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이 저작물의 이용자는 크리에이티브 커먼즈의 

저작자표시  ―  비영리  ―  동일조건변경허락 3.0의 

라이선스 조건을 따라야 합니다.

저작자표시 ― 저작자나 이용허락자가 정한 방법으로 저작물의 원저작자를 

표시하여야 합니다(그러나 원저작자가 이용자나 이용자의 이용을 보증하거나 

추천한다는 의미로 표시해서는 안됩니다).

비영리 ― 이 저작물을 영리 목적으로 이용할 수 없습니다.

 
동일조건변경허락 ― 이 저작물을 이용하여 만든 2차 저작물에는 본 

라이선스와 동일한 라이선스를 적용해야 합니다.

감수 정의철 연세대학교 생활디자인학과 인간중심통합디자인연구실(HCID LAB.) 교수 

번역 이명호 (사)서울사회적경제네트워크 연구위원  

 정의철 연세대학교 생활디자인학과 인간중심통합디자인연구실(HCID LAB.) 교수 

 박선하 (사)한국사회적기업협의회 서울 지부 간사 

 김은정 연세대학교 생활디자인학과 강사 

보조 정은기 카네기멜론대학 인터렉션디자인 석사과정 

 민경보 연세대학교 생활디자인학과 인간중심통합디자인연구실(HCID LAB.) 석박사통합과정 

 장영주 연세대학교 생활디자인학과 인간중심통합디자인연구실(HCID LAB.) 석사과정 

“생산성과 효율성의 시대를 넘어 비로소 인간 본연의 욕구를 다루는 디자인이 인간을 중심으로 하는 개발 방법으로서 주목받

고 있습니다. 본 툴킷은 이를 체계적으로 실행하게 하는 가이드가 될 것입니다. 동시에 디자이너가 인류 공영의 문제에 핵심적 역

할을 할 수 있음을 일깨우고 있다는 점에서 중요한 의미를 갖습니다. 디자인진흥원이 이 책이 국내에 소개될 수 있도록 역할을 하게 

된 점을 기쁘게 생각합니다.”

― 이태용(한국디자인진흥원 원장)

“글로벌 선도 디자인기업 중 하나인 IDEO의 축적된 노하우가 담긴 HCD툴킷은 사람들의 욕구를 포착하는 것에서 출발해 잠재적 

가능성을 지속가능한 발전모델로 만들어내는 디자인 방법을 친절하게 설명하고 있습니다. 사용자의 니즈에서 출발해 기술과 비즈니스를 

연결하는 고리를 제시하며 특히 서비스디자인을 하는데 있어 뛰어난 툴킷임에 틀림없습니다.”

― 민영삼((사)한국서비스디자인협의회 회장·더디엔에이 대표)

“한국은 이제 기술을 넘어 인간 중심의 디자인 혁신에 도전할 때가 되었습니다. 인간의 니즈에서 발생한 문제들을 디자인이  

정리하면 기술이 이를 구현하는 가치 창출 중심의 개척자 전략, 창조경제 전략으로 한국은 새로운 도전을 시작했습니다. 여기에 

적절한 IDEO의 HCD 프로세스의 툴킷이 제공되어 기쁘게 이 책을 추천합니다.”

― 이민화(디지털 병원 수출조합 이사장·카이스트 교수·한국벤처기업협회 명예 회장)

“지금 우리는 사회적기업과 협동조합 등을 위시한 사회적경제 운동이 부각되는 시대에 있습니다. 사회적경제 운동은 보다 인간

다운 사회를 위한 또 하나의 희망입니다. 인간이 중심이 되는 사회를 디자인하기 위한 제3세계에서의 활동 경험과 방법론이 담겨 

있는 이 책은 사회적기업과 마을공동체 사업을 디자인하는데 많은 도움이 될 것입니다.”

― 송경용(성공회 신부·(사)서울사회적경제네트워크 이사장)

번역기획  김진우 한국디자인진흥원 

출판기획  윤성원 한국디자인진흥원 

편     집  민경현 한국디자인진흥원 
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툴킷

인간중심 
 디자인





물의 보관과 운반, 인디아(INDIA)





농부의 수입 증대, 캄보디아(CAMBODIA)





기술 도입 장려, 케냐(KENYA)
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창작하기(CREATE)
<창작하기> 단계는 현장에서 수집하고 얻은 배움을 구체적인 

솔루션으로 변환하는 것을 도와줍니다. 
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전달하기(DELIVER) 
<전달하기> 단계는 아이디어와 프로토타입을 실행 가능한 

솔루션과 계획으로 변환시키는 툴을 제공해 줍니다. 

또한 성과 측정을 위한 학습 계획을 세우고, 

반복적으로 디자인을 개선할 수 있도록 도와줍니다.  
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현장 가이드       154

현장 가이드에는 현장 조사를 준비하고 실행하는데 

도움이 되는 워크시트가 포함되어 있습니다. 이‘현장 가이드’와 

‘소원 카드’만 있으면 현장에 갈 준비가 된 것입니다.
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ON AN 
INTROD



당신은 
무엇을 찾고 계십니까... 
저소득층, 소외된 계층에 혁신을 불러 일으키고 싶으십니까? 

새로운 국가, 지역, 시장에 진입하고자 하십니까? 

여러분의 지역에 적정한 수준의 기술을 도입하고자 하십니까? 

사회 구성원들의 니즈를 보다 잘 이해하기를 원하십니까? 

새로운 모니터링 및 프로젝트 평가 방법들을 찾고 계십니까? 

1DC
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이 툴킷은 수십 년 동안 다국적 기업들의 새로운 솔루션을 창출해 낸 인간중심 디자인의 핵심적인 

요소들이 담겨 있습니다. 이 인간중심 디자인 프로세스는 심장 전기 충격기, 천연 소재로 만들어진 

항균 제품, 적십자의 헌혈 시스템과 같은 혁신적인 아이디어를 제안함으로써 수많은 사람들의 

생활을 향상시켜 왔습니다.  

이 인간중심 디자인 방법론은 당신이  
하루 2달러 미만의 생활비로 살아가는 사람들의  
생활을 개선하는 데 도움을 줄 수 있습니다. 

이 프로세스는 여러분들과 같이 아프리카와 아시아, 남미 지역에서 다양한  

유관 기관과 협업하는 단체, 기관, 회사들을 위해 특별히 구성되었습니다.

인간중심 디자인(Human-Centered Design: HCD)은 새로운 방식으로  

사회 구성원들의 니즈를 듣고, 그러한 니즈에 부합하는 혁신적인 솔루션을 창작해내며,  

재정적인 지속가능성까지도 염두에 둔 솔루션을 전달하도록 도울 것입니다. 

이제 시작해 봅시다.

이 툴킷은 
당신을 위해 
만들어졌습니다.

3
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왜 인간중심 
디자인을 
해야 할까요?
인간중심 디자인은 여러분이 속한 기관, 여러분의 고객, 

지역사회 주민, 시민들과 더 나은 연결고리를 만들어 줄 수 있기 

때문입니다. 인간중심 디자인은 다양한 데이터를 실제 실행 

가능한 아이디어로 변환시킬 수 있습니다. 인간중심 디자인은 

여러분들이 새로운 기회를 볼 수 있도록 도와 줍니다. 

또한 인간중심 디자인은 여러분들이 새로운 솔루션을 

마련하는데 있어서 신속성과 효율성을 높이는 데 도움을 줍니다.

4
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왜 툴킷이 필요한가요?

 현장에 있는 사람들이 전문가이기 때문입니다.  
가장 좋은 솔루션이 무엇인지는 바로 현장에 있는‘사람’들이 알고 있습니다.  

이 툴킷(Toolkit)은 완전한 솔루션을 제시하지는 않습니다. 그 대신 프로세스를  

진행하는 기술과 방법, 조언, 워크시트를 제공하여 지역사회에 발언권을 주고,  

그들이 원하는 바에 따라 솔루션을 만들고 이행할 수 있도록 도와줍니다.  

 바로 당신이 이 툴킷을 가장 잘 사용할 수 있는 사람이기 때문입니다.  
인간중심 디자인은 다양한 도구들을 모아 구성되어진 일련의 광범위한 프로세스입니다.  

따라서 당신이 처한 상황과 환경에 가장 적합한 방법을 부분적으로 선택하여 적용할 수 있습니다.  

새로운 아이디어를 상상하고 실현하기 위해서는 이 툴킷만 사용할 수도 있지만, 때에 따라  

PRISM*, 가치사슬분석, 참여적 지역 조사(PRA: Participatory Rural Appraisal),  

삼각화 또는 당신 조직에서 사용하는 다른 방법들과 함께 사용할 수 있습니다.

우리는 개발도상국에서 안과 진료를 제공하는 새로운 방법을 디자인하고 

그 범위를 확대하는 과정에서 인간중심 디자인 프로세스를 반복해서 

활용할 수 있다는 것에 매우 고무되었습니다.

- VISIONSPRING, INDIA

 

인간중심 디자인에 대하여 깊이 알지 못하는  

사람들도 이렇게 많은 솔루션을 만들어 낼 수  

있다는 것에 매우 놀랐습니다 . 

- IDE VIETNAM

* PRISM(Planning Tool for Resource Integration, Synchronization and Management): 자원 통합, 동기화 및 관리를 위한 계획 도구(역자주)  
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인간중심 디자인의 
세 가지 관점

인간중심 디자인은 세상을 위해 새로운 솔루션을 만들기 위한 과정이자 일련의 방법들입니다. 솔루션은 

제품, 서비스, 환경, 조직구성, 상호작용 방식 등의 형태로 다양하게 제안될 수 있습니다.

이 프로세스를“인간중심”이라 부르는 이유는 그것이 디자인의 대상이 되는‘사람들’과 함께  

시작하기 때문입니다. 인간중심 디자인 프로세스는 우리의 솔루션으로 영향을 주고자 하는  

사람들의 니즈와 꿈, 행동들을 파악하는 것에서부터 시작됩니다. 우리는 사람들이 원하는 바를 진지하게 

듣고, 사려 깊게 이해하는 것에서부터 시작하고자 하며, 이러한 태도로 프로젝트를  

바라보는 것을 적합성(Desirability)이라고 합니다. 우리는 디자인 프로세스 전체를  

적합성이라는 관점으로 운영하며, 세계를 바라보게 됩니다. 

일단 무엇이 가장 적합한가를 파악하고 나면, 실현가능성(Feasibility)과  

지속성(Viability)의 관점을 통해 솔루션을 바라보게 됩니다. 주로 프로세스의  

후반부 단계에서 이 관점들을 신중히 적용합니다. 

사람들이 진심으로 바라고 원하는 것이 무엇인가?

기술적, 조직적 측면에서 실현 가능한 것은 무엇인가?

경제적, 재정적으로 지속 가능하게 하는 것은 무엇인가?

적 합 성

실 현 가 능 성

지 속 성

들어가기

인간중심 디자인의 세가지 관점
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인간중심 디자인 방법을 통한 솔루션은 이 세가지 관점들을 동시에 고려하여 제안되어야 합니다.  

즉, 솔루션은 사람들의 니즈에 적합하게 부응해야 하고,  

기술적으로 조직이 실현할 수 있어야 하며,  

경제적으로 자생 능력을 갖추고 지속적인 실행이 가능해야 합니다.

적 합 성

실 현 가 능 성 지 속 성

시작점

C DH 7
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듣기(HEAR)

<듣기> 단계에서 디자인 팀은 사람들로부터 생생한 현장의 이야기들을 

수집하고, 거기로부터 디자인에 도움이 되는 영감을 받습니다. 이 과정에서 

여러분들은 현장 조사를 준비하고 실행하게 됩니다. 

H C

인간중심 디자인 프로세스

인간중심 디자인 프로세스는 특정한 디자인 문제에서 출발하여 듣기(HEAR), 창작하기(CREATE), 

전달하기(DELIVER)의 세 가지 주요 단계를 거칩니다. 여러분의 팀은 이 세 단계를 통해 대상자들의 실제 

생생한 모습들을 관찰한 다음, 관찰을 통찰력있게 해석하고, 디자인 테마들을 발견하는 추상적 사고를 

거쳐, 다시 구체화된 솔루션을 제안하는 현실의 영역으로 돌아오게 됩니다.

듣기

시간

창작하기

테마

이야기

관찰
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창작하기(CREATE)

<창작하기> 단계에서는 워크숍 형식의 공동 작업을 실시함으로써 <듣기> 

단계에서 수집한 자료들을 구조화된 패턴, 프레임워크, 기회 영역, 솔루션 

및 프로토타입 등으로 구체화시킵니다. 이 단계에서 여러분은 주된 기회 

영역들과 핵심적인 문제를 파악함에 있어 실체에서 벗어나 보다 추상적 사고 

과정을 거치게 되고, 다시 현실적인 솔루션과 프로토타입을 제작하는 단계로 

돌아오게 됩니다.

전달하기(DELIVER) 

<전달하기> 단계에서는 신속한 수익-비용 모델링, 역량 평가, 실행계획 수립 

등을 통해 여러분이 제안한 솔루션을 평가하고, 또 다시 새로운 솔루션을 

도출할 수 있게 도와줍니다.

 D

이 단계를 H-C-D로 정리하면 기억하기 쉽습니다.

전달하기

추상화

기회영역

솔루션

프로토타입

실행계획
구체화
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이 툴킷을 
사용하는 법
이 툴킷(Toolkit)은 여러분을 인간중심 디자인 방법론에 

기초한 혁신적 프로세스로 안내할 것입니다.

들어가기

이 툴킷을 사용하는 법
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활용팁

주의

이 툴킷은“진행자(Facilitator)”용으로도 마련되어 있습니다.  

‘진행자’에 해당하는 분은 페이지 가장자리에 제공된 별도의 팀 내 

혁신 프로세스 진행 방법을 안내하는‘진행자 노트’를 참조하세요. 

여러분의 디자인 과제에 적합하다고 판단되는 별도의 지시나 방법, 

기술을 추가하여 활용하는 것도 좋습니다. 

진행자는 자신의 권한을 현명하게 잘 이용해야 합니다. 진행자는 팀의 

프로세스 진행을 주도하는 역할을 합니다. 이들은 분명히 구체적인 

아이디어의 도출 과정에 기여를 할 수 있지만, 자신의 권한을 이용하여 

팀의 의사결정을 좌우해서는 안 됩니다. 

툴킷의 유연성
책의 방법론들을 있는 그대로 이용하는 것만으로도 훌륭한 솔루션을 

마련할 수 있습니다. 하지만, 인간중심 디자인 방법론은 매우 유연하기 

때문에 다양한 접근법들과 함께 십분 활용될 수 있습니다. 참여형 교외 

지역 조사법(Participatory Rural Appraisal, PRA), 하위 부문/가치사슬 

분석(Subsector/Value Chain Analysis), 삼각법(Triangulation*)과 같은 

방법들은 인간중심 디자인 방법론과 통합적으로 사용할 수 있습니다. 

예를들면, 여러분이 직면한 디자인 주제는 마을이 보유한 자원들을 

일목요연하게 시각화하는 방법론을 필요로 할 수도 있습니다. 만일 디자인 

팀 구성원이 이러한 정보 수집에 효과적인 PRA 방식을 잘 알고 있다면 이 

인간중심 디자인 프로세스에 반드시 포함되어야 합니다.

따라서 창의적으로 여러분의 작업 방법을 선택하고 또 함께 활용할 수 

있습니다. 예상치 못한 조합에서 최선의 성과가 나타날 수도 있습니다.

*  Triangulation: 삼각측량법으로도 번역되며 질적연구의 타당도를 증가시키는 방법(역자주)

11H DC
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혁신을 위한 
모범적 실천방법
IDEO는 그동안 수많은 혁신을 일궈내면서, 혁신을 활성화시키는  

몇 가지 중요한 규칙들을 배웠습니다. 이 규칙들 중에서 여러분의 

조직에 어떤 것들이 적용될 수 있는지 확인해 보시기 바랍니다. 

들어가기

혁신을 위한 모범적 실천방법
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활용팁

성별에 따른 관점이 균형을 이룰 수 있도록, 본 프로젝트의 모든 단계에 

남성과 여성의 참여율을 관리하는 것이 중요합니다.

다학제로 구성된 팀
여러분이 직면한 복잡한 과제들은 이전에 이미 다양한 방식으로 탐구되었을 

가능성이 높습니다. 이렇게 복잡하고, 어렵고, 이미 검토되었던 난제들의 

해결 가능성을 높이기 위해서는 올바른 팀을 구성해야 합니다. 팀은 3~8

명의 핵심 멤버로 구성하되, 이중 한 명을 진행자로 지정하는 것이 가장 

좋습니다. 다양한 분야 및 배경을 가진 팀원들이 서로 다른 시각으로 문제에 

접근할 때 예상치 못한 놀라운 솔루션을 찾아낼 수 있습니다.  

 

전용 공간
현장과는 분리된 독립된 프로젝트 공간을 가질 때, 프로젝트 팀은 

현장으로부터 십분 영감을 얻을 수 있습니다. 또한 아이디어들이 가득 담긴 

포스트잇 노트들로 공간을 가득 채울 수도 있으며, 프로젝트의 전반적인 

진행 경과를 추적하는 데에도 유용합니다. 가능하다면 프로젝트를 위한 전용 

공간을 마련하여 과제에 집중할 수 있는 여건을 마련하는 것이 좋습니다.   

 

한정된 시간
많은 사람들이 정해진 기한이 있을 때 더 좋은 성과를 낸다는 것을 알고 

있습니다. 마찬가지로 혁신 프로젝트 역시 시작과 중간, 끝을 명확하게 

정해둔다면, 팀에 더욱 동기를 부여하고 일을 진행하는데 있어서 더욱 

집중할 수 있을 것입니다. 
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다음에 제시되는 시나리오들은 이 툴킷(Toolkit)을 이용하는  

네 가지 방법에 대한 개괄적 이해를 돕기 위한 것입니다.  

처음 소개되는 두 시나리오는 전체 과제의 윤곽을 잡기 위해  

<한정된 시간> 원칙을 활용한 사례에 해당하고, 뒤에 나오는  

두 가지 시나리오는 이 툴킷의 일부분들을 활용하여 어떻게 팀  

구성원에게 동기를 부여하고, 목표를 구체화하며, 장기적으로  

프로그램을 진행할 때 막힘 없이 헤쳐나갈 수 있는지 알려줍니다.

툴킷 활용 시나리오

왜 인간중심 
디자인을 
해야 할까요?

인간중심 디자인은 여러분이 속한 기관, 여러분의 고객, 

지역사회 주민, 시민들과 더 나은 연결고리를 만들어 줄 수 있기 

때문입니다. 인간중심 디자인은 다양한 데이터를 실제 실행 

가능한 아이디어로 변환시킬 수 있습니다. 인간중심 디자인은 

여러분들이 새로운 기회를 볼 수 있도록 도와 줍니다. 

또한 인간중심 디자인은 여러분들이 새로운 솔루션을 

마련하는데 있어서 신속성과 효율성을 높이는 데 도움을 줍니다.
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툴킷 활용 시나리오 
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시나리오 1:  
일주일 동안의  
‘딥다이브’

 ‘딥다이브’의 방식은 디자인 팀이 자료수집, 분석 업무를 빠르게 하고 신속하게 

계획이나 프로토타입, 문제해결의 단계로 나아갈 수 있게 합니다. 일주일은 과제를 

이해하기에는 충분할 수 있지만, 한정되어 있는 자원을 가지고 과제를 해결하기에는 

결코 넉넉하지 않은 기간입니다. 따라서 이 방식은 팀 전원이 문제 상황에 대해 초기에 

학습할 수 있고, 이에 대한 새로운 사고를 자극하는 것이 필요할 때에 효과적입니다. 

어떤 경우에 사용하나요?

》 낯설고 새로운 영역 및 과제를 신속하게 파악해야 할 때

》 오랫동안 고착되어 왔던 문제에 관한 생각을 새롭게 시작해야 할 때

》 팀원들에게 새로운 발상, 사고의 전환이 필요할 때

무엇을 활용하나요?

》 툴킷에 소개된 모든 과정을 순서대로 따라해 봅니다.

활용팁 

이 방법을 실행할 때에는 여러분의 조사 자료와 초기 프로토타입의 

한계점를 인식하고 있는 것이 중요합니다. 충분한 조사 기간 없이 

여러분의 솔루션을 검증하는 것이 필요하다면 2차 자료들을 적극  

활용해야 합니다. 초기의 프로토타입을 추후 가다듬을 수 있도록  

작업 계획을 수립합니다.
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시나리오 2:  
여러 달에 걸친 
 ‘딥다이브’
여러 달에 걸친‘딥다이브’는 몇 주에서 몇 개월까지 더 길게  

계속될 수 있습니다. 이를 통해 복잡한 과제나 문제들을 보다  

더 깊이, 미묘한 부분까지 이해하고 또 명료화할 수 있습니다.  

또한 더 많은 물리적 지역에 대한 정보를 수집하고,  

가치 사슬에 소속된 더 많은 이해 관계자들을 프로세스에  

참여시킬 수 있습니다. 

어떤 경우에 사용하나요?

》 실행 자금이 확보되어 있고, 확고한 디자인 솔루션이 필요할 때

》 복합적인 문제 상황을 해결하기 위한 사고 전개에 필요한  

    충분한 인적, 물적 자원이 있을 때

》 사업 파트너, 재정 후원자 등 다양한 이해관계자들을  

    프로세스에 참여시켜야 할 때 

무엇을 활용하나요?

》 툴킷의 모든 항목에서, 과제의 성격에 따라 각 단계에 적합한  

    일정을 마련하도록 합니다.

활용팁 

‘딥다이브’의 기간이 길어질 경우, 조사에 필요 이상으로 많은 

시간을 투입하게 될 수도 있습니다. 생산성이 저하되지는 않는지 

주의하고, 만약 새로운 정보가 현저하게 많이 수집되지 않는다면 

조사를 중단하도록 합니다. 초기 단계의 조사 목적은 어디까지나 

문제를 파악하고 팀에게 영감을 주는 것임을 기억해야 합니다. 

조사의 검증 및 확인 절차는 나중에도 충분히 진행할 수 있습니다. 
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시나리오 3:  
기존지식 활용하기
대부분의 조직 및 기관이 사전에 이미 상당히 많은 조사를 실시하고 

유관 정보를 가지고 있으면서도 이를 활용 가능한 솔루션으로 

전환시키지 못하는 경우들이 많습니다. 이러한 경우 창작하기 및 

전달하기에서 다룰 프로세스를 이용하여 여러분의 팀이 알고 있는 

지식을 실행에 옮길 수 있습니다. 

어떤 경우에 사용하나요?:

》 많은 데이터를 가지고 있으나 어떻게 활용해야 하는지 모를 경우

》 현장 직원으로부터 들은 흥미로운 이야기들을 활용하여 새로운  

    기회나 솔루션을 만들어낼 수 있는지 확인해 보고자 할 때

》 이 툴킷에 없지만, 프로젝트에 활용될 수 있는 훌륭한 조사  

    방법론을 갖추고 있는 경우

무엇을 활용하나요?

》 <창작하기(CREATE)>

》 <전달하기(DELIVER)>

활용팁 

다른 형식으로 만들어진 정보를 가지고 있다 하더라도(예를 들어 

Word, 한글 문서) <창작하기> 단계 초기에 다루는‘이야기 공유하기 

(Story Sharing)’방법을 통해 이를 다시 변형해 볼 수 있습니다. 
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들어가기

툴킷 활용 시나리오



시나리오 4:  
기존의 장기적 활동 보완하기 
대부분의 인간중심 디자인 방법론들은 조직이 직면한 여러 상황 - 

기술 도입기간, 평가 및 감사 기간 등 - 에 맞추어 적용될 수 있습니다. 

인간중심 디자인 방법론은 여러분이 비록 현재 뚜렷하게 해결해야 할 

디자인 과제가 없는 상황에도 혁신의 문화와 정신을 모든 일상 활동에 

주입함으로써, 유용한 기술과 솔루션들을 언제나 생각하는 습관을 기르게 

합니다. 마음에 드는 방법을 선택하여, 여러분의 일상 과제들을 새롭게 

보완해보기 바랍니다. 

어떤 경우에 사용하나요?

》 일상 업무를 추진하는 새로운 기술을 도입하고자 할 때 

》 이 툴킷에서 여러분이 직면한 일상 과제에 적용할 수 있는  

    방법을 확인했을 때

》 당장 인간중심 디자인 프로젝트에 필요한 자원을 마련할 수는   

    없으나, 인간중심 디자인의 기본 개념을 일상 업무에 반영하고자 할 때

무엇을 활용하나요?

》 어느 것이든 선택할 수 있습니다.

활용팀

예를 들어, 이미 확보한 정보나 기술을 적용하여 상황에 맞게 

진행을 원하는 경우에는 <창작하기(CREATE)> 단계의 3, 4, 5, 

6 번째 방법을 이용하여 기회 식별, 브레인스토밍, 프로토타입, 

사용자 피드백 과정을 여러번 반복하도록 합니다. 

필요 물품 명세서 작성 및 보고를 위한 도움이 필요하다면, 이 

툴킷의 부록에 나와있는‘인간중심 디자인 - 현장 가이드’의 

예제를 이용하도록 합니다.

18 H C D

들어가기

툴킷 활용 시나리오
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듣기(HEAR)
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경제성 있는 자원의 활용 증대, 몽고(MONGOLIA)
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디자인 과정에서 지역사회 참여시키기, 르완다(RWANDA)

H DC H DC
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물의 보관과 운반, 인디아(INDIA)



H DC H DC
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구성원들에게 도움이 되는 의미 있고 혁신적인 솔루션을 디자인하는 

것은 그들의 니즈(Needs), 바람(Hopes), 및 미래의 소원을 이해하는 

것에서부터 시작됩니다.

듣기 파트는 팀원들이 문제를 깊이 있게 이해하기 위해, 각자가 현장의 

상황과 맥락을 보다 깊이 있게 이해할 수 있게 도움을 주는 방법과 

활용팁을 제공할 것입니다.

듣기:

목적

‘듣기’단계에서는 아래 내용들을 소개합니다:

 
》 누구와 이야기 할 것인가

》 어떻게 공감을 얻을 것인가

》 어떻게 이야기들을 포착해 낼 것인가



H DC H DC

농부들이 자연스럽게 자신의 이야기를 

하도록 만드는 훌륭한 기법

- IDE 잠비아
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듣기 섹션이 끝나면‘현장 가이드’에서 제공된 워크시트 작성을 마치고,  

현장에 갈 준비를 갖추게 됩니다.

》 모집 계획 수립

》 조사 일정 수립

》 아이덴티티, 권력과 정치적 관계 파악

》 그룹 인터뷰 가이드

》 개별 인터뷰 가이드

듣기: 
결과물

듣기 단계의 결과물들:

》 사람들의 이야기

》 구성원들의 실생활에 대한 관찰

》 니즈, 장애물, 제약 사항에 대한 깊이 있는 이해



H DC H DC

질적 연구 방법은 디자인 팀으로 하여금 디자인 

대상이 되는 사람들을 깊이 공감할 수 있게 해주고, 

여러분이 추측이나 가정을 검증하고, 새로운 솔루션을 

떠올릴 수 있게 해줍니다. 질적 연구 방법은 초기에는 

상상력을 북돋아 주고, 새로운 기회와 아이디어를 

얻을 수 있는 직관을 일깨워 주는 등 생성적인

(generative)특징을 갖습니다. 그러나, 프로젝트가 

진행되면서 이러한 방법들은 아이디어 및 제안된 

솔루션에 대한 사람들의 반응을 신속히 파악하는 

평가적인(evaluative) 특성을 지니게 됩니다.
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질적 조사 방법으로 무엇을 할 수 있나요?

