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I 디자인 경영 丨 디지털컨텐츠 丨 멀티미디어 교과서 |

정경 원 교수의 디자인 경영

한국과학기술원 （KAIST） 산업디자인과 교수. 

세계산업 디자인단체협의회 （ICSID） 집행위원.

서울대 및 동대학원 응용미술과를 졸업했다. 시라큐스 

대학원에서 산업 디자인 석사학위 （MID, 1982）를 취 

득하였고, 영국 맨체스터 대학원에서 디자인 전략론을 

전공, 디자인학 박사학이마!.D., 1989）를받았다 

1994년 KBS 1 W와 디자인에 승부를 걸어라' 라는 

제목의 4부작 디자인 다큐멘터리를 제작하였고, 

1996년 세계화 추친위원회에서 추진한 디자인 산업
I세계화방안 연구를주도하였다. 丿

디자인 경영의 시대가 열린다
초영재（시울대 디자인힉부 교수） I

정보화 시대를 맞아 대표적인 지식 산업인 디자인을 효과적으로 활용하기 위해서는 경영의 지식 체계 

와 마인드가 필요하다. 이 책은 경영자들은물론 디자이너들에게 디자인 경영에 대해 이해를 높여줄수 

있는 지침서가될 것이다.

노징우（한곡신업디자인진흥원징） I
국내외 디자인 환경의 변화, 디자인 경영의 이론적인 체계, 디자인 조직 및 프로젝트 관리에 대해 심도 

있게 다루고 있다. 새로운 패러다임이 요구되는 이 때에 기업의 디자인 경영을 선도하는 유익한 길잡이 

가되리라 기대한다.

/니 이진주（KAIST 교수） I-------------------------------------------------------------------------------------------------------------

이 책은 디자인 경영의 체계적이고 깊이 있는 내용을 담고 있어서 무한 경쟁시대에 전문가들의 개인적 

차원뿐 아니라, 기업의 생존과 번영을 위한 전략 방향과 실천 방안 수립에 좋은 해답을 줄 것으로 확신

정경원 교수의 디자인 경영

46배판/458쪽/값 25,000원

디 자인 경 엉

sign 
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「디지털 컨텐츠 크리에이터들을 

위한 멀티미디어, 컴퓨터 게임, 

웹, 디지털 영상 입문

（디지털 컨텐츠

「멀티미디어를 배우고 제작하는 

모든 사람의 필독서

［멀티미디어 교과서

멀티미디어 제품 기획, 제작, 디자、 

인에 참여하는 디지털 컨텐츠 산업 

인력에게 디지털 컨텐츠 산업에 대 

한 이해와 제작과정, 그리고 디지 

털 사회문화에 대한 전체적인 이해 

를 이끌어 줄 수 있는 디지털 컨텐 

츠 입문서

김하진, 이만재, 권은숙, 고욱지음 

32陪/4.6 배판/값 20,000원 丿

멀티미디어 제작자가 알아야 할 

멀티미디어 제작 과정의 모든 것을 

기술적인 요소와 디자인적인 요소를 

잘 조화시켜 기본 이론과 실제 제작 

과정을 통해 일목요연하게 설명한 

멀티미디어 입문서.

이만재, 이상선지음

320留4.6 배판/값 20,000원
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프롤로그 丨 디지털시대의 디자이너 丨 차세대 라이프 스타일을 주도하는 디지털 제품 I 미래의 모빌리티 I 컨트리뷰터 I



Design for

Nomads

유목' 인간을위한디자인
글/ 이유남(디지털 문화평론가)

미래의 모빌리티(mobility)，라는 이번호 주제를 들었을 때 내가 처음 생 

각해낸 것은 5년 전〈와이어드(Wired)〉기사에서 본 클리퍼 CS- 

1(아ipper CS-1Y 이란 이름의 사무용 가구 세트였다. 왜 하필 팜탑 컴퓨터 

나 휴대폰 같은 전형적인 이동용 기기가 아니라 이것이 떠올랐을까? 

매달 특이한 신상품들을 사진과 함께 소개하는〈와이어드〉'페티시 

(Fetish)，섹션의 한 모퉁이에서 발견한 이 제품은, 광장공포증을 지닌 

사람들을 위해 사무용 가구와 정보통신 기기들을 인체공학적 설계로 

일체화한 뒤 이를 4x7x45피트 크기의 캡슐로 둘러싼 이를테면 사무실 

내의 작은 사무실이라 할수 있다. • •〈와이어드〉식 수사학을 빌리자 

면 포터블 솔립시즘(Solipsism ； 유아론)，. 즉 밀실이 오피스 공간으로 옮겨 

오고 다시 인터넷을 통해 전세계와 연결되는 역설을 절묘하게 포착한 

제품이 란 얘기다.(이 제품은 1994년 뉴스페이스(NewSpace) 사에 의해 출시되었고, 실제로 

얼마나 팔렸는지는 알 수 없으나, 뒤에 영국 디자인 박물관(British Design Museum)에 영구 소장 

되기까지한 것으로 보아 그 컨셉트 만큼은꽤관심을 끌었던것으로 보인다.) •• 곰곰이 생 

각하니 내가 이 제품을 떠올린 데는, 처음 사진을 보았을 때 1인숭 소형 

컨셉트 카 같다는 인상을 받았고, 은연중에 그 밑 부분에 바퀴를 그려 

넣은 모습으로 기억하려 했던 점이 작용한 것 같다. 나는 그 초소형 사 

무실을, 그야말로 휴대할 수는 없을 테니까, 바퀴를 달아 자동차처럼 

몰고 다니면 좋겠다는 생각을 한 것이다. 맥루한(Marshall McLuhan) 

로 보자면 자동차나 컴퓨터나 통신기기 모두 미디어이자 인간 신체의 

확장이므로, 마치 달팽이처럼 이 휴대용 사무실을 둘러쓰고 유랑하는 

나는 하나의 사이보그 방랑자라 말할 수 있을 것이다. • • '모빌 

(mobile)，이란 자동차를 의미하기도 한다. 그런가 하면 자동차를 빼놓고 

모빌리티를 논한다는 것도 얘기가 안된다. 그런데 자동차에게는 두 가 

지 아주 상반된 미래가 제안되어 있음이 흥미롭다. 자동차의 한 가지 

미래는 앞에서 내가 상상했듯이 자동차에 GPS와 각종 정보기기들이 

집중되어 그야말로 하나의 사무실로 발전하는 것이다. 굳이 이름 붙이 

자면 드라이브—인-오피스(drive-in~office) 와 재차근무(在車勤務)가 결코 꿈이 

아닌 셈이다. • • 자동차에 관한 또 하나의 미래는, 정보통신 기술의 

발달로 인해 사람들이 직접 물리적으로 이동할 필요가 적어짐으로써 

자동차의 효용이 그만큼 줄어들게 될 거라는 점이다. 맥루한은 자동차 

가 정보화 시대에는 거추장스러운 등딱지가 될 것이라고 예견한 바 있 

다. 이것은 언뜻 컴퓨터의 보급으로 인해 종이의 사용량이 줄 것이라는 

아직 검증되지 않은 예측을 연상시키지만, 교통혼잡과 주차란, 대기오 

염 문제와 맞물려 꽤숱#려흐지b게 되는 것 같다. 예컨대 가상대학 

의 장점을 열거하는 리스트의 끝 부분쯤에는 대기오염 경감 효과에 관 

한 언급도 들어간다. • • 이것은 무엇을 의미하는가? 모빌리티라는 

주제를 공간적 이동에만 국한시켜서 볼 수 없다는 얘기다. 자크 아탈리 

디지털시대롤 이끌어가는 산업 디자인
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(Jacques Attali)가 얘기하는 세 가지 유형의 유목민(부유한유목민, 가난한유목민, 

가상相VI) 가운데 다수를 차지하는 것은 물리적으로 한 곳에 정착하여 

칩거하는 가상 유목민이다. 이미 오래 전 맥루한은 전자 미디어의 발달 

로 인해 시공간의 제약이 소멸되고 전세계가 하나의 부족 단위로 재편 

된다고 했고, 들뢰즈와 가타리 (Gilles Deleuze & Felix Guattari)는 세계가 정 

착사회에서 유목사회로 이 행해 간다고 말한 바 있다. 그런데 아탈리가 

말하는 유목이, 짐짓 그 반대 개념이라고 여겨질 수도 있는 칩거 와 동 

전의 양면 관계에 있음을 눈여겨볼 필요가 있다. 아탈리는 “가상 현실 

은 이동을 가상 칩거로, 칩거를 가상 유목으로 바꾸어 놓을 것'이라고 

말한다. 첫 머리에 소개한 클리퍼 CST이야말로 바로 이에 정확히 부 

합하는 예이다. • • 그런데 아탈리의 가상 유목민이 단순히 물리적으 

로 고정되어 있으면서 가상으로 이곳 저곳을 떠도는 사람들을 지칭하 

는 것만은 아니다. 물리적이건 가상적이건 장소의 이동만이 아니라 사 

실은 정체성의 이동이 더 본원적인 것이다. 가상유목민이 아탈리의 또 

다른 개념인 레고 문명 과, 이를테면 셰리 터클(SherryTurkle) 같은 인터 

넷 심리학자의 복수 정체성 개념과 연결되는 대목이다. • • 나는 이런 

가정을 해본다. 만약 앞으로의 사회가 유목사회 이고, 유목 성향의 인간 

들이 유목의 라이프 스타일에 의존하여 살아가는 시대가 된다면 디자 

인도 그냥 인간을 위한 디자인이 아니라 유목' 인간을 위한 디자인이 

되어야 하지 않을까? 유목' 인간을 위한 디자인을 말그대로 휴대 와 

관련된 제품의 디자인에 국한시킬 수는 없을 것이다. 물론 휴대형 제품 

의 디자인에 국한시키더라도 재고해야 할 원칙이나 패러다임이 한 두 

가지가 아닐 것이다. 그리고 그 중심에는 인터페이스의 문제가 도사리 

고 있다. 그러나 한 발 더 나아가, 정착사회에서 유목사회로의 이행에 

내재한 더 근본적인 사회 변화와 가치의 변화, 정체성의 변화들을 고려 

한다면그진동폭은훨씬클수도 있다. • • 유목인간을위한디자 

인 이라는 어찌보면 엉뚱하고 약간은 궤변의 냄새가 나는 이 캐치 프레 

이즈에 약간의 부연설명을 달아보고자 한다. 다만 여기서 내가 짐짓 가 

정하고 있는 디자인 은 좀더 르네상스적 의미의 디자인에 가까운 것 

이며, 제품 이라는 개념 역시 물리적인 제품만 아니라 무형의 서비스 

까지 포함하는 넓은?념으로 사용하고자 한다. 따라서 상당수의 논점 

들은 직업적 의미에서의 디자이너의 소관 범위를 넘어서 있다. 그러나

이나 설계 단계로 좀더 당겨져야 한다고 보는 견지에서 이것은 어느 정 

도 불가피하다고 생각한다.

첫째, 유목은 모든 고정적이고 안정화된 관계들을 유동적이고 가변적인 

관계로 재편해 나갈 것이다. 그 결과 개별 제품은 물론이고 제품을 구성 

하는 개개의 기능들심지어 그것을 사용하는 인간들)이 하나의 독립된 개체 

(objects)로 현상할 것이다. 그럼으로써 개체들의 인터페이스와 서로 다 

른 개체들을 이어 붙이는 인터페이싱(interfacing)이 디자인의 주요한 과 

제로 부상할 것이다. • • 인터페이스란 좁게 보면 제품의 기능과 조작 

법, 기의와 기표간의 분리의 산물이지만, 넓게 보면 화학에서의 계면(界 

面 : interface) 처 럼 모든 자연과 사회 의 요소들간에 상호작용이 이루어 지 

는 기본 전제이기도 하다. 인터페이싱이란 그 상호작용을 고안하고 촉 

진시키는 일체의 실천행위, 즉 '접촉면 만들기 '접촉면 넓히기 라 부 

를 수 있다. 그러니까 인터페이스란 단순히 제품과 사용자를 매개하거 

나 제품을 사용하기 편하게 만드는 문제에 국한되지 않는다는 얘기다. 

유목의 시대에 인터페이스/인터페이싱은 제품과 제품, 인간과 인간의 

휨을 경험鲁 터이며 디자이너의 개입 범위 또한 앞으로는 제품의 기획 할 것이다. 둘 이상의 제품이나 기느
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하는 일이 어쩌면 이전에 없던 전혀 새로운 제품이나 기능을 만들어내 

는 것 못지 않게 더 중요해질 수도 있다.（이는 이미 인터넷 비즈니스에서 일반화된 

방법이다.） 그런가 하면, 유목민의 유동적인 사회적 관계나 정체성을 인터 

페이싱하는 제품들이 주목받을 가능성이 높다. 이제까지 전화가 그 역 

할을 담당해 왔다면, 앞으로는 이메일, 인스턴트 메신저, 멀티미디어 

채트룸, 가상도시, 기타온라인 협업 도구들이 그것을 계승할 것이다.

둘째, 유목민들이 가장 선호하는 가치로서 가벼움이 어느 때보다도 주 

목받을 것이다. 가벼움이란 유목민에게 그 자체로 경쟁력이자 생존을 

위한 필수 조건이다. 장거리 자동차 여행을 위해 필요한 연료를 모두 

지니고 다니지 않는 것처럼, 유목민들은 가능한 한 많은 리소스를 접근 

이 용이한 어떤 실제 또는 가상의 장소에 남겨두고, 오직 리소스에 접 

근하기 위한 간편한 입출력 장치만을 휴대하려 할 것이다. 비트（bit） 기 

반 제품의 경우는 인터넷과 같은 네트워크에 실제로 리소스의 대부분 

을 남겨두^ 데 하등• 문제7卜 없으며 （이 경우 인터넷은 개인의 하드디스크 공간이다）, 

아톰（血m） 기반 제품의 경우조차 그때그때 필요한 모듈을 해당 지역에 

서 구입 또는 임대（주유소나 렌트카처럼하여 이용하는 경우가 많아질 것이 

다. • • 비트 기반 제품 가운데서 특히 변화가 예상되는 것은 응용프 

로그램과 웹사이트이다. 유목민의 입장에서 불필요한 기능들로 가득 

찬 수백 메가짜리 응용프로그램들（더구나 지금처럼 서로간에 고유기능보다는 중복기 

능이 대부분을차지하는）은 매력을 지닐 수 없다 웹사이트 역시 팜탑이나 휴 

대폰 접속자들을 위해 유저 인터페이스는 물론이고 정보 아키텍처 전 

반을 재설계할 필요에 직면하게 될 것이다.

셋째, 집중과분산이 유목민을위한 디자인의 기본원리가 될 것이다. 집 

중이란 서로 다른 제품들의 특정 요소, 즉 하드웨어 , 소프트웨어 , 인터 

페이스 따위를 공유하는 것을 말한다. 예를들면 휴대전화와 팜탑 컴퓨 

터와MP3 플레이어가하나의 기기에 합쳐지는 것이 그것인데, 외형적 

으로는 다기능에 초점이 있지만, 내용적으로는 하나 이상의 요소를 공 

유하는 데 핵심이 있다. 분산이란 개개의 부분들이 하나의 중심에 전적

캘리포니아주 넓이를 상회하는 인터넷 가상도시 Alpha World의 항공사진

를 최소한으로 줄이고 부분들의 자율적 진화를 허용함으로써 전체의 

진화를 촉진시키는 전략이 더 효과적이다. 비슷한 문제의식에서 , 표준 

화는 집중과 분산의 기본적인 전제이지만, 그것의 실현방식은 표준에 

제품을 끼워 맞추는 방식이 아니라 제품 스스로 다양한 표준에 대한 적 

응력을 갖추는 방식으로 되어야 마땅할 것이다.

넷째, 접속을 배려하고 권장하며 안정적으로 지원하는 것이 모든 제품 

설계의 기본이 될 것이다. 유목민은 자유를 지향하지만 그렇기 때문에 

역설적으로 항상 접속되어 있어 야 할 필요를 느낀다. 제품 개발자나 디 

자이너들에게는 이 유목민들과 어떻게 커뮤니케이션할 것이며, 그러 

한 커뮤니케이션을 어떻게 지속적으로 유지할 것인지가 정말 중요한 

문제가 된다. 따라서 제품 개발자나 디자이너들은 동시에 정보의 에이

시대金 이끌어가는 산업디자인

전트, 정보의 배달잔가되어야 한다n정보의 컨텐츠적 측면에서봈며， 

이 접속 그 자체로부터 형성되는 컨텐츠가 무엇보다 귀중한 가치를 지 

니게 될 것이다. 또互첫의 공급이라는 면에서 보면, 정보를 쌓아두고 

와서 이용하기를 기다리는 방식에서 적극적으로 개개인에게 동시적,

으로 통합되기보다 공간적으로나 기능적으로 독자적 인 위치를 지니면 

서 하나 또는 복수의 중심과 제휴하는 것을 일춭느土 분산 데이터베? 

스（distributed database）의 예에서 보듯이 , 유몼의 시대에는 하나의 届심이 

부분들을 배타적으로 장악하여 규모를 키우는 것보다는, 중심의 부하
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비동시적으로 정보를 배달해주는 배송형 정보 서비스일반적으로 정보를 밀 

어보내는 푸시가 아니라 더 퍼스널라이즈된 맞춤 정보 서비스)가 주묵을 받고, 따라서 개 

인의 정보 요구를 분석하고 발굴(mining)하는 기술이 모든 정보 서비스 

의 관건이 될 것이다.

다섯째, 메타포(metaphor^에 기반한 사용자 인터페이스는 더 압축재현 

적이고 커스토마이즈(customize)가 용이한 인터페이스로 바뀌어 나갈 것 

이다. 더글라스 러시코프(Douglas Russkofi)는 그의 책〈카오스의 아이들 

(Playing the Future)〉에서 메타포에 기반한 그래픽 유저 인터페이스와 웹 

서핑에서 널리 사용하는 링크 인터페이스를 대조시킨 바 있다. 필요 없 

는 파일을 끌어다가 휴지통에 집어넣는식의 그래픽 유저 인터페이스 

와 달리 웹 브라우저의 인터페이스는 단지 원하는 것을 클릭 하기만 

하면 원하는 곳으로 이동할 수도 원하는 파일을 다운로드할 수도 있다.

메타포란 유목민들에게는 지나치게 장황하고 굼뜬, 그리고 비유와 대 

상간의 관계를 지나치게 선형적으로 연결시키는 방식으로 느껴질 것 

이다. 유목민들은 더 단도직입적이고 스스로가 관계를 정의할 수 있는 

방식을 요구한다. 즉, 유목민들이 요구하는 인터페이스는 기표와 기 

의, 지시물과 지시대상간의 관계가 동적으로 구조화될 수 있고, 원하는 

작업들을자율적으로 정의, 편집, 제어할수 있는 인터페이스이다.

이유남 1964년 생. 서울대 미학과를 나와 미술 및 대중문화 평론가로 활동하면서 멀티미 

디어, 인터넷, 사이버 문화 관련 글을 써오고 있으며, 월간 문화잡지〈이매진〉의 창간 편집 

장을 지 냈다. 현재는 교육 전문 포탈 사이트〈디그〉를 운영하고 있으며, 한국예술종합학교 

영상원 강사로 활동중이다.

1・2 + 2000 +司正） 
喻.

여섯째 , 가상 유목민에게는 인터페이스 그 자체가 중요한 상품이 될 것 

이다. 마이크로소프트 코믹채트(Comic Chat)의 개발 책임자인 린다 스톤 

(LindaStone)은 인터페이스가 곧 상품이라고 선언한다. 칩거를 가상유목 

으로 유인하는 인터페이스는 닐 스티븐슨(Neal Stephenson)의〈스노우 크 

래시(Snow Crash)〉에서 묘사된 메타버스(meteverse)를 현실화시킬 것이다. 

그리고 그것은 가상 유목민이 살아갈 새로운 도시 이자 정착지물론 언제든 

떠날자유를보砲느가 될 것이다. 이 가상 유목지 , 가상 정착지에서 유목민 

들은 끊임없이 자신의 정체성을 변경하고 시뮬레이트하며 살아갈 것 

이다 이미 머드(MUD)나 인터넷 채팅 , 혹은 애버타(avatars ； 사이버스페이스 

에서의 자신의 분신에 기반한 커뮤니케이션 환경에서 나타나는 가상 자아, 

가상 인생의 문제는 정체성에 대한 전통적인 사회학적, 심리학적 통념 

들을 무너뜨리고 있다.

없다고 생각한다. 포켓 몬스터 게임의 트레이너들은 그 자체로 유목적 

삶의 전형들이다. 그들은 한 곳에 머물 수 없는, 끊임없이 어디론가 떠 

나야만 하는 존재들이다. 그들이 자기가 떠나온 곳과 혹은 다른 정착지 

들과 관계를 맺는 유일한 방법은 접속이다. 그들은 무한정의 몬스터들 

을 지니고 다닐 수 없다. 왜냐하면 가벼움이야말로 그들의 가치이자 전 

략이기 때문이다. 그들을 위해 이 게임의 디자이너들은 도시마다포케몬 

의 치료와교체를위한) 포케몬 센터와 (필요한아이템들을구입할수 있는) 포케몬 1가•트 

들을 만들어 두었다. 몬스터 볼은 압축재현적 인터페이스의 모범적 사 

례이다 몬스터 볼은 특정의 포케몬과 일대일로 대응되지 않는다. 지우 

는 단지 몬스터볼을 던지며 “피카츄, 가라!”하고 말할 뿐이다. 그러면 

포케몬들은 무엇인가? 그것은 생물과 생물, 생물과 무생물, 종과 종, 

상상과 현실간의 인터페이싱의 산물들이다. 예를들어 이상해 씨는 동물과 식물 

의 결합이다.) 포케몬의 캐릭터들은 스스로가 진화하면서 끊임없이 자신의 

정체성을 되묻는다. 그런 의미에서 그 캐릭터들은 유목적인 캐릭터들 

이다.

마지막으로 나는 디자이너의 정체성에 대해 질문을 던지고 싶다. 유목 

은 결국 정체성에 관한 질문이기 때문이다. 동/모빌리티는 디자이너가 

디자인할 대상에 머물지 않는다. 그것은 거꾸로 디자이너를 지금과는 

다른 모습으로 디자인하려 할 것이다. '우목 인간을 위한 디자인 은 그 

런 의미에서, 디자이너 스스로 유목민 혹은 가상 유목민으로 살아가야 

만 그 생리와 전략을 효과적으로 지탱할 수 있는 바로 그런 21세기적 

화두일는지도 모른다.

나는 유목 인간을 위한



• •

- 자크 아탈리가 본 미래 예측 -

미국의 앨빈 토플러에 비견되는 현존하는 프랑스 최고의 수재이자 미테랑 전 대통령의 특별 보좌관이었던

자크 아탈리（Jacques Attali）가 명쾌한 지적논리를토대로 21세기 미래 읽기를 시도한다

인류의 역사 전체에 대한통찰력과 현재에 관한구체적인 이해를 토대로 

미 래사회를 예측, 분석하고 있는 그의 관점은 

새로운 세기의 인류의 삶과 문화를 명확하고 폭넓게 예시하고 있다. 

특히 도시를 부유하면서 스스로의 정체성을 끊임없이 바꾸어가는 새로운 인류一즉 도시 유목민 이라는 개념은 

매우 흥미로우면서도 새로운 세기의 인류의 삶을 가장 명확하게 예시한다고 볼 수 있다.

정치,

유머와 과장이 필요하기 때문에 사람들의 관심 

을 끌기 위한 새로운 매체와 언어를 찾게 될 것이 

다. 광고의 역할은 우선 사람들로 하여금 필요하 

지 않은 물건을 구입하도록 유도하는데 있다. 광 

고는 늘 새롭게 관심을 끌고 소비자를 놀라게 할 

바법으■깁』闹幽星늘데 그菰4国체』사品曷矗

회, 과학, 문화, 철학 다방면에 걸친 그의 해박한 관점 중 

디지털 문명과 관련된 미래 예측 부분을 모아 

본 특집의 개념어로서 제시하고자 한다.

다양한 모험과 새로운 광기의 장소로 가상공 

안에서 우리는 현실 세계 못지 않게 일하고 소 II 

하고 여가를 즐기고 사랑을 하게 된다. 상상 扌 

실제체험,꿈과가상,환상과볼거리,이상과 I 

상의 경계가 붕괴하는 현실을 받아들이지 못 । 

는 사람은 정신병을 일으킬 것이다. 가상공간 u 
법은 현실과는 다를 수밖에 없는데 가상 세계 h 

존재 이유는 바로 현실 세계에서 금지된 것을 

락하는데 있다. 속도감, 전쟁, 폭력과 각종 위 1 

이 허락되며 심지어 가상 강간도 허용될 것이【. 

더 나아가 복제 이미지 덕분에 볼거리에서든, • 

제생활에서든 실제와 가상 세계의 폭은 더욱 

아져 가상 공간 안에서 그 후에는 실생활에서 戮 

게 되며 가상 존재를 통해 대리체험을:하거나 예 

감이나 암시를 통해 무수한 모험읔하게 된다. 

각자 자신의 가상존재를 통해 실제:인물과는 갖 

지 못하거나 감히 가질 수 없는 관계롤맾게 될 

것이다. 더 먼 미래에는 복제（실제 인물인경우）와 나 

노기술복제인간의 경위 덕분에 가상과 실제가 완벽 

하게 융합하면 수천 년 동안 이어져 온 공간 개념 

은 파괴될수^에 없다.

현 형태 혹은 매체를 찾아내거나 볼거리의 정당 

한 일부로 인정받는데 성공해야 한다. 그도 아니 

면 자신을 드러내지 않은 채 몰래 일상생활 속으 

로 침투해야 한다. 광고는 유목민 깊숙이 

것이다. 대표적으로 유목민은 어느 순간 자신이（ 心 

이용하는 교통수단의 포로가 될 수밖에 없다. 기 

차나 비행기, 자동차의 승객 혹은 하이퍼 세계의 

가상 여행자가 광고 대상이 될 수 있다. 언젠가 

는 광고수입으로 항공기 전액을 대신할 날이 올 

것이다. 2010년이 되면 인터넷 광고 투자액이 

현재 TV광고 투자액을 넘어설 것이다. 더 먼 미 

래에는 광고 복제 이미지가 원하든 그렇지 않든 

비디오 게임이나 영화 혹은 교육용 프로그램에 

모습을 나타낼 것이다. 전자상거래의 발전과 함 

께 광고의 풍경은 과거 장터에서 떠들어대며 물 

건을 팔던 모습을 닮아가게 되고 광고와 판매 사 

이의 경계는 모호해진다. 이때가 되면 광고 시대 

는 막을 내릴지도 모른다.

퍼지 논리가 새로운 길을 터주지 I는 한정보,

데이터, 영상, 음성의 보편적인 전 号방식, 냄새, 

맛, 촉각, 더 나아가서는 감정과 丄 낌까지 거의 

모든것을 디지털로전송할수 있들 것이다.

후기 자본주의 문화, 레고 문명의，住, 하이퍼 

계급의 지배적인 두가치를 근간으星샄寺다. 바 

로 소재와 직업을 만들어 내는 나노테크놀로지 

와 생활습관을 형성하게 될 유목이다. 나노 将 

문화의 유토피아는 결專人I장과 전세계 민주주 

의의 완벽한 공존을 가능하게 할박애다.

대단한 진보의 장이 되지는 않을 것이다. 우주에 

서는 마이크로파, 라디오파, 전기장을 이용하는 

이온 추진기 덕분에 지구에서 화성까지 가는데 

걸리는 시간을 현재의 2개월에서 1개월로 단축 

할수있다. 항공기는이제 2시간이상걸리는여 

행에만 이용될 것이다. 한 대륙에 있는 주요 대 

도시는 육상교통망（고속전철, 자기부상 열차, 

진공터널 열차）으로 서로 연결될 것이다. 지상교 

통은 대기 조건에 민감하지 않고 혼잡과 위험 요 

소를 줄이면서도 항공기보다도 더 많은 승객을 

수송한다는 장점을 지닌다. 도시교통은 대기를 

오염시키는 요소를 줄이게 될 것이다. 대도시에 

서는 셀프 서비스 식으로 개인이 이寵 수 있는 

자동운전장치가 달린 전기 入동차를 곳곳에 배 

치할 것이다• 회원은 비밀번호만 입력하면 이찺 

로 전용 자동화 도로를 얼마든지 달릴 수 있다. 

하지만 여객과 화물 수송시간은 크게 단축되지 

않을 것이다. 단지 정보 운송에 걸리는 시간만 

상당히 줄어들 것이다.

is+FiD+디지털시대를 이끌어가는 산업디자인



I녀■怛■ 프롤로그 I 디지털시대의 디자이너 I 차세대 라이프스타일을 주도하는 디지털 제품 丨 미래의 모빌리티 I 컨트리뷰터 I

미래 문명은 단일한 형태로 

다. 개인적이고 종교 중립 z 

으로 모든 문명이 융합된 q

구성되지 않을 것이 

인 서양모델을 중심 

태를 띠게 된다. 미

소프트웨어, 형태, 프로그램, 주형, 텍스트, 코 

드, 예술작품, 대량 복제가 가능한 모든 무형의 

발명품

래는 각 문명이 폐쇄적으김움츠러들지 않고 개

인은 다양한 문명 철학이L 이데올로기 정치체

학교 수업시간과 자유시간의 대부분을 IV, 비디 

오 게임, 컴퓨터, 영화 화면 앞에서 보내는 젊은 

유목민, 영상과 재핑（리모컨으로 TV 채널을 마 

구 바꾸며 보여주는 것-역주）, 오락 문화에 길들 

여진 이들은 논리보다는 항해에, 이성보다는 직 

口|세 H서 K 기 !븨 다1- 바햐 서전에아命히/-} 

이는 유목민의 장점이자 단점이기도 하다.

제, 문화, 종교, 예술같은요소중에서 자신이 원 

하는 대로 마음껏 가치체계 & 선택할 수 있는 골

동품상과도 같을 것이다.。 미 현지 문화와 식민

명은 문명 중의 문명이 될

통치 문화가 뒤섞인 아프即I나 라틴 아메리카 

는 레고문명의 전위가 될 力이다. • • 레고 문

일본의 발명품으로 종국에는 라디오, 디스크, 심 

지어는TV와 영화까지도 대신할 것이다. 미니디 

스크 덕분에 누구든지 케이블이나 파라볼라 안 

테나가 달린 디지털 디코더와 연결된 광출력장 

치에 접속하면 무제한으로 음악, 영상, 데이터를 

녹음하며 또 녹음된 것을 지우고 자시 녹음할 수 

있다. 요금만 지불하면 서비스를 이용할 수 있는 

디지털 데이터 뱅크를 설립하는 방향으로 산업 

은발전할 것이다.

오락, 레저로 夫々 몇십 년 동안은 주로 북방의

중산층이 애용总 는 서비스일 것이다. 오늘날은

볼 거리라고 하 ! 영화, 연극과 TVf 떠올리겠 

지만 미래에는 鹼현실, 컴퓨터, IV와 복제 이

미지를 언급할 3이다. 3차원의 가상 세계에서

모든 사람은 주 !공이 되고 영광과 반항으로 점 

철된 모의 인생 I 작가가 되고자 할 것이다. 볼 

거리의 종말은 ? 명의 시초가 될 것이다.

조화를 이루고 서로가 서로에게 관용을 갖게 하 

며 새로운 차이점을 만들窮 독려하는 것이다. 

새로운 것을 반가운 소식靠 받아들이고 불안

한 것을 하나의 가치로 받

을 안락함으로 빋

언이다•모든 혼합이

匡이며 불안정한 것

는것, 혼 풍요로움

으로 받아들이는歎은 독특한 연대감을 지닌 새 

 

로운 유목민 부족의 창조자인 레고문명을 끊임 

없이 쇄신시킬 것6

거대한 희망의 매체이자 다음 세기의 유토피아. 

19세기에 자유가 좋게는 국적의 출현을 나쁘게 

는 노동계급의 착취를 불러왔다면 평등은 20세

부의 창출을 위한 최대의 초석이자 상품의 보편 

적인 등가를 방해하는 마지막 장애물. 어느 정도 

혼란기가 지난 후에 미국 문화의 보편화 대신 차 

별화 된 문화가 병존하는 세상이 될 것이다. 그 

다음에는 다양한 문화 사이에 충돌이 일어나고 

사람들은 문화 모자이크에서 추출한 요소를 융 

합하며 살아갈 것이다. 각 개인은 문화 모자이크 

에서 추출한 요소를 융합하며 샐아갈 것이다. 각 

개인은 문화 모자이크에서 자기가 원하는 것을 

골라 자신만의 레고 문명을 만드는 것이다.

21세기 전체를 특징짓는 우 

위한 문명, 문화, 예술작품

개한게임, 자신만을 

의복, 부엌, 대리사

랑의 맞춤 조립이다. 고독71고 나르시스적인 게 

임: 레고, 에고

기메 善게匸 사회민丁〒의，나쁘게匸 右산丁의 

로 귀착되었다. 21세기에는 박애만이 그전의 두 

유토피아를 하나로 통합할 수 있다. 박애만이 시 

장과 민주주의를 하나로 화합하게 할 수 있다. 

소수에게 자유의 이름으로 거부권을 행사하게 

하면서도 평등으로 향하는 다수의 결정들을 받 

아들이도록 해 새로운 유토피아를 이룰 수 있다. 

하지만 최악의 상황을 유발할 수 있다. 그렇게 

되면 박애의 시대를 약속하는 독재자도 등장할 

것이다. 또한 박애자 자신들의 초창기 신념이었 

음을 다시 기억해 내는 교회도 나타날 것이며 이 

들 뒤에서 이단, 정당, 싸구려 신념을 파는 사상 

가도판칠 것이다.

박애의 가장 고귀한 이념은 모든 사람이 다른 사 

람을 형제로 생각하고 자신이 원하지 않는 것은 

타인에게도 강요하지 않는다는 것이다. 그렇게 

되면 박애는 새로운 사회질서의 근본 원리가 되 

며 이 질서로부터 새로운 권리의 체계와 새로운 

정책 관행이 세워지게 될 것이다. 신기술은 타인 

에 대해알수 있는기회, 특수집단을만들수있 

는 기회, 연대를 창조할 수 있는 기회, 세계를 계 

층의 형태가 아니라 네트워크의 형태로 생각할 

수 있는 기회, 인간과 복제 인공물 간에 새로운 

경계선을 발견하거나 구상할 수 있는 기회를 제 

공함으로 이에 일조하게 될 것이다.

리보핵산（RNA） 메신저가 단백질 복제를 위해 

원자를 어떻게 조작하는지 그리고 단백질의 자 

기 복제가 어떻게 이뤄지는지 알게 되면 오늘날 

인공적인 나노 엔진을 재구성할 수 있듯이 원자 

와 원자를 하나하나 결합해 인공적으로 단백질 

을 만들어 낼 수 있다. 에너지（세포 안에서 통용 

되는 교환화폐와도 같은 아데노신 3인산 APT형 

태气체내에서 에너지의 획득과 이용에 중요한 

작용을 하는 물질）를 이용해 이동할 수 있는 분 

자의 조합인 단백질을 바이오 나노 로봇으로 사 

용하거나 한 걸음 나아가 언젠가는 세포를 재생 

시키고 노화를 중단시키려는 목적으로 사용할

0수 있을것이다
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다. 혼잡과 오염을 줄이지 못

카 대륙 대부분과 아시아 국가는 車시에서 자동

미래의 최고 인기 있는직업 : 원형의 장조자

이미지를 관리하는 서비스 업체나 유통업체 

되고 신제품 개발과 하청업체가 담당할 것이［

차 통행을 금지시킬 수밖에 없을 

혼잡을 해결하기 위해 자동차에4

시스템을 장착할 것이다. 위성의 안내를 받는 각 

자동차는 운전자의 능력에 맞춘 4 수 감지 장치

적어도 전반세기 동안에는 여전히 

통수단으로 사용될 것이다. 점진적 

탈바꿈할 때까지 또는 이러한 변확 

다면 도심에서 운행이 금지될

것이다. ••

네비게이션

주된 개인 교 

으로 완전히 

가불가능하 

말이다. 그

서비스 분야가 상당히 발전함에도 산업 분이 

여전히 부 창출의 중심부에 위치할 것이다. 현 

의 많은 서비스 분야（의료, 교육, 교통, 오락, 

행등）가산업화되며 맞춤생산 형태로 나이

게 될 것이다• 산업 분야에서 노동은 더욱 분 

되고 유목화될 것이匚卜. 소비재 제조업체는 상 E

런데 현재 수준에서 入동차가 급격히 늘에』면 

이는 대기오염을 심Z 卜게 악화시키고 농경지 

면적을 감소시키며 도시에 혼란을 야기할처이

갈수록 변덕스러워지는 산업시설의 유치는 재 ! 

과 특히 필요한 인적 자원을 마련하는 국가의 

력으로 좌우될 것이다. 마이크로 전자, 생명 

학, 신소재, 정보통신, 민간항공 제작, 기계, L 

봇, 컴퓨터 공학, 우주 나노 기술이 가장 역동 1 

인 산업 분야가될 것이다.

오늘날 적지 않은 사물 속에 존재한다. 미래의 

로봇은 청소, 운송은 물론 인간이 자신에 대해 

가지고 있는 이미지와 비슷해지고자 하며 더 나 

아가 집단이나 군중, 축구팀의 행동이나 도시 속

자동차 행렬 등을 모방하면서 사회생활 속의 인 

간을 따라 할 것이匚卜. 시간이 더 흐르면 현실 속 

의 로봇 외에 다른 모습으로 사람을 본뜨게 될 것 

이다. 바로 사람이 비디오게임에 투영되는 모습 

이다. 처음에는 인공물로 존재하다가 가상세계 

에서는 복제 이미지로 발전한 후 실생활에서는 

오감을 모두 지닌 홀로그램으로 존재할 것이다. 

그렇게 되면 로봇, 복제 이미지, 복제 인간이 하 

나가 되고자 할 것이다. 언제나 그렇듯 불가능함 

에도 불구하고 인간은 이 세 가지 길-기계공학, 

가상현실 생물학 또는 에너지, 정보, 생명체을 

통해 신이 되고자 한다.

정자가 알약으로 존재하기 시작하면 성과 출산 

은 완전히 분리된다. 성의 발전은 성병을 얼마나 

아느냐 혹은 가족의 도덕성이 미래에 어떻게 될 

것인가에 따라 좌우될 것이다. 훗날에는 자신의 

복제 이미지를 하이퍼 공간에 내보내 다른 사람 

의 복제 이미지와 성관계를 맺을 수도 있다. 그 

런 후에 그들을 실제로 만나 보고 싶어할 것이 

다. 앞으로는 복제 덕분에 성 파트너 없이 아이 

를 가질 수 있다. 그렇게 되면 복제 인간은 자신 

에게 유전자를 제공한 아버지나 어머니의 형제 

가되는것이다—

1만년 전제 정착된 문명은 머지않아 유목을 중 

으로 재건될 것이다. 불안정하므로 모든 것을 F 

대화하려 할 것이다. 사람, 사물, 기관, 기업, ! 

보는 물론이려니와 관광과 마스크의 유희, 미로 

와하이퍼 세계의 마약등모든것이 휴대가능 | 

질 것이다. 유목의 역사를 보면 유목 부족은 재 晟 

있는 예술가, 휴대 가능한 가벼운 작품예를 +1 

어 음악, 보석, 작은 조각 작품 그림, 구전 문w - 

의 전문가들 중에 배출되었음을 알 수 있다• 유 r 

의 가치는 끊임없이 충돌하면서도 연결된 두 

계 사이에 위치한 사회, 유목의 가치를 흔쾌히 

아들이고 관용적인 태도를 보이며 정착 문명 

가치를 존중하는 사회의 가치가 될 것이다.

유목민이 필요로 하는 것, 명상을 하기 위한 정 

신 수련 선은 정신 발달에 중요한 역할을 할 것 

이다. 동적 여행에서 빼놓을 수 없으며 정신 균 

형을 이루게 하고 지혜의 길을 보여줄 것이다.

，'아메리

와 주돌 방지 레이더를 장착하고 

은 막히므로 피해야 하고 어떤 길로 

알려 준다. 운행속도는 도로 상황에

I다. 어떤 길 

가야 빠른지 

따라 탄력적

으로 적용하되 지금보다 더 낮은 속도로 제한할

것이다. 차량을 줄이기 위해 경매， 

차 번호판이 판매될 것이며 도시

장에서 자동 

입로에 가상

톨게이트와 전자 칩 카드를 만들어 주행거리를 

표시하고 해당 금액이 은행 계좌에서 이체되도 

록 할 것이다. 도시에서 차량은 人初의 공동 재 

산이 되어 한 사람이 쓰고 난 후에 다른 사람이 

사용하도록 할 것이다. • • 오염을 줄이기 위해 

이산화탄소 배출량을 적어또 酗"T하로 줄여 

야한다. 이를 위해 기* 엔진을 변화시키世 

다른 엔진으로 대체해얘한다. 미래 자동차눈티 

가볍고 에너지 소모가 삭鶴소재, 생분해성 소재 

로 제작될 것이다. 이러한 진보가이루어진다면

자동차산업의 재도약이 촉진될 겟 다.

책 다음으로 두 번째의 유목물품. 시각을 표시하 

는 기능 외에도 여러 가지 기능을 갖게 될 것이 

다. 예를 들어 전화번호 습도 온도 뿐만 아니라

다. 다양한 게임을 즐길 수 있고 데이터 뱅크나 

인터넷 전자우편 조회도 가능하다. 인체와 직접 

연결되어 신체 리듬을 관리하고 더 나아가서는 

신체 안의 인공 보철기구가 되어 시간에 맞춰 자 

동으로 약을 공급하기도 할 것이다.
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신소재의 등장으로 사물과 그 사물의 생산 방식 

은 가장 예측하기 어려우면서도 가장 큰 변화를 

경험할 것이다. 세라믹, 플라스틱, 알루미늄에 

대한 연구로 이러한 변화가 가능해진다. 사물의 

미학과 의복, 가구, 자동차의 성질이 바뀌고 피 

부 고유의 특성을 재생시키는 소재를 만들 수도 

있다. 그렇게 되면 사물은 그 어느 때보다도 인 

간을 닮게 될 것이다. 먼 미래에는 나노 기술의 

발전으로 자신이 원하는 대로 선택하고 조합한 

요소로부터 맞춤 소재를 만들어 낼 수 있다. 이 

믈 레고소재 라부들것이다.------------

다음 세기 인간의 전형적익 모습, 유목민의 가치 

와 사상 그리고 욕구가 사회를 지배할 것이다. 

