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1)Ⅰ. 서론

지식서비스 산업은 현대 경제에서 핵심적인 역할을

하며, 경제 전반에 걸쳐 높은 부가가치를 창출하고, 고용
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증대에 기여한다. 특히, 정보통신, 금융, 연구개발 등 다

양한 산업과의 연계를 통해 생산성을 높이고, 혁신을 촉

진하는 역할을 하고 있다[1]. 이러한 산업의 중요성은 글

로벌 경제에서 국가 경쟁력을 강화하고, 새로운 성장 동

력을 창출하는 데 있다[2].

4차산업혁명과 인공지능의 발전으로 여러 국가에서

서비스산업이 국가 경제의 성장을 견인하는 경제의 서비
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<Abstract>

The purpose of this study is to analyze the differences in investment in innovation
activities by type of knowledge service industry. Knowledge service is defined as a
service that supports economic activities related to the creation, accumulation, and
diffusion of knowledge.

This study consists of a four-step research process. From the first process to the third
process, a correspondence analysis was conducted. The last process was conducted with
a one-way variance analysis. As a result of the study, different behaviors were shown by
industry in mid- to long-term business planning, product/service development and
commercialization, and manpower recruitment, and this was expressed as a positioning
map. In the last process, there were also differences by industry in reflecting customer
opinions on innovation activities. This study explained the growth perspective of the
knowledge service industry based on the theory of innovative activities. From a practical
point of view, it was emphasized that investment in innovative activities considering the
characteristics of each industry is different.
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스화가 본격화되고 있으나, 국내 서비스 산업의 경우 주

요국 대비 낮은 수준의 생산성이 지속되며 질적 성장이

지체되는 상황이라고 한다. 국내 지식서비스산업의 생산

성 향상을 위해서는 60% 수준에서 정체되고 있는 실질

부가가치 비중의 증대 즉, 부가가치 제고가 필수적이나,

지식서비스 기업의 혁신 활동과 혁신 기반 신서비스 창

출을 위한 서비스 R&D 투자 등은 주요국 대비 현저히

저조한 수준이라고 보고 있다[2].

한국의 지식서비스 산업은 정보통신, 비즈니스 서비

스, 연구개발, 금융, 교육 등 다양한 분야를 포괄하며, 경

제 성장에 중요한 역할을 하고 있다. 충청북도, 대구, 세

종시 등에서는 지식서비스 산업의 육성을 위한 투자를

아끼지 않고 있다. 울산시는 20201년 11월 제조업의 강

점은 살리면서 고부가 지식서비스산업을 육성할 수 있도

록 고부가 지식서비스산업 유치하였다[3]. 충청북도는 지

식서비스사업 활성화를 성공적으로 추진하기 위해 투자

유치 지역 기반 조성, 지역 인재 양성 환경 조성, 스타트

업 스케일 업, 연구개발(R&D) 지원체계 조성 등 전략방

안을 제시하였다[4].

하지만 과학기술분야 서비스산업에서 정부는 2024년

올해 R&D예산을 일괄 삭감하면서 '전문, 과학 및 기술

서비스업(이하 과학기술 서비스업)' 종사자의 비자발적

실직이 증가하는 등 관련 산업이 직격탄을 맞고 있는 것

으로 나타났다. 현장에서는 정부가 R&D 예산을 대폭 삭

감하면서 연구중단으로 이어지는 등 하반기부터 예산 삭

감 폐해가 본격화 될 것라는 우려가 진작부터 있었다면

서 추경을 통한 긴급자금 수혈과 R&D예산 복원도 이뤄

져야 한다고 강조했다[5].

이처럼 지식서비스 산업이 현 경제성장에 큰 기여도

를 차지하고 있는 상황에서 낮은 생산성, 기술 혁신의 부

족, 인력난 등이 도전 과제로 남아 있어, 지속적인 정책

지원과 산업 간 협력이 필요한 상황이기도 하다. 이에 본

연구는 지식서비스 산업의 중장기 계획, 제품·서비스 사

업화, 인력 충원, 혁신 활동 등의 차이를 살펴보고 지식

서비스 산업 육성 방향을 제시하고자 한다.

Ⅱ. 이론적 배경

2.1 지식서비스 산업의 정의

OECD가 ‘지식경제’란 용어는 처음 사용은 지식정보

의 생산ㆍ유통ㆍ분배에 기초하는 경제를 의미했다. EU

는 지식서비스(Knowledge Intensive Business Services)

를 지식의 창출, 축적, 확산 등과 관련된 경제적 활동을

지원하는 서비스로 정의하고 있다[6].

OECD는 지식경제를 정보통신 기술, R&D 기술혁신,

숙련된 노동력을 포함하고 있다. 이에 지식서비스 산업

은 서비스산업 중에서 IT 관련 제품과 기기를 많이 사용

하는 업종, R&D 활동이 활발한 업종, IT에 능숙한 노동

력 등에서 투입 비중이 높은 업종을 포함한다. 즉, 지식

서비스는 서비스산업의 고부가가치 핵심 부문 중 하나인

지식서비스를 하나의 범주에 묶어서 내재된 무형자산을

집약적으로 활용하고 창의성과 전문성을 요구하는 특징

을 가진다[7].

