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Abstract

In responding to the COVID-19-caused crisis, we

have become aware that human civilization is

entering a new phase. The speed and size of recent

social changes has been unprecedented. Design

industries in Korea is no exception in that design

industries and associated industries are undergoing

extensive changes.

This study was motivated by the idea that social

changes caused by the COVID-19 crisis entailed

the fundamental re-orientation of policies on design

industries.

Drawing on the understanding of policies on

design industries for the past 50 years and the

current state of design industries in Korea, the

study aims to suggest ideal directions in policies

for facilitating design industries.

The research findings are as follows. First, the

study identifies the unique characteristics of design

industries as the industries of intermediate goods.

Second, the study traces the development of Korean

design industries for the past 50 years, while

acknowledging the role of the government in the

development. Third, the study analyzes the current

state of Korean design industries. Fourth, drawing

on survey of designers on their views on

post-COVID-19 worlds, the study suggests a new

direction in policies for facilitating design industries.

It is hoped that the research findings can

motivate discussions about policies on design

industries in the post-COVID-19 world. It is

anticipated that the government will support the

design sector and effectively plan the new direction

of design policies that contribute to industries and

society.

국문초록

세계는 2020년을 지나며 코로나19로 인류 문명의

전환점이 왔음을 동시적으로 인식하고 대응하고 있다.

사회 변화의 속도와 규모가 역사상 비슷한 예를 찾아

보기 어려울 정도다. 우리나라 디자인산업도 예외가

될 수 없어, 디자인기업, 소비자 및 디자인수요시장,

디자인산업과 연관 분야의 산업 등이 모두 중요한 변

화의 시기를 맞고 있다.

본 연구는 정부 주도의 디자인산업 육성이 시작되

었던 1970년 이래 코로나19가 가져온 변화 요인이 디

자인산업 육성 정책의 근본적인 방향성 전환의 계기

가 되었다는 인식에서부터 시작되었다.

본 연구의 목적은 지난 50년간의 디자인산업 육성

정책의 궤적과 현재 디자인산업 현황에 대한 이해를

바탕으로 코로나19 영향을 고려해 향후 디자인산업

육성 정책의 방향성을 제시하는 것이다.

연구결과 및 내용은 다음과 같다. 첫째, 디자인산업

의 특수성, 중간재 산업으로서 갖는 특징과 중요성을

확인하였다. 둘째, 우리나라가 정부 주도 디자인산업

육성 정책을 추진해 특징이 있음을 보이고, 50년간 어

떤 경과로 변해왔는지를 고찰하였다. 셋째, 현재 우리

나라 디자인산업의 현황을 분석하였다. 넷째, 설문을

통해 코로나19의 영향으로 앞으로 변화될 세상에 대

한 디자이너들의 인식을 파악하고 디자인산업 육성

정책에서 고려되어야 할 정책 방향성을 제시하였다.

이 연구결과를 바탕으로 포스트 코로나에 대응하는

미래 디자인산업 육성 정책 방향에 대한 논의가 이어

지기를 기대한다. 정부는 디자인을 적절히 지원하고

디자인 정책의 미래 방향을 잘 설계하여 디자인을 통

해 산업과 사회의 가치를 높여가야 할 것이다.
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I. 서론

1.1 연구배경 및 목적

코로나19는 1년 남짓 되는 짧은 기간에 경제, 사회,

문화 전 영역에서 현대 문명에서 전례가 없을 만큼

큰 폭의 변화를 가져왔다. 코로나19를 기점으로 사회

각 분야에서 현실을 다시 점검하고 미래 전략을 새롭

게 수립하는 동향이 전방위적으로 나타나고 있다. 코

로나19가 가져오는 거대한 변화는 사회 모든 영역에

영향을 미치고 있어 디자인산업도 결코 예외가 될 수

없다. 디자인산업 육성 정책도 이러한 환경변화를 충

분히 고려해 미래 대응 전략을 모색해야 할 것이다.

우연히도 코로나19로 세계가 낯선 경험을 하고 있

던 2020년은 디자인산업이 정부 주도의 산업 육성 정

책을 시작했던 1970년 이래 50년을 맞이하던 해였다.

본 연구에서는 50년의 디자인산업 육성 정책이 어

떤 변화를 거쳐 왔는지 살펴보고 현재의 디자인산업

의 현황을 점검해 보고자 한다. 그 인식을 바탕으로

코로나19로 인해 처하게 된 새로운 환경을 넘어 향후

디자인 정책의 지향점 설정에 착안이 될 내용을 제시

하는 것을 목적으로 한다.

1.2 연구방법 및 범위

디자인과 디자인산업의 개념은 산업디자인진흥법과

산업디자인통계조사에서 정하는 바에 따랐고 디자인

산업 육성의 정책, 관련 사업은 현재 중앙정부(산업통

상자원부)의 산하기관으로 디자인산업 육성을 관장하

는 한국디자인진흥원의 사업에 한정해 검토하였다.

디자인 정책이 어떤 과제에 당면해 있는지 이해하

기 위해 먼저 디자인산업이 갖는 특성을 살펴보았다.

디자인산업 육성 정책의 변천 과정을 두 가지 방식으

로 비교하여 설명했다. 산업디자인통계조사 보고서를

토대로 현재 디자인산업 현황을 검토하였다. 타국과의

상대적 비교를 통해 현황을 가늠해보았다.

국내 디자인산업 현황의 종합적 파악을 위해 마이

클 포터의 경쟁력 분석 모델1)을 활용하였다. 코로나

19로 인해 변화될 세상에 대한 디자이너들의 인식을

파악하기 위해 한국디자인진흥원에서 디자이너들을

대상으로 실시했던 온라인 설문 결과를 활용했다.

디자인산업 현황과 코로나19로 인한 환경변화에 대

한 인식하에 앞으로 디자인산업 육성 정책이 중점적

으로 고민해야 할 방향성이 무엇인지 제시해보았다.

Ⅱ. 디자인산업의 특수성과 중요성

2.1 디자인산업의 정의

디자인산업은 디자인 활용기업의 투자, 디자인 전문

기업의 매출, 공공부문 디자인 투자, 프리랜서와 교육

을 포괄하는 범위를 의미하며 2019년 기준 우리나라

의 디자인산업 규모는 18.29조 원이다.2) 여기 관계된

역할자는 디자인을 활용하고 있는 기업, 디자인 서비

스 제공자인 디자인 전문기업, 프리랜서, 공공부문 고

용 디자이너, 디자인 관련 부문 고등교육 교원이다.

디자인업은 한국표준산업분류에서는 ‘(M)전문, 과학

및 기술 서비스업’에 속하는 ‘(73)기타 전문, 과학 및

기술 서비스업’ 중 ‘(732)전문디자인업’에 해당한다. 국

제표준산업분류(ISIC)3)에서도 역시 ‘(M)전문 과학 및

기술 활동(Professional, scientific and technical

activities)’에 속하는 ‘(74)기타 전문 과학 및 기술 활

동(Other professional, scientific and technical

activities)’ 중 ‘(741)전문 디자인 활동(Specialized

design activities)’으로 유사하게 분류되고 있다.

산업디자인진흥법에서는 ‘산업디자인이란 제품 및

서비스 등의 미적ㆍ기능적ㆍ경제적 가치를 최적화함으

로써 생산자 및 소비자의 물질적ㆍ심리적 욕구를 충족

시키기 위한 창작 및 개선 행위와 그 결과물을 말하

며, 제품디자인ㆍ포장디자인ㆍ환경디자인ㆍ시각디자인

ㆍ서비스디자인 등을 포함한다.’4)라고 정의하고 있다.

