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새롭게 태어날 한국의 경제는?
Inplus Design은 디자인카운셀링, 디자인 리서치 및 분석, 디 

자인기 획, 디자인개발, 기구설계,금형진행양산관리 에 이르는 

전 과정에서 Tot이 Service를 제공하는 산업 디 자인 전문회사 

입니다.

Inplus Design은 모든일에 창의적으로 임하고 합리적인 결과 

를 도출시킴으로서 클라이언트에게 실질적인 만족과 비젼을 

제공합니다.

개 발한 모든 제품은 Origin이ity와 CeBivity를 인 정 받고 있으 

며 아주작은 제품에서 부터 큰 프로젝트에 이르는 다양한 제 

품 개발 경험과 창조적인 실험정신과 효과적인 방법으로 문제 

를 해결하여 성공적인 사업의 결과를 안겨 드릴것 입니다. 

또한 디자인과 관련된 마켓팅,엔지니어링등 각 분야의 전문가 

들과 협조체제를 이루어 기 획조사에서 판매에 이르는 전 과정 

의 서 비스를 제공합니다.

IN+DESIGN
I N P L U S DESIGN ENTERPRISE
경기도 부천시 오정구 원종2동 134-9 유진빌딩 302호 위 421-202 

Room 302, # 134-9 Won Jong 2 Dong Oh Jeong Ku Buchun City 
Kyung Gi-Do,Korea

TEL:032)673-0871/2 FAX:032)679-7902



표지디자인 변추석 LG애드• Senior Creative Director, 

동덕여대 디자인대학 겸임교수

산업디자인 롱권 제162호（격외간）

• 발행처 한국산업디자인진흥원（http://www.kidp.or.kr）

• 발행겸 편집인 노장우 • 내부자문위원 이순인 • 편집장 윤대영

• 취재•편집 유관형 • 발행일 1998.12.31

• 본원 서울특별시 종로구 연건동 128-8 전화 02 708 2077

• 등록번호마七99호 •등록일자 1971.1.14

• 인쇄제본삼성이데아（주） 전화 02 837 1331

• 디자인 （주）안그라픽스 전화 02 743 8065

• 아트디렉터이세영 •디자이너박택근,손익원

• 입력 및 충력 삼화칼라 전화 02 273 8065

• 본지는 한국도서윤리위원회의 잡지윤리 실천강령을 준수합니다.

디자인 프롤로그 6 이코그라다・2000년•서울•밀레니엄•콩그레스•어울림 丨 안상수

리뷰 8 국제산업 디자인대학원 졸업 작품전 丨 편집실

10 제 1회 대한민국 인터넷 홈페이지 디자인 공모전 I 편집실

12 아시아 우수 포장디자인 한 자리에 丨 편집실

디자인 데스크 17 디자인 비즈니스- 무엇 을 디자인하기 | 지안프랑코자카이

22 디자인과의장법 - 디자인 과의장법상 의장 의 차이점 丨 홍창원

26 디자인 성공사례 -（주）닥터리 심전계' 丨김범태

28 디자인 Best 10 I 편집실

30 KIDP 개발지원 상품 丨 편집실

포커스 인터뷰 32 어울림 한국현대포스터 대전을 준비하면서 - 백금남교수 丨 유관형

어울림 리포트 34 어울림 한국현대포스터대전 1 편집실

특집 37 New Wave, New Soul | Planning & Di rection 변추석

Prologue | 변추석

New Wave, New Soul - New Way of Life | 유병찬, 권영철

New Wave, New Soul - New Way of Advertising | 최재용

New Wave, New Soul - New Way of Product | 변추석, 최성동

New Wave, New Soul - New Way of Fashion | 최현숙

Epi Logue | 변추석

디자인 •디자이너 82 끝 없는 변화를 추구하며 우리 디자인의 세계화를 실천해온 디자이너 - 변추석

공인산업디자인전문회사 85 '우리 가 만드는 디자인 - （주）이상환경디자인 丨 이주아

해외 산업디자인 89 불가리아 디자인 T 丨 네자브라브카 이바노바 박사

96 '98 프랑스 셍테띠 엔느 국제디자인비 엔날레 丨 이해묵

98 디자인 관련 해외 정기간행물 목차 丨 편집실

산업디자인 정보 101 속보이는 세탁기 | 황문성•정근영

106 환경•문화상품디자인전 1 한기웅

108 97년 산업디자인기반 기술 연구보고서 T 丨편집실 

一一一一1一'、

116 전통문화와 산업디자인접목에 관한 연구- 口 | 김주미

디자인 센서스 122 기업체 디자인 분야 인력 현황 및 실태 조사 1 편집실

연구논단 130 기 업역사관의 전시연출프로그램에 관한 연구 | 최대석

디자인 뉴스 138 디자인 동서남북

140 KIDP 소식

디자인 벤치 142 미래를 읽으려면 | 윤대영

http://www.kidp.or.kr%25ef%25bc%2589


7. ° i c Ix r ° I

교육현장의 생생한 소식을 전할 현장리포터를 모집합니다!

• 1학교 1리포터를 원칙으로 선정된 리포터는 각 학교의 소식과「산업디자인」에 대한 비평 및 자료조사 등의 업무를 진행합니다.

• 제품 및시각디자인전공1,2년생이면 신청 가능하고,

간략한자기소개서a“매정도를 KIDP 홍보팀으로 제출우편접수'능하면 자체 심사하여 결과를 통보해 드립니다.

• 현장리포터로 활동하게 되면「산업디자인」1년 무료구독권을 드리며 ,

KIDP의 정보회원으로등록되어 KIDP자료실 무료이용 등 다양한 디자인 소식을지속적으로 접할수 있습니다.

• 문의 : KIDP 홍보팀 Tel. 02 708 2077

kido 한국산업디자인진홍원■h I NSTHUTl Of WDUSTWAL DESIGN WOMODON



'산업디자인지의 과월호를 할인 판매합니다 !

'산업디자인' 지는 앞으로도 다양한 정보, 깊이 있는 접근으로 더국 노력하겠습니다.

