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논문요약 

현대 사회의 흐름이 사용자, 참여자 주도형으로 

변화하면서 디자인 분야 역시 사용자가 전체 디자인 

프로세스에 적극적으로 참여하는 양상을 띠고 있다.  

네트워크 기반 환경 구축으로 사용자는 디자인 프로

세스 전반에 세부적인 참여가 용이해졌으며 이에   

생산자와 사용자 간의 개방적이며 쌍방향적인 프로세

스가 요구되고 있다. 그러나 현재까지 소비자 참여를 

고려한 개방적인 디자인 프로세스에 대한 연구는 그

리 활발하다고 볼 수 없으며 또한 참여의 범주나 형

태가 다소 제한적이었다. 이에 본 연구는 문헌연구와 

국내외 사례 조사를 통해 네트워크 기반의 참여적 디

자인 프로세스를 규명하고 각 프로세스 단계 별 사용

자의 참여 유형과 방법을 프레임 별로 나누었으며, 

전문가 심층면담을 통한 검증 및 보완으로 소비자가 

참여할 수 있는 네트워크 기반의 참여적 디자인 프레

임 및 방법을 제안하였다. 참여적 디자인 사례 연구

에서는 공공, 서비스, 패션, 제품디자인 사례를 수집, 

사용자의 참여 수준에 따른 참여도와 특성을 도출하

여 차이점을 분석하였다. 전반적으로 공공디자인 영

역은 전 프로세스에 걸쳐 비교적 높은 참여강도를 띄

고 있었으며 제품과 패션디자인 영역은 초기 단계인 

정보수집 및 의견제시에 참여가 높고 디자인을 구체

화하고 실행하는 단계에는 낮은 참여를 보이고 있었

다. 사례분석을 통해 참여적 디자인 프레임은 강한 

참여단계와 약한 참여단계를 구분되었고, 단계의 강

한 참여 유형에 따라 5가지로 나뉘었으며 전문가 인

터뷰를 통하여 각 프레임의 프로세스 별로 참여를 강

화 시킬 수 있는 방법을 도출하였다. 본 연구의 결과

는 쌍방향적 네트워크 환경의 소비자가 참여하는 개

방형 프로세스 제시를 통해 디자인 산업전반의 다각

화 및 디자인 결과물의 다양성뿐만 아니라 소비자와

의 소통을 이끌어 내는데 기여할 수 있을 것이다. 

주제어

참여적 디자인, 참여적 디자인 프로세스, 참여 수

준 

Abstract 

The cultural circumstances of user driven society 

influenced on the design process. The network based 

society made the user easy to participate to the whole 

design process, and the users requested an interactive 

and open design process gradually. However, the 

previous studies on the design process for participation 

have been limited and the ranges and types of user 

participation were limited also. In this study, we clarified 

the participatory design process through literature reviews 

and case studies, furthermore, the participatory design 

framework using the strength level of participation were 

proposed. The participatory design framework were 

classified into five types according to the participatory 

design process and the methods to increase user’s 

participation were proposed through the expertise 

interviews.    

The results of this study can be used as the basis of 

participatory design study and be applied to the industrial 

diversification.    

Keyword 

Participatory design, Participatory design 

process, Participation level
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1. 서론

참여적 디자인(Participatory Design)이란 사용자 혹

은 이해 관계자들이 디자인 프로세스나 전체 시스템

에 직접적으로 참여하는 것을 의미하며, 참여적 디자

인의 적용 범주는 제품, 서비스, 정보 산업, 정책 등

으로 점차 확대되고 있다. 소비자 참여의 확대는 산

업전반에서 찾아볼 수 있는데 예를 들면 사용자 맞춤

형(customization)시스템의 도입, 소비자 디자인 공모, 

브랜드/ 디자인 모니터링 시스템 등의 형태로 나타나

고 있으며 기업들은 기획의 효율성 증대, 소비자의 

충성도 및 브랜드 인지도를 강화하기 위해서 등 다양

한 목적으로 이를 활용하고 있다. 이 같은 참여적 디

자인의 확대는 디지털 환경의 대중화, 스마트 기기의 

보급과 밀접한 관계를 갖는다. 즉, 디지털 환경의 확

대, 인터렉티브한 미디어의 상용화로 제품 및 서비스

에 대한 즉각적인 사용자, 소비자의 반응과 의견표명

이 가능해졌으며, 그에 따른 산업 전반의 변화 속도

와 소통의 속도가 가속화되기 때문이다. 

참여적 디자인의 중요성은 생산 중심의 산업화 시

대에서 벗어나 사용자 주도형 사회로의 변화(이건표, 

서종환 1997)와 직결되며, 이는 곧 사용자들이 제품

의 개발과 생산, 유통, 판매 전 과정에 참여하는 새로

운 개방형 디자인 프로세스가 필요함을 의미한다. 즉, 

스스로 기획과 제조, 평가에 참여하기를 원하는 프로

슈머(prosumer)의 등장, 네트워크 기반의 적극적 사

용자가 중심이 되는 참여적 환경 변화에 따라 보다 

개방적이며 쌍방향적인 프로세스라는 새로운 관점에

서의 연구가 필요한 시점이라는 것을 의미한다. 그러

나 지금까지의 참여적 디자인에 대한 연구는 주로 제

품디자인 개발을 위해 사용자들의 집단적 발상능력

(collective generativity)을 사용한 디자인 연구 측면

에서 다루어져 왔으며(백준상 2002) 그 참여의 범위

도 디자인 컨셉 선정을 위한 정보 제공, 사용성 분석

을 위한 관찰 대상, 디자인 결과물에 대한 의견 제시 

등에 주로 제한 되어왔다. 또한 전체 디자인 프로세

스 중 참여의 범주를 기획과 평가의 단계로 제한하고 

있으며, 참여 형태는 사용자(user)와 평가자(tester)

의 형태로 국한시키는 측면이 있다. 

