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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 Z세대의 대학생의 긍정적인 자아정체감 형성을 돕는 모바일 앱 서비스를 목적으로 문헌 조사와 서비스 디자인 도구를 활용한 사용자 조사를 통하여 사용자의 관점으로 서비스를 제안하였다. 사용자 조사를 통해 Z세대 대상자들이 자아정체감 탐색 과정을 긍정적으로 받아들이며 대상자 마다 다양한 방법으로 자신을 탐색하기 원한다는 점, 관계를 통해 자아정체감에 영향을 받고 싶어 하는 점 등을 발견하였다. 이를 반영하여 모바일 앱 서비스의 컨셉인 ‘다채로운(Colorful)’, ‘커스터마이징(Customizing)’, ‘연대 (Solidarity)’, ‘선순환(Virtuous Cycle)’을 설정하였으며 서비스 영역을 ‘자기탐색’과 ‘커뮤니티’로 나누어 서비스의 흐름을 서비스 블루프린트로 제작하였다. 이후 모바일 앱 서비스의 핵심 기능을 도출하고, 정보구조도(I.A.) 설계 후 주요 기능에 대한 최종 디자인을 제안하였다. 본 연구는 ‘디지털 네이티브’인 Z세대의 특성을 고려하여 그들의 자아정체감 형성을 위한 모바일 앱 서비스를 기획하였으며, 이는 서비스 디자인 방법론을 활용하여 사용자의 경험을 바탕으로 핵심기능을 도출하여 서비스를 제안하였다는 점에서 그 의의가 있다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study proposed service from the perspective of a user through literature review and user research using a service design tool for mobile app service that helps form self-identity university students in Generation Z. Through user research, it was found that Generation Z subjects positively accept the self-identity search and want to explore in various ways and that they want to be influenced by self-identity through relationships. Reflecting this, the concepts such as 'Colorful', 'Customizing', 'Solidarity', and 'Virtuous Cycle' were set, and the service area was divided into 'self-exploration' and 'community' and the flow of service Blueprinted. After that, the core functions of the mobile app service were derived, and the final design for the main functions was proposed after the design of the Information Architecture (I.A.). This study planned a mobile app service to form their sense of self-identity in consideration of the characteristics of Generation Z, which is 'digital native', and this is meaningful in that it derived core functions based on user experience and proposed services.
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      Ⅰ. 서 론
      최근 한국의 Z세대 사이에는 MBTI 성격유형 검사가 크게 유행하고 있다. 이들은 자신을 소개하거나 타인을 이해하는 도구로 성격검사를 사용하기도 하고, 타인과의 차이점과 공통점을 찾으며 이를 하나의 놀이로 받아들이기도 한다[1]. MBTI 성격유형 검사에 열광하는 경향은 Z세대가 느끼는 스트레스 및 불안감과도 연관이 있다[2]. 2020년 경기연구원에서 발표한 보고서에 따르면 일상생활에서 스트레스를 매우 많이 받는다고 응답한 Z세대는 13%로 밀레니얼 세대와 Y세대에 비해 높은 결과를 보였으며[3] 2020년 질병관리청의 청소년건강행태조사에 따르면 Z세대에 해당하는 중, 고등학생의 스트레스 인지율은 34.2%였다. 스트레스와 함께 COVID-19로 인한 고립과 디지털 다매체 시대는 Z세대에게 수많은 자아상 중에 진짜 ‘나’에 대한 궁금증과 정체성의 불확실함으로 인한 불안감을 자극하고 있다[4]. 이러한 분위기 속에서 MBTI 성격 유형 검사는 기존의 생년월일, 혈액형 등의 유전적 결과를 지표로 하는 유형화와 차별되어 개인의 내면과 가치를 지표로 하여 객관화된 자아를 탐색하고 같은 유형의 사람들과 공감대를 형성할 수 있다는 점에서 Z세대의 정체성을 표현하는 도구로 사용되고 있다[2][4]. Z세대가 자신의 정체감을 탐색하고 표현하고자 하는 니즈가 있음을 알 수 있다.

