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            Abstract
          
        

        
          연구배경 오늘날의 복잡하고 다원적인 사회문제 해결을 위해서는 다학제적 협력이 필수적이며 이러한 문제해결에 있어 협력적이고 집단적인 ‘창의성’이 중요한 요소로 부각되고 있다. 현재 사회 전반에서는 AI와 협업을 통해 창의성 극대화를 위한 시도가 이어지는 반면, 공동디자인 맥락의 창의성 연구와 창의성 극대화를 위한 연구는 부족한 것으로 나타났다. 이에 따라 본 연구는 공동디자인 과정에서 생성형 AI를 활용하여 참여자들의 창의성을 향상시킬 수 있는 효과적인 퍼실리테이션 역할과 생성형 AI를 활용한 공동디자인 워크숍 프로세스 모델 제안을 목적으로 한다.

          연구방법 이론적 고찰을 통해 공동디자인 실행원칙을 정의하고, 공동디자인 실행원칙에 기반한 창의성 요소와 창의성 퍼실리테이션 역할을 도출하였다. 도출된 개념을 바탕으로 인간-생성형 AI와의 협업을 통한 창의성 촉진을 위한 워크숍 프로세스 및 툴킷을 설계하고 워크숍 실험을 진행하였다. 동일한 집단을 대상으로 ChatGPT 제공 여부를 다르게 하는 실험처치를 통해 두 차례 워크숍을 진행하여 비교 검증하였다. 워크숍진행 과정에 대한 관찰분석, 참여자의 성찰 인터뷰, 및 산출물에 대한 전문가 평가를 종합하여 시사점을 도출하였다. 이를 반영하여 창의성 향상을 위한 생성형 AI 활용 워크숍 프로세스 모델을 블루프린트의 형태로 제안하였다.

          연구결과 첫째, 공동디자인 실행원칙 10가지 항목을 도출하고, 원칙에 따른 공동디자인 창의성 5가지 상위 요소와 15가지 하위 요소를 도출하였다. 창의성 하위 요소에 대응하는 창의성 퍼실리테이션 요소를 14가지 항목으로 도출하였다. 둘째, ChatGPT 활용은 공동디자인의 창의성의 요소인, ‘[CC1]협업에 필요한 지식’, ‘[CC3]협력적 디자인 사고’, ‘[CC4]아이디어 표현’, ‘[CC5]협업 환경’ 지원 등에 긍정적인 영향을 미쳤으며, ChatGPT가 보조 퍼실리테이터로서 협업한 결과, (a)지식 지원 (b)아이디어 표현 지원 (b)협업 촉진 퍼실리테이션의 역할이 유용하였다. 셋째, 산출물의 창의성 평가 결과를 비교해보면, 유용성의 경우 동일한 반면, 유창성의 경우 ChatGPT 워크숍이 더 높았으며, 독창성 측면에서는 일반 워크숍이 더 높게 평가되었다. 이는 ChatGPT 활용이 워크숍의 생산성을 높이는 데 기여하였으나, 아이디어의 질을 향상하는 데에는 한계가 있는 것으로 판단되었다.

          결론 창의성 향상을 위한 퍼실리테이터 역할로서 AI와 인간의 협업은 대체로 참여자의 창의성에 긍정적인 영향을 미쳤으나, 참여자의 내재적 동기에 따라 창의성 저해 요소로 작용할 우려가 있음을 확인하였다. 이에 따라 (인간)퍼실리테이터의 지속적인 개입을 통해, 양질의 아이디어로 발전시킬 수 있도록 지원하는 것이 중요하다. 본 연구의 학문적 시사점으로는 생성형 AI 활용 공동디자인 워크숍 실증연구를 통해 창의성 퍼실리테이션 협업 도구로서 AI의 활용의 유용성을 검증하였으며, 공동디자인 프로세스를 기반으로 인간-생성형 AI의 효과적 협업의 방향성을 제시하였다. 실무적 시사점으로, 복잡하고 다학제적인 특성을 가진 공동디자인 활동 과정에서 실질적인 문제해결을 위해 생성형 AI를 사용한 공동디자인 워크숍 프로세스 모델을 구체적인 청사진으로 제안함으로써 향후 다양한 문제해결 분야에서 적용될 수 있다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Background In today’s complex and multidimensional societal issues, interdisciplinary collaboration is essential, and cooperative and collective ‘creativity’ is increasingly highlighted as a crucial factor in addressing such challenges. While endeavors to enhance creativity through artificial intelligence (AI) collaboration persist across diverse sectors of society, literature addressing creativity within the framework of co-design and studies aimed at maximizing creativity are scarce. Therefore, this study aims to propose an effective facilitation role utilizing generative AI in the co-design process that enhances participants’ creativity and to suggest a workshop process model for co-design utilizing generative AI.

          Methods Through theoretical considerations, principles for executing co-design were defined and creativity elements and facilitation roles were derived based on these principles. Building upon these concepts, a workshop process and toolkit for fostering creativity through collaboration between humans and generative AI were designed. Workshop experiments were conducted, employing different treatments regarding the provision of ChatGPT (Chat Generative Pre-trained Transformer), to compare and verify the effectiveness of two workshop sessions with the same group. Observational analyses of the workshop process, reflective interviews with participants, and expert evaluations of the outputs were conducted to derive insights. Reflecting on these findings, a blueprint for a workshop process model leveraging generative AI for enhancing creativity was proposed.

          Results 10 principles of co-design execution were derived, and 5 creativity elements were identified along with 15 sub-elements in accordance with these principles. Corresponding to the sub-elements of creativity, 14 elements of creativity facilitation were identified. The utilization of ChatGPT positively influenced various aspects of creativity in co-design, such as facilitating collaborative knowledge [CC1], fostering collaborative design thinking [CC3], aiding idea expression [CC4], and supporting the collaborative environment [CC5]. As a supplementary facilitator, ChatGPT played a useful role in providing knowledge support, aiding idea expression, and facilitating collaboration. Comparing the evaluation results of creative output, while usefulness remained consistent, fluency was higher in ChatGPT workshops. Conversely, originality was rated higher in conventional workshops. This suggests that while the utilization of ChatGPT contributed to increasing productivity in workshops, ChatGPT may have limitations in enhancing the quality of ideas.

          Conclusions The collaborative role of AI as a facilitator for enhancing creativity generally had a positive impact on participants’ creativity. However, depending on participants’ intrinsic motivations, AI could potentially act as a hindering factor to creativity. Thus, continuous intervention by human facilitators is deemed crucial to support the evolution of high-quality ideas. This study validates the utility of utilizing generative AI as a collaborative creativity facilitation tool through empirical research in co-design workshops and suggests the direction for effective collaboration between human and generative AI based on the co-design process. From a practical standpoint, proposing a concrete blueprint for a co-design workshop process model utilizing generative AI is vital for addressing practical problem-solving in complex and interdisciplinary co-design activities. This model can be applied across various problemsolving domains in the future.
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      1. 서론
      
        1. 1. 연구배경 및 목적
        최근 생성형 AI를 활용한 ‘AI-Creativity’에 대한 논의가 활발하다. 사회 전반에서는 생성형 AI의 수용 여부를 논의하는 단계를 넘어서, 새로운 가능성과 효과적인 협업 방안에 대한 논의가 이어지고 있다(Weisz et al., 2023; Wingström et al., 2023). 예를 들어, 생성형 AI의 활용을 통해, 전문적인 글쓰기(Noy and Zhang, 2023)나 특정 코딩 작업(Peng et al., 2023)과 같은 다양한 분야에서 생산성 향상이 입증되며 AI와 인간의 협업이 보편화되고 있다. 이렇듯 각 분야에서 생성형 AI의 적용이 확대됨에 따라, 공동디자인 과정에서 생성형 AI를 활용하여 ‘집단적 창의성’을 극대화할 수 있는 방안에 대한 논의가 주목받고 있다. 일례로 최근 이미지 생성형 AI를 활용하여 건축 디자인 아이디어를 공동 창작하거나(Turchi et al., 2023), 텍스트와 이미지 생성형 AI를 활용하여, 미래 비전 시나리오를 도출(Huang, 2023)하는 등의 공동디자인 관련 연구가 진행되었다.

        또한 공동디자인 워크숍에서 ChatGPT를 활용하여 참여자의 창의성을 촉진시키기 위한 연구(Harwood, 2023) 등도 수행되고 있다.

        그러나 생성형 AI를 활용한 대부분의 연구들은 이미지 생성형 AI 중심으로 활용함으로써 아이디어의 표현에 집중하는 등 다소 제한된 범주에서 창의성을 다루고 있다. 또한 생성형 AI의 단순 도입과 활용 및 산출물 분석에만 집중함으로써, 생성형 AI을 인간과의 효과적인 협업 도구로서 활용하여 공동디자인 과정에서의 창의성을 극대화하는 방안, 즉 창의성 퍼실리테이션에 관한 논의는 부족한 실정이다.

        반면 공동디자인은 다양한 이해관계자 및 사용자가 ‘집단적 창의성’(Sanders and Stappers, 2008)을 통해 문제를 해결하는 참여적 과정으로서 참여자들이 상호 간 협력을 통해(Manzini, 2015; Örnekoğlu-Selçuk et al., 2023) 창의적인 아이디어를 창출할 수 있도록 지원하는 퍼실리테이션과 이를 위한 효과적인 도구의 활용이 중요하다(Sanders and Stappers, 2008). 즉, 공동디자인에서의 생성형 AI는 다양한 시각적 이미지의 창출과 같은 상상력의 극대화 측면을 넘어, AI와 인간의 협업 관점의 창의성 퍼실리테이션으로 접근할 필요가 있다.

        이에 따라 본 연구에서는 생성형 AI를 활용한 공동디자인 워크숍에서 참여자들의 집단적 창의성 향상을 위한 퍼실리테이션 방안을 논의하고자 한다. 이를 위해, 공동디자인에서 요구되는 창의성 요소와 퍼실리테이션 요소의 개념적 토대를 확립하고, 생성형 AI가 기존 퍼실리테이터의 보조 역할을 수행하도록 하여 상호 보완적인 협업 관계를 구축하고자 한다. 또한, 워크숍 실험을 위한 프로세스 툴킷을 개발하고 실험 연구를 실시하여 얻은 결과를 바탕으로, 공동디자인 워크숍에서 효과적으로 생성형 AI를 활용할 수 있는 프로세스 모델을 제안하고자 한다.

      

      
        1. 2. 연구 방법
        본 연구는 생성형 AI를 활용한 아이디어 생성형 공동디자인 워크숍에 참여자들의 창의성을 향상과 효과적인 퍼실리테이션을 위한 워크숍 프로세스 모델 제안을 목적으로 한다. 연구 방법은 크게 4단계로 분류된다[Table1].

        
          Table 1 
				
          

          
            Schematic diagram of the research methodology
          
          

        

        
          
            	Step 1
            	공동디자인 창의성과 퍼실리테이션의 이해
          

          
            	이론적 고찰
            	공동디자인의 이해
공동디자인 실행원칙 도출
            	공동디자인 창의성 요소 도출
창의성 평가 요인 도출
창의성 퍼실리테이션 도출
          

          
            	보조 퍼실리테이터로서 생성형 AI 역할 도출
          

          
            	창의성 퍼실리테이션 협업을 위한 생성형AI 기회요인 도출
          

          
            	
            	↓
          

          
            	Step 2
            	ChatGPT 활용 공동디자인 워크숍 툴킷 설계
          

          
            	연구 가설 수립
            	ChatGPT 활용 공동디자인 워크숍 디자인 사고 프로세스, 활동, ChatGPT 활용과 활용 지원 툴킷 개발
          

          
            	
            	↓
          

          
            	Step 3
            	ChatGPT 활용 워크숍 실험 설계과 실행
          

          
            	실증 연구를 통한
프로세스 모델
구체화 방안 도출
            	파일럿 워크숍,
단일 그룹 준실험 워크숍
1,2차를 통한 검증
            	결과 분석
참여자, 전문가 평가 및 피드백을 통한 시사점 도출
          

          
            	
            	↓
          

          
            	Step 4
            	생성형 AI 활용 워크숍 프로세스 모델 제안
          

          
            	생성형 AI 활용 워크숍
프로세스 모델 제안
            	실증 연구 시사점을 기반으로 생성형 AI 활용 워크숍 프로세스 모델 제안
          

          
            	향후 생성형 AI 활용 연구를 위한 제언
          

        

        

        첫째, 문헌 분석을 통해 생성형 AI를 활용한 공동디자인에서 참여자의 창의성에 미치는 영향과 퍼실리테이션 역할에 대한 핵심 개념요소를 도출하였다. 이를 위해 먼저 공동디자인 실행원칙과 창의성 요소, 창의성 평가 요소, 퍼실리테이션 역할 등을 유형화하였으며, 이를 토대로, 공동디자인 워크숍에서 생성형 AI의 상호 보완적 퍼실리테이션을 위한 기회 요인을 도출하였다.

        둘째, 문헌 분석을 통해 도출된 개념적 틀을 기반으로 생성형 AI를 활용한 공동디자인 워크숍 프로세스 및 툴킷을 설계하였다. 이는 디자인 사고 프로세스 모델을 중심으로 각 단계별로 요구되는 공동디자인 창의성 요소를 고려하여, 참여자의 창의성을 지원하는 프로세스와 도구, 퍼실리테이션, 워크숍 활동으로 구성하였다.

        셋째, 도출된 프로세스 및 툴킷을 기반으로 공동디자인 워크숍 실험을 설계하였다. 준실험 유형이며 동일한 집단에 생성형 AI와 가이드 카드 툴킷의 개입 여부를 달리하는 실험 처치가 적용되었다. 파일럿 워크숍과 본 실험 워크숍 두 차례를 진행하여 참여자의 성찰 인터뷰와 퍼실리테이터의 관찰을 통한 분석, 산출물에 대한 전문가 평가를 진행하고 이를 종합하여 시사점을 도출하였다.

        넷째, 시사점을 반영한 생성형 AI 활용 공동디자인 워크숍 프로세스 모델을 블루프린트 형식으로 제안하였다. 블루프린트 가시선 상단의 프론트 스테이지는 생성형 AI 및 워크숍 도구 등의 물리적 증거와 참여자와 퍼실리테이터의 행위를 중심으로 구성되며, 백스테이지(Backstage)에는 이를 위해 작동하는 공동디자인 실행원칙과 창의성 요소 등이 포함된다.

      

    

    

  
    
      2. 이론적 고찰 : 공동디자인 창의성 퍼실리테이션
      
        2. 1. 공동디자인의 목적과 구성요소
        공동디자인은 의도를 가지고 합의에 의해 구성된 다수의 참여자가 공유된 공동의 목표를 가지고 새로운 아이디어 및 지식을 창출하기 위한 창의적이고 협력적인 디자인 과정이다(Sanders and Stappers, 2008; Koskinen and Thomson, 2012; Kinnunen, 2018; Malpass and Lara Salinas, 2020). 이는 주로 워크숍의 형태로 이루어지며 다양한 목적을 가지고 수행된다. 공동디자인은 그 목적에 따라 특정 역량을 향상하기 위한 ‘지식 습득형’(Kimitoshi Hori, 2005), 관계 구축 상호협력 및 협력적 의사결정에 중점을 둔 ‘참여 의미형’(Galabo and Cruickshank, 2022), 문제해결을 위한 새로운 아이디어 및 지식을 생성(Simmons and Brennan, 2017)하는 것에 중점을 둔 ‘아이디어 생성형’ 등의 유형으로 분류된다.

        공동디자인 워크숍의 구성은 참여자(주요 사용자와 간접 사용자), 다양한 이해관계자, 퍼실리테이터로 이루어지며, 창의적 활동을 지원하는 프로세스 및 툴킷이 포함된다. 공동디자인 참여자들은 고유의 경험 및 다양한 전문 지식을 가지고 참여하며 해당 분야의 핵심 사용자이자 전문가로서 협업한다(Sanders and Stappers, 2008; Manzini, 2015).

