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Is the social web environment in which production, distribution and consumption of information occurs from users 

an environment where manifestation of collective intelligence is easily made? Or is the social web environment a 

condition that incites people to depend on the groupthink due to biased information? It is important to conduct empirical 

studies on the possibility of social media as a tool of collective intelligence under the situation where conflicting opinions 

prevail. However, most of the existing studies related to this were limited to an exploratory research rather than an 

empirical research. In this regard, this study attempted to examine if the social media can perform a part as a platform 

of the collective intelligence empirically. Based on the experimental results, it can be safely said that the communication 

methods of social media showed its usefulness in both ‘intellectual capacity of the group' and ‘problem-solving skill 

of the group.'
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1. 서  론

집단지성(Collective Intelligence)이란 다수의 

개체들이 서로 협력하거나 경쟁하는 과정을 통해 

얻게 된 집단의 지적 능력을 의미하며 이는 개체

의 지적 능력을 넘어서는 힘을 발휘한다. 집단지

성은 web 2.0을 설명하는데 있어서 핵심이 되는 

개념 가운데 하나로, ‘공유와 참여 및 개방’의 철학

을 잘 내포하고 있다[6]. 특히 사람과 사람간 관계

를 이어주는 소셜미디어의 지구적 확산을 통해 많

은 사람들은 공간과 시간의 제약을 받지 않으면서 

공통의 주제로 대화를 나눌 수 있게 되었는데[13], 

이를 통한 다양한 사회적 자본이 축적 역시 소셜

미디어가 집단지성의 도구로서 작용할 수 있다는 

증거를 보여주고 있다.

그러나 인간은 스스로 옳다고 판단하는 생각이 

있더라도 압력이 있는 사회적 규범이나 대다수의 

의견 등에 나의 행동을 동화시키는 경향을 가지고 

있다[27, 29]. 소셜미디어는 풀 미디어(Pull Media)

로서 자기가 원하는 정보만을 보게 되며, 원치 않는 

메시지는 배제하게 된다. 이처럼 동류 집단들과 소

통하는 소셜미디어의 특성상 자기 주변의 정보가 

무조건 옳다고 생각하는 무오류성의 함정에 빠질 수 

있다. 특히 메시지 내용에 정치적 목적이 담보될 때 

정보의 왜곡 및 집단 동조에 의한 집단사고(Group-

think)가 나타날 우려가 크다. 이미 많은 연구를 통

해 소셜미디어 이전의 인터넷 이용자들은 자신의 

생각과 유사한 정보와 견해만 찾게 되고, 자신과 상

반된 견해는 회피하면서 사회 파편화를 불러일으키

는 문제를 지닌다는 것이 밝혀졌다[57, 58]. 소셜미

디어 역시 기존의 인터넷 서비스와 마찬가지로 성

향이 비슷한 끼리끼리 집단(Like-minded People) 

간의 정보교환이나 정치적 토론이 훨씬 활발하게 

이뤄지는 문제에서 벗어나지 못하고 있다.

정보의 생산, 유통, 소비가 이용자들로부터 일어

나는 소셜 웹 환경에서는 집단지성이 발현되기 쉬

운 환경일까? 오히려 정보의 쏠림이 심해져 집단

사고를 부추기기 쉬운 환경일까? 상반되는 의견이 

대립되는 상황에서 과연 소셜미디어가 집단지성의 

도구로서 작용할 수 있는 지 실증적으로 살펴보는 

것은 중요하다. 

그러나 지금까지의 온라인 집단지성 관련 연구들

은 측정의 어려움으로 인해 대부분 실증 연구가 아

닌 탐색적 연구에 그쳤거나[18, 20, 22] 실증연구라

고 하더라도 설문지 방법에 의존하고 있는 실정이

다[19, 26]. 소셜미디어 관련 연구들 역시 대부분 소

셜미디어의 유용성이나 활용방안에 초점을 맞추어 

이용동기, 만족, 지속적 사용, 구전의도 등을 측정하

는데 설문 방법을 이용한다[1, 2, 3, 8, 9, 12, 17]. 

이에 본 연구에서는 소셜미디어가 과연 집단지성

의 플랫폼으로서 역할 할 수 있는 지 실증적으로 알

아보고자 한다. 이를 위해 소셜미디어의 커뮤니케이

션 방식과 매스미디어 커뮤니케이션 방식 그리고 별

도의 커뮤니케이션이 없는 방식을 표현할 수 있는 

오프라인 실험을 설계하고, 실험을 통해 각 커뮤니

케이션 방식에 따른 집단지성을 비교해보고자 한다. 

구체적인 연구의 목적 및 연구목적 달성을 위한 

절차를 살펴보면 다음과 같다.

첫째, 소셜미디어의 교류형 커뮤니케이션 유형

과 매스미디어의 전달형 커뮤니케이션 유형 및 커

뮤니케이션이 없는 상황에서의 집단지성을 서로 

비교해봄으로써 집단지성 제고를 위한 적절한 커

뮤니케이션 유형을 확인하고 이를 바탕으로 소셜

미디어가 집단지성의 플랫폼으로서 작용할 수 있

는 지 검증한다. 

둘째, 해결해야할 문제가 토론을 요하는 논리형 

문제일 경우와 답을 알고 있는 정보원이 필요한 

수학형 문제일 경우 커뮤니케이션 유형별 집단지

성의 결과는 어떻게 차이가 나타나는지 실험을 통

해 확인한다.

마지막으로, 소셜미디어가 정보의 쏠림에 더 취

약한가를 살펴보기 위하여 집단지성 실험 시 임의 

기준이 제시되어 있는 문제를 삽입함으로써 초기 

제시된 기준에 영향을 받아 판단을 내리는 이른 바 

닻내림 효과(Anchoring Effect)를 확인/비교해 봄으

로써, 정보의 쏠림 방지를 위한 해결책을 모색한다.
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2. 이론적 배경

2.1 집단지성

고대 그리스 철학자 헤라클레이토스가 “우리는 

같은 강물에 두 번 손을 담글 수 없다. 모든 것은 

변한다. 변하지 않는 것은 오직 하나. 모든 것은 

변한다는 그 사실뿐이다”라고 말한 것처럼 복잡한 

현실세계에서는 불변의 답, 즉 참(Truth)이라고 단

언할 수 있는 것은 없다[34]. 그렇다면 참 그 자체

는 아니더라도, 참에 수렴할 수 있는 유일한 수단

은 무엇인가에 대한 의문이 대두될 수밖에 없다. 

참에 수렴할 수 있는 유일한 대안은 플라톤이 얘

기한 바와 같이 자신의 인식 자체를 새롭게 문제 

삼는 자기반성적 태도, 즉 ‘인식에 대한 인식’을 통

해 존재론과 인식론 사이를 끝없이 왕복하는 수밖

에 없을 것이다. 그러나 ‘인식에 대한 인식’을 한다

는 것은 그리 쉬운 일은 아니다. 사람은 누구나 자

신만이 가지고 있는 ‘지배적 사고’의 틀에서 벗어

나기란 쉽지 않기 때문이다[4].

지배적 사고의 틀에서 벗어나 인식에 대한 인식

을 촉진할 수 있는 길은 ‘집단지성’에서 찾을 수 있

다. 집단지성은 다수의 개체들이 서로 협력하거나 

경쟁하는 과정을 통하여 얻게 된 집단의 지적능력

의 의미하며, 이는 개체의 지적 능력을 넘어서는 힘

을 발휘한다는 것이다. 이 개념은 미국의 곤충학자 

Wheeler[63]가 그의 저서 ‘개미 : 그들의 구조, 발달, 

행동(Ants：Their Structure, Development, and 

Behavior)’에서 처음 제시하였다. Wheeler는 개체

로는 미미한 개미가 공동체로서 협업(協業)하여 거

대한 개미집을 만들어내는 것을 관찰하였고, 이를 

근거로 개미는 개체로서는 미미하지만 군집(群集)

하여서는 높은 지능체계를 형성한다고 설명하였다.

이후 Russell[49]이 그의 저서 ‘The Global Brain’

에서 지금의 집단지성을 최초로 정의한 것을 시발

점으로, 집단지성의 개념은 1994년 Levy[41]에 의

해 본격적으로 탐구되었다. 하지만 이와 유사한 개

념에 대한 논의는 그 이전에도 있었고 또 최근에 유

사한 연구들이 다수 출현하였다. 비교적 최근 연구

인 Surowiecki[60]의 ‘대중의 지혜(The Wisdom 

of Crowds)’, Tapscott and Williams[61]의 ‘위키

노믹스(Wikinomics)’, 그리고 Leadbeater[40]의 ‘집

단지성(Collective Intelligence)’, Bruns[31]의 ‘프

로듀시지(Produsage)’ 등의 개념이 근본적으로 유

사한 개념이라 할 수 있다.

미디어 철학자인 Levy[41]는 집단지성을 ‘어디

에나 분포하며 지속적으로 가치 부여되고 실시간

으로 조정되며, 실제적 역량으로 동원되는 지성’을 

의미한다고 하였다. 그는 공동체 속에 개인을 종

속시키는 전체주의와 집단지성을 분명히 구분하였

으며, 그런 의미에서 맹목적이고 자동적인 개미들

의 공동행동은 집단지성으로 보지 않았다. 지속적

으로 재평가되고 실시간으로 조정되는 지식의 공

간에서 구성원들이 맺는 유동적인 관계에 집단지

성의 요체가 있다는 것이다. Levy는 모든 것을 다 

아는 사람은 없지만 누구나 어떤 무엇인가를 알고 

있기 때문에 완전한 지식은 인류 전체에 퍼져 있

다는 관점에서 집단지성의 중요성을 주장하였다.

한편 Surowiecki[60]는 다양한 문제들이 주어

졌을 경우 한 개인이 집단보다 일관되게 나은 결

과를 지속적으로 내릴 가능성은 거의 없다고 주장

한다. 그는 실험 결과를 토대로 특정 조건에서 집

단은 집단 내부의 가장 우수한 개체보다 지능적이

며, 더 현명한 판단을 내릴 수 있기 때문에 지적 

능력이 뛰어난 사람들이 집단을 지배해야 할 이유

가 없다고 주장했다. 인지과학자 Simon[53]이 지

적한대로 비록 사람들이 정보 부족으로 인해 제한

적 합리성(Bounded Rationality)1) 속에 살고 있

다고 하더라도, 그들의 불완전한 판단을 적절한 

방법으로 합치면 집단의 지적 능력이 작용하여 놀

1) 제한된 합리성(Bounded Rationality)은 미국 카네기

멜론대 Herbert Simon 교수가 “인간은 정보 부족, 인지

능력 한계, 물리적ㆍ시간적 제약 등 이유로 합리성이 

제한되어 인간은 100% 합리적이지 않고 부분적으로 

합리적”이라고 주장한 이론으로 인간의 행동 기저에

는 최적의 것을 찾는 것이 아니라 만족을 추구하고 

있음을 보여준다.
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학자명 집단지성의 의미

Levy[41]
어디에나 분포하며, 지속적으로 가치 부여되고, 실시간으로 조정되며, 역량의 실제적 동원에 이
르는 지성

Bloom[30] 집단 IQ개념으로 이해

Surowiecki[60]
집단지성은 시장과 사회를 움직이는 힘. 다만, 집단 구성의 다양성, 권한의 분산성, 구성원상호
간 독립성, 의견을 종합하는 적절한 방법 등 4가지 조건 충족이 전제되어야 함

Tapscott and 
Williams[61]

독립된 참여자 집단에 의해 이루어지는 탈 중심화 된 선택과 판단으로부터 출현하는 집합적 
지식

Leadbeater[40] 웹이 창조한 집단적 사고방식과 집단적 놀이방식, 집단적 작업방식, 그리고 집단적 혁신방식

Negri and Hardt[46] 중앙 집중적 통제나 보편적 모델의 제공 없이 문제를 해결하는 집합적이고 분산된 기술들

Bruns[31]
“프로듀시지(Produsage)”라는 용어를 제안. 프로듀시지는 단번에 완제품을 내는 것이 아니라 
반복적이고 진화적일 발전과정을 통해서 이루어지는 사용자 주도의 콘텐츠 창작 등을 지칭

Shirky[52]

최근 인터넷에서 벌어지고 있는 대중의 움직임을 ‘조직 없는 조직력’이라고 정의를 내리며, ‘전
혀 새로운 대중’이 오늘의 사회를 이끌어가고 있다고 주장. 특히 조직 혹은 배후가 없으면 불가
능했던 일이 이제는 조직 없이도 더 강력한 조직력을 발휘하는 변화(위키피디아 등)에 예의주
시하면서, 그 특성을 ‘끌리고 쏠리고 들끓다’로 정의

Jenkins[37] 구성원들의 전문성을 결합하여 활용하는 가상 커뮤니티의 능력

<표 1> 집단지성의 정의

라운 결과를 만들어 낸다는 것이다.

