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요  약  이 연구는 시공간의 제약을 줄이고 접근성을 낮추는 미술 분야를 중심으로 온라인 취미 클래스 플랫폼의 사용자 
경험을 분석하고, 더 나은 사용 경험을 제안하는 데 중점을 두었다. 이를 위해 국내외 온라인 취미 클래스 플랫폼의 
사례를 조사하고 국내 2,30대 대학생과 직장인들을 대상으로 사용자 경험을 측정하기 위한 설문을 진행하였다. 연구결
과, 사용자 경험을 만족하는 요소와 현재 국내 서비스와의 간극을 발견하였고, 이를 좁히기 위한 방안을 제시하였다. 
본 연구는 여가문화 시장에 온라인 취미 클래스 플랫폼을 더욱 활성화하기 위한 방안을 제안하였다는 데에 의의가 있다. 
이 연구가 향후 온라인 취미활동 플랫폼의 사용자 경험에 대한 자료로 활용되고 나아가 실질적 활성화 방안을 논의하는 
데에 도움이 되기를 기대한다. 
주제어 : 사용자 경험, 온라인 취미 클래스, 플랫폼, 여가문화, 미술

Abstract  This study is an analysis of the user experience of online hobby class platform, focusing on 
the art field, which reduces space-time constraints and lowers accessibility. To this end, I investigated 
cases of online hobby class platforms and conducted surveys to measure user experience for university 
students and office workers in their 20s and 30s in Korea. As a result, we found the gap between the 
elements satisfying the user experience and the current domestic service, and suggested a way to 
narrow it down. This study is meaningful in that it proposed ways to further promote online hobby 
class platforms in the future leisure culture market. It is hoped that this study will be used as data on 
the user experience of future online hobby platforms and further help discuss practical activation 
measures.
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1. 서론
1.1 연구 배경 및 목적

 이 연구는 우리나라 20~30대 대학생과 직장인의 온
라인 취미활동 활성화 방안을 제안하는 것을 목적으로 
한다. ‘트렌드 코리아 2019’에 소개된 ‘언택트’라는 개념
은 접촉을 뜻하는 콘택트(contecct)에 언(un)이 붙어 ‘접
촉하지 않는다’는 의미로 코로나19 사태 이전부터 활발
히 진행되고 있던 개념이다[1]. 하지만 코로나19 사태 이
후 모든 변화의 축이 되고 있는데, 그중 눈에 띄는 변화
는 학교 및 대학이 개학을 중단하면서 사용되는 다양한 
온라인 교육 플랫폼이다. 

우리나라는 현재 유치원, 초중고, 대학교까지 전면 폐
쇄하여 원격강의를 진행 중이고, 한국교육개발원에 따르
면 미국, 독일, 캐나다 등 대부분의 해외 국가에서도 학교
를 폐쇄 조치한 후에 대면 강의를 원격으로 실시하고 있
다[2,3]. 이에 OECD 사무국은 원활한 온라인 수업을 위
해 더 안정적인 시스템에 대한 시도와 디지털 진보를 최
대한 활용할 수 있는 환경을 만들겠다고 밝혀 온라인 교
육 플랫폼은 하나의 큰 변화로 자리 잡아 계속해서 발전
할 것이라 예상된다[4].

한편 모바일 설문조사 기업 오픈서베이에 따르면, 대
한민국 20대 직장인은 연봉 다음으로 워라밸을 중요하게 
생각한다[5]. 이는 4050 기성세대가 12개의 항목 중 뒤
에서 4번째로 꼽은 응답을 보면 20대와 기성세대의 큰 
차이점이라고 할 수 있다[6]. 이에 따라 기업에서도 여러 
가지 워라밸 정책을 운용하고 있다. 부산은행은 워라밸 
문화 정착을 위해 오전 9시 이전의 모든 회의를 없앴다
[7]. LG전자의 경우 ‘가정의 날’ ‘팀장 없는 날’ 등의 제도
를 시행하고 있다[8]. 

이렇게 워라밸을 보장받는 직장인이 증가함에 따라 직
장인을 대상으로 한 여가 문화시장이 빠르게 늘어나는 
추세고 이는 코로나19 사태가 진정된 후로도 직장인들의 
취미활동을 지원하는 서비스가 꾸준히 성장할 거라는 것
을 의미한다[9].

