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            Abstract
          
        

        
          연구배경 스토리텔링은 사용자의 경험과 니즈를 파악하기 위해 디자인 분야에서 활발하게 사용되고 있는 도구이다. 그러나 스토리텔링 도구 활용이 아이데이션 워크숍 결과에 미치는 영향에 관한 연구는 제한적이다. 따라서 본 연구의 목적은 5W1H 방법이 적용된 스토리텔링의 아이데이션 퍼실리테이션 도구로서의 가능성을 온라인 코디자인 워크숍에서 확인하는 것이다.

          연구방법 문헌 연구를 통해 스토리텔링은 개인의 경험처럼 암묵적 지식을 자극하고, 5W1H(누가, 언제, 어디서, 무엇을, 왜, 어떻게)를 구성 요소로 적용할 때 ‘지식의 구조화’, ‘문제 분석’, ‘경험 구성’ 역할에 효과적임을 확인하였다. 다음으로 실증 연구를 통해 스토리텔링 비적용/적용 그룹의 커뮤니케이션 및 상호작용 형태와 도출된 아이디어들을 비교 분석하였다.

          연구결과 첫째, 5W1H를 적용한 스토리텔링은 참여자들 간 사회적 정보 교환을 촉진하였다. ‘이해하기’ 단계에서는 내용에 관한 질문 및 답변을 통한 교환이, ‘발견하기’ 단계에서는 정보 및 지식 교환을 통한 교환이 통계적으로 유의하게 증가했다. 둘째, 5W1H를 적용한 스토리텔링은 참여자 피드백 상호작용 요인을 촉진하였다. ‘이해하기’, ‘발견하기’ 단계에서 공통적으로 일대다수의 연속적인 피드백 상호작용 요인과 참여자 간 토론을 통한 개인의 경험 및 정보를 공유하는 상호작용 요인의 빈도가 증가했다. 셋째, 지식 전환 측면에서는 5W1H를 적용한 스토리텔링이 개인의 암묵적 지식을 명시화 및 외부화를 촉진하는 것과 아이디어 공진화를 발생시키는 것을 확인했다.

          결론 5W1H를 적용한 스토리텔링 활용은 온라인 코디자인에서 다측면적으로 아이데이션을 촉진하였다. 5W1H를 적용한 스토리텔링은 온라인 환경에서도 참여자의 암묵적 지식에 구조적으로 접근하고 개인의 경험을 효과적으로 구성하도록 돕는 동시에 참여자 간 상호작용을 촉진해 코디자인 도구로서의 가능성을 확인하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Background Storytelling is a widely used tool in the design field to understand users' experiences and needs. However, research on the impact of using storytelling tools on the outcomes of ideation workshops is limited. Therefore, the purpose of this study is to investigate the potential of storytelling, applied with the who, when, where, why, what, and how(5W1H) method, as a tool to facilitate ideation in online co-design workshops.

          Methods A literature review confirmed that storytelling is effective in stimulating tacit knowledge, such as personal experiences, and that when the 5W1H components are applied, they play an important role in ‘structuring knowledge’, ‘analyzing problems’ and ‘constructing experiences’. Next, an empirical study compared and analyzed the interaction patterns and ideas generated by groups with and without the use of storytelling.

          Results Initially, storytelling using 5W1H promoted the social exchange of information between participants. During the ‘understanding’ phase, the exchange through questions and answers about the content increased significantly, and during the ‘discovery’ phase, the exchange through the sharing of information and knowledge also increased significantly. Second, storytelling with 5W1H stimulated feedback interactions between participants. In both the understanding and discovery phases, the frequency of continuous feedback interactions in one-to-many settings and interactions through discussions in which participants shared personal experiences and information increased significantly. Third, in terms of knowledge transfer, it was confirmed that storytelling with 5W1H facilitated the explicit expression and externalization of personal tacit knowledge and promoted the co-evolution of ideas. The literature review confirmed that storytelling effectively stimulates tacit knowledge, such as personal experiences, and that the application of the 5W1H components is effective in roles such as ‘structuring knowledge’, ‘analyzing problems’ and ‘constructing experiences’.

          Conclusions The use of storytelling with the application of 5W1H facilitated ideation in several aspects of online co-design. Storytelling with 5W1H proves to have potential as an online co-design tool by providing structured access to participants’ tacit knowledge, helping them to effectively organize their personal experiences and facilitating interaction between participants, even in an online environment.
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      1. 연구의 배경 및 목적
      스토리텔링(storytelling)은 사용자의 경험과 니즈를 파악하기 위해 디자인 영역에서 많이 활용되고 있는 도구이다(Dahlström, 2019; Quesenbery & Brooks, 2010). 이야기와 시나리오는 상상력을 자극하여 새로운 사용자의 행동, 감정, 사용 맥락을 탐색하는 데 효과적이기 때문이다(Bourgeois-Bougrine, Latorre & Mourey, 2018). 스토리텔링은 경험과 비슷한 구성을 가진 이야기(story)로부터 발전되었고(Ryu, 2009) ‘이야기로서의 경험(experiences as story)’은 사람의 경험을 응축 및 기억하여 다양한 상황에서 특정한 대상들과 소통하기 위한 수단(Forlizzi & Ford, 2000)이다. 스토리텔링은 이러한 특성 때문에 코디자인(co-design) 워크숍에서도 다양한 형태의 템플릿으로 참여자의 경험을 이야기로 끌어내고 상호작용을 촉진시키는 데 활용되고 있다.

      COVID-19 기간 동안 코디자인 워크숍은 비대면으로 전환되면서 새로운 변화를 겪게 되었다. 디자이너들은 대면 워크숍을 온라인 방식으로 전환하는 과정에서 단순히 물리적 워크숍을 복제하는 것이 아닌 참가자들을 이해하고 지식을 교환하는 데 사용할 수 있는 디자인 ‘언어(language)’를 이해해야 했다(Näkki & Antikainen, 2008). 즉, 디자이너는 온라인 환경에서도 코디자인 워크숍 참여자들이 목표한 결과를 달성하기 위해 아이디어와 지식 및 경험을 교환할 수 있도록 기술을 적절히 활용하고 창의성을 도모할 수 있는 퍼실리테이션 접근법을 설계하여 상호작용을 지원해야 했다(Galabo et al., 2020). 온라인 환경에서는 참여자의 참여 수준이 상대적으로 낮고 침묵이나 단답형 응답으로만 진행될 가능성이 높기 때문에(Zimmermann et, al., 2021) 이를 보완할 방법을 모색해야 한다.

      그러므로 본 연구의 목적은 온라인 환경에서 진행되는 코디자인 워크숍 세션 중 스토리텔링 도구의 적용 여부가 참여자들의 아이데이션 퍼실리테이션에 미치는 영향을 파악하는 것이다. 이를 위한 연구 문제는 다음과 같다.

      1. 스토리텔링 도구 적용은 참여자 간의 아이디어 촉진 상호작용에 어떤 영향을 미치는가?

      2. 스토리텔링 도구 적용은 지식 전환 측면에 어떤 영향을 미치는가?

      3. 스토리텔링 도구 적용은 아이디어 공진화에 어떤 영향을 미치는가?

    

    

  
    
      2. 연구방법
      본 연구는 문헌 연구와 실증연구 두 단계로 진행되었다. 첫째, 문헌 연구에서는 이론적 고찰을 통해 스토리텔링 개념 및 특성을 파악 후, 디자인 영역에서 스토리텔링 활용을 파악하였다. 이후 스토리텔링 방법론 중 하나인 5W1H를 코디자인 퍼실리테이션의 특수성을 반영한 참여자 상호작용, 지식 전환 및 아이디어 공진화 측면으로 구분하여 정리하였다.

      둘째, 실증연구에서는 코디자인 퍼실리테이션으로서 5W1H를 활용한 스토리텔링 도구의 역할을 실증하기 위해 아이데이션 활동 중심으로 온라인 코디자인 워크숍 실험을 시행하였다. 스토리텔링 적용 그룹과 비적용 그룹의 결과 데이터를 퍼실리테이션 특수성인 1) 참여자 상호작용(사회적 교환 커뮤니케이션, 참여자 피드백 상호작용), 2) 지식 전환(명시화, 외부화), 3) 아이디어 공진화 측면으로 분석하였다. 이후 스토리텔링 도구 영향 결과의 타당성과 신뢰성을 확보하기 위해 통계적으로 유의한지 비교 검증을 진행하였다.

