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Abstract

The development of IT is transforming from the way it has been working face-to-face in performing 

projects to the online collaboration method using web-based tools. Therefore, various online collaboration 

tools are being developed and commercialized, including ‘Google Docs’, which is called the online office. 

Using these online collaboration tools, users can share documents with other users and collaborate in real 

time. Therefore, in recent years, companies and educational institutions have been using online collaboration 

tools to carry out tasks and projects that require collaboration. Various factors can affect the project 

performance satisfaction through online collaboration tools. In this regard, it is necessary to confirm the 

factors affecting the satisfaction of the project performance. However, there is not enough empirical research 

on the satisfaction of the performance through the online collaboration tool. Therefore, this study will 

investigate the mechanism of project performance satisfaction through online collaboration tool considering 

the Individual characteristics of the project performing subject, the relationship characteristics between 

the project members, and the system characteristics of the collaboration tool.
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1. Introduction

특정 과업을 수행함에 있어서 공동으로 작업

하는 업 방식은 생각을 서로 공유하고, 업무의 

효율  분배를 통해 의사 결정  문제 해결에 있어 

효과 인 성과를 도출 할 수 있다. 최근에는 이러

한 효과 인 공동 작업을 한 온라인 업 시스

템에 해서 심이 증가하고 있다[Vodattovich 

and Piotrowski, 2001]. 온라인 업 시스템은 시

간과 공간의 한계 을 가지고 있는 기존의 면

면 공동작업 방식을 보완하며, 서비스 사용자들

이 빠르고, 유연한 방식으로 업을 가능하게 한

다[Lamb, 2004]. 따라서 공동 작업을 수행하기 

해서 기업뿐만 아니라 교육 기 에서도 온라인 

업 시스템은 활발하게 활용되고 있다[Zhou et 

al., 2012]. 

특히, 많은 온라인 업 시스템 에서 ‘Google 

Docs’는 원들과 공동으로 문서를 작업할 수 있

는 유용한 도구로 알려져 있다. ‘Google Docs’는 

문서를 공유하고 실시간으로 의견을 달하고 

피드백을 즉각 으로 얻을 수 있는 기회를 제공

하며, 인터넷이 사용 가능하다면 시간과 치와 

계없이 작업을 수행할 수 있는 이 을 가지고 

있다. 출시 기에는 면 면 작업 방식이 아니기 

때문에 원들 간의 소통의 방식이 달라져 성과

물의 품질을 약화시킬 것이라는 우려도 많았지

만, 실제로 온라인 업 시스템은 워크, 사회  

스킬, 기본 인 컴퓨  스킬 등의 능력을 향상시

킬 수 있음이 찰되고 있다[Apple et al., 2011].

이와 같이 꾸 히 심이 증가하고 있는 온라

인 업 시스템에 해 온라인 업 시스템 만족

과 로젝트 성과 만족에 향을 주는 요인들을 

찾아보는 것은 시스템에 한 개선  사용자들

에 한 한 경  략을 수립할 수 있는 가

이드가 될 수 있기 때문에 요하다. 재까지 

온라인 업 시스템에 한 연구에서는 시스템

의 기술력, 효율성 등 시스템 자체  에서의 

연구들과 업 시스템을 통한 공동 작업이 가져

오는 효과성(만족)에 한 연구가 주를 이루고 

있다. 하지만, 기존 연구들에서는 업 시스템 

만족에 향을 미치는 요인들을 확인함에 있어

서 일반 으로 단일한 구성 개념을 심으로 분

석을 수행하여 다방면  요인들을 고려해 연구 

모형을 수립해볼 필요가 있다. 한, 업 시스

템 만족뿐만 아니라 업 시스템 만족이 최종 성

과 만족에 미치는 향과 동시에 다양한 요인들

이 어떤 차이를 가져오는지 확인해볼 필요가 있

다. 따라서 본 연구에서는 로젝트(과제)를 수

행함에 있어서 개인특성(자기효능감, 자존감, 

업경험), 로젝트 구성원들간의 계특성( 워

크, 친 도), 업 시스템이 가지고 있는 시스

템특성(사용 용이성, 신뢰성, 시스템 즐거움)을 

고려하여 업 시스템에 한 만족  로젝트 

성과 만족을 높일 수 있는 메커니즘을 실증 인 

분석을 통해 확인해보고자 한다.  

본 연구는 다음과 같이 구성되어 있다. 다음 

제 2장에서 선행연구를 기반으로 업  온라

인 업시스템에 한 개념과 기본 인 특성들

을 확인하고, 반  연구 모형을 제시한 뒤 각

각의 가설을 제안하 다. 제 3장에서는 업 시

스템 만족  로젝트 성과 만족에 향을 미치

는 변수들에 해 요인분석을 수행하 으며, 

악된 요인들을 기반으로 제시한 가설에 해 다

회귀분석을 통해 가설 검증을 수행하 다. 마

지막으로 본 연구의 이론 , 실무  시사   

한계 을 제시함으로써 마무리하 다. 

2. Theoretical Backgrounds & Hypotheses

2.1 업의 정의 

업(Collaboration)은 조직 간 공유되는 업무

로세스  정보를 활용하여 다양한 방법으로 
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함께 과업을 수행하는 과정으로 정의한다[Levitt 

and Mahowald, 2001]. 이미 오래 부터 기업의 

경 , 제조, 연구부문뿐만 아니라 교육부문 등의 

여러 분야에 존재하고 있는 만큼 효과 인 업

의 여러 방식들에 한 연구가 진행되고 있다. 

지식사회에서의 기업은 부분의 업무를 기업 

내 는 기업 간의 자원과 업무 로세스에 한 

공유 등의 업으로 진행하고 있으며, 이는 기업

의 경쟁력 강화와 략  목표를 달성하는 데 

요한 역할을 한다[Leem et al., 2008]. 기존의 

업 련 연구는 성공 인  로젝트를 달성하

기 해서 조직 내에서 집단 소속감,  내 효능

감,  멤버들의 친 도 수 이 요한 요인임을 

보고하고 있다[You, 2014]. 업 로젝트의 성

과를 달성하는데 원들은 업 기술과 태도, 동

기, 그리고 로젝트와 련된 기술  지식 등

을 필요로 한다. 특히 로젝트에 련된 기술과 

지식에는 원들이 가지고 있는 로젝트 분야에 

한 핵심 인 능력  , 정보들에 한 다

양성과 상호보완 인 특성이 강조된다[Bartunek 

et al., 1996; Amabiles et al., 2001]. 원들 간의 

신뢰는 업의 자극제로서 극 인 지식과 아

이디어 공유의 매개역할을 할 수 있음이 보고되

었다[Reiter-Palmon et al., 2012]. 한 업의 

지식공유행 는 과업 문제에 련한 창의 인 

지식과 정보를 공유를 하도록 도우며, 원의 상호

작용과 계  역할을 진하도록 한다. 이러한 

원 간의 다양한 지식  정보에 한 효과 인 

정보공유가 신 인 업 성과에 정 인 역

할을 하며, 성공 인 업 로세스를 통한 성과 

창출을 기 하도록 한다[Carmeli and Spreitzer, 

2009; Kwahk and Park, 2018]. 

