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I. Introduction

21세기 정보화 시대의 도래로 인해, 지식 습득만이 아닌 창의적인 

아이디어를 기반으로 한 문제 해결과 혁신적인 사고의 중요성이 

더욱 강조되고 있다[1].

스탠퍼드 대학의 디자인 스쿨(D-school)에서 활용하는 디자인 

씽킹 프로세스(Design Thinking Process, 이하 DTP)는 5단계의 

과정을 통해 인간 중심의 이해와 공감을 기반으로 하여 문제를 발견하

고, 확산과 수렴의 사고를 반복하여 문제를 해결하는 프로세스이다[2].

Martin(2009)은 창의적 문제 해결 과정에는 이성과 감성의 효과적

인 융합이 필수적이라고 주장하였으며, DTP가 이를 효과적으로 지원

할 수 있다고 주장했다[3].

우리나라에서도 2015년을 기점으로 DTP를 교육에 적용한 연구가 

증가하고 있으며, DTP를 도입한 다양한 교육 프로그램들은 학생들에

게 창의성과 문제 해결력 등 미래를 대비할 역량을 키우는 데 충분한 

도구임을 시사했다[4].

DTP에서 가장 핵심적인 단계는 사용자에 대한 심층적인 공감과 

이해를 통해 문제의 핵심을 발견하는 '공감' 단계이며, 이 단계를 

얼마나 효과적으로 수행하느냐에 따라 프로젝트 결과물이 크게 달라질 

수 있다. 그러나 현재까지의 연구에서는 수업에서 디자인 씽킹 프로세

스의 핵심인 '공감' 단계를 어떻게 더 효과적으로 활용할지에 대한 

연구가 충분히 이루어지지 않았다[5].

페르소나 기법은 사용자의 개인과 집단에 대한 공감 및 이해를 

목적으로 사용되며, 특정 상황이나 사용자 를 이해, 공감, 예측하기 

위한 방법이다. 또한, 이 기법은 디자인 씽킹 프로세스의 공감 단계에서 

사용자를 깊게 이해할 수 있는 효과적인 도구로 활용할 수 있다[6]. 

페르소나 활동에서 사용자에 대한 묘사가 현실적일수록 사용자를 

보다 심층적으로 이해, 공감 할 수 있으며, 그러므로 사용자를 정확하게 

대표하는 페르소나를 개발하는 것이 중요하다[7]. 그러나 이 과정은 

많은 시간과 비용이 소요되며, 주관적인 디자이너의 의견과 경험에 

의존하여 페르소나의 정확성을 훼손할 수 있다[8].

ChatGPT는 다양한 사용자 그룹 및 특성을 반영하여 페르소나를 

더 실제적이고 다양하게 형성할 수 있으며[9], 자연스러운 상호작용과 

개별화된 세부적인 응답, 효율적인 데이터 수집과 분석을 통해 다양하

● 요   약 ●  

이 연구에서는 21세기 정보화 시대의 중요성을 감안하여 창의적 문제해결 프로세스인 디자인 씽킹과 그 

첫 번째 단계인 ‘공감’ 단계에 초점을 맞추어 ChatGPT를 페르소나 기법과 결합하여 사용자 이해와 공감을 

강화하는 방법을 제안한다. 이를 통해 스탠퍼드 D.School의 디자인씽킹프로세스를 기반으로 한 창의적 문제 

해결을 강조하고, ChatGPT를 활용하여 페르소나를 개발하고 심층 인터뷰를 통해 사용자를 더 잘 이해하고 

공감하는 방법을 탐구한다. 프로그램을 통해 학생들이 실제로 창의인적 문제 해결 능력과 공감 능력을 향상

시킬 수 있도록 하여, 미래를 대비하는 역량을 효과적으로 강화하는 교육 방법을 제시한다.
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고 심층적인 사용자 이해를 수 있다[10].

본 연구의 목적은 DTP 공감단계에 활용할 페르소나 기법에 관해 

ChatGPT를 사용하여 페르소나를 생성 및 활용하여 효과적고 심층적

인 사용자 이해와 공감을 하는 촉진하는 프로세스와 가이드라인을 

제시하는 것이다.

II. Preliminaries

1. Theoritical Background

1.1 Design Thinking Process

디자인 씽킹 프로세스는 대표적으로 스탠포드 D.School(2018)에

서 활용하는 과정으로 (Fig. 1)과 같이 공감(Empathize), 문제정의

(Define), 아이디어 도출(Ideate), 프로토타입 개발(Prototype), 테스

트(Test)의 5단계를 제시하며, 단계를 반복하거나 전체적인 과정을 

되돌아가며 반복할 수 있으며, 심층적인 공감을 기반으로 문제를 

이해하고 사고를 확산하여 해결책을 탐색하며, 피드백에 따라 수정과 

보완을 통해 더 나은 해결책을 도출하는 과정다. DTP 과정에서 

가장 큰 차별점은 소비자의 잠재적인 요구(needs)를 파악한 심층적인 

공감 기반의 문제 발견에 있다. 공감은 디자인적 사고의 핵심이며, 

혁신적인 아이디어를 도출하는 과정에서 DTP 가진 장점이다[11].

