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            Abstract
          
        

        
          연구배경 본 연구는 디자인 결과물이 아닌 디자인 프로세스 아카이브 구축에 대해 고찰하고, 대학 전공과목에서 아카이브 구축을 전시작품 외 과제로 부여한 후, 수강생들을 대상으로 설문조사를 수행하여 디자인 프로세스 아카이브 구축의 중요성 인식, 만족도, 활용여부를 파악하고 그 관계를 분석하기 위한 것이다.

          연구방법 이론적 배경에서는 디자인 방법론과 디자인 프로세스 아카이브의 발현 형식을 서술하였다. 지난 3년간 졸업전시 교과목에서 아카이브를 구축하였던 졸업생들을 대상으로 설문 데이터를 수집 하였다. 수집된 데이터에 대해 기술통계를 분석하여 현황을 파악하고, 차이분석, 교차분석을 통해 아카이브구축의 중요도 만족도와 실무 활용 및 직업 관계를 분석하였고, 자유응답에 대한 내용분석을 수행하였다.

          연구결과 응답자들의 프로세스 아카이브에 대한 중요도 인식과 만족도는 상당히 높은 수준으로 나타났다. 졸업 후 지속적인 아카이브 구축은 프로세스 공유의 중요도와 만족도 그리고 졸업전시의 프로세스 제시 만족도에 따라 통계적으로 유의한 차이가 있었다. 구직활동에서 아카이브의 활용은 아카이브 전시의 중요도와 만족도에 따라 통계적으로 유의한 차이가 있었다. 또한 아카이브 활용은 디자인관련 직업유무에 따라 유의한 관계가 있다. 자유응답 분석에서 드러난 개념은 기능 경험 필요 가치 등의 순서로 나타났다.

          결론 디자인 프로세스 아카이브 구축을 경험한 학생들을 대상으로 졸업 후 아카이브 구축의 중요도와 만족도 실제 활용을 분석한 결과 교육적 가치와 효과가 입증되었다. 아카이브 구축 교육의 활성화는 교육내용은 물론 디자이너 개인들의 발전에 기여할 수 있을 것으로 보인다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Background After examining the design process archive construction, this study attempts to assess the importance of awareness and satisfaction among students who exhibited both archive and final product in a formal design course, and to analyze the relationship between their archive experience and practical design application.

          Methods Based on the previous literature, design methodology and types of archive is briefly described. A questionnaire survey was administered to the students taking the course during the three years. Data were analyzed by descriptive statistics to understand the current state. The relations were tested by t-test and k-square. Content analysis is used for the open question.

          Results The overall importance and satisfaction level was substantially high. There was a statistically significant difference in archive construction after graduation depending on the importance and the satisfaction level of process sharing as well as the archive exhibition satisfaction. There was also a significant difference in archive application to job searching depending on the importance and satisfaction with archive exhibition. Archive usage differed from the respondents’ job characteristics. Free-text analysis showed respondents’ perceptions in the order of function, experience, need, and value.

          Conclusions The findings of this study revealed the educational value and effects of the students’ archive construction experience through the analysis of data collected from the graduates. The promotion and implementation of archive construction education would contribute to both design education content enhancement and the development of individual designers.
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      1. 연구의 배경 및 목적
      디자인 프로젝트에서 프로세스와 아카이브는 항상 발생되나, 이 둘은 사회적 쓰임이 우선되는 디자인 분야 특성상 디자인 결과와 달리 종종 간과되곤 한다. ‘디자인(design)’이라는 단어의 품사는 명사이자 동사로 작동한다. 디자인을 하는 것은 대상을 어떤 기호로 표시할 뿐만 아니라 이 기호 안에서 프로젝트를 만들어낸다는 기획의 의미를 동시에 지니고 있다. 이 용어는 때때로 라틴어화 되면서 모든 곳에서 자리를 잡게 되었다(Vial, 2014). 어원을 생각해보면 ‘디자인’이라는 용어 자체에는 일반적으로 ‘디자인’이라고 흔히 지칭되는 결과물의 의미보다, 프로세스를 내포하는 의미가 더 강하다. 최근 디자인 전문업체들은 디자인 결과물뿐만이 아닌 디자인 프로세스 등을 전면으로 내세워 마케팅을 전개하고 있다. 이는 결과물위주의 평가에 치우쳤던 디자인의 가치에 대한 재조명 작업이며, 또한 사회적 결과물이자 학문분야인 디자인이 다른 영역과 소통하고자 하는 의도가 반영된 것이다.

      이러한 배경에서 디자인 프로세스는 존 크리스토퍼 존스가 언급했듯이 블랙박스(black box)적 프로세스에서 유리상자(glass box)적 프로세스로 변모되기 시작했다(Jones, 1991). 디자인 프로세스는 단체의 성향, 추구하는 방향성 및 구성원의 규모 등에 따라 가변되므로 검증된 사례를 다른 사람이 답습해서 활용하기는 쉽지 않다는 점에서 마케팅 등에 활용되며, 디자이너 혹은 스튜디오만의 고유한 성향으로 간주되기도 한다. 기록으로 남겨진 프로세스의 양상인 디자인 아카이브 역시 다양한 방식을 통한 제작이 급속하게 증가되고 있다. 또한 디자인 프로젝트의 특징 중 하나는 디자인 프로세스에는 제 3자의 적극적인 개입이 발생된다는 것이다. 이는 노먼 포터가 디자인을 사회적인 업무예술이라고 언급한 것과 관련이 있다(Potter, 2015).