    

    

  
    
      3. 이론적 배경
      
        3. 1. 디자인 영역에서의 스토리텔링
        스토리텔링과 경험은 사람, 장소, 활동으로 구성되어 시작, 중간, 끝을 포함하는 순차적인 구조를 갖고 시간이 지남에 따라 전개되는 공통점이 있다(Peng & Matterns, 2016). 이러한 특징은 사람들을 자극하여 기억을 회상하는 데 영향을 미친다. 그러므로 스토리텔링은 사용자로부터 질적 정보를 도출하기 위해 사용되며 코디자인에서 초기 아이디어를 도출하기 위한 연구 도구 혹은 내러티브 연구에서 정보를 얻기 위한 방법으로 활용되고 있다. 즉, 스토리텔링은 사용자 경험에 초점을 맞추어 정확하고 자세한 피드백을 제공(Peng & Matterns, 2016)할 수 있기 때문에 잠재적인 문제와 해결할 수 있는 솔루션을 도출하는 코디자인에서 개인 또는 집단의 경험 이야기를 도출하는 데 적합하다. 또한 이야기가 개별적인 세부 사항을 연결하는 관계와 구조를 포착하는 도식을 통해 사건과 경험을 일관된 방식으로 표현되기 때문이다(Shank, 1990 as cited in Peng & Matterns, 2016). 그루언 외(Gruen et al., 2002)는 이야기(story)가 서비스의 사용 상황을 포착할 뿐만 아니라 다른 사람들이 자기 경험에서 관련 상황을 회상하도록 격려할 수 있는 도구라고 말하였다. 이처럼 이야기는 우리가 경험을 응축하여 기억하고 다양한 상황에서 특정 대상과 커뮤니케이션을 가능하게 한다(Forlizzi & Ford, 2000). 다시 말해 경험은 이야기라 할 수 있다(Hassenzahl, 2010). 또한 혁신의 관점에서 스토리텔링은 혁신적인 아이디어를 제시하고 이를 지지하는 사람들을 확보하는 데 중요한 역할을 한다(Sergeeva & Trifilova, 2018). 이야기는 시간과 공간의 관계 내에서 전개되고, 이는 지식 전달로 이어지며, 두 토이트(Du Toit, 2003)는 지식 전달을 사람들 간의 상호작용과 공유를 통해 이루어지는 것이라고 정의했다. 또한, 스토리텔링은 경험과 밀접한 관련이 있는 암묵적 지식을 자극하는 데 효과적이라고 알려져 있다(El-den & Sriratanaviriyakul, 2019). 인간 상호작용의 한 형태로서 사용자의 감정과 세부 사항을 포함한 이야기를 통해 전달하기 때문이다(Kiser et al., 2010; Papadatos, 2006). 코디자인 워크숍에서 디자이너는 스토리텔링 도구를 통해 사용자로부터 이야기를 수집하고, 사용자가 겪고 있는 공간과 문제점을 더 잘 이해할 수 있다. 디자이너가 수집한 정보를 바탕으로 여러 사용자의 경험을 하나의 이야기로 결합할 수 있으며, 혁신의 관점에서는 스토리텔링이 혁신적인 아이디어를 제시하고 이를 지지하는 사람들을 확보하는 데 중요한 역할을 한다(Quesenbery & Brooks, 2010; Sergeeva & Trifilova, 2018). 유사한 맥락에서 스토리텔링을 통해 사람들의 ‘정보를 제공하는 이야기’가 ‘영감을 주는 이야기’로 전환되기 때문에 스토리텔링은 모호한 영역을 구체적으로 변모시킬 기회를 제공함으로써 디자인 혁신에서 중요한 역할을 한다고 강조한다(Beckman & Barry, 2009).

      

      
        3. 2. 5W1H 방법론을 활용한 스토리텔링
        디자이너는 사용자 경험을 이해하기 위해 맥락을 파악해야 하며 이를 위해 스토리텔링을 활용한다. 특히 스토리텔링은 사회적 맥락을 강조함으로써 사용 정보의 더 명확한 맥락을 제공하는 데 사용되고 있다(Gausepohl et al., 2016). 스토리텔링은 일련의 사건을 설명하는 것이며 실제 사건은 5W1H 구성 요소인 ‘누가(who), 언제(when), 어디서(where), 무엇을(what), 왜(why), 어떻게(how)’를 사용하여 특징될 수 있다. 장 외(Zhang et al., 2012)는 5W1H를 통한 스토리텔링 활용을 다음처럼 정리하였다. 첫째, 스토리 화자의 관점에서는 실제 경험을 다시 살아보고 더 정확하게 이야기할 수 있다. 둘째, 5W1H를 활용한 스토리텔링은 스토리 화자와 청중이 서로 의사소통할 수 있는 대화적 환경을 구축하며, 이러한 방식으로 청중은 이야기를 더 쉽게 이해할 수 있다. 또한 이와 같은 의사소통은 스토리 화자의 경험에 대한 더 많은 세부 정보를 회상하게 하고 청중의 비슷한 상황에 대한 기억을 자극할 수 있다. 셋째, 이야기는 개별 세부 사항을 연결하고 구조화하는 스키마를 통해 사건과 경험을 일관되게 보여주기 때문에 데이터 분석의 관점에서 경험을 명확하고 깊이 있게 이해하고 필요한 정보를 쉽게 추출할 수 있도록 해준다. 종합하면 경험에 관한 이야기는 ‘누가, 언제, 어디서, 무엇을, 어떻게, 왜’에 대한 집합체로서 효과적으로 정보를 분석하고 분류하는 데 도움을 줄 수 있다.

        그러므로 본 연구는 퍼실리테이션 수단으로 5W1H를 활용한 스토리텔링 역할을 [Figure 1]처럼 정리하였다. 첫째, 참여자 상호작용 측면으로는 코디자인 아이데이션 세션의 그룹 활동에서 참여자가 개별적으로 작성한 텍스트를 팀원들과 토론할 때, 5W1H를 활용한 스토리텔링은 구체화한 지식으로서 정보를 교환하거나 지식을 공유하는 상호작용을 촉진한다. 이 상호작용에서 일대 다수의 지식 전환이 발생할 수 있다. 둘째, 지식 전환 측면으로는 5W1H를 활용한 스토리텔링이 코디자인 아이데이션 세션의 개별 활동에서 개인의 경험이나 사건을 구체적인 텍스트로 작성할 수 있도록 도와준다. 이는 개인의 암묵지가 명시화되는 개인의 지식 전환이라 할 수 있다. 또한 팀원들과의 대화를 통해 지식의 외부화가 발생하면서 새로운 아이디어를 도출한다. 셋째, 5W1H를 활용한 스토리텔링은 팀원들과 상호작용을 통해 주어진 문제를 체계적으로 분석하고 문제정의를 할 수 있도록 도와주며 이는 문제와 해결책을 오가는 공진화를 발생시킬 수 있을 것이다.

        
          
          

          Figure 1 
				
          

          
            The role of storytelling using 5W1H to promote facilitation
          
          

          

        

      

      
        3. 3. 디자인 퍼실리테이션에서의 참여자 상호작용
        사회적 상호작용은 한 사람의 행동과 사고가 다른 사람의 행동에 영향을 주는 것을 의미한다(Turner, 1988). 사람의 의사소통은 한 사람이 상징적인 방법으로 자료나 매체를 통해 다른 사람의 인지에 의식적 또는 무의식적으로 영향을 미치는 역동적인 과정이다(Chiu, 2002). 이 과정에서 퍼실리테이션은 전략적 소통 도구로서 대화(dialogue)를 사용하며 이는 전통적인 토론 방법보다 더 풍부하고 실질적인 소통을 가능하게 하는 소프트 스킬이다(Leigh, 2011). 또한 사회적 상호작용은 팀원들과 정보와 지식을 공유하고 협업을 통해 창의적인 사고를 촉진하여 혁신적인 아이디어를 도출하는 데 기여한다(Park, 2024). 이 과정에서 디자인 퍼실리테이션은 다양한 의견을 격려하고 중재하며 의문을 제기하고 참여자들의 아이디어와 기여를 재구성 및 조정하는 능력으로서 ‘디자인 대화’ 역할을 한다(Mosely et al., 2021; Body, Terrey & Tergas, 2010; Henriksen et al., 2020; Mattelmäki, 2008; Trischler et al., 2019).

        
          3. 3. 1. 온라인에서 사회적 교환 커뮤니케이션 유형
          헤이손스웨이트(Haythornthwaite, 2002)가 정리한 온라인 협업에서 교환 커뮤니케이션(types of exchange communication) 유형과 이를 차용한 흐라스틴스키(Hrastinski, 2008)와 리넥소와 무슬림의 연구(Rinekso & Muslim, 2020)를 바탕으로 온라인 협업에서 발생하는 사회적 교환 커뮤니케이션은 세 가지 유형으로 구분하였다. 첫째, ‘정보 교환’은 관련된 정보를 교환하고 이해를 돕기 위한 활동을 뜻한다. 참여자들은 서로 질문과 답변을 주고받으며 내용을 공유하고 의견을 나누면서 주제에 대한 이해를 높인다. 둘째, ‘작업 지원’은 협업 과정에서 수행해야 할 태스크를 조직하고 관리하는 활동을 뜻한다. 참여자들은 태스크의 목표와 일정을 확인한 후 작업을 완료하기 위해 협력한다. 셋째, ‘사회적 지원’은 참여자들 간의 감정적 지원과 관련된 활동을 의미한다. 참여자들은 서로 도움이나 조언을 주고받고, 감정적인 표현을 공유하여 상호 간의 신뢰를 형성하며 작업 환경을 지지적이고 포용적으로 만든다. 이 외에 주제와 관련이 없는 활동은 ‘주제와 무관’으로 정리하였다. 이를 바탕으로 온라인 협업에서 발생하는 사회적 교환 커뮤니케이션을 각각의 카테고리별 세부 유형으로 구분하였으며 [Table 1]처럼 코드화하였다.

