바탕으로 생겨났다.

      

[그림 1-1] 국제커피협회(ICO)가 발표한 동아시아 신흥 커피 시장 판매량 통계 데이터
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  서비스 경제체계에서 사람들의 일상생활과 가장 밀접한 관계에 있는 것이 요식

업이다. 요식업에서도 커피 업계는 몇 년 사이에 많은 동아시아 국가에서 발전해 

나갔고 국제커피협회(ICO)가 2018년 발표한 연구보고서에 따르면 1990년대부터 

중국, 타이완, 한국 등은 커피 소비가 활발한 지역이 되었다. 

  이중 중국과 타이완이 연평균 10% 이상의 성장률을 보였고 같은 기간 한국의 

총소비량도 2배를 기록하였다. 동아시아는 세계 신흥 커피 시장이 되었고 향후 발

전 추세에서도 세계 주요 커피 소비 지역이 될 것이다. 커피 관련 분야는 앞으로 큰 

시장점유율을 차지하게 될 것이다. 

  2020년 코로나가 전 세계로 확산되면서 세계 경제에 심각한 충격을 주었다. 코

로나 방역이 상시화되면서 사람들의 삶은 이미 어느 정도 회복되었고 ‘위드 코로

나’는 일정 기간 계속될 것이다. 한국 매일경제 2021년 4월 8일 자 보도에 따르면 

달라진 소비 흐름을 타고 19개 주요 외식 업종 가운데 패스트푸드·중식 등의 창업

이 가장 활발했다. 8일 국세청 사업자 현황 분석 결과 올해 1월 현재 전국 커피 

음료 점은 7만1906곳으로 1년 만에 15.5% 불어났다. 현재 커피전문점은 322가구

당 1개씩 있을 정도로 흔해졌다. 전국적으로 동네 중식당 2만5232개보다 카페가 

2.8배 더 많다. 다만 커피 시장이 커졌지만 향후 과열 경쟁이 계속되면 영세 업체 

위주로 퇴출 흐름이 빨라질 수 있다는 전망도 나온다.1) 커피 산업은 한국의 외식 

경제에서 가장 성장이 활발한 업종 중 하나로 코로나 방역이 장기화됨에 따라 커

피숍 시장 경쟁도 갈수록 치열해질 것이다. 장기적인 코로나 방역 역시 커피숍 업

계의 변화를 촉진할 것이다. 최근 중국도 세계화에 따라 특히 일부 대도시에서의 

커피 산업이 빠르게 성장하고 있다. 한국의 커피 산업 발전현황 역시 중국 커피 산

업 발전에도 참고가 될 것이다. 

  치열한 시장 경쟁으로 인해 테마 카페, 창업 커피 등과 같은 새로운 아이디어와 

새로운 비즈니스 모델이 커피 업계에서 끊임없이 생겨나고 있다. 커피 시장 조사에

서 대학가 커피숍은 특별한 존재이다. 우선 커피를 마시는 것이 대학생들에게 자연

스러운 일로 받아들여지고 있으며 유행을 따르는 생활 방식으로 주목받고 있다. 새

뮤얼 존슨(Samuel Johnson)의 말처럼 “커피숍은 단순히 커피를 파는 장소가 아니

라 하나의 생활 방식, 사교 모델, 사상, 철학 이념이다”.2) 대학가 커피숍은 서비스 

1) 자료출처 https://www.mk.co.kr/news/economy/view/2021/04/339466/, (2021. 10. 25).
2) Vieira, Luciana, Marques, et al. “Quality attributes of a high specification product Evidences 
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경제를 구현하고 이용자들의 소비 욕구를 충족하는 중요한 장소가 되었고 이곳에

서 독서, 공부, 사회교류 등의 활동을 하는 교수와 학생들이 늘어나고 있어 커피숍

은 대학생들이 생활하고 공부하는 데 없어서는 안 될 장소가 되었다. 

  두 번째, 대학가 커피숍은 대학 캠퍼스 문화의 축소판이 되었다. 대학가 커피숍

은 학생과 교수를 주요 서비스 대상으로 하고 있어 엄숙한 교과 수업과는 달리 사

제지간이 편하게 대화할 수 있는 장을 마련하였다. 젊은 사람들도 커피숍에서 소비

를 통해 자신의 매력과 개인 취향을 드러내고 싶어 하며 대학가 커피숍은 이들의 

심리적 수요를 충족시켰다. 대학가 커피숍은 즐겁고 쾌적한 소비 서비스는 물론 문

화, 환경, 분위기 등 내실 있는 체험을 제공한다. 지역별 특성, 캠퍼스 문화 분위기 

등에 따라 각 대학가 커피숍의 디자인 스타일과 문화적 표현은 매우 다양하다. 캠

퍼스 비즈니스 형태 중 하나인 대학가 커피숍은 음료 소비 서비스뿐만 아니라 자

유롭고 개방적인 캠퍼스 문화와 정신적인 추구를 집약적으로 구현한다. 많은 대학

의 커피숍은 이미 캠퍼스 문화의 일부분이 되었고 이곳 환경은 조용하고 트렌디하

고 아늑하며 여유로운 분위기를 조성하여 조용하고 사적인 공간의 느낌을 선사해 

많은 학술 연구자들을 끌어모아 모두가 수업 시간 외에도 교류하고 공부할 수 있

는 좋은 장소가 되었다. 현재 중국 내 대학 커피숍의 존재 형태는 일반 커피숍을 

주체로 하고 있으며, 그 외에 스터디카페의 형태가 보조하고 있다. 일반 커피숍은 

이용자의 이용 목적에 따라 공간 기능을 구분하는 경우가 많으며, 일반적으로 공부 

구역과 레저 구역으로 구분된다. 그만큼 학습이라는 기능은 대학 커피숍에서 중요

하며, 학습 기능은 다른 이용자의 행동에도 큰 차이를 보인다. 또 스터디카페는 최

근 몇 년 사이 중국 대도시에서 급성장한 카페 타입이다. 주로 독서실을 제공하는 

형태로 나타나는데 보통 시간별로 요금을 내고 커피, 인터넷 등을 이용할 수 있다. 

하지만 무료인 일반 커피숍보다 경제적인 조건 때문에 스터디카페가 상대적으로 

적은 편이다.

  서비스 경제와 동아시아 커피 산업이 성공 가도를 달리는 사회적 배경 아래, 커

피 업계는 점차 현대적 생활 방식의 중요한 콘텐츠가 되고 있으며, 특히 젊은이들

이 이러한 생활 방식을 따르고 있다. 따라서 젊은 소비자의 수요가 가장 많은 대학 

커피숍에 관한 연구는 더욱더 의미가 있을 것이다. 

from the speciality coffee business”. British Food Journal, 2016, Vol.118, No.1. p.134.
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[그림 1-2] 1851년 만국산업박람회 

전시화장대

1.1.2 디자인 이념의 변화

  1970년 미국 미래학자 앨빈 토플러(Alvin 

Toffler)는 <미래의 충격>에서 “서비스 체

험업종은 미래의 경제 발전의 버팀목이 될 

것”3)이라고 언급했다. 미국 유한책임조합

(LIMITED LIABILITY PARTNERSHIP)4)의 

창립자인 조지프 파인 2세(B. Joseph Pine 

II)가 발표한 <체험 경제학으로의 초대>라

는 저서는 체험 경제, 서비스 경제의 도래

를 상징적으로 보여준다.5) 서비스 경제 시

대가 발전하면서 디자인에 대한 관념은 디

자인의 소비에서 체험으로, 디자인 사용에

서 디자인 참여로 바뀌고 있다. 디자인 이

념의 변화는 상품 자체를 주목하던 것에서 

사용체험으로, 이용자는 소비자에서 디자

인 참여자로 전향했다는 이야기다. 

  가구는 기존 제품의 중요한 구성 부분으로서 업계의 발전 루트를 계속 유지해왔

다. 역사적으로, 가구 디자인은 발전 한계에 자주 부딪혔다. 예를 들어 1851년 만

국 산업박람회에서 선보인 가구는 복잡한 장식을 최대한으로 사용하여 장식이 가

구 기능을 완전히 뒤덮게 하였다. 이를 통해 사람들이 가구 디자인에 관한 다양한 

고민을 하도록 하고 현대 가구의 발전을 촉진하였다. 가구의 가장 중요한 특징은 

바로 사람들의 생활 방식과 생활상을 반영했다는 것이다. 서비스 이념이 점차 사회

에서 인정받기 시작하면서 사람들의 생활 또한 변화하였고 서비스업계에 대한 요

구도 까다로워졌다. 여전히 전통적인 가구 디자인 컨셉이 업계를 주도하고 있는 오

늘날, 가구산업이 어떻게 하면 빠르게 현대의 서비스 이념으로 인해 발생하는 시대 

변화에 적응할 수 있는지에 대한 연구가 필요하다. 

3) 阿爾文·托夫勒(Alvin Toffler), 「未來的沖擊」, 中信出版社, 2018, p.182.
4) 미국기업 LLP는 아이디어 창작실로, 기업이 아이디어와 디자인을 구상하도록 돕고 기업이 부가가

치를 창출할 수 있도록 한다. 
5) 薑奇平, 「體驗經濟」, 社會科學文獻出版社, 2002, p.7.
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1.1.3 가구 디자인 추세 및 문제

  가구 디자인의 발전 및 변천에 영향을 미치는 원인은 매우 많다. 객관적으로 말

하면 시대성, 민족성이 전형적인 원인이며 주관적으로 말하면 디자이너의 디자인 

콘셉트, 이용자의 기능적 수요 등이 주요 원인이다. 이러한 이유로 가구 디자인의 

발전은 오랫동안 양식의 교체, 형식의 변경과 스타일 일치에 집중되어왔다. 다음은 

현재 가구 디자인에서 나타나는 디자인 경향과 문제점 분석이다.

1. 맞춤형 발전 추세

  전체 인류문화 발전 과정과 같이 가구의 발전도 단계 성이 있다. 즉 역사 및 시

대별 가구 스타일에서는 가구 문화가 다른 시대적 특징을 나타낸다. 고대, 중세, 르

네상스 시기, 낭만주의, 현대와 탈현대 모두 각자 다른 스타일과 개성을 표현한다. 

이는 농업 위주의 사회에서 수공 제작이 주류인 가구 스타일로 현재 빈티지 스타

일이라 말하며 수공 제작은 숙련공의 기술을 나타내며 수공 제작 기술을 극대화한 

것이다. 또한, 사람들도 공예 수준과 재료로 가구의 수준을 평가한다. 산업 사회의 

가구 기업에서 기계로 대량생산하는 현대 조형물은 반듯하고 간결한 경향을 보이

며 당시 사람들이 추구했던 기술적 아름다움에 부합한다. 정보와 문화가 고도로 발

전한 당대의 가구 발전은 다원화된 모습을 보였다. 산업 문화 배경에서 만들어진 

가구는 더 많은 시대 문화 정보를 주입하고 당대의 경제, 과학기술 수준을 반영하

며 가구 예술 언어는 지역, 민족, 전통, 역사 등의 분야에서 동일성과 호환성이 이

루어져야 한다. “동일성에서 맞춤형으로, 단일성에서 다양성으로, 가구와 실내 장식

이 강렬한 개인의 색채를 나타내는 것은 바로 이 시대 가구 소비의 주요 특징이

다.”6) 이러한 추세에 따라 가구 디자인은 대상을 세분화하여 관심을 두고 디자인

해야 한다. 

2. 디자인 스타일의 융합 및 반복

  가구 디자인은 인류 문명이 진보하면서 수천 년 동안 발전하였다. 인류가 현대 

사회에 진입하면서 가구의 양식도 점차 안정되어 갔다. 최근 수년간 전반적인 서양 

산업 디자인 물결의 영향을 받았다. 다양한 디자인 스타일은 가구 디자인에서 더욱 

발전되었고 각 분파는 어느 정도 발전하여 가구 디자인 분야에서의 교류를 촉진하

6) 姜喜龙, 「家具与陈设」, 水利水电出版社, 2008, p.3.
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였다. 또한, 디자인 스타일의 기계적 반복을 초래하기도 하였다. 일부 가구 디자인

은 점차 본말이 전도되어 디자인 사고의 방향을 잃고 형식화된 조형 스타일이 반

복되었고 거추장스럽게 덧붙이는 섬세함 장식이 최근 몇 년 사이 점점 심해지는 

추세를 보인다. 가구 디자인 연구가 또다시 어려운 시기에 맞닥뜨린 듯하다. 현대 

가구의 디자인 스타일 및 양식에 혁신 능력이 부족하므로, 가구를 디자인할 때 새

로운 시각을 가지고 새로운 디자인 기회를 찾아야 한다.

1.1.4 대학가 커피숍 현황

  세계화의 지속적인 발전으로 동서양 문화의 융합은 점점 더 심화 되고 있다. 젊

은 세대에서 커피를 마시는 것이 ‘격식 있고’ ‘품격 있는’ 행동이 되었다. 오늘날 세

계의 많은 대학에서 커피숍을 볼 수 있으며 이곳은 사제간의 학술 교류와 방과 후 

여가를 보내는 주요 공간이 되었다. 현재 대학가 커피숍은 캠퍼스 환경에 의존해 

자신의 특색을 형성하고 있으며 커피숍의 서비스 속성뿐만 아니라 캠퍼스 문화를 

풍부하게 하고 향상하는 과제를 안고 있다. 그러나 대학가 커피숍은 특별한 이용자 

그룹으로 인해 기존 이용자들의 수요와는 다르다. KBS 뉴스 2016년 3월 4일 자 

보도에 따르면 “하지만 카페 업주들은 공부하는 손님들을 마냥 반기기도 어렵습니

다. 혼자 와서 커피 한잔을 시켜놓고는 한나절 동안 테이블을 차지하는 경우가 많

기 때문이죠. 이 때문에 최근엔 공부하는 손님은 받지 않겠다고 선언하는 카페가 

하나둘 생겨나고 있는데요.”7) 커피숍에서 이런 형태로 공부하는 행동은 기존의 커

피숍 비즈니스 모델과 모순된다는 것을 보여준다. 

  대학가 커피숍은 경영 이념이 전위적이고 학술적 분위기가 농후하면서 학교 밖 

커피숍과는 다른 특징을 가지고 있다.8) 대학가 커피숍의 점주와 종업원은 학생이

나 갓 졸업한 대학생들이 대부분이며 이곳을 창업의 장으로 활용하고 있다. 이러한 

모습은 경쟁력이 있으며 점주나 서비스 직원에게도 이용자 집단에서 상위집단에 

속하고 이용자가 원하는 바를 더 잘 이해할 수 있다. 대표적인 사례로 베이징 사범

대학의 캐나다 커피(Canada Coffee)의 점주와 종업원은 모두 동일대학 재학생으로 

그들은 쇼트 클립, 위챗, 메이퇀(美團) 등 새로운 매체를 이용하여 홍보하고 학생 

7)  자료출처 https://news.kbs.co.kr/news/view.do?ncd=3243038, (2021. 12. 31).
8)  李春雨, “北京高校的咖啡館文化”, 2013-1014北京文化發展報告, 2015,  p.228.
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고객들을 대상으로 한 할인 행사도 진행했다. 베이징 영화학원의 루미에(Lumiere) 

커피숍도 영화학원 졸업생들이 설립하였으며 수시로 가게에서 영화를 주제로 한 

행사를 개최하여 학생 고객을 유치하였다. 

  대학가 커피숍의 주요 소비층은 대학의 학생과 직원이기 때문에 매장 내부는 공

부하는 분위기가 강하여 혼자 공부하는 고객, 외국어를 공부하는 파트너와의 약속, 

과제를 위해 토론하는 고객들을 쉽게 볼 수 있다. 또한, 일부 커피숍도 이 같은 현

상을 주목하고 학습 환경을 조성하여 이용자를 유치하려 시도한다. 예를 들어 베이

징 사범대학의 캐나다 커피(Canada Coffee)는 자습 구역을 만들어 시끄러운 것을 

싫어하는 학생들에게 서비스를 제공한다. 학습 기능이 이렇게 중요한 위치에 있는 

것은 현대 대학의 수업 형식과 연관성이 있다. 이러한 수업 형식은 개방적이고 자

유로우며 상호작용적인 학습 형식이다. 현대 대학의 수업 형식에서 전통적인 주입

식 방식은 이미 상호작용 수업 형식으로 대체되어 학생들은 더 많은 수업 준비와 

교류가 필요하다. 커피숍 같은 보조 학습 환경은 대다수 대학생의 우선 선택 사항

이 되었다. 

  그러나 기존 커피전문점의 경영 방식과 대학가 커피숍 이용자의 실질적인 수요 

상의 모순 때문에 대학가 커피숍은 더 큰 생존 압박에 시달리게 되었다. 왕페이롄

이 2015년 발표한 <업계 베테랑은 카페가 왜 자주 망하는지 잘 알고 있다>에서 

서술한 바에 따르면, 2013년부터 중국에 대학가 커피숍이 생겨나기 시작했는데 일

반적으로 1, 2년 운영하다가 문을 닫았다. 이는 두 가지 주요한 문제가 있기 때문

이다. 첫째, 이윤이 적기 때문에 자본 투자가 부족하고, 대학가 커피숍의 인테리어 

또한 일반적이며 이 때문에 이용자들이 대학가 커피숍을 크게 선호하지 않는다. 둘

째, 대학가 커피숍은 대학생이 창업하는 경우가 많다. 따라서 경험과 인내심 부족

으로 경영 및 관리가 제대로 이루어지지 않는다.

  위 문제들은 대학의 학술적인 분위기 조성에 대학가 커피숍의 역할이 대체할 수 

없는 것임을 보여준다. 그러나 대학가 커피숍의 저비용, 수익성 한계 등 의문 제기

가 있는 상태에서 전통적인 커피전문점 비즈니스 모델을 적용했을 때 큰 효과를 

얻지 못했다. 이러한 상황에서 대학가 커피숍의 비즈니스 모델에 관해 연구하는 것

은 대학가 커피숍 문화가 건강하게 발전하는 데에 긍정적인 역할을 할 것이다.
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1.2 연구목적

1.2.1 대학가 커피숍 경영자를 위한 새로운 서비스 개발

  조사된 자료에 의하면 커피숍에서 공부하는 사람은 커피숍 경영자에게 환영받지 

못하는 경우가 많다. 그러나 대학가 커피숍 이용자의 주요 사용 목적이므로 대학가 

커피숍은 이러한 이용자의 행동을 피할 수 없다. 이러한 문제에 직면하면서 서비스 

디자인 이념을 통해 대학가 커피숍 경영자는 새로운 서비스 시스템수립이 필요하

다. 대학가 커피숍의 대학생 통합서비스 기능을 확장하면서 이를 통해 새로운 서비

스 이익 포인트를 발견할 수 있을 것이다. 이 논문에서 서비스 청사진(Service 

Blueprint) 방법을 통해 대학가 커피숍의 서비스 디자인 콘텐츠를 정리하였다. 대

학교 커피숍 학습을 둘러싼 주요 이용자 행동 수요를 제안하여 커뮤니티

(community)를 만들고 이를 바탕으로 대학가 커피숍의 오프라인 체험과 온라인 

통합서비스의 새로운 비즈니스 모델을 구축한다. 각종 학습 관련 정보의　알림, 커

뮤니티(community) 광고 등 새로운 이익 포인트와 같이 제3자의 광고 정보 비용

을 통해 관련 수익을 획득하여 커피숍 운영을 보조할 수 있다. 단일 커피 음료 판

매에 의존하는 기존 커피숍의 이익 포인트를 개선하고 커피숍 운영자와 이용자의 

학습 수요 사이의 갈등 해소에 도움이 될 것이다. 

1.2.2 서비스 디자인 정리 중 발견한 가구 디자인의 시사점

  서비스 경제는 사회 경제 시스템 전반에 대한 변혁이며 가구 디자인에서도 변혁

의 기회이다. 새로운 서비스 체계, 새로운 서비스 사상은 가구 디자인 혁신에 영향

을 미친다. 본 연구는 대학가 커피숍 서비스 체계의 정리를 통해 커피숍 가구 디자

인의 새로운 시각을 찾고 가구의 혁신을 위한 기회를 모색하려고 한다. 이를 통해 

가구와 같은 전통적인 제품을 업그레이드하고 다른 디자이너가 디자인 방법을 참

조할 수 있도록 한다. 
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1.2.3 대학가 커피숍 이용자 연구

  본 논문의 표적 이용자 집단의 대상은 대학생과 교수이며 대학생은 사회 고등 

교육을 이수하고 젊고 활력 있는 집단으로 대표된다. 이들은 개척적인 건설과 창조

의 주역이고 사회의 진보를 촉진하는 핵심 집단이며 신기술, 새로운 사상을 이끄는 

선두 집단이라고 할 수 있다. 이들은 커피숍을 자주 찾는 이용자 집단이며 활기차

고 적극적인 청년세대의 생활 방식을 대표하고 있고 이러한 이용자에 관한 연구는 

사회의 미래 발전에 긍정적인 의미가 있을 것이다. 대학생과 교수에 대한 이용자 

모델 구축은 고등 교육을 받은 현대 청년들의 가치 지향과 미적 기준의 구축으로 

보인다. 이러한 이용자 집단을 중심으로 디자인을 연구하는 학자들을 위한 연구 기

반이 마련되기를 바란다. 

  또한, 이용자 집단의 공간 환경에 대한 미적 이미지의 묘사를 통해 이용자의 미

적 이미지의 어휘를 추출하고 요약하여 이용자 집단을 중심으로 디자인을 수행하

는 디자이너에게 근거를 제공하려고 한다.

1.3 연구범위 및 방법 

1.3.1 연구범위 및 방법

  대학가 커피숍 발전현황의 문제와 현대 가구의 디자인 스타일 및 양식에 존재하

는 혁신 부족 문제에 대해, 서비스와 가구 디자인의 통합적 시각을 중심으로, 서비

스 디자인의 연구 도구를 기반으로 한 기초를 세워야 한다. 이를 통해 대학가 커피

숍 서비스 시스템 중 가구 디자인의 혁신 기회와 디자인 방법을 발견할 수 있길 

바란다. 이 연구내용과 연구방식은 아래의 7가지를 포함한다.

  1. 배경 자료 인터넷 검색 및 문헌 조사를 통해 사회 배경 연구를 바탕으로 디자

인 이념의 변화, 가구 디자인의 추세 현황과 문제, 대학가 커피숍의 발전현황을 파

악하여 후속 연구를 위한 기초를 다진다. 

  2. 서비스 디자인과 가구 디자인 방법을 비교하여 두 가지 디자인 방법이 융합된 
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기초를 발견하고 융합하는 방식을 제안한다. 

  3. 현지 조사와 설문 조사를 통해 커피숍 이용자의 이용 방식을 연구한다. 기초 

데이터를 얻은 후 데이터 분석과 분류 방법을 활용하여 이용자 모델과 이용자의 

미적 이미지를 구축한다. 

  4. 서비스 청사진을 통해 대학가 커피숍 서비스 체계를 정리하고 디자인적인 사

고 가구 디자인의 기회를 발굴한다. 서비스와 가구 디자인을 융합한 가구 혁신 전

략을 탐구하고 디자인 프로세스 모델을 구축한다. 

  5. 대학가 커피숍 서비스 시스템을 서비스 청사진으로 분석해 서비스에 대한 새

로운 요구를 발견하고, 가구 디자인을 통해 대학 커피숍 서비스를 개선한다. 서비

스 청사진의 분석을 통해 서비스 체계에서 가구의 설계가 필요하며, 서비스 시스템

에서 가구에 대한 요구는 이용자의 서비스 체험을 향상하는 것이며, 이용자 체험의 

이론에 따르면, 이용자의 체험을 향상하려면 실효적 가치와 쾌락적 가치라는 두 가

지 측면에서 검토해야 한다는 것을 발견했다. 대학가 커피숍에 있어 실효적 가치는 

식별 기능, 사용기능, 공유 기능이다. 식별 기능은 사용자의 수와 목적을 파악해야 

한다. 사용기능은 해당 목적에 따른 적정 높이 설정과 쾌적함도 요구된다. 가구 디

자인에서 공유 기능은 가구들이 시각적, 심리적 효과를 이루도록 설계되어야 한다. 

또한, 즐거움의 가치는 가구 디자인을 이용자의 미적 요구에 맞게 할 수 있도록 대

학가 커피숍 이용자의 미적 이미지를 충분히 파악하여 가구 디자인을 보조할 필요

가 있다.

  6. 이용자 설문 연구와 전문가 인터뷰를 결합한 평가 방법을 통해 디자인 제안의 

문제 해결 능력을 검증하고 디자인 전략의 타당성을 간접적으로 검증한다. 

  7. 논문에 나타난 디자인 전략과 디자인 혁신 아이디어의 효과적인 콘텐츠를 정

리한다. 

  본 연구는 대학가 커피숍의 이용자 경험 향상을 목표로 하는 가구 디자인 방법

에 관한 연구이다. 디자인 연구 과정에서 커피숍 이용자의 서비스 수요를 더욱 잘 

충족시키기 위해 서비스와 가구 디자인의 융합을 디자인의 시각으로 접근한다. 즉 

가구를 서비스 시스템의 요소로 이해하는 것이다. 이러한 디자인 시각의 변화를 통

해 가구의 이용자 경험 디자인이 더욱 발전되기를 바란다. 본 연구의 연구 대상은 

대학가 커피숍이다. 대학가 커피숍은 캠퍼스 문화 공간 구성의 중요한 부분이다. 
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대학가 커피숍 이용자는 주로 학습을 위해 이용하는데 기존의 커피숍 가구는 이용

자의 학습 수요를 충족시키는 데에 많은 결점이 있다. 따라서 본 논문은 대학가 커

피숍 가구의 이용자 수요와 경험 향상을 중심으로 연구된다. 서비스 시스템 분석에

서 나타난 대학가 커피숍의 경제적 문제와 서비스 디자인 관련 문제는 이 연구의 

범위에서 제외된다. 본 논문은 서비스와 가구 디자인을 융합하는 방식에서 세 가지 

다른 융합 방법을 제안하였다. 이번 연구는 서비스 시스템 연구를 기반으로 한 가

구 디자인 혁신 기회의 융합 방식을 이용하여 대학가 커피숍 가구의 디자인 연구

를 수행했으며 다른 융합 방식은 다루지 않았다.
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1.3.2 연구 흐름도 
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제2장 이론 고찰

2.1 서비스 디자인과 가구 디자인 융합

  융합은 현대 디자인 방법의 혁신에서 중요한 방법이다. 오늘날 서비스 이념에 대

한 이해가 깊어짐에 따라, 본 연구에서도 서비스에 관한 개념을 디자인과 융합하

여, 디자인 방법의 혁신을 도모하고자 한다.

2.1.1 서비스 디자인과 가구 디자인의 비교

 

  서비스 디자인과 가구 디자인의 개념을 통해 두 가지 디자인 방법이 이루는 차

이점은 주로 디자인 대상이 달라 생기는 차이이다. 서비스 디자인의 대상은 서비스 

시스템이며 유형의 제품과 일련의 무형 체험으로 구성되어 있다. 가구 디자인의 대

상은 실물 가구로 기능 수요와 실물 제품으로 구성되어 있다. 서비스는 이용자 및 

이용자와 관련된 디자인 요소를 주목하며 전반적인 디자인의 다양한 이해관계자와 

각 조직 구조 역시 주목한다. 이용자의 생활 방식에 따른 사용 수요에 주목하는 것 

외에도 가구는 환경 요소, 가구 자체의 구성 요소, 이용자에게 영향을 미치는 문화

와 예술적 요소에도 관심을 둔다.

  디자인 방법의 경우, 서비스 디자인은 유형의 제품과 무형의 서비스를 통합하여 

기존의 서비스를 개선하거나 새로운 서비스를 창출하여 서비스를 사용하기 쉽고 

효율적이며 수요를 충족시키는 일체성과 체계적인 특징을 갖추고 이용자의 체험을 

강조하는 것이다. 서비스 디자인 과정에서 이해관계자와 함께 창조하고 출력된 결

과물이 유형의 제품과 무형의 서비스가 되는 시스템을 요구한다. 가구 디자인은 기

술 분야에서의 형식 미학의 응용을 강조하며 보조 기술의 가구의 형식미를 높인다. 

이는 기능, 조형, 색채, 재료, 가공 공정, 구조 등을 통해 어떤 수요나 목적에서 디

자인 언어를 활용해 어떤 구체적인 실체의 형태로 바꾸는 것으로 산업화한 인공물

의 특징을 지니고 있으며 가구의 기능성을 중시한다. 가구 디자인 과정에서 디자이

너의 표현력에 의존하며 출력된 결과는 유형의 가구 제품이다. 
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[표 2-1] 서비스 디자인과 가구 디자인 비교

비교 점 서비스 디자인 가구 디자인

디자인 대상의 구성
유형의 제품과 일련의 무형 

체험으로 구성
기능 수요 및 실물 제품 구성

디자인 주도 요소 이해관계자와 공동 창조 디자이너 주도

디자인 요점 일체성과 체계화 중시 가구 기능성 중시

출력 결과 유형 제품과 무형 서비스의 시스템 유형 가구

 

  비교 과정에서 서비스 디자인과 가구 디자인은 많은 콘텐츠에서 차이가 있지만, 

근본적으로 양자의 가장 큰 공통점은 이용자의 수요를 더욱 잘 충족시킨다는 점이

다. 가구를 분류할 때 가구의 구매 용도에 따라 분류하는 투자용 가구와 소비용 가

구로 구분하는 가구 분류 방법이 있다. 이중 투자용 가구에는 비교적 특수한 성질

이 있다. 우선 서비스성 가구의 구매자와 이용자를 분리하여 이 유형의 가구를 만

드는 데는 더 많은 이해관계자가 있다. 또 다른 중요한 성질은 이 유형의 가구는, 

상업서비스 시스템 환경에 의존하며 이 서비스 시스템에서 중요한 유형 제품이다. 

따라서 이 유형의 가구 디자인은 관련 서비스 시스템의 변경에 따라 달라질 수 있

음을 알 수 있다. 또 투자용 가구의 등장은 필연적으로 서비스 요소의 출현을 동반

하게 될 것을 이해할 수 있다.

 

 [그림 2-1] 서비스성 가구와 서비스의 관계

  그렇다면 서비스성 가구가 선천적으로 서비스와 관련이 있다는 점 외에 다른 기

타 유형이 서비스와 교차점이 있을지는 의문이다. 서비스 디자인은 전체적이고 체

계적인 사고방식이며 가구 디자인 방법의 유익한 보완이다. 전체적이고 체계적인 
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사고는 가구 제품에 대한 전반적인 이해에 유리하다. 서비스 이전에 가공 생산자의 

편리성 고려, 매장에서의 제품 전시 예술성, 공간에서의 공간과의 조화성, 사용 중 

이용자 수요에 대한 주목, 이용자가 떠난 후의 기억 등은 서비스 사고에서 형성된 

생각이라는 점에서 산업 사고방식 측면의 가구 디자인이 고려되기가 어렵다. 

  또한, 현재 디자인 발전의 추세는 가구 디자인이든 기타 디자인 유형이든 이용자 

수요 지향은 향후 개발의 목표가 될 것이다. 모든 디자인 방식은 이 목표를 둘러싸

고 돌파와 시도를 하고 있다. 스마트 기술과 패션 디자인의 융합으로 스마트 웨어

러블 디자인 분야가 파생되었다. 이러한 배경에서 서비스와 가구의 융합은 가구 디

자인의 중요한 발전 방향이 되었고 가구 제품은 서비스 가치를 구현하는 매개체가 

되었다. 

2.1.2 서비스 디자인과 가구 디자인 융합의 의미

1. 풍부한 가구 디자인의 시각

  이용자의 다변화된 수요와 갈수록 치열한 경쟁에 맞서 가구 제품을 경쟁자와 어

떻게 차별화할 수 있는지가 경영자들의 관심 포인트가 되었다. 가구와 서비스의 결

합은 디자인 시각의 차이로 인해 더 많은 차별화를 만들어 낼 수 있으므로 다른 

동종 업계 관계자와의 경쟁에서 우위를 형성할 수 있다. 서비스 디자인은 이용자 

연구의 기초 위에 있으며 디자인의 혁신은 “객관적인 사물을 바라보는 시각과 입장

을 바꾸는 것”9)에 있음을 더욱 강조한다. 예를 들어 커피숍 가구의 캐릭터 이해에 

있어서 전통적인 개념은 사람에게 휴식의 도구를 제공하는 것이다. 서비스 시스템

의 시각에서 가구는 이용자의 행동 수요를 충족시키고 커피숍에서의 체험 감을 높

이는 중요한 매개체이며 새로운 ‘사람-일-사물’의 관계를 창조한다. 

2. 가구 디자인 콘텐츠 확대

  서비스 역시 지속해서 발전하고 있으며 새로운 서비스 수요, 서비스 이념 등도 

가구의 변화에 영향을 미칠 것이다. 또한, 서비스 디자인이 가구 디자인에 새로운 

기회를 제공한다는 점도 이해할 수 있다. 정적인 가구를 역동적이고 연속적인 행동

9) 辛向陽, 曹建中, “定位服務設計”, 包裝工程, 2018, 39(18), p.46.
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에 배치하면 가구에 대한 콘텐츠도 더 많아진다. 예를 들어 가구가 ‘공유’라는 새로

운 서비스 이념 아래 놓일 때 가구에는 더 많은 의미가 부여되었다. 가구 디자인의 

대상과 사용 형식 모두 기존의 것을 바탕으로 확장하고 확산하여 디자인 콘텐츠를 

확대했다. 

3. 가구 디자인의 현대적 맥락 구축

  서비스 사회의 도래로 가구의 평가 가치도 원래의 품질이 좋고 가격도 저렴하며 

내구성이 뛰어난 산업 사회적 맥락이 있어 이용자 체험과 평가적 맥락으로 전환하

였다. 디자인의 능동성은 디자이너에서 이용자로 전환되고 있다. 이용자와 디자이

너가 대승적 사고의 원칙에 따라 디자인 과정에 함께 통합하여 현대 디자인 방식

을 디자이너 주체에서 이용자와 디자이너의 ‘공동 창조’로 변화시켰다. 그러나 가구 

디자인의 특성상 가구 디자인은 서비스 디자인과 완전히 같은 방식으로 공동 창조

하기는 어렵다. 예를 들어 서비스 디자인의 대상은 어느 한 기업, 공공 환경 등으

로 고정되어 있어 이용자 대상이 디자이너와 상호작용 및 협업이 비교적 간단하다. 

반면 가구 디자인의 대상은 일반적으로 광범위하고 가구의 유형 성으로 인해 지적 

재산권 보호 등의 문제도 고려해야 하므로 이용자의 디자인 참여도가 높은 상태에 

도달하기가 어렵다. 따라서 ‘공동 창조’방식은 가구 디자인에 적합하지 않다. 이때 

‘공감’ 이념은 서비스와 가구 디자인 융합의 장애물에 아이디어를 제공했다. 

  공감(Empathy)은 감정이입이라고도 불린다. 디자인 이념은 이용자와 역할을 바

꿔 이용자의 관점에서 문제를 생각해보는 것이다.10) 이 개념은 인본주의 창시자인 

칼 로저스(Carl Ransom Rogers)가 제안하고 미국 스탠퍼드대 대학의 디자인 학교

인 D-school이 제안한 디자인 씽 왕(Design Thinking)에 디자인 분야를 응용한 

것이다. 이용자와 공감은 다른 방식의 이용자와의 공동 창조로 이해할 수 있다. 

10) 자료출처 https://zhuanlan.zhihu.com/p/426326459, (2022. 5. 25).
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[그림 2-2] Design Thinking 모델에서 제안한 이용자와의 공감11)

2.1.3 서비스와 가구 디자인 융합의 방식

  서비스 경제 시대에 이용자의 수요는 이미 가구 자체가 주는 가치를 넘어서 더

욱 통합화된 방향으로 발전하고 있다. 단순한 디자인 가구에서 서비스와 가구가 융

합한 디자인 경향으로의 전환은 필연적이다. 전체적이고 체계적인 특성을 갖춘 서

비스는 가구 디자인에서 새로운 가치 창조의 포인트가 되었다. 이 같은 연구를 바

탕으로 서비스와 가구 디자인을 융합한 세 가지 방식을 제안하였다.

1. 서비스 시스템 연구 기반 가구 디자인 혁신 기회

  서비스 디자인의 주요 특징은 일체성과 체계화이다. 서비스 디자인을 바탕으로 

서비스 시스템에서 가구의 역할에 대한 이해는 매우 중요하다. 서비스 디자인을 통

한 서비스 시스템의 정리는 가구 디자인의 시각을 풍부하게 하고 서비스 시스템에

서 가구 디자인의 새로운 기회를 발견할 수 있다. 이러한 서비스가 가구 디자인과 

융합되는 방식은 서비스 속성을 지닌 서비스성 가구의 디자인 개발에 더욱 적합하

다. 예를 들어 식당 입구 등에서 사용하는 좌석의 경우, 서비스 시스템에 있는 이 

같은 좌석의 역할은 사람이 휴식을 취하면서 대기할 수 있는 기능을 제공할 뿐만 

아니라 매장 이미지 연출, 손님 유치, 고객이 대기시간을 편안하게 보내는 기능도 

수행해야 한다. 이러한 가구를 위한 새로운 요구 사항을 제안하고 가구 디자인 혁

11) 자료출처,
https://www.rct.uk/collection/817104/industrial-arts-of-the-nineteenth-century-a-series-of-illust
rations-of-the, (2022. 4. 5).
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신을 위해 새로운 기회를 제공했다. 

2. 가구 디자인 기반 서비스가 탑재된 생산 시스템 솔루션

  가구는 전체 서비스 시스템에서 주체가 되고 서비스는 가구의 연장이며 가구는 

탑재된 서비스에 의존하여 자신의 가치를 높인다. 이러한 방식은 주로 연결 기술과 

스마트 기술에 의존하여 실현된다. 예를 들어 스마트 침대와 디지털 의료 시스템을 

연결하며 당신의 호흡, 수면, 심장 박동 등의 자료를 수집하여 건강 상태를 점검하

고 전반적인 건강 서비스를 제공할 수 있다.

3. 혁신적인 서비스 방식 기반 가구 솔루션 제안

  이러한 방식은 ‘가구’가 아닌 ‘이용자 경험’을 디자인 출발점으로 하고 ‘사람들이 

어떤 가구를 필요로 하는가?’에서 ‘사람들이 어떤 문제를 해결해야 하는가?’로 사고

의 방향을 전환했다. 예를 들어 청년 창업 붐(boom)과 함께 청년의 자금이 제한적

이기 때문에 사무공간도 항상 필요한 것은 아니다. 이렇게 이용자가 해결해야 할 

문제에서 공유하는 서비스 방식이 등장했고 이에 따라, 가구는 새로운 과제가 생겼

다. 회사마다 성격과 수요가 다르므로 같은 공간의 다른 업무 수요에 대해 가구의 

다기능성, 편리한 이동 등의 특성을 바탕으로 가구의 솔루션을 제안할 수 있다. 

2.2 서비스 디자인 

2.2.1 서비스에 대한 이해

  사회가 지속해서 발전하고 변화하는 것은 사회 내부에 새로운 역동적인 요소가 

등장했기 때문이다.12) 오늘날 사회에서 서비스가 새로운 생산력과 생산방식으로서 

사회 운영과 사회발전의 사유 및 도구가 되어 사회 변혁의 동력이 되었다. 서비스 

능력, 서비스 방식은 사회발전의 중요한 동기가 되었다. 또한, 사회 변혁이 심화 되

면서 서비스도 재식농업, 제조업, 서비스업에 융합되어 경제 전반을 포괄하였다. 서

비스는 전통 경제에서 세 가지 산업의 발전과 추진 모델을 변화시키고 있다. 이로 

인해 제3차 산업의 구조 모델도 변화하고 있으며 그래서 서비스는 전체 사회 생산

12) 孫希有, 「服務型社會的來臨」, 中國社會科學出版社, 2010, p.1.
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력 요소 전반에 중요한 변수가 되었다. 오늘날 제1차 산업, 제2차 산업, 제3차 산

업은 물론 신흥 산업이라고 해도 과언이 아니다. 모든 경제 및 경제 활동은 서비스 

행동화가 되었고 더욱이 오늘날 사회는 전방위적이고 전 시각적인 서비스 분위기

에 싸여 있다. 각 산업구조는 상호 보완 관계를 유지하고 있으며 더욱 직접 서비스

를 매개체로, 서비스를 수단으로, 서비스를 기반으로, 서비스를 목표로 서비스의 기

준에 따라 모든 산업을 경영한다.13) 이로 인해 시장 경쟁은 자연히 단순한 제품의 

주체 경쟁에서 서비스 시스템 경쟁으로 전환된다. 그렇다면 제품 개발 기업의 사고 

역시 이에 따라 변화해야 하며 제품이 처한 서비스 환경은 제품 개발의 선결 조건

이 될 것이다. 

  1960년 미국 마케팅협회는 서비스를 독립적으로 판매하거나 상품과 함께 판매할 

수 있는 일부 행위, 이익 또는 만족이라고 정의하였다. 1990년 서비스 관리학 연구

자인 크리스찬 그렌루스(Christian Grnroos)는 서비스가 일반적인 상황에서 무형의 

성격으로 구현되는 일련의 행동이라고 제안했다. 이러한 행동은 소비자와 서비스 

제공자가 유형의 자원이나 상품 또는 서비스 제공 시스템 간의 상호작용 과정에서 

발생하며 소비자의 문제를 해결할 수 있다. 2000년 학자 제임스 피츠시몬스(James 

A. Filzsimmons)는 서비스가 행동, 프로세스와 성과라고 제안하였다.14) 그래서 서양 

학자들이 볼 때 서비스는 처음에는 하나의 행동이나 활동으로 인정되다가 나중에

는 체험 과정으로 정의된다. 서비스는 무형에서 유형 제품으로, 사람 또는 유형 시

설에서 서비스 시스템으로 제공될 수 있다. 이는 서비스 마케팅 분야의 패러다임 

전환으로 전통 제품과 서비스의 위상을 직접 ‘교환’하여 서비스의 부속물로 둔갑시

킨 것이기도 하다. 

  ‘서비스’라는 단어는 유형에 따라 사회에서 다른 정의와 의미를 지닌다는 점을 

지적해야 한다. 산업 사회에서의 ‘서비스’는 서비스 사회에서의 ‘서비스’와 같은 개

념은 아니다. 산업 사회에서의 ‘서비스’는 ‘상품’ 또는 ‘제품’과 상대적인 개념이지

만 서비스 사회에서의 ‘서비스’는 산업 사회에서의 ‘서비스’와 ‘상품’ 또는 ‘제품’의 

융합으로 이해해야 한다. 

  서비스 디자인에서 ‘서비스’는 하나의 시스템이자 하나의 ‘일’이다. 이 ‘일’이 순

조롭게 이루어지고 일정한 수요 또는 이익을 충족하여 일정한 가치나 경험을 얻기 

13) Ibid., p.2.
14) 张淑君, 「服务管理」, 中国市场出版社, 2016, p.4.
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위해서는 ‘일’의 발생, 발전, 완성, 심지어 재순환의 과정을 설계해야 한다. 그리고 

시스템의 유형 또는 무형의 콘텐츠와 시스템의 이해관계자 간의 상호작용을 통해 

구현된다. 서비스 개발 관점에서 볼 때 서비스 디자인에서 서비스는 전통 서비스에 

대한 재디자인일 수도 있고 새로운 서비스에 대한 창조이자 디자인일 수도 있다. 

  앞서 말한 내용을 종합하면 서비스 사회의 시대에 서비스에 대한 이해는 현재 

체험의 과정이자 하나의 시스템이다. 제품의 개발은 서비스 시스템 환경에서 구축

되며 서비스 연구 과정의 부속물이다. 