Levy와 Surowiecki의 의견을 종합해보면 Levy

는 집단지성을 ‘집단의 지적 능력’ 차원에서 접근하

고 있으며, Surowiecki는 ‘집단의 문제 해결 능력’ 

차원에서 접근하고 있음을 알 수 있다. 그러나 동시

에 이들은 모두 집단지성에 참여하는 개인들의 다

양성을 강조했으며, 다양한 참여자들 간의 상호작

용을 통해 집단의 지적 능력과 가치판단을 향상시

키는 과정을 집단지성의 핵심으로 보고 있다[15].

한편, Tapscott and Williams[61]는 집단지성을 

‘대규모 협업(Mass Collaboration)’이라 지칭하며 

‘끊임없이 변화하는 자체조직화된 파트너들의 집

합을 활용하여 관계를 맺고 공동생산하는 것’이

라고 정의하였고, Leadbeater[40]는 집단지성이란 

‘웹이 창조한 집단적 사고방식과 집단적 놀이방식, 

집단적 작업방식, 그리고 집단적 혁신방식’으로 규

정하였다. Bruns[31]는 ‘프로듀시지(Produsage)’

라는 신조어를 제시하며 집단지성을 설명하였다. 이 

외에도 Bloom[30], Negri and Hardt[46], Shirky 

[52], Jenkins[37] 등이 집단지성에 대해 각기 다

른 정의를 내리고 있는데 주요한 내용을 중심으로 

정리해보면 <표 1>과 같다. 

이렇듯 학자들마다 집단지성에 대한 연구의 접

근 및 개념에 대해서는 약간씩 차이를 보이고 있

으나 종합하면 ‘집단지성이란 개인들의 참여에 의

한 지식 및 정보 공유를 바탕으로 형성되는 집단

의 문제 해결 능력’이라 정의할 수 있으며, 이러한 

공유, 협력, 통합의 과정을 통해 개개의 개체들이 

갖는 지적 능력을 넘어서는 힘을 발휘하는 현상을 

말한다.

2.2 집단사고

그러나 과연 집단의 지성이 지혜로만 작용할까? 

행동과학자 Frisch는 집단의 어리석음(Collective 

Stupidity)에 대하여 “집단적으론 지혜롭지만 개인

적으론 멍청한 개미와 달리 인간은 개인적으로 지

혜롭지만 집단적으론 어리석다”며 집단사고의 위

험성을 강조하였다[6]. Mackay[44]는 1941년 그의 

저서 ‘대중의 미망과 광기(Extraordinary Popular 

Delusions and the Madness of Crowds)’에서 

“대중은 결코 이성적일 수 없으며 현명할 수 없고 

집합적 판단은 극단으로 치닫게 되어 있다”라고 하

였으며, Nietsche 역시 “광기어린 개인은 드물지만 
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집단에는 그런 분위기가 항상 존재한다”며 집단의 

광기를 우려했다. 집단을 경멸하는 시각을 대표하

는 작품은 Le Bon[39]의 ‘군중심리(Psychologie 

des foules)’로 그는 “대중은 항상 고립된 개인보

다 지적으로 열등하다”라고 주장하였다. 

인간은 살아가는 동안 자연스럽게 어떤 집단에 

속하게 되고 집단이 가지는 사회 규범은 그 집단

에 속한 개개인의 행동에 영향을 미치게 된다. 집

단의 구성원들은 집단의 규범에 동조하도록 압력

을 받게 되고, 이렇게 개인이 집단이나 사회로부터 

받는 영향을 사회적 영향이라고 한다. 동조(Con-

formity)란 일반적으로 개인이 집단 혹은 다수에 

일치하려는 경향을 말하지만 사회심리학에서는 사

회적 영향에 의한 것으로 동조를 설명한다. 즉 동

조행동은 개인이 집단의 영향을 받은 결과 개인과 

집단 간 일치도가 증가된 경우의 행동을 의미한다

[27]. 이처럼 동조는 집단의 가치와 개체의 신념이 

일치되었을 때는 물론이고, 비록 집단의 가치와 규

범이 옳은 것이 되지 못한다고 해도 자기의 신념

을 버리고 집단의 압력에 굴복하여 집단행동에 따

라 가는 것으로 집단사고를 부추기는 원인이 된다.

Asch[29]는 이와 같은 동조행동을 실험을 통해 

규명함으로써, 독립적인 사고와 이성적인 판단을 

하려는 경향보다는 다른 사람의 판단에 따르고자 

하는 경향이 더욱 강하다는 사실을 밝혀냈다.

Milgram[45]은 Asch 연구의 후속 연구로서 “권

위에 대한 복종” 실험을 수행하였는데 실험을 통해 

대부분의 사람들이 권력을 가진 사람을 믿고 복종

하는 경향이 너무도 강한 나머지 양심이나 도덕, 

이성 따위는 모두 내팽개치고 명령에 따른다는 사

실을 보여주었다.

Janis[38]는 Asch와 Milgram의 연구를 기반으

로 1972년 펴낸 ‘집단사고 : 정책 결정상의 대실수

에 관한 심리학적 연구(Victims of Groupthink : 

Psychological Studies of Policy Decisions and 

Fiascoes)’에서 집단이 나쁜 의사결정을 하게 되

는 경우가 흔하다는 사실을 보여주었다. Janis는 

두뇌집단이 어떻게 잘못된 결정을 내릴 수 있는 

가에 관한 문제를 연구하면서 ‘집단사고’라는 개념

을 만들었다. 그는 집단사고를 ‘응집력이 강한 집

단의 성원들이 어떤 현실적인 판단을 내릴 때 만

장일치를 이루려고 하는 사고의 경향’으로 정의하

였다. 그는 “정책 결정, 집단 내부의 구성원들 사

이에 호감과 단결심이 크면 클수록, 독립적인 비

판적 사고가 집단사고에 의해 대체될 위험성도 그

만큼 커지게 되며 이러한 집단사고는 집단 외부를 

향한 비합리적이고 비인간적인 행동을 취하게 만

든다”고 지적했다. 

2.3 닻내림 효과

집단사고가 집단의 압력이나 권위에 대한 복종

으로 인해 나타나는 잘못된 의사결정이라면 자신

의 정보가 부족하여 확실한 판단 기준이 없을 때 

우연히 형성된 기준에 의해 고정관념이 형성되어 

잘못된 의사결정을 하는 경우도 있다.

이와 관련하여 Lynch and Ariely[43]는 한 가

지 흥미로운 실험을 수행하였다. 실험 참여자들에

게 각자 자기 주민등록번호의 마지막 두 자리 숫

자를 쓰게 한다. 그리고는 유럽산 와인 한 병을 보

여주며 각자가 예측하는 그 와인의 가격을 써보게 

하였는데, 결과는 놀라웠다. 주민등록번호의 뒷자

리가 높은 사람들이 번호가 낮은 사람들보다 평균 

3.5배나 높은 가격을 써낸 것이다. 와인의 가격과 

아무 상관도 없지만 주민등록번호의 숫자를 먼저 

쓰게 됨으로써 실험대상자들의 뇌리에는 자기도 

모르게 하나의 기준점이 생겨나 고정관념으로 형

성되었고, 그들의 판단은 이 기준점에 크게 영향

을 받게 된 것이다. 

Tversky and Kahneman[62]은 그들의 연구에

서 실험 참여자들에게 “UN 회원국 중에서 아프리

카 국가의 비율이 얼마나 되느냐?”라는 질문을 하

였다. 이 때 준거가 될만한 임의의 숫자를 주었는

데, 이를 anchor라고 하였다. 즉, 실험에서는 UN 

회원국 중 아프리카 국가의 비율을 임의의 값으로 

제시하였는데, 제시된 임의의 값의 변화에 따라서 
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응답자들의 답변이 변하게 된다는 점을 실험을 통

해 밝혔다. 이는 실험 참여자들이 양적인 판단을 

내림에 있어 일단 초기 값에 정박(Anchoring)한 

후 조정(Adjustment)을 통해 답을 내기 때문에 

그룹별로 임의의 값이 다를 경우 그 조정의 크기

가 불충분하여 그룹에 따라 서로 다른 값을 추정

하게 되는 것으로 보인다[23]. 

실험 결과를 통해 Tversky and Kahneman는 

이러한 현상을 ‘Anchoring and Adjustment Heu-

ristic’이라고 정의하였다. 이른 바 닻내림 효과

(Anchoring Effect)다. 닻내림 효과란 닻을 내린 

곳에 배가 머물듯이 사람들이 친숙한 기억체계를 

반복적으로 활용하는 현상 또는 그러한 심리를 지

칭한다. 즉, 어떤 사항에 대한 판단을 내릴 때 초기

에 제시된 기준에 영향을 받아 판단을 내리는 현상

이다. 대부분의 사람들은 제시된 기준을 그대로 받

아들이지 않고, 기준점을 토대로 약간의 조정과정

을 거치기는 하나, 그런 조정과정이 불완전하므로 

최초 기준점에 영향을 받는 경우가 많다[62].

Tversky and Kahneman의 실험 이후 닻내림 

효과는 이후 여러 연구를 통해서도 증명되었다. 불

확실성과 위험의 추정, 미래성과에 대한 참여, 일

반적인 지식을 묻는 질문과 답변 연구 등 다양한 

주제로 진행되었다.

Strack and Mussweiler[56]는 “간디가 몇 살

까지 살았을까?”라는 질문을 실험 참여자들에게 

던졌는데, 몇 살 정도라는 힌트 값을 주었을 때, 

그 값에 따라 평균값이 변화하는 현상을 밝혀냈다.

George, Duffy and Ahuja[33]는 그들의 연구

에서 의사결정 지원시스템을 구현하는데 소요된 

금액을 예측하는 문제를 실험 참여자들에게 주

었다. 임의로 준 가격에 따라 그 결과도 거의 수렴

하는 것을 밝혀냈다.

Epley and Gilovich[32]는 세 가지 실험을 통해

서 실험 참여자가 응답할 때에 고개를 끄덕이는 

경우와 가만히 있는 경우, 고개를 흔드는 경우를 

비교해서 결과의 차이가 있는지에 대해서 실험한 

결과 유의한 차이가 있음을 증명하였다.

선행연구들의 결과를 정리해보면 사람들은 확실한 

정보를 가지고 있지 않을 때 특정한 기준(Anchor)

이 주어진다면 주어진 기준 값에 따라 의사결정을 

하게 되며 이러한 행동은 자칫 잘못된 의사결정을 

하는 위험에 빠질 수 있음을 보여준다.

2.4 집단지성 발현 조건

Simon[53]의 주장처럼 우리 인간은 ‘제한된 합

리성(Bounded Rationality)’속에서 살고 있다. 언

제나 우리가 원하는 것보다 정보가 부족하다. 때문

에 우리는 미래를 잘 내다보지 못하며 때로는 잘

못된 기준에 앵커링되어 잘못된 의사결정을 하는 

경우가 생긴다[53, 62]. 집단의 압력으로 인해 동

조행동을 보이거나 ‘우물 안의 개구리’가 되어 창

의성을 말살하는 집단사고가 나타나기도 한다. 그

렇다면 어떤 상황에서 집단은 놀랄 만큼 똑똑하며, 

때로는 집단 가운데 가장 똑똑한 사람보다 더 현

명한 판단을 내리게 되는 것일까?

