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Abstract

A demand for user’s participation in the designing process, which is called the participation design, is increasing 

with social change. Practically, however, there is lack of researches on the improvement of the problem in actual 

design development and participation design effect. In order to understand the field-based participation design effect 

in view of user’s change of awareness on participation design, this study carried out a survey on the change of 

awareness through a design workshop in which all stakeholders have participated on the subject of agricultural direct 

sales facilities as a part of participation design programs. Many references were reviewed first to understand the 

participation design principles and their current research trend. Next, the questionnaire was developed using an 

effectiveness verification model for an effective analysis. A design workshop as one of the participation design 

programs was organized and applied for the field response. In order to analyze the effect, the survey on participants’ 

change of awareness was carried out before and after the program. The survey questionnaires were about motivation, 

knowledge, recognition, function, and participation and asked the design study graduates. The participation design 

effect was supplemented by additional open questions. As a consequence, the participants in the participation design 

program showed the noticeable effect in knowledge and function about the agricultural direct sales facilities. It was 

found that they were also highly satisfied with the participation design result and they recognized an importance 

of collaboration. This study also showed that a sufficient time schedule considering agricultural village life should 

be given for a smooth operation of the program and also a working environment is necessary for designing work.
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요 약

변화하는 사회에 따라 디자인 과정에서도 사용자의 참여를 요구하는 참여디자인이 증가하지만, 실제 디자인개발에서 

발생하는 문제 개선이나 참여디자인의 효과를 나타내는 연구는 미비한 실정이다. 이에 사용자 현장을 중심으로 한 

참여디자인을 통해 참여자의 의식변화 측면에서 효과를 확인하고자, 본 연구에서는 농촌의 농특산물 직거래판매시설을 

대상으로 이해관계자 모두가 참여한 참여디자인 프로그램을 통해 참여자 의식변화를 조사하여 현장중심의 참여디자인 

효과를 확인하였다. 먼저 문헌고찰 통해 참여디자인의 이해와 연구동향을 살핀 다음 효과분석을 위한 효과 검증모델을 

활용하여 설문 문항을 개발하고, 참여디자인 프로그램의 디자인워크숍을 구성하여 이를 현장에 적용하였다. 효과를 

분석하기 위한 참여자 의식변화 조사는 프로그램의 사전과 사후에 동기, 지식, 인식, 기능, 참여의 영역에서 디자인전공

자를 대상으로 설문조사를 진행하고, 개방형 질문에서 추가로 결과를 보완하여 참여디자인의 효과를 파악하였다. 그 

결과, 참여디자인 프로그램을 통해 참여자들은 직거래판매시설에 대한 지식과 기능의 영역에서 효과가 있었고, 참여디

자인의 결과에 높은 만족감과 공동 작업의 중요성을 느끼는 것으로 나타났으며, 운영과정에서는 농촌의 현장특성에 

맞게 프로그램의 충분한 일정계획 마련과 원활한 디자인 작업을 위한 환경조성이 필요한 것으로 나타났다.

주제어: 농특산물 직거래판매시설, 참여자, 참여디자인, 참여프로그램, 효과

1. 서론

1.1. 연구 배경 및 목적

4차 산업혁명을 통해 소비자는 더욱 스마트한 소비

생활을 하게 되며(Jung, 2017), 스마트해지는 사용자

에 따라 최근 다양한 디자인 현장에서 사용자 경험의 

중요성은 급격하게 증가하고 있다(Park, 2010). 이에 

따라 디자이너의 역할은 과거의 정보전달자 역할에서 

현재의 참여유도자 역할까지 그 범위가 변화·확장되

고 있으며(Yoon, 2014), 디자인 과정에서 사용자의 참

여를 요구하는 참여디자인 사례가 증가하고 있다.

그러나 이러한 참여디자인은 단순히 사용자의 참여

만 고려한 양적 측면요소가 강하며, 실증적 근거를 제

시하는 연구는 부족한 상황이다. 따라서 참여디자인 

과정에서 실제적 효과를 규명하고 질적 개선을 도모

하는 것이 필요한 시점이다. 이에 따라 디자이너의 현

장참여와 사용자의 디자인과정 참여가 모두 가능한 

참여디자인 프로그램의 개발과 더불어 전문인 분야의 

관점에서 참여디자인의 효과를 파악하고 추후 발전 

방안을 모색할 수 있는 실증연구들이 필요하다.