      프로세스를 이해하기 위해서는 비가시적인 것은 가시적으로 만들고, 각 단계에 명칭을 부여하고, 결과물들을 분류 및 체계화해야 한다. 그 과정에서는 무엇보다 정보의 전달과 보관을 위한 효율성이 고려되는데, 여기서 시각언어가 개입하게 된다. 사진을 포함한 이미지, 문서, 시안 등이 포함되고 뒤얽힌 결과물들을 체계화하기 위한 시각 장치, 레이아웃 등의 가공된 요소가 적극 활용된다(Kim, 2016). 프로젝트 자체에서 각각의 목적이 있었던 것과 다르게 프로세스 정보를 전달하기 위해서 별도로 고려되고 활용된다.

      본 연구는 디자인 방법론과 프로세스가 실무에서 발현되는 방식을 고찰하고, 대학에서 디자인 프로세스 아카이브를 결과물과 동시에 전시하는 수업을 진행한 후, 수강생들을 대상으로 추적설문조사를 실시하여 대학 정규 교과목 안에서의 디자인 아카이브 교육의 중요성과 만족도, 그리고 차후 실질적 활용 현황을 파악하고 그 관계를 분석하기 위한 것이다. 이와 같은 연구는 대학 교육에서 디자인 프로세스 아카이브 교육의 도입 필요성과 효과를 가늠해 보고, 이후 중요도 및 만족도에 따른 실무적 적용을 구명함으로써 디자인 교육에서 결과물뿐만 아니라 과정과 수집에도 주목하는 중요한 계기를 마련할 수 있을 것으로 보인다.

    

    

  
    
      2. 이론적 배경
      
        2. 1. 디자인 프로세스와 방법론
        디자인 프로젝트에서의 프로세스 개념은 디자인 방법론의 영역에서 연구되어 왔다. 디자인 프로세스에 대한 중요성 인지 및 연구활동은 대중이나 의뢰인이 아닌 디자이너의 입장을 반영하는 것이므로 디자인 방법론은 디자이너의 관점에서 더 중요시되고 이에 대한 담론이 형성된다. 이는 디자이너에게 프로젝트를 대하는 태도이며 동시에 프로젝트를 작동시키는 시스템으로서 존재한다.

        존 크리스토퍼 존스를 중심으로 한 디자인 방법론의 1세대는 과학을 바탕으로 프로그램화 된 접근을 기본으로 문제 정의와 해결에 대한 관계를 가시화하여 디자인 프로세스를 보다 기능적인 분야로 발전시켰다. 1세대가 디자인 방법론에서 추구한 방향은 이전까지 암묵적으로 사용되어왔던 디자인 프로세스를 논리적이고 해결 가능한 사고(Bayazit, 2004), 즉 앞서 언급한 유리상자적 프로세스로 가시화 시키는 데 주목했다. 이는 타자를 이해시키기에 유용하며, 나아가 효율적인 면에서도 다양하게 활용될 수 있기 때문이다. 호스트 리텔로 대표되는 2세대는 1세대에서 주목한 디자인 프로세스의 경직된 시스템화를 부정하고 보다 직관적이고 해결하기 모호한 대상으로 정의하였다. 2세대의 감성적, 민주적 절차를 바탕으로 한 방법론은 디자인 프로젝트의 융합과 협업에서 늘 강조된다. 또한 전통적인 디자인 프로세스의 방식을 탈피한 비선형적인 방법들에 대한 사례와 이에 따른 실질적인 결과가 도출되고 있다(Bayazit, 2004). 지오프리 브로드벤트를 중심으로 한 3세대의 접근방법은 시장조사 및 사용자 피드백에 따른 이론을 중심으로 디자인 리서치에 활용되고 있다. 디자인 결정을 외부의 피드백을 통해 결론을 짓는 경우도 있으나. 이것은 디자이너의 역할을 상당히 축소시키는 방안이라고 여겨진다. 물론 시장의 평가가 디자인의 생존에 영향을 주는 사실은 자명하나, 전문가로서 디자이너의 개입이 아닌 시장의 피드백이 주도한 분석과 평가에 따른 디자인 결과물은 디자인이 가지는 미학적 가치를 후퇴시키거나 정체시킬 수도 있다(Park, 2006).

        위와 같은 디자인 프로세스는 과거에도 존재했고 앞으로도 사용될 방법론이라고 볼 수 있다. 시대적 상황에 따라 변형되어 사용되겠으나, 실질적으로는 이 모든 방법이 지속적으로 공존해야 한다. 디자인 프로세스에서 비전문가와의 협업이 발생한다는 점에서는 시스템적 접근이 필요하다. 또한 영감을 통한 주관적인 개입이 동반되며, 디자인프로세스란 항상 순차적으로 상황이 발생되거나 공식에 따라 해결되는 것이 아니므로 상황에 따른 융통성 있는 방식도 고려해야 할 것이다. 또한 디자인은 사회적 예술로서 시장의 평가와 대중의 선택을 예측하고 고려하는 것은 디자인의 생존과 직결된 문제다.

