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요약  본 논문은 온라인 참여를 통한 문제 해결 기법이 널리 활용되고 있음에 따라, HCI영역의 한 부분인 디자인 

행위가 온라인 시스템 기반의 대중협업기법(Mass Collaboration)을 통해 이루어질 수 있는지 여부를 탐색한 연구에 

관한 논문이다. 문헌 연구와 온라인 웹사이트를 수집 분석한 결과, 디자인 행위의 주요 프로세스에 기반하여 비교하

였을 때, 디자인 행위가 온라인 참여행위를 통해 수행이 가능할 것으로 예측되었다. 이러한 참여는 Web 2.0의 발전

을 통해 많은 수의 대중들이 의사 개진과 의사 결정을 하는데 유용한 도구를 활용할 수 있게 된 덕분으로 풀이된다. 

그러나 단순히 일반 참여자가 대중참여기법을 활용한다고 하더라도 전문 디자이너의 디자인 참여와 동일한 결과를 

얻을 수 없을 것이라는 결과도 나타났다. 이는 전문가 영역의 문제 해결이 대중들의 판단과는 다른 경험과 전문성을 

갖고 있어야 정확한 결과를 낼 확률이 늘어나는 것으로 해석되었다. 

Abstract  The mass collaboration, one of the newest solutions for web‐related tasks, has been 
recognized to be an effective tool for the R&D sectors of the corporates, since the key 
advantages of crowdsourcing is that the industrial challenges can be shared with the public 
entities to find proper solutions. This research approaches to the possibility of the design 
adoption with participation thorough the Internet will positively effect to its process. This 
research tried to look around the current trend of web 2.0 based services which support the 
Mass Collaboration method and results of paper related to the Crowdsourcing and design 
integration.
Following to the analysis of web research, we meet the conclusion as just a small number of 
users’ opinion has helped designing new product and service. And we compared it to the 
conventional design process detail functions, less number of websites support it. However, the 
result of paper research shows optimistic results of collective design activity. Several cases 
emphasize that participants were very active to support their thoughts, memories and novel 
design idea, therefore designer and researchers got enormous help from them and it was better 
than conventional participatory design in some perspective. 

핵심어: Mass Collaboration, Web2.0, Participatory Design, Collective Design Activity, Design Method, 

Design Interaction
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1. 서론

웹 2.0은 처음으로 정의가 제안된 이후[1] 다양한 사람들의 의

견을 수용하고, 반영하는 기술로 발전하여 왔다. 웹 2.0에 의

해 다룰 수 있는 주제는 개인이 느끼는 감성에서부터, 공동체

나 집단에서 이뤄지는 복잡한 사안에 대한 토론에 이르기까지 

그 활용방안의 폭이 매우 넓어졌다. 웹 2.0의 주요 특성으로 볼 

수 있는 개방과 참여[2]는, 국경을 넘어선 참여를 가능케 한다. 

이 현상의 연장선에서 비전문가의 전문적 작업 참여도 웹 2.0

덕분에 가능케 된 특징으로 꼽을 수 있다. 

본 연구는 이러한 현상의 중심에서 다양한 문제 해결의 유용한 

도구로 인정 받게 된 대중협업 (Mass Collaboration)을 주목

하고 가능성을 모색하려는데 목적이 있다. 집단의 협업이 다양

한 문제들을 해결할 수 있는 것과 같이, 전문성에 의탁하는 디

자인 문제들 역시 이들을 통해 해결할 수 있을지에 대한 기대

와 의문이 이 연구의 시작점이다. 온라인을 활용한 대중협업은 

디자인 과정을 ‘전문적인 디자이너 없이’ 비전문가인 참여자들

의 ‘집단지성’만으로 납득할 만한 디자인행위가 가능케 될 것인

지에 관한 질문에 관한 연구이다. 본 연구에서는 기존 HCI 디

자인이 앞으로 어떻게 변화할지 문헌과 자료를 통해 알아보고

자 하였다.

본 논문은 먼저, HCI의 일반적인 디자인방법에 관한 개략적 정

보를 종합하여 디자인 행위의 특성을 종합해 보았다. 이후, 디

자인의 특성이 대중협업에서도 유사하게 발견되는지를 검토하

였다. 현존하는 웹사이트와 논문들에서 대중협업의 활용행태

와 관련된 문헌을 조사하여 실제 디자인과의 연관성을 찾아보

고 활용방안을 모색하였다.

2. 디자인 방법론의 특성

2.1 디자인 행위의 기본 특성

디자인 방법론은 실천적 학문으로 여겨지는 디자인 행위를 관

찰과 분석, 논리의 구성으로 기술한 디자인 과정에 관한 학문

의 한 영역이다. 기본적으로 디자인 방법은 언어로 체계화가 

어려운 학문인 경험적 지식(Tacit Knowledge)의 범주에 있어, 

다른 학문영역처럼 일반화된 정의가 존재하기 어렵다. 그러나, 

HCI 분야에서 활용되는 디자인 방법론에 대한 공통분모들은 

아래와 같이 정리될 수 있다.

HCI에서의 디자인의 역할은 계획한 목적에 따른 시스템을 구

성하고 엔지니어와 함께 유무형의 시스템을 반복적인 시험을 

통해 물리적으로 존재하도록(Materialize) 하는 것으로 제한된

다. 디자인은 특정화된 디자인 브리프(Design Brief)를 토대로 

시스템을 구성하거나, 세부적인 부분을 시각적, 기능적으로 구

체화 시키는 작업과정, 논의와 해결안 모색과정, 해결안의 테

스트와 개선과정을 포함한다. 따라서 다른 종류의 디자인 특성

과 견주었을 때, 상대적으로 디자이너의 개인적 경험과 직관력

에 의존한 접근을 지양하며, 조직적이고 이성적 접근을 우선으

로 한다. 또한, 이해 당사자들과 팀을 이루어 문제를 해결하는 

기본 특성을 가지고 있다.[3‐6]
그렇다면, 디자인 과정에서는 어떠한 방식의 논리적 사고 행위

를 포함하는지 살펴보자. 딕스(Alan Dix)는 디자인의 과정을 

문제 해결을 위한 시스템의 구성과 프로토타입을 통한 시험과 

해결안 제안이라는 큰 틀로 제시하고 있다. 이는 전통적으로 

건축과 엔지니어링 영역에서 통용되는 디자인 방법과 유사하

다.[3] 이들 영역에서의 디자인은 크게 문제의 인식, 해결안의 

제안, 합리적 평가로 이루어져 있다.

