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초 록

급변하는 정보환경 속에서 이용자의 정보 요구는 다양해지고 있으며, 도서관이 전통적인 서비스에서 벗어나 이용자 맞춤의 
큐레이션 서비스를 제공할 필요성이 높아지고 있다. ｢제2차 대학도서관 진흥종합계획(2019~2023)｣에서도 이용자 중심의 맞춤 
서비스를 언급하지만 현 대학도서관 상황에서 이용자 맞춤의 큐레이션 서비스를 시행하기는 어려운 점이 존재한다. 이에 본 연구는 
게이미피케이션을 도서관에 적용하기 위해 도서관 내외의 다양한 분야에 적용되고 있는 게이미피케이션의 이론과 사례를 살펴보고 
MDA+를 제안하였으며, 도서관 큐레이션 서비스와의 접합점을 찾아 게이미피케이션을 적용한 대학도서관 취업/구직 로드맵 큐레
이션 서비스 프로토타입을 구축하였다. 그리고 현장전문가의 검증을 통해 시사점을 도출하였다. 

키워드: 큐레이션, 큐레이션 서비스, 게이미피케이션, 게이미피케이션 MDA+, 대학도서관 서비스
ABSTRACT

In the rapidly changing information environment, users' information needs are diversified, and the necessity 
for libraries to provide customized curation services away from traditional services is increasing. Although the 
Second University Library Promotion Plan (2019~2023) mentions user-centered customized services, it is 
difficult to implement customized curation services in the current university library situation. Therefore, this 
study examined the theory and case of gamification applied to various fields inside and outside the library to 
apply gamification to the library, suggested MDA+ and found the junction with library curation service, and 
built gamification-based curation service prototype for job roadmap in university library. Finally, implications 
were drawn through verification of field experts.
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Ⅰ. 서론

1.1 연구 배경 및 목적

세계 데이터의 총합은 2018년 기준 33ZB에서 2025년까지 175ZB로 증가하여 연평균 
61%의 성장률을 보일 것으로 예측되며(Reinsel et al. 2018), 학술영역에는 저널의 경우만 
보아도 340년 전에는 단 두 개의 학술지만이 존재했지만, 현재 대학도서관 예산의 상당수가 
저널구독에 집중될 정도로 저널의 종수가 방대해졌다(Mukherjee 2009). ICT 기술의 발전
과 AI, 빅데이터를 필두로 4차 산업혁명이 심화하여 감에 따라 급변하는 정보환경 속에서 도
서관도 이용자의 다양한 정보요구를 충족하기 위해 많은 노력을 기울이고 있다. 그중에서도 
대학도서관은 예산감소, 사서 직원 수 감소, 학령인구 감소 등 대학 대내외 환경이 열악해지
는 상황 속에서 연구 및 교육이라는 대학 본연의 목적을 지원하기 위해 고군분투하고 있지만, 

이용자의 요구사항을 충족시키기엔 역부족이다. 2018년 기준 최근 5년간 우리나라 4년제 대
학의 도서관 1일 평균 이용자 수는 2014년 1,672명에서 2018년 1,483명으로 감소의 추세
를 보이고(한국교육학술정보원 학술정보유통부 2018a), 방대해지는 정보자원 속에서 장서 
큐레이션, 디지털 큐레이션 등 이용자들의 필요와 이용행태에 따른 맞춤형 자원제공이 필요
하다는 연구 결과가 나오고 있다(한국교육학술정보원 학술정보유통부 2018b, 105-107). 

대학도서관의 큐레이션 서비스의 필요성은 제1차, 제2차 대학도서관진흥 종합계획의 변화
에서 또한 감지할 수 있다. ｢제1차 대학도서관진흥 종합계획(2016~2018)｣의 경우 대학도
서관의 양적 성장에 집중하여 대학도서관의 장서 및 자료구입비 등 주요 지표가 양적으로 성
장한 반면, ｢제2차 대학도서관진흥 종합계획(2019~2023)｣에서는 ‘수업 및 학습활동 지원 
강화’가 추진 과제 중 하나로 제시되었고 수요자 중심의 다양한 매체의 교육 자료를 확충, 이
를 제공하는 서비스 과정의 전문성, 시의성, 편의성을 강화하도록 콘텐츠의 큐레이션 서비스
가 제공되어야 함을 제시하고 있다.

곽우정과 노영희(2019)는 큐레이션 서비스를 도서관에 성공적으로 적용하기 위해 다양한 
주제별로 최신 정보 업데이트, 주제 전문사서와 이용자 및 유관기관 전문가들의 큐레이션 참
여, 전통적인 도서관의 영역 외 이용자의 요구에 적합한 주제 분야로 범위를 확대할 것을 제
안하였는데, 대학도서관의 경우, 대내외 여건이 열악해지는 현실에서 큐레이션 주제의 다양
화 및 신속한 업데이트는 장기적으로 사서의 업무에 부담이 되거나 이용자의 기대요구에 못 
미칠 가능성이 높을 것으로 파악되며, 이용자의 큐레이션 참여도 특별한 동기부여 없이는 쉽
지 않을 것으로 예상된다. 현재 큐레이션 서비스를 제공하는 울산과학기술대학(DGIST) 도
서관은 ‘D-Curation’이라는 명칭으로 특정 주제를 선정한 후 뉴스 기사, 학술 논문, 책 등의 
정보를 모아 제공하고 있으며, 경희대학교 도서관에서는 ‘KHU Collection’ 아래에 ‘기업가 
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정신’, ‘아동문학’, ‘이야기가 있는 서가’라는 주제를 생성하여 소장자료를 큐레이션 하여 선보
이고 있으나 제한된 인력과 시간의 한계 속에서 다양한 정보 수요에 맞는 큐레이션 서비스는 
현실적으로 어려운 실정으로 파악된다. 곽우정과 노영희(2019)의 제안에서 언급된 것처럼 
이용자 및 주제별 전문가의 참여가 필요하며, 이용자들이 큐레이션 콘텐츠 생성에 적극적이
며 지속해서 참여하는 방안이 강구될 필요가 있다. 또한 서비스에 지속적으로 관심과 흥미를 
느끼게 하는 과정도 필요하다.

이용자의 지속적인 관심과 흥미를 유도하여 서비스에 몰입할 수 있도록 하기 위해 여러 분
야에서 서비스에 게이미피케이션(gamification)을 적용하고 있다. 게이미피케이션이란 게임 
디자인요소(Design Elements)를 비게임 맥락(Non-gameContext)에서 적용하는 것
(Deterding et al. 2011)이라고 정의하는데, 스타벅스에서 음료를 구매하고 받는 별의 개수
로 레벨과 보상이 달라지는 시스템이나, 러닝이라는 운동에 친구들과의 경쟁, 유명 스포츠 선
수들의 격려 메시지 등의 요소를 추가하여 2008년 런칭한 NIKE+ 등이 게이미피케이션 적
용 사례이다. 또 다양한 분야에서 게이미피케이션 연구가 진행되어 왔는데, 헬스케어 분야에
서는 운동영역의 게이미피케이션 전략과 그 효과에 관한 연구가 있었고(박윤하, 윤재영 
2016), 게이미피케이션을 적용한 헬스케어 서비스를 고안한 연구도 있었다(김두범 외 
2017). 교육 부분에서는 교육용 디지털 콘텐츠 개발에 게이미피케이션 기법을 적용한 연구
(한지애 2019), 스마트 e-러닝을 게이미피케이션에 기반하여 분석한 연구(민슬기, 김성훈 
2015), 게이미피케이션을 적용하여 음악 교육 분야의 학습 효과를 높이는 방안 연구(윤아영, 

박영주 2018), 게이미피케이션을 적용한 수업의 학습 효과에 관한 연구(홍수봉, 박재현 
2019) 등이 있었다. 광고 · 마케팅 분야에서도 게이미피케이션을 활용한 소셜미디어 마케팅 
사례와 게이미피케이션 활용 기법 변화 양상이 연구되었고(문하나, 이유진, 박승호 2015), 

모바일 기반의 게이미피케이션 광고의 특성과 이에 대한 소비자의 인식과 반응이 연구되기도 
하였다(강성호, 이한근, 조보경 2019).

도서관 서비스 영역에서도 게이미피케이션을 적용한 사례가 존재한다. 캘리포니아 주립 대
학 프레스노 캠퍼스(California State University-Fresno, CSU)의 Henry Madden 도서
관의 경우, HML-IQ라는 도서관 이용 교육을 퍼즐과 퀴즈 등으로 게임화한 서비스를 개발하
여 이용자들이 도서관 자원 및 서비스에 익숙해지도록 했다(Fushich et al. 2011). 뉴욕 대
학교 상하이 캠퍼스(New York University Shanghai, NYUSH)에서도 이용자들의 학술 
DB 이용을 장려하기 위해 범죄 해결 게임을 진행했다. 이용자들이 책장에 놓여있는 증거 쪽
지를 발견하고, 쪽지에 쓰인 정보를 통해 키워드를 추측하고, 추측한 키워드를 취합하여 
EBSCO, ProQuest 같은 학술 데이터베이스를 이용해 범인을 찾아내 지목하는 것이다(Pun 

2011). 그러나 이 사례들을 포함한 대부분의 도서관 게이미피케이션 기반 서비스들은 도서
관의 이용 교육에 초점이 맞춰진 서비스로, 이용 교육 서비스 외에 게이미피케이션을 적용한 
사례나 연구는 미비한 실정으로 파악되며, 이용 교육 외 도서관의 다양한 서비스 영역에 게이
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미피케이션을 적용하여 서비스의 효과를 극대화하는 모델을 고려할 필요가 있다.  
본 연구는 다양한 분야에서 연구된 게이미피케이션 이론과 사례를 분석하여 게이미피케이

션 종합체계인 MDA+를 정립하고, 게이미피케이션 이론의 도서관 서비스 적용가능 사례로서 
대학도서관 취업 로드맵(성장목표와 수준에 따른 정보자원제시) 큐레이션 서비스 프로토타입
을 구축 및 검증하여 게이미피케이션을 활용한 서비스 활성화 방안 모색을 목적으로 한다. 