질적 방법으로는 깊숙한 내면의 니즈, 바람 및 소원들을 

밝혀 낼 수 있습니다. 질적 방법은 특히 초기 단계에서 

실상황에 대한 예측이나 추측을 테스트할 때, 또는 팀원들이 

모든 가능한 솔루션들, 신념들, 참여자들의 아이디어들을 

모두 파악했다고 확신할 수 없을 때 유용합니다.

질적 방법은 사람들의 사회적, 
정치적, 경제적, 그리고 문화적 
기회와 장벽을 그들만의 언어로 
표현할 수 있게 도와 줍니다. 

질적 조사는 또한 사람, 장소, 사물 및 조직, 기관들 

사이의 역학관계를 분석하고 도식화하는 강력한 

방법입니다. 이것이 가능한 이유는 사회적 현상은 대개 

내적으로 서로 연관성이 있기 때문입니다. 즉, 이 요인들은 

상호 의존적이며 함께 구성체를 이루고 있습니다.

다양한 현상들의 가장 극단적인 경우들을 면밀히 

조사함으로써 전반적인 관계 양상을 밝혀낼 수 있는데, 

그 이유는 다른 현상적 사례들을 도식화하면 마치 지도와 

같이 그 요인의 상대적 위치와 관계로 설명할 수 있기 

때문입니다. 일단 이러한 관계들이 밝혀지면, 우리는 그것을 

바탕으로 해석적 방법을 통해 더 깊이 있게 파고들거나, 

정량적 테스트를 위해 관계 양상을 발전시킬 수 있습니다. 

질적 조사 방법이 알려줄 수 없는 것은 무엇인가요? 

질적 방법은‘일반적인’행동이나 태도를 파악하거나, 

 “Y 지역에 비해 X 지역에 있는 사람들이 이렇게 

하는 것을 더 좋아하는가?”와 같은 질문에는 답을 

줄 수 없습니다. 이는 질적 방법이 통계적으로 

유의미한 수량의 표본을 다루지 않기 때문입니다.

광범위한 대상의 보편성 보다는 선택한 
대상의 깊이 있는 이해에 초점을 
맞추는 것이 질적 조사의 강점입니다.

디자인 프로세스의 후반부 단계에서 양적 연구는 

새로운 솔루션의 잠재적 채택 가능성이나 솔루션의 

효과가 지역마다 어떻게 다르게 나타나는지를 

이해하는데 좋은 보완책으로 활용 할 수 있습니다.

듣기: 
이론
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듣기

디자인 챌린지 포착하기

디자인 챌린지
(DESIGN CHALLENGE) 포착하기

인간중심 디자인의 기초는‘디자인 챌린지’를 간략하고 명확하게 정의하는 것입니다. 이러한 디자인 

챌린지는 현장 조사에서 사람들에게 던질 질문을 마련하고, 추후 단계에서 기회 영역들과 솔루션을 

개발하는 것을 도와줍니다. 디자인 챌린지는 예를 들어“교외 지역에 사는 사람들에게 알맞은 저축 및 

투자 상품을 만들어보자”라는 문구와 같이, 인간을 중심으로 문제 해결의 가능성을 암시하는 간결한 

문장으로 표현됩니다.

활용팁 #1

활용팁 #2

디자인 챌린지는 조직의 리더십에 의해 결정되거나 팀 기반의 접근 

방식으로 개발될 수 있습니다. 각각의 경우에, 디자인 챌린지는 

현장의 사람들이 직면하고 있는 문제들을 확인하거나, 조직이 

흥미를 갖고 탐구하고자 하는 기회를 구체화하는 출발점으로 삼을 

수 있습니다. 열거된 디자인 챌린지들을 하나의 구체적인 디자인 

챌린지로 좁혀 나가야 합니다.

좋은 디자인 챌린지는:

》 기술, 제품 또는 서비스의 기능보다 사람의 관점에서  

    서술되어야 합니다.

》 예상치 못한 가치를 발견할 수 있도록 충분히 포괄적이어야 합니다.

》 향후 실행할 수 있는 범위로 주제의 폭을 좁혀야 합니다

진행자 노트

1 단계: 리더십을 갖고 

챌린지에 대한 기준 목록을 

작성합니다.(예: 꼭 지켜야 

하는 특정한 일정이 있는가? 

특정 지역 및 주제에 초점을 

맞춰야 하는가? 기존의 

직접 해보기들과 맞물려 

진행되어야 하는가? 완전히 

새로운 기회 영역을 탐색해야 

하는가?)

2 단계: 리더십을 갖고 디자인 

팀 또는 현장의 구성원들과 

함께 직면하고 있는 챌린지 

리스트를 만듭니다.

3 단계: 현장 구성원들의 관점 

및 보다 넓은 맥락으로 해당 

챌린지들을 다시 재조명해 

봅니다.

4 단계: 마련된 기준에 따라 

상위 두 개 또는 세 개의 

챌린지를 투표 등의 방법으로 

평가하여 선정합니다.

5 단계: 핵심 이해관계자들의 

의견을 반영하여 최종적으로 

하나의 챌린지로 범위를 

줄입니다.

6 단계: 디자인 팀에게 

제공하도록 간결한 하나의 

문장으로 디자인 챌린지를 

작성합니다.

 시간  

    60~90분

 난이도:
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주의

직접 해보기

여러분이 선택한 챌린지는 새로운 기술, 행동, 의약품, 제품 또는 

서비스와 접목될 수 있습니다. 이러한 경우 흔히“어떻게 하면 마을 

사람들로 하여금 저축 통장을 만들게 할 것인가?”와 같이 조직 

중심의 디자인 챌린지가 만들어지는 경우가 많습니다. 하지만, 

디자인 챌린지가 진정 혁신을 불러 일으키기 위해서는,“어떻게 

하면 마을 사람들을 위한 재정적 안전망(financial safety net)을 

구축할 수 있을까?”와 같이 보다 인간중심적인 관점에서 챌린지가 

재조명되어야 합니다. 

디자인 챌린지는“만들어 보세요/창작해 보세요”,“정의해 보세요”, 

 “적용해 보세요”등과 같이 행위 동사로 문장을 구성하는 것이 

바람직합니다. 혹은, 챌린지 문구를“어떻게 하면 … 할 수 있을까?”라는 

의문형으로 만들어 보는 것도 도움이 됩니다.
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팀 중심의

디자인 챌린지 정의하기 
에티오피아에서 IDE는 일련의 단계를 거쳐 디자인 챌린지를 정의했습니다. 먼저 커뮤니티 간부 

및 IDE 직원으로 구성된 소수의 핵심 팀이 기준을 정하고, 중요한 챌린지에 대한 짧은 목록을 

작성했습니다.

이 정보를 바탕으로 커뮤니티 간부 및 디자인 팀은 디자인 챌린지에 대해 다음과 같은 기준을 

마련하였습니다:

》 3~4일 내로 과제를 완료할 수 있도록 할 것

》 농민들의 니즈에 집중할 것

》 농민들에게 적합한 것을 발견할 수 있도록 충분히 범위를 넓혀서 생각할 것

다음으로 팀원은 그들이 추구하는 모든 챌린지들을 나열했습니다. 그리고 나서 커뮤니티 간부는 

챌린지를 간추리는 데에 도움이 되도록 디자인 팀에게 커뮤니티 핵심 인물이 서로 나누었던 

대화에 관해 몇몇 정보를 알려 주었습니다. 위에 언급된 세 가지 판단 기준들을 다시 참고하면서, 

디자인 챌린지는 민주적인 투표를 통해 범위가 좁혀졌고, 다음과 같이 세가지 챌린지로 

정리되었습니다: 

》 빗물을 충분히 활용할 수 없는 농민들에게 무엇을 제공할 수 있는가?

》 농부들에게 IDE의 새로운 제안들을 전달하는 가장 좋은 방법은 무엇인가?

》 농민들이 흔쾌히 우리의 제안을 받아들일 수 있게 하는 방법은 무엇인가?

팀은 가능성을 검토한 뒤, 두 번째와 세 번째 챌린지가 상호 유사한 점이 많다고 판단하여, 

디자인 챌린지를“최대한 많은 소규모 농부들에게 IDE의 제안이 전달될 수 있는 적절한 접근 

방법을 정의해보자”라고 정리하였습니다.

추가 논의 및 최종 투표를 통해 이 디자인 챌린지가 최종적으로 선택되었습니다.

사례

*  IDE(국제개발사업 : International Development Enterprises)는 저개발국 빈민들이 소득 증대를 통해 가난을 벗어나도록 하기 위해 1982년  

   적정기술의 선구자 폴 폴락이 조직한 단체



H DC H DCRECOG 
NIZE 
KNOW 
LEDGE 
RECOG
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듣기

기존 지식 확인하기

직접 해보기

당신이 이미 어떤 주제에 대한 지식을 가지고 있을 확률이 높습니다.“우리가 무엇을 이미 알고 있는가?”에 

대한 별도의 세션을 진행하면 디자인 챌린지와 관련된 기존의 지식을 재확인하는 데에 도움이 됩니다. 이미 

알고 있는 것들을 문서로 정리해두면, 당신이 아직 모르는 것을 발견하는 것에만 초점을 맞추어 집중할 수 

있습니다.

기존 지식 확인하기

먼저, 포스트잇에 디자인 챌린지에 대해 당신이 이미 알고 있는 것을 

아래의 내용을 포함하여 적어봅니다:

》 사람들이 필요로 하거나 원하는 것은 무엇인가?

》 어떤 기술이 이 챌린지에 도움을 줄 것인가?

》 어떤 솔루션이나 아이디어가 다른 분야에서 직접 시도되었던 적이 있는가?

》 디자인 챌린지를 해결하는 방법에 대한 초기의 가설들은 어떤  

    것이 있는가?

부각되고 있는 모순이나 갈등이 있는가? 사람들의 니즈, 기술적 가능성, 

또는 아이디어를 구현하는 방법들 중에서 팀은 어느 분야의 지식에 

강한가?

다음으로, 당신이 모르지만 조사할 필요가 있는 분야에 대하여 다음과 

같이 적어봅니다:

》 구성원들이 무엇을 하고, 생각하고, 느끼는가?

》 사람들은 우리의 제안에 대해 어떻게 평가하는가?

》 구성원들이 장래에 필요로 할 수 있을 잠재적 니즈에는 어떤  

    것이 있을까? 

》 아이디어를 실행하는데 있어 장애가 되는 것들은 무엇인가?

조사가 가장 많이 필요한 니즈는 어디에 있는가?

모집 전략을 어떻게 짤 것인가?

어떤 카테고리로 논의 가이드를 구성할 것인가?

진행자 노트

1 단계: 팀이 볼 수 

있도록 디자인 챌린지를 

게시합니다.

2 단계: 디자인 팀에 

포스트잇을 나눠주고, 

주제에 대해 이미 알고 

있는 것을 쓰도록 합니다. 

포스트잇 한 장에 하나의 

정보를 쓰도록 합니다.

3 단계: 각자가 쓴 것을 

소리내어 읽고, 디자인 

챌린지 밑에 붙이게 

합니다. 다른 사람들에게 

이 내용들에 대해 반대의 

의견을 제시하거나 이의를 

제기하도록 유도합니다.

4 단계: 팀원들에게 

챌린지와 관련하여 모르는 

것을 포스트잇에 적고 

읽도록 합니다. 여기서 

기록한 것들은 별도의 

영역에 붙입니다.

5 단계: 포스트잇을 

주제별로 그룹화하여 

조사 방법, 모집 계획, 

그리고 인터뷰 가이드를 

개발하는데 활용합니다.

 시간: 

 30-60 분

 난이도:
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적절하고 영향력이 있는 참가자들을 모집하는 것이 중요합니다. 성별, 인종 

및 계층간에 균형을 이루는 것은 조사에서 매우 중요합니다. 

연구를 통해 사람들이 새로운 기회를 발견하도록 영감을 주기 위해서는, 극단적인 성향을 지닌 

사람들을 찾는 것이 도움이 됩니다. 극단적인 성향의 참가자들은 다른 사람들의 불분명한 행동, 바람 

및 니즈를 분명하게 드러내는데 도움을 줍니다. 또한, 이들은 다른 사람들보다 새로운 것에 더 민감하게 

반응하고 의견을 제시하기 때문에, 이들을 찾아내어 관찰하는 것은 크게 어려운 일이 아닙니다.

각계각층의 다양한 사람들을 조사 대상에 포함시키면, 아무리 소수의 참가자로 팀이 구성된다고 

할지라도 문제 영역에 대한 사람들의 행동, 믿음, 그리고 관점들을 총체적으로 파악할 수 있습니다. 

이처럼 다양한 성향을 지닌 사람들을 포함시키는 것은 프로세스의 후반부로 갈수록, 특히 적절한 

프레임워크를 구성하고 브레인스토밍으로 영감을 제공하는데 있어서 매우 중요한 역할을 합니다. 

인터뷰 상대 정하기

성별

주의

일부 커뮤니티는 남성 NGO* 직원이 여성을 인터뷰하는 것에 

거부감을 느낄 수 있으므로, 이 경우에는 여성 직원이 여성 참가자 

모집 및 인터뷰를 도와야 합니다.

그룹 세션은 개별 인터뷰를 위해 참가자들을 미리 파악하는 좋은 

출발점이 될 수 있습니다. 그러나 커뮤니티는 때때로 그 지역에서 

가장 명망이 있거나 성공한 사람, 또는 남자만을 NGO에게 소개하고 

싶어할 수 도 있다는 점에 유의해야 합니다.

* NGO(Non Governmental Organization): 비정부. 비영리 기구로  인간의 가치를 옹호하며 시민사회의 공공성을 지향하는 시민사회단체를 의미(역자주)  

진행자 노트

1 단계: 모집할 사람들의 

범위를 먼저 설정합니다. 몇 

가지 옵션을 정해봅니다(예: 

저소득부터 고소득층, 얼리 

어답터(early adopter)에서 

위험회피형(risk averse), 

대규모 토지 소유자부터 토지 

무소유자 등). 극단적인 성향의 

계층이 반드시 포함되도록 

하면서 개별적으로 또는 

집단적으로 하나 내지 두 개의 

관련 계층으로 범위를 좁혀 

나갑니다.

2 단계: 참가자들을 모집할 

관련 지역들을 선정합니다. 

이해관계자들에게 연구에 

적합한 조사 지역 리스트를 

요청합니다. 서로 다른 2-5곳의 

현장을 선택합니다.(예: 건조한 

지역과 습한 지역, 또는 중앙 

지역과 외곽 지역).

3 단계: 커뮤니티 미팅이나 

개별 인터뷰 약속을 잡아줄 

적절한 커뮤니티의 연락책을 

선정합니다. 커뮤니티 연락책은 

남성과 여성이 모두 포함되도록 

합니다.

 시간: 

 30-60분

 난이도
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활용팁 #2

참가자 모집에 대해 더 알고 싶으면 현장 가이드를 참조하기 바랍니다.

참가자들의 삼분의 일은 사회에서 성공했거나, 새로운 기술을 빨리 

수용하는 성향을 가진 바람직한 행동 패턴을 보이는‘이상적인 계층의 

구성원’으로 이루어질 수 있습니다.

참가자들의 다른 삼분의 일은 이상적인 계층과 정 반대에 위치한 사람들로, 

매우 가난하거나, 새로운 기술을 반대하거나 또는 문제 있는 행동을 보이는 

사람들입니다.

참가자들의 나머지 삼분의 일은 양 극단의 중간에 위치한 사람들로, 

조사원들이 보기에‘평균’을 대표하는 사람들입니다.

매우 잘 사는 사람부터 아주 가난한 사람까지 다양한 경제적 계층을 

포함시키기 위해서 다음과 같은 질문을 할 수 있습니다:

》“학교에 아이들을 보낼 경제적 여유가 없는 가족을 소개해  

    주시겠습니까?”

》“누가 자신의 집 보수 또는 수리를 감당할 수 없었나요?”

》“누가 최근에 어려움(의료 문제, 수확량 감소 등)을 겪었나요?”

활용팁 #1
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방법: 개별 인터뷰

디자인 조사는 개인뿐만 아니라 그들을 둘러싼 환경과 커뮤니티속에서 발생하는 개인의 행동 

패턴을 이해하는 데 유용합니다. 따라서 가능한 많은 조사 방법을 채택하는 것이 중요합니다. 이 

책에서 소개된 방법 외에도, 추가적인 2차 자료와 정량적 데이터는 다른 지역간의 수입이나 재산 

차이 등을 추가적으로 이해하는데 도움이 될 수 있습니다. 이 단계에서는 아래의 방법들 중에서 

다섯 가지를 자세하게 소개하였습니다:

》 개별 인터뷰 Individual Interview 

》 그룹 인터뷰 Group Interview

》 맥락 몰입 In Context Immersion

》 자가 기록 Self-Documentation

》 커뮤니티 주도 발견 Community-Driven Discovery

》 전문가 인터뷰 Expert Interviews

》 새로운 장소에서 영감 얻기 Seeking Inspiration in New Places

조사 방법 정하기

방법: 

개별 인터뷰 INDIVIDUAL INTERVIEW
대부분의 디자인 조사에서 개별 인터뷰는 매우 중요합니다. 사람들의 행동, 

이유 및 삶에 대한 깊고 풍부한 이해를 돕기 때문입니다. 가능하다면, 참가자의 

집이나 직장에서 만날 수 있도록 약속을 잡아 실제 환경에서 그들을 인터뷰하는 

것이 좋습니다. 이처럼 사람의 맥락을 고려한 인터뷰는 참가자가 편안한 

환경에서 의견을 제시할 수 있게하며, 조사원에게는 인터뷰하는 시간 동안 

참가자들이 언급하는 사물, 공간, 사람들을 실제로 볼 수 있게 해 줍니다.

주의

조사 팀원이 많은 경우, 각각의 인터뷰에 참여하는 사람이 세명을 

넘지 않게 하여, 참가자를 수적으로 압도하거나 집에 한꺼번에 많은 

사람을 수용하기 곤란한 상황이 발생하지 않도록 합니다.

개별 인터뷰를 위한 질문 작성은 <5단계: 인터뷰 방법 개발하기>를  

참고합니다.

진행자 노트

1 단계: 인터뷰 가이드

(현장 가이드 참조)를 

작성한 후, 팀원 둘씩 짝을 

지어 개별 인터뷰 연습을 

합니다. 한 사람은 질문자

(interviewer)로, 다른 

사람은 답변자(interviewee)

의 역할을 담당합니다. 

자신의 파트너와‘인터뷰 

연습’을 끝까지 진행하도록 

요청합니다.

2 단계: 팀원들에게 인터뷰 

연습에서 무엇을 배웠는지 

물어봅니다. 빠진 주제나 

질문이 없는지 확인합니다.

 시간: 

 60-90분

 난이도:
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인터뷰는 주변에 듣는 사람들이 없는 상태에서 진행합니다. 왜냐하면, 

이웃, 친구, 또는 다른 사람의 존재가 그 사람이 말하고 표현하고자 하는 

것을 방해할 수 있기 때문입니다. 하지만, 때로는 참가자의 사생활을 

보호하는 것이 힘든 경우도 있습니다. 사생활을 보호하는 하나의 기술은 

팀원 중 한 명이 인터뷰 대상자를 제외한 나머지 사람들을 인터뷰 

내용이 들리지 않는 장소로 데려가 인터뷰 내용과 동등한 주제로 대화를 

진행하는 것입니다.

활용팁 #1

활용팁 #2

조사 팀원 각자가 분명한 목적을 가지고 인터뷰를 수행하도록  

다음과 같이 역할 분담을 합니다: 

》 인터뷰를 진행하는 사람

》 인터뷰 내용을 노트로 정리하는 사람 

》 사진을 찍는 사람

H DC 43
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방법: 그룹 인터뷰

방법: 
그룹 인터뷰 GROUP INTERVIEW 
그룹 인터뷰는 신속하게 커뮤니티에 대한 정보를 얻을 수 있는 유용한 

방법입니다. 그룹 인터뷰는 커뮤니티의 생활과 역학을 배우고, 전반적인 

커뮤니티 문제를 이해하고, 커뮤니티의 모든 사람들에게 자신의 견해를 밝힐 

수 있는 기회를 주는 좋은 방법입니다.

하지만, 그룹 인터뷰는 개인의 사적 영역을 이해하거나, 사람들 내면에 있는 

진심을 파악하거나, 혹은 흔히 가지고 있는 믿음과 행동의 변화를 깊이 있게 

알아내기에 유용한 방법은 아닙니다.

활용팁 #1

그룹 미팅을 위한 가이드라인:

인원: 다양한 경제적 배경을 가진 7-10명

장소: (연령, 성별, 지위, 인종에 관계없이) 모든 사람들이 접근할 수 있는 

중립적인 상태의 공공 커뮤니티 공간

성별: 커뮤니티의 관습에 따라 남녀 혼합 또는 동성으로 구성된 그룹  

(남자와 여자가 따로 만나야 하는 경우, 두 명의 진행자가 각각 그룹 

인터뷰를 진행)

연령: 주제와 커뮤니티 환경에 따라 부모와 청소년/아동이 혼합된 그룹

커뮤니티에서 남성과 여성의 관점에 동등한 가치를 부여하는가를 

확인합니다. 그렇지 않은 경우, 여성과 남성을 분리하여 각각 미팅을 

가지는 것이 더 효과적일 수 있습니다.

정치적으로 비중 있는 인사(예를 들면 단체장, 지역 관리자 등)가 

참석하는지 확인합니다. 경우에 따라 비중있는 인사의 의견이 사람들이 

자유롭게 말하는 것을 방해할 수도 있기 때문입니다.

커뮤니티가 당신을 기금, 선물, 또는 자선을 얻기 위한 수단으로 보고 

있는지를 살펴봅니다. 만일 그렇다면, 잠재적 혜택을 얻고자 하는 

그들의 바람이 인터뷰 내용에 영향을 줄 수 있습니다. 이것을 방지하기 

위해서는 인터뷰 목적을 명확히 소개하고, 인터뷰의 대가로 아무것도 

제공되지 않는다는 것을 사전에 언급하는 것이 도움이 될 수 있습니다.

주의

진행자 노트

1 단계: 그룹 인터뷰 가이드

(Step 4 참조)를 작성한 후, 

팀원들을 두 개의 그룹으로 

나누어 인터뷰 연습을 

하게 합니다. 질문자들에게 

여성들과 소극적이고 조용한 

사람들도 참여할 수 있는 

방법을 찾아보게 합니다. 또한 

대화를 독점하는 사람에게 

다른 사람들도 대답할 기회를 

가질 수 있도록 요청하는 

전략을 세우게 합니다.

2 단계: 팀원들로 하여금 

조용하고 소극적인 사람을 

인터뷰에 적극적으로 

끌어들이고, 반대로 대화를 

독점하는 사람들로부터 

대화의 방향을 다른 사람에게 

전환할 수 있는 좋은‘모범 

사례’를 공유하게 합니다.

 시간: 

 90분-120분

 난이도:
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활용팁 #2

NGO는 가끔 NGO 로고가 새겨진 옷을 입고 자신들과 참가자들 

사이에 거리감을 형성함으로써 의도치 않게 단절된 느낌을 전달할 

수 있습니다. 이런 장벽을 완화시키고, 후원자/조사원과 수혜자/

참가자라고 역할을 구분하여 대화를 단절시킬 수 있는 인식을 허무는 

것이 중요합니다.

여기에 몇 가지 활용팁이 있습니다:

》 참가자와 같은 높이의 바닥에 앉습니다.

》 조사원이 한 명 이상인 경우, 조사원끼리 함께 앉지 말고 그룹 속에  

    섞어 앉습니다.

》 후원자 또는 조사원의 신분을 나타낼 수 있는 옷을  

    착용하지 않습니다.

》 참가자와 동일한 신분임을 느낄 수 있는 옷을 입습니다(주: 굳이  

    당신의 전통과 무관한 커뮤니티의 고유한 전통의상을 착용하라는  

    의미는 아닙니다).

그룹 인터뷰를 위한 질문 선정은 <Step 5: 인터뷰 방법 개발하기>를 

참조합니다.
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듣기

조사 방법 정하기

방법: 맥락 몰입

방법: 

맥락 몰입 IN CONTEXT IMMERSION
실제 사람들이 살고, 일하고, 교류하는 곳에서 사람들을 만나, 조사자가 그 

사람들의 환경적 맥락에 몰입하게 되면 새로운 통찰과 예기치 않았던 기회들을 

포착해 낼 수 있습니다.

인간중심 디자인은 디자이너가 사람들을 지적 수준이 아닌, 체험적 수준에서 

이해할 때 잘 이루어질 수 있습니다. 커뮤니티의 구성원들이 행하는 것을 

그대로 따라해 보고, 현재 삶의 경험담을 나누어 봅니다.

성별

인도의 시골 지역에서 진행되었던 프로젝트에서, 직접적인 가족관계가 

아니면, 여성이 남성과 접촉하는 것이 전통적으로 금지되어 있다고 

하였습니다. 그러나 디자인 팀은 마을에서 며칠을 함께 지내면서, 훈련을 

받거나 특정한 업무를 수행하는 제복을 입은 여성은 아무 문제없이 

남성들과 접촉하는 것을 여러 번 목격하였습니다. 통상적으로 사람들이 

말하는 것과 그들의 실제 행동에 차이가 있다는 것은 크게 문제가 되지 

않습니다. 사실 이런 차이를 볼 수 있다는 것은 새로운 기회가 있을 수 

있다는 점을 강력하게 시사합니다. 예를 들어, 제복을 입은 여성들이 

제공하는 의료 서비스 같은 것을 새롭게 디자인 할 수 있습니다.

직접 해보기 #1

직접 해보기 #2

함께 일하기

몇 시간에서부터 며칠 동안의 기간에 걸쳐 사람들과 함께 일을 하며 

시간을 보냅니다. 그들의 사업이나 활동을 직접 체험해 봄으로써, 그들의 

니즈, 장애와 제약 사항을 더 잘 이해할 수 있습니다. 

가족 홈스테이

한 가족에게 팀원 1-2명을 며칠간 그들의 집에 머무는 것을 허락해 

달라고 요청합니다. 며칠 밤을 함께 지내면서 가족들은 편안함을 느끼고 

자연스럽게 행동합니다. 이틀밤만 지나고 나면 대부분의 사람들은 

손님들에게 의식적으로 보여주는 행동을 멈추게 됩니다. 한 곳에 오래 

머무를수록 팀과 대상 가족간의 이해와 공감대가 높아집니다. 

진행자 노트

1 단계: 홈스테이 계획을 

짜려면, 조사원을 자신의 

집에 1-3일 머물게 할수 있는 

사람을 선정해야 합니다. 

지역 관습이나 안전도, 

언어 숙련도에 따라 팀원은 

개인이나 혹은 2-3명이 팀을 

구성하여 머무를 수 있습니다.

2 단계: 이 연습의 목표는 

참가자들이 하루하루 

어떻게 살고 있는지를 팀이 

이해하는데 있습니다. 

홈스테이 하는 집에 비싼 

선물이나 음식, 술을 가져가지 

않는 것이 좋습니다. 그러나 

일상적인 작은 가정 용품을 

선물로 주거나 일반적으로 

가족이 지출하는 경비 정도를 

드리는 것은 아주 좋습니다.

3 단계: 팀원들에게 그 

가족의 일상적인 활동에 같이 

참여하라고 합니다. 팀원들은 

그 가족의 구성원 중 남자, 

여자, 그리고 아이들과 같이 

시간을 보내며 대화합니다. 