2.2.2 서비스 디자인의 정의

  서비스 디자인(Service Design)은 세계 경제 발전과 함께 진화하여 1980년대에 처

음 등장한 현대 디자인 연구의 새로운 방향 중 하나이다. 영국, 덴마크 등은 경제 

분야에서 서비스 디자인을 장려했을 뿐만 아니라 교육, 보건, 인프라 등 공공 분야

에 논리적 사고를 적용하였다. 미국의 서비스 경영학 전문가인 린 쇼 스택(G. 

Lynn Shostack)은 1982년 <유러피안 저널 오브 마케팅(European Journal of 

Marketing)에서 ‘How to Design a Service15)’(서비스 디자인 방법)이라는 견해를 

발표하여 서비스가 목적이며 디자인은 서비스를 완성하는 수단이라고 주장했다. 

1984년 <하버드 비즈니스 리뷰>(Harvard Business Review)에 디자인과 서비스

를 접목한 ‘Designing Services That Deliver’16)를 발표한 것이 ‘서비스 디자인’ 연

구의 시초이다.

  오늘날 디자인학에서 ‘서비스 디자인’ 개념은 1991년 영국 디자인 경영학 교수인 

빌 홀린스(Bill Hollins)의 ‘Total Design’이라는 책에서 나온 것이다. 같은 해 미하

엘 엘호프(Michael Erlhoff) 박사는 독일 쾰른 국제 디자인 대학에서 ‘서비스 디자

인’을 디자인학 과목으로 처음 강의하였다. 2001년 최초의 서비스 디자인 회사 

Line/work가 탄생하였다. 2002년 미국 IDEO 디자인 회사도 이용자에게 제품, 공

간, 서비스의 세 가지 범주를 연계하는 디자인 업무를 시작했다. 2008년 국제 디

15) G. Lynn Shostack, "How to Design a Service. European Journal of Marketing", 1982, 
Vol.16, No.1, pp.49-63.

16) G. Lynn Shostack, "Designing Services That Deliver". Harvard Business Review, 1984, 
Vol.41, No.1, pp.133-139.
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자인 연구협회(Board of International Research in Design)가 출판한 ‘Design 

Dictionary’는 ‘서비스 디자인’을 ‘이용자의 시각에서 서비스를 설정하는 형태는 이

용자에게 효율적이고 주체성이 있으며 사용할 수 있고 원하는 서비스를 제공하는 

것을 목표로 한다.’17)고 정의하였다. 

  이로부터 서비스 디자인의 정의는 점점 명확해졌다. 그러나 이 권위 있는 정의 

외에도 ‘서비스 디자인’의 개념에 대해 다른 시각을 제안하는 기관과 개인도 있

다. 영국 국가 교육 표준위원회(Britain’s National Education Standards Board)의 

‘Design Management Systems: Guide to Managing Service Design’에서 ‘서비스 

디자인’은 잠재 고객의 예상과 합리적인 수요를 서비스하며 가용 자원을 경제적으

로 사용할 수 있다고 정의하였다. 스테판 모리츠(Stefan Moritz)는 ‘Service 

Design: Practical Access to An Evolving Field’에서 이러한 디자인은 서비스 체

험에 더욱 중점을 두고 공급업자와 이용자 간의 관계를 효율적이며 사용하기 쉽고 

이상적인 방식으로 연결한다고 주장했다. 마케팅학자 테오도르 래빗(Theodore 

Levitt)은 ‘서비스’는 무형의 제품이고 전통적인 디자인 제품은 유형이라며 유형 제

품에는 무형의 상징이 있어야 한다고 주장했다.18) 중국학자 뤄스젠(羅仕鑑)은 <서

비스 디자인>에서 서비스 디자인이 전통 디자인을 과학기술 디자인으로 끌어올려 

제품 중심에서 사회 혁신으로 바뀌었다고 밝혔다. 칭화대 미술대학 왕궈성(王國勝)

교수는 서비스 디자인은 서비스 경제 시대에서 디자인 관념을 대표하며 이러한 사

회적 배경에서 디자인 사고 방법이라고 보았다. 

17) Erlhoff Michael,Tim Marshall, 「Design Dictionary:Perspectives on Design Terminology」, 
Birkhauser, 2008, p.355.

18) Ted Levitt, 「Ted Levitt on Marketing」, Harvard Business School Pub, 2006, p.115.
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[표 2-2] 서비스 디자인 정의 발전

날짜 저자/기업 글/저서 관점/사건

1982 G. Lynn Shostack How to Design a Service
서비스는 목적이며 디자인은 서비스

를 완성하는 수단이다.

1984 G. Lynn Shostack
Designing Services That 

Deliver
디자인과 서비스를 결합

1991 Bill Hollins Total Design 서비스 디자인 개념의 제안

1991 Michael Erlhoff
독일 쾰른 국제 디자인 대학에서 

‘서비스 디자인’학과 첫 개설

2001 Line/work 회사 첫 서비스 디자인 회사

2002 IDEO 디자인 회사

이용자에게 제품, 공간, 서비스의 세 

가지 범주를 연계하는 디자인 서비스

를 제공한다. 

2008
Board of International 

Research in Design
Design Dictionary 

이용자의 시각에서 서비스 형식을 설

정하여 이용자에게 효율적이고 주체

성이 있고 사용할 수 있고 원하는 서

비스를 제공한다. 

  

  

  아직 학계에 서비스 디자인 개념에 대한 통일된 이론은 없지만, 서비스 디자인은 

전방위적으로 서비스 매체를 중심으로 디자인되고 통합된다는 점은 명확하다. 서비

스 디자인 역시 디자인 사고방식에서 이용자를 기반으로 서비스의 접점에서 경험 

향상을 강조한다. 목적은 일종의 관계 구축으로 서비스 디자인의 출발점과 목표 지

점은 모두 이용자이기 때문에 서비스 디자인은 이용자의 수요를 고려해야 한다. 또 

이용자의 관점에서 디자인의 문제점을 고려하여 이용자가 필요로 하는 서비스를 

제공함으로써 서비스의 가치를 극대화한다. 

  디자인의 대상을 제품에서 서비스로 전환할 때 직면하는 최대의 문제는 바로 서

비스가 어떤 요소들을 고려해야 하느냐이다. 미국의 유명 서비스 디자인 연구자인 

벤 리즌(Ben Reason) 등이 저술한 <비즈니스 서비스 디자인 신세대>는 서비스 이

전, 구조와 행동 등 세 가지 요소를 포괄한다는 견해를 내놓았다. 

  1. 이동, 이동은 서비스의 시작부터 끝날 때까지의 변화를 가리킨다. 고객이 체험

하는 여정의 이동 중 이용자가 기업이 제공하는 서비스를 인식하는 것에서부터 서

비스를 이용하는 것, 그리고 이 서비스를 떠나는 것을 의미한다. 

이동은 서비스에서 중요한 속성이다. 이 성격은 서비스의 원활성, 이용자 또는 직

원이 임무를 완수할 수 있는 용이성과 관련이 있다. 그리고 이동 역시 여정, 이용

자 스토리, 과정 등과 같은 체험을 묘사하는 중요한 방법이다.
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  2. 구조, 서비스의 종류와 형태는 다양하며 여러 다양한 부분들이 모여서 구성되

어 있다. 예를 들어 커피숍 서비스는 주차구역, 안전시설, 매장, 점원, 가구, 실내환

경, 음료수, 가격 등의 요소가 혼합되어 있다. 이러한 요소들은 서비스의 다른 단계

에서 나타나거나 사라진다. 구조 분해에 대한 이해는 서비스의 다양한 채널을 이해

하고 채널을 사용하여 계획을 수행하는 방법을 이해하는 데 도움이 된다. 

  구조는 단체, 부서 또는 기능의 관점에서 조직의 구조를 볼 수 있고 회사 실적과 

같은 평가의 구조일 수 있다. 구조로 서비스의 다양한 측면을 분류하면 개별적으로 

고찰할 수 있고 더 중요한 점은 이러한 내용을 한데 묶어 점검할 수 있다는 것이

다. 서비스의 구조를 이해하는 것은 매우 의미 있으며 더 나은 조직 서비스 콘텐츠

를 보다 포괄적이고 체계적인 방식으로 서비스할 수 있게 한다. 

  3. 행동은 이동과 구조가 만나는 곳에서 발생하는 것이다. 이동과 구조의 틀에 

행동을 배치함으로써 이용자, 직원 등의 행동을 더 잘 이해할 수 있고 이러한 행동

을 계획할 수 있어 새로운 방식을 만들 수 있다. 디자인을 통해 행동에 영향을 미

칠 수 있게 되면 기업의 이해관계에 진정으로 영향을 미칠 수 있다. 

  이상의 세 가지 요소의 분석을 통해 기본적으로 서비스 디자인의 개요를 이해할 

수 있다. 서비스 디자인의 핵심적인 요구 사항은 제품이나 상호작용이 아닌 가치를 

이용자에게 직접 제공할 수 있느냐의 여부이다.19) 따라서 이용자 연구는 서비스 

디자인에서 매우 중요한 위치를 차지하고 있다. 이용자가 진정으로 원하는 것이 무

엇인지를 알아야만 이용자에게 가치 있는 서비스를 제공할 수 있다. 또한, 서비스 

디자인에서 서비스 콘텐츠에 이용자 요소를 추가해야 하는 경우가 많으며 이용자

가 직접 참여하지 않고 서비스 디자인에 대해 논의할 수 없다. 일반적으로 이러한 

참여에는 구체적인 제품이 포함되지 않는다. 이러한 상황에서 이용자 가치는 일련

의 ‘상호작용’을 통해 실현되는 경우가 많다. 

  서비스 디자인의 과정에는 일정한 주기성이 있으며 서비스는 끊임없이 변화한다. 

따라서 서비스 디자인은 결코 정적인 디자인이 아니며 서비스 프로세스에 디자인 

수단을 통해 행위를 계획함으로써 이용자가 필요로 하는 서비스와 이해관계자의 

가장 큰 가치 수요를 창출한다. 

  서비스 디자인 개념에 대한 정리를 통해 서비스 디자인 과정에서의 디자인 포인

19) 王國勝, 「服務設計與創新」, 中國建築工業出版社, 2015, p.68.



- 25 -

트를 크게 다섯 가지 측면으로 나눌 수 있다. 

  1. 이용자 중심의 근본 목적은 이용자의 수요를 충족시키는 것이다.

  2. 협력은 서비스 참여자 모두가 서비스 과정에서 상호작용을 원활하게 하는 데 

도움을 준다. 

  3. 서비스의 연속성. 서비스는 특정한 시간 동안 발생하는 일련의 동적 과정으로 

서비스 시간 축은 중요한 디자인의 고려 요소이다.

  4. 실체화된 매개 물품. 실체화된 제품은 무형의 서비스를 유형의 요소로 바꾸어 

서비스 구현 형식을 풍부하게 함으로써 이용자의 만족도를 높일 수 있다. 

  5. 전체 보기 및 완전성. 모든 서비스 참여자의 심리적 느낌과 서비스 프로세스

를 파악하는 것이 중요하다. 

  서비스 디자인은 자체의 독자적인 구현 형식을 지니고 있다. 서비스 행동을 연결

점으로 하여 서비스 이전이 연결 지점으로서의 행동 경로 방향으로 서비스 제공자

와 수용자의 서로 다른 이용자 신분을 결합하여 최종적으로 전체적인 서비스 구조

를 형성한다. 서비스에서 행동으로 이동하고 서비스 구조로 이동하는 과정에서 서

비스 디자인도 보이지 않는 서비스 프로세스를 시각화된 디자인 이미지로 구현해

야 하는데 이때 이를 실현하기 위한 적절한 디자인 방법이 필요하다.

2.2.3 서비스 디자인의 방법

  앞서 언급한 바와 같이 서비스 디자인 역시 보이지 않는 서비스 프로세스를 시

각화된 이미지로 구현해야 한다. 현재 서비스 디자인에 대한 방법의 경우 비교적 

성숙한 서비스 디자인 도구가 형성되어 있다. 이는 서비스 디자인 전용 도구를 의

미하는 것이 아니라 기존의 도구 라이브러리를 보면 대부분의 서비스 디자인 도구

는 사실 제품 디자인, 컴퓨터 과학, 이용자 연구 등의 분야에서 나온 것이다. 그래

서 본질적인 학제 간 특성을 갖추었으며 발전 과정에서 점차 융합되어 서비스 디

자인의 고유한 특성을 형성한다. 

  서비스 디자인 도구는 디자인 프로세스에 따라 분류되며 주로 다음과 같은 세 

가지 종류를 포함한다. 
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  1. 이용자 지식(Discover)을 발굴하는 도구. 이러한 도구는 조사 연구된 이용자

에게 작용하여 서비스에 대해 인식하고 어려움과 수요를 얻기 위해 사용된다. 이용

자 모델(Personas) 등. 이용자 모델은 서비스 디자인 과정에서 한 그룹의 이용자 

조사연구에 대한 분석은 디자인과 관련된 인물의 성격을 표현하여 어떤 유형의 인

물 유형을 대표한다. 이용자 모델은 이용자 특성을 표현하는 방식인데 이렇게 하면 

보다 편리하게 일정한 상황에 인물을 적용할 수 있어 이용자의 요구를 받을 수 있

다. 

  이용자 모델을 생성하여 일반적으로 이용자 조사연구의 발견을 이용자 그룹 분

류와 비교하고 종합한다. 일반적으로 다음의 세 가지 측면에서 인물을 묘사한다. 

  (1) 인물의 기본적인 특징은 성별, 가정, 직업과 나이 등이다.

  (2) 인물의 심리적 특징은 흥미, 기호, 성격적 특성 등을 포함한다. 

  (3) 인물의 행동 특성은 행동의 동기, 감정의 표현 등을 포함한다. 

  서비스 디자인 과정에서 이용자 모델을 몇 개 생성할지는 프로젝트의 구체적인 

상황에 따라 결정해야 하며 이용자의 모습을 종합적으로 반영해야 한다. 

  2. 단체 내부 지식공유(Define & Develop)의 도구. 즉 디자인 팀 내부에서 토론

하고 디자인 제안 아이디어를 창출할 때 사용하는 디자인 도구이다. 이와 같은 도

구는 팀 내 구성원에 작용하여 주로 디자이너 간의 의사소통, 예를 들면 이용자의 

욕구 확정, 디자인 구상 발상, 디자인 제안 원형과 검정 등의 활동을 한다. 이러한 

도구는 디자이너의 자아 표현과 팀 간의 효과적인 교류를 촉진한다. 이러한 서비스 

디자인 도구의 가장 뚜렷한 특징은 바로 ‘장’을 조성하는 것으로 첫째, 디자인 도구

를 통해 참여자의 교류를 촉진하고 친화도, 사용자 여정 지도와 같은 편안하고 평

등하며 장애물 없는 소통 분위기를 조성하는 것이다. 둘째, 원형 테스트의 도구를 

활용하여 서비스 상황을 만들고 원형 테스트와 같이 참여자가 실제 상황에 맞게 

서비스를 체험할 수 있게 한다. 

  (1) 친화도(Affinity Diagramming)

  친화도는 CJ 법이라고 불리며 알 수 없거나 접해본 적 없는 분야에서의 혼란에 

대한 것으로 관련 사실, 경험, 지식, 구상과 의견 등의 언어, 문자 자료를 충분히 

수집하여 한데 모은 후 내적 친화성(즉, 상호 관계)에 따라 자료들을 정리한다. 복
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잡한 현상에서 생각을 정리하고 실체를 파악하여 문제를 명확히 하고 통일된 인식

을 구함으로써 문제 해결의 방도를 찾는 데 유리하다. 친화도의 구축 과정에서 디

자이너가 메모지에 적힌 내용을 통해 연구에서 도출된 견해, 관찰, 문제점 또는 요

구사항을 포착하고 다양한 디자인의 내포된 의미를 하나하나 심도 있게 분석한다. 

그리고 관련성에 따라 수집하고 분류하여 연구 주제를 도출한다. 

  (2) 이용자 여정 지도(Journey Map) 

  서비스 과정은 일정한 순서에 따라 분석하는 방법으로 일반적으로 서비스 전, 서

비스 중, 서비스 후에 따라 분석한다. 서비스 여정 지도는 이용자의 체험 과정을 

비교적 정확하고 체계적으로 묘사할 수 있으며 서비스 과정에서의 접점(Touch 

Points)은 이용자 여정 지도를 구성하여 이용자가 경험하는 과정에서의 느낌을 보

다 상세하게 기술할 수 있다. 이용자 여정 지도는 서비스 이용자의 관점에서 서비

스 과정에서의 이용자의 경험에 대해 체계적으로 기술한다. 제작 과정에서 부분적

으로 여정 지도를 분석하여 문제점을 발견하고 디자인 혁신의 기회를 발견할 수 

있다. 이용자 체험 여정은 이용자별 체험뿐만 아니라 경쟁자의 서비스 프로세스와

도 비교할 수 있다. 서비스 과정에서의 공감(Empathy) 역시 중요하며 서비스를 만

드는 과정에서 이용자 관점에서 문제를 생각함으로써 이용자의 잠재적 수요를 발

굴할 수 있다. 

  (3) 원형 테스트(prototype testing)

  원형 테스트는 말 그대로 서비스를 디자인했을 때 사용 가능한지 이용자 수요를 

충족시켰는지를 알고 싶으면 이용자가 이 서비스를 사용할 수 있도록 원형을 구축

해야 한다. 그러나 제품 디자인과 다른 점은 서비스가 생성되는 동시에 소비된다는 

것이다. 즉 테스트 단계에서 인적, 물질적 자원을 사용하여 이용자에게 진실하고 

완전한 방식으로 서비스를 제공하고 서비스가 좋은지 여부를 확인할 수 없다. 따라

서 원형 테스트에 많이 사용되는 방법은 동영상 소개, 시연 조작, 역할연기 등이다.

  3. 디자인 제안 전달(Deliver)을 위한 도구이다. 디자인 후기 서비스 디자인 팀이 

의뢰자에게 디자인 제안을 표현하고 디자인 아이디어를 전달할 때 사용하는 디자

인 도구이다. 이러한 도구는 의뢰자에게 작용하며 의뢰자가 서비스 시스템의 참여

자, 접점과 서비스 내용을 명확하고 생생하게 이해하여 서비스 제안을 인정하거나 

수정 보완 작업에 참여하게 하는 데 중점을 두고 있다. 이러한 종류의 서비스 디자
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인 도구는 주로 이해관계자 관계도, 서비스 청사진 등이 있다. 서비스 디자인 출력 

성과의 특성으로 인해 서비스 디자인 결과를 전달하는 데 사용하는 도구도 그에 

상응하는 특징을 지니고 있다. 예를 들면 서비스 시스템의 정체성 표현을 강조하고 

서비스 상황 표현 등에 중점을 두는 것이다. 

  (1) 이해관계자 관계도(Stakeholder Map)

  이해관계자 관계도는 서비스 디자인의 서비스 제공자, 서비스 수용자 및 기타 이

해관계자를 결합하여 이해관계자의 관계를 도형으로 분석한다. 이해관계자의 등장

으로 전통적인 제품 디자인 사고가 깨지고 서비스 디자인이 다양한 학제 간 사고

방식임을 반영하였다. 이해관계자 관계도를 크게 서비스 프로세스 중 참여자 간의 

관계를 구현한 것으로 일정한 순서에 따라 정렬한다. 이렇게 하면 서비스 확장에 

유리하고 서비스 과정에서 숨겨진 인물을 발굴할 수 있어 서비스 디자인을 더욱 

잘 수행할 수 있고 명확한 분석 하나로 서비스 디자인을 더욱 잘 구현할 수 있다. 

이해관계자 관계도는 이해관계자를 포괄적으로 분석하고 비교하여 폭넓고 깊이 있

는 이해관계자를 발굴해야 한다. 또한, 이해관계자의 행동 동기를 그들의 이익과 

함께 열거할 필요가 있다. 이해관계자 간의 관계가 어떻게 발생했는지를 분석하여 

서비스 과정의 문제점과 디자인의 기회를 분석할 수 있다.

  (2) 서비스 청사진(Service Blueprint)

  서비스 청사진은 서비스 디자인에서 서비스 프로세스를 기술하는 도구이다. 서비

스 청사진은 서비스 프로세스의 타임라인을 통해 서비스 과정에서의 문제점을 발

견하는 것이다. 서비스 청사진은 서비스 과정의 논리 관계, 프로세스, 시간, 행동 

등에 중요한 의미가 있으며 서비스 청사진은 서비스의 행동을 긴밀하게 연계하여 

서비스 디자인에 일정한 방법을 제공할 수 있다. 서비스 청사진은 기존의 서비스를 

분석하고 새로운 서비스를 설계하여 디자이너가 제품의 서비스 프로세스를 분석할 

수 있도록 도와준다. 서비스 청사진 작성 과정은 다음과 같이 6가지이다.

  A. 기업 서비스 모든 과정 분석

  B. 이용자의 서비스 수용 과정 분석

  C. 공감 방법으로 이용자의 관점에서 서비스 과정 고려 

  D. 서비스 포그라운드와 백그라운드의 행동 분석
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  E. 서비스 제공자와 서비스 수용자 사이의 연계에 대한 생각 

  F. 모든 이용자의 행동 분석 및 총결

  앞서 서비스 설계 관련 도구에 대해 분석하였는데, 서비스 설계의 도구에 서비스 

과정의 전모가 반영되는 것이 서비스 청사진이고, 이는 융합 디자인 방법을 제안하

는 데 효과적인 도구라는 것을 알 수 있다. 그렇다면 가구 디자인의 융합적 디자인 

방법 중 기초에 대해서는 좀 더 알아봐야 한다.

2.3 가구 디자인

2.3.1 가구의 개념

1. 가구의 정의

  가구(Furniture), 이 단어는 처음 프랑스어(Meuble)에 처음 등장했으며 설비의 

의미를 담고 있다. 천 년 동안 역사 문화의 변화를 거치며 세계 각지에서 가구에 

대한 통일된 개념 해독은 이동 가능한 가정용 기구이다. 그러나 사회발전은 여전히 

지속되고 있으며 경제, 기술, 과학기술의 발전은 사람들 사이의 관계를 더욱 긴밀

하게 한다. 가구의 사용 범위도 이미 가정에만 국한된 것이 아니라 인간의 활동이 

있는 곳이라면 가구도 그림자처럼 사람들의 일상생활에 따라 사용된다. 그래서 공

원, 상점 등 많은 공공장소에서 연구자는 여전히 가구를 접할 수 있다. 또한, 가구

의 사용 형태도 원시적인 ‘이동 가능한’ 범위에서 바깥으로 확장되어 많은 야외, 공

공, 실내 가구도 바닥과 벽에 고정된 형태를 띠게 되었다. 앞서 말한 것과 같이 넓

은 의미에서 볼 때 가구는 인류가 일상생활을 유지하고 사회생산활동을 하며 사교 

활동을 전개하는 중요한 기구라고 생각한다. 좁은 의미에서 가구는 인간이 일, 생

활, 사교 활동 속에서 눕고 앉고 기대고 저장하는 등의 기능을 수행하는 장비나 기

구이다.20)

20) 胡景初, 「現代家具設計」, 中國林業出版社, 1992, p.3.
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2. 가구의 특성

  (1) 가구 사용의 보편성. 고대 사회에서는 가구의 유형과 응용이 이미 비교적 광

범위했으며 현대 사회의 가구는 더욱 다양하다. 가구는 사람들의 의식주 생활의 모

든 모습에 반영되며 일상적인 교제, 일, 학습, 여가 등의 활동과 밀접한 관련이 있

다. 가구도 경제 사회가 진보하면서 끊임없이 발전하고 있는데 예를 들면 게임 시

트, 빈백(beanbag), 스마트 가구 등은 다양한 시대적 특징을 나타내며 새로운 생활 

방식의 사용 수요를 충족시켰다. 

  (2) 가구의 이중성. 가구도 사용기능뿐만 아니라 예술품의 미적 기능도 갖추고 

있어 사용하고 접촉하는 과정에서 가구 소재와 조형에 대한 미적 연상을 불러일으

킨다. 따라서 가구는 물질적 및 정신적인 이중 특성을 보인다. 

  (3) 가구의 사회성. 가구는 인류 사회가 서로 다른 역사 시기의 물질문화를 표현

하며 인류 사회의 생활, 교류, 학습, 오락 등 활동의 사용 상태를 나타냈으며 사용 

환경, 조형적 장식과 결합하여 특유의 문화 형태를 이루었다.

3. 가구의 함축된 의미

  가구는 정보가 풍부하게 함축된 문화 형태로 가구 문화는 예술 문화, 물질문화, 

정신문화가 통합된 것이다. 예술 문화 측면에서 가구 조형, 색채, 장식과 실내·외 

공간이 함께 환경 분위기를 조성하고 가구의 디자인 스타일, 표현 기법은 지역에 

따라 적절하게 제작되어야 하며 공간 효과와 조화를 이루어야 한다. 물질문화 측면

에서 가구는 인류 사회발전, 물질생활 조건, 과학기술 수준을 나타내는 중요한 수

단이다. 가구의 품질, 수량, 종류는 인류 사회의 진보와 성취를 반영했고 가구 소

재, 공예 기술은 산업의 발전을 반영했다. 정신문화 측면에서 가구는 오락 기능, 미

적 기능, 교육 기능, 대화 기능을 갖추고 은연중에 이용자의 미적 취향을 형성하고 

사람들의 미적 능력을 높였다. 또한, 일부 가구들은 사회, 종교 사상과 관련이 있으

며 대화 기능이 있다. 
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[표 2-3] 가구의 분류

분류기준 분류명칭 설명

가구와 인체의 관계에 따른 분류

인체접촉형 가구
직접 인체에 닿는 가구로써 의자, 스툴, 

소파, 침대 등이 포함된다.

준 인체접촉형 가구

인체와 직접 닿지는 않지만, 사람의 활

동과 관련이 있는 가구로써 책상, 서랍, 

옷걸이 등이 포함된다. 

가구와 환경의 관계에 따른 분류

실내 가구

실내에서 사용하는 가구로써 가정 내, 

사무실 등에서 사용하는 가구를 말한

다. 

야외 가구

야외에서 사용되는 가구로써 마당, 공

원, 광장 등에서 사용하는 가구를 말한

다. 

가구와 서비스의 관계에 따른 분류

서비스성 가구 
서비스성을 띈 가구로 상업 가구, 공공

가구를 말한다. 

비 서비스 성 가구 
비 서비스 성 가구로써 다양한 개인 가

구를 말한다. 

2.3.2 가구의 분류

  

  앞에서 가구에 대한 개념을 분석한 바와 같이 가구의 종류가 다양하고 현대 가

구 제작 소재, 공예, 사용 환경, 용도 역시 점차 다양화되어 현대 가구 유형과 스타

일의 다원화를 초래하였다. 따라서 가구를 분류하는 방법과 시각 또한 다양하다. 

연구자는 가구와 관련 요소와의 관계를 결합하여 가구를 세 가지로 분류하였다. 

1. 가구와 인체의 관계에 따른 분류

  가구와 인체의 관계에 따라 가구를 분류하면 인체접촉형 가구와 준 인체접촉형 

가구 두 가지로 나눌 수 있다. 그중 인체접촉형 가구는 직접 인체와 접촉이 이루어

지는 가구로 의자, 스툴, 소파, 침대 등이 이에 해당한다. 준 인체접촉형 가구는 인

체와 직접 접촉하지는 않지만, 사람의 활동과 관련이 있는 가구로써 책상, 서랍, 옷

걸이 등이 이에 해당한다.

2. 가구와 환경의 관계에 따른 분류

  가구와 환경의 관계에 따라 가구를 분류하면 실내 가구와 야외 가구로 분류할 

수 있다. 실내 가구는 실내에서 사용하는 가구로 가정 내 혹은 상업공간에서 사용

하는 가구를 말한다. 야외 가구는 야외에서 사용하는 가구로 정원, 공원, 광장에서 
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사용하는 가구를 말한다.

3. 가구와 서비스의 관계에 따른 분류

  가구와 서비스의 관계에 따라 가구를 분류할 때 서비스 경제 시대의 요구에 따

라 가구를 분류할 수 있다. 가구를 서비스성 가구와 비 서비스 성 가구로 분류할 

수 있다. 서비스성 가구는 서비스 속성이 있는 가구를 말하며 두 가지 상황에서 자

주 볼 수 있다. 상업 가구와 공공가구가 서비스성 가구다. 상업 가구는 경제적 서

비스 속성을 가지고 있는 가구를 말하며, 공공가구는 공공 서비스 속성을 띈다. 비 

서비스 성 가구는 서비스 속성을 띄지 않는 가구로 유형별 개인 가구를 말한다. 

2.3.3 커피숍 가구

  커피전문점은 역사적으로 중요한 휴식 공간이며 커피전문점의 독특한 매력은 바

로 커피만 판매하는 것이 아니라 품격과 문화 그리고 아이디어를 판다는 데에 있

다. 최근, 동서양 문화가 활발히 교류하고 융합하면서 동아시아의 많은 도시에 점

차 세련된 현대 생활 방식이 자리 잡게 되었다. 커피전문점의 가구는 커피전문점의 

서비스를 실현하는데 필요한 기본요소이며 커피전문점의 스타일과 예술적 표현을 

보여주는 중요한 구성 요소이다.

1. 커피전문점 가구의 특징 

  상업 가구의 하나로서 상업 서비스적 속성을 띈다. 따라서 커피전문점 가구의 본

질적 특징은 구매자와 이용자를 분리하는 데에 있다. 

  이 내용을 바탕으로 하여 커피숍 경영자가 고려해야 할 내용은 고품질의 저렴한 

가격, 질기고 내구성이 좋은 실용 정보이다. 커피숍 고객으로서 자신의 수요에 부

합하는 것을 더 많이 고려하였다. 이 두 가지 수요는 상당히 다르다. 그러나 이것

은 모순이 아니다. 커피숍 가구 구매자가 고객의 수요를 이해하면 더 나은 이용자

를 위한 서비스를 제공할 수 있으며 이는 두 가지 차이가 있는 수요를 서로 촉진

하는 수요로 바꾼 것이다. 

  커피숍 가구는 커피 문화가 전파되면서 생겨난 가구로 커피 문화의 세계화라는 

시대적 특징이 반영돼 있다. 커피숍 가구 디자인도 세계화에 따른 형태적 특징을 
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지니며, 새로운 재료, 스타일, 기술 등을 비교적 빨리 수용한다. 기능성 측면에서 

볼 때 커피숍 가구는 주로 휴식 및 간단한 식사에 대한 수요를 충족시키므로 대부

분 다이닝 가구와 함께 사용될 수 있다.

2. 커피전문점 가구의 구성 

  현재 커피숍 가구는 주로 테이블과 의자이며 커피숍 환경에 따라 디자인 요구 

사항이 달라진다. 또한, 테이블과 의자를 중심으로 사이드 테이블, 바 테이블, 소파 

의자, 바 체어 등 다양한 형태로 확대된다. 

  커피숍 테이블은 형태에 따라 다음과 같이 분류된다. 원형 테이블은 간단한 식사

(음료수, 샌드위치, 샐러드, 디저트)를 하면서 대화하기에 적합하고 분위기가 더욱 

편안하고 친밀해지며 인원수도 유연하게 조정할 수 있다. 직사각형 테이블은 좁은 

공간을 활용하거나 여러 사람이 대화할 때 유용하며 좀 더 공식적인 느낌을 준다. 

정사각형 테이블은 2~4인용으로 적합하며 대화 분위기를 조성한다. 사용자와 테이

블 사이의 기능적 관계를 고려해 테이블의 형태가 다양해질 수 있다. 일반적으로 

커피 테이블의 높이는 750mm를 기준으로 ±50mm를 넘지 않는다.

[표 2-4] 커피숍 테이블 종류 

원형 테이블 직사각형 테이블 정사각형 테이블 유니크 테이블 바 테이블

 

  테이블을 디자인할 때 주요 구성 요소인 테이블 상판과 테이블 다리에 중점을 

둔다. 테이블 상판의 모양은 테이블을 분류할 때 결정적인 역할을 한다. 테이블을 

사용할 때 사용자가 상판과 접촉하므로, 테이블 디자인에서 상판의 질감과 촉감에 

신경을 많이 쓴다. 

  커피숍 의자는 기능에 따라 다이닝 체어, 소파 의자, 바 체어 등으로 구분된다. 

다이닝 체어는 휴식에 대한 수요로 만들어졌으며 종종 삶의 정취를 보여주는 역할

을 한다. 다이닝 체어의 높이가 너무 낮으면 다리를 자연스럽게 구부리지 못해 일

어날 때 힘들기 때문에 높이는 420~440mm가 적절하다. 일반적으로 다이닝 체어
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는 좌판 너비 380mm 이내, 좌판 깊이 340~420mm, 등받이 포함 전체 높이 85

0~1000mm가 적절하다. 의자 좌판 높이와 테이블 상판 높이의 차이는 270~320m

m가 적절하다. 소파 의자는 의자와 소파의 파생상품으로 둘의 장점을 모두 가지고 

있다. 소파 의자는 다이닝 체어를 적절히 확대한 크기이다. 일반적으로 바 체어는 

높이가 높은 바 테이블과 함께 사용되며 공간을 풍부하게 만들어 준다. 바 체어 모

양은 일반 의자와 유사하나 좌판 높이가 650~850㎜로 높은 편이다.

  커피숍 의자는 의자 다리, 좌판, 등받이, 팔걸이로 구성되며, 팔걸이와 등받이는 

디자인 수요에 따라 취향별로 선택할 수 있다. 의자 좌판은 신체와 접촉하는 주요 

구성 요소이므로 통상적으로 체형의 곡선에 맞춰 의자를 디자인함으로써 안락함을 

높인다. 

  소파를 디자인할 때 대부분 소파의 편안함과 의자의 착석감을 결합한다. 패브릭, 

천연가죽, 인조가죽 등 소재에 스펀지, 다운 등 충진재를 넣어 의자의 편안함을 높

인다. 디자인에 있어서, 외부 소재 선택과 매칭을 통해 디자이너의 아이디어를 구

현할 수 있다. 

  바(Bar) 체어는 높이가 고정된 것과 높이를 조절할 수 있는 것으로 구분된다. 일

반적으로 높이가 고정된 바 체어는 바 테이블 높이에 맞춰 선택한다. 바 체어는 다

이닝 체어와 높이가 다를 뿐 사용되는 소재는 기본적으로 동일하다. 바 체어를 디

자인할 때 사용자의 편의성을 위해 발 받침 설치를 고려해야 한다. 

  커피숍 의자 다리를 디자인할 때는 테이블과 마찬가지로 하중과 지지 구조를 고

려해야 하며, 원목과 금속 재료가 주로 사용된다. 안정성을 확보하기 위해 다리 4

개의 지지 구조가 가장 보편적이나 의자 다리를 2개로 디자인하는 경우도 있다. 

[표 2-5] 커피숍 의자 종류 

다이닝 체어 소파 의자 바 체어
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3. 커피전문점 가구의 디자인 중점 
  

  커피숍 가구 디자인의 요점은 주로 다음과 같은 몇 가지를 포함한다. 첫째, 커피

숍의 디자인은 공간 특성과 관련이 있다. 커피숍의 공간은 대부분 개방적 공간으로 

일반 경영자는 고객을 유치하기 위해 종종 창가 위치를 더욱 독특하게 디자인하며 

쇼윈도 디자인의 요구 사항과 유사하다. 이때 가구의 조형 양식은 공간 향상의 중

요한 방법이며 특히 적은 비용을 투입하는 커피숍에서 실내 인테리어는 흔히 단순

하게 처리하고 커피숍 가구의 디자인 감각을 이용해 공간 디자인의 질을 높인다. 

두 번째로 커피숍 가구의 다목적성이다. 커피숍은 고객의 다양한 사용 수요에 따라 

그에 맞는 기능을 합리적으로 디자인해야 한다. 따라서 커피숍 가구 디자인에서 가

구별 기능에 대한 이용자의 만족도에 유의해야 한다. 세 번째는 커피숍 가구의 캐

주얼한 특징으로 커피숍 가구가 다른 공간의 가구들과 차별되는 주요 특징은 캐주

얼성이다. 이용자의 수요가 아무리 다양해도 커피숍 공간에서의 여유를 바라는 것

이 공통적인 목적이므로 커피숍의 캐주얼한 특징이 가장 중요한 디자인 특징이다. 

2.3.4 가구 디자인의 일반적 방법

  가구는 단순한 기능적 물질 제품일 뿐만 아니라 또한 널리 보급된 대중 예술품

이다. 이는 가구가 다른 제품과 차별화되는 중요한 특징이다. 이 특징을 둘러싸고 

가구를 디자인할 때 일반적인 방법은 사람의 생활 방식, 환경 요인, 가구 자체, 문

화와 예술에 주목하는 요인을 통해 디자인을 전개하는 것이다. 

1. 사람의 생활 방식에 주목

  유명 디자이너 에토레 소트사스(Ettore Sottsass)는 ‘디자인은 생활 방식의 디자

인’이라고 말한 바 있다. 사람의 생활양식은 단순히 '사람의 존재'에서만 나타나는 

것이 아니라, '사람의 발전'이라는 더욱 은밀한 면에서도 나타난다. 따라서 가구 디

자인은 정상적인 생활을 유지해야 하며 생활의 발전도 뒷받침해야 한다. 다른 관점

에서 보면 사람의 생활 방식의 변화가 가구의 발전을 촉진하고 생활 방식의 다양

성도 가구의 다양성을 결정했다. 그래서 사람의 생활 방식을 고려하며 디자인을 전

개할 수 있다. 

  생활용품인 가구는 그에 맞는 기능을 갖추어야 하며 기능이 없으면 가구라고 언

급할 수 없다. 가구는 사람들의 생활과 밀접한 관련이 있는 제품으로 가구 디자인



- 36 -

의 아이디어 역시 생활에서 사람들이 가구에 대한 사용기능의 수요와 불만에서 비

롯된다. 이는 연구자가 디자인 과정에서 세부적인 부분부터 접근하여 사람들이 가

구를 사용하는 과정에서 발생하는 다양한 생리적, 심리적 수요를 세심하게 살피고 

가구의 실용성, 사용성을 향상하여 새로운 기능을 만들어내 가구의 기능에 대한 사

람들의 더 높은 요구를 충족해야 한다. 

[그림 2-3] 주샤오제 디자이너의 책상

  중국의 유명 가구 디자이너 주샤오제(朱小杰)는 책상을 디자인하는 과정에 대해 

이렇게 말했다. 사람들이 책을 읽고 책상에 아무렇게나 쌓아놓는 것은 편리해 보이

지만 책이 많이 쌓이게 되면 다음에 원하는 책을 찾기가 어려워지고 책상 위도 혼

란스러워 보인다. 이에 따라 책상 앞쪽에 기울어진 책꽂이를 만들어 기능을 더욱 

보완하였다. 

2. 환경 요소에 주목

  제품 디자인의 목적은 ‘사람-제품-환경’ 삼자 간 관계를 조화시키는 것이다. 

이중 환경 요소는 제품의 디자인 요소와 배치 환경이 조화를 이루어야 하며 환경

의 지속 가능한 발전, 즉 친환경 디자인 측면을 포함하고 있다. 

  홍콩의 제이 플러스 부티크 호텔(J Plus Boutique Hotel)이 유명 디자이너 필립 

스탁(Philippe Starck)에게 의뢰한 아시아 디자인의 첫 프로젝트는 호텔 실내 가구 

디자인에서 실내 환경과 조화를 이루기 위해 기존에 디자인했던 투명한 의자를 재

디자인하여 디테일과 배색은 그에 따라 조정하였다. 이는 디자인에서 제품이 환경

과 조화를 이루도록 요구한 결과이다. 
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[그림 2-4] 필립 스탁(Philippe Starck)의 환경 변화에 따른 좌석 디자인

  제품 자체의 기능, 품질, 미학, 사용 수명 등의 요소를 유지하면서 제품의 소재 

선택과 가공, 제작, 유통, 사용, 회수 등의 절차에서 환경에 미치는 영향을 고려해

야 한다. 이는 친환경 디자인이 강조하는 기본 이념이다. 디자인에서 따라야 하는 

원칙은 다음과 같은 세 가지 측면이다. 

  (1) 체계화 원칙

  제품 디자인의 전체 디자인 과정은 하나의 체계적인 과정이어야 한다. 원재료의 

선택 구매부터 제품 제작, 제품 유통 사용, 마지막 폐기물 회수까지 제품 탄생의 

전 과정은 친환경적이어야 한다. 

  (2) 감량화 원칙

  감량화 원칙은 생산 재료를 절약하고 최소한의 투입으로 생산 목표를 달성함으

로써 절약형 생산방식을 실현하는 것이다. 

  (3) 재활용 원칙

  재활용 원칙은 제품 디자인 후처리의 중요한 문제이다. 자원을 재활용 처리할 때 

원재료의 순환 활용과 부품의 반복 활용 등 두 가지 기본점을 준수해야 한다. 
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 스콧 자비에(Scott Jarvie) 영국 디자이너가 디

자인한 ‘원 커트 체어(One Cut Chair)’, One 

Cut Chair는 한 장의 베니어합판에 물을 주입하

여 절단한 것이다. 재료를 최대한 경제적으로 

사용하면서 제조에 필요한 에너지를 최소화하도

록 디자인하였다. 이러한 디자인은 생산 공정에

서부터 소재 선택에 이르기까지 친환경 측면을 

충분히 고려하였다. 
[그림 2-5] 스콧 자비에가 디자인한 

‘One Cut Chair’

3. 가구 자체에 주목

  가구의 소재와 구조 공정은 가구 디자인 실현을 위한 물질 운반체이자 표현 형

식이다. 디자이너는 소재, 구조와 공법의 선택을 통해 이용자에게 색다른 시각, 촉

각의 느낌을 주고 가구의 우호성 강화, 가구의 정신적 품위를 높여 새로운 디자인

의 스타일을 창조한다. 

  현대적인 소재가 계속 생겨나면서 디자이너는 선택지가 더 많아졌고 다양한 소

재 간의 조합은 디자이너에게 더 많은 구조적 문제를 초래했으며 어떻게 새로운 

소재를 사용하고 합리적인 구조 디자인을 할 것인가가 디자이너 앞에 놓인 새로운 

과제이다. 또한, 현대 가공 기술이 향상되면서 가공 기술을 이용하여 어떻게 기술

의 아름다움을 표현할 것인지도 디자인의 중요한 혁신의 길이다. 

  이탈리아의 유명 회사인 자노따(Zanotta)가 2006년 출시한 루이스 캠벨(Louise 

Campbell)이 디자인한 의자 베리 라운드(very round)는 장식적인 패턴을 의자 가

공에 사용하였다. 가구 제작 과정에서 레이저 절단 기술을 이용하여 금속 소재를 

복잡한 패턴으로 가공하였다. 캠벨은 레이저 절단 기술의 특성을 살려 남다른 미적 

감각을 연출하였다. 
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4. 문화와 예술 요소에 주목

  인류 사회 출현 이후 지역과 역사적 배경

의 차이로 점차 다른 민족과 지역 문화가 형

성되었다. 가구의 디자인도 이러한 지역적 

차이에 따라 점차 각자의 스타일이 형성되었

다. 현재 경제의 세계화, 지식의 통합화에 직

면하여 각국 및 각 민족 간의 문화는 점차 

융합되고 있고 가구 디자인은 점차 국제화되

고 있으며 문화 기호로서 가구의 기능을 간

과하고 있다. 최근 몇 년 사이 사람들은 이 

문제를 인식하기 시작했다. 중국에서 디자이

너가 전통문화 발굴과 혁신을 목적으로 하는 

새로운 중국식 가구를 중시하면서 점차 대중

의 환영을 받고 있다.