문제해결방안으로 바라보는 디자인방법론의 이해는 1930년대

의 듀이(John Dewey)가 정리한 문제해결 접근방법에서 논리

적 사고 행위로써 보편적 특성을 보이는 인간 행동으로 정리될 

수 있다. 즉, 문제점의 인식과 해결안의 과정은 비단 디자인 영

역에서만 일어나는 것이 아니라 기능을 중시하는 실증적 학문

에서 공통적으로 나타나는 인간의 본연적 학습과 문제해결과

정으로 이해된다. 

그렇다고 하더라도, 디자인 해결과정이 과학자의 방법과 동일

하다고 볼 수 없다. 디자이너들의 문제접근방법과 해결안 모색 

방법에 관한 사고과정이 엔지니어들의 방법들과 차이가 존재한

다. 이런 연유로 가끔 의사소통의 장애가 일어나기도 한다.[7] 

Scientists Designers

Procedure
룰을 먼저 알기 위해 가
능한 블록의 조합을 조직
적으로 탐사

룰과는 관계없이 적절한 조
합이 나올 때 까지 마음이 
내키는 대로 해결안 제안

Focus 규칙 결과

Strategy Problem based Strategy Solution based Strategy

Method Analysis Synthesis

표 1. 과학자와 디자이너의 문제 접근 방법 차이

이 차이점들은 과학자와 디자이너를 대비한 문헌에서 더욱 부

각된다.

이를 통해 주장하고자 하는 바는 과학과 디자인 둘 모두 문제

를 해결하는 과정이라는 유사한 행위를 하고 있으나, 그들이 

다루는 문제가 다른 속성을 가지고 있다는 점이다. 문제 해결

을 위한 해결안을 위해서는 문제 자체의 명확성과 관련 정보의 

정확성이 주요 변수로 작용한다. 그러나 디자인 문제는 태생

상, 그것을 제시하는 클라이언트도 그 문제를 정확하게 모르는 

경우도 많으며[4], 최종 수혜자인 사용자도 분명하게 자신이 

원하는 바를 알지 못한다.[8] 이를 들어 크로스(Nigel Cross)

는 디자인은 ‘비구조적 문제 (Ill‐Defined Problem)’에 해당한

다고 설명하였다.

따라서 디자이너는 문제를 이해하기 위해 광범위한 정보 수집

행위를 해야 하며, 문제의 이해자체보다 해결안을 먼저 구상하

고 해결안이 최종목적과 들어맞는지 검증하는데 더 주의를 기

울인다.[9] 어떻게든 정해진 기일 안에 완성된 해결안을 제공

해야 하는 실무적 역할이 주어지기 때문에, 이들은 연구보다는 
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실증적 해결안을 먼저 제안하려는 성향을 보인다.

문제 해결안을 도출하는데 있어 디자이너가 보여주는 독특한 

문제해결 절차의 특성이 존재한다. 이 특성은 자연과학계열이

나, 인문학계열과는 다른 직관적 논리전개의 양상을 띄는데, 

퍼어스(Charles Sanders Peirce)는 이를 가르켜 귀추법1)

(Abduction)이라고 설명하였다.[10] 자연과학계열과 인문학에

서 논의하는 기본적인 논리 체계인 연역법과 귀납법은 발견된 

사실과 정의들을 통해 상호간의 설명하에 어떻게 이해할 것인

지 설명하는데 중점을 두고 있다. 그러나 귀추법은 상황과 현

상에 집중한다. 발견된 현상들을 토대로 그것들이 어떻게 해석

되어야할지 주관적인 논리와 직관을 이용한다. 따라서 연역과  

귀납의 관점에서 보았을 때, 디자인 해결안은 디자이너 개인의 

주관적 직관에 의존하는 것처럼 보이나, 빠른 시간 안에 생산

적으로 해결안을 만들어 내는데 적합한 논리방법이다. 가령 추

리소설에서 등장하는 논리가 귀추법이다.

종합하자면, HCI에서 활용되는 디자인은 주로 문제해결기법적  

측면을 가지고 있는데, 그 접근방법이 과학자들과는 다른 논리

를 활용하고 있다. 특히 귀추법을 이용하고 있으며, 이는 디자

인에 관련된 문제들이 주로 '비구조적 문제'들이기 때문이다. 

2.2 디자인 행위와 창의성

디자인에서 창의성이란 문제를 해결하는 직관적 능력을 의미

한다. 디자인 과정에서 문제 해결의 단서를 찾아내고, 그것을  

최종적인 해결안으로 만들어내는 과정을 창의성이라고 말한

다. 그러나 이는 단편적인 아이디어의 떠오름을 이야기 하는 

것이거나 남들이 생각해내지 못하는 독창성을 강조하는 것이 

아니다. 디자이너에게 창의성이란, 비구조적으로 제공된 문제

들을 경험과, 자연법칙, 직관적 능력, 논리적 사고능력을 모두 

조합한 종합적인 능력의 발휘를 의미한다. 종합하여, 창의적 

해결안이라고 일컫는 데는, 예술적 형태나 감성을 필연적으로 

추구하는 것이 아니라, 고려할 다양한 변수를 가장 잘 만족시

키는 해결안이라는 의미이다. 

디자이너들이 문제 해결과정에서 이러한 창의력을 발휘하는 

것에 대해 많은 연구가 있어왔다. 특히, 디자인 과정을 다른 종

류의 문제 해결 방법과 비교하여 가장 독창적인 경쟁력이 무엇

인가 하는 물음에, 귀추법적 사고를 토대로 한 창의력이라고 

답할 수 있다. 하지만 이 창의적 해결안이 어디에서 도출되는

지는 분명하게 밝힐 수 없다. 종종 ‘마술’로 여겨지는 직관적인 

대뇌의 문제 해결 행위는, 브래인스토밍으로 불리는 사고촉진 

행위나, 대화, 토론만으로는 나타나지 않는다. 

크로스(Nigel Cross)는 디자이너의 창의적 행위는 단편적인 해

결안을 내기 위한 노력으로 보는 것이 아니라 몇 가지 공통적

인 특징 행위인 ‘스케치(sketch)’가 있음을 강조하였다. 디자이

1) 일반적으로 귀추법(歸推法)이라고 설명하지만, 가추법으로도 
알려져 있다. 그러나 본 논문에서는 귀추법이라는 정식 명칭을 
활용하려고 한다.(Britannica Encyclopedia, 서울, 1995, 2권, 
p.563)

너가 문제 해결을 위한 결과물을 반복적으로 머릿속으로 테스

트하고, 결점을 파악하거나, 더 좋게 만드는 구체적인 행위를 

하는데 이를 ‘스케치’라고 부른다. 그림을 그리는 행위가 아니

라, 시각적, 물리적 결과물을 종이 위에 그리고 다시 그것을 시

각적으로 확인하면서 대뇌의 ‘상상하는 행위’를 더 촉진시키는 

것이다. 벅스턴(Bill Buxton) 은 이것을 일컬어 디자이너의 ‘프
로토타이핑’이라고 할 수 있으며, 비단 종이 위에 그리는 것 뿐 

아니라 다양한 방법들이 존재하며, 문제해결을 위한 가장 빠른  

방법으로 여겨진다고 주장하였다.[9]