      

      
        2. 2. 디자인 프로세스가 드러나는 방식
        고유의 디자인 프로세스 구축과정에서는 경험의 누적이 수반 된다. 기록으로 남겨진 프로세스의 양상인 아카이브에는 다양한 수집물이 포함되는데, 최종 결과물에는 거의 나타나지 않는 것들로서 결과에서 배제되는 대상들이다. 예컨대 브랜드 상징 디자인을 하는 경우, 대중에게 노출되는 최종결과물은 완성된 마크이미지 하나일 것이다. 프로젝트를 위한 연구, 설문, 텍스트, 그리고 디자인 시안과 토론에 대한 프로세스는 누락된다. 이러한 프로세스가 일정 기준에 따라 수집된 것을 디자인 아카이브라고 볼 수 있다. 기록은 문서 외에 다양한 대상을 망라하며 나름의 내용과 구조, 그리고 맥락을 지닌다. 즉 선택과 편집을 통해 프로세스를 구성할 수 있고 아카이브는 다양한 방식으로 구현될 수 있다. 아카이브의 발현 형식을 고찰해 보면 다음과 같다.

        
          2. 2. 1. 출판
          출판은 필기 혹은 인쇄의 방법으로 내용을 기록한 종이기록물을 기본으로 이를 모아서 엮은 형식을 의미한다. 출판 아카이브의 구축은 기록의 역사와 그 행보를 같이 하며, 현존 기록물 중 가장 많은 부분을 차지하고 있는 유형은 종이기록물이다(National Archives of Korea, 2011). 디자인 프로젝트와 관련한 출판물은 디자인 주체가 스스로를 기록한 단행본, 디자인 프로젝트 프로세스를 담은 아카이브, 정기간행물 등을 포함해서 다양한 형태로 출시된다. 디자인 프로젝트에서 출판 형태의 아카이브는 실용적 아카이브의 특성과 서사적 아카이브 특성을 모두 가지고 있다. 출판물 중 일부는 판매용으로 만들어지나, 우선적인 목적은 프로모션이다. 구성면에서도 디자인 프로세스를 보여주는 자료 및 다이어그램, 텍스트 등으로 이루어져 있으며, 내용전개에 있어서 레이아웃의 실험적인 변형이나, 판형, 내지 및 순서의 변형도 빈번하게 존재한다. 일반적인 출판물의 형식을 벗어난 이와 같은 다양한 요소들은 디자이너의 개입이 뚜렷하게 드러난 결과물이다.

          출판 형태는 작가나 예술 집단이 작업 과정 중에 유기적으로 생성하고 수집된 기록으로 디자이너의 프로세스와 결과물을 증명한다. 실제 완성된 디자인 결과물의 경우 시장에서 유통되고 있고, 아카이브는 결과물을 제외한 채 프로젝트 수행 중 생성된 서신, 회의록, 작업노트, 등의 텍스트 기록과 사진 및 영상과 같은 이미지 기록, 그리고 오브제 등의 사물들로 구성된다. 개인 페이퍼의 경우 생성 주체가 수집한 스크랩 자료나 출판 자료를 포함하기도 한다(Park, 2014). 아카이브 출판은 디자이너가 자신의 작업이나 특정 프로젝트 프로세스를 공유할 수 있는 전통적이고 효율적인 방법으로서, 이러한 출판은 그 수요와 관계없이 지속적으로 생산된다.

        

        
          2. 2. 2. 전시
          현장의 쓰임을 벗어난 디자인이 하나의 작품으로서 미술관에서 관객을 만나는 일은 흔하게 되었다. 실제로 많은 디자이너들이 쇼룸에서 화이트 큐브로 무대를 옮기기도 하고 그 반대의 경우도 빈번히 발생한다(Coles, 2013). 디자인을 매장이 아닌 다양한 플랫폼에서 접하며 일부는 미술과 다름없는 작품의 형태를 띠기도 한다.디자인 전시는 그 분야의 특성상 크게 전시와 예술제 형태로 구분이 가능하다. 전시는 조직적이며, 교육적인 성격이 강하고, 큐레이터의 주도 하에 어떤 특정한 사물의 집합을 특정한 시간과 장소에서 사람들에게 제공하는 것으로 비조직적인 예술제보다 프로세스를 드러내기에 적절한 형태를 가지고 있다(Kim & Lee, 2010). 포스터, 냄비 등의 디자인이 벽과 부엌이 아닌 전시장의 흰 벽면과 조명 아래 놓일 때, 디자인 작업의 존재 이유는 사라지고 실제 디자인 작품이 가지는 활력과 역동성은 유실된다(Biľak, 2016).