[그림 2-6] 류이퉁(劉奕彤)이 디자인한 

‘폴드’ 스타일의 수납장

  지역 문화 요소를 주목하는 것 외에도 예술 사조와 유행 요소도 가구의 예술품 

속성 때문에 가구 디자인에 영향을 미치고 있다. 중국 청년 디자이너인 류이퉁(劉

奕彤)이 디자인한 ‘폴드(Fold)’ 스타일의 수납장은 중국의 전통적인 긴 의자를 

디자인 요소로 하여 쌓아 올리는 방법으로 디자인한 가구이다. 본래 앉는 긴 의자

로 박고대(博古架)의 전시 기능을 표현하고 전통문화 요소 기호와 현대인의 독특

한 것만 찾으려는 취향을 잘 결합하여 이용자의 사랑을 받았다. 

  이상과 같이 가구 디자인의 일반적인 절차에 대한 정리를 통해 기본적으로 가구 

디자인의 일반적인 방식을 이해했다. 여기에서 연구자는 가구가 사람과 가장 밀접

하게 접촉하는 제품임을 알 수 있다. 사람의 요소는 다양하므로 가구 디자인에 영

향을 주는 요소도 매우 복잡하게 변화하였다. 복잡하게 얽혀 있는 사회 요소, 기술 

요소, 경제적 요소에 직면할 때 가구 디자이너가 당황스러워하는 경우가 많다. 디

자이너 자체의 소양으로 자신이 잘하는 방식으로 디자인을 해나가면서 이러한 사

람의 생활 방식, 환경 요소, 가구 자체, 문화와 예술의 요소에 주목하는 디자인 절

차가 형성되었다. 또한, 치열한 상업 경쟁 환경에 직면하여 가구 디자인은 디자이

너의 지적 소양과 혁신 능력에 대해 더 높은 요구를 하고 있다. 그러나 기존의 디

자인 혁신 절차를 바탕으로 혁신의 우연성, 비효율은 필연적이다. 이는 개성화, 다
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양화를 추구하는 인터넷 시대의 특성과 모순된다. 그러므로 가구 디자인 분야에 현

대적인 디자인 프로세스를 접목하여 혁신 효율을 높여야 한다. 
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제3장 대학가 커피숍 이용자 연구

3.1 이용자 모델의 개념 

  이용자 연구는 서비스 디자인과 가구 디자인의 공통 연구 기초이다. 2장에서 이

용자와 공감하는 것이 서비스와 가구 디자인의 중요한 방법이라고 제안하였는데 

디자인에서 디자이너와 이용자가 역할을 바꾸어 이용자의 시각으로 디자인을 전개

하는 것이다. 연구자가 이용자와 공감을 형성하려 할 때 연구자가 직면한 이용자 

데이터는 복잡하고 방대하다. 그러므로 이용자 모델이라는 도구는 이 문제를 해결

하는 효과적인 방법이다. 

  이용자 모델은 전형적인 이용자의 인구 통계학 정보, 소비 행위, 사회관계, 미적 

취향 등의 정보와 행동 모델의 요약을 통해 추상적으로 추출되어 라벨화된 캐릭터

의 디자인 도구이다.21) 일반적으로 이용자 모델의 구축에는 주로 이용자인지, 행동, 

취향, 감정, 심리, 수요 등의 측면을 포함한다. 이용자 모델은 별도의 이용자 개체

가 아닌 실제 이용자들의 많은 행동과 동기에서 비롯된다. 즉 이용자 모델은 일종

의 합성 원형(Composite Archetype)이며 일련의 이용자 조사 실제 데이터 분석을 

통해 도출된 표적 이용자 모델이다. 모델은 추상적 묘사를 통해 복잡한 현상을 대

표하고 이용자 모델은 구조의 현저한 관계를 강조하여 그다지 중요하지 않은 지엽

적인 부분을 약화한다. 이용자와 이용자, 이용자와 기대, 이용자와 환경, 이용자와 

제품 사이의 관계를 이해하고 이를 시각화해야 한다. 

  여기서 시각화는 데이터의 라벨 화, 가시화로 이해될 수 있다. 예를 들어 이용자

의 행동 특징을 통계적으로 인구 기본 속성, 사회 속성, 생활습관, 소비 습관 등의 

정보로 세분화하여 각각의 구체적인 라벨을 추상화하고 이름, 사진, 일부 인구 통

계학적 요소, 장면 묘사 등을 부여하여 최종적으로 하나의 인물 원형(personas)을 

형성한다. 

  결국, 이용자 모델은 대표적인 이용자 한 명 한 명을 특징적으로 묘사한 뒤 공통

적 특성을 추출, 분류하여 최종적으로 라벨 화, 데이터 시각화한 것이다. 

  또한, 이용자 모델의 우선순위를 고려해야 하므로 일반 이용자 집단은 수요에 따

21) 張慧敏, “基於生活方式轉型的動態用戶畫像研究”, 江南大學碩士論文, 2018, p.1.
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라 여러 이용자를 설계할 수 있지만 보통 3개를 넘지 않고 3개가 넘으면 수요 충

돌이 생기기 쉽다. 따라서 어떤 것이 핵심 이용자, 즉 표적 이용자, 제품의 지지자

인지 어떤 것이 비핵심 이용자, 즉 부차적인 이용자인지를 구분해야 한다. 따라서 

연구자가 이용자 모델을 디자인하는 목표는 핵심 이용자를 유지하고 양성하는 것

이다.

3.2 이용자 모델 구축 방법

  이용자 모델 구축 방법은 매우 다양하며 이용자 집단이 사용 목적성을 잘 알고 

있는 것과 결합해 이용자 모델 구축 단계를 4개 부분으로 나눌 수 있다.

3.2.1 분석 차원 확정

  이용자 차원은 이용자 모델 구축의 중요한 근거이다. 그 내용은 조사 연구한 이

용자의 정보를 반영한 것으로 이용자 특징을 반영한 표현 방식이다. 일반적으로 이

용자 집단의 속성을 분해하여 이용자 연구 목적에 따라 분류 선별하여 최종 이용

자 모델의 구성 요소를 형성한다. 

3.2.2 이용자 데이터 수집

  데이터는 유력한 증거로서 이용자의 페르소나를 구축하는 핵심 근거이다. 연구자

는 연구 차원을 바탕으로 문항을 생성할 수 있으며 설문 조사나 이용자 인터뷰 방

법을 통해 관련 데이터 정보를 얻을 수 있다. 
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3.2.3 데이터 분석

  위의 수집 방식을 통해 성공적으로 수집한 후 역할별 분류를 시작한다. 여기서 

역할은 이용자 집단의 핵심 이용자를 의미하며 이는 핵심 이용자에 대한 연구자의 

디자인 유지와 육성을 담보하는 것이기도 하다. 

3.2.4 이용자 모델 구축과 구현

  분석을 통해 실제 이용자를 대표할 수 있는 가공의 인물을 구축한다. 한 장의 인

물 사진과 이름을 부여해 이용자 조사 과정에서의 데이터를 연결하여 라벨 화, 시

각화함으로써 디자이너가 디자인 과정 중 항상 이용자를 마음에 담아둘 수 있도록 

이용자 모델을 형성한다. 

3.3 이용자 모델의 구축

3.3.1 분석 차원 확정

  이용자 모델의 구축은 연구내용에 따라 이용자 모델의 시각을 확정한다. 중국 강

남대학교(江南大学) 장후이민(張慧敏)의 연구에서 분류한 결과 자연 속성, 이용자 

가치, 이용자 행동, 이용자 인지 등 4가지 차원으로 이용자를 설명할 수 있다. 22)이

러한 이용자에 대한 묘사는 개인의 생활 상태를 온전히 묘사할 수 있는데 더 정확

히 말하면 생활 방식이다. 커피숍의 존재는 바로 이용자의 생활 방식의 구성 요소

이므로 이러한 이용자 사용 방식에 주목하는 모델 구축은 연구자 대학가 커피숍 

이용자와 밀접한 관련이 있다. 이를 기반으로 이용자 모델 구축을 완성할 수 있으

며 이용자와 공감대를 구축한다는 목표를 위해 구현해야 할 콘텐츠이기도 하다. 

  인구 통계학 데이터는 이용자의 기본 정보이며 이를 이용자 모델의 자연 속성이

라고 명명한다. 소비 습관, 가치관은 이용자의 가치 표현을 구현하여 이용자의 가

22) Ibid., pp.44-51.
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치로 분류한다. 사교 방식, 행동 선호도, 생활 방식, 생활습관은 이용자의 행동으로 

분류한다. 인지 능력, 미적 취향, 성격 특징은 이용자의 인지이다. 이들 4가지 차원

에 따라 일부 콘텐츠를 조정하고 대학가 커피숍 이용자의 연구 수요 사항과 결합

하여 설문 문항을 설계했다. 

[그림 3-1] 이용자 모델의 4개 차원

3.3.2 이용자 데이터 수집

1. 문제 생성

  (1) 자연 속성(Natural Properties)

  자연 속성에는 주로 인구 통계학 데이터가 포함되며 이러한 개인의 기본적인 특

징을 묘사하는 정보는 설계자가 이용자를 사전에 감지할 수 있도록 돕는 역할을 

한다. 성별, 나이, 직업, 교육 수준, 가족 상태 등이 주요 조사 내용이다.

  (2) 이용자 가치(User's Value)

  이용자 가치에는 소비 습관과 가치관이 포함된다. 소비 습관은 개체의 특정 소비 

행동에 대한 개인의 의식을 반영한다. 이번 연구조사 대상은 커피숍 이용자이기 때

문에 질문이 생성되었으며 주로 커피숍의 소비 행위를 중심으로 문항을 생성하였

다. 가치관은 개체가 자기 자신에 대해, 집단이나 사회에 미칠 수 있는 가치와 기

대를 포함했다. 개체 자신의 가치 실현은 행복감의 중요한 원천이며 행복감은 행동

의 동기이자 생활의 본질이다. 사회적 가치는 이용자의 사회적 책임과 사회적 존중

에 관한 내용을 반영했다. 
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(3) 이용자 행동(User's Behavior)

  이용자 행동에는 사교 방식, 행동 선호도, 생활 방식, 생활습관을 포함한다. 사회

적 교류 방식은 이용자의 사교 습관을 반영하고 행동 기호는 이용자의 수요를 반

영하며 생활습관은 이용자의 생활상이다. 이 데이터를 통해 커피숍에 대한 이용자

의 사용 요구 사항을 살펴볼 수 있다. 

  (4) 이용자 인지(User's Cognition)

  행동과 인지의 관계는 밀접하며 인지가 행동을 이끈다. 한 사람의 생활 방식은 

그가 일정한 사회적 요소를 인지함으로써 나타나는 외적인 표현이다. 이용자 모델

을 구축하는 것이 바로 전형적인 이용자의 생활 방식을 중점적으로 설명하는 것이

다. 설계자가 할 수 있는 일은 이용자의 기존 생활 방식을 토대로 더 나은 생활 방

식으로의 전환을 유도하는 것이다. 이용자 인지는 인지 능력, 미적 취향, 성격 특징

을 포함한다. 이 내용은 디자이너가 시청각, 감정 등의 측면에서 이용자의 수요를 

이해하는 데 도움이 된다. 

  이상과 같은 내용 분석을 통해 이용자 모델의 4가지 차원을 기반으로 문항을 작

성했다.
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[표 3-1] 4가지 차원에 근거한 설문지 문항

차원 내용 문항

자연 속성 기본 정보

1. 성별은 무엇입니까?

2. 나이가 어떻게 되십니까?

3. 직업은 무엇입니까?

4. 교육 수준은 어떻습니까?

5. 매달 소비수준은 어떻습니까?

이용자 가치

소비 습관

1. 매주 커피숍 방문 횟수는 몇 회입니까?

2. 커피숍을 방문할 때마다 머무는 시간이 몇 시간입니까?

3. 커피숍을 방문하는 주된 목적은 무엇입니까?

가치관

1. 자신이 해본 적 없는 일에 도전하는 것을 좋아합니까?

2. 자신에게 밝은 미래가 있다고 믿습니까?

3. 사회 운동에 관심이 있습니까?

4. 친구의 인정을 받는 것이 당신에게 중요합니까? 

이용자 행동

사회적 교류 

방식

1. 자주 사용하는 사회적 교류 방식은 어떤 것입니까?

2. 사용하는 SNS는 무엇입니까?

3. SNS에서 좋아하는 기능은 무엇입니까?

행동 취향
1. 관심 있는 서비스 콘텐츠는 무엇입니까?

2. 유행과 실용성 중 어떤 것에 더 관심이 있습니까?

생활습관

1. 평소 취미는 무엇입니까?

2. 친구가 공유하는 새로운 것에 관심이 있습니까?

3. 평소 인문, 역사, 예술에 관한 정보에 관심이 있습니까?

4. 평상시 옷차림은 어떤 스타일입니까? 

이용자인지

인지 능력
1. 새로운 것에 대한 당신의 태도는 어떻습니까?

2. 대학가 커피숍에 대해 더 관심이 있는 것은 무엇입니까?

미적 취향
1. 좋아하는 커피숍 가구 스타일은 무엇입니까?

2. 당신이 동경하는 커피숍 디자인 스타일을 두 단어로 표현하시오.

2. 설문 설계

  문항 생성을 바탕으로 질문과 답안을 통합하고 설문 설계를 진행한다. 
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[표 3-2] 대학가 커피숍 이용자 조사연구 설문

대학가 커피숍 이용자 조사연구 설문

친애하는 고객 여러분

  본 프로젝트팀은 대학가 커피숍 이용자와 행동에 관해 관련 연구를 진행합니다. 관련 데이

터는 과제 연구용으로만 사용되며 다른 용도로는 사용되지 않으므로 본인의 상황에 맞게 작성

하여 주시기 바랍니다. 귀하의 협조에 감사드립니다!

  이용자 정보 

1. 성별: □남 □여

2. 나이: □20세 이하 □ 20~30세 □30~40세 □40세 이상

3. 직업: □학생 □교수 □기타

4. 교육 수준은 어떻습니까?

□학부 이하 □학부 □석사 □박사

5. 매달 소비수준은 어떻습니까?

□ 1,000위안 이하 □1,000~2,000위안  □2,000~3,000위안  □3,000위안 이상 

  대학가 커피숍 이용자와 행동 조사 

6. 커피숍 방문 횟수는 일주일에 몇 회입니까?

□매우 드물게 □보통이다 □자주 □매우 자주

7. 커피숍을 방문할 때마다 머무는 시간이 몇 시간입니까?

□1시간 이하 □1~2시간 □2~4시간 □4시간 이상

8. 커피숍을 방문하는 주된 목적은 무엇입니까?

□약속 □커피 마시러 □연구 토론 □공부 □기타          

9. 자신이 해본 적 없는 일에 도전하는 것을 좋아합니까? □그렇다 □아니다

10. 자신에게 밝은 미래가 있다고 믿습니까? □그렇다 □아니다

11. 사회 역동성에 관심이 있습니까? □그렇다 □아니다

12. 친구의 인정을 받는 것이 당신에게 중요합니까? □그렇다 □아니다

13. 자주 사용하는 사회적 교류 방식은 어떤 것입니까? 

□대면 □온라인

14. 사용하는 SNS는 무엇입니까?

□웨이보 □QQ □위챗 □쇼트 클립 □기타          

15. SNS에서 좋아하는 기능은 무엇입니까?

□그룹 기능 □모멘트 □통신 □결제

16. 최근 관심 있는 서비스 콘텐츠 무엇입니까?

□ 취업 정보 □시험 과외 □학술정보 □전문교육 □기타          
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17. 유행과 실용성 중 어떤 것에 더 관심이 있습니까?

□유행 □실용성

18. 평소 취미는 무엇입니까?

□운동 □인문 □전문 □친구 사귀기

19. 친구가 공유하는 새로운 것에 관심이 있습니까?

□그렇다 □그렇지 않다

20. 평소 인문, 역사, 예술에 관한 정보에 관심이 있습니까?

□그렇다 □그렇지 않다

21. 평상시 옷차림은 어떤 스타일입니까? 

□캐주얼 □시크한 스타일 □고상한 스타일 □감미롭고 아름다운 스타일

22. 새로운 것에 대한 당신의 태도는 어떻습니까?

□좋아함 □관심 없음 □좋아하지 않음

23. 대학가 커피숍에 대해 더 관심이 있는 것은 무엇입니까?

□인테리어 및 테마 □커피 맛 □브랜드 및 서비스 □가구 및 장식품

24. 좋아하는 커피숍 가구 스타일은 무엇입니까?

□모던 스타일 □아메리칸 스타일 □북유럽 스타일 □고전 스타일

25. 당신이 동경하는 커피숍 디자인 스타일을 두 단어로 표현하시오.

                 ,                    .

  

  이 중 1~3문항은 이용자의 기본 정보로 이용자 자연 속성 생성 문제이다. 4번 

문항은 교육 수준으로 이용자의 학력 정도를 반영했으며 대학가 커피숍 이용자의 

보편적인 교육 수준이 비교적 높아 이 문항은 이 질문을 뒷받침하기 위한 것으로 

답안도 대학의 학력 수준에 맞게 설정하였다. 5번 문항은 소비수준으로 이는 이용

자의 소비 차원을 반영하였다. 이 문항의 답은 판자위(範佳瑜)가 2021년 발표한 

<2000년대 생 대학생 소비심리 실태조사 및 선도 전략 연구-상하이의 한 대학교 

사례>에 근거한 것으로 답안은 기사의 데이터로서 계층적으로 설계하였다. 

  6~12문항은 이용자 가치를 생성한 문항이다. 이 중 6~8문항은 이용자와 커피숍

의 연관성을 반영하여 커피숍에서의 소비 습관을 보여준다. 6~9문항은 이용자의 

가치관을 반영하여 이용자의 자아 평가를 구현한다. 11~12문항은 이용자의 사회

적 가치를 반영하고 이용자의 사회적 책임감과 사회적 존중의 요소를 구현한다. 

  13~21문항은 이용자 행동이 생성한 문항이다. 이 중 13~15문항은 이용자의 사회

적 교류 방식을 반영했으며 중국 시장의 주류인 SNS 도구와 그 기능을 결합하여 
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설정하였다. 16~17문항은 이용자의 행동 기호를 반영하였다. 16번 문항은 이용자가 

관심이 있는 서비스 내용으로 최근 관심 있는 이용자의 수요를 반영하여 대학생의 

일상적인 행동의 수요에 맞추어 설정하였다. 17번 문항은 유행과 실용성을 통한 질

문으로 이 두 가지의 관념에 대한 이용자의 인식을 반영하여 이후 디자인에 가치 

있는 데이터를 제공한다. 18~21번 문항은 이용자의 생활습관을 반영하였다. 18번 

문항은 이용자의 취미로 연구자는 흔히 볼 수 있는 이용자 취향을 분류하여 문항

을 설계하였다. 19번 문항은 사회적 교류 방식을 이어가는 질문으로 친구와의 공

유에 관심이 있는 것은 친구에 관한 관심과 중요성을 나타내며 사교적인 방식도 

반영하고 있음을 나타낸다. 20번 문항은 이용자의 미적 차원을 반영하는 것으로 

인문, 역사, 예술에 관한 정보에 관심을 기울이는 것은 이용자의 미적 수요가 더 

높음을 알 수 있다. 21번 문항도 이용자의 미적 습관을 반영한 것으로 이용자의 

패션스타일에 대한 질문을 통해 이용자의 생활 미학에 대한 이해를 높일 수 있다. 

  22~26번 문항은 이용자인지를 반영한 것이다. 이 중 22~23번 문항은 이용자의 

인지 능력을 반영한 문항이다. 22번 문항은 새로운 것에 대한 수용의 정도를 묻는 

문항으로 이는 이용자가 새로운 디자인 제안을 받아들일 것인지 아닌지를 결정하

였다. 23번 문항은 커피숍에 대한 이용자의 관심을 살펴본 것으로 답안은 연구자 

디자인이 주목해야 할 방향을 결정하였다. 24~25번 문항은 이용자 미적 취향을 

반영한 문항이다. 24번 문항은 이용자의 가구에 대한 미적 수요에 관한 질문으로 

주류 가구 스타일을 답변의 옵션으로 하여 조형 스타일에 대한 이용자의 취향을 

반영하였다. 25번 문항은 커피숍에 대한 이용자의 미적 이미지를 반영한 것으로 

이용자는 형용사를 통해 머릿속의 아름다운 장면을 반영하는 디자인 개발에서 중

요한 이용자 데이터이다. 

3.3.3 데이터 분석

   고객층이 명확하므로 현장 조사방식을 사용하였다. 연구자는 베이징에 있는 30개의 

대학가 커피숍에서 현장 설문 조사를 시행하였다. 총 300부의 설문지가 배부되었으며 

작성오류 등 설문지를 제외한 273부의 설문지를 회수하였다. 
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1. 이용자 표본의 성별 데이터 분석 

  응답자 중 여성이 59.34%, 남성이 40.60%였다. 데이터에 따르면 커피숍을 찾는 

남성과 여성의 비율은 균형을 이루며 여성이 남성보다 다소 많았다.

          

[그림 3-2] 표본의 남녀 비율표

2. 이용자 표본의 연령 분석

  응답자 중 20~30세가 64.84%, 30~40세 17.58%, 20대 이하 9.52%, 40세 이상이 

8.06%를 차지했다. 데이터에 따르면 커피숍 방문자는 20~40세 이용자가 주요 고객

임을 알 수 있다. 

           

[그림 3-3] 표본의 연령 비율표
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3. 이용자 표본의 신분 데이터 분석

  응답자 중 학생이 79.49%, 교수가 18.68%, 기타 고객이 1.83%를 차지했다. 데이터

에 따르면 대학가 커피숍의 주요 방문자는 학생과 교수인 것으로 나타났다. 

         

[그림 3-4] 표본의 신분 비율표

4. 이용자 표본의 학력 데이터 분석

  응답자 중 학부생이 45.05%, 석사 비중이 32.6%, 박사 비율은 22.35%였다. 데이터

에 따르면 대학가 커피숍 방문자는 대체로 고학력자임을 알 수 있다. 

            

[그림 3-5] 표본의 학력 비율표
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5. 이용자 표본의 소비수준 데이터 분석 

  응답자 중 소비수준이 월평균 3,000위안 이상인 비율이 41.39%, 2,000~3,000

위안의 비율이 40.66%, 1,000~2,000위안인 비율은 17.22%, 1,000위안 이하인 비

율은 0.73%였다. 데이터에 따르면 응답자의 월평균 소비수준은 2,000위안 이상으

로 일정한 소비 능력이 있는 것을 알 수 있다. 

             

[그림 3-6] 표본의 소비수준 비율표

6. 이용자 표본의 커피전문점 이용 빈도 데이터 분석

  응답자의 커피숍 방문 빈도의 경우 자주 가는 비율이 62.64%, 다음으로 보통인 

비율은 21.25%, 매우 자주 가는 비율이 16.11%였다. 데이터에 따르면 대학가 커피

숍 이용자는 커피숍 소비가 습관화되어 생활 속의 일부가 되었음을 알 수 있다. 

             

[그림 3-7] 표본의 커피숍 이용 빈도 비율표 
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7. 이용자 표본의 커피숍 체류 시간 데이터 분석

  응답자가 커피숍에서 머무는 시간의 경우 2~4시간이 49.08%, 1~2시간이 

25.27%, 1시간 미만이 13.55%, 4시간 이상의 비율이 12.1%였다. 데이터에 따르

면 대학가 커피숍 이용자가 커피숍에서 머무르는 시간이 비교적 길며 1~4시간이 

가장 많은 것으로 나타났다. 

            

[그림 3-8] 표본의 커피숍 체류 시간 비율표

8. 이용자 표본의 커피전문점 방문 목적 데이터 분석

  응답자의 커피숍 방문 목적의 경우 공부 60.07%, 커피를 마시기 위해서가 

19.41%, 연구 토론 목적이 14.29%, 약속 4.03%, 기타 2.2%였다. 데이터에 따르

면 대학가 커피숍 이용자가 커피숍을 찾는 주요 목적이 공부임을 알 수 있다. 

          

[그림 3-9] 표본의 커피숍 방문 목적 비율표
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9. 이용자 표본의 해보지 않은 일에 대한 태도 데이터 분석

  자기 도전을 좋아한다고 응답한 비율이 70.33%, 싫어한다고 응답한 비율은 

29.67%였다. 데이터에 따르면 응답자들은 자기 도전을 즐기는 것을 알 수 있다. 

            

[그림 3-10] 표본의 도전 비율표

10. 이용자 표본의 미래에 대한 자신감 데이터 분석

  장래에 대한 동경을 묻는 문항에서 자신이 있다고 응답한 비율은 82.42%, 자신 

없다고 응답한 비율은 17.58%였다. 데이터에 따르면 응답자는 자신의 미래에 대한 

희망으로 가득 차 있는 것을 알 수 있다.

             

[그림 3-11] 표본의 미래자신감 비율표
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11. 이용자 표본의 사회책임감 데이터 분석 

  사회적 책임에 대해 책임감이 있다고 응답한 비율은 64.47%, 책임감이 없다고 응

답한 비율은 35.53%였다. 데이터에 따르면 대다수응답자들의 사회적 책임 의식이 

강한 것을 알 수 있다. 

               

[그림 3-12] 표본의 사회책임감 비율표

12. 이용자 표본의 사회적 정체성 데이터 분석

  사회적 정체성을 중요하게 생각한다고 답한 응답 비율은 76.19%, 중요하지 않다

고 답한 응답 비율은 23.81%였다. 데이터에 따르면 대다수응답자가 사회에서 인정

받기를 원하고 있다.

               

[그림 3-13] 표본의 사회적 정체성 비율표
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13. 이용자 표본의 사회적 교류 데이터 분석

  사회적 교류의 경우 온라인이라고 응답한 비율이 63.74%, 대면 방식이라고 응답

한 비율이 36.26%였다. 데이터에 따르면 응답자의 주요 사회적 교류 대부분이 온

라인에서 이루어지고 있음을 알 수 있다. 

             

[그림 3-14] 표본의 사회교류 방식 비율표

14. 이용자 표본의 SNS 사용 현황 데이터 분석

  응답자의 SNS 소프트웨어 사용의 경우 위챗 56.41%, QQ 31.5%, 웨이보 6.23%, 

쇼트 클립은 5.86%를 차지했다. 데이터에 따르면 응답자가 자주 사용하는 SNS 도

구는 QQ와 위챗이다. 

             

[그림 3-15] 표본의 SNS 사용 현황 비율표
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15. 이용자 표본의 선호 SNS 기능 데이터 분석

  응답자들이 선호하는 SNS 기능은 모멘트 43.22%, 결제 27.84%, 통신 20.88%, 

그룹 기능 8.06%였다. 데이터에 따르면 응답자들이 자주 사용하는 소셜 기능은 모

멘트, 통신과 결제이다. 모멘트를 선택한 대학가 커피숍 이용자 다수는 SNS를 통

해 자신의 삶을 공유하고 친구의 삶을 이해하는 것을 좋아한다. 이러한 온라인상에

서의 소셜 네트워킹은 이미 이용자들의 생활 방식이 되었다. 

             

[그림 3-16] 표본의 사용 SNS 비율표

16. 이용자 표본의 서비스 수요 데이터 분석

  응답자가 관심 있는 서비스 콘텐츠의 경우 취업 정보 28.94%, 학술정보 28.5

7%, 전문교육 21.61%, 시험 과외 12.45%, 기타 8.34%로 나타났고 다른 표현은 

주로 생활 서비스 정보이다. 데이터에 따르면 대학가 커피숍 이용자들은 커피숍 운

영 프로그램이 아닌 서비스 콘텐츠에 대한 수요도 많은 것을 알 수 있다. 

            

[그림 3-17] 표본의 서비스 수요 비율표
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17. 이용자 표본의 유행과 실용성에 대한 관점 데이터 분석

  응답자의 유행과 실용성에 관한 관심을 묻는 경우 유행이 63%, 실용성이 37%

를 차지했다. 데이터에 따르면 응답자 다수가 트렌드에 더 많은 관심이 있음을 알 

수 있다. 

              

[그림 3-18] 표본의 유행 및 실용성에 대한 관점 비율표 

18. 이용자 표본의 취미 데이터 분석

  응답자 취미의 경우 운동 37.73%, 전공 취미 24.18%, 인문 취미 23.44%, 친구 사

귀기가 14.65%였다. 데이터에 따르면 응답자의 취미가 다양하며 운동이 다소 많았

다. 

              

[그림 3-19] 표본의 취미 비율표
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19. 이용자 표본의 친구가 공유한 콘텐츠에 대한 관심 현황 데이터 분석

  응답자들은 친구가 공유하는 새로운 것에 관해 관심이 있다고 응답한 비율이 

61.17%, 관심이 없다고 응답한 비율이 38.83%를 차지했다. 데이터에 따르면 응답

자들은 대부분 친구의 삶에 관심이 있는 것을 알 수 있다. 

              

[그림 3-20] 표본의 공유 콘텐츠에 관한 관심 비율표

20. 이용자 표본의 인문, 역사, 예술정보에 관한 관심도 데이터 분석

  응답자들이 인문, 역사, 예술정보에 관심 있다고 응답한 비율이 56.78%, 관심이 

없다고 응답한 비율이 43.22%로 나타났다. 데이터에 따르면 인문, 역사, 예술에 

관심이 있는 응답자가 그렇지 않은 응답자보다 약간 많은 것을 알 수 있다.

              

[그림 3-21] 표본의 인문, 역사, 예술정보에 관한 관심 비율표
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21. 이용자 표본의 패션스타일 데이터 분석

  응답자의 평소 옷차림의 경우는 캐주얼 차림이 48.35%, 고상한 스타일 26.01%, 

시크한 스타일 16.85%, 감미롭고 아름다운 스타일이 8.79%였다. 데이터에 따르면 

응답자의 평상복 차림은 캐주얼 위주로 자유롭고 구애받지 않는 생활을 선호하는 

것을 알 수 있다. 

               

[그림 3-22] 표본의 패션스타일 비율표 

22. 이용자 표본의 새로운 것에 대한 태도 데이터 분석

  새로운 것에 대한 태도의 경우 새로운 것을 좋아한다는 응답이 52.01%, 관심 없

다는 응답이 23.8%, 싫어한다는 응답이 24.19%였다. 데이터에 따르면 응답자 대

다수가 새로운 것을 좋아하는 것으로 나타났다. 

             

[그림 3-23] 표본의 새로운 것에 대한 태도 비율표
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23. 이용자 표본의 대학가 커피숍에 관한 관심 콘텐츠 데이터 분석 

  응답자들의 대학가 커피숍의 관심 사항의 경우 인테리어 및 테마 37.73%, 가구 

및 장식품이 31.87%, 커피 맛 19.78%, 브랜드 및 서비스 10.62%였다. 데이터에 따르

면 응답자는 커피숍 인테리어와 테마, 가구와 장식품에 대한 관심이 더 높은 것으

로 나타났다. 

                

[그림 3-24] 표본의 대학가 커피숍 관심 콘텐츠 비율표

24. 이용자 표본이 선호하는 가구 스타일 데이터 분석

  응답자들이 선호하는 가구 스타일의 경우 모던 스타일 49.82%, 북유럽 스타일 

23.8%, 아메리칸 스타일 18.68%, 클래식 스타일이 7.7%였다. 데이터에 따르면 

응답자들이 선호하는 가구 스타일은 모던 스타일이 가장 많은 것으로 나타났다. 

[그림 3-25] 표본이 선호하는 가구 스타일 비율표
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25. 이용자 표본의 커피전문점에 대한 미적 이미지 데이터 분석 

  본 문항에서 고찰한 주요 내용은 이용자의 커피숍 공간에 대한 미적 이미지이며 

이용자가 제안한 546개의 단어에 대한 동종 병합과 취합을 거쳐 이용자의 미적 이

미지를 묘사하는 단어 21개를 얻었다.

[표 3-3] 커피숍에 대한 이용자의 미적 이미지 단어

유행, 아늑함, 예술, 조용함, 참신함, 달콤함, 작은 사치, 활력, 신비함, 젊음, 독특함, 간결성, 질

서, 화려함, 편안함, 유유자적함, 자연, 현대, 전원, 공업.
  

  

  이상의 데이터 분석을 종합하여 서술한 대학가 커피숍의 주 이용자는 다음과 같

다.

1. 기본 정보 

  이용자 성별은 균형을 이룬다. 연령은 20~40세 사이이다. 대부분 직업군은 학생과 

교수다. 대부분 고등 교육을 받았으며 소비 능력이 좋다. 

2. 소비 습관

  이용자는 자주 커피전문점에서 공부, 커피 음용, 연구 토론 등을 하며 체류 시간

은 1시간에서 4시간이다. 

3. 가치관

  이용자는 해보지 않은 일에 도전하는 것을 좋아하며 자신의 미래에 희망을 가득 

품고 있다. 더욱 강한 사회적 책임감을 느끼고 있으며 동시에 사회적 인정을 갈망

한다. 

4. 사회교류 방식 

  이용자는 온라인 교류를 선호하며 자주 사용하는 SNS는 웨이신과 QQ이다. 위챗 

모멘트 기능을 통해 친구의 일상생활을 이해하고 자신의 일상생활도 모멘트를 통

해 친구들과 공유한다. 

5. 선호하는 행동

  신분에 대한 욕구 때문에 이용자는 취업 정보, 학술정보, 전문교육, 시험과 외등 
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측면에 수요가 높다. 일상생활 중 유행하는 것에 관심을 많이 둔다. 

6. 생활습관

  이용자는 다양한 취미를 가지고 있으며 운동을 좋아한다. 평소에 친구의 일상생

활에 관심이 많다. 인문, 역사, 예술정보 등에 관심이 많다. 캐주얼 차림을 좋아하

며 자유롭고 구속받지 않는 삶을 지향한다. 

7. 인지 능력

  이용자는 새로운 것을 좋아하고 커피전문점에 대한 요구는 실내 환경적인 요소

가 더 많다. 

8. 미적 선호 

이용자는 현대적 스타일의 가구를 좋아하고 커피전문점 공간에 대한 미적 

이미지는 다음과 같다. 스타일 리 쉬, 따뜻함, 예술적인, 조용한, 참신한, 즐거운, 

조금 사치스러운, 활력 있는, 신비로운, 청춘의 느낌을 띄는, 심플한, 질서 있는, 

화려한, 편안한, 느긋한, 자연적인, 현대적인, 전원 느낌의, 산업적인. 

3.3.4 이용자 모델 구축과 구현

  2절에서 핵심 이용자 집단을 학생과 젊은 교수로 확정하였다. 이용자 신분이 학

생용과 교수용 설문지를 각각 2차 정리하고 이용자 모델을 구축하고 발표하였다. 

1. 학생 이용자 모델 데이터 분석과 구현

  (1) 학생 이용자 모델 데이터 분석

  설문지 중 총 217건은 학생을 대상으로 한 설문지이다. 이러한 설문지의 데이터

를 2차 정리하여 이용자 모델을 구축한다. 
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[표 3-4] 학생 이용자 데이터 2차 정리

차원 내용 문항 데이터 분석

자연

속성

기본

정보

성별
여성은 130명으로 59.9%, 남성은 

87명으로 40.1%를 차지했다. 

남성과 여성 이용자가 균형을 

이룬 가운데 여성이 많았다. 

나이

20세 이하가 26명으로 11.98%, 

20~30세가 174명으로 80.18%, 

34~40세가 17명으로 7.84%를 차지

했다.

20~30세 연령대 사람들이 주 

고객층이다.

교육수준

학부생이 114명으로 52.53%, 석사

과정 학생이 84명으로 38.71%, 박

사과정 학생이 19명으로 8.76%를 

차지했다.

학생의 교육 정도가 대학 신입

생 모집 비율에 부합한다. 이

용자의 교육 수준이 비교적 높

다.

소비수준

1,000위안 이하가 2명으로 0.9

2%, 1,000~2,000위안이 47명으

로 21.66%, 2,000~3,000위안이 

109명으로 50.23%, 3,000위안 이

상이 59명으로 27.19%를 차지했

다.

커피숍을 방문하는 학생들은 

일정한 소비수준을 갖추고 있

다. 

이용자

가치

소비

습관

커피숍 

방문 횟수

가끔 가는 사람이 48명으로 22.1

2%, 자주 가는 사람이 125명으로 

57.6%, 매일 가는 사람이 44명으

로 20.28%를 차지했다. 

절대다수의 커피숍 이용자들은 

커피숍에 가는 습관이 형성되

었다. 

커피숍에서 

머무는 시간

1시간 이하가 7명으로 3.23%, 1~2

시간이 43명으로 19.82%, 2~4시간

이 134명으로 61.75%, 4시간 이상

이 33명으로 15.2%를 차지했다.

학생들이 커피숍에서 머무는 

시간이 2시간 이상이다.

커피숍 방문 

목적

약속이 11명으로 5.07%, 커피를 마

시기 위한 사람이 7명으로 3.23%, 

연구 토론을 위한 사람이 34명으

로 15.67%, 공부하기 위해 방문한 

사람이 164명으로 75.57%, 기타 목

적이 1명으로 0.46%를 차지했다.

학생들이 커피숍을 찾는 주요 

목적은 학습이다. 
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이용자

행동

가치관

한 번도 해본 

적 없는 일에 

도전하기를 

좋아합니까?

그렇다고 응답한 사람이 171명으

로 78.8%, 그렇지 않다고 응답한 

사람이 46명으로 21.2%를 차지했

다.

자아 도전에 적극적인 자세를 

보였다.

당신의 미래가 

밝다고 

믿습니까?

그렇다고 응답한 사람이 174명으

로 80.18%, 그렇지 않다고 응답한 

사람이 43명으로 19.82%를 차지했

다.

미래에 대한 자신감이 충만하

다.

사회적 현상에 

관심이 

있습니까?

그렇다고 응답한 사람이 127명으

로 58.53%, 그렇지 않다고 응답한 

사람이 90명으로 41.47%를 차지했

다.

다수의 사람은 사회적 책임감

이 있다. 

친구들에게 

인정받는 것이 

중요합니까?

그렇다고 응답한 사람이 162명으

로 74.65%, 그렇지 않다고 응답한 

사람이 55명으로 25.35%를 차지했

다.

인정받기를 원한다. 

행동

기호

사회적 교류 

방식

대면 방식을 선택한 사람이 61명

으로 28.11%, 온라인 방식을 선택

한 사람이 156명으로 71.89%를 차

지했다. 

일상적인 주요한 사회적 교류 

방식은 온라인 방식이다.

온라인 SNS 

도구 사용 상황

웨이보가 13명으로 6%, QQ가 84

명으로 38.7%, 위챗이 104명으로 

47.93%, 쇼트 클립이 16명으로 

7.37%를 차지했다. 

QQ와 위챗을 중심으로 쇼트 

클립 같은 새로운 SNS 도구 

사용을 시도하는 학생들이 있

다. 

좋아하는 SNS 

도구

기능

그룹 기능이 7명으로 3.23%, 모멘

트가 90명으로 41.47%, 통신이 51

명으로 23.5%, 결제가 69명으로 

31.8%를 차지했다. 

SNS의 기능이 합리적이고 모

멘트 기능을 비교적 선호한다.

관심 있는 

서비스 콘텐츠

응답별로 취업 정보가 79명으로 

36.4%, 시험 과외가 34명으로 

15.67%, 학술정보가 43명으로 

15.82%, 전문교육이 43명으로 

19.82%, 기타가 18명으로 8.29%를 

차지했다.

학생들이 관심이 있는 서비스 

정보는 주로 취업과 학업 관련 

콘텐츠이다.

유행과 실용 중 

어떤 것이 더 

중요합니까?

유행이라고 응답한 사람이 156명

으로 71.89%, 실용성이라고 응답한 

사람이 61명으로 28.11%를 차지했

다. 

유행하는 것에 관심이 많다.
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이용자

행동

생활

습관

개인 취미

운동이라고 응답한 사람이 96명으

로 44.24%, 인문이라고 응답한 사

람이 36명으로 16.59%, 전문 취미

라고 응답한 사람이 51명으로 

23.5%, 친구를 사귀는 것이라고 

응답한 사람이 34명으로 15.67%를 

차지했다.

활동적이고 취미가 다양하다.

친구가 

공유하는 

새로운 것에 

관한 관심 여부

관심 있다고 응답한 사람이 135명

으로 62.21%, 그렇지 않다고 응답

한 사람이 82명으로 37.79%를 차

지했다. 

친구가 공유하는 새로운 것에 

많은 관심이 있다. 

인문, 역사, 

예술 관련 

정보에 관한 

관심 여부

관심 있다고 응답한 사람이 122명

으로 56.22%, 그렇지 않다고 응답

한 사람이 95명으로 43.78%를 차

지했다. 

인문, 역사, 예술을 좋아한다. 

옷 스타일

스타일별로 캐주얼이 107명으로 

49.31%, 시크한 스타일이 46명으

로 21.2%, 고상한 스타일이 40명

으로 18.43%, 감미롭고 아름다운 

스타일이 24명으로 11.06%를 차지

했다.

옷 스타일이 다양하며 주로 캐

주얼 차림을 선호한다. 

이용자

인지

지식

능력

새로운 것에 

대한 태도

좋아한다고 응답한 사람이 117명

으로 53.92%, 관계없다고 응답한 

사람이 57명으로 26.27%, 좋아하

지 않는다고 응답한 사람이 43명

으로 19.81%를 차지했다. 

새로운 것을 시도하기를 좋아

한다. 

커피숍에 대한 

인상적인 장소

인테리어 및 테마가 90명으로 41.

47%, 커피 맛이 35명으로 16.1

3%, 브랜드 및 서비스가 12명으

로 5.53%, 가구 및 장식품이 80

명으로 63.87%를 차지했다. 

커피숍의 환경 요인에 더 많은 

관심을 기울인다. 

미적

취향

좋아하는 가구 

스타일

모던 스타일이 115명으로 53%, 

아메리칸 스타일이 36명으로 16.

59%, 북유럽 스타일이 55명으로 

25.35%, 고전 스타일이 5.06%를 

차지했다. 현대적이고 젊고 활기찬 느낌

을 좋아한다. 

 미적 이미지 

단어

유행, 아늑함, 예술, 조용함, 참신

함, 달콤함, 작은 사치, 활력, 신비

함, 젊음, 독특함, 간결성, 질서, 

화려함, 편안함, 유유자적함, 자연, 

현대, 전원, 공업.
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  (2) 학생 이용자 모델의 구현

  이용자 모델의 구현은 주로 데이터와 분석을 시각화하여 언어의 간략한 설명과 

결합해 데이터 정보를 이해하기 쉽게 구현한다. [표 3-4] 학생 이용자의 데이터 

분석에 따라 학생 이용자 모델을 구현하였다. 

성명: 리링(李玲)

나이: 22세

성별: 여

직업: 베이징외국어대학교 4학년 학생

자기소개: 나는 활발하고 감성적인 사람이

고 트렌드와 패션을 좋아하는 졸업을 앞둔 

학생이다. 최근에는 취업에 관심이 많다. 

소비 습관

평소 학교 커피숍에서 공부하기를 가장 좋아하고 

커피숍 환경에 신경을 많이 쓰며 새로운 것을 보

면 가장 먼저 사진을 찍어 친구에게 공유하여 친

구와 나의 즐거움을 나누고 싶다. 

가치관

한 번도 해본 적 없는 일에 도전하는 것을 좋아

하고 밝은 미래가 있을 것이라고 확신하며 사회

적 책임감이 강하다.

사회적 교류 방식
평소 QQ나 위챗을 통해 친구, 가족들과 수다 떠

는 것을 좋아한다. 

생활습관
운동과 그림 그리는 것을 좋아하고 평상시에는 

캐주얼한 옷차림을 좋아한다. 