호수 151호?M然호 152호：7는34임호 153호:7넌5电호 154호?7년7 8智호 155호泞 9 m호 156호，년” 侬호，|57호产刀禍호 158호，98년56외호 159호产78워호 160호，98는 9 g* 161호98넌” 侬보

할인 가격 97년 발행호-4,200원40*呢 98년 발행호- 4,200원4取呢

입금 방법 전화나 팩스로 신청하시고 온라인으로 입금 제일은행 233 20 017648^-

문의 한국산업 디자인진흥원“A 홍보팀 Tel_02 708 2077 Fax_02 762 5783

제161호…

디자인 프*로그

⑼좌식문화를위하여 최범

리뷰

侬 제5회 전국 초중•고등학생 산업디자인 전람회 

편집실

S2 최우수상 수상자 인 터뷰

- 이광회• 이경아.한석 丨 김지민• 이주회• 박승태

' 98 산업디자인개발신상품전 丨 편집실

디자인 데스크

°23 디자인 비즈니스 - Design to Compete

I 디자인 카운슬

必 디자인 성공사례 - （주）YTC 텔레콤 마이폰

유관형

血 디자인과 의장법 - 의장권 침해에 대한 구제방百 

홍창원

^KIDP 개발지원상품 편집실

포커스 인터뷰

皿 디자인, 디자이너? 소비자와 기술과의 통역관!