우리나라 법에서는 ‘산업디자인’을 포괄적인 디자인과

같은 의미로 사용하고 있다는 것을 알 수 있다.

‘사용자경험디자인’(User Experience Design), ‘서비

스디자인(Service Design)’과 같이 새로운 분야가 등장

하는 등 산업 발전과 더불어 역동적으로 디자인의 영

역이 확장되고 있다. 2014년 12월, 산업디자인진흥법

개정안이 공포되어 기존 유형의 사물을 다루던 디자인

영역에 최초로 무형의 디자인인 서비스디자인이 편입

되었다. 이것은 1977년 산업디자인진흥법 제정 이래

최초이다. 서비스디자인은 산업, 정치, 경제, 사회, 문

화 전반으로까지 확산되면서 공공정책과 공공서비스를

개선해 사회문제를 해결하는 역할로까지 그 영역을 넓

히고 있다. 디자인의 정의, 분류와 개념도 사회의 발전

과 변화에 발맞추어 지속적으로 확장되고 재정의되고

있고, 앞으로도 계속 변화될 것임을 알 수 있다.
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2.2 디자인산업의 특징

디자인산업의 특징을 한마디로 정의한다면 ‘산업의

중간재’라는 것이다. 특히 ‘사업서비스업(Business

Services)’인 디자인산업은 제조업의 부가가치 생산에

기여도가 높아 주목할 필요가 있다. 통계청은

사업서비스업을 ‘다른 산업체를 위해 기술 및 과학적

업무를 수행함으로써 업무의 전문성과 효율성을 달성

하게 하는 산업’으로 정의하고 있다. 그러나 아직 산

업분류에서 그 범위가 명확하지 않은데 대체로 ‘기업

활동을 지원하는 서비스산업’으로 법률, 회계, 컨설팅,

과학·기술, R&D, 광고업 등이 해당한다.5) 모두 전후

방 산업 연관 효과가 큰 중간재형 산업이다.

디자인기업 IDEO는 세계 최고의 혁신적인 25개의

기업으로 꼽혔던 기업임과 동시에 나머지 24개 혁신기

업을 컨설팅한 전력이 있는 기업이다.6) 중간재 산업이

타 산업의 경쟁력에 영향을 미칠 수 있음을 보여주는

사례다. 디자인산업 생태계가 잘 성장하면 디자인산업

의 수준이 높아질 것이고 기업들은 이를 이용해 사업

의 성과를 더 높일 수 있다. 반대로 디자인산업 생태

계가 부실하면 디자인산업이 제공하는 서비스의 수준

이 낮아질 것이고 그것은 디자인을 이용해야 하는 디

자인 수요기업의 경쟁력에 부정적 영향을 미친다. 그

런 점에서 디자인산업은 인프라 산업이다. 국가 전체

의 산업 성과에 디자인산업이 영향을 준다는 뜻이다.

따라서 디자인산업이 경쟁력을 높일 수 있도록 하는

것은 디자인을 활용하는 기업들이 성과를 낼 수 있게

좋은 재료를 준비하는 중요한 일이다.

2.3 제조업을 지원하는 디자인산업

우리나라는 지금껏 제조업 중심의 성장전략을 추구

한 결과 서비스산업의 발전이 상대적으로 부진해진

경향이 있다.7) 그중에도 특히 우리나라 사업서비스업

은 주요 선진국과 비교해볼 때 양적·질적으로 수준이

낮은 것으로 평가되고 있다. 미국, 독일 등의 서비스

업 대비 사업서비스업의 생산 비중은 1/2 수준이다.

독일 등에 비해 산업 내 사업서비스업의 비중이 작다

는 점은 우리나라 사업서비스 산업이 경쟁력 열위에

있음을 의미함과 동시에 향후 성장할 수 있는 여력이

그만큼 크다는 점을 동시에 시사하고 있다.8)

우리나라 제조업은 대체로 서비스의 활용이 저조하

다. 서비스 생산유발계수, 제조업 생산에 투입되는 서

비스 투입 비율이 선진국과 비교할 때 절반의 수준으

로 매우 낮다.9) 제조업에서 서비스 중간 투입률이란

최종 부가가치 창출까지 중간재로써 디자인·광고 등의

서비스가 투입되는 비율을 말하는 것으로 2011년 기준

으로 볼 때 독일은 43%, 영국은 55%, 일본은 34%인

데 우리나라는 20%에도 미치지 못하는 낮은 수준이다.

특히 제조업의 서비스 투입 비중은 사업서비스 활

용에 대한 인식 부족과 긴축 경영의 결과로 1995년

이후 지속해서 하락세에 있다. 제조업이 고도화 또는

서비스화되지 못했다는 의미다. 제조 과정에 서비스업

에 대한 투입이 부족하면 제조품의 가치를 높이지 못

함으로 인해 제품이 시장에서 충분한 가치를 인정받

지 못하게 된다. 기업이 사업서비스에 예산을 더 투입

하고 잘 활용하게 되면 제품의 가치는 더 올라가게

된다. 특히 디자인, 컨설팅과 같이 제조업의 가치를

높이는 사업서비스업의 경쟁력을 높이고, 그 활용률을

높인다면 제조업은 더 부가가치를 높일 수 있다. 우리

에게 우수한 디자인 전문기업들이 더 많이 있고, 제조

산업이나 서비스산업의 기업들이 디자인 전문기업들

을 잘 활용한다면 지금보다 혁신적 성과를 내는 기업

들이 훨씬 더 많아질 것이다.

Ⅲ. 기존 디자인산업 육성 정책에 관한 고찰

3.1 정부 주도 디자인산업 육성 정책의 배경

최근 50년간 우리나라는 유례가 없는 속도로 성장해

선진국 반열에 올랐다. 원조받던 나라에서 원조하는 나

라가 된 것은 우리나라가 최초다. 2020년 세계 GDP 10

위, 아시아의 3위 국가가 되었다. 다른 나라가 따라 하

기 어려울 만큼 고도성장을 이뤄낸 배경에는 ‘경제개발

5개년 계획’(1962년~1997년)과 같이 국가가 주도해 일

사불란하게 추진해 온 근대화를 목표로 한 불균형 성

장 전략과 실행이 자리하고 있다. 불균형 성장 전략이

란 한정된 자원을 특정한 곳에 집중 투입해 양적 고성

장을 달성하는 방법이다. 재벌 육성, 서울, 영남 등 특

정지역 집중 개발, 중공업, 중화학공업 등 제조업 중점

개발, 수출 중심 경제와 같이 특정분야를 선택해 집중

성장시키는 전략이다. 그로 인해 우리나라는 초고속 압

축 성장이라는 빛과 양극화라는 그림자를 얻게 된다.

1960년대 수출 중심 성장이라는 국가적 과제는 정부

주도 디자인산업 진흥이 시작되게 되었던 배경이다.

1960년 22백50만 달러, 1961년 41백만 달러였던 수

출이 1964년에 1억19백만 달러로 급격히 증가, 1964년

1억 달러를 돌파하자 국민들은 1970년도 수출 목표 10

억 달러가 꿈이 아니라 현실이 될 수도 있음을 예감하

고 수출로 강대해지는 나라의 미래를 소망하게 된다.