        공동디자인 과정에서 퍼실리테이터의 역할은 워크숍을 위해 설계된 도구를 활용하여 디자인 사고 방식에 익숙하지 않은 참여자들이 창의적인 표현과 활동을 할 수 있도록 지원하며(Starostka et al., 2021), 그 외에도 협력 촉진, 프로세스 관리와 같은 역할을 수행한다(Malpass and Salinas, 2020).	또한 공동디자인 과정에서는 참여자가 창의적 활동할 수 있도록 프로브, 툴킷, 프로토타입 등의 도구를 제공한다(Sanders and Stappers, 2014).

        첫째, 프로브는 사용자가 공동디자인 주제에 집중할 수 있도록 사전 과제로 주어지며 문제 개선보다는 새로운 기회 탐색을 위한 도구로 활용한다(Mattelmäki, 2005). 둘째, 툴킷의 유형은 방법, 프롬프트, 구성 요소, 개념, 스토리, 실체화, 구성으로 분류되며 툴킷의 형태는 카드 묶음이 가장 많이 활용된다(Peters, Loke and Ahmadpour, 2021). 셋째, 프로토타입은 앞서 프로브와 툴킷을 활용하여 생성된 아이디어를 시각화하는 과정을 의미한다(Sanders and Stappers, 2014).

        종합하면, 공동디자인 과정에서 디자이너는 퍼실리테이터로서 역할하며, 프로브, 툴킷, 프로토타입과 같은 다양한 도구를 제공하여 참여자의 창의성을 지원한다. 더불어 창의적 협력 촉진, 프로세스 관리와 같은 역할을 수행한다. 공동디자인의 핵심 요소는 참여자 간 협력적이고 집단적인 창의성의 촉진이나, 이는 문헌마다 그 개념과 범위가 다양하여 해당 개념에 대한 구체화가 요구된다. 이하에서는 공동디자인 실행원칙을 기반으로, 공동디자인에서의 창의성과 이를 위한 퍼실리테이션에 원칙에 대해 구체적으로 살펴보겠다.

      

      
        2. 2. 공동디자인 실행원칙
        공동디자인의 실행원칙에 대한 학문적 사례가 충분하지 않은 한계를 보완하고자, 실행중심 조직이나 전문기관의 콘퍼런스 자료 및 보고서 등의 문헌자료를 활용하였다(Blomkamp, 2018; Christiansson et al., 2018; McKercher, 2020). 문헌 및 자료 선정 기준은 2017년 이후의 자료이며, 공동디자인 ‘원칙’, ‘마인드셋’을 제목으로 한 내용을 취합하였다[Table 2 레퍼런스 참조]. 자료의 모든 항목을 분석하여 유사한 항목을 군집화하였다. 이를 토대로 공동디자인 사전준비, 워크숍 진행 중과 후의 단계를 기준으로 공동디자인 실행원칙(Co-design principles:CP)을 도출하였다[Table 2]. 이에 대한 상세 내용은 다음과 같다.

        
          Table 2 
				
          

          
            Co-design principles and details
          
          

        

        
          
            
              	단계
              	공동디자인
실행원칙 도출
              	상세 내용
              	Reference
            

          
          
            	사
전
준
비
단
계
            	[CP1]
명확한 요구사항 및 공유된 문제점
            	- 요구사항, 배경 및 맥락, 목적, 문제점과 같은 과제에 대해 사전에 명확하게 파악
            	- 명확한 요구사항 및 문제점 공유 (Co-create, 2018)
- 공동의 목표 (PWdWA, 2017)
- 호기심으로 시작 (Burkett, 2017)
          

          
            	[CP2]
다양한 참여자로 팀 구성
            	- 사용자, 특정 집단을 위한 것이 아니므로 다양한 관점과 다양한 기술을 가진 참여자들로 균형 있는 팀을 구성
            	- 팀의 다양성 (Co-create, 2018)
- 권력 나누기 (McKercher, 2020)
- 모두의 참여 (Burkett, 2017)
          

          
            	[CP3]
구성원의 역할과 목표 설정
            	- 이해관계 구조 기반으로 균형적인 그룹 구성
- 참여자 전문적 지식을 활용하여 분담하여 활동
            	- 각자의 역할과 개별 목표 설정 (Co-create, 2018)
          

          
            	[CP4]
공동디자인 프레임워크 및 도구 설정
            	- 사전 파악된 공동디자인의 목적과 참여자의 창의적 수준을 고려하여 적합한 프레임워크, 도구 설정
            	- 참여형 수단 활용하기 (McKercher, 2020)
- 건강한 환경 구축 (Co-create, 2018)
- 실용성, 적합성 고려 (Burkett, 2017)
          

          
            	워
크
숍
진
행
중
            	[CP5]
모두의 참여를 통한 협업
            	- 참여자들의 어려움에 대해 파악, 대응 지원
- 사례 및 예시와 같은 보조 자료를 통해 이해를 돕고 활동을 지원
            	- 참여 (NCOSS, 2017)
- 함께 설계 (Burkett, 2017)
- 협력 (PWdWA, 2017)
          

          
            	[CP6]
상호 존중과 신뢰를 통한 협업
            	- 공동디자인 활동 내에서는 사회적 권력, 위계와 같은 수직적 관계를 벗어나 수평적인 구조로 모두의 아이디어가 존중받을 수 있도록 지원
- 관계 및 신뢰에 기반한 공통의 가치를 개발할 수 있도록 지원
            	- 포용, 존중 (NCOSS, 2017; PWdWA, 2017)
- 공감, 유연, 지원 (PWdWA, 2017)
- 타협 (ibid)
- 권력 나누기, 관계를 우선시하기 (McKercher, 2020)
          

          
            	[CP7]
새로운 지식 습득 및 교환을 통한 협업
            	- 경험의 전문가부터 특정 분야의 전문가 간 서로의 경험, 지식, 아이디어와 같은 다양한 관점의 교환을 통한 협업
            	- 역량 쌓기 (McKercher, 2020)
- 현장 인사이트 (Burkett, 2017)
- 상호 교류 (PWdWA, 2017)
          

          
            	[CP8]
원활한 진행을 위한 퍼실리테이션
            	- 사전 준비 시 참여자와 주제 및 목적 사전 파악
- 활동 중 창의적 활동, 협업 지원, 프로세스 진행
- 활동 후 문서화 및 자료 취합
            	- 진행자의 기술 (Co-create, 2018)
- 갈등 처리 및 이해관계 (ibid
          

          
            	[CP9]
수렴된 아이디어 시각화 프로토타입
            	- 아이디어를 기반으로 프로토타입을 제작하여 어떻게 작동하는지 확인하고 어떻게 개선할 수 있을지 논의
            	- 공통된 비전 및 공유된 가치 개발(ibid)
- 결과 중심 (NCOSS, 2017)
          

          
            	
            	[CP10]
성찰 및 평가
            	- 진행 과정과 생산된 모든 자료를 확보, 문서화
- 공동디자인 활동 후 피드백 수집, 반영
- 참여자 학습 내용, 그룹 활동을 통해 얻는 것에 대해 성찰 기회 제공
            	- 성찰 및 평가 (Co-create, 2018)
- 반복 (NCOSS, 2017)
- 피드백 루프 (Burkett, 2017)
- 반복 과정 (ibid)
- 지속 가능한 해결책 (PWdWA, 2017)
          

        

        

        첫째, ‘명확한 요구사항 및 공유된 문제점(CP1)’을 파악하기 위해 사전 준비 과정에서는 대상 그룹의 요구사항, 배경, 과제를 명확하게 정의하고, 이를 통해 공동의 목표가 공유되어야 한다(Co-create, 2018; PWdWA, 2017; Burkett, 2017).

        둘째, ‘다양한 참여자로 팀 구성(CP2)’을 통해 분야별 전문성과 다원화된 관점을 유지하며, 조직 내외의 다양한 이해관계자를 포함하여(Co-create, 2018; Burkett, 2017) 협력적 의사결정을 위해 참여자 간 권력을 분배한다(McKercher, 2020).

        셋째, ‘구성원의 역할과 목표 설정(CP3)’을 통해 워크숍의 목표와 다뤄야 할 과제에 따른 팀 구성을 해야 하며, 목표달성을 위해 특정 역할을 수행할 필요가 있는 경우, 사전에 구성원의 역할을 정의하여 공유한다(Co-create, 2018).

        넷째, ‘공동디자인 프레임워크 및 도구 설정(CP4)’을 통해 참여자가 자신의 생각과 관점을 표현할 수 있는 다양한 방법을 제공함으로써, 스스로 발견하고 표현하는 것을 돕고 적극적인 참여를 지원한다(McKercher, 2020). 이를 위해 참여자 수준에 적합한 도구와 방법론, 프레임워크를 설정하고, 사전에 이러한 프로세스 및 구조가 명확히 기획되어야 한다(Co-create, 2018; Burkett, 2017).

        다섯째, ‘모두의 참여를 통한 협업(CP5)’을 통해 모든 참여자는 개방적인 태도로 공감하며 책임감을 가지고 협력해야 한다(Burkett, 2017; PWdWA, 2017; NCOSS, 2017)

        여섯째, ‘상호 존중과 신뢰를 통한 협업(CP6)’을 통해 참여자들의 의견이 동등하게 존중받고 공유될 수 있도록 한다(Burkett, 2017; PWdWA, 2017; NCOSS, 2017; McKercher, 2020).

        일곱째, ‘새로운 지식 습득 및 교환을 통한 협업(CP7)’을 위해 참여자는 사무공간을 벗어나 서로 지식을 교류하도록 돕는다(Burkett, 2017; PWdWA, 2017; McKercher, 2020).

        여덟째, ‘원활한 진행을 위한 퍼실리테이션(CP8)’은 참여자들의 창의적 활동 및 의사결정 지원을 위해 숙련된 퍼실리테이터를 포함하여 진행을 원활히 한다(Co-create, 2018).

        아홉째, ‘수렴된 아이디어 시각화, 프로토타입(CP9)’을 통해 공통의 비전과 가치를 개발할 수 있도록 한다. 또한 개선과 평가를 위해 활용하여, 지속적으로 적합한 해결책을 위해 확장한다(NCOSS, 2017; Co-create, 2018)

        열째, ‘성찰 및 평가(CP10)’를 통해 공동디자인은 변화에 대한 노력과 피드백 과정이 반복되는 활동이다 (Burkett, 2017; PWdWA, 2017; NCOSS, 2017; Co-create, 2018).

        이하에서는 도출한 공동디자인 실행원칙에 근거하여 창의성 요소를 구체화하고, 이를 기반으로 공동디자인에서 창의성 촉진을 위한 퍼실리테이션 항목을 정의하고자 하고자 한다.

      

      
        2. 3. 공동디자인과 창의성
        (1) 공동디자인 창의성 요소

        공동디자인 창의성 요소를 도출하기 위해 먼저 ‘창의성’의 개념을 살펴보면, 일부 연구에서는 창의성이 ‘무의식적 사고 또는 처리’(Poincaré, 1913; Miller, 2012), 아이디어의 갑작스러운 출현(Wertheimer, 2020), 또는 통찰력의 도약(Csikszentmihalyi, 1997; Simonton, 1999)으로 논의되었으며 일부 개인의 비범한 사고로 인식되었다(Wertheimer, 2020). 반면 측정심리학에서는 모든 개인이 ‘발산적 사고’와 ‘수렴적 사고’를 통해 창의성을 확보할 수 있다고 하였으며(Mumford, 2001), 창의성을 문제해결의 한 형태로 해석하고 문제에 대한 민감성이 창작을 시작하는 핵심이라고 보았다(Guilford, 1975).

        이에 따라 창의성을 장려하고 향상하는 방법에 대한 연구가 지속되고 있으며, 그 방법으로 정보수집, 아이디어 생성, 문제의 재구성, 프로토타이핑, 반복 등이 있다. 더불어 디자인 사고(Brown, 2008), 더블 다이아몬드 모델(Design Council, n.d.)은 창의적인 프로세스 및 방법론의 형태로 소개되고 있다.

        오늘날 창의성 개념은 개인, 환경 및 맥락에 따라 정의되며(Amabile et al., 1996), 일상의 창의성부터 특정 분야, 개인과 조직 및 과정과 산출물 등 분야와 대상에 따라 다르게 해석된다(Simonton, 2000). 따라서 공동디자인 과정에서 창의성 개념은 워크숍에 참여하는 개인과 집단, 프로세스, 협업이 이루어지는 환경 등 다면적 요소들을 살펴볼 필요가 있다.

        본 장에서는 공동디자인 창의성 요소를 도출하기 위해서 창의성 구성 요소를 다룬 문헌들을 분석하여 유사성과 관련성에 따라 분류하고 공동디자인의 맥락에 따라 재정의하였다. 분석 결과, 공동디자인의 창의성 상위 요소는 개인, 디자인 사고 과정, 환경의 3가지 차원과 5개의 공동디자인 창의성 요소로 구체화된다[Table 3].

        
          Table 3 
				
          

          
            Deriving co-design creativity factors
          
          

        

        
          
            
              	차원
              	창의성 요소
              	Reference
            

          
          
            	개인
            	[CC1]
협업에 필요한 지식
            	- 도메인 관련 지식(Amabile, 2012)
- 지식 확장(Epstein, 1999)
- 지적 능력, 지식(Sternberg, 2012)
- 전문적 지식(Isaksen, Puccio & Treffinger, 1993)
          

          
            	[CC2]
공동디자인 참여 동기
            	- 동기, 성향(Isaksen, Puccio & Treffinger, 1993; Sternberg, 2012)
- 도전(Epstein, 1999)
- 위험 감수 의지, 창의적인 노력(Dewett, 2004)
- 내·외적 동기, 도덕성(Nayak, 2008)
- 과제 동기(Amabile et al., 1996)
          

          
            	디자인 사
고
과정
            	[CC3]
협력적 디자인 사고
            	- 창의성 관련 과정(Amabile et al., 1996)
- 문제해결 절차(Isaksen, Puccio & Treffinger, 1993)
- 사고 방식(Sternberg, 2012)
- 아이디어 포착(Epstein,1999)
          

          
            	[CC4]
아이디어 표현
            	- 창의적인 결과(Dewett,2004; Isaksen, Puccio & Treffinger, 1993)
- 유창성, 유연성, 독창성, 정교성(Guillford & Hoepfner,1971)
- 독창성, 유용성(Runco & Jaeger,2012)
          

          
            	환경
            	[CC5]
협업 환경
            	- 상황(Isakse, Puccio & Treffinger, 1993)
- 사회적 환경(Amabile et al., 1996)
- 환경(Sternberg, 2012)
- 기업 도덕성(Nayak, 2008)
- 주변 환경 변화(Epstein, 1999)
          

        

        

        첫째, 개인 차원은 ‘협업에 필요한 지식(Isaksen, Puccio and Treffinger, 1993; Epstein, 1999; Amabile, 2012; Sternberg, 2012)’과 ‘공동디자인 참여 동기(Isaksen, Puccio and Treffinger, 1993; Amabile et al., 1996; Epstein, 1999;	Dewett, 2004; Nayak, 2008, Sternberg, 2012;)’로 구성된다. ‘협업에 필요한 지식[CC1]’은 주요 사용자의 경우 그들이 가지고 있는 특정 경험을 의미하고 이해관계자의 경우 도메인 관련 전문적 지식을 의미한다. 공통적으로는 공동디자인을 진행하기 위한 프레임워크에 대한 이해를 의미한다. ‘공동디자인 참여 동기[CC2]’는 참여를 유발하는 내재적, 외재적 동기를 의미한다. 또한 문제 해결 및 과제 수행에 대한 관심, 의지, 노력을 의미한다.

