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1 ‘기부 우선’ 콘셉트에서 ‘기부 쇼핑몰’ 콘셉트로1 ‘기부 우선’ 콘셉트에서 ‘기부 쇼핑몰’ 콘셉트로1. 기부 우선 콘셉트에서 기부 쇼핑몰 콘셉트로 II UX 방향성
1.  기부 우선  콘셉트에서 기부 쇼핑몰  콘셉트로 II. UX 방향성방향성

사용자가매력적인상품을확인하고 동기유발이되어서기부할수있는흐름으로혁신할필요가사용자가매력적인상품을확인하고 동기유발이되어서기부할수있는흐름으로혁신할필요가사용자가매력적인상품을확인하고, 동기유발이되어서기부할수있는흐름으로혁신할필요가사용자가매력적인상품을확인하 , 동기유발이되어서기부할수있는 름 혁신할필 가
‘ ‘있음 즉 ‘기부우선’ 콘셉트에서 ‘기부쇼핑몰’ 콘셉트로의전환이필요함있음. 즉 기부우선 콘셉트에서 기부쇼핑몰 콘셉트로의전환이필요함있음. 즉 기부우선  콘셉트에서 기부쇼핑몰  콘셉트로의전환이필요함

AS IS 분석 UX 혁신 방향성AS-IS 분석 UX 혁신 방향성AS IS 분석 UX 혁신 방향성

기부기부 상품상품기부기부 상품상품기부기부 상품상품기부기부 상품상품

상품 기부상품 기부상품 기부상품 기부

1 사이트구조(site structure) 메인페이지정보1. 사이트구조(site structure), 메인페이지정보사이 구 ( ), 메인페이지정
구조(h ) 상품페이지정보 사이트구 ( ) 메인페이지정보구조(home page structure) 상품페이지정보 1 사이트구조(site structure) 메인페이지정보구조(home page structure), 상품페이지정보 1. 사이트구조(site structure), 메인페이지정보p g
구조( d t t t )는 ‘상품’의매력을 구조(h t t ) 상품페이지정보구조(product page structure)는 상품’의매력을 구조(home page structure) 상품페이지정보구조(product page structure)는 상품의매력을 구조(home page structure), 상품페이지정보
확인한후 ‘기부’를유도하기보다는 ‘기부’부터 구조(product page structure)를 ‘상품’의매력을확인한후 기부를유도하기보다는 기부부터 구조(product page structure)를 상품의매력을확인한후 기부를유도하기보다는 기부부터 구조(product page structure)를 상품의매력을
수행하라는흐름으로구성됨 확인한후 ‘기부’를유도하는방향으로혁신함수행하라는흐름으로구성됨 확인한후 기부를유도하는방향으로혁신함수행하라는 름 구성됨 확인한후 기부를유 하는방향 혁신함

2 ‘기부우선’의방향성은사용자를우선적으로 2 ‘상품우선’의혁신방향성은웹사이트를 ‘기부우선2 기부우선’의방향성은사용자를우선적으로 2 상품우선’의혁신방향성은웹사이트를 기부우선2. 기부우선의방향성은사용자를우선적으로 2. 상품우선의혁신방향성은웹사이트를 기부우선
고려하기보다는한국문화예술위원회의메시지를우선 콘셉트’에서 ‘기부쇼핑몰콘셉트’로전환하는것임고려하기보다는한국문화예술위원회의메시지를우선 콘셉트에서 기부쇼핑몰콘셉트로전환하는것임고려하기보다는한국문화예술위원회의메시지를우선 콘셉트에서 기부쇼핑몰콘셉트로전환하는것임
전달하고수용하라는운용위주의접근때문에발생함전달하고수용하라는운용위주의접근때문에발생함전달하 수용하라는운용위주의접근때문에발생함
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2 성과 확인 프로세스 도입2 성과 확인 프로세스 도입2. 성과 확인 프로세스 도입 II UX 방향성
2. 성과 확인 프로세스 도입 II. UX 방향성방향성

