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1960년대 이전 1960년대 이후

디자인은 주로
산업디자인의 개념으로
여겨짐

과학 연구 디자인 방법론이
대두됨

디자인 프로세스와 관행을
이해하고 개선하는 데
목표를 두었음
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Herbert Simon의디자인과학

The Science of Artificial(1969)에서 디자인이란
‘논리적 이성으로 해결이 불가한 난제에 디자이너의 직관적인
사고과정을 통해 현재보다 더 나은 상태로 변화시키려는
활동’이라고 정의함

디자인 과정이 부분적으로 공식화 가능하고, 경험적이며
가르칠 수 있다고 봄
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Experience 
in Visual Thinking

- 디자인 엔지니어, Mckim

Design Thinking
- 하버드대학 교수, Rowe

구체적인 개념이 사용되면서 이론이 정립됨
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세계적인 디자인 컨설팅 회사, IDEO

Cover Story를 장식함

‘IDEO’라는 작은 회사가 그냥 제품이
아닌 경험을 창조하는 방법으로
좋은 디자인을 재정의함

현재 이들은 회사가 혁신하는 길을
바꾸고 있음
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데이비드 켈리(David Kelly)

창업자 겸 회장

현재 스탠퍼드대 석좌교수

톰 켈리(Tom Kelly)

공동 창업자

두 형제는 창업 당시 직원이
15명에 불과했던 IDEO를
600명이 넘는 인재가 모인
글로벌 혁신기업으로 키움

<출처: 비즈니스위크2004, 5>
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BCG 조사

포춘지
‘디자인업계의 맥킨지’라고 함

Boston 
Consulting 

Group



Design Thinking

2 IDEO

스탠포드대학교

01 디자인씽킹프로세스의탄생

외관의 장식이 아닌 인본주의적 기술/제품 디자인으로
확대 해석

디자인

디자인을 공과 대학에 배치했음
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켈리 형제는 미국 오하이오주에서 태어났음

데이비드켈리
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1978

1987

1991

실리콘밸리 심장부인 팔로알토의 허름한 건물 2층에
‘데이비드 켈리 디자인(DKD)’을 차림

대표작
→ 스티브 잡스 애플 창업자의 의뢰로 만든 PC 마우스

(1/2)

<출처: https://www.theverge.com/2014/2/20/5431460/steve-jobs-will-appear-on-a-us-postage-stamp-in-2015>
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1978

1987

1991

- 스탠포드의 더글라스 엥겔바트가
‘디스플레이 시스템을 위한 x-y 
위치 표시기’를 만들어 공개함

- 작은 나무 상자에 휠이 달려 있는
형태

- 손에 쥐는 장치는 '마우스', 
스크린의 커서는 '버그'라고
불렀음

(2/2)

<출처: https://story.pxd.co.kr/535>
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1978

1987

1991

동생 톰 켈리(Tom Kelly)가 합류함
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1978

1987

1991

‘아이디 투(ID Two)’, ‘매트릭스 프로덕트
디자인(Matrix Product Design)’과 합병하여
IDEO가 됨
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- 한 직원이 장난삼아 통근용
자전거를 천장에 걸어 놓았는데, 
전통으로 굳어졌음

- 심리학, 건축학, 엔지니어, 마케팅 전공 등
다양한 배경을 가진 직원들은 현장에 나가
나름의 시각으로 소비자를 관찰한 뒤 돌아와
난상토론을 벌임

- 토론 중 칠판에 자신만의 느낌을 적기도 하고, 
장난감을 가져와 놀면서 영감을 얻기도 함

<출처: Business Week 2004년5월호>
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- 직원들은 바다를 바라보며 회의를 하거나 휴식을 취함

- 바다 건너편이 오클랜드임

- 사진 오른쪽은 주방임

- 일하는 중 주방에서 자신이 좋아하는 음식을 해 먹을
수도 있음

<출처: Business Week 2004년5월호>
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관찰(observation) 01

인지 심리학, 인류학, 사회학 등의 전문가 그룹이 고객과
함께 고객의 경험을 이해함

브레인스토밍(brainstorming) 02

관찰자에게서 얻은 자료를 강도 높게 분석하여 아이디어를
만들어 냄

매 회 한 시간 이상 하지 않고, 규칙이 엄격함

생각나는 것을 각인될 수 있게 벽에 적음
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신속한견본만들기(rapid prototyping)03