국내에서는 2009년 「산업발전법」 개정과 함께 총

36개의 구체적인 지식서비스 업종을 선정함으로써 육성

정책의 법적 근거가 마련되었다. 산업발전법 제8조(지식

서비스산업의 육성) 2항에서 “지식서비스산업이란 지식

의 생산, 가공, 활용 및 유통을 통하여 부가가치를 창출

하는 산업”으로 규정하고 있다[8]. 지식경제부ㆍ정보통신

산업진흥원(2010)에 의하면, 지식서비스를 기존 산업사회

의 노동, 자본, 토지와 비교하여 인간의 창의성에서 비롯

된 지식을 토대를 주요 생산요소로 삼는 서비스로써 기

존 산업의 생산성 향상과 상품·서비스의 고부가가치를

이루는 것을 목적으로 한다고 정의하였다[9]. 지식서비스

산업은 제3조(지식서비스산업의 범위 및 지원 기관)에

제1항에서 대통령령으로 정하는 업종으로 정의하고 있

다. 산업발전법시행령 제3조1항에 지식서비스산업을 분

류하였으며, 정보통신, 금융·보험, 사업서비스, 교육, 의

료, 문화 등의 기준으로 분류하고 있다[10].
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2.2 지식서비스 산업 관련 문헌 연구
한상우와 황성호[11]는 한국 지식서비스산업의 육성

지원 방안으로 재정지원 확대, 전문 인력의 양성과 유치,

입지특성에 따른 차별화된 지원 정책, 지식기반 비즈니

스의 육성과 지원이 필요하다고 지적하고 있다. 김방룡

[12]은 지식서비스산업이 경제성장 및 고용 창출에 어느

정도 기여하고 있는지를 살펴보았다. 김상기와 김효정

[13]의 연구에서는 지식재산서비스업은 경제 전반에 제

조업보다는 생산 유발효과가 상대적으로 낮을 수 있지

만, 부가가치 유발효과와 채용시장의 활성화 효과는 상

당히 높은 특성을 가진다고 주장하였다. 이지훈과 서환

주[14]는 서비스기업의 혁신활동이 기업성과에 긍정적

영향을 미친다는 것을 밝혔다.

2.3 혁신 활동
혁신(innovation)은 새로운 아이디어, 제품, 서비스, 프

로세스 또는 방법이 경제적 또는 사회적 가치를 창출하

는 과정으로 정의된다. 혁신이란 항시 변화가 필요하다

[14]. 혁신은 제품, 프로세스, 비즈니스 모델, 사회적 혁신

등의 유형으로 구분될 수 있다. 우선 제품 혁신은 새로운

제품이나 서비스의 개발 혁신을 말하며, 프로세스 혁신

은 생산 과정이나 서비스 제공 방식을 개선하는 것을 의

미한다. 비즈니스 모델 혁신은 새로운 비즈니스 모델 도

입을 말한다. 사회적 혁신은 사회적 문제 해결을 위한 혁

신을 말한다. 기술적 혁신은 새로운 기술 또는 기존 기술

의 새로운 활용을 통해 시장에 변화를 불러오는 것을 의

미한다. 이는 새로운 제품 개발, 새로운 생산 방법 도입,

새로운 시장 개척 등을 포함한다. 조직적 혁신은 조직 구

조, 경영 방식, 작업 프로세스의 변화를 통해 조직의 효

율성과 효과성을 향상하는 것을 의미한다. 이 관점에서

는 혁신이 단순히 기술적 변화에 국한되지 않고, 조직 내

에서의 새로운 방법론, 리더십 스타일, 기업 문화 등도

중요한 요소로 간주하고 있다. 경제적 관점에서 혁신은

경제성장을 이끄는 주요 동력으로 정의된다. 특히, 기술

혁신은 생산성 향상과 비용 절감을 통해 경제적 가치를

창출하며, 이는 장기적으로 경제 성장과 국가 경쟁력 강

화로 이어질 수 있다. 혁신은 또한 새로운 시장을 창출하

고, 소비자에게 새로운 선택지를 제공하며, 기업에는 새

로운 비즈니스 기회를 제공하게 된다[15-18].

하지만 기업의 변화는 혁신을 받아들여야 하는 구성

원들에게 다양한 부담으로 다가와 혁신의 저항이 발생하

기도 한다. 혁신 저항은 구성원들이 혁신을 수용하지 않

으려는 태도로 이어진다[14].

