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국문 초록 

 

본 연구는 디자인 리서치 과정에서 초심자에게 일어나는 문제를 

조사하기 위해 사례 관찰 및 분석을 통해 진행된다. 디자인 사고로 

불리우는 디자이너만의 독특한 사고 방식을 관찰하기 위한 디자이너의 내적 

정보처리 과정을 관찰하고 분석한 다양한 선행연구가 존재하지만, 기존의 

선행 연구들은 스케치와 같은 표현물이나 콘셉트(concept)의 형성 과정을 

중심으로 이루어져 있다. 디자인의 과정에서 콘셉트는 디자인 리서치의 

과정을 거친 인사이트나 아이디어를 바탕으로 형성되며 인지적으로 가장 

복잡한 과정 중 하나로 여겨지기 때문에, 디자인 리서치의 과정에서 문제가 

발생한다면 이후의 과정인 콘셉트의 형성 과정이 잘못될 가능성이 높다고 

판단하였다. 이에따라 본 연구의 목적을 초심자의 디자인 리서치 과정에서 

사용되는 정보와, 디자인 리서치의 결과를 바탕으로 일어나는 문제를 

초심자의 실제 디자인 리서치 과정의 관찰을 통해 알아보는 것으로 

설정하였다. 

연구 목적을 달성하기 위해 다음과 같은 절차에 따라 조사를 

진행하였다. 먼저 디자인 리서치의 행위와 정보처리 과정에서 발생할 수 

있는 인지 오류와 인지 편향에 대해 이론적으로 고찰하였다. 디자이너의 

내적 연구에 대한 선행 연구를 통해 디자인 행위의 관찰 기법, 프로토콜 

분석법을 조사하였으며 이를 통해 디자이너의 내적 관찰 방법 및 분석 

방법을 정립하였다. 초심자의 디자인 리서치 과정의 관찰에 앞서, 비교 

기준의 선정을 위해 문헌 연구를 통해 디자인 리서치의 방법을 탐색하고, 
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이를 통해 디자인 리서치 과정에서 조사가 가능한 디자인 리서치 대상을 

추출하여 구조화하였다. 

연구의 대상인 초심자의 디자인 리서치 과정에 대한 관찰은 실제 

디자이너를 대상으로 하였으며, 초심자로 볼 수 있는 디자인 전공 학부 

4학년 학생 두 명을 선정하였으며, 다른 수업에 비해 디자인 리서치 기간이 

길고, 연구를 위해 사용할 수 있는 충분한 자료를 얻을 수 있을 것으로 

기대되는 졸업 작품의 디자인 리서치 과정을 관찰하였다. 졸업 작품의 

특성상 사후 인터뷰를 통하여 총 6주간 두 참여자의 디자인 리서치 

과정에서 수집한 정보와, 수집한 정보를 통해 형성된 인사이트, 그리고 

아이디어에 이르게 된 과정과 결과를 수집하여 자료를 구축하였다. 관찰을 

통해 수집된 자료를 분석하기 앞서, 자료를 입력, 출력, 처리의 기준으로 

분류하고 관찰된 디자인 리서치의 과정에서 조사된 디자인 리서치의 대상, 

그리고 디자인 리서치의 결과를 확인하였다. 

관찰을 통해 수집된 자료를 바탕으로 디자인 리서치 과정의 문제를 

분석하기 위해 두 가지 방법을 이용하였다. 먼저 문헌을 통해 도출하여 

구조화한 디자인 리서치 대상을 바탕으로 각 학생의 디자인 리서치 목적과 

수업의 목표에 근거하여 비교 가능한 기준을 설정하였으며, 이를 각 학생의 

디자인 리서치 과정에서 조사된 디자인 리서치 대상과 비교하였다. 

다음으로 두 학생의 디자인 리서치를 통해 도출한 결과와, 결과에 

이르기까지의 과정에 사용된 인지 활동을 통해 초심자의 디자인 리서치 

과정에서 일어나는 문제를 알아보았다. 

분석의 결과, 초심자가 조사한 디자인 리서치 대상은 디자인의 목적과 
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관계없는 편향, 편중된 디자인 리서치 대상에 대한 조사가 발생되었으며, 

제품의 사례에 편향되어 디자인 리서치가 진행되었고, 막연히 연관성 

있다고 생각되는 디자인 리서치의 대상에 대한 조사가 진행되었다. 디자인 

리서치의 결과를 분석한 결과, 리서치를 통해 자료를 수집하지만 분석하지 

않는 경향이 나타났고, 리서치를 통해 종합된 아이디어 혹은 콘셉트가 아닌 

단일 리서치 혹은 연관 사례의 단순 적용을 통해 아이디어 혹은 콘셉트를 

도출하려는 경향이 나타났다. 추가적으로 초기 아이디어나 콘셉트에 

함몰되는 경향이 특이사항으로 나타났다. 

 본 연구를 통해, 디자인 리서치 과정에서 심증적으로 일어날 것으로 

예상되는 문제를 실제 사례의 관찰을 통하여 확인할 수 있었다. 또한 학생 

두 명의 사례 외에도 다양한 문제가 있을 것으로 예상한다. 따라서 이러한 

디자인 리서치 과정에서 발생할 수 있는 문제를 찾는 것이 초심자를 위한 

디자인 리서치 교육의 방향을 설정하는 데 기여할 수 있을 것이라 판단된다. 
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1. 서    론 
 

 

1.1. 연구의 배경 

 

디자인의 과정 중 디자인 리서치는 디자인의 목적에 맞추어 정보를 

수집하고, 수집된 정보를 디자이너의 머릿속에서 처리하여 콘셉트 혹은 

아이디어의 형태로 결과를 도출하는 과정이다. 박영목(1997) 은 디자인 

활동을 다음과 같이 표현하였다 "디자인 활동은 상당히 종합적인 인지 

활동을 하는 분야이며, 논리가 필요하기도 하며 감각이 중요해지기도 하다. 

또한 문자 정보나 이미지 정보 혹은 벡터 정보 등 다양한 정보를 

처리하기도 한다. 게다가 문자 정보를 이미지로, 그것을 행동으로 표현하여 

나타내기도 하는 상당히 복합적이고 복잡한 두뇌활동을 하는 분야이다." 1) 

이렇듯 디자인 리서치의 과정에서 디자이너는 다양한 정보를 종합적으로 

다루기도 하고 세부적으로 나누어 단일 정보로 사용하기도 한다. 이러한 

정보들은 문자나 이미지와 같은 다양한 형식을 가지며, 사용자가 어떤 

제품을 좋아하는지, 제품의 어떠한 기능이 있는지 등의 다양한 유형일 

경우도 있고, 제품의 형태, 색은 무엇으로 이루어져 있는지 등의 다양한 

속성을 가지기도 한다. 디자이너는 이렇게 다양한 유형, 형식, 속성의 

정보를 주로 머릿속에서 처리한다.  

Nakakoji(2005)는 디자인의 초기단계를 인지적으로 가장 복잡한 과정 

 
1) 박영목. (1997). 디자인 사고과정의 인지과학적 해석. 디자인학연구 통권, 제21호, p.1 
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중 하나로 보았다.2) 디자인 리서치의 과정은 다양한 속성, 유형, 형식을 

이용하고 인지적으로 복잡한 정보처리 과정을 거치기 때문에 다양한 문제가 

일어날 것이다. 이러한 문제는 디자인 리서치의 방법과 그 필요성에 대한 

이해도가 높고 경험이 많은 전문가보다 디자인 초심자에게서 나타날 확률이 

높다. 

디자인 리서치에서 어떠한 문제가 발생할 수 있는지 조사한다면, 

상대적으로 디자인 리서치에 대한 이해도와 경험이 부족한 초심자가 디자인 

리서치를 더욱 능숙하게 수행할 수 있는 방법을 찾는 시작점이 될 수 있을 

것이며, 나아가 리서치를 통하여 디자인의 목적에 적합한 콘셉트 혹은 

아이디어를 도출하는데 도움을 줄 수 있을 것이다. 

 

 

1.2. 연구의 목적 

 

연구의 목적은 디자인 초심자인 디자인을 전공하는 학생 두 명의 졸업 

작품에 대한 디자인 리서치 과정을 관찰하고, 초심자가 디자인 리서치를 

위해 어떠한 정보를 수집하고, 수집된 정보를 처리하는 방식을 

분석함으로써 초심자의 디자인 리서치 과정에서 디자인 목적에 적합한 

정보를 수집하는 과정에서 어떠한 문제가 발생하는지, 디자인 리서치의 

결과에서 어떠한 문제가 나타나는지 조사하고자 한다. 

 
2) Nakakoji, K. (2005). Special issue on ‘Computational Approaches for Early Stages of 

Design’. Knowledge based System, 18, 381–382 
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1.3. 연구의 범위 및 체계 

 

⚫ 연구의 범위 

본 연구는 실제로 초심자의 디자인 리서치 과정을 관찰하고 수집된 

자료로부터 결론을 도출하며, 나아가 비교 기준을 선정하여 관찰에서 

수집된 자료의 분석을 통해 결론을 도출한다. 연구의 범위는 크게 디자인 

문헌을 통해 정보를 수집하는 과정과 학생 2명의 디자인 리서치 과정의 

관찰을 통해 연구를 위한 정보를 수집하는 과정으로 이루어진다. 

디자인 영역의 범위는 연구자의 전공인 공업디자인, 그 중에서도 

제품디자인을 중심으로 설정하고자 한다. 정보처리의 관점에서 직접 관찰할 

수 있는 정보는 리서치를 통해 수집된 정보와 정보처리의 결과에 따른 

인사이트 혹은 아이디어이기 때문에 전공영역에 한정하여 연구를 하는 것이 

분석 및 결과 도출에 적합할 것으로 생각한다.  

관찰의 범위는 제품디자인의 영역 중에서도 디자인 리서치 단계에 

집중되었으며, 디자인 리서치를 위해 초기 디자인 목적을 설정하여 조사를 

시작하는 단계부터 디자인 리서치의 결과인 콘셉트 혹은 아이디어를 

도출하기까지의 과정을 관찰하고자 한다. 

관찰 대상의 범위 또한 제품 디자인을 위한 디자인 리서치를 진행하는 

초심자인 학생으로 설정하였으며, 여기서 초심자라 함은 대학교의 교육을 

통해 기본적인 디자인 리서치에 대한 교육을 받은 대학교 4학년의 학생을 

의미 하며, 이에 따라 디자인 리서치 중에서도 대학교 교육 과정에 
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해당하는 디자인 리서치 항목에 한정하고자 한다. 

⚫ 연구의 체계 

연구를 수행하기 위한 방법 및 절차는 다음과 같다. 

(1) 선행연구, 인지 관련 학문과 정보처리 이론의 기반 연구를 통해 

정보처리 관점에서 디자인 리서치의 해석 방법을 도출한다. 

(2) 디자인 리서치의 문헌연구를 통해 디자인 리서치의 대상을 추출하고 

학생의 디자인 리서치를 관찰한 인터뷰 내용과 비교를 위한 기준을 

선정한다. 

(3) 학생의 디자인 리서치 과정을 관찰하고 정보를 수집한다. 

(4) 문헌연구의 기준과 학생의 디자인 리서치 과정을 관찰한 내용과의 

비교를 통해 디자인 리서치 과정에서 초심자에게 일어나는 문제를 

알아본다. 

 

본 연구의 체계를 다이어그램으로 표현하면 아래 [그림 1 - 1]와 같다. 
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[그림 1 - 1] 연구의 체계도 
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2. 디자인 리서치 행위와 정보처리의 이론적 고찰 
 

 

본 장에서는 디자인 리서치와, 정보처리 이론, 디자이너의 내적 선행 

연구를 고찰하고자 한다. 이를 통해 정보처리의 관점에서 디자인 리서치의 

행위를 해석하고, 이론적으로 디자인 리서치 과정에서 문제가 일어날 

가능성을 확인하고자 한다. 

 

 

2.1. 디자인 리서치의 일반적 고찰 

2.1.1. 디자인 리서치의 정의 

 

김현석(2017)에 따르면 디자인리서치는 RCA 디자인 리서치 분과 

교수로 재직한 브루스 아처(L. Bruce Archer)가 과학적 방법론과는 다른 

디자인 고유의 생각하는 방식이 존재할 것이라 주장한데서 시작되었고, 

이후 디자인 과정 중 전반부에서 수행되는 사용자 리서치를 의미하는 

디자인 사용자 리서치로 분화되어 오늘날에 이어지고 있다고 하였다.  

루넨펠드(Lunenfeld, P., 2003)는 디자인 리서치는 발명을 위한 방법으로 

이미 밝혀진 사실을 찾기 보다, 밝혀지지 않은 사실을 찾는 과정으로 

보았으며, 디자인 리서치는 사회과학의 방법론, 마케팅 리서치의 방법 등을 

필요에 따라 혼합하여 진행되는 과정으로 보았다.3) 아일랜드(Ireland, C., 

 
3) Laurel, & Laurel, Brenda. (2003). Design Research : Methods and Perspectives / Brenda 
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2003)에 따르면 디자이너는 사람, 문화, 사상 등에 대한 충분한 이해가 

필요하며 이를 위한 감별, 관찰, 해석등의 기술과 다양한 관점에서 이를 볼 

수 있는 능력 또한 필요하다고 설명하였다.3) 

라우렐(Laurel, B., 2003)은 디자이너는 리서치 도구의 사용방법, 디자인 

프로세스상 적절한 활용의 단계, 디자인 리서치를 통하여 도출한 정보를 

활용하는 방법을 이해해야 한다고 하였다. 3) 

디자인 리서치는 디자인 목적에 따라 적절한 상황이나 현상, 정보를 

찾는 것뿐만 아니라, 다양한 관점에서 그 원인이나 영향을 끼치는 요소를 

찾는 디자인 과정 중 일어나는 활동으로 다양한 대상에 관한 리서치가 

필요하며, 대상간 연관 관계 또한 해석할 수 있어야 한다. 또한 디자인 

리서치는 디자인 인사이트 추출을 위해 최종적 사용자에 대한 깊은 이해가 

필요하며, 사용자의 니즈뿐만 아니라 개인적 욕구와 개별적 신념을 

발견하고, 관찰하며, 이해함으로써 디자인을 위한 정보를 수집한다. 이처럼 

디자인 리서치는 다양한 방법을 통해 다양한 형태, 유형 및 속성의 정보를 

수집하며. 정보의 형태, 유형 및 속성과 목적에 따라 다양한 방법을 

이용하여 수집된 정보를 통하여 인사이트를 도출하는 매우 복잡한 활동이다. 

 

2.1.2. 디자인 리서치의 행위 및 방법 

디자인 프로세스에 기반하면 디자인 리서치는 크게 디자인하고자 하는 

문제에 대한 인사이트를 도출하거나 문제 자체를 탐색하는 단계와, 문제를 

정의하고 해당 문제의 초기 해결 방법을 찾는 단계로 분류할 수 있다. 

 

Laurel, Editor. 
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위 [그림 2 – 1]은 영국 디자인 의회에서 제안한 더블 다이아몬드 

디자인 프로세스모델(Double Diamond Design Process Model, 2007)4) 로 

해당 모델은 디자인 과정을 문제의 발견(Discover), 문제의 정의(Define), 

콘셉트의 발전(Develop), 디자인의 전달(Deliver)의 네 단계로 분류하고 

있다. 각 단계 별로 다양한 디자인 활동을 포함하고 있지만, 디자인 

리서치와 관련 있는 단계는 문제의 발견(Discover) 단계와 문제의 

정의(Define) 단계이다. 

문제 발견(Discover) 단계는 초기 아이디어나 영감을 바탕으로 조사를 

통해 문제, 가능성, 니즈를 발견하는 단계이며 디자인 프로젝트를 위한 

올바른 문제를 형성해 나가는 단계이다. 문제 발견 단계에는 시장 

조사(Market research), 사용자 조사(User research)가 포함된다. 세부적으로 

시장 조사에는 트랜드 조사, 소비자 행동 조사, 신기술 조사나 사회, 경제, 

 
4) Council, D. (2007). Eleven lessons: Managing design in eleven global companies-desk 

research report. Design Council. 

[그림 2 - 1] Double Diamond Design Process Model (DDDP) 
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환경 환형을 바탕으로 미래의 가능성 탐색하는 행위를 하며, 사용자 조사는 

기존 제품이나 서비스의 사용 현황 조사, 사용자 사용 행동 조사 등이 

포함된다. 해당 단계를 통해 해결이 필요한 문제 및 다양한 사용자의 

니즈를 통한 인사이트가 결과로 나타난다. 

문제정의(Define) 단계는 앞서 수집된 정보와 인사이트를 바탕으로 

디자인 문제를 구체화하고, 선정된 문제에 대한 답을 찾는 단계이다. 

문제정의 단계에는 프로젝트 발전(Project Development), 프로젝트 

매니지먼트(Project Management)이 포함되며, 해결하고자 하는 문제나 

상황에 대한 전반적인 이해, 프로젝트 주관 대상의 기술적, 경제적 상황에 

대한 인식 등의 행위를 한다. 해당 단계를 통해 초기 질문이나 문제에 대한 

해결책이라 생각되는 아이디어, 콘셉트가 결과로 나타난다. 

 아래 [그림 2 – 2]은 디자인 방법론 불변의 법칙 100가지(2013)5) 

에서 나타난 디자인 방법론의 목차이다. 그림에 나타난 모든 방법론이 

디자인 리서치에 해당하는 것은 아니다. 문헌의 디자인 단계 중 프로젝트의 

요소들을 탐색하고 정의를 내리는 기획, 조사, 정의 단계인 ❶단계와 탐색, 

통합, 논리 수립 단계로, 몰입적인 연구나 디자인 민족지학 연구를 통해 

디자인 논리를 이끌어내는 단계인 ❷단계가 디자인 리서치에 해당하는 

단계이다. 콘셉트를 개발하고 초기 프로토타입을 제작하며, 참여적이고 

생산적인 디자인 활동을 진행하는 단계인 ❸단계의 경우 일부 방법이 

디자인 리서치에 해당한다. 

 
5) Martin, Hanington, 유다혜, 이유미, & Hanington, Bruce M. (2013). 디자인 방법론 불변

의 법칙 100가지 / 벨라 마틴, 브루스 해닝턴 [공]지음 ; 유다혜, 이유미 [공]옮김. 
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이와 같이 디자인 리서치는 상황, 조사하고자 하는 대상, 그리고 

디자인의 목적에 따라 다양한 방법이 존재하며. 동일한 정보를 얻기 위해 

여러 방법이 존재하며 동일한 리서치 방법을 다양한 단계에서 사용할 수 

있다. 디자인 리서치를 통해 조사된 정보는 그림, 영상과 같은 이미지, 숫자, 

텍스트 정보 등 다양한 정보의 유형을 가지고 있으며, 정보의 사용 

[그림 2 - 2] 디자인 방법론 불변의 법칙 100가지의 목차 
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방법에서도 가능성을 탐색하거나 현황을 이해하는 등 다양한 유형이 

존재한다. 분석을 위해서 정성적, 정량적 분석 방법을 모두 사용하는 대단히 

복합적이고 복잡한 정보처리 활동이다. 

 

 

2.2. 정보처리 이론의 일반적 고찰 

2.2.1. 정보처리 이론의 정의 

 

정보처리 이론은 인지관련 학문에서 중점적으로 다뤄진다. 인지관련 

학문의 시작점은 인지혁명에서 찾을 수 있다. 그러나 이 인지혁명의 근간이 

되는 학문은 인간의 마음의 본질과, 그 마음이 작용하는 여러 측면에 대한 

탐구를 하는 고대 철학부터 시작된다.6) 추후 16~17세기 과학 혁명으로 

철학의 여러 주제에 대한 학문적 탐구가 각기 독립하여 여러 과학 분야의 

형성으로 이어졌다. 

과학의 탐구와 함께 마음의 문제 까지도 직관적 논리적 분석을 넘어 

객관적 실험 중심의 경험과학적 근거에 의한 탐구 가능성을 모색하려는 

움직임을 시작으로 1870년대 분트를 중심으로 심리 철학적 주제의 일부와 

실험 물리학, 실험 생리학적 방법론을 결합한 실험생리적 심리학이 

시작되었으며 이를 심리학의 형성 초기로 본다. 

실험생리적 심리학은 다시 마음의 주관적 체험으로써 의식의 분석 

 
6) 이정모. (2010). ‘체화된 인지 (Embodied Cognition)’접근과 학문간 융합-인지과학 새 패

러다임과 철학의 연결이 주는 시사. p28 
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측면을 강조한 구조주의 심리학으로 발전하였으며 철학의 직관적 내성법을 

이용하여 의식경험을 체계화하는데 그 의의가 있었다. 

20세기 들어 구조주의가 과학의 틀에서 벗어난 것으로 판단하여 

행동주의 심리학의 틀이 시작되었다. 이는 객관적으로 관찰 가능한 것만이 

심리학의 연구 주제로 판단하고 마음, 의식, 인지, 심적 능력 등의 정신적 

개념을 심리학에서 배척하게 되는 현상을 낳아 1950년대 후반 이러한 

행동주의 심리학을 벗어나기 위하여 인지혁명 혹은 인지주의가 시작되었다. 

인지혁명 혹은 인지주의는 ‘마음’과 ‘컴퓨터’가 본질적으로 동일한 추상적 

원리를 구현하는 정보처리 체계라는 생각에서 출발하여 심리학의 본래적 

탐구 주제인 심적 현상에 대한 탐구가 시작되었다. 

‘마음’과 ‘컴퓨터’의 정보처리 체계가 중심이 되어 자연스럽게 다양한 

학문이 융합하여 시작하게 되었으며 심리학, 철학, 언어학, 컴퓨터 과학, 

인류학, 뇌과학이 근간이 되어 시작되었다. 

 

2.2.2. 정보처리 이론의 모델 

인지과학에서 정보처리 체계를 가장 쉽게 설명하면 컴퓨터의 CPU와 

같이 입력된 정보를 연산 혹은 어떠한 활동을 통하여 결과를 생성하는 

것이다. 1950년대 Broadbent와 그의 동료들은 인간의 지각과 의사소통이 

단계적인 정보처리 과정에 의해 이루어진다고 보았고, 정보가 앞선 

단계로부터 정보를 받아들여 처리한 후 다음 단계로 전달되는 ‘컨베이어 

벨트 모형’과 같다고 보았으며7) [그림 2 - 3]와 같이 표현하였다. 

 
7) 이정모. (2010). 인지과학과 학문 간 융합의 원리와 실제. p105 
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이후 1960년대 정보처리모형의 관점에 근거하여 여러 개의 

기억저장고로 이루어진 것으로 보는 다 중기억이론들(multi-store model of 

memory)이 제안되면서 세분화되고 체계화되었다(김현택 외, 2003). 

역사적으로는 Broadbent(1958)에 의해서 형식화되었고, Atkinson & 

Shiffrin(1968)에8) 의해 체계적으로 정립되어 현대 이론의 중요한 근거가 

되기 때문에 모델 모형(modal model)이라고도 한다(서창원, 1995 재인용). 

 
8) Atkinson, R. C., & Shiffrin, R. M. (1968). Human memory: A proposed system and its 

control processes. In Psychology of learning and motivation (Vol. 2, pp. 89-195). Academic 

Press. 

[그림 2 - 3] Broadbent의 정보처리 이론 모델 

[그림 2 - 4] Atkinson & Shiffrin의 정보처리 체계 모델 
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정보처리 체계를 기반으로 사물의 인지 과정을 설명하면 인간은 사물의 

물리적인 요소를 다섯 가지 감각기관을 통해 정보로 받아 기억장치에 

저장한 뒤, 기존에 저장된 정보와 혼합 가공하여 반응 행동을 하는 것이다. 

Atkinson & Shiffrin의 정보처리 모델은, 감각 기관을(Sensory Memory) 

통한 감각 기관에 의한 정보 처리. 단기기억(Short-Term Memory: 

SM)/작업기억(Working Memory: WM)과 선택적 여과기를(Filter) 통해 

지각에 의하여 정보 처리 및 선택. 단기기억(Short-Term Memory: 

SM)/작업기억(Working Memory: WM)과 장기기억(Long-Term Memory: 

LTM)를 통한 의미상의 처리를 표현하였으며 인지작용 혹은 정보처리 

방법으로는 단기기억 혹은 작업기억에서 장기기억으로의 정보 이동과정에서 

약호화(encoding), 장기기억에서 단기기억 혹은 작업기억으로의 정보 

이동과정에서 인출, 인식(retrieval, recall, recognition)을 나타냈다. 

 

 

2.2.3. 정보처리 과정에서 일어나는 오류 

Beck, A.(1989)에 따르면 우울증 환자들이 지니는 자동적 사고는 

현실을 부정적인 방향으로 과장하거나 왜곡한 것이다. 이들은 생활사건의 

의미를 부정적인 것으로 받아들이면서 다양한 유형의 논리적 오류를 범한다. 

이처럼 생활사건의 의미를 해석하는 정보처리 과정에서 범하는 체계적인 

잘못을 인지적 오류(cognitive error)또는 인지적 왜곡(cognitive 

distortion)이라고 불렀다. 인지적 오류는 생활사건을 나름대로 해석하여 
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자동적 사고를 만들어 내는 인지적 과정의 잘못을 의미한다. 그는 우울증을 

비롯한 정신장애를 지닌 사람들을 통하여 진행한 연구이지만 인지적 

과정에서 다음과 같은 오류가 일어날 수 있다. 

 

인지 오류 설명 

자의적(임의적) 추론 

(arbitrary inference) 

어떤 결론을 내리기에는 증거가 없거나 그 증거가 

결론에 위배되는데도 그러한 결론을 내리는 것 

선택적 추상 

(selective abstraction) 

정신적 여과(mental filtering)라고도 불리며, 어떠한 

상황에서 부정적인 측면들에 초점을 맞추고 강조하

여 전체 상황을 부정적으로 몰고 가는 것 

과잉 일반화 

(over generalization) 

한두 개의 고립된 사건에 근거해서 일반적인 결론

을 내리고 그것을 서로 관계없는 상황에 적용하는 

것 

극대화(과대평가) 혹은 극소화(과소평가) 

(magnification and minimization) 

한 개인이나 경험이 가진 특성의 한 `측면을 그것이 

실제로 가진 중요성과 무관하게 과소평가하거나 과

대평가하는 것 

이분법적 사고 혹은 절대 사고 

(dichotomous thinking, absolutistic) 

모든 경험을 한두개의 범주로만 이해하고, 흑백 논

리로 현실을 파악하는 것 

긍정 격하 

(disqualifying the positive) 
자신의 긍정적인 경험을 격하시켜 평가하는 것 

개인화 

(personalization) 

관련 지을 만한 일이 아님에도 불구하고, 외적 사건

들과 자신을 관련 짓는 경향 

정서적 추론 

(emotional reasoning) 

정서적 감정이 왜곡으로 보이지 않고, 현실과 진실

의 반영으로 여겨지는 것 

파국화 

(catastrophizing) 

개인이 걱정하는 한 사건을 지나치게 과정과정 두

려워하는 것 

명명과 잘못된 명명 

(labelling, mislabeling) 

잘못된 명명은 과일반화의 극단적인 형태로서 내담

자가 어느 하나의 단일 사건, 종종 매우 드문 일에 

기초하여 완전히 부정적으로 상상하는 것 

 

[표 2 - 1] Beck의 인지 오류 

 

인지편향(cognitive bias)이라는 개념은 의사결정을 연구하는 

심리학자들에 의하여 처음 도입되었다. 2002년 경제학에 심리학적 

연구방법을 적용하여 불확실한 상황에서 인간의 판단과 의사결정 연구에 
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공헌을 하여 노벨경제학상을 수상한 Daniel Kahneman이 Slovic P.와 

Tversky, A.와 함께 불확실한 상황에서 인간의 의사결정에 큰 영향을 미치는 

간편추론법(Heuristics)과 편향(Biases)에 대해서 다양한 실험적 증거들을 

토대로 인지편향을 주장하였다. 그들은 인간이 복잡한 의사결정보다 경험에 

근거한 그럴듯한 방법에 의존하는 경향이 강하다는 것을 증명하였다. 

인지편향적 사고가 나타나는 이유는 우리가 정보를 처리함에 있어서 

합리적인 방법보다 빠른 방법을 선호하는 선천적 성향 때문이다(Kahneman 

et al., 1982)9). 또한 인간의 두뇌에서 처리할 수 있는 정보의 용량은 

제한적이기 때문에 많은 정보를 한꺼번에 처리할 수 없으므로 의사결정에 

필요한 소수의 정보만 선별적으로 처리하게 된다(Simon, 1955)10). 

인지편향적 문제해결은 빠르고 단순하기 때문에 의사결정에서 선호될 수 

있다. 그와 반대인 느리지만 복잡한 문제를 해결할 수 있는 반성적인 

사고는 과학적 문제해결을 촉진할 수 있고, 합리적 의사결정을 하는데 큰 

도움을 준다. 그럼에도 불구하고 인지편향적 사고는 단순하여 인지부하가 

크지 않기 때문에 빠른 추론이 가능하고, 정신적 활동을 줄여 줌으로 

다양한 생물학적 이점을 가진다. 원시시대와 같이 복잡한 사고를 요구하지 

않는 시대의 경우 인지편향적 사고는 큰 문제점이 없었으나, 복잡한 사고를 

요구하는 현대 사회에서 인지편향은 다양한 문제점을 만들어 내고 있다. 

Baron(2008)은11) 인지편향에서 나타난 오류들이 통일된 개념 없이 

 
9) Kahneman, D., Slovic, S. P., Slovic, P., & Tversky, A. (Eds.). (1982). Judgment under 

uncertainty: Heuristics and biases. Cambridge university press. 
10) Simon, H. A. (1955). A behavioral model of rational choice. The quarterly journal of 

economics, 69(1), 99-118. 
11) Baron, J. (2000). Thinking and deciding. Cambridge University Press. 
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다양한 경험적 발견과 편경에 관한 목록과 연구의 방법에 대한 서술에 

그치고 있는 상황을 보고 다양한 경험적 발견과 편견의 분류를 시도하였다. 

그는 이 분류가 완벽한 분류는 아니지만 다양한 연구의 시작점이 될 수 

있을 것으로 생각하였다. 아래는 Baron(2008)의 인지편향의 분류표이다. 

전문적인 지식이 부족하여 원문 그대로를 첨부하였다. 

 

BIAS NORMATIVE MODEL EXPLANATION 

I. ATTENTION 

I. A. Availability, attention to here and now, easy, and compatible 

errors in syllogisms logic limited search 

four-card problem logic limited search 

anchoring and under 

adjustment 

right answer to the question 

asked 
under adjustment 

availability in causes of 

death 
right answer availability 

fault tree effect probability additivity availability 

asymmetric dominance 
independence of irrelevant 

alternatives 
neglect of difficult judgment 

evaluability effect invariance principle neglect of difficult 

dynamic inconsistency consistent discounting attention to short-term 

preference reversal for 

gambles 
invariance principle response mode compatibility 

identifiable victim utilitarianism proportionality 

planning fallacy regression to the mean individuating information 

I. B. Heuristics based on imperfect correlations 

gambler’s fallacy independence of events representativeness 

hindsight bias right answer availability 

outcome bias right answer availability 

information bias value of information information heuristic 

congruence bias value of information congruence heuristic 

status-quo bias invariance principle status-quo heuristic 

ambiguity effect 
EU (expected-utility) theory 

(sure-thing principle) 
missing information heuristic 

omission bias EU or utilitarianism do-no-harm heuristic 

punishment without 

deterrence 
utilitarianism reciprocity heuristic 

natural bias utility theory naturalness heuristic 

proportionality bias EU theory (linear in p) proportionality heuristic 

zero-risk bias EU theory proportionality heuristic 

extra cost effect 
utility theory (only future 

consequences matter) 

confusion of marginal and 

total cost 

sunk cost effect utility theory (future) no-waste heuristic 
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ex-ante equality utilitarianism utilitarianism equality 

voter’s illusion cause-effect cause-correlation confusion 

diversification utility theory adaptation heuristic 

I. C. Focus on one attribute with unawareness of others 

neglect of priors Bayes’s theorem representativeness 

nonregressiveness in 

prediction 
regression to the mean representativeness 

conjunction effect logic and probability representativeness 

illusion of control contingency attention to outcome 

prominence effect invariance importance heuristic 

neglect of ranges multiattribute utility theory importance heuristic 

single mindedness multiattribute utility theory limited attention 

failure to integrate utility maximization isolation 

fixed-pie assumption multiattribute utility theory failure to see tradeoffs 

parochialism effect utilitarianism self-interest illusion 

II. MOTIVATED BIAS - MYSIDE BIAS AND WISHFUL THINKING 

inappropriate extreme 

confidence 
calibration 

myside bias in search, 

regression to the mean 

wishful thinking 
independence of belief and 

value 
effect of desire on belief 

selective exposure fairness toward evidence selective exposure 

biased assimilation neutral evidence principle biased assimilation 

polarization neutral evidence principle biased assimilation 

belief overkill uncorrelated beliefs myside bias 

illusory correlation true correlation biased assimilation 

primacy effect order principle biased assimilation 

distortion of fairness by self-

interest 
universalizability of morality wishful thinking 

morality as self-interest 

illusion 
self-other distinction belief overkill 

III. PSYCHOPHYSICAL DISTORTIONS 

certainty effect 
EU theory (linear 

probability) 
diminishing sensitivity 

overweighting low 

probabilities 

EU theory (linear 

probability) 
diminishing sensitivity 

declining marginal disutility increasing marginal disutility diminishing sensitivity 

framing effect for gains and 

losses 
invariance principle diminishing sensitivity 

dynamic inconsistency consistent discounting 
diminishing sensitivity to 

time 

 

[표 2 - 2] Baron의 인지 편향 분류 

 

인지 오류 및 인지 편향을 통해 정보처리과정에서 일어날 가능성이 

있는 문제를 살펴보았다. 디자인 리서치를 정보처리 과정으로 볼 수 있다면 
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인지 오류나 인지 편향과 같은 오류가 일어날 것이며, 오류로 인한 문제 

또한 존재할 것이다. 

 

 

2.3. 정보처리 관점에서 디자인 리서치 

2.3.1. 정보처리 관점에서 디자인 리서치의 행위 

 

앞서 정보처리 이론에서 나타난 요소는 크게 정보의 입력, 정보의 출력 

그리고 정보의 처리로 나눌 수 있으며 정보의 처리과정에서 약호화와 

인출이 나타났다. 정보처리 이론 자체만으로는 세부적 정보 처리 방법 혹은 

인지활동을 분류하기에 무리가 있었으며 이는 디자인 분야의 선행 연구에 

나타났다. 

디자인의 정보처리의 관점 연구에서 나타난 요소 중 디자인의 콘셉트 

생성 과정에서 일어나는 인지 작용은 연구간 용어의 차이는 존재하지만 

연관성 찾기(association), 정보의 변형(transformation), 정보의 판단, 

결과의 판단으로 나눌 수 있다. 

‘연관성 찾기’, ‘정보의 변형’의 경우 3개의 선행 연구의 모델에서 

공통적으로 나타났다. 정보의 판단의 경우 기능적 추론(functional inference), 

질문(questioning), 문제 분석(problem analysis)으로 다양하게 표현되었다. 

문제의 일부 혹은 전체를 나타냈지만 공통적으로 판단이 필요한 정보 이외 

다른 정보와 연관 없이 단독으로 판단이 일어나는 과정을 표현하고 있다. 

결과의 판단은 결정(judgement/decision), 결과 분석(solution analysis), 가설 
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검정 혹은 한계 탐색(hypothesis testing & searching for limitations)으로 

표현되었다. 이는 전체 목적 혹은 일부 필요조건 등과 같은 정보와 연관 

지어 비교 혹은 판단이 필요한 경우를 나타냈다. 

선행 연구와 정보처리이론에서 나타난 요소를 통해 정보처리의 

관점에서 디자인 리서치에서 나타나는 요소를 아래 [표 2 – 3]과 같이 나눌 

수 있다. 

 

정보 처리의 요소 디자인 리서치의 요소 

정보의 입력 리서치를 통해 수집된 정보 

정보의 처리 수집된 정보의 선택, 사용, 변형 등의 정보 처리 과정 

정보의 출력 콘셉트 혹은 아이디어 형태의 정보 처리의 결과 

 

[표 2 - 3] 정보처리 관점에서 디자인 리서치의 요소 

 

이중 입력된 정보와 출력된 정보는 직접적으로 나타나는 요소이며, 

입력 정보와 출력 정보를 바탕으로 대력적으로 디자이너의 머릿속에서 

어떻게 정보처리를 하였는지 알 수 있을 것으로 예상한다. 

 

- 정보의 입력: 정보의 수집,  

정보의 입력은 디자인 리서치에서 정보의 수집 단계로 나타난다. 

디자인 리서치의 과정에서 필요한 정보가 정보처리를 위하여 입력되는 

단계이다. 디자이너는 정보 수집을 위한 인터뷰, 문헌 조사, 이미지 조사를 

통하여 디자인의 목적에 적합하다고 생각하는 정보를 일차적으로 수집하는 
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단계이다. 관찰의 과정에서 정보 수집이 이루어 지는 대상 그리고 수집의 

방법에 대한 오류가 나타났다. 

 

- 정보의 처리: 정보의 선택, 정보의 해석 및 분석, 정보의 조합 

⚫ 정보의 선택 

디자인 리서치의 과정에서 수집된 모든 정보가 사용되지는 않는다. 

분석을 통해 적합하지 않거나, 수집된 정보의 일부만 사용하는 경우도 

있으며, 여러 정보를 조합하여 새로운 정보를 생성하기도 한다. 정보의 선택 

과정은 분석이 일어나기 이전 수집된 정보의 전체 혹은 일부, 단일 정보를 

아니면 복합 정보를 분석할지 해석할지 결정하는 정보처리의 단계로 볼 수 

있다. 

관찰의 과정에서 정보 선택의 목적과 정보의 속성에 대한 오류가 

나타났으며, 정보의 고립, 집중과 관련된 오류가 있었으나 이 경우에는 

리서치의 방법에 대한 이해 부족으로 볼 수도 있다. 

 

⚫ 정보의 분석 및 해석 

디자인 리서치 과정 중 수집된 정보를 분석, 해석, 혹은 평가를 통해 

디자인 목적에 적합성을 판단하고, 정보의 변형, 연관 등의 정보처리 방법을 

통하여 디자인 목적에 적합한 디자인 요소를 파악하고 생성하는 단계로 볼 

수 있다. 전체적 콘셉트가 나타나지는 않지만 부분적인 아이디어가 많이 

생성되는 단계이다. 

관찰의 과정에서 디자인 리서치의 목적이 변하거나, 바로 특이점을 
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찾으려 하는 정보의 속성, 복합 단일의 여부 등 정보의 요소에 적합하지 

않은 방법을 이용하는 오류가 나타났다. 

 

⚫ 정보의 조합  

디자인 리서치 과정 중 수집 및 변형된 정보를 통해 디자인 목적에 

가장 적합한 종합적인 콘셉트를 도출하기 위한 정보의 조합단계를 나타나는 

정보 처리의 결과가 나타나기 시작하는 단계이다. 

관찰의 과정에서 디자인 리서치의 목적의 변동이나 적합하지 않은 

방법을 이용하여 정보를 조합하려 하는 오류가 나타났다. 

 

- 정보의 출력: 리서치의 결과 

디자인 리서치를 통하여 나타나는 종합적 아이디어, 혹은 콘셉트의 

형태를 나타낸다. 관찰의 단계에서 입력된 정보와 함께 정보처리의 방법을 

추출하기 위해 사용되었지만 콘셉트나, 아이디어 자체의 뛰어난 정도를 

평가하지는 않았으며 이후 연구에서도 비슷한 목적으로 사용될 것으로 

예상한다. 

 

 

2.3.2. 정보처리 관점에서 디자인의 선행 연구 

 

1990년대 이후 인지적 관점에서 디자인을 보려는 움직임이 시작되었다. 

최웅은 이러한 연구 관점의 이동을 20세기 후반 인지심리학과 인지과학의 
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지식과 이론이 축적되면서 학제 간 지식 영역이 확장되는 결과로 볼 수 

있다고 하였다.12) 

ScienceDirect (www.sciencedirect.com) 과 SpringerLink 

(www.springerlink.com)에서 “designer”, 와 “cognitive”이 제목, 초록, 

키워드에 포함되는 논문의 수를 10년 단위의 변화를 보면 다음과 같다. 

 

 

 

SpringerLink의 검색 결과 중 학문 분야가 건축/디자인 (Architecture 

/Design)에 속하는 논문의 수를 ScienceDirect의 검색 결과는 학문이 아니라 

학회별로 나누어져 있어, 학회별 논문의 제목을 바탕으로 디자인과 

연관성을 판단하여 포함하였다. 

참고한 연구를 바탕으로 인지적 관점에서 진행된 디자인 연구는 크게 

디자이너의 행위를 분석하는 연구와, 인지적 관점에서 디자인 활동에 대한 

 
12) 최웅. (2019). 디자이너의 콘셉트 표현 과정에서의 인지적 사고 특성 (Doctoral 

dissertation, 서울대학교 대학원). 

-표준

-표준

-표준

-표준

-표준

-표준

-표준

-표준

~ 1989 1990 ~ 1999 2000 ~ 2009 2010 ~ 2019

[표 2 - 4] 디자이너의 인지적 관점 연구의 수 증가 

http://www.sciencedirect.com/
http://www.springerlink.com/
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모델을 만들고 디자인의 요소간 관계를 정의하려는 연구로 나눌 수 있었다. 

 

- 인지적 관점에서 디자이너의 초기 탐색적 스케치 행위의 분석 및 

해석에 대한 연구 

디자인 사고를 인지적 관점에서 접근한 선구적인 연구는 Suwa, Purcell, 

& Gero(1998)13)의 연구들 예로 들 수 있다. 그들은 디자인 과정을 

“디자이너가 디자인하는 동안 보고, 참여하고, 생각하고, 기억하는 것’을 

탐색하는 인지 행위 지향적 접근을 강조하였다. 그들이 활용한 연구 

방법으로는 건축가를 참여자로 하여 디자인 스케치 행위를 관찰하고 

기록하여 녹화된 비디오를 다시 참여자에게 보여주는 회고적 프로토콜을 

수행하였다. 프로토콜 분석을 토대로 디자이너가 다루는 정보의 세그먼트에 

따라서 디자인 행위를 아래 그림과 같이 물리적(physical), 

지각적(perceptual), 기능적(functional), 개념적(conceptual)의 네 가지 

범주로 분류하였다. 

 
13) Suwa, M., Purcell, T., & Gero, J. (1998). Macroscopic analysis of design processes based 

on a scheme for coding designers' cognitive actions. Design studies, 19(4), 455-483. 
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Suwa, Purcell, &Gero(1998)의 영향으로 이후 디자이너의 사고 패턴을 

발견하기 위한 경험적 연구들이 본격적으로 수행되었다. 인지중심의 디자인 

사고 연구의 탐색 방법으로는 디자인 행동 관찰, 구조화된 프로토콜 

분석(동시/회고)이 적용되었다. 

[그림 2 - 5] Suwa, Purcell, & Gero의 연구에 이용된 디자인 행위의 카테고리 
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Kim, J.(2011)14)의 초기 탐색적 스케치에 관한 연구에서도 구조화된 

 
14) Kim, J. (2011). Modeling cognitive and affective processes of designers in the early stages 

of design: Mental categorization of information processing (Doctoral dissertation). 

[그림 2 - 6] Kim, J.의 연구에 이용된 디자인 행위의 카테고리 
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프로토콜 분석을 이용한 모습을 볼 수 있다. Kim, J.의 경우 디자인 정보, 

인지적 작용, 음성 표현의 분류를 가지고 프로토콜 분석을 진행한 것을 볼 

수 있는데, 디자인에서 스케치의 인지적 행위와 감정적 행위를 함께 

분석한대 차이가 보인다. 

Kim, J.는 이를 통해 정보처리 이론을 바탕으로 디자이너의 초기 디자인 

스케치 과정에서 인지적, 감정적 행위에 관한 모델을 도출하였다. 

 

- 인지적 관점에서 디자인 행위를 모델화 연구 

Benami & Jin (2002)는 Finke et al.(1992)의 Geneplore model을 디자인 

이론, 방법론 및 인지과학의 문헌을 바탕으로 디자인의 콘셉트 생성의 인지 

모델을 제시하였다. 

 

 

Benami & Jin은 Geneplore model의 분류인 generative (생성) & 

exploratory (탐색)의 프로세스를 기반으로 디자인의 콘셉트 생성과정에서 

[그림 2 - 7] Benami & jin의 디자인 콘셉트 생성 인지 모델 
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사용되는 인지 활동, 내적 활동, 외적 디자인 활동으로 분류하여 모델로 

표현하였다. 포함된 인지활동은 기억 인출(MR), 연관(AS), 변형(TF), 문제 

분석/해석(PA), 해결책 분석/해석(SA)로 분류하였으며 내적 활동은 질문(q), 

가정(u), 선언(d), 제안(g), 설명(e), 처리(c)로 분류하였다. 연구에 포함된 

외적 디자인 활동은 스케치(s), 소리 내어 표현(t), 서술(w), 지적(p), 

표현(s)로 분류하였다. 

Goldshmidt(2010)은 디자인 행위와 기억을 연결하기 위해 디자이너, 

메모리, 그리고 자극을 바탕으로 [그림 6]과 같은 모델을 도출하였다. 이 

모델은 기억의 구조와 활성화에 집중하여 디자인의 자극의 역할에 중점을 

두었다. 이 모델을 바탕으로 본다면 디자이너의 인지 활동은 유연성, 민감성, 

시각적 해석 능력, 전문성의 분류를 이용하였다. 

 

 

[그림 2 - 8] Goldshmidt의 DMS 모델 
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디자인의 인지적 관점의 연구에서 콘셉트의 형성 과정을 바탕으로 

디자인 과정의 창의성이나 독창성에 관한 모델의 도출에 집중되는 모습이 

보였고, 행위 분석은 디자인 콘셉트의 형성 과정에서 나타나는 스케치나 

아이디어 도출이 어떠한 정보 처리 과정을 거쳐 일어나는지 알아보기 위한 

연구에 치중하는 모습을 보였다. 

 

디자인 행위에 대한 정보처리의 관점의 선행 연구는 많으나 콘셉트의 

형성 혹은 콘셉트의 시각화 표현 방법에 집중되어 있는 경향이 있다. 좋은 

콘셉트를 만들기 위한 이전 단계인 디자인 리서치를 위한 연구는 부족해 

보인다. 정보처리 행위로서 디자인 과정에서 일어나는 오류에 대해 

알아본다면 좋은 콘셉트를 만들기 위한 일환으로 디자인 리서치의 효율을 

높이고 오류를 줄이는 방법을 찾는데 시작이 될 것으로 생각한다. 
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3. 문헌을 통해 디자인 리서치 대상의 탐색 
 

 

본장에서는 디자인 리서치 과정을 관찰하기에 앞서 비교 대상 

선정하고자 한다. 공신력 있는 문헌의 조사를 통해 일반적인 디자인 리서치 

방법을 확인하고, 디자인 리서치의 과정에서 조사 가능한 디자인 리서치 

대상을 알아보고자 한다. 여기서 디자인 리서치 대상 이란 사용자, 제품과 

같이 관찰 혹은 조사되는 대상을 의미하며, 세부적으로 사용자의 특정 행동, 

혹은 사용자의 특정 요소와 같이 분류 및 표기할 수 있다. 

 

 

3.1. 문헌 선정의 기준 및 문헌의 선정 

다양한 디자인 리서치의 문헌 중 연구에 적합한 문헌을 찾기 위하여 

세가지 기준을 이용하였다. 첫째 문헌의 인용 횟수, 일정 이상의 인용 

횟수를 가지고 있는 문헌은 실제 디자인 활동 혹은 연구에 자주 사용되는 

문헌으로 볼 수 있으며 디자인 리서치를 잘 나타내고 있는 문헌으로 여길 

수 있다. 둘째 문헌의 출처, 문헌의 출처가 디자인 방법론 혹은 디자인 

리서치에 인지도가 높은 기관혹은 연구자인 경우, 해당 문헌이 이상적인 

리서치의 방법으로 받아들여질 가능성이 높아 이번 연구에 사용하기 

적합하다고 생각할 수 있다. 셋째 디자인 방법론을 가르치는 대학 교제로 

사용되는 문헌, 대학의 교제로 사용되는 문헌은 대학에서 직접 발행되는 

경우도 있으며, 디자인 과정에서 실제 사용되고 있는 리서치 방법일 
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가능성이 높아 일반적인 디자인 리서치 방법으로 볼 수 있다. 이런 

기준으로 선정된 문헌과 선정의 이유는 아래 [표 3 – 1]과 같다 

 

발행 년도 문헌 명 선정의 이유 

2007 
Double Diamond Design Process 

(DDDP)15) 
인용 횟수, 발행 기관의 인지도 

2012 101 Design Methods16) 인용 횟수, 교제로 사용된 문헌 

2012 Universal Methods of Design17) 인용 횟수, 교제로 사용된 문헌 

2014 Delft Design Guide18) 발행 기관의 인지도 

2015 
The field guide to Humans-

Centered Design19) 
발행 기관의 인지도 

 

[표 3 - 1] 문헌 연구를 위해 선정된 문헌과 선정의 이유 

 

3.2. 문헌 별 디자인 리서치 대상 

‘Universal Methods of Design’의 경우 디자인 프로세스를 다루는 모델을 

제시하지는 않았지만 5단계로 나누어 디자인 프로세스를 표현하였으며 해당 

단계에 관련이 있는 디자인 방법을 숫자를 이용하여 표현하였다. 단계별 

설명을 바탕으로 3번 단계에서 리서치의 결과가 나타나며 1, 2, 3번 단계를 

 
15) Council, D. (2007). Eleven lessons: Managing design in eleven global companies-desk 

research report. Design Council. 
16) Kumar, V. (2012). 101 design methods: A structured approach for driving innovation in 

your organization. John Wiley & Sons. 
17) Hanington, B., & Martin, B. (2012). Universal methods of design: 100 ways to research 

complex problems, develop innovative ideas, and design effective solutions. Rockport 

Publishers. 
18) Van Boeijen, A., Daalhuizen, J., van der Schoor, R., & Zijlstra, J. (2014). Delft design 

guide: Design strategies and methods. 
19) IDEO, D. K. (2015). The field guide to human-centered design. IDEO Canada. 
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포함하고 있는 모든 방법이 디자인 리서치에 해당된다. [그림 3 – 1]은 ‘101 

Design Methods’에서 나타난 디자인 프로세스로 7가지의 프로세스 단계 중 

4단계에서 디자인 리서치의 결론이 도출되는 것을 볼 수 있다. 이와 같이 

각 문헌에 나타나는 분류 기준 및 디자인 프로세스를 바탕으로 디자인 

리서치에 해당하는 방법을 분류할 수 있으며 디자인 리서치에 해당하는 

방법만 이후 연구에 이용하고자 한다. 

 

 

 

3.2.1. 디자인 리서치 대상 추출 방법 

디자인 리서치 대상을 알아보기 위하여 연구의 범위에 해당하는 디자인 

방법과 각각의 설명, 예시를 수집하였으며 이를 바탕으로 어떠한 대상에 

대한 정보를 수집하는지, 혹은 분석을 위해 어떠한 대상의 정보가 필요한지 

알아보았다. 필요한 경우 해당 방법의 설명을 바탕으로 자생법을 이용하여 

디자인 리서치 대상을 추출하였다. 분류상 연구의 범위에 해당하는 방법 중 

[그림 3 - 1] ‘101 Design Methods’의 디자인 프로세스 모델 
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정보의 공유 방법 그리고 그룹 활동을 위한 방법은 조사의 대상보다 활동의 

방법에 대한 설명으로 이루어져 있어 연구의 범위에 해당하지 않는 것으로 

판단되어 제외하였다. 

아래 [표 3 - 2]은 문헌의 내용을 바탕으로 엑셀을 이용하여 디자인 

리서치의 대상을 추출하는 과정의 일부 예시이며, 연구에 이용된 모든 

문헌의 표는 부록에 첨부되어 있다. 
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[표 3 - 2] 문헌의 리서치 방법 분석을 통해 리서치의 대상 추출 예시  
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n
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D
es

ig
n

 

 

 
 

-
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사
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는
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, 
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계

 

-
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: 
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이
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는
 
무

대
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컨
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사
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3.2.2. 문헌 별 추출된 디자인 리서치 대상 

설정된 방법을 통해 총5개의 문헌을 통해 183개의 디자인 리서치 

대상이 추출되었다. 문헌 별로 도출된 디자인 리서치의 대상을 나열하면 

다음과 같다. 