2.2 온라인 업 시스템

IT 기술이 발달함에 따라서 조직에서 개인이 

원들과 함께 공동으로 업무를 수행할 수 있는 

온라인 업 시스템이 등장하기 시작하 다. 온

라인 업 시스템은 기존의 업 시스템과 달리 

실시간으로 구나 컨텐츠를 추가하고, 수정하

며, 지울 수 있는 하이퍼텍스트로 정보를 생산하

도록 한다. 하지만 생산된 컨텐츠는 최종 성과물

로서 끝나지 않고 정보의 내용이 계속 변하며, 

구나 생산에 참여할 수 있기에 특정한 기여자

가 없는 것이 특징이다[Graham, 2011].  

재 온라인 업 시스템으로 리 서비스가 

제공하고 있는 것은 Google의 ‘Google Docs’와 

Microsoft의 ‘Office 365’ 등이며, 특히 Google 

Docs의 경우에는 업 랫폼 내에 제공하는 각

종 문서작성 어 리 이션을 가지고서 클라이언

트 사용자 간 업을 가능하도록 하 다[Shim 

and Han, 2015]. 이와 같이 사용자에게는 클라우

드 기반의 온라인 업 시스템을 이용하여 네트

워크 매체에 연결된 서버를 통해 자원을 공유하

고 다양한 컴퓨  작업을 실행할 수 있는 환경을 

제공한다[Park and Koo, 2012]. 더불어서 새로운 

설비투자 없이도 업의 능률을 획기 으로 높

여주는 효율 인 성과를 달성할 수 있도록 한다

[Subashini and Kavitha, 2011]. 클라우드 컴퓨

[Cloud computing)과 같은 온라인 혹은 가상

성을 활용한 기술은 다음과 같은 장 이 있다

[Park, 2017a; 2017b] : 

(1) 비용 측면에서 무료 혹은 매우 렴한 가격으

로 사용 가능

(2) 다양한 어 리 이션(  : 스 드시트)은 오

라인환경에서도 사용이 가능하며 다시 온라

인에서 동기화가 되면 데이터를 새로 고침이 

가능

(3) 사용자가 최소한의 소 트웨어 요구사항을 갖

추고 있다면 클라우드 클라이언트로 사용이 

가능

(4) 클라우드 서비스를 사용하기 해 특정 소
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<Figure 1> Research Model

트웨어를 다운로드 할 필요가 없으며, 인터넷 

연결만으로 사용이 가능[Pocatilu et al. 2009]

(5) 추가 인 제품의 구매없이 기존의 IT기기를 

활용하여 사용이 가능하고, 필요에 따라 비

용으로 업그 이드할 수 있는 확장성을 가짐

[Rim et al., 2012]

2.3 연구 모형과 가설 

본 연구에서는 온라인 업 시스템에 한 만

족과 로젝트 성과에 한 만족에 향을 미치

는 요인들을 크게 세 가지로 범주화하고, 실증분

석을 통해 다음의 연구모형을 제시하고자 한다. 

첫 번째, 로젝트를 수행하는 개인의 특성으로 

여러 요인  본 연구에서는 ‘자기효능감,’ ‘자존

감,’ 공동 로젝트 활동에 한 ‘ 업 경험’을 세

부 요인으로 구성하 다. 두 번째, 원들과 함

께 업을 진행하면서 형성되는 계특성으로 

원과의 ‘ 워크,’ 상호간에 느끼는 ‘ 친 도’를 

세부 요인으로 구성하 다. 마지막으로 업 시

스템 자체에 해 지각하는 시스템특성으로서 

시스템에 한 ‘사용 용이성,’ 시스템에 느끼는 

‘신뢰성,’ ‘즐거움’을 세부 요인으로 구성하 다.

2.3.1 온라인 업 시스템 만족  로젝트 

성과에 미치는 향 

본 연구는 온라인 업 시스템에 한 성공 요

인을 측정하기 해 로젝트 성과 만족  온라

인 업 시스템 만족으로 사용자 만족을 두 가지 

차원으로 나 어 확인한다. 첫 번째는 온라인 

업 시스템에 해 개인이 느끼는 만족으로, 온라

인 업 시스템이 로젝트 성과 창출에 얼마나 

기여할 수 있는지를 보여 다. 두 번째는 로젝

트 성과의 만족으로 온라인 업 시스템을 활용

하여 로젝트를 수행하 을 때, 로젝트의 최

종 산출물의 성과에 한 주 인 단으로 정

의할 수 있다.

온라인 업 시스템 만족은 온라인 환경에서 

로젝트 성과에 기여할 것으로 기 한다. 온라

인 시스템에 한 활발한 사용과 로젝트 성
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과에 한 계는 서로 분리하여 볼 수 없고 

한 향력이 있음이 여러 연구에서 검증 되

었고[Zhu, 2012; Park, 2014], 온라인 학습환경

에서 학습자의 온라인 업 시스템 만족과 

로젝트 성과 만족간의 계는 정보시스템의 지

속 인 이용 가능성을 이끄는 향 요인으로 

간주되고 있다. 로젝트 성과 만족은 력 , 

구조 인 상호 계를 통하여 통합  차원의 경

쟁력뿐만 아니라, 개별  차원의 경쟁력 강화에도 

효과를 기 할 수 있다[Levitt and Mahowald, 

2001]. 온라인 업 시스템에 한 지각된 품질

은 로젝트 성과에 한 향을 밝 냈으며

[Park and Koo, 2012], 온라인 업 시스템을 

통한 업과 면 면(Face-to-face)방식에 한 

로젝트 성과 차이를 비교한 결과, 평균 성취 

수에서 온라인 업 시스템을 활용한 집단이 

아닌 집단에 비해 더 높은 성취도를 달성하

다[Suwantarathip and Wichadee, 2014]. 이처

럼 온라인 업 시스템에 한 만족은 온라인 

시스템이 얼마나 성과 만족에 유의한 계를 

가지는지 살펴 으로써, 온라인 업에서 성과

창출 기여 수 을 살펴볼 수 있는 가장 요한 

요인이라 할 수 있다. 

