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Abstract 

Among various types of creativity, team creativity has been always receiving attention from both practitioners 

and researchers because most of works are done in a team format in organizations. Therefore, it would be the 

best way for corporate performance to increase when team creativity is managed carefully to increase in a steadfast 

way. Though there are lots of ways to grow team creativity, this study explores the issue of increasing the team 

creativity by adopting CMC (computer-mediated communication) and exploration and exploitation, which were studied 

separately, but never analyzed together in the same research framework. Experiments to prove the validity of the 

research questions are based on ABM (Agent-Based Modeling) simulation. Netlogo language was adopted to build 

a prototype engine for the simulation engine. Experiment results revealed that in the short-term, both broad CMC 

mode with high exploration and exploitation, and local CMC mode with high exploration and exploitation result in 

higher team creativity than other types of combination. However, in the long run, broad CMC mode yields higher 

team creativity level than local CMC mode.
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1. 서  론

우리나라의 국가 경쟁력을 높이는데 있어서, 과

거 수년간 국내 IT 시장의 꾸 한 성장이 큰 기여

를 한 것은 사실이다. 하지만  치열해지는 시장 

환경 속에서, IT 련 기업들이 과거와 같은 높은 

성장을 이루기는 쉽지 않아 보인다. 이러한 맥락에

서 요즈음의 IT 기업들은 IT와 산업 기술 간의 컨

버 스를 통한 다양한 신사업을 창출해 내고 있으

며, 특히 이러한 컨버 스의 핵심 솔루션으로써 스

마트 기술, 즉 IT가 다양한 산업 기술과 융합하여 

산업간 컨버 스, 인텔리 스(intelligence), mobility

를 가능하게 하는 기술이 부각되고 있다. 스마트 

기술을 확보하는데 있어서 무엇보다도 문 인 

지식을 확보하는 것이 필수 이지만, 그와 함께 다

양한 산업간 컨버 스를 해서 과거 어느 때 보다 

창의성이 요구되고 있다. 

창의성은 술에서부터 과학, 문학, 비즈니스 등 

많은 분야로 그 개념을 확장해 왔으며, 계속 연구

가 진행되고 있다. 이러한 창의성 련 연구 분야

에서는 수많은 정의들이 발견되고 있는데, 이 게 

폭넓게 정의되고 있는 창의성의 범 를 생각해보

면, 종종 그것들이 의미하는 것이 무엇이고, 언제 

창의 인 산출물들을 추구해야 하는지,  창의성

이 달성되는 시 을 어떻게 알 수 있는지 등에 있

어서 조직들이 왜 그 게 어려움을 겪는지를 쉽게 

이해할 수 있다.

지  창의성에 한 재의 정의들은 통 으

로 “품질 는 유용성의 표 을 충족시키는 완 히 

새로운 행 의 생성”이라는 의미를 가지면서 그 개

념을 서술하고 있다[7]. 한 창의성은 특허 용 

건수  연구자들 사이에서의 인용횟수 등과 같은 

정량  측정치들을 통해 측정을 하고 있는데, 이 

경우에 조직 수 에서는 그 조직의 필수성  효과

성을 유지하기 해 필요한 창의성을 동력화하는 

주요 수단으로써 종종 조직의 하부 단 인 을 고

려하곤 한다.

본 연구에서 우리는 컴퓨터 매개 커뮤니 이션

(Computer-Mediated Communication, 이하 CMC)

과 창의  과정인 탐색(exploration)과 활용(exploi-

tation)에 심을 두어서, 그것이 결국  창의성에 

미치는 향에 하여 고민하 다. CMC는 컴퓨터

를 이용하여 원거리  근거리에 있는 사람들과 커

뮤니 이션을 하는 일종의 커뮤니 이션 시스템이

다. 따라서, 그것은 물리 으로 함께 있지 못하는 

사람들로 하여  정보를 교환할 수 있도록 한다. 이

러한 CMC 범주에 속하는 것으로는 이메일, 채  

로그램, 인스턴트 메시지 등 인터넷 기반의 커뮤

니 이션 도구들이 있으며, 이는 의 작업환경

에서 매우 유용하게 활용되고 있다. 그러므로 이러

한 CMC의 사용은 조직 구성원들 사이에서의 더욱 

범 한 상호작용을 진할 수 있으며[21], 이

게 진된 상호작용은 시간의 흐름에 따라 조직의 

창의  과정에 향을 미쳐서 결국 의 창의성에 

향을 미칠지 모른다. 

결국, 본 연구는  창의성의 인지에 그 심을 

두며, 다음과 같은 두 개의 연구 이슈를 가지고 출

발한다. 첫째, CMC 환경을 시간의 흐름에 따라 어

떻게 가져가야 의 창의성을 높일 수 있는가? 둘

째, 최선의 CMC 환경을 구축하 을 경우에 시간

의 흐름에 따라 의 창의  과정인 탐색과 활용은 

어떻게 가져가야 하는가? 창의 인 조직생활에 있

어서 창의성이 만들어지는 상세한 과정을 이해하

는 것은 조직의 리자나 연구자들에게 모두 요

할 것이다.

상호작용하는 그룹들 사이에서 창의성은  

더 요해 지고 있고, 더 많은 연구 심을 받고 있

다.  창의성이 몇 명의 원으로 구성된 그룹을 

고려하기 시작한 이후로, 규모, 다양성, 응집력, 자

율성, 동성, 리더의 지원 타입, 과업 성격과 구조

화 정도와 같은  특성들은 의 창의성에 향을 

미치는 것으로 가정되어져 왔다[1, 6].

그런데, 기존의 창의성 련 연구들은 개인 창의

성과 조직 창의성 차원에서 창의성이 경 환경 요

소 는 조직성과에 미치는 향의 계를 살펴보

는 연구가 부분 이었으며, 어떤 조직  개인  
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요소 등이 창의  과정을 거쳐  창의성에 미치는 

향에 하여 로세스 시뮬 이션 근방법으로 

분석한 논문은 거의 찾아보기 힘들었다. 

