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연구에서는 이러한 기존의 워크  방식을 개선하기 해 집단지성을 활용하는 새로운 방안

을 제시하고자 한다. 즉 20명 이상 다수의 구성원들이 시나리오 작성에 참여하도록 하며 이

들의 다양한 의견이 효과 으로 반 될 수 있도록 키(Wiki)를 활용하는 방안을 제시하는 

것이다. 한 이러한 새로운 방식을 활용하여“미래 미디어에 한 략  측”을 수행한 실

제 사례를 소개하고 수행  발견된 로세스 개선 방안을 함께 제시하고자 한다. 

주제어: 불확실성, 시나리오 래닝, 워크 , 집단지성, 키
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Scenario Planning based on Collective Intelligence Using Wiki

Jongmin Han, Hyun Yim, Jae-Shin Lee

Abstract : As the complexity and uncertainty of social and economic systems increase, 

the strategic foresight that actively and effectively responds to the environmental changes 

becomes important. A wide range of future forecasting methods are available for strategic 

foresight. Selecting one of the methods depends on several factors such as availability of 

time and financial resources and the objectives of the exercise. Although trend extrapolation 

analysis has been used for many years, scenario planning is being widely used by 

government and corporate as a tool for strategic decision making in recent years. 

Generally, scenario planning is carried out through workshop, in which experts with 

diverse backgrounds exchange information, views, and insights and integrate the diverse 

viewpoints. However, only a small number of experts can participate in a workshop and 

citizen opinion is not easily transformed into the policy for the scenario exercise due to 

the limitation of budget and short duration of a project. It is also much harder to develop 

creative ideas in the workshop because of the limited time and space.

In this study, a new scenario process combining scenario workshop and wiki is proposed 

to overcome the limitation of scenario workshop. This combined approach can be more 

productive than using scenario workshop alone when developing new ideas. In this study, 

we applied the combined approach to develop scenarios for the strategic foresight of 

future media and present suggestions for improving the process.

Key Words : Uncertainty, Scenario Planning, Workshop, Collective Intelligence, Wiki
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Ⅰ. 서 론 

국가 간 경쟁이 한층 치열해지고 있는 오늘날 국가가 지속 으로 경쟁력을 유지하기 

해서는 과학기술 환경변화에 능동 이고 효과 으로 응할 수 있도록 하는 략  

측의 필요성이 더욱 요해지고 있다. 략  측이란 통찰력 있게 미래에 근하고 

다시 재로 돌아와 이 게 망된 미래에 응하는 략을 제시하는 방법으로서 변화

와 불확실성이 증가하는 지식시 의 략  필요성에 의해 빠르게 발 하고 있다

(Marsh, 2002). 

략  측의 수행은 그 목 과 상황에 따라 다양한 측방법론이 사용될 수 있으며 

오직 하나의 올바른 방법론이 존재한다고 보기는 어렵다. 그러나 활동의 목 과 내용에 

맞는 방법론의 선택은 미래 측의 성공 여부를 좌우할 수 있다. 갈수록 변화의 속도와 

복잡성이 증가하는 실 속에서 추세외삽법 등과 같은 단정 인 측방법론의 활용성은 

어들고 있다. 그러나 미래의 불확실성을 고려한 기법인 시나리오 래닝은 략 인 

의사결정을 도와주는 도구로서 인식되고 있으며 이에 한 정부와 기업의 심과 활용

이 증가하고 있다(Lindgren & Bandhold, 2003; 임 , 2010). 

시나리오 래닝에서 시나리오 작성에는 다양한 방법이 활용된다. 소수의 문가 그

룹, 델 이 등의 설문조사, 모델링, 워크  등의 다양한 방법들이 활용되고 있다. 일반

으로는 다양한 분야의 문가 혹은 이해당사자들이 토론과 합의를 통해 결론을 도출하

는 워크  방식이 가장 많이 사용되고 있는 상황이다(UNIDO, 2005). 시나리오 워크 은 

참여자의 논의와 합의를 이끌어내는데 유용한 방법이지만 오랜 수행 시간  많은 재원

을 필요로 한다(Andersen & Jæger, 1999; Ko, 2006). 특히, 창의  아이디어는 섬  같은 

통찰력을 통해 생기는 것이 아니라 오랜 시간 동안의 논의와 토론 끝에 찾아오는 경우가 

부분이기 때문에 미래 변화 모습을 구체 으로 이미지화하기 해서는 시나리오에 참

여하는 모든 사람들이 지속 인 피드백을 통해 내용을 보완하는 작업을 진행해야 한다. 