성별과 연령에 따른 다양한 

관점에서 어떻게 집안일이 

이루어지는가를 살펴보는 

것이 중요합니다. 

 시간: 

 2-4일

 난이도:
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사람들이 말하는(생각하는) 것과 그들이 실제로 행하는 것이 항상 

같지는 않습니다.

향후 오해와 착각을 방지하기 위해서는, 사람들이 늘상 관례처럼 말하는 

것과 그들의 실제 행동이 다를 수 있다는 것을 알고 있어야 합니다. 

여기서 필요한 것은 그 잘못된 인식을 수정하거나 지적하고자 하는 것이 

아니라, 그 차이를 이해하는 것입니다.

활용팁 #1

활용팁 #2

활용팁 #3

다른 사람의 입장에서 생각하는 것은 단순히 그들이 말하는 것의 

차원을 넘어서, 그들이 생각하고 느끼는 바를 이해할 수 있게 합니다.

맥락에 몰입합니다는 것은 사람들이 놓인 실제 상황에 처해보고, 

그들이 일상적으로 하는 일들을 직접 수행해 봄으로써 그들에 대한 

진정한 공감을 얻는 것을 말합니다. 이처럼 깊이 있게 몰입하는 

것은 우리가 추후 디자인 솔루션 단계로 넘어가는데 필요한 유용한  

직관력을 키워줍니다. 일단 이렇게 인터뷰 참가자의 관점을 가지게 

되면, 추후 디자인과 관련된 의사 결정을 내릴 때에 그들의 관점에 

근거하여 더 좋은 결정을 내릴 수 있습니다. 물론 우리는 항상 현장에 

다시 가서 현장으로부터 피드백을 받아 기존 정보에 근거한 직관이 

우리를 올바른 선택으로 이끌고 있는지, 그리고 어떻게 선택을 향상시킬 

수 있는지 확인해야 합니다. 

깊이 있게 몰입하는 것은 사람들에 대한 팀의 헌신과 지속적인 의지를 

보여줍니다.

예를 들어, 어떤 참가자의 현장에서 하루를 같이 일하고, 그의 가족과 

며칠을 함께 생활하고, 그들이 제작한 상품을 시장에 배달하는 것을 돕는 

것은 그들의 일상 생활에 대한 당신의 깊은 관심을 표시하는 방법입니다. 

신뢰는 시간이 지남에 따라 쌓이고, 사람들은 미래에 대한 그들의 계획과 

희망을 편안히 이야기할 수 있게 됩니다. 많은 NGO들은 몇 달에 걸친 

노력으로 이런 깊이 있는 관계를 맺고 있습니다. 다음 페이지에 소개된  

사례 연구와 같이 하루 밤 머무르기 같은 몇 가지 테크닉은 이런 신뢰 

형성을 앞당길 수 있도록 해줍니다. 
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현장에서 하루 밤 머무르기
작은 농가의 소득을 향상시키기 위한 IDE 에티오피아의 프로젝트에서 디자인 팀은 

다음 날 아침 한 농가의 밭을 갈기 위해 에티오피아 아시 네젤레(Arsi Negelle)에서 

하룻밤을 머물렀습니다. 그 하룻밤 동안 팀은 현지 사람들이 NGO에게 일반적으로 

들려주는 것 이상의 이야기와 한 농부의 미래에 대한 매우 개인적인 계획에 대해 들을 

수 있었습니다.

그들은 로바라는 이름의 농부를 첫날 저녁에 방문한 후, 다음날 한번 더 방문했습니다.

그들이 처음 로바를 만났을 때, 그는 전반적으로 매우 무기력해 보였습니다. 그는 최근 

정부의 토지 재분배 정책을 포함하여 그에게 일어난 일들을 설명해 주었습니다. 일부 

농민은 호수 근처의 관개 시설이 잘 된 지역의 토지를 받았고, 그를 포함한 나머지 

농부들은 좋은 토지를 배정받지 못했던 것이었습니다.

다음 날 그는 팀이 떠나지 않고 아직 그대로 현장에 머물러 있는 것을 보고 깜짝 

놀랐고, 그 후 그의 행동은 완전히 바뀌었습니다. 그는 디자인 팀이 그를 위해 정말 

최선을 다하고 있다는 걸 깨달았습니다. 그때서야 그는 사실 그의 가족을 가난에서 

벗어나게 할 계획이 있다는 것을 밝혔습니다. 그는 200달러를 대출받을 수 있으면 가장 

먼저 소를 사겠다고 이야기했는데, 그렇게 되면 이웃집의 소를 빌리기 위해 자신이 

더이상 이틀씩 노동을 해주지 않아도 되기 때문이었습니다. 그리고서, 그는 관개 시설이 

잘 된 지역의 토지 일부를 빌리고 개량된 씨앗을 구입할 것이라는 계획을 말해줬습니다. 

그는 더 이상 디자인 팀을 무료로 선물을 주기 위해 온 부유한 NGO로 보지 않고, 

오히려 자신의 미래를 개척하는 방법을 같이 찾을 수 있는 파트너로 보게 되었습니다.

사례연구

H DC

*  IDE(국제개발사업 : International Development Enterprises)는 저개발국 빈민들이 소득 증대를 통해 가난을 벗어나도록 하기 위해 1982년  

   적정기술의 선구자 폴 폴락이 조직한 단체
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듣기

조사 방법 정하기

방법: 자가 기록

방법: 
자가 기록 SELF-DOCUMENTATION
자가 기록(Self-Documentation)은 오랜 기간 동안 관찰을 진행하거나, 

조사원이 직접 참여할 수 없는 커뮤니티 생활의 분위기와 환경을 이해할 수 

있는 매우 유용한 방법입니다. 예를 들어, 일지 작성과 같이 자신의 경험을 

기록하게 하는 것은 참가자들이 자신들의 생활, 커뮤니티, 그리고 관계를 

어떻게 바라보는지에 대해 팀원들이 알 수 있게 해 줍니다.

성별

커뮤니티 관찰의 경우, 누가 무엇에 접근할 권한이 있는지 세심하게 

살펴볼 필요가 있습니다. 관점의 균형을 유지하기 위해서 이 활동에 

남성과 여성 모두를 모집하는 것이 중요합니다. 또한 계층, 연령, 

그리고 사람들이 수집하고 기록할 수 있는 정보에 영향을 미치는 기타 

요인들을 민감하게 고려해야 합니다.

직접 해보기

여러 사람들을 모집하고 그들에게 카메라, 비디오 카메라, 녹음기 

또는 기록장을 사용 설명서와 함께 제공합니다. 그들에게 이것을 

가지고 며칠 또는 몇 주에 걸쳐 자신들의 경험을 직접 기록하도록 

요청합니다. 조사 프로젝트와 관련된 정보를 얻을 수 있도록 

경험을 직접 기록할 수 있는 지침을 참가자들에게 제공하여, 

쉽게 자신의 활동을 스스로 기록할 수 있게 합니다. 자가 기록을 

작성하는 방법이 쉬우면 쉬울수록 참가자들은 자신의 기록 활동을 

더 잘 수행할 수 있습니다.

활용팁 #1

활용팁 #2

자가 기록 활동의 좋은 참가 대상자는 주로 십대와 젊은 

사람들입니다. 젊은 사람들은 새로운 방식으로 자신을 표현하고자 

하는 경향이 있고, 노인들보다 자신있게 그들의 삶과 커뮤니티에 대한 

이야기를 문서화 하는 방식을 찾아 냅니다.

참가자들은 자가 기록 활동에 필요한 기술을 익히는데 있어서 도움이 

필요할 수 있습니다. 이 경우 다른 사람들이 자가 기록을 어떻게 했는지 

사례를 보여주거나, 참가자들과 몇 시간을 같이 보내면서 어떻게 정보를 

수집하는지 보여줍니다.

진행자 노트

1 단계: 사람들의 감정, 활동, 

가족 생활, 소득, 또는 행동 

등 무엇을 기록하게 할 것인지 

결정합니다. 그리고 이를 

바탕으로, 사진, 동영상, 일기, 

음성 녹음 등과 같이 정보 

수집에 가장 적합한 방식을 

결정합니다.

2 단계: 참가자들에게 며칠간 

자신을 기록할 수 있는 도구와 

지침을 제공합니다.

3 단계: 참가자들이 기록을 

끝냈을 때, 그들과 함께 

자료를 검토합니다. 그들이 

무엇을 기록했는지와 함께 왜 

그것을 자세하게 기록하였고, 

그것에 대해 어떻게 

생각하였는지도 물어보는 

것이 좋습니다.

 시간: 

 2-30일

 난이도:
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듣기

조사 방법 정하기

방법: 커뮤니티 주도 발견

방법: 
커뮤니티 주도 발견 
COMMUNITY-DRIVEN DISCOVERY
대부분의 경우, 특정 주제의 실질적인 전문가 또는 디자인 챌린지에 대해 

가장 통찰력 있는 사람은 커뮤니티의 구성원이거나 최종 단계의 고객입니다. 

프로젝트를 위해 필요한 조사원, 번역가, 디자이너 및 주요 정보 제공자 

모집에서 커뮤니티 구성원들을 1순위로 고려해야 합니다.

돈독한 관계의 커뮤니티 구성원, 존경 받는 지도자 또는 지성과 공정성으로 

평판이 좋은 사람들은 조사 파트너가 되기에 아주 적절한 사람들입니다. 

커뮤니티 구성원에게 조사를 부탁함으로써, 다른 참가자들이 더 솔직하고 

정직하게 자신의 문제를 표현할 수 있습니다. 또한 이들은 커뮤니티 정보에 

친숙하기 때문에, 다른 참가자들의 진술 뒤에 숨겨진 의미와 동기를 보다 쉽고 

명쾌하게 해석할 수 있습니다.

직접 해보기

특히 커뮤니티 내에서 혁신적이거나, 성공하기 위해 일반적이지 않은 

방식으로 일을 해 온 사람을 찾아보는 것이 도움이 됩니다. 새로운 

솔루션에 대한 영감을 얻기 위하여 어떻게 이들과 파트너 관계를 맺을 

것인가? 그들의 혁신성과 지식을 활용하여 무엇을 배울 것인가? 와 

같은 질문에 스스로 답을 해보도록 합니다.

주의

커뮤니티의 이해문제로 인하여 조사 프로젝트는 때로 조사원 또는 

NGO의 자원을 선점하기 위한 커뮤니티 내의 싸움으로 변질 될 수 

있습니다. 사실 자원이 그렇게 대단한 것이 아닌 경우에도, 누군가가 이를 

편파적으로 이용하려고 합니다는 인식이 퍼지면, 조사 과정에 피해가 갈 

수도 있습니다. 커뮤니티 주도 발견 조사를 활용한 프로젝트를 시작하기 

전에 커뮤니티 내의 역학적 권력 관계를 이해하는 것이 중요합니다.

진행자 노트

1 단계: 커뮤니티 내에서 

디자인 팀에게 좋은 멤버가 

될 수 있는 사람을 찾습니다. 

그들 개개인이 커뮤니티 

내에서 믿을만하고 존경 받고 

있는지, 공정하고 편견이 

없으며, 디자인 솔루션의 

결과에 개인적인 이해 관계가 

없는지 확인합니다.

2 단계: 이들 개인에게 어떻게 

보상할지 결정합니다. 때로는 

디자인 팀의 다른 멤버들이 

받는 급여를 기준으로 

이들에게 급여를 주는 것이 

바람직할 수 있습니다. 한편 

상황에 따라서 금전적 가치를 

지닌 선물이 더 적절할 수 

있습니다. 확신이 서지 않으면 

주변에 조언을 구합니다.

3 단계: 프로젝트의 매 

시점마다 디자인 팀원들이 

함께 모여 커뮤니티 역학 및 

니즈에 대해 그들이 알고 있는 

것을 평가하면서, 의견을 

통합하고 수집한 정보의 

유용성을 평가합니다.

 시간: 

 2-4일

 난이도:
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듣기

조사 방법 정하기

방법: 전문가 인터뷰

방법: 
전문가 인터뷰 EXPERT INTERVIEWS
전문가들에게 심층적이고 기술적인 정보 제공을 요청할 수 있습니다. 특히 

팀이 짧은 기간 동안 많은 양의 정보를 다루어야 하거나, 어떤 주제에 대하여 

이미 많은 연구가 이루어진 경우, 전문가의 도움을 받는 것이 유용합니다.

다음과 같은 경우 전문가 인터뷰가 도움이 됩니다:

》 특정 커뮤니티 또는 주제에 대한 역사를 알아야 할 때

》 디자인 과정 및 솔루션을 실행하는데 있어서 영향을 미칠 수 있는  

    규제사항을 알아야 할 때 

》 최근 개발되거나 개발중인 새로운 기술에 대한 정보를 수집할 때

주의

전문가 인터뷰는 참가자 및 커뮤니티에 대한 기본 조사를 대체할 

수 없습니다. 때때로 전문가들은 자신의 전문 지식을 과장하거나, 

개인적인 추측 및 편견을 드러내어 혁신적인 결과의 도출을 

방해하기도 합니다.

전문가들 역시 여러분이 디자인을 제안해주어야 할 대상입니다. 

전문가들에게 솔루션을 요청하거나, 그들이 제안하는 아이디어를 최종 

솔루션으로 그대로 받아들이지 않는 것이 좋습니다.

활용팁 #1

활용팁 #2

가능하면, 편견에서 벗어나 균형있는 관점을 유지하기 위해서 주제에 

대한 다른 관점을 가진 전문가들을 인터뷰합니다. 

진행자 노트

1 단계: 당신이 전문가와 

이야기하고 싶은 분야나 

주제를 선정합니다.

2 단계: 전문가들에게 당신의 

프로젝트 내용과 예상 인터뷰 

소요 시간에 대해 설명해주고 

적절한 대상자를 섭외합니다. 

가능하면 주제에 대해 서로 

다른 의견을 가진 전문가들과 

인터뷰하면서 팀원들이 

새로운 방식으로 생각하도록 

자극합니다.

3 단계: 프로젝트의 피드백 

단계에서 다시 몇 명의 

전문가들을 재방문합니다. 

전문가들은 검토할 수 있는 

구체적 자료가 있을 때 훨씬 

더 도움을 줄 수 있습니다.

 시간: 

 90분-180분

 난이도:
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듣기

조사 방법 정하기

방법: 새로운 장소에서 영감 얻기

방법: 
새로운 장소에서 영감 얻기 
SEEK INSPIRATION IN NEW PLACES
새로운 아이디어가 떠오르게 하는 가장 좋은 방법 중 하나는 조사 주제에  

한정하여 초점을 맞추는 대신 다른 상황에서 발생한 유사한 경험을 살펴보는 

것입니다. 다른 상황을 바라보는 단순한 행동만으로도 새로운 통찰을 얻을 

수 있습니다. 예를 들어, 외과 의사가 하드웨어 매장을 방문하여 의료 장비를 

정렬하는 방법에 대한 통찰을 얻거나, 항공사 직원이 호텔 프런트 데스크를 

관찰하면서 체크인 과정에 대한 아이디어를 얻거나, 물통 제작자가 사람들이 

다른 방법으로 무거운 물건이나 액체를 운반하는 과정을 관찰하는 것입니다.

직접 해보기 #1

직접 해보기 #2

영감을 줄 수 있는 환경을 설정하는 방법은, 여러분이 찾고자 하는 

경험에 관련된 모든 활동 또는 감정을 나열해 보는 것입니다. 예를 

들어, 의사를 방문하는 과정을 순서대로 나열해 보면, 병에 걸림, 

가족들과 의사 방문에 대해 논의하기, 방문하기, 치료비 지불하기, 

그리고 약을 복용하거나 행동을 바꾸는 등 의사의 지시 따르기와 

같은 활동이 될 수 있습니다. 또한, 이 과정에서 발생할 수 있는 

감정의 변화를 같이 생각해보면 영감을 얻을 수 있습니다. 이와 같은 

활동의 일부 또는 전부를 포함하는 다른 상황을 찾아가서 그 상황을 

관찰합니다.

이 방법은 이미 조사를 마치고, 생각을 새롭게 해볼 때 아주 유용한 

방법입니다.

진행자 노트

1 단계: 과제와 관련된 

경험에서 나타날 수 있는 

모든 활동, 감정, 행동에 대해 

생각해 봅니다. 팀원들에게 

같이 목록을 작성하도록 

합니다.

2 단계: 기입된 각각의 활동, 

감정, 행동 옆에 이와 유사한 

경험이 나타날 수 있는 몇 

개의 다른 분야 또는 상황을 

찾아서 적어 봅니다. 예를 

들어,“매일 같은 시간에 

기기를 사용”하는 활동에 

대해서는, 알람 시계, 우물 

또는 휴대 전화와 같이 

사람들이 매일 자주 사용하는 

사례를 통해 새로운 영감을 

얻을 수 있습니다.

3 단계: 팀원들에게 영감을 

얻기 위해 관찰하고 싶은 

상황을 투표로 선정하게 

하고, 관찰을 위한 일정을 

계획합니다.

4 단계: 관찰을 진행하는 

동안, 팀원들에게 사진을 

찍고 그들이 경험한 것을 

노트에 기록하게 합니다.  

이 경험이 무엇과 비슷했고, 

어떤 부분이 디자인 챌린지에 

적용할 수 있는지 같이 

보고하도록 합니다.

 시간: 

 20-60분

 난이도:
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듣기

인터뷰 방법 개발하기

방법: 인터뷰 가이드

인터뷰는 고객으로부터 관련된 정보를 얻어 내는 것과, 그들에게 호기심을 가지고 공감하는 

친구로서 관계를 맺는 것, 두 가지 니즈의 균형을 맞추어 진행하는 것이 중요합니다. 의도적으로 

인터뷰 전략을 발전시키는 것은 이러한 균형을 유지하는 핵심이라고 할 수 있습니다. 다음은 

적합한 인터뷰 방법을 개발하는 데 도움이 될 수 있는 세 가지 방법입니다:

》 인터뷰 가이드(Interview Guide)

》 상쇄 개념(Sacrificial Concepts)

》 인터뷰 기법(Interview Techniques)

방법: 
인터뷰 가이드 INTERVIEW GUIDE 
반구조화(semi-structured)된 인터뷰는 특정 주제에 대한 초점을 유지하면서 

참가자들과 대화를 나누고 깊이 관여할 수 있게 하는 주요 방법입니다. 사려 

깊게 구조화된 인터뷰 질문은 참가자들을 구체적 일상의 주제에서 출발하여 

그들의 니즈가 반영된 이상적 상태에 대한 자신의 생각을 자연스럽고 적극적으로 

이야기하도록 이끌어 낼 수 있습니다.

인터뷰 방법 개발하기 
DEVELOP AN INTERVIEW APPROACH

활용팁 #1 

구체적인 것에서 시작하기

다음과 같이 참가자들이 편하게 느낄 수 있는 질문부터 가볍게 시작합니다.

1. 가족의 인적사항

2. 가정에서 누가 무엇을 담당하는가?

3. 최근에 있었던 이야기

범위를 넓히기

참가자들에게 익숙한 매일의 일상이 아닌 커다란 생각 또는 포부를 말하게 

합니다.

4. 미래에 대한 소원

5. 구조에 기반한 질문

깊게 탐구하기

당면 챌린지에 대하여‘만약 ~라면 어떻게 될까?(WHAT IF~)’라는 

시나리오를 던지며 깊게 파고 듭니다.

6. 소득원

7. 이노베이션 챌린지와 관련된 질문 

8. 상쇄 개념

진행자 노트

1 단계: 현장 조사를 포괄하는 

디자인 챌린지와 관련된 주제 

목록을 작성합니다.

2 단계: 주요 카테고리 및 

하위 카테고리로 구분하여 

주제를 정렬합니다.

3 단계: 어떤 주제가 남성이나 

여성 활동에 해당하는지를 

선정합니다.

4 단계: 팀을 두 개의 

그룹으로 나눕니다. 각각의 

주요 카테고리에 대하여 

그룹을 지정하고, 각자 주요 

카테고리에 포함된 챌린지에 

기초하여 현장에서 물어볼 

질문 목록을 만들도록 합니다.

5 단계: 각 그룹이 작성한 

질문을 전체 팀원들에게 

발표하도록 하고, 빠진 질문이 

있으면 추가합니다.

 시간: 

 60분-120분

 난이도:
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직접 해보기 #1

직접 해보기 #2

직접 해보기 #3

다음과 같은 인터뷰에서 다룰 주제 영역에 대한 브레인스토밍을 합니다.

》 생계 수입원

》 정보 입수처

》 재정 상태

앞 페이지의 예를 참고하여 현장 가이드 뒷부분에 자기만의 인터뷰 

가이드를 작성합니다. 

포스트잇을 사용하여 이들 주제에 해당하는 질문을 작성합니다. 

예를 들어,‘정보 입수처’에 대하여 다음과 같이 질문할 수 있습니다:

》 당신이 인생의 좌절을 경험했을 때, 누구에게 조언을 구하는가?

》 당신은 지난 해에 어떤 일을 행하는 새로운 방식에 대해 들어본  

    적이 있는가? 어떻게 그것에 대해 듣게 되었는가?

구체적인 것에서 시작하기, 범위를 넓히기, 깊게 탐구하기 순서의 

논리적 흐름에 따라 포스트잇을 옮겨가며 질문을 정렬해 봅니다.

59H DC



60 H DC H DC

듣기

인터뷰 방법 개발하기

방법: 상쇄 개념

방법: 
상쇄 개념 SACRIFICIAL CONCEPTS
시나리오 기반의 질문이나 상호 상쇄되는 개념들의 제시는 가상의, 또는 

추상적인 질문을 더욱 이해하기 쉽게 만들어 줍니다. 상쇄 개념은 문제를 

더 깊이 있게 이해할 수 있도록 도와주는 아이디어나 솔루션들을 뜻합니다. 

상쇄 개념의 유일한 목적은 주제에 대한 깊이 있는 이해이기 때문에, 

굳이 실현가능성이나 지속성의 관점을 엄격하게 적용할 필요는 없습니다. 

좋은 상쇄 개념은 대화를 가속시키고, 참가자들이 자신들의 이야기를 더 

구체적으로 하도록 부추기고, 당신이 가정한 것을 점검하고 도전하도록 

하는데 도움을 줍니다.

직접 해보기 #1 

상쇄 개념을 사용하여 질문을 구체적으로 만듭니다.

“당신은 새로운 기술을 도입하는 위험을 줄이기 위해 얼마를 지불할 

용의가 있나요?”와 같은 질문을 하는 대신에, 참가자에게 다음의 두 

시나리오를 설명하고 선택하도록 합니다.

“당신은 농장 수확량을 증가시킬 수 있는 두 가지 새로운 기술을 

선택할 수 있습니다. 첫 번째 기술은 1,000의 비용이 들지만, 결과에 

대하여 보장하지 않습니다. 두 번째 기술은 비용이 1,500이 들지만, 

두 번째 수확할 때부터 농장 수확량이 두 배로 늘어나는 것을 

보장합니다. 만약 그렇지 않을 경우에는, 기술을 다시 가져가고 1,500

을 되돌려 줍니다. 어떤 조건을 선택하시겠습니까?”

그리고서, 그 시나리오를 선택한 이유에 대해서도 의논합니다.

많은 사람들이 대답하기 어려운 추상적인 개념은 다음과 같습니다:

》 위험, 보험, 보장에 대한 질문

》 상쇄관계에 대한 질문

》 투자 수익(ROI)에 대한 질문

》 미래의 행동에 대한 질문

활용팁 

진행자 노트

1 단계: 디자인 챌린지에 

따라, 당신이 답을 얻고 싶은 

추상적인 질문이 무엇인지 

파악합니다. 동료에게 

추상적인 질문을 제시하고, 

동료의 반응을 기록합니다.

2 단계: 다음으로, 추상적인 

질문을 두 가지 선택이 가능한 

구체적인 시나리오로 바꾸어 

봅니다. 동료에게 시나리오 

기반의 질문을 제시합니다.

3 단계: 다음으로 시나리오의 

변수 몇 가지를 변경하고, 

다시 질문을 제시합니다. 

다른 방식으로 

질문해봄으로써 어떤 것을 

배웠는지 정리해 봅니다.

 시간: 

 30-60분

 난이도:
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직접 해보기 #2

직접 해보기 #3

직접 해보기 #4

사람들에게 다른 사람들이 현재 일하는 방식과 당신이 생각하고 있는 

방식이 서로  어떤 차이를 가지는지 비교해 달라고 요청합니다. 당신은 

또한 서로 다르거나 반대되는 두 가지의 컨셉을 만들 수도 있습니다. 

사람들은 비교대상이 있을 때, 보다 쉽게 컨셉에 대해 반응합니다.

상쇄 개념은 말로 전달하거나, 사진 또는 그림으로 보여지는 

시나리오가 될 수 있습니다. 또한, 컨셉은 사람이 다룰 수 있는 물건이 

될 수도 있고, 참가자가 직접 해보기 할 수 있는 경험이 될 수도 

있습니다.

당신의 디자인 챌린지와 주요 질문을 확인해 봅니다. 당신은 어떤 

주제를 깊이 탐구하고 싶은가요? 올바른 대화를 촉진하는 데 도움이 

되는 상쇄 개념을 만들어 봅니다.
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사례 연구

가나(GHANA) 시골지역의  
모의 가게(MOCK SHOP) 
가나의 소비재 프랜차이즈 개발 프로젝트에서, IDEO 팀은 사람들이 어떻게 구매 결정을 

하는지 알아보기 위해 마을에 모의 가게를 열었습니다. 모의 가게에는 그 지역에서 생산되는 

브랜드에서부터 해외 브랜드에 이르기까지 다양한 가격대별로 개인용품을 구비하였습니다.

팀원들은 가게에서 사람들이 실제로 의사결정하는 과정을 관찰할 수 있었습니다. 그들은 

사람들이 가게 안에서 얼마나 오랫동안 머무는지, 어떻게 둘러보는지, 일반적으로 

물어보는 질문이 무엇인지, 그리고 구매할 돈을 고객이 어떻게 마련하는지 등을 관찰할 수 

있었습니다.

참가자가 가게를 둘러보고 무엇을 살 것인지 혹은 아무것도 사지 않을지에 대한 결정을 

내린 후, IDEO 팀은 그들이 내린 결정에 대해 다음과 같은 질문을 하였습니다. 왜 제품을 

둘러보고 어떤 것은 살려고 선택하고, 어떤 것은 선택하지 않는가? 제품 X 또는 Y를 볼 

때 무엇을 고려하였는가? 그것이 자신에게 필요한 제품이라고 판단하게 된 결정적 계기는 

무엇인가? 누구를 위해 구매하는가? 친숙한 제품 또는 브랜드에 비해 친숙하지 않은 것을 

보면 어떤 생각이 들고 무엇이 궁금한가?

실제로 가게를 운영해봄으로써, 팀원들은 그 지역의 사람들이 구매 결정을 할 때 어떻게 

느끼고, 생각하고, 행동하는지를 배울 수 있었습니다. 또한, 그 지역의 거주자들은 

모의가게에서의 실제적인 구매행위를 통해 팀원들에게 구매결정이라는 추상적인 개념을 

어렵지 않게 설명할 수 있었습니다.

H DC
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듣기

인터뷰 방법 개발하기

방법: 인터뷰 기술

방법: 
인터뷰 기술 INTERVIEW TECHNIQUES 
사람들은 이야기를 통해 일상 경험의 중요한 문제와 기회를 드러냅니다. 

사람들은 종종 자신이 그렇게 합니다고 이야기하는 것과 다르게 행동하는 

경우가 많습니다. 따라서, 인터뷰를 할 때에는 직설적으로 질문을 하지 않는 

것이 중요합니다. 인터뷰에서 풍부한 이야기를 수집하는 몇 가지 기술을 

소개하면 다음과 같습니다.

