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ID3 알고리즘 기반의 귀납적 방법을 통한 모바일 공유 

경제 플랫폼의 성공요인 분석 
Analysis of Success Factors of Mobile Shared Economic Platforms 

using ID3 Algorithm-based Inductive Method

진동수*

Dong-Su Jin*

요  약  모바일 스마트 랫폼 심의 ICT 기술의 발 은 력  소비에 기반을 둔 공유경제 랫폼을 출 시키고 있

다. 본 연구에서는 2008년부터 2016년 재까지 상용화된 공유 경제 랫폼에 있어서 성공과 실패에 향을 미치는 요

인이 무엇인지 분석하고 공유 경제 랫폼이 활성화 되기 하여 필요한 정책  요인이 무엇인지 제시하고자 한다. 이

를 하여 성공한 공유경제 랫폼 사례와 실패한 사례에 한 분석을 진행하고, 성공과 실패에 향을 미치는 주요 

변수를 도출한 후 이를 기반으로 ID 3 알고리즘 기반의 귀납  분석을 실시하고자 한다. 이를 통하여 공유 경제 랫

폼의 성공과 실패에 있어서의 규칙들을 도출하여, 공유경제 랫폼의 상업  성공을 하여 필요한 정책  요인이 무

엇인지 제시하고자 한다.

Abstract  The development of ICT technology centered on mobile smart platforms have been emerging as a shared 
economic platform based on collaborative consumption. In this study, we analyze what factors affect success and 
failure in commercialized shared economic platforms from 2008 to 2016, and present what policy factors are 
needed to activate shared economic platform. To do this, we analyze successful cases of shared economic platforms 
and failed cases, derive key variables that affect success and failure, and conduct inductive analysis based on ID 3 
algorithm based on them. Through this, we present the policy factors for the commercial success of the shared 
economic platform by deriving the rules for the success and failure of the shared economic platform.

Key Words : Sharing economy Platform, Inductive learning, ID3 algorithm

Ⅰ. 서  론

2008년 미국 경제 기 이후, 미국 소비자 열 명  여

덟 명은 제품을 덜 구입하고자 하고, 열 명  아홉 명은 

더 간소한 삶을 살고자 노력하고 있다[1]. 이러한 상황 가

운데, 스마트 기술의 보 과 확 는 미국과 유럽을 심

으로 구입&소유 신 교환&임 라는 공유경제라는 새

로운 모바일 기반의 랫폼의 상업  진출을 만들어 내

고 있다. 표 인 공유경제 랫폼  하나인 우버(Uber)

의 경우 2016년 3월 기  기업가치가 625억 달러 이상으

로 성장하 고, 에어비앤비(Air B&B)의 경우 2016년 3월 

기  기업가치가 255억 달러 이상으로 성장하여 세계최
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의 호텔체인을 가진 힐튼의 기업가치(276억 달러)에 

육박하고 있다[2]. Danielle sacks(2011)의 서에서는 인

터넷의 성장단계는네가지로 구분되는데
[3], 첫 번째 단계

는 로그래머들이 소스코드를 자유롭게 공유하는 단계

이고, 두 번째 단계는 페이스북과 트 터처럼 사용자들

이 삶을 공유하는 단계이고, 세 번째 단계는 유투 와 같

은 동 상 공유 랫폼을 통하여 창조  콘텐츠를 공유

하는 단계이고, 네 번째 단계부터는 이와 같은 기술을 

용하여 실세계의 다양한 오 라인 자산들도 공유하기 

시작한다는 부분이다. SNS을 심으로 온라인 공간에서 

참여, 공유, 개방으로 확산되던 것이 모바일 기술, SNS, 

지불 기술의 발 으로 오 라인 공간에서도 참여, 공유, 

개방으로 확산되고 있고, 표 인 랫폼이 바로 공유

경제 랫폼인 것으로 단된다. PwC는  세계 공유경

제가 규모가 2015년에 350억불까지 성장하게 될 것이고, 

2016년도에 공유경제의 규모는 1천1백5십억 불 이상으로 

커질 것이라고 측한다[4].