따라서 본 연구에서는 국내외 온라인 취미활동 플랫폼 
사례를 중심으로 사용자 경험에 영향을 미치는 요인을 
분석해 더 많은 직장인과 대학생의 여가활동을 장려하는 
것을 목적으로 한다.

1.2 연구 범위 및 연구 방법
1.2.1 연구 범위

온라인 취미활동 클래스를 확산시키기 위해 많은 사람
이 관심을 가지면서도 쉽게 접근하기 어려운 분야를 활
성화하는 것이 중요하다. 따라서 시간과 공간의 제약을 
주지 않고 접근성을 낮추는 미술 분야를 활성화할 것을 
제안한다. 온라인 취미 미술 클래스는 높은 비용과 장기
적인 투자가 필요하다는 기존의 인식을 깨, 많은 사람이 
온라인을 통해 쉽고 간단하게 취미로 미술을 즐길 수 있
게 했다. 따라서 미술 분야는 20~30대 대학생과 직장인
들이 선호하는 경쟁력 있는 카테고리로 성장하고 있다
[10].

1.2.2 연구 방법
이 연구는 1차 사례연구를 통해 국내외에서 현재 운영

되고 있는 온라인 취미활동 플랫폼 사례의 특징을 조사
하였다. 그리고 2차 온라인 서베이를 통해 온라인 취미활
동 플랫폼을 이용하는 20~30대 대학생과 직장인 60명
을 대상으로 온라인 취미활동 플랫폼의 인식과 사용자 
경험에 대해 알아보았다.

2. 온라인 취미 플랫폼 사례
현재 국내에서는 준비물을 함께 발송해주어 초보자의 

재료 선택 어려움을 덜어주고, 해외에서는 구독 서비스를 
도입하는 등 자신의 상황에 맞춰 수강할 수 있도록 다양
한 선택지를 제공하고 있다.

2.1 미술 분야 취미활동 서비스 국내 사례
2.1.1 클래스 101
클래스 101은 국내 최대 규모의 미술, 공예, 요리, 음

악, 사진, 커리어 등 전 분야 취미 강의를 제공하는 플랫
폼이다[11]. 특히 미술 분야에서는 ‘준비물까지 챙겨주는 
온라인 클래스’를 타이틀로 내걸고 결제한 강의에 필요한 
준비물 패키지를 발송해주어, 재료 선택에 어려움을 느낄 
수 있는 입문자들이 부담 없이 강의를 수강할 수 있다. 
Fig. 1 참조

2.1.2 하비풀
하비풀은 미술, 드로잉, 공예 콘텐츠를 중심으로 제공

하는 플랫폼이다. 정규클래스가 부담스러운 사용자에게 
원데이클래스 강의를 통해 하루에 작품을 완성할 수 있
는 콘텐츠도 제공하며, 수강 기간은 무제한이다. 샘플러-
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원데이-정규-스토어의 등급별로 나뉘어 있어 난이도와 
상황에 맞게 선택할 수 있다는 장점이 있다[12]. DIY 스
토어에서는 Fig. 2와 같은 재료를 판매해 반복적으로 작
품을 만들어낼 수 있게 함으로써 ‘무제한 수강 기간’이라
는 장점을 극대화한다.

Fig. 2. Coloring illustration book

2.2 미술 분야 취미 활동 서비스 해외 사례
2.2.1 스킬셰어 (skillshare)

Fig. 3. Skillshare 2 months free

스킬쉐어는 미국에 본사를 두고 있는 플랫폼으로, 다
양한 카테고리의 콘텐츠를 제공하며 꾸준히 성장하는 플
랫폼이다[13]. 가입 시 첫 2개월간 무료로 모든 강의를 

이용할 수 있으며, 2개월 후에는 매달 일정 금액을 지불
하는 구독 서비스의 형태다. 강의 수강 도중에 흥미가 떨
어지면 추가 비용 없이 다른 강의를 들을 수 있다는 장점
이 있다. Fig. 3 참조. 또한, 3개월, 6개월, 12개월 이용
권을 기프트 카드로 판매해 신규 사용자의 유입을 유도
하며, 대학생에게는 장학금을 지원하기도 한다.