가설 1 : 업 시스템 만족이 커질수록, 로젝

트 성과 만족은 커진다.

2.3.2 개인특성이 온라인 업 시스템 만족  

로젝트 성과에 미치는 향

본 연구에서 온라인 업 시스템 성과에 향

을 미칠 것으로 생각되는 개인  특성으로 개인

의 기존 업 경험, 개인의 자존감, 개인의 시스

템 자기효능감을 고려하 다. 개인의 업경험

은 원의 일원으로서 과거 업에 한 경험유

무를 의미한다. 즉, 업경험의 유무는 타인과의 

의사소통과 같은 워크 활동,  성과를 한 

자세, 태도,  원과의 이해도와 연 이 있을 

수 있다. Park and Koo[2012]의 연구에서는 개인

의 기존 업 경험은  업에 있어 직무수행 

성숙도와 심리  성숙도에 향을 미치고, 이

게 형성된 성숙도는 조 효과로서  성과에 

정 인 향을 미치고 있음을 밝 내었다. 즉 개

인의 로젝트 업 경험은 직무수행에 한 성

숙도로 볼 수 있고, 성숙도가 커짐에 따라 성공

인 로젝트 성과를 달성할 가능성이 높아짐

을 밝힌바 있다. 결국 다음과 같은 가설을 설정

할 수 있다. 

가설 2 : 개인의 업 경험이 많을수록, 로젝

트 성과 만족은 커진다.

기존의 연구들은 다양한 분야에서 개인의 성

향이 성과에 향을 주고 있음을 강조하고 있다

[Park and Park, 2017]. 자기효능감(Self-effi-

cacy]이란 의도한 목표에 도달하기 한 인지된 

능력으로 정의하며, 이에 따라 과업에 한 난이

도 수 을 지각하는 정도가 달라질 수 있다 

[Bandura, 1977; Park, 2014]. 온라인 업 시스

템에서의 자기효능감은 온라인 업 시스템을 

이용하여 자신에게 부여 받은 업무를 원활하게 

수행할 수 있을 거라는 자기 믿음이라 할 수 있

다 [Wang and Haggerty, 2009; Lee, 2016]. 이러

한 온라인 업 시스템이 매개된 환경에서 자기

효능감이 높아지면 온라인 학습 시스템에서 몰

입도가 높여주어 최종 성과에 정 인 효과가 

있으며, 개인이 정보기술 사용에 한 신 인 

태도에도 향을 미칠 수 있다[Agarwal et. al, 

2000]. 자기효능감은 정보시스템 사용에 한 자

신감에 향을 주는 요인이며[Jun et al., 2014]. 

자기효능감은 정보시스템을 효과 이고 효율

으로 사용할 수 있도록 하여 사용자의 지각된 만

족에 간 으로 향을 미친다고도 보고되었다
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[Shim and Han, 2015]. 따라서 다음과 같은 가설

을 제시한다.

가설 3 :  개인의 자기효능감이 높을수록, 업 

시스템 만족은 커진다.

한편, 자존감(Self-esteem)은 자신에 한 존

엄성이 개인의 성숙한 사고와 가치에 따라 지각

되는 의식을 의미한다. 자존감은 자기 자신에 

한 태도와 타인과의 의사소통 행 에 향을 

다. 특히 의사소통 행 에 련해서는 자존감이 

높은 개인은 자신 스스로에 해 높게 평가하기 

때문에 타인에게 극 으로 의사를 표 하지

만, 반 로 자존감이 낮은 개인은 자기주장이 강

하지 않으며, 조직의 모임에 비 주도 인 성향을 

보이는 특징이 있다[Coopersmith, 1981; Joinson, 

2004; Park, 2014]. 따라서 자존감이 높은 개인은 

조직의 모임에서  성과를 해 주도 인 태도

로 임하게 되며, 극 인 방식의 의사소통 행

를 통해서 로젝트를 참여하고, 완수해내는 경

향이 있다[Kang et al., 2011]. 결과 으로 개인의 

자존감이 높아짐에 따라 업을 통한 로젝트 

성과 만족이 높아질 수 있을 것으로 상된다. 

따라서 다음과 같은 가설을 제시한다. 

가설 4 :  개인의 자존감이 높을수록, 로젝트 

성과 만족은 커진다.

2.3.3 계특성이 온라인 업 시스템 만족  

로젝트 성과에 미치는 향

계특성  친 도(Sense of closeness)는 

일반 으로 원 개개인이 서로를 얼마나 가깝

고 친숙하게 느껴지는지에 한 정도로 정의된

다[Waters and Napier, 2012]. 한, 타인에 한 

애정 인 계를 말하는 사랑이나, 우정 등과는 

달리 감각  측면이나 행동 , 심리  측면을 모두 

포 하는 개념으로 설명된다[Aron et al., 1991]. 공

동작업을 수행함에 있어서 원들 간의 친 도

가 로젝트 성과에 향을 미친다는 연구가 수

행되기도 하 다. Ku[2013]의 연구에서는 197명

의 학원생들을 상으로 온라인 업 시스템

에 해 조사를 진행하 는데, 결과 으로 원

들에 한 친분의 정도에 따라서 업의 성공에 

유의한 향을 미치는 것을 밝 내었다. 구체

으로 살펴보면, 조사 상  60%의 학생들이 

온라인 업 방식에 해 호의 으로 평가하

으며, 온라인 업 시스템을 활용하여 원들과 

소통하고 정보를 공유하는 등에 한 행 는 서

로를 친숙하게 느껴지고 하고, 불확실성을 이

게 되어 원들간의 신뢰를 증진시켜주는 것으

로 나타났다. 따라서, 온라인 환경에서 수행되는 

업 활동에서 원들과의 친 도는 온라인 

업 시스템 만족에 정 인 향을 미칠 것이라

고 상할 수 있으며, 다음과 같은 가설을 제시

할 수 있다.

가설 5 : 원끼리 친 도가 클수록, 업 시

스템 만족은 커진다.

원들에 한 높은 친 도 정도는 원들의 

커뮤니 이션과 에 한 만족도에 정 인 

역할을 한다[Park, 2013]. 한 높은 친 도는 

업을 통해 수행되는 업무 소요시간을 더 빠르

게 조 하고, 원 간 극 인 소통에 있어서도 

효과 인 향을 다. 뿐만 아니라, 높은 친

도는 원 간 높은 응집력을 높여 빠르고 효과

인 업을 돕는 결과를 보여 다[Greenlee and 

Karanxha, 2010].  로젝트의 성과를 향상시

켜주는 계 인 특징으로서 충분히 공유되는 

 목표의식, 높은 신뢰 계 외에도 친 도 자체

의 특성으로 인하여 만족스러운 로젝트 성과 

창출에 유의한 효과를 살펴볼 수 있었다[Waters 
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and Napier, 2012], 결국 친 도가 높으면  

업 과정에서 발견되는 의견충돌이나, 낯선 

계의 부담감 등을 완화시킬 수 있고, 의 성공

인 로젝트를 수행하는데 친 도가 계  

측면에서 원활한 기능을 수행할 수 있을 것으로 

본다. 따라서 다음의 가설을 제시한다. 