우리나라는 2000년  이후 세계 인 ICT 강국으로 성

장하 지만, 공유결제 랫폼을 기반으로 한 성공사례는 

우버나 에어비앤비와 같이 외국 사례가 부분이고, 우

리나라만의 성공사례가 2016년 12월 기  으로 부

족한 것이 실이다. 본 연구에서는 우리나라에서 성공

인 공유경제 랫폼이 출 하고 있지 못한 이유를 상

업 인 측면에서 제시하고 이를 극복하기 하여 필요한 

사용자, 비즈니스, 정부의 역할을 종합한 정책  방안을 

도출하기 하여 2008년 이후 2016년 12월 재까지 상

업 으로 출 한 공유경제 랫폼을 성공한 랫폼과 실

패한 랫폼으로 구분하여 분석하고 우리나라 기업이 주

도하는 성공한 공유 경제 랫폼이 출 하기 하여 필

요한 정책  방향에 하여제시하고자 한다.  

Ⅱ. 문헌 연구

1. 공유경제 플랫폼 정의 

랫폼을 기반으로 한 비즈니스는 생산자와 소비자간

의 상호작용을 통한 가치창출 비즈니스로 정의할 수 있

는데[5], Lawlence Lessig(2008)는 공유경제 랫폼을 생

산된 제품을 공유해 쓰는 업소비 기반 시스템으로 정

의하 고[6], Rachel Botsman& Roo Roger(2010)는 특정 

사용자가 소유한 재화에 한 근권과 사용권을 다른 

사용자와 공유, 교환, 여함으로써 새로운 가치를 창출

할 수 있는 시스템으로 정의하 다[7]. Jeremy 

Rifkin(2001)가 자신의 서 “소유의 종말”에서 소유의 

시 는 끝나고 공유하는 시 가 올 것이라고 언 [8]하면

서 심을 받게 된 공유경제가 상업 으로 확산된 계기

는 2008년 세계 융 기라고 단된다. 송순 (2015)은 

세계 경제 침체로 인하여 산층이 축소하면서 산층이 

자신의 일과 소득원을 새롭게 만들어야 되었고 일반 개

인이 제공하는 렴하고 독특한 형태의 제품과 서비스가 

기업이 제공하는 량생산된 제품과 서비스보다 더 매력

으로 간주하는 사용자가 많아졌다고 언 하 고[9], 이

와 동시에 공유의 가치가 격히 떠오른 것은  세계

인 경제성장률 하로 은 비용으로 더 많은 효용을 얻

고자 하는 소비자 욕구가 증가했기 때문으로 단된다. 

이와 같은 경제  상황에 더하여 기술  측면에서 인터

넷, 스마트폰을 심으로 하는 ICT 산업의 발 은 이를 

가속화 시킬 수 있었을 것으로 단된다. 