        둘째, 디자인 사고 과정 차원은 ‘디자인 사고(Isaksen, Puccio and Treffinger, 1993; Amabile et al., 1996; Epstein,1999; Sternberg, 2012)‘, ‘아이디어 표현(Guillford & Hoepfner,1971; Isaksen, Puccio and Treffinger, 1993; Dewett, 2004; Runco and Jaeger, 2012)’으로 구성된다. ‘협력적 디자인 사고[CC3]’는 발산과 수렴의 반복적인 사고 방식과 아이디어를 포착하고, 문제를 새롭게 재정의하는 것을 의미한다. ‘아이디어 표현[CC4]’은 디자인 사고 과정을 통해 시각적으로 표현하는 것을 의미한다.

        셋째, 환경 차원(Isaksen, Puccio and Treffinger, 1993; Amabile et al., 1996; Epstein, 1999; Sternberg, 2012)은 ‘협업 환경[CC5]’을 의미한다. 이는 공동디자인이 수행되는 물리적 환경 개념과 참여자 간 협업을 지원하는 분위기, 아이디어 독려와 상호 존중 등의 사회적 환경의 개념을 포함한다.

        (2) 공동디자인 실행원칙에 기반한 창의성 요소 구체화

        앞서 도출된 공동디자인 실행원칙(CP1~10)을 토대로 공동디자인 창의성 요소(CC1~5)를 구체화하여 세부요인을 도출하였다. 예를 들어 협업에 [CC1]필요한 지식의 창의성 요소는 ‘구성원의 역할과 목표설정’, ‘공동디자인 프로세스 및 도구 설정’의 공동디자인 원칙과 연계되어 [CC1-1]목표달성을 위한 참여자 전문지식, [CC1-2]공동디자인 프레임워크 및 도구 이해 등의 세부 항목으로 구체화되었다.

        이러한 공동디자인 실행원칙과의 연계성을 바탕으로 [CC2]공동디자인 참여 동기에는 참여자의 내재적 동기에 해당하는 ‘주제에 대한 관심, 흥미, 도전’과 ‘공동디자인 수행 의지’가 포함된다.

        [CC3]협력적 디자인 사고에는 디자인 사고 방식에 따른 발산과 수렴의 활동과 문제 정의에 해당하는 ‘새로운 방식으로 문제 탐색 및 재정의’, ‘아이디어 창출(발산)’과 ‘아이디어 범주화 수렴’이 포함된다. [CC4]아이디어 표현에는 글이나 그림, 모형과 같은 방식을 통한 ‘아이디어 가시화’, ‘프로토타입 테스트’, ‘프로세스 반복을 통한 성찰’ 항목이 포함된다.

        [CC5]협업 환경에는 ‘공통되고 명확한 비전’을 공유하고 ‘다양한 전문 지식의 교류’를 할 수 있도록 분위기를 조성하고 한다. 또한 협업을 통한 창의적 활동을 위해 참여자간 ‘새로운 아이디어 개발을 위한 메커니즘’을 마련하고 ‘다양한 관점과 아이디어를 적극적으로 공유’하도록 하는 항목 등이 포함된다.

        창의성 원칙(CC)의 세부요소와 공동디자인 실행원칙(CP)과의 연계성을 정리하면 [Table 4]와 같다.

        
          Table 4 
				
          

          
            Specification of creativity sub-factors based on principles
          
          

        

        
          
            
              	창의성 요소(CC)
              	창의성 하부 요인 도출
              	
              	공동디자인 실행원칙(CP) 연계
            

          
          
            	[CC1]
협업에
필요한 지식
            	[CC1-1] 목표달성을 위한 참여자 전문적 지식
            	···
            	[CP3] 구성원의 역할과 목표 설정
          

          
            	[CC1-2] 공동디자인 프레임워크 및 도구 이해
            	···
            	[CP4] 공동디자인 프레임워크 및 도구 설정
          

          
            	[CC2]
공동디자인
참여 동기
            	[CC2-1] 주제에 대한 관심, 흥미, 도전
            	···
            	[CP1] 명확한 요구사항 및 공유된 문제점
[CP3] 구성원의 역할과 목표 설정
          

          
            	[CC2-2] 공동디자인 수행 의지(문제해결 의지)
            	···
          

          
            	[CC3]
협력적
디자인 사고
            	[CC3-1] 새로운 방식으로 문제 탐색 및 재정의
            	···
            	CP5] 모두의 참여를 통한 협업
[CP7] 새로운 지식 습득 및 교환을 통한 협업
          

          
            	[CC3-2] 아이디어 창출(발산)
          

          
            	[CC3-3] 아이디어 범주화 수렴
          

          
            	[CC4]
아이디어
표현
            	[CC4-1] 아이디어 가시화
            	···
            	[CP9] 수렴된 아이디어 시각화, 프로토타입
          

          
            	[CC4-2] 프로토타입 테스트
          

          
            	[CC4-3] 프로세스 반복을 통한 성찰
            	···
            	[CP10] 성찰 및 평가
          

          
            	[CC5]
협업 환경
            	[CC5-1] 공통되고 명확한 비전
            	···
            	[CP1] 명확한 요구사항 및 공유된 문제점
          

          
            	[CC5-2] 다양한 전문지식의 교류
            	···
            	[CP2] 다양한 참여자로 팀 구성
          

          
            	[CC5-3] 새로운 아이디어 개발을 위한 메커니즘
            	···
            	[CP4] 공동디자인 프레임워크 및 도구 설정
[CP8] 원활한 진행을 위한 퍼실리테이션
          

          
            	[CC5-4] 관점과 아이디어를 적극적으로 공유
            	···
            	[CP5] 모두의 참여를 통한 협업
[CP6] 상호 존중과 신뢰를 통한 협업
          

        

        

      

      
        2. 4. 공동디자인과 퍼실리테이션
        공동디자인에서 퍼실리테이션 역할은 공동창작을 촉진하고 프로세스를 관리하며, 참여자 간 상호 작용과 협력을 지원한다(Coupe and Cruickshank, 2017; Malpass and Salinas, 2020; Salmi and Mattelmäki, 2019). 공동디자인 과정에서 창의성 촉진에 대한 해석은 ‘디자인 사고에 대한 안내’(Starostka et al., 2021), ‘새로운 디자인 아이디어’(Aguirre, Agudelo and Romm, 2017), ‘비판적 태도’(Minder and Lassen, 2018) 등으로 다양하게 해석된다. 이하에서는 워크숍 프로세스 관리 및 운영(Malpass and Salinas, 2020) 요소를 포함하여 창의성 촉진을 위한 퍼실리테이션에 대한 개념을 구체화하고자 한다. 이를 위해 공동디자인 과정에서 i)창의성 촉진을 위한 퍼실리테이션 요소와 공동디자인 워크숍 전반에 걸쳐 수행되는 ii)공통 퍼실리테이션 그리고 워크숍 준비 단계의 iii)사전 준비 퍼실리테이션으로 구분하여 공동디자인 전, 중, 후의 퍼실리테이션 요인을 도출하였다. 각 단계별 퍼실리테이션 항목을 구체화하기 위해 공동디자인 퍼실리테이션 및 창의성 요소 관련 문헌(Table 2, 3)을 활용하여 분석하였다.

        (1) 창의성 촉진을 위한 퍼실리테이션 요소

        공동디자인 과정에서 ‘창의성 촉진을 위한 퍼실리테이션’ 요소는 공동디자인 실행원칙(CP)과 창의성 요소(CC)를 대응, 연계하여 도출하였으며, 창의성의 세 가지 차원인 개인, 디자인 사고 과정, 협업차원의 퍼실리테이션으로 범주화하였다.

        먼저 ‘개인 차원의 퍼실리테이션(P-CF)’은 디자인 사고 과정 지침 가이드(CF2)와, 참여자가 개인의 고유 지식과 경험을 공유할 수 있도록 돕는다(CF1). 또한 새로운 지식을 습득할 수 있도록 하며 내적, 외적 동기를 장려하여 참여할 수 있도록 지원한다(CF3,4).

        둘째, ‘디자인 사고 과정 차원의 퍼실리테이션(D-CF)’은 디자인 사고 과정에 익숙하지 않은 다양한 분야의 참여자들이 디자인 사고 과정에 특성인 발산과 수렴 방식의 사고 방식을 안내하고(CF5,6), 그들의 아이디어를 시각적으로 쉽게 전달하고 평가할 수 있도록 지원한다(CF7,8,9).

        셋째, ‘협업 차원의 퍼실리테이션(T-CF)’은 공통의 문제와 비전을 공유할 수 있는 방향성을 안내하고(CF10), 다양한 관점을 교류할 수 있도록 지원(CF11), 양질의 결과물 도출을 위한 아이디어 구축 과정을 지원한다(CF12). 또한 참여자 간 균형 있는 참여와 의사소통을 촉진하며(CF13), 다양한 관점의 공유를 통해 인사이트를 도출할 수 있도록 지원한다(CF14).

        각 퍼실리테이션 요소에 대한 구체적인 내용은 [Table 5]와 같다.

        
          Table 5 
				
          

          
            Creativity Facilitation based on Co-design Principles and Creativity Factors
          
          

        

        
          
            
              	공동디자인 실행원칙[CP]
              	
              	공동디자인에서의 창의성[CC]
              	
              	창의성 퍼실리테이션[CF]
              	차원
            

            
              	
              	상위요인
              	하위 요인
              	
              	내용
            

          
          
            	• [CP1] 명확한 요구사항 및
공유된 문제점
            	···
            	[CC1]
협업에
필요한 지식
            	[CC1-1] 목표달성을 위한
참여자 전문적 지식
            	···
            	[CF1] 관련 분야 전문 지식을
학습할 수 있도록 지원
            	P-CF
개인
          

          
            	• [CP2] 다양한 참여자로
팀 구성
            	[CC1-2] 공동디자인 프레임
워크 및 도구 이해
            	···
            	[CF2] 디자인 사고 프로세스의
의도와 지침 가이드
          

          
            	• [CP3] 구성원의 역할과
목표 설정
            	[CC2]
공동
디자인
참여 동기
            	[CC2-1] 주제에 대한 관심,
흥미, 도전
            	···
            	[CF3] 참여자들의 관심사 및
흥미를 교류할 수 있게 하기
          

          
            	• [CP4] 공동디자인 프레임
워크 및 도구 설정
            	[CC2-2] 공동디자인 수행
의지(문제해결 의지)
            	···
            	[CF4] 참여자들에게 그들의
의견이 가치가 있음을 알게
하기
          

          
            	• [CP5] 모두의 참여를 통한
협업
            	···
            	[CC3]
협력적
디자인 사고
            	[CC3-1] 새로운 방식으로
문제 탐색 및 재정의
            	···
            	[CF5] 참여자들의 새로운 사고
방식을 위해 사례 및 예시 제안
            	D-CF
디자인
사고
과정
          

          
            	• [CP6] 상호 존중과 신뢰를
통한 협업
            	[CC3-2] 아이디어 창출
(발산)
            	···
            	[CF6] 서로 다른 관점을 교환
하며 아이디어를 얻을 수
있도록 독려
          

          
            	• [CP7] 새로운 지식 습득
및 교환을 통한 협업
            	[CC3-3] 아이디어 범주화
수렴
            	···
            	[CF7] 참여자들의 아이디어 및
의견 실시간 파악
          

          
            	• [CP8] 원활한 진행을 위한
퍼실리테이션
            	
            	[CF8] 참여자들의 의견 수렴
및 요약 지원
          

          
            	[CC4]
아이디어
표현
            	[CC4-1] 아이디어 가시화
            	···
            	[CF9] 아이디어의 가시적 전달
및 평가를 위한 유무형의 도구
지원
          

          
            	• [CP9] 수렴된 아이디어
시각화, 프로토타입
            	[CC4-2] 프로토타입 테스트
            	···
          

          
            	• [CP10] 성찰 및 평가
            	[CC4-3] 프로세스 반복을
통한 성찰
            	
          

          
            	• [CP1] 명확한 요구사항 및
공유된 문제점
            	···
            	[CC5]
협업 환경
            	[CC5-1] 공통되고 명확한
비전
            	···
            	[CF10] 공통의 문제와 비전을
공유할 수 있는 방향성 안내
            	T-CF
헙업
          

          
            	• [CP2] 다양한 참여자로
팀 구성
            	[CC5-2] 다양한 전문지식의
교류
            	···
            	[CF11] 다양한 관점의 교류
지원
          

          
            	• [CP4] 공동디자인
프레임워크 및 도구 설정
            	[CC5-3] 새로운 아이디어
개발을 위한 메커니즘
            	···
            	[CF12] 창의적이고 양질의
결과물을 위한 아이디어 구축
지원
          

          
            	• [CP5] 모두의 참여를 통한
협업
            	[CC5-4] 관점과 아이디어를
적극적으로 공유
            	···
            	[CF13] 기회균등을 위한 참여
독려
          

          
            	• [CP6] 상호 존중과 신뢰를
통한 협업
            	···
            	[CF14] 서로 다른 관점을 공유
하며 인사이트를 얻을 수 있도
록 지원
          

        

        

        (2) 공통 퍼실리테이션(DF)

        ‘공통 퍼실리테이션(DF)’은 공동디자인 진행 중 지속적으로 지원이 필요한 항목으로 프로세스 관리와 리더십, 중립적인 태도에 대한 항목으로 구성되며 자세한 내용은 다음과 같다[Table 6].

        
          Table 6 
				
          

          
            Deriving Common Facilitation Factors (DF)
          
          

        

        
          
            
              	공동디자인 실행원칙[CP]
              	공통 퍼실리테이션 내용
            

          
          
            	[CP8] 원활한 진행을 위한
퍼실리테이션
            	• [DF-1] 프로세스 관리, 활동 방법 가이드, 시간 관리
• [DF-2] 상황에 따라 유연하게 프로세스 변경 및 조정
• [DF-3] 분위기를 점검하고 적절한 촉진과 휴식
• [DF-4] 활동 참여를 유도하되 강요하지 않기
          

          
            	[CP6] 상호 존중과 신뢰를 통한 협업
            	• [DF-5] 참여자들의 의견을 경청하고 적극적으로 피드백
• [DF-6] 의견을 종합하되 한쪽으로 치우치지 않기
          

        

        

        (3) 사전 준비 퍼실리테이션(PF)

        ‘사전 준비 퍼실리테이션(PF)’은 공동디자인 워크숍 준비를 위해 필요한 요소로 주요 내용은 참여자 특성과 주제 관련 지식에 대해 사전에 파악, 참여자 수준에 맞는 공동디자인 프레임워크 및 도구의 설계, 그룹 구성, 그밖에 워크숍 인프라 구축에 대한 항목으로 구성된다. 자세한 내용은 다음과 같다[Table 7].