-에릭찬丨김향회

륵집

⑶싱싱,生生 丨 기히구성 최정화

保護된 大地（無題）〉거리의 색소폰 부평초 > 色色 

色 쎅쎅쎅 > 우주소년 아톰，기둥은 기둥 > 후륭한 벤 

치? > 내꺼니? 니꺼니? 비벼줍시다! •어머니 >앙코 

르 앙코르, 앙코르 » 비너스 초〉적응과 용도 > 자개 

밥상 > 거리의 색소폰 부평초 > 무제 > 폴라스틱 파라 

다이스 > 숨은 그림온 없다 > 충청북도 보온 » 터치 

미?〉졸음〉각본 중에서 > 무제 > 글로벌리즘 > 98 

雑種美感 > 설렁탕 > 부피 > 움직임 > 금테 안경을 쓴 

아줌마〉웃옷율 어깨에 건 아줌마〉두 아줌마〉호랑 

이 무늬옷을 입은 아줌마〉Funny Game

디자인 •디자이너

如 성과 속의 기이한 결탁 - 최정화 ； 김주원

공인산업디자인전문회사

087 문화를 만들어 갑니다 - 킴벌리안 I 유관형

해외 산업디자인

091 각 시대마다 그 시대의 제품을 요구한다! - 아르텍

i 최민철

漑 다양성과 전문성의 연결고리 - 콜만그룹 丨 최윤호

102 디자인 관련 해외 정기간행물 목차 丨 편집실

어울림 리포트

‘恒 2000-2001 어울림 대회를 위한 토론회 丨 편집실

烦 이코그라다 종합행사 I 편집실

산업디자인 정보

”2 페이퍼매직의 세계로 오세요

-페이퍼매직 인정전 丨 편집실

'"산업디자인센터 丨 편집실

"3 전통문화와산업디자인의접목에관한연구 - 1

，김주미

⑵' 98 산업디자인 기반기술 개발사업 丨 편집실

연구논단

127 산업디자인에 있어서 근전도활용 방안에

관한연구 丨 흥성수• 한정완

디자인 뉴스

俩 디자인 동서남북

^KIDP 소식

디자인 벤치

142 문화개방인가. 상품개방인가 丨 윤대영

제 160호98년 §加흐
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디자인 프로로그

모방과독창성 丨 이규민

리뷰

。玲 국가상징의 디자인 모티브전

- 태극기의 이미지 정립 丨 편집실

皿 핀란드 애술디자인박물관 소장품 한국전 丨 편집실 

포커스 인터뷰

0,5 자원과 소재에 대한 끊임없는 해답 찾기

-Jarno Peltonen I 김향회

어울림 리포트

하노버 ICSID 집행위원회 정경원

디자인 데스크

020 디자인 비즈니스 -1998 미국 디자이너 임금 조사

：Communication Arts

g 디자인과의장법-직물디자인 홍창원

6 디자인과 의장법 - 의장권의 바람직한 사후관리 요 

령 । 황종환

行 디자인 성공사례 - 대웅전기산업 （주） 모닝컴

丨유관형

030 KIDP 개발지원상품 I 편집실

륵집

8*21 세기 미디어?… | 기척•구성 홍동원

Intro > Communication > Major : Minor > 

Moving : Still > Worship : Democracy > 

Columbus > Nietzsche » Haves : Have-nots > 

Dream > Oneway > Major = Minor > 

Anarchist > 사이버스페이스 독립선언문 > 

Network is King » Simple > Digit Avatar > 

Icon > Image » Media in the 21C? » 이십일세 

기의 미디어, 바로당신 자신입니다

국제산업디자인대학원

083 IDAS - 산업디자인 교육의 새로운 모형 丨 이남식 

g 오픈하우스에서 선보인 디자인 워크숍 편집실 

공인산업디자인전문회사

087 살아 숨쉬는 디자인올 만든다 - 옵티 丨 유관형 

산업디자인 정보

⑼ 디자인 교육의 새로운 시도 - 타운 워칭 프로젝트

丨 이진구

® 청소년과 함께하는 아하 프리 디자인 I 김진

⑼ 속옷의 은밀함을 열쇠구멍 이미지로 - 임프레션 Bl

丨김득주

必 인간중심의소프트웨어 디자인 김성곤

해외 산업디자인

107 디자인, 변화를 만들기 위한 계획 । Robert Blaich

” 캐딜락의 힘과 포르쉐의 느낌을 동시에

- 프로그디자인 뉴욕 지사 i 최윤호

"9 동구권 디자인 - 크로아티아 丨 Mima Vilisic

'거 디자인 관련 해외 정기간행물 목차 丨 편집실

디자인 •디자이너

侬눈도장이 수없이 찍힌 내 바바리，홍동원

연구논단

129 유기적 형태를 이용한 전기자동차 디자인에

관한연구 최출현

⑶ 산업디자인 개발을 위한 통합적 산업디자인

연구개발 시스템（IRDS） 연구 우흥룡

디자인 벤치

凶공유（共有） 맹온주

디자인 뉴스

'"디자인 동서남북

U'KIDP 소식
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디자인 프*로그

必 세계적 새이미지畳 창출할 때이다 , 김규현

어울림 리포트

侬 스톡홀름 이코그라다 회장단 회의 ! 안상수

w|nterdesign'99 발대식 편집실

디자인 데스크

014 디자인 비즈니스 I 정리 강수정

趾디자인과 의장법 丨 황종환

侬 디자인 성공사례 -（주저!패 다기능 건강찻솔 丨 유관쳥

必 KIDP 지도상품 편집실

포커스 인터뷰

皎 삼성 디자인연구원 김정배 과장 丨 김향회

특집

皿 lOOVott Project ； Analogital 丨 기획 구성 김재호

侬 Analogital 프롤로그 김재호

036 Koyaanisquatsi i 김재호

0c 도시와 인간사이의 •Medium' 디자인 丨 유부미

New Garbage 이흔주

046 Vision of the Future i 편집실

062 스테파노 지오반노니와의 대화 : 김규혁

声 Re' design 김재호, 정창진외 다수

082 어느 디자이너의 전화기 이야기 । 김재호

。"，이아기 마감 | 김재호

리뷰

°6’"98 우수산업디자인 （GD） 상품전 편집실

공인산업디자인전문회사

⑻（주）엠아이디자인 丨 유관형

산업디자인 정보

088 21 세기 환경변화에 따른 디자인의 과제

김난령, 김명석

092 IDAS의 인터랙션 디자인 丨 Steve Willan

해외 산업디자인

必 슬로바키아의 디자인과 문화 Zdeon Kolesar

‘°4 디자인 관련 해외 정기간행물 목차 丨 편집실

디자인디자이너

侬 제품의 흔을 찾는 디자이너 - 김재호

연구논단

"。삼성 둔촌 어린이집 실내디자인사례 丨 이연숙

디자인 벤치

디자인성과증명하기 맹은주

디자인 뉴스

懶 디자인 동서남북

'"KIDP 소식

industrial design 1999 01 +02
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디자인 프品로그

＜어대한민국산업 디자인전람회에 즈음하여 민철홍

핫이슈

°8 제2차 ASEM 기념 'designit 웹사이트 개통

I 편집실

어울림 리포트

'98 한국디자이너대회 -•어울림 편집실

디자인 선진화로 경제 르내상스 실현

- 어울림 경과보고 丨 노장우

°” 디자인은 경영전략의 핵심

-전경련차기회장연설운 김우중

S'경제위기 극복과 21세기를 대비하는 디자이너의

결의 선언

。« 디자인 혁신올 통한 국가경쟁력 강화

- 대통령 연설문 김대중

어울림이란무엇인가? -어울림 좌담회 丨 김향회

리뷰

6 제33회대한민국산업디자인전람회 편집실

翊 국가 상징가로 환경 조성을 위한 가로 시설물 디자인

-대통령상 수상작 케이스스터디 ! 장광집 이상호

应 환경디자인 아이덴티티

-대통령상수상자장광집•아상호인터뷰 김향회

특집

⑸ 디자인이 역사■ 바꾼다 - 우리 나라 제품디자인 역

사 I 기확구성 노창호

036 주요제품디자인연표 편집실

⑼제품디자인40년.그어제와오늘! 최중열

046전환기의디자인 김향회

063 히트상품. 효자상품 - 대우전자. 삼성전자. LG전자

정희연 진재한노창호

066 세계를 휩쓰는 우리 중소기업의 우수디자인 제품

정회철

g우수디자인 GD상품들 오승회

디자인 데스크

。九 디자인 비즈니스 丨 정리•강수정

犯디자인과 의장법 황종환

刈수출로 IMF를이긴다-벨코전자(주) 유관형

088 KIDP 지도상품 丨 편집실

포커스 인터뷰

國 책임있는 디자인 - IDSA 회장 Craig Vogel 인터뷰

오승회

공인산업디자인전문회사

°*ISM Corporation 유관형

해외 산업디자인

°9’헝가리디자인의 숨은 저력 크리스티나 라카토스

也 디자인 관련 해외 정기간행물 목차 , 편집실

& 디자인학교의 세계 최고봉 - 파슨스 디자인스쿨 丨

이규민

디자인 •디자이너

‘°8강한상징성과메시지-박금준 편집실

연구논단

대중문화 사회의 지적 딜레마와 디자인 의미 고찰

조재경이미리

디자인 벤치

3오타와의 전쟁 윤대영

디자인 뉴스

，M 디자인 동서남북

屮 KIDP 소식

'산업디자인지의 월호 표기가 97년까지는 발행된 월

을 기준으로 그 월과 이전 월을 표기하던 방식에서 98

년부터는 다가올 월 표기로 비꾸었습니다

157호/98년 1・2 월호-157호/98년3・4월호
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디자인 프로로그