직접 해보기

토론

예를 들어, 사람들이 휴대 전화를 사용하는 방법과 같은 간단한 예로 

생각해 봅시다. 두 사람이 짝을 지은 뒤, 서로에게 자신의 주소록에 

새로운 연락처를 입력하는 방법을 보여 달라고 부탁합니다. 다음으로 

동료와 함께‘5 Why's*’방법을 사용해 봅니다. 동료에게 최근에 주소록에 

입력한 연락처에 대해 물어 본 후, 다섯 번을 연속적으로  

‘왜 그렇게 했어?’라고 질문하면, 상대방의 행동양식을 보다 깊이 있게 

이해할 수 있습니다.

각기 다른 방법으로 얻은 정보를 비교하고 또 대조해 봅니다. 이것을 통해 

현장에서 질문하는 기술을 터득하도록 합니다.

 * 5 Why's :  어떤 문제의 원인에 대한 질문을 다섯 번 거듭함으로써 보다 근원적인 문제의 원인을 찾는 질문법(역자주)

진행자 노트

1 단계: 팀원들에게 두 명씩 

그룹으로 나누어 연습을 하게 

합니다. 각 그룹에서 적어도 한 

사람(A)은 휴대 전화가 있어야 

합니다.

2 단계: A에게 어떻게 새로운 

연락처를 휴대 전화에 

입력하는지 자신의 동료(B)에게 

간단히 말로 설명해 달라고 

합니다.

3 단계: A가 B에게 앞서 말로 

설명한 것을 이번에는 직접 

눈으로 보여주게 합니다.

4 단계: B에게 A와 같이  

   5 Why's 방법을 사용해 보게 

합니다.

5 단계: 팀원들을 다시 모이게 

한 후,“5 Why's 방법으로 

어떤 정보를 얻었는가?”를 

물어봅니다. 다음으로“직접 

눈으로 보여 주기 방법으로는 

어떤 정보를 얻었는가?”를 

물어봅니다.

 시간: 

 20-40분

 난이도:
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듣기

인터뷰 방법 개발하기

방법: 인터뷰 기술

보여주기

당신이 인터뷰 대상자의 장소에 있는 경우, 그 사람이 관여하고 다루는 사물, 공간, 도구 

등을 보여 달라고 합니다. 나중에 기억을 되살리기 위해 사진을 찍고 기록합니다.  

또는 그것을 사용하거나 이용하는 과정을 보여 달라고 합니다.

그리기

참가자들에게 그들의 경험을 그림이나 도표 등을 통하여 시각적으로 표현해 달라고 

합니다. 이 방법은 가설의 오류를 밝혀내고, 그들이 스스로의 행위를 어떻게 받아들이고 

정리하는지를 드러내는 좋은 방법입니다.

5 WHY 'S

다섯 번 연속으로 답변에 대해“왜 그렇지요?”라고 질문합니다. 이 방법은 사람들로 하여금 

자신의 행동과 태도의 바탕에 깔려있는 근본적인 이유를 살펴보고 표현하도록 해 줍니다.

생각하고 있는 바를 소리내어 말하기

참가자들이 프로세스를 수행하거나 특정 작업을 실행할 때, 그들이 무슨 생각을 하고 

있는지 소리내어 설명하도록 요청합니다. 이 방법은 사용자의 동기, 관심, 인식과 이유를 

발견할 수 있도록 해 줍니다.
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듣기

마인드셋 개발하기

마인드셋: 
초심자의 마음 BEGINNER’S MIND 

초심자의 마음을 갖는 것은 특히 친숙한 환경에서 조사를 수행할 때에 이전에 

경험했던 것에서 오는 가정들을 배제하기 위해서 매우 중요합니다. 우리는 

자신이 실제 경험한 것을 바탕으로 세상을 바라보고, 사전에 알고 있는 

방식으로 생각을 하기 때문에 이런 초심자의 마음을 가지는 것은 때로 매우 

어렵습니다. 이처럼 개인적인 경험에서 바라보는 관점은, 우리가 중점적으로 

다루고자 하는 문제에 영향을 미치거나, 중요한 문제를 파악할 수 없도록 할 

수 있습니다.

마인드셋 개발하기 DEVELOP YOUR MINDSET

아래에 소개된 마인드셋 개발 연습은 조사 과정에서 여러분에게 올바른 사고의 틀을 제공해줄 수 

있습니다. 특히 여러분이 경험이 쌓여 전문가가 되었을 때, 오히려 이러한 마인드셋을 유지하는 

것이 어렵겠지만 이는 여전히 매우 중요합니다. 열린 마음을 가지기 위해서는 연습이 필요합니다. 

아래에 소개하는 세 가지의 사례는 현장에 가기 전에 올바른 마인드셋을 유지하는데 도움이 될 수 

있습니다:

》 초심자의 마음

》 관찰 대 해석

주의

디자인 챌린지에 접근할 때 계속해서 초심자의 마음을 되새길 필요가 

있으며, 특히 현장에서 조사를 할 때 더욱 유념해야 합니다.

직접 해보기

다음은 초심자의 눈으로 세상을 보는 방법에 대한 연습 사례입니다. 다음 

페이지의 사진을 보고 다음과 같은 질문에 대하여 답해봅니다:

》 무엇이 눈에 띄는가? 무슨 일이 일어나고 있는가?

》 당신은 이 사진을 보았을 때 어떤 개인적인 경험이 떠오르는가?

》 무슨 일이 일어나고 있는지에 대해 추측하지 않고, 어떻게 초심자의  

    입장에서 사진을 볼 수 있겠는가?

》 사진 속에 있는 사람들의 상황이나 활동에 대해 전혀 아는 바가  

    없다면, 당신은 어떤 질문을 할 것인가? 

진행자 노트

1 단계: 디자인 팀에게 사진을 

보여주고 무엇이 눈에 띄는지 

물어 봅니다. 사람들이 

개인적인 추측(예:“흰색의 

실험실 가운을 입고 있는 

사람은 관리자일 것입니다.”)

에 따라 사진 속의 행동을 

설명하는 것을 기록합니다.

2 단계: 과거의 어떤 경험이 

이런 설명을 이끌어 냈는지 

물어 봅니다.

3 단계:‘반대의 논리’를 

사용하여 그 사람이 만든 

가정에 의문을 제기해 봅니다

(예:“그가 입은 실험실 

가운은 관리감독을 하기 위한 

것이 아니라, 매우 깨끗한 

환경에서 기계를 다루기 위한 

것 아닐까요?”).

4 단계: 새로운 정보를 알게 

된 경우 어떻게 해석이 바뀔 

수 있는지 물어 봅니다.  

(예:“만약 내가 이 곳에서 

흰색은 종업원들이 입는 

색이라는 것을 알려줬을 때, 

당신은 이 장면을 어떻게 

다르게 볼 것인가?”).

5 단계: 디자인 팀에게 이 

연습에서 배운 것이 무엇인지 

물어 봅니다.

6 단계: 조사를 수행하는데 

있어서 이미 답을 알고 있다고 

생각하는 질문을 초심자의 

마음으로 물어보는 것이 

얼마나 중요한지 강조합니다. 

왜냐하면 전혀 예상치 

못한 답을 들을 수도 있기 

때문입니다. 

 시간: 

 20-40분

 난이도:
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듣기

마인드셋 개발하기

마인드셋: 관찰 대 해석

마인드셋: 
관찰 대 해석 OBSERVE VS. INTERPRET 
당신이 상대하고 있는 사람들과 공감대를 형성한다는 것은 그들의 행동과 

동기를 이해한다는 것을 의미합니다. 사람들의 행동을 이해하면 우리가 

만드는 제품, 서비스 및 경험을 통해 충족되는 물리적, 인지적, 사회적 또는 

문화적 니즈를 파악할 수 있습니다. 이러한 연습과정은 우리가 지닌 편견과 

세상을 바라보는 관점을 드러내면서, 우리가 눈으로 보는 것에 대한 관찰

(observation)과 해석(interpret)을 구분하는데 도움을 줍니다. 

이 사진에서 무슨 일이 일어나는 것으로 보이나요? 

눈에 보이는 것만 설명하되, 주관적으로 해석하지 않도록 합니다.

직접 해보기

다음 페이지의 사진을 사용하여 관찰 및 해석의 차이를 구분하는 

연습을 해 봅니다.

이렇게 행동하는 이유는 무엇일까요? 

이 사람의 행동을 설명할 수 있는 다섯 가지의 서로 다른 해석들을 열거하여 봅니다.

어떻게 하면 실제 상황이 무엇인지를 밝혀낼 수 있을까요? 

어떤 해석이 올바른지를 결정하는데 필요한 다섯 가지 질문을 열거해 봅니다.

6

진행자 노트

1 단계: 팀에게“이 사진에서 

무슨 일이 일어나고 있는가?”

를 물어 봅니다. 해석이 

들어간 대답이 나오는 경우, 

사람들에게 현재 보이는 

것에 대해서만 설명하도록 

상기시켜줍니다. 

2 단계:“왜 이러한 행위가 

일어나고 있는가?”를 

질문하고, 팀원들에게 왜 이런 

일이 벌어 질 수 있는지에 

대한 최소한 다섯 가지 다른 

해석을 해보도록 합니다. 

만일 사람들의 생각이 막힌 

경우, 다음과 같은 아이디어를 

제시해줍니다. 이를테면,“이 

사람은 공공 장소에 빨래를 

널어서 이웃에게 자신의 

부유함을 과시하고 있는 것이 

아닐까요?”

3 단계:“어떤 질문을 하면 

실제 상황을 밝혀낼 수 

있을까?”를 물어 보고, 

팀원들이 관찰한 것에 대한 

적합한 해석을 찾는데 도움이 

될 질문 목록을 작성하게 

합니다.

 시간: 

 20-40분

 난이도:
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창작하기(CREATE)
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농부의 수입 증대, 캄보디아(CAMBODIA)
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적절한 청각보조 프로토콜, 인디아(INDIA)
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물의 보관과 운반, 인디아(INDIA)
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조사를 통해 현실 세계에 필요한 솔루션을 내놓으려면, 통합과 해석의 

과정을 거쳐야 합니다. 여기에는 정보의 범위를 좁히고 필요한 것을 

선택하는 단계와, 현실에 대한 통찰을 미래의 기회로 전환하는 과정이 

필요합니다. 이는 개인의 구체적인 니즈를 대중 및 팀이 만들고자 하는 

시스템 체계에 대한 높은 수준의 통찰로 변환시키는 과정으로, 전체적인 

프로세스 상에서 가장 추상적인 부분에 해당합니다. 

기회를 포착한 후, 디자인 팀은 생성적인 마인드셋(generative mindset)

으로 브레인스토밍을 통해 수백 개의 솔루션을 만들어 내고, 그 중에서 

몇 가지를 선택한 뒤 프로토타이핑(prototyping)을 통하여 신속하게 

가시화해야 합니다. 이 단계에서는 고객에게 이것이 과연 적합한가

(customer desirability)라는 관점을 염두에 두고 솔루션을 창작하여야 합니다.

창작하기(CREATE): 
목적

창작하기(Create) 단계의 목적은 다음과 같습니다:

》 자료 이해하기(MAKING SENSE OF DATA)

》 패턴 인식하기(IDENTIFYING PATTERNS)

》 기회 포착하기(DEFINING OPPORTUNITIES)

》 솔루션 만들기(CREATING SOLUTIONS)



H DC

분석을 뛰어 넘는 새로운 방법, 고객의 
소리에 귀 기울여 새로운 솔루션을 
제공하는 방법.

- IDE 베트남
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창작하기(Create) 단계가 마무리되면, 팀은 다음과 같은 결과물을 얻게 됩니다: 

》 기회(OPPORTUNITIES)

》 솔루션(SOLUTIONS)

》 프로토타입(PROTOTYPES)

창작하기(CREATE): 
결과물
좌뇌(논리적) 사고와 우뇌(창의적) 사고 모두를 사용하여, 이 단계에서는 조사한 

내용을 전략적인 방향 제시 및 구체적 솔루션으로 전환시킵니다.



H DC

창작하기(Create) 단계의 4가지 주요 활동은  

통합(Synthesis), 브레인스토밍(Brainstorming), 

프로토타이핑(Prototyping) 및 피드백(Feedback)입니다.
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창작하기(CREATE): 
이론
통합은 관찰하는 동안 보고 들은 것들을  

이해하는 활동입니다.

통합(Synthesis)은 우리가 영감을 받은 

것으로부터 아이디어를 떠오르게 하고,  

스토리를 바탕으로 전략적인 방향을 수립할  

수 있게 합니다.  

우리가 들은 것들을 모으고, 편집하고, 
요약하면서, 통합은 우리에게 새로운 
관점을 확립하고 혁신에 대한 기회 
포착을 가능하게 해줍니다.

<판단을 유보하기(Defer Judgment)>, <다른 

사람의 아이디어에 기초하기(Build on the 

Ideas of Others)> 등의 규칙을 적용하여 

브레인스토밍을 하는 것은 예상치 못한 혁신을 

가져올 수 있는 입증된 방법입니다.

브레인스토밍(Brainstorming)은 
우리의 생각을 확장하고, 사고의 
제약을 없애 줍니다.

정말 비현실적인 솔루션을 생각해내는 행위는 

때때로 관련성이 높은 합리적인 아이디어를 

촉발시킵니다. 진정으로 영감을 주는 솔루션을 

강구하기 위해서는 100개의(대부분 평범한) 

아이디어를 만들 필요가 있습니다.

프로토타이핑은 신속하고 투자비가 적게 드는 

방식으로 구체적인 솔루션을 만들어 내는 

방법입니다. 이것은 올바른 제안을 디자인하는 

방법을 빨리 배우고, 솔루션을 세상에 빨리 

선보일 수 있는 입증된 방법입니다. 

프로토타이핑(Prototyping)은 생각을 
구축하고, 아이디어를 현실적이고 
구체적으로 만드는 프로세스이며, 
이는 아이디어를 빠르게 반복적으로 

다듬는데 도움을 줍니다. 

제품이나 서비스의 다른 측면을 강조하는 

프로토타입을 많이 만들면, 사람들에게서 정직한 

피드백을 받는데 도움이 될 뿐만 아니라 팀이 

너무 성급하게 미숙한 아이디어에 집착하는 것을 

방지해 줍니다.

피드백(Feedback)은 구성원들에게 
더욱 설득력이 있는 솔루션을 
제공하기 위해 디자인 프로세스를 
반복하는데 도움을 줍니다.
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창작하기

접근 방법 개발하기

창작은 깊이 이해하고, 이해한 것을 새로운 혁신으로 전환하는 것입니다. 이 작업을 수행하는 

방법은 여러 가지가 있지만, 가장 일반적인 두 가지 방법은 참여적 방식(Participatory approach) 

및 공감적 방식(empathic approach)입니다. 이러한 방법 중 하나를 선택하거나 두 가지 방식 

모두를 사용해도 좋고, 자신만의 방법을 개발하거나 적절히 다른 기술을 사용하면 됩니다.

접근 방법 개발하기

방법: 
참여적 공동 디자인 
PARTICIPATORY CO-DESIGN
디자인 팀이 커뮤니티의 구성원 및 지역의 가치체계를 기반으로 활동하는 

사람들과 함께 솔루션을 공동 디자인하는 것은 현지의 지식을 활용하는 

좋은 방법입니다. 지역 주민들이 창작과정에서 적절하게 참여하였기 때문에, 

디자인의 결과는 지역 상황에 더 잘 맞거나 적용될 수 있는 혁신으로 이어질 

수 있습니다. 

<참여적 공동 디자인> 작업 시 고려할 사항들:

》 많은 현지 전문가와 지식이 필요함

》 지역 외부에서 제시된 솔루션은 쉽게 채택되기 어려움

》 커뮤니티에서 dyrn하는 정책

직접 해보기 #1

진행자가 공동 디자인 워크숍을 주최합니다. 과제에 대한 솔루션을 

디자인을 하기 위해 커뮤니티 구성원들 8~20명을 모집합니다. 디자인 

챌린지(design challenge)로 이어지는 몇 가지 문제들에 대한 이야기로 

도전 과제를 소개합니다. 그런 다음에 들려준 이야기들을‘우리가 

어떻게 하면(How Might We)?’으로 시작되는 문장으로 일반화합니다. 

사람들에게 자신의 이야기나‘우리가 어떻게 하면(HMW)?’이라는 

질문을 추가하도록 합니다. 참가자들과 함께 브레인스토밍을 통해 

솔루션을 찾아보고, 프로토타입을 제작하기 위한 적절한 재료를 가지고 

있는지 확인합니다.

진행자 노트

1 단계: 좋은 디자인 팀의 

구성원이 되기에 적합한 

사람인지를 확인합니다. 

기준은 상황이나 과제에 

따라 달라질 수 있습니다. 

때에 따라, 사회적으로 

성공하였거나, 그 지역에서 

존경 받는 사람 또는 정치적 

영향력이 있는 사람들이 

필요할 수 있습니다. 반대로, 

평범한 커뮤니티 일원이 더 

필요할 수 있으며, 필요에 

따라 두 유형을 섞을 수도 

있습니다. 

2 단계: 모든 사람들이 

참가하는 공동 디자인 세션 

일정을 1회 이상 계획하고, 

사전에 프로세스와 세션의 

목표를 설명합니다.

3 단계: 커뮤니티의 니즈와 

목표, 그리고 우선적으로 

중요한 일에 주목하면서 공동 

디자인 세션을 실시합니다.

 시간: 

 며칠-몇 주

 난이도:
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직접 해보기 #2

직접 해보기 #3

맥락과 주변 환경을 깊이 있게 고려하면서 오랜 시간에 걸쳐 공동 

디자인 작업을 합니다. 며칠 또는 몇 주에 걸쳐 커뮤니티 구성원들과 

함께 생활하며, 우리는 비공식적으로 문제가 무엇인지 사람들에게 

물어보거나, 그 사람들의 집, 일터와 농장, 또는 커뮤니티에서 함께 

일할 기회를 가질 수 있습니다. 이러한 접근법은 새로운 문제를 

파악하고, 문제가 일어나는 시점에서 솔루션을 개발할 수 있는 아주 

좋은 방법입니다.

지역 전문가 및 우수 사례를 찾습니다. 다른 커뮤니티 구성원들에게 

누가 성공한 사람이라고 여기는지 물어봅니다. 성공했다고 평가 받는 

사람들과 함께 그들의 지식을 활용하여 솔루션을 개발합니다.

성별

디자인 팀에 여성이 포함되도록 하고, 또한 공동 디자인 과정에 

커뮤니티의 여성이 참여하게 해야 합니다. 가족과 함께 생활하게 될 

경우, 남편, 아내, 다른 가족 구성원, 심지어 어린이들과도 동등하게 

시간을 배분하여 지내도록 합니다. 공동 디자인 세션을 주최할 때, 

남성과 여성을 섞어서 그룹화할 것인지, 남성과 여성을 분리하여 별도의 

그룹으로 구성할지를 고려해야 합니다. 지역 전문가 및 우수 사례를 

찾을 때, 영향력이 적은 그룹뿐만 아니라, 남성과 여성으로 나누어 각각 

전문가에 해당하는 사람들을 찾아보도록 합니다. 
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지역 장인들을 공동 디자이너로 참여시키기
NGO와 디자이너 카라 페크놀드(Kara Pecknold)는 지역의 천 짜는 직공들과 파트너가 되어 

그들이 손수 짜서 만든 제품의 시장을 넓히고, 그들의 경제력을 향상시키는 일을 도왔습니다. 

지역의 장인들이 전문가이기 때문에, 디자이너는 그들을 공동 디자이너로 참여시켰습니다. 

디자이너는 장인들의 작품을 차별화시키는 방법을 파악하기 위하여, 그들에게 무엇이 그들의 

직조 프로세스나 제품을 독특하게 만드는 지를 그림으로 그리게 하였습니다.

몇몇 장인들은 그림 속에서 직조 원료인 나무를 묘사하였습니다. 장인들은 천을 짜기 위해 

아프리카 Great Lakes 지역의 환경을 위협하는 번식력이 좋은 나무 잎을 사용합니다. 그들은 

자신들의 지역이 가지고 있는 환경적 문제를 경제적 기회로 바꾸고 있었습니다. 이러한 

그림 및 논의를 바탕으로, 그들은 직물의 원재료인 나뭇잎을 핵심 차별화 요인으로 정하고, 

장인들이 그린 이 나무 그림을 기초로 직조물의 로고를 디자인하였습니다.

사람들에게 디자인 과정에 참여하도록 하는 것은 지역 전문 지식을 활용하는 유용한 

방법입니다. 뿐만 아니라 구성원들에게 자신의 인생에 직접 관여하도록 동기를 부여하고, 

참가자와 NGO 팀 사이에 발생할 수 있는 때로는 고르지 않은 힘의 균형을 유지할 수 

있도록 해줍니다. 또한 참가자들이 그림을 그리는 것과 같이 시각적 방식으로 디자인 과정에 

참여하는 것은 언어 장벽으로 인한 문제를 감소시키는데도 도움이 됩니다.

사례 연구

COVAGA 로고 디자인 프로세스

H DC
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창작하기

접근 방법 개발하기

방법: 공감적 디자인

방법: 
공감적 디자인 EMPATHIC DESIGN 
공감을 통해 솔루션을 개발하는 방법은 디자인 팀의 전문성과 사람들의 현실적 

니즈를 결합하는 방법입니다. 공감의 의미는 디자인 대상이 되는 사람들의 

문제와 현실에 대한 깊은 이해를 의미합니다. 창작하기 단계(Create Phase)

에서 공감적 디자인 방법을 활용하기 전에 다양한 그룹의 사람들을 조사하고, 

그들의 입장이 되어 보는 것이 중요합니다. 사람들을 깊이 이해할수록 공감적 

디자인은 더욱 적절하고 혁신적인 솔루션으로 이끌어 줍니다. 그러나 이 방법의 

어려움은 디자인 팀이 문제를 머리로만 이해해서는 안되고, 깊이 고민하고 

감정을 반영하여 솔루션을 만들기 시작해야 한다는 것입니다.

공감적 디자인이 필요한 경우:

》 디자인 팀이 솔루션을 개발하는데 필요한 특정 기술을 가지고 있을 때

》 찾고자 하는 솔루션이‘기존에 없던 새로운’것일 때

》 커뮤니티의 정치적 문제 때문에 같이 일할 몇 명의 개인을 선정하기 어려울 때

직접 해보기

가능하면 디자인 팀의 일원이 되기 위해 필요한 기술을 가진 커뮤니티 

구성원을 모집합니다.

성별

관점의 균형을 유지하기 위해 디자인 팀에 남성과 여성을 포함시킵니다.

주의

공감적 디자인은 사전에 형성된 아이디어와 예측을 현실에 기초한 

조사와 최종 사용자와의 연계성으로 대체해주는 방법은 아닙니다. 비록 

솔루션은 디자인 팀에 의해 만들어 지지만, 그 목적은 디자인 대상의 

사람들을 항상 염두에 두는 것입니다. 

진행자 노트

1 단계: 디자인 팀에게 

구성원들의 이성적인 

측면과 감정적인 측면 

모두를 고려하라고 

요구합니다. 

2 단계: 디자인 팀원들이 

커뮤니티 구성원들의 

행동이나 결정에 대하여 

판단하려고 하거나 

이질적인 것으로 단정하기 

시작하면, 팀원들의 

작업은 구성원들을 

이해하고 공감하기 위한 

것이지 그들을 판단하기 

위한 것이 아니라는 점을 

환기시킵니다.

3 단계: 공감을 이루기 

위해 이전 <듣기(Hear) 

단계> 에서 디자인 

팀원들이 사람들과 

충분히 이야기를 

나누었는지 확인합니다. 

구성원들이 그렇게 

행동하는 이유에 대하여 

팀원들이 여전히 이해나 

공감을 형성하지 못하는 

경우, 현장에 돌아가서 더 

많은 조사를 실시합니다.

 시간: 

 며칠-몇 주

 난이도:
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사례 연구

인도 마을 어린이들을 위한 눈 관리 서비스 
VisionSpring은 개발 도상국에서 성인에게 독서 안경을 판매하는 사업을 어린이에게 종합적인 

눈 관리 서비스를 제공하는 사업으로 전환하기 위한 프로젝트에 착수하였습니다.

현장 조사 후, VisionSpring 팀과의 초기 브레인스토밍에서‘경험상 어린이들은 어린이를 위한 

디자인을 좋아한다’는 개념의 아이디어가 나왔습니다. VisionSpring 팀은 소아 안과 의사 등의 

전문가들과 만나서, 어린이들이 편안하게 느낄 수 있게 하는 방법으로 동물 모형과 장난감으로 

공간을 장식할 수 있다는 것을 알게 되었습니다.

프로토타이핑 과정에서 디자인 팀은 어린이를 위한 눈 검사 방법으로 많은 프로토타입을 

개발하였습니다. 디자인 팀은 현장에 나가 많은 프로토타입을 직접 해보기하고 반복해서 

수정하였습니다. 기존의 눈 검사 용지를 사용하여 VisionSpring 사와 전문 검안사가 눈 검사를 

실시하였습니다. 이 방식은 어린이들을 매우 겁먹게 하였으며 몇 명은 울음을 터트렸습니다. 더 

친근하고 덜 위협적으로 만들기 위하여, 팀은 장난감과 동물 모형으로 재미있게 눈 검사 용지를 

만들어 보기도 하였습니다. 그러나 너무 놀이 같이 되어 혼란이 발생하였습니다.

팀은 한 발 뒤로 물러나, 어떻게 하면 눈물을 자극할 만큼 심각하지도 않고, 그렇다고 소란스런 

놀이 같지도 않고, 적당히 진지한 진단 과정을 유지 할 수 있을지를 생각하였습니다.

학교 운동장에 앉아 팀은 친구들의 옷을 입고 어른 흉내를 내는“집”과“의사”역할을 

떠올리면서, 어린이의 입장이 된 경험을 되돌아 보았습니다. 이 역할 교대 놀이에서 영감을 받은 

팀은 왜 어린이에게 권한을 주지 않는가에 대하여 생각하였습니다. 팀은 어린이가 교사의 눈을 

가리도록 하거나, 서로의 눈을 가리는  행위를 직접 해보게 하였습니다. 그들은 재미있게 어른의 

행동을 흉내 냈고, 또래에 의해 겁먹지도 않았습니다.

공감적 디자인은 사용자의 관점에서 생각하고, 사용자들이 경험하는 것을 느끼고 이해하기 

위해서 모든 것을 해보는 것입니다. 팀은 아이들을 위한 안과 진료 경험을 만들기 위하여 

어린이들에게 무엇이 재미있고 무엇이 두려운 것인지를 알게 되었습니다.
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창작하기

이야기 공유하기

이야기 공유하기

활용팁 #1

세부 사항이 빠지지 않도록 조사가 끝난 후 바로 이야기를 

공유하는 것이 좋습니다. 한 그룹의 팀원들이 만난 사람들에 대해 

이야기를 하는 동안 팀의 나머지 사람들은 포스트잇에 메모를 

합니다. 메모는 나중에 기억하기 쉽도록 짧은 정보(한 문장을 

넘으면 안됨)를 담도록 합니다. 그룹이 함께“이 새로운 정보는 

프로젝트에 어떤 의미가 있을까?”를 생각합니다. 이야기하기 

(스토리텔링)을 돕는 몇 가지 방법은 다음과 같습니다. 

구체적으로 

실제로 무슨 일이 일어 났는지에 대해 이야기합니다.“한 때 …”또는 

 “이런 저런 일이 일어난 후 …”등으로 이야기를 시작합니다.