          디자인 고유의 전문영역으로의 인정을 위한 디자이너들의 노력이 있었고, 그 중 하나로 디자인 전시가 프로모션으로 많이 활용되어 왔으며 점점 일반화되고 있다. 디자인은 미술관 안으로 들어오는 노력을 통해 디자인의 역사와 가치 그리고 예술성을 증명하려고 한다. 실제 디자인 전시는 공공 및 대안 공간을 포함, 일반적인 미술관을 이용하며, 전시장에서 예술과 유사한 위치를 획득할 수 있는 것처럼 여겨진다. 전시의 콘텐츠가 될 수 있는 디자인 요소는 앞서 언급한 유통되는 상품은 물론이고, 제품을 위한 스케치, 시안들, 그리고 실험한 소재들까지 포함될 수 있다(Kim & Lee, 2010). 전시는 시공간의 한계가 있으나 의미의 공감각적 전달 및 수용이 가능하고 단순한 진열 방식이 아닌, 집중된 공간에서 시청각적 표현을 통한 실질적인 경험 혹은 교육의 형태로 정보를 전달해준다. 또한 디자인 전시를 상징하고 알릴 수 있는 아이덴티티 개발을 시작으로, 오브제와 텍스트의 배열을 재구성하고 유용하게 만드는 프로세스는 동일한 대상에 대한 다른 관점의 경험을 선사한다(Kim, 2016).

        

        
          2. 2. 3. 강연
          디자인에 관한 강연은 비단 교육기관뿐만 아니라 자체적으로 기획된 컨퍼런스나 포럼 등을 통해서 접할 수 있다. 강연형식으로 공유되는 디자인 프로세스의 두드러진 특징 중 하나는 스토리텔링 기법이 사용된다는 것이다. 미국 영어교사위원회(National Council of Teachers of English)의 정의에 따르면 스토리텔링은 음성과 행위를 통해 청자들에게 스토리를 전달하는 것으로, 이것은 이야기하는 사람과 이야기를 듣고 상상력을 발휘하는 사람 간의 상호적 과정이다(The Korean Association of Literary Critics, 2006). 강연의 참석자들은 실제 디자인 프로젝트의 프로세스에 참가한 사람들의 이야기를 그들의 육성이나 행동을 통해 보다 생생하게 경험할 수 있다. 비언어적 요소가 많이 포함되며, 청중에게 직접 전달하는 방식은 객관적 정보전달의 방식에 비해 많은 공감을 이끌어 낼 수 있다. 그러나 한정된 공간과 시간에서 원하는 강연을 직접 보는 것이 현실적으로 불가능하므로 사람들은 비교적 제약이 없는 온라인을 통해 콘텐츠를 접한다. 대표적인 사례로는 TED(Technology, Entertainment, Design)가 있다. TED 는 'Idea Worth Spreading’ 이라는 모토 아래 주어진 짧은 시간 동안 청중들과 자신의 메시지를 공유하는 강연 방식을 취한다. TED Talk의 연사는 디자이너로만 구성되어 있지는 않으나, 디자인 카테고리가 별도로 있을 정도로 디자이너의 경험을 스토리텔링하려는 욕구를 대변한다.

        

        
          2. 2. 4. 디지털 플랫폼
          미디어를 포함한 디지털 플랫폼을 바탕으로 한 콘텐츠는 접근성이 높고 시간, 공간, 그리고 비용 제한 없이 SNS 등으로 빠르게 전달된다. 다양한 이용자들과 실시간으로 소통할 수 있는 하나의 매체로서 앞서 언급한 형식의 일부를 포함할 수 있는 등 그 범위가 확대되고 있다. 미디어 기반 아카이빙은 출판이나 전시보다 생생하며, 이해가 빠른 시청각자료로서의 특징을 가지고 있다. 디자이너의 일생을 영화로 제작하거나 유명 디자인에 대해 다큐멘터리의 형식을 취한 영상물을 사례로 들 수 있다. 게리 허스트윗(Gary Hustwit)은 다큐멘터리의 역할이 질문에 답을 하거나, 사람들에게 무엇인가를 가르치는 형식이 아니라고 한다. 즉 다큐멘터리는 관객들이 콘텐츠와 그들의 관계를 생각해보는 기회를 제공하는 것이지 직접 그 관계에 대해 말해주는 것은 아니라고 했다(blueprint, 2009). 미디어의 편집방식과 시청각자료의 활용은 보다 극적인 연출을 가능하게 하며 프로젝트가 발생한 디자이너의 작업실을 전시공간에서 재현하거나 사진으로 접하는 것과 비교하여 실제와 유사한 경험을 제공한다. 디자이너들의 목소리와 제스처 등이 포함된 인터뷰 장면은 상호간의 대화를 바탕으로 이루어지고, 비언어적 요소가 동시에 작용하기 때문에 사용자 친화적이다. 디지털 플랫폼의 높은 접근성은 디자인 아카이브에 대한 진입 장벽을 낮춰준다. 온라인을 기반으로 하는 경우는 검색과 공유 및 의견교환이 쉽고 매우 짧은 시간으로 구성되는 것이 일반적이기 때문에 디자인 전문가가 아닌 비전문가들도 즐길 수 있게 제작되어 있다. 또한 큰 제약 없이 추가 정보를 입력하거나 불필요한 정보를 삭제함으로써 원 자료를 더욱 풍성하게 만들어 줄 수 있는 장점을 가지고 있다(Chang, 2014).