 

Design Council / Eleven lessons: managing design in eleven global brands (DDDP) 
문헌의 리서치 대상 및 방법 설명 조사의 대상 분석 

1.Market Research 

기업의 자체 시장, 사용자 

조사를 통해 도출한 인사이트. 

기업의 연구 집단에서 

진행하는 주요소비자에 대한 

정기적 정보나 데이터 

시장 조사 

사용자 조사 

주요 소비자 조사 

기업, 브랜드에 대한 소비자 

이미지 

경쟁 기업 조사 

기업 판매량 조사 

기업간 판매량 비교 

소비자 만족도 조사" 

 1.1 Future` Trends 

트렌드 정보를 바탕으로 현재, 

과거 유형을 파악. 다양한 

분야의 유행에 영향 요소 파악. 

이를 통한 미래 유행 예측 

다양한 분야의 과거 트렌드 

파악 

다양한 분야의 현재 트렌드 

파악 

미래 트렌드의 예측 

다양한 분야의 영향 요소 파악 

  
1.1.1.Consumer 

Behaviour 

소비자 행동을 통해 소비자가 

불편하다고 생각하는 부분, 

필요로 하는 부분의 파악 

소비자 조사 

사용자 제품 사용 현황 조사 

제품 사용에 있어 꼭 있어야 

하는 요소 파악 

  
1.1.2 New Modes 

of Communication 

신기술을 바탕으로 접목 

방법의 탐색 

신기술 조사 

신기술 적용 가능성 조사 

  

1.1.3 New service 

needs based on 

social, economic, 

environmental needs 

사회, 경제, 환경 현황을 

바탕으로 미래 가능성 탐색 

경제적 트렌드 및 필요성 파악 

사회적 트렌드 및 필요성 파악 

환경적 트렌드 및 필요성 파악 

2. User Research 
사용자의 니즈 파악 및 경험 

탐색 
 

 

2.1 How users are 

accessing current products 

and services 

다양한 방법으로 기존 사용자 

현황 정보 수집 및 이를 

바탕으로 만족도, 및 소비자 

트렌드 파악, 사용 시나리오 

분석을 통한 가능성 탐색 

기존 사용자 조사 

기존 사용자 제품/서비스 사용 

현황 조사 

사용상 문제 조사 

 

2.2 Areas for 

improvements or 

innovation 

기존 사용자 조사와 기존 제품 

혹은 서비스 정보를 바탕으로 

기존 제품 및 서비스의 

발전/혁신 가능성 탐색 

제품 사용에 있어 불편하다고 

생각하는 요소 파악 

기업별 생산 제품 조사 

 
2.3 Opportunities for new 

product/service 

사용자 조사를 통해 나타난 

니즈를 위한 새로운 제품 및 

사용자 조사를 통한 제품의 

발전 가능성 조사 
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[표 3 - 3] DDDP에 나타난 리서치 대상 및 방법의 분석 과정 

 

Double Diamond Design Process 에서는 총 24개의 디자인 리서치 

대상이 나타났으며, 크게 시장 조사와 사용자 조사의 분류가 나타났다. 해당 

문헌은 다양한 리서치의 방법을 나타내기보다 디자인 프로세스를 설명하기 

위한 일환으로 각 단계에서 일어날 수 있는 디자인 행위 혹은 방법을 일부 

설명하였으며, 실제 디자인 프로젝트 혹은 업체의 사례를 통하여 디자인 

프로세스를 설명하였다. 다양한 예시를 포함하고 있어 나타나는 디자인 

리서치의 방법과 예시를 이용하여 디자인 리서치 대상을 추출하였다. 

정보의 관리 방법 혹은 디자인팀의 선정 등 조사의 방법에 해당하지 않는 

부분은 리서치 대상 추출에서 제외하고 진행하였다. 아래 [표 3 – 4]는 해당 

문헌에서 나타난 디자인 리서치 대상만 따로 표기한 표이다. 

 

서비스의 탐색 사용자 조사를 통한 새로운 

제품/서비스 가능성 조사 

3. Project Development 

제품에 사용되는 기술, 재료 

정보, 제품의 문류 시스템, 

출시에 관련된 정보, 기업의 

브랜드 이미지 정보, 제품 관련 

정책/규정을 바탕으로 

아이디어 탐색 

제품 생산에 사용되는 기술 

조사 

제품 생산에 사용되는 재료 

조사 

제품의 물류 시스템 조사 

브랜드 조사 

제품 생산과 관련된 정책, 규정 

사항 조사 

Double Diamond Design Process 
 

 경제적 트렌드 및 필요성 파악 
사용자 조사를 통한 제품의 발전 가능성 

조사 

 기업별 생산 제품 조사 사회적 트렌드 및 필요성 파악 

 기존 사용자 이용 현황 조사 시장 조사 

 기존 사용자 조사 신기술 적용 가능성 조사 
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[표 3 - 4] DDDP에서 추출된 디자인 리서치의 대상 

 

 

Vijay Kumar(IIT) / 101 Design Methods 
 

리서치 방법 방법 설명 조사의 대상 분석 

Sense Intent    

 Buzz reports 
대중 매체등을 통해, 대중의 관심, 소문 

등 수집 

기술 트렌드 

문화 트렌드 

정치 트렌드 

경제 트렌드 

 
Popular Media 

Scan 

유명 미디어 등 다양한 매체를 통해 관

련 정보 수집 

문화 트렌드 

 Key Facts 
프로젝트의 목적에 대한 주요 사실, 통계 

등의 객관적 자료 수집 

현황 조사 

주요 사실 조사 

주요 통계 자료 조사 

 
Innovation 

Sourcebook 

프로젝트의 주제, 목적과 연관있는 성공 

사례등의 정보 수집 

성공 사례 조사 

성공 사례의 요소 조사 

성공 사례의 장/단점 조사 

 
Trends Expert 

Interview 

전문가, 트렌드 기관 등을 통한 트렌드 

정보 수집 

전문 기관의 트렌드 조사 

전문가의 트렌드 조사 

 
Keyword 

Bibliometrics 

다양한 소스를 통해 프로젝트 주제, 목적

과 관련 있는 키워드 탐색 

연관 키워드 조사 

 

Ten Types of 

Innovation 

Framework 

목표 시장의 상황 분석을 통해 현황 파

악 및 새로운 키워드 도출 

업체 현상황 조사 

업체 재무 조사 

엡체 문류 조사 

제품 서비스 조하 

제품 성능 조사 

제품의 시스템 조사 

 Trends Matrix 시간에 따른 트렌드 변화 조사 

트렌드 분석 

과거 트렌드 

현재 트렌드 

미래 트렌드 

 Convergence Map 
트렌드 및 사례 정보의 종합을 통해 영

향 요소 탐색 

시장 영향 요소 조사 

 다양한 분야의 과거 트렌드 파악 신기술 조사 

 다양한 분야의 유행 영향 요소 파악 
제품 사용에 있어 꼭 있어야 하는 요소 

파악 

 다양한 분야의 현재 트렌드 파악 제품 사용에 있어 불편한 요소 파악 

 미래 트렌드의 예측 제품 생산과 관련된 정책, 규정 사항 조사 

 브랜드 조사 제품 생산에 사용되는 기술 조사 

 사용상 문제 조사 제품 생산에 사용되는 재료 조사 

 사용자 정보 조사 제품의 물류 시스템 조사 

 사용자 조사를 통한 새로운 제품/서비스 

가능성 조사 
환경적 트렌드 및 필요성 파악 
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Initial Opportunity 

Map 

전문가, 기업, 제품 등 산업 참가자의 위

치를 통해 잠재적 기회 공간에 대한 조

사 

기업의 현 위치 조사 

중심 제품, 서비스 조사 

 
Offering-Activity-

Culture Map 

제품/서비스와 관련있는 활동, 문화적 요

소의 리스트 탐색 

소비자의 제품 관련 활동 조사 

소비자의 제품 관련 문화 조사 

Know Context    

 Eras Map 

관심 분야에 발생한 사건을 시간과 프로

젝트의 주요 속성을 바탕으로 변화를 알

아본다 

주요 사건 조사 

영향 요소 조사 

영향 요소의 변화 조사 

 
Innovation 

Evolution Map 

관심 분야의 주요 제품, 사건의 시대별 

정리, 분야의 변화를 알아본다. 

주요 사건 조사 

분야의 주요 제품 조사 

 Financial Profile 대상 업체의 재무 조사 재무 조사 

 Analogous Models 
사용자의 행동, 기업의 구조 및 프로세스

를 바탕으로 주제 관련 모델 알아본다 

연관 모델 조사 

기업 구조 조사 

기업 프로세스 조사 

제품 사용과 관련 행동 조사 

 

Competitors-

Complementors 

Map 

시장내 경쟁자 및 보완자 조망도 형성 

경쟁자 조사 

보완자 조사 

 
Industry 

Diagnostics 

경쟁업체, 공급자, 잠재적 경쟁업체, 소비

자, 대체 제품 분석등을 통한 가능성 탐

색 

공급자 조사 

잠재적 진입자 조사 

경쟁자 조사 

대체재 조사 

업체 정책 조사 

업체 절차 조사 

 SWOT analysis 
조직의 강점, 약점, 가능성, 위협 요소의 

분석 

제품/서비스 조사 

업체의 현황 조사 

보유 기술 조사 

보유 재원 조사 

고읍 체계 조사 

Know People    

 
Five Human 

Factors 

물리적, 신체적, 사푀적, 문화적, 감정적 

등 다양한 사용자 경험 조사 

사용자 경험 조사 

 신체적 요소 

인지적 요소 

사회적 요소 

문화적 요소 

감정적 요소 

 

[표 3 - 5] 101 Design Methods에 나타난 리서치 방법의 분석 과정 

 

101 Design Methods에서는 총 44개의 디자인 리서치 대상을 추출할 수 

있었다. 크게 시장 조사, 제품 조사, 사용자 조사의 분류가 나타났다. 해당 

문헌은 디자인 프로세스를 7단계로 나누어 다양한 방법을 설명하였으며, 

예시로 실제 진행된 사례를 포함하고 있는 경우가 많았다. 아래 [표 3 – 

6]는 해당 문헌에서 나타난 디자인 리서치의 대상만 따로 표기한 표이다. 
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101 Design Methods  
  

  
대중의 관심 소문에 대한 조사 소비자의 제품 관련 문화 조사 

 
트렌드 조사 시대별 주요 사건 조사 

 
기술 트렌드 직/간접적으로 연관된 행동 조사 

 
문화 트렌드 직/간접적으로 연관된 모델 조사 

 
정치 트렌드 연관 기관, 기업, 조직 조사 

 
경제 트렌드 경쟁자 조사 

 
문화 트렌드 보완자 조사 

 
유명 미디어, 뉴스 매체 조사 기관, 기업, 조직의 현 상황 조사 

 
주요 사실 파악 공급자 조사 

 
성공적 제품 사례 조사 잠재적 진입자 조사 

 
트렌드 전문가를 통한 트렌드 조사 대체재 조사 

 
주요 통계 자료 조사 기업의 정책 조사 

 
연관 키워드 조사 공급체계 조사 

 
연관 기관, 기업 조사 보유한 기술 조사 

 
기업 재무 조사 사용자 경험 조사 

 
기업 출시 제품 조사 신체적 요소 

 제품의 성능 조사 인지적 요소 

 제품의 시스템 조사 사회적 요소 

 제품의 서비스 조사 문화적 요소 

 시간의 변화에 따른 트렌드 조사 감정적 요소 

 시장 영향 요소 조사 사용자의 사용 방법 조사 

 기업의 현 위치 조사 사용자의 가치관 조사 

 기업의 중심 제품/사업 조사 사용 환경 조사 

 소비자의 제품 관련 활동 조사  

 

[표 3 - 6] 101 Design Methods에서 추출된 디자인 리서치의 대상 
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B. Janington, B.Martin / Universal Methods of Design 
 

리서치 방법 방법 설명 조사의 대상 분석 

AEIOU 

활동, 환경, 상호작용, 사물, 사용자의 

기준으로 요소 분류 및 요소간 관계 

분석  

사용자 행동 조사 

사용 환경 조사 

사용자 기본 사항 조사 

제품과 사용자의 관계 조사 

사용자 취향 조사 

제품 기능 조사 

제품 사용 방법 조사 

사용 제품의 종류 조사 

Affinity 

Diagramming 

관찰을 통해 나타난 내용을 바탕으로 

주제와 관련 있는 영향 요소, 구성 요

소를 분류 

사용자 환경 조사 

사용자가 힘들어 하는 점 

사용에서 일어나는 문제점 

Artifact 

Analysis 

제품 혹은 사물의 정보 분석을 통해 

물리적, 사회적, 문화적 맥락 이해 

제품 사용 재료 조사  

제품조형 분석 

제품 기능 조사 

제품 유도 행동 조사 

사용 행동 조사 

사용 환경 조사 

제품 사용 환경 조사 

경쟁 제품 조사 

Behavioral 

Mapping 

특정 공간에서 사람들의 행동 및 움직

임에 관한 정보와 그들의 기본 정보를 

바탕으로 관찰대상을 분석 

사용자 행동 조사 

사용자 취향 조사 

사용자 동선 조사 

Bodystorming 
역할 놀이 형식의 모의 실험을 바탕으

로 사용자 행동을 분석 

제품 사용 방법 조사 

제품 사용 환경 조사 

Business 

Origami 

사용자, 사물, 환경 사이의 상호작용과 

과정에서 나타나는 가치를 바탕으로 

주제에 적합한 시스템 모형 도출 

제품/시스템과의 상호작용 조사 

제품/시스템의 가치 조사 

Card Sorting 

이미지, 텍스트의 분류를 통하여 사용

자가 목적을 이루는 과정을 관찰, 제

품/서비스의 활용 방법 이해정도 분석 

제품/시스템 사용 방법 조사 

제품/시스템 사용 중 오류 조사 

제품/시스템 사용 방법의 이해 정도 

조사 

Case Studies 
하나의 사건이나 사례의 심층적 분석

을 통해 상항을 이해 

사용자 사례 조사 

제품 사례 조사 

선택의 이유 조사 

Cognitive 

Mapping 

상황이나 문제에 대한 요소 및 관계 

분석을 통해 도식화 및 시각적인 자료 

형성 및 이해 

의사 결정 구조 조사 

생각의 구조 조사 

Cognitive 

Walkthrough 

시스템, 인터페이스 등에 대한 가장 

적합한 순서, 배치, 사용방법에 대한 

조사 

사용 순서 조사 

사용중 이질감 조사 

Collage 

이미지, 텍스트등을 통해 참가자의 생

각, 느낌, 욕구 삶의 다양한 양승을 간

접적으로 표현한 정보를 수집 

사용자의 생각 조사 

사용자의 취향 조사 

이미지에 대한 느낌 조사 

Competitive 

Testing 
경쟁 제품/서비스와 비교를 통해 평가 

경쟁 제품 조사 

경쟁 제품 사용성 조사 

경쟁사 출시 제품, 세비스 조사 

Contextual 

Inquiry 

관찰이나 인터뷰등을 통하여 사용자의 

의사소통의 흐름, 작업 순서, 사용한 

의사 소통의 방법, 과정 

작업의 순서 
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타 사물 작업 문화와 물리적 환경의 

효과와 영향에 대한 이해 

사용하는 사물, 도구 

제품의 사용에서 오는 문화 

제품 사용의 물리적 환경 

Critical  

Incident 

Technique 

제품 사용에 있어 문제, 오류등이 일

어나는 상황, 순간 분석을 통해 최적

화 방법 탐색 

이상적인 사용 방법 조사 

Cultural 

Probes 

사용자의 문화, 기호, 신념등에 대한 

정보를 통해 다양한 관점에서 참가자 

이해 

사용자 문화 조사 

사용자 신념 조사 

Customer 

Experience 

Audit 

사용자가 일사 속에서 제품/서비스의 

사용 방법 관찰을 통해, 제품/서비스

의 오류, 문제점 등 다양한 현실 조사 

제품 사용에 있어 사회적 현실 조사 

제품 사용에 있어 환경적 현실 조사 

제품 사용에 있어 경제적 현실 조사 

Desirability 

Testing 

아이디어의 호감도 테스트를 통하여 

사용자에게 적합한 아이디어 도출 

사용자 제품 사용 품질 

제품 외관 (조형)평가 

구입 동기 조사 

Diary Studies 

일기장이나 일지의 형식을 이용하여 

사람의 일상 속에서 일어나는 일과 그

에 대한 생각을 조사 

사용자 일상 조사 

Elito Method 
관찰, 판단, 가치, 콘셉트와 스케치, 

주요 메타포 를 바탕으로 정보 분류 
사용 메타포 조사 

Exploratoryy 

Research 

사용자나 제품에 관한 연구를 할때 공

감대 형성을 통해 지식 시반을 구축하

는 방법, 디자이너가 익숙하지 않은 

분야를 다루는 경우에 유용 

사용자 일상 조사 

사용 패턴 조사 

Image Boards 

사진, 그림 혹은 브랜드 이미지 등을 

이용해 콜라주를 제작함으로써, 디자

인에서 의도하는 미학, 스타일, 사용자 

집단, 컨텍스트, 사용자 집단을 나타낼

수 있는 이미지 등에 관한 내용을 바

탕으로 디자인 방향 탐색 

선호 조형 조사 

사용자 의상 조사 

Personal 

Inventories 

디자이너가 참가자의 관점에서 각 물

건이 삶에서 차지하는 의미를 살펴보

고 이해하며 디자인을 위한 영감과 통

찰을 얻는 방법 

일상 사용 물건 조사 

Stakeholder 

Maps 

디자인 프로젝트에 관련된 주요 인물

들을 시각적으로 구성하여 나타낸 것

으로, 사용자 중심 연구와 디자인 개

발을 위한 토대를 마련해준다. 

일반적 관계자 조사 

특수 역할 관계자 조사 

 

[표 3 - 7] Universal Methods of Design에 나타난 리서치 방법의 분석 과정 

 

Universal Methods of Design에서는 총 51개의 디자인 리서치 대상이 

나타났으며 크게 사용자 조사, 시장 조사, 제품 조사의 분류가 나타났다. 

해당 문헌은 다양한 디자인 방법을 다루고 있으며 5단계의 디자인 프로세스 
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분류를 통해 각 방법이 사용될 수 있는 단계를 표기하였다. 다수의 방법이 

복수의 단계에서 사용될 수 있다고 표기되어 있다. 디자인 리서치에 

해당하는 단계에서 사용될 수 있다고 표기된 방법을 모두 디자인 리서치 

대상 추출을 위해 이용하였다. 

타 문헌에 비하여 상대적으로 정보의 분석 방법이 많았으며 이에 따라 

정보의 분석 방법을 토대로 사용되는 정보를 유추하여 디자인 리서치의 

대상을 추출한 비중이 가장 높았다. 아래 [표 3 – 8]는 해당 문헌에서 

나타난 디자인 리서치 대상만 따로 표기한 표이다. 

 

Universal Methods of Design 
 

 유사 제품 조사 제품 사용방법의 이해 정도 조사 

 대상 기업의 제품 조사 사용자의 의사 결정 구조 조사 

 타 기업의 제품 조사 사용자의 생각의 구조 조사 

 사용자 행동 조사 사용의 순서 조사 

 제품 사용 환경 조사 사용자의 욕구 조사 

 사용자 기본 사항 조사 제품에 대한 사용자의 생각/느낌 조사 

 사용자와 제품의 관계 조사 경쟁 제품의 사용성 조사 

 사용자 취향 조사 경쟁 기업의 재무 조사 

 제품의 기능 조사 경쟁 기업의 출시 제품 조사 

 제품 사용 방법 조사 의사 소통의 방법 조사 

 사용하는 제품의 종류 조사 사용하는 사물/도구 조사 

 사용자의 환경 조사 제품 사용에 존재하는 문화 조사 

 사용자가 힘들어하는 점 조사 제품의 이상적 사용 방법 조사 

 사용과정에서 일어나는 문제점 조사 사용자의 현실 조사 

 제품에 사용된 재료 조사 사회적 관점 

 제품의 조형 조사 환경적 관점 

 제품의 기능 조사 경제적 현실 

 제품 사용 환경 조사 제품의 대한 사용자 평가 조사 

 경쟁 제품 조사 사용 품질 
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[표 3 - 8] Universal Methods of Design에서 추출된 디자인 리서치 대상 

 

 

TU Delft / Delft Design Guide 
 

리서치 방법 방법 설명 조사의 대상 분석 

creating a design goal    

 

strategy wheel 

프로젝트 진행 업체의 현황 

파악, 생산하는 제품, 재무 상황, 

기술적 노하우, 개발 능력(인력), 

마케팅 능력, 경영 조직 및 인력  

대상 기업 현황 조사 

 

개발 능력 

경영 조직 및 인력 

기술적 노하우 

마캐팅 능력 

생산제품 

재무 

전문가 노하우 

 

trends analysis 

트렌드 분석, 소비자 선호도 

트렌드, 경제 트렌드, 정치, 정책 

트렌드, 기술적 트렌드, 사회적 

트렌드, 환경적 트렌드, 인구 

통계학적 트렌드 

트렌드 조사 

신문, 잡지 등 트렌드 매채 

조사 

유명 미디어, 뉴스 매체 조사 

 

경제적 트렌드 

기술적 트렌드 

사회적 트렌드 

인구 통계학적 트렌드 

정치, 정책 트렌드 

환경적 트렌드 

 
cradle to cradle 

기존 제품 주기 파악, 제품 

주기의 환경적 영향 파악 
제품 주기 조사 

  production 샌산 과정  물류 과정 조사 

  transportantion 문류 과정  사용 과정 조사 

  use 사용 과정  생산 과정 조사 

  disposal 폐기 과정  폐기 과정 조사 

 일반적인 사용 방법 조사 조형 평가 

 독특한 사용 방법 조사 제품의 구입동기 조사 

 사용의 목적 조사 사용자 일상 조사 

 사용자 취향 조사 제품의 조형에 사용된 메타포 조사 

 사용자 동선 조사 제품 사용 패턴 조사 

 제품에 대한 사용자 반응 조사 선호 조형 조사 

 제품과 사용자의 상호작용 조사 사용자의 의상을 통한 선호 조형 조사 

 제품 사용 중 일어나는 오류 조사  
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ecodesign checklist 

제품이나 아이디어에서 일어날 

수 있는 환경적 문제를 예상하여 

문제 요소 파악 및 개선 사능 

방향 파악 

제품 주기의 환경적 이슈 조사 

환경적 트렌드 조사 

 

MET matrix 

생산, 사용, 폐기의 축과 재료, 

에너지, 유독성 축을 기누으로 

제품 주기의 환경적 요소의 

분류및 분석 

제품에 사용되는 연료, 에너지 

조사 

제품에 유독성이 있는 부분 

조사 

 

collage techniques 

사용자와 제품의 다양한 시각 

자료 수집, 사용자의 시각적 

선호도, 라이프스타일, 제품군의 

시각적 요소 등을 분석 

사용자의 생활 환경 조사 

사용자의 시각적 선호도 조사 

사용자 라이프 스타일 조사 

사용자가 생각하는 제품의 

전형적 이미지 조사 

제품에 사용된 재료 조사 

 

 
image / mood 

board 

형태, 색, 비례등 다양한 조형 

요소를 바탕으로 분석을 통해 

시각적 자료 수집 

제품의 형태 조사 

제품의 색 조사 

제품의 비례 조사 

동일 제품군의 유사 특징 조사 

creating product ideas and 

concepts 
  

 

function analysis 

제품에 사용될 기능을 바탕으로 

제품의 주요 기능, 제품의 보조 

기능, 기능의 사용 순서등을 

알아본다. 

사용자의 행동 조사 

제품의 보조 기능 조사 

제품의 주요 기능 조사 

 

Storyboard 

사용 방법의 실험을 통해, 

제품과 사용자간 인터랙션을 

알아본다 

제품의 인터랙션 조사 

 

[표 3 - 9] Delft Design Guide에 나타난 리서치 방법의 분석 과정 

 

Delft Design Guide에서는 총 35개의 디자인 리서치의 대상이 

추출되었으며. 크게 시장 조사, 제품 조사, 사용자 조사의 분류가 나타났다. 

타 문헌에 비에 사용자 조사의 비율이 상대적으로 적게 나타났다. 발행 

기관 TU Delft의 성격과 Industrial Design Engineering의 공학적 배경의 

디자인 학과에서 나타나는 성향이 아닌가 생각한다. 아래 [표 3 – 10]는 

해당 문헌에서 나타난 디자인 리서치의 대상만 표기한 표이다. 
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TU Delft / Delft Design Guide 
 

대상 업체, 기업 현황 조사 제품 주기의 환경적 영향 파악 
 

개발 능력 제품에 사용된 재료 조사 
 

경영 조직 및 인력 제품에 유독성이 있는 부분 조사 
 

기술적 노하우 제품에 필요한 에너지 조사 
 

마캐팅 능력 제품의 보조 기능 조사 
 

생산제품 제품의 비례 조사 
 

재무 제품의 색 조사 
 

전문가 노하우 제품의 인터랙션 조사 
 

동일 제품군의 유사 특징 조사 제품의 주요 기능 조사 
 

사용자 라이프 스타일 조사 제품의 형태 조사 
 

사용자가 생각하는 제품의 전형적 

이미지 조사 

트렌드 조사 

 
사용자의 생활 환경 조사 경제 트렌드 

 
사용자의 시각적 선호도 조사 기술적 트렌드 

 
사용자의 행동 조사 사회적 트렌드 

 
신문, 잡지 등 트렌드 매체 조사 인구 통계학적 트렌드 

 
제품 주기 조사 정치, 정책 트렌드 

 물류 과정 환경적 트렌드 

 사용 과정  

 생산 과정  

 패기 과정  

 

[표 3 - 10] Delft Design Guide에서 추출된 디자인 리서치의 대상 

 

 

IDEO / The Field Guide to Human-Centered Design 
 

리서치 방법 방법 설명 조사의 대상 분석 
Inspiration   

 

Frame Your 

Design Challenge 

해결하고자 하는 문제는 무엇인지, 문제

의 세부 사항에는 무엇이 있는지 문제 해

결에 제약사항은 어떤것이 있는지 등 머

릿속 정보를 바탕으로 해결하고자 하는 

문제에 대한 정보를 서술 

제품 제약 사항 

시장 제약 사항 

사용자 제약 사항 

사용자 현황 

 Create a Project 

Plan 

디자인 계획과 사용할것으로 예상되는 프

로세스를 바탕으로 시간, 예산 계획 만들

대상 업체 재무 사항 

제품의 출시 일정 
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기 

 

Recruiting Tools 
사용자의 기본 사항, 디자인 문제를 바탕

으로 적합한 사용자 유형 선정 

사용자 기본 사항 조사 

 

나이 

성별 

민족 

사회적 계층 

(etc) 

 

Secondary 

Research 

대중 매체를 바탕으로 디자인 문제에 관

련 정보 수집, 디자인 문제와 관련 있는 

혁신적 발전 사항, 디자인 문제와 관련 

있는 디자인 결과물 조사 

사회적 트렌드 

기술적 트렌드 

사용자 행동 트렌드 

유사 사례 조사 

 

Interview 

사용자의 개인적인 사항을 통해, 대상의 

사고방식, 마음가짐, 행동, 습관, 라이프 

스타일 등 다양한 요소 파악 

사용자 사고 방식 조사 

사용자 행동 조사 

사용자 라이프 스타일 조사 

사용자 습관 조사 

 Group Interview 개인이 아닌 그룹의 가치 파악 사용자 그룹의 가치 조사 

 

Define Your 

Audience 

디자인 문제와 관련 있는 대상을 연관 관

계 및 연관 정도에 따라 분류 

직접적 연관 대상 조사 

간접적 연관 대상 조사 

연관 그룹 조사 

그룹의 여놘 관계 조사 

 Extremes and 

Mainstreams 
사용정도에 따라 사용자를 분류 및 조사 

주 사용자 조사 

익스트림 사용자 조사 

 Immersion 디자인 대상의 삶에 직접 들어가 조사 현장 조사 

 
Card Sort 

단어나 이미지 등을 이용한 사용자 선호

도, 중요도 및 관심 정보 조사 

가치관 조사 

영향 요소 조사 

 
Resource Flow 

관찰 대상의 자원 흐름을 바탕으로 정보 

수집 

사용자 자원 현황 조사 

사용자 자원 흐름 조사 

Ideation   

 

Business model 

canvas 

핵심 관계자, 활동, 자원 가치, 소비자의 

접근 방법, 목포, 제품의 가격등 다양한 

요소를 통한 비즈니스 모델 구축 

관계자 조사 

업체 중심 사업 조사 

업체 자원 조사 

업체와 소비자 관계 조사 

선호 소비자 조사 

판매 방식 조사 

생산 단가 조사 
 

[표 3 - 11] The field guide to Human-Centered Design에 나타난 리서치 방법의 분석 과정 

 

The field guide to Human-Centered Design에서는 총 29개의 디자인 

리서치 대상이 나타났으며 사용자 조사, 시장 조사, 제품 조사의 분류가 

나타났다. 사용자 중심의 디자인을 지향하는 기관에서 발행한 문헌으로, 

제목에서 나타나듯 사용자 조사에 해당하는 디자인 리서치의 대상 비중이 
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높았다. 아래 [표 3 – 12]은 해당 문헌에서 나타난 디자인 리서치의 대상만 

표기한 표이다. 

 

The field guide to Human-Centered Design 
 

제품 제약 사항 조사 사용자 그룹의 가치관 조사 
 

사용자 현황 조사 직접 연관 사용자 조사 
 

사용자 제약 사항 조사 간접 연관 사용자 조사 
 

사용자 기본 사항 조사 사용 정도에 따른 사용자 분류 조사 
 

대상 기업 재무 사항 조사 익스트림 사용자 조사 
 

대상 기업 출시 제품 조사 간접적 연관 제품 조사 
 

제품 출시 일정 조사 사용자 가치관 조사 
 

트렌드 조사 소비자 선호 조형 조사 
 

기술적 트렌드 소비자 자원 상황 조사 
 

문화적 트렌드 기관, 기업의 중심 사업 영역 조사 
 

사용자 행동 트렌드 기관, 기업과 소비자 관계 조사 
 

유사 제품 사례 조사 기관, 기업의 선호 소비자 조사 
 

사용자 행동 조사 판매 방식 조사 
 

사용자 라이프 스타일 조사 제품 생산 단가 조사 
 

사용자 습관 조사 기관, 기업의 재무 조사 

 

[표 3 - 12] The field guide to Human-Centered Design에서 추출된 디자인 리서치의 대상 

 

종합적으로 총 5개의 문헌을 바탕으로 반복되는 디자인 리서치 대상을 

포함하여 총 183개의 디자인 리서치의 대상을 도출하였다. 동일한 리서치 

대상이 반복되는 경우 그리고 나타난 디자인 리서치 대상의 레벨이 

다르다는 점 때문에 그대로 종합하여 사용하기에는 적절하지 않은 것으로 

판단되어 리서치 대상의 종합과정을 통하여 문헌에서 나타난 디자인 리서치 

대상을 구조화하여 사용하고자 한다. 
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3.3. 디자인 리서치 대상의 종합 

문헌을 통해 디자인 리서치의 대상을 추출하는 과정에서 비교의 

기준으로 사용하기 위해 추출된 디자인 리서치의 대상을 종속관계, 

리서치의 깊이에 따라 분류하여 디자인 리서치의 대상을 구조화해야 할 

것으로 판단하였다. 이에 각 문헌에서 추출된 디자인 리서치의 대상으로 

하나의 표에 수집하여 1차 대상 분류를 하였다. 이과정에서 나타난 분류는 

트렌드, 기업, 시장, 사용자, 제품, 공통사항으로 나타났으며 2차로 대상을 

세부 분류하였다. 2차 분류의 과정에서 하나의 분류에 동일한 리서치 대상이 

존재하는 경우 제외하였지만 타 분류간 동일한 리서치 대상이 존재하는 

경우에는 다양한 디자인 리서치 대상을 추출하는 것이 목적임으로 

유지하였다. 아래 [그림 3 - 2]은 각 문헌에서 수집한 대상 중 시장 조사에 

해동하는 대상의 일부를 통하여 종합의 과정을 나타냈으며 전체 과정을 

나타내는 그림은 부록에 첨부하였다. 
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[그림 3 - 2] 문헌에서 추출한 디자인 리서치 대상 분류 및 종합 과정의 예시 
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최종적으로 구조화된 리서치 대상의 첫번째 레벨은 사용자 조사, 시장 

조사, 제품 조사로 이루어져 있으며, 각각의 구조화된 리서치 대상을 그림과 

함께 세부적으로 분석하고자 한다. 

 

사용자 

조사 

사용자 정보 조사 

━ 
 

사용자 기본 사항 조사 

━ 

나이 

성별 

민족 

사회계층 

사용자 제약 사항 조사 

━ 

인지적 

물리적 

사용자 관련 모델 조사 
 

사용자 일상 조사 

━ 
 

라이프 스타일 조사 

━ 

일상 습관 조사 

일상 행동 조사 

일상 동선 조사 

생활 환경 조사 

사용하는 사물, 도구 조사 

사용하는 제품 조사 (연관) 

사용자 현황 조사 

━ 

경제적 현실 

사회적 현실 

환경적 현실 

힘들어하는 점 

사용자의 생각 구조 조사 

━ 

사용자(그룹) 가치관 조사 

의사 결정의 구조 조사 

의사 소통의 방법 조사 

의사 소통의 과정 조사 

신념 조사 

사용자 구분 조사 

━ 
 

연관 정도에 따른 구분 

━ 

간접적 연관 대상 조사 

그룹간 관계 조사 

직접 연관 대상 조사 

사용 정도에 따른 구분 

━ 

기존 사용자 조사 

비 사용자 조사 

익스트림 사용자 조사 

제품에 대한 

사용자 조사 

(대상/타 제품) 

━ 
 

사용 방법 조사 
━ 

독특한 사용 방법 조사 
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사용 동선 조사 

사용 목적 조사 

사용 순서 조사 

사용 환경 조사 

사용 흐름 조사 

사용 현황 조사 

사용상 문제 조사 

사용시 습관 조사 

사용시 일어나는 오류 조사 

사용중 제약 사항 조사 

일반적인 사용 방법 조사 

제품 사용방법의 이해 정도 

조사 

제품 사용시 추가적 행동 조사 

제품 사용시 행동 습관 조사 

사용 방법의 이해 정도 조사 

사용자 취향 조사 

━ 

선호 기능 조사 

선호 조형 조사 

선호 브랜드 조사 

필수 기능 조사 

제품에 대한 평가 조사 

━ 

사용 품질 

조형 평가 

적정 가격 조사 

구입 동기 조사 

제품 사용과정에서 힘든점 조사 

제품에 대한 경험 조사 

━ 

감정적 요소 조사 

경제적 요소 조사 

문화적 요소 조사 

사회적 요소 조사 

인지적 요소 조사 

환경적 관점 조사 

소비자의 제품 관련 활동 조사 

제품과 사용자의 상호작용 조사 

트렌드 조사 

━ 
 

문화 트렌드 조사 
 

사용자 행동 트렌드 조사 
 

사회 트렌드 조사 
 

인구 통계학적 트렌드 조사 
 

트렌드 영향 요소 조사 
 

시간의 변화에 따른 트렌드 

조사 

━ 

과거 트렌드 조사 

미래 트렌드 조사 

현재 트렌드 조사 
 

[표 3 - 13] 사용자 조사에 해당되는 디자인 리서치 대상의 분류 
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위 [표 3 – 13]은 사용자 조사에 포함된 리서치 대상을 나타내고 

있으며 세부적으로 ‘사용자 정보 조사’, ‘사용자 일상 조사’, ‘사용자 구분 

조사’, ‘제품에 대한 사용자 조사’, ‘트렌드 조사’ 총 5개의 2단계 분류가 

나타났다. ‘사용자 정보 조사’, ‘사용자 구분 조사’는 사용자의 기본사항 및 

사용자 분류를 위한 리서치 대상으로 구성되어 있다. ‘사용자 일상 조사’는 

목적으로 하는 제품과 직접적으로 연관되지 않는 제품을 포함하여 사용자의 

관찰에 집중되어 있는 리서치 대상으로 구성되어 있다. ‘제품에 대한 사용자 

조사’은 분류의 명칭과 같이 제품에 대한 사용자 평가로 구성되어 있으며, 

조사의 과정에서 제품 보다 사용자의 행동이나 평가에 집중되어 있다. 

 

시장 

조사 

기업 자체에 대한 

조사  

(대상/타 기업) 

━ 
 

관계사 조사 

━ 

경쟁사 조사 

공급자 조사 

대체재 조사 

보완자 조사 

잠재적 진입자 조사 

기업 현황 조사 

━ 

개발 능력 

관심 분야 조사 

기술적 노하우 

기업 정책 조사 

마캐팅 능력 

보유 기술 조사 

시장 위치 조사 

재무 조사 

전문가 노하우 

조직 및 인력 

중심 사업 조사 

진출 분야 조사 

추구 가치 조사 

출시 제품에 대한 

조사 

━ 
 

브랜드 조사 

━ 

기업별 브랜드 조사 

제품별 브랜드 조사 

브랜드 선호도 조사 

기업별 제품/서비스 조사 ━ 
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대상 기업 출시 제품 조사 

제품 출시 일정 조사 

타 기업 출시 제품 조사 

주 제품, 서비스 조사 

제품의 판매에 대

한 조사 

━ 
 

소비자 관계 조사 

━ 

선호 소비자 조사 

주 소비자 조사 

소비자 관계 조사 

판매량 조사 

━ 

판매 변화 조사 

판매 유형 조사 

판매 방식 조사 
 

시장 영향 요소 조사 
 

시장 관련 모델 조사 
 

트렌드 조사 

━ 
 

경제 트렌드 조사 
 

정치, 정책 트렌드 조사 
 

환경 트렌드 조사 
 

사회적 트렌드 조사 
 

트렌드 매체 조사 
 

트렌드 흐름 조사 

━ 

과거 트렌드 조사 

미래 트렌드 조사 

현재 트렌드 조사 

 

[표 3 - 14] 시장 조사에 해당되는 디자인 리서치 대상의 분류 

 

위 [표 3 – 14]은 시장 조사에 포함된 리서치 대상을 나타내고 있으며, 

시장 조사는 기본적으로 경영학의 마케팅 조사와 유사하며 세부적으로 

‘기업 자체에 대한 조사’, ‘출시 제품에 대한 조사’, ‘제품의 판매에 대한 

조사’, ‘트렌드 조사’ 총 4개의 2단계 분류로 구성되었다. ‘기업 자체에 대한 

조사’와 ‘출시 제품에 대한 조사’는 프로젝트의 주체 자체에 대한 조사와 

주체의 기존 제품이나 서비스에 대한 리서치 대상으로 이루어져 있다. 

‘제품의 판매에 대한 조사’는 판매 현황 및 방법에 대한 리서치 대상으로 

이루어져 있다. 
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제품 

조사 

제품 주기 조사 

━ 
 

문류 과정 조사 
━ 

공급체계 조사 

사용 과정 조사 
 

생산 과정 조사 

━ 

생산 단가 조사 

사용되는 기술 조사 

사용되는 재료 조사 

정책, 규정 사항 조사 

폐기 과정 조사 
 

환경 문제 조사 
 

제품 자체 조사 

━ 
 

제품 기능 조사 

━ 

보조 기능 조사 

제품 시스템 조사 

주 기능 조사 

제품 기능의 기술적 문제 조사 

제품의 인터랙션 조사 

제품에 필요한 에너지 조사 

제품의 성능 조사 

제품 조형 조사 

━ 

사용 메타포 조사 

사용 재료 조사 

사용 재질 조사 

인터페이스 조형 조사 

연관 이미지 조사 

연관된 자연 조형 조사 

연관된 자연 현상 조사 

제품의 전형적 이미지 조사 

제품의 형태 조사 

제품의 색 조사 

제품의 비례 조사 

제품 분류 조사 
 

제품 관련 모델 조사 
 

제품 사례 조사 

━ 
 

성공 사례 조사 

━ 

영향 요소 조사 

장접 조사 

단점 조사 

유사 사례 조사 
 

연관 제품 조사 

━ 

간접 연관 제품 조사 

직접 연관 제품 조사 

제품 연관 서비스 조사 

대신 사용 가능한 제품 조사 
 

제품 관련 주요 사건 조사 
 

제품 사용성 조사 

━ 
 

이상적인 사용 방법 조사 

━ 

제품 사용 방법 조사 

제품 사용 패턴 조사 
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제품 사용 환경 조사 

오류 조사 

━ 

사용자로 인한 오류 조사 

외부 영향으로 인한 오류 조사 

제품으로 인한 오류 조사 

인터페이스 조사 

━ 

인터렉션 조사 

메뉴의 구조 조사 

메뉴의 조작 방법 조사 

제약 사항 조사 

━ 

제품의 보관상 문제 조사 

제품의 사용상 문제 조사 

트렌드 조사 

━ 
 

기술 트렌드 
 

문화 트렌드 
 

환경적 트렌드 
 

정치, 정책적 트렌드 조사 
 

트렌드 흐름 조사 

━ 

과거 트렌드 조사 

미래 트렌드 조사 

현재 트렌드 조사 

 

[표 3 - 15] 제품 조사에 해당되는 디자인 리서치 대상의 분류 

 

위 [표 3 – 15]은 제품 조사에 포함된 리서치 대상을 나타내고 있으며, 

세부적으로 ‘제품 주기 조사’, ‘제품 자체 조사’, 제품 사례 조사’, ‘제품 

사용성 조사’, ‘트렌드 조사’ 총 5 개의 2 단계 분류로 구성되어 있다. ‘제품 

주기 조사’, ‘제품 자체 조사’와 같이 제품에 대한 조사로만 이루어진 리서치 

대상 분류가 이루어져 있으며, ‘제품 사례 조사’와 같이 디자인 프로젝트의 

목적과 연관이 있는 사례를 수집하는 리서치 대상 분류가 이루어져 있다. 

‘제품 사용성 조사’의 경우 사용자가 제품을 사용하는 상황에 관한 리서치 

대상으로 이루어져 있으며, 제품에 집중되어 있는 대상이 분류되어 있다. 

디자인 리서치 대상의 구조화를 통해 실제 디자인 리서치의 관찰과 

비교가 가능 할 것을 예상되는 기준을 도출하였다. 문헌을 통해 도출한 
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결과여서 디자인 리서치의 전반을 걸쳐 관련된 모든 리서치 대상을 

포함하고 있어 이를 바로 비교의 기준으로 사용하기에는 적절하지 않을 수 

있다. 기반연구를 통해 디자인 리서치가 디자인의 목적에 따라 선택적으로 

진행될 수도 있으며, 시간의 흐름에 민감하지 않은 자료의 경우 이전에 

조사를 통해 얻은 결과를 이용할 수도 있다. 관찰하고자 하는 상황에 따라 

비교에 적합한 방법으로 변형하거나, 선택하여 비교할 필요가 있어 보이며 

이후 디자인 리서치의 관찰을 설계하는 과정에서 함께 적합한 비교 

기준으로 변형하여 사용할 필요가 있다고 판단된다. 
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4. 초심자의 디자인 리서치 과정 중 발생되는 문제

의 탐색 
 

 

본 장에서는 학생 두 명의 졸업 작품을 위한 디자인 리서치 과정의 

관찰, 분석을 통해, 디자인 리서치 과정 중 발생하는 문제를 알아보고자 

한다. 먼저 문헌 연구를 통해 도출한 디자인 리서치 대상인 [표 3 – 12], [표 

3 – 13], [표 3 – 14]와 두 학생이 조사한 것으로 나타난 디자인 리서치 

대상을 비교하고자 한다. 다음으로, 두 학생의 디자인 리서치를 통해 도출한 

결과와, 결과에 이르기까지의 과정을 바탕으로 사용된 인지 활동을 

확인하고자 한다. 

 

 

4.1. 관찰 대상 및 관찰 방법 

본 절에서는 디자인 리서치 과정을 관찰하기 위해 관찰의 대상, 관찰의 

방법을 선정하고 그에 따른 관찰을 진행하고자 한다. 

 

4.1.1. 관찰의 대상 

본 연구의 관찰 대상을 선정하는데 있어 크게 두가지 사항을 

고려하였다. 디자인 리서치의 초심자로 볼 수 있는가의 여부와 관찰의 

과정에서 연구를 위한 자료 수집의 용이성이다. 

관찰 대상은 공업 디자인을 전공하는 4학년 학생으로, 대상의 졸업 
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작품의 디자인 리서치 과정을 선정하였다. 관찰 대상을 학생으로 선정 한 

이유는 디자인 정규교육을 마무리하는 단계에 있으며, 디자인 리서치에 

관한 경험은 적으나 학부 과정에서 디자인 리서치 교육을 받았기에 

초심자로 볼 수 있다고 판단하였고, 디자인 전공의 졸업 작품은 4년간 

디자인 교육을 집약하여 나타나는 결과물로 볼 수 있어 타 수업의 과제에 

비하여 디자인 리서치 과정이 진행되는 기간이 길고, 이에 따라 연구를 

위해 사용할 수 있는 충분한 자료를 얻을 수 있을 것이라 기대 할 수 

있었으며, 관찰 대상자의 동의를 얻는 다면 자료를 수집하는데 제약 사항이 

없을 것이라 판단하였다. 

현업에 있는 디자이너의 경우, 경력에 따라 초심자를 구분하여 

대상으로 선정할 수 있는 반면, 오랜 기간 지속적인 디자인 리서치 과정을 

관찰하기에는 접근성과 자료 수집에 문제가 많을 것으로 예상되었다. 예를 

들어 디자인 리서치 과정이 현업에서 진행 중에 있는 프로젝트인 경우 자료 

공개가 불가능한 상황이 있을 수 있으며, 현재 진행되고 있는 프로젝트가 

아니더라도 사용되는 자료가 이전에 진행된 프로젝트의 일부라면 자료의 

공유가 어려울 수 있다고 판단하였기 때문이다. 

 

 

4.1.2. 관찰의 방법 

인간의 내적 사고 과정을 관찰하기 위해 가장 널리 활용되는 연구 

방법은 프로토콜 분석으로, 디자인 과제 중 또는 과제를 완료한 이후의 

인지 과정에 대한 구두 보고의 해석을 통해 이루어진다. 프로토콜 분석의 
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장점에 대해서는 많은 의견이 있지만, 이 분석법은 대다수의 연구자들이 

디자이너의 내적 활동을 관찰하기 위해 사용하는 방법 중 하나이다.  

프로토콜 분석에서 이용되는 관찰의 방법은 관찰하고자 하는 상황이 

수행되는 도중에 실행하게 하는가, 관찰하고자 하는 상황이 끝난 이후 

수행하는가에 따라 동시적(in vivo) 프로토콜, 사후(in vitro) 프로토콜로 

구분할 수 있다(Chiu and Shu, 2010)20). 

동시적 프로토콜은 참여자에게 특정한 과제를 주고 행위 중 머릿속에 

떠오르는 생각을 즉각적으로 언어 보고하게 하는 방법으로, 행위자의 

사고의 변화 과정과 환경의 변화에 대한 즉각적인 반응을 관찰하기에 

유용한 방법이다. 예를 들어 디자이너를 피험자로 설정하여 특정 과제나 

사용자의 요구사항을 제시하고 이를 해결하기 위한 아이디어를 발산하는 

과정이나 스케치로 표현하는 과정을 관찰하고 그 의도 및 생각을 

보고하도록 할 수 있다. 그러나 동시적 프로토콜 분석은 적용되기 어려운 

상황이 존재하고 의도적인 구두 보고가 자연스러운 생각의 흐름을 

방해한다는 비판적 입장이 있다(Creswell, 2003)21). Lloyd et al.(1995)22) 은 

동시적 프로토콜 방법인 생각하고 말하기 과정이 행위자의 의도 및 

디자인에 관한 모든 정보를 이끌어내는 것에 의문을 제기하면서, 동시 

프로토콜에서 지각과 통찰력과 같은 디자이너 사고의 측면이 상실되는 

 
20) Chiu, I., & Shu, L. H. (2010, January). Potential limitations of verbal protocols in design 

experiments. In International Design Engineering Technical Conferences and Computers and 

Information in Engineering Conference (Vol. 44137, pp. 287-296). 
21) Creswell, J. W., & Creswell, J. D. (2017). Research design: Qualitative, quantitative, and 

mixed methods approaches. Sage publications. 
22) Lloyd, P., Lawson, B., & Scott, P. (1995). Can concurrent verbalization reveal design 

cognition?. Design Studies, 16(2), 237-259. 
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한계를 주장했다. 이러한 부작용을 감소시키기 위해 활용되는 사후 

프로토콜(retrospective protocol)은 실험 참여자들에게 과제를 수행하게 하고 

모든 과제가 끝난 시점에 수행하는 방법이다. 참여자가 경험을 끝마친 

시점에서 회고적으로 생각이나 느낌, 행위의 과정을 인터뷰하여 역으로 

추적하는 방법이다. 또한 참여자가 “왜 그렇게 행동하였는가?”를 사후에 

스스로에게 반문하게 함으로써 행위의 본질적 의미를 밝히는 데 도움이 될 

수 있다(Creswell, 2003). 그러나 사후 프로토콜은 행위와 보고의 시간 

차이가 발생할 수 있다는 문제점이 있다. 학생의 졸업 작품의 디자인 

리서치 과정이 2 ~ 3시간의 실험 형식으로 끝나는 것이 아니기에, 본 

연구에서는 사후 인터뷰를 진행하는 것이 적합하다고 판단하였다. 

Jiang, H., & Yen, C. (2009)23) 의 디자인 프로토콜 연구의 고찰에 따르면 

프로토콜 연구는 상당히 많은 시간이 소요되는 연구 방법이며 분석 시간과, 

관찰의 시간 비율이 적개는 10:1 에서 많게는 1000:1이 형성된다고 한다. 

 

 

 
23) Hao, J., & Ching-Chiuan, Y. (2009). Protocol Analysis in Design Research: A review. 

In Rigor and Relevance in Design: IASDR 2009 Conference. 
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[표 4 - 1] 프로토콜 분석을 이용한 연구의 샘플 크기와 관찰 시간의 행렬 

 

절대적이지는 않지만 Jiang, H., & Yen, C. (2009)의 프로토콜 분석을 

이용한 디자인 연구의 고찰에서 나타난 관찰 대상 수 대비 관찰 시간의 

행렬 표에 따르면 1~3 명의 관찰 대상을 기준으로 각 관찰 대상에게 

61~90분 사이의 인터뷰 시간을 소요한 것이 가장 많은 분포를 보였으며, 

4~6명의 관찰 대상의 경우 31~60분 사이의 인터뷰 시간을 소요한 것으로 

나타났다. L. Hay et al. (2017)24) 의 프로토콜 분석을 이용한 디자인 연구 

고찰에 따르면 관찰 대상의 평균은 6명으로 적게는 1명에서 많게는 16명의 

관찰 대상을 바탕으로 연구가 진행 되었다. 위 두 리뷰를 기준으로 단순히 

계산한다면 총 관찰 시간은 평균 360분으로, 관찰과 분석을 위해 가장 

적절한 관찰 시간으로 예상된다. 

 
24) Hay, L., Duffy, A. H., McTeague, C., Pidgeon, L. M., Vuletic, T., & Grealy, M. (2017). A 

systematic review of protocol studies on conceptual design cognition: Design as search and 

exploration. Design Science, 3. 

Total 23 20 7 6 1 4 2 0 4 2 3 1 73 

NA 2 5 1 - - 1 1 - 1 2 1 - 14 

241 & 

above 

3 - - - - - - - 1 - - 1 5 

211~240 1 3 - - 1 - - - - - - - 5 

181~210 1 - - - - - - - - - - - 1 

151~180 2 - - - - - - - - - - - 2 

121~150 - 2 2 - - - - - - - - - 4 

91~120 3 1 2 - - - - - - - 1 - 7 

61~90 5 2 - - - - - - - - - - 7 

31~60 2  7 2 3 - 2 1 - 1 - - - 18 

< 30 4 0 0 3 0 1 - - 1 - 1 - 10 

Duration 

(mins) 

Sample 

 Size 

1~ 

3 

4~ 

6 

6~ 

9 

10~ 

12 

13~ 

15 

16~ 

18 

19~ 

21 

22~ 

24 

25~ 

27 

28~ 

30 

31 

~ 
NA Total 
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졸업 작품은 일 년 동안 진행되는 과정이며 그 중 디자인 리서치를 

통하여 컨셉을 도출하는 과정은 한 학기 동안 진행된다. 졸업 작품의 

특성상 실험의 형식으로 관찰하기에는 어려움이 많은 이유로, 지속적인 

사후 관찰을 통해 디자인 리서치 과정 중 사용하는 정보와 정보를 활용하는 

인지 활동을 관찰하고자 한다. 