      또한 Z세대는 독립적이며[5] 디지털 매체에 익숙할 뿐만 아니라 디지털 상의 연대를 형성하고 공감하며 적극적으로 자신을 표현하고 소통한다[2]. 대학내일20대연구소(2021)에서 발표한 세대별 온라인 소통 방법 변화 보고서에 따르면 Z세대는 타 세대와 비교해 영상통화를 대면 소통이라고 인식하는 비율이 가장 큰 것으로 나타났다[6]. 이는 Z세대가 디지털상의 소통을 매우 익숙하게 느끼는 것을 의미한다. 이에 본 연구는 Z세대의 자아 탐색과 표현의 니즈(Needs) 및 특성을 고려하여 Z세대 대학생의 자아 탐색과 표현에 대한 모바일 앱 서비스를 서비스 디자인 방법론을 활용하여 사용자의 관점에서 제안하고자 한다.

      
        1-2 연구 목적 및 방법
        본 연구는 Z세대의 대학생이 긍정적인 자아정체감을 형성하고 소통 및 표현 할 수 있도록 돕는 모바일 앱 서비스를 제안하는 것을 그 목적으로 한다. 연구 방법은 다음과 같다. 첫째, 문헌조사를 통해 Z세대와 자아정체감에 대한 개념을 이해하고 선행연구 분석을 통해 자아정체감 형성에 대한 앱 또는 웹 서비스에 대한 사례를 분석하였다. 둘째, 서비스 디자인 도구를 활용하여 대학생 10명을 대상으로 사용자 조사를 실시하고 분석한 자료를 바탕으로 사용자 여정지도(User Journey Map)를 통해 사용자 경험을 시각화하였다. 넷째, 서비스의 컨셉을 설정하고 서비스의 주요 기능과 흐름에 대한 서비스 블루프린트를 제작하였다. 마지막으로, 제작된 서비스 블루프린트를 바탕으로 디자인을 제안하고 프로토타입을 제작하였다. 연구 흐름도는 다음과 같다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Process of Study
          
          

        

        
          
            
              	Literature research
            

          
          
            	· Understanding the concept of self-identity with Generation Z
· Derivation of elements that form self-identity through analysis of previous studies.
          

          
            	▼
          

          
            	User research review
          

          
            	· User surveys using Cultural Probes.
· Analysis of user research contents.
· Make a Persona and User Journey Mapping.
          

          
            	▼
          

          
            	Service concept
          

          
            	· Service concept setting.
· Create a service blue print and user scenario.
          

          
            	▼
          

          
            	Prototype
          

          
            	· Define the main functions of the prototype.
· Wire frame and A.I. for prototype
· Final design proposal.
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 Z세대
        Z세대는 ‘디지털 네이티브(Digital native)’로 불리는 세대로 태어날 때부터 디지털을 접하여 디지털 사용에 능통한 세대를 의미한다[9]. 최근 밀레니얼 세대와 Z세대를 MZ세대로 통칭하여 사용하고 있으나 이는 기성세대의 관점에서 바라본 것으로 밀레니얼 세대에 해당하는 1982~1996년생과 Z세대에 해당하는 1997~2012년생 까지를 모두 포함하여 한 세대로 보기에는 무리가 있다는 주장도 나오고 있다. 김용섭(2021)은 이러한 MZ세대의 기준에 대해 두 세대의 중심에 해당하는 1990~2003년생을 CORE-MZ로 정의하였다. Z세대는 점차 주 세대로 변화하고 있다[9]. 통계청의 경제활동인구 조사 기준(2021.02)에 따르면 경제활동인구에서 MZ세대의 비율은 45% 정도로 절반에 가까운 수치를 보이며 이는 더욱 늘어날 것으로 예상된다[10].

        
          
          

          Fig 1. 
				
          

          
            Distinction between MZ generation.
          
          

          

        

      

      
        2-2 자아정체감
        자아정체감이란 스스로 느끼는 타인과 분리된 자아개념과 지신을 한 사람으로 인식하는 일관성을 의미한다[11]. 자아정체감은 대인관계, 진로 결정, 학업 등과 매우 밀접한 연관을 가지고 있으며[12][13] 스트레스와 불안감을 조절하는 매개체로 작용하기도 한다[14].

      

      
        2-3 Z세대의 자아정체감
        자아정체감에 대한 연구는 여러 방면에서 진행되고 있으나, 대부분 상담, 교육, 치료 등의 분야에서 진행되고 있으며 Z세대를 대상으로 하는 연구는 찾아보기 힘들다. 또한 ‘디지털 네이티브’라는 특성에도 불구하고 이를 디지털 매체로 제안하는 연구는 매우 미미한 실정이다. 따라서 본 연구에서는 국내의 Z세대를 대상으로 하며 정체감, 정신 건강 등의 주제를 디지털 매체를 사용한 선행연구 사례를 정리함으로써 Z세대의 자아정체감을 위한 모바일 서비스 연구의 필요성을 정립하고자 한다.