동작하는 실물 모델은 누구에게나 가능한 해결책을
시각적으로 이해할 수 있게 도와주고, 의사 결정 및 혁신을
빠르게 할 수 있게 함
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실행(implementation)05

엔지니어, 디자이너, 사회과학 등의 전문가들의 역량을
동원해 창작한 제품이나 서비스를 내놓음

개선(refining) 04

가능성 있는 몇 개의 선택들을 나열함
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<출처: Business Week 2004년5월호>
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하소플래트너
(Hasso Plattner)

기부금은 스탠포드 대학 내 ‘design school’을
만드는 데 쓰임!
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IDEO의혁신방법론

02 디자인씽킹교육

스탠포드 대학 D-School에서 학습프로세스화

‘디자인 씽킹’이 혁신경영기법으로 널리 알려지게 됨
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B스쿨은 비즈니스 스쿨(경영대학원), D스쿨은??
디자인스쿨, 즉 디자인연구소

B스쿨은 졸업하면 MBA 학위가 생기지만, D스쿨은??
열심히 다녀도 학위는 커녕 학점도 없음

스탠포드 학생들에게 가장 인기있는 코스는??
D스쿨의 ‘디자인 씽킹 수업’

실리콘밸리에 있는 기업들에게 더 큰 관심을 받는 수업

스탠포드 방문객이 줄 서서 견학하고 싶어하는 곳
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IDEO의
데이비드켈리교수

B.U.T

왜 수업을 들어야 하는지 에세이를 써서 운영진에
제출해야 하고, 승인이 나야 입학이 가능함

- 입학자격은 스탠포드 학생 누구에게나 주어짐

실리콘밸리의기업들이 D스쿨출신의학생의경우
특별채용을해서라도데려가려고해서

경쟁률이 3대 1이넘는다고함
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다양한 전공의 다학제적 관점에서 전공 과정이 운영됨

다른 대학과 협업 체계를 구축하는 방식으로 교육이 진행됨

창의적아이디어도출을위한공간으로설계함
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다양한전공의다학제적관점에서운영되는전공과정▶

D스쿨은 기계공학에서 출발했기에 커리큘럼을 보면
‘M’의 코드로 시작함

엔지니어링 설계, 혁신, 개발을 기초로 한
산업 프로젝트로 대학과 기업이 팀을 이뤄
기업의 문제를 해결하는 교육 과정

ME310

컴퓨터를 비롯해 심리학, 경영학, 의학 등 다양한 전공 영역에서
교육과정이 개설되어 있음

생리적 평정상태를
구현하는 기술 디자인

쇼핑객 습관 관찰을 통한
효율적 계산 시스템 디자인
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다른대학과협업체계를구축하는방식으로진행되는교육▶

현장 기업과의 co-work를 할 수 있는 교육 프로그램도 실시함

기업들이 현장에서 발생하는 문제에 대해 ‘디자인 씽킹’을
바탕으로 문제를 해결해 나감

팀

교수
(Faculty)

산학협력교수
(Project coaches)

조교
(Teaching assistants)

행정직원
(Admin staff) 

1972년부터 운영되어 왔음

2009년 이후, 글로벌 아카데믹 파트너와 함께 ME310이 운영함

기업담당자
(Industry liaison)
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다른대학과협업체계를구축하는방식으로진행되는교육▶

창의적 아이디어 도출을 위한 공간으로 설계함

ME310, 2층

실제 학생들이 프로젝트를 진행하는 공간으로
스튜디오(Studio)형

책상과 의자 없이 교수와 학생이 모두 서서 수업

벽처럼 움직일 수 있는 화이트보드가 있기 때문에
학생들이 수시로 회의할 수 있을 뿐만 아니라
산출물을 공유 · 발표하기 용이

평등하게 소통할 수 있어 창의적
아이디어가 나올 가능성이 매우 높기 때문!
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디자인스쿨외부▶

<출처: https://dschool.stanford.edu/>
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입구에 들어서면
그동안 디자인 스쿨을
거친 학생들의 사진이
붙어있음

디자인스쿨내부▶

정해진 위치 없이
여기 저기 옮겨짐

내부는 휴식을 취할 수
있는 구조임

<출처: https://dschool.stanford.edu/>
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디자인스쿨내부▶