        
          Table 7 
				
          

          
            Deriving Pre-staging Facilitation Factors (PF)
          
          

        

        
          
            
              	공동디자인 실행원칙[CP
              	사전 준비 퍼실리테이션(PF) 내용
            

          
          
            	[CP1] 명확한 요구사항 및 공유된
문제점
            	• [PF-1] 워크숍의 명확한 요구사항 및 목적 파악
          

          
            	[CP2] 다양한 참여자로 팀 구성
            	• [PF-2] 참여자 간 이해관계 구조 파악, 다양한 팀 구성
          

          
            	[CP3] 구성원의 역할과 목표 설정
            	• [PF-3] 주제 관련, 프로세스에 대한 전문 지식 사전 학습
• [PF-4] 참여자 특성 및 창의성 수준 사전 파악
          

          
            	[CP4] 공동디자인 프레임워크 및 도
구 설정
            	• [PF-5] 참여자들의 특성을 고려한 적절한 공간 및 환경 제공
• [PF-6] 참여자 모두 수행할 수 있는 공동디자인 프레임 워크 구성
• [PF-7] 퍼실리테이션 역할 및 범위 지정
• [PF-8] 프로세스 사전 테스트와 보완
          

        

        

      

      
        2. 5. 창의성 지원 도구로써 생성형 AI
        최근 생성형 AI가 ‘창의성’과 관련된 다양한 영역에서 협업 및 지원 도구로서 주목받게 됨에 따라(Haase and Hanel, 2023), 공동디자인 및 공동창작 과정에서도 생성형 AI 활용에 대한 논의(i.e. Harwood, 2023; Huang, 2023; Turchi et al., 2023)가 활발하게 진행되고 있다. 공동디자인 워크숍에서의 생성형 AI의 활용은 주로 가상 상황 설정 및 미래비전 도출을 주제로 시나리오 기반 만화의 한 장면을 표현하거나(Huang, 2023), 이전에 존재하지 않는 건축물 아이디어의 이미지를 표현(Turchi et al., 2023)하는 등 이미지 생성형 AI의 기술적 활용에 집중되고 있다. 즉, 생성형 AI는 창의성 지원 도구로 논의되고 있지만, 주로 프로토타이핑 단계에서 이미지 생성의 도구로 활용되고 있어 공동디자인에서의 창의성 촉진을 위한 퍼실리테이션 역할에 대한 논의는 부족한 것으로 파악된다.

        반면, ‘창의성’ 발현의 핵심적인 요소는 내재적 동기(Epstein, 1999; Sternberg, 2012; Amabile et al., 1996)라는 측면을 고려할 때, 참여자의 창의성 향상을 위해서는 워크숍 진행 과정 전반에 걸쳐 실질적이고 근본적인 문제 해결의 관점으로 접근하여 생성형 AI의 활용 방안에 대해 논의할 필요가 있다.

        따라서 본 연구에서는 이러한 시사점을 토대로 생성형 AI를 창의성 퍼실리테이션을 위한 지원 도구로 보고, 퍼실리테이터와 협업 관점으로 접근하고자 한다. 이를 통해 구체적인 창의성 요소에 미치는 영향을 살펴보고 지속 가능한 활용을 위한 공동디자인 프로세스 모델 제안을 목표로 한다.

        (1) 창의성 퍼실리테이션 협업 도구로서 AI의 활용

        AI와 인간의 협업에 대한 연구는 오래 전부터 이어져 왔지만 최근 기술 발달과 함께 가속화되었다. 이전부터 다수 학자들에 의해 AI기반(AI-powered), AI강화(AI-enhanced) 또는 AI지원(AI-assisted) 관점에서 인간의 창의성 향상에 대한 AI 활용에 대해 논의되었다(Miller, 2019).

        최근 들어 카이푸 리(Kai-Fu Lee, 2018)는 AI와 협력하는 네 가지 방법을 제안하고, 노구치 류지(Ryuji Noguchi, 2020)는 AI와 인간의 분업 정도에 따라 다섯 단계로 분류하였다. 이후 우주오하오 외(Wu et al., 2021) 등은 인식(perceive), 사고(think), 표현(express), 협업(collaborate), 구축(build), 테스트(test)의 6단계의 인간-AI 공동창작 모델을 제안하였다. 즉, 창의적인 과정에서 인간과 AI는 상호보완적 관계로 인간의 창의성을 극대화할 수 있는 방향으로 연구가 발전되고 있음을 확인하였다.

        본 연구에서는 AI가 제공하는 내용을 기반으로 인간의 개입이 필요한 상호 보완적 협업인 AI 지원(AI-assisted)의 관점을 통해 살펴보고자 하며 공동디자인 창의성 향상을 위한 프로세스를 제시하고자 한다. 즉, 선행 연구에서의 이미지 형태의 산출물을 위한 제한된 AI 활용에서 확장하여 공동창작 과정 전반에 걸친 상호 협력 방안을 강구하고자 한다.

        (2) 보조 퍼실리테이션 역할자로서 ChatGPT

        본 연구에서는 생성형 AI가 어시스턴트로서(AI as Assistant) 퍼실리테이터와 협업하고자 한다. 이를 위해 보편성과 접근성 및 신뢰성(Tpalti, 2023)이 고려된 텍스트 생성형 AI ChatGPT를 선정하였다. ChatGPT의 주요 기능적 특성을 도출하기 위해, ChatGPT의 잠재력과 가능성에 대해 다룬 선행 연구(Haleem, Javaid and Singh, 2022; Zhou et al., 2023; Biswas, 2023)를 통해 기능 내용을 종합하여 다섯 가지로 정리하였다. 첫째, 사용자의 자연어 명령을 통해 텍스트를 생성하여 응답한다. 둘째, 사용자의 요청에 의해 학습하고 수정하는 특성을 지닌다. 셋째, 광범위한 범위의 주제를 응답할 수 있도록 학습되었다. 넷째, 개인의 요청에 따라 응답을 생성하여 제공한다. 다섯째, 실시간으로 사용자 입력에 의해 상호작용할 수 있으며 맥락을 이어갈 수 있도록 설계되었다. 자세한 내용은 다음과 같다[Table 8].

        
          Table 8 
				
          

          
            ChatGPT Features
          
          

        

        
          
            
              	ChatGPT 주요 기능
              	기능 설명
            

          
          
            	1
            	자연어 이해 및 생성
            	사용자의 자연어 명령을 이해하고 다양한 주제에 대한 자연스러운 대화를 수행
          

          
            	2
            	학습 능력 및 발전
            	지속해서 새로운 데이터를 학습하여 방대한 지식을 기반으로 응답
          

          
            	3
            	유연한 대화
            	다양한 주제와 언어에 대응하여 유연하게 응답
          

          
            	4
            	사용자 지원 및 개인화
            	정보 제공, 문제 해결 제안, 사용자가 요구하는 특정 요청에 맞추어 제공되는 개인화된 응답 제공
          

          
            	5
            	실시간 상호 작용
            	사용자의 입력에 실시간으로 응답 제공, 진행 중인 대화의 맥락에 따른 응답
          

        

        

        확인된 주요 기능을 토대로 기존 퍼실리테이션 역할을 상호 보완적으로 지원하기 위한 ChatGPT의 퍼실리테이션 역할을 도출하였다.

        먼저 개인적 측면에서는 실시간으로 특정 요청과 수준에 따른 정보를 지원받을 수 있음으로 인해 관련 분야 지식 제공 및 디자인 사고 프로세스에 대한 정보 습득 등의 ‘지식 지원 퍼실리테이션’에 대한 보조 역할을 할 수 있다. 다음으로, 디자인 사고 과정에서는 광범위한 지식을 기반으로 다양한 사례를 제공함으로써 참여자들의 아이디어 발상을 촉진하거나, 요청에 따라 아이디어를 종합하고 다양한 유형의 작문을 지원하는 등 아이디어의 가시적 전달을 위한 기능을 제공하여 ‘아이디어 표현을 위한 퍼실리테이션’을 지원할 수 있다. 마지막으로 협업의 측면에서는 이해관계가 없는 ChatGPT를 통해 객관적인 응답을 받음으로써 서로 다른 다양한 관점의 의견을 교류하고 및 종합적 인사이트 수렴할 수 있도록 지원함으로써 ‘효율적 협업을 촉진’ 할 수 있다[Table 9 참조].

        
          Table 9 
				
          

          
            Deriving Facilitation Roles and key Functions for ChatGPT
          
          

        

        
          
            
              	차원
              	창의성 퍼실리테이션(CF)
              	ChatGPT 보조
퍼실리테이션 역할
              	상세 설명
            

          
          
            	P-CF
개인
            	[CF-1] 관련 분야 전문 지식을 학습할 수
있도록 지원
            	···
            	a) 지식 지원
퍼실리테이션
            	• 실시간으로 특정 요청과 수준에
따른 정보를 지원받을 수 있음
          

          
            	[CF-2] 디자인 사고 프로세스의 의도와 지침 안내
            	
          

          
            	D-CF
디자인
사고
과정
            	[CF5] 참여자들의 새로운 사고 방식을 위해
사례 및 예시 제안
            	···
            	b) 아이디어 표현
지원 퍼실리테이션
            	• 광범위한 지식을 기반으로 다양한
사례를 제공함으로써 아이디어
발상을 위한 대화를 할 수 있음

• 요청에 따라 아이디어를 종합하며,
다양한 유형의 작문을 지원받을 수
있음
          

          
            	[CF8] 참여자들의 의견 수렴 및 요약 지원
            	
          

          
            	[CF9] 아이디어의 가시적 전달 및 평가를 위한
유무형의 도구 지원
            	
          

          
            	T-CF
헙업
            	[CF11] 다양한 관점의 교류 지원
            	···
            	c) 협업 지원
퍼실리테이션
            	• 이해관계가 없는 ChatGPT를 통해
객관적인 응답을 얻을 수 있음
          

          
            	[CF14] 서로 다른 관점을 공유하며 인사이트를 얻
을 수 있도록 지원
            	
          

        

        

      

    

    

  
    
      3. 생성형 AI 활용한 공동디자인 워크숍 툴킷 설계
      본 장에서는 공동디자인 워크숍에서 인간과 ChatGPT의 협업을 통해 향상된 창의성 퍼실리테이션이 참여자의 창의성에 미치는 영향을 확인하고자 실험연구를 위한 구체적인 프로세스와 툴킷을 설계하였다.

      툴킷 설계 시, 생성형 AI를 활용하여 공동디자인을 진행한 선행 연구를 토대로 얻은 시사점에 기반하여 반영하고자 하였으며 자세한 내용은 다음과 같다. 생성형 AI가 프로토타이핑 단계에서 이미지 생성을 위한 도구로만 활용되어 활용 범위의 한계가 있었으며 지속적인 활용을 위한 협업 관점보다는 일회성 워크숍으로 제한되었다.

      이에 따라 앞서 도출된 창의성 퍼실리테이션의 주요 항목을 중심으로 공동디자인 워크숍 과정 전반에 걸쳐 활용하고자 하며, ChatGPT가 보조 퍼실리테이터로서 인간 퍼실리테이터의 역할을 상호 보완적으로 협업 및 지원할 수 있는 구체적인 프로세스와 역할을 도출하였다.

      (1) 공동디자인 프로세스

      본 연구에서는 디자인 사고 프로세스로 널리 활용되고 있는 영국 디자인 카운슬의 더블 다이아몬드 모델(Design Council, n.d.)을 중심으로 각 활동을 배치하였다.

      먼저, 발견(Discover) 단계는 사용자에 대한 이해와 공감을 위한 ‘User Journey Map’을 통해 주사용자의 경험과 불편점 등을 파악하며, 정의(Define) 단계에서는 가장 해결하고 싶은 문제를 선정하여 ‘How might we?’를 통해 문제를 기회영역으로 재정의하는 활동을 포함하였다. 개발(Develop) 단계에서는 재정의된 문제를 해결하기 위한 다양한 아이디어를 발산할 수 있도록 ‘Brainstorm’을 포함하였다. 발산된 아이디어들을 수렴하기 위해 ‘Affinity diagram’을 진행하여 ‘아이디어 선정’을 하였다. 이를 기반으로 ‘Concept Brief’ 작성을 통해 아이디어를 구체화하는 활동을 포함하였다. 마지막으로 전달(Deliver) 단계에서는 구체화 된 아이디어를 프로토타입으로 제작하기 위해 ‘User Scenario’를 작성하도록 구성하였다.

      (2) 공동디자인 도구 활용 

      도구 측면에서는 프로브, 툴킷, 프로토타입을 적절히 활용하여 참여자의 창의적 활동을 지원하고자 하였다. 워크숍 전 ‘프로브’ 과제를 요청하여 주제에 몰입을 돕고, 워크숍 진행 시, ChatGPT 활용을 돕는 활용 가이드 ‘카드 툴킷’을 제공하였다. 본 연구에서는 공동디자인 워크숍을 위한 ChatGPT 활용 카드 툴킷 설계를 위해 미래비전 시나리오의 사변적 탐색을 위해 스페큘레이티브 카드(프롬프트 카드) 활용 사례(Bozic Yams & Aranda Muñoz, 2021)와 인공지능 기술을 활용한 솔루션을 탐색을 위해 참여자들이 인공지능 기술을 이해하고 아이디어에 활용할 수 있도록 돕는 개념 카드 활용 사례(Aranda-Muñoz et al., 2022)를 참고하였다.

      본 연구의 카드 툴킷 제공 목적은 ChatGPT의 기능에 대한 이해를 돕고, 활용을 안내하기 위해 제작되었다. 카드의 내용은 퍼실리테이션 내용에 기반하여 도출되었고 총 7장으로 구성되며 각각의 카드는 ChatGPT의 기능과 예문을 포함한다. [R]추천이나 제안, [Q]질문하기, [E]예시 사례, [I]일반적인 정보, [F]아이디어 필터링, [G]아이디어 생성, [W]시나리오 작성, 작문이 포함된다.

      창의성의 차원에 따라 개인 측면에서는 추천이나 정보 제공, 질문하기 등을 통해서 ‘지식 지원 퍼실리테이션’을 보조해줄 수 있으며, 디자인 사고 과정에서는 예시 제공, 아이디어 생성, 시나리오 작문 등의 기능을 통해 ‘아이디어 표현을 돕는 퍼실리테이션’을 지원할 수 있다. 마지막으로 협업의 측면에서는 다양한 관점을 종합하여 인사이트를 얻을 수 있는 아이디어 필터링 및 제안 등 통해 이해관계가 관여되지 않은 관점에서 의견을 종합함으로써 참여자 간 효율적 ‘협업을 촉진’할 수 있다.

      ChatGPT의 기능 응용을 돕기 위해, 구체적인 예문을 추가하였다.

      카드 툴킷의 가이드 방식은 다음과 같다. 워크숍 시작 시, ChatGPT 활용을 돕기 위한 카드임을 설명하고 각 장에 포함된 기능과 예문을 구두로 안내하고 실제 입력 과정을 보여주어 이해를 도모한다. 이를 통해 참여자들이 자유롭게 활용할 수 있도록 유도한다. ChatGPT 활용 카드 세부 내용 및 프로토타입은 [Table 10]과 같다.

      
        Table 10 
				
        

        
          ChatGPT Card Toolkit contents and examples
        
        

      

      
        
          
            	활용 기능
            	카드에 포함된 예제 문장
          

        
        
          	R. 추천이나 제안
          	“슬로건 아이디어 추천해줘”“팀 이름 추천해줘”
        

        
          	Q. 질문하기
          	“너를 활용할 수 있는 방법을 알려줘”
“사용자가 겪는 어려움은 뭘까?”
        

        
          	E. 예시 사례
          	“이런 상황에 대한 구체적인 사례 알려줘”
“더 구체적으로 알려줘”
        

        
          	I. 일반적인 정보
          	“디자인 씽킹 프로세스가 뭐야?”
“사용자 여정맵이 뭐야?”
        

        
          	G. 아이디어 생성
          	“아이디어를 조합해서 새로운 아이디어를 제안해줘”
        

        
          	F. 아이디어 필터링
          	“아이디어를 비교하고 결정하기 위한 조언을 해줘”
        

        
          	
            
          
        

      

      

      이상의 내용을 종합하면, 공동디자인 실행원칙에 기반하여 참여자의 창의성 지원을 위한 (인간)퍼실리테이터와 ChatGPT의 협업 지원 툴킷 프레임워크는 다음과 같다[Table 11].