시장은 모든 노력을 총동원해서 유목민을 만족 

시키고자 한다. 유목민은 기 집을 가지고 어디

든지 이동할 수 있으며 주£ 

결되어 있다. 지난 30년전 

목화되었다. 대표적인 경우

오아시스와 항상 연 

丄터인류의 5%가유 

卜 외국인 근로자, 정

Q

사를 다닌다. 30년 후에는 

의 1이부유하든가난하든

치적 망명자, 자신들의 땅예서 쫓겨난 농민들, 

하이퍼 계급의 구성원들얘다. 미국에서는 주민 

5명당 1 명이, 유럽에서는 10명당 1 명이 매년 이

耳어도 인류의 W분I 

뷰목민이 될 것이다.

실제와 가상（인터넷 멀티미디어, 하이퍼 세계, 

셀, 도시, 도로망, 계보, 기업） 네트워크 속에서 

움직이는 기술, 방향 감각, 기억력, 직관력, 고 

집, 이곳 저곳을 표류하는 기술, 생각을 조합하 

는 센스와 늘 깨어 있는 방황의 감각이 요구된 

다. 항해는 하이퍼 계급의 주요 능력이며 나노 

유목의 기초지식이다. 다양한 네트워크의 지도 

와 항해 도구를 만드는 분야에서 미래 직종이 많 

이생겨날 것이다.

뿌리의 개념은 점차 희박君 지고 도시화가 진행 

되면서 시민이나 소비자, 우자 혹은 노동자가

될 수 있다는 희망과 동시C

종류의유목민이 것이다：軍서하이퍼계

급의 구성원인 부유한 유목민, 생존을創해 평생 

 

이동해야만 하는:가난한 유목민, 마지막藁苣 

가상 유목한 곳에서 정착해

민이다. 가상 유목민은 언집가는 부자 유목민이

되듯이 앞으로는 유목민이 될 것이다. 대략 세

하는

가난한 유목민으로

여전히 보호, 유혹, 변장의 수단, 더욱더 혼합적 

이고 다양한 재료로 만들어질 것이다. 각 개인이 

자신에게 맞는 맞춤복을 제작, 레고 복장 을 만 

들수있다. 비타민, 약품, 흥분제도소재로 활용 

될 것이다. 센서를 장치해 옷의 온돌르 일정하게 

유지한다. 센서는 외부 온도를 감지하여 필요에 

따라 옷감 안에 설치된 발열망을 작동시키는 것 

이다. 의복 외의 다른 어떤 유목 물품도 걸치지 

않기 위해 옷감에 초소형 컴퓨터와 전화기를 장 

착하게 될것이다.

전락하면 어쩌나 하는 강目 관념 속에서 살아개 

다• 이들은 부족 단위로 아 어지는 항해의 조건 

과 계급과 무관하게 모든 휴목민에게 적용되는

유목 진실을 재발견할 것。 工 유목민은 누구든

지 가볍고, 자유롭고, 타潭 환대하고, 언제나

주의를 게을리하지 않고, 늘 

애를 지녀야 한다.

접속되어 있으며 박

하이퍼 세계로 향하는 문. 처음에는 군사적인 목 

적으로 구상된 이 상호접속 프로토콜은 전화망 

과 전기망을 포함하는 모든 물리적인 네트워크 

에서 운용될 수 있다. 기계들을 가상으로 연결시 

키는 인터넷은 고정된 구조가 아니라 미로 꼬불 

•口브六L 기두드•기 마r-L曰 고모이 디어그I 匚 "泣 

과 카페의 집합이라 할 수 있다. 인터넷은 물질 

성으로 인한 제약없이 현실세계에서 존재하는 

모든 것을 찾아 볼 수 있는 하이퍼 세계, 가상의 

세계로 문을 열어 줄 것이다. 우선은 도서관, 백 

I화점, 공장, 광고회사, 신문, 영화 스튜디오, 병 

원, 판사, 경찰, 호텔 바캉스 클럽, 천문학자, 유 

원지들이 등장할 것이다. •• 중개인도 없고, 

세금도 없고, 정부도 없고, 사회보장 부담도 없 

고, 정당•노조파업•최저소득도 없는, 완벽하고 

순수한 시장경제의 가상 주체들간에 거대한 상 

거래가 탄생하고 일부 기업들이 만들어 낸 새로 

운 화폐가 유통될 것이다. 사람의 상상 속에서 

인터넷은 마치 1492년의 아메리카 대륙과도 같 

다. 부족한 것이라고는 전혀 없는 장소, 모든 자 

연 유산이 그대로 남아 있는 공간, 밤에도 잠을 

|자지 않는 소비자, 피곤함을 모르는 노동자, 더 

러운 것과 한계를 지우는 모든 것을 떨쳐 버린 새 

롭고 깨끗한 사람을 만들 수 있는 자유무역의 천 

국을 마침내 이루어 낸 것이다

G
컴퓨터 IV로 컴퓨터, IV, 전화기가 하나가 되기 

전 TV를 네트우 코에 편입시키는 초기 형태.
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유목민의 강박관념은 생존하기 위해서는 접속을 

유지해야 한다는 것이다. 자기 부족, 데이터, 칙 

업, 공급자, 오락수단과의 접속을 유지한다. 이 

를 위해 유목민은 유목 물품전화, 인터넷, 팩스 

와 컴퓨터 TV）을 사용할 것이다. 우선 사용혀I 

편리하고 대중적이며 눈에 잘 띄지 않게 만든 물 

건부터 시작하여 의복이나 안경, 시계에 장착된 

것, 그 후에는 인체에 장착된 것（의공학적 이식） 

까지 사용할 것이다.

이동전화는 매년 2배로 늘어날 것이다. 1997년 

8,000만 대에서 2000년에는 6억 대로, 2002 

년 이후어는 10억 대를 넘어서서 20억 대 선에 

서 안정될 것이다. 미국의 이리듐 위성망이 자리 

를 잡아가고 있다. 2002년이 되면 텔레데식이 

라는 또 해나의 미국 위성망이 경쟁을 벌일 것이 

다. 기존 GSM망보다 100배나 거대한 새로운 

전화망인 UTMS가 2001 년부터 서비스를 시작 

할 것이다. 이로써 세계표준만 정해지면 이동전 

화로 다양한 데이터를 전송할 수 있다. 세계 어 

느 곳에 있든, 얼마나 멀리 떨어져 있든, 통화품 

질과 통화비는 동일하다 가격 하락으로 중산층 

0| 자유롭게 이동전화를 구입할 수 있고 이들의 

자율성이 보장될 것이다 그 후에는 극빈자를 해 

방시키는 요소가 될 것이다. 이때가 되면 모든 

사람이 거주하거나 머무르는 곳이 어디든지 변 

하지 않는 평생번호를 갖게 될 것이다. 머지 않 

아 경제적인 측면에서 영상 혹은 데이터 전송은 

음성의 전송을 따라가게 될 것이다. 2025년이 

되면 광대역망을 통해 전세계로 영상을 전송할 

수 있을 것이다. 초소형 화면의 이동전화도 발명 

되어 영화도 보고 TV와 인터넷을 수신하고 저렴 

한 비용으로 화상회의도 할 수 있게 된다. 전화, 

컴퓨터, W는 컴퓨터 IV로 하나가 될 것이다. 

그 후에는 의복이나 귀 안에 삽입해서 겉에서는 

전혀 보이지 않게 될 것이다.

타인에게 주어도 없어지지 않기 때문에 본질상 

무료인 자산. 하지만 앞으로는 인위적으로 특허 

와 암호화를 통해 회소성이 있는 자산이 될 것이 

다. 정보는 특허나 암호화로 상얺繭가치를 획 

득하고 경제의 원동력이声이다. 정』니, 

오락, 컴퓨터. 유전공학 같은 경제 핵심분야의 천 

연자원이 될 것이다. 정冊 이용가치는 흑兩, 

표현력 등 구체화된 형태에 혔고교환가치는 희 

소성에 있게 된다. 커뮤니케이션 q식의 다변화, 

영상과 데이터의 홍수 속에서 단순한 화폐보다 

훨씬 복잡하고 다양한 기호 안에서정보화된 지 

식은 가장 중요한 자산이 될 것이다. 기업체에서 

권력의 정당성을 획득하고 또 받夭粹는 주요 근 

거가 될 것이며 자본을 관리하고 조직을 지배하 

고 표준을 적용하게 하는 수단이 혝卜이다. 과거 

부르주아 계급이 자본을 통제했듯이 미래에는 하 

이퍼 계급이 정보를 통제할 것이다.

항공산업보다 배나 중요하고 머지 않아 석유산 

업만큼 비중이 커질 것이다. 정보통신 분야는 치 

열한 경쟁을 겪을 것이다. 통신사업자는 지구상 

의 전화망을 하나로 통합하고 지리적으로 한 곳 

에 집중하거나 TV와 인터넷 소유업체와 손잡을 

것이다. 경쟁에서 살아남기 위해 이들은 점점 더 

개인화된 맞춤 서비스를 제공해야만 한다. 예를 

들어 데이터 뱅크의 컨텐츠, 소프트웨어, 프로그 

램을 제공하고 문화 산업과 협력하고 더 나아가 

서는 여기에 통합될 것이다.

사람들에게 길들여지는 도구인 장난감은 컴퓨터 

상의 업무 시뮬레이션 게임, 컴퓨터 W精曲I-.. 

비 학습 등으로 발전할 것이다. 고독의 공허함을 “ 

메우기 위해 처음에는 모니터에서 나중에는 3차 
원 영상으로 볼 수 있는 가정 내의 &제이미지- 

남자 형제, 여자 형제, 가족을 대신하!＞쳥屯加加 

물혹은 인간 친구의 형태를 띠기도 할 것이다.

모든 상상력이 상업적인 곳으로만 몰리지 않기 

위해 레고를 중심으로 무한한 변형을 시도해야 

할 것이다. 예를 들어 자아, 자유, 타인을 배우는 

WK------------------------------

처리 속도가 갈수록 빨라지는 계산기. 머지 않아 

10억대의 컴퓨터가 서로 연결될 것이다. 자동차 

에서 가전제품 손목시계에서 장난감 그리고 미 

래에는 의복까지 다양한 물건 안에 컴퓨터가 내 

장될 것이다. 컴퓨터는 지금과 완전히 다른 모습 

일 것이다. 초기에는 전화기, TV가하나로 龍 

해 컴퓨터 IV로 존재하다가 키보드가 차츰 사라 

지고 음성인식으로 명령을 내린다. 시간이 더 흐 

르면 모니터도 사라져 안경에 연결된 프로젝터 

를 통해 가상으로 화면을 볼 수 있다. 더 나아가 

서는 프로젝터를 시신경에 직접 연결해 가상 화 

면의 한 곳을 눈으로 깜빡이는 것으로 명령을 전 

달할 수 있다. 다시 말해 텔레파시처럼 명령을 

내릴 수 있다는 것이다. 컴퓨터는 전세계적인 미 

래 인공지능의 간략한 토대가 되는 동시에 각 개 

인의 날로 증가하는 자율성과 창의성의 도구가 

될 것이다. 언젠가 먼 미래에는 컴퓨터가 정말- 

아니 거의-똑똑해질 것이다.
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Q
컴퓨터, 전화기, TV가 하나로 융합해 무선 키보 

드와 가까이 혹은 멀리서 쉽게 볼 수 있는 평면 

화면을 갖출 것이다. 컴퓨터 TV는 21세기 초 

30년 동안은 가장 많이 소비하는 사물이다. 앞 

서 언급한 세 가지 통신수단의 기능을 전체적으 

로 혹은 부분적으로 통합할 것이다. 사람과의 인 

터랙티비티가 향상되고 기능이 더욱 간편해져 

읽기를 잊어버린 사람도 쉽게 이용할 수 있다. 

앞으로는 TV보다 전화기와 컴퓨터가 더 많이 팔 

릴 것이다. 20W 년이 되면 컴퓨터 IV는 수백만/"丄?\ 

대 규모의 시장을 형성할 것이다. 오락, 일, 쇼 

핑, 메일, 교육에 이용할 것이며 집에 설치하거、丿 

나 휴대할 수 있을 것이다. 다시 말해 칩거의 도 

구인 동시에 유목민을 위한 도구이기도 하다. 위 

성과 간단히 연결해 모든 프로그램과 데이터를 

녹화할 수 있는 미니디스크 리코더가 등장해 컴 

퓨터 7V와 경헐르투읊젼이다• 시간이 더 지나 

酋 컴퓨터 7V와 미□효^3나가 되어 쌓 

기 와 동시성 의 논리를 따르게 될 것이다

유목민을항상접속상태로 

한사물, 어떠한 방법으로든 

성을 부여해주는것, 다시 

고 소외되지 않게 해주는/

1게 하는 유대가능 

살아있게 하고 이동 

사해 시대를 앞서가 

. 초기의 유목

조직, 기업, 부족 분산 민족 집단 내부의 사설 통 

신 네트워크. 모든 계층 시스템을 깨뜨리며 박애 

의 도구가 될 것이다.

행상에서 전자 상거래에 이르기까지 갖가지 형 

태로 수백 년 존재해 온 가장 오래된 인간 활동 

미국의 몰（개인 상점이 모여 있는 형태）' 또는 

유럽의 상가（대형 매장 주변에 다양한 상표를 

모아 놓는 형태）' 를 본뜬 대형 유통매장이 자연 

스레 세계적으로 확장될 것이다. 동네의 소규모 

상점을 보호하기 위한 법이 대형 유통 매장의 성 

장을 제한할 것이다. 몇몇 나라에서는 상업의 힘 

이 상표가 없거나 유통업체의 상표를 사용한 값 

싼 제품을 구입하도록 소비자를 부추겨 기업의 

주요 자산인 상표를 무효화할 정도로 막강해질 

것이다. 장기적으로는 상표가 있는 곳에 권력이 

있게 될 것이다. 소비재 제조회사가 대형 매장의 

단순한 하청업체가 되길 원치 않는다면 대형 매 

장의 유통업체를人卜들여야 한다.

전자 상거래는 우편통신 판매에 새로운 차원을 

열어 줄 것이다. 사람들은 인터넷과 하이퍼 세계 

에서 涧盡'茲 '"岑있匚£宙異”晶 

에는 전자 상거래의 매출액이 매년 급속하게 불 

어날 것이다. 그러나 비싼 물류비용 때문에 상당 

한 매출을 올려야만 수익을 낼 수 있다.

영원히 시대에 뒤떨어진 개념

—O면 자동자, 워크 m

보정술등이이 IV, 스크린 안경,

이 자리를 대신할 것이다. 駆가는 인간 자신이

물품으로는 책, 반져:안경, 시계 등을꼽을 수 있

届滿

노트북 랩탑 컴퓨터 등이, 더 먼 미螂는 벽걸

C
점점 더 복잡하고 가벼운 串 물품으로 이루어 

h 또하나의 유목물품이 돠
。자할 것히다.

자크 아탈리（Jacques Att 竝 1%3년 생. 에콜 폴리테크닉에서 공학을, 에콜 드 민에서 공

학을, 시앙스포 I학을 전공하고 소르본대학에서 경제학 박사 학위를 받았

위 내용은 자引아탈리의 신간〈21세기 사전

ACTION

다. 에콜 폴리同크닉과 파리闱학, 소르본대학 등에서 1985년까지 경제학을 가르쳤으

—可・日 대통령의 특별莫최电흘 역임（1981-1勧）했으며, 휴럽부흥개발은행腔口

초대 총재직曾염임（1991T巒타기도 했다. 현재는 컨설팅 회사인 '아탈리 & 아소시에 

（Attali & Associes） 대 플래 닛 뱅크 총재로 활동하고 있다.

린



• •

디자인 오소독스를

파괴하는 

디지털아이돌

사
 이
 모

」워
 
터

Simon Waterfall
Breaker of Conventions of Design

우리 회사의 웹사이트가 정말로 효과적으로 작용하는지 어떻게 알 수 있을까? 성공적인 웹 디자인은 

디자인 제분야간의 포괄적인 통합과 협력을 통해 이루어진다. 기본적인 디자인 플래닝과 제품 전략에 

서부터, 정보 구조론, 인터랙션 디자인, 인터페이스와그래픽 디자인 등 다양한 분야로부터 축적된 지 

식이나 기술의 상호협력을 통해서만이 좋은 웹 디자인, 즉 사용자의 경험을 지향하는 웹 디자인이 만 

들어질 수 있으며, 이것은 최근 웹 사이트들에서 종종 발견되는 비계획적이고 잡다한 우연성을 배제 

할 수 있는 방법이기도 하다. 따라서 인터랙티브 인포메이션 프러덕트인 웹 사이트를 위한 제작방식 

은 앞서 말한통합적인 디자인 관에 근거해야 한다. 이러한 통합적 디자인 관은 멀티미디어 환경에서

단순

1렉터인 사이먼 워터폴(Simon 

/e「sity) 에서 산업디자인을 전공했 

석사학위를 받았다• 반항적 이미지 

기 모든 전통적 모델에 거침없이 도 

영국 D&AD(Design and Art 

사위원이며, 영국최고학술 단체인 

• 활동하고 있다. 그의 생활 신조는 

받았다. 크게 생각하고, 더 큰 것

웹 디자인 어날리시스 라고 부른다. • • 웹 디자인 어날리시스에 있어서 가장 중요한 분석 요인 

) “과연 이 웹사이트가잘작용하고 있는가?”라는 질문 속에 함축되어 있다. 이 질문은 디자이너가

작업을 수행하기보다는 디자인 지식 쪽으로 눈을 돌리게 한다. 또한 사용자의 경험 에 

'사업 목적의 성취도 등을 디자인 프로세스에 통합시켜, 디자인 평가시 이를 계량적으

의 성공과무관하지 않지만 바로 웹 디자인 어날리시스 의 표 

. • • 1994년에 설립된 디펜드는 영국의 독립 디지털 미디어 

• 하나로 손꼽힌다. 1999년 한 해만도, D&AD의 인터 랙티브

、시

• 게 리 록톤(Gary Lockton), 사이몬 워 터폴(Simon Waterfall) 그리고 얼마 후 이

Waterfall). 브루넬대학(Brunel Uni 

고, RCA(Royall College of Art)에서

전하는 행동철학을 가지고 있다. 그는 

Direction)의 인터랙티브 미디어 분야심 

Royal Society of Arts의 특별회원으^ 

영국 공군 비행사였던 부친으로부터 물E

|티브 디렉터로, 그리고 디자인 디렉터로 변신한 것이다. • • “회사명 Deepend는 영어의 의 

卜' '신뢰하다 등을 뜻하는 depend가 연상되고, 게다가 깊은 곳에 뛰어들다 라는 영어 표현과 

卜여 인간의 어떤 심원함, 위안과 안락의 지대, 친숙한 환경 등을 연상시킨다. 또한 이것은 혁신

디펜드—Deepend_www.deepend.co.uk

1994년에 설립된 디펜드(Deepend)는 디지털 미디어, 크리에이티브 디자인과 제품에 대한 영역을가로지르는전문가들로구성된 디지털 커뮤니케이션 디자인 

에이전시이다. 창의적 비전과 기술 혁신을 바탕으로 한 디펜드는 영국의 독립 디지털 미디어 에이전시로서 가장 성공적인 회사로 평가받고 있다. 이 회사에서 일 

하고 있는 90명의 디자이너와 고객 매니저들은 6개의 장르, 즉 웹 멀티미디어, 컴퓨터 게임개발, 동영상, 이벤트프러덕션, 그리고 통합미디어(디지털 W, 무선 

통신 등) 부분의 디자인을 지원하고 있다. • • 디펜드는 디지털 미디어 커뮤니케이션과 디지털 디자인 분야의 새로운 표준으로 자리잡으면서 유럽은 물론, 미국 

과아시아 태평양 지역에서 명성을 쌓아가고 있다.

24 + fjid+디지털시대를 이끌어가는 산업디자인

%25eb%2594%2594%25ed%258e%259c%25eb%2593%259c%25e2%2580%2594Deepend_www.deepend.co.uk


프롤로그 丨 디지털시대의 디자이너 丨 차세대 라이프스타일을 주도하는 디지털 제품 丨 미래의 모빌리티 丨 컨트리뷰터 I

사이몬워턴폴

돈카

디펜드아트디렉터 ★Gary Lockton .Founder and Deep Group Chief Executive ★Simon Waterfall Founder and Creative Director ★David Gravy Streek Founding partner and Design Director ★ 

Peter Beech Managing Director ★ Nick Fa rn hi「—Business Development Di「ecto「

Founded in 1994, Deepend 

is one of the most successful 

independent digital media 

agencies in the UK. In 

1999, Deepend has won 

sweeping the awards 

in시tiding D&AD Silver 

Award for Interactive 

Media for New Beetle

다.” • • 크리에이티브 디렉터 사이몬 워터폴의 설명이다. 이 회사의 대표로 있는 게리 록톤이 말 그 

대로 머리(head)의 역할을 하고 있다면, 사이몬은 디펜드의 디자인 정신에 끊임없이 영감을 불어넣는 

심장(heart)의 역할을 하고 있다 영국 공군 비행사의 아들로 태어난사이몬은 타고난 모험정신과 창의 

력, 자유에 대한 열정 , 그리고 대학 재학시절부터 컴퓨터 게임 회사를 운영하면서 발현된 기업가적 자 

질 등을 두루 갖춘 영국 디지털 디자인계의 떠오르는 아이돌何。1)이다. 스스로를 스토리텔러라고 묘사 

하는 사이몬은 반항적 이미지로 종종 물의를 일으키기도 하지만, 안일한 선입견이 은둔하고 있는 기 

존의 모든 전통적 모델에 거침없이 도전하는 행동철학을 지니고 있다. 이것이 디펜드의 창의력을 담 

금질하는 뜨거운 용광로 역할을 해오고 있으며, 디펜드가 고도로 정련된 심미적 가치와 기능적 가치 

를 겸비한 혁신적인 솔루션을 만들어낸다는 평가를 얻어내는데 크게 공헌해왔다.

website, BIMA Award for 보통 디자인 회사가 추구하는 기획에서 제작에 이르는 일련의 접근방법 이외에 당신만의

Advertising and Promotion 

for Hoover website, BIMA

독특한 디자인 프로세스가 있는가?

Simon 디펜드는 비정통 혹은 이단으로 성장한다. 우리는 언제나 독자적인 디자인 그룹임을 고집하며,

Award for Advertising and

Promotion Online for New

창의적 과정에 도움이 되기보다는 방해가 되는 전통적인 수단들은 그 어떤 것이든 배척한다. 우리는 클 

라이언트의 브랜드 조사나 문제해결을 위한 브레인 스토밍을 할 때 프로젝트마다 다른 방법을 사용한

Beetle website, BIMA 다. 광범위한 전망이나 아이디어를 얻기 위해 브레인 스토밍을 자주 가진다. 그리고 기본적으로 우리

Members Choice Award for 가 영감을 얻을 수 있는 장소면 어디든지 찾아간다. 회의실이나 갤러리, 펍(皿； 영국 일반인들이 즐기는술집),

New Beetle website, BIMA 때로는 우리들 중 한 명의 응접실일 수도 있다.

Award for Entertainment 급속도로 변화하는 디지털 디자인 분이에서 디자이너가 가장 고려해야 하는 점은 무엇이

Online for Cartoon 라고 생각하는가?

Network website, Yell Simon 무엇보다도 혁신적이고 도전적인 디자인 툴과 컨셉트이다. 또한 새로운 무엇인가를 말할 수

Award for Eest Youth 있어야 한다. 뉴비틀(NewBeetle)은 그 좋은 예이다. 우리는 폴크스바겐과 일을 시작하자마자 그들을

Website for Cartoon 갈기갈기 찢고 분해하여 마침내는 신제품인 뉴비틀과 연계되지만 완전히 새로운 방식으로 그들을

Network, and London 표현했다.

International Advertising

Award for newBeetle

디지털 제품을 생산하는 디자이너로서 당신의 강점은 무엇이라고 생각하는가?

Simon 디지털 프러덕트 분야는 하나의 브랜드에 개성과 생명을 심어줄 수 있는 요소가 아주 많다. 그

website as well as Hoover 리고 이 분야는 너무나 빨리 변화해서 전망이나 가능한 요소들이 매일매일 바뀐다. 이러한 디지털

website and Cartoon 디자인 환경하에서 디펜드의 크리에이티브 디렉터로서의 내 역할은, 디펜드가 성취할 수 있는 것은

Network website. Through 

their all digital design 

products which covering six

무엇이며 , 디펜드가 최상의 혁신적인 작품을 꾸준하게 제작할 수 있다는 확신과 보다 큰 비전을 통 

해 우리 팀을 고무시키는 일이다. 나는 참신한 전망을 가진 창의력 있는 디자인 팀을 만드는 데 노력 

한다. 이를 위해 나는 브레인 스토밍을 자주 하는데, 마치 요정이 마술가루를 뿌리는 것처럼 놀라운

디펜드의 식구들. 대부분사이몬이 졸업한브루넬대학 출신들이다. 이들은 자사의 디자인을도전적인(Challenging), 멋진(Cool), 역동적인(Dynamic), 실험적 

인(Experimental), 지적언(Intelligent), 섹시한(Sexy), 장난스러운(Playful), 환상적인(Visonary), 마음을사로잡는(Winning)••등의 형용사로 표현한다.
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왼쪽 http://www.tango.com—영국에서 가장 인기 있는 음료수 브랜드인 탱고의 웹사이트 이미지로 흥미진진한 인터넷 게임들이 포함되어 있다.—가鎖 http：//www.hoover. 

co.uk_세계적인 가전제품 전문회사인 후버 사의 웹사이트이다. 이 사이트로 디펜드는1999년도에 온라인 광고 부문 BIMA상, 런던 국제광고대상을 받았다.—오腎 http：//www. 

raf~careers.raf.mod.uk—디펜드가 제작한 영국공군(RAF) 웹사이트 홈페이지. 흥미진진한 게임, 가상 에어베이스, 그리고 가능성과 잠재력 높은 직장인 RAF 조직에 대한 정보

등이 포함되어 있다.

http://www.newbeetle.co.uk_폴크스바겐의 새 브랜드인 뉴비틀의 웹사이트 홈페이지—왼쪽 뉴비틀 자체가 가진 성격과 디자인을 반영하는 단순하고 우아한 극선들을 가지고 

인터페이스 디자인을 위한 그래픽 디테일의 기본을 형성했다. 홈페이지 초기 화면에 깔리는 사운드도 역동적이고 참신한 뉴비틀의 컨셉트를 잘 지원하고 있다. 이 사이트는 D&AD 

상, BIMA상, 런던 국제광고 대상 등을 휩쓸었다.—오腎 테크노 세대에 어필될 수 있는 지적인 인터페이스 툴이 뉴비틀 사이트 전체에 가미되어 있다. 특히 close encounter 섹션 

은 뉴비틀의 부분들을 가까이 볼 수 있게 한 네비게이션 메타포를 차용하여, 이용자를 신상품과 연결시키고 상품의 세부적인 것을 깊이 연구하게 유도한다.

왼쪽 http://www.bbc.co.uk/digitaLBBC 온라인 홈페이지 이미지. 이 사이트는 보도와 디지털 방송 기술의 혜택을 홍보하는 캠페인이라는두가지 목적으로 BBC를 위해 디펜드 

가제작한 웹사이트이다.」운^ http://www.cartoonnetwork.co.uk_타임 워너사의 만화전문 채널 카툰 네트워크(Cartoon Network)의 방송프로그램을홍보하는사이트이 

다. 옐 대상(Yell Award)과 런던 국제광고대상(London International Advertising Award)을 받은 사이트다. 재미있다. 방문해 보라.—오腎 http://www.dandad.org_영국 

의 D&AD(British Design and Art Direction) 협회에서 그들의 웹사이트 제작을 디펜드 사에 의뢰하여 제작한 홈페이지.

http://www.designmuseum.org_왼쪽 영국 디자인 뮤지엄의 디지털 감각을 표현한 웹사이트 입방체 혹은 사각면을 이 사이트의 메타포이자 전체 포맷으로 채택했다. 이것은 

미니멀하고 기능적이며 모던한, 그럼으로 해서 방문자들이 환경보다는 전시물에 집중할 수 있게 만든 디자인 뮤지엄 건축물 자체를 반영한다. 또한 박물관의 에토스(ethos) - 즉, 현 

대 디자인의 명작을 전시하고 그 작품들이 발산하는 아이디어로 방문객들에게 정보를 제공하고 교육하고 영감을 주는 하나의 그릇, 혹은 공간으로서 헌신한다는 박물관적 가치관 •를 

충실히 반영하고 있다.—가鎖 디자인 뮤지엄 홈페이지를 클릭하면 팝업되는사각면의 디자인 이미지—오른쪽 디자인 뮤지엄의 갤러리 섹션에서 팝업되는 사각면 이미지이다. 클로즈업 

한 오브젝트들을 담은 작은 사각형들은 전체 큰 화면에서 보는 것보다 디테일한 측면을 더욱 성공적으로 묘사할 수 있게 해준다.

디펜드가 디자인한 習사이트 중 추천할 만한 곳 ★ 영국 PSAG(Packaging Solution Advice Group)_http：//www.psag.co.uk ★ 영국 BT(Britixh Telecomm니nication)사의 BTintemet4_http：//www.talk21 .oom_인터넷 이메 

일 서비스—http://www.talk21.com ★ 영국 Rapid。TV http：//www. rapido.co.uk ★ 영국가구상 Viaduct http：//www.viaductco.uk
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http://www.tango.com%25e2%2580%2594%25ec%2598%2581%25ea%25b5%25ad%25ec%2597%2590%25ec%2584%259c
http://www.hoover
http://www.newbeetle.co.uk_%25ed%258f%25b4%25ed%2581%25ac%25ec%258a%25a4%25eb%25b0%2594%25ea%25b2%2590%25ec%259d%2598
http://www.bbc.co.uk/digitaLBBC
http://www.cartoonnetwork.co.uk_%25ed%2583%2580%25ec%259e%2584
http://www.dandad.org_%25ec%2598%2581%25ea%25b5%25ad
http://www.designmuseum.org_%25ec%2599%25bc%25ec%25aa%25bd
_http%25ef%25bc%259a//www.psag.co.uk
http://www.talk21
%25ec%2584%259c%25eb%25b9%2584%25ec%258a%25a4%25e2%2580%2594http://www.talk21.com
rapido.co.uk
http%25ef%25bc%259a//www.viaductco.uk
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1999년도 입상내역 ★ D&AD Silver Award for Interactive Media for New Beetle website_BIMA Award for Advertising and Promotion for Hoover website_BIMA Award for Advertising and Promotion Online for New 

Beetle website_BIMA Members Choice Award for New Beetle website_BIMA Award for Entertainment Online for Cartoon Network website „Yell Award for Eest Youth Website for Cartoon Network」이idon 

International Advertising Award for newBeetle website London International Advertising Award for Hoover websiie Lond0n International Advertising Award for Cartoon Network website

areas, namely web, 

multimedia, and games 

development, 3D, moving 

images, events production 

and convergent media, they 

have established a new and 

unique design approach for 

each project, which holds 

innovative solutions with 

high aesthetic and 

functional value.

In the successful story of 

Deeped which has grown 

into a mammoth design 

group having more than 90 

expertise within only five 

years, there are three heroes; 

Gary Lockton, Simon 

Waterfall, and David Streek 

who joined one year later.

Simon Waterfall, as 

Deepend s Creative 

Director, is the very heart 

that has applied a passion 

for creative freedom and 

innovative concepts into 

this burgeoning agency. 

Describing himself as a

의견이 새롭게 나오곤 한다.

디지털 테크닉의 발전으로 클라이언트의 기대가 더 크고, 요구하는 바도 많아졌는데, 그 

들과의 의견은 어떻게 조율하며 어떻게 다가가는가?

Simon 클라이언트들은 기본적으로 그들 브랜드의 특성을 전달하는데 초미의 관심을 가지고 있다. 그 

리고 나는 스토리텔러(stoiyteller)라는 직업을 가지고 있다. 나는 말하고 또 말한다. 상대가 클라이언트 

이거나 세미나에 참석한 방청객이거나 학생일 수도 있다. 디자인이란 바로 커뮤니케이션이며 미디어 

이며, 프린트나 TV 광고, 패키지, 프러덕트 등은 수송수단이라고 생각한다. 그 브랜드가 어떤 것이며 

어떻게 작용하는지에 대한 아이디어를 얻기 위해 우리는 클라이언트의 브랜드를 조사하고, 그들의 사 

고력을 훔치고, 많은 사람들과 이야기한다. 그런 다음 우리는 메시지를 다듬고 정의하여 이것을 수송 

할 최상의 모드를 제작한다. 이것은 웹사이트나 CD-ROM, 광고, 핸드폰, 혹은 디지털 TV 채널을 통 

해 나타날 것이다. 우리는 이 모든 미디어들을 다루기 때문에 클라이언트를 위해 좀더 새롭고 잠재력 

있는 시장이 어떤 것인지를 쉽게 인식할 수 있고, 우리 메시지를 보다 적합하게 담을 수 있는 수단이 

무엇인지를 선택하여 이를 최상으로 적용할 수 있다.

디펜드의 관심사는 인간공학(ergonomics), 문제해결(problem solving)의 프로세스에 입각한 디지털 디자인- 

즉 인터 랙티브 디자인의 실현이다. 산업디자인의 배경을 가지고 있는 디펜드의 설립자는, 훌륭한 프 

러덕트 디자인의 기본 원칙은 모두 인간공학과 이와 연계된 문제해결의 과정에 근거한다고 보고 있 

다. 인간공학에 입각한 디자인 과정은 그래픽 표현 이상의 것을 인식하도록 요구한다. 인터 랙티브 디 

자인은 디자이너로 하여금 기술적인 명확성과 강력한 인터페이스 요소, 인터 랙티브 커뮤니케이션 등 

다양한주제들을해결하고 정의할것을 요구한다. •• 웹, 멀티미디어, 통합미디어 프로젝트등 디 

펜드의 모든 작업들은 이러한 형태의 문제 해결 요소들을 포함하고 있다. 최종 제품은 클라이언트의 

관점에서나 기술적인 면에서 효율적이어야하며 , 더불어 소비자에게 강하게 어필할수 있는 인터페이 

스 디자인이 제공되어야한다. 이러한 관점에서 디펜드의 성공적인 멀티미디어 디자인 작품들을 통해 

그들의 통합적 인 디자인관을 들여다보기로 하겠다.

디자인 뮤지엄 웹사이트(www.designmusium.org)에 대해

이 사이트는 영국 디자인 뮤지엄의 디지털적 감각을 충분히 표현한 프로젝트이다. 박물관을 표현하기 

위한 크리에이티브 솔루션으로, 구조와 기풍이라는 두 가지의 관점에서 입방체(cube)의 컨셉트로 박물 

관을표현하고있다. '우아함과 단순함의 이미지를주는 입방체는 디자인 뮤지엄건물자체를 반영 

한다. 미니멀하고 기능적이며 모던한, 그래서 방문자들이 환경보다는 전시물에 집중할 수 있게 만든

디펜드가 창조한 3D 고해상도 모델, 케이트 영의 이미지. 케이트 영은 British Council/ DTI (Department of Trade and Industry) 가지난 5 월 개최한 'High Definition 

뉴 미디어 전시에서 주요 호스트로 활약한 3D 유라시안 모델이다. 디펜드는 라이트웨이브(Lightwave) 소프트웨어와 모션 캡쳐 기술을 사용하여 매력적인 디지털 캐릭터 케 

이트 영을 창조했다. 빠르게 변화하는 멀티미디어 환경에서의 젊은 디자이너를 표현하는 케이트 영은 뉴미디어 전시의 얼굴이자 호스트로서, 전시 방문자에게 최근의 제품과 

어플리케이션을 실시간으로 소개하는 역할을 맡았다.

J 3D 고해상도 모델인 케이트 영을 소개한 British Council/ DTI (Department of Trade and Industry) 의 웹사이트 이미지.
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건축물이다. 이와같은 관점에서, 입방체는또한박물관의 에토스 (ethos)-즉, 현대 디자인의 명작을 전 

시하고 그 작품들이 발산하는 아이디어로 방문객들에게 정보를 제공하고, 교육하고, 영감을 주는 하 

나의 그릇 혹은 공간으로서 헌신한다는 박물관적 가치관-를 반영한다.

디자인 뮤지엄 사이트 제작시 특히 고려한 점은무엇안가?

Simon 우리는 디자인 뮤지엄 사이트 제작의 기본 목표를 다음과 같이 정했다. 첫째, 보다 넓은 오디언 

스가 접근하기 쉽게 만들 것. 둘째, 디자인에 대해 흥미를 자아내게 하고, 정보를 제공하며 , 교육하는 

측면과 아이덴티티의 측면을 모두 포괄하면서 디자인 뮤지엄의 브랜드를 온라인으로 확장시킬 것. 셋 

째, 디자인 뮤지엄에 대한흥미를 유발시키고 능동적인 사이트 방문을 유도할 것 등이다.

이사이트의 메타포이자 전체적 포맷이 된 입방체 혹은사각면은위와같은목표를 잘 반 

영 했다고 생각하는가?

Simon 이 디자인은 두 가지 이유에서 성공적이라고 생각한다. 하나는, 사각형이 순수한 기하학적 요소 

이기 때문에 디자이너가시각적으로 군더더기 없이 깔끔한환경에서 다양한 사물들과 텍스트 요소들 

을 표현할 수 있게 하는 강력한 디자인 툴을 제공했다는 점이다. 또한 클로즈업된 오브젝트들을 담은 

작은 사각형들은 전체 큰 화면에서 보는 것 보다 디테일한 측면을 더욱 성공적으로 묘사할 수 있게 해 

주는데, 이것은 입방체 컨셉트의 구조적 정신을 잘 반영하고 있다. 이는 특히 중요한 측면인데, 왜냐 

하면 이 구조가 오브젝트에 대한 웹사이트 방문자들의 호기심을 끌게 만들고, 자세히 보도록 유도하 

는 역할을 하기 때문이다. 그래서 우리는 흥미롭고 영감을 주는 관점에서 오후 분위기로 전체를 렌더 

링 했다. 또 다른 두번째 이유는, 웹사이트 디자인에서 네모의 형식을 흔히 볼 수 없기 때문에 신선함과 

혁신적인 느낌을 선사한다는 점 이다.

폴크스바겐의 새로운 브랜드 뉴 비틀 웹사이트(http://www.newbeetle.co.uk에 대해

최근 대부분의 웹사이트들은 사업적 전략을 제대로 지원하지 못하는 경우가 많다. 클라이언트의 브랜 

드 전략을 지원하는 디자인은 비즈니스, 디자인, 대상 소비층의 라이프 스타일을 충분히 이해하는 기 

술적 전문성 등을 잘 혼합하는 능력이 요구된다. 디펜드의 뉴비틀 웹사이트는 이러한 요구들을 충분 

히 반영한 성공적인 웹사이트 디자인으로 평가받고 있다. 섹시하고 역동적이면서도 지적이고 실험적 

인 이 사이트는 폴크스바겐사가 새로운 브랜드인 뉴비틀의 1999년 영국 출시를 앞두고 제작되 었다.

이 사이트는 어떤 면을 강조하면서 디자인되었는가?

Simon 전체적으로 우리는 다음과 같은 네 가지 목적을 가지고 작업에 착수했다. 먼저, 브랜드 지원으로, 

자동차 산업 역사에 독특한 위치를 점하고 있는 뉴비틀을 현대적 해석으로 포지셔닝한다. 두번째, 흥 

미 유발측면에서, 뉴비틀의 영국 론칭을 고대하는 10대와 젊은 팬들의 구미에 맞도록 교육적이면서도

위 로난 키팅(Ronan Keating)의 데뷔 솔로앨범 When You Say Nothing At Alf 의 한 장면. 스크린 그래픽 분야도 디펜드 디자인 작업의 영역에 속한다. 디펜드는 이 앨범에서 

다이내믹한 타이포그래픽의 전형을 선보였다. 우리 나라에서도 상영된 노팅힐 의 러브 테마를 배경으로 하고 있다. 이 앨범은 노팅힐 영화 홍보용으로도 사용되었다.—아래 로난키팅 

의 데뷔 솔로 앨범 중 한 장면 타이포그래피는 아도브 포토샵으로 만들어졌고, 애니메이션 작업은 Adobe After Effects에서 이루어졌으며, 마지막으로 Softimage에서 합성했다.

http://www.newbeetle.co.uk%25ec%2597%2590


^謚a 프롤로그 I 디지털시대의 디자이너 丨 차세대 라이프 스타일을 주도하는 디지털 제품 I 미래의 모빌리티 I 컨트리뷰터 丨 에필로그 丨 3

돈카

사이몬 워터폴

클라이언트 ★ Apple Computers_Design Museum_D&AD_British Co니nciLBritvic사의 Tango_FT.com_Volkswagen UK의 New Beetle_BT_Hoover_Cartoon Network_Fresh Trading_Virgin Radio_Andersen 

Consulting_Film and Television_National Museum of Photography_Nokia_Open- ■ Malibu Rum_ BrandNewMusic_Metropolis__Shell__Rapido_Sony_TV_NTL_Telewest_Pictor§

진행중인 프로젝트 ★ 통합미디어/ 인터랙티브TV Vi「gin Radio 웹사이트—Cartoon Network 웹사이트—Carphone Warehouse의 Orrscreen g「aphics 컴퓨터 게임 Fathom' 과 Beehive Bedlam' 을 위한 그래픽 디자인

Storyteller, Simon has got 

an indefectible passion to 

challenge every traditional 

design models and 

preconceptions held by the 

status quo. His often 

controversial but always 

entertaining insights have 

contributed to Deepend，s 

creative direction which 

defines its culture, by 

making him a blast furnace 

which continuously heats 

the creative spirits of 

Deepned.

Taken a BSc in Industrial 

Design at Brunel University 

and a Masters Degree in ID 

at the RCA, Recently he 

served on the panel of 

judges of Interactive Media 

at the British Design and 

Art Direction Awards and 

was honoured with the title 

of Fellow of the Royal 

Society of Arts.

오락적인 환경을 제공한다. 세번째, 경쟁력 강화 측면에서, 뉴비틀이 자동차 디자인의 명품이며 기술 

적인 면에서도 최고의 품질을 보유하고 있음을 알린다. 네번째, 부가가치적 기능으로서 쉽게 접근할 

수 있고, 적합한서 비스를 제공하고, 새로운 컨텐츠를 수용할수 있는 유연성 있는사이트를 만든다.