 
1.2 연구 방법

본 연구의 목적을 이루기 위해, 다음과 같은 세부 영역별로 연구를 진행하였다. 첫째, 문헌 
조사와 웹 조사를 통해 게이미피케이션의 정의 및 개념을 알아보고, 게이미피케이션을 접목
한 서비스 사례를 조사 및 분석하였다. 둘째, 문헌 조사를 통해 기존 도서관 큐레이션 선행 
연구 사례를 분석하였다. 셋째, 게이미피케이션과 큐레이션 서비스의 접합점을 연구하였으며, 

이를 토대로 대학도서관 큐레이션 서비스 플랫폼 프로토타입을 설계하였다. 연구모형과 방법 
도식은 아래 <그림 1>과 같다.  

<그림 1> 연구모형과 방법 도식

1.3 연구의 제한점 및 한계 

본 연구는 대학도서관 서비스의 발전을 위해 게이미피케이션 이론을 적용한 시도로서, 제
안하는 서비스를 운영자와 이용자의 관점에서 검증할 필요가 있다. 그러나 본 연구의 범위는 
구체적인 서비스를 개발하여 운영 단계까지가 아닌, 게이미피케이션 이론 정리 후, 이를 적용
한 서비스의 원칙을 설계하고 대표적인 기능과 화면구성 단계까지로 제한하였으므로, 서비스 
구축 및 운영 경험이 있는 운영자 차원의 검증은 가능했지만, 이용자 차원의 검증은 불가한 
것으로 판단하였다. 따라서 본 연구는 운영자 차원의 검증만 했다는 점이 제한점이며, 향후 
구체적으로 서비스를 구성한 뒤 이용자 평가가 필요하다 판단된다. 또한 서비스를 실제로 진
행하기 위해 홍보와 이용에 대한 보상에 관한 내용이 필연적으로 뒤따르나 본 연구에서는 제
외하였다.
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Ⅱ. 선행 연구

2.1 게이미피케이션 관련 연구

게이미피케이션을 다양한 분야에 적용하려는 시도와 그 효과를 입증하고자 하는 연구가 있
었다. 교육 분야에서 민슬기, 김성훈(2015)은 게이미피케이션의 구조와 원리를 분석하고 이
를 바탕으로 스마트 e-러닝 콘텐츠 7개를 선정하여 분석하였고, 한지애(2019)는 게이미피
케이션 프로세스를 분석하고 게이미피케이션을 교육용 디지털 콘텐츠 개발 프로세스에 적용
하여 학습자의 자발적인 학습을 유도할 수 있는 새로운 콘텐츠 개발 프로세스를 제안하였다. 

또한 윤아영, 박영주(2018)는 음악 교육의 학습 효과를 높이기 위해 게이미피케이션을 적용
한 음악 교육 지도안을 제시하였다. Lee와 Hammer(2011)는 교육 분야에 적용할 수 있는 
게이미피케이션 기법들과 적용함으로써 기대할 수 있는 점과 장점을 언급하였는데, 실제로 
홍수봉, 박재현(2019)은 게이미피케이션을 적용한 수업의 학습 효과를 분석하기 위해 NCS

에 기반한 직업기초능력의 변화를 측정했고 부분적으로 효과가 있음을 증명하였다. 김상경
(2014)도 대학의 교양 영어 수업의 영어 토론 활동에 게임화 학습활동을 도입하였고, 긍정적
인 경쟁을 조성하여 학생들의 참여도와 몰입도를 향상할 수 있었을 뿐만 아니라, 마지막까지 
학습에 참여하려는 동기감이 잘 유지되었다고 밝혔다.

헬스케어 분야에서 김두범, 김태원, 김경, 김성현(2017)은 게이미피케이션의 원리와 요소
를 분석하고 헬스케어 서비스에 적용해 제작한 프로토타입을 제시하였다. 박윤하, 윤재영(2016)

은 게이미피케이션 요소를 7가지로 분석하여 각 요소가 적용된 사례를 제시하고 이용자에게 
어떤 효과가 있는지 분석하였으며, 김영준, 김유상, 김태희(2019)는 피트니스 애플리케이션 
10개를 선정하고, 설문 조사를 통해 애플리케이션에 적용된 게이미피케이션 보상전략과 도
전전략이 사용자의 몰입과 지속사용의도에 긍정적인 영향을 끼친다고 밝혔다.

광고 · 마케팅 분야에서 문하나, 이유진, 박승호(2015)는 게이미피케이션을 활용한 소셜미
디어 마케팅 사례를 분석하고 유형화하여 게이미피케이션 활용 기법 변화 양상을 파악하고 
오늘날의 사용자는 경쟁-성취-관계에 가장 강한 내적 동기를 얻는 것을 밝혀냈으며, 강성
호, 이한근, 조보경(2019)은 모바일 기반의 게이미피케이션 광고의 특성을 분석하고 개인화
되고 오락성을 갖춘 게이미피케이션 광고는 소비자의 몰입을 유도함을 밝혀냈다. 최광림, 남
윤재(2018)는 스타벅스 로열티 프로그램을 중심으로 외식업 로열티 프로그램을 분석하여 로
열티 프로그램에 적용된 게이미피케이션 요소가 이용자의 브랜드 태도와 충성도에 긍정적인 
영향을 미친다고 밝혔다.
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2.2 도서관의 큐레이션 서비스에 관한 연구

곽우정, 노영희(2019)는 국립세종도서관, 국립중앙도서관, DGIST의 큐레이션 서비스 사
례를 언급하였다. 국립세종도서관은 공직자에게 정책 과정에 필요한 정보를 제공하는 정책정
보도우미 서비스를 제공하며, 정책연구원을 대상으로 학술지 목차 메일링 서비스를 제공한
다. 국립중앙도서관은 학문 분야에 따른 주제 키워드를 선별하고 도서관 소장자료 및 정보원
을 제공하며, 근대문학 서비스, ‘독도로 보는 우리 역사 컬렉션’ 등 다양한 큐레이션 서비스를 
시행하고 있다. DGIST의 D-Curation은 넷플릭스나 유튜브처럼 알고리즘에 의한 큐레이션
이 아닌, 사서가 직접 선정한 콘텐츠로 운영되는 소셜 큐레이션 서비스로, 책과 관련된 북 트
레일러 영상, 서평, 신문 기사 등의 다양한 콘텐츠를 담은 ‘책 읽는 DGIST’ 서비스를 제공한
다. 이 외에도 독서 활성화 콘텐츠, 참고문헌 서비스 콘텐츠 큐레이션과 같이 이용목적별로 
분류한 큐레이션 서비스를 제공하고 있다. 이러한 사례를 기반으로 성공적인 도서관 큐레이
션 서비스를 위해 다양한 주제별로 최신 정보 업데이트, 주제 전문사서와 이용자 및 유관기관 
전문가들의 큐레이션 참여, 전통적인 도서관의 영역 외 이용자의 요구에 적합한 주제 분야로 
범위를 확대할 것을 제안하였다.

농림축산검역본부 도서관(2019)은 McGill 대학도서관의 사례를 소개하였다. 캐나다 몬트
리올에 위치한 McGill 대학도서관은 소장하고 있는 희귀본들을 큐레이션 하여 오프라인 전시
를 개최하며, 자료를 디지털화하여 온라인으로도 함께 큐레이션 콘텐츠를 제공한다. 주제는 
‘이슬람 캘리그라피’, ‘초기 소비에트 시대의 아동 도서’, ‘1600-1900, 중국과 접촉한 서구’ 
등으로 다양하게 진행된다. 

이상에서 보는 것과 같이 게이미피케이션은 교육, 마케팅, 헬스케어 등 다양한 분야에서 연
구되어 왔고, 실제 상업영역에서 적용되어 왔다. 도서관 분야에서 게이미피케이션 적용사례
는 있지만, 구체적으로 연구된 사례는 찾아보기 힘들다. 특히 도서관의 큐레이션 분야에서 다
양한 주제별로 최신 정보 업데이트, 주제 전문사서와 이용자 및 유관기관 전문가들의 큐레이
션 참여, 전통적인 도서관의 영역 외 이용자의 요구에 적합한 주제 분야로 범위를 확대하는 
것이 중요하다고 연구되었지만, 이용자들의 지속적 참여, 콘텐츠 생성에 동기부여 할 방안에 
관한 연구가 필요할 것으로 파악된다. 

