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요약

정보통신기술 분야에서 집단지성의 활용 분야와 이를 활용한 위키피디아 등의 사례가 점차 많아지고 있다. 본 논문에서는 

기존의 집단지성 서비스를 정보 생산자, 소비자, 정보 공유 시스템 등의 구성 요소로 분리해서 모델링하고, 이를 바탕으로 시스

템을 분석할 수 있는 방법을 소개한다. 또한 서비스 유형을 비즈니스 관점, 시스템 관점, 정보 생산자 관점, 정보 소비자 관점에

서 파악하고, 서비스들을 분류한다. 본 논문의 집단지성 서비스 모델링 및 서비스 분류는 현재 제공되는 서비스들에 대한 새로

운 관점을 보여줄 수 있으며, 향후 새로운 서비스들을 기획, 설계 및 구현할 때 도움을 줄 수 있다.  
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ABSTRACT

As collective intelligence has getting popular, the number of its usage cases such as wikipedia has increased and its application 

fields also has been widen in Information and Communication Technology (ICT) fields. In this paper, we model collective intelligence 

system, which consists of information producer, sharing system, consumer, and problems. We also classify the existing collective 

intelligence services according to business perspective, information producers' perspective, and information consumers' perspective. 

Our work will give people the insight on how to see collective intelligence services, and inventors insight on new services.  
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I. 서론

사회과학에서 진행되던 집단지성(CI, Collective 

Intelligence)에 대한 연구는 지난 십여 년 동안 ICT 

(Information Communication Technology) 분야에

서 많은 관심을 끌고 있다. 리눅스 등의 공개소프트

웨어 개발에서부터 개인 블로그, 위키피디아, 아마존 

같은 인터넷 쇼핑 몰의 상품 사용 후기, 상품 및 서비

스 평가 등은 집단지성을 활용한 대표적인 성공 사례

로 인식되고 있다. 집단지성은 ICT 분야뿐만 아니라 

제조업, 공공부문, 의료 등의 다양한 분야에서 진행

되고 있다 [1]. 특히 웹 2.0 이후에 웹에서 정보 생산

자와 소비자 사이의 상호 대화가 쉬워짐에 따라 집단

지성에 대한 관심이 커지고, 서비스는 늘어나고 있다 

[1]. 

현재까지 진행된 집단지성에 관련된 연구는 집단

지성이 유효한지에 대한 검증에 대한 연구, 집단지

성을 활용하기 위한 서비스, 알고리즘 등에 집중되

었다. 그러나 궁극적으로 사회과학에서 시작된 집

단지성이 ICT 분야에서 어떻게 활용될 수 있으며, 

어떤 서비스들이 향후에 나타날 것인지에 대한 연

구는 상대적으로 진행되지 않았다. 

따라서 본 연구에서는 ICT 기술을 활용한 집단지

성 서비스들에 대해서 기본적인 구성 요소를 파악

해서 이를 바탕으로 집단지성 서비스를 모델링하

고, 이를 바탕으로 고려해야 할 각종 이슈들을 제시

한다. 또한 이러한 시스템 모델을 기반으로 비즈니

스 측면, 정보 생산자 측면, 정보 소비자 측면을 바

탕으로 서비스들을 분류하고, 각 서비스들의 특징 

및 장단점을 분석해서 제시한다. 

본 논문은 집단지성 서비스 분야에 크게 세 가지 

측면에서 기여한다. 첫째로 ICT 기반 집단지성 서

비스에 대한 모델링을 제공함으로써 향후 서비스에 

대한 추가적인 모델링 및 집단지성에 관련된 보다 

정형화된 연구를 진행하기 위한 단초를 제공한다. 

둘째로 집단지성 서비스의 구성 요소별로 고려해야 

할 이슈들을 제공함으로써 이와 관련된 많은 연구 

주제들이 나타날 수 있다. 예를 들어, “얼마나 자주 

정보가 생성되는가?”, “소셜 네트워크 중심의 집단

지성과 그렇지 않은 서비스는 정보에서 질적인 차

이가 있는가?” 혹은 “정보 생산자가 소셜 네트워크 

형태에서는 더 많은 시간과 노력을 투자하는가?” 