Ⅲ. 연구방법론

3.1 연구 프로세스
본 연구는 지식서비스 산업의 성장과 기업 활동 수준

을 확인할 것이다. 2022년은 포스트 코로나19로 접어들

면서 기업들이 인공지능과 로봇 기술에 대해 대대적으로

투자 및 개발하는 시기였고, 디지털 전환 시대로 세계적

으로 모든 기업이 새로운 정보기술에 투자가 활발한 시

기였다[1-2]. 2016년부터 최근까지 4차 산업혁명 시대와

디지털 전환 시대까지 빅데이터, 인공지능이 화두가 되

면서 국내 전반적인 산업의 발전에서 투자와 성장의 차

이를 보여주고 있다[19-20]. 특히 지식서비스 산업은 디

지털 전환 시대에 국내 경제의 중추적 역할로 자리를 잡

으면서 스타트업 창업과 인큐베이터 사업에 활기를 불러

일으키고 있다. 이에 본 연구는 빅데이터와 인공지능이

기업 핵심 경쟁력으로 중요 자산으로 자리매김하고 있는

상황에서 지식서비스 산업의 행동을 파악하는 중요한 연

구가 되겠다.

이에 본 연구는 2022년 지식서비스산업 실태조사의

raw data를 기초로 산업의 차이를 분석하고자 한다. 지
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식서비스산업의 데이터는 최신 데이터가 2022년 데이터

로 제공되고 있다. 2022년 데이터는 지식서비스 산업별

로 운영 역량이 어느 정도 되는지 수집한 데이터이다. 이

에 본 연구에서도 지식서비스 산업별로 경쟁력 역량이

어느 정도 되는지 차이 분석을 진행하고자 한다. 이에 본

연구는 총 4단계의 분석 프로세스로 진행하였고, 연구

프로세스는 <그림 1>에 제시하였다.

<그림 1> 연구 프로세스

․ 연구단계 1 : 지식서비스 산업별로 혁신 중장기

사업계획의 포지셔닝은 차이가 있는가?

․ 연구단계 2 : 지식서비스 산업별로 제품/서비스

사업계획의 포지셔닝은 차이가 있는가?

․ 연구단계 3 : 지식서비스 산업별로 인력충원

사업계획의 포지셔닝은 차이가 있는가?

․ 연구단계 4 : 지식서비스 산업별로 혁신 활동에서

고객 의견 반영 수준은 차이가 있는가?

연구단계 1부터 3단계까지는 지식서비스 산업별로 차

이를 확인하기 위해 포지셔닝 맵으로 분석하고자 한다.

포지셔닝 맵을 분석하기 위해 대응분석을 실시하였다.

대응 분석은 저차원 공간에서 대응일치표를 사용하여 두

명목변수 간의 관계를 설명하는 동시에 각 변수의 범주

관계를 설명한다. 대응분석은 카테고리 간의 관계를 파

<표 1> 구성요인별 측정항목

변수명 아이템명 척도 참고문헌

지식서비스
산업유형

① 소프트웨어 관련 지식서비스 ② 시스템통합/플랫폼 관련 지식서비스
③ 정보관련 지식서비스 ④통신 관련 지식서비스
⑤ 게임콘텐츠 제공 지식서비스 ⑥ 영상콘텐츠 제작서비스
⑦ 출판 제공 지식서비스 ⑧ 경영지원 지식서비스
⑨ 공학기술 기반 지식서비스 ⑩ 연구개발 지원 지식서비스
⑪ 기타 전문 지식서비스

명목 [2, 8]

혁신추진
중장기 사업계획

① 자금 확보 ② 기술 확보 ③ 인력 확보 ④ 제품/서비스 기획 ⑤ 마케팅/브랜딩 명목

[11, 12, 15,
17, 19]

제품·서비스
개발 및 사업화
프로세스

① 개발부서 단독 수행 ② 개발 프로젝트 중심으로 일부 인력 참여
③ 개발 품질 중심으로 관련 부서가 참여하여 설계검토 및 사업화 진행
④ 개발 관련 부문의 참여로 동시 개발이 진행되며 개발 품질과 양산성 검토
⑤ 고객, 공급사, 협력 파트너 등의 참여로 기술과 시장 리스크를 동시에 검증

명목

지식서비스 산업
인력충원

① 직접 관련 인력의 채용 ② 외주 아웃소싱을 통한 인력 충원(파견직 등)
③ 기업 합병을 통한 인력 확보 ④ 직무 전환을 통한 내부 충원

⑤ 내부 인력의 지식서비스 부문 업무 겸직

명목

혁신 활동
고객 의견 반영

고객 의견 반영 수준은 향후 제품과 서비스의 개발, 개선 과정에 고객 의견을

반영하는 정도
① 매우 낮음 ② 낮음 ③ 보통 ④ 높음 ⑤ 매우 높음

(5점

척도)
구간
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악하고 표시하는 데 유용한 데이터 과학 시각화 기법으

로 데이터를 플롯하는 그래프를 사용하여 두 개 이상의

데이터 포인트의 결과를 시각적으로 보여준다[21]. 마지

막 4단계는 산업별로 혁신활동에서 고객의견 반영에 대

해서 차이가 있는지를 확인하는 것을 목적으로 한다. 이

에 분석에서는 일원배치 분산분석(One-way ANOVA)으

로 검정을 실시할 것이다. 일원배치 분산분석이란, 세 개

이상의 집단으로 구성된 하나의 독립변수에 따라, 종속

변수의 평균이 유의미한 차이가 있는지 검증을 하는 분

석하는 방법이다[21].

