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국문초록 : 본 연구는 기업의 지속  생존과 성장이 변화하는 환경에 응할 수 있는 지속

인 제품 신에 있음에 을 두고, 산업 진화과정이 기업의 제품 신 유형에 어떤 향을 

미치고 있는지와 인지, 기회구 , 변형의 세 가지 동태  역량이 제품 신에 미치는 향을 

분석하 다. 연구분석을 해 1999년부터 2008년까지 산업의 도입기부터 성장기, 성숙기, 쇠

퇴기를 모두 경험함으로써 종단  분석에 합한 한국 무선인터넷 산업의 7개 상장 기업에 

한 인터뷰와 문헌조사를 통한 사례연구를 수행하 다.

본 연구의 분석을 통하여 발견된 주요 결과는 다음과 같다. 첫째, 산업의 성장률이 둔화되

는 성숙기 는 쇠퇴기에는 제품 신의 경로종속성은 낮아지고, 산업진화 과정의 외생  변

수가 요해진다. 둘째, 기업의 인지활동은 상  수 의 략에 향을 많이 받으며, 인지활

동 범 와 제품 신의 유형과는 한 계가 있다. 따라서 지속 인 성장을 해서는 다양

한 역의 인지활동이 필요하다. 셋째, 기회구 역량은 제품 신의 성공가능성에 향을 미
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치며, 궁극 으로 기업의 재무  성과에 기여하게 된다. 특히 경로종속성이 높은 제품 신을 

선택했을 때 높은 성과를 얻을 수 있으며, 한 비즈니스 모델의 개발과 필요한 자원  역

량의 조달이 병행될 때 가능성은 높아진다. 넷째, 변형역량이 강한 기업이 그 지 못한 기업

에 비해 기존 역량을 활용할 수 있는 진  유형의 제품 신을 선택할 확률이 크다. 결론

으로 기업이 성공 인 제품 신을 추진하기 해서는 산업 진화과정의 고려와 함께 균형

인 동태  역량의 개발이 반드시 필요하며 이것이 기업의 지속 인 생존과 성장에 요한 

향을 미친다고 할 수 있다.

주제어 : 산업진화, 동태 역량, 제품 신, 무선인터넷
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Changes in product innovation strategy reflecting industry 

evolutionary phases and dynamic capabilities in the Korea 

Wireless Internet industry

Jae-Hong YooㆍByung-Keun Kim 

Abstract : Production innovation capabilities are critical to the survival and growth of 

firms. This paper investigates industrial dynamics and dynamic capabilities of firms by 

looking at how an industry evolution process influences firms’ product innovation 

strategy and how dynamic capabilities affect firms’ product innovation process. 

Korea Wireless Internet industry shows a full cycle of industry evolution process including 

introduction phase, growth phase, maturity phase, and decline phase using by dynamic 

technological and market changes. 7 listed companies in Korea Wireless Internet industry 

were selected. We have conducted multiple case studies based upon in depth interviews. 

Empirical results show that different phases of industry evolution influence firms’ 

strategy of product innovation. Dynamic capabilities are also appears to be very 

important to the survival and growth of a firm. 

Key words : Industry Evolution, Dynamic Capability, Product Innovation, Wireless 

Internet
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Ⅰ. 서  론

략경  분야의 많은 학자들은 기업의 지속 인 생존과 성장이 경쟁우 의 확보를 

통해서 가능하다고 주장한다. 그 다면 지속 인 경쟁우 는 어떻게 확보되는 것인가?

산업조직 이론을 기반으로 하고 있는 경쟁 략 분야에서는 경쟁우 가 산업의 선택과 

산업 속에서 경쟁력 있는 포지셔닝을 설정하는데 있음을 지 하고 있으며(마이클 포터, 

2008), 자원기반 의 학자들은 기업이 보유하고 있는 고유하고 모방하기 어려운 자원

이 경쟁우 를 결정한다고 주장한다(Rumelt, 1984; Barney, 1991; Amit and Schoemaker, 

1993). 그러나 최근의 빠른 기술발   융복합과, 로벌 경쟁과 자원의 로벌 소싱 등

으로 표되는 동 인 비즈니스 환경에서는 기존 이론들의 주장은 설득력이 떨어진다. 

최근 Proctor & Gamble이나 IBM과 같은 주요 로벌 기업의 경 자들도 기업의 성공

을 해서는 생산 인 R&D 활동이나 Best Practice의 도입 는 좋은 품질의 제품을 개

발하는 것 이상이 필요하다는데 동의하고 있다(Teece, 2007).

한편 자원기반  이론을 모태로 하고 있으면서 외부환경  기업자체의 변화를 

요한 변수로 고려하는 동태 역량 이론에서는 변화에 응하여 기업이 보유한 자원을 

조작할 수 있는 능력이 지속 인 경쟁우 의 원천임을 주장하고 있다(Teece et al., 1997; 

Eisenhardt and Martin, 2000; Bessant, 2003; Wang and Ahmed, 2007; Teece, 2007). 

Teece에 의해 개념이 소개된 이후 아직까지 동태 역량 이론에 한 연구는 국내에서 

많이 이루어지지 않았다. 이는 최근까지 해외에서도 동태 역량에 한 이론  개념을 

명확하게 설명해  수 있는 틀이 존재하지 않았기 때문으로 단된다. 2007년도에 들어

서면서 Wang and Ahmed와 Teece는 보편 으로 용이 가능한 동태 역량의 공통  

요인과 함께 이론  틀을 각각 제시하 다. 특히 Teece(2007)의 연구는 스냅 샷 형태의 

분석이 아니라 기업의 진화과정을 고려하는 인지(sensing)－기회구 (seizing)－변형

(transforming)이라는 노라마 형태의 이론  모형을 제시함으로써 동 인 환경 변화를 

더욱 반 한다는 장 을 갖고 있다.

본 연구는 모든 것은 변화한다는 사실로부터 출발한다. 기업의 입장에서 변화의 의미

는 조직 내부의 사고와 행동의 변화를 발하는 외부 요인이자 동시에 기업이 창조하는 

결과물이기도 하다. 즉 기업이 변화하는 환경 속에서 어떻게 자신을 변화시켜 지속 으

로 생존하고 성장할 것인가가 본 연구의 주요 심 주제이며, 이에 따른 연구 질문은 두 

가지로 구성된다. 첫 번째 질문은 산업진화과정은 기업의 제품 신 유형에 어떤 향을 
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미치며, 이때 경로종속성은 어떻게 나타나는가이다. 애니타 맥거한(2005)은 기업의 높은 

성과의 획득과 유지는 산업변화에서 나오는 지속 인 기회의 인식과 투자에 의해 가능

하다고 주장한다. 즉 기업은 산업진화 단계별로 외부 환경 변화에 응할 수 있는 제품

신 략을 선택함으로써 지속 인 생존과 성장이 가능하게 된다. 한편 기업별로 차이

는 있지만 개별 제품 신 략은 이  단계의 제품 신과 그로부터 얻어진 자원에 향

을 받음으로써 기업 고유의 진화경로를 갖게 된다. 제품 신이 기업역량의 리뉴얼에 미

치는 향을 분석한 Danneels(2002)는 제품 신이 새로운 기업역량을 만들고, 다시 이 

역량이 차기 제품 신에 향을 주는 경로종속성이 있음을 주장하고 있다. 유사하게 

Helfat and Raubitschek(2000)도 기업의 제품개발 경험이 미래에 선택할 수 있는 제품

신의 유형을 결정한다고 주장하고 있다. 본 연구의 두 번째 질문은 인지, 기회구 , 변형

의 동태 역량이 제품 신에 미치는 향은 무엇인가이다. Elloen et al.,(2009)은 인지역

량에 비해 기회구   변형 역량이 상 으로 약한 기업은 구조 (Architectural) 신 

유형의 제품 신을 추진하는 경향이 있는 반면에, 이 두 가지 역량이 상 으로 강한 

기업은 틈새창조(Niche Creation) 는 기술 (Revolutionary) 신과 같은 상 으로 

덜 진 인 제품 신을 추진하고 있음을 발견하 다1). 한편 Teece(2007)는 기업의 인

지 역량에 따라 선택할 수 있는 제품 신의 기회가 달라질 수 있으며, 기회구  역량은 

인지된 제품 신의 기회를 선택, 결정하고 사업화 과정에 향을 다고 주장한다. 한 

변형 역량은 기업이 환경변화에 응할 수 있게 해 다고 주장하고 있다. 

본 연구의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 이론  배경으로 제품 신의 의미와 유형 

그리고 제품 신의 성공요인을 살펴보았으며, 동태 역량에 한 주요 연구를 살펴보았

다. 3장에서는 연구에 사용된 자료에 한 설명과 방법론을 제시하 다. 4장에서는 본 

연구의 배경이 되는 무선인터넷 산업의 진화단계를 국내 최  MNO(이동통신사업자; 

Mobile Network Operator)의 매출성장율과 기업 수를 활용하여 도입, 성장, 성숙, 쇠퇴

기로 정의하고 제시하 다. 5장에서는 연구를 통해 얻은 주요 결과를 정리하 으며, 마

지막 6장에서는 결론과 시사 을 제시하 다.

1) Abernathy and Clark(1985)의 제품 신 유형 분류 에서 기존과는 완 히 다른 기술역량과 

고객역량을 필요로 하는 제품 신 유형을 ‘구조 신’으로, 기존의 기술역량은 그 로 활용

하지만 새로운 고객역량을 필요로 하는 제품 신 유형은 ‘틈새창조’로, 새로운 기술역량을 기

존 고객역량과 결합한 제품 신 유형은 ‘기술  신’으로 정의한다.
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Ⅱ. 이론  배경

1. 제품 신

최근 비즈니스 환경의 특징인 빠른 기술의 변화와 발 , 첨 한 로벌 경쟁, 고객 니

즈의 변화 그리고 제품 수명주기의 단축이 제품 신을 추동하고 있다. 특히 컴퓨터, 

자제품, 바이오기술, 정보통신 산업에 속한 기업들이 이러한 동태  환경에 직면하고 있

으며(Deeds et al., 1999), 동태  환경 속에서 지속 인 생존과 성장을 해 기업은 끊임

없이 제품 신을 추구해야만 한다. 

제품 신에는 다양한 유형이 있지만 모두 기업의 지속 인 생존과 성장이라는 공통

인 목표를 추구하고 있으며, 제품 신을 통해 기업은 생존에 필요한 자 을 확보할 뿐 

아니라 기업의 외  이미지를 제고시켜 경 에 필요한 외부 자원의 조달을 용이하게 

하고, 기업공개를 통한  조달의 가능성을 높일 수 있는 수단으로도 활용된다(Deeds 

et al., 1999). 한편 제품 신에 한 보다 최근의 연구들은 기업 리뉴얼의 수단으로서의 

제품 신에 을 두고 있다(Dougherty, 1992; Bowen et al., 1994; Helfat and 

Raubitschek, 2000; Dannels, 2002). 기존의 연구들이 성공 인 제품 신에 필요한 자원

이나 역량에 심을 두었다면 이들의 연구들은 제품 신이 기업의 자원이나 역량을 재

구성함으로써 기업의 리뉴얼을 가능하게 하는 수단임을 보이고 있다. 