졸업 작품을 위해 주 1회 수업이 진행되며, 일주일간의 진행 사항에 

대한 발표 및 코멘트가 함께 진행된다. 1주에 한 번 진행되는 졸업 작품 

수업의 직후가 발표 및 코멘트를 위한 준비가 필요하여 일주일간 진행된 

사항이 가장 잘 정리되어 있을 것으로 판단되며, 이에 졸업 작품 수업 직후 

1주일 간의 리서치 사항에 대한 사후 인터뷰를 통하여 졸업 작품의 디자인 

리서치 과정의 평가가 일어나는 콘셉트 평가까지의 과정을 관찰하고자 한다. 

 

 

4.1.3. 관찰의 방법 설정 및 실행 

졸업작품을 진행하는 대학교 4학년 학생 2명을 초기 디자인 목적이 

설정되고 디자인 리서치가 시작되는 시점부터 중간 평가를 통해 콘셉트를 

평가하는 과정을 관찰하였다. 주 1회 졸업 작품의 수업 직후, 1주일간의 

디자인 리서치에 관한 인터뷰를 총 6주간, 기간은 3 월 20일부터 4월 

24일까지 학생당 각 6회 인터뷰를 통하여 진행하였으며, 수집한 정보의 

설명이 추가적으로 필요한 경우 별도의 인터뷰를 통해 정보를 보충하였다. 

인터뷰의 내용은 1주일간의 진행사항을 기반으로, 디자인 리서치를 

위해 수집된 정보와 수집된 정보를 통해 형성된 인사이트, 그리고 
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아이디어에 이르게 된 과정과 결과를 질문을 통해 수집하는 것을 목표로 

하였다. 인터뷰의 내용은 녹음하여 추후 분석을 위해 시간 순으로 대화 

내용을 질문과 답변으로 분류하여 엑셀 프로그램으로 차수 별로 정리하였다. 

엑셀을 이용한 학생A의 2주차 인터뷰 내용 정리의 예시는 아래 [표 4 - 

2]와 같다. 

 

Q OR A 시간 내용 

A 00:00 관찰을 진행하고자, 우선 주말에 남산에서 짧게 2~30분정도 촬영

을 해보았다. 

  목적을 가지고 찍는다는 생각을 해보지는 않았다. 

  자신의 의견을 반영하는 것은 관찰(객관적인 사실)을 바탕으로 방

향을 잡고 이후에 의견을 반영하고자 생각하였다. 

  미리 생각을 하고 관찰을 진행하면 관찰의 과장증에도 미리 생각

한 관점으로 초점을 너무 맞추게 될까 바 그렇게 생각했다. 

Q ‘00:53 이번 관찰의 목적은 무엇인가? 

A ‘00:56 저번주와 2주전에 백패커를 위한 벤치가 저를 기반으로 한 문제

의식에서 시작한 것인데 (가방을 무겁게 다니고, 벤치에 앉을 때 

불편한 것)이 개인의 문제에서 시작한 것이다. 

  그리고 벤치가 사용되는것과 사용되지 않을 때가 아쉬운 것 또한 

개인적인 문제의식이다. 

  이를 잠시 내려 두고. 조금 더 실질적으로 벤치를 어떻게 사용하

는지 보는 것이 필요하겠다 라고 생각하고 이런 영상을 계속 촬

영해서 정리하고 싶다. 

  (촬영한 영상 함께 시청) 

A ‘10:22 수업 시간에 교수님께 보여드린 자료가 있다. 벤치를 이루는 요

소들을 조금씩 정리하고 있다, (계절, 이용자, 위치, 종류, 구성 등

을 큰 카테고리로, 추후 추가할 것이다), 계속 해서 쌓아 나가야 

하는 것이 문제인 것 같다. 

  지금은 주로 위치에 대해서 조금 보고 있다. 

Q ‘14:09 혹시 촬영한 것을 통해 무엇을 보았나? 그리고 그를 통해 어떠한 

결론을 내렸나? 

A ‘14:45 남산에서 촬영한 것을 바탕으로 평 벤치(등받이가 없는 것) 보다 

등받이가 있는 벤치에 오래 머무른 것을 보았고,  

  그 벤치가 양지에 있는 것 또한 영향을 미칠 것으로 보인다 

  조금의 모순이 있지만 저의 목적은 많이 사용했으면 좋겠다 보다

(디자인을 한다고 해서 이용자의 행동양식이 변화할 것 같지는 

않다) 초점을 꼭 많이 상용한다 보다 사용과 사용하지 않는 상태

를 연관 짓고 싶다(사람이 앉아 있을 때의 행동, 사람이 않자 있

지 않을 때 벤치의 상태) 

  예로 교수님께서 말씀하신, 벤치에 앉는 행동으로 에너지가 전달

되어, 벤치에서 추후 전력으로 사용할 수 있다 하던지 하는 것 

  정확하게 무엇을 더할지는 모르겠다. 알아봐야 할 것 같다 

Q ‘14:09 관찰의 계획이 없다고 하는 것인가?  

A ‘19:35 처음에 말했던 선입견없이 벤치를 보고 싶다는 생각에 아직 정해
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진 것이 없지만, 머리속에 벤치를 가지고 무엇을 하고싶은 지 정

확하게 정의하지 못해서 아직 생각 중이다. 넓은 방향이라도 설

정을 해야 할 것 같다. 

 

[표 4 - 2] 디자인 리서치 관찰 인터뷰의 녹취록 예시 

 

 

4.2. 문헌의 디자인 리서치 대상 비교를 통해 나타나는 문

제 

디자인 리서치는 디자인의 목적에 따라 적합한 정보를 수집하는 

과정에서 시작한다. 디자인의 목적에 적합하지 않는 정보가 수집된다면 

이후의 과정에서 디자인의 목적과 연관성이 떨어지는 아이디어 혹은 

콘셉트를 도출할 가능성이 높다. 본 절에서는 학생A와 B가 디자인 리서치를 

위해 수집한 정보를 바탕으로 조사 대상을 파악하고, 이와 앞서 문헌을 

통해 도출한 [표 3 – 12], [표 3 – 13], [표 3 – 14]의 디자인 리서치 

대상과의 비교를 통해 디자인 리서치 과정에서 일어나는 문제를 확인하고자 

한다. 

 

4.2.1. 분석 기준 및 방법 

이상적인 디자인 리서치 과정에서는 디자인의 목적에 연관된 다양한 

조사가 진행된다. 관찰 대상의 디자인 리서치 과정에서 디자인의 목적을 

위해 조사가 진행된 디자인 리서치 대상과 각 학생의 디자인 목적에 따라 

졸업 작품의 수업을 지도한 지도교수와의 심층 인터뷰를 통해, 조사가 
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필요하다고 생각되는 디자인 리서치 대상을 비교하고자 한다. 

 관찰 대상이 조사한 디자인 리서치 대상을 파악하기에 앞서, 인터뷰 

내용 중 실제 분석에 적합한 자료와 의미 없는 자료를 구분하기 위해 

정보처리의 요소에 따른 분류가 필요하다. 이를 위해 정보의 입력, 출력과 

처리, 정보의 형태를 표기함으로 인터뷰 내용을 분류하였으며 인터뷰 내용 

중 디자인의 목적 및 리서치 계획을 추가적으로 분류하여 분석에 적합한 

자료를 파악하였다. 

 

 

- 정보의 입력, 출력과 처리 

관찰 대상의 인터뷰 내용을 디자인 리서치를 위해 수집된 정보를 

의미하는 정보의 입력, 해당 정보를 이용한 관찰 대상의 내적 활동을 

의미하는 처리 과정, 그리고 관찰 대상의 내적 활동의 결과를 의미하는 

처리의 결과로 표기하였다. 이를 위한 표기는 영문 Input(정보 입력), 

Process(정보 처리), Output(정보 처리의 결과)로 설정하고 표기하여 

분류하였다. [표 4 - 3]의 좌측에서 4번째 열이 이에 해당한다. 

 

- 정보의 형태 

관찰 대상의 인터뷰 내용 중, 정보의 형태가 나타난 경우는 수집된 

정보(input)와, 정보처리의 결과(output)에 해당한다. 이를 기준으로 정보의 

형태는 크게 텍스트(t), 오디오(a), 이미지(m)로 표기하였다. 이미지(m)의 

경우 영문 ‘i’ 로 표기할 시, Input과 혼동될 가능성이 있어 ‘m’으로 
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설정하였으며, 입력과 출력 구분을 Input(I), Output(O)과 정보의 형태, 

그리고 수열을 혼합하여 표기하였다. 예를 들어 ‘I-m1’은 입력 정보 중 

인터뷰 내용상 첫번째 이미지 정보를 나타낸다. [표 4 - 3]의 좌측에서 5번째 

열이 이에 해당한다. 

추가적으로 인터뷰 내용을 바탕으로 Process(정보 처리), Output(정보 

처리의 결과) 정보의 흐름을 파악하기 위하여 [표 4 – 3]의 좌측에서 6번째 

열과 같이 사용된 정보를 표기하였다. 

 

- 디자인의 목적, 리서치의 계획 

관찰 대상의 인터뷰 내용 중, 관찰 대상의 디자인 목적 혹은 리서치의 

계획이 표현된 내용이 포함되어 있는 경우, 별도의 표기나 분류를 하지 

않고 해당 내용을 별도의 열에 직접 표기하거나, 해석 혹은 분석을 통하여 

[그림 4 – 2]의 우측 첫번째와 2번째 열과 같이 요약하여 표기하였다. 

녹취록을 바탕으로 위에서 설정한 표기 및 분류 기준을 통해 인터뷰 

내용을 가공하였다. 아래 [표 4 – 3]과 같이 가공되었으며 이는 전체 내용의 

일부이고, 전체 내용은 부록에 첨부하였다. 
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날짜: 3월 20일  

Q/A 시간 내용 행동 

구분 

정보 

형태 

연결된 

정보 

내용 분석 디자인 목적 리서치 계획 

Q ‘00:00 본인 소개 부탁? 
  

  
   

A ‘00:03 금속공예와 공업디자인을 복수

전공 한 OOO 

  
  

   

 
  공예를 하면서 내 작품이 조금

이라도 많은 사람이 접할수 없

을까 하여 복수 전공을 하게됨 

  
  

   

 
  저번학기 공예과 졸업 전시를 

함 

(졸업 작품 자료 받음) 

  
  

   

Q ‘03:01 졸업전시 선택 과목은? 
  

  
   

A ‘03:04 공간, 제품을 선택하였다.   
  

  
   

 
  공예에서 가구와 기물을 만들

었는데 디자인의 리서치 접근

을 이용하여 비슷하지만 다른 

결과물을 얻을수 있을것으로 

예상한다. 

  
  

   

Q ‘03:58 디자인과 공예의 차이는? 
  

  
   

A ‘04:01 공예에서는 자연, 자신의 감정 

등을 작품에 담으려고 한다. 

  
  

   

 
  사용자 고려는 기본적 상식, 

혹은 흔히 알려진 내용을 위주

로 사용하였다 

  
  

   

 
  디자인을 복수전공한 이유가 

조금이라도 많은 사람이 볼 수 

있는 작품을 만들기 위해서 인

대 디자인의 리서치 과정에서 

그 답을 찾을수 있을것 같았

다. 

  
  

   

 
  

   
  

   

 
  추후 다양한 리서치 방법을 개

인 작업에 접목하고 싶다. 

  
  

   

Q ‘08:11 현재 졸전을 진행하는 상황은 

어떠한가 

  
  

   

A ‘08:15 공예 졸전에서 진행한 것과 같

이 가구에 관심이 많다. 

  
  

   

 
  크게 2가지의 생각이 있다 

  
  

   

 
  1. 루이지 꼴라니의 의자 Input 이미지

(I-m1) 

  특이한 의자 사

례 

  

 
  흔히 알고 있는 의자의 형태와 

다른것 처럼,  

Process 
 

I-m1 (일반적인 의자

의 형태와 비교) 

  

 
  조형 요소는 의자가 아닐수도 

있는대  

Output 텍스트

(O-t1) 

I-m1 일반적인 의자의 

형태가 아님 

  

 
  기능은 의자의 기능을 하는것 

과  

Process 
 

I-m1 (일반적인 의자

의 기능과 비교) 

  

 
  

 
Output 텍스트

(O-t2) 

I-m1 일반적인 의자의 

기능을 하고 있

음 

  

 
  같은 작업을 하고 싶다. (의자

의 형태 파괴(?))  

Output 텍스트

(O-t3) 

I-m1, 

O-t1, 

O-t2 

전형적인 의자의 

형태에서 벗어나

고 싶다 

목적/ 가구 조형

적으로 의자 가 

아닌것 같지만 

의자의 기능을 

하는 제품 

 

 
  2. 많은 사람이 사용할수 있었

으면 한다. 

Input 텍스트

(I-t1) 

  많은사람 이용할 

수 있으면 좋겠

다 

목적/ 많은 사람

이 사용할 수 있

는 

 

 
  두 주제를 연결 시켜서도 생각

할수 있을것 같다.  

Process 
 

O-t3, 

I-t1 

(두 문제를 조합 

시도) 

  

 
  첫 졸전수업 시간에 교수님께 

이를 듣고 행동을 중심으로 생

각해면 어떨까 말해보았다. 

Input 오디오

(I-a1) 

  행동을 중심으로 

보는것이 목적에 

적합할것 같다 

조언 

  

 
  우선은 의자와 벤치등 않는 자

세로 사용되는 제품을 위주로 

한번 보려고 한다. 

Process 
 

O-t3, 

I-t1, I-

a1 

(앉는 행위를 다

양하게 봐야겠

다) 

 
리서치 계획: 앉

는 자세로 사용

되는 제품을 중

심으로 행동을 

본다 

  “13:32 그중 공공 벤치나 벤치의 역할

을 하는 시설물이 가장 관심이 

간다 

Output 텍스트

(O-t4) 

O-t1, 

O-t2, 

O-t3 

않는 행위로 이

용되는 제품중 

벤치와 벤치의 

역할을 하는 사

물을 중심으로 

보고자 한다 

    

 

[표 4 - 3] 디자인 리서치 대상의 추출을 위한 인터뷰 내용의 가공 과정 예시 
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인터뷰를 통해 관찰된 디자인 리서치 과정에서 Input(정보 입력)의 

항목에서, 이미지와 텍스트 형식은 관찰의 과정을 통해 나타난 상황, 

리서치를 통해 나타난 다양한 사례로 나타났으며, 오디오 형식은 수업을 

통한 인풋으로 아이디어, 추천되는 리서치의 방법, 추천되는 리서치의 

대상이 나타났다. 

또한, Output(정보 처리의 결과)의 내용은 관찰의 상황에서 나타난 영향 

요소, 문헌을 통해 나타난 디자인에 적용 가능한 이론, 사례를 통해 나타난 

디자인에 적용 가능한 요소, 정보의 조합을 통해 나타난 텍스트나 이미지 

형식의 아이디어 그리고 특이사항 등으로 나타났다. 

그리고 Process(정보 처리)는 Input(정보 입력)을 통하여 입력 정보를 

디자인 목적, 혹은 리서치의 목적과 연관성 있는 부분만 분절하거나 

선택하는 과정, 리서치의 내용간에 연관을 짓는 과정, 입력 정보의 가공을 

통해 인사이트나 아이디어를 생성하는 과정이 나타났다. 예를 들어 벤치의 

사용량 조사 중 벤치의 위치에 관한 사항을 분절하여 리서치를 추가로 

진행하거나, 벤치의 형태를 분절하여 리서치를 진행하는 분절 과정, 

사용량이 높은 벤치의 이유를 햇빛의 양과 연관 짓는 행위 등이 있다. 해당 

단계의 정보처리 과정에 대한 세부 분석은 본 장 3절에 후술하였다. 

가공한 인터뷰 내용을 바탕으로 Input(정보 입력), Process(정보 처리)에 

해당하는 내용을 분석하여 관찰 대상이 디자인 리서치 과정 중 조사를 

진행한 대상을 문헌 연구를 통해 나타난 디자인 리서치 대상의 명칭을 

이용하여 표기하였다. 아래 [표 4 - 4]은 해당 가공 및 분석 과정을 통하여 

관찰 대상이 디자인 리서치 과정에서 조사한 디자인 리서치 대상을 추출한 
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과정의 일부 예시이며, 전체 과정은 부록에 첨부하였다. 이 과정을 통해 

학생A와 B가 디자인 리서치의 과정에서 어떠한 대상에 대한 조사를 

진행했는지 문헌상의 디자인 리서치 대상 분류에 따라 알 수 있었다. 

 

 

인터뷰 내용 
정보처리 

타입 
문헌에 따른 분류 

1 주차 
   

 
루이지 꼴라니의 의자 

 
제품 조사 / 제품 사례 조사 / 성공 사례 조사 

 
흔히 알고 있는 의자의 형태와 다른

것 처럼,  

Process 제품 조사 / 제품 자체 조사 / 제품 조형 조사 / 제품 형태 조사 

  
Process 제품 조사 / 제품 자체 조사 / 제품 조형 조사 / 제품의 전형적 

이미지 조사  
조형 요소는 의자가 아닐수도 있는

대 기능은 의자의 기능을 하는것과 

같은 작업을 하고 싶다.  

Output 
 

 
또 많은 사람이 사용할수 있었으면 

한다. 

  

 
우선은 의자와 벤치등 않는 자세로 

사용되는 제품을 위주로 한번 보려

고 한다. 그중 공공 벤치나 벤치의 

역할을 하는 시설물이 가장 관심이 

간다 

  

 
‘관찰의 힘’ 책을 졸전 지도 교수님

께 추천 받아 보고 있다. 

Input {{사례}} 

 
하나는 루이지 꼴라니의 의자이다. Input 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 성공 사례 조사 (반복) 

 
등받이가 없고 등받이 처럼 보이는 

부분에 앞으로 기대어 앉는 형태가 

Process 제품 조사 / 제품 사용성 조사 / 이상적인 사용 방법 조사 / 제품 

사용 방법 조사  
의자 처럼 보이지 않지만  Process 제품 조사 / 제품 자체 조사 / 제품 조형 조사 / 제품 형태 조사 

    

 
나오토 후카사와의 조명,  Input 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 성공 사례 조사 

 
우산 그리고 Input 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 성공 사례 조사 

 
드룹의 의자도 Input 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 성공 사례 조사 

 
관찰의 힘이라는 책에 ‘use’와 

‘disuse’에 관한 내용이 나온다. 

Process 제품 조사 / 제품 자체 조사 / 제품 관련 모델 조사 

 
모든 사물이 항상 사용되고 있지는 

않다는것이며 공공시설물에 적합한 

내용인것 같다. 

Output 
 

 
교수님께서 해주신 말은 공공시설물

의 경우 특희 다양한 변수가 있어 

사용성이 떨어지는 다양한 이유에 

대하여 우선 파악할 필요가 있다고 

하였다. 추후 준비할 예정이다.  

Input 제품 조사 / 제품 사용성 조사 / 제약 사항 조사 

 
개인적으로 무겁고 큰 가방을 들고 

다닌다, 짐도 많이 넣는다, 그래서 

등받이가 있는 의자에 앉을때 많이 

불편하다. 

Input 
 

 
이러한 이유때문에 의자에 앉지 않

는 경우도 있다 

Process 제품 조사 / 제품 사용성 조사 / 오류 조사 / 제품으로 인한 오류 

조사  
제가 원하는 디자인인 ‘기존의 형태

를 벗어난 디자인’을 위해서 생각을 

정리해볼 필요가 있다. 

Output 
 

 

[표 4 - 4] 문헌 연구의 디자인 리서치 대상 표를 이용한 표기 과정 예시 
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위의 과정을 통해 도출한 학생 A와 B의 인터뷰 내용을 가공, 분석하여 

나타난 디자인 리서치 대상을 분리하여 인터뷰 주차에 따라 나열하면, 학생 

A의 관찰을 통한 디자인 리서치 대상은 아래 [표 4 – 5]과 같고, 학생 B의 

관찰을 통한 디자인 리서치 대상은 아래 [표 4 – 6]와 같다. 

 

주차 리서치 대상 

1 주차 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 유사 사례 조사 

 제품 조사 / 제품 자체의 조사 / 제품 조형 조사 

 제품 조사 / 제품 자체의 조사 / 제품 조형 조사 / 제품 군의 전형적 이미지 조사 

 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 유사 사례 조사 

 제품 조사 / 제품 사용성 조사 / 이상적인 사용 방법 조사 / 제조 업체에서 생각하는 이상적 

사용 방법 

 제품 조사 / 제품 자체의 조사 / 제품 조형 조사 

 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 연관 제품 조사 / 간접 연관 제품 조사 

 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 연관 제품 조사 / 간접 연관 제품 조사 

 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 연관 제품 조사 / 간접 연관 제품 조사 

 제품 조사 / 제품 자체의 조사 / 제품 관련 모델 조사 

 제품 조사 / 제품 사용성 조사 / 제약 사항 조사 

 제품 조사 / 제품 사용성 조사 / 제품의 사용상 문제 조사 
  

2 주차 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 기존 사용자 조사 / 제품 사용 현황 조사 

 제품 조사 / 제품 사용성 조사 / 오류 조사 / 제품으로 인한 오류 조사 

 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 기존 사용자 조사 / 제품 사용 현황 조사 

 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 대신 사용 가능한 제품 조사 

 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 기존 사용자 조사 / 제품 사용 현황 조사 

 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 대신 사용 가능한 제품 조사 

 사용자 조사 / 사용자 자체에 대한 조사 / 사용자 일상 조사 / 일상에서 사용하는 제품 조사 

 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 기존 사용자 조사 / 사용의 목적 조사 

 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 대신 사용 가능한 제품 조사 

 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 제품 사용 방법 조사 / 독특한 사용 방법 조사 

 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 영향 요소 조사 

 제품 조사 / 제품 사용성 조사 / 제약 사항 조사 
  

3 주차 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 제품 사용 방법 조사 

 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 사용하는 제품 조사 / 제품의 기능 

 제품 조사 / 제품 사용성 조사 / 제약 사항 조사 

 제품 조사/ 트렌드 조사 / 기술 트렌드 조사 
  

4 주차 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 유사 사례 조사 

 제품 조사 / 제품 자체의 조사 / 제품 기능 조사 / 주요 기능 조사 

 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 성공 사례 조사 

 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 제품 사용 방법 조사 / 독특한 사용 방법 조사 

 제품 조사/ 트렌드 조사 / 기술 트렌드 조사 
  

5 주차 사용자 조사 / 사용자 자체에 대한 조사 / 사용자 일상 조사 / 일상 행동 조사 

 사용자 조사 / 사용자 자체에 대한 조사 / 사용자 일상 조사 / 일상에서 사용하는 제품 조사 

 사용자 조사 / 사용자 자체에 대한 조사 / 연관 글부 조사 / 직접 연관 대상 조사 

 제품 조사 / 제품 자체의 조사 / 제품 조형 조사 

 제품 조사 / 제품 자체의 조사 / 제품 분류 조사 

 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 제품에 대한 평가 조사 / 제품 사용과정에서 힘든점 

조사 

 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 제품 사용 방법 조사 / 독특한 사용 방법 조사 

 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 제품 사용 방법 조사 / 독특한 사용 방법 조사 
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6 주차 제품 조사 / 제품 자체의 조사 / 제품 분류 조사 / 제품군 조사 

 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 연관 제품 조사 / 간접 연관 제품 조사 

 

[표 4 - 5] 학생 A의 인터뷰 내용에서 나타난 디자인 리서치 대상  

 

 

주차 리서치 대상 

1 주차 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 제품에 대한 평가 조사 / 구입 동기 조사 

 제품 조사 / 제품 자체의 조사 / 제품 분류 조사 / 제품군 조사 

 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 제품에 대한 평가 조사 / 적정 가격 조사 

 제품 조사 / 제품 자체의 조사 / 제품 분류 조사 / 제품군 조사 

 제품 조사 / 제품 자체의 조사 / 제품 조형 조사 

 제품 조사 / 제품 사용성 조사 / 이상적인 사용 방법 조사 / 제조 업체에서 생각하는 이상적 

사용 방법 

 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 연관 제품 조사 / 간접 연관 제품 조사 

 제품 조사 / 제품 사용성 조사 / 이상적인 사용 방법 조사 

 제품 조사 / 제품 사용성 조사 / 이상적인 사용 방법 조사 
  

2 주차 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 기존 사용자 조사 / 사용의 목적 조사 

 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 제품에 대한 경험 조사 

 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 기존 사용자 조사 / 사용의 목적 조사 

 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 제품에 대한 경험 조사 

 사용자 조사 / 사용자 자체에 대한 조사 / 사용자 기본 사항 조사 

 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 기존 사용자 조사 / 사용중 불편 사항 조사 

 제품 조사 / 제품 사용성 조사 / 오류 조사 / 제품으로 인한 오류 조사 

 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 제품에 대한 경험 조사 / 사회적 요소 조사 

 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 제품 사용 방법 조사 / 제품 사용시 추가적 행동 조사 

 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 유사 제품 사례 조사 

 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 연관 제품 조사 / 간접 연관 제품 조사 
  

3 주차 제품 조사 / 트렌드 조사 / 트렌드 흐름 조사 

 제품 조사 /제품 사례 조사 / 연관 제품 조사 / 제품 연관 서비스 조사 

 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 제품에 대한 경험 조사 

 제품 조사 / 제품 자체의 조사 / 제품 조형 조사 

 제품 조사 / 제품 사용성 조사 

 제품 조사 /제품 사례 조사 / 연관 제품 조사 / 제품 연관 서비스 조사 
  

4 주차 제품 조사 / 제품 사용성 조사 / 제품의 사용상 문제 조사 

 제품 조사 / 제품 사용성 조사 / 오류 조사 / 제품으로 인한 오류 조사 

 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 기존 사용자 조사 / 사용의 목적 조사 

 제품 조사 / 제품 자체의 조사 / 제품 기능 조사 / 보조 기능 조사 

 제품 조사 / 제품 사용성 조사 / 제품의 보관상 문제 조사 

 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 성공 사례 조사 

 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 성공 사례 조사 / 영향 요소 조사 

 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 유사 제품 사례 조사 
  

5 주차 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 유사 제품 사례 조사 

 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 유사 제품 사례 조사 

 제품 조사 / 제품 자체의 조사 / 제품 기능 조사 / 주요 기능 조사 

 제품 조사 / 제품 자체의 조사 / 제품 기능 조사 / 보조 기능 조사 

 사용자 조사 / 제품에 대한 사용자 조사 / 제품에 대항 평가 조사 / 구입 동기 조사 
  

6 주차 사용자 조사 / 사용자 자체에 대한 조사 / 소비자 관련 모델 조사 

 사용자 조사 / 사용자 자체에 대한 조사 / 사용자 일상 조사 / 일상에서 사용하는 제품 조사 
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 제품 조사 / 제품 사례 조사 / 연관 제품 조사 / ( ) 

 

[표 4 - 6] 학생 B의 인터뷰 내용에서 나타난 디자인 리서치 대상 

 

3장의 문헌 연구를 통해 도출한 [표 3 – 12], [표 3 – 13], [표 3 – 

14]의 디자인 리서치 대상과 관찰을 통하여 도출된 디자인 리서치 대상을 

비교하기 위해, 학생 A와 B의 디자인 목적을 바탕으로 비교에 적합한 

디자인 리서치 대상을 선정할 필요가 있다고 판단하였다. 

 학생 A의 경우 벤치 디자인, 학생 B의 경우 컨트롤러 디자인을 

디자인 목적으로 디자인 리서치를 진행하였다. 각 관찰 대상의 디자인 목적, 

졸업 작품 수업의 목표를 고려하여 비교를 위해 적절한 디자인 리서치 대상 

항목을 졸업 작품 수업의 지도교수와의 심층 인터뷰를 통하여 선정하였으며, 

이를 통해 선정된 비교 기준은 아래 [표 4 – 7], [표 4 – 8]의 우측 두 열의 

검은색으로 표기한 디자인 리서치 대상이다. 

        학생 A의 

비교 대상 

학생 B의 

비교 대상 

사용자 

조사 

사용자 정보 조사 

- 
   

사용자 기본 사항 조사 

- 
  

나이 
  

성별 
  

민족 
  

사회계층 
  

사용자 제약 사항 조사 

- 
  

인지적 
  

물리적 
  

사용자 관련 모델 조사 
   

사용자 일상 조사 

- 
   

라이프 스타일 조사 

- 
  

일상 습관 조사 
  

일상 행동 조사 
  

일상 동선 조사 
  

생활 환경 조사 
  

사용하는 사물, 도구 조사   
 

사용하는 제품 조사 (연관)   
 

사용자 현황 조사 

- 
  

경제적 현실 
  

사회적 현실 
  

환경적 현실 
  

힘들어하는 점 
  

사용자의 생각 구조 조사 - 
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사용자(그룹) 가치관 조사 
  

의사 결정의 구조 조사 
  

의사 소통의 방법 조사 
  

의사 소통의 과정 조사 
  

신념 조사 
  

사용자 구분 조사 

- 
   

연관 정도에 따른 구분 

- 
  

간접적 연관 대상 조사 
  

그룹간 관계 조사 
  

직접 연관 대상 조사 
  

사용 정도에 따른 구분 

-     

기존 사용자 조사     

비 사용자 조사     

익스트림 사용자 조사     

제품에 대한  

사용자 조사 

(대상/타 제품) 

- 
   

사용 방법 조사 

-     

독특한 사용 방법 조사     

사용 동선 조사     

사용 목적 조사     

사용 순서 조사     

사용 환경 조사     

사용 흐름 조사     

사용 현황 조사     

사용상 문제 조사     

사용시 습관 조사     

사용시 일어나는 오류 조사     

사용중 제약 사항 조사     

일반적인 사용 방법 조사     

제품 사용방법의 이해 정도 조사     

제품 사용시 추가적 행동 조사     

제품 사용시 행동 습관 조사     

사용 방법의 이해 정도 조사     

사용자 취향 조사 

- 
  

선호 기능 조사     

선호 조형 조사 
  

선호 브랜드 조사 
  

필수 기능 조사 
  

제품에 대한 평가 조사 

- 
  

사용 품질     

조형 평가 
 

  

적정 가격 조사 
 

  

구입 동기 조사 
  

제품 사용과정에서 힘든점 조사 
 

  

제품에 대한 경험 조사 

- 
  

감정적 요소 조사 
  

경제적 요소 조사 
  

문화적 요소 조사 
  

사회적 요소 조사 
  

인지적 요소 조사 
  

환경적 관점 조사 
  

소비자의 제품 관련 활동 조사 
  

제품과 사용자의 상호작용 조사 
  

트렌드 조사 

- 
   

문화 트렌드 조사 
   

사용자 행동 트렌드 조사 
   

사회 트렌드 조사 
   

인구 통계학적 트렌드 조사 
   

시간의 변화에 따른 

트렌드 조사 

- 
  

과거 트렌드 조사 
  

미래 트렌드 조사 
  

현재 트렌드 조사 
  

 

[표 4 - 7] 사용자 조사에 대한 비교 기준 
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        학생 A의 

비교 대상 

학생 B의 

비교 대상 

제품 

조사 

제품 주기 조사 

- 
   

문류 과정 조사 
- 

  

공급체계 조사 
  

사용 과정 조사 
   

생산 과정 조사 

- 
  

생산 단가 조사 
  

사용되는 기술 조사 
  

사용되는 재료 조사 
  

정책, 규정 사항 조사 
  

폐기 과정 조사 
   

환경 문제 조사 
   

제품 자체 조사 

- 
   

제품 기능 조사 

-     

보조 기능 조사     

제품 시스템 조사     

주 기능 조사     

제품 기능의 기술적 문제 조사     

제품의 인터랙션 조사     

제품에 필요한 에너지 조사     

제품의 성능 조사     

제품 조형 조사 

-   
 

사용 메타포 조사   
 

사용 재료 조사   
 

사용 재질 조사   
 

인터페이스 조형 조사   
 

연관 이미지 조사   
 

연관된 자연 조형 조사   
 

연관된 자연 현상 조사   
 

제품의 전형적 이미지 조사   
 

제품의 형태 조사   
 

제품의 색 조사   
 

제품의 비례 조사   
 

제품 관련 모델 조사 
   

제품 분류 조사 
   

제품 사례 조사 

- 
 

    

성공 사례 조사 

-     

영향 요소 조사     

장접 조사     

단점 조사     

유사 사례 조사 
 

    

연관 제품 조사 

-     

간접 연관 제품 조사     

직접 연관 제품 조사     

제품 연관 서비스 조사     

대신 사용 가능한 제품 조

사 

 
    

제품 관련 주요 사건 조사 
   

제품 사용성 조사 

- 
   

이상적인 사용 방법 조사 

-     

제품 사용 방법 조사     

제품 사용 패턴 조사     

제품 사용 환경 조사     

오류 조사 

- 
 

  

사용자로 인한 오류 조사 
 

  

외부 영향으로 인한 오류 조사 
 

  

제품으로 인한 오류 조사 
 

  

인터페이스 조사 

- 
 

  

인터렉션 조사 
 

  

메뉴의 구조 조사 
 

  

메뉴의 조작 방법 조사 
 

  

제약 사항 조사 

- 
 

  

제품의 보관상 문제 조사 
 

  

제품의 사용상 문제 조사 
 

  

트렌드 조사 
- 

   

기술 트렌드 
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문화 트렌드 
   

환경적 트렌드 
   

정치, 정책적 트렌드 조사 
   

트렌드 흐름 조사 

- 
  

과거 트렌드 조사 
  

미래 트렌드 조사 
  

현재 트렌드 조사 
  

 

[표 4 - 8] 제품 조사에 대한 비교 기준 

 

 

4.2.2. 비교 및 분석의 결과 

선정된 디자인 리서치 대상의 비교 기준인 [표 4 – 7]과 [표 4 – 8]을 

바탕으로 각 관찰 대상의 인터뷰 내용의 분석을 통해 획득된 디자인 

리서치의 대상의 분포를 나타냈다. 학생 A는 파란색 계열을 사용하였으며, 

학생 B는 초록색 계열을 사용하여 표기하였다. 반복되는 리서치 대상의 

경우, 표기 색의 농도를 변화하고 반복된 횟수를 문자로 표현하였다. 반복 

횟수에 따라 1~3회와 4회 이상 두가지 분류로 반복의 색을 동일하게 하여 

반복의 정도를 나타냈다. 

 

        학생 A 학생 B 

사용자 

조사 

사용자 정보 조사 

- 
 

 
 

 
 

사용자 기본 사항 조사 

-  
 

 
 

나이  
 

 
 

성별  
 

 
 

민족  
 

 
 

사회계층  
 

 
 

사용자 제약 사항 조사 

-  
 

 
 

인지적  
 

 
 

물리적  
 

 
 

사용자 관련 모델 조사 
 

 
 

 
 

사용자 일상 조사 

- 
 

 
 

 
 

라이프 스타일 조사 

-  
 

 
 

일상 습관 조사  
 

 
 

일상 행동 조사  
 

 
 

일상 동선 조사  
 

 
 

생활 환경 조사  
 

 
 

사용하는 사물, 도구 조사  
 

 
 

사용하는 제품 조사 (연관)  
 

 
 

사용자 현황 조사 

-  
 

 
 

경제적 현실  
 

 
 

사회적 현실  
 

 
 

환경적 현실  
 

 
 

힘들어하는 점  
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사용자의 생각 구조 조사 

-  
 

 
 

사용자(그룹) 가치관 조사  
 

 
 

의사 결정의 구조 조사  
 

 
 

의사 소통의 방법 조사  
 

 
 

의사 소통의 과정 조사  
 

 
 

신념 조사  
 

 
 

사용자 구분 조사 

- 
 

 
 

 
 

연관 정도에 따른 구분 

-  
 

 
 

간접적 연관 대상 조사  
 

 
 

그룹간 관계 조사  
 

 
 

직접 연관 대상 조사  
 

 
 

사용 정도에 따른 구분 

-  
 

   

기존 사용자 조사  
 

   

비 사용자 조사  
 

   

익스트림 사용자 조사  
 

   

제품에 대한 사용자 

조사(대상/타 제품) 

- 
 

 
 

 
 

사용 방법 조사 

-  
 

   

독특한 사용 방법 조사 6 
 

   

사용 동선 조사  
 

   

사용 목적 조사  
 

2   

사용 순서 조사  
 

   

사용 환경 조사  
 

   

사용 흐름 조사  
 

   

사용 현황 조사 5 
 

   

사용상 문제 조사  
 

   

사용시 습관 조사  
 

   

사용시 일어나는 오류 조사  
 

   

사용중 제약 사항 조사  
 

   

일반적인 사용 방법 조사  
 

   

제품 사용방법의 이해 정도 조사  
 

   

제품 사용시 추가적 행동 조사  
 

   

제품 사용시 행동 습관 조사  
 

   

사용 방법의 이해 정도 조사  
 

   

사용자 취향 조사 

-  
 

 
 

선호 기능 조사  
 

   

선호 조형 조사  
 

 
 

선호 브랜드 조사  
 

 
 

필수 기능 조사  
 

 
 

제품에 대한 평가 조사 

-  
 

 
 

사용 품질  
 

   

조형 평가  
 

   

적정 가격 조사  
 

   

구입 동기 조사  
 

2 
 

제품 사용과정에서 힘든점 조사  
 

   

제품에 대한 경험 조사 

-  
 

2 
 

감정적 요소 조사  
 

 
 

경제적 요소 조사  
 

 
 

문화적 요소 조사  
 

 
 

사회적 요소 조사  
 

 
 

인지적 요소 조사  
 

 
 

환경적 관점 조사  
 

 
 

소비자의 제품 관련 활동 조사  
 

 
 

제품과 사용자의 상호작용 조사  
 

 
 

트렌드 조사 

- 
 

 
 

 
 

문화 트렌드 조사 
 

 
 

 
 

사용자 행동 트렌드 조사 
 

 
 

 
 

사회 트렌드 조사 
 

 
 

 
 

인구 통계학적 트렌드 조사 
 

 
 

 
 

시간의 변화에 따른 

트렌드 조사 

-  
 

 
 

과거 트렌드 조사  
 

 
 

미래 트렌드 조사  
 

 
 

현재 트렌드 조사  
 

 
 

 

[표 4 - 9] 학생 A, B의 디자인 목적에 적합한 사용자 조사 및 분포 
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        학생 A 학생 B 

제품 

조사 

제품 주기 조사 

- 
 

 
 

 
 

문류 과정 조사 
-  

 
 

 

공급체계 조사  
 

 
 

사용 과정 조사 
 

 
 

 
 

생산 과정 조사 

-  
 

 
 

생산 단가 조사  
 

 
 

사용되는 기술 조사  
 

 
 

사용되는 재료 조사  
 

 
 

정책, 규정 사항 조사  
 

 
 

폐기 과정 조사 
 

 
 

 
 

환경 문제 조사 
 

 
 

 
 

제품 자체 조사 

- 
 

 
 

 
 

제품 기능 조사 

-  
 

   

보조 기능 조사  
 

2   

제품 시스템 조사  
 

   

주 기능 조사  
 

   

제품 기능의 기술적 문제 조사  
 

   

제품의 인터랙션 조사  
 

   

제품에 필요한 에너지 조사  
 

   

제품의 성능 조사  
 

   

제품 조형 조사 

-  
 

 
 

사용 메타포 조사  
 

 
 

사용 재료 조사  
 

 
 

사용 재질 조사  
 

 
 

인터페이스 조형 조사  
 

 
 

연관 이미지 조사  
 

 
 

연관된 자연 조형 조사  
 

 
 

연관된 자연 현상 조사  
 

 
 

제품의 전형적 이미지 조사  
 

 
 

제품의 형태 조사 4 
 

3 
 

제품의 색 조사  
 

 
 

제품의 비례 조사  
 

 
 

제품 관련 모델 조사 
 

 
 

 
 

제품 분류 조사 
 

 
 

2 
 

제품 사례 조사 

- 
 

 
 

   

성공 사례 조사 

- 5 
 

   

영향 요소 조사  
 

   

장접 조사  
 

   

단점 조사  
 

   

유사 사례 조사 
 

2 
 

4   

연관 제품 조사 

-  
 

   

간접 연관 제품 조사  
 

   

직접 연관 제품 조사  
 

   

제품 연관 서비스 조사  
 

2   

대신 사용 가능한 제품 조사 
 

3 
 

   

제품 관련 주요 사건 조사 
 

 
 

 
 

제품 사용성 조사 

- 
 

 
 

 
 

이상적인 사용 방법 조사 

-  
 

   

제품 사용 방법 조사  
 

2   

제품 사용 패턴 조사  
 

   

제품 사용 환경 조사  
 

   

오류 조사 

-  
 

   

사용자로 인한 오류 조사  
 

   

외부 영향으로 인한 오류 조사  
 

   

제품으로 인한 오류 조사 2 
 

2   

인터페이스 조사 

-  
 

   

인터렉션 조사  
 

   

메뉴의 구조 조사  
 

   

메뉴의 조작 방법 조사  
 

   

제약 사항 조사 

-  
 

   

제품의 보관상 문제 조사  
 

   

제품의 사용상 문제 조사  
 

   

트렌드 조사 

- 
 

 
 

 
 

기술 트렌드 
 

 
 

 
 

문화 트렌드 
 

 
 

 
 

환경적 트렌드 
 

 
 

 
 

정치, 정책적 트렌드 조사 
 

 
 

 
 

트렌드 흐름 조사 

-  
 

 
 

과거 트렌드 조사  
 

 
 

미래 트렌드 조사  
 

 
 

현재 트렌드 조사  
 

 
 

 

[표 4 - 10] 학생 A, B의 디자인 목적에 적합한 제품 조사 및 분포 
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각 학생의 인터뷰 내용을 바탕으로 나타난 디자인 리서치의 대상의 

수와 반복되는 디자인 리서치 대상을 제외한 수를 나열하면 아래 [표 4 – 

11]과 같다. 

 

  
조사된 총 리서치 

대상의 수 

반복 조사된 리서치 

대상을 제외한 수 

학생 A 
사용자 조사 18 8 

제품 조사 25 14 

학생 B 
사용자 조사 13 10 

제품 조사 26 18 

 

[표 4 - 11] 학생 A, B의 관찰에서 나타난 리서치 대상의 수 

 

학생 A는 사용자 조사 중 사용 현황 조사와 제품의 독특한 사용 방법 

조사에 분포가 집중되어 있다. 학생 B는 사용자 조사 중 사용의 목적 조사, 

수입 동기 조사, 제품에 대한 경험 조사에 분포가 집중되어 있다. 이 중 

제품에 대한 경험의 경우 세부적인 디자인 리서치의 대상 보다, 비교적 

포괄적인 리서치가 진행된 것으로 나타났다. 제품 조사의 경우 학생 A 와 B 

모두 상대적으로 고르게 분포되어 있는 것으로 보이지만, 두 대상 모두 

제품 사례 조사의 세부 항목에서 많은 조사가 진행된 것으로 나타났다. 

학생 A의 경우 총 43개의 조사 중 11개, 학생 B의 경우 총 39개의 조사 중 

11개가 이에 해당하였다. 제품 사례 조사를 제외한 제품 조사의 세부 항목 

중 반복된 조사가 일어난 항목의 경우는 학생 A의 제품의 형태 조사, 

제품으로 인한 오류 조사였으며, 학생 B의 경우 보조 기능 조사, 제품의 

형태 조사, 제품 분류 조사, 제품 사용 방법 조사, 제품으로 인한 오류 
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조사였음을 알 수 있었다. 

각 관찰 대상이 조사한 것으로 파악된 사용자 조사와 제품 조사의 수와 

사용자 조사 중 반복된 조사가 일어난 수, 제품 조사중 반복된 조사가 

일어난 수를 제외하여 조사 항목의 수를 알아보면 아래 [그림 4 – 1]과 

같다. 

 

 

두 학생 모두 디자인 리서치 대상의 분포에서 사용자 조사에 해당하는 

디자인 리서치 대상의 분포가 적었으며, 제품 조사와 관련된 디자인 리서치 

대상의 경우 상대적으로 많은 양의 분포가 있었다. 학생이 반복 조사한 

디자인 리서치 대상을 고려하여 분포를 보아도 제품 조사와 관련된 디자인 

리서치 대상의 수가 사용자 조사와 관련된 디자인 리서치 대상의 수에 

비하여 두 학생 모두 2배에 근접한 차이로 그 수가 많았다([표 4 – 5], [표 

4 – 6] 참조). 

-표
준

-표
준

-표
준 -표

준

-표
준

-표
준

-표
준

-표
준

학생 A 학생 B

사용자 조사 수 반복 제외 사용자 조사 수

제품 조사 수 반복 제외 제품 조사 수

[그림 4 - 1] 학생 A, B의 디자인 리서치 대상 수 분포 
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디자인 리서치 대상을 구조화한 표를 바탕으로, 두 학생이 조사한 

디자인 리서치 대상의 레벨 분포를 분석한 결과([표 4 – 9], [표 4 – 10] 

참조), 구조화 단계 중 1~3 단계에 해당하는 상위 리서치 대상에 관한 

리서치가 거의 진행되지 않았고, 4단계에 해당하는 하위 리서치 대상에 

집중되어 있는 것을 볼 수 있었다. 이는 포괄적 리서치 대상의 조사보다 

세부 리서치 대상에 대한 조사가 이루어진 경우가 많다고 볼 수 있지만, 

학생 A와 B의 관찰 과정에서 리서치의 목적에 대한 내용이 없어 정확한 

비교는 할 수 없지만 그와 근접한 리서치 계획을 추출할 수 있었다. 관찰의 

과정에서 나타난 학생 A와 B의 리서치 계획은([표 4 – 3]과 해당 내용의 

첨부 자료 참조) 특정 상황, 세부 디자인 리서치 대상, 혹은 무계획의 

유형으로 나타났다. 이를 바탕으로 두 학생 모두 리서치의 목적 혹은 

디자인의 목적에 적합한 세부 리서치 대상의 탐색 과정 없이 막연히 

필요하다고 생각되는 세부 리서치 대상의 조사가 이루어졌다고 볼 수 있다. 

[그림 4 - 2] 학생 A, B의 디자인 목적에 적합한 디자인 리서치 대상의 수 분포 

-표
준

-표
준

-표
준 -표

준

-표
준

-표
준

-표
준

-표
준

학생 A 학생 B

사용자 조사 수 반복 제외 사용자 조사 수

제품 조사 수 반복 제외 제품 조사 수
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디자인 리서치 대상을 구조화한 표를 바탕으로, 두 학생이 조사한 

디자인 리서치 대상의 레벨 분포를 분석한 결과([표 4 – 9], [표 4 – 10] 

참조), 구조화 단계 중 1~3 단계에 해당하는 상위 리서치 대상에 관한 

리서치가 거의 진행되지 않았고, 4단계에 해당하는 하위 리서치 대상에 

집중되어 있는 것을 볼 수 있었다. 이는 포괄적 리서치 대상의 조사보다 

세부 리서치 대상에 대한 조사가 이루어진 경우가 많다고 볼 수 있지만, 

학생 A와 B의 관찰 과정에서 리서치의 목적에 대한 내용이 없어 정확한 

비교는 할 수 없지만 그와 근접한 리서치 계획을 추출할 수 있었다. 관찰의 

과정에서 나타난 학생 A와 B의 리서치 계획은([표 4 – 3]과 해당 내용의 

첨부 자료 참조) 특정 상황, 세부 디자인 리서치 대상, 혹은 무계획의 

유형으로 나타났다. 이를 바탕으로 두 학생 모두 리서치의 목적 혹은 

디자인의 목적에 적합한 세부 리서치 대상의 탐색 과정 없이 막연히 

필요하다고 생각되는 세부 리서치 대상의 조사가 이루어졌다고 볼 수 있다. 

-표
준

-표
준

-표
준

-표
준

-표
준

-표
준

학생 A 학생 B

조사된 리서치 대상 수 3단계 리서치 대상 수 4단계 리서치 대상 수

[그림 4 - 3] 학생 A, B의 조사된 리서치 대상의 단계 분포 
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4.3. 관찰 대상 및 관찰 방법 

디자인 리서치는 수집된 정보를 처리하여 결과를 도출하고, 결과의 

통합이나 조합을 통하여 콘셉트 혹은 아이디어를 도출한다. 디자인 목적에 

적합한 디자인 리서치 대상에 대한 정보를 조사하더라도 리서치의 결과와 

결과에 이르기까지의 정보처리 과정에 따라 디자인의 콘셉트가 잘못될 

가능성이 존재한다. 앞서 인터뷰 내용의 분석을 위해 [표 4 – 3]와 같이 

Input(정보 입력), Process(정보 처리), Output(정보 처리의 결과)로 분류한 

내용 중 리서치의 결과에 해당하는 Output의 내용을 확인하고, 해당 결과에 

이르기까지의 정보처리 활동을 확인하여 디자인 리서치 과정 중의 문제를 

확인하고자 한다. 

 

4.3.1. 분석 기준 및 방법 

이상적인 디자인 리서치의 최종 결과에 도달하는 과정은 리서치의 

과정을 통해 정보를 수집하고, 수집된 정보의 처리를 통하여 인사이트 혹은 

아이디어를 도출하여 조사의 결과를 하나의 결론으로 통합하여 콘셉트의 

형태로 나타내는 것이다. 관찰을 통해 나타난 다양한 디자인 리서치의 

결과를 바탕으로 디자인 리서치의 결과의 유형을 파악하고, 해당 결과에 

이르기까지의 정보처리 활동을 보고자 한다. 

인지 활동을 알아보기에 앞서 [표 4 – 3]의 표기 내용중 디자인 

리서치의 결과에 해당하는 내용인 Output을 분류하여, 디자인 리서치의 

과정에서 도출되는 리서치의 결과의 유형을 확인하고 정리하였다. 또한 

정보처리 과정에 해당하는 Process으로 분류된 내용을 바탕으로 어떠한 
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인지 활동을 통해 Output에 도달했는지를 확인하기 위해 [표 4 – 3]의 내용 

중 필요한 부분을 정리하였다. 정리한 내용은 [표 4 – 12]와 같다. 

 
 

인터뷰 내용 
정보 타입 

(코딩) 

정보처리 

타입 

연관 

정보 

아이디어 / 

리서치 결과 

1 주차 
 

   
 

 
루이지 꼴라니의 의자 이미지(I-m1)    

 
흔히 알고 있는 의자의 형태와 다른것 

처럼,  
 Process I-m1  

  
 Process I-m1  

 
조형 요소는 의자가 아닐수도 있는대 

기능은 의자의 기능을 하는것과 같은 

작업을 하고 싶다.  

O-1 Output I-m1 목표 

 
또 많은 사람이 사용할수 있었으면 한다.     

 
우선은 의자와 벤치등 않는 자세로 

사용되는 제품을 위주로 한번 보려고 

한다. 그중 공공 벤치나 벤치의 역할을 

하는 시설물이 가장 관심이 간다 

 Output   

 
        
‘관찰의 힘’ 책을 졸전 지도 교수님께 

추천 받아 보고 있다. 
텍스트(I-t2) Input   

 
하나는 루이지 꼴라니의 의자이다. 이미지(I-m2) Input   

 
등받이가 없고 등받이 처럼 보이는 

부분에 앞으로 기대어 앉는 형태가 
 Process I-m2  

 
의자 처럼 보이지 않지만   Process I-m2  

      
 

나오토 후카사와의 조명,  이미지(I-m3) Input   
 

우산 그리고 이미지(I-m4) Input   
 

드룹의 의자도 이미지(I-m5) Input   
      
 

관찰의 힘이라는 책에 ‘use’와 ‘disuse’에 

관한 내용이 나온다. 
 Process I-t2  

      
 

모든 사물이 항상 사용되고 있지는 

않다는것이며 공공시설물에 적합한 

내용인것 같다. 