        이동미 외 3인(2021)은 대학생의 스트레스 관리를 위한 모바일 상담 서비스를 제안하였다. 대학생이 겪는 학업, 대인관계, 진로 등의 스트레스와 정서적 어려움에 대하여 인터뷰 등의 사용자 조사를 통해 사용자의 니즈(Needs)를 분석하여 서비스를 제안하였다. 사용자 조사를 통해 대학생들이 높은 스트레스와 심리적 문제에도 불구하고 정보 부족과 절차상의 번거로움을 등으로 해당 서비스를 활용하지 못한다는 페인 포인트(Paint point)를 발견하고 이를 개선하기 위해 대학생 맞춤형 모바일 상담 서비스를 도출하였다[15]. 박재완 외 3명(2020)은 청년층의 우울증 개선을 위한 감정 인식 모바일 어플리케이션을 서비스 디자인 방법론을 적용하여 제안하였다. 사용자의 인지행동에 지속적으로 도움을 주기 위해 아바타 관리와 다이어리 작성 권장 등의 기능을 가진 모바일 어플리케이션을 제안하였다[16].

        라일라와 위디아스와리(Laila, A. N. & Widyaswari, M. 2021)는 Z세대의 진로 정체성을 위한 지도 및 상담 서비스 연구를 통해 Z세대의 독립적인 성격, 디지털 네이티브로서 겪는 기술 발전과 온라인을 통한 사회적 상호작용 등을 이유로 Z세대의 진로 정체감 형성에 있어 상담 서비스가 필요하다고 주장하였으며[5], 구센과 르 루(Goosen, L & le Roux, P. 2019)는 소셜 네트워킹을 통한 연령별 멘토링 시스템 연구를 통해 소셜 네트워크 내의 프로필 형성과 그룹 형성, 상호 피드백에 대한 활동이 각 연령의 정체감을 형성에 영향을 미침을 밝혔다[17]. 알카타니와 윈(Alqahtani, F., Winn, A., & Orji, R. 2021)은 정신 건강을 위한 모바일 앱 개발 연구를 사용자 중심 디자인 방법을 통하여 연구하였다. 해당 연구는 사용자의 인터뷰와 공동 디자인 작업을 통하여 사용하기 쉬운 앱 디자인, 개인 기록 및 데이터 추적, 동기 부여 컨텐츠 등의 구체적인 요구를 도출하였다[18].

        선행연구 사례를 분석한 결과, 대부분의 연구가 1:1 관계 또는 매칭 서비스 등으로 진행되며 개인적인 기록과 상담 또는 치료 등의 해결책으로 연결되는 점을 발견 할 수 있었다. 정체감과 정신건강 등을 치료 또는 지도하기 위한 연구가 있었으나 Z세대의 자아정체감 형성을 주제로 하는 연구를 찾아보기 힘들었다. 이에 본 연구는 서비스 디자인 방법론 중 하나인 문화적 조사를 사용한 사용자 조사를 통해 Z세대가 가지는 자아정체감에 대한 요구와 맥락을 파악하고 이를 바탕으로 Z세대 대학생의 긍정적인 자아정체감 형성을 돕는 모바일 서비스를 제안하고자 한다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 사용자 조사
      
        3-1 서비스 디자인
        서비스 디자인은 서비스와 디자인의 합성어로, 서비스의 다양한 요소를 사용자의 경험에 초점을 맞추어 디자인하는 것을 의미한다. 또한 다양한 도구와 방법을 활용하여 서로 다른 분야를 연결하여 디자인하는 접근법이기 때문에 지식 분야라기보다 사고방식에 가깝다고 말할 수 있다[6]. 표현명과 이원식(2012)은 서비스 디자인에 대하여 사용자가 접하는 서비스의 유 · 무형적 요소와 경로를 디자인함으로써 서비스제공자는 이익을, 사용자는 가치를 가지게 하는 분야라고 정의하였다[7].