기업의 지속 인 생존과 성장을 해서 어떤 제품 신을 선택할 것인가에 한 연구

는 오래 부터 수행되어왔다(Ansoff, 1957; Booz, Allen and Hamilton, 1982; Abernathy 

and Clark, 1985; Danneels, 2002). Ansoff(1957)의 연구는 기업이 제품 축(보유 는 개

발 정)과 시장 축( 재 진출  는 진출 정)과의 조합을 통해 기업이 취할 수 있는 

4가지 성장 략(시장침투, 시장개발, 제품개발, 다각화)을 제시하 다. 그의 연구는 기업

이 보유하고 있는 역량이나 능력보다는 선택할 수 있는 성장옵션의 종류와 이를 달성하

기 해 필요한 역량에 을 두고 있다. 한편 Abernathy and Clark(1985)는 경쟁에서 

신의 역할을 분석하면서 신은 기업이 보유하고 있는 자원, 지식, 기술에 향을  

수 있는 자체 인 역량에 달려있다고 주장한다. 그들은 시장 축과 기술 축을 이용하여 

제품 신의 유형을 구조 신(Architectural), 틈새창조(Niche Creation), 기술  신

(Revolutionary) 그리고 통상 신(Regular) 4가지로 구분하 다.

제품이 없는 기업은 존재할 수 없으며, 단 하나의 제품이라도 상업화에 성공하지 못한 
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기업은 더 이상 생존할 수 없다는 것은 역사 속에서 기업이 출 한 이래로 불변의 진리

로 받아들여지고 있다. 이와 같은 요성 때문에 실제 기업을 운 하고 있는 경 자들뿐 

아니라 많은 학자들은 신제품의 개발 는 제품 신의 성공과 실패에 향을 주는 원인

을 찾기 해 노력해왔으며, 이러한 노력은 다양한 제품, 기업  산업유형에 걸쳐 범

하게 다루어졌다. Brown and Eisenhardt(1995)는 성공과 실패에 한 유형을 합리  

계획 (Rational Plan Perspective), 커뮤니 이션 (Communication Web 

Perspective), 문제해결 (Disciplined Problem Solving Perspective)의 세 가지로 제

시하 다. 

합리  계획 의 기 연구인 Myers and Marquis(1969)는 5개 산업분야 100개 기

업의 567개 제품과 로세스 개발 사례의 조사를 통해서 기술주도(Technology Push)보

다는 시장 는 고객의 니즈에 한 탐색과 이해가 제품성공에 요하다는 것을 발견하

다. 한 그들은 신제품에 한 아이디어의 원천이 기업 외부에서 나오는 경향이 있음

을 발견하 고 기업 내 신제품 개발에 한 정보공유와 활용이 제품성공에 요한 요인

이라고 강조하 다. 합리  계획 의 다른 연구는 Cooper(1979)와 Cooper and 

Kleinschmidt(1987)에 의한 ‘NewProd’이다. 이들의 연구결과는 제품성공에 가장 요한 

요인은 제품이 갖고 있는 본질 인 가치임을 지 하고 있다. 즉 제품을 통해 고객이 얻

는 혜택이나 제품의 품질, 매력 인 가격, 신  특징이 제품성공에 가장 요하다는 

것이다. 한 내부 조직도 제품성공에 필수 인 요소임을 지 하면서 특히 제품개발 이

의 계획단계가 요함을 강조한다. 계획단계에서 이루어지는 명확한 표 고객의 설정

과 제품사양  컨셉의 정의 그리고 시장과 기술에 한 정확한 사 평가가 제품성공에 

결정 인 향을 미친다는 것이다. 

합리  계획 의 연구가 폭이 넓은 연구라면 커뮤니 이션 의 연구는 연구개

발 의 커뮤니 이션에 연구의 을 두고 있다(Brown and Eisenhardt, 1995). 이 분야

의 기 연구들은 R&D 부서의 정보흐름에 심을 두고 있다(Allen 1971, 1977). 

Allen(1971)은 로젝트 의 외부 커뮤니 이션이 제품성공에 요하다고 지 하면서 

외부 정보의 유입뿐 아니라 확산시키는 역할을 하는 정보소식통(Gatekeeper)의 존재를 

강조하 다. 한편 Keller(1986)와 Ancona and Caldwell(1992a)은 내부 커뮤니 이션의 

요성을 지 하고 있다. 이들은 내부  구성원들 간의 결속력이 성과를 증 시키며

(Keller, 1986), 내부 커뮤니 이션의 빈도가 높을수록 성과가 높아짐을 발견하 다. 한 

Eisenhardt and Martin(2000)도  구성원들이 문제해결과 아이디어 창출 과정에 함께 

참여하는 것은 조직 내 커뮤니 이션의 활성화와 신능력의 개선에 도움이 된다고 주
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장하 다. 문제해결 은 합리  계획 의 연구보다 구체 으로 제품개발 과정에 

을 맞추고 있으며, 연구개발 의 커뮤니 이션에 집 한 커뮤니 이션 의 연구

보다는 공 자와 상  경 자 등을 포함하는 넓은 근을 시도하고 있다. Imai et 

al.(1985)은 여러 산업에 속한 일본 기업의 7가지 성공 인 제품비교를 통해 빠르고 효율

인 제품개발에 필요한 3가지 조건을 찾아내었다. 그  하나는 공 망의 폭넓은 활용

이다. 그들은 공 망과 연구개발 부서의 긴 한 조 계가 제품개발 과정에 매우 요

함을 지 하고 있으며, 문제해결 략에 다기능 개발 을 포함시키는 것이 매우 요하

다고 강조한다. 같은 연구에서 Imai et al.(1985)은 상  경 자가 미묘한(subtle) 통제를 

극 으로 수행해야 한다고 지 하고 있다. 그들이 주장하는 미묘한 통제는 로젝트 

에 창조  문제해결 방법이 많이 나올 수 있도록 자유도를 충분히 제공하지만 산출물

은 회사 체의 략과 일치할 수 있도록 균형을 유지하는 것을 의미한다(Brown and 

Eisenhardt, 1995). 한편 Clark et al.(1987)과 Clark and Fujimoto(1991)는 책

(Heavyweight)(Clark et al., 1987)의 역할을 담당할 수 있는  리더와 제품의 완결성

(Clark and Fujimoto, 1991)을 요하게 고려하 다. Eisenhardt and Martin(2000) 역시 

효과 인 제품개발 로젝트에는 책의 역할을 맡고 있는 강한 리더가 있으며 그를 통

해 외부 커뮤니 이션이 활성화됨을 지 하고 있다. 

비록 Brown and Eisenhardt(1995)의 연구가 제품 신의 성공요인을 체계 으로 분류

하여 제시하고 있지만 제품 신 성공  실패에 한 다른 많은 연구들과 마찬가지로 공

통 인 제품 신의 성공요인이 무엇인지를 명확하게 제시하지 못하고 있다. 그 이유는 

분석 상이 되는 제품의 다양한 유형과 함께 성공요인의 분석이 특정 시 의 특정 제품

이 성과에 미치는 향에만 을 두고 있으며(김지 , 2002), 특정한 요인( 략  요인, 

시장 환경 요인, 개발 로젝트 요인, 조직 요인)의 효과만을 분석하기 때문이다. 따라서 

변화하는 환경 속에서 공통 으로 용 가능한 제품 신의 성공 요인과 지속 인 경쟁

우 의 원천이 무엇인지를 밝히기 해서는 기업의 본질 인 속성을 설명해  수 있는 

이론이 필요하며, 본 연구에서는 기업의 본질 인 속성을 다음의 동태 역량 이론을 활

용하여 설명하고자 한다.

2. 동태 역량

일부 연구들은 기업의 역량을 1차 역량과 상  수 의 역량으로 구분함으로써 동태
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역량을 설명하고 있다(Winter, 2003). 1차 역량은 기본 인 역량으로 시장역량, 기술역량 

자체를 의미한다. 한편 동태 역량은 상 수 의 역량으로 볼 수 있으며, 환경변화에 

응해 자원과 역량의 갱신과 재구성  재창조의 지속 인 추구를 강조한다(Teece et al., 

1997; Winter, 2003, Wang and Ahmed, 2007). 

아직까지도 동태 역량에 한 개념  틀이 명확하게 제시되지 않고 있지만, 많은 연

구들이 이 분야의 기 연구인 Teece et al.(1997)의 연구결과에 향을 받고 있다

(Elloen et al., 2009). Teece et al.(1997)이 정의한 동태 역량은 기존 경 략 분야에서 

고려되지 않았던 ‘동태 ’과 ‘역량’두 단어의 함의를 강조하고 있다. ‘동태 ’은 동 환경

에 응할 수 있도록 역량을 재창조하는 능력을 의미하며, 이때 동 환경은 기술변화가 

빠르고 미래의 경쟁과 시장에 한 속성을 정의하기가 어렵다는 특징을 갖고 있다. 한편 

‘역량’은 변화하는 환경에 맞도록 조직 내ㆍ외부의 자원과 스킬, 컴피턴스 등을 하게 

응, 통합, 재구성할 수 있는 경 략의 역할을 강조하고 있다. 같은 연구에서 그들은 

역량이 자원의 단순한 결합이나 조합 과정을 통해서 만들어지지 않는다고 주장한다. 따

라서 시장에서 쉽게 조달할 수 있는 자원 그 자체가 기업의 역량을 결정하는 것이 아니

라, 자원을 활용하여 생산  활동을 지원할 수 있는 조직구조와 경  로세스가 역량개

발에 더 요함을 지 하고 있다. Teece et al.(1997)은 동태 역량이 기업 내 통합과 조

화, 학습, 재구성  변형의 3가지 로세스에 내재되어 있으며, 각 로세스는 기업이 

보유한 자원(Position)과 경로(Path)에 의해 향을 받는다고 주장한다. 자원은 로세스

를 구성하고 이를 통해 경쟁우 의 기회를 제공해  수 있는 기업이 보유한 기술  시

장자원 등을 말하며, 경로는 기업이 지 까지 경험해온 궤 으로 기업이 선택할 수 있는 

략  안을 결정하는 데 향을 미친다(Teece at al., 1997).