네트워크 기반의 환경에서 이제는 보다 적극적 기

획자와 생산자, 사용자로 참여하기를 원하는 소비자

들을 고려할 때 소비자의 참여 형태는 디자인 프로세

스의 단계와 유형에 따라 다양화 될 수 있으며 보다 

세분화 될 수 있을 것이다. 즉, 소비자는 사용자에서 

더 나아가 궁극적으로는 디자인 동반자(design 

partner)로서 확장될 필요가 있는 것이다.

이에 본 연구의 목적은 네트워크 기반의 참여적 

디자인 사례 분석과 전문가 심층면담조사를 통해 참

여적 디자인 프로세스의 단계 별 특성과 강화방법 등

을 분석하고 참여적 디자인 프로세스 프레임의 유형

을 개발하여  소비자가 참여할 수 있는 개방형 프로

세스를 제안하는 것이었다. 이를 위해 본 연구는 문

헌연구를 토대로 참여적 디자인에 관한 개념적 정의

와 참여도 분류방법 등을 살펴보고, 사례 연구를 통

한 참여유형의 도출과 전문가 인터뷰를 통한 참여디

자인 프레임의 적용가능성을 제시하는 것으로 구성되

었다. 본 연구의 결과는 다양한 영역의 참여적 디자

인의 특성 이해 및 참여적 디자인 프로세스 연구의 

기초 연구로서 의미를 가질 것이다. 

2. 참여적 디자인의 참여 수준과 프로세스

 2.1. 참여적 디자인의 개념

 참여적 디자인이란 시스템분석 및 설계 작업에서 사

용자와 다른 이해관계자의 직접적인 참여를 독려하는 

디자인 접근법과 철학으로(Ehn, 199l; Floyd et al. 

1987), 잠재적인 최종 사용자들(end-user)의 적극적인 

참여에 가치를 두는 접근방식으로 정의되고 있으며, 

과거의 전통적인 디자이너와 기술 중심의 방식에서 

다학제적인 논의와 접근을 통해 새로운 방법을 모색

하는 디자인의 패러다임이다. 참여적 디자인은 1970

년대 초 스칸디나비아에서 유래된 개념으로, 컴퓨터 

시스템의 개발 및 확대를 위해 노동자의 더 큰 참여

를 촉진하고자 시작되었다(Floyd et al. 1987). 사용자

의 적극적인 참여가 시스템 발전의 중요한 요소로 작

용한다는 것이었으나, 현대에는 이와 달리 일반적인 

디자인 프로세스에서의 사용자 역할과 달리 사용자의 

전문가적인 사고와 소비자 중심주의, 사용자에 대한 

연구 등을 통해 디자인 영역 내 최종 사용자로만 존

재했던 소비자가 처음 단계부터 최종 단계까지 디자

인의 중심으로 이동함을 의미하고 있으며, 점차 참여

적 디자인의 중요성이 증대되고 있다. 

2.2 참여적 디자인 프로세스와 참여수준 평가

요소

전통적인 디자인 방법에서의 사용자 참여는 단순

한 인구 통계학적 자료나 현상적인 트렌드(trend) 등

을 이끌어 내기 위한 조사대상에 머무는 정도였다. 

설문조사, 인터뷰, 앙케트 등의 기법을 통해 사용자 

니즈(needs)를 정량화하고 이것이 전체 사용자의 요
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구를 반영할 수 있으리라는 생각이 지배적이었기 때

문이다. 그러나 많은 연구자들에 의해 사용자 참여가 

단순히 디자인에 필요한 사용자의 경험과 지식을 얻

기 위한 것이 아님이 증명되었다. Finn Kensing & 

Jeanette Blomberg(1998)는 사용자가 디자인 과정에 

참여하는 이유는 사용자의 기술과 경험이 가치 있을 

뿐만 아니라 디자인 결과에 대한 사용자의 관심 때문

이기도 하므로 사용자의 적극적인 참여가 프로젝트의 

가치와 성공에 핵심적인 요소로 간주된다고 하였다. 

즉, 참여적 디자인은 단순히 사용자가 디자인에 참여

하는 것이 아니라 디자인 파트너로서 디자이너와 함

께 디자인 과정에 적극적으로 참여하는 디자인 프로

세스를 말하는 것이다(신현경, 2004). 그러나 참여적 

디자인은 상대적으로 역사가 길지 않으며 현재까지 

구체적 방법론에 대한 연구는 미미하여 참여적 디자

인을 위한 판단기준과 평가기준에 대한 학자들의 다

양한 접근방법이 제안되고 있다. 

Clay(2005)는 사용자 평가의 기준을 참여자의 참여

환경에 대한 개선과 향상, 디자이너와 참여자의 공동 

개발을 통한 교류, 인터렉티브한 프로세스로 나누어 

설명하였다. 기술적인 시스템과 프로세스를 통해 작

업자(사용자)를 위한 노동환경의 개선과 사용자의 참

여 정도를 높이고 작업흐름을 용이하게 하며 이를 통

해 강한 참여를 유도할 수 있다고 하였다. Clement 

& Van은 참여자의 접근성, 독립적이고 자발적인 참

여, 최종결정을 위한 의사반영도 등이 평가요인에 수

반되어야 하는 항목으로 정의하였다(Clement & Van, 

1993). 또한 Willis & Wright(2000)는 사용자 또는 이

용자 참여수준의 정도를 “강한 참여”와 “약한 참

여”로 분류하였는데, 약한 참여디자인의 의사결정은 

다양한 도구와 기술의 사용에도 불구하고 사용자가 

아닌 디자이너 측면에서 실시되는 반면, 강력한 참여

적 디자인은 사용자가 프로세스 전반에 영향을 미치

며 직접적인 행동을 하게 된다고 하였다. 