한편, 우리는 CMC 는 창의  과정의 효과를 

면 히 이해하기 하여 시간  요소를 고려할 필

요가 있었다. 이러한 이유로, 설문조사 방법으로는 

분석하기 힘든 시간의 흐름을 고려한  창의성을 

조사하기 하여 에이 트 모델링 기법(Agent-Ba-

sed Modeling, 이하 ABM)을 채택했는데, 이는 조

직 내 구성원들을 에이 트로 간주하고 이들의 미

시 인 활동 결과를 시간의 흐름에 따른 거시  

상으로 분석하기에 합한 연구방법론이다. 

이에 본 연구에서는 다음과 같은 연구 목 을 

제시한다.

첫째, CMC 사용 형태를 로컬 모드와 역 모드

로 구분하고 CMC 사용이  내의 네트워크를 통

해서 탐색과 활용,  창의성에 어떠한 향을 미

치며, 창의  과정인 탐색과 활용이  창의성에 

어떠한 향을 미치는지 알아보기 하여  창의

성 모델을 제시하고 이를 분석한다.

둘째, 시간의 흐름에 따라서  창의성이 어떻게 

변경되는지를 보기 하여 제시된  창의성 모델

에 ABM을 용한다.

본 연구의 구성은 다음과 같다. 제 2장에서는 CMC, 

창의  과정인 탐색과 활용,  창의성에 한 이

론 인 배경  기존문헌을 고찰한다. 제 3장에서

는 이론  배경을 바탕으로 연구모형을 제시하며, 

제 4장에서는 실험  이에 한 결과를 제시한다. 

제 5장에서는 분석결과에 한 실무 인 시사 을 

제시하고 본 연구의 한계   향후 연구방향에 

하여 언 한다.

2. 이론  배경

2.1 컴퓨터 매개 커뮤니 이션

의 작업환경에 있어서, 컴퓨터가 제공해  

여러 명 인 기능이 있겠지만, 특히 요한 향

을 끼친 기능 의 하나는 아마도 커뮤니 이션 분

야일 것이다. 컴퓨터의 폭발 인 보 은 사용자들

이 서로를 연결하는 수단으로써 이를 활용하게 하

으며, 이제는 상호간의 커뮤니 이션 행 를 원

활하게 해주는 연결 매체로써 우리의 일상생활 속

에 필수불가결한 치를 차지하고 있다.

Leenders et al.[15]은 그들의 연구에서 커뮤니

이션의 한 빈도가 의 창의성을 높인다는 것

을 발견하 는데, 이는 커뮤니 이션을 원활하게 

해  수 있는 CMC의 활용으로 의 창의성이 

향을 받을 수도 있음을 추론할 수 있게 한다. 

CMC는 컴퓨터를 이용하여 문자를 포함한 다양

한 형태의 정보를 교환하는 것으로써, 이메일, 네트

워크 통신, 인스턴트 메시지, 문자 메시지, 하이퍼

텍스트, 원격 교육, 유즈넷 뉴스, 인터넷, 게시 , 온

라인 쇼핑, 화상 회의 등 다양한 형태가 있으며, 이

러한 CMC의 사용은 조직 내 커뮤니 이션 패턴을 

바꿀 수 있다. 이  연구들을 검토해 보면, CMC가 

조직 구성원들 사이의 정보 흐름을 강화하기 한 

도구로써의 잠재성을 가진다는 것을 확인할 수 있

는데[8], 이러한 CMC의 장 으로 말미암아 평소에 

커뮤니 이션을 잘 하지 않는 사람들도 보다 더 수

월하게 커뮤니 이션을 시도할지 모른다[21].

일반 으로 CMC는 서로 다른 공간에서 주로 활

자를 통하여 정보를 교환하기 때문에, 상 방이 실

제로 존재한다고 느끼는 사회  존재감(Social pre-

sence)이 하게 떨어진다[27]. 한 CMC를 통

해서는, 비언어  단서들을 가지고 달되는 정서

 측면까지는 즉각 이고 효과 으로 교류되기 어

려우며, 사회 인 맥락 단서의 부족으로 말미암아 

사람들은 타인보다는 자기 심 인 입장을 취함으

로써[28], 다른 사람으로부터의 향력을 받을 가

능성에 있어서는 일반 인 면 면 커뮤니 이션 

상황일 때 보다 더 낮을 수 있다. 특히 이러한 사회

 맥락 단서의 부족으로 말미암아 커뮤니 이션

의 당사자들은 그들의 계를 발 시키는데 많은 

시간이 걸릴 수도 있고, 민감한 개인  정보의 공

유를 용이하지 않게 할 수도 있다.
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이러한 이유 등으로 인하여, CMC는 사람들이 

반드시 다른 상 방과 커뮤니 이션을 할 것이라

는 것을 보장하지는 않고, 단지 그 게 하는 것을 

가능  해  뿐이다. 이에, Canessa and Riolo[4]는 

CMC 사용에 있어서 다음과 같은 두 가지 서로 다

른 방식을 제시했다. 첫째, 개인들이 시간의 흐름

에 따라 동일한 상 방들과 커뮤니 이션하기 하

여 CMC를 사용하는 것을 CMC의 로컬 모드라 한

다. 둘째, 새로운 상 방들과 커뮤니 이션하기 

하여 CMC를 사용하는 것을 CMC의 역 모드라 

한다. 본 연구에서도 이와 같이 CMC의 사용을 로

컬 모드와 역 모드로 구분하여 시뮬 이션을 하

는데, 여기에 해서는 일부 조작  정의를 하

다. 즉, CMC 사용의 로컬 모드는  내 구성원들

과 커뮤니 이션하기 하여 CMC를 사용하는 것

으로 보았으며, 역 모드는  내 구성원 뿐만 아

니라 다른 의 구성원들과 커뮤니 이션하기 

하여 CMC를 활용하는 것으로 본 것이다. 일반 으

로 로컬 모드로 CMC를 사용하는 경우에는 안정

인 네트워크를 형성할 것이고, 반면에 역 모드는 

불안정한 네트워크를 가져올 것이다[4]. 