O-2 Output I-t2 목표에 적용 가능성 

      
 

교수님께서 해주신 말은 공공시설물의 

경우 특희 다양한 변수가 있어 사용성이 

떨어지는 다양한 이유에 대하여 우선 

파악할 필요가 있다고 하였다. 추후 

준비할 예정이다.  

오디오(I-O2) Input   

 
개인적으로 무겁고 큰 가방을 들고 

다닌다, 짐도 많이 넣는다, 그래서 

등받이가 있는 의자에 앉을때 많이 

불편하다. 

이미지(I-m6) Input   

 
이러한 이유때문에 의자에 앉지 않는 

경우도 있다 
 Process I-m6  

  
 Process I-m6  

 
제가 원하는 디자인인 ‘기존의 형태를 

벗어난 디자인’을 위해서 생각을 

정리해볼 필요가 있다. 

O-3 Output 

I-O2, 

I-m2, 

I-m6 

목표에 적용 가능성 

 
정의철 교수님께서 말씀하신 것 같이 

기대는 형식의 벤치도 나의 생각에 

부합한것 같다. 그래서 우선은 벤치가 

무엇일찌, 어떻게 사용되는것일지, 

그리고 벤치에 적합한 목적을 위하여 

다른 어떤것이 있는지 마인드맵 

형식으로 정리해 보고자 한다 

    

 

[표 4 - 12] 학생 A의 리서치 결과 분류 
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분류한 내용을 바탕으로 인지 과정을 확인하기 위해서는, 관찰 대상의 

세부 활동을 분류하고 그 과정에서 발생하는 인지 활동의 종류를 구분할 수 

있어야 한다. 디자인의 내적 관찰에 관한 선행 연구는 디자인 리서치, 

그리고 정보의 조합을 통하여 목적 혹은 문제에 대한 적합한 해결 방법을 

탐색하는 과정을 ‘Design as Search’로 명명하였다. ‘Design as Search’는 

디자인을 정보 처리의 과정과 문제 해결 과정의 관점에서 접근하였으며, 

입력된 정보를 정보처리 결과로 변형시키기 위해 ‘활동(Operation)’이라 

불리는 기초 과정을 거친다고 한다. Hay et. al.,25) 은 선행연구에서 나타난 

인지 활동(cognitive operation)을 수집하여 아래 [표 4 - 13]과 같이 

나열하였다. 

 

활동 구분 활동 사례 활동의 그룹화 

정보 수집 

(Information gathering) 

데이터 입력 (Data input) 

조사 (Enquiry) 

정보의 선택 (Select information) 

정보의 입력 – 데이터 입력, 

조사 

정보의 부분적 주목 – 정보

의 선택 

이해, 표현, 구조화 

(Comprehending, 

representing, and 

structuring information) 

일반화 (Generalization) 

목표 설정 (Goal definition) 

추정 (Inference) 

예시화 (Instantiation) 

통합 (integration) 

표현 / 표상 (Representation) 

규칙 적용 (Rule application) 

이해 – 일반화, 추정 

표현 – 표현 / 표상, 예시

화, 규칙 적용 

구조화 – 통합, 목표 설정 

생성 및 종합 

(Generating and 

synthesizing) 

아이디어 생성 (Create, Generate) 

부분적 아이디어 생성 

(Specification) 

변형 (Modify) 

제시 (Propose) 

아이디어 생성 – 전체, 부분 

아이디어 변형 

아이디어 제시 

평가 및 판단 

(Evaluating and decision 

making) 

수용 (Accept) 평가 – 비교, 정당화, 시뮬

레이트 

변형 – 정보 추가, 정보 구

체화 

 
25) Hay, L., Duffy, A. H., McTeague, C., Pidgeon, L. M., Vuletic, T., & Grealy, M. (2017). A 

systematic review of protocol studies on conceptual design cognition: Design as search and 

exploration. Design Science, 3. 
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비교 (Compare) 

평가 (Evaluate) 

정당화 (Justify) 

판단 보류 (No decision) 

정보 추가, 조합을 통한 구체화 

(Patch) 

정보 구체화 (Refine) 

기각 (Reject) 

정보 시뮬레이트 (Simulate) 

판단 / 평가 없이 기각 (Suspend) 

평가의 결과 – 수용, 판단 

보류, 기각, 판단 / 평가 없

이 기각 

 

 

[표 4 - 13] Design as Search 과정에서 나타나는 인지 활동 구분 및 사례 

 

관찰 대상의 디자인 리서치 과정의 인터뷰 내용을 통해, 디자인 

리서치의 결과에 이르게 된 경로를 정보의 처리과정 중 일어나는 인지 

활동을 활용하여 일부 밝힐 수 있을 것으로 판단하였다. 이에 [표 4 – 13]의 

인지 활동을 그룹화하여 코딩의 기준으로 이용하고자 한다. 

정보의 입력에 해당하는 ‘정보 수집’은 정보처리 과정을 관찰하기 위해 

세부적 코딩이 필요하지 않을 것으로 판단해 제외하였다. 디자인 리서치의 

결과에 해당하는 ‘생성 및 종합’ 또한 정보처리 과정의 관찰을 위해 세부적 

코딩이 필요하지 않을 것으로 판단하여, 마찬가지로 제외하였다. 정보처리의 

과정인 ‘이해, 표현, 구조화’ 활동 구분은 활동 구분 자체를 이용하여 

그룹화가 가능하였으며 3가지 그룹을 모두 코딩에 이용하고자 한다. ‘평가 

및 판단’ 활동 구분은 평가, 변형, 평가의 결과로 그룹화 할 수 있었으며 

정보처리 과정을 보는 것이 목적이므로 평가의 결과는 코딩에서 제외하고자 

한다. 

선행연구에서 나타난 디자인 리서치 과정에서의 인지 활동 부분에서, 

정보의 처리에 사용되는 인지 활동만 분류하여 디자인 리서치의 과정 중 
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정보의 입력과 정보의 처리 결과 사이에서 발생하는 정보처리 과정에 

집중하기 위해 적합하다고 판단되는 코딩 기준을 정리하면 아래 [표 4 – 

14]와 같다. 

 

 

인지활동 

코딩 기준 
설명 

이해 일반화, 추정과 같이 입력된 정보를 해석하는 정보 처리 

표현 머릿속이 아닌 글, 그림과 같은 예시를 통해 외부로 표현 

구조화 복수의 정보를 처리하여 한의 구조화된 정보로 변형 

평가 아이디어나 인사이트와 같은 정보에 대한 평가 

변형 아이디어나 인사이트의 같은 구조화된 정보의 변형 

 

[표 4 - 14] 인지활동 코딩 기준 

 

디자인 리서치의 결과를 추출하기 위해 인터뷰 내용을 입력 정보(Input), 

처리 과정(process), 리서치 결과(Output)로 분류하고, 리서치의 결과에 

따라 시퀀스를 분류한 후, 인터뷰 내용을 정리해 놓은 [표 4 – 12]를 

참고하여 코딩을 진행하였으며 그 결과는 [그림 4 – 8]의 우측 첫번째 열과 

같이 나타났다. 

 
 인터뷰 내용 

정보 타입 

(코딩) 

정보처리 

타입 

연관 

정보 

아이디어 / 

리서치 결과 

인지 활동 

코딩 

1 주차 
      

 루이지 꼴라니의 의자 이미지(I-m1) 
    

 흔히 알고 있는 의자의 형태와 다른것 처럼,  
 

Process I-m1 
 

이해 

 

  
Process I-m1 

 
구조화 

(목표설정, line 

6) 

 
조형 요소는 의자가 아닐수도 있는대 

기능은 의자의 기능을 하는것과 같은 

작업을 하고 싶다.  

O-1 Output I-m1 목표 
 

 또 많은 사람이 사용할수 있었으면 한다. 
    

변형 

(정보 추가) 
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우선은 의자와 벤치등 않는 자세로 

사용되는 제품을 위주로 한번 보려고 한다. 

그중 공공 벤치나 벤치의 역할을 하는 

시설물이 가장 관심이 간다 

 
Output 

  
변형 

(정보 구체화) 

 
      

 ‘관찰의 힘’ 책을 졸전 지도 교수님께 추천 

받아 보고 있다. 

텍스트(I-t2) Input 
   

 하나는 루이지 꼴라니의 의자이다. 이미지(I-m2) Input 
   

 등받이가 없고 등받이 처럼 보이는 부분에 

앞으로 기대어 앉는 형태가 

 
Process I-m2 

 
이해 

 의자 처럼 보이지 않지만  
 

Process I-m2 
 

 
      

 나오토 후카사와의 조명,  이미지(I-m3) Input 
   

 우산 그리고 이미지(I-m4) Input 
   

 드룹의 의자도 이미지(I-m5) Input 
   

 
      

 관찰의 힘이라는 책에 ‘use’와 ‘disuse’에 

관한 내용이 나온다. 

 
Process I-t2 

 
이해 

 
     

평가 

 
모든 사물이 항상 사용되고 있지는 

않다는것이며 공공시설물에 적합한 

내용인것 같다. 

O-2 Output I-t2 목표에 적용 

가능성 

 

 
      

 

교수님께서 해주신 말은 공공시설물의 경우 

특희 다양한 변수가 있어 사용성이 

떨어지는 다양한 이유에 대하여 우선 

파악할 필요가 있다고 하였다. 추후 준비할 

예정이다.  

오디오(I-O2) Input 
   

 
개인적으로 무겁고 큰 가방을 들고 다닌다, 

짐도 많이 넣는다, 그래서 등받이가 있는 

의자에 앉을때 많이 불편하다. 

이미지(I-m6) Input 
   

 이러한 이유때문에 의자에 앉지 않는 

경우도 있다 

 
Process I-m6 

 
이해 

 
  

Process I-m6 
 

평가 

 
제가 원하는 디자인인 ‘기존의 형태를 

벗어난 디자인’을 위해서 생각을 정리해볼 

필요가 있다. 

O-3 Output I-O2, 

I-m2, 

I-m6 

목표에 적용 

가능성 

 

 

정의철 교수님께서 말씀하신 것 같이 

기대는 형식의 벤치도 나의 생각에 

부합한것 같다. 그래서 우선은 벤치가 

무엇일찌, 어떻게 사용되는것일지, 그리고 

벤치에 적합한 목적을 위하여 다른 

어떤것이 있는지 마인드맵 형식으로 정리해 

보고자 한다 

     

 
      

2 주차 
      

 서울대학교의 중앙도서관 흡연장소 벤치 이미지(I-m7) Input 
   

 벤치가 오히려 길을 막고 있는경우가 많다. 
 

Process I-m7 
 

이해 

 그리고 데이트겸 청개천을 간적이 있는대 

그곳의 벤치 

이미지(I-m8) Input 
   

 벤치 대신에 다른 장소, 청게천의 경우 돌 

블록 같은것에 앉는다. 

 
Process I-m8 

 
이해 

 서울대학교 디자인과 건물의 경우 벤치가 

있지는 않지만 

이미지(I-m9) Input 
   

 나무로 만들어 놓은 계단에 많이 앉는것 

같다. 

 
Process I-m9 

 
이해 

 

  
Process I-m9 

 
구조화 

(통합, line 38) 

 
왜 있는 벤치에 앉지 않고 다른 장소에 

앉을까? 위치 때문에? 다른 이유도 있을까? 

O-4 Output I-m7, 

I-m8, 

I-m9 

인사이트 
 

 

[표 4 - 15] 학생 A의 인터뷰 내용 코딩 예시 
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4.3.2. 분석의 결과 

관찰된 디자인 리서치 과정의 내용을 앞서 선정한 방법을 바탕으로 [표 

4 - 12]와 같이 관찰 대상의 디자인 리서치 과정 전반에 나타난 디자인 

리서치의 결과를 유형화 한 결과 [표 4 – 16]와 같은 결과가 나타났다. 

 

유형 설명 

아이디어  
조사를 통해 수집한 정보를 바로 디자인 목적에 

접목하여 머릿속 이미지를 글로 표현한 형태 

인사이트 조사 내용을 통한  

조사 내용의 나열 

온라인 게임의 경험에 대한 결과로 Seeing, speaking, 

listening, moving, messaging의 나열과 같이 단순히 

조사를 통해 수집한 정보의 나열 

목표에 적용 가능성 탐색 
조사 내용을 디자인의 목적이나 기존 아이디어에 접목 

가능성 탐색 

목표 조사 내용을 바탕으로 디자인의 목적 구체화 혹은 추가 

리서치 결과의 종합 
복수의 수집된 정보에 대한 분석 결과로, 이미지를 

2개의 요소를 기준으로 맵핑 하는 것과 같은 분석 결과 

 

[표 4 - 16] 학생 A, B의 리서치 결과를 통해 나타난 유형 

 

학생A의 경우, 리서치 결과를 종합하는 경우가 보이기는 했지만 하위 

항목에 집중되어 있는 리서치 대상을 바탕으로 아이디어 혹은 컨셉으로 

바로 적용하는 경향을 보였다. 

학생 B의 경우, 리서치의 결과를 분석하기 보다 조사된 내용을 

나열하는데 그치는 경우가 자주 나타났으며, 조사된 내용 또한 문헌이나 

직접 관찰을 통한 리서치 보다 본인의 경험을 바탕으로 진행하였다. 다음은 
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학생 B가 2주차에 진행한 게임 경험에 관한 조사 결과 내용의 예시이다. 

 

The experience of playing video games alone is comprised of…. 

1) An escape from reality 

2) Stress Relief 

3) A one to one interaction between the user and the game 

(computer) 

4) Comprised of the user, controller, screen, computer, the game, 

headset etc. 

5) There are benefits of playing games such as improving 

coordination *visual, audial and physical movement, memory 

enhancement, problem solving skills, possibly an educational tool, 

improvement in attention, concentration, and improving the speed 

of the human brain. 

 

The experience of online gaming or playing with other people is… 

-Includes all of the above however…. 

1) There is some sort of communication occurring between people 

(messaging through text, verbal communication through a mic and 

headset) 

2) Seeing, speaking, listening, moving, messaging 

3) It is based on multitasking, (an interactive experience that is more 

real) 

4) Benefits may include the improvement of social skills 

(communicating 

with others, sharing, socializing, and teamwork) connecting with 

strangers 

or playing with friends. 

5) There is a common goal 

 

[표 4 – 16]와 같이 나타난 학생 A와 B의 디자인 리서치 결과의 

유형에 따라 [표 4 – 15]의 코딩 내용을 활용하여 디자인 리서치 결과의 

유형 별로 나타난 인지 활동의 유형을 아래 [표 4 -17]와 같이 정리하

였다. 
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디자인 

리서치 

결과의 

유형 

인지 활동 유형 

디자인 

리서치 

결과의 

유형 

인지 활동 유형 

아이디어 

 

 

목표에 

적용 

가능성 

 

 

인사이트 

 

 

목표 

 

 

조사 

내용의 

나열 

 

 

리서치 

결과의 

종합 

 

 
 

[표 4 - 17] 디자인 리서치 결과에 따른 인지 활동 유형 

 

- 아이디어 

디자인 리서치의 결과 중 아이디어 유형이 나타났을 때, 학생A의 경우 

‘이해’, ‘표현’, ‘구조화’의 과정을 모두 거치거나 ‘이해’와 ‘구조화’의 과정을 

거쳤으며, 둘의 차이는 시각적 요소가 포함된 경우에 ‘표현’의 과정이 

추가된 것이었다. 학생B의 경우 리서치의 시작 이전부터 존재했던 
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아이디어에 대해서는 코딩을 할 수 없었지만 이후 나타난 아이디어는 

조사된 사례의 ‘변형’을 통해 나타났다. 

 

- 인사이트 

디자인 리서치의 결과 중 인사이트 유형이 나타났을 때, 학생B의 경우 

모두 입력된 정보의 ‘이해’ 과정만 거친 것으로 나타났으며, 학생A의 경우 

또한 ‘이해’ 과정만 거친 경우가 대다수였지만 ‘이해’와 ‘구조화’ 단계를 

거친 경우도 있었다. 이 경우 아이디어 유형이 연결되어 나타났다.  

 

- 조사 내용의 나열 

디자인 리서치의 결과 중 조사 내용의 나열 유형은 학생B의 내용에서만 

나타났으며, ‘이해’의 과정만 거쳐 나타났다. 인사이트 유형과 다른 점으로는 

조사 내용의 나열 유형은 복수의 입력 정보에 대한 ‘이해’ 후에 나타났지만, 

인사이트의 경우 한 번의 정보 입력에 대한 ‘이해’ 이후 나타났다는 점이 

있다. 

 

- 목표에 적용 가능성 탐색 

디자인 리서치의 결과 중 목표에 적용 가능성 탐색 유형은 학생A의 

내용에서만 나타났으며, 입력된 정보에 대한 ‘이해’와 ‘평가’의 과정을 

거쳤다.   

 

- 목표 
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디자인 리서치의 결과 중 목표 유형이 나타났을 때 학생 A의 경우, 

‘이해’와 ’변형’의 과정을 거친 것으로 나타났으며, ‘평가’의 과정이 추가된 

경우가 나타났으나 입력된 정보가 사례 조사에 대한 정보로 나타났으며 

‘평가’가 이루어진 이후 ‘이해’와 ’변형’의 과정을 거친 것으로 나타났다. 

학생 B의 경우 사례 조사에 대한 ‘평가’ 이후 ‘구조화’의 과정을 거쳐 목표 

유형이 나타났다. 

 

- 리서치 결과의 종합 

디자인 리서치의 결과 중 리서치 결과의 종합 유형은 학생 A의 

내용에서만 나타났으며, 입력된 정보가 아닌 디자인 리서치의 결과를 

구조화한 것으로 나타났다. 

 

학생 B의 디자인 리서치 결과는 아이디어가 도출된 과정을 바탕으로 

조사된 내용의 종합이 아닌 기존에 존재하는 사례의 변형을 바탕으로 

아이디어를 도출하려는 상황이 나타났으며, 이는 조사 내용의 나열 과도 

연관이 있어 보인다. 학생 B는 정보를 단순히 나열하였으며 조사된 정보를 

이용한 아이디어가 도출되지 않은 것으로 보아 수집된 정보의 종합적인 

분석 과정이 누락되었을 가능성이 높아 보인다. 

학생 B의 디자인 리서치 결과로 목표가 나타난 경우, 사례에 대한 평가 

이후 평가 내용을 구조화하여 목표를 설정한 것을 볼 수 있다. 사례의 

평가를 통해 해결이 필요한 문제나 발전 가능성을 파악하고 이에 대한 

목표를 설정한다면 적합한 과정으로 생각되지만, 해당 내용을 확인해보면 
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평가의 내용이 사례에 대한 적용 가능성에 대한 평가임을 알 수 있었다. 

디자인 리서치의 결과에 나타난 문제 모두 구조화의 인지 활동에서 

문제가 발생했으며 학생 A의 관찰 내용 중 연관된 특이 사항이 나타났다. 

컨트롤러의 형태 및 변화에 대한 리서치와 다양한 컨트롤러의 사용 방법에 

대한 리서치가 진행된 이후 분석이나 추가적 관련 리서치가 진행되지 않아 

직접적으로 어떠한 방법으로 리서치를 하였는지, 리서치 대상의 선정을 

어떻게 하였는지 질문하였다. 스스로 디자인 목적에 적합한 리서치 계획을 

설정하고 시행하기보다, 수업과 면담의 과정에서 직접적으로 언급된 내용을 

중심으로 진행하였다고 답했다. 

 

“내가 리서치를 하는 과정은, 보라고 한 부분만 리서치 

해간다. 수업 내용을 녹음하고 그것을 여러 번 반복해서 듣고, 

교수님께서 연구해보자고 하거나, 질문사항이 있는 부분만 

조사해 본다.” 

 

이를 통해 학생 B는 목적에 적합한 리서치 대상을 선정하는 문제와 

더불어 목적에 적합한 리서치 방법을 선정하는 방법론적인 문제 또한 있을 

수 있다. 하지만 이는 문제로 해석되기 보다는 디자인 리서치 전반의 

개념적, 방법적 이해가 부족하여 발생하는 논의일 가능성 또한 존재한다. 

해당 사례의 정보를 통해서는 이 두 가지 문제 중 어디에 해당되는지 알 수 

없었다.  

두 학생의 디자인 리서치 과정을 관찰하고 분석한 결과, 초심자가 
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조사한 디자인 리서치 대상은 디자인의 목적과 관계없는 편향, 편중된 

디자인 리서치 대상에 대한 조사가 일어났으며, 제품의 사례에 편향되어 

디자인 리서치가 진행되었고, 막연히 연관성 있다고 생각되는 디자인 

리서치의 대상에 대한 조사가 진행되었다. 디자인 리서치의 결과를 분석한 

결과, 리서치를 통해 자료를 수집하지만 분석하지 않는 경향이 나타났고, 

리서치를 통해 종합된 아이디어 혹은 콘셉트가 아닌 단일 리서치 혹은 연관 

사례의 단순 적용을 통해 아이디어 혹은 콘셉트를 도찰하려는 경향이 

나타났다. 추가적으로 초기 아이디어나 콘셉트에 함몰되는 경향이 

특이사항으로 나타났다. 
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5. 결    론 
 

 

졸업작품을 위한 두 학생의 디자인 리서치 과정 관찰을 통해 졸업작품 

수업의 목표와 두 학생의 디자인 목적에 근거한 디자인 리서치 대상을 

선정하였다. 그리고 문헌 연구를 통해 도출한 디자인 리서치 대상과의 

비교를 통해 디자인 리서치 과정에서 나타나는 문제를 알아보았다. 

학생 A와 B의 사례를 통해 도출한 연구의 결과는 일반적인 디자인 

리서치 과정에서 일어날 수 있는 모든 문제를 포함하는 것은 아니며, 

연구를 통해 드러난 문제 이외에도 다양한 문제가 있을 것으로 예상한다. 

또한 연구를 통해 찾아낸 문제의 발생 빈도나 디자인 콘셉트 혹은 아이디어 

전개에 대한 영향의 경중은 이번 연구에서 고려하지 않았다. 그러나 본 

연구결과와 같은 디자인 리서치 과정에서 일어날 수 있는 문제에 대한 

정보가 축적되면 이를 배경으로 양질의 디자인 콘셉트를 개발할 수 있는 

단초가 될 것으로 생각한다. 이는 초심자를 위한 디자인 리서치 교육의 

방향을 설정하는 과정에도 기여할 수 있을 것이라고 판단한다. 아래 [표 5 - 

1]은 이번 연구를 통해 살펴본 디자인 리서치 과정에서 발생한 문제를 

종합한 표이다. 
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학생 2 명의 디자인 리서치 대상과, 문헌 연구를 통해 도출한 리서치 대상의 비교에서 

나타난 문제 

 디자인의 목적과 관계없는 편향 혹은 편중된 리서치 

 디자인의 목적에 적합하지만 제품 사례에 편향된 리서치 

 막연히 연관성 있다고 생각되는 디자인 리서치의 대상에 대한 조사 

학생 2 명의 디자인 리서치 결과에서 나타난 문제 

 리서치를 통해 자료를 수집하지만 분석하지 않는다 

 
리서치를 통해 종합된 아이디어 혹은 콘셉트가 아닌 단일 리서치의 결과 

혹은 연관 사례의 단순 적용을 통해 아이디어 혹은 콘셉트를 도출한다. 

특이사항 

 초기 아이디어나 콘셉트에 함몰된다 

 

[표 5 - 1] 학생 A, B의 사례 분석을 통해 나타난 문제 

 

연구를 통해 수집한 문제들은 공통적으로 디자인 목적과 연관성이 있다. 

디자인 목적에 적합한 리서치 대상을 선정하고 계획을 수립하는 과정에서의 

문제, 디자인 목적에 맞게 리서치의 결과를 분석하고 이를 디자인 아이디어 

혹은 콘셉트로 종합하는 과정에서의 문제 등이 이에 해당한다. 

디자인 리서치 대상을 디자인 목적을 중심으로 분류한다면 앞의 [표 5-

1]에서 종합한 문제 중 일부는 해결 가능하다고 판단한다. 디자인 콘셉트를 

디자인 리서치의 종착점이라 할 때, 문헌 연구 과정에서 도출된 디자인 

리서치의 대상을 디자인 콘셉트의 요소에 따라 분류하고, 디자인 리서치를 

위한 연구의 과정에서 종합한 자료를 바탕으로 디자인 리서치 계획을 위한 

가이드라인을 제시할 수 있다고 생각한다. 
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디자인 콘셉트 모델을 활용하여 디자인 리서치 대상 비교에서 나타난 

문제 해결의 가능성을 확인하고자 한다. 박영목의 디자인 균형 모델26) 을 

구성하고 있는 콘셉트 요소들을 이용하여 가이드라인을 제시하고자 한다. 

박영목은 디자인 콘셉트가 상충하는 다양한 조건들을 동시에 고려하여 

각각의 조건들 간의 균형을 추구한다는 의미에서 디자인 균형 모델을 

제안하였으며, 크게 창의성과 현실성 두 개의 분류로 디자인 행위를 

표현하였다. 두 개의 부류 중 창의성은 심미성과 유용성으로 세되어 있으며, 

현실성은 수용성과 구현성의 세부 분류로 이루어져 있다. 디자인 목표에 

따라 위 분류들 간의 균형을 맞추어 디자인 콘셉트를 형성하는 것이 

중요하다고 강조하고 있다. 

 

 

 

 
26) 박영목. (2017, August 16). 1.6 디자인을 한다는 것은 무엇인가? (디자인이란 무엇인가편) 

[Blog post]. Retrieved from https://blog.naver.com/parkym61/221074967383 

[그림 5 - 1] 박영목의 디자인 균형 모델 
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 문헌 연구를 통해 나타난 디자인 리서치의 대상을 디자인 균형 

모델의 세부 요소인 심미성과 유용성, 수용성과 구현성에 따라 

분류하였으며, 하나의 리서치 대상이 여러 분류에 부합하면 반복적으로 

표기하였으며 각 분류에 해당하는 디자인 리서치 대상은 [표 5 – 1], [표 5 

– 2], [표 5 – 3], [표 5 – 4]와 같다. 
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[표 5 - 1] 심미성에 해당하는 디자인 리서치의 대상 
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트
렌

드
 
흐

름
 
조

사
 

━
 

과
거

 
트

렌
드

 
조

사
 

미
래

 
트

렌
드

 
조

사
 

현
재

 
트

렌
드

 
조

사
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수
용

성
 

사
용

자
 

조
사

 

사
용

자
 정

보
 

조
사

 

━
 

 

사
용

자
 기

본
 사

항
 조

사
 

━
 

나
이

 

성
별

 

민
족

 

사
회

계
층

 

사
용

자
 제

약
 사

항
 조

사
 

━
 

인
지

적
 

물
리

적
 

사
용

자
 관

련
 모

델
 조

사
 

 

사
용

자
 일

상
 

조
사

 

━
 

 

라
이

프
 스

타
일

 조
사

 

━
 

일
상

 습
관

 조
사

 

일
상

 행
동

 조
사

 

일
상

 동
선

 조
사

 

생
활

 환
경

 조
사

 

사
용

하
는

 사
물

, 
도

구
 조

사
 

사
용

하
는

 제
품

 조
사

 (
연

관
) 

사
용

자
 현

황
 조

사
 

━
 

경
제

적
 현

실
 

사
회

적
 현

실
 

환
경

적
 현

실
 

힘
들

어
하

는
 점

 

사
용

자
의

 생
각

 구
조

 조
사

 

━
 

사
용

자
(그

룹
) 

가
치

관
 조

사
 

의
사

 결
정

의
 구

조
 조

사
 

의
사

 소
통

의
 방

법
 조

사
 

의
사

 소
통

의
 과

정
 조

사
 

신
념

 조
사

 

사
용

자
 구

분
 

조
사

 

━
 

 

연
관

 정
도

에
 따

른
 구

분
 

━
 

간
접

적
 연

관
 대

상
 조

사
 

그
룹

간
 관

계
 조

사
 

직
접

 연
관

 대
상

 조
사

 

사
용

 정
도

에
 따

른
 구

분
 

━
 

기
존

 사
용

자
 조

사
 

비
 사

용
자

 조
사

 

익
스

트
림

 사
용

자
 조

사
 

제
품

에
 대

한
 

사
용

자
 조

사
 

(대
상

/타
 제

품
) 

 

━
 

 

사
용

 방
법

 조
사

 
━

 

독
특

한
 사

용
 방

법
 조

사
 

 

 

사
용

자
 
구

분
 

조
사

 

━
 

 

연
관

 
정

도
에

 
따

른
 
구

분
 

━
 

간
접

적
 
연

관
 
대

상
 
조

사
 

그
룹

간
 
관

계
 
조

사
 

직
접

 
연

관
 
대

상
 
조

사
 

사
용

 
정

도
에

 
따

른
 
구

분
 

━
 

기
존

 
사

용
자

 
조

사
 

비
 
사

용
자

 
조

사
 

익
스

트
림

 
사

용
자

 
조

사
 

제
품

에
 
대

한
 

사
용

자
 
조

사
 

(대
상

/타
 
제

품
) 

 

━
 

 

사
용

 
방

법
 
조

사
 

━
 

독
특

한
 
사

용
 
방

법
 
조

사
 

사
용

 
동

선
 
조

사
 

사
용

 
목

적
 
조

사
 

사
용

 
순

서
 
조

사
 

사
용

 
환

경
 
조

사
 

사
용

 
흐

름
 
조

사
 

사
용

 
현

황
 
조

사
 

사
용

상
 
문

제
 
조

사
 

사
용

시
 
습

관
 
조

사
 

사
용

시
 
일

어
나

는
 
오

류
 
조

사
 

사
용

중
 
제

약
 
사

항
 
조

사
 

일
반

적
인

 
사

용
 
방

법
 
조

사
 

제
품

 
사

용
방

법
의

 
이

해
 
정

도
 
조

사
 

제
품

 
사

용
시

 
추

가
적

 
행

동
 
조

사
 

제
품

 
사

용
시

 
행

동
 
습

관
 
조

사
 

제
품

 
사

용
과

정
에

서
 
힘

든
점

 
조

사
 

사
용

 
방

법
의

 
이

해
 
정

도
 
조

사
 

사
용

자
 
취

향
 
조

사
 

 

━
 

선
호

 
기

능
 
조

사
 

선
호

 
조

형
 
조

사
 

선
호

 
브

랜
드

 
조

사
 

필
수

 
기

능
 
조

사
 

제
품

에
 
대

한
 
평

가
 
조

사
 

━
 

사
용

 
품

질
 

조
형

 
평

가
 

적
정

 
가

격
 
조

사
 

구
입

 
동

기
 
조

사
 

제
품

에
 
대

한
 
경

험
 
조

사
 

━
 

감
정

적
 
요

소
 
조

사
 

경
제

적
 
요

소
 
조

사
 

문
화

적
 
요

소
 
조

사
 

사
회

적
 
요

소
 
조

사
 

인
지

적
 
요

소
 
조

사
 

환
경

적
 
관

점
 
조

사
 

제
품

과
 
사

용
자

의
 
상

호
작

용
 
조

사
 

트
렌

드
 
조

사
 

━
 

 

문
화

 
트

렌
드

 
조

사
 

 

사
용

자
 
행

동
 
트

렌
드

 
조

사
 

 

사
회

 
트

렌
드

 
조

사
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[표 5 - 3] 수용성에 해당하는 디자인 리서치 대상 

 

 
 

인
구

 
통

계
학

적
 
트

렌
드

 
조

사
 

 

트
렌

드
 
영

향
 
요

소
 
조

사
 

 

시
간

의
 
변

화
에

 
따

른
 
트

렌
드

 
조

사
 

━
 

과
거

 
트

렌
드

 
조

사
 

미
래

 
트

렌
드

 
조

사
 

현
재

 
트

렌
드

 
조

사
 

제
품

 

조
사

 

제
품

 
주

기
 

조
사

 

━
 

 

사
용

 
과

정
 
조

사
 

 

제
품

 
자

체
 

조
사

 

━
 

 

제
품

 
기

능
 
조

사
 

━
 

제
품

의
 
인

터
랙

션
 
조

사
 

제
품

 
분

류
 
조

사
 

 

제
품

 
사

례
 

조
사

 

━
 

 

성
공

 
사

례
 
조

사
 

━
 

영
향

 
요

소
 
조

사
 

장
접

 
조

사
 

단
점

 
조

사
 

유
사

 
사

례
 
조

사
 

 

연
관

 
제

품
 
조

사
 

━
 

간
접

 
연

관
 
제

품
 
조

사
 

직
접

 
연

관
 
제

품
 
조

사
 

제
품

 
연

관
 
서

비
스

 
조

사
 

대
신

 
사

용
 
가

능
한

 
제

품
 
조

사
 

 

제
품

 
관

련
 
주

요
 
사

건
 
조

사
 

 

제
품

 
사

용
성

 

조
사

 

━
 

 

이
상

적
인

 
사

용
 
방

법
 
조

사
 

━
 

제
품

 
사

용
 
방

법
 
조

사
 

제
품

 
사

용
 
패

턴
 
조

사
 

제
품

 
사

용
 
환

경
 
조

사
 

오
류

 
조

사
 

━
 

사
용

자
로

 
인

한
 
오

류
 
조

사
 

외
부

 
영

향
으

로
 
인

한
 
오

류
 
조

사
 

제
품

으
로

 
인

한
 
오

류
 
조

사
 

인
터

페
이

스
 
조

사
 

━
 

메
뉴

의
 
조

작
 
방

법
 
조

사
 

제
약

 
사

항
 
조

사
 

━
 

제
품

의
 
보

관
상

 
문

제
 
조

사
 

제
품

의
 
사

용
상

 
문

제
 
조

사
 

시
장

 

조
사

 

기
업

 
자

체
에

 

대
한

 
조

사
 

(대
상

/타
 
기

업
) 

━
 

 

관
계

사
 
조

사
 

━
 

경
쟁

사
 
조

사
 

 

 

 

 
경

쟁
사

 조
사

 

기
업

 현
황

 조
사

 

━
 

마
캐

팅
 능

력
 

시
장

 위
치

 조
사

 

추
구

 가
치

 조
사

 

출
시

 제
품

에
 

대
한

 조
사

 

━
 

 

브
랜

드
 조

사
 

━
 

기
업

별
 브

랜
드

 조
사

 

브
랜

드
 선

호
도

 조
사

 

기
업

별
 제

품
/서

비
스

 조
사

 

━
 

대
상

 기
업

 출
시

 제
품

 조
사

 

타
 기

업
 출

시
 제

품
 조

사
 

주
 제

품
, 

서
비

스
 조

사
 

제
품

의
 판

매
에

 

대
한

 조
사

 

━
 

 

소
비

자
 관

계
 조

사
 

━
 

선
호

 소
비

자
 조

사
 

주
 소

비
자

 조
사

 

소
비

자
 관

계
 조

사
 

판
매

량
 조

사
 

━
 

판
매

 변
화

 조
사

 

판
매

 유
형

 조
사

 

판
매

 방
식

 조
사

 

 

시
장

 영
향

 요
소

 조
사

 

 

시
장

 관
련

 모
델

 조
사

 

 

트
렌

드
 조

사
 

━
 

 

경
제

 트
렌

드
 조

사
 

 

사
회

적
 트

렌
드

 조
사

 

 

트
렌

드
 흐

름
 조

사
 

━
 

과
거

 트
렌

드
 조

사
 

미
래

 트
렌

드
 조

사
 

현
재

 트
렌

드
 조

사
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[표 5 - 4] 구현성에 해당하는 디자인 리서치 대상 

구
현

성
 

제
품

 

조
사

 

제
품

 
주

기
 

조
사

 

━
 

 

문
류

 
과

정
 
조

사
 

━
 

공
급

체
계

 
조

사
 

사
용

 
과

정
 
조

사
 

 

생
산

 
과

정
 
조

사
 

━
 

생
산

 
단

가
 
조

사
 

사
용

되
는

 
기

술
 
조

사
 

사
용

되
는

 
재

료
 
조

사
 

정
책

, 
규

정
 
사

항
 
조

사
 

폐
기

 
과

정
 
조

사
 

 

환
경

 
문

제
 
조

사
 

 

제
품

 
자

체
 

조
사

 

━
 

 

제
품

 
기

능
 
조

사
 

━
 

보
조

 
기

능
 
조

사
 

제
품

 
시

스
템

 
조

사
 

주
 
기

능
 
조

사
 

제
품

 
기

능
의

 
기

술
적

 
문

제
 
조

사
 

제
품

에
 
필

요
한

 
에

너
지

 
조

사
 

제
품

의
 
성

능
 
조

사
 

제
품

 
조

형
 
조

사
 

━
 

사
용

 
재

료
 
조

사
 

사
용

 
재

질
 
조

사
 

제
품

의
 
형

태
 
조

사
 

제
품

의
 
색

 
조

사
 

제
품

의
 
비

례
 
조

사
 

제
품

 
관

련
 
모

델
 
조

사
 

 

제
품

 
사

례
 

조
사

 

━
 

 

제
품

 
관

련
 
주

요
 
사

건
 
조

사
 

 

트
렌

드
 
조

사
 

━
 

 

기
술

 
트

렌
드

 

 

환
경

적
 
트

렌
드

 

 

정
치

, 
정

책
적

 
트

렌
드

 
조

사
 

 

트
렌

드
 
흐

름
 
조

사
 

━
 

과
거

 
트

렌
드

 
조

사
 

미
래

 
트

렌
드

 
조

사
 

현
재

 
트

렌
드

 
조

사
 

시
장

 

조
사

 

기
업

 
자

체
에

 

대
한

 
조

사
 

(대
상

/타
 
기

업
) 

━
 

 

관
계

사
 
조

사
 

━
 

경
쟁

사
 
조

사
 

 

 

 

 

경
쟁

사
 조

사
 

공
급

자
 조

사
 

대
체

재
 조

사
 

보
완

자
 조

사
 

잠
재

적
 진

입
자

 조
사

 

기
업

 현
황

 조
사

 

━
 

개
발

 능
력

 

관
심

 분
야

 조
사

 

기
술

적
 노

하
우

 

기
업

 정
책

 조
사

 

마
캐

팅
 능

력
 

보
유

 기
술

 조
사

 

시
장

 위
치

 조
사

 

재
무

 조
사

 

전
문

가
 노

하
우

 

조
직

 및
 인

력
 

중
심

 사
업

 조
사

 

진
출

 분
야

 조
사

 

추
구

 가
치

 조
사

 

출
시

 제
품

에
 

대
한

 조
사

 

━
 

 

기
업

별
 제

품
/서

비
스

 조
사

 

━
 

대
상

 기
업

 출
시

 제
품

 조
사

 

제
품

 출
시

 일
정

 조
사

 

타
 기

업
 출

시
 제

품
 조

사
 

주
 제

품
, 

서
비

스
 조

사
 

제
품

의
 판

매
에

 

대
한

 조
사

 

━
 

 

시
장

 영
향

 요
소

 조
사

 

 

시
장

 관
련

 모
델

 조
사

 

 

트
렌

드
 조

사
 

━
 

 

경
제

 트
렌

드
 조

사
 

 

정
치

, 
정

책
 트

렌
드

 조
사

 

 

환
경

 트
렌

드
 조

사
 

 

사
회

적
 트

렌
드

 조
사
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실제 디자인 리서치를 시작하기 전에 크게는 창의성과 현실성, 세부적

으로는 심미성과 유용성, 수용성과 구현성의 디자인 리서치 대상을 이용하

여 디자인의 목적에 부합하는 디자인 리서치 대상과 필요한 리서치의 깊이

를 선정한다면 디자인 콘셉트를 위한 균형 잡힌 디자인 리서치를 사전에 계

획할 수 있을 것이다. 

학생 B의 디자인 리서치에서 나타난 디자인 목적 중 하나인 ‘유니버설 

콘솔 컨트롤러’를 예로 들면, 기존에 사용하던 악세서리 대비 다양한 기능과 

함께 유사한 경험을 주는 것이 목적이며 이는 디자인 균형 모델 기준 구현

성이 중심이 되어 유용성과 수용성이 일정 수준 포함되는 디자인 목적으로 

볼 수 있다. 이를 바탕으로 구현성 중 콘솔 컨트롤러와 관련된 리서치 대상

을 다수 선정하고, 유용성과 수용성 항목에서 포괄적 리서치와 함께 관련된 

리서치 대상을 일부 선정하며, 심미성은 보편적인 리서치를 선정하는 것으

로 디자인 목적에 적합한 리서치의 대상을 선정하여 리서치 계획을 수립할 

수 있다. 여기서 포괄적인 리서치라 함은 하위 항목 혹은 4단계 항목까지 

상세하게 리서치 하는 것이 아니라 3단계 혹은 상황에 따라 2단계에 해당하

는 리서치 대상을 선정하여 전반적인 리서치를 유도하는 것이다. 유용성을 

바탕으로 리서치 대상을 선정하여 표기한 예시는 아래 [표 5 – 5]와 같다. 
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[표 5 - 5] 가이드라인 사용 예시 
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유용성 중에서도 목적이 되는 각각의 악세서리의 사용 방법이 가장 관

련성이 높을 것으로 예상되어 세부 항목까지 모두 리서치를 진행하는 것이 

적절해 보이며. 각각의 악세서리 자체, 그리고 디자인 목적과 유사한 컨셉으

로 진행된 사례 또한 중요하다고 생각하여 이 또한 세부 항목까지 모두 리

서치를 진행하는 것이 적절해 보인다. 반면 제품의 기능 같은 경우는 하위 

항목에서는 일부만 관련성이 높아 보이며, 사용성 및 제품의 경험 등과 같

은 항목은 일정 이상 관련 있더라도 하위 항목까지 모두 고려하는 것은 적

절하지 않을 것으로 판단하여 이와 같이 표기하였다. 이를 바탕으로 리서치

를 진행하며, 각 항목에 따라 인사이트를 도출한다면, 콘셉트로 조합이 가능

한 다양한 디자인 정보를 수집할 수 있을 것으로 예상된다. 이와 같은 형태

의 가이드라인 적용은 연구에서 나타난 문제인, 리서치의 편향 혹은 편중, 

막연히 연관성이 있다고 생각하는 세부 리서치 대상 항목만 조사하는 경향, 

계획 없이 리서치를 진행하는 경우, 등을 해결해줄 가능성이 있을 것으로 

보인다. 

 본 연구는 디자인 리서치 과정에서 일어나는 문제를 찾는데 목적을 

두었다. 연구 목적을 위해 문헌 연구를 통해 기준을 선정하고, 선행 연구를 

통해 연구 방법을 부분적으로 차용 및 혼합하여 관찰의 방법을 설정하고 디

자인 초심자의 인터뷰를 통해 실제 디자인 리서치 과정에 대한 연구를 진행

하였다. 관찰의 결과로 나타난 관찰대상의 디자인 리서치 과정과 관련 정보

를 정보처리의 관점에서 입력된 정보, 정보 처리 과정, 정보 처리의 결과로 

분류하고, 이를 문헌 연구를 통해 선정한 기준과 비교하며 문제를 탐색하였

다. 초심자가 조사한 디자인 리서치 대상을 분석한 결과 디자인의 목적과 
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관계없는 편향, 편중된 디자인 리서치 대상에 대한 조사가 나타났으며, 제품

의 사례에 편향되어 디자인 리서치가 진행되었으며, 막연히 연관성 있다고 

생각되는 디자인 리서치의 대상에 대한 조사가 진행되었다. 디자인 리서치

의 결과를 분석한 결과 리서치를 통해 자료를 수집하지만 분석하지 않는 경

향이 나타났고, 리서치를 통해 종합된 아이디어 혹은 콘셉트가 아닌 단일 

리서치의 결과 혹은 연관 사례의 단순 적용을 통해 아이디어 혹은 콘셉트를 

도출하는 경향이 나타났다. 특이사항으로 초기 아이디어나 콘셉트에 함몰되

는 경향이 추가적으로 나타났다. 

본 연구를 통해 디자인 리서치 과정에서 일반적으로 나타날 것으로 판

단되며 심증적으로 예측가능한 문제들을 일부 확인할 수 있었다. 이번 연구

를 통해 나타난 문제를 바탕으로 초심자를 위한 디자인 리서치 교육의 방향

을 탐구하고, 설정하는 데 기여할 수 있을 것으로 판단되며, 추가적 문제 발

견을 위한 후속 연구나 디자인 리서치 과정에서 발생하는 문제를 바탕으로 

정보처리의 관점에서 효율적인 디자인 리서치 가이드의 개발도 심화연구로 

이어질 수 있을 것으로 기대한다. 
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- 문헌을 통한 디자인 리서치의 대상의 종합 
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 및

수
집

- 
주

제
와

 관
련

 있
는

 최
신

 정
보

 분
류

- 
변

화
 패

턴
 파

악

- 
추

가
 조

사
 영

역
 파

악

- 
초

기
 트

렌
드

를
 바

탕
으

로
 프

로
젝

트
 계

획
 설

정

트
렌

드
 조

사
 /

 문
화

 트
렌

드

K
e
y 

Fa
ct

s

- 
프

로
젝

트
의

 목
적

 정
보

- 
사

실
에

 기
반

한
 정

보
(주

제
와

 관
련

 있
는

전
문

가
, 
연

구
 단

체
, 
정

부
 등

의
 통

계
 자

료
,

및
 의

견
)

- 
적

절
성

, 
관

련
성

, 
무

관
련

성
 등

으
로

 구

분
하

여
, 
통

계
, 
의

견
, 
요

약
 등

과
 같

은
 방

식
으

로
 분

류

- 
프

로
젝

트
와

 관
련

된
 주

요
 정

보
 목

록
시

장
 조

사
 /

 현
황

 조
사

시
장

 조
사

 /
 현

황
 조

사
 /

 주
요

 사
실

 파
악

In
n
o
va

ti
o
n
 S

o
u
rc

e
b
o
o
k

- 
프

로
젝

트
의

 주
제

 및
 목

적

- 
성

공
적

 사
례

- 
프

로
젝

트
와

 관
련

있
는

 성
공

 사
례

의
 분

류 - 
결

과
물

, 
조

직
, 
사

람
의

 범
주

로
 분

류

- 
성

공
 사

례
의

 비
교

를
 통

해
 공

통
점

, 
장

점
, 
전

략
 등

을
 파

악
- 

성
공

 사
례

의
 데

이
터

 베
이

스

제
품

 조
사

 /
 사

례
 조

사
 /

 성
공

 사
례

 조
사

제
품

 조
사

 /
 사

례
 조

사
 /

 성
공

 사
례

 조
사

 /
 장

점

제
품

 조
사

 /
 사

례
 조

사
 /

 성
공

 사
례

 조
사

 /
 영

향
 요

소

T
re

n
d
s 

E
xp

e
rt
 I
n
te

rv
ie

w

- 
프

로
젝

트
의

 주
제

- 
트

렌
드

 자
료

- 
트

렌
드

 전
문

가
의

 답
변

- 
프

로
젝

트
의

 주
제

 및
 단

계
에

 따
른

 집

중
해

야
할

 트
렌

드
 주

제
 선

정

- 
자

료
 수

집
을

 통
하

여
 부

족
한

 부
분

을

바
탕

으
로

 전
무

가
 인

터
뷰

- 
트

렌
드

의
 이

해

- 
트

렌
드

 와
 성

장
 요

소
에

 대
한

 정
보

- 
필

요
한

 추
가

 조
사

 영
역

(시
장

 조
사

) 
/ 

트
렌

드
 조

사
 /

 비
즈

니
스

 트
렌

드

트
렌

드
 조

사
 /

 사
람

에
 대

한
 트

렌
드

K
e
yw

o
rd

 B
ib

li
o
m

e
tr
ic

s

- 
프

로
젝

트
 관

련
 키

워
드

- 
출

판
물

이
나

 데
이

터
베

이
스

를
 통

해
 통

계

적
 자

료

- 
자

료
의

 종
합

을
 통

하
여

 현
재

 과
심

사
,

통
찰

 과
 패

턴
 파

악

- 
해

당
 자

료
가

 다
른

 영
역

에
 미

치
는

 영

향
 파

악

- 
키

워
드

 끼
리

 조
합

을
 통

하
여

 관
련

 있

는
 새

로
운

 키
워

드
 도

출

시
장

 조
사

 /
 관

련
 키

워
드

 조
사

시
장

 조
사

 /
 현

황
 조

사
 /

 주
요

 통
계

 자
료

 조
사

T
e
n
 T

yp
e
s 

o
f 
In

n
o
va

ti
o
n
 F

ra
m

e
w

o
rk

- 
프

로
젝

트
의

 주
제

와
 관

련
 있

는
 주

요
 기

업
의

 현
황

 자
료

- 
재

무
(비

즈
니

스
 모

델
, 
네

트
워

킹
),
 프

로

세
스

(핵
심

 프
로

세
스

, 
합

법
화

 프
로

젝
트

),

결
과

물
(제

품
 성

능
과

 시
스

템
, 
서

비
스

),

전
달

(경
로

, 
브

랜
드

, 
사

용
자

 경
험

) 
등

의

기
준

으
로

 정
보

 분
류

- 
자

료
 분

석
을

 통
해

 유
형

분
석

시
장

 조
사

 /
 현

황
 조

사

시
장

 조
사

 /
 현

황
 조

사
 /

 재
무

 조
사

시
장

 조
사

 /
 현

황
 조

사
 /

 문
류

 조
사

제
품

 조
사

 /
 제

품
 성

능
 조

사

제
품

 조
사

 /
 시

스
템

 조
사

제
품

 조
사

 /
 서

비
스

 조
사

In
n
o
va

ti
o
n
 L

a
n
d
sc

a
p
e

- 
이

노
베

이
션

 프
레

임
워

크
 정

보

- 
시

간
의

 흐
름

→

T
re

n
d
s 

M
a
tr
ix

- 
트

렌
드

 정
보

- 
시

간
의

 흐
름

- 
트

랜
드

 정
보

를
 시

간
의

 축
으

로
 정

리
- 

트
랜

드
 팬

턴
 및

 가
능

한
 변

화
 방

향
에

관
한

 통
찰

(시
장

 조
사

) 
/ 

트
렌

드
 조

사
 /

 기
술

, 
비

즈
니

스
, 
사

람
, 
문

화
, 
정

책
적

 트
렌

드
 조

사

트
렌

드
 조

사
 /

 미
래

 예
측

C
o
n
ve

rg
e
n
ce

 M
a
p

- 
트

랜
드

 정
보

- 
프

로
젝

트
 주

제

- 
주

제
에

 맞
는

 트
렌

드
 정

보
 분

류

- 
주

제
에

 맞
는

 세
부

 요
소

, 
주

제
 수

집

- 
각

 요
소

의
 연

관
성

을
 바

탕
으

로
 분

류
,

시
각

화

- 
주

제
가

 연
관

 되
는

 부
분

과
 그

 부
분

에

영
향

을
 주

는
 사

항
들

시
장

 조
사

 /
 시

장
 영

향
 요

소
 조

사

Fr
o
m

…
T
o
 E

xp
lo

ra
ti
o
n

- 
트

렌
드

 정
보

- 
프

로
젝

트
의

 핵
심

 주
제

 목
록

- 
핵

심
 주

제
의

 현
 상

황
, 
트

렌
드

 를
 분

석

- 
과

거
 및

 현
제

를
 바

탕
으

로
 미

래
 예

측
- 

관
습

, 
트

렌
드

, 
가

능
성

을
 보

여
주

는
 표

(시
장

 조
사

) 
/ 

트
렌

드
 조

사
 /

 변
화

 예
측

In
it
ia

l 
O

p
p
o
rt
u
n
it
y 

M
a
p

- 
프

로
젝

트
 관

련
 산

업
의

 트
렌

드

- 
영

향
이

 있
는

 트
렌

드
 목

록
 분

류

- 
프

로
젝

트
의

 목
적

에
 맞

는
 핵

심
 차

원

추
출

- 
트

렌
드

와
 산

업
을

 핵
심

 차
원

에
 따

라

나
열

 가
능

성
 도

출

- 
산

업
 참

가
자

와
 혁

신
의

 잠
재

적
 기

회

공
간

에
 대

한
 시

각
적

 지
도

시
장

 조
사

 /
 기

업
 조

사
 /

 기
업

의
 현

 위
치

 조
사

시
장

 조
사

 /
 기

업
 조

사
 /

 중
심

 제
품

, 
서

비
스

 조
사

O
ff
e
ri
n
g
-A

ct
iv

it
y-

C
u
lt
u
re

 M
a
p

- 
검

토
할

 결
과

물
(제

품
)