        

      

    

    

  
    
      3. 데이터 수집과 분석방법
      설문조사는, 연구자가 담당했던 서울소재 4년제 A대학의 2014, 2015, 2016년 3년에 걸친 디자인 전공 실기수업 4학년 수강생을 대상으로, 이들이 모두 졸업프로젝트를 마친 2017년에 실시하였다. 실기 수업과목은 전공 특성상 소규모로 진행되었으며, 수강생들은 수업의 결과물을 필수적으로 전시하여 대중에게 선보여야 했고, 일반적으로 졸업 전시에서 중요하게 평가되는 완성도 높은 결과물 외 디자인 프로세스 아카이브에 대한 과제가 필수적으로 부여되었다. 설문지는 이메일과 sns를 통해 배포하였으며, 온라인으로 답변을 수집하였다. 3년간 총 수강인원 46명 중 42명의 연락처를 확보하였으며, 이 중 40명이 응답하였다(응답률 95%).

      설문지는 총 5가지 영역(수강년도, 디자인 프로세스 아카이브의 중요도, 디자인 프로세스 아카이브의 만족도, 사후 디자인 프로세스 아카이브의 활용, 개인적 배경 등)에 대한 따른 16개 세부 문항과 1개의 자유응답으로 구성되었으며, 중요도와 만족도에 관한 문항은 리커트 5점 척도로 응답하도록 되어있다. 중요도는 학생의 입장과 교수가 다르게 인식할 수 있는 부분이므로 조사에 포함 시켰으며, 대학교육의 수용자인 학생의 만족도는 교육평가의 중요한 항목이므로 측정하였다. 설문지의 초안은 설문대상과 동일한 전공분야의 학부생 2명과 대학원생 2명을 대상으로 문항오류를 점검하기 위한 사전테스트를 통해 수정 보완하여 최종 설문지를 완성하였다. 42명의 응답자 중 인구학적 질문에 대한 무응답 등 불성실한 응답자가 5명 있었으나, 이들은 다른 질문에 대해서는 모두 응답을 하여 분석에 포함되었다.

      디자인 프로세스 아카이브의 중요도 인식과 만족도, 그리고 졸업 이후 아카이브 활용과 직업에 대한 관계를 규명하기 위해서 수집된 데이터를 분석하였으며, 사용된 통계 분석방법은 다음과 같다. 첫째, 조사 영역별 기술통계를 분석하였다. 둘째, 대상자의 아카이브 경험, 활용도, 직업 유형에 따른 중요도와 만족도의 차이를 알아보기 위하여 독립 t-검정을 실시하였다. 셋째 디자인 프로세스 아카이브 활용도와 디자인 관련 직업 여부간의 관계를 검정하기 위하여 교차분석을 통한 카이제곱 검정을 실시하였다. 넷째, 수강자들의 보다 다양한 의견을 파악하기 위하여 자유응답에 대한 내용분석을 추가하였다. 유의수준은, 표본의 크기를 고려하여 p<0.1까지 허용하였다. 수집된 데이터를 분석하기 위해서 SPSS/WIN 통계프로그램 23.0을 활용하였으며 분석결과는 다음과 같다.

    

    

  
    
      4. 분석 결과
      
        4. 1. 중요도와 만족도의 기초통계량 분석
        중요도와 만족도에 대한 기술통계 분석 결과는 다음과 같다.

        <Table 1>을 보면, ‘디자인 전시나 출판물 등을 통해 디자인 결과물에 대한 프로세스를 공유하는 것의 중요도’ (중요도 1) 질문에 대해서는 평균 4.25로 나타났으며, ‘졸업전시 프로젝트에서 디자인 프로세스를 수집하고 아카이브의 형태로 제시하는 것의 중요도’ (중요도 2) 질문에 대해서는 평균 4.13으로 나타났고, ‘디자인 프로세스의 수집 및 아카이브가 디자인 교육에 있어서의 중요도’ (중요도 3)는 중요도 중 가장 높은 평균 4.50으로 나타났다.

        
          Table 1 
				
          

          
            Descriptive statistics of importance and satisfaction
          
          

        

        
          
            
              	중요도/만족도
              	최소값
              	최대값
              	평균
              	표준편차
            

          
          
            	중요도 1
            	2
            	5
            	4.25
            	.742
          

          
            	중요도 2
            	3
            	5
            	4.13
            	.607
          

          
            	중요도 3
            	3
            	5
            	4.50
            	.641
          

          
            	중요도 1
            	3
            	5
            	4.13
            	.686
          

          
            	중요도 2
            	2
            	5
            	4.23
            	.768
          

          
            	중요도 3
            	1
            	5
            	4.28
            	.816
          

        

        

        만족도의 경우는, ‘과거 전시/출판물을 통해 프로세스를 접했을 때, 얻은 내용에 대한 만족도’ (만족도 1)를 묻는 질문에 평균 4.13의 만족도를 보였고, ‘디자인 프로세스를 졸업전시를 통해 제시하였을 때의 만족도’ (만족도 2)에 대한 질문에는 평균 4.23을 보였으며, ‘프로세스의 수집 및 전시가 디자인 교육에서 활용되었을 때의 만족도’ (만족도 3)에 대해서는, 만족도 중 가장 높은 4.28의 평균 만족도를 보였다.

        전체적으로 중요도인식은 평균 4.13에서 4.50으로 나타났고, 만족도들은 평균 4.13에서 4.28로 나타나서, 상당히 높은 수준의 중요도와 만족도를 알 수 있다.