한편 현재까지 참여디자인 관련 연구는 공공의 영

역에서 건축·도시디자인의 시설물 설계나 제품의 서

비스 개발을 중심으로 추진되어 오고 농촌과 관련한 

연구에서는 미흡한 실정이다. 1차 생산에 주력하던 농

업이 최근 정부에서 농업의 부가가치를 높이고자 농

업 생산의 1차 산업과 가공, 유통, 관광 등의 2차, 3차 

산업을 융복합하는 6차 산업시스템을 구축하고자 하

는 움직임이 활발해지면서(Chae et al., 2017), ｢농촌융

합산업법｣(2016. 12)이 제정이 되고 다양한 정부사업

이 진행되고 있지만, 상품의 부가가치 향상과 서비스

의 질적 제고를 위한 노력이 필요하다. 관련하여 생산

품 자체의 경쟁력 제고를 위한 포장디자인 연구는 지

속적으로 추진되어 왔으나(Kim & Suh, 2013; Jin & 

Jo, 2014; Kim, 2015, Jin et al., 2016), 상품을 서비스

할 수 있는 판매환경에 대한 디자인 고찰은 부족하다. 

따라서 농특산품을 최적의 환경에서 질 좋은 서비스

로 제공할 수 있는 디자인 개선 연구가 필요하다.

이에 따라 본 연구의 목적은 농촌의 직거래판매시

설을 대상으로 다양한 이해관계자의 참여로 진행한 

참여디자인 프로그램을 개발하고, 이에 참여한 디자

인전공자의 의식변화 측면에서 효과를 확인하고자 한

다. 이를 통해 궁극적으로 농산업디자인 분야의 참여

디자인 프로그램의 도입확대에 기여하는 데 있다.

 

1.2. 연구 내용 및 방법

 

본 연구의 내용은 현장중심의 참여디자인을 통해 

참여자의 의식변화를 관점으로 효과를 검증하기 위한 

연구로서 다음과 같이 진행하였다. 첫째, 참여디자인
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의 기본개념과 프로그램 개발 및 평가를 위한 이론적 

배경을 파악하고 고찰하였다. 둘째, 다양한 이해관계

자가 농촌의 현장에서 진행하는 참여디자인 프로그램

을 개발하였다. 셋째, 참여자를 대상으로 의식변화 측

면에서 효과를 분석하여 시사점을 도출하였다.

연구방법으로는 첫째, 참여디자인의 연구동향과 의

식변화 측정에 활용할 평가척도를 위해 문헌조사를 하

였다. 둘째, 선행연구를 고찰하여 설문 문항과 참여디

자인 프로그램을 개발하고, 디자인대상과 대상 지역을 

선정하여 실행하였다. 셋째, 프로그램의 사전·사후에 

참여한 디자인전공자를 대상으로 설문조사를 실시하

였다. 마지막으로 진행된 설문의 결과 값으로 참여자

의 인구통계학적 현황과 평가척도에 대한 영역을 분석

하기 위하여 빈도분석, 대응표본 t검정을 실시하였다.

 

2. 이론적 고찰
 

2.1. 참여디자인의 이해

 

참여디자인은 1960년대 이래로 수시로 논의되어 오

고 있으며(Reich et al., 1996), 여전히 활발히 진행되

어지고 있다. 참여디자인은 문제 해결을 위해 디자이

너 개인의 창조력과 더불어 사용자의 집단적 발상능

력을 사용하는 민주적인 디자인개념이며(Baek, 2003), 

사회 발전에 대한 접근으로서 출현은 모든 사람이 개

발과정에 참여하여 공유할 기회를 창출해야하는 유엔

의 대중 참여 프로그램의 결과이다(Sanoff, 2000). 

기존의 디자인과정에서 서로를 이해하는 것에서는 

어려움이 따르고 실행과정에서도 많은 시행착오가 있

으며, 사용자와 디자이너의 관점을 제품에 명확히 반

영하여 디자인되는 것은 어렵다(Lee & Jung, 2014). 또

한, 단순히 일반 참여자가 대중참여기법을 활용한다고 

하더라도 전문 디자이너의 디자인 참여와 동일한 결과

를 얻을 수 없을 것이라는 결과도 나타났다(Kim & 

Lee, 2011). 이에 서로 간의 원활한 소통과 결과물의 

완성도를 높이기 위해서는 디자이너와 프로젝트에 관

련한 이해관계자가 현장에 모여서 문제를 해결해나가

는 참여디자인 방식이 요구된다. 참여 디자이너들은 

완성된 작품을 수동적인 관객에게 전달하기보다 열린 

생산시스템을 만들며(Amstrong & Stojmirovic, 2012), 

다른 사람과 공감하는 능력, 타인을 이해하는 능력을 

활용해 체험을 디자인함으로써 사용자의 적극적인 참

여를 이끌어야 한다(Yoon, 2014).

참여디자인의 과정은 프로젝트에 관련한 연구자, 

사용자, 디자이너들의 의견과 지식을 공유하는 것을 

포함하고 디자인과정에서 다양한 접근법을 사용하여 

참여가 이루어진다. 먼저 James(1980)는 일상적 참여

자(ordinary participant)와 연구목적을 위한 역할로서

의 참여 관찰자(participant observer)로 수행목적에 따

라 분류하고 있으며, Sanoff(1994)는 참여형태를 반응

을 보는 형태와 워크숍1)과 같은 체계적으로 조직화한 

의사결정 프로세스에 직접 개입시키는 형태로 크게 두 

가지로 나누고, 참여기법으로는 설문조사, 공동체 면

담, 디자인 직접참여, 초점집단 인터뷰, 게임, 워크숍, 

샤렛(Charrette)2) 등으로 설명하고 있다(Cho, 2013).