2.2 탐색(exploration)과 활용(exploitation)

탐색의 개념과 활용의 개념은 주로 함께 연구 되

어져 왔다. 즉, 탐색과 활용은 기업의 략  합 

과정에 요구되는 두 가지 활동으로써, 일반 으로 

조직학습 역에서 서로 다른 형태로 인식 되어져 

왔다. March[18]가 ‘오래된 확실성의 활용(exploi-

tation of old certainty)’과 ‘새로운 가능성의 탐색

(exploration of new possibility)’이라는 구분을 제

시한 이래, 많은 연구자들도 다양한 형태로 탐색과 

활용을 구분해 왔다[9]. 를 들어, 일부 연구자들

은 략  제휴의 연구에서 탐색-활용의 이론을 

용했고, 제품 개발, 조직 신 그리고 조직성과 등 

다양한 분야에서 이 개념은 응용되어 지고 있다[3, 

14, 9]. 특히 새로운 기술의 탐색과 기존 지식의 활

용 사이에 존재하는 미묘한 자원 할당 문제는 이것

들이 기업의 응  생존과 련한 연구 분야에서 

주요 연구 주제가 되도록 하 으며, 특히 신과 조

직학습 분야에서 요한 주제가 될 수 있게 하 다.

구체 으로, 탐색 활동은 새로운 자원이 추가되

거나 새로운 지식을 얻게 되는 활동이고, 활용 활

동은 기업이 이미 가지고 있는 자원을 이용하거나 

기존 지식을 사용하는 활동으로 정의된다[10]. 즉, 

탐색은 새로운 지식을 추구하며, 활용은 기존 지식

의 이용  응용을 다룬다.

일반 으로 탐색과 활용 활동을 동시에 한다는 

것은 매우 힘든 도 으로 생각 되어져 왔는데[16, 

18], 그 이유는 이 둘이 서로를 배척하는 경향이 있

기 때문이다. 즉, 활용에 한 보상은 확실하고 믿

을 수 있는 반면에, 탐색에 한 보상은 불확실하

고 변동 가능성이 많기 때문이다.

최근 일부 연구자들은 각각 개별 인 두 개의 차

원으로써 탐색과 활용을 악한다[9, 10, 20]. 즉, 

양자 간의 자원 배분 문제가 아닌 개별 인 두 개

의 자원 투자 문제로 보는 것이다. 왜냐하면, 기존 

확실성의 추구가 가지는 장 도 있지만 과도하면 

조직이 경직되어서 단 으로 변화하며, 새로운 가

능성의 추구도 장 이 있지만 역시 과도하면 신뢰

성 감소와 통합비용의 증가 때문에 단 으로 변화

하기 때문이다[9, 10, 14, 18, 20].

이와 같은 연구의 흐름을 반 하여 본 연구에서

도 창의  과정으로써 탐색과 활용을 고려하여, 시

간의 흐름에 따라  창의성에 각각이 어떠한 차이

를 가져오게 되는지를 볼 것이다.

2.3  창의성

개인의 인지와 성격상의 특징에 한 연구로써 

시작된 창의성에 한 연구 분야는 작업 그룹[11]

과 조직 체[30]와 같은 더욱 역동 이고 상호 연

결된 사회  시스템들을 포함하면서 그 역을 넓

왔다. 그러나 개인에서 그룹 수 의 연구로 이동

하는 과정에서 창의성을 정의 내리는 문제는 기하

수 으로  더 복잡해지고 있는데, 본 연구에
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서 우리는  수 의 창의성에 해 강조를 할 것

이다.

창의성에 한 연구는 그룹 는  수 에서 창

의 인 작업에 한 잠재 인 효익과 손실 둘 다를 

보여주었다. 원들 사이에서의 상호작용은 다른 

사람들에 의해 표 되는 사고나 사상으로부터 도

출 될 것이다. 를 들어, 한 구성원으로부터의 진

술이나 아이디어는 다른 구성원들 사이에서 새로

운 감을 일으킬 것이다. 그러나 사회  태만, 산

출물에 한 제약  평가에 한 압박 등과 같이 

의 창의  활동을 방해하는 많은 걸림돌들이 있

다. 그럼에도 불구하고, 많은 연구들은 개인 으로 

혼자 일하는 것보다 이 훨씬 더 질 으로 우수한 

아이디어들을 산출하는데 도움을  것으로 이야

기 하고 있다[26].

실험  연구 환경에서, 의 상호작용 로세스

에 해 명백히 밝힌 연구는 거의 없다[11]. 그 결

과, 우리는 아직  내에서 개인들의 상호작용이 

어떻게  창의성 발  과정에 향을 미치는 지에 

해 완 히 이해하지는 못한 것처럼 보인다. 그 

동안  수 의 창의성에 한 문헌들은 원 간 

상호작용의 이론  요성에 해 크게 인지해 오

고 있으며[11, 22], 조직 내 구성원들과 다른 사람

들 간의 공식 , 비공식  사회  상호작용이 어떻

게 그들의 창의성에 향을 미치는지에 해서도 

심을 집 하고 있다. 를 들어, Perry-Smith and 

Shalley[22]는 사회 연결망 이론(social network 

theory)으로부터의 개념을 활용하여, 구성원들이 맺

고 있는 인간 계 네트워크에서 외부와 많은 연결

성을 가진 구성원들이 보다 많은 새로운 과 생

각에 노출됨으로써 창의  아이디어 측면에서 더

욱 정 일 수 있음을 제시하 다 

이상의 연구들에 한 검토를 통하여, 본 연구는 

사회  커뮤니 이션 환경 내에서, 조직의 구성원

들 사이에서 맺고 있는 네트워크를 고려한 훨씬 더 

체 인 을 가지고 창의성을 이해함으로써 

 창의성에 한 우리 개념의 확장을 추구한다. 