2.3 참여적 디자인 프로세스 유형

참여적 디자인 프로세스는 일반 디자인 프로세스

와 유사하지만 각 단계에서의 사용자 참여에 따른 결

과 중 어떤 정보와 선택을 할 것인가, 어떤 참여적 

동기부여의 방법을 사용할 것인가를 추가로 고려해야 

한다는 차이가 있다. 즉, 디자인 행위의 중심에는 디

자인 프로세스 단계 마다 주요 정보들이 필요한데, 

이런 정보들은 디자인 결과를 이끌어 내기 위한 세부 

단계를 결정하는 필수 요소들로 볼 수 있다(von 

Hippel, 2005). 참여적 디자인 프로세스는 디자인 과

정에서 사용자의 의견을 통한 디자인 목표 설정과, 

디자인 전 과정에 걸친 평가와 선택과정이 필요하며, 

디자인의 생산 주체인 이해관계자들의 의견을 효과적

으로 반영하거나 최종 사용자의 의견을 반영함으로써 

디자이너가 각각의 디자인 단계에서 필요로 하는 정

보들을 추출하고 선별, 효과적으로 제안할 수 있다. 

사용자 참여적 디자인 프로세스에서 디자이너는 

유효한 결과를 도출하기 위해 정해진 시스템의 체계

화 없이 직접 프로세스 아웃라인을 설정, 진행자 또

는 집행자(organizer)로서의 역할을 수행한다

(Danielsson & Wiberg, 2006). 또한 참여자와 디자이

너는 잠재적 니즈 파악을 위해 지속적인 의견과 정보

교환을 통해 각 단계에서 시나리오, 프로토타입의 제

작과정에서 협업을 하며, 이를 통해 최종결과물을 만

들어낸다. 참여적 디자인에서 협업의 방식으로 긴밀

한 토론과 논의를 위한 소규모 그룹 인터뷰 등과 면-

대-면 커뮤니케이션 등이 사용된다(Sanders 2000, 김

대업, 이건표 2009) [그림 1]. 
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[그림 1] 전통적 참여적 디자인 프로세스(Sanders의 연

구를 참고로 재구성)

Sanders의 참여적 디자인 프로세스와 달리 

Muller(2008)는 사용자의 감성과 경험 관찰을 통하여 

니즈를 파악하는 방법으로 사용되는 참여적 디자인 

프로세스를 제안하였다. 그러나 관찰 조사에는 많은 

시간이 요구되고 참여할 수 있는 피험자의 현실적인 

문제가 많은 편이다. 이러한 오프라인상의 사용자 참

여디자인을 보안하기 위하여 최근 웹 2.0 방식을 이

용한 네트워크 사용자 참여방법이 점차 증가하기 시

작했다. 웹 2.0이 디자인 분야에서 큰 의미를 가지는 

것은 인터넷 기반 플랫폼을 활용하여 대규모 협업을 

가능케 한다는 점이다. 특히 소셜 네트워크서비스는 
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참여도 평가 

요인

참여 수준

비고
약한 참여도 강한 참여도

인터렉션 간접 직접

참여 시간 단시간 장시간
프로세스에 

참여한 시간

참여 범위 좁은 넓은

사용자의 

영향력
매우 제한적 큰

[표 1] 사용자 참여도 평가요인과 참여 수준(Kuhn 

and Winograd, 1996) 

웹 2.0이 제공하는 개방형 방식으로 참여자들이 남긴 

자료를 토대로 다양한 개인견해를 수집할 수 있는 좋

은 장치로 진화하였다. 기업과 시장의 관점에서 서비

스와 제품에 대한 평가가 어떠한지, 지역별로 어떠한 

데모그래피를 가지고 있는지, 취향과 선호도는 어떠

한 것이 있는지를 데이터로 삼아 활용할 수 있게 되

었다(김대업, 이건표, 2009).

네트워크 기반의 참여적 디자인은 전통적인 참여

적 디자인과 달리 오픈 데이터의 공유와 교류, 이에 

대한 사용자의 적극적 참여를 통해 디자인 프로세스

에서의 경험을 네트워크 기반의 참여적 디자인으로 

확대 전 과정에 참여자의 참여를 유도하는 것이 네트

워크 기반 참여적 디자인프로세스의 특징이다. [그림 

2]는 네트워크 기반의 참여적 디자인 프로세스와 참

여적 범위를 나타낸 것이다. 전통적 참여적 디자인이 

사용자, 소비자의 니즈에 초점을 맞추어 초기단계에 

참여를 유도하였다면 네트워크 기반의 참여적 디자인

은 디자인 프로세스의 전 과정에 사용자의 참여가 확

대되는 특성이 있다.
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[그림 2]  네트워크 기반 참여적 디자인 프로세스 

(Sanders의 연구를 참고로 재구성)

3. 참여 수준에 따른 참여적 디자인 유형

Floyd(1987)은 네트워크 기반의 참여적 디자인 활

동(Participatory Practices)을 두 가지로 유형 분류하

였다. 첫째는 결과물 중심(product-oriented)의 참여디

자인으로 최종 결과물 자체에 중점을 두며 참여자 개

인의 경험과 전문성에 따라 결과물이 크게 영향을 받

는 양상을 보이는 유형이다. 둘째는 과정 중심 

(process-oriented) 참여디자인으로 컴퓨터를 매개로 

하는 인간의 작업에 중점을 두며 전통적 참여디자인 

방법들에서 소개된 방법적 테크닉들을 네트워크 환경

에 적용시킨다. 과정 기반의 참여적 디자인의 경우 

참여자와 디자이너 모두에게 각 단계에서 사용되는 

프로그램의 충분한 습득과 지식이 요구된다. 