이후 Wang and Ahmed(2007)는 동태 역량을 Teece et al.(1997)과 마찬가지로 기업

이 보유한 자원과 역량을 끊임없이 통합, 재구성, 갱신, 재창조하는 행 로 정의하 으

나, Teece et al.(1997)이나 Eisenhardt and Martin(2000)과는 달리 동태 역량이 로세

스 자체가 아니라 로세스 내부에 포함된 것이라고 주장하 다. 이들은 동태 역량의 

공통 인 요인을 세 가지로 제시하 다. 첫 번째는 새로운 시장기회를 식별하고 이를 활

용할 수 있는 응역량(Adaptive Capability)이며, 두 번째는 새로운 정보에 한 가치를 

인정하고 이해함으로써 상업  목 으로 활용할 수 있는 능력(Cohen and Levinthal, 

1990)인 흡수역량(Absorptive Capability)이다. 마지막 요인 신역량(Innovative 

Capability)은 기업의 략과 신 인 행동  로세스의 연계를 통해 새로운 제품을 

개발하거나 시장을 창조하는 것을 의미한다. Wang and Ahmed(2007)는 이 세 가지 요
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인이 외부환경 변화에 응하여 기업의 자원과 역량의 통합, 재구성, 갱신  재창출 할 

수 있는 기업의 능력을 뒷받침하고 있다고 주장한다. 

Teece(2007)도 자신의 1997년 연구와는 달리 동태 역량을 로세스와 구분되는 개념

으로 정의하면서 역량 자체의 기능성을 표 하는 기술  합성과 기업의 생존, 성장  

번 에 기여를 나타내는 진화  응성이라는 조건을 충족시킬 수 있어야 한다고 하

다. 그는 연구에서 동태 역량을 세 가지로 구분하 다. 첫째 기회와 의 인지

(Sensing)역량이다. 만약 조직이 동  환경에서 변화의 필요성을 인지할 수 있는 메커니

즘이 없다면, 조직의 지속  생존은 어려울 수 있다(Bessant, 2003). 따라서 기업은 기회

를 식별하고 만들기 해서 끊임없이 기술과 시장을 탐색해야 한다. 이러한 인지 활동의 

범 는 기업 내부에서 수행하는 연구 활동, 고객의 니즈  기술에 한 검증뿐 아니라 

잠재수요와 산업과 시장의 구조  진화 과정, 공 자  경쟁자의 반응을 모두 포함해야 

한다(Teece, 2007). 두 번째는 인지된 기회를 새로운 제품의 형태로 환하여 수익을 창

출하는 데 필요한 기회구 (Seizing)역량이다. 기회구 역량에서 고려되어야 할 요소  

하나는 인지역량을 통해 악된 다양한 기회들 에서 기업에게 가장 한 기회를 

한 시기에 선택하는 능력이다. 이는 기업이 보유한 기술, 재무  인 자원이 한정되

어 있기 때문이다. Mitchell(1991)은 기업의 자원투입 시 이 재 기업 포지셔닝에 향

을 받는다고 주장하면서, 포지셔닝이 잘 된 기업은 한 시 까지 기다릴 수 있지만 

그 지 못한 기업은 서두르는 경향이 있음을 지 한다. 고려하여할  다른 요소는 비즈

니스 모델이다. 동일한 기술을 보유하고 있는 서로 다른 기업의 경제  성과가 다른 것

도 비즈니스 모델이 다르기 때문에 나타나는 상이다. Chesbrough(2003)는 비즈니스 

모델을 기업이 갖고 있는 기술자원을 경제  가치로 화시켜주는 유용한 도구로 정의

하 다. Teece(2007)가 정의한 마지막 동태 역량은 변형(Transforming)역량이다. 변형

역량은 끊임없는 산업 환경의 변화 속에서 보유한 자원과 조직구조를 재결합, 재구성함

으로써 지속 인 성장을 보장해 다. 변형역량은 기존 비즈니스 역이나 산업으로부터 

벗어나 새로운 역이나 산업으로 진출하는 경우에 특히 요하다. 이때 기업은 새로운 

기술 는 시장역량이 필요하기 때문에 외부에서 이를 조달하고 기존 역량과 조화를 이

루는 재구성 작업을 해야만 한다. 이 과정에서 기존 조직이 개편되고 완 히 새로운 조

직이 만들어지게 됨으로써(Teece, 2000), 조직 내 갈등과 동요가 나타나기도 한다(Teece, 

2007). 따라서 변화에 한 조직의 응 태도와 조직구조가 변형역량의 요한 요소로 

작용한다.
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Ⅲ. 자료 요약  연구방법론

1. 자료 요약

본 연구는 무선인터넷 산업  솔루션과 콘텐츠 섹터에 속한 7개 기업을 상으로 하

다. 무선인터넷 산업은 기술과 시장이 빠른 속도로 변화하고 있는 산업으로 동태 역

량의 요성을 악하는 데 하며, 동일한 산업에 속한 기업을 선택함으로써 산업에 

따른 기술 , 시장  차이의 효과를 제거할 수 있다(Elloen et al., 2009). 조사 상기업

들은 무선인터넷 산업 에서 솔루션 는 콘텐츠 역의 사업을 하고 있는데, 무선

인터넷 산업의 특성상 콘텐츠와 솔루션의 엄격한 분리가 있기 보다는 두 가지 역의 사

업을 겸하는 경우가 많아 동일한 모집단으로부터의 표본이라고 볼 수 있다. 한편 조사

상은 모두 거래소(KOSPI)나 코스닥(KOSDAQ)에 상장된 기업으로 제한하 다. 이것은 

정확성과 신뢰성 있는 자료를 확보하기 해서이다. 상장되지 않은 기업의 경우 사업보

고서  재무 련 자료를 구하기 어려울 뿐 아니라 인터뷰의 내용을 확인, 보완할 수 있

는 방법이 존재하지 않는다. 그러나 기업이 상장되면 매분기 사업보고서를 제출해야하

며, 주요 경 상태의 변화가 발생할 경우 융감독원 공시의 의무를 갖게 되므로 공식

인 자료의 확보가 가능해진다. 한 상장된 기업은 모두 제품 신에 한번 이상 성공했음

을 의미하기 때문에 본 연구목 에 부합하는 표본이라고 할 수 있다. <표1>은 본 연구

의 분석 상인 7개 사례기업의 개요를 보여 다.

기업 설립일 상장일 주요 제품 신 (산업진화단계별) 창업형태
‘08년 매출/ 업이익

종업원 수

A 1997.07 2004.07
모바일 콘텐츠/결제서비스유선인터넷 

온라인게임
일반인 창업 232.0억/5.4억 102명

B 1998.03 2007.07
자바 미들웨어 피솔루션 기반 미들

웨어 신재생에 지
산학 동 50.9억/-10.9억 59명

C 1998.08 2002.06
CBS(Cell Broadcasting System) 콘

텐츠 서비스 교육사업 DMB

이통사 출신

(무선호출)
82.0억/12.0억 61명

D 1998.08 2007.07 모바일 게임 온라인 게임 학생창업 297.7억/92.3억 215명

E 1999.07 2003.07
지능망 솔루션/콘텐츠ASP 비즈폰

모바일게임/통신장비
이통사 출신 535.1억/175.4억 175명

<표 1> 조사기업의 개요



264  기술 신연구 18권 2호

F 2000.04 2002.08
무선인터넷 솔루션 콘텐츠 서비스

기업 솔루션

제조사 출신

(LG정보통신)
264.5억/34.9억 220명

G1) 2000.10 2005.01
모바일인 라 솔루션 차세  지능망 

시스템 콘텐츠 서비스 주차장 솔루션

제조사 출신

( 자)
232.0억/5.4억 102명

1.1 매출/ 업이익/종업원 수의 자료는 2006년 말 기  

조사 기업들은 모두 한국 무선인터넷 산업의 원년이라고 할 수 있는 1999년을 후하

여 설립되었다. 이들 기업들은 산업진화 과정의 단계는 다르지만 한 차례 이상 제품 신

에 성공하 으며, 이를 기반으로 기업공개에 성공하 다. 각 기업의 창업형태는 다양하

게 나타났다. 첫 번째 유형은 이동통신 련 기업 출신들이 기존 기업에서 얻은 경험과 

지식을 바탕으로 설립한 형태이다. 두 개의 사례기업(C, E)이 이에 해당된다. C기업은 

무선호출 기업 출신의 인력들이 무선호출 서비스 개발경험을 활용하여 설립한 기업이며, 

E기업은 국내 MNO(Mobile Network Operator)  하나인 SKT 연구원 출신들이 주축

이 되어 설립하 다. 두 번째 유형은 이동통신 련 장비의 제조사 출신들이 기업을 설

립한 형태로 F, G기업이 이에 해당된다. 이 유형 역시 기존 기업의 경험과 지식을 기반

으로 신규법인을 설립하 는데 F기업은 LG정보통신, G기업은 자 출신으로 모두 

MNO에 창업 제품과 유사한 제품을 개발하여 공 한 경험을 갖고 있었기 때문에 무선

인터넷 산업 기에 빠른 성과를 얻었다는 공통 이 있다. 세 번째 유형은 학생 창업의 

형태로 B와 D기업이 이에 해당된다. B기업은 기업 출신 인력과 학생들이 결합하여 창업

을 한 경우이며, D기업은 학생들의 순수한 창업으로 볼 수 있다. 마지막 유형은 A기업은 

순수 일반 창업으로 기술역량이나 고객역량보다는 재무 인 역량만을 갖고 산업에 진입

한 경우이다. <표1>은 조사기업의 주요 황을 요약하 다.

1.2 연구방법론

사례연구는 사회과학의 이론이나 모델이 실제 상황에서 용 가능한지를 확인하기 

한 좋은 방법이며(Yin, 2003), 통계  방법보다 구체 이고 실 인 특징을 제공한다는 

장 을 갖고 있다. 그러나 분석의 상이 특수한 상황에 제한 일 수 있어서 결과의 일

반  용이 어렵다는 단 을 갖고 있다. 따라서 본 연구에서는 사례연구가 갖고 있는 

장 을 강화하고 단 을 보완하기 하여 무선인터넷 산업의 솔루션과 콘텐츠 섹터를 

모집단으로 선정하고, 상 기업 에서 본 연구의 목 과 부합하는 다 사례를 선택하
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다. 다 사례조사 기법은 사례들 간의 비교를 통해서 사례들이 갖고 있는 공통 과 각 

사례의 특수성을 찾아낼 수 있다는 이 이 있으며(Miles, 1979), 하나의 사례를 연구하는 

방법보다 결과가 로버스트하며 일반화(Yin, 2003; Eisenhardt and Graebner, 2007)가 가

능하다는 장 을 갖고 있다.

한 조사기업의 객  자료를 얻기 해서 기업 인터뷰, 문헌(감독기  제출용 보고

서와 회사 보고서)조사, 언론자료의 확인 세 가지 방법을 모두 활용하 다. 다양한 출처

로부터의 자료 획득은 어느 한 가지 방법이 갖고 있는 약 을 상호보완해  수 있다

(Jick, 1979; Danneels, 2002; Yin, 2003). 즉 기업 인터뷰는 보다 자세한 제품 신의 내용

과 배경을 얻을 수 있는 장 이 있지만 인터뷰 담당자의 기억력 한계로 인해 과거 세부 

정보에 해서는 정확성이 떨어진다는 단 을 갖고 있다. 문헌조사는 이러한 인터뷰의 

단 을 보완해주는 역할을 한다. 한편 언론자료는 인터뷰와 문헌조사에서 악되지 않은 

부분을 보완하기 하여 활용되었다.