          
            Table 1 
				
            

            
              Online collaboration types of social exchange communication
            
            

          

          
            
              
                	사회적 교환 커뮤니케이션 유형
                	코드
                	내용
                	선행연구
              

            
            
              	정보 교환 (Information exchange)
              	E1
              	• 내용에 관한 질문 및 답변을 주고받음
              	Haythornthwaite(2002);
Hrastinski(2008);
Rinekso & Muslim(2020);
            

            
              	E2
              	• 정보 및 지식 교환
            

            
              	E3
              	• 생각이나 아이디어를 표현하고 설명하기
            

            
              	작업 지원 (Task support)
              	T1
              	• 전체 작업을 리드하고 구체적으로 지시
            

            
              	T2
              	• 작업에 대한 의견 및 제안 제시
            

            
              	T3
              	• 작업 방법에 대한 의문 제기
            

            
              	사회적 지원(Social supports)
              	S1
              	• 발화자 식별
            

            
              	S2
              	• 참여자간 감정적 지원 및 조언 제공 (인사, 이모티콘 등)
            

            
              	S3
              	• 문제해결 지원(기술문제 발생 시 지원)
            

            
              	주제와 무관 (Off-topic)
              	OF
              	• 주제와 관련이 없거나 그룹 작업과 무관한 대화 또는 활동
            

          

          

        

        
          3. 3. 2. 온라인에서 참여자 피드백 상호작용 요인
          일반적인 상호작용은 두 사람 또는 그 이상의 사람들 간에 이루어지는 쌍방향 의사소통으로 서로에게 영향을 주었을 때 상호작용이 이루어졌다고 할 수 있다(Garrison, 1993 as cited in Song & Shin, 1999). 본 연구는 참여자 상호작용 유형을 참여자 간 피드백 기반으로 파악하기 위해 [Table 2]처럼 구분하였다. 코드 i1~i5는 참여자들의 발화 패턴 차원(Fung, 2004)이며, 코드 i6~i8은 기존 선행 연구에서 많이 활용되고 있는 지식 구축 과정(Gunawardena et al., 1997; Hou et al., 2009)이다.

          
            Table 2 
				
            

            
              Types of participant feedback used to interact in online ideation
            
            

          

          
            
              
                	차원 유형
                	참여자 피드백 상호작용 요인
                	코드
                	내용
              

            
            
              	발화패턴
              	고립
              	i1
              	• 발화자의 의견에 모두 침묵
            

            
              	일대일 단일 응답
              	i2
              	• 발화자의 의견에 1인이 단답형으로 대답
            

            
              	일대다수 연쇄 상호작용
              	i3
              	• 발화자 의견에 연속적인 피드백을 제시하여 사슬 형성
• 하나의 아이디어가 차례대로 강화되면서 연속적으로 발전
            

            
              	가지치기 상호작용
              	i4
              	• 발화자의 의견에 2인 이상이 피드백 동시에 제시
• 대화 내용이 하나의 맥락(범주) 내에서 다양한 하위주제 및 방향으로 이어지는 것에 초점
            

            
              	복잡한 상호작용
              	i5
              	• 발화자 의견에 다수가 피드백 제시하여 복잡한 패턴을 형성
• 주제와 관련된 다수의 아이디어, 관점 및 대화 길이가 교차하는 대화에서 발생
• 모든 상호작용 패턴이 동시에 발생 가능하며 복잡한 상호작용에 포함 가능
            

            
              	지식구축
              	토론 주제에 대한 정보 공유 또는 비교
              	i6
              	• 한명 이상의 여러 참여자로부터의 합의 표명
• 직설적인 진술의 세부 내용을 명확히 하기 위해 질문과 대답 발생
• 문제의 정의, 설명 또는 확인하는 과정
            

            
              	참여자 간의 불일치나 모순 발견 및 탐구
              	i7
              	• 의견의 불일치 영역 확인, 질문을 하거나 답변하여 불일치를 명확히 하는 과정
• 불일치의 원인과 범위를 명확히 하기 위해 질문과 대답이 발생
            

            
              	의미 협상 또는 지식 공동 구축
              	i8
              	• 용어의 의미를 협상하거나 명확히 정의
• 갈등하는 개념 사이에서 합의 또는 중첩 지역 식별
• 타협과 공동 구축을 대표하는 새로운 제안 및 협상
            

          

          

        

      

      
        3. 4. 지식 전환 및 아이디어 공진화
        코디자인을 통해 인사이트를 도출하기 위해서는 공감과 더불어 사용자와 디자이너 간 긴밀한 상호작용이 필요하며(Sanders, 2002; Sanders & Stappers, 2008) 도출하려는 지식 유형에 적합한 접근법의 적용이 필요하다. 마이클 폴라니(Michael Polanyi, 1958)는 지식 유형을 명시적 지식(explicit knowledge)과 암묵적 지식(tacit knowledge)으로 분류(Kim, 2013)하였다. 명시적 지식은 체계적이고 문서화가 가능한 지식으로서 전달 및 공유할 수 있지만, 암묵적 지식은 개인의 경험과 학습처럼 간접적인 방법으로 획득한 지식으로서 언어로 표현하기 어렵고 전달하기 어려운 특성이 있다(Nonaka & Konno, 1998). 명시적 지식과 암묵적 지식은 상호작용을 하며 새로운 지식을 창출한다. 지식 간 상호작용이 활발해질 때 다양한 배경과 경험을 가진 개인과 개인 혹은 집단과 집단이 서로의 지식을 교환하며 지식 기반을 확장하게 된다(Nonaka et al., 2000). 이때 발생하는 암묵적 지식에서 명시적 지식으로의 전환 프로세스를 ‘지식의 외부화’로 정의하며 개인의 암묵적 지식을 명시적으로 표현하여 타인 혹은 타 집단과 공유하며 새로운 지식의 기초로 만드는 과정을 의미한다(Nonaka & Konno, 1998). 이때 ‘지식의 외부화’의 결과로서 지식이 명시적으로 변환된 상태를 ‘지식의 명시화’로 정의하며(Nonaka & Takeuchi, 1995) 선행 연구자들은 이 과정을 중요한 절차로 강조하였다(Kikoski & Kikoski, 2004; Virtanen, 2011).

        그리고 아이데이션은 디자이너들이 반복적으로 다양한 지식 공간을 탐색하는 공진적 프로세스로 설명될 수 있다(Dorst & Cross, 2001; Maher et al., 1996). 공진화(co-evolution)는 디자인 과정에서 문제 해결을 위한 아이디어와 요구 사항이 상호작용하면서 발전하며(Dorst, 2019) 마허와 푼은(Maher & Poon, 1996)은 이를 ‘문제 공간과 해결 공간의 공진화 모델’로 설명하였다. 문제(problem) 공간과 디자인 해결(solution) 공간의 관계는 시간이 지남에 따라 반복적인 과정을 통해 발전한다. 디자이너는 문제 공간과 해결 공간을 끊임없이 탐색하고 상호작용을 하면서, 기존의 문제를 새롭게 정의하고 도출된 해결책의 적합성을 확인한다. 이 두 공간은 디자인 과정에서 각 탐색 공간의 역할에 따라 특징지어진다. 문제 요구 사항 공간(problem requirements space)은 디자인 해결책에서 필수적이거나 바람직한 측면을 규정하는 특징과 제약 조건을 정의하고, 디자인 해결책 공간(design solution space)은 다양한 디자인 해결책의 특성과 동작을 정의한다(Table 3 참조).

        
          Table 3 
				
          

          
            Types of co-evolutionary spaces and functions of co-evolution(Maher & Tang, 2003, p.52)
          
          

        

        
          
            
              	공간 구분
              	공간 역할 및 정의
            

          
          
            	문제공간
(Problem)
            	문제 요구 사항의 특성(Features of problem requirements)
            	디자인 솔루션에서 필요한 특정 기능에 대한 진술
          

          
            	문제 요구 사항의 행동(Behaviors of problem requirements)
            	디자인이 충족해야 하는 행동에 대한 진술
          

          
            	디자인 해결공간
(Solution)
            	솔루션의 특성(Features of solutions)
            	디자인을 위한 솔루션의 특성에 대한 진술
          

          
            	솔루션의 행동(Behaviors of solutions)
            	솔루션이 동작하는 방식에 대한 진술
          

        

        

        공진화 모델의 특징 중 하나는 ‘문제 요구 사항(problem requirement)’의 진화이다(Maher & Tang, 2003). 디자인 요구 사항은 제품 또는 시스템이 가져야 하는 특징, 성능, 제약사항 등을 설명하는 데 사용된다. 디자인에서 ‘문제 요구 사항’은 프로세스가 시작될 때 완전하거나 명시적이지 않다. 일부 ‘문제 요구 사항’은 처음에 명시되지만, 다른 요구 사항은 해결책을 만드는 과정에서 발생한다. 추가적인 문제 요구 사항은 초기 문제 요구 사항을 더 자세한 요구 사항으로 확장하거나, 특정 디자인 솔루션을 개발하는 과정에서 발생한 어려움에 대처하기도 한다. 이러한 요구 사항은 문제 공간을 형성하고, 디자인 프로세스에서 솔루션의 개발을 끌어내는 역할을 한다(Table 4 참조). ‘문제 요구 사항’은 디자인 요구 사항에 명시적으로 언급되는 내용을 모두 의미한다. 이것은 새로운 요구 사항을 추가하거나 기존 요구 사항을 해석하거나 수정 및 삭제하는 등의 활동을 포함한다(Wiltschnig et al., 2013). 본 연구는 요구 사항 언급이 해결책 시도와 연결된 것으로 분류되었을 때 이를 ‘공진화 에피소드’로 정의하고자 한다.