004디자인.거리의시민운동으로 윤호미

디자인 메시지-KIDP

006 21세기디자인을 위한 준비 노장우

Zoom in 98 - 디자인 관련 단체

008 한국공인산업 디자인전문회사협회 . 한국산업 디자 

이너협회 . 한국시각정보디자인협회 , 한국텀!스타일 

디자인협회 . 한국패키지 디자인협회 . 한국디자인학 

회. 한국디자인법인단체총연합회

디자인 데스크

⑷디자인바즈니스-제품창조경영하기 정리•김정회

咖 디자인 라운드의 동향과 개정의장법의 주요 내용 

황종환

058 천공과 제본을 동시에 - 에스피시 2공 천공제본기 

김범태

侬 KIDP 지도상품 丨 편집실

포커스 인터뷰

值 국민의 정부 핵심정책은 바로 디자인의 고도화 

입니다! - 김대중 대통령의 국가디자인 발전 전략

편집실

특집

2 IMF 시대에 다 같이 생각한다 - 디자인 서바이벌 I

기화구성 박암종

卬디자인과 벤처 박암종

必 디자인 분야의벤처기업돌 김향회

양철집, 디자인중심. 로고뱅크, 가나화랑 가나아트

샵. 이미지드롬. 인포로직, 마노디자인 & 컨설팅

g디자인의거품을태자 정도성.박세웅.박순보.송 

지성 변추석김교영

리포트

086 새로운 가능성을 위한 방향 찾기 - 대우전자 ID 캠프 

丨오승회

해외 산업디자인

°” 단순함의 깊이를 디자인으로 - 스마트디자인사 최 

윤호

。履 세계 디자인의 관문 소히 이규민

- 가구의 기능주의 및 축소화 강세 - 쾰른 국제가구전 

시회 윤종영

如플란드 디자인의 뿌리와 역사. 현재와 미래 보이 

치엔크 비비에할스키

皿 디지털 혁명 속의 소형. 경량. 첨단감각 열풍 - 미국 

라스베가스동계전자쇼 김진

⑼ 디자인 관련 해외 정기간행물 목차 편집실

연구 논단

皿 감성적 정보처리와 아이콘에 의한 이미지의 추상화 

丨이승회

인포메이션

'8KOEX 전시 일정 편집실

必98년 해외 전시 일정 편집실

디자인 뉴스

'为 디자인 동서남북

8 KIDP 소식

디자인 벤치

曜 디자인계의영어 홍수 윤대영

제156호97넌” 12“

디자인 프롤로그

皿 IMF 시대의 디자인과 문화

- 불황기의디자인 생존전략 강우현

특집

心 세계그래픽디자인단체협의회(ICOGRADA)

a아COGRADA의구성과황동 편집실

'' 제17차우루과이 ICOGRADA총회 장동련

0,4 ICOGRADA 부회장에 선출된 안상수교수 丨 편집실

세계그래픽디자인 정신의 산실

-ICOGRADA사무국 이상원

이슈

皿 산업디자인센터 설계 공모 당선작 발표 편집실

포커스 인터뷰

◎인터랙션디자인의 도래

- 카네기멜론대학 리처드 부케넌 박사 편집실

산업디자인 정보

⑼ '97 우수 산업디자인성공(SD： Super Design)

상품선정 편집실

必 KIDP 지도상품 지상전시

⑻삼진종합상사스카이멀티박스 김범태

054 '97 한국 전자전의 디자인 경향과 특징 유형오

收'97 한 일디자인심포지엄 김명석

冈'97 일본우수포장디자인전 편집실

동구권 디자인

双 에스토니아의 경제와 문화. 그리고 디자인 환경

Heiki Kongi

해외의 산업디자인

。” 영국 브리티시 에어웨이스(BA)의

새로운이미지전략 정우량

。” 마국의 가구시장 - 전통 가구디자인의 몰락 이규민

旗독일'97프랑크푸르트국제모터쇼 윤종영

攸경제의위기와디자인의기회 최윤호

082 Comdex Fall'97 임도교

ICOGRADA ICSID 제언

汹 한국의 디자인과 서계 디자인간의 만남과

어울림의대회로 조중완

연구논문

091 기업 디자인 전략으로서 제품이미지 통합관리

丨 이태숙

디자인 뉴스

皿 디자인 동서남북

”3 KIDP 소식

디자인벤치

6코페르니쿠스와우공(寓公) 윤대영
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디자인 프暑로그

002 2002년 월드컵 축구대회와 한국의 이미지 제고

최창신

특별기획

g 20()1 년 ICSID총회

険 설레임으로 맞는 세계디자인총회 노장우

⑼ 2001년 ICSID총회 개최와 의의 편집실 

m 2001년 ICSID총회 유치 프리젠테이션

2001 년 ICSID 유치위원회

°” 제20차 ICSID '97 토론토대회 이해묵

⑴ ICSID '97 토론토대회 한국산업디자인 특별전시관

-삼성전자 진재한

028 ICSID '97 토론토대회 한국산업디자인 특별전시관

-LG전자 I 이철배

㈤ 2001 년 ICSID 총회의 성공적인 개최를 위한 제언

- 권온숙. 김덕경, 박우성. 정경원. 정석원. 조중완

⑻디자인인프라시스템

- 디자인센터빌딩, MIDAS프로젝트 편집실

디자인 초점

血 제4회 전국 초중•고등학생 산업디자인 전람회

편집실

포커스 인터뷰

旧 예쁜 한복. 이곳에 넣으세요 - 한복쇼핑백 디자인

초등학생김지민양

063 디자인 감각이 솔솔 - 동물모양의 자물통

중학생이주희 양

如 전래동화가 있는 입체 동화책 디자인

고등학생 김혜경 양

리뷰

086 KIDP 지도상품 지상전시

전통과 문화

⑷ 쪽쟁이생각丨 한광석

⑶전통향의새로운세계 박회준

디자인 성공사례

旧 에센시아 첫솔살균기 丨 김범태

해외 산업디자인

刈 영국의 국가브랜드 이미지 개편작업 정우량

决 실용적인 기능과 우수한 디자인 - 미국 BOSE 사

丨 이규민

°8'97 IDEA 수상작 丨 편집실

‘°8 중소기업에 다가서는 디자인 진흥정책

NIKK티 DESIGN 9월호

연구논문

한 일 기업디자인 경영환경 비교연구

정경원 호시노류조•우스이 히코•다다마순로

디자인 뉴스

'자디자인동서남북

"KIDP 소식

디자인 벤치

①공존(共存) 윤대영
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산업디자인
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디자인 프*로그

002 성수대교의 재개통에서 바라본 디자인과 안전성

민상근

테마기힉

以 산업디자인의 정의와 학문적 정립

008 산업디자인의 학문적 접근을 주제로 한 관련 논문

g 산업디자인의 학문적 범위와 영역에 관한 소고

丨 전성수

g 디자인 교육의 새로운 변화를 찾는다.