등은 향후 사회과학이나 ICT 분야에서 관심을 가질

만한 연구 주제들이다. 셋째로 집단지성 서비스들

을 다양한 관점에서 분류함으로써 집단지성을 이용

해서 문제를 해결하려는 사람들에게 이를 적용할 

수 있는 힌트를 제공함과 동시에 개발자들에게는 

시스템을 개발할 때 고려해야 할 사항들을 파악할 

수 있게 한다. 예를 들어, “X라는 문제를 해결하기 

위해서 생산자에게 어떻게 정보를 생산하도록 동기

를 부여할 것인가?” 혹은 “정보 생산자가 정보를 입

력하기 위해서 어떤 형태로 정보를 입력해야 하는

가?” 등은 시스템의 관계자(stakeholder)는 관심을 

가져야 할 사항들이다. 

본 논문은 2장에서 기존에 진행된 ICT 기술을 활

용한 집단지성에 관련된 연구와 본 연구와 관련된 

연구들을 소개함으로써 집단지성에 관한 연구 방향 

및 본 연구의 특이성을 보일 것이다. 3장에서는 ICT 

기반의 집단지성 서비스들의 구성 요소를 파악하고, 

이를 바탕으로 서비스 모델을 소개한다. 또한 서비

스 모델의 각 구성 요소별로 고려해야 할 이슈들을 

5W1H 형식으로 제시한다. 4장에서는 ICT 기반의 

집단지성 서비스들을 비즈니스 영역, 생산자 관점, 

소비자 관점에 따라 분류하고, 각 서비스들의 특징

을 소개한다. 마지막으로 5장에서는 결론을 밝힌다. 

Ⅱ. 관련연구 

집단지성 서비스를 모델링하고, 서비스들에 대해서 
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분류를 진행한 연구는 상대적으로 적었는데, 일부 서

적에서는 서비스들을 분류하고 있다. 이는 아직 집단

지성에 대한 정형화된 연구가 아직 진행되지 않았기 

때문으로 볼 수 있다. 본 연구와 관련이 높은 연구들로

는 James Surowiecki [2]의 서적, Ioanna 

Lykourentzou [3]의 연구, Barry Libert [5]의 서적 등

이 있다. 

James Surowiecki [2]는 그의 책에서 집단지성의 서

비스를 크게 세 영역으로 분류하였다. 첫째는 인식, 둘

째는 협력, 셋째는 조정에 관련된 것이다. James 

Surowiecki의 집단지성 서비스에 대한 분류는 다음과 

같다. 

▪ 인지 (Cognition) : 미래 예측, 시장 분석

▪ 협업 (Cooperation) : 공개소프트웨어, P2P 

비즈니스, 신뢰 네트워크 

▪ 조정 (Coordination) : 집단행동 조정, 즉석 커뮤

니티 (Ad hoc Community) 

James Surowiecki의 분류는 집단지성 서비스를 통

해서 생성된 지식의 역할에 따라서 분류하고, 이를 적

용할 수 있는 비즈니스 영역을 제시하기 때문에 이해

하기 쉽고, 이를 적용할 수 있는 방법 혹은 문제를 찾

을 수 있다는 장점이 있다.  

Ioanna Lykourentzou [3]는 집단지성의 서비스를 

Active와 Passive 형태로 분류하였다. Passive 형태는 

사용자가 시스템의 존재 여부를 모르면서 자연스럽게 

행동하지만, 시스템은 이러한 정보를 바탕으로 공통

된 목표를 보다 쉽게 이룰 수 있도록 도움을 줄 수 있

다. 반면에 Active 형태는 시스템에 대해서 사용자가 

의도적은 행동을 수행하는 경우이다. Active 형태는 

다시 협력형 (Collaborative), 경쟁형 (Competitive), 혼

합형 (Hybrid) 형태로 분류한다. 또한 집단지성의 모

델에서 세 개의 속성 (개인 사용자의 가능한 행동 집

합, 시스템 상태, 커뮤니티 및 개인의 목적)을 바탕으

로 각 서비스의 형태에 대해서 모델링을 소개한다. 

Ioanna Lykourentzou의 연구는 집단지성 서비스를 

정형화해서 모델링했다는 점에서 의의가 있다.  

Barry Libert [5]의 연구는 집단지성 서비스들을 연

구, 고객관리, 마케팅, 금융 등의 비즈니스 영역에 따

라서 분류하고, 이에 따른 사례 시스템들을 소개하며, 

이들을 비즈니스 관점에서 파악하고 있다. 따라서 비

즈니스 입장에서 유사한 문제를 해결하기 위해서는 

분류된 서비스 유형을 파악하고, 유사한 방법을 문제

를 해결할 수 있기 때문에 벤치마킹을 위한 방법으로 

매우 유용하다. 