Surowiecki[60]는 집단의 판단이 소수 엘리트

를 압도하기 위해서 네 가지 조건이 필요하다고 

주장하였다. 첫째는 집단지성에 참가하는 구성원

들의 다양성을 유지해야 한다는 것이다. 다양성을 

추구함으로서 소수의 편향된 개인들의 부당한 영

향력에 의해서 한쪽으로 치우친 의사결정을 하는 

것을 예방할 수 있다는 것이다. 둘째는 집단 내에

서 다양한 관점을 가지고 있는 구성원들이 서로 

독립적인 상태를 유지할 수 있을 때 합리성 있는 

집단으로 유지할 수 있다는 것이다. 셋째는 집단 

내 구성원들이 동일한 문제를 해결하는 데 있어서 

혼자서 결정하거나 뛰어난 리더에 의해서 위에서 

아래로 지시하기보다는 독립된 다양한 개인들이 

분산화된 방식으로 풀 때 집단적 해결안이 다른 

어떤 해결안보다 효과적일 수 있음을 강조했다. 

넷째는 하나의 목적을 위해서 분산된 독립적인 다

양한 개인들의 노력이 하나로 모아질 수 있어야 

한다는 것이다. 이렇게 되기 위해서는 분산된 개

인의 지식이나 경험을 통합할 수 있는 메커니즘이 
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필요하다. 메커니즘을 형성하기 위해서 우선적으

로 지원되어야 하는 것이 분산된 개인들의 지식이

나 경험을 언제, 어디에서든지 접근 가능하여 모

든 구성원들의 분산된 지식이나 경험이 공유될 수 

있는 시스템이 필요로 할 것이다.

Leadbeater[40]는 Surowiecki와 마찬가지로 집

단지성 프로젝트 성공을 위한 5가지 성공요소를 

제시하였다. 모든 조직에서 남들보다 더 열심히, 

자발적으로 일하는 사람이 있어야 한다는 핵심의 

원칙, 다양한 관점과 자신의 의견을 표명할 수 있

는 자신감과 독립성을 가진 구성원들이 조직의 발

전을 위해 기여하려는 의지가 있어야 한다는 기여

의 원칙, 서로 관계 맺고 소통을 할 수 있는 방법

이 제공되어야 한다는 관계맺기의 원칙, 다양한 

배경과 가치관을 가진 사람들이 모여 공동의 목적

을 달성하기 위해서는 자율적 규제를 통한 협업방

법이 필요하다는 협업의 원칙, 수많은 참여자들이 

다양한 관점과 기술, 독립적으로 생각할 수 있는 

능력과 기여에 이용할 수 있는 도구를 갖고 공통

의 목적 아래 단합해야 한다는 창의성의 원칙이 

그것이다.

Brown and Isaacs는 1995년 ‘The World Café’

라는 집단 토론방식을 개발하여 사상과 방법론을 

퍼뜨렸는데 그들이 집단지성에 접근하기 위해 집

단지성을 위한 맥락 설정, 개방적 환경 구축, 집단 

공동의 현실적 문제 탐색, 타인 의견 존중, 사람들 

간 다양한 관점을 연결, 의견 경청, 집단적 발견 

획득 및 공유를 돕는 시스템 등이 필요하다고 주

장했다[50].

Tapscott and Williams[61]는 집단지성과 유사

한 개념으로 인터넷을 토대로 한 새로운 협업방식

을 ‘위키노믹스(Wikinomics)’라 불렀다. 그들은 위

키노믹스의 특성으로 개방성, 동등계층 생산, 공유, 

세계적 행동양식 등을 제시하기도 하였다. 

지금까지 여러 학자들의 주장을 인용하며 찾아

본 집단지성의 조건을 종합해봤을 때, 집단지성이 

발현되기 위해서는 첫째, 누구나 참여가 가능해야 

하며(개방성), 이를 통해 다양한 구성원들이 어려

움 없이 참여할 수 있게 되어 다양한 의견들이 제

시되어야 한다(다양성). 둘째, 특정한 위계에 갇히

지 않아 개인이 자유로운 선택을 할 수 있는(독립

성) 수평적 커뮤니케이션 환경이 필요하다. 마지막

으로 모여진 구성원들의 의견을 하나로 종합해낼 

수 있는 틀이 필요하다. 

집단지성의 조건은 ‘민주주의’ 조건과 유사하다. 

결국 집단지성은 인류역사상 가장 민주적인 방식

을 통해 지식을 추구하는 행위라 할 수 있다. 집단

지성이란 지식 그 자체가 아니라 지식을 만들어 

내는 과정을 나타낸다고 할 수 있기 때문이다.

2.5 소셜미디어상의 집단지성

소셜미디어에 대한 다양한 정의와 해석이 존재

하고 있지만 일반적으로는 ‘사람들이 의견, 생각, 

경험, 관점 등을 서로 공유하기 위해 사용하는 온

라인 툴과 플랫폼’으로 정의된다[25].

소셜미디어는 그 자체가 일종의 유기체처럼 성

장하기 때문에 소비와 생산의 일반적인 메커니즘

이 동작하지 않으며, 양방향성을 활용하여 사람들

이 참여하고 정보를 공유하며 사용자들이 만들어 

나가는 과정을 거친다[16]. 또한 다양한 구성원들

이 다양한 소셜 네트워크를 만들어 창출하는 지식 

또한 매우 다양하다. 소셜 웹 생태계에서는 기존 

웹과 달리 상호작용이 존재하며 이는 곧 상호감시

와 신뢰 형성 그리고 웹 건전성이 네트워크의 자

정작용으로 해결될 수 있음을 의미한다. 또 하나

의 소셜미디어 특징 중 하나는 상하관계가 없는 

자유로운 수평적 커뮤니케이션을 통해 많은 정보

가 확산되어 나갈 수 있다는 점이다.

다양한 구성원들이 수평적 관계를 유지하며 누

구나 참여 가능하다는 소셜미디어의 특징은 앞서 

살펴본 집단지성의 발현조건과 매우 유사하다. 이

는 소셜미디어가 집단지성 플랫폼으로서 기능을 

수행할 수 있는 단서를 제공한다.

소셜미디어 시대 이전에 인터넷 공간은 일찍이 

Habermas[36]가 언급한 ‘이상적 발화조건(Ideal 
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Speech Condition)을 갖춘 공론장(Public Sphere)’ 

역할에 대한 기대감을 모아왔다. Habermas는 사

회구성원간 합리적 의사소통을 통해 보편적 이익

에 관한 사회적 합의를 도출하는 담론적 공간인 

공론장의 중요성을 강조하였으나 신문과 TV, 라

디오로 대표되어 온 기존의 매스미디어는 일방적

인 정보전달 기능으로 공론장의 의미에 부합하지 

못하다는 평가를 받아왔다. 반면에 인터넷 미디어

의 사이버 공간은 시간과 공간, 그리고 오프라인의 

많은 제약들로부터 자유롭다는 점에서 훨씬 다양하고 

자유로운 담론의 장이 되고 있어 사회여론을 형성

하고 합의를 도출하는데 중요한 역할을 할 수 있는 

새로운 미디어로서의 가능성을 주목받아왔다[10].

Nonaka and Konno[48]는 지식성장을 사회화

(Socialization), 외부화(Externalization), 종합화

(Combination), 내면화(Internalization) 등의 네 가

지 지식 변환과정을 ‘SㆍEㆍCㆍI 모델’로 제시하

면서 ‘Ba’라는 개념을 통해 저변에서 작동하는 지

식교류의 문화적 장(場)이 형성되어야 함을 설명

하였다. 여기에서 ‘Ba’란 일본 철학자 Nishida[47]

가 창안하고 Shimizu[51]가 발전시킨 개념으로 

‘place’ 혹은 ‘Field’ 정도에 해당한다. 이를 Nonaka

가 지식 창출 및 성장 과정에 접목한 것으로 지식

교류의 문화적 장(場), 곧 플랫폼(Platform)을 의

미한다[5].

한편 Levy[42]는 디지털 시대의 사이버 공간이 

계속해서 확장되고 있는 것에 주목하여 이를 ‘전통

적인 미디어와는 다른 커뮤니케이션의 형태를 갈

구하는 젊은이들의 국제적인 운동’이라고 보고, 새

로운 커뮤니케이션의 공간이 지니는 잠재력에 긍

정성을 부여하며 사이버 공간의 집단지성을 제시

하였다. 

정보기술이 발달한 현대에는 개인은 계속적으로 

소셜미디어를 통해 타인과 관계를 형성해 나가고 

형성된 관계를 바탕으로 대규모 협력(Mass Colla-

boration)을 이용하여 공동의 지식을 생산하는 현

상이 나타나고 있다. 대규모 협력은 다수의 개인

들에 의해서 출자되는 정보 및 지식을 통합하는 

과정이라 할 수 있다[26].

과거 대규모 협력은 상당히 제한적이었다. 시간

과 공간의 제약 때문에 개인 간 연결은 한계가 있

었으며, 집단이 수직적이고 내부적으로 폐쇄적이

었기에 타인 또는 타 집단과 정보 및 지식을 공유

하는 현상이 일어나기 힘들었다. 하지만 현대 정

보기술의 발달로 시공간의 제약이 사라지고, 웹상

에서 개인 간의 연결이 용이해지면서 대규모 협력

이 가능하게 되었다[14].

이렇듯 웹 상에서는 현실의 많은 제약들로부터 

벗어나게 되었고, 집단지성은 사이버 공간에서 다

양한 형태로 나타난다. 여기서 다양한 형태란 소

셜 네트워크를 통하여 얻는 사소한 생활 경험에서

부터, 전문적 지식에 이르기까지 개인 간 공유되

는 정보 및 지식을 통해 얻을 수 있는 총체적 지

식을 말한다. 또한 토론방을 통하여 사회적 이슈

에 대해 개인의 의견을 자유롭게 개진하는 등 집

단지성은 소셜미디어상에서 다양한 형태로 나타나

고 있다.

2.6 소셜미디어상의 집단사고

소셜미디어의 이용이 반드시 집단지성을 증가시

킬까? 현실에서는 아직도 많은 경우에 집단이 항

상 현명한 판단을 내리는 것은 아니다. 특히 소셜

미디어상의 특정 의제의 이슈화 과정에서 경찰이

나 언론과 같은 일종의 게이트키퍼 없이 빠르고, 

때로는 감정적으로 확산되는 여론은 극심한 쏠림 

현상을 만들기도 한다[21].

Sunstein[58]은 인터넷이 지닌 탁월한 자기 필

터링 기능이 극단화를 일으킬 수 있다고 주장한다. 

기존의 신문이나 방송과 같은 대중 매체에서는 개

인이 원하지 않더라도 자신과 다른 생각, 다른 입

장에 있는 사람들에 대해 자연스럽게 알게 된다. 

그런데 인터넷에서는 자신의 입맛에 맞는 뉴스만 

선택하고 자신이 원하는 사람들과만 소통할 수 있

어, 결과적으로 더 심한 분화가 일어날 수 있다는 

것이다.
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뿐만 아니다. 집단 안에서 사람들은 주변의 평판

과 압력을 고려해 대세를 따르거나 의견이 다를 

경우 아예 침묵해 버리는 이른 바 ‘침묵의 나선효

과’2)가 나타날 가능성이 높다. 동조화의 결과 나타

나는 쏠림은 집단 내 유대감이 강할수록 극명하게 

나타난다. 결국 현실에서는 다양한 정보, 다양한 

의견이 만나 발전적인 집단지성을 이끌어 낼 수 

있을 것이라는 기대와 반대되는 현상이 종종 벌어

진다. 자유로운 네트워킹과 공유의 역설이다[21].

소셜미디어는 풀 미디어(Pull Media)로서 자기

가 원하는 정보만을 보게 되며, 원치 않는 메시지를 

배제하는 현상이 기존 인터넷 환경보다 더욱 강하

게 나타난다. 새로운 미디어 환경에서 진실이 입증

되지 않은 루머가 퍼질 경우, 루머는 더 빠르게, 더 

멀리 확산된다. 인터넷은 쏠림현상에 적합한 환경

을 제공한다. 수없이 많은 커뮤니케이션 채널의 증가

로 정보의 양과 선택의 폭은 지나치게 확대되었다. 