      
        Table 11 
				
        

        
          Facilitating Participant Creativity in the Co-design
        
        

      

      
        
          
            	창의성
요소[CC]
            	
            	공동디자인 창의성 퍼실리테이션[CF]
            	
            	ChatGPT
퍼실리테이션
            	ChatGPT 활용
가이드 카드
          

        
        
          	[CC1]
협업에 필요한 지식
          	←
          	[CF1] 관련 분야 전문 지식을 학습할 수 있도록 지원
          	←
          	a) 지식 지원
퍼실리테이션
          	[Q]질문하기
[I]일반적인 정보
[R]추천이나 제안
        

        
          	[CF2] 디자인 사고 프로세스의 의도와 지침 가이드
        

        
          	[CC2]
공동 디자인 참여 동기
          	[CF3] 참여자들의 관심사 및 흥미를 교류할 수 있게
하기
        

        
          	[CF4] 참여자들에게 그들의 의견이 가치가 있음을
알게 하기
        

        
          	[CC3]
협력적 디자인 사고
          	←
          	[CF5] 참여자들의 아이디어 발상을 위한 사례 및 예시
제안
          	←
          	b) 아이디어
표현 지원
퍼실리테이션
          	[E]예시와 사례
[G]아이디어 생성
[F]아이디어 필터링
[W]시나리오 작성/작문
        

        
          	[CF6] 서로 다른 관점을 교환하며 아이디어를 얻을 수
있도록 독려
        

        
          	[CF7] 참여자들의 아이디어 및 의견 실시간 파악
        

        
          	[CF8] 참여자들의 의견 수렴, 요약 지원
        

        
          	[CF16] 최종 수렴은 참여자 간 의사결정할 수 있도록
지원
        

        
          	[CC4]
아이디어 표현
          	←
          	[CF9] 아이디어의 가시적 전달 및 평가를 위한
유무형의 도구 지원
        

        
          	[CF15] 다양한 프롬프트를 통해 아이디어의 효과적
발산 지원
        

        
          	[CF17] AI가 제공한 결과물을 가공, 활용할 수 있도록
지원
        

        
          	[CC5]
협업 환경
          	←
          	[CF10] 공통의 문제와 비전을 공유할 수 있는 방향성
안내
          	←
          	c) 협업 지원
퍼실리테이션
          	[F]아이디어 필터링
[R]추천이나 제안
        

        
          	[CF11] 다양한 관점의 교류 지원
        

        
          	[CF12] 창의적이고 양질의 결과물을 위한 아이디어
구축 지원
        

        
          	[CF13] 기회균등을 위한 참여 독려
        

        
          	[CF14] 서로 다른 관점을 다양하게 공유하며 인사이트
를 얻을 수 있도록 지원
        

      

      

    

    

  
    
      4. 생성형 AI 활용 공동디자인 워크숍 실증연구
      
        4. 1. 연구 설계 및 방법
        이하에서는 공동디자인 실행원칙 및 ChatGPT의 협업 지원 툴킷 프레임워크를 바탕으로 공동디자인 워크숍에서 생성형 AI와의 협업을 통해 보다 강화된 방식으로 창의성 퍼실리테이션이 작동할 수 있는지, AI를 활용한 퍼실리테이션이 참여자의 창의성에 미치는 영향에 대해 확인하고자 한다.

        이를 위한 본 실험의 목적은 다음과 같다.

        첫째, ‘ChatGPT 활용’이 참여자의 창의성 요소에 미치는 영향을 확인하고자 한다.

        둘째, ‘ChatGPT 활용’이 (a)지식 지원 (b)아이디어 표현 지원 (c)협업 지원의 역할을 보조하여, 창의성 퍼실리테이션 역할에 미치는 영향에 대해 확인하고자 한다.

        셋째, ‘ChatGPT 활용’이 공동디자인 산출물에 미치는 영향에 대해 살펴보고자 한다.

        본 실험은 목적 표본 추출을 통해 대상을 선정한 준실험 유형이며, 단일 그룹 대상으로 ‘ChatGPT 활용 여부’를 달리하여 사전 및 사후 테스트 방식으로 진행되었다. 파일럿 워크숍 1회, 일반 워크숍 및 ChatGPT와 카드 툴킷 활용 워크숍(이하, ‘ChatGPT 워크숍’) 2회로 진행되었다. 이후 참여자 성찰 인터뷰와 퍼실리테이터 관찰을 통한 평가와 전문가 집단을 통한 산출물 평가를 진행하였다. 구체적인 실험 모형은 다음과 같다[Figure 1].

        
          
          

          Figure 1 
				
          

          
            Two workshops Experiment model
          
          

          

        

      

      
        4. 2. 실험 개요
        본 실험은 공동디자인 워크숍 형태로 이루어졌다. 워크숍은 실험 대상자의 일부인 주요 사용자가 임산부라는 점을 고려하여, 편의성과 안전성을 고려하여 비대면 온라인 형태로 이루어졌다. 참여 인원은 연구원을 포함하여 5명의 인원으로 구성되었으며 1차 일반 워크숍(2023년 11월 4일), 2차 ChatGPT 워크숍(2023년 11월 20일)이 진행되었다. 구체적으로 실험 대상자 선정과 워크숍 주제 선정, 결과 분석과 평가 방식에 대해 살펴보면 다음과 같다.

        (1) 실험 대상자

        창의성 구성 요소의 중 가장 중요한 요소는 개인의 내재적 동기로 공통된 관심사 및 도전 과제를 가지고 있는 참여자로 구성하였다. 참여자 조건으로는 ChatGPT를 활용해야 하는 과정에서 ‘활용 능력’ 및 ‘기술 수용도’에 따른 영향을 통제하기 위해, ChatGPT를 활용해보지 않았으나 기술 수용도는 높은 참여자로 구성하였으며, 집단의 동질성 확보를 위해 단일 그룹으로 설계하였다[Table 12].

        
          Table 12 
				
          

          
            Participant Grouping
          
          

        

        
          
            
              	ID
              	정보
              	역할
            

          
          
            	P1
            	직장생활 중인 임산부, 마케터
            	주요 사용자 (Primary)
          

          
            	P2
            	임산부와 함께 일하는 동료, 기획자
            	간접적인 서비스 사용자 (Secondary)
          

          
            	P3
            	직장생활 중인 초기 임산부, 마케터
            	주요 사용자 (Primary)
          

          
            	P4
            	도시계획학 박사, 직장인
            	이해관계자 (Stakeholder)
          

          
            	P5
            	서비스디자인 전문 연구원
            	퍼실리테이터 (Facilitator)
          

        

        

        (2) 워크숍 주제 선정

        단일 그룹 연구의 한계점으로 지적되고 있는 실험물의 학습 효과로 인한 결과 왜곡(Campbell and Stanley, 2015)을 방지하기 위해 유사한 난이도와 관심사 정도를 고려하여 두 가지 주제로 선정하였다.

        사전 인터뷰 결과를 기반으로, 일반 워크숍은 ‘서울로 출퇴근하는 직장인 임산부가 안전하게 대중교통을 이용하여 출퇴근하기’, ChatGPT 워크숍은 ‘아이와 산모, 모두에게 건강한 직장 생활하기’로 실험주제를 선정하였다.

        (3) 결과 분석 및 평가 방식

        공동디자인에서의 창의성 평가는 크게 참여자 개인 차원과 워크숍 산출물 차원으로 분류 된다(Fischer et al., 2016). 따라서 본 연구의 실험 결과는 개인 차원과 산출물 차원을 기준으로 평가하였으며, 평가 방식으로는 전문가 집단 평가(Amabile, 1982)와 성찰 인터뷰 및 자가 진단 설문 방식(Pretz and McCollum, 2014)을 활용하였다[Table 13].

        
          Table 13 
				
          

          
            Creativity evaluation factors
          
          

        

        
          
            
              	차원
              	요인
              	상세
              	설명
              	Reference
            

          
          
            	개
인
            	(CC1)협업에
필요한 지식
            	전문적 지식과 공동디자인
프레임워크 이해
            	전문적 지식 및 기술,
워크시트 작성과 툴킷 활용
            	Amabile(2012),
Besemer&Treffinger(1981)
          

          
            	(CC3)협력적 디자인
사고
            	문제 재정의, 아이디어
발산과 수렴, 아이디어 표현
            	발상과 수렴의 반복 사고
활동과 표현
            	Amabile(2012),
Guillford(1967),
Williams(1979)
          

          
            	(CC4)아이디어 표현
          

          
            	(CC5)협업 환경
            	지식, 아이디어 교류
            	공동디자인 과정 중 상호
작용
            	
              
                Amabile(2012)
              
            
          

          
            	산
출
물
            	유창성
            	아이디어의 다양성
            	제시한 해결책의 수
            	Guillford(1967,1971)
          

          
            	독창성
            	아이디어의 독창성
            	이전과 새로운 아이디어,
다른 방식으로 제공,
다른 형태로 표현
          

          
            	유용성
            	아이디어의 효과성
            	실제 적용, 구현 가능성
            	Guillford(1967,1971),
Runco & Jaeger (2012)
          

        

        

        개인 차원의 경우 참여자를 대상으로, 공동디자인 창의성 상위 요소인 [CC1]협업에 필요한 지식, [CC3]협력적 디자인 사고, [CC4]아이디어 표현, [CC5]협업 환경에 대해 반구조화식 인터뷰를 진행하였다. [CC2]공동디자인 참여 동기의 경우, 개인 편차에 따라 객관적 평가가 불가하여 제외하였다.

        산출물 차원은 전문가 5명의 개별 인터뷰를 통해 진행하였으며, 유창성, 독창성, 유용성을 기준(Guillford, 1967,1971)으로 Likert 5점 척도 평가 후, 각 요인의 평균 점수를 합산하여 산출하였다.

        (4) 워크숍 프로세스 상세 개요

        파일럿 워크숍을 통해 개선 사항을 반영하여 본 워크숍을 진행하였다.

        개선된 내용은 다음과 같다. 프로세스 측면에서는 개인과 그룹 활동을 균형적으로 배치하고, ‘Emotional Journey Map’ 과정을 추가하여 ‘User Journey Map’ 작성을 도울 수 있도록 하였다. 도구 측면에서는 ChatGPT 가이드 카드에 디자인 사고 단계별로 구체적인 질문 예제를 추가한 ‘프롬프트’ 카드 유형이 추가되었다.

        ‘ChatGPT 가이드’는 퍼실리테이터가 각 단계 도입 시, 공통 화면을 통해 카드 툴킷을 소개하며, 직접 ChatGPT에 프롬프트를 입력하고 함께 응답을 확인하도록 한다. 각 단계별 워크숍 활동 계획 및 ChatGPT 워크숍 가이드 예시는 [Table 14]와 같다.

        
          Table 14 
				
          

          
            Overview of the General Workshop, ChatGPT Workshop
          
          

        

        
          
            
              	Stage
              	활동
              	1. 일반 워크숍
              	2. ChatGPT 워크숍
            

          
          
            	
              워크숍 진행 전
            
            	프로브 제작 및 제공
            	일주일간 출퇴근 중 어려움이나
이슈에 대해 사진, 메모 모바일에 기록
            	일주일간 직장생활 중 어려움이나 이슈에
대해 사진, 메모 모바일에 기록
          

          
            	
              사전 준비 (20분)
            
            	공동디자인 사전 준비
            	피그잼, 구글밋 활용 안내
            	Chat GPT사전 가입과 실습 안내, 확장
프로그램 세팅
          

          
            	프로젝트 설명, 자기소개 &
Ice breaking
            	프로젝트 설명, 디자인 프로세스 설명,
툴킷 설명, 참여자 소개
            	카드 툴킷을 활용한 ChatGPT 설명, 툴킷
설명, 스몰토크
          

          
            	
              발견
            
            	Sharing probes
            	(그룹) 각자 주제에 대한 프로브 공유와
경험 공유
            	(그룹) 각자 주제에 대한 프로브 공유와
경험 공유
          

          
            	Emotional
Journey Map
(20분)
            	(개인/그룹) 사용자의 감정과 터치
포인트에 집중한 감정 여정맵.
개인으로 작성 후 발표
            	

“임산부 직장인의 Emotional Journey
Map을 표로 보여줘”
          

          
            	User Journey
Map
(30분)
            	(그룹) 주제에 대한 사용자 여정맵.
한명의 퍼소나를 기준으로 앞서 작성된
감정 여정맵 기반 작성
            	

“사용자 여정맵에서 사용자 액션은 어떻게
작성하지?”
          

          
            	
              정의
            
            	Pain point &
How might we?
            	(그룹) 가장 불편한 부분 수렴,
How might we? 질문 형태로 전환
            	

(문제 상황), 해결하기 위해 How might
we? 질문의 형태로 바꿔줘”
          

          
            	
              발전
            
            	Brainstorm
(30분)
            	(개인/그룹) 수렴된 문제에 대한 해결
방안 아이데이션 후 공유와 토론
            	

기능카드 G.아이디어 생성을 활용하여 안내
          

          
            	Affinity Diagram &
Selecting ideas
(20분)
            	(그룹) 아이디어 범주화, 수렴, 최종
아이디어 선정
            	

피그잼(Figjam)에 있는 자동 범주화 기능
활용 안내
          

          
            	Concept Brief
(30분)
            	(개인/그룹) 개인 아이디어스케치 및
취합, 그룹 활동을 통해 콘셉트 브리프
작성
            	

“직장에서 임산부를 적극적으로 지원하는
캠페인을 할 예정인데, 슬로건 아이디어를
10개 제안해줘”
          

          
            	
              전달
            
            	User Scenario
(30분)
            	(그룹) 아이디어 활용 시나리오 작성
            	

시나리오 작성에 대한 구체적인 안내
          

        

        

      

      
        4. 3. 워크숍 활동 관찰 결과
        일반 워크숍은 [Table 14]에 설계된 프로그램에 따라 진행되었으며, 온라인을 통해 이루어졌다. ChatGPT 워크숍에서는 퍼실리테이터가 ChatGPT 활용을 돕기 위해 단계별로 공통 화면에 프롬프트 입력 예시를 보여주었다. 더불어 개념 카드와 프롬프트 카드의 용도를 설명하고 프롬프트 카드는 공감하기, 정의하기, 아이디어, 시나리오 단계별로 구성되어 있으므로 순차적으로 배열하여 활용할 수 있도록 안내하였다.

        (1) 발견 단계

        발견(Discover)단계는 공동디자인 참여자 간 원활한 상호 협력을 위해 유대감 및 친밀감 형성을 목적으로 진행되었다.

        ‘Sharing probes’ 활동에서는 프로브를 공유하며 주요 사용자가 평상시 겪는 어려움 및 경험담을 나누며 상호 공감할 수 있도록 하였으며, ‘Emotional Journey Map’ 활동에서는 여정맵에 대한 사전 학습 효과 및 사용자 감정에 집중할 수 있도록 돕기 위해 진행되었다. 이후 ‘User Journey Map’ 활동은 앞서 작성한 ‘Emotional Journey Map’을 기초로 하여 한 명의 퍼소나를 선정 작성하도록 하였다. 이는 여정 중 가장 어려움을 겪는 지점을 파악하고, 함께 기회 영역을 논의하기 위한 목적으로 진행되었다.

        관찰 결과, 참여자들은 본인의 경험에 대해 작성하기 위해 ChatGPT를 활용하지 않았으며, ChatGPT의 응답에 대한 논의보다 실제 사용자들의 경험담을 공유할 때 집중도가 높았다. 예를 들어 ChatGPT의 응답이 한국의 직장 문화 및 제도적 특성을 내포하지 않은 일반적인 내용으로, 참여자들의 실제 경험담을 주고 받는 것에 더 관심을 보였다. ChatGPT의 응답 내용에 대해서는 평가하는 반응을 보이며 흐름이 단절되었으나, 참여자 간 의견을 나눌 때에는 상호 간 대화의 흐름을 이어 가는 것으로 관찰되었다. 반면, 간접 사용자 및 이해관계자 측면에서 퍼소나의 경험을 이해하기 위해 ChatGPT를 더 적극적으로 활용하였으며, 일반 워크숍에서 작성하지 못했던 부분을 작성할 수 있었다.