        서비스 디자인에서 사용하는 다양한 도구가 있으나 본 연구에서는 대상자의 경험을 일상에서 수집할 수 있는 디자인 도구인 문화적 조사(Cultural Probes)를 사용하였다. 대상자로는 현재 대학 학부 또는 대학원에 재학 중인 20대 10명을 대상으로 선정하였다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Profile Of Cultural Probes
          
          

        

        
          
            
              	No
              	Age
              	Gender
              	Job
              	Probes Package
            

          
          
            	1
            	24
            	Male
            	University student
            	Analog
          

          
            	2
            	23
            	Female
            	University student
            	Analog
          

          
            	3
            	26
            	Female
            	Graduate student
            	Analog
          

          
            	4
            	23
            	Female
            	University student
            	Analog
          

          
            	5
            	22
            	Female
            	University student
            	Analog
          

          
            	6
            	22
            	Female
            	University student
            	Analog
          

          
            	7
            	20
            	Female
            	University student
            	Digital
          

          
            	8
            	22
            	Male
            	University student
            	Digital
          

          
            	9
            	22
            	Female
            	University student
            	Digital
          

          
            	10
            	22
            	Female
            	University student
            	Digital
          

        

        

      

      
        3-2 문화적 조사(Cultural Probes)
        문화적 조사(Cultural Probes)란 특정 주제에 맞는 다이어리, 사진 촬영 도구, 문구, 엽서, 스티커 등의 다양한 도구를 프로브 패키지(Probes Package)로 제작하여 제공한 후 사용자가 일정 기간 일상 공간에서 자신의 데이터를 기록하고 표현 할 수 있도록 하는 사용자 조사 도구이다[19]. 이 방법을 통해 대상자는 자신이 익숙한 장소, 실제 거주 공간에서 해당 주제에 대해 생각하고 표현 할 수 있다[20]. 연구자는 프로브 패키지를 제작함으로써 연구주제에 대해 정확하게 파악하고 전달할 필요가 있다[21]. 동시에 대상자의 흥미와 관심을 유발할 수 있어야 한다. 이는 사용자의 데이터를 풍부하게 수집 할 수 있으며 연구자는 사용자가 직접 참여하여 작성하는 정보를 통해 연구자가 사용자의 요구(Needs)에 대한 맥락적인 해석을 할 수 있다[22].

      

      
        3-2 프로브 패키지(Probes Package)구성
        본 연구의 프로브 패키지는 자기 탐색 및 자기표현과 관련된 5가지의 활동과 간단한 설문으로 구성하였다. 활동으로는 그리기, 사진찍기, 글쓰기, 순위 정하기 등을 사용한 ‘나의 모습 그리기’, ‘좋아하는 것 소개하기’, ‘나는으로 시작하는 문장 쓰고 배열하기’, ‘인생 그래프 그리기’ ‘나를 표현하는 색상 고르기’ 등으로 구성하였다. 활동을 마친 후에는 자아정체감 인식 정도와 영향, 프로브 패키지 경험에 대한 간단한 설문 조사를 추가하였으며 자아정체감과 프로브 패키지 경험에 대한 인터뷰를 추가로 진행하였다.

        또한 프로브 패키지는 아날로그와 디지털로 제작하여 아날로그 패키지에는 다이어리, 볼펜, 감정 스티커, 색상칩, 색연필 등을 제공하였으며, 디지털 패키지의 경우 동일한 내용이나 디지털 패드로 작성 할 수 있는 파일이 제공하였다.

        
          
          

          Fig 2. 
				
          

          
            Analog probe package
          
          

          

        

        
          
          

          Fig 3. 
				
          

          
            Example of writing Digital probe package
          
          

          

        

      

      
        3-3 사용자 조사 결과 분석
        문화적 조사(Cultural Probes)를 통해 다음과 같은 사용자 니즈를 도출 할 수 있었다. 첫째, 다양한 방법으로 자신을 탐색하거나 표현하는 것에 흥미를 보였다. 대상자들은 프로브 패키지를 통해 자신을 탐색하는 활동에 대해 긍정적인 반응을 보였으며 시간을 들이는 것에 대한 거부감을 보이지 않는 것을 확인 할 수 있었다. 또한 인터뷰에서 자아정체감 형성을 위해 해보고 싶은 활동에 대한 질문에서는 개인마다 다양한 활동에 대한 다채로운 응답을 확인하였다. 이를 통해 대상자들은 각자가 다양한 방법과 관점으로 자신을 탐색하기 원한다는 것을 알 수 있었다.

        
          “내가 좋아하는 것 사진 찍기와 색으로 표현하기가 제일 재미있었어요. 생각해 보지 못한 방법으로 나에 대해 알아 갈 수 있어서 좋았어요.”
        