가설 6 :  원끼리 친 도가 클수록, 로젝

트 성과 만족은 커진다.

워크(Team work)는  모두가 하나가 되어 

동일한 목표를 향해 가는  분 기와 커뮤니

이션 능력, 그리고 신뢰를 바탕으로 한 상호의존

인 원들의 계를 나타낸다. 높은 수 의 

워크가  업 로세스에서 목표와 정보, 지식 

등의 활발한 상호교류활동을 진시켜, 로젝

트 성과창출에 높은 효과를 기 하도록 한다

[Barrick et al., 1998; Hogel and Gemuenden, 

2001]. 이러한 워크 능력은 온라인 업 환경

에서 사용자의 만족감을 주는 주요한 결정요인

으로 악할 수 있다. Daradoumis and Marquès 

[2000]의 연구에 따르면 온라인 업 시스템은 

원과 리자들 사이에서 다양한 상호작용의 

기회와 온라인 업 시스템 만족을 높여 다고 

주장하 다. 이처럼 워크 능력이 뛰어난 원

은 다른 원들의 정보와 아이디어를 히 조

합하기 해 효과 으로 온라인 업 시스템을 

히 이용할 수 있을 것이며, 다른 사람과의 

원활한 도움을 지속 으로 받을 수 있을 것으로 

기 된다. 결국 워크 수 은 온라인 업 시스템

에 한 만족을 높일 수 있을 것이라고 상된다.

가설 7 : 워크가 좋을수록, 업 시스템 만족

은 커진다.

로젝트 성과는 원과의 계  이 을 최

한 활용하여 효율 인 워크 능력이 발휘될 

때 성공 인 모습으로 달성할 수 있다. 워크의 

수 에 따라서 원에 한 신뢰를 기반으로 한 

워크를 발휘할 수 있으며[Guzzo and Shea, 

1992],  내 커뮤니 이션과 활발한 정보공유를 

통하여  성과에 유리한 기회를 제공받을 수 있

다[Marks, 2001; Werner and Lester, 2001]. 한 

효율 인 워크를 발휘하기 한 6가지의 워

크 략으로 커뮤니 이션(Communication), 조정

(Coordination), 균등한 기여(Balance of member 

contributions), 상호지원(Mutual support), 노력

(Effort), 응집성(Cohesion)으로 밝 내며 로젝

트 성과에 향을 주는 워크 략으로 고찰하

다. 이는  구성원들이 각자의 문성  자

원에 의존하는 업에서 이와 같은 워크 역량이 

로젝트의 성과창출에 효과 인 역할을 발견할 

수 있을 것이다[Hogel and Gemuenden, 2001]. 

이러한 워크 수 에 따라서 직 인 로젝

트의 성과는 높일 수 있는 계기가 될 수 있으며, 

결국 워크 능력은 원 간에 상호 의존 인 자세

와 공통된 목표의식을 가진 응집된 공동체의 모

습을 가지도록 하여 로젝트의 성과 만족에 유

의한 효과를 가질 것으로 기 할 수 있다[Guzzo 

and Shea, 1992; Daradoumis and Marquès, 2000].

가설 8 : 워크가 좋을수록, 로젝트 성과 만

족은 커진다.

2.3.4 시스템특성이 온라인 업 시스템 만족  

로젝트 성과에 미치는 향

시스템에 한 사용 용이성(Perceived ease of 

use)은 온라인 업 시스템의 활용에 한 효율

인 활용 능력과 온라인 업 시스템을 사용하

면서 상하지 못한 문제해결이나 과업 해결을 

처하는데 지각하는 난이도 수 을 나타낸다. 

이러한 사용 용이성은 온라인 업 시스템을 사용
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하는데 심리 , 시간 , 부담감  지식과 사용 

경험에 따라 사용 용이성의 인지 수 은 높아진

다고 보고 있다[Lee et al., 2009]. 온라인 업 시

스템의 사용 용이성에 한 국내외 연구는 정보

기술수용모델(Technology acceptance model)을 

활용한 연구가 주를 이루고 있다. Wu[2011]는 

Google Docs와 같은 온라인 업 시스템 이용자

를 상으로 정보기술의 인지된 사용 용이성이 

높을수록 새로운 정보기술의 극  수용에 

향을 미치는 계를 실증하 다. 이러한 사용 용

이성에 한 요인들은 사용자가 높게 평가하면 

정보 시스템을 활용하기에 합하다고 단하

여, 시스템을 활용하는데 정 인 역할을 하

다. 한 과업의 성과에 해서도 유익한 도구가 

될 수 있었으며 사용자들의 사용 용이성에 한 

수 은 직 으로 온라인 업 시스템 사용에 

한 만족도를 높이는 역할을 하 다[Lee et al., 

2009]. 결국 시스템에 한 사용 용이성이 높으

면, 업 시스템 만족이 높아질 것으로 상할 

수 있다. 

가설 9 : 시스템 용이성이 높을수록, 업 시스

템 만족은 커진다.

즐거움(Perceived enjoyment)은 온라인 업 

시스템 사용자가 해당 시스템을 사용할 때 스스

로 지각하는 즐거움의 정도로 정의된다. 온라인 

업 시스템을 활용하는 행 에 있어서 즐거움

은 사용자의 감정  차원  경험의 으로 볼 

수 있으며, 온라인 업 시스템을 사용하는 동기 

 하나로 볼 수 있다[Lin et al., 2005; Davis et 

al., 2005]. 한, 즐거움이라는 정서는 개인이 자

신의 과업에 한 몰입을 경험하면서 집 과 흥

미 등을 경험하게 된다[Chen et al., 2000]. 이와 

같은 맥락에서 사용자가 온라인 업 시스템을 

사용할 때 즐거움을 느끼게 되면 특정 과업을 수

행하는 사용자는 집   몰입을 경험하고 이는 

시스템에 한 만족으로 연결될 수 있다[Park 

and Kim, 2006]. 따라서, 온라인 업 시스템 사

용에 한 즐거움이 높다면, 결국 온라인 업 

시스템에 한 높은 만족을 불러올 것으로 상

할 수 있다. 