[그림 3-26] 학생 이용자 모델

2. 교수 이용자 모델 데이터 분석 및 구현

  (1) 교수 이용자 모델 데이터 분석

  설문지 중 모두 51건이 교수가 작성한 설문지이다. 이러한 설문에 대한 데이터를 

2차 정리하고 이용자 데이터를 분석한다. 
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차원 내용 문항 데이터 분석

자연

속성

기본

정보

성별
여성은 29명으로 56.86%, 남성은 

22명으로 43.14%를 차지했다. 

남성과 여성 이용자가 균형을 

이룬 가운데 여성이 더 많았다. 

나이

20~30세가 3명으로 5.89%, 34~

40세가 29명으로 56.86%, 40세 

이상이 19명으로 37.25%를 차지

했다.

30세 이상의 사람들이 주 고객

층이다.

교육 수준

석사 출신이 8명으로 7.84%, 박

사 출신이 47명으로 92.16%를 

차지했다.

이용자의 교육 수준이 비교적 

높다.

소비수준

2,000~3,000위안이 2명으로 3.9

2%, 3,000위안 이상이 49명으로 

96.08%를 차지했다.

소비 능력이 강하다.

이용자

가치

소비

습관

커피숍 

방문 횟수

가끔 가는 사람이 8명, 자주 가는 

사람이 43명이다.

대부분 교수는 커피숍을 방문하

는 습관이 있다. 

커피숍에서 

머무는 시간

1시간 이하가 27명으로 52.94%, 

1~2시간이 24명으로 47.06%를 

차지했다.

커피숍에서 머무는 시간이 2시

간 이내이다.

커피숍 방문 

목적

커피를 마시기 위한 사람이 46명

으로 90.2%, 연구 토론을 위한 

사람이 5명으로 9.8%를 차지했

다.

교수들은 커피숍을 찾는 주요 

목적은 커피를 마시기 위함이

다. 

가치관

한 번도 해본 

적 없는 일에 

도전하기를 

좋아합니까?

그렇다고 응답한 사람이 20명으

로 39.22%, 그렇지 않다고 응답

한 사람이 31명으로 60.78%를 

차지했다.

자아 도전 실현에 보수적인 자

세를 보인다. 

당신의 미래가 

밝다고 

믿습니까?

그렇다고 응답한 사람이 48명으

로 94.12%, 그렇지 않다고 응답

한 사람이 3명으로 5.88%를 차지

했다.

미래에 대한 자신감이 충만하

다.

사회적 동태에 

관심이 

있습니까?

그렇다고 응답한 사람이 49명으

로 90.08%, 그렇지 않다고 응답

한 사람이 2명으로 3.92%를 차지

했다.

사회적 책임감이 강하다. 

친구들에게 

인정받는 것이 

중요합니까?

그렇다고 응답한 사람이 45명으

로 88.24%, 그렇지 않다고 응답

한 사람이 6명으로 11.76%를 차

지했다.

인정받기를 원한다. 

이용자

행동

사교

방식

사회적 교류 

방식

대면 방식을 선택한 사람이 33명

으로 64.7%, 온라인 방식을 선택

한 사람이 18명으로 35.3%를 차

지했다. 

오프라인에 대면하는 소통을 좋

아한다. 

온라인 SNS 

도구 사용 상황

웨이보가 4명으로 7.84%, QQ가 

2명으로 3.92%, 위챗이 42명으로 

88.24%를 차지했다. 

자주 사용하는 SNS 도구는 위

챗이다. 

[표 3-5] 교수 이용자 데이터 정리 
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좋아하는 SNS 

도구

기능

그룹 기능이 15명으로 29.41%, 

모멘트가 28명으로 54.9%, 통신

이 2명으로 3.92%, 결제가 6명으

로 11.77%를 차지했다. 

SNS 도구는 대부분 업무와 관

련되어 있으며 모멘트의 상태에 

더 많은 관심을 가진다. 

이용자

행동

행동

취향

관심 있는 

서비스 콘텐츠

응답별로 학술정보가 35명으로 

68.63%, 전문교육이 15명으로 

29.41%, 기타가 1명으로 1.96%

를 차지했다.

교수들이 관심 있는 서비스는 

주로 자신의 전공 수준 향상과 

관련이 있다.

유행과 실용성 

중 어떤 것이 

더 중요합니까?

유행이라고 응답한 사람이 14명, 

실용성이라고 응답한 사람이 37

명이다. 

실용성에 더 관심이 많다.

생활

습관

개인 취미

운동이라고 응답한 사람이 5명으

로 9.8%, 인문이라고 응답한 사

람이 27명으로 52.94%, 전문 취

미라고 응답한 사람이 15명으로 

29.41%, 친구를 사귀는 것이라고 

응답한 사람이 4명으로 7.85%를 

차지했다.

문예 청년, 전공을 사랑한다. 

친구가 

공유하는 

새로운 것에 

관한 관심 여부

관심 있다고 응답한 사람이 30명

으로 58.82%, 그렇지 않다고 응

답한 사람이 21명으로 41.18%를 

차지했다. 

친구가 공유하는 새로운 것에 

많은 관심이 있다. 

인문, 역사, 

예술 관련 

정보에  대한 

관심 여부

관심 있다고 응답한 사람이 33명

으로 64.71%, 그렇지 않다고 응

답한 사람이 18명으로 35.29%를 

차지했다. 

문학과 예술을 사랑한다. 

옷 스타일

스타일별로 캐주얼이 22명으로 

43.14%, 고상한 스타일이 29명으

로 56.86%를 차지했다.

고상한 옷차림을 선호한다. 

이용자

인지

지식

능력

새로운 것에 

대한 태도

좋아한다고 응답한 사람이 25명

으로 49.02%, 상관없다고 응답한 

사람이 7명으로 13.73%, 좋아하

지 않는다고 응답한 사람이 19명

으로 37.25%를 차지했다. 

새로운 것을 잘 받아들인다. 

커피숍에 대한 

인상적인 장소

인테리어 및 테마가 10명으로 

19.61%, 커피 맛이 19명으로 

37.25%, 브랜드 및 서비스가 15

명으로 29.41%, 가구나 장식품이 

7명으로 13.73%를 차지했다. 

커피와 서비스의 체험에 더욱 

관심이 있다.

미적

취향

좋아하는 가구 

스타일

모던 스타일이 19명으로 37.25%, 

아메리칸 스타일이 14명으로 

24.45%, 북유럽 스타일이 9명으

로 17.65%, 고전 스타일이 9명으

로 17.65%를 차지했다. 모던하고 아늑한 느낌을 좋아한

다. 

 미적 이미지 

단어

유행, 아늑함, 예술, 조용함, 참신

함, 달콤함, 작은 사치, 활력, 신

비함, 젊음, 독특함, 간결성, 질서, 

화려함, 편안함, 유유자적함, 자

연, 현대, 전원, 공업.
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 (2) 교수 이용자 모델의 구현

  교수의 이용자 모델은 대학가 커피숍의 보조 이용자 모델로 주요 이용자 모델과 

함께 완전한 이용자 인상을 구축하는 것을 목적으로 한다. [표 3-5]의 분석과 함

께 교수 이용자 모델을 구축하여 구현한다. 

성명: 리레이(李磊)

나이: 32세

성별: 남

직업: 베이징사범대학 교수

자기소개: 나는 비교적 밝고 활력이 있는 

사람으로 이성적이고 실용적인 것을 좋아한

다. 업무를 시작한 지 얼마 되지 않아 가능

한 한 빨리 전공 수준을 향상할 수 있기를 

바란다. 

소비 습관

평소 학교 커피숍에서 커피를 마시며 책 읽

는 것을 좋아하며 커피숍의 맛과 서비스에 

신경을 쓴다. 

가치관

한 번도 해본 적 없는 일에 도전하는 것을 

좋아하고 밝은 미래가 있을 것이라고 확신

하며 사회적 책임감이 강하다.

사회적 교류 방식
평소 친구와 커피숍에서 수다 떠는 것을 좋

아하며 위챗으로 동료와 소통하며 일한다. 

생활습관
음악과 그림 그리는 것을 좋아하고 평상시

에는 고상한 옷차림을 좋아한다. 

[그림 3-27] 교수 이용자 모델

  대학가 커피숍의 이용자 모델은 디자이너가 이용자를 완전히 이해할 수 있도록 

돕는 도구이다. 그중에서 학생이 핵심 이용자이며 교수는 보조 이용자이다. 디자이

너는 학생과 교수 이용자에 대한 인식과 이해를 통해 완전한 이용자 통합 이미지

를 구축할 수 있다. 후반 디자인 과정에서 디자이너는 통합 이미지를 공감

(Empathy)의 대상으로 하여 구체적인 디자인 작업을 수행한다. 
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제4장 대학 카페 가구 디자인 전략

4.1 서비스 청사진(Service Blueprint) 속 가구 혁신 기회

  카페 가구는 서비스성 가구로 서비스를 시행하는 도구로서 가구의 서비스 기능

을 통해 브랜드 가치와 기업 이익을 상승시키는 기능을 갖추고 있으며, 서비스와 

자연스러운 연관성이 있다. 이러한 가구 디자인에서 서비스의 전 과정을 주목하면 

서비스 과정에서 가구의 역할을 크게 이해하고 혁신적인 디자인 기회를 모색하는

데 유리하다.

  서비스 청사진은 서비스 과정 분석의 중요한 도구 중 하나이다. 전반적인 서비스 

과정을 통해 논리적으로 표현함으로써 다지이너에게 디자인적 사고를 할 수 있는 

기회를 부여할 수 있다. 서비스 청사진을 제작하면 서비스 제공자에게 각각의 행

사, 오류 발생 가능한 부분을 찾을 수 있어 서비스를 개선하고 사용자 체험을 향상

할 수 있다. 또한, 서비스 제공자가 새로운 이익의 기회를 찾을 수 있다.

  대학 카페 서비스 청사진 제작을 통해 서비스 과정에서 사용자의 사용 목적 만

족 측면에서 카페 경영자가 카페 내에서 공부하는 이용자를 반기지 않아 가게 안

에 비치되어 있는 가구들에 대한 학습 가구 여부를 고려하지 않았기 때문에 이러

한 유형의 가구는 재설계할 기회가 있다. 그러나 경영자의 이익과 사용자의 이익 

충돌 문제를 어떻게 조율할 수 있을지가 바로 이러한 유형의 사용자 이익 지점을 

찾고 경영자의 이익 지점과 공통된 수요를 찾는 것이다. 

  서비스 청사진(Service Blueprint) 중 서비스 디자인 내용의 분석하면 서비스의 전

과 서비스 진행 중 두 단계 모두에서 통상적인 서비스이며 카페 운영에서 모두 정

상적인 서비스 내용이고 디자이너가 주목하는 콘텐츠 또한 비교적 포괄적이다. 반

면 서비스 완결 단계에서는 관심이 적어졌다. 대학생층이 소비의 주 대상인 카페의 

경우 카페에서 해당 이용 목적을 마치고 떠난 뒤 발생하는 새로운 수요는 명확하

다. 생활 수요, 지식 습득 수요, 진학 수요, 입시 준비, 창업 수요 등이 있다. 이러

한 수요는 전통적인 경영 모델에서는 흔히 간과되었으나 공동체 경제 시대에서 이

러한 수요는 이용될 수 있다. 이러한 배경에서 대학 카페 온라인·오프라인의 사용

자 수요와의 상호작용은 대학 카페의 새로운 이익 기회 포인트가 될 것이다. 이렇
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게 대학의 카페 학습은 카페 공간 기능성의 중요한 부분이 되고 카페 학습 사용자 

공동체를 조성하는 목적이 될 것이다.

  공동체 경제23) 모델을 대학 카페 학습 행동은 수동적 자세에서 능동적으로 수용

하는 기반이 될 것이다. 이러한 비즈니스 모델의 요구 상황에서 보완해야 할 문제

는 학습 과정에서 사용자의 체험을 향상시켜 사용자의 접근성을 높이는 것이며 공

동체가 만들 수 있는 기반이기도 하다.

  서비스 청사진(Service Blueprint)에서 서비스 과정 중 제품의 디자인 기회 분석의 

경우, 카페에 존재하는 디자인 콘텐츠는 디자인을 하지 않아도 되는 항목으로, 카

페에 상대적으로 부족한 디자인 콘텐츠는 디자인을 필요로 하는 항목으로 분류했

다. 카페 내 가구는 학습과 관련된 디자인 연구가 부족하여 새로운 디자인 기회가 

될 수 있음을 발견했다.

23) 커뮤니티 경제는 모바일 온라인 환경에서 공통의 취미를 가진 사람들이 가상의 커뮤니티에 모여 
자아 확장, 시장점유율 제고 및 경제소득을 올리는 경제모델을 말한다. 
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[표 4-1] 대학교 카페 서비스 청사진(Service Blueprint)

사용

자여

정

서비스 전 서비스 중 서비스 후

계획 입장 주문 픽업 착석 가구사용 퇴장

사용

자

행동

매장인상 도보 줄서기 테이크

아웃 적절한 

위치 

선택

휴식 경험공유

（공감생성）
친구와 

공유

계산 취식

교통수단

매장 

내 

취식

교류
신규수요 

창출

대기자 

명단홍보정보 학습

서비

스

내용

매장환경

안전하고 

편리한 매장 

부근

주문

테이크

아웃

기능인식 기능실현

수동적 홍보

홍보
교통수단 

주차

취식 

자리 

이동

새로운 수요 

발견

새로운 

서비스 

형성

서비

스

제품

인식물

야외시설 카운터

손잡이 

봉투 

등

가구

레

저 

테

이

블 

및 

의

자

테

이

블

및

의

자

다

인

테

이

블

및

의

자

학

습

용 

테

이

블

및

의

자

홍보 도구

홍보전단 쟁반 

등

디자

인

기회

디자인 

불필요

디자인 

불필요

디자인 

불필요

디자인 

불필요

디자인 

불필요

디

자

인 

불

필

요

디

자

인 

불

필

요

디

자

인 

불

필

요

디

자

인 

필

요

디자인 

불필요

  

  카페에서 공부하는 사람들은 한국에서는 ‘카공족’이라고 불린다. 현재 ‘카공족’ 상

황을 보면 그들은 관리 태만 상태에 있어 이 집단 속의 개체와 개체, 개체와 카페 

사이에는 아직 긴밀한 관계가 형성되지 않았다. 공동체 경제 시대에 공동체는 시장

이며 연구자가 이 점을 인식해야 공동체의 힘을 잘 이용하여 공동체 경제 효과를 

형성할 수 있다. 새로운 경제 상황에서의 다양한 비즈니스 모델은 모두 인터넷을 

기반으로 파생되었고 1인 미디어, 쇼트 클립, 웨이보 등의 커뮤니티 플랫폼을 이용



- 74 -

한 마케팅 방식도 끊임없이 발생하고 있다. 이러한 플랫폼들의 가장 큰 관심사는 

바로 팬들의 규모이며 팬덤은 공동체 경제의 근간이라는 점에 주목한다. 카페에 안

정된 공동체 집단이 있으면 이 집단의 다양한 욕구를 중심으로 서비스를 시작하고 

효과를 낼 수 있다.

  이용자에 대한 조사에서 대학 카페 이용자의 사용 목적 구성 분석 중 카페에서 

공부하는 이용자가 전체의 60% 이상을 차지하는 것으로 나타나 대학 카페 이용자

의 주요 방문 목적이 공부하기 위함이다. 그러나 이러한 사용자의 수요는 카페 경

영자의 환영을 받지 못하기 때문에 디자인 연구가 많지는 않다. 좋지 않은 이용 경

험도 이용자 간, 이용자와 카페 간 친밀감 형성을 제약한다. 사용자의 친밀감을 형

성하는 영향요소를 서비스 청사진(Service Blueprint)에서 발굴했다. 그것은 바로 

사용자들이 카페에서 학습 행동을 친근하게 느끼고, 행동 경험을 향상시키는 것이

다. 따라서 카페 공간의 기능적 요소인 가구 제품은 대학 카페 이용자들의 경험을 

향상하는 중요한 요소가 되었다. 또한, 대학 카페 공동체를 만들고 공동체를 중심

으로 대학 카페 비즈니스 기회를 넓히는 핵심 요소이기도 하다.

4.2 대학 카페 가구가 사용자 체험에 영향을 미치는 요소

  이용자 경험의 향상은 이번 대학의 카페의 가구 디자인 혁신을 위한 궁극적인 

목적이다. 마르크 하센잘(Marc Hassenzahl)24)은 사람들의 제품 사용 경험을 실효 가

치(Pragmatic Value)와 쾌락 가치(Hedonic Value) 두 가지로 구분했다. 실효 가치는 

사람들이 효과적이고 효율적으로 행동목표를 달성할 수 있도록 하며 전통적인 기

능성과 가용성 개념에도 대응하여 명료하고 효과적이며 통제 가능한 속성으로 구

현된다. 쾌락 가치는 사람들이 개성의 가치를 표현하게 하고 기발함과 자극을 추구

하게 하며 보기 좋고 감격적이며 잊을 수 없고 뛰어남 등의 속성으로 나타나며 일

부 연구자들이 정의한 즐거움에 대응할 수 있다.25) 

24) MarcHassenzahl 박사는 독일 시건대 교수로 사용자 경험에 관한 연구를 하고 있다.
25) 劉靜, 孫向紅, “什么決定著用戶對產品的完整體驗?”, 心理科學進展, 2011, 19(01), pp.94-106.
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4.2.1 실효 가치

  카페의 서비스 청사진에 대한 분석을 통해 가구와 이용자의 서비스 접점을 형성

하는 단계는 이용 시작, 이용 과정 중과 이용 후의 평가 및 공유 단계에서 이용자 

체험 기능 수요에 대응하며, 사용 과정의 기능 수요뿐만 아니라 사용을 마치고 퇴

장한 후의 가구 사용 과정에 대한 공감도 포함되어야 한다. 이는 주로 경험을 공유

하는 부분에서 나타난다. 즉 대학의 카페 가구 디자인에서 이용자의 사용 목적을 

이해하고 이 사용 목적은 단순한 사용기능으로 해석되는 것이 아니라 서비스 청사

진에서 사용자의 행동이 가구 디자인에 미치는 새로운 영향요소를 발굴하여 가구

의 기능성을 보완해야 한다. 

  서비스 청사진 분석에서 대학 카페 가구의 기능성은 이용자의 요구에 따라 인식 

기능, 사용기능과 공유 기능 등 세 단계로 나눌 수 있다.

  인식 기능은 이용자가 카페에 입장한 후 좌석을 찾는 행동에 대응하며 이용자는 

자신의 수요에 맞는 가구 기능을 찾기를 바란다. 3인 조별 토론 목적의 경우 3인 

이상의 좌석 공간을 찾게 되고 3인 사이의 거리는 토론요구에 부합해야 하며 다른 

사람의 위치를 최대한 방해하지 않아야 한다. 가구의 인식 기능은 사용자의 이용 

목적을 연구하여 얻은 동반 기능이다. 이용자의 학습 목적의 경우 조사연구에서 학

습 목적으로 카페를 찾는 이용자가 1~2명이 대부분이어서 대학 카페 가구의 인식 

기능 중에서 우선 1~2명 좌석을 위주로 제한해야 한다. 둘째, 학습 과정을 연구하

는 이용자의 요구 사항으로 구체적인 요구에 따라 디자인을 보완하면 그 동반자의 

인식 기능도 보완되었다. 

  사용기능은 가구의 기본 속성이며 디자이너가 가장 많이 주목한 콘텐츠이다. 대

응하는 이용자의 행동은 사용 과정에서의 사용 행동이며 사용기능의 향상은 사용

자의 잠재적 사용 수요를 발굴하는 것이다. 전통적인 가구 사용 방식이 이미 자리

를 잡고 있어 이용자들은 스스로 사용기능의 문제점을 발견할 수 없으므로 해당 

연구 도구로 이용자 행동의 문제점을 발견할 수 있어야 한다. 이용자 행동 연구에 

대해 일반적으로 적용되는 연구 도구는 관찰법과 면접법이다. 연구자는 디자인 실

행 단계에서 이용자의 기능에 대한 수요를 발견할 수 있다.

  공유 기능은 연구자가 이용자 서비스 청사진에서 발굴한 대학 카페 이용자의 행
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동에서 비롯된 기능적 수요다. 이에 대응하는 이용자 행동은 이용자가 사용 후 경

험을 공유하는 행동이다. 공동체 속성을 결합하면 이 행동은 온라인 공유와 오프라

인 공유로 세분화할 수 있으며, 오프라인 공유는 주로 이용자가 친구들 사이에서 

경험담을 이야기하는 과정이다. 온라인 공유는 다양한 소셜 플랫폼에서의 경험 공

유를 포함하였다. 경험을 공유하는 행동의 형성은 새로운 사물의 발견, 이용자의 

미적 요구에 부합되는 등 이용자와 공감하는 경험이다. 따라서 이러한 공유 단계는 

이용자와 그 주변 친구들이 새로운 이용자 형성에 직접적인 영향을 미치기 때문에, 

공유 기능은 카페 가구에 주목할 만한 콘텐츠이다. 서비스 디자인 시각에서 가구 

디자인에 미치는 새로운 영향이기도 하다.

  따라서 대학 카페 가구의 인식 기능, 사용기능과 공유 기능의 핵심은 가구 사용

기능이라고 분석할 수 있다. 사용 욕구가 충족되어야만 이용자들이 가구의 외관을 

통해 가구의 구체적인 기능성을 인식할 수 있고 사용 중 자신의 잠재적인 욕구의 

충족을 발견할 수 있으며 이용자와 가구의 정체성을 형성하게 함으로써 이용자가 

이러한 좋은 경험을 공유할 수 있도록 한다. 이를 통해 카페와 이용자 사이에 선순

환적인 소비 사이클이 형성되고 안정적인 공동체 기반을 마련하여 이용자와 카페 

사이의 접근성을 높일 수 있다. 

  이러한 요구에 따라 대학의 카페 디자인에 있어서 이용자 체험의 실효 가치 향

상은 이용자 사용기능 중심으로 전개되어야 한다. 서비스 청사진(Service Blueprint)

에서 발견한 디자인 기회는 이용자의 학습 목적을 충족하는 가구 디자인이다. 기존 

카페를 조사 연구한 결과 대학 카페 이용자들의 학습 목적 행동 습관이 이미 형성

되었고 대학 카페의 주 이용자가 되었다. 학습의 사용 목적은 대학 카페와 일반 카

페의 주요 차이점이다. 카페 경영자와 인테리어 디자이너는 이미 이러한 문제에 주

목해 왔고 조사연구에서 대학 카페는 층별 디자인이나 공간 칸막이를 늘리는 방식

으로 해당 구역을 구분하는 경우가 많았다. 그러나 이는 이용자의 사용 과정의 경

험 향상에 부족하며 이용자의 서비스를 위한 가장 중요한 매개체인 가구에 주목해

야 이용자의 경험을 향상할 수 있다. 이번 대학 카페 가구 디자인에서 연구자는 학

습 기능을 주요 연구 대상으로 삼았다. 대학 카페 학습 가구의 다중 기능도 연구 

과정에서 사용자 경험을 향상하기 위해 더욱 확장하고 개발할 것이다. 
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4.2.2 쾌락 가치 

  쾌락 가치는 이용자 집단 연구를 기반으로 한다. 이용자가 정체성과 즐거움을 느

낄 수 있도록 이용자의 인물 특징, 생활습관 등의 요소를 이해해야 한다. 도날드 

노먼(Donald A. Norman)은 그의 저서 ‘The design of everyday things’에서 디자

인은 사실 커뮤니케이션의 과정이지만 이러한 커뮤니케이션은 제품에 의해 구현되

어야 한다. 따라서 이용자와 디자이너 간의 커뮤니케이션이 원활하고 이용자가 가

구라는 매개체를 통해 디자이너와 커뮤니케이션을 진행하려면 이용자가 이해할 수 

있는 디자인 언어를 구축해야 한다. 가구의 디자인 언어는 주로 외관에 대한 이용

자의 미적 요구 사항에 반영된다. 따라서 우선 이용자의 미적 이미지를 발굴하고 

그들이 지향하는 미적 이미지, 조형 방식 등으로 디자인 언어를 구성하여 가구에 

대한 스토리를 만드는 것이다. 두 번째는 이용자의 행동 습관과 서비스 접점에서 

이용자가 좋아하는 포인트를 발굴하여 사용 과정에서 이용자가 즐거움을 느끼도록 

한다.

  디자인 언어의 구축은 콘텐츠와 정보의 전달을 돕고 철저한 디자인 규범을 확립

하며 후속 디자인 효율성 향상을 촉진한다. 대학 카페 가구 디자인의 디자인 언어 

구축은 디자이너 가치관과 이용자 미적 의지에 기초한다. 디자이너의 가치관은 디

자이너의 대학 카페 가구에 대한 이해이며 이용자의 미적 의지는 이용자 연구에서 

조사연구와 인터뷰, 정제, 요약 등을 통해 얻은 이용자의 미적 의지의 중심어이다.

[표 4-2] 대학 카페 디자인 언어 구축

디자이너 가치관 이용자 미적 의지

통일성

같은 공간에 있는 가구는 통일성 있는 디자인 

언어를 갖추어야 공간의 통일된 인상을 조성

하기에 편리하다.

유행, 아늑함, 예술, 조용함, 

참신함, 달콤함, 작은 사치, 활력, 

신비함, 젊음, 독특함, 간결성, 

질서, 화려함,

편안함, 유유자적함, 자연, 현대, 

전원, 공업.

사용 편의성

카페의 가구는 먼저 기초 기능 인식에서 쉽게 

인식할 수 있는 특징이 있고 두 번째는 사용

하기 쉬운 제품 기능이다.

트렌디한 감각

카페는 유행 트렌드의 대명사로 카페의 중요 

구성품인 가구는 환경을 돋보이게 하는 중요

한 도구이기 때문에 가구의 디자인은 트렌디

한 감각의 표현에 중점을 두어야 한다.

차별성

카페 가구와 가정의 가구가 본질적으로 달라 

기본적인 기능이나 디자인적 특성보다는 레저 

가구의 특성을 더 갖추어야 한다.
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  대학 카페 서비스 경험 향상의 실효 가치에서 대학 카페 가구에서 공유 기능을 

발견했다. 공유는 카페 가구 사용 체험에 대한 이용자들의 공감대이며 이는 쾌락적 

가치 발굴에도 반영되어 있다. 초기 사용자 연구에서 대학생 이용자들은 인터넷 소

셜 소프트웨어로 자주 자신의 관점을 표현하여 친구의 인정과 관심을 받는 것으로 

이 연령대에서 유행하는 사교적인 방식을 형성하였다. 또한, 인터넷의 전파는 카페

의 고객 친밀감을 형성하는 중요한 경로가 되기도 하며, 카페 경영자들이 중시하는 

전파 방식이다. 따라서 가구 디자인에서 전파효과를 일으킬 수 있는 요소를 고려해

야 한다.

  이탈리아는 유럽 문화의 중심지이며 고대 로마 문화와 에투루리아 문명의 발원

지이자 르네상스의 기원지이다. 근현대사에 들어서서 이탈리아는 또다시 디자인과 

패션 강대국이 되었으며 디자인 천국으로 인정받았다. 이탈리아 가구 디자인은 전 

세계 가구 디자인 분야에서 매우 중요한 위치에 있으며 매년 밀라노에서 열리는 

홈 디자인 쇼는 업계의 풍향계이다. 2019년 2월 19일 소후닷컴은 이탈리아 유명 

가구 브랜드 마지스(Magis)를 소개하였다. 국제적으로 권위 있는 디자인 트렌드 

잡지인 월페이퍼(wallpaper)는 마지스(Magis)를 ‘연구자 삶의 방식을 바꾼 10대 

디자인 중 최고’라고 평가하였다. 마지스(Magis)는 실제로 유명 디자이너들과 ‘집 

애호가’들 사이에서 열풍을 일으키며 가장 많은 사랑을 받는 인터넷 유명 가구 디

자인 브랜드로 자리매김했다. 연구자는 이탈리아 마지스(Magis)가구 디자인의 대

표적인 온라인 제품 홍보 효과 요소에 대해 분석하였다. 



- 79 -

[표 4-3] 마지스 가구의 전파효과 영향요소 분석

이미지 시각 요소 분석 전파 방법

조형: 굵은 난간

색상: 고순도 컬러 및 

흑백 무채색 사용

형태의 급격한 변화를 이

용하여 관심 포인트를 형

성하고 시각적 충돌을 유

발하는 단일한 고순도 색

상으로 주의력을 강화하

는 역할을 한다.

시각적 충돌을 일으

킨다.

조형: 구성감이 있는 

추상적인 선

소재: 혁신적인 시멘

트 소재 사용

색채: 고순도 색채와 

저순도 색채의 대비

구성감이 있는 선을 이용

하여 시각적 충돌을 이루

며 소재 대비, 색채 대비 

모두 시각적 충돌을 강화

하는 역할을 한다.

조형: 전통적인 클래

식 조형

색채: 고순도 색채

전통적인 조형과 간결하

고 선명한 색채를 이용하

여 전통과 현대의 복합적

인 시각 충돌을 형성한다.

조형: 작은 형태의 확

대

질감: 수평 질감

조형을 활용하여 사용 방

법을 전복하고 제품에 대

한 이용자의 호기심을 불

러일으킨다. 질감을 이용

해 회전하는 시각적 효과

를 강화했다. 심리적 충돌을 일으

킨다.

조형: 귀여운 동물 형

태의 추상화

색채: 자유 색채

귀여운 이미지 조형으로 

친화력을 형성해 이용자

의 심리적인 요인에 변화

를 일으킨다.

색채는 유행 요소에 따라 

수시로 변하며 유행 문화

를 형성할 수 있다.

  

  [표 4-3]을 통해 이탈리아 브랜드 마지스(Magis)의 대표 가구에 대한 홍보 효과를 

분석한 결과 전파의 형성 요소를 발견했는데 주로 시각적, 심리적 충돌을 형성하여 
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이용자를 감동하게 하고 전파의 목적을 실현하는 것이다. 구체적인 분석은 다음과 

같다.

1. 시각적 충돌

  시각적 충돌은 시각 조화에 대해 말하는 것이며 조화는 종종 아름다움을 가져온

다. 그러나 정보가 폭발하는 인터넷 시대를 맞아 이용자가 사물에 빠르게 흥미를 

느끼게 하려면 필요한 시각적 충돌은 디자인 전파의 중요한 방법이다. 일반적으로 

시각적 충돌을 유발하는 요인은 다음과 같다. 

(1) 조형

  조형은 가구의 가장 직접적인 디자인 요소 중 하나로 조형에서 가장 많이 쓰이

는 디자인 기법은 형태의 돌변, 확대와 축소, 반 물리적 디자인 등을 통해 시각적 

충돌을 만든다. 

(2) 색채

  색채는 시각 인식의 중요한 요소로 연구자의 정서적 변화를 직접적으로 유발하

기 때문에 시각적 충돌을 만드는 데 중요한 콘텐츠이다. 색상 대비는 일반적으로 

순도 대비, 명도 대비, 차가운 색과 따뜻한 색의 대비, 색상 대비 등의 방법으로 색

채의 시각적 충돌을 실현하는 데 사용한다.

  또한, 색채 디자인에 영향을 주는 요소는 유행 요소이며 유행 색상은 이용자의 

지향과 동경을 유발하고 또한 이용자의 심리적 변화를 일으키는 경로이다. 따라서 

유행 색상은 시각적 충돌을 만드는 방법으로 사용할 수 있다.

(3) 소재와 질감

  소재와 질감의 대비를 이루는 시각적 충돌은 일반적으로 서로 다른 소재 사이에 

형성되는 질감의 차이를 이용하여 이루어진다. 재료 자체의 질감이나 다른 가공 공

정으로 형성된 질감을 이용하여 시각적 충돌을 만들 수 있다.

(4) 문화와 예술

  문화와 예술적 요소는 디자인에서 좀 더 특별한 부류로 디자인할 때 서로 다른 

문화와 예술 스타일을 이용하여 시각적 충돌을 만들 수 있다. 전통과 현대 문화 예

술, 서로 다른 지역의 문화 예술 등이 이루는 차이가 만들어내는 시각적 충돌과 같

은 것이다.
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2. 심리적 충돌

  심리적 충돌은 이용자의 심리적 변화를 이용해 만들어내는 관심을 뜻한다. 내용

은 시각적 충돌과 유사하며 이해의 각도가 약간 다르다. 주요 차이점은 이용자의 

호기심, 애정 등을 이용해 충돌을 만들고 디자인에 관심을 기울이는 것이다. 

  이상과 같은 대학의 카페 가구 이용자 경험에 미치는 영향 요인에 대한 분석을 

종합하면 이러한 가구 디자인에서는 이용자의 사용기능을 핵심으로 한 이용자 연

구를 실행하여 이용자의 잠재적인 욕구를 발견하고 이용자의 욕구를 중심으로 디

자인을 전개하여 가구의 실효 가치를 보완해야 한다. 디자인을 실행하는 과정에서 

가구의 쾌락 가치를 부각하여 디자이너 가치관과 이용자의 미적 의지가 융합된 디

자인 언어를 핵심으로 한 시각적 또는 심리적 충돌을 만드는 것을 목표로 하는 디

자인 방법이다. 이를 통해 이용자가 만족할 수 있는 사용 경험을 조성한다. 

  또한, 연구자는 이 디자인 전략을 통해 이용자들의 카페 가구 사용 경험이 향상

되면서 사용자들의 대학 카페에 대한 신뢰와 친밀감을 형성하고 이용자 집단에서 

대학 시절의 아름다운 기억을 만들어 가기를 희망한다. 카페 경영자는 제한된 카페 

운영 환경에서 카페 운영의 범위를 넓히도록 하고 대학생을 위한 종합 서비스 중

심의 비즈니스 모델 가능성을 제안한다. 

4.3 카페 가구 디자인 과정 모델 구축

4.3.1 가구 디자인 모델 구축의 의미

  모델 사상은 어디에나 있으며 오늘날 모델을 운용하고 이해하는 것은 매우 중요

하다.26) 모델을 통해 연구자는 더 명확한 사고를 할 수 있다. 연구자가 한 가지 일

을 할 때 모델을 활용하여 의사결정을 하는 사람과 그렇지 않은 사람을 비교하면 

모델로 의사결정을 하는 사람이 더욱 잘 표현할 것이다. 모델이 논리의 불연속성을 

제거했기 때문이다. 연구자가 한 가지 일을 할 때 때때로 시행착오를 겪기도 하는

데 논리에 맞는 결과를 생각해서는 안 된다. 모델은 연구자의 사상 과정을 보다 긴

밀하게 이성과 결합하여 더 나은 의사결정을 하게 한다. 

26) 斯科特·佩奇(Scott Page), 「模型思維」, 浙江人民出版社, 2019, pp.4-8.
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  또한, 모델은 연구자가 데이터와 정보를 사용하고 이해할 수 있도록 도와준다. 

인터넷 시대가 도래함에 따라 이전에 데이터와 정보를 얻는 방식에 비해 더욱 편

리해졌으며 새로운 문제는 바로 연구자가 이해하고 있다. 그리고 의사결정을 할 때 

더 어려워지는 것은 너무 많은 영향요소와 정보가 얽혀 있기 때문이다. 이때 모델

이 이러한 내용을 해결하는 이상적인 방법이다. 모델이 없는 경우 연구자는 한 무

더기의 정보를 파악하고 모델이 있으면 정보를 더 정확하게 이해하고 사고의 논리

성을 유지할 수 있다. 

  가구의 전통적인 디자인 과정은 흔히 실체가 있는 물품을 창조하는 과정으로 간

주되며 생산 과정은 줄곧 물질 재료와 연결되어 있다. 이는 전형적인 산업화 사고

의 산물이다. 그래서 전통적인 가구 디자인의 시각은 사람의 생활 방식, 환경적 요

소, 가구 자체, 문화와 예술의 요소에 초점을 맞춰 디자인한다. 전통적 디자인 방법

은 한 가지 요소만을 주요 디자인 혁신으로 삼아 가구 디자인을 하는 경우가 많다

는 것이다.

  가구와 서비스 융합 사고의 배경에서 이용자 경험은 디자인이 주목하는 핵심 콘

텐츠가 되며 이용자 경험 향상은 종종 시각적 체험, 촉각 체험, 감정 체험 등 다방

면의 요인에서 기인한다. 따라서 디자인 프로세스 전반에 대한 세분화와 가능한 한 

모든 디자인 단계에 이용자 경험에 대한 디자이너의 관심을 반영하면 더욱 의미가 

있다. 이러한 요구에 따라 가구 디자인 프로세스는 다차원, 다단계의 디자인 프로

세스로 바뀌었다. 다양한 요소가 점차 중첩되는 과정에서 디자이너의 사고가 혼란

을 겪지 않도록 하기위해 디자인 과정 모델은 연구자에게 필요한 것이다. 
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4.3.2 가구 디자인 모델의 구축

  디자인의 과정은 문제를 발견

하고 해결하는 과정과 방식이다. 

이러한 관점에서 영국 디자이너

위원회는 더블 다이아몬드 모델

을 제안하였다.27) 모델 사고는 

사고하는 자의 추리, 해석, 디자

인, 소통, 행동, 예측과 탐구 능

력을 향상시킬 수 있다. 더블 다

이아몬드 모델은 디자인에서의 

발상과 수렴 사고방식을 마름모

꼴 도형으로 시각화하여 디자인 

사고 과정의 발상과 수렴의 관

계를 쉽게 이해할 수 있다. 

[그림 4-1] 더블 다이아몬드 모델

  그리고 문제의 발견과 해결이라는 두 가지 사고 단계를 병치해 궁극적인 더블 

다이아몬드 모델을 형성하였다. 다음과 같이 디자인 과정에 대하여 네 단계로 요약

한다. 

  문제의 발견(Discover), 이 단계는 사고의 확장이 지배하며 모든 생각과 정보가 

고려되고 포함된다는 것을 의미한다. 

  문제에 대한 명확한 인식이 없기에 이 단계는 불확실성을 중요시한다. 그래서 연

구 과정에서 목표를 이해하고 문제를 발견하는 데 도움이 되는 적절한 연구 방법

을 사용하는 데 중점을 둔다. 

  문제 정의(Define), 이 단계는 사고의 축소가 지배하며 이 수렴 단계는 증거를 분

석하고 아이디어를 필터링하여 실현 가능성을 열어두는 분명한 이념이며 관심을 

가질 분야를 확정한다. 

  제품 개발(Develop), 이 단계는 사고의 확장이 지배하며 구체적 디자인 단계의 

첫 단계로 앞선 단계에서 정의된 문제점에 대한 해결책을 제공하는 데 중점을 두

고 있으며 디자이너나 팀에서 최대한 많은 솔루션이 필요해서 그 안에서 더 좋은 

27) Ibid., p.4.
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솔루션을 발굴할 수 있도록 하는 것이 중요하다. 

  제품 인도(Deliver), 이 단계는 사고의 축소가 지배하며 솔루션을 정착시키는 단

계로 고객에게 효과적인 솔루션을 제공하기 위해 지면의 설계제안을 기술실행 요

소에 추가해야 한다. 

  현재 더블 다이아몬드 모델은 서비스 설계 방법론을 실행하는 기본 틀로 널리 

사용되고 있다. 더블 다이아몬드 모델은 실제 제품 디자인 분야에서도 많은 시도가 

이루어지고 있다. [표 4-4]에 나와 있는 바와 같이 제품 디자인 교육, 디자인 응

용에서 이용자가 디자인 내용의 필요에 따라 더블 다이아몬드 모델 디자인 단계 

또는 디자인의 세부 사항을 개선할 수 있으며 유일하게 변하지 않는 것은 더블 다

이아몬드 모델이 표현하는 디자인 사고의 발상과 수렴의 사고방식이다. 

  이로써 더블 다이아몬드 모델은 사고의 틀 중 하나로 연구자는 이 사고의 틀을 

이용하여 디자인 실행 과정에서 사용할 수 있는 디자인 과정을 수립하고 각 단계

의 디자인 임무를 명확히 할 수 있음을 알 수 있다. 연구자가 가구와 서비스 융합

의 아이디어를 제안한 것은 서비스 체계에서 기회를 발견하고 디자인 과정에서 이

용자 경험의 차원을 보완하기 위한 것이다. 따라서 가구 디자인 단계에서 최대한 

풍부하게 해야 연구자는 이용자의 경험을 디자인의 세부 사항 속에 더 잘 반영할 

수 있다. 
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[표 4-4] 더블 다이아몬드 모델 응용 연구 분석

연구자 제목 관점 더블 다이아몬드 모델의 개선

하은영

더블 다이아몬

드 모델을 활

용한 제품디자

인 교육 프로

세스 제안28)

제품 디자인 과정을 계획, 

연구, 전략, 디자인, 집행

의 다섯 단계로 나누고 

더블 다이아몬드 모델 네 

단계로 융합하여 트리플 

다이아몬드 모델을 구축

한다.

양청

(楊程)

노인 완구 제

품 대상의 더

블 다이아몬드 

모델 개선 연

구29)

노인의 풍부한 경험과 기

억이 제품 디자인에 미치

는 영향을 활용하기 위해 

탐색, 구상, 구현의 세 단

계로 구성된 노인 완구의 

디자인 프로세스를 제안

하였다.

주웨이

(朱維)

이용자 화상과 

더블 다이아몬

드 모델의 디

자인 적용-청

년 에어컨 사

례30)

기업 각 부서 협업의 특

징을 결합하여 더블 다이

아몬드 모델을 세분화하

였다.

천궈둥

(陳國東)

개선된 더블 

다이아몬드 디

자인 모델을 

기반으로 한 

양저고문화 제

품 디자인31)

더블 다이아몬드 모델에 

기초하여 문화적이고 창

의적인 디자인을 위한 쿼

드 다이아몬드 모델을 제

안하고 이 모델은 원점 

찾기, 디자인 인자 분석, 

개념 찾기, 제안 확정 등 

네 단계로 구성된다.

  

  가구와 서비스의 융합이라는 전제하에 연구자는 가구 디자인 개발의 단계에 대

해 서비스 청사진에서 기회를 포착하도록 설계된 연구 기반 위에 수립된 것이다. 

28) 하은영, 유아현, 김별, 조광수, “더블 다이아몬드 모델을 활용한 제품디자인 교육 프로세스 제
안”, Journal of Industrial Design Studies, 2020, Vol.14, No.4, pp.109-117.

29) 楊程, 沈斯微, “面向老年玩具產品的雙鑽設計模型改進研究”, 設計, 2021, 34(21), pp.56-59.
30) 朱維, 龍淼, 林賽金, “用戶畫像和雙鑽模型在設計中的應用——以青年空調爲例”, 設計, 2021, 

34(7), pp.140-142.
31) 陳國東, 潘榮, 陳思宇, 王軍, “基於改進雙鑽設計模型的良渚古文化產品設計”, 包裝工程, 2019, 

40(12), pp.242-248.
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따라서 디자인을 실행하기 전 제품 개발을 위한 초기 준비를 마쳤기 때문에 다이

아몬드 수를 늘림으로써 사고의 단계가 더는 필요하지 않다. 이용자의 요구는 다양

하므로 연구자는 이용자의 요구를 만족하는 관점 역시 포괄적이어야 한다. 그래서 

연구자가 구축한 디자인 모델은 디자인 단계의 세분화를 통해 다차원적인 이용자

의 욕구 만족도를 향상하려는 것이다. 이러한 요구에 따라 디자인 사고의 과정을 

분해해야 한다. 가구 디자인에 대한 경험 총결산에 따르면 연구자는 가구 디자인 

과정을 문제 발견, 문제 정의, 방법 모색, 조형 디자인, CMF 디자인, 구조 디자인 

등 총 6가지 단계로 요약한다. 가구 디자인의 프로세스 세부 사항에 따라 연구자는 

디자인 과정에 대해 더욱 세분화하고 각 단계의 임무를 명확히 한다. 