기부이후성과를투명하게공개함으로써 기부자에게자기효능감(S lf ffi )을강화시켜기부이후성과를투명하게공개함으로써 기부자에게자기효능감(Self-efficacy)을강화시켜기부이후성과를투명하게공개함으로써, 기부자에게자기효능감(Self-efficacy)을강화시켜기부이후성과를투명하게공개함 써, 기부자에게자기 능감( y)을강화시켜
( )을 을자존감(self esteem)을촉발하고지속적인기부몰입을유도할필요가있음자존감(self-esteem)을촉발하고지속적인기부몰입을유도할필요가있음자존감(self esteem)을촉발하고지속적인기부몰입을유도할필요가있음

AS IS 분석 UX 혁신 방향성AS-IS 분석 UX 혁신 방향성AS IS 분석 UX 혁신 방향성

상품상품 성과성과 상품 성과상품상품 성과성과 상품 성과상품상품
기부기부

성과성과 상품
기부

성과상품상품
기부기부

성과성과 상품
기부

성과
확인확인

기부기부
확인?확인? 확인

기부
확인확인확인

기부기부
확인?확인? 확인

기부
확인확인확인 확인?확인? 확인 확인확인확인 확인확인 확인 확인

1 지속가능한기부를유도하기위해서는기부이후의1 기부이후성과가있었는지를확인할수있는장치가 1 지속가능한기부를유도하기위해서는기부이후의1. 기부이후성과가있었는지를확인할수있는장치가 1. 지속가능한기부를유도하기위해서는기부이후의기부이후성과가있었는지를확인할수있는장치가
없음 성과를투명하게공개해야함없음 성과를투명하게공개해야함없음 성과를투명하게공개해야함

성과확인은기부자에게자기효능감( )을2 성과확인은기부자에게자기효능감(self-efficacy)을2. 성과확인은기부자에게자기효능감(self-efficacy)을성과확인은기부자에게자기 능감 y 을
강화시켜자존감( lf t )을촉발하고 지속적인강화시켜자존감(self-esteem)을촉발하고 지속적인강화시켜자존감(self esteem)을촉발하고, 지속적인
기부몰입을유도할수있음기부몰입을유도할수있음기부몰입을유도할수있음

지속적인기부몰입은동일한상품에기부를지속적3 지속적인기부몰입은동일한상품에기부를지속적으로3. 지속적인기부몰입은동일한상품에기부를지속적으로지속적 기 동일 상 에기 지속적
하거나기부대상을확대하는효과를기대할수있음하거나기부대상을확대하는효과를기대할수있음하거나기부대상을확대하는효과를기대할수있음
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3 콘셉트/완제품 판매에 과정 포함 판매3 콘셉트/완제품 판매에 과정 포함 판매3. 콘셉트/완제품 판매에 과정 포함 판매 II UX 방향성
3. 콘셉트/완제품 판매에 과정 포함 판매 II. UX 방향성방향성

콘셉트나기존에제작한완제품(문화예술작품)으로홍보/판매를하는것에 ‘제작과정’을콘셉트나기존에제작한완제품(문화예술작품)으로홍보/판매를하는것에 ‘제작과정’을콘셉트나기존에제작한완제품(문화예술작품)으로홍보/판매를하는것에 제작과정을콘셉 나기존에제작한완제품(문화예술작품) 홍 /판매를하는것에 제작과정을
를 을 을 수포함하여기부및충성도를강화하는등총체적인경험을판매하는이점을발생시킬수있음포함하여기부및충성도를강화하는등총체적인경험을판매하는이점을발생시킬수있음포함하여기부및충성도를강화하는등총체적인경험을판매하는이점을발생시킬수있음