우리나라는 1960년대 10년간 연평균 41% 성장하는 세

계 최고의 수출 신장국이 되었고 1970년에는 도달하기



- 280 -

구분
디자인
산업성장

KIDP
역할

주요 내용16)

1970~

1979

포장

디자인
제도화

· 디자이너등록제, 포장기사제도 시행,

디자인포장진흥법 공포 등 포장과

디자인산업 육성을 위한 제도적 기반 마련

1980~

1989

시작

디자인,

제품

디자인

기반구축

인식확산

· 시각, 산업디자인 영역이 자리 잡기 시작

· 우수디자인 상품선정제를 도입해 이를

진흥하고 육성하기 위한 역할을 함

1990~

1999

웹, UI,

디지털

디자인

역량강화

산업진흥

· 산업디자인전문회사 제도를 운영하고

디자인발전 5개년 계획을 수립하는 등

체계를 갖추어 디자인산업 역량 강화와

국민적 인식 확산을 위해 노력.

2000~

2009

컨텐츠,

UX

디자인

세계화,

지역화

· 세계그래픽디자인대회, 산업디자인대회 등

우리의 디자인이 세계적인 주목을 받게됨

· 국내 광주, 부산, 대구경북에

지역디자인센터 개소 등 지역화 동향

· 인터넷 확산으로 웹, 사용자경험, 컨텐츠 등

디지털디자인 영역 크게 성장

2010~

2019

서비스

디자인

융합화,

특성화

· 제조서비스화와 서비스산업 확대 등

산업구조적 변화에 대응해 서비스디자인

분야 신수요시장 개척

· 스타일산업 등 상대적으로 정책적 지원을

하지 못했던 디자인분야로 지원영역 확대

· 베트남, 중국 등 해외 진출을 돕는 거점

마련, 한국디자인 세계화를 위한 노력과

해외 디자인 나눔사업으로 세계가 당면한

문제를 함께 극복하며 과거에 국제사회에

받았던 바를 보답하는 역할을 함

어려울 것 같던 수출 목표 10억 달러를 초과한 10억3

백8십만 달러를 달성한다. 그러나 1968년 해외 수출품

의 클레임이 13%에 달하고, 그중 중요한 문제가 포장

이라는 분석 결과가 나오자, 포장 문제는 수출을 위해

해결해야 할 가장 시급한 국가적 현안이 되었다.10)

1970년 제4차 청와대 수출진흥확대회의에서 당시 포장

관련 기관인 ‘사단법인 한국포장기술협회’, 우수디자인

제품 수출 목적으로 설립되었던 ‘한국공예디자인연구

소’, 수출용 골판지 상자를 제작해 수출기업에 공급하

는 ‘한국수출품포장센터’를 통합하기로 하여 1970년

‘재단법인 한국디자인포장센터’가 설립된다. 이것이 현

재의 ‘한국디자인진흥원’이다. ‘한국디자인진흥원’은 불

가능할 것 같았던 10억 달러의 수출 목표를 극적으로

달성한 1970년, 디자인으로 수출과 국가 부흥이라는

국민의 염원을 이루겠다는 목적으로 시작되었다.

이렇게 우리나라의 디자인산업은 정부 주도 경제 성

장 정책의 일환으로 변화, 발전되어 온 측면이 있다.

그래서 우리나라 디자인산업 발전의 과정을 이해하는

데는 어떻게 정부 정책 목표가 정해지고 실현되었는지

이해하는 것이 중요하다.11) 정부(산업통상자원부)의 디

자인산업 육성은 제조산업 성장과 수출 성장을 목적으

로 해 왔기에, 역동적으로 확장되고 있는 디자인 분야

의 다양한 영역을 고루 아우르지 못하는 한계가 있다.

이것은 디자인산업만이 갖는 특징은 아니며 국가의 경

제 성장을 위해 전략적으로 선택되었던 산업들의 사정

은 거의 유사하다고 할 수 있다. 정부 주도의 산업 육

성 정책은 두 가지 한계점을 갖는다. 정부의 기능과 역

할에 따라 특정 산업을 바라보는 관점에 한계점이 있

을 수 있다는 것과, 전략적 선택의 과정에서 의도적으

로나 그랬거나, 의도치 않았지만 시대적 상황을 충분히

반영하지 못함으로 인해 배제된 영역이 생길 수 있다

는 것이다.

3.2 정부 주도 디자인산업 육성 정책의 변화

디자인산업 진흥을 목적으로 하는 공공기관인 한국

디자인진흥원을 설립(1970)하고 디자인 진흥을 위한

법을 마련(산업디자인진흥법, 1977)하는 등 정부가 디

자인산업 육성을 위한 정책을 본격적으로 추진한 지

50년이 지났다. 세계 각국의 디자인 진흥을 목적으로

하는 기관들이 디자인산업 육성을 위해 하는 활동은

목적에 따라 ‘디자인 장려(encouragement)’, ‘디자인

지원(support)’으로 구분할 수 있다. ‘장려’는 디자인에

대한 인식을 고취하게 하고 질적 수준을 높이기 위한

것으로 전시, 시상제도, 국제 교류 등의 활동을 통해

이루어지는 경우가 많다. ‘지원’은 디자인산업 발전의

기반 조성, 디자인 관련 사업의 지원, 산업에 디자인

을 활용할 수 있도록 지원하는 활동 등을 말한다.12)

국가별로 이 중 일부 기능만 수행하고 있는 기관도

있지만, 한국디자인진흥원은 산업디자인진흥법에도 명

시되어 있는 것처럼 정책개발, 제도화, 시상, 인증, 전

시, 출판, 홍보, 국제교류, 교육, 연수, 조사, 연구개발,

기업지원, 정보제공 등 ‘장려’와 ‘지원’에 해당하는 전

반의 영역을 포괄해 사업을 추진해왔다.

그간 디자인산업 육성 정책의 변화 과정을 몇 개의

단계로 구분한다면 그 시기적 기준은 무엇이 되어야

할까? 한국디자인진흥원은 2020년 ‘디자인코리아’라는

책을 발간해 그간 디자인산업 진흥기관으로 역할을

해온 50년간의 과정과 성과를 기록으로 남기고 있

다.13) 여기서는 한국디자인진흥원 창립 시점인 1970

년을 기준으로 10년 단위로 구분해 각 시기가 갖는

정책과 주요 사업이 어떤 양상으로 변화됐는지 특징

을 정의하고 50년의 경과를 [표-01]과 같이 규정하고

있다.14)

[표-01] 시기별 디자인산업과 한국디자인진흥원(KIDP)의

역할, 주요 진흥 정책의 변화15)
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시기구분 주요 내용

1945-1969

디자인

진흥정책

태동

· 해방 후 6.25 한국전쟁과 정치적 혼란기를 거치며

디자인 진흥 정책 및 제도의 모색

· 서울대 예술대학 미술부 도안과(1946) 개설, 이화여대,

홍익대 등으로 이어지는 디자인 교육 실시

· 한국공예시범소(1957) 설치로 국내 최초로 디자인

진흥기관의 기틀 마련

· 대한민국상공미술전람회개최, 디자이너등용문마련(1966)