이에 따라 사람들은 자신의 취향과 신념에 맞는 정

보만을 여과(Filtering)하는데 이는 선택권이 다양

해진다 할지라도 결국 자신과 유사 의견을 지닌 사

람들(Like-minded Individuals)이 서로를 보다 쉽

게 찾을 수 있는 토대를 마련해 준다[7, 21, 59].

소셜미디어는 다양한 계층을 연결시킬 수 있는 

잠재성에도 불구하고 실제로는 동질적인 사람들끼

리 배타적으로 모여 서로 유사한 생각만을 지속시

킴으로써 집단극화(Grouppolarization)3)를 심화시

킨다[54].

소셜미디어를 바라보는 상반되는 의견이 대립되는 

상황 즉 유토피아적 관점과 디스토피아적 관점에서 

과연 소셜미디어가 집단지성 플랫폼으로서 기능할 

수 있는 지 아니면 정보의 쏠림으로 오히려 집단사

고를 부추기는 지 실증적으로 살펴볼 필요가 있다.

2) 침묵의 나선 이론은 하나의 특정한 의견이 다수의 사

람들에게 인정되고 있다면 반대되는 의견을 가지고 

있는 소수의 사람들은 다수의 사람들의 고립에 대한 

공포로 인해 침묵하려 하는 경향이 크다는 이론이다.

3) 개인이 아니라 집단으로 문제를 논의하게 되면, 결정

이 더 조심스러워지는 것이 아니라 더 위험스럽고 극

단적으로 바뀌게 되는 현상을 말한다.

3. 연구설계

3.1 가설설정

기존 전통적인 매스미디어의 커뮤니케이션 방식

이 일방향적인 일대다 관계였다면 소셜미디어는 

양방향적인 일대다 및 다대다 관계 형성이 가능해

졌다. 또한 매스미디어는 전파된 정보를 그대로 

전달받는 수동적 형태였으나 소셜미디어는 능동적

인 참여를 통해 서로 교류하며 정보를 쉽게 수정 

및 가공하는 형태를 취한다. 특정 주제에 대해서 

여러 사람이 동시다발적으로 모여 교류가 가능한 

소셜미디어 커뮤니케이션 방식을 통해 우리는 기

존의 수동적 전달 방식이나 혼자 해결하는 상황과

는 다른 결론을 얻어낼 수 있을 것이다. 만약 소셜

미디어의 교류형 커뮤니케이션 방식이 전달형 커

뮤니케이션이나 혼자 해결하는 방식보다 집단지성

이 높게 나타난다면 소셜미디어가 집단사고가 아

닌 집단지성을 촉발하는 플랫폼으로 역할 할 수 

있으리라 기대할 수 있을 것이다. 이에 다음과 같

은 가설을 설정하였다.

가설 1 : 커뮤니케이션 유형에 따라 집단지성은 

차이가 나타날 것이다.

집단지성을 연구한 Levy와 Surowiecki는 집단

지성 발현을 위해 다양성과 상호작용을 강조한 것

은 동일하나 집단지성에 대한 해석에 있어서는 다

소 다른 접근을 보이고 있다. Levy[41]의 경우 집

단지성을 ‘집단의 지적 능력’ 차원에서 접근하고 

있다. 즉, 모든 것을 다 아는 사람은 없지만 누구

나 어떤 무엇인가를 알고 있기 때문에 완전한 지

식은 인류 전체에 퍼져 있다는 관점에서 집단지성

의 중요성을 주장하였다. 이와 비교해 Surowiecki 

[60]는 ‘집단의 문제 해결능력’ 차원에서 접근하고 

있다. 다양한 문제들이 주어졌을 경우 한 개인이 

집단보다 일관되게 나은 결과를 지속적으로 내릴 

가능성은 거의 없다고 주장하며, 특정 조건에서 
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집단은 집단 내부의 가장 우수한 개체보다 지능적

이며, 더 현명한 판단을 내릴 수 있다고 보았다.

만약 해결해야 할 문제가 심도 있는 토론을 통

해 수정/보완해 나가는 작업이 필요한 유형이라

면 Surowiecki의 집단지성 접근이 필요하며, 답을 

알고 있는 정보원이 필요한 문제 유형이라면 Levy

의 집단지성 접근이 적합할 것이다. 따라서 문제 

유형에 따라 집단지성의 차이를 살펴보는 것은 의

미 있는 작업이 될 것이다. 이에 다음과 같은 가설

을 설정하였다.

가설 2 : 해결해야 할 문제 유형에 따라 집단지성은 

차이가 나타날 것이다.

루머란 ‘집단, 사건, 단체와 관련해 진실이라고 

입증되지 않은 사실을 주장하는 것’이라고 정의할 

수 있다[28]. 루머는 기본적으로 ‘모호한 상황’에서 

근거없는 주장이 사람 간에 옮겨가면서 신뢰를 획

득하는 과정을 배경으로 한다는 점에서 충분한 정

보가 부족해 닻내림 효과가 나타나는 상황과 유사

하다고 할 수 있다. 

소셜미디어상에서는 더 많은 사람에게 더 빠르게 

루머가 확산될 수 있는 환경이기 때문에 정보의 쏠

림에 취약하다는 위험이 존재한다. 따라서 각 커뮤

니케이션 유형별로 닻내림 효과의 차이를 살펴봄으

로써 정보의 쏠림 방지를 위한 해결책을 모색할 수 

있을 것이다. 이에 다음과 같은 가설을 설정하였다.

가설 3 : 충분한 정보가 부족한 문제 해결 시 커뮤

니케이션 유형에 따라 닻내림 효과는 차

이가 나타날 것이다.

3.2 조작적 정의

기존 커뮤니케이션 연구들의 다양한 분류 기준 

중 본 연구에서는 커뮤니케이션 방향성을 기준으로 

하여 유형을 분류하였다. 이는 커뮤니케이션 방식

의 최근 추세가 메시지 전달 방법에 있어 전자적 

방법의 사용 증가에 따른 경향과 의사소통 방향에 

있어 양방향 소통이 강조되고 있는 현상에 따른 

것이다[11]. 소셜미디어상에서 이루어지는 양방향 

소통에 주목하여 토론이 가능한 커뮤니케이션 방

식을 ‘교류형 커뮤니케이션’이라고 조작적 정의하

는 한편 기존의 전통적 매스미디어 커뮤니케이션 

방식과 유사한 커뮤니케이션 방식은 일방적으로 

‘전달’된다는 점에서 ‘전달형 커뮤니케이션’이라고 

명명하였다. 추가적으로 타인의 정보에 의존하지 

않은 개인들은 커뮤니케이션이 이뤄지지 않기 때

문에 커뮤니케이션 유형이라고 보기는 어렵지만 

커뮤니케이션의 두 가지 유형과 비교하기 위해 편

의상 ‘단독형’으로 조작적 정의하여 커뮤니케이션

의 유형에 포함시켰다. 

또한 집단지성 발현은 문제의 유형에 따라서도 

달라질 것이라고 보고 두 가지 유형의 문제를 제

시하였다. 첫 번째 문제 유형은 Surowiecki[60]가 

강조한 ‘집단의 문제 해결능력’에 초점을 맞추어 

심도 있는 토론을 통해 수정/보완해 나가는 작업

이 필요한 문제 유형으로서 이를 ‘논리형 문제’라

고 정의하고, 아래 <표 2>와 같이 이를 평가하기 

위한 기준을 마련하였다.

논리형 문제 평가기준

1. 천국문 맞추기 - 답과 논리가 정확할 경우 → 5점
- 정답은 아니지만 정답을 유추하

는 논리가 정답을 찾는 논리에 
근접할 경우 → 3점

- 정답이 아니거나, 정답이 맞다하
더라도 정답을 유추하는 논리가 
부족할 경우 → 1점

2. 사라진 10원 
찾기

3. 풀려난 사형수와 
그의 모자 색 
맞추기

<표 2> 논리형 문제 평가기준

두 번째 문제 유형은 Levy[41]가 중시한 ‘집단의 

지적 능력’에 초점을 맞추어 모든 것을 다 아는 사

람은 없지만 누구나 어떤 무엇인가를 알고 있는 상

황에서 집단지성이 발현될 수 있는 문제 유형으로

서 이를 ‘수학형 문제’라고 정의하였다. 논리형 문

제가 논리적ㆍ창의적 사고를 필요로 하는 문제 유

형이라면 수학형 문제는 확실한 답을 알고 있는 구
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수학형 문제 평가기준

1. 세계 국방력 
7위 국가

정확한 답안을 제시할 경우 → 5점
영국, 터키, 프랑스, 일본으로 답할 
경우 → 3점
그 외 국가를 답할 경우 → 1점

2. 오늘의 
KOSPI 지수

실제값에서 오차의 범위가 
50 이하일 경우 → 5점
실제값에서 오차의 범위가 
51～100일 경우 → 3점
실제값에서 오차의 범위가 
100초과일 경우 → 1점

3. 오늘기준 
청주시 
최고 기온

실제값으로 답할 경우 → 5점
실제값에서 오차의 범위가 
2 이하일 경우 → 3점
실제값에서 오차의 범위가 
2 초과일 경우 → 1점

4. 성경총권수×10+ 
콜럼버스 신대륙 
발견연도+에베레
스트산 높이

실제값으로 답할 경우 → 5점
실제값에서 오차의 범위가 2000 
이하일 경우 → 3점
실제값에서 오차의 범위가 2000 
초과일 경우 → 1점

5. 프랑스 수도 
파리 인구

실제값에서 오차의 범위가 50만 
이하일 경우 → 5점
실제값에서 오차의 범위가 50만 
초과, 100만 이하일 경우 → 3점
실제값에서 오차의 범위가 100만 
초과일 경우 → 1점

<표 3> 수학형 문제 평가기준

성원이 필요로 하는 문제 유형이라 할 수 있다. 수

학형 문제를 측정하는 기준은 다음 <표 3>과 같다.

일반적으로는 집단이 개인보다 과제를 수행하는 

데 있어서 더 생산적이다. 그러나 집단의 규모가 

커질수록 책임의 분산, 사회적 태만 등이 증가할 

우려도 존재한다. 집단 규모에 따른 성과가 긍정

적인가 부정적인가를 살펴보려면 집단이 수행하는 

과업의 특성이 고려되어야 한다. Steiner[55]는 집

단이 수행하는 과업에 따라 집단구성원들 각자의 

개별적 과업수행의 결과물들을 산술적으로 합한 

것이 곧 집단의 성과로 나타는 부가적(Additive) 

과업, 최저의 성과를 기록한 개인의 성과가 집단

의 성과를 결정짓는 접합적(Conjunctive) 과업, 최

고의 성과를 올린 개인의 성과가 곧 집단의 성과

가 되는 비접합적(Disjunctive) 과업 등 집단이 수

행하는 과업을 세 가지 유형으로 분류하였다.

논리형 문제 유형은 집단이 힙을 합쳐서 과제를 

수행하며 그 효과는 집단수행의 통합적 노력에 의

존하기 때문에 Steiner의 과업 유형 중 부가적 과

업 유형으로 볼 수 있는 반면 수학형 문제 유형은 

집단에서 정확한 답을 알고 있는 한 구성원에 의

해 결정되기 때문에 Steiner의 과업 유형 중 비접

합적 과업 유형으로 볼 수 있다.

3.3 실험대상

본 연구를 위하여 K대학교에 재학 중인 경영정

보학과 학생들을 실험대상으로 선정하였다. 피실

험자들은 ‘창의적 사고의 기술’이라는 전공 수업을 

듣는 학생들이다.