가설 10 :  시스템 즐거움이 높을수록, 업 시

스템 만족은 커진다.

시스템특성에서 신뢰성(Perceived reliability)

은 시스템 자체에 한 기술 인 안정성에서 오

는 사용자의 인지 정도로 정의할 수 있다. 온라인 

업 시스템을 사용할 때 상치 못하게 발생하

는 기술 인 문제 혹은 외부로부터의 사고 등은 

사용자에게 부정 인 향을 미친다. 특히 업 

시스템을 활용하면서 데이터 기 성에 한 문제

(Data confidentiality Issue)가 실무  사용자들 

사이에서 요한 이슈로 제시되었으며, 외부로부

터의 정보 유출  데이터의 안정성에 한 불안

감은 사용자들의 지속  사용에 어려움을 느끼게 

하는 요인으로 지목되기도 하 다[Subashini and 

Kavitha, 2011]. 한편, 사용자가 시스템에 신뢰성

을 지각하도록 하는 종합 인 요구사항은 다음과 

같다. (1) 기 성(Confidentiality)으로 정보나 데이

터가 외부로 유출되지 않으며, (2) 무결성(Inte-

grity)으로 정보나 데이터가 악의 이거나 우연

한 사고로 인하여 변형되거나 괴되지 않아야 

하고, (3) 가용성(Availability)으로 네트워크상에

서 구할 수 있는 각종 정보  활용 자원은 인증

된 사람에 한하여 시기 하게 근할 수 있도

록 해야 한다[Seo and Park, 2017]. 이 외에도 개

인정보유출문제, 보안, 안정 인 인터넷 요구,  

이용 가능성 등의 문제는 온라인 업 활동에 

한 요인으로 나타났다[Kim et al., 2009]. 시스

템의 신뢰도 측면에서 불안정성이 지각되면 시스템 
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사용에 한 지각된 가치와 해당 정보기술수용에 

있어서 한 향을 주게 되지만[Park and 

Koo, 2012], 반 로 온라인 업 시스템에 한 

높은 신뢰성은 시스템 만족을 증 시켜  것으

로 상한다. 

가설 11 : 시스템 신뢰성이 높을수록, 업 시스

템 만족은 커진다.

3. Research Design and Result

3.1 데이터 수집

본 연구에서 제안한 가설을 검증하기 해 서

울소재 K 학 학부생을 상으로 설문 조사를 

수행하 다. 설문지는 총 네 개의 학부 과목에 참

여한 각 학생들을 상으로 실시되었다. 각 과목

에 해당되는 수업에서 4명에서 6명의 학생들로 

을 구성하 으며, 각각의 은 해당 수업에서 

주어진 과제를 수행하기 해 ‘Google Docs’라는 

온라인 업 시스템을 사용하도록 하 다. 설문

조사는 해당 과목의 마지막 수업 시간에 일

으로 수행되었다. 설문 참가자는 207명으로 불성

실하거나 심화 경향이 나타난 10부의 설문을 

제외한 총 197부의 설문 데이터 기반으로 분석을 

실시하 다. 데이터의 인구통계학  특징을 살펴

보면 남성 118명(59.9%), 여성 79명(40.1%)로 나

타났으며, 평균 나이는 22.3세로 확인되었다. 

3.2 타당성과 신뢰성 분석

온라인 업 시스템에 한 만족과 로젝트 

성과에 한 만족에 향을 미치는 요인들을 

악하기 해 개인특성, 시스템특성, 계특성 각

각의 구성개념들을 상으로 탐색  요인 분석

(Exploratory factor analysis)  신뢰도 분석을 

진행하 다. 요인 추출을 해서 주성분 분석

(Principle component analysis)을 이용하 으며, 

베리맥스(Varimax)방식을 용하여 요인 회

을 수행하 다. 

3.2.1 개인특성에 한 요인분석

개인특성에 련하여 총 6개의 측정 항목을 

상으로 탐색  요인 분석을 수행한 결과 자기

효능감(Self-efficacy), 자존감(Self-esteem), 업 

경험(Collaboration experience)의 3개 요인으로 

추출되었으며, 체 변량의 약 90%의 설명력을 

나타내고 있음을 확인하 다. 개인특성에 해당

하는 세 가지 요인들은 각각 2개의 측정 문항으

로 구성되어 있다. 첫 번째 자기효능감 요인은 

‘나는 Google Docs를 사용하는데, 충분한 능력이 

있다’, ‘나는 Google Docs으로 로젝트를 활용

하는데 자신이 있다,’ 두 번째 자존감 요인은 ‘나

는 내 자신의 의견에 자신감을 가지고 있다’, ‘나

는 내 스스로가 성공 이고 가치 있다고 생각된

다,’ 세 번째 업 경험 요인은 ‘여러 번 조별 과

제를 수행해 보았다’, ‘다수의 공동 작업을 수행

해 보았다’가 세부 문항에 해당한다. 

측정 항목의 요인 재량이 0.878에서 0.938을 

보이고 있어, 부분의 값들이 0.8 이상을 나타내고 

있기 때문에 수렴타당성(Convergent validity)이 

있는 것으로 단된다. 한, 신뢰도 검증결과 

모든 요인들의 내  신뢰도(Cronbach’s alpha)값

이 0.8 이상을 나타내고 있어 본 연구에서 사용

된 측정문항들이 내  일 성(Internal consis-

tency)이 있다는 것으로 평가된다[Kim and Park, 

2017]. 추가 으로 변수간의 편상   요인분석의 

합성을 단하기 해 KMO(Keiser-Meyer- 

Olkin)검정과 Bartlett의 구형성 검정을 수행하

다. 결과 으로 KMO의 계수값이 0.653을 나

타내고 있으며, Bartlett 구형성 검정결과 유의확

률이 0.01 이하로 확인되어 해당 요인분석의 

합성을 입증할 수 있다. 
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Construct Indicators
Factor Loadings

1 2 3

Self-efficacy(SF)
SF1

SF2

0.938

0.931

0.096

0.146

0.169

0.172

Self-esteem(ST)
ST1

ST2

0.107

0.142

0.929

0.909

0.197

0.248

Collaboration 

experience(CE)

CE1

CE2

0.203

0.149

0.189

0.258

0.887

0.878

Eigenvalue

% of Variance

Cumulative %

Reliability(Cronbach’s Alpha)

1.842

30.692

30.692

0.899

1.823

30.383

61.075

0.834

1.716

28.606

89.680

0.909

<Table 1> Factor Analysis of Individual Characteristics

Note : KMO = 0.653, Bartlett’s test(x2 = 683.241, df 
= 15, p = .001).