- 
결

과
물

을
 중

심
으

로
 할

 수
 있

는
 활

동

목
록

 추
출

- 
활

동
을

 중
심

으
로

 영
향

이
 있

는
 문

화

요
소

 수
집

- 
제

품
/서

비
스

와
 관

련
있

는
 활

동
, 
문

화

적
 요

소
의

 리
스

트

소
비

자
 조

사
 /

 제
품

 과
련

 행
동

 조
사

소
비

자
 조

사
 /

 제
품

 관
련

 문
화

 파
악

In
te

n
t 
S
ta

te
m

e
n
t

목
표

 정
의

K
n
o
w

 C
o
n
te

xt
목

표
에

 맞
는

 조
사

 계
획

 확
립

시
장

 조
사

/ 
회

사
 조

사
, 
업

계
 조

사
, 
경

쟁
자

 조
사

, 
신

기
술

조
사

→

E
ra

s 
M

a
p

- 
프

로
젝

트
의

 주
제

- 
관

심
 분

야
의

 발
생

한
 사

건

- 
관

심
 분

야
의

 발
생

 사
건

을
 시

간
순

으
로

정
리

 프
로

젝
트

의
 주

요
 속

성
과

 연
과

 지

어
 특

징
 도

출

- 
프

로
젝

트
 주

제
의

 속
상

에
 따

라
 변

화
를

나
타

내
는

 표

시
장

 조
사

 /
 주

요
 사

건
 조

사

시
장

 조
사

 /
 영

향
 요

소
 조

사

시
장

 조
사

 /
 영

향
 요

소
 조

사
 /

 영
햐

 요
소

의
 변

화
 조

사

In
n
o
va

ti
o
n
 E

vo
lu

ti
o
n
 M

a
p

- 
프

로
젝

트
의

 주
제

- 
주

제
의

 임
팩

트
 있

는
 제

품
/서

비
스

- 
주

제
의

 임
팩

트
 있

는
 사

건

- 
프

로
젝

트
 주

제
의

 임
팩

트
 있

는
 제

품
/

서
비

스
 그

리
고

 사
건

의
 시

간
 순

 분
류

 밑

연
관

관
계

 분
석

- 
패

턴
 파

악

- 
시

간
의

 변
화

에
 혁

신
을

 보
여

주
는

 표

시
장

 조
사

 /
 관

심
 시

장
 조

사

시
장

 조
사

 /
 관

심
 시

장
 조

사
 /

 주
요

 사
건

 조
사

시
장

 조
사

 /
 관

심
 시

장
 조

사
 /

 주
요

 제
품

 조
사

시
장

 조
사

 /
 업

체
 조

사
 /

 관
련

 업
체

 주
가

 조
사

대
중

의
 관

심
, 
소

문
 등

 '
B
u
zz

' 
수

집

유
명

 미
디

어
 정

보
 수

집

주
요

 사
실

, 
통

계
 등

의
 객

관
적

 자
료

 수
집

창
의

성
 관

련
 예

시
 정

보
 수

집

트
렌

드
 전

문
가

 인
터

뷰

전
문

기
관

과
 키

워
드

를
 이

용
한

 자
료

 수
집

미
래

 트
렌

드
 예

측

참
가

자
(전

문
가

, 
사

람
, 
조

직
, 
결

과
물

, 
서

비
스

등
) 
맵

핑
을

통
한

 가
능

성
 탐

색

제
품

, 
활

동
, 
문

화
의

 분
류

 및
 구

조
화

를
 통

한
 가

능
성

 탐
색

목
표

 정
의

, 
대

상
, 
n
e
e
d
s,
 가

능
성

, 
가

치
, 
위

험
 요

소
 정

의

C
o
n
te

xt
u
a
l 
R
e
se

a
rc

h
 P

la
n

맥
락

 이
해

 계
획

목
표

 시
장

의
 상

황
 분

석
 (
재

무
, 
프

로
세

스
, 
결

과
물

, 
판

매
)

기
준

시
간

의
 축

 포
함

트
렌

드
 분

석
 (
과

거
, 
현

재
, 
미

래
)를

 이
용

트
렌

드
, 
창

의
적

 사
례

 정
보

의
 집

합
점

 분
석

관
련

 분
야

의
 중

요
 제

품
, 
사

건
 시

대
별

 정
리

P
o
p
u
la

r 
M

e
d
ia

 S
e
a
rc

h
목

표
에

 맞
는

 유
명

 미
디

어
 정

보
 수

집

P
u
b
li
ca

ti
o
n
s 

R
e
se

a
rc

h
목

표
에

 맞
는

 문
헌

 자
료

 수
집

목
표

 분
야

의
 시

대
별

 중
요

 사
건

 및
 요

소
 수

집
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Fi
n
a
n
ci

a
l 
P
ro

fi
le

- 
대

상
 조

직
, 
다

른
 조

직
의

 재
무

 정
보

- 
대

상
 조

직
과

 다
른

 조
직

의
 재

무
 자

료

문
서

화

- 
대

상
 조

직
 과

 다
른

 조
직

의
 비

교
를

 통

해
 현

상
황

 분
석

- 
문

서
화

된
 재

무
 자

료
시

장
 조

사
 /

 현
황

 조
사

 /
 대

상
 업

체
 /

 재
무

 조
사

시
장

 조
사

 /
 현

황
 조

사
 /

 다
른

 업
체

 /
 재

무
 조

사

A
n
a
lo

g
o
u
s 

M
o
d
e
ls

- 
다

양
한

 행
동

, 
구

조
, 
프

로
세

스
 모

델

- 
프

로
젝

트
의

 맥
락

- 
주

제
와

 관
련

 있
는

 유
사

 모
델

 추
출

- 
모

델
을

 바
탕

으
로

 다
양

한
 관

점
 확

보

-프
로

젝
트

 주
제

와
 연

관
 있

는
 모

델
의

 세

트
 및

 설
명

기
타

 /
 유

사
 모

델
 조

사

시
장

 조
사

 /
 기

업
 조

사
 /

 기
업

 구
조

 조
사

시
장

 조
사

 /
 기

업
 조

사
 /

 기
업

 프
로

세
스

 조
사

사
용

자
 조

사
 /

 제
품

 관
련

 행
동

 조
사

C
o
m

p
e
ti
to

rs
-C

o
m

p
le

m
e
n
to

rs
 M

a
p

- 
프

로
젝

트
 관

련
 조

직
 목

록

- 
경

쟁
자

, 
보

완
자

 분
류

- 
프

로
젝

트
 관

련
 차

원
 선

정

- 
경

쟁
자

, 
보

완
자

를
 차

원
에

 맞
추

어
 분

포

- 
경

쟁
자

 보
완

자
 영

향
 관

계
 분

석

- 
경

쟁
자

 보
완

자
 조

망
도

시
장

 조
사

 /
 연

관
 조

직
 조

사

시
장

 조
사

 /
 연

관
 조

직
 조

사
 /

 경
쟁

자
 조

사

시
장

 조
사

 /
 연

관
 조

직
 조

사
 /

 보
완

자
 조

사

시
장

 조
사

 /
 현

황
 조

사
 /

 대
상

 조
직

의
 현

상
황

 조
사

시
장

 조
사

 /
 현

황
 조

사
 /

 타
 조

직
의

 현
상

황
 조

사

- 
업

계
의

 작
용

 관
계

 에
 대

한
 정

보

- 
공

급
자

, 
잠

재
적

 진
입

자
, 
대

체
재

, 
고

객
/

소
비

자
, 
경

쟁
자

의
 기

준
으

로
 분

류

- 
정

책
, 
절

차
, 
계

획
, 
예

산
, 
제

어
, 
프

로
토

콜
 등

을
 이

용
하

여
 어

떠
한

 메
카

니
즘

으

로
 업

계
가

 돌
아

가
는

지
 분

석

- 
업

계
에

 작
용

하
는

 힘
에

 대
한

 시
각

화

자
료

시
장

 조
사

 /
 현

황
 조

사
 /

 공
급

자
 조

사

시
장

 조
사

 /
 현

황
 조

사
 /

 잠
재

적
 진

입
자

 조
사

시
장

 조
사

 /
 현

황
 조

사
 /

 경
쟁

자
 조

사

시
장

 조
사

 /
 현

황
 조

사
 /

 대
체

재
 조

사

시
장

 조
사

 /
 업

체
 조

사
 /

 업
체

 정
책

 조
사

시
장

 조
사

 /
 업

체
 조

사
 /

 업
체

 절
차

 조
사

시
장

 조
사

 /
 현

황
 조

사
 /

 대
상

 조
직

의
 현

황
 조

사

시
장

 조
사

 /
 현

황
 조

사
 /

 대
상

 조
직

의
 현

황
 조

사
 /

 보
유

가
능

한
 기

술
 조

사

시
장

 조
사

 /
 현

황
 조

사
 /

 대
상

 조
직

의
 현

황
 조

사
 /

 보
유

재
원

 조
사

시
장

 조
사

 /
 현

황
 조

사
 /

 대
상

 조
직

의
 현

황
 조

사
 /

 공
급

체
계

 조
사

제
품

 조
사

 /
 현

황
 조

사
 /

 대
상

 제
품

(서
비

스
) 
현

황
 파

악

- 
이

해
 관

계
자

의
 목

록
사

용
자

 조
사

 /
 주

효
 이

용
자

 조
사

 /
 최

신
 동

향
 조

사

K
n
o
w

 P
e
o
p
le

- 
프

로
젝

트
의

 주
요

 속
성

- 
연

구
 하

고
자

 하
는

 사
람

 목
록

- 
속

성
을

 바
탕

으
러

 연
구

 하
고

자
 하

는

사
람

 분
류

사
용

자
 조

사
 /

 영
향

 집
단

 조
사

사
용

자
 조

사
 /

 영
향

 요
소

 조
사

사
용

자
 조

사
 /

 활
동

, 
행

위
, 
태

도
 파

악

사
용

자
 조

사
 /

 전
문

가
 조

사

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

 정
도

 조
사

 /
 미

사
용

자
 조

사

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

 정
도

 조
사

 /
 중

심
 사

용
자

 조
사

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

 정
도

 조
사

 /
 극

단
적

 사
용

자
 조

사

사
용

자
 조

사
 /

 신
체

적
, 
인

지
적

, 
사

회
적

, 
문

화
적

, 
감

정
적

요
소

 파
악

(P
h
ys

ic
a
l, 

C
o
g
n
it
iv

e
, 
S
o
ci

a
l, 

C
u
lt
u
ra

l, 
E
m

o
ti
o
n
a
l)

P
O

E
M

S
사

용
자

 경
험

 조
사

사
용

자
 조

사
 /

 사
람

, 
사

물
, 
환

경
, 
메

시
지

, 
서

비
스

 요
소

파
악

(P
e
o
p
le

, 
O

b
je

ct
s,
 E

n
vi

o
rm

e
n
t,
 M

e
ss

a
g
e
, 
S
e
rv

ic
e
)

사
용

자
 조

사
 /

 가
치

관
, 
태

도
 관

찰

사
용

자
 조

사
 /

 직
접

적
 사

용
 행

위
,행

동
 분

석

Fr
a
m

e
 I
n
si
g
h
ts

O
b
se

rv
a
ti
o
n
s 

to
 I
n
si
g
h
t

사
람

 이
해

 하
기

의
 맥

락
으

로
 관

찰
 자

료
 분

석

 *
 결

과
 구

조
화

(이
사

이
트

 -
>
 가

능
성

)
In

si
g
h
t 
S
o
rt
in

g
사

람
 이

해
 하

기
의

 맥
락

으
로

 관
찰

 자
료

 분
석

 *
 클

러
스

터
, 
연

관
 있

는
 결

과
 합

치
기

사
용

자
의

 행
동

 패
턴

을
 중

심
으

로
 결

과
 분

석

타
 사

용
자

 관
찰

 D
B
 이

용

U
se

r 
R
e
sp

o
n
se

 A
n
a
ly

si
s

사
용

자
의

 반
응

에
 따

른
 결

과
 분

석

E
R
A
F 

S
ys

te
m

s 
D

ia
g
ra

m
주

체
, 
관

계
, 
특

성
, 
흐

름
의

 기
준

으
로

 시
스

템
 관

점
 분

석

D
e
sc

ri
p
ti
ve

 V
a
lu

e
 W

e
b

이
해

 관
계

자
간

 가
치

의
 시

각
적

 표
현

 밑
 분

석

관
심

 분
야

의
 조

직
 /

 회
사

 재
무

 자
료

 수
집

목
표

의
 요

소
에

 관
련

 모
델

 수
집

S
W

O
T
 a

n
a
ly

si
s

조
직

의
 강

점
, 
약

점
, 
가

능
성

, 
위

협
 요

소
의

 분
석

S
u
b
je

ct
 M

a
tt
e
r 
E
xp

e
rt
s 

In
te

rv
ie

w
관

련
 분

야
 전

문
가

 인
터

뷰

In
te

re
st

 G
ro

u
p
s 

D
is
cu

ss
io

n
목

표
와

 관
련

 집
단

(포
럼

, 
동

아
리

 등
)를

 이
용

한
 정

보
 수

집

경
쟁

자
, 
보

안
자

 조
망

도
 분

석

T
e
n
 T

yp
e
s 

o
f 
In

n
o
va

ti
o
n
 D

ia
g
n
o
st

ic
s

동
명

의
 f
ra

m
e
w

o
rk

를
 이

용
한

 관
심

 분
야

 조
직

 /
 회

사
 분

석

In
d
u
st

ry
 D

ia
g
n
o
st

ic
s

경
쟁

업
체

, 
공

급
자

, 
잠

재
적

 경
쟁

업
체

, 
소

비
자

, 
대

체
 제

품

분
석

을
 통

한
 가

능
성

 탐
색

Fi
ve

 H
u
m

a
n
 F

a
ct

o
rs

사
용

자
 경

험
 조

사

Fi
e
ld

 V
is
it

현
장

 관
찰

V
id

e
o
 E

th
n
o
g
ra

p
h
y

비
디

오
 관

찰

R
e
se

a
rc

h
 P

a
rt
ic

ip
a
n
t 
M

a
p

관
찰

 집
단

 선
정

R
e
se

a
rc

h
 P

la
n
n
in

g
 S

u
rv

e
y

예
비

 설
문

U
se

r 
R
e
se

a
rc

h
 P

la
n

사
용

자
 조

사
 계

획

Im
a
g
e
 S

o
rt
in

g
인

터
뷰

를
 통

해
 목

표
 사

용
자

 관
점

 이
해

 (
이

미
지

 도
구

 이

용
)

E
xp

e
ri
e
n
ce

 S
im

u
la

ti
o
n

시
뮬

레
이

션
 인

터
뷰

를
 통

해
 사

용
자

 행
위

 분
석

Fi
e
ld

 A
ct

iv
it
y

실
제

 상
황

을
 이

용
한

 인
터

뷰
를

 통
해

 사
용

자
 행

위
 분

석

E
th

n
o
g
ra

p
h
ic

 I
n
te

rv
ie

w
비

디
오

 인
터

뷰
 (
문

화
인

류
학

적
 인

터
뷰

)

U
se

r 
P
ic

tu
re

s 
In

te
rv

ie
w

일
상

 생
활

 사
진

 인
터

뷰

C
u
lt
u
ra

l 
A
rt
if
a
ct

s
인

터
뷰

를
 통

해
 문

화
적

 사
회

적
 요

소
 파

악

U
se

r 
O

b
se

rv
a
ti
o
n
 D

a
ta

b
a
se

 Q
u
e
ri
e
s

사
용

자
 행

동
 패

턴
 분

석

사
용

자
 반

응
 분

석

E
n
ti
ti
e
s,
 R

e
la

ti
o
n
s,
 A

tt
ri
b
u
te

s,
 F

lo
w

s를
 통

해
 정

보
 시

스

템
화

이
해

관
계

자
 관

계
 분

석

R
e
m

o
te

 R
e
se

a
rc

h
인

터
뷰

 대
상

이
 온

라
인

으
로

 직
접

 관
찰

 진
행

, 
사

용
자

 관

점
 이

해

U
se

r 
O

b
se

rv
a
ti
o
n
s 

D
a
ta

b
a
se

사
용

자
 조

사
 자

료
 D

B
화

인
사

이
트

 도
출

인
사

이
트

 그
룹

화
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E
n
ti
te

s 
P
o
si
ti
o
n
 M

a
p

- 
비

교
 할

 주
체

 선
정

(상
품

, 
서

비
스

, 
기

술
, 
사

용
자

, 
활

동
, 
장

소
,

브
랜

드
 등

)

- 
비

교
할

 속
성

 선
정

(크
기

,용
도

 등
)

요
소

와
 주

체
의

 그
룹

화
(크

러
스

터
)를

 통
한

 분
석

, 
공

백
 분

석
, 
이

동
 분

석
, 
사

분
면

 분
석

( 
반

복
 요

소
 관

련
 )

p
ro

d
u
ct

s,
 s

e
rv

ic
e
s,
 t
e
ch

n
o
lo

g
ie

s,
 u

se
rs

, 
a
ct

iv
it
e
s,

b
ra

n
d
s 

e
tc

주
체

 요
소

, 
유

형
의

 분
포

를
 통

해
 ,
 클

러
스

터
, 
겹

치
는

 곳
,

외
부

에
 있

는
것

 분
석

계
층

화
를

 통
한

 분
석

매
트

릭
스

 분
석

 (
대

칭
)

매
트

릭
스

 분
석

 (
비

대
칭

)

활
동

간
 상

호
 관

련
성

을
 네

트
워

크
 구

조
를

 이
용

하
여

 분

석 도
출

한
 인

사
이

트
를

 이
용

하
여

 매
트

릭
스

 분
석

- 
사

용
자

의
 분

류

- 
제

품
/서

비
스

의
 속

성
 도

출
제

품
/서

비
스

의
 속

성
에

 따
른

 사
용

자
 그

룹
의

 반
응

 분
석

- 
주

제
와

 관
련

 있
는

 속
성

 선
정

- 
사

용
자

 그
룹

의
 분

포
사

용
자

의
 유

형
화

- 
경

험
은

 끌
림

, 
진

입
, 
몰

입
, 
퇴

장
, 
확

장
의

순
으

로
 진

행
 된

다
. 
이

를
 바

탕
으

로
 사

용

자
의

 경
험

 분
석

- 
매

력
적

이
게

 만
드

는
 속

성
을

 바
탕

으
로

분
석

(정
의

되
었

는
가

, 
참

신
한

가
, 
매

력
적

인
가

,

접
근

하
기

 쉬
운

가
, 
중

요
한

가
, 
변

형
적

인

가
)

사
용

자
의

 경
험

과
 경

험
이

 어
디

에
서

 오
는

지
 분

석
을

 통

하
여

 매
력

 분
석

(A
tt
ra

ct
io

n
, 
E
n
tr
y,
 E

n
g
a
g
e
m

e
n
t,
 E

xi
t,
 E

xt
e
n
si
o
n
)

(D
e
fi
n
e
d
, 
Fr

e
sh

, 
Im

m
e
rs

iv
e
, 
A
cc

e
ss

ib
le

,

S
ig

n
if
ic

a
n
t,
 T

ra
n
sf

o
rm

a
ti
ve

)

U
se

r 
Jo

u
rn

e
y 

M
a
p

사
용

자
의

 여
정

을
 바

탕
으

로
 행

동
 분

석
, 
가

능
성

 포
착

S
u
m

m
a
ry

 F
ra

m
e
w

o
rk

핵
심

 조
사

 결
과

, 
통

찰
, 
원

칙
을

 구
성

한
 표

로
 정

리

A
n
a
ly

si
s 

W
o
rk

sh
o
p

E
xp

lo
re

 C
o
n
ce

p
ts

P
ri
n
ci

p
le

s 
to

 O
p
p
o
rt
u
n
it
ie

s
통

찰
의

 클
러

스
터

링
을

 통
하

여
 기

회
 포

착

독
립

적
 단

일
 아

이
디

어

사
용

자
, 
환

경
, 
제

품
/서

비
스

 등
을

 포
함

한
 시

스
템

아
이

디
어

전
략

 관
련

 아
이

디
어

주
제

와
 연

관
있

는
 다

양
한

 측
면

(관
점

)을
 바

탕
으

로
 아

이

디
어

 분
류

 영
역

의
 시

각
화

가
상

의
 잠

재
적

 사
용

자
를

 만
들

어
 이

를
 바

탕
으

로
 아

이

디
어

 만
들

기

(다
른

 사
람

 관
점

)

(시
나

리
오

)

요
소

 분
포

 분
석

A
sy

m
m

e
tr
ic

 C
lu

st
e
ri
n
g
 M

a
tr
ix

요
소

간
 관

계
 수

치
적

 분
석

 (
다

른
 요

소
 그

룹
)

A
ct

iv
it
y 

N
e
tw

o
rk

이
해

관
계

자
 관

계
 분

석

In
si
g
h
t 
C
lu

st
e
ri
n
g
 M

a
tr
ix

인
사

이
트

 관
계

/분
포

 분
석

V
e
n
n
 D

ia
g
ra

m
m

in
g

요
소

 공
통

점
 분

석

T
re

e
/S

e
m

i-
La

tt
ic

e
 D

ia
g
ra

m
m

in
g

레
벨

 관
계

 분
석

S
ym

m
e
tr
ic

 C
lu

st
e
ri
n
g
 M

a
tr
ix

요
소

간
 관

계
 수

치
적

 분
석

 (
같

은
 요

소
 그

룹
)

사
용

자
 행

동
을

 시
간

순
으

로
 나

열

인
사

이
트

 프
레

임
워

크
 도

출

D
e
si
g
n
 P

ri
n
ci

p
le

s 
G

e
n
e
ra

ti
o
n

디
자

인
 목

표
 가

이
드

라
인

 도
출

인
사

이
트

 평
가

아
이

디
어

/가
능

성
 종

합
을

 통
한

 컨
셉

 후
보

군
 생

성

S
e
m

a
n
ti
c 

P
ro

fi
le

의
미

(s
e
m

e
n
ti
c)

 분
석

U
se

r 
G

ro
u
p
s 

D
e
fi
n
it
io

n
사

용
자

 유
형

 분
석

C
o
m

p
e
ll
in

g
 E

xp
e
ri
e
n
ce

 M
a
p

사
용

장
 경

험
 분

석

P
e
rs

o
n
a
 D

e
fi
n
it
io

n
가

상
 목

표
 사

용
자

 생
성

Id
e
a
ti
o
n
 S

e
ss

io
n

그
룹

 아
이

디
에

이
션

C
o
n
ce

p
t-

G
e
n
e
ra

ti
n
g
 M

a
tr
ix

중
요

 요
소

 조
합

을
 통

한
 아

이
디

에
이

션

In
d
iv

id
u
a
l 
O

p
p
o
rt
u
n
it
ie

s 

S
ys

te
m

 O
p
p
o
rt
u
n
it
ie

s

S
tr
a
te

g
y 

O
p
p
o
rt
u
n
it
ie

s

O
p
p
o
rt
u
n
it
y 

M
in

d
 M

a
p

아
이

디
어

/가
능

성
간

 관
계

및
 구

조
(레

벨
) 
분

석

V
a
lu

e
 H

yp
o
th

e
si
s

컨
셉

 목
표

 설
정

P
u
p
p
e
t 
S
ce

n
a
ri
o

인
형

극
을

 이
용

한
 아

이
디

에
이

션

B
e
h
a
vi

o
ra

l 
P
ro

to
ty

p
e

피
드

백
을

 위
한

 사
용

자
 행

위
 시

뮬
레

이
션

 프
로

토
타

입

C
o
n
ce

p
t 
P
ro

to
ty

p
e

피
드

백
을

 위
한

 형
태

 프
로

토
타

입

C
o
n
ce

p
t 
M

e
ta

p
h
o
rs

 a
n
d
 A

n
a
lo

g
ie

s
은

유
, 
비

유
를

 통
한

 아
이

디
에

이
션

R
o
le

-P
la

y 
Id

e
a
ti
o
n

역
활

극
을

 이
용

한
 아

이
디

에
이

션

Id
e
a
ti
o
n
 G

a
m

e
게

임
을

 이
용

한
 아

이
디

에
이

션

C
o
n
ce

p
t 
G

ro
u
p
in

g
 M

a
tr
ix

컨
셉

 관
계

/분
포

 분
석

C
o
n
ce

p
t 
C
a
ta

lo
g

선
택

된
 컨

셉
 저

장

C
o
n
ce

p
t 
S
k
e
tc

h
컨

셉
 스

케
치

C
o
n
ce

p
t 
S
ce

n
a
ri
o
s

컨
셉

 시
나

리
오

C
o
n
ce

p
t 
S
o
rt
in

g
도

출
 컨

셉
 그

룹
화

 /
 레

벨
 나

누
기
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◼ Universal Methods of Design 

U
n
iv

e
rs

a
l 
M

e
th

o
d
s 

o
f 
D

e
si
g
n
 

정
보

 수
집

(입
력

)
정

보
 처

리
(분

석
)

정
보

 처
리

(조
합

)
정

보
 처

리
 결

과
리

서
치

 대
상

A
/B

 테
스

트

두
 가

지
 유

사
한

 디
자

인
 중

에
 어

느
 쪽

이
 정

해
놓

은

목
표

에
 더

 잘
 부

합
하

는
지

 통
계

적
으

로
 비

교
하

는

방
법

(최
적

화
 방

법
)

- 
비

교
할

 제
품

의
 정

보

- 
디

자
인

 목
표

디
자

인
 목

표
에

 맞
추

어
 비

교
할

 제
품

 순

위
 분

석
- 

목
표

에
 더

 적
합

한
 제

품

제
품

 조
사

 /
 유

사
 제

품
 조

사

제
품

 조
사

 /
 대

상
 업

체
 제

품
 조

사

제
품

 조
사

 /
 타

 업
체

 제
품

 조
사

아
에

이
오

우

연
구

자
가

 정
보

를
 처

리
하

고
 기

록
하

여
 해

석
하

고
자

할
때

 적
용

할
 수

 있
는

 활
동

, 
환

경
, 
상

호
작

용
, 
사

물
,

사
용

자
로

 정
의

된
 분

류
 체

계

- 
디

자
인

 목
표

- 
관

찰
 내

용
 정

보

- 
활

동
, 
환

경
, 
상

호
작

용
, 
사

물
, 
사

용
자

의

기
준

으
로

 요
소

 분
류

- 
요

소
간

 관
계

 분
석

- 
관

찰
 내

용
을

 요
소

별
로

 정
리

하
여

 요
소

간
 관

계
를

 표
시

한
 자

료

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

자
 행

동
 조

사

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

 환
경

 조
사

사
용

자
 조

사
 /

 기
본

 사
항

 조
사

사
요

자
 조

사
 /

 제
품

과
의

 관
계

 조
사

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

자
 취

향
 조

사

제
품

 조
사

 /
 제

품
 기

능
 조

사

사
용

자
 조

사
 /

 제
품

 사
용

 방
법

 조
사

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

 제
품

의
 종

류
 조

사

친
화

도
법

관
찰

한
 사

실
과

 고
찰

을
 구

체
화

하
고

 의
미

 있
게

 분

류
하

는
 방

법
 (
사

람
, 
일

, 
문

제
의

 본
질

 등
)

- 
관

찰
의

 내
용

 정
보

- 
관

찰
의

 주
제

 분
류

- 
관

찰
에

서
 나

타
난

 문
제

 분
류

- 
관

찰
에

서
 나

타
난

 필
요

 사
항

 분
류

- 
관

찰
을

 통
해

 얻
은

 통
찰

 분
류

- 
주

제
에

 관
련

 있
는

 영
향

 요
소

, 
구

성
 요

소
를

 담
은

 표

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

자
 환

경
 조

사

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

자
가

 힘
들

어
 하

는
 점

제
품

 조
사

 /
 사

용
성

 조
사

 /
 사

용
에

서
 일

어
나

는
 문

제
점

사
물

 분
석

사
물

의
 재

료
, 
미

학
, 
상

호
작

용
의

 특
성

을
 체

계
적

으

로
 조

사
하

여
 사

물
이

 가
진

 물
리

적
, 
사

회
적

, 
문

화

적
 맥

락
을

 이
해

- 
제

품
, 
사

물
에

 대
한

 정
보

- 
경

쟁
 제

품
,사

물
에

 대
한

 정
보

- 
제

품
/사

물
의

 재
료

 분
석

- 
제

품
/사

물
의

 미
학

 분
석

- 
제

품
/사

물
의

 상
호

작
용

 분
석

- 
제

품
/사

물
의

 사
용

 환
경

 분
석

- 
경

쟁
 제

품
/사

물
의

 분
석

- 
사

물
의

 물
리

적
, 
사

회
적

, 
문

화
적

 맥
락

의
 이

해

제
품

 조
사

 /
 사

용
 재

료
 조

사

제
품

 조
사

 /
 조

형
 분

석

제
품

 조
사

 /
 기

능
 조

사

제
품

 조
사

 /
 유

도
 행

동
 조

사

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

 행
동

 조
사

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

 환
경

 조
사

사
용

자
 조

사
 /

 제
품

 사
용

 환
경

 조
사

제
품

 조
사

 /
 경

쟁
 제

품
 조

사

자
동

 원
격

 연
구

웹
사

이
트

 사
용

 실
태

에
 과

한
 통

계
 자

료
를

 수
집

하

고
, 
이

를
 바

탕
으

로
 사

용
성

을
 효

과
적

으
로

 향
상

시

킬
 수

 있
는

 방
법

, 
통

계
적

 데
이

터
를

 모
으

는
 방

법

- 
해

당
 웹

사
이

트
의

 사
용

 통
계

자
료

- 
참

가
자

가
 수

행
하

는
 과

제
, 
걸

리
는

 시

간
, 
일

어
나

는
 문

제
, 
일

반
적

인
 사

용
 방

법

분
류

- 
분

류
 자

료
의

 종
합

을
 통

하
여

 사
용

자
가

왜
 특

정
 방

식
으

로
 사

용
을

 하
는

지
 분

석

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

 방
법

 조
사

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

 방
법

 조
사

 /
 일

반
적

인
 사

용
 방

법

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

 방
법

 조
사

 /
 독

특
한

 사
용

 방
법

 조
사

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

의
 목

적
 조

사

행
동

 지
도

위
치

를
 기

반
으

로
 사

람
들

의
 행

동
을

 관
찰

하
고

, 
이

를
 주

석
이

 달
린

 지
도

나
 도

면
, 
동

영
상

, 
시

간
차

 사

진
 촬

영
 등

을
 통

해
 체

계
적

으
로

 문
서

화
하

는
 방

법

- 
특

정
 공

간
의

 사
람

들
이

 행
동

 및
 움

직
임

정
보

- 
특

정
 공

간
의

 정
보

- 
사

람
들

의
 기

본
 정

보

- 
행

동
 움

직
임

 기
본

 정
보

의
 조

합
을

 통

해
서

 관
찰

하
는

 사
람

을
 이

해
한

다

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

자
 행

동
 조

사

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

자
 취

향
 조

사

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

자
 동

선
 조

사

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

자
 기

본
 사

항
 조

사

(나
이

, 
성

별
, 
동

행
여

부
 등

)

바
디

스
토

밍

역
할

놀
이

와
 모

의
 실

험
을

 결
합

, 
새

로
운

 아
이

디
어

창
출

, 
사

용
자

에
 대

한
 공

감
, 
즉

흥
적

 프
로

토
타

입

제
작

을
 가

능
하

게
 하

는
 체

험
적

 브
레

인
스

토
밍

- 
관

심
 있

는
 사

용
자

 행
동

- 
행

동
을

 보
안

할
 프

로
토

타
입

- 
직

접
 사

용
자

 행
동

/역
할

을
 연

기
사

용
자

 조
사

 /
 사

용
 방

법
 조

사

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

 환
경

 조
사

브
레

인
스

토
밍

 시
각

단
순

히
 새

로
운

 아
이

디
어

나
 콘

셉
트

를
 나

열
하

는

것
 뿐

만
 아

니
라

, 
문

제
 영

역
에

 대
한

 깊
이

 있
는

 통

찰
을

 구
조

적
으

로
 시

각
화

 하
여

 새
로

운
 지

식
 창

출

- 
수

집
한

 자
료

- 
수

집
한

 자
료

를
 중

심
 주

제
와

 관
련

지
어

분
류

- 
시

간
의

 경
과

에
 따

른
 분

류

- 
상

 하
 관

계
에

 따
른

 분
류

비
즈

니
스

 오
리

가
미

다
중

 채
널

 시
스

템
에

서
 사

람
, 
사

물
, 
환

경
 사

이
에

이
루

어
지

는
 상

호
작

용
과

 교
환

되
는

 가
치

를
 종

이

프
로

토
타

입
으

로
 표

현
하

는
 방

법

- 
사

람
, 
장

소
, 
사

물
 등

 시
스

템
적

인
 요

소
- 

공
통

점
 도

출

- 
다

른
 사

람
 관

점
을

 이
해

- 
주

제
에

 맞
는

 시
스

템
 모

형
제

품
 조

사
 /

 시
스

템
 형

태
 조

사

사
용

자
 조

사
 /

 제
품

, 
시

스
템

과
의

 상
호

작
용

 조
사

카
드

 분
류

하
기

사
용

자
가

 이
해

하
고

 있
는

 내
용

을
 파

악
하

고
 의

미

있
는

 분
류

 체
계

를
 수

립
할

 때
 유

용
한

 방
법

- 
제

품
의

 인
터

페
이

스

- 
제

품
 카

달
로

그
의

 목
차

 등
의

 정
보

- 
카

드
 분

류
의

 결
과

- 
분

류
 결

과
를

 바
탕

으
로

 패
턴

 도
출

- 
사

용
자

의
 목

적
을

 이
루

는
 과

정
에

서
의

오
류

- 
사

용
자

가
 이

해
를

 어
떻

게
 하

고
있

는
지

에
 대

한
 자

료

제
품

 조
사

 /
 사

용
 방

법
 조

사
 /

 오
류

 조
사

제
품

 조
사

 /
 사

용
 방

법
 조

사
 /

 사
용

법
의

 이
해

 정
도

 조
사

사
례

 연
구

특
정

 맥
락

 속
에

서
 하

나
의

 사
건

이
나

 사
례

를
 다

양

한
 출

처
의

 연
구

 자
료

를
 통

해
 심

층
적

으
로

 조
사

하

는
 견

구
 전

략

- 
선

택
된

 현
상

에
 대

한
 사

례
 자

료

- 
인

터
뷰

, 
관

찰
 등

을
 통

하
여

 얻
은

 자
료

- 
선

택
된

 현
상

에
 대

한
 이

해
- 

디
자

인
 하

고
자

 하
는

 상
황

에
 대

한
 전

체
적

 이
야

기

사
용

자
 조

사
 /

 사
례

 조
사

제
품

 조
사

 /
 사

례
 조

사

인
지

지
도

사
람

들
이

 문
제

 영
역

에
 대

해
 이

해
하

고
 있

는
 바

를

시
각

적
으

로
 표

현
한

 것
으

로
, 
복

잡
한

 문
제

를
 도

식

화
하

거
나

 의
사

 결
정

을
 내

릴
 때

 유
용

하
게

 사
용

- 
문

제
에

 대
한

 사
람

의
 생

각
- 

요
소

 및
 관

계
 분

석
- 

상
황

에
 대

해
 사

람
이

 어
떻

게
 이

해
 하

고
 있

는
지

 시
각

화

사
용

자
 조

사
 /

 의
사

 결
정

 구
조

 조
사

사
용

자
 조

사
 /

 생
각

의
 구

조
 조

사

인
지

적
 시

찰
법

사
람

들
이

 머
릿

속
으

로
 어

떤
 과

제
를

 진
행

하
고

 다

음
 단

계
를

 예
상

하
는

 방
식

이
 시

스
템

의
 신

호
나

 입

력
체

계
 순

서
에

 얼
마

나
 잘

 반
영

되
고

 있
는

지
를

 평

가

- 
목

적
 행

동
에

 도
달

하
는

 과
정

에
대

한
 정

보
- 

오
류

, 
문

제
 도

출

- 
인

터
페

이
스

등
에

 대
한

 가
장

 적
합

한
 배

치
 방

법

- 
인

터
페

이
스

등
에

 대
한

 가
장

 적
합

한
 순

서

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

 방
법

 조
사

 /
 사

용
 순

서
 조

사

콜
라

주

참
가

자
의

 생
각

, 
느

낌
, 
욕

구
, 
삶

의
 다

양
한

 양
상

 등

을
 참

가
자

가
 직

접
 시

각
적

으
로

 표
현

하
도

록
 하

여

영
감

을
 얻

는
 방

법

- 
이

미
지

, 
글

 등
을

 배
열

한
 자

료

- 
일

정
한

 패
턴

 도
출

- 
이

미
지

, 
단

어
, 
도

형
 부

정
/긍

정
적

인
 요

소
, 
요

소
의

 위
치

, 
요

소
간

의
 관

계
등

 도
출

- 
인

터
뷰

 대
상

의
 정

성
적

 분
석

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

자
의

 생
각

 조
사

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

자
의

 느
낌

 조
사

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

자
의

 욕
구

 조
사

경
쟁

제
품

 테
스

트
경

쟁
제

품
의

 사
용

성
과

 학
습

 용
이

성
을

. 
평

가
하

는

연
구

 방
법

- 
경

쟁
 사

의
 정

보

제
품

 조
사

 /
 경

쟁
 제

품
 조

사

제
품

 조
사

 /
 경

쟁
 제

품
 조

사
 /

 사
용

성
 조

사

시
장

 조
사

 /
 경

쟁
사

 조
사

시
장

 조
사

 /
 경

쟁
사

 조
사

 /
 재

무
 정

보
 조

사

시
장

 조
사

 /
 경

쟁
사

 조
사

 /
 출

시
 제

품
, 
세

비
스

 조
사

시
장

 조
사

 /
 경

쟁
사

 조
사

 /
 회

사
 규

모
 조

사

(C
o
g
n
it
iv

e
 W

a
lk

th
ro

u
g
h
)

(C
o
ll
a
g
e
)

(C
o
m

p
e
ti
ti
ve

 T
e
st

in
g
)

(B
o
d
ys

to
rm

in
g
)

(B
ra

in
st

o
rm

 G
ra

p
h
ic

 O
rg

n
a
iz

e
rs

)

(B
u
si
n
e
ss

 O
ri
g
a
m

i)

(C
a
rd

 S
o
rt
in

g
)

(C
a
se

 S
tu

d
ie

s)

(C
o
g
n
it
iv

e
 M

a
p
p
in

g
)

(A
E
IO

U
)

(A
ff
in

it
y 

D
ia

g
ra

m
m

in
g
)

(A
rt
if
a
ct

 A
n
a
ly

si
s)

(A
u
to

m
a
te

d
 R

e
m

o
te

 R
e
se

a
rc

h
)

(B
e
h
a
vi

o
ra

l 
M

a
p
p
in

g
)



 

 121 

 

 

개
념

지
도

새
로

운
 개

념
을

 기
존

의
 이

해
 체

계
 안

에
서

 생
각

할

수
 있

도
록

 시
각

적
틀

을
 제

공
함

으
로

써
 새

로
운

 의

미
를

 발
견

할
 수

 있
게

 하
는

 방
법

- 
새

로
운

 개
념

에
 대

한
 정

보
- 

개
념

의
 요

소
 상

하
 분

류

- 
요

소
 간

 연
관

관
계

 분
석

- 
특

정
 개

념
에

 대
한

 시
각

적
 체

계
도

(분
석

 방
법

)

콘
텐

츠
 분

석

말
이

나
 글

 혹
은

 시
각

적
으

로
 표

현
된

 내
용

과
 그

 형

식
을

 주
제

, 
유

형
 그

리
고

 사
용

된
 단

어
, 
문

구
, 
그

림
,

콘
셉

트
 개

수
 등

을
 통

해
 체

계
적

으
로

 이
해

하
는

 방

법

- 
다

양
한

 경
로

로
 얻

은
 시

각
적

 표
현

 자
료

- 
자

료
의

 범
주

나
 체

계
 도

출

- 
공

통
 주

제
 파

악
, 
자

료
 분

류

- 
반

복
되

는
 요

소
의

 추
출

- 
자

료
에

 대
한

 체
계

적
인

 이
해

(분
석

 방
법

)

콘
텐

츠
 목

록
 작

성
과

 검

사

콘
텐

츠
가

 어
떤

 것
인

지
를

 보
여

주
고

, 
콘

텐
츠

 검
사

는
 콘

텐
츠

가
 어

떠
해

야
 하

는
지

를
 나

타
내

준
다

.

맥
락

적
 디

자
인

다
지

이
너

가
 구

체
적

이
고

 명
시

적
이

며
 공

유
 가

능
한

작
업

을
 할

 수
 있

도
록

 하
는

 사
용

자
 중

심
의

 디
자

인

방
법

- 
맥

락
적

 연
구

를
 통

한
 자

료
 수

집
- 

데
이

터
 해

석
- 

시
장

 분
석

을
 위

해
 사

용
자

의
 데

이
터

종
합

- 
문

제
 해

결
을

 위
한

 스
토

리
 보

드
 ,
 시

스

템
 방

안

((
너

무
 모

오
한

 전
체

 디
자

인
 프

로
세

스
))

사
용

자
 조

사
 /

 특
정

 사
용

자
 조

사

시
장

 분
석

맥
락

적
 연

구

관
찰

이
나

 인
터

뷰
처

럼
 몰

입
적

이
고

 맥
락

을
 이

해
할

수
 있

는
 방

법
을

 이
용

하
여

 겉
으

로
 드

러
나

지
 않

는

근
본

적
인

 작
업

 구
조

를
 알

아
내

는
 방

법
 (
실

제
 작

업

모
습

, 
현

장
등

 관
찰

)

- 
실

제
 사

례
를

 바
탕

으
로

 실
제

 사
용

/작
업

모
습

 관
찰

- 
의

사
소

통
의

 흐
름

, 
작

업
 순

서
작

업
 수

행

을
 위

해
 사

용
하

는
 물

건
과

 도
구

 ,
 작

업

문
화

와
 물

리
적

 환
경

의
 효

과
와

 영
향

에

대
한

 이
해

사
용

자
 조

사
 /

 의
사

 소
통

의
 방

법
, 
과

정

사
용

자
 조

사
 /

 작
업

의
 순

서

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

하
는

 사
물

, 
도

구

사
용

자
 조

사
 /

 제
품

의
 사

용
에

서
 오

는
 문

화

제
품

 조
사

 /
 제

품
 사

용
의

 물
리

적
 환

경

창
의

적
 도

구
 세

트

사
용

자
가

 모
형

 제
작

을
 하

거
나

 시
각

적
으

로
 무

언

가
를

 표
현

하
고

자
 할

때
 혹

은
 창

의
적

 놀
이

를
 할

 때

이
용

하
기

 편
리

하
도

록
 문

리
적

 요
들

을
 모

아
둔

 것

으
로

, 
디

자
인

 팀
과

 경
영

팀
이

 정
보

와
 영

감
을

 얻
기

위
하

여
 사

용
하

는
 방

법

(실
험

을
 위

한
 도

구
 세

트
)

사
용

자
 조

사
 /

 욕
구

 조
사

사
용

자
 조

사
 /

 감
정

 조
사

결
정

적
 사

건
 분

석

사
용

자
가

 결
정

적
인

 순
간

에
 제

품
을

 사
용

하
며

 겪

는
 경

험
을

 이
해

함
으

로
써

 미
래

의
 사

용
자

에
게

 맞

춰
 디

자
인

을
 최

적
화

하
는

 방
법

- 
제

품
 사

용
에

 있
어

 문
제

, 
오

류
 등

의
 결

정

적
 순

간
에

 대
한

 정
보

- 
사

건
의

 원
인

 도
출

- 
사

건
에

서
 일

어
나

는
 사

용
자

의
 행

동
 분

류 - 
사

용
자

의
 감

성
 도

출

- 
사

건
의

 결
과

 도
출

- 
이

상
적

인
 결

과
 예

쌍

- 
사

건
의

 해
결

을
 위

한
 예

상
 최

적
화

 방

법
제

품
 조

사
 /

 이
상

적
인

 사
용

 방
법

 조
사

크
라

우
드

소
싱

한
정

되
지

 않
은

 다
수

의
 사

람
들

이
 연

구
팀

의
 공

개

적
인

 요
청

에
 자

발
적

으
로

 응
답

하
여

 과
제

나
 작

은

프
로

젝
트

를
 수

행
하

는
 것

(사
용

자
 원

격
 참

여
 연

구
의

 방
버

)

문
화

 조
사

참
가

자
가

 새
로

운
 방

식
으

로
 자

신
을

 이
해

하
도

록

하
고

, 
자

신
의

 삶
, 
환

경
, 
생

각
, 
상

호
작

용
 등

과
 관

련

하
여

 타
인

과
 교

류
할

 수
 있

도
록

 유
도

하
는

 방
법

이

다
.

- 
참

가
자

의
 문

화
, 
기

호
 ,
 신

념
, 
소

망
등

에
 대

한
 정

보
- 

다
양

한
 관

점
에

서
 참

가
자

 이
해

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

자
 신

념
 조

사

고
객

 경
험

 조
사

사
람

들
이

 일
상

 속
에

서
 제

품
이

나
 서

비
스

를
 어

떻

게
 사

용
하

는
지

를
 파

악
하

는
 조

사
 방

법

- 
실

제
 일

상
에

서
의

 제
품

/서
비

스
 사

용
 정

보
-시

간
, 
환

경
의

 변
화

등
 조

합

- 
제

품
/서

비
스

의
 오

류
, 
문

제
점

- 
신

념
, 
가

치
, 
욕

구
에

대
한

 자
료

- 
사

회
적

, 
환

경
적

, 
경

제
적

 현
실

사
용

자
 조

사
 /

 현
실

 조
사

 /
 사

회
적

 관
점

사
용

자
 조

사
 /

 현
실

 조
사

 /
 환

경
적

 관
점

사
용

자
 조

사
 /

 현
실

 조
사

 /
 경

제
적

 현
실

디
자

인
 샤

레
트

탁
월

한
 디

자
인

 특
성

이
나

 특
징

이
 계

속
해

서
 아

이

디
어

에
 영

감
을

 불
어

넣
을

 때
 최

적
화

된
 디

자
인

 해

법
을

 얻
을

 가
능

성
이

 높
아

진
다

.

(아
이

디
에

션
을

 위
한

 공
간

)

디
자

인
 민

족
지

학

전
통

적
인

 민
족

지
학

의
 몰

입
법

과
 유

사
한

 방
법

으

로
, 
사

용
자

를
 둘

러
싼

 세
계

를
 깊

이
 있

게
 경

험
하

고

이
해

하
여

 사
용

자
와

의
 공

감
대

를
 형

성
하

고
 통

찰
을

얻
는

 방
법

- 
경

험
표

집
방

법
, 
일

기
장

과
 사

진
 연

구
, 
문

화
 조

사
 ,
맥

락
적

 연
구

, 
참

여
관

찰
 같

은
 방

법
으

로
 수

집
한

 정
보

- 
사

용
자

의
 삶

, 
언

어
, 
행

동
, 
사

용
하

는
 물

건
등

에
 대

한
 이

해
사

용
자

 조
사

 /
 사

용
하

는
 물

건
 조

사

디
자

인
 워

크
숍

다
양

한
 참

가
자

들
이

 디
자

이
팀

 구
성

원
과

 창
의

적
인

다
징

ㄴ
 과

정
을

 공
동

으
로

 진
행

하
는

 참
여

적
 디

자

인
 방

법

(공
동

 아
이

디
에

이
션

 방
법

)

호
감

도
 테

스
트

디
자

인
 방

향
 결

정
에

 의
견

 충
돌

이
 있

을
 경

우
에

 호

감
도

 테
스

트
를

 실
시

하
면

, 
어

떤
 디

자
인

이
 사

용
자

로
부

터
 긍

정
적

 반
응

을
 이

끌
어

내
는

 데
 가

장
 적

합

한
지

 알
아

낼
 수

 있
다

.

- 
도

출
된

 디
자

인
의

 평
가

혹
은

 기
존

 디
자

인

의
 평

가

- 
품

질
, 
외

관
, 
편

의
성

, 
동

기
부

여
 등

에
 관

한
 디

자
인

(컨
셉

) 
평

가

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

자
 평

가
 /

 사
용

 품
질

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

자
 평

가
 /

 외
관

 (
조

형
)평

가

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

자
 평

가
 /

 구
입

 동
기

부
여

 평
가

일
기

장
 연

구

일
기

장
이

나
 일

지
를

 이
용

하
여

 사
람

들
의

 일
상

 속

에
서

 일
어

나
는

 사
건

과
 그

에
 대

한
 개

인
적

인
 생

각

들
을

  
손

쉽
게

 표
현

하
는

 방
법

- 
사

람
들

의
 일

상
에

 대
한

 직
접

 작
성

한
 일

지
- 

디
자

인
 논

리
를

 위
한

 탐
색

적
 자

료
사

용
자

 조
사

 /
 일

상
 조

사

이
야

기
 유

도
하

기

참
가

자
와

 대
화

를
 진

행
하

면
서

 적
절

히
 맞

장
구

를

치
고

 답
을

 유
도

하
는

 질
문

을
 던

져
 사

용
자

가
 자

신

의
 경

험
에

 대
해

 생
생

하
게

 묘
사

할
 수

 있
도

록
 하

는

방
법

(효
과

적
으

로
 자

신
의

 이
야

기
를

 할
 수

 있
는

 방
법

)

엘
리

토
 기

법
관

찰
 결

과
를

 바
탕

으
로

 사
업

 목
표

에
 부

합
하

는
 견

고
한

 디
자

인
 논

리
를

 개
발

하
는

데
 이

용
- 

관
찰

의
 결

과
- 

관
찰

, 
판

단
, 
가

치
, 
콘

셉
트

와
 스

케
치

, 
주

요
 메

타
포

 를
 바

탕
으

로
 정

보
 분

류

사
업

 논
리

와
 디

자
인

에
 대

한
 통

찰
을

 연

결
해

 주
는

 방
법

제
품

 조
사

 /
 사

용
 메

타
포

인
체

공
학

적
 분

석

도
구

, 
장

비
, 
기

계
, 
단

말
기

, 
작

업
 현

장
, 
환

경
 등

을

평
가

하
여

 사
용

자
들

이
 느

끼
는

 적
합

성
, 
안

정
성

, 
편

안
함

을
 최

적
화

하
는

 방
법

(도
구

 사
용

의
 물

리
적

 요
소

 조
사

 방
법

)

평
가

적
 연

구

디
자

인
 개

발
 과

정
에

서
 잠

재
적

인
 사

용
자

를
 대

상

으
로

 프
로

토
타

입
, 
제

품
, 
인

터
페

이
스

 등
을

 실
험

하

는
 것

증
거

 기
반

 디
자

인

디
자

이
너

의
 직

관
이

나
 일

회
성

 정
보

에
만

 의
존

하
지

않
고

 신
뢰

할
 수

 있
는

 연
구

와
 검

증
된

 자
료

를
 바

탕

으
로

 효
과

적
인

 다
자

인
 의

사
 결

정
을

 내
리

기
 위

해

고
안

된
 방

법

(의
료

분
야

에
 주

로
 이

용
 연

구
 증

거
를

 바
탕

으
로

 사
용

성
 개

선
이

 중
심

)

(D
ir
e
ct

e
d
 S

to
ry

te
ll
in

g
)

(E
li
to

 M
e
th

o
d
)

(E
rg

o
n
o
m

ic
 A

n
a
ly

si
s)

(E
va

lu
a
ti
ve

 R
e
se

a
rc

h
)

(E
vi

d
e
n
ce

-b
a
se

d
 D

e
si
g
n
 (
E
B
D

))

(C
u
st

o
m

e
r 
E
xp

e
ri
e
n
ce

 A
u
d
it
)

(D
e
si
g
n
 C

h
a
re

tt
e
)

(D
e
si
g
n
 E

th
n
o
g
ra

p
h
y)

(D
e
si
g
n
 W

o
rk

sh
o
p
s)

(D
e
si
ra

b
il
it
y 

T
e
st

in
g
)

(D
ia

ry
 S

tu
d
ie

s)

(C
o
n
te

xt
u
a
l 
D

e
si
g
n
)

(C
o
n
te

xt
u
a
l 
In

q
u
ir
y)

(C
re

a
ti
ve

 T
o
o
lk

it
s)

(C
ri
ti
ca

l 
In

ci
d
e
n
t 
T
e
ch

n
iq

u
e
)

(C
ro

w
d
so

u
rc

in
g
)

(C
u
lt
u
ra

l 
P
ro

b
e
s)

(C
o
n
ce

p
t 
M

a
p
p
in

g
)

(C
o
n
te

n
t 
A
n
a
ly

si
s)

(C
o
n
te

n
t 
In

ve
n
to

ry
 &

 A
u
d
it
)
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경
험

 프
로

토
타

이
핑

참
가

자
에

게
 시

스
템

, 
서

비
스

, 
제

품
, 
장

소
 등

의
 프

로
토

타
입

을
 직

접
 이

용
해

보
도

록
 하

여
 디

자
인

 과

정
에

 적
극

적
인

 참
여

를
 유

도
.

