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↲  
요약  사회적 컴퓨팅(social computing)의 현상이 Web 2.0 공급사슬(supply chain)의 변화관점에서 새로운 변화의 

단계를 맞이하고 있다. Web 2.0 플랫폼을 어떤 형태로 기업활동에 활용할 것인가 하는 문제제기에 대하여 다양한 

기업활동의 변화사례가 발견되고 있다. 본 논문은 그와 같은 다양한 Web 2.0 환경 확산에 대한 기업활동의 변화현상 

중에서 Web 2.0 플랫폼을 기반으로 한 신제품개발(New Product Development) 사례연구를 통하여 진행한 결과를 

반영하였다. 신제품 개발을 위한 플랫폼으로서 Web 2.0 의 협업적 환경을 설계하게 될 경우, 고객의 내재적 

요구사항(latent requirement)이 제품개발에 효과적으로 반영될 수 있도록 하는 절차(process)가 기존의 

제품개발방법론과 연관되어, 어떤 형태로 적용되고, 개선되어 발전될 수 있는가에 대한 경험적 사례를 사례연구방법의 

탐험적 경향을 활용하여 살펴보았다. 본 논문에서 다루어졌던 사례는 Web 2.0 플랫폼을 기반으로 사용자 창작 

콘텐츠(User Created Content)를 생산하고, 증가된 UCC 의 양적 팽창에 의해서 수익모델이 발생하는 전형적인 Web 2.0 

비즈니스 모델의 구조를 보여주는 경우였다. 본 연구를 통해서 사용자의 내재적 요구사항을 Web 2.0 기술특성을 통해서 

참여적 사용자, 혹은 사용자 디자이너들의 적극적인 활동에 의해서 개선 및 구현해 가는 과정을 구체적 개발방법론의 

틀로서 정착하려는 시도를 하였다. 

 

핵심어: Collaborative Virtual Environments, Web 2.0, SCM, NPD, Participatory Design Process

1. 연구의 배경 

Web 2.0이 기업에게 가져다 줄 수 있는 혜택을 가져다 줄 

수 있는가 하는 의문에 대해서 대개의 많은 기업들은 추상적

이거나, 혹은 의심에 찬 관심을 가지고 있다. 물론 Web 2.0

의 기술적 특성과 비즈니스 적용의 특성을 한꺼번에 고려하

여 볼 때 현재까지 현실의 사례로 드러나고 있는 것들은 비

즈니스 적용에 의한 기업성공의 사례라기 보다는 Web 2.0을 

구성하는 다양한 기술요건들을 시스템에 반영하여 구축하는 

정도의 상황이기 때문에 기업에 대한 Web 2.0 프레임워크의 

영향력을 체험적으로 거론하는 것은 아직은 불분명한 희망적 

예견 정도가 대부분이다.  

본 연구는 그와 같은 현실적 상황 속에서 Web 2.0 플랫폼

(platform) 혹은 프레임워크(framework)을 통해서 제품개발

을 진행했던 사례를 살펴보고, Web 2.0의 신상품개발 플랫폼 

혹은 환경으로서의 가능성을 검토해 보고자 하였다. 현재 

Web 2.0의 대표적인 비즈니스 플랫폼으로 거론되고 있는 몇 

가지의 서비스들을 살펴보면, 해외에서는 구글(Google), 아

마존(Amazon), 딜리셔스(Deli.cio.us), 플리커(Flickr), 세컨

드라이프(Second life), iTune 뮤직 스토어(music store) 정

도가 각 분야의 핵심적인 제원을 가지고 발전하고 있는 형태

의 것으로 분석되고 있다. 국내에서 Web 2.0 플랫폼으로 거

론되고 있는 사례는 싸이월드 2, 네이버 시즌 2, 다음 티스

토리, 올라웍스, 태터툴스, 이올린, 플레이톡, 스프링노트, 미

투데이 등의 서비스들이다.  