Ⅲ. 이론적 배경 : 게이미피케이션

1. 게이미피케이션 개념과 사례

가. 게이미피케이션 개념
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게이미피케이션은 ‘게임(game)’과 ‘~이 되게 함(-ification)’이 합쳐진 말로, ‘게임화’로 
쓰이기도 한다. 2011년 미국 샌프란시스코에서 열린 ‘게이미피케이션 서밋(Gamification 

Summit)’ 이후부터 공식적으로 쓰이기 시작하였다. 

Deterding, Dixon, Khaled, Nacke(2011)는 게이미피케이션을 게임 디자인 요소(Design 

Elements)를 비게임 맥락(Non-game Context)에서 사용하는 것이라고 정의하였고, 게이
미피케이션 컨설팅 회사인 Bunchball(2010)은 게임 메카닉스(Mechanics)를 비게임 활동
에 적용하는 것으로 정의하며 사람들의 행동을 바꾸기 위한 것이라고 명시하였다. 미국 IT분
야 리서치 기관 Gartner는 게이미피케이션이란 비게임 분야에서 사용자의 참여를 유도하고 
비즈니스 성과를 달성하기 위해 게임 메카닉스를 사용하는 것이라고 정의한다.1) Huotari와 
Hamari(2012)는 게이미피케이션이 이용자에게 피드백과 상호 메커니즘을 제공하는 규칙 
기반의 시스템으로, 서비스를 강화하고 이용자의 경험을 증대시키는 것이라고 정의하였다.

이를 종합해보면, 게이미피케이션은 게임이 아닌 분야에 게임의 요소를 활용하여 이용자의 
행동을 변화시키고 목표를 달성할 수 있도록 하는 방법이라고 볼 수 있다.

나. 게이미피케이션 사례

(1) 도서관 사례

North Carolina State University (이하 NCSU)의 도서관은 전형적인 이용자 교육방식에
서 탈피하여 학생들이 도서관 직원과 상호작용하면서 도서관 이용법에 대해 익힐 수 있도록 
게이미피케이션 기반 이용자 교육 서비스인 ‘Scavenger Hunt’를 만들었다. NCSU 도서관에 
따르면, 한 팀은 4명의 학생으로 구성되고, 팀마다 15개의 질문 목록과 아이팟을 받고 도서관 
공간과 도서관이 소장한 컬렉션을 탐방한다. 25분 동안 아이팟을 사용하여 질문에 대한 답을 
제출하는데, 답변은 단순 텍스트뿐만 아니라, 스택에 있는 책을 찾아 사진을 찍어 제출하는 
방식으로도 이루어진다. 답변은 에버노트로 제출되고, 사서들은 실시간으로 구글 스프레드시
트를 사용하여 답변을 채점한다. 시간이 종료되면 학생들은 질문에 대한 정답을 알게 되고, 

가장 많은 점수로 게임에서 우승한 팀은 보상으로 상품을 받는다. 본 서비스는 2011년과 
2012년 두 학기 동안 90회 이상 진행되었고, 1600명 이상의 학생들이 참여했다. 이용자 대
상 조사 결과, 학생들의 91%가 재미있고 즐거운 활동이었다고 답했고, 93%는 도서관에 대
해 새로운 것을 배웠다고 답했다. 직원들 또한 학생들이 중요한 도서관 기능에 대해 더 깊이 
이해할 수 있으며, Scavenger Hunt를 통해 배운 도서관 기능들을 더 잘 기억할 수 있다며 
긍정적으로 평가했다.2)

Grand Valley State University(이하 GVSU) 도서관은 게이미피케이션 및 모바일 장치를 
1) 가트너 공식 블로그. https://blogs.gartner.com/it-glossary/gamification-2/ 

2) ACRL TechConnect 블로그. https://acrl.ala.org/techconnect/post/demystifying-the-library-with-game 

-based-mobile-learning/
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활용하여 학생들이 도서관 서비스 및 컬렉션에 적응할 수 있도록 새로운 방향을 제시하려 했다. 

GVSU는 2012년 새로운 도서관 건물을 개관할 예정이었고, 새로운 도서관 건물에 관한 관심을 
유도하여 도서관이 제공하는 서비스에 대한 인식을 높이기 위해 모바일 앱을 만들기로 했다. 

‘Library Quest’라는 명칭으로 출시된 애플리케이션은 학생들이 도서관의 서비스와 공간에 적
극적으로 참여하도록 유도하는데, 퀘스트를 수행하면 포인트와 보상을 받는 방식으로 이루어진
다. 제공되는 퀘스트는 여러 단계로 이루어지고, 학생들은 총 진행 상황을 확인할 수도 있다. 

진행 중인 퀘스트 페이지에서는 퀘스트 수행에 필요한 단서가 되는 웹페이지 링크나 이미지를 
삽입할 수도 있다. 완료된 퀘스트는 저장되어 이용자가 후에 도서관 서비스와 공간 이용에 대해 
궁금한 점이 생겼을 때 다시 찾아볼 수 있도록 개인 FAQ로 형성된다. 또한, 수행한 퀘스트에 
대해서 보상으로 받은 점수를 합산하여 일정 기간마다 우승자를 선발하기도 한다. 

퀘스트 진행을 확인할 수 있는 화면 진행 중인 퀘스트 페이지 퀘스트 완료 화면
<그림 2> GVSU의 ‘Library Quest’3)

 (2) 도서관 외 사례

NIKE+는 러닝이라는 운동에 공유와 보상 등의 게임 요소를 접목했다. 이용자들은 각자의 
러닝 데이터를 업로드하여 나이키 커뮤니티나 다른 소셜네트워크상의 이용자들이나 지인들
과 경쟁하는데, GPS 센서로 이용자의 러닝 거리, 속도, 칼로리 등의 데이터를 수집하여 이용
자가 목표로 한 이정표에 도달하면 사이클 챔피언이 축하하는 음성을 들을 수 있거나 트로피
를 받을 수 있다. 2012년에 ‘Bid Your Sweet’이라는 명칭의 이벤트에서는 가상 보상이 아닌 
실제 보상을 받을 수 있었는데, 이용자들에게 러닝 거리에 따라 가상화폐를 지급하고, 경매를 
통해 나이키의 제품을 직접 구매할 수 있도록 하는 방식이었다. 또한, 나이키의 헬스 웨어러
블 기기인 퓨얼밴드(Fuel Band)를 이용하여 ‘Nike Fuel Missions’라는 새로운 게이미피케

3) ACRL TechConnect 블로그. https://acrl.ala.org/techconnect/post/libraryquest-levels-up/
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이션 이벤트를 진행하기도 하였다. 트로피, 랭킹 등 이용자의 경쟁심을 자극하고 보상을 주는 
시스템은 기존의 NIKE+와 다르지 않지만, 추위에 정복당한 세계를 4명의 영웅이 단계별 미
션을 수행함으로써 세계를 구한다는 배경 스토리를 바탕으로, 이용자들이 러닝을 하면 
NikeFuel 포인트를 획득해 영웅들이 미션 수행을 하도록 구성하였다.

<그림 3> NIKE+에서 개인 러닝 성적과 순위를 확인할 수 있는 화면4)

칸 아카데미는 학습 분야에 게이미피케이션을 적용한 대표적 사례로, 게임이 즉각적인 성
공과 발전의 느낌을 준다는 것에 착안하여 학습에도 같은 전략을 적용하였다. 이용자는 원하
는 만큼 학습하고 레벨과 배지 같은 보상을 즉각적으로 받는다. 또한 게임이 이용자를 판단하
거나 비난하지 않듯 칸 아카데미도 이용자의 수행과 발전에만 집중하고 이용자가 자신을 스
스로 격려하며 학습 과정을 수행할 수 있도록 도전과제들을 제공하고 이를 수행하며 한 단계 
발전했다고 느끼게 한다. 이용자는 이 과정에서 지식 맵과 학습 그래프 등을 통해 자신의 학
습이 얼마나 진행되었는지, 어떤 분야에 집중하여 학습하고 있는지를 파악할 수 있다. 다만 
게임에서의 ‘만렙(최고레벨)’과 같이 끝을 정하지 않고, 끝없는 학습 여정을 밟도록 한다.

