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구인구직 서비스의 사용자 경험 비교 분석을 위한 연구

-해외/외국계 기업 취업 서비스 

(피플앤잡, 월드잡 플러스, 글래스도어, 인디드) 중심으로-

EA study for comparative analysis of user experience search services

-Focused on overseas/foreign company employment services 

(People n job, World Job Plus, Glassdoor, indeed)-

김정호1, 반영환2*

Jungho Kim1, Younghwan Pan2*

요 약

본 애플리케이션 조사 대상으로 해외/외국계 구인·구직 정보를 제공하는 플랫폼인 피플 앤 잡, 월

드잡 플러스, 글래스 도어, 인디드 서비스를 채택하였다. 이중 월드잡 플러스는 한국산업인력공단에서 

운영하고 있으며, 피플 앤 잡, 글래스 도어, 인디드는 각 외국계 기업 및 해외 서비스 채용 정보 제공 

기업으로서 각 4개의 애플리케이션은 외국계 기업 취업, 해외 구직 서비스 등의 채용정보를 제공하고 

있다. 그래서 본 필자는 해외 취업 시장에서의 모바일 애플리케이션 구직 경험을 고려하고 사용자 체

험의 이론과 방법을 이용하여 애플리케이션 서비스 개선을 하고자 하고 연구 방법은 설문지, 

In-depth-interview의 방법과 허니콤 모델의 사용성 분석을 통해 사용자의 구직 문제를 심층적으로 연

구하고 사용 과정 중 Pain point를 찾아내었다. 이 연구를 바탕으로 더욱 다양한 구직자들의 해외 취

업 구인·구직 서비스의 이용의 기여와, 이후 더 나은 사용자 경험을 제공하는 서비스 개발에 참고가 

되길 바라며 이를 토대로 서비스를 제시하였다는 것에 의의를 두고자 한다.

핵심어 : 경험 디자인, 구인구직 앱, 사용자 리서치, 사용자 환경, 디자인 전략

Abstract

People n Job, World Job Plus, Glass Door, and Indeed services, which are platforms that provide 

overseas/foreign job search and job search information, were selected for this application study. Among 

them, World Job Plus is operated by Human Resources Development Service of Korea, and People n Job, 

Glass Door, and Indeed are companies that provide job information for foreign companies and overseas 

services. Each of the four applications provides employment information for foreign companies and overseas 
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job search services. providing information. Therefore, this author considers the mobile application job search 

experience in the overseas job market and intends to improve the application service using the theory and 

method of user experience. The research methods are questionnaire, in-depth-interview method, and usability 

analysis of honeycomb model. Through the in-depth study of the user's job search problem, the pain point 

was found during the use process. Based on this study, we hope that it will be a reference for the 

contribution of more diverse job seekers to use overseas job search services and service development that 

provides a better user experience in the future.

Keyword : Experience Design, Job application , User Research , User Environment, Design strategy

1. 서론

근래 들어 한국 채용시장에서 실업률 증가와 함께 구직자와 고용자와의 미스매치가 여러 방면

에서 일어나고 있다 [1]. 고용자는 적합하고 원하는 구직자를 채용을 못 하고 구직자 또한 직무적 

합성과 무관하거나 다른 방면으로서 채용의 문을 두드리고 있다. 또한 본 연구에서 필자는 구직자

들이 채용시장에서 제일 많이 접하고 취업 정보를 알아가는 플랫폼인 구인·구직 앱을 연구하고 구

직자가 보유한 다양한 직무능력을 활용해 빠르고 효율적으로 구직 정보를 찾아 고용 미스매칭과 

구직률의 도움을 주고자 한다 [2].

인터넷 마케팅 전문업체 코리안클릭에 따르면 구인·구직 서비스는 확고한 목표를 가진 기업과 

개인 고객으로 인한 양면 시장이 이루어져 IT 기술을 활용한 사용자들의 개인적 특성과 상황에 맞

추어 직무와 회사에 적합하게 연결되는 상황이 이어지고 있다 [2].