이러한 분석 진행을 위해서 구성요인별 측정항목을

<표 1>에 제시하였다. 지식서비스 산업유형은 11개의 산

업으로 구성하였다. 혁신추진 중장기 사업계획은 자금확

보부터 마케팅/브랜딩까지 아이템이 구성되어 있다. 제

품·서비스 개발 및 사업화 프로세스는 개발부서 단독 수

행부터 고객, 공급사, 협력 파트너 참여와 시장 리스크

동시검증까지 구성되어 있다. 지식서비스 산업 인력 충

원은 직접 채용부터 겸직까지 아이템이 구성되어 있다.

혁신 활동 고객 의견 반영은 5점 척도로 구간 척도로 구

성되어 있다.

<표 2> 인구통계학 특성

구분 빈도 비율 구분 빈도 비율

지역

서울 475 32.6
산업

(대분류)

ICT지식서비스 468 32.1
부산 2 0.2 컨텐츠제공 지식서비스 236 16.2
대구 41 2.8 전문지식서비스 755 51.7
인천 71 4.9

산업
(중분류)

소프트웨어 관련 지식서비스 227 15.6
광주 92 6.3 시스템통합/플랫폼 관련 지식서비스 94 6.4
대전 198 13.6 정보관련 지식서비스 80 5.5
울산 2 0.1 통신 관련 지식서비스 67 4.6
세종 27 1.9 게임콘텐츠 제공 지식서비스 53 3.6
경기 80 5.5 영상콘텐츠 제작서비스 63 4.3
강원 14 1.0 출판 제공 지식서비스 120 8.2
충북 109 7.5 경영지원 지식서비스 207 14.2
충남 103 7.1 공학기술 기반 지식서비스 229 15.7
전북 93 6.4 연구개발 지원 지식서비스 230 15.8
전남 100 6.9 기타 전문 지식서비스 89 6.1
경북 15 1.0

조직
형태

개인사업체 443 30.4
경남 5 0.3 회사법인 867 59.4
제주 31 2.1 회사 이외 법인 111 7.6

기업
규모

중소기업 1288 88.3 비법인단체 29 2.0
중견기업 52 3.6 국가·지방자치단체 9 0.6
대기업 119 8.2

매출
규모

1억원 미만 141 9.7

기업
종사자
규모

1인 286 19.6 1~3억원 미만 311 21.3
2~4인 364 24.9

3~5억원 미만 175 12.05~9인 145 9.9
5~10억원 미만 171 11.710~19인 154 10.6
10~20억원 미만 127 8.720~49인 197 13.5

50~99인 105 7.2 20~50억원 미만 174 11.9
100~199인 55 3.8 50~100억원 미만 108 `7.4
200~299인 19 1.3

100억원 이상 252 17.3300인 이상 134 9.2
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Ⅳ. 연구 결과

4.1 표본 특성 
본 연구의 표본 특성을 살펴보고자 인구통계학을 분

석하였다. 지역은 서울이 475개(32.6%)로 가장 높게 나타

났다. 기업규모는 중소기업이 1288개(88.3%)로 가장 높게

나타났다. 기업의 종사자규모는 20~49인 197개(13.5%)로

높게 나타났다. 산업 대분류는 전문지식서비스가 755개

(51.7%)를 차지하고 있으며 정보보호 정책 여부는 보유

하고 있다가 3,877개(51.7%)로 높게 나타났다. 산업 중분

류로는 연구개발 지원 서비스가 230개(15.8%)로 높게 나

타났다. 매출 규모는 1~3억 미만이 311개(21.3%)로 높게

나타났다. 상세 내용은 <표 2>에 나타내었다.

4.2 프로세스 1 검정 : 
    혁신 추진 – 중장기 사업계획 차이 분석

전체 모형에 관한 데이터와 각 행 데이터에 관한 값들

이다. <표 3>에 있는 값을 확인해보면 차원 1의 관성은

0.030으로서 약 58.5%의 설명력을 가지고 있다. 두 번째

차원의 관성은 0.014로서 27.1% 정도의 설명력이 있다.

이에 누적 비율은 85.6%로 높은 설명력을 가지고 있어

인지도를 그리는 데 있어 2차원이면 충분하겠다. 또한

차원들의 카이제곱값은 120.024이며 p-value 값은 0.026

으로 유의미한 차이가 있다고 나타났다.

<표 3> 혁신추진 : 중장기 사업계획 - 대응분석

차원 비정칙값 요약 관성 설명 비율 누적 비율
1 0.172 0.030 0.585 0.585
2 0.117 0.014 0.271 0.856
3 0.068 0.005 0.093 0.949
4 0.051 0.003 0.051 1.000
전체 　 0.051 1.000 1.000

카이제곱=120.024, 자유도=92, p=0.026

<표 4>의 행 포인트를 살펴보면 차원 1은 연구개발,

출판, 소프트웨어 순으로 나타났고, 차원 2는 공학기술,

경영지원, 정보 순으로 기여도가 높은 것으로 나타났다.

