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            Abstract
          
        

        
          연구배경 본 연구는 디자인 콘셉트 형성 과정을 디자인 추론으로 이해하는 관점을 바탕으로, 논증이론 및 인지심리학 분야에서 발달한 오류 연구에 대한 분석 과정을 거쳐, 디자이너의 추론 전략과 그에 수반되는 다양한 오류의 양상들을 규명하고 그 판별 가능성을 탐색하는 것을 목적으로 한다.

          연구방법 디자이너의 사고발화 사례를 토대로 회고적 프로토콜 분석하였다. 먼저 디자인 추론에 대한 국내외 선행 연구를 고찰하여 디자인 콘셉트 형성 프로세스별 디자인 활동요소에 관한 코딩체계를 도출하였다. 다음으로, 논증이론 분야의 오류 유형 목록으로부터 디자인 추론 특성을 고려하여 1차 추출한 후, 다시 RSA 논증 평가모형에 따라 세분화한 분류도식을 통해 디자인 추론과 오류를 정성적·정량적으로 분석하였다.

          연구결과 본 논문에서는 디자이너 스스로 오류를 탐지하고 추론 과정을 검토할 수 있는 준거틀을 구축하고, 디자인 현장에 적용하여 다양한 오류의 양태들을 경험적으로 파악하였다. 연구 결과에 따르면 디자이너들은 디자인 콘셉트 형성 과정에서 선호하는 접근 방식에 따라 서로 다른 추론 전략을 구사하며 자신의 추론에 대한 피드백을 수행하였다. 추론 전략의 차이가 오류 유형별 발생 비중의 차이에도 유의미하게 작용한다는 것 또한 확인하였다. 추론 오류 분류도식에 따라 디자인 추론상의 오류를 식별할 수 있었으며, 이는 이러한 개념적 준거틀이 피드백 과정을 체계적으로 운영하는 데 활용될 수 있음을 시사한다.

          결론 디자인 추론상의 오류를 체계적으로 식별하고 분석할 수 있는 준거틀을 정립하였고, 디자인 현장에서의 실효성을 탐색적으로 확인하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Background To understand the design concept generation process inference, this study aims to identify the designer's reasoning process and the various aspects accompanying the fallacy. We tried to develop the classification scheme of fallacy applied schemes in argumentation rhetoric and cognitive psychology to explore the discriminability in designers’ reasoning.

          Methods Retrospective protocols were collected to analyze. First, two coding schemes of design activity elements and fallacies of designers’ reasoning in the design concept generation process were derived by examining domestic and foreign studies on design reasoning. Second, the designers’ fallacy classification system was proposed to embrace the characteristics of design reasoning, selectively resorting to the typological list. Third, we analyzed qualitatively and quantitatively the protocol data of design activities and fallacies classified according to the coding schemes.

          Results In this study, various aspects of design errors were empirically identified by applying the fallacy classification system to the design field. According to the results of the study, designers were using different reasoning strategies according to their preferred approach and engaging in the various fallacies, the design concept generation process. The difference in reasoning strategy also had a significant effect on the difference in the proportion of logical fallacy types.

          Conclusions The criteria and classification schemes established in this study systematically detected and identified the fallacies or errors in design reasoning, and their effectiveness in the design field was exploratively confirmed. These conceptual frames and schemes can be used effectively in the feedback to improve the quality of the designers' reasoning.
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      1. 연구의 배경 및 목적
      인간은 누구나 오류와 실수를 저지른다. 개인이 지닌 기술 혹은 지식수준, 경력이나 훈련 정도에 관계없이 오류는 언제든지 발생할 수 있다. 인지적으로 제한된 합리성을 가진 인간의 본성에 벗어나지 않는 디자이너 또한 예외가 될 수 없다. 숙련된 디자이너라고 해서 전혀 실수나 오류를 저지르지 않는 것은 아니다(Lee et al., 2003). 페트로스키(Henry Petroski)는 2008년 논문에서 “디자인의 성공과 실패는 동전의 양면과 같다”고 단언한 바 있다. 디자인의 진화를 실수나 오류에 대한 인식과 그것을 극복하려는 노력의 결과로 본 것이다. 이런 점 때문에 많은 디자인 연구자들이 순환 반복적인 피드백 과정의 불가피성을 역설하기도 했다. 디자인 과정이란 실패학습 혹은 오류기반의 성찰적 추론이 일상화된 영역임을 의미한다. 달리 말하면 디자이너들에게 스스로의 추론을 성찰하고 오류를 식별하여 인식의 전환을 유도하는, 메타인지적 제어장치가 필요함을 시사한다.

      이처럼 창의적 문제해결을 위한 오류 기반의 탐색적이고 성찰적인 디자인 사고가 강조되고 있음에도, 디자인 추론의 오류에 대한 연구나 이를 전략적으로 전환하는 방법에 대한 연구는 찾아보기 쉽지 않다. 디자인 추론에서 언제 어떤 오류가 어떻게 발생하는지를 식별하고 판단할 수 있는 준거틀이 정립되어 있지 않기 때문이다. 이와 같은 문제의식에서 본 연구는 다양한 선행 연구를 검토하여 디자인 추론 오류에 관한 개념과 구성체계를 정립하고 디자인 과정에 적용 가능한 추론 오류 분류도식을 체계화하고자 하였다. 더 나아가 디자인 콘셉트 형성 과정에서 수집된 사고발화 자료로부터, 디자이너들이 어떠한 추론 전략을 취하는지, 개념적으로 정립된 추론 오류 분류도식이 그들의 추론 행위에 수반되는 오류의 다양한 양상을 판별할 수 있는지, 그리고 오류의 활용 양상에서 나타나는 디자인 추론의 특수성을 고찰하고자 하였다. 이러한 연구를 토대로, 디자인 추론 오류의 특성을 포착하여 디자인 추론의 개선 및 디자인 교육에 주는 시사점을 논의할 것이다.

    

    

  
    
      2. 문헌 고찰
      
        2. 1. 디자인 추론과 콘셉트 형성 과정
        추론(reasoning)은 인간이 삶의 모든 측면에서 상황을 어떻게 이해하고 반응해야 하는지 결정하는 인지 활동이자 사고 작용을 일컫는다(Cramer-Peterson et al., 2015). 일반적으로는 이미 알려진 사실이나 알고 있는 것을 바탕으로 알지 못하는 것을 미루어 생각하는 의식적인 사고 작용이라고 정의된다(이성범, 2001). 디자인 분야에서도 디자이너의 추론 방식은 디자인 사고의 핵심이며 디자인의 질을 좌우하는 결정적인 요소임을 인식해왔다. 디자인 문제를 설정하고 솔루션의 발상 및 구체화로 이어지는 일련의 판단과 정당화의 과정으로 이해하면, 디자인 과정은 곧 디자이너의 끊임없는 추론의 연속이라고 말할 수 있다(Rittel, 1987; Dorst, 2011).