디펜드는 폴크스바겐사의 브랜드 전략을 오직 뉴비틀만이 적합한 환경 속에서 지원하기 위해 그래픽 

적으로 강력하고 유혹적이며 일관된 인터페이스를 창조하였다. 테크노 세대의 흥미를 유발하기 위해 

디자인된 신선하고 독특한 환경은 역동적인 그래픽 디자인, 친숙한 메타포, 혁신적인 기능성 등을 통 

해 이룩되었다. 뉴비틀 웹사이트는 D&AM, BIMA상, 런던 국제광고대상 등을 수상했는데, 특히 

다음 3가지의 강력한 디자인적 특성으로주목을 받고 있다. • • 먼저, 뉴비틀 자체가가진 성격과 디 

자인을 반영하는 단순하고 우아한 곡선들을 가지고 인터페이스 디자인에서 그래픽 디테일의 기본을 

형성하고 있다. • • 두번째, 가까이 볼 수 있게 한 close encounter 섹션의 네비게이션 메타포는, 

외계에서 온 물체를 탐구하는 듯한 느낌을 가지게 한다. 이용자를 신상품과 연결시키고 상품의 세부 

적인 것을 깊이 연구하게 하는 이러한 지적인 툴 의 기능이 사이트 전체에 가미되어 있다. • • 세번 

째, 사이트」가 포함하는 모든 멀티미디어 컨텐츠는 브랜드 로열티를 구축하고 뉴비틀이 타겟 마켓에서 

발전할 수 있게 디자인되었다. 인포메이션, 머천다이즈, Quick Time VR을 통한 비주얼 탐색, web 

cam을 통해 보여지는 모터쇼 전시장의 라이브 이미지들, 인터랙티브 쇽 웨이브 게임, 그리고 온라인 

포스트카드 등은 뉴비틀 커뮤니티를 조장하고 홍보하는 역할을 한다. • • 창조적 디자인 프로세스를 

방해하는 모든 디자인적 정통성에 대항한다는 디펜드의 철학은 어느덧 그 반항적 이미지로 디지털 미 

디어의 모범이 되고 있는듯하다. 마지막으로사이몬에게 물어보았다. 만약 당신이 디자인 대학의 학 

장이라면 학생들에게 무엇을 가르치고 싶은가? 라고. 그의 대답은 이러했다. • • “기존 관습에 대한 

도전, 규칙의 파괴 , 규범화된 네모상자식 생각에서의 일탈, 자유로운 상상과 편견없는 마음으로 모든 

작업에 접근하기 등이다. 디자인 혁신은 당대의 관습과 모범을 따르는 사람들로는 만들어질 수 없으 

며, 대담무쌍하고 앞을 내다보는 비전을 가진 자들에 의해 만들어진다. 실패를 두려워하지 말라!”

인터뷰어/ 김난령(경원대 디자인 마스터 아카데미 선임연구원)

★ 디지털 디자이너 Simon Waterfall은 영 

국 Design Council의 컴퓨팅 자문이자 

Ravensboune College of Design and 

Communication의 학장이신 Prof. Robin

김난령 1965년 대구 출생. 경북대학교 문헌정보학과를 졸업하고, 출판계에서 번역가와 해외 저작권 에이전트로 일했다. 1997 

년 영국 런던 인스티튜트의 LCPDT(London College of Printing and Distributive Trade) 에서 인터 랙티브 멀티미디어 석사과 

정을 마치고, 현재는 경원대 차세대 디자인 센터 내의 디자인 마스터 아카데미에서 선임 연구원으로 재직하고 있다.

R. BAKER가추천하였습니다.

영국이 새 천년을 맞이하는 기념으로 건축한 밀레니엄 돔의 3D 이미지이다. 디펜드는 밀레니엄 돔을 소개하는 비디오에 담길 3D 애니메이션을 제작했다.

1-2 + 2000 + 匚；「、+29
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프롤로그 래의 모間

안락한

세계를 제패한 로마의 황제와 무엇。

게살을 뺄 것인가（ 하게 되지 않을까?

커 E롬을 쥐고 인느 거식으

차세대 라이프 스E咨:審하는 디지털



• • 产彎賣辭
限르』

.park supervisors

with Trail

also focuses on preserving the ailing

nature whose level of damage is worsening

certain level of environmental standards of.

f

殁霸瀕證，

:위성을 이용한 위치 측정 

네비게이션등 

최근여러분

। 북 PC(
'적할수 있

게이션 기능을

R잔동차 이외에도 (EF 소나타, 미래, 제네시스 등)

融추신장치와 디지털 지도를 연결하는 기능의 노트

히 찾아내는 컴퓨터 네비게이션 수술 위치를 추

■*

As one of the ways for satisfying the

who are and

demands of

。、최근 한창 주가를 올리고 있는 단어가 있다• 바로 GPS(Global Positioning System) 원 

리를 이용한 네비게이션으로 각 제품에 이 원리를 주입해 유용한 정보기기로 사용되어지 

고 있다• 가장 대표적으로는 자동차에 사용되고 있는데 아직 이 원리를 도입한 자동차 

는 고급형이고 옵션 품목이다. 게다가 현재 시판되고 있는 것들의 성능에 대해서는 

아직 자신할 수 없는 형편이다. 하지만 쉴새없이 도입되고 있는 인기있는 개념임

에는 틀림이 없다. • • GPS는 미국 국방성에 의해서 개발되어 실용화돼 고정 

lain a밀 위치 확인 시스템 이다 지구주위를 선회하는총24개 이상의 위성을 전체;시스

템으로 운용하는데 미국 운수성과의 계약을 통해 민간용도로도 사용되고 있다. GPS

」 二：.

the area, Carr & Lamb Design has come up

- •

The design

natural environment of the earth. The

^應廉蒯應^泉 彳靠豐

design can be efficiently used to preserve

as an increasing number of people are

taking up hiki

시각동기, 측지, 배의 항해, 자동차나?항공기 같은

32 + 匚;『、十 디지털시대를 이끌어가는산업디자인



프롤로그

、차세대라°\프스

a 
a

네비게이션이라는 말은 '항해 로 새로운 것을"찾해 

떠나는 인간의 욕구 중 하나다. 하지만무모한 탐험母 

지양한다. 정확한정보와지식 없이는 여전히 불안』 

다. 갑작스런 위험이 야기될지도모른다는 염려 때, 

이다. 이러한 걱정을 일소해주는 제품이 디자인으너

、완성됐다. Carr & Lamb Design 사는 방문자와 취 

■변 환경의 일정 기준을 유지해야 하는 공원 당담자의

.요구를 충족하는 하나의 해결책으로서 트레일 태그 
I를 디자인했다. 자꾸만 병들어 가는 지구의 자연환경

에도 초점을 맞추었다. 등산을 하거나 캠핑을 하는 사휘! 

람들로 인한 자연 훼손의 심각도가 날로 늘어만 가는] 

때에 방문자를 모니터 링할 때도사용될 수 있다. 하지^^] 

|만 트레일 태그의 원초적인 기능은 여행자를 보호하备 

는 것이다. 일단 여행자가 공원으로 들어가면 시간,鎏 

날짜와 사용자 규칙 등이 표시된 트레일 태그가 지급

돼 벨트나 버튼홀, 신발끈 혹은 배낭에 붙인다. • • 

착용한 후 트레일 태그는 10초마다 한번씩 신호를 보 

낸다. 공원 담당자는 공원 전체에 작동하는 지 역 네트 

워크의 도움으로 신호를 포착해 각 태그의 위치를 모 

니터링함으로써 공원에 얼마나 많은 방문자들이 있 

는가, 방문자가 얼마나 오래 일정 장소에 머물고 특정 

장소에 몰려있는가 하는 것을 신속하게 알 수 있다. 

게다가 사람들이 환경적으로 민감한 혹은 보호 지역 

에 들어가는 것을 방지하는 데도 기여한다.

I 또한트레일 태그는 길을 잃거나 다친 방문자의 위치 

|를 신속히 알아낼 수도 있다. 각 태그의 뒷면에는 응 

|급 콜 버튼이 있다. 방문자가 콜 버튼을 누르면 즉시 

|네트워크를 통해 전달돼 응급상황을 작동시킴으로써 

I구조팀은 직접 시그널을 받을 수 있어 시간과 노력을 

절약할수 있다.

鼠菽讐常 贏열。咋 

，전이 가흘다 또 독특한 야 
親들쭝気浸에너:兽벏前 내용을보 

焼溶기억하기위해트 

.할수도있다.

婚2 士 2000



c a s I p 
Pro Trek 
CPS 
watch
네비게이션이 가능한손목시계로 지구 둘레를 돌고 있는 GPS 위성들로부터 자료를 받아 처리하도록 설계되었다. 버튼 하나를 누르는 동작만으로 사용자 

는지금서 있는 위도와경도, 원하는목적지의 방향과 거리 현재 속도를 알수 있으며, 게다가사용자의 움직임에 대한 정보를 메모리 장치에 저장할수 있

다. 이 모든 기능은 활동적인 현대인들의 이동에 필수적인 요소이다. 카시오 GPS 시계만 있으면 바다건 산이건 혹은숲이건 어디라도 자유롭게 갈수 있다.

Recently, products with navigational function for processing
왜냐하면 이 제품은위성 시계를포함하고 있기 때문이다.

information received from the GPS (Global Positioning System)

satellites that cover the earth have been newly developed.

The Pro Trek CPS wrist watch' by

Casio enables the traveler to get 

information on his current location and 

related travel information as well as saving

necessary data whereas Yeoman provides 

*俄*허*

information on the proper travel course, such as the 

expected distance and time of arrival as well as which

direction to take. Yeoman (produced by Yeoman, designed
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by IDEO) consisting of a letter-sized guide board and

mouse is expected to become an efficient trave

those setting off on a long distance journey in the near f
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Casio Pro Trek GPS Watch
★ 현재의 위치는 퀵 모드를 사용하면 4초 정도 후에 현재 서 있는 곳의 위도와 경도를 표시해 준다.

★ 네비게이션 기능은출발지점부터 도착지점까지를 포함해 8개까지의 경로들의 위치가지표목록에 의해 기록된다. 

목적지의 방향과 거리를 그래프나수치로 선택할수 있으며 사용자의 현재 진로방향과 속도를 한 눈에 볼수 있다.

★ 빠른위치 측정을위해 GPS 위성으로부터 관측된 데이터를 저장해 4초안에 측정이 가능하다.

★ 어둠 속에서도 쉽게 읽을 수 있도록 버튼을 한 번 누르면 2초 동안발광한다.

34 + 匚;디지털시대를 이끌어가는산업디자인
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P D
언제 어디서나 인터넷 접속이 가능하다는 특성 때문에 무선 인터넷의 

/\ 등장과 함께 더욱 각광받고 있는 PDA(Personal Digital Assistant； 개인휴대단말 

기). 간단하게는주소록, 일정관리, 계산기 등으로쓸수 있으며 복잡 

한 정보입력과 정보검색이 가능하다. 다양한분야에 활용되면서 

무선데이터 통신을주도할것으로 기대되는PDA가국내에 본격적으로판매된 것은 1년 정도로, 발매 이래 수직 성장 

하고 있다. • • 게임, 문서작성, 데이터 베이스 작업이 가능하며, 고속 무선데이터 통신의 발달로 MP3 파일을 재 

생할 수 있으며 마이크를 내장하여 녹음기로도 사용할 수 있다. 또 GPS를 도입하여 추적장치로도 사용되며 TV 

튜너를 달아 TV로도, 비디오로도 활용되는 등 천의 얼굴을 가지고 있다 해도 과언이 아니다. • • 최근, PDA 

시장에 뛰어든 업체는 세계 유수의 통신업체, 인터넷업체, 이동통신업체 , 컴퓨터업체들로 누가 먼저라고 할 

것도 없이 자사만의 독특한 아이디어가 빛나는 사양을 출시하고 있다. 특히 에릭슨은 블루투스(Blue tooth)， 

라는 통합기기를 선보였는데 , 이는 노키아, 모토롤라 등 휴대폰 제조회사와 도시바, IBM 등 컴퓨터 제조 

업체들이 컨소시엄을 구성해 개발한 차세대 무선 네트워크 구축기술을 도입했다. • • 또한 퀄컴과 

3com, 노키아는 팜 운용체제를 내장한 단말기를 각각 출시했다. 우리나라도 예외는 아니어서 삼성,

LG를 포함한 대기업 뿐만 아니라 셀빅, 가산전자등 중소기업에서도새로운 디자인 제품을 만들어 World famous telecommunication 

내고자 심혈을 기울이고 있으며, 실제로 세계시장에서 큰 반향을 불러일으키고 있다. 한편, 미국 businesses, Internet industries, portable 

MIT연구팀은 전화, 컴퓨터, TV, 라디오 기능을 압축시킨 휴대전화 크기의 정보단말기 시제품 telecomTnunication companies, and computer 

을선보이기도 해 앞으로PDA가어떤 역할을수행할지 기대해 볼만하다. makers have rushed into the PDA (Personal

Digital Assistant) market. Cellular phone makers 

인터넷을움직이는기술一WAP와스팅거 PDA에서 사용되고 있는 무선데이터통신은 인 such as Ericksson, Nokia, and Motor이a along with 

터넷을 이용할수 있도록 해주는 기술로 현재 왑 (w頭; wireless Application Protocol) 을사용하 computer manufacturers Toshiba and IBM have 

고 있다. 이동전화나 PDA, 셋톱박스 등 각종 이동형 단말기에서 인터넷을 자유롭게 formed a consortium for the development of the next 

사용하게 해주는 기술인 왑은 에릭슨, 노키아, 루슨트테크놀로지 , 마이크로소프트, generation witless network and Ericksson, through the 

모토롤라등이 주도해 만든 것이다• 또 하나는마이크로소프트가 지난해 10월 12 use of this new te사iri이ogy, introduced integrated 

일, PDA와 PCS폰을 결합한 차세대 지능형 무선단말기 시장을 공략하기 위해 equipment called the 'Bluetooth' while Qualcomm, 3COM, 

내놓은 새로운 무선인터넷 표준인 스팅거가 있다• 스팅거는 2000년부터 본격 and Nokia have each introduced terminals using the Palm 

적으로 출시될 예정이어서 무선인터넷통신 분야에서도 본격적인 기술 접전 operating system. Korea has also joined in the competition 

이 예상된匸七 and not only conglomerates such as LG but also small to

에릭슨블루^스넷웨어(Netware) 에릭 medium sized firms such as J-T이 and Kasan 디ectronics are 

专 노咨，모토흐라,후 鬥폰」제号사 focusing their efforts in developing newly designed products in 
와도시바, IBM 등컴퓨터제조업체들이 丿 넝 丿丿 1 * 7 넝 产

컨소시엄을 구성해 개발한차세대 무선 this fi이d. 
네트워크 구축기술을 말한다. 전력을 

적게 소비하는 특수 칩 세트를 각 정 

보기기에 삽입, 근거리에서 서로 데 
이터를 고속으로 교환할 수 있도록 

고안됐다. 예를 들어 무선 키보드 

로 PC 작업을 한 다음 프린터에 
무선으로 데이터를 전송해 인 

쇄할수 있다.
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싱크아웃사이드(Think Outside) 사의 PDA용폴더형 키보드 스토워웨이(Stowaway)' 크기가 가로 9.3cm, 세로 13cm, 두께 2cm로 4단으로 

접혀져 있다. 이 제품은 핸드스프링 (Handspring) 사의 Visor PDA를 위해 제작되었다,

options

크

가산전자 마드리드(Madrid)' MADI

노키아3G터미널프로토타입 미래형정보기기컨섭

핸드스프링사의 다기능PDA Visor 간단히 소프트웨어 카트리지만 바꿔주거 

나 하드웨어의 모듈만 바꿔주면 마음 먹은 소원이 그대로 이루어지는 놀라운 기 

계다. 언제 어디서나 원하기만 하면 Visor는 휴대폰으로, GPS 기기나 통합 리모 

트 컨트롤 혹은 MP3 플레이어 등으로 다양하게 변신한다. 이러한 다양한 기능 

을 위해 Visor를 작동하는 것은 간단하다.

★ MP3 플레이어로 사용하려면 컨트롤 버튼을 누르고 스테레오 헤드폰 잭을 상 

단에 꼽는다.

★ 거리의 위치를 파악하고싶으면 GPS 리시버 모듈로 바꿔준다.

★ 게임을 할 때는 소프트웨어 프로그램의 카트리지를 바꿔준다.

1-2 + 2000 + E：n+37



mobi I e phone
The Mobile Phone is currently undergoing a process of variatln in terms of its function as desktop computer, electronic 

scanning device, TV, mini-audio player, and 이ock in addition to its conventional function of memory and c이Timunication. In 

partic니with the development of the IMT-2000, the terminal for the use of this technology is presently b이ng developed by 

many manufacturers. IMT-2000 represents the future global cellular smmunication service and has been initiated with the

objective of constructing a global communication infrastructure though the use of satellites and a global cellular system.

삼성 손목시계형 단말기 휴대폰에 손목시계를 결합했다.

38 + 匚；+디지털시대*。—町자인
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타임포트 트라이밴드 모빌폰 모토롤라 

의 새로운 타임포트 트라이밴드 모빌폰 

으로 세가지 GSM 주파수(900MHz, 
1,800MHz, 1,900MHz)에서도 작동하 

는 위성전화로 세계의 시간을 알 수 있으 

며 전 세계 어느 곳에서든지 실시간통화 

가 가능하다. 3.8온즈 팜사이즈로 데스 

크탑에서 가능한 주소록과 달력 정보와 

음성정보 검색과 음성인식 다이얼링이 

가능하다.

수 백 만리에 떨어진 사람과도 대화할 수 있게 해주는 전화가 발명돼 그 자체만으로 신기해하던 시절 

이 있었는가 하면, 수화기와 본체를 연결하는 선이 없는 무선 전화기가 개발되더니 이제는 본체와 

통신회사를 연결하는 선까지 없앤 이동전화까지 개발되어 많은사람들의 애용품이 되고 있다. • 

• 이처럼 전화는 최근 몇 년 사이 디자인과 기능면에서 괄목할만한 성장을 하고 있다. 게다가 

이동전화는 메모와 통화의 기능뿐만 아니라 데스크탑 컴퓨터, 네비게이션 시스템, TV, 미니 

오디오 플레이어 , 시계 등의 기능을 갖춘 다양한 형태로 바리에이션되고 있다. 다음에는 어 

떤 이동전화가 탄생할지 궁금하지만 생활의 편리를 주는 것이라면 어떤 컨셉트라도 구겨

넣을 수 있는 기술력을 확보한 것처럼 보인다. • 사 특히 , IMT-2000 기술이 개발되면서 

그에 맞는 단말기가 출시되기에 바쁜데 IMT-2000이

란 ITUdnternational Telecommunication 

Union)가 만든 말로 미래의 지구촌 이동통신서비 

스를 말하는데 위성과 지구상의 이동시스템을 

통해 지구촌 통신 인프라를 구축한다는 목표로 

시작됐다. IMT-2000(International Mobile 

Telephone 2000)은 고정된 네트워크에서 

이동통신에 대한 욕구가 증대되면서 좀더

나은 데이터를 처리 

할수있는 통신이 

필요하다는 트 

렌드를 반영해 

만들어졌다.

퀄컴의 Q폰 팜사이즈 케이스에 적용할수 있는 제품으로 

5행의 디스플레이, 메시지 서비스, 보이스메일 정보 등 전 

화걸기 측면을 강화했다. 소프트웨어 업그레이드가 가능 

하고 무선 데이터와 인터넷 정보 접근이 가능하다.
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휴대폰이 처음 나왔을 무렵만 해도 컨셉트로만 존재하던 휴대폰 겸 

용PDA가 최근본격 출시되고 있다. 휴대폰과PDA는 정보를 검색 

에릭슨 R380 휴대폰PDA로 키패드를 열면 전화와 같은 크기의 길 

이로 운영되는 터치스크린이 발견된다. 이 디스플레이는 웹상에서 브 

라우징이 가능하고 주소록이 첨부된 달력을 가질 수 있고 간단하게 메 
모도 할수 있다. 스피커폰과 음성 녹음기가 장착된 특징이 있다.

하기 위한 무선인터넷 표준을 같이 사용할 수 있기 때문에 이 두 가 

지를 합치는 일은 간단해 보인다. 결국 퀄컴, 모토롤라, 소니 등은 스 

케줄을 관리하고 필요한 전화번호를 입력시킨 장치와 전화의 기능 

을 한데 묶고 거기에 인터넷 검색을 가능하게 하는 기능을 첨가해 소

위 E-Phone'의 형태를 만들어냈다• 사실이런 개념은 적어도 컨셉 

트만으로 보면 아주 새로운 것이 아니다. • • 벨사우스(Bellsouth) 

사는 그때까지 한 번도 본 적이 없는 핸드폰과 손에 들어가는 컴퓨터 

기능을 합친 사이먼(Simon)이라는 제품을 출시했었다. 노키아의 

9000도 조개껍데기 같은 디자인을 열면 내부에 키보드와 스크린이 

드러나는 제품으로 커뮤니케이션과 정보 검색을 함께 하려고 제작됐 

다. 이러한 것들은 비록 큰 성공은 거두지 못했지만 그 아이디어만큼 

은 계속 발전되 어 오늘날 핸드폰 제조회사의 양대산맥 인 모토롤라와 

퀄컴이 관련 제품을 만들어 내고 있다. 아직 제품 가격과사용료가우 

리가사용하는 일반 전화보다 비싸고, 인터넷 검색과 이메일 서비스 

를 제한적으로 제공하는 등의 단점이 있어서 이 제품이 얼마나 실용

적일지는 아직 미지수이다. 하지만 한가지 분명한 것은 이동이 빈번 

해지고 세계화가 진척될수록 이러한 신개념의 전화는 더욱 보편화될 

것이라는 사실이다. • • 퀄컴의 PDQ는비록 인터넷을사용하기 위 

해 ISP(인터넷 서비스 프로바이더Tntemet Service Provider)에게 

사용료를 지불해야 하는 번거로움이 있지만 정보검색과 이메일, 그 

리고 문서저장의 기능을 모두 갖추었다. 이메일을 사용하는 법은 먼 

저 메뉴에서 이메일 서비스를 선택하면 터치스크린 시작화면에 아이

A 시 + L 1 • + + 콘이 I나타나고 ISP엔 접속돼 아이디와 비貝버혼를저营하겐 된다
As a product which integrates early cellular phone capabilities with the PDA system, 

그러면 ISP는 전화기에 보낸 사람의 이름과 메시지의 제목, 본문이 

나타난다. 만약 읽기를 원하는 아이템이라면 터치하거나 옆에 있는 

버튼을 살짝 누르면 실행할 수 있다. 읽고난 후에는 받은 메시지에 

대한 답을 쓰거나 메시지를 지울 수도 있다. 이 렇게 수동적으로 이메 

일을 체크할 수도 있지만 대부분은 자동적으로 메시지를 체크하여 

플레시로 알려준다.대개의 E-Phone' 은 치명적인 단점으로 문서 

파일이나 그래픽 파일 등을 첨부화일로는 전송하거나 받지 못한다

to introduce the、
양탄자처럼 접을 

수 있거나 액체가 스며들지 않는 소재를 

사용하거나, 접어서 손바닥만한 케이스에 

넣어 다닐 수 있도록 만든 키보드 등 갖가 

지 컨셉트의 신제품이 출시되고 있어 이동 

중에 유효적절하게 사용할수 있다.

는 점이 있다. 이런 식으로 이메일을자주사용한다면 키보드의 사용 

을 고려해 볼 수 있는데 최근에는 다양한 기능을 가진 무선 키보드도

40 十 匚; n 十 디지털시대를。岡取는*디자인
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노키아9110 Nokia 9000을 보완한 모델로 정보검색과 커뮤니케이션을 원활하게 만들었다. 이노디자인 이동 중에 음성과 데이터를 동시에 주고 받을 수 있는 제품으로 폴더를 덮으면 

일반휴대폰 같지만폴더를 열면 PDA처럼 넓은 액정 화면이 나타난다. 이 액정화면을 작은 

펜으로 눌러 명령을 입력하는 '터치스크린 방식을 채택해 별도의 키보드 없이 명령입력이 

가능하다. 두가지 기능을 합쳤으면서도 손에 들어올 정도로 소형화했다.

Nokia 9000, which has both communication and information screening capabilities. This innovative idea of combining the two 

technologies has continuously been developed and the two leading makers of cellular phones, Motorola and Qualcomm have 

both dev이oped and produced elated products. Other phone makers like Ericksson and Neopoint have also dev이oped 

competitive products. Furthermore, product designers are 

prolifically introducing more advanced design concepts for power 

phones.

네오포인트 (Neopoint) 1000 

스크린에 메일배달 기능을 수록 

하고 있다.

1-2 + 2000 + FiD 十川
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필립스 다양한 디자인의 리모트 컨트롤
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미래의 디지털 제품개발을 위한

인간중심의 환경, 기술력의 변화를 예측한다
Human-centered Environment for the Dev이이기merit 글/ 정국현(삼성전자 디자인연구소 소장)

of Digital Products for the Future：

Foreseeing the Transformation of Technology

디지털 모더니티의 개막 지금우리는증기기관 

에 의한산업혁명에 비견될 정도의 문명사적 전환점을 맞이하고 있다. PC 

를 기반으로 한 디지털 기술은 21세기 신(新)산업 분야의 태동에 결정적인 

계기가 되고 있으며 , 1990년대 중반 이후 폭발적으로 성장하고 있는 인터 

넷은 디지털 혁명을 더욱 가속화시키고 있다. 이러한 디지털 혁명은 단순히 

정보전달 방법의 변화 이상의 의미를 갖고 있다. 사이버상의 새로운 사회가 

만들어지고 개인의 사고방식과 라이프 스타일에도 커다란 변화를 가져올 

것이며, 또한 제품의 부가가치도 핵심기술, 상품기획, 마케팅에 이르는 커 

다란 변화가 생기게 될 것이다. •• 이에 따라 기업도 과거와 같은 사고방 

식과 시스템에서 벗어나 빠른 환경변화에 민첩하게 대응하지 않으면 더 이 

상 생존할 수 없게 될 것이며, 우리 디자이너도 환경변화의 주체로서 다가 

올 미래에 대한 심각한 고민과 함께 대응을 해야 할 시점이다. 이제 우리는 

중대한갈림길에 서 있다. 디지털이라는 시대적 변화를 절호의 기회로삼아 

시대의 흐름을 선도한다면 세계 인류의 기업 및 국가로 성장할 수 있을 것 

이다. • • 그리고 디지털이라는 실체는 우리에게 많은 변화를 요구한다. 

우리 디자이너는 20세기와 21세기를 성공적으로 잇는 가교 역할을 해내야 

하는 막중한 책임과 의무를 가지고 있는 사람이라고 생각한다. 이제 디자이 

너의 관점에서 인류의 문명이 기술과환경, 그리고 인간이 어떤 상관관계를 

가지며 발전해 왔는지를 고대 그리스 철학자의 아우구스티누스의 피시 다 

이어그램(Fish Diagram)으로 설명하고, 디지털 시대의 디자이너의 역할을 규 

명해 보고자 한다.

역 사를 통해 서 미 래 를 예 측-메 가 트 랜 

드 맵 피시 다이어그램⑻皿 Diagram)은 미 래를 반추해 보기 위한거울 

이며 디지털의 원류와 정확한 이해, 그리고 미래의 환경, 기술, 제품의 트렌 

드 예측을위한큰그림이다.

① 메가트렌드 맵(Megatrend Map) 설명 이 그림은 서구의 과학기술 문명과 

인간, 환경의 관계를 복합적으로 표현하기 위해 도입된 역사적 패러다임을 

의미한다. 창조에서 종말이라는 기독교의 직선론적 역사관과 아우구스티 

누스의 피시 다이어그램, 그리고 동양의 천•지 •인의 사상을 결합하여 디지 

털의 탄생과 역사를 도식화시키고자 한 그림이다. • • 두 곡선이 교차하는 

점은 이야기의 시작과 끝을 상징한다. 시작은 산업혁명으로부터 촉발된 기 

술문명의 발전을, 마지막 교차점은 미래의 접점 디지털 컨버전스(Digital 

Convergence)를 나타낸다. 이 교차점에서는 기술과 자연이 인간을 중심으로 

화합하는 형상을 보인다.

② 아우구스티누스의 피시 다이어그램 도입 아우구스티누스는 고대의 

그리스•로마시대와 중세를 잇는 중요한사상가이다. 그의 저서〈고백론〉과 

〈신의 도성＞을 분석해 보면 그랜드 맵(grandmap)에서 보여주듯이 피시 다이 

어그램을 사용하여 자신의 이론을 펼쳐보이는데, 상하의 곡선이 교차하여 

벌어졌다가 다시 융합하는 직선론적인 과정을 잘 보여준다. 그 과정은 그의 

인생역정에 대한 패러다임이기도 하면서 동시에 서구기독교 역사관의 패 

러다임이다. 중요한 것은 그의 패러다임이 기술과 자연 그리고 인간이라는 

화두를 풀어나가는 데 매우 중요한 원죄⑺' 를 짓고 있다는 데 있다. 우리 

는 그 상관관계를 통해 디지털 혁명을 가시화시키기 위해 패러다임을 차용 

하는 것이지 그가 어떤 산파적 역할을 수행했다고 단정지을 수는 없다. 그 

의 패러다임은 이런 관점에서 매우유효하다.

③ 이분법 적 세계관을 철학적 토대로 삼은 이유。 서양문화의 발아(發芽)를 

흔히 고대 그리스에서 찾는다. 서양에서는 주체와 객체, 감성과 이성 , 남성 

과 여성 , 삶과 죽음 등 다채로운 주제들을 이분법적 인 사고의 틀 속에서 이 

해하기를 좋아했다. 우리가 뉴욕의 길거리에서 Avenue와 Boulevard로 

잘 구획된 거리를 볼 때 그런 의심을 한 번 해볼만 하다. 서구인들이 조직적 

인 다큐멘테이션(documentation)에 강한 것도 우리가 배워야 할 점 중의 하나 

라고 생각한다. • • 이분법은 로마 말기에 아우구스티누스를 중심으로 기 

독교에 통합되는데 이것이 후일 서구 역사의 근간이 된 변증법, 막시즘, 자 

본주의, 분석철학 등에 거대한 뿌리가 되었다. 디지털이란 것도 0과 1이라 

는 이분법이다. 동양의 통합적 사고 속에서는 나올 수 없었던 것이 이 디지 

털의 개념이다. 디지털은 서구문화의 이분법적 전통이 진화한 새로운 명제 

인 것이다.

④ 디지털은 어디에서 왔는가? 기차의 신호체계와 디지털의 상관성을 들 

여다보면 매우 흥미롭다. 증기기관이 발명된 이후 유럽에는 철도 네트워크 

가 생성되어 유럽은 하나의 공간적 단일체제로 통합의 계기가 되었으며, 이 

때 철도의 원활한교통을 위해서 유럽 전역의 신호체계의 통합이 필요했다. 

이것이 가시오(Go)' 서시오(Stop)'라는 간결한 신호체계가 되었다. 이 신호 

체계는 놀라운 효율을 가져왔는데 첫째, 열차의 주행 속도가 빨라졌고 둘 

째, 여객 및 화물의 수송량이 증가되었다. 이는 이분법의 디지털 개념과 유 

사하다. 0과 1로 대변되는 디지털도 엄청난 속도와 양으로 정보를 처리하
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며 인간이 할수 있는 능력의 무한한 확장을 가져왔다.

⑤과학문명의 시작과 전망 인류문명의 발달과현재 서구 과학기술의 획 

기적 발달을 가져온 직접적 촉발(觸發)은 증기기관의 발명 이다. 산업혁명 

은 다른 에너지 기술보다도 더 급속했고 근원적이었으며, 파격적인 모멘트 

(moment)였다 그리고 산업적으로나 생활사적으로 찾아온 많은 변화들은 아 

직도 현대와 깊은 교감을 가지고 있다. • • 특히 모더니티의 서막 이라고 

일컫던 1890년에서 1910년까지 급속한 발전을 이룬 것도 1762년 증기기 

관의 발명까지를 직접적으로 소구할 수 있었다. 그로부터 100년이 지난 

1990년대는 바로 디지털 모더니티의 서막 이라고 표현해도 과언이 아니 

다. 지난 100년간 인류에게는그 이전의 수천, 수 만년 보다더 놀랍고 획기 

적인 사건들의 연속이었다. 이제 숱한 시행착오를 겪고 난 인류가 새로운 

세기, 새로운 밀레니엄을 맞으면서 거는 기대는 남다를 것이다. 그리고 그 

희망 속에는 디지털 혁명 이라는 전대미문의 획기적인 패러다임의 변화 

가 이미 오래 전부터 자리잡고 태동하고 있었음을 알게 된다. • • PC가등 

장함으로써 정보화 사회 를 실현하게 되었고, 네트워킹이라는 놀라운 인 

프라와 기술을 통해 인류는 시간과 공간을 획기 적으로 사용할 수 있는 새로 

운 삶에 눈을 뜨게 된 것이다. • • 우리는 21세기 벽두의 새로운 변화가 바 

로 이 네트워킹에 기반한 전반적 삶의 혁신 속에 이루어질 것임을 확신한 

다. 1950년대부터 본격화된 디지털 기술이 실생활 속에 결실을 맺고 사회 

의 통합을 가속화시킬 것이다. 우리가 얘기하는 디지털 컨버전스(Digital 

Convergence)란 과거 논의하던 PC통합설을 한단계 넘어선 '전인적 통합 이 

될 것이다. 이는 물질적 , 기술적 플랫폼@就。向의 통합에 머무는 것이 아니 

라 더 거시적으로 자연과 인간을 아우르는 사고의 혁신이며 문명의 패러다 

임을 다시 짜게 되는 변증법적 합일 의 개념이다.

⑥ 기술 발전에 따른 3단계의 모멘트 다이어그램은 총 3개의 모멘트로 

구성된다. 가장 중심인 양극 점 - 천(天)과 지(地), 즉 자연과 기술의 최대 대 

립점 - 을 우리는 냉전을 주축으로 하는 2차대전 전후의 1950년대로 설정 

하였다. 이 시대에는 핵기술이 개발되어 대량살상무기인 핵폭탄이 실제 사 

용되기도 했고, 이후 1980년대 말 소련의 붕괴까지 인류는 긴장의 끈을 늦 

출 수 없었던 것이다. 제 1단계에 해당하는 부분은 2차대전 이전에는 1차대 

전을 전후로 한 1910년대로 설정하였다. • • 이 시기에는 획기적인 기술 

의 발전이 있었고, 제국의 확장과종속현상이 줄을 이었으며 급기야 인류생 
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존을 위협하는 세계대전의 비극이 발발(勃發)했던 시기다. 19세기 말부터 축 

적된 기술발전의 에너지가 분출한 사건으로 이후 대량생산과 대량소비라 

는 패턴이 정착하였고 국가와 민족 우선주의의 폐해를 초래했다. • • 제3 

단계는 1990년대를 설정하였는데, 이 시기는 1980년대의 PC보급 둥으로 

성숙된 컴퓨터 상용화와 정보화 사회로의 이행을 중심축으로 디지털시대 

의 새로운 장을 연 시기로 평가된다. 특히 인터넷이라는 놀라운 인프라는 

폭발적인 가능성을 제시하면서 새로운 사업영역으로 자리잡는다. 사업은 

물론 쇼핑, 교육, 정보제공, 정치 , 의료 등 그 무한한 잠재력이 막 펼쳐지기 

시작한 것이다. • • 지금 우리가 살고 있는 1999년은 네트워킹의 걸음마 

일 뿐이며, 앞으로 2000년대에는 네트워킹 인프라가 다양한 용역과 서비스 

와 결합하여 지금과 전혀 다른 삶의 모습을 연출하게 될 것이다. 따라서 피 

시 다이어그램의 고기의 눈에 해당하는 부분을 2005년-2010년 사이의 디 

지털 환경으로 설정하고 핵심기술이 실현할 미래를 시뮬레이션(simulation) 

해보는 것이며, 이는 앞으로 전개될 모바일(mobile) 홈(home), 오피스 네트워 

킹 (office networking)의 미 래를 예측하는 도구로 수 개월에 걸쳐 연구해 보았다.

⑦ 기술과 인간을 연결해주는 것은 도구 지(기반기술와 인인간이 만나는 

장을 우리는 여러 :邪지 '도구의 역사 로 본다. 따라서 이 영역에는 다양한 

도구, 제품들이 열거된다. 인간에게 가장 가까운 층(Her)가 바로 가정이므 

로 가전제품(home appliances)이 인간 축에 가장 가깝고, 그 다음이 디지털의 

첨병인 컴퓨터이며 지(知)에 가장 가까운 영역이 사무실 및 비즈니스 제품영 

역이다. 이들은 A/V 통합이나 PC중심으로 통합하는 과정을 잘 보여준다.

⑧인간은 어떻게 커뮤니케이션해왔는가'? 인인간과천자연 환경이 만나 

는 장은 커뮤니케이션의 역사 이다. 인간은 자연과 교감하며 예로부터 하 

늘에 의사소통을 시도했다. 커뮤니케이션은 곧 미디어의 역사다. 그러므로 

미디어의 발달사가 중심에 자리잡는다. 인간은 미디어를 실생활에 접하면 

서 정보를 얻고 즐기므로 엔터테인먼트entertainment)가 인간에게 가장 가까 

이 자리잡았고, 맨 아래에는 미디어를 가능하게 하는 환경, 즉 네트워크 인 

프라가 위치한다. 공중파, 케이블, ISDN, 위성 둥의 다양한 전송로들이 미 

디어를 떠받드는 것이다.

⑨ 기술의 이해와 전망 기술은 인간에게 보다 나은 인터페이스, 편리함 

을 제공한다. 기술이 빚어내는 형식은 때로는 유통되는 내용컨텐츠을 결정 

할수도 있다. 형식이 내용을지배할수 있다는 얘기다. 그러나 대부분의 컨 

텐츠를 결정짓지는 못한다. 그러므로 사용자와 사용방식에 문제가 귀결되 

곤 하는 것이다. • • 역사를 관찰하면 시대마다 어울리는 지식기술이 있 

다. 고대의 벽화, 문자와 숫자의 발명, 책, 인쇄술의 발명, 백과사전 편찬, 

무선통신 및 오늘날의 인터넷에 이르기까지 한 시대의 사고를 형성하는데 

지식기반 기술은 결정적인 역할을 했음을 쉽게 이해할수 있다. 구텐베르크 

인쇄술 없이 어찌 루터의 종교개혁이 가능했을까? • • 그러므로통치자는 

정보의 관리 를 통해 통치기반을 구축하기도 했던 것이다. 이제 역사의 방 

향을우리는 인간 지적능력의 무한한확장 으로보고새로운디지털 시대 

에는 디지털 기술이 그 비전을 제시할 것으로 기대한다. 미래에는 정보를 

획득하는 빙식이 완전히 원 스탑 서비스(one stop service)로 이루어질 수 있을 

것이며 , 디스플레이 방식도 아주 손쉬워질 것이다. 무엇을 위해서? 바로 인 

간능력의 한계를 극복하게 해주는 정보 를 구하기 위해서인 것이다. • • 

기술은 가치 중립적이다. 즉 기술은 사용자의 의지를 반영한다는 말이다. 

산업혁명 이후의 기술은 양적 개념의 효율성과 개발자 중심의 목적실현에 

급급해 많은 부작용을 낳았던 것이고, 우리는 세기 말에 그 병폐들을 목도 

하고 있다. 기술, 즉 테크놀로지(technology)란 기교(technique)와 논리(logic)가 결 

합된 말이다. 이는 기교가 아무리 뛰어나다 해도 그것이 제대로 된 논리구 

조를 갖추지 않으면 안된다는 것을 시사한다. 그러므로 기술은 합목적성을 

띄어야 제대로된 기술이 된다.

⑩ 역사 문명을 유지 . 발전시킨 개념은 그리드 불의 발견 - 지능의 개발- 

인식 •기억- 기록수단문자의 발명 - 측정수단(숫자의 발명) 설계 원칙(도안의 원칙), 

도시와 건축(통합된 상상력의 실현), 산업사회(기계를노예 대신 부리게 됨), 정보•지식화 

사회(시공을 장악하는 인공지능) 등 인간이 본능적으로 소유하고 있는 지식 

(intelligence)을 유무형의 디자인적인 솔루션으로 풀어낸 결과물들을 총칭한 

다. 즉 'Grid = Intelligence + Design 으로 파악한다는 뜻이다. 그러므로 

정보가 인간의 사고를 조직화, 결합, 분석, 유추, 전이 , 응용, 적용되는 과정 

에서 발생하는 모든 문명적 산물이 크게 포함된다. 그리고 이 결과물들은 

일정한 지식의 총합체이므로 어떤 형 태로든지 그리드적이다.

미래의 디자인 방향

① 생산자의 측면에서 부의 이동은 역사가 발전 모습을 주목해 보면 알 수 

있다. 아날로그 기술시대를 거쳐 - 아날로그 서비스 - 그리고 디지털 기술 

과 서비스(Soft Contents)의 순으로 부의 원천이 변해감을 알 수가 있다. 이는 

고도의 기술이 고도의 서비스를요구한다는뜻.
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② 디자인의 영역이 확장되어온 과정은그래픽 혹은 심벌디자인 一산업디 

자인제품一인터 랙션 디자인이라고 말할수 있다. 그 다음 단계는 시스템 네 

트워크 디자인(System Network Design)이다. 시스템 디자인은 제품 디자인이나 

제품군별 사업영역 설정을 떠나 더 거시적 차원에서 소비자에게 총체적 서 

비스와 제품을 제공한다는 개념이다. 시스템이란 통합적 시스템을 의미하 

며 기술, 용역 , 제품, 정보, 인터 랙션, 그래픽 , 인프라, 플랫폼 등 현재 우리 

가제고하고 있는모든 영역의 사업군이 유기적으로통합, 소비자의 니즈를 

선도해나간다는 전략적 구상이라 할 수 있다. 미 래의 디자인 영 역은 보험 , 

교육, 제품, 보안, 광고, 기술 등 사업체간의 과감한 시너지 효과와 네트워 

크사업, 컨텐츠사업, 플랫폼사업 등 이질적 다자간의 수평적 결합을 통해 

새로운 사업영역을 탄생시키는 과감한 아이디어와 발상의 전환이 요구된 

다. • • 이는 현재 국내 기 업 이 가지고 있는 제품 개발의 한계를 박차고 나 

갈 수 있는 기회를 창출할 수 있으며, 특히 통합성이 요구되는 디지털 환경 

속에서는 필수적인 개념이다. 그리고 새로운 세대 및 계층(net generation)의 

사고방식과 라이프 스타일에 부합하는 신질서에 부합해야 하는 것이다. 그 

러므로 시스템 디자인은 디지털 대통합의 또 다른 의미이며 결론적으로 기 

술, 제품디자인, 서비스 개발, 마케팅 , 유통 등이 유기적으로 결합된 네트 

워킹을 의미한다.

③ 소비자 입장에서의 서비스=기존의 마케팅과는 전적으로 다른, 개별적 

으로 고객관리를 받기를 원한다. 지금의 고객은 제품을 구입하는 것이 아니 

라 그 제품을 人陶함으로써 누릴 수 있는 서비스를 구입하는 것임을 명심해 

야 한다. 소비자는 서비스를 구매한다고 생각하며 , 욕구가 제품을 만든다 

고 생각하며, 자신의 편리함을 최우선으로 생각한다.