열 포인트를 살펴보면 차원 1은 마케팅/브랜딩 방안, 제

품/서비스기획이 기여도가 높게 나타났으며 차원 2에서

는 기술확보, 자금확보 순으로 높게 나타났다.

<표 4> 혁신추진 : 중장기 사업계획 - 행렬 분석

구분 업종(산업)
차원의 점수 기여도

1 2 1 2

행

소프트웨어 -0.397 -0.089 0.132 0.010

시스템플랫폼 -0.174 0.227 0.010 0.026

정보 -0.526 0.472 0.108 0.128

통신 -0.130 0.372 0.004 0.052

게임콘텐츠 -0.195 -0.060 0.007 0.001

영상콘텐츠 0.552 0.064 0.068 0.001

출판 0.603 0.094 0.174 0.006

경영지원 0.194 0.497 0.027 0.260

공학기술 -0.322 -0.480 0.113 0.368

연구개발 0.575 -0.266 0.325 0.102

기타전문지식 -0.321 0.315 0.031 0.044

열

자금확보 -0.441 0.326 0.302 0.243

기술확보 -0.042 -0.533 0.002 0.521

인력확보 -0.257 -0.004 0.073 0.000

제품/서비스기획 0.372 -0.136 0.161 0.032

마케팅/브랜딩방안 0.789 0.433 0.462 0.205

<그림 2>는 행과 열의 데이터를 토대로 인지로 표시

한 결과이다. 인지도를 살펴보면 차원 2를 기준으로 하

단에는 기술확보와 제품기획이 위치해 있으며 상단에는

자금확보와 마케팅/브랜딩 방안이 위치해 있다. 차원1의

우측에는 영상콘텐츠, 출판, 연구개발, 경영지원 등이 위

치해 있으며 좌측에는 정보, 통신, 소프트웨어, 시스템

플랫폼, 공학기술, 게임 콘텐츠 등이 위치하고 있다.

이중 공학기술 등은 기술확보에 가까이 위치하고 있

고, 게임 콘텐츠, 소프트웨어 등은 인력 확보에 가까이

위치하고 있다. 정보, 통신, 시스템 플랫폼 등은 자금 확

보에 가까이 위치하고 있다.
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<그림 2> 혁신추진: 중장기 사업계획 인지도

4.3 프로세스 2 검정 : 
    제품/서비스 개발 및 사업화 차이 분석
전체 모형에 관한 데이터와 각 행 데이터에 관한 값들

이다.

<표 5> 제품/서비스 개발 및 사업화 - 대응분석

차원 비정칙값 요약 관성 설명 비율 누적 비율

1 0.247 0.061 0.801 0.801

2 0.100 0.010 0.132 0.933

3 0.059 0.003 0.046 0.978

4 0.041 0.002 0.022 1.000

전체 　 0.076 1.000 1.000

카이제곱=175.379, 자유도=92, p=0.000

<표 5>에 있는 값을 확인해보면 차원 1의 관성은

0.061로서 약 80.1%의 설명력을 가지고 있다. 두 번째 차

원의 관성은 0.010로 13.2% 정도의 설명력이 있다. 이에

누적 비율은 93.3%로 높은 설명력을 가지고 있어 인지도

를 그리는 데 있어 2차원이면 충분하겠다. 또한 차원들

의 카이제곱값은 175.379이며 p-value 값은 0.000으로 유

의미한 차이가 있다고 나타났다.

<표 6> 제품/서비스 개발 및 사업화 - 행렬 분석

구분 업종(산업)
차원의 점수 기여도

1 2 1 2

행

소프트웨어 -0.406 0.254 0.097 0.094

시스템플랫폼 -0.370 -0.066 0.034 0.003

정보 -0.015 -0.368 0.000 0.072

통신 -0.002 -0.016 0.000 0.000

게임콘텐츠 -0.715 0.023 0.095 0.000

영상콘텐츠 -0.912 -0.286 0.164 0.040

출판 -0.186 -0.243 0.010 0.041

경영지원 0.193 -0.618 0.019 0.479

공학기술 -0.172 0.360 0.019 0.209

연구개발 0.844 0.119 0.543 0.026

기타전문지식 0.290 0.246 0.020 0.036

열

개발부서_단독 0.047 -0.476 0.003 0.652

일부인력 -0.750 0.228 0.555 0.127

프로젝트관련부서 0.107 0.048 0.010 0.005

동시개발진행 0.370 0.229 0.092 0.087

고객파트너참여 0.991 0.388 0.341 0.129

<표 6>의 행 포인트를 살펴보면 차원 1은 연구개발,

영상 콘텐츠, 소프트웨어 순으로 나타났고, 차원 2는 경

영지원, 공학 기술 순으로 기여도가 높은 것으로 나타났

다. 열 포인트를 살펴보면 차원 1은 일부인력, 고객 파트

너 참여가 기여도가 높게 나타났으며 차원 2에서는 개발

부서 단독, 고객 파트너 순으로 높게 나타났다.
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<그림 3> 제품/서비스 개발 및 사업화 - 인지도

<그림 3>은 행과 열의 데이터를 토대로 인지로 표시

한 결과이다. 인지도를 살펴보면 차원 2를 기준으로 하

단에는 개발 부서 단독이 자리 잡고 있으며, 상단에는 일

부 인력, 고객 파트너 참여, 동시 개발 진행, 개발 프로젝

트 중심으로 일부 인력 참여가 자리 잡고 있다. 차원 1의

우측에는 출판, 소프트웨어, 시스템 플랫폼, 영상 콘텐츠

가 자리 잡고 있으며, 좌측에는 통신, 경영지원, 공학 기

술, 정보, 연구개발 등이 자리 잡고 있다.