20대 연령대의 같은 전공을 듣는 대학생들을 실

험대상자로 선정한 이유는 다음과 같다. 첫째, 본 

실험연구는 집단으로 그룹화 할 수 있어야 하는 

특성이 있어 한 강좌를 수강하고 있는 학생들이 

실험대상자로 적당하다 판단했다. 둘째, 한국인터

넷진흥원[24]의 ‘2011년 인터넷 이용 실태조사’에 

따르면 20대 인터넷 이용자의 89.7%가 SNS 이용

자인 것으로 조사되어 소셜미디어 환경을 오프라

인 환경으로 구성하여 실험하려는 본 연구에 SNS 

주이용 연령층인 20대 학생들이 적당하다고 판단

했다. 마지막으로, 본 연구 실험 수행 시 집단지성 

측정을 위해 제시되는 문제들은 비교적 높은 수준

의 논리적ㆍ창의적 사고를 요구한다. 따라서 창의

성 관련 수업인 ‘창의적 사고의 기술’을 듣는 학생

들이 해결하기에 비교적 수월하며, 또한 학생들에

게 관심과 몰입도 유발할 수 있어 좋은 결과가 나

올 것으로 기대했기 때문이다.

본 연구의 실험대상자들의 총 인원은 36명으로 

이들은 3개의 그룹으로 나뉘어 집단지성 실험에 

참여하였다.

3.4 실험방법

본 연구의 목적 달성을 위해 실험은 대학교 강

의실에서 진행되었다. 실험 시작 전 실험에 대한 
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문항 문제 유형

1

당신 앞에 천국문과 지옥문이 있다. 이 중 천국
문으로 들어가야 하는데, 두 문은 똑같이 생겨
서 어느 곳이 천국문인지 지옥문인지 알 수 
없다. 두 문 앞에 천사와 악마가 서 있는데 
역시 둘 다 똑같이 생겨서 누가 천사인지 악마
인지 모르겠다. 악마에게 질문을 하면 항상 
거짓말로 대답하고, 천사는 항상 옳은 말만 
한다.
천사와 악마 중 단 한 명에게만 한 번 질문해서 
천국으로 갈 수 있는 방법은 무엇일까?

논
리
형

2

아빠한테 500원, 엄마한테 500원을 빌려 970
원짜리 과자를 사먹었어. 그럼 30원이 남잖아. 
그래서 아빠한테 10원 주고, 엄마에게 10원 
주고, 내가 10원 가졌어. 그럼 엄마, 아빠한테 
각각 490원씩 빌린거잖아. 더하면 980원이잖
아. 내가 가진 10원을 더했어. 그럼 990원이잖
아. 어라... 나머지 10원은 어디갔지?
나머지 10원은 어디로 갔는지 논리적으로 설
명하라.

3

세 명의 사형수가 있다. 사형 집행 당일 간수가 
세 명의 사형수를 불러 흥미로운 제안을 한다. 
“내가 문제 하나를 내지. 이 문제를 맞히는 
사람은 풀어주겠다.” 세 명의 사형수는 간수의 
제안에 모두 동의했다. 간수는 사형수들에게 
빨간모자 세 개, 노란모자 두 개를 보여주었다. 
그리고 사형수 세 명을 앞사람의 뒤통수를 
보도록 일렬로 세웠다. 간수는 무작위로 모자
를 선택해 사형수들에게 씌었다. 그리고 자신
이 쓴 모자의 색깔을 맞추는 사람을 풀어주기
로 했다. 다만, 첫 번째 사람은 어느 것도 볼 
수 없다. 두 번째 사람은 앞사람의 모자색깔을 
볼 수 있다. 세 번째 사람은 앞의 두 사람의 
모자색깔을 볼 수 있다. 30여분의 정적이 흐른 
후 한 사형수가 자신의 쓴 모자 색깔을 맞추고 
풀려났다. 
풀려난 사형수는 몇 번째 사형수이며 그의 
모자 색깔은 무엇인가? 위와 같이 답변한 이유
를 답변자 나름의 논리를 가지고 설명하라.

4 2012년 세계 국방력 순위 7위인 국가는?

수
학
형

5 오늘의 KOSPI 지수는 얼마로 마감했을까?

6 오늘기준 청주시의 최고 기온은?

7

다음의 값을 구하시오.
성경의 총 권수(구약 성경 및 신약 성경)× 
10 + 콜럼버스가 신대륙을 발견한 해 + 에베레
스트산의 높이 = ?

8

프랑스 수도 파리의 인구는 1,000만 명보다 
많을까? 적을까? 많다면 대략 몇 명이라고 
생각하며, 적다면 대략 몇 명이라고 생각하는
지 답하라.

<표 4> 집단지성 문제방법을 실험대상자들에게 충분히 설명하였다. 제

한 시간은 40분이 주어졌다. 실험에 앞서 실험대

상자들에게는 본 실험을 ‘창의적 사고 측정을 위

한 실험’이라고 소개함으로써 실험 시 실험의도를 

파악하여 생기는 편향(Bias)을 줄이는 한편 제시

되는 집단지성 관련 문제 풀이에 실험대상자들이 

집중을 기하도록 노력하였다. 

실험을 위해 교류형 그룹, 전달형 그룹, 단독형 

그룹 등 총 세 그룹으로 피실험자들을 나누었다. 세 

그룹 모두 제시된 집단지성 문제를 40분의 제한 시

간 내에 풀어야 한다. 제시된 집단지성 문제란 논리

적ㆍ창의적 사고를 요구하는 논리형 문제 3문항과 

확실한 답을 알고 있지 않으면 해결하기 어려운 수

학형 문제 5문항, 총 8문항으로 구성된다. 제시된 

집단지성 문제는 <표 4>와 같다.

세 그룹 모두 동일한 문제가 제시되며 각 그룹별 

문제 해결 시 지켜야할 실험 절차는 다음과 같다.

교류형 그룹의 경우 문제 해결 시 토론이 수반

되기 때문에 다른 그룹들과 같은 강의실에서 실험

을 진행할 수 없다. 따라서 교류형 그룹은 별도의 

강의실에서 실험을 동시 진행하였다. 교류형 그룹

의 구성원들은 그룹 내 누구와도 서로 상의가 가

능하다. 다만 제한 시간이 종료되면 개인 답안지

에 답을 적어야 하며, 이 때 타인의 답안지를 볼 

수 없다. 교류형 그룹은 집단지성 문제 풀이와는 

별도로 실험시간이 종료되면 참여, 적극성, 실시간 

조정을 측정하는 간단한 설문이 병행된다.

전달형 그룹은 집단지성 문제 수만큼의 빈 페

이퍼가 제공된다. 전달형 그룹의 구성원들은 제

공된 빈 페이퍼에 지정된 순서에 따라 자신의 의

견 및 답을 적은 후 다음 구성원에게 넘겨주면 

된다. 답을 모르더라도 최대한 알고 있는 정보를 

기입하여 다음 순서의 구성원이 참고할 수 있도

록 공헌하는 것이 핵심이다. 한번 넘긴 페이퍼는 

다시 돌아올 수 없으며, 페이퍼를 다음 사람에게 

넘길 때 제한된 시간을 고려해야 한다. 또한 페이

퍼와 별도로 자신의 답안지를 작성하여 제출해야 

한다.
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문제 A B C D E F G H 평균

1 5 5 5 5 1 5 5 5 4.5

2 5 5 5 5 1 1 5 5 4

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

4 3 3 5 5 5 5 5 5 4.5

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

6 5 5 5 5 5 5 5 5 5

7 5 5 5 5 5 1 5 5 4.5

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1

총점 32 32 34 34 26 26 34 34 31.5

<표 5> 교류형 그룹의 집단지성 점수

※ 강한음영 : 답과 논리가 정확할 경우(논리형), 실제값 

또는 오차 범위에서의 값(수학형). 

※ 중간음영 : 답을 유추하는 논리가 정답에 근접할 경우 

(논리형), 지정된 오차 허용 범위 수준(수학형).

※ 음영없음 : 정답을 유추하는 논리가 부족할 경우(논리

형), 허용된 오차 범위를 초과할 경우(수학형).

문제 A B C D E F G H I 평균

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 

2 5 5 5 5 5 5 5 5 1 4.56 

3 1 1 1 1 1 1 3 5 1 1.67 

4 5 5 5 5 1 5 1 1 5 3.67 

5 1 5 1 5 5 5 5 5 3 3.89 

6 3 1 1 1 3 1 1 1 5 1.89 

7 1 1 1 1 3 1 3 3 3 1.89 

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.00 

총점 18 20 16 20 20 20 20 22 20 19.56 

<표 6> 전달형 그룹의 집단지성 점수

단독형 그룹은 각 구성원 간 커뮤니케이션이 부

재하기 때문에 별도 그룹으로서의 기능을 수행하

지 않는다. 다만 교류형 그룹과 전달형 그룹과의 

비교를 위해 편의상 ‘그룹’으로 분류하였다. 따라

서 단독형 그룹의 구성원들은 별도의 통제 없이 

제시된 집단지성 문제를 개인이 풀이한 후 지정된 

시간 안에 답안을 제출하면 된다.

4. 연구 결과

본 연구의 실험은 커뮤니케이션 유형별 집단지성

의 차이가 나타나는 지를 살펴보는 것이 목적이다. 

제시된 집단지성 문제 중 논리형 문제는 답보다는 

어떻게 논리를 풀어가는 가를 중점적으로 살펴보

고, 수학형 문제의 경우에는 얼마나 답에 가까운 

수치인가를 살펴보았다. 

4.1 커뮤니케이션 유형 및 문제 유형별 집단

지성 비교

구성원 간 양방향 토론을 통해 답을 도출한 교

류형 그룹과 정보를 일방적으로 전달하여 문제를 

풀이한 전달형 그룹, 그리고 커뮤니케이션이 없어 

타인의 정보에 의존하지 않은 채 개인의 역량만으

로 문제를 풀이한 단독형 그룹 간 집단지성 점수

를 비교해보고 답안 작성의 특이점을 살펴보면 다

음 <표 5>～<표 7>과 같다.

교류형 그룹의 경우 다른 그룹과 비교하여 가장 

높은 집단지성 점수를 보였다. 문제의 유형에 상

관없이 논리형 문제와 수학형 문제에서 모두 높은 

점수를 나타내 40점 만점(5점 만점, 8문제) 기준 

31.5점이라는 높은 집단지성 수준을 보였다. 특히 

3번 문제의 경우 정확한 답안을 제출한 구성원은 

아무도 없었으나 정답을 찾아가는 논리가 다른 그

룹들의 구성원들과 비교해 우수했다. 

예컨대 전달형 그룹의 경우 단 1명만이 정확한 

논리를 통해 답을 찾았고, 1명은 교류형 그룹의 구

성원들 답변과 일치했다. 1명은 답안을 제출하지 

못했으며, 나머지 6명은 ‘세 번째 사형수, 빨간색’

이라고 답변했다. 그 이유는 모두 앞의 두 사형수

가 노란 모자를 썼을 것이라고 가정하고 확률에 

다른 계산을 하였는데 이는 답안자가 임의적으로 

문제의 틀을 벗어난 가정을 하여 문제를 풀이하였

기 때문에 논리적이라고 말하기 어렵다.