사용자의 참여 수준은 최소한의 참여에서 부터 참

여자 및 이해관계자에 의한 디자인까지 다양하다

(Carr-Chellman and Savoy, 2004). 약한 참여수준에서 

사용자는 시간, 과정, 범위에서 제한된 참여를 하지만 

사용자는 충분히 숙련된 디자이너가 제공하는 단계마

다 필요한 툴을 활용함으로써 연구자, 개발자들과의 

협력을 통해 디자인 프로세스 내에서 효과적으로 참

여할 수 있다(Kuhn and Winograd, 1996). 강한 수준

의 참여는 운영자의 역할을 하는 디자이너와 함께 사

용자가 참여하며 문제의 파악, 자료 조사, 계획, 실행 

등 과정 중심의 단계 속에서 교육적인 효과까지 얻을 

수 있는 반면, 약한 수준의 참여는 사용자가 단순히 

컨설팅 및 정보를 제공하는 정도로 제한되어, 파트너

쉽을 강조하고 각 단계별 결과에 대한 제어권을 가지

는 강한 수준의 참여적 디자인과 구별된다. 사용자의 

참여수준과 요소들을 약한 수준의 참여와 강한 수준

의 참여 특성을 중심으로 정리하면 다음의 [표 1]과 

같다. 

본 연구에서는 참여 강도에 따른 프로세스를 분석

하기 위한 사례 분석에 있어, 참여적 강도를 판별하

는 기준인 인터렉션(사용자와 디자이너 또는 운영자

와의 인터렉션), 참여 시간(참여적 프로세스에 투자한 

시간), 참여 범위(전체 디자인 프로세스 단계 중 참여

한 단계의 수), 사용자의 영향력(디자인 프로세스 별 

의사결정 및 제어권)을 기준으로 사용하였다. 그러나, 

이 중 참여적 프로세스에 투자한 절대 시간을 기준으

로 한 참여 시간은 측정이 어려운 한계가 있어 제외

하고 사용하였다.   
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[그림 3] 사례 별 프로세스에 따른 특성 분석표

구분

평균 표준편차

t값 p값약한

참여

강한

참여

약한

참여

강한

참여

서비스 1.72 3.5 .46 .71
-13.4

03
.000*

공공 1.8 4.1 .44 .61 -7.94 .000*

패션 1.66 3.53 .47 .74
-10.7

19
.000*

제품 1.97 4.00 .14 .89
-5.52

8
.003*

                                                 *.p<0.05

4. 참여 수준에 따른 참여적 디자인 사례 연구 

참여 수준에 따른 참여적 디자인 프로세스의 특성

을 파악하고 유형분석을 하기 위해, 네트워크 기반으

로 참여적 디자인을 실행하고 있는 디자인 사이트를 

수집하였다. 참여적 디자인 사이트들은 실제 사용을 

통해 참여적 프로세스를 분석하였고, 각 프로세스에 

대한 참여 특성, 전체 및 각 프로세스에 대한 참여 

정도, 디자인 영역 별 특성 등을 살펴보았다. 네트워

크를 기반으로 직접 사용자 참여를 유도하고 있는 참

여적 디자인 사이트의 사례 수집과 조사 기간은 2012

년 10월부터 2013년 2월까지이며 사례 파악을 위해 

각종 검색 엔진(www.google.com, www.naver.com, 

www.daum.net) 조사와 문헌자료(임민정 2011, 이지현 

외 2012)를 통해 총 300개의 데이터를 수집하였다. 수

집된 사이트는 영역에 따라 서비스 디자인 공공디자

인, 패션, 제품으로 나뉘었는데, 서비스 디자인 영역 

75개, 공공디자인 영역 23개, 패션디자인 영역 51개 

그리고 제품 영역 51개 최종 200개의 사이트를 선별

하였으며, 전체 사용자의 참여 특성 및 참여 정도, 패

러다임 유형 등을 분석하였다.

수집된 사례들은 선행연구의 사용자 참여도 평가 

요인(Kuhn and Winograd, 1996)과 네크워크 기반의 

참여적 디자인 패러다임 유형(Floyd, 1987)을 기준

으로 분류되었으며, 선행연구(이지현 외, 2012)의 참

여적 디자인 프로세스를 기준으로 프로세스 단계를 

분석하였다. 강한 참여도와 약한 참여도의 평가는, 참

여도 평가 요인 중 인터렉션, 참여범위, 사용자 영향

력을 평가하였으며 참여적 디자인 프로세스 총 5단계

(정보수집, 관념화, 구체화, 실행, 평가) 의 참여도 평

균값이 2.575단계로 산출되어 3단계 이상의 사용자 

참여가 나타난 경우에 강한 참여도를 보이는 것으로 

평가하였고. 2단계 이하의 참여를 보이는 경우 약한 

참여도로 평가 하였다. 평가 요인 중 기술한 바와 같

이 사용자의 참여 시간은 모든 사용자의 네트워크의 

사용시간을 평가하기 어려운 것을 감안하여 평가대상

에서 제외하여 진행하였다[그림 3]. 또한 t-test를 실

시하여 각 영역의 전체 프로세스에서 강한 참여도와 

약한 참여도 간에 유의미한 차이가 있다는 것을 검증

하였다[표 2]. 