        그 중에서도 디자인 콘셉트 형성 과정은 디자인 추론을 가장 많이 요하는 활동이다(Goldschmidt et al., 1998). 란다와 고넬라(Landa & Gonnella, 2001)에 따르면, 디자인 콘셉트는 그것이 구현된 결과물 뒤에 숨겨진 근본적인 사고나 관념을 가리킨다. 콘셉트 형성은 불확실성이 높은 디자인 초기 단계에서 디자이너 개개인의 내적 인지 활동에 거의 전적으로 의존하여 이루어진다(Goel, 2014). 디자이너의 추론 행위에 대한 프로토콜 분석을 수행해 온, 골드슈미츠(Goldschmidt, 1991)는 디자인 작업과 관련된 디자인 행동을 일종의 논증적 추론 행위(an act of reasoning)로 간주하면서, 그러한 추론 행위를 구성하는 데 활용되는 가장 작은 단위의 의미 있는 진술들을 디자인 논거라고 말한다. 즉 디자인 추론을 구성하는 논증요소인 디자인 논거는 '디자인에 관한 제약조건, 요구사항, 아이디어 및 목표 등 각종의 쟁점에 관한 대화(혹은 사고발화 내용)'로 이루어져 있다(Lee et al., 2003).

        이와 같은 디자인 추론에서 디자이너의 성찰적 행위나 정신적 반복(mental iteration)은 불가피한 것으로 간주되어 왔다(Schön. 1983; Adams, 2001). 성찰적인 반복은 인지 처리상의 오류를 발견하여 개선하려는 의도적인 노력이며 자기 피드백 활동이다(Kelley et al., 2001). 이러한 정신적 순환 과정은 도스트와 크로스(Dorst & Cross, 2001)가 지적한, 문제 공간과 솔루션 공간의 공진화(co-evolution) 개념으로 이어진다. 관념적으로 존재하는 두 “디자인 공간” 사이에서 추론과 분석, 종합 및 평가의 프로세스가 순환 반복되면서 디자인 콘셉트가 도출된다고 보는 것이다. 베크맨과 베리(Beckman & Barry, 2007)는 디자인 프로세스의 순환 모델을 공식화하여, 문제 발견과 문제 선택, 솔루션 발견과 솔루션 선택이라는 네 단계의 지속 반복적인 순환 과정으로 묘사하기도 했다.

        이상의 논의를 토대로 할 때, 디자인 콘셉트 형성 과정은 디자인 요구사항에 따라 문제를 설정하고 솔루션 아이디어를 개발하고 평가하는, 일련의 추론이 반복적으로 이루어지는 순환 과정이다(Figure 1).

        
          
          

          Figure 1 
				
          

          
            Design Concept Generation Process
          
          

          

        

        이 순환 과정은 단일한 절차에 따라 순차적으로 진행되는 것이 아니라 디자이너의 인지 스타일이나 추론 역량에 따라 다양한 변이를 보인다. 특히 사전지식이나 경험이 부족할수록 자신이 수행한 디자인 추론을 검토하는 데 많은 어려움을 겪는다(Cross, 2001, 2004). 이는 성찰적 피드백 과정이 디자이너의 경험과 배경지식에 의존하고 있음을 시사한다. 많은 경우 디자이너 개인이 알고 있는 것, 즉 디자인하는 방식에 대한 디자이너의 배경지식이나 경험법칙(rules of thumb)을 인지적 지름길로 활용하는 휴리스틱 추론에 의존하게 된다(Yilmaz et al., 2016). 그리고 휴리스틱은 학습된 문제해결 방식이나 성공 경험 등을 그대로 따르려는 답습 경향으로 인해, 디자인 추론의 고착화를 유발한다(Jansson et al., 1991). 또한 디자이너들은 종종 과도한 자기 확신이나 확증편향으로 상황 변화나 다양성을 고려하지 못해 추론의 오류에 빠지기도 한다(Petroski, 2008). 직관적으로 생성된 어떠한 아이디어에 도달하게 되면, 초기의 직관을 재평가하고 수정하는 것이 아니라 정당화하는 증거에 집중하기 때문이다(Evans, 1996; Lucas & Ball, 2005).

        따라서 디자이너 개인의 성찰적 추론 역량을 향상시키기 위해서는 스스로 인지적 변환을 촉진하고 활용할 수 있도록 하는 교육과 훈련이 필요하다(Pahl & Beitz, 2006). 같은 맥락에서 많은 연구자들이 디자인 과정에서 일어나는 인지적 편향이나 추론의 오류를 식별하고 그 특성을 이해하기 위한 성찰적 피드백을 강조한 바 있다(Schön, 1983; Gero, 1990; Adams, 2001). 이러한 논의들은 디자인 교육이나 학습과정에서, 디자이너의 추론 오류의 식별과 영향에 대한 체계적인 이해가 필요함을 시사한다.

      

      
        2. 2. 디자인 추론의 오류
        디자인 사고나 디자인 인지에 관한 연구들은 대부분 문제해결이나 성공적인 디자인 프로세스를 위한 효과적인 방안을 모색하는 데에 초점을 맞추기 때문에, 디자인 추론의 오류에 대한 연구는 상대적으로 소홀히 다루어졌다. 다만 디자이너의 인지편향에 대한 인지심리학적 관점의 연구(Pfarr et al, 2010; Cheong et al., 2013), 혹은 유추적 추론에서 발생되는 비유대상 설정의 오류에 관한 연구(Casakin, 2004, 2010; Ozkan et al., 2013) 등이 보고되고 있을 뿐이다. 또한 공학디자인 분야에서는 디자인 과정에서의 실수나 잘못, 오차와 실패의 역할과 영향, 관리 방안에 주목해 왔다(Reason, 1990; Foster, 2015; Day, 2017).

        이와 같은 연구의 부족은 디자인 추론 과정에서 발생하는 오류가 아직 개념적으로 확립되어 있지는 않은 탓이 크다. 동일한 개념에 대해서도 국내 연구자들마다 서로 다른 용어를 사용하고 있어 혼란을 초래하고 있다. 노만(Norman, 1983)이 심리학적 연구 결과를 반영하여, 디자인 오차(error)―기대에 불일치하는 결과-를 초래하는 원인을 의도의 개입 여부에 따라 구분하였다. 즉 부주의나 소홀함과 같이 의도성이 없는 실수와, 지식기반의 착오와 같은 의도성이 내포된 실수에 의해 오차가 발생한다는 것이다(Reason, 1990). 이러한 부주의, 소홀함, 착오 등에 의한 실수나 잘못이 디자이너의 추론 활동에서 나타나는 것이 추론의 오류(fallacy)라고 할 수 있다. 디자인 오차나 실패가 디자인 활동의 결과적 측면에 관한 것이라면, 추론 오류는 과정적 측면에 주목하는 개념이다. 디자인 추론의 오류는 디자이너 개인의 심리적, 인지적 차원에 초점을 맞추어, 디자인 과정에서 이루어지는 사고나 판단에서의 편향성과 실수들을 가리키는 것으로 추론의 오류가 누적되면서 디자인 오차와 실패의 가능성도 높아진다.