2.2.2 아이파시오 (iPassio)
아이파시오는 인도에 본사를 둔 플랫폼으로, 영어뿐만 

아니라 불어, 독일어, 이탈리아어, 힌디어의 다양한 언어
로 강의를 제공한다. 스카이프로 화상 수업이 이루어지기 
때문에 실시간 질의응답 및 개인 지도가 가능하지만, 정
해진 시간에 수강해야 한다는 단점이 있다. 강의 별로 결
제하며, 결제한 강의만 수강할 수 있다. Fig. 4 참조.

Fig. 4. iPassio real-time class

2.3 분석 결과
지금까지 네 가지 사례를 분석한 결과, Table. 1과 같

이 작품을 공유할 수 있는 커뮤니티가 활성화되어있지 
않다는 공통점을 발견할 수 있었다. 국내 플랫폼 ‘클래스 
101’과 ‘하비풀’의 경우 해외 플랫폼과 비교해 월 수강료
가 비싸고 수강 기간이 길며, 각 클래스에 필요한 준비물 
세트를 배송해 준다는 특징이 있다.

해외 플랫폼은 다양한 운영 방식으로 서비스를 제공한
다. 다양했다. 구독 서비스를 도입하여 자유롭게 클래스
를 이용할 수 있게 하거나, 화상 채팅을 통해 실시간 강
의를 진행하기도 한다.

3. 연구 방법 및 분석
3.1 실험방법 및 연구 대상

온라인 취미 클래스 플랫폼의 사용자 경험을 평가하기 
위해 20~30대 대학생과 직장인 남녀를 대상으로 설문조

Fig. 1. All-in-one package
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사를 실시했다. 설문은 2020년 5월 15일부터 5월 25일
까지 진행되었으며, 총 60명에게 시행하였다.

3.2 플랫폼 이용 현황
온라인 취미활동 플랫폼을 이용한 적이 있냐는 질문에 

인터뷰 대상자의 약 90%가 그렇지 않다고 대답하였고, 
이들 중 62%가 온라인 플랫폼의 존재를 몰라서 이용하
지 않았다고 응답했다. 이를 통해 온라인 취미 클래스의 
홍보가 부족하다는 점을 알 수 있으며, 잠재적 고객에게 
홍보함으로써 더 많은 사용자를 유입시킬 수 있는 결과
를 기대할 수 있다. 

온라인 취미 플랫폼을 이용한다고 응답한 경우, ‘가볍
게 접해보기 위함’, ‘오프라인 강의를 들을 시간적 여유 
부족’, ‘오프라인에 비해 저렴한 수강료’를 이유로 응답했
다. Table 2 참조.

Reasons not to use %
Lack of promotion 62.5

Do not prefer online classes 10
No interesting lectures 10

Lack of time 7.5
etc. 10

Table 2. The reason not to use

3.2.1 클래스 이용 시 중요 요소
온라인 취미 클래스 이용 시 가장 중요하게 생각하는 

요소로 수강료를 22%로 가장 많이 꼽았고, 강사의 강의
력이 18%, 강사의 포트폴리오를 12%로 나타났다. 6%의 
응답자가 수강생들의 후기를 중요하게 생각했다. Table 
3 참조. 온라인 취미 클래스 사용자들은 비용 절감에 매
력을 느끼며, 강사의 실력과 수강생의 수강 후기가 클래
스 이용에 영향을 준다는 것을 알 수 있다.

Important factor %
Tuition 22.3

Instructor's teaching ability 18
Instructor's portfolio 12.4

Student review 6.8
Video length 4.3

Table 3. Top considerations

3.3 수강생들의 소셜네트워크 이용현황
설문 응답자의 9%가 온라인 취미 클래스 이용목적이 

개인 SNS에 작품을 업로드하기 위함이라고 밝혔으며, 완
성작을 개인 SNS에 업로드 할 의향이 있냐는 질문에는 
80%가 ‘그렇다’라고 응답했다. 수강생을 위한 커뮤니티
에 기대하는 기능으로는 ‘수강하지 않은 강의의 수강 후
기와 완성작품 감상(25%)’, ‘우수 완성작 선정(17%)’, ‘개
인 SNS에 연동 업로드 기능(15%)’을 가장 많이 꼽았다. 
수강생 전용 커뮤니티를 이용하지 않고 개별 SNS에 업
로드 하겠다고 밝힌 응답자는 6%, 업로드 없이 혼자 작
품 활동을 하겠다고 답한 응답자는 10%이다.