2. 게이미피케이션 구조와 구성 요소

게이미피케이션의 구조와 구성 요소는 명확하게 정의된 것이 없고, 구성 요소를 정의하는 
다양한 시각이 존재한다. 먼저 비교적 단순한 구조로 게이미피케이션을 정의한 Bunchball 

(2010)에 의하면, 게이미피케이션은 Mechanics와 Dynamics로 이루어진다고 주장하고 있
다. Mechanics는 활동을 게임처럼 만드는 제어 요소들이며, 도전과제(challenges)의 수행을 
통해 포인트(points)를 얻고 레벨(levels)을 높이며, 자신의 위치를 리더보드(leaderboards)

를 통해 확인할 수 있고, 가상의 공간에서 쓰이는 보상(virtual goods & spaces)을 받아 타
4) Engadget. https://www.engadget.com/2013/07/24/nike-plus-running-ios-app-update/
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인에게 선물이나 기부(gifts and charity)를 할 수 있기도 하다. Dynamics는 이용자의 욕구
를 자극하고 동기를 부여하는 요인으로 보상(reward), 성취감(achievement), 지위(status), 

경쟁(competition), 자기표현(self-expression), 이타심(altruism)과 같은 요소라 할 수 있
다(정도범 외 2019). Zichermann, Cunningham(2012)과 정도범, 장혜정, 이규홍, 이환주
(2019)도 Dynamics를 이용자에 따라 반응하는 Mechanics의 작용을 의미하는 것으로, 이
용자가 다양한 Mechanics에 따라 독자적으로 혹은 다른 플레이어들과 함께 행동하도록 유도
하는 것으로 정의하였다. 게이미피케이션은 Mechanics와 Dynamics 두 요소의 결합으로 이루
어지고, 이를 통해 이용자들의 참여를 유도한다. Bunchball(2010)은 Mechanics와 Dynamics

의 구성 요소는 아래와 같이 정리하였다. 

Game Mechanics의 구성요소 Game Dynamics의 구성요소
Points Reward

Levels Status

Challenges Achievement

Virtual goods & spaces Self-expression

Leaderboards Competition

Gifts and charity Altruism

<표 1> Mechanics와 Dynamics의 구성 요소

<표 1>에서 보는 것처럼 제어 요소인 Mechanics와 이용자의 욕구를 자극하는 Dynamics

를 게임의 기본요소로 제시했으나, 게임의 규칙과 보상체계 위주의 설명으로서 게임만이 가

5) 학습 매니지먼트 WPLMS. https://wplms.io/gamification-in-elearning/

<그림 4> 칸 아카데미 배지 획득과 본인의 학습 진행 정도를 확인할 수 있는 화면5)
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지는 재미 요소가 다소 생략되었으며, 전반의 이미지를 구성하여 시각적으로 이용자에게 영
향을 줄 수 있는 인터페이스에 관한 언급이 없다는 것이 한계점으로 파악된다.

Hunicke, Leblanc, Zubek(2004)은 게임 설계와 연구를 위해 Mechanics, Dynamics, 

Aesthetics의 첫 글자를 딴 MDA프레임워크를 제안하였다. Bunchball(2010)의 연구보다 
Aesthetics가 부각되는데, 이는 Dynamics에 의해 나타난 감정적 반응을 뜻하는 것으로, 게
임에서 느끼는 ‘재미’ 혹은 ‘게임플레이’ 등의 단어로 표현될 수 있다. Aesthetics에 대한 보
다 구체적인 예시로 Sensation(감각의 즐거움을 느끼는 게임), Fantasy(상상하는 게임), 

Narrative(드라마 같은 게임), Challenge(장애물을 극복하는 게임), Fellowship(사회 구조 
속의 게임), Discovery(미지의 영토에서의 게임), Expression(자기 발견의 게임), 

Submission(오락으로서의 게임)을 제시하였다. 즉, 게임을 구성하는 기본 규칙 또는 틀과 이
용자의 반응, 그 사이에서 작용하는 상호작용이 게이미피케이션의 구성요소라고 주장하였다. 

Bunchball(2010)의 연구와는 Aesthetics의 존재 여부에서 차이가 나는데, Aesthetics를 
이용자가 느끼는 재미를 보다 구체적으로 묘사하고 있다는 점에서 Bunchball(2010)의 
Dynamics와 유사하면서도 더 분명하게 Dynamics를 재미 요소와 상호작용요소를 분리해서 
표현했다는 특징이 있다.

<그림 5> M2 Research의 게이미피케이션 Mechanics6)

시장 조사 업체인 M2 Research에서는 게이미피케이션 Mechanics를 위 <그림 5>와 같
이 5개의 영역으로 정의한다. 첫째, 게임플레이(Gameplay)로, 투명한 규칙 기반의 경쟁을 
통해 비교적 연속적으로 게임을 즐길 수 있어야 한다. 둘째, 창조성(Creativity)으로, 스스로 
전략을 짜고 UGC(User Generated Content) 요소를 제공해야 한다. 셋째, 커뮤니케이션
(Communication)으로, 다른 사람과의 소통을 통해 의견을 표출하고 만족감을 얻는다. 넷째, 

6) M2 Research의 Gamification in 2012. https://www.slideshare.net/wandameloni/gamification-in-2012 

-trends-in-consumer-and-enterprise-markets-13453048
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보상(Reward)으로, 점수, 리더보드, 상금과 같은 보상 체계를 통해 동기를 부여한다. 다섯째, 

전이성(Virality)으로, 소셜 네트워크 등을 통해 공유하고 전달될 수 있도록 한다.

M2 Research의 분석은 기존 연구와 달리 이용자가 참여하여 만들어질 수 있는 부분을 언
급했다는 데에서 의미가 있다. 2000년대 초반부터 비교적 최근까지 인기를 끈 스타크래프트
와 워크래프트 등의 게임에서는 유즈맵(Use map settings)이 있는데, 이용자가 개인에게 맞
춤형으로 설정하여 즐길 수 있는 맵으로서, 이용자들 사이에서 유명해진 맵은 다른 게임으로 
만들어져 인기를 끌기도 한다. 창조성(Creativity)에서 UGC를 언급한 것은 이용자의 참여로 
게임 내에서 콘텐츠를 생산해내고 게임을 더욱 풍부하게 만들 수 있다는 점을 짚어내고 있다. 

Deterding, Dixon, Khaled, Nacke(2011)는 게이미피케이션 요소들이 다소 추상적인 수
준에서 묘사된다며, 게이미피케이션이 갖추어야 할 요소들을 구체적인 것부터 추상적인 것까
지 5단계로 구분한 Level Model을 제시하였다. 그중 가장 구체적인 요소들을 언급하고 있는 
단계는 Game interface design patterns, 그다음 단계는 Game design patterns와 
mechanics이다. 

Level Example

Game interface design patterns 배지, 리더보드, 레벨
Game design patterns 와 mechanics 시간제한, 제한된 자원, 순서

<표 2> 게임 디자인 요소 레벨과 예시

<표 2>에서 보는 것처럼 Game interface design patterns의 예시는 배지, 리더보드, 레
벨이며, Game design patterns and mechanics의 예시는 시간제한, 제한된 자원, 순서이다. 

Bunchball(2010)에 의하면 두 단계는 모두 Mechanics에 해당하나, Deterding, Dixon, 

Khaled, Nacke(2011)는 두 단계로 나누었는데, Game interface design patterns는 프로
토타입 구현을 포함하여 맥락적인 문제를 구체적인 구성요소 혹은 디자인으로 풀어낸 부분이
고, Game design patterns와 mechanics는 일반적으로 게임 플레이와 관련된 설계 부분 중 
재발생하는 부분을 말한다. Game design patterns와 mechanics는 원형이 구현된 솔루션을 
의미하지 않으며, 인터페이스 요소들과 함께 구현될 수 있어 Game interface design 

patterns보다 더 추상적인 것으로 구분된다.

이동엽(2011)은 게이미피케이션의 작동 원리로 게임의 재미와 방법을 제시하는 규칙, 활
동 범위와 이용자가 구체적으로 관리하고 변화시킬 수 있는 조작/관리, 얻을 수 있는 구체적
인 혜택/마일리지, 개발자가 설정한 단계와 방법에 따라 결정되는 등급/지위, 등급과 마일리
지에 따른 보상/사용, 참여자들과의 교류가 이루어지는 상호관계 6가지로 제시하였다. <그림 
6>은 게이미피케이션의 6가지 구성요소 간 순환적인 모형을 보여준다.
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<그림 6> 이동엽(2011)의 게이미피케이션 작동 원리

박상진(2006)은 게임의 구성요소를 콘텐츠(Content), 인터랙션(Interaction), 인터페이
스(Interface)로 구분하였다. 콘텐츠는 인지적 요인으로, 게임 전반의 조작 순서나 내용을 파
악하고자 하는 것이다. 정보의 구조적 관점과 내용상 관점 모두를 포함하며, 설계상의 게임구
조나 배경 스토리, 이벤트, 퀘스트 등이 이에 해당한다. 인터랙션은 콘텐츠의 상위개념으로, 

물리적 요인이다. 이용자가 게임 구조를 이해한 후 직접 조작하는 단계로, 플레이 과정에서 
나타날 수 있는 반응과 관련된 물리적 측면을 의미한다. 마우스와 키보드로 조작 가능한 콘트
롤 부분, 캐릭터가 보유한 아이템들을 보관, 삭제, 변형이 가능한 인벤토리 부분, 다른 이용자
들과 소통할 수 있는 채팅창 부분 등이 해당한다. 인터페이스는 콘텐츠나 인터랙션보다 더 
구체적으로 시각화가 이루어진 부분으로, 직관적 요인이다. 게임 전체의 이미지를 결정하는 
부분이며, 레이아웃, 타이포그래피, 메타포 활용 등 심미적 측면과 기능적 측면을 고려한 것 
모두 해당한다.