        디자인 추론 오류의 개념과 유형을 체계적으로 정립하기 위해서는 이에 관한 연구를 오랫동안 지속해 온 비형식 논리학이나 논증이론 분야에서 정리된 내용을 참조할 필요가 있다. 비형식 논증이론 분야에서는 일상적인 상황에서 일어나는 추론 행위의 오류를 구분하고 다양한 오류 유형들을 제시해 왔다(Walton, 2010). 추론상의 오류는 논거들을 제시할 때 발생하는데, 비형식 논증이론가들은 이를 크게 두 가지 양상으로 구분한다. 논거들에는 논리적 추론규칙에서 벗어난 엉뚱한 실수 혹은 단순한 잘못이거나, 또 다른 경우에 의도적으로 수행되는 궤변적인 논거들이 포함되기도 한다. 결국 논증 이론적 관점에서 추론의 오류는 어떤 주장에 대한 논거의 타당성 여부―맞고 틀림, 옳고 그름―만을 가리키는 것이 아니라, 그 주장을 뒷받침하는 논거 추론의 정당성 부족이나 신뢰성 저하와 관련된다. 이를 디자인 관점에서 재해석하면, 디자인 행동과 관련된 주장을 뒷받침하는 논거 추론에서 의식적 혹은 무의식적인 실수나 잘못에 의해 논거의 적절성, 충분성, 수용성을 위배하는 것을 디자인 추론의 오류라고 할 수 있다.

        본 연구에서는 논증이론 분야에서 개발된 추론 오류 유형들 중에서 디자인 추론에 적용 가능한 것을 선별하기 위해서 비형식 논증이론가인 김광수(2007)와 다머(Damer, 2009)의 논의를 주로 참조하였다. 특히 다머는 추론의 적정성을 체계적으로 판단하기 위한 세 가지 기준을 제안한 존슨과 블레어(Johnson & Blair, 1977)의 RSA―삼각형 모델에 따라 추론 오류를 분류하였다. 그에 따르면 추론의 적정성을 평가하는 3요소라 할 수 있는 삼각형의 세 꼭지는 추론된 논거의 적절성(relevance)과 논거의 충분성(sufficiency), 그리고 논거 내용의 수용성(acceptability)으로 구분된다. 즉 주장을 뒷받침하는 논거들이 적절성, 충분성, 수용성을 위배할 때에 추론의 오류가 발생한다는 것이다. 이와 같이 논증이론 분야에서 개발된 오류 분류체계는 디자인 추론 행위를 이해하고, 그 과정에서 발생하는 추론 오류에 대한 체계적인 분류를 위해서 유용하게 적용될 수 있다. 동시에 디자인 추론의 오류가 갖는 특수한 측면을 포착하는 데에도 유용하다.

        전통적으로 디자인 과정에서 발생하는 추론 오류에 대한 부정적 인식은, 오류를 사전에 회피하거나 예방해야 한다는 통제적 관점에서 비롯되었다. 이러한 경향성은 공학디자인 분야에서 특히 강하게 나타난다(Norman, 1983; Lee et al, 2003). 반면에 디자인 사고 및 창의적 문제해결 방식을 강조하는 최근의 논의들은, 오류의 생산적 효과에 주목하고 있다. 이른바 실패학습 혹은 생산적 오류에 기반한 성찰적 작업방식이 디자인 추론의 혁신기반이 될 수 있음을 강조한다(Foster, 2012). 주로 학습이론적 관점을 원용하여, 이미 발생한 실수나 잘못을 수습하고 오류를 파악해 수정 보완하면서 새로운 대안을 수립해 가는 일련의 전환 과정이 창의와 혁신을 자극하는 긍정적 역할을 수행할 수 있음을 강조한다(Argyris & Schön 1978; 1996).

        디자인 추론 오류의 측면에서 보면, 이는 기존 규칙이나 작업방식에 대한 의도적이고 전략적인 위반행동(violations)과 연관되어 있다. 위반행동은 외견상 논리적인 오류에 해당되며 종종 규칙을 위배한 행동으로 제재의 대상이 된다(Reason, 1990). 하지만 동시에 기존의 통념이나 전통적인 규범에서 벗어나 참신하고 독창적인 아이디어를 발상하기 위한 전략적 추론 행위로 이어지기도 한다. 전략적인 인지적 전환 능력을 강조하는 관점(Goel, 2014; Leahy et al., 2018)에서는, 특히 디자인 초기 단계에 해당하는 콘셉트 형성 단계에서 이러한 변환이 빈번하게 요구된다고 주장한다. 발산적이고 수평적인 사고에 의한 논리비약(일종의 논리적 오류)이 오히려 사고의 확장, 기발하고 우연한 연상 작용 등으로 나타날 수 있다(Suwa et al., 2001). 때로는 복잡하고 역설적인 상황을 전혀 새로운 관점에서 재규정하는 리프레이밍(reframing)으로 이어지기도 한다(Dorst, 2011, 2015).

        그렇지만 이러한 의도적이고 전략적인 인지적 전환을 위해서는 무엇보다 디자이너가 자신의 추론 행위를 성찰적으로 재검토하고 거기에 개입된 오류를 인식하고 식별하는 과정이 선행되어야 한다. 디자인 추론의 오류가 실패의 표지라기보다 오히려 디자인의 창의적 전환을 위한 전략적 사고의 출발점이 될 수 있다는 것이다.

      

    

    

  
    
      3. 연구 방법
      
        3. 1. 연구 대상 및 자료수집
        본 연구는 디자인 콘셉트를 형성하는 과정에서 수행되는 디자이너의 추론 방식과 오류 양상을 탐색적으로 고찰하는 데에 목적을 두었다. 이를 확인하기 위해 디자이너의 사고발화 사례를 수집하여 프로토콜 분석을 실시하였다. 디자인 콘셉트 형성 과정에 관련된 풍부한 회고적인 사고발화 자료를 수집하기 위해서, 서울의 S대학교 디자인과 3·4학년 재학생들을 대상으로 한 디자인 전공실기 수업에 참관하였다. 과제 수행에 대한 발제 내용과 그 전사자료는 자신이 무엇을 생각하고 왜 그러한 결론(디자인 콘셉트)에 이르게 되었는지에 대한 추론 과정을 드러내는 논증 자료에 해당한다(Stumpf et al., 2002).