⑻ 보다 근본적인 정의로서의 정보의 운영과정 교육

-한동대학교: 이진구

必 새로운 교육시스템에 의한 디자인 교육

- SADI 丨 박동애

M 과학적인 사고능력과 심미적인 조형능력 함양

-한국과학기술원 임창영

디자인 초점

必'97 우수산업디자인 (GD) 상품선정제 수상작

凶 세계 각국의 우수디자인 선정 제도

포커스 인터뷰

凶 끊임없는 공통분모 찾기

- 올해의 우수디자이너상 수상자 최출헌 편집실

리뷰

069 KIDP 지도상품 지상전시

디자인 성공사례

。" 속눈썹 성형기 아이컬I 김범태

공인산업디자인전문회사

g 인간과 사회를 위한 커뮤니케이션 - 문화환경

丨유관형

산업디자인 정보

凶한국고유의아이덴티티실현-레간자 김태완

0 튼튼. 정밀, 인간공학적 형상의 LG해머 드릴

김영기 •김경태

090 우리맛 쿨라와 외국 맛 콜라의 한판 대결 ： 편집실

083 제과업체의 소포장바람 丨 김광현

汹 좀더 작게. 좀더 가볍게

- 휴대폰. 시티폰, PCS단말기디자인 편집실

⑼ 한국자동차디자인공모전 丨 편집실

해외 산업디자인

3 강력한 상품브랜드. 디자인의 명작 코카콜라 유리병

정우량

B 디자인. 기능, 인간공학, 환경적인 면까지

보증하는발간점 윤종영

'""The Humane Village

-'97 ICSID 대회 홍보 브로슈어

" 영국 디자인 뮤지엄 : Penny Bassant

“9 각종 제풍의 사용설명서 드마트리 아즈리칸

리포트

侬 디자인도 상품이다 - KBS 라디오 특별기획

'메이드 인 코리아 세계로 가는길

'그 산업디자인 분쟁의 동향 및 분석 황종환

&공인산업디자인전문회사100개돌파 유관형

연구논단

炭 포장디자인의 마케팅적 이론개발을 위한

인지심리학의적용B 김득수

142 브랜드 아이덴티티 요소로서의 포장디자인

역할에관한연구 김재홍

디자인 뉴스

"'디자인 동서남북

侬 KIDP 소식

편집장의 글

烟 디자이너들도 절필(遥紛을 윤대영
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디자인 프로로그

002 국내 산업디자인 발전을 위한

산업디자인 전문회사의 역할 및 기능 丨 이승근

특집'

如국내 기업의 디자인 개발환경

班 기업 속의 디자이너. 디자인 개발환경 편집실

。" 국내 기업의 디자인연구소와 해외 네트워크 - 대우

전자, 삼성전자. 212디자인, LG전자. 현대자동차

疑 디자인 관련 업종의 환경

有 국내 목업 업계의 환경및 실체 변완식

6국내 서체개발환경및 이용 실태 장경아

㈤ 인쇄 출판에서의디자인환경 윤형규

공인산업디자인전문회사

038 도시의 연출자. 김현선디자인연구소 ! 유관형

리뷰

°4’KIDP 지도상품 지상전시 편집실

디자인 개발사례

057 톡톡 뒤는 아이디어로 승부를 건다 - 라이저 코리아

丨 김범태

포커스 인터뷰

欣 제32획 대한민국산업디자인전람회 대통령상 수상자

-변희연•차강회 맹은주

산업디자인 정보

⑻ 인터넷 공중전화기-공공장소룰 위한

통합정보통신 시스템 丨 변회연 •차강회

的 은행권 디자인을 중삼으로 본 한국 화폐디자인의 변천

조병수

溺화폐의X세대.전자화폐 편집실

网양말에도패션화바람 편집실

皎 색깔, 감각으로 맥주시장에 제2 라운드 시작

-트위스트캡맥주출시 편집실

해외 산업디자인

385 생활제품디자인의 선구자- 헨리 드레퓌스 김병철 

双 어른을 위한 장난감올 기본 컨셉으로 한 제품디자인

-지오바니펠레오네 최윤호

093 디자인의 세계화에 기여한 IF디자인상 편집실

划월드스타'96수상작 편집실

륵집 2

：屮97 APF(아시아 포장연맹) 종합행사 丨 편집실

‘°3 아시아스타상

109 제24차 아시아포장학술대회 - Diana Twede, 

Hugh Phillips. 한종구 • 이명훈, 김재능

리포트

? 물류비 절감과 제품의 경쟁력 제고를 위한

포장표준화 편집실

연구논단

⑶ 포장디자인의 마케팅적 이론개발을 위한 

인지심리학의적용 김득수

디자인 뉴스

如 디자인 동서남북

"5 KIDP 소식

편집장의 글

『도깨비에서호랑이로! 윤대영
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포커스 인터뷰

w'97 문화유산의 해와 문화경쟁력에서의 디자인

김창균

이슈

必 제32회대한민국산업디자인전람회 편집실

특집

皿 초중•고생의 디자인 교육

二。문화시대의 디자인 교육 丨 이규선

皿초 중•고 디자인 교육의 필요성과방향 권은숙

m 초 중•고생 산업디자인공모전을 통해 본

국내 학생들의 디자인 수준，김득곤

s KIDP의 초 중 고 관련디자인교육 편집실

029 초 중 고 디자인교육의나아갈 방향 임현진

⑼창조성의육성,개성의신장 - 일본 고웅상

必 창조적인 사고능력중심의교육 - 독일 윤종영

冈 디자인 교육의 현장

- 상명초등학교,신일여중,상명공고 편집실

테마기획

山 한국의 미와 디자인

攻 전통 속에 담겨진 한국의 미의식 편집실

凶한국의전통미와디자인으로의접근 이인자

062한국형컨셉의디자인제품들 이승근

포커스 인터뷰

0862002년 월드컵 축구대회 조직위원회 디자인 담당

관정주훈丨편집실

디자인개발사례

088 한 가지 아이템으로 세계 일류를 지향한다!

-부키월드 김범태

산업디자인 정보

。"한국산업디자인 CI 개발

皿 국내 자동차디자인의 고유 아이덴티티 찾기 박재숙

。巧 디지털미디어 시대의 도래와 영상과 통신의 결합

편집실

078 양방향의 능동적 디스플레이 - 인터넷 TV I 강창언

皿 새로운 영상통신매체 - 대우전자 개벽 인터넷 TV.

LG 전자 인터넷 TV

* 영국스타팩공모전 맹은주

공인산업디자인전문회사

088 이미지 아이덴티티의 총체적 프로듀스

-엑스포디자인연구소 丨 편집실

해외 산업디자인

助 감성적인 디자인으로의 변화와 컬러의 혁명

-CeBit'97 ； 윤지홍 심종보

086 나고야 차세대 디자인 전람회 ； 이해묵

侬스마트카의 첨단장치 편집실

‘8다기능,원격조정의에어콘 ABITARE359호

연구논단

•:한국인 색채 감성 척도의 개발 최종석

"ON-RoadType이륜차디자인개발 박희면

리포트

中 산업디자인 •포장기술 개발지원사업 강화 및 개발사

업양식대폭간소화 편집실

⑶ '97 아시아 포장연맹(APF) 종합행사 편집실

m 지적재산권과디자인 편집실

디자인 뉴스

⑶ 디자인 동서남북

磔 KIDP 소식

편집장의 글

"연륜과변화 윤대영

제151 호9가" 게匡

포커스 인터뷰

8? 신뢰와 믿음을 바탕으로 산업디자인의 내실화에 역

점-KIDP 노장우원장 편집실

특집

” 한국산업디자인진흥원에 바란다! - 조영제. 민경우. 