기존의 연구와 비교했을 때 본 연구는 다음과 같은 

특징을 갖는다. 첫째로 ICT 기반 집단지성 서비스를 

구성 요소별로 분리해서 모델링을 진행한 점이다. 집

단지성 서비스를 모델링한다는 측면에서 Ioanna 

Lykourentzou [3]의 연구와 유사점이 있지만, 본 연구

는 접근 방법이 다르며, 시스템 측면에서 모델링을 진

행했기 때문에 이해하기 쉽고, 다른 형태로 확장 및 변

환하기 쉽다는 장점을 갖고 있다. 둘째로 집단지성 서

비스에서 고려할 사항들은 Ioanna Lykourentzou [3]

의 연구에서도 일부 언급이 있지만, 본 연구에서는 각 

구성 요소별로 5W1H 방식으로 좀 더 구체적으로 이

슈들을 파악하고 있다. 셋째로 서비스 분류는 Barry 

Libert [5]의 연구와 일부 유사한 점 (비즈니스 영역별 

분류)이 있지만, 본 연구에서는 보다 다양한 측면에서 

분류함으로써 비즈니스는 물론 개발자들도 활용할 수 

있도록 하였다. 

Ⅲ. 집단지성 시스템

 

3.1 집단지성 서비스 및 서비스 모델링

집단지성은 다음과 같은 요건 [6]을 만족시키는 경

우에 효과적으로 문제를 해결할 수 있는 것으로 알려

졌다. 
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▪ 다양한 의견을 가진 개개인으로 구성된 그룹 

▪ 개개인의 독립성 

▪ 의견 표현에 제약이 없어야 함

▪ 정보 수집 및 소통 지원 시스템 

다양한 의견을 가진 개개인은 제약과 다른 사람의 

영향 없이 의견을 개진하고, 정보를 제공할 때 효과적

인 해결책이 나온다. 초기의 집단지성은 개개인의 의

견과 정보를 파악하고, 소통시키기 위해서 잡지나 책 

등을 활용[1] 하였으며, 이는 당시로서는 효과적이었

다. 그러나 현재는 컴퓨터와 인터넷의 발전으로 정보

시스템을 통해서 정보를 수집하고, 개개인들이 의사

소통을 진행하고 있다. 따라서 공유 시스템은 반드시 

ICT 시스템일 필요는 없지만, 본 논문에서는 ICT 시스

템의 경우만 다루기로 한다. 

집단지성 시스템은 기본적으로 정보를 생산하는 개

개인과 이를 소비하는 소비자, 이 둘을 연결하기 위한 

공유 시스템으로 구성된다. 좀더 구체적으로 파악하

면, 집단지성을 통해서 해결하려는 문제가 존재하며, 

생산자가 만들어 내는 정보와 소비자가 활용하는 지

식이 추가적으로 시스템의 구성 요소가 될 수 있다. 따

라서 집단지성 시스템(CI)은 다음과 같은 6개의 요소

로 구성되어 있다.  

정의 1. 집단지성 시스템 (CI)

CI = <문제, 생산자, 소비자, 공유시스템, 정보, 지

식>

집단지성 시스템의 각 구성 요소는 다음과 같다. 

▪ 문제 : 집단지성을 통해서 해결하려는 문제를 의

미한다. 

▪ 생산자 : 정보를 생산하는 주체를 의미한다. 생산

자는 문제를 해결하기 위해서 정보를 의식적으

로 생성할 수도 있고, 무의식적으로 생성할 수도 

있다. 

▪ 소비자 : 문제를 해결하기 위해서 집단지성을 통

해서 생성된 지식을 활용하는 주체를 의미한다. 

▪ 공유 시스템 : 생산자가 수집한 정보를 저장 및 

처리하고, 이를 소비자와 공유할 수 있는 시스템

이다.

▪ 정보 : 생산자가 만들어 내는 데이터를 의미한다. 

정보는 생산자의 Like 버튼 클릭에서부터 복잡한 

소프트웨어 모듈까지 다양하다.  

▪ 지식 : 소비자가 문제를 해결하기 위해서 사용하

는 정보를 의미한다. 생산자가 만든 데이터가 가

공되지 않고 활용될 수도 있고, 복잡한 단계를 거

쳐서 가공된 것일 수도 있다. 