        연구자가 수강생들이 매주 콘셉트 형성 과제를 발표하는 것을 녹취하는 방식으로 자료를 수집하였다. 참관 수업과 관련하여 사전에 3·4학년 전공실기 교수님들께 연구 목적과 방법을 상세하게 설명하였으며, 자발적 협조와 동의 의사를 밝힌 경우에만 연구 대상으로 선정하였다. 참관은 전체 강의 일정 중 디자인 콘셉트를 구축하는 4~5주간에 걸쳐 진행되었으며, 연구자가 자연스러운 수업 진행에 최대한 방해가 되지 않도록 관찰 및 녹취를 수행하였다.

        본 논문에서는 디자인 추론에서 오류 분류도식을 통한 오류 식별 가능성을 탐색하기 위하여, 연구 참여자들 중 성별, 학년, 디자인 추론과제 등이 상이한 조건을 가진 2명의 연구 참여자의 사고발화 자료를 수집하여 전사한 뒤, 프로토콜화하여 비교·분석하였다. 이러한 상이사례 연구설계 방법(Przeworski et al., 1970)은, 문헌 고찰을 통해 정립된 추론 오류 분류도식이 다양한 조건에서 적용 가능한지를 파악하려는 의도에 적합하다. 또한 코딩과 분석 절차의 신뢰성을 확보하기 위해서, 연구자 외에 논증분석 경험을 가진 또 다른 코더(박사학위 소지)가 참여하여 복수코딩을 진행하였고 별도의 코딩 결과를 비교하고 상호 협의하에 합의된 코딩 결과를 도출하여 분석에 적용하였다. 연구 참여자는 익명으로 처리하고 코딩된 데이터의 분석 결과를 분절적으로 예시함으로써 연구윤리와 절차적 신뢰성을 확보하고자 하였다.

      

      
        3. 2. 사고발화 프로토콜 코딩체계와 분석 절차
        본 연구에서는 통제되지 않은 자연스러운 상황에서 디자이너의 사고발화가 진솔하게 이루어지도록 하는, 개방적이고 회고적인 접근방식을 취하였다. 회고적 사고발화 프로토콜 데이터는 자료량이 매우 풍부하지만 구조화되어 있지 않다(Dorst & Dijkhuis, 1995). 따라서 이를 적절하게 구분해 줄 수 있는 코딩체계가 중요하다. 디자이너의 진술문들 사이에 논리적인 연계성을 제공할 뿐 아니라, 방대한 프로토콜 자료들을 효과적으로 관리하고 분류하는 기본적인 토대가 되기 때문이다(Stumpf & Mcdonnell, 2002).

        연구 참여자의 발표로부터 수집된 사고발화 텍스트 자료를 전사한 뒤에 해당 내용을 충실하게 검토하여 숙지한 후, 단일한 의미단위를 갖는 구문 중심으로 분절하였다. 각각의 의미단위는 추론 행위라는 측면에서 별개의 독립적 작용―전제 혹은 주장―을 수행하는 것으로 간주되기 때문이다(Goldshmidt, 1991, 1996). 예를 들어 “촉각적으로 스킨십을 많이 하고 그 느낌이 좋았을 때/ 더 끈끈해지는 느낌이 있는데/ 그런 경험을 (콘셉트에) 대입시켜 보고 싶었어요”라는 발화 자료에서 앞의 두 단락은 전제에 해당하는 의미단위들(ex. 촉각적 스킨십 느낌/끈끈해지는 느낌)로, 마지막 단락은 주장(ex. 경험대입)으로 구분하여 분절하였다. 이렇게 분절된 의미단위들은 A의 사례에서 4회 발표에 걸쳐 136개, B의 사례에서는 5회 발표에 걸쳐 335개로 분절된 프로토콜이 코딩되었다.

        아래의 Table 1은 콘셉트 형성 프로세스별 디자인 활동요소에 관한 코딩체계를 요약적으로 제시한 것이다. 콘셉트 형성을 위한 디자인 활동의 요소로서, 콘셉트 형성 프로세스별로 문제설정을 위한 추론 활동과 솔루션 탐색을 위한 추론 활동으로 구분하였으며, 전자는 다시 문제진단, 문제정의 및 재정의로, 후자는 솔루션 아이디어의 발상 및 아이디어 평가와 선택으로 구분하여 코딩하였다.

        
          Table 1 
				
          

          
            Operational Definition of Concept Generation Process and design activity
          
          

        

        
          
            
              	code
              	process
              	디자인 활동
              	조작적 정의
            

          
          
            	p
            	problem framing
            	문제진단
            	문제의 특성과 심각성에 대한 진술
          

          
            	문제정의
            	문제의 핵심속성(원인)에 대한 규정
          

          
            	문제재정의
            	문제의 핵심속성에 대한 변화
          

          
            	s
            	solution
exploration
            	아이디어 발상
            	아이디어를 구체화하는 내용
          

          
            	아이디어 평가
            	기존 아디이어에 대한 비판적 고찰
          

          
            	유사제품과의 비교평가 내용
          

          
            	솔루션 선택
            	기능/구조/형태/유용성에 대한 내용
          

        

        

        한편 디자인 추론의 오류를 식별하고 유형별로 분류하기 위한 코딩체계는 아래 Table 2에 제시된 바와 같다. 논증이론 분야에서 제시된 추론 오류 유형들을 중에서 디자인 추론 행위에 유의미하게 적용될 수 있는 비형식 오류들을 선별 정리하고, RSA 모형의 세 가지 범주에 따라 재분류하여 오류 코드를 부여하였다.

        
          Table 2 
				
          

          
            Classification scheme of the fallacy in designer’ reasoning
          
          

        

        
          
            
              	RSA
추론
모형
              	추론 오류
양태
              	오류
code
              	비형식 오류
              	디자인
추론 특성
            

          
          
            	논거
적절성
위배
            	감성의존
            	r1
            	1) 동정(애정)에의 호소 2) 공포(위험, 위협)에의 호소 3) 증오(분노)에의 호소
            	주관적
 편향
          

          
            	고정관념
            	r2
            	1) 대중(다수)에의 의존 2) 부적합한 권위 호소 3) 부적절한 신념 의존
          

          
            	다의적 표현
            	r3
            	1) 애매성 오류―다의적이고 추상적 용어 사용
            	전략적
위반
          

          
            	자의적 재정의
            	r4
            	1) 강조의 오류 2) 은밀한 재정의의 오류 3) 정의에 의한 존재 강요
          

          
            	부정적 재정의
            	r5
            	1) 흑백 사고(이분법의 오류) 2) 허수아비 공격의 오류 3) 원천봉쇄의 오류
          

          
            	논거
충분성
위배
            	귀납 오류
            	s1
            	1) 성급한 일반화의 오류 2) 근시안적 귀납의 오류 3) 전체 부정의 오류
            	추론
규칙
착오
          