테이블과 파티션은
학생들이 옮겨서
원하는 공간을 만듦

다양한 학생들의
아이디어가 스케치됨

<출처: https://dschool.stanford.edu/>
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디자인스쿨내부▶

프로토타입을 만들기
위한 룸

필요한 도구들이
갖춰져 있음

<출처: https://dschool.stanford.edu/>



Design Thinking

3 Learning by Doing

전통적인비즈니스스쿨과정과 Design Thinking 과정의차이

02 디자인씽킹교육

일상적환경에서소비자의
행동/습관을관찰하여이해하기

위한노력

D-School

서베이데이터, 인구통계등에
의존하는계량적마케팅툴사용

B-school Vs.

마케팅

브레인스토밍을이끌고, 
창의적팀을관리하고, 피드백을

받아들이는데주력

대중연설/직원과의소통기법
등을학습하고, 리더십코칭을

받음
리더십

시스템디자인기법을학습하고, 
공급사슬모델을획기적으로

바꾸는접근가능

공급사슬관리등의
오퍼레이션기법학습

오퍼
레이션

공공기관과의파트너십등
다양한모델을활용한사업계획

전통적인모델을사용해
제품과서비스출시

사업
계획

<출처: wall Street Journal B-School, D-School is Hot 재인용(2012. 06. 07)>
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전통적인비즈니스스쿨과정과 Design Thinking 과정의차이
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디자인스쿨
교수진들

학생들은 실행하면서 배움
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DESIGN THINKING PROCESS

Empathize

Define

Ideate

Prototype

Test

<출처: https://innoutit.com/page/7/>
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기업을혁신하는 ‘디자인씽킹’

02 디자인씽킹교육

Harvard Business Review, 2008년 1월호▶

Design Thinking

“디자인 씽킹이기업을혁신한다.”

IDEO CEO팀 브라운

비즈니스 영역에서 ‘디자인 씽킹’에 대해 관심!



Design Thinking

5 디자인과비즈니스

디자인씽킹의기본방법론

02 디자인씽킹교육

Thomas Edison의사례▶

에디슨

전구만으로는 사람들에게 소용이 없다는 것을
이해했음

B.U.T

전구를 정말 유용하게 사용할 수 있는
전력 생산 및 전송 시스템 개발

에디슨의 천재성은?

계산에 의한 제품개발이 아닌 제품이 개발된 후
시장을 구상할 수 있는 능력에 있음
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디자인씽킹의기본방법론

02 디자인씽킹교육

디자인사고의주요원칙▶

사용자와 더 넓은 맥락을 고려하는 것임을 강조

디자인적방법론을비즈니스에적용하는것이핵심!



디자이너의 감성과 방법을 사용하여, 사람들이 원하는 것을
기술적으로 실현 가능하고, 또 실행 가능한 비즈니스 전략이

고객의 가치와 시장 기회로 전환할 수 있는 방식이다.

- 팀 브라운(Tim Brown), IDEO

Design Thinking

6 디자인씽킹의정의

02 디자인씽킹교육

Design thinking is discipline that uses the designer’s sensibility 

and methods to match people’s needs with what is 
technologically feasible and what a viable 

business strategy can convert into 
customer value and market opportunity.