세가지 측면 내용 

경제  측면 세계 융 기로 인한 산층의 몰락 

사용자 측면 “소유”에서 “공유”로의 패러다임 변화

기술  측면 스마트폰을 심으로 한 ICT 산업의 폭발  성장 

표 1. 공유경제 플랫폼의 세 가지 등장배경 
Table 1. Three background of the emergence 

of a shared economic platform

2. 공유경제 플랫폼 발전단계 

1990년  반 웹 라우 의 등장이후 고품 거래

(이베이), 차량 공유(집카), 스터디 공간 제공(토즈)과 같

은 제품을 구입하지 않고 임 &교환하는 비즈니스  모델

은 비즈니스화되기 시작하 고, 이와 같은 비즈니스의 

핵심에는 P2P(Peer to Peer) 랫폼이 있는 것으로 단

되는데, 2001년 MP3 일을 개인 간 공유하게 하는 

Napster나 일 공유 사이트인 Gnutella의 등장이후 리

스로 표되는 오 소스 운동에서 시작하여 업  측

면의 게임에 한 오  소스 커뮤니티로 발 하여 온 것

임을 찰할 수 있다[10]. 이후 P2P 기술은 랫폼 기술

로 확 되었고, 1세  랫폼 비즈니스가 애 의 아이폰 

이후 등장한 스마트 생태계 기반 비즈니스이었다면 2세

 랫폼 비즈니스는 에어비앤비와 우버의 등장이후 조

명 받고 있는 공유경제 기반 랫폼 비즈니스로 악 가

능하고, 이와 같은 공유경제 랫폼은 모바일 기술과 

목되어 비즈니스화되고 있다. 와 같은 측면에서 공유

경제 랫폼의 발 단계는 그림1과 같이 제시할 수 있다. 



The Journal of The Institute of Internet, Broadcasting and Communication (IIBC)

Vol. 17, No. 1, pp.261-268, Feb. 28, 2017. pISSN 2289-0238, eISSN 2289-0246

- 263 -

P2P 기반 랫폼

(Napster, Gnutella)

모바일 OS기반 랫폼

(iOS, 안드로이드)

공유경제 기반 랫폼

(Airbnb, Uber)

그림 1. 공유경제 플랫폼의 발전단계 
Fig. 1. Development phase in Shared economy 

platform

3. 공유경제기반 비즈니스 모델

공유경제 랫폼이 작동하기 해서는 제품과 서비스

를 제공하여 자원을 공유하고 가로 수익을 얻게 되는 

제공자와 이와 같은 제공자가 제공하는 제품과 서비스를 

사용하고 사용 가를 지불하는 사용자가 있고 양자를 연

결하는 랫폼이 존재한다. 이와 같은 랫폼은 제공자

와 사용자를 연결하고, 양자간의 신뢰(Trust)를 제공하

고 양자간에 필요한 정보를 제공하는 역할을 수행한다

[11]. 인터넷 기술 기반 비즈니스 모델을 최 로 정의한 

Timmers의 연구[12]에서는 인터넷 기술 기반 비즈니스 

모델의 구성요소로 참여자, 참여자의 역할, 수익모델로 

정의하 다. Timmers의 모델을 기반으로 참여자, 참여

자의 역할, 참여자의 수익을 표2와 같이 정의할 수 있다. 

참여자 역할 수익 

제공자 유휴자원의 제공 여수익

사용자 제품과 서비스의 사용 이용가치

랫폼 연결, 신뢰, 정보제공 계수수료

표 2. 공유경제 플랫폼 비즈니스 모델 
Table 2. Shared economy platform business model

III. 모바일 기반 공유경제 플랫폼에 

대한 분석 

본 에서는 Yin의 사례분석 방법론[13]과 진동수등

의 귀납  추론 방법[14]에 기반을 두고, Kumar등의 사

례연구[15]를 참조하여 사례분석에 기반을 둔 귀납  추

론을 실시하고자 한다. 2016년 12월 11월 기  

http://meshing.it 사이트를 통하여 제시된 공유경제 랫

폼을 제공하는 사업자수는 25개 사업 역을 심으로 

 세계 132개 국가에서 9,731개이고 투자액이 85억불에 

달하고 있다. 표 인 공유경제 랫폼 기반 기업들을 

표3과 같이 주요 사업 역을 심으로 나타낼 수 있다. 