      

      
        4. 2. 아카이브 활용 여부에 따른 중요도와 만족도 분석
        응답자들의 디자인 프로세스 아카이브 관련 경험과 활용에 따른 중요도와 만족도의 차이분석을 수행한 결과는 <Table 2>와 같다. 졸업 전시 과목 수강 이후의 개인/실무 프로젝트에서 아카이브 활용 여부에 따른 중요도/만족도 차이를 살펴보았다.

        
          Table 2 
				
          

          
            Differences in importance and satisfaction on the archive building in individual/job project
          
          

        

        
          
            
              	구분
              	개인/실무 아카이브 구축
              	평균
              	표준편차
              	t (유의확률)
            

          
          
            	
              중요도 1
            
            	
              예 (n=29)
            
            	
              4.41
            
            	
              0.628
            
            	
              2.400**
              (.021)
            
          

          
            	
              아니오 (n=11)
            
            	
              3.82
            
            	
              0.874
            
          

          
            	중요도 2
            	예
            	4.17
            	0.602
            	0.798
(.430)
          

          
            	아니오
            	4.00
            	0.632
          

          
            	중요도 3
            	예
            	4.52
            	0.634
            	0.273
(.786)
          

          
            	아니오
            	4.45
            	0.688
          

          
            	
              만족도 1
            
            	
              예
            
            	
              4.31
            
            	
              0.604
            
            	
              3.055***
              (.004)
            
          

          
            	
              아니오
            
            	
              3.64
            
            	
              0.674
            
          

          
            	
              만족도 2
            
            	
              예
            
            	
              4.41
            
            	
              0.628
            
            	
              2.726**
              (.010)
            
          

          
            	
              아니오
            
            	
              3.73
            
            	
              0.905
            
          

          
            	만족도 3
            	예
            	4.34
            	0.814
            	0.876
(.387)
          

          
            	아니오
            	4.09
            	0.831
          

          
            	* p-value<0.10, ** p-value<0.05, *** p-value<0.01
          

        

        

        개인/실무 프로젝트에서 아카이브 구축여부로 두 그룹으로 나눈 경우에, 중요도 1, 만족도 1, 만족도 2에서 통계적으로 유의한 차이가 나타났다 (유의확률<0.10). 중요도 1, 즉 ‘프로세스 공유의 중요도’는 개인/실무 프로젝트 아카이브를 구축한 그룹의 평균이 4.41인 반면, 그렇지 않은 그룹의 평균은 3.82로 졸업 후 아카이브를 구축한 그룹의 평균이 유의하게 높았다 (유의확률 0.021). ‘전시에서 프로세스를 통한 만족도’는 개인/실무 프로젝트 아카이브 구축 그룹이 평균 4.31인 반면, 그렇지 않은 그룹은 평균 3.64로 역시 구축 그룹이 유의하게 높은 만족도를 보였다 (유의확률 0.004). ‘졸업전시 프로세스 전시 만족도’의 경우도, 구축 그룹 평균이 4.41, 그렇지 않은 그룹 평균이 3.73으로 구축 그룹의 만족도가 유의하게 높았다 (유의확률 0.010). 다른 중요도와 만족도도, 통계적으로 유의하지는 않았지만, 모두 구축 그룹이 비구축 그룹보다 높은 중요도와 만족도를 보였다.즉, 프로세스 공유의 중요도, 전시에서 디자인 프로세스를 스스로 아카이브하여 전시한 것에 대한 만족도, 외부 전시 등에서 프로세스를 접했을 시 만족도가 높은 경우 졸업 프로젝트 이후 디자인 프로세스를 지속적으로 구축한다는 것을 알 수 있었다.

        졸업전시 후, 실제 구직활동에 프로세스나 아카이브를 활용하는지에 따른 중요도/만족도 차이를 분석하였는데 그 결과는 <Table 3>과 같다.

        
          Table 3 
				
          

          
            Differences in importance and satisfaction on the process/archive use during the job search process
          
          

        

        
          
            
              	중요도
만족도
              	구직활동 아카이브 활용
              	평균
              	표준편차
              	t (유의확률)
            

          
          
            	중요도 1
            	예 (n=18)
            	4.39
            	0.608
            	1.072
(.290)
          

          
            	아니오 (n=22)
            	4.14
            	0.834
          

          
            	
              중요도 2
            
            	
              예
            
            	
              4.39
            
            	
              0.608
            
            	
              2.676**
              (.011)
            
          

          
            	
              아니오
            
            	
              3.91
            
            	
              0.526
            
          

          
            	중요도 3
            	예
            	4.44
            	0.705
            	-0.491
(.626)
          

          
            	아니오
            	4.55
            	0.596
          

          
            	만족도 1
            	예
            	4.11
            	0.676
            	-0.114
(.910)
          

          
            	아니오
            	4.14
            	0.710
          

          
            	
              만족도 2
            
            	
              예
            
            	
              4.50
            
            	
              0.618
            
            	
              2.142**
              (.039)
            
          

          
            	
              아니오
            
            	
              4.00
            
            	
              0.816
            
          

          
            	만족도 3
            	예
            	4.50
            	0.514
            	1.609
(.116)
          

          
            	아니오
            	4.09
            	0.971
          

          
            	* p-value<0.10, ** p-value<0.05, *** p-value<0.01
          

        