또한 크로스는 여러 디자인 행위에 대한 사례분석을 통해 창의

적 도약(Creative Leap)으로 불리는 ‘문제해결의 순간’은 단순

히 디자이너가 골똘히 생각하는 것으로 나타나는 것이 아니며, 

팀원들 간의 토의, 스케치, 해결문제의 현실적 평가, 원론적 기

술토의 등에 의해 극적으로 이루어진다고 설명하였다. 더욱이, 

팀원들 간의 협동으로 이뤄진 프로토타이핑은, 개인이 생각하

는 아이디어를 서로 공유하면서, 개인의 경험이나 지적 한계를 

벗어날 수 있도록 도와준다.[8]

2.3 디자인에서 요구하는 정보들

HCI의 디자인 과정상의 특징은 1)디자인 목표를 정의하고, 2)해

결안들을 구성하고, 프로토타입과 사용자 조사를 통해 평가하며 

3)최종 선택된 디자인 안을 활용하여 실체화 시키는 것이다.[8] 

디자인 과정을 면밀하게 관찰하면, 디자인 문제는 크게 두 가지 

종류의 정보를 기반으로 하는 행동임을 알 수 있다. 디자인 행위

의 중심에는 디자인 평가를 위한 주요 정보들을 필요로 한다. 각 

정보들은 디자인 결과를 이끌어 내기 위한 세부 선택 항목들을 결

정하는 기준 요소들이 된다.[11] 이들을 지극히 단순히 구분하자

면 요구사항 중심 정보(Needs Based Information: NBI)와 해결

안 중심 정보(Solution Based Information: SBI)로 나뉘어 볼 

수 있다. 

NBI란 디자인의 문제가 ‘비구조적 문제’이기 때문에, 디자인 목

표를 명확하게 구성하는 최초의 단계에서 활용되는 정보이다. 

디자인 목표를 선정하는 최초의 디자인 과정에서 최종 디자인 

결과물에 대한 방향이 선정되어야 한다. 이 정보는 디자인 생

산 주체인 스테이크 홀더(Stakeholders)의 의견과 최종 사용

자의 의견을 종합하여 결정한다. 

SBI는 제품이나 서비스의 실행 및 생산 이전 마무리 단계에 디

자인 시안에 대한 평가와 선택과정에서 필요한 정보이다. 디자

인 아이디어 창발 과정을 거친 후, 최종적인 생산을 위한 디자

인 안(Design Draft)을 제안 한다. 이 과정에서 디자이너가 직

접 디자인 과정에서 필요로 하는 각 정보들을 조합하여, 최종 

디자인 안 선택에서 중요하게 여겨지는 평가기준(Criteria)에 

적합한 디자인을 결정한다. 보통 최종 디자인을 선택하기 위한 

정보인 SBI 정보는 디자이너와 그를 뒷받침 해줄 숙련된 프로

그래머, 엔지니어와 함께 일하기 위한 전문적인 정보로 구성된

다. 
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협업유형 해당사례 구체사례와핵심요소

1.0 공유형 
(Sharing)

Atlas

Bugzilla

Innocentive

Innocentive:혁신수요자(회사)
가 원하는 솔루션을 웹에 공개
하면 수많은 해결자들이 각자 
최선의 방법으로 경쟁하는 형태

문제와 자원, 정보의 공유, 직
접적인 협업은 제한적임

2.0 기여형 
(Contributing)

Diggs

Sermo

Information 
Markets

Sermo: 미국의 물리학자 공동
체에서 질문을 올리고 응답하
고, 댓글을 달게 하거나, 평가, 
추천하게 하는 네트워크. 정보
와 의견, 질문 등에 대해 답변
을 주고받거나 평가, 태깅, 추
천, 코멘트 등으로 유통

표 2. 듀톤에 따른 협업 유형 (한글본에서 재인용)

3.0 공동창조형 
(Co‐Creation) Firefox

Wikipedia

A swarm of angels

Wikipedia: 누구나 백과사전의 
항목을 설정하고 작성할 수 있
으며, 남의 글에 대해 수정, 첨
삭, 삭제 등이 가능함

‐관리인등 구조가 있으며, 중립, 
증명, 고유연구 방지 등 편집의 
원칙 있음. 토론방 등을 통해 
서로 다른 의견을 조율

키워드 특성

Ideation 새로운 아이디어 제시 – 디자인 과정 초기에 필요한 NBS
와 해결안 구성단계에서 필요한 SBI 모두를 참여를 통해 
의견 수렴하는 과정.

표 3. 집단지성과 협업을 활용하는 웹사이트들의 주요특성

반면, 사용자들로부터 수집한 요구사항 중심 정보는 설문 조사

와 시장분석이라는 역사적으로 오래된 방법을 주로 활용한다. 

그러나, 설문조사가 디자인을 성공적으로 이끌기 위해 필요한 

정성적 정보들이 부족하다는 견해가 있다.[6, 12‐14] 설문조사

의 선택지와 표본이 편중되어 있으면 정확한 정보 수집이 어려

우며, 제품을 사용하고 공감을 느끼는 방식은 설문의 방법에 

따라 제대로 된 정보를 얻지 못할 수도 있기 때문이다. 이러한 

연유로 디자이너가 사용자를 직접 만나 정성적으로 인터뷰를 

하는 방법을 활용하는 사용자 관찰(User observation)기법들

이 주로 활용되어 왔다. 이 방법들은 많은 시간을 필요로 하고 

참여자들의 수가 적기 때문에 객관성이 문제가 되어왔다. 하지

만 이 방법이 보여주는 정성적인 자료들은 디자인을 획기적으

로 개선시키는데 많은 도움을 주었다.[15]

이로써 HCI 기반 디자인의 특성들을 알아보았다. 이들 중, 디

자인 행위에서의 주요 특성들이 대중협업을 포함한 온라인 기

반 행위에도 이점을 찾을 수 있는지 확인하여 보자

3. 대중협업(Mass Collaboration)

3.1 대중협업의 특성

대중협업은 기존의 참여협업(Collaboration) 기법을 확장하여 

온라인에서 활용되는 대중들의 참여 기법을 총칭한다.[16] 최근 

기업에서의 성공 사례가 알려지면서,[17] 이에 대한 관심이 급증

하였다. 기업이나 단체 혹은 개인이 특정한 난제에 관한 기술한 

정보를 일반인들에게 공개하고, 대중들 중 누군가가 나서서 해

결하는 방식으로 이루어져 있다. 이 방법은 학위나 배경에 관계

없이 아무나 참여할 수 있는 방식으로 출발하였고, 현재는 전문

적인 정보를 다루는 크라우드소싱(Crowdsourcing)과 오픈소스

(OpenSource)가 특화되어 운영되는 것을 쉽게 발견할 수 있다.