이중 경영지원, 정보 관련 산업은 제품/서비스 개발은

개발 부서의 단독으로 추진하는 것으로 나타났고, 기타

전문 지식은 동시 개발로 추진하는 것으로 나타났다. 통

신은 프로젝트 관련 중심의 일부 인력으로 진행되는 것

으로 나타났다. 소프트웨어와 게임 콘텐츠는 일부 인력

을 중심으로 제품/서비스 개발 및 사업화를 추진하는 것

으로 나타났다.

4.4 프로세스 3 검정 : 
    지식서비스산업 – 인력 충원 분석

전체 모형에 관한 데이터와 각 행 데이터에 관한 값들

이다. <표 7>에 있는 값을 확인해보면 차원 1의 관성은

0.022로서 약 61.3%의 설명력을 가지고 있다. 두 번째 차

원의 관성은 0.011로 28.8% 정도의 설명력이 있다. 이에

누적 비율은 90.1%로 높은 설명력을 가지고 있어 인지도

를 그리는 데 있어 2차원이면 충분하겠다. 차원들의 카

이제곱값은 88.411이며 p-value 값은 0.587로 나타나 유

의미한 차이는 없다고 나타났다. 이러한 결과는 지식서

비스 산업별로 인력 충원 방법에서 큰 차이를 보이지 않

는다고 통계적 결과 내용이다. 즉, 인력 충원의 방법에

대해서 특정 산업이 고유의 방법을 고집하지 않는다는

의미로 해석될 수 있다. 하지만 최근 다수의 지식서비스

산업 내 기업들은 고급 인력의 충원에 어려움을 격고 있

기에 통계적 차이는 없어도 포지셔닝을 살펴볼 필요가

있다.

<표 7> 지식서비스산업 : 인력 충원 분석 - 대응분석

차원 비정칙값 요약 관성 설명 비율 누적 비율

1 0.149 0.022 0.613 0.613

2 0.103 0.011 0.288 0.901

3 0.045 0.002 0.055 0.956

4 0.040 0.002 0.044 1.000

전체 　 0.036 1.000 1.000

카이제곱=88.411, 자유도=92, p=0.587

<표 8>의 행 포인트를 살펴보면 차원 1은 출판, 경영

지원, 영상콘텐츠 순으로 나타났고, 차원 2는 게임 콘텐

츠, 정보 순으로 기여도가 높은 것으로 나타났다. 열 포

인트를 살펴보면 차원 1은 내부업무겸직, 직무전환 순으
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로 기여도가 높게 나타났으며 차원 2에서는 내부업무겸

직, 직문전환 순으로 높게 나타났다.

<그림 4>는 행과 열의 데이터를 토대로 인지로 표시

한 결과이다. 인지도를 살펴보면 차원 2를 기준으로 하

단에는 외주 아웃소싱 등이 자리 잡고 있으며, 상단에는

직무 전환, 내부 업무 겸직 등의 중심으로 일부 인력 참

여가 자리 잡고 있다. 차원 1의 우측에는 출판, 영상 콘

텐츠, 시스템 플랫폼, 소프트웨어 등이 자리 잡고 있으며,

좌측에는 통신, 경영지원, 공학 기술, 연구개발 등이 자

리 잡고 있다.

이중 정보와 게임 콘텐츠, 영상콘텐츠산업은 외주 아

웃소싱을 통해 인력충원을 실시한다고 나타났다. 통신

분야는 직무 전환을, 기업합병은 경영지원, 공학기술, 연

구개발이 위치하고 있다. 내부 업무 겸직은 출판, 소프트

웨어 등이 위치하고 있다. 이러한 프로세스 1부터 프로

세스 3까지의 검정 결과를 <표 9>에 정리하였다. 각 산

업별로 중장기 사업계획, 제품/서비스 개발 역량, 인력

충원에서 차이가 있음을 확인할 수 있다.