1970-1980

정부 주도

디자인

육성1기

디자인

제도 정비

· 제3공화국

후반

· 제4공화국

· 5.16군사정변으로 정권 창출한 제3, 제4공화국의 경제

개발 위주 정책 아래 정부 주도 디자인육성 정책 수립

· 경제개발 촉진을 위해 3개 기관을 통합,

한국디자인포장센터 설립(1970). 정부 주도의 통제와

관리를 통해 디자인과 포장 기술을 발전시킴

· 디자인 환경이 열악한 초창기에 디자인포장센터가 거점

역할로 디자인 활성화 유도

· 상공미전운영으로프로디자이너배출, 디자이너등록

실시(1970) 및디자이너등록제(1972) 시행, 디자인포장기사

제도(1974)로 디자인 인적자원에 대한 정부 관리 시작

· 우수 디자인 인력을 디자인포장센터에서 채용, 디자인

직접 개발을 통해 일반 기업 디자인 지원

· 산업디자인포장진흥법 제정 (1977)으로 디자인 진흥을

위한 근거 마련

1981-1992

정부 주도

디자인

육성2기

디자인

산업

활성화

· 제5공화국

· 제6공화국

· 신군부 정권에서 세계적 스포츠 및 문화 행사 개최를

계기로 올림픽 상품디자인 개발위원회 설치(1982),

중소기업 디자인/포장 상담실 운영(1984),

우수디자인(GD) 선정제(1985) 같은 성과 중심의 디자인

산업 활성화 추진

· 88서울올림픽을 전후하여 대기업의 세계 진출을 계기로

한국디자인의 수준과 목표를 상향시킴

· 한국산업디자인포장개발원(KIDP)으로 개칭(1991),

공인산업디자인전문회사 등록제도 실시(1992),

· 제1차 산업디자인 발전 5개년 계획 발표(1992)를 통해

디자인산업 기반 조성

1993-2007

디자인

생태계

조성과

세계화

· 문민정부

· 국민의

정부

· 참여정부

· 문민정부 출범 (1993) 이후 산업디자인 발전 5개년

계획에 따라 디자인산업 생태계 조성을 위해 노력

· 일반중소기업 R&D 지원을 KIDP 직접 개발에서

디자인전문회사를 통한 개발 관리로 전환

· 디자인혁신센터 DIC 설립(2000), 대전 디자인혁신센터

개소, 코리아디자인센터 준공(2001),

광주디자인센터(2005), 부산디자인센터(2007)가 설립되며

지역 거점을 통한 지역 디자인 지원 확산

· 제1회대한민국진흥대회개최(1999), 세계그래픽디자인대회

(2000), 세계산업디자인대회(2001), 디자인코리아해외

전시(베이징2004, 상하이2006), 글로벌디자이너육성

프로그램 (2003) 등 통한한국디자인세계화추진

2008-현재

디자인

인프라

구축과

K-DESIGN

확산

· 이명박

정부

· 박근혜

정부

· 문재인

정부

· 디자인 R&D 관리 기능 이관(2009) 이후 디자인 인프라

구축과 지원 강화

· 한국디자인 DNA 발굴 정립 사업(2010),

미래디자인융합센터(2015), 사이즈코리아센터 (2017) 등

연구 인프라 구축

· 국내외유통지원등디자인비즈니스인프라구축,

디자인분쟁조정위원회(2012), ISC인적자원개발사업 (2014),

세대융합창업캠퍼스(2018), 가산DK웍스 (2019) 개소

· 한류 확산에 맞춰 해외 디자인나눔사업(2010) 실시,

KIDP중국사무소(베이징, 2013), 중국 이우

한국생활디자인센터 개소(2015), 한베디자인센터(2018),

한국디자인 순더비즈센터 개소(2019) 등 해외 거점

구축, 디자인기업 해외진출을 통한 K-DESIGN 확산

이에 비해 정치, 사회, 경제, 문화의 다양한 측면에

서 이전 시대와 비교할 때 가장 의미 있게 변화된 중

요한 변곡점을 갖는 시기를 기준으로 단계를 구분하

는 방법이 있을 수 있다. 김성천은 정부 정책의 시행

기관인 한국디자인진흥원이 정부의 정책 기조 변화를

수용한다는 것에 착안하여 정치 권력의 집권 시기를

기준으로 다음과 같이 한국디자인 진흥 정책의 시기

를 구분하였다.17)

[표-02] 정권에 따른 디자인 진흥 정책의 변화

정부 시책의 변화를 기준으로 구분을 하는 방법은,

정부 시책 이외에도 디자인산업에 큰 영향을 미치는

환경변화 요인이 있다면 그것을 기점으로 정책의 변

화 단계를 구분하는 방법이 있을 수 있다는 것과 그

러한 전환 시점에 디자인산업 육성 정책도 전략적으

로 변화를 모색할 필요가 있을 수 있음을 시사한다.

코로나19로 인해 전 국민이 생활 전반에서 급격한 변

화를 체감하고 있는 지금이 바로 디자인산업 육성 정

책의 방향을 재검토해야 할 시점임을 느낄 수 있는

대목이다.

시기를 등 간격으로 나누어 보는 관점과 특정 변화

요인을 기준으로 나누어 보는 관점 모두 1970년을 전

후로 정부가 주도적으로 디자인산업 진흥을 시작하였

음을, 한국디자인진흥원의 역할이 직접 개발에서부터

점차 간접적 역할로 변화하고 있음을, 디자인산업 분

야가 매우 역동적으로 확장되고 있음을, 최근 들어 국

제화, 지역화의 경향이 강해지는 현상을 똑같이 제시

하고 있다.

3.3 정부 디자인 정책의 현황

국내 디자인산업 현황을 정부의 산업 육성 정책에

의한 결과로만 보기에는, 그간 정부 영향력이 압도적

이었다 할 만큼 큰 자원이 투입되었던 것도 아니었고

실제로 정책의 작용 결과를 인과관계로 따져보기 어

렵다는 한계점이 있다. 정책 효과를 따져보기 어려운

것은 산업 전반이 갖는 문제다. 비약적 경제 성장으로

세계적으로 벤치마킹의 대상이 된 우리나라는 이제껏

국가 주도의 경제 성장 정책의 성공 요인에 대해 정

확히 평가, 분석하지 못하고 있다고 평가되고 있다.

산업 발전에 있어 경제 발전 모델을 체계적으로 검토

하지도 못했고, 달성한 성과와 함께 사회문화적으로

발생한 각종 문제 요인과 문제의 원인, 해결 방법 등

에 대해서도 이해가 높지 않다.18) 우리의 예상 범위를
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넘어 산업, 기술이 너무나 빠르게 발전, 변화되었고

이에 따라 사회, 문화, 우리가 처한 환경도 빠르게 복

잡성을 더해가고 있기 때문일 것이다. 저성장, 포용성

의 상실, 자원의 불균형 심화 등 당면하게 된 총체적

문제를 어떻게 해결해야 할 것인지 모색하는 다양한

시도가 필요한 상황이다.

지금까지 주어진 조건 속에서 최대한 효과를 높이

자고 하면, 지나온 50년의 디자인산업 육성정책의 성

과를 점검하고 앞으로 나타날 기술, 사회변화 동향을

예측하고 이를 통해 향후 정부 정책 방향을 수립해야

할 것이다. 그러기 위해서는 디자인산업 육성 정책의

발전단계 또는 시대별 구분을 어떻게 나눌 것인가부

터 정의하고 단계별로 당시 정부가 투입한 자원과 전

략, 추구했던 목표는 무엇이었는지, 디자인수요시장의

상황, 사회, 경제, 문화적인 상태에 따라 달성된 것이

무엇인가를 평가하는 작업이 이루어져야 한다. 그간의

디자인정책 성과 분석과 평가를 통해 코로나 이후 시

대 디자인 정책이 추구해야 할 과제가 무엇인가를 찾

는 후속 연구가 요구된다.