  또한, 연구자는 디자인 과정에서 이용자의 생각을 끝까지 관철하기 위해 디자이

너는 ‘공감’을 해야 한다고 생각한다. 공감이란 다른 사람의 내면의 세계를 체험할 

수 있는 능력으로 이는 인본주의 심리학자 로저스의 견해이다. 디자인학 분야에서

는 역할 반전이라고도 불린다. 다른 사람의 감정을 이해하고 이를 통해 사용자의 

내면세계와 진정한 욕구를 깨닫는 것이 목적이다. 또한, 공감은 디자이너가 디자인 

과정에서 이용자에 대한 올바른 이해를 유지하기 위한 것이다. 제3장에서의 이용자

에 대한 연구자의 초상은 바로 이용자에 대한 이해를 바탕으로 전개되고 있으며 

디자이너와 사용자 사이 공감의 기반이기도 하다. 

  이상과 같이 가구 디자인 단계의 세분화와 디자인 전 과정에 대한 이용자의 공

통된 요구에 대하여 가구 디자인 프로세스 모델을 구축하였다. 
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[그림 4-2] 가구 디자인 과정 모델

  [그림 4-2]의 가구 디자인 과정과 더블 다이아몬드 모델의 융합을 통해 가구 

디자인의 모델을 얻었다. 두 발상과 수렴의 사고 과정은 각각 문제의 발견과 정의, 

가구 개발과 디자인이다. 이 중 문제 발견과 정의는 문제 발견과 문제 정의 두 단

계를 포함하였다. 가구 개발 및 디자인은 방법 모색, 조형 디자인, CMF 디자인, 구

조 디자인 등 네 단계이다. 연구자는 각각 가구 디자인 과정 모델의 각 단계에 대

해 분석한다. 

  1. 문제 발견은 사고 위주의 사고 과정으로 이용자들이 가구를 사용하면서 겪는 

문제를 찾는 것을 말한다. 연구자가 흔히 사용하는 방법은 관찰법과 이용자 인터뷰

이다. 사용자의 일부 의식적인 동작과 습관은 스스로 문제가 있다고 생각하지 않는 

경우가 많다. 이는 연구자가 이러한 원시적인 방법을 관찰함으로써 발견할 것을 요

구하며 이용자의 요구를 얻는 가장 효과적인 방법이기도 하다. 물론 연구자는 관찰

법을 시행할 때 과학적 관찰의 목적성, 계획성, 체계성과 반복성을 갖추어야 한다. 

이용자 인터뷰는 자주 사용되는 정성적 연구법으로, 다양한 유형의 이용자 연구를 

주도하고 지원하는 데 적합하다. 핵심은 질문하고 소통하는 방식으로 이용자 내면 

깊숙이 파고들어 문제를 발견하고 문제 이면의 이용자 요구와 제품 가치를 발굴하
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는 것이다. 문제 발견 단계에서 연구자는 연구 방법을 탄력적으로 운용하여 이용자

의 수요를 찾을 수 있으며 다음 단계를 위한 기반을 마련할 수 있다. 

  2. 문제 정의는 사고 수렴 위주의 사고 과정이며 찾아낸 문제를 분석하고 귀납하

는 과정이다. 이 단계는 이용자가 진정으로 해결해야 할 문제를 찾는 데 중점을 뒀

다. 이때 문제에 대한 분석과 이해가 중요하며 이용자가 해결해야 할 문제의 경우, 

이때 문제는 추상적인 개념이기 때문에 단순히 설문이나 인터뷰에 의존하는 방법

으로는 이용자로부터 명확한 답을 얻기 어렵다. 이때 전문 지식을 갖춘 디자이너가 

이용자 초상 결과를 이해하고 이용자의 관점에서 문제를 분석하는 것이 디자이너

가 이 문제를 해결하는데 효과적인 수단이 된다. 

  3. 방법 모색은 문제 해결의 첫걸음이자 디자이너 아이디어의 시작이다. 이용자

에 대한 이해를 바탕으로 상상력이 풍부한 디자이너의 문제 해결 방법이 이 단계

의 주요 목적이다. 디자인에서 가장 일반적으로 사용되는 방법은 브레인스토밍이

다. 브레인스토밍(Brainstorming)은 미국의 창조학자 A.F.오스본(A.F.Osbom)이 제안

한 사고를 자극하는 방법이다. 브레인스토밍은 보통 한 무리의 사람(또는 그룹)이 

특정한 흥미나 분야를 둘러싸고 혁신 또는 개선을 하여 새로운 아이디어를 생성하

고 새로운 방법을 제안하는 혁신적인 방법이다. 이 방법은 각국의 창조학 연구자들

의 실천과 발전을 거쳐 지향적 브레인스토밍, 독립적 브레인스토밍, 문제적 브레인

스토밍 등 혁신적인 방법들이 파생되었다. 독립적인 브레인스토밍은 창작에서 매우 

효과적인 방법이며 이미 전통적인 그룹 브레인스토밍보다 더 고급스러운 것이 증

명되었다.32) 디자인 실천에서 디자이너가 독자적으로 브레인스토밍을 하는 것은 더

욱 유연하고 효과적이며 독립적인 브레인스토밍은 당신의 사고능력을 높여주고 발

상과 수렴을 능숙하게 하는 디자인 사고 패턴이다. 디자이너는 조직 등 주변 요인

을 결합해 브레인스토밍 방법을 합리적으로 선택할 수 있다.

  4. 조형 디자인은 디자인 구현과정에 기초가 된다. 전통적인 디자인 방법 중에는 

디자이너가 자신의 가치관을 활용해 아이디어를 전개하는 단계가 종종 있다. 연구

자가 강조하는 것은 이 단계에서도 디자이너와 이용자가 공감하여 이용자의 시각

으로 이용자가 지향하는 미적 경지를 연상하여 디자이너의 연상을 유도한다. 이를 

창조적 영감이라고도 한다. 연구자가 흔히 볼 수 있는 디자인 조형 영감의 원천은 

32) Furnham A. Yazdanpanahi T, "Personality differences and group versus individual 
brainstorming", Personality and Individual Differences, 1995, Vol.19, No.1, pp.73-80.
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주로 다음과 같다. 

  (1) 대자연

  스스로 디자인부터 시작하는 것으로 디자인 영감의 원천은 바로 자연이다. 자연

계의 모든 것은 연구자 연상의 대상이 될 수 있지만, 자연계의 아름다움을 발견하

는 데 능숙해야 한다. 

  (2) 음악

  음악 속의 박자와 리듬은 형식미 법칙의 중요한 부분이며 연구자는 음악 속의 

리듬을 표현함으로써 조형을 연상할 수 있다. 

  (3) 예술

  예술은 예술가의 이해와 표현을 거쳐 얻어지는 여러 가지 예술 형태로서 그 자

체로 예술적 가치가 높고 이를 기반으로 하는 조형 연상을 통해 다양한 예술적 감

성을 연출하기 용이하다. 

  (4) 시각 작품

  시각 작품은 예술 작품과 마찬가지로 좋은 예술적 가치를 지니고 있으며 연구자

는 그 속에서 조형에 적합한 방법을 발견하는 것이 비교적 효과적인 방법이다. 

  (5) 유행 트렌드

  유행과 트렌드 자체는 하나의 생활 방식으로 유행과 트렌디한 사람, 일, 사물에 

관한 연구 및 연상은 연구자가 시대 발전의 최전선을 파악하고 사람의 생활 방식

을 이해하며 조화롭게 할 수 있도록 도와줄 수 있다. 

  (6) 음식

  ‘식량은 국민 생활의 근본이다’ 음식은 사람들에게 따뜻함, 달콤함 등의 감정을 

연상하게 하며 음식 조형에 대한 이해와 연상을 통해서도 동일한 효과를 얻을 수 

있다. 

  (7) 건축과 실내 디자인

  건축과 실내 디자인은 디자이너가 완성한 인공물 디자인이며 많은 디자인 요소

들이 재창조의 기초를 갖추고 있어 연구자 연상의 대상이 될 수 있다. 
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  (8) 관련 제품

  여기서 관련 제품은 같은 제품이 아니라 조형 호환성을 가진 인공물 또는 디자

인 우수 조형 연상이다. 

  디자이너는 이를 바탕으로 이용자의 미적 이미지를 목표로 디자인 연상을 전개

하여 머릿속 조형 형식을 구축할 수 있다. 이렇게 해야 디자이너의 가치관이 이용

자의 미적 의지와 조화를 이룰 수 있고 궁극적인 제품 디자인 언어가 이용자의 요

구에 부합될 수 있다.

  5. CMF 디자인, CMF는 가구 제품의 색채(Color), 소재(Matarial), 표면 가공 공

정(Finishing)의 세 가지 기본요소의 이니셜 약자이다. 

  가구 제품은 CMF 디자인 단계를 통해 

이용자의 미적 이미지, 심리적 특성 등

의 요소를 더욱 디자인에 반영할 수 있

다. CMF는 어느 정도 제품에 특정한 문

화 콘텐츠와 개성적 특징을 부여해 이를 

통해 구매자나 사용자의 개성을 반영하

는 상징으로 사용될 수 있다. CMF 디자

인도 디자이너와 이용자가 소통하는 중

요한 통로이며 연구자가 디자인에서 시

각적 충돌을 구축하는 중요한 방법이다. 

  연구자가 가구 디자인 과정에서 CMF

를 디자인의 일환으로 제안한 것은 연구

자 사용자들의 개별화된 요구 경향이 당

대 사회에서 점차 중요해지고 있기에 연

구자는 제품 디자인의 모든 측면에서 사

용자의 요구 변화에 주의를 기울여야 한

다. 

  이번 디자인 연구에 있어서 대학 카페 

가구의 디자인 포인트는 시각과 심리적 

충돌을 만드는 것이다. 

[그림 4-3] PANTONE에서 발표한 

런던 패션위크

2022 S/S 패션 색채 트렌드 리포트
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   따라서 연구자 CMF 단계의 방향과 구동력이 어떻게 하면 형태적 디자인을 보

조하여 시각적 충돌을 강화하고 이용자의 미적 이미지와의 조화를 요구하느냐 하

는 것이다. CMF 디자인은 이전의 디자인 단계와의 분리된 것이 아니라 디자인 단

계의 연속이자 보완이다. 따라서 CMF 디자인 단계는 조형 디자인 단계와 긴밀하게 

연결되어야 하며 사상이 통일되어야 한다. 

  가구의 CMF 색채 디자인은 색채의 차원을 통해 이용자의 시각에 심리 및 감정

적 공감을 일으키는 가구 색채 혁신을 의미한다. 여기서 색채 차원이란 색채의 명

도, 순도, 색채의 색상과 함께 색채의 배합, 관련 색채의 재료, 색채의 공예, 색채의 

효과 등 색채의 속성을 가리킨다. 

  연구자는 조사연구 과정에서 이용자가 일반적으로 커피숍에서 공부하는 것이 유

행하는 행동이라고 여긴다는 사실을 발견했다. 이는 이 집단이 카페에서 공부하는 

데 열중하는 중요한 요소이기도 하다. 따라서 디자인에서 가구 디자인의 유행 트렌

드 요소를 파악하는 것이 특히 중요하다. 

  색채 디자인의 기초는 이용자의 미적 이미지로 연구자는 종종 색채의 공감각을 

이용하여 디자인한다. 이용자의 미적 이미지의 어휘가 만들어내는 화면 느낌을 색

채로 다듬어 다시 연구자 가구에 적용한다. 이는 연구자 부분의 핵심 콘텐츠이자 

연구자의 디자인 구동력이다. 

  미국 심리학자 매슬로(Abraham H. Maslow)의 욕구 이론에서 미적 욕구는 아름다

운 것에 대한 희망과 갈구이다. 사용자에게 만족감을 주는 것은 종종 그의 삶이 재

현되지 않으나 이용자의 기대 이상으로 이루어진 것이다. 그래서 관련 연구기관이 

발표한 색채 유행 동향보고서는 연구자가 색채를 선택할 때 유용한 수단이다. 예를 

들어 팬톤(PANTONE)은 뉴욕 패션위크와 런던 패션위크에 발표되는 패션 컬러 

트렌드에 따라 연구자가 색상을 선택하는 데 도움이 될 수 있다. 

  연구자도 트렌드 보고서에 서술된 색채 감정의 흐름에 따라 연구자의 색채 디자

인 방향으로 사용할 수도 있다. 예를 들어 팬톤(PANTONE)이 2022 런던 패션위

크에 발표한 패션 컬러 트렌드 보고서에서 간결하고 자연스러운 감성을 내세우고 

있다. 2022 뉴욕 패션위크에 공개된 패션 컬러 트렌드 보고서는 편안함, 선명함, 

안전에 대한 연구자의 욕구를 보여준다. 이러한 것은 연구자가 사용자의 욕구를 파

악하고 포착하는 데 매우 유용한 도구이다. 
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[표 4-6] 기타 상용 재료 견본

유리 스테인리스 알루미늄 구리 대리석 대리석

대리석 대리석 대리석 화강암 가죽 가죽

  가구의 재료 디자인의 경우 색채 디자인을 바탕으로 진행되는 디자인 제안의 최

적화 과정이다. 가구에서 많이 쓰이는 소재는 재질별로 목재, 유리, 플라스틱, 금속, 

석재, 가죽, 직물 등으로 나눌 수 있다. 연구자는 일상적으로 사용하는 재료를 데이

터베이스로 분류하여 디자인에 선택적으로 사용할 수 있다. 안정적인 재료 공급업

체에 의해 공급업체가 제공하는 재료 견본을 선택하여 디자인 서비스를 제공할 수

도 있다. 

[표 4-5] 상용 목재 견본

소나무 구주물푸레 너도밤나무 자작나무 물푸레나무   너도밤나무

흰 떡갈나무 붉은떡갈나무 호두나무 흑호두나무 벚나무 흑단나무
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직물 직물 직물 직물 직물 직물

  가공 공법은 두 부류로 나눌 수 있는데 하나는 가구의 금형 제작 공법으로 예를 

들면 목가공 공법, 금속 성형 공법 등이다. 또 다른 부류는 표면 처리 공법인데 일

반적으로 금형 제작 공법을 기반으로 가구부품을 한층 더 가공하는 것을 말한다. 

예를 들어 분무 도장 공정을 통한 가구 표면을 처리하는 것이다. CMF 디자인 단계

에서 가공 공정은 주로 표면의 처리 공정을 가리킨다. 

  CMF 디자인은 조형, 색채, 재료와 가공 공정 사이의 관계를 조정하는 포괄적인 

디자인이며 디자인 목적을 달성하는 디자인 단계이므로 디자인 과정에서 사용자의 

감성적, 미적 요구 사항을 중심으로 통일된 디자인을 만들어야 한다. 이 부분은 이

용자의 감정과 미적 요구 사항은 이용자 모델을 기반으로 하며 디자이너와 이용자 

간의 역할을 교환하는 공감 방법을 사용하여 이용자를 이해하려 한다. 또한, 이용

자 분석에서 추출한 이용자의 미적 의도를 지도 지침으로 하여 디자인의 방향과 

디자인 영감을 일치시켜 조형과 CMF 디자인을 수행한다. 이 개념을 중심으로 디

자인 계획은 사용자의 정서적 요구를 충족시킬 수 있다. 

  6. 구조 설계는 가구 제품의 다학제 통합 특성을 나타내는 부분으로 기업에서는 

디자인 부서와 협업하는 부서인 경우가 많다. 가구 제품이 사용자에게 튼튼하고 내

구성을 담보하는 기본 요구 사항이며 기업이 효율적으로 원가를 통제하는 수단이

자 가공 제조 전의 준비 작업이다. 

  가구 구조는 각 구성 요소 간의 구성 방식과 접합방식을 말한다. 구조 설계란 제

품을 제작하기 전에 연결방식과 구성형태를 미리 계획, 확정 또는 선택하고 적절한 

방식으로 표현하는 전 과정이다. 가구 제품은 보통 여러 부품이 기능과 사용에 따

라 일정한 접합방식으로 조립한 것이다. 가구 제품의 접합방식은 다양하며 각각 장

단점이 있다. 부품 접합방식의 적정 여부는 제품의 강도, 안정성, 가공의 난이도와 

가구 디자인의 외관 구현에 직접적인 영향을 미칠 것이다. 제품의 부품은 원재료로 

제작해야 하며 재료의 차이에 따라 연결 방법이 달라진다. 가구는 실용제품의 일종

으로 사용 과정에서 일정한 안정성을 갖춰야 한다. 사용자의 취향이 다르기에 가구 
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제품은 다양한 스타일이 있다. 제품 종류에 따라 연결, 구성 방식이 다르다. 동일한 

제품이라도 서로 다른 연결방식을 사용할 수 있다. 가구는 제품일 뿐만 아니라 상

품이기도 하다. 구조 설계는 가구의 생산, 제조, 운송 과정에서의 경제적 비용을 고

려해야 한다. 주요 가구 구조로는 판상 구조, 골조 구조, 곡선 구조, 접이식 구조, 

공기막 구조 등이 있다. 

  가구 디자인 단계와 더블 다이아몬드 모델의 융합을 통해 가구 디자인 모델을 

구축하였다. 디자인에서 모델의 요구에 따라 단계별로 디자인 목표를 달성할 수 있

다. 그리고 이용자와의 공감에 초점을 맞추고 디자인 프로세스를 처음부터 끝까지 

구현한다. 이를 바탕으로 디자인의 모든 측면에 이용자의 요구를 더 잘 반영하여 

이용자의 사용 경험을 향상할 수 있다.
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제5장 서비스 사고 기반의 대학 카페 가구 디자인

5.1 문제 발견 및 정의

  디자인 과정 모델에서 요구하는 바에 따라 발견 및 정의 과정에서는 이용자 관

찰과 이용자 인터뷰 방법으로 기존 카페 가구를 사용하는 과정에서의 문제점을 발

견했다. 대학 카페 이용자들의 관찰과 기록을 거쳐 이용자들의 행동과 문제점들을 

총체적으로 분류하고 이용자의 잠재적인 욕구를 발견하였다. 데이터의 정확성을 보

장하기 위해 다수의 관찰은 사용자 모르게 이루어졌다. 관찰이 끝난 후 피관찰자와 

소통하여 행동의 이유를 확인하고 문제에 대한 정확한 이해를 보장했다. 관찰기록

은 좀 더 전반적인 내용으로 여름, 가을, 겨울에 걸쳐 6개월 동안 이용자 관찰자료 

139건, 관찰기록 분류 등을 거쳐 5개 표본을 선별하였다.
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[표 5-1] 관찰기록 표본 선별 및 취합

번호 관찰기록 행동 설명 행동 확인 수요 설명

표본1

이용자는 소파에 

앉아서 공부하다가 

한동안 허리를 쭉 

폈다.

문의 결과 책상이 

너무 낮아 허리를 

굽혀야 했고 장시간 

공부하면 허리가 

아프다.

탁자와 의자 높이가 

공부하기 적합하지 

않다.

표본2

이용자가 노트와 

노트북을 탁자 위에 

올려놓고 자리를 비운 

뒤 바로 돌아왔다. 

문의 결과 화장실에 

갔을 때 컴퓨터에 

중요한 필기 내용이 

있어 자리를 비운 후 

잃어버릴까봐 빨리 

돌아왔다.

자리를 잠시 비우면 

불안감이 생긴다.

표본3
이용자는 가방과 옷을 

바닥에 내려놓았다.

문의 결과 여러 명이 

앉으면 그들의 가방과 

옷을 옆자리에 두지만 

1인 좌석은 물건을 

놓을 수 없다.

1인용 탁자와 

의자의 경우 가방과 

옷을 놓을 자리가 

없다.

표본4

한 이용자는 카페에 

들어간 후 이어폰을 

끼고 구석 자리에 

앉아 공부하고 있다. 

문의 결과 그는 

공부하는 동안 

방해받기 싫어해 

비교적 조용한 환경을 

좋아한다.

사적인 개인 공간이 

필요하다.

표본5

24시간 카페에서 한 

이용자가 새벽까지 

공부하고 있다.

문의 결과 이용자는 

진학을 앞두고 학업 

스트레스가 컸다.

스트레스 해소가 

필요하다.

  

  다섯 가지 표본을 분석한 결과 대학 카페 학습의 문제점이 주로 탁자와 의자 높

이에 집중되어 있으며 학습하기에 부적합하고 잠깐 자리를 비운 경우 느끼는 불안

감, 1인용 탁자와 의자에는 가방과 옷을 둘 곳이 없어 개인 공간이 필요하며 스트

레스를 해소해야 하는 등 다섯 가지 문제를 발견하였다. 이 중 첫 번째 내용은 기

존 카페가 기능 설정에 있어 학습 기능을 고려하지 않고 가구의 기초 기능을 커뮤

니케이션으로 설정하여 테이블의 높이가 낮아 이용자가 사용하는 데 문제가 있다. 
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이는 현재 카페가 가구 선택에서 자주 겪는 문제점으로 기능 영역이 뚜렷하지 않

고 가구의 기초 기능이 불분명해 이용자들이 사용 시작 전부터 잘못된 선택을 하

여 좋지 않은 체험 결과를 초래하고 있다는 점을 반영한다. 디자인에서 적절한 가

구 크기를 선택하여 해결할 수 있으므로 이 문제를 중심으로 디자인할 필요가 없

다. 

  이후 발굴된 네 가지 문제점을 분석하여 이용자의 잠재수요를 확정한다. 이용자

의 잠재적인 수요이기 때문에 이용자는 현재 연구자가 발굴한 문제에 대해 무인식 

단계에 있다. 이때 조사 방법을 통해 이용자가 이 네 가지 질문에 관한 선택을 하

게 되면 이용자는 합리적인 답변을 하지 못하며 답변을 해도 이해의 편차가 있을 

수 있다. 따라서 연구자가 발굴한 네 가지 각각의 문제를 핵심으로 하여 디자인할 

수 있다. 디자인 제안이 완성되면 이용자가 문제를 더 잘 이해할 수 있다. 

5.2 가구 개발 및 디자인

5.2.1 이용자의 불안 문제 해결을 중심으로 한 디자인 제안

1. 문제 해결 방법 모색

  이용자 관찰 단계에서 공부하기 위해 카페를 방문한 이용자 대다수는 1인이다. 

혼자 카페에서 공부하기 때문에 짧은 시간 자리를 비워야 할 때 휴대 물품은 단시

간 방치 상태가 된다. 이러한 문제가 발생했을 때, 전화하면서 자신의 자리를 바라

보거나 화장실을 오가는 등 이용자의 심리적 측면에서는 불안감이 생길 수 있다. 

이러한 사소한 일들이 이용자의 경험에 영향을 미치고 있으며 연구자는 이 문제에 

대한 해결 방법을 모색할 수 있다. 

  문제의 해결 방법을 모색하는 데는 브레인스토밍 방법을 활용하는 것이 가장 적

합하다. 브레인스토밍 방법은 문제의 폭을 고려하기 때문에 해결책을 최대한 생각

해 볼 수 있도록 도와줄 수 있다. 브레인스토밍에 대한 생각을 정리한 내용은 [표 

5-2]와 같다.
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[표 5-2] 브레인스토밍 내용 정리(1)

문제 이유 해결방법 깊은 사고 타당성 평가

잠시 자리를 

비울 때 

불안해진다. 

분실물 걱정

물건을 언제든

지 가져갈 수 

있다.

테이블과 트레이를 결

합하면 언제든지 바에 

맡겨서 관리할 수 있다.

실행 가능한 방법으로 카페에

서 자주 사용하는 트레이와 결

합해 테이블이 없을 때의 아름

다움을 고려해 디자인해야 한

다.

테이블에 가방 기능을 

추가하여 수시로 귀중

품을 가져갈 수 있으며 

해당 임시 이동 지점에 

화장실 등의 공간을 추

가할 수 있다.

실행 가능한 방법으로 테이블

과 가방을 결합하여 인플루언

서의 특징을 갖추고 있으며 테

이블이 없을 때의 아름다움을 

고려해 디자인해야 한다.

안전장치를 늘

린다.

테이블을 상자형으로 

디자인하여 언제든지 

잠글 수 있다.

안전장치는 테이블을 육중하게 

보이게 하여 디자인에 어려움

을 초래한다. 또 카페가 유동적

인 공공 공간이기 때문에 자물

쇠를 연속적으로 사용하게 될 

것이다.

좌석은 물건을 넣을 수 

있는 박스 형태로 디자

인하여 언제든지 잠글 

수 있다.

카페가 유동적인 공공 공간이

기 때문에 자물쇠를 연속적으

로 사용하게 될 것이다.

물품경보기를 설치하고 

물건을 가져갈 경우 경

찰에 신고한다.

기능이 카페의 환경과 어울리

지 않는다.

이동지에 임시 

보관 구역 설

치

고객이 함께 휴대하는 데 있어 

본질적인 개선은 없다.

  

  브레인스토밍 내용 정리를 통해 가구 디자인을 활용하여 사람들이 자리를 비울 

때 불안감을 느끼는 문제를 해결할 방법을 찾았다. 연구자는 테이블과 트레이, 가

방을 결합하는 가구를 구현하는 방식으로 휴대할 방법을 주요 해결 방법으로 삼았

으나 구체적인 방식은 향후 디자인 과정에서 단계적으로 개선해야 한다. 

2. 조형 디자인

  조형은 제품 기능 구현의 주요한 부분으로 이는 종종 디자이너가 디자인을 시작

할 때 직면하는 첫 번째 어려움이다. 이 어려움은 디자이너의 연상 능력이 필요한 

부분이며 디자이너의 기본 훈련과 기본 소양을 구현하는 것이다. 그러나 이 부분도 

디자이너의 근거 없는 상상이 아니라 디자이너가 이용자 모델과 미적 이미지를 이
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해하고 이용자의 생각을 디자인 영감의 연상 속에 담아내는 작업이 필요하다. 

  (1) 조형 디자인 제안1

  연구자의 목표 고객은 교육 수준이 

높기에 예술은 대학 카페 이용자들의 

중요한 미적 이미지이다. 연구자는 예

술 작품에서 영감을 찾는다. 네덜란드 

화가 피에트 몬드리안(Piet Cornelies 

Mondrian)은 더 스테일 운동 배후의 

예술가이자 비구상 회화의 창시자 중 

한 사람으로 포스트모던의 건축, 디자

인 등에 큰 영향을 미쳤다. 자칭 ‘신조

형주의’, ‘기하학파’로 부른다. [그림 5-1] 몬드리안 구성A(Composition A)

  1차 세계대전 동안 몬드리안은 네덜란드에서 창간한 <데 스틸>(De Stijl)이라는 

잡지에서 예술 관념을 발표해 당시 산업 디자인, 회화와 건축 디자인에 영향을 미

쳤다. 또한, 그는 진일보한 추상주의를 제창하였는데 이후 ‘신조형주의’(Neo-Plasti

cism)라고 불리며 예술과 자연의 이미지를 완전히 분리하려 했다. 이러한 관념 아

래 화면의 중심을 중시하지 않고 모든 유형 물체의 자연스러운 조형을 버리고 단

순한 기하학적인 이미지를 활용해 화면의 조형이나 형식을 파악하는 것이다. 그래

서 몬드리안은 하얀 캔버스 위에 수평과 검은 선으로 분할하고 그 분할된 화면에 

빨강, 노랑, 파랑과 같은 색상의 원색을 칠한 작품이 많다. ‘신조형주의’의 관념은 

당시 미래주의(Futurism)와는 정반대의 개념으로 생활의 속도와 동요를 파악하는 

것이 아니라 질서를 묘사하는 것이다. 이러한 그림은 단조로워 보이지만 사실 크기

가 다른 격자, 색과 길이가 다른 선들이 만들어내는 조화와 리듬은 지극히 음악적

이다. 

  이를 영감으로 하여 연구자는 연상을 전개하였는데 연상 과정에서 몬드리안의 

관점을 재현하는 것이 아니라 조형 처리에 대한 그의 기법을 사용하여 조화와 리

듬을 강조하는 이념이다. 기하학적 형태의 디자인 언어로 가구 형태의 해석을 시도

하였다. 연구자는 이 조형 언어를 테이블과 트레이를 결합하는 방식과 결합하고 조

형 과정에서 주의할 점은 테이블을 가져갈 때 남은 가구 구성 요소의 조형미이므
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로 테이블 아래는 조형 형태가 중점이 될 것이다. 이때 연구자가 경험하는 것은 여

전히 확산적 사고로 연구자는 개인 브레인스토밍법을 통해 디자인의 형태를 다양

하게 시도하였다. 이때 시행착오는 연구자가 올바른 형태를 찾는 데 매우 유용하

다. 여러 차례의 시행착오를 거쳐 연구자는 결국 연구자의 첫 번째 제안을 얻었다.

[그림 5-2] 조형 디자인 제안1

  디자인 제안1은 카페에서 흔히 볼 수 있는 트레이를 테이블과 기능적으로 공유

하는 것이다. 이 방법으로 트레이 위의 물건을 언제든지 사용할 수 있고 트레이의 

기능을 이용해 가져가거나 카페의 통합 관리소에서 임시 보관할 수도 있다. 디자인

의 어려움은 테이블 몸체에 트레이를 고정하는 방식인데 연구자는 시행착오를 거

쳐 삽입하고 조립하는 방법을 결정하고 지지대의 중심에 가이드 핀을 설계하여 트

레이 삽입 깊이를 제한했다. 이어 탁자 위에 제한 장치를 디자인하고 탁자 위에 시

각적 충돌을 형성하기 위해 텍스쳐화된 조형 처리를 하였다. 제한 장치 아래의 고

정 방식은 지지 구조와 트레이의 고정 구조의 비교 구성 방식을 이용하여 교묘하

게 결합한다. 스툴 디자인에 반복적인 구성 방법으로 레이어드 효과를 주며 테이블 

다리의 다각형 구조는 스툴의 디자인적인 호응과 변화를 주었다. 가구 세트는 몬드

리안의 조화와 리듬을 조형 이념으로 삼고 기하화된 조형 언어를 이용하여 이용자

의 예술적 미적 이미지와 일치되게 하려 했다. 
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  (2) 조형 디자인 제안2

  사진 촬영은 예술 작품의 매우 중요한 분야로 터키의 사진작가인 일커 카라만

(Ilker Karaman)은 사진에 기하학적 요소를 가미하는 것을 좋아하여 대비가 강한 

스타일을 선택한 것도 도형 감각을 더욱 돋보이게 하기 위함이다. 일커 카라만은 

항상 거리에서 빛과 그림자를 쫓아 촬영 전 태양의 위치를 관찰해 빛의 방향과 빛

의 길거리 분포를 찾아낸 뒤 카메라 노출을 줄이고 눈을 가늘게 뜬 후 화면을 모

방한다. 촬영할 때 사진작가는 빛이 잘 드는 위치를 골라 특별한 순간을 기다린다. 

작품에 대한 관찰은 빛과 그림자에 대한 흥미를 유발했다. 일커 카라만의 빛과 그

림자 포착과 기하화된 라인이 연구자에게 디자인 영감을 주었다. 

  두 번째 제안에서 연구자는 테이블과 가방을 

결합하는 방식을 중점으로 디자인하며 조형은 

여전히 연구자가 가장 먼저 고려해야 할 내용

이다. 테이블 윗면은 이동성이 있어야 하기에 

가구는 테이블 윗면 이외의 부분이 단독으로 

있을 수 있어 테이블 윗면을 가져간 뒤의 조형

을 눈여겨볼 필요가 있다. 테이블의 조형은 오

후 카페 안의 햇살과 어울려 카페 내에 빛과 

그림자 효과를 형성할 수 있다. 이때 연구자가 

고려해야 할 가장 중요한 문제는 형태와 빛과 

그림자의 관계인데 어떤 모양이 빛과 그림자를 

잘 보이게 할지는 일커 카라만의 작품을 살펴

보면 규칙적인 기하학적 형태와 간결한 도형 

요소가 좋은 선택이 될 것이다. 

[그림 5-3] 일커 카라만 사진 작품

  다음으로 조형 요소의 시행착오를 수행하고 먼저 간단한 기하학적 프레임 형태

를 시도한다. 지면에 투영된 단순한 기하학적 프레임은 선명하고 명확하여 이용자

의 미적 의도에 담긴 간결함과도 호응할 수 있다. 연구자는 휴대하는 전자 제품을 

중심으로 연구자를 불안하게 하는 물건들을 테이블 윗면을 통해 분석한다. 가방과 

테이블 윗면을 결합하여 사용할 수 있는 방법이라면 테이블 아래에 가방을 디자인

하는 것이다. 그러나 이러한 문제는 테이블 위에 있는 물건을 가방에 담아야 할 때 

자신의 가방에 담는 것보다 더 복잡하고 번거롭기에 계획이 불가능하다. 가장 좋은 
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방법은 테이블 위에 가방의 기능을 추가하는 것인데 테이블의 평평함과 가방 기능

을 보조하는 디자인이 필요하다. 이 모순이 연구자가 직면한 문제이다. 여러 차례 

시도한 결과 컴퓨터 케이스에서 자주 사용하는 탄성 직물의 재료와 테이블의 결합

을 참고하였다. 이렇게 하면 테이블의 평평함과 테이블이 가방 기능을 갖추게 할 

수 있다.

[그림 5-4] 조형 디자인 제안2

(3) 조형 디자인 제안3

  제안2에서 조형과 빛과 그림자 사이의 조형은 미니멀한 효과를 나타낸다. 이용자 

의상미(意象美, 예술적 구상의 아름다움)의 어휘에는 독특하고 특별하고 정교하다

는 뜻이 있다. 따라서 제안3에서 연구자는 이 의상미를 뜻하는 어휘를 바탕으로 선

의 수와 공간의 구성감을 증가시켜 독특한 조형을 구현하고 다른 빛과 그림자 효

과를 더욱 부각한다. 바실리 칸딘스키(Wassily Kandinsky)는 <점·선·면>이라는 

책에서 예술의 형식을 세 가지 요소 사이의 구성 관계로 귀결한다. 그는 ‘예술의 

개별적인 정신적 고찰에 의존하는 이러한 종류의 요소 분석은 작품 내에서의 움직

임으로 이어지는 다리’라고 묘사했다. 연구자가 조형 요소를 찾으려고 할 때 가장 

원시적이고 기초적인 점·선·면의 분석은 연구자에게 가장 영감을 준다. 선과 면의 

조합에 대한 시행착오를 거쳐 빛과 그림자의 변화와 조형의 공간구성을 관찰하는 

방식으로 제안3의 디자인을 완성한다. 
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[그림 5-5] 조형 디자인 제안3

3. CMF 디자인

  연구자는 CMF 디자인 단계에서 이용자 의도는 CMF 디자인 전반의 지도 사상이

며 이용자의 사고를 디자인 사고로 바꾸는 방법이다. 디자인에서도 조형 디자인 제

안에 따라 디자인의 중심을 조율한다. 색채가 주요 디자인 포인트인지 소재가 주요 

접점 또는 공정이 디자인 포인트인지의 여부이다. 디자인 제안1에서 연구자는 색채 

디자인에 중점을 둔다. 조형에서 몬드리안의 회화 작품을 흡수하고 색채 디자인에

서 연구자는 이 회화의 색채를 그대로 사용하며 빨강, 노랑, 파랑의 삼원색에 명도

를 높이는 방법으로 세 가지 색채의 조화감을 더한다. 또 테이블 윗면을 흰색으로 

디자인해 색채를 더욱 조화롭게 한다. 디자인 제안2와 제안3에서는 조형 디자인에

서 주로 빛과 그림자의 변화를 나타낸다. 따라서 색채 디자인에서도 간결함을 위주

로 하고 나무의 질감과 금속 프레임의 색채 대비를 중점적으로 고려해 시각적 충

돌을 만든다. 초기의 조형과 이용자의 미적 이미지에 대한 분석을 거쳐 연구자는 

예술, 간결, 독특함을 조형과 관련시키고 CMF 디자인 단계에서 여전히 이 주제의 

이념을 둘러싸고 전개해야 한다. 
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[표 5-3] 조형 디자인 제안 1-3의 CMF 디자인 제안

이용자 

미적 

이미지

색채 디자인

(Color)

재질 디자인

(Matarial)

처리 공정

(Finishing)
디자인 제안

예술
목재 및 

플라스틱

트레이 사출 

성형

목재 무광 

페인트 분무 

도장

간결
복합 판재 및 

강재

회색 들메나무 

나무결 무늬

그레이 블루 

탄성 직물 코팅

독특함
복합 판재 및 

강재

회색 들메나무 

나무결 무늬  

그레이 탄성 

직물 코팅, 금속 

도색

4. 구조 디자인

  구조 디자인은 디자인 제안과 생산 가공을 연결하는 단계로 디자이너가 필요한 

전문지식을 갖추어야 한다. 연구자는 디자인 과정에서 필요한 가구 구조 관계를 분

명히 정리해야 하며 구조 디자인 단계에서는 생산 단계 인력에게 디자인 제안을 

정확히 전달하는 것이 주목적이다. 디자인 제안1에서 연구자는 조형 디자인 단계에

서 관련 구조 디자인을 고려했고 구조 디자인 단계에서는 설계 도면만 필요하다. 

디자인 제안 2, 3에서는 구조가 단일해 분리가 어려워 용접 구조만 설계했다.
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[표 5-4] 디자인 제안 1-3의 구조 디자인과 사이즈 도면

제안1
구조 

디자인
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사이즈 

도면
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제안2
구조 

디자인
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사이즈 

도면
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제안3
구조 

디자인
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사이즈 

도면
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5.2.2 옷 보관 문제 해결을 중심으로 한 디자인 제안

1. 문제 해결 방법 모색

  이용자의 행동을 관찰하는 단계에서 카페에서 공부하는 이용자는 모두 가방과 

옷을 휴대하고 있음을 발견했다. 사용자가 1인용 좌석을 사용할 경우 가방과 옷을 

둘 곳이 없어 바닥에 놓을 수밖에 없다. 2인용 이상 좌석을 사용할 때 가방과 옷은 

옆자리에 놓는데 이 문제는 카페 가구를 디자인할 때 고려하지 못한 요소이다. 연

구자는 이 문제를 둘러싼 문제 해결 방법을 찾는다.

[표 5-5] 브레인스토밍 내용 정리(2)

문제 본질 이유 해결방법 깊은 사고 타당성 평가

이용자 가방

과 옷 방치 

문제

이용자 의류 

보관에 대한 

고려 없음

테이블에 옷

걸이 설치

테이블 측면에 옷걸이 

기능 추가

실행 가능한 방법, 적절하게 처리

하면 예상치 못한 제품 효과를 

얻을 수 있다.

테이블 위에 어떠한 형

태의 백팩을 걸 수 있

는 기능 구비

실행 가능한 방법, 테이블 윗면 

이상의 형태를 선택할 때 합리성

에 유의해야 한다.

의자에 보관 

기능 설정

좌석 아래에 보관 공간 

설치

실행 가능한 방법이지만 방법이 

비교적 흔해서 예상 밖의 효과를 

낳을 수 있다.

의자 측면을 연결하여 

보관 기능 추가

실행 가능한 방법, 아이디어는 특

별한 것이 없지만 잘 처리하면 

좋은 효과를 얻을 것이다.

  

  [표 5-5] 브레인스토밍 내용의 정리를 통해 가방과 옷을 놓을 수 있는 위치와 

방법을 시도해 보았는데 옷걸이와 테이블을 결합하여 테이블 윗면에 가방을 걸 수 

있는 기능과 의자 옆에 가방과 옷을 둘 수 있는 자리를 추가하는 것이 세 가지 문

제를 해결하는 방법이다. 다음으로 연구자는 이러한 방법들에 근거하여 구체적인 

가구 형태를 확정해야 한다. 
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2. 조형 디자인

  (1) 조형 디자인 제안4

  자연에 대한 동경은 이용자 연구에서 발견

한 미적 이미지이며 자연계의 만물도 연구자

의 디자인 조형의 원천이다. 자연에 대한 동

경은 인간의 진정한 본성에서 비롯된다. 자연

에 대한 동경에서 중국인이 가장 먼저 떠올

리는 것은 대부분 장자이다. 도가 무위의 대

표적인 인물로 장자가 숭상하는 것은‘소요(逍

遙)’이며 이는 자연에 녹아드는 즐거움이다. [그림 5-6] 바위에서 성장한 식물

  위진(魏晉)시대 죽림칠현(竹林七賢)과 같은 사대부들은 현실에 대한 불만을 산

수에서 잊었다. 인간과 자연은 조화롭게 공존하며 디자이너는 창작하는 과정에서 

종종 자연계에서 디자인의 영감을 얻는다. 자연계의 수많은 무질서한 요소들은 디

자이너의 질서 있는 처리를 거쳐 사람들에게 색다른 시각 경험을 줄 수 있다.

  디자인 제안의 첫 번째 문제 해결 방법은 테이블과 옷걸이를 결합하는 것이다. 

연구자가 가장 먼저 해결해야 할 것은 어떤 형태로 디자인과 문제 해결 방법을 결

합하느냐이다. 옷걸이와 테이블을 결합한다면 연구자는 조형을 시작할 때의 형태를 

생각해야 한다. 옷걸이를 테이블 위에 놓으면 테이블 위에 놓인 다른 물건에 영향

을 줄 수 있기에 옷걸이 기능은 테이블 한쪽에만 설치해야 한다. 하지만 이렇게 하

면 두 제품의 효과를 쉽게 생성할 수 있어 두 기능을 어떻게 유기적으로 융합할 

수 있을지는 디자인 영감을 찾을 때 해결해야 할 문제이다. 연구자는 이 문제를 가

지고 디자인 영감을 찾기 시작했다. 이때 바위와 식물이 연구자 생각의 대상이 되

고 바위 속에서 연구자는 그 안에서 자라는 식물을 발견하곤 한다. 식물과 옷걸이

는 공통된 특성을 형성하는데 연구자가 해야 할 일은 이들을 디자인 언어로 질서 

있게 처리하는 것이다. 시도를 거쳐 테이블을 바위로 표현하고 옷걸이는 바위 아래

에서 자라는 식물을 연상하게 하여 약하지만 강한 생명력을 표현했다. 이렇게 식물

은 약하게 표현되어야 하며 선으로 표현하는 것이 더 적합하다. 테이블 윗면은 두

꺼운 무게감과 옷걸이의 선이 약한 느낌이 시각적으로 충돌하며 뒤쪽 CMF 디자인

에서는 이 개념을 더욱 강화해야 한다. 의자의 디자인에서는 테이블의 디자인 언어

를 이어받아 자연계의 꽃 형태를 이용하여 선으로 꽃잎을 표현하고 착좌면의 무게
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와 연약한 꽃잎이 시각적으로 충돌한다. 

      

[그림 5-7] 조형 디자인 제안4

  (2) 조형 디자인 제안5

  연구자의 두 번째 해결 방법은 테이블 윗

면의 어떤 형태를 통해서 물건을 걸 수 있

는 기능을 부여하면 이 형태의 외관은 매우 

중요하다. 연구자가 심리적 충돌을 분석한 

결과 귀여운 동물의 형태가 사람의 마음을 

움직이는 기능을 한다는 것을 발견했다. 여

러 차례의 시행착오를 거쳐 작은 새와 나무 

그루터기가 연구자의 시야에 들어왔다.
[그림 5-8] 작은 새와 나무 그루터기

  작은 새가 나무 그루터기에 앉아있는 모습은 연구자에게 필요한 디자인 요소이

므로 작은 새의 모습을 적절한 위치로 조정한다. 작은 새의 꼬리를 이용하면 공부

할 때 가지고 다니는 가방을 걸 수 있으며 가방과 옷을 걸지 않아도 될 때 작은 

새의 귀여운 모습은 커피 테이블 위에 좋은 풍경이 될 수 있다. 