        
          Table 4 
				
          

          
            Types of co-evolution problem requirements(Wiltschnig et al., 2013, p.525)
          
          

        

        
          
            
              	구분
              	코드
              	정의
            

          
          
            	요구 사항 언급
(Requirement Mentions)
            	RM1
            	새로운 요구 사항 추가
          

          
            	RM2
            	기존 요구 사항 해석 또는 수정
          

          
            	RM3
            	요구 사항 보류
          

          
            	RM4
            	요구 사항 제외
          

        

        

      

    

    

  
    
      4. 온라인 코디자인 워크숍 실험
      
        4. 1. 실험 설계
        온라인 코디자인 워크숍의 아이데이션 세션에서 5W1H를 활용한 스토리텔링 역할을 퍼실리테이션 활용의 측면으로 확인하기 위해 실증연구를 진행하였다. 실험 참여 인원은 총 59명으로 인구통계학적 정보는 [Table 5]와 같다. 참여 대상은 비디자인 전공생 및 일반인들로 디자인 프로젝트 참여 경험이 없는 20세 이상 40세 미만 연령대로 한정하였다. 이는 기존 디자인 참여 경험이 아이디어 도출에 영향을 미칠 수 있는 가능성을 배제하기 위해서였다. 주차별 참여신청 인원에 맞추어 팀당 4인~5인으로 구성하였다.

        
          Table 5 
				
          

          
            Demographic information of the experiment participants
          
          

        

        
          
            
              	구분
              	집단
              	인원수(명)
              	비율(%)
            

          
          
            	성별
            	여자
            	41
            	69.5
          

          
            	남자
            	18
            	30.5
          

          
            	연령
            	20대
            	35
            	59.3
          

          
            	30대
            	24
            	40.7
          

        

        

        실험 프로세스는 다음과 같다. 먼저 실험 참여자들은 본 워크숍에 참여하기 전에 미리 경험을 떠올릴 수 있도록 사전 공지로 주제를 안내받았다. 워크숍 주제는 모두가 경험해 보았을 ‘쓰레기 분리수거’로 설정하였다. 온라인 코디자인 워크숍 프로세스는 실무에서 진행되는 프로세스를 바탕으로 구성하였고, ① 워크숍 개요 안내 및 상태 체크, ② 소통 채널 사용법 안내 및 실습, ③ 아이스브레이킹, ④ 이해하기, ⑤ 발견하기, ⑥ 해결 방안 발표하기 순서로 진행되었으며 총진행 시간은 120분 내외였다. 첫째, ‘워크숍 개요 안내 및 상태 체크’ 시간에는 워크숍 개요 설명 후 참여자의 마이크와 비디오 상태를 확인하였다. 둘째, ‘소통채널 사용법 안내 및 실습’ 시간에는 소통 채널인 줌과 미로 사용법을 안내하고 참여자가 개별로 실습하였다. 셋째, ‘아이스브레이킹’으로 참여자들과 친밀도를 높이기 위해 본인 캐릭터를 그리고 팀원들에게 소개하도록 하였다. 넷째, ‘이해하기’ 단계에서는 분리수거 배출과 관련한 다양한 경험을 개별적으로 브레인스토밍 실행 후 텍스트로 작성하였다. 이후 팀원들과 작성한 내용을 공유하고 어피니티 다이어그램과 논의를 통해 아이디어 우선순위 투표로 문제점을 정의하였고 잠시 쉬는 시간을 가졌다. 다섯째, ‘발견하기’ 단계에서는 정의한 문제점의 해결 방안을 도출하였다. 앞 단계와 똑같이 개별 브레인스토밍 실행 후 텍스트로 작성한 아이디어를 팀원들과 토론을 통해 어피니티 다이어그램을 진행하였고, 우선순위 투표로 해결 방안 아이디어를 선정하였다. 여섯째, 선정된 최종 아이디어는 1회 더 발산하여 아이디어 카드 형태로 정리하여 발표하였다(Table 6 참조).

        
          Table 6 
				
          

          
            Process of the online co-design workshop
          
          

        

        
          
            
              	구분
              	순서
              	시간
              	내용 및 활용 도구
            

          
          
            	사전 안내 배부
            	1) Miro와 Zoom 회원가입 및 사용법 사전 배포



2) 코디자인 워크숍 주제 사전 공지
          

          
            	프로세스
            	워크숍 개요 안내 및 상태 체크
            	5분
            	-
          

          
            	사용법 안내
            	10분
            	미로, 줌
          

          
            	아이스브레이킹
            	5분
            	‘나’ 캐릭터를 그린 후 소개


          

          
            	이해하기 단계
            	30분
            	개인 브레인스토밍
          

          
            	어피니티 다이어그램
          

          
            	아이디어 우선순위 투표
          

          
            	쉬는 시간
            	10분
            	-
          

          
            	발견하기 단계
            	35분
            	개인 브레인스토밍
          

          
            	어피니티 다이어그램
          

          
            	아이디어카드 작성하기
            	15분
            	아이디어 우선순위투표
          

          
            	선정된 아이디어 발전시키기
          

          
            	발표하기
            	5분
            	최종 아이디어 카드 형태로 작성하기
          

          
            	아이디어 공유하기
          

          
            	퍼실리테이터 구성
            	진행자 1인, 퍼실리테이터 2~3인(참여 인원수에 따라 변동사항 있음)
          

        

        

        실험에 사용된 소통 채널은 기존 워크숍에서 가장 많이 사용한 화상회의 프로그램 줌(Zoom)과 온라인 화이트보드 미로(Miro)로 선정하였고, 사전에 회원가입 및 사용법을 참여자들에게 전달하여 미리 연습하도록 안내하였다. 퍼실리테이터는 진행자, 진행 보조, 기술 보조, 예비 역할로 구분하여 참여자들 인원수에 맞추어 참여하였다. 모든 실험 과정과 대화 내용은 참여자들의 동의를 얻어 촬영 및 녹음되었다.

        마지막으로 5W1H 방법론을 활용하여 디자인 도구를 준비하였다. 온라인 환경에서 참여자의 정보 과부하를 방지하기 위해 최대한 직관적이고 단순한 형태와 간단한 활동 위주의 도구로 [Figure 2]와 같이 구성하였다(Galabo et al., 2020; Ramos-Pedersen, 2020; Wilkerson et al., 2020).

        
          
          

          Figure 2 
				
          

          
            Templates for online experimental co-design workshops
          
          

          

        

        또한 아이데이션 활동에서 개인 브레인스토밍 진행 단계는 대면 워크숍과 유사한 형태로 디지털 포스트잇에 텍스트를 작성하였다. 비적용 그룹은 생각나는 대로 자유롭게 작성하였고, 적용 그룹은 경험을 5W1H 구성 요소별로 나누어 작성하였다. ‘이해하기’ 단계에서는 5W(누가-어디에서-언제-무엇을-왜)를, ‘발견하기’ 단계에서는 5W1H(누가-어디에서-언제-무엇을-왜-어떻게)로 설정하였다. 구성 요소의 순서대로 작성하며 추상적인 맥락과 경험이 한 개의 문장(스토리)으로 완성될 수 있도록 하였고 참여자가 어려워하지 않도록 5W1H 구성 요소 하단에 보조 질문도 추가하였다(Figure 3 참조).

        
          
          

          Figure 3 
				
          

          
            Guide to the components of 5W1H storytelling
          
          

          

        

      

      
        4. 2. 실험 분석
        
          4. 2. 1. 참여자 상호작용
          5W1H 방법론 중 디자인 커뮤니케이션을 지원하는 구조화된 지식으로서 스토리텔링이 아이데이션에서 참여자를 촉진하는지를 확인하기 위해 참여자들 간 커뮤니케이션 및 상호작용 유형을 파악하였다. 전체 데이터 중 신뢰성 부족으로 세션 1회(5인)를 제외하여 결과적으로 스토리텔링 적용 그룹 27인, 비적용 그룹 27인의 데이터를 도출하였다. 촬영된 실험 영상 및 전사된 대화 내용으로 프로토콜 분석(Protocol analysis)을 진행하였다. 프로토콜 분석은 경험적이고 관찰적인 연구 방법으로서 행동의 시간 경로를 기록하여 분석하는 것이다(Jiang & Yen, 2009). 프로토콜 분석은 다섯 가지 단계로 진행되며 연구자도 이와 같은 단계로 진행하였다. ① 실험 진행(데이터 수집), ② 프로토콜(대화록) 전사, ③ 전사 발화 문장 분리, ④ 코딩 체계에 따른 프로토콜 인코딩, ⑤ 인코딩된 프로토콜 분석순이었다. 분석 후에는 결과의 타당성을 확인하기 위해 통계 검증을 실시하였다. 통계 방법은 적용 및 비적용 그룹 표본집단이 30명 이하(n=27)이므로 모집단에 대한 확률분포를 가정하지 않는 비모수 검정 방법인 맨-휘트니 U 검증(Mann-whitney U test)1)을 사용하였다.