사업 역 주요 기업 

액세서리 & 선물 Borentra, ConnectingDU

도서 & 술
a city with quirk, Amazon Textbook 

Buyback

비즈니스 & 신 four40 Ventures Limited, Astia

커리어, 잡 & 직업 The Fortune Society, Fancy Hands

창의성, 미디어 & 아트 Crafty Wonderland, Emphas.is

DIY Made by Hand, Somerset Crafts

교육 Biomimicry, Google Science Fair

에 지 Community Energy Scotland

엔터테이먼트 ADAM STREET, EverTrue

농업 & 재배
BrightFarms, Cabot Creamery 

Cooperative

패션 & 의류 Pretachanger, ZAOZAO

재무 & 경제 crowdfunder, Emphas.is

푸드 & 드링크 pro-use produce, BrightFarms

공공 Connected Bits, #VTResponse

헬스 & 피트니스 The Thinking Moms' Revolution

주택 개선 1000 Tools, AirSorted

유아용품 Box Play for Kids, Atoms

마  서비스 72andSunny, CONSUMERBELL

모바일러티 Publictransportation.org

천연자원 & 환경 #ScienceChat

부동산 Caroline Collective

계  & 휴가 Amazigh Aventura, Bentley's House

기술 & 데이터 Meteor, Connected Bits

여행 Waymate, GogoBot

업사이클링 & 리사이클링 recovers.org, 1-800-Recycling

표 3. 공유경제 플랫폼 영역과 주요 기업 
Table 3. Shared economic platform categories 

and major business 

1. 사례선택

본 에서는 Meshing.it에서 제시한 모바일 기술 기반 

공유경제 랫폼 제공 기업들  성공사례로 우버, 에어

비앤비, 리 트(Lyft), 테크 (Techshop)의 네곳의 기업

을 선정하 고, 실패 기업으로는 집카(Zipcar), 코 일 유

카, 블랙젯, 튜터스 리(Tutorspree), 라이드조이(Ridejoy), 

네이버로우(neighborrow)의 여섯 곳의 기업을 선정하

다. 성공과 실패의 기 은 2015년과 2016년 시장 유율

과 사용자들의 선택비율을 참조하 고, 공유 경제 랫

폼 기반 문가와의 델 이 분석을 통하여 검증 차를 

수행하 다.  3.2 사례분석 

1. 성공사례 

우버(Uber)

모바일 애 리 이션을 통하여 사용자와 차량을 연결
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하여 주는 서비스를 제공하는 기업으로 2009년 창업되었

고, 2016년 11월 기  세계 50여 개국에서 서비스되고 있

으며 기업 가치는 625억불에 달한다. 사용자와 일반택시

를 연결하는 우버 택시와 일반 사용자가 자신의 차량으

로 서비스를 제공하는 우버 엑스가 있다. 우버는 사용자

에게 가용성, 편의성, 합리  요 을 제공하 고, 운 자

에게 있어서 유휴자원을 활용한 새로운 수익모델을 제공

할 수 있었다. 주요 참여자에게 확실한 이익(참여자 이

익)을 제공할 수 있었고 사용 후에 운 자와 사용자간 평

을 통한 평가 시스템을 제공(신뢰기능 제공)할 수 있

었던 것이 주된 성공요인인 것으로 악할 수 있다.

에어비앤비(Airbnb)  

사용자의 주거지 공간을 모바일 애 리 이션을 통하

여 필요한 다른 사용자에게 임 하는 서비스를 제공하며 

2008년 창업되어, 2016년 12월 기  190여 개국의 60만개 

이상의 숙소가 등록되어 있고 기업 가치는 255억불에 달

하고 있다. 에어비앤비의 성공요인은 소셜 네트워크와 

연동되는 소셜 연결기능을 통하여 숙소 제공자와 사용자

의 활동을 사 에 체크하는 가운데, 비면 면 에서 

발생할 수 있는 리스크를 최소화하는 신뢰(Trust)기능

을 제공하고 있고, 제공하는 결제 시스템이 로벌 기반

으로 연동되고 있으며, 렴한 가격과 더불어 지인의 

주거지에서 숙박을 하며 기존 숙소에서 찾아 보기 힘든 

문화체험을 통한 차별성을 제공하여 참여자 상호간에 분

명한 이익을 제공하고 있다는 에 있다고 단된다. 