또한 최근, 20대 후반 에코붐 세대('91~96년생, 20대 후반)의 노동시장 진입 등으로 여전히 국내 

취업의 어려움이 지속하고 있다. 해외 연수, 교환 학생, 해외 봉사 등 글로벌 경험을 갖추고자 하

는 청년들이 늘어나면서 해외 진출 관심 확대 등 해외 진출 여건은 상승하고 있다 [3].

해외취업의 정확한 의미는 한 나라의 노동력이 자기 나라의 영역을 벗어나 다른 나라에서 정해

진 일정 기간 동안 고용되고 일하기 위해 자발적이고 일시적으로 이동하는 현상을 의미한다 [4].

해외 취업 현황 규모로는 지난 2015년 2,903명에서 2019년 6,816명 명까지 취업자가 상승하였고 

국가별 해외 취업 현황으로는 2018년 기준 해외 취업 시장에서 각 1,380(23.9%) 명 증가한 미국과 

1,828(31.6%) 명 증가한 일본을 기준으로 해외 진출 증가세가 뚜렷함을 알 수 있다 [5].

구인·구직 서비스는 글과 정보 위주의 장시간이 필요한 고관여 분야이고 그전 스마트폰이 등장

하기 전까지 PC의 영향력이 압도하였으나, 2010년 이후 사용하기 편리하고 모바일에 설정된 다양

하고 많은 애플리케이션 서비스가 론칭되면서 많은 서비스가 모바일 서비스로 이동되고 많은 사용

자가 이용하기 시작했다 [2].

연구는 사용자의 사용성 최적화 평가에 영향을 미치는 다양한 요소를 이해하기 위해 구인·구직 

앱을 위한 사용성 평가 프레임워크를 기획했다. 연구의 구조는 허니콤 모델을 참조하여 유용성, 사

용성, 매력성, 접근성, 신뢰성 다섯 가지 사용성 평가를 다루어 온라인 설문조사와 
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In-depth-Interview를 통해 국내 3대 구인·구직 서비스직 앱을 분석하고 나온 데이터를 활용해 프로

토타입 설계 및 평가해 구인·구직 앱 이용자의 경험 정보를 수집하고 프레임워크의 가설을 테스트

했다 [6].

2. 이론적 고찰

2.1 UX 디자인의 정의

국내 사용자 경험 이란 일상생활에서 사람들이 컴퓨터와 상호작용하면서 사람들 속에 축적하게 

되는 모든 지식과 기억과 감정을 의미하나. 좀 더 구체적으로 정의하자면 국제표준 기구(iso)에 따

르면 사용자가 디지털 제품이나 서비스를 사용하거나 사용 상황을 예상하면서 갖게 되는 모든 감

정과 지각과 인지적인 결과를 의미하는 개념이다 [7].

즉 UX는 제품의 사용 전이나 사용 중 그리고 사용 후에 일어나는 사용자의 감정, 신념, 선호도, 

지각, 신체적 정신적 반응이나 행동을 포함하는 매우 넓은 개념이다 즉 사용자 경험이란 사용자가 

서비스나 제품을 제공하는 과정에서 일어나는 사건 속에서 얻는 생각과 감정이다. 그뿐만 아니라 

이러한 과정에서 사용자가 필요한 것 이상의 서비스를 제공할 필요가 있다고 할 수 있다 [8].

2.2 연구 방법 및 체계

국내 인력수급의 미스 매치 일자리가 부족한 상황이 더해져 급격한 청년 일자리 감소로 이뤄지

고 있고 국내 핵심 산업의 자본 집약화가 심화하면서 경제성장에 따른 고용유발 효과나 낙수효과

가 기대만큼 나타나지도 않고 있고 안정적이고 질적인 일자리를 찾으려는 사람들의 수요가 몰리면

서 글로벌 일자리에서의 관심은 높아지고 있다.