국내외를 구별하지 않고, Web 2.0 플랫폼들이 가지는 경

쟁력은 사용자의 참여를 통한 무한대의 콘텐트 생산과 그 콘

텐트 생산의 양과 지속성, 다양성, 그리고 사용자의 참석

(presence) 및 사용자 참여(participation)을 통한 비즈니스 

모델의 개발과 향상에 놓여 있다. 즉 고객의 콘텐트 생산이

나 서비스 가치로서의 고객의 참여가 비즈니스 성패의 중요

한 축으로 작용하고 있고, 결과적으로 시스템의 방향은 고객

의 요구사항과 참여적 개발절차를 어떻게 유도하게 되는가 

하는 점에 집중되게 되어 있다. 본 연구는 사진공유 서비스

를 통하여 자발적 콘텐트를 생산하는 사용자의 참여를 통하

여 비즈니스 모형의 기본적 틀을 구체화하고 있는 O사의 제

품개발 사례를 통해서 Web 2.0 Platform의 제품개발환경으

로서의 장점과 가능성, 그리고 개선방향을 검토해 보고자 한
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다. 

2. 연구방법의 이론적 배경 

2.1 문화적 탐색 기법(Cultural Probes) 

문화적 탐색기법(Cultural Probes)을 본 연구의 중심적 

디자인 연구방법으로 선택하게 된 것은 인터넷 

사진공유 사용자들의 행태특성과 심층의 요구사항을 

발견하기 위한 적절한 리서치 방법을 선택하고자 깊이 

고민했던 리서치 팀의 결정이었다. 문화적 탐색기법은 

William W. Gaver(1999)에 의해서 처음 디자인 리서치 

방법으로 도입되었다. 그는 문화적 탐색기법을 처음 

소개하던 그의 논문에서 문화적 탐색기법의 방법론적 

강점에 대해서 매우 개념적인 차원의 이해를 

이끌어내려고 노력하였다. Gaver가 가장 처음으로 

적용했던 문화적 탐색하기(Cultural Probing)의 대상은 

노년층의 사용자들로서, 그는 노년층의 사용자들이 

도시지역을 여행하면서 겪게 되는 다양한 경험과 

정보사용에 대해서 최대한 사용자 입장의 시각에서 

분석하려고 노력하였다. 그는 그의 그러한 노력을 

다음과 같은 설명을 통하여 그리고 있다. 

 

“문화적 탐색기법은 신기술을 이해하기 위한 

방법론으로서의 역할에 초점을 두었다. 즉 새로운 

디자인의 관점을 모색하려고 하였다. 현재 기술의 

영역을 확대하여 기능, 경험, 문화적 정착 등의 여러 

가지 측면을 규범이라는 틀을 벗어나서 자유롭게 

고민하였다. 사용자의 현재 니즈에 대한 

해결책으로서의 디자인을 찾아내는 것보다는 사용자의 

새로운 즐거움, 새로운 형태의 사회적 관계, 그리고 

문화적 형태를 발견하고자 노력하였다.” 

 

우리는 상당히 이상적이지만, 동시에 상당히 모호한 

방법론의 설명에 대해서 매우 막막한 느낌을 받지 않을 

수 없었다. 디자인 문제(Design Challenge)에 대한 

해결책(Solution)을 사용자의 요구나 필요에 대한 

구체적인 대답에서 찾기 보다는 보다 근본적인 

사용관찰이나 행태에 대한 해석을 통해 규정하라는 

의미였는데, 실제로 방법론을 적용하기 전까지 그러한 

과정이 어떤 의미에서 가능한 것인지 가늠하기 매우 

어려웠다. 그래서 리서치의 첫 단계에서 Gaver의 

모호함에 대해 지나치게 신랄하게 의문을 품기보다는 

그가 지시한 “방법”을 충실하게 수행함으로써 

경험으로부터 배우자는 방향을 설정하였다.  

 

2.1.2. 연구설계 및 준비과정 

 

리서치의 중심적인 연구문제는 어떻게 사람들이 사진을 

생산하고 그것을 어떻게 공유하며, 그러한 공유가 어떤 

문화적, 사회적 의미를 가지고 있는지 파악하는 

것이었다. 그러한 연구문제에 대한 사용자의 의견을 

파악하기 위하여 우선 센서타이저(Sensitizer)를 

작성하였다. 센서타이저는 사용자에게 특정한 상황과 

조건에서의 자신의 행동이나 감상, 의견 등을 기록하게 

하는 도구이다.  센서타이저는 툴킷(Toolkit)이라는 

이름으로 불리기도 하는데, Gaver의 연구논문에서는 

이와 같은 센서타이저를 직접 문화탐색기(Cultural 

probe)로 부르기도 하였다. 그만큼 센서타이저는 문화 

탐색적 방법의 중요한 요소라고 볼 수 있다. 본 연구를 

위한 센서타이저는 7일 동안의 사진을 기록하는 

과제가 담긴 워크북, 워크북에 붙일 사진을 찍는 

폴라로이드 카메라, 각 날의 과제에 대한 자신의 

감상을 표현하는 무드 스티커, 그리고 일반적으로 

폴라로이드 카메라로 찍은 사진을 꾸미도록 제작된 

마커펜 등을 센서타이저 패키지의 내용물로 넣었다. 