3.4 영국의 정부 주도 디자인산업 육성 사례

정부 주도로 디자인산업을 육성한 선진사례로 꼽혀

왔던 영국의 경우는 1997년부터 ‘창조적 영국

(Creative Britain)’이라는 슬로건 아래 저성장과 실업

문제 극복을 위해 디자인, 광고, 금융, 문화산업 등을

산업의 핵심 육성 종목으로 지정하였다. 지금 영국에

는 디자인이 세계 최고 수준의 경쟁력을 갖는 산업으

로 성장했고 캐너리워프는 금융의 중심가가 되었으며

교육 서비스로 벌어들이는 예산도 관광수입에 필적할

만큼 큰 규모가 되었다. 2011년 당시 영국은 2013년까

지 창조산업 분야가 국가 경제 중 850억 파운드의 가

치에 상당하는 부분을 담당할 것으로 예상했었는데19),

2018년 11월 영국 정부는 창조 산업(Creative

Industry)이 영국 경제에 2,680억 파운드만큼 기여하

고 있다20)고 발표함으로써 예상을 훨씬 초과하는 성

장을 가져왔음을 알 수 있다.

그 성공의 배경에는 디자인산업 육성 정책을 이끈

디자인카운슬(Design Council)이 있다. 1944년 산업디

자인협의회로 시작해 1994년 정책 개발 씽크탱크로

전환되면서 무역통상부 산하기관으로 공공을 위한 디

자인, 비즈니스를 위한 디자인 영역에서 시범사업과

지원사업, 연구개발을 통해 영국디자인산업이 나아갈

방향을 제시하였다. 특히 2004년부터 RED, Dot07 등

사회문제를 해결하는 디자인 프로젝트를 통해 디자인

의 사회적 책임 실현 가능성을 입증했다는 평가를 받

는다.21) 영국의 사례는 정부 주도의 디자인산업 육성

이 전략적인 결정과 장기적 정책 지원으로 이루어질

때 가져오는 성과와 정책기관의 선도적 방향성 제시

가 산업 발전에 어떤 영향을 미치는지를 입증한 예로

써 참고할만하다.

IV. 디자인산업 현황 분석과 전망

4.1 우리나라 디자인산업 분석

정부는 성장을 최우선의 목표로 산업, 정치, 경제,

사회, 문화 여러 측면에서 발전 노력을 기울여왔고 국

민들의 기질과 산업발전에 대한 열망, 여러 요인이 현

재의 디자인산업을 형성하는데 복합적으로 작용했다

고 할 수 있다. 또한 그간의 제도화, 인식확산, 기반구

축, 정보제공 등 정부 디자인산업 육성 정책도 영향을

미친 부분이 일부 있을 것이다. 국내 디자인산업의 현

황을 종합적으로 파악하기 위해 마이클 포터의 경쟁

력 분석 모델22)을 프레임워크로 활용하였다. 다이아

몬드 모델을 구성하는 경쟁력 요인은 ‘전략, 구조, 경

쟁’, ‘생산조건’, ‘수요조건’, ‘관련 및 지원 분야’의 4개

차원으로 구성된다.

(1) 전략·구조·경쟁

디자인산업의 진입장벽 낮고 국제 경쟁이 심화되고

있다. 디자인산업 규모는 GDP의 약 1%에 해당하며

사회가 고도화되고 경제 규모가 커짐에 따라 더욱 확

대될 것이 예상된다. 디자인산업은 진입장벽이 낮다.

정보화, 세계화의 진전으로 해외기업이나 해외디자이

너들에게 디자인 시장을 빼앗기고 있다. 해외 출시를

위한 제품 개발에 필요한 조사, 통합적 제품디자인 컨

설팅, 신제품 전략의 개발, 선행 디자인 개발 등 대기

업들이 규모 있는 디자인 프로젝트를 해외 디자인 기

업에 의뢰하는 경우가 많아지고 있다. 국가적으로 볼

때는 작고 힘들게 벌어 크고 쉽게 쓰는 정황이다. 국

내 프로젝트는 수도 적고 그 규모도 작아 중국 등 해

외기업과의 사업을 모색하는 디자인기업이 늘고 있다.

디자인산업이 속한 사업서비스업을 중심으로 우리나

라 서비스수지 적자 폭은 매년 커지는 상황이다.

(2) 생산조건

디자인 서비스 공급자가 과다하다. 한국의 디자인산

업 종사자 수는 33.3만 명이고 디자인전공자의 배출은

매년 2.1만 명23)으로 디자이너 인력 규모가 세계 6위

이고 인구 대비 디자인 전공자가 가장 많은 나라라고

할 수 있다. 그러나 2019년 QS 세계대학 TOP50 디자
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인 대학 중 서울대가 38위로 유일한 실정(TOP50 중

미국 16개, 영국 8개, 호주 8개, 중국 3개, 한국 1개)일

정도로 디자인 교육기관의 경쟁력은 취약한 편이다.

적어도 디자인산업의 인적 자원은 양적 차원에서 세

계 최고이니 이러한 생산조건을 긍정적으로 활용할

전략을 구상해야 할 것이다. 대학의 디자인 교육을 고

도화해야 하는 것이 최우선의 중요한 과제임을 알 수

있다.

디자이너 자격제도 등 인력시장의 진입장벽이 없어

전공 분야의 학위 보유 여부가 취업의 진입장벽으로

작용하고 있는 타 분야와 비교할 때 비전공자라고 해

도 취업하기 어렵지 않다는 점을 감안하면 전공자의

취업 기회는 통계로 보이는 것보다 더욱더 적다고 할

수 있다.

디자인 전문기업 수는 3,023개(’10년)에서 6,264개

(’19년)로 꾸준히 증가했지만 <그림-01>과 같이 평균

매출액은 6.48억 원(’10년)에서 6.33억 원(’19년)으로,

영업이익도 9.2천만 원(’10년)에서 6.5천만 원(’19년)으

로 감소하였다.24) 유사한 특성을 가진 지식서비스산

업인 지식재산서비스업이 ’11년 평균 매출액 6.38억

원으로 디자인업과 크게 차이가 없다가 ’17년에는

11.5억 원으로 2배 가까이 성장25)한 것과 비교해 볼

때 디자인업의 애로를 느낄 수 있다. 낮은 수익성은

연구개발 여력 부족, 우수 인력 유치 애로로 이어져

성장 정체를 가져오는 악순환의 고리를 만든다.

<그림-01> 디자인 전문기업 수 및 매출액 추이26)

[표-03] 디자인 전문기업 영업이익 및 R&D투자27)

구분 증감 비교

영업이익 9.2천만 원(’10년) → 6.5천만 원(’18년)

연구개발비 6.5천만 원(’10년) → 2.5천만 원(’18년)

(3) 수요조건

수요시장 규모가 작고 디자인 활용률 낮으며 디자

인이 창출하는 가치에 대한 인식도 낮다. 우리나라는

디자인을 충분히 활용하지 않고 있다. 2017년 기준 국

내의 디자인 활용률은 34.4%(2019년 기준 37.1%)으로,

디자인 선진국으로 알려진 국가 중 영국 67%, 독일

67%, 스위스 68%의 약 1/2 수준에 불과하다.28) 그 결

과 기업들은 기술이 좋아도 상대적으로 성과를 내지

못하고 있다. 디자인의 수요는 많이 늘지 않고 있다.

디자인이 많이 활용되도록 한다면 그로 인해 산업은

더 부가가치를 높일 수 있게 될 수 있다.