AS IS 분석 UX 혁신 방향성AS-IS 분석 UX 혁신 방향성AS IS 분석 UX 혁신 방향성

셉셉 셉 제작콘셉트콘셉트 콘셉트 제작콘셉트콘셉트
기부기부

콘셉트 제작
기부

콘셉트콘셉트
기부기부

콘셉트 제작
기부

확인확인
기부기부

확인 과정
기부

확인확인
기부기부

확인 과정
기부

확인확인 확인 과정확인확인 확인 과정

상품상품 상품상품상품 상품상품상품 상품상품
확인
상품
확인

상품
확인확인확인 확인확인확인 확인확인확인 확인

를1 콘셉트만있거나기존에제작한완제품(문화예술 1 콘셉트또는완제품으로홍보하여기부를받았다면1. 콘셉트만있거나기존에제작한완제품(문화예술 1. 콘셉트또는완제품으로홍보하여기부를받았다면, 1. 콘셉트만있거나기존에제작한완제품(문화예술 콘셉 는완제품 홍 하여기부를받았다면,
제작과정까지포함한홍보로기부를받도록하는작품)만을홍보하여기부를받고있음 제작과정까지포함한홍보로기부를받도록하는작품)만을홍보하여기부를받고있음 제작과정까지포함한홍보로기부를받도록하는작품)만을홍 하여기부를받 있음
방향이필요함방향이필요함방향이필요함

제작과정은기부의실질적인 과를직접확인할수2 제작과정은기부의실질적인효과를직접확인할수2. 제작과정은기부의실질적인효과를직접확인할수제작과정은기부의실질적인 과를직접확인할수
있고 살아숨쉬는스토리가있기때문에최종작품을있고 살아숨쉬는스토리가있기때문에최종작품을있고, 살아숨쉬는스토리가있기때문에최종작품을
더욱감동적으로느끼고 적극적인팬으로자리매김할더욱감동적으로느끼고, 적극적인팬으로자리매김할더욱감동적으로느끼고, 적극적인팬으로자리매김할
가능성이높음가능성이높음가능성이높음
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4 팬 클럽 도입4 팬 클럽 도입4. 팬 클럽 도입 II UX 방향성
4. 팬 클럽 도입 II. UX 방향성방향성

상품별로팬클럽을도입하여지속적인기부및상품의역량을극대화하고 SNS와연계하여상품별로팬클럽을도입하여지속적인기부및상품의역량을극대화하고 SNS와연계하여상품별로팬클럽을도입하여지속적인기부및상품의역량을극대화하고, SNS와연계하여상품별 팬클럽을 입하여지속적인기부및상품의역량을극대화하 , 와연계하여
를자발적인마케팅효과를공략할필요가있음자발적인마케팅효과를공략할필요가있음자발적인마케팅효과를공략할필요가있음

AS IS 분석 UX 혁신 방향성AS-IS 분석 UX 혁신 방향성AS IS 분석 UX 혁신 방향성

상품상품 팬팬 상품상품상품 팬팬 상품 팬클럽상품상품
기부기부

팬팬 상품
기부

팬클럽상품상품
기부기부

팬팬 상품
기부

팬클럽

확인확인
기부기부

활동?활동? 확인
기부

활동확인확인
기부기부

활동?활동? 확인
기부

활동확인확인 활동?활동? 확인 활동확인확인 활동활동 확인

1 상품별로팬클럽을조성하여지속적인기부활동및1 상품에매력을느껴팬활동을하고싶을때지원하는 1 상품별로팬클럽을조성하여지속적인기부활동및1. 상품에매력을느껴팬활동을하고싶을때지원하는 1. 상품별로팬클럽을조성하여지속적인기부활동및상품에매력을 껴팬활동을하 싶을때지원하는
장치가없음 상품의역량을극대화할수있는견인차역할을수행할장치가없음 상품의역량을극대화할수있는견인차역할을수행할장치가없음 상품의역량을극대화할수있는견인차역할을수행할

필요가있음필요가있음필 가있음

2 팬클럽은다양한 SNS와연계하여기부유도및상품2 팬클럽은다양한 SNS와연계하여기부유도및상품2. 팬클럽은다양한 SNS와연계하여기부유도및상품
마케팅의유도를자연스럽게이끌수있음마케팅의유도를자연스럽게이끌수있음마케팅의유도를자연스럽게이끌수있음

팬클럽활동에정책적인지원이필 할수있음3 팬클럽활동에정책적인지원이필요할수있음3. 팬클럽활동에정책적인지원이필요할수있음활동에정책적 지 이필 할 있
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5 기부 오픈 마켓으로의 진화5 기부 오픈 마켓으로의 진화5. 기부 오픈 마켓으로의 진화 II UX 방향성
5. 기부 오픈 마켓으로의 진화 II. UX 방향성방향성