반면 교류형 그룹의 구성원들은 모두 ‘두 번째 

사형수, 노란색’이라고 답변했다. 그들의 논리는 앞 

사람이 모두 노란색이었다면 쉽게 대답할 수 있었

으나 첫 번째와 두 번째 사형수의 모자가 각각 노



140 김태원․김상욱

문제 A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S 평균　

1 1 1 1 5 1 1 5 5 1 1 5 1 1 1 1 1 1 5 1 2.00 

2 1 1 1 5 5 5 1 1 1 1 5 5 5 5 1 1 1 5 1 2.65 

3 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 5 1 1 1 1 1 5 1 1.60 

4 5 5 1 3 5 5 5 1 1 5 1 5 5 3 5 3 3 3 1 3.45 

5 1 1 1 1 3 3 5 5 1 1 5 5 3 1 3 1 1 3 5 2.70 

6 3 1 1 1 1 3 3 1 1 3 3 3 3 3 1 1 1 3 1 3.35 

7 1 1 1 3 3 1 3 3 1 1 3 1 1 3 1 3 1 1 1 2.00 

8 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1.45 

총점 14 12 8 20 22 20 24 20 8 14 24 26 20 18 23 22 10 31 12 18.32 

<표 7> 단독형 그룹의 집단지성 점수

란색, 빨간색이었기 때문에 답을 하지 못했음을 

설명했다. 이러한 논리는 정답과 유사했다. 실제 

세 번째 사형수가 첫 번째와 두 번째 사형수의 

모자를 보고도 자신의 모자를 추측하지 못한 이

유는 두 가지 경우가 있다. 빨간색-빨간색이거나 

빨간색-노란색인 경우인데 교류형 그룹은 두 가

지 경우가 있음을 간과하고 단지 빨간색-노란색

의 경우만 고려하여 두 번째 사람이 첫 번째 사

람의 노란색 모자를 보고 자신의 모자가 빨간색

이라고 추측했을 것으로 답변했다. 정확한 논리

는 두 번째 사형수 역시 두 가지 경우를 모두 생

각해야 하며, 30분 동안 망설임이 있었다는 것은 

두 번째 사형수 역시 망설였음을 의미한다. 즉 두 

번째 사형수는 앞 사람이 노란색 모자가 아니었

기 때문에 쉽게 답을 못하고 망설였음을 추정할 

수 있고, 이를 통해 첫 번째 사형수는 두 번째와 

세 번째 사형수가 망설이는 것을 보고 자신이 노

란색 모자가 아닌 빨간색 모자를 쓰고 있음을 추

측할 수 있었다. 비록 교류형 그룹의 구성원들은 

정확한 답을 찾지는 못했으나 30분간 망설임이 

있었다는 힌트를 알아차려 세 번째 사형수가 답

하지 못한 이유를 논리적으로 설명하였으므로 다

른 그룹들보다 더 현명하게 문제를 해결해 나갔

다고 볼 수 있다. 

전달형 그룹의 경우 집단의 평균값은 19.56점으

로 단독형 그룹의 평균값 18.32점보다는 다소 높

았으나 단독형 그룹이 별도의 커뮤니케이션 없이 

개인의 능력에 의존하여 독립적으로 문제를 풀이

한 만큼 집단 구성원들 점수에 대한 표준편차는 

교류형 그룹 3.51, 전달형 그룹 1.67, 단독형 그룹 

6.43으로 나타나 단독형 그룹이 가장 개인 간 점

수 편차가 심한 것으로 나타났으며, 전달형 그룹

이 가장 편차가 적은 것으로 나타났다.

[그림 1] 그룹별 집단지성 평균 점수

각 그룹별 답안을 바탕으로 점수를 표시하여 분

포를 살펴보면 [그림 2]와 같다. 교류형 그룹은 문

제 8을 제외하고 전 문제에 걸쳐 높은 집단지성 

수준을 보이고 있다. 반면 전달형 그룹은 교류형 

그룹과 마찬가지로 통일된 답안을 제출하는 경우

가 많았는데 특히 수학형 문제보다는 논리형 문제

에서 이런 경향이 강하게 나타났다. 

전달형 그룹은 교류형 그룹처럼 통일된 답안을 

제출하기는 했지만 그 정답율은 높지 않았다. 예

를 들어 전달형 그룹은 1번 문제에 대해 전원이 
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[그림 2] 그룹별 답변 분포

동일한 오답을 적어내는가 하면 2번 문제에서는 1

명을 제외한 8명의 구성원들이 전원 정답을 적어

내기도 하였다. 교류형 그룹의 경우에는 1번 문제

를 토론을 통해 1명을 제외한 7명의 구성원이 정

답을 적어냈고, 단독형 그룹의 경우에는 별도의 

커뮤니케이션이 없이 문제를 풀이한 결과 19명 중 

5명이 정답, 14명이 오답을 제출하였다. 이는 교류

형 커뮤니케이션이 혼자 생각하는 것보다 더 바람

직한 의사결정을 할 수 있도록 도와주었다면 전달

형 커뮤니케이션 방식에서는 자칫 혼자 생각하는 

것보다 잘못된 판단을 할 수 있음을 보여준다고 

할 수 있다. 

세 그룹 집단지성의 평균값은 차이가 나타났으

나, 세 그룹 모두 문제 유형에 따른 집단지성 평균

값에서는 차이가 나타나지 않았다. 교류형 그룹만

이 논리형 문제와 수학형 문제에서 가장 높은 집

단지성이 나타났으며, 전달형 그룹과 단독형 그룹

은 서로 미미한 차이를 보이며, 교류형보다 낮은 

집단지성을 나타냈다. 문제 유형에 상관없이 집단

지성이 높게 나타났다는 것은 ‘집단의 지적 능력’ 

차원 및  ‘집단의 문제 해결능력’ 차원 모두에서 교

류형 커뮤니케이션이 유용함을 보여준다. 즉 다양

성을 가진 개인들이 모이는 양방향성을 가진 소셜

미디어상에서는 단순히 약한 연결(Weak Tie)로 

이어지는 소셜 네트워크가 도움을 가져다주는 소

셜 자본 창출[35] 외에도 서로 공통의 주제를 가지

고 심도 있는 논의를 통해서도 소셜 자본을 창출

할 수 있음을 알 수 있다.

커뮤니케이션 유형별 집단지성 차이가 나타남을 

확인함으로써 “커뮤니케이션 유형에 따라 집단지

성은 차이가 나타날 것이다”라는 가설 1은 채택되

었다. 그러나 문제 유형에 상관없이 집단지성이 높

게 나타나거나 낮게 나타난 사실 확인을 통해 “해

결해야할 문제 유형에 따라 집단지성은 차이가 나

타날 것이다”라는 가설 2는 기각되었다.

4.2 참여, 다양성, 실시간 조정 측정 결과

소셜미디어 커뮤니케이션 방식과 유사한 교류

형 커뮤니케이션 그룹의 구성원들이 얼마나 적극
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적으로 참여하고, 토론 시 얼마나 다양한 의견이 

제시되었으며, 실시간 조정 과정을 거쳤는가를 

실험 후 간단한 설문을 통하여 측정하였다. 측정

을 위한 설문 문항 및 평균 점수는 다음과 같다.

항목 내용 평균

참여
귀하는 토론에 얼마나 적극적으로 참여
하였습니까?

5

다양성 토론 중 다양한 의견이 제시되었습니까? 5.875

실시간 
조정

최종 답안을 찾기까지 많은 수정이 이루
어졌습니까?

5.75

<표 8> 참여, 다양성, 실시간 조정 측정 결과

이미 교류형 커뮤니케이션은 동등한 계층들이 

특정 진행자 없이 자유롭게 떠들 수 있는 교류형 

커뮤니케이션 그룹이라는 점에서 독립성은 확보

되었다고 보고 독립성에 관한 설문은 생략하였

다. 교류형 그룹 구성원들에게 실험 후 설문을 실

시한 결과 세 문항 모두 중간값인 4점을 상회하

여 구성원들이 대체적으로 토론에 적극적으로 참

여했으며, 다양한 의견이 제시되어 다양성이 확

보되었고, 최종 답안을 도출하기까지 실시간으로 

의견이 조정되며 집단지성이 형성되었음을 확인

할 수 있다.

4.3 닻내림 효과 검증

마지막으로, 문제 해결 시 초기 제시된 기준에 

영향을 받아 판단을 내리는 닻내림 효과가 커뮤니

케이션 유형별로 어떤 차이를 보이는 지 살펴보았

다. 닻내림 효과를 확인하기 위해 집단지성 문제 8

번에 다음과 같은 질문을 제시하며 기준을 포함시

켰다.

프랑스 수도 파리의 인구는 1,000만 명보다 많을까? 

적을까? 많다면 대략 몇 명이라고 생각하며, 적다면 

대략 몇 명이라고 생각하는지 답하라.

<표 9> 닻내림 효과 확인을 위한 문제

실제 프랑스 수도 파리의 인구는 약 220만 명이다. 

본 연구에서는 의도적으로 1,000만 명이라는 기준

을 통해 사람들의 답변이 어떻게 달라지는 지를 

확인하고, 이를 통해 커뮤니케이션 유형별 닻내림 

효과의 차이를 관찰하였다. 

단순히 한 집단에게 닻내림 효과가 나타나는가를 

확인하고자 한다면 Anchoring된 문제와 Ancho-

ring되지 않은 문제를 제시하여 비교하거나 또는 

각각 다르게 Anchoring된 문제를 통해 닻내림 효

과가 나타나는가를 확인하는 것이 옳다. 그러나 

본 연구에서는 닻내림 효과가 나타나는가를 살펴

보는 것이 아니라 닻내림 효과의 차이를 커뮤니케

이션 유형별로 비교하는 목적을 가지고 있으므로 

두 개의 Anchoring된 문제는 불필요하다. 그룹별 

답변을 정리하면 다음과 같다.

교류형 그룹 전달형 그룹 단독형 그룹

1 1,100 1,300 600

2 850 1,200 89

3 800 700 500

4 700 900 300

5 1,000 600 500

6 800 900 600

7 860 800 5,800

8 750 1,200 500

9 500 1,500

10 583

11 600

12 1,500

13 777

14 1,100

15 1,200

16 1,500

17 1,500

범위 700～1,100 500～1,300
89～5,800

(300～1,500)

<표 10> 문제 8에 대한 그룹별 답변(단위 : 만 명)

※ 답안을 적지 않은 인원은 제외.
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답변을 살펴본 결과 모든 그룹에서 닻내림 효과

가 나타났다. 즉 기준으로 제시된 1,000만 명에서 

크게 벗어나지 않는 수준에서 파리의 인구를 예측

했다. 단독형 그룹의 경우 최솟값이 89만 명, 최댓

값이 5,800만 명이지만 이는 평균에서 크게 벗어

나는 값들로서 극단값으로 봐도 무방하다. 이들 

값을 제외하면 단독형 그룹은 300～1,500만 명 수

준에서 파리의 인구를 예측했다. 

교류형 그룹은 700～1,100만 명 수준에서 파리

의 인구를 예측하여 가장 닻내림 효과가 강하게 

나타났고, 다음으로 전달형 그룹이 500～1,300만 

명 수준으로 교류형 그룹보다 더 넓은 범위에서 

파리의 인구를 예측했다. 결과적으로 교류형 그룹

이 닻내림 효과가 가장 강하게 나타났으며 다음으

로 전달형 그룹, 단독형 그룹 순으로 닻내림 효과

의 강도 차이가 있었다. 

만약 커뮤니케이션이 가능한 교류형 그룹이나 

정보 전달이 가능한 전달형 그룹에서 파리의 인구

를 확실하게 아는 사람이 있었다면 결과는 크게 

달라졌을지 모른다. 그러나 집단 구성원 모두가 

확실한 정보를 가지고 있지 않아 아무런 정보도 

없는 상황하에서는 커뮤니케이션 유형과는 무관하

게 여전히 닻내림 효과는 존재하며, 이러한 닻내

림 효과는 교류형 그룹에서 가장 강하게 나타나는 

것으로 확인되었다.

이는 소셜미디어가 가진 한계를 암시한다. 확실

한 거짓이라는 증거가 없을 때 지속되는 특징을 

가지고 있는 루머는 소셜미디어상에서 더 강하게 

지속될 수 있는 여지가 있는 부분이다. 특정 루머 

발생 시 그 루머가 진실이라고 믿어지는 것에 대한 

사회적 수렴현상은 정보의 쏠림현상(Information 

Cascades)으로도 설명할 수 있다. 어느 정도의 사

람들이 루머를 신뢰하며 이 같은 현상이 계속되면 

결국 루머가 확실한 거짓이라는 증거 없이는 지속

화되는 특징을 보인다.

살펴본 바대로 닻내림 효과는 모든 커뮤니케이

션 유형에서 나타났으며 그 강도의 차이도 그룹별

로 다르게 나타남을 확인하였다. 따라서 “충분한 

정보가 부족한 문제 해결 시 커뮤니케이션 유형에 

따라 닻내림 효과는 차이가 나타날 것이다”라는 

가설 3은 채택되었다.

5. 결  론

5.1 연구결과의 요약 및 논의

본 연구에서는 상반되는 의견이 대립되는 상황

에서 과연 소셜미디어가 집단지성의 플랫폼으로서 

역할 할 수 있는 지 실증적으로 살펴보고자 하였

다. 이를 위해 소셜미디어의 커뮤니케이션 방식에 

초점을 맞춰 오프라인 실험을 설계하고, 실험 수

행 및 분석을 통해 그 가능성을 살펴보았다. 분석 

결과는 다음과 같다.