        

        중요도 2와 만족도 2에서 그 차이가 통계적으로 유의하게 나타났다. ‘졸업전시 아카이브 형태 제시의 중요도’ 문항에 대해서, 아카이브 활용그룹은 평균 4.39로 응답한 반면, 비활용그룹은 평균 3.91로 응답하여, 활용그룹의 중요도가 유의하게 높았다 (유의확률 0.011). ‘졸업전시 프로세스 전시 만족도’의 경우도, 활용그룹이 4.50, 비활용그룹이 4.00으로 활용그룹의 만족도가 유의하게 높았다. (유의확률 0.039). 분석결과에 기초하여 졸업전시에서 프로세스가 또 하나의 결과물로 제시(exhibit)된 것의 중요도/만족도가 높았을 때, 졸업 후 실제 구직활동에서 아카이브를 활용함을 알 수 있었다.

      

      
        4. 3. 디자인관련 직업여부와 디자인 프로세스 아카이브 활용 분석
        디자인 프로세스 아카이브의 활용도와 디자인 관련 직업 여부간의 관계를 검정하기 위하여 교차분석을 실시한 결과는 <Table 4>와 같다.

        
          Table 4 
				
          

          
            Cross analysis between job availability and archive utilization in professional practice
          
          

        

        
          
            
              	구분
              	활용여부
              	디자인 관련 직업
              	χ2
(유의확률)
            

            
              	예
              	아니오
            

          
          
            	
              개인/실무
              아카이브 구축
            
            	
              예 (n=29)
            
            	
              17
            
            	
              12
            
            	
              3.135*
              (.077)
            
          

          
            	
              아니오 (n=11)
            
            	
              3
            
            	
              8
            
          

          
            	구직활동
아카이브 활용
            	예 (n=18)
            	9
            	9
            	0.000
(1.000)
          

          
            	아니오 (n=22)
            	11
            	11
          

          
            	개인/실무
프로세스 공유
            	예 (n=9)
            	4
            	5
            	0.143
(.705)
          

          
            	아니오 (n=31)
            	16
            	15
          

          
            	* p-value<0.10, ** p-value<0.05, *** p-value<0.01
          

        

        

        디자인 프로세스 아카이브 활용 중 개인/실무 아카이브 구축 여부가 디자인 관련 직업 여부와 통계적으로 유의한 관계가 있는 것으로 나타났다 (카이제곱검정의 유의확률<0.10). 위 표에서 보면, 다른 활용들은 디자인 관련 직업여부에 상관없이 비슷한 수준 (구직활동 아카이브 활용의 경우는 9명 대 11명으로 동일, 개인/실무 프로세스 공유의 경우는 4명 대 16명과 5명 대 16명)으로 나타난 반면, 개인/실무 아카이브 구축한 그룹에서 디자인 관련 직업이 더 많았고 (17명>12명), 개인/실무 아카이브 비구축 그룹에서는 비디자인 관련 직업이 더 많았다 (3명<8명). 분석 결과에 기초하여, 디자인관련 직장인들의 경우 개인/실무 아카이브 구축의 활용도가 높다는 것을 알 수 있다.

      

      
        4. 4. 자유응답에 대한 내용 분석
        수강생들의 중요도 인식과 만족도를 평가하는 다른 한 가지 방법은 자유응답문항에 나타난 응답자들의 답변을 내용 분석하는 것이다. 40명의 응답자 중 자유응답문항에 답변한 응답자는 22명(응답률 55%)이다. <Table 5>는 수집된 자유응답을 문장단위로 분석한 것이다. 33명의 응답 중 17명이 긍정적 응답을, 4명이 복합응답을, 1명이 부정적 응답을 한 것으로 나타났다. 대부분의 응답자가 긍정적인 의견을 표출하였으며, 부정적 및 복합응답에서 나타난 내용은 디자인 실무에서의 활용도에 대한 의문, 아카이브 관리 및 관련 교육이 충분한지에 대한 생각, 프로젝트 기간 동안의 아카이브 보관 문제, 다양한 플랫폼에 따른 포맷 설정의 어려움 등이다.

        
          Table 5 
				
          

          
            Respondents of the open question
          
          

        

        
          
            
              	구분
              	응답수
              	비율 (%)
            

          
          
            	긍정적 응답
            	17
            	42.5
          

          
            	부정적 응답
            	1
            	2.5
          

          
            	복합 응답
            	4
            	10.0
          

          
            	무응답
            	18
            	45.0
          

          
            	total
            	40
            	100.0
          

        

        

        자유응답에 나타는 응답자들의 인식을 보다 구체적으로 분석하였다. 자유응답을 통하여 총 968개의 어절을 수집하였으며, 답변에 나타난 개념에 초점을 두어 범주화한 결과는 <Table 6>과 같다.