[표 2] 약한 참여와 강한 참여 차이에 대한 t-test

4.1. 참여적 디자인 프로세스에 따른 특성 분

석 

(1) 참여적 디자인 프로세스 및 참여 수준에 

따른 참여도 분석

참여적 디자인 사이트에서 사용자의 참여 특성을 

프로세스 별로 나누어 분석하고, 각 프로세스 단계에

서의 인터렉션, 참여 범위, 사용자 영향력으로 나누어  

분석하였다. 또한 이 특성이 참여적 디자인 프로세스

인 정보수집, 관념화, 구체화, 실행, 평가 단계에서 각

각 어떻게 나타나는지 살펴보았다[그림 4]. 

전체 참여적 디자인 프로세스 중 참여도가 높은 

단계는 관념화와 평가의 단계로 나타났으며 그 다음

으로 구체화의 단계로 나타났다. 관념화와 평가의 단

계에서 사용자는 디자인 아이디어에 대한 의견과 모

티브를 제공하고, 결과물에 대한 평가의견을 제시하

는 역할을 하였다. 인터렉션은 관념화(100%)와 평가

(97%)의 단계에서 가장 높게 나타났으나 정보수집

(21%)과 실행(18%)의 단계에서는 낮게 나타나 디자인 

프로세스의 소극적 참여에 머물러 있음을 알 수 있

다. 

사용자 참여 특성을 디자인 분야별로 나누어 살펴

보면 패션과 제품 영역보다 서비스와 공공 디자인 영

역이 전체 프로세스에서 고르게 분포되어 있는 양상

을 보였으며 강한 참여적 디자인 유형으로 나타났다. 
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[그림 4] 디자인 프로세스 별 참여적 요인

[그림 5] 서비스디자인의 사용자 참여특성 

[그림 6] 공공디자인의 사용자 참여특성 

[그림 8] 제품디자인의 사용자 참여특성

[그림 7] 패션디자인의 사용자 참여특성

즉, 서비스와 공공디자인처럼 전체 프로세스에서 사

용자 참여 특성이 고르게 분포되어 있는 경우 사용자

가 각각의 프로세스마다 참여를 할 수 있는 기반이 

잘 구축되어있다는 의미이므로 결과적으로 사용자의 

강한 참여가 나타나게 된다. 또한 참여 특성이 강하

게 나타나는 것은 사용자가 디자인 프로세스에 참여

할 시 보다 자유롭고 적극적인 행동을 취할 수 있음

을 의미한다. 

서비스와 공공디자인 분야의 참여적 프로세스는 

전반적으로 모든 단계에서 활발히 일어나고 있으며, 

특히 공공 디자인 영역은 사용자의 영향력이 모든 단

계에서 나타나는 특성을 보이고 있었다[그림 5, 6]. 

그러나 패션 디자인과 제품 디자인분야의 참여적 디

자인 프로세스는 관념화의 단계에 집중되어 있으며 

사용자의 의사결정이나 영향력은 모든 단계에서 매우 

낮게 나타나, 사용자의 참여와 의견 및 정보는 디자

인 프로세스에서 간접적인 정보로만 활용되고 있음을 

보여주고 있다[그림 7, 8]. 

참여도는 각 디자인프로세스 단계에서 사용자의 

참여의 강도를 총합한 것으로, 앞에서 강한 참여 특

성이 나타난 서비스/공공 영역에서 강한 참여를 보였

다[그림 9, 10]. 즉, 서비스/공공 영역과 패션/제품 영

역 간의 차이가 크게 나타났는데 전반적인 프로세스

에 걸쳐 강한 참여도가 높은 서비스/공공 영역에 비

해 패션/제품 영역의 경우 약한 참여도와의 차이가 

46%(패션 영역의 평가 단계)에서 96%(패션 영역의 실

행 단계)로 큰 차이를 보였다[그림 11, 12].

패션과 제품 영역의 각 프로세스에서의 사용자들

의 편중되지 않은, 전반적으로 강한 참여를 유도하기 

위해서는 단계 별로 참여자의 접근 용이성이 고려되

어야 하며 디자이너와 인터렉션할 수 있는 프로그램

이 필요함을 시사하는 것이다.  

 [그림13]처럼 영역 별로  프로세스 상의 참여 정

도를 총합하여 평균적인 참여 정도를 살펴 본 결과 

제품의 경우 총 51개의 사이트 중, 참여도가 강한 사

례는 12%, 약한 참여도를 보인 사례는 88%로 각 디

자인 영역 중 강한 참여와 약한 참여의 격차가 가장 

큰 것을 알 수 있다. 패션 영역에서도 제품 영역만큼

의 차이는 아니지만 강한 참여가 29%, 약한 참여가 
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[그림9] 도메인별 프로세스상 참여 정도(서비스)

[그림 10] 도메인 별 프로세스상 참여 정도(공공)

[그림 11] 도메인 별 프로세스상 참여 정도(패션)

[그림 12] 도메인 별 프로세스상 참여 정도(제품)