          
            	연역 오류
            	s2
            	1) 선결요건 불충분의 오류 2) 자기모순의 오류
          

          
            	가추 오류
            	s3
            	1) 가정 망각의 오류 2) 지레 짐작의 오류 3) 의도 확대의 오류
          

          
            	논거
수용성
위배
            	부적절한 범주화
            	a1
            	1) 범주 혼동―분할·합성 오류 2) 잘못된 유비추리의 오류
            	디자인
지식
착오
          

          
            	허위관계
            	a2
            	1) 사실과 당위, 원칙 혼동의 오류
2) 인과성 혼동(허위상관)의 오류
          

          
            	언행 오류
            	a3
            	1) 조사/어미 사용 오류 등 문법적으로 잘못된 표현(구어체적 오용)
            	단순 실수
          

        

        

        분류도식을 개발하기 위해 기존에 비형식 오류 연구 분야에서 제안된 다양한 오류 유형을 참조하였다. 특히 비형식 논리학 문헌인 김광수의 <논리와 비판적 사고>와 다머(Damer, 2009)의 비형식 오류 유형 분류 체계를 참조하여 50여개 이상의 오류 유형들을 수집하였고, 그 개념과 추론 사례를 검토하였다. 그리고 오류 유형 중에서 디자인 추론 특성을 고려해 적용이 가능한 오류들을 선별하였다. 선별된 오류 유형의 공통점과 차이점을 비교하여 디자인적 활용이라는 측면에서 11개의 항목으로 그룹화한 뒤에 디자인 추론과의 연관성에 따라 5개의 오류범주―주관적 편향, 전략적 위반, 추론규칙 착오, 지식기반 착오, 단순 실수―로 나누었다. 디자인 특성에 따른 5개 오류 범주들은 의도성(혹은 의식성 수준)의 개입 수준에 따라 의도성이 높은 전략적 위반과 상대적으로 낮은 주관적 편향으로 구분하였으며, 다분히 의식하지 못한 채 이루어지는 추론규칙 착오와 지식기반 착오, 단순 실수를 구분하였다. 이렇게 구별된 오류들은 다시 RSA 모형에서 제시된 논거의 적절성, 충분성, 수용성, 3가지 상위범주로 재분류하였다.

        논거의 적절성과 충분성은 전제에 해당하는 이유나 근거들이 결론(주장)을 적절하고도 충분하게 뒷받침하는지에 관한 것이고, 수용성은 전제된 논거들이 널리 받아들여질 만큼 설득력이 있는가에 관한 것이다. 즉 논거 적절성을 위배한 오류는 주로 감정이나 주관적 믿음에 의존하거나 전략적으로 기존의 통념이나 규범에서 벗어나는 방식의 논거를 도출하고자 할 때 발생한다. 논거 충분성을 위배한 오류는 근거를 도출하는 과정에서 이루어지는 추론의 규칙들을 위반함으로써 발생한다. 마지막으로 논거 수용성 위배의 오류는 근거에 관련된 개념이나 지식들이 부족하거나 혼란스러울 때, 그리고 이를 구두로 표현할 때 의도치 않게 발생되는 실수나 잘못들을 가리킨다. 이에 디자인 추론 오류를 식별하는 분류도식은 크게 3개 상위범주의 11가지 항목의 코드로 재구성되었으며, 각각은 디자인 추론에서의 오류 특성에 따라 5개 범주로 구분되었다.

        이러한 디자인 추론 오류 분류와 코딩 절차의 신뢰성을 높이기 위해서, 디자인 과제 추론에 관해 수집된 디자이너들의 사고발화 자료들을 충분히 숙지하였다. 또한 코더 간 오류 판단 및 유형 분류의 기준과 근거에 대해 공통된 이해를 도출하기 위하여 오류 유형 분류도식에 대한 충분한 학습과정을 선행하였다. 그러고 나서 추론 내용과 의도 등을 종합하여 복수 코더가 개별적으로 오류 분류 코드를 부여한 뒤에, 분류 결과에 대해 코더 간 협의 절차를 거쳤다. 각자 프로토콜 분석 및 오류 분류를 진행하여 코딩된 결과와 오류 판단의 근거와 이유를 반복적으로 비교하고, 합치 여부를 점검하였다. 불일치 내용에 대해서는 상호간의 협의를 통해 합의를 도출하는 방식으로 코딩과 분석의 신뢰성을 제고하였다.

      

    

    

  
    
      4. 사고발화 프로토콜 분석 결과
      
        4. 1. 콘셉트 형성 과정에서의 디자인 추론 전략
        연구 참여자들(남녀 각 1명)의 발표자료를 전사하여 최소 의미 단위로 분절한 회고적 사고발화 프로토콜을 토대로, 참여자들의 추론 내용과 전략의 차이를 파악하기 위해서 정량적 분석과 정성적 분석을 병행하였다. 정량적인 분석을 통해 시점에 따라 문제 공간과 솔루션 공간별로 추론의 비중이 어떻게 변화되고 있는지를 파악할 수 있었다. 또한 콘셉트 형성을 위한 디자인 활동, 즉 문제설정(p)과 솔루션 아이디어 탐색(s) 활동별로 사고발화 프로토콜의 내용을 분석하여 추론의 내용적 변화와 전개방식을 검토하였다. 연구사례에 대한 정량적 분석 결과는 Table 3에 간략하게 제시하였다.

        
          Table 3 
				
          

          
            Reasoning strategies for design activities by time of utterance
          
          

        

        
          
            
              	사례
              	발화시점
              	디자인
활동
              	사고발화 진술문　
              	핵심 진술 내용
            

            
              	빈도(개)
              	비율(%)
            

          
          
            	A
            	1
            	p
            	23
            	
              16.9
            
            	“애착인형 같은 가구” “뻔한 모듈러”
“좋은 상호작용하는...심장같은 가구의 핵심 파트”
          

          
            	s
            	7
            	5.1
          

          
            	소계
            	
              30
            
            	22.1
          

          
            	2
            	p
            	9
            	6.6
            	“실용가구 애착 못 느낌”
“유대관계” “시리즈물”
“변경 가능한 반커스터마이징 가구”
          

          
            	s
            	37
            	27.2
          

          
            	소계
            	
              46
            
            	
              33.8
            
          

          
            	3
            	p
            	12
            	8.8
            	“애착 어려움” “보급형...만듦새 지각 어려움”
“만듦새 가구” “시간에 따라 변하는 가구”
          

          
            	s
            	18
            	13.2
          

          
            	소계
            	
              30
            
            	22.1
          

          
            	4
            	p
            	13
            	9.6
            	“촉각적 ... 애착” “가구 ... 스킨십 어려움”
“촉감 디자인 ... 감정의 상호작용”
          