 

2.2. 참여디자인의 연구동향

 

참여디자인의 연구동향을 살펴보면 다음과 같다. 

국내에서는 주로 지역주민, 사용자를 대상으로 공공시

설이나 디자인개발 사업 위주로 한 사례연구나 참여 

프로세스 개발 연구가 활발하게 이루어지고 있다(Ahn 

& Park, 2009; Cho, 2013; Park et al., 2015).

참여 프로세스를 통해 평가하는 연구로는 Kwack 

& Lee(2011)는 참여형 디자인 평가방법을 구축하고 

사례의 참여형 디자인프로세스에 적용하여 개선방

향을 제안하였고, Shin(2010)은 사례를 통해 사용자 

참여디자인이 갖는 효용성 및 참여디자인 과정을 분

석하였다. 농촌에 관련해서 Park(2005)은 농촌마을 쉼

터 설계와 조성 과정에서 주민참여로 쉼터공간에 대

한 만족도와 이용 가능성 등의 의식변화도를 측정하

여 조성방안을 제안하였고, Chae et al.(2013)은 농특

산물 포장디자인 개선을 위해 샤렛 프로그램을 개발 

1) 본 연구는 일상적 참여자가 직접 개입되는 워크숍의 참여

기법으로 진행하며, 연구자는 참여 관찰자로써 연구를 수

행하였다.
2) Choi(2016)에 따르면 샤렛(Charrette)이란 계획과정에서 한정

된 시간에 다양한 이해관계자들이 모여 아이디어를 공동으

로 도출하는 것을 말한다.
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Fig. 1. Effectiveness verification model (see also Thissen & 
Twaalfhoven, 1999; Kim et al., 2010; Chae et al., 

2013; McEvoy et al., 2017)

및 실행하고, 디자이너의 의식조사를 통해 샤렛의 

효과를 분석하였다.

국외에서는 참여디자인을 참가한 구성원이나 사

용자를 대상으로 새로운 서비스나 제품을 개발하거

나 기술적인 프로세스를 제안하여 효과를 높이고자 

하는 연구들이 이어지고 있는데, 사용자를 대상으로 

참여디자인을 통해 보조공학 시스템을 만드는 연구

(Meiland et al., 2014)나 맞춤형 키오스크를 개발하여 

이를 사용할 헬스케어디자인(Mackrill et al., 2016) 등

의 사례연구가 진행되고 있었고, 그중 Lundmark(in 

press)는 온라인 청소년 상담 서비스를 개발하는 참여

형 디자인 프로젝트에 다양한 참여구성원들의 역할

분담, 학습 및 조직변화로 생기는 인식의 변화를 관

찰하거나, McEvoy et al.(2017)는 참여형 워크숍에 개

발한 계획유형을 그룹별로 나누어 참여성격의 차이

를 측정하고 참여디자인 활동에 사용된 다양한 툴을 

평가하여 효과를 측정하는 연구를 하였다.

이러한 참여디자인의 선행연구를 고찰한 결과, 참여

디자인의 효용 및 효과를 나타내는 실증연구는 초기 

단계에 있으며, 주로 사용자를 대상으로 연구가 진행

되고 있다.

한편, 참여디자인 과정에서 전문영역의 디자인전공

자나 디자이너는 사용자의 판단과는 다른 경험과 전문

성을 갖고 있기 때문에 문제 해결에 중요한 역할을 맡

고 있다. 따라서 이들을 대상으로 기존 디자인과정과 

다른 참여디자인의 문제 해결방식에 대한 실증연구가 

필요하다. 

 

2.3. 참여자 의식변화 측정

 

참여자들은 참여 프로그램을 통해 필요성을 인식하

고, 협력 과정에서 이해와 만족도가 높아지는 의식변

화를 가져온다(Kim et al., 2010; Lee & Jang, 2010; 

Chae et al., 2013; Paik, 2016). 이러한 참여 프로그램

의 의식변화를 측정하여 효과를 검증한 연구로는 주

로 교육이나 체험 등에서 활발히 진행되고 있으며, 사

용자를 대상으로 프로그램의 사전·사후에 설문조사, 

면접조사 등을 활용하여 참여자의 만족감이나 의식변

화를 측정하고 있다(Choi, 2006; Hyun, 2014; Noh et 

al., 2015; Jung, 2016).