김태종. 김철호, 박용환, 이기원, 최대석

핫이슈

한국산업디자인진홍원 丨 편집실

6 선진국 진입올 위한 산업디자인 인프라 구축

끄 한국산업디자인진흥원 조직 개편

班산업디자인진흥법

디자인 프*로그

030 마음올 움직이는 디자인, 그것이 바로 경쟁력이다!

丨 윤은기

테마기획

出 추억 속에서 인간성 회복과 자연 회귀를 꿈꾼다!

划 추억의 아름다움을 디자인으로! i 김주미

阳 미국 패키지에도복고풍바람 丨 김병철

⑼ 구식냄새 폴폴 나는 신식공작실 김향회

산업디자인 정보

理 96년 히트 상풍을 통해서 본 국내 제품의

비가격 경쟁력과그미래 윤대영

060 해외 히트 상품의 토정비결 丨 김주미

지상강좌

浇불황기의광고전략 나운봉

069 중소기업의 자생력. 공동 브랜드로 만들어간다!

오승회

⑹ 저가격, 노마진의 PB 상품 丨 오승희

디자인 포럼

險 대우전자 국제대학생디자인캠프

穴 공감할 수 있었던 젊음의 프리미엄 김향회

值미래에대한도전 권순걸

。” 컴팩트 카메라와 함께 한 추억 丨 사사끼 아쯔시

°79그곳에는벅차오릉이있다 석현정

082 죽부인을 옹용한 Body Pillow 손승호

공인산업디자인전문회사

085 아트와 테크놀러지와의 만남 - 아테크 디자인

김향회

해외 산업디자인

联틀에박힌디자인 NO! 편집실

出변화하는최근의용기포장 편집실

연구논단

⑼ 도시디자인 연구에서의 다분야적인 접근법

! Rajinder S. Jutla, PhD.

디자인 인포메이션

09s'97 한국종합전시장전시일정 편집실

皿‘97 산업디자인 관련해외 전시 일정 편집실

，"디자인관련신간안내 편집실

디자인 뉴스

”9 디자인 동서남북

128 KIDP 소식

kidp 한국신업디자인진응원
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디자인 프롤로그

이로:】라다・2oo。넌.

서울■말레니엄녕기레스■어울%

2000년 서울 밀레니엄 콩그레스는 가히 역사적인 일이다.

대내적으로는 디자인의 미래 산업적 가능성에 대한 국민적 이해와 디자이너의 위상을 높이는 계기 

로 만들고, 대외적으로는 한국의 디자인이 세계 속에서의 역할을 분담해 나가는 국제적 흐름의 주 

축 대열에 옹골차게 한몫을 맡는 기회로 적극 활용해야 할 것이다.

안상수 <ssahn@wow.hongik.ac.kr>
1952년생.

월간 마당 아트디렉터 및 안그라픽스 대표 역임.

현재 그래픽 디자이너로 왕성하게 활동하고 있으며 , 

홍익대 시각디자인과 교수로 재직중.

1997년 10월 우루과이에서 이코그라다 부회장에 선출.

광복 50주년 및 국회 50주년 공식 휘장 디자인.

안상수체 발표.

Q 앞으로 약 20개월 후인 2000년 10월 말, 

서울 강남 삼성동 신축 아셈빌딩에서 이코그라 

다 icograda. 세계그래픽디자인단체협의회 트별총회가 열릴 것이 

다. 이 자리에는 해외의 유수한 디자이너들이 

참가•초청되고, 국내외 디자이너와 학생 1천여 

명이 모여 2박 3일동안 근대 디자인 100년을 

결산하고 새로 오는 천 년을 예감하는 강연, 심 

포지움, 전시회, 관련 행사들이 펼쳐질 것이다. 

이 행사는 1999년 7월 서울에서 개최되는 

*X・D' 이코그라다 청년 디자인 워크숍으로부 

터 본격적으로 시작된다

2000년 서울대회. 그것은 매우 특별한 행사 

가 될 것이다. 왜냐 하면 이코그라다는 매 홀수 

해에 세계 정기 총회를 여는데, 2000년 서울 대 

회는 이러한 정기 총회와는 이례적으로 한 세기 

와 천 년이 바뀌는 2000년이라는 특별한 해에 

개최되는 밀레니엄 콩그레스 이기 때문이다.

서울 밀레니엄 '어울림 특별 대회의 서울 유 

치는 민관이 마음을 모아 뜻을 이루어낸 것이었 

고, 이웃 일본과 이코그라다 본부와의 국제적 우 

호관계 속에 결실을 맺은 것이어서 그 의미가 더 

욱 깊다. 당초 우리는 2001년 남아프리카공화국 

총회에 이은 2003년 총회 유치를 목표로 했었 

고, 그러한 희망을 1995년 포루투갈에서 밝힌 

바 있었다. 그러나 2003년 세계총회 유치를 일 

본 나고야도 함께 추진하고 있었던 상황에서 

KIDP와 시각정보디자인협회, 실험작가회 등이 

숙의하여 국제적인 우호관계를 생각해서, 이코 

그라다 본부와의 긴밀한 협력 아래 한국이 정기 

대회와는 다른 2000년 특별대회를 제안하고, 유 

치하기에 이른 것이다.

1997년 우루과이 총회장에서 선의의 유치 경 

쟁은 가히 축제적이었다. 서로 양보하고 협력한 

것이 한•일 양국은 물론 이코그라다 본부 측 모 

두에게 실질적인 득이 되었고, 특히 한국과 일본 

은 신경 쓰이는 경쟁에서 자유로와져 양국 참석 

자들에겐 오히려 우의를 다지는 계기가 되었다. 