Construct Indicators
Factor Loadings

1 2

Team work

(TW)

TW1

TW2

TW3

0.874

0.801

0.765

0.329

0.505

0.492

Sense of 

closeness(SC)

SC1

SC2

0.407

0.430

0.871

0.854

Eigenvalue

% of Variance

Cumulative %

Reliability(Cronbach’s Alpha)

2.342

46.833

46.833

0.917

2.092

41.840

88.673

0.915

<Table 2> Factor Analysis of Relational Characteristics

Note: KMO = 0.864, Bartlett’s test(x
2
 = 886.513, df = 

10, p = .001).

3.2.2 계특성에 한 요인분석

계특성에 련하여 총 5개의 측정 항목을 

상으로 탐색  요인 분석을 수행한 결과 워

크(Team work), 친 도(Sense of closeness), 

의 2개 요인으로 추출되었으며, 체 변량의 약 

85%의 설명력을 나타내고 있다. 워크 요인을 

측정하기 해 3개 문항을 사용하 으며, 각 문

항의 내용은 ‘우리 은 하나의 작은 조직으로서 

성공과 실패를 함께 경험할 것으로 생각한다’, 

‘ 원들과 함께 일하면서 공동체 인 느낌을 받

았다’, ‘ 원들 상호간에 활발하게 피드백을 주고 

받았다’에 해당한다. 다음으로 친 도 요인을 

측정하기 해 2개 문항을 사용하 으며, 각 문

항의 내용은 ‘ 원들과 로젝트를 수행하면서 

서로를 더 잘 알게 되었다’, ‘ 원들을 친 하게 

생각한다’에 해당한다. 

모든 측정 항목의 요인 재량이 0.76 이상으

로 수렴타당성이 있는 것으로 확인되었으며, 신

뢰도 값은 0.91 이상의 수치를 나타내고 있어 측

정문항들의 내  일 성이 있다는 것을 확인하

다. KMO 검정과 Bartlett의 구형성 검정 수행 

결과 KMO의 계수값은 0.864를 나타내며, Bartlett 

구형성 검정 결과 유의확률이 0.01 이하로 해당 

요인분석이 합하다는 것을 악하 다. 

3.2.3 시스템특성에 한 요인분석

마지막으로 시스템특성에 련하여 10개의 측

정 항목을 상으로 탐색  요인 분석을 수행하

다. 그 결과 사용 용이성(Perceived ease of use), 

신뢰성(Perceived reliability), 즐거움(Perceived 

enjoyment) 총 3개의 요인으로 추출하 으며, 

체 변량의 약 88%의 설명력을 나타내고 있다. 사

용 용이성을 측정하기 해 4개 문항을 사용하

으며, 각 문항의 내용은 ‘온라인 업 시스템을 통

한 공동 작업을 효과 이었다’, ‘온라인 업 시스

템을 통해 수행한 공동 작업을 효율 이었다’, ‘온

라인 업 시스템을 통해 편리하게 공동 작업을 

할 수 있었다’, ‘온라인 업 시스템은 이 공동 

작업을 수행하는데 유용하 다’에 해당한다. 다음

으로 신뢰성을 측정하기 해 2개 문항을 사용하

으며, 각 문항의 내용은 ‘온라인 업 시스템은 

믿을만한 서비스이다’, ‘온라인 업 시스템을 통한 

공동작업은 신뢰할 만하다’에 해당한다. 마지막으

로 즐거움을 측정하기 해 2개 문항을 사용하 으

며, 해당 내용은 ‘온라인 업 시스템을 통한 공동 

작업은 재미있었다’, ‘온라인 공동 시스템을 통해 즐

겁게 공동 작업을 수행할 수 있었다’에 해당한다. 
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Construct Variables Unstandardized beta Standardized beta t-value p-value

(Constant) 4.947 91.272 0.001

Individual Self-efficacy 0.227 0.159 3.456 0.001

Relational
Team work 

Sense of closeness

-0.052

0.032

-0.036

0.023

-0.915

0.588

0.361

0.557

System

Perceived ease of use 

Perceived reliability 

Perceived enjoyment

0.928

0.393

0.399

0.649

0.275

0.279

14.774

7.172

6.686

0.001

0.001

0.001

Model fit : r = 0.852 r2 = 0.726 adj r2 = 0.717, F(6,190) = 83.886(p < 0.001)

<Table 4> The Effect of Individual, Relational, and System Characteristics on Collaboration System Satisfaction

Construct Indicators
Factor Loadings

1 2 3

Perceived 

ease of use(EU)

EU1

EU2

EU3

EU4

0.846

0.822

0.821

0.811

0.252

0.296

0.294

0.233

0.325

0.339

0.288

0.297

Perceived 

reliability(PR)

PR1

PR2

0.265

0.297

0.891

0.861

0.190

0.243

Perceived 

enjoyment(PE)

PE1

PE2

0.375

0.382

0.209

0.282

0.863

0.834

Eigenvalue

% of Variance

Cumulative %

Reliability(Cronbach’s Alpha)

3.170

39.631

39.631

0.941

1.949

24.367

63.997

0.916

1.927

24.092

88.089

0.880

<Table 3> Factor Analysis of System Characteristics

Note : KMO = 0.877, Bartlett’s test(x2 = 1420.726, df = 
28, p = .001).

모든 측정 항목의 요인 재량이 0.81 이상으

로 수렴타당성이 있는 것으로 확인되었으며, 신

뢰도 값은 0.88 이상의 수치를 나타내고 있어 측

정문항들의 내  일 성이 있다는 것을 확인하

다. KMO 검정과 Bartlett의 구형성 검정 수행 결

과 KMO의 계수값은 0.877을 나타내며, Bartlett 

구형성 검정 결과 유의확률이 0.01 이하로 해당 

요인분석이 합하다는 것을 악하 다. 