          4.2.1.1. 아이데이션에서 발생한 사회적 교환 커뮤니케이션

          5W1H를 활용한 스토리텔링 적용, 비적용 그룹으로 구분하여 아이데이션에서 발생한 참여자의 사회적 교환 커뮤니케이션 유형에 차이를 파악하였다. 유형 구분은 이론적 배경에서 정리한 [Table 1]을 활용하였다. ‘이해하기’와 ‘발견하기’ 단계 모두 적용 그룹의 E1, E2, E3 유형 발생 빈도수가 높았다. 이를 비교 검증한 결과는 다음과 같다. 먼저 ‘이해하기’ 단계에서는 E1 유형(내용에 관한 질문 및 답변)과 T2 유형(작업에 대한 의견 및 제안 제시)에서 유의미한 차이가 있었다(Table 7 참조). E1 유형 비적용 그룹의 평균 순위는 23.46이며 적용 그룹의 평균 순위는 31.54로 적용 그룹에서 E1 유형이 더 많이 발생했다. 관측된 유의확률(p) 값은 0.043으로서 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것을 알 수 있었다(p<.05). T2 유형 비적용 그룹 평균 순위는 23.56이며 적용 그룹의 평균 순위는 31.44로 적용 그룹에서 T2 유형이 더 많이 발생했다. 관측된 유의확률(p) 값은 0.030으로서 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것을 수 있었다(p<.05).

          
            Table 7 
				
            

            
              Mann-whitney U test results: finding session
            
            

          

          
            
              
                	사회적 교환 커뮤니케이션 유형
                	구분
                	N
                	평균 순위(M)
                	순위합(SD)
                	Mann-Whitney U
                	Z(p)
              

            
            
              	E1
              	비적용
              	27
              	23.46
              	633.50
              	255.5
              	2.019*
(0.043)
            

            
              	적용
              	27
              	31.54
              	851.50
            

            
              	T2
              	비적용
              	27
              	23.56
              	636.00
              	258.000
              	2.167*
(0.030)
            

            
              	적용
              	27
              	31.44
              	849.00
            

          

          
            
              
                *: p<.05, **: p<.01, ***p<.001
              
            

          

          

          다음으로 ‘발견하기’ 단계에서는 E2 유형(정보 및 지식 교환)에서 유의미한 차이가 나타났다(Table 8 참조). 비적용 그룹 27인의 평균 순위는 21.76이며 적용 그룹은 33.24로 적용 그룹에서의 E2 유형이 더 많이 발생했다. 관측된 유의확률(p) 값은 0.003으로서 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것을 알 수 있었다(p<.01). 이러한 결과들은 5W1H를 활용한 스토리텔링이 커뮤니케이션 요인에서 유의한 영향을 미쳤음을 의미한다.

          
            Table 8 
				
            

            
              Mann-whitney U test results: solution session
            
            

          

          
            
              
                	사회적 교환 커뮤니케이션 유형
                	구분
                	N
                	평균 순위(M)
                	순위합(SD)
                	Mann-Whitney U
                	Z(p)
              

            
            
              	E2
              	비적용
              	27
              	21.76
              	587.50
              	209.5
              	2.996**
(0.003)
            

            
              	적용
              	27
              	33.24
              	897.50
            

          

          
            
              
                *: p<.05, **: p<.01, ***p<.001
              
            

          

          

          4.2.1.2. 아이데이션에서 발생한 참여자 피드백 상호작용

          교환 커뮤니케이션 유형 중 정보교환에 해당하는 E1, E2, E3 유형에 대해 참여자 피드백 상호작용 요인(Table 2 참조)의 발생 빈도를 확인하였다. 구체적으로 ‘이해하기’와 ‘발견하기’ 단계에서 5W1H를 활용한 스토리텔링 적용, 비적용 그룹 간의 차이를 확인하였다.

          (1) 정보교환 유형별 참여자 피드백 상호작용 요인: ‘이해하기’ 단계

          분석 결과 E1 유형에서는 적용그룹의 상호작용 요인 i3, i6의 빈도수가 높았으며 통계적으로도 유의하였다 (Table 9 참조). 먼저 i3의 비적용 그룹의 평균 순위는 25.00이며 적용 그룹은 30.00으로 적용 그룹에서 상호작용이 더 발생했으며, 관측된 유의확률(p) 값은 0.02로 통계적으로 유의미한 차이가 있었다(p<.05). 다음으로 i6의 비적용 그룹의 평균 순위는 21.85이며 적용 그룹은 33.15로 적용 그룹에서의 상호작용이 더 많이 발생했고, 유의확률(p) 값은 0.000으로 통계적으로 유의미한 차이가 있었다(p<.001). E3 유형에서는 적용 그룹의 상호작용 요인 i2의 빈도수는 낮고 i6의 빈도수가 높았으며, 통계적으로도 유의하였다. i2의 비적용 그룹의 평균 순위는 31.80이며 적용그룹은 23.20으로 비적용 그룹에서 상호작용이 더 발생했고, 유의확률(p) 값은 0.014로 통계적으로 유의미한 차이가 있었다(p<.05). i6의 비적용 그룹의 평균 순위는 24.09이며 적용 그룹은 30.91로 적용 그룹에서 상호작용이 더 발생했으며, 유의확률(p) 값은 0.039로 통계적으로 유의미한 차이가 있었다(p<.05). 이는 적용 그룹의 단일응답(i2)이 줄어들고 참여자 간 토론과 정보 공유(i6)가 증가한 것으로 5W1H를 활용한 스토리텔링이 아이데이션 상호작용에 긍정적 영향을 미쳤다.

          
            Table 9 
				
            

            
              Mann-whitney U test results: finding session
            
            

          

          
            
              
                	참여자 피드백 상호작용 요인
                	구분
                	N
                	평균 순위(M)
                	순위합(SD)
                	Mann-Whitney U
                	Z(p)
              

            
            
              	E1
              	i3
              	비적용
              	27
              	25.00
              	675.00
              	297
              	-2.323*
(0.02)
            

            
              	적용
              	27
              	30.00
              	810.00
            

            
              	i6
              	비적용
              	27
              	21.85
              	590.00
              	212
              	-3.521***
(0.000)
            

            
              	적용
              	27
              	33.15
              	895.00
            

            
              	E3
              	i2
              	비적용
              	27
              	31.80
              	858.50
              	248.5
              	-2.452*
(0.014)
            

            
              	적용
              	27
              	23.20
              	626.50
            

            
              	i6
              	비적용
              	27
              	24.09
              	650.50
              	272.5
              	-2.069*
(0.039)
            

            
              	적용
              	27
              	30.91
              	834.50
            

          

          
            
              
                *: p<.05, **: p<.01, ***p<.001
              
            

          

          

          (2) 정보교환 유형별 참여자 피드백 상호작용 요인: ‘발견하기’ 단계

          분석 결과 E1, E2 유형의 상호작용 요인은 적용과 비적용 그룹에서 차이가 유의하였다(Table 10 참조). 먼저 E1 유형 i4 요인은 비적용 그룹의 빈도수가 높았으며 통계적으로 유의하였다. 비적용 그룹의 평균 순위는 31.09이며 적용 그룹은 23.91로 비적용 그룹에서 상호작용이 더 발생하였고, 유의확률(p) 값은 0.01로 유의미한 차이가 있었다(p<.05). i7 요인도 비적용 그룹의 빈도수가 높았으며 통계적으로 유의하였다. 비적용 그룹의 평균 순위는 29.50이며 적용그룹은 25.50으로 비적용 그룹에서 상호작용이 더 발생하였고, 유의확률(p) 값은 0.04로 유의미한 차이가 있었다(p<.05). 반면에 E2 유형의 상호작용 요인 i3는 적용 그룹의 빈도수가 높았고 통계적으로 유의하였다. i3의 비적용 그룹의 평균 순위는 23.02이며 적용 그룹은 31.98로 적용 그룹에서 상호작용이 더 발생했고, 유의확률(p) 값은 0.008로 유의미한 차이가 있었다(p<.01).

          
            Table 10 
				
            

            
              Mann-whitney U test results: solution session
            
            

          

          
            
              
                	참여자 피드백 상호작용 요인
                	구분
                	N
                	평균 순위(M)
                	순위합(SD)
                	Mann-Whitney U
                	Z(p)
              

            
            
              	E1
              	i4
              	비적용
              	27
              	31.09
              	839.50
              	267.5
              	-2.587*
(0.01)
            

            
              	적용
              	27
              	23.91
              	645.50
            

            
              	i7
              	비적용
              	27
              	29.50
              	796.50
              	310.5
              	-2.058*
(0.04)
            

            
              	적용
              	27
              	25.50
              	688.50
            

            
              	E2
              	i3
              	비적용
              	27
              	23.02
              	621.50
              	243.5
              	-2.669**
(0.008)
            

            
              	적용
              	27
              	31.98
              	863.50
            

          

          
            
              
                *: p<.05, **: p<.01, ***p<.001
              
            

          

          

          이러한 결과는 다음과 같이 정리할 수 있다. ‘발견하기’ 단계의 목적은 이전 아이디어를 결합하고 발전시켜 최종 솔루션 아이디어를 도출하는 것이므로 참여자들의 개인 경험 및 지식을 공유(E2)하면서 하나의 아이디어를 발전시켜 가는 상호작용(i3)이 적합하다. 그러므로 스토리텔링 적용 그룹의 참여자 간 질문과 대답을 주고받으며(E1) 다수 아이디어를 도출하고(i4) 참여자 간의 의견을 조정하는(i7) 상호작용이 감소한 것에는 5W1H를 활용한 스토리텔링이 영향이 미쳤다고 볼 수 있다.