        
          “(‘나는’으로 시작하는 문장 만들기 에서) 막상 나에 관해 쓰려고 하니까 잘 떠오르지 않아서 놀랐어요. 그래도 곱씹으며 나 자체에 집중 할 수 있어서 좋았고 20개의 문장 속에 나를 녹여 낼 수 있다는 것도 신선한 충격이었어요.”
        

        
          “ 자아정체감을 위해 다양한 활동을 해보고 싶어요. 저는 다양한 경험이 정말 중요하다고 생각해요.”
        

        둘째, 대상자들은 자아정체감 형성에 있어 ‘관계’와 관련된 응답을 많이 하였다. 자신의 자아정체감에 가장 큰 영향을 준 사건이나 인물에 대한 질문에서, 대부분의 대상자가 자신과 친밀한 관계에 있는 인물로 응답하였다[표 2]. 이와 관련하여 부모, 또래 친구 등 주변 인물과의 관계에서는 오는 사회적 자원이 자아정체감 형성에 미치는 영향이 여러 선행연구를 통해 밝혀진 바 있다[19]. 또한 자아정체감 향상 또는 자기표현을 위해 해보고 싶은 활동에 대해 대부분의 대상자가 다른 사람과의 대화, 의견을 교환 할 수 있는 활동으로 응답하였다. 이를 통해 대상자들은 새롭거나 익숙한 관계를 통해 자아정체감에 영향을 받고 싶어 하는 것을 발견 할 수 있었다. 본 연구에서는 사용자 조사 분석 결과를 바탕으로 사용자의 경험을 시각화하고자 하였다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            User's response "What activities do you want to do to self-identity?"(Interview)
          
          

        

        
          
            
              	No
              	Answer
              	reason
            

          
          
            	1
            	Mind map
            	I want to express myself in various themes.
          

          
            	2
            	Psychological test
            	I want to know more about myself
          

          
            	3
            	Various activities
            	I think it's important to experience anything.
          

          
            	4
            	No idea
            	I have never thought about it.
          

          
            	5
            	Humanities book gathering.
            	I want to hear various thoughts from many people.
          

          
            	6
            	Peer group Meeting
            	I want to listen to many people'
          

          
            	7
            	Talking with people
            	I want to talk with various people.
          

          
            	8
            	Explain it by comparing it
            	I've done it before. It was fresh and fun.
          

          
            	9
            	Making a song
            	I like to write poems, but I want to make a song.
          

          
            	10
            	No idea
            	I want to know more about myself
          

        

        

      

      
        3-4 사용자 여정지도(User Journey Map)
        사용자 여정지도(User Journey Map)란 사용자의 관점에서 서비스 또는 제품을 사용하는 경험, 감정, 생각 등을 포함한 서비스 과정을 시각적으로 나타낸 것으로 디자이너에게 사용자의 경험과 서비스 과정을 보다 입체적으로 이해하는 것에 도움을 준다[19]. 본 연구에서는 문헌 조사와 문화적 조사를 통해 수집된 정보를 통해 Z세대 대학생 퍼소나를 설정하고 COVID-19를 경험하는 퍼소나의 일과를 시나리오 형식으로 나열하여 사용자 여정지도를 제작하였다.

        
          
          

          Fig 4. 
				
          

          
            User Journey Map
          
          

          

        

        대학생의 일과를 통해 사용자가 느끼는 자아정체감에 대한 페인 포인트(Paint point)와 인사이트를 시각화하였다. 설정된 퍼소나는 비대면 수업으로 인한 라이프 패턴이 변화되고 이에 무기력감을 느낀다. 자기 탐색과 표현에 대한 관심도는 매우 높으나 긍정적인 커뮤니케이션을 할 수 있는 기회가 적고, 매우 일시적으로 끝나는 것을 발견 할 수 있었다. 이에 Z세대 대학생의 자아정체감에 대한 페인 포인트로 ‘반복되는 일과로 인한 무기력함’과 ‘일시적으로 끝나는 자기 탐색’, ‘커뮤니케이션 활동 부족’을 도출하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 서비스 컨셉 및 블루 프린트
      
        4-1 서비스 컨셉
        선행연구 분석과 사용자 조사 결과를 바탕으로 다음과 같은 서비스 컨셉을 수립하였다. 첫 번째, 다양한 방법으로 자신을 탐색하고 표현하고자 하는 Z세대를 위해 ‘다채로운(Colorful)’ 컨텐츠를 제공하고 사용자에 따른 유형별 컨텐츠를 통해 ‘커스터마이징(Customizing)’ 할 수 있는 자아 탐색을 경험할 수 있도록 돕는다. 두 번째, 관계를 통해 자아정체감에 대한 긍정적인 영향을 받고 싶어 하는 니즈를 반영하고자 하였다. 이에 사용자 간의 자발적인 피드백을 통해 긍정적인 ‘연대(Solidarity)’를 형성하고 긍정적 지지의 ‘선순환(Virtuous Cycle)’구조를 만든다.