세계의 참석자들은 두 나라의 '어울림 에 대해

6_______
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기뻐 했고, 천 년이 바뀌는 적절한 시기에 그렇지 

않아도 그냥 지나칠 수 없는 특별한 행사를 한국 

이 제안하게 되니, 세계 디자인계로서도 바라던 

바였던 것이다. 이렇듯 2000년 서울 밀레니엄 

콩그레스는 우리의 바람이 국제적인 협조 속에 

서 공감대를 얻고 이코그라다 역사에도 뜻깊은 

선례를 남기게 된 쾌거였다.

국내외적으로 우리는 변화의 시기에 살고 있 

다. 디자인의 배후에 도사리고 있었던 경제 구 

조가 크게 변화하고 있음을 우리는 실감한다. 

과거에는 물건의 흐름과 돈의 흐름을 중심으로 

형성되었던 경제구조가 이제는 정보의 흐름으 

로 재편되고 있다. 과거의 디자인은 물질적인 

디자인에 더 비중을 두었던 반면, 지금은 커뮤 

니케이션 중심의 문화로 변화하고 있다. 또한 

이러한 경제 구조의 바탕 위에서 이룩해 온 산 

업화 사회의 폐해에 대한 반성의 조짐과 새로운 

디자인의 패러다임을 모색하는 흐름 속에 있기 

도하다.

국내적으로, 경제 위기의 돌파구로서 정부는 

최근 디자인의 국가 전략적 중요성을 인식하고 

21세기를 이끌어 가는 지식산업 중에 하나로 디 

자인을 지목하여 다양한 지원책을 적극적으로 

펴고 있다. 디자인은 우리 나라처럼 자원이 귀한 

나라에서 국부를 창출해 낼 수 있는 첨단 창의성 

문화산업이라는 것을 모두가 인식하게 된 것이 

다. 특히 디자인이 하드웨어 중심의 제품디자인 

위주에서 소프트웨어 중심으로 변화되어 가는 

시점에서 디자인 관련 국제회의를 개최한다는 

것 자체가 의미가 있다고 본다.

우리는 흔히 서울에서 어떤 국제적 행사가 

열릴 때 방관자로서 백안시했던 일이 종종 있 

었다. 그러 나 이 번 행사에는 우리 디자인의 모 

든 능력을 결집해야 한다. 이 행사는 이제껏 앞 

장서서 추진해 왔던 KIDP, VIDAK, KECD 

등 3개 이코그라다 회원 단체만의 일이 아니라, 

현재 활동하고 있는 모든 관련 디자인 단체가 

힘을 모아야 한다. 특히 디자인 관련 교육기관 

인 각 대학의 적극적인 협력과 참여는 빼놓을 

수 없다. 또한 시각디자인 관련 산업인 컴퓨터 

회사, 소프트웨어 회人卜 인쇄 회人卜 제지 회사, 

디자인 회人卜 광고대행사, 언론출판회사, 디자 

인부서를 운영하고 있는 대기업들과 디자인 잡 

지 등의 협력 또한 절실하다. 정부 역시 직접 관 

련된 산업자원부뿐만 아니라 문화관광부•서울 

시 •교육부•총리실 등 모든 부처가 디자인 문화 

관련 산업을 향후 우리 나라의 미 래 비전에 적 

극적으로 활용해야 한다는 사실을 이 행사를 

치러내면서 구체적으로 인식할 수 있는 동기로 

삼아야 할것이다.

이것은 한 두 사람의 힘이 아닌 우리 모두가 

힘을 합쳐서 이루어 내야 할 일이다. 이번 행사 

를 기회로 삼아 대내적으로는 디자인의 미래 산 

업적 가능성에 대한 국민적 이해와 디자이너의 

위상을 높이는 계기로 만들고, 대외적으로는 한 

국의 디자인이 세계 속에서의 역할을 분담해 나 

가는 국제적 흐름의 주축 대열에 옹골차게 한몫 

을 맡는 기회로 적극 활용해야 할 것이다.

이러한 변화 속에서 디자인의 역사를 되짚고, 

미래를 예측한다는 것은 우리 디자인계로서는 

생존의 문제에 속한다고 생각한다. 눈앞에서 벌 

어지는 현실적인 문제보다도, 세계의 디자인 흐 

름을 서울에서 논의하고 체득하여 우리의 미 래 

를 설계하고 포석하는 디자인적 역량을 다져 세 

계화시킨다는 것은 무엇보다도 이 행사가 갖는 

이 점으로 작용하리 라 본다

국제 대회를 멋지고 화려하게 치르는 것이 중 

요한 것이 아니다. 분수에 맞게 제대로 치르는 

것이 무엇보다 중요하다. 겉은 화려하고 속은 텅 

빈 후진국형 행사에서 과감히 벗어나야 한다.

또한 이 행사는 세계 디자인 흐름 속에서 펼쳐 

지는 한국의 행人卜이자, 서울에서 벌이는 국제 행 

사임을 인식하여야 한다. 그것은 단지 우리의 디 

자인 능력을 국제 사회에 홍보하는 차원이 아닌, 

세계의 문제를 서울에서 논의하고 제시하는 국 

제 행사로서의 면모를 갖추어야 한다는 것이다.

때문에 우리는 아시아 이웃 나라의 도움은 물 

론 구미, 아프리카, 남미 등 세계 여러 나라의 협 

력을 이끌어내야 한다. 이러한 과정을 통해 이 

행사가세계 디자인 역사에 뚜렷이 남는 알찬 업 

적이 되도록, 모두 힘을 합쳐 조직적으로 명쾌하 

게 해내는 것이 무엇보다중요할 것이다.

2000년 서울 밀레니엄 콩그레스는 가히 역사 

적인 일이다. 사실 역사란 그 시대를 사는 사람 

들의 의식이 만들어 가는 것이다. 무슨 일이든 

형형한 시대 의식의 안목에서 역사적인 일은 탄 

생하기 마련이다. kidp
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리뷰 丨 국제산업디자인대학원 졸업작품전

구제사어디자인대학원 졸업작품 전
5 ।킈

8

편집실

New Commercial Coffee Brewer VIKINI'

디자이너: 이시영

특징: 사용할 때 90℃에서 약 4초간 15초 간격으로 물이 자동으로 뿌려지며 , 증 

기압을 조절하도록 하여 커피의 맛을 결정하는 온도, 추출시간, 물의 양을 최적화 

할 수 있다. 전체적으로 커피숍의 인테리어와 조화를 이루도록 첨단적인 분위기 

로 디자인하였다.