디 자이 너 에 게 요구되 어 지 는 자세 기술 

의 변화는 인간에게 적응의 기회를 제공하고 결과적으로 새로운 보는 법을 

가르친다. 20세기 말의 디지털 임팩트는 19세기 말에 일어난 변화속도에 

비해 수 백 수 천배의 효력을 발휘한다. 중요한 것은 이 변화속에서 인간의 

인식과 삶의 변화이고 그 가운데 발생할 수 있는 기회들이다. 우리 디자이 

너는 이 기회의 현장을 예의 주시하고 있어야 하며, 'Slice of Digital* 을 구 

현시키는 동반자 역할을 자처하고 궁리해야 한다. 그랜드 맵에서 보여주는 

것처럼 근본으로서의 아날로그를 이해하는 것도 중요하지만 현재 우리가 

젖어 있는 아날로그적 타성 이나 디지털에 대한 맹목적 거품 을 수정하 

는 작업이 최우선 과제이다. 그리고 대내외적으로나 유무형적으로 새로운 

시스템을 구상하는데 총력을 기울여야 할 것이다. 왜냐하면 새로운 시대에 

는 새로운 전략과 철학이 필요하기 때문이다.

디지털 모더니즘의 도래 미래는우리스스로만 

들어 가는 것이다. 고도의 통합된 기술은 머지않아 시간과 공간의 경계를 

허물며 우리가 원하는 거의 모든 것을 실현시킴으로 새로운 문화, 유행, 가 

치관 출현을 가속화할 것이다. • • 자유롭고 행복한 미 래를 살아가려면 우 

리는 기술의 방향을 자연의 법칙에 맞도록 컨트롤하지 않으면 안된다. 우리 

가 아우구스티누스의 피시 다이어그램과 동양의 천•지 •인을 결합한 패러 

다임을 보여 주는 것은 ① 환경 친화적인 기술 ② 인간중심(휴머니즘) ③ 

인간과자연의 조화를표현하기 위해서이다. 이 목적이 정리되지 않고서는 

디지털 미래가 있을 수 있을까 의문스럽기도 하고, 한편 디지털 기술이 한 

축이 되어 이런 정리작업을 해나가길 기대하는 마음에서이다. • • 디지털 

기술을 통한 정보공유의 가치는 사용자 수의 제곱에 비 례하지만 비용의 증 

가율은 일정함으로 저비용, 고효율의 효과를 얻을 수 있다. 그러나 디지털 

은 전지전능한 힘과 행복을 가져다줄 만능 일꾼도 아니다. 다만 좋은 붓만 

가지고 좋은 그림을 그릴 수 없듯이 사용자의 능력이 무척 중요한 것이다. 

• • 디지털 시대는 열린 문이며 새로운 화판이다. 기술이 자연을 모방하 

듯, 디지털은 아날로그를 모방, 반복, 답습할 것이다. 우리가 20세기 모더 

니즘을 주목하는 이유는 세기 말에서 일어나는 혁명과도 가까운 디지털 기 

술이 가져올새로운밀레니엄의 변화에 대한기대 때문이다. 그래서 그것을 

디지 털 모더 니 즘(Digital Modernism) 이 라 부르기 를 주저 하지 않는 것이다.

정국현 1951년 생. 한양대학교(공업디자인 전공) 졸업(1974), 일본치바대학대학원에서 디자 

인 매니지먼트과를 졸업(1985T988), 삼성전자 디자인실 입사(1977) 삼성전자 디자인실 실장 

취 임 (1992), 이사 취 임 (1993)했으며, 현재 삼성디자인연구소 소장으로 재직하고 있다.
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웨어러블 컴퓨터는 사람이 옷을 입듯이 몸에 착용할

수 있는 컴퓨터를 말한다. 초기에 미국과 같

은 선진국에서 군사 훈련용으로 사용

되었는데, 최근에는 특정 분야의

전문가와 노약자 장애인 등

점차 일반화 되고 있는

아이템이다. 보통 머리에 쓰는 디스菅레이 와 벨트형태의 본체로 구성된

The concept of wearable which enables the user to exchange information at any time and any 
어 있으며, 컴퓨터를 통제하는 주요 수단은 음用인식으로 가능하다.

머리에 부착된 디스플레이를 통해 사尚자는 근리이나苴자그리고 .
place while on the move is presently being incorporated into all sorts of telecommunication 

비디오 등을 보면서 작업할 수 있5r음성 인식장치를 통해 사용

자가 자신의 손으로 다른 장비를 조작하면서도 컴퓨터를 조 ,

equipment as it is at the cutting edge of the new market trend. Portable c이丨니리r phones, PDAs, 
정할 수 있게 해준다. 멀티미디어 기*을 통해서는 종이로

보여주기에 불가능한 내용이나 매뉴얼 트을 동적으론
MP? players, and printers are some of the products that have been incorporated with the concept 

설명해 준다. 비근한 예로 1998년, 일皂，BM은 헤드

equipment”. Moreover, wearable computer for assisting the disabled or senior
폰 스테레오 크기인 퍼스널 컴퓨터를 개발했는데무 

of wearable
게 299g, MMX펜티엄 233MHz, 64MB RAM, Windows95/98,

340MB) 오른쪽 눈앞에 화상이 떠오르도록 표시되

citizens who have diffic니ties moving specific parts of the body is p 
기 때문에 기존의 것과 달리 장착한 채로 보행하

거나작업하는것에 자유롭다. • • 한편, PC / 、
For instance, Sensix (PULS Design), a project initiated in cooperation 

의 형태는 아니지만 이렇게 언제 어디서나 움

직이면서 정보를주고받을수있: 웨어러 「 시 . 〃 ,

Germany, has specified a streamline design that through the use of v
블 한 개념은 현재 각종 정보기기 제품에 녹

아들면서 신제품의 경향을 주도하株標 着 리気 judge the direction and distance of the object.

대폰, PDA, MP3, 프린터 등이 포함된다. 이 

밖에 몸의 각 기관의 사용이 불편한 장애자나 

노약자들을 도와주는 웨어러블 컴퓨터도 많이 

개발되고있다. •• 독일의 맹인협회와함께 

진행해 온 프로젝트인 센식스(Sensix)는 사용 

자가 청력에 집중할 수 있도록 머리의 진동을 통 

해 사물의 방향과 거리에 대한 정보를주기 위해 세 

련된 유선형으로 디자인되었다. 머리띠와 전원 공급 

장치로 구성되어 있는 센식스의 주요 특징은 경량화, 사 

용자조작용이성, 영구성이다. 외부의 소리에 의존할수밖 

에 없는 시각장애자들에게 머리와 목에 착용함으로써 자유롭게 

움직일 수 있게 도와주는 웨이러블 한장치다.

센식스(Sensix)의 전원공급장치와머리띠 센식스는 쉽게 사용할 

수 있도록 설계된 제품이다. 머리띠의 앞부분은 탄력있는 밴드로 

되어 있고 전원공급장치에 연결되어 있으며, 전원 공급장치는 목 

주위를 감돌고 탄력적으로 늘어나는 줄에 연결돼 있다. 이 기계가 

작동하면 진동의 강도를 조절할 수 있다. 전원 공급장치는 충전기 

를 갖고 있는데 한 번 충전으로 매일 2시간씩 5일간사용할 수 있다. 

센식스는 콘트롤러가 부착된 머리띠와 센서 , 진동발생기 그리고 충
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센식스의 설계도

사물이나 장애물은 머리띠 좌우 안쪽의 3곳에서 

발생하는 6개의 진동에 의해 감지된다. 이 진동은 

4.5m, 3m, 1.5m 간격으로 발생하는데 만일 사용 

자가물체에 다가가면 먼저 4.5m 거리에서 발생해 

거리가 3m가 될 때까지 잔향으로 남아 있게 되고, 

3m가 되면 다시 두 번째 진동이 발생한다. 그래서 

사용자는 머리띠에서 발생하는 진동 때문에 물체 

에 접근하게 됨을 느낄 수 있고 사용자가 어느 방 

향으로 머리를 돌리던지 물체의 방향과 위치를 잡 

을 수 있다. 즉, 좌우에서 동일한 진동이 발생한다 

면 사용자는 물체가 시야선상에 위치하고 있다고 

판단할 수 있다. 머리와 가슴을 보호하기 위해서 

머리띠와막대 바의 착용이 도움이 되기도 한다.
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교통체증과 이동으로 인해 우리가 차안에서 흘려 버리는 시간은 돈으로 산정할 수 없을 정도 

다. 앞뒤가 꽉꽉 막힌 차 안에서 좀더 진보한 자동차를 바라는 것은 비단 업무에 시 

달리는 사람만이 아니다. 정보 통신의 발전으로 하루가 다르게 변하는 지 

금, 자동차에 대한 컨셉트도 빨리 의 기능에다 편리 의 개념을 더 

했다. 우리의 차가움직이는 PC라면, 스위치만 누르면 간단하 

게 인터넷을 검색하고 이메일을 주고 받을 수가 있다면, 

전세계인들과 온라인 게임을 하고 온세계의 라디오 

방송을 들을 수 있다면, 자동으로 차의 문제를 진

바닥 바닥에는 튼튼하고 손질이 쉬운 사이잘(sisal；밧줄을 만드는데 사용됨)삼 소재의 섬유를 사용했다. 이 섬 

유는 튼튼하고 손질이 쉬워 신발을신고 있을 때나 벗고 있을 때 모두 적합하다. 이처럼 움직이는 집에 필수적인 

경 량화를 구현시키기 위해 디자이너들은 차에 사용하는 일반적인 소재를 대체해야 했다.

단하고 해결책을 모색한다면, 네비게이션 장 

비를 장착하여 자신의 위치를 단번에 알릴 

수 있다면 등등의 소망들이 열매를 맺 

고 있다. 이에 “시공간으로부터 자유 

롭게 일하고자 하는 환상을 이루 

어 놓은 차”로 평가받았던 하이 
With the use of various rendering and computer」 

머 (Hymer) 의 이 노 비 전—

(Innovision) 을 소개한다 .

• 독일의 엘라시오(Elatio) 

사는 다양한 렌더링과 

컴퓨터 애니메이션을 

사용하면서 완전히 새 

롭고 창조적인 자동 

차 인테리어 컨셉트 

를 발표했다. 구성요 

소, 무게, 정적인 분 

위기 등 겉으로 보기 

에는 기존의 자동차 

와 별반 다를 것이 

없으나 미래적이고 

유동적인 인테리어 컨 

셉트는 눈길을 끌기에 

충분했다. 엘라시오사는 

움직이는 집과 움직이는 

사무실의 역할을동시에 지닌 

자동차를 통해 공간활용의 다양 

한 가능성을 구체화시켰다.
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운전석 중앙 계기판에는 LCD 디스플레이가 있어 냉난방, 라디오, CD플레이어, 네비게이션 

등을 포함한 모든 전자 시스템을 운영하고 그래픽 화면을 실행할 수 있다. 조수석에는 하드웨어 

와 소프트웨어를 모두 갖춘 복합적인 컴퓨터가 설치돼 있어 영상전화, 팩스, 인터넷 등 전세계 

사람들과 교류가 가능하다. 

부엌 욕실처럼 중앙기둥주변에 장착돼 있으며 회전과 접고 펴는 것이 가능한싱크대가 있다. 

소재는 가벼운 자작나무와 얇은 아크릴 유리다. 화기가 있는 버너를 사용할 때는 알루미늄 걸이 

를 기둥 아래쪽으로 내려놓을 수 있게 했다. 부엌의 모든 내용물들을 접으면 펼쳐놓았을 때의

1/3 정도 밖에 되지 않는다.

animation, 디atio of Germany has announced an innovative and creative concept for automobile interior design. Although in 

terms of composition 이ements, v^ight, and static qualities, it does not appear to be any different from conventional design 

concepts, it provided a refreshing change with moving and lightweight fixtures. 디atio specified various possibilities for space

utilization through Innovision , which can serve the 丫이e of a moving office or house.

레카로시트(Recaro seat) 레카로시트는 인체 공학적으로 

설계되어 운전자 뿐 아니라 조수 탑승자에게까지 편안한 승 

차감을 제공한다. 의자의 등판에서 팔걸이를 펴면 사무실 의 

자처럼 사용할수 있다.

가방과 옷장 차에서 사용할 수 있는 가방으로, 여 행가방을 

차의 천장에 매달아 캐비닛의 용도로사용할수 있다. 8cm 정 

도로 접을 수 있으므로 공간을 절약할 수 있다. 차 외부에서 

사용하거나 다음 여행을 위하여 보관할 때는 바닥이나 앞, 뒷 

면에 가죽을 덮어두면 된다. 옷장은 꽤 유연하여 접을 경우에 

는 몇 센티미터에 불과하지만내용물이 많을 경우 60cm높이 

까지 적재할 수 있다.

밑에서 올려다본 탁자 중앙에 회전 가능한 알루미늄 원형기 
둥이 바닥과 천장 사이에 있고 그 기둥에 둥근 모양의 탁자가 

끼워져 있어 사용하지 않을 때는 위로 밀어 올려 놓을수 있다.
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컴퓨터용 PC 카메라, L 為（한국）, 인텔디지 컴퓨터 모니터에 장착해두는 소
형 카메라로 스캔을 받거나 이미지 촬영을 한義퓨터에 연결하여 바로 다운받아 사

용할수 있다• 부드러운 선을 살려 감성적으로 디자인되었다.

운로드 받을 수 있다. 또한 펜에 대고 말을 하면 내용이 녹음되는 기능이 있어 앞으로 개발 가능 

성이 많은제품이다.

인에게 목소리나 그림, 향기, 컬러 등을 통해서 자신의 감성을 전달할 수 있는 새로운 컨셉트의 

제품이다.
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신유목민의 신 영토, 통신망의 발전
Unexplored Territory of the New Nomad： 글/ 이상훈한국통신 통신망연구소자

Development of the Communication Network

21 세기 정보사회는 말 그대로 '정보의 홍수' 또는 '정보의 바다' 가 될 것이다. 이미 우리가 직면하고 있는 세상이 이를 실감나 

게 하고 있음은 많은 사람들이 공감하는 부분이라고 생각한다. 정보사회는 가상공간 (cyber space) 이라는 가상세계 (virtual world) 에 

서 가상사회 (cyber society)가 구성되고 운영되는 사회를 일컫는다. 이곳에는 가상 쇼핑 센터 (cyber shopping mall)가 있고, 가상 은행 

(virtual bank) 이 있으며, 배움을 위한 가상학교 (cyber school) 가 있어 집안에서 단말기를 이용한 원거리 교육 (distance learning) 을 받을 

수도 있다. 뿐만 아니라 자유롭게 다닐 수 없는 장애자나 노약자들을 위해 원거리에서 검진과 치료를 받을 수 있는 가상 병원 

(cyber hospital)과 원격진료소(tele-medicine)도 선보일 것이다. •• 이러한 모든 것은 대부분이 지금 우리가 살고 있는 세상과 기능 

적으로는 매우 유사하나 그 구성방식은 전혀 다른 형태로 펼쳐지고 있어 이를 '가상사회 라 칭하게 된 것이다. 이렇게 가상적인 

세상에서 만들어지고 운영되고 있는 모든 가상 공간의 기관 및 운영체들은 '정보통신망(network)，이라는 거대한 사회 기반

초 고 속 기 술 의 개 발 정보통신망의 발전 방향의 가장 

큰 줄기를 이야기한다면 무엇보다도 초고속화 를 들 수 있다. 이용자들의 

정보통신에 대한 이용 욕구가 증대하고 또한 이용해야 할 응용들이 매우 다 

양하고도 광범위하게 분포됨으로써 이들을 보다 빠르게 찾아다니고 이용 

할 수 있도록 하기 위하여 정보통신 도로를 초고속화 하는 것이다. 이는 

산업사회에서 고속도로나 거대한 항만 또는 고속의 점보 비행기가 유용하 

게 사용되는 것과 같은 이치라 하겠다. • • 이를 위한 정보통신망 기술은 

무엇보다도 광통신 기술의 개발을 들 수 있다. 광섬유를 통하여 빛의 속도 

로 방대한 양의 정보를 전달할 수 있는 광통신 기술은 정보통신망의 초고속 

화를 궁극적으로 이루는 최종 목표가 된다. 이러한 광통신 기술의 개발은 

그동안 속도를 빠르게 하는 단순 전송(transmission)의 고속화 개념에서 벗어 

나 최근에는 광의 파장 특성을 이용하여 하나의 광섬유에 다양한 정보를 다 

양한 목적으로 수용할 수 있도록 여 러 개의 광 신호를 혼합제공하는 광 파 

장 다중화(WDM； Wavelength Division Multiplexing)^ 기술로 발전함으로써 실제 생 

활에서의 광통신 이용을 한 걸음 앞당기게 되었다. 최근에 발표된 한 보고 

서에 따르면 어느 선진 산업체의 경우 40 Tera bps(기존56kbps모뎀의 약714백 만 

배 郎1른속도)의 전송이 가능한 WDM 장치를 개발한 것으로 보고되고 있어 광 

통신 시대의 현실화를 더욱 가속화시키고 있다. • • 또한 최근에는 디지털 

신호 처리 기술의 눈부신 발전에 힘입어 기존 전화 선로를 이용하여 수 

Mbps에서부터 수십Mbps까지의 고속신호를 전달할 수 있는 기술이 개발 

되어 기존에 설치된 2선식 전화 선로를 이용하여 저렴한 비용으로 초고속 

의 서비스를 이용할 수도 있게 되었다. 전기통신 사업의 경쟁과 더불어 최 

근 방송 매 체를 통해서 많이 광고되 고 있는 ADSUA8ymm血証 Digital Subscriber 

Line)을 이용한 초고속 인터넷 이 바로 그것이라 할 수 있다. • • 이러한 

통신 기술의 발전은그동안주로모뎀을 이용하여 오던 기존의 통신방식전 

화모뎀/최대 56kbps, ISDN/최대 128kbps등)에 비해 비교할 수 없을 정도의 초고속 

통신 이용이 가능하도록 함으로써 , 갈수록 광범위해져가고 있는 정보사회 

에서의 신유목민의 욕구 이동을 보다 빠르게 하고 있는 것이다. 이들 모두 

는 이용자들이 전달하기 원하는 정보를 디지 털 비트 열(出曲1 bit stream)의 집 

합으로 변환하여 발신 이용자로부터 착신 이용자에게까지 정보를 초고속 

으로 전달하기 위한 목적으로 사용하게 된다. 즉 이러한 기술 모두는 지금 

의 고속도로, 고속철도, 거대한 항만 및 비행장과 같은 기능의 것으로서 대
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philosophy 

time

(infrastructure)을 토대로 구축되고 '정보기술(information technology)，이라는 기술을 통해서 운영된다. 이는 기존의 우리 사회가 

'대지' 라는 물리적 땅 위에 구축되고 사람과 사람이 서로 직접적인 교제를 통해서 운영되는 시스템과 쉽게 비교된다. 즉 '정보 

통신망' 은 지금 우리가 살고 있는 '대지' 의 또 다른 모습이며 '정보기술 은 지금 우리가 직접 대면을 해야 하는 상황을, 기술을 

통하여 가상적으로 이루어지도록 이끄는 운영 기술이라 할 수 있는 것이다. • • 그렇다면 21세기 '신유목민 들이 살아야 하는 

새로운 토지는 정보 사회 운영 체제가 구축되어 있는 '정보통신망 이 될 것이며, 이 때의 삶의 방식과 생활 문화 및 습관 등은 

'정보 기술 을 통해서 만들어지고 운영될 것이다. 즉 우리는 '정보통신망 이라는 거대한 사회 기반을 통해서 '정보의 바다 에 

귀 중한 정 보가 있는 정 보의 초지 (草地)를 찾아서 '정 보 기 술' 을 이 용하여 이 곳 저 곳을 찾아다니 는 또 다른 모습의 새 로운 유목민 

이 된다는 것이다. 본 글은 이러한 신 유목민의 삶의 터전이 되어야 하는 '정보통신망 의 발전 모습을 소개한다.

량의 정보를 보다 고속으로 운송하기 위하여 요구되는 정보사회를 이루는 

가장 하부 기 반(infrastructure) 이 라 할 수 있다.

네 트 워킹 기 술의 발전 정보사회의 인프라는초 

고속의 정보 전송이 가능한 정보통신망을 하부 기반으로 하여 이들 통신망 

위에 다양한 기능을 수행하는 여러 종류의 컴퓨터들이 연결되어서 이루어 

진다. 이 경우 컴퓨터들의 종류는 크게 교환 기능용, 라우팅 기능용 및 서비 

스 제공 기능용 등으로 크게 나누어 생각할 수 있다. 이들 세 가지 기능의 컴 

퓨터들은 초고속 전송로를 통하여 전달된 데이터 비트 열들을 이용자들이 

목적으로 하는 목적지까지 경로를 잡아주고 각 경로마다 필요한 서비스 능 

력(network service capability)을 부여하여 각 서비스 특성에 맞도록 전달하는 기 

능교환 및 라우팅 기능)을 수행하며 최종적으로는 이용자가 원하는 정보가 있는 

저장 장치(또는단말와 이용자들의 정보통신 요구를 연결시키는 기능(서비스기 

능) 등을 수행함으로써 정보통신망을 통한 이용자들의 정보통신 행위를 지 

원하게 된다. • • 이때 이용자들이 보다 편리하고 용이하게 정보통신망에 

접속하고 이를 통해서 보다 쉽게 원하는 정보를 찾고, 획득할 수 있도록 하 

기 위하여 필요한기술이 바로 네트워킹 기술이다. 이를통해서 이용자들은 

복잡한 프로토콜(protocol ； 통신 절차로 구현되어 있는 정보통신망에 대한 충분 

한지식 없이 손쉽게 정보통신망에 접속이 가능하며 여러 곳에 방대하게 흩 

어져 있는 정보들에 보다 손쉽게 접근하여 필요로 하는 정보를 획득할 수 

있게 되는 것이다. 이는지금시대에 우리가주로사용하고 있는자동차, 기 

차 및 비 행기와 같은 운송 수단과 더불어 이들 운송 수단을 이용할 때 사용 

하는 일정표, 예약 시스템 및 교통 현황 안내와 같은 기능들과 대별될 수 있 

다. 또한 우리가 물건을 사고자 할 때 주로 사용하는 상품 카탈로그 같은 것 

역시 이러한 기능의 좋은 예라 할 수 있겠다. • • 그런데 정보사회의 경우 

우리들이 원하는 정보를 쉽게 찾기 위해서는 별도의 노력이 요구된다. 즉 

정보사회에서는 국가의 물리적 장벽이 없이 전 세계가 정보통신망에 의해 

하나로 연결됨으로써 내가 찾아야 하는 정보의 대상 또한 전 세계가 되므로 

이를 단순히 지금의 카탈로그와 같은 물리적 매체나 이용자들의 상식에 의 

존할 수 없게 된다는 것이다. 이는 지금 현재 전 세계적으로 인터넷에 연결 

되어 있는 호스트인터넷도메인 이름이 기록되어 있는 경우만)의 수가 약 5,600만 개가 

넘는 것에서도 쉽게 알 수 있다. 이렇게 방대한 컴퓨터들 사이를 적절한 지 
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원 기능 없이 돌아다니면서 필요로 하는 정보를 찾는다는 것은 거의 불가능 

한 일이기 때문이다. • • 네트워킹 기술은 이러한불편을 해소하여 이용자 

들에게 정보가 있는 장소를 보다 쉽게 찾도록 도와주며(brokering), 또한 정보 

통신망 내에서 보다 효율적이고 경제적으로 접속(connection)을 제공하고 정 

보 전달 루트(라우팅)를 잡으며 또 이용자들의 서비스 현황과 망의 운영 현황 

둥을 정리, 조정함으로써 넓게 확산되어가는 정보사회에 보다 효율적인 운 

영 체제를 제공하게 된다. 즉 이는 신유목민 의 나침반이자 삶의 방식이 

되는 것이다. • • 네트워킹 부분의 기술 발전 방향은 한마디로 '인간 친 

화 로 요약할 수 있다. 즉 지금까지의 기존 정보통신 기술은 일반 이용자보 

다는 전문가 또는 사업자나 운영자들 중심으로 전개됨에 따라서 그 기술의 

사용이 매우 전문화되어 일반인들의 사용이 어려웠었다. 그러나 정보사회 

에서 사용될 네트워킹 기술은 인간의 속성에 적합한 기술로 구현됨으로써 

보통 사람들의 이용에 보다 적합하게 쓰일 수 있다는 것이다. 즉 정보사회 

에서의 정보는사람들이 이용하기 가장 적합한 형태로 알려져 있는 멀티미 

디어의 형태로 정보를 전달할 수 있게 되며 정보의 전달과정 또한 지금까지 

의 기계적인 번호를 사용하던 방식에서 벗어나 각자에게 고유하게 부여된 

이름을 사용함으로써 더욱 간편해진다. 또한 이제까지는 일대일의 단편적 

으로만 통신 접속을 구성하여 사용하던 서비스도 여러 지점의 여러 사람을 

동시에 통신에 참여시킴으로써 원거리에 떨어진 사람들간에 원격지에서 

함께 공동작업을 하는 원격공동작업 도 가능하게 된다.

생 활 과 디 자 인 에 의 영 향 이상과같은정보통 

신망의 발전은 디지털 정보처리 기술과 더불어 급격히 발전하고 있으며 우 

리들의 실생활에 많은 변화를 가져오고 있다. 이중에서도 특별히 최근에 급 

격한 발전을 이루고 있는 인터넷을 중심으로 한 정보 서비스 기술과 디지털 

캠코더와 같은 디지털 영상기 등을 중심으로 한 영상 처리 기술은 향후 우 

리의 산업 및 일상생활에 급격한 변화를 가져올 것으로 기대되고 있다. • 

• 이미 우리는 인터넷 사이트를 통해서 적합한 머리 스타일이나 의상을 컴 

퓨터 시뮬레이션을 통해서 찾는 가상 헤어 디자인과 가상 의상실에 관한서 

비스를 일부 이용하고 있다. 현재까지는 이러한서비스들이 영상이나그 시 

뮬레이션을 실감나게 제공하지 못하고 있으며 이용 방법도 어려운 상황이 

지만, 이러한 영상 기술의 발전과 통신 서비스 기술의 발전으로 가까운 시 

일 내 매우 유용한 서비스로 일반인이 쉽게 이용하게 될 것이다. • • 특별 

히 그 중에서도 향후 각광을 받을 것으로 예측되고 있는 부분이 원격 공동 

작업을 통한 종합 디자인이다. 특히 자동차, 선박 또는 대형 건물 설계와 같 

이 다양한 기능이 복합적으로 연계되어 설계되어야 하는 경우에는 향후 정 

보통신망과 정보기술의 영향을 가장 크게 받을 것으로 기대되고 있다. 즉 

이제까지는 각 기능의 그룹이 지역별로 떨어져 있는 경우^: 전체 개념 설계-본 

人｝,하부 구조 설계-공장, 부분별 기능 설계- 연구소 등) 대부분의 설계가 한 부분에서 하나 

의 작업을 끝내고 다른 부분으로 물리적으로 이동하여 그 위에 설계를 덧입 

히는 형태의 순차적(sequential)인 작업 밖에 할 수 없었다 그러나 향후 정보 

통신망에서는 각 기능 그룹간 상호를 초고속 정보통신망으로 엮어서 하나 

의 통신그룹을 형성한 뒤 각 설계자들이 토론과 더불어 그 자리에서 합의된 

부분들을 공동으로 함께 작업하는 공동 작업이 가능하게 된다는것이다. • 

• 이 러한 것은 초고속의 정보 전달능력을 통하여 방대한 양의 설계도면 정 

보 전달이 가능해지며 또한 인간화되어 있는 정보기술을 토대로 다른 지역 

의 여러 사람들이 마치 한 장소에 모인 것과 같은 효과를 냄으로써 공동의 

작업이 가능하게 되는것이다. 이와더불어 최종적으로 합의 도출된 설계서 

는 고도의 분산 컴퓨팅 능력을 통하여 지 역적으로 떨어진 기능들이 하나의 

시뮬레이터에 의해 종합되어 그 자리에서 실시간으로 결과를 시뮬레이션 

함으로써 그 결과에 대한 검증도 즉각적으로 수행할 수 있는 체제로 발전하 

게 될 것이다. • • 정보사회에서는 정보통신망이 제공하는 가상공간과 정 

보기술이 제공하는 인간화된 기능으로 생활의 모든 영역에 있어서 수직적 

인 관계를 벗어나 수평적인 관계, 그리고 동시성을 갖는 관계로 한층 진일 

보하게 될 것이다. 즉 '신유목민 의 생활은 시간과 공간에 지배를 받는 생 

활이 아니라 내가 바로 시간과 공간의 주인이 된다. 초지가 있는 곳을 찾아 

서 떠돌아다니는 것뿐 아니라 나의 산물이 또 다른 정보의 초지가 되는, 내 

가 바로 초지의 주인공이 될 수 있는사회를 의미한다. • • 이러한사회 시 

스템의 변화는 이제까지 한 부분으로만 여겨지던 개인의 생각과 아이디어 

를 독특한 정보, 고유한 설계의 개념으로 확산시킬 수 있는 가능성을 더욱 

증대시킴으로써 개인의 창의력과 능력이 더욱 드러나는 사회를 만드는 데 

기여하게 될 것이다.

이상훈 1955년 생. 서울대 공과대학 전기공학과(1978)를 졸업하고 미국 펜실배니아대학에 

서 공학석사(1982)와 공학박사(1984) 학위를 취득했다. 미국 벨통신연구소(Bellcore) 연구원 

(1984T991)을 지냈으며, 미국 폴리 테크닉대학 객원교수(1988T990)를 지낸 바 있다. 1991년 

부터 한국통신 통신망연 구소 기초기술연구부장을 시작으로 1996년부터 한국통신 통신망연 구 

소장을 지내고 있다. 국제 패킷비디오 워크숍 학술회장, 국제 전기전자학회(IEEE) 시니어 멤 

버로 활동하고 있으며, 국내외에 학술논문 60여 편을 발표했다.
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드로몰로지를 통해서 본 인간의 미래 …
Future of Human Beings Seen through Dromology e/ 폴 비릴리오旧】니 "riiio, 一랑스 철학자)

인간을 약탈하고 유괴하는 것이 

움직 임을 가속화시 키 는 근본 원인이 다.

이상적인 무중력을 향한끝없는 탐색이 권력 실행에 있어서의

핵심문제다 .1)

바벨탑의 디자인

폴 비릴리오가드로몰로지@omollogy)2)라는 개념에 기대어 설명하 

고자 하는 것을 우리는 아마도 위의 표현을 통해 가장 잘 이해할 

수 있을 것이다. 드로몰로지는속력의 숭배, 단순히 이런 저런 구 

체적 대상의 속력이 아니라보다빠른것, 보다더 우월한기동성 

을 소유하고자 하는 끝없는 인간의 의지로, 이미 변형된 신화의 

하나로 파악된다. 비릴리오에 따르면 인간의 역사란 무한히 빠른 

어떤 신적인 존재절대속도를 향한 인간 소망의 자기충족과정이라 

고 정의한다. • • 속력의 무한증가라는 인간의 드로몰로지적 자기 

실현의 의지는 그것이 일종의 폭력의 경제학을 자기 안에 함축하고 

있다는 의미에서 바벨탑의 디자인과 닮았다. 비릴리오는 역사를 움직 

이는 것은 무한히 빠른 신적 영역에 대한 꿈 같은 갈망이 아니라 가장 현 

실적인 타산, 즉 생산성과 자기보존이라는 가장 실질적인 목적의식을 드로 

몰로지의 근본 동인으로 이해한다. 보다 빠른 것에 대한 열망이 어떻게 현실적 

타산에 속하는가 하는 점은 말(馬), 즉 인간과는 비교할 수 없이 빠른 짐승을 군사적 

도구로 삼은 종족과 그렇지 못한 종족 사이의 전쟁을 상상해보면 분명해진다. 기동성의 차 

이는 힘의 차이로, 전쟁의 승패를 가르는 결정적 요인으로 드러난다. 보다 빠른 것에 대한 소유의

1) Paul Virilio,〈L' Horizon N gatif, Editions Galil e(부정의 지평)〉, Paris, 1988

2) 드로모스(dromos)라는 희랍어는 원래 달리기 라는 뜻으로 젊은이들이 육상을 통해 

심신을 단련하던 스파르타의 한 평야의 이름이기도 하다.

지는 이처럼 우선 생존의 의지인 동시에 재화의 획득과보전이라는 생산성의 의지이다. 거칠게 말해 무한 

속도라는 드로몰로지의 이상은 인간이 스스로에게 강요하는 자기해체의 요구이기도 하다.
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우리는 더 이상 수고할 여유가 없다. 
바로 이것이 속력의 힘 , 곧 드로모크라티라고 하는 것이다. 

드로모크라티는 더 이상 인간이 아니라 
정보처리시설, 자동응답3］계 등어） 의해 유지된다戶）

드로 모 크라 티 （dromocraty）

드로모크라티란 시민이 중심이 되어 휴머니즘을 구축한 고대 그리 

스의 데모크라티에 반해 무한속도의 실현으로 인간 주체가 해체 및 부재된 

세계를 의미한다. 속도를 역사를 움직이는 기본 요소로 이해하는 것은 동시에 역사 

를 드로모크라티의 형성과정으로 이해하는 것이다. 무한속도의 실현은 인간의 부재를 의미

하여 사건의 현장에 존재하는 행위자로서의 인간이 아니라 현장에 부재하는 멀리 떨어져 있는 

자, 또는 현장에서 이루어지는 물리적 행위의 속도 외연에 존재하는 익명 다수가 중심이 됨을 의미한

다. • • 전파의 발견과 인공위성의 개발 등을 통한 대중 의사소통 체계의 발전은 무한속도를 향한 인간

의 의지와그소망충족의 역사가 거의 막바지에 이르렀음을 의미한다. 빛의 속도를 뛰어넘을수없는 속도의 

절대 경지로 파악하는 아인슈타인의 상대성 이론을 의심하지 않는다면 20세기의 텔레커뮤니케이션의 세계는 

이미 인간이 점유, 조작할 수 있는 속도의 최대치에 도달한 셈이다. 이 광속의 세계에서 공간적 거리는 더 이상 

아무런 의미를 지니지 않는다. 그 속에서는 떠남도 없고 여정도 없으며 단지 도착만이 있을 뿐이다. • • 월드컵 

축구경기장에서 열광하는 수 만의 관중들은 인공위성을 통해 안방에서 텔레비전을 지켜보는 지구촌 곳곳의 수 억 

의 시청자들에 비해 어떤 시간적 우위도 누리지 못한다. 걸프전 당시 미국이 이라크를 폭격한 것이나 나토연합군 

이 세르비아를 폭격한 것이나 모두 촌분의 지체도 없이 중계가 되었다. 페르시아 전쟁에서 기적적 승리의 소식을 

전하기 위해 마라톤 광장을 죽음의 한계에 이르기까지 달리고 또 달리던 아테네 병사의 이야기는 이제 차라리 동 

투명성에의

의 지 속력의 증가를 

향한 열망의 배후에는 보이지 않 

는 것에 대한 은밀한 두려움, 파악불

화처럼 들릴 지경이다. 현장에의 참여, 그것은 차라리 센세이션을 불러일으키기 위해 행해지는 광대놀음이거 가능한 혼돈과 무질서의 두께로 눈앞을 

나 교향곡의 광대한 화음을 본격적으로 터뜨리기 이전에 행해지는 부드러운 전주곡 정도에 지나지 않는다. 가리는 불투과적 물질성에 대한 공공연한

모든 것이 매스미디어의 오디오 비주얼한 세계를 즐기는 익명의 다수를 겨냥하고 있을 뿐이다. • • 광속 

（光速）의 세계에서는 빛의 속도로 전달되는 정보의 압도적 물량과자신이 접한정보의 시청각적 선명성 

에 대해 어안이 벙벙해진 채 이런저런 반응을보이는수동적 색채로서 상호작용이 지배적이다. 드 

로모크라티 - 그것은 빛의 속도로 움직이는 세계를 지배하는 절대 속도의 질서이다. 물리적 

거리로 인한 미지의 현실은 이 드로모크라티의 세계에는 존재하지 않는다.

적개심이 자기실현의 의지와 소망이라는 주

관적 허울을 뒤집어 쓴 채 숨어있다. 속력의 

극대화는 이러한 불투명함을 제거하는 투명 

성의 극대화를 요구한다고 볼 수 있다. • • 

고대 메소포타미아에 인류 최초로 건설되었

3） Pa 니 Virilio, <Der reine K「ieg（순수한 전쟁）〉, Berlin, 1984

던 길, 반복과 습관에 의해서가 아니라 계획 

과 강제를 통해 이루어진 인공적 도로라고 

하는 것은 세계가 지닌 근원적 불투과성

을 투명하고 파악가능한 영원한 질서 

로 환원하고자 하는 주관적 의지

의 첫 자기실현인지도 모른 

다. 도로가 길닦음, 즉
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행보를 가로막는 특정 대상을 없애는 것을 통해 이루어지듯이 투명성에의 의지는 진공의 상태, 무저항의 상태에 이르려는 끊임없는 열망과 결부되어 있다.

• • 모든 길이 로마로 통한다는 말은 당시의 생활이 외부 세계 전반을 자신의 가시적 영향권 아래 종속시키려는 권력의 의지 

아래 철저히 식민화 되었음을 의미한다. 길닦음의 의지, 투명성과 절대적 인식질서에의 의지는 이처럼 외부 세 

계를 파악가능한 기능적 총체성으로 환원시키려는 권력의 의지와 불가분 연결되어 있는 것이다. • 

• 기독교의 묵시록-그것은 결국 점차증가하는 속력의 폭력 에 대한 절망적 상상력이 아 

닐까? 요한의 계시록에 등장하는 네 마리의 말의 의미도 어쩌면 드로몰로지의 세계 

가 지닌 속력과 폭력의 불가분한 관계를 표현한 것인지도 모른다. 야훼는 “내 

가 속히 오리라”고 말하는데, 이 “속히 오리라'는 야훼의 약속은 아마도 

태초로부터 임재(臨齋)한 신의 초월성을 표현한 것일지도 모른다. •

• 빛의 속도란 결국 어떤 절대적 한계, 넘을 수 없는 경계를 의 

미하는 것일지도 모른다. 신의 왕국을 향한 끝없는 상승이라 

는 저 바빌론의 디자인은 빛의 속도로 움직이는 텔레커뮤 

니케이션의 세계를 통해 성공한 것으로 볼 수 있을까?

아니면 이 광속의 세계, 사이버네티즘의 세계는 이

이 글은 독일의 비트라 디자인박물관((Vitra Design M니se니m)에서 2000년 1 월 23일까지 열리고 있는 오토모빌리티- 우리를 움직이는 것 이라는 전시 도록 

에 실린 속력(dromology)에 관한 별도의 학문을 창시한 현존하는 프랑스 철학자 폴 비릴리오(Pa니 Virilio)의 '최후의 차량 이라는 글을 드로몰로지의 개념에 

서요약, 정리한것이다.

드로몰로지의 역사가 맞게 될 종말적 파국을 의미 

하는 것일까? • • 광속의 시대는 속도의 무한증 

대라는 이상에 기대어선 드로모그라티의 지배 

가 영속화되는 시대일 수도 있고 혹은 그 반대 

로 혼란과 분열로 가득한 불연속성의 시간, 조 

화될 수 없는 무수한 정보들이 이합집산을 거 

듭하는 카오스(Chaos)의 시대일 수도 있다 • 

• 위의 물음들에 대해서는 아마도 그 누구도 

최종적인 해답을 줄 수 없을 것이다. 그러나 

우리에게 분명한 것은 속력의 최대화라는 기 

능주의적 관점에 종속되어온 이상이 어떤 식 

으로든 보다 다원적이며 보다 인간적인 디자인 

의 이상에 의해 대체되어야 한다는 당위성이다.

번역 • 정리/한상연(독일 보쿰대 철학박사 과정)

폴 비릴리오(Paul Virilio) 1932년 파리 생. 건축가, 철학자, 파리 

특수건축학교(Ecole Speciale d' Architecture) 교수 역임. 

〈Traverses〉와〈Liberation〉지 편집위원. 테크닉의 역사와 전쟁에서의 

전략 및 전술의 연구, 도시학, 미학, 물리학, 형이상학 등을 종합한 속도에 

관한 새로운 학문 분야인 드로몰로지 (Dromologie) 라는 신학문의 창시자로 통 

한다.

한상연 1967년 생. 인하대 화학공학과를 졸업하고 독일 보쿰대 철학석사. 현 동대학 철 

학 박사과정중이다.
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과 예술과 철학까지도 세상은 온통 엔터테인먼트의 기능이 없

ente贵 a
이제 목사의 설교도 재미있지 않으련 청강자가 없는 법. 교육

이는 살아남을 수 없는 세상이 되었斗. 길을 가면서도 음악을 

듣고, 재미있는 소설이 있다면언제라도인터넷에

서 다운받아 읽을 수 있고, VOD(Video on Demand) 시스템을

I ' I

연결하여 언제든지 영화를볼수있디-• 어린 세대

일수록 엔터 테인먼트의 기능은 더욱 요구되고, 상품은 본래의

기능 외에도 이러한 컨셉트를 추가하는 방향을 모색하게 될 것
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• *少^ ■miiiait
20세기의 소비자들은 모든것이

도 자동차도, 냉장고도…. 그러

아가는 21세기의 사람들이 여전

않을 것이라 장담한다. 원거리 이 

분에 사이즈는
지지만, 기능은 멀티플한 새로운

선호하:

머니에 넣어서 다닐수 있을 만큼

게 될 것이란 예측・ TV나 컴퓨터

• •VEhleBGe 6
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o 일렉트로닉 북이란 텍스트와 그래픽을 내장하여 스디ectronic Book, introduced in 1998, is a 

크린에 저장하고 보여주는 이동용 장치로 누보미디portable device used for saving and 

어의 로켓북(Rocket eBook), 리브리우스의 밀레니displaying text and graphics on a built니n 

엄 리더(MillenniumReader)와소프트북프레스의screen. ‘Rocket Book' by Nuvomedia, 

소프트북(SoftBook)등이 있다. 처음이 개념이 나왔 ' Millennium Reader' by Librius, 

을 때만 해도 인터넷과 소프트웨어의 높은 가격 둥으 'Softbook' by Softbook Press are some of 

로 말미암아상용화하기에는 적잖은 무리가 있었다.the E-Book products available. For its 

하지만 몇 달 전부터 E-book 제작사들은 인터넷을qualities such as the fast and simple 

통해 내용을 배달하는 신속하고 쉬운 방법을 모색했process of transmitting content through the 

다• 거기에다가 설득력있는 가격과 손쉬운 디스플레Intemet, low cost, and easy reading of 

이 사용법은E-book이 대중화되는데 큰 역할을 담당displays, the 디ectronic Book is expected to 

하고 있다. •• 일단E-book을사면 바로내용을볼enjoy wide popularity among general 

수 있는것이 아니다. 약간복잡한과정을 통과해야만 users.