 

1차 연구를 통하여 사용자들은 물리적인 매체를 

이용하여 자기 탐색의 절차를 수행하게 된다. 이 때 

관찰된 몇 가지의 특성을 기반으로 2차와 3차 

연구에서는 직접 Web 2.0의 체험공간을 이용하여 

사용자 스스로가 탐색의 절차를 수행하도록 하였다. 

특히 2차 연구에서 사용자가 가지는 인지적 부담이나 

인터페이스의 사용편이성에 대해서 소수의 선도적 

사용자들을 대상으로 한 달간 파일롯 테스트를 

진행하였고, 그 파일롯 테스트를 기반으로 보다 증가한 

사용자 그룹을 대상으로 인터페이스 개선에 대한 

일반적인 인터페이스 개선 및 서비스 차별성에 대한 

피드백을 수집하였다. 초반의 물리적 문화적 

탐색기법에 비해서 2차와 3차에 걸쳐서 수행된 Web 

2.0 Interface를 이용한 문화적 탐색기법은 참여자들 

상호간의 커뮤니케이션이나 친화력을 통하여 보다 

잠재적인 요구사항을 그룹 내에서 구체화 하는 과정을 

진행함으로써 직접적인 제품개발의 요건을 추출하는데 

매우 효과적인 장점들을 들어내게 되었다. 

 

창의성이란 독창적이고 유용한 아이디어의 생성을 

일컫는다(Amabile, 1983). 창의성은 모든 혁신의 

근본이고, 조직내에서 사람들의 생각이 구현되는 것과 

같은 혁신에 대한 심리적 인식은 새로운 아이디어를 

만들어 내는 동기에 영향을 미치게 된다(Amabile & 

Conti etc. 1996)  

 

 

2.2. 창의성 
 

2.2.1 개인 창의성과 집단 창의성 

 

대부분의 창의성(Creativity)에 대한 연구는 개인의 

창의성에 중점을 두고 연구되어 왔다(Amabile, 1983; 

Nemeth, 2001; Charlan J & Nemeth, 2004). 조직은 

문제 해결이나 새로운 아이디어를 개발하기 위하여 

팀이나 그룹에 크게 의존함에도 불구하고 그룹 

창의성에 대한 주목할 만한 연구는 거의 이루어지지 

않았다 (kasof, 1995; Paulus, Brown, & Ortega, 1999; 

West & Farr, 1990; Charlan J & Nemeth, 2004). 

서로 다른 사람들이 서로 다른 생각들을 생성해 내기 

때문에 더 많은 사람들이 함께 작업할수록 창의적인 

생각들을 더 많이 할 수 있기 때문에 이러한 그룹 

창의성에 대한 연구는 매우 중요하다.   

 

최근에는 창의성에 대한 연구에서 사회적이고 환경적인 
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요소의 중요성이 증가하고 있다 (Paulus, P.B., 2000; 

Charlan J & Nemeth, 2004). 또한 Woodman, Sawyer, 

Griffin (1993)에 의하면 사회적 또는 그룹의 

“집합적(collaborative) 창의성”이야 말로 조직의 

혁신과 변화에 있어서 가장 핵심적인 요소라 하였다. 

그러나 이러한 집합적 청의성에 관한 연구는 지금까지 

많이 이루어지지 않았다.( Montuori & Purser, 2000) 

칙센트 미하이에 의하면 creative한 생각이나 제품은 

단지 한 사람에게서가 아니라 여러 소스의 

시너지로부터 생기는 것이라고 하였다. 즉 Creative한 

개인에게서가 아니라 평범한 다수의 시너지에 의해 

발생하는 creative한 것이라고 creativity를 

정의하였다(Csikszentmihályi, 1996).  