<출처:https://www.ted.com/>



Design Thinking

6 디자인씽킹의정의

02 디자인씽킹교육

사용자뿐 아니라 회사의 관점도 고려함디자인씽킹

수익성 있는 회사가 없으면??
인간 중심의 제품을 구현할 수 없음

제품은비용없이나올수없음



Design Thinking

디자인 씽킹의
관점



Design Thinking

1 인간중심 디자인(Human Centered Design, HCD)의 3가지 관점

03 디자인 씽킹의 관점

세상을 위해 새로운 솔루션을 만들기 위한 과정이자
일련의 방법들

인간중심 디자인

솔루션은 제품, 서비스, 환경, 조직 구성, 상호작용 방식 등의
형태로 다양하게 제안될 수 있음



Design Thinking

1 인간중심 디자인(Human Centered Design, HCD)의 3가지 관점

인간중심 디자인 프로세스

03 디자인 씽킹의 관점

솔루션으로 영향을 주고자 하는 사람들의
니즈와 꿈, 행동들을 파악하는 것에서부터 시작함



Design Thinking

1 인간중심 디자인(Human Centered Design, HCD)의 3가지 관점

인간중심 디자인 프로세스

03 디자인 씽킹의 관점

01 사람들이 원하는 바를 진지하게 듣고, 사려 깊게 이해하는
것에서부터 시작함

이러한 태도로 프로젝트를 바라보는 것을
적합성(Desirability)이라고 함

디자인
프로세스

‘전체’를 바라보게 됨



Design Thinking

1 인간중심 디자인(Human Centered Design, HCD)의 3가지 관점

인간중심 디자인 프로세스

03 디자인 씽킹의 관점

02 무엇이 적합한지 파악 후, 실현가능성(Feasibility)과
지속성(Viability)의 관점을 통해 솔루션을 바라봄

주로 전체 과정의 후반부에서 신중히 적용함

03 모든 것의 출발점은 ‘인간 가치’임

기술이 뛰어나거나 수익성이 좋아도 인간에게 가치를
주지 못하는 디자인은 성공할 수 없음



Design Thinking

1 인간중심 디자인(Human Centered Design, HCD)의 3가지 관점

3개의 렌즈

03 디자인 씽킹의 관점

IDEO
사람 비즈니스 기술

관점

디자인 프로세스로 보면,
Hear(듣기), Create(창작하기), Deliver(전달하기) 영역



Design Thinking

1 인간중심 디자인(Human Centered Design, HCD)의 3가지 관점

성공적인 디자인

03 디자인 씽킹의 관점

인간가치(감성적 조건) 실현가능성(기술/조건) 경제성(수익/비용)

3가지 조건이 교차되는 곳



Design Thinking

1 인간중심 디자인(Human Centered Design, HCD)의 3가지 관점

디자이너에 대한 회사의 관점

03 디자인 씽킹의 관점

기존 제품을 더
아름답게 만드는
수단을 가진 사람

소비자의 요구와 관심을
더 잘 충족시키는

아이디어를 만드는 자원

바라보는 시선의 변화 필요!



Design Thinking

1 인간중심 디자인(Human Centered Design, HCD)의 3가지 관점

03 디자인 씽킹의 관점

<출처: IDEO>



Design Thinking

1 인간중심 디자인(Human Centered Design, HCD)의 3가지 관점

03 디자인 씽킹의 관점

Human Values
(Usability, Desirability)

Business
(Viability)

Technology
(Feasibility)

조직행동
• 경영진 & 팀
• 인적자원
• 조직 역동성
• 협상

비즈니스
• 회계
• 재무
• 경제성 분석
• 마케팅
• 생산관리
• IT
• 경쟁 전략

제조 생산
• 생산 기술
• 생산 프로세스
• 공급망 관리
• 신속한 prototyping

인간 가치
• 심리학
• 인류학
• 사회학
• 민족지학
• 니즈 탐색

디자인 & 상호작용
• 인간-컴퓨터 상호작용
• visual Thinking
• 지속가능 디자인
• 미학 & 형상

기술
• 엔지니어링 분석
• 정역학 & 동역학
• 전자공학 & 기계공학
• 프로그래밍
• 생명공학
• 화학공학
• 재료공학
• 열역학

<출처: IDEO.org.  IDEO 인간중심디자인툴킷. 에딧더월드>



Design Thinking

2 인간중심 디자인 방법을 통한 솔루션

03 디자인 씽킹의 관점

솔루션 내용

Desirability
(적합성) 

사람들이 진심으로 바라고 원하는 것이 무엇인가?

Feasibility
(실현가능성) 

기술적 · 조직적 측면에서 실현 가능한 것은 무엇인가?

Viability
(지속성) 

경제적 · 재정적으로 지속 가능하게 하는 것은
무엇인가?