<그림 1>은 집단지성 시스템 모델을 보여준다. 그

림에서 생산자와 소비자는 별도로 표현되었지만, 실

제로는 생산자와 소비자는 역할에 따라 분류한 것이

고 생산자와 소비자는 동일한 개인 혹은 집단일 수 있

다. 즉, 각 개개인은 정보를 생산할 때는 생산자의 역

할을, 지식을 소비할 때는 소비자의 역할을 수행한다. 

생산자와 소비자의 “관계”는 연결의 지속성이 있는 

경우에는 집단지성 시스템이 소셜 네트워크로 연결되

어 있다고 볼 수 있다.  

그림 1. 집단지성 시스템 모델 

Fig.1. Collective Intelligence System Model

집단지성 시스템은 생산자가 만들어내는 정보를 효

과적으로 수집, 가공, 공유함으로써 소비자들이 문제

를 해결하기 위한 방법으로 활용하도록 지원한다. <그

림 1>과 같은 집단지성 시스템 모델에서 문제 해결은 

다음과 같은 절차를 거쳐서 진행된다. 
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절차 1. : 집단지성에서 문제 해결  

1. 생산자는 정보 생산 활동을 진행한다. 정보 생산 

활동은 무의식적일 수도 있고, 생산자의 의식적

인 활동일 수도 있다. 

  1.1 의식적인 활동인 경우에 사용자는 도구 (예: 웹 

브라우저 등)를 통해서 정보를 공유 시스템

에 전달한다. 

  1.2 무의식적인 활동인 경우에 자동화된 도구 (예: 

센서 등)는 자동적으로 (혹은 사용자의 동

의하에) 정보를 공유 시스템에 전달한다.  

2. 공유 시스템은 정보를 저장, 가공, 공유한다. 

  2.1 공유 시스템은 정보를 저장 및 축적해서, 문제 

해결을 위한 데이터로 관리한다. 

  2.2 소비자에게 제공할 지식의 형태에 따라 정보를 

가공한다.

  2.3 소비자의 요청(명시적이거나 묵시적)에 따라 

지식을 소비자에게 전송한다.

3. 소비자는 집단지성 시스템을 통해 문제에 대한 

해결 방법을 찾는다.

  3.1 소비자는 집단지성 공유 시스템에서 제공하는 

지식을 습득한다.

  3.2 소비자는 지식의 도움을 받아 문제를 해결한

다.  

  3.3 소비자는 해답에 대한 결과를 다시 시스템에 

결과로 반영하도록 함으로써 생산자의 역

할을 한다.

문제 영역과 소비자에게 제공하는 “지식”의 형태에 

따라서 절차 및 공유 시스템의 역할은 약간의 차이가 

존재할 수 있지만, 기본적으로 “절차 1”의 문제 해결 

방식을 따른다.  

3.2 집단지성 서비스 모델에서 고려할 이슈 

집단지성 시스템 모델에서 다양한 각 구성 요소들

은 많은 고려할 사항들을 포함하고 있다. 본 연구에서

는 각 요소들에 대해서 5W1H 질문에 따라서 고려할 

사항들을 분석하도록 한다. 5W1H 질문은 일반적으로 

전체적인 내용을 파악하기 위해서 널리 사용되는 방

법이기 때문에 본 논문에서는 이 방법을 채택한다.  

3.2.1 문제 

집단지성 시스템에서 가장 기초가 되는 것은 해결

해야 할 문제이다. 이러한 문제에 따라서 어떤 형태의 

정보가 필요하고, 어떤 형태의 시스템을 위한 알고리

즘이 필요한지 파악할 수 있다. 문제에 대해서 5W1H

의 질문은 다음과 같이 할 수 있다. 

▪ What : 무엇이 문제인가? 

▪ Why : 기존 시스템 혹은 방법으로는 왜 문제를 

해결할 수 없는가? 

▪ Where : 문제는 실생활에서 어디에 존재하는가? 

문제 해결을 위한 정보가 어디에 존재하는가?

▪ When : 언제 문제의 해답이 필요한가?

▪ Who / Whom : 생산자와 소비자는 누구인가? 

▪ How : 문제를 어떻게 해결할 수 있나? 

5W1H 질문은 집단지성 시스템을 통해서 해결해야 

할 문제를 시스템 기획자, 설계자 혹은 개발자가 이해

할 수 있게 도움을 제공한다. 

3.2.2 생산자 

생산자는 집단지성 시스템을 위해서 정보를 생산하

는 개인 혹은 집단을 의미한다. 생산자를 정확히 파악

하고, 생산자가 꾸준히 정보를 생산할 수 있도록 유도

하는 것은 시스템 성공을 위해서 꼭 필요한 요소이다. 