          
            	s
            	17
            	12.5
          

          
            	소계
            	
              30
            
            	22.1
          

          
            	전체
            	
              136
            
            	100.0
          

          
            	B
            	1
            	p
            	40
            	11.9
            	“온라인 영상매체 시청” “개인교통수단” “배달... 과부화”
“(1) 노트북디자인” “(2) 컴팩트소형운송수단”
“(3) 오토바이 온장고”
          

          
            	s
            	60
            	17.9
          

          
            	소계
            	
              100
            
            	29.9
          

          
            	2
            	p
            	13
            	3.9
            	“코로나 줌수업” “노트북... 신체적/정신적 스트레스”
“스크린 높이... 더블힌지방식” “키보드/터치패드/단순화”
          

          
            	s
            	28
            	8.4
          

          
            	소계
            	
              41
            
            	12.2
          

          
            	3
            	p
            	6
            	1.8
            	“노트북 크기 휴대 불편” “스피커 성능 취약”
“롤러블/플렉서블 방식” “사운드 보완 가능”
          

          
            	s
            	33
            	9.9
          

          
            	소계
            	
              39
            
            	11.6
          

          
            	4
            	p
            	42
            	12.5
            	“노트북(성능) 축소 결합... 컴팩트화 한계” “노트북 휴대 불편”
“노트북 부피감” “터치패드 위치” “포터블로 올인원 PC”
“하이퍼포먼스 모델”
          

          
            	s
            	113
            	33.7
          

          
            	소계
            	
              155
            
            	
              46.3
            
          

          
            	전체
            	
              335 
            
            	100.0
          

        

        

        참여자 A의 사고발화의 양적 분석에 따르면, 1~2주차에서 전체 사고발화 빈도(136개) 중 55.9%에 이르는 76개를 제시하였으며, 문제설정과 관련된 사고발화는 57개(42%)이고 솔루션 탐색과 관련된 사고발화는 79개(58%)로 대략 4:6의 비중을 보이고 있다. 특히 문제설정 활동이 1주차에 집중적―16.9%―으로 이루어졌는데, 초기 단계에 결정된 문제정의를 중심으로, 이후 3번의 발화시점에서는 솔루션 아이디어에 관한 추론 전환을 시도하였다(Figure 2 참조).

        
          
          

          Figure 2 
				
          

          
            Reasoning Ratio(%) of Case A 
          
          

          

        

        반면에 참여자 B의 사례에 대한 정량적 분석 결과에서는, 문제설정과 관련된 사고발화는 101개(약 30%)이고, 솔루션 탐색 활동은 234개(약 70%)로 나타나 3:7의 비중으로 솔루션 탐색에 더 집중하고 있음을 보여준다. 특히 상대적으로 후반부에 해당하는, 즉 아이디어 정교화 시점인 4주차에서 전체 사고발화 빈도(335개) 중에 155개(46.3%)를 제시하고 있으며, 문제 재설정을 통해 솔루션의 정교화에 집중하는 양상을 띤다(Figure 3 참조).

        
          
          

          Figure 3 
				
          

          
            Reasoning Ratio(%) of Case B
          
          

          

        

        한편 프로토콜 내용에 대한 정성적 분석 결과에서는 연구 참여자들의 추론 내용의 전개방식이나 전환이 좀 더 명확하게 드러난다. 참여자 A의 프로토콜 내용 분석 결과에 따르면, 과제요구(‘나’와 관련된 디자인 컨셉 도출)에 맞추어 자신의 과거 경험에 기반한 문제진단(ex. “뻔한 모듈러 가구가 아니라”)을 바탕으로 문제정의(ex. “애착인형 같은 가구”)를 수행하고 있다. 이러한 문제정의는 추론의 전개 시점별로 사소한 변형을 거칠 뿐 세 가지 솔루션 아이디어(ex. “반커스터마이징 가구”, “만듦새 가구”, “촉감 디자인 가구”)를 순차적으로 탐색해 가는 토대가 되고 있다.

        이러한 접근 방식은 일종의 ‘문제정의 정박형 추론 전략’이라고 부를 수 있다. 초기에 설정된 문제정의를 고정시킨 채 문제진단의 초점만을 부분 변경하여 재정의하는 방식으로, 솔루션 아이디어 발상 전환의 정당화 논거로써 활용하고 있다. 그리고 문제진단을 재정의할 때에도 주로 의미론적이고 감성에 기반한 추론 전략을 수행하였다. 비유와 대조 등을 이용한 유추 기법(ex. 모듈러 가구=쉽게 버리는 가구, 오래 사용=애착=좋은 상호작용(유대)=핵=핵심파트 등)을 바탕으로 감성적인 측면(ex. 좋은 감정, 촉감, 애착, 매력, 공감 등)에 초점을 맞추어 아이디어를 전환시키는 추론 방식을 수행하였다.

        반면에 참여자 B 사례에 대한 정성적 분석 결과에 따르면, 과제요구(코로나 상황에 부합하는 디자인 콘셉트)에 대하여, 이와 관련된 대략적인 문제설정과 동시에 솔루션 아이디어를 동시에 발상하여 세 가지 콘셉트(ex. “노트북 디자인”, “소형운송수단”, “배달오토바이 온장고”)를 도출하였다. 그 주요 내용과 방향성을 간략하게 비교 탐색한 뒤에 선택된 특정 콘셉트(ex. “노트북 디자인”)를 집중적이고 수렴적으로 구체화시켜 가는 ‘솔루션 정교화 추론 전략’을 취하고 있다.

        문제를 정의하는 방식에서도 근본적인 관점의 전환을 시도하기 보다는 기능과 구조적 측면에서 문제를 진단(ex. “목 통증”, “휴대 불편” 등)한 뒤 이를 해결하는 기능적 대안(ex. 휴대성, 스크린 높낮이, 패드의 위치 등)을 모색하는 콘셉트를 점진적으로 구체화해가고 있다. 이 과정에서 앞 단계에서 식별된 솔루션 아이디어의 개별적 요소들에 대한 평가적 추론을 반복하는 자기성찰 과정을 통해 실행 가능성을 높이려는 추론에 집중하는 모습을 보였다.

      

      
        4. 2. 콘셉트 형성 과정에서의 추론 오류 양태
        콘셉트 형성 과제를 수행한 두 명의 연구 참여자 사고발화 자료에서는 모두 178개의 오류가 식별되었다. 이는 사고발화 진술문 전체 대비 37.8%의 오류율에 해당한다. 디자인 활동별로는 문제설정 활동에서 발생된 오류는 62개로 39.2%의 오류율을 보였고, 솔루션 탐색 활동에서는 116개의 오류가 발생하여 37.1%의 오류율로 파악되어 미세하게나마 문제설정 활동에서의 오류율이 상대적으로 높았다.(Table 4 참조).