1.3 연구모형

본 연구의 연구모형은 다음과 같이 구성되었다. 첫째 기존 연구에서 고려되지 않았던 

산업의 진화과정을 기술 역과 시장 역을 고려하여 반 하 다. 이것은 본 연구의 분석

틀로 활용되는 동태 역량 이론이 변화를 기본 개념으로 고려하고 있으며(Teece et al., 

1997; Eisenhardt and Martin, 2000; Wang and Ahmed, 2007; Teece, 2007), 기업의 제품

신도 산업진화과정과 함께 고려되어야 하기 때문이다(Marsili, 2001). Klepper(1996)도 

산업수명주기 이론을 통하여 산업진화과정이 기업의 제품 신 략에 향을 주고 있음을 

지 하고 있다. 두 번째 변수는 기업의 략이다. 기업의 상 수 의 략은 기업이 추진

하고자 하는 새로운 제품 신의 방향을 제시해 다(Trott, 2008). 를 들어 보유한 기술

을 활용하여 시장 유율의 확 를 시도하는 기업의 경우에는 진  신 유형의 제품

을 개발하며, 차별화된 략을 추구하는 기업의 경우 차별 인 역량개발을 통해 보다 

진 인 제품개발을 지향하게 된다. 세 번째 변수는 기업이 보유한 자원과 역량이다. 자원

과 역량은 , 기술, 조직구조, 인 역량, 지식 등 특정 시 에서 기업이 제품 신을 추

진하기 해 필요한 요소를 의미한다. 이러한 자원과 역량은 이  제품 신의 결과에 

향을 받는다(Teece et al., 1997). 앞의 세 가지 변수는 기업의 동태 역량을 통하여 제품

신에 향을 주게 된다. 즉 외부변화인 산업진화과정은 동태 역량의 선행변수로 직

인 향을 미치는데, 시장이 동 일수록 기업은 변화에 응하기 하여 동태 역량의 
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개발과 활용에 많은 노력을 기울이게 된다(Wang and Ahmed, 2007). 기업이 내부에 보유

한 자원과 역량도 신규 제품 신에 한 기회 인지와 기회구  등의 과정을 통해서 동태

역량에 직 인 향을 미친다(Eisenhardt and Martin, 2000; Wang and Ahmed, 

2007). 한편 상 수 에서 규정된 기업 략은 기업이 선택할 수 있는 신제품의 범 와 방

향을 규정함으로써 제품 신에 향을 미치게 된다(Wang and Ahmed, 2007). 본 연구모

형의 네 번째 변수인 동태 역량은 인지, 기회구 , 변형 3가지로 구성되는 Teece(2007)

의 이론  개념을 기반으로 하고 있는데, 그는 동태 역량을 기업이 차별 인 우 를 유

지하기 한 자원의 조작능력으로 규정하고 있다. 다섯 번째 변수는 제품 신으로 기업이 

선택하는 신제품 개발의 유형으로 나타난다. 제품 신의 유형은 Danneels(2002)와 Elloen 

et al.(2009)의 연구에서도 지 된 것처럼 기업의 동태 역량과 한 계를 갖고 있기 

때문에, 제품 신의 정확한 유형 구분은 동태 역량과 성과를 연계하여 설명하는 데 요

하다. 마지막 변수는 성과이다. 성과는 매출 등의 재무  기여와 새로운 지식  역량확보 

등 제품 신을 통해 얻어진 결과를 의미한다. 성과는 다음 단계의 동태 역량과 제품 신

에 향을 으로써 동태 역량과 제품 신에 경로종속성을 만들게 된다(Eisenhardt and 

Martin, 2000; Teece, 2007). [그림1]은 설명한 연구모형을 도식화한 것이다. 실선으로 표

시된 박스는 본 연구에서 으로 다루어진 역이며, 선으로 표시된 박스는 동태

역량과 제품 신의 계를 이해하기 해서는 필요하지만 본 연구에서는 깊이 다루어지

지 않은 역을 의미한다.

제품혁신

보유한
자원 및 역량

기술역량 고객역량

동태적역량
(인지/구현/변형)

기업 전략

산업진화

기술영역 시장영역

성과

재무적 자원/역량

강한 영향

약한 영향

제품혁신

보유한
자원 및 역량

기술역량 고객역량

동태적역량
(인지/구현/변형)

기업 전략

산업진화

기술영역 시장영역

산업진화

기술영역 시장영역

성과

재무적 자원/역량

성과

재무적 자원/역량

강한 영향

약한 영향

<그림 1> 연구모형 
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Ⅳ. 무선인터넷 산업의 진화 단계

본 연구의 목 은 변화하는 환경 속에서 기업이 어떻게 자신을 변화시켜 지속 으로 

생존하고 성장하는 가를 살펴보는데 있다. 따라서 기업이 활동하고 있는 산업의 진화단

계를 이해하고 구분한 후 각 단계별 제품 신 략을 이와 연계하여 분석하여야 한다. 

산업수명주기 이론에 의하면 산업의 진화과정에 따라서 기업의 신 략이 달라지며, 

산업 내 진입과 퇴출 기업의 수가 변화함을 지 하고 있다(Klepper, 1996). 한 산업  

제품의 매출과 수익의 변화를 활용하여 산업 수명주기의 특정 단계를 확인할 수 있다(경

종수 외, 2006). 산업수명주기 이론은 산업단계의 특징을 다음과 같이 설명하고 있다

(Audretsch and Feldman, 1996; Klepper and Miller, 1995). 진  제품 신으로 시작되

는 산업의 도입기에는 시장수요와 경쟁이 낮은 수 이며 진입에 성공한 기업은 기존에 

없던 새로운 제품을 시장에 출시하게 된다. 이후 성장기에 들어서면 시장수요가 증가하고 

기업의 생산량은 빠르게 증가하며, 기업은 이익의 증 를 해 로세스 신에 더 많은 

투자를 하게 된다(Audretsch and Feldman, 1996; Klepper, 1996). 한 성장기에는 시장

의 범 가 명확해지면서 경쟁자의 진입이 늘어난다. 산업이 성숙기에 이르면 성장률이 둔

화되지만 풍부한 창출이 이루어진다(경종수 외, 2006). 시장은 더욱 측 가능해지지

만 신정도가 낮아지고 새로운 변화의 모색이 필요하게 된다(Foster, 1986). 마지막으로 

쇠퇴기에는 성장률 감소가 뚜렷이 나타나고 생존을 한 퇴출 략을 필요로 하게 된다.

본 연구에서도 Klepper의 산업수명주기 이론을 기 로 하 으며, 국내 최  MNO인 

SKT의 무선인터넷 매출 증가율과 함께 무선인터넷 산업에서 활동하고 있는 기업 수의 

분포를 활용하 다. [그림2]는 SKT의 무선인터넷 매출의 성장률을 보여주고 있는데, 무

선인터넷 매출이 2000년, 2001년, 2002년에는 각각 년 비 1,803.6%, 119%, 126%씩 

격히 성장하는 모습을 보이고 있다. 이후 2003년부터 2005년까지는 80%∼34%로 이 보

다 성장률이 많이 떨어졌지만 완만한 성장이 지속되고 있음을 알 수 있다. 그러나 2006

년에는 년 비 11.2%, 2007년에는 2.5%로 성장률이 격히 어든 후 2008년에는 

-12.9%로 마이 스 성장을 기록하면서 산업이 쇠퇴 상태에 들어섰음을 확인할 수 있다.
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자료 : SKT연차보고서, (1999∼2008)

<그림 2> SKT 무선인터넷 매출액 성장률 추이

한편 <표2>는 무선인터넷 산업에 진입한 기업과  기업의 수를 보여주고 있다. 신

규진입 기업의 수는 2000년에 정 을 기록한 후에 차 으로 어들고 있으며, 2003년

도부터는 기존 기업의 퇴출이 시작되어 2006년까지 지속 으로 증가하는 추세를 보이고 

있다. 이것은 산업의 성장기에 신규 제품 신이나 로세스 신에 성공하지 못한 기업

들이 시장에서 퇴출하는 형 인 패턴을 보이기 때문이다(Klepper, 1996). 

연도 신규진입 기업 수 퇴출기업 수  수 증가율

1999 87 0 1901) 84.47%

2000 201 0 391 105.79%

2001 82 0 473 20.97%

2002 73 0 546 15.43%

2003 59 8 597 9.34%

2004 31 21 607 1.68%

2005 15 32 590 -2.80%

2006 0 39 551 -6.61%

2007 0 9 542 -1.63%

<표 2> 무선인터넷 산업의 기업 수 추이

1) 1999년도의 기업 수는 1999년 이  설립하여 무선인터넷에 진입한 기업의 수

에 1999년도에 신규 진입한 기업의 수를 합한 것임
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SKT의 매출 성장률과 무선인터넷 산업의 기업 수 변화를 활용하여 산업진화를 4단계

로 구분하 다. 도입기는 무선인터넷 산업이 태동하기 부터 1999년도까지를 설정하

다. 비록 공식 인 무선인터넷 산업이 1999년에 시작되었지만, 그 이 부터 무선호출이

나 이동통신 산업에서 활동하던 기업들이 충분한 제품 신 기회를 인지하고 있었으며 

많은 수의 기업들이 1999년부터 신 인 제품을 개발하여 산업에 진입하 기 때문이다. 

다음 성장단계는 2000년부터 2002년까지로 설정하 다. 이는 무선인터넷의 매출이 100%

이상의 높은 성장률을 기록하 으며, 한 무선인터넷 산업의  기업 수의 증가율도 

15%이상의 높은 성장을 지속한 것을 근거로 하 다. 세 번째 단계는 성숙기로 이때의 

특징은 시장에 주도 인 사업자가 등장하며 로세스 신을 통한 새로운 제품 신에 

성공하지 못한 기업들의 퇴출이 시작된다(Audretsch and Feldman, 1996; Klepper and 

Miller, 1995). 따라서 성숙단계는 매출성장률은 30%이상 지속되었지만 기업의 퇴출 증

가가 지속된 2003년부터 2005년까지로 규정하 다. 마지막 쇠퇴기는 2006년부터 본 연구

의 조사기간의 마지막 시 인 2008년까지로 설정하 다. 이는 매출 성장률이 10%이하로 

떨어진 것과 무선인터넷 산업에 더 이상 신규진입이 등장하지 않은 것으로 고려하 다. 