생산자를 이해하기 위해서는 다음과 같은 5W1H의 질

문을 파악해야 한다. 
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▪ What : 생산자는 무엇 정보를 만드나? 

▪ Why : 생산자는 왜 정보를 만드나? 

▪ Where : 어디에서 정보를 만드나?

▪ When : 생산자는 언제 정보를 만드나?

▪ Who / Whom : 생산자는 누구인가? 그들은 누

구를 위해서 정보를 생산하나? 

▪ How : 정보를 어떻게 생산하나? 

집단지성 시스템이 효율적으로 동작하기 위해서는 

생산자를 이해해야 할 필요가 있다. 예를 들어, How에 

대한 질문에서 생산자가 만드는 정보는 생산자의 의

식적인 행동인 경우도 있지만, 무의식적인 행동인 경

우도 많이 있다. 또한 생산자가 정보를 생산하는 이유

(Why)는 여러 가지가 존재할 수 있다. 대표적인 것으

로는 금전적인 보상, 재미, 사회적인 인정, 호의 등이 

있을 수 있다. 이러한 질문을 통해서만 생산자를 이해

할 수 있으며, 이에 따라 생산자가 지속적으로 정보를 

생산할 수 있도록 유도할 수 있다. 

3.2.3 소비자 

소비자는 지식을 활용해서 문제를 해결하는 개인 

혹은 집단을 의미한다. 소비자와 소비자가 해결하려

고 하는 문제, 이에 따라 필요로 하는 지식을 파악하는 

것은 매우 중요한 문제이다. 

▪ What : 소비자는 문제를 해결하기 위해서 무슨 

지식을 필요로 하나?

▪ Why : 소비자는 왜 지식을 활용해서 문제를 해

결하나?

▪ Where : 소비자는 어디에서 지식을 소비하나?

▪ When : 소비자는 언제 지식을 필요로 하나?

▪ Who / Whom : 소비자는 누구인가? 

▪ How : 소비자는 지식을 어떻게 활용해서 문제를 

해결하나? 

3.2.4 공유 시스템  

공유 시스템은 생산자로부터 정보를 받아서 이를 

가공하고, 소비자가 사용할 수 있도록 공유 혹은 제공

하는 시스템을 의미한다. 

▪ What : 공유 시스템은 무슨 기능을 제공하나?

▪ Why : 공유 시스템은 왜 지식을 제공하나?

▪ Where : 공유 시스템은 어디에서 정보를 입력받

고, 어디에서 지식을 제공하나?

▪ When : 공유 시스템은 언제 생산자에게 정보를 

받고, 언제 소비자에게 지식을 제공하나?

▪ Who / Whom : 누구와 정보를 공유하나?  

▪ How : 공유 시스템은 어떻게 동작하나? 

Ⅳ. ICT 기반의 집단지성 서비스 분류

 

 ICT 기반의 집단지성 서비스는 분류 방법에 따라 

다양한 분류군이 존재할 수 있다. 본 논문에서는 “문

제”의 Where에 대한 질문 (비즈니스 영역), “생산자”

의 How에 대한 질문 (어떤 방법으로), “소비자”의 

How에 대한 질문을 기반으로 각각 분류하고, 이와 관

련된 서비스들을 소개한다. 

 

4.1 문제의 비즈니스 영역에 따른 분류

ICT 분야에서 집단지성 시스템의 구성 요소인 “문

제”를 비즈니스 관점에서 연구, 개발 및 제조, 고객관

리, 마케팅, 추천 시스템, 금융, 의료, 공공 분야로 분류

할 수 있다. 이러한 분류는 일반인들이 쉽게 이해할 수 

있으며, 유사한 영역의 비즈니스에서 쉽게 벤치마킹

할 수 있다는 장점을 갖고 있다.  

연구 영역에서 집단지성을 활용한 사례로는 P&G

의 Innocentive라는 기술자 네트워크[5,7]을 활용함으
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분류 태스크 내용

무의 식

적인 행

동

정보 검색
개개인의 검색 키워드를 통해서 일반 대중의 관심 

사항과 추이를 파악[18]할 수 있다. 

정보기기의 

사용

개개인의 정보기기(예: 스마트폰 등)의 사용을 통해

서 대중들의 사용 패턴, 이동 패턴 등을 파악할 수 있

다.

기타 기타 무의식적인 행동을 통해서 정보를 생성한다. 