71%로 결과적으로 약한 참여 정도의 성향을 보이고 

있으며 서비스는 강한 참여와 약한 참여의 비중 차이

가 크지 않다는 것을 알 수 있다. 반대로 공공디자인 

영역은 강한 참여가 78%, 약한 참여가 22%로 비교적 

강한 참여가 실행되고 있다고 나타났다. 이에 따라서 

소비자 및 사용자의 참여율이 가장 높은 영역은 공공

디자인 영역이며, 참여율이 가장 낮은 영역은 제품디

자인 영역인 것을 알 수 있다. 서비스 디자인 영역은 

디자인 영역들 중 가장 많은 75개의 사이트에서 얻은 

결과임에도 불구하고, 강한 참여와 약한 참여의 가장 

적은 격차를 보이고 있는 것으로 보아, 소비자 및 사

용자의 참여도의 많고 적음이 가장 차이 나지 않는 

영역이라는 것을 알 수 있다. 또한 제품과 패션 영역

의 사용자 참여도가 낮은 것으로 보아 사이트 내 참

여를 유도하거나 소비자들의 의견사항이 반영되는 툴

이 충분히 마련되지 않았다는 것을 알 수 있다.

[그림 13] 각 영역에서의 참여 정도

4.2. 참여적 디자인 방법 제안을 위한 심층면접

(1) 대상 및 방법 

디자인 분야별 특성에 따른 참여 디자인의 특성을 

유형별로 분류/ 분석하고 각 분야 디자인 전문가 집

단의 인터뷰를 통해 참여적 디자인 프로세스의 총체

적 모델을 제시하기 위해 심층 면담을 실시하였다. 

심층 면담의 대상은 사례 연구에서 강한 참여도를 보

인 4개 업체의 디자인 전문가 10인(제품 2명, 패션 4

명, 공공 1명, 시각 2명, 서비스 1명)이었으며, 선정된 

기업은 서비스 디자인의 라우드 소싱(www.loud.kr), 

대구시에서 운영하는 공공디자인 서비스 상상제작소 

(www.daegu.go.kr), 다양한 제품 아이디어 공모를 통

해 대중의 참여를 유도하고 있는 디자인레이스 

(www.designrace.com), 친환경적 접근의 참여적 패션

업체인 에코파티 메아리(www.mearry.com)이다. 심층 

면담은 참여적 디자인을 이끌고 있는 팀장, 팀원 등 

각 업체별 실무자들을 대상으로 하되, 설문내용의 특

성상 참여디자인 개념과 프로세스를 충분히 이해하고 

있는 응답 가능자를 중심으로 조사하였다. 선정된 실

무자들을 대상으로 1차 설문조사(2013.3.5~20)와 2차 

심층 면담(2013.4.1~15)을 진행하였고, 마지막으로 최

종 정리된 부분의 검수를 진행하여 연구의 정확성과 

신뢰성을 높이고자 하였다. 
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(2) 연구 조사 및 분석 구조

1차 설문 조사 및 분석의 주요한 항목은 업체별 

‘참여 디자인의 특성’, ‘참여 수준 평가’, ‘참여

적 디자인 프로세스’로 구성하였으며, 이외에도 참

여적 디자인에서 발생하는 문제점, 해결방안, 지원방

법 등을 살펴보기 위한 항목을 추가하였다.

연구문제 1: 참여특성_참여적 디자인의 일반적인 

특성은 무엇인가? (참여범위와 참여형태, 참여주체를 

중심으로 참여적 디자인의 특징과 역할, 그에 따른 

과정)

연구문제 2: 참여수준 평가_참여자의 참여정도를 

평가하는 방법은 무엇인가? (참여수준 평가 항목인 

인터랙션, 의견제안, 수정 등을 반영할 수 있는 방법

적인 도구와 특성)

연구문제 3: 참여적 디자인 프로세스_참여적 디자

인을 위한 프로세스는 무엇인가? (참여적 디자인을 

위한 차별화 된 프로세스의 핵심 요소)

연구문제 4: 참여적 디자인 장단점_참여적 디자인

의 장단점 및 해결방안은 무엇인가? (참여적 디자인

을 통해 얻을 수 있는 장점과 자주 발생하는 문제점, 

개선점, 디자이너의 역할)

(3) 심층 면담의 결과

설문조사 결과를 바탕으로 진행된 전문가 심층 면

담 결과를 살펴보면 크라우드 소싱 기반인 디자인레

이스나 라우드소싱의 경우 참여자는 의뢰자나 디자이

너의 역할로 디자인 프로세스에 참여를 하며 에코파

티 메아리는 디자인과 제작, 상상제작소는 시민이 의

견을 정책에 반영 하는데 전반적인 참여가 이루어진

다. 즉 참여가 적극적으로 이루어지는 단계는 관념화 

단계와 의견 제시 및 평가 단계이며 자사의 전문 디

자이너가 웹을 통해 참여자와 의견을 교감 및 반영하

고 있었다.

참여수준 평가 요인에 있어서, 각 업체에서는 디

자인물이나 제안 내용의 정확한 이해를 위해 이해관

계자들의 인터렉션이 이루어지고 있었으며 특히 초반

에 의도를 확실히 파악하는 것이 중요하므로 기획단

계에서 사용자와의 인터렉션이 중요하다는 의견이 많

았다. 웹을 기반으로 한 인터랙션의 한계점으로는 디

자인 퀄리티의 조정부분으로 미숙한 디자이너의 참여

나 참여자들이 디자인 소재나 특성에 대해 잘 알지 

못하여 제안이나 수정 시에 커뮤니케이션에 어려움이 

있고 이 때문에 구체화나 실행 단계에서 참여자의 참

여 수준이 낮다는 점을 들었다. 적극적 참여 확대를 

위해서는 사용자들의 경험을 지원하는 시스템과 워크

샵 등의 적극적 지원이 필요함을 알 수 있다.  