단계 기간 단의 근거

도입기 ∼1999년

1999년에 이미 무선인터넷 산업에 190개의 기업이 진입하 음

1999년도부터 신 인 제품의 출시

경쟁이 낮은 수 이며, 새로운 제품이 출시

성장기 2000∼2002

무선인터넷 매출의 성장률이 100%이상

 기업의 수가 15%이상 지속  증가

시장 수요의 증가  경쟁자 증가

성숙기 2003∼2005

무선인터넷 매출의 성장률이 30%∼80%

기업 퇴출의 시작  증가

성장률 둔화, 풍부한  창출

쇠퇴기 2006∼2008

무선인터넷 매출의 성장률이 10%이하

신규진입 기업이 등장하지 않음

뚜렷한 성장률 감소, 생존을 한 퇴출 략

<표 3> 무선인터넷 산업의 진화 단계
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Ⅴ. 분석 결과

1. 산업진화과정별 제품 신 략

앞서 정의한 산업진화 단계 구분에 의하면 조사 상 기업  5개는 산업 도입기에 설

립되었으며 나머지 2개는 성장기 기에 설립된 것으로 악되었다. 이들 기업의 제품

신 략의 변화는 각 기업이 산업진화과정별로 개발하기로 결정한 표 인 제품을 사

업보고서에서 찾아낸 후 인터뷰 상자와의 논의를 통해 Abernathy and Clark의 제품

신 유형 에서 결정하 다. 

도입기 성장기 성숙기 쇠퇴기

A 틈새창조 틈새창조 통상 신 통상 신/구조 신

B 틈새창조 틈새창조 통상 신 통상 신/구조 신

C 틈새창조 통상 신 구조 신 구조 신

D 틈새창조 틈새창조 통상 신 구조 신

E 통상 신 틈새창조 틈새창조 틈새창조/구조 신

F N/A 통상 신 구조 신 틈새창조

G N/A 통상 신 통상 신/구조 신 구조 신

<표 4> 산업진화 과정별 제품 신 략의 변화

산업 도입기에 설립된 5개 기업  A, B, C, D는 모두 틈새창조 유형의 제품 신 략

으로 시작하 으며, E는 통상 신 유형을 선택하 다. 한편 산업 성장기 기에 설립

된 F와 G도 통상 신 유형의 제품 신을 추진하 다. 제품 신의 결과는 기업 간에 

차이를 보 는데 CBS를 개발한 C와 모바일게임을 개발한 D, 지능망솔루션과 무선인터

넷 ASP(솔루션 개발과 운 )를 개발한 E는 제품 신에 성공한 반면, 문자입력시스템을 

개발한 A와 RTOS(Realtime OS)와 셋탑박스용 자바미들웨어를 개발한 B기업은 제품

신에 실패하 다. 

산업 성장기에 들어서 새롭게 진입한 F와 G기업은 E와 마찬가지로 통상 신 유형

의 제품 신 략을 선택하 다. 이것은 이들 3개 기업 모두 기존 직장에서 동일한 제품

의 개발 경험과 상용화에 한 경험이 있었기 때문에 가능한 것이었다. 도입기 제품 신

에 성공한 C기업은 통상 신 유형의 콘텐츠 서비스 역으로 확장을 추진하 으며, D
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와 E는 도입기 제품 신의 성공을 기 로 하여 해외시장 개척이라는 틈새창조 유형을 

선택하 다. 한편 도입기 제품 신에 실패했던 A기업은 틈새창조 유형인 모바일콘텐츠 

서비스와 휴 폰결제 시스템을 개발하 으며, B도 틈새창조 유형인 휴 폰용 자바 미들

웨어 제품을 개발하 다. 제품 신의 결과는 해외시장 개척을 추진했던 D를 제외하고 

모든 기업들이 성공하 다. 

조사 상 7개 기업 모두 산업 도입기와 성장기 기에 틈새창조 유형 는 통상

신 유형의 제품 신 략을 선택하 으며 개발과 상용화에 모두 성공하 다. 이 기간의 

제품 신 성공은 이후 기업의 지속 인 흐름에 기여하 으며 기업공개의 기 가 될 

수 있었다. 시장 수요가 보장된 통상 신 유형을 추진한 E, F, G를 제외한 나머지 기

업들의 제품 신에는 공통 을 발견할 수 있다. A기업의 휴 폰 결제시스템, B기업의 

휴 폰용 자바 미들웨어, C기업의 CBS, D기업의 모바일게임은 기존 시장에는 존재하지 

않던 세계 최 의 제품이라고 할 수 있다. 이러한 결과는 기업이 기 안정된 기반을 갖

기 해서는 확실한 수요가 보장된 제품을 개발하거나 새로운 시장을 창출 할 수 있는 

정도의 신 인 제품이 필요하다는 것을 의미한다. 

산업 성숙기에 들어서면서 무선인터넷 산업의 한계를 인식하는 정도와 새로운 제품

신에 한 기회를 인지하는 수 에 따라서 기업들 간의 제품 신 략에는 차이가 나타

났다. 무선인터넷 산업의 한계를 비교  강하게 느 던 C기업과 F기업은 다른 기업보다 

빠르게 구조 신 유형의 제품 신 략을 선택하 다. 반면 기존 사업 역을 기 로 

한 진 인 제품 신의 기회를 찾을 수 있었던 A, B, D기업은 통상 신 유형의 략

을 선택하 고 E기업은 틈새창조 유형의 략을 통하여 무선분야의 고객으로부터 유선

분야의 고객으로 확장을 시도하 다. 한편 G기업은 통상 신 유형의 략을 추진하는 

과정에서 제품개발을 단하고 구조 신 유형의 제품 신을 추진하 다. 각 기업의 제

품 신의 결과는 구조 신 유형의 제품 신 략인 교육사업을 추진한 C기업은 본격

인 상용화를 하지 못한 채 실패했으며, 모바일게임의 개발과 퍼블리싱 사업을 추진한 

F기업은 상용화에는 성공하 지만 재무 으로 기 한 성과를 거두지는 못하고 이후 산

업 쇠퇴기에 사업을 단하 다. 한 통상 신 유형인 차세  지능망 솔루션의 개발

을 포기하고 구조 신 유형인 모바일ASP 제품개발을 추진한 G기업은 해당 제품의 개

발에는 성공하 지만 기 했던 재무 인 성과를 거두지는 못했다. 반면 통상 신을 선

택했던 A기업은 유선음악 사이트인 ‘오디오닷컴’의 개발을 통해서 본격 인 유선분야의 

사업을 성공 으로 시작하 으며, D기업은 제품 포트폴리오 략을 통해서 시장 유율

을 확 하는 데 성공하 다. 틈새창조 유형의 제품인 UPCM(KT-PC폰)을 개발한 E기업
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의 경우 제품 신에 성공함으로써 고객기반을 유선분야까지 확 하게 되었다.

산업 쇠퇴기에 들어서면서 기업들의 제품 신 유형은 진 으로 변화하는 모습을 보

다. A기업은 통상 신과 구조 신을 동시에 추진하 다. 통상 신은 스타와의 

커뮤니 이션을 가능하게 하는 ‘UFO타운‘ 서비스이며, 구조 신은 온라인게임 사업에 

진출하는 것이었다. B기업도 통상 신과 구조 신 두 가지를 동시에 추진하 는데, 

통상 신 유형은 기반미들웨어를 개발하는 것이었으며 구조 신은 지분투자 방식의 

신재생에 지 사업에 진출하는 것이었다. C기업의 경우 산업 성숙기에 이어서 구조

신 유형의 제품 신인 DMB 사업을 추진하 으며, D기업도 구조 신 유형인 온라인

게임 사업에 진출하 다. E기업은 틈새창조 유형인 모바일게임 퍼블리싱 사업과 구조

신 유형인 팸토셀 네트워크 장비사업을 지분투자 방식을 통해 추진하 다. G기업도 

구조 신 유형인 주차장 자동화 제 시스템 사업을 추진하 다. 한편 F기업은 외

으로 틈새창조 유형의 제품 신을 시도 하 는데 이는 산업성숙기 후반 경 권 분쟁

으로 취약해진 내부 조직의 안정을 최우선으로 하는 략을 선택하 기 때문으로 나타

났다. 각 기업의 제품 신 결과는 다음과 같이 나타났다. A기업의 경우 통상 신 유형

의 제품인 UFO타운 서비스는 개발과 상용화에 성공하 지만 구조 신 유형인 온라인

게임은 아직까지 뚜렷한 재무  성과를 내지 못하고 있다. B기업이 추진한 통상 신 

유형의 제품 신은 개발에는 성공하 지만 상용화에는 실패하 으며 지분투자 방식으로 

추진한 구조 신의 결과는 아직까지 부정 이라고 볼 수 있다. C기업의 DMB사업은 

사업시작 후 지 까지 자가 지속되고 있는 상태이며, D기업의 온라인게임 역시 아직

까지 성공 인 결과를 도출하지 못하고 있다. E기업은 틈새창조 유형인 모바일게임 퍼

블리싱 사업을 추진하 지만 기 한 재무 성과를 거두지 못하 으며, 구조 신 유형

의 제품 신은 아직까지 단하기 어려운 상태이다. G기업의 제품 신은 시제품의 개발

까지는 성공하 지만 상용화에는 실패하 으며, 성숙기에 이은 연속 인 제품 신의 실

패는 2007년 기업의 매각까지 연계되었다. 한편 다른 기업과는 달리 틈새창조 유형의 제

품 신을 추진한 F기업의 경우는 매출과 업이익이 상승하는 등 재무  성과가 개선되

고 있는 모습을 보이고 있다. 