한국산업인력공단이 수행하는 K-Move 스쿨은 양질의 해외 일자리를 연계하는 온라인 서비스를 

운영하게 되었고 해외 취업을 희망하는 사람들을 위해 정부나 기관들이 운영하는 구직사이트인 인

디드(http://www.indeed.com), 몬스터(http://www.monster.com), 잡서치(http://www.jobsearch.gov.qu), 잡스

디비(http://sg.jobsdb.com/g) 등 많은 해외 취업 서비스가 등장하였다 [9].

이 연구는 기존 구인·구직 앱 서비스 환경에서 사용자 경험을 기반으로 한 앱 서비스의 기능 최

적화 관련 연구를 알아보는 연구이다.

연구 방법으로는 설문지 조사를 통한 현재 구인 구직 앱 서비스 환경에서 제공하는 서비스 방

식과 이에 대한 실제 구직자와 사용자의 요구를 알아보는 조사를 하고 이를 바탕으로 서비스 제공

과 사용자 관점의 변화에 대해 알아본다.
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또한 퍼소나(Persona) 대상으로 인터뷰를 수행하기 위해 필요한 질문을 목록화하여 스크립트로 

작성한 어피니티 초벌 작업을 통해 포스트잇에 퍼소나의 답변을 그대로 적어, 답변 내용을 바탕으

로 퍼소나의 특징 분리 및 퍼소나의 특성을 각각의 포스트잇에 표기하고자 한다.

따라서 저자는 사용자 경험의 이론과 방법을 결합하여 심층적으로 수행하기로 한다. 사용 과정

의 문제점 파악 및 사용자의 잠재적인 요구 사항 파악하고 마지막으로 전략 계획을 세운다 [10].

첫째, 서비스 디자인의 구인·구직 앱의 연구 현황과 기존 서비스를 분석하고 연구한다. 다음 서

비스 시스템의 관점에서, 설문지는 구직자 및 설문지 대상에 맞추어 수행되었다.

구인 구직 앱을 개선하고, 설계 사고, 분석 및 프로세스의 문제점을 요약한다. 구인·구직 앱, 요

구 방향 및 해당 설계점 및 내보내기의 목표 모집단 서비스 설계 방향 설정으로 다음과 같은 도움

말과 조언의 최적화를 제시한다.

2.3 애플리케이션 문제점과 현황

그러나 네 애플리케이션에 공통적인 문제점은 회사에 대한 정보의 투명성 및 구체적 자료에 대

한 정보의 명확성이 부족하다는 의견이 많았다. 또한 애플리케이션 상에서 회사 및 직무 내 팀 분

위기 및 성장률(회사 전체 성장률 제외) 등을 구체적으로 알려주고 레벨링 해서 제공하면 좋다는 

의견과 회사에 대한 충분한 정보 및 단순한 홍보나 그 회사의 구체적인 리뷰 등 구체적이고 가시

적인 정보가 필요하다는 의견이 나옴과 동시에

해외 취업 사기와 다른 국가 및 해외 기업 대상으로 취업 준비를 하다 보면 해당 기업이 정상

적 기업인지 사전에 철저한 확인이 필요해 관련 정보제공이 필요하다는 의견이 많았다 [11].

3. 연구 대상 및 실험 방법

3.1 구인·구직 앱을 위한 사용성 평가 모델 5가지 차원

구인·구직 앱에 대한 피터 모델의 허니콤 모델을 통해 프레임 워크를 알아보고 사용자를 위한 

최적화하는 디자인 모델을 연구했다 [12]. 이 프레임 워크는 아래에서 설명하는 다섯 가지 최적화 

차원을 다룬다. 유용성, 사용성, 매력성, 접근성, 신뢰성 다섯 가지 평가 기준을 나누어 사용성 평

가 차원을 다루었다. 다음 [그림 1]은 허니콤 모델에 관한 그림이다 [13]. 그러나 기존 허니콤 모델

에서. 가치성, 검색 성은 구인·구직 애플리케이션에서 사용성 평가 기준과 관련 없음으로 평가되어 

총 5가지 평가요소로만 재구성하여 심층 인터뷰를 진행하였고 다음 심층 인터뷰 질문지를 [표 1]