하는데 가장 먼저 해야 할 일은 인터넷 접속이다. 로 

켓북, 밀레니엄 리더가 컴퓨터를 인터넷에 접속해 몇 

개의 통신 소프트웨어를 설치해야 하는 것과는 달리 

소프트북은 이런 과정이 생략된다. 간단히 소프트북 

에 내장된 몰뎀에 전화선을 꼽아 소프트북 프레스 서 

버에 연결하면 된다. 로켓북은 책과 잡지, 신문 등을 

포함하고 서점과 다른 많은 출판사로부터 온라인을 

제공받는 반면, 밀레니엄 리더와 소프트북은 자체 사 

이트상의 자료를 제한하여 제공받게 된다.

IBM 미래의 컨셉트, Electronic Newspaper 기차안에서 월스트리트 저널을 읽으면서 한 귀퉁 

이에 실시간주식 시세를 제공받을수 있다면지금은 이 기술이 초기 단계이지만2005년이 되면 대 

중화가 될 것이다. IBM은 유연하면서도 지속이 가능한, 또 재사용할 수 있는 전자 종이에 대한 컨셉 

트를 설정하고 이것을 지원할수 있는 기술을 연구했다. 이에 대해 전자 잉크 를 선택했고 그 결과는 

이렇다. •• 전자 신문은 전자 잉크로 입혀진 8개의 양면 타이백 종이가금속 막대로 묶여진 얇고 밝 

은 책이다. 이 책은 가죽가방에 평평하게 넣을 수도 있고 반으로 접어 신문처럼 보이게 할 수도 있다. 

앞 커버는 선명한 시트를 쓰고 뒷 커버는 작은 컴퓨터와 디스플레이로, 바닥부분은 얇고 유연한 플라 

스틱 시트로 되어 있다. 작은 컴퓨터의 터치 스크린은 기사를 저장하거나 강조, 혹은 첨가 기록할 수 

있게 해주며 페이지를 재충전함으로써 다음 정보를 보여주거나 정보를 업-데이트하기 위해 페이지를 

네트워크에 연결시킬 수도 있다.
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밝은 액정화면은 조명이 어두운 택시에 

서도 불꺼진 침실에서도 읽을 수 있게 해 

준다.

스크린에 직접 메모를 써넣고 저장할 수 

도 있다.

소프트북은 다른 두 종류에 비해 크기와 

무게가2배 이상이다. 이것은 저널이나 잡 

지를 읽는 데 이점이 있다. 왜냐하면 책의 

원래 사이즈와 비슷한 크기로 읽을 수 있 

기 때문이다.

소프트북은 한 손으로 책을 읽을 수도 있 

고 손가락으로 버튼을 누름으로써 쉽게 페 

이지를 넘길 수도 있다. 오랫동안 책을 보 

지 않으면 자동으로 꺼지고 버튼을 누르면 

마지막 읽던 페이지로 자동으로 돌아가게 

돼 북마크가 필요없다.

책이나 다른 자료들은 여러 권의 책들을 

보관할 수 있는 개인 온라인 서고에 저장 

한다.

단순한 좌우 버튼 조합을 피하면서 진짜 

책 페이지를 넘기는 것과 같은 느낌을 주도 

록 책 오른쪽 모서리를 접는 것과 느낌이 

같은 굽은 스위치에 대한 아이디어를 냈 

다. 이 느낌으로 인해 사용자는 페이지를 

바꾸기 위해 책을 앞뒤로 뒤적일 수 있다. 

사용자의 정신통일을 위해 외부돌출 버튼 

과 컨트롤의 수를 많이 줄였다. 상단 모서 

리에는 전화와 파워 공급을 위한 연결장치 

가 있고 오른쪽에는 밝기와 콘트라스트 조 

절장치가 있다. 상단의 세 개의 쐐기 모양 

의 버튼은 모든 메뉴를 작동시킨다.

우아한 가죽 커버는 매우 유연하지만 그 

안에 있는 플라스틱은 스크린을 보호할만 

큼 견고하다.

酸
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인터넷 등에서 MP3용 파일을 다운받아음악을 들을수 있게 만든 작은 워 

크맨 이 각광받고 있다. 카세트 테입을 끼울 필요가 없기 때문에 휴대하기 

좋도록 손목에 찰 수 있는 것과 헤드폰처 럼 쓸 수 있게 만든 것 등 외형을 자 

유롭게 디자인할 수 있는 잇점이 있다. 유독 우리나라가 강세인 MP3 기술 

은 이미 작년부터 그 기술력을 세계에 인정받아오고 있다. LG（아하프리）, 삼 

성（yepp）을 비롯한 대기업과 다이아몬드멀티미디어（由）, 디지털 웨이, 새한 

정보시스템（MP맨）, 유니텍, 시원테크, 케드콤, 아멕 등이 새로운 성능을 첨 

가한 MP3 플레이어를 만들어 세계의 이목을 집중하고 있다. 실제로 미국 

의 대형 멀티미디어 업체들이 한국의 제품들을 앞세워 납품하고 있다. 또한 

MP3 플레이어의 메모리 칩을 자판기에 삽입해 곡을 내려받는 자판기가출 

시될 예정이다. •• 최근 인터넷 상거래에 힘입어 MP3 파일을 판매하는 

사이트가- 더욱 활성화되고 있다. MP3 파일은 컴퓨터와 MP3 플레이어로 

CD수준의 음질을 가진 음악을 들을 수 있다는 장점이 있다. 인터넷을통해 

자신이 좋아하는 음악 파일만 따로 구입하거나 무료로 다운받는 방법은 앞 

으로 음반유통에 새바람을불러 일으킬 것이다.

Korea's MP3 technology has been recognized throughout the

world since last year. In addition to large conglomerates such as 

LG and Samsung who produced Aha-Free and Yepp respectively, 

other small to medium sized businesses in이tiding Diamond 

M니timedia (Rio), Digital Way, Saehan Data System (MP Man), 

Uni-Tech, Siwon-Tech, CAD-Com, and A-Tech have captured 

worldwide interest by successfully producing MP3 players with 

new added functions. In reality, many large US multimedia 

companies are distributing Korean made products and the giants 

of the telecommunication industry including Sony of Japan and

헤드폰(Headphone W의 MP master

洋 Ke 돝틀置 

fiudio
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MADI 일본 디지트라사에 

납품한 바롱테크의 Muz-m 
목업 (mock-up) 과 렌더 링

MADI 바롱테크사의 Muz- 
m 목업 (mock-up) 과 렌더 링

에릭슨플러그인(Plugin) MP3 플레이어 모빌폰을 위해 제작된 것으로 제네바 99텔레콤에서 

소개됐다. 통화를 하는 동안 CD수준의 음질을 들을 수 있다. 에릭슨HPR~08 자전거에 장착하고 FM라디오를 들을수 있다. MP3 플레이어의 모(母)제품이다.
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LG전자 MP Free 카세트와 MP3플레이어가 합쳐졌다.

D' music 삼성전자 옙(yepp) MP3 재생 이외에도 간단한 음성녹음 기능을 가지고 있으며 액정화면을 내

장하고 있다.

68 + 匚;디지털시대를 이끌어가는산업디자인



oga 프롤로그 I 디지털시대의 디자이너 I 차세대 라이프 스타일을주도하는 디지털 제품 । 미래의 모빌리티 । 컨트리뷰터 ।

새한정보시스템 MPCL10과MP나110,212 MP-F30의 아이덴티티를 유지하면서, 각각의 모델에 들어 

가는 저장매체의 특성에 따라 디자인을 변형시켰다. MPCL10（왼쪽）은 아이오메가사에서 개발한 40MB 
의 소형 고용량의 클릭 디스크를 채용해 모든 PC 데이터의 저장이 가능하다. MP~H10（오른쪽）은 대용량 

모델로서 2.5인치 하드디스크 드라이브를 채용, MP3 파일 5백곡 이상과 PC에서 사용되는 모든 파일을 저 

장할수 있는 것이 특징이다.

새한정보시스템 MPF30,212 휴대용 MP3 Player MP man은 네모반듯한 기존의 뮤직 플레이어들과는 

완전히 차별화된 자유로운 형상이다. 전체적으로 역동적이면서도 감각적인 라인을 도입하여 허리를 잘록 

하게 들어가게 함으로써 한손에 들어오고, 버튼을 인간공학적으로 배열하였다.
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소형화

에릭슨 GPRS & EDGE GPS 기능을 갖춘 미 래형 미니랩탑

소니 픽처북(Picture Book) 윈도우 98을 사용하며 성능이 뛰 

어나다. 작업하기에 다소 불편한 점은 있지만 컬러 스크린이고 동 

종에 비해 해결능력이 뛰어나다. 스크린 프레임 상단에 설치한 작 

은 카메라 므션 아이' 를 사용해 사용자나 사용자 주변의 것을 캡 

처받아 저장해 이메일이나 웹사이트로 전송할 수 있다. 이것을 위 

해 56Kbps 모뎀이 장착돼 있다. 이와는 대조적으로 윈CE 환경을 

채택한 것들은 100-133MHZ 정도이고 하드 드라이브는 없지만 

거추장스러워 보이는 플로피 드라이브를 가지고 있다.

에릭슨의 미래형 미니랩탑 모니터와 키보드 마우스가 분리되어 있고 휴대시에는 간단하게 접을수 있다.
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HP의 조나다820(Jonada 820) NEC모델과 거의 비슷한데 윈CE 기기들 중 가장 일반적이다. 동종 중 키 

보드의 넓이가 최고이고 터치패드와 버튼을 가지고 있다. 스크린 사이즈는 NEC모델보다는 1인치 정도 작다.

두꺼워진 랩탑의 두께를 줄여보고자 IBM은 밑판과 

본체로 구성된 랩탑을 만들어 냈다. 12-13.3인치 모 

니터의 ThinkPad 570'이 바로그것인데,여행 등움 

직일 때에는 간단하게 본체만 들어 밑판(CD롬, 플로 

피 드라이브)에서 분리하는 아이디어 상품을 줄시해 

좋은 반응을 얻기도 했다. • • 미니랩탑의 대부분은 

마이크로소프트사의 윈도우 CE환경을 채택하고 있 

다. 휴렛팩커드의 'Jomada 820' 과 LG전자의
PC카드, 메모리와 옵션을 첨가할수 있는플래시 슬롯등 많은프로그램이 내장되어 있다.

Phenom Express , NEC의 "Mobile Pro 800' 이 그

렇다. 그러나소니의 새로운 Vaio C1X픽처북 은 데

이미 우리 주변에는 랩탑(Laptop)이라는 문명의 이Although a mini laptop is smaller in스크탑과같은버전인 윈도우98을사용하고 있다. 이 

기가 대거 포진해 있다• 사무실에서도 야외에서도 손size than laptop computers by 30%, in에 다른 여러 PC제조사들도차차 윈도우 98을사용하 

쉽게 데스크탑을 무색케하는 랩탑이 노트북의 이름으terms of function, it is a step b아lind려는 추세다. 리틀 랩탑은 스크린과 키보드가 자리를 

로 자주 눈에 띈다. 또한 랩탑 제작회사들은 저마다히ptop computers. Recently, however, 차지하지믄1 랩탑보다 눈과 손가락이 편안하지 않다. 

가장 가볍고 가장 성능 좋은 것을 만들었노라고 홍보mini니aptop computers with improved또한 플로피나 CD롬 드라이브를 넣을 곳도 없다. 그 

에 열중이다. 하지만 실제로성능 좋은 노트북을사용functions have been introduced in the 래서 소프트웨어와 데이터를 얻기 위해서는 케이블을 

해 본 사람들이라면 한 번쯤 너무 무겁다 '그래도market. ' VAIO' by Sony is am이용해야하는번거로움이 있다.

부피가크다 라고 느꼈을 것이다. 이동하면서 일하는integrated mini-laptop computer with 

환경이 마련될 21세기에는 더욱 진보된 미니랩탑이built-in digital photography function. 

사용자들의 마음을더 사로잡게 될 것이다. • • 이러The camera is attached to the LCD

한요구에 발맞추어 세계적인 컴퓨터 업체들은 이제(Liquid Crystal Display) with built-in

랩탑보다30% 정도작은크기의 미니 랩탑을만들어toggle switch and uses the same

내고 있다. 처음에는 전자계산기의 형태를 띄던 것이Window 98 operating system as the클리오©⑹의미니랩탑,프g그다자인(&坦Design) 인간공학

정보저장고의 역할을수행하다가 점차 액정이 커지고 reg 니 ar laptop computer. VAIO' i。울로 설계된 키보드와 회전할수 있는 스윙탑 스크린으로 구성되어 

컴퓨터의 기능이 내장되더니 이제는디지털 카메라까ciwrently dominating the mini-laptop 

지 내장된 복합체가되었다. 소니의 Vaio'가바로그industry. 'Jornada 820' by Hewlett 

것인데 액정화면에 카메라를 부착하고 조그셔틀 스위 Pack리rd, 미ienom Express' by LG, and 

치를 내장해 동종 업계의 선구자적 위치를지키고 있 Mobile Pro 800' by NEC are some of 

다. •• 하지만아무리 액정이 커지더라도모니터가the other mini-laptop computers using 

상대적으로작을수밖에 없다. 현재 랩탑은사용자위卄陀 MS Window CE Environment. 자

주로 무게는 점점 가벼워지지만 액정은 점점 크게 하 companies, realizing the limitless 

려고 열의를 쏟고 있다. 트레이 테이블에 적당한크기growth possibilities of the mini- 

인 7-9인치 스크린은 12T4인치의 스크린으로 대치nave committed substantial 丫

되고 있다. 또 이러한 커다란스크린에 플로피와CDto the further dev이이pment of 

롬을 동시에 포함하고 있는 드라이브를 함께 내장해laptop capabilities.
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설치와 보관, 청소를 간단히 처리할수 있는사용자 중심의 디자인이 돋보인다.
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Inventor of Advanced Concepts
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돈 카(Don Carr) 시라큐스대학(Syracuse Univ.) 산업디자인학부 프로 

그램 코디네이터이자 Carr & Lamb Design 회사 대표다. 최근 매우 혁신 

적이며 진보적인 제품인 Trail Tag를 디자인했다. 부인인 리자 램(Risa 

Lamb)과 함께 운영하는 Carr & Lamb Design은 디자인 전략과 디자인 

리서치, 트렌드 예측과 컬러 컨설팅을 담당하고 있다. 대표적인 프로젝트로 

는 K2(스키와 스노보드) , Symbol Technologies(바코드 스캐닝과 트랜스 

액션 터미널), Guilford Industries(트렌드 예측, 섬유개발) 등이 있다.

3명의 스탭으로 구성된 카 앤 램 디자인(Carr & Lamb Design)의 대표인 돈 카 

(Don Cam)는 최근 트래일 태그의 개발로 미디어의 스포트라이트를 받고 있 

다. 특히 그가 만들어가는 미래의 제품들과 소비자들이 어떻게 상호작용할 

지에 대한 전망에 사람들의 관심이 모아지고 있기 때문인지도 모른다. • • 

“디자이너로서 우리들 각자는 현대 세계에 대한 이해와 우리가 직면할 미 

래에 대한 도전의식을 가지고 있다. 미 래를 창조해가는 우리의 목소리는 우 

리가 만들어내는 디자인에 녹아 있다. 이러한 밑바탕에는 현실세계의 문제 

들을 해결하면서도 결과적으로는 그 어떤 새로운 문제도 야기시키지 않겠 

다는 생각이 담겨 있다.”는 돈 카의 말처럼 미래사회에 대한 아이디어 중에 

는 상업적으로 실현시킬 수 없거나 현실을 상당히 앞서간 개념을 다룰 때도 

있다. 돈 카는 신과학기술을 사용하여 도구화시킬 수 있는 가능성이 매우 

크다고 생각하는 것 같다. 그러면 새로운 개념의 제품인 트레일 태그가 어 

떤 배경을 갖고 탄생되었는지 그의 말을들어본다.

트레일 태그는 어떤 동기나 모티프를 가지고 디자인했는가?

Carr 파타고니아(Patagonia, 생태학적 문제에 깊은 관심을 갖고 스포츠의 

류와 용품을 만드는 회사)가 협찬하는 'Q=E 디자인 공모전 에 참가할 때 

무엇을 출품할 것인가 토론하던 중 트레일 태그에 대해 생각하게 되었다. 

텐트나 등산가방 같은 평범한 스포츠 장비의 형태가 아닌 새롭고 환경에 긍 

정적이며 , 인간의 삶의 질을 높일 수 있는 제품을 만들어보고 싶었는데, 그 

것이 바로트레일 태그가되었다.

트레일 태그의 대표적인 기능은무엇인가?

Carr 트레일 태그는 인류의 파괴로부터 야생지역을 보호하고 유지하기 위 

해 디자인된 것으로 국립공원을 방문한 사람들 중 야생지 역을 돌아다니는 

사람들을모니터링할수 있다. 가령 방문객들이 공원 여기저기에 분산되어 

있을 때 공원 관리자들은 얼마나 많은사람들이 허용된 지역에 있는지를 알 

수 있고, 환경적으로 보호해야 되는지역에 함부로 들어가는사람들을 감시 

할 수도 있다. 또한 길을 잃거나 상처를 입는 등 위급한 상황에서 도움을 요 

청할 수 있는 신호를 보내는 위급버튼이 있다. 이 제품이 흥미로운 것은 제 

품 그 자체라기보다는 공원 관리자들에게 신속한 정보를 전해줄 수 있는 트 

레일 태그 시스템에 대한 아이디어라고 할 수 있다. 만약 그것이 도구화된 

다면 공원 관리들이 미래의 세대들을 위해 야생지역을 보존하게 도와주는 

역 할을 보다 잘 수행 할 수 있으리 라 믿는다.
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프롤로그 I 디지털시대의 디자이너 I 차세대 라이프 스타일을 주도하는 디지털 제품 I 미래의 모빌리티 I 컨트리뷰터 丨 에필로그 I

川(

贾X

1-2 + 2000 + E；n+ 75



+  므 스

nJ
!E > 퐇 으 뻥 흐 %

通므 서 ro76

 

+

iii
iii

iih
H

iih
iii

ni
u



B@i 프롤로그 I 디지털시대의 디자이너 I 차세대 라이프 스타일을 주도하는 디지털 제품 丨 미래의 모빌리티 丨 컨트리뷰터 丨 에필로그 丨 :
IIIKI]

사이몬 워터폴

돈카

Donald W. Carr is the president of Carr & 

Lamb Design and also the program 

coordinator for the Department of Industrial 

Design at Syracuse University. As an active 

product designer and design consultant, he 

has created “Trail Tag” , a very resourceful 

and ground-breaking product. Devised to 

protect travellers, the Trail Tag which 

travellers can attach to a belt, shoelace or 

backpack, contains an emergency activation 

button that allows fast rescue operation in 

case of accidents. Recently making a big 

splash in the media, Don Carr s current 

interest covers an extensive range of 

products. However, he sets a high priority on 

not only the product of advanced concepts 

such as the Trail Tag, but also the potential 

of design to change the user s experience. 

For the last four years, he has organized 

informal conferences in which designers, 

architects, and writers gather to freely discuss 

the future of design, and share various new 

ideas which can be realized.

왼쪽위 ATM/퍼블릭 비디오폰, NCR과 AT&T를 위한 컨셉트 디자인

오른쪽위 평판 컨셉트의 데스크탑

왼쪽아래 트레일 태그. 여행자를 보호하는 기능으로 개발된 트레일 태그는 벨 

트나 버튼홀, 신발끈, 배낭에 착용하는 것으로 트레일 태그 뒷면에 부 

착된 응급 콜 버튼을 누르면 응급상황시 구조시간을 단축시킬 수도 있 

고, 관리사무소에서 여행자들을 모니터링하는데 사용할 수도 있다.

오野。同 수동커뮤니케이터. 수동커뮤니케이션 툴을 머리에 직접 쓰고 있으 

면 무슨 생각을 하고 있는지 자동으로 변환시켜 준다.

트레일 태그를 변형하거나 응용하여 만들수 있는다른 제품이 있 

는가?

Carr 다른 모니터링 시스템이나 인텔리젠트 태그(IntelligentTag) 분야에서 수 

없이 많은 적용이 가능하리라 생각한다. 이 제품은 21세기 커뮤니케이션 

도구에 새로운 유행을 가져올 것이며 , 사람을 추적하는 기능은 이 제품의 

많은 응용 중 한 부분일 뿐이다.

그의 최근 관심사는 모든 분야의 상품 전반에 걸쳐 있다. 특히 디자인 분야 

에 국한되어 있다기보다는 소비자들의 경험을 변화시키기 위한 디자인 잠 

재력에 더욱 관심이 많은 편이다. 어떤 개념을 상품화하는 것이 가능한지에 

대한 소비자들의 인식의 폭을 넓히는 것이 소비자들의 삶의 질을 높이는데 

기여할 수 있다고 생각하는 그는 완벽주의자이기도 하다. 가령 의학이라는 

한 분야를 선택해서 작업을 한다면 미래사회에서 의학에 대한 개념이 어떻 

게 바뀌고 재구성되어야 하는가에 대한 연구가 그의 본질적인 프로젝트의 

목표라고 생각하고 있기 때문이다. • • 그는 또한 디지털 디자이너로서 강 

점을 갖고 있다 그는 최근 바이오피드백 스노우보드(Biofeedback Snowboard)를 

개발했는데, 전자음악을 만들기 위해 그래픽 디자이너와 전기기사, 작곡가 

와 함께 팀작업을 했다. 개인들의 목표에 대한 서로 다른 해석은 아이디어 

를 조금씩 움직여 최종 컨셉트를 변화시켰다. 이런 방법으로 아이디어는 다 

른 생각을 나누는 과정에서 다시 생기를 얻어 그것 자체가 생명력을 갖게 

된다.

급속하게 변화하는 사회에서 디지털 디자이너에게 가장 중요한 

것은 무엇이라고 생각하는가?

Carr 디지털 기술은 여러 방면으로 적응력이 있기 때문에, 다른 어떤 제품 

보다 구매자들이 소비자들이 기술을 컨트롤하고 있다는 느낌을 확실히 주 

는 제품을 만드는 것이 중요하다고 생각한다. 지금 우리에게 남겨진 도전은 

소비자들이 제품과 상호교류하고 있다는 것을 사용자들에 게 알릴 수 있는 

가장 최선의 방법을 찾는 일이다.

오늘날 제품디자인의 화두는 편리함이라고 생각하는데 당신의 

생각은어떤가?

Carr 오늘날 모든 사람들은 상품 속에서 편리 함이라는 요소를 즐긴다. 그러 

나 그 편리함의 추구는 환경에 막대한 값을 치룬 후에 얻어지곤 하다. 편리 

하면서도 환경에는 나쁜 영향을 미치지 않고, 그러면서도 회사에겐 더 큰 

이윤을 줄 수 있는 제품을 만드는 방법이 모색되어져야 하는 것은 당연하
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사이몬 워터폴 

돈카、

다. 우리가 이런 식으로 문제를 이해한다면, 편리함이라는 개념과 연결되 

어야만 하는 수많은 디자인 과제가 있다고 생각한다.

그가 대표로 있는 카 & 램 디자인（Carr & Lamb Design） 회사는 요즘 잉크제트 

（血 jet）와 프린팅 관련 분야의 다양한 제품들을 만들고 있으며, 전자상거 래 

분。］의 벤처사업에도 관심을 갖고 있다. 웹사이트에서는 볼 수 있지만주문 

될 때까지는 물질적으로 형상화되지 않는 제품들을 만드는 것에 흥미를 갖 

고 있는 그는, 이 런 형태가 인터넷 사용의 급속한 증가 추세로 보아 곧 보편 

적이 될 것으로 본다. • • 새로운 2000년의 그의 계획은 그동안 해오던 일 

을 변함없이 잘 하는 것이라고 말한다. 시라큐스Syracuse）대학의 교수로서 , 

카 앤 램 디자인 컨설턴트로서 두 가지 일을 모두 조화롭게 해내는 것이며 , 

지난 4년 동안 디자이너와 건축가, 작가들이 모여서 디자인의 미래에 대해 

자유롭게 토론하는 비공식적인 컨퍼런스를 계속할 예정이라고 한다. 각각 

의 모임마다 새롭게 쏟아지는 기획 가능한 아이디어와 토론 내용을 정리해 

여러 매체에 기고하려는 생각도 새로운 세기의 그의 계획 중 하나다.

정리/ 편집팀

아래 노매딕 워크스테이션（Nomadic Workstation）

오른쪽아래 비디오폰101, 비디오컨퍼런스（「/로 원격지를 연결하여 행하는 회의）를 할수있다.
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시간의 동시성과 확•장 •성-인터넷 타임
Simultaneity and Expandability of Temporality - Internet Time

인터넷 타임시계 비트(Beat)'

1983년 창립한지 8년 만에 8천 만개의 시계를 판 스와치 사가 1998년부터 내놓은 인터넷 타임 시계 비트는 겉으로는 보통 스와치 시계와 크게 달라보이지 않지 

만, 그 내용을 자세히 들여다보면 인터넷 타임이라는 새로운 시간을 표시해주는 기능이 있어 디지털 시대의 한 면을 엿볼 수 있다. • • 인터넷 타임이란 스와치와 

MIT 미디어 랩(Media Laboratory) 실장 니콜라스 네그로폰테(Nicholas Negroponte)가 함께 연구한 인터넷의 사이버 스페이스에서 유용하게 적용될 수 있는 

절대적 시간측정법으로 하루를 24시간 대신 1,000 비트로 나누어 시간을 계산, 표시하고 있다. 1998년 10월 23일부터 스와치 사의 본사가 있는스위스의 빌 

(Biel) 시의 자정을 기준으로 0에서 999까지 비트로 표기하는 인터넷 시간은 지구 어디에서든 같은 수치를 나타내는 것으로 사이버 공간에서 유용하게 사용될 것으 

로 보인匚卜. 스와치의 비트는 기본적으로 4개의 모드조작 버튼이 장착되어 있어 필요에 따라 인터넷 시간, 현지시간, 제2 장소의 시간등으로 디스플레이 표시를 바 

꾸거나 타이머를 지정하고 알람 기능 및 야간에도 시간을 볼 수 있다.

'시간의 상대성 에 대해 깊이 생각하는 사람은 그리 많지 않다. 그러나 시간이 상대적이라는 것은 아인슈타인까지 거론하 

지 않더라도 시 과 二즌■目 자에，거 의 5분고卜개미있는영화관람을하는5분이 같지 않다는 것은 누구나 경 

험해보았을 것이다. 여기서의 상대성은 주관적인 입장에서 느끼는 시간의 길이의 차로 앞으로 이야기할 시간의 상대성과 

인터넷 타임의 개념을 이해하는 기본이 된다.

열차이용의 확대로24시간개념 생겨

우리는 현재 우리가 사용하고 시간의 개념을 변화하지 않는 절대적인 것으 

로 생각하고 있다. 하지만 지금처럼 하루를 24시간, 1시간을 60분, 1분을 

60초로 나누는 현재의 시간대로 나누어 사용한 것은 불과 100년 정도 밖에 

되지 않는다. 서양식 시간 계산법 이전의 우리 나라만 보더라도 하루를 자 

시(子時)에서부터 미시(未時)까지 12시간대로 나눈 12시간제를 사용하였고, 

고대 그리스나 로마시대의 경우 바빌론에서 사용한 12시간제를 도입하기 

전까지는하루를 아침, 점심, 저녁, 밤또는 해뜰무렵, 한낮, 해질 무렵, 밤 

등 3-4개의 단위로만 나누어 사용하였다. 당시 일반인들에게는 이러한 구 

분만으로도 생활하는 데 큰 불편함이 없었기 때문에 12시간제가 도입된 후 

에도 일반사람들은 관리들이 알려주는 세분화된 시간보다는 자신의 그림 

자의 길이나 해가 어디까지 올 때 만나자 등으로 시간약속을 하곤 했다. 이 

런 시간구분은 인간을자연의 변화에 본능적으로 따르기만 하는 다른 동물 

들과 구분하는 특성의 하나로 사람들이 살아가는데 리듬과 규칙을 부여하 

기 위한 제도적 장치로 발전해왔다. • • 시계란 이러한 시간측정 방법을 

시스템화시켜 기기를 표시한 것으로, 가장 오래된 해시계의 경우 기원전 3 

천년까지 거슬러 올라가기도 한다. 시간을 표기하는 방법에는 해시계처럼 

위치를 통해 시각을표시하는 법과 물시계, 모래시계처럼 일정한 양이 사라 

지는 것을 통해 길이를 측정하는 방법이 있다. • • 하루를 2번, 12시간대 

로 나눈 바빌론에서도 1시간의 길이는 지금처럼 일정하지 않았다. 바빌론 

에서는 낮(해가떠있는기간과 밤을 각각 12단위로 나누었는데, 이러한 시간구 

분에 따르면 낮이 긴 여름의 1시간과 낮이 짧은 겨울의 1시간의 길이가 매
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product

communication

philosophy 

time

번 달랐다. 따라서 노르웨이의 경우 겨울의 낮 동안에는 1시간이 90분에 해 

당하고, 밤에는 30분 밖에 되지 않게 된다. 지금 우리들이 생각하기에는 어 

떻게 그렇게 살았을까 하고 궁금하겠지만 북위 30도 부근에 위치한 바빌론 

에서는 밤은 - 천문학적 관심과 방어용 목적을 제외하고는 - 일반적으로 새 

벽 닭이 울 때까지 시간구분을 할 필요가 없었다는 점을 감안하면 이해할 

수 있을 것이다. 이렇듯 시간은 때（천문학적으로 이야기한다면 지구와 태양의 위치）와 장 

소에 따라 달리 계산, 표기, 이용되었다. • • 실제로 유럽의 경우 19세기 

후반까지 각 도시마다 고유의 시간이 있어 파리의 시간과 리용의 시간, 로 

마의 시간, 쾰른의 시간등이 달랐었다. 이러한서로다른 시간들을통일한 

계기는 다름 아닌 열차라는 교통수단이 보편화되면서부터다. 열차가 등장 

한 1830년대는 증기기관차만 하더라도 당시 가장 빠른 마차보다 4배 이상 

의 속력을 낼 수 있었으며, 열차의 속도는 점차 기하급수적으로 빨라졌다.

옛 오르세역 시계（지름 6m） 안쪽에 새로 만들어진 미술관 카페테리아. 지역시간과는 관계없는 열차의 시간Railway 

Time）을 알리기 위해 설치되었던 기차역의 시계는 오르세역이 지어질 무렵에는 역을 상징하는 의미에서 화려하게 장 

식되곤 하였다.

당시 열차를 처음 타본 사람들은 마차로 하루 종일 가야 하는 곳이 2-3시간 

안에 닿는 곳으로 변한 사실을 매우 신기하게 여겼다. • • 이러한 빠른 

속도의 교통수단은 사람들에게 분 단위의 시간개념을 일깨워 주었을 뿐 아 

니라 서로 통일된 시간제도가 필요하다는 것도 가르쳐주었다. 실제로 열차 

를 이용하는 초기만 해도 열차가 출발하는 A지역의 시계를 도착하는 B지 

역에 가져가 시간을 계산하곤 하였다. 점치 열차 선로가복잡해지면서 이러 

한 시간비교법보다는 통일된 하나의 시간을 사용하는 것이 편리하다는 점 

이 인식되 었고, 철도 교통용으로 실시된 통일된 시간제도는 열차 이용의 확 

대와 더불어 점차 생활의 다른 부분까지 확대되어 국가단위의 시간통일을 

거쳐 현재와 같이 지구를 24시간대（S^ndard Time Zone）로 나눈 세계시간제가 

실시되었다. • • 시간의 통일 과정에서 벌어진 에피소드의 하나로 미국의 

어느 지 역에서는 '점심을 두 번 먹는 날 을 만들어 시간의 차이를 조정하기 

도 했다고 한다. 실제로 시간대가 표시된 세계 지도를 자세히 들여다보면, 

과학적으로 여겨지는 15도에 1시간의 차이를 두는 기본안이 단지 이론에 

지나지 않는다는 것은 소위 날짜 변경선이 왜 지그재그인지에 대해 생각해 

보면 금방 알 수 있다.

사이버 공간의 세계 공통시간측정법

이렇게 서론이 길어진 것은 인터넷 타임을 설명하기 위해서이다. 교통수단 

의 혁명과가속이 시간을분단위로 세분화시키고 각 지역의 시간을통일시 

켰다면, 공간의 이동을 초월하고 1초를 나노（nano） 범위로 나누는 디지털시 

대에는 다른 개념의 시간제도가 필요하게 될 것으로 보이기 때문이다. 시간 

감각이 초단위로 바뀐 것은 인터넷을 이용하는 사람들이라면 종종 경험하 

는 일로, 엔 터 키 또 는 마 우 스 로 실 행 을 요 구 

한 후 인터 넷 화면이 90 초 이상 아무런 

반응을 보이 지 않으면 무엇인가 잘못된 

것 이 아닌가 하는 의 심 으로 초초해 지 기 

시 작 하 여 컴퓨터용량을탓하는 데서 잘알수있다• 평소에는1분 

30초라는 매우 짧은 시간단위가 컴퓨터 환경에서는 매우 길게 느껴지기 때 

문이다. 이런 환경에서 1시간이란, 즉 어떤 홈페이지를 연결할 때 컴퓨터가 

'1 시간 뒤에 연결시켜 드립니다 라고 알려준다 해도 1시간을 그냥 기다리 

는 사람은 없는 것처럼 컴퓨터상에서 1시간은 거의 무한대에 가까운 시간 

으로 인식된다. 즉, 분 단위의 세분화된 시간감각을 요구하는 시대에 시간 

을 나누는 중심（최고 단위가 시⑹분）였다면 초 단위로 바뀐 시간감각은 분 정 

도의 단위가새 환경인터넷의 리듬 및 시간을 주관하는 최고 단위 역할을 하
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인터넷 시간과 현지 시간 환산 서비스 웹사이트

http//www.consulter/beat-alu/swatch.com

인터넷 타임=（현지시간- 시차（스위스와 현지시간시차, 서울의 경우 8）） x 416

는 것이다. • • 이 필요성을 누구보다 일찍 깨닫고 제도화 및 상품화시킨 

것이 스와치 사와 MIT 미디어 Lab의 니콜라스 네그로폰테（Nich시as 

Negroponte）가 공동으로 만든 인터넷 타임과 이를 표기해주는 시계, 비트（Beat） 

이다.

인터넷 타임은 하루를 24시간 대신

1000 비트（1비트=1분26초4（=86.4초））로 나누어

0에서 999까지의 숫자를

@ 다음에 표시한다.

인터넷 타임의 기준은 스와치 본사가 있는 스위스의 빌（Biel） 시이다. • • 

기존 24시간제（우리의 경우는 엄격히 말한다면 오전과오후로 나눈 12시간제）와 다른 인터넷 

타임의 특징은 0에서 999까지의 숫자가지속적으로 올라간다는 점이다. 이 

는 낮과 밤이라는 구분이 따로 필요없는 인터넷의 사이버 환경의 특징에 맞 

춘 것이다 즉 스와치 사 홈페이지（www.swatch.com）나 런던의 디자인 박물관 

홈페이지는 런던의 현지시간이나 근무시간 또는 박물관 오프닝 시간과는 

상관없이 언제든지 방문할 수 있다. • • 인터넷 타임의 또 다른 특징은 세 

계 어느 곳에서도 변하지 않는 절대 수치로, 스위스 빌 시의 이야기는 그리 

니치에 대한이야기처럼 알면 유익한상식 정도의 역할만하게 된다.

예를 든다면, 인터넷타임 @333（333비트란

서울이나 스위스 융프라우 꼭대기나뉴욕 등어디에서나 @333이고 

우리가 @500이면 다른 곳의 시계도 @500을 나타낸다.

단지 @333의 경우, 그 의미가

서울은오후4시경,

스위스는 오전 8시 경（섬머타임 기간중에는9시 경）,

뉴욕은 새벽 2시 경으로 다를 뿐이다.

이러한 지역을 초월한 시간표시는 현재 외국으로 이메일을 많이 주고 받는 

사람들간이나 세계 여러 곳에 지점을 가진 글로벌 기업의 화상회의, 또는 

올림픽 등어느 특정 장소에서 일어나는 일을 인터넷을통한중계나시간알 

림 등에서 매번 현지시간으로 바꾸어 계산하지 않아도 언제를 의미하는지 

알게 해준다. • • 즉, 서울과 런던, 뉴욕에 지사가 있는 글로벌 기업의 화 

상통신 회의날짜는xxxx년 xx월 xx일 @550으로 통보해도 각지역의 담당 

자들은 언제 회의가 있는지, 만약 필요하다면 언제 인터넷 시계의 타이머를 

맞추어야 할지 현지 시간과 다른 지역 시간을 굳이 환산하지 않아도 알게 

된다. 세계 여러 시간대를 이동하는출장에서도 본사 보고시간을 인터넷 타 

임으로 맞추어 놓으면 어느 곳에서나 복잡한 시간 계산을 하거나, 현지시간 

대로 이동하다 보고시간을 놓치는 일은 없어질 것이다. 비행기 출발 및 도 

착 시간도 인터넷 타임으로 정하면 마중 나오는 사람이나 도착하는 사람이 

나 어디를 기준으로 한 시간인지 따로 물을 필요가 없게 된다. • • 인터넷 

사용 범위의 확대로 사이버 환경이 삶의 큰 범위를 차지하게 된다면, 인터 

넷 타임이 다른 나머지 생활의 리듬을 결정하는 기준이 될 수도 있다. 서울 

을 예로 든다면 이제까지 출근시간이 8시, 강의시간이 10T2시, 점심이 오 

후 1시, 저녁뉴스시청이 8시 등이었다면, 인터넷 시간을표준치로정한사 

회에서는

출근시간 @000（8시）, 

강의 시간 @083-@166, 

점심은 @208, 

저녁 뉴스는 @500

등으로 달리 불리게 될 것이다. 이러한 083이나 208이라는 숫자가 복잡하 

다면 @100이나 @200등끊어지는숫자로 조정할수 있는 데 이는-우리가현 

재 사용하는시계로보면- 실제생활에서 강의가 io시 18분 경에 시작하는 것과 점 

심시간이 평소보다5분 30초 정도 앞당겨지는 것을 의미한다. • • 물론아 

직까지는 이러한 이야기들이 인터넷 보급 정도나사용범위에 비해 시기적 

으로 이르다는 느낌이 없지는 않지만, 공간과의 관계 속에서 설정되는 시간 

의 의미와 기능이 , 기존의 측정단위를 넘어가는 속력이 지배하는 디지털 환 

경에서는 바뀌게 됨을 과거를 통해 미리 내다보고 새 상품 아이템으로 만들 

어 나갈수도 있으며，초 이하 단위（奶00）까지 정확히 측정하는 기술 등에 대 

해 한 번쯤은 생각을 해볼만하다. 이와 더불어 , 1초 안에 수많은 양의 정보 

가 이동하는 디지털 시대가 토끼 같은 삶을 요구할수록, 해가 뜨거나 지는 

것 등 오랜 시간이 걸리는 것을 즐길 수 있는 거북이의 시각을 잃지 않고 

'시간의 노예 가되지 않는 방법도동시에 생각해 볼만하다.

자료제공: Infoagency
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p画특찹흘軍해자亘를回訂헙7帀한회자7五리고冃향品정亘를제콩해추可탄탄叼확可채 

능하도록 도와준 많은 분들을 소개한다. 특히 디자인 회사의 프로젝트 중 Mobility 라는 주제에 맞는 작 

품은 앞부분에 소개했고, 기타 회사에 관한 자세한।정보와 프로젝트는 컨트리뷰터 란에 수록했다.
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로직은 디자인 전략과 소비자 리서 재된 욕구에 충실한다. 따라서 소I

치, 산업디자인, 기술공학, 전기공 

학, 소프트웨어공학 그리고 모형 

만들기를 통한 시각화 등 상품 디자 

인에 대한 전반적인 분야를 담당하 

는 회사이다. 클라이언트의 특화 

된 장점을 부각시켜 그들 브랜드의 

이미지를 분명히 하고, 클라이언트 

의 능력과 소비자의 요구를 접목하 

여 소비자에게는 더욱 더 질 좋은 

제품을, 생산자에게는 보다 경쟁력 

있는상품을만들어내는것이기업 

철학이다. • • 로직은 제품 자체 

의 실용성이나 기능성에 앞서 구매 

력 있는 소비자 그룹을 설정하고 내

빈자행태와소비의 산화저 •무화적 

환경을 먼저 고려한 깊이 있는소비 

자분석이 로직의 상품 개발의 중요 

한 시작이다. 그 다음 클라이언트］ 

의 제품 내구소재, 공정, 기업문화 

에 대한 우선적인 이해를 바탕으로; 

고객의 핵심적 장점을 최대한 살릴I 

수 있는상품 개발에 디자인 전략을I 

맞춘다.----------------

www.logicpd.com

year4期国，

Data Myte 501

자동화 산업분야에 대하여 질좋은 정보를 분석하고 수집할 수 있는 핸드 헬드 데이터 콜렉터 

로 다양한 산업환경에 적응할 수 있는 기기이다. 양면에 고무 재질을 덧대어 다른 물건에 상 

처를 입히지 않으며 기존의 데이터 콜렉터 보다 가볍고 많은 양의 정보를 입력할 수 있다. 어 

깨에 매거 나 두를 수 있고 운반하기가 쉽다.