하지만, 이를 활용한 혁신적인 성공사례들에도 불구하고 ,협업 

시스템의 한계가 존재한다는 논의가 제기되고 있다. 특히, 듀

톤(Dutton)은 이 운영 방식이 집단 지성을 제대로 반영할 수 

있는 완벽한 협업은 아니라고 주장하였다. 듀톤은 현재까지 알

려진 대중협업의 종류와 특성에 대하여 실제 웹사이트들을 분

석하여 [표 2]와 같이 정리하였다.[18, 19]

그렇다면, 그가 주장하는 대로, 집단지성의 구현을 위한 협업시

스템의 한계가 있음에도 불구하고, 성공적인 성과를 발견할 수 

있는 이유는 무엇인가? 전문가들은 인간의 지식 관리 방법이 과

거보다 체계적으로 발전한 점[20], IT기술에 의해 이 지식이 쉽

게 전파될 수 있게 된 점[21], 그리고 실천주의적 학문이 커뮤니

티를 이뤄 쉽게 전수될 수 있게 된 점[22], 마지막으로 실패에 

대한 심리적, 비용적 부담이 적다는 점을 들고 있다.[21, 23]

4. 대중협업의 사례조사

4.1 웹사이트 사례조사

본격적인 연구를 위해 디자이너에게 도움을 주는 온라인 참여

자 중심의 웹사이트의 활용 현황을 조사하고 디자인 행위의 특

성에 어떻게 영향을 미칠지 알아보았다. 본 연구는 관련 분야

의 현황을 연구하는 것이 목적이다. 따라서 모범적인 사례로 

꼽히는 인터넷 웹사이트의 유사 키워드를 검색하고, 대중협업

을 연구한 논문들을 수집하고 이들을 분석하는 방법을 선택하

였다. 논문을 수집하기 위해 구글 스콜라(Google Scholar)를 

이용하여 인터넷 협업, 참여, 크라우드소싱을 키워드로 선행으

로 발표된 논문들을 검색하였고, Management Engineering, 

ACM Portal, CSCW(Computer Supported Collaboration 

Works)에서 선행된 연구들을 수집하여 보았다. 연구기간 내 

총 32편이 수집되었다. 이 논문들에 제시된 출처를 토대로 

Xmarks.com을 이용하여 42개의 유사 웹사이트를 찾았고, 발

견된 웹사이트 각각의 특성을 공통 키워드로 분류하였다. 본 

논문에서는 결과에 직접적으로 관련된 웹사이트와 논문만을 

참고문헌으로 정리하였다.2)

발견된 웹사이트에서는 웹사이트의 목적과 기능, 그리고 문제해

결을 위한 정책과 전략을 휴리스틱으로 분석하였다. 결과적으로 

아래 7개의 기본공통특성들을 [표3]으로 정리할 수 있었다.

2) 연구과정에서수집된웹사이트와논문의 리스트는 아래의 주소
에서 확인할 수 있으며, 저자에 의해 지속적으로 업데이트 
되고 있다. 
웹사이트 :http://goo.gl/1l76S
논문: http://goo.gl/YkKHs
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Creation 웹사이트에서 형성된 커뮤니티들의 관심사에 관련된 계획, 
형태정의, 기능설정 등, 현실적으로 구현하는데 필요한 정
보들을 생성, 조합, 건의하는 활동.

Critics 이미 생산된 제품이나 서비스의 질적 점진을 위한 개선안
을 제안하거나 비평함.

Knowledge 
Building

직접 만들기(DIY)를 통해 사용자들의 정황에 적합하거나, 
실현하는데 어려운 난 기술을 개선하는 방법을 소개하고 
공유하며 참여로 더 발전시킴.

Evaluation 참여자들이 제시한 디자인, 시안, 의견 등을 평가함. Critics
와는 달리, 참여자들의 의견에 대한 정성적 의견 표출이 대
분. 동의하거나, 동의하지 않거나, 좋아하는 정도를 체크하
기도 함. 

Vote 반목되는 아이디어가 있을 경우, 혹은 선택해야 할 필요가 
있을 경우, 어떤 아이디어가 가장 좋은가 찬반의 의사결정. 

이들을 종합하여 보면, 온라인에서 디자인 작업 수행의 기능을  

모두 제공하는 것처럼 보이지만, 전체 디자인 과정에서 일부 

인 정보수집과 판단 정도 역할에만 기여하는 것으로 분석되었

다. 온라인에서 이루어지는 디자인 관련 작업들은 디자인 작업

과 거시적으로는 유사하다고 판단할 수 있다. 이 웹사이트들에

서 디자인작업에서 기본적으로 수행하게 되는 아이디어의 창

발, 발전, 평가의 과정을 거치고 있다. 그러나 대부분이 참여자

가 협업의 개념으로 아이디어를 서로 창발하며, 스케치를 활용

한 귀추법적 해결안 제안과 개선안을 보이는 순차적 혹은 연계

적 활동을 보이지 않았다. 다시 말해, 단편적이고, 참가자가 개

인적인 자신의 견해를 디자인 해결안으로써의 충분한 고려 없

이 제공되는 것이 대부분이었다. 또한 기업이나, 커뮤니티에서 

구성한 대중협업 프로젝트는 이해 관계가 있는 기업이나 디자

인관련자들이 참여자에게 디자인 아이디어나 시안을 제출하도

록 독려하는 사례들을 쉽게 찾을 수 있지만, 체계적인 협업의 

관리는 찾아보기 어려웠다. 또한, 디자인 관련 키워드로 수집

된 협업 웹사이트들은 디자인 목표에서부터 최종 결정에 이르

는 기존 디자인 과정과 유사한 기능을 제공하기보다 참여자들

이 직접 디자인 자체를 완성해서 의견을 받는 형태의 웹사이트

들이 대부분이다.

관찰된 사이트들 중에서는 콘텐츠 혹은 디자인 제품을 다루는 

생산적 역할을 하는 웹사이트들을 발견하였다. 이들은 크게 두 

가지로 나뉘어 볼 수 있다. 첫 번째 부류는 웹사이트 자체에서 

콘텐츠를 생산하는데 기여하고, 두 번째 부류는 실물적인 디자

인을 목적으로 기획된 부류이다.