이상의 게이미피케이션 이론을 종합하여 보면, 게임화하기 위해서는 이용자들이 궁극적으
로 재미와 만족을 느끼도록 흥미 있는 배경 스토리, 자기표현, 이타심, 만족감 등의 요소를 
포괄하는 미학(Aesthetics)을 먼저 고려하는 것이 필요하고, 계속된 진행과 끊임없는 흥미를 
유지하도록 상호경쟁, 보상, 공유/전달을 포함하는 상호관계 등 역학(Dynamics)을 경험하도
록 구상해야 한다. 그리고 해당 역학 경험을 위해 투명한 게임의 법칙, 공정한 포인트 획득 
방법, 도전과제, 리더보드, 순서, 제한된 자원 등 게임 진행 기법(Mechanics)이 존재해야 한
다. 마지막으로 이용자가 더욱 더 게임에 몰입할 수 있도록 합리적인 레이아웃, 타이포그래
피, 메타포 활용 등 인터페이스(Interface)가 필요하다. 

Ⅳ. 게이미피케이션 MDA+와 큐레이션 서비스 

본 장에서는 앞서 분석한 게이미피케이션에 관한 이론을 기반으로 종합적인 게이미피케이
션 체계인 MDA+를 제시하였다. 그리고 도서관 큐레이션 서비스에 게이미피케이션을 적용
하기 위해 선행연구의 큐레이션 서비스 필요 요소들을 바탕으로 게이미피케이션과의 연계성
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을 규명한 뒤, MDA+에 맞추어 큐레이션에 게이미피케이션을 적용할 경우 일반적으로 고려
할 요소들을 제시하였다.

  

1. 게이미피케이션 MDA+

Ⅲ.2절에서 종합한 게이미피케이션 이론을 토대로 게이미피케이션 구조를 정의해보면, 이
용자들이 궁극적으로 재미와 만족을 느끼도록 흥미 있는 미학(Aesthetics), 계속된 진행과 
끊임없는 흥미를 유지하도록 하는 역학(Dynamics), 역학 경험을 위한 게임 진행 기법
(Mechanics), 이용자가 더욱더 게임에 몰입할 수 있도록 하는 인터페이스(Interface)를 게
이미피케이션 기본 구조라고 정의할 수 있다. 이러한 구조를 머리말을 차용하여 MDA+라고 
지칭하였으며, 순서는 기존 연구에서 여러 차례 제시되는 Mechanics, Dynamics, Aesthetics 

순으로 구체에서 궁극적인 방향으로 표현되도록 하였고 Interface는 기존의 이론에 추가된 
개념과 기억의 편의를 위해 +로 표시하였다. <표 3>에서는 MDA+ 게이미피케이션 구조를 
기반으로 다양한 게이미피케이션 이론에서 제시한 구성요소들을 더 확실히 이해할 수 있도록 
재분류하였다.

Bunchball
(2010)

M2 Research
(2012)

Deterding외 
(2012)

이동엽
(2011)

박상진
(2006)

기법
Mechanics

포인트, 레벨
도전과제, 리더보드, 

투명성, 경쟁, 점수, 
무한성, 리더보드

배지, 레벨, 리더보드, 시
간제한, 제한된 자원, 순서

규칙, 등급/지
위, 보상/사용 퀘스트, 이벤트

역학
Dynamics

(가상의)보상, 경
쟁, 선물/기부

상금, SNS,
공유/전달, UGC, 

전략, 피드백
조작/관리,

혜택/마일리지, 
상호관계

콘트롤, 채팅창,
인벤토리

미학
Aesthetics

자기표현,
이타심

자기교육적,
자기표현, 만족감 배경스토리

인터페이스
Interface

레이아웃,
타이포그래피, 
메타포 활용

<표 3> MDA+에 따른 이론별 구성 요소 재정리

본 연구에서 제시한 게이미피케이션 MDA+와 기존 이론에서의 구성요소를 재분류한 결
과, 게이미피케이션 구조와 구성요소들은 그 경계가 다소 불분명한 감이 있고, 두 가지 상위 
요소들의 결합으로 다른 상위요소에 영향을 주는 복합적인 특성이 있음이 발견된다. 하지만 
게이미피케이션 수행 시 고려할 요소들을 구체화하여 사고의 진행을 돕는 차원에서 구조와 
요소를 통합하기보다는 세분화하는 것이 의미 있다고 판단되었다. <표 4>는 <표 3>에서 
재분류하여 제시한 결과를 종합하여 이론 간 중복된 요소와 유사한 의미를 지니는 요소를 통
합하여 제시한 것이다.
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MDA+ 구성요소

기법
Mechanics

포인트, 레벨, 퀘스트, 리더보드, 배지, 지위, 투명한 규칙, 시간 제한, 제한된 자원, 순서, 무한성
역학

Dynamics
(가상의) 보상, 선물/기부, 공유/전달, 전략, UGC, 피드백, 조작/관리

미학
Aesthetics

자기표현, 이타심, 자기교육, 만족감, 배경스토리
인터페이스
Interface

레이아웃, 타이포그래피, 메타포 활용

<표 4> MDA+에 따른 게이미피케이션 구성 요소

마지막으로 본 연구에서 제시한 MDA+를 기반으로 각종 게이미피케이션 적용사례를 분석
하였다. 이를 통해 사례가 구체적으로 게이미피케이션 MDA+에 의해 어떤 요소를 갖추고 있
는지를 파악하고 비교해봄으로써 MDA+에 따라 게이미피케이션을 구상할 때 필요한 구성 
요소들을 더 명확히 이해할 수 있었다.

MDA+ NCSU GVSU NIKE+ 칸 아카데미

기법
Mechanics

시간 제한
제출 방식

점수

퀘스트
포인트

리더보드
시간 제한

퀘스트
포인트

리더보드
배지

퀘스트
포인트
레벨
배지

무한성
역학

Dynamics

문제 풀이 과정
보상

답 공개(피드백)

보상 / 전략
스캐너(조작)

FAQ형성
보상

공유/전달
지식 맵

학습 그래프
미학

Aesthetics

재미
자기교육

발견적 활동
발견적 활동

자기교육
만족감

배경스토리 자기교육
만족감

인터페이스
Interface

물건을 찾고
사냥하는 메타포

애플리케이션의 
디자인적인 측면

애플리케이션의 
디자인적인 측면 디자인적인 측면

<표 5> MDA+에 따라 분석한 도서관 내외의 게이미피케이션 적용 사례

<표 5>에서 보는 것처럼 대부분의 게이미피케이션 적용사례는 퀘스트와 포인트를 중심으
로 한 기법을 적용하였으며, 보상체계로 동기부여 한 것을 볼 수 있다. NCSU에서는 사냥의 
메타포를 사용한 것이 디자인적인 인터페이스만을 사용한 다른 서비스와 비교해 돋보였다. 

GVSU는 애플리케이션의 퀘스트 수행 과정에서 이용자가 발견한 단서를 삽입하며 전략으로 
플레이할 수 있으며, 퀘스트 완료 후에도 FAQ가 형성되어 일회적인 퀘스트 수행으로 끝나지 
않는 Dynamics를 형성한다는 것이 특징적이었다. NIKE+의 경우 다른 사례와는 다르게 배
경 스토리가 있어 이용자가 이야기의 주인공이 된 것처럼 러닝을 즐길 수 있다는 점이 새로운 
Aesthetics를 형성하며, 칸 아카데미는 보상뿐만 아니라 지식 맵과 학습 그래프로 이용자의 
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학습 욕구를 자극하는 Dynamics를 가지고 있다는 점이 특징이었다. 

2. 큐레이션 서비스와의 연계

한희정 외(2018)는 4차 산업혁명 시대에 따른 미래 도서관 구축 전략을 제안한다. 이용자 
환경을 파악하고, 언제 어디서나 이용자가 원하는 방식으로 개인화된 정보 서비스를 제공할 
수 있어야 하며, 다양한 지식정보자원을 이용자들이 자유롭게 이용하고 공유, 활용할 수 있도
록 해야 한다고 제안하고 있다. 큐레이션이라는 단어가 직접적으로 언급되지는 않았지만, 4

차 산업혁명에 맞춘 도서관 구축에 큐레이션이 필요함을 나타내고 있다. 

<그림 7>에서 보는 것과 같이, 한국전문도서관협의회(2019)의 디지털 콘텐츠 큐레이션 프
레임워크를 살펴보면, 큐레이션의 핵심 업무는 환경 분석, 주제선정/기획, 큐레이션 콘텐츠 제
작으로, 시간과 비용의 투자가 필요한 부분이다. 대학도서관 통계분석에 따르면 도서관 사서 
수 평균은 2014년 6.5명에서 2018년 6.4명으로, 직원 수 평균 또한 2014년 8.8명에서 2018

년 8.2명으로 감소하는 추세이다. 반면에 이용자들의 정보 요구는 다양해지고, 세분되어감에 
따라 도서관 사서 또는 직원의 인력만으로는 큐레이션 콘텐츠를 제작하기 어렵다. 곽우정과 노
영희(2019)도 도서관이 큐레이션 서비스가 발전하기 위해서는 제공 정보의 지속적이며 주기
적 업데이트를 통해 양질의 최신정보가 제공되어야 하며, 이를 위해 사서뿐만 아니라 다양한 
이용자가 참여하여야 전통적인 도서관의 큐레이션 서비스를 넘어 서비스 유형과 이용자 유형에 
따른 다양한 요구를 충족시키는 큐레이션이 이루어짐을 말하고 있는데, 이를 종합해보면, 정보
의 최신성을 유지하면서 다양한 주제에 대한 정보 요구를 충족시키기 위해서는 사서뿐만 아니
라 이용자의 참여가 필수적이라는 결론이 나온다. 