상품을신청하고심사를거쳐기부를하는느리고통제위주의프로세스에서개방 참여 공유의상품을신청하고심사를거쳐기부를하는느리고통제위주의프로세스에서개방 참여 공유의상품을신청하고심사를거쳐기부를하는느리고통제위주의프로세스에서개방, 참여, 공유의상품을신청하 심사를거쳐기부를하는 리 통제위주의 세 에서개방, 참여, 공유의
을 을웹 2 0 사상을도입한오픈마켓으로의진화로 새로운패러다임을주도할필요가있음웹 2.0 사상을도입한오픈마켓으로의진화로, 새로운패러다임을주도할필요가있음웹 2.0 사상을도입한오픈마켓으로의진화로, 새로운패러다임을주도할필요가있음

AS IS 분석 UX 혁신 방향성AS-IS 분석 UX 혁신 방향성AS IS 분석 UX 혁신 방향성

상품상품 상품상품상품 상품상품상품
심사심사 기부기부

상품
중개 기부

상품상품
심사심사 기부기부

상품
중개 기부

신청신청
심사심사 기부기부

오픈
중개 기부

신청신청
심사심사 기부기부

오픈
중개 기부

신청신청 오픈신청신청 픈

개방 참여 유의웹 사상을 입하여사이 의1 상품을신청하면 문화예술위원회의심사를거쳐기부를 1 개방 참여 공유의웹 2 0 사상을도입하여사이트의1. 상품을신청하면, 문화예술위원회의심사를거쳐기부를 1. 개방, 참여, 공유의웹 2.0 사상을도입하여사이트의1. 상품을신청하면, 문화예술위원회의심사를거쳐기부를 개방, 참여, 공유의웹 사상을 입하여사이 의
활성화를촉진시킬필요가있음받을수있도록지원하는프로세스임 활성화를촉진시킬필요가있음받을수있도록지원하는프로세스임 활성화를촉진시킬필요가있음받을수있 록지원하는 세 임

2 상품을신청하는것이아니라상품을자유롭게스스로2. 상품을신청하는것이아니라상품을자유롭게스스로상품을신청하는것이아니라상품을자유롭게
등록하 록하여빠른시일내에지속적 양질의등록하도록하여빠른시일내에지속적으로양질의등록하도록하여빠른시일내에지속적으로양질의등록하 록하여빠 시일내에지속적 양질의
상품을확보하고 기부자의선택폭을확대시킴상품을확보하고 기부자의선택폭을확대시킴상품을확보하고, 기부자의선택폭을확대시킴

3 오픈마켓의방식처럼문화예술위원회의역할을3. 오픈마켓의방식처럼문화예술위원회의역할을픈마켓의방식처럼문화예술위원회의역할을
‘심사에서 ‘중개로변화시킬필요가있음‘심사’에서 ‘중개’로변화시킬필요가있음심사에서 중개로변화시킬필요가있음

4 오픈마켓의모델은쇼핑몰의다양한모델을응용할수4. 오픈마켓의모델은쇼핑몰의다양한모델을응용할수4. 오픈마켓의모델은쇼핑몰의다양한모델을응용할수
있음 (예) 경매모델등있음. (예) 경매모델등있음 (예) 경매 델등
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6 모바일 연계6 모바일 연계6. 모바일 연계 II UX 방향성
6. 모바일 연계 II. UX 방향성방향성

모바일은기부쇼핑몰의콘셉트를적용하고 상품별로팬클럽활동이용이하도록구성하며모바일은기부쇼핑몰의콘셉트를적용하고 상품별로팬클럽활동이용이하도록구성하며모바일은기부쇼핑몰의콘셉트를적용하고, 상품별로팬클럽활동이용이하도록구성하며, 바일은기부 핑몰의콘셉 를적용하 , 상품별 팬클럽활동이용이하 록구성하며,
( )텍스트보다비주얼과동영상중심으로 행위단위(activity)로의접근으로모색할필요가있음텍스트보다비주얼과동영상중심으로, 행위단위(activity)로의접근으로모색할필요가있음텍스트보다비주얼과동영상중심으로, 행위단위(activity)로의접근으로모색할필요가있음