 

조직의 창의성은 개인이 복잡한 사회적인 시스템에서 

보다 가치 있거나 유용하거나 새로운 제품, 서비스, 

생각, 과정을 만드는 것이다. 단지 모든 그룹의 

구성원들의 창의성의 단순한 종합이 아니다 (Charlan J 

& Nemeth, 2004). Charlan J & Nemeth(2004)는 개인, 

그룹과 조직의 창의성에 대한 연구에서 그룹의 

창의성은 그룹의 구성(분산성), 그룹의 특성(단결성, 

그룹의 크기), 그룹의 과정(문제 해결 과정, 정보 습득 

과정)과 환경적인 영향에 의해 영향을 받는다고 하였다.  

조직의 창의성은 개인이 복잡한 사회적인 시스템에서 

보다 가치 있거나 유용하거나 새로운 제품, 서비스, 

생각, 과정을 만드는 것이기 때문에 복잡한 사회적인 

시스템에서 창의적인 행동에 대한 연구는 중요하다 

(Charlan J & Nemeth, 2004). West and Farr(1990)는 

여러 명이 같이 지식과 생각을 모으는 것에 대해 

연구하였다. Amabile(1983)은 창의성에 대한 연구에서 

사회적인 요소에 대하여 몇 가지를 강조하였는데 첫째, 

개인의 창의적인 성과는 다른 사람들이 성과를 평가할 

가능성이 있을 때 위축될 것이라고 하였고 둘째, 

창의적인 모델은 초기의 창의적인 결과물에 긍정적인 

영향을 줄 수 있을 것이라 하였고 셋째, 만약 모델화된 

행동들이 실제로 유사하게 실행될 때, 모델은 개인의 

창의적인 성과를 향상시킬 수 있을 것이라 하였다.  

Charlan J & Nemeth(2004)은 공식적인 그룹에서의 

창의성에 대하여 연구하였다. 공식적인 그룹에서 

연구한 이유에 대해서는 그룹 창의성에 대한 대부분의 

연구가 공식적인 그룹을 대상으로 연구하였다고 

연급하며, 비 공식적인 그룹에서도 유사한 과정이 

일어날 것이라 하였다.  

 

2.2.2 창의성에 대한 사회적 특성(Social Nature of 

Creativity) 

 

집합적 창의성을 정의하기 위하여, 개인의 창의성과 

집단의 창의성, 그리고 조직으로서의 창의성은 어떻게 

구분되고, 상호연관성을 가지고 있는지 정의하는 것은 

매우 중요하다. Woodman과 Schoenfeldt(1989, 

1990)은 개인차원에서 창조적 행태모형을 

제시하였는데, 이 모형에서의 개인의 창의성은 주어진 

상황에서의 개인특성에 의해 진행되는 행태의 복잡한 

산출이라고 보았다. 개인은 다양한 선제된 조건에 의해 

영향을 받게 된다. 이 모형은 개인의 창조적 활동에 

있어서의 인지적, 혹은 비인지적 여건에 의한 차이 

등을 지적하였는데, Woodman의 개인적 창의성에 대한 

상호작용 모형은 개성(personality), 인지(cognitive), 

그리고 사회심리(social psychology) 등의 중요한 

요소들을 결합하여 개인차원의 창의성을 설명하였다. 

Woodman의 연구는 특히 창조적에 있어서 내적 

동기(intrinsic motivation)를 핵심요소로 지적하고 있다. 

Simon(1967)은 주의(attention)에 대한 통제를 

동기화의 일차적인 요소로 지적하였다. 

Amabile(1979)은 동기화를 위한 간섭(motivational 

intervention)이라고 파악되는 평가 혹은 보상제도는 

내적 동기화를 위해서는 오히려 역효과가 될 수도 

있다고 보았다. Amabile(1983)은 다시 사회심리학적 

관점에서의 창의성에 대한 자신의 연구에서 유사한 

맥락의 언급을 하고 있다. 즉 (a) 창조적 성과는 다른 

사람들에 의해서 평가를 받아야 하는 상황이라면, 

오히려 감소하게 되고 (b) 창조적 성과물을 내기 위한 

초기 단계에서는 창조적인 모형에 노출되는 것이 

긍정적인 영향을 미친다고 보았으며, (c)모형화된 

행태가 창조적 활동의 과제와 유사한 형태의 것이어야 

모델에 의해 긍정적인 영향을 받는다고 보았다. 