3가지 관점들을 동시에 고려하여 제안해야 함

솔루션은 사람들의 니즈에 적합하게 부응해야 함

기술적으로 조직이 실현할 수 있어야 함

경제적으로 자생 능력을 갖추고 지속적인 실행이 가능해야 함



Design Thinking

2 인간중심 디자인 방법을 통한 솔루션

03 디자인 씽킹의 관점

START HERE
USER EXPERIENCE

• 4 PLEASURES
• 3 LEVEL OF EMOTIONAL DESIGN
• HEDONIC VERSUS PRAGMATIC QUALITIES
• INTRINSIC MOTIVATION (SDT)
• TYPES OF FUN
• ETHNOGRAPHY

EMOTIONAL INNOVATION
Enables branding and 
emotional connection

ENTREPRENEURSHIP
• COMPETIION
• GAP IN MARKET

PROCESS INNOVATION

DESIGN 
INNOVATION

FUNCTIONAL INNOCATION
Creates the interfaces we use 
to interact with technology.

TECHNOLOGY
• MOBILE DEVICES
• GAMIFIED APP
• WEB 2.0

DESIRABILITY
PEOPLE
(HEAR)

VIABILITY
BUSINESS
(CREAT)

FEASIBILITY
TECHNOLOGY

(DELIVER)

<출처: IDEO.org.  IDEO 인간중심디자인툴킷. 에딧더월드>



Design Thinking

3 디자인 씽킹의 3가지 공간(3 Spaces of Design Thinking)

공간 시스템 측면의 Design Thinking 분석

03 디자인 씽킹의 관점

Design Thinking은 순차적으로 발생하지 않음

IT 산업에서 확립되고 주로 사용되는 기존 프로세스 및
방법론(linear, milestone-based process 등)과 다름

팀 브라운



Design Thinking

3 디자인 씽킹의 3가지 공간(3 Spaces of Design Thinking)

03 디자인 씽킹의 관점

디자인 프로젝트들은 반드시 3가지 공간을 통과해야 함

01 영감 공간

사람들과 현재 시장 상태를 관찰하는 공간
현재 상태 조사, 잠재적인 고객 대상 정의, 새로운 제품에 포함될 맥락, 
맥락을 넘어서는 뭔가를 발견하기 위한 더 넓은 시야를 얻기 위함



Design Thinking

3 디자인 씽킹의 3가지 공간(3 Spaces of Design Thinking)

03 디자인 씽킹의 관점

02 상상 공간

시나리오와 사용자 스토리가 만들어지고, 공식 · 비공식적인
프로토 타입의 구축 및 테스트 결과에 대해 기술하는 공간

관찰과 연구에서
얻어진 것들

해결책으로
이어질 수 있는

아이디어들을 생성 및
테스트하는 공간

통찰력(insight)으로

정제



Design Thinking

3 디자인 씽킹의 3가지 공간(3 Spaces of Design Thinking)

03 디자인 씽킹의 관점

03 구현 공간

아이디어 중 가장 좋은 아이디어가 구체적인 실행계획으로
바뀌는 공간

개발자의 프로그래밍
작업같은 기술적 구현

광범위한 맥락에서
사용 가능한 제품이

되기 위한 계획과 활동

- 비즈니스 솔루션, 마케팅 같은 계획들이 포함



Design Thinking

3 디자인 씽킹의 3가지 공간(3 Spaces of Design Thinking)

공간 사이의 전환

03 디자인 씽킹의 관점

디자인 씽킹 프로세스

일반적으로 영감을 주는 공간에서 시작됨

두 공간 사이의 전환은 언제든지 가능함

기존 비즈니스 프로세스와 명확히 구분됨

신제품이 고객에게 제대로 전달되지 않는 경우

구현하기 공간에서 작업하는 동안 Design Thinker는 영감 공간에
다시 들어가서 현재 시장에 대한 새로운 분석을 수행해야 할 수 있음

상황과 고객 요구 사항의 마케팅 전략이 충분하다고 판단된 경우

다시 구현 공간으로 돌아갈 수 있음



Design Thinking

3 디자인 씽킹의 3가지 공간(3 Spaces of Design Thinking)