첫 번째의 부류는 참여를 통한 [콘텐츠 생산의 장]으로써 웹사

이트 자체가 하나의 플랫폼 역할을 하거나, 별도로 제공된 플

랫폼을 기반으로 생성물을 공유하는 것이다. 예를 들면 위키피

디아3)와 같이 미디어위키4)라는 PHP 기반의 웹 언어 플랫폼을 

기반으로 다양한 참여자들이 콘텐츠를 제안, 정리 하면서 새로

운 형태의 산출물을 만들어 내는 경우를 들 수 있다. 또 다른 

3) http://en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Contact_us

4) http://www.mediawiki.org/wiki/MediaWiki

경우는 널리 알려진 블로그 시스템의 레이아웃 스킨이나, 파이

어폭스5) 등과 같은 오픈 플랫폼 기반 프로그램 및 플러그인 등

을 들 수 있다. 애플의 아이폰 앱 SDK (iPhone App Software 

Development Kit)도 하나의 좋은 사례로 볼 수 있다. 이 웹사

이트들의 특징은 컴퓨팅 환경에서 사용 가능하고 실제 작동하

는 프로그램을 활용하기 위해 앞서 제시한 기존 디자인 프로세

스 모델이 적용되고 있다는 점이다. 이들이 CSCW(Computer 

Supported Cooperative Work; 컴퓨터 환경의 협업)분야로 한

정되어 적용된다는 점에서 제한적이지만, 앞으로 다른 디자인 

과정으로 확장될 가능성이 예측된다. 

하지만 다른 한 부류는 주로 웹사이트에서 판매하는 제품이 이미 

커스터마이즈를 염두해 두고 기획된 제품이 대다수였으며, 의사

개진 등을 통해 교체가능한 부품들을 바꾸어주거나, 디자인 제

안을 받아 생산하는 형태를 띄고 있었다. 따라서 본 연구에서 참

여를 통한 디자인에 대한 기여 측면과는 거리가 있었다.6)

웹사이트 사례를 종합하여 아래와 같은 결과들을 정리하였다.

A. 오픈소스 웹사이트의 대중화

웹사이트들을 수집한 결과, 오픈소스(Opensource) 웹사이트

들이 증가하고 있음을 발견할 수 있었다. 보다 정확히 표현하

자면, 웹 기술을 활용하여 미리 배포된 SDK의 커뮤니티들이 

이전보다 증가하였다고 볼 수 있다. 즉, 기술개발의 대중 참여

가 활발히 저변화되고 있다고 해석할 수 있다.

B. 폐쇄적 정보 공유 사례

크라우드소싱 사이트는 금전적 보상과, 보안이 필요한 정보 특

성상, 이미 종료된 데이터와 진행과정을 들여다보기 어렵게 구

성되어 있었다.7) 이는 웹 2.0 환경의 주요 철학인 ‘공유’가 상

황에 따라 꼭 보장되지는 않는다는 점을 의미한다.

C. 해결안 중심 정보들이 제한됨

토의 형식으로 구성된 웹사이트들은 디자인 의견은 많이 제시 

되지만 실질적으로 구체적인 시안은 별로 제시 되지 않고 있

다. 참가자 중 실제 행동하는 사람의 비율은 10% 정도로 분석

된다.[24]

D. 디자인시안은 시각 디자인에 제한되는 경향

디자인 제안을 직접적으로 다루는 웹사이트는 티셔츠, 로고, 

머그컵 등 시각 디자인 부분에 편중되어 있다. 아마도, 웹을 이

용한 공유가 용이하고, 결과에 대한 평가와 수정이 간단히 이

루어질 수 있기 때문인 것으로 추측된다. 휴대폰과 같은 제품

생산 플랫폼의 공유를 목적으로 하는 웹사이트들이 있지만, 협

업으로 보기에는 활동의 부족함이 있었다.8)

5) http://www.mozilla.org/contribute/areas.html

6) http://www.laudividni.com/

7) http://www.innocentive.com
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E. 디자인 과정을 공유하는 웹사이트 전무

상품이나 제품, 서비스로 이어질 수 있는 혁신적 아이디어를 

협업하는 웹사이트는 거의 존재하지 않았다. 아이디어를 취합

하여 시제품의 생산을 하는 사례도 수집되었으나, 공개적인 협

업을 활용한 사례라고 지칭하기는 어려웠다.9) 디자인 과정에

서 참여자의 정황이나 상황을 공유하는 사례는 찾기 힘들다. 

참여자들의 정보 공유가 지속적으로 원활하게 이루어지는지 

확인할 수 없었다. 제품과 디자인의 피드백 대부분은 즉각적이

고 단편적인 양상을 띄고 있다. 

G. DIY 형식이 SBI를 지원하는 양상

디자인 과정에 기여하는 형식의 웹사이트들은 주로 DIY 형식

의 기술 공유로 이루어지고 있다. 이들의 공통점은 커뮤니티를 

형성하며, 특별한 보상관계나 실질적인 제품화 단계를 공유하

기 보다는, 자신이 좋아하는 일에 대한 열정으로 SBI의 정보를 

공유하고 발전시키는 양상을 보였다.

4.2 유사연구 논문수집 및 분석

웹 사이트상에서 대중적 참여를 구현한 사례 이외에, 논문에서

도 웹을 통한 사용자들이 참여하는 사례들을 수집할 수 있었

다. 이들을 정리하면, 다음과 같은 특징들을 발견할 수 있었다. 

A. 사용자의 요구사항 수집에 탁월

대체적인 대중적 참여 기반의 논문들은 사용자의 요구사항을 

원활하게 수집할 것을 기대하면서 씌어졌었다. 기대만큼이나 

기존의 방법보다 월등한 양으로 사용자의 참여를 통한 요구사

항을 수집할 수 있는 것으로 나타났다.[25, 26]

B. 협업을 통한 콘텐츠 생성 수월

크라우드소싱의 방법을 활용한 번역이나, 문서 작성과 같은 협

업을 이용한 사례도 발견되었다. 이들은 대체적으로 질적인 측

면에서 보다 양적인 측면에서 대중적 참여가 분명한 도움이 되

고 있음을 나타내고 있다.[25, 27]

C. 전문 디자이너 못지 않은 혁신적 아이디어들 수집

디자인 아이디어에 관한 대중적 참여도 높은 참여율을 나타내

고 있다. 전문가들의 의견 중에는 전문가들도 예측하지 못한 

다양한 의견들과 혁신적인 아이디어가 제안되었음을 볼 수 있

었다.[11, 26, 28]

D. 사용자 의견의 질적 보장이 어려움

공통적으로 지적된 어려움은 사용자의 의견이 대부분의 경우 유

사하거나, 질적인 수준이 높지 않다는 점이 나타나기도 했다. 참

여의 숫자가 높을수록 디자인에 도움이 되는 사례들이 많이 발견

8) http://www.quirky.com

9) http://wiki.openmoko.org/wiki/Introduction

되었으나, 그 빈도는 낮은 것으로 나타났다.[2, 11, 24, 26]