        종합적으로 활동 본래의 목적인 주요 사용자들이 겪는 가장 불편한 지점을 파악하고 기회영역을 논의하기 위해서는 ChatGPT 도움 없이 참여자 간 논의를 통해 이루어지는 것이 효과적인 것으로 관찰되었다.

        (2) 정의 단계

        정의(Define) 단계에서는 ‘User Journey Map’에서 작성된 문제점 중 가장 해결하고 싶은 문제(Pain points)를 선정하여, 이를 ‘How might we?’ 질문으로 전환하는 활동을 진행하였다. 이는 문제로부터 기회 영역을 발굴하여 아이디어 발산을 돕기 위한 목적으로 진행되었다.

        관찰 결과, 가장 해결하고 싶은 문제는 주요 사용자들의 적극적인 의견 개진을 통해 이루어져 별도의 ChatGPT 가이드를 사용하지 않았다. 또한 ‘How might we?’ 질문의 형태로 전환하기 위해 ChatGPT에 프롬프트를 입력하는 과정이 더 오랜 시간이 소요되어, 직접 논의하여 조율하는 방식으로 신속하게 진행되었다. 결과적으로 정의하기 단계에서는 ChatGPT의 활용 보다는 참여자들 간 의견 공유를 통한 수렴이 효율적 진행에 도움이 된 것으로 관찰되었다.

        (3) 발전 단계

        발전(Develop) 단계 중 ‘Brainstorm’ 활동은 질문 형태로 전환된 문제를 해결하기 위한 아이디어 발산을 위한 활동으로 개인별 아이데이션(ideation) 이후 그룹 논의를 통해 아이디어를 공유하고 발전시키는 목적으로 진행되었다.

        ‘Brainstorm’ 활동을 관찰한 결과, 그룹 논의 과정 보다는 개인 아이데이션 과정에서 ChatGPT가 가장 활발하게 활용되었다. 따라서 ChatGPT의 활용 워크숍이 일반 워크숍에 비해 아이디어의 수가 많고, 다양한 내용이 제안되었다.

        그러나 참여자들이 동시에 유사한 프롬프트를 입력하고, 유사한 ChatGPT 응답을 토대로 아이디어를 발전시킴에 따라 중복되는 특정 키워드가 관찰되었다. 예를 들어 P2(간접사용자)와 P3(주요사용자)는 ‘휴게공간’, ‘사무용품 지원’의 동일한 키워드를 포함한 아이디어를 제안하였다.

        또한 ChatGPT에 ‘혁신’ 키워드를 포함할 경우, ‘웨어러블’과 같은 스마트 기기에 대한 아이디어를 반복적으로 제공하여 제한적인 사고로 이어질 우려도 확인되었다.

        다음으로 발산된 아이디어를 범주화, 테마화하여 아이디어를 수렴하는 목적으로 ‘Affinity Diagram’, ‘Selecting ideas’ 활동이 진행되었다.

        해당 활동에 대한 관찰 결과 ChatGPT 워크숍에서는 피그잼(Figjam)에서 제공하는 생성형 AI 기능을 활용하여 아이디어가 적힌 포스트잇을 자동 범주화하는 것에 도움을 받았다. 이 기능은 처음부터 분류해야하는 것과 다른 참여자들의 아이디어를 직접 옮기는 것에 대한 부담을 덜어주어 비교적 수월하게 진행되었다. 그러나 참여자들이 다음 단계를 위한 아이디어 및 인사이트를 얻기 위해서는 아이디어가 적힌 포스트잇을 직접 확인하는 작업이 필요하여, 자동 범주화 이후에 참여자들이 직접 분류할 수 있도록 독려되었다.

        아이디어 발전의 마지막 단계인 ‘Concept Brief’ 활동은 수렴된 아이디어를 이해하기 쉽고 직관적으로 요약하여 한눈에 파악할 수 있도록 구성하는 것을 목표로 하였다. 해당 활동에는 슬로건 및 구체 내용, 핵심 제공 가치와 기능, 아이디어 스케치 및 퍼소나 시나리오 도출이 포함되었다.

        ChatGPT 워크숍 관찰 결과, 참자가들은 ChatGPT의 지원을 통해 핵심 가치 제안, 슬로건, 퍼소나 시나리오와 같은 도출된 아이디어를 표현하기 위한 항목들을 비교적 충실하고 빠르게 작성하였다. 그러나 일부 참여자들은 ChatGPT의 응답을 그대로 작성하여 빠르게 끝내려는 태도를 보였다. 예를 들어, 일반 워크숍에서 P2(간접사용자)가 ‘한 아이를 키우려면 온 마음(기존 속담은 마을)이 필요하다’로 아프리카 속담에서 응용한 슬로건을 제안하였다. 반면 ChatGPT 워크숍에서는 ChatGPT가 제안한 ‘모든 여정, 모두를 위한 업무 공간’이 그대로 작성되었다.

        (4) 전달 단계

        전달(Deliver) 단계의 ‘User Scenario’ 활동은 앞 단계에서 구체화된 아이디어를 토대로 사용자가 경험하게 되는 과정을 시나리오로 구성하며, 사용자 관점에서 아이디어를 쉽게 전달하기 위한 목적으로 진행되었다.

        활동 관찰 결과, 시나리오 작성 및 표현 활동에 익숙하지 않은 이해관계자의 경우, 일반 워크숍에서는 시나리오 작성에 어려움을 겪었으나, ChatGPT 활용을 통해 비교적 수월하게 진행하였다. 일반 워크숍에서는 ‘User Scenario’ 워크시트의 빈칸을 모두 채우지 못했던 반면, ChatGPT 워크숍에서는 ChatGPT에 요청하여 칸 수에 맞는 시나리오를 지원 받아 작성하였다. 결과적으로 일반 워크숍의 경우, 아이디어의 나열 방식으로 시나리오가 구성되었고, ChatGPT 워크숍의 경우 ChatGPT의 도움을 받아 기승전결이 있는 시나리오가 구성되었다.

        관찰 결과를 종합하면 다음과 같다.

        첫째, 발견과 정의하기 단계에서는 ChatGPT 활용보다 참여자들 간 경험 공유 및 상호 교류가 더 효과적임을 확인하였다. 즉, 사용자 공감과 의견 수렴을 위해서는 직접 소통하는 과정이 더 유용한 것으로 관찰되었다.

        둘째, 발전과 전달하기 단계에서는 참여자가 ChatGPT의 응답을 응용하여 아이디어를 확장하는 능동적인 태도와 응답을 그대로 작성하는 수동적인 태도가 나타났다.

        셋째, 워크숍 활동 전반적으로 그룹 활동보다는 개인 활동에 더욱 효과적이었다. 개인 활동 시, 동시에 각자 필요한 정보를 습득할 수 있어 유용하였다. 반면 그룹 활동 시, ChatGPT 활용은 공통 화면에 동시에 집중하여, 응답을 기다리고 확인하는 데 1분 30초~2분 가량 시간이 소요되어, 참여자들 간의 긴밀한 상호작용 및 의견 교류에 장애요인으로 작동될 수 있음을 확인하였다.

      

      
        4. 4 워크숍 평가 및 시사점
        (1) 참여자 인터뷰 결과

        참여자 성찰 인터뷰는 워크숍 종료 후 2~3일 사이 개별적으로 진행되었다. 인터뷰는 반구조화 형태로 진행되었고, 구글밋(Google Meet)을 통해 워크숍 진행 내용을 보며 이루어졌다. 평가 항목은 ‘협업에 필요한 지식’, ‘협력적 디자인 사고’, ‘아이디어 표현’, ‘협업 환경’에 대한 내용으로 구성되었다.

        먼저 [CC1]협업에 필요한 지식에는 사용자의 특정 경험, 도메인 전문 지식, 공동디자인 활동에 대한 이해 등의 질문이 포함되었다. 인터뷰 결과, 지식의 정도는 참여자에 따라 상이하였다. 주사용자의 경우, 공동디자인 활동 내용(방법론)은 퍼실리테이터의 가이드와 예제를 통해 이해할 수 있었다는 의견인 반면 이해관계자의 경우는 디자인 프로세스 및 주요 사용자 경험 내용이 익숙하지 않아 ChatGPT의 지원을 통해 도움을 받은 것으로 나타났다. 즉, ChatGPT는 (a)지식 지원 퍼실리테이션 역할을 수행하였으며, 지원이 필요한 참여자가 개별적 지원을 받을 수 있었다.

        
“이거를(워크시트 활동) 아무 설명 없이 하라고 하면 못 할 텐데 진행자가 설명해주고 가이드 해주니까 (ChatGPT에) 물어볼 만큼 어렵지는 않았던 것 같아요.” - P1 주요 사용자

        
“사용자 관점으로 경험을 쓸 때, Goals, Actions 이런 부분이 쓰기 어려웠어요. 얘가(ChatGPT)가 알려준 단계별(여정)로 쓰니까 쉬웠어요.” - P2 간접 사용자 

        [CC3]협력적 디자인 사고 항목은 팀원들과 함께 발산과 수렴의 반복적인 사고 방식을 수행하며, 문제 재정의하고 아이디어를 발굴해나가는 과정에 대한 질문으로 구성되었다. 참여자 인터뷰 결과, ChatGPT의 응답에서 키워드나 제공되는 범주를 활용하여 아이디어 발산에 도움을 받았지만, 아이디어 수렴 시에는 ChatGPT 활용보다 직접 논의를 통해 진행하는 방식을 선호하였다.

        
“(Brainstorm)뭔가 막막할 때 뭐 또 없나? 하고 카테고리 같은 거는 기본적으로 정해주니까 내가 생각 못했던 물꼬를 터주는 역할을 한다고 해야 하나···. 얘가(ChatGPT) ‘키트’ 이런 얘기를 해가지고 나도 좀 얹어서 쓸 수 있었고[···]”. - P2 간접 사용자

        
“가장 해결하고 싶은 문제(Pain Points)를 정하는 거는 어렵지 않았어요. 분명하게 제일 불편한 게 있으니까[···]”. - P1 주요 사용자 

        
“(Affinity Diagram)자동화로 분류돼서 좋긴 한데 어차피 다시 보긴 해야 되고, 분류가 애매한 아이디어는 직접 같이 얘기하면서 정하는 게 편했어요.” - P3 주요 사용자 

        [CC4]아이디어 표현은 아이디어를 글, 그림, 모형과 같은 전달 가능한 가시적인 형태로 표현하는 활동에 대한 질문을 포함한다. 인터뷰 결과, ChatGPT의 응답을 활용하여 시나리오 작성, 슬로건 제작과 같은 활동에 도움을 받았으며, ‘Concept Brief’, ‘User Scenario’ 워크시트를 수월하게 작성할 수 있었다는 의견이 확인되었다. 즉, ChatGPT는 (b)아이디어 표현을 돕는 퍼실리테이션 역할을 수행하였다.

        
“이때는(Concept brief) 현재 상황에서는 전문성이 없어서 인사이트를 표현하기 어려웠던 거 같아요. 사실 (디자인 사고 방식에 대해) 잘 모르겠어요[···]. 그래도 여기서(ChatGPT) 답변을 주면 거기서 응용하면 되는 부분이라 수월했던 것 같아요.” - P4 이해관계자

        [CC5]협업 환경에 대한 질문은 공동디자인이 수행되는 공간적 개념과 협업 지원 및 아이디어 독려 분위기와 같은 사회적 환경 개념을 포함한다. 참여자 인터뷰 결과, 아이디어 발굴 독려 시 ChatGPT 응답을 통해 실질적인 도움을 받기도 했으며, 특히 ChatGPT의 응답 내용에 흥미를 느꼈다고 응답했다. 즉, 이는 협업 환경에 긍정적으로 영향을 미친 것으로 확인하였다.

        
“콕 찝어서, 아, 아니, 이거 말고, 이거 10개, 이런 식으로 파고 들어가도 되더라고요.. 이런 게 신기했어요.”- P3 주요 사용자

        
“(공통 화면의 응답 내용을 보며)시나리오에 ‘동료들이 둘러싸인 휴식 공간, 아아아아아아아 라는 탄성이 방 안을 가득 채운다’고 쓰여 있네” - P2 간접사용자

        참여자들의 의견을 종합하면 다음과 같다.

        첫째, ChatGPT는 (a)지식 지원 퍼실리테이션, (b)아이디어 표현 지원에 효과적이었으며, (c)협업 촉진 측면에서도 지원을 받을 수 있었다. 예를 들어, ChatGPT에게 교통약자석에 우선순위에 대한 질문을 하여, 출력된 응답을 바탕으로 참여자들 간 서로의 관점을 공유하고 의견을 나누는 등 협업을 촉진하는 데 도움을 받았다.

        둘째, 협업에 필요한 지식은 참여자에 따라 상이하였으나, ChatGPT와의 협업의 경우 이해관계자와 간접 사용자에게 더 효과적이었다. ChatGPT는 이해관계자와 간접 사용자가 주요 사용자에 대한 경험을 공감할 수 있도록 지원하고, 디자인 사고 프로세스에 대한 이해를 돕는 데 활발히 활용되었다.

        셋째, 대체로 참여자들은 ChatGPT 응답에 대해 만족감은 높지 않았지만, 이는 본인의 질문 기술(skill)의 문제로 인식하였다. 진행된 두 워크숍 형태 중 선호하는 워크숍 형태에 대한 질문에는 참여자 전원이 공통적으로 ChatGPT 워크숍으로 응답하였다.

        (2) 전문가 평가

        전문가 평가는 산출물 차원으로 진행되었다. ‘산출물’은 워크숍 과정을 통해 도출된 핵심 결과물로 ‘Concept Brief’와 ‘User Scenario’를 선정하였다. 평가기준은 앞서 도출한 공동디자인에서의 창의성 평가 항목에 기반하여 유창성, 독창성, 유용성에 대해 리커트 5점 척도 질문으로 구성되었으며, 반구조화 형태의 인터뷰로 진행되었다[Table 15]. 진행 방식은 비대면 온라인으로 구글밋(Google meet)을 통해 워크숍 산출물을 함께 살펴보며, 리커트 5점 척도에 대한 질의응답, 점수 산정 이유에 대해 추가 질의하였다.

        
          Table 15 
				
          

          
            Creativity evaluation Interview transcript
          
          

        

        
          
            
              	요인
              	질문 내용 (5점 척도)
            

          
          
            	유창성
            	• 제시한 아이디어의 수가 다양한지
• 제시한 아이디어 내용이 다양한지
          

          
            	독창성
            	• 이전과 새로운 아이디어인지
• 이전과 다른 방식을 제안하는 아이디어인지
          

          
            	유용성
            	• 해당 아이디어는 실제 적용 가능성이 있는지
• 해당 아이디어는 구현 가능한지
          

        

        

        평가 결과에 영향을 통제하기 위해 산출물은 동일한 조건으로 진행된 것으로 설명하였고, 평가 종료 후 ChatGPT와 카드 툴킷의 활용 여부를 공개하여 평가에 있어 공정성과 투명성을 확보하고자 하였다.

        평가자는 사용자 경험 관련 분야 전문가로 워크숍에 참여하지 않은 인원 총 5명을 선별하였다. 평가 결과는 다음과 같다[Table 16].