리프트(Lyft)

2007년에 설립된 짐라이드를 모태로 2012년 설립된 

리 트는 우버와 유사한 사업모델을 가지고 있으나, 차

이 이 존재한다. 먼  등록된 차량에 분홍색 콧수염을 

장착하고 승객은 앞좌석에 앉는 방식으로  친 함을 강

조하면서, 철 한 체크 시스템(신뢰기능)을 통하여 검

증된 기사만 등록되고, 기사의 무사고 경력과 범죄 유무 

검증, 사고 보상 보험 가입 상태 등 정보를 사용자에게 

제공한다. 목 지 기능을 통하여 기사는 목 지가 같은 

사용자를 승차시킬 수도 있는 차별화된 기능을 제공하고 

있는 것으로 해지며, GM사와 공동으로 무인 자동차 

호출 네트워크 시스템을 개발하 고, 리 트는 2016년 1

월 GM사로부터 5억달러의 투자를 유치하 고, 기업가치

가 55억불에 달하고 있다. 

테크숍(Techshop)

2006년에 창립된 테크  서비스는 사용자간 유휴 생

산설비를 공동으로 사용할 수 있도록 지원하는 서비스이

나. 톱과 해머와 같은 공구에서 3D 린터, 이  삭

기, 3D 설계 소 트웨어 같은 문도구까지 제공한다. 사

용자는 테크 에 월 125달러만 지불하면 환산 가치만 

100만 달러에 육박하는 제조 설비를 자유로이 사용할 수 

있다. 테크 의 성공에는 회비에 근거한 분명한 수익모

델이 존재하고 있고, 고가의 장비를 렴하게 사용할 수 

있도록 하는 뚜렷한 사용자 가치(참여자 이익)를 제공

하고 있기 때문인 것으로 악된다. 

2. 실패사례

집카(Zipcar)

시간단 로 차량 여의 B2C 서비스를 제공하 으며, 

RFID 기반 회원카드를 사용하여 차량이용, 사용시간, 운

행거리를 산출하여 요 을 책정하는 방식으로 간편한 인

터넷  화 약, 시간당 여를 통한 터카 비 렴

한 비용, 많은 용 주차장과 같은 장 이 존재하여, 2011

년 미국 나스닥에 12억 달러에 상장되었고, 매출실 은 

지속 으로 증가하 지만 차량구입과 주차장 확보에 사

용된 기 투자비용이 과다하고 충분한 시장이 형성되

지 못하여 수요부족(시장부족)으로  한 수익성을 

확보하지 못하여 결국 2013년 AVIS에 4.9억불에 인수 합

병되었다. 

유카

코 일의 자회사인 코 일 네트웍스가 2013년 출범한 

차량 공유 서비스인 유카는 국 주요 철도역에서 차량

을 단기 여하는 서비스로, KTX·지하철역 등 코 일의 

교통 인 라와 연계될 수 있다는 차별성을 가지고 있으

며, 2014년에는 업계 최 로 카쉐어링을 제공했지만, 유

카는 경쟁사보다 상 으로 높은 요 , 낮은 인지도로 

인하여(마  비용과다) 사업 출시 후 20억원의 자를 

기록하 고, 결국 2016년 7월 해당 사업에서 철수하 다. 

블랙젯

2012년 출범한 블랙젯은 제트 비행기의 우버(Uber for 

Jests)로 자리매김 하겠다는 목표하에 출범하 다.연간 

회원으로 가입되어야 사용자들이 이용할 수 있었는데, 

이를 뒷받침할 수 있는 충분한 수요와 공  네트워크를 
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확보하지 못하 고, 고가의 요 체계와 이로 말미암은 

사용자의 재 탑승이 원활하게 이루어지지 않아(네트워

크 효과 부족) 2013년 서비스 일시 단사태와 지속 인 

투자유치 실패로 인하여 2016년 7월 사업이 단된다. 

튜터스프리(Tutorspree)

2011년 창업된 튜터스 리는 학습자와 튜터를 연결하

는 랫폼을 제공하는 사업모델로 시작하 다. 다른 선

두 진입자가 존재하던 상황에서 후발주자이었던 튜터스

리는 차별화된 기능으로 개인 교습 연결서비스에 더하

여 개 서비스와 튜터에 한 스 쥴링 기능을 제공하

지만, 고정비용을 상쇄할 수 있을 만큼의 속도로 성장

하지 못하 고, 사용자 수요를 지속 으로 창출하지 못

하고(수요부족), 2013년 8월 폐쇄되고 말았다. 