E. 참여자의 질에 따른 프로젝트 성패

참여자의 참여태도도 문제로 나타났다. 이들의 대부분이 겪는 

문제는 불성실한 태도나, 적합하지 않은 논지로 인해 디자인 

과정에서 불필요한 작업이 필요했음을 토로했다. 대체적으로 

좋은 참여자들을 만나면 좋은 성과가 나타나며, 그렇지 않을 

경우 기대했던 효과를 얻지 못할 수 있음을 주장했다.[26]

5. 종합

5.1 HCI의 디자인방법으로써 대중협업 가능성

앞서 발견점들을 종합하여 보았을 때, 인기를 끌고 있는 대중 

협업은 HCI의 디자인 문제들도 해결할 수 있을까? 본 논문은 

디자인의 특성에 관한 논의로 시작하였고, 대중협업이 이 특성

에 유사한 성격을 보여주는지 비교하면서 그 가능성을 논의하

려고 하였다. 웹사이트 조사 결과를 종합하였을 때, 디자인행위

를 지원하거나 동일한 목표를 적시한 웹사이트들이 새로이 생

겨나고 있다고 말할 수 있다. 또한 넓은 의미에서 디자인 행위

를 기반한 활동이 주를 이룬다고도 할 수 있다. 논문 조사의 결

과로, 특정한 프로젝트를 위해 디자인 행위와 유관한 사용자의  

참여가 좋은 결과를 보장할 수 있으며, 이에 대한 나름대로의 

성공사례들도 보고되고 있는 것으로 종합된다. 그러나 단적인 

디자인의 활용 여부를 논의하기는 시기상 이른 것으로 결론을 

내렸다. 

A. 협업은 가능 하지만, 창의적 협업은 없음

본 논문은 디자인 행위가 ‘구조적 문제해결’ 행위와 어떻게 다

른지 논의하면서 시작하였다. 디자인 행위는 ‘비구조적 문제해

결’이라고 설명하였다. 또한 디자인 행위는 창의적으로 문제를 

해결하기 위해 ‘창의적 도약’과정을 거친다고 설명하였다. 

사례 수집을 통해 얻은 자료에서 대량협업을 통한 ‘비구조적문

제해결’을 위한 접근은 거의 없는 것으로 나타났다. 대부분의 문

제접근에서 이것이 ‘구조적’인지 ‘비구조적’인지는 분명하지는 

않았다. 크라우드소싱으로 유명한 ‘Innocentive’사의 사례는 분

명 구조적 문제를 제공하고 있었다. 하지만 기술적 난제라는 점

과, 기업이 가진 여러 어려움을 고려하였을 때 그것이 ‘구조적’
인지는 분명하게 분류하기 어려웠다. 확실한 사실은 문제해결

에서 창의적인 문제해결을 요구한다는 점이었다. 그렇지만, 참

가자들이 공개된 공간에서 창의력으로 ‘협업’하지는 않는 구조

였다.

Quirky의 경우, 창의적 해결안에 대한 논의는 이루어지고 있

었다. 이들은 참여자들이 개인적으로 ‘창의적 도약’을 위해 노

력한 행위들로 인정할 수 있다. 하지만, 웹2.0의 기술을 활용

한 집단적 협업을 통해서 이루어지는 것은 아니었다. 위키피디

어의 경우, 사실을 기술한다는 대전제 하에 다양한 참여자들이 

‘협업’을 하면서 문서를 완성해 나간다는 점에서 참여의 진정한 
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의미를 실현하고 있다고 설명할 수 있다. 그러나 그들이 문제

해결을 위한 ‘창의적 도약’을 함께 하는 것은 아니다. 

반면, 게임과 오픈소스 커뮤니티에서 창의적 도약에 대한 사례

를 찾을 수 있다. 외형적으로 드러나는 오픈소스의 행태의 경

우, 몇 가지 해결하지 못한 문제들을 언급하면, 개선된 다른 해

결안을 다른 참가자가 제안하는 방식으로 이루어지고 있다. 각

자의 기여는 모두의 기여로 인정이 되고, 참여자들도 자신의 

해결안에 대한 별도의 소유권을 의식하지 않음으로써 관심있

는 참여자들이 자유롭게 의견을 개진하는 사례들을 발견할 수

있었다. 

이러한 시스템상의 특징은 상대의 소스코드를 그대로 활용할  

수 있다는 점에 있다. 디자인의 소스와, 프로그래밍소스를 그

대로 활용한다면, 이론적으로 문제점의 수정과 개선을 적은 노

력으로 할 수 있다. 실제로 Sporepedia10)에 업로드 되어있는 

100,000개가 넘는 크리쳐(게임에서 활용될 수 있는 캐릭터데

이터)들은 직접 다운받아서 수정이 가능하다. 이 시스템에서 

디자인을 하는 이들이 스케치를 하거나 귀추적 사고를 하는지

에 대해서는 분명하지는 않지만, 이들이 해결안 하나하나가 귀

추적 사고를 하는 것이라는 정황은 다분해 보인다. 참가자들이 

수정해서 공개하는 또 다른 복제된 대안은 주어진 문제에 대한 

귀추적 시도의 결과로 볼 수 있다.

이들은 직접 해결해야 할 문제를 내포하고 있지 않다. 하지만 ‘나
에게 맞는’, ‘내가 원하는’ 크리쳐로 변형한다는 개개인의 문제점

을 충족시켜야 한다. 이는 MOD(Modification)라고 불리우는 데

이터 커스터마이징 작업의 일환으로, 다양한 열성 게이머 커뮤

니티에서 성행되고 있다. 또한, 월드오브워크래프트나 애플의 

iOS에서 참여자에 의해 특수한 목적으로 개조된 인터페이스가 

시간이 지난 후, 정식 제품에도 활용되는 경우가 종종 있다.

이들 두 사례의 공통점은, 잘 만들어진 플랫폼과, 그 행위에 애

정을 품은 커뮤니티들이 있다는 점이다. 커뮤니티에서 서로의 

동기를 확인하고 정보를 공유하면서, 새로운 디자인 변형물, 

프로그램 개선사항들을 공유하는 대량 협업을 기반으로 한 

Creativity 집단으로 볼 수 있다. 그러나 일반적인 웹사이트 사

례에서는 충분한 사례를 찾기 어려웠다. 

B. 협업과 평가

디자인의 행위는 디자이너가 자신이 생각하는 해결안을 스케

치와 시공간적 도구를 활용하여 문제를 끊임없이 종합적 사변

과 부분적 사변의 전환을 통해 완성도를 높여 간다고 설명할 

수 있다.[7, 29] 그러나 대체적인 문제해결 프로세스를 제안하

는 웹사이트들에서 중간과정에 대한 논의는 비평적 수준의 조

언 이외에 직접적인 관여는 찾아보기 힘들었다. 