참여디자인의 프로세스 및 평가를 위한 척도개발연

구를 살펴보면 Thissen & Twaalfhoven(1999)은 정책

분석 활동을 평가하기 위해 개념구조를 개발하고, 

McEvoy et al.(2017)은 참여형 프로세스의 기본구조를 

도식화하여 설명하고 있다. 한편 Kim et al.(2010)은 생

태복원 프로그램의 개발과 적용을 로직모형으로 평가

하였는데 그중 참여자의 의식평가에 동기, 지식, 인식, 

기능, 참여의 영역으로 평가척도를 구분하였고, 이를 

Chae et al.(2013)이 5가지 영역의 평가척도와 Takahiro 

et al.(2009), Shin(2012) 등을 참고하여 샤렛의 사전·사

후 설문구조를 개발하였다.

앞에서 선행연구를 참고하여 종합정리하면 다음 

Fig. 1과 같다. 참여디자인 프로그램에 평가척도를 활

용하여 참여자의 의식변화 측면에서 참여디자인 효과

를 검증하고자 한다.

프로그램의 사전과 사후에 실시할 설문문항은 Kim 

et al.(2010)의 참여자 체험평가를 위해 사용한 평가척

도와 Chae et al.(2013)의 효과 검증을 위해 사용한 사

전·후 설문구조를 참고하여 개발하였다. 5가지 영역의 

평가 문항내용을 살펴보면 먼저 동기영역에서 참여동

기와 사전지식, 지식영역은 농촌 판매시설의 이해, 인

식영역은 디자인의 역할과 경쟁력, 기능영역은 현장 

작업의 필요성과 전문성 도움, 마지막으로 참여영역

에서 참여만족과 사후행동의 관련한 내용으로 5점 척

도 폐쇄형 문항으로 구성하였다. 그 외 사전·후 설문

지에 추가의견을 듣기 위해 개방형 문항을 추가적으

로 구성하였다(Table 1).
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Area Item Contents
Numbers

Close-Ended Open-Ended

Pre Motivation Participation motive(8), Prior knowledge(4) 8 4

Pre,
Post

Knowledge Understanding of Rural Sales Facilities 3

-Recognition The Role and Competitiveness of Design 4

Function Need for field work, Professional help 4

Post Participation Participation satisfaction(8), Post Behavior(6) 9 5

Table 1. Questionnaire item development

3. 참여디자인 프로그램
 

3.1. 프로그램 기본틀 구성

 

본 프로그램의 개발은 참여프로그램에 관련한 선행

연구(Ahn & Park, 2009; Kim et al., 2010; Chae et al., 

2013)의 틀을 참고로 하여 재구성하였다. 프로그램의 

개발과 운영에 필요한 자원의 투입(Input)과 프로그램

이 의도하는 산출(Output), 장단기 영향(Impact)까지를 

평가에 고려하는 방식의 로직모형(Kim et al., 2010)을 

적용하고, 각 단계를 사전계획, 워크숍 실행, 제안 및 

평가의 항목으로 틀을 구분하였다. 디자인 대상인 농

특산물 직거래판매시설은 농촌현장에서 판매가 직접 

이루어지는 만큼 현장을 읽는 중요함이 커지기 때문

에 선행 프로그램 구성 틀에서 정책·사업 담당자와 사

업 담당 연구원, 농업인(사용자)의 참여자 수를 더욱 

보강하고, 프로그램의 실행단계에서 디자인전공자의 

이해를 돕기 위한 정책·사업담당자와 디자인전문가의 

세미나 설명을 추가로 구성하였다.

 

3.2. 프로그램 개발 및 적용

 

참여디자인 프로그램(Table 2)의 과정 및 세부내용

으로는 다음과 같다. 첫 번째로 사전계획은 국립농업

과학원과 논산시농업기술센터가 공동으로 기획하여 

2017년 6월 23~24일(1박 2일)에 논산시 연산면에 위

치한 덕바위마을에서 관련 이해관계자가 농촌현장에 

모두 모여 품목별 농특산물 직거래판매시설 디자인 

개선안을 도출하는 것을 목표로 설정하고 디자인워크

숍을 추진하였다. 디자인 대상은 직거래판매시설 가

로판매대로 해당 공간적 범위는 농식품부의 농업인정

례직거래 장터매뉴얼(2011)에 제시된 직거래 장터의 

유형 중 노변 판매장에 해당하며, 이는 생산자가 국도

나 지방도 주변에 판매시설이나 원두막을 설치하여 

지나가는 소비자에게 농산물을 판매하는 장터로서 생

산지와 면하고 있는 가용지에 설치된 직거래판매시설

로 정하였다. 내용적 범위는 ｢농산물직거래법｣(2016. 

6)에서 정하고 있는 농산물 직거래형태로서 농업인생

산자가 소비자에게 직접 판매가 이루어지는 판매시설

로 정하였다.

프로그램의 이해관계자 구성은 정책·사업담당자(2

명), 사업담당연구원(4명), 디자인전문가(3명), 디자인

전공자(17명), 농업인(8명)으로 구성하고 품목별 4개의 

조로 나누어 진행하였다. 정책·사업담당자는 사업설명

과 이해관계자의 참여협조, 프로젝트의 총괄역할을 맡

았고, 사업담당 연구원은 워크숍의 운영과 행사 진행안

내를 맡았다. 농업인은 사용자중심의 관점에서 현장의 

애로사항과 아이디어를 제시하고, 디자인전공자는 농

업인들의 사용현장을 파악하고 의견을 수렴하여 디자

인 작업 및 시안을 개발하고, 그들의 중간에서 디자인

전문가는 디자인가이드 역할을 맡아 디자인 프로세스

를 제시하며 디자인 해결점을 찾는 역할을 수행하였다.