        

        
          4. 2. 2. 지식 전환
          4.2.2.1. 암묵적 지식의 명시화

          참여자들이 암묵적 지식(개인의 경험)을 구체화했는지를 보여주는 기준으로 ① 도출된 아이디어의 평균 글자 수와 ② 총 아이디어 개수를 비교하였다. 첫째, 아이디어의 평균 글자 수가 많다는 것은 아이디어가 구체적이고 상세하게 기술되었다고 해석하였다. 이는 참여자가 본인의 생각을 자세히 풀어서 작성하였고 암묵적 지식이 명시화되는 과정을 거친다고 판단하였다. 둘째, 총 아이디어 개수가 많다는 것은 참여자들이 다수의 아이디어를 제안했다고 해석하였다. 반면, 총 아이디어 개수가 적고 각 아이디어의 평균 글자 수가 많다면 참여자들이 각각의 아이디어에 더 많은 시간과 노력을 들여 깊이 있게 설명했다고 해석하였다.

          스토리텔링 적용 및 비적용 그룹의 비교 결과는 다음과 같다. 먼저 아이디어 평균 글자 수는 적용 그룹의 ‘이해하기’ 66자, ‘발견하기’ 86자였다. 비적용 그룹은 ‘이해하기’ 29자, ‘발견하기’ 28자였다. 둘째, 아이디어 총개수는 적용 그룹에서는 ‘이해하기’ 102개, ‘발견하기’ 71개가 도출되어 총 173개 아이디어가 도출되었다. 반면 비적용 그룹에서는 ‘이해하기’ 248개, ‘발견하기’ 151개가 도출되어 총 399개 아이디어가 도출되었다. 종합하면 총 아이디어 개수는 스토리텔링 비적용 그룹이 더 많았으며, 아이디어 평균 글자 수는 스토리텔링 적용 그룹이 더 많았다.

          스토리텔링 적용, 비적용 그룹의 차이 검증을 위해 실험 표본집단이 30명 이하(n=27)이므로 비모수 검정 방법인 맨 휘트니 U 검증을 실행하였다. 분석 결과 [Table 11]과 같이 스토리텔링 적용 여부에 따라 ‘이해하기’와 ‘발견하기’ 단계에서 도출된 총 아이디어 개수는 통계적으로 유의하였다(p<.001). 또한 아이디어당 평균 글자 수는 ‘이해하기’와 ‘발견하기’ 단계 모두 스토리텔링 여부에 따른 그룹 간 차이가 통계적으로 유의하였다(p<.001).

          
            Table 11 
				
            

            
              Mann-whitney U test results
            
            

          

          
            
              
                	구분
                	그룹
                	N
                	M
                	SD
                	Mann-Whitney U
                	Z(p)
              

            
            
              	이해하기
              	총 아이디어 개수
              	비적용
              	27
              	38.52
              	1040.00
              	67.00
              	-5.192***
(.000)
            

            
              	적용
              	27
              	16.48
              	445.00
            

            
              	아이디어 당 평균 글자 수
              	비적용
              	27
              	16.78
              	453.00
              	75.00
              	-5.009***
(.000)
            

            
              	적용
              	27
              	38.22
              	1032.00
            

            
              	발견하기
              	총 아이디어 개수
              	비적용
              	27
              	38.24
              	1032.50
              	74.50
              	-5.089***
(.000)
            

            
              	적용
              	27
              	16.76
              	452.50
            

            
              	아이디어 당 평균 글자 수
              	비적용
              	27
              	14.33
              	387.00
              	9.00
              	-6.151***
(.000)
            

            
              	적용
              	27
              	40.67
              	1098.00
            

          

          
            
              
                *: p<.05, **: p<.01, ***p<.001
              
            

          

          

          이를 종합하면 적용 그룹의 도출된 총 아이디어 개수는 비적용 그룹에 비해 상대적으로 적었지만, 아이디어의 평균 글자 수는 많았다. 이는 단어 위주로 작성한 비적용 그룹과 달리 적용 그룹이 5W1H 구성 요소를 활용한 문장 형태의 아이디어를 작성했기 때문에 아이디어 한 개에 작성 시간이 길어졌기 때문이다. 이러한 결과는 개인의 암묵적 지식을 구체적인 사건 혹은 경험을 담은 텍스트로 명시화가 이루어졌다고 할 수 있다.

          4.2.2.2. 암묵적 지식의 외부화 평가

          지식의 외부화는 개인의 암묵적 지식을 다른 사람들과 공유하기 쉽게 표현하는 과정이다(Nonaka et al., 2000). 대표적인 예로 아이데이션 세션에서 참여자들이 각자의 경험을 이야기하고 이를 통해 새로운 아이디어를 도출하는 과정이다. 온라인 코디자인 워크숍의 아이데이션에서 도출된 아이디어들의 속성(quality)을 평가하여 개인 경험을 구체적으로 구성하는 5W1H 특성을 반영한 스토리텔링이 어떤 영향을 미치는지를 확인하였다. 이를 위해 스토리텔링 적용, 비적용 그룹의 아이디어를 ‘이해하기’와 ‘발견하기’ 단계로 구분하여 그룹 간 아이디어 속성에 관한 평균 점수의 차이를 비교하였다. 아이디어 속성 평가는 석사 이상 및 디자인 실무 경력 최소 5년 이상인 전문가 디자이너 6인으로 구성하여 워크숍에서 도출된 모든 아이디어를 [Table 12] 요인을 기준으로 평가하였다. 각 단계의 목적성에 따라 아이디어 속성이 다르므로 단계별로 평가 요인을 다르게 적용하였다.

          
            Table 12 
				
            

            
              Evaluation criteria for the quality of ideas
            
            

          

          
            
              
                	단계 구분
                	평가 요인
              

            
            
              	이해하기
              	잠재적 vs 명시적(tacit, latent vs explicit)
            

            
              	추상적 vs 구체적(abstract vs specific)
            

            
              	자아중심적 vs 타자중심적(나 vs 사회, 기업, 정부 등)
            

            
              	발견하기
              	참신성
novelty
              	독창성
(originality)
              	평범한 =1 vs 독창적인(유일한) =7
(commonplace=1 vs original=7)
            

            
              	혁신성
(uniqueness)
              	일상적인=1 vs 독특한
(ordinary=1 vs unique=7)
            

            
              	창의성
(freshness)
              	틀에 박힌 =1 vs 신선한 = 7
(routine=1 vs fresh=7)
            

            
              	적합성
appropriateness
              	실용성
(usefulness)
              	쓸모가 없는=1 vs 쓸모가 있는=7
(useless=1 vs useful=7)
            

            
              	효과성
(effectiveness)
              	효과가 없는=1 vs효과가 있는=7
(ineffective=1 vs effective=7)
            

            
              	유용성
(worthwhileness)
              	가치가 없는 =1 vs 가치가 있는 = 7
(worthless=1 vs worthwhile=7)
            

          

          

          먼저 ‘이해하기’ 단계에서 도출된 아이디어는 오스굿(Osgood, 1964)의 의미 분석법(semantic differential technique)을 활용하였다. 의미 분석법은 한 개념의 의미를 양극단의 대비 형용사 군에 의해 측정하는 것이다(Lee, Lee & Choi, 2019). 이 분석법은 여러 응답자가 같은 대상을 어떻게 인식하고 평가하는지를 측정하는 태도 척도(attitude scale)로 간주할 수 있으며 형용사를 사용하여 측정 대상에 대한 주관적인 감정을 평가한다(Yang, 2007). 이를 바탕으로 본 연구에서는 ① ‘잠재적 vs 명시적’, ② ‘추상적 vs 구체적’, ③ ‘자아 중심 vs 타자 중심’ 항목을 평가하였다. 첫째, 아이디어 내용이 ‘잠재적’이라는 것은 언어로 쉽게 표현하기 어려운 개인적인 경험이나 특별한 노하우, 이미지 또는 숙련된 기능으로 정의하였다. 반대로 ‘명시적’은 논리적이고 기계적인 지식 혹은 아이디어를 의미하며 수단과 목적을 쉽게 구분할 수 있는 것으로 정의했다. 이는 언어로 표시할 수 있는 객관적인 지식으로 누구나 쉽게 이해할 수 있는 것이었다. 둘째, 아이디어가 ‘구체적’인지 아니면 ‘추상적’인지를 평가하였다. 전자는 아이디어의 내용이 이야기 구성 요인처럼 누가, 언제, 어디서, 무엇을, 어떻게 등 구체적으로 작성된 것으로 정의했다. 반면 후자는 정확한 주체나 시점, 방법 등 아이디어 내용이 정확하지 않고 뭉그러뜨려져서 모호하게 작성된 것으로 정의했다. 셋째, 아이디어의 주체가 ‘자아 중심’, 즉 ‘나’인지 아니면 ‘사회, 기업, 정부 등’처럼 ‘타자’인지를 평가했다. 이를 바탕으로 항목마다 5점 척도로서 양 끝의 의미 중 더 가까운 쪽에 체크 표시하도록 하였다.