  좌석의 디자인에 있어서 연구자는 자연에서 영감을 얻는 방법을 그대로 따르고 

밖으로 나온 새싹을 조형 요소로 하여 좌석을 디자인했다. 테이블과 의자 전체의 

조형 요소를 통일한다. 
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[그림 5-9] 조형 디자인 제안5

  (3) 조형 디자인 제안6

  세 번째 문제 해결 방법은 의자에 맞춰 

물품 보관 기능을 추가하는 것이다. 이 제

안에서 의자의 조형은 문제 해결의 핵심이

며 이용자의 미적 이미지 분석을 통해 달콤

함이라는 개념이 연구자의 시야에 들어온

다. 달콤한 맛은 연구자 생활에서 음식을 

의도하는 것과 일치하며 기하학적인 케이크 

이미지가 이번 조형의 바탕이 되었다. [그림 5-10] 달콤한 케이크

따라서 조형 디자인에도 기하학적 형태의 조형 방법을 적용했다.

  사각, 원기둥체, 원뿔형, 구체는 디자인에서 기본형으로서 디자인의 모든 곳에서 

볼 수 있다. 기본체를 확정한 후 분할, 중첩, 삭감, 역각, 소포법, 굴곡법 등의 방법

으로 새로운 스타일을 연출할 수 있다.
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[표 5-6] 자주 사용되는 기하학적 모양의 모델링 방법

모델링 방법 설명 사례

선분할법
큰 면적 표면을 조립 라인이나 장식 몰딩을 

이용해 분할 하는 모델링 방법

감법
기하학적인 기본 형태를 절삭 상감을 이용하

여 새로운 형태로 만드는 모델링 방법

가법
기본 형태에 디테일을 더하고, 교차시키고, 

융합하여 새로운 형태를 만드는 모델링 방법

모접기

기하학적 형태의 모서리를 처리하는 방법으

로 가장자리를 깎아 모서리를 매끈하게 만들

거나 입체감을 더하는 방법

포장법
기하학적인 형태 외부를 감싸는 스타일링 방

법으로 볼륨감을 더하기 위해 사용된다. 

굴곡법

기하학적 형태를 구부리는 모델링 방식으로 

기하학적인 모양의 시각적인 단조로움에 곡

선 요소를 더해 상품에 아름다움을 더하기 

위해 사용된다. 

평면 입체화
기하학적인 모형에 굴곡을 넣는 모델링 방식

으로 제품에 입체감을 더하기 위해 사용된다. 
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  A. 선 분할법은 형체를 만드는 과정에서 가장 기초적이고 많이 활용되는 기법이

다. 생산 제조의 필요에 의한 것이기도 하지만 다른 한편으로는 장식적인 기법이기

도 하다. 제품은 분해 과정에서 선의 분할 효과를 생성한다. 제품 효과를 강화하기 

위해 디테일한 부분을 풍부하게 하고 장식 효과를 활용할 때 선 분할 효과도 발생

한다.

  B. 디자인에서 감법에 속하는 것으로 기본 형체에 대한 절삭 상감을 통해 새로

운 조형을 얻는 일종의 연역 방법이다. 제품의 조형을 끊임없이 풍부하게 하여 확

산적 사고를 도와줄 수 있다. 

  C. 덧셈은 디자인에서 가법에 속하며 기본 형체에 더하고 삽입하고 융합한 후 

새로운 조형을 얻는 일종의 연역 방법이다. 중첩법은 복잡한 형체를 만드는 데 활

용할 수 있으며 중첩법을 사용할 때 중첩체의 모양, 크기, 상호 위치와 융합 방식

에 주의해야 한다. 이러한 것들은 최종 효과에 영향을 미치는 주요 요인이다.

  D. 역각법은 모서리 처리 방법으로 역각의 모양, 크기, 위치를 끊임없이 바꿀 수 

있는 것은 확산적 사고에서 볼 수 있는 흔한 방법이다. 역각법은 둥글고 딱딱한 제

품 스타일을 구별하는 데 사용할 수 있으며 제품의 디테일한 부분을 풍부하게 할 

수도 있다. 

  E. 소포법은 디자인 조형에서 자주 사용되는 방법으로 제품에 한쪽 외투를 입히

는 것과 같아 제품의 볼륨감과 미적 감각을 살릴 수 있다.

  F. 굴곡법은 단단한 모양을 유연하게 만들 수 있고 제품에 활력을 줄 수 있다. 

굴곡법은 제품 자체 조형의 시각 방향을 바꿀 수 있고 곡선 요소를 제품에 적용하

여 미적 감각을 더 할 수 있다. 

  G. 평면 입체화는 주로 디테일한 처리에 활용되며 큰 범위에서 어떻게 처리해야 

할지 모를 때마다 이 방법이 작용할 수 있다. 큰 면을 함몰 또는 부각 처리하여 볼

륨감을 더할 수 있다.

  연구자는 구조를 추가하여 기능을 풍부하게 할 필요가 있기에 덧셈의 조형 방법

을 채택하였다. 먼저 의자를 육면체로 총괄하고 그 위에 수평 방향의 평판을 끼워 

기초 조형을 완성하였다. 기초 조형을 완성하고 남는 것은 디테일한 디자인의 문제

이며 단계적으로 원하는 형태로 조형을 조정하면 된다. 이에 세트로된 테이블도 동

일한 디자인 방법으로 위아래 두 면을 싱글 폴로 연결하여 케이크 트레이와 같은 
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느낌을 주어 디자인을 완성한다. 

[그림 5-11] 조형 디자인 제안6

3. CMF 디자인

  제안4의 디자인에서 연구자 조형은 자연에서 영감을 받아 완성된 디자인 분석에 

따르며 조형 특징은 대중적인 디자인 요소 즉, 반복되는 선 구성을 갖추고 있다. 

이용자의 미적 이미지의 트렌드에 맞추어 연구자는 트렌디한 이미지를 부여하고 

트렌디한 색채 배색을 통해 조형에 적용함으로써 이 가구를 트렌드에 대한 이용자

의 수요에 맞게 할 수 있다. 제안5 조형 디자인에서 연구자는 마치 비 온 뒤의 삼

림 같은 날렵한 자연 조형물을 만들었다. 이용자의 미적 의도와의 연계를 통해 연

구자는 제안5의 디자인 컨셉을 참신함으로 확정했다. 제안6의 조형 디자인을 할 

때 연구자는 음식의 형태를 연상하고 이용자의 미적 이미지와 연계하여 연구자는 

제안6의 디자인 컨셉을 달콤함으로 확정했다. 이용자의 미적 의도에 대한 개념에 

따라 CMF 디자인을 시작했다.
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[표 5-7] 조형 디자인 제안 4-6의 CMF 디자인 제안

이용자 

미적 

이미지

색채 디자인

(Color)

재질 디자인

(Matarial)

처리 공정

(Finishing)
디자인 제안

트렌드

대리석, 

금속선재, 

직물

금속선재 굴곡, 

용접, 표면 도색

참신함

테이블: 

복합판재, 

플라스틱 

테이블 받침, 

흰색 대리석 

받침대

테이블 받침, 

작은 새 사출 

성형

달콤함
복합 판재, 

가죽 시트
표면 도색

4. 구조 디자인

  제안4의 구조에서 주로 옷걸이의 높낮이를 고려한 것으로 이러한 가구의 운송 

원가에 영향을 미치기 때문에 옷걸이와 다리를 나사로 고정하면 분해와 운송에 용

이하다. 제안5의 구조 디자인에서 비용 절감을 위해 테이블 다리 디자인에서 미리 

만들어진 부품 사용, 즉 시장에 존재하는 가구부품 사용을 고려한다. 이렇게 하면 

가구 개발의 원가를 낮출 수 있고 가구의 시장 생명력을 높일 수 있다. 제안6의 테

이블 기둥도 해당 사이즈의 미리 제작한 부품을 선택하여 가구 원가를 낮춘다. 
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[표 5-8] 디자인 제안 4-6의 구조 디자인과 사이즈 도면

제안

4

구조 

디자인
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사이즈 

도면
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제안

5

구조 

디자인
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사이즈 

도면
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제안

6

구조 

디자인
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사이즈 

도면
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5.2.3 이용자의 사적인 공간 수요 문제 해결을 중심으로 한 디자인 제안

1. 문제 해결 방법 모색

  환경심리학의 이론과 개념에 따르면 개인이나 집단은 다른 사람이나 외부 환경

과 정보를 교환하고 통제할 수 있는 자유를 원한다. 사적 비밀성은 개인이나 집단

이 다른 사람 또는 외부 환경에 대한 근접성을 통제하고 다른 사람 또는 외부 환

경과 정보를 교환하는 시기, 방법과 정도를 통제하는 것이다. 사적 비밀성은 바로 

이러한 통제 메커니즘과 기능에 대한 욕구이며 사람들의 기본적인 행동 심리 욕구 

중 하나이다. 사용자 행동 단계를 살펴본 결과 이용자의 욕구도 발견되었다. 연구

자는 이 문제를 둘러싸고 브레인스토밍을 전개하여 문제 해결 방법을 모색할 것이

다. 브레인스토밍을 거친 후 연구자는 브레인스토밍 내용을 [표 5-8]과 같이 정리

했다.

[표 5-9] 브레인스토밍 내용 정리(3)

문제 본질 이유 해결방법 깊은 사고 타당성 평가

사용자는 

카페에서 

공부하고 

업무를 볼 

때 개인 

비밀공간이 

필요하다.

방해받기를 

바라지 

않는다.

전통적인 

사무실의 

칸막이 

가림막의 

방식을 

이용하여 

해결한다.

테이블 위에 가림막 

설치

가능한 방법이지만 카페의 공공성

을 고려해 디자인해야 하며 가림

막 사용 방식은 가변적인 것이 좋

다.

테이블 위에 옷을 걸 

수 있는 장치를 

설치하면 시야 차단 

역할도 하고 가방과 옷 

보관 문제도 해결할 수 

있다.

가능한 방법으로 한 가지 기능으

로 두 가지 문제를 해결할 수 있

는 좋은 아이디어다.

의자 가림 

기능 설치

시트 등받이를 높여 

감싸는 느낌을 준다.

가능한 방법이지만 문제 해결 방

법이 일반적이어서 예상 밖의 효

과를 낼 수 없다.

의자에 병풍 기능 추가

가능한 방법이며 좋은 아이디어의 

기초를 갖추고 있다. 병풍도 수요

에 따라 언제든지 제거할 수 있고 

카페의 공공성을 고려했다.

  

  브레인스토밍 내용 정리를 통해 연구자는 기본적으로 이용자가 필요로 하는 사

적 비밀공간의 문제를 해결하는 방법을 확정했다. 테이블에 가림막을 만들어 시선

을 차단하거나 반 칸막이를 만들거나 의자 주변에 칸막이를 설치해 시선을 차단할 

수 있다. 가구 디자인에 적용하는 것은 테이블 위에 칸막이 설치, 테이블 위에 옷



- 126 -

걸이를 디자인하여 가림막 형성, 의자 주변에 병풍 디자인 등 세 가지 방법이 있

다.

  방법의 사고는 아이디어의 첫 번째 단계이며 이를 이용자에게 어떻게 보여줄지

는 추후 디자인의 아이디어 단계부터 보완해 나가야 한다.

2. 조형 디자인

  (1) 조형 디자인 제안7

  연구자의 첫 번째 방법은 가장 일반적인 칸막이를 활용한 아이디어로 이를 바탕

으로 시각적, 심리적 충돌을 만들 수 있을지가 난제이다. 카페 가구와 사무용 가구

의 차이점은 카페 가구가 갖춘 다목적성이다. 즉, 테이블은 다용도로 쓸 수 있고 

전통적인 칸막이 가림막은 마음대로 없애도 되며 가림막은 합리적인 수납 위치가 

있다.

  이러한 문제가 연구자에게 요구하는 것은 

수납과 사용의 편리함이다. 여러 차례의 시

행착오를 거쳐 레고 블록을 조합하는 방법

은 연구자 디자인에 영감을 주었다. 결합과 

조합이 연구자의 디자인 방향이 된다. 그러

나 레고 블록의 표면은 평평하지 않고 테이

블의 사용 요구 사항과 동일하지 않다.
[그림 5-12] 레고 블록

  연구자는 생각을 조정해 결합에서 삽입으로 바꾸고 테이블을 격자 모양으로 디

자인하면 테이블의 임의 위치에 편리하게 가림막을 삽입할 수 있고 다른 한편으로

는 테이블 위 전자 기기의 열복사에도 유리하다. 테이블 위의 필기 수요를 충족시

키려고 테이블 한쪽 면에 탈착이 가능한 작은 테이블 트레이를 디자인하여 이용자

가 원하는 대로 사용할 수 있도록 했다. 가림막은 필요하지 않을 때 탁자 다리의 

빈 공간도 수납 기능을 설치할 수 있다. 블록의 시각적 효과를 실현하기 위해 네 

개의 테이블 다리의 디자인을 차별화하면서 시각적 충돌을 만드는 효과도 만족시

킬 수 있다고 말했다.

  의자의 디자인에 있어서 구조적인 강도를 보장하기 위해 탈부착이 아닌 모든 부

품을 일체형으로 디자인한 통일된 디자인 조형 언어를 사용하였다.
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[그림 5-13] 조형 디자인 제안7

  (2) 조형 디자인 제안8

  두 번째 문제 해결의 방법은 테이블 위에 장치를 설치

하여 옷을 걸면서도 시야를 가리는 역할을 해 비밀공간

을 만드는 것이다. 이때 연구자가 직면한 어려움은 바로 

어떤 방식으로 이런 기능을 구현하느냐 하는 것이다. 이

용자 옷으로 시야를 가려야 하기에 학습 이용자에게 가

장 가능성 높은 것은 휴대한 책과 옷이다. 시야를 가리는 

물품의 형성 분석 후 가장 가능성 높은 형식은 크로스바 

형식이다. 크로스바 모양의 옷걸이는 연구자 조형의 기초

가 된다. 다음 문제는 테이블과 어떻게 조합하느냐이다. 

식당에서는 좌석의 방향이 무작위일 수 있기에 조형의 

방향성을 고려해 디자인할 필요가 있다.

[그림 5-14] 크로스바 

행거

  테이블 조형에서 적용할 수 있는 모양은 원형과 정방향을 포함한다. 테이블 면적

이 제한적이기 때문에 연구자는 정사각형을 기초로 했다. 크로스바 모양의 옷걸이 

한쪽 다리와 테이블의 다리를 공유하고 이 구조를 통해 상단의 행거가 회전할 수 

있도록 구성함으로써 가림 방향 조절이 편리하다. 조형 언어의 경우 옷걸이가 존재

하기 때문에 조형이 지나치게 단순하여 세부 부분에서 풍부한 디자인 감각이 필요

하다. 그래서 연구자는 모든 선을 다각형으로 만들어 형태적 질감을 더했다. 또한, 
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CMF 디자인 단계에서 시각적 충돌을 더욱 강화해 제품과 일반 맞춤형 가구의 차

별성을 높인다. 완성된 테이블 디자인을 통해 조형적 특징인 라인감이 강하여 연구

자는 계속해서 이 디자인 언어를 사용하여 의자 디자인을 완성한다.

[그림 5-15] 조형 디자인 제안8

  (3) 조형 디자인 제안9

  제안9에서 연구자가 사용한 방법은 의자에 병풍을 추가하는 것이다. 병풍은 동양

의 전통가구 중의 한 종류로 전통가구 형식을 현대 생활 방식과 어떻게 융합하느

냐가 이 디자인의 중요한 문제이다. 충돌을 만드는 데는 병풍이 전통가구 형태이기 

때문에 연구자도 이를 바탕으로 전통가구 디자인 요소를 현대적인 조형 수단과 융

합하여 이용자의 심리적 충돌을 형성해 이용자의 관심을 끌기 위한 목적도 있다.

[그림 5-16] 중국식 전통가구 병풍, 라운드 암체어와 책탁자
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  병풍은 일반적으로 다면적이며 디자인에서 여러 면의 조형적인 리듬감을 이용하

여 이용자의 미적 이미지에 맞는 역동적인 컨셉으로 디자인하였다. 따라서 연구자

는 디자인에서 병풍의 크기를 변화시켰고 후기의 색채와 재질의 디자인을 통해 이

러한 미적 이미지를 강화할 수 있다. 의자의 디자인에 있어서 연구자가 고려하는 

것은 전통가구와 현대적인 미적 이미지의 조화이다. 연구자는 중국 전통 의자의 형

태를 기하학적으로 처리하여 높은 후면과 낮은 전면의 팔걸이의 조형적 특징을 유

지했다. 테이블도 전통적인 책탁자의 조형을 바탕으로 재디자인해 책탁자의 앞부분

이 들린 조형을 유지했다. 그러나 카페는 트렌드와 유행의 대명사로 전통 요소를 

어떻게 새롭게 해석할 것인지도 디자인 포인트의 문제로 떠올랐다. 전통가구 양식

은 비교적 조형이 복잡하고 현대와 미적 차이가 크므로 연구자가 해야 할 일은 뺄

셈이다. 전통적인 조형 요소의 아름다움을 살려 현대적인 디자인 언어로 표현하면 

된다.

[그림 5-17] 조형 디자인 제안9

3. CMF 디자인

  디자인 제안7의 조형 디자인에서 연구자의 디자인은 레고 블록에서 영감을 받아 

블록의 사용 장면은 연구자가 부모와 아이가 가정에 있는 장면을 연상하게 하며 

이는 이용자의 미적 이미지 중의 따뜻함과 비교적 부합되므로 CMF의 디자인 주제

를 따뜻함으로 설정했다. 제안9의 조형 디자인에서 조형이 간결하기에 색채와 질감
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을 통해 제품의 시각적 충돌을 높여야 하므로 연구자는 이용자 미적 이미지에서 

시각적 효과를 가장 쉽게 강화할 수 있는 작은 사치를 디자인 컨셉으로 선택했다. 

제안9의 조형 디자인에서 연구자는 전통가구 형식을 재디자인하였다. 전통적인 가

구 형태의 재생을 목적으로 하고 있으며 이용자의 미적 의도에서 역동성을 디자인 

주제로 선택했다.

[표 5-10] 조형 디자인 제안 7-9의 CMF 디자인 제안

이용자 

미적 

이미지

색채 디자인

(Color)

재질 디자인

(Matarial)

처리 공정

(Finishing)
디자인 제안

따뜻함 플라스틱 사출 성형

작은 사치

테이블: 다각 

금속 관재 

의자: 직물 

피복 및 다각 

금속 관재

금속 굴곡

역동성

병풍: 알루미늄 

프레임, 아크릴

좌석: 원목 

프레임, 직물 

방석 테이블

아크릴, 플라스틱 

모서리 밴딩 

4. 구조 설계

  제안7의 가구 구조는 비교적 단순하여 주로 작은 테이블 플레이트와 가림막이 

접촉할 수 있는 구조로 가공 과정에서 배합 문제에 주의하면 된다. 제안8 구조의 
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중점은 회전 가능한 크로스바 부분으로 고정된 테이블 다리 부분과 테이블 위의 

회전 가능한 크로스바는 베어링 구조에 의해 두 부분으로 나눈다. 제안9의 구조는 

병풍 한 폭 사이의 연결 구조에 중점을 두고 있으며 탈부착이 용이한 힌지 구조로 

되어 있어 병풍 수납과 사용이 편리하다.

[표 5-11] 디자인 제안 7-9의 구조 디자인과 사이즈 도면

제안

7

구조 

디자인
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사이즈 

도면
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제안

8

구조 

디자인
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사이즈 

도면
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제안

9

구조 

디자인
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사이즈 

도면
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5.2.4 이용자의 스트레스 해소 문제를 중심으로 한 디자인 제안

1. 문제 해결 방법 모색

  심리적 압박은 일종의 스트레스인데 이는 외부에서 받는 자극이며 사람의 정서 

체험과 직접적인 관계가 있다. 가벼운 스트레스는 사람에게 긍정적인 작용을 하지

만 장기간 심리적 스트레스를 받으면 사람의 정신건강과 생리 건강에 부정적인 영

향을 미칠 수 있다. 스트레스 해소는 사람들이 심리적 스트레스를 의식할 때 자발

적으로 스트레스를 발상해 모색하는 행위이다. 스트레스가 주는 부정적인 감정을 

해소하고 심신의 건강을 되찾는 과정이다.

[표 5-12] 스트레스 해소 제품의 분류와 방법

스트레스 해소 

제품 유형
손가락 장난감 이완 유도 스트레스 발상

대표제품

손끝 팽이 Pause 게임
Big Enter스트레스 발상 

장난감

스트레스 해소 방법 주의력 전환 주의력 전환 스트레스 발상

  

  심리학 연구 분야에서 운동, 명상, 음악 감상, 환경 전환, 주의력 전환 등 스트레

스를 해소하는 방법은 다양하다. 시장의 스트레스 해소 제품에 관한 분류 연구를 

통해 그들이 취한 주요 방법은 주의력을 전환하고 스트레스를 발상하는 방식으로 

실현된 것임을 알 수 있다. 가구 제품도 이러한 방법들을 활용하여 스트레스 해소 

효과를 볼 수 있고 이를 바탕으로 독립적인 브레인스토밍을 펼칠 수 있게 되었다.
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[표 5-13] 브레인스토밍 내용 정리(4)

문제
본질 

이유
해결방법 깊은 사고 타당성 평가

이 용

자 의 

스 트

레 스 

해 소 

문제

많은 공

부, 업무 

스트레스

사용자가 가구를 반복

적으로 만지는 방식으

로 주의력을 전환하여 

스트레스를 해소한다.

테이블을 특수한 질감 

처리하여 이용자가 터치

할 수 있게 한다.

불가능한 방법, 특이한 질감은 

청소가 잘되지 않아 사용자에

게 오히려 좋지 않은 영향을 

미친다.

테이블 위에 친화적인 

형태를 설정하여 이용자

가 터치하여 스트레스가 

풀리도록 한다.

실행 가능한 방법으로 테이블 

형태와 테이블 조형의 결합에  

관한 사고의 중점이다.

음악의 리듬감을 이용

하여 주의력 전환 실

현

가구의 선이 리듬감을 

갖게 한다.

실행 가능한 방법으로 변화하

는 형태는 시각적으로 스트레

스를 완화하는 역할을 하며 

Pause 게임의 원리와 유사하

다.

가구 외관으로 스트레

스 해소

연질 재료로 스트레스 

해소

실행 가능한 방법으로 카타르

시스는 스트레스 해소의 가장 

직접적인 방법이다. 

  

  브레인스토밍 내용을 정리함으로써 연구자는 문제를 해결할 방법을 거의 확정하

였다. 시중에 나와 있는 스트레스 해소 제품을 계속 사용한다. 가구에서는 가구 테

이블 위에 친화력 있는 조형을 설치하고 이용자는 터치를 통해 스트레스를 해소한

다. 또한, 가구의 리드미컬한 외관 디자인을 통해 사용자가 관찰하는 과정에서 스

트레스 해소 효과를 달성하였다. 마지막으로 스트레스 발상 방법은 가구 디자인에

서 연질 소재를 손 가까이에 디자인해 이용자가 쉽게 감정 분출을 하게 하였다.

2. 조형 디자인

  (1) 조형 디자인 제안10

  이 디자인의 요구 사항은 테이블 위에 친화력 있는 형태를 설정하여 이용자가 

터치하여 스트레스를 해소하는 것이다. 인조 형태에 있어서 기하학적인 형태는 조

형의 기초적인 형태이다. 연구자는 먼저 기하학적 형태의 원형에 대한 시각 수용을 

분석했다. 분석을 통해 구체는 매끄럽고 충만한 느낌을 주며 디자인에 활용하여 편

안함과 친화력을 더할 수 있다는 것을 발견했다. 
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[표 5-14] 기하학 형태의 친화력 분석

기하학 형태 구면체 육면체 원통 각뿔

도형

시각 수용
매끄러움, 충만함, 

친화력
신뢰성, 안정감 방향성, 친화력 방향성, 거리감

  이것을 기반으로 구면체를 디자인에 적용

해보고 조형 과정에서의 영감을 자연에서 

찾는 것 역시 스트레스 해소 주제로 연구자

가 요구하는 것이다. 여러 차례 시도한 결

과 연구자는 물고기의 형태에서 영감을 얻

어 구체와 물고기 눈 사이의 공통적인 모양

을 만든다. [그림 5-18] 물고기

  물고기의 눈을 구체로 요약하고 몸을 삼각형의 테이블로 정제하며 테이블 모서

리의 지지와 물고기 꼬리의 호응으로 물고기 모양을 디자인에서 희미하게 만들어 

상상할 수 있는 공간을 넓혔다. 

  테이블 디자인이 완성되면 의자와 테이블을 맞춰 선체의 절단면 조형을 통해 시

트의 조형을 연상하고 시트의 등받이 부분은 말린 그물 형태로 디자인한다. 전체적

인 디자인이 완성된 후 연안에서 물고기를 구경하는 의경미(意境美)를 살렸다.

  이용자는 업무 스트레스가 심할 때 테이블에 앉아 공을 만짐으로써 주의력을 전

환하고 스트레스를 해소하는 작용을 할 수 있다. 
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[그림 5-19] 조형 디자인 제안10

  (2) 조형 디자인 제안11

  음악은 스트레스를 풀어주고 리듬감 있는 조형은 사용자가 관찰하는 과정에서 

눈 근육의 움직임을 유도하며 스트레스를 풀어주는 역할도 한다.

  이 제안에서 연구자는 음악의 리듬감을 이용하여 가구의 형태를 디자인하고 가

구의 리드미컬한 외관 디자인을 통해 이용자가 관찰하는 과정에서 스트레스 해소 

효과를 얻도록 하였다. 

[그림 5-20] 조형 디자인 제안11
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  여러 차례의 시행착오 끝에 좌석 등받이의 리듬 변화를 이용한 디자인을 할 때 

선호하는 방법이 되었다. 기존에 디자인한 바 있는 기하학적 형체인 덧셈을 이용한 

조형 방식을 결합하여 물품 보관 기능을 해결하고 좌석 등받이 조형에 변화를 주

었다. 외관 형태는 기존에 분석했던 친화력 있는 원기둥을 바탕으로 길이의 변화를 

통해 음악의 리듬감을 만들어냈다. 

  테이블 디자인은 연구자도 호응 관계를 고려하여 하나의 선으로 테이블 아래 받

침을 직렬로 연결해 마치 연속된 음악처럼 전체 음악 작품의 리듬감을 기조로 설

정했다. 연구자의 디자인을 통해 이용자가 이 가구를 사용하고 음악에 빠져들 듯 

스트레스를 완화하는 역할을 할 것으로 기대한다. 

  (3) 조형 디자인 제안12

  제안12에서 연구자가 문제를 해결하는 방법은 스트레스 발상을 통해 스트레스를 

해소하는 목적을 실현한다. 분석을 거쳐 카페 같은 공공장소에서 큰 동작에 어울리

지 않는 스트레스 발상은 손이 가는 대로 닿는 것이 최선이기 때문에 좌석의 팔걸

이가 연구자의 시야에 들어왔다. 또 작은 동물의 이미지를 활용해 이용자와의 거리

를 좁히기를 바란다. 귀여운 동물의 형태는 더욱 친화력이 있어 이용자가 사용 과

정에서 마음을 편안하게 하면서 심리적 충돌의 목적도 달성할 수 있다. 

  동물 이미지가 조형 요소가 되며 연구자는 

그 이유를 크게 세 가지로 분석한다. 

  A. 애니메이션의 대가 미야자키 하야오(Mi

yazaki Hayao)가 말하는 동물이 지닌 많은 품

질은 인간의 마음속에서 갈구하는 것이다. 예

를 들어 진실하고 무조건적인 믿음, 무방비 

등 가장 원초적인 감정은 인간에게 가장 순수

한 감동과 정신적 공감을 불러일으킨다. [그림 5-21] 산개구리

  B. 신화의 동물이 지닌 초능력은 평화를 지키고 정의를 지킨다. 애니메이션 소비

자에게 가장 강력한 정신력을 부여한다. 인문, 역사를 다루는 이러한 애니메이션 

스토리는 문화적 요소와 기호가 뒷받침되어야 한다. 

  C. 동물의 상서롭고 귀엽고 장난기 많은 이미지가 이미 사람들의 마음속에 깊이 

파고들었다. 예술의 과장, 변형을 거치면 짧은 시간 안에 소비자의 엄청난 동질감
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을 얻을 수 있다.

  이를 바탕으로 연구자는 가구 팔걸이의자의 형태와 동물과의 연관도에 따라 산

개구리를 모델로 한 조형 디자인을 시작했다.

[그림 5-22] 조형 디자인 제안12

3. CMF 디자인

  디자인 제안10에서 연구자는 조형 디자인에서 뱃머리에 앉아 물고기를 구경하는 

분위기를 연출하는 것이 이용자의 미적 염원에 담긴 고요함과 더 잘 어울리는 주

제로 디자인한다. 디자인 제안11에서 연구자는 음악의 리듬으로 스트레스를 해소하

고 이용자의 미적 염원에서의 청춘의 자유분방한 의미와 음악적 감각을 가지고 있

으며 연구자는 청춘을 디자인 주제로 선택했다. 디자인 제안12에서 산개구리를 조

형 영감으로 하여 고요하고 신비로운 느낌을 표현하였는데 이용자 미적 이미지 속

의 신비가 비교적 이 느낌에 부합하여 연구자는 신비로움을 디자인 주제로 삼았다.
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[표 5-15] 디자인 제안 10-12의 CMF 디자인 제안

이용자 
미적 
이미지

색채 디자인

(Color)

재질 디자인

(Matarial)

처리 공정

(Finishing)
디자인 제안

고요

테이블: 복합 

판재, 금속 

기둥과 금속 

버팀목, 

유리구

의자: 금속 

판재, 패브릭 

방석

테이블 트레이: 

사출 성형

테이블 받침대: 

금속 레이저 

커팅

의자: 강판 굴곡

청춘

테이블: 복합 

판재와 금속 

관재

의자: 패브릭 

커버, 충전 

스펀지와 원목

그라데이션 도장

신비

테이블: 원목 

판재, 금속 

관재

의자 팔걸이: 

패브릭 커버, 

폴리에틸렌 

알갱이 충전

의자: 패브릭 

커버, 충전 

스펀지, 

금속관재

판재 도장

금속 전기도금

4. 구조 디자인

  제안10의 구조는 비교적 단순하여 주로 좌석의 구조 강도가 문제이다. 좌석의 

구조 강도를 강화하기 위해 강판의 굴곡 구조를 채택하고 굴곡을 통해 종 방향 구

조 강도를 강화한다. 제안11에서 구조 디자인은 의자 등받이의 기둥 간 배합에 중

점을 두고 틈새 없이 사용할 때 안전성을 보장하는 것이 설계 요구 사항이다. 제안

12의 구조 설계는 특별한 요구 사항이 없다.
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[표 5-16] 디자인 제안 10-12의 구조 디자인과 사이즈 도면

제안10
구조 

디자인
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사이즈 

도면
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제안11
구조 

디자인



- 148 -

사이즈 

도면
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제안12
구조 

디자인
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사이즈 

도면
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제6장 전문가와 이용자 평가

6.1 전문가 평가

6.1.1 전문가 구성

  전문가는 일정한 전문지식을 갖춘 업계 내 종사자로 실무경험이 풍부한 디자이

너로 업무에 종사하며 이론적 연구에 기초를 둔 전문가로서 학자가 될 수도 있다. 

이를 바탕으로 평가의 권위를 위해 전문가를 선별하였다. 이번 인터뷰 대상으로 전

문가 5명을 최종 선정하였다. 이 중 두 명은 서비스 디자인과 가구 디자인의 연구

학자이며 세 명은 서비스 디자인 및 가구 디자인 실무 분야에서 오랜 기간 활동해 

온 업계 전문가들이다. 

  전문가 구성에서 대표성을 충분히 고려할 때 전문가 중에는 지역적으로 북에서 

남으로 베이징, 상하이, 선전 등과 같은 중국 디자인 첨단 도시 출신이 포함되어 

있다. 그리고 지역적 인식으로 인한 차이를 균형 있게 조정하는 역할을 하고 가구 

디자인과 밀접한 건축 디자인 배경을 가진 연구자도 포함하였다. 또한, 연구자의 

학술적 배경은 서비스 디자인, 건축 디자인, 가구 디자인을 포함하여 전문가의 인

터뷰 내용에 대한 균형성을 보다 포괄적으로 드러낼 수 있게 하였다. 

[표 6-1] 전문가 구성 정보

전문가 

번호
신분 선택이유

전문가1 중국 미디어 대학 교수
국민대학교 서비스 디자인 박사, 오랫동안 서비스 

디자인 관련 이론 연구에 종사하였다.

전문가2 허베이 공대 교수
톈진대학 박사, 오랫동안 건축 및 가구 디자인 이

론 연구에 종사하였다

전문가3 프리랜서 디자이너

국민대 서비스 디자인 박사, 오랫동안 가구 디자

인과 서비스 디자인 관련 디자인 업무에 종사하였

다.

전문가4

SHANGHAI MATSU BEIJING 

SHOWROOM

디자인 총책임자

오랫동안 사무 시스템의 가구 디자인 연구개발 업

무를 수행해 왔으며 가구 디자인 이념은 중국에서 

선두를 달리고 있다.

전문가5

Shenzhen liangsen Furniture Design Co. 

Ltd

디자인 총책임자

오랫동안 중국 가구산업 밀집 지역에서 가구 디자

인 연구개발에 종사하여 디자인 실무경험이 풍부

하다.
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6.1.2 전문가 인터뷰

1. 인터뷰 목적과 문항 생성

  이번 연구의 주요 목적은 투자 가구의 서비스 속성을 정리하고 연구하여 가구 

디자인에 서비스를 통합하는 디자인 방법을 제안한다. 그리고 대학생 카페를 통해 

기능성 가구 디자인을 학습하여 디자인 방법을 실천한다. 이러한 목적을 바탕으로 

전문가 인터뷰의 문항 설계를 진행했다. 문항의 설계를 통해 인터뷰 개요를 얻고 

문항에 따라 전문가와 인터뷰하고 각 인터뷰의 요점을 요약한다. 

[표 6-2] 전문가 인터뷰의 문항 생성

인터뷰 목적 문항 생성

1. 설계 방법의 유효성 검증
1. 가구 디자인에서 서비스와 가구 디자인 융합을 

제안하는 것이 가치가 있는가? 

2. 대학 카페의 현재 상태를 변화시키는 서비스 디

자인의 효과를 검증

2. 서비스 디자인에서 제안한 대학 카페의 비즈니

스 모델은 가치가 있는가? 

3. 가구 디자인에 대한 사용자 경험 개선 유효성 검

증

3. 대학 카페 가구 디자인에서 해결한 문제가 사용

자 경험 개선에 가치가 있는가?

4. 디자인 방법 및 디자인 제안에 대한 타당성 검증
4. 디자인 작품과 디자인 방법은 응용 및 보급 가

치가 있는가?

2. 인터뷰와 데이터 분석

  인터뷰를 통해 디자인 방법과 디자인 제안을 간략하게 설명하고 전문가 5명은 

디자인 방법과 디자인에 대한 자신의 견해를 밝혔다. 인터뷰 내용을 보면 전문가 5

명은 디자인하는 방법이 가치가 있다는 데 동의했다는 것을 알 수 있다. 대학 카페

의 서비스 디자인에 대해서도 모두 긍정적인 답을 주었다. 디자인 과정에서 이용자 

수요를 발굴하여 이용자의 경험을 개선하는 방법도 전문가들로부터 만장일치로 인

정받았다. 최종적으로 전문가 5명이 디자인 제안과 디자인 방법에 대한 타당성에 

대해서도 좋은 평가를 주었다. 전문가 인터뷰를 통해 본 연구의 관련 내용을 전문

가들에게 인정받았고 타당성 의견을 제안하였다. 구체적인 인터뷰 내용은 부록1을 

참조한다. 
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[그림 6-1] 5점 척도

  인터뷰 내용은 언어 표현의 방식인데 때때로 인사치레의 원인 때문일 수도 있어 

결론이 아주 분명하지는 않다. 따라서 인터뷰와 채점방식을 결합하면 평가의 결론

이 더 명확해질 수 있다. 그래서 인터뷰 문항에는 5점 척도표를 추가하여 전문가가 

문제를 가치 평가하게 한다. 이는 전문가 인터뷰 내용을 바탕으로 질문에 대한 전

문가 평가를 보다 심층적으로 이해하는 데 도움이 된다. 
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[표 6-3] 전문가 평점과 집계표

전문가 문제

평가점수

매우 
가치 
있음

가치 
있음

보통
약간 
가치 
있음

가치 
없음

전문가1

1. 가구 디자인에 서비스와 가구 
디자인을 융합하는 방법을 제안하
는 것이 가치가 있습니까?

◉ 5점 ◯ 4점 ◯ 3점 ◯ 2점 ◯ 1점

2. 서비스 디자인에서 제안한 대학 
카페의 비즈니스 모델은 가치가 있
습니까?

◯ 5점 ◯ 4점 ◉ 3점 ◯ 2점 ◯ 1점

3. 대학 카페 가구 디자인에서 해
결한 문제는 가치가 있습니까? ◯ 5점 ◉ 4점 ◯ 3점 ◯ 2점 ◯ 1점

4. 디자인 작품과 디자인 방법은 
응용 및 보급 가치가 있습니까? ◉ 5점 ◯ 4점 ◯ 3점 ◯ 2점 ◯ 1점

전문가2

1. 가구 디자인에서 서비스와 가구 
디자인을 통합하는 방법을 제안하
는 것이 가치가 있습니까?

◯ 5점 ◉ 4점 ◯ 3점 ◯ 2점 ◯ 1점

2. 서비스 디자인에서 제안된 대학 
카페의 비즈니스 모델은 가치가 있
습니까?

◯ 5점 ◉ 4점 ◯ 3점 ◯ 2점 ◯ 1점

3. 대학 카페 가구 디자인에서 해
결한 문제는 가치가 있습니까? ◯ 5점 ◯ 4점 ◉ 3점 ◯ 2점 ◯ 1점

4. 디자인 작품과 디자인 방법은 
응용 및 보급 가치가 있습니까? ◯ 5점 ◯ 4점 ◉ 3점 ◯ 2점 ◯ 1점

전문가3

1. 가구 디자인에 서비스와 가구 
디자인을 융합하는 방법을 제안하
는 것이 가치가 있습니까?

◉ 5점 ◯ 4점 ◯ 3점 ◯ 2점 ◯ 1점

2. 서비스 디자인에서 제안한 대학 
카페의 비즈니스 모델은 가치가 있
습니까?

◯ 5점 ◉ 4점 ◯ 3점 ◯ 2점 ◯ 1점

3. 학 카페 가구 디자인에서 해결
한 문제는 가치가 있습니까? ◯ 5점 ◉ 4점 ◯ 3점 ◯ 2점 ◯ 1점

4. 디자인 작품과 디자인 방법은 
응용 및 보급 가치가 있습니까?

◉ 5점 ◯ 4점 ◯ 3점 ◯ 2점 ◯ 1점

전문가4

1. 가구 디자인에 서비스와 가구 
디자인을 융합하는 방법을 제안하
는 것이 가치가 있습니까?

◯ 5점 ◉ 4점 ◯ 3점 ◯ 2점 ◯ 1점

2. 서비스 디자인에서 제안된 대학 
카페의 비즈니스 모델은 가치가 있
습니까?

◯ 5점 ◯ 4점 ◉ 3점 ◯ 2점 ◯ 1점

3. 대학 카페 가구 디자인에서 해
결한 문제는 가치가 있습니까? ◯ 5점 ◉ 4점 ◯ 3점 ◯ 2점 ◯ 1점

4. 디자인 작품과 디자인 방법은 
응용 및 보급 가치가 있습니까? ◯ 5점 ◉ 4점 ◯ 3점 ◯ 2점 ◯ 1점

전문가5

1. 가구 디자인에 서비스와 가구 
디자인을 융합하는 방법을 제안하
는 것이 가치가 있습니까?

◉ 5점 ◯ 4점 ◯ 3점 ◯ 2점 ◯ 1점

2. 서비스 디자인에서 제안된 대학 
카페의 비즈니스 모델은 가치가 있
습니까?

◉ 5점 ◯ 4점 ◯ 3점 ◯ 2점 ◯ 1점

3. 대학 카페 가구 디자인에서 해
결한 문제는 가치가 있습니까? ◉ 5점 ◯ 4점 ◯ 3점 ◯ 2점 ◯ 1점

4. 디자인 작품과 디자인 방법은 
응용 및 보급 가치가 있습니까? ◯ 5점 ◯ 4점 ◉ 3점 ◯ 2점 ◯ 1점
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  점수가 1~2점이라면 질문의 가치가 매우 낮다는 것이다. 2~3점은 질문의 가치

가 보통이다. 3~4점은 질문에 일정한 가치가 있다. 4~5점은 질문의 내용이 매우 

가치 있음을 나타낸다. 연구자는 또 전문가의 점수에 대해 질문별로 집계하여 전문

가들이 각 질문의 가치에 대해 명확하게 인식할 수 있도록 하였다.

[표 6-4] 전문가 평점 집계표

번호

문제

1. 가구 디자인에서 

서비스와 가구 디자

인을 융합하는 방법

을 제안하는 것이 가

치가 있습니까?

2. 서비스 디자인에서 

제안된 대학 카페의 

비즈니스 모델은 가치

가 있습니까?

3. 대학 카페 가구 디

자인에서 해결한 문제

는 가치가 있습니까?

4. 디자인 작품과 디자

인 방법은 응용 및 보

급 가치가 있습니까?

전문가1 5 3 4 5

전문가2 4 4 3 3

전문가3 5 4 5 4

전문가4 4 3 4 4

전문가5 5 5 5 3

평균점 4.6 3.8 4.2 4

 

  전문가 평점 집계표를 보면 첫 번째 질문에서 디자인 방법의 유효성을 검증했으

며 전문가는 이 방식에 비교적 긍정적인 평가를 하였으며 서비스와 가구 디자인이 융

합된 디자인 방법을 제안하는 것이 매우 가치가 있다고 생각하였다. 두 번째 질문

은 대학 카페의 현재 상황을 변화시키는 서비스 디자인의 유효성을 검증한 것이며 

전문가의 종합점수는 어느 정도 가치가 있다. 인터뷰 내용을 종합하면 이러한 비즈니

스 모델은 신선함이 떨어진다는 것이 전문가들의 느낌일 것이다. 게다가 이 내용은 

이번 연구 범위에 포함되지 않았고, 연구 과정으로써 제기된 아이디어에 불과하다. 따

라서 깊게 연구를 진행하지 않아 점수가 낮게 나왔다. 세 번째 질문은 가구 디자인에 

대한 이용자 경험 개선 유효성에 대한 검증이다. 전문가 의견 평가는 매우 가치가 

있다. 전문가 2의 평가점수가 비교적 낮은데 인터뷰 내용을 종합해 분석한 것은 가구

와 공간을 종합하여 고객의 이용 경험을 고려해달라는 것이다. 이 의견은 후속 연구에 

매우 가치 있다. 네 번째 질문은 디자인 방법과 디자인 제안의 타당성 검증으로 전

문가들은 매우 가치 있다고 평가를 했다. 그중 두 전문가의 점수가 비교적 낮았다. 