두 번째로 워크숍 실행에서 정책·사업담당자가 농

특산물 직거래판매시설인 가로판매대에 대한 개요 및 

현황과 품목별 특성 및 판매 관련 영농기술을 설명하

였고, 디자인 전문가는 직거래판매시설 디자인의 주

안점 및 접근방법에 관해 설명하여 참여디자인의 이

해도를 높였다. 그다음으로 이해관계자들은 농업인들

의 직거래판매시설을 견학하여 직거래 현장 상황과 

문제점을 파악하고, 추가로 질의·응답을 통해 디자인 

아이디어를 수집하였다. 그다음 작업장에 모두 모여 

디자인 방향을 논의 후 디자인 시안을 작업하였다.
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Phase Detail phase Contents

In-put Initiatives

Goal setting
Identify agricultural sites directly to design improvements for direct sales facilities 
of agricultural by item

Main agent
- National Institute of Agricultural Sciences
Nonsan Agricultural Technology Center

Site selection
Deokbawi Village, Yeonsan-myeon, Nonsan-si, Chungcheongnam-do, 
Republic of Korea

Member
2 persons of policy projects, 4 project researcher, 3 design experts, 17 design 
study graduate, 8 farmer(user)

Date 2017. 6. 23 ~ 6. 24

Workplace preparation Installation of equipment for design workshop, Preparation of related stuff

Out-put
Workshop 

implementation

Orientation
- Member Introduction
- Workshop Purpose and Process Description

Start meeting Team-up and task preparation by item

Seminar
Status of agricultural direct sales facilities, design focus 
point, related policy business description

Team tour Field trip to sales facility of farmers

Stakeholder meeting Discuss design direction with farmers and stakeholders

Design work Team design planning and work

PT preparation Making of design result

Impact
Suggestion and 

Evaluation

Presentation Presentation of design result

Discussion & celebration Discuss design results and finalize 

Table 2. Process and contents of the program

마지막으로 제안 및 평가에서 이해관계자가 모두 

모인 자리에서 디자인전공자는 디자인 결과물을 발표

하고, 토론과정을 통해 결과물의 실제 제작 시 보완할 

사항을 교류하였다.
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4. 참여디자인 효과
 

4.1. 참여자의 특성

 

사전·사후 설문조사를 위해 참여디자인 프로그램에 

참여한 디자인전공자 전원을 대상으로 실시하였다. 

연구대상 선정에 있어서 디자인전공자는 디자인 개선

안을 도출하는 전문분야의 역할로서 생소한 디자인 

환경과 대상을 현장 참여디자인의 방식으로 프로그램

을 진행하였을 때 실무능력 향상과 필요성 인지 정도

를 파악하기 위해 이와 같이 선정하였다.

프로그램의 참여자 구성은 다음 Table 3과 같이 나

타났다. 참여한 디자인 전공자의 수는 총 17명으로 여

성이 12명(70.6%)으로 남성 5명(29.4%)보다 높게 나

타났으며, 25세 이하는 12명(70.6%), 26~30세는 5명으

로 젊은 여성층이 많았다. 학력은 대학교 재학은 11명

(64.7%), 대학원 재학은 6명(35.3%)으로 나타났으며, 

전공분야는 산업디자인 13명(76.5%), 공업디자인
2 2

명(11.8%), 제품디자인 2명(11.8%)으로 참여자의 디

자인전공이 다양하게 나타났다.

Division Frequency Percent

Gender

Male 5 29.4

Female 12 70.6

Total 17 100.0

Age

Under 25 years 12 70.6

26 to 30 years 5 29.4

Total 17 100.0

Education

University 11 64.7

Graduate School 6 35.3

Total 17 100.0

Major Fied

Industrial Design 13 76.5

Industrial Design2 2 11.8

Product Design 2 11.8

Total 17 100.0

Table 3. Demographic characteristics of participants

 

4.2. 사전의 의식분석

 

사전에 해당하는 동기영역의 결과는 다음 Table 4

와 같다. 먼저 참여동기 항목에서 ‘이번 참여가 농촌 

및 농업인들에 대한 이해의 폭을 넓힐 수 있는 기회’

가 4.47로 가장 높았고 그다음 ‘직거래판매시설 디자

인에 관심을 가지고 참여할 의무’가 4.35로 높았다. 그

리고 ‘현장 농업인들과 공동 작업에 흥미’가 3.94, ‘나

의 전문지식이 디자인 개선에 도움’이 3.88, ‘농특산물 

직거래판매시설의 가로판매대에 대한 관심’은 2.41로 

가장 낮게 나왔다. 이는 워크숍을 통해 배우는 기회와 

디자인 문제를 해결하는데 의무를 가지고 있지만 대

상과 공동 작업에 대한 흥미는 낮았다.