신체적 감각을 사용하여 짜임새 있는 설명을 합니다.

보고 규칙에 따라 

다음과 같은 주제를 포함시킵니다: 누가, 언제, 어디서, 무엇을,  

왜, 어떻게.

주의

피할 것:

》 일반화하기

》 처방하기(그들은 … 했어야 했다 등)

》 가설 세우기

》 단정하기

》 평가 또는 가정하기

이야기 공유하기는 조사 기간에 들은 이야기를, 기회와 아이디어 그리고 솔루션이 떠오르도록 하는 

자료와 정보로 전환시키는 과정입니다. 이야기는 정보의 요약이 아닌 실제 사람과 그들의 삶으로 

구성되어 있어야 합니다.

이야기는 일반적인 진술이 아닌 구체적인 사건에 대한 기술이어야 유용합니다. 이야기는 우리가 특정 

문제에 대한 솔루션을 상상하는 것이 가능하도록 구체적인 세부 정보를 제공해야 합니다.

진행자 노트

1 단계: 빈 벽이 많은 방에 

디자인 팀원들을 모이게 

합니다. 가장 좋은 방법은 

팀원들을 둥그렇게 원을 

그리며 앉게 하는 것입니다.

2 단계: 포스트잇 노트와 

마커를 나누어 줍니다. 

테이프로 플립 차트나 커다란 

종이를 벽에 붙입니다.

3 단계: 팀원들이 기록한 것, 

관찰한 것, 생각한 것에 대하여 

말하고 이를 포스트잇에 

메모하도록 합니다. 이야기 

공유 동안에 언급된 모든 

것들을 메모합니다: 개인사, 

가족 구성원, 소득, 바람, 

장애물, 시세, 관찰 등.

4 단계: 팀원 각자가 만난 

사람들에 대하여 이야기를 

나누도록 합니다. 한 사람씩 

교대로 이야기를 합니다.

5 단계: 모든 포스트잇 노트를 

벽의 플립 차트나 큰 종이 

위에 붙입니다. 이야기 당 

하나의 큰 종이를 사용합니다. 

한 이야기가 끝나면 다른 

종이를 벽에 붙이고 다음 

이야기로 넘어갑니다. 이야기 

공유가 끝나면, 수 백 개의 

포스트잇 노트가 붙은 많은 

종이들이 벽에 줄 지어 있게 

될 것입니다.

 시간: 

 4시간-며칠

 난이도:
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활용팁 #2

이야기 공유는 팀원들 머리 속의 살아 있는 정보를 기회와 솔루션으로 

전환될 수 있는 공유 지식으로 바꾸는 것입니다.

효과적인 공유를 위한 몇 가지 기술:

》 이야기를 공유하기 전에 메모, 사진 및 작성물 등을 모읍니다.  

    가능하면 사진을 인쇄하여 참조할 수 있게 게시합니다.

》 한 번에 한 사람씩 이야기를 합니다. 그룹으로 모여서 특정 커 

    뮤니티에 대한 이야기를 할 수도 있습니다.

》 기억하기 쉽게 정보를 작은 조각으로 나눕니다.  

    각 부분은 한 문장보다 길지 않게 합니다.

》 생생한 세부 사항을 설명합니다. 이 시간은 일반화를 위한  

    시간이 아님을 명심합니다.
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창작하기

패턴 인식하기

조사 결과를 파악하는 것은 패턴, 테마, 정보 사이에 커다란 관계를 인식하는 것으로 마무리 

됩니다. 이 과정은 때로는 혼란스럽고 어렵지만, 궁극적으로 매우 보람 있는 과정입니다. 자료 

간의 패턴과 연결을 인식하는 것은 실제 솔루션에 빠르게 이르도록 해줍니다. 선택적으로 테마에 

따라 사용할 수 있는 몇 가지 단계의 프로세스는 다음과 같습니다.

》 주요 시사점 도출하기

》 테마 찾기

》 프레임워크 만들기

패턴 인식하기 IDENTIFY PATTERNS

방법: 
주요 시사점 도출하기 
EXTRACT KEY INSIGHTS
시사점을 발견하는 것, 통찰은 이전의 숨겨진 의미에 가시성과 명확성을 

부여하는 것입니다.

통찰은 무엇인가?

》 통찰은 당신이 주목하는 예상치 못한 일들을 밝혀내는 것입니다.

》 통찰은 개별적인 이야기들에서 중요한 진리를 추론해 내는 것입니다.

》 통찰은 새로운 시각으로 디자인 과제를 볼 수 있도록 해줍니다.

예를 들어, 인터뷰에서 관찰과 인용을 조합하여 다음과 같은 통찰을 이끌어 낼 

수 있습니다:

관찰: 농부들은 비록 지식이 제한적인 것을 알지만 농사에 대한 정보를 자신의 

친구와 이웃에 의존하고 있습니다.

인용:“만약 민영화 확대 에이전트 직원이 내 지역 밖에 살고 있으면, 나는 그의 

생산물을 보기 위하여 그의 농장을 방문할 것입니다.”

통찰:‘봐야 믿는다’를 통하여 신뢰 구축 및 지식 공유가 이루어집니다.

진행자 노트

1 단계: 팀원들에게 벽에 붙어 

있는 전체 이야기 중에서 

가장 놀랍고, 흥미롭거나 

자극을 주는 5개의 주요 

포스트잇(이야기, 인용, 관찰)

을 선택하도록 합니다.

2 단계: 이 포스트잇들을 관련 

있는 그룹으로 묶습니다.

3 단계: 각각의 그룹에 대하여 

크게 취할 수 있는 것을 

요약한 간결한 시사점(통찰) 

문장을 새로운 포스트잇에 

적습니다.

4 단계: 포스트잇에 적은 

시사점들을 모두 볼 수 

있도록 게시합니다.

 시간: 

 45-60분

 난이도:
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활용팁 #1

활용팁 #2

활용팁 #3

핵심정보 선택하기

이야기들의 정보를 살펴보고 중요하지 않은 정보는 제외하도록 

합니다. 세부적인 것을 버리고 놀랍거나 흥미롭거나 찾고자 하는 

가치에 부합하는 정보만을 선택하도록 합니다.

유사한 생각을 모아 범주화 하기

서로 관련이 있거나 유사한 생각들이 있다면 그것들을 모아봅니다. 

연관된 몇 가지 정보를 취합하여 범주화하고, 이것을 설명할 수 있는 

대표 단어나 문장으로 정리합니다.

동일한 수준에서 작업하기

통찰들이 커다란 관점에서 같은 수준에 있는지 확인합니다. 만약 

이보다 낮은 수준의 통찰을 가지고 있다는 것을 알았다면 이를 더 

높은 수준으로 재정의할 수 있을지 생각해 봅니다. 만약 관점의 

수준을 한 단계 낮출 필요가 있다면 이것은 고객이 필요로 하는 

통찰을 알려주거나 지지 해주는 가장 좋은 시사점으로 작용할 수 

있습니다.
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사례 연구

농부들을 위한 효과적인 마케팅 통찰 찾기
에티오피아에서 IDE 팀은 이야기 공유 활동을 통해 정보를 검토하고 20개의 주요한 통찰을 

찾아 내었습니다.

이들 중 약  절반은  이야기 공유시에 기록되었던 포스트잇에서 직접적으로 찾아낸 것이고, 

나머지 절반은 이야기를 공유하는 동안 팀이 들었던 정보를 기반으로 작성하였습니다. 

팀이 확인한 통찰 중 일부는 다음과 같습니다:

》 학교는 정보를 제공받는 주요 수단이다.

》 황소 빌리는 것을 대체하고자 하는 강력한 니즈가 있다.

》 신용으로 사는 것이 기본이다.

》 대중 매체에서 양수기를 판다.

*  IDE(국제개발사업 : International Development Enterprises)는 저개발국 빈민들이 소득 증대를 통해 가난을 벗어나도록 하기 위해 1982년  

   적정기술의 선구자 폴 폴락이 조직한 단체
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창작하기

패턴 인식하기

테마 찾기

방법: 
테마 찾기 FIND THEMES 
테마찾기는 정보들 사이의 공통점, 차이점, 관계를 탐구하는 것입니다.

이 작업을 수행하는 몇 가지 방법은 다음과 같습니다:

카테고리 찾기와 분류하기

카테고리를 찾거나 분류하여 조사 결과를 정렬하고, 어떤 아이디어가 관련 

있는지를 보면서 테마에 함께 속하는 조사 결과들을 묶어 봅니다.

카테고리들 사이의 관계 고려하기

테마들의 패턴 및 대치점을 찾아 서로 연결 지어 봅니다. 테마들이 동일한 

수준에 있는지, 혹은 다른 종류의 것들에 대해 이야기 하고 있는지 알아 봅니다.

그룹화 및 재그룹화 하기

의미를 찾을 수 있도록 다양한 방법으로 자료를 분류하여 모으고, 

포스트잇들을 움직여 새로운 그룹을 형성할 수 있는지 직접 시도해봅니다.

팀의 의견 구하기

전체 그룹에 초기 분류와 테마에 대하여 설명한 다음, 그들의 의견을 바탕으로 

다른 방법으로 그룹을 만들 수 있는지 직접 시도해봅니다.

직접 해보기

P.O.I.N.T. 기법 사용

이야기에서 확인된 문제와 니즈를 통찰과 테마로 변환시킵니다.

P = 문제(Problems)

O = 장애물(Obstacles)

 I  = 통찰(Insights)

N = 니즈(Needs)

T = 테마(Themes)

진행자 노트

1 단계: 팀원들에게 그들이 

선정한 주요 이야기와 통찰이 

적힌 포스트잇이 붙어 있는 

벽이나 게시판으로 가서  

5가지 가장 흥미로운 

인용이나 관찰, 통찰을 

선정하게 합니다. 

2 단계: 선정한 것들을 새로운 

보드에 테마 별로 정렬합니다.

3 단계: 테마가 모두 동일한 

수준인지 확인하고, 만약 

테마가 너무 구체적이라면 

더 큰 아이디어를 찾도록 

합니다. 반대로 테마가 너무 

광범위하거나 내부에 너무 

다양한 아이디어가 있으면, 

테마를 몇 가지로 분류합니다.

4 단계: 정렬이 끝나면 각각의 

테마에 새로운 제목을 달아 

포스트잇을 붙입니다. 각각의 

테마와 카테고리 사이 또는 

아래에 충분한 공간을 두어 

기회 포착의 다음 단계가 

촉진될 수 있도록 합니다.

 시간: 

 30-60분

 난이도:



H DC

활용팁

눈 앞에서 자료를 그룹화하고 변환하는 것을 시작으로, 테마를 만드는 

것은 매력적이고 값진 경험이 될 수 있습니다. 여기에 도움을 줄 수 있는 

유용한 기술들을 소개합니다:

》 어떻게 분류하고 테마를 만들 것인지를 결정하기 위해 하나의 팀으로  

    업무를 수행하기

》 분류작업에 만족할 때까지 벽에 있는 포스트잇들을 몇 번이고  

    정렬하기

》 대부분의 포스트잇들을 포괄하는 테마가 있을 경우, 몇 개의 작은  

    테마로 나누고 정보들 사이의 연관성 뿐만 아니라 차이점도 검토하기

99DCH
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창작하기

패턴 인식하기

방법: 프레임워크 만들기

방법: 
프레임워크 만들기  
CREATE FRAMEWORKS 
프레임워크는 이야기에서 얻은 특정 정보를 더 큰 시스템 맥락에 대입할 수 

있게 해 줍니다.

프레임워크는 무엇인가?

프레임워크는 시스템을 시각적으로 표현한 것으로, 동작하는 각각의 

요소들 또는 관여자를 보여주고 그들 사이의 관계를 강조합니다.

자신의 프레임워크를 사용하기

좋은 프레임워크는 명확하고 더 포괄적인 방법으로 문제와 관계를 볼 수 

있도록 해줍니다. 프레임워크가 구성원들, 커뮤니티의 다른 관여자들, 

그리고 당신 조직에 어떤 의미가 있는지 논의합니다. 핵심 통찰을 바탕으로 

개발할 수 있도록 프레임워크를 사용합니다. 이러한 통찰을 찾아내고 추가 

목록에 포함시킵니다.

성별

대부분의 경우, 두 개의 서로 다른 프레임워크를 만드는 것이 적합합니다.

커뮤니티의 여성 관점과 남성 관점이 그것이며, 여성과 남성의 서로 

다른 니즈에 별도의 주의를 기울일 필요가 있는지 여부를 파악하기 위해 

스스로에게 다음 질문을 해봅니다:

》 여성의 이야기와 남성의 이야기가 어떻게 다른가?

》 성별이 하나의 테마가 될 수 있는가?

》 여성들이 말하는 가족 활동, 소득의 기회와 어려움, 시장 관계에 대한  

    이야기가 남성들이 말하는 것과 다른가? 

만약 이런 질문에 대한 당신의 답변이‘예’라면, 여성과 남성을 위한 다른 

기회 영역을 포착할 수 있는 두 개의 프레임워크를 만드는 방법에 대해 

생각해 보도록 합니다.

진행자 노트

모든 디자인 과제가 

프레임워크를 필요로 하지는 

않습니다. 만약 팀이 이 

단계가 과제에 필요하지 

않다고 생각하는 경우, 이 

단계를 건너 뛰도록 합니다.

1 단계: 이야기 공유 중에, 

테마가 더 큰 시스템에 맞거나 

다른 정보와 연결된다고 

느낀다면 더 주의 깊게 듣도록 

합니다.

2 단계: 팀원들이 커다란 

시스템적 구조나 사물들의 

관계에 대하여 전달하기 

시작하면, 그들이 말하는 

것을 그려보도록 요청합니다. 

여기 설명된 예제 프레임워크 

유형을 참조하도록 합니다.

3 단계: 팀원들이 말하고 싶은 

것을 정확하게 표현했다고 

느낄 때까지 몇 번이고 

프레임워크를 다시 그릴 수 

있도록 필요한 시간을 주도록 

합니다.

 시간: 

 60분-120분

 난이도:



101H DC

창작하기

패턴 인식하기

방법: 프레임워크 만들기

활용팁

자신의 프레임워크를 시각화하는 데 어려움이 있다면, 여기 있는 몇 가지 일반적인 프레임워크를 반복적으로 

참조해 보도록 합니다.

프로세스 맵

벤 다이어그램

관계도

2X2 매트릭스



102 H DC

창작하기

기회 영역 만들기

기회 영역 만들기 
CREATE OPPORTUNITY AREAS

당신이 들은 것으로부터 테마와 패턴을 이끌어 냈다면, 지금부터는 기회 영역 만들기를 시작할 수 

있습니다. 통찰을 기회로 전환시키는 과정은 현재의 상태에서 미래의 가능성을 확인하는 단계로 

이동하는 것과 같습니다. 이렇듯 기회는 아이디어와 솔루션을 위한 발판입니다.

기회 영역이란 무엇인가?

》 기회 영역은 아이디어 창출의 디딤돌입니다.

》 기회는 생산적이며 미래지향적인 방식으로 문제나 니즈를 다시 드러내는 것입니다.

》 기회 영역은 솔루션이 아닙니다. 오히려 기회 영역은 하나의 솔루션 이상이며 팀으로 하여금 많은  

    솔루션을 만들어 낼 수 있게 합니다.

기회 영역 구성하기

가능성 있는 마인드셋을 제시하기 위하여“어떻게 하면 OOO할 수 있을까?”라는 문구로 기회 영역을 

서술합니다.

활용팁 #1

활용팁 #2

 “어떻게 하면 OOO할 수 있을까?”로 각 문장을 시작하고 줄여서 

포스트잇에“어떻게”라고 표기합니다.

통찰에 사용하였던 포스트잇의 색깔과 다른 색의 포스트잇을 사용하여 

기회를 서술합니다. 이렇게 하면 다음 단계에서 통찰과 기회를 시각적으로 

구분하는 데 도움이 됩니다.

진행자 노트

1 단계: 팀원들에게 지금은 

정보 분석을 바탕으로 

새로운 아이디어를 

만드는 단계로 옮겨가기 

시작합니다는 것을 

알려주어, 기회 영역을 

정의할 준비를 하도록 

합니다.

2 단계: 모든 팀원들에게 

포스트잇 노트와 마커를 

나누어 주고, 팀원들에게 

 “어떻게 하면 OOO할 수 

있을까?”라는 문장을 

바탕으로 그들의 기회를 

찾아 보게 합니다.

3 단계: 적어도 15분 동안 

각각의 테마에 대하여 

기회를 표현해보도록 

합니다. 포스트잇에 

적어서 그 테마 영역 옆에 

붙입니다.

4 단계: 팀의 논의가 

막혔다면, 창의성을 

일깨우기 위한 방법으로 각 

주제 영역의 통찰을 읽어 

보도록 합니다. 예를 들어, 

게시된 각각의 통찰에 대해 

적어도 하나의“어떻게 

하면 OOO할 수 있을까?”

라는 문장을 떠올려 보게 

합니다.

 시간: 

 40분-120분

 난이도:



H DC

직접 해보기

기회에 대한 이야기가 특정한 솔루션 같이 들린다면, 다음 예시와 

같이“왜 우리가 이 솔루션을 제안 하려고 하는가?”또는 

 “이 솔루션으로 사용자가 원하는 어떤 것이 해결되는가?”라는 

질문을 자신에게 해봅니다.

통찰력

신뢰 구축과 지식의 공유는‘보는 것이 믿는 것입니다.’라는 사실을 

바탕으로 형성됩니다.

솔루션

커뮤니티 구성원들이 친구나 이웃에게 기술이나 행동을 가르치는 

교육과정이 효과적이었다면, 이것이 솔루션입니다.

자신에게 질문: 이 솔루션으로 어떤 니즈가 해결되었습니까?

답변: 현지 정보 수용자들을 통해 커뮤니티 구성원들의 지식을 확장할 

필요가 있습니다.

기회

어떻게 하면 현지 정보 수용자들을 더 잘 가르치고 정보를 전달할 수 

있을까? 또는 어떻게 하면 현지 정보 수용자들이 새로운 기술 실험에 

지원하도록 할 것인가?

활용팁 #3

활용팁 #4

이 시점에서 중요한 것은 기회 영역을 탐구하는 양이지 질이 아닙니다.

이미 솔루션이 있는 기회 영역이 아닌지 살펴봅니다. 혁신적인 

솔루션을 만드는 핵심은 여러분이나 여러분의 팀이 단번에 결론을 

도출하는 것을 지양해야 한다는 점입니다.

브레인스토밍에서 사용할“어떻게 하면 OOO할 수 있을까?”라는 

기회의 표현을 3-5개로 좁혀갈 때, 의도적으로 현재 프로젝트 범위나 

능력을 벗어나는 것들을 선택합니다. 이 시점에서는 고객이 바라는 

것을 기준으로 범위를 좁혀야 하며, 조직 입장에서의 가능성을 

기준으로 선별해서는 안됩니다.

주의
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창작하기

새로운 솔루션  

브레인스토밍 하기

새로운 솔루션 브레인스토밍 하기 
BRAINSTORM NEW SOLUTIONS

활용팁

브레인스토밍의 7가지 규칙

》 판단은 뒤로 미룬다 
이 시점에서는 나쁜 아이디어란 없습니다. 이후에도 아이디어를 
판단하기에 충분한 시간이 있습니다.

》 다듬어지지 않은 아이디어를 장려합니다 
때때로 다듬어지지 않은 아이디어가 혁신을 만들어 냅니다. 
나중에 아이디어를 현실적으로 검토하는 것은 어렵지 않습니다.

》 다른 사람의 아이디어를 발전시킵니다 
 ‘그러나’대신에‘그리고’를 염두에 둡니다. 만약 다른 사람의 
아이디어가 마땅치 않다면 그것을 발전시켜서 더 좋게 만드는 
것에 도전해 보도록 합니다.

》 주제에 계속 집중합니다 
모든 사람이 이 원칙을 지키면 더 좋은 결과를 얻을 수 있습니다.

》 시각적으로 표현합니다 
좌뇌와 우뇌, 논리와 창조적인 측면을 같이 사용하도록 
노력해봅니다.

》 한 번에 하나씩 의견을 나눈다 
아이디어를 경청한 후에 발전시킬 수 있도록 합니다.

》 되도록 많은 의견을 공유합니다 
아이디어의 개수에 대한 목표를 크게 잡고 목표를 넘을 수 있도록 
합니다. 아무도 아이디어에 대해 판단하지 않으므로 장황하게 
설명할 필요가 없습니다. 아이디어가 빠르게 흐르도록 합니다.

브레인스토밍은 조직적인, 운영상의, 혹은 기술적 제약에서 벗어나 생각을 확장할 수 있도록 해줍니다.

어떤 사람들은 브레인스토밍을 원칙이 없는 대화라고 생각합니다. 그러나 브레인스토밍이 결실을 보기 

위해서는 많은 원칙이 지켜져야 하며 약간의 준비가 필요합니다.

정말 비현실적 솔루션을 떠올리는 연습이 때때로 관련성 높고 합리적인 아이디어를 만들어 냅니다. 

번뜩이는 3가지 아이디어를 떠올리기 위해서는 대부분 어리석고 불가능해 보이는 100개 이상의 

아이디어들이 필요합니다. 

진행자 노트

1 단계: 이전 단계에서 작성한 

3-5개의“어떻게 하면 OOO

할 수 있을까?”라는 기회 

문장을 준비합니다. 각각의 

문장을 별도의 벽이나 

보드에 붙입니다. 모두에게 

포스트잇과 마커를 나누어 

줍니다.

2 단계: 사람들에게 

브레인스토밍 규칙을 염두에 

두도록 합니다. 그들에게 

매우 구체적인 아이디어를 

제안하도록 요청합니다. 굵은 

마커(펜이 아님)를 사용하여 

모든 사람들이 아이디어가 

무엇인지 볼 수 있도록 하고 각 

포스트잇에 하나의 아이디어를 

쓰게 합니다.

3 단계: 사람들에게 기회 

표현에 관련된 장애 목록을 

작성하도록 요청합니다.

4 단계: 레인스토밍 규칙을 

따르도록 하여 참가자들을 

보호합니다. 아이디어가 

나오는 속도가 느려지면 

사람들에게 워밍업 하는 

동안, 나왔던 장애 목록 중 

하나에 대해 생각해 보도록 

장려합니다. 또는 조사 

단계에서 작성된 이야기를 

공유하며 생각을 촉진시킵니다

(예:“어떤 아이디어가 샤샤가 

약물 치료를 계속 받도록 

결심하게 했는가?”). 

5 단계: 아이디어가 정말 

나오지 않으면, 새로운 기회 

영역으로 전환합니다. 하나의 

 “어떻게 하면 OOO할 수 

있을까?”라는 기회 문장에 

대하여 15~30분의 시간을 

사용합니다.

 시간: 

 45-60분

 난이도:



H DC

직접 해보기

브레인스토밍 워밍업

팀이 브레인스토밍을 위한 열린 생각과 활기 넘치는 마인드셋을 가질 

수 있도록 다음과 같은 활동을 합니다.

파트너와 짝을 이룹니다.‘A’는 자신이 시작하고자 하는 예비 사업에 

대한 많은 아이디어를 준비합니다.(또는, 가족 휴가로 이벤트를 

계획하고 가고자 하는 장소에 대한 아이디어를 준비할 수 있습니다.)

1 라운드: 

‘A’가 연속하여 하나씩 아이디어를 말합니다.

‘B’는 각 아이디어에 대해 반대합니다고 말하고, 반대하는 이유를 

설명합니다. 2-3분 동안 계속합니다.

2 라운드: 

다음으로‘B’는 사업 또는 이벤트 아이디어를 하나씩 떠올립니다.‘A’

는 각 아이디어에 대하여 찬성합니다고 말하고, 이 아이디어를 

발전시켜 더 크게 만듭니다. 2-3분 동안 계속합니다.

그룹으로 이 두 가지 경험에 대해 어떻게 느꼈는지 논의하게 합니다.  

2 라운드 경험은 팀의 성공적인 브레인스토밍 환경을 조성하는데 

도움이 될 것입니다.
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창작하기

아이디어 구체화하기

프로토타이핑은 생각을 구축하는 것입니다. 이것은 솔루션을 만드는 것을 의미하며, 다른 사람들에게 

전달되어 더 나은 아이디어를 만들 수 있도록 합니다. 프로토타이핑은 스스로 본인의 아이디어에 

빠지기 전에 아이디어를 빠르고 적은 비용으로 실체화시켜서 다른 사람들이 테스트하고 평가할 수 

있도록 해줍니다.

프로토타이핑이란 무엇인가?

》 생각 구축하기: 프로토타입은 컨셉 개발 과정 전반에 걸쳐 아이디어를 검증하고 더 많은 아이디어를  

    생성하기 위해 사용되는 일회성 도구입니다. 프로토타입은 강력한 커뮤니케이션 수단이며 현실적인  

    측면에서 우리로 하여금 사람들이 그 컨셉과 어떻게 상호 작용하는지를 생각하도록 해줍니다.

》 투박하게, 신속하게, 적절하게 만들기: 프로토타입은 정교할 필요가 없습니다. 프로토타입은 가능한  

    신속하고 저렴한 비용으로 만들어야 합니다.

》 질문에 답하기: 프로토타입이 어떤 질문(예를 들어 적합성, 유용성, 편리성, 가능성 또는 타당성)에  

    대해 답하기 위한 것인지를 아는 것이 중요합니다.

왜 프로토타입인가?

》 아이디어의 의미를 깊이 이해하고 팀이 대답해야 하는 질문을 명확히 하기에 적합합니다.

》 내부적으로 컨셉이 어떻게 작동하는지 논의하고, 외부적으로 컨셉에 대한 커뮤니케이션을  

    하기에 적합합니다.

아이디어 구체화하기 MAKE IDEAS REAL

직접 해보기

가치 제안 상상하기

아이디어의 가치를 구축하기 위해 각각의 프로토타입마다 다음의  

질문에 답해봅니다.

》 누가 이 아이디어로 혜택을 보는가? 최종 고객에게 어떤 가치가 있는가?

》 다른 대안보다 이 아이디어가 왜, 어떻게 더 좋은가?

》 이것이 주는 이익이 그들에게 얼마만큼의 가치가 있는가?

》 그들이 이 가치와 혜택에 대해 얼마를 지불할 의사가 있는가?

》 어떻게 지불 비용을 마련할 것인가?

진행자 노트

1 단계: 2-4명의 동료끼리 

팀을 만들도록 합니다. 모두가 

역할을 맡아 수행하려면 작은 

팀이 바람직합니다. 

2 단계: 각 팀에게 

브레인스토밍 보드에서 

하나의 솔루션을 선택하도록 

합니다. 이때 선택 기준을 

제시할 수도 있습니다: 두 

팀은‘가장 열정적인’솔루션, 

한 팀은‘실현 가능한’솔루션, 

다른 한 팀은‘극단적인’

또는‘장기적인’솔루션을 

선택하도록 합니다.

3 단계: 여기서 설명된 

프로토타입 유형이나 

새로운 것을 사용하여, 

각 팀이 선택한 솔루션을 

30~45분 이내에 가시적인 

솔루션으로 만들어야 함을 

상기시켜줍니다.

4 단계: 각 팀에게 5분 

동안 그들의 아이디어를 

전체에게 발표하도록 하고 

1차 피드백을 받습니다. 

각 팀에게 종이 형태 

프로토타입의 경우라도 사용 

경험의 항목을 포함하도록 

니즈합니다. 고객이 그들의 

프로토타입에서 언급된 것 

중에 무엇을 필요로 하는지 

그리고 그들이 여전히 가지고 

있는 주요 의문점들이 

무엇인지 명확히 하도록 

니즈합니다.