          다음으로 ‘발견하기’에서 도출된 아이디어는 모로와 달(Moreau & Dahl, 2005)의 아이디어 질적 평가 질문지 항목을 활용하였다. 측정 항목은 ‘참신성(독창성, 혁신성, 창의성)’과 ‘적합성(실용성, 효과성, 유용성)’으로 구성되었으며, 해당 아이디어 내용에 적합하다고 판단되는 점수를 7점 리커트 척도로 평가하였다.

          이후 전문가 아이디어 속성 평가 점수가 스토리텔링 적용 여부에 따라 차이가 있는지를 확인하기 위해 비교 검증을 실시하였다. 기술통계 결과 클라인(Kline, 2005)이 정의한 기준치 왜도 3 미만, 첨도 10 미만에 충족하여 정규성 분포와 유사하여 만족하는 것으로 나타났다. 따라서 모수 검정인 독립표본 t-검증을 실시하여 집단 간 ‘아이디어 속성’의 차이를 비교하였다. ‘이해하기’ 단계에서는 ‘추상/구체’ 속성에서 스토리텔링 적용 여부에 따른 집단 간 점수 차이가 통계적으로 유의한 것으로 나타났다(p<.001, Table 13). ‘발견하기’ 단계에서는 ‘효과성’ 속성에서 스토리텔링 적용 여부에 따른 집단 간 점수 차이가 통계적으로 유의하였다(p<.05, Table 14). 정리하면 스토리텔링 적용 집단의 아이디어가 비적용 집단보다 상대적으로 구체적이었고, 효과성 점수가 높았다.

          
            Table 13 
				
            

            
              Independent t-test results: the quality of ideas(finding session)
            
            

          

          
            
              
                	아이디어 속성 평가 요인
                	구분
                	N
                	M
(평균)
                	SD
(표준편차)
                	t (p)
              

            
            
              	추상/구체
              	비적용
              	27
              	3.20
              	0.40
              	-5.309***
(.000)
            

            
              	적용
              	27
              	3.81
              	0.43
            

            
              	Levene’s F=.279, p=.600
            

          

          
            
              
                *: p<.05, **: p<.01, ***p<.001
              
            

          

          

          
            Table 14 
				
            

            
              Independent t-test results: the quality of ideas(solution session)
            
            

          

          
            
              
                	아이디어 속성 평가 요인
                	구분
                	N
                	M
(평균)
                	SD
(표준편차)
                	t (p)
              

            
            
              	효과성
              	비적용
              	27
              	3.82
              	.55
              	2.215*
(.031)
            

            
              	적용
              	27
              	3.49
              	.56
            

            
              	Levene’s F=.279, p=.600
            

          

          
            
              
                *: p<.05, **: p<.01, ***p<.001
              
            

          

          

        

        
          4. 2. 3. 아이디어 공진화 분석
          문제 분석 및 전략적 사고를 위한 도구로서 스토리텔링이 아이데이션에서 공진화를 발생시키는지 확인하였다. 이를 확인하기 위해 참여자들 간 아이데이션이 가장 활발하고 해결 방안 아이디어를 도출하는 ‘발견하기’ 단계의 대화록을 발화 문장으로 정리하였다. 도출된 참여자 발화 문장은 퍼실리테이터 발화를 제외하고 총 637개(적용 그룹: 363개, 비적용 그룹: 274개)였으며 이 데이터를 활용하여 분석을 진행하였다.

          4.2.3.1. 문제 요구 사항 유형

          분석 결과 스토리텔링 적용 그룹의 ‘문제 요구 사항’ 유형별 발생 빈도수(99건)는 스토리텔링 비적용 그룹의 빈도수(44개)보다 2배 이상 많았다. 첫째, 적용 그룹의 문장 총수는 363개였으며 참여자들이 언급한 ‘문제 요구 사항’은 총 99개였다. 유형별로는 RM2유형(기존 요구 사항 해석 또는 수정)이 50개로 14%를 차지하며 전체 유형 중에서 가장 발생 빈도가 높았다. 다음으로 RM1유형(새로운 요구 사항 추가)이 43개로 12%를 차지하였고, RM3유형(요구 사항 보류)은 2개로 1%, RM4유형(요구 사항 제외)은 4개로 1%를 차지하며 가장 낮은 빈도를 보였다. 둘째, 비적용 그룹의 문장 총수는 274개였으며 참여자들은 요구 사항을 총 44개 언급하였다. 이 중 RM2유형(기존 요구 사항 해석 또는 수정)이 23개로 8%를 차지하며 빈도 발생 수가 가장 많았다. 다음으로 RM1유형(새로운 요구 사항 추가)이 15개로 5%를 차지하였고, RM3유형(요구 사항 보류)은 5개로 2%를, RM4유형(요구 사항 제외)은 1개로 1% 미만을 차지하였다. 이러한 결과를 통해 코디자인 워크숍에서 스토리텔링을 적용한다면 참여자들의 ‘문제 요구 사항’ 발생 빈도가 높아진다는 것을 알 수 있었다(Table 15 참조).

          
            Table 15 
				
            

            
              Frequency of occurrence by type of ‘Problem requirements’
              (unit: number of times)

            
            

          

          
            
              
                	구분
                	RM1
                	RM2
                	RM3
                	RM4
                	총합
              

            
            
              	비적용
              	15
              	23
              	5
              	1
              	44
            

            
              	적용
              	43
              	50
              	2
              	4
              	99
            

          

          

          ‘문제 요구 사항’의 발생 패턴은 스토리텔링 적용, 비적용 그룹 모두 아이데이션이 시작되면 첫 발화자가 새로운 요구 사항(RM1)을 제안하고 이 아이디어를 구체화하기 위해 기존 아이디어를 수정하거나 새로운 해석(RM2)을 추가하며 발전시키는 형태로 RM1 유형과 RM2 유형이 서로 오가는 것이 일반적이었다. 두 그룹의 차이는 적용 그룹에서는 아이디어 보류(RM3) 유형보다 아이디어 제외(RM4) 유형 빈도가 높았고 비적용 그룹에서는 반대의 양상을 보였다.

          이의 타당성을 확인하기 위해 통계 검증을 실시하였다. 표본집단이 30명 이하(n=27)이므로 비모수 검정 방법인 맨-휘트니 U 검증을 진행했다. 검증 결과 RM1(새로운 요구사항 추가) 유형과 RM2(기존 요구사항 해석 또는 수정) 유형이 유의하였다(Table 16참조). 먼저 RM1 유형에서 스토리텔링을 적용한 그룹의 평균 순위는 31.44, 비적용 그룹의 평균 순위는 23.56으로 적용한 그룹에서 빈도가 더 많이 발생했으며, 유의확률(p) 값은 0.048로 통계적으로 유의미한 차이가 있었다(p<.05). 다음으로 RM2 유형에서 스토리텔링을 적용한 그룹의 평균 순위는 32.43, 비적용 그룹의 평균 순위는 22.57로 적용한 그룹에서 빈도가 더 많이 발생했고, 유의확률(p) 값은 0.016으로 통계적으로 유의미한 차이가 있었다(p<.05).

          
            Table 16 
				
            

            
              Mann-whitney U test results: type of ‘Problem requirements’
            
            

          

          
            
              
                	문제 요구사항 유형
                	구분
                	N
                	평균 순위
(M)
                	순위합
(SD)
                	Mann-Whitney U
                	Z(p)
              

            
            
              	RM1
              	비적용
              	27
              	31.44
              	849.00
              	258.000
              	-1.977*
(.048)
            

            
              	적용
              	27
              	23.56
              	636.00
            

            
              	RM2
              	비적용
              	27
              	32.43
              	875.50
              	231.500
              	-2.412*
(.016)
            

            
              	적용
              	27
              	22.57
              	609.50
            

          

          
            
              
                *: p<.05, **: p<.01, ***p<.001
              
            

          

          

          4.2.3.2. 아이디어 공진화 에피소드

          온라인 코디자인 워크숍 아이데이션에서 5W1H를 활용한 스토리텔링 적용 시 아이디어 공진화 발생 여부를 분석하였다. 디자인 공진화의 전제조건은 문제 공간(P)과 디자인 해결 공간(S)이라는 두 개의 구별되는 공간에서 나타나는 상호작용이다. 이는 일시적인 변화가 아니라 시간의 흐름에 따라 지속적으로 발생해야 한다(Maher & Poon, 1996). 또한 두 공간을 탐색할 때 각 공간의 특성 및 행동에 기반한 상호작용이 발생해야만 한다(Maher & Tang, 2003). 이를 바탕으로 문제 공간(P)과 디자인 해결 공간(S)을 오가며 시간이 흐름에 따라 상호작용 및 발전하는 현상을 [Table 17]의 그래프로 정리하였다. 그래프에서 가로축은 시간(분), 세로축 공간의 유형을 의미한다.