첫째, 커뮤니케이션 유형별로 그룹을 나누고 실

험을 실시한 결과 집단지성은 교류형 그룹에서 가

장 높게 나타났으며, 전달형 그룹과 단독형 그룹

은 미미한 차이를 보이며 낮은 집단지성 수준을 

보였다. 소셜미디어의 커뮤니케이션 방식에 가까

운 교류형 그룹의 집단지성이 높게 나타났다는 점

은 소셜미디어가 집단지성의 플랫폼으로서 작용할 

수 있음을 시사한다고 할 수 있다.

둘째, 해결해야할 문제 유형이 토론을 요하는 

논리형 문제일 경우와 답을 알고 있는 정보원이 

필요한 수학형 문제일 경우 그룹별 집단지성의 차

이가 나타나지는 않았다. 교류형 그룹의 경우 문

제 유형과 무관하게 높은 집단지성 수준을 보였으

며, 전달형 그룹과 단독형 그룹 역시 특정 문제 유

형에서 집단지성이 유리하게 나타나지는 않아 집

단지성 발현에는 문제 유형보다는 커뮤니케이션 

유형이 더 중요하다는 사실을 확인하였다. 교류형 

그룹에서 문제 유형에 상관없이 집단지성이 높게 

나타났다는 것은 ‘집단의 지적 능력’ 차원과  ‘집단

의 문제 해결능력’ 차원 모두에서 교류형 커뮤니

케이션이 유용함을 보여준다. 양방향성을 가진 소

셜미디어상에서는 단순히 약한 연결(Weak Tie)

로 이어지는 소셜 네트워크가 도움을 가져다주는 
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소셜 자본 창출 외에도 서로 공통의 주제를 가지

고 심도 있는 논의를 통해서도 소셜 자본을 창출

할 수 있음을 알 수 있다. 이는 단순히 구성원은 

많으나 획일적으로 행동하는 전체주의와는 구분되

며, 다양성을 가진 개인들이 모여 자발적으로 참

여할 때 비로소 발현된다.

마지막으로 정보가 부족한 상황에서 초기 제시

된 기준에 영향을 받아 판단을 내리는 닻내림 효

과는 모든 커뮤니케이션 유형에서 나타났으며 특

히 교류형 그룹에서 가장 강하게 나타났다. 이는 

교류형 커뮤니케이션 방식을 지니는 소셜미디어의 

취약점을 보여주는 부분이다. 소셜미디어상에서 확

실한 정보가 없을 시 잘못된 정보가 확산된다면 

정보 쏠림 현상이 더 빠르고 강하게 일어나며, 더 

오래 지속될 수 있음을 예상할 수 있다.

소셜미디어는 새로운 의사소통 방식을 만들어냈다. 

페이스북의 ‘좋아요(Like)’, 트위터의 ‘리트윗(RT : 

Retweet)’과 핀터레스트의 ‘핀잇(Pin It)’ 등이 그 

대표적인 예이다. 이는 과거의 의사소통 방식보다 

훨씬 쉽고, 간단하고, 재미있다. 이러한 특징은 더 

많은 사람들이 큰 어려움 없이 소셜 네트워크에 

참여할 수 있게 되었음을 의미한다. 사람들의 참

여는 또 다른 가치를 만들고 이는 결국 네트워크 

참여자 모두에게 혜택이 돌아가는 소셜 자본을 창

출할 수 있게 되었다.

본 연구에서는 소셜미디어가 가진 특징이 집단

지성 발현 조건과 유사하다는 점에 주목하여 커

뮤니케이션 유형별로 그룹을 나누고 집단지성을 

측정하는 실험을 실시하였다. 실험 결과 소셜미

디어 커뮤니케이션 방식과 유사한 교류형 그룹에

서 문제 유형과는 무관하게 가장 높은 집단지성 

수준을 보이며 소셜미디어가 집단지성의 플랫폼

으로 기능할 수 있음을 확인하였다. 그러나 소셜

미디어 커뮤니케이션 방식이 닻내림 효과에 가장 

취약하다는 점은 그만큼 소셜미디어라는 공간에

서 정보의 쏠림 현상이 더 쉽게 나타날 수 있음을 

의미한다. 네트워크상의 구성원들의 연결이 네트

워크 내부로 집중되어 있을 경우, 다시 말해 자

기들끼리의 연결 밀도만 높은 네트워크의 경우, 

‘에코 챔버 효과(Echo-chamber Effect)’가 발생

할 가능성이 크다. 밀폐된 방안에서 자신들이 

내는 소리가 계속 울리는 것처럼 네트워크 내부

에서 비슷한 정보와 아이디어만 계속 돌고 강화

되는 현상이 발생하는 것이다. 협소한 시각으로 

자신들만의 입장과 생각에 매몰되어 창의적으로 

문제를 보지 못하고 남다른 해석과 의견을 내는

데 실패하는 것이다. 닻내림 효과나 정보의 쏠

림도 이와 유사한 맥락에서 발생한다고 볼 수 

있다.

사람과 사람 간 관계에 대한 신뢰는 관계 속에

서 나오는 정보마저도 신뢰하는 경향이 크다. 사

람과 사람 간 관계를 연결해주는 소셜미디어는 빠

른 전파력과 연결망을 통해 잘못된 정보도 빠르게 

확산시킬 수 있다는 위험성이 존재한다. 그러나 

그만큼 자정작용 또한 빠르게 이뤄진다. 즉 잘못

된 정보가 퍼지면 누군가는 분명히 바로잡고 바로

잡힌 정보가 다시 퍼져나간다고 볼 수 있다. 소셜

미디어상에서 나타나는 동조나 집단사고 역시 장

기적으로는 무한에 가까운 소셜 네트워크를 통해 

자연스럽게 해결될 수 있는 부분이다. 

다만 소셜미디어의 자정능력에만 의존하기에는 

초기 잘못된 정보확산과 바로잡힌 정보의 확산 간 

차이 시간(Recover Time) 동안 입게 될 피해는 

과거 전통적 미디어 환경과는 비교가 안 될 정도

로 크다. 또한 소셜미디어에서는 잘못된 루머 확

산 시 확실한 증거가 나오기 전까지는 지속화되는 

특징이 더 강하게 나타난다. 따라서 소셜미디어상

에서 잘못된 정보확산을 막기 위해서는 빠른 대응

이 필수적이며, 루머 확산 시 그 내용이 정부 또는 

기업 관련일 경우 정부나 기업이 적극적으로 나서

서 정보를 바로잡을 필요가 있다. 더불어 기관이

나 기업의 대응 이상으로 중요한 것은 정보를 확

산시키는 주체의 필터링 능력이다. 궁극적으로 소

셜미디어 생태계의 자정작용이 작동하기 위해서는 

개인의 소셜필터링(Social Filtering) 능력 함양을 

위한 노력이 요구된다.
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5.2 연구의 한계점 및 향후 연구 방향

지금까지 소셜미디어가 과연 집단지성의 장이 

될 수 있는 지 아니면 마녀사냥의 공간인지 학자

들마다 다양한 논의가 있어왔다. 그러나 집단지성 

연구들은 그 측정의 어려움으로 인하여 탐색적 연

구에 그치거나 설문조사에 의존하는 연구들이 전

부였다. 본 연구는 소셜미디어가 집단지성의 도구

가 될 수 있는 지 확인하고자 오프라인 실험을 설

계하여 측정의 어려움을 극복하고자 노력하였다는 

데 연구의 의의가 있다. 또한 본 연구 결과를 통해 

소셜미디어가 집단지성의 플랫폼으로 활용될 수 

있음을 확인하는 한편 소셜미디어상에서 정보의 

쏠림이 심해질 수 있다는 사실의 발견은 소셜미디

어를 활용하고자 하는 공공기관 및 기업차원에서 

소셜미디어 운영 전략에 시사점을 제공할 수 있을 

것이다. 그러나 본 연구는 다음과 같은 몇 가지 한

계점을 안고 있어 향후 연구를 통한 보완이 요구

된다.

첫째, 소셜미디어 이용자들의 정보 취득 가능성

에 대한 내용을 간과하였다. 일반적으로 온라인상

에서는 정보의 획득이 용이하기 때문에 닻내림 효

과가 실제 실험처럼 분명히 나타나지 않을 가능성

이 높다. 소셜미디어 이용자들은 자신이 의심되는 

정보를 검색을 통해 신속하게 찾아볼 수 있기 때

문이다. 본 연구가 통제된 실험환경 속에서 실험

을 수행한 시도한 점은 연구의 큰 의의라 할 수 

있으나 오프라인 실험환경이라는 특수성으로 인해 

온라인 환경과 동일하지 못한 통제 환경을 조성하

지 못한 점은 향후 연구에서 더욱 고민되어야 할 

부분이다.

둘째, 개인의 소셜필터링(Social Filtering) 능

력에 대한 고려가 부족했다. 개인은 앞서 언급

된 정보 취득을 통해 필터링을 학습하게 되고, 

이를 통해 잘못된 정보확산 시 무조건적으로 공

유하여 확산시키는 것이 아니라 자기 나름대로

의 검증과정을 거치게 된다. 이는 소셜 리터러

시(Social Literacy)에 의한 것도 있겠지만 대부

분 경험에 기반을 둔 학습에 기인한다. 따라서 집

단지성과 집단사고가 나타나는 차이는 단순히 커

뮤니케이션 방식뿐만 아니라 개인의 소셜필터링 

능력이 함께 고려되어야 하며 기관 및 기업의 잘

못된 정보 확산에 대한 대응 방안도 중요하지만 

사건 발생 이전의 예방차원에서 소셜필터링 능력

이 고려되어야 한다. 소셜필터링 능력은 소셜미디

어 생태계에서 자정작용을 유지시켜주는 가장 중

요한 요인이라고 할 수 있을 것이다. 

셋째, 본 연구에서는 가설을 검증함에 있어 t-

검정을 통한 그룹 간 평균 비교가 아닌 단순 평균 

비교를 이용하였다. 이는 실험 방법의 특성상 부

족한 샘플 수에 따른 한계에 기인한다. 따라서 향

후 실험참여자 수를 늘려 연구의 신뢰성을 확보할 

필요가 있다.

마지막으로 집단지성 측정을 위한 문제의 주제

가 가치중립적이었다는 점이다. 정보는 인지하고 

해석하는 행위이며 정보의 인지와 해석 작용에는 

개인의 능력뿐만 아니라 개인의 처한 상황 및 관

심사 등이 중요한 역할을 한다. 소셜필터링이 개

인의 학습된 능력이라고 본다면 개인의 관심사를 

유발하는 것은 정보가 어떤 내용인가 하는 것이다. 

본 연구에서는 집단지성의 문제를 가치중립적인 

주제로 한정하였기에 가치편향적인 주제는 고려하

지 못했다는 한계를 가지고 있다. 소셜미디어상에

서 정보의 쏠림이 일어나는 경우 대부분 가치편향

적인 정보들이 큰 비중을 차지하는 것을 볼 때 가

치편향적인 주제의 문제라면 집단지성 측정 결과

가 달라졌을 것을 예상해 볼 수 있다. 본 연구에서

는 커뮤니케이션 방식에만 초점을 맞추어 집단지

성을 살펴보았으나 향후 연구에서는 개인의 소셜

필터링 능력이나 주제의 특성 등 다양한 요인들을 

고려하는 연구가 요구된다.

참 고 문 헌

 [1] 고훈석, 김제숭, 정문영, 오영진, 이성호, “소

셜 네트워크 서비스 품질요인이 사용자 만족



146 김태원․김상욱

과 지속적인 사용의도에 미치는 영향에 관한 

연구”, ｢품질경영학회지｣, 제39권, 제4호(2011), 

pp.543-555.

 [2] 김대진, “SNS의 사용자 만족과 지속적 사용

을 위한 영향요인에 관한 연구”, 중앙대학교 

박사학위논문, 2011.