사전지식 항목에서 ‘디자인워크숍의 참여가 농촌 

및 농업의 발전에 도움이 될 것’이 4.53으로 가장 높

았고 참여자 모두 가로판매대 디자인 작업에 참여해

본 적이 없으며 ‘디자인 개선 과정에서 필요한 결정을 

내릴 전문지식과 경험’은 3.29로 나타났다. 이에 대부

분의 참여자는 이번 워크숍이 농촌발전에 기대감이 

높았지만 디자인할 대상과 현장에 생소하고, 실무경

험과 전문성이 낮은 것으로 나타났다.

 

Division Contents Average

Participation-
motive

Interest in Farm Stand of 
Agricultural Direct Sales Facilities

2.41

Interested in working with field 
farmers

3.94

Expertise helps improve design 3.88

Duty to participate with interest in 
design Direct Sales Facilities

4.35

Opportunities to broaden 
understanding of rural and farmers

4.47

Prior-
knowledge

Design Workshop participation to 
help develop rural and agricultural

4.53

Experience working on a farm stand 
design

None

Expertise and experience required for 
design improvement

3.29

Table 4. Motivation(Pre) Survey Analysis

 

4.3. 사후의 의식변화 분석 및 변화

 

프로그램 사전·후의 의식변화에 대한 영역인 지식, 

인식, 기능의 결과를(Table 5) 살펴보면 다음과 같다.

먼저 지식영역에서 농촌 직거래판매시설의 이해와 

관련한 내용으로 ‘가로판매대 디자인 작업의 특성’은 

사전조사(M=2.24)보다 사후조사(M=4.47)에서 가장 
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Area Contents Ex-ante Ex-post t probability

Knowledge

Characteristics of Farm Stand Design work 2.24 4.47 -10.202 0.000***

Role and needs of Farm Stand 3.35 4.29 -5.191 0.000***

Problems with existing Farm Stand design 4.24 4.59 -2.400 0.029*

Recognition

Competitiveness with Urban Street Stand 3.94 4.35 -1.692 0.110

Help improve value of products 4.47 4.53 -0.368 0.718

Help improve sales of products 4.35 4.06 1.231 0.236

Possibility of Rural Industrial Design 4.47 4.47 0.000 1.000

Function

Professional designer help 4.47 4.29 1.144 0.269

Effects of field-participating design 4.35 4.82 -3.108 0.007**

Need for collaboration 4.18 4.76 -3.050 0.008**

Help with professionalism and self-development 4.24 4.35 -0.621 0.543

*p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001

Table 5. Pre·Post Survey Analysis

Division Contents Average

Participa
tion- 

satisfacti
on

Increased understanding of Farm Stand 4.41

Understand Direct Sales Facilities 
situation and farmers' design reality

4.59

Opportunity to understand the rural and 
to get closer to farmers.

4.59

Discover my role in improving rural 
design

4.18

Satisfied with project participation 4.35

Post- 
Behavior

Intent to participate in the following 
design program

4.47

Will to participate in designing and 
improving Farm Stand

4.18

Will to revisit to see the design of the 
Farm stand

4.06

Will to purchase agricultural products of 
rural

4.12

Table 6. Participation(Post) Survey Analysis

큰 차이(t=-10.202, p=.000)를 보이고, ‘가로판매대의 

역할과 필요성’이(t=-5.191, p=.000) 다음으로 큰 차

이를 보였으며 p<0.001로 통계적으로 유의미하게 나

타나고, ‘기존 가로판매대 디자인 문제’가(t=-2.400, 

p=.029) 가장 낮은 차이를 보였지만, 지식의 세 문항 

모두 통계적으로 유의했다. 이는 워크숍을 통해 참여

자가 현장과 대상을 이해하고 지식적으로 배우는 효

과가 있음을 보여주고 있다.

인식영역은 농촌에서 디자인의 역할과 경쟁력에 관

한 내용으로 ‘도시 가로판매대와의 경쟁력’, ‘상품의 

가치향상에 도움’과 ‘농촌 산업디자인 분야 가능성’ 문

항의 경우는 사전조사에서 평균결과 값(M=3.94~4.47)

이 사후조사에서 나온 평균결과 값(M=4.35~4.53)과 

큰 차이 없이 증가하거나 동일하게 나왔고, ‘상품의 

판매향상에 도움’의 문항은 사전조사(M=4.35)가 사후

조사(M=4.06)보다 높게 나타났다. 이상으로 인식의 

해당하는 항목들 모두 통계적으로 유의하지 않은 것

으로 나타났고 참여자가 사전에 디자인의 높은 기대

인식을 가진 것으로 보인다.