          
            Table 17 
				
            

            
              Graph of the co-evolutionary interactions
            
            

          

          
            
              
                	비적용 그룹
                	적용 그룹
              

            
            
              	
                
              
              	
                
              
            

          

          

          먼저 5W1H를 활용한 스토리텔링 비적용 그룹 A, B, C, D, E에서는 공진화 에피소드가 발생하지 않았다. 모든 그룹은 문제 공간(P)과 디자인 해결 공간(S)을 오가는 상호작용 없이 ‘문제 요구 사항(RM)’에 대해 토론하는 과정과 ‘솔루션’ 도출 과정이 시간의 흐름에 따라 순차적으로 발생하는 패턴을 보였다. [Table 17]의 좌측 그래프들을 보면 참여자들이 문제 요구 사항을 정의하는 과정은 ‘문제 공간(P)’에서만 발생하여 일직선으로 표시되었고, 우선순위 결정 이후 선정된 아이디어에 적합한 솔루션 토론 과정도 ‘솔루션 공간(S)’ 안에서만 발생하여 일직선으로 나타났다.

          반면에 5W1H를 활용한 스토리텔링 적용 그룹에서는 참여자들 간 대화가 10문장 미만이었던 그룹 H를 제외한 모든 그룹(G, I, J, K, L)에서 공진화가 발생하였다. [Table 17]의 우측 그래프들을 보면 ‘문제 요구 사항(RM)’이 ‘해결책’과 연결되었을 때 문제 공간(P)과 디자인 해결 공간(S)의 이동이 발생하였고, 시간의 지속성이 있는 경우를 공진화 에피소드로 판단하여 음영표시하였다.

        

      

    

    

  
    
      5. 논의 및 제언
      본 연구는 온라인 코디자인 워크숍에서 아이데이션 세션 중 5W1H 방법론을 반영한 스토리텔링의 퍼실리테이션 영향을 확인하기 위해 진행하였으며 연구 결과 요약은 다음과 같다.

      첫째, 참여자 상호작용 측면에서 디자인 커뮤니케이션을 지원하는 구조화된 지식으로 5W1H를 활용한 스토리텔링이 1) 사회적 정보 교환 커뮤니케이션과 2) 참여자 피드백 상호작용을 촉진하는 것을 확인하였다.

      먼저 1) 사회적 정보 교환 커뮤니케이션의 유형에 관해 프로토콜 분석 후 그룹 간 차이를 통계 검증하였다. ① ‘이해하기’ 단계는 ‘정보교환’ 카테고리의 ‘내용에 관한 질문 및 답변(E1)’ 유형과 ‘작업지원’ 카테고리의 ‘작업에 대한 의견 및 제안 제공(T2)’ 유형의 발생 빈도수가 높았으며 통계적으로 유의하였다. ② ‘발견하기’ 단계에서는 ‘정보교환’ 카테고리의 ‘정보 및 지식 교환(E2)’ 유형의 발생 빈도수가 높았고 통계적으로 유의하였다.

      다음으로 2) 사회적 정보교환 커뮤니케이션의 정보교환 유형 E1, E2, E3를 참여자 피드백 상호작용 요인으로 프로토콜 분석 후 그룹 간 차이를 통계 검증했다. ① ‘이해하기’ 단계에서는 상호작용 요인별 발생 빈도 총합은 적용 그룹의 발생 빈도수가 모두 높았다. 또한 5W1H 특성을 반영한 스토리텔링 적용, 비적용 그룹 간 비교 검증 결과, ‘내용에 관한 질문 및 답변(E1)’ 유형의 i3(일대다수 연쇄 상호작용), i6 요인(토론 주제 관련 정보 공유 및 비교)과 ‘생각이나 아이디어를 표현하고 설명(E3)’ 유형의 i6 요인(토론 주제 관련 정보 공유 및 비교)이 통계적으로 유의미하였다. ② ‘발견하기’ 단계의 상호작용 요인별 발생 빈도수 총합은 적용 그룹의 ‘정보 및 지식 교환(E2)’, ‘생각이나 아이디어를 표현하고 설명(E3)’ 유형이 높았다. 그리고 적용, 비적용 그룹 간 비교 검증 결과 5W1H 특성을 반영한 스토리텔링 적용 그룹의 ‘정보 및 지식 교환(E2)’ 유형의 i3(일대다수 연쇄 상호작용) 요인이 통계적으로 유의미하였다.

      둘째, 지식 전환 측면에서 개인 경험을 구체적으로 구성하는 5W1H를 활용한 스토리텔링이 1) 암묵적 지식의 명시화 2) 암묵적 지식의 외부화를 촉진하였다. 먼저 아이디어당 평균 글자 수 및 도출된 총 아이디어 개수 비교를 통해 암묵적 지식이 명시화되는 것을 확인하였다. ‘이해하기’, ‘발견하기’ 단계 모두 적용 그룹에서 도출되는 아이디어의 개수는 적지만 평균 글자 수는 비적용 그룹보다 많았고 통계적으로도 유의하였다. 이는 적용 그룹의 참여자가 경험을 구체적으로 작성하므로 아이디어당 작성 시간이 길어져 총 아이디어 개수는 적지만 평균 글자 수가 많음을 파악하였다. 다음으로 아이데이션에서 도출된 아이디어들의 전문가 속성 평가를 통해 암묵적 지식이 구체적으로 외부화되는 것을 확인하였다. ‘이해하기’ 단계에서는 ‘구체적’ 점수가 높았으며 ‘발견하기’ 단계에서는 ‘효과성’ 점수가 높았고, 모두 통계적으로 유의하였다.

      셋째, 아이디어 공진화 측면에서 문제 분석 및 전략적 사고를 위한 도구로서 5W1H를 활용한 스토리텔링이 아이데이션에서 공진화를 발생시키는 것을 확인하였다. ‘문제 요구 사항’ 유형별 총빈도수는 스토리텔링 적용 그룹이 약 2배 높았으며 RM1(새로운 요구사항 추가)유형과 RM2(기존 요구사항 해석 또는 수정) 유형이 통계적으로 유의하였다. 비적용 그룹에서는 공진화가 발생하지 않았고 같은 공간 내에서 기능별로만 상호작용 하였다. 적용 그룹에서는 대화 문장이 10개 미만인 1개 그룹을 제외하고 모두 1번씩 공진화가 발생한 것을 알 수 있었다.

      이를 종합하면 온라인 코디자인 워크숍 진행 시 5W1H를 적용한 스토리텔링 활용은 침묵이나 일대일 단일 응답 같은 일방적인 소통 방식이 아닌 참여자들 모두가 참여하는 연쇄적인 상호작용을 촉진하고 동시에 참여자 각자의 경험을 공유 및 비교할 수 있는 상호작용도 끌어낼 수 있을 것으로 예상된다.

      본 연구의 시사점은 다음과 같다. 첫째, 학문적 시사점은 5W1H 방법론을 적용한 스토리텔링이 아이데이션에서 효과적인 퍼실리테이션 도구라는 근거를 마련하였다. 특히 온라인 코디자인 워크숍에서 활용 시 참여자의 상호작용, 참여자의 지식 전환(명시화, 외부화) 등 여러 측면에서 문제 해결과 아이디어 발굴에 기여할 수 있다는 것을 확인하였다. 이러한 퍼실리테이션 도구는 대면 워크숍에서도 적용이 가능한 도구로서 활용 가치를 모색할 수 있을 것이다. 둘째, 본 연구 결과는 실무적 관점에서 5W1H 방법론을 적용한 스토리텔링이 프로젝트의 단계별 목적에 따라 온라인 코디자인 워크숍에 적용될 때, 프로세스 전반부에서는 잠재적 니즈가 반영된 정보를 도출하고 후반부에서는 영감을 주는 이야기를 도출하는 데 활용할 수 있는 기초 자료로 사용될 수 있을 것이다. 또한 5W1H 방법론을 적용한 스토리텔링은 아이디어 발산 과정에서 활용되는 여러 디자인 도구와 접목하여 경험을 시각화하는 실용적인 방법으로 코디자인에 도움이 될 수 있을 것이다.

      이러한 시사점에도 불구하고 본 연구에서는 다음과 같은 한계점이 있다. 첫째, 아이데이션에서 도출된 아이디어들은 창의력 및 혁신과 관련된 ‘참신성’이 부족하였다. ‘참신성’ 부족의 원인이 온라인 환경의 특수성에서 기인한 것인지 아니면 5W1H 특성이 반영된 스토리텔링이 도구로서 한계인지 확인이 필요하다. 이를 위해 대면 아이데이션 워크숍 실험을 추가로 실시하여 도출된 아이디어와의 비교 연구가 진행되어야 할 것이다.

      둘째, 참여자들 상호작용에서 발생한 지식의 외부화가 온라인 상호작용성의 영향을 받았는지 확인하지 못했다. 이에 대해서는 본 연구에서 수행한 실험 조건을 똑같이 대면 환경에서 진행 후 참여자 상호작용과 발화 패턴을 비교하는 연구가 추가로 진행되어야 할 것이다.

      셋째, 연구 적용 범위가 아이데이션으로 제한적이었다. 코크리에이션 프로세스에서 프로토타입 테스트 및 구현 단계는 ‘Second Life’와 같은 가상 현실 플랫폼에서 시도하려는 연구(Kohler et al., 2011)가 이미 진행되고 있다. 이러한 흐름에 맞춰 실제 구현 단계에서 5W1H 특성이 반영된 스토리텔링이 온라인 환경의 프로토타입에 적용과 효과에 대한 후속 연구가 필요할 것이다.
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