Kleiner(1999)는 사람들은 보통 시나리오 작업을 반나  혹은 주말에 끝내기를 원하지만 

그러한 짧은 워크 은 창의 인 아이디어를 도출하기에는 충분하지 않으며 어도 세 

달에 걸쳐 5∼6일간 온종일 워크 을 필요로 한다고 주장하 다. 그러나 한정된 재원과 

로젝트 진행 기간으로 인해 시나리오 워크  참여자 수와 워크  개최 횟수는 제한 될 

수밖에 없다. 따라서 좀 더 창의성을 발 하기 해서는 모든 시나리오 참여자들이 시간

ㆍ공간  제약을 받지 않고 의를 진행할 수 있는 방법의 보완이 필요해진다. 
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한, 워크  방식은 참여하는 문가들의 시각 차이, 지식과 경험의 수  차이, 개인

인 이해득실 등에 의해 미래를 제각기 다르게 해석할 가능성이 크다는 단 을 지니고 

있다. Asher(1979)는 미래를 측할 때에 문가나 이해당사자는 자신들의 지식과 재

의 이해 계에 의해 제한을 받기 때문에 이를 벗어나기가 쉽지 않다고 주장하 다. 과거 

지식형성의 패러다임이라 할 수 있는 피라미드형 지성1)에서는 한 개인이 자신의 분야와 

연 된 문제들을 주로 해결해왔다. 하지만, 불확실성과 복잡성이 커진 사회에서는 

개인이 문 인 식견을 가지고 있더라도 다양한 분야의 사람들과 상호교류가 없다면 

제시하는 해결방안이 오류를 가질 수 있으며 이에 따라 변하는 외부환경변화에 응

하기 어렵다. 이는 문가라 할지라도 자신이 속한 분야의 문제 해결에는 도움을  수 

있지만 다른 분야와 연계된 복합 인 문제해결에서는 약 을 드러낼 수 있기 때문이다. 

이러한 문가 주의 문제 을 보완하기 해 일반시민들도 다양한 이해당사자 그룹 

의 하나로 참여하는 시나리오 워크 을 진행하기도 한다(Andersen & Jæger, 1999).

성공 인 시나리오 작성을 해서는 워크  참여자들이 자신의 지식과 경험을 유지하

면서 재의 사회 인 제약을 벗어나려는 노력이 필요하다. 참여자 간의 립되는 논리

와 주장을 모두 담아내면서, 동시에 화와 논쟁을 통해 가장 타당성이 있고 설득력이 

높은 논리와 주장을 걸러내는 것이 필요하다. 이러한 작업이 가능하기 해서는 무엇보

다 다양한 분야의 문가들 혹은 폭넓은 이해당자들의 참여가 선행되어야 하며 이들이 

논의와 합의를 이끌어 낼 수 있도록 유도해야 한다. 다양한 의견을 듣기 해 수십 명에

서 백 명이 넘는 인원들이 참여하는 시나리오 워크  사례2)들이 있지만, 이러한 워크  

사례에서도 시나리오 작성을 해서는 10명 이내 인원들이 한 그룹을 구성하여 작성한

다. 일반 으로 워크 을 통한 시나리오 작성 시 원활한 시나리오 작성을 해서는 시나

리오별로 5∼10명의 구성원들이 추천된다(Ko, 2006). 따라서 다양한 이슈와 문제 에 

해 심층 으로 논의하고 측의 질(Quality)을 높이기 해서는 시나리오 작성 시 소수

1) 집단지성의 개념에 한 반 인 기존 지식형성의 패러다임이라고 할 수 있으며 피라미드형 

지성은 지식의 원동력이 수동 인 상의하달 방식인 반면 집단지성은 창의 인 발상이며, 지

성의 분배형태도 피라미드형 지성은 앙 집결 인데 반해 집단지성은 외부 분포형이다. 피

라미드형 지성의 핵심기술은 기록과 출 이며 교류수단이 부족하고 형성수단이 물질  재산

이나 지식이었으나 집단지성의 핵심기술은 소 트웨어와 인터넷이며 교류가 충분하고 형성

수단은 여러 사람의 지 능력이다.

2) 애틀탄타 ARC 래닝 게임 : 애틀란타 지역개발 원회(Atlanta Regional Commission)는 각 

분야 는 지역 표 97명이 참여하는 시나리오 워크 을 통해 도시의 발 방향과 구체 인 

략을 마련하 다. 97명은 10명의 조원이 한조가 되어 진행되었으며 각 조별로 시나리오를 

작성하 다. 
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의 인원이 참여하는 워크  방식을 신하여 다양한 의견들을 가진 다수의 이해당사자

들이 함께 모여 작성하는 새로운 방법이 필요하다. 

본 연구에서는 다양한 의견이 효과 으로 반 될 수 있도록 시나리오별로 20명이상 

다수의 구성원들이 참여하여 시나리오를 작성할 수 있도록 하는 로세스를 고안하 다. 

워크  심의 시나리오 워크 이 지닌 단 들을 키(Wiki)를 활용한 집단지성을 이용

하여 해결하고자 하 다. 키를 활용한 새로운 시나리오 로세스는 시범 사업인“미래 

미디어에 한 략  측”에 용되었으며 그 결과와 로세스 작용과정에서 발견된 

개선방안을 제시하 다.

Ⅱ. 시나리오 속의 집단지성

1. 미래 연구에서의 집단지성의 개념

의 지혜(wisdom of crowds) 혹은 군  지혜(swarm intelligence)라고도 불리는 

집단지성(Collective Intelligence)은 웹2.0의 등장과 함께 그 가치를 새롭게 조명 받고 있

다. 집단지성이라는 용어는 1910년  하버드 학 교수이자 곤충학자인 William Morton 

Wheeler가 개미의 사회  행동을 찰하면서 처음 제시했으며, 철학자인 Pierre Levy가 

1997년에 온라인 업에 한 서술에서 사용하 다. Levy의 집단지성 개념은 사이버 공

간의 속성에 한 학술연구에서 그다지 주목받지 못하다가 2004년을 후하여 일어난 

웹2.0 담론의 확장 속에서 그 핵심 원리의 하나로서 다시 탄생하게 되었다(김지연, 2011). 