(프
로

토
타

입
 단

계
에

서
 참

여
적

 디
자

인
)

경
험

표
집

방
법

임
의

의
 시

간
마

다
 혹

은
 일

정
한

 시
간

차
를

 두
고

 신

호
를

 받
은

 참
가

자
가

 그
때

마
다

 자
신

의
 행

동
, 
상

호

작
용

, 
생

각
, 
느

낌
 등

을
 보

고
하

도
록

 하
여

 정
보

를

수
집

하
는

 방
법

이
다

. 
(무

선
호

출
기

 연
(b

e
e
p
e
r

st
u
u
d
y)

)

(사
간

차
를

 두
고

 자
신

의
 행

동
, 
생

각
, 
상

호
작

용
, 
느

낌
을

 수
집

하
는

 사
용

자
 조

사
 방

법
)

실
험

어
떤

 행
위

가
 상

황
에

 끼
치

는
 영

향
을

 측
정

하
는

 방

법
으

로
, 
행

위
와

 영
향

 사
이

의
 인

과
 관

계
를

 규
명

하

거
나

 둘
 사

이
의

 결
과

론
적

인
 상

관
관

계
를

 판
단

한

다
.

(행
위

와
 인

가
관

계
 사

이
의

 인
과

 관
계

 규
명

)

탐
색

적
 연

구

사
용

자
나

 제
품

에
 관

한
 연

구
를

 할
때

 공
감

대
 형

성

을
 통

해
 지

식
 시

반
을

 구
축

하
는

 방
법

, 
디

자
이

너
가

익
숙

하
지

 않
은

 분
야

를
 다

루
는

 경
우

에
 유

용

(사
물

에
 대

한
 지

식
과

 연
구

 대
상

과
의

 공
감

대
 형

성
을

 위
한

조
사

 방
법

)

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

자
 일

상
 조

사

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

 패
턴

 조
사

시
선

추
적

하
기

참
가

자
들

이
 인

터
페

이
스

나
 제

품
을

 사
용

할
 때

 정

확
히

 어
느

 곳
을

 얾
마

나
 오

래
 주

시
하

는
지

에
 대

한

상
세

한
 기

술
적

 정
보

를
 취

합

(인
터

페
이

스
 제

품
 혹

은
 조

형
 연

구
에

서
 시

선
을

 통
해

 연
구

)

자
유

모
형

 제
작

사
용

자
에

게
 모

형
 재

료
를

 제
공

하
여

 제
품

이
나

 인

터
페

이
스

를
 구

성
하

고
 배

치
해

보
도

록
 하

면
 관

련

정
보

와
 통

찰
을

 얻
을

 수
 있

다
.

(참
가

자
의

 프
로

토
타

입
을

 통
하

여
 연

구
)

사
용

자
 조

사
 /

 선
호

 기
능

 조
사

사
용

자
 조

사
 /

 긍
정

적
 표

현
을

 부
르

는
 요

소

몰
래

 관
찰

하
기

관
찰

의
 대

상
이

나
 행

동
에

 대
해

 직
접

적
인

 개
입

이

나
 간

섭
 없

이
 눈

에
 띄

지
 않

게
 보

고
 들

으
면

서
 정

보
를

 수
집

하
는

 방
법

(참
가

자
를

 간
섭

 없
이

 관
찰

 할
 수

 있
는

 방
법

)

사
용

자
 조

사
 /

 편
견

포
커

스
 그

룹

주
의

 깊
게

 선
별

한
 사

람
들

로
 작

은
 집

단
을

 구
성

한

다
음

, 
숙

련
된

 진
행

자
가

 사
람

들
 사

이
의

 집
단

 역
학

을
 이

끌
어

내
면

 주
제

, 
행

동
 양

식
, 
트

렌
드

 등
에

 대

한
 깊

은
 통

찰
력

을
 얻

을
 수

 있
다

.

(그
룹

으
로

 참
가

자
를

 조
사

하
기

 위
한

 방
법

)

생
산

적
 연

구

사
용

자
에

게
 감

정
, 
꿈

, 
욕

구
, 
욕

망
 등

을
 표

현
할

 수

있
는

 창
의

적
 기

회
를

 제
공

하
여

 콘
셉

트
 개

발
을

 위

한
 풍

부
한

 정
보

를
 수

집
하

는
 연

구

(참
여

적
 디

자
인

의
 방

법
)

낙
서

벽

참
가

자
가

 실
제

로
 사

용
하

는
 공

간
 속

에
서

 환
경

이

나
 시

스
템

에
 대

하
여

 자
유

롭
게

 글
이

나
 그

림
으

로

의
견

을
 남

기
도

록
 하

는
 방

법

(자
유

롭
게

 의
견

을
 받

을
 수

 있
는

 현
장

 조
사

 방
법

)

발
견

적
 평

가
방

법

실
제

 사
용

자
를

 대
상

으
로

 인
터

페
이

스
 평

가
를

 시

행
하

기
 전

에
 사

용
성

이
 우

수
하

다
고

 판
명

된
 사

례

를
 통

해
 사

용
성

 관
련

 문
제

를
 파

악
하

는
 방

법

(사
례

를
 통

한
 문

제
 발

견
 방

법
)

작
품

 조
사

 /
 우

수
 사

례
 조

사
 /

 사
례

 평
가

이
미

지
 보

드

사
진

, 
그

림
 혹

은
 브

랜
드

 이
미

지
 등

을
 이

용
해

 콜

라
주

를
 제

작
함

으
로

써
, 
디

자
인

에
서

 의
도

하
는

 미

학
, 
스

타
일

, 
사

용
자

 집
단

, 
컨

텍
스

트
, 
사

용
자

 집
단

을
 나

타
낼

수
 있

는
 이

미
지

 등
에

 관
한

 핵
심

적
인

 내

용
을

 시
각

적
으

로
 전

달
할

 수
 있

다
.

- 
디

자
이

너
 개

인
/팀

의
 주

제
에

 대
한

 해
석

정
보

(특
정

 스
타

일
, 
색

상
, 
제

품
, 
브

랜
드

, 
환

경

등
)

- 
사

용
자

 집
단

의
 해

석
 정

보

(의
상

, 
제

품
 ,
 선

호
 브

랜
드

, 
환

경
, 
활

동
, 
교

통
수

단
, 
사

회
적

 관
심

 등
)

(환
경

: 
인

테
리

어
 견

본
, 
가

구
, 
조

명
, 
설

치
물

등
)

- 
구

체
적

인
 디

자
인

 방
향

에
 대

한
 시

각
적

정
보

- 
디

자
인

의
 의

도
를

 시
각

적
으

로
 전

달

사
용

자
 조

사
 /

 선
호

 조
형

 조
사

사
용

자
 조

사
 /

 선
호

 조
형

 조
사

 /
 의

상
 조

사

인
터

뷰

참
가

자
로

부
터

 개
인

적
인

 경
험

, 
의

견
, 
태

도
, 
인

식

등
에

 대
해

 직
접

적
인

 설
명

을
 듣

는
 가

장
 기

초
적

인

디
자

인
 조

사
 방

법
 중

 하
나

(직
접

적
인

 설
명

을
 듣

는
 기

초
적

인
 디

자
인

 조
사

 방
법

)

케
이

제
이

 기
법

전
통

적
인

 회
의

 방
식

을
 통

해
 합

의
를

 도
출

해
내

는

데
 실

패
한

 경
우

, 
케

이
제

이
 기

법
을

 이
용

하
여

 문
제

영
역

을
 검

토
하

고
 무

엇
에

 먼
저

 집
중

해
야

 할
지

 우

선
순

위
를

 정
할

 수
 있

다
.

- 
조

사
를

 통
하

여
 얻

은
 문

제
점

, 
신

제
품

 가

능
 영

역
(디

자
인

 팀
의

 합
의

 방
법

 중
 한

가
지

)

카
노

 분
석

법

제
품

의
 모

든
 특

성
이

 사
용

자
에

게
 모

두
 동

일
하

게

의
미

가
 있

는
 것

은
 아

니
다

. 
카

노
 분

석
법

을
 사

용
하

면
 사

용
자

 만
족

도
를

 결
정

짓
는

 가
장

 중
요

한
 요

소

가
 무

엇
인

지
 알

 수
 있

다
.

- 
제

품
의

 특
성

 정
보

(다
양

한
 제

품
의

 요
소

/특
성

중
 어

떠
한

 부
분

이
 영

행
이

 높
은

지
 분

석
)

핵
심

 성
과

지
표

제
품

이
나

 서
비

스
의

 핵
심

 성
공

 요
인

을
 지

속
시

켜

야
 할

 때
 주

의
 깊

게
 선

정
한

 핵
심

성
과

지
표

를
 이

용

하
면

 계
속

해
서

 정
보

를
 얻

을
 수

 있
고

, 
궤

도
 수

정

이
 필

요
한

 경
우

 참
고

자
료

로
 삼

을
 수

 있
다

.

- 
사

업
의

 현
재

 상
황

- 
사

업
의

 목
표

- 
수

치
화

된
 사

업
 목

표
를

 기
준

으
로

 현
재

상
황

 측
정

된
 자

료

(사
업

의
 현

 상
황

을
 지

속
적

으
로

 관
찰

, 
정

보
 수

집
을

 하
는

 과

정
)

사
다

리
 기

법
제

품
의

 고
유

한
 특

성
과

 사
용

자
 내

면
에

 자
리

한
 개

인
적

인
 가

치
와

의
 관

계
를

 파
악

할
 수

 있
다

.
- 

수
단

 -
 목

적
 이

론
에

 기
반

하
여

 분
석

(왜
 중

요
한

지
 지

속
적

인
 질

문
을

 통
하

여
, 
제

품
 특

성
과

 그
에

따
른

 영
향

, 
가

치
 사

이
의

 상
관

관
계

를
 밝

힌
다

.)

문
헌

 연
구

학
술

 논
문

의
 필

수
적

인
 부

분
이

기
도

 하
지

만
 디

자

인
 프

로
젝

트
에

도
 적

용
이

 가
능

하
여

 주
어

진
 주

제

와
 관

련
된

 기
존

 연
구

를
 수

집
하

고
 그

 내
용

을
 종

합

하
는

 데
 유

용
하

게
 이

용
할

 수
 있

는
 방

법

(디
자

인
 초

반
 기

초
적

 자
료

 수
집

의
 방

법
)

연
애

편
지

와
 작

별
편

지

사
람

들
에

게
 제

품
을

 상
대

로
 편

지
를

 쓰
게

 함
으

로

써
 사

람
들

이
 일

상
 속

에
서

 추
구

하
는

 가
치

가
 무

엇

이
며

 제
품

을
 사

용
하

여
 얻

고
자

 하
는

 것
이

 무
엇

인

지
에

 관
해

 깊
은

 통
찰

을
 얻

을
 수

 있
다

- 
일

상
 속

에
서

 추
구

하
는

 가
치

에
 대

한

자
료

(제
품

을
 통

하
여

 느
끼

는
 감

정
에

 대
한

 정
보

 수
집

, 
분

석
 방

법
)

(K
J 
T
e
ch

n
iq

u
e
)

(K
a
n
o
 A

n
a
ly

si
s)

(K
e
y 

P
e
rf
o
rm

a
n
ce

 I
n
d
ic

a
to

rs
)

(L
a
d
d
e
ri
n
g
)

(L
it
e
ra

tr
u
e
 R

e
vi

e
w

s)

(T
h
e
 L

o
ve

 L
e
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e
r 
&

 t
h
e
 B
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a
k
u
p

Le
tt
e
r)

(F
o
cu
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G
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u
p
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e
n
e
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 R
e
se

a
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h
)
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W

a
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u
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o
n
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m
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e
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w
)
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n
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g
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d
)

(E
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e
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m
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n
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)

(E
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R
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)
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g
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심
성

 모
형

 다
이

어
그

램

사
람

들
의

 행
동

을
 결

정
짓

는
 내

적
인

 이
유

를
 이

해

하
고

, 
사

람
들

이
 깊

이
 공

감
할

 수
 있

는
 해

결
책

을

개
발

하
기

 위
한

 방
법

- 
특

정
 작

업
을

 할
때

 사
람

들
이

 보
이

는
 행

동
, 
생

각
, 
감

정
 등

에
 대

한
 정

보
- 

사
용

 기
능

, 
제

품
, 
서

비
스

의
 항

목
으

로

분
류

 및
 분

석

- 
사

용
자

의
 행

동
, 
생

각
, 
감

정
의

 구
성

 요

소
를

 다
이

어
그

램

- 
다

른
 행

동
에

 따
른

 차
이

를
 볼

 수
 있

다

생
각

지
도

불
확

실
한

 요
소

가
 많

은
 주

제
나

 문
제

를
 다

룰
 때

 해

당
 영

역
을

 보
다

 쉽
게

 이
해

하
기

 위
하

여
 시

각
적

으

로
 정

리
한

다
.

(복
잡

한
 주

제
나

 문
제

에
 대

한
 중

심
 주

제
와

 주
제

에
 맞

는
 요

소
를

 시
각

화
하

여
 정

리
하

는
 방

법
)

관
찰

기
본

적
인

 연
구

 기
술

 중
 하

나
로

 사
람

이
나

 사
물

,

환
경

, 
사

건
, 
행

동
, 
상

호
작

용
등

의
 현

상
을

 주
의

 깊

게
 살

펴
보

고
 그

에
 대

해
 체

계
적

으
로

 기
록

하
는

 방

법

병
행

 프
로

토
타

이
핑

여
러

 디
자

인
 안

을
 동

시
에

 탐
색

 하
는

 방
법

, 
너

무

빨
리

 하
나

의
 디

자
인

 방
향

으
로

 고
착

되
는

 것
을

 막

고
, 
자

유
로

운
 디

자
인

 평
가

가
 가

능
하

도
록

 하
여

,

결
과

적
으

로
 더

 효
과

적
인

 디
자

인
 결

과
물

을
 얻

을

수
 있

게
 한

다
.

참
여

관
찰

사
람

들
의

 상
황

과
 행

동
을

 제
대

로
 이

해
하

기
 위

해

직
접

 어
떤

 활
동

이
나

 환
경

, 
문

화
, 
하

위
문

화
 등

의

일
원

이
 되

어
 참

여
해

보
는

, 
몰

입
적

이
며

 민
족

지
학

적
인

 방
법

이
다

.

(상
황

, 
그

룹
에

 직
접

 참
여

하
여

 관
찰

하
는

 방
법

)

참
여

적
 행

동
 연

구

공
동

체
나

 연
구

의
 주

제
인

 어
떤

 문
제

를
 의

도
적

으

로
 변

화
시

키
기

 위
한

 순
환

적
이

고
 협

동
적

인
 연

구

과
정

(실
제

 요
소

를
 변

화
 시

켜
 그

룹
의

 변
화

를
 관

찰
하

는
 방

법
)

참
여

적
 디

자
인

연
구

와
 디

자
인

의
 모

든
 과

정
에

 공
동

 디
자

인
 활

동

과
 같

은
 다

양
한

 방
식

을
 적

용
하

여
 사

용
자

와
 이

해

관
계

자
의

 적
극

적
인

 참
여

를
 유

도
하

는
 인

간
 중

심

적
인

 디
자

인
 접

근
 방

법

(디
자

인
의

 전
반

적
 과

정
에

 사
용

자
를

 참
여

 시
키

는
 방

법
)

개
인

물
품

 목
록

디
자

이
너

가
 참

가
자

의
 관

점
에

서
 각

 물
건

이
 삶

에

서
 차

지
하

는
 의

미
를

 살
펴

보
고

 이
해

하
며

 디
자

인

을
 위

한
 영

감
과

 통
찰

을
 얻

는
 방

법

- 
사

용
자

가
 직

접
 사

용
하

는
 물

건
에

 대
한

이
미

지

- 
물

건
에

 대
한

 사
용

자
의

 이
야

기
 정

보

- 
사

용
자

와
 그

들
의

 환
경

, 
물

건
의

 선
택

에

대
한

 자
료

사
용

자
 조

사
 /

 일
상

 조
사

 /
 일

상
 사

용
 물

건
(제

품
) 
조

사

페
르

소
나

사
용

자
의

 전
형

적
인

 행
동

 유
형

을
 대

표
 특

성
별

로

통
합

해
놓

은
 것

으
로

, 
보

다
 인

간
 중

심
적

인
 관

점
에

서
 시

나
리

오
를

 실
험

하
고

 디
자

인
 관

련
 의

사
소

통

이
 이

루
어

지
도

록
 한

다
.

(가
상

의
 사

용
자

를
 선

정
하

여
 디

자
인

의
 과

정
에

 사
용

하
는

방
법

)

사
진

 연
구

참
가

자
가

 직
접

 자
신

의
 삶

과
 일

상
의

 상
호

작
용

을

사
진

으
로

 찍
어

 디
자

이
너

에
게

 보
고

하
는

 방
법

으

로
, 
사

용
자

의
 행

동
과

 우
선

순
위

를
 시

각
적

으
로

 보

여
줌

- 
사

용
자

의
 일

상
, 
자

신
의

 삶
의

 사
진

- 
사

용
자

의
 행

동
과

 우
선

순
위

를
 시

간
적

으
로

 보
여

주
는

 자
료

그
림

 카
드

그
림

과
 단

어
를

 이
용

하
여

 자
신

의
 경

험
에

 대
해

 생

각
해

보
고

, 
구

체
적

인
 상

황
과

 세
부

 묘
사

를
 곁

들
여

경
험

에
 대

한
 진

실
한

 이
야

기
를

 공
유

하
도

록
 유

도

하
는

 방
법

(그
림

과
 단

어
의

 카
드

를
 통

하
여

 사
용

자
 경

험
에

 대
하

여
 공

유
 하

도
록

 하
는

 방
법

)

프
로

토
타

이
핑

디
자

인
팀

 내
부

에
서

 혹
은

 클
라

이
언

트
나

 사
용

자
와

함
께

 아
이

디
어

를
 실

험
하

고
 발

전
시

켜
나

가
기

 위
해

다
양

한
 완

성
도

의
 물

건
을

 실
제

로
 제

작
하

는
 방

법

질
의

 응
답

지

사
람

들
이

 자
신

의
 성

격
, 
생

각
, 
감

정
, 
인

식
, 
행

동
, 
태

도
 등

에
 대

해
 직

접
 작

성
한

 정
보

를
 수

집
하

는
 선

물

조
사

 방
법

이
며

, 
주

로
 종

이
에

 펜
으

로
 작

성
하

는
 방

식
을

 이
용

(수
치

화
된

 응
답

지
 정

보
를

 통
하

여
 사

용
자

의
 성

격
, 
생

각
, 
감

정
, 
인

식
, 
행

동
, 
태

도
등

을
 파

악
)

신
속

한
 반

복
 실

험
과

 평

가

디
자

인
 초

기
 과

정
에

서
 많

은
 비

용
이

 드
는

 프
로

토

타
이

프
를

 만
들

기
 전

에
 인

터
페

이
스

의
 중

요
한

 문

제
점

을
 파

악
하

고
 제

거
하

기
 위

한
 강

력
하

고
 정

보

를
 제

공
하

는
 사

용
성

 검
사

 방
법

원
격

 제
어

 연
구

사
용

자
가

 자
신

의
 저

자
 기

기
로

 주
어

진
 과

제
를

 수

행
하

는
 것

을
 원

격
으

로
 관

찰
, 
실

험
실

 같
은

 통
제

된

환
경

에
서

는
 파

악
하

기
 어

려
운

 실
제

 사
용

 환
경

과

관
련

된
 풍

부
한

 통
찰

을
 얻

는
다

(원
격

으
로

 과
제

를
 주

어
 실

제
 사

용
과

 사
용

 환
경

에
 대

한
 정

보
 획

득
)

디
자

인
을

 통
한

 연
구

디
자

인
 과

정
을

 하
나

의
 합

리
적

인
 연

구
 활

동
으

로

간
주

하
여

 디
자

인
 프

로
젝

트
 안

에
서

 디
자

인
 사

고

나
 제

작
 도

구
, 
과

정
을

 점
검

하
고

, 
디

자
인

 실
무

를

향
상

시
키

기
 위

한
 이

론
을

 형
성

하
고

 지
식

을
 구

축

하
는

 것

역
할

놀
이

사
실

적
인

 시
나

리
오

에
 따

라
 실

제
 사

용
자

처
럼

 연

기
를

 해
보

는
 경

험
을

 통
해

 사
용

자
와

의
깊

이
 있

는

공
감

대
를

 형
성

하
고

 잠
재

적
 문

제
를

 파
악

함
으

로
써

디
자

인
을

 개
선

시
킬

 수
 있

다
.

(실
제

 상
황

과
 같

이
 사

용
자

 처
럼

 연
기

를
 통

해
 문

제
점

/ 
개

선
점

 파
악

)

시
나

리
오

 묘
사

 스
윔

레
인

시
나

리
오

에
서

 묘
사

된
 여

러
 인

물
의

 행
동

을
 시

각

적
으

로
 표

현
해

놓
은

 것
으

로
, 
각

 부
분

들
의

 합
보

다

는
 전

체
론

적
 관

점
이

 더
 우

수
하

다
는

 것
을

 증
명

한

다
.

(시
스

템
의

 다
양

한
 시

나
리

오
를

 스
윔

레
인

의
 형

태
로

 시
각

화

전
체

적
 관

점
을

 파
악

)

시
나

리
오

사
용

자
의

 시
점

에
서

 쓴
 제

품
의

 가
상

 사
용

기
로

, 
해

당
 제

품
이

 일
상

생
활

에
서

 어
떻

게
 사

용
되

는
지

 보

여
준

다
.

(해
당

 제
품

의
 일

상
에

서
 가

상
 사

용
 시

나
리

오
)

(S
ce

n
a
ri
o
s)

(Q
u
e
st

io
n
n
a
ir
e
s)

(R
a
p
id

 I
te

ra
ti
ve

 T
e
st

in
g
 &

E
va

lu
a
ti
o
n
(R

IT
E
))

(R
e
m

o
te

 M
o
d
e
ra

te
d
 R

e
se

a
rc

h
)

(R
e
se

a
rc

h
 T

h
ro

u
g
h
 D

e
si
g
n
)

(R
o
le

-p
la

yi
n
g
)

(S
ce

n
a
ri
o
 D

e
sc

ri
p
ti
o
n
 S

w
im

la
n
e
s)

(P
a
rt
ic

ip
a
to

ry
 D

e
si
g
n
)

(P
e
rs

o
n
a
l 
In

ve
n
to

ri
e
s)

(P
e
rs

o
n
a
s)

(P
h
o
to

 S
tu

d
ie

s)

(P
ic

tu
re

 C
a
rd

s)

(P
ro

to
ty

p
in

g
)

(M
e
n
ta

l 
M

o
d
e
l 
D

ia
g
ra

m
s)

(M
in

d
 M

a
p
p
in

g
)

(O
b
se

rv
a
ti
o
n
)

(P
a
ra

ll
e
l 
P
ro

to
ty

p
in

g
)

(P
a
rt
ic

ip
a
n
t 
O

b
se

rv
a
ti
o
n
)

(P
a
rt
ic

ip
a
to

ry
 A

ct
io

n
 R

e
se

a
rc

h

(P
A
R
))
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2
차

 연
구

참
가

자
와

의
 1

차
 연

구
를

 통
해

 직
접

 수
집

한
 독

자

적
인

 자
료

가
 아

닌
, 
기

존
 자

료
를

 수
집

하
고

 통
합

하

여
 얻

어
낸

 정
보

를
 연

구
하

는
 것

.

(문
헌

 연
구

의
 형

식
 같

이
 기

존
 자

료
를

 수
집

 하
여

 분
석

)

의
미

론
적

 차
별

법
한

 개
인

의
 경

험
, 
문

화
, 
신

념
의

 결
과

물
인

 ‘
느

낌
’의

의
미

를
 알

아
낼

 수
 있

는
 방

법

- 
언

어
적

 의
미

의
 양

극
의

 단
어

 모
음

(평
가

, 
영

향
력

, 
활

동
석

 등
)

- 
개

념
, 
사

물
 등

과
 같

은
 이

미
지

 정
보

- 
수

치
로

 이
미

지
 정

보
를

 언
어

적
 의

미
의

양
극

을
 평

가
한

 자
료

- 
해

당
 이

미
지

의
 개

념
, 
사

물
에

 대
한

 감

정
적

 평
가

(감
정

적
 평

가
 정

보
의

 수
집

 방
법

)

동
행

 관
찰

참
가

자
의

 일
상

을
 긴

밀
히

 관
찰

하
며

 그
들

의
 행

동

과
 결

정
을

 내
리

는
 방

식
에

 대
한

 핵
심

적
인

 통
찰

을

얻
을

 수
 있

다
.

(사
용

자
, 
디

자
인

 대
상

의
 일

상
을

 관
찰

하
기

 위
한

 방
법

)

모
의

실
습

인
체

나
 환

경
적

인
 조

건
을

 실
제

와
 가

깝
게

 체
험

해

보
는

 것
으

로
, 
실

제
 사

용
자

의
 경

험
에

 몰
입

하
고

 공

감
대

를
 형

성
할

 수
 있

도
록

 고
안

(사
용

자
, 
디

자
인

 대
상

의
 일

상
을

 실
제

와
 가

깝
게

 체
험

하
여

경
험

 및
 공

감
대

 형
성

)

검
색

어
 분

석

웹
사

이
트

에
 입

력
된

 단
어

나
 문

구
를

 분
석

하
여

 사

람
들

이
 궁

금
해

 하
는

 것
이

 무
엇

인
지

 파
악

하
고

, 
이

를
 통

해
 웹

사
이

트
의

 내
용

이
 사

람
들

의
 욕

구
를

 총

족
시

키
고

 있
는

지
의

 여
부

를
 평

가
할

 수
 있

다
.

(검
색

 수
를

 통
해

 사
람

들
의

 최
신

 궁
금

증
 파

악
)

스
피

드
 데

이
트

사
람

들
에

게
 여

러
 가

지
 디

자
인

 콘
셉

트
를

 연
달

아

빠
르

게
 비

교
해

보
도

록
 하

여
 새

로
운

 기
술

에
 대

한

반
응

을
 파

악
하

고
, 
이

를
 통

해
 기

존
 환

경
과

 사
회

적

요
인

을
 이

해
하

는
 방

법

(빠
른

 시
간

에
 다

양
한

 컨
셉

을
 비

교
,평

가
하

는
 방

법
)

관
계

자
 지

도

디
자

인
 프

로
젝

트
에

 관
련

된
 주

요
 인

물
들

을
 시

각

적
으

로
 구

성
하

여
 나

타
낸

 것
으

로
, 
사

용
자

 중
심

 연

구
와

 디
자

인
 개

발
을

 위
한

 토
대

를
 마

련
해

준
다

.

- 
관

계
자

 정
보

- 
일

반
적

인
 역

할
, 
특

정
 역

할
, 
실

제
 인

물

등
으

로
 분

류

- 
관

계
나

 역
할

에
 대

한
 정

보
를

 통
하

여

상
하

 및
 영

향
 관

계
 도

출

- 
관

계
자

의
 관

계
를

 시
각

적
으

로
 나

타
낸

자
료

제
품

 조
사

 /
 관

계
자

 조
사

사
용

자
 조

사
 /

 관
계

자
 조

사

(일
반

적
 관

계
자

, 
특

수
 역

할
 관

계
자

)

관
계

자
 검

토

실
제

 사
용

자
, 
관

계
자

, 
디

자
인

팀
이

 함
께

 모
여

 초

기
 프

로
토

타
이

프
를

 평
가

함
으

로
써

 품
질

 개
선

을

위
해

 해
야

 할
 사

항
들

을
 파

악
하

고
 공

감
대

를
 형

성

하
는

 방
법

(관
계

자
와

 함
께

 디
자

인
 ,
 컨

셉
 평

가
 방

법
)

스
토

리
보

드

특
정

 기
술

이
나

 제
품

이
나

 제
품

이
 사

용
되

는
 맥

락

을
 시

각
적

으
로

 전
달

하
여

 공
감

을
 불

러
일

으
키

는

방
법

(특
정

 기
술

, 
제

품
이

 사
용

되
는

 맥
락

을
 시

각
화

)

설
문

조
사

사
람

들
의

 성
격

, 
생

각
, 
느

낌
, 
인

식
, 
행

동
, 
태

도
 등

을

스
스

로
 보

고
하

도
록

 하
여

 자
료

를
 수

집
하

는
 방

법
(직

접
 물

어
봄

으
로

서
 사

용
자

에
 대

한
 정

보
 수

집
)

과
제

 분
석

사
용

자
의

 작
업

 과
정

을
 구

성
하

는
 요

소
들

을
 행

동
,

상
호

작
용

, 
시

스
템

 반
응

, 
환

경
적

 맥
락

 등
으

로
 구

분
하

여
 분

석
하

는
 방

(행
동

, 
상

호
작

용
, 
시

스
템

 반
응

, 
환

경
적

 맥
락

으
로

 구
분

하
여

분
석

하
는

 방
법

)

영
역

지
도

예
상

되
는

 디
자

인
 관

련
 활

동
에

 대
비

하
여

 디
자

인

팀
이

 중
점

을
 두

는
 주

요
 사

항
들

을
 보

여
주

고
, 
이

해

관
계

자
를

 파
악

할
 수

 있
도

록
 정

리
한

 시
각

 자
료

이

다
.

- 
이

전
 분

석
을

 통
하

여
 얻

은
 예

측
 및

 의
견

- 
위

치
 배

치
 (
거

리
 등

)과
 폰

트
의

 크
기

를

이
용

하
여

 중
요

도
 분

류
 및

 배
치

- 
프

로
젝

트
 관

련
 사

항
에

 대
한

 영
역

 지

도

(디
자

인
의

 중
요

 사
항

을
 도

식
화

하
여

, 
사

항
간

 관
계

 및
 중

요

도
를

 파
악

하
기

위
한

 시
각

화
 방

법
)

주
제

 관
계

도

제
작

하
는

 과
정

은
 풍

부
한

 정
성

적
 데

이
터

에
서

 일

관
적

으
로

 나
타

나
는

 주
제

를
 파

악
하

고
, 
조

직
하

며
,

완
결

 짓
는

 점
진

적
 과

정

- 
수

집
한

 자
료

- 
주

제
에

 따
라

 분
류

- 
포

괄
적

 주
제

, 
조

직
적

 주
제

, 
기

본
적

 주

제
에

 따
라

 분
류

 (
상

하
관

계
)

- 
수

집
한

 자
료

의
 다

양
한

 주
제

 관
련

 시

각
화

된
 관

계
도

(주
제

의
 중

요
도

, 
연

관
을

 표
현

 하
는

 관
계

도
)

소
리

 내
어

 생
각

하
기

참
가

자
가

 인
터

페
이

스
를

 이
용

하
여

 주
어

진
 과

제
를

수
행

하
는

 과
정

에
서

 행
동

하
고

 생
각

하
는

 바
를

 모

두
 소

리
 내

어
 말

하
도

록
 하

여
 참

가
자

가
 어

느
 부

분

에
서

 기
쁠

, 
혼

란
, 
좌

절
 등

을
 느

끼
는

지
 밝

혀
내

는

방
법

(사
용

자
의

 생
각

, 
갑

정
들

을
 알

기
 위

해
 실

행
하

는
 관

찰
 방

법
)

시
간

인
식

 연
구

사
람

들
이

 과
제

를
 수

행
하

기
로

 결
정

한
 바

로
 그

 순

간
을

 포
착

하
면

 사
람

들
이

 어
떻

게
 자

신
이

 정
한

 목

표
에

 따
라

 과
제

를
 완

료
하

는
지

에
 대

한
 예

리
한

 통

찰
을

 얻
을

 수
 있

다
.

터
치

스
톤

 투
어

안
내

에
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경
적

 영
향

 파
악

P
ro

d
u
ct

io
n

Im
a
g
e
 /

 M
o
o
d
 B

o
a
rd

u
se

d
is
p
o
sa

l

제
품

의
 환

경
적

 영
향

 평
가

기
존

 제
품

 주
기

 분
석

 (
환

경
 영

향
)

M
E
T
 M

a
tr
ix

사
용

자
 그

룹
, 
제

품
 분

류
의

 시
각

 자
료

 수
집

해
결

하
고

자
 하

는
 문

제
 /

 초
기

 '
D

e
si
g
n
 B

ri
e
f'
 분

석

시
각

 자
료

 분
석

제
품

 주
기

 분
석

(각
 단

계
에

서
 필

요
 사

항
 파

악
)

(각
 단

계
에

서
 니

즈
 파

악
)

문
제

 정
의
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목
표

 수
립

 /
 필

요
 사

항
 탐

색
, 
정

의

컨
셉

화
 /

 기
능

, 
목

표
, 
사

용
 환

경
, 
차

별
성

기
능

 정
의

목
표

 대
상

 정
의

사
용

 환
경

 정
의

다
른

 제
품

과
의

 관
계

 정
의

독
창

적
인

 요
소

 정
의

C
re

a
ti
n
g
 P

ro
d
u
ct

 I
d
e
a
s 

a
n
d

C
o
n
ce

p
ts

—
—

—
—

정
보

 수
집

연
관

—

시
야

 넓
히

기
 (
m

a
k
in

g
 t
h
e
 s

tr
a
n
g
e
 f
a
m

il
ia

r)
대

상
 제

품
/서

비
스

와
 관

련
 없

는
 정

보
 수

집
대

상
 제

품
에

 적
용

 시
도

시
야

 넓
히

기
 (
m

a
k
in

g
 t
h
e
 f
a
m

il
ia

r 
st

ra
n
g
e
)

—
- 

질
문

>
 이

게
 아

니
라

면
?

- 
질

문
>

 다
른

게
 무

엇
이

 있
을

까
?

직
감

—

분
석

 및
 시

스
템

화
—

- 
수

집
된

 개
선

이
 필

요
한

 사
항

- 
수

집
된

 문
제

 사
항

- 
각

 사
항

에
 해

결
 방

법
 제

시

- 
다

양
한

 제
시

 방
안

의
 관

점
 분

석
- 

관
점

및
 제

시
 방

안
의

 조
합

- 
문

제
 해

결
 방

안
문

제
 해

결
 방

안
 탐

색
 방

법

- 
수

집
된

 개
선

이
 필

요
한

 사
항

- 
수

집
된

 문
제

 사
항

- 
사

항
의

 다
양

한
 연

관
 사

항
 수

집

- 
수

집
 된

 연
관

 사
항

의
 관

계
를

 선
으

로
 표

현
- 

문
제

에
 관

려
된

 연
관

 사
항

의
 관

계
도

문
제

 해
결

 방
안

 탐
색

 방
법

- 
수

집
된

 개
선

이
 필

요
한

 사
항

- 
수

집
된

 문
제

 사
항

*-
 (
그

룹
을

 이
용

한
 해

결
 방

안
 수

집
)

많
은

 아
이

디
어

 제
시

제
이

 아
이

디
어

 구
조

화

다
음

 단
계

를
 위

한
 아

이
디

어
 선

택

S
yn

e
ct

ic
s

직
접

 비
유

개
인

적
 비

유

자
연

에
서

 비
유

가
상

 /
 공

상
적

 비
유

역
설

적
 비

유

Fu
n
ct

io
n
 A

n
a
ly

si
s

- 
제

품
에

 사
용

될
 기

능

- 
제

품
의

 주
요

 기
능

 분
류

- 
제

품
의

 보
조

 기
능

 분
류

- 
사

용
의

 시
간

 순
에

 따
라

 주
요

, 
보

조
 기

능
 분

류 - 
정

보
, 
에

너
지

, 
등

의
 인

풋
/아

웃
풋

에
 따

른
 시

가
순

 분
류

제
품

 조
사

 /
 주

요
 기

능
 조

사

제
품

 조
사

 /
 보

조
 기

능
 조

사

제
품

 조
사

 /
 주

요
, 
보

조
 기

능
 선

정

M
o
rp

h
o
lo

g
ic

a
l 
C
h
a
rt

(E
n
g
in

e
e
ri
n
g
 d

e
si
g
n
)

- 
제

품
에

 사
용

될
 기

능

- 
사

용
될

 모
든

 기
능

의
 기

초
적

인
 독

립
적

 해
결

방
안

 탐
색

- 
각

 해
결

 기
초

적
 해

결
 방

안
을

 다
른

 기
능

을

생
각

하
지

 않
고

 인
류

의
 발

전
과

 같
이

 생
각

하

여
 발

전

- 
기

능
의

 중
요

도
에

 따
라

 도
출

한
 해

결
 방

안
들

중
에

 적
합

한
 방

안
 선

정
 기

능
의

 조
합

 도
출

- 
가

능
한

 기
능

 조
합

 모
음

제
품

 조
사

 /
 주

요
, 
보

조
 기

능
 /

 해
결

 방
안

 조
합

R
o
le

p
la

yi
n
g

제
품

 조
사

 /
 사

용
성

 조
사

 /
 제

품
과

 사
용

자
 인

터
렉

션
 조

사

S
to

ry
b
o
a
rd

W
ri
tt
e
n
 S

ce
n
a
ri
o

C
h
e
ck

li
st

 f
o
r 
C
o
n
ce

p
t

G
e
n
e
ra

ti
o
n

컨
셉

 평
가

D
e
si
g
n
 D

ra
w

in
g

초
기

 탐
구

적
 스

케
치

소
통

 수
단

으
로

서
 스

케
치

아
이

디
어

 단
계

에
서

의
 스

케
치

기
초

 조
형

, 
기

능
을

 표
현

색
, 
제

료
등

이
 포

함
된

 컨
셉

 단
계

 스
케

치

컴
퓨

터
등

을
 이

용
한

 정
교

한
 이

미
지

조
립

이
나

 기
계

적
 배

열
등

을
 위

한
 디

테
일

 스
케

치

T
h
re

e
-d

im
e
n
si
o
n
a
l

M
o
d
e
ls

아
이

디
어

 생
성

을
 위

한
 모

델

소
통

 수
단

으
로

서
의

 모
델

평
가

를
 위

한
 모

델

B
io

m
im

ic
ry

- 
생

물
등

의
 자

연
의

 사
진

등
의

 자
료

- 
조

형
적

 디
자

인
 적

용
 가

능
성

 탐
색

- 
기

능
적

 디
자

인
 적

용
 가

능
성

 탐
색

영
감

C
o
n
te

xt
 m

a
p
p
in

g

문
제

 해
결

 방
안

 탐
색

 방
법

문
제

 해
결

 방
안

 탐
색

 방
법

P
ro

vo
ca

ti
ve

C
h
e
ck

li
st

 f
o
r 
G

e
n
e
ra

ti
n
g
 R

e
q
u
ir
e
m

e
n
ts

필
요
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건

 탐
색

D
e
si
g
n
 S

p
e
ci
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ti
o
n
s 

(C
ri
te

ri
a
)

필
요

 요
건
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의

D
e
si
g
n
 V

is
io

n
디

자
인

 목
표

 정
의

C
re

a
ti
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ty
 T

e
ch

n
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u
e
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괄

적
 창

의
적

 문
제

 해
결

 방
법

)
문

제
 해

결
 방

법
 탐

색
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ve
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ry
in

g
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o
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ti
ve
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n
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n
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o
n
a
l
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lo

g
y

Fa
n
ta

st
ic

 a
n
a
lo

g
y

P
a
ra

d
o
xi

ca
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a
n
a
lo

g
y
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tu

it
iv

e

A
n
a
ly

ti
c-

S
ys

te
m

a
ti
c

H
o
w

 T
o
's

설
정

된
 문

제
의

 세
부

 탐
색

M
in

d
 M

a
p

문
제

에
 관

한
 생

각
 구

조
화

T
h
e
 B

ra
in

st
o
rm

in
g
 M

e
th

o
d

문
제

의
 해

결
 방

법
에
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한

 탐
색

D
iv

e
rg

in
g
 f
ro

m
 p

ro
b
le

m

In
ve

n
to

ry
in

g
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E
va

lu
a
ti
n
g
 &

G
ro

u
p
in

g
 I
d
e
a
s

C
o
n
ve

rg
in

g

비
유

를
 통

한
 해

결
 방

법
 탐

색

D
ir
e
ct

 a
n
a
lo

g
y

P
e
rs

o
n
a
l 
a
n
a
lo

g
y

사
용

 방
법

의
 텍

스
트

 시
나

리
오

 생
성

컨
셉

 요
소

 평
가

E
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lo
ri
n
g
 /

/ 
E
xp

lo
ra

ti
ve

 d
ra

w
in

g

C
o
m

m
u
n
ic

a
ti
n
g

E
ff
e
ct

iv
e
 d

ra
w

in
g

E
a
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y 

P
h
a
se

 

P
re

li
m

in
a
ry

 C
o
n
ce

p
t 
S
k
e
tc

h
in

g

기
능

의
 구

조
및

 관
계

M
a
te

ri
a
l 
C
o
n
ce

p
t 
S
k
e
tc

h
in

g
 /

P
re

li
m

in
a
ry

 D
e
si
g
n

P
ro

to
ty

p
e
s 

fo
r 
G

e
n
e
ra

ti
n
g
 &

D
e
ve

lo
p
in

g
 I
d
e
a
d
 a

n
d
 C

o
n
ce

p
t

P
ro

to
ty

p
e
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to
 C

o
m

m
u
n
ic

a
te

 I
d
e
a
s

a
n
d
 C

o
n
ce

p
t 
in

 D
e
si
g
n
 T

e
a
m

s

P
ro

to
ty

p
in

g
 t
o
 t
e
st

 a
n
d
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e
ri
fy
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e
a
s,
 C

o
n
ce

p
t 
a
n
d
 S

o
lu

ti
o
n

자
연

에
서

 연
감

디
자

인
 대

상
의

 아
이

디
어

에
서

 연
감

M
ix

e
d
 M

e
d
ia

기
능

적
 해

결
 방

안
 탐

색

사
용

 방
법

의
 직

접
 실

험
을

 통
한
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색

사
용
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법

의
 이

미
지
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나

리
오
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 ID
E
O

In
sp

ir
a
ti
o
n

Fr
a
m

e
 Y

o
u
r 
D

e
si
g
n
 C

h
a
ll
e
n
g
e

- 
머

리
속

 정
보

를
 바

탕
으

로
 해

결
 하

고
자

하
는

 문
제

에
 대

한
 정

보

- 
해

결
하

고
자

 하
는

 문
제

는
 무

엇
인

가
?

- 
문

제
의

 세
부

 사
항

은
 무

엇
인

가
?

- 
꼭

 디
자

인
이

 아
니

더
라

도
 문

제
의

 해
결

방
법

은
 무

엇
이

 있
을

까
?

- 
문

제
를

 해
결

하
는

데
 있

어
 어

떠
한

 제
약

사
항

, 
맥

락
이

 있
는

가
?

- 
문

제
 정

의
가

 다
시

 되
어

야
 하

나
?

- 
디

자
인

 문
제

에
 대

한
 문

서
화

된
 세

부

사
항

제
품

 조
사

 /
 제

약
 사

항

시
장

 조
사

 /
 제

약
 사

항

사
용

자
 조

사
 /

 현
황

 조
사

사
용

자
 조

사
 /

 제
약

 사
항

C
re

a
te

 a
 P

ro
je

ct
 P

la
n

- 
사

용
 가

능
한

 시
간

- 
사

용
 가

능
한

 예
산

- 
사

용
할

 것
 같

은
 프

로
세

스
를

 바
탕

으
로

시
간

, 
예

산
 분

배
- 

시
간

, 
예

산
등

이
 적

용
된

 디
자

인
 계

획
시

장
 조

사
 /

 대
상

 조
직

 조
사

 /
 재

무
 사

항

제
품

 조
사

 /
 대

상
 제

품
군

 조
사

 /
 출

시
 일

정

프
로

젝
트

 제
약

 파
악

- 
예

상
 가

능
한

 제
약

사
항

(기
타

 /
 제

약
 사

항
)

B
u
il
d
 a

 T
e
a
m

R
e
cr

u
it
in

g
 T

o
o
ls

- 
사

용
자

 조
사

에
 관

련
된

 기
본

 사
항

(나
이

, 
성

별
, 
민

족
, 
사

회
적

 계
층

, 
등

)

- 
해

결
하

고
자

 하
는

 문
제

에
 적

합
한

 사
용

자
는

 누
구

인
가

?

- 
어

떠
한

 사
용

자
 조

사
 방

법
을

 사
용

할

것
인

가
?