결론 으로 산업진화 과정에 따라 기업들이 선택한 제품 신 유형의 패턴은 다음과 

같이 요약될 수 있다. 첫째 산업 도입기와 성장기 기에 기업들은 기존 역량을 바탕으

로 틈새창조 는 통상 신 유형의 제품 신에 성공함으로써 성장의 기 를 마련하

다. 통상 신 유형의 제품 신을 추진한 기업들은 모두 유사하거나 동일한 제품에 

한 개발 경험을 보유하고 있었을 뿐 아니라 한 확실한 수요자를 확보한 기업들이었다. 
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반면 틈새창조 유형의 제품 신을 추진한 기업들의 경우는 보유한 기술역량을 활용하

지만 당시까지 시장에 존재하지 않던 세계 는 국내 최 의 제품을 개발함으로써 새로

운 시장을 창출하 다. 둘째 산업 성장기에는 도입기에 성공한 제품 신을 기반으로 시

장 유지  확 를 하여 통상 신 는 틈새창조 유형의 제품 신을 추진하 다. 셋

째 산업 성숙기에 들어서면서 일부 기업은 진  제품 신 유형인 구조 신을 추진

하기 시작하 으며, 나머지 기업들은 시장을 유지하고 확 하는 틈새창조와 통상 신

을 추진하 다. 넷째 산업의 성장률이 떨어지는 쇠퇴기에는 본격 으로 기업들이 구조

신 유형의 제품 신 추진을 통하여 새로운 역으로의 사업다각화를 본격 으로 추진

하 다. 이러한 제품 신의 패턴은 다음과 같은 특징을 제시하고 있다. Helfat and 

Raubitschek(2000)와 Danneels(2002)가 주장한 것처럼 기업의 제품 신 경험이 새로운 

기업역량을 만듦으로써 차기 제품 신에 향을 주는 경로종속성이 존재하며, 이러한 경

로종속성은 산업 도입기부터 성숙기까지 강하게 나타남을 조사기업의 부분에서 확인

할 수 있었다. 그러나 산업 성장률이 둔화되는 성숙기와 쇠퇴기에 이르면 개별 기업의 

경로종속성 효과가 차 약해지는 것으로 나타났다. 한편 부분의 조사 기업에서 나타

난 경로종속성 효과의 감소는 조사 상의 기업들이 모두 벤처기업이라는 특성에 기인

하는 것으로 단된다. 특히 권한 임을 통해서보다는 CEO 등 소수 경 자에 의해 사업

기회가 결정되는 기업일수록 제품 신 유형의 경로종속성 향은 크지 않은 것으로 나

타났다. 를 들어 CEO  소수 경 자에 의해 새로운 제품 신에 한 의사결정이 주

로 이루어진 C와 G기업은 각각 산업 성숙기에 교육사업과 모바일ASP 그리고 산업 쇠

퇴기에 SI(주차장 자동화 제 시스템)사업을 추진하 는데, 이것은 기존 제품들과의 경

로종속성이 매우 낮은 제품유형이었다. 반면에 신제품 개발에 한 권한 임이 상 으

로 잘 이루어진 D기업의 경우는 제품 신의 경로종속성이 더 큰 것으로 나타났으며, 산

업 쇠퇴기에 이루어진 구조 신 유형의 제품 신인 온라인게임도 기존 제품개발과 다

른 역량을 필요로 하고 있지만 게임이라는 공통 인 속성을 기반으로 하고 있어 경로종

속성이 C나 G기업보다는 높다고 할 수 있다. 이러한 결과를 바탕으로 다음과 같은 명제

를 정의할 수 있다.

Proposition 1 : 산업의 성장률이 둔화되는 성숙기 는 쇠퇴기에는 경로종속성이 낮

은 제품 신의 유형을 선택하는 비율이 높아진다.
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2. 동태 역량이 제품 신에 미치는 향

2.1 인지역량

인지역량은 기업의 성장동력인 제품 신의 기회를 악하기 해서 반드시 필요한 동

태 역량이다. Teece(2007)는 인지역량의 요한 로세스로 인지의 상범 와 인지의 

주체 그리고 인지된 정보의 효율 인 처리를 지 하 다. 많은 기업들이 R&D 활동을 

제품 신 기회의 원천으로 생각하고 있지만 인지활동의 상 범 는 비즈니스 생태계 

반에 걸쳐서 이루어져야 한다(Foster and Kaplan, 2001; Teece, 2007; 김지 , 2008). 

이것은 최근 부분의 제품 신 기회가 외부로부터 발생하기 때문이다(Chesbrough, 

2003; Teece, 2007). 

조사 결과 인지활동의 상에 따라 기업이 얻을 수 있는 제품 신 기회의 유형이 달

라짐을 확인할 수 있었다. 를 들어 조사 기업의 1차 고객인 MNO를 상으로 한 인지

활동은 기업의 단기 이고 연속 인 제품 신에 향을 주고 있으며, 정부규제  표

설정 과정 참여를 통한 인지활동은 불연속 이고 장기 인 제품 신의 기회와 련이 

있는 것으로 나타났다. <표5>는 본 연구에서 조사한 6가지 인지활동 상과 이에 따른 

제품 신 기회의 특징을 보여 다. 

인지활동 상 제품 신의 특징

산업 내 주요 기술변화

(기술로드맵)

단기부터 장기까지의 제품 신 기회를 악

연속 인 제품 신 기술표 이 요한 솔루션 제품에 활용성이 큼

MNO
단기 제품 신 기회를 악연속 인 제품 신

솔루션 제품을 개발하는 기업에게 더 요함

기술 수용
장기 제품 신 기회를 악 불연속 인 제품 신

신 인 제품 개발 기회를 얻는다는 에서 모든 기업에게 공통 으로 요함

기술 용
단기, 기 제품 신 기회를 악 연속 인 제품 신

시장확   사업다각화를 하여 모든 기업에게 요함

최종 사용자

단기 제품 신 기회를 악 연속 인 제품 신

조사기업 체 으로 큰 비 을 차지하고 있지는 않지만 상 으로 콘텐츠 

제품을 개발하는 기업에게 더 요함

정부규제 

표 설정

장기 제품 신 기회를 악 불연속 인 제품 신

신 인 제품 개발 기회를 얻는다는 에서 모든 기업에게 공통 으로 요함

<표 5> 인지 활동에 따른 제품 신의 특징
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<표 5>에서 볼 수 있는 것처럼 인지활동의 상에 따라 얻을 수 있는 제품 신의 기

회가 달라지기 때문에, 기업은 인지활동의 범 를 다양하게 함으로써 단기 인 성장뿐 

아니라 장기 인 성장을 한 제품 신 략을 추구해야 한다. 따라서 각 기업의 인지

활동은 산업진화단계에 따라 집 해야 할 상이 달라져야 한다. 이것은 산업 단계별로 

기업이 추구하는 비즈니스 략이 변화되기 때문이다. 를 들어 D기업은 산업 쇠퇴기

에 랫폼 다각화 략을 기반으로 기술 용에 한 인지활동을 추구하 고 그 결과 앱

스토아에 모바일 게임을 출시하는데 성공하 다. 반면 이 시기에 MNO를 통한 인지활동

이나 기술수용을 통한 인지활동이 존재는 하 지만 상 인 요성은 떨어진다고 할 

수 있다. 한편 F기업은 산업 쇠퇴기에 무선인터넷 솔루션의 기술을 활용하여 MNO가 아

닌 일반 기업 상의 SI사업을 추진하 으며 정 인 성과를 거두었는데, 이 기업 역시 

이 시기의 미래 생존 략으로 무선인터넷 솔루션의 커스터마이징을 선정하고 있었음을 

발견할 수 있었다. 결론 으로 기업의 인지역량은 상  수 의 기업 략과 일치하는 

역의 인지활동과 함께 이를 뒷받침하는 로세스가 구축되어야 한다고 할 수 있다.

6가지 인지활동 상별 조사기업의 수 에 한 평가 결과를 <표 6>으로 정리하 다. 

이 평가결과는 인터뷰 과정을 통해서 측정하 으며, 조사시 을 기 으로 한 종합 인 

평가로 지 까지 기업이 축 한 인지역량으로 단할 수 있다.

산업 내 기술변화 MNO 기술수용 기술 용 최종사용자 규제  표

A 보통 보통 약함 보통 약함 강함

B 보통 약함 약함 약함 약함 강함

C 약함 보통 약함 보통 보통 강함

D 보통 보통 강함 강함 약함 약함

E 보통 강함 약함 보통 약함 약함

F 강함 강함 보통 강함 약함 보통

G 보통 약함 보통 약함 약함 약함

<표 6> 조사 기업의 인지 활동 수

결과는 앞서 설명한 것처럼 각 기업이 추진하고자 하는 략  방향에 따라 인지활동

의  상이 다르게 나타나고 있음을 알 수 있다. 즉 회사 매출의 60% 이상을 차지하

는 유무선 결제사업을 요하게 고려하고 있는 A, 피의 존폐에 향을 많이 받았던 B, 

최근 DMB 사업에 기업의 역량을 집 하고 있는 C는 정부규제  표 설정에 한 인

지활동의 수 이 다른 역에 비해 강하게 나타났다. 한편 최근 랫폼 다각화 략에 
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을 맞춘 D의 경우는 기술수용이나 기술 용에 한 인지활동 수 이 높게 나타났으

며, E는 다른 활동 역보다 MNO에 한 인지활동 수 이 높게 나타나 보수 인 제품

신 략을 반 하고 있다. F는 산업 내 주요 기술변화, MNO를 통한 인지활동  기술

용에 한 인지활동 수 이 높은 것으로 조사되어 다른 기업보다 범 한 인지활동

을 수행하는 것으로 나타났다. 마지막으로 G는 인지활동에 한 반 인 수 이 보통 

이하로 조사되었다.2) 이러한 결과를 토 로 다음과 같은 명제를 정의할 수 있다.

Proposition 2 : 기업의 인지활동은 상  수 의 략에 향을 많이 받으며, 인지활동 

범 와 제품 신의 유형과는 한 계가 있다. 따라서 지속 인 성장을 해서는 다

양한 역의 인지활동 추구가 필요하다.

2.2 기회구 역량

기회구 역량은 앞서 인지된 다양한 제품 신 기회 에서 기업의 성장에 필요한 최

의 기회를 선택하고, 개발부터 상용화까지의 방법과 략을 포함하는 비즈니스 모델을 

개발한 후, 개발에 필요한 역량과 자원을 기업 내ㆍ외부에서 조달하여 실제 제품화 할 

수 있는 역량을 의미한다. 

기업은 제품 신의 기회구 활동을 통해서 역량과 자원을 획득하고 축 시킬 수 있는 

기회를 얻을 수 있는 반면에 잘못된 기회구 활동은 기업에게 심각한 향을  수도 있

다. 따라서 기회구 활동의 첫 번째 작업은 제품 신의 기회를 략 으로 선택하는 것

이다. 이 선택은 기업의 내부자원과 역량이 고려되어야 하며 동시에 외부 환경변수를 포

함하는 산업 진화과정에 맞게 결정되어야 한다. 본 연구에서는 산업진화과정에 따른 조

사 기업들의 제품 신 략의 선택을 경로종속성의 개념을 통하여 살펴보았다. 조사 

상 기업  A, B, D, E는 경로종속성이 강한 제품 신을 선택한 반면에 C, G는 경로종

속성이 약한 제품 신의 유형을 선택하 다. 한편 B를 제외한 경로종속성이 강한 제품

신을 선택한 기업집단이 그 지 못한 기업들에 비해서 업이익으로 나타난 재무 인 

성과가 상 으로 좋은 것으로 나타났다.

2) G기업은 2007년12월에 기업을 매각하 기 때문에 다른 기업에 비하여 응답자의 평가가 지나

치게 객 이었음을 반 할 필요가 있다.
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<그림 3> 산업진화 단계별 업이익의 추이

이처럼 경로종속성이 강한 제품 신을 추진한 기업들의 재무  성과가 상 으로 좋

은 것은 경로종속성이 높은 제품 신을 선택함으로써 기존 역량을 활용한 제품 신의 

성공 가능성을 높 기 때문으로 해석된다. 그러나 경로종속성이 존재하는 제품 신을 선

택하는 것만으로는 성공 인 결과를 보장할 수는 없다. 를 들어 산업 성장기 D기업의 

틈새창조, 성숙기 G기업의 통상 신, 쇠퇴기의 B기업의 틈새창조 유형의 제품 신 실

패는 경로종속성과 제품 신의 성공이 반드시 일치하지 않음을 보여주고 있다. 이들 세 

가지 제품 신이 모두 기존 기술역량을 기반으로 한 진  유형의 제품 신임에도 불

구하고 실패한 이유가 사업의 매출과 비용구조를 정확하게 측하지 못하 으며 한 

표 시장의 구체  설정이 이루어지지 못했음을 고려할 때 제품 신의 성공에는 동태

역량의 다른 측면이 고려되어야 함을 알 수 있다.