의식 적

인 행동

체크인

스마트폰의 위치 공유 앱(예: 포스쿼어, 페이스북 

등)에서 주변 장소에 체크인하는 행동을 통해 사용

자들의 이동을 파악할 수 있다. 

태깅
글에 대한 키워드 등록 혹은 얼굴 사진에 대한 이름 

등록 등은 대표적인 생산자의 행동들이다.

평가

상품 및 서비스의 선호도 및 만족도를 표현하기 위

해서 사용하며, 1-5점 척도 혹은 Like 등의 버튼을 클

릭해서 정보를 생성한다.

표 1. 정보 생성 방법에 따른 분류

Table 1. Service Classification According to the Way 

of Information Creation 

로써 문제를 해결할 수 있도록 하는 방법이 시도되었

다. 정보 생산자들을 독려하기 위한 방법으로 아이디

어가 채택되는 경우에 금전적인 보상을 제공한다. 

P&G는 제품 개발에서 기술적인 문제가 있는 경우에 

Innocentive 네트워크를 통해서 문제를 의뢰하고, 정

보 생산자들은 이에 대한 해결책을 제시한다. 

제품 개발 영역에서는 리눅스[8]와 모질라[9]의 파

이어팍스 브라우저는 집단지성의 형태로 개발되는 대

표적인 소프트웨어들이다. 이러한 공개용 소프트웨어

는 수많은 개발자들의 자발적인 참여를 통해서 공동

으로 활용할 수 있는 소프트웨어 제품을 만들어 낸다. 

소프트웨어 이외에도 제품을 만들기 위해서 집단지성

을 활용하는 사례는 많이 있다. 이러한 경우에는 제품

을 만들기 위한 기술적인 정보를 많이 공유하는 방법

을 활용한다. 

고객관리 측면에서 인튜이트 [5,12]는 사용자가 생

성하는 콘텐츠를 활용함으로써 다른 고객의 문제점을 

해결하는 사례를 보여준다. 사용자들은 세금에 관련

된 질문을 올리고, 다른 사용자가 질문에 대한 답변을 

올리는 형태로 운영된다. 

마케팅 영역에서 큰 성공을 거둔 사례는 제품 및 

서비스에 대한 평가 및 사용 후기를 올리는 앤지스리

스트 [5, 10] 서비스이다. 앤지스리스트는 다른 고객

의 사용 후기를 읽는 대가로 사용자들에게 가입비와 

사용료를 받는다. 앤지스리스트는 정보생산자에게 

할인행사, 긴급 서비스 등의 혜택을 줌으로써 정보를 

생산하도록 독려한다. 

금융 영역에서는 Propser.com [11] 등의 서비스가 

존재하며, 온라인 사이트를 이용해서 투자자와 대출

자를 연결하는 서비스를 제공한다. 즉, 투자에 관심 

있는 개개인들은 대출 희망자들의 신용정보, 대출 목

적 등을 바탕으로 투자처를 결정한다. 

의료분야에서는 다양한 형태의 집단지성이 활용

되고 있다. 첫째로 집단지성을 통해서 진단의 정확성

을 높이기 위한 실험 [4]이 진행되었으며, 집단지성을 

통해서 진단의 정확성을 높일 수 있다는 결론이 도출

되었다. 둘째로 소셜 네트워크를 활용한 집단지성의 

예로 PatientLikeme [15]와 같은 서비스들이 진행되

고 있다. 이러한 서비스들은 예비 환자들에게 증상과 

병원에 대한 정보들을 제공한다.  

공공분야에서 시도된 사례로는 법의 집행하기 위

해서 집단지성[16]을 사용한 경우가 있다. 이러한 시

도에서는 범죄가 일어난 곳을 지도를 통해서 개개인

들이 정보를 올림으로써 범죄에 대한 경각심을 높여

주고, 사전에 예방할 수 있도록 한다.  

4.2 생산자의 정보 생성 방법에 따른 분류

집단지성 시스템에서 생산자는 무의식적인 행동이

나 의식적인 행동을 통해서 정보를 생산한다. 이러한 

정보들은 생산자의 행동에 따라 <표 1>과 같이 분류할 

수 있다. 
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코멘트

상품 및 서비스에 대한 개인의 의견을 남기는 경우

와 블로그 등에서 자신의 의견을 남기는 경우가 있

다.

정보 생성
정보를 생성하는 경우로서 블로그에 정보를 생성하

는 경우가 있다.