 시간: 

 45-60분

 난이도:
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창작하기

아이디어 구체화하기

활용팁

일반적인 프로토타입 형태

다이어그램:  

맵핑은 공간, 프로세스 또는 구조를 표현할 수 있는 좋은 방법입니다. 아이디어가 서로 어떻게 

관련되는지, 그리고 시간이 지남에 따라 경험이 어떻게 변하는지 고려합니다.

모델:  

위에 보이는 제품의 물리적 모델은 2차원의 아이디어가 3차원으로 살아나게 해줍니다. 투박한 

재료를 사용하면 신속하게 낮은 완성도의 프로토타입을 만들 수 있습니다.

스토리 보드:  

일련의 이미지 또는 스케치 작업을 통해 전체적인 사용자 경험을 상상해 봅니다.

역할극:  

때로는 팀원들이 구성원 또는 고객의 역할을 맡아 체험해 보면서, 제품 또는 서비스에 대한 

최고의 감성적 경험을 해 볼 수 있습니다.
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창작하기

피드백 받기

피드백 받기 GATHER FEEDBACK

솔루션을 제안한 다음, 참가자들로부터 이에 대한 피드백을 받습니다.

피드백을 요청하는 방법

정직한 피드백을 받을 수 있는 좋은 방법은 사람들에게 몇 가지 실행을 해보도록 하는 것입니다. 만약 

사람들에세 한가지 컨셉만 주어지면 그들은 평가하기를 꺼려할 수 있습니다. 하지만, 여러 컨셉들을 

비교하고 대조할 수 있으면, 사람들은 더 정직하게 말을 하는 경향이 있습니다.

누구의 피드백을 요청할 것인가

당신이 조사한 곳이 아닌 다른 곳의 새로운 참가자들에게 피드백을 요청하는 것은 범용적인 솔루션을 

찾는 방법입니다. 새로운 사람들과 이전에 이야기를 나누었던 사람들을 섞어서 요청하는 방법도 있습니다.

컨셉과 관련된 모든 이해관계자들을 포함하도록 합니다: 최종 사용자뿐만 아니라, 제조, 설치, 서비스 

제공, 유통, 소매 업체 등.

어떤 질문을 할 것인가

피드백 세션에서 각 프로토타입 마다 피드백을 받고 싶은 적합성 또는 이용 사례에 해당되는 3-4개의 

질문을 준비합니다. 

긍정적, 부정적 피드백과, 팀이 솔루션에 대하여 답해야 하는 새로운 질문 등을 주의해서 기록합니다.

주의

피드백을 받기 전에 아이디어를 완벽하게 만들기 위해, 너무 많은 시간을 

투자하지 말아야 합니다. 고객들을 다시 참여시키는 것은 솔루션을 

수정하기 위한 것이지, 그것이 완벽하다는 것을 증명하기 위한 것이 

아닙니다. 가장 좋은 피드백은 당신으로 하여금 다시 생각해 보게 하고 

다시 디자인해보도록 하는 것입니다.

진행자 노트

1 단계: 팀원들에게 자신의 

솔루션을 참가자들에게 

어떻게 발표할 것인지를 

준비하게 합니다. 

참가자들에게 배경이 되는 

체계적인 정보를 제공할 

필요는 없습니다.

2 단계: 각 팀이 팀원들을 

대상으로 솔루션 발표 연습을 

하도록 하는 것은 매우 

효과적입니다. 팀원들에게 

간단하고 명료한 발표가 

되도록 도움을 청하고, 조사 

단계에서 발견된 문제에 대해 

적절한 답을 제시하고 있는지 

팀원들이 같이 확인하는 것이 

중요합니다. 

3 단계: 각각의 피드백 

세션에서 일관된 형식으로 

발표될 수 있게 솔루션에 대한 

스크립트를 표준화하도록 

각 팀에게 요청합니다. 

이어서 물어 볼 주요 질문을 

적어봅니다.

4 단계: 고객 그룹에게 

피드백 세션을 소개할 때, 

부정적일지라도 정직한 

피드백을 원합니다는 것을 

설명하고, 팀이 프로토타입을 

제작하는데 적은 시간을 

투자했다고 설명하여 보다 

솔직한 피드백을 받도록 

합니다.

 시간 

 60-90분

 난이도:
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활용팁

부정적이더라도 정직한 피드백을 받는 것이 목적입니다. 바람직하지 

않은 솔루션에 너무 많은 투자가 이루어지기 전에 사전에 빨리 문제를 

파악하는 것이 중요합니다. 참가자들에게 솔루션을 발표하는데 도움이 

되는 몇 가지 활용팁은 다음과 같습니다:

아이디어를 판매하려고 하지 말라.

솔루션의 장점, 단점 모두를 강조하며 중립적인 어조로 발표합니다.

그룹 크기를 다양하게 합니다.

먼저 많은 인원의 그룹(10-15명)에게 솔루션들을 발표한 후, 보다 

심도있는 대화를 위해, 솔루션 하나당 한 그룹이 되도록 작은  

그룹들로 나눕니다.

즉석에서 적합하게 변경합니다.

핵심 아이디어에 집중하는 것을 방해하는 솔루션의 한 측면이 분명히 

드러나면, 자연스럽게 이 부분을 제거하거나 변경합니다.

참가자들에게 아이디어를 발전시켜 달라고 요청합니다.

참가자가“이 서비스는 한 개인만이 구매할 수 있는 것인가요? 아니면 

커뮤니티도 가능한가요?”와 같은 질문을 하면, 그들에게 다시 질문을 

합니다:“이 서비스는 커뮤티니가 구매해야 합니까? 아니면 개인이 

구매해야 합니까?”또 다른 중요한 질문은“당신에게 더 나은 것은 

무엇입니까?”라는 질문입니다. 이러한 질문들은 참가자들로 하여금 

아이디어 개선을 돕거나 추가적인 비판을 하게 합니다.
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인도 농촌을 위한 보청기 테스트
이 IDEO 프로젝트의 디자인 과제는 인도의 농촌 지역 보청기 사용을 활성화 시키는 

것이었습니다. 가장 큰 장애물은 최소의 훈련을 받은 현지 기술자가 의료 시설이 없는 

곳에서도 효율적으로 관리할 수 있는 진단 과정을 만드는 것이었습니다.

초기 조사 기간 동안, 팀은 보청기 보정과 관련된 제약 사항들에 대해 알게 되었습니다. 

그들은 보정 지침, 보청기 보정을 위한 기술자 장비, 기술자 훈련 교재 등을 포함한 

프로토타입 과정을 개발하였습니다. 팀은 두 명의 현지인을 하루 동안 기술자로 

훈련시키는 것을 시작으로, 이 기술자들이 마을로 가서 청각 장애가 있는 사람들에게 이 

지침을 적용시키는 것을 지켜 보았습니다.

마을에서 그 기술자들의 첫 날을 지켜보면서 팀은 바로 지침의 절차가 너무 복잡하다는 

것을 깨달았습니다. 잠재 고객에게 이 테스트를 완료하는 방법에 대해 설명하는 데 시간이 

너무 오래 걸렸기 때문입니다. 팀은 즉시 절차를 단순하게 바꾼 다음, 새로운 기술자 두 

명에게 새로 단순화시킨 지침을 훈련시켰습니다. 다음 마을 방문은 놀랄 만하게 더욱 

순조롭게 진행되었지만, 여전히 복잡하다는 문제가 남아 있었습니다. 팀은 세 번째 

단순화를 시도하였고, 마지막 테스트에서 절차가 충분히 단순하면서도 효과적이라는 것을 

확인하였습니다.

피드백을 일찍 받으면 당신의 디자인을 개선하는 방법에 집중할 수 있고, 인위적인 

환경에서 알아내지 못한 디자인 상의 문제를 확인하는 데 도움이 됩니다. 이 사례에서와 

같이, 피드백 과정에서는 때로는 디자인을 바꾸고 개선하는 것이 가능하고, 이를 통하여 

팀은 지속적으로 배우고 솔루션을 개선하게 됩니다.

사례연구
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전달하기(DELIVER)
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어린이를 위한 시력관리, 인디아(INDIA)
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물의 보관과 운반, 인디아(INDIA)
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소농 수입 증대, 에티오피아(ETHIOPIA)
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일단 디자인 팀이 바람직한 다수의 솔루션들을 만들어 냈으면, 다음은 

이들을 어떻게 실현 가능하고 지속적이게 만들 것인가를 고려해야 

합니다. 전달(Deliver) 단계는 최고의 아이디어들을 실행해 나가는 

단계입니다.

여기서 소개하는 방법들은 여러분의 회사가 이미 가지고 있는 실행

(Implementation) 프로세스를 보완하거나, 일반적으로 솔루션이 

전개되는 방법에 즉시 적용할 수 있습니다.

전달(Deliver) 단계에서 팀은 다음과 같은 일을 하게 됩니다: 

》 필요한 역량 파악

》 재무적으로 지속 가능한 모델 만들기

》 혁신 절차 개발

》 모의실험(PILOT) 계획 및 영향력 측정

전달하기(DELIVER): 
목적
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솔루션을 실행 단계로 전환시키는 도구들.

- IDE 캄보디아



123H DC

전달(Deliver) 단계에서는 다음과 같은 일을 하게 됩니다: 

》 실현가능성(FEASIBILITY) 평가

》 지속성(VIABILITY) 평가

》 혁신 절차(INNOVATION PIPELINE)

》 실행(IMPLEMENTATION) 계획

》 학습(LEARNING) 계획

 

전달하기(DELIVER): 
결과물
이 단계에서 디자인 팀의 과제는 솔루션이 성공하기 위해 필요한 

요소를 만들고, 솔루션이 미치는 영향을 파악하는 것입니다.
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구성원들에게 솔루션을 전달한다는 것은 여러분이 개발한 

솔루션이 잘 실행되고, 장기간에 걸쳐 지속될 수 있는 

능력과 재무 모델(financial model)을 구축하는 것을 

의미합니다. 또한 지속적인 학습 및 반복적인 계획을 

세워야 합니다.
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전달하기(DELIVER): 
이론

기존에 없던 전혀 새로운 솔루션을 

세상에 소개하는 것은 실제 환경의 

맥락 속에서 최소한의 투자와 

저렴한 비용으로 아이디어를 직접 

해보기해보는 것을 뜻합니다. 

팀은 최종적인 모의실험을 실행하기 이전에 몇 

가지 소규모 모의실험(mini-pilots)을 만들어 

확인해볼 수 있습니다. 소규모 모의실험에는 

최종적으로 실행될 프로그램에 관련된 다양한 

이해관계자들(stakeholders)을 참여시킬 수 

있습니다. 예를 들어, 소규모 모의실험에서 NGO

나 사회적 기업은 시스템이 어떻게 작동하는지를 

깊이 이해하고, 파트너를 모집하고 교육시킬 때 

필요한 정보를 더 많이 얻기 위해 파트너가 맡게 

될 특정 역할을 미리 경험해보기도 합니다. 

실행(Implementaion)은 완벽한 

솔루션과 지원 시스템을 위해 필요한 

많은 프로토타입, 소규모 모의실험과 

모의실험을 가능한 많이 만들어 보는 

반복적인 프로세스입니다. 

상품화하기 전에 아이디어를 실험하는 것은 

솔루션을 더 잘 이해하게 할 뿐만 아니라, 

커뮤니티에 아이디어를 전달하기 위해서 여러분이 

무엇을 해야 하는지를 파악하는데 도움이 됩니다.

모든 조직은 현재 하고 있는 일을 달성하기 위해 

최적화되어 있습니다. 만일 당신이 다른 성과를 

내고 싶다면, 현재 당신이 알고 있거나 하고 있는 

것과 때로는 다른 일을 할 필요가 있습니다. 

예를 들어, 성과를 내기 위한 분야는 새로운 

재능을 발견하거나, 새로운 기술을 개발하거나, 

새로운 외부 협력관계를 구축하거나 또는 

새로운 프로세스를 만들어 내는 일 등이 있을 수 

있습니다.

인간중심 디자인(HCD) 프로세스는 현 조직이 

가지고 있는 제약사항으로 인해 솔루션의 제약을 

받지 않습니다. 

이 디자인 프로세스는 당신에게 

새로운 것이 가능하다는 신념을 

갖고 일할 수 있도록 해주고, 당신이 

제공하는 솔루션과 당신이 속한 

조직의 디자인 방식이 동시에 진화할 

수 있도록 도와줍니다.

또한, 인간중심 디자인(HCD)은 지속적인 

학습의 반복 체계 내에서 디자인과 측정 방법을 

통합시켜줍니다. 지속적인 측정, 평가, 반복을 

통하여 개발된 솔루션은 현실 세계에 영향을 

미치며 안정적으로 뿌리를 내리게 되고, 계속 

진화하게 됩니다.
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전달하기

지속가능한 수익모델 개발하기

지속 가능한 수익모델 개발하기  
DEVELOP A SUSTAINABLE REVENUE MODEL

솔루션의 장기적인 성공은 시간이 지나도 지속될 수 있는 수익의 흐름을 디자인해 내는 능력에 달려 

있습니다. 최종 고객에게 제공되는 가치는 솔루션과 관계된 지원 시스템을 디자인할 때 시작점(entry point)

이 되어야 합니다. 지속성(Viability) 평가를 위하여 각 솔루션에 대하여 다음의 질문에 답해 보도록 합니다.

활용팁

1. 고객 가치 제안

》 최종 고객에게 제안하는 가치는 무엇인가? 프로토타입 및 고객의  

    피드백을 참조하여 고객들이 가장 중요하게 여기는 측면을 살펴봅니다.

》 최종 고객에게 이것은 얼마의 가치를 지니는가?

2. 수입원

》 솔루션은 제품인가, 서비스인가? 그렇지 않으면 둘 다를 포함하는가?

》 고객이 얼마를 지불하는가?

》 고객이 어떻게 지불하는가: 현금, 현물, 노동, 또는 다른 것?

3. 이해관계자(Stakeholder) 인센티브

》 이 솔루션은 관련 이해관계자들에게 어떤 가치를 제공하나?

》 이해관계자들의 참여에 대한 인센티브는 무엇인가? 도전 과제 

   (Challenge) 또는 의욕을 방해하는 것은 무엇인가? 어떻게 이러한  

    방해물을 피하도록 솔루션을 수정할 것인가?

진행자 노트

한 번에 하나의 솔루션에 

집중하면서 팀에게 다음과 같은 

연습을 하게 합니다. 필요에 

따라 큰 팀을 2-3개의 작은 

팀으로 나누고 각 팀별로 하나의 

솔루션에 집중하게 합니다.

1 단계: 보드나(플립) 차트에 

 ‘고객 가치’라고 적습니다. 

팀에게 각각의 솔루션이 최종 

고객들에게 어떻게 가치를 

제공할 수 있는지 확인해보게 

합니다. 이야기된 모든 것을 

기록합니다. 팀에게“최종 

고객에게 이것은 얼마의 가치가 

있는가?”라는 질문을 한 뒤, 

답으로 나온 숫자를 차트에 

적어둡니다.

2 단계: 별도의 보드나 

(플립) 차트에“수입원”이라고 

적습니다. 팀에게 누가 제품이나 

서비스에 돈을 지불할 것인지를 

파악하게 합니다. 또한, 각각의 

이해관계자들이 얼마를 지불할 

것인가? 어떻게 지불할 것인가? 

등을 함께 파악하게 합니다. 

‘직접 해보기’텍스트 상자 

안에 소개된 비용 모델을 사용해 

봅니다.

다음페이지 계속

 시간: 

 30-45분

 난이도:
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직접 해보기

영감을 얻기 위하여 다음과 같은 비용 모델을 생각해봅니다. 디자인 

팀에게 아래 목록을 주고 다음과 같이 물어봅니다.

“다음과 같은 조건에서 우리의 솔루션은 무엇이 될 수 있겠는가?”

》 회원제 / 구독제

》 무상 제공하되, 생산된 소득은 나눔

》 제품을 주고 리필을 판매

》 보조금

》 제품을 주고 서비스를 판매

》 서비스만 제공

》 사용한 만큼 지불
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진행자 노트 

(계속)

3 단계: 별도의 보드나  

(플립) 차트에‘이해관계자 

인센티브’라고 적습니다. 

팀에게 솔루션의 영향을 

받는 모든 이해관계자 또는 

관련자들을 확인해 보라고 

합니다. 각 관련자들을 

찾아가서 다음과 같이 

질문합니다:“이 그룹이 

이번 솔루션에 참여하거나 

도움을 주면 어떤 인센티브가 

있습니까?”솔루션에 

참여하는 데 의욕이 꺾인 

그룹이 있는 경우, 다음과 

같이 질문합니다:“그들의 

참여를 권장하도록 우리가 

어떻게 솔루션을 수정할 수 

있을까요?”

4 단계: 팀을 작게 나누었던 

경우, 그룹을 다시 모아 

내용을 함께 공유하게 합니다. 
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사례 연구

새로운 서비스의 수익 모델링  
(REVENUE MODELING)
현재의 시장 물가와 관련된 솔루션으로, IDE 캄보디아 팀은 고객의 피드백을 통해  

현물 지불(Payment-in-kind)의 실현가능성을 확인하였습니다:

고객 가치 제안 

》 대량으로 농작물을 파는 곳의 실시간 시장 가격 정보 제공 및 민영화 확대 에이전트 

   (Privatized Extension Agent)와의 연결 

》 농장에서 농작물을 수매하여, 선택한 시장에서 판매하는 상인과의 연결

수입원 

》 사용에 따른 현물 지불(수매 시점의 농작물 판매가에서 비용 공제) 

》 무료 휴대 전화 제공(전화기 기부 프로그램을 통해)  

》 지정된 민영화 확대 에이전트와의 무료 통화

이해관계자 인센티브 

》 민영화 확대 에이전트는 정보 요청에 따른 수수료 징수 

》 농작물 수매상은 농작물을 거래하려는 농민 수를 늘리고 농작물 판매 수익에서 일정 %를 받음 

》 모바일 서비스 제공업체는 민영화 확대 에이전트에 건 통화에 대한 요금 징수; 무료 번호 이외의  

    전화 통화나 문자 전송에 따른 잠재 고객 확대

CH D

*  IDE(국제개발사업 : International Development Enterprises)는 저개발국 빈민들이 소득 증대를 통해 가난을 벗어나도록 하기 위해 1982년  

   적정기술의 선구자 폴 폴락이 조직한 단체
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전달하기

솔루션 실행을 위한  

역량 파악하기

솔루션 실행을 위한 역량 파악하기  
IDENTIFY CAPABILITIES REQUIRED FOR 
DELIVERING SOLUTIONS 

조직 및 파트너가 가진 역량은 솔루션의 실현가능성을 알아보는데 도움이 됩니다. 먼저 커뮤니티 구성원 또는 

최종 사용자가 어디서 어떻게 이 솔루션을 구매하거나 경험하게 될 것인지, 최종 고객의 사용 경험에 대하여 

생각해봅니다. 다음으로 이것을 실현시키는데 필요한 역량의 범위를 확인합니다. 여기서 디자인 팀의 과제는 

다른 파트너 및 채널을 활용하여 솔루션을 전달하는 여러 가지 가능한 모델들을 파악하는 것입니다.

각 솔루션을 실현 가능하게 만들기 위해 필요한 역량을 확인하려면, 각 

솔루션에 대하여 다음과 같은 질문에 답해 봅니다:

1. 유통(Distribution)

》 어디서, 언제, 어떻게, 그리고 왜 고객이 이 솔루션을 경험할 것인가?

》 이 솔루션에 어떤 사람들과 경로(Channel)가 관여되는가?

》 어떤 다른 경로를 거쳐 고객에게 다가갈 것인가?

》 이 솔루션을 전달할 수 있는 가능한 방법의 범위는 어디까지인가?

2. 필요한 역량

》 이 솔루션을 만들고 제공하는 데 어떠한 인적, 생산적, 재정적,  

    기술적 역량이 필요한가? 

》 이러한 역량들 중 우리가 현지에 가지고 있는 것은 무엇인가?   

    우리 네트워크의 다른 지역이 가지고 있는 역량은 무엇인가?  

    그리고 어떤 역량을 지닌 파트너가 필요한가?

》 이 목록 중 우리가 키워야 할 역량은 무엇인가?

3. 잠재적 파트너

어떤 조직 또는 개인이 우리가 가지지 못한 역량을 가지고 있는가? 현재 

그들과 우리의 관계는 어떠한가? 어떻게 우리가 그들에게 접근할 것이고, 

이 솔루션에 대해 우리가 관여하고 있는 가치를 전달할 수 있는가?

활용팁

진행자 노트

한 번에 하나의 솔루션에 

초점을 맞추어 팀에게 다음과 

같은 연습을 해보게 합니다. 

큰 팀은 2-3명의 작은 팀으로 

나누어 각각 하나의 솔루션에 

집중하게 합니다.

1 단계: 보드 또는 플립 차트에 

 ‘유통’이라고 적습니다. 팀에게 

이 솔루션을 전달할 수 있는 

모든 가능한 관련자들을 확인해 

보라고 합니다. 포스트잇마다 각 

관련자들을 적습니다. 가능한 

전달 방법마다 장단점을 나열해 

보도록 합니다.

2 단계: 별도의 보드 또는 플립 

차트에‘역량’이라고 적습니다. 

각 솔루션 마다 필요한 사람, 

제조, 금융, 기술 역량을 

나열합니다. 이 능력을 현지 

조직이 가지고 있는지, 당신 

네트워크의 다른 곳에 있는지, 

또는 파트너가 필요한지 

여부를 표시합니다.

3 단계: 이 솔루션을 위하여 

파트너가 필요한 경우, 

잠재적인 파트너 목록을 

만듭니다. 파트너들의 범위를 

좁힙니다. 최상의 파트너를 

선정하기 위하여 팀이 해야 할 

첫 번째 조치를 나열해 보도록 

합니다.

4 단계: 작은 그룹으로 

나누었던 경우, 팀들이 

함께 모여 자신들의 생각을 

공유하게 합니다.

 시간: 

 30-45분

 난이도:
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사례 연구

‘오늘의 시장 가격’제공  
DELIVERING TODAY’S MARKET PRICES
캄보디아에서 IDE 디자인 팀은 농부들에게“오늘의 시장 가격”이라는, 실시간으로 농작물 시장 

가격 정보를 제공하는 솔루션을 제공하였습니다. 팀은 이 솔루션을 두 개의 주요 파트너 즉, 민영화 

확대 에이전트와 농작물 수집상들과 관련된 고객들에게 전달하는 하나의 모델을 확정하였습니다.

유통

》 중앙 집중의 정보 수집 및 배포 
》 농부의 요청에 따라 민영화 확대 에이전트가 정보 배포 
》 농부는 민영화 확대 에이전트에 거는 무료 통화와 함께 제공된 휴대 전화로 요청 
》 농작물 수집상이 농작물을 수집하고 수수료를 징수

필요한 역량

》 시장 가격 정보를 매일 수집(또는 하루에 여러 번) 
》 시장 가격 정보 집계 및 민영화 확대 에이전트에 배포 
》 휴대 전화를 통한 농민과 민영화 확대 에이전트간의 통신 채널 
》 농작물 수집 및 판매 
》 요금 징수

잠재적 파트너

》 정부의 시장 정보 자료 
》 민영화 확대 에이전트 
》 휴대 전화 기증 프로그램 
》 모바일 서비스 제공 업체 
》 농작물 수집상

CH D

*  IDE(국제개발사업 : International Development Enterprises)는 저개발국 빈민들이 소득 증대를 통해 가난을 벗어나도록 하기 위해 1982년  

   적정기술의 선구자 폴 폴락이 조직한 단체
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전달하기

솔루션 실행을 위한  

절차 계획하기 

새로운 솔루션이 어떻게 당신 조직을 움직이고 성장하게 하는지를 이해하기 위해서, 각각의 솔루션 

위치를 다음 페이지의 매트릭스에 표시합니다. 솔루션의 위치를 표시하며, 각각의 솔루션이 당신의 

현재 고객 그룹을 목표로 하고 있는지 또는 현재 고객을 확장하는 것인지 자문해 봅니다. 

솔루션이 기존 제안을 확장하거나 수정하는 것인지, 또는 새로운 제안을 하는 것인지를 결정합니다. 투자 

전략, 미션, 우선 순위 및 위험 감수의 맥락에서 이 정보를 분석합니다. 어떤 솔루션이 조직 내에서 이미 

진행 중인 프로그램과 자연스럽게 맞는지 또한 확인합니다. 

솔루션 실행을 위한 절차(PIPELINE) 계획하기 
PLAN A PIPELINE OF SOLUTIONS  

주의

기존 사용자는 다음과 같은 범주의 고객들을 나타냅니다. 예를 들어,  

<하루에 $1~2을 버는 사람> 대 <하루에 $2 이상 버는 사람>, 또는  

<고객 중 하루에 $1~2도 못 버는 사람> 대 <아직 고객이 아니지만 

하루에 $1~2 버는 사람>.

활용팁 #2

활용팁 #1

때로는 가장 큰 영향력이 있는 아이디어가 단순히 아이디어를 확장한 

경우일 수도 있다는 것을 기억해야 합니다.

많은 조직들이 혁신적인 아이디어를 찾고 있다고 말하지만, 그들의 

능력은 아이디어를 확장 또는 진화시킬 수 있는 정도입니다. 더구나 

투자자들은 기존 아이디어를 확장하거나 이미 모범 사례로 입증된 

아이디어 방향으로 투자한 조직을 이끌 수 있습니다. 당신 조직이 얼마나 

자신의 역량을 확대할 수 있는지 그리고 투자자가 얼마나 위험을 감수할 

의지가 있는지를 솔직하게 인정해야 합니다. 아이디어의 확장, 진화 또는 

혁신을 포함하여 실행 절차계획을 세우는 것은 당신의 디자인 노력이 

헛되지 않도록 해줄 것입니다.

진행자 노트

1 단계: 큰 플립 차트 위에 

매트릭스를 그립니다.

2 단계: 각각의 솔루션을 

포스트잇에 써서 매트릭스의 

적당한 위치에 붙입니다.

3 단계: 솔루션이 

확장에서부터 혁신까지 

분포되어 있는지 분석합니다.

4 단계: 사분 면의 한 면에 

솔루션을 추가하고자 하는 

경우,‘어떻게 우리가 OOO 

할 것인가?’라는 문장과 

브레인스토밍으로 새로운 

솔루션을 개발합니다.

 시간: 

 30-45분

 난이도:
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전달하기

솔루션 실행을 위한  

절차 계획하기 

왼쪽 하단의 사분면은 친숙한 사용자와 기존의 제안을 기반으로 구축된 솔루션으로써 점진적 혁신을 

나타냅니다. 진화적 혁신은 기존 사용자에게 새로운 제안 또는 새로운 사용자에게 기존의 제안을 

확대해 나가는 것입니다. 획기적 혁신은 새로운 사용자와 새로운 제안이라는 양측 면을 모두 공략하는 

것을 의미합니다. 

새로운 사용자

기
존

 제
안

새
로

운
 제

안

기존 사용자

점진적 혁신 진화적 혁신

진화적 혁신 획기적 혁신

활용팁 #3

솔루션의 실행 절차에 공백이 있는지를 솔루션의 분포로 확인합니다. 