한 원들 간 컴퓨터를 활용한 커뮤니 이션 

수단뿐만 아니라, 조직 내 창의  과정에 심을 

집 함으로써, 우리는 어떻게  창의성이 우리의 

일상생활 속으로 유도되는지에 한 더 많은 이해

를 얻을 수 있을 것이다.

3. 연구모형

3.1 에이 트 모델링(Agent-Based Modeling)

에이 트 모델링 기법은 복잡한 사회  자연 

상을 그것을 구성하는 개체들 간의 상호작용으로 

보고, 그 개체들을 간단한 행동규칙을 갖고 움직이

는 가상의 에이 트로 만들어서, 에이 트들 간의 

상호작용을 모델화 시키는 것을 말한다. 한 마디로 

그것은 시뮬 이션 모델링의 특별한 형태인데, 특

히 조직 시스템을 연구할 때 잘 용된다.

체로 ABM은 휴먼 시스템의 연구에서 범

하게 사용 되어져 왔고[5], 구조와 성과 사이에서

의 계를 탐구하는 많은 연구 분야로 그 범 를 확

장하고 있다[24].

ABM은 상호작용하는 이질 인 에이 트들 집

단 사이에서 나타나는 미시  수 의 행 로부터 

어떻게 거시 인 상이 나타나는지를 탐구할 수 

있도록 한다. 즉, 변수들을 에이 트화 시켜놓고서 

마음 로 계를 맺도록 함으로써, 자연스럽게 도

출되는 의미 있는 기 들을 살려가면서 문제를 풀

이하는 것인데, 시간이 지날수록 에이 트들 간의 

계는 분명해 짐과 동시에 서로 계를 맺는 것과 

그 지 않은 것들이 생겨나면서 차 창발  행동

(emergent behavior)이 형성되기 시작한다. 다른 

모델링 기법과 비교하여 ABM을 사용할 때의 장

은 몇 가지가 있지만, 그 에서 가장 요한 것은 

ABM을 통해서 이러한 창발  상을 얻을 수 있

다는 이다. 

ABM에서 시스템은 에이 트로 불리는 자율

인 의사결정 개체들의 집합으로써 모형화 된다. 각

각의 에이 트는 개별 으로 그것의 상황을 평가

해서 어떤 행동 규칙에 기반을 두어 의사 결정하면
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서, 그들이 표 하는 시스템에 어울리는 다양한 행

동들, 즉 생산, 소비, 매와 같은 행동들을 수행할

지 모른다. 에이 트들 사이에서의 반복 이며 경

쟁 인 상호 작용들은 ABM의 특징인데, 거기서 

순수한 수학  방법의 범 를 벗어난 역동성을 탐

구하기 해서는 컴퓨터의 힘에 의지하게 된다. 결

국 ABM 내에서 다양한 목   역량들을 가진 에

이 트들은 특정한 문제를 해결하기 해서 력

으로 일하게 되는 것이다[17]. 

이러한 에서, 우리가 제시할  창의성 모형

에서의 각각의 에이 트들은  환경에서의 구성

원들을 표 한다. 각각의 에이 트들은  내의 다

른 에이 트들과 함께 일하는 것으로 가정되지만, 

같은 에서 일하는 많은 에이 트들은 목표와 개

인 성향의 에서 같아 질 필요는 없다. 한 

에이 트들은 그들이 의 내부와 외부 어디에서 

일하는지에 계없이 원들과 의사소통을 하는데 

있어서 자유롭다. 즉, 에이 트들은 인터넷 채  

소 트웨어, 미니 홈페이지, 블로그, 이메일 등과 

같은 다양한 형태의 CMC 수단을 활용할 수 있는 

것이다. 

 창의성의 정도는 다  에이 트들이 그들의 과

업을 해결하기 해서 어떻게 효과 으로 함께 일

을 하는지에 한 측정치가 될 수 있을 것이며, 바

람직한 해결책이 발견될 때 까지 ABM을 시뮬

이션 하는 것에 의해서, 목표로 한 문제가 매우 효

과 으로 해결되어질 수 있다.

3.2 제안 연구모형

본 연구의 연구모형은 <그림 1>에 제시된 것과 

같으며,  창의성은 CMC와 창의  과정인 탐색 

 활용으로부터 향을 받게 된다. 본 연구모형은 

다음과 같은 내용을 가지고 설계되었다.

첫째, 우리는 탐색과 활용이  창의성에 향을 

미칠 것으로 가정한다. 이 의 연구들을 보면, 

다수가  창의성보다는 기업 성과 측면에서 이에 

향을 미치는 탐색과 활용 활동에 해 심을 기

울 다. 를 들어, Rosenkopf and Nerkar[25]는 

조직 , 기술  경계 내에서 기업의 계속 이어지는 

기술  발 에 한 기술  탐색의 향을 조사했

다. 한 Nerkar[20]는 기업의 최근 지식 기 에 

한 일시 인 탐색과 활용의 향을 조사하여, 일시

 탐색은 완 히 새로운 재조합을 통하여 이  지

식을 찾고, 통합함으로써 새로운 지식을 창출하는 

것으로 보고, 일시  활용은 재조합 과정을 통하여 

새로운 지식을 창출하는 것으로 보았다. 이와 같이 

탐색과 활용은 기업의 성과를 측정하는 독립변수

로써 많이 활용이 되었으며, 본 연구에서는 기업의 

성과를 체한  창의성에 향을 미치는 변수로

써 탐색과 활용을 고려하 다. 

물론, 탐색과 활용이 합하게 추구될 수 있는 

경 환경은 다를 것인데, McGrath[19]는 탐색 

심  기업과 활용 심  기업의 차이에 해 언

하면서, 탐색 심  기업은 조직 내 높은 다양성

으로 인하여 변화하는 경 환경에서 높은 성과를 달

성할 수 있고, 활용 심  기업은 안정 인 경

환경에서 효율 으로 응이 가능하므로 높은 경

성과를 달성할 수 있다고 보았다. 이 게 탐색과 

활용이 성공 으로 실행되기 해서 요구되는 특

징들은 서로 다를 것이며 이는  창의성 개발 측

면에서도 서로 다른 향을 끼치게 될 것이다. 