기능영역은 현장 작업의 필요성과 전문성에 도움에 

관한 내용으로 ‘전문디자이너의 도움’과 ‘전문성과 자

기계발에 도움’의 문항은 유의하게 나오지는 않았지

만 사전조사에서 높은 평균결과 값(M=4.47, 4.24)을 

보이고 사후조사의 평균결과 값(M=4.29, 4.35)과 크게 

차이를 보이지 않았다. 한편 ‘현장참여형 디자인의 효

과’(t=-3.108, p=.007)와 ‘공동 작업의 필요성’ (t=-3.050, 

p=.008)의 문항은 p<0.01로 부분적으로 유의미하게 나

타났다. 이상으로 참여자는 현장중심의 참여디자인과 

이해관계자의 공동 작업을 통해 전문적인 능력향상에 

도움이 되고 필요성 인지가 증가한 것으로 보아 이번 

연구의 참여디자인 효과적인 부분을 보여주고 있다.

참여영역의 사후 결과는 다음 Table 6과 같다. 참여

만족에 해당하는 문항 중 ‘직거래판매시설의 여건 및 

농업인의 디자인 현실을 앎’과 ‘농촌의 이해와 농업인

과 가까워지는 계기’가 4.59로 평균점수가 가장 높았
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Group Process Outcomes

A

B

C

D

Table 7. Participant’s design outcomes

고, 그다음으로 ‘농특산물 가로판매대에 대한 이해 증

가’가 4.41, ‘농촌의 디자인프로젝트 참여에 만족’이 

4.35로 높게 나왔다. 이는 참여 후 현장의 이해 증가

로 프로그램에 만족감으로 나타난다.

사후행동에서 ‘향후 현장참여형 디자인 프로그램에 

참여할 의사’가 4.47로 가장 높게 나왔으며, ‘향후 농

특산물 가로판매대 디자인 작업 및 개선에 참여할 의

사’가 4.18로 그 다음으로 높게 나왔다.

이상의 참여영역의 평균결과 값은(M=4.06~4.59) 

4.32로 전반적으로 높게 나왔으며, 참여자의 현장 참

여디자인에 만족으로 인해 태도의 적극적인 변화를 

가져온 것으로 보인다.

 

4.4. 프로그램 운영 및 기타의견

 

앞선 폐쇄형 문항의 설문조사로는 부족한 설명과 

그 밖에 정성적 정보들을 얻기 위해 활용된 개방형 문

항의 결과는 효과부분을 구체적으로 뒷받침하고 프로

그램의 운영적 측면에서 잘 설명하고 있다.

이번 참여디자인 프로그램의 전반적인 디자인워크

숍을 통해 잘된 점과 새롭게 배운 점을 묻는 문항에서 

“실제로 리서치, 현장조사를 하는 것이 중요하다는 것

을 느꼈다”, “많은 제약사항에 의한 한계성을 극복하

려면 현장의 목소리를 듣는 것이 필요할 것 같다”, 

“현실성이 중요하면서도 기존의 문제를 해결할 수 있

는 최선의 방안을 고려할 수 있었다” 등 대체로 현장 

참여형 디자인과정에서 만족감이 나타났다.

이는 직접적인 현장에 나와 실제적인 환경과 농업

인들을 만나는 실무적인 디자인과정에서 서로가 교감

하고, 정보를 수집하는 것에서 유익한 프로젝트이며, 

향후 발전에 기초적인 자료를 제공하고 있다.

한편 워크숍의 개선점과 한계점을 묻는 문항에서는 

운영과 관련하여 “일정 기간이 길거나 몇 번의 워크

숍을 통해 개선되는 것을 보면 좋을 것 같다”, “디자

인과정 특성상 프로세스를 하기에 시간이 짧았다”, 

“적은 현장(재배 및 작업장)방문의 아쉬움”, 그리고 

“리서치 및 제작과정에서 인터넷(와이파이, 노트북) 

작업환경이 불편했다” 등 워크숍의 일정상의 한계와 

작업환경에 대한 미숙함 등이 문제점으로 나왔고, 이

는 최종적으로 디자인 결과물을 도출하는데 걸림돌의 

요인이 되었음을 나타내고 있다.

 

4.5. 시사점
 

4.5.1. 참여자의 의식변화

앞에서 참여자들의 참여동기 및 만족도와 사전·후

의 지식, 인식, 기능에 대한 의식변화를 분석한 결과

를 바탕으로 다음의 시사점을 도출하였다.

첫째, 사전 동기측면에서 디자인참여자는 생소한 대

상과 환경으로 관심과 흥미가 낮았지만, 사후에 진행

한 참여측면은 문제를 이해하고, 이후 현장중심의 참

여디자인에 참여할 의사가 높게 나타난 것으로 보아 

이번 현장중심의 참여디자인이 참여자의 의지를 높이

고 적극적인 변화를 가져온 것으로 해석할 수 있다.