Clients
Honeywell - Personal Information Processing System

Intermec- Intermecsabre

VIA, Inc-Via II Wearable Computer

Video Research, Inc- Bird Cam VR-100
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Puls
Darmstadt, Offenbach, Mainz에

해전략적인마溪갖고프을젝 S g n
서 디자인과 철학을 공부한 Dieter 

Fornoff와 Eberhard Klett, 

Andreaa Reis는 Opel과 Tinz, 

Frog design회사에서 일하던 실질 

적 경험을 토대로 1984년 Puls 

Design을설립했다. 지금까지 많은 

국제 디자인상을 수상했으며 리옹, 

텔아비브, 암스테르담, 컬럼비아의 

칼리에서 열리는 디자인 박람회에 

제품 전시를 하기도 했다. •• 

Puls Design은 컨셉트 단계에서 혁 

신적 새로운 기술과 인체 공학의 개 

념을 바탕으로 구체적인 시장성, 

경제성, 구조적 측면에서의 제품 

가능성을 타진한다. 소비자에게 최 

상의 솔루션을 제공하기 위해 디자 

인 프로세스의 모든 요소와 단계를 

창조적으로 결정한다. 또한 서로 

다른 개성을 가진 디자이너들이 프 

로젝트를 시작할 때마다 그들의 창 

조적인 재능을 유용하게 사용하기 

위해 집단토론에 의한 디자인 개발 

과정을 도입했다. 일의 능률을 위 

X-light 영사기

抑

Motion 미장원에서 쓰여지는 손님용 의자

Gonio 글랜베이즈드 금속과 스테인리스로 만든 최신 우편함

Clients
Boeder, Germany -computer periphere 

Cuisinarts, USA-houseware 

Fissler, Germany-houseware 

Gigo, Taiwan-toys 

Isb, Germany -public design

Mannesmann Arcor, Germany -telecommunication 

medtec, Germany-units for ophthalmologists 

Merck, Germany-chemical industry 

morlog, Germany-letter-boxes 

Playmobil, Germany-toys

Poly-Clip, Germany - machines for meat industry 

Schenck, Germany - automobile periphery 

Schulte-Ufer, Germany-houseware 

Simex, Germany-toys 

Wella, Germany -hair cosmetics 

Zeitek, Taiwan-clocks

트에 임하며, 실험성과 감정을 잘 

융합시키기 위해 노력하는 디자이 

너들이 있기 때문에 좋은 결과물이 

나온다고 생각한다. 그밖에 Puls는 

실험적인 아티스트나 건축가와 같 

이 다른 분야에 종사하는 많은 이들 

의 의견을 적극 수용하는 등 다양한 

분야의 전문가들과 네트워크가 잘 

정 립되어 있다는강점을가지고 있 

다. • • Puls 디자인의 모든 제품 

들은 경제성과 생태학, 사회 현실 

인식을 기반으로 시스템과 과학기 

술, 소재에 대한 끊임없는 아이디 

어의 교환과 심도 있는 분석의 결과 

물들이다.
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1934년 미국 최초의 산업디자이너 

중에 하나인 Brooks Stevens에 의 

해 설립된 Brooks Stevens 

Design 은 반세기가 넘는 동안 세계 

디자인 시장에 일조해 왔다. 

Brooks Stevens Design은 전 세 

계 500여 개에 이르는 회사를 클라 

이언트로 둔 축적된 경험을 가진 제 

품티차안개발회사로 이미 수백 개 

의 제품에서 상업적 성공을 거두었 

다. 다년간의 제품제작 과정에서 

익힌 풍부한 경험을 바탕으로 상품 

개발팀은 디자인과 공학, 모형제작 

을 위해 최신의 시스템 하에서 일하 

고 있다. • • 이들 노력의 작은 결 

과물은 1996년과 1998년에 미국의 

Industrial Designers Society와 

〈비지니스 위크〉매거진이 협찬하 

는 IDEA (Industrial Design Excellence 

Award) 동상 수상, 1996년 Plant 

Engineering Product of the Year 

Awards Competition에서 동상 수 

상 , 같 은 해 Appliance 

Manufacturer s에서 Excellence 

in Design을 수상하기도 했다. • 

• 현대적이고 뛰어난 디자인은 혁 

신적이고 기능적이면서 높은 품질 

을 보장해야 한다는 믿음을 기초로 

능력있는 디자이너들에겐 과감하 

게 문을 열고 끊임없이 동기를 부 

여하는 작업환경을 조성하여 다양 

한 실험들을 할 수 있게 도와주는 

회사다.

www.brkstevens. com
I

I Swivel Laptop Computer

I 14니 5 인치 LCD 화면으로 8.5 니 1 인치 풀사이즈 문서를 도입했다.

人F이즈 도입 웹 검색을 할 때 특히 좋다. 

워드 기능 이외에 전자출판과 웹 검색이 자유롭다 

-------------------------------------출시예정이다.

이 ients
BCI-Vital Signs Monitor, Vital Signs Monitor

Bemis-Casual Resin Furniture

Brandt - Mach 5 Coin Sorter

Lunar Corporation - Lunar Prodigy

Milwaukee Electric Tool Company-Circular Saw

Polaris - Victory Motorcycle, EDGE Snowmobile, XplorerATV

R에erblade - Quantum L3
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Clients BMW 휠디자인

Audi

BMW

c o 、 a e
Hans A. Much와 Michael Shmidt 

가 설립한 Code. 2 디자인은 2세 

대에 걸친 오랜 경험에서 비롯된 

노하우와 각 제품전략에 대한 철저 

한 이해를 바탕으로 제품을 생산하 

고 있다.. 무엇보다 소비자들의 기 

대를 최대한 충족시킬 ;수 있도록 

제품에 대한 철저한 뷘석을 통해 

디자인의 컨셉트와 전릭을 결정한 

다, Co.de. 2디자인이 쿨라이언트 

와 고객을 동시에 만족시켜온 가장

I
큰 비결은 바로 그런 컨셉트를 시

각화하여 조비자의 시선을 사로잡一

2
는 상품을 단지 눈에 보이는 물질 

적인 것으로만 다루지 않고 일종의 

생활이며 움직이는 문화라는 생각 

으로 디자인에 임하고 있다. 클라 

이언트와의 탄탄한 신뢰를 기반으 

로 소비자와 친숙한 제1품들을 디자 

인하여 클라이언트의 ।매출향상에 

지대한 공헌을 할 수 있었던 것도 

바로 이런 디자인 철#과 탁월한 

디자인을 창출해내는 능력 있고 젊 

은 디자이너들, 혁신셔 사고와 상 

 

상력을 북돋워주부위기가
-함케 있었기—때문，

Fraunhofer 

Gesellschaft

Ha니shahn 

Hitachi 

JOOP

Maruman Sports 

MBB

을 수 있는 디자인을、颦하는 디 

자인 전략을 추구해 왰다는 점이 

다. 성공적으로 컨셉트룔 시각화하 

는 것은 그 디자인에 耳체성을 부 

여하는것이며 이는결국 소비자와

클라이언트 그리고 디利이너 모두 

를 만족시키는 최고의 가치를 창출 

하든데■토움을'준다. . . Co.de.2'

Mercedes-Benz

Minolta

Mitsubischi

Otto Fuchs Metallwerke

사무공간 인테리어 디자인 - 가구
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Clients
jlcatel 

,huntex CTX 

Deisey

Hellige —

KWC

독일의 프랑크푸르트에 본사를 둔 

산업디자인전문 회사인 Design 

Planet은 유럽의 디자이너들과 모 

형 설계자들로 구성되어 유럽과 미 

국 아시아의 회사들을 상대로 일하 

고 있다. 이들의 주요 고객은 e.g. 

Alcatel, AT&T, Delta Faucets, 

Mattel, Philips, L이jis Vuitton 

등이며 주로 활동성이 강조되는 분 

야인 텔레커뮤니케이션, 컴퓨터, 

욕실 관련 제품, 수하물 관련 제품 

이 이들의 핵심 상품이다. 또 이들 

은 과학적으로는 구체적으로 설명 

할 수 있지만 아직 현실화라는 면 

에서는 개념적 단계에 있는 3차원 

입체 디자인에도 관심을 기울이고 

인 매개변수를 점점 모호하게 만들 

고 있다. 따라서 꾸준한 시장조사 

와 트렌드 분석만이 Design 

Planet을 디자인 분야의 선도적인 

위치에서 전세계적인 공감대를 이 

루며 넓은 소비자 층을 형성해 낼 

수 있는 원동력이라는 것이 이들의 

주장이다. •• 또한 In-house 

Design Center와 R&D 분야의 경 

영에도 함께 참여하는 고객과의 협 

력관계에 의해 탄생되는 뛰어난 디 

자인은 브랜드의 가치를 끌어올리 

고 궁극적으로 소비자에게 보다 효 

과적으로 다가갈 수 있는 유일한 

방법 이라는 것을 Design Planet은 

명확하게 알고 있다.

Liefheit

Louis Vuitton

Miele 
Philips 

為a

WMF

있다. • • 이들의 상품개발에 대 

한 주요한 접근 방법은 탁월한 시 

장 조사분석에 기초한다. 현대의 

제품들 자체는 제품 내부의 과학적 

특징 뿐만 아니라 외형적인 디자인 

에서도 점점 유사해져 가고 있으며

제품의 수명단축과 소비자 계층의 

빠른 분화는 상품마케팅의 핵심적
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“우리가 상품 서비스, 공간, 무엇 

을 디자인하건 간에 좋은 디자인은 

사람들에 게 우선적으로 감동을 준 

다.”는 IDEO의 설 립자 Bill 

Moggidge의 말은 신기술과 디자 

인 분야에서 20여년 동안 축적해 

온 그들의 디자인 철학을 명료하게 

드러내고 있다. • • 우선 IDEO의 

과학적 인 전략은 치밀한 소비자 조 

사를 기초로 새로운 제품에 대한 

아이디어를 얻고 다시 시각화된 프 

로토타입을통해 이 아이디어를 평 

가해 보는 것으로 시작된다. 제품 

시장 전반에 대한 이해 -소비자조 

사 - 기초 모델 만들기 - 평가와 재 

수정 - 시장적용으로 이어지는 일 

련의 과정에 인체공학, 인지심리 

학, 사업전략, 디자인설계, 상업디 

자인, 인터랙션디자인, 그래픽디자 

인, 건축, 기계, 전기 공학, 

software와 제조업 각 분야의 전문 

가들로 구성된 IDEO의 전략 기획 

팀이 참여하여 고객이 먼저 감동하 

는 제품을 만들어내고 있다. • • 

IDEO의 고객은 우리가 익히 알고 

있는 세계적으로 명성 높은 브랜드 

에서 이제 막 론칭한 새로운 회사 

까지를 두루 포함하고 있다. 이 수 

백개의 협력 회사들에게 IDEO는 

다양한 분야에서 다년간 축적된 혜 

험을 바탕으로 새로운 상품과 서비 

스 그리고 제품 환경을 위한 적절 

한 기술, 소재, 제품공정까지를 도 

와주고 있다. 섬세하고 과학적인 

전략에 힘입어 IDEO는 1999년 

IDEA Award, 1998년과 199예 

연속 Medical Design Award를 쉬 

상하며 많은 언론의 주목을 받아 

왔다.

www.IDEO.com

오더블 시스템(The Audible System)

이동식 오디오의 플레이 백 시스템흘 위한 상품을휘한 창치로두 자간 분량의음향을 인터넷으로부터전종받：IT보존하기 위해 — 

압축 기술을 사용한다. 플레이어는 헤드폰을 통하거나 FM 송신기를 사용하거나 근처에 있는 라디오를 사용하며 압축을 푼다. 

이처럼 IDEO는 완벽한 산업 디자인과 엔지니어링을 제공하는 것뿐 아니라, 실용적이면서도 가격경쟁력있는 상품을 위해 연 

구하는 데도 열중하고 있다. |

Clients
3Com

Amtrak

Baxter Healthcare

BBC

BMW

BriteSmile

British Airways

Canon

Cisco

Dell

Deutsche Telekom

Eli Lilly

Ferrari

디지털라디오 (Digital Radios)
BBC 의 새로운 디지털 방송 서비函 福爲히『터자?］했日: 라日오目작•卜 사용자의 취향에 맞는 디자인을 생각했다. 라 

디오의 디스플레이는 오디오만을 가진 라디오 프로그램을 보완하기 위해 화상을 보여준다. 여기에 파생된 디자인은 가족형과

휴대용 등다양하4.

Hewlett-packard 

Logitech 

Lucent 

McDonalds 

Medtronic 

Merloni 

MIT 

NCR 

NEC 

Nike

Nokia 

Pepsi-cola 

Polaroid 

Qualcomm 

Rubbermaid 

Samsung 

Softbook press 

Sun Microsystems 

Xerox

Latitude CP와 도킹 시스템(Latitude CP and Docking System)

Dell과 공동으로 편리하고 효율적인 방법으로 공동 네트워크에 연결하고 사무실 밖에서는 분리가 가능한 상품을 개발했다. 통 

합 모니터와 탈착 방법을 도입했다.
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ID 디자인 에이전시는 1980년 앙 

스가르 브로싸르트와 아르노 쾨르 

너에 의해서 설립되었다, 이 두 사 

람은 팀을 공동으로 이끌고 국제적 

으로 고객을 관리한다. 대단한 창 

조력으로 새로운 과제에 임하는 약 

15명의 스탭으로 구성된 ID 디자 

인은 독일에서 가장 큰 디자인 사 

무실이 되었다. 사무실에는 규모가 

큰 아틀리에, Computer Aided 

一 D函igMCADJ 를 위한 컴퓨터 시 

스템과 데스크탑 편집 및 일러스트 

레이션을 갖춘 컴퓨터 스튜디오,

큰 샘플 작업장, 칠작업실, 포토스 

튜 디 오 등 이 있 다 . EKG- 

Defibrillator 자동차는 iF상의 탑 

10에 들기도 하는 등 국내외의 전 

시회에서 큰 호응을 얻고 있다.

Clients
AEG-Trip-switch-' assembly

Fuba-Satellite dish

Jenoptik-Digital Camera Eyelike' 

lonto Corned - Cosmetic treament bench 

Nokia -Mobile cellphone rendering 

Philips-3D rendering

VLG - Laser entertainment

Zeitler-Office chair

U

VLG 의 레이저링 (Laser Ring), 레이저 엔터테인먼트

노키아 모빌폰 랜더링

네비게이션기기 렌더링

D D
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B r e s
Bressler Group은 전 IDSA의 회 

장이자 지금은 북동지부 회장인 

Peter Bresslei가 설립한 회사다. 

29년 경험을 바탕으로 필라델피아

다. • • 브레슬러 그,은 모빌리 

티의 개념을우선 ❶개인에게 휴대 

를(Portability) 가능케 한 41기술을 이 

용한 어떤 것, ❷ 네비게이션 할 수

G O U
www.bresslei

^Eoup.com

에 본사를 두고 소비자 성향초사, - ■있든 환경을 제공하는 것, ❸ 멀리­

채로운 상품 디자인, 제품 공정을 

알릴 수 있는 전략적 계획을 수립하 

고 있다. 브레슬러의 디자이너와 

엔지니어들은 클라이언트와 긴밀 

하게 연대하여 다양한 컵셉트를 제 

품으로 만들기 위해 노력하고 있 

다, 이러한 이들의 노력은 70여 개 

가 넘는 특허와 1999 IDEA, Good — 

Design, iF Hannover Awards를 

포함한 70여 개의 주요 디자인 상 

수상으로 이어지고 있다. •• 세 

계적 상업경제와 기술은 나날이 진 

보하여 혁신적인 연결수단으로 전 

세계 소비자들과 소통을 가능하게 

함으로써 서비스 상품에 관계된 사 

업은 세계화와 각국의 문화와함께 - 

접목되고 있다. 제품 디자이너로서 

브레슬러는 전통적인 문화경계 밖 

에 있는 새로운 생각을 표현해내는 

것을 목표로, 몇몇 상품을 미국 문 

화권 밖의 시장에 판매할 목적으로 

디자인하고 있다. 이러한 새로운 

도전은 아직 막대한 수의 잠재적인 

구매자들과 다양한 기호의 소비자 

들을 만족시킬 수 있는 새로운 상품 

을 디자인하여 많은 국제적 고객을 

유치하는 윤활유가 될 것으로 보인

떨어진 공간을 접근 가능하게 가까 
I

이 옮겨 놓는 것으로 확대 정의하고 

있다. 따라서 최근 브레슬러의 모 

빌리티를 주제로 한 프土젝트로는 

휴대성과 사용의 용이함에 가벼움 

을 더한 코닥의 DVD，코더와 장 

애인들의 행동에 도움을주며, 편리 

한飞吊을 '제공하는 OveF犷 

Standup Wheelchair, 干구의 대기 

를 벗어나 사용자 앞에 탐험할 우주 

를 가져匸｝ 놓는 Astrobcan 2000
I

Telescope 가 있다. ।

Clients
Ametek

Becton Dickinson Division

Clairol

Eastman Kodak company

Humminbird

Langston Corporation

Litter wonder

Motorola

Opex Corporation

Siemens Electronic Systems

Sony

Speakman company

코닥 DVD 캠코더

90 + FiD+ 디지털시대를 이끌中는 憎디자인
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SOI 프롤로그 I 디지털시대의디자이너 차세대 라이프 스타일을 주도하는 디지털 제품 I 미래의모빌리티 I 컨트리뷰터 I
liili]

Elatio Design은 1992년 Marcus 

Leangerei에 의해 설립됐다. 그러 

나 지난 7년간 빠른 성장을 거듭하

토대로 발빠르게 대응하고 있다.

• • 가장 최근 프로젝트는 사무실

과 집이라는 두 기능이 복합된 움

여, 지금은 15명의 디자이너와 기 직이는 집의 개념을 가진 자동차,

술담당 엔지니어, 모형 설계자들이

Renningen과 Malmsheim에 위 

치한 스튜디오와 모델숍에서 최첨

Hymer Innovision에서 그들은 혁 

신적 기술과 새로운 제품소재, 아

이디어의 접목에 초점을 두고 개발

단 컴퓨터 디자인 장비들을 이용해 하여 주목을받고 있다. •• 각제

design management, product 품의 형태는 각각의 특정한규칙과 아스카라 (Askara)

전화기의 기능과 부가 메뉴들(external 

device, software-agent, address 

book) 이 개별적으로 장착된 개인 컴퓨 

터는 아스카라 (icw. net-computer) 

에 전송된다• 한 개의 중앙 버튼을 사용 

하는 절제된 기능은 단순하게 사용할 수 

있도록해준다.PC안의 몇몇소프트웨 

어를 밖으로 끄집어내고 마이크로 칩을 

극소화 시켜서 소형화된 하드웨어로 디 

자인하였다.

D

design, automotive design,

관성 있는 전체의 개념화를 통해

혁신적인 상품 라인을 창조하는 것

라시오의 디자인은 나날이 변모하 이 장기적으로 상표 특유의 제품

는 현대의 제품 시장에 디자이너들 가치를 만들어내는 데 도움이 된다

의 끊임없는 토론과 정확한 분석을 고 그들은 생각한다.

습성, 구조를 가지는 것이기에 일

n

Yes-인테리어

www.elatio.com 

a

exhibition design, prototyping 

관련 분야에서 작업하고 있다. 엘

Clients
Asea Brown Bovery (ABB)-electric Drives 

AC Schnitzer-Tuner of BMW cars

ARNO -Exhibition stands/Shop furniture

BBS Kraftfahrzeugtechnik- Alloy Wheels 

BOSCH-Blaupunkt TV-Systems and Car Audio

BMW - Car Manufacturer 

DaimlerChrysler- Car Manufacturer 

Duscholux-Sanitary, Bath Tubs 

Fra 니 nhofee IA 어 nstitute for F 血「e Research 

Goldpfeil -luxury Leather Goods 

Honda R&D Europe-Design & Research Facility of Car Manucaturer 

Hymer-Manufacturer of Caravans / Mobile Homes 

Joop! -Clothing, Shoos and Accessoire 

Keramag-Clothing, Shoos and Accessoire 

Niesmann + Bischoff -Manufacturer of luxury Mobile Homes 

Nokia -TV Systems 

Recaro-Car Seats 

Ronal-Alloy Wheels 

Ucosan -Sanitary, Bath Tubs 

Vobis/Highscreen -Computer 

Vaillant-Heating Systems 

Varta-Bosch -Automotive Electrics, Batteries 

ZKM Karlsruhe -different museums and research facilities, 

(Center for Arts and Sience) development of media applications

[베nl 匚1 
IF、

미래형 제품 디자인 스터티, 라-인트라넷(RaHntranet)

미래에는 주변의 모든 부분에서 디지털 기술이 적용될 것임을 예견하고 이를 Ra-intranet 의 개념을 가지고 여러 면에 적용을 시켜보는 스터디를 

진행했다. 멀디미디어 엔터테이먼트 시스템, 난방, 보안 시스템, 텔레 커뮤니케이션을 가정과 사무실에 적용시켰다. 비디오를 통해 전세계와 커뮤 

니케이션이 7능하게 했으며 인터넷을 실행하여 관심있는 분야에 접속할수 있다.

1-2 + 2000 + |ZjQ+91
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Des g n 3 
P r o d u des g n

1987년 설립된 이래로 국내 시장과 

해외 시장의 클라이언트들과의 긴 

밀한 유대를 바탕으로 100여 개 이 

상의 상품을 자체 제작하고 있는 

Design3. 계속적으로 미디어에 소 

가장 중요한 단어다. • • 다가올 

새 천년의 Design3의 목표는 단순 

명료하다. 디자인이 잘된 상품을 

사용하기 쉽게 만들고, 기능성이 

좋은 상품을 잘 팔리게 만드는 것.

개되고 검증력 있는 디자인상을 획 그것이 Design3를 세계적인 디자।

득하며 성공적인 발전을 거듭해 왔 

다 (1999년 뉴욕 I.D Magazine Design 

Review, 1998년 Industriefbrum Design, Design

Zentrum Nordrhein, Westfalen, Design Center 

인 회사로 만들어줄 핵심적인 기획 । 

전략이다.

www.design3.dei

I

Stuttgart) •• 형태와 기능이 마치 

모든 것을 이루어내는 과거와는 凄 

리§늘날상품 개발의 과정은즈］속 

적으로 미래 고객들의 요구와 기대 

에부응해야하는 것을 염두에두었 । 

다. 다시 말하면 제품의 컨셉 단계 ； 

에서 구체적 요구를 제시하는 소비 I 

자와 긴밀한 소통을 통해최종 단계 ； 

까지 상품개발의 모든 과정을 강조 । 

한다. Design3 는 마케팅 시장에서〔 

클라이언트의 브랜드 와인덴틔티 

를 이해하는 탁월한 능력을 가지고 . 

클라이언트의 회사와 제품의 브랜 । 

드를 강조하는 세심한 커뮤니케이 ； 

션을 제공한다• 커뮤니케이션은 이 । 

회사의 모든 작업과정에 있어서의 |

T-View

Client
D3-Coat Rack

Deutsche Telekom - Telephone, Future Phone Videophone, Plain Paper Fax 

Luther & Maelzer-User Interface, Adapter Loading System, PCB Tester 

Tokyo Gas - Table Top Cooker

92 十 匚;+디지털시대를이끌어昨演디자인
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吗m 프롤로그 I 디지털시대의디자이너 차세대 라이프 스타일을주도하는 디지털 제품 । 미래의 모빌리티 । 컨트리뷰터 । 에필로그 ।

IKEA는 Ingvar Kamprad에 의해 

지난 1943년 설립된 이후 60여년 

동안 스칸디나비아 반도를 기반으 

로 유럽과 미국, 캐나다, 아시아 시 

장에 점차적으로사세를 넓히며 변 

화와 발전을 거듭해 왔다. 그러나 

좋은 디자인과 탁월한 질의 가구를 

낮은 가격으로 가능한 한 많은 사 

람들에게 공급하겠다는 그들의 소 

박한 이념만은 변함없이 지속되고 

있다. • • 외부적으로는 가벼움, 

단순함, 다채로운 색상을, 기능적 

인 면에서는 실용성을, 가격 면에 

서는저렴함을 강조하는그들의 

가구는 제조와 공급, 연구, 디자인 

을 함께 묶어 제조업자와 유통회 

사, 연구 기술원들, 디자이너가 함 

께 유기적으로 긴밀하게 작업함으 

로써 제품 생산에 드는 비효율적인 

낭비를 막고 제품 이미지의 통합을 

이루어 냈다. • • 무엇보다 IKEA 

는 환경보호에 대한 인식 수준이 

훨씬 낮았던 수 십년 전부터 재활 

용이 가능한 제품을 만든다는 경영 

철학을토대로 자연에 최소한의 피 

해를 주는 제품을 만들기 위한 노 

력을 거듭해 왔다. 예를 들어 

IKEA에서 만드는 제품의 75% 이 

상을 재활용이 가능한 나무를 사용 

하고 있으며, 제품의 마무리 단계 

에서는 자연 친화적인 소재인 물과 

왁스（밀랍）를 사용한다. 오늘날 환 

경의 문제는 제품의 운반과도 관련 

되는데 IKEA의 가구는 자체조립 

이 가능하도록 분해되어 운반부피 

가 혁신적으로 줄어들고, 재활용이 

가능한 골판지로 포장됨으로 자원 

의 불필요한 낭비를 막을 수 있다. 

이런 생각의 연장선상에서 탄생한 

IKEA의 최근 프로젝트 공기가구 

IKEA a.i.r는 마모되지 않은 완전 

한 친환경적인 공기를 주 소재로 

하며 공기를 담는 공기 주머니 역 

시 완전히 100% 재활용 가능한 플 

라스틱이고 기존의 다른 가구와 비 

교해 자원이 1/6밖에 소모되지 않 

는 다는장점이 있다.

I K E A
www.ikeaair.com

IKEA a.i.r의 제품을 설치하는 방법을 쉽고 재미있게 

그림으로 그려 놓았다.

1-2 + 2000 + FiD”
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2 12
1989년에 창립한 제품디자인전문회사로 창조적인 실험정신과 합리적인 www.212.co.kr

프로세스로 새로운 디자인을 추구하는 것을 모토로 하고 있다. 기획 및 조 

사, 디자인, 엔지니어링, 감리에 이르기까지 국내외에 전문적으로 구성된 

조직이 유기적으로 협력하여 작업하고 있다. 창립 후 현재까지 11년간 국 

내외 80여 클라이언트의 200여 프로젝트를 진행한 바 있다. 담당하고 있는 

분야는 컴퓨터 •전자, 전화, 가전, 부엌 •생활용품, 가구•조명, 패키지 •컨테 

이너, 장난감•문구, 산업장비, 환경 제품, 교통수단, 레저 •스포츠 분야의 제

품 디자인이다. 이밖에 엔지니어링과 목업, 프로토타입 등도 진행하고 있 

다. 최근사명을 212디자인에서 （주）212로 바꾸었다.

MP-F30 I

휴대용 MP3 Player MP man은 네모반듯한 기존외 

뮤직 플레이어들과는 완전히 차별화된 자유로운 형상 

으로, 전체적으로 역동적이면서도 감각적인 라인을 £ 

입했으며, 인간공학적으로 버튼을 배열하였다. MR3 

Play아의 선두주자인 새한정보시스템의 신모델로, 차 

후 개발될 제품 라인의 모母） 제품이 된다. 주요 타겟 

이 신세대 네티즌이므로 혁신적인 플레이 방식만큼 독 

특한터자완이 요구돤타 카존 레코드플래어어와 같은 ' - —— 

네모 반듯한 모양을 지양하고 자유로운 형상을 강조해 

전체적으로 역동적이면서 감각적인 라인을 도입해 | 

종 제품과 뚜렷이 차별화시켰다. 명함 크기에 무中 

65g, 두께 16.5cm의 MP man은 주머니 속의 초소혀 

오디오 플레이어로 네티즌들에게 각광받고 있다. 미］ 

에서는 컴퓨터 전문지인 바이트지（誌）가 선정한 최吊 

수 멀티미디어 제품상 을 국내에서는 IR52 장영실吊 

을수상한바 있다.

0

Fabre, 미래형 페이저 컨셉트

Clients
모토로라-호출기

새한정보시스템 -MP Man 

삼성종합기술원 - Lotus 

대우증권-데이터 스크린 

LG 정보통신-전화 

웅진코웨이-정수기

Message 팬텍(Pantech)

Opal, 미래형 페이저 컨셉트

94 + FiD+ 디 지 털시 대를 이끌어가는 산업 디자인
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미래의모빌리티 I 컨트리뷰터 丨 에필로그 IW回I 프롤로그 I 디지털시대의디자이너 차세대라이프스타일을주도하는디지털제품 I

1992년 설립 이래 150여 개의 프로 

젝트를 수행한 코다스 디자인은 자 

동차, 기계 장비류 디자인은 물론 

각종 가전제품 및 단말기 디자인, 

주류, 식음료 용기까지 다양한 제 

품들을 중심으로 디자인 전략 수 

립, 디자인개발, 양산 관리에 이르 

기까지 전문적으로 디자인, 관리하 

고 있다. 또한 독일의 제품 디자인 

컨설팅사와의 업무제휴를 통하여 

雪 제품의 디자인 트렌드를 리드 

하고 있으며 국내의 엔지니어링, 

시제품 제작회사와의 업무연계로 

제품 개발의 포괄적인 컨설팅을 하 

고 있다. • • 한국산업 디자인진흥 

원의 1998년 한국 10대 디자인회 

사' 에 선정되기도 한 코다스디자인

은 디자인 혁신을 통해 완벽한 제품 

을창조하는것이 목표다.최근세 

계 정보 통신시장의 이동통신의 역 

할을 주시해 미래형 휴대용 정보 단 

말기를 디자인하고 있는데 특히 제 

이 텔과 PDA제품을 개발 완료했으 

며, 향후 지속적인 제품 개발로 

IPC2000이라는 프로젝트를 제이 

텔, ETRI（한국전자통신연구소）와 

개발 진행중이다. 또한 여러 벤처 

기업들과 다양한 종류의 정보통신 

프로젝트를 진행하고 있다.

미니 PDA, 출시 예정인 제품의 렌더링

www.kodas.co.kr

코 다 스

Clients
_____________________대西翻

동아엑스레이 

두산기계 

효성컴퓨터 

현대자동차 

미래 

삼성중공업

대우전자 

J-tel 

두산경월 

신신스테인레스 

에버랜드

I IPC2000, 출시 예정인 차세대 PDA의 렌더링

디 ; 자 인 어 소

Scanner PDA, 출시예정인 제품으로 

제품의 바코드를 읽어 재고관리 등 공 

장 운영에 사용할 수 있다.

시 에 이

Q
 Q

。
Q
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MAD
MADI는 1999년 1 월 설립돼 올해로 

2년째를 맞는 우리나라의 제품 디자 

인 전문회사이다. 구성원 대부분이 

대기업 디자인 팀에서 수출용 청보 

통신제품 디자인을 담당했던 "무 

경험이 풍부한 전문인력들로, 중소 

업체나 벤처 업체의 디자인 지,사 

업과 해외 수출에 중점을 두고 있다. 

이를 위해 현지 시장의 동향을，악 

하는데 많은 시간과 노력을 기울이 

~ 立았으며, 착 팀원들은 전세계시장 

을 4대 문화권으로 나누어 생활『 문 

화, 시장 등 조사와 분석을 담당함으 

로써 전문성을 높이고 있다. 디차인 

개발비용은 개발의뢰 기업의 %톡 

옵션이나 회사채, 상품의 로열티 등 

을 조건으로 계약을 체결하여 커업 

의 초기 투자비용을 줄이고 제품경 

- 쟁력을 가참으로써 발생된 기업이

윤을 공유한다는 것에 기본을 두고 

있다. 또, 일회성 디자인 용역 업무 

를 점차적으로 축소하고 MADI의 

고유상품을 개발하여 제조와 서비 

스를 병행한다는 계획을 가/］고 있 

다. 특히 클라이언트의 환경과 입장 

을 생각하고, 클라이언트 관서에서 

가장 효율적인 결과를 염두에 두고 

작업하고 있다.

Clients
태영 - 위성수신장치, Set-top Box 

에어텍-생활무전기 

바롬테크-MP3 플레이어 

디지트라- MP3 플레이어

IO/DATA（일본）-MP3 플레이어

SK텔레콤 -Smart Phone 

세원산업 - Paper Shredder 

가산전자-PDA, 웹패드 

ST21 -차량용 멀티 핸즈프리 키트 

대우-핸드폰 

클릭TV Set-Top Box, 키보드, 리모트 컨트롤 

아크로텔레콤-유럽형 Dect 전화

96 + 匚 ;디지털시대를 이끌어가는산업디자인
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에어텍의 생활무전기, 렌더링

일본 10 DATA사에 납품한바롬테크의 MP3플레이어 광고

mob il i

컨트리뷰터 리스트

박종수 인텔디자인연구소 대표. 국민대학교 조형대학 공업디자인학과를 졸업하고 

1986년부터 1994년까지 오리엔트시계에 근무하였으며 현재 계원조형예술대학 제 

품디자인 학과와 멀티 디자인학과 강사와 산업 디자인 진흥원 위촉지도위원을 역임하 

고 있다. 디자인 리서치, 디자인 개발, 감리 등 제품디자인의 전반적인 부문을 제공 

하고 있는 인텔디자인연구소는 성공적인 결과를 얻기 위하여 해당기업환경에 맞는 

디자인 프로세스를 개발 적용하여 국내외 크고 작은 프로젝트를 수행해 왔다. 클라 

이언트로는 오리엔트시계, 현대전자, 영국 매그넘사등이 있다.

오두원 플러스디자인 대표. 국민대학교 공업디자인과를 졸업하고 1988년 1990 

년 동국전자 디자인실에 근무하였으며 1990년부터 1998년까지 LG전자 디자인 연 

구소에서 근무해왔다. 플러스 디자인은 1998년 3월 설립되었으며 산업디자인을 전 

공한 5명으로 구성되어 산업디자인 및 프로덕트 개발 위주로 작업하는 회사로 기업 

의 매출 증대와 이미 구축에 노력하고 있으며 진행되었던 디자인 결과물이 좋은 평 

가로 판매 및 개발하고 있으며 한국산업디자인진홍원의 전문 디자인 사무실로 등록 

되어있다.

임병남 주피터 프러덕트 대표. 성균관대학교 기계공학과를 졸업하고 렌슬러 폴리 

테크닉 인스티튜트 （Rensselear Polytechnic Instit 니 te： 1981니 982）와 아트 센트 

컬리지 오브 디자인（Art Center College of Design： 1982니987）의 과정을 이수 

하였다. 기아자동차, 일본의 디자인클럽인터내셔널 , 일본의 밀라이, 디자인포럼에 

서 디자인활동을 했다. 1995년 9월부터 현재까지 주피터 프러덕트의 대표로 활동 

하고 있다. 주피터 프러젝트는 대우중공업, 대우자동차, 대우정밀, 한국타이어 등의 

프러젝트를 진행한 바 있고 최근 인천 지하철과 삼성 PC 카메라 등을 디자인했다.

Others

Eljas Perheentupa（핀란드 디지털 디자인회사 Linja 대표）

Philips Design

Robin R. Baker （Ravensboune College of Design & Communication의 학장） 

김순희 （KIDP 자료실）

김인자 （IDAS 대리）

윤대영 （KIDP 국제협력팀 팀장）

이구형 （LG전자 디자인연구소 수석 연구원）

이장렬 （금호타이어 마케팅팀 차장）

함병필 （KIDP 밀레니엄상품 T/F 팀）

전국경제인연합회 산업 디자인 특별위원회

도서출판 나노미디어

중앙 M&B

김성희 （프리랜서）

이선미 （프리랜서）

이현주 （프리랜서）

최민철 （핀란드통신원）
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인터넷 디자인 탐험

1999년 11월 28일 일요일 저녁, 교육방송은 다음 세기도 미국이 지배할 

것인가 라는 주제로 토론 프로그램을 방영하였다. 국내의 미 래학자, 정치 

학자, 경 제 전문가들이 자신들의 예즉을 뒷받침하는 발표를 하는 중간에 이 

프로그램의 기획자가 마련한 영상자료는 미국이 20세기 세계경제권을 주 

도할 수 있었던 원동력은 자동차산업과 군수산업의 발달이라는 보조설명 

을 곁들였다. • • 미국의 세력이 약해질 것이라고 예측하고 있는 학자와 

전문가들은 미국이 그동안 전세계를 대상으로 수립했던 온갖 정치, 경제, 

문화, 사회적 전략 안에 스스로 포로가 될 수 있다고 해석 했다. 반면에 미국 

의 세력이 당분간 계속될 것이라고 예측하는 학자와 전문가들은 그동안 미 

국이 세력을 유지해올 수 있었던 가장 큰 요인으로 급격한 변화를 싫어하는 

보수적인 미국 시민사회를 들었다. 그 결과 미국은 정치 •경제활동을 통해 

서 '아메리칸 라이프 스타일 을 널리 퍼뜨려서 다른 문화를 자신의 문화에 

동화시키는데 성공하였고, 이러한 성공에 힘입은 미국의 정치 •경제계는 유 

럽연합이나 아시아의 의지에 정면으로 충돌하기 전까지는 계속되리라는 

것이다.

脈%第产I이cm of

독일 비트라 디자인 박물관에서 열리고 있는 전시

총4부중4부 미래의모빌리티

www.design-museum.de/automobility/e/html/02_b4/01fs_mainb4.html

글/ 길예경（자유기고가）

여기에 수록된 내용은 해당 웹사이트 관리자의 사정에 따라 변경될 수 있습니다. 그리고 사진설명에 소개된 웹사이트 주소를 직접 인터넷 브라우저에 입력할 때 에러메시지가 뜨는 경우에는 해당 웹사이트의 첫 페이지에서 한 단계씩 디렉토리를 따라가면 됩니다.

wo+FiD 十 디지털시대를이끌어가는산업디자인

http://www.design-museum.de/automobility/e/html/02_b4/01fs_mainb4.html


혼다 P3 로봇 홈페이지 www.honda.co.jp/english/technology/robot/index.html

흔다 P3 로봇의 움직임을 볼 수 있는 동영상

www.honda.co.jp/english/technology/robol/mov1.html

자동차문화의근본적인변화 여러가지 '아메 

리칸라이프 스타일 중에서 현재중대한변화를 

맞고 있는 생활 양식은 바로 자동차 문화다. 지 

난해 7월 22일부터 9월 21일까지 뉴욕 현대미술 

관(MoMA)에서는 이러한 변화의 필요성을 조심스 

럽게 제안하는 자동차 전시가 다른 길: 다음 세 

기를 위 한 자동차들(Different Roads： Automobiles for the 

Next Century)* 이 라는 주제 아래 열렸으며 , 이 전시 

는 아직도 뉴욕 현대미술관 웹사이트에서 계속 

되고 있다. • • 독일의 비트라 디자인 박물관 

(Vitra Design Museum)에서 '오토모빌리티- 우리를 

一움직이는 것 이라는 주제로 지난해 6월 12일부 

터 오는 1월 23일까지 열리고 있는 전시가 바퀴 

의 발명에서 자동차의 탄생과 대중화, 그리고 미 

래의 모빌리티를 총 점검하였던 반면에, 이번 뉴 

욕 현대미술관 전시는 유럽인들과 아시아인들 

과는 달리 지금껏 큰 차를 선호해온 미국인들의 

생활양식이 근본적으로 바뀌고 있다고 분석하 

고, 실용적인 21세기형 자동차 9대를 소개하고 

있다. 이번 전시의 기획팀이 선택한 자동차 9대 

는 지금 판매되고 있거나 곧 판매될 예정인 자동 

차들이다. •• 이번 전시의 기획을 맡은 뉴욕 

현대미술관 건축•디자인부서의 어시스턴트 큐 

레이터 크리스토퍼 마운트(Christopher Mount)는 전 

시기획의 의도를 밝히는 글에서 현재 일어나고 

있는 자동차 산업계의 혁신, 즉 엔진, 소재, 구 

조, 심지어 차의 종류에 걸쳐 일어나고 있는 혁 

명적인 변화는 멀리 있는 것이 아니고 이미 일반 

인들 가까이에 와 있다고 지적한다. 이는 아무리

자동차가 환경오염의 주범이며 석유는 곧 동이 날 것이라고 홍보하고 정부차원에서 규제 

정책을 실행해도 자동차를 통해서 자유로운 모빌리티를 실현하고자 하는 보통 시민들의 

욕구를 억누를 수가 없기 때문에 사회와 환경에 책임을 질 수 있는 구상과 디자인으로 탄생 

한자동차로 점진적인 변화를 꾀하자는 자동차업계의 의지가 드디어 시장에서 받아들여지 

고 있다는 중요한 의미를 지닌다. • • 따라서 그동안 경제성을 강조한 소형 자동차는 큰 

차를 선호하는 미국인들에게서 큰 호응을 받지 못했지만 이제 자동차업계는 경제성을 홍 

보하기보다는 자사에서 생산하는 차의 질적 수준, 편안함, 어떤 도로에서도 안전한 주행 

등을 강조하기 시작했다. 크리스토퍼 마운트는 “자동차 제조업자들은 굿 디자인이 꼭 많은 

투자를 필요로 하는 것도 아니라는 사실을 이해하기 시작했다.”라고 말한다. 이번 전시기 

획의 독특한 내용과 형식은 취재기자들에게 전시된 자동차와 같은 차를 직접 타 볼 수 있는 

시승회를 제공했다는 데서도 드러난다. 물론 인터넷에서 올려진 문서만 보고 실제로 그러 

한 체험 취재가 이루어졌 

는지 또 그 결과가 어떻게 

취재기사에 반영이 되었는 

지 알 수 없지만, 필자는〈 

와이어드 (Wired)〉1999년 

12월호에 나온 '하드웨어 

리뷰 난에 글쓴이가 도요 

타의 프리우스(Prius) 를 직 

접 타보고 쓴 흥미로운 기 

사를 발견했다. 그는 프리

— — 우스를 몰면서 '•마치 내가

처음 매킨토시를 접했을 때와 같은 흥분을 느꼈다. 대단하군! 이 차는 세상을 바꿀거야.”라는 생각을 

했다고 썼다. 프리우스는 가솔린 엔진과 전기 모터를 필요에 따라 자동변환하는 자체 시스템을 장착 

한 하이브리드 차로, 일본에서는 1997년 12월부터 발매되기 시작했지 미국에서는 내년 여름부터 보 

급될 예정이라고 한다.

도덕적 •사회적 책임감을 강조하는 자동차디자인 교육 영국의 로얄 컬리지 오브 아트(R)yal College of 

血)의 자동차디자인학과(Vehicle Design)의 교육 목표를 읽어보면 자동차 디자이너의 도덕적 •사회적 책 

임감을지향하는 이들의 확고한 신념이 드러난다. 인터넷의 웹사이트에서 짧은 글이나마 학과의 교육 

목표를 뚜렷하게 밝히고 있는 뜻은 아마 RCA 자동차디자인학과 졸업생들이 세계 곳곳에서 가장 활 

발한 활동을 펼치고 있기 때문에 교육자로서 많은 책임감을 느끼기 때문일 것이다. • • RCA 자동차 

디자인학과의 학과과정을 소개하는 글 중 첫 부분은 지난 100년을 뒤돌아 볼 때 20세기의 혁신적인 

발명품 중에서도 자동차가 가장 큰 사회적 영향력을 지녔다는 사실이 명백하다는 내용으로 시작한다. 