참여적 디자인을 위한 차별화 된 프로세스의 핵심 

요소를 살펴보면 상상제작소는 시 홈페이지 내에 상

상제작소라는 사이트를 별도로 구축하여 차별화된 참

여 공간을 확보했다는 점이고 디자인레이스는 디자

인, 출품, 선정, 제품화까지 참여자의 스토리텔링을 

디자인에 반영한다는 점, 라우드소싱은 보다 합리적

인 가격으로 공모전을 개최하고 다른 참여자들이 디

자인을 출품하는 디자인 공모전 프로세스라는 점을 

꼽았다. 즉, 사용자의 적극적 참여를 위한 구체적 방

법론과 시스템이 지원되어야 효과적 참여를 확대할 

수 있는 것으로 나타났다.  

참여적 디자인의 장점은 소비자나 시민이 직접 참

여하여 활발한 쌍방향 소통이 이루어진다는 것과 전

문성을 가진 다양한 디자이너에게 합리적인 가격으로 

디자인을 의뢰할 수 있다는 것 등이었다. 반면에 단

점은 참여자의 의견이나 디자인이 타인에게 도용될 

수 있다는 점과 디자인 퀄리티에 대한 문제, 또는 보

상금만 노리거나 보상 액수가 적어 참여자를 더욱 적

극적으로 유도하거나 전체 프로세스에 지속적인 참여

를 유지할 수 없다는 점이다. 디자이너가 참여자를 

적절한 프로세스로 유도하고, 아이디어 제시 이후 전

문가와의 협업을 통해 아이디어를 전개하는 등으로 

보완 강화 될 수 있을 것이다. 즉, 네트워크 기반을 

통해 강화된 참여자의 의견을 프로세스 전반에 효과

적으로 반영하여 참여강도를 높임과 동시에 참여자에 

의해 제안된 창의적인 아이디어의 전개를 어떻게 구

현할 것인가에 대한 전략과 디자이너의 개념적인 접

근이 요구된다. 

4.3. 참여적 디자인의 유형별 프레임 도출  

사례조사와 전문가 심층면담조사를 바탕으로 참여

적 디자인 프로세스의 단계 별 특성과 강화방법 등을 

분석하여 참여적 디자인 프로세스 프레임의 유형을 

분류하였다. 200여개의 참여적 디자인 사례를 프로세

스의 단계별 강화에 따른 유형으로 나눈 결과 총 5가

지 타입으로 분류되었다 (Type 1. 관념화 단계 참여 

수준 강, Type 2. 관념화, 평가 단계 참여 수준 강, 

Type 3. 정보수집, 관념화, 구체화 단계 참여 수준 

강, Type 4. 관념화, 구체화, 실행, 평가 단계 참여 수

준 강, Type 5. 정보수집, 관념화, 구체화, 실행, 평가 

단계 참여 수준 강). 