3.3 가설 검증

요인 분석을 통해 도출된 개인특성, 계특성, 

시스템특성 세가지 구성에 따른 세부 요인들이 

업 시스템의 만족에 어떠한 향을 미치는지 

확인하기 해 다 회귀분석을 수행하 다. 연

구모형에서 제시한 로 개인특성의 자기효능감 

변수, 계특성의 워크, 친 도 변수, 시스템

특성의 사용 용이성, 신뢰성, 즐거움 변수를 독립

변수로 선정하고, 업 시스템 만족을 종속변수

로 사용하 다. 분석을 수행하기  회귀모형의 

합성을 확인하기 해 다  공선성  자기상

검토를 수행하 다. 모든 변수의 공차한계

(Tolerance)는 값은 0.69 이상이며, 분산팽창인

수(VIF) 값이 1.46 이하를 나타내고 있어 다 공

선성이 존재하지 않음을 확인하 으며, Durbin- 

watson은 1.79로 잔차가 독립 이고 상 계가 

없는 것으로 나타나 분석을 수행하기에 합함

을 확인하 다[Jun et al., 2017]. 다 회귀분석 

결과 여섯 개의 독립변수에 한 설명력은 r
2
 = 

0.726, adj r2 = 0.717, F 통계량은 83.886의 수치

를 나타내고 있어 사회과학 연구 기 으로 보통 

이상의 설명력을 가지고 있는 것을 확인할 수 있

었다[Cohen, 1992]. 구체 인 향 계를 악해 

본 결과 측정한 독립변수  개인특성의 자기효

능감(p < 0.001), 시스템특성의 사용 용이성(p < 

0.001), 신뢰성(p < 0.001), 즐거움(p < 0.001) 총 

4개의 요인이 유의한 것으로 나타났다(<Table 

4> 참조). 결과 으로 앞서 제시한 가설 3, 9, 10, 

11은 채택되었으며, 가설 5, 가설 7은 기각됨을 

확인하 다. 
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Construct Variables Unstandardized beta Standardized beta t-value p-value

(Constant) 4.861 21.945 0.001

Individual
Collaboration experience

Self-esteem 

.134

.240

.131

.235

2.097

3.699

0.037

0.001

Relational
Team work .353 .346 5.529 0.001

Sense of closeness .146 .145 2.264 0.025

Satisfaction of collaborative system .105 .148 2.450 0.015

Model fit : r = 0.562 r
2
 = 0.316 adj r

2
 = 0.298, F(5,189) = 17.465(p < 0.001)

<Table 5> The Effect of Individual, Relational, and System Characteristics on Project Performance Satisfaction 

No. Hypotheses Result

H1.

H2.

H3.

H4.

H5.

H6.

H7.

H8.

H9.

H10.

H11.

업 시스템 만족이 커질수록, 로젝트의 성과 만족은 커진다.

개인의 업 경험이 많을수록, 로젝트의 성과 만족은 커진다.

개인의 자기효능감이 높을수록, 업 시스템 만족은 커진다.

개인의 자존감이 높을수록, 로젝트의 성과 만족은 커진다.

원끼리 친 도가 클수록, 업 시스템 만족은 커진다.

원끼리 친 도가 클수록, 로젝트의 성과 만족은 커진다.

워크가 좋을수록, 업 시스템 만족은 커진다.

워크가 좋을수록, 로젝트의 성과 만족은 커진다.

시스템 용이성이 높을수록, 업 시스템 만족은 커진다.

시스템 즐거움이 높을수록, 업 시스템 만족은 커진다.

시스템 신뢰성이 높을수록, 업 시스템 만족은 커진다.

Accept

Accept

Accept

Accept

Reject

Accept

Reject

Accept

Accept

Accept

Accept

<Table 6> Result of Research Hypotheses

다음으로 개인특성, 계특성, 시스템특성 세가

지 구성에 따른 세부 요인들이 로젝트 성과 만

족에 어떠한 향을 미치는지 확인하기 해 다

회귀분석을 수행하 다. 개인특성의 업 경험, 

자존감 변수, 계특성의 워크, 친 도 변수

를 독립변수로 선정하 고, 나아가 업 시스템

에 한 만족이 로젝트 성과 만족에 미치는 

향을 알아보기 해 업 시스템 만족을 독립변

수로 추가 으로 선정하 다. 회귀모형의 합

성 확인 결과 공차한계는 모두 0.89 이상이며, 분

산팽창인수 값이 1.13 이하로 나타나 다 공선성

이 존재하지 않음을 확인하 다 한, Durbin- 

Watson 값이 1.941로 상 계가 없는 것으로 확

인되어 회귀분석을 수행하기에 합하다고 단

할 수 있다. 분석 결과를 구체 으로 살펴보면, 개인

특성의 업 경험(p < 0.050), 자존감(p < 0.001), 

계특성의 워크(p < 0.001), 친 도(p < 

0.050) 변수와 업 시스템 만족(p < 0.050) 변수가 

로젝트 성과 만족에 유의한 향을 미치는 것을 

확인하 다(<Table 5> 참조). 결과 으로 앞서 

제시한 가설 1, 2, 4, 5, 8이 채택됨을 확인하 다. 

<Table 6>에서 가설을 검증한 결과를 정리한 내

용을 확인할 수 있다.

4. Conclusion

본 연구의 목 은 집단으로 수행하는 로젝

트 성과 만족을 높이기 해 온라인 업 시스템 

에서 개인에게 가장 근성이 좋고, 많은 사람

들이 계정을 보유하고 있는 ‘Google Docs’를 

심으로 로젝트 성과 창출 메커니즘을 규명하

는 것이다. 본 연구를 통해 밝 진 주요 결과는 

다음과 같다. 첫째, 온라인 업 시스템에 한 

만족은 로젝트 성과 만족에 유의한 향을 미



제25권 제1호 온라인 업 시스템을 통한 로젝트 성과 창출 메커니즘 연구 59

치고 있다. 둘째, 최종 로젝트 성과 만족은 온

라인 업 시스템 만족에 의해 높은 성과물을 창

출할 수 있으며, 개인의 자존감, 업 경험도 

향을 미치는 요인으로 밝 졌다. 셋째, 온라인 

업 시스템 만족에 향을 미치는 요인으로 시

스템 특성(사용 용이성, 신뢰성, 즐거움)  자기

효능감이 유의한 요인으로 드러났으나, 연구에

서 제안한 부분의 가설은 채택되었지만, 가설 

5, 7인 친 도와 워크가 온라인 업 시스템 

만족에 유의한 향을 주지 않았다. 즉 온라인 

업 환경에서 친 도와 워크 수 은 필연

으로 온라인 업 시스템에 한 만족에 큰 효과

를 다고 생각할 수 없게 되었다. 사회네트워크

이론(Social network theory)에 따르면 약한 연

결 계(Weak tie)로 이루어진 조직에서도 온라

인에서 구축된 정보들의 공유와 획득을 극

으로 시도하려는 경향을 발견할 수 있다고 본다. 

오히려 온라인 업 환경에서는 오 라인에서 

친 도나 워크 능력에 한 부담감을 배제하

면서도 온라인 업 시스템에 한 활용과 성과

창출에 더 몰입하도록 하기도 한다. 즉 온라인 

업 시스템은 공간 , 시간  제약에서 벗어나 

원과의 정보 공유 욕구를 충족할 수 있는 혜택

을 제공하기 때문에, 친 도나 워크와 같은 

계  특성이 충족되지 않더라도 사용자 간에 

충분한 상호작용과 커뮤니 이션 기회가 폭 넓게 

제공되어 목표한 성과달성에도 유의한 효과를 

다고 본다[Stassen., 2003]. 즉 온라인 업시

스템에 한 만족도를 높이 해서는 계  특

성보다는 개인  특성  시스템의 용이성, 즐거

움, 신뢰성을 높이는 것이 건이라 할 수 있다.