Operation Class 101 (Korea) Hobbyful (Korea) Skillshare(US) ipassio(India)
Course duration 5 months Unlimited 1 month 1 week 

Available lectures applied lectures only applied lectures only all lectures applied lectures only
Payment payment by class payment by class monthly subscribe payment by class

Tuition an average of 200,000 won
One day class– less than 

50,000won 
Regular Class -

an average of 200,000 won

After two months of free
$99/Year

$15/Month
20,000~150,000 won

Sharing community by comments by comments work sharing page X
Application O O O O
Class time free free free fixed time

Characteristics

-Available for purchase of 
required material sets for 
each class

-3 lectures for Free of charge
-Sales DIY kits (crafts, 
coloring books, etc.)

-Available for purchase of 
required material sets for 
each class

-No free lectures.
-Sales DIY kits (crafts, 
coloring books, etc.)

-One Day Class, Regular Class 

-Can be taken as a team
(skillshare for team)
-First 2 months free
-a scholarship system for 
college students

-Sale of course vouchers

-Two-way 
communication with 
Skype classes

Table 1. Mobility Platform Services Case Study
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이를 통해 소셜네트워크 혹은 수강생 전용 커뮤니티를 

통해 정보와 작품을 공유하고 싶은 수강생이 많다는 것
을 알 수 있으며, 이러한 환경을 제공했을 때 수강생들의 
적극적인 활동을 기대할 수 있을 것이다. 

3.4 선호하는 서비스 판매방식
사례조사를 통해 국내외 다양한 플랫폼이 각기 다른 

운영 방식으로 서비스를 제공한다는 것을 알 수 있었다. 
이에 국내 서비스 이용자들이 선호하는 운영 방식에 대
한 설문을 진행했다.

3.4.1 구독 서비스와 개별 강의 판매
온라인 취미 클래스를 이용할 시 같은 가격일 경우 어

떤 결제방식을 선호하냐는 질문에 73%의 응답자가 개별 
강의 구매를 선호한다고 응답했다. 매달 일정 금액을 지
불하고 모든 강의를 자유롭게 이용하는 구독 서비스는 
26%가 선호한다고 응답해, 구독 서비스 이용이 활발한 
해외에 비해 국내에서는 선호도는 떨어지는 것을 알 수 
있다[14].

3.4.2 강의료
한 달을 기준으로 했을 때, 사용자가 가장 선호하는 가

격대는 2만 원대(39%)이다. 다음으로 3만 원대(26%), 1
만 원대(19%), 5만 원대(8%)의 가격대를 선호했다. 

3.4.3 수강 기간
가장 선호하는 수강 기간은 1개월이 47%로 가장 높았

고, 3개월이 39%, 무제한이 6%, 일주일이 4%, 5개월이 
2%를 각각 차지하였다. 국내 온라인 취미 플랫폼이 5개
월 수강 기간의 강의를 가장 많이 개설한 것을 생각했을 때, 
수강생들은 비교적 짧은 기간을 원한다는 것을 알 수 있다.

4. 결과 분석
설문조사를 통해 온라인 취미 클래스 플랫폼 이용 시 

가장 고려하는 사항과 플랫폼 사용자 경험을 측정하였다. 
온라인 클래스 이용 시 가장 중요하게 생각하는 요소는 
저렴한 가격이었고, 그에 못지않게 강사와 수강생의 작품 
사진이 중요하다고 나타났다. 수강생들은 작품을 공유하
기 위해 개인 SNS에 완성작을 공유하며, 수강생 커뮤니
티를 이용할 의향이 있다고 밝혔다. 한편, 응답자가 선호

하는 서비스 구매방식은 원하는 강의를 골라 강의 별로 
구매하는 것이며, 1개월의 수강 기간, 2만 원대의 강의를 
가장 선호하는 것으로 나타났다. 