한 개인의 지식보다는 집단 속에서 논의된 지식이 더 낫다는 개념 인 용어가 웹 2.0과 

같은 디지털 기술의 발달로 인해 더욱 복잡해진 문제를 해결할 수 있는 방법론으로 논의

되기 시작된 것이다. 

하지만, 미래연구에서는 부터 표 인 집단 의사결정 방법론인 델 이 등을 통

해 집단지성의 개념이 활용되어왔다. 개인들의 자유로운 선택과 개인들 사이의 자발 이

고 폭 넓은 조정에 바탕을 두고 있는 재의 집단지성의 개념과 차이가 있지만, 델 이 

등을 통해 아직 일어나지 않는 미지의 세계에 해 다양한 문가들이 그들의 직 을 통

해 합의 을 도출하는 방식을 활용해 왔다. 하지만, 다수의 문가들이 참여하는 경우에

는 논의 범주를 한정하여 문가들의 표 을 제한하는 형태로 진행되어 왔으며 논의 범
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를 확 하는 경우에는 소수의 문가들만이 참여하는 한계를 보여 왔다. 사이버 공간

을 통해 정보와 기술ㆍ가치가 공유되는 지식 커뮤니티 시 가 오면서 기존의 이러한 문

제 을 해결하는 방법론들이 고안되고 있다. 

델 이의 경우 문가의 독립성이 보장되나 상호간의 정보교류가 부족한 을 개선하

고자 온라인 상에서 다수의 문가들이 참여하는 토론을 실시하여 다양한 체의견을 

수렴할 수 있는 방법이 제안되고 있다(Dalal, 2011). 집단지성을 활용한 방법론으로 주목

받고 있는 측시장(Prediction market)은 미래 발생 가능한 사건에 한 계약을 사고

는 가상 시장으로 다양한 참가자들의 독립 인 단을 단일 시장가격  발생확률로 수

렴하며, 경제  유인을 통해 참여자의 정보획득 노력을 최 화하고 무성의한 추측을 

방하는 장 을 지니고 있다(이성호, 2012). 

Armstrong(1980)은 사람들의 태도와 행동 측에서 비 문가들이 더 뛰어났다는 R. 

Taft의 심리학 실험, 주식 가격 측에서의 문가와 비 문가의 정확성을 비교한 G. 

Cox의 연구 사례 등을 통해 미래 측에서 문가와 비 문가의 정확성이 큰 차이가 없

음을 밝혔다(김 호, 2008). Ansersson(2003)도 문가와 비 문가사이의 측결과가 큰 

차이가 없다고 이야기 하고 있으며 Surowiecki(2004)는 비 문가 여러 명의 의견을 종합

한 측 결과가 문가 한명의 결과보다 정확성이 높을 수 있다고 주장하고 있다. 

2. 시나리오 속의 집단지성 활용

다양한 이슈들이 상호작용하여 복잡한 문제들이 생겨나는 상황에서 소수의 문가 참

여로 작성되는 시나리오의 경우 몇 가지 문제 들을 지니고 있다. 먼  한정된 인원들의 

참여로 인해 수많은 주변 상황의 세부 변화에 해 이해하고 분석하기가 어렵다. 둘째, 

구성원들의 경험과 능력에 크게 의존한다. 셋째, 결과를 평가하고 활용하기에 무 모호

하다(김 호, 2008). 넷째, 미래 모습을 구체 으로 이미지화하는 단계인 시나리오 작성

단계에서 소수의 인력으로 시나리오를 작성하기 때문에 다양한 이슈에 한 망과 이

슈들 간의 인과 계 분석에 오랜 기간이 필요하다. 이러한 문제 들을 해결하기 해서

는 한정된 기간 내에 폭넓은 이해당사자들과 문가들이 참여하여 시나리오를 작성하는 

방법이 필요하다. 다수의 인력이 참여하는 시나리오 워크 에서도 시나리오 작성 시에는 

원활한 논의와 토론을 해 5∼10명 단 로 한 조가 구성되어 시나리오를 작성하기 때

문에 많은 인원이 함께 시나리오를 작성할 수 있는 새로운 방법이 필요하다. 시나리오 
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작성 단계에서 많은 인원들이 함께 시나리오를 작성하는 방법으로 집단지성이 활용가능

하다. 이러한 방법을 이용하면 다수의 다양한 참여자들이 상호작용을 통해 창의  아이

디어를 도출할 수 있으며 시나리오의 질도 높일 수 있다는 장 을 기 할 수 있다. 

3. 집단 참여 시나리오 작성 방법

본 연구에서는 시나리오 래닝에 참여하는 다수의 인력들이 력 으로 공통된 주제

의 시나리오를 작성하기 해서 학생들의 집단지성을 활용하 다. 비 문가와 문가의 

측력은 큰 차이를 보이지 않는다는 가정을 하고 집단지성을 이용한 시나리오 래닝

이 실행 가능한지 검증해보았다. 따라서 미디어 련 수업을 듣는 학생들을 상으로 

미래 미디어의 모습을 측하는 시범 사업을 진행하 다.