둘째, 우리는 CMC가 정도의 차이는 있을 수 있

지만, 어떠한 형태라도  창의성에 향을  것

으로 본다. 작업자들이 그들의 작업을 더 용이하게 

하기 해서 이메일, 메신 , 스 드시트, 채   

기타 다른 모바일 기기와 같은 많은 디지털 도구에 

크게 의존하고 있는 의 디지털 작업 환경에서, 

CMC는 작업자들 사이에서 커뮤니 이션의 형

인 방식으로써 자연스럽게 나타나고 있다. CMC

는 작업자들이 그의 네트워크에서 사람들과 연락

을 취하는 것을 도울 수 있는데, 그것은  창의성

에 공헌하는 과정을 강화할 것이다. 즉,  구성원

들이 그들의 작업 반경 내에서 는 그것을 넘어서 

얼마나 많이 다른 사람들과 의사소통 하는지는 결

국에  창의성의 질을 결정할 것이다. 
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활용
(Exploitation)

탐색
(Exploration)

컴퓨터매개

커뮤니케이션
(CMC)

팀창의성
(Team Creativity)

<그림 1>  창의성에 한 제안 연구모형

제시된  창의성 모형에 한 ABM 근법은 

NetLogo version 4.1을 활용하여 실험 하 다. 실

험을 한 ABM 모형은 NetLogo 랫폼 상에서 개

발되었는데, 그것은 매우 다양한 의사 결정 문제들

에 해 시뮬 이션을 할 수 있게 하며, 특히 시간

의 흐름에 따라 발 하는 복잡한 시스템들을 모델

링 하는데 있어서 매우 합하다. 특히, 제시된  

창의성 모형은  환경에서 일하고 있는 개인들에 

해서 시간의 흐름에 따라 그들의 창의성을 보여

다는 가정과 시간의 흐름에 따라 은 일정 수

의 창의성이 나타난다는 가정에 기반을 둔다. 

NetLogo(http://ccl.northwestern.edu/netlo-

go/download.shtml)는 인스톨하고 운 하기에 매

우 쉽다. 사용자들은 어떠한 기술  지식 없이도 

모형을 탐구할 수 있다. 규모의 “model library”

가 존재해서, 사용자들이 다양한 형태의 모형들을 

참고할 수 있다. 이것들은 일반 으로 잘 정리되어 

있으며, 정리된 문서는 로그램에 있는 “informa-

tion” 탭을 통하여 쉽게 근할 수 있다. 게다가, 모

형의 라미터는 도식화된 “sliders”를 사용하여 쉽

게 변경시킬 수 있다. 모형에서의 상세한 부분들까

지 변경하길 원하는 사람들을 해서, “procedures” 

탭을 클릭하면 완 한 모형의 상세 코드까지 나오

게 되는데, 그것은 샘  모형들을 수정하는데 있어 

매우 용이하다. NetLogo 랫폼을 사용함에 따라, 

 환경에서 일하고 있는 구성원들은 에이 트로

써 표 되고, 다  에이 트들은 최소한의 행동 규

칙을 가지고서 자유롭게 일한다고 가정된다. 

본 연구에서는 연구모형을 통하여 각 에이 트

가 갖는 속성을 측정하여  창의성이 나타나도록 

하 다. 즉, 에이 트 차원에서 정보를 수집하 으

며, 분석하는 단 는 조직이 되도록 하 다.

4. 실 험

4.1 실험방법  결과

본 연구의 시뮬 이션은 시간 개념을 도입하여 

time-lag 1은 3개월로 설정했으며, 총 time-lag는 

48, 즉 12년으로 고정하 다. 즉, 시뮬 이션 1회마

다 time-lag 1부터 48까지 수행한다. 본 연구모형

을 실험하기 한 시뮬 이션 단계별 설명을 표로 

정리하면 다음 <표 1>과 같다.

<표 1> ABM 시뮬 이션의 단계별 설명

단계
시뮬 이션 

행
상세 설명

1
시뮬 이션 

기화

∘조직 구성은 체 300명, 20개 
으로 설정한다.

∘ time-lag 1에서  구성원들이 
맺을 수 있는 네트워크 수는 
체 최  가능 네트워크 수의 

1%∼10% 사이에서 임의로 
발생하도록 설정한다.

∘  구성원의 근속년수 분포를 
정규분포로 설정한다.

2
CMC 모드 

설정 
∘CMC의 역 모드, 로컬 모드 

 하나를 선택한다.

3
time-lag 1 
시뮬 이션 

수행

∘  구성원들이 CMC를 통해 
서로 네트워크를 형성한다.

∘형성된 네트워크를 통해  
구성원들은 탐색과 활용의 
창의  과정을 수행한다.

∘  구성원들에게 창의 으로 
쌓이는 지식을 통해  차원의 
 창의성을 측정한다.

4
time-lag ≥ 2 
시뮬 이션 

수행

∘MAS는 단계 3의 과정을 time- 
lag 2이상부터 48까지 수행 
한다.

5
체 160회 

반복 수행

∘단계 1부터 단계 4까지 체 
160회 시뮬 이션을 실시한다 
(CMC 역 모드 80회, 로컬 
모드 80회).
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(a) CMC의 로컬 모드 (b) CMC의 역 모드

<그림 2> CMC 사용 모드

이상의 <표 1>에 한 흐름도는 <부록 1>의 

ABM 시뮬 이션 흐름도로 자세히 설명 하 다. 