라이드조이(Ridejoy)

라이드조이는 공유서비스로 카풀을 제공하는 기업으

로 2011년에 창립되었다. 창립 첫 해 던 2011년에 사용

자가 한 달에 약 30%씩 늘었으며, 2만5,000명 이상의 승

객과 운 자들이 등록했고, 탑승이 완료된 횟수는 1만 번

으로 추정되었고, 130만 달러의 투자를 유치하 다. 그러

나 2013년 상반기부터 학 웹사이트의 카풀 게시 의 

무료 카풀과 치열한 경쟁을 벌이기 시작하 다. 라이드 

조이 사용자들이 수수료 10%을 지불하는 신 운 자들

에게 을 직  건네는 방식을 선호하기 시작한 것이

다. 사용자의 이탈이 발생하 고 결국 폐업하 다. 

네이버로우(neighborrow)

네이버로우(Neighborrow.com)는 사용자들이 진공청

소기, 망치, 믹서 등의 가정용품을 공유하도록 지원하는 

랫폼으로 2006년 창립되었지만, 상 으로 사용빈도

가 낮은 용품 주로 서비스되다가 인 사용자 집

단(Critical Mass)을 형성하지 못하 고 2011년 폐업

하고 말았다. 충분한 시장이 형성되지 못하여 수요부족

으로 인한 과도한 마  비용 한 폐업의 원인인 것으

로 해진다. 

3. 사례테이블의 구성

의 성공사례 4개와 실패사례 6개에 한 분석 작

업을 통하여 성공과 실패에 향을 미치는 변수로  분명

한 참여자 이익(P: Participant benefit), 신뢰기능 제공(T: 

Trust provide), 수익모델(R: Revenue model) 확보, 수요

창출(D: Demand creation, 비용 리(C; Cost management), 

사용자 이탈(U; User breakaway)을 표4와 같이 도출하

다. Paul Timmers의 연구[12]에서는 온라인 비즈니스 

모델의 핵심 키워드로 수익모델, 참여자에 한 잠재  

이익을 제시하 는데 모두 사례분석에서 도출된 변수와 

일치하고 있고, 정보 개상의 네 가지 역할에 하여 제

시한 Bailey& Bakos의 연구에서는[11]에서는 집약화(A; 

Aggregating), 상호연결(Matching), 신뢰제공(T: Trust), 

거래 진(F: Facilitation) 에서 복된 신뢰제공이외의 

세 가지 변수를 추가하고자 한다. 도출된 변수와 함께 공

유경제 랫폼이 상업 으로 성공한 경우는 S(Success)

로 실패한 경우는 F(Failure)를 결과변수로 표4와 같이 

변수 테이블을 구성하 다. 

변수 설명 

참여자 이익
공유경제 랫폼은 참여자에게 분명한 이익을 제

공할 수 있어야 한다. 

신뢰기능제공
공유경제 랫폼은 참여자가 서로 믿을 수 있는 신

뢰기능을 제공할 수 있어야 한다. 

수익모델
공유겅제 랫폼은 지속유지가 가능한 수익을 창

출할 수 있어야 한다. 

수요창출
공유경제 랫폼은 네트워크 효과를 창출할 수 있

을 정도의 수요를 만들어야 한다. 

비용 리
공유경제 랫폼은 비용으로 인한 압박을 받지 않

아야 한다. 

사용자 이탈
공유경제 랫폼은 사용자들은 이탈하지 않아야 

한다. 

집약화
공유경제 랫폼은 규모의 경제 혹은 범 의 경제

가 가능하도록 지원하여야 한다. 

상호연결
공유경제 랫폼은 구매자와 매자가 용이하게 

만날 수 있도록 지원하여야 한다. 