      

      
        4-2 서비스 영역
        서비스 컨셉을 기반으로 다음과 같은 서비스 영역을 도출하였다. 서비스 영역은 크게 자기 탐색과 표현, 상호관계에 해당하는 커뮤니티 활동으로 분류하였다. 먼저 자기 탐색과 표현 영역은 사용자의 선호에 따른 컨텐츠 경험 제공과 모든 사용자가 공통으로 공유하는 탐색 질문을 제공하여 다양한 방법으로 자신을 표현하고 타인의 생각을 접할 수 있도록 하였다. 상호관계에 해당하는 커뮤니티 활동은 사용자의 유형별로 커뮤니티를 추천하고 커뮤니티 관리 멘토를 지정하여 커뮤니티 활동을 지원하는

        서비스를 제공하고자 하였다. 또한, 타인의 게시물에 한 피드백에 대해 게시물 공유에 대한 리워드를 제공함으로써 긍정적인 상호작용이 자기표현으로 이어지도록 하였다. 서비스 영역 도출에 대한 흐름을 [표 4]로 정리하였다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            Service area
          
          

        

        
          
            	Previous studies
            	∙Self-identity research is being conducted using various fields such as writing, drawing, counseling therapy, and color.
∙Support from close relationships affects the formation of self-identity.

          

          
            	Cultural probe.
            	∙Users want to explore and express themselves in various ways
∙The user wants to do various types of activities.
            	∙It influenced self-identity, and there were many responses to 'relationship'
∙Users want to improve their self-identity through conversations and meetings with new people
          

          
            	
            	▼
            	▼
          

          
            	Concept
            	Colorfu & Customizing
            	Solidarity & Virtuous Cycle
          

          
            	　
            	
            	
          

          
            	Service area
            	∙Provide various self-search contents such as text, picture, photo, psychological test, and expression methods such as image, text, voice, etc.
∙Daily Exploration Question Provision and Sharing Service
            	∙Community formation and management by customer type.
∙Support online/offline community activities.
∙Rewards for feedback activities
∙A record-breaking application for self-exploration and expression
          

        

        

      

      
        4-3 서비스 블루프린트(Service Blueprint)
        서비스 블루 프린트란 사용자의 경험에 따라 제공되는 서비스를 시각적으로 표현한 것으로, 제공되는 서비스를 전방과 후방영역으로 나누어 전체적인 서비스의 흐름을 파악할 수 있도록 돕는다[23].

        본 연구에서는 서비스 컨셉을 바탕으로 자기 탐색 및 표현과 커뮤니티 활동에 대한 고객 행동을 예상하고 그에 따른 서비스 영역을 시각화하였다. 먼저 자기 탐색 기능에서는 다양한 활동을 제공하고 사용자에 따른 자기 탐색 커스터마이징(Customizing)을 위해 사용자의 유형을 분류하여 유형에 맞는 컨텐츠를 추천하도록 하였다. 또한 댓글 쓰기와 좋아요 누르기를 통해 리워드를 적립하고 적립된 리워드로 게시물을 작성하도록 하여 긍정적 지지의 선순환 구조(Virtuous Cycle)를 만들고자 하였다.

        커뮤니티 활동의 경우 키워드를 설정하여 비슷한 관심사를 가진 사용자가 모여 온 · 오프라인으로 활동 할 수 있도록 하였다. 커뮤니티를 통해 사용자는 관심 분야에 대한 의견을 교환 할 수 있으며 이는 사용자들 간의 연대(Solidarity)를 형성 할 수 있도록 돕고 자아정체감에 형성에 있어 다른 사람과의 대화, 의견을 교환 할 수 있는 활동을 선호하는 사용자들의 니즈를 반영한 것이다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 프로토타입
      
        5-1 모바일 앱 핵심기능
        제작한 서비스 블루프린트에서의 주요 기능을 토대로 모바일 앱에서 제공하는 핵심 기능을 자기 탐색, 커뮤니티, 마이페이지, 상호소통 4가지 요소로 정의하였다.

        
          
          

          Fig 5. 
				