Fig. 1. Design Thinking Process of D.School

1.2 페르소나

페르소나는 Cooper(1999)의 “The inmates are running 

theasylum”에 처음 소개되었으며 특정 제품, 서비스, 또는 시스템을 

사용하는 예상 사용자를 대표하는 가상의 인격체를 나타내는 개념이

다.

페르소나 활동은 사용자 그룹의 특성을 파악하고 제품 또는 서비스 

디자인에 반영하는 과정이다. 이는 사용자의 특성, 선호도, 동기 등을 

분석하여 가상의 인격체를 생성하고, 인터뷰, 관찰, 데이터 분석 등을 

통해 사용자 중심의 개발과 디자인에 활용된다. 특히 디자이너가 

사용자 개인이나 집단에 대한 공감과 이해를 하기 위한 목적으로 

사용되며, 서비스가 사용될 특정 상황이나 사용자 행동을 이해, 공감하

기 위해 활용된다[12].

So, C., & Joo, J. (2017)는 페르소나의 사용이 브레인스토밍에 

긍정적인 영향을 미쳐 창의적인 아이디어 창출의 성과가 질적으로 

향상된다는 것을 입증하여 페르소나 활동이 공감 효과와 창의성 

성과를 향상시킬 수 있다는 점을 확인하였다[13].

1.3 ChatGPT

ChatGPT는 OpenAI에서 개발한 자연어 생성 모델이며, 

GPT(Generative Pre-trained Transformer)와 Chatbot의 합성어이

다. 이 모델은 대량의 데이터를 기반으로 주어진 텍스트에서 다음 

단어를 예측하는 능력을 학습하여 문맥을 이해하고, 사람이 작성한 

것과 같이 자연스러운 문장 생성이 가능하다[14].

GPT는 매개변수(파라미터)의 총 개수에 성능이 결정되며, 

GPT-3.5는 GPT-3와 비교하여 매개변수 총 개수(1,750억 개)가 

같지만, 인간 피드백 강화학습(RLHF, Reinforcement Learning 

from Human Feedback)이 적용되어 대화에 더 최적화되어 있는 

모델이다[15].

III. The Proposed Scheme

본 연구에서 개발한 프로그램은 다음과 같다. 이 수업에서는 디자인 

씽킹의 핵심인 공감 단계에 중점을 두고 있다. 1차시에서는 디자인 

씽킹과 '공감' 단계 소개와 강조, ChatGPT를 활용 경험 제공을, 

2차시에서는 ChatGPT를 활용한 페르소나 개발 계획 수립과 실제 

페르소나 심층 인터뷰 활동 수행을, 3차시에서는 디자인 씽킹과 '공감' 

단계 강화를 위한 공감지도 작성 방법 학습 및 토의로 구성하였다. 

학생들은 Chat GPT를 활용하여 페르소나를 개발하고 심층 인터뷰를 

통해 사용자를 더 잘 이해함으로써, 디자인 씽킹의 핵심 단계를 효과적

으로 수행하도록 프로그램을 개발하였다. 

Session Contents

Session 1

·Introduction to Design Thinking and Empathy 

Phase

·Overview of ChatGPT and how to use it

·Practical Activity: Experience with ChatGPT

Session 2

·Creating a plan for empathy activities

·Practical activity: Developing personas using 

ChatGPT and conducting in-depth 

interviews for personas

Session 3

·Review of Design Thinking and Empathy 

Stage

·Creating empathy maps using in-depth 

interviews for personas

·Discussion and feedback

Table 1. Revised Lesson Plan

IV. Conclusions

21세기 정보화 시대에는 창의적 아이디어와 문제 해결 능력이 

중요하며, 국가 차원에서 창의인재 육성이 강조되고 있다. 디자인씽킹

프로세스(DTP)는 학생들의 미래 역량을 키우기위한 좋은 도구 중 

하나 이다. 페르소나는 DTP의 공감 단계에서 사용자 이해를 높이는데 

활용되는 단계이며, ChatGPT를 통해 더 실제적이고 다양한 페르소나

를 형성할 수 있다. 이를 통해 창의적이고 효과적인 문제 해결을 

위한 방법으로 활용할 수 있을 것이다.
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본 연구 결과에서 제시된 ChatGPT를 활용한 DTP 공감단계에 

활용할 페르소나 기법 방법을 통해 디자인 씽킹의 공감 단계에서 

사용자를 더 깊이 이해하고, 이해한 내용을 토대로 문제 정의 및 

해결에 대한 통찰에 효과적일 것으로 기대된다. 향후에 본 연구에서 

제안한 프로그램의 타당성과 효과성을 심층적으로 검증하고 평가하기 

위한 추가적인 연구를 할 계획이다. 이를 통해 프로그램이 목표한 

교육적 효과를 어떻게 달성하는지에 대한 실질적인 증거를 확보하고, 

수업 방법의 개선 및 최적화를 위한 인사이트를 도출할 예정이다.
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