반면, 이들의 창의적 해결안이 어떻게 이루어지는지 짐작해 볼 수 

있는 사례들이 있다. 창의적 해결안에 대한 가장 활발한 논의가 이

루어지고 있는 웹서비스는 threadless.com과 99designs.com들

10) http://www.spore.com/sporepedia

과 같은 실질적 디자인에 관한 논의를 다루는 사이트들이었다. 

이들의 외형적 특성은 아마추어 디자이너들이 자신의 포트폴리오

를 나열하고 이를 원하는 구매자가 비용을 직접 입금하는 형식으

로 이루어져 있다. 이는 보안상의 문제이거나, 이해 당사자들끼

리 비공개된 방법으로 커뮤니케이션을 하는 것으로 이해된다.

또한 이들은 해결안에 대한 구체적인 설명을 제공하지 않으며,  

커뮤니티를 지원하지 않는다. 짧은 코멘트형식의 논평과 ‘좋
다’, ‘싫다’를 표현할 수 있는 간단한 5점 척도의 평가도구가 존

재하지만 이러한 도구들이 아마추어 디자이너들에게 직접 적

인 영향력을 미친다고 보기 어렵다. 아마도 참가자들이 자신의 

능력수준에서만 문제를 다루기 때문이며, 참가자들 대부분 무

료 혹은 저가로 제공되는 해결안들에 무리한 요구를 하지 않는 

것이 미덕이라는 암묵적인 동의를 하기 때문인 것으로 보인다. 

이러한 정책은 전문적 디자이너와는 다른 종류의 사고를 유도

하고 있으며, 디자인의 책임소재 부분에서 상대적으로 자유로

움을 의미한다.[23]

이는 디자인의 창의적 제안이 ‘평가’는 받지만, 그것이 더 좋은 

아이디어로 발전하도록 자극하지는 않을 것으로 보인다. 그러

나, 평가와 선택이라는 도구를 통해서 ‘다양한 선택 후보지’들
은 더 좋은 평가를 받기 위해 새로 ‘수정’된 버전을 제공해야 한

다. 결론적으로는 이러한 과정에서 이전보다 나은 시안이 지속

적으로 제안되는 현상을 낳게 될 것이다.

C. 디자인 협업문제에 대한 오해

웹을 활용하여 디자인 시안을 제안할 수 있으며, 사용자의 참

여와 협업을 통해 미래 제품을 만든다는 기업 홍보적 메시지가 

UGC(User Generated Contents)로써 참여를 독려하지만, 마

치 사용자의 의견이 반영되거나 개발상의 협업으로 오용되고  

있다. 참여를 통해 새로운 제품을 만들 수 있다는 광고성 문구

와 함께 참가자들이 디자인 시안을 제출하도록 독려하는 캠페

인들이 그것이다.

Nokia11)는 2008년에 자사에서 ‘사용자들이 원하는 제품’에 관

해 아이디어를 수집했다. 그러나 이들이 제안한 아이디어는 제

품의 새로운 개선방향에 기여하기보다 참여자들이 생활하고 

존재하는 지리적 문화적 정황에 기반한 아이디어들이 대부분

이었고, 바로 현실화되기 어려웠다.

다시 말해, 참여자들은 단순히 자신의 의사를 개진하거나, 미

시적인 문제 해결에 그칠 뿐이며, 이 이면에서 발생하는 기술

적 논의를 참여자들에게 실질적으로 요구하기 어렵다. 또한 이

들의 아이디어를 디자인 시안으로 평가하기에는 산만한 기능

들의 나열에 불과한 경우가 대부분이었다. 훈련된 디자이너의 

관점에서 보았을 때, 일관성이 부족하고, 단편적 기능 나열 위

주의 해결안은 종합적인 문제 인식을 못하고 있는 것으로 분석

할 수 있다. 비단 이 사례에서 뿐 아니라, 대부분의 디자인 관

련 웹사이트들에서 나타나는 공통적인 특성으로 발견 된다. 

11) http://goo.gl/avRRu
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D. 해결안은 전문가의 영역이라는 장벽

해결안 중심 정보(SBI)는 일반인들의 참여로 수집되기 어렵다. 

온라인의 웹서비스들과 조사된 논문들의 사례들을 종합하면 

대부분 인터넷을 활용한 의사 수집과 토론에 관해 매우 긍정적

인 반응들을 보여주고 있었다. 특히 디자인 초기 단계에 필요

로 하는 요구사항 중심적 정보(NBI)는 많은 수의 참여자들의 

다채로운 의견들로, 실험의 기획자들의 기대보다 더 많은 수가 

수집되었다. 더불어, 이들의 참여가 매우 적극적임을 보고하는 

연구들이 다수였었다. 그러나 디자인 과정에서 의견을 실체화

하는데 필요한 해결안 중심적 정보(SBI)는 상대적으로 적게 보

고 되었다. 실상 사용자참여 협업을 기획하는 주체들은, 요구

사항 중심적 정보만큼이나 해결안 중심적 정보가 많기를 기대

하고 있다. 디자인 과정에서 디자이너와 엔지니어가 요구하는 

정말 중요한 정보들은 SBI로 보고 있는 것이다.

그렇다면, 해결안 중심적정보가 상대적으로 부족한 이유는 무

엇일까? 문헌 조사에서는 정황을 충분히 이해하고, 훈련된 디

자이너들이 SBI를 더 유용하게 여길 수 밖에 없다고 말한다. 

특히 이러한 정보들의 특성이, 비언어적이고 경험적이며 암묵

적인 특성을 가지고 있기 때문에 나타나는 특성에 기인한다고 

생각해 볼 수 있다.

하지만 장차, 이처럼 수집이 어려운 SBI 역시 웹에서의 활성화

가 낙관적으로 예측된다. 왜냐하면, 현재 DIY를 중심으로 한 

사용자의 의견 공유사이트가 증가하는 추세에 있기 때문이다. 

Makezine.com12)과 intructable.com13)과 같은 웹사이트에서

는 일반 사용자들이 각각의 요구사항에 맞추어 자신들이 원하

는 정보를 얻어 자신만의 제품을 개조하거나 만들어내는 일에 

대한 사례가 어렵지 않게 발견된다. 노나카의 지식나선과 웽어

의 COI(Community of Interest)에 대한 이론들을 고려해 볼 

때, 오픈소스와 같이 일정한 기술적 정황과 경험이 충족된 커

뮤니티에서의 암묵지의 유통과 성장은 충분히 가능할 것으로 

보인다.[20, 22] 다만, 히펠이 지적한 바와 같이 COI에 참여하

는 참여자들이 전문가인 COP(Community of Practice)지적수

준을 쉽게 습득하지 못하며, 이들이 현실사회와 같이 끊임없는 

자신의 지식성장 노력과 계발을 하지 않는 이상 이들 두 채널

간의 유통은 요원하다.[23, 26]

5.2 새로운 디자이너의 역할모델

최종적으로 온라인의 대중협업을 활용한 디자인작업이 협업을 

통해 이루어지는가에 대해서는 명확하게 긍정적 답변을 할 수 

없다. 그러나, 디자이너의 많은 역할들 중 몇 가지 요소는 참여

자에 의해 수행가능할 것으로 보인다.