과 정리하였다 [14].
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[그림 1] 피터 모빌의 허니콤 모델의 5가지 사용 원칙

[Fig. 1] Reorganizing Peter Morvile’s Honey combmodel into the five usage principle

  [표 1] 1:1 심층 인터뷰 질문지

  [Table 1] 1:1 In-depth Interview Questions

분류 질문 내용

유용성

1 구인구직 앱이 꼭 필요한 정보를 제공한다고 생각하십니까?

2 앱에서 제어하는 기능들이 유용하다고 생각하십니까?

3 구인구직 앱은 사용하기 쉬우셨습니까?

사용성

4 주어진 과제를 빠르게 수행할 수 있었습니까?

5 모든 기능의 사용 방법이 본인 생각과 일치하셨습니까?

6 구직 과정에서 이해하기 괜찮으셨습니까?

매력성

7 앱의 전반적인 색상은 괜찮다고 생각하십니까?

8 이용 시 감성적인 만족감을 얻을 수 있었습니까?

9 화면상의 가시성은 괜찮으십니까?

접근성

10 화면 정보를 바로 이해할 수 있으십니까?

11 기능 조작법이 간단하다고 생각하십니까?

12 귀하께서 원하는 회사/직무에 바로 접근할 수 있으십니까?

신뢰성

13 구인구직 앱이 꼭 필요한 정보를 제공한다고 생각하십니까?

14 구인구직 앱의 개인 정보 안전성은 신뢰감이 있으십니까?

15 구인구직 앱의 해당 직무의 검색 과정은 괜찮으십니까?

3.2 심층 인터뷰 (In-Depth-interview)

인터뷰 장소는 주변의 방해와 소음이 적은 스터디룸을 이용하며, UX/UI 전문가 6명을 인터뷰하

여 인터뷰 시간은 한 피험자 순으로 같이 참여하면서 관찰한 20분, 심층 면접 20분, 총 평균 40분

간 소요되었다. 다음 인터뷰 대상자는 [표 2]와 같이 정리하였고 인터뷰는 참여 관찰 실험과 심층 

인터뷰로 구성하였으며, 맨 처음 관찰 인터뷰를 하였다. [그림 2]는 사용성 테스트 인터뷰 과정의 

관한 그림이다.
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  [표 2] 1:1 심층 인터뷰 대상자

  [Table 2] 1:1 In-depth Interview Subjects

구분 이름(나이) 성별 직업

No. 1 장**(33) 남 UX대학원생

No. 2 정**(25) 여 UX대학원생

No. 3 이**(32) 남 UX 기획자

No. 4 김**(29) 남 웹퍼블리셔

No. 5 최**(30) 여 UX/UI designer

No. 6 조**(21) 여 시각디자인 전공 대학생

[그림 2] 사용성 테스트 인터뷰 과정

[Fig. 2] User Test Interview process

3.3 사용성 테스트 프로세스

[그림 3] 사용성 테스트 과정

[Fig. 3] User Test process
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본 연구에서 구인·구직 애플리케이션 사용자가, 채용공고, 직업 단계 검색, 직무 선택, 직무 결과 

화면 사용 과정을 조사하고 조사 중에 발생한 수정사항 파악을 위하여 사용성 테스트를 하였고 

[그림 3]은 사용성 테스트 과정의 관한 그림이다.

3.4 피실험자 모집 및 환경설정

실험 대상자는 평가 요소와 대상에 따라 다르고 그 평가 조건에 해당하는 실험 대상자를 모집

하는 것이 중요하다. 연구 실험 대상자는 각각 시각 디자인, UX 디자인 전공자와 UI/UX 기획자, 

웹 퍼블리셔 및 디자이너로서 현업의 종사하는 전문가로 구성되었고 본 연구 연령대는 20대 이상

의 사람을 대상으로 하였으며 남자 3명 여자 3명을 진행하였으며 연령대는 33살, 25살, 32살, 29살, 

30살, 21살 총 6명을 대상으로 진행하였다. 다음 인터뷰 순서는 [표 3]과 같이 정리하였다.