<그림 7> 전문도서관 디지털 콘텐츠 큐레이션 프레임워크(안)
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이용자가 참여하여 함께 만들어가는 큐레이션 서비스가 이루어지기 위해서는 이용자가 직
접 정보를 생산하고 공유할 수 있도록 하는 요소가 필요하다. 게이미피케이션은 이용자에게 
재미와 만족을 주며 보상과 동기부여를 제공해줄 수 있기 때문에 이용자가 큐레이션에 참여
하도록 이끌 수 있다. 이를 위해서는 이용자 참여에 적용되는 공통적이고 보편적인 규칙이 
필요하다. 기법(Mechanics)을 통해 이용자가 공평하고 합리적인 규칙에 의해서 포인트를 획
득하고, 레벨을 올리고, 배지를 받고, 보상을 받을 수 있게 하여, 일회성으로 쉽게 끝나지 않
고 지속해서 참여할 수 있도록 유도할 수 있을 것이다. 

궁극적으로 이용자는 자기 성취감, 만족감, 새로운 발견 등의 재미, 즉 미학(Aesthetics)을 
느낄 수 있어야 한다. 이를 위해 이용자의 행동이나 참여에 따라 알맞은 반응을 줌으로써 이
용자가 더 큰 흥미를 느끼고 더욱 몰입할 수 있도록 하는 역학(Dynamics)이 필요하다. 앞서 
살펴보았듯이, 이용자가 주어진 틀 내에서 자율성을 가져 직접 전략을 짜고 새로운 콘텐츠를 
생성할 수 있도록 하는 것, 자신의 성과를 공유할 수 있는 기능 등이 이에 해당한다.

마지막으로, 위의 사항들을 구현할 때, 이용자가 ‘한번 해보고 싶다’는 생각이 들도록 심미
적으로 좋은 디자인을 구상해야 하며, 이용자가 프로그램 내에서의 기능을 이용하거나 조작 
시 불편함이 없도록 기능적인 측면을 고려하는 것도 중요하다. 또한 앞서 살펴본 NCSU의 
‘Scavenger Hunt’가 ‘사냥’의 메타포를 활용한 것처럼, 현실에서 만날 수 있는 물체나 행위
들을 게임 내에 활용하여 현실에서 수행하는 것과 같은 느낌을 준다면 이용자의 만족감을 더
욱 향상할 수 있을 것이다.

Ⅴ. 게이미피케이션을 적용한 대학도서관 큐레이션 서비스 

본 장에서는 대학도서관 취업 로드맵 큐레이션 서비스 프로토타입을 구현하여 대학도서관 
큐레이션 서비스의 게이미피케이션 적용을 시도하였다. 게이미피케이션 기법을 적용한 큐레
이션 서비스를 시작하려면 일차적으로 이용자들의 관심도가 높고 이용자들이 개인의 경험기
반으로 생성 콘텐츠가 유의미한 영역이 취업관련 분야라는 판단 하에 이와 같은 서비스를 적
용사례로 선정하였다. 대학생들이 취업에 대한 고충이 많아지면서 취업에 대한 부담감뿐 아
니라 취업 스터디도 장벽이 높아지는 등7) 구직을 위한 최신 정보에 대한 요구를 이용자 개인
이 모두 해결하기는 한계가 있고, 같은 직업군에 관심이 있는 이용자들이 해당 직업군에 대한 
정보를 열람하면서 정보가 축적되어 진다면 장기적으로 매우 유익한 콘텐츠가 생성될 것이며 
이용자들에게도 유익을 줄 수 있을 것으로 판단하였다. 이용자들에게 단순 취업 정보가 아닌 

7) 조선일보 2015년 9월 15일 기사. “취준생에겐 취업 스터디도 ‘장벽'’ PT에 면접에… 40%가 탈락 경험”.
   http://news.chosun.com/site/data/html_dir/2015/09/15/2015091500195.html
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직업군에 필요한 인재로 성장해가도록 방향과 정보자원을 얻도록 돕는 것이 본 서비스의 기
본 목적이다. 

이용자의 수행 과정을 지속해서 추적할 수 있는 로드맵이라는 인터페이스(Interface)를 활
용하여 프로토타입을 구현하였으며, 서비스의 기획을 체계적으로 하기 위해 한국디자인진흥
원의 서비스디자인을 위한 8모듈의 단계 중 일부(01~03단계)를 참조하여 다음 <표 6>과 
같은 순서로 서비스를 구상하였다.8)

01
서비스 이해 단계

모듈01
클라이언트 분석
(Client Audit)

모듈02
서비스 대외요소 분석
(Service Providers Audit)

02
서비스 분석 및 
원칙 수립 단계

모듈03
서비스 맥락 분석
(Service Control Audit)

모듈04
서비스 원칙 수립
(Service Principle Development)

03
서비스 컨셉 및

아이디어 개발 단계

모듈05
서비스 컨셉 개발
(Service Concept Development)

모듈06
서비스 아이디어 구체화
(Service Idea Generation)

04
서비스 평가 및

실행 단계

모듈07
서비스 평가
(Service Evaluation)

모듈08
서비스 실행
(Service Delivery)

<표 6> 한국디자인진흥원의 서비스디자인 모듈

1. 서비스 클라이언트 분석

｢제2차 대학도서관진흥 종합계획(2019~2023)｣에 따르면 대학도서관은 교육과 학술 연
구 경쟁력 강화에 집중해야 하며, 이를 위한 서비스의 실현은 이용자 중심으로 이루어져야 
한다고 말한다. 대학도서관의 주요 이용자인 연구자의 정보 요구는 다양한 분석정보 · 연계정
보 · 큐레이션 및 개인화로 나타났으며, 이는 최적화된 정보를 선별해 이용자가 선택에 들어
가는 시간을 줄일 수 있도록 제시하는 맞춤 서비스 제공에 대한 요구라고 볼 수 있다. 

현재 이용자들은 학회, 스터디, 대외활동이나 ‘선배와의 만남’ 같은 학교 프로그램, 혹은 사
람인, 잡코리아 같은 구직 웹사이트 등의 개인적인 루트를 통해 정보를 얻고 있다. 구직 페이
지에서의 큐레이션을 통한 맞춤 채용 정보 추천은 알고리즘에 의해 이용자가 원하는 채용정
보들을 손쉽게 받아볼 수 있다는 장점이 있으나, 채용정보 제공에만 그칠 뿐, 직업에 대한 근
본적인 이해와 해당 업무수행을 위해 요구되는 지적인 영역 및 직업 철학 등 보다 근본적인 

8) 한국디자인진흥원의 서비스디자인컨설팅 활용 가이드북. https://www.slideshare.net/girujang/ss-15114339
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영역에서의 도움은 기대할 수 없는 상황이다. 이용자들은 대학교육 과정에서 자신이 희망하
는 직업군에 적합한 인재가 되기 위해 체계적인 준비를 원하며 이를 위한 정보자원을 획득하
길 희망하고 있다.   

2. 서비스 대외요소 분석

한국전문도서관협의회(2019)에서 큐레이션 예시로 제시한 정책정보포털 POINT 큐레이
션 서비스는 공직자와 정책 정보를 타겟팅한 서비스로, 공직자들의 정책 수립, 수행, 평가 등 
정책 과정에 도움이 될 정보를 제공한다. 일자리 정책, 일과 생활의 균형, 기후변화 등 다양한 
주제 아래 기사, 동영상 자료, 정책 보고서, 관련 사이트 등의 참고 정보원들을 모아 한 달에 
한 번 정도 업데이트하여 제공한다. 

이처럼 공직자들의 정책 관련 업무에 도움이 되도록 POINT 큐레이션을 실시하듯이, 구직 
사이트에서도 이용자에게 원하는 직무별로 맞춤 채용 정보를 제공하지만, 이는 직무에 따른 
단순 채용 정보 알림을 분류한 것으로, POINT 큐레이션 서비스처럼 해당 직무를 위해 어떤 
정보가 필요한지는 안내하지 않는다. 이용자가 원하는 직무나 설정한 목표에 따라 장기적으
로 정보를 지속해서 축적하고 갱신하여 제공할 수 있는 서비스가 요구되며, 현재 대학도서관
에서 장기적인 관점에서 이용자에게 관련 정보를 제공하는 사례는 찾아보기 힘들다.

 

3. 서비스 맥락 분석

본 연구에서 제안하는 게이미피케이션 기반 취업 정보 큐레이션 서비스는 대학도서관이 구
직, 취업 대상자들에게 알맞은 정보를 필요에 맞게 제공하는 것을 목적으로 한다. 단순 취업 
시장 정보가 아니라 특정한 직업에 대한 맞춤형 큐레이션 서비스로 직업에 대한 이해에 관한 
자원은 물론, 해당 직업을 보다 효과적으로 수행하기 위해 필요한 소양을 갖추기 위한 자원과 
실제적인 준비를 위한 자원 등을 체계적으로 큐레이션 하여준다.  