AS IS 분석 UX 혁신 방향성AS-IS 분석 UX 혁신 방향성AS IS 분석 UX 혁신 방향성

1 모바일접근이불가능함1 모바일접근이불가능함1. 모바일접근이불가능함

1 모바일은기부쇼핑몰의콘셉트를적용함 (예) G마켓1. 모바일은기부쇼핑몰의콘셉트를적용함 (예) G마켓1. 모바일은기부쇼핑몰의콘셉트를적용함 (예) G마켓
모바일앱모바일앱바일앱

2 상품별로팬클럽활동이용이하도록지원이필요함2 상품별로팬클럽활동이용이하도록지원이필요함2. 상품별로팬클럽활동이용이하도록지원이필요함. 
모바일커뮤니티는텍스트보다비주얼과동영상위주로모바일커뮤니티는텍스트보다비주얼과동영상위주로모바일커뮤니티는텍스트보다비주얼과동영상위주로

( )구성하고 행위단위(activity)로의접근을모색할필요가구성하고, 행위단위(activity)로의접근을모색할필요가구성하 , 행위단위( y) 의접근을 색할필 가
있음 (예) Pi P h있음 (예) Pinterest Path있음 (예) Pinterest, Path
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문화나눔포털 웹사이트 UX 혁신 방향성 요약문화나눔포털 웹사이트 UX 혁신 방향성 요약문화나눔포털 웹사이트 UX 혁신 방향성 요약 I 방향성요약
문화나눔포털 웹사이트 UX 혁신 방향성 요약 I. 방향성요약방향성 약

문화나눔포털웹사이트는총 6개의 UX 방향성으로혁신할필요가있음 6개의 UX 방향성은기부문화나눔포털웹사이트는총 6개의 UX 방향성으로혁신할필요가있음 6개의 UX 방향성은기부문화나눔포털웹사이트는총 6개의 UX 방향성으로혁신할필요가있음. 6개의 UX 방향성은기부문화나눔 털웹사이 는총 개의 방향성 혁신할필 가있음 개의 방향성은기부
쇼핑몰콘셉트 성과확인프로세스 과정판매 팬클럽 기부오픈마켓 모바일연계임쇼핑몰콘셉트, 성과확인프로세스, 과정판매, 팬클럽, 기부오픈마켓, 모바일연계임쇼핑몰콘셉트, 성과확인프로세스, 과정판매, 팬클럽, 기부오픈마켓, 모바일연계임

UX 혁신방향성 설명 핵심가치UX 혁신방향성 설명 핵심가치혁신방향성 설명 핵심가치

1 ‘기부우선’ 콘셉트에서 사용자가매력적인상품을확인하고 동기유발이되어서기부할수있는흐름으로 사용자중심콘셉트로1. 기부우선’ 콘셉트에서 사용자가매력적인상품을확인하고, 동기유발이되어서기부할수있는흐름으로 • 사용자중심콘셉트로1. 기부우선  콘셉트에서
‘기부쇼핑몰 콘셉

사용자가매력적인상품을확인하고, 동기유발이되어서기부할수있는흐름으로
혁신할필 가있음

사용자중심콘셉트로
혁신‘기부쇼핑몰’ 콘셉트로 혁신할필요가있음 혁신기부쇼핑몰  콘셉트로 혁신할필요가있음 혁신

2 성과확인프로세스 기부이후성과를투명하게공개함으로써 기부자에게자기효능감(Self efficacy)을 자기효능감/자존감강화2. 성과확인프로세스 기부이후성과를투명하게공개함으로써, 기부자에게자기효능감(Self-efficacy)을 • 자기효능감/자존감강화성과확인 세
도입

기부이후성과를투명하게공개함 써, 기부자에게자기 능감( y)을
강화시켜자존감( lf )을촉발하고지속적인기부몰입을유도할필요가있음

자기 능감/자존감강화
지속가능한기부강화도입 강화시켜자존감(self-esteem)을촉발하고지속적인기부몰입을유도할필요가있음 • 지속가능한기부강화도입 강화시켜자존감(self esteem)을촉발하고지속적인기부몰입을유도할필요가있음 지속가능한기부강화

콘셉트나기존에제작한완제품(문화예술작품)으로홍보/판매를하는것에 ‘제작과정’3 콘셉트/완제품판매에
콘셉트나기존에제작한완제품(문화예술작품)으로홍보/판매를하는것에 제작과정