이 중 실무 분야 전문가 두 명은 가치가 있다는 평가를 했고 인터뷰 내용 분석과 

결합하여 디자인 제안을 제품화한 후 구조 디자인에 문제가 있어 이루어진 평가이

다. 전체적으로 연구자는 전문가 인터뷰 단계에서 전반적인 디자인 방법과 디자인 

제안에서 전문가로부터 인정을 받았다. 전문가 채점 항목의 평균 점수가 의미 있는 

점수 구간에 있다는 것은 연구자가 검증해야 할 질문이 모두 가치 있다는 증거다.
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6.2 이용자 평가

6.2.1 이용자 평가의 개념

  이용자의 광범위한 뜻은 사용자, 즉 제품이나 서비스를 이용하는 당사자를 의미

한다. 이 단어는 일반적으로 비즈니스 환경에서 언급되며 흔히 제품이나 서비스의 

구매자를 가리킨다. 본 논문에서 이용자는 대학 카페 가구를 사용하는 이용자, 즉 

디자인 대상 이용자를 가리킨다. 이전 이용자 조사연구에 따라 연구자의 이용자는 

주로 대학생이다. 이 이용자 집단은 비교적 좋은 교육 배경을 지니고 있지만, 디자

인에 대한 전문지식이 부족하여 연구자의 디자인 제안을 이용자가 평가할 때 디자

인 언어를 일반 이용자가 이해할 수 있는 요소로 전환하여 이용자가 제품에 대해 

객관적인 평가를 할 수 있도록 하는 것이 필요하다.

  이용자 평가는 대상 이용자의 디자인 제안에 대한 만족도 평가를 가리킨다. 이용

자 만족도는 일반적으로 기업이 제공하는 제품과 서비스에 대한 사전 기대에 달려 

있으며 실제 체감 효과와의 비교 후 이용자가 느끼는 즐거움이나 실망감이다. 이러

한 느낌은 대상 이용자에 관한 조사연구를 통해 계량화되어야 한다. 

  디자인 제안의 이용자 만족도 조사연구에서 일반적으로 새로운 디자인 제안을 

이용자 개인의 이전 사용 경험과 비교하여 개인사용 경험의 기대치를 넘어서는 여

부와는 관계없이 데이터 피드백을 생성할 수 있도록 한다. 즉 새로 디자인한 제품

이 이용자가 이전 카페에서 경험한 것과 일치한다고 느끼면 만족스러운 피드백을 

얻을 것이다. 또한, 이전 체험 경험 수준을 넘어서면 매우 만족할 것이다. 반면 이

전의 사용 체험 경험에 미치지 못하면 만족스럽지 못하거나 매우 불만족할 것이다. 

디자인의 실제 효과와 이전의 체험 경험의 차이가 클수록 불만족의 정도가 크며 

그 반대의 경우도 마찬가지이다. 따라서 이용자 만족도는 곧 디자인 제안 체험 요

소에 대한 이용자의 인상과 이용자 체험 경험과의 관계이다. 이를 통해 연구자의 

디자인 제안과 디자인 전략이 이용자의 수요에 부합할 수 있는지 여부를 평가하여 

이용자 만족도를 충족하거나 초과하여 이용자의 기대를 뛰어넘는 가구 제품을 제

공하여 이용자에게 놀라움을 준다. 또한, 글에서 제안한 대학 카페 가구 디자인 전

략의 활용성을 검증하였다. 
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6.2.2 KANO 모델

  KANO 모델 이론은 사용자 만족도 분석 연구에서 가장 보편적인 도구이다. 이는 

카노 노리아키(Noriaki Kano) 일본 도쿄 공대 교수가 미국 심리학자 허츠버그(F. 

Herzberg)의 2 요인 이론에 기초하여 ‘매력 속성과 필수 속성’을 제안한 이론이다. 

중국의 사용자 만족도 연구에서 KANO 모델은 이미 널리 활용되고 있으며 인정받

았다. 이용자의 심리적 인지 관점에서 이용자의 사용 제품에 대한 심리적 경험을 

추정하고 이용자의 수요를 분석하여 이용자 만족도와 수요의 관계를 파악하는 것

이 현재 이용자 만족도를 분석하는 중요한 방법이다. KANO 모델의 핵심 내용은 

제품의 객관적 성능과 이용자의 주관적 지각과의 관계를 확립하기 위한 기본 모델 

방법이다. 따라서 KANO 모델은 제품의 객관적 성능과 이용자의 주관적 지각의 두 

가지 차원에 대한 평가에 활용할 수 있다. KANO 모델의 이용자 수요와 만족도 사

이의 관계에 따라 이용자의 주관적 느낌과 기능적 수요를 필수 속성, 기대 속성, 

매력 속성, 무차별 속성, 역방향 속성 등 다섯 가지로 구분할 수 있다. 

[그림 6-2] KANO 모델
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1. 필수 속성

  필수 속성이란 이용자가 제품이나 서비스가 갖춰야 한다고 생각하는 가장 기본

적인 기능과 특징을 말하기 때문에 일반적으로 이용자들은 이러한 속성 중의 기능

이나 특징에 대해 능동적으로 표현하지 않는다. 예를 들어 의자는 앉을 수 있고 작

은 물건을 넣을 수 있다 등이다. 그러나 제품이나 서비스에서 이러한 특성이 제공

되지 않는 경우 이용자의 심각한 불만을 초래하여 해당 제품의 사용을 포기하게 

할 수도 있다. 반면 기업이 이러한 특성을 만족시킬 때 만족도에 상관없이 이용자

는 당연하게 여기고 이용자 만족도에 큰 변화가 없다. 

2. 기대 속성

  기대 속성은 이용자가 제품이나 서비스에 대해 구체적인 기대를 갖는 속성 범주

이다. 이러한 속성의 제품 특성의 만족도는 이용자 만족도와 선형 관계가 있어 이

러한 제품의 특성이 만족하지 않는 경우 이용자는 매우 불만족할 수 있다. 이러한 

제품의 특성이 만족 될 때 이용자는 비교적 만족할 것이다. 이러한 제품의 특성 만

족도가 높을수록 이용자 만족도는 높아진다. 따라서 이러한 속성에 대한 기대치와 

만족도를 정밀하게 측정하는 것은 경쟁 분석에서 필수적인 프로세스이다. 

3. 매력 속성

  매력 속성이란 제품이나 서비스가 이용자의 기대 이상의 놀라움과 흥분을 느끼

게 하는 특성을 제공하며 제품이나 서비스에서 이러한 특성을 제공하면 이용자의 

만족도가 크게 향상된다. 이러한 특성을 제공하지 않으면 이용자는 전혀 그러한 측

면을 고려하지 않기 때문에 이용자가 불만을 느끼지 않을 것이다. 따라서 매력 속

성은 디자인 제안에 대한 이용자의 만족도를 검증하는 주요 지표이다. 

4. 무차별 속성

  무차별 속성이란 이용자가 전혀 관심을 기울이지 않고 무관심한 제품의 특성을 

말한다. 이 제품의 속성은 제품이나 서비스 이용자 만족도에 전혀 영향을 미치지 

않으며 이러한 수요는 제품 속성 중 가치가 가장 낮다. 

5. 역방향 속성

  역방향 속성은 이용자가 원하지 않는 제품의 속성을 말하며 이러한 속성을 만족

시키지 못한 경우 이용자는 불만족하지 않고 만족할 것이다. 이러한 속성을 만족시
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키면 이용자의 강한 불만을 불러일으킬 수 있다. 

  KANO 모델은 이용자의 관점을 기반으로 이용자 수요와 만족도 간 사이를 연구

한 이론 모델이다. 모델을 통해 이용자 요구와 이용자 만족도 사이에 정적 상관관

계가 있음을 알 수 있다. 즉, 이용자는 자신의 요구가 충족될 때 만족한다. KANO 

모델은 일반적으로 이 관계를 사용하여 이용자의 실제 요구를 연구하는 도구이다. 

그러나 제안한 제품에 대한 평가의 경우 2차원 제품 이미지에 대한 종합적인 인상

을 반영한 평가 과정이므로 연구자는 KANO 모델이 디자인 제안 평가에 사용할 

때 제품의 기능적 요구 사항과 이용자의 경험과 느낌을 반영하고 최종적으로 종합

적인 인상을 형성하는 평가 과정이라고 본다. 따라서 제품의 기능적 요구 사항을 

문제로 구성하고 이용자가 평가하도록 한 후 모델에 대입하여 이용자의 만족도를 

충족하는지에 대한 여부를 확인하면 된다. 

6.2.3 이용자 평가에 대한 KANO 모델 적용

  KANO 모델의 응용 연구는 크게 세 가지 분야에 집중됐다.

  첫 번째는 매니지먼트학과에서 KANO 모델과 QFD(품질 기능 구성) 퍼지 클러

스터 분석 방법 또는 SPD 매트릭스 방법과 결합이다. 이러한 연구는 대부분 매니

지먼트학과에서 제품 수요에 중점을 둔 판단 식별 선별 방법에 관한 연구다. 허월

원, 주풍(何月雯，周丰)이 발표한 <KJ법 및 KANO 모델 기반 제품 기능 설계 방

법 연구>다.

  두 번째는 제품 디자인 평가에 KANO 모델을 응용한 것이다. 기존 제품에 대한 

만족도를 바탕으로 이용자 수요를 발견할 수 있다. 예를 들어 중국 절강공업대학 

포옥정(包玉婷)이 쓴 《KANO 모델을 항저우 문화기념품 만족도에 응용한 디자인 

연구》다. 혹은 디자인 방안에 대한 이용자의 만족도 평가 연구를 진행하기도 한

다. 예를 들면 중국 강남대학교 양여권, 런훙링(杨汝权, 任红玲)의 《도시청년 디지

털카메라 디자인 체험 심리 연구》다.

  세 번째는 서비스 설계에 KANO 모델을 응용한 것으로, 서비스 설계에서 이용자

의 서비스 요구를 발견하는 데 주로 사용된다. 예를 들면 우혜람(虞慧岚) 등이 발

표한 <KANO 모델 기반의 캠핑카 캠프 서비스 설계 수요 분석>이다.
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  KANO 모델의 응용에서는 일반적으로 응용 목적에 따라 적합한 도구와 결합하

여 평가 내용이나 방법을 보완하는 것을 보조한다. 6.2.3은 KANO 모델의 제품 디

자인에서 평가기능을 이용하여 제품에 대한 평가를 실시함으로써 최종적으로는 이

용자의 평가 대상에 대한 종합적인 인상을 구현하고자 한다. KANO 모델에 대한 

필수 속성, 기대 속성, 매력 속성, 무차별 속성, 역방향 속성의 분석을 통해 한 제

품에 대한 이용자의 종합적 인상을 이 5가지 속성을 통해 충분히 나타낼 수 있다. 

따라서 제품에 대한 설문지는 이러한 5가지 속성을 중심으로 만들 수 있다. 이에 

따라 개별 속성에 대한 점수를 결산하여 최종 이용자의 제품에 대한 종합적인 만

족도를 평가한다. 설문지 설계에서 가장 많이 사용되는 리커트 척도는 직관적이며, 

KANO 모델과 결합하면 설문 조사 데이터를 KANO 모델과 직접 연계하여 데이터

를 시각화할 수 있다.

  요구 사항에 따라 디자인 방안의 평가 절차는 다음과 같이 4단계로 나누었다.

1. 디자인 방안 정리

  디자인 방안이 이용자에게 어떤 식으로 전달되는지가 본 단계의 중요한 내용이

다. 어떻게 하면 이용자가 설계자의 생각을 더 명료하고 빠르게 이해하고, 2차원 

도면에 담긴 제품 정보를 느낄 수 있을까 하는 것이 본 단계에서 제안되고 있다.

2. 필수 속성, 기대 속성, 매력 속성, 무차별 속성, 역방향 속성으로 질문을 제안한

다고 설문지를 만든다. 

  KANO 모형에서 제안된 제품의 종합적 인상을 나타내는 요소이다. 따라서 해당 

문제를 제기하는 것은 해당 제품에 대한 이용자의 만족도 평가를 전체적으로 보여

주는 데 유리하다.

3. 설문조사실시와 데이터 통계

  대상 이용자를 대상으로 설문지 배부 및 수거를 실시한다. 회수 완료 후 데이터

를 정리하고, 각각의 설계 방안에 대해 데이터를 집계한다. 최종적으로 각 디자인 

방안의 종합 평점을 받게 된다.

4. 데이터를 계량화된 KANO 모델에 도입한다.

  KANO 모델에서 가로 좌표는 제품의 기능 수요의 정도를 나타내며 이는 연구자

가 디자인 과정에서 문제점을 발견하는 단계에서의 명확한 디자인 문제와 부합한
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다. 가로 좌표를 정량적 지표로 사용하여 이용자가 디자인에 추가된 기능의 만족도

를 평가하게 한다. KANO 모델의 세로 좌표는 디자인 제안에 대한 이용자의 만족

도를 나타내며 연구자 가구의 디자인과 일치한다. 앞서 언급했듯이 이용자가 전문

지식을 갖추지 못해 시각적인 이미지로는 정확한 평가가 어려우며 디자인 제안의 

형태가 만족스러운지, 디자인 제안의 색채가 만족스러운지 등 디자인 과정의 각 단

계를 따로 평가한다. 이렇게 하면 이용자가 제안한 평가를 취합하여 평균 수치를 

합산하면 데이터 결과에 대한 객관성이 더 높아진다. 위의 요인들을 종합하여 설문

지에 자주 사용하는 5점 척도표와 KANO 모델을 결합하여 계량화된 특징을 가진 

KANO 모델을 만든다. 계량화된 KANO 모델은 이용자가 평가한 데이터를 직접 모

델에 대입하면 디자인 제안에 대한 이용자의 만족도를 판단할 수 있다. 좌표축에서 

평가 결과가 첫 번째 사분면에 위치한다면 디자인 결과가 긍정적이고 가치 있다고 

판단한다. 결과가 다른 사분면에 있다면 디자인 제안에 문제가 있다는 것을 보여준

다. 

[그림 6-3] 계량화 KANO 모델
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6.2.4 디자인 제안 설명

  디자인이 완료된 제안을 이용자 수요에 따라 그룹화하고 순차적인 번호를 매기

며 이용자가 식별 및 평가하기가 편리하다. 그리고 이후의 데이터 통계를 내기도 

편리하다. 번호를 매기는 과정에서 설계도를 이용자가 알기 쉽게 바꾸고 디자인 설

명에 맞춰 디자인된 정보를 이해할 수 있도록 한다. 
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[표 6-5] 디자인 제안 설명

번호 디자인 설명 이미지

1

가구 디자인은 이용자가 잠시 자리를 비울 때의 불안감을 중

심으로 진행되었다. 테이블과 트레이 기능을 결합하여 사용 

과정에서 자리를 비울 필요가 있는 경우 테이블 윗면은 트레

이처럼 가져가 바에서 잠시 보관할 수 있다. 조형과 색채는 

예술가 몬드리안의 그림에서 영감을 받아 가구의 예술적 감

각을 구현한다. 

2

가구 디자인은 이용자가 잠시 자리를 비울 때의 불안감을 중

심으로 진행되었다. 테이블과 트레이 기능을 결합하여 사용 

과정에서 자리를 비울 필요가 있는 경우 테이블 윗면은 트레

이처럼 가져가 바에서 잠시 보관할 수 있다. 조형에서 형태

와 그림자의 관계를 고려하여 간단한 기하학적 선과 그에 따

른 투영을 통해 단순한 질서감을 형성하여 가구의 간결한 아

름다움을 구현한다. 

3

가구 디자인은 이용자가 잠시 자리를 비울 때의 불안감을 중

심으로 진행되었다. 테이블과 트레이 기능을 결합하여 사용 

과정에서 자리를 비울 필요가 있는 경우 테이블 윗면은 트레

이처럼 가져가 바에서 잠시 보관할 수 있다. 조형에서 형태

와 그림자의 관계를 고려하여 간단한 기하학적 선과 그에 따

른 투영을 통해 구성감을 형성하여 가구의 독특한 아름다움

을 구현한다. 

4

이 가구 디자인은 이용자의 소지품 보관 문제를 중심으로 이

루어진다. 테이블 측면에서 확장하여 소지한 개인 옷을 걸 

수 있다. 조형 디자인은 자연 속 식물에서 영감을 받아 조형, 

소재와 배색이 가구의 트렌디한 느낌을 준다. 
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5

이 가구 디자인은 이용자의 소지품 보관 문제를 중심으로 이

루어진다. 테이블 상단의 작은 새 꼬리 부분에 개인 옷을 걸 

수 있다. 조형 디자인은 자연 속 식물에서 영감을 받아 조형, 

소재와 배색이 가구의 싱그러운 느낌을 준다. 

6

이 가구 디자인은 이용자의 소지품 보관 문제를 중심으로 이

루어진다. 의자의 측면에서 확장된 조형을 통해 옷을 보관한

다. 조형 디자인은 기하학 형태의 덧셈 조형을 통해 가구의 

조형, 색채, 질감은 가구의 달콤함을 자아낸다. 

7

이 가구 디자인은 카페에서 공부를 위한 사적 비밀공간에 대

한 수요를 중심으로 이루어진 것이다. 디자인은 레고 블록에

서 영감을 받고 테이블의 가림막은 이용자의 수요에 따라 테

이블 위 임의의 위치에 꽂을 수 있으며 격자화된 테이블도 

전자 기기의 열을 방출하는 데에도 유리하다. 가구의 조형, 

색채, 질감은 전체적으로 아늑한 미적 감각을 자아낸다. 

8

이 가구 디자인은 카페에서 공부를 위한 사적 비밀공간에 대

한 수요를 중심으로 이루어진 것이다. 해결 방법은 간접적인 

방법으로 테이블 위에 크로스바를 설치하고 이용자의 옷걸이

를 활용하여 테이블의 사적 비밀공간을 형성한다. 이용자가 

필요에 따라 차단 위치를 조정할 수 있도록 크로스바를 돌릴 

수 있다. 가구의 조형, 색채, 질감이 전체적으로 작은 사치의 

미적 감각을 자아낸다. 
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9

이 가구 디자인은 카페에서 공부를 위한 사적 비밀공간에 대

한 수요를 중심으로 진행된 것이다. 조형적 영감은 중국 전통 

책탁자, 라운드 암체어, 병풍의 조형 요소에서 비롯됐다. 가구

의 조형, 색채, 질감이 전체적으로 역동적인 미적 감각을 만

들어냈다. 

10

이 가구 디자인은 이용자의 스트레스 해소 수요를 중심으로 

진행된 것이다. 해변의 낡은 배와 바다의 물고기에서 영감을 

받은 조형물이다. 이용자는 사용 과정에서 테이블 위의 구체

를 만지며 스트레스를 해소한다. 가구의 조형, 색채, 질감이 

전체적으로 고요한 미적 감각을 만들어냈다.

11

이 가구 디자인은 이용자의 스트레스 해소 수요를 중심으로 

진행된 것이다. 조형 영감은 음악의 리듬에서 비롯되었다. 이

용자는 사용 과정에서 등받이의 높낮이가 조절되는 선의 리

듬감을 시각적으로 관찰하여 스트레스를 해소한다. 가구의 조

형, 색채, 질감이 전체적으로 청춘의 미적 감각을 만들어냈다. 

12

이 가구 디자인은 이용자의 스트레스 해소 수요를 중심으로 

진행된 것이다. 조형 영감은 연못의 개구리와 연잎에서 비롯

되었다. 이용자가 사용 과정 중 부드러운 재질의 손잡이를 만

지거나 두드림으로써 스트레스를 완화한다. 가구의 조형, 색

채, 질감이 전체적으로 신비한 미적 감각을 만들어냈다.
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6.2.5 설문 설계

  이번 조사 연구의 목적은 첫 번째 디자인 제안에 대한 이용자의 주관적인 느낌

을 통해 디자인 제안에서 이용자 경험 개선 노력을 반영하여 효과를 달성하는 것

이다. 두 번째는 전문가 인터뷰에서 제기된 문제점에 대한 검증 차원이다. 첫 번째 

조사연구 목적은 관련 검사를 위해 KANO 모델의 관련 요구 사항을 통해 관련 질

문을 설계할 수 있다. 두 번째 조사 목적은 디자인 제안의 평점과 디자인의 문제를 

분류하는 것에서 더 나아가 발견된 문제에 대한 이용자의 관심을 분석할 수 있다. 

  먼저 KANO 모델의 요구에 따라 연구자는 가구 기능 속성과 가구 디자인 요소 

등 두 가지 차원에서 설문지를 설계하였다. KANO 모델의 필수 속성, 기대 속성, 

매력 속성, 무차별 속성, 역방향 속성 등 5가지 속성에 따라 디자인 제안의 기능적 

속성에 해당하며 해당 질문을 생성한다. 

[표 6-6] KANO 모델 가로축의 문항 생성

KANO 모델

디자인 

제안에서의 해당 

속성

문항 생성

필수 속성
카페 가구 기본 

기능

디자인 제안에서 카페에서 당신의 기본적인 사용 수요를 만족했습

니까?

➊만족스럽지 못함➋약간 만족➌기본적으로 만족➍만족➎매우만족

기대 속성 학습 수요에 부합

디자인 제안이 카페에서 공부하는 당신의 사용 수요를 만족했습니

까?

➊만족스럽지 못함➋약간 만족➌기본적으로 만족➍만족➎매우만족

매력 속성 공유기능

만약 당신이 디자인한 가구를 사용한다면 SNS를 통해 친구들과 

사용 경험을 공유할 의향이 있습니까?

➊매우 없다➋없다➌가능하다➍그렇다➎매우 그렇다

무차별 속성
이용자가 신경 쓰지 

않는 기능

디자인 제안에서 가구의 새로운 기능에 대한 당신의 관심도는 어

떻습니까?

➊전혀 관심 없음➋관심 없음➌상관없음➍관심 있음➎매우 관심 있음

역방향 속성
이용자가 필요로 

하지 않는 기능

디자인 제안에서 가구의 새로운 기능은 당신에게 필요한 것입니

까?

➊전혀 쓸모없음➋기본적으로 쓸모없음➌상관없음➍필요함➎매우 

필요함

  

  

  세로축에서 이용자의 주관적 느낌이 반영된 평가보다 객관적인 평가 데이터를 

얻기 위해 디자인 요소를 분해하여 이용자가 각각 평가하는 데 사용할 필요가 있
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다. 타깃 이용자의 비전문성 때문에 이용자의 주관적 느낌도 시각적 요소 평가 위

주로 한다. 가구 디자인에 있어 시각적 요소는 형태, 색채, 질감으로 구성되어 있

다. 연구자의 설문 설계도 이 세 가지 요소에 초점을 맞추고 있다. 

[표 6-7] KANO 모델 세로축의 문항 생성

디자인 요소 문항 생성

형태
가구 디자인 제안의 형태에 대해 어떻게 생각하십니까?

➊좋지 않음➋보통➌괜찮음➍좋음➎매우 좋음

색채
가구 디자인 제안에 제안된 색채에 대해 어떻게 생각하십니까?

➊좋지 않음➋보통➌괜찮음➍좋음➎매우 좋음

질감
가구 디자인 제안의 재료 질감에 대해 어떻게 생각하십니까?

➊좋지 않음➋보통➌괜찮음➍좋음➎매우 좋음

  

  

  KANO 모델의 가로축과 세로축에 대한 요소 분석과 문제 생성을 거쳐 설문 설

계의 기초가 마련되었으며 이를 바탕으로 디자인 제안을 해당 질문에 결합하여 설

문을 설계한다. 설문 내용은 부록2를 참조한다. 

6.2.6 설문지 배포 및 데이터 분석

  이번 설문 조사는 대학 카페에서 공부할 필요가 있는 이용자를 대상으로 한다. 

현장 직접 배포 및 온라인 배포가 결합된 방식이다. 유효 설문지 총 303부를 배포

하였고 전부 유효 회수되었다. 조사 대상 이용자 기본 정보는 여성이 53.14%, 남

성이 46.86%였다. 20세 이하가 7.26%, 20~30세는 70.63%, 30~40세는 12.5%, 

40세 이상은 9.57%였다. 이는 연구자가 앞서 방문해 인터뷰한 타깃 이용자 관련 

데이터와 일치한다. 데이터가 연구자의 타깃 이용자의 특징에 부합하며 반영된 데

이터는 실제 데이터여야 한다. 
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[표 6-8] 이용자 평점 집계표

해결된 

문제
번호 디자인 제안 평점 내용

최저

점수

최고

점수

평균 

점수

축 분류 

점수

잠 시 

자리를 

비 울 

때 생

기 는 

불안감

1

1. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

일상적인 사용 수요를 충족합니까?
3 5 4.26

4.42

2. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

공부하기 위한 사용 조건을 충족합니

까?

4 5 4.37

3. 만약 당신이 디자인한 가구를 사용

한다면 SNS를 통해 친구들과 사용 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

4 5 4.63

4. 가구 디자인 제안의 형태에 대해 

어떻게 느끼십니까? 
3 5 3.95

3.93
5. 가구 디자인 제안에 나타난 색채에 

대해 어떻게 생각하십니까?
4 5 4.34

6. 가구 디자인 제안에서 소재의 질감

에 대해 어떻게 생각하십니까?
3 5 3.49

2

1. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

일상적인 사용 수요를 충족합니까?
3 5 4.10

4.04

2. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

공부하기 위한 사용 조건을 충족합니

까?

4 5 4.33

3. 만약 당신이 디자인한 가구를 사용

한다면 SNS를 통해 친구들과 사용 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

3 4 3.68

4. 가구 디자인 제안의 형태에 대해 

어떻게 느끼십니까? 
3 5 4.30

4.28
5. 가구 디자인 제안에 나타난 색채에 

대해 어떻게 생각하십니까?
4 5 4.30

6. 가구 디자인 제안에서 소재의 질감

에 대해 어떻게 생각하십니까?
4 5 4.23

3

1. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

일상적인 사용 수요를 충족합니까?
4 5 4.50

4.58

2. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

공부하기 위한 사용 조건을 충족합니

까?

4 5 4.58

3. 만약 당신이 디자인한 가구를 사용

한다면 SNS를 통해 친구들과 사용 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

4 5 4.65

4. 가구 디자인 제안의 형태에 대해 

어떻게 느끼십니까? 
4 5 4.56

4.08
5. 가구 디자인 제안에 나타난 색채에 

대해 어떻게 생각하십니까?
3 4 3.69

6. 가구 디자인 제안에서 소재의 질감

에 대해 어떻게 생각하십니까?
3 5 4.00
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해결된 

문제
번호 디자인 제안 평점 내용

최저

점수

최고

점수

평균 

점수

축 분류 

점수

옷 을 

둘 곳

이 없

음

4

1. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

일상적인 사용 수요를 충족합니까?
4 5 4.55

4.62

2. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

공부하기 위한 사용 조건을 충족합니

까?

4 5 4.49

3. 만약 당신이 디자인한 가구를 사용

한다면 SNS를 통해 친구들과 사용 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

4 5 4.82

4. 가구 디자인 제안의 형태에 대해 

어떻게 느끼십니까? 
4 5 4.88

4.84
5. 가구 디자인 제안에 나타난 색채에 

대해 어떻게 생각하십니까?
4 5 4.88

6. 가구 디자인 제안에서 소재의 질감

에 대해 어떻게 생각하십니까?
4 5 4.77

5

1. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

일상적인 사용 수요를 충족합니까?
4 5 4.68

4.72

2. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

공부하기 위한 사용 조건을 충족합니

까?

4 5 4.76

3. 만약 당신이 디자인한 가구를 사용

한다면 SNS를 통해 친구들과 사용 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

4 5 4.73

4. 가구 디자인 제안의 형태에 대해 

어떻게 느끼십니까? 
4 5 4.47

4.36
5. 가구 디자인 제안에 나타난 색채에 

대해 어떻게 생각하십니까?
3 5 4.11

6. 가구 디자인 제안에서 소재의 질감

에 대해 어떻게 생각하십니까?
4 5 4.50

6

1. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

일상적인 사용 수요를 충족합니까?
4 5 4.49

4.57

2. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

공부하기 위한 사용 조건을 충족합니

까?

4 5 4.58

3. 만약 당신이 디자인한 가구를 사용

한다면 SNS를 통해 친구들과 사용 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

4 5 4.64

4. 가구 디자인 제안의 형태에 대해 

어떻게 느끼십니까? 
3 5 4.33

4.31
5. 가구 디자인 제안에 나타난 색채에 

대해 어떻게 생각하십니까?
4 5 4.53

6. 가구 디자인 제안에서 소재의 질감

에 대해 어떻게 생각하십니까?
3 5 4.07



- 170 -

해결

된 

문제

번호 디자인 제안 평점 내용
최저

점수

최고

점수

평균 

점수

축 분류 

점수

전 용 

공 간 

필요

7

1. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

일상적인 사용 수요를 충족합니까?
3 5 3.80

4.0

2. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

공부하기 위한 사용 조건을 충족합니

까?

3 5 3.82

3. 만약 당신이 디자인한 가구를 사용

한다면 SNS를 통해 친구들과 사용 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

4 5 4.38

4. 가구 디자인 제안의 형태에 대해 

어떻게 느끼십니까? 
4 5 3.78

4.03
5. 가구 디자인 제안에 나타난 색채에 

대해 어떻게 생각하십니까?
3 4 4.16

6. 가구 디자인 제안에서 소재의 질감

에 대해 어떻게 생각하십니까?
3 5 4.15

8

1. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

일상적인 사용 수요를 충족합니까?
3 5 4.30

4.38

2. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

공부하기 위한 사용 조건을 충족합니

까?

4 5 4.46

3. 만약 당신이 디자인한 가구를 사용

한다면 SNS를 통해 친구들과 사용 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

4 5 4.38

4. 가구 디자인 제안의 형태에 대해 

어떻게 느끼십니까? 
4 5 4.34

4.21
5. 가구 디자인 제안에 나타난 색채에 

대해 어떻게 생각하십니까?
3 5 3.90

6. 가구 디자인 제안에서 소재의 질감

에 대해 어떻게 생각하십니까?
4 5 4.38

9

1. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

일상적인 사용 수요를 충족합니까?
3 5 3.88

4.15

2. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

공부하기 위한 사용 조건을 충족합니

까?

4 5 4.22

3. 만약 당신이 디자인한 가구를 사용

한다면 SNS를 통해 친구들과 사용 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

4 5 4.34

4. 가구 디자인 제안의 형태에 대해 

어떻게 느끼십니까? 
4 5 4.30

4.07
5. 가구 디자인 제안에 나타난 색채에 

대해 어떻게 생각하십니까?
4 5 4.35

6. 가구 디자인 제안에서 소재의 질감

에 대해 어떻게 생각하십니까?
3 5 3.56
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해결된 

문제
번호 디자인 제안 평점 내용

최저

점수

최고

점수

평균 

점수

축 분류 

점수

스트레

스 해

소 의 

문제

10

1. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

일상적인 사용 수요를 충족합니까?
4 5 4.81

4.59

2. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

공부하기 위한 사용 조건을 충족합니

까?

3 5 4.21

3. 만약 당신이 디자인한 가구를 사용

한다면 SNS를 통해 친구들과 사용 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

4 5 4.74

4. 가구 디자인 제안의 형태에 대해 

어떻게 느끼십니까? 
4 5 4.85

4.81
5. 가구 디자인 제안에 나타난 색채에 

대해 어떻게 생각하십니까?
4 5 4.83

6. 가구 디자인 제안에서 소재의 질감

에 대해 어떻게 생각하십니까?
4 5 4.75

11

1. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

일상적인 사용 수요를 충족합니까?
4 5 4.42

4.33

2. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

공부하기 위한 사용 조건을 충족합니

까?

4 5 4.41

3. 만약 당신이 디자인한 가구를 사용

한다면 SNS를 통해 친구들과 사용 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

3 5 4.17

4. 가구 디자인 제안의 형태에 대해 

어떻게 느끼십니까? 
4 5 4.46

4.25
5. 가구 디자인 제안에 나타난 색채에 

대해 어떻게 생각하십니까?
3 5 4.21

6. 가구 디자인 제안에서 소재의 질감

에 대해 어떻게 생각하십니까?
3 5 4.07

12

1. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

일상적인 사용 수요를 충족합니까?
4 5 4.51

4.67

2. 이 가구 디자인 제안은 카페에서 

공부하기 위한 사용 조건을 충족합니

까?

4 5 4.75

3. 만약 당신이 디자인한 가구를 사용

한다면 SNS를 통해 친구들과 사용 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

4 5 4.76

4. 가구 디자인 제안의 형태에 대해 

어떻게 느끼십니까? 
4 5 4.80

4.79
5. 가구 디자인 제안에 나타난 색채에 

대해 어떻게 생각하십니까?
4 5 4.77

6. 가구 디자인 제안에서 소재의 질감

에 대해 어떻게 생각하십니까?
4 5 4.79

  

 

  이용자 303명의 설문지를 총괄하여 연구자의 질문 생성 근거에 따르면 1-3문항

은 디자인 제안의 기능적 속성, 4-6번의 문항은 디자인 제안의 전반적인 느낌을 나
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타냈으며 각각 1-3문항과 4-6문항의 점수를 합산한 결과 KANO 모델에서 가로축과 

세로축의 위치를 얻었다. 

  5점 척도표의 등급 요구에 따라 4점 이상의 평가는 이용자가 만족하는 디자인 

제안이다. 연구자는 모든 디자인 제안의 점수가 4점에 도달했거나 초과한 것을 보

고 이용자가 12개의 디자인 제안에 대해 모두 만족하고 있음을 증명할 수 있다. 디

자인 제안의 만족도를 나타내기 위해 이용자의 축방향 평점 수치를 KANO 모델에 

적용해 추가 분석한다. 

  이전의 KANO 모델 분석에서 가로축은 이용자의 기능적 수요를, 세로축은 이용

자의 만족도를 나타낸다는 것을 알아냈다. 즉 가로축 방향에서 오른쪽으로 갈수록 

디자인 제안의 기능적 평가가 좋고 세로축 방향의 위치가 높을수록 디자인 제안에 

대한 이용자의 만족도가 높다는 것을 알 수 있다. 가운데 노란색 사선은 이용자의 

기대를 나타내며 노란색 선에 가까울수록 디자인 제안의 종합적인 성과가 좋아져 

이용자의 기대를 충족할 수 있다. 노란색 선의 위치가 높을수록 디자인 제안의 만

족도가 높음을 나타낸다. 

  데이터를 KANO 모델에 적용하여 다음과 같이 분석할 수 있다.

  1. 디자인 제안 12가지는 이용자 만족 요건을 충족했다.

  2. 디자인 제안1은 기능적 표현이 돋보이나 가구 체감에서 만족함을 나타낸다. 

구체적인 문항 점수를 보면 제품의 조형과 재료의 두 가지 점수가 4점 이하인 것

을 알 수 있다. 분석 결과 시트의 편안함에 대한 고려가 부족한 것으로 보인다. 

  디자인 제안2는 이용자가 가구에 대해 만족감을 느꼈으나 기능적인 면에서는 보

통이다. 구체적인 문항 점수를 보면 가구 공유 기능은 4점 미만으로 지나치게 단순

한 조형이 이용자의 가구에 대한 흥미를 떨어뜨린다는 것을 의미한다. 

  디자인 제안3은 기능과 가구 체감 모두에서 좋은 인상을 보였다. 구체적인 문항 

점수를 보면 디자인의 색채 점수가 4점 이하라는 것은 무채색이 가구 디자인에서 

이용자에게 그다지 인기가 없다는 것을 설명한다. 

  디자인 제안4는 기능과 가구 체감 측면에서 굉장히 좋은 모습을 보였다. 구체적

인 문항의 점수를 보면 학습 기능이 4.5점 이하인 점을 제외하고 나머지 항목 점수

는 모두 4.5점 이상으로 조형과 색채의 점수가 4.8점을 넘어 이 디자인 제안이 모
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든 면에서 이용자들에게 인정받고 있음을 보여준다. 또한, 자연물을 추상적으로 구

성하는 방법은 이용자들의 선호도가 매우 높으며 고순도 색상과 저순도 색상의 대

비도 매우 좋은 시각적 효과를 얻을 수 있다. 

  디자인 제안5는 기능과 가구 체감 측면에서도 좋은 평가를 받았다. 구체적인 문

항 점수를 보면 색채 감각의 점수가 약간 낮은 것을 제외하고 디자인 전반에서 이

용자의 인정을 받았다. 순도가 낮은 녹색에 흰색의 조합은 전체적인 순도를 너무 

낮추어 이용자의 시각적 감각에 영향을 미친다는 것을 보여준다. 

  디자인 제안6은 기능과 가구 체감 측면에서도 매우 좋은 평가를 받았다. 구체적

인 문항 점수를 보면 소재의 체감 점수는 4.07점으로 디자인에서 재료 대비가 부족

함을 보여준다. 

  디자인 제안7은 기능과 가구 체감 측면에서 4점을 받았다. 즉 이용자는 이 제안

에 기본적으로 만족하고 있다. 구체적인 수치를 보면 가구의 기본 기능, 학습 기능

과 조형 등 세 가지 측면에서는 4점에 미치지 못했다. 이는 일부 전복적인 디자인

에 대한 수용도가 보통이며 테이블 펀칭 디자인은 이용자가 기능사용에 대해 우려

한다는 것을 보여준다. 

  디자인 제안8은 기능과 가구 체감 측면에서 비교적 균형 잡힌 평가를 받았다. 구

체적인 수치를 보면 색채 감각 항목만 4점 이하의 점수를 받은 것은 디자인 제안

에서 색채가 너무 강해 이용자의 사용 감각에 영향을 미쳤다는 것을 보여준다. 

  디자인 제안9는 기능과 가구 체감 측면에서 4점을 약간 넘겼다. 구체적인 수치를 

보면 디자인 제안은 기본 사용 요구와 재료 감각 측면에서 점수가 4점에 미치지 

못했다. 분석 결과 책탁자의 형태는 커피 트레이 사용에 장애가 될 수 있다. 또한, 

재질의 선택은 이용자의 안전에 대한 고려가 미흡하다. 

  디자인 제안10은 기능과 가구 체감 측면에서도 매우 좋은 평가를 받았다. 구체적

인 수치를 보면 디자인 제안의 학습 기능 점수는 4.21점으로 분석 결과 삼각형 테

이블은 학습 기능사용에 지장을 줄 수 있을 것으로 보인다. 

  디자인 제안11은 기능과 가구 체감 측면에서도 좋은 평가를 받았다. 각 항목의 

점수도 비교적 균형이 잡혀 있다. 

  디자인 제안12는 기능과 가구 체감 측면에서도 매우 좋은 평가를 받았다. 각 항
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목의 점수도 4.5점을 넘었다. 특히 가구의 조형 인상은 4.8점을 웃도는 점수를 얻어 

자연물 조형에 대한 선호도를 더욱 입증했다. 

  3. KANO 모델의 각 디자인 제안에서 보라색과 녹색의 제안 번호가 크게 우수하

다는 것은 보라색으로 표시되는 스트레스 완화 문항과 녹색으로 표시되는 소지품 

보관 기능에 이용자들의 관심이 있음을 나타낸다. 

[그림 6-4] KANO 모델 점수 데이터 분석

  4. 디자인 제안4, 제안5, 제안10, 제안12에서는 자연의 요소에서 영감을 받아 

KANO 모델을 통한 이용자 만족도 평가에서 모두 4.5점 넘는 점수를 얻었다. 이는 

이용자가 자연 요소에서 영감을 받은 디자인 제안에 더 관심이 있음을 반영한다.
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제7장 결론 및 연구의 가치

7.1 연구 결론  

  본 연구는 서비스 경제 시대를 맞아 연구자의 생활을 서비스 시각으로 해독하는 

것은 필연적인 추세가 되었다고 서술하였다. 서비스 시각에서 연구자의 생활에 꼭 

필요한 가구는 제품으로서도 새로운 이해와 변혁을 가져올 것이다. 서비스 경제 시

대가 발전하면서 사람들은 디자인의 소비에서 점차 서비스에 대한 체험으로, 디자

인 사용자에서 디자인 참여자로 바뀌었다. 이러한 이념적 변화는 서비스와 가구 디

자인의 융합을 위한 기반을 마련하였다. 

  세계화가 지속적으로 발전하면서 동서양 문화의 융합은 더욱 거세지고 있다. 젊

은 세대에서 커피를 마시는 것이 세련되고, 트렌드적이라 여겨지는 편이다. 대학가 

커피숍은 캠퍼스 환경을 통해 자신의 특색을 형성하였으며, 커피숍의 서비스 속성

뿐만 아니라 캠퍼스 문화를 풍부하게 하고 향상시켜야 될 과제가 있다. 그러나 대

학가 커피숍은 특별한 이용자 집단으로 인해 기존 커피숍 이용자의 수요와는 다르

다. 오랜 시간 커피숍의 머무른 채 공부하고 교류하는 것이 대학가 커피숍의 주요 

행동 욕구이며 이러한 욕구는 기존 커피숍의 비즈니스 모델과 모순된다. 대학가 커

피숍의 서비스를 정리하여 이용자 집단이 커피숍을 떠난 후의 서비스에 대한 결함

을 발견하였으며 대학가 커피숍이 온라인 플랫폼을 통해 이용자 서비스를 지속할 

수 있고, 대학가 커피숍 이용자에게 전방위적인 서비스의 비즈니스 모델을 제안하

여 기존 커피숍의 수익 모델과 이용자 행동 사이의 모순을 해결하였다. 

  커피숍의 가구는 가구의 기능, 탑재물과 공간 장식의 참여물로 공간의 디자인 효

과와 문화 속성을 잘 해석할 수 있어 커피숍 공간 기능 구성의 중요한 역할을 한

다. 대학가 커피숍의 새로운 비즈니스 모델은 이용자가 커피숍 공간에서 좋은 경험

을 할 수 있어야 일반 이용자 집단을 팬덤으로 끌어올릴 수 있다. 이러한 요구에 

가구의 이용자 경험을 향상하는 것은 가구 디자인의 핵심 관념이 되었다. 체험 디

자인에서 강조하는 실효 가치와 쾌락 가치의 향상을 바탕으로 대학가 커피숍 가구

의 주요 기능이 인식 기능, 사용기능과 공유 기능임을 추출하였다. 핵심 기능은 가

구 사용 기능인데 사용 수요가 충족되어야만 이용자가 가구의 외관을 통해 가구의 
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구체적인 기능성을 식별할 수 있다. 가구의 사용 중 자신의 잠재적인 수요의 충족

을 발견하고 가구와 이용자의 동질감을 형성하게 함으로써 이용자가 좋은 경험을 

공유할 수 있도록 한다. 이를 통해 커피숍과 이용자 사이에 소비의 선순환이 이루

어지게 하고 안정적인 커뮤니티 기반을 마련하여 이용자와 커피숍 사이의 친밀함

을 더 할 수 있다. 

  관찰을 통해 대학가 커피숍 이용자를 심층 연구한 후 이용자의 잠재적 수요 4가

지를 발견하였다. 가구의 기본적인 기능 외에 이용자의 체험감을 높이기 위해 이용

자의 잠재된 수요 4가지를 중심으로 디자인이 이루어져야 한다는 것이다. 최종적으

로 이용자 불안 문제 해결, 옷 보관 문제 해결, 이용자의 사적 공간 수요의 문제 

해결, 이용자의 스트레스 해소 문제 해결을 중심으로 한 디자인 방향을 4가지로 나

누어 솔루션 설계를 진행했다. 

  디자인 제안을 완성한 후 디자인 전략과 디자인 제안의 문제에 대해 전문가와 

이용자 평가를 수행하였다. 전문가의 인터뷰를 거쳐 디자인 전략과 제안의 문제에 

대해 긍정적인 반응을 얻었으며 가치 있는 일이라고 생각했다. KANO 모델을 이용

하여 디자인 제안에 대한 이용자 만족도를 평가한 결과 12가지 제안 모두 이용자

의 만족도를 충족했다. 또한, 각 제안의 KANO 모델에서의 분석을 통해 이용자의 

스트레스 해소 수요와 물품 보관의 수요가 대학가 커피숍 이용자를 만족시키는 수

요에 부합한다는 것을 검증하였으며 가구의 사용 경험을 향상하는 데 큰 도움이 

되었다. 