 

3. 연구절차 

3.1 1차 연구 

Round 1 : Life Context Probing 

1차 연구 참가자들은 총 10명으로 3 단계에 걸친 연구절

차에 따라 고전적인 문화적 탐색방법을 이용한 리서치 과정

에 참여하였다. 참가자들은 연구를 진행하는 시작에 오리엔

테이션을 통해서 어떻게 센서타이저(Sensitizer)를 이용하여 

자신의 일상을 기록하는지 오리엔테이션을 받도록 하였다. 

오리엔테이션을 마친 참가자들에게 연구팀은 우편을 통하여, 

7일 간의 자기생활 기록 과제를 담은 일기장 형태의 워크북, 

워크북에 붙일 사진을 즉시적으로 생산할 수 있는 폴라로이

드 카메라와 필름, 그리고 워크북에 콘텐트에 자신의 감성적 

상태를 표현할 수 있도록 하는 이미지들을 스티커의 형태로 

제공한 무드 스티커, 그리고 일반적으로 감성적 취향의 일기

를 작성할 때 사용하게 되는 장식용 펜과 캐릭터, 감성, 취향

을 반영한 다양한 종류의 스티커를 담은 워크북 패키지를 전

달하였다. 

 참가자들은 7일 동안의 과제에 따라 자신이 사진을 통하

여 기록하게 되는 다양한 감성을 스스로 발견하게 하고, 그

러한 감성을 표현할 때 사용하게 되는 다양한 상징, 표식, 이

미지 등을 통하여 기록을 진행하였다. 7일간의 워크북 작성

을 마친 참가자들은 각 3 개의 그룹으로 나뉘어서 그룹별 워

크샵을 진행하였다. 워크샵은 두 개의 세부적인 과제를 가지

고 진행하였다. 첫번째 과제는 자신이 일주일 동안 작성한 

워크북을 가지고 자신의 사진 스토리를 설명하게 하였는데, 

그런 스토리를 왜 사진을 통해 표현하고 싶었고, 그런 스토

리를 구성할 때는 어떤 인터페이스 요소들이 필요하면, 그와 

같은 스토리를 어떤 대상과 공유하고 싶어하는지에 대하여 

설명하도록 하였다. 
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그림 1. 무드 스티커(좌)와 개인 워크북 다이어리 (우) 

 

 

 

 

 

그림 2. 크리에이티브 세션의 그룹 스토리텔링 

 

3.2. 2차 연구 

Round 2 : Collaboration among trendsetters 

1차 연구를 통해서 완성된 시나리오를 가지고, 2차 연구

단계에서는 알파테스트 버전(alpha test version)의 웹 인터

페이스를 만들고, 약 30 명의 선도적 사용자층이 발견될 만

한 사용자 그룹에서 선발된 참여자들을 대상으로 웹 버전의 

문화적 탐색기법을 진행하였다. 진행의 형식은 고전적인 문

화적 탐색기법과 일치하고, 단지 센서타이저(sensitizer)가 

Web 2.0을 이용한 인터페이스로 전환되었다. 워크북의 형태

를 활용한 캔버스라는 사진공유 인터페이스와 워크북 작성 

시 활용되었던 무드스티커, 장식용 펜을 대체할 만한 메타포

의 서치 이미지, 컬러서체 등이 제공되었고, 배경사진이나 그

림 등이 제공되었다.  

그림 3. 사진 추가하기 상호작용 스크린샷 예제 

“

”
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3.3. 3차 연구 

Round 3 : The CVE as a Design Space 

2차 연구에서 발견한 사용자의 창조성 협업시스템의 인지

적 특성을 바탕으로 3차 연구는 실제로 일반을 대상으로 하

는 베타테스트 버전(beta test version)의 완전한 서비스 구

조를 기반한 웹 인터페이스를 통하여 진행되었다. 3차 연구

의 실험환경은 네트워크 시스템을 이용한 협업적 가상환경

(Collaborative Virtual Environment)을 이용하여, 댓글이나, 

사용자 제작 콘텐츠들이 창조성의 양적, 질적 향상에 어떤 

식의 영향을 끼치는지 관찰하였다. 3차 연구의 참가자들은 

배너나 광고 등을 이용해서 참가자 모집 공고를 보고 웹사이

트에 방문한 참가자들을 대상으로 이메일 사용이 확인된 

100명의 참가자들을 대상으로 실시하였다. 2차 연구에서 지

적되었던 인터페이스 구조 개선안을 반영하여 향상시킨 웹 

인터페이스를 이용하게 하고, 참가자들의 웹인터페이스를 이

용한 캔버스 사용상황을 기록하고 분석하였다.   