  [표 3] 인터뷰 순서

  [Table 3] Interview Sequence

순서 단계 내용

1 실험 참여자 모집 인터뷰 및 실험에 맞는 실험 참가자 모집

2 UT(사용성 테스트) 설명하기 피실험자가 편안한 상태에서 실험에 참여하고 평가할 수 있도록 유도함

3 사전 인터뷰 피실험자의 기본 인적 정보 얻음

4 자유 서핑 피실험자가 자유롭게 애플리케이션을 사용할 수 있도록 기회 제공

5 사용자 테스트 Task 수행 단위 프로세스에 따라 Task 수행

6 설문조사 애플리케이션 유용성 장·단점 및 사용성 평가 수행 

4. 연구 결과 및 제시

4.1 심층 면접 결과

각 실험 대상 피험자는 4개 업체에 대해 사용성 평가를 진행한 후 설문지를 받아 항목별 문항

에 점수를 평가하고 기재하여, 총 6명이 매긴 점수를 각 애플리케이션, 항목별로 합산하여 

그 나온 값을 계산해 평균값을 도출한 뒤 항목을 만들어 4개 애플리케이션의 평균 점수를 나타

내었고 심층 인터뷰와 나온 결괏값을 바탕으로 리커트 척도 5점 점수를 바탕으로 전체적인 평가를 

진행하였다 [15]. 다음 사용성 평과 결괏값은 [표 4]와 같이 정리하였다.

월드잡 플러스 서비스의 유용성 평가는 사용자가 원하는 직무가 부족하다는 의견이 있었고 사

용성 측면에서는 평이한 평가로 나타났다. 접근성 항목을 살펴보면 월드잡은 구직하는 과정에서 

UI 구성이 우수하고 사용성, 유용성 부분 또한 텍스트 및 화면 가시성 및 편의성이 좋아 타 애플

리케이션보다 상대적으로 평가가 우수했다. 전반적인 평가 역량 또한 상대적으로 다른 서비스보다 
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우수했다. 다음 [그림 4]은 월드잡 플러스의 사용자 평가 분석 결과 관한 그림이다.

피플앤잡은 전 부분 사용성 평가에서 4개 애플리케이션 중 상대적으로 부족한 평가를 받았다. 

특히 사용성과 매력성 부분에서는 가시적인 부분과 디자인 부분에서 개선 사항이 필요한 것으로 

나타났다. 그러나 피플앤잡의 신뢰성은 다른 평가 요소보다 높은 평가를 받았는데 많은 외국계 기

업 정보뿐만 아니라 해외에 있는 기업 채용 공고의 광범위하고 많은 데이터 제공으로 인한 신뢰감

으로 타 애플리케이션 평가 대비 일정 부분 높은 평가를 받았다. 다음 [그림 4]은 피플앤잡의 사용

자 평가 분석 결과 관한 그림이다.

  [표 4] 사용자 평가 리커트 척도 5점 척도

  [Table 4] User Likert 5-Point Average Scale

Evaluation factor 피플앤잡 월드잡 글래스 도어 인디드

유용성 2.35 3.96 3.84 3.25

사용성 2.85 3.78 2.52 3.87

매력성 2.45 3.15 3.05 3.12

접근성 3.72 4.13 3.97 3.65

신뢰성 3.88 4.08 3.08 2.02

[그림 4] 피플앤잡 & 월드잡 플러스 분석 결과

[Fig. 4] Analyzing the results People n job & World job Plus

글래스 도어는 전체적으로 인디드 서비스와 전반적으로 비슷한 평가를 받았으나, 유용성 항목 

중에 제일 높은 평가 항목을 받았다. 그러나 구직자가 찾고자 하는 직무의 수가 부족하다는 의견

이 다수 있었다. 그러나 접근성에서는 긍정적인 것으로 밝혀졌고. 매력성, 부분에서는 평이한 수준

의 평가를 받았다. 타 애플리케이션에 비해 높은 평가를 받았다. 한편 사용성에서는 이용 가능한 4
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개 애플리케이션 서비스 중 가장 낮은 만족도를 보였다. 또한, 신뢰성 측면에서는 다소 낮은 평가