        
          Table 4 
				
          

          
            Modes and Types of Reasoning Fallacies by the Cases
          
          

        

        
          
            
              	사례
              	디자인활동
              	오류 유형　
              	오류
빈도
              	전체
진술문
빈도
            

            
              	R위반
              	S위반
              	A위반
            

          
          
            	전체
            	p
            	34
            	15
            	13
            	62
            	158
          

          
            	s
            	52
            	20
            	44
            	116
            	313
          

          
            	소계
            	86
            	35
            	57
            	178
            	471
          

          
            	%
            	
              48.3
            
            	19.7
            	32.0
            	100.0
            	
          

          
            	A
            	p
            	25
            	6
            	4
            	35
            	57
          

          
            	s
            	25
            	5
            	11
            	41
            	79
          

          
            	소계
            	50
            	11
            	15
            	76
            	136
          

          
            	%
            	
              65.8
            
            	14.5
            	19.7
            	100.0
            	
          

          
            	B
            	p
            	9
            	9
            	9
            	27
            	101
          

          
            	s
            	27
            	15
            	33
            	75
            	234
          

          
            	소계
            	36
            	24
            	42
            	102
            	335
          

          
            	%
            	35.3
            	23.5
            	
              41.2
            
            	100.0
            	
          

        

        

        또한 오류 유형별로 보면 적절성 위배 오류가 전체 오류 중 48.3%를 차지하면서 상대적으로 높은 비율로 분석되었다. 다음으로 논거의 수용성 위배 오류가 32%였고, 논거의 충분성을 위배한 오류는 19.7%로 가장 낮았다. 디자인 추론 과정에서 결론을 뒷받침하기 위해 제시된 논거들의 논리적 적절성이 상대적으로 취약하거나 논리 비약이 자주 일어난다고 보인다.

        한편 연구 참여자들의 오류 유형별 발생 비율을 살펴보면, 참여자 A 사례에서는 논거 적절성 오류(65.8%)가 압도적이었고, 참여자 B의 사례에서는 세 가지 오류의 발생 비율이 큰 차이가 없었으나 그 중에서 수용성 오류의 발생 비율(41.2%)이 상대적으로 높게 나타났다(Figure 4 참조). 이러한 오류 발생 비율의 상대적 차이는 디자이너의 추론 방식이나 전략에서의 차이와 연관되어 있음을 시사한다.

        
          
          

          Figure 4 
				
          

          
            Occurrence Rate(%) by Fallacy Types
          
          

          

        

        다음으로는 디자인 추론의 오류 유형에 따른 사례 간 차이를 좀 더 구체적으로 비교 분석하였다. 우선 Table 5에서 제시된 것처럼, 논거 적절성(R)을 위배하는 오류 중에서는 은유적 수사 등 다의적이고 모호한 표현을 사용하는 애매성 오류(R3)나 의도적으로 특정 의미로 한정 짓는 자의적 재정의(R4), 혹은 의식적으로 특정 요소를 배제하기 위해 부정적 의미로 재정의(R5) 하는 추론 방식과 같이, 전략적 위반에 해당하는 유형이 다수였다. 전략적인 위반 행동을 통해 참신하고 독창적이 관점을 전환을 시도하는, 일종의 파괴적 혁신을 위한 창의적 추론 전략이자 그것을 정당화하는 논증적 수사 전략이 활용되고 있음을 의미한다(Dong, 2007).

        
          Table 5 
				
          

          
            Occurrence Modes of Reasoning Fallacies Violating the Relevance(R)
          
          

        

        
          
            
              	사례
              	디자인활동
              	주관적 편향　
              	전략적 위반
              	오류
빈도소계
            

            
              	R1
              	R2
              	R3
              	R4
              	R5
            

          
          
            	A
            	p
            	4
            	2
            	5
            	7
            	7
            	25
          

          
            	s
            	2
            	1
            	15
            	3
            	4
            	25
          

          
            	소계
            	6
            	3
            	20
            	10
            	11
            	50
          

          
            	%
            	12.0
            	6.0
            	
              40.0
            
            	
              20.0
            
            	
              22.0
            
            	100.
          

          
            	B
            	p
            	
            	
            	
            	4
            	5
            	9
          

          
            	s
            	
            	3
            	10
            	8
            	6
            	27
          

          
            	소계
            	
            	3
            	10
            	12
            	11
            	36
          

          
            	%
            	0.0
            	8.3
            	
              27.8
            
            	
              33.3
            
            	
              30.6
            
            	100.0
          

        

        

        하지만 논거 적절성을 위배하는 오류 유형들이 활용되는 양상을 사례 간 비교하면 다소간의 특징적인 차이를 보인다.

        실제로 감성적이고 의미론적인 추론 방식에 의존하는 참여자 A의 사례에서, 사고발화 진술문에서 식별된 전체 오류 빈도 대비 R위배 오류율이 65.8%로 상대적으로 높은 비중일 뿐만 아니라 주관적 편향 항목 중에서도 감성 의존적인 편향성이 상대적으로 높았다. 다소 애매하고 이중적인 의미를 갖는 개념들을 사용하는 다의적 표현 전략들이 높은 비율로 활용되고 있다(Figure 5 참조). 일례로 그는 ‘좋은’이라는 다의적이고 애매한 개념을 이용하여 ‘좋은 감정>좋은 상호작용>애착 형성>오래 유지>시간을 타는 재료>촉감적 상호작용’ 등으로 의미론적 사고 확장을 시도하는 추론 방식을 콘셉트 형성에 적극 활용한다.

        
          
          

          Figure 5 
				
          

          
            Occurrence Rate(%) by R Violation Fallacy Types
          
          

          

        

        반면에 참여자 B의 경우에는 감성보다는 타인의 의견이나 다른 사례(예시)를 탐색하는 경향을 보였으며, 전략적 위반 행동에서는 합리적인 이유나 근거 없이 자의적(33.3%)이고 부정적(30.6%)으로 의미를 규정짓는 재정의 전략을 상대적으로 빈도 높게 활용하고 있다.(Figure 5 참조). 이는 일종의 프레이밍 전략에 해당하는 것으로 추론 대상의 특정한 측면이나 부정적 측면에만 초점을 맞추는 방식을 가리킨다. 예를 들어 ‘휴대 불편’, ‘공간 차지’, ‘너무 미래로 멀어지면’, ‘좀 귀찮은’ 등과 같이 부정적 의미화를 시도하거나 ‘머플러=열에너지 낭비’, ‘가장 이상적 자세’, ‘하이퍼포먼스’ 등과 같이 개인적 관점에서의 자의적인 논거를 통해 자신의 콘셉트를 정당화하고자 하였다.