Type 1, 2는 패션, 제품디자인 영역에서 많이 나

타나는 참여적 유형으로 보다 포괄적 참여를 위하여 

정보수집, 구체화, 실행단계에서 사용자의 적극적 참

여를 유도할 수 있는 툴 또는 프로그램, 보조적 워크

샵 프로그램 등의 지원이 필요한 유형이다. 
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유형

강한 

참여의 

단계

약한 

참여의 

단계

참여적 디자인 강화 방법

Type 

1

정보수

집

사용자 니즈에 대한 

정보수집/ 다각화된 

라이프스타일 정보의 분석/ 

사용자 신체정보와 같은 

구체적 수집 프로그램/ 툴의 

필요

관념화

구체화

맞춤형 아바타와 같이 

사용자/ 소비자가 동일시 할 

수 있는 툴의 필요/ 디자인 

프로세스 과정의 모니터링 

프로그램/ 협업을 지원할 수 

있는 시스템/ 사용자에게 

구체화단계에 참여를 

확대할 수 있는 방법론 

워크샵

실행

디자인 프로세스 

중간과정의 피드백을 

주고받을 수 있는 시스템/ 

디자인 프로세스 중간과정 

피드백의 반영 체계/ 

가상체험과 착의지원 

시스템/ 사용자 경험제공/ 

제품의 사용 및 경험에 

대한 평가 게시판의 제공

평가

사용자 커뮤니티를 통한 

피드백의 반영을 통한 평가 

활성화 

Type 

2

정보수

집

사용자 니즈에 대한 

정보수집/ 다각화된 

라이프스타일 정보의 분석/ 

사용자 신체정보와 같은 

구체적 수집 프로그램/ 툴의 

필요

관념화

구체화

맞춤형 아바타와 같이 

사용자/ 소비자가 동일시 할 

수 있는 툴의 필요/ 디자인 

프로세스 과정의 모니터링 

프로그램/ 협업을 지원할 수 

있는 시스템/ 사용자에게 

구체화단계에 참여를 

확대할 수 있는 방법론 

워크샵

실행

디자인 프로세스 

중간과정의 피드백을 

주고받을 수 있는 시스템/ 

디자인 프로세스 중간과정 

피드백의 반영 체계/ 

가상체험과 착의지원 

시스템/ 사용자 경험제공/ 

제품의 사용 및 경험에 

대한 평가 게시판의 제공

평가

Type 

3

정보수집

관념화

구체화

실행

디자인 프로세스 

중간과정의 피드백을 

주고받을 수 있는 시스템/ 

디자인 프로세스 중간과정 

피드백의 반영 체계/ 

가상체험과 착의지원 

시스템/ 사용자 경험제공/ 

제품의 사용 및 경험에 

대한 평가 게시판의 제공

평가

사용자 커뮤니티를 통한 

피드백의 반영을 통한 평가 

활성화 

Type 

4

정보수

집 

사용자 니즈에 대한 

정보수집/ 다각화된 

라이프스타일 정보의 분석/ 

사용자 신체정보와 같은 

구체적 수집 프로그램/ 툴의 

필요

관념화

구체화

실행

평가

Type 

5

정보수집 

관념화

구체화

실행

평가

Type 3, 4는 서비스 디자인 영역에서 주로 나타나

는 유형으로 구체적 실행과 평가의 단계에서의 사용

자 참여를 통해 반복적인 참여를 유도할 수 있는 유

형이다. 

Type 5는 모든 프로세스에서의 참여가 강한 이상

적인 참여디자인의 사례이다.

각 유형별 강한 참여의 단계와 약한 참여의 강화 

방법을 참여적 유형에 따라 정리하면 다음의 표와 같

다[표 2].   

[표 3] 참여적 디자인 유형에 따른 참여적 디자인 강

화 방법

5 결론

본 연구는 네트워크 기반의 참여적 디자인 프로세

스와 프로세스 각 단계에 따른 참여 수준과 참여도 

평가 요소를 문헌연구를 통해 설정하고, 국내외 사례

를 분석하여 참여 디자인의 기본 프레임을 유형 분

류, 분석하였다. 또한 디자인 영역별(패션, 제품, 서비

스, 공공) 참여적 유형과 특성을 분석하고, 전문가 심

층 면담 조사를 통해 참여적 디자인 프로세스의 프레

임을 보완하였다. 

연구결과 네트워크 기반의 참여적 디자인 프로세

스는 디자인 영역 별로 세부단계에서 미비한 차이를 

보이나 일반적으로 정보수집 단계, 관념화 단계, 구체

화 단계, 실행 단계, 평가 단계로 나뉘었고 디자인 프

로세스의 한 부분 또는 여러 단계에 걸쳐 사용자 참

여를 유도하고 있었다. 

또한 세부 디자인 영역별 선별된 사례와 참여 유

형에 따른 기준 항목의 평가를 바탕으로 한 참여적 
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디자인 프로세스 유형은 5가지로 분류되었는데 정도

의 강도에 따라 각각 관념화 단계/관념화, 평가 단계/

정보수집, 관념화, 구체화 단계/관념화, 구체화, 실행, 

평가 단계/정보수집, 관념화, 구체화, 실행, 평가 단계

로 구분되었다. 디자인 영역별 비교 결과, 공공디자인 

부분과 서비스 디자인 영역은 전 디자인 기획 단계에 

고르게 참여 강도가 높은 것으로 나타났다. 반면 제

품디자인과 패션디자인 영역의 경우 관념화 단계에 

집중된 참여강도를 제외하고 소비자의 참여 정도가 

낮았으며, 주로 결과물 위주의 프로세스를 추구하는 

경향이 있었다. 

도출된 기본 프레임을 유형별로 분석, FGI 검증을 

통해 얻은 제품과 패션 분야는 관념화, 관념화/평가 

단계에서 참여자의 적극적인 참여와 참여유도를 활발

히 수행하고 있는 반면 공공영역은 전 단계에서 비교

적 높은 참여도를 보였다. 이는 영역별 프로세스 분

석과 일치하는 결과이다. 초기 참여단계인 정보수집

과 의견 제시는 디자인이 구체화되고 확대되기 이전

까지의 단계로 패션과 제품영역에서 다양한 참여자의 

참여는 상당부분 활발히 이루어지고 있으나 완성도 

있는 디자인 작업으로 이행되는 과정에서는 참여자의 

참여정도 매우 약하거나 불가능하였다. 즉  네트워크 

기반을 통해 강화된 참여자의 참여강도를 프로세스 

전반에 어떻게 반영할 것인가와, 참여강도를 아이디

어의 창의성과 아이덴티티까지 지속할 수 있는 것인

가에 대한 추가적 연구가 요구된다고 할 수 있다. 앞

으로의 소비자 참여를 통한 개방형 구조의 디자인 시

스템의 개발이 필요하며 교육 프로그램 및 워크샵 활

성화 등 다각적인 참여의 활성화, 접근의 용이성 강

화 방법이 필요하며, 이를 통해 참여적 디자인이 보

다 활성화 될 수 있을 것으로 사려 된다.

네트워크 기반의 참여적 디자인은 사용자이자 동

시에 크리에이터이기를 원하는 소비문화의 변화를 반

영하는 것으로 쌍방향적인 디자인 프로세스의 과정을 

의미하는 것이다. 본 연구의 결과는 쌍방향적 네트워

크 환경 하에 변화하는 디자인 프로세스를 분석하고 

이를 통해 다양한 관점을 제시함으로써 학문적 다양

성을 제공할 수 있을 것이다. 이를 통해 트렌드 정보

와 디자이너의 전문성에 의존한 기존의 기획과 생산

이 아니라 소비자가 참여할 수 있는 개방형 프로세스

를 통해 디자인 산업전반의 다각화와 디자인물의 다

양성, 소비자와의 소통을 이끌어 낼 수 있을 것이다. 
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