 본 연구에 한 이론  공헌으로 다음과 같

이 시사할 수 있다. 첫 번째, 두 가지의 만족 변

수인 온라인 업 시스템에 한 만족  로젝

트 최종 성과 만족을 구분하여 개인  특성과 

계특성, 그리고 시스템 특성에 하여 각각 향

을 주는 계를 평가하 다. 즉 온라인 업 시

스템에 한 만족은 개인  특성(자기효능감)  

계특성( 친 도, 워크), 시스템 특성(사용 

용이성, 즐거움, 신뢰성)에 향을 주는 요인을 

밝 냈으며, 최종 로젝트 성과에는 개인  특

성( 업 경험, 자존감), 계특성( 친 도, 워

크), 그리고 온라인 시스템 만족에 향을 주는 

요인을 악할 수 있었다. 두 번째, 개인  특성

과 계특성, 시스템  특성의 세분화된 구분으

로 온라인 로젝트 성과창출을 한 모델을 수

립하 다 기존의 선행연구에서는 온라인 업 

시스템에 한 개인  특성, 계특성, 그리고 시

스템 특성에 한 총합 인 근으로 실증 분석

한 경우가 부족한 상황이었다. 본 연구는 세 측

면에서 다양한 변수를 포함함으로서, 향후 온라

인 업 로젝트나 시스템에 한 연구의 기  

지식을 제공하고 있고, 로젝트 자체의 특성이 

추가되어 더 다양한 계를 검증하는 데에도 활

용될 수 있을 것이다.

더불어 본 연구의 실무  공헌은 다음과 같이 

도출할 수 있다. 첫 번째, 공동 업 로젝트에 

한 수행 성과 만족을 높이기 한 실증 으로 

입증된 경로를 통해 온라인 업 시스템 사용에 

한 실무 인 가이드를 마련할 수 있었다. 성공

인 업을 수행하기 해 개인의 업 경험과 

자존감이 높은 경우가 업 성과에 효과 인 성

취도를 달성하는 것으로 보았다. 그 기 때문에 

업 을 분배하기 해서 자존감이 낮은 원

들끼리의 배치나 업경험이 부족한 원들만으

로 구성했을 때, 기 만큼의 업 만족을 달성하

기는 쉽지 않을 것으로 상된다. 기업이나 교육 

부문에서 업 을 구성하기에 앞서 업 경험

과 자존감이 충분히 높은 구성원이 포함되어야 

할 것이다. 한 원들의 계에 있어서 지속

으로 워크와 친 한 계가 유지 될 때 업 

성과가 높아지는 것을 알 수 있었다. 그러므로 
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 내 업이 원활히 진행될 수 있도록 충분한 

보살핌과 지원이 요구된다. 두 번째, 온라인 

업 시스템이 최종 성과물 창출에 효율 으로 도

움을  수 있는 시스템으로 발 하기 해서, 

시스템 특성(사용 용이성, 즐거움, 신뢰성)외에

도 개인의 인지된 자기효능감과 의 계특성

( 친 도, 워크)도 고려해야 할 사항임을 시

사한다. 결국 시스템 내 사용 용이성과 즐거움, 

그리고 신뢰성을 염두에 둔 온라인 업 시스템 

개발 방향의 이정표가 될 것이다. 한, 개인의 

온라인 업 환경에서 성과를 극 화하려는 방

안으로 온라인 업 시스템을 하게 활용할 

수 있는 개인에게 시스템 활용에 한 교육 인 

마련이 강조된다.

이론   실무 인 시사 에도 불구하고 본 

연구는 몇 가지 한계 을 가지고 있다. 첫 번째, 

온라인 업 시스템 만족에 한 분석 상으로

서 ‘Google Docs’로 한정하 다는 이다. 해당 

온라인 업 시스템은 작업을 공유하는 사용자

들과 실시간으로 문서를 공유하고, 여러 사람과 

동시에 공동작업을 할 수 있다는 특성을 지니고 

있으며, 이로 인해 해당 온라인 업 시스템에 

합한 향요인들이 도출되었을 가능성이 있

다. 따라서 향후에는 ‘Google Docs’ 이외에 다른 

온라인 업시스템을 상으로 분석을 수행한다

면 연구의 타당성을 높일 수 있을 것으로 상된

다. 두 번째, 자료 수집에 있어서 학교 학부생

을 심으로 설문을 수행했다는 이다. 본 연구

에서 사용한 자료의 인구통계학  특성을 살펴

보면 부분 20  , 반의 학생으로서 연령별 

분포가 고르지 않다. 따라서 향후 연구에서는 다

양한 연령층을 상으로 자료를 수집하고, 실제 

수행하는  로젝트를 온라인 업 시스템을 

통해 진행하도록 한 후 결과를 확인해본다면, 더 

흥미로운 시사 을 도출해 낼 수 있을 것으로 

상된다. 세 번째 한계로서 본 연구에서는 새로운 

업무 방식인 가상성 상황 하의 업 기술에 한 

사용자의 기 와 태도를 고려하지 못하 다. 기

존의 연구들이 기 와 태도의 요성을 강조하

는데 비해[Lee et al., 2008; Chung and Park, 

2013; Park et al., 2016; Park and Chung, 2015; 

Chung et al., 2014], 본 연구에서는 세부 요인들

만 고려하 지 그런 요인들을 통해 업기술에 

한 태도가 어떠한지, 이들이 어떤 향을 주는

지 확인하지 못하 다. 향후 연구에서는 종합

인 업기술의 기 와 태도에 한 변수를 추가

하여 분석할 필요가 있다. 마지막으로 본 연구의 

결과는 온라인 업시스템이 아닌 최근 각  받

고 있는 데이터 분석 시스템으로 확장해 볼 수 

있을 것이다[Lee et al., 2015; Park et al., 2014; 

Hong and Park, 2013]. 즉 업시스템은 구성원

들이 친숙한 워드 로세싱 로그램 기반으로 

되어 있는 경우가 많은데, 이보다 더 고도화 된 

데이터 분석 시스템, 데이터 매핑 서비스 등 다

양한 기술에도 용할 수 있을 것이다. 물론 각 

기술의 특징에 따라 로젝트 성과에 향을 미

치는 고유한 요인들이 밝 질 것으로 기 한다.
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