기회구 활동의 두 번째 작업은 비즈니스 모델의 개발이다. 비즈니스 모델은 동일한 

제품 신의 운명을 다르게 만들 수 있는 방법론이자 략이라고 할 수 있다. 

Teece(2007)는 비즈니스 모델을 술로 표 하면서 그 어려움을 지 하지만, 한편 세심

한 작업을 통해서 성공 인 비즈니스 모델의 개발이 가능하다고 주장한다. 본 연구에서

는 유사한 제품을 해외에 수출하는 4개의 기업을 비교함으로써 비즈니스 모델이 기업의 

재무  성과에 미치는 향을 살펴보았다. <표 7>에서 볼 수 있듯이 4개 기업  E의 

해외매출은 매년 목할만한 성장세를 지속하고 있는 반면에 나머지 기업의 매출은 산

업 성숙기 이후 지속 으로 감소하고 있다. 이 차이에 해 E를 포함한 다른 기업의 담

당자들도 공통 으로 비즈니스 모델의 차이를 지 하고 있다. E의 차별 은 Chesbrough 

and Rosenbloom(2002)가 정의한 비즈니스 모델 구성요소의 두 번째인 시장세분화(표
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시장)와 네 번째인 매출구조(가치가 획득되는 메커니즘이나 방식)에 있다. E의 표 시장

은 다른 나머지 기업과 동일한 해외 주요 MNO를 상으로 하 다. 그러나 E는 각 국가

의 이동통신 시장의 진화단계를 고려하여 성숙기에 어든 MNO를 표 고객으로 정의

하 다. 그 이유는 성장기에 있는 MNO의 경우, 지역 확장이나 용량확장을 략의 우선

순 로 설정하고 있어 무선인터넷 서비스와 같은 부가서비스에는 심이 기 때문이다. 

따라서 성장단계가 지난 MNO를 표 고객으로 선정하 다. 두 번째 차별 은 매출구조

이다. E는 벤처기업으로는 쉽지 않은 ASP 형태의 매를 제안하고 시스템 구축 이후 발

생하는 수익을 분배하는 방식을 MNO에 제안하 다. ASP의 형태는 E가 기 모든 개

발비용을 부담하는 방식으로 보수 인 의사결정을 취하는 MNO를 설득할 수 있는 좋은 

제안이었다. 반면 다른 기업들은 주로 가의 제안방식을 취했는데 이 방식은 기 업

은 쉬울지 몰라도, 기 매 가격이 이후 유지보수의 비용을 결정하는 에서 결국 

매 기업들에게 불리할 수밖에 없는 구조이다. 결국 E는 ASP 방식의 매를 통해서 장

기 으로 안정된 매출구조를 가져갈 수 있게 되었다.

진출 시 주요 제품
해외 매출(억원)

‘02 ‘03 ‘04 ‘05 ‘06 ‘07 ‘08

C 2001 CBS솔루션, RBT솔루션 4.3 2.2 12.7 4.4 8.9 0.7 3.6

E 2003
지능망솔루션, SMSC솔루션,

RBT솔루션 등
29.6 60.8 36.0 146.2 217.2 277.2 324.4

F 2001
SMSC솔루션

무선인터넷 솔루션 등
23.1 89.0 44.2 82.3 46.0 52.3 18.0

G 2003 RBT솔루션, 지능망솔루션 - 1.6 18.0 10.7 11.8 N/A N/A

<표 7> C, E, F, G 기업의 해외 매출 추이

앞 두 활동에서 선택한 제품 신의 기회와 개발된 비즈니스 모델을 실행하기 해서

는 필요한 역량과 자원을 조달하여야 한다. 이때 역량과 자원은 조직 내부에 있을 수도 

있고, 외부에서 조달을 해야만 할 수도 있다. 특히 빠르게 변화하는 비즈니스 환경에서 

제품 신을 추진하는 경우 자원과 역량의 외부 조달은 필수 이며, 많은 연구들이 이를 

뒷받침하고 있다(Chesbrough, 2003; 김지 , 2002; Takeuchi and Nonaka, 1986; Kodama, 

1992; von Hippel, 1990). 본 연구의 조사 상 기업들도 구조 신을 추진하거나 기본 

역량을 활용할 수 없는 신제품 개발을 추진할 때 필요한 역량을 외부에서 조달하 다. A

와 D의 온라인게임 개발, B의 신재생에 지 사업진출, C의 교육사업과 DMB 사업, E의 
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네트워크 장비사업, F의 모바일게임  온라인게임의 개발, G의 SI사업 등이 그러한 사

례이다. 그러나 사례  상당수는 실패하 는데 이 결과는 신성이 높은 신제품을 개발

하는 경우 로세스 활동의 외부 의존성이 성과와 련성이 없다는 김지 (2002)의 의견

과 일치한다. 즉 신성이 높은 신제품의 개발에 외부 조달이 필수 인 조건이기는 하지

만 충분하지 않고, 제품의 정 인 성과를 얻기 해서는 다른 요인이 추가 으로 고려

되어야 한다고 단할 수 있다. Teece et al.(1997)은 추가 인 요인으로 기업의 조직  

역량을 지 하고 있다. 조직  역량은 시장에서 조달한 자원의 조합을 통해서 쉽게 만들

어질 수 있는 것이 아니라 기업의 생산  활동을 지원할 수 있는 조직구조와 경 로세

스의 이해를 통해서만이 구축이 가능하다고 주장한다.

특히 본 연구의 조사기업들과 같이 신제품 신에 필요한 가장 요한 역량이 사람에 

의해 결정되는 경우에는 인 자원의 조달과 이에 따른 조직 이슈가 제품 신의 성과에 

심각한 향을 미치는 것으로 분석되었다. 첫 번째 조직이슈는 채용자체의 성이다. 

인터뷰에 응한 C기업의 담당자는 지난 실패 로젝트의 사례를 돌아볼 때 한 채용

이 이루어지지 못했다고 응답하면서 특히 권한이 많이 부여된 임원의 경우에는 능력보

다는 도덕  신뢰성이 더욱 요하다고 지 한다. 이것은 경 자들의 부 한 행 가 

기업의 성과와 동태 역량의 개발에 부정 인 향을 미친다는 Teece(2007)의 주장과도 

일치한다. 한 G기업의 담당자도 유사한 지 을 하고 있다. “필요한 자원은 부분 인

자원인데 일반 인 채용 로세스는 존재하 지만 한 인력들이 채용되었다고는 

볼 수 없다. 특히 신규 사업의 경우에는 문제 이 많았다고 생각한다.”3) 두 번째 조직이

슈는 최고 경 자를 포함하여 기존 인력들이 새로운 제품 신에 해 충분히 이해를 하

지 못함으로써 발생하는 리의 문제이다. 이 문제는 제품 신성이 높아질수록 비례하여 

커지는 것으로 나타나고 있는데, 주된 원인은 기존 조직 인력이 신규 제품 신의 배경 

산업에 한 이해가 부족하기 때문에 새로운 인력이 업무를 제 로 수행하고 있는지를 

정확하게 악하기 어렵다는 것이다. G기업의 담당자는 이에 해서 기존 인력과 새로

운 인력과의 조화, 리 등에 한 경 능력이 부족했으며, 특히 유비쿼터스(SI) 사업의 

경우에는 내부 충돌로 어려움이 많았다고 말하고 있다. 

외부자원의 조달에 의한 문제 을 극복하고 내부자원과의 상승효과를 얻기 해서는 

흡수역량이 있어야 함을 많은 연구자들이 지 하고 있다(Cohen and Levinthal, 1990; 

Wang and Ahmed, 2007; Teece, 2007). 이들은 주로 외부 지식을 내부 지식과 결합하는 

3) G기업 인터뷰, 2009.7.2
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학습역량과 지식역량에 을 두고 있지만, 본 연구의 분석에서 나타난 것처럼 외부 인

자원의 조달을 통한 지식의 축 도 기업의 요한 흡수역량의 하나로 포함되어야 한

다. 특히 제품 신의 개발과 기회구 의 부분이 인 자원에 의해 이루어지는 경우에는 

더욱 요하게 고려되어져야 한다. 조사기업의 기회구 역량에 한 평가 결과는 <표 

8>과 같이 나타났다. 

략과 로세스의 연계 자원의 조달  리 능력

A 강함 강함

B 보통 보통

C 약함 약함

D 강함 강함

E 강함 강함

F 보통 보통

G 보통 약함

<표 8> 조사기업의 기회구 역량 평가

이 결과 역시 인지역량에 한 평가와 마찬가지로 산업단계별로 측정된 것이 아니라 

조사시 을 기 으로 인터뷰 과정을 통해서 측정된 종합 인 평가로 지 까지 기업이 

축 한 기회구 역량으로 단되어야 한다. 결과는 재무  성과가 산업 기부터 지 까

지 꾸 한 성장을 지속해온 기업일수록 기회구 역량의 수 이 높게 나타났다. 이것은 

기회구 역량이 기업의 제품 신 기회의 선택과 개발, 상용화에 필요한 역량을 모두 포

함하고 있기 때문에 재무  성과와 한 계가 있는 것으로 단된다. 이러한 결과를 

토 로 다음과 같은 명제를 정의할 수 있다.

Proposition 3 : 기회구 역량은 제품 신의 성공가능성에 향을 미치며, 궁극 으로 

기업의 재무  성과에 기여하게 된다.

2.3 변형역량

변형역량은 다음 단계의 제품 신을 해 재 보유하고 있는 자원을 통합, 재구성, 

리뉴얼, 창조  경우에 따라서는 폐기할 수 있는 역량을 말한다(Teece, 2007). 인지와 

기회구 역량이 재 시 을 강조하는 동태 역량이라면 변형역량은 인지와 기회구 역
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량을 기반으로 하여 미래의 지속 인 성장을 해서 반드시 갖춰야 할 역량이라고 할 수 

있다. Elloen et al.(2009)도 변형역량은 새로운 제품이 제공하는 기회를 최 한 활용하기 

해서 기업이 보유한 자원의 사용을 조직화하는데 필요하며, 변형역량이 강한 기업일수

록 보유한 자원과 역량을 잘 활용할 수 있다고 주장하 다.