거래 진
공유경제 랫폼은 비용감소를 통하여 거래가 용

이할 수 있도록 지원하여야 한다. 

표 4. 변수 테이블 
Table 4. Variable table 

표4에서 제시한 아홉 가지 변수를 기 으로 표5과 같

이 성공한 공유경제 랫폼 4곳과 실패한 공유경제 랫

폼 6곳을 심으로 표5와 같이 사례 테이블을 구성할 수 

있다. 

4. ID3 알고리즘 기반의 귀납적 추론 

표5의 사례 테이블에서 제시한 여섯 가지 변수와 성공

과 실패 여부에 한 변수를 바탕으로 10개의 공유 경제 

랫폼 사이트에 하여 ID3 기반  알고리즘[16]를 기반

으로 작성된 귀납  추론 도구인 UNIK을 사용하여 다음

의 그림2와 같이 의사결정나무(Decision tree)를 도출하 다. 
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참여

자

이익

신뢰

기능

수

익

모델

수요

창출

비용

리

이탈

방지

집약

화 

상호

연결

거래

진
결과 

우버 Y Y Y Y N N Y Y Y 성공

에어B&B Y Y Y Y Y Y Y Y Y 성공 

리 트 Y Y Y N Y Y Y Y N 성공 

테크 Y N Y Y Y Y Y Y N 성공

집카 Y N Y N N N N Y Y 실패 

유카 Y N N N Y N N Y N 실패 

블랙젯 N N Y N N N Y N N 실패 
튜터스

리
Y N N N N N Y Y N 실패 

라이드

조이
Y N N N N N Y Y N 실패 

네이버

로우
N N N N N N N N N 실패 

표 5. 사례 테이블 
Table 5. Case table 

그림 2. 의사결정 나무
Fig. 2 Decision Tree

그림2에서 제시한 의사결정 나무를 바탕으로 공유경

제 랫폼의 상업  성공에 있어서 가장 큰 향을 미치

는 변수로 신뢰기능(Trust)의 제공과 네트워크 효과를 

가능하게 하는 한 사용자 집단(Critical mass)를 창

출하도록 하는 한 수요(Demand)를 어떻게 도출할지

에 한 부분으로 제시할 수 있다. 공유 경제 랫폼의 

주요 참여자에 한 상호 신뢰(Trust)를 제공한 경우 생

존할 수 있었지만, 상호신뢰(Trsut)를 제공하지 못하고 

한 수요를 창출한 경우만 생존의 경우를 발견할 수 

있었고, 한 수요(Demand)까지 창출하지 못한 경우

에는 그 지 못하 음을 발견할 수 있다.

VI. 결  론

III  에서는 2008년 이후 상업화된 표 인 공유경

제 랫폼에 한 성공사례와 실패사례를 분석하는데 있

어서 10개의 사례의 성공과 실패에 향을 미친 핵심변

수를 도출하고, 이에 더하여 Bailey & Bakos(1997) 모델

[11]과 Timmers(1998) 모델[12]을 기반으로 종합 으로 

변수를 도출하고 이를 기반으로 귀납  추론을 실시하여 

공유 경제 랫폼에 한 상호신뢰의 제공과 한 수

요 창출이 가장 요한 변수임을 발견하 다. 이를 바탕

으로 공유경제 랫폼에 하여 표1에서 제시한 공유경

제 랫폼의 주된 참여자인 사용자, 정부, 기업이 어떠한 

역할이 필요한지에 하여 표6과같이 나타낼 수 있다.