        
          Table 16 
				
          

          
            Expert Evaluation Results
          
          

        

        
          
            
              	구분
              	일반 워크숍
              	ChatGPT 워크숍
            

            
              	ID(직업, 경력)
              	유창성
              	독창성
              	유용성
              	유창성
              	독창성
              	유용성
            

          
          
            	E1(UX 디자이너, 8yrs)
            	3
            	4
            	3
            	4
            	3
            	4
          

          
            	E2(CX 디자이너, 7yrs)
            	4
            	3
            	4
            	4
            	3
            	4
          

          
            	E3(마케터, 8yrs)
            	3
            	3
            	5
            	4
            	2
            	4
          

          
            	E4(산업디자이너, 8yrs)
            	4
            	4
            	5
            	4
            	2
            	5
          

          
            	E5(크리에이터, 14yrs)
            	4
            	5
            	4
            	4
            	3
            	4
          

          
            	개별 평균값
            	3.6
            	3.8
            	4.2
            	4
            	2.6
            	4.2
          

          
            	총 평균값
            	3.87
            	3.60
          

          
            	총합
            	11.6
            	10.8
          

        

        

        산출물의 창의성의 대한 평가 결과, 일반 워크숍의 결과가 11.6, ChatGPT 워크숍이 10.8로 일반 워크숍의 결과물이 창의성 측면에서 더 높은 것으로 평가되었다.

        개별 평균값을 보면 일반 워크숍과 ChatGPT 워크숍 모두 ‘유용성’의 평균값은 동일하였다.

        
“(ChatGPT 워크숍)임산부 키트까지는 모르겠는데 쉬고 싶을 때 쉬고 안마의자나 휴게공간이 있어서···.(일반 워크숍) 아이디어가 기술적으로 어려운 게 아니라 적용하기 쉬울 것 같아요.”-E4 산업디자이너

        
“(ChatGPT 워크숍)이거는 사실 회사마다 복지 수준이 너무 달라서 이미 있는 회사도 많을 것 같아요. 새롭지는 않고[...]” - E3 마케터

        반면 ‘유창성’ 측면에서는 ChatGPT 워크숍이 더 높았지만, ‘독창성’ 측면에서는 일반 워크숍이 더 높게 평가되었다.

        
“첫 번째 것(일반 워크숍)은 왠지 이전에 없는 거? 생각해서 낸 아이디어 같은 느낌이었고 두 번째 것(ChatGPT 워크숍)은 뭔가 어디서 본 거 같은데[...], 이미 있을 것 같다는[...]” -E5 크리에이터

        (3) 분석 종합

        퍼실리테이터 관찰, 참여자 인터뷰, 전문가 대상 평가 내용을 종합하여,창의성 요소와 퍼실리테이션 요소, 산출물에 미친 영향과 프로세스와 도구 활용에 대한 분석점을 종합하면 [Table 18]과 같다.

        
          Table 18 
				
          

          
            Summary of workshop results analysis and implications
          
          

        

        
          
            
              	항목
              	하위 요인
              	영향
              	
              	ChatGPT 활용 시사점
            

          
          
            	창의성
요소[CC]
            	[CC1]
협업에 필요한 지식
            	주요 사용자보다 이해관계자 및 간접
사용자에게 유용
            	···
            	• 개인 수준과 필요 정보에 따라 활용하는 것에 유용함
          

          
            	[CC3]
협력적 디자인 사고
            	정의하기와 같은 수렴적 사고보다는
발산적 사고에 유용
            	···
            	• 개인 아이디어 발산 활동에서 유용함
• 의견 및 아이디어 수렴과 최종 의사결정은 참여자 간 상호 협력 유도 필요
          

          
            	[CC4]
아이디어 표현
            	시나리오, 슬로건 작성과 다양한
작문에 도움
            	···
            	• 아이디어의 효과적 전달 측면에 기여
          

          
            	[CC5]
협업 환경
            	ChatGPT의 활용이 흥미 요소로
그룹 활동에 긍정적인 영향
            	···
            	• 대화의 흐름이 끊길 경우 활용하여 흐름을 재개
          

          
            	ChatGPT
보조
퍼실리테이션
역할
            	(a)지식 지원
            	그룹 활동 시 일괄적으로 활용하는
것보다 개인 활동 시 유용
            	···
            	• 개인 활동에 집중적으로 활용할 수 있도록 유도
          

          
            	(b)아이디어 표현 지원
            	다양한 작문 및 아이디어 발산을
지원하였으나, 응답을 그대로
활용하는 것에 대한 우려,
유사한 프롬프트 입력으로 한정된
아이데이션 가능성
            	···
            	• ChatGPT 응답 내용을 응용, 발전시킬 수 있도록 유도 필요
• 참여자 간 다양한 프롬프트를 입력하도록 유도하여 아이디어 분산
          

          
            	(c)협업 지원
            	윤리적 질문에 이해관계가 없는
ChatGPT가 대신 응답하여 그를
토대로 활발한 의견 교류 지원
            	···
            	• 이해관계가 없는 ChatGPT를 활용하여 갈등 내용을 토론으로 유도
          

          
            	산출물
            	유창성
            	일반 워크숍 대비 Concept Brief,
User Scenario 워크시트 수월하게
작성
            	···
            	• 워크시트 작성 수행에 그치지 않고 참여자간 상호 협력을 통해 아이디어를 발전시킬수 있도록 지원
          

          
            	독창성
            	ChatGPT 워크숍은 기존에 존재하는
아이디어로 느껴지며 독창성 부족
            	···
            	• ChatGPT 응답 내용을 토대로 새로운 관점의 인사이트 해석이 필요
          

          
            	유용성
            	아이디어의 효과성 측면은 일반
워크숍과 ChatGPT 워크숍 평가 동일
            	···
            	• 아이디어의 실현가능성 측면의 고려 가능
          

          
            	프로세스와
도구
            	프로세스
            	사용자에 대한 공감이 필요한 발견
단계보다 발전 및 전달 단계에 활용
            	···
            	• ‘발견’ 단계에서는 ChatGPT 활용보다는 참여자 간 직접 상호 교류할 수 있도록 유도
          

          
            	도구
            	참여자가 쉽게 ChatGPT 활용
            	···
            	• ChatGPT 가이드 카드의 경우, 참여자 기술 이해도에 따라 조정하여 제공
          

        

        

      

    

    

  
    
      5. 생성형 AI 활용 워크숍 프로세스 모델 제안
      본 연구는 Generative AI ChatGPT를 활용한 공동디자인 워크숍에서 참여자의 창의성 향상을 위한 효과적인 퍼실리테이션 역할에 주목하고 인간-생성형 AI의 협업을 통해 확장된 퍼실리테이션이 참여자의 창의성에 미치는 영향에 대해 분석하였다. 기존의 워크숍은 공동디자인 툴킷을 중심으로 참여자(주사용자/간접사용자 및 이해관계자)와 퍼실리테이터 간의 상호작용을 통해 구성된 반면, 생성형 AI 활용 워크숍의 경우, 공동디자인 툴킷을 중심으로 개별 사용자의 지식을 지원하고, 참여자간 협력적 디자인 사고 및 협업을 촉진하는 ChatGPT와 가이드 카드를 통해 확장된 퍼실리테이션이 제공된다[Figure 2].

      
        
        

        Figure 2 
				
        

        
          ChatGPT workshops comparison to general workshops
        
        

        

      

      이하에서는 문헌고찰과 실증연구 결과 시사점 반영을 통해 생성형 AI 활용 공동디자인 프로세스 모델을 제안하고자 한다. 먼저 실증연구를 통한 도출된 ChatGPT 보조 퍼실리테이션 역할의 시사점을 정리하면 다음과 같다.

      (1) 창의성 퍼실리테이션

      [CC3] 협력적 디자인 사고 지원을 위한 창의성 퍼실리테이션 역할 시, 의견 및 아이디어 수렴과 최종 의사결정에 대해서는 ChatGPT에게 수렴을 요청하는 것이 아닌 참여자 간 상호 협력을 유도하는 것이 중요하다.

      [CC4] 아이디어 표현 시 i) 아이디어의 다양성 확보를 위해 참여자 간 다양한 프롬프트를 입력하여 아이디어가 중복되지 않도록 유의하며 ii) 산출물의 독창성을 확보하기 위해 ChatGPT 응답 내용을 그대로 활용하는 것이 아니라 응용, 발전시킬 수 있도록 해야 한다. 이상의 시사점을 반영하여 ‘[CF15] 최종 의견 수렴은 참여자 간 의사결정할 수 있도록 지원’, ‘[CF16] 다양한 프롬프트를 통해 아이디어의 효과적 발산 지원’, ‘[CF17] AI가 제공한 결과물을 가공, 활용할 수 있도록 지원’의 생성형 AI협업에서 있어 세 가지 퍼실리테이션 역할을 추가하였다.

      공동디자인 실행원칙 및 인간-생성형 AI의 협업에 기반한 창의성 퍼실리테이션 항목은 [Table 18]와 같다.

      
        Table 18 
				
        

        
          Co-design Principles and Creativity Facilitation Items based on Human-Generated AI Collaboration
        
        

      

      
      
        
          note. CP:Co-design Principles | CC:Co-design Creativity | CF:Co-design Facilitation
        

      

      

      (2) 프로세스 및 도구

      공동디자인 프로세스 중 ‘발견’ 및 ‘정의’ 단계에서는 참여자들 간 전문지식과 경험의 활발한 교류를 통해 사용자가 당면한 문제에 대한 공통의 이해를 형성하는 것이 중요하므로, 협력적 디자인 사고를 위한 ChatGPT의 활용은 주로 ‘발전’, ‘전달’ 단계에서 활용하도록 구성하였다.

      도구 측면에서는 인간-AI 협업을 돕는 ‘프롬프트’ 카드가 추가적으로	제안되어 ‘개념 카드’와 프롬프트 카드‘로 구성된다. 종합하여 카드 툴킷은 참여자들이 ChatGPT 활용에 대한 이해를 돕는 ’개념 카드‘와 디자인 사고 프로세스에 따라 구체적인 질문을 할 수 있도록 돕는 ’프롬프트 카드‘로 구성된다. i)지식 지원, ii)아이디어 표현 지원, iii)협업 지원 등의 목적으로 활용될 수 있도록 하였다. 또한 워크숍 결과분석 시사점을 반영하여 프롬프트 카드 활용 시, 참여자가 다양한 프롬프트를 입력하도록 지원한다. 이를 통해 다양한 ChatGPT 응답 내용을 토대로 아이디어를 발전시킬 수 있도록 안내하며, 최종 의사결정 및 아이디어 수렴은 참여자 간 상호작용을 통해 할 수 있도록 지원한다.

      AI 활용 공동디자인 워크숍에서 인간과 AI의 협업이 원활하게 이루어질 수 있도록 돕는 ChatGPT 활용가이드로 ‘개념 카드’와 ‘프롬프트 카드’ 툴킷을 제안하였다[Table 19]. ‘프롬프트 카드’의 경우, 본 워크숍 진행 전 파일럿 워크숍을 통해 추가된 도구이다. 이는 ChatGPT에 기능을 안내하는 ‘개념 카드’를 보완하여 디자인 사고 프로세스에 따라 참여자가 ChatGPT에 요청할 수 있는 구체적인 질문 내용을 담고 있다. 예를 들어 ‘공감하기’ 단계와 “[대상 사용자]가 [경험하는 상황]에서 직면할 수 있는 어려움에 대해 알려줘”와 같이 구체적인 예제 문장의 형식을 제시하고 상황에 따라 유연하게 활용할 수 있도록 하였다[Table 20].

      
        Table 19 
				
        

        
          ChatGPT Guide Card deck example
        
        

      

      
        
          	개념 카드
          	사용자가 어떻게 생성형 AI를 활용할 수 있는지 안내해주는 카드
        

        
          	포함 내용
          	AI 기능 제목, 설명 삽화, 예시 프롬프트와 질문 요령
        

        
          	
            
          
        

        
          	프롬프트 카드
          	사용자가 어떻게 생성형 AI에 대화를 요청할지 안내해주는 카드
개념 카드 활용을 보완하는 역할로서 활용
        

        
          	포함 내용
          	Design thinking 활용을 위해 단계, 설명 삽화, 활용 예시 문장 상세
        

        
          	
            
          
        

      

      

      
        Table 20 
				
        

        
          Prompts Card Contents - Detailed Definition of Prompt
        
        

      

      
        
          
            	
            	주요
활용
단계
            	예제 문장
            	활용기능
          

        
        
          	1
          	공감
하기
          	[대상 사용자]가 [경험하는 상황]에서 직면할 수 있는 어려움에 대해 알려줘
          	Q, E
        

        
          	2
          	[대상 사용자]가 [경험하는 상황] 동안 가장 흔히 겪는 문제에 대한 통계를 제공해줘
          	I
        

        
          	3
          	정의
하기
          	[상태 및 상황에 있는 대상 사용자]의 상세한 사용자 페르소나를 만들어줘, [문제 상황], [대상 사용자]의 구체적인 요구 사항과 문제점은 무엇일까?
          	R, Q
        

        
          	4
          	[상태 및 상황에 있는 대상 사용자]가 [문제 해결 방향] 할 수 있도록 어떻게 보장할 수 있을까?
          	R, Q, G
        

        
          	5
          	발전
하기
          	[아이디어 설명] 혁신적인 방법을 통해 어떤 디자인 변경이 이루어질 수 있을지 알려줘
          	G
        

        
          	6
          	[아이디어 설명] 이 아이디어와 [아이디어 설명] 이 아이디어를 결합해서 새로운 아이디어를 제안해줘
          	G, F
        

        
          	7
          	[아이디어 설명] 이 아이디어의 장단점에 관해 설명하고 보완해야 할 점을 알려줘
          	G, F
        

        
          	8
          	전달
하기
          	[아이디어 전달] 이 아이디어를 활용하는 사용자의 시나리오를 작성해줘
          	W
        

        
          	Chatbot 활용 기능 (개념 카드 내용)
R. 추천이나 제안 Q. 질문하기 E. 예시 사례 I. 일반적인 정보
F. 아이디어 필터링 G. 아이디어 생성 W. 시나리오 작성, 작문
        

      

      

      또한 프로브, 툴킷, 프로토타입의 세 가지 접근법을 공동디자인 워크숍 프로세스 전반에 활용하도록 설계하였다. 더불어 ChatGPT의 활용 시 유의해야 할 부분을 도식화하였다. 예를 들어 전 과정에서 ChatGPT의 맹목적인 활용보다는 참여자 간 상호작용이 중요한 단계에서는 활용 비중을 조정할 수 있도록 표현하였다[Figure 3].

      
        
        

        Figure 3 
				
        

        
          Probes, Toolkits, and Prototypes in AI Workshop
        
        

        

      

      (3) 생성형 AI 활용 공동디자인 워크숍 블루프린트

      이하에서는 개선된 창의성 퍼실리테이션 요소 및 워크숍 프로세스를 반영하여 생성형 AI 활용 워크숍 모델을 제안하였다.

      워크숍 진행 과정에서 공동디자인 실행원칙과 창의성 요소, 그리고 퍼실리테이션 각 요소는 복합적이고 유기적으로 작동하므로 이를 한눈에 파악할 수 있도록 블루프린트 형태로 시각화하여 제안하였다. 블루프린트는 공동디자인 실행원칙에 기반하여, 단계별로 필요한 참여자의 창의성 요소와 퍼실리테이션 요소를 포함하며 참여자, (인간)퍼실리테이터, AI 협업 툴킷 활용에 대한 정보를 포함한다.

      먼저 가로축은 사전준비-발견-정의-발전-전달의 디자인 사고 프로세스를 기반으로 한 워크숍 활동 여정으로 구성된다. 세로축은 i)물리적 증거물로서 워크시트와 같은 워크숍 도구(Toolkits) 및 ChatGPT와 카드 툴킷(ChatGPT & Guide card deck), ii)상호작용선을 중심으로 참여자의 행위와 인간 퍼실리테이터 역할(CF)이 프론트 스테이지에 구성되며 iii)공동디자인 실행원칙(CP), 공동디자인에서의 창의성 요소(CC), 퍼실리테이션 역할(CF)이 백스테이지에 구성된다.