지적인 문제 

해결

많은 시간과 노력을 투자해서 문제를 해결하기 위해

서 의미있는 결과를 만들어 내는 경우로서 공개소프

트웨어 개발과 위키피디아 정보가 있다.

분류 특징

협력형 

생산자들이 공동으로 문제를 인식하고, 이 문제를 해결하기 

위해서 협력하는 형태의 시스템이다. 시스템은 생산자들이 

쉽게 커뮤니케이션을 진행하고, 성과물을 관리할 수 있는 기

능을 제공해야 한다. 

추천형

각 개인의 히스토리 정보 혹은 유사 성향의 다른 사용자의 형

태를 분석함으로써 소비자에게 적합한 상품 혹은 서비스를 

제공하는 시스템이다. 소비자의 성향을 정확히 파악하기 위

한 분석 및 추천 알고리즘 개발이 필수적이다. 

공유형

각 개개인이 공통된 문제라는 의식은 없이 정보를 제공하고, 

이를 공유함으로써 소비자가 쉽게 문제를 해결할 수 있도록 

한다. 정보 공유를 위한 포스팅, 검색, 댓글, 팔로우업 등의 기

능을 제공해야 한다.  

필터형

대중의 행동 양식 혹은 선택을 통해서 불필요한 정보를 제거

하고, 소비자가 필요한 정보에 집중할 수 있도록 한다. 예로는 

상품에 대한 별점 및 코멘트를 제공함으로써 소비자가 올바

른 판단을 할 수 있도록 도움을 주는 시스템이 있다. 

표 3. 시스템의 동작 방법에 따른 분류

Table 3. Classification According to the Way of 

Sharing System’s Operations

4.3 소비자의 지식 활용 방법에 따른 분류

소비자가 지식을 어떻게 활용하는지에 따라 집단지

성 서비스들을 분류할 수 있다. <표 2>는 소비 방법에 

따른 분류 형태를 보여준다. 

지식의 활용 내용 

최상의 결과 

선택

평가 점수를 확인하고, 최고 점수를 받은 것을 선택하기 위

해서 사용하는 방법이다. 대중에 의한 그룹 필터링 방법을 

활용한다.

의견 참조
상품 및 서비스에 대한 생산자들의 의견을 읽고, 판단하는 

방법이다.

추천

소비자에게 적합한 상품 혹은 서비스를 추천하는 방법이다. 

소비자의 개인 히스토리 정보, 프로파일 정보, 유사한 사람

들의 집단 정보 등을 활용해서 추천을 진행한다.

문제 해결의 

정보

소비자가 문제를 해결할 수 있는 정보를 파악하고, 이를 활

용하는 경우이다.

문제점 파악
개개인이 파악한 지적한 사항들을 통해서 문제점 혹은 개선

사항을 찾아내는 방법이다.

상황 파악 현재 상태를 파악하는 방법이다.

예측 개개인의 의견을 통해서 미래를 예측하는 방법이다. 

재미와 오락 집단지성을 통해서 재미를 찾는 경우이다. 

위안과 격려
다른 사람의 의견을 통해서 심리적인 안정과 격려를 받는 경

우이다.

표 2. 지식 활용 방법에 따른 분류

Table 2. Service Classification According to the Way 

of Information Usage

4.4 공유 시스템의 동작 방법에 따른 분류

정보공유 시스템의 동작 형태는 해결해야 할 문제

나 생성해야 할 지식의 형태에 따라 다르다. 예를 들어, 

단순히 정보를 공유하기 위한 시스템과 각 개개인에

게 상품을 추천하는 추천 시스템은 동작형태에서 많

은 차이점을 갖고 있다. 

따라서 정보공유 시스템의 동작형태에 따라서 시스

템을 분류하는 것은 매우 의미가 있다. <표 3>은 이처

럼 정보공유 시스템의 동작 방법에 따라서 시스템을 

분류한 것을 보여준다. 

4.5 생산자와 소비자의 관계에 따른 분류

 

집단지성 시스템에서 생산자와 소비자의 관계를 관

계의 지속성에 따라 소셜 네트워크형과 무관계형으로 

구분할 수 있다. 
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▪ 무관계형 : 정보 생산자와 소비자 사이에 사회적 

관계가 형성되지 않으며, 일시적으로 정보를 제

공하고, 정보를 활용하는 관계이다. 대부분의 랭

킹, 코멘트, 태깅 등의 서비스들이 무관계형의 집

단지성 시스템이다. 