둘째, 의식의 변화에 나타나는 영역으로 지식 및 기

능적 측면에서 참여자의 변화가 있는 것을 보아 현장

에서 참여디자인을 했을 때 대상과 사용자에 대한 이

해도가 높아지고 공동 작업은 디자인 개발에 긍정적

으로 평가할 수 있으며 참여디자인 방법이 참여자들

의 지식적, 기능적 측면의 발전에 긍정적 효과가 있다
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고 해석할 수 있겠다.

셋째, 인식 측면에서 수치상 유의하지 못한 점은 사

전단계에서 이미 참여자의 기대치가 높았기에 사후에

도 높은 수치였음에도 그 변화가 크지 않았고 참여디

자인 과정이 참여자의 인식 측면에 영향이 적었다고 

해석하는 데는 무리가 있다.

 
4.5.2. 참여디자인 프로그램 운영

워크숍 방식으로 운영된 참여디자인 프로그램은 문

제해결에 최적의 방안이 되어 디자인 과정에서 만족

감으로 나타났지만, 프로그램의 실행 이전의 사전준

비에서 짧은 일정계획과 워크숍 과정에서 참여자들의 

디자인 작업환경이 어려움으로 지적되었다.

먼저 사전에 계획한 1박 2일의 기간 동안 목표에 

맞춰 품목별로 직거래판매시설의 상황과 환경을 면밀

히 파악하기에는 농업인들과 논의하면서 실질적인 현

장을 파악하고 디자인과정에서 개발안을 도출하는 데 

짧은 일정이었다. 이에 따라 1박 2일의 워크숍 프로그

램 과정이 2회의 워크숍으로 장기적인 계획을 세워서 

여러 번의 개선과정을 거친 최적의 개선안이 도출될 

수 있도록 하여야겠다.

다음으로 참여자들이 디자인 작업과정에서 겪은 어려

움으로 디자인 제작 시 필요한 작업환경을 사용자의 환

경인 농촌에서 이루어지는 상황에서 사전 프로그램 준비

와 워크숍의 운영 면에서 미흡했던 점으로 나타나며, 추

후의 워크숍에서는 더욱 철저한 사전답사와 운영계획의 

준비로 원활한 작업환경을 제공하여야 하겠다.

 

5. 결론
 

본 연구는 직거래판매시설인 가로판매대를 대상으

로 농촌현장에 다양한 이해관계자가 모여서 디자인과

정에 참여하는 참여디자인 프로그램을 개발하여, 프

로그램에 참여한 디자인전공자의 의식변화를 분석하

여 현장중심의 참여디자인의 효과를 확인하였다.

그 결과를 요약하자면, 첫째, 이해관계자들과 공동 

작업은 참여자의 관심과 의지를 높이고, 적극적인 태도

의 변화를 가져온다. 둘째, 현장에서의 참여디자인은 

상황에 맞는 현실적인 디자인 결과물을 도출하고, 지식

과 기능의 측면에서 효과가 있음을 확인하였다. 셋째, 

인식의 측면은 설문조사에서 사전의 높은 점수와 변화

가 크지 않았고, 추가로 개방형 의견을 통해서는 사전

에 좋은 인식과 기대감이 사후에 높은 만족감으로 나

타나 현장의 참여디자인 과정을 좋게 평가하였다.

이렇듯 현장에 관련한 이해관계자가 모여 이루어지

는 참여디자인은 직접적으로 사용자의 니즈(Needs)와 

요구사항을 현장에서 파악하고 디자인 평가와 수정·

보완이 이루어짐으로써, 디자인에 반영되기까지 소요

되는 시간을 단축하는데 효과가 있다. 또한, 공동 작

업으로 인해 참여디자인 과정에서 발생하는 많은 시

행착오를 줄일 수 있어 디자인의 결과와 만족도를 높

일 수 있고, 현장에서 실제 경험한 디자인전공자는 농

업·농촌에 대한 이해의 폭이 확장됨에 따라 지식의 습

득효과와 현장의 실무능력 향상에 효과가 있다.

특히 본 연구는 농촌 분야에서 참여디자인 프로그

램을 개발하고 의식변화 측면에서 현장중심의 참여디

자인 효과를 확인함으로써 실증적인 근거를 마련하는 

데 의의가 있겠고, 이를 통해 앞으로 농산업디자인의 

참여디자인 도입에 기초자료로써 활용할 수 있을 것

으로 기대한다.

한편, 본 연구에서 부족한 점과 문제점을 파악하여 

향후 연구로 보완해야 할 점을 정리하면 본 연구는 1회

의 워크숍 참여로 실시한 연구이며, 참여자 의식조사는 

디자인 전공자 전원을 대상으로 하였다. 또한 농촌의 

접근상황, 일정조정 등으로 연구범위 설정에 한계가 있

어 결과를 일반화하기는 어렵다. 그렇기 때문에 향후 

연구에서는 연구범위의 폭을 넓히고 다양한 참여자 대

상과 연구자 수를 늘린 연구 설계로 보완하여야겠다.
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