- 
디

자
인

 문
제

에
 적

합
한

 사
용

자
 유

형

정
보

사
용

자
 조

사
 /

 대
상

 기
본

 사
항

 조
사

S
e
co

n
d
a
ry

 R
e
se

a
rc

h

- 
대

중
 매

체
를

 바
탕

으
로

 디
자

인
 문

제
에

관
련

 정
보

 수
집

(새
로

운
 소

식
을

 중
심

으
로

)

- 
디

자
인

 문
제

와
 관

련
있

는
 혁

신
적

 발
전

사
항

(기
술

적
, 
행

동
적

, 
문

화
적

)

- 
디

자
인

 문
제

와
 과

련
있

는
 디

자
인

 결
과

물

탐
색

- 
관

련
 디

자
인

 결
과

물
을

 통
하

여
 어

떠
한

기
능

, 
형

태
가

 문
제

 해
결

에
 적

합
한

지
 탐

색 - 
관

련
 디

자
인

 결
과

물
의

 적
합

성
 판

단

- 
디

자
인

 문
제

에
 관

한
 기

반
 연

구

시
장

 조
사

 /
 트

렌
드

 조
사

 /
 기

술
적

 트
렌

드

시
장

 조
사

 /
 트

렌
드

 조
사

 /
 문

화
적

 트
렌

드

사
용

자
 조

사
 /

 사
용

자
 행

동
 트

렌
드

제
품

 조
사

 /
 유

사
 사

례
 조

사

In
te

rv
ie

w

- 
인

터
뷰

 대
상

의
 개

인
적

인
 사

항
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- 문헌의 리서치 대상 추출 과정 

 

 

 

1차 대상 분류

트렌드 관련 U.M.D 경쟁 제품 조사

U.M.D 제품의 구입동기 조사

DDDP 경제적 트렌드 및 필요성 파악

DDDP 미래 트렌드의 예측

DDDP 다양한 분야의 과거 트렌드 파악 사용자 관련

DDDP 다양한 분야의 현재 트렌드 파악 DDDP 기존 사용자 이용 현황 조사

DDDP 다양한 분야의 유행 영향 요소 파악 DDDP 기존 사용자 조사

DDDP 환경적 트렌드 및 필요성 파악 DDDP 사용상 문제 조사

DDDP 사회적 트렌드 및 필요성 파악 DDDP 사용자 정보 조사

DDDP 신기술 조사 DDDP 사용자 조사를 통한 새로운 제품/서비스 가능성 조사

DDDP 신기술 적용 가능성 조사 DDDP 사용자 조사를 통한 제품의 발전 가능성 조사

TU Delft 트렌드 조사 경제 트렌드 TU Delft 사용자 라이프 스타일 조사

TU Delft 트렌드 조사 기술적 트렌드 TU Delft 사용자가 생각하는 제품의 전형적 이미지 조사

TU Delft 트렌드 조사 사회적 트렌드 TU Delft 사용자의 생활 환경 조사

TU Delft 트렌드 조사 인구 통계학적 트렌드 TU Delft 사용자의 시각적 선호도 조사

TU Delft 트렌드 조사 정치, 정책 트렌드 TU Delft 사용자의 행동 조사

TU Delft 트렌드 조사 환경적 트렌드 101 D. M. 소비자의 제품 관련 활동 조사

TU Delft 신문, 잡지 등 트렌드 매체 조사 101 D. M. 소비자의 제품 관련 문화 조사

TU Delft 유명 미디어, 뉴스 매체를 통한 트렌드 조사 101 D. M. 사용자 경험 조사

IDEO 트렌드 조사 기술적 트렌드 101 D. M. 사용자 경험 조사 인지적 요소

IDEO 트렌드 조사 문화적 트렌드 101 D. M. 사용자 경험 조사 사회적 요소

IDEO 트렌드 조사 사용자 행동 트렌드 101 D. M. 사용자 경험 조사 문화적 요소

101 D. M. 트렌드 조사 기술 트렌드 101 D. M. 사용자 경험 조사 감정적 요소

101 D. M. 트렌드 조사 문화 트렌드 101 D. M. 사용자의 사용 방법 조사

101 D. M. 트렌드 조사 정치 트렌드 101 D. M. 사용자의 가치관 조사

101 D. M. 트렌드 조사 경제 트렌드 101 D. M. 사용 환경 조사

101 D. M. 트렌드 조사 문화 트렌드 IDEO 사용자 현황 조사

101 D. M. 유명 미디어, 뉴스 매체 조사 IDEO 사용자 제약 사항 조사

101 D. M. 트렌드 전문가를 통한 트렌드 조사 IDEO 사용자 기본 사항 조사

101 D. M. 시간의 변화에 따른 트렌드 조사 IDEO 사용자 행동 조사

101 D. M. 대중의 관심 소문에 대한 조사 IDEO 사용자 라이프 스타일 조사

IDEO 사용자 습관 조사

IDEO 사용자 그룹의 가치관 조사

기업 관련 IDEO 직접 연관 사용자 조사

IDEO 간접 연관 사용자 조사

TU Delft 대상 기업 현황 조사 개발 능력 IDEO 사용 정도에 따른 사용자 분류 조사

TU Delft 대상 기업 현황 조사 경영 조직 및 인력 IDEO 익스트림 사용자 조사

TU Delft 대상 기업 현황 조사 기술적 노하우 IDEO 사용자 가치관 조사

TU Delft 대상 기업 현황 조사 마캐팅 능력 IDEO 소비자 선호 조형 조사

TU Delft 대상 기업 현황 조사 생산제품 IDEO 소비자 자원 상황 조사

TU Delft 대상 기업 현황 조사 재무 U.M.D 사용자 행동 조사

TU Delft 대상 기업 현황 조사 전문가 노하우 U.M.D 사용자 기본 사항 조사

101 D. M. 기업 재무 조사 U.M.D 사용자와 제품의 관계 조사

101 D. M. 연관 기관, 기업 조사 U.M.D 사용자 취향 조사

101 D. M. 기업의 현 위치 조사 U.M.D 사용하는 제품의 종류 조사

101 D. M. 기업의 중심 제품/사업 조사 U.M.D 사용자의 환경 조사

101 D. M. 연관 기관, 기업, 조직 조사 U.M.D 사용자가 힘들어하는 점 조사

101 D. M. 경쟁자 조사 U.M.D 사용과정에서 일어나는 문제점 조사

101 D. M. 보완자 조사 U.M.D 사용의 목적 조사

101 D. M. 대상 기관,기업, 조직의 현상황 조사 U.M.D 사용자 취향 조사

101 D. M. 공급자 조사 U.M.D 사용자 동선 조사

101 D. M. 잠재적 진입자 조사 U.M.D 제품에 대한 사용자 반응 조사

101 D. M. 대체재 조사 U.M.D 제품과 사용자의 상호작용 조사

101 D. M. 기업의 정책 조사 U.M.D 제품 사용중 일어나는 오류 조사

101 D. M. 보유한 기술 조사 U.M.D 제품 사용방법의 이해 정도 조사

IDEO 대상 기업 재무 사항 조사 U.M.D 사용자의 의사 결정 구조 조사

IDEO 기관, 기업의 중심 사업 영역 조사 U.M.D 사용자의 생각의 구조 조사

IDEO 기관, 기업과 소비자 관계 조사 U.M.D 사용의 순서 조사

IDEO 기관, 기업의 선호 소비자 조사 U.M.D 사용자의 욕구 조사

IDEO 기관, 기업의 재무 조사 U.M.D 제품에 대한 사용자의 생각/느낌 조사

U.M.D 경쟁 기업의 재무 조사 DDDP 제품 필수 요소 파악

DDDP 제품 사용에 있어 불편한 요소 파악

U.M.D 일반적인 사용 방법 조사

시장 관련 U.M.D 독특한 사용 방법 조사

U.M.D 의사 소통의 방법 조사

DDDP 브랜드 조사 U.M.D 사용하는 사물/도구 조사

DDDP 시장 조사 U.M.D 제품 사용에 존재 하는 문화 조사

DDDP 기업별 생산 제품 조사 U.M.D 사용자의 현실 조사 사회적 관점

TU Delft 동일 제품군의 유사 특징 조사 U.M.D 사용자의 현실 조사 환경적 관점

101 D. M. 기업 출시 제품 조사 U.M.D 사용자의 현실 조사 경제적 현실

101 D. M. 공급체계 조사 U.M.D 제품에 대한 사용자 평가 조사 사용 품질

101 D. M. 시장 영향 요소 조사 U.M.D 제품에 대한 사용자 평가 조사 조형 평가

IDEO 대상 기업 출시 제품 조사 U.M.D 제품의 구입동기 조사

IDEO 판매 방식 조사 ` U.M.D 사용자 일상 조사

IDEO 제품 출시 일정 조사 U.M.D 선호 조형 조사

U.M.D 대상 기업의 제품 조사 U.M.D 사용자의 의상을 통한 선호 조형 조사

U.M.D 타 기업의 제품 조사

U.M.D 경쟁 기업의 출시 제품 조사

U.M.D 경쟁 제품의 사용성 조사
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제품관련

DDDP 제품 생산과 관련된 정책, 규정 사항 조사

DDDP 제품 생산에 사용되는 기술 조사

DDDP 제품 생산에 사용되는 재료 조사

DDDP 제품의 물류 시스템 조사

TU Delft 제품 주기 조사 물류 과정

TU Delft 제품 주기 조사 사용 과정

TU Delft 제품 주기 조사 생산 과정

TU Delft 제품 주기 조사 패기 과정

TU Delft 제품 주기의 환경적 영향 파악

TU Delft 제품에 사용된 재료 조사

TU Delft 제품에 유독성이 있는 부분 조사

TU Delft 제품에 필요한 에너지 조사

TU Delft 제품의 보조 기능 조사

TU Delft 제품의 비례 조사

TU Delft 제품의 색 조사

TU Delft 제품의 인터랙션 조사

TU Delft 제품의 주요 기능 조사

TU Delft 제품의 형태 조사

101 D. M. 성공적 제품 사례 조사

101 D. M. 제품의 성능 조사

101 D. M. 제품의 시스템 조사

IDEO 제품 제약 사항 조사

IDEO 유사 제품 사례 조사

IDEO 간접적 연관 제품 조사

IDEO 제품 생산 단가 조사

U.M.D 유사 제품 조사

U.M.D 제품의 기능 조사

U.M.D 제품 사용 방법 조사

U.M.D 제품에 사용된 재료 조사

U.M.D 제품의 조형 조사

U.M.D 제품의 기능 조사

U.M.D 제품 사용 환경 조사

U.M.D 제품의 이상적 사용 방법 조사

U.M.D 제품의 조형에 사용된 메타포 조사

U.M.D 제품 사용 패턴 조사

DDDP 제품 필수 요소 파악

공통사항

101 D. M. 주제, 목적 관련 주요 사실 파악

101 D. M. 주제, 목적 관련 주요 통계 자료 조사

101 D. M. 주제, 목적 관련 연관 키워드 조사

101 D. M. 주제, 목적 관련 시대별 주요 사건 조사

101 D. M. 주제, 목적 연관된 행동 조사

101 D. M. 주제, 목적 연관된 모델 조사
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사용자 기본 사항 관련 TU Delft 신문, 잡지 등 트렌드 매체 조사

DDDP 사용자 정보 조사 101 D. M., TU Delft 유명 미디어, 뉴스 매체 조사

IDEO, U.M.D 사용자 기본 사항 조사 나이 101 D. M. 트렌드 전문가를 통한 트렌드 조사

IDEO, U.M.D 사용자 기본 사항 조사 성별 IDEO, 101 D. M. 트렌드 조사 문화적 트렌드

IDEO 사용자 기본 사항 조사 민족 101 D. M. 트렌드 조사 문화 트렌드

IDEO 사용자 기본 사항 조사 사회적 계층 IDEO 트렌드 조사 사용자 행동 트렌드

U.M.D 사용자 기본 사항 조사 가족사항 DDDP, TU Delft 트렌드 조사 사회적 트렌드

IDEO 사용자 제약 사항 조사 (인지적) TU Delft 트렌드 조사 인구 통계학적 트렌드

IDEO 사용자 제약 사항 조사 (물리적) 101 D. M. 대중의 관심 소문에 대한 조사

사용자 일상/상황 관련 

U.M.D 사용자 동선 조사

IDEO, TU Delft 사용자 라이프 스타일 조사 제품 주기 관련

IDEO 사용자 습관 조사 (일상) DDDP 제품 생산과 관련된 정책, 규정 사항 조사

U.M.D 사용자 일상 조사 101 D. M. 공급체계 조사

IDEO, U.M.D, TU Delft 사용자 행동 조사 (일상) IDEO 제품 생산 단가 조사

IDEO 사용자 현황 조사 DDDP 제품 생산에 사용되는 기술 조사

U.M.D 사용자가 힘들어하는 점 조사 (일상) DDDP, TU Delft, U.M.D 제품 생산에 사용되는 재료 조사

TU Delft 사용자의 생활 환경 조사 TU Delft, DDDP 제품 주기 조사 물류 과정

U.M.D 사용자의 현실 조사 사회적 관점 TU Delft 제품 주기 조사 사용 과정

U.M.D 사용자의 현실 조사 환경적 관점 TU Delft 제품 주기 조사 생산 과정

U.M.D 사용자의 현실 조사 경제적 현실 TU Delft 제품 주기 조사 패기 과정

U.M.D 사용자의 환경 조사 TU Delft 제품 주기의 환경적 영향 파악

U.M.D 사용하는 사물/도구 조사 TU Delft 제품에 주기에서 유독성이 있는 부분 조사

U.M.D 사용하는 제품의 종류 조사

IDEO 소비자 자원 상황 조사

제품 기능 관련

TU Delft 제품의 보조 기능 조사

사용자 + 제품 사용 관련 TU Delft 제품에 필요한 에너지 조사

DDDP 기존 사용자 이용 현황 조사 U.M.D 제품의 기능 조사

U.M.D 독특한 사용 방법 조사 101 D. M. 제품의 성능 조사

101 D. M. 사용 환경 조사 101 D. M. 제품의 시스템 조사

U.M.D 사용과정에서 일어나는 문제점 조사 TU Delft 제품의 인터랙션 조사

DDDP 사용상 문제 조사 TU Delft 제품의 주요 기능 조사

U.M.D 사용의 목적 조사

U.M.D 사용의 순서 조사

IDEO 사용자 습관 조사 (제품 사용시) 제품 조형 조사

IDEO 사용자 제약 사항 조사 (제품 사용시) TU Delft, U.M.D 제품에 사용된 재료 조사

U.M.D 사용자 행동 조사 (제품 사용시) TU Delft 제품의 비례 조사

U.M.D 사용자가 힘들어하는 점 조사 (제품 사용시) TU Delft 제품의 색 조사

101 D. M. 사용자의 사용 방법 조사 U.M.D 제품의 조형 조사

TU Delft 사용자의 행동 조사 (제품 사용시) U.M.D 제품의 조형에 사용된 메타포 조사

U.M.D 일반적인 사용 방법 조사 TU Delft 제품의 형태 조사

U.M.D 제품 사용방법의 이해 정도 조사

DDDP 제품 필수 요소 파악

DDDP 제품 사용에 있어 불편한 요소 파악 제품 사례 조사

U.M.D 제품 사용에 존재 하는 문화 조사 101 D. M. 성공적 제품 사례 조사

U.M.D 제품 사용중 일어나는 오류 조사 IDEO, U.M.D 유사 제품 사례 조사

U.M.D 제품과 사용자의 상호작용 조사 IDEO 간접적 연관 제품 조사

사용자 제품 선호도/선택 관련 제품 사용성 관련

TU Delft 사용자의 시각적 선호도 조사 U.M.D 제품 사용 방법 조사

IDEO, 101 D. M. 사용자 가치관 조사 U.M.D 제품 사용 패턴 조사

IDEO 사용자 그룹의 가치관 조사 U.M.D 제품 사용 환경 조사

U.M.D 사용자 취향 조사 U.M.D 제품의 이상적 사용 방법 조사

U.M.D 사용자의 생각의 구조 조사 U.M.D 제품 사용중 일어나는 오류 조사

U.M.D 사용자의 욕구 조사 TU Delft 제품의 인터랙션 조사

U.M.D 사용자의 의사 결정 구조 조사 IDEO, U.M.D, DDDP 사용시 제약 사항 조사

IDEO, U.M.D 선호 조형 조사

U.M.D 제품에 대한 사용자 반응 조사

U.M.D 제품의 구입동기 조사 제품 트렌드

U.M.D 사용자의 의상을 통한 선호 조형 조사 DDDP 미래 트렌드의 예측

U.M.D 의사 소통의 방법 조사 DDDP 다양한 분야의 과거 트렌드 파악

DDDP 다양한 분야의 유행 영향 요소 파악

DDDP 다양한 분야의 현재 트렌드 파악

사용자 구분 관련 101 D. M. 시간의 변화에 따른 트렌드 조사

DDDP 기존 사용자 조사 DDDP 신기술 적용 가능성 조사

IDEO 간접 연관 사용자 조사 TU Delft 신문, 잡지 등 트렌드 매체 조사

IDEO 사용 정도에 따른 사용자 분류 조사 101 D. M. 유명 미디어, 뉴스 매체 조사

IDEO 익스트림 사용자 조사 TU Delft 유명 미디어, 뉴스 매체를 통한 트렌드 조사

IDEO 직접 연관 사용자 조사 101 D. M. 트렌드 전문가를 통한 트렌드 조사

DDDP, IDEO, TU Delft, 101 D. M. 트렌드 조사 기술적 트렌드

IDEO, 101 D. M. 트렌드 조사 문화적 트렌드

사용자 + 제품 경험 관련 DDDP 환경적 트렌드 및 필요성 파악

101 D. M. 소비자의 제품 관련 활동 조사

101 D. M. 사용자 경험 조사

101 D. M. 사용자 경험 조사 인지적 요소

101 D. M. 사용자 경험 조사 사회적 요소

101 D. M. 사용자 경험 조사 문화적 요소 시장 공통

101 D. M. 사용자 경험 조사 감정적 요소 DDDP 시장 조사

U.M.D 사용자와 제품의 관계 조사 101 D. M. 시장 영향 요소 조사

101 D. M. 소비자의 제품 관련 문화 조사

출시 제품 조사

사용자 제품 평가 관련 DDDP 브랜드 조사

TU Delft 사용자가 생각하는 제품의 전형적 이미지 조사 U.M.D 경쟁 기업의 출시 제품 조사

U.M.D 제품에 대한 사용자 평가 조사 사용 품질 DDDP, 101 D. M. 기업별 생산 제품 조사

U.M.D 제품에 대한 사용자 평가 조사 조형 평가 IDEO, U.M.D 대상 기업 출시 제품 조사

U.M.D 제품에 대한 사용자의 생각/느낌 조사 IDEO 제품 출시 일정 조사

U.M.D 타 기업의 제품 조사

사용자 트렌드

DDDP 다양한 분야의 과거 트렌드 파악 판매 방식

DDDP 다양한 분야의 유행 영향 요소 파악 DDDP, TU Delft 제품의 물류 시스템 조사

DDDP 다양한 분야의 현재 트렌드 파악 IDEO 판매 방식 조사

DDDP 미래 트렌드의 예측 101 D. M. 공급체계 조사

101 D. M. 시간의 변화에 따른 트렌드 조사

2차 대상 세부 분류 (이류, 동류) 및 반복 대상 정리
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제품군 조사 공통사항

TU Delft 동일 제품군의 유사 특징 조사 101 D. M. 주제, 목적 관련 주요 사실 파악

101 D. M. 주제, 목적 관련 주요 통계 자료 조사

101 D. M. 주제, 목적 관련 연관 키워드 조사

경쟁 제품 조사 101 D. M. 주제, 목적 관련 시대별 주요 사건 조사

U.M.D 경쟁 제품의 사용성 조사 101 D. M. 주제, 목적 연관된 행동 조사

U.M.D 경쟁 제품 조사 101 D. M. 주제, 목적 연관된 모델 조사

기업 현황 조사

TU Delft 대상 기업 현황 조사 개발 능력

TU Delft, 101 D. M. 대상 기업 현황 조사 경영 조직 및 인력

(조직 및 인력)

TU Delft 대상 기업 현황 조사 기술적 노하우

TU Delft 대상 기업 현황 조사 마캐팅 능력

TU Delft 대상 기업 현황 조사 생산제품

TU Delft, IDEO 대상 기업 현황 조사 재무

TU Delft 대상 기업 현황 조사 전문가 노하우

101 D. M. 기업의 정책 조사

101 D. M. 기업의 현 위치 조사

101 D. M. 보유한 기술 조사

IDEO, 101 D. M. 기관, 기업의 재무 조사

IDEO, 101 D. M. 기관, 기업의 중심 사업 영역 조사

U.M.D 경쟁 기업의 재무 조사

기업 관계 조사

101 D. M. 연관 기관, 기업, 조직 조사

101 D. M. 경쟁자 조사

101 D. M. 보완자 조사

101 D. M. 공급자 조사

101 D. M. 잠재적 진입자 조사

101 D. M. 대체재 조사

소비자 관계 조사

IDEO 기관, 기업과 소비자 관계 조사

IDEO 기관, 기업의 선호 소비자 조사

시장 트렌드

DDDP 다양한 분야의 과거 트렌드 파악

DDDP 다양한 분야의 유행 영향 요소 파악

DDDP 다양한 분야의 현재 트렌드 파악

DDDP 미래 트렌드의 예측

101 D. M. 시간의 변화에 따른 트렌드 조사

TU Delft 신문, 잡지 등 트렌드 매체 조사

101 D. M., TU Delft 유명 미디어, 뉴스 매체 조사

101 D. M. 트렌드 전문가를 통한 트렌드 조사

DDDP, TU Delft, 101 D. M.트렌드 조사 경제 트렌드

TU Delft 트렌드 조사 사회적 트렌드

TU Delft, 101 D. M. 트렌드 조사 정치, 정책 트렌드

TU Delft 트렌드 조사 환경적 트렌드
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- 디자인 리서치 관찰의 녹취록 및 가공 데이터 (인터뷰 대상 A) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Q/A 시간 내용 행동 구분 정보 형태 연결된 정보 내용 분석 디자인 목적 리서치 계획

Q ‘00:00 본인 소개 부탁?

A ‘00:03
금속공예와 공업디자인을 복수전공 한

OOO

공예를 하면서 내 작품이 조금이라도 많은

사람이 접할수 없을까 하여 복수 전공을

하게됨

저번학기 공예과 졸업 전시를 함

(졸업 작품 자료 받음)

Q ‘03:01 졸업전시 선택 과목은?

A ‘03:04 공간, 제품을 선택하였다.

공예에서 가구와 기물을 만들었는데 디자

인의 리서치 접근을 이용하여 비슷하지만

다른 결과물을 얻을수 있을것으로 예상한

다.

Q ‘03:58 디자인과 공예의 차이는?

A ‘04:01
공예에서는 자연, 자신의 감정 등을 작품

에 담으려고 한다.

사용자 고려는 기본적 상식, 혹은 흔히 알

려진 내용을 위주로 사용하였다

디자인을 복수전공한 이유가 조금이라도

많은 사람이 볼 수 있는 작품을 만들기 위

해서 인대 디자인의 리서치 과정에서 그

답을 찾을수 있을것 같았다.

추후 다양한 리서치 방법을 개인 작업에

접목하고 싶다.

Q ‘08:11 현재 졸전을 진행하는 상황은 어떠한가

A ‘08:15
공예 졸전에서 진행한 것과 같이 가구에

관심이 많다.

크게 2가지의 생각이 있다

1. 루이지 꼴라니의 의자 Input 이미지(I-m1) 특이한 의자 사례

흔히 알고 있는 의자의 형태와 다른것 처

럼,
Process I-m1

(일반적인 의자의 형태와 비

교)

조형 요소는 의자가 아닐수도 있는대 Output 텍스트(O-t1) I-m1 일반적인 의자의 형태가 아님

기능은 의자의 기능을 하는것 과 Process I-m1
(일반적인 의자의 기능과 비

교)

Output 텍스트(O-t2) I-m1
일반적인 의자의 기능을 하고

있음

같은 작업을 하고 싶다. (의자의 형태 파괴

(?))
Output 텍스트(O-t3) I-m1, O-t1, O-t2

전형적인 의자의 형태에서 벗

어나고 싶다

목적/ 가구 조형적으로 의자

가 아닌것 같지만 의자의 기능

을 하는 제품

2. 많은 사람이 사용할수 있었으면 한다. Input 텍스트(I-t1)
많은사람 이용할 수 있으면 좋

겠다

목적/ 많은 사람이 사용할 수

있는

두 주제를 연결 시켜서도 생각할수 있을것

같다.
Process O-t3, I-t1 (두 문제를 조합 시도)

첫 졸전수업 시간에 교수님께 이를 듣고

행동을 중심으로 생각해면 어떨까 말해보

았다.

Input 오디오(I-a1)
행동을 중심으로 보는것이 목

적에 적합할것 같다 조언

우선은 의자와 벤치등 않는 자세로 사용되

는 제품을 위주로 한번 보려고 한다.
Process O-t3, I-t1, I-a1

(앉는 행위를 다양하게 봐야겠

다)

리서치 계획: 앉는 자세로 사

용되는 제품을 중심으로 행동

을 본다

“13:32
그중 공공 벤치나 벤치의 역할을 하는 시

설물이 가장 관심이 간다
Output 텍스트(O-t4) O-t1, O-t2, O-t3

않는 행위로 이용되는 제품중

벤치와 벤치의 역할을 하는 사

물을 중심으로 보고자 한다

Q or A 시간 내용 행동 구분 정보 형태 연결된 정보 내용 분석 디자인 목적 리서치 계획

A ‘00:00
‘관찰의 힘’ 책을 졸전 지도 교수님께 추천

받아 보고 있다.
Input 텍스트(I-t2)

행동관찰에 도움이 될것 같은

책 추천

저번주 수업 시간에 공공 벤치나 시설물을

디자인 하고 싶다고 했더니 행동관찰에 관

한 언급과 함께 보면 좋을것 같다고 해서

지금 읽고 있다.

사람의 행동에 관한 이론적 접근과, 저자

의 생각과 사례가 있는것으로 보인다.

내일 수업을 위해 PPT도 정리 하고 있다.

예시로 사용한 제품은 총 3가지 이다.

하나는 루이지 꼴라니의 의자이다. Input 이미지(I-m2) 특이한 의자 사례

등받이가 없고 등받이 처럼 보이는 부분에

앞으로 기대어 앉는 형태가
Process I-m2

(등받이 형태 부분의 사용 방

법이 독특하다)

의자 처럼 보이지 않지만 Process I-m2
(일반적인 의자와 비교하여 일

반적인 형태가 아님)

의자의 역할을 하는것 같이 내가 하고 싶

은 디자인의 예시이다.
Output 텍스트(O-t5) I-m2

일반적인 의자의 형태가 아니

지만 의자의 기능을 하는 의자

를 하고 싶다

날짜: 3월 20일

날짜: 3월 27일 <W1>
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나오토 후카사와의 조명, Input 이미지(I-m3) (사례 제품의 기능)

우산 그리고 Input 이미지(I-m4) (사례 제품의 기능)

드룹의 의자도 Input 이미지(I-m5) (사례제품의 사용 재료)

영감을 주는 제품이다. 모두 관찰을 기반

으로 만들어진 제품 같다
Process I-m3, I-m4, I-m5

(모두 행동 관찰을 기반으로

나온 디자인 같다)

행동관찰을 하는것이 무엇인가 엄청난것

을 한다고 생각했는데, 모든 디자인이 어

떤 형태의 관찰을 통해 만들어 지는것이라

는 생각이 든다.

(반복) 많은 사람이 볼수 없는 것이 공예의

아쉬운점

개인적으로 가구, 특히 의자를 굉장히 좋

아한다.

이런것을 조합하면 벤치를 디자인 하는것

이 개인의 성향과 가장 적합할것으로 생각

한다.

관찰의 힘이라는 책에 ‘use’와 ‘disuse’에

관한 내용이 나온다.
Process I-t2 (사용과 미사용 상태의 관계)

모든 사물이 항상 사용되고 있지는 않다는

것이며 공공시설물에 적합한 내용인것 같

다.

Output 텍스트(O-t6) I-t2, O-t5

사용되는 상태와 사용하지 않

는 상태를 고려하는 것이 재미

있다

이러한 관점에서 설치되어 있는 벤치를 많

이 봤지만 사용하는 모습은 자주 보지 못

한것 같다

사용성을 높일수 있는 방법은 없을까 하는

생각이 든다.

교수님께서 해주신 말은 공공시설물의 경

우 특희 다양한 변수가 있어 사용성이 떨

어지는 다양한 이유에 대하여 우선 파악할

필요가 있다고 하였다. 추후 준비할 예정

이다.

Input 오디오(I-a2)
공공 시설물에 영향 변수가 많

다

개인적으로 무겁고 큰 가방을 들고 다닌

다, 짐도 많이 넣는다
Input 이미지(I-m6)

개인적 경험에서 나타난 벤치

의 변수

그래서 등받이가 있는 의자에 앉을때 많이

불편하다.
Process I-m6 (변수로 인해 나타나는 현상)

이러한 이유때문에 의자에 앉지 않는 경우

도 있다
Process I-m6

(가방의 존재와 벤치 이용이

연관이 있다)

이러한 경우 가방을 고려한 등받이나 Output 텍스트(O-t7)
가방의 형태를 고려한 등받이

디자인

기대는 형식의 벤치도 좋지 않을까 생각한

다. 같은 맥락으로 반만 기대거나 반만 않

는 형태의 벤치 또한 가능하지 않을까 생

각한다.

Output 텍스트(O-t8)
가방의 형태를 고려해 기대는

형태의 디자인

관찰을 바탕으로 디자인을 한 경험이 많지

않아, 디자인이라는 목적보다 관찰이라는

행위 자체를 너무 특별하게 생각하고 있는

것 아닌가 하는 생각도 든다.

Q ‘07:56 혹시 정리를 어떤식으로 하고 있나?

벤치가 특정 기능을 위하여 정해저 있는

형태가 있다고 생각하고 있었던거 같다.
Output 텍스트(O-t9) I-t1, O-t4

일반적인 형태가 정해져 있는

것 같았다

A ‘08:24

제가 원하는 디자인인 ‘기존의 형태를 벗

어난 디자인’을 위해서 생각을 정리해볼

필요가 있다.

Output 텍스트(O-t10)
O-t5, O-t7, O-t8,

O-t9

조형 형태 세부 조사 필요가

있다.

정의철 교수님께서 말씀하신 것 같이 기대

는 형식의 벤치도 나의 생각에 부합한것

같다. 그래서 우선은 벤치가 무엇일찌, 어

떻게 사용되는것일지, 그리고 벤치에 적합

한 목적을 위하여 다른 어떤것이 있는지

마인드맵 형식으로 정리해 보고자 한다

리서치 계획: 벤치의 사용 목

적, 사용 방법, 추가가능 할것

같은 목적, 사용 변수에 대한

리서치

Q ‘11:09 위치, 장소 이런것을 말하는 것인가?

A ‘11:21

위치, 장소등을 생각하지는 안았지만 날

씨, 계절등 벤치 사용에 있어서 변수가 되

는것을 모두 생각해 보려고 한다.

Output 텍스트(O-t11) I-m6,
날씨, 계절 같은 변수를 찾을

필요가 있다.

Q or A 시간 내용 행동 구분 정보 형태 연결된 정보 내용 분석 디자인 목적 리서치 계획

Q 00:00

주제가 공공시설물 그중, 벤치에 초점이

맞추어 진것 같은데 맞나? 공예과 졸전을

봐도 그쪽으로 관심이 있었던거 같은데 맞

나?

A ‘00:17
그렇다. 장신구도 했지만 가구, 그중 의자

에 관심이 많았다.

Q ‘02:52

전 미팅에서도 느꼈지만 공예에서 의자를

한번 해봤고, 조금이라도 더 많은 사람이

볼수 있는 의자를 디자인 하고 싶고, 더 많

은 사람이 보게 하려면 공공시설물을 하면

어떨까? 라고 생각하는것 처럼 보이는데

어떻게 벤치를 하고 싶다고 생각 하였는

가?

A ‘03:36

맞는 부분도 있는것 같고 그런 생각이 없

었던것도 아니지만. 가장 큰 이유는 가구

가 좋고, 가구 중에서도 의자를 가장 좋아

한다.

조명 같은 경우는 사람이 조명과 거리가

있는것 같은데(바라보는 느낌),
Process 기억 (상황) 조명과 사용자의 관계

의자는 직접적으로 닿아서 생활하는 것 같

다. (의자 안으로 들어가는 느낌, 앉는 다

는 동작이 좋다)

Process 기억 (상황) 의자와 사용자의 관계

사람과 더 가까이 닿아서 사용된다는것이

좋다.
Output 위 2 기억

의자가 조명 보다 더 직접적인

관계를 가지고 있다.

날짜: 4월 02일 <W2>
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만들어 보니까 기능적으로 생각해야 할것

도 있고 디자인을 하는 관점에서 가구중에

서도 조형적으로 무엇을 할수 있는 부분도

많은것 같다. 그래서 옛날부터 디자이너들

이 의자를 많이 만든것이 아닐까 생각한

다.

Process 기억 (사례) 의자가 조형적 다양성이 있다

창작자로서의 관심과 많은 사람이 볼수 있

는것을 연결 하다가 보니 가장 적절한것이

의자, 그리고 벤치인것 같다

Q ‘07:13
저번주 부터 관찰을 계속 하려고 생각하고

있는데 무엇을 보려고 하는것인가?

A ‘07:44
저는 평소에 관찰에서는 과제를 하기 위함

도 있지만 안쓰는 벤치가 많이 보였다.

서울대학교의 중앙도서관 흡연장소를 보

면 벤치가 오히려 길을 막고 있는경우가

많다.

Input 이미지(I-m7) 벤치 사용량이 적음

Process I-m7 (벤치의 위치에 주목)

그리고 데이트겸 청개천을 간적이 있는데

앉으라고 만들어 놓은 벤치 대신에 다른

장소, 청게천의 경우 돌 블록 같은것,

Input 이미지(I-m8) 벤치 사용량이 적음

Process I-m8
(벤치 대신 돌 블록을 이용함

에 주목)

서울대학교 디자인과 건물의 경우 나무로

만들어 놓은 계단에 많이 앉는것 같다.
Input 이미지(I-m9)

벤치 대신 같은 역할을 하는

다른 물체를 사용하는 경우가

많다

Process I-m9
(벤치 대신 계단을 이요함에

주목)

왜 있는 벤치에 앉지 않고 다른 장소에 앉

을까? 위치 때문에?
Process I-m7, I-m8, I-m9

(벤치의 이용과 다양한 요소

연관)

어떠한 이유가 있을까? Output 텍스트(O-t12)
벤치를 사용하지 않는 추가적

이유 탐색이 필요하다

지금 벤치라는 사물, 제품이 재미있는것

같다.

Q ‘11:11

그럼 아직은 벤치라는 대상은 정했지만 벤

치를 가지고 무엇을 해결해보고 싶다 혹은

개선해보고 싶다는 없는것인가?

A ‘11:14
일차원 적인 생각인데 만약에 벤치에 스마

트폰 충전기 같은것이 있으면
Input 텍스트(I-t3)

생활에서 사람들이 핸드폰을

자주 충전한다

Process I-t3
(기능을 벤치에 적용 시뮬레이

션)

조금더 많은 사람이 사용하지 않을까? Output 텍스트(O-t13) I-t3
기능을 추가한 벤치로 사용량

을 늘릴수 있을까?

전에 ‘관찰의 힘’에서 나온 부수적인 목적

이 필요하다는것을 생각하면.
Process I-t2, O-t6 (사용 목적과 연관)

그냥 앉기 위해서 사용하는 벤치는 없는것

같다. 잠시 쉬려고 앉든, 누굴 기다리려고

잠시 앉던 뭔가 벤치가 앉는 것이 주 목적

이 아니것 같기도 하다.

Output 텍스트(O-t14)
I-m7, I-m8, I-m9,

O-t6

주요 사용 목적이 앉는 것이

사용 목적이 아닐 수도 있다.

재미있다고 든 생각이, 공공시설물의 경우

단가를 생각하는데,
Input 텍스트(I-t4)

공공시설물에 가격이라는 변

수가 있다

공공시설물 이기 때문에 단가로 스스로 제

약을 많이 두는것 같다
Process I-t4

(가격에 따라 벤치의 차이가

있을것이다.)

다양한 공공 벤치를 조형적, 기계적으로

분석하는것도 재미있을것 같다.
Output 텍스트(O-t15) I-t4

가격에 따른 벤치의 차이를 알

아보면 무엇이 있을것 같다.

Q ‘18:51

전에 관찰 계획을 한번 새워본다고 한것

같은데 혹시 그쪽으로는 생각해 본것이 없

나?

A ‘19:02

관찰 카메라로 영상을 남기긴 해야 할것

같다. 그런데 어디서 무엇을 찍을지 정확

하게 모르겠다.

우선은 미대 아크로, (절차상 편할것으로

예상 한다), 기숙사를 오고 가는 상황에서

도 지금 조금 재미있는것 같은상황을 보면

계속 사진은 찍고 있다.

벤치만 보면 새로운것을 만들기에 조금 힘

들지 않을까 싶어, 다양한 휴식 행위를 다

보려고 생각하고 있다.

리서치 계획: 다양한 휴식 행

위 관찰

같은날 2번째

Q ‘02:02

벤치가 있는데 있는걸 쓰지 않고, 주위에

벤치의 역할을 할수 있는 다른걸 사용하는

것에 대해서 재미있다고 했는데 무엇을 보

려고 생각한게 조금 있나?

A ‘03:01
우리도 벤치가 옆에 많은데 넓은 돌위에

(예일스톤) 위에 앉아 있지 않냐?
Input 이미지(I-m10)

벤치가 아닌 앉을 수 있는 다

른 물체를 사용하는 상황

지금은 벤치의 경우 마주보고 않을수 없어

서 여기를 선호한것도 있는것 같다. 연인

의 경우는 마주보지만 옆으로 앉는것도 있

는것 같다.

Process I-m10
(앉아 있는 자세, 위치와 사람

간의 거리, 위치 주목 및 연관)

그래서 사람간의 거리에도 무엇인가 있을

것 같다.
Output 텍스트(O-t16) I-m10

벤치에 앉았을때 서로간의 거

리와 위치에 사용성의 관련이

있을 것 같다.

벤치의 숫자에 의해서도 무엇인가 있을것

같다.
Output 텍스트(O-t17) I-m10 (벤치의 수와 사용량의 연관)

사용성을 높일수 있는 방법에서(최적화?)

를 생각하며 한것이지만 제품 디자인과는

조금 상관 없을수도 있을것 같다.

Process I-m10

벤치의 수와 사용량 연관있을

것 같지만, 제품디자인과 상관

없을것 같아

지금은 벤치에 관한 모든것을 보려하는 것

같은 느낌인데 벤치중 무엇을 할지 알아야

할것 같다. 그래야 어떤 자료를 어떻게 볼

것인지 정할수 있을것 같다.

무엇이 먼저인지 조금 햇갈리는것이 있지

만 결국에는 벤치의 무엇을 디자인할것인

지 좁혀 나가야 할것 같다.

Process null
(디자인의 목적) 세부적 목적

필요

좁히는것, 넓히는것 무엇이 먼저인지, 맞

는것인지 햇깔리는것 같다.
Process null

(디자인의 목적) 세부적 목적

의 탐색 순서 설정 필요
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우선 계획을 조금 잡고, 관찰을 빠른 시간

안에 짧게라도 시작하려고 시도 하고 있

다.

Q or A 시간 내용 행동 구분 정보 형태 연결된 정보 내용 분석 디자인 목적 리서치 계획

A 00:00
관찰을 진행하고자, 우선 주말에 남산에서

짧게 2~30분정도 촬영을 해보았다.
Input 이미지(I-m11) 벤치 사용하는 상황

목적을 가지고 찍는다는 생각을 해보지는

않았다.
Process I-m11

(목적 없이 어떻게 사용하는지

탐색)

자신의 의견을 반영하는것은 관찰(객관적

인 사실)을 바탕으로 방향을 잡고 이후에

의견을 반영하고자 생각하였다.

미리 생각을 하고 관찰을 진행하면 관찰의

과정중에도 미리 생각한 관점으로 초점을

너무 맞추게 될까바 그렇게 생각했다.

Process I-m11
(목적을 설정하면 치우칠것 같

아서 하지 않았다)

Q ‘00:53
이번 관찰을 통해 어떤것을 보고 싶다는것

도 없는건가?

A ‘00:56

저번주와 저저번주에 백패커들을 위한 벤

치가 저를 기반으로한 문제의식에서 시작

한것인데 (가방을 무겁게하고 다니고, 벤

치에 앉을때 불편한것)이 개인의 문제에서

시작한것이다.

그리고 벤치가 사용되는것과 사용되지 않

을때가 아쉬운것 또한 개인적인 문제의식

이다.

이를 잠시 내려두고. 조금더 실질적으로

벤치를 어떻게 사용하는지 보는것이 필요

하겠다 라고 생각하고 이런 영상을 계속

촬영해서 정리하고 싶다.

Process null
(사용 상황) 실질적 벤치 사용

방법 관찰 필요

리서치 계획: 실질적으로 벤치

를 어떻게 사용하는지 관찰

A ‘10:22

수업 시간에 교수님께 보여드린 자료가 있

다. 벤치를 이루는 요소들을 조금씩 정리

하고 있다, (계절, 이용자, 위치, 종류, 구성

등을 큰 카테고리로, 추후 추가 할것이다),

계속 해서 샇아 나가야 하는것이 문제인거

같다.

지금은 주로 위치에 대해서 조금 보고 있

다.

Q ‘14:09 혹시 촬영한것을 통해 무엇을 보았나?

A ‘14:45

남산에서 촬영한 것을 바탕으로 평벤치(등

받이가 없는것) 보다 등받이가 있는 벤치

에 오래 머무를것을 보았고,

Process I-m11
(벤치의 등받이의 형태에 주

목)

Output 텍스트(O-t18) I-m11

등받이의 유무가 사용량에 영

향이 있다: 등받이가 있는 벤

치에 오래 머물고, 사용량이

높다

그 벤치가 양지에 있는것 또한 영향을 미

칠것으로 보인다
Process I-m11 (벤치의 위치에 따른 사용량)

Output 텍스트(O-t19) I-m11

위치에 따른 사용량 영향이 있

다: 양지에 위치한 벤치의 사

용량이 높다

조금의 모순이 있지만 저의 목적은 많이

사용했으면 좋겠다 보다(디자인을 한다해

서 이용자의 행동양식이 변화 할것 같지는

않다) 초점을 꼭 많이 상용한다 보다 사용

과 사용하지 않는 상태를 연관짔고 싶다

(사람이 앉아 있을때의 행동, 사람이 않자

있지 않을때 벤치의 상태)

Process O-t18, O-t19
디자인의 목적과 적합하지는

않다

목적/ 사용되는 상태와 사용

하지 않는 상태를 고려한 벤치

(기능의 추가를 통해)

예로 교수님게서 말씀하신, 벤치에 앉는

행동으로 에너지가 전달되어, 벤치에서 추

후 전력으로 사용할 수 있다던지 하는것

Input 오디오(I-a3)
(기능) 앉는 행동에서 에너지

생성

정확하게 무엇을 더할지는 모르겠다. 알아

봐야 할것 같다
Process I-a3

(적용 가능성을 찾아 봐야겠

다)

Q ‘14:09

관찰을 하려고 하는대 그것에 대한 계획은

없나? 관찰을 통해 단순히 벤치를 보겠다

는 아닌것 같은데?

A ‘19:35

처음에 말했던 선입견없이 벤치를 보고 싶

다는 생각에 아직 정해진것이 없지만, 머

리속에 벤치를 가지고 무엇을 하고 싶은지

정확하게 정의하지 못해서 아직 생각중이

다. 넓은 방향이라도 설정을 해야할것같

다.

Q or A 시간 내용 행동 구분 정보 형태 연결된 정보 내용 분석 디자인 목적 리서치 계획

Q ‘00:00

저번 미팅까지 진행 사항이 ‘벤치’로 사물

선정, 그리고 벤치의 사용/미사용 상태의

관계에 관심을 가지고 있는것 같은데 진행

상황이 어떠한가?

A ‘00:32 벤치를 선정하고,

‘관찰의 힘’이라는 책을 본 이후 사용과 미

사용의 관계가 재미 있었다,

책에서 받은 영향도 있지만 시퀀스 8

계절과 시간에 따른 벤치의 사용성이 급격

하게 변화하는것이 계속 머리속에 있었고,

발전가능성이 있어 보였다.

Process I-t2, O-t11
(사용량의 변화를 주는 요소를

이용해 사용/미사용와 연결)

관찰을 통해 사실 단순하게 형태적으로나,

사용상의 문제도 물론 있지만,

단순하게 사용하는 상황의 문제보다, 앉지

않는 상황에서도 배려한 디자인은 많이 존

재하지 않는것 같다.

Process I-t2, O-t11
(사용하지 않은 상태의 디자인

없는것 같음)

또한 앉았을때와, 앉지 않았을때의 상호작

용을 연관지어서 생각할수 있을것 같다.

날짜: 4월 16일 <W4>

날짜: 4월 09일 <W3>
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어제 잠시 생각해 본것이 (사진으로 스케

치 존재)

앉는 행동에서 무엇인가 추가적인 기능을

하는 메커니즘이 있으면 좋을것 같다,
Process I-t2

(기능 추가를 위한 적합한 상

황 탐색)

작년의 공모전을 보다가 사랑의 무게에 따

라서 벤치에 붙어있는 전등의 밝기가 변화

하는 벤치 디자인을 보았다. (제목이

‘IweightU’)

Input 이미지(I-m12) 추가적 기능을 적용 벤치 예시

이것을 보면서, 왜 앉을 때 밝아져야하고

앉지 않을때 불이 꺼져야 하는지 연관관계

가 맞지 않는것 같았다.

Process I-m12, I-t2
(목적과 연관하여 기능의 분

석)

디자이너의 의도가 앉는 행위에서 무엇이

일어나면 더 많이 사용하지 않을까 하는

생각에서 디자인을 한것 같다. 그러나 앉

지 않을때 불이 켜지는 관계가 더 적합해

보인다

Process I-m12, I-t2
(기능과 기능의 사용 상황 연

관 및 비교)

저는 이러한 형식의 메커니즘을 가지되,

사용할때 보다 사용되지 않을때를 생각하

고 싶다.

Output 텍스트(O-t20) I-m12, I-t2 비슷한 방식의 기능 탐색 필요

이를 이용해, 벤치에 앉을때 전기를 생성

하여, 휴대폰같은 전자기기를 충전하거나,

밤에 가로등의 역할을 할 수 있는 벤치 같

은 아이디어

Output 텍스트(O-t21) O-t20, O-t13

폰 충전기를 추가한 사용과 미

사용의 관계를 이용한 벤치 아

이디어

~ 가 떠올랐지만 약하다. Process O-t20, O-t21
(사용할때와 사용하지 않을때

의 연결이 약한것 같다)

종합적으로 대상에 맞는 사용성 개선을하

되, 사용되지 않을때 딱 연결이 되는 벤치

아이디어를 찾고 싶다.

이러한 아이디어를 딱 찾을수 있으면 좋지

만, 아직 잘 떠오르지 않는다.

지금 재 상황을 설명하면, 미술학원에서

주제를 나누어준지 오래 되었는데, 주제가

적혀있는 종이를 들고 뭐하지 생각만 하고

있는 상황이다.

지나면서 머리속에서 순간적으로 떠오른

아이디어 가지고 디자인을 한경험이 있지

만,

즉흥적인 아이디어이고 그런부분이 아쉬

워서 반복하고 싶지 않지만,

뭔가 여러 리서치를 통해서 쌓이는것이 생

겨서 그것을 통해서 만들어지는 아이디어

가 있으면 좋겠는데 아직 뭔가 잘되지 않

고,

조급함만 늘어가고 있다. 몸이 잘 움직이

지 않는것 같기도 하다.

Q ‘07:17
아이디어를 위해 지금 보고 있는 데이터나

자료가 혹시 있나? 아니면 계획이라도?

A ‘07:51

조금 막막한것 같다, 우선 지금까지 진행

한것을 정리하고 카테고리를 만들어서 시

작해야 할것 같다.

리서치 계획: 수집 데이터 정

리 및 종합

우선 사례 같은것은 조금 많이 찾아 보고

있다.
시퀀스 9

최근 친구랑 이야기 하다가 유럽 여행중

프랑스에 어떤 공원에서 의자의 형태는 알

려주지 않았지만, 벤치의 기능을 하는 1인

용 의자들이 공원 곳곳에 수십개가 있는데

적당하게 공원 내에서 이동을 할수 있는

무게를 가지고 있다고 한다. 그래서 공원

내에 자기가 원하는 장소로 옮겨서 사용

할 수 있다고 한다.

Input 이미지(I-m13) 특이한 벤치의 사례

의자혹은 벤치를 디자인했지만, 꼭 의자를

시작으로 한 디자인은 하는것이 안인것 같

다.

Process I-m13

(제품 보다 작품으로 보인다,

어떻게 시작된 디자인인지 탐

색)

사용 방법은 재미있고 독특한것 같다 Process I-m13 (사용 방법에 주목 및 평가)

어떠한 면에서는 제가 하려는 접근도 이와

같은거 같다.

Q ‘12:48
아까 보니까 간단한 스케치로 아이디어 한

것이 있었던거 같은대 그건 뭔가?

A ‘13:16
친구랑 정말 단순하게 브레인 스토밍 한것

이다.

친구가 자기는 등받이 있는 벤치가 좋다고

해서  기대서 쉬는것이 좋아서 등받이가

있는것이 좋고, 평 벤치는 앞뒤의 구분이

없어서 좋다 라고 해서. 등받이가 있고 앞

뒤로 자리가 있는 벤치를 한번 그려 보았

고,

비가 오거나 날씨가 좋지 않을때를 생각해

서 가릴수 있는 지붕과 빗물이 빨리 없어

질수 있도록 타공판을 그렸다 정말 단순하

게 친구가 말하는 부분들을 한번 그려 보

았다.

그다음에 물리적인 움직임이 있는 다람지

통, 그네, 시소등 다른 사물들을 벤치에 접

목시킬수 없을까 한번 생각해 보았다.

이런 과정을 거치면서 머리속에 생각하는

모든상황을 대처하는 벤치를 만들고 싶었

지만 그것이 불가능 하다는것과 욕심이라

는 것이 머리속으로는 알았는데 직접 느껴

진다.

그래서 공원 하나를 정해서 그것에 맞는

디자인을 할 수 있지 않을까 생각한다.
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요즘 공디 시간에 윤동주 문학관 이야기가

많이나오는대, 그곳의 벤치를 디자인 한다

면 어떠한 조형을 가지고 있을까 생각도

든다.

이런 생각에서 그래서 장소를 한두가지,

그래도 조금은 범용적으로 사용되는 장소

를 2~3개 선택해서 그곳을 바탕으로 디자

인 할 수 있지 않을까 생각한다.

A ‘17:59
위에거 말고도 개인적으로 신 재생 에너지

에 관심이 많다.
Input 텍스트(I-t5)

기능의 발현을 위한 에너지원

탐색

전에 태양광 팬널, 무게를 이용한것 또한

그냥 정확한 활용방법을 아는것은 아니지

만 기본적으로 관심에서 접목시키고 싶은

마음이 있다.

Process I-t5 (적용 가능성 탐색)

녹조현상, 풍력, 태양력등 다양한 재생 에

너지를 디자인에 접목시킨 사례가 많다
Process I-t5 (적용 사례 탐색)

앉는다는 행위랑 직접적인 영향이 없어서

그렇지, 탄탄한 연결을 찾을수만 있으면

가능성이 있을것 같다.

‘21:06

조금은 더 리서치 자체를 진행 시켜 보는

것이 어떨까 생각한다. 어떠한 매카니즘을

가질지 뚜렷하지 않은 상황에서 판단하기

힘든것 같다.

Process I-t5 (추가적인 리서치 필요)

Q or A 시간 내용 행동 구분 정보 형태 연결된 정보 내용 분석 디자인 목적 리서치 계획

시퀀스 10

A ‘00:00

이번에 지금 까지해왔던것을 돌아보면서

주제를 벤치 + 백패커를 위한 으로 줄였

다.

Process I-m6
(벤치의 사용자로 백패거를 선

정)
목적/ 백패커를 위한 벤치

Q ‘00:34
백패커가 어디서 나오게 됬는지는 알겠다.

혹시 한번더 이유를 알려줄수 있나?

A ‘00:42

초반에 아이디어를 처음 가졌을때 했던 생

각이, 다양한 가능성을 열어놓고 생각을

하고 싶었다.

생각해 보니까, 제가 처음부터 가지고 있

었던 생각이 맥락이 있었고 또 나랑 연관

시킬수 있었다.

4년동안 관악산에서 무거운 노트북이랑

많은것을 가방에 넣고 학교를 다니고, 등

산객을 보면서,

Input 이미지(I-m14)
가방을 가지고 학교를 다닌 경

험

Process I-m14 (개인적 경험과 백패커 연관)

백패커를 중심으로 보는것이 내가 경험한

것을 잘 녹일수 있지 않을까 생각한다.
Output 텍스트(O-t22)

경험을 바탕으로 백패커를 위

한 벤치 디자인을 잘 할 수 있

을것이다.

전에 정리하던 자료에 노란선이 없었는데,

대상(이용자)을 선정하면서, use / disuse

를 분할할수 있게 되었다.

이용자를 등산객, 배낭여행객(외국인), 학

생등으로 나눠서
Process I-m14, O-t22

(백패커와 연관되는 사용자 분

류 수집)

이슈, 기사들을 정리해서

벤치를 사용할때와 사용하지 않을때를 나

누어서 생각할수 있을것 같다.
Process I-m14, O-t22

(사용자 분류와 벤치의 사용/

미사용 상태 연관)

Output 텍스트(O-t23) I-m14, O-t22

벤치 사용자의 선정을 통해 다

른 요소도 설정 할 수 있을 것

이다.

Q ‘02:47 정리의 기준은 무엇을 이용하고 있나?

A ‘03:14

내용이 조금 많아 지는것 같다, 지금은 계

속 추가해가는 단계이지만, 이따가 내용중

에 위치나 연관을 바꾸게 되면 일이 많아

질것 같다.

요소 찾는것을 분석하다가, 시퀀스 11

생각보다 지겨워저서 이미지 검색을 같이

하고 있다.
Input 이미지(I-m15) 다양한 벤치 디자인의 이미지

이미지 분석의 축은 공공성, 독창석(디자

인의 특이성)으로 분류 하려고 했는데
Process I-m15

(벤치 디자인의 비교를 통해

공공성(x), 독창성(y)의 기준으

로 분류)

축의 기준이 맞지 않아서 그런지 축을 독

창성, 작가성-경제성으로 나눠서 진행하고

있다.

Process I-m15

(공공성의 분류가  쉽지 않아

경제성(x+)/작가성(x-)으로 분

류)

분석을 계속하면서 이미지 분석 그래프를

때에 따라 늘리며 분류 축 또한 조금 변하

지 않을까 생각한다.

이것은 나열하지 않았는데, 가방의 크기가

커지면 옆에 내려 놓거나 해서 벤치에 않

기 쉬운데, 큰 가방을 가진 사람은 가방을

몸에 맞추어서 줄을 쪼이기 때문에 매번

풀었다 다시 조였다 하기 불편하다,

Input 이미지(I-m16)
가방을 가지고 벤치에 앉는 과

정에 대한 경험

벤치의 깊이에서 오는 불편함 아닌가 생각

한다. 등받이 높이또한 변수 인것 같다. 그

래서 우선 내몸에 맞추어서 생각해보고 가

방이 몸에 붙어 있을때,

Process I-m16
(가방을 가지고 벤치에 앉는게

불편하거나, 자세가 이상하다)

벤치에 앉아서 남는 높이를 보니 손 한마

디 정도 되는것 같다.
Process I-m16

(가방을 가지고 벤치에 앉을때

가방이 뜨는 공간이 있다)

이걸 바탕으로 가방을 가지고 않는 벤치를

디자인 할 수 있을것 같다
Output 텍스트(O-t24) I-m16

앉았을때 가방이 뜨는 공간을

디자인에 이용할 수 있을 것이

다

Q ‘08:29
재미있다. 그럼 이제 백패커에만 초점을

맞추어서 진행하는건가?

A ‘08:38

초점을 맞추기는 하지만, 일반 사용자도

당연히 생각해야 할것이다, 아직 그것을

생각할 단계에 도달하지 못했을 뿐인거 같

다.

날짜: 4월 18일 <W5>
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A ‘09:24

위의 불편점을 생각하면서 본 사진들은 이

렇다, 그런대 가방이 매일 사용할수 있는

사이즈보다 많이 크기는 하다, 럭색 크기

이다, 그런대 이런 사람들까지도 고려해보

고 싶다.

Process I-m16
(이미지에서 사람들이 사용하

는 가방의 종류(크기)에 주목)

사진을 보면 가방을 옆에 앉아 있는 높이

보다 조금더 높은 높에 있는 무엇인가에

가방을 걸쳐 놓고 있다,

Process I-m16
(가방에도 무언가를 기대고 있

다)

이러한 식으로 가방을 매고 있는 많은 사

람이 몸을 기울여서 무게중심을 조정해서

앉기는 한다.

Process I-m16
(자세를 기울여 무게 중심을

바꾸고 있다)

이런 요소를 생각해보면 조형적 컨셉을 조

금 잡을수 있지 않을까 생각한다.
Output 텍스트(O-t25) I-m16

가방에 의해 변화된 앉는 자세

의 요소를 디자인에 이용할 수

있을 것이다.

백패커를 하는것은 개인적인 경험이기 때

문에, 우선은 이것을 중심으로 생각하고

계속해서 문제를 찾아가다가 보면 재미있

는것을 찾으면 접목할 생각이다.

사회적 타당성(?)을 생각하지 않을수는 없

는것 같다.

Q ‘13:50
진행해온것 이외의 계획은 어떻게 되는것

인가?

A ‘13:58
사용할때와 사용하지 않을때의 행동에 연

관성이 맞는 무엇을 찾을 필요가 있다.
시퀀스 12

디자인할 대상은 벤치, 고려 유저는 백패

커, 그리고 추가로 벤치가 사용될때 사용

되지 않을때 3가지를 가지고 갈것 같다.

Process
O-t22, O-t23, O-

t25

(사용자, 대상, 기능의 목적등

일부 디자인 요소의 설정)

사용시에 백패커를 고려한 형태여서, 무거

운 가방을 맨 사람들에게 도움이 되고,
Process O-t23, O-t25 (형태적 목적 설정)

그 가방이나 사람의 무게로 인해서 사용되

지 않을때 벤치에서 어떠한 행동이 일어나

는 것이면 좋겠다.

그것이 무게를 이용한 전기 생산일수도 있

고, 이런것을 이용한 충전기나 가로등 같

은것이 있을수도 있다.

Process O-t22, O-t23 ((사용시)기능적 목적 설정)

유투부 영상중에 무게를 전기로 바꾸는 영

상을 보면서 적합한것을 찾고 싶다.

이렇게 디자인된 벤치를 산에다가 놓으면

유도등이나 비슷한 다른 역할을 할수 있지

않을까 생각한다.

Process
O-t22, O-t23, O-

t25

(사용 위치 및 (미사용시)기능

설정)

우선은 이것을 바탕으로 조사를 더 해서

더 좋은것을 생각해보고 있다.
Output 텍스트(O-t26)

설정된 목적을 바탕으로 추가

적 조사 필요하다

// 이부분에서 부터 3명의 대화가 진행됨

//

A(이) ‘16:24
제품디자인 첫 날부터 벤치를 해야겠다고

생각했나?