▪ 소셜 네트워크형 : 정보 생산자와 소비자 사이에 

지속적인 사회적 관계가 형성되며, 이러한 사회

적 관계를 통해서 문제를 해결하는 형태이다. 사

회적 관계는 오프라인 관계인 경우도 있고, 온라

인에서만 존재하는 관계도 있다. 동일 관심 분야

를 통해서 정보를 교환하는 페이스북 그룹, 만성

질환자와 그 가족들이 서로 정보를 교환하고 격

려하는 사이트들[17]이 이러한 분야에 속한다. 

V. 집단지성 시스템 모델 및 분류를 시스템 

디자인에 적용 방법 및 향후 연구  

집단지성 시스템을 기획 및 개발하기 위해서는 여

러 가지 사항들을 고려해야 한다. 이때 본 논문의 3절

에서 기술한 5W1H의 질문은 시스템을 기획하거나 개

발할 때 시스템을 정확하게 이해하기 위한 도구로 활

용될 수 있다. 보다 구체적으로 절차 2에서 기술한 순

서에 따라 시스템을 이해함으로써 기획 및 개발할 시

스템을 이해할 수 있을 것이다.  

절차 2. 집단지성 시스템 이해 및 기획

1. 해결해야 할 문제를 이해한다. 

  1.1 문제의 비즈니스 영역 (Where)를 파악하고, 이

와 유사한 문제 도메인을 파악한다.  

  1.2 해결해야 할 문제를 정확히 정의한다. 

2. 소비자를 이해한다.  

  2.1 소비자는 누구인지 파악한다.

  2.2 소비자는 어떤 형태로 지식을 활용하는지 파악

한다. 

  2.3 소비자가 필요로 하는 지식이 어떤 것인지 파

악한다. 

3. 정보공유 시스템을 이해한다.  

  3.1 정보공유 시스템의 유형을 파악한다. 

  3.2 소비자가 필요로 하는 지식을 생성하기 위해서 

필요한 정보 공유 시스템의 기능을 파악한

다. 

4. 생산자를 이해한다.   

  4.1 정보공유 시스템이 지식을 생성하기 위해서 필

요한 정보가 무엇인지 파악한다. 

  4.2 생산자가 어떤 방법으로 정보를 생성할 수 있

는지 파악한다. 

  4.3 생산자가 지속적으로 정보를 생산하기 위해서 

(Why) 어떻게 해야 하는지 파악한다. 

집단지성 시스템을 이해 및 기획하기 위한 절차는 

시스템 기획자, 요구사항 분석가, 설계자 등에게 시스

템에 대한 이해를 증가시킬 수 있다. 

본 논문에서는 제안한 모델링 방법과 이를 집단지

성 서비스 시스템에 적용하는 좀 더 구체적인 방법과 

이를 실질적으로 진행한 평가에 관련된 내용은 위치

기반의 소셜 게임[19]을 개선하는데 적용할 계획이다. 

VI. 결론 

집단지성은 개개인이 해결하기 어려운 문제를 대중

의 힘으로 효과적으로 문제를 해결할 수 있는 특징을 

갖고 있다. 이에 따라서 집단지성을 다양한 영역에서 

활용하기 위한 방법들이 개발되고 있으며, 이를 구현

한 시스템들이 점차 실생활에서 활용되고 있다. 

본 논문에서는 현재까지 개발된 ICT 분야의 집단지

성 서비스들을 6개의 구성 요소 (문제, 생산자, 소비자, 

공유 시스템, 정보, 지식)로 파악하고, 이를 바탕으로 

시스템을 모델링하였다. 또한 주요 구성요소인 문제, 
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생산자, 소비자, 공유 시스템에 대해서 5W1H 질문을 

제시함으로써 집단지성 시스템을 이해할 수 있도록 

하였다. 또한 이를 바탕으로 각 구성 요소에 대해서 주

요한 질문을 바탕으로 기존에 개발된 집단지성 시스

템들을 분류하였다. 마지막으로 본 논문의 시스템 모

델링과 분류를 바탕으로 새로운 집단지성 시스템을 

기획할 때 효과적으로 진행하기 위한 절차를 제시하

였다. 

본 논문에서 제시한 시스템 모델, 5W1H 질문, 시스

템의 분류 등은 새로운 집단지성 시스템을 효과적으

로 이해하는데 도움을 줄 수 있다. 따라서 서비스 기획

자, 시스템 요구사항 분석가, 시스템 설계자들에게 시

스템을 이해하기 위한 도구를 제공한다고 볼 수 있다. 
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