이를 통해 현재 국내 온라인 취미 클래스 플랫폼의 한
계점을 발견하였다. 홍보가 부족해 온라인 취미 클래스에 
대한 정보 부족으로 이용하지 못하고 있는 응답자가 월
등히 많았고, 수강생들이 선호하는 강의의 수강 기간보다 
긴 수강 기간과 높은 강의료를 제공하고 있다는 점이다. 
이를 종합하여, 몇 가지 방안을 제안한다.

첫째, 국내 20-30대가 가장 많이 사용하는 SNS인 인
스타그램을 활용하여 완성작을 공유하는 커뮤니티를 형
성하는 것이다[15]. 수강생 전용 커뮤니티를 새로 만드는 
대신에 비 수강생과 함께 이용하는 공간인 인스타그램을 
활용하면 비 수강생에게 자연스러운 홍보 효과를 기대하
는 동시에 수강생들 간의 공감대를 형성할 수 있을 것이다. 
영국의 뜨개질 제품, 서비스 브랜드인 울앤더갱 (Wool 
and the gang)의 소비자들은 ‘#SHAREYOURKNITS’라
는 해시태그를 이용해 인스타그램 내에서 작품을 공유한
다[16]. 이를 벤치마킹하여 해시태그‘#’를 통해 완성작을 
공유하는 시스템을 구현한다면 비 수강생에게 자연스러
운 홍보 효과를 기대하는 동시에 수강생들 간의 공감대를 
형성할 수 있을 것이다. 또한, 수강생들이 온라인 취미 클
래스 이용 시 중요하게 생각하는 요소인 다양한 클래스의 
수강 후기와 완성작품을 감상할 수 있을 것으로 보인다.

둘째, 긴 수강 기간과 높은 수강료를 보완하기 위해 원
데이 클래스를 도입하거나, 원데이 클래스 한정 구독 서
비스를 도입할 수 있다. 현재 국내 플랫폼의 수강료는 평
균 월 4-5만 원 선이고, 수강 기간은 평균 5개월로 매달 
2만 원대의 수강료와 1개월의 수강 기간이 적정하다고 
응답한 설문 결과에 비해 높은 수강료와 긴 수강 기간이
다. 또한, 온라인 취미활동 클래스 이용목적에 대한 설문
에서 가볍게 접해보기 위해 이용한다고 밝힌 사용자가 
30%로 가장 많았기 때문에 원데이 클래스의 도입은 수
강료와 수강 기간을 낮추어 더 많은 사용자에게 온라인 
취미활동을 즐길 수 있는 환경을 조성할 수 있다.

5. 결론
본 연구에서는 온라인 취미활동 플랫폼을 더욱 확산시

킬 방안을 제안하기 위해 사례조사와 설문조사를 시행하
였다. 온라인 취미활동 플랫폼은 우리나라 대학생과 직장
인들의 여가시간 증가와 함께 언택트 시대가 도래한 현



디지털융복합연구 제18권 제8호406

재 그 가치와 중요성이 더욱 커지고 있음을 확인하였다.
본 연구는 온라인 취미 클래스 플랫폼 이용자들이 어

떤 경험을 하고 있는지 그 양상을 분석함으로써, 앞으로
의 여가문화 시장에 온라인 취미 클래스 플랫폼을 더욱 
활성화하기 위한 방안을 제안하였다는 데에 의의가 있다. 
그러나 참여자들이 한정된 표본을 가지고 있다는 연구의 
한계점을 가지고 있다. 향후 연구에서는 많은 표본과 폭
넓은 연령층을 대상으로 분석할 필요가 있다. 다음으로, 
현재 클래스에서 강사로 활동하는 사용자가 급증한 것을 
미루어보아 콘텐츠 제공자를 대상으로 확대 연구할 필요
성이 있다. 

최근 온라인 취미 클래스 플랫폼은 사용자가 폭발적으
로 증가함에 따라 사용자 경험 측면이 중요해졌다. 본 연
구가 플랫폼의 사용자 경험에 대한 자료로 활용되어 향
후 지속적인 연구와 나아가 실질적 활성화 방안을 논의
하는 데에 일부 기여할 수 있기를 기대한다.
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