먼저, 생각해볼 수 있는 것은, 디자인 목표를 위한 다양한 의견 

재기의 도구로써 사용자 참여방식을 활용하는 것이다. 여러 논

문과 웹사이트 사례를 통해 의견 수집이 용이함이 협업의 최대 

12) http://www.makezine.com

13) http://www.instructable.com

장점으로 꼽힌 바 있으며, 현재 SNS(Social Network Service)

를 통해 디자인에 직접적인 영향을 줄 수 있는 방법으로 연구

되고 있다.

두 번째는, 디자인 해결안에 대한 예측이다. 본 연구 사례에서 

귀추법을 활용하며 정황에 적합한 기술들을 활용하는 수준 높

은 디자인 해결안이 많이 발견되지는 않았다. 하지만 사용자들

에게서 제안된 디자인 저작물들이 각자의 다양한 문제들을 해

결하려는 목적으로 제안되는 것들은 확인할 수 있었다. 디자이

너는 이들의 결과물을 토대로 대중적 요구사항을 충족하는 해

결안을 예측해 볼 수 있다. 

세 번째는, 저렴한 비용으로 개발 퀄리티를 높이고 그 종류를

다양화시킬 수 있다. 이미 많은 웹사이트에서 대중 참여를 통

한 행위가 이루어지고 있는 부분이다. 이점은 아마추어 디자이

너들도 디자인을 제안할 수 있고, 보다 나은 디자인 결과물을 

저렴한 가격에 활용할 수 있도록 해주고 있다. 뿐만 아니라, 제

한된 디자인 인력이 베리에이션의 수적 열세를 극복하기 위해 

취하는 방법으로 자리잡았다.

이와는 별개로, 디자인 행위가 앞으로 어디까지 범위를 두어야 

할 것인가도 고려할 필요가 있는 것으로 보였다. 우선 디자인 

행위가 단순히 전문가적 영역에만 국한 되지 않을 것이라는 가

정이 조금씩 설득력을 얻고 있다. 브런스(Axel Bruns)[30]는  

디자인 과정에서의 다양한 참여와, 즉흥적인 변형을 제안할 수 

있는 유연하고 열린 디자인이 곧 선보일 것으로 예측하고 있다. 

이러한 디자인 과정에서의 변화는 곧 디자이너의 역할의 변화

도 의미한다. 

디자이너의 주요 역할이 주어진 제한점을 고려한 새로운 해결

안을 제안함에 중점을 두고 있는데, 이 해결안을 보다 다채롭

고 효율적으로 극복하기 위해 선택할 수 있는 방법이 바로 온

라인을 활용한 대중협업이 될 수 있다. 그러므로, 디자이너는 

커뮤니티를 다루고, 다양한 참여자들의 시안 참여를 독려하며, 

결과의 퀄리티를 높이기 위한 방법에도 관심을 기울여야 할 것

으로 보인다. 왜냐하면, 앞서 말했듯이 디자인 생성물에 참여

와 기여를 하는 것은 열정을 기반으로 한 커뮤니티들이기 때문

이다.

뿐만 아니라, 전문적인 지식을 바탕으로 한, 디자인 시안의 평

가와 개선에도 적극적인 참여가 필요하다. 디자이너가 자신이 

제안한 디자인의 저작과 소유에 대한 권리를 어떻게 개방형으

로 바꿀 수 있어야 하는지에 대한 관심도 기울여야 한다. 이미 

대중협업기법은 소수의 이윤 독점보다는 공공을 위한 이윤 창

출과 소득 분배라는 구조적 숙명을 가지고 있음을 이해하여야 

한다.[23, 30]

6. 결론

본 연구는 향후 디자인 과정에서 사용자의 참여를 증진시킬 구

체적 방안을 제안하기 위한 기본 연구이다. 연구의 시작으로 디

자인 행동의 특징이 인터넷환경에서도 발견될 수 있을 것으로 
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기대했었다. 하지만, 현재까지의 사례를 보면, 열정적 커뮤니티

에 의한 참여를 일으키지 못하는 협업에서는 디자인 사고와 행

동 전반을 지지할 수 있는 활동 사례를 발견하지 못했다. 이는 

앞으로 ‘협업을 이용한 디자인’ 모델이 어떠한 존재건 간에 도전

정신이 넘치는 ‘커뮤니티’를 기반으로 존재한다는 사실을 암시

한다고 볼 수 있을지 모른다. 이에 대한 단적인 결론을 위해서

는 더 많은 연구가 필요하다. 또한, Web 2.0이 대변하는 열린 

참여가 과연 기존의 ‘커뮤니티’ 개념만큼 책임감 있고, 활동적이

며, 생산적인지 별개의 논의로 연구해야 할 가치가 있다.

연구를 진행하면서, 디자이너의 역할과 사용자/소비자의 역할

이 전통적인 디자인 방법에 비해 많이 변화할 것으로 기대하게 

되었다. 기존의 디자이너는 시장의 변화를 읽고, 요구사항을 

참작하여 생산 가능한 현실적 제품을 시장에 제공하는 것이 하

나의 주요 역할이자 기능으로 작동해왔다. 하지만, 향후 인터

넷의 발전으로 인한 참여의 장의 확대는 디자인 대상 범위를 

어떻게 설정하고, 만족할 수 있는 상대의 범위를 얼마나 세분

화 할 것인가가 주요 관건으로 떠오를 수 있다. 익명의 대중을 

위한 제품을 디자인 하는 과정이 곧, 특정한 목적과 경험을 중

점적으로 하는 대중으로 세분화 될 것이고, 이들의 요구사항을 

얼마나 현실적으로 뒷받침해 줄 수 있는가가 디자이너의 주요 

역량으로 이동할 것으로 전망된다.

또한, 디자이너와 참여자의 역할이 어떻게 재구성될 것인지도 

흥미로운 이슈이다. 기존의 스테이크 홀더(Stakeholder)로 대

변되는 제작/이윤 분배 법칙이 대중이라는 사용자가 참여하게 

됨으로써 그 역학관계가 바뀔 수 있는 가능성을 내제하고 있기 

때문이다. 따라서 앞으로의 디자이너의 역할이 보다 확대되고 

더욱 전문성을 가져야 할 것으로 내다보인다. 
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