먼 , 학생들이 서로의 지식을 공유할 수 있도록 키 상에 시나리오를 작성할 수 있

는 공간을 마련하 다.3) 키 시스템을 구 하기 해서 키 소 트웨어는 가장 많이 

사용되는 공개 키 소 트웨어  하나인 Dokuwiki를 사용하 다. 텍스트 라우 들

을 포함한 부분의 웹 라우 를 지원하는 Dokuwiki는 러그인(Plug-in) 시스템을 

지원하여 이용자들이 개발한 각종 러그인을 내려 받아 키에 설치하여 키의 기능

을 확장할 수 있다는 장 을 지니고 있다. 

생산된 지식이 발 을 이루기 해서는 극 인 참여와 자유로운 논의가 될 수 있는 

환경 조성이 필요하다(Leadbeater, 2009). 첫째, 학생들의 극 인 참여를 이끌기 해

서 시나리오 래닝 작업을 수업의 학 과 연계하 다. 각 단계의 성과와 참여도를 평가

하여 학생들에게 동기를 부여하는 방식으로 진행하 다. 시나리오 작성 단계에서는 각 

웹 페이지별로 수정한 일시와 내용에 한 로그를 장하는 키 소 트웨어 기능을 이

용하여 학생들의 참여도를 분석하는데 활용하 다. 둘째, 학생들의 익명성을 보장하여 

자유로운 논의가 키 상에서 이루어 질 수 있도록 하 다. 무작 로 학생들에게 키 

아이디를 부여하여 웹페이지 상에서의 익명성을 보장하 고, 키 페이지에 일반 인 웹

게시 과 같은 게시  기능을 제공하여 작성한 내용에 한 토론이 활발하게 이루어 

질 수 있도록 지원하 다. 온라인상으로만 시나리오 작성이 진행되기 때문에 키 상에

서 수정한 내용에 한 설명 는 질문을 게시 에 고 다른 학생들과 함께 논의하도록 

하 다. 한 비교  짧은 시간 동안 시나리오를 작성해야 하기 때문에 시나리오 운

3) www.foresightwiki.org
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에서 시나리오 작성에 필요한 간단한 조언과 방향에 해 토론 게시 을 통해 질문하거

나 공지하는 형태로 진행하 다. 

Ⅲ. 집단지성을 활용한 시나리오 래닝

1. 측 로세스 개요

세계 주요 측기 에서는 시나리오 도출 로세스를 다양한 명칭과 방식으로 활용하고 

있으나 기본 인 근방식은 유사하다. 미국 바텔의 BASICS4)과 랑스의 MICMAC5)

에서는 시나리오를 작성하는데 컴퓨터 로그램을 이용한 정량  방법을 활용한 반면, 

문가 워크 과 같은 정성 인 방법을 활용하여 시나리오를 작성하기도 한다(최항섭, 

2005). 이   세계 으로 가장 많이 활용되고 있는 시나리오 작성 방법은 셸(Shell)과 

SRI 인터내셔 에 의해 개발된“Intuitive Logics Approach”로서 이는 워크 을 통한 참

여자의 직 과 창의  아이디어를 기반으로 하고 있다(Ralston & Wilson, 2005).

본 연구에서는“Intuitive Logics Approach”에 기반한 시나리오 로세스에 키 시스

템을 추가하여 <표 1>에 제시된 바와 같은 4단계 로세스를 수립하 다. 키 시스템

을 활용해서 집단지성이 발 될 수 있도록 시나리오 로세스를 개선하여 일반 인 시

나리오 워크 보다 짧은 기간 동안 많은 참여자가 원활하게 시나리오를 작성하고 논의

할 수 있도록 하 다. 한 이러한 워크 과 키를 결합한 시나리오 로세스를 용하

여 향후 10년 후 미디어 분야에 한 략  측을 수행하 다.

4) BASICS(Battelle Scenario Inputs to Corporate Strategies)은 Battelle 사의 미래 망과 략

래닝 실(Forecasting and Strategy Planning Studies division)에서 개발된 기법으로 ‘시나

리오작업’+‘교차분석’+‘컴퓨터 알고리즘’ 등으로 구성되어 있다.

5) MICMAC(Matrice d’impacts croise Multiplication a un classement)은 랑스국립 술과학

원의 략 망과 교수로 임용된 미셀 고데(Michel Godet)가 개발한 방법론으로 시나리오 기

법을 응용했으며, 컴퓨터 로그램을 사용하 고, Battelle의 BASIC과 같은 교차분석에 의한 

확률  기법을 사용하 다.
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1단계: 변화동인 악 (서지분석, 워크 ) 

∙ 련 문헌 조사를 통해 미디어 분야와 련된 기술  사회 동향 악

∙서지분석으로 도출된 변화동인을 바탕으로 참여자의 의견 수렴

  - 문가뿐만 아니라 KISTEP 연구원들이 참여하여 논의와 토론을 통한 합의된 의견 도출


2단계: 변화동인 평가 (설문, 워크 )

∙변화동인의 향력  불확실성 평가

∙확정된 동인과 핵심 불확실성 동인 도출


3단계: 시나리오 도출 (워크 )

∙불확실성 축 결정

∙시나리오 선정


4단계: 집단 참여 시나리오 작성 ( 키)

∙양극단의 시나리오 작성

<표 1> 미디어에 한 시나리오 도출 로세스

 

먼 , 시나리오 작성을 해 50며명의 학생들이 모두 참여하는 워크 과 설문을 통해 

변화동인를 악하고 동인을 평가한 후, 불확실성 축을 결정하 다. 워크  에 설문을 

통하여 참여자들의 의견을 수렴한 뒤 1차 으로 운 에서 그 결과를 정리하 다. 시나

리오 래닝은 주로 시나리오 워크 을 통해 세부과정들이 이루어지는데 20명이 넘는 

많은 인원이 워크 에 참여할 경우 효과 인 논의와 결과 도출이 어렵게 된다. 따라서 

효과 으로 시나리오 워크 을 진행하기 해 운 에서 1차 결과를 분석하고 그 결과

를 구성원들에게 제공하여 다시 논의를 진행하 다. 마지막으로, 선정된 2개의 시나리오

에 해 키를 활용하여 25명의 학생들은 가장 정 인 시나리오를, 나머지 24명 학생

들이 가장 부정 인 시나리오를 작성하 다.

2. 미래 미디어에 한 략  측

2.1. 변화동인 악

변화동인 사 조사 단계는 앞으로 미래상을 변화시키는 주요 변화동인을 찾는 단계이

다. 이 단계는 시나리오 작성 과정에서 가장 요한 단계 에 하나이다. 시나리오 래

닝은 논의되는 의견들을 모두 담아내면서 동시에 가장 타당성이 있고 설득력이 높은 논
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리와 주장들을 화와 논쟁을 통해서 도출하는 것이다. 이러한 작업이 가능하기 해서

는 수  높은 토론  합의 수 과 더불어 한 변화동인을 찾는 작업이 필요하다. 시

나리오 작성 과정에서 사용되는 논리와 주장들이 변화동인들에 기 하기 때문이다. 

최종 변화동인 도출은 트 드, 사건, 이슈, 동인 등 다양한 이름을 가진 외부 환경인자

를 악하는 것으로부터 시작된다. 이와 같은 요인들에 해 많이 알수록, 시나리오의 

질은 더욱 높아지며 다양한 미래 모습을 망할 수 있다. 부분의 시나리오 방법론에서 

시나리오 작성에 필요한 변화동인들을 악하기 해서 거시 (Macro)  미시

(Micro) 에서 외부환경을 분석한다. 

그러나 본 연구에서는 기업보다는 국가차원의 거시  에서 미디어의 미래모습에 

향을 미치는 변화동인을 악하기 하여 STEEP 분석을 활용하 다. 즉 사회(Society), 

기술(Technology), 경제(Economics), 생태(Ecology), 정치(Politics)의 5분야로 구분하여 

참여자들이 생각하는 변화동인을 악하 다. 다만, 두 단계로 동인 악 과정을 수행하

여 정제된 변화동인을 도출하려고 노력하 다. 

1단계에서는 학생들이 변화동인 의견을 제시하고 2단계에서는 KISTEP 연구진들이 

주제와 연 이 은 불필요한 동인들을 제거하고 복된 동인들을 정리한 후 다시 학생

들의 의견을 수렴하 다. 한 학생들에게 작성 형식을 제시하여 변화 요인을 작성하도

록 하 다. 일정한 형식 없이 변화동인에 해 의견을 수렴할 경우, 다른 학생들이 작성

한 변화동인을 이해하는 데 어려움이 있기 때문에 변화동인 이름, 기 효과 등에 한 

작성 형식과 가이드라인을 제시한 후 참여자들의 의견을 수집하 다.

Index 변화요인 Index 변화요인

1 경쟁력 있는 신재생에 지 20 재택 근무의 증가

2 친환경재료 수요 증가 21 여성의사회진출증  

3 미디어의 에 지 소비로 인한 환경오염 22 양극화 심화

4 스마트 그리드 확산 23 미디어 감시 강화

5 증강 실 24 미디어 콘텐츠 시장 규제 완화

6 클라우드 컴퓨  확산 25 지 재산권 강화

7 획기 인 배터리 26 마이 리티 민주주의의 부상

8 감성 인터페이스 기술 (HCI 기술) 27 국제 규격의 단일화

9 나노 기술 발 28 국내 통신시장의 체제 변화

10 늘어나는 융합미디어 기기 29
국제 NGO 활동 역과 향력증가(탈

국가 신개념 정치공동체의 탄생)

<표 2> 도출된 변화동인 목록
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11 렴한 통신 기술 개발 30 국가 간 블록화 상 발생

12 다문화 사회 (외국인 이민 증가) 31 새로운 미디어 등장

13 교육 방식의 변화 32 산업구조 변화(문화, 고 산업의 발달)

14 미디어의 개인화 33 공공 안 의 요성 증가

15 고령화 34 임   물가의 상승

16 감성  Fun 심의 문화 추구 35 로벌 경제 체제 변화

17 개인주의 심화 36 무역의존도의 증가

18
가상세계의 확 (사이버 시민, 머니의 

사용 확 )
37 융제체 붕괴

19 베이비 붐 세  은퇴 38 로슈머의 진화

2.2. 변화동인 평가

이 단계는 향력/불확실성 매트릭스 등을 이용한 동인 평가를 통해 가장 향력이 

크면서 불확실성이 높은 요인을 추출하는 것을 목 으로 한다. 향력/불확실성 매트릭

스에서 향력이 높으며 불확실성이 낮은 동인은 확정된 (predetermined) 동인으로 분류

되며 향력과 불확실성 모두가 높은 동인은 핵심 불확실성(critical uncertainty)으로 구

분된다. 핵심 불확실성으로 구분된 동인은 동인이 진행하는 방향에 따라 시나리오가 크

게 달라지기 때문에 시나리오를 나 는 분기 이 된다. 확정된 동인은 어떤 미래가 오더

라도 향력을 크게 미치기 때문에 모든 시나리오에 공통으로 들어가야 한다. 

향력과 불확실성에 한 평가방식은 운 자가 상황에 따라 하게 결정하되 참여

자의 합의를 통해 결정되어야 한다. 본 연구에서는 변화동인을 9  척도로 (높음(7∼9), 

보통(4∼6), 낮음(1∼3)) 평가하 다. 일반 인 시나리오 워크 에 비해 참여자들이 많아 

효율 인 토론과 논의가 어렵기 때문에 1차 개별 평가를 통해 얻어진 결과를 토 로 각 

변화동인의 향력과 불확실성 값을 계산하고 취합한 후, 향력/불확실성 매트릭스 

안을 작성하 다. 이 게 작성된 향력/불확실성 매트릭스를 그 로 활용하지 않고 워

크 을 통해 참여자의 의견을 최종 으로 수렴하는 과정을 통해 평가결과를 수정하 다. 

<그림 1>는 이 게 얻어진 동인 평가 결과를 나타낸다.
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핵심 불확실성 1, 11, 18, 20, 23, 26, 27, 37, 38

미리 결정된 요인 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 12, 14, 15, 16, 17, 19, 21, 24, 25, 28, 30, 31, 32

<그림 1> 향력 비 불확실성 그래

2.3. 시나리오 도출

본 연구에서는 워크 을 통해 결정된 핵심 불확실성을 토 로 KISTEP 연구진이 불

확실성 축을 1차 으로 결정한 후, 워크 을 통해 학생들의 의견을 수렴하 다. 핵심 불

확실성에 속하는 9가지 동인을 변화 방향과 효과, 의미가 비슷한 것으로 분류한 후 

이를 불확실성 축으로 선정하 다. 그 결과 미디어 련 기술 발달, 미디어 표 의 자유, 

생활방식, 경제 변동이 불확실성 축으로 선정되었다. 

핵심 불확실성 불확실성 축(그룹핑)

경쟁력 있는 신재생에 지 개발

렴한 통신기술 개발

국제 규격의 단일화(표 )

미디어 련 기술 발달

<표 3> 핵심 불확실성에 속한 동인의 그룹핑
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마이 리티 민주주의의 부상(정부정책)

미디어 감시 강화
미디어 표 의 자유

로슈머의 확

재택근무의 증가

가상세계의 확

생활방식

융체제 붕괴 경제변동

각각의 불확실성 축에 해‘미디어 분야’에 련된 가장 큰 변화의 방향성을 조사하

다. 미디어 련 기술 개발은 ‘신기술 등장’과 ‘ 행 유지’로, 미디어 표 의 자유는‘자율

성 보장’과 ‘규제  통제’로, 생활방식은 ‘디지털 라이  확 ’와 ‘ 행유지’로, 경제변동

은 ‘경제성장’과 ‘침체’로 정의되었다. 

불확실성 축
두 개의 가능성

+ -

미디어 련 기술 개발 신기술 등장 행유지

미디어 표 의 자유 자율성 보장 규제/통제

생활방식 디지털 라이  실 /확 행유지

경제변동 안정 인 경제성장
침체/ 불안 한

경제환경 지속

<표 4> 불확실성 축에 의한 두 개의 가능성

불확실성 축이 4개인 경우, 시나리오의 수는 최  16(=24)개가 된다. 이들 모두를 리

하기에는 실 인 어려움이 존재하여 논리 으로 일 성이 없는 시나리오를 제거하는 

과정이 필요하다. 시나리오의 수가 무 많으면 혼란스럽고 외우기가 어려운 반면, 무 

으면 다양한 가능성을 반 하지 못하므로 일반 으로 3∼4개의 시나리오가 당하다

(Kleiner, 1999). 그러나 본 연구에서는 16개의 시나리오  미래에 가능한 경우의  범

를 고려하기 하여 2개의 양극단 시나리오를 최종 선정하 다. 