A(정) ‘16:29 나는 원래 가구에 관심이 많았고,

 아트 퍼니처 같은 것을 좋아하는데,

디자인과 부전공 하는 이유가 공예적인 접

근을 떠나 해보고 싶었던 많은 사람들을

배려할수 있는 디자인을 하고 싶었던것인

데,

가구이면서 퍼블릭한것의 접점임 벤치가

가장 적합하다고 생각해서 선택하게 되었

다

Q ‘17:05

대호 같은 경우는 디자인과 졸전을 하고

있기는 하지만 공예과에서 졸전을 한번 한

것이 있어서 주제선정에서 조금더 하고 싶

은것이 많다는것이 있는것을 알아야 한다.

A(이) ‘17:33

이거 보면서 든 생각이 ‘네스카페’에서 사

람간 거리를 줄인다는 아이디어로 광고용

으로 제작한 길이가 줄어드는 벤치가 생각

이 난다.

Input 이미지(I-m17)
추가적 기능을 가지고 있는 벤

치 사례

( 동영상 3명에서 같이 시청 )

A(정) 17:47

보통 모르는 사람끼리는 사람들이 이렇게

거리를 두고 않는데 줄어드는것이 재미있

기는 하다.

이런 가구는 개인적으로 매우 이벤트성 때

문에 가능한 아이디어 인것 같다. 그런 기

준으로는 좋은 컨셉인데

Process I-m17
이벤트성 때문에 가능한 아이

디어 인것 같다

 내가 하고 싶은 퍼블릭하고 스탠다드같이

사용할수 있는 느낌은 아닌것 같다.
Process I-m17 목적과 적합하지 않다.

20:14

관찰 계획을 매우 러프하게 계획해 놓았지

만 아직 진행하지는 못하였다. 계획부터

한번 다듬어서 4월 한달동안 그것을 중심

으로 하려고 하고 있다.

남산에서 예비실험으로 한 것을 바탕으로

촬영 방법, 장소등을 당시 선정해야 할것

같다. 

A(이)

백팩킹의 기준은 무엇을 말하는것이냐, 단

순하게 무거운 가방을 들고 다니는 사람

혹은 배낭여행을 하는 사람 같은것인가?

A(정)

내가 방문외국인 까지 생각하는 이유가 배

낭여행객 까지 생각하고 싶어서 그렇다,

지금 고려하고 싶은 유저층이, 단순히 하

이킹 그런것은 아니다. 한국의 등산인구가

5명중 1명이라고 하지만, 그중 그냥 뒷산

에 하이킹 식으로 다니는 사람이 더 많은

것 같다.

Process I-m6
대상 구체화: 일정 이상 크기

의 가방을 가지고 다니는 사람

이런 모든 사람을 모두 생각하고 싶었다.

가방을 매고다니는 학생부터, 진짜 전문적

으로 산을 등반하는 사람들, 여행을 다니

는 배낭여행각 모두 생각하고 싶다.
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같은 백패커 이지만 백패커 안에도 분류가

많은것 또한 나눌 필요가 있을것 같다.

Q or A 시간 내용 행동 구분 정보 형태 연결된 정보 내용 분석 디자인 목적 리서치 계획

A 00:00
솔직히 지금까지 낸 아이디어가 작업으로

서 가치가 있는지 조금 의문이다

Q 00:32
그럼 지금까지 추가되거나 더 진행된 아이

디어는 있나?
시퀀스 13

A 01:17 스케치를 진행하면서 Input 이미지(I-m18) 아이디어 스케치

Process I-m18 (스케치의 등받이에 주목)

등받이가 있어야 된다는 생각때문에 조금

은 막히는것 같기도 하다
Process I-m18

(적당한 등받이 형태를 찾지

못하고 있다)

등받이가 편하기 위해서는 특정 각도가 있

는거 같은데 이것이 같은식의 다른 스케치

에 불과한것 같다

Process I-m18

(스케치의 등받이 형태가 각도

가 조금 다를 뿐 큰 차이가 없

는 것 같다)

선생님과의 미팅에서는 그곳에서 막힌다

면 가방에 따라 가변적인 등받이를 생각해

보라고 했다

Input 오디오(I-a4)
가변형 등받이 시도에 대한 조

언

그래서 조금더 조형적으로는 생각 해볼것

이 많아 지는것 같다
Process I-a4

(가변형 등받이와 조형적 가능

성 연관)

Output 텍스트(O-t27) I-m18, I-a4
가변형 등받이를 이용하면 가

능성이 있을것이다

가방에도 크기가 있으니까 Input 텍스트(I-t6) 가방의 크기가 다양하다

가방이라는 요소에 따라서 편하다는 기준

이 다를수 있어서
Process I-t6

(가방의 크기와 앉았을때 편안

함 연관)

Process I-t6
(가방의 크기와 벤치의 조형

연관)

그것과 관련지어서 스케치를 해볼수 있다

고 하였다
Output 텍스트(O-t28) I-t6

가방의 크기를 바탕으로 다양

한 벤치 스케치를 할 수 있을

것이다.

솔직히 처음 생각한 아이디어는 이렇게 가

변적이거나 설치물에 가까운것이 아니였

다.

처음에는 기본적인 의자의 형태에 기능이

추가된것을 생각하고 있었다

05:01

(아이디어 스케치 공유)

//* 처음에 진행하던 아이디어와 크게 다

르지 는 않다 *//

Q 06:20
혹시 추가적으로 조사하거나 한 자료들도

있나?

A 07:18
솔직히 지금 해놓은것은 없다. 그래도 생

각하고 있는것은 있다.

아직 이전에 사용자 관찰을 위해 녹화 해

놓은 동영상을 다 보지못했고, 분석도 하

지 못한것 같다.

아이디어에 가방이 포함되기 시작하면서

가방에 대한 추가적인 조사도 아직 못했다

아이디어를 내야한다는것에 초점을 맞추

고 있는것 같다.

Q 08:28
아이디어 스케치를 하면서 무엇에 집중하

고 있나, 문제는 없나?

A 09:27
가방이라는 단어 때문에 다른것들이 좀 없

어지는것 같다

(다른 자료들이? 소용없어 지는것 같다.)

Q 09:48 어떤 의미에서 그런 생각이 들었나?

A 09:51

사실 가방이라는것이 컨셉의 중심에 들어

오면서 처음 그리기 시작한것들이, 그냥

맞는것 같다 이러한 모양이 되어야 하고

편하기 위해서는 이것이 답이다 하는 생각

이 들었다

솔직히 지금은 이게 다가아닌것 같다는 생

각도 들긴한다

10:16

갑자기 든 생각인데, 우리가 흔히 말하는

디자인의 대가들, 알렉산드로 멘디니, 카

림 라시드 같은 사람은 디자인을 어떻게

할까 궁금하다.

개인적으로 굉장히 즉흥적으로 디자인 할

것 같다는 생각이든다.

Q 11:02
개인적으로 나는 경험이라는것이 좀 클것

같기는하다.

계속 하는 분야만 많이 하니까, 혹은 조형

적으로는 하고싶은것이 정해져 있으니까,

상당히 큰 덩어리는 딱 정해져있는 상태에

서 밸런스만 잡는것이 아닐까?

A 13:02 그럴것 같기는 하다. 시퀀스 14

Process O-t25, O-t28
(가방의 크기종류와 벤치의 높

낮이 연관)

다시 돌아 와서 지금은 지금은 좀 벽에 높

낮이가 다른 앉을 곳을 만들어 주면 어떤

가 하는 생각이 든다

Output 이미지(O-m1) O-t25, O-t28
다양한 높낮이가 있는 벽 형태

의 벤치

Input 이미지(I-m19) 게이밍 의자

또 솔직히 피시방의자가 엄청 편한데 Process I-m19 (게이밍 의자가 편하다)

이런 게이밍 의자(?)를 벤치에 적용할 수

있는 방법은 없을까 하는 생각도 든다
Output 텍스트(O-t29) I-m19

게이밍 의자의 요소를 접목하

여 디자인 할 수 있는 방법은

없을까?

그런대 조금 근거가 부족한것 같다. Process O-t29, I-m19
(디자인 목적과 게이밍 의자를

통한 디자인 판단)

특정 모양 혹은 컨셉이 되어야 하는 이유

가 조금 부족한것 같다
Output 텍스트(O-t29) O-t29, I-m19

앞서 선정한 디자인 목적에 적

합하지는 않은것 같다.

한번 이런 부분도 정리 해야할 필요가 있

을것 같다.

간단하게 단어라도 왜 이렇게 됬으면 좋겠

다를 정리할 필요가 있을것 같다.

날짜: 4월 25일 <W6>
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Q 17:38

저번주를 발표준비하느라 쉬어서 진행이

조금 많이 된것 같다. 그사이가 어떻게 진

행 되었는지 잘 모르겟다.

A 17:51
그냥 계속 아이디어를 생각하면서 스케치

를 진행 하였다, 특별히 바뀐것은 없다

지금 앉는 행동와 앉지 않을때에 따라 벤

치에 기능을 넣고 싶은데 이 부분은 건들

이지 못한것 같다.

높낮이가 다양해서 가방이 있어도 편하게

앉는 벤치, 설치 미술같이 곡선적인 형태

가 다양한 벤치는 다양한것 같다.

그래서 앉는 행동에서 변화가 중요한것 같

은데 딱히 좋은 아이디어가 생각 나는것도

아니고 크리틱 시간에는 이 부분이 많이

빠져서 진행되고 있는거 같다.

우선은 계속 진행을 하면서 이런 부분을

추가 해 볼 필요가 있을것 같다

또 왜 이런것이 필요한지에 대한 내용은

꼭 추가 해야 해야 할것 같다.

우선은 다양한 형태로 않는것을 한번 봐야

겠다.

21:45

선생님은 공공예절에 대한 추가적 아이디

어도 이야기 했지만 개인적으로는 마음에

들지 않는다.

지금 스케일 목업 같이 15cm 정도의 나무

인형을 가지고 그에 맞는 스케일 목업을

해보고있다.

34:18

1차 심사에서 왜 이런 주제로 디자인을 하

고 싶은지 그리고 어떤걸 해결하고 싶은지

는 조금 정리가 되는것 같다.

그이후로 무엇을 하고 있는지 어떤것을 보

고 있는지 잘 모르겟다는건지? 조금 어떻

게 진행 되고 있다는건지에 대한 질문은

잘 모르겠다.

Q 37:02

솔직히 그냥 멈춰 있는것 같은 느낌? 그냥

제자리에서 왔다 갔다 하는 느낌이 조금든

다.

A 39:58
무엇을 한다고 생각한 이후로 다른 조사가

없었다는 생각도 든다

생각 해보니 저번에 형이 관련있다고 생각

해서 보여준 블로그 같은것 하나로도 스케

치 여러장 한것 같은데

개인적으로 찾은 자료는 딱히 없는것 같

다.

솔직히 스케치를 하면서 지금 내가 이렇게

디자인을 하는데 사람들은 다른 형태로 사

용할수도 있고 목적과 상관없이 사용할수

있다는것이 잼있다.

선생님께서도 이러한 이유로 작게라도 목

업을 해보면서 아이디어를 진행하는것은

어떤가 이야기 하셨다.

가방이랑 관련이 없더라도 다른 사람의 행

동을 보면서 그런것도 조형이나 기능에 접

목할 수 있으면 잼있을것 같다.

야깐의 변화로 큰 효과를 주고 싶은데 이

게 어려워서 좀 처지는것 같다.
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- 디자인 리서치 관찰의 녹취록 및 가공 데이터 (인터뷰 대상 B) 

 

 

 

 

 

 

 

Q or A 시간 내용 행동 구분 정보 형태 연결된 정보 내용 분석 디자인 목적 리서치 계획

Q ‘02:44

저번 수업시간에 듣기로 게임 컨트롤러를

디자인 하려고 하는것 같은데 어떻게 그것

을 하고 싶다는 생각을 가지게 되었나?

A ‘04:01

어렸을 때부터 컴퓨터 게임보다 콘솔 게임

에 관심이 많았다.(외국생활이 영향이 있

는것 같다)

시퀀스 1

콘솔 게임을 하면서 조금이라도 좋은 경험

을 하기 위해서 악세사리를 많이 구입하는

데, 악세사리가 다양하 뿐더러

Input 이미지(I-m1) 컨트롤러 구입 및 사용

Process I-m1 (구입의 이유 탐색)

Output 텍스트(O-t1) I-m1 게임의 경험을 위해 구입

콘솔, 게임등의 가격을 생각해보면 가격이

비싸다.
Process I-m1 (컨트롤러의 가격)

Output 텍스트(O-t2) I-m1
콘솔의 다른 요소(주변기기)와

비교하여 비싸다

조금이라도 사실적인 경험을 하려고 몇 백

불을 사용하는것이
Process O-t1, O-t2

(가격 대비 게임에서 경험의

증가 연관)

조금 낭비라고 생각했다. Output 텍스트(O-t3)
가격대비 경험의 증가가 미미

하다고 생각한다

주위 친구들이 옛날 과제중에 아쉬웠던 주

제를 가지고 졸전으로 연결 시키는것 같은

데,

나 또한 관심이 많은 콘솔게임 컨트롤러에

조금더 많은 시간을 투자해서 하고 싶었

다.(옛날부터 한번 푹 빠져서 해보고 싶었

다)

Q ‘11:40 컨트롤러의 어떤걸 하고 싶은건가? 시퀀스 2

A ‘12:13

하나의 컨트롤러로 다양한 게임의 전용 액

세서리를 사용하는것 같은 경험을 주고 싶

다.

목적/ 콘솔 게임 컨트롤러, 여

러 악세서리를 1개로 합친다

(유니버셜 게임 컨트롤러)

전에 콘솔게임 종류와 컨트롤러를 좀 보면

서,
Input 이미지(I-m2) 컨트롤러의 종류

Output 이미지(O-m1)

[인터뷰상 나타나지 않았지만

이미지로 되어있는 ppt로 다

양한 컨트롤러의 종류를 정리

함]

모션을 이용한 게이밍을 보았다. Input 이미지(I-m3) 모션을 이용한 게이밍 상황

모션을 이용한 게이밍이 과연 적합한지 자

체에도
Process I-m3

(모션을 이요한 게임 방법의

적합성 탐색)

조금 의심을 가지고 있다. Output 텍스트(O-t4)
모션이 적합한 게이밍 방법은

아닌것 같다

조금 큰그림을 보고 리서치를 더 하고 특

정 제품을 골라야 할 필요도 있다고 생각

한다.

시퀀스 3
리서치 계획: 전반적 리서치

필요

‘16:21
컴퓨터게임을 많이 하지는 않지만 초창기

컴퓨터 게임과
Input 이미지(I-m4) 초창기 게임 방법

요즘 컴퓨터게임에도 Input 이미지(I-m5) 요즘 게임 방법

차이가 있을것 같다. Process I-m4, I-m5
(과거 / 현재 게임의 차이 탐

색)

과거 스타크레프트 부터 시작한 사람이 요

즘 나오는 게임에 얼마나 적응 할 수 있을

지도 조금 궁금하다.

Process I-m4, I-m5
(과거 / 현재 게임의 차이로

인한 적응력 탐색)

그래도 난 컴퓨터 게임을 하지 않고 생각

보다 연결이 잘 되지 않아서 그쪽으로는

집중하고 싶지는 않다.

Output null

개인적 경험의 부족, 콘솔과

연관성 부족으로 진행하지 않

으려함

‘27:06
다음 시간에 어떠한 식으로 졸전을 진행

한것을 보여줘야 할지 고민이다.

Q ‘27:52 어떤걸 진행하고 있나?

A ‘28:01 리서치를 하긴 했다

A ‘28:15

저번에 했던 리서치와 특별히 다르지 않

다. 저번 수업시간에 들은 이야기로는 컨

셉이 약하다고 들었다.

Q ‘28:34
혹시 리서치를 하면서 키워드로 사용하거

나 집중한 분야가 있나?

A ‘28:39

Convenience, simplified 이런것에 집중

했지만 제품 자체를 콘솔 컨트롤러에 집중

하였다.

어떠한 경험을 가질수 있는지에 집중을 했

어야 했나 의문이 든다,

리서치 계획: 게이밍 경험 리

서치 필요

Q or A 시간 내용 행동 구분 정보 형태 연결된 정보 내용 분석 디자인 목적 리서치 계획

Q ‘00:00
수업에 발표한 자료를 받았지만 한번더 설

명해 줄수 있나?

A ‘00:49
콘솔게임그리고 콘솔 컨트롤러의 형태에

집중하였다.

그래서 이번주는 게임 경험에 관하여 정리

를 해 보았으며.

경험이 많지는 않지만 컴퓨터 게임의 컨트

롤도 조금 포함해 보앗다
시퀀스 4

날짜: 4월 2일 <W1>

날짜: 4월 9일 <W2>
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개인적인 경험을 바탕으로, 게임을 하게

되는 이유, 얻는 겸험을 한번 나열해 보았

다.

Input 텍스트(I-t1)
게임을 하는 과정에서 행동,

경험 리스트

게임의 온라인 영역도 조금 포함해보려 하

였다.
Input 텍스트(I-t2)

(온라인/컴퓨터)게임을 하는

과정에서 행동, 경험 리스트

‘유저, 게임(컨텐츠), 다른 유저’ 3개의 관점

으로 한번 정리를 해보았다.
Process I-t1, I-t2

(영향을 주는 요소에 따라 분

류)

솔로와, 멀티플레이어 영역 또한 나누어

보았다.
Process I-t1, I-t2 (이용자에 따라 분류)

한국의 경우 처음 컴퓨터 게임의 보급이

시작되었던 세대가 이제는 40~50대가 되

어 나이 드신분도 게임을 자주 하는것을

볼수 있는데,

Input 이미지(I-m6) 유저(나이) 게임 연관

세대의 차이에서 오는 요소도 있을것으로

생각한다,
Process I-t2, I-m6

(게임을 하는 과정에서 세대차

이의 요소 존재 가능성 탐색)

게임의 변화에 적응 하지 못하는 경우도

많이 보았다.
Input 이미지(I-m7)

게임을 하는대 어려움을 겪는

모습

(조작등이 점점 어려워짐) Process I-m7
(조작의 변화에서 오는 어려움

탐색)

Process I-t2, I-m6, I-m7
(물리적 어려움을 세대차이와

연관)

사람과 사람의 관계를 생각하다 보니 자연

스럽게 온라인 게임 또한 포함되었으며,

게임의 social aspect 또한 포함 되었다.

Process I-t2, I-m6, I-m8

(세대차이에서 사람간 관계,

사회적 요소(social aspect)연

관)

게임을 못하는 경우 소외되는것 또한 재미

있는 현상인것 같았다.

개인적인 경험으로 대학 친구들과 친해지

는 과정에 친구들끼리 게임을 하러 피시방

을 가거나 하는 경우 따라가지 않거나, 조

금 힘들었던 같다.

Input 이미지(I-m8)

사회적 현상의 예시 탐색: 게

임을 하지 않거나 못해서 일어

나는 소외 현상

Q ‘03:34
컴퓨터게임을 하지 않는것으로 알고 있는

대 어떻게 조사를 하였나?

A ‘04:07

개인적으로 하는 방법 정도는 알고 있지만

직접 하는경우는 거의 없다, 룸메이트가

컴퓨터 게임을 많이 해서 옆에서 보고 물

어 보았다.

 

Q ‘04:35
게임에 다양한 요소가 있는대 위 수업시간

이후로 정리 된것이 있나?

A ‘05:08
위에 말한 내용 말고도 멀티테스킹에 관하

여서도 정리를 조금 해보았다.
시퀀스 5

게임을 하는데 있어서 많은 일을 하는것

같아, 특히 멀티플레이를 하는 경우, 조정

(마우스, 키보드)도 하면서 헤드셋으로 대

화도 하고, 타자도 치고 많은 일이 한꺼번

에 일어 난다. 온라인 게임에서 특히 많이

일어나는거 같아.

Input 이미지(I-m9)
게임중 동시에 한는 행동이나

일 리스트

(멀티테스킹) Process I-m9 (멀티테스킹과 연관)

어떤면에서는 이런게 이후 멀티테스킹 능

력을 키워 줄수도 있지 않을까 한다.
Output 텍스트(O-t5)

(게임을 멀티테스킹 능령을 키

우는데 사용할 수 있지 않을

까?)

Q ‘06:17
온라인 게임도, 같이 하는 경우 혼자하는

경우 다르지 않은가?

A ‘06:28 솔직히 잘은 모르겠다,

룸메이트와 친한 친구가 자주 방에 놀러

오는데 친구들이 하는것을 보면 내가 무엇

인가 놓치고 있는것이 아닐까 하는 생각도

든다.

개인적으로 어릴적 손가락 부상으로 타자

가 편하지 않은 문제도 있다.
시퀀스 6

Q ‘08:02

교수님 대화 내용중에 포토샵용 컨트롤러

를 예로 든적이 있는것 같다. 이게 맞는 지

는 모르겠지만 한번 찾아 보았다, 이런것

은 어떻게 생각하는가?

Input 이미지(I-m10)
콘솔 게임을 위한것이 아닌 타

컨트롤러 예시1

목적/ 콘솔이 아닌 컨트롤러

전반

A ‘08:15
야깐 DJ 혹은 음향 장비 같아 보이기는 한

다,

정확하게 모르겠지만 이것 외에도 꼭 모든

게임을 위한 컨트롤러가 될 필요는 없다고

조언 하셨다.

Input 텍스트(I-t3)
조언: 꼭 콘솔 게임을 위한 컨

트롤러가 아니여도 된다

옛날에 PS4인가 게임의 특정 기능을 위한

필요한 키만 있는 키보드 형태의 컨트롤러

도 기억한다.

Input 이미지(I-m11) I-m10

포토샵용 컨트롤러가 콘솔 게

임 용 컨트롤러 중에서도 특정

기능을 위한 컨트롤러를 생각

나게 한다

그렇지만 교수님께서 이런 특정 게임을 위

한 키보드는 졸전의 성격과 맞지 않다고

생각하시는것 같다.

Process I-t3, I-m10, I-m11

(특정 게임을 위한 컨트롤러가

디자인 목적으로 적합하지 않

은것 같다)

Q ‘10:17

크리틱 이후 조금 생각해 본것이 있나? 아

니면 조금더 보고 싶은 분야 혹은 리서치

주제나 계획이 있는가?

A ‘10:41

정확하게 계획은 없지만. 컴퓨터를 이용한

자료 조사도 있어야 할것 같지만 분명 한

계가 있는것이 있는것 같다, 개인적으로

컴퓨터 게임을 잘하지 않아서 우선은 룸메

이트와 방에 자주 놀러 오는 친구들한태

한번 물어 보려고 한다.

리서치 계획: (리서치 대상 없

음) 자료 조사

Q or A 시간 내용 행동 구분 정보 형태 연결된 정보 내용 분석 디자인 목적 리서치 계획

A ‘22:02

내가 많이 어려워 하는것은 밖에 나가면

수많은 벤치를 볼수 있지만, 컨트롤러는

보기 어렵다

시퀀스 7

컨트롤러의 경우 많은 시간이 지났는데도

모양의 변화가 거의 없는 이유가 있을것이

라고 생각한다.

Process O-m1
(콘솔 컨트롤러의 형태 변화가

거의 없는 이유 탐색)

날짜: 4월 14일 <W3>
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그 이유가 사용자가 지금 있는것 만으로

충분하다고 생각해서 그런거 아닐까 생각

한다.

Output 텍스트(O-t6) O-m1

형태적 변화가 없는것이 사용

자가 존재하는것만으로 충분

하다고 생각해서 인것 같다.

그래서 교수님께서 자주 해주시는 말씀이

사람들이 지금 사용하는것이 많은데 말하

는 아이디어가 꼭 니즈가 있는것인가? 라

고 물어 보신다.

Q ‘22:40
발표 내용이 무엇인가? 그리고 어떠한 크

리틱을 받았나?

A ‘24:51
내가 제일 많이 받는 크리틱이 "피했으면

좋겠다 혹은 새롭지 않다"이다.
시퀀스 8

‘25:34

저번 교수님과 미팅 시간에 말씀하신게,

게임이 가상의 세계에서 이루어지는것임

으로 게임상에서 어떠한 요소를 현실로 물

리적으로 가져오는것이 어떨가 라는 말을

들었다.

Input 오디오(I-a1)  
조언: 게임상의 요소를 현실로

가지고 온다(아이디어)

퍼스펙티브 라던지 게임상의 특정 요소를

실행하거나 도움을 줄 수 있는 컨트롤러

같은것이 어떨까 생각한다. 그런대 어떠한

게임에 적용해야 할지 잘 모르겠다

Process I-a1
(게임상 요소를 위한 컨트롤

러)

목적/ 게임 관련 컨트롤러 (콘

솔x)

그래서 생각이 든것이, 마인크래프트 같은

게임은 어떤가 한다.
Input 이미지(I-m11)

해보지는 않았지만 현실성이

높다고 하는 게임

Q ‘29:13
(개인적으로 가지고 있어 실제 할수 있도

록 보여줌)

A ‘30:51

이런식으로 하는 게임은 현실감이 많이 떨

어지는것 같다, 꼭 현실감때문에 게임을

하는것은 아니지만,

Process I-m11 (시각적 요소와 현실감 연관)

게임의 그래픽이나 방법에서 현실감이 떨

어진다고 생각한다
Output 텍스트(O-t7) 시각적으로는 현실감이 없다

자유도가 높다는 면에서 무엇을 만들고 할

때
Process I-m11

(게임내 자요도와 현실감 연

관)

현실감이 높을 수는 있는거 같다. Output 텍스트(O-t8) 자요도에서는 현실감이 있다

A ‘31:50
그래서 다른 게임도 조금 봤다, 레고월드

나 마인드크래프트 같이
Input 이미지(I-m12)

현실성이 높다고 여겨지는 타

게임

게임 월드가 기본적으로 주어지는것이 아

니라 내가 진행을 하면서 게임세계도 같이

만들어 가는 류의 게임

Process I-m11, I-m12

(게임 목적/세계를 게임을 하

는 사용자가 만들어가는 게임

에서 가능성 탐색)

~에 가능성이 없을까 찾아보고 싶다. Output 텍스트(O-t9)

게임의 목적/세계를 만들어가

는 게임의 요소를 통해 컨트롤

러와 연결의 가능성이 있을 것

이다.

Q or A 시간 내용 행동 구분 정보 형태 연결된 정보 내용 분석 디자인 목적 리서치 계획

A ‘00:41
처음에는 하고싶은것에 대한 물리적인 아

이디어를 가지고 있었다,

그런대 이런식으로 처음 예상했던 방향과

너무 다르게 진행되니 이것이 끝에 가서

어떻게 될지 전혀 그려지지 않는다.

어떤식으로 진행이 될지도 모르겠다.

Q ‘13:21
교수님과 크리틱 시간에 나오는 아이디어

나 조언은 개인적으로 어떻게 생각하나?

A ‘13:33
싫다고 말할수 없지만, 졸전을 시작하기

전에는 하고 싶은것이 확실했는데,

이게 졸전에는 적절하지 않는것 같다

계속 내가 잘 모르고 생각하지 못하는 방

향으로 가고 있어서, 나쁘지는 아니지만

조금 내 자신과 연관하기 힘든것 같다.

대화중 내가 무엇인가 놓치는것이 많은것

아닌가 하는 생각도 든다.
시퀀스 9

A ‘15:25
전에 했던 생각인데, 게임을 즐기지만 어

떠한 이유로 새로운 게임을 하기
Input 이미지(I-m13)

새로운 게임에 적응하거나 시

작하기 힘들어함

힘들어 하는 경어가 많은것 같다. 이러한

경향을 생각하면 가능성이 있지 않을까 생

각한다.

Process I-m13
(게임에 적응하기 힘든점을 컨

트롤러와 연관)

게임이 기술, 비주얼에 가장 정점에 서있

는 경우가 많은데
Process I-m13

(게임의 기술, 비주얼과 같은

요소와 힘들어하는 점을 연관)

이걸 따라가기 벅찬 경우도 많은것 같다. Output 텍스트(O-t10)
게임의 기술, 비주얼의 발전이

적응도에 영향을 줄 것이다

컨트롤러에서 시작했지만, 유저를 조금 좁

혀서
Process O-t10

(게임에 적응하기 힘들어하는

유저를 특정 상황의 유저로 인

지)

아이디어를 생각해보는것은 어떨가 생각

한다.
Output 텍스트(O-t11)

특정 상황의 유저로 좁혀지면

아이디어 생성에 도움이 될것

같다

A ‘17:34

처음 콘솔게임을 하기 시작한것은 학교에

모든 사람이 하고있는것을 봐서 그런것 같

다.

그것을 시작으로 점점 좋아하게 되었다.

게임이 좋은 피난처인거 같다, 집에 와서

혹은 친구의 집에 놀러가서 방과후 스트레

스 풀이로 많이 한거 같다.

Input 이미지(I-m13) 개인적 게임 사용 이유

게임을 하는 행위또한 사회생활인것 같다,

그것을 통해서 친구도 만들고, 더욱 친해

지기도 한것 같다.

Input 이미지(I-m14)
개인적 게임을 통해 겪은 사회

적 현상

Xbox360를 하면서 네트워크 게임이 되면

서 많은 변화가 생긴것 같다.
Input 이미지(I-m15)

(사례: 게임 사용의 변화) 콘솔

게임의 네트워크 기능으로 게

임 경험 변화

그런대 네트워크에서 게임을 하려면 다달

이 결제를 해야 해서 친구집이 아니면 할

수가 없었다.

내가 지금까지 졸전하면서 진행 상황이

1주차: 모티베이션, 무엇을 하고 싶은지(유

니버셜 비디오게임 컨트롤러)

날짜: 4월 18일 <W4>
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2주차: 컨트롤러의 변화를 한번 보았다(역

사)

3주차: 레이싱게임을 하고 싶어서 선정하

고, 게임잉을 하고 있는 사진이나 비디오

를 찾아보았다.

4주차: 게임 플레이중 일어나는 세대차를

보았으며 콘솔게임 뿐만 아니라 컴퓨터온

라인 게임도 포함하였다.

5주차: 조금 변화를 시켜서, 운전경험과 레

이싱게임을 가지고 진행하였다.

조금 많이 어렵다, 왔다갔다 하는것이 너

무 많이 보이고 이것때문에 많이 어렵다

A ‘00:00
특정 게임을 위한 악세서리나 컨트롤러가

있는것이 게임 경험에 도움을 주지만,
시퀀스 10

가격이 높고, 추가되는 것이 많아(보관, 청

소등)에 좋지 않아
Input 텍스트(I-t4) O-t2

콘솔 악세서리나 컨트롤러에

보관, 청소등 추가적인 불편함

이 있다

모두를 위한것은 아니다. Process O-t3, I-t4
(추가적 악세서리나 컨트롤러

의 필요성 탐색)

예를 들어 드라이빙게임을 위해서 스티어

링휠이 필요하고,

나의 개인적 경험으로 운전게임 같이 추가

악세서리가 필요한 게임에서 더 좋은 경험

을 위해서

이러한 악세서리가 필요한것이 가장큰 개

인적 문제인것 같다.
Output 텍스트(O-t12)

(좋은 경험을 위해 돈과, 불편

함을 격어야 하는게 문제다)

닌텐도위가 기존에 없던 컨트롤러를 만든

것 그리고
Input 이미지(I-m16) 닌텐도wii 컨트롤러

그 컨트롤러가 조금은 저렴한 가격에 Process I-m16, O-t2 (가격이 적당한것 같다)

다양한 게임을 사실과 비슷하게 할수 있다

는것이 .
Process O-t1

(하나의 컨트롤러로 다양한 좋

은 경험을 할 수 있는것 같다)

나의 시작점과 비슷한것 같다 Output 텍스트(O-t13)
목표하는바와 가장 비슷한것

같다

Q ‘02:40
그럼 닌텐도위 는 어떤 이유로 너가 생각

하는 컨셉과 비슷한것 같나?

A ‘02:50
이제는 닌텐도위를 사는 사람이 거의 없는

것 같지만,

닌텐도위는 처음이자 마지막으로 모션을

이용한 게임잉에 성공한 사례라고 생각한

다.

Process I-m16, I-m17

(타 모션을 이용한 콘솔/컨트

롤러와 비교하여 유일하게 성

공 사례임)

Wii 이후로 xbox, PS 등 모션을 이용한 게

임잉 콘솔을 많이 만들었지만 성공하지는

못한것으로 생각한다.

Input 이미지(I-m17)
닌텐도wii 와 비슷한 모션을

이용한 컨트롤러

처음에는 다른것도 재미있다고 생각하는

사람이 많았지만 Wii 만큼의 성공을 얻지

는 못했다.

Process I-m16, I-m17

(타 모션을 이용한 콘솔/컨트

롤러는 상업적으로 실패한것

같다)

A ‘07:45

오락실에서의 경험을 집에서 하는것 같은

경험을 얻을수 있지 않을까 생각했다, 그

런 느낌은 게임잉을 집에서도 하고 싶었

다. 

Q or A 시간 내용 행동 구분 정보 형태 연결된 정보 내용 분석 디자인 목적 리서치 계획

시퀀스 11

A ‘00:04 개인 적으로 자동차를 좋아한다. Input 이미지(I-m18) 자동차에 대한 관심

자동차 관련 용품을 하면 재미는 있을것

같지만,
Process I-m18

(자동차와 관련있는 악세서리

탐색)

연관지은 상품을 찾기 어렵다 Output null 연관 실패

아직도 유니버셜한 콘솔게임 컨트롤러를

하고 싶지만, 졸전으로
Process

컨트롤러와 관련

된 모든 정보
(졸전으로서 족합성 판단)

목적 / 콘솔 혹은 게임용 컨트

롤러 계속 하고 싶어함

적합하지 않다는 인상을 너무 많이 받는

다.
Output 텍스트(O-t14)

컨트롤러 디자인이 졸전으로

적합하지 않다

A ‘02:21
졸전을 시작하는 과정에서 하고싶은것을

너무 확실하게 정해 놓은것이,

진행 과정에서 컨펌이 되지 않아서 점점

어려움에 빠지는것 같다. 그 주제만 생각

이 나서 다른것들이 잘 보이지 않는것 같

다.

Q ‘02:56
힘들것 같다, 리서치에서도 그러한 느낌을

받나?

A ‘04:36

이야기를 하면서 리서치를 한다고, 조사는

많이 했지만, 조사만이 리서치가 아니라는

생각이 든다, 지금까지 내가 한것은 조사

고 조사한것을 정리한것이다,

그 정보를 가지고 분석을 하지는 않았다.

그리고 나의 인풋이 하나도 없던것 같다.

시퀀스 12

‘07:27

이번주 진행 상황은, 2016년인가 졸업 작

품중 하나가, 컴퓨터에서 3d 모델링을 할

때 퍼스펙티브에 도움이 되는 컨트롤러를

만들었다(키보드나 마우스가 아닌),

Input 이미지(I-m19)
콘솔 게임을 위한것이 아닌 타

컨트롤러 예시2

그래서 게임에도 맵에디팅이나, 맵을 제작

할때 플러그인을 많이 사용하는데
Process I-m19

(사례 디자인의 기능을 게임의

요소와 연관)

이런것을 위한 컨트롤러를 만들수 있지 않

을까 생각했다.
Output 텍스트(O-t15) I-m19

게임내 맵을 위한 악세서리 컨

트롤러

교수님과의 대화중, Input 오디오(I-a2)

게임을 하는 행위만 보지 말고

어떠한 일이 일어나는지 좀더

깊이 봤으면 좋겠다는 조언

내가 받은 인상은 게임자체를 생각하지 말

고 게임에서 일어나는 엑티비티 자체를 보

고,

Process I-a2
(게임중 일어나는 활동을 세부

적으로 조사 및 분류 필요)

날짜: 4월 18일 (파일: 브라이언 3-2)

날짜: 4월 21일 <W5>
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컨트롤러와 게임의 관계가 아니라, 게임에

서 오는 경험을 먼저 생각하라고 이런 말

을 한것 같다.

Process I-a2

(게임중 일어나는 활동을 통해

일어나는 경험을 세부적으로

조사 및 분류 필요)

Q ‘10:31 혹시 크리틱 내용을 들을 수 있을까?

A ‘14:14 (녹음 파일 들려줌)

2주차 까지는 유니버셜을 키워드로 가지

고 갔다. 그런대 이후로 유니버셜한 컨트

롤러가 아니라, 다른 분야로 키워드가 바

꾼것 같다. 그래서 집중력도 많이 떨어 진

다.

--

(교수님과 대화 할떄) Input 오디오(I-a3)
게임상 세대 차이에 대한 내용

의 피드벡

게임상의 세대 차이를 이야기 할때도 조금

은 게임상이 아니라 세대 차이 그대로를

받아 들인것 같다.

Process I-a3

(자신이 말하려고 한 주제 보

다 상위 개념에 접근:게임내에

서 있을 수 있는 세대차이의

영향이 아니라 세대차이 자체

로 연관됨)

내 부모님께서 미국에 계셔서 통화하거나

하는 과정중의 대화 주제나 다른 것에 더

집중된것 같아 조금 어렵다. 개인적으로는

부모님과 대화 하는데 큰 어려움이 없는것

같은데 나 자신과 연관되지 않은것 같아서

조금 어렵다.

Process I-a3
(자신의 경험과 연관되지 않아

접근의 방법을 모르겠다)

그런 의미에서 내 리서치가 너무 여러가지

주제를 넘나 드는것이 아닌가 생각이 든

다. 나만 그런건가 하는 생각도 든다

Q ‘19:02
본인은 리서치를 어떻게 하는가? 어떠한

방법 혹은 주제로 시작하는가?

A ‘19:58
내가 리서치를 하는 과정은, 보라고 한 부

분만 리서치 해간다,

수업 내용을 녹음 하고 그것을 여러번 반

복해서 듣고, 교수님께서 연구해보자고 하

거나, 질문사항이 있는 부분만 조사해 본

다.

시퀀스 13

‘21:27

전에 보여준 수업과제로 한 컨트롤러를 할

때 리서치를 1달도 하지 않은것 같다. 그

이후로 스케치를 거의 바로 한것 같다.

Input 이미지(I-m20)
자신이 한 과거 컨트롤러의 디

자인

그 수업에서 하고 싶었던거는 한가지 컨트

롤러로 조금 변형하여 거의 모든 게임을

할수 있는 컨트롤러를 개발하고 싶었다. 

Process I-m20 주 기능: 가변 컨트롤러

야구 게임을 하면 컨트롤러를 펴서 야구

배트 같은 형상이 되고, 테니스는 테니스

라켓 형상이 되는 그런 형태 변형을 의도

했다.

Process I-m20
세부 기능: 가변 형태와 형태

에 따른 기능

운전 같은 경우는, 자동차, 비행기, 배등의

조정방식을 보니까 모양에서 어느 정도 비

슷한점이 있는것 같아서 그 부분을 가지고

왔다. 

Process I-m20
세부 기능: 가변 형태와 형태

에 따른 기능

Q ‘22:32
그럼 그당시에 왜 유니버셜을 하고 싶었

나?

A ‘23:02

제품 디자인 방법론 수업에서, 자신에게

불편한것을 가지고 연구를 진행했었다. 그

과정에 내 경험상 게임별로 다른 컨트롤러

가 존재하는것이 나를 불편하게 만들지는

않았지만, 왜 아무도 하나로 다 할수 있는

것을 하지 않았는지 생각이 들었다. 그래

서 해보고 싶었다.

Process
기억: 이미지(I-

m20)

(이전 과제의 복귀 게임별로

다른 컨트롤러를 왜 하나의 컨

트롤러로 만들지 않나)

예를 들어 레이싱 게임이나 슈팅 게임을

위해서 악세서리 나 컨트롤러를 구입하면,

비싸기도 하지만

생각보다 그것을 오래 사용하지는 않는것

같다. 조금 사용 하다가 흥미가 떨어지면

구석에 방치 하지 않나 생각한다.

주로 사람들이 특정 컨트롤러나 악세서리

를 구입한다고 해도, 어느 시점이 되면 익

숙한 기본 컨트롤러로 돌아가는것 같았다.

Input 이미지(I-m21)
결국에는 기본 컨트롤러로 돌

아가는 현상

특정 게임을 위한 컨트롤러가 꼭 필요한것

같지는 않았지만,
Process I-m21

(현상을 통해 특정 게임 컨트

롤러의 필요성 의문)

조금의 변형을 통해 비슷한 경험을 할 수

있으면 좋을것 같았다.
Output 텍스트(O-t16) I-m20, I-m21

기본 컨트롤러를 토대로 하되

특정 게임 경험을 좋게 하기

위해 변형이 가능한 컨트롤러

A ‘27:19

어떠한 면에서는 주제를 자신과 관련성을

찾지 못하는것, 그리고 재미있어 하지 않

는것이 나에게는 가장 큰 문제인것 같다.

A ‘28:14

왜 그런지는 정확하게 모르겠지만 2000년

초반 미국에서 한인 학생이 대학에서(VT)

총기 사고가 났을때 그 이후로 부모님께서

게임하는것을 싫어 하셨다. 무엇인가 안좋

은 영향을 미친다고 생각하신것 같다. 그

래서 옛날에 아버지께서 주중에는 컨트롤

러만 숨기셨다, 이후로 혼자 자제할수 잇

게 되었을때는 그러지 않았다. 생각해보면

그 이후로 가끔 아버지께서 내가 게임하는

모습을 지켜보셨던것 같다.

시퀀스 14

Q ‘31:23

대호랑 같이 한번 모였을때 그런 이야기

나왔던것 같다. 게임간의 세대 차의 이야

기 나왔을때, 대호 아버지도 게임을 좋아

하는데 요즘 게임은 힘들어 하는것 같다,

컨트롤 해야 할것도 많고, 한번에 여러가

지 일을 하기 때문에 그런것 같다.

Input 오디오(I-a4)

부모와 자녀가 게임을 같이 하

는 경우, 부모 또한 게임을 좋

아하는 경우

A ‘33:39
미국에서는 아버지, 아들 혹은 부모와 아

들 관계가,
Process I-a4

(게임을 같이 한다는 부분에서

함께하는 엑티비티에 주목)
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야외 액티비티를 하는것이 가장 이상적(?)

이라고 생각하는것 같다. 물론 아주 가끔

게임을 같이 하는 부모도 있었지만 많지는

않다.

부모와 자녀의 커뮤니케이션도, Process I-a4
(함께하는 액티비티를 커뮤니

케이션과 연관)

스마트폰이 나온 이후로 계속 해서 줄어들

거나 많이 변화 한것 같다.
Process I-a4

(커뮤니케이션 문제가 스마트

폰의 보급 이후 변화한것 같

다)

우선 다음 시간까지 한번 자세하게 보고

가능성을 봐야겠다.
Output 텍스트(O-t17) I-a4

커뮤니케이션에 대한 문제를

탐구해 봐야겠다.

또한 게임을 아직은 주제로 가지고 가고

싶어서 단순히 게임을 하는 행위만 보는것

이 아니라, 게임을 하면서 가지게 되는 경

험을 봐야 할것 같다. 이것 또한 쭉 나열해

보면서 이후 연결 시켜보는것을 목표로 하

겠다.

리서치 목적: 부모 자녀간 커

뮤니케이션, 게임에서 얻는 경

험

Q or A 시간 내용 행동 구분 정보 형태 연결된 정보 내용 분석 디자인 목적 리서치 계획

시퀀스 15

A ‘00:02

세대차이의 뜻에 대해서 한번 찾아 봤다

(differences of outlook or opinions

between people of different

generations). 의미 자체를 부모, 자녀 관

계와 연관 시키는데 어려웠다.

Input 텍스트(I-t5)
세대차이에 대한 사전적 의미

조사

세대차이는 엄청큰 틀이다. 부모, 자녀 관

계는 그중 하나여서
Process I-t5

(세대차이 내에도 다양한 관계

및 종류가 있다)

연관 시키는데 어려움이 조금 있는것 같

다.
Process I-t5

(부모 자녀의 관계와 세대차이

연관하기 어렵다)

개인의 경험상 위의 뜻에서 interest 또한

추가 하였다.

우리는 아직 가부장적인 사회에 살고 있어

서, 부모가 주로 주중에는 일을 하고 주말

에는 쉬기 바쁘다, 부모가 자녀와 보낼수

있는 시간에 대한 연구도 조금 있는데 이

번 발표에 포함 할지 조금 의문이다.

이것 이외, 부모가 주로 사용하는 전자제

품을 한번 찾아 보았고 그것을 자녀가
Input 텍스트(I-t6)

부모/자나가 사용하는 전자

제품 리스트

사용하는 전자제품과 비교해 봤다. Process I-t6
(각가의 전자 제품 리스트 비

교)

어린 세대가 확실히 많은 전자제품을 사용

하고, 제품의 기능을 많이 사용하는 것이

기술친화적인 요소가 있어서 그런것 같다.

Output 텍스트(O-t18)

종류와, 사용 기능의 차이가

난다, 기술 친화적인 요소가

있는것 같다

이런것을 결론으로 세대차이가 전자제품

에서도 큰 영향을 미친다고 생각한다.
Output I-t6, O-t18

전자 제품에도 세대차이의 요

소가 영향을 미친다

조금 여기저기 다른 주제를 말하고 있지만

부모 자녀 시간은 무엇일까 한번 찾아봤

다.

일반적으로 커뮤니케이션과 엑티비티가

속하는것 같다.
Process I-t6, O-t17

(부모자녀간의 액티비티와 커

뮤니케이션 연관)

좋은 시간이 되기 위해서, 직접 만나야하

는것 같다 그리고
Process I-t6, O-t17

(커뮤니케이션 중 직접만나는

것이 중요한것 같다)

물리적 시간 보다 짧은 시간이여도 의미있

게 보내는것이 중요한것 같다.
Process I-t6, O-t17

(시간과 퀄리티 연관(비교):시

간 보다 퀄리티가 중요한것 같

다)

그런대 어떤 상황에서는 특히 전자제품 때

문에 커뮤니케이션의 오류가 많이 일어 나

는것 같다.

Process I-t6, O-t17

(문제와 전자제품 연관: 전자

제품이 이러한것에 부정적 영

향을 미치는것 같다)

개인적인 경험으로는, 초등학교 저학년 부

터 게임을 하는것이 시간 낭비라고 생각

때문에 부모님께서 많이 반대 하시는것 같

다. 중학교때 까지 컨트롤러를 숨겨서 특

정 시간에만 게임하는것을 허락하고 그 이

후로 자제 하는 모습이 많이 보여서 자율

적으로 하게 되었다. 생각해보면 한번도

같이 게임을 하거나 하지 않았지만 내가

게임을 하는 모습을 지켜보기는 했다. TV

가 하나 밖에 없는것도 이유중 하나 인것

같다.

내가 어렸을때는 부모님과 시간을 보내는

경험이 많지 안아서, 일반적인 아버지 자

녀 관계와 같이 불편하지는 않았지만 시간

을 많은 시간을 보내지는 않았다. 이게 관

계가 좋지 않다고 볼수 있지만 관계가 좋

지않다 보다는 커뮤니케이션이 부족하다

고 생각한다.

같이 시간을 많이 보내지 못하는것이, 다

른 문제들과 연관 되는것 같다. 그래서 부

모 자녀 간의 관계로 인해 세대 차이가 나

는것일수도 있다고 생각한다.

자녀와 부모가 사용하는 전자제품의 차이

를 한번 보았다, 얼마나 빨리 익숙해지는

지도 이유가 있겠지만, 사용하는 제품 자

체에도 차이가 많은것 같다. 시간이 지나

면서 변화가 있기는 하겠지만. 아직은 많

은 차이가 있다.

이것 이외 에도 비디오게임의 경험에 관해

서도 한번 봤다.

비디오게임은 보통, 컨트롤러, 콘솔, 게임,

스크린(모니터), 1~4플레이어(콘솔당)의

요소를 가지고 있다

Process (콘솔 게임의 요소 분류)

경제 측면에서, 게임과 컨트롤러, 그리고

온라인 접속에 생각보다 많은 비용이 든다
Process 텍스트(O-t2) (가격과 경제적 비용 연관)

날짜: 4월 24일 <W6>
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사회적 측면에서, 시간이 많이 든다, 사람

을 만나는데 도움이 되지만 반대로 대화의

단절에 영향을 미치기도 한다.

Process I-t6, O-t17
(전자제품의 커뮤니케이션의

부정적 영향과 콘솔 연관)

게임을 통행 스트레스를 푸는 방법이 되기

도 하지만, 동시에 스트레스를 받을수도

있다.

Q ‘09:51
혹시 게임과 세대차이의 문제를 연결 시키

는건가? 리서치를 어떻게 연결 시켰나?

A ‘11:12

솔직히 어떻게 연결 시켜야 할지 잘 모르

겠다. 그래서 어떠한 부분을 리서치 해야

할지 잘 모르겠다.

Process

우선은 따로 따로 리서치를 한다고 해도,

어떤것을 볼 필요가 있을지 어렵다,
Process

또한 과연 이것이 이후에 연결이 될지 의

문이 든다.

우선은 어떤것을 하게되어도 나 자신과 조

금 연관할수 있는 것을 하고 싶다.
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Abstract 

Exploring Problems that Occur 

for Novice Designers During the 

Design Research Process 
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The Graduate School 

Seoul National University 
 

In this study, case observation and analysis are conducted to investigate 

problems that novice designers encounter during the design research process. 

Various previous studies observed and analyzed the internal information 

processing process of designers’ unique way of thinking called design thinking, 

most concentrating the process of forming a concept or external expressions 

such as sketches. Design concepts are formed based on the insights and ideas 

that have been produced through the design research process, and the design 

process is considered one of the most cognitively complex processes in design. 

If a problem occurs during the design research process it is highly likely that 

a problem will also appear during the concept formation process, which 

comes after the design research process. Therefore, the purpose of this 

research was set to examine the design research process of novice designers 

and the problems that arise based on the results of design research and 
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information used in the design research process through observation of the 

actual design research process. 

In order to achieve the research purpose, the following procedure have 

been conducted. First, theoretical study of activities in the design research 

process, human errors and cognitive biases during the human information 

processing process have been searched through reviews of previous researches 

related to the designer cognitive process involved in conceptual design tasks, 

investigation of observation methods, protocol analysis methods of design 

action have been done, observation methods, and analysis methods for 

designer's internal process has been established. Before observing the design 

research process of novice designers, comparison criteria have been 

established through literature review of design research methods, where 

various design research subjects that can be investigated in the design research 

process have been extracted and structured. 

The observation of the design research process, which is the center of the 

research, was conducted by observing two 4th-year undergraduate students 

majoring in design. The design research process for the student’s graduation 

project has been selected due to the expected period of the design research 

process is normally longer than that of other classes and it is expected that 

enough information can be obtained for research. Observation of the design 

research process has been conducted by post hoc interview due to the nature 

of the graduation project. For six weeks information used in the design 
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research process, results of the design research process, and the process taken 

in the design research process has been collected. Prior to analyzing, data 

collected through observations were categorized according to input, output, 

and processing criteria, where research subject and the result of design 

research has been extracted 

Based on the data collected through observation, two methods were used 

to analyze the problems that novice designers encounter during the design 

research process. First, based on the design research subject derived and 

structured from the literature, a comparative standard was established based 

on the purpose of each student's design research and the goal of the class, then 

was compared with the design research subjects extracted through 

observation of each student's design research process. Next, problems 

occurring in the design research process of beginners were examined. through 

the design results of the two students' design research and the cognitive 

activities used in the process leading up to the results. 

Analysis results show, the design research subject surveyed by the 

beginners is biased unrelated to the purpose of the design. Also, the design 

research subject surveyed by the beginners was concentrated on design 

research subjects of product examples. By analyzing the results of design 

research, a tendency of not using the information gathered through design 

research was shown, also instead of ideas and concepts integrated through 

results of design research, tendency of applying single research and related 
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cases for ideas and concepts were shown. Furthermore, the tendency to 

collapse into early ideas and concepts was also revealed. 

In this study, problems that are one would expect to occur in the design 

research process have been investigated through observation of actual cases. 

In addition, it is expected that there will be other problems that did not appear 

in cases observed in the present study. Therefore, finding additional problems 

that may occur in the design research process can contribute to finding a 

direction of design research education for beginners. 
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