실 으로, 큰 조직에 속해 있는 한 개인이 조

직 내의 모든 구성원들과 네트워크를 형성하거나, 

는 어떠한 구성원들과도  네트워크를 형성

하지 않는다는 것은 불가능할 것이다. 오히려 큰 

조직에 속한 개인은 일정한 범  내에서 조직내 제

한된 구성원들과 네트워크를 형성한다고 가정하는 

것이 보다 실 일 것이다. 따라서 이러한 가정을 

바탕으로 본 연구에서는,  구성원들 간의 네트워

크 생성은 무작 로 구성될 수 있도록 하 다. 즉, 

모든 에이 트들 상호간 완 히 연결되는 네트워

크나 연결이  이루어지지 않는 네트워크가 생

성되지 않도록 하기 해서, time-lag 1에서는 네

트워크 비율이 최소 1%에서 최  10%까지 무작

로 용될 수 있도록 하 으며, time-lag 2부터는 

time-lag 1에서 발생한 네트워크 수가 무작 로 감

소 는 증가하도록 하여 시간의 경과에 따른 네트

워크 효과가 반 될 수 있도록 구성하 다.

한편, <그림 1> 연구모형을 시뮬 이션 하기 

한 시뮬 이션 용 방법  주요 측정 공식 에 

하여 설명하면 다음과 같다. 

CMC는 Canessa and Riolo[4]가 설명한 CMC의 

역 모드와 로컬 모드를 아래 <그림 2>와 같이 

구성하고 시뮬 이션을 실시 할 때마다 역 모드, 

로컬 모드 내에서도 각 에이 트들 간의 네트워크 

구성 비율을 무작 로 구성하도록 로그램화 하

다.

탐색(Exploration)은 네트워크 이질성(network 

heterogeneity)과 정보의 다양성(Information div-

ersity)을 반 한 새로운 지식의 추구 정도로 측정

하 다. 이를 하여 Reagans and Zuckerman[23]

이 기술한  구성원들의 근속년수 차이 등을 반

한 네트워크 이질성 식 (1)을 용하 다.

  
 



· ≠ (1)

여기서, 는  k에서  구성원 i가 동료 j에

게 할당하는 상호작용비율을 의미하며, 는  

구성원 i와 동료 j 사이의 근속년수 유사성의 정도

를 의미한다. 

즉, 탐색(Exploration)은 에이 트간 네트워크 이

질성을 통해 다양한 정보를 주고받으면서 새로운 

지식을 추구하는 정도로 측정하 다.

활용(Exploitation)은 조직 자원 는 기존 지식

을 개인 지식화해서 활용하는 정도로 측정하 다. 

이를 하여 Ashworth and Carley[2]가 정의한 KEI 

(Knowledge Exclusivity Index) 식 (2)를 이용하 다.

 


  




    (2)
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여기서, 


  
  






이며 는 의 

가장 큰 값을 의미 한다. 는 지식 s에 한 가

치이며, 은 개인 n에 한 가 치로서 0 <   

≤ 1이다. 는 0과 1 사이의 값을 갖게 되는데, 

KEI는  구성원이 특정한 지식, 기술  문성

을 배타 으로 보유하고 있는 정도를 나타내는 측

정지표이며[2], 이 지표가 높은 구성원은 특정 기

술이나 지식과 문성에 있어서 다른 구성원들에 

비해 배타 인 지식을 많이 가지고 있는 것으로 해

석할 수 있다. 한,  구성원 체의 KEI가 높아

지면, 해당 을 구성하고 있는  구성원들 간에 

서로 다른 기술과 지식, 문성을 많이 보유한 것

으로 해석할 수 있다. 본 연구에서 활용은 조직 자

원 는 기존 지식을 얼마나 개인 지식화 하여 활

용하 는지를 본 것이므로, 이러한 KEI를 에이

트들이 얼마나 이용하고 있는지, 즉 그 이용의 정

도를 계산함으로써 활용(Exploitation)을 측정한 것

이다. 

한편,  창의성은 에 필요한 창의 인 지식 

생성 정도로 측정하 다. 이를 하여 Lazaric and 

Raybaut[12]가 제시한 특정  내에서 이 지는 

창의  지식요소인   식 (3)을 용하 다.

    (3)

즉, 본 논문에서는  창의성을 Lazaric and Ray-

baut[12]의 연구를 바탕으로 ① 과업수행을 한 

의 노력수 , ②  내의 축 된 지식요소, 그리

고 ③ 상호작용에 따른 함수로 정의하 다. 여기서, 

는 시  t에서 창출되는  창의성의 수 이

며,  는 시  t에서의 의 과업수행에 한 투

입노력의 수 이다. 는  내에 축 된 지식요소

인   구성원간의 상호작용을 반 하는 로 구

성된 함수이다. 

Lazaric and Raybaut[12]는 가 매우 불확실

한 추계  로세스에 의하여 발생되므로 이를 모

수          ⋯    ≦에 의한 

포아송 로세스로 규정하 다. 한, 조직 내에서 

특정시  t에 있어서, 각 의 노력수 을  라 할 

때 이는 해당 이 조직 내에서 하는 실무  노력

의 수 인  로 이 지는 식 (4)로 정의하 다.

    
     …   ≦   (4)

이상과 같은 시뮬 이션 용 차, 방법  주

요 측정 공식을 반 한 ABM 시뮬 이션 로그

램을 완료 한 후 CMC 로컬모드 80회, 역모드 80

회, 총 160회의 시뮬 이션을 실시하여 체 으로 

그 평균값을 구하 으며, 그 결과는 다음과 같다.

<그림 3>과 <그림 4>는 창의  과정과 CMC 모

드의 상황에서 어떻게  창의성이 시간의 흐름에 

따라 변화하는지를 묘사한다. 여기서 broad-mode

는 CMC 사용의 역 모드를, local-mode는 CMC 

사용의 로컬 모드를 의미한다. 한편 창의  과정 

, 탐색  활용 활동을 높게 가져가는 것은 High

로 나타내었으며, 반 로 탐색  활용 활동을 낮

게 가져가는 것은 Low로 표시하 다.