<표 8> 지식서비스산업 : 인력 충원 분석 - 행렬 분석

구분 업종(산업)
차원의 점수 기여도

1 2 1 2

행

소프트웨어 0.292 0.161 0.091 0.040
시스템플랫폼 0.493 -0.118 0.102 0.008
정보 -0.176 -0.648 0.011 0.211
통신 -0.654 0.543 0.119 0.120

게임콘텐츠 0.207 -0.906 0.012 0.327
영상콘텐츠 0.709 -0.343 0.158 0.054
출판 0.605 0.427 0.198 0.144
경영지원 -0.449 0.050 0.178 0.003
공학기술 -0.323 -0.132 0.117 0.029
연구개발 -0.117 0.045 0.014 0.003
기타전문지식 -0.006 0.315 0.000 0.061

열

직접채용 0.092 -0.014 0.024 0.001

아웃소싱충원 0.116 -0.674 0.013 0.630

기업합병충원 -0.572 -0.059 0.260 0.004

직무전환 -0.504 0.327 0.283 0.174

내부업무겸직 0.647 0.362 0.420 0.192

<그림 4> 지식서비스산업 : 인력 충원 분석 - 인지도

4.5 프로세스 4 검정 : 
    혁신 활동 고객의견 반영 – 차이 검정

다음은 산업별로 혁신 활동 수행 시 고객의견 반영에

대해서 개방성 차이가 있는지 분석하고자 한다. 혁신 활

동은 기업의 성장과 고객의 요구사항을 반영하여 지속가

능한 경쟁력을 확보하는 관점으로 이해할 수 있다.

이에 지식산업별로 혁신 활동에 대한 고객의견 수렴

에서 차이가 있는지를 살펴보고 어느 산업에서 개방성이

높은지 낮을지를 확인할 것이다.

이에 일원배치 분산분석을 진행하였으며 분석 결과를

표 8에 나타내었다. <표 10>을 살펴보면 모든 산업이 3

점 이상의 혁신 활동에 고객의견을 반영한다는 보통 수

준의 점수를 보여주고 있다. 이중 출판 제공 지식서비스

산업이 다른 산업에 비해 3.7로 제일 높은 수치를 보여주

고 있으며 공학기술 기반 지식서비스 산업은 다른 산업

보다 제일 낮은 3.28의 점수를 보여주고 있다. 이러한 F
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값은 3.168로 나타났고, 유의확률은 0.001로 나타나 산업

별 혁신활동 고객 의견 반영에서 차이가 있다고 나타났

다. 이러한 결과를 토대로 사후검정 Tamhane로 진행한

내용을 살펴보면 출판과 공학기술 산업 간에 차이가 있

다고 나타났으며, 나머지 산업들도 출판과 공학기술 산

업과는 차이를 보였다. 즉, 모든 산업에서 고객 의견 반

영에 대해서 현저히 낮지는 않지만 그렇다고 매우 높은

수준을 유지하고 있지 않는 것으로 나타났다.

<표 9> 지식서비스 산업별 분석 프로세스 정리

산업
중장기
사업계획

제품/서비스
개발 역량

인력 충원

ICT
지식
서비스

소프트웨어 관련 지식서비스 인력확보 → 일부인력 → 내부업무겸직

시스템통합/플랫폼 관련 지식서비스 자금확보 → 일부인력 → 내부업무겸직

정보관련 지식서비스 자금확보 → 개발부서 단독 → 아웃소싱

통신 관련 지식서비스 자금확보 → 프로젝트관련 부서 → 직무전환

콘텐츠제공
지식
서비스

게임콘텐츠 제공 지식서비스 인력확보 → 일부인력 → 아웃소싱

영상콘텐츠 제작서비스 마케팅/브랜딩 → 일부인력 → 아웃소싱

출판 제공 지식서비스 마케팅/브랜딩 → 개발부서 단독 → 내부업무겸직

전문
지식
서비스

경영지원 지식서비스 마케팅/브랜딩 → 개발부서 단독 → 기업합병

공학기술 기반 지식서비스 기술확보 → 일부인력 → 기업합병

연구개발 지원 지식서비스 제품기획 → 고객,파트너참여 → 기업합병

기타 전문 지식서비스 자금확보 → 동시개발진행 → 직무전환

<표 10> 혁신 활동 고객의견 반영 – 분산분석 결과

변수 집단 N 평균 표준편차 F 유의확률 사후검정

혁신
활동
고객
의견
반영

소프트웨어 관련 지식서비스(A) 227 3.51 0.766

3.168 0.001
G >

A=B=C=D=E=F=H=J=K
> I

시스템통합/플랫폼 관련 지식서비스(B) 94 3.37 0.842

정보관련 지식서비스(C) 80 3.31 0.894

통신 관련 지식서비스(D) 67 3.58 0.801

게임콘텐츠 제공 지식서비스(E) 53 3.68 0.803

영상콘텐츠 제작서비스(F) 63 3.57 0.797

출판 제공 지식서비스(G) 120 3.70 0.795

경영지원 지식서비스(H) 207 3.47 0.875

공학기술 기반 지식서비스(I) 229 3.28 0.805

연구개발 지원 지식서비스(J) 230 3.42 0.948

기타 전문 지식서비스(K) 89 3.43 0.865
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Ⅴ. 연구 결론

5.1 연구 결론과 시사점
본 연구는 지식서비스 산업의 중장기 혁신 전략, 제

품·서비스 사업화, 인력 충원, 고객 의견 반영에 대한 차

이를 분석하여, 각 산업별로 차별화된 접근이 필요하다

는 점을 강조하였다. 분석에서는 대응분석과 일원배치

분산분석을 토대로 연구를 진행하였으며 결과를 요약하

면 다음과 같다.