 

4. 서비스 원칙 수립

지순정(2013)은 콘텐츠 큐레이션 서비스의 구성요소를 콘텐츠(Content), 이용자평가
(User Rating), 분석(Analytics), 큐레이터(Curator), 이용자(Customer)로 제시하였는데, 

본 서비스에서 콘텐츠는 도서관에서 제공하는 엄선된 정보자원을 기반으로 하며, 정보자원에 
대한 추천이나 평가, 분석을 알고리즘이나 사서의 능력에 의존하는 기존의 큐레이션 방식이 
아닌, 이용자가 직접 참여하여 이용자가 정보생산자면서 큐레이터가 되는 플랫폼이 되는 것
을 원칙으로 한다. 본 서비스에서 사서는 보다 높은 차원의 큐레이터로서 플랫폼의 초기 설정
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에 책임지고, 이용자가 참여하기 시작할 때에 이용 방법에 대하여 가이드를 주며, 낮은 품질
의 정보를 가려내는 등 상위적 관점에서의 관리를 수행한다.

 

5. 서비스 컨셉 개발

본 서비스의 컨셉은 특정 직업에 적합한 인재가 되기 위한 성장 방향을 대학도서관 콘텐츠
를 큐레이션 하여 제공하고, 이용자가 알기 쉬운 로드맵 인터페이스 기반 위에 게이미피케이
션 MDA+ 요소들을 활용하여 지속적인 참여 및 이용자 기반 콘텐츠 생성을 유도하는 것이다. 

아울러 이용자는 자신의 관심 사항 정보를 제공하며 제공한 정보로 자신만의 포트폴리오를 
만들 수 있으며, 마찬가지로 다른 이용자가 참여한 결과물도 볼 수 있다. 정보는 도서관의 보유 
장서와 연결하여 생성될 수 있어, 도서관 보유 장서가 더욱 활발하게 이용될 수 있을 것이다.

6. 서비스 아이디어 구체화

(1) 게이미피케이션을 적용한 서비스 구성 

이용자가 정보의 생산자로서 이용자의 정보 요구에 맞는 자료를 업로드하거나, 정보의 중
계자로서 큐레이션 한 정보가 다른 이용자에게 도움을 주기 위해서는 플랫폼에 적극적으로 
참여하려는 동력이 필수적으로 있어야 한다. 따라서 정보를 생성하거나 중개할 때마다 얻을 
수 있는 포인트를 설정하고, 얻는 포인트로 이용자의 레벨이 상승하고, 이를 통해 가상 혹은 
현실에서 보상을 얻을 수 있다는 규칙을 기본으로 설정했다. 하지만 이는 외적 동기에만 의존
한 동기 부여로, 근본적으로 이용자가 재미를 느끼지 못할 수 있으며, 이용자의 지속적인 활
동을 기대하기 어려우므로 내적 동기를 자극할 수 있는 요소가 있어야 한다고 판단하였다. 

<그림 8> 생성된 ‘웹 디자이너’ 로드맵의 초기 화면
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칸 아카데미 사례의 경우 지식 맵, 학습 그래프 등을 통해 이용자의 학습 욕구를 자극하고, 이용
자가 성취감을 느낄 수 있도록 하여 학습을 게임처럼 재밌는 과정으로 느끼게 했다. 따라서 이
용자의 정보 공유 활동이 단순한 보상을 받고, 다른 이용자를 위한 것으로 끝나는 것이 아니라, 

정보 공유 행위가 이용자의 장기적인 성취 정도를 파악할 수 있으며, 후에 개인 포트폴리오로도 
활용할 수 있는 시스템 구축이 필요하다고 판단하였고, 로드맵 인터페이스를 활용하였다.

(2) 자신만의 도달 목표 설계 

이용자는 원하는 최종 목표를 설정하고, 로드맵의 수행 과정 혹은 목표를 ‘노드’로 설정할 
수 있다. 노드 설정은 게이미피케이션의 특징인 UGC(User-Generated Contents)에서 착
안하여, 이용자가 로드맵을 자유롭게 생성하고 콘텐츠를 추가하며 큐레이션 할 수 있도록 한 
것이다. ‘노드’는 학교 수업이 될 수도 있고, 자격증 취득이나 다른 활동들이 될 수도 있다. 

예시 화면에서는 이용자가 최종 목표를 ‘웹 디자이너’로 설정하였으며, 최종 목표를 이루기 
위해 수행되어야 하는 ‘노드’들에 ‘기초 드로잉 수업’, ‘모바일 서비스 디자인 수업’, ‘제품 디자
인 활동’ 등을 설정하였다. 

<그림 9> 노드가 설정된 로드맵의 첫 화면

(3) 서비스 프로세스별 이용방안

로드맵의 첫 번째 화면에서 설정한 노드를 클릭하면 노드를 수행 완료하기 위해 수행되어
야 할 세부적인 하위 노드들을 설정할 수 있다. 이용자가 로드맵의 구체적이고 세부적인 부분
까지 이용자의 필요에 따라 조작, 설정하고 관리할 수 있도록 하였다. 생성된 로드맵은 우측 
하단의 공유 기능을 통해 자신이 성취한 정도를 다른 SNS에 공유할 수 있으며, ‘현재 내 위치 
확인하기’를 통해 다른 이용자들의 성취 정도와 자신의 성취 정도를 비교할 수 있도록 하여 
경쟁적인 요소를 추가하였다.
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<그림 10> 로드맵의 노드를 클릭했을 때의 세부적인 하위 노드들

이용자는 다른 이용자들의 로드맵을 분야별로 조회할 수 있다. 이용자가 처음부터 로드맵
을 만드는 데 어려움을 느끼거나, 다른 이용자들의 로드맵을 참고하여 자신의 로드맵을 만들
고 싶을 때 유용하게 이용된다. 이용자는 로드맵 참고를 통해 유튜브에서 관심사의 채널을 
찾아 팔로우 하듯이, 자신과 비슷한 목표로 로드맵을 만든 이용자를 찾을 수 있으며, 해당 이
용자의 활동을 통해 목표를 이루기 위해 어떤 활동들이 필요한지, 어떤 학습이 필요한지 등 
로드맵 구상에 힌트를 얻을 수 있다. 이를 통해 이용자는 더 좋은 로드맵을 만들 수 있고, 다
른 이용자들에게 다시 도움이 되는 선순환을 만들 수 있다.

<그림 11> 다른 이용자들의 로드맵을 조회할 수 있는 화면

로드맵이 형성되면 이를 바탕으로 정보를 생성해 업로드 하거나 업로드된 이용자들의 정보
를 볼 수 있게 된다. 형성되어 있는 노드들은 자료를 담는 폴더처럼 기능하여, 이용자들은 노
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드를 클릭해서 다른 이용자들이 올린 자료를 조회하고, 다운로드받고, 평가할 수 있다. 반대
로, 해당 노드에 자신의 자료를 업로드 하여 다른 이용자들에게 평가를 받을 수도 있다. <그
림 11>에서는 <그림 10>에서 로드맵의 세부 노드 중 하나였던 ｢처음부터 다시 배우는 웹 
기획｣을 클릭했을 때, 다른 이용자들이 먼저 올려놓은 해당 도서 관련 자료들을 조회할 수 
있는 모습이다. 다른 이용자가 올려놓은 독후감, 도서 내용을 바탕으로 기획한 결과물 등을 
확인할 수 있고, 큐레이션 요소 중 하나인 이용자 평가를 활용하여 각 정보에 ‘좋아요’의 수로 
어떤 정보의 선호도가 높은지, 어떤 정보가 좋은 평가를 받았는지 알 수 있도록 하였다.

<그림 12> 특정 노드에 정보를 추가하고, 업로드된 정보를 확인할 수 있는 모습

이용자들이 업로드한 정보와 연관된 도서관 소장 장서에 대해서도 이용자들이 평가하고, 

조회할 수 있다. <그림 13>은 ｢처음부터 다시 배우는 웹 기획｣에 대해 이용자들이 코멘트와 

<그림 13> 도서관 소장 장서에 대한 이용자들의 평가
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함께 평점을 남긴 것을 조회할 수 있는 예시 화면이다.

이용자들이 자신의 정보를 조회할 수 있는 마이페이지에서는 레벨, 좋아요 수, 퀘스트 조
회, 획득 칭호 조회, 파티 정보 등의 활동을 조회할 수 있다. 

필요한 정보를 찾기 위해 다른 이용자들에게 요청하는 것이나, 다른 이용자들이 요청하는 
도움은 퀘스트로 생성이 되며, 요청에 필요한 정보를 줌으로써 퀘스트를 해결하면 로드맵에 
정보를 업로드 할 때와 마찬가지로 포인트를 얻게 되며, ‘좋아요’로 평가받을 수 있다. 획득한 
포인트로 수치별로 레벨이 형성되고, 받은 ‘좋아요’ 총 개수가 마이페이지에 표시된다.