[표-04] 디자인산업규모29)

2015년 2016년 2017년 2018년 2019년

15.65조원 16.91조원 17.55조원 17.86조원 18.29조원

(4) 관련 및 지원 분야

디자이너를 대신하는 기술이 나타나고 있다. 지금까

지 디자이너와 디자인기업은 표준화된 대량 생산품을

디자인해왔지만, AI가 디자인하고 개인화된 소량 맞

춤 생산, 유통하는 시대가 왔다. 앞으로도 디자이너의

노동력이 상당 부분 AI와 기계로 대체 될 것이다. 특

히 우리나라는 신기술에 대해 높은 수용성을 가져,

2016년 기준 제조업 노동자 1만 명당 로봇 531대로

우리나라의 로봇 도입률은 세계 1위(2위 싱가포르

398대. 세계평균 69대)30)인 사실을 보아도 알 수 있듯

AI 도입과 자동화와 무인화도 어떤 나라보다 빨리 이

루어질 것이다. 오랜 시간 노력을 들여야 익힐 수 있

었던 디자인 기술을 AI와 자동화가 대신하면 디자이

너의 관련 및 지원 분야가 더 원활해지는 측면도 있

지만 그만큼 업의 장벽은 낮아지고 전문성 없이도 누

구나 디자인할 수 있는 환경으로 바뀌게 될 것이다.

이때 디자이너는 어떤 가치를 만들 수 있을지 고민이

필요하다.

요약하자면 세부 분야를 막론하고 국내 디자이너와

디자인기업들은 공통으로 다음의 환경에 처해 있다.

1. 경쟁이 심화하고 있다(공급자 과다, 진입장벽 낮음,

정보화, 세계화의 진전으로 해외 경쟁자들과도 경쟁).

2. 디자인 활용 영역은 확대되고 있지만 실제로는 디

자인 활용기업들이 디자인에 돈을 쓰지 않고 있어 수

요시장이 크게 늘지 않고 있다.

3. 디자이너가 하던 역할을 점차로 AI, 자동화 기술

등의 신기술이 대체해가고 있다.

4.2 코로나19로 인한 변화 전망

디자이너들이 코로나19로 인한 변화를 어떻게 인식

하는지 가늠하기 위해 한국디자인진흥원 페이스북을

이용하는 디자이너를 대상으로 온라인 설문을 했다.

코로나19로 인한 생활의 변화 예상 정도, 변화의 내

용, 디자인업에 미칠 영향이 무엇일지에 대한 질문이
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었다. 2020년 6월부터 9월까지 62명이 응답하였다.

코로나19가 생활 변화에 미칠 영향에 관한 질문에

대해 ‘매우 큰 변화가 있을 것’이 64.5%, ‘비교적 크게

변화할 것’이 30.6%였고 ‘비교적 변화하지 않을 것’ 또

는 ‘전혀 변하지 않을 것’이라는 응답은 0%로, 큰 변

화에 대한 기대와 우려를 하고 있음을 알 수 있었다.

가장 크게 변화될 내용으로 예측한 것은 비대면 사회

의 일상화, 소통 방식의 근본적 변화, 성장에서 포용

의 가치 추구로의 변화였다.

코로나19가 디자인업의 미래에 미칠 영향으로는 친

환경 디자인, 지속 가능 디자인, 사용자경험디자인에

대한 중요성과 수요가 커질 것이라는 예상이 많았고

비대면 상황에서 공감과 소통을 위한 디자인, 디지털

신뢰를 위한 디자인이 새롭게 주목받을 것, 오프라인

에서의 만남을 전제로 하는 전시 및 행사 관련 디자

인 영역 축소와 상대적으로 디지털, 뉴미디어 디자인

영역의 성장을 예상했다. 디자인 수요시장의 축소에

대한 우려와 함께 새로운 일하는 방식 도입 및 큰 폭

으로 프로세스가 변화할 것이라는 언급도 많았다.31)

설문 응답을 참고하여 다이아몬드 모델의 4가지 경

쟁력 요인별로 코로나19로 인한 향후 디자인산업의

변화 방향을 예측해보았다.

(1) 전략·구조·경쟁

비대면 사회에서는 장소에 기반하지 않는 비즈니스

가 활성화되기 때문에 국제간의 교류와 경쟁이 심화

한다. 비대면 상황의 일상화는 해외 디자인기업 또는

해외 디자이너들이 온라인 플랫폼을 통해 국내 디자

인 시장으로의 유입 가능성을 키운다. 점차 개방되어

갈 디자인 서비스 시장에서 국내 디자인기업과 디자

이너들은 차별적 경쟁력을 갖추고 브랜드를 구축하고

마케팅할 수 있는 능력을 갖추어야 할 것이다.

또한 디자인기업, 디자이너의 일하는 방식이 변화한

다. 코로나19로 인해 비대면으로 급격히 전환되고 디

지털 변혁이 진전되면서 디자인 전문기업의 운영 방

식도 크게 변화되고 있다. 사무실이 온라인으로 전환

되면서 시간과 공간의 제약을 넘게 된다. 재택근무의

경험이 이후 오프라인 사무실이 줄어들게끔 하는 요

인이 될 것이다. 온라인 참여를 기반으로 하는 협업이

늘면서 다국적 업무 수행이 많아지고 지역 한계를 넘

은 디자이너 간의 협업이 대폭 늘어날 가능성이 크다.

지역에 기반을 두지 않고 일하는 노마드 디자이너를

평가하고 협업의 효과를 가늠할 수 있는 평가 기준이

마련되어야 한다. 디자이너, 디자인기업의 온라인 평

판을 구축하고 온라인상에서의 신뢰를 획득할 수 있

는 방편을 찾게 될 것이다.

(2) 생산조건

디자이너의 사회적 책임에 대한 인식이 커진다. 디

자이너의 권한이 커지면서 상응하여 책임도 커지게

된다. 수요시장의 변화도 디자이너가 사회적 책임감을

인식하게 하는 계기로써 작용하게 될 것이다. 건강,

안전, 환경, 지속 가능에 대한 수요자의 인식이 커지

면서 소비 행동이 변화될 것이고 이는 디자이너의 디

자인 활동에도 영향을 주게 될 것이다. 디자이너는 앞

으로 사회적 역할과 책임감을 더 많이 느끼며 디자인

하게 될 것이다.

제조산업은 하나의 생산품이 한 명에게 소비되는 것

을 전제로 한다. 빠르게 발전하는 기술이 생산가를 낮

춰 사람들의 욕망에 부응한다. 사람의 욕망은 끝이 없

어서 남이 가진 물건이 나에게 없다면 갖기를 원하고,

남들이 갖지 못한 새롭고 특별한 것의 소유를 원한다.

그 결과 사용할 수 있는 자원은 한정되어 바닥을 드러

내고 무절제하게 만들어진 제품들은 지구를 쓰레기로

덮게 된다. 제품이 서비스화되고, 서비스가 비대면화

되면 하나의 생산품이 한 명을 만족시킬 뿐이었던 것

이 많은 사람에게 시간과 공간의 제약 없이 이용할 수

있는 맞춤형 서비스로 바뀌며 많은 부가가치를 창출할

수 있게 된다. 가상세계에 구현되는 경우는 제화의 가

치가 소모되지 않도록 할 수도 있다. 이러한 조건들은

서비스의 이용을 대폭 늘림으로써 우리가 소유하는 가

치의 총량을 비약적으로 늘어나게 한다. 이것은 어쩌

면 자원 고갈과 환경 파괴의 파국을 피해, 지속 가능

한 지구로 돌아갈 가능성일 수도 있다.

(3) 수요조건

디자인산업계의 많은 경영자는 사회의 다양한 분야

에서 디자인의 중요성이 강조되고 있음에도 수년째

수요시장이 확대되지 않고 과당경쟁으로 인한 대가

기준 하락 등으로 인해 경영상의 애로를 호소하고 있

다. 우리나라가 다른 나라보다는 코로나19로 인한 경

제 위축의 영향을 상대적으로 덜 받았다32)고 한다. 하

지만 최근까지의 수요시장 위축으로 인해 이미 어려

움을 겪고 있던 디자인산업계는 수요시장에 더 부정

적 영향을 받는 것 아닐까, 바람결에 등잔불 꺼질까

노심초사하는 심정으로 예의주시하며 사업을 이어가

고 있다.