매트릭스의 어느 부분이 비어 있거나 꽉 차 있는가? 그렇다면 빈 부분을 

채워주는 솔루션 개발을 위하여 의도적으로 조직이 브레인스토밍 단계로 

돌아가는 것이 바람직한지를 결정합니다.
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사례 연구

솔루션 실행절차 계획하기  
CREATING A SOLUTIONS PIPELINE
캄보디아에서 IDE 디자인 팀은 그 조직이 대상 그룹을 잘 정의하고 있기 때문에, 대부분의 

솔루션이 매트릭스의‘기존 사용자’측면에 맞아떨어지는 것을 알게 되었습니다. 그러나 솔루션은 

최근 프로젝트 및 프로그램에 알맞은 새로운 제안으로 그 범위를 확대했습니다. 또한 솔루션이 

사분면의 왼쪽 아래에 위치한 기존 고객에 대한 기존 솔루션에 부합하는 솔루션에서 출발하지만, 

시간이 지날수록 조직의 솔루션이 다른 사분면으로 확장되는 것을 확인했습니다. 많은 조직이 

처음에는‘획기적인’혁신 아이디어에 매료되지만, 현실적으로 기존의 능력이나 고객에 집중하는 

혁신 실행절차가 단기적인 관점에서 가장 강력한 전략이 됩니다.

CH D

*  IDE(국제개발사업 : International Development Enterprises)는 저개발국 빈민들이 소득 증대를 통해 가난을 벗어나도록 하기 위해 1982년  
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전달하기

실행 일정 세우기

실행 일정 세우기  
CREATE AN IMPLEMENTATION TIMELINE

솔루션을 실행 일정에 배치합니다. 점진적 혁신은 일정의 초기에, 획기적 혁신은 더 멀리에 배치합니다.

하나의 솔루션이 관계를 형성하고 파트너를 만들기 시작할 때 다른 솔루션이 필요한지 알아보기 위해 

솔루션 간의 관계를 살펴봅니다. 이와 함께 어떤 솔루션이 투자 받은 프로그램의 지원금액 내에서 실행 

가능한지 또 어떤 솔루션이 새로 투자를 유치해야 하는지 고려해봅니다.

활용팁

조직 내에서 각 솔루션의 챔피언을 지정하면 추진력을 유지하고 실현 

가능성을 높일 수 있습니다.

직접 해보기

최종 솔루션을 실행하는 것을 목표로 각각의 솔루션들을 일련의 

단계로 나누어 봅니다. 팀에게 다음 2주 동안 각 솔루션을 실행하는 

것을 목표로 무언가 해보기를 독려합니다. 일부 솔루션의 경우 2주 

안에 모의 실험을 실시 할 수도 있지만 다른 솔루션의 경우 2주는 

더 깊은 연구를 필요로 하게 하거나 파트너와 연락하는 첫 단계를 

수행하는 것에 그칠 수도 있습니다.

진행자 노트

1 단계: 포스트잇으로 일정표 

(예: 2주, 1개월, 3개월, 6개월, 

1년)를 만들고 사무실 벽에 

붙입니다.

2 단계: 일정표를 따라 각 

솔루션에 대한 실행 가능성 

평가나 포스트잇을 붙입니다.

3 단계: 다음 단계를 맡을 

챔피언을 지정하도록 합니다.

 시간: 

 15-30분

 난이도:
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전달하기

실행 일정 세우기

2 주

1 달

3 달

6 달

1 년
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전달하기

소규모 모의실험  

계획하기와 반복하기

소규모 모의실험 계획하기와 반복하기  
PLAN MINI-PILOTS & ITERATION

각 솔루션의 절차마다 살아있는 아이디어를 유지하기 위해서는 다음 단계의 단순한 소규모의 투자를 

알아보는 것이 중요합니다. 지속적으로 반복하며 배우는 방법 중 하나는 대규모 모의실험 또는 그 전에 

소규모 모의실험을 계획하는 것입니다.

각 소규모 모의실험에 다음과 같이 세 가지 질문을 해 봅니다:

》 이 아이디어를 실험하는데 어떤 자원이 필요한가?

》 이 소규모 모의실험으로 답을 얻고자 하는 핵심 질문이 무엇인가?

》 소규모 모의실험이 성공 했는지를 어떻게 측정할 것인가?

성별

소규모 모의실험이나 모의실험 또는 실행 계획을 세울 때, 때때로 성별로 

다르게 접근해야 한다는 점을 이해할 필요가 있습니다. 이러한 차이를 

초기에 이해했다면 남성과 여성의 역할과 필요성을 적절히 조치하여 

솔루션을 반복적으로 실행하거나 변환할 수 있습니다. 예를 들어 소규모 

모의실험을 계획할 때, 실행 단계에서 여성의 역할이 남성과 어떻게 다른지 

고려해야 합니다. 각 솔루션마다 여성이 다음과 같은 역할을 할 수 있는지 

질문해 봅니다:

》 고객

》 인적자원

》 수혜자

》 파트너

답변에서 여성의 역할이 남성과 다른 것이 있다면 이것을 포함할 수 있도록 

솔루션을 반복해서 수정해야 합니다.

진행자 노트

1 단계: 팀을 솔루션 별로 

소그룹으로 나누어 다음 

페이지의 워크시트를 

작성하게 합니다.

2 단계: 그룹간 서로의 소규모 

모의실험 계획을 공유하고 

서로 피드백을 주도록 합니다.

3 단계: 누가 가장 빨리 다음 

단계를 수행할 것인지를 

확인하고 첫 번째 수행날짜를 

정합니다. 

 시간: 

 45-60분

 난이도:
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직접 해보기

솔루션마다 다음 단계 계획을 세우는데 소규모 모의실험 워크시트를 

사용합니다.

각 소규모 모의실험 후에는 디자인 팀을 다시 소집하여 무엇이 잘 

되고 있는지, 고객의 불만 또는 시스템 장애물이 어디에 있는지 

이해하는 것이 중요합니다. 제공된 워크시트를 사용하여 지속적으로 

소규모 모의실험, 직접 해보기 및 성공 측정을 반복합니다.

다음 페이지의 전체 크기 워크시트를 참조하기 바랍니다.
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전달하기

소규모 모의실험  

계획하기와 반복하기

소규모 모의실험 계획 워크시트

》 상황(누가, 어디서, 언제) 및 시간:

적은 비용, 적은 투자로 이 솔루션을 직접 적용해 볼 수 있는 방법은 무엇인가? 2주 동안 무엇을 할 것인가?

》 질문:

이 컨셉과 이것이 고객에게 얼마나 적합한지를 알아보기 위한 핵심 질문은 무엇인가?

》 자원:

이 솔루션을 실행하는데 필요한 자원(사람, 자금, 허가)은 무엇인가?

》 성공 여부 측정 방법:

솔루션이 성공적으로 수행되었는지 어떻게 알 수 있는가? 누구에게 성공적인가?

솔루션 명칭: 
 
팀 구성원:
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전달하기

소규모 모의실험  

계획하기와 반복하기

》 배운 점: 》 배운 점: 》 배운 점:

》 자원: 》 자원: 》 자원:

》 질문: 》 질문: 》 질문:

》 측정: 》 측정: 》 측정:

확인 날짜 확인 날짜 확인 날짜
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전달하기 

학습계획 세우기

학습계획 세우기 
CREATE A LEARNING PLAN

새로운 솔루션의 디자인 및 실행 과정에서 지속적으로 배우려는 것이 중요합니다. 디자인과 평가 모두 

사람들의 삶에서 솔루션이 미치는 영향에 대한 관심을 필요로 하기 때문에 인간중심 디자인에 있어서 

디자인과 평가는 연결되는 하나의 연속된 프로세스입니다.

초기 디자인 과정에서, 당신은 새로운 아이디어를 얻기 위한 이해를 높이는 데 도움이 되는 이야기들을 

모았습니다. 첫 번째 아이디어로 프로토타입을 만든 후, 아이디어를 더 좋게 만들기 위해 피드백을 

구했습니다.

 솔루션을 실행하는 단계에서는, 지속적으로 디자인을 개선하기 위하여 솔루션이 어떻게 작동하는지를 

배우고, 솔루션의 영향력을 높이기 위해 귀중한 자원을 어떻게 사용할 것인가를 결정하는 것이 

중요합니다. 디자인이 끝나고 모니터링과 평가활동들이 시작되는 시기라고 생각하기 보다는 디자인과 

평가를 연결시키려는 시도를 직접 해보는 것이 바람직합니다.

아이디어가 실행되면, 팀은 계속해서 사용자들로부터 이야기를 수집하고 피드백을 받아야 합니다. 듣기 

단계에서 사람들로부터 수집한 이야기들은, 솔루션이 개개인의 삶에 어떤 영향을 미치고 있는지를 추적하는 

기준을 만들 수 있도록 도와 줍니다. 피드백을 지속적으로 수집하는 것은 팀으로 하여금 아이디어가 더욱 

효과적이고, 적절하고, 비용에 있어  효율성을 획득할 수 있도록 반복적인 실행에 도움을 줍니다.

이야기 및 피드백뿐만 아니라 지표 및 결과를 추적하기 시작해야 합니다. 이것은 솔루션이 실행된 후에 

가능하며, 솔루션의 영향뿐만 아니라 투자대비수익(ROI)을 측정하는 것이 중요합니다.

키스톤 사이트인 keystoneaccountability.org에서‘효과적인 계획 

및 학습 방법’을 참조합니다.

fsg-impact.org/ideas 사이트에서 FSG에서 출판된‘평가 도구’를 

참조합니다.

진행자 노트

1 단계: 듣기 단계에서 

수집한 이야기를 기준으로 

삼습니다. 다음과 같은 

질문에 답변을 해봅니다: 

초기 조사에서 사람들은 어떤 

상황이었습니까? 우리의 

아이디어가 성공적이라면 

사람들의 삶에 어떤 변화가 

일어날 것으로 기대할 수 

있습니까?

2 단계: 실행 이전, 실행 중, 

실행 이후 단계의 이야기를 

더 많이 수집할 수 있는 

방법을 개발합니다. 가능하면 

확실한 연구를 위하여 당신의 

아이디어에 의해 영향을 

받지 않는 인구 통계학적 

유사 그룹을 찾아 정보를 

수집합니다.

3 단계: 질적 및 양적 학습 

방법을 통합하기 위한 전략을 

만듭니다.

4 단계: 팀이 지속적인 

학습과 새로운 솔루션에 대한 

영감을 받는 과정의 하나로 

측정을 받아들이고, 새로운 

디자인 과제를 제기하도록 

격려합니다.

 시간: 

 45-60분

 난이도:
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전달하기 

학습계획 세우기

학습 고리

이야기, 피드백, 지표 및 결과는 경험적 데이터를 수집하여 배우는 방법입니다. 

인도에서의 깨끗한 물의 저장과 수송을 위한 프로젝트에서 솔루션의 잠재적 영향력과 

결과를 측정하기 위해 이러한 방법 모두를 활용했었습니다.

스토리

피드백

지수

결과

• 니즈 평가  

• 맥락 이해  

• 기준개발   

• 영감 얻기

•  아이디어 평가  

•  솔루션 순위 정하기  

•  아이디어 반복 수정   

•  실행 계획 세우기

• 진척 상황 점검   

• 아이디어 선정   

• 솔루션 반복 수정  

• 의도치 않은 결과 파악

• 영향 평가   

• ROI 평가   

• 새로운 기준 개발  

• 다음 과제 확인 
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전달하기

학습계획 세우기

방법: 지표 추적하기

방법: 
지표 추적하기
지표는 솔루션의 효과를 측정할 수 있도록 도와 줍니다. 이러한 효과는 

긍정적이거나 부정적일 수도 있으며 의도한 것이거나 의도하지 않은 

것일 수 있습니다.

진행자 노트

1 단계: 팀에게 변화 이론과 

전체적인 이해관계자 영향 

평가표를 다시 살펴보도록 

합니다.

2 단계: 각각의 이해관계자 

및 단계에 집중해서 알고자 

하는 정보를 나열합니다. 

예를 들어 솔루션이 여성의 

소득 기회 증대에 집중하는 

것이고 커뮤니티의 남성이 

이해관계자라면, 솔루션이 

남성과 여성 모두의 소득과 

시간 배분에 어떻게 영향을 

미치는지 알고 싶을 것입니다.

3 단계: 각각의 이해관계자 및 

단계에 대한 질문: 추적해야 

할 선행 지표가 있는가? 

추적할 수 있는 유사 지표가 

있는가? 어떻게 인식과 

참여를 측정할 수 있는가? 

어떻게 발생하는 변화의 

역학을 추적하고 이해할 수 

있는가?

4 단계: 가능하면 구성원들과 

이해관계자들을 직접 이 

과정에 참여시킵니다.

 시간: 

 120분-180분

 난이도:

지표의 종류

선행 지표

솔루션의 영향이 나타나기에는 종종 몇 달 또는 몇 년이라는 시간이 걸릴 수 

있습니다. 이러한 경우에는 선행 지표를 추적하는 것이 합리적입니다. 예를 

들어 목표가 원치 않는 임신 수치를 감소시키는 것이라면(효과 확인에 최소  

9개월), 선행 지표는 피임률이 되겠지만, 목표가 농가의 소득 증대라면 선행 

지표는 이전 계절에 고부가가치 농작물을 재배하는 농민의 수가 될 것입니다.

유사 지표

직접적인 영향을 확인하기 어려울 때도 있는데 디자인 과제가 신뢰 또는 

예방에 관한 것일 때 특히 그렇습니다. 이러한 경우에는 논리적으로 목표가 

충족되었는지 결론 내릴 수 있는 지표를 찾아야 합니다. 예를 들어 의료 

제공자의 신뢰를 높이기 위한 프로젝트의 경우에 사람들이 의사와 간호사에게 

묻는 질문의 수를 추적할 수 있습니다. 신뢰는 측정하기 어렵기 때문에 신뢰의 

유사 지표로 질문하기를 이용하기도 합니다.

인식

목표가 사람들이 새로운 것에 참여하게 하거나 도입하는 것을 포함하고 

있다면, 첫 번째 단계는 그들이 솔루션 또는 디자인에 대해 알고 있는지 여부를 

파악하는 것입니다. 인식을 측정하는 것은 솔루션의 영향이 얼마나 클지를 

이해하는데 좋은 초기 지표입니다.

참여

인식과 마찬가지로 새로운 프로그램에 참여하는 사람들의 수를 측정하는 

것이 때로는 매우 의미가 있습니다. 예를 들어 목표가 지역 예술품을 수출하는 

프로그램을 통한 여성의 소득 증가라면, 이 프로그램을 적극적으로 찾아보고 

참여하는 여성의 수가 이 프로그램이 얼마나 지역 소득에 영향을 미칠 

것인가를 알 수 있는 의미 있는 지표가 됩니다.

역동적 변화

새로운 솔루션이 도입되면, 시간의 지남에 따른 커뮤니티와 가정 내에서의 

또는 환경의 변화를 추적하는 것이 중요합니다. 이러한 변화는 전혀 예상치 

못했거나 때로는 긍정적이고 때로는 부정적인 것일 수 있습니다. 실행 

과정에서 이러한 변화와 의도하지 않은 결과를 일찍이 감지하는 것이 매우 

중요합니다.
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주의

때때로 팀은 긍정적이고 의도된 결과만을 보려고 합니다. 전체적인 

영향을 보려면, 솔루션의 부정적인, 그리고 의도하지 않은 결과도 

찾아보는 노력이 중요합니다.

활용팁 #1

활용팁 #2

이 솔루션이 사람들의 삶을 향상시키는 것이라면, 어떤 일이 일어나기를 

바라는지 자신에게 물어 봅니다. 예를 들어, 당신의 목표가 가계 수입의 

증가라면, 더 많은 여성들이 사업을 시작하는 것이 초기 지표가 될 수 

있습니까? 당신의 목표가 어린이들의 예방 접종 증가라면, 일상 생활 속 

대화에서 백신에 대한 이야기가 많이 오고가는 것이 지표가 될 수 있습니까?

아이디어가 다른 그룹에 초점을 맞춘 경우라도 솔루션이 남자와 여자, 

젊은이와 노인, 힘있는 자와 힘없는 자에 미친 효과를 추적하는 것이  

중요합니다. 때로는 솔루션이 의도하지 않은 대상일지라도, 그 그룹이 

솔루션의 실행 및 활용에서 주요 역할을 할 수 있습니다.
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전달하기

학습계획 세우기

방법: 결과 평가하기

방법: 
결과 평가하기
결과를 측정하는 것은 학습 사이클에서 매우 중요합니다. 솔루션이 미친 영향에 

대한 적절한 평가 없이는 디자인 다음 단계의 방향이나 목표에 대한 충분한 

정보를 얻을 수 없습니다.

결과를 평가하는 것은 모든 사람들 - 실행자, 투자자, 디자인 팀, 그리고 

커뮤니티 - 에게 중요합니다. 결과 측정은 어디에 자원을 투자하는 것이 

최선인지를 이해하는 데 도움이 됩니다. 그것은 미래를 평가하고 계획하는 

기회가 될 것입니다.

진행자 노트

 

1 단계: 평가에는 

구성원, 커뮤니티 리더, 

정부 요원, 투자자 등 

많은 이해관계자들이 

관련되어 있습니다. 결과 

및 영향 평가 계획을 

세울 때, 되도록 이러한 

이해관계자들을 평가 

및 학습 계획 작성에 

많이 참여시킵니다. 

이런 다양한 관점에서 

볼 때, 이해관계자들은 

각각 무엇을 성공이라고 

생각합니까?

2 단계: 팀에게 다양한 

질적 및 양적 측정 방법에 

대해 논의하게 합니다. 

모범 사례로 시도된 방법을 

참조하고, 특정 목표를 

달성하기 위해 필요한 

새로운 방법에 대해 

브레인스토밍 해봅니다. 

이 중 어떤 것이 과제에 

적절한 방법입니까? 이러한 

방법 중 다른 이해관계자의 

이익과 목표에 대하여 

언급하고 있는 것은 

무엇입니까?

3 단계: 팀으로 하여금 

솔루션을 개선하고 이를 

효율적으로 전달하는 

방법을 지속적으로 

학습시키기 위해, 질적 및 

양적 방법이 적절히 혼합된 

계획을 세우게 합니다.

 시간: 

 60분-120분

 난이도:

주의

결과를 평가하는 것이 실행자, 수혜자, 또는 디자인 팀에 장애물이 

되어서는 안됩니다. 이 단계를 디자인의 연속이며 학습의 기회로 바라볼 

때, 결과 측정은 모두에게 보람 있는 경험이 될 수 있습니다.

활용팁

측정 과정을 반복합니다. 정량적 측정에서 학습에 기초한 이야기 및 

피드백으로 돌아가고, 이야기와 피드백을 양적 연구를 위한 변수를 

발견하는데 사용합니다.

직접 해보기 #1

평가 결과를 성찰과 새로운 디자인 과제를 만들기 위한 기회로 사용합니다. 
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전달하기

학습계획 세우기

방법: 결과 평가하기

직접 해보기 #2

전체적인 영향 평가

솔루션, 프로그램 또는 개입의 영향을 평가할 때, 체계적이고 전체적인 

관점을 가지는 것이 중요합니다. 다음과 같은 연습을 해보거나 자신만의 

방법을 개발해 봅니다.

1. 당신의 솔루션과 긍정적, 부정적 또는 중립적으로 관련될 수 있는 모든 

이해관계자들을 도표로 그리거나 나열합니다. 많은 관련자들이 포함된 

목록을 만들어 봅니다. 마인드맵 형식이 이 연습에 적합합니다. 팀이 

초점을 맞추지 못했던 다양한 이해관계자들을 포합시킵니다(예를 들어, 

투자자, 직접 혜택을 받지 못하는 해당 커뮤니티 또는 인접 커뮤니티에 

있는 사람, 그리고 동물, 환경, 천연 자원 등). 자주 참조할 수 있는 곳에 

도표나 목록을 비치합니다.

2. 솔루션의 효과를 보고 추적할 때마다 목록이나 도표에 효과를 

기록합니다. 솔루션에서 이득을 보는 관련자들과 부정적인 영향을 

경험하는 관련자들의 색을 달리하여 표시합니다. 가능하면 표준화된 측정 

시스템을 이용하여 효과의 가치를 표준화합니다.

3. 배운 것을 활용하여 솔루션을 계속해서 수정하고 긍정적 효과를 높여 

부정적 효과를 줄일 수 있는 방법을 찾습니다.

4. 솔루션의 전체적 가치를 평가합니다. 점점 더 긍정적인 결과를 얻을 

수 있도록 솔루션을 개선하기 위해, 팀이 지속적으로 배우고 도전하는 

방법으로 이 연습을 사용합니다.

진행자 노트

 

1 단계: 시스템의 다양한 

이해관계자를 나열하거나 

도표로 부착합니다. 마인드맵을 

작성하려면 먼저 대형 포스터 

또는 보드에 솔루션의 이름을 

적습니다.

2 단계: 솔루션과 솔루션의 영향을 

받는 주요 이해관계자들과 선을 

그어 연결합니다.

3 단계: 각 주요 이해관계자로부터 

선을 긋고 솔루션의 영향을 받는  

2차 이해관계자들을 나열합니다.

4 단계: 계속해서 인간과 인간이 

아닌 이해관계자들을 포함한 더 

많은 이해관계자들을 도표로 

나타내 봅니다. 작업이 완료되면 

어떤 이해관계자가 솔루션의 

결과로 더 좋아지거나 부정적인 

영향을 받을 수 있는지 평가해 

봅니다.

5 단계: 긍정적 및 부정적인 

영향을 받을 수 있는 

이해관계자에게 미치는 영향을 

측정할 수 있는 방법과 기술을 

개발합니다.

6 단계: 사람들이 자주 참조할 수 

있는 곳에 도표를 비치합니다. 

도표 그리기 섹션에서 배운 것과 

생각을 담아, 팀이 배우고 토론에 

참여하는 데 도움이 될 수 있도록 

언제든지 사용가능한 문서가 

되도록 합니다.

 시간: 

 60분-120분

 난이도:

영양 개선

투자자 고용주

부모

아이

형제

환경

물

살균

NGO

공급자
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사례 연구

원치 않는 임신을 줄이기 위한 조치 
INTERVENTIONS TO  
REDUCE UNPLANNED PREGNANCY  
원치 않는 임신을 줄이기 위한 미국에서의 IDEO 프로젝트는 과정 전반에 

걸쳐 광범위한 포트폴리오의 측정 및 평가 도구가 활용되었습니다. 

디자인 팀은 먼저 통계를 수집하고 원치 않는 임신에 관한 보고서를 읽는 

것으로 활동을 시작하였습니다. 다음으로 그들은 젊은 여성들이 왜 원치 

않는 임신을 많이 하는지, 그리고 대책을 디자인하는데 활용할 도구를 

알아보기 위해 직접 현장에 나갔습니다. 팀은 이성적인 논리들이 원치 

않는 임신을 방지하는데 거의 역할을 못한다는 사실을 발견했습니다. 

또한 젊은 여성의 주요 의사소통 수단이 SMS 문자 메시지라는 것을 

알아 내었습니다.

이러한 이해에 따라 젊은 여성들이 피임약을 구할 수 있도록 도와 주고, 

여성이 지시된 대로 피임약을 먹도록 상기시켜 주는 SMS 서비스를 

제공하는 솔루션이 도출되었습니다. 그들은 이 아이디어를 여러 방법으로 

실행하고 피드백을 받았으며, 어떤 것이 작용하고 어떤 것이 작용하지 

않는지를 발견할 수 있었습니다. 예를 들어, 구어체 대화 형식의 간단한 

SMS 서비스가 치료 및 권위적인 말투로 쓰여진 메시지보다 훨씬 더 

효과적이었습니다. 여기서 그들은 SMS 아이디어를 실행하기 위해 

소규모 모의실험을 같이 개시할 파트너를 찾았습니다. 이 방법으로 추가 

학습과 반복적 개선이 가능하였습니다.

다음 단계로 여러 파트너들이 모여, 많은 수의 젊은 여성들이 이용하는 

실용적인 웹 사이트와 함께 SMS 솔루션을 실행할 것입니다. 그리고 이 

대규모 모의실험 동안 팀은 웹에서의 클릭에 기초한 행동과 같은 지표를 

추적할 것입니다. 또한 팀은 증거가 되는 행동 변화의 일화를 수집하기 

위해 병원 직원들을 인터뷰하고, 참여적 방법으로 프로그램의 성공을 

평가할 수 있을 것입니다. 모의실험이 완료되고 프로그램이 확대되면서, 

팀은 덧붙여 최종적으로 낙태와 원치 않는 임신의 감소 비율 등의 통계 

증거로 나타날 성과를 추적하기 시작할 것입니다.
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현장 가이드

인간중심 
디자인



》 작성할 것:

• 워크시트: 모집 계획

• 워크시트: 조사 일정

• 워크시트: 아이덴티티, 권력과 정치적 관계

》 터득할 것:

• 활용팁: 관찰

• 활용팁: 대화

• 활용팁: 논의 가이드

• 활용팁: 문서화

• 연습: 커뮤니티 특성

• 연습: 자원 흐름

• 연습: 요인(FACTORS)과 영향력(FORCES)

• 연습: 제안 과정

• 연습: 기대치

》 가져갈 것들:

• 카메라

• 비디오 카메라(선택 사항)

• 펜 및 마커

• 참가자용 선물(선택 사항)

》 브리핑용:

• 중요 사항 기록하기

도입: 

현장 체크리스트
이 현장 가이드는 성공적으로 그룹 회의 

및 개별 인터뷰를 이끌 수 있는 도구를 

제공해줍니다.

이 가이드에는 현장에 가기 전에 준비해야 

할 예비연습, 성공적인 인터뷰를 위한 

활용팁, 마음 속에 생생히 남아있는 

인터뷰의 중요한 사항을 기록할 수 있는 

장소 등이 소개되어 있습니다.
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적절한 참가자 모집은 성공을 위해 매우 

중요합니다. 양 극단에 있는 사람들을 

모집하고, 민족, 계층, 성별 균형을 

고려합니다.

당신이 인터뷰나 미팅을 통해 만나는 

사람들을 관리하는 것 또한 힘든 

부분입니다. 워크시트를 사용하여 

당신이 대화를 나눈 사람들의 리스트와 

다음에 대화를 나눌 계획이 있는 

사람들의 리스트를 관리합니다.

》 그룹 회의 장소

그룹 회의 장소 예:

장소 1: 경기도 안성 마을

고유 특성: 계절성 홍수

장소 1: 

고유 특성:

장소 2: 

고유 특성: 

장소 3:

고유 특성: 

워크시트: 

모집 계획

》 개별 참가자 유형:

참가자 유형 예:

성공한 지역 주민

생계가 어려운 사람

도시에 친척이 있는 대가족

여성이 가장으로 있는 가정

참가자 유형:

 

 

 

 

 

 

 

여성 참가자들을 위하여, 

인터뷰 진행자는 가족 구성원 

중 남성이나 커뮤니티 리더의 

허락을 받아야 할 수도 있습니다.
성별
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워크시트: 

조사 일정

》 날짜

7월 7일 08:00 - 10:00(준비 시간 포함)

》 활동

장소 1 그룹 미팅

》 팀 리더

2개 팀: 재인 & 철수

》 세부사항

각각 10명으로 구성된 2개 그룹/ 남녀 혼성

현장에 나가면 여러 가지 조정해야 할 일들이 많습니다. 미리 계획을 하면 할수록, 더 원활하게 

진행될 것입니다. 그러나 만약을 대비하여 신속하게 조정할 준비를 해 두어야 합니다. 예를 들어, 

예상했던 것보다 두 배나 많은 인원이 모였을 경우, 진행자의 수를 늘려야 할 수도 있습니다.
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6

워크시트:

아이덴티티,  
권력과 정치적 관계

》 인종 및 민족

커뮤니티에서 민족, 인종 및 부족의 

구분이 중요한가?

이러한 문제가 조사나 디자인 

과제에 어떻게 영향을 미치겠는가?