 [3] 김덕희, “소셜 네트워크 서비스 만족에 미치

는 서비스 품질요인에 관한 연구”, ｢디지털정

책연구｣, 제9권, 제3호(2011), pp.225-233.

 [4] 김상욱, “동양의 시각에서 본 학습조직의 재

해석”, ｢한국시스템다이내믹스연구｣, 제9권, 제 

1호(2008), pp.33-56.

 [5] 김상욱, 조현웅, “지식성장 잠재력 측정을 위

한 동태적 지식경영시스템 시뮬레이션 모델 

개발에 관한 연구”, ｢한국시스템다이내믹스

연구｣, 제11권, 제1호(2010), pp.103-131.

 [6] 김상욱, ｢창조적 사고의 기술｣, 청주 : 충북대

학교출판부, 2012.

 [7] 김영석, “SNS를 통한 루머확산, 무엇이 문제

인가”, ｢한국논단｣, 제267권, 단일호(2011), pp. 

40-47.

 [8] 김유정, 김민선, “소셜 필터링, 정보품질 및 심

리적 계약이 SNS 신뢰와 지속적 정보 공유의

도에 미치는 영향”, ｢인터넷전자상거래연구｣, 

제11권, 제3호(2011), pp.57-82.

 [9] 김재영, “Social Network Service의 정보품

질과 서비스 품질이 이용자 만족도에 미치는 

영향에 관한 연구”, 한성대학교 박사학위논

문, 2011.

[10] 박성호, “여론형성공간으로서의 인터넷 자유 

게시판의 저널리즘적 특성과 사회적 영향에 

관한 연구”, ｢언론과학연구｣, 제5권, 제3호

(2005), pp.191-226.

[11] 박용태, ｢기술과 경영｣, 서울: 생능출판사, 2005.

[12] 서우종, 원욱연, 홍진원, “SNS 웹사이트의 품

질요인이 사용자 만족, 지속적 사용의도 및 

구전의도에 미치는 영향에 대한 실증 연구”, 

｢산업혁신연구｣, 제26권, 제1호(2010), pp.99- 

132.

[13] 윤영민, ｢소셜미디어와 집단지성｣, 서울 : 한

양대학교출판부, 2011.

[14] 윤호성, 이기동, “소셜 네트워크를 이용한 집

단지성 측정연구”, ｢디지털정책연구｣, 제9권, 

제2호(2011), pp.53-63.

[15] 이원태, 박현유, 김혁, 조화순, ｢인터넷 참여

문화 선진화를 위한 제도적 지원방안, 한국 

인터넷 문화의 특성과 발전방안 연구｣, 정보

통신정책연구원, 2009.

[16] 이원태, 정부연, ｢소셜플랫폼의 사회적 영향

력 분석 및 발전방향 연구｣, 정보통신정책연

구원, 2011

[17] 이지원, 강인원, 정성운, “SNS상의 콘텐츠 품

질이 사용자의 수용태도와 구전활동에 미치는 

영향”, ｢지식경영연구｣, 제12권, 제5호(2011), 

pp.1-10.

[18] 이항우, “네트워크 사회의 집단지성과 권위,” 

｢경제와 사회｣, 제84권(2009), pp.278-303.

[19] 이형용, 안현철, “대중 집단지성의 사용자 수

용 모형에 관한 연구”, ｢Journal of Information 

Technology Applications and Management｣, 

제17권, 제4호(2010), pp.1-17.

[20] 장성준, “소셜미디어 이용자의 ‘기술적 상상’

과 ‘집단지성’에 대한 연구”, 중앙대학교 박사

학위논문, 2012.

[21] 정지혜, “높아진 여론 쏠림의 파고, 신뢰로 

쌓은 탑은 잠기지 않는다”, ｢LG Business In-

sight｣, LG경제연구원. 2012.

[22] 최항섭, 정은희, 이동후, 조화순, 엄한진, 전상

진, ｢온라인 세대의 네트워킹과 집단지성화

에 대한 미래 정책 연구｣, 정보통신정책연구

원, 2008.

[23] 하영원, 김경미, “우연히 노출된 제품가격에 

의한 정박 효과의 경계조건과 심리적 특성”, 

｢마케팅연구｣, 제26권(2011), pp.47-71.

[24] 한국인터넷진흥원, “2011년 인터넷 이용실태

조사”, 2011.



집단지성 플랫폼으로서의 소셜미디어    147

[25] 한국정보산업연합회, “소셜미디어(Social media)

란 무엇인가”, ｢정보산업지｣, 제6호(2006), pp. 

52-55.

[26] 황주성, ｢소셜컴퓨팅 환경에서 집단지성의 사

회적 생산 메커니즘 연구｣, 정보통신정책연구

원, 2009.

[27] Allen, V. L., Situational Factor in con-

formity, In L. Berkowitz(Ed.), Advances in 

Experimental Social Psychology, (Vol.2, pp.133- 

176), New York : Academic Press, 1965.

[28] Allport, G. W. and L. Postman, The Psy-

chology of Rumor, New York : Henry Holt, 

1947.

[29] Asch, S. E.,  “Studies of independence and 

submission to group pressure : I. A mi-

nority of one against a unanimous majo-

rity”, Psychological Monographs, Vol.70 

(1956), pp.1-71.

[30] Bloom, H., Global Brain : The Evolution of 

Mass Mind from the Big Bang to the 21st 

Century, John Wiley and Sons Inc., 1995.

[31] Bruns, A., Blogs, Wikipedia, Second Life, 

and Beyond, New York : Peter Lang, 2008.

[32] Epley, N. and T. Gilovich, “Putting Ad-

justment Back in the Anchoring and Ad-

justment Heuristic：Differential Processing 

of Self-Generated and Experimenter-Pro-

vided Anchors”, American Psychological 

Society, Vol.12, No.5(2001), pp.391-396. 

[33] George, J. F., K. Duffy, and M. Ahuja, 

“Countering the Anchoring and Adjust-

ment Bias with Decision Support Sys-

tems”, Decision Support Systems, Vol.29, 

No.3(2000), pp.195-206.

[34] Gettier, E., “Is Justified True Belief Know-

ledge?”, Analysis, Vol.23, No.6(1963), pp. 

121-123.

[35] Granovetter, M. S., “The strength of Weak 

Ties”, American Journal of Sociology, Vol. 

78, No.6(1973), pp.1360-1380.

[36] Habermas, J., Strukturwandel der Oeffen-

tlickeit : Untersuchungen zu einer Kate-

gorie der Buergerlichen Gesellschaft, Frank-

furt : Suhrkamp Verlag, 1962.

[37] Jenkins, H., Convergence Culture : where 

old and new media collide, New York : 

NYU Press, 2006.

[38] Janis, I. L., Victims of Groupthink : A Psy-

chological Study of Foreign-Policy Deci-

sions and Fiascoes, Boston : Houghton 

Mifflin, 1972.

[39] Le Bon, G., Psychologie des foules, Paris : 

Édition Félix Alcan, 1895.

[40] Leadbeater, C., We-Think, London : Profile 

books, 2009.

[41] Levy, P., L’intelligence collective, pour une 

anthropologie du cyberespace, Paris : La 

Découverte, 1994.

[42] Levy, P., Cyberdémocratie, Essai de philo-

sophie politique, Paris : Edition Jacobs, 

2002.

[43] Lynch, J. G. and D. Ariely, “Wine Online : 

Search Costs Affect Competition on Price, 

Quality, and Distribution”, Marketing Science, 

Vol.19, No.1(1972), pp.83-103.

[44] Mackay, C., Extraordinary Popular Delu-

sions and the Madness of Crowds, New 

York : Harmony Books, 1980.

[45] Milgram, S., “Behavioral study of obedience”, 

Journal of Abnormal and Social Psycho-

logy, Vol.67(1963), pp.371-378.

[46] Negri, A. and M. Hardt, Commonwealth, 

Havard University Press, 2008.

[47] Nishida, K., Fundamental Problems of Phi-

losophy : The World of Action and the Dia-

lectical World, Tokyo : Sophia University, 



148 김태원․김상욱

1970.

[48] Nonaka, I. and N. Konno, “The Concept of 

‘BA’ : Building a Foundation for Knowledge 

Creation”, California Management Review, 

Vol.40, No.3(1998), pp.40-54.

[49] Russell, P., The Global Brain, Los Angeles : 

J.P. Tarcher, 1983.

[50] Schieffer, A., D. Isaacs, and B. Gyllenpalm, 

The World Café. Part One, In : Transfor-

mation, 2004.

[51] Shimizu, H., “Ba-Principle : New Logic for 

the Real-time Emergence of Information”, 

Holonics, Vol.5, No.1(1995), pp.67-69.

[52] Shirky, C., Here Comes Everybody, Pen-

guin Group USA, 2008.

[53] Simon, H. A., “Rational Choice and the Struc-

ture of the Environment”, Psychological 

Review, Vol.63, No.2(1956), pp.129-138.

[54] Spears, R., M. Lea, and S. Lee, “De-indi-

viduation and grouppolarization in com-

puter-mediated communication”, British 

Journal of Social Psychology, Vol.29, No.2 

(1990), pp.121-134.

[55] Steiner, I. D., Group processes and produc-

tivity, New York : Academic Press, 1972.

[56] Strack, F. and T. Mussweiler, “Explaining 

the Enigmatic Anchoring Effect：Mecha-

nisms of Selective Accessibility”, Journal 

of Personality and Social Psychology, Vol.43 

(1997), pp.22-34.

[57] Stroud, S. R., “John Dewey and the ques-

tion of artful communication”, Philosophy 

and Rhetoric, Vol.41, No.2(2008), pp.153- 

183.

[58] Sunstein, C. R., Republic.com 2.0. Princeton, 

NJ : Princeton University Press, 2007.

[59] Sunstein, C. R., On Rumors : How false-

hoods spread, why we believe them, what 

can be done, New York : Farrar, Strausand 

Giroux, 2009.

[60] Surowiecki, J., The Wisdom of Crowds, New 

York : Doubleday, 2004.

[61] Tapscott, D. and A. D. Williams, Wikinomics, 

New York : Portfolio, 2009.

[62] Tversky, A. and D. Kahneman, “Judgment 

under Uncertainty：Heuristics and Biases”, 

Science, Vol.185(1974), pp.1124-1130.

[63] Wheeler, W. M., Ants : Their Structure, 

Development, and Behavior, New York : 

Columbia University Press, 1910.



집단지성 플랫폼으로서의 소셜미디어    149

 저 자 소 개 

김 태 원 (egonim@gmail.com)

충북대학교 경영정보학과를 졸업하고 동 대학원에서 경영학 석사 및 경영학 
박사를 취득하였다. 주요 관심분야는 Social Network Service, Knowledge 

Management, Smart Work, e-Government 등이며, 최근, SNS Addiction, 

Smar Work and Psychological Well-being 등을 주제로 연구를 수행 중이다.

김 상 욱 (sierra@chungbuk.ac.kr)

University of Nebraska-Lincoln에서 경영학 박사를 취득하였고, 현재 충
북대학교 경영정보학과 교수로 재직 중이다. 주요 저서로 정보시스템과 
경영, 정보자원관리, 시스템 사고와 시나리오 플래닝 등이 있으며, 주요 
관심분야는 Knowledge Management, Information Strategic, e-Government, 

System Dynamics 등이다.



<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /All
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJDFFile false
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /Description <<
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000500044004600206587686353ef901a8fc7684c976262535370673a548c002000700072006f006f00660065007200208fdb884c9ad88d2891cf62535370300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef653ef5728684c9762537088686a5f548c002000700072006f006f00660065007200204e0a73725f979ad854c18cea7684521753706548679c300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /FRA <>
    /ITA <>
    /JPN <>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020b370c2a4d06cd0d10020d504b9b0d1300020bc0f0020ad50c815ae30c5d0c11c0020ace0d488c9c8b85c0020c778c1c4d560002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken voor kwaliteitsafdrukken op desktopprinters en proofers. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /PTB <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents for quality printing on desktop printers and proofers.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /NoConversion
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /NA
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure true
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles true
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /NA
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /LeaveUntagged
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice


