
주거공간 디자인

가정교육과 김도연



1단계 : 문제발견하기

문제를 찾아봅시다.



1단계 : 문제발견하기

•가정교육, 주거, 집, 계약, 정보

•주택: 전세사기, 원룸, 오피스텔,기숙사

•4차산업: AI, loT

•주거문화: 셰어하우스, 공유, 세대융합

•주거트렌드: 커뮤니티,친환경, 쾌적

•지속가능성, 미세먼지, 빈대, 채광, 곰팡이

•나만의 공간 꾸미기, 인테리어

•반려동물 전공

•흡연 부스

•퀵보드 안전문제

•에타 건전성

•학내 쓰레기, 에너지

•유학생, 복학생, 신입생 적응

•환경문제: 그린에너지, 재생에너지, 탄
소발자국

•노동자, 알바 관련

•지배구조, 갑질방지, 행정서비스

•창원 누비자 서비스

•마산 해양누리공원

•창원관광, 창원문화

•창원축제, 역사, 자연, 경제

•원도심마을살리기

지역

사회

학내

문제
ESG



1단계 : 문제발견하기



1단계 문제발견하기

주거문제 관련 키워드를 검색하여 관련 자료를
리서치 합니다. (10-15분)

준비물: 포스트잇 (작은거 5*4, 사인펜, a3, 점스티커)



더 유연하고 혼합적인 공간 활용

모든 사람, 사물, 공간, 시스템이 네트워크로 연결되는 상태



▲Don’t Waste a Single Second : Time-Efficient Society(분초사회) 

초소형 다기능 주거, 배달과 편의서비스 중심의 주거, 코리빙

▲Rise of ‘Homo Promptus’(호모 프롬프트)

▲Aspiring to Be a Hexagonal Human(육각형 인간) 

▲Getting the Price Right : Variable Pricing(버라이어티 가격 전략)

▲On Dopamine Farming(도파밍)

즉각적인즐거움이나만족감을얻기위해짧고자극적인콘텐츠를소비하는행동

▲Not Like Old Daddies, Millennial Hubbies(요즘 남편 없던 아빠) 

▲Expanding Your Horizons : Spin-off Projects(스핀오프 프로젝트) 

▲You Choose, I’ll Follow : Ditto Consumption (디토 소비) 

옛날 감성을 현대적으로 재해석(MZ세대 인기)

▲ElastiCity, Liquidpolitan(리퀴드폴리탄) 

▲Supporting One Another : ‘Care-based Economy’(돌봄 경제) 

돌봄주택, 커뮤니티케어, 공동체주택, 가족기반돌봄지원주거, 스마트홈



▲불안한 구매 ▲정상화 바람 ▲스페이스 인앤아웃 ▲움직이는 표적 ▲
코리빙+ ▲다시 아파트 ▲위기를 제로

자료: 희림건축, 알투코리아, 한국갤럽









1단계 : 문제발견하기



협동게임



핸드폰, 모자, 시계, 고양이



돌고래, 피라미드, 피아노, 책상, 생쥐



컴퓨터, 거울, 종이컵, 시계, 연필



1단계 : 문제발견하기

• 개인당 5-8개씩 포스트잇에 키워드를 적는다

• 팀으로 키워드를 스크랩한다. 

1) 키워드 리서치: 5분

반려동물
친화적 주거

→ 키워드 추출하기

주거비

층간소음
(공동생활 에티켓)



1단계 : 문제발견하기

• 같은 종류의 키워드들로 카테고리를 나눈다

2) 키워드 카테고리 나누기: 5분

→ 키워드 카테고리 나누기

주거비공동생활주거 문화

층간소음 관리비
반려동물

임대료



1단계 : 문제발견하기 → 문제브레인스토밍

• 키워드 들을 중심으로 떠오르는 문제 아이디어를 5개이상 포스트잇에 적는다.

(예: 일회용 쓰레기 문제, 자취방 쓰레기 분리수거가 제대로 되지 않는다)

(예: 반려동물, 반려동물과 함께 살고 싶은데 반려동물을 위한 공간이 없다)

• 다른 사람의 문제 아이디어에 절대 비방이나 평가를 하지 않는다.

( 10분후)

• 문제 아이디어의 카테고리를 정리한다.  

3) 문제 브레인스토밍: 10분



1단계 : 문제발견하기 → Multi-voting

1. 우선순위를 정할 항목을 결정

예)중요하거나, 우선순위가 높거나, 고객에게 높은 가치를 제공

2. 투표기준을 공표하고 동일한 기준을 갖고 투표

3. 3순위 까지 문제 아이디어를 선정한다. 

4) 멀티보딩: 5분

※ 점 스티커 투표(Voting with Sticker Dots) 

※ 점수 배분(Distributing Points)



1단계 : 문제발견하기 → 의사결정그리드(DG : Decision Grid) 

과제 후보 아이템들을 의사결정 그리드를 통해 과제를 선정

5) 의사결정그리드 (DG : Decision Grid):10분

높음

보통

낮음

낮음 보통 높음

효과 선정

시행용이성

의사결정 기준

- 빈도 X 강도

- 중요도 X 긴급도

- 기대효과 X 실행용이성