디자인 수요시장의 양적 규모는 커지지 않는 가운

데 수요자의 소비 활동에 있어 질적 변화가 일어나고

있다. 가성비 소비에서 가치 소비로, 소비자의 인식이

변화하고 있다. 싸고 품질 좋은 상품을 사는 ‘가성비

소비’를 넘어 소비를 통해 가치관, 정체성을 표현하는

‘가치 소비’의 경향이 커지고 있다. 가치소비는 단순히
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제품에 대한 소유 욕구를 넘어 소비를 통해 추구하는

가치를 실현하겠다는 의지가 소비의 동기가 된다. 소비

가 권력이라는 점을 깨닫고 그 힘을 쓰겠다는 것이다.

코로나19는 성장과 소비 욕망을 축으로 굴러가던 기

존의 질서를 세우고 경제성의 원리 너머에 있던 의미

와 감성의 세계로 우리 시선을 돌리고 있다. 찍어내는

제품 대신, 신중하고 의미 있는 제품, 서비스를 만들

기 위한 디자인의 역할은 무엇일지 찾아야 할 것이다.

(4) 관련 및 지원 분야

기술발달이 디자이너 업의 속성에 영향을 미친다.

코로나19는 사람들이 이제까지 수용하지 않았던 다양

한 신기술을 받아들여지도록 하는 방아쇠 역할을 했

다. 비대면 회의, 원격 진료, 원격 교육 등 등장한 지

오래되었지만 수용되지 않았던 기술들이 갑자기 수용

된 것처럼, 비대면 시대를 위한 기술은 앞으로 더 매

우 빠른 속도로 수용될 것이다. 비대면은 제품의 서비

스화와 서비스의 무인화를 전제로 한다. 무인 시스템

과의 인터랙션을 디자인하고 사용자 경험을 디자인하

는 디자이너의 역할이 강조될 것이다.

제조의 서비스화는 사물을 눈에 보이지 않는 서비

스의 형태로 바뀌게 한다. 제품이 서비스로 전환되면

물질적 속성인 ‘형태’의 의미와 역할이 줄어들게 된다.

이로 인해 디자이너의 역할에 대한 개념도 변화될 것

이다. 예를 들어 제품의 외형을 만드는 제품디자이너

에게 디자인할 대상이 줄어들고, 업의 영역이 변화될

수 있다. 인공지능으로 개인화된 소량 맞춤 제조를 한

다면 제조 비용 상승 없이도 개별 고객에 맞춰진 제

조를 함으로써 디자이너의 역할이 제거된 제조업의

극단적 혁신을 이룰 수 있다. 그간 대량생산된 단일

제품서비스가 포용하지 못했던 소수의 사용자를 위해

AI기술이 각자에게 맞춰진 제품서비스를 낮은 비용으

로 제공하는 포용디자인의 세상이 오게 될 것이다.

4.3 포스트 코로나19 디자인 산업 육성 정책

방향

앞서 살펴본 현재 디자인산업 현황과 코로나19로 변

화될 전망을 고려할 때 앞으로 더 건강한 디자인산업

생태계로의 발전을 위해 필요하다고 생각되는 디자인

산업 육성 정책의 방향을 제시하자면 다음과 같다.

(1) 전략·구조·경쟁

포스트 코로나를 위한 디자인산업 육성 정책 연구

가 시급하다. 거대한 변화요인이 나타난 2020년 이후

디자인산업 변화 전망을 토대로 향후 정책 방향성을

찾고 사업화하기 위한 연구가 필요하다. 디자인산업은

전술한 것처럼 공통의 조건과 특징을 가지면서도 세

부 분야별로 다양한 특징을 갖는다. 예를 들어 ‘공간

환경디자인(Space/Environment Design)’분야 내에서

도 세부 분야별로 서로 매우 다른 경영환경에 처해

있다. 코로나19로 ‘전시디자인’은 직접적 큰 타격을 입

어 비대면으로 사업 전환을 모색하지 않으면 생존이

어려울 정도지만, ‘실내건축디자인’은 재택근무로 가정

내에서 시간을 많이 보내게 된 소비자들이 가구나 인

테리어 디자인에 관심을 두게 된 것이 수요시장 확대

요인으로 작용하고 있다.

작년부터 다양한 영역에서 각기 포스트 코로나19를

주제로 하는 연구가 활발하다. 제목에 코로나(corona),

코비드(covid)가 포함된 국내 학술논문이 2천 개를 넘

었고 국책연구소, 기업연구소 등 대한민국 100대 싱크

탱크33)에서 만들어내고 있는 포스트 코로나 연구보고

서, 산업동향 분석이 기관별로 수십 건에 달한다. 경

제/산업, 정치/사회, 외교/안보 각 분야에서 세상의 변

화를 전망하고 대응 방안을 모색하고 있다. 정부와 한

국디자인진흥원, 정책연구기관들도 디자인산업 육성

및 디자인산업을 통한 국가 발전 도모를 위해 이것을

중요한 과제로 인식하고 국내 디자인산업이 변화된

미래에 대비할 방안을 연구해야 한다. 각 디자인의 세

부 분야별로 향후 수요시장이 어떻게 변화될지 파악

하여 디자인산업계와 학계가 대응책을 마련할 수 있

게끔 방향을 제시해야 할 것이다.

(2) 생산조건

첫째, 디자인 서비스 공급자의 개체 수 관리가 필요

하다. 디자인산업에 있어 가장 심각하고 가장 근원적

인 구조적 문제는 디자인 서비스의 과공급 상태가 수

요를 초과해 지속되고 있다는 점이다. 이것은 디자인

기업의 과당경쟁을 불러일으켜 디자인기업의 역량을

낮추고 디자인 품질을 저하시켜 생태계를 전반적으로

취약하게 만들고 있다. 이를 직접적으로 해결할 방안

은 공공부문의 수요를 대폭 늘리고, 디자인 전공자의

수를 줄이는 것이다. 수요보다 공급이 과하게 많은 것

은 생태계에 악영향을 미친다. 디자이너 인력 공급이

많으면 그만큼 대체할 인력이 많다는 것이기에 이것

은 직장내 근무 여건, 근로자의 권익에 악영향을 미치

게 된다. 디자인 서비스의 공급자가 지나치게 많아 생

기는 지금의 디자인산업 생태계의 문제점을 해소하려

면 디자인산업의 인력 수급 조절을 위한 정책과 함께

디자인 교육과 관련한 조치가 무엇보다 시급하다는

것을 알 수 있다. 정부는 2003년 IT 분야에서 시행되

었던 ‘IT 인력양성 SCM 정책’의 시행 경과와 성과를
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분석하여 디자인 인력시장에의 적용을 적극 검토해

볼 필요가 있다.34)

둘째, 디자인 전문기업과 디자이너의 역량을 강화할

대책을 마련해야 한다. 정부는 신속하게 디자인 서비

스 공급자의 R&D 역량을 높여 경쟁력을 갖출 수 있

도록 도와야 한다. 디자인 전문기업의 인재 부족, 만

성적 고용난을 개선하기 위해서는 기업을 직간접으로

지원하여 결과적으로 좋은 근무 여건을 제공할 수 있

는, 대기업의 디자이너들도 이직하기를 원할 만큼 좋

은 디자인 전문기업이 만들어질 수 있게 해야 한다.35)

코로나19 환경에 대응해 실무 디자이너들이 AI, 빅데

이터, UX 등 디지털 전환에 관련된 신기술 이해도를

신속히 높일 수 있는 교육 지원과 함께 학교 단계에

서의 커리큘럼 혁신도 요구된다. 기존 산업사회에 맞

춰져 있는 디자이너의 인재상을 코로나19 이후 시대

에 대응하는 인재로 전환하는 혁신이 일어나야 할 것

이다. 포스트 코로나19의 인재상은 디지털전환 이후

다양한 기술에 대한 높은 수용성과 이해력, 비대면 서

비스 기획과 문제해결 능력이 되리라고 생각한다.