과정판매로총체적인3. 콘셉트/완제품판매에
콘셉 나기존에제작한완제품(문화예술작품) 홍 /판매를하는것에 제작과정
를포함하여기부및충성도를강화하는등총체적인경험을판매하는이점을발생시킬

• 과정판매로총체적인3. 콘셉트/완제품판매에
과정 함판매

를포함하여기부및충성도를강화하는등총체적인경험을판매하는이점을발생시킬
과정판매로총체적인
경험가치상승과정포함판매

를포함하여기부및충성도를강화하는등총체적인경험을판매하는이점을발생시킬
경험가치상승과정포함판매

수있음
경험가치상승

수있음

• 팬덤강화
상품별로팬클럽을도입하여지속적인기부및상품의역량을극대화하고 SNS와 • 팬덤강화

4 팬클럽도입
상품별로팬클럽을도입하여지속적인기부및상품의역량을극대화하고, SNS와 • 상품역량극대화4. 팬클럽도입
상품별 클럽을 입하여지속적 기부및상품의역량을극대화하 , 와
연계하여자발적인마케팅효과를공략할필요가있음

• 상품역량극대화팬클럽 입
연계하여자발적인마케팅효과를공략할필요가있음

상품역량극대화
마케팅효과

연계하여자발적인마케팅효과를공략할필요가있음 • 마케팅효과마케팅효과

상품을신청하고심사를거쳐기부를하는느리고통제위주의프로세스에서개방 참여5 기부오픈마켓으로의
상품을신청하고심사를거쳐기부를하는느리고통제위주의프로세스에서개방, 참여,

사이트활성화5 기부오픈마켓으로의
상품을신청하고심사를거쳐기부를하는느리고통제위주의프로세스에서개방, 참여, 
유의웹 사상을 입한 마켓 의진화 새 패러다임을 할필 가

• 사이트활성화5. 기부오픈마켓으로의
공유의웹 2 0 사상을도입한오픈마켓으로의진화로 새로운패러다임을주도할필요가

사이트활성화
진화

공유의웹 2.0 사상을도입한오픈마켓으로의진화로, 새로운패러다임을주도할필요가 • 거래촉진진화
있음

• 거래촉진
있음있음

모바일은기부쇼핑몰의콘셉트를적용하고 상품별로팬클럽활동이용이하도록모바일은기부쇼핑몰의콘셉트를적용하고, 상품별로팬클럽활동이용이하도록 • 접근성강화6 모바일연계
바일 기부 핑몰의 를적용하 , 상 별 클 활동이용이하 록

구성하며 텍스트보다비주얼과동영상중심으로 행위단위( ti it )로의접근으로
• 접근성강화6. 모바일연계 구성하며, 텍스트보다비주얼과동영상중심으로, 행위단위(activity)로의접근으로

접근성강화
시간점유율강화

6. 모바일연계 구성하며, 텍스트보다비주얼과동영상중심으로, 행위단위(activity)로의접근으로
색할필 가있음

• 시간점유율강화
모색할필요가있음

시간점유율강화
모색할필요가있음
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문화나눔포털 웹사이트의 UX 혁신 업무문화나눔포털 웹사이트의 UX 혁신 업무문화나눔포털 웹사이트의 UX 혁신 업무 III 수행업무
문화나눔포털 웹사이트의 UX 혁신 업무 III. 수행업무수행업무

문화나눔포털웹사이트의 UX 혁신업무는크게 11가지임 새로운콘셉트를적용하여사이트구조문화나눔포털웹사이트의 UX 혁신업무는크게 11가지임 새로운콘셉트를적용하여사이트구조문화나눔포털웹사이트의 UX 혁신업무는크게 11가지임. 새로운콘셉트를적용하여사이트구조, 문화나눔 털웹사이 의 혁신업무는 게 가지임 새 운콘셉 를적용하여사이 구 ,
솔 을주요페이지의정보구조 콘텐츠 GUI 관리솔루션등을변경함주요페이지의정보구조, 콘텐츠, GUI, 관리솔루션등을변경함주요페이지의정보구조, 콘텐츠, GUI, 관리솔루션등을변경함