<그림 3> CMC 모드와 활용이  창의성에 미치는 
향
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<그림 3>은 시간의 흐름에 따라, CMC 모드와 

창의  과정  활용이  창의성에 미치는 향을 

보여주고 있다. <그림 3>을 살펴보면,  창의성 

기 단계(time-lag = 1)에서는  창의성이 높은 

순서 로 [Broad-High > Local-High > Broad- 

Low > Local-Low]의 패턴을 보이고 있는 것을 

알 수 있다. 여기서 주목할 은, CMC 모드에 

계없이 활용 활동이 높은 경우가  창의성이 더 

좋게 나타난다는 인데, 이는  창의성의 기 

단계(time-lag = 1)에서는 활용 활동이 CMC보다 

창의성에 미치는 향이 더 크다는 것을 의미 한다

고 할 수 있을 것이다. 하지만, 이러한 패턴은 시간

이 경과함에 따라서 [Broad-High > Broad-Low 

> Local-High > Local-Low]의 순서로 창의성 수

이 변화하면서 각각의 차이도 기보다는 차 

커지고 있음을 확인할 수 있다. 이는 시간의 경과

에 따라 활용 활동보다는 CMC의 역 모드가 창

의성에 더 많은 향을 다는 것을 보여 다.

결국,  창의성은 시간 흐름을 고려하여 분석하

면, 기 단계에서는 CMC 모드에 계없이 기존

의 것을 활용하는 창의  과정을 높게 가져가는 것

이  창의성에 더 정 인 향을 미치지만, 이

러한 창의  과정을 통해 쌓인 지식 등은 CMC를 

활용하여  내부에서만 커뮤니 이션을 하는 것 

보다는  외부의 조직 구성원들과 CMC를 활용하

여 커뮤니 이션 하면서 공유될 때 더욱 의 창의

성 향상에 도움이 될 수 있음을 보여 다. 

<그림 4> 역시 <그림 3>의 경우와 비교하여, 

정도의 차이는 있지만  창의성 기 단계  시

간이 경과한 후에 있어서의 결과는 동일하게 나왔

다. 즉, 시간  측면에서 기에는 탐색 활동이 

CMC 보다 창의성에 미치는 향이 더 크나 시간

이 경과됨에 따라 CMC의 역 모드가 창의성에 

더 많은 향을 끼친다는 것을 확인할 수 있다.

<그림 3>과 <그림 4> 모두 공통 으로 CMC 

모드에 계없이,  창의성 개발의 기 단계에서

는 창의  과정에 집 하는 것이 더 효과가 있다는 

것을 보여 다. 하지만, 시간의 흐름에 따라 차 

역 모드의 경우에서 더욱  창의성이 높아지며 

이는 시간이 흐를수록 로컬 모드의 경우와 비교하

여 그 차이가  더 커지고 있음을 확인할 수 있

다. 아마도 CMC의 역 모드는 서로 익숙하지 않

은 사람들 사이에서의 불안정한 네트워크를 가져

오지만, 시간이 지나면서 보다 다양한 집단의 구성

원들과 정보, 지식들을 교환할 기회를 가지면서 

차 더욱 많은 구성원들을 포함할 것이기 때문에 로

컬 모드의 경우보다 더욱 강력하게  창의성을 

진할지 모른다. 결국,  내에서 창의  과정을 통

하여 되는 지식을 통하여 보다 창의 인 을 

구축하기 해서는, CMC의 역 모드를 극 으

로 활용하여 이러한  내지식이 조직의 더욱 많은 

구성원들과 공유될 수 있도록 해야 할 것이다.

<그림 4> CMC 모드와 탐색이  창의성에 미치는 
향

한, 시간의 흐름에 따라  창의성은 차 증

가하다가 일정 시간 이후는 창의성이 차 으로 

하강하는 형태의 모습을 보여 다. 즉, 에이 트들

은 CMC를 활용하여 시간이 지남에 따라 서로 정

보를 주고 받으면서, 정보를 활용하고 새로운 정보

를 탐색하는 활동이 증가함에 따라  창의성이 

차 증가하지만, 네트워크 도의 증가에 따라 조정

비용도 동시에 증가하여 지나친 도의 증가는  
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성과를 낮출 수 있다는 기존의 연구결과와 부합함

을 확인할 수 있다[23, 29].

4.2 시사

본 연구의 실험 결과를 살펴보면, 장의 실무자

들과 학자들에게 다음과 같은 몇 가지 의미 있는 

시사 을 제시 할 수 있다.

첫째, ABM은 CMC를 통해  구성원들이 서로 

상호작용을 함으로써 탐색  활용을 통한  창의

성 발 과정을 시뮬 이션 환경 내의 시간  패턴

으로 제공할 수 있다는 이다. 창의성 연구 분야

에서 리 사용되었던 통 인 방법은 설문조사 

방법 는 사례 연구 조사 방법이었다. 그러나, 최

근의 문헌에서 에이 트 기반의 방법들은 목표 변

수들의 시간  패턴을 조사하기 하여 많은 연구

자들에 의해 채택되기 시작했다[13]. 하지만, 탐색 

 활용 연구 분야에서 ABM 근법은 네트워크 

구조 으로부터 탐색과 활용, 성과를 측정하기 

하여 주로 활용 되어져 왔었다[13, 18]. 따라서 

본 연구처럼  창의성 연구 분야에서도 ABM은 

충분히 사용될 수 있으며, 종래의 설문 조사 방법

과 비교하여, 이것은 시간의 흐름에 따른  창의

성 수 의 변화를 악할 수 있는 독특한 장 을 

제공할 수 있다.

<그림 3>과 <그림 4>에서 보이는 바와 같이, 

 창의성은 시간의 흐름에 따라 기에는 크게 증

가하다가 차 증가폭이 완만해 지면서 후반부에

는 감소하는 역 U자 모양의 패턴을 보여주고 있는

데, 이러한 사실은 작업장에서 찰되는 일반 인 

행들과 일치한다. 그러므로 조직은  창의성을 

활성화하기 하여 어느 정도의 학습 시간을 확보 

해야만 한다는 것을 알 수 있다. 한,  창의성 

수 을 꾸 히 향상 유지시키기 하여, 창의  과

정으로써의 탐색과 활용 활동을  창의성이 필요

한 작업 기 단계에 강조해야 한다. 이후 시간이 

흐름에 따라 CMC를 활용하여 역모드와 같이  

내부뿐만 아니라  외부 구성원들과 폭 넓은 커뮤

니 이션 계를 형성하면서 정보  지식을 공유

해 나가야 할 것이다. 이를 통해  내부 구성원들

은 더욱 탐색과 활용 활동을 활발히 할 수 있을 것

이다.