시나리오
불확실성 축

미디어 련 기술 개발 미디어 표 의 자유 생활방식 경제변동

1(A) + + + +

2 + + + -

3 + + - +

<표 5> 4개의 불확실성 축에 의한 16개의 시나리오
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4 + + - -

5 + - + +

6 + - + -

7 + - - +

8 + - - -

9 - + + +

10 - + + -

11 - + - +

12 - + - -

13 - - + +

14 - - + -

15 - - - +

16(b) - - - -

2.4. 시나리오 작성

약 1주일 동안(2009.11.13∼20) 키 시스템을 통해 다수의 참여자들이 다양한 에

서 시나리오를 만들어 갈 수 있는 집단지성 체계를 마련하 다. 즉 을 쓸 수 있는 권한

이 있는 구성원이면 다른 구성원들이 작성한 내용을 수정하거나 가필할 수 있는 키 기

반 시스템을 활용하여 양 극단의 시나리오를 작성하 다. 구성원들의 다양한 의견이 외

인 향력에 의해 소멸되지 않고 표 될 수 있도록 서로의 창조 인 태도를 보장하고 

최 한 다양한 의견을 이끌어내기 한 환경을 조성하고자 했다. 이를 해 구성원들에

게 각자 개별 ID를 제공하여 익명성을 보장하 고 변화동인 악단계에서부터 학생들이 

같이 참여하여 수행해야 할 일을 숙지하도록 하여 자발 인 참여가 일어나도록 노력하

다. 한, 키 상에서 시나리오를 작성하는 기간을 충분히 확보하여 많은 고민과 논

의가 이루어지도록 하 다. 이에 더하여 토론 게시 을 제공하여 을 작성 후 수정ㆍ삭

제ㆍ추가된 부분에 해서 논의할 수 있도록 하 다. 이를 통해 25명과 24명으로 구성된 

2개의 그룹이 양극단의 시나리오 제목과 내용을 각각 작성하 다. <표 6>에는 이에 

한 내용이 요약되어 있다.
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시나리오 불확실성 축 요약

시나리오 A

Dynamic 

Media 

Power 

Korea!

∙미디어 련 기술 개

발 : 신기술 등장

∙미디어 표 의 자유 : 

자율성 보장

∙생활방식 : 디지털 라

이  실

∙경제변동 : 안정 인 

경제성장

촛불세 로 표되는 새로운 미디어세 가 사회의 여론을 주

도하는 계층으로 부상하게 되었고 휴 폰, 문자메시지, 온라인 

커뮤니티 등을 통해 수년 부터 시민사회세력을 구축하게 되

었다. 시민들은 빠르게 발 해가는 첨단기술을 자유자재로 활

용하여 자신들의 향력을 극 화하 다. 이는 거의 모든 세

의 정치, 경제 참여와 활동이 실질 으로 분배되면서 통합 민

주주의와 소수의 민주주의가 공존할 수 있게 도왔고 결과 으

로 어느 한 세 가 득세한 것이 아닌 다양한 의견이 충돌, 합의 

되면서 공존할 수 있게 되었다. 

시나리오 B

Quo Vadis, 

media 

industry?

∙미디어 련 기술 개

발 : 행유지

∙미디어 표 의 자유 : 

규제/통제

∙생활방식 : 행유지

∙경제변동 : 침체/불안

한 환경지속

계속되는 경제 기에 따른 소비 축 상으로 인하여 생산자와 

소비자는 그 을 찾지 못하 다. 미디어 시장 상황은 경제

기와 물가 상승과 맞물려 기업들의 미디어 기술 개발에의 투자 

역시 감소하게 되었고, 이윤을 얻어야 하는 기업들은 핵심기술

의 해외 의존도를 높이고 기존 콘텐츠를 활용한 서비스를 제공

하 다. 그러나 새로운 콘텐츠가 아닌 기존 콘텐츠의 변형에 가

까울 뿐인 서비스에 사용자들은 외면하게 되고 정보망에 한 

감시 강화로 인해 미디어 산업은 침체기를 맞이하게 되었다. 

<표 6> 양 극단의 시나리오 내용

2.5. 시사

본 연구에서는 50여명의 학생들이 참여하여 시나리오를 작성해보았다. 워크  기반의 

시나리오 작성의 한계를 극복하고 시간 ㆍ공간  제약을 받지 않고 시나리오를 작성할 

수 있었다. 하지만, 집단지성의 장 인 신속한 오류 수정과 지식의 발  측면에서 미흡

한 을 보 다. 키를 사용하는 집단지성의 표 인 인 키피디아의 경우 의 

참여로 오류 가능성이 높지만 수정과정이 매우 신속하고 솔직하게 진행되는 것으로 알

려져 있다. 한, 600만 개의 항목이라는 세계 인 규모의 지식 자원을 축 하고 있다. 

이는 자원 공유에 자발 으로 참여하는 수많은 사람들에 의해 지식축 과 수정과정이 

신속하게 이루어 질 수 있기 때문이다(Tapscott, 2008). 그러나 본 연구에서는 기존의 워

크 을 통한 시나리오 작성보다는 참여 인원이 많지만, 한 시나리오 작성에 참여하는 

인 인원이 기 때문에 키피디아 만큼의 신속한 오류 수정을 기 하기는 어려웠

다. 한, 익명성을 보장한 환경임에도 불구하고 다른 학생들이 작성한 내용에 한 직

인 수정은 쉽게 이루어지지 않는 특징을 보 다. 키 방식에 친숙하지 못한 일부 

학생들은 의견을 표 하는 데 어려움을 겪기도 했으며 이러한 이 원활한 토의와 내용
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을 수정하는 데 걸림돌로 작용하기도 하 다. 향후의 연구에서는 참여자들이 사 에 

키 인터페이스에 친숙해지는 과정을 거치거나 보다 효과 으로 사용가능한 키 인터페

이스를 제공하는 것도 필요하다고 본다. 한, 키를 통해 원활한 토론을 유도하고 그 

결과를 공유하는 방법에 한 추가 인 연구도 필요하다. 