(3) 수요조건

디자인 윤리에 대한 인식 제고와 각성이 필요하다.

디자인 수요자들이 좋은 디자인에 대해 가격, 매력적

인 외형 정도의 수준이 아닌, 생태적이고 지속가능하

고, 포용적인 디자인의 가치를 평가하고 인식하는 수

준을 갖는다면 디자이너도 직업관과 윤리관 정립과

좋은 디자인 실현 방법을 더 고민하게 될 것이다. 코

로나19는 소비자들에게도 성장과 소비에 대한 자성의

계기를 만들고 있다. 더불어 기업들도 지속가능성, 친

환경, 사회적 가치 실현에 대해 주목하는 경향이 커지

고 있다. 공공장소에서 마스크를 쓰는 것이 당연하다

고 느끼게 된 것처럼, 개개인의 행위가 갖는 사회적

영향력과 책임감에 대해 이전보다 한층 더 민감하게

느끼고 학습하는 과정을 거치고 있다. 디자인 윤리에

대한 인식의 제고와 그에 상응하는 조치가 필요하다.

디자이너가 중대한 사회적, 도덕적 책임 의식을 느껴

야 한다는 빅터 파파넥의 명제는 다시 소환될 필요가

있다.

비대면 시대 디자이너 역할은 한 개의 제품이 한

명의 소비자에게 소비되는 1:1 재화 교환의 시대에 비

해 월등히 큰 영향력을 미치게 된다. 디자인 윤리는

앞으로 디자이너가 사용자의 생각을 변화시키고 행동

을 유도하는 결정자로서 역할을 더 많이 하게 된다는

전망을 볼 때 더욱 중요한 의미가 있는 주제이다. 디

자이너가 사용자의 좋은 행동을 유도하도록 하겠다는

인식을 가져야 사회가 좀 더 나은 방향으로 개선될

수 있을 것이기 때문이다.

(4) 관련 및 지원 분야

지식재산권에 대한 인식 개선과 제도적 기반의 고

도화가 필요하다. 비대면 서비스의 증가와 3차원 가상

세계를 의미하는 메타버스에서 만들어지고 있는 새로

운 산업은 무수하게 개발되는 다양한 형태의 디지털

디자인 저작권의 문제를 가져오게 될 것이다. 선진국

들은 이미 시뮬레이션, VR, 입체 화상 디스플레이에

서의 디자인 보호를 위한 법 제도적인 기반을 갖추기

위해 노력하고 있다. 비대면 시대에 대비한 지식재산

권 제도 보완을 위한 연구와 제도의 마련이 필요하다.

디자인 수요기업뿐 아니라 서비스제공자에게도 지

식재산권에 대한 인식 강화가 시급하다. 지식재산권

인식 미흡은 지역에 기반하지 않고 더 국제화되는 앞

으로의 세상에서 큰 문제를 가져올 것이기 때문에 국

익 보호의 차원에서 국내 디자이너, 디자인기업, 창작

자를 보호할 정부의 시급한 준비가 필요하다.

V. 결론 및 제언

우리나라 디자인산업의 현황, 코로나로 인해 변화된

환경, 환경변화를 고려해 전략적 변화가 필요한 방향

에 대해 살펴보았다. 포스트 코로나 시대 디자인산업

육성을 위한 정책은 각 경쟁 요인별로 다음 주제에

주목해 대응할 필요가 있다.

<그림-02> 향후 디자인 정책 방향 제언

전략·구조·경쟁의 측면에서 볼 때 코로나19의 효과

가 각 산업, 경제, 생활, 문화 곳곳에 어떤 변화를 일

으키고 있는 지금, 이것이 디자인산업에 주는 의미가

무엇인지를 알아내 미래 디자인산업의 전략적 발전

방향을 찾는 정책 연구가 시급하다. 생산조건을 관리
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하고 역량을 높일 수 있는 정책이 마련되어야 한다.

수요조건으로는 디자이너의 역할과 책임이 커지는 만

큼 디자인 윤리에 대한 인식, 디자인에 대한 수요자의

인식을 고양할 방안을 마련해야 할 것이다. 관련 및

지원 분야로는 변화되는 환경에 요구될 제도적 기반

이 무엇일지 신속히 파악하고 대응해야 한다. 이것을

요약해보면 <그림-02>와 같다. 디자인산업 육성을 위

한 정책에는 4가지 경쟁력 요소별로 다양한 과제가

산적해 있음을 알 수 있다.

디자인산업 육성 정책이 기대하는 효과를 달성하기

위해 무엇보다 중요한, 앞서 제시한 모든 요인을 관통

하는 전제는 실질적 효과가 있을 만큼의 적당한 자원

이 투입되어야 한다는 점이다. 2018년 한국 GDP는

1,893조 원(한국은행 발표 기준), 정부 예산 규모는

429조 원인데 이 중 동년 디자인산업 육성의 목적으

로 운영되는 정부 산하기관인 한국디자인진흥원이 디

자인산업 육성을 위해 사용한 예산은 509억으로

0.01%에 불과하다. 2018년 디자인산업 규모가 17.86조

원(2018)으로 총 GDP의 약 1%에 달하는 규모이니 디

자인산업에도 1%에 해당하는 예산을 사용해야 한다

고 주장할 수는 없겠으나 이러한 참조기준과 비교해

도 이것의 불과 1/100 수준의 예산으로 산업 육성을

위한 다양한 사업(2021년 60여 개 이상 사업이 추진

중)을 추진한다고 해봐야 산업에 의미 있는 영향을

주기 어려울 것이라는 점을 알 수 있다. 다른 예를 든

다면, 제조산업이긴 하지만 이질적 업종을 횡적으로

가로지르는 특수분류라는 면에서 약간 유사성이 있는

‘소재 부품 장비 산업’의 산업 규모는 국내 GDP의 약

1%로 디자인산업과 유사하다. 2020년 소재 부품 장비

산업을 위한 정부 지원 예산은 2조 5,611억 원36)으로

디자인산업 지원 예산(529억)의 약 50배이다. 정책이

시장실패에 개입해 조정하는 식의 효과를 기대하기에

디자인산업에 대한 정부의 관여가 아직은 매우 미미

한 상태라 인과관계로 설명할 수 있을 만한 조건이

되지 못한다고 할 수 있다.

근대 이래 디자인은 사람들의 욕망을 부추기는 산

업의 기수로써 생산과 소비 시스템의 연결고리 역할

을 해왔다. 코로나19로 디자이너와 디자인 서비스의

수요자들이 각성하고 있는 요즘이 바로 디자인의 역

할을 인간과 환경의 공생과 지속 가능한 지구를 그리

는 설계자로 재정의할 수 있는 가장 적절하고도 결정

적인 시점이다. 정부는 디자인을 활용 가치에 부합할

수 있도록 적절히 지원하고 디자인산업 육성 정책의

미래 방향을 잘 설계하여 디자인을 통해 산업과 사회

의 가치를 높여가야 할 것이다.
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