          

          
            Service Blueprint
          
          

          

        

        먼저 자기 탐색 기능에는 게시물 작성, 유형별 컨텐츠, 추천 컨텐츠, 검색의 하위 기능을 포함하여 사용자의 유형에 맞는 컨텐츠를 제공하고자 하였다. 커뮤니티 기능에는 게시물 작성과 커뮤니티 게시판의 하위 기능이 포함되었으며, MY 페이지의 경우 사용자 정보와 히스토리로 사용자의 활동을 확인할 수 있도록 하였다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            Key functions of mobile app.
          
          

        

        
          
            
              	Sortation
              	Function
            

          
          
            	Self-exploration
            	Write a post
            	Write posts about common questions.
          

          
            	Contents by type
            	Classifying and viewing contents by type.
          

          
            	Recommendation
            	Recommending content for each type.
          

          
            	Search
            	Search for content.
          

          
            	Community
            	Write a post
            	Write posts on community questions and bulletin boards.
          

          
            	Community by keyword
            	Can be classified based on keywords assigned to each community.
          

          
            	My Page
            	User information
            	Check personal information, rewards, posts, etc. with numbers.
          

          
            	history
            	Allowing users to view the contents, posts, and comments they participated in on a single page.
          

          
            	Interaction
            	Feedback
            	Give feedback on other people's posts through comments and Like.
          

          
            	Reward
            	Accumulate rewards and write posts with feedback from others.
          

        

        

        마지막으로, 상호작용 기능에는 다음 내용을 적용하였다. 사용자가 타인의 게시물에 대한 피드백을 할 경우 리워드를 제공하고, 이를 통해 게시물을 작성할 수 있는 기능을 추가하였다. 모바일앱 내에서 피드백과 리워드를 통해 긍정적인 상호작용이 이루어지도록 유도하였다.

      

      
        5-2 모바일 앱 I.A.(Information Architecture)
        서비스 블루프린트와 앞서 정의한 핵심 기능을 중심으로 모바일 앱의 구조를 확인할 수 있는 I.A.(Information Architecture)를 설계하였다. I.A.에는 핵심 기능인 자기 탐색, 커뮤니티, 마이 페이지의 페이지 구성요소와 하위 요소, 기능을 시각적으로 나타내었다. 상호작용에 해당하는 리워드의 경우 시각적인 페이지로 나타나지 않는 점을 고려하여 ‘리워드 적립’과 ‘리워드 사용’으로 구분하여 해당 기능이 사용되는 지점을 각각의 심볼로 표시하였다.

        
          
          

          Fig 6. 
				
          

          
            Mobile app I.A.
          
          

          

        

      

      
        5-3 프로토타입 제작
        앞서 제작한 I.A.에 따라 주요 화면인 탐색, 커뮤니티, MY페이지를 중심으로 프로토타입을 구성하였다.

        탐색에 해당하는 메인페이지는 (1)알림, (2)오늘의 질문, (3)추천 컨텐츠, (4)키워드별 컨텐츠 기능으로 구성하였다. (2)오늘의 질문을 통해 사용자는 게시물을 작성하고 다른 사용자의 게시물 확인 할 수 있는 게시판으로 이동할 수 있다.

        커뮤니티의 경우 사용자 속한 커뮤니티의 질문을 보여주는 (1)커뮤니티 질문, (2)MY커뮤니티, (3)키워드별 커뮤니티를 확인하도록 구성하였다. (2)MY커뮤니티 기능을 통해 사용자는 자신이 속한 (4)커뮤니티 페이지로 이동 할 수 있다. 커뮤니티 페이지에서는 (5)커뮤니티 질문과 (6)인기 게시글을 확인할 수 있으며 (7)질문과 (8)게시판으로 이동할 수 있는 기능이 포함되어 있다.