둘째,  창의성 수 은 탐색과 활용으로 이루어

진 창의  과정에도 물론 많은 향을 받지만 무엇

보다 CMC가 역 모드로 활용될 때 높다는 것을 

확인할 수 있다. 이러한 결과로부터, CMC의 역 

모드는  내에서 탐색  활용의 창의  과정과 

더불어 여러 형태의 과업에서 강력하게 사용되어

야 함을 알 수 있다. 즉, CMC 사용에 있어서 역 

모드는  창의성 수  에서 로컬 모드보다 더 

높은 성과를 낼 수 있는 근방법이기 때문에, 조

직의 리자들은  구성원들이  내에서 안주하

여 과업을 처리하게 하기 보다는 다른  구성원들 

간의 활발한 교류  커뮤니 이션을 할 수 있는 

분 기를 조성하여 의 창의  역량이 강화될 수 

있도록 하여야 할 것이다.

셋째, 창의  과정인 탐색과 활용은 시간  흐름

에 계없이 모두  창의성에 향을 미치지만, 

 창의성 발휘가 필요한 작업 기에 더욱 신경을 

써야 한다. 한, 조직에 된 창의  과정을 통

한 지식은 시간이 경과함에 따라  내에서 뿐만 

아니라 다른 의 구성원들까지 법과 제도가 뒷받

침되는 범 내에서 조직 체 으로 공유시켜야 

체 인  창의성을 높게 리 할 수 있다. 따라

서, 시간이 경과함에 따라 조직은 CMC의 역 모

드가 형성 되도록 조직 네트워크를 리  설계해

야 할 것이다.

특히, 그린 시 의 도래로 인하여 인류 삶 개선

을 한 IT의 역할이 증 되고, 모바일 빅뱅에 따

른 신사업 기회가 과거 어느 때 보다 확 되고 있

으며, 스마트 컨버 스의 발  가속화로 인하여 산

업 간 경쟁구도가 변화하고 있는  경 환경에

서, 창의  과정을 거쳐  창의성을 극 화 하고

자 하는 노력은 그 어느 때 보다 요하다고 볼 수 

있으며, 그러한 수단의 일환으로써 CMC의 활용 

방식은 실무 인 의미를 가질 수 있을 것이다. 
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5. 결론  향후 연구방향

ABM을 활용하여 CMC 이용, 탐색과 활용으로 

이루어진 창의  과정이  창의성에 미치는 향

을 살펴보았다. 특히, 시간의 흐름에 따라 CMC 

역  로컬 모드, 탐색  활용의 높고 낮은 상태

를 기 으로 4개 집단으로 분류해서 분석해 보면, 

4개 집단별로 서로 다른  창의성 곡선을 나타내

다. 이는  창의성의 변화를 이해하고 측하는 

측면에서 매우 요하다고 할 수 있다.  창의성

의 일반 인 패턴은 시간의 흐름에 따라 증가하다

가 차 감소하는 모습을 보이는 역 U자 형태의 

한 모습을 보이고 있지만, 창의  과정과 

CMC 모드에 따라서  창의성은 의미심장하게 바

다. ABM을 통한 결과로부터 얻은 결론은 궁극

으로 높은 수 의  창의성을 획득하기 하여 

CMC는 더 역화 되어져야만 한다는 것이며, 이

러한 연구 결과를 바탕으로 향후  창의성  경

성과 향상을 해 다음과 같은 을 생각해 볼 

수 있다.

첫째, 작업 환경을 디자인 하는 것은  창의성

의 수 을 향상시키기 하여 요하다. 특히, 

리자들은 창의  과정과 CMC 모드 사이의 계를 

악하여,  운  시에 무조건 신이나 새로운 

것만을 추구할 것이 아니라 기존에 이 가지고 있

는 자원들과의 계를 고려하여 새로운 것과의 균

형을 유지하면서,  구성원들이 채택하고 있는 

CMC 모드와의 계성까지 면 하게 검토할 수 있

어야 한다.

둘째, 조직들이 어떠한 과업을 달성하기 해서 

특별한 종류의 CMC 모드를 사용할 때, 들은 그

들의 창의성 수 을 증가시키기 해 무엇을 언제 

해야 할지 알기를 원할지 모른다. 즉, 어떠한 변화

들이 일어났을 때,  창의성을 일으킬 수 있는 다

양한 동인을 이해하고 어떤 시 에 조직의 리 역

량을 집 해야 하는지를 악함으로써 더 나은 경

성과를 도출할 수 있게 될 것이다.

 창의성과 창의  과정  CMC 모드의 계

에 해 ABM을 활용한 시뮬 이션 방법으로 연

구를 해 보았으나, 여 히 미래 연구를 한 이슈

가 남아있다. 첫째, 제시된 연구모형은  창의성

에 향을 미칠 수 있는 수많은 변수들 에서 극

히 일부분만을 고려하고 있다. 향후 연구에서는 과

업의 복잡성,  문화, 개인 지식, 조직 구성원간 

맺고 있는 네트워크 등과 같은 더욱 요한 변수들

을 포함하면서 본 연구 모형이 확장 되어져야 할 

것이다. 둘째, 제시된 ABM을 통한 분석 뿐 아니

라, 다른 연구방법 들의 용을 통한 실증분석을 

시도하여 시뮬 이션 기반의 연구 결과에 해 

실성을 높일 수 있어야 할 것이다.
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<부록 1> ABM 시뮬 이션 흐름도
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