UX 혁신업무 설명UX 혁신업무 설명혁신업무 설명

1 콘셉트변경 ‘기부우선’ 콘셉트에서 ‘기부쇼핑몰콘셉트로혁신함1. 콘셉트변경 기부우선  콘셉트에서 기부쇼핑몰콘셉트로혁신함콘셉 변경 기부우선 콘셉 에서 기부 핑몰콘셉 혁신함

기부자대상으로기부성과확인프로세스를설계하고 기부잠재고객대상으로기부및기부성과를2 성과확인프로세스디자인
기부자대상으로기부성과확인프로세스를설계하고, 기부잠재고객대상으로기부및기부성과를2. 성과확인프로세스디자인
기부자대상 기부성과확인 세 를설계하 , 기부잠재 객대상 기부및기부성과를
총체적으로확인할수있도록설계함

2. 성과확인프로세스디자인
총체적으로확인할수있도록설계함총체적으로확인할수있도록설계함

작품제작과정을손쉽게공유하기위해서는모바일로손쉽게촬영/편집할수있는툴을설계하고3 제작과정콘텐츠및운용솔루션개발
작품제작과정을손쉽게공유하기위해서는모바일로손쉽게촬영/편집할수있는툴을설계하고3. 제작과정콘텐츠및운용솔루션개발
개발하며 공유된콘텐츠를적정한위치에자동으로배포할수있는체계를구축함

제작과정콘텐 및운용솔루션개발
개발하며, 공유된콘텐츠를적정한위치에자동으로배포할수있는체계를구축함개발하며, 공유된콘텐 를적정한위치에자동 배 할수있는체계를구축함

4 팬클럽커뮤니티및운용솔루션개발 팬클럽커뮤니티를기획및설계하고 커뮤니티관리솔루션을개발함4. 팬클럽커뮤니티및운용솔루션개발 팬클럽커뮤니티를기획및설계하고, 커뮤니티관리솔루션을개발함4. 팬클럽커뮤니티및운용솔루션개발 팬클럽커뮤니티를기획및설계하고, 커뮤니티관리솔루션을개발함

쇼핑몰오픈마켓모델을응용하여기부오픈마켓을기획및설계하고 오픈마켓및관리솔루션을
기부 마켓및운용솔루션개발

쇼핑몰오픈마켓모델을응용하여기부오픈마켓을기획및설계하고 오픈마켓및관리솔루션을5 기부오픈마켓및운용솔루션개발
쇼핑몰오픈마켓모델을응용하여기부오픈마켓을기획및설계하고, 오픈마켓및관리솔루션을5. 기부오픈마켓및운용솔루션개발
개발함개발함

6 모바일앱및운용솔루션개발 스마트폰및스마트패드용모바일앱을기획및설계하고 관리솔루션을개발함6. 모바일앱및운용솔루션개발 스마트폰및스마트패드용모바일앱을기획및설계하고, 관리솔루션을개발함바일앱및운용솔루션개발 마 폰및 마 패 용 바일앱을기획및설계하 , 관리솔루션을개발함

7 사이트구조변경 새로운콘셉트를적용한사이트구조(site structure)로변경함7. 사이트구조변경 새로운콘셉트를적용한사이트구조(site structure)로변경함사이 구 변경 새 운콘셉 를적용한사이 구 ( ) 변경함

8 주요페이지정보구조변경 주요한페이지의정보구조를새로운콘셉트로변경함8. 주요페이지정보구조변경 주요한페이지의정보구조를새로운콘셉트로변경함주 페이지정 구 변경 주 한페이지의정 구 를새 운콘셉 변경함

9 주요콘텐츠변경 주요한콘텐츠를새로운콘셉트로변경함9. 주요콘텐츠변경 주요한콘텐츠를새로운콘셉트로변경함주 콘텐 변경 주 한콘텐 를새 운콘셉 변경함

10 GUI 변경 GUI를새로운콘셉트로변경함10. GUI 변경 GUI를새로운콘셉트로변경함변경 를새 운콘셉 변경함

11 기타관리솔루션개선 기타관리가용이하도록기존솔루션을개선함11. 기타관리솔루션개선 기타관리가용이하도록기존솔루션을개선함기타관리솔루션개선 기타관리가용이하 록기존솔루션을개선함
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