조사를 하면서 어떻게 이러한 

문제에 대처할 것인가? 

》 성별

남자와 여자의 사회적 지위가 

불평등한가?

가정 안 또는 바깥에서 남자와 

여자의 활동이 다른 것은 

무엇인가?

성별에 따른 불평등이 조사나 

디자인 과제에 어떻게 영향을 

미치겠는가?

조사를 하면서 어떻게 이러한 

문제에 대처할 것인가?

》 계층 및 수입

커뮤니티가 계층 또는 소득에 

따라 나누어지는가?

소득 및 계층의 차이가 조사나 

디자인 과제에 어떻게 영향을 

미치겠는가?

조사를 하면서 어떻게 이러한 

문제에 대처할 것인가?

》 사회적 약자

이 커뮤니티에서 사회적 약자  

(예: 토지 무소유, 아동, 장애인 

등)가 있는가?

이러한 그룹의 관점이 조사나 

디자인 과제에 어떻게 영향을 

미치겠는가?

어떻게 이 사회적 약자의 관점을 

조사에 포함시킬 것인가?

》 엘리트

이 사회에서 누가 정치적 또는 

경제적 엘리트인가?

그들의 영향력이 조사나 

디자인 과제에 어떻게 영향을 

미치겠는가?

조사과정에서 어떻게 엘리트의 

영향력을 완화시킬 것인가?

커뮤니티와 개인을 조사하는 것은 때때로 구성원들의 아이덴티티, 권력과 정치적 관계가 문제될 수 있습니다.  

위의 질문에 답하면서 이런 문제들을 생각해보면 도움이 될 것입니다.
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활용팁: 

관찰
사람들이 합니다고 말하는 것과 실제로 행하는 

것은 종종 일치하지 않습니다. 맥락을 고려하여 

관찰하는 것(In-context Observation)은 

사람들이 말하는 것을 넘어서 그들이 행동하는 

것, 느끼는 것을 이해하는데 유용합니다.

맥락을 고려한다는 것은 사람들이 평소에 

생활하는 실제 환경을 같이 경험하는 것을 

의미합니다.

현장에서 그들과 만나면서 듣게 되는 이야기들은 

우리에게 새로운 기회를 보여주고, 새로운 

솔루션에 대한 영감을 떠올려줍니다.

때때로 직접 과정을 경험해보는 것은 매우 

강력한 방법입니다. 언제든지 가능하면 고객의 

입장에서 직접 그들의 활동을 경험해봅니다.

예를 들면 다음과 같습니다:

》 농장에서 농부와 함께 하루 동안 함께 일하기 

》 며칠 동안 특정 가족들과 함께 지내기 

》 환자와 같이 진료소 찾아가기

관찰 기간 동안 아래의 내용을 찾아봅니다:

》 즉시 행동을 바꾸게 하는 것

》 대안 및 적응

》 바디 랭귀지

》 사람들이 관심을 갖는 것

》 놀랄만한 것

》 세상이 돌아가는 방식에 대한 본인의 추측에 의문을  

    제기하는 것

》‘비이성적’이라고 보이는 것

활용팁
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맥락을 고려한 인터뷰(In-context Interview)는 

상대방의 가치, 소원, 좌절과 포부를 탐구하는 

긴 대화(대개 한 시간 반 이상)입니다. 대화는 

아래의 과정을 고려해야 합니다:

상대방이 정말로 들으려고 하는구나 느낄 

정도로 시간이 충분히 길어야 하고, 그들이 겪은 

지난 과거의 이야기를 하도록 유도합니다.

당신의 디자인 챌린지(Design Challenge)

를 파악하기 위해 충분히 유용한 정보를 얻고 

있다고 느낄 정도로 적절히 초점을 맞추어 

진행합니다.

예상치 못한 통찰로 이어질 수 있기 때문에, 

개방적인 대화로 느껴질 만큼 일반적이어야 

합니다.

진심을 주고 받으면서 상대방이 편안한 대화를 

하고 있다고 느끼도록 합니다. 

상대방이 상품이나 서비스 또는 당신이 

대표하는 조직이 아닌 자신을 위한 대화라고 

느끼게 합니다.

》 개방형(open-ended) 질문을 하거나, 한 단어보다  

    더 긴 설명을 필요로 하는 질문을 합니다.

》 메모를 동시에 하더라도 집중해서 듣습니다.

》 질문지를 따르지 않고, 역동적인 대화를 이끌어  

    나갑니다.

》 길게 침묵하고 생각하는 시간을 허용합니다

》 (아무리 당신이 전문가라 할지라도) 그들만의  

    방식으로 설명하도록 기본적인 질문을 합니다.

》 사람들의 잘못을 고치려고 하지 않습니다: 그들의  

    인식과 그들이 당신과 다르게 사물을 받아들이는  

    이유를 이해하려고 합니다.

》 참가자 또한 전문가임을 잊지 말아야 합니다.

활용팁: 

대화

활용팁
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     인터뷰 예시
》 구체적으로 시작하기

참가자들이 편하게 느끼며 응답할 수 

있는 간단하고 구체적인 질문으로 대화를 

시작합니다. 칭찬과 간단한 소개로 

시작하여 참가자의 현재 생활에 대한 

질문으로 옮겨갈 수 있습니다. 이러한 

방법은 인터뷰하는 사람과 교감을 

형성하고, 그들의 기본적인 생활 상황, 

가족 구성과 농사 활동을 이해하기 위해 

기본적인 질문을 할 수 있는 기회를 

제공합니다.

》 범위 넓히기

참가자가 생활, 사업과 미래에 대하여 

생각해 보게 하는 더 크고 일반적인 주제의 

질문을 던집니다. 그들의 희망과 미래에 

대한 꿈뿐만 아니라, 그들의 목표 달성을 

방해하는 장벽에 대해 물어봅니다. 이는 

그들이 삶을 어떻게 바꾸기를 원하고, 

그들 앞에 서있는 것이 무엇이며, 더 나은 

미래로 나아가기 위한 현실적인 경로를 

어떻게 인식하고 있는지를 이해할 수 있는 

기회입니다.

》 깊게 탐구하기

현재의 디자인 과제에 대한 깊이 있는 

질문을 하고,‘만약에’라는 시나리오를 

써보게 합니다. 인터뷰의 마지막 절반은 

당신의 디자인 과제에 집중된 질문을 하는 

시간입니다. 참가자에게 바람직한 것인지 

아닌 것인지를 정의하는 데 도움이 되도록 

구체적인 질문을 합니다.

》 구체적으로 시작하기

1. 농장 인구 구성 

당신 농장에 몇 명이 살고 있습니까? 

당신 농장을 구경시켜 주실 수 있습니까?

2. 지난 최근에 있었던 이야기 

지난 해와 비교하여 올해의 수확은 어떻습니까? 내년은 더 좋아질 것으로 

보십니까, 아니면 나빠질 것으로 보십니까?

3. 가족의 다른 구성원들은 무엇을 합니까? 여성과 남성이 하는 다른 일은 

무엇입니까?

》 범위 넓히기

4. 미래에 대한 소원 -‘소원 카드(Aspiration Card)’를 사용 

당신이 미래에 희망하는 것을 나타내는 3장의 카드를 선택합니다. 당신은 어떤 

것을 왜 선택하였습니까?

5. 시스템 기반 질문 -‘요인과 영향력’워크시트를 사용 

원의 가장 안쪽은 가정을 나타냅니다. 중간 원은 커뮤니티, 

바깥 원은 국가와 세계를 나타냅니다. 

이 원들의 어떤 요인이 당신 농가의 발전에 영향을 미칩니까?

6. 가정(또는 커뮤니티) 자원 흐름 - 워크시트를 사용하여 가정의 수입과 지출에  

대하여 그리거나 쓰게 합니다.

7. 농사와 마케팅에 대한 정보를 누구에게서 얻습니까? 커뮤니티 내에서? 커뮤니티  

밖에서? 가장 신뢰하는 사람은? 누가 최고의 정보를 줍니까?

》 깊게 탐구하기

8. 혁신 과제에 대한 구체적 질문(예: 대출과 위험에 대한 인식).  

어떤 상황에서 커뮤니티 사람들이 신용이나 담보 대출을 받습니까? 당신은 신용 

대출을 받은 적이 있나요? 무엇 때문이었습니까? 아니면 받지 않는 이유는?  

최근에 크게 구매한 것은 무엇이었습니까? -‘제안 여정(Journey of an offering)’

워크시트를 사용하여 질문합니다 - 500달러 대출을 제안 받았다면 어떻게 

하겠습니까?

9. 상쇄 개념 

그들의 반응을 보기 위해서 향후 가능성 있는 하나의 제품, 서비스 또는 협약 

조건을 만들어줍니다. 적당히 자극을 주는 것이 좋습니다.

활용팁:

농사에 대한 논의 안내 가이드
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》 구체적으로 시작하기

1. 가족 구성 

당신 가정에 몇 명이 살고 있습니까? 

당신 가족의 다른 구성원들은 무엇을 합니까?

2. 가족 활동 

가족의 하루는 어떻습니까? 어른과 아이들이 하는 일은 어떻게 

다릅니까? 여성과 남성의 활동은 어떻게 다릅니까?

3. 맥락, 가치 

당신/가족/커뮤니티의 삶은 작년과 비교했을 때 어떤 부분이 같거나 

다릅니까?

》 범위 넓히기

4. 미래에 대한 소원 -‘소원 카드(Aspirat ion Card)’를 사용 

당신이 미래에 희망하는 것을 나타내는 3장의 카드를 선택합니다. 

당신은 어떤 것을, 왜 선택하였습니까?

5. 개인(또는 가정) 건강 흐름 - 워크시트를 사용 

워크시트를 사용하여 그 사람의 건강을 유지하는데 기여하거나 나쁘게 

한 것이 무엇인지를 그리거나 쓰도록 합니다.

6. 시스템 기반 질문 -‘요인과 영향력’워크시트를 사용 

원의 가장 안쪽은 가정을 나타냅니다. 중간 원은 커뮤니티, 바깥 원은 

국가와 세계입니다. 

이 원들의 어떤 요소가 당신의 건강에 영향을 미칩니까?

7. 누가 커뮤니티에서 가장 건강한 사람/가정입니까? 이유는 무엇입니까?  

누가 가장 덜 건강합니까? 그들이 더 건강해 지려면 무엇을 하면 

되겠습니까? 당신은 건강에 대한 질문이 있을 때 어떻게 답을 구합니까? 

어디서 최고의 정보를 찾을 수 있습니까?

》 깊게 탐구하기

8 . 혁신 과제에 대한 구체적 질문(예: 백신에 대한 인식, 질병으로 인해 

의사가 방문했을 때 비용/가치에 대한 선택).  

최근 당신 가족 중에 의사를 방문했던 사람이 있었습니까?

9. 상쇄개념 

그들의 반응을 보기 위해서 향후 가능성 있는 제품, 서비스 또는 협약 

조건을 만듭니다. 가정 및 질문을 통해 상쇄개념의 아이디어를 만듭니다. 

간단하게 하나의 아이디어로 정리하는 것이 좋습니다.

》 구체적으로 시작하기

참가자들이 편하게 느끼며 응답할 수 

있는 간단하고 구체적인 질문으로 대화를 

시작합니다. 칭찬과 간단한 소개로 

시작하여 참가자의 현재 생활에 대한 

질문으로 옮겨갈 수 있습니다. 이러한 

방법은 인터뷰하는 사람과 교감을 

형성하고, 그들의 기본적인 생활 상황, 

가족 구성과 농사 활동을 이해하기 위해 

기본적인 질문을 할 수 있는 기회를 

제공합니다.

》 범위 넓히기

참가자가 생활, 사업과 미래에 대하여 

생각해 보게 하는 더 크고 일반적인 주제의 

질문을 던집니다. 그들의 희망과 미래에 

대한 꿈뿐만 아니라, 그들의 목표 달성을 

방해하는 장벽에 대해 물어봅니다. 이는 

그들이 삶을 어떻게 바꾸기를 원하고, 

그들 앞에 서있는 것이 무엇이며, 더 나은 

미래로 나아가기 위한 현실적인 경로를 

어떻게 인식하고 있는지를 이해할 수 있는 

기회입니다.

》 깊게 탐구하기

현재의 디자인 과제에 대한 깊이 있는 

질문을 하고,‘만약에’라는 시나리오를 

써보게 합니다. 인터뷰의 마지막 절반은 

당신의 디자인 과제에 집중된 질문을 하는 

시간입니다. 참가자에게 바람직한 것인지 

아닌 것인지를 정의하는 데 도움이 되도록 

구체적인 질문을 합니다.

     인터뷰 예시

활용팁:

건강에 대한 논의 가이드
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관찰 기간 동안 당신이 보고, 듣고, 냄새 맡고, 

느끼고, 맛본 모든 것을 기록합니다. 이 경험을 

기록한 뒤 사무실로 가져와 현장에 없던 

팀원들과 내용을 공유하는 것이 중요합니다.

메모, 사진 또는 녹음 등을 포함하여 대화를 

문서화합니다. 현장 가이드뿐만 아니라, 

가능하면 디지털 카메라와 비디오 카메라 또는 

녹음기를 가지고 갑니다.

일이 일어난 순간에 무슨 일이 일어나고 

있는지에 대한 처음의 해석을 기록합니다. 이 

중요한 정보는 종종 기록에서 빠지는데, 그렇게 

되면 나중에 기억하기 어렵습니다.

인터뷰가 끝나는 즉시(또는 24 시간 이내),  

‘중요 사항(highlights)’워크시트를 사용하여 

대화의 큰 그림을 바로 옮겨 적습니다. 오래 

지체할수록 더 많은 정보와 구체적인 내용이 

손실될 수 있습니다.

때때로 파트너와 같이 일을 하는 것이 도움이 

됩니다. - 한 사람이 인터뷰를 이끌어가는 동안, 

다른 한 사람은 기록과 문서화를 담당합니다.

두 사람의 경험, 인식과 해석을 비교하고, 매일 

자연스럽게 역할을 바꾸어봅니다.

활용팁

기록을 문서화할 때:

》 자세한 개인 정보(가족의 수, 면적, 농작물, 식습관, 위치)

》 의역하지 않은 직접적인 문구 인용 

   (그리고 당신의 즉각적인 해석)

》 그 사람의 말과 더불어, 표현과 감정

》 환경 속에서 그들이 다른 사람 및 사물들과 교류하는 방법

》 그들이 가장 관심을 갖는 것들

》 긍정적이거나 부정적인 반응을 이끌어 내는 순간  

    또는 물건들

활용팁: 

문서화
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이 연습은 다음의 경우에 도움이 됩니다:

》 그룹 인터뷰 

》 참가자들의 긴장 완화 

》 이 세션 이후 함께할 개인을 선정할 때(때때로  

    지역 사회의 눈, 귀 또는 입이 되는 사람)

》 1 단계:

당신이 커뮤니티를 더 잘 알기 위해서 사람들이 

커뮤니티에서 하는 다른 역할들을 이해하고 싶다는 

말로 시작합니다.

》 2 단계: 

그룹에게 커뮤니티의 눈과 귀  역할을 하는 사람이 

구체적으로 누구인지를 물어봅니다. 이에 대해 다음과 

같이 정의할 수 있습니다(예: 항상 새로운 아이디어를 

커뮤니티 밖에서 찾아 커뮤니티에 전달하는 사람). 

사람들은 개인을 지목하기 꺼려할 수 있기 때문에, 

그런 역할을 하는 사람들이 여럿 있는데 당신은 단순히 

하나의 예를 찾는다고 상기시킵니다.

》 3 단계:

그룹에게 왜 이 사람이 눈과 귀인지를 설명해 달라고 

합니다. 가능하면 그 사람이 해당 역할을 했던 지난 

달에 일어난 구체적인 이야기를 해달라고 합니다. 

적절한 항목에 기록합니다.

》 4 단계:

입, 머리, 마음  또는 가장 관련성이 높다고 느끼는 

항목에 대하여 반복합니다.

커뮤니티 특성 워크시트

EYES

EARS

HEART HANDS

MOUTH

BRAIN

FEET

이 활동은 혼합, 남성 또는 여성 그룹을 대상으로 하느냐에 따라 다를 수 있습니다.

혼합 그룹에서 남성이 지배적인 경우에는 여성만을 대상으로 해당 역할을 하는 사람이 

누구인지 물어봅니다.

커뮤니티 또는 정부의 지도자가 함께하고 있는 경우, 이 활동은 때때로 매우 정치적이 

될 수 있습니다.

정치적 분위기 때문에 이 활동이 어려운 경우 이 활동을 포기해도 괜찮습니다.

성별

활용팁

연습:

커뮤니티 특성
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눈(EYES)

귀(EARS)

마음(HEART)

손(HANDS)

입(MOUTH)

두뇌(BRAIN)

발(FEET)

》 연습 No. 1



》 1 단계:

참가자 또는 참가자의 자녀 중에  그리기를 

좋아하는 사람이 있다면 작성을 부탁하고 없는 

경우, 참가자 또는 인터뷰 주도자가 작성하도록 

합니다.

》 2 단계:

참가자가 페이지의 왼쪽에 가계 수입의 모든 

항목을 적도록 합니다.(다양한 작물, 가축, 노동 

등을 포함)

》 3 단계: 

참가자가 페이지의 오른쪽에 가계 지출의 모든 

항목을 적도록 합니다.(종자, 기술, 교육, 의료 

비용 등 포함)

》 4 단계:

참가자가 이 페이지에서 가장 큰 소득과 지출 

항목에 동그라미 하게 합니다. 대신 나열된 모든 

항목에 순위를 매기게 할 수 있습니다.

》 5 단계:

열거된 항목 중 여성이 관리하는 항목과 남성이 

관리하는 항목을 구분하게 하여 워크시트에 

적도록 합니다.

》 개별 인터뷰

   워크시트 NO. 2A 사용

이번 연습은 다음 항목에 도움이 됩니다:

》 그룹 인터뷰 

》 개별 인터뷰 

》 1 단계:

그룹 내에 그리기를 좋아하는 사람은 없는지 

물어보고(보통 십대가 자원합니다.) 지원자가 없는 

경우, 인터뷰 진행자가 사람들이 말하는 것을 받아 

적도록 합니다.

》 2 단계:

지원자가 있다면 그룹과 함께 페이지 왼쪽에 

커뮤니티의 대표적인 수입 항목을 모두 적게 합니다.

(다양한 작물, 가축, 노동 등을 포함)

》 3 단계:

다음으로 그들에게 페이지의 오른쪽에 커뮤니티 

지출 항목을 모두 그리거나 말하게 합니다.(종자, 

관개 기술, 교육, 의료 비용 등 포함)

》 4 단계:

그들에게 이 페이지에서 가장 큰 소득과 지출을 

차지하는 항목에 표시하게 합니다.

》 5 단계:

필요한 경우, 그들에게 돈의 액수가 가장 큰 것에서 

가장 작은 순으로 순위를 매기게 합니다.

》 그룹 인터뷰

   워크시트 NO. 2B 사용

때때로 문화에 따라 남성 또는 여성 한쪽이 가정의 의사 결정과 재정을 모두 담당하기도 합니다. 만약 한 사람이 대화를 

주도하는 경우, 다른 사람들의 의견을 구합니다. 때로는 남편을 인터뷰하는 그룹과 아내를 인터뷰하는 그룹으로 팀을 

나누는 것이 도움이 됩니다. 이 경우 인터뷰 후 이야기를 교환하여 확인하거나 비교할 수 있습니다.성별

연습:

자원 흐름 파악하기

자원 흐름 워크시트

2A

2B
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》 연습 No. 2A



》 연습 No. 2B



》 연습 No. 3



이번 연습은 다음 항목에 도움이 됩니다:

》 그룹 인터뷰 

》 개별 인터뷰 

》 한 사람의 즉각적이고 개인적인 니즈와    

    상황을 넘어서는 대화로 확대하기 

》 풍부한 대화를 위해, 상충되는 의견을 가진  

    커뮤니티의 다양한 구성원들을 초대하기

Different cultures will often determine 

whether the man or the woman is in charge of 

decision-making and finances in the home. 

If one person is dominating the conversation, 

invite the input of the other. Sometimes it is 

helpful for the design team to split up into 

two groups—one to interview the husband and 

one to interview the wife. This enables you to 

cross-check and compare stories after the 

interview. 

요인과 영향력 워크시트

》 1 단계: 

그룹에게 그들이 번창하는데 영향을 미치는 모든 

요인과 영향력을 이해하고자 한다고 알려줍니다.

다이어그램을 설명합니다: 

》 안쪽 원은 커뮤니티입니다. 

》 두 번째 원은 국가입니다. 

》 세 번째 원은 세계입니다.

》 2 단계: 

커뮤니티, 국가, 세계의 어떤 요소가 커뮤니티를 

번창하게 하는지 물어봅니다(예, 건강, 업무 

윤리, 학생 등). 커뮤니티 수준에서 시작하여 

바깥쪽 원으로 넓혀갑니다. 적절한 원에 기록을 

합니다.

》 3 단계: 

세계, 국가, 커뮤니티의 어떤 요인이 커뮤니티가 

번창하는 것을 저해하는지 물어봅니다. 

(예, 폭력, 연료 비용, 법적 지위, 재산 소유권, 

기후 변화, 세계화 등). 적절한 원에 기록을 

합니다.

》 그룹 인터뷰

》 1 단계: 

참가자에게 그들이 발전하고 번창하는데 영향을 

미치는 모든 요인과 영향력을 이해하고자 

합니다고 알려줍니다.

다이어그램을 설명합니다: 

》 안쪽 원은 참가자와 참가자의 가족입니다.

》 두 번째 원은 그들의 커뮤니티입니다.

》 세 번째 원은 그들의 국가와 세계입니다.

》 2 단계:

가족, 커뮤니티, 국가의 어떤 요인이 그들의 

가족을 번창하게 하는지 물어봅니다. 가정 

수준에서 시작하여 바깥쪽 원으로 넓혀갑니다. 

적절한 원에 기록을 합니다.

》 3 단계: 

국가, 커뮤니티, 가정의 어떤 요인이 그들이 

번창하는 것을 저해하는지 물어봅니다. 적절한 

원에 기록을 합니다.

》 개별 인터뷰

성별

어떤 문화에서는 혼성 그룹 세션의 여성들이 조용히 앉아만 있을 

수 있지만 그들은 공유할만한 아이디어를 많이 가지고 있다는 것을 

고려해야 합니다. 답변을 받을 때에“다섯 사람들로부터 이 질문에 대한 

답을 듣고 싶습니다”라고 말하고 남녀를 대표하는 다섯 명의 사람들을 

지목할 수 있습니다.

이 활동의 후반부에, 무엇이 커뮤니티나 가정의 여성구성원에게 도움을 

줄 수 있는 물어 봅니다. 다른 요인이 있는 경우 기록하도록 합니다.

연습:

요인과 영향력
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이번 연습은 다음 항목에 도움이 됩니다:

》 개별 인터뷰

》 처음으로 새로운 제품이나 서비스를  

    구입하려고 할 때 사람들이 고려하는  

    사항에 대한 이해

제안 여정 워크시트

》 1 단계: 

참가자에게 구매 결정을 할 때 무엇을 고려하는지 

알고 싶다고 알려줍니다.

》 2 단계: 

참가자에게 최근에 구입한 제품이나 서비스를 

떠올리게 합니다.

》 3 단계: 

참가자에게 다음의 카드(말하기, 둘러보기, 

비교하기, 직접 해보기, 돈)를 보여주고, 구매를 할 

때 이러한 것들을 어떻게 활용했는지 물어봅니다.

말하기: 당신은 제품이나 서비스에 대해서 사람들과 

이야기해 보았습니까? 누구와 왜 이야기를 

하였습니까? 당신의 질문은 무엇이었습니까? 구매 

후 제품에 대해 누구와 이야기 한 적이 있습니까?

보기: 제품이나 서비스를 어디서 경험하였습니까? 

당신은 그때 무슨 생각을 하였습니까?

비교하기: 어떤 다른 선택사항을 고려하였습니까? 

이것과 또 무엇을 비교하였습니까?

성별

때때로 문화에 따라 가정 내 의사결정과 재정을 담당하는 성별이 결정됩니다. 남성이 대화를 

지배하는 경우, 그의 설명을 먼저 듣고 나서 여성에게 그녀의 관점에서 그 과정을 설명해 

달라고 요청합니다.

종종 남편을 인터뷰하는 그룹과 아내를 인터뷰하는 두 그룹으로 팀을 나누는 것이 도움이 

됩니다. 이 경우 인터뷰 후 이야기를 교환하여 확인하거나 비교할 수 있습니다.

이 연습은 잠재적 제품이나 서비스에 대해 논의하는 데 사용할 수 있습니다.

활용팁

연습:

제안 여정
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신용 대출받기(GET CREDIT)

둘러보기(LOOK AT MARKET)저축하기(SAVE)

비교하기(COMPARE)직접 해보기(TRY)

말하기(TALK)







이번 연습은 다음 항목에 도움이 됩니다:

》 참가자들을 그룹 및 개별 인터뷰에  

    참여하게 하기 

》 사람들에게 미래에 바라는 것에 대해  

    이야기하게 하기 

》 사람들이 광범위한 문제에 대해 편하게  

    말하게 하기  

소원 말하기 연습 워크시트

》 1 단계: 

참가자들의 미래에 대한 희망과 바람에 대하여 알고 

싶다고 알리면서 시작합니다.

》 2 단계: 

당신이 희망과 바람에 대한 다양한 그림의 카드 

세트를 가지고 있다고 참가자에게 알려줍니다.

》 3 단계: 

참가자들에게 카드를 살펴 본 후 그들의 미래에 대한 

바람을 나타내는 세 장의 그림을 선택하도록 합니다.

》 4 단계: 

참가자가 그림에 대해“이것이 무엇인가?”라고 묻는 

경우, 그들이 생각하는 무엇이라도 가능하다고 말해 

주거나, 그림에 대한 이해가 어려울 경우 생략하고 

다음으로 넘어갑니다.

》 5 단계: 

참가자가 그림들을 선택한 후,“어떤 것을 

선택했나요?”라고 물어 보고, 선택한 그림에 

대해 설명해 달라고 합니다. 다음으로“왜 그것을 

선택했나요?”라고 질문한 후 그림과 설명 모두를 

기록합니다.

참가자들에게 그림에 대한 해석을 해주지 않고, 그들에게 자신만의 해석으로 어떤 

그림인가를 설명하게 합니다. 때때로 사람들은 자신이 생각하는 것이 있으면서도 

여러분에게 다른 설명을 제시할 수 있습니다.

 

 

 
필요한 경우, 처음 연습을 마친 후 참가자에게 미래에 대한 두려움을 나타내는 세 장의 

그림을 선택하도록 요청할 수 있습니다.

 

 

여러분의 디자인 과제 또는 여러분이 작업 중인 커뮤니티에 따라 다른 종류의 그림이 

필요할 수도 있습니다. 이러한 경우에는 인터넷에서 적절한 그림을 찾아 프린트하고 기존의 

그림에 추가하도록 합니다.

활용팁

활용팁

연습:

소원 말하기 연습

직접 해보기
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    그룹인터뷰  

 개별 인터뷰 

》 날짜:

》 장소: 

》 이름:

참가자(들)에게 가장 중요한 것들:참가자(들)가 말했거나 당신을 놀라게 한 것 또는 가장 기억에 남는 문구:

인터뷰를 통해 발견한 주제 또는 학습 내용: 다음 인터뷰에서 탐구할 새로운 주제 또는 질문:

워크시트: 

중요 사항

》 활동 종류:

 맥락 몰입 

 기타
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