      제시된 ‘공동디자인 실행원칙’과 ‘창의성요소’, ‘퍼실리테이션 항목’들 각 단계별 활동의 목적에 맞게 세로축을 중심으로 유기적으로 연결되며, 이중 협업 환경 창의성(CC5-1~4) 및 퍼실리테이션 요소(T-CF)들은 워크숍 전반에 걸쳐 지속적으로 작동하는 요인으로 표기하였다. 또한 생성형 AI와의 효과적인 협업을 위해 ChatGPT와 카드 툴킷를 선별적으로 활용할 수 있도록 활용과 비활용(Non ChatGPT)으로 구분하여 표기하고 개념 카드의 기능 예시를 포함하였으며, 디자인 사고 과정에 따른 퍼실리테이션 역할(D-CF)을 표현하였다. 마지막으로 AI 활용 시, 유의해야할 퍼실리테이션을 추가하여 이를(CF15,16,17) 적색으로 별도 표기하여 효과적인 활용을 돕고자 하였다. 상세 내용은 다음과 같다[Figure 4,5,6].

      
        
        

        Figure 4 
				
        

        
          Co-Design Workshop Blueprint with ChatGPT - Phase ‘Discover’
        
        

        

      

      
        
        

        Figure 5 
				
        

        
          Co-Design Workshop Blueprint with ChatGPT - Phase ‘Define’, ‘Develop’
        
        

        

      

      
        
        

        Figure 6 
				
        

        
          Co-Design Workshop Blueprint with ChatGPT - Phase ‘Develop’, ‘Deliver’
        
        

        

      

      사전 준비 단계에서는 미리 ChatGPT와 카드 툴킷을 제공하여 사용자들이 익숙해질 수 있도록 지원한다. 이를 통해 본 워크숍에서는 ChatGPT를 이해하기 위한 시간을 줄일 수 있도록 한다. 또한 사전 준비 단계의 퍼실리테이션 활동 중, ChatGPT와 협업을 통해 워크시트 제작과 예제 제작에 도움을 받을 수 있다.

      ① 발견(Discover) 단계

      발견 단계의 활동 주요 목표는 i)워크숍에 대한 공통되고 명확한 비전을 수립하고 참여자 간 상호 소통 과정을 통해 관계를 구축하고, ii)주요 사용자가 경험하는 문제 상황을 이해하는 데 있다.

      공동디자인 워크숍 시작 단계로 ‘Ice Breaking’, ‘Share Probes’ 활동을 통해서 참여자들 상호 간 경험과 의견을 교류할 수 있도록 돕는다. 해당 단계에서는 사용자에 대한 공감과 암묵적인 니즈 및 동기를 찾을 수 있도록 지원이 필요하다. 이때 주요 창의성 향상을 위한 주요 퍼실리테이션은 [CF3] 참여자들의 관심사 및 흥미를 교류할 수 있게 하기, [CF4] 참여자들에게 그들의 의견이 가치가 있음을 알게 하여 참여 동기를 독려하는 활동 등이 포함된다. 공동디자인 워크숍 도입 단계에서는 참여자 관계 구축을 우선으로 한다. 따라서 참여자 간의 직접적인 소통과 상호작용이 활성화될 수 있도록 지식보완 중심으로 생성형 AI의 퍼실리테이션이 활용된다. 주요 사용자에 대한 지식이 부족한 경우 사용자에 대한 객관적인 정보와 구체적인 예시를 얻기 위해 사용할 수 있다. 예를 들어 프롬프트 카드의 ‘공감하기’ 명령어를 활용하여 ChatGPT에 주요 사용자의 주요 경험에 대해 묻고 실제 경험과 비교해보는 과정을 통해 자연스럽게 그룹 간 대화로 이어지도록 지원한다.

      ② 정의(Define) 단계

      정의 단계의 활동 목표는 사용자가 겪는 문제 상황 파악을 통해 주 i)사용자 관점에서 문제를 재정의를 정의하고, ii)이를 해결할 수 있는 기회영역을 발굴하고 아이디어 발굴을 위한 질문을 도출하는 것이다.

      이를 위해 ‘User Journey map’에서 가장 해결하고 싶은 문제에 대해 함께 선정하며, 이를 공동의 과제로 인식하도록 하며 ‘How might we?’ 질문의 형태로 전환할 수 있도록 지원이 필요하다.

      이를 위한 주요 퍼실리테이션은 [CF10] 공통의 문제와 비전을 공유할 수 있는 방향성 안내이다. 정의하기 단계에서는 앞서 수집한 사용자에 대한 정보를 바탕으로 주요 사용자가 겪는 문제 상황을 이해하고 기회영역을 발굴이 본래의 활동 목적이므로, 그룹 활동 시에는 ChatGPT의 활용보다는 상호 교류에 집중할 수 있도록 지원한다. 이때, 개인의 필요에 따라 공동디자인 방법론(워크시트 작성) 및 전문적 지식을 제공받을 수 있도록 ChatGPT 개념카드 등의 활용을 통해 공평한 참여를 돕는다.

      ③ 발전(Develop) 단계

      발전 단계의 주요 활동 목표는 앞서 도출된 기회영역에 대한 질문을 중심으로 아이디어 및 솔루션을 발산하는 것이다. 발산된 아이디어는 다시 수렴하여 범주화하는 반복적인 활동을 거쳐 프로토타입으로 발전시킬 최종 아이디어를 선정한다.

      이를 위해 ‘Brainstorm’ 활동을 진행하며 개인 아이데이션 이후 참여자 간 아이디어를 공유하도록 그룹 활동을 지원한다. 아이디어 공유 과정에서 퍼실리테이터는 [CF7] 참여자들의 아이디어 및 의견을 실시간 파악하여 조율한다. 발전 단계 도입 시, 퍼실리테이터가 공통 화면을 통해 ChatGPT 활용에 대해 가이드한다. 가이드 방식은 프롬프트 카드 툴킷에 포함된 예시 문장을 입력하고 함께 응답을 확인하는 과정으로 이루어진다. 이때 참여자 간, 유사한 프롬프트를 입력할 경우 아이디어가 중복되거나 혹은 제한적일 수 있으므로 이를 대비하여 [CF15] 다양한 프롬프트를 통해 다양한 아이디어 발산 지원해야 한다. 또한 [CF17] AI가 제공한 결과물을 그대로 활용하는 것이 아니라 가공, 보완하여 활용하도록 지원함으로써 아이디어의 독창성을 확보할 수 있도록 지원한다. 이를 통해 참여자가 활동 워크시트 작성 및 완수에 그치지 않고, 반복적인 아이데이션 과정을 통해 발전시킬 수 있도록 하여 ChatGPT 활용이 창의성 저해 요소가 되지 않도록 유의하여 지원한다.

      다음으로 ‘Affinity Diagram’ 활동을 통해 발산된 아이디어를 범주화하고 수렴하는 과정을 진행한다. 이때 생성형 AI 기능을 활용하여 자동 범주화 기능을 활용한다면 참여자들이 직접 아이디어가 적힌 포스트잇들을 재확인 할 수 있도록 안내해야 한다. 또한 아이디어 유형화와 같은 [CF16] 수렴 활동은 생성형 AI에 의존하기보다 참여자 간 논의를 통해 인사이트를 도출하는 협력적 디자인 사고 과정을 지원하는 것이 중요하다.

      ④ 전달(Deliver) 단계

      전달 단계의 활동 목표는 발전 단계에서 진행된 아이디어를 구체화하고 시각화하는 것이다. 이를 위해 ‘Concept brief’와 ‘User Scenario’ 활동이 진행되며, 참여자들은 아이디어 표현을 위한 ChatGPT의 활용을 통해 구체적인 시나리오 작성 및 작문 활동을 지원받을 수 있다. 이때 주요 퍼실리테이션은 참여자가 ChatGPT 응답을 그대로 최종 산출물로 작성하는 것을 방지하고 [CF17] AI가 제공한 시나리오 결과물을 주 사용자 관점에서 재구성 및 보완하여 활용할 수 있도록 지원해야 한다. 또한 워크숍의 최종 결과물(Deliverable)인 ‘Concept brief’의 핵심 서비스가치 및 슬로건 도출을 위한 활동 시 아이디어의 유창성 향상을 위해 ChatGPT를 활용하되, [CF16] 최종 수렴은 참여자 간 의사결정할 수 있도록 지원하여 ChatGPT는 아이디어 표현 및 협업 촉진 지원의 도구로 활용될 수 있도록 한다.

    

    

  
    
      6. 결론 및 제언
      본 연구는 Generative AI ChatGPT 활용 공동디자인 워크숍에서 참여자의 창의성 향상을 위한 효과적인 퍼실리테이션 역할에 대해 알아보고자 하였다.

      문헌 분석을 통해 공동디자인에서 창의성 촉진을 위한 퍼실리테이션의 개념적 틀을 마련하고, 이를 기반으로 AI 지원(AI-assisted)의 관점에서 공동디자인 창의성 향상을 위한 프로세스 및 툴킷을 설계하여 워크숍 실험을 진행하였다. 본 실험은 일반 워크숍과 ChatGPT 활용 워크숍의 비교분석으로 진행되었으며, 퍼실리테이터 관찰, 참가자 개별 성찰인터뷰, 산출물에 대한 전문가 평가를 종합하여 시사점을 도출하였다. 이를 토대로 도출된 시사점을 반영하여 최종적으로 생성형 AI를 활용한 공동디자인 워크숍에서 참여자의 창의성 향상을 위한 프로세스 모델을 제안하였다. 연구 결과를 종합하면 다음과 같다.

      첫째, ChatGPT 활용은 공동디자인의 창의성의 요소인, ‘[CC1]협업에 필요한 지식’, ‘[CC3]협력적 디자인 사고’, ‘[CC4]아이디어 표현’, ‘[CC5]협업 환경’ 지원 등에 긍정적인 영향을 미쳤으며, ChatGPT가 보조 퍼실리테이터로서 협업한 결과, (a)지식 지원 (b)아이디어 표현 지원 (b)협업 지원 퍼실리테이션의 역할이 유용하였다.

      ‘지식 지원’ 측면에서는 참여자의 필요(지식수준)에 따라 참여자가 스스로 궁금한 것을 요청하며 개별 지원을 받을 수 있어 효과적이었다. 예를 들어 디자인 사고 프로세스에 익숙하지 않은 이해관계자는 활동(방법론)을 이해하기 위해 활용하여 도움을 받은 것으로 나타났다.

      ‘협력적 디자인 사고’ 측면에서는 ChatGPT의 활용은 수렴적 사고보다 발산적 사고에 유용하였다. 아이디어 및 의견 수렴 시, 참여자들 간 직접 논의를 하는 방식이 더 효과적인 반면, 아이디어 발산 과정에서는 비교적 응답이 미흡하더라도 트리거의 역할로 활용되어 유용하게 작동하였다.

      ‘아이디어 표현’의 측면에서는 ChatGPT을 활용하여 아이디어 표현의 유창성에 향상에 도움이 될 수 있다. 특히 다양한 작문 기능을 활용하여 시나리오, 슬로건 작성에 도움을 받은 것으로 나타났다. 그러나 이때, ChatGPT의 응답을 그대로 받아적어 워크시트를 완료하는 것이 아닌, ChatGPT의 응답을 활용하여 참여자 스스로 발전시킬 수 있도록 지원하여 아이데이션 활동 본연의 목적을 지속적으로 인지할 수 있도록 하는 인간 퍼실리테이터의 개입이 중요하다.

      둘째, 워크숍 산출물 차원의 전문가 평가 결과는 일반 워크숍 결과가 11.6, ChatGPT 워크숍 결과가 10.8로 일반 워크숍이 더 높은 것으로 나타났다. 항목별 평균값을 비교해보면, 유용성의 경우 동일한 반면, 유창성의 경우 ChatGPT 워크숍이 더 높았으며, 독창성 측면에서는 일반 워크숍이 더 높게 평가되었다. 이로써 ChatGPT 활용이 워크숍의 생산성을 높이는 데 기여하였으나, 아이디어의 질을 향상하는 데에는 한계가 있는 것으로 판단되었다. 더불어, 참여자 인터뷰와 퍼실리테이터 관찰 결과를 종합하면, ChatGPT 활용 시, 참여자에 따라 능동, 수동의 태도 양상을 보였다. 참여자가 ChatGPT 응답을 그대로 활용하기보다 응용, 발전시킬 수 있도록 퍼실리테이터의 지속적인 개입이 필요하다. 따라서 비교적 낮게 평가된 점수는 ChatGPT가 유용하지 않다는 의미보다는, 효과적인 ChatGPT 활용 방안 모색의 필요성에 대한 지각을 의미한다.

      이에 따라 [CF15] 최종 의견 수렴은 참여자 간 의사결정을 할 수 있도록 지원, [CF16] 다양한 프롬프트를 통해 아이디어의 효과적 발산 지원, [CF17] AI가 제공한 결과물을 가공, 활용할 수 있도록 지원하는 항목의 퍼실리테이션 역할을 추가하여 제안하였다.

      종합하면, 창의성 향상을 위한 퍼실리테이터 역할로서 AI와 인간의 협업은 대체로 참여자의 창의성에 긍정적인 영향을 미쳤으나, 참여자의 내재적 동기에 따라 창의성 저해 요소로 작용할 우려가 있음을 확인하였다. 이에 따라 (인간)퍼실리테이터의 지속적인 개입을 통해, 양질의 아이디어로 발전시킬 수 있도록 지원하는 것이 중요하다. 또한 워크숍 프로세스 차원에서는 디자인 사고 프로세스에 따라 선별적으로 생성형 AI의 지원을 받도록 해야 하며, AI와의 상호작용에 익숙하지 않은 참가자들을 위해 다양한 아이디어 발산이 가능한 프롬프트의 제시를 통해 생성형 AI를 효과적, 효율적으로 활용할 수 있도록 해야 한다.

      본 연구의 시사점은 다음과 같다. 먼저 학문적 시사점으로 첫째, 공동디자인 개념과 유형, 공동디자인 실행원칙과 창의성, 퍼실리테이션의 개념을 구체화하였고 이를 기반으로 AI와 인간의 협업에 기반한 퍼실리테이션의 원칙을 제안하였다. 둘째, 창의성 지원 도구로서 생성형 AI의 활용에 대한 범주를 기존의 이미지 구현 차원에서 퍼실리테이션의 영역으로 확장하여 지식 지원, 아이디어 표현 지원, 협업 지원 등의 다차원적 영역에서의 인간-AI의 협력적 접근을 통해 탐색하고자 하였다. 셋째, 공동디자인 워크숍 실증연구를 통해 창의성 퍼실리테이션 협업 도구로서 AI 활용의 유용성을 검증하고자 하였으며, 실험 결과를 토대로 공동디자인 프로세스 단계별 인간-생성형 AI의 효과적 협업에 대한 방향성을 제시하였다.

      실무적 시사점으로, 복잡하고 다학제적인 특성을 가진 공동디자인 활동 과정에서 실질적인 문제해결을 위해 생성형 AI를 사용한 공동디자인 워크숍 예시 및 프로세스 모델을 구체적인 청사진으로 제안함으로써 향후 다양한 문제해결 분야에서 적용될 수 있다.

      연구의 한계는 다음과 같다. 본 연구에서는 Generative AI를 활용한 공동디자인 워크숍에서 참여자의 창의성과 퍼실리테이션 역할에 미치는 영향을 분석하고자 단일집단을 대상으로 워크숍 진행 과정과 산출물에 대한 분석을 진행하였다. 하지만 실험에 참여한 집단이 한정적이고, 참여자의 지식수준도 상이할 수 있으며 전문가 평가 역시 소수의 전문가를 대상으로 하였기 때문에 결과에 대한 일반화에 제약이 존재한다. 따라서 향후 연구에서는 본 연구에서 제시된 이론적 개념과 프로세스 모델을 토대로 다양한 문제의 상황과 다양한 집단을 대상으로 확장된 연구의 수행과 검증이 필요하다.
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