‘배지’와 같은 ‘칭호’ 요소를 넣어 이용자가 특정 기준을 만족하면 ‘퀘스트 10개 완료’, ‘읽은 
책 15권 달성’과 같은 ‘칭호’를 받을 수 있고, 이를 통해 이용자의 참여 정도, 활동 분야, 지위 
등을 파악할 수 있도록 하였다. 또한, 비슷한 목표를 가진 사람들이 로드맵을 조회할 수 있는 
것뿐 아니라 파티를 형성하여 특정 주제 아래 하에 스터디를 하며 정보를 공유할 수 있는 시
스템을 마련하여 정보 공유가 더욱 활발하게 이루어질 수 있도록 하였다.

<그림 14> 마이페이지 화면

(4) 게이미피케이션 MDA+에 따른 분석

위의 프로토타입에 적용된 게이미피케이션 요소들을 MDA+에 맞추어 정리한 것은 <표 
11>과 같다.

본 대학도서관 취업 정보 큐레이션 서비스 프로토타입은 구직, 취업에 관심이 있는 이용자
들의 이용 및 콘텐츠 생성 동기를 유발하기 위해 게이미피케이션 기법을 적용하여 제안되었
다. 구직, 취업에 어려움을 겪는 이용자들에게 가상의 공간에서 정보를 쉽게 얻는 즐거움이 
기본이 되며, SNS에 공유하도록 하여 또 다른 차원의 동기부여 책을 마련하였다. 공정하고 
투명하게 서비스가 이뤄지기 위해 포인트, 레벨, 퀘스트 등의 룰을 명확하게 제시하였고, 로
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드맵이라는 인터페이스를 활용하여 이용자들이 성취 정도를 파악하고, 지속적인 활동을 할 
수 있도록 하였다.

기법
Mechanics

∙포인트: 정보를 생성하여 업로드하거나 퀘스트 수행으로 포인트 획득
∙레벨: 획득한 포인트에 따라 레벨 형성
∙퀘스트: 다른 이용자들의 정보 요구
∙칭호(배지): 특정 기준 만족 시 획득 가능
∙좋아요: 다른 이용자들이 좋은 정보라고 평가할 때 받을 수 있음

역학
Dynamics

∙경쟁: 다른 이용자들의 로드맵 성취 현황과 비교할 수 있음
∙UGC: 이용자가 정보를 직접 생성하고 큐레이션 할 수 있음
∙공유/전달: 로드맵 성취 정도를 SNS에 공유 가능
∙조작/관리: 이용자가 로드맵을 만들고 세부 내용을 설정할 수 있음

미학
Aesthetics

∙자기표현: 로드맵을 만들고 목표를 설정함으로써 포트폴리오 형성
∙이타심: 다른 이용자에게 도움을 주고자 정보 업로드 혹은 큐레이션
∙자기교육적: 로드맵 노드를 성취하기 위해 학습하게 됨
∙성취감: 로드맵 노드를 완료해가면서 성취감을 느낄 수 있음

인터페이스
Interface

∙로드맵: 로드맵 인터페이스를 차용하여 이용자들이 시각적으로 성취 정도를 느낄 수 있게 함

<표 11> MDA+에 따른 프로토타입 게이미피케이션 요소 분석

Ⅵ. 전문가를 통한 서비스 검증

본 연구를 통해 제시한 대학도서관 취업 정보 큐레이션 서비스 프로토타입 검증을 위해 현
장 전문가 3명(대학도서관 팀장 및 과장급)을 통해 서비스 목적의 당위성, 참신성, 이용자 
요구에 대한 적합도, 활용 가능성 및 기대 효과 등을 조사하였다. 조사는 2019년 6월 18일에 
서울 소재한 대학 강의실에서 서비스 프로토타입 소개 및 시연 후 현장 전문가들의 의견을 
듣는 방식으로 진행하였다.

현장 전문가들은 본 서비스 목적의 당위성, 즉 대학도서관 서비스로서 적합성에 대해 전공
별로 학년에 따른 교육과정이 있듯이 원하는 취업 방향별로 큐레이션 서비스도 필요하며 게
이미피케이션을 통해 도서관 서비스를 알려 나가는 것이 적합하다는 의견이 주를 이루었으
나, 한편으로는 게이미피케이션 이론을 대출률이나 출입률 같은 기본적인 서비스에 접목해 
봤으면 하는 아쉬움을 나타내기도 하였다. 서비스의 참신성에 대해서는 게이미케이션을 통한 
자발적 동기부여를 통해 도서관 서비스 마케팅과 활성화에 도움을 줄 것이며, 퀘스트와 미션
을 통해 요즘 세대에 어울리는 동기 부여 방식으로 참신하다는 의견이 주를 이루었다. 

또한 이용자 요구에 적합한 서비스인지에 대한 물음에는 이용자의 필요(Needs) 보다 원함
(Wants)에 더 부합되는 서비스로 이용자가 생각지 못했던 재미를 줌으로써 서비스의 흥미를 
일으킬 수 있을 것으로 생각하는 경우와 이용자들이 사용해보고 피드백을 받지 않은 시점에
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서 쉽게 적합성을 논하기 어려워하는 반응도 있었다. 마지막으로 활용 가능성 및 기대 효과에 
관하여는 기취업자 데이터(취업 결과, 수강과목 등)를 바탕으로 시작하여 계속된 업데이트가 
있어야 활용 가능성도 높아질 것이라는 의견이 있었고, 게이미피케이션 활용성에 대해 독서 리
뷰, 대출, 출입, 공간 활용 등과 같은 콘텐츠 구축, 도서관 서비스 활용 측면에서 적용되면 좋겠
다는 기대감을 나타내기도 했으며, 재미와 흥미를 유발하고 도서관의 문턱을 낮추어 젊은 세대 
취향의 새로운 도서관 서비스를 제공하고 마케팅할 수 있을 것이라 의견을 피력하기도 하였다.

현장 전문가들의 검증을 통해 게이미피케이션의 대학도서관 적용이 대학생의 취향에 맞는 
참신한 도서관 서비스로 이어질 수 있다는 점에서 긍정적인 효과를 확인하였으며, 적용 범위
도 큐레이션 서비스를 넘어 독서 리뷰, 대출, 출입, 공간 활용 등 도서관의 다양한 영역에서 
활용해 볼 수 있음이 제시되었다.

Ⅶ. 결론

인터넷이 생활화된 20여 년 전부터 정보 이용행태가 변화되고, 인공지능과 빅데이터, 그리
고 IoT 기술의 스마트 기기들이 주가 되면서 도서관 서비스가 다소 공간 구성이나 이벤트 
성격의 서비스로 치우친 경향을 보인다. 그러나 도서관 본연의 기능은 인류의 지식정보를 축
적하고 필요한 이용자의 손에 정확히 전달되도록 돕는 것임은 재론의 여지가 없다. 적극적인 
큐레이션 서비스를 통해 먼저 이용자들의 정보요구를 충족시키는 것이 도서관의 목적 성취에 
기여하지만 도서관의 현황, 특히 대학도서관은 많은 요구가 있음에도 대학도서관의 대내외적
인 어려움이 적극적인 큐레이션 서비스에 장애가 되고 있다. 

본 연구는 대학도서관에서의 게이미피케이션을 적용한 서비스 방안을 연구하고자 도서관 내외
의 게이미피케이션 적용사례와 이론적 연구를 분석하여 미학(Aesthetics), 역학(Dynamics), 게
임진행기법(Mechanics), 인터페이스(Interface)라는 게이미피케이션 기본구조를 정의하였고, 

구체적인 요소에서 추상적인 순서로 재배열한 뒤, 게이미피케이션 MDA+라는 구조와 구성요
소 체계를 제시하였다. 아울러 대학도서관에서 적용해 볼 수 있을 만한 게이미피케이션 기반 
취업/구직 로드맵 큐레이션 서비스 프로토타입을 구축하여 실제적인 적용사례를 보이고, 대학
도서관 현장 전문가의 검증을 통해 대학도서관 적용에의 적합성과 발전 가능성을 점검하였다.

본 연구는 기존의 게이미피케이션 이론을 종합하여 더욱 체계적인 게이미피케이션 MDA+

를 제안 및 게이미피케이션의 구조와 구성요소를 정리한 점에서 의의가 있으며, 또한 도서관 
서비스에서 이용자 교육 외에는 게이미피케이션 적용사례조차 찾기 힘들었던 상황에서 이용
자 중심의 큐레이션 서비스를 제안해 본 점에서 의의가 있다. 또한, 현장 전문가들의 의견을 
수렴하여 현장 적용 적합성을 검증하였고 향후 발전 방향을 논의해 본 점에서 의의가 있다 
할 수 있다. 본 연구를 통해 제시된 게이미피케이션 MDA+가 보다 다양한 도서관 서비스에 
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적용되기를 기대해 보며, ｢제2차 대학도서관진흥 종합계획(2019~2023)｣에서 제시한 이용
자 중심의 맞춤 서비스 계발에도 하나의 적용방안으로써 활용되어 대학도서관 서비스의 발전
에 기여할 수 있기를 아울러 기대하여 본다. 
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