변수 설명 

사용자의 역할 상호간에 신뢰구축 시스템의 제공

정부의 역할
정부주도 비 리=>정부주도 리=>민간주도 

비 리=>민간주도 리의 단계  근 

기업의 역할 제3자와의 력  계를 통한 수익모델 구축 

표 6. 공유 경제 플랫폼에 대한 정책적 제언 
Table 6. Policy recommendations for Shared 

Economic Platforms 

1. 사용자의 역할 측면  

공유경제  랫폼이 성공 으로 안착하기 하여 필

요한 부분으로 사용자에게 분명한 이익을 제공하며 네트

워크 효과를 통한 한 수요를 지속 으로 창출하여야 

하고, 무엇보다 랫폼과 사용자, 사용자와 사용자간의 

상호신뢰 확보가 으로 요구된다. 랫폼과 사용자

간의 신뢰확보 측면에서 살펴볼 수 있는 사례  하나는 

2011년 에어비앤비에서 자신의 집을 제공한 사용자가 다

른 사용자를 통한 손을 당한 후 에어비앤비 CEO가 신

속한 사과와 더불어 큰 보상 을 지불한 것도 이와 같은 

맥락에서 살펴볼 필요가 있다. 사용자와 사용자간의 신

뢰 확보측면에서 성공한 공유경제 랫폼으로 평가받고 

있는 우버, 에어비앤비, 리 트에 있어서 사용자간의 평

 시스템, 철 한 사  체크 시스템, 사용자간의 소셜 네

트워크를 통한 필터링 시스템을 통하여 공유 경제 랫

폼의 한계인 비 면 상호작용에서 나타날 수 있는 문제

들에 효과 으로 응하는 수단으로 평가된다. 공유경제 

랫폼에 참여하는 사용자에 한 신뢰 확보를 한 이

와 같은 제도  장치가 으로 요구된다. 

2. 정부의 역할측면 

Rachel Botsman(2011)는 “서로 잘 모르는 사람들끼리 

신뢰하는 것이 공유경제의 핵심이다.”라고 언 하 다

[17]. 공유경제 랫폼들이 가장 많이 활용하는 방법이 
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계를 기반으로 한 신뢰기능에 기반을 둔다. 2016년 12

월 기  상용화된 국내의 다수 공유 경제 랫폼은 성

공한 외국의 공유경제 랫폼에 비하여 이와 같은 소셜 

네트워크에 심을 둔 신뢰 구축 측면에서 랫폼 자체

가 가지고 있는 폐쇄성으로 인하여 정도가 낮다고 단

된다. 이를 극복하기 하여 소셜 네트워크에 기반을 둔 

신뢰구축 차원이 아닌 정책  차원에서 극복할 수 있는 

방안이 필요하다. 외국에 비하여 부족한 신뢰  계를 

구축하기 하여 향후 공유경제 랫폼에 하여 비 리

사업을 심으로 정부 차원의 지원이 필요하고, 이러한 

과정을 통하여 신뢰 계가 충족되게 되면, 정부 차원의 

리 사업과 일반 민간 차원의 비 리 차원으로의 단계

 발 이 필요하고, 궁극 으로 민간이 주도하는 리 

기반 공유 경제 랫폼에 한 비즈니스 모델들이 개발

될 필요가 있는 것으로 단된다. 

3. 기업의 역할 측면 

공유경제 랫폼의 화 이 에 앱 스토어나 구  

스토어와 같은 랫폼 비즈니스가 성공할 수 있었던 가

장 큰 이유는 합리 인 수익 배분 로그램이 존재하

기 때문이고, 유투 와 같은 동 상 랫폼의 경우 고

사와의 계설정을 통한 합한 형태의 수익모델을 확보

하 기 때문에 가능한 것으로 단된다. 공유경제 랫

폼 한 하나의 기업이므로 수익모델의 확보가 이

다. 2016년 12월 기  다수의 공유경제 랫폼은 수수

료에 기반을 두고 존재하지만, 향후 공유경제 랫폼간

의 경쟁이 치열하게 되면, 매자나 구매자 모두에게 무

료 혹은 매우 가를 표방하는 랫폼으로 환될 가능

성이 크다. 공유 경제 랫폼을 둘러싼 이해 계자들에

게 있어서 고주와의 계를 어떠한 양상으로 설정하게 

하는지에 한 근이 필요하다고 단된다. 
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