        
          Table 6 
				
          

          
            Categories of the positive comments
          
          

        

        
          
            
              	범주
              	응답자의 표현
              	수 (%)
            

          
          
            	기능
            	매우 효과적, 아이디어를 공유하는데 효과적, 스스로를 점검하는 계기, 더 집중할 수 있는, 더 효율적인, 효과적인 교육, 쉬운 이해, 더 설득력 있는, 과정을 이해하기에 쉬운 등
            	13/22 (59.01%)
          

          
            	경험
            	개인적으로 만족, 좋았다, 알아둘만 한, 긍정적으로 생각 등
            	7/22 (31.81%)
          

          
            	필요
            	중요한, 매우 중요한. 필요, 중요성을 재확인하고, 필수적인 요소, 중요성을 강조 등
            	6/22 (27.27%)
          

          
            	가치
            	매우 소중한 경험, 첫 경험, 더 가치 있는, 스스로에게 가치가 있는, 매우 귀중한 등
            	6/22 (27.27%)
          

          
            	도움
            	배우고 이해하는 데 도움이 되는, 다른 사람이 내 작업을 이해하는데 도움, 내 아이디어를 뒷받침, 내 능력을 향상시키는 데 도움이 되는 등
            	6/22 (27.27%)
          

          
            	사후 활용
            	다른 작업에 적용, 참고하기 좋은, 나중을 위해 과정을 보존하려고 노력, 유용한, 구직활동에 활용한 등
            	4/22 (18.18%)
          

          
            	기타
            	제 다른 작업에 영향, 흥미로운 작업, 효율적인 아카이빙에 대한 교육의 필요성. 감사합니다.
            	3/22 (13.63%)
          

          
            	각 범주에 대한 백분율은 긍정적으로 평가한 총 응답자 수에 기초한다. (n=22)
          

        

        

        분석결과는 응답자들의 아카이브 경험에 대한 이해를 제공하고 있다. 프로세스와 아카이브의 기능적인 면에 대한 답변이 59.01%로 가장 빈번하게 언급되었다. 그 다음으로 아카이브의 긍정적 경험이 언급되었고, 필요성, 도움에 대한 사항이 27.27% 로 동일한 수준으로 언급되었다.

      

    

    

  
    
      5. 결론 및 제언
      본 연구는 디자인 프로젝트의 프로세스 아카이브 경향과 유형을 고찰하고, 대학의 디자인 교과목에서 아카이브 구축을 경험한 학생들을 대상으로 디자인 프로세스 아카이브의 중요도, 만족도, 졸업 후 활용에 대해 설문조사를 하여 분석하였다.

      디자인이란 그 결과물들이 가시적이며 물질성을 띄지만, 행위가 실천되는 과정은 결과적으로 비가시적이며 비물질적이다. 디자인 프로세스와 기록으로 남겨진 프로세스의 양상인 아카이브는 서로 영향을 끼치며 순환하며 이 구조는 서로 주고받는 과정에서, 점점 확장되고 공고해진다. 여기서 일정한 방법론이 생성되고, 방법론은 해당 디자이너의 프로세스 서사를 정의한다. 이러한 누적되고 순환되는 과정은 디자인을 학습하는 학생들에게도 유익한 경험으로 간주하여, 졸업 전시에서 아카이브를 구축한 수강생들의 중요도와 만족도 및 사후활용 여부를 조사하여 분석함으로써 교육적 가치를 확인하고자 하였다.

      수집한 데이터를 통계적으로 분석한 결과를 요약하면 다음과 같다: 1) 프로세스와 아카이브에 대한 중요도 인식(4.29/5.00)과 경험을 통한 만족도(4.21/5.00)는 상당히 높은 수준으로 나타났다. 2) 프로세스 공유에 대한 중요도와 만족도가 높으며, 졸업전시에 학생 각자의 프로세스를 결과물과 함께 제시하였을 때 얻은 만족도가 높은 그룹일수록 졸업 이후 지속적인 아카이브 구축을 하고 있었다. 3) 디자인 프로세스를 졸업 전시를 통해 제시하는 것에 대한 중요도와 만족도가 높은 그룹일수록 실제 구직활동에서의 아카이브 활용도가 높았다. 4) 디자인관련 직군에 종사하고 있는 졸업생일 경우 지속적인 프로세스에 대한 아카이브 구축을 하고 있음을 알 수 있었다.

      본 연구의 의의는 다음과 같다. 디자인 프로세스를 중요한 대상으로 보고 이를 교육과정에 적용한 후 그 효과를 평가하였다. 수업 결과물 외, 프로세스 아카이브를 졸업 전시에서 포함하는 시도를 통해 과정의 중요성과 효과를 교육 현장에 환기시키는데 목적을 두었다. 그러나 실기수업의 특성상 소수의 인원이 참여하기 때문에 3년간의 수강생 모집단이 작은 것은 연구의 한계로 지적된다. 향후 지속적으로 표집하여 동일한 연구를 반복 수행하거나 또는 통시적 연구 접근을 시도하는 것도 의미가 있을 것이다. 또한 조사대상이 현재 대부분 사회초년생으로서 일정 기간이 경과한 후 실무에서의 프로세스와 아카이브 활용에 있어서도 후속 연구가 요구된다.

      디자인 프로세스 아카이브에 대한 비판적 관점도 존재하나 이를 결과물과 함께 공유하는 과정에서 실질적 유용성이 있다고 판단된다. 따라서 대학 교육과정에서도 디자인 결과물만이 아닌 디자인 프로세스 아카이브의 구축에 대한 지속적인 교육적 고민이 함께 이루어져야 할 것이다.

    

    

  
    
      Notes
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