를 받았으나 한국어 서비스의 미제공과 영어로 서비스가 제공되어 있어 다소 신뢰성이 떨어진다는 

평가가 나왔다. 다음 [그림 5]은 글래스 도어의 사용자 평가 분석 결과 관한 그림이다.

인디드 서비스는 신뢰성 측면에서는 시각적인 개선사항이 주된 이유인 잘 정렬되지 않는 UI 개

선이 필요한 것으로 평가되었다. 사용성 항목의 검색 가능한 직업 찾기 항목에서는 사용자가 원하

는 나열된 직무 부족으로 드러났고, 사용성 항목에 서는 다른 평가 요소 중 가장 긍정적인 평가를 

받은 것으로 나타났다. 다음 [그림 5]은 인디드 서비스의 사용자 평가 분석 결과 관한 그림이다.

[그림 5] 글래스 도어 & 인디드 분석 결과

[Fig. 5] Analyzing the results Glassdoor & Indeed

각 애플리케이션 서비스에 대한 유용성, 사용성, 매력성, 접근성, 신뢰성 평가 부분에 있어서 각 

사용자들에 따라 다양한 평가 부분이 있다는 결괏값을 얻었고 각 평가 차이는 많은 차이가 존재한

다는 것을 인지하였다.

4.2 피플앤잡

메인 화면의 전반적인 UI 레이아웃의 위치한 맞춤 검색 버튼의 기능에 대한 인식 평가를 수정

하여 버튼 영역 내에 버튼을 추가 배치하여 인식 기능에 대해 정확한 기능을 알 수 있도록 수정하

였다. 또한, 관심 있는 직무나 회사의 좋아요. 버튼을 추가하여 어느 회사가 사용자들에게 관심이 

있는지 인식할 수 있도록 개선하였다. 개선된 화면은 [그림 6]과 같다.
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[그림 6] 피플 앤 잡 개선 화면

[Fig. 6] Peoplenjob Improvement

4.3 월드잡 플러스

사용성 평가의 의견으로 해외 취업 및 해외연수 하단에 있는 채용공고 정보가 불필요하다는 의

견을 반영하여 수정하였고 상단에 배치된 화면의 색상을 깔끔하게 배치하여 불필요한 아이콘을 축

소 제거하면 좋겠다는 평가 의견을 반영하여 검색창 크기를 줄이고, 자연스럽게 인식할 수 있도록 

개선하였다. 개선된 화면은 [그림 7]과 같다.

[그림 7] 월드잡 플러스 개선 화면

[Fig. 7] WorldjobPlus Improvement
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4.4 글래스 도어

과도한 텍스트 정보가 많다는 평가를 반영하여 직관적인 인식이 가능한 아이콘 모양의 카테고

리 모양을 배치하여 아이콘 영역을 클릭하는 방식으로 쉽게 화면 정보와 사용자가 원하는 채용 공

고를 바로 알 수 있도록 개선하였다. 또한, 과도한 레이아웃 색상과 정돈되지 않은 화면의 개선이 

필요하다는 의견을 반영하여 화면 상단에 있는 색상을 줄이고 사용자가 쉽게 인식 가능한 화면으

로 개선하였다. 개선된 화면은 [그림 8]과 같다.