7.2 연구 성과

1. 서비스와 가구 디자인 융합의 방식

  (1) 서비스 체계 연구 기반 가구 디자인 혁신 기회

  서비스 디자인의 주요 특성은 일체성과 체계화이다. 서비스 디자인을 바탕으로 

가구가 서비스 시스템에서 가구의 역할에 대한 이해가 매우 중요했다. 서비스 디자

인을 통한 서비스 체계의 정리에 대해 가구 디자인의 시각을 풍부하게 하고 서비

스 체계에서 가구 디자인의 새로운 기회를 발견했다. 이러한 서비스가 가구 디자인

과 융합된 방식은 서비스 속성을 가진 서비스성 가구의 디자인 개발에 더욱 적합
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하다. 

  (2) 가구 디자인 기반 서비스 생산 체계 솔루션 탑재

  가구는 전체 서비스 체계에서 주체가 되고 서비스는 가구의 연장이며 가구는 탑

재된 서비스에 의존하여 자신의 가치를 높인다. 이러한 방식은 주로 연결 기술과 

스마트 기술을 통해 실현한다. 

  (3) 혁신적인 서비스 방식을 기반으로 한 가구 솔루션 제안

  서비스 경제 배경에서 서비스에 대한 이해의 변화가 빠르고 새로운 서비스 방식

도 가구에 더 많은 시각과 요구를 제공한다. 예를 들어 이러한 서비스의 새로운 개

념을 공유함으로써 가구에 대한 이해가 단순히 점유만을 목적으로 하지 않도록 하

여 디자인 이념도 ‘이용자가 필요로 하는 가구’에서 ‘이용자가 해결해야 하는 

문제’로 바뀌었다. 연구자는 서비스 언어 맥락의 변화를 바탕으로 가구의 솔루션

을 제안할 수 있다. 

2. 대학가 커피숍 이용자의 연구 결론

  대학가 커피숍 이용자는 학생을 주 이용자로, 교수를 서브 이용자 집단으로 한

다. 이 집단의 연령대는 20~40세 사이로 남녀 비율이 비교적 균형을 이루었으며 여

성이 남성보다 다소 많고 어느 정도 소비 능력이 있다. 개인의 취미가 광범위하며 

일정한 미적 요구가 있다. 이 집단은 자기 도전을 좋아하고 새로운 것을 받아들이

는 능력이 뛰어나다. 미래에 대한 희망이 충만하고 친구에게 인정받기를 원한다. 

사회교류 방식 중 온라인 방식이 보편화 되어 온라인에서 자신의 경험을 친구에게 

공유하는 것을 선호한다. 

  커피숍에서 공부하고 교류하는 것은 그들이 좋아하는 생활 방식이 되었다. 또한, 

학습과 관련된 다른 측면의 수요는 아직 발굴되지 않은 경우가 많아 대학가 커피

숍의 새로운 비즈니스 모델 연구의 기반이 될 것이다. 이용자와 공감대를 형성하는 

것은 서비스와 가구 디자인의 중요한 방법이며 대학가 커피숍 이용자에 관한 연구 

역시 이용자와 역할을 호환하는 중요한 근거가 된다. 

3. 대학가 커피숍 이용자의 미적 이미지

  대학가 커피숍 이용자 연구에서 타깃 이용자의 기술을 통해 546개 단어 중 동일

하거나 비슷한 단어를 병합하고 추출하는 방법으로 21개의 대학가 커피숍 이용자
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들의 미적 이미지를 취합하였다. 각각 유행, 아늑함, 예술, 조용함, 참신함, 달콤함, 

작은 사치, 활력, 신비함, 젊음, 독특함, 간결성, 질서, 화려함, 편안함, 유유자적함, 

자연, 현대, 전원, 공업 등이다. 이들을 디자인에 유연하게 사용할 수 있다. 

4. 대학가 커피숍 가구 디자인 전략

  서비스 청사진(Service Blueprint)은 서비스 프로세스를 정리하는 일종의 도구이며 

서비스 청사진(Service Blueprint)을 이용하면 서비스에서 가구 디자인의 기회를 명

확하게 볼 수 있다. 대학가 커피숍의 서비스 프로세스 정리를 통해 대학가 커피숍 

스터디 가구를 위한 디자인 기회를 발견하였다. 그리고 대학의 커피숍 서비스 디자

인의 정리 하에 대학가 커피숍 가구에 대한 관련 디자인 요구를 제안하였다. 즉 대

학가 커피숍 가구의 인식 기능, 사용기능과 공유 기능이다. 이 세 가지 관계의 핵

심 기능은 사용 기능인데 사용 수요가 충족되어야만 이용자가 가구의 외관을 통해 

가구의 구체적인 기능성을 식별할 수 있다. 이용자는 사용 중 자신의 잠재적인 수

요가 충족되었음을 발견하고 이용자와 가구의 동질감을 형성하게 하여 이용자들이 

좋은 경험을 공유할 수 있도록 한다. 이를 통해 커피숍과 이용자 사이에 소비의 선

순환이 형성되고 안정적인 공동체 기반을 마련하여 이용자와 커피숍 사이의 친밀

감을 높일 수 있다. 끈끈하고 안정적인 고객층 위에 대학가 커피숍의 새로운 비즈

니스 모델을 구현하는 기반이 된다. 

5. 이용자 공유 기능의 디자인 요구

  이용자가 자신의 경험을 공유하는 것은 대학가 커피숍 이용자의 중요한 행동 습

관이다. 대학가 커피숍 가구 디자인에서 이 디자인 요구를 고려해야 한다. 인터넷

에서 유행하는 가구를 분석한 결과 가구의 조형, 색채, 장식 등을 이용해 시각적, 

심리적 충돌을 만드는 것이 이용자의 관심을 형성하고 전파하는 효과적인 방법이

라는 것을 발견하였다. 

6. 이용자 평가에 반영한 디자인 제안의 이용자 선호도

  KANO 모델에서의 가구 디자인 제안 평가를 통해 평점이 높은 가구와 자연물을 

이용한 조형에서 받은 영감의 근원이 연관되어 있다는 것을 발견하였다. 예를 들어 

제안4는 나무 조형에서, 제안10은 물고기와 배 조형에서, 제안12는 개구리 조형에

서 영감을 받았다. 이러한 자연물을 이용한 디자인과 이용자의 자연을 지향하는 심

리와 심리적 공감대를 형성하며 이용자를 쉽게 감동하게 한다. 또한, 각 제안의 
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KANO 모델에서의 분석을 통해 이용자의 스트레스 해소 수요와 물품 보관의 수요

가 대학가 커피숍 이용자의 만족도에 부합한다는 것을 검증하였으며 가구의 사용 

경험 향상에 매우 도움이 된다. 

7.3 연구의 가치

1. 학술연구 분야에 대한 추진

  현재 서비스와 디자인 통합 측면의 연구 문헌은 상품과 서비스 통합 측면의 이

론 연구에 국한되어있다. 이 연구는 상품과 서비스 통합이론을 기초로 대학가 커피

숍 가구라는 구체적인 상품분류에 깊은 연구를 진행하였다. 이를 통해 대학가 커피

숍이라는 특정 문화 속성을 가진 장소의 비즈니스 모델과 디자인 포인트를 제안했

다. 또 거시적인 상품과 서비스 통합이론에 대해 심도 있게 연구했다. 

2. 비즈니스 모델의 혁신

  기존 커피전문점의 비즈니스 모델과 대학가 커피숍 이용자의 주요 행동에는 모

순이 존재해왔다. 연구에서 제기한 상업서비스의 정리를 통해 이용자의 신수요 발

견과 이에 대한 추가 서비스는 커피전문점 서비스의 지변을 넓혔다. 대학가 커피숍

은 ‘오프라인 경험-온라인 공유-공동체 조직-온라인 종합서비스’의 새로운 비즈

니스 모델을 만들었다. 이를 통해 이용자의 친밀도를 높이고 이용자가 상업서비스

를 신뢰하고 의존하게 했다. 이 또한 온라인 사고방식에 기초한 팬덤 경제, 공동체 

경제에서 제안된 현대적인 비즈니스 모델이다. 이러한 비즈니스 모델은 단순히 회

전율에 의존해 수익을 올리는 오프라인 외식매장을 업그레이드하는 데 활용할 수 

있다. 

3. 가구 디자인 방법 혁신의 촉진

  가구는 전통적인 제조 방식에 의존하는 생산품이며, 이 방식을 계속 유지하면서 

가구는 계속 사람들의 생활 방식 변화에 의존하여 새로운 제품을 만들어냈다. 현대

에 들어서면서 사람들은 안정적인 생활 방식을 유지하였다. 인터넷 시대와 스마트 

시대가 도래하면서 가구 역시 변화가 생겼다. 많은 디자인이 스마트화된 것이다. 

가구라는 상품의 본질은 사람을 위해 존재하는 것이기 때문에 스마트화로의 변화
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는 유익한 것이다. 그러나 가구는 기초적인 기능을 하는 제품이다. 따라서 서비스 

경제안대라는 배경에서 가구의 환경 서비스 시스템을 정리하고, 가구에 필요한 디

자인 종류를 발견하고, 가구 디자인에 대한 요구를 발견하는 것은 가구 업체에게 

적절한 제품을 개발 및 생산하는 데 도움이 될 것이다. 

4. 향후 과제

  이 논문은 서비스와 가구가 통합된 디자인 방법에 관해 연구를 진행하였으며 서

비스 시스템 중 가구 디자인 혁신 기회에 대해 중점적으로 정리하였다. 또 대학가 

커피숍의 비즈니스 모델에 대한 아이디어를 제기하였으나 가구 디자인에 비즈니스 

모델에 관한 탐구는 하나의 아이디어에 국한되었다. 그러나 본 연구를 바탕으로 미

래에 이 비즈니스 모델에 관해 연구를 진행한다면 더욱 좋은 결과가 있을 것으로 

기대한다. 

  서비스와 가구 통합 디자인 방법 중 3가지의 연구 방향을 제안했으며 그 중 대

학가 커피숍에 관한 디자인 연구를 진행했다. 서비스 시스템 연구를 기반으로 한 

가구 디자인의 혁신적 통합 방식을 제안했으므로 서비스와 통합된 생산 시스템과 

혁신적 서비스의 가구 디자인에 기초 자료로 활용되어 미래 가구 디자인 발전에 

도움이 되기를 희망한다. 
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국문초록 

중국 대학가 커피숍의 서비스 융합을 위한 

가구 디자인 전략 연구

                                                  SHANG YUNNAN 

                                                  Advisor :  Prof. Lee, Jin Wook. Ph.D.

                                                  Department of Design

                                                  Graduate School of Chosun University

  현재 산업구조는 단순하게 농업, 제조업 및 서비스업으로 나눌 수 없다. 이러한 

분류 방법은 산업 사회의 산물이다. 현대 사회에서는 산업간 교집합이 존재할 뿐만 

아니라 모두 서비스를 매개 및 수단으로 사용하며 서비스에 의존하며 서비스 자체

를 목적으로 하여 서비스 기준에 따라 모든 산업을 운영하고 있다. 가구의 리뉴얼

은 더욱 사람들의 생활방식 변화에 의존하고 있으며 서비스 경제가 발전함에 따라 

사람들의 생활에도 변화가 생기고, 이 때문에 서비스에 대한 요구가 늘어났다. 그

러나 가구의 디자인 아이디어 및 방법은 아직 사회의 변화를 따라가지 못하고 있

다.

  한국과 중국이 대표하는 동아시아 커피 소비 시장은 이미 성장하였다. 그 잠재적 

원인은 바로 젊은이들이 커피 문화에 수용적이고 현대적이며 세련된 생활 방식으

로 생각하기 때문이다. 몇 년간 커피 문화가 발전하면서 이미 비교적 성숙한 커피

전문점 디자인 개념이 형성되었다. 그러나 다양한 종류의 커피전문점 중 한 커피전

문점은 줄곧 무시되어왔다. 바로 대학가 커피숍이다. 대학가 커피숍은 보통의 커피

전문점의 특징을 띄면서 이용자 수요는 보통 커피전문점과 다르다. 조사연구 중 커

피전문점에서 공부하는 행위가 자주 경영자로 하여금 경영에 방해가 된다는 생각

을 갖게 했다. 그러나 대학이라는 환경에서 고객이 커피전문점에서 하는 주요 행위

는 공부와 대화이다. 따라서 대학가 커피숍에서 이용자와 경영자 간 조율되기 힘들

어 보이는 모순이 발생하였다. 이러한 문제에 있어서 기존의 단순한 디자인 방법은 

도움이 되지 않는 듯하다. 연구자는 긴급하게 새로운 디자인 방법을 통해 이용자 

변화로 인한 새로운 문제를 해결하였다.
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  서비스 디자인은 서비스 이념의 발전에 따라 생긴 디자인 방법이다. 서비스 

디자인에서의 ‘서비스’는 하나의 시스템으로서 서비스에 대한 이해를 통해 시스템 

안의 이해관계자(서비스 제공자와 서비스 이용자) 간 발생하는 시스템적 상호작용 

혹은 상호작용을 통해 얻게 되는 혁신적이고 새로운 서비스 방법이며, 이를 통해 

이익을 얻게 된다. 서비스 디자인의 관련 도구는 서비스를 다듬어 서비스 시스템 

중 존재하는 문제를 발견하는 데 도움을 준다. 커피전문점 서비스 시스템 중 

가구는 가장 중요한 구성 요소이다. 따라서 가구 디자인이 통합된 방법으로 

이용되어 연구자가 직면한 문제를 더욱 효과적으로 해결할 수 있다.

  본 연구는 서비스 청사진 분석을 기반으로 대학가 커피숍의 서비스 시스템을 

정리하였다. 이 과정에서 대학가 커피숍은 이용자에 대한 에프터 서비스가 

부재한다는 것을 발견하였다. 대학가 커피숍이 커피전문점에서 공부하는 

이용자들을 중심으로 ‘오프라인 경험-온라인 공유-공동체 조직-온라인 종합 

이용자 서비스’의 비즈니스 모델을 구축하길 바란다. 그중 오프라인 경험은 전체 

비즈니스 모델의 핵심 내용으로서, 커피전문점의 가구는 오프라인 경험 중 

핵심적인 부분이다. 연구 중 경험 디자인에서 강조한 실효적 가치와 향유 적 

가치를 제고하는 것을 기초로, 대학가 커피숍 이용 경험을 개선하는 방법을 

고안하고 이용자의 잠재적인 욕구를 가구 디자인 과정에 반영하여 결과적으로 

대학가 커피숍 가구 디자인을 완성한다.

  이 연구는 다른 연구자가 제안한 상품과 서비스 통합이론에 기초에서 1차 

디자인 방법을 심층적으로 연구하였다. 이를 통해 가구 디자인 분야에 이 연구를 

활용하도록 추진하여 가구 디자인 분야에 새로운 시각을 제안하고, 대학가 커피숍 

경영자에게 귀감이 될 만한 비즈니스 모델을 제공하였다.

핵심 키워드 : 가구 디자인, 서비스 디자인, 서비스와 가구 디자인의 통합, 디자인 

전략
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<부록1>

전문가 번호: 전문가 1    

인터뷰 시간: 2022년 2월 28일     

인터뷰 장소: 중국 미디어 대학 국제 교류센터 커피 전문점 

인터뷰 내용

1. 가구 디자인에서 서비스와 가구 디자인을 융합하는 방법을 제안하는 것이 가치가 있습니까?

전문가 견해

  이 방법은 가구 디자인에 있어 매우 중요합니다. 현재 스마트 제품의 연구개발을 기반으로 

서비스 체계의 디자인과 연구를 중시하기 시작했고 가구 같은 기존 제품에 서비스 디자인 이

념을 가미하여 기존 가구 디자인 방법을 타파하기가 편해져 가구 디자인에 새로운 아이디어의 

길을 열었습니다.

2. 서비스 청사진(Service Blueprint)에서 제안한 대학가 커피숍 비즈니스 모델은 가치가 있습니

까?

전문가 견해

  서비스 청사진을 통해 대학가 커피숍의 서비스를 정리하고 대학가 커피숍의 기능을 대학생 

종합서비스 시스템으로 하는 것은 대학가 커피숍 발전 추세에 부합합니다. 현재에도 이와 유

사한 비즈니스 모델의 혁신이 있고 좋은 시장 피드백이 이 있습니다. 이러한 오프라인 경험과 

온라인 서비스가 확장된 비즈니스 모델 역시 대학가 커피숍에 더 많은 비즈니스의 가능성을 

제안했을 뿐만 아니라 대학생 이용자에게 최대한 포괄적이고 더 나은 서비스를 제공합니다. 

3. 대학가 커피숍 가구 디자인에서 해결된 문제가 이용자 경험 향상에 가치가 있습니까?

전문가 견해

  디자인에서 발견된 4가지 이용자 사용 중 수요는 비교적 현실적이고 정확합니다. 이용자가 

사용 중 존재하는 문제를 해결하는 것은 이용자 경험 향상의 주요 방법입니다. 실제 디자인 

효과의 경우 발견된 이용자 문제가 잘 해결되고 문제 해결 방법이 창의적입니다. 이용자가 사

용 중 새로 추가된 기능에 대해 새로운 경험을 하게 됩니다. 자체 기능의 수요가 충족됨에 따

라 자연적으로 이용자의 경험이 향상되었습니다.

4. 디자인 작품과 디자인 방법이 응용 및 보급 가치가 있습니까?

전문가 견해

  디자인 작품 전체 디자인 수준이 우수하며 가구에서 그라데이션 효과 활용 등 경제 가치가 

높습니다. 일부 발견된 문제점도 가구 디자인에 비교적 많은 참고 가치를 제공했습니다. 서비

스와 가구 디자인을 융합한 디자인 방법은 과학적이고 합리적이며 가구 디자인의 향후 신제품 

개발에 좋은 참고 가치가 있습니다. 
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전문가 번호: 전문가 2    

인터뷰 시간: 2022년 3월 2일     

인터뷰 장소: 허베이 공과대학 건축 및 예술대학 430호 

인터뷰 내용

1. 가구 디자인에서 서비스와 가구 디자인을 융합하는 방법을 제안하는 것이 가치가 있습니까?

전문가 견해

  가구는 사람들의 생활 방식과 매우 밀접한 제품으로 사람의 생활 방식, 사회 변혁 등의 

변화에 따라 가구도 바뀝니다. 오늘날 서비스 경제의 영향이 광범위하여 각 산업에 지대한 

영향을 미치고 있어 가구 디자인도 그에 상응하는 변혁이 진행되므로 제안된 디자인 방법은 

발전 트렌드에 부합합니다. 

2. 서비스 청사진(Service Blueprint)에서 제안한 대학가 커피숍 비즈니스 모델은 가치가 

있습니까?

전문가 견해

현재 대학가 커피숍 경영에는 많은 도전이 존재합니다. 낮은 이용자 소비수준, 학습 목적의 

사용 방식도 비교적 보편적입니다. 서비스 청사진(Service Blueprint)에서 제안한 오프라인 

체험과 온라인 서비스 확장 시스템이 대학가 커피숍에 더 많은 이익을 제안하는 것은 가치 

있습니다. 그러나 지방 캠퍼스 입장에서 보면, 제삼자가 제공할 수 있는 투자금이 도시에 비해 

비교적 적기 때문에 커피전문점 운영에 도움이 되는지 여부는 연구가 필요합니다. 사실 

경영자가 더 많은 시도를 할수록 대학가 커피숍의 경영 패러다임이 풍부해지고 타깃 고객층도 

더 많은 서비스 콘텐츠를 얻을 수 있을 것입니다. 이 점이 시대 발전 추세에 부합하는 

점입니다. 

3. 대학가 커피숍 가구 디자인에서 해결된 문제가 이용자 경험 향상에 가치가 있습니까?

전문가 견해

  이용자 경험은 최근 가구 디자인 분야에서 점차 주목하고 있는 연구 방향이지만 현대 

가구의 스마트화 연구에 치우쳐 있어 스마트화 기술을 통해 경험을 향상했습니다. 이용자의 

잠재적인 수요를 해결하는 방법으로 이용자 경험을 향상하는 것도 좋은 해결 방법입니다. 

디자인 제안으로 볼 때 비교적 좋은 활용 가치가 있을 것입니다. 특히 가구의 매력적인 속성 

중 제안한 가구의 공유 기능은 혁신적인 관점입니다. 그러나 현재 이러한 방식은 카페 공간에 

대한 고려가 부족합니다. 가구와 공간에 관한 연구가 더 늘어난다면 이용자 경험을 더욱 

개선할 수 있을 것입니다. 

4. 디자인 작품과 디자인 방법이 응용 및 보급 가치가 있습니까?

전문가 견해

  가구 디자인 융합에 서비스되는 디자인 방법은 향후 가구 디자인의 트렌드이며 가구 제품 

리뉴얼의 구동력입니다. 가구 디자인 분야에서 매우 가치가 있으며 특히 투자용 가구에서의 

활용은 더욱 가치가 있습니다. 다수의 작품을 디자인하는 것이 효과가 좋고 테이블과 

옷걸이를 조합한 디자인과 대학생 스트레스 해소 문제에 관심을 두는 것 모두 대중적인 

가치가 있습니다. 그러나 일부 작품은 지나치게 스타일 변화에 치중하여 디자인 측면에서 

성숙도가 떨어집니다. 예를 들면 구조적인 측면은 양산과정에서 최적화가 필요합니다. 
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전문가 번호: 전문가 3    

인터뷰 시간: 2022년 3월 5일     

인터뷰 장소: 상하이 중산공원 UNIBROWN COFFEE  

인터뷰 내용

1. 가구 디자인에서 서비스와 가구 디자인을 융합하는 방법을 제안하는 것이 가치가 있습니까?

전문가 견해

  서비스 디자인은 현대 사회 발전, 업계 변혁의 중요한 동력으로 다양한 디자인 방법을 효율

적으로 보완합니다. 가구 디자인 서비스의 통합은 디자인 방법의 보완에 유익하고 가구 디자

인에 더 많은 요구와 혁신을 제안할 수 있어 가구 디자인 업계의 혁신에 매우 가치 있는 일입

니다. 

2. 서비스 청사진(Service Blueprint)에서 제안한 대학가 커피숍 비즈니스 모델은 가치가 있습니

까?

전문가 견해

  서비스 청사진(Service Blueprint)은 서비스 디자인에서 서비스 체계를 포괄적으로 보여주는 

하나의 도구이며 이 도구의 활용은 서비스 체험의 모든 접점이 하나로 연결하면서 조직의 모

든 이해관계자의 수요와 희망을 고려함으로써 일을 복잡하게 만들 수 있어 이는 서비스 청사

진(Service Blueprint)의 개입이 필요합니다. 대학가 커피숍에서 이해관계자는 이용자와 경영

자로 이용자는 커피전문점에서 다양한 수요가 있고 경영자는 이익 최대화라는 수요가 있습니

다. 이렇게 하여 전체 커피전문점의 서비스 체계를 복잡하게 하고 서비스 청사진 도구의 선택

이 적절하며 서비스 디자인의 수요에 부합합니다. 서비스 청사진 정리는 대학가 커피숍을 세

련된 스터디 존에서 온·오프라인 통합서비스가 가능한 대학생 통합서비스 비즈니스 모델로 탈

바꿈하는데 큰 가치를 가집니다. 그러나 서비스 설계를 더 깊게 연구하거나 가능한 비즈니스 

방향으로 나아간다면 전체 연구에 더 좋은 근거가 될 것입니다. 

3. 대학가 커피숍 가구 디자인에서 해결된 문제가 이용자 경험 향상에 가치가 있습니까?

전문가 견해

  이용자가 가구를 사용하는 과정에서 순조롭게 자신의 요구를 충족하는 것이 좋은 경험 과정

입니다. 대학생들은 새로운 것, 엽기적인 것을 좋아하는 특징이 있어 가구 디자인에서 이 같은 

언어를 디자인에 접목하는 것은 매우 좋은 방법이며 타깃 이용자의 경험 개선을 한 단계 끌어

올릴 수 있습니다.

4. 디자인 작품과 디자인 방법이 응용 및 보급 가치가 있습니까?

전문가 견해

  디자인 작품이 인상적이고 색채 디자인이 참신하며 구조 디자인이 합리적입니다. 또 디자인 

문제가 정확하게 포착되고 문제 해결 방법도 매우 창의적입니다. 디자인 기법을 적절히 적용

하여 대학가 커피숍의 서비스 체계를 정비하고 가구에 투자할 수 있는 더 많은 기회를 제공했

습니다. 그러나 개별 디자인 제안 구조 문제가 있으므로 더 보완해야 합니다. 
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전문가 번호: 전문가 4    

인터뷰 시간: 2022년 3월 7일     

인터뷰 장소: 상하이 쉬후이구 상하이 MATSU BEIJING SHOWROOM 응접실

인터뷰 내용

1. 가구 디자인에서 서비스와 가구 디자인을 융합하는 방법을 제안하는 것이 가치가 있습니까?

전문가 견해

  현재의 가구 디자인은 주로 가구의 스타일을 중심으로 업데이트되었으며 체계화 사상, 스마

트화 사상 등 새로운 사상의 출현은 가구 디자인의 업데이트에 어느 정도 촉진 작용을 했습니

다. 그러나 서비스 사상의 등장은 연구자의 사무 가구의 디자인에 큰 시사점을 주며 이러한 

디자인 방법을 향후 디자인 프로젝트에 점진적으로 접목할 것입니다. 그러나 일반적인 가구 

기업의 입장에서 볼 때, 서비스 설계 경험 부족이 이 방법을 추진하는 데 한계로 작용할 수 

있습니다. 

2. 서비스 청사진(Service Blueprint)에서 제안한 대학가 커피숍 비즈니스 모델은 가치가 있습니

까?

전문가 견해

  가구 디자인 청사진 같은 도구는 연구자가 서비스 체계의 다양한 요소를 정리하는데 편리하

고 연구자의 가구 디자인이 가능한 디자인 기회를 발견할 수 있는 효과적인 근거를 제공했습

니다. 서비스 청사진의 정리를 통해 대학가 커피숍의 기능을 확장하고 대학가 커피숍에도 새

로운 이익을 제공하는 비즈니스 모델은 가치가 있다고 봐야 합니다. 그러나 비즈니스 모델에 

대해 충분히 깊은 연구가 진행되지 않았습니다. 현재 비슷한 비즈니스 모델의 성공여부에 대

해서는 연구를 통해 비즈니스 모델의 가치를 검증해야 합니다. 

3. 대학가 커피숍 가구 디자인에서 해결된 문제가 이용자 경험 향상에 가치가 있습니까?

전문가 견해

  이용자 경험은 현재 가구 디자인에서 자주 사용하는 디자인 용어로 연구자는 보통 스토리텔

링 방법을 이용해 화면을 묘사하고 이용자의 공감 방식을 활용하여 가구 경험을 향상합니다. 

예를 들어 지난해 중국 국제패션 홈아트 페스티벌 전시품에서 새로운 사무용 가구 세트를 디

자인했는데, 당시 디자인 컨셉은 ‘직장 소몰이, 영감의 자유’를 주제로 했으며 이용자가 

‘소몰이’하는 방식의 업무를 경험해 보자는 것이었습니다. 

  대학가 커피숍 이용자들 사이에서 발견된 문제점은 디자인 개발에 매우 가치가 있습니다. 

이용자 경험을 향상하는 데 도움이 되며 이러한 문제를 개념화할 수 있다면 더 나은 디자인 

이야기를 전달할 수 있을 것입니다. 

4. 디자인 작품과 디자인 방법이 응용 및 보급 가치가 있습니까?

전문가 견해

  디자인 작품은 매우 효과적이고 대량생산 제반 수요도 갖추어 경제성과 실용성이 비교적 성

숙합니다. 제안된 디자인 방법은 연구자 사무 분야의 가구 디자인에도 매우 유용합니다. 

  의견 및 건의: 개별 디자인 제안에서 제품화 후 운송 과정에서의 원가절감 문제를 고려해야 

하므로 분해 및 설치가 편리하게 구성해야 합니다. 
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전문가 번호: 전문가 5    

인터뷰 시간: 2022년 3월 9일     

인터뷰 장소: 선전시 바오안구 헝타이 비즈니스 빌딩 111호

인터뷰 내용

1. 가구 디자인에서 서비스와 가구 디자인을 융합하는 방법을 제안하는 것이 가치가 있습니까?

전문가 견해 

  가구 시장에서 최근 몇 년 동안 유행하는 스타일을 반복하고 있으며 어떤 디자인은 가구 위

에 장식만 있을 뿐 혁신은 현저히 부족합니다. 가구 디자인에서 서비스와 가구 디자인의 융합

을 제안하는 방법은 새로운 아이디어를 제공하며 디자이너가 가구를 다른 각도에서 이해할 수 

있도록 하는 것은 가치가 있습니다. 

2. 서비스 청사진(Service Blueprint)에서 제안한 대학가 커피숍 비즈니스 모델은 가치가 있습니

까?

전문가 견해

  대학가 커피숍은 최근 몇 년 동안 빠르게 발전하여 커피전문점 가구 수요도 매우 큽니다. 

그러나 지금까지 커피전문점의 학습용 가구가 시장에 등장하지 않았고, 대학가 커피숍에서 비

슷한 기능의 가구가 나와도 맞춤용으로 제작된 제품이었습니다. 이는 대학가 커피숍에서 학습 

기능이 소홀히 다루어져 왔음을 반영한 것입니다. 서비스 디자인의 서비스 청사진을 통한 커

피전문점 기능의 재설정은 카페 경영자의 고민을 해소하고 대학가 커피숍의 비즈니스 모델을 

유연하고 다양하게 변화할 수 있는 아이디어를 제공하여 매우 가치가 있습니다. 현재 일부 대

학가 커피숍에서 창업 커피 등 이미 관련 시도를 하고 있습니다. 

3. 대학가 커피숍 가구 디자인에서 해결된 문제가 이용자 경험 향상에 가치가 있습니까?

전문가 견해

  디자인 과정에서 발견된 4가지 이용자 사용 중 수요는 비교적 현실적이고 정확합니다. 그러

나 대학가 커피숍 가구의 이용자 수요를 단계별로 구분하면 디자이너가 이러한 가구를 디자인

할 때 단계와 목적별로 선택하는 것이 더욱 편리할 수 있습니다. 하지만 디자인 제안은 기본

적으로 이용자 경험 향상에 가치가 있습니다.

4. 디자인 작품과 디자인 방법이 응용 및 보급 가치가 있습니까?

전문가 견해

  디자인 제안은 모두 대량생산의 특성을 갖추고 있어 개별 가구는 구조 설계에 있어서 최적

화의 가능성이 있을 수 있습니다. 그러나 제안된 디자인이 옹호하는 관련 기능과 주장의 디자

인에서 명확하게 표현되어 있고, 미래 시장에 대한 수용도도 좋아야 합니다. 따라서 시장의 관

점에서 디자인 작품과 디자인 방법은 여전히 응용과 보급의 가치가 있습니다. 그러나 디자인 

방법에서 볼 때 재료 사용에서의 혁신 경험이 부족해 보입니다. 개별제품의 구조적 디자인이 

좀 더 개선될 필요가 있습니다. 
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<부록2>

대학 카페 가구의 디자인에 대한 설문 조사

사랑하는 학우 여러분:

  대학카페는 대학 생활에선 없어서는 안 될 생활 현장이며 일상 채팅이나 데이트, 

공부하는 데 있어서 필수 장소입니다. 그러나 현재 대학카페의 가구에 있어서 대학

생 이용자의 니즈 특히, 공부 기능에 대해 일반적으로 낮은 관심도를 나타내고 있

습니다. 따라서 연구자는 대학카페 가구의 공부 니즈에 대해 디자인 연구를 전개하

였습니다. 해당 가구 디자인의 가치를 검증하기 위해 여러분께서는 커피숍에서 공

부했던 경험을 바탕으로 디자인 제안에 대해 객관적인 평가를 해주시기 바랍니다. 

여러분의 평가는 향후 가구의 디자인 및 개발에 있어 매우 중요한 자료가 됩니다. 

소중한 의견 부탁드립니다.

다음은 개인 정보와 관련된 것입니다:

1. 당신의 성별은:○남○여

2. 당신의 연령은:○20세 이하○20-30세○30-40세○40세 이상

다음은 대학카페 가구의 디자인 제안에 대한 평가입니다:
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번호 디자인 제안 문항

1

해당 가구 디자인 제안은 카페에서의 일상적인 사용 니즈를 만

족합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

해당 가구 디자인 제안은 카페에서 공부하는 사용 니즈를 만족

합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인한 가구를 사용한 후 SNS를 통해 친구들 에게 자신의 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

전혀 없음 없음
있을 수 

있음
있음 매우 있음

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인 설명: 이 가구는 사용자

가 짧은 시간 동안 자리를 비

우는 것으로 인해 생기는 불안

감을 중심으로 디자인하였습니

다. 테이블 상판과 쟁반 기능을 

결합하여 사용 중 자리를 비워

야 하는 경우 쟁반처럼 테이블 

상판을 가져갈 수 있으며 카운

터에 잠시 보관할 수 있습니다. 

조형과 색상은 예술가 몬드리

안의 회화에서 영감을 얻었으

며 가구의 예술감을 표현하였

습니다.

가구 디자인 제안에서 제안한 형태에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 색상에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 소재나 질감에 대해 어떻게 생각

하십니까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점
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번호 디자인 제안 문항

2

해당 가구 디자인 제안은 카페에서의 일상적인 사용 니즈를 만

족합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

해당 가구 디자인 제안은 카페에서 공부하는 사용 니즈를 만족

합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인한 가구를 사용한 후 SNS를 통해 친구들 에게 자신의 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

전혀 없음 없음
있을 수 

있음
있음 매우 있음

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인 설명: 이 가구는 사용자

가 짧은 시간 동안 자리를 비

우는 것으로 인해 생기는 불안

감을 중심으로 디자인하였습니

다. 테이블 상판과 핸드백 기능

을 결합하여 사용 중 자리를 

비워야 하는 경우 핸드백처럼 

테이블 상판을 가져갈 수 있으

며 지정된 장소에 잠시 보관할 

수 있습니다. 조형에서 형태와 

그림자의 관계를 고려하고 간

단한 기하학적 선과 그에 의해 

형성한 투영을 통해 질서감을 

형성하며 가구의 간결한 미감

을 표현하였습니다.

가구 디자인 제안에서 제안한 형태에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 색상에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 소재나 질감에 대해 어떻게 생각

하십니까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점
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3

해당 가구 디자인 제안은 카페에서의 일상적인 사용 니즈를 만

족합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

해당 가구 디자인 제안은 카페에서 공부하는 사용 니즈를 만족

합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인한 가구를 사용한 후 SNS를 통해 친구들 에게 자신의 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

전혀 없음 없음
있을 수 

있음
있음 매우 있음

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인 설명: 이 가구는 사용자

가 짧은 시간 동안 자리를 비

우는 것으로 인해 생기는 불안

감을 중심으로 디자인하였습니

다. 테이블 상판과 핸드백 기능

을 결합하여 사용 중 자리를 

비워야 하는 경우 핸드백처럼 

테이블 상판을 가져갈 수 있으

며 지정된 장소에 잠시 보관할 

수 있습니다. 조형에서 형태와 

그림자의 관계를 고려하고 공

간이 구성하는 기하학적 선과 

그에 의해 형성한 투영을 통해 

구성감을 형성하며 가구의 독

특한 미감을 표현하였습니다.

가구 디자인 제안에서 제안한 형태에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 색상에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 소재나 질감에 대해 어떻게 생각

하십니까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점
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4

해당 가구 디자인 제안은 카페에서의 일상적인 사용 니즈를 만

족합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

해당 가구 디자인 제안은 카페에서 공부하는 사용 니즈를 만족

합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인한 가구를 사용한 후 SNS를 통해 친구들 에게 자신의 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

전혀 없음 없음
있을 수 

있음
있음 매우 있음

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인 설명: 이 가구는 사용자

의 소지품 세팅 문제를 중심으

로 디자인하였습니다. 테이블 

옆면에 뻗어 나온 조형물에 옷

을 걸 수 있습니다. 자연의 식

물에서 조형 디자인 영감을 받

았으며 조형, 소재와 배색은 가

구의 패션어블함을 연출합니다.

가구 디자인 제안에서 제안한 형태에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 색상에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 소재나 질감에 대해 어떻게 생각

하십니까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점
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5

해당 가구 디자인 제안은 카페에서의 일상적인 사용 니즈를 만

족합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

해당 가구 디자인 제안은 카페에서 공부하는 사용 니즈를 만족

합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인한 가구를 사용한 후 SNS를 통해 친구들 에게 자신의 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

전혀 없음 없음
있을 수 

있음
있음 매우 있음

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인 설명: 이 가구는 사용자

의 소지품 세팅 문제를 중심으

로 디자인하였습니다. 테이블 

위 새의 꼬리 부분에 옷을 걸 

수 있습니다. 자연의 식물에서 

조형 디자인 영감을 받았으며 

조형, 소재와 배색은 가구의 산

뜻함을 연출합니다.

가구 디자인 제안에서 제안한 형태에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 색상에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 소재나 질감에 대해 어떻게 생각

하십니까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점
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번호 디자인 제안 문항

6

해당 가구 디자인 제안은 카페에서의 일상적인 사용 니즈를 만

족합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

해당 가구 디자인 제안은 카페에서 공부하는 사용 니즈를 만족

합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인한 가구를 사용한 후 SNS를 통해 친구들 에게 자신의 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

전혀 없음 없음
있을 수 

있음
있음 매우 있음

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인 설명: 이 가구는 사용자

의 소지품 세팅 문제를 중심으

로 디자인하였습니다. 의자 옆

면에 뻗어 나온 조형물에 옷을 

놓을 수 있습니다. 기하학적 형

태의 추가 조형으로 디자인했

으며 가구의 조형, 색상, 질감

은 가구의 달달함을 연출합니

다.

가구 디자인 제안에서 제안한 형태에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 색상에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 소재나 질감에 대해 어떻게 생각

하십니까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점
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7

해당 가구 디자인 제안은 카페에서의 일상적인 사용 니즈를 만

족합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

해당 가구 디자인 제안은 카페에서 공부하는 사용 니즈를 만족

합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인한 가구를 사용한 후 SNS를 통해 친구들 에게 자신의 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

전혀 없음 없음
있을 수 

있음
있음 매우 있음

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인 설명: 이 가구는 카페에

서 공부할 때의 프라이버시 보

호 니즈를 중심으로 디자인하

였습니다. 레고에서 디자인 영

감을 받았고 테이블 위 칸막이

는 사용자의 필요에 따라 임의

의 곳에 설치할 수 있습니다. 

격자 구조로 된 상판도 전자 

기기의 방열에 유리합니다. 가

구의 조형, 색상, 질감은 전체

적으로 아늑한 미감을 표현합

니다.

가구 디자인 제안에서 제안한 형태에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 색상에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 소재나 질감에 대해 어떻게 생각

하십니까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점
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8

해당 가구 디자인 제안은 카페에서의 일상적인 사용 니즈를 만

족합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

해당 가구 디자인 제안은 카페에서 공부하는 사용 니즈를 만족

합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인한 가구를 사용한 후 SNS를 통해 친구들 에게 자신의 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

전혀 없음 없음
있을 수 

있음
있음 매우 있음

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인 설명: 이 가구는 카페에

서 공부할 때의 프라이버시 보

호 니즈를 중심으로 디자인하

였습니다. 솔루션은 간접적인 

방법을 사용하여 테이블 위에 

가름대를 설치하고 사용자의 

옷을 걸어 테이블 위 사적인 

공간을 형성하였습니다. 사용자

가 필요에 따라 가리는 위치를 

조정할 수 있도록 가름대 또한 

회전할 수 있게 되어있습니다. 

가구의 조형, 색상, 질감은 전

체적으로 스몰 럭셔리 미감을 

표현합니다.

가구 디자인 제안에서 제안한 형태에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 색상에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 소재나 질감에 대해 어떻게 생각

하십니까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점
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9

해당 가구 디자인 제안은 카페에서의 일상적인 사용 니즈를 만

족합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

해당 가구 디자인 제안은 카페에서 공부하는 사용 니즈를 만족

합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인한 가구를 사용한 후 SNS를 통해 친구들 에게 자신의 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

전혀 없음 없음
있을 수 

있음
있음 매우 있음

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인 설명: 이 가구는 카페에

서 공부할 때의 프라이버시 보

호 니즈를 중심으로 디자인하

였습니다. 중국 전통 책상, 권

의와 병풍의 조형 요소에서 조

형 영감을 받았습니다. 가구의 

조형, 색상, 질감은 전체적으로 

역동적인 미감을 표현합니다.

가구 디자인 제안에서 제안한 형태에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 색상에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 소재나 질감에 대해 어떻게 생각

하십니까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점
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10

해당 가구 디자인 제안은 카페에서의 일상적인 사용 니즈를 만

족합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

해당 가구 디자인 제안은 카페에서 공부하는 사용 니즈를 만족

합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인한 가구를 사용한 후 SNS를 통해 친구들 에게 자신의 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

전혀 없음 없음
있을 수 

있음
있음 매우 있음

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인 설명: 이 가구는 사용자

의 스트레스 해소 니즈를 중심

으로 디자인하였습니다. 해변의 

낡은 배와 바다 속 물고기에서 

조형 영감을 받았습니다. 사용

자는 사용 과정에 테이블 위의 

구체를 만지면서 스트레스 해

소의 목적을 실현할 수 있습니

다. 가구의 조형, 색상, 질감은 

전체적으로 고요한 미감을 표

현합니다.

가구 디자인 제안에서 제안한 형태에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 색상에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 소재나 질감에 대해 어떻게 생각

하십니까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점
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11

해당 가구 디자인 제안은 카페에서의 일상적인 사용 니즈를 만

족합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

해당 가구 디자인 제안은 카페에서 공부하는 사용 니즈를 만족

합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인한 가구를 사용한 후 SNS를 통해 친구들 에게 자신의 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

전혀 없음 없음
있을 수 

있음
있음 매우 있음

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인 설명: 이 가구는 사용자

의 스트레스 해소 니즈를 중심

으로 디자인하였습니다. 음악의 

리듬에서 조형 영감을 받았습

니다. 사용자는 사용 과정에 등

받이의 높고 낮은 선의 리듬을 

시각적으로 관찰하면서 스트레

스 해소의 목적을 실현할 수 

있습니다. 가구의 조형, 색상, 

질감은 전체적으로 청춘의 미

감을 표현합니다.

가구 디자인 제안에서 제안한 형태에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 색상에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 소재나 질감에 대해 어떻게 생각

하십니까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점
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12

해당 가구 디자인 제안은 카페에서의 일상적인 사용 니즈를 만

족합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

해당 가구 디자인 제안은 카페에서 공부하는 사용 니즈를 만족

합니까?

만족하지 

않음

겨우 

만족함

기본적으

로 만족함
만족함

매우 

만족함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인한 가구를 사용한 후 SNS를 통해 친구들 에게 자신의 경

험을 공유할 의향이 있습니까?

전혀 없음 없음
있을 수 

있음
있음 매우 있음

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

디자인 설명: 이 가구는 사용자

의 스트레스 해소 니즈를 중심

으로 디자인하였습니다. 연못의 

개구리와 연잎에서 조형 영감

을 받았습니다. 사용자는 사용 

중 부드러운 손잡이를 만지거

나 두드리면서 스트레스 해소

의 목적을 실현할 수 있습니다. 

가구의 조형, 색상, 질감은 전

체적으로 신비로운 미감을 표

현합니다.

가구 디자인 제안에서 제안한 형태에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 색상에 대해 어떻게 생각하십니

까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

가구 디자인 제안에서 제안한 소재나 질감에 대해 어떻게 생각

하십니까?

좋아하지 

않음
보통 괜찮음 좋아함

매우 

좋아함

○1점 ○2점 ○3점 ○4점 ○5점

  응답해 주셔서 감사합니다!
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