03 디자인 씽킹의 관점

INSPIRATION

IDEATION IMPLEMENTATION

<출처: IDEO.org.  IDEO 인간중심디자인툴킷. 에딧더월드>



Design Thinking

디자인씽킹사례



Design Thinking

1 ABC Nightline - IDEO 쇼핑카트

04 디자인씽킹사례

미국 ABC 방송, Night line의 특별 프로그램

The Deep Dive : One Company’s Secret 
Weapon for Innovation

IDEO의 디자인 씽킹 과정을 소개함

IDEO

<출처: https://www.youtube.com/watch?v=izjhx17NuSE&t=187s >



Design Thinking

1 ABC Nightline - IDEO 쇼핑카트

04 디자인씽킹사례

<출처: https://www.youtube.com/watch?v=izjhx17NuSE&t=187s >

프로젝트를 착수하면서 갖는 회의

다양한 사람들이 프로젝트에 참여함

엔지니어
전문가

MBA 출신 마케팅전문가

언어학자 심리학자 생물학전공자



Design Thinking

1 ABC Nightline - IDEO 쇼핑카트

Emphasize(공감하기)

04 디자인씽킹사례

마트에 가서 카트 사용과
소비자에 대해 관찰 · 조사

종업원과 소비자들과 인터뷰

매장 내에서 물건을 담기 위해 항상 카트를 가지고 이동해야 함

‐ 사람이 많이 모이는 곳에 물건을 찾으러 카트를 끌고 다니는 것이
답답하고 위험할 때도 있음

어린아이를 둔 부모는 쇼핑할 때 카트와 함께 유모차도 같이 끌고 다녀야
함(당시 카트에는 아이를 태우는 공간이 없었음) (1/2)

<출처: https://www.youtube.com/watch?v=izjhx17NuSE&t=187s >



Design Thinking

1 ABC Nightline - IDEO 쇼핑카트

Emphasize(공감하기)

04 디자인씽킹사례

마트에 가서 카트 사용과
소비자에 대해 관찰 · 조사

종업원과 소비자들과 인터뷰

소비자는 카트에 담은 물건들의 금액이 어느 정도 되는지 알고 싶어 했음

‐ 계산대에 줄 서지 않고 바로 계산할 수 있으면 좋겠다고 생각함

종업원들은 소비자들이 카트를 반납하지 않고 가져가 분실되는 경우가
많다고 생각함

(2/2)

<출처: https://www.youtube.com/watch?v=izjhx17NuSE&t=187s >



Design Thinking

1 ABC Nightline - IDEO 쇼핑카트

Define(문제정의)

04 디자인씽킹사례

<출처: https://www.youtube.com/watch?v=izjhx17NuSE&t=187s >



Design Thinking

1 ABC Nightline - IDEO 쇼핑카트

Define(문제정의)

04 디자인씽킹사례

02

01 사람이 붐비는 공간에서도 카트에 물건 담기 편해야 함

어린아이를 둔 부모가 카트와 유모차를 한꺼번에 끌어야 하는
불편함의 해결해야 함

03 계산대에 가기 전 내가 카트에 담은 물건의 금액을 알 수
있어야 하고, 계산대에 줄 서는 불편 해결해야 함

04 카트 분실을 방지해야 함



Design Thinking

1 ABC Nightline - IDEO 쇼핑카트

Ideate(아이디어내기)

04 디자인씽킹사례

<출처: https://www.youtube.com/watch?v=izjhx17NuSE&t=187s >



Design Thinking

1 ABC Nightline - IDEO 쇼핑카트

Ideate(아이디어내기)

04 디자인씽킹사례

01 사람이 붐비는 공간에서도 카트에 물건 담기 편해야 함

바구니를 올려놓을 수 있는 카트

평소에는 카트에 놓은 바구니에 물건을 담고, 
카트가 가기 힘든 곳은 바구니만 가지고 갈 수 있도록 함

02 어린아이를 둔 부모가 카트와 유모차를 한꺼번에 끌어야 하는
불편함의 해결해야 함

카트에 어린이가 앉을 수 있는 자리를 마련함



Design Thinking

1 ABC Nightline - IDEO 쇼핑카트

Ideate(아이디어내기)

04 디자인씽킹사례

03 계산대에 가기 전 내가 카트에 담은 물건의 금액을 알 수
있어야 하고 계산대에 줄 서는 불편 해결해야 함

04 카트 분실을 방지해야 함

카트에 바코드 리더기를 설치하여 금액 확인 및 계산을
할 수 있도록 함

도난 방지를 위해 카트의 밑바닥을 제거함

옆면에 고리를 만들어 바구니에 담은 물건을 계산이 끝난 뒤
비닐봉지에 담고 매달아 운반하도록 함



Design Thinking

1 ABC Nightline - IDEO 쇼핑카트

Prototype(만들어보기)