[그림 8] 글래스 도어 개선 화면

[Fig. 8] Glassdoor Improvement

[그림 9] 인디드 개선 화면

[Fig. 9] Indeed Improvement
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4.5 인디드

본 화면에서는 채용공고 화면상 글래스 도어와 마찬가지로 과도한 텍스트 배치로 인한 사용자

가 쉽게 채용 정보를 쉽게 알 수 없다는 사용성 평가의견을 반영하여 사용자들이 쉽게 알 수 있는 

아이콘 모양을 배치하여 빠른 인식이 가능할 수 있게 UI 화면을 수정하였다. 그리고 과도한 검색

창이 불필요하다는 의견을 반영하여 검색창 수정과 하단으로 탭 하여 위아래로 인식할 수 있도록 

수정 반영하였다. 개선된 화면은 [그림 9]와 같다.

5. 결론

본 연구는 애플리케이션 상에서의 구인 구직이 확산함에 따라 신속하고 효율적인 구직 정보를 

얻기 위해, 타 애플리케이션에 관한 비교 분석과 사전 조사한 결과, 구직 과정에 필요한 정보 및 

절차 서비스를 선정하기 위한 애플리케이션의 장점을 부각하고 부족한 서비스의 개선을 진행하여, 

구직 과정에서의 문제점이 필요한 부분을 수정해야 할 부분이 보완하여야 있음을 알 수 있었다. 

따라서 UX 디자인의 관점에서 구인·구직 모바일앱 주요 사용자인 학생과 취업준비생 및 기업 재

직자 등을 대상으로 취업 및 이직 시 구직 서비스를 이용하는 배경으로 인한 문제점을 분석하고 

해결함으로써 다음과 같은 구인·구직 서비스를 제안하였다. 연구를 간략하게 요약하면 우선 첫째, 

구인·구직 애플리케이션 특징 및 문제점과 구직자들의 애플리케이션을 통한 구직 과정과 현황을 

조사하였다 선행연구를 통하여 구직 과정에서의 원인을 파악하였고, 그 해결방안으로 구직 과정 

절차를 정확히 인식하도록 하여 빠르고 신중하게 결정할 수 있다는 점을 알아내었다.

둘째, 사전 조사에서의 정보를 기존 대비 타 애플리케이션 조사 분석을 통해 제공하고 있는 핵

심 서비스를 비교 분석하고 장단점을 파악하여 그 결과, 기존 현재 서비스하고 있는 앱에서는 공

통으로 구직 과정 중 일부분 정보수집 단계에 서만 집중되어 있음을 확인하였다.

셋째, 이용자들을 대상으로 해당 애플리케이션 구인·구직 심층 인터뷰를 진행하여. 인터뷰 결과

의 데이터를 구직 조건에 대한 서비스 강화 및 쉬운 인식과 시간 낭비의 최소화로 직관적인 인식

이 가능한 아이콘 배치 및 피험자들 및 사용자들이 원하는 색상으로 도출 및 표시하여 쉽게 인지 

할 수 있도록 하였다.

넷째, 이용자가 원하는 서비스 방식과 필수 기능과 함께 쉬운 인식과 빠른 효율이라는 목표와 

그에 따라 주요 기능을 Use Flow, 프로토타입으로 설계하였다. 이에 피험자들이 제시하는 의견과 

설정 방향을 진행하여 새로운 대안을 제안하였다.

본 연구는 애플리케이션을 활용한 구직 과정에서 이용자들이 사용하는 서비스의 일련의 경험 

과정을 조사하면서 구직 과정이 효율적이고 신뢰성 좋은 구직경험이 될 방안의 애플리케이션을 제
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시하여 본 연구의 의의를 세우고자 한다. 또한 이러한 서비스 제안은 취업 준비생뿐만 아니라 모

든 사용자에게도 유용할 것이다. 본 연구의 한계점을 말하자면 주 서비스 이용 대상자를 취업·이직 

준비를 활발히 하는 것을 고려하여 20~30대로 설정하였으나, 이후 서비스를 이용할 40대 이후의 

연령층을 포함하여 애플리케이션 사용 연령이 더욱 증가할 것을 포함하였을 때, 전 연령층의 구직 

경험을 조사하지 못하는 한계를 밝힌다.
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