그런 다음, 이 글은 지난 50년간 적어도 개발된 세계에서 인간의 삶은 비교적 제한없는사적 모빌리티 

(personalmobility)가제공하는 엄청난 기회로 인해 형성되었다고 지적한다. 이러한사적 모빌리티의 자유 

는사회 전반에 대한 책임감은 물론 개발도상국에 대한 책임감, 환경에 대한 책임감, 그리고 다음 세대

1 2 + 2000 + E；r>+101
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4i욕현대미술관, '匚层길: ！晤서PI를위한入辱厝
www.moma.org/exhibitions/differentroads/index.html

뉴욕현대미술관, '다른 길: 다음세기를 위한자동차들' 

자동차 9대를 크게 2가지로 분류하였고 자동차를 하나씩 선택하면 상세한 분석이 뒤따른다. 

www.moma.org/exhibitions/differentroads/cars/index.html

The Honda W is scheduled to reach the Amenc前 

maketbyeartywinterof 1999 The codenamed W is a 
.......................Like the Toy(^a Prius.

specifications

卜施懒 鲍 one-hter. three-cyfcnder 
yne with a five-speed transmission An 
x serves as its secondary power sosce The 

activation of one of both of the power dnves is 
determined by 萌 advanced computer system that 
evades their usefulness in any given driving situation 
The ca* average fuel 
eco-nomy for highway and 
city is 70 n理)g (miles per 
ga#on). »s tremendous 
fuel economy is a resuft of 
its Sght only 1.760 
pounds-800 pounds

衝%름

뉴욕 현대미술관, '다른 길: 다음 세기를 위한자동차t'
자동차는 어떤 엔진을 사용하는가?

www.moma.org/exhibitions/differentroads/power/index.html

에 대한 엄청난 책임감을 동반한다는 것이다. 그래서 이들은 RCA 자동차 

디자인학과는 기술을 연마하는 학문에만 치우치지 않고 디자인 언어를 문 

쐬 화적, 맥락적 논점에 맞추고 있으며, 진행하는프로젝트 역시 사회적, 은유

적인 요소와 더불어 예지력을 보여주는 요소들을 도입하고 있다고 강조한 

다. • • RCA 자동차디자인학과는 세계 다른 대학의 자동차디자인학과들

과 마찬가지로 학과 특성상 세계적으로 유명한 자동차 회사들과 산학협동

프로젝트를 진행하고 있지만, 그보다 졸업생의 대부분이 취업에 성공하는 

이유는바로사회적 책임감이 있는 자동차 디자이너를 양성하는 데 많은노 

력을 기울인 결과일 것이다. 이들의 교육과정을 살펴보면 우선 첫 학기의 

첫 프로젝트로 현재 생산되고 있는 자동차를 스스로 선택하여 그 자동차의 

디자인 언어를 탈구조화하고, 또한그자동차의 디자인을 검토한후에 비판 

적인 시각으로 장점과 약점을 분석하고 발표해야 한다. 두 번째는 교수와 

함께 진행하는 이벤트인데, 여러 미술관을 방문하고 나서 순수미술의 가치

기준을 자동차라는 맥락 안에서 재해석하는 실험적인 프로젝트이다. 이와 

같이 RCA 자동차디자인학과는 디자인 외에도 과학 및 인문학 분야에 대한 

연구를 적극 권장하고 있다. 그래서 대학원 중심인 이 과정을 마친 졸업생 

들은 진보적인 자동차디자인 개념을 정의할수 있고, 개발할수 있고, 또 진 

흥시킬 수 있는 전문가가 된다. RCA가 자랑하는 졸업전에서 이들이 제시 

하는 진보적인 자동차디자인 개념을 볼 수 있다. 이들의 졸업전은 영국은

물론 국내 YTN 방송국에서 뉴스로 다룬 바 있을 정도로 전세계적으로 널 

리 알려져 있으며, RCA 웹사이트는 최근 졸업전 뿐만 아니라지난졸업전 

을 계속 전시하고 있다.

102 + 匚 ;; |、+ 디지털시대룔 이끌어가는산업디자인
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정보화시대의 자동차 넷 카釈頃 car) 급진적인 

자동차디자인 개념은 종종 공상소설에서 아이 

디어를 빌려오기도 하고 보통 사람들이 상상할 

수 없는 즉, 자동차를 탄다 라는 은유나 날으 

는 자동차 와는 전혀 다른 개념으로 나타날 것이 

다. 그동안 보통 사람들이 상상할 수 있고 또 그 

렇기 때문에 사업 가능성이 있는 새로운 자동차 

디자인 개념은 이미 서서히 실현되고 있다. • • 

지난 11월, 제너럴 모터(GeneralMotors) 사는 내년 

부터 매년 100만대 이상의 차량에 음성으로 작 

동되는 인터넷 서비스를 장착한다고 발표하였 

다. 이 서비스는 일부 GM 차량에 이미 보급되고 

있는 유료 운전안내 서비스인 온스타 버추얼 어 

드바이 저 (OnStar Virtual Advisor) 와 함께 고객 이 필 

요로 하는 정보만을 골라서 제공하는 맞춤형 서 

비스로, 컴퓨터 화면이 없이 작동함은 무선통신 

이기 때문에 전혀 사고의 위험이 없다고 자신감

청할때나마치 개인119구조요원 처럼등장하는시스템이다.

미디어에 의해 구조화된 모빌리티 자동차업계가 자사의 차량을 통해서 인터넷서비스를 제공하겠다 

는 의미는 여러가지로 짚어볼 수 있다. 자동차의 생산량이 수요량을 초과한지 이미 오래이기 때문에 

사업적인 측면에서 보면 이러한 노력은 어디까지나 틈새시장을 노리는 전략이다. 그 다음은 광고다. 

맞춤형 인터넷 서비스의 요점은 자동차회사가 자사의 넷 카에 인터넷 광고료를 지불하거나 어떤 협약 

을 맺은 신문, 잡지, 방송국 등의 뉴스만 제공하려는 것이라고 전문가들은 지적하고 있다. 게다가 음 

악회나 영화의 입장권을 예매하는 서비스와 철도나 비행기의 좌석예매 서비스마저 광고와 연결하여 

제공한다니 그 잠재력은 성공 여부나 광고료 및 기타 이익의 규모를 떠나서 미디어의 '구조화된 모빌 

리티(structredmobility)，가 자동차의 내부공간에서 실현된다는 의미를 지닌다고 볼 수 있다. 미디어는 텔 

레비전, 영화, 컴퓨터 게임 만화책뿐만 아니라 바로 자동차가 간절하게 자신의 내부공간에 실어 나르 

기를 원하는 인터넷, 음악, 신문 등을 포함한다. 미디어의 '구조화된 모빌리티 는 문화연구가이자 노 

스 캐롤라이나대학교의 커뮤니케이션 연구 (Unviersityof North Carolina at Chapel Hill, Communication Studies) 과 교 

수인 로렌스 그로스버그(LawrenceGrossberg)가 세계화 시대의 미디어 문화를 분석하는 그의 글에서 소개 

한 개념이다. 그에 따르면 구조화된 모빌리티는 '사람들이 문화의 겉면을 여행하는 방식 을 설명해주 

며 미디어 문화연구에서 중요한 것은 모빌리티의 새로운 형식이 내포하는 결과 및 가능성의 탐구라는 

것이다.

을 밝혔다. 이 서비스가 제공할 내용은 뉴스, 운

동경기 결과, 주가 변동, 이메일은 기본이고 모빌리티의 새로운 차원 도쿄에 있는 혼다 자동차회사의 연구개발실은 1986년부터 사람과 함께 공

MP3 음악화일 내려 받기(다운 延), 모든 주파수 존하고 협력할수 있으며 또한새로운 차원의 모빌리티를 이끌어낼 수 있는 기계를 연구해 왔다. 이 기

의 미국 라디오 방송 컨텐츠를 탑재하는 연구를 

진행중이라고 한다. 앞에서 언급한 비트라 디자

계는 바로 인간의 움직이는 능력(모빌리티라는용어의 다양한해석 중하나을 상당한 수준까지 스스루 혹은 리모 

콘작동의 도움으로 구현해낼수 있는 로봇 혼다 P3(TheHondaP3y 다. 혼다 연구개발실의 운영실장티-

인 박물관의 자동차 전시기획에서 지적한 바대 

로 기존의 모빌리티가 “사생활 공간을 외부 세계

라이 카주오는 오랜 연구기간 동안에 자동차가 우리들을 이동시켜 준다는 데는 의심의 여지가 없지만 

최후의 이동 형태(mobileform)는 인간임을 관찰할 수 있었다고 말한다. 자동차회사에서 다시 인간을 연

로 연장하는 것' 이었다면 이제 넷 카는 정보화시 구하고 있다.

대의 편리함만을 적절하게 골라서 적용시켜 人卜 

생활 공간뿐만 아니라 일과 여가의 공간까지 파 

고들겠다는 새로운 자동차디자인 개념을 선보 

이고 있다. •• MIT 미디어랩의 니콜라스 네그 

로폰테 교수는 그의 저서〈디지털이다(Being 

Di或al)〉에서 '말하는 자동차 는 인기가 없을 것 

으로 예상했다. 개성이 없기 때문이라는 것이다. 

니콜라스 네그로폰테 교수뿐만 아니라 대다수 

의 운전자들은 컴퓨터 음성인식 시스템을 반기 

지 않기 때문 

에 , GM 의 온스 

타 안내서비스 

는 실제 안내원 

이 등록회원들 

의차를 추적하 

고 있다가 고객 

이 스스로 도움 

을 요청할 수 

없는 처지에 있 

거나•도웋을 9

영국 로얄 컬리지 오브 아트, 자동차디자인학과 졸업전 

www.rca.ac.uk/show99/vehicle/frame.html

영국 로얄 컬吶 오브 아트, 자동차디자인학과 홈페이지 

www.rca.ac.uk/schools/index_archanddesign.html

길예경 1960년 생. 캐나다의 온타리오 컬리지 오브 아트 앤드 디자인 졸업(1985). 가나미 

술문화연구소의 자료실에서 홈페이지 제작 및 인터넷 정보를 담당했으며 (1996), 1998년부 

터 각종 매체에 번역•영역 등의 작업을하오고 있다.
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인터뷰

어거스트 모렐로 ICSID 회장
1999년 10월 27일 인터콘티넨탈호텔에서 어거스트 모렐로 ICSID 회장과 

의 인터뷰가진행되었다. LG디자인공모전 시상식에 참석하기 위해 내한한 

모렐로 회장은 시드니 디자인 '99 행사에 참석한 소감과 20()1년 한국에서 

치루게 될 ICSID 행사 준비에 대한아낌없는 격려와 애정을보내주었다.

“세계를 향해 열려 있는 한국의 이미지를 만들어야”

怨열—시드니 디자인 '99에서 한국의 밤 행사가 있었는데, 받 

았던 인상에 대해 간단하게 이야기해달라.

모렐로—전반적으로 훌륭한 프리젠테이션이었다. 개인적인 느낌은 프리젠테 

이션 형식이 매우 동양적이고 의식(磔)적이었으며, 한국과 한국 문화를 

알리는 데 많은 노력을 기울인 것으로 보인다. 그러나 디자인이 보다 더 우 

선되고 한국의 문화에 대한 부분은 추가적으로 다루어지는 것도 좋았을 것 

같다. 부대 행사 부분과 전문적인 부분을 확실하게 구분해서 진행하면 두 가 

지의 이점이 있다. 첫째, 즐겨야 할 때는즐기고토론할 때는 진지하게 토론 

할수 있다는 점이다. 이것은 매우 바람직한 일이다. 둘째, ICSID 총회에서 

무엇보다 중요한 것은 그것이 세계적이어야 한다는 점이다. 즉, 세계 디자 

인계가 안고 있는 문제점들을 다루어야 한다. 비유적으로 표현하자면, 상 

자는 한국 상자가 되겠지만 내용은 세계적 인 이슈를 담아야 한다는 것이다.

양난영 시드니 디자인 99는 3개 단체가 모인 총회였는데 여기 

에서 논의되었던 여러 이슈들 중 어떤 점에 가장 주목해야 하 

는가?

모렐로 원칙적으로 총회는 미 래의 실질적인 문제들을 다루어야 한다고 생각 

한다. 또한 미래지향적인 아이디어와 실질적인 문제는 명확한 관계 속에서 

다루어져야 한다. 그 이유는 우리 협회에 속해 있는 53개국 중 많은 나라들 

이 현재 디자인 전략을 모색하는 과정에서 어려움을 겪고 있기 때문이다. 

그래서 총회에서는 일반적인 디자인 쟁점들은 물론 실질적인 문제들에 대 

한 새로운 아이디어를 제시하려는 노력이 중요하다. 거대한 문제들을 다루 

기는 쉽다. 하지만 거대한 문제들을 사실적인 것, 즉 가까운 미래의 일상생 

활에서 활용할 수 있는 것으로 변환시키는 작업이 중요하다. 또한 여러 총 

회에서 받은 인상은 모두들 새천년 이라는 주제를 깊이 고려하려는 경향 

이 두드러지게 나타나고 있다는 점이다. 하지만 다음 천년은 먼 얘기이며 

우리는 그렇게 머나먼 미래를 예측할 수 없다. 다음 10년 동안 우리가 직면 

하게 될 디자인 문제와 그 솔루션이 무엇인지 토론해야 한다. 여기 앉아 있 

는 우리가 과연 2100년까지 살 수 있을까? 나, 그리고 우리들의 관심사는 

2010년 혹은 2015년에 어떠한 변화가 일어날 것인가에 있다. 그보다 더 먼 

미 래는 예측할 수 없으니까.

装史20이 년 서울 총회 주최측에서 그동안 어울림 에 대해 

서 여러 가지 형식으로 홍보를 해왔는데, 서양인들에게 그것이 

개념적으로 이해가 되는지 궁금하匚卜. 회장님을 포함해서 다른 

분들은 어울림 을 어떻게 생각하는가?

모렐^좋은 질문이다. 내가 이해하는 어울림은 조화감(a sense of 

harmony)이다. 그렇지만 동양에서 생각하는 조화와 서양에서 생각하는 

조화는 서로 다르다. 그래서 나는 2001 서울총회는 적어도 행사의 첫 부분 

에서 이러한 차이점을 논의하는 시간을 마련해주기를 기대하고 있다. 동양 

에서 이야기하는 조화는 흥미로운 주제이고 그 의미를 확장시킬만한 가치 

가 있다. 우리 서양인들에게 있어서 조화란서로 다른 것들의 대비를 의미 

한다. 그러나 동양문화에서의 조화는 서로 다른 것들간의 보상작용 즉, 서 

로 다른 것들이 대비되면서도 공존함을 의미한다. 예를 들어 남성과 여성, 

몸과 마음 등의 서로 다른 것들도 어 떤 동기가 주어지면 공모관계가 확립되 

고 공존하게 된다. 그러므로 디자인 총회에서 왜 조화를 이야기하는가에 대 

한 이유를 정당화시키는 것은 중요한 과제이다.

毁曳그렇다면 회장님께서는 어울림이란 개념을 기본적으로 

는 동의하지만 더 깊은 논의를 하자는 말인가?

모렐로 내 자신은 어울림 을 간접적으로 이해하고 또 인정한다. 다만, 이 

번 기회에 조화의 개념을 정립할수 있게 되기를 바란다. 조화 에 대한 정 

의를 내리는 것이 무엇보다 중요하다. 과연 무엇의, 무엇을 위한조화인가? 

그것의 목적은 무엇인가? 조화라는 아이디어가 우리의 미 래를 어떻게 변화 

시킬 수 있을까? 조화는 아이디어가 아니다. 디자인 이론에서 예를 하나 들 

어보겠다. 게슈탈트심리학(형태심리학)에서 조화는 배경과 배경의 형태 

사이에 형성되는 대비를 통해서 이루어진다. 이런 이론에서 알 수 있듯이 

우리는 어떤 것들을 더 추가하면서 조화도 함께 이루어낼 수는 없다. 조화 

는 퓨전, 합체, 융합을 통해서 일어난다. 다른 예를 들어본다면, 비대칭은 

전형적인 동양의 것이다. 그런데, 비대칭적인 것들이 균형을 이루면 조화 

를 이루게 된다. 과거의 서양문화에서는 대칭이 지배해왔다. 서양의 교회 

건물을 구성하는 건축적인 요소들은 대칭적이었다. 하지만 현대 건축물은 

더 이상 그렇지 않지만 그것들 역시 조화롭다. 직선과 둥근 형태가 만나서 

훌륭한조화를 이루는 건축물이 많이 생겨나고 있다. 다시 한번 강조하지만 

조화에 대한 정의는 함께 논의되어야 한다.
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어거스트 모렐로(Augusto Morello) 화학, 인체공학, 디자인 경영을 전공했다. 1954년 이탈리아 최초의 디자인 총 

회를 조직했으며 콤파소도르상을 공동 설립하여 운영해오고 있다. 1950년대와 1960년대에는 올리베티사의 매니저, 

이탈리아마케팅협회장을 역임했으며,1970년대-80년대에는 마케팅 분야에서 활동했다. 현재 ICSID 회장, 밀라노 폴 

리테그닉 산업디자인학과 교수, 디자인 연구지〈Stileindustria〉의 편집자, 이탈리아 산업디자이너협회장, 로마 소재 

의 ISIA School of Design 학장으로 재직중이다.

Augusto Morello, President of ICSID

獣열—총회를 통해 어울림 이라는 주제를 더욱 심도있게 논의 

하고, 그러한 시간을 통해 풍부한 토론의 여지를 끌어낼 수 있 

으리라 본다. 그러면 총회의 진정한 의미와 내용은 어떻게 채워 

져야 할 것으로 보는가?

모렐로 총회가 중요한 이유는 크게 두 가지를 들 수 있다. 무엇보다도 중요 

한 것은 첫째, 총회를 통해서 사람들은 이해의 폭을 넓혀나갈 수 있다는 사 

실이다. 그래서 주최측은 주제를 연구해야 한다. 이것은 주최측이 주제에 

대해 갖고 있는 생각을 홍보하기 위해서가 아니며 다른 사람들과의 대화를 

시작하기 위해서이다. 이번 경우에는 여러 문화들간의 조화혹은 어울림을 

더욱 많이 창조해낼 수 있을 것이다. 두번째로 총회는 사람들끼리 서로 눈 

을 마주보며 친교를 나눌 수 있는 기회이기도 하다. 다른 사람들의 진정한 

취지는 무엇인지, 또 그들은 어떤 다른 개념을 갖고 있는지를 이해하고 더 

나아가서는 서로 비교함으로써 함께공유할 수 있는 발전된 이상을 발견할 

수 있다. 총회에서 이러한 점들이 중요하다고 생각하지만 솔직히 말해서 실 

제로 그렇게 되기는 그리 쉬운 일은 아니다.

盥里-협회 차원에서 2001 서울 총회에 바라는 점이 있다면 무 

엇인가? 한국의 디자이너들은 이번 행사를 통해 한국의 디자인 

이 발전되고, 또 세계디자인을 많이 배우는 기회가 되리라고 기 

대하고 있다. 회장님은 다른 무엇을 기대하는가?

모렐로 어떤 결과를 성취하는 데에는 두 가지의 활동 방식이 있다. 그 중 하 

나는 전형을 만들어내는 것이고, 다른 하나는 새롭고 원대한 이미지를 얻는 

것이다. 이러한 두 가지 접근방식은 서로 다르다. 내 생각에 2001 서울 총 

회는 한국이 새로운 세계를 향하여 열려 있는 나라라는 이미지를 심어주는 

데 커다란 힘이 될 것이라고 생각한다. 그러면 자연스럽게 한국의 디자인을 

홍보하는 것이 된다. 또 하나는 한국의 젊은 디자이너들을 많이 만났었는 

데, 그들은 한국 밖의 디자인사를 잘모르는 것 같았다. 그래서 이번 기회를 

통해서 학교에서는 다양한 문화와 사람들에 대하여 가르쳐야 한다는 목적 

의식을 갖게 되었으면 좋겠다. 역사를 제대로 알아야 새로운 것을 창조할 

수 있지 않겠는가? 물론 한국에만국한된 것이 아니라 전 세계의 디자인 학 

교들이 서로에 대해서 배워야 한다는 점을 강조하고 싶다. 2001년 서울 총 

회에 2,000여 명 정도 참가할 것으로 예상하고 있지만 그들이 아시아 뿐만 

아니라 유럽, 아메리카대륙, 남아프리카, 알라스카 등 전 세계의 다양한사 

람들이 참가하기를 바란다. 총회가 교육에 많은 관심을 갖고, 또 다양한 문 

화를 포용할수 있을 때 성공적인 행사가될 것이다. 한국에서도 그렇게 한 

다면 2001 서울 총회는 변화 속의 서울 모멘트' 로 기억될 것이며 이것은 

한국에 대한 이미지의 핵심이 될 것이다. 예를 들어 근래에 일본 도쿄에서 

'보존가능한 개발(Sustainable Development)* 과 생태학에 관한 중요한 

회의가 열렸었는데, 도쿄 성명서였던 것으로 기억된다• 서울 총회 역시 10 

년이 지난 후에도 사람들이 이것이 바로 서울 성명서였다 라고 말할 수 있 

을만한 행사가 되도록 노력해야 한다. 이것이야말로 어울림의 토대이다.

은，난영—좋은 말씀 감사하다. 회장님은 디자인 연구지〈스타일인 

더스트리아(Stileind니stria)〉의 편집자인데, 그것은 어떤 출판 

물이고 최근의 이슈는 무엇인가?

모렐로—〈스타일인더스트리아〉는 디자인 문화에 관한 연구지이다. 어떤 특 

정한 제품을 비평하거나 중점적으로 다루기보다는 아이디어를 진흥하려는 

목적을 갖고 있다. 왜냐하면 제품은 아이디어의 전달 수단이기 때문이다. 

일본의 경우, 그동안 다른 나라들을 위하여 열심히 제품을 생산해온 결과 

일본인들이 오랫동안지녀왔던 소중한 근본을 많이 잃어 버렸다. 중국 역시 

전통적인 제품들이 많이 사라졌다. 가난한사람들이 써왔던 중국의 주요 전 

통 제품들은 이제 부자들이나 살 수 있는 고급상품으로 거래되고 있다. 이 

러한 현상도 연구해야 할 쟁점 이다• 다른 중요한 문제는 정보사회가 디자인 

의 유통방식을 빠르게 변화시키고 있다는 사실이다. 대부분의 디자인이 인 

터넷을 통해 거래되면 많은 변화가 생길 것이다. 제품의 주기가 단축되고, 

인터넷 이미지의 질이 실제보다 현저히 떨어지므로 제품을 명확하게 소개 

하는 데 어려움이 따를 것이며, 손으로 만져볼수도 없을 것이다. 재료의 물 

리적인 특성이 인식될 수 없고 모든 것은 이미지로 남게 된다. 그래서 앞으 

로는 인터넷과 실제 상품전시장간의 차이를 어떻게 극복해나갈 것인가가 

관건이다. 우리는 많은 것을 변화시켜야 한다. 그러나 어떠한 생각을 토대 

로 변화할 것인가라는 점은 매우 중요한 쟁점이다. 최근〈스타일인더스트 

리아〉는 이러한 쟁점을 다루고 있다.

통역/길예경 (실험미술전공, 자유기고가)
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200OW001 년 디지털 제품의 트렌드 예측
2OOO-2OOI Envisioning Digital Product Trends 글 이미지/ iri디자인연구소

해를 간절히 기다리는 의지가 담겨 있다. • •

디지털 미디어의 급속한성장은 소비자의 생활

사회 •문화적 환경의 Internet/Communication

시간과 공간을 넘어선 가상공간

위기를 맞아 표류하던 

시간을 조금이나마 보

공간과 라이프 스타일을 바꿔놓을 것이다. 테 

크노 사이버 te산mo-cyber 세계는 다이내믹한 

이미지를 통해 재생되는 모든 정보들을 멀티 

엔터테인먼트 multi飞 ntertainment로 소비자 

에게 소구하고, 감성테크놀로지의 발달로 정보

상받는 안도의 시기로

보인다. 세상이 무너진

듯한 한숨은 지나가고

는 이제 지식과 유희를 모두 충족시킬 수 있다.

적극적인 의사소통, 정보전달활동

Erjoy Life

유머만능사회 , 되새김을 위한자막처리 

유아독존의 외로움을 극복하려는 노력 

<-노키아의 멀티미디어 정보기기

합리적 소비패턴

동대문시장의 심야방문자 

대형할인매장의 폭발적인 인기

- 심야에 더욱 많은 사람이 찾아드는 동대문 시장의 한 매장

• • 1990년대의 소비자가 감성 욕구를 최우선으로 해왔다면 2000년의 소

비자들은 한 순간도 놓칠 수 없는 재미를 원할 것이며 , 유머러스한 사고방

식을 통해 초경쟁적인 상황 time pressure, information pressure을 이완 

하려는 방어기제를보인다. 사이버 공간에 사는 이들은 내면의 배설욕을 자 Pheno + Geno

새로운 새 천년을 보다 더 건전하고 활기차게 맞이하는 분위기가 조성되었 

다. 21세기에 대한 낙관. 나태하고 거추장스러웠던 지난 허울을 벗고 즈믄

발적으로 유머러스하게 표현하는 능력이 있다.

- 이시이 히로시 작, 인터치'. 거리적으로 떨어져 있는 사람과도 하나의 오브제를 통해 같은 감각을 느낄 수 있는 

인터렉션 기기

춘셍* 11f 잔

친생，戰7X2耻m

문화의 일상화

삶의 질에 대한 희구

386세대의 적극적인 예술활동

NGO의 건강한목소리

\ NGO 로고

— 메일로 보내주는 미술 관련 사이트. 안방이나 사무실에서 단 한 번의 

클릭으로 갤러리에 전시되어 있는 작품을 향유할 수 있는 세상이다.

R耳 耳 辑耳 13陶신 119 3■ 후 刁 ” g 9s耳치

Color Marketing

컬러에 대한관심이 증가

소비자의 구매 의사 결정에 영향을주는

제품 요소로서의 컬러

pastel, vivid, strong톤이 많이 쓰임

♦ 컬러이미지

106 + FiD+ 디지털시대를 이끌어가는 산업 디자인



2000-20()1년의 마켓이슈 인터랙티브 디자인의 중요성 대두

자연의 오브제

텍스처나 패턴 컬러에 응용되는 자연의 모티프가 

점차 증가하고 있다. 나뭇잎의 섬세한 결, 돌의 거 

친 표면, 귀여운 물방울 등 잊혀져 있던 존재를 하 

나씩 일상으로 옮겨놓기를 즐긴다. 살아 있는 느 

낌 ! 자연의 오브제가 적절하게 조화되는 소재는 

당연히 천연 패브릭들이다.

아트 마케팅

지난 시즌에 중요하게 떠올랐던 소품의 역할이 더욱 강조되 

고 있다. 생활공간을보다 고급스럽고 세련되게 꾸미는 데 자 

주 사용된다. 팝아트적인 감각을 살려 예술성과 소비재를 접 

목한 시도가 계속 이어지는데 재미난, 기발한 것부터 고풍스 

런 멋을지닌것까지 시대를넘나들며 예술성을 발휘한다.

선 (Zen)

20세기의 제품이 대부분 기능이 우선되었다면, 21세기에는 기계와 사용자 

/ 간의 인터 랙티브한 개념이 도입되는 등 보다 다양한 변화가 시도될 것이다.

과학의 발달과 함께 가능해진 인터 랙티브한 제품들은 人］용자의 행동패턴 

과 물리적 •신체적인 특징, 심리적인 변화, 정보처리에 필요한 인지과정 등 

인간과제품이 상호작용을 이루는 인터페이스 개념이 바탕이 되고 있다. • 

• 인간이 도구를사용하기 시작한 것은 생태학적인 이유에서였지만, 21세 

기에는 도구 역시 인간을 이해하는 모듈로 설계된 

다. 제품이 생명력을 갖기 위해서는 무엇보다 사용 

자의 편리성이 중요하지만, 기술적인 면에서 어느 

정도 평준화된 이 시점에 제품디자인은 소비자와의 

감성적인 교감에 의해 제품의 성패가 좌우된다고 

할 수 있다. 최근에 속속 출현하고 있는 멀티플한 제 

품들 역시 최첨단 테크닉을 바탕으로 하지만 인터 

랙티브한 컨셉트를 충분히 구현한 제품들이 대부분 

이다. 특히 이러한 테크니컬한 제품들 역시 초기에 

는 기능이나 기술적인 면이 우위를 점하겠지만, 어

전세계적인 유행으로 떠오른 선(禪). 선적인 분위기는 

우리에게 굉장히 친숙하다는 장점이 있다. 정갈함, 따 

뜻함, 부드러움, 고요함 등이 컬러, 소재, 패턴에서 적 

극적으로 나타난다.

테크놀로지 & 메탈릭

2000년에 대한 막연한 기대감이 메탈릭의 질 

감을통해 표현된다. 빛, 광택, 투명함, 차가움 

을 중심으로 미래지향적, 첨단의 기술력을 보 

여준다.

모더니즘

가구류에서 두드러지 게 나타나는 미니멀리즘은 당분간 지속될 듯하 

다. 포스트모더니즘이 소비자에게는 난해하던 것에 비해 미니멀리 

즘은 깔끔하고 세련된 스타일을 잘 보여주기 때문이다. 

느 정도 제품이 일반화 되기 시작하면 디자인적인 면에서 시장의 선점이 가 

려진다할수 있다. • • 따라서 디자인 뿐만 아니라 소재나 형태적인 면에 

서 적극적인 검토와 연구가 이루어지고 있는추세이다. 특히 소재면에서 보 

면 실버 (silver) 와 골드(gold)를

무광처리한 금속(metal) 제품이 

많이 선보이게 되는데, 메탈의 사 

용은 무심 (無N 한 듯 차가우면 

서도 세련된 분위기를 자아낸다. 

형태면에서는 견고함과 이지적 

(理智的)인 특성을 보이는 직선 

의 사용과 보다 역동적이고 열정 

적인 성격을 표현하기 위해 곡선 

을 사용하여 생명력을 돋보이게 

한다.
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프러덕트 이미지 스케일 

전반적으로 금속성 텍스처가 주류를 이루며 , 아이시(icy)한 표면처리를 통 

해 쿨 & 테크니컬(cool & technical)한 이미지가 강조되고 있다. 미 래지향 

적인 이미지를 지닌 블루계열이 액센트 컬러로 사용되는 한편, 제품의 견고 

함과 기능이 돋보이도록 다크(dark)톤이 주로 사용되고 있다.

108 + FiD + 디지털시대흘이的'느郃디자인



모빌리티를위한 제안-클리어 라이트

청량감을 가득 담은 맑고 투명한 테마이다. 미래를 꿈꾸는 

공간이므로 무한한 생명 력과 에너지가 느껴진다. 새로운 시 

대는 변화에 유능한 이들을 원한다. 아직 쇠하지 않은 출발 

점에 선 새로운 사람들은 그 무구와 천진함만으로 사랑을 받 

는다. 무구와 천진함을 그대로 투영하기에 어려움이 없도록 

지난 고통과 슬픔은 거둬들여야 한다. 모든 제약과 억압으 

로부터 해방은 어디로든 뻗어나갈 수 있는 민들레 홀씨처럼 

가볍기만 하다. 테크노의 삭막함과 극적으로 조화되는 이미 

지로서 달콤하고 사랑스러운 유머러스한 빛을 지니도록 배 

려한다. •• 미래를 흡수하는 열정적인 사람들 -투명하고 

청량한 꿈을 위한 공간을 선호하고, 새로운 시대의 이미지 

를 그들만의 코드로 재빨리 만들어버리는 젊은 감각의 사람 

들, 열정적인 영 제너레이션을위한 테마이다. 미디어, 이동 

통신, 인터넷과 늘 함께 하는 이들은 낯선 우주공간에 온 듯 

한미래지향적인 독특한 느낌을 그들의 공간속에 표현하고 

자 한다. 세기 말 이들이 꿈꾸는 미 래는 어둡고 괴 이한, 우울 

한 세계가 아니다. 밝고 따뜻한 빛으로 가득 찬 투명한 물의 

이미지를 닮은 세상이다. 자기만의 공간을 고집하는 매니아 

적 기질을 강하게 표현하면서 유행이나 형식, 고정관념을 

거부하고 다원주의적 가치를 통한 합리적인 태도를 취한다.

클리어 라이트이미지 맵

키워드-테크노, 행복한 메탈릭 (metallic), 지중해의 물빛

디자인 -유머러스한, 다소 과장된, boxy+bigg 아으I 넉넉함

머티어리얼 (material) - 매트 (matt) 한, 무광, steel+fabric, 아크릴, 유리타일 

패턴 -거칠고투박한 핸드 크래프트, 체크, 레이어드

청량감을 담은 맑고 투명한 21세기의 이미지를 함축적으로 

담고 있다. 새로운 시대는 변화에 유능한사람을 원하며, 무

구와 천진함을 지 닌 줄발점 에 선 새로운 사람들은 그 자체가

아름답다. 달콤하고 사랑스럽고 유머러스한 이미지는 테크 

노의 삭막함과 아름답게 조화되는 극적 여운을 안고 있다.

IRI디자인연구소 1992년 설립. 색채감성에 대한 기초연구를 토대로 제품•환경의 색채계획 

과 색채정보를 제공하고 있으며, 색채교육과 디자인컨설팅 등에도 관여하고 있다. 그동안 삼성 

전자, LG화학, SK, 한국도로공사, 모토롤라를 위한 프로젝트를 수행했다. 산업자원부의 지원 

으로〈한국인의 색채 감성척도 개발에 관한 연구〉(1996년)와〈색채 기호유형 추출에 관한 연구 

〉(1998년)를 진행했으며, 현재〈디지털 환경에서의 색채 분석도구 개발〉을 진행중이다. 2000 

년부터는 그동안 축적된 색채 데이터베이스를 토대로 정보 인프라를 구축하여 국내 최초의 색 

채 IP사업을 전개할 예정이다. KIDP우수디자이너 TOPICS 선정(1999년)되기도 했다.
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KIDP, 제조업 디자인 투자 실태조사 결과 보고서 발간

제조업계, 지난해 디자인에 3조 80억원 투자
KIDP Surveys the Actual Conditions of the 
Investment in Product Designs

산업자원부（장관 정덕구）와 한국산업디자인진흥원（원장 노장우）이 지난해 6월 23일-9월 10일까지 국내 제조업체 9,024개를 대상으로 실시한 디자인 투자 실태조 

사 결과 보고서를 발간했다. 제조업을 대상으로 디자인 투자 실태를 대대적으로 조사한 것은 이번이 처음 있는 일로 앞으로 관련 연구 작업의 기초 자료로 활용될 것 

으로 보인다. • • 보고서에 따르면 국내 제조업체의 디자인 분야 투자액은 IMF 경제위기로 상황이 어려웠던 작년（2조 586억원）에 비해 46.1 % 늘어난 3조 80억원 

이 될 것으로 보인다. 또한 국내 제조업체들은 향후 1-2년 내에 2만 7천 6백 명 정도의 디자인 전문인력을 채용할 계획인 것으로 나타났다. 보고서는 p350 분량이며, 

공공 도서관, 대학, 기업체 디자인 부서, 언론기관 등에 배포될 예정이다.

조사개요

모집단: 상시고용 종업원 수 5인 이상의 국내 제조업체（89,033개） 

조사지^서울, 인천（경기 포함）, 부산, 대구, 광주, 대전 등 6대 도시 

조사대상: 모집단 중 조사지역 소재 제조업체 69,141 개

조사표본수: 1 만개 목표로 실시 •회수 9,155개, 유효표본 수 9,024개

종업원수 계 중소기업 （5인-49인） 중견기업 （50안-299인） 대기업（300인 이상） 무응답

조사 표본수 9,024 6,625 2,028 345 26

%___________ 100% 734% 22.5% 3.8% 0.3%

실사기간: 1999. 6. 23-1999.9. 10

표본추출 및 분석방법

• 지역별, 기업 규모별, 업종별 제조업체의 분포를 기준으로 비례할당 방법에 의해 

추출

■ 중견기업과 대기업 표본이 분석 가능하도록 부스터 샘플링（Booster 

Sampling） 방법으로 표본 추출

■ 자료분석 과정에서 산업중분류 및 기업 규모별로 모집단 분포와 표본집단 분포 

간의 비율을 계산한 가중치（weights）를 적용하여 분석

조사 주체 : 산업자원부 • 한국산업 디자인진흥원

주요조사결과

국내 제조업체 중 27.7%만이 디자인에 투자

약 9만 개의 국내 제조업체 가운데 디자인에 투자하고 있는 기업은 전체의 27.7%인 2만 4천 개 정도로 나타났다. 이는작년의 22.7%（2만 2백 개）에 비해 다소 늘어 

난 결과이며, 이들 기업의 평균 디자인 투자액도 작년에 1 억 1 천 8백만원에서 올해에는 1 억 4천만원 선에 이를 것으로 추정된다.

연도 전체기업 수 디자인 투자기업 수 비율 평균 투자액（백만원）

1998 1999 1998 1999 1998 1999

계 89,032 20,228 24,700 22.7% 27.7% 117.7 139.6

중소기업 81,425 17,666 21,772 21.7% 26.7% 62.4 85.0
중견기업 6,823 2,211 2,552 32.4% 37.4% 281.4 334.7

대기업 784 351 376 44.8% 47.9% 2,185.7 2,417.4

매출액 대비 0.34% 디자인에 투자

IMF 경제위기로 어려웠던 1998년의 경우, 국내 5인 이상 제조업체의 디자인 투자액은 평균 2천 3백 12만원으로 매출액（90억 5천 7백만원） 대비 0.26%, 연구개 

발비（R&D, 7천 5백 30만원） 대비 30.7% 규모인 것으로조사되었다. •• 올해 제조업체들은작년보다46.1 % 늘어난3천 3백 78만원을 디자인 부문에 투자할 

계획인 것으로 조사되었다. 이는 올해 업체 평균 예상 매출액인 100억원의 0.34%, 연구개발투자 예상액 1 억 5천 2백만원의 22.2%에 해당하는 규모이다.

디지털시대를 이끌어가는 산업 디자인



업체 평균 매출액 （백만원） 디자인 투자액（백만원） 매출대비 디자인 투자비율%）

1998 1999 1998 1999 1998 1999

전체 9,057.14 10,000.89 23.12 33.78 0.26% 0.34%

중소기업 3,187.13 3,595.23 11.77 19.90 0.37% 0.55%

중견기업 18,220.99 21,370.68 77.55 107.76 0.43% 0.50%

대기업 532,919.78 585,613.85 812.42 947.62 0.15% 0.16%

디자인 인력 보유업체 17.5%, 디자인 인력수 약 4만 8천 5백명

국내 제조업체의 17.5%인 15,599개 업체는 디자인 전문인력을 보유하고 있으며, 나머지 82.5%인 73,434개 업체에는 디자인 전문인력이 없는 것으로 조사되었 

다. • • 제조업체에 근무하고 있는 디자인 인력은 약 4만 8천 5백명으로 제조업 전체 종업원의 1.5%얏殳다. • • 기업 규모별로 보면, 대기업의 경우에는 49.2%가 

디자인 전문인력을 보유하고 있는 반면 제반여건이 어려운 중소기업의 경우에는 불과 16.4%만이 디자인 관련 전문인력을 보유하고 있는 것으로 나타났다. • • 제 

조업체 근무 디자인 인력의 남녀 성비는 46.9% ： 53.1 %로 여성 인력이 다소 높았다. 그러나 대기업의 경우에는 남성이 여성보다 많은 것으로 나타났다. • • 디자 

인 분야별 분포를 살펴보면, 제품디자인 분야가 46.7%（2만 3천여명）으로 가장 많고 시각디자인이 16.7%（8천여명）로 나타났다.

10.2%의 제조업체만이 디자인 부서 설치 •운영

국내 제조업체 중 디자인 전담 부서가 있는 곳은 10.2%에 불과하며, 디자인 전문인력을 고용하고 있는 업체의 경우에도 58.5%만이 별도의 디자인 부서를 설치하고 

있었다. 그외 41.5%의 경우에는 연구개발 부서나 기획부서에 디자인 인력을 배치하여 운영하고 있는 것으로 나타났다.

2년 내 디자인 인력 2만 7천 6백명 충원 계획

1 만 5천 7백여 업체가 향후 1-2년 안에 디자인 전문인력 충원계획이 있는 것으로 나타났고, 충원 규모는 2만 7천 6백여명이 될 것으로 추정된다. • • 디자인 인력 

충원 규모가 가장 큰 업종은 의류 및 모피업종으로 4천 6백여명을 충원할 것으로 예상되며, 가구 및 기타 제조업 분야에서는 3천 6백여명, 기계 및 장비업종은 3천 1 

백여명 정도로 나타났다. • • 기업 규모별로 보면, 종업원 49인 이하의 중소기업이 2만 4천 4백여명의 충원계획을 갖고 있고, 중견기업이 2천 9백여명, 대기업에서 

6백여명 정도의 인력을 채용할 계획인 것으로 조사되었匚卜. 중소기업에 적합한 디자인 인력 양성계획이 필요할 것으로 생각된다.

디자인 경영마인드, 기업경영에 접목 필요

조사대상 기업의 64.3%는 '디자인 투자는 매출과 이윤 증대에 매우 중요하다 고 답했다. 기업의 규모가 클수록 이러한 응답비율은 높게 나타나 대기업의 경우에는 

74.5%였으나 중견기업은 69.2%, 중소기업은 62.4%였다. • • 대기업의 76%는 새 디자인 개발은 회사 경영전략의 최우선 과제 라고 답했고 중견기업의 경우에 

는 68%, 중소기업은 63.5%가 같은 응답을 했다. 조사대상 기업의 35.2%는 디자인만 좋아도 지금보다 수출이 크게 늘어날 것 이라고 응답하여 디자인이 수출에 

미치는 영향이 적지 않음을 나타냈다. • • 22.1%의 기업만이 '디자인이 좋으면 생산원가를 줄일 수 있다 고 생각하여 아직 국내 제조업체들이 디자인을 부수적인 

외양 꾸미기 차원으로 잘못 인식하고 있음이 드러났다.•• 45.7%의 응답기업이 최고 경영자가 디자인에 대한 관심이 높다 고 응답하여 디자인의 중요성에 대한 

경영자들의 인식이 어느 정도 확산 단계에 있음을 알 수 있었다. 또한 62.4%의 기업이 디자인을 회사의 중요한 자산으로 생각하고 있었다. '디자인 개발은 시간과 비 

용에 비해 효과가 적다 는 항목에 22.3%만이 그렇다 고 답하여 디자인 개발의 경제성에 대해서도 기업들이 긍정적인 생각을 가지고 있는 것으로 나타났다. • • 그 

러나 불과 17.7%의 기업만이 디자인 개발을 위한 회사 차원의 마스터플랜을 가지고 있는 것으로 나타나 보다 계획적이고 • 전략적인 차원의 디자인 개발 계획이 마련 

되어야 할 것으로 보인다. • • 64.9%의 기업들은 디자인이 뛰어난 제품을 판매하면 회사 이미지가 높아진다 고 응답하여 제품의 디자인 수준이 회사의 이미지를 

결정하는데 큰 영향력을 미치고 있음을 알수 있었다.

3만 5천여 업체 디자인 개발 지원 희망

지난 1994년부터 산업 디자인진흥원이 실시하고 있는 중소기업 디자인개발 지원사업 에 참여한 기업체 수는 약 1만 5천 5백여 업체인 것으로 나타났다. 향후 디자 

인개발 지원사업에 참여하기를 원하는 기업은 전체의 34.3%인 약 3만 5백여 업체인 것으로 조사되었다. • • 디자인개발 지원사업에 참여한 경험이 있는 기업의 경 

우에는 66.7%가향후참여 의향이 있다고 답했으나경험이 없는기업의 경우에는 27.5%만이 참여 의향이 있는것으로 나타났다.