04 디자인씽킹사례

아이디어를반영한시제품을만드는과정

도난방지를 위해 카트의 밑바닥을 제거한 대신 바구니를 올릴 수
있는 틀을 만듦

어린이용 좌석를 손잡이 쪽에 만들고, 옆에 바코드 리더기도 설치함
<출처: https://www.youtube.com/watch?v=izjhx17NuSE&t=187s >



Design Thinking

1 ABC Nightline - IDEO 쇼핑카트

Test(테스트하기)

04 디자인씽킹사례

실제 매장에 비치하고 사용자와 직원들의 피드백을 듣고, 반응을 살핌

부족한 점은 보완하는 작업을 거침
<출처: https://www.youtube.com/watch?v=izjhx17NuSE&t=187s >
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2 Doug Dietz에 의한 GE MRI Adventure

From Design Thinking to Creative Confidence 

04 디자인씽킹사례

MRI▶

강력한자석을이용해인체세포내수소원자에자기장이
작용하여영상을만들어내는원리를이용함

MRI(자기공명장치)
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From Design Thinking to Creative Confidence 
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MRI▶

장점 단점

방사선에 노출되지 않아 인체에
무해하고, 3-D 영상화가 가능하며
컴퓨터단층촬영(CT)에 비해
대조도와 해상도가 더 뛰어남

횡단면 촬영만이 가능한 CT와는
달리 관상면과 시상면도 촬영할 수
있고, 필요한 각도의 영상을
검사자가 선택하여 촬영할 수 있음

최근 MRI는 암의 범위를
파악하는데 폭넓게 사용되고 있음

검사료가 비쌈

촬영 시간이 오래 걸림

검사 공간이 협소하여 혼자
들어가야 하므로 중환자나
폐소공포증이 심한 환자는
찍을 수 없음
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Doug Dietz
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더그디츠

MRI가 작동되는 병원에 들렸을 때, 한 사건을 목격함

한 소녀가 MRI 촬영을 위해 병원에 왔다가
거대하고 큰 소리가 나는 기계의 모습을
보고 겁에 질려 펑펑 우는 장면을 보게 됨

더그에게는 칭찬과 자부심을 갖게 하는
대상이었으나 아이에겐 그저 크고 무서운
괴물로만 비쳐진 것임

<출처: https://thod.tistory.com/entry/GE-MRI-Adventure-Series>
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Doug Dietz
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저는 20년 넘게 MRI와 CT를
만들었고, 제 프로젝트들은 항상

성공적이었다고 믿고 있었습니다.

하지만 어느 날 우연히 어린 소녀가
검사를 받으러 와서 제가 만든 기기

앞에서 흐느껴 울기 시작하는 걸
보았을 때 무엇인가 대단히 잘못

되었음을 깨달았습니다.

Design Thinking – “창조적인 인재가 반드시 가져야 할 역량”

<출처: https://www.ideou.com/>
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Doug Dietz
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이후에 더그는??
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MRI 성능업그레이드 vs. MRI 검사를받는사용자의경험과느낌

04 디자인씽킹사례

MRI 성능을 업그레이드보다 사용자 관점에서의
경험과 느낌에 중점을 두고 재디자인함

특히 아이들의 경험에 초점을 둠

공감이얼마나중요한것인지알게해주는사례

MRI 검사실이 어린이를 위한
모험공간으로 변화함

<출처: https://thod.tistory.com/entry/GE-MRI-Adventure-Series>
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MRI 성능업그레이드 vs. MRI 검사를받는사용자의경험과느낌
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<출처: https://thod.tistory.com/entry/GE-MRI-Adventure-Series>

대본을 만들어 MRI 
촬영기사들이 아이들을
데리고 모험을 떠나는
것처럼 진행되는 검사를
통해 아이들을 주인공으로
만들어 주었음
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<출처: https://thod.tistory.com/entry/GE-MRI-Adventure-Series>

“엄마, 내일 또 여기 올 수 있어?”

마취제 투약 급격히 감소

만족도 지수 90%
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마취과의사

MRI 검사를 받는 환자 수 증가

아이와 가족 모두 스트레스를 덜 받는 좋은 결과

해적 외 여러가지 다른 모험 시리즈 출시
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