        이와 같은 다의성 혹은 재정의에 의한 전략들은 디자인 추론의 유연한 사고 확장에 유용하지만, 한편으로 그 모호성과 자의성으로 인해 의미론적 혼란에 빠질 위험성도 높다. 또한 팀이나 집단 수준으로 이루어지는 디자인 커뮤니케이션에서 이러한 추론 전략은 애초의 의도와 달리 소통과 인식의 공유에 지장을 초래하여 오히려 디자인 실패의 원인이 될 수 있다는 점에서 전략적 활용에 유의할 필요가 있다.

        다음으로는 디자인 추론규칙에 대한 이해가 부족하여 충분한 근거나 자료의 뒷받침이 없거나 합당한 이론과 규칙에 의거하지 않은 채 성급하게 결론을 도출하는 논거의 충분성(S) 위배의 오류 유형이나 디자인 관련 지식이 부족하거나 인지적인 혼란으로 인해 개념과 범주 적용에서의 착오를 일으키고 사실과 원칙을 혼동하거나, 구두적 보고 과정에서의 문법적, 수사적 실수 등으로 인해 추론의 신뢰성을 떨어뜨리는 수용성(A) 위배의 오류 유형도 빈번하게 식별되었다(Table 6).

        
          Table 6 
				
          

          
            Occurrence Modes of Reasoning Fallacies Violating Sufficiency(S) and Acceptability(A)
          
          

        

        
          
            
              	사례
              	디자인활동
              	충분성 위배 오류
              	수용성 위배 오류
              	오류
빈도
소계
            

            
              	S1
              	S2
              	S3
              	A1
              	A2
              	A3
            

          
          
            	A
            	p
            	1
            	1
            	4
            	1
            	3
            	
            	10
          

          
            	s
            	
            	1
            	4
            	2
            	4
            	5
            	16
          

          
            	소계
            	1
            	2
            	8
            	3
            	7
            	5
            	26
          

          
            	%
            	3.8
            	7.7
            	
              30.8
            
            	11.5
            	
              26.9
            
            	19.2
            	100.0
          

          
            	B
            	p
            	2
            	5
            	2
            	1
            	1
            	7
            	18
          

          
            	s
            	2
            	10
            	3
            	6
            	1
            	26
            	48
          

          
            	소계
            	4
            	15
            	5
            	7
            	2
            	33
            	66
          

          
            	%
            	6.1
            	
              22.7
            
            	7.6
            	10.6
            	3.0
            	
              50.0
            
            	100.0
          

        

        

        오류 유형의 발생 비율에서 사례 간 차이를 비교해보면 다음과 같다. 참여자 A 사례에서는 충분성 위배 오류의 경우는 주로 가추추론 규칙을 위배한 오류(S3)의 발생 비율이 30.8%로 상대적으로 높게 나타났으며, 참여자 B의 경우에는 연역추론 규칙을 위한 오류(S2)의 발생 비율(22.7%)이 높았다(Table 6). A의 경우에는 특정 단서만으로 그러할 것이라는 지레짐작의 오류(ex. 구조가 독특->높은 가격지불, 핵심부분->원하는 분위기 조성 등)가 빈번하게 나타났다. 이에 비해 B의 경우는 연역적인 결론을 도출하기 위한 전제로서의 선결요건을 충분히 제시하지 않는 경우가 많았다. 예를 들어 충분한 이유나 근거 없이 ‘불편’하다고 주장하거나 왜 이상적인지에 대한 근거 없이 디자인 행동을 주장한다.

        또한 수용성(A) 위배의 오류 유형 중에서, 참여자 A 사례에서는 사실과 원칙, 인과관계와 상관관계의 혼동으로 인한 허위관계의 오류(A2)가 상대적으로 높게 식별되고 있다. 예를 들어 ‘실용가구=애착 없음’, ‘촉감=애착’, ‘손때=특별한 감정’과 같이 본질적 요소에 대한 검토 없이 두 개념 사이의 관련성을 확대 해석해나간다. 이에 비해 참여자 B의 사례에서는 문법적으로 어긋난 구어체의 빈번한 사용에 의한 단순 실수가 많이 식별되었다.

        이상의 분석 결과를 종합하면 논거 적절성을 위배한 전략적 위반의 오류 사례가 가장 빈번하게 식별되었으며, 이는 일반적인 추론과 달리 디자인 추론이 지닌 특수한 양상으로 보인다. 이른바 오류 기반 학습을 촉진하는 데 있어서 이러한 전략적 위반의 오류가 밀접하게 연관되어 있으며, 성찰적 피드백이 어떻게 이루어지느냐에 따라 단순히 오류에 그치지 않고 디자인의 창의성 제고라는 측면에서 생산적으로 활용될 여지가 있음을 암시한다.

      

    

    

  
    
      5. 결론 및 제언
      본 연구는 디자인 추론 과정의 오류를 식별할 수 있는 준거틀을 정립하고, 이를 디자인 추론 현장에 적용하여 오류의 양태를 탐색적으로 고찰하고자 하였다. 콘셉트 형성을 위해, 두 명의 연구 참여자들이 수행한 디자인 추론이 담긴 회고적 사고발화 자료를 수집하여, 이를 전사한 프로토콜을 정성적·정량적으로 분석하였다. 연구 결과에 따르면 디자이너의 추론 전략과 선호하는 접근 방식에 따라 디자인 추론과 오류 활용 양상에서의 개인적 차이가 비교적 분명하게 구별되었다. 추론 오류와 관련해서는 논리적인 실수나 잘못 외에도 의도적이고 전략적인 오류가 상대적으로 빈번하게 발생하고 있었으며, 활용되는 비중에서 추론 전략에 따라 연구 참여자 간 차이가 두드러짐을 알 수 있었다. 하지만 이러한 차이의 요인이 디자인 과제의 특성 때문인지, 디자이너 추론 전략 때문인지, 혹은 우연의 영향인지 검증하기 위해서는 보다 엄밀한 통제 조건 하에서 재검토될 필요가 있다. 소수 사례에 의존한 비교분석 결과이므로 그 결과를 일반화하는 데에는 한계가 있기 때문이다.

      그럼에도 불구하고 이 연구 결과는 디자이너 스스로 오류를 식별하고 추론 과정을 성찰적으로 재구성할 수 있도록 유도하는 출발점으로서, 오류 분류 체계 및 분류도식을 정립하여 그 실효성 여부를 탐색적으로 확인하였다는 점에서 의의가 있다. 특히 디자인 교육의 측면에서 추론 오류에 관한 개념적 준거틀을 활용하여 성찰적 피드백 과정을 교육하고 학습할 수 있는 교육적 도구로 활용될 수 있을 것이다. 그러나 디자이너의 추론 과정에서 식별된 오류가 디자인 결과, 특히 콘셉트 형성의 질적 개선에 어떤 영향을 미치는지는 검증하지 못하였다. 이는 후속 연구를 통해 보완 해결되어야 하는 과제라고 할 수 있다.
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