첫째, 중장기 혁신 전략의 차이가 지식서비스 산업에

서 명확히 드러났다. 연구 결과에 따르면 기술 확보와 자

금 확보, 마케팅/브랜딩이 혁신추진의 주요 요인으로 확

인되었다. 하지만 연구개발 지원 서비스와 같은 분야에

서는 기술 확보가 중요하게 작용하였고, 정보통신 및 시

스템 통합 분야에서는 자금 확보가 상대적으로 높은 우

선순위를 차지하고 있었다. 이는 각 산업의 특성에 따라

혁신 전략이 달라져야 하며, 맞춤형 정책과 기업전략이

필요함을 시사한다. 예를 들어, 기술 집약적 산업에서는

기술 확보를 위한 정부 지원과 기업 내부의 R&D 강화가

요구되며, 자금 조달이 중요한 산업에서는 자금 조달의

유연성을 높일 수 있는 정책적 지원이 중요할 것이다.

둘째, 제품/서비스 사업화 과정에서의 차이도 두드러

졌다. 연구에서는 일부 산업에서 제품 및 서비스 개발이

기업 내부의 개발부서에서 독립적으로 이루어지는 경우

가 많았으나, 다른 산업에서는 고객 및 파트너의 협력이

성공적인 사업화를 위한 중요한 요소로 작용하고 있음을

확인하였다. 특히 연구개발 지원 서비스 산업은 고객의

피드백을 반영하여 제품을 개발하는 과정이 강조되었다.

이는 제품 개발 단계에서부터 고객과의 협력 및 피드백

수집이 중요한 성공 요소임을 시사하며, 이를 통해 제품

의 품질을 향상시키고, 시장 적응력을 높이는 것이 필요

하다.

셋째, 인력 충원 전략의 차이가 산업별로 확연히 나타

났다. 게임 콘텐츠와 같은 산업에서는 내부 인력을 확충

하기보다는 아웃소싱을 통한 인력 충원으로 나타났다.

반면, 연구개발 및 공학기술 기반 산업에서는 기업 합병

을 통해 전문 인력을 확보하는 전략이 효과적인 것으로

나타났다. 이러한 차이는 각 산업의 특성과 자원에 따라

인력 충원 전략이 달라져야 함을 시사한다. 이는 혁신적

이고 숙련된 인재를 확보하는 것이 기업의 경쟁력을 높

이는 데 중요한 요소라는 점에서 매우 중요할 것이다.

넷째, 고객 의견 반영의 중요성도 강조되었다. 연구에

따르면 대부분 산업에서 고객의 의견을 반영하는 수준이

평균 이상으로 나타났지만, 출판 제공 지식서비스 산업

은 다른 산업에 비해 특히 높은 수준의 고객 의견 반영

을 보여주었다. 반면, 공학기술 기반 산업에서는 고객 의

견 반영이 상대적으로 낮은 것으로 나타났다. 이는 각 산

업이 고객의 요구와 피드백을 어떻게 받아들이고 제품과

서비스에 반영하는지에 따라 차이가 있음을 시사한다.

고객 의견을 보다 적극적으로 반영하는 산업은 제품 및

서비스의 품질을 지속적으로 개선할 수 있으며, 이는 시

장에서의 경쟁력을 높이는 데 중요한 역할을 한다. 따라

서 고객 의견 반영이 부족한 산업에서는 이를 보완하기

위한 추가적인 전략이 필요하며, 고객 중심의 혁신이 이

루어질 수 있도록 다양한 방법을 모색해야 할 것이다.

이상의 연구 결과를 토대로 이론적 및 실무적 시사점

을 제시하였다. 먼저, 혁신활동 이론을 토대로 각 지식서

비스 산업이 필요로 하는 혁신 전략과 인력 충원 방식에

맞춤형으로 대응이 중요하다고 설명하였고, 이는 조직

개발과 변화관리 이론을 새롭게 업데이트하는데 기여하

였다. 실무적 시사점으로는 중소기업은 인력과 자금에서

취약한 경향을 보이므로, 이를 보완하기 위한 정부 차원

의 지원이 절실할 것이다. 이에 정부 지원을 지속적으로

강조할 필요가 있겠다. 또한, 기업들은 고객 의견을 반영

하는 시스템을 강화하여 기업의 제품과 서비스의 품질을

높이고, 시장 경쟁력을 강화할 수 있는 방안을 마련해야

할 것이다.
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5.2 향후 연구의 방향
본 연구는 2022년에 수집한 공공 빅데이터를 활용하

여 산업별로 지식서비스 혁신 활동에 대해서 분석하고

차이점을 확인하였다. 하지만 최근 중앙정부의 투자가

줄어들고 있는 상황에서 과거와 비교해 산업별로 성장

차이가 있는지 연구할 필요할 수 있겠으며, 추세 변화를

통해서도 새로운 시사점을 도출할 필요가 있겠다.
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