 

 

 

 
그림 7.  UGC 인터페이스 서비스 적용 예제 

 

3차 실험에서의 가장 큰 특징은 최초의 폐쇄적인 알파테

스트버전과는 달리 일반 사용자를 대상으로 익명사용자를 포

함하는 베타테스트를 진행하였을 때의 가장 큰 특징은 익명

사용자의 방문이나 댓글에 대해서 폐쇄적 그룹의 사용자 간 

의사소통에 의한 창조적 협업의 성과가 나타나지 않았다는 

점이다. 사회적 창조성의 성과물을 위해서는 관람자

(audience)의 정체성이 피드백의 성과로 의미가 있다고 볼 

수 있으며, 특히 친밀한 관계를 유지하는 고정적인 “친구관

계”가 친밀한 언어적 교환을 통하여 이루어질 때 조직적 의

미의 사회적 창조성이 발생할 수 있다는 점이 관찰되었다. 

 

5. 결론

연구에 참가한 참가자들은 기존의 사진공유 인터페이스나 

UCC 인터페이스의 경험에 의한 일반적으로 일관된 심성모

형들을 가지고 있었으며, 감성표현이나 UCC 개발에 대해서 

자신의 속한 집단과의 상호관계를 중심으로 한 몇몇의 매체

사용 특성을 보여주었다. 연구자들은 본 연구를 통해 Web 

2.0 인터페이스를 이용한 문화적 탐색기법의 장점을 다음과 

같이 결론지었다.  

첫째 고전적 문화적 탐색기법에 비해서 워크북을 제작하

거나, 카메라는 직접 배송해야 하는 부담은 줄어들면서, 웹 

인터페이스 사용에 대한 요구사항은 보다 구체적으로 도출될 

수 있었다. 둘째, 고전적 문화적 탐색기법은 참여자 각각의 

사용상황에 대한 묘사나 발견은 가능했지만, 참여자 간 상호

작용에 의한 역할, 활동, 학습효과 등에 대해서는 관찰할 수 

없었는데, 웹인터페이스를 통한 문화적 탐색기법은 참여자간

의 상호작용을 관찰함으로써 사용자의 가치, 역할, 활동특성, 

태도, 학습에 의한 2차적인 영향까지 모두 함께 관찰할 수 

있었으며, 이러한 측면은 Web 2.0의 사용환경 특성을 고려

했는데, 매우 중요한 장점이라고 평가할 수 있다. 셋째, Web 

2.0의 협업적 공간을 신제품 개발의 도구로 활용하게 될 때 

앞 서 언급한 두 가지의 특성에 의해서 가치지향적인 연구결

과를 도출할 수 있다는 장점 이외에 고객참여에 의한 신제품 

개발의 지속적이고 차별화된 형태를 구축할 수 있는 가능성

을 발견할 수 있었다. 이러한 현상은 지식공유와 조직적 창

조성이 기업의 업무성과에 미치는 영향력에 대한 새로운 관

점에서의 접근을 가능하게 하며, 이에 관한 연구는 미래의 

연구과제로서 남겨두도록 하겠다.  

사회적 상호작용을 이용한 창조성의 향상에 대한 연구는 

협업적 환경을 이용한 업무성과 제고 및 혁신활동에 있어서 

중요한 주제로 부각되고 있다. 협업적 창조작업의 참가자들

에게 성과물을 개선할 수 있도록 하는 요소로 본 연구에서는 

선행모형과 피드백, 그리고 친밀한 상호작용을 통한 관계성

이 관찰되었다. 본 연구는 웹2.0 환경을 이용한 사용자들의 

참여적 디자인 관점에서 검토되었지만, 협업적 창조성에 대

한 유의한 요소들은 다양한 사회적 협업환경에 적용 가능한 

측정도구라고 볼 수 있으며, 본 연구에서 지적된 인터페이스 

요소들은 향후 협업적 업무환경 설계에 있어서 활용될 가능

성이 높다고 생각한다.  
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