본 연구에서는 학생들의 수업시간을 활용하여 측 로젝트를 진행하 다. 따라서 

학생들에게 학 이라는 확실한 동기를 부여하고 그 결과물에 한 보상이 제공되었다. 

그러나 실제로 일반 문가와 이 참여하는 작업에서는 이번 로젝트와 같은 보상

을 제공하기가 실 으로 어렵다. 집단지성의 특성 상 규모의 인원을 동원할 경우 

실 으로 인 보상을 제공하는 것은 매우 어렵다. 한,  보상만이 집단지성

의 참여를 확 시키는 것이 아니며 사회 인 동기도 함께 고려되어야 한다(Rafaeli, 

2007). 따라서  보상이 아닌 다른 방법으로 구성원들이 제공하는 지식에 해 보

상할 수 있는 체계에 한 고안이 필요하다. Rafaeli와 Ariel은 키피디아 기여자의 참

여 동기는 하나의 측면에서만 설명되어질 수 없으며 참여 동기를 악하기 해서는 참

여자가 문가인지 혹은 비 문가인지, 건설 인지 혹은 비 인지, 지속 인지 혹은 

일회성인지, 익명인지 혹은 실명인지 등에 한 다양한 측면을 종합 으로 연구할 필요가 

있다고 주장하 다(Rafaeli & Ariel, 2008). 향후 연구에서는 참여자들의 다차원  동기

악을 통해 이들에게 한 동기를 부여하는 방법을 고안하는 것이 필요하다고 본다.

Ⅳ. 결론  향후 개선방향

본 연구에서는 시나리오 작성 부분에 키를 활용한 집단지성 방법론을 도출하 다. 

키를 통해 다양한 에서 시나리오를 작성하는 틀을 제시하고, 집단지성을 활용하여 

참석자의 자발 인 참여와 지식 공유를 이끄는 체계를 마련한 것이다. 구성원들의 다양

한 의견들이 외 인 향력에 의해 소멸되지 않고 표 될 수 있도록 구성원들의 독립성

을 보장하는 환경을 조성하 다. 이로 인해, 워크 만을 통해 시나리오를 작성했다면 복

잡한 동인 계를 분석하고 성공 인 시나리오 작성을 해 필요했을 많은 학습 시간과 

비용을 약할 수 있었다. 한, 일반 으로 시나리오 작성을 해 워크 에 참석하는 

인원보다 많은 인원이 키를 통한 시나리오 작성에 참여하여 시간 인 제약을 받지 않

고 다양한 의견을 반 할 수 있었다. 
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하지만, 향후 시나리오 작성 시 키 상에서 이루어지는 토론과 지식의 공유의 질을 

높이는 방법이 필요하며, 문가와 일반인 상의 사업에서 극 인 참여를 유도하는 

인센티  마련 방법의 보완도 필요하다. 추가 으로 변화동인 악 단계에서 다양한 의

견을 수렴할 수 있는 집단지성을 활용하는 방법론에 한 연구가 필요할 것으로 본다. 

변화동인들을 어떤 과정을 통해 도출을 하느냐에 따라 최종 시나리오의 질  수 이 결

정되기 때문에 변화동인 악 단계 역시 시나리오 래닝 과정  요한 요소이다. 특

히, 다양한 동인들의 공통 인 부분을 찾아 구성원들의 합의를 이루는 체계에 한 심도 

있는 연구가 필요할 것으로 망된다. 개인들이 서로 가지고 있는 지식의 범 와 질이 

다르며, 목  한 다양하기 때문에 일반 인 설문 방식과 온라인 게시  형태만으로는 

한 논의를 진행하기가 어렵기 때문이다. 

집단지성이 어떤 상황을 막론하고 무조건 작동할 수 있는 최고의 방안이 될 수는 없다. 

그러나 다양한 지식과 경험을 가진 사람들이 참여하여 복잡한 문제를 해결해야 하는 경

우에 좋은 결과를  것으로 단된다. 사람들의 집단  지혜를 이용한 규모 업은 

문가들의 오류와 편향된 의견이라는 기존의 측방법론이 지니는 단 을 보완할 수 있다. 

집단의 다양성을 바탕으로 우리가 미처 알지 못했을 수 있는 을 추가해  수 있으며 

사회 경제  니즈에 련된 다양한 유망 기술을 조명할 수 있을 것으로 기 된다. 

한 집단지성은 정책입안자와 일반 시민간의 과학기술정책에 한 이해와 신뢰확보

를 한 공감 와 새로운 업 계 형성에도 기여할 수 있다. 뿐만 아니라 계자들의 

지식공유와 참여에 의해 이루어지는 측활동은 미래 지향 인 비 을 실 하기 한 

서로 간의 공통된 약속을 이끌어 냄으로써 의사결정의 향력을 높여  수도 있다. 집단

지성은 미래 측에 한 의 이해와 심을 높임으로써 미래 측 사업에 한 

의 극 인 참여를 이끌어 낼 수 있을 것으로 기 된다. 
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