변형역량을 개발하고 보유하기 해서는 기업은 환경변화에 응할 수 있는 조직의 

구조를 만드는데 집 해야 한다. 본 연구에서는 변형이 가능한 조직의 요건으로 권한

임과 유기 인 연계에 주목하 으며, 한 분석 상인 무선인터넷 산업의 가장 요한 

역량이 인력들이 보유한 지식임으로 고려하여 지식경 을 변형 가능한 조직의 마지막 

요건으로 선정하고 살펴보았다. 

분석결과 부분의 기업들이 권한 임을 개발 활동에 제한하고 있는 것으로 나타났으

며, A, D, E 기업에서는 기회의 인지와 개발에 한 권한 임이 조직 반 으로 이루어

지고 있는 것으로 조사되었다. 한편 제품 신 개발에 제한된 권한 임은 리와 통제가 

수반된 권한 임과 불가피한 권한 임 두 가지로 나 어질 수 있음을 발견하 다. 많은 

수의 기업들이 구조 신과 같은 진  제품 신을 추진하는 경우에 불가피한 권한

임을 하는 것으로 나타났는데 그 결과는 부분 제품 신의 실패로 나타났다. 이것은 

진  제품 신을 추진하는 경우 리와 통제가 수반된 권한 임이 반드시 이루어져야 

하며, 특히 해당 제품 신에 필요한 핵심역량이 기존 조직에 없을 경우에는 더욱 고려되

어야 할 것으로 단된다. 변형이 가능한 조직의 두 번째 요건은 유기 인 연계이다. 조

직 내부의 유기 인 연계는 재 기회구  인 제품 신의 성공에도 요한 결정 요인

이지만, 다음 단계의 제품 신을 선택하는 데에도 향을 미치고 있다. 분석결과 유기  

연계가 잘되어 있는 조직은 새로운 제품 신의 기회의 탐색과 선택 능력이 뛰어난 것으

로 조사되었다. 한편 조직의 연계구조는 기업이 개발하는 제품 유형에 따라 다르게 나타

나지만 제품 신의 개발과 상용화에 성공하기 해서는 참여하는 다양한 기능부서의 긴

한 연계와 함께 유연성이 공통 으로 필요함을 악할 수 있었다. 한편 자원의 조달 

범 가 기업 내부에 한정되어 있지 않은 최근 비즈니스 환경과 진 인 제품 신의 추

진을 해서는 외부 조직과의 유기 인 연계도 요하게 고려되어져야 할 것이다. 마지

막 변형 가능한 조직의 요건은 지식경 이다. 최근의 비즈니스의 특징이 인 자원을 통

한 암묵지와 같은 무형자산의 요성이 커지면서 지식경 의 요성은 더욱 강조되고 

있다. 분석결과 조사기업의 KMS(Knowledge Management System) 구축  사용여부 

그리고 활용성에는 차이가 있지만 공통 으로 지식경 이 업무의 효율성ㆍ효과성을 제

고할 뿐 아니라 궁극 으로 기업의 성공에 향을 다는 에서는 인식을 같이 하고 있
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다. 한 인터뷰에 응한 조사기업들의 담당자들이 공통 으로 강조하는 것은 시스템은 

보조 인 수단이며 인 자원들의 지식과 정보교류가 더 요하다는 것이다. 이를 해서

는 기업 내에 경험과 지식이 활발하게 공유되고, 핵심 인력들이 장기 으로 근무할 수 

있는 환경과 문화의 구축이 필요함을 담당자들은 지 하고 있다. 

조사기업의 기회구 역량에 한 평가 결과를 <표 9>에 정리하 다. 이 결과 역시 다

른 역량에 한 평가와 마찬가지로 인터뷰 과정에서 측정된 것이며, 조사시 을 기 으

로 하 기 때문에 해당 기업의 종합 인 변형역량으로 단되어야 한다.

권한 임과 분권화 조직간 유기  연계 지식경

A 강함 보통 강함

B 약함 약함 강함

C 약함 약함 약함

D 강함 보통 강함

E 강함 보통 강함

F 보통 보통 보통

G 약함 약함 약함

<표 9> 조사기업의 변형역량 평가

분석결과 권한 임과 분권화의 수 이 높은 기업일수록 산업진화 단계에 따라 지속

인 제품 신의 기회를 발견하고 상용화에 성공하는 것으로 나타났다. 조직간 유기 인 

연계는 Teece(2007)가 주장한 분권화 조직의 형태는 아니지만 기능  조직인 경우에도 

유기  연계의 수 이 높을 경우 그 지 못한 기업보다 성공 인 제품 신의 기회를 선

택할 가능성이 높아지며, 제품 신의 선택에도 향을 주는 것으로 조사되었다. 이러한 

결과는 기존의 연구결과와도 일치하는데, Elloen et al.(2009)도 변형역량이 뛰어난 기업

일수록 보유한 기술과 시장역량을 최 한 활용할 수 있는 제품 신을 선택하고 결과

으로 제품 신의 성공가능성을 높이고 있음을 증명하 다. 마지막으로 지식의 축 과 교

환 수 이 상 으로 높은 기업이 그 지 못한 기업보다 비즈니스 성과가 좋게 나타났

지만, B기업의 경우는 외 으로 나타났다. 이것은 비록 지식경 의 수 은 높았지만 

다른 역량의 수 이 낮았기 때문으로 해석된다. 이러한 결과를 토 로 다음과 같은 명제

를 정의할 수 있다.



산업진화단계와 동태 역량에 따른 제품 신 략의 변화  283

Proposition 4 : 변형역량이 강한 기업일수록 보유한 역량을 효과 으로 활용할 수 있

는 제품 신 기회를 선택하며 성공가능성도 높다.

Ⅵ. 결론  시사

본 연구는 산업의 진화과정 속에서 기업의 생존과 성장의 원인을 제품 신과 동태

역량의 에서 살펴보았다. 분석의 주요 결과는 다음과 같이 4가지로 요약될 수 있다. 

첫째 산업의 성장률이 둔화되는 성숙기 는 쇠퇴기에는 경로종속성이 낮은 제품 신 

유형을 선택하는 경향이 커진다. 둘째 기업의 인지활동은 상  수 의 략에 향을 많

이 받으며, 인지활동 범 와 제품 신의 유형과는 한 계가 있다. 따라서 지속 인 

성장을 해서는 다양한 역에 한 인지활동이 필요하다. 셋째 기회구 역량은 제품

신의 성공가능성에 향을 미치며, 궁극 으로 기업의 재무  성과에 기여한다. 특히 경

로종속성이 높은 제품 신을 선택했을 때 좋은 성과를 얻을 수 있으며, 한 비즈니스 

모델의 개발과 필요한 자원  역량의 조달이 병행될 때 가능성은 높아진다. 넷째 변형

역량이 강한 기업일수록 보유한 역량을 효과 으로 활용할 수 있는 제품 신 기회를 선

택하며 성공가능성도 높다. 결론 으로 기업이 성공 인 제품 신을 추진하기 해서는 

산업 진화과정의 고려와 함께 균형 인 동태 역량의 개발이 반드시 필요하며 이것이 

기업의 지속 인 생존과 성장에 요한 향을 미친다고 할 수 있다. 

도출된 결론으로부터 악할 수 있듯이 본 연구는 기업의 동태 역량과 제품 신의 

연계성을 규명하 다. 연계성 분석에 산업 진화과정을 고려함으로써 기존 Elloen et 

al.(2009)의 연구 결과를 지지하 으며 동시에 그들 연구의 한계 을 밝힐 수 있었다. 즉 

그들의 연구는 기회구 역량과 변형역량이 상 으로 뛰어난 기업이 진  유형의 제

품 신을 추진한다고 주장하고 있는데, 이러한 상은 산업진화 단계의 체 과정에서 

발생하는 것이 아니라 산업성숙기에 두드러지게 나타나는 상임을 발견할 수 있었다. 

따라서 동태 역량과 제품 신의 계를 정확하게 분석하고 해석하기 해서는 산업진

화과정에 한 고려가 반드시 병행되어야 할 것이며, 이를 통해 Helfat and Raubitschek(2000)

와 Danneels(2000)의 제품 신 경험에 따른 경로종속성의 존재에 한 주장도 다르게 

해석될 수 있을 것이다. 한편 기존의 동태 역량에 한 연구들이 통합  으로 분석

했다면 본 연구는 인지, 기회구 , 변형 세 가지 동태 역량이 개별 으로 갖는 구체
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인 특성을 실증 으로 제시하 다. 이를 통해 각 동태 역량이 제품 신에 미치는 향

을 구체 으로 악할 수 있었으며, 총합 인 속성이 개별 속성을 규정짓는 후 효과(필 

로젠츠바이크, 2007)를 일 수 있었다. 한편 비즈니스 장에서 제품 신을 추진하는 경

실무자들에게  수 있는 시사 은 다음과 같다. 첫째 생존과 성장을 한 제품 신은 

기업이 보유한 자원과 역량뿐만 아니라, 기업의 동태 역량을 함께 고려하여 선택하여야 

한다. 이것은 동태 역량이 보유한 자원과 역량을 새롭게 조달한 자원  역량과 조화시

키는 데 요한 역할을 하기 때문이다(Verona and Ravasi, 2003; Teece, 2007). 둘째 인

지, 기회구 , 변형의 세 가지 동태 역량은 각각 고유한 특성을 갖지만 독립 으로 작

용하기 보다는 상호 연계성을 가지고 종합 으로 제품 신에 향을 미친다. 따라서 기

업은 동태 역량을 균형 으로 개발할 필요가 있다.

끝으로 본 연구가 갖는 한계 을 지 하고 향후 연구과제에 한 제안을 하고자 한다. 

첫째, 분석의 기본 틀로 활용된 Teece의 인지, 기회구 , 변형역량의 하부 로세스  

활동들에 한 검증이 미흡하다는 것이다. 따라서 향후 연구에서는 동태 역량의 미시  

기반에 한 자세한 고찰을 통해 구체 으로 어떤 속성이나 활동이 요한지에 한 추

가 인 연구가 진행된다면 보다 정확한 기업의 동태 역량의 악이 가능할 것으로 기

된다. 둘째, 본 연구는 사례분석을 통해서 제품 신이 기업의 생존과 성장에 미치는 

향을 탐색 으로 살펴보는 수 에 제한되었다. 향후 제품 신과 재무지표를 연계하여 

분석한다면 동태 역량의 향을 보다 정확하게 측정할 수 있을 것으로 상된다. 마지

막으로 본 연구에서 사용된 조사기업의 수는 7개이다. 이는 사례조사 방법으로 은 수

는 아니며 각 기업의 특징과 함께 공통 을 찾아낼 수 있다는 장 이 있지만 표본 기업

들만의 특수한 상황에 제한 이라는 한계 을 극복할 수는 없다. 이러한 한계 은 향후 

표본 수가 증가된 통계  방법을 활용한 분석을 통해서 보완이 될 것으로 단된다. 
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