        MY 페이지에서는 (1)사용자 정보와 (2)리워드, 게시글, 댓글에 대한 현황 확인이 가능하고, (3)설정 기능이 있으며 사용자가 작성한 탐색 (4)컨텐츠. (5)게시물, (6)댓글에 대한 히스토리를 확인 할 수 있는 기능이 포함되어 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅵ. 결론 및 제언
      본 연구는 Z세대의 대학생의 긍정적인 자아정체감 형성을 돕는 모바일 앱 서비스를 목적으로 문헌 조사와 서비스 디자인 도구를 활용한 사용자 조사를 통하여 사용자의 관점으로 서비스를 제안하였다. 선행연구 사례분석을 통해 모바일 앱 서비스의 필요성을 확인하고자 하였다. 선행 연구 분석 결과 개인의 정체감과 정신건강 등을 치료 또는 지도하기 위한 연구가 있었으나 Z세대의 자아정체감 형성을 주제로 하는 연구를 찾아보기 힘들었다. 또한 1:1 매칭 서비스, 개인 기록 등의 서비스가 주를 이루는 것을 발견하였다. 이후 실시한 사용자 조사를 통해 Z세대 대상자들이 자아정체감 탐색 과정을 긍정적으로 받아들이고 시간을 사용하는 것에 거부감을 보이지 않으며 대상자마다 다양한 방법으로 자신을 탐색하기 원한다는 점과 타인과의 관계에서 자아정체감에 대한 영향을 받는다고 느끼며 새롭거나 익숙한 관계를 통해 자아정체감에 영향을 받고 싶어 하는 점, 그와 관련되어 다른 사람과의 대화, 의견을 교환 할 수 있는 활동 등을 주로 원한다는 점을 발견하였다.

      모바일 앱 서비스의 컨셉을 구축하기 위해 선행 연구와 사용자조사 내용을 바탕으로 설정한 퍼소나의 사용자 여정지도를 COVID-19를 경험하는 Z세대 대학생으로 설정된 퍼소나의 일과를 시나리오 형식으로 제작하여 ‘반복되는 일과로 인한 무기력함’, ‘일시적으로 끝나는 자기 탐색’, ‘커뮤니케이션 활동 부족’의 페인 포인트를 도출하였다.

      선행연구 사례 분석과 사용자 조사를 통해 Z세대를 위한 자아정체감 모바일 앱 서비스의 컨셉인 ‘다채로운(Colorful)’, ‘커스터마이징(Customizing)’, ‘연대 (Solidarity)’, ‘선순환(Virtuous Cycle)’을 설정하고 그에 따른 서비스 영역과 핵심 기능인 자기탐색, 커뮤니티, 마이 페이지, 상호작용을 정의하였다. 그를 바탕으로 서비스 블루프린트를 제작하고 모바일 앱 프로토타입의 I.A와 와이어 프레임을 통해 최종적인 프로토타입 제작하여 서비스의 전체적인 흐름과 기능을 제안하였다.

      모바일 앱 서비스에 대한 사용자들의 반응을 관찰하고 개선 및 보완점을 찾고자 문화적 조사에 참여한 대상자를 대상으로 제작한 프로토타입의 테스트를 진행하였다. 테스트는 페이지 간의 인터렉션 구현이 가능한 UI 프로토타이핑 도구인 피그마(Figma)를 사용하여 사용자가 직접 모바일 앱 서비스를 시각적으로 체험하도록 한 후 진행하였다. 내용은 다음과 같다.

      대상자들은 모바일 앱 서비스가 자아정체감 향상을 주제로 하는 것에 흥미를 보였다. 앱을 통해 다양한 심리 검사 또는 탐색 컨텐츠를 접할 수 있다는 점과 특히 정체감에 대한 탐색과 동시에 커뮤니티를 통해 타인과 소통 할 수 있다는 점을 가장 큰 장점으로 보았다. 서비스의 개선점으로는 탐색 컨텐츠에 대한 통합 페이지, 인기 질문 다시보기 등 이미 수집된 데이터를 한눈에 볼 수 있는 기능에 대한 요구가 있었으며 리워드를 통해 게시물을 작성하는 기능에 대하여 리워드를 통한 게시물 작성 보다 서비스에 대한 혜택을 제공 받고 싶다고 대답하였다.

      본 연구는 긍정적인 자아정체감 형성을 위한 모바일 앱 서비스를 ‘디지털 네이티브’인 Z세대의 특성을 고려하여 사용자의 경험을 바탕으로 핵심기능을 도출하고 모바일 앱 서비스를 제안하였다는 점에서 그 의의가 있다. 그러나 사용자 조사 대상이 10명으로 자아정체감에 대한 Z세대의 요구를 일반화할 수 없다는 한계가 있으며 프로토타입의 사용성 평가 또한 평가 대상을 확대하여 실시할 필요가 있다. 따라서 향후 연구에는 대상자를 확대하여 풍부한 데이터를 수집하고 제작한 프로토타입에 대한 상담 분야 전문가의 피드백 및 인터뷰를 추가로 실시함으로 제안한 모바일 앱 서비스의 양산화를 목표로 하고자 한다.
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          Design of mobile app.
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