정리/KIDP 연구기획팀

한국산업디자인진흥원 홈페이지（http://www.kidpQr.kr）를 방문하면 조사결과 

원문을 받아 볼 수 있습니다. 연구 목적으로 로테이터（Raw Data）가 필요하신 분 

께는 spss+프로그램으로 작업된 자료를 제공해드립니다.

t 문의 KIDP 연구기획팀

e-mail, humaing@kidp.or.kr

전화 （02）708-2083
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중소기업 디자인개발 지원사업에 관하여
On the Businesses Supporting the Design-Elated Activities of Small and Medium-size Enterprises

p

IMF 이후 시행된 급격한 구조조정의 여파로 금년 초 실업자수는 179만명, 실 

업률이 8.7%에 이르는 등 우리나라는 고실업의 경제 난국을 맞이했다. 이에 경 

기회복과 더불어 실업문제 해결이 국정의 최우선 과제로 대두되었으며 , 실업대 

책의 일환으로 공공근로 사업을 시행하게 되었다. • • 자치단체 필수사업의 하 

나로 시DP에서 진행중인 '중소기업디자인개발지원사업 은 고학력 미취업자 

실업대책의 일환으로 전문대 이상 디자인 관련학과 졸업생들을 대상으로 하여 

실시되고 있다. 특히 21c 지식기반 산업인 디자인을 비롯하여 문화, 영상, 관광 

등 서비스 산업이 기존의 제조업보다 부가가치와 일자리도 많이 창출하게 될 것 

으로 예상되며 이런 분야에 대한 지원도 점점 확대될 것으로 보인다. • • 중소 

기업디자인지원사업에 신청•접수된 각 디자이너의 전문 분야와 업체의 디자인 

개발분야 등이 일치하도록 배정되어 디자이너가 업체에서 근무하면서 상품디 

자인개발 등 다양하고 풍부한 현장 경험을 쌓을 수 있는 기회를 제공해주고 있 

으며, 더 나아가 고용창출과 연결되고 있다. 다른 공공근로사업과는 달리 중소 

기업의 디자인개발이라는 특정분야에 대한 지원을 목적으로 하기 때문에, 디자 

이너의 전문분야에 맞는 업체 배정에 특히 많은 노력을 기울이고 있으며, 사전 

교육, 디자인 지도자문단 운영 등을 통하여 사업이 내실있게 운영되도록 주력하 

고 있다. • • 올 한해 동안 중소기업디자인개발지원사업 은 1단계 1,835명, 

2단계 4,050명, 3단계 3,526명, 4단계 1,791 명 등 연인원 11,202명의 디자 

이너가총 6,929개 업체에 배정되어 실제 디자인 업무를 접하는 현장 경험의 기 

회를 가졌으며, 중소기업에는 제품의 경쟁력 확보와 회사 이미지를 제고시키는 

데 도움을 주어 공공근로사업이 낭비적이고 취로성 사업이라는 인식을 불식시 

킴과 동시에 업체 및 디자이너 모두에게 바람직한 지원사업으로 평가되고 있다. 

• • 실제로 지난 상반기 1 단계 및 2단계에 참여한 디자이너들을 대상으로 취업 

현황을 조사해 본 결과 총 741 개의 조사업체 중 30.2%인 224개 업체에서 디자 

이너를 채용했으며, 채용업체의 56.7%가 종업원 10인 이하인 중소기업임에도 

불구하고 경험이 많지 않은 디자이너를 정식직원으로 채용한 것은, 중소기업 경 

영자들 또한 디자인 개발에 대한 중요성을 인식하고 있어 디자인 인력이 필요하 

며, 디자인분야에 대한 중요성을 인식하고 있는 것으로 보인다. • • 내년에도 

중소기업 디자인 지원사업은 자치단체 추천사업으로 1 단계부터 4단계까지 나뉘 

어 실시될 예정이며 지원분야로는 제품, 시각, 의류•패션 디자인 분야는 물론 최 

근 그 수요가 폭증하고 있는 홈페이지 제작, 멀티미디어 디자인, 애니메이션, 캐 

릭터 디자인 분야에 디자인 인력지원을 하게 될 것이다. • • 지원업체의 경우 

한 업체당 최대 3명의 디자이너가 6개월 정도 지원되며 디자이너 인건비가 전액 

공공근로사업비에서 지원되어 중소기업에는 제품의 경쟁력 향상 및 디자인 마 

인드 확산에 도움을 주고, 디자이너의 경우에는 최대 3단계 9개월 정도 업체에 

서 다양하고 풍부한 현장경험 축적 기회를 제공하게 될 것이다.

글/김완문 （KIDP 기업지원본부장）

2000년 1 단계 중소기업 디자인개발 지원사업 안내

대상

업체- 디자인개발을 원하는 중소기업 

다잔이너-디자인 관련학과졸업（예정） 미취업자 및 실직 디자이너

문의

한국산업 디자인진흥원 인력 지원센터

전화…02-708-2211 〜2220

뻐皂
김완문 1942년 생. 공업진홍청 소요량관리과 • 산업측정과 과장, 한국석유화학공업협회 상무이사를 역임했다. 한 

국산업 디자인진흥원 사업관리본부 본부장, 지도본부 본부장을 거쳐 현재 한국산업 디자인진흥원 기업지원본부 본부장 

과 디자인연수원 원장을 겸임하고 있다.
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한국밀레니엄상품 총 35점 선정
35 Items Chosen as
'Korea Millennium Products（KMP）'

새 천년을 앞두고 산업자원부가 주최하고 한국산업 디자인진흥원이 주관한 한국 

밀레니엄 상품 선정은 국제경쟁력을 갖춘 한국을 대표하는 상품을 선정한다는 

취지로 개최되었다. 지난 8월 접수를 마친 총 558점 중 23개 업체 35점의 상품 

이 한국밀레니엄상품 으로 최종 선정됐다. 선정대상은 3부분으로, 반도체와 전 

자제품 등 첨단기술이나 혁신적 디자인으로 국제경쟁력이 있는 상품, 한지나 모 

시 등 한국의 정서를 대표할 수 있는 것들 또 소프트웨어 등 21 세기 세계 산업을 

선도할 수 있는 상품이나 서비스 등이다. 주로 MP3 플레이어, LG 전자의 LCD 

모니터 겸용 TV, 디지털 카메라 등 전자제품이 많았다. 일단 밀레니엄 상품으로 

선정된 35점의 상품은 Korea Millenni니m Prod니ct(KMP)마크를 부여받고 

산업디자인진흥대회, 2000년 ASEMIII, 2000년 icograda와, 2001 년 ICSID, 

2002년 월드컵 대회 등에서 전시된匚卜. 한국밀레니엄상품 선정은 앞으로 2002 

년까지 4년간 계속될 예정으로 약 200개의 한국 밀레니엄상품' 이 탄생할 것으 

로 예상된다. • • 이번 행사를 주최한 산업자원부는 디자인이 제품의 경쟁력을 

좌우하는 21세기 지식정보사회에 대비하기 위해, 글로벌 경쟁에서 수출증진을 

위한 한국의 대표적 브랜드 육성을 위해, 디자인에 대한 국내 인식 및 한국 디자 

인에 대한 국제적 이미지를 제고하기 위해 개최하게 되었다고 밝혔다.

위 밀레니엄볼,예명지

입체망사기법을 이용하여 CAD/CAM 

시스템으로 만든 귀금속

옆 휴대형 녹음재생기 RX-99M, LG전자 

청소년 감성을 반영한 세련된 디자인의 

소형 카세트

아래〈나라꽃무궁화 2002〉, 디자인 윌

70여 명의 디자이너가 무궁화를 이용한 

미래형 디자인을개발하여정리해 놓은 

작품집

디자인 윌,〈나라꽃 무궁화 2002〉창작 디자인 작품집 발간

제1회 한국밀레니엄상품으로 선정된 디자인윌(대표 김영만의 창작 디자인 작품집 니라꽃 무궁화 2002〉가 

작품집으로 발간돼 선정돼 관련업계의 주목을 받고 있다. 이 작품집에는 우리나라 대표 상징물인 무궁화를 소 

재로 한 심벌, 캐릭터, 패턴 등 각종 디자인 작품 2,002점이 수록되어 있는데 지난 1996년부터 국가상징물인 

무궁화에 대한 자료 조사 및 시각화 작업에 돌입, 약 4년에 걸친 디자인 연구개발 성과를 종합해 만들었다. 이 

작품집에 수록된 각종 디자인은 3A애니메이션, 캐릭터산업을 비롯해 산업 전반에 걸쳐 활용가치가 높고 관광 

및 문화상품, 패션 등 상품화를 통해 국가 이미지 차별화 및 국가홍보에도 크게 기여할 것으로 보인다. • • 디 

자인윌은 1997년에 디자인을 통한 신가치 창조를 모토로 설립돼 사이버그래픽, 3차원 이미지 통합 등 미래형 

디자인 분야의 연구개발에 주력하고 이를 바탕으로 캐릭터 사업과 디자인 관련 각종 컨텐츠 개발을 통한 웹 서 

비스와 인터넷 비즈니스 등 디자인과 관련된 다각적인 사업을 전개하고 있다.

왼쪽위 김장독 냉장고 R-K09BS, LG전자

신선한 김치맛을 5개월 이상 장기간

유지 가능하게 해 주는 상품

오른쪽위 갤럭시, 제일모직

수제방식의 섬세한 기술을 대량생산 체제에 

적용, 비접착 공법이 돋보인다.

옆 1GSD 램,삼성전자

세계 최초로 초미세 가공기술을 적용한

상품

1-2 + 2000 +



제1 회 산업디자인진흥대회
ist Industrial Design Promotion Festival - Korea Design Industry Award 

지난해 11월 10일 청와대 영빈관에서 제1 회 산업디자인진흥대회가 개최되었다. 우리나라 디자인 역사상 처음으로 김대중 대통령 주재로 열린 이 행사에는 정부부 

처는 물론 기업체, 학계, 디자인계 인사 약 200여명이 참석한 가운데 디자인 산업 육성대책이 발표되었고, 디자인 경영 기업과 우수 디자이너를 포상하는 대한민국 

디자인대상' 시상식이 함께 있었다. • • 1998년부터 4대 지식기반 산업의 하나로 지정된 디자인은 이날 있었던 행사를 통해 21 세기 국가 경제발전을 위한 핵심전 

략의 하나로 채택되었다. 다음은 정덕구 산업자원부 장관이 김대통령에게 보고한 디자인산업 육성대책（ 디자인산업의 비전과 발전전략 ）을 정리한 것으로, 21 세기 

한국 디자인을 새롭게 조망하고 장차 디자인 코리아를 기대해 볼 수 있는 청사진이 될 것이다.

디자인산업의 비전과 발전전략 디자인산업의 비전과 발전전략의 주요 골자 

는 5년 이내에 디자인 선진국, 독자브랜드 수출국에 진입하겠다는 것이다. 전세 

계적으로 브랜드 가치가 10억불 이상인 기업이 60개에 달하고 코카콜라의 브 

랜드 가치는 838억불이란 어마어마한 수치를 기록하고 있다. 21 세기에는 상품 

및 기업브랜드가 갖는 국제경쟁력은 더욱 가속화될 것이며 , 브랜드 가치가 기업 

경영의 성패를 좌우하게 될 것이다.• • 따라서 현재 우리나라의 선진국 대비 

70%의 디자인 수준을 5년 이내에 90%까지 향상시키고, 자체 디자인 개발에 

의한 고유 브랜드 수출확대를 20%에서 60%로 끌어올린다는 방침이다. 이를 

위한 디자인 기반을 조성하는데 향후 5년간 정부예산 총 8천억 원을 투입하기 

로 했다. • • 고유 브랜드의 세계화를 위해서는 실질 주자인 기업의 역할이 중 

요한데, 실제 디자인에 투자하고 있는 기업은 전체 기업의 27.7%이고 제조업 

체의 매출액 대비 디자인 투자비율은 평균 0.26%에 불과하다는 조사결과가 나 

왔다（1999 디자인 투자실태조사, KIDP）. 때문에 정부는 기업의 디자인 경영체제 확립을 

위해 디자인 책임임원（CDO ； Chief Design Officer）제도를 도입하고 디자인 투자를 현 

재 2조원에서 매년 3조원 규모로 확대하여 OEM 생산방식에서 ODM（O「iginal 

Design Manufacture ； 독창적인 디자인 개발） 체제로의 전환을 강력히 추진할 계획임을 밝 

혔다. • • 디자인 전문회사의 경우 1999년 말 현재 그 수가 1천여 개에 이름에 

도 불구하고 벤처기업으로서의 혜택을 받지 못하고 있는 실정이다. 그러나 디자 

인 벤처기업 육성대책 보고에 의하면 디자인 전문회사 평가를 통해 일정수준 이 

상의 규모와 실적을 갖춘 기업을 벤처기업으로 지정할 수 있도록 하였다. 2004 

년까지 1,000억원 규모의 디자인 벤처펀드를 조성하여 우수 디자인 제품 및 벤 

처기업으로 평가된 업체에 투자하고 고급 디자이너 양성사업도 지원하게 된다. 

• • 또한 수도권 위주의 디자인 활동을 전국적으로 확대하여 지역특성을 고려 

한 산학연계 디자인 개발을 추진하기 위해 2004년까지 지역별 디자인혁신센터 

10개소를 설립하여, 디자인 개발에 필수적인 고가 첨단장비를 갖추고 24시간 

개방체제를 유지하도록 하는 등 디자인 벤처기업 육성을 위한 환경조성을 선결 

과제로 삼고 있다. • • 대외적으로는 WTO의 출범으로 관세장벽이 사라진 대 

신 선진국 중심으로 지적재산권 보호가 새로운 무역장벽의 수단으로 등장하고 

있는 가운데, 최근들어 디자인 관련 지적재산권 분쟁 사례가 부쩍 증가하였다. 

특히 산업 디자인의 경우 모방이 쉽고 라이프 사이클이 짧아 권리의 조기설정 및 

효과적인 법적구제 조치가 더욱 절실한 실정이다. 따라서 앞으로는 의장권 출원 

을 보다 용이하게 하고 의장심사의 전문성을 더욱 강화해나갈 것이다. 구체적으 

로 우수 디자인에 대한 디자인 뱅크를 구축하여 디자인에 대한 모방여부를 감시 

하고, 전자상거래망을 통한 디자인 상품 거래를 지원함으로써 디자인에 대한 권 

리가 더욱 철저히 보호될 수 있도록 조치할 계획이다. • • 교육부문에서는 국제 

적인 디자인 전문인력 양성에 초점을 맞추고 있는데, 우수 디자인 인력을 조기 

발굴하여 해외연수 등의 전폭적인 지원을 통해 세계적인 디자이너 양성을 궁극 

목적으로 하고 있다. 또한 연간 3만여 명의 디자인학과 졸업생이 배출되고 있음 

에도 고급 디자인 인력은 부족한 실정이므로 산업체 실수요에 맞는 교육을 실시 

하여 디자인 전문인력 양성체제를 갖추기로 하였다. • • 지금까지 디자이너에 

게는 병역특례 혜택이 부여되지 않았으나 앞으로는 산업디자인 석사학위 취득 

자는 병역특례 대상에 포함될 예정이다. 이렇게 되면 디자이너에게는 실무훈련 

의 기회가 되고 산업체에는 디자인 개발 지원이라는 일석이조의 효과를 거두는 

셈이 된다. 디자이너 병역특례 제도는 200이년 병역법 시행령 개정시 반영하여 

20이 년에 가시야 시행될 전망이다. • • 이 밖에도 지난해부터 첫 시행된 한국 

밀레니엄상품 및 대한민국디자인대상 제도 등을 도입하여 디자인 산업을 진흥 

하고 국제 경쟁력을 제고하고자 하였다. 특히 한국 디자인 발전과 디자인 개발에 

크게 기여한 디자이너를 발굴 포상함으로써 디자이너의 지위향상 및 21 세기 스 

타 디자이너 탄생을 꿈꾸고 있다.

디자인 코리아는 제1회 산업 디자인진흥대회가 내건 슬로건으로 21 세기에는 디자인을 범국민적 , 범국가적으로 끌어올 

려 한국을 다시 디자인하고, 21 세기 디자인 선진국 진입을 목표로 디자인 붐을 조성하겠다는 취지에서 나온 것이다.， 

• 21 세기는 문화와 경제가 하나되는 문화경제 시대라고들 한다. 디자인 산업은 이같은 시대적 요구를 가장 충실히 반 

영하고 있는 핵심적 문화산업이다. • • 일찍이 영국이 서I계의 디자인 공장 을 외치며 국가 이미지 개선에 박차를가하 

고 있듯, 21 세기 디자인 한국은 디자인을산업의 기반으로 하는새 국가건설의 기본모토가 될 것이다.

글/이주아 （KIDP 홍보실）

청와대 영빈관에서 열린 제1회 산업디자인 

진흥대회' 행사장전경

행사장에서 사인을 하고 있는 김대중 대통령과 

이휘호 여사
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대한민국디자인경영대상, LG전자 외 수상

지난 11월 10일 한국산업디자인진흥대회 개막식에 맞추어 대한민국디자인대 

상 이 발표돼 LG전자가 대상을 수상했다. 대기업 13개 업체와 중소기업 13개 

업체를 대상으로 서류심사, 현지심사 및 종합심사를 거쳐 선정했는데 대상을 수 

상한 LG전자는 1990년 초반부터 디자인은 기획 단계부터 최종 소비자를 고려 

해 새로운 시장을 만들어가는 것을 기업의 핵심역량으로 일궈온 공로를 인정받 

았다. • • 디자인경영우수상에는 레더데코, 모닝글로리, 제일모직, 한샘이 수상 

했으며 디자인 공로부문에는 국민훈장 모란장은 

조영제서울대 디자인학부 교수） , 산업훈장동탑은 박종 

人1（현대자동차 디자인연구소 전무이사）, 산업훈장（석탑）은 

최경자（국제패션디자인연구원 이사장）, 산업포장（금탑）은 

김 현（디자인파크）과 원대연제일모직이 각각 수상했 

匚卜. 이밖에 이영희메종드이영희 대표）, 정경원（한국과학 

기술대학교수）, 조성렬（큐빅디자인연구소） 등은 대통령표 

창을 강우현（문화환경 대표）, 이병호（다다인터내셔널 대 

표）, 이청승（현우 대표）, 정연종（정연종디자인연구소 대표） 

제2회 아트패키지 창업과정 전시회 개최

지난 12월 16일부터 20일까지 아트패키지 창업과정의 결과물에 대한 제2회 

아트패키지 창업과정 전시회가 전시실에서 열렸다. 경제적인 포장 문화를 선보 

이는 자리를 마련한 이번 전시에는 크리스마스, 연말연시, 졸업, 발렌타인, 화이 

트데이 등 시즌별 올바른 포장 방법을 선보였다. •• 1998년부터 시작된 아트 

패키지 창업과정 은 선물 포장분야의 전업, 창업, 부업을 위한 전문과정으로 포 

장의 상품성과 재활용성을 중심으로 교육하고 있다. 실제로 1999년도 교육생 

중 8명이 학교, 백화점 문화센터, 사회교육원의 강사로 진출하였고 다수가 점포 

를 개설하거나 취업으로 연계되었다고 한다.

문의 （02） 708-2154 연수운영팀 김원중 대리 richard@mail.kidp.or.kr

등이 국무총리상을 각각 수상했다. • • 이번 디 

자인경영 

대상의 신 

설은 디자 

인 산업의 

발전은 물 

론 국내 기 

업경영에 

전환점이 

될만한 것 

위 크리스마스 시즌에 맞는 포장방법 

아래 전시물을 둘러보고 있는 관람객들

으로 평가된다.

맨위 청소기、/-345AT,LG전자 

왼쪽위 굽높은운동화 스포틸, 쌈지 

오른쪽위 모닝글로리 캐릭터 체니（Chenny） 

아래 제일모직의 비접착 공법 

切 뉴밀레니엄 비주얼 이펙트 세미나 개최

1999년 1 월 6일 KIDP 1층 멀티미니어 스튜디오에서 새천년을 창조적인 디자 

인으로' 라는 테마로 세미나를 개최한다. 컴퓨터 아트/ 인터페이스분야에서 왕 

성한 활동을 하고 있는 윤영우 아트디렉터（샌프란시스코 아트컬리지 석사과정를 강사로 

시그라프 '99에 출품된 터미너스팀의 애니메이션과 3D 디자인 작업 전과정이 

텍스쳐 맵핑에 중점을 두어 소개되고 디스커버리 채널을 위한 다큐멘터리 제작 

물과 비주얼 이펙트의 합성효과를 모션 그래픽스를 중심으로 소개할 예정이다. 

문의 （02） 708-2154 연수운영팀 김원중 대리 richard@mail.kidp.or.kr
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삼성전자•퍼시스, iF 상수상

삼성전자의 다기능 MP3 휴대폰, 세계 최소형 미니폴더 휴대폰（SGH-2300）, 

MP3 플레이어（丫吋40）, 24인치 TFT-LCD 모니터겸용 TV 등 디지털 제품과 

퍼시스의 스태킹 의자 프레고시리즈（디자인 Reinhart Butter 교수, 최수신, 김재인가 

iRInd니strie Forum； 산업협의회） 국제 디자인 공모전에서 디자인 우수제품 （Excellent 

Design Award）으로 선정되었다. 전시회에는 전세계 900개 업체가 1,500여개의 

제품을 출품하여 이 중 350개의 제품이 디자인 우수제품으로 선정되었는데 우 

리나라의 삼성전자와 퍼시스 제품이 제품부분의 수상자가 되었다. 특히 퍼시스 

는 엑셀런트 디자인상 이외에도 에콜로지 디자인상을 수상하는 등 제품력을 인 

정받았다. 지난 1994년 삼성의 싱크마스터 모니터 가 iF 우수 디자인 제품으 

로 선정된 이래로 처음있는 일이다. •• iF 국제 디자인 공모전은 1953년 시작 

되어 46년의 역사와 전통을 자랑하는 세계 4대 디자인 공모전으로 독일 하노버 

에 위치한 iF가 세계 각국에서 생산된 제푸 미래제품 SA/V들 중에서 디자인, 

환경, 컨셉, 인터랙션 부문 등 4개 부문에서 디자인이 우수한 제품을 선정 •시상 

하는 디자인 공모전이다. 수상 작품은 iF 연감에 수록되고 수상 제품은 iF마크를 

부착할 수 있으므로 제품의 마케팅과 프로모션에 상당한 영향력을 갖게 되는 이 

점이 있다. 이번 수상으로 삼성 디지털 제품과 프레고 의자는 Domotex, 

Ce티T（2.24.-3.25.）, if Design Exhibition 2000（2000-1 월-猾）에 각각 전시된다. 

문의 （02） 3400-6401 퍼시스 홍보실

（02） 727-7815 삼성전자 홍보실

으 
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퍼시스의 프레고

엑스포디자인연구소, '밀레니엄 인물 캐릭터 공모전' 개최

21 세기를 맞이하여 캐릭터 산업을 대중에게 알리고 우리 나라 위인들과 대표적 

인물들에 대한 새로운 인식 및 재평가를 위해 엑스포디자인연구소（대표 정석원） 

는 밀레니엄 인물 캐릭터 공모전 을 개최한다. 이번 공모전은 단순히 유명인의 

인물만을 상징화하는 차원에서 벗어나, 캐릭터 산업의 향후 전망과 발전가능성 

을 한 눈에 볼 수 있는 공모전으로 기획했다. • • 공모대상은 역사인물과 대중스 

타인물 캐릭터이고 2000년 1 월 7일까지 우편으로 접수 가능하다. 최우수상（1 

점어는상금 1 백만원 및 상패, 우수상（2점） 상금 50만원 및 상패, 가작（4점） 상 

금 20만원 및 상패, 장려상（10점） 상장 및 상패가 수여되며 입상작은 오는 

2000년 1 월 중순경 '밀레니엄 캐릭터 전시회 에 전시하게 된다. • • 엑스포디 

자인연구소는 지난 4월 예술의 전당에서 문화상징캐릭터전 및 지자체캐릭터전 

을 개최한 것을 계기로 꾸준히 캐릭터 개발 사업에 주력하고 있으며, 향후 캐릭 

터 산업이 나아갈 방향을 제시하고 대중과 캐릭터와의 친화감을 조성, 캐릭터가 

대중에게 긍정적으로 소구될 수 있는 방향을 제시하겠다는 의지를 보이고 있다.

문의 02） 549-5048 공모전 담당자 sym bol @ expodesig n.co. kr

이노디자인, Ato Z Design 전시회 개최

이노디자인（대표 김영세의 'A to Z Design 전시회가 12월 16일-29일 이동 

수패션빌딩 5층에서 개최되었다. 미국의 CAD 소프트웨어 회사인 유니그래픽 

스 솔루션 사가 후원한 이번 전시회는 영국의 얼로이 사가 함께 참여해 26개의 

새로운 컨셉트 디자인을 소개했다. 앞으로 'A to Z Design 전시회는 영국, 프 

랑스, 이탈리아, 미국 등을 순회 전시할 예정이다.

문의 （02） 3445-6481
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212, 신용카드 조회기 （KS-2000） 디자인

（주）212（대표 은병수）가 디자인한 （주）타스의 신용카드 조회기가 출시되었다. 

다양한 규모의 상점에 어울리도록 최대한 컴팩트한 사이즈에 심플하고 슬림해 

보이는 커브라인으로 처리되었으며 , 본체와 핀패드가 일체감을 주는 반면, 핀패 

드를 탈착시켜 사용에 편리하도록 디자인되었다. 디스플레이부의 버튼 및 LCD 

창을 최대화하여 오조작 방지 및 가독성을 높였으며, 핀패드의 와이어를 감추어 

깔끔하게 정돈코자 하는 업주의 욕구를 만족시켰다. 또한 영수증 트레이에 영수 

증이 넘어지지 않도록 가이드를 적용하여 프린터의 잼 현상을 방지하였다.

한편 212디자인이 （주）212로 사명을 개편했다. 새로운 사무실 주소는 서울 강 

남구논현동 70-13 보전빌딩 동관 13층이고, 홈페이지는 www.212co.kr, 

이메일은 212@212.cok「이다.

문의 （02） 5433-212

정보공학연구소, 1999 겨울디자인학교 개최

정보공학연구소（대표 김경균）는 지난해 12월 18일 '1999 겨울디자인학교'를 

개최했다. 종이를 통한 디자인 찾기 라는 테마로 한지공방인 장지방에서의 한 

지뜨기 체험과 함께 전통한지 무형문화재로 지정된 장용훈 씨와 일본의 페이퍼 

아티스트인 사카모토 나오아키 씨, 뉴미디어로서의 종이, 종이를 통한 실험적인 

북 디자인 들을 주제로 디자인계 전문가들의 강연으로 이뤄졌다. 또한 사카모토 

선생과 함께 하는 한지를 이용한 조명등 만들기 워크숍은 참가자들이 더욱 종이 

와 친밀해질 수 있는 계기가 되었다. 세번째를 맞이한 이번 행사는 대학생과 일 

반인, 디자이너를 대상으로 담론의 장이 되었다는데 의의가 있었다.

문의 （02） 719-5376 

삼성전자, 누드형 디지털카메라 개발

삼성전자가 본격적인 시장 형성기에 진입한 국내 디지털카메라 시장을 확대하 

기 위해 파격적 디자인을 채용한 고성능 제품을 보급형 가격으로 시판한다는 전 

략을 세우고 최근 속이 들여다보이는 누드형 디지털카메라 4개 모델（SDC-80） 

을 개발해 지난해 12월부터 시판에 들어갔다. 삼성전자가 출시한 디지털카메라 

는 밀레니엄 디자인 컨셉트를 채택해 녹 청, 오렌지, 흰색 등의 4계절을 테마로 

한 감각적 컬러로 디자인된 것이 가장 큰 특징이다. 특히 선명도가 일반 사진 수 

준에 가까운 85만 화소이며, 1.8인치 TFT-LCDB 채용해 전문가 뿐 아니라 일 

반인들도 쉽게 사용할 수 있게 했다. 또한 디지털카메라로 촬영한 내용을 컴퓨 

터는 물론이고 NTSC-PAL 방식의 모든 IV를 통해 출력, 확인해 볼 수 있는 것 

도 이 제품의 강점이다.•• 누드형 디지털카메라는 20장까지 촬영, 저장할수 

있는 4MB 스마트미디어 카드를 기본으로 제공하며, 이는 MP3플레이어, 컴퓨 

터 등과도 호환이 가능할 뿐 아니라 최고 32MB까지 확장도 가능하다. 삼성전 

자는 전문가나 업무용으로만 인식되던 디지털카메라 보급을 일반 개인용으로 

확대하기 위해 이 제품을 30만원대의 보급형 가격으로 공급해 시장을 확대해 

나갈 계획이다.

亩

叫 

別

o

丁 

言 

五

문의 (02) 727-7815

3B

Q.

a

黑
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전경련, 2005년 디자인 트렌드 공동개발 결과 발표
'Presentation of Business Circles, Design Trend Dev이opment Result', 
Federation of Korean Industries (FKl)

산업디자인 국제 컨퍼런스 12월 1 일 개최

지난해 12월 1 일, 전경련호장구자홍 산업디자인특별위원회에서 산업디자인 국 

제 컨퍼런스 를 개최했다. 전경련 산업디자인특별위원회는 국내 기업의 산업디 

자인 경쟁력 강화와 산업 디자인 마인드 제고를 위해 전경련 회원사를 중심으로 

구성되어 있다. • • 이날 행사는 디자인 트렌드 공동개발 T/F팀（팀장 정국현 삼성전 

자 디자인연구소장의 디자인 트렌드 개발 결과가 발표되었는데, 국내에서 자체 연구 

에 의해 디자인 트렌드를 예측, 발표한 것은 이번이 처음 있는 일로 경제계에 미 

치는 파급효과가 매우 클 것으로 예상된다. • • 이경옥 디자인 컨설턴트에 의 

해 발표된 디자인 트렌드 2005’ 의 핵심적인 요소를 정리하면 다음과 같다.

① 코페르니쿠스 포인트: 제품 디자인 프로세스의 발상전환을 위해 시도되는 디 

자인 메가 트렌드Design Mega Trend）를 위한 시대 구분으로 2000년을 코페르니 

쿠스적 대전환이 이루어지는 포인트라고 명명한다. 향후 5년간의 변화가 인류 

역사 전체와 맞먹을 것이라는 얘기다. 2000년 이후에는 글로벌 마켓에서 그랜 

드 마켓으로 바뀌게 되는데, 진보된 과학기술이 인간성의 회복을 위한 매개체가 

되고 네트워크는 매스미디어와 더불어 전 인류의 가치관을 통합시켜준다. 또한 

방대한 정보의 습득으로 인해 개인 기호의 무한한 분열과 극도로 발달한 과학문 

명 속에서 인간의 생존본능은 환경과 인간을 고려하게 된다.

② 인간의 순수본성이 디자인의 키워드: 인류 역사를 통틀어 기술, 문화, 문명의 

궁극적인 목표는 인간 순수본성을 만족시키고 인간을 자유롭고 행복하게 만드는 

인간 순수본성은 어떤 것일까?

③ 업계에 유행할 디자인 요소: 형태는 인체의 부드러운 곡선과 강인한 직선이 

조화를 이루면서 투명하고 가벼운 느낌을 주어야 하며, 기능을 감춘 즐거움의 요 

소를 담고 있어야 한다. 소재는 인간의 피부처럼 부드럽고 환경에 따라 다양하게 

변용 가능한 것으로, 하이브리드 머티어리얼（hybrid material） 같은 창의적인 신소 

재를 만들어 낼 것이다. 색상은 창조를 의미하는 청색과 인간의 몸을 상징하는 

황색이 밀레니엄 색상이 될 것으로 예측했다.

④ 창조적인 소비자: 미래 인간 본성의 실마리를 순수함을 가진 세대로 트윈세대 

（7-13세, 패션에 민감하며 미용제품에 열정을가진 막강한소비집단）와 뉴 시니어（5&65세） 세대를 꼽 

았다. 이들은 경제적 측면에서는 소외되어 있지만, 미래 사회에서는 막강한 소비 

자군으로 부상할 것을 예상, 이들 세대를 위한 디자인 개발의 필요성을 강조했다.

⑤ Warm Digital： 디지털과 바이오의 발달로 인간친화적 기술이 디자인의 중 

심 요소가 되어야 한다. 플라스틱 재질에서 부드러운 신소재를사용하게 되면 친 

화력이 높아져서 세계 시장에서 디자인을 주도하는 효과를 얻을 수 있다.

이와함께 LG전자, 삼성전자, 현대자동차, 태평양 등에서 자체적으로 진행해온 

컨셉트 디자인도 함께 전시되었다. • • 한편 래리 킬리（Larry Keeley, 미국 더블린그룹 

대표） 씨가 '디자인에 의한 혁신' 이라는 주제로, 천호균쌈지 대표） 씨가 디지털 시 

대의 디자인 문화' 에 대해 각각 강연을 했다.

문의 （02）3771-0473 전경련 경쟁력강화팀

왼쪽끝 트렌드 개발팀원 왼쪽부터 김보수 이정원 안삼수 한영만, 이경옥, 안소정, 서창희 양동환, 박문창씨.

왼쪽 디자인전시장전경

왼쪽아래와7유寸 창의적인신소재를예측하는이미지

오른쪽아래 하이브리드 머티어리얼 소재를 人용한 제품 이미지
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계원조형 예술대학 가구디자인전략지원센터 , 

제1회 국제가구디자인포럼 '1999Fu+Sion' 개최

21세기 가구디자인의 경쟁력을 주도할 디자인 자원을 모색하고자 '국제 가구 

디자인포럼 1999 Fu-Sion 이 12월 7, 8일 양일에 걸쳐 예술의 전당 서예관 대 

회의실에서 개최되었다 . 계원조형예술대학 가구디자인전 략지원센터 학장 강영진 

가 주최한 이번 포럼은 개최되기 전 주제에 대한 강연자들의 공감대 형성을 위한 

한국 디자인 기행의 시간을 가져 비원 종묘, 공간 사옥 덕수궁, 인사동, 남대문 

시장과 용인 호암미술관, 민속촌 등을 둘러보았다. • • 포럼 첫날인 12월 7일 

에는 이순종 교수（서울대 디자인학부）와 파올라 안토넬리 （Paola Antonelli, MoMA 디자인 건축 

큐레이터）가 미래문화와 문화적 디자인' 과 The Tension between Local and 

Design 을 주제로 각각 기조 강연을 했다. 패널로는 이탈리아 가구디자인 기획 

및 브랜드 아이덴티티 전략가인 루디 반 베델（Rudi Von Wedel）이 '이탈리아 가구 

산업의 브랜드 아이덴티티와 가구 브랜드 전략 사례 에 대해, 일본 가구디자이 

너인 도시유키 기타（Toshiyuki Kita）가 가구디자인에 있어서 글로벌 경쟁력과 디자 

인 정체성 에 대해 각각 강연했다. 8일에는 가구디자인의 문화적 정체성의 적용 

을 주제로 최순희 소장까사미아 디자인연구소）이 'Korean Spirit-살림（한국적 감성이 부여 

된 주거문화용품개발사례） '을, 박인석 소장（한샘디자인연구소）'시용夭卜 중심의 생활 문화 

정체성을 가구 브랜드로 개발된 사례 를, 최혜림 실장광주요생활문화연구소이 현대 

에 살아 있는 전통생활문화의 정체성을 브랜드화한 소품 사례 를, 최병훈 교수 

（홍대목조형가구학과）가 민족정서와가구디자인 을사례중심으로 발표했다. •• 이 

번 행사는 가구디자인 관련 산•학•연 •관 관계자가 한자리에 모여 이탈리아 가구 

디자인전략을 벤치마킹하고, 우리의 문화적 관점에서의 가구디자인 개발 사례 

를 검토한 후 미래 가구디자인의 개발 방향을 제안한 자리여서 더욱 의미있는 

행사로 평가된다.

문의 （0343） 420-1749 계원조형예술대학 가구디자인전략지원센터

1999 Fu+Sion 포스터

1-2 + 2000 + E；n+119



한국시각정보디자인협회 （VIDAK）, 
1999년도 제 5차정기 총회개최

1999년 12월 4일 제5차 한국시각정보디자인협회 정기 총회가 예술의 전당 서 

예관에서 개최되었다. 홍석일 사무총장의 사회로 시작된 이번 총회는 김광현 회 

장의 회장 인사, 권명광 회장（한국디자인단체 총연합회）의 축사, 조영제 명예회 

장의 축사, 감사패 및 공로패 수여, 사업 •감사보고, 차기회장 보선, 차기회장 당 

선 인사 등의 순으로 진행됐다. • • "한국시각정보디자인협회는 한국 현대 시 

각디자인 역사의 정통성을 이어나가는 것을 기본으로 국내외 한국의 시각디자 

인을 대표하는 기구로 자리매김하기 위해 국제화 부문에 초점을 맞추게 될 것이 

다. 또한 어울림 2000 서울행사에 대한 준비체제를 강화해 보다 공격적인 자세 

를 견지하것I다” 며 안상수 신임회장은 협회 발전에 대한 포부를 밝혔다. • • 한 

편, 한국시각정보디자인협회는 차기（2002년-2003년）회장 제도를 채택하고 

있는데, 이날 차기회장으로 구동조 교수（동덕여대 산업디자인대학장 겸 디자인 

대학원장）가 직선으로 선출되었다. 이날은 김종덕 교수（홍익대 시각디자인과） 

가 제작한 시드니 대회 관련 한국홍보 영상물과 xD관련 영상물을 상영하기도 해 

참석자들로부터 많은 호응을 받기도 했다.

문의 （02） 3473-0094

변경된 한국시각정보디자인 협회 연락처

전화 (0502) 785-4000

팩스 (0502) 785-4001

www.vidak.or.kr

vidak@chollian.net

>

函/
쑶

曲느
서

왼쪽아래 2000년 협회발전에 대한 포부를 밝히고 있는 안상수 신임회장 

오른쪽위 차기회장으로 선출된 구동조교수

오른쪽아래 회장직인 인수인계 모습
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최출헌 교수, 한국형 신 교통수단 디자인 개발 •전시

최출헌 교수（대불대 디자인연구소）가 한국형 고속전철, 경전철, 자기 부상 열夭h 

신 교통 수단 운영 체계 관련 역세권 모형을 독자적으로 개발했다. 현대자동차 

디자인 팀장을 역임한 경험이 있는 최교수가제품•환경 디자인학과 학생들과함 

께 작업한 이 디자인 모델은 각각 2m 정도로 서울시 지하철 본부에 전시된 후 

일반에게도 공개될 예정이다. • • 개발품목은 용 을 모티프로 형상화하여 속 

도감을 최대한 표현한 한국형 고속철도 디자인 모형과 사천왕상의 강렬한 인상 

을 적용시킨 일반형 경전철, 현대 건축물의 구조적인 형태를 형상화하여 곡선과 

직선의 적절한 조화를 강조한 고급형 경전철, 조류의 이미지를 대입시킨 자기부 

상열차 등이다. 역세권 디자인 모형은 대불대가 위치한 목포의 주위환경을 모델 

로 사용했다. 궁극적으로는 이 모델들을 지역 사회의 디자인 활성화를 위해 만들 

어진 대불대학교 디자인 연구소의 결과물로 21 세기 동북아 경제권의 중심 축으 

로서의 역할을 담당해 내는 대불산업단지의 위상을 그려내는 것을 목표로 진행 

됐다.

위 용 을 모티프로 한 한국형 도시철도 디자인

아래 삼학도의 학이 비상하는 이미지를 목포 철도 역사에 형상화한 디자인

현대악세사리산업 디자인학원 , 제3회 한국패션악세사리 디자인공모전

수상자 발표

현대악세사리산업 디자인학원과 오스트리아의 스와롭스키 （Swarov아d） 크리

에이 티브센터가 공동 주최한 제3회 한국패션 악세사리 디자인콘테스트의 수상 

작이 11월 2일 최종 발표되었다.

왼쪽 김정아, 대상

7웨 김상희,피혁부문최우수상

오野 김정연, 커스텀 주얼리 부문 최우수상

문의 (02) 516-7480

Emotion： 가구 패션, 시각의 3인전

연세대학교 생활디자인 전공 교수 3인（김영인, 박영순, 이현주）이 대지와 물의 

감성 이라는 주제로 표현한 가구, 패션, 시각디자인 작품전이 12월 23일부터 

2000년 1월 9일까지 갤러리 퓨전에서 전시되고 있다. • • 대지에 대한 감성 

적 이미지의 표현으로 나무의 성장과 소멸, 공간적 변화에 따른 대지의 리듬과 

생명의 순환에 의한 움직임을 가구, 패션, 시각에 도입하였고 물에 대한 감성은

깊은 바다 속에서 부드럽고 느리게 

움직이는 리듬감과 물에서 반사되 

는 빛의 이미지로 표현해 가구, 패 

션, 시각에 도입하였다.

문의 （02） 518-3631

경원대 차세대디자인정보센터 , 남한산성종합발전 방안 학술세미나 개최

경원대 차세대 디자인정보센터가 주최한 '남한산성-역사주제공원으로의 새 탄 

생 이라는 제목의 학술세미나가 지난 해 11월 25일 경원대 국제회의장에서 개 

최되었다. 2천년의 역사와 자연생태계가 어우러진 문화유산인 남한산성은 그 

문화적 가치가 풍부함에도 불구하고 한낱 상업적 관광지에서 벗어나지 못하고 

있는 현실을 직시한 이번 세미나는 남한산성의 미래상을 주체적으로 제시하고 

예상되는 문제점과 그 문제점에 대한 현실적인 대안을 모색해 본 자리였다. 이 

번 세미나는 그동안 개발위주의 관광지 발전 방안과는 전혀 다른 형태의 21 세 

기 관광 발전방안의 새로운 전형을 제시했다는 평가다.

문의 （0342） 750-5628
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卜KFA
새천년올 열어가는

아름다운 사람들 축구국가대표공식후원사

저마다 지•신의 역할을 다하는

아름다운 사람들 
\

누군가 있었으면 하는 곳에 저희가 있습니다-

공항에 도착하시는 순간부터 아름다운 만남이 시작됩니다. 

비행기에 오르시기 전부터 아름다운 여행이 시작됩니다. 

하늘에서도 땅에서도 한결같이

누군가 있었으면 하는 곳에 아시아나 사람들이 있습니다.

、，乂 아름다운 사람들

匕 이시아나항공

■ 문의 및 예약 • 전국 어디서나 지역번호 없이 1588-8000 • 인터넷 ：http ： //www.asiana.co.kr • PC통신：G0 ASIANA

http://www.asiana.co.kr