공항용 인터넷 단말기 '보이저'Voizer

디자이너: 김진영

특징: 공항을 이용하는 여행객이 짜투리 시간을 이용하여 갖가지 필요한 정보를 

검색하도록 도와주는 인터넷 단말기 . 사용자가 편리하게 이용하도록 이동형으로 

디자인 되 었으며, 무선 Lan 기술을 채용하고 사용요금은 신용카드로 결제하도록 

고안하였다.

체성분 분석기

디자이너 : 최주호

특징: 신체 부위별 체지방, 체수분, 근육량 등을 효율적으로 측정하는 체성분 측정 

기. 국내 의료기기 전문 생산업체인 '바이오스페이스 사와 산학협동으로 진행된 

프로젝트로, 사용자의 팔 높이와 각도를 스스로 측정하고 이를 기준으로 체성분을 

분석한다.
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O 실무 위주의 국제화된 첨단교육으로 각광받고 있는국제산업디자인대학원陈의 제2회 졸업작품전시회가 12월 18일부터 23일까지 6일간IDAS에 

서 열렸다. 이번 졸업작품전에는 졸업생 18명의 작품이 전시되었는데, 학생다운 신선한 아이디어도 돋보였지만 기업체와의 연계를 통해 바로 상품화 

가 가능한 작품들이 많아 관람자들의 탄성을 자아내 기도 했다.

IDAS의 졸업작품이 이처럼 생산화가 가능할 정도로 성숙도를 보이는 이유는, 리서치 및 기획 단계에서 이미 기업과 연계된 프로젝트로 구성되며, 

실제 시장 상황과 기술 환경 등을 고려하여 진행되기 때문이다. 이번 작품 중에도 상품화를 위한 긍정적인 검토가 이루어지고 있는 것들이 많아 조만간 

관심있는 기업과의 연계를 통한 제품 개발이 본격적으로 추진될 전망이다. kidp

유방암진단기

디자이너 : 김선주

특징: 현재 국내에서 쓰이고 있는 유방암 진단 

기의 대부분은 수입품이어서, 동양 여성의 신 

체 구조와 맞지 않아 불편한 점이 많았다. 이러 

한 점을 해소하여 환자와 의사 모두 편안하게 

검사받고 진단하도록 동양인 체형에 맞게 디자 

인하였다.
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리뷰 丨 제1회 대한민국 인터넷 홈페이지 디자인 공모전

제I회 대하미구 
i_ i_n

이터네 호페이지 디자이 고모저 
!_ 人 口 I- O I-

편집실

O 정보화 시대가 빠르게 진행되면서 인터넷 이용 인구는 기하급수적으로 늘어나고 있다. 이러 

한추세와 맞물려 웹* 디자이너의 수요도 폭발적으로 증가하고 있다.

이러한다양한욕구에 부응하여 보다우수하고 세련된 홈페이지 디자인을 선정 •장려하는 한편, 

정보화 시대에 맞물리는 올바른 디자인 발전 방향을 제시하기 위한 제 1회 대한민국 인터넷 홈페이 

지 디자인 공모전이 개최되었다.

KIDP 가주최하고두산정보통신, （주）한국미래정보개발이 공동 주관한이번 공모전은 인터넷 

과 디자인의 만남 이란주제로작품을공모하였으며, 총 51개 작품이 접수되었다. 이 중수상7점, 

특선 5점, 입선 H점 등 모두 23점이 선정되었다.

영예의 대상에는 '왕산조형연구소 홈페이지를 디자인한 조항수서 울대 산업디자인과 씨와 이진아경회대 산업디 

자인과 씨가 선정되었으며, 금상은 TOPHIC' 홍보용 홈페이지를 디자인한 박영미心尔인터넷사업팀 씨가 

차지하였다.

은상에는 이봉선好네트워크사업팀씨와 박선미안산정보산업고:까씨가 디자인한 궁 속에서의 독백 과 김형모 

融디렉션씨와 정성윤珈디렉션씨가 디자인한 신중현 웹사이트 가 선정되었으며 , 동상에는 정명일한동대 산업 

정보디자인씨의 '한국의 전통문양' 과 이 근석 국민대 공업디자인과씨와 심운영서울여대 산업디자인과씨의，색 천지，Color World 황 

지수底대컴퓨터디자인과씨와송향주우송대컴퓨터디자인과씨가디자인한，백두산 이 선정되 었다.

이번 공모전은 다른 공모전과 달리 컨텐츠 구성보다는 홈페이지 디자인의 성격에 맞게 디자인 

과 크리에이티브성에 중점을 두고 심사하였으며 , 심사위원장을 맡은 홍석기 서울산업대 산업디자 

인과 교수는 저］1회인데도 불구하고 웹 환경의 이해와 적응력이 돋보이는 작품들이 대거 출품되 

어 심사에 적잖은 어려움이 있었다，고 심사소감을 밝혔다

입상작들은 KIDP 홈페이지m 1ddpm応의 사이버 전시 코너에서 전시되고 있다 kidp

대상

왕산조형연구소

조항수, 서울대 산업디자인과 

이진아, 경희대 산업디자인과
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은상

궁속에서의 독백

이봉선, 한국통신 네트워크 사업팀 

박선미, 안산정보산업고등학교

금상

TOPHIC 홍보
박영미, LG-EDS 인터넷 사업팀

동상

백두산

황지수, 우송대 컴퓨터디자인과 

송향주, 우송대 컴퓨터 디자인과

11
industrial design 1999 01 +02



리뷰 丨 아시아 우수 포장디자인 한 자리에

아시아 우수 포장디자인 한 자리에

편집실

아시아 지역의 우수 포장디자인 사례를 모은 전시회가 KIDP 전시장에 마련되 

어 이 분야에 관심있는 학생과 관련 기업에 경쟁국의 다양한 디자인 흐름을 엿

볼 수 있는 기회가 제공되 었다.

11월 24일부터 12월 1일까지는 아시아패키지디자인협회의 4개 회원국이 참

여한 가운데 각국의 우수 포장을 소개하는 '98 아시아패키지디자인 순회전이

'98 아시아패키지디자인협회 순회전

ApD아시아개키지디자인는 아시아 지역의 민간 패키지 

디자인 단체들의 모임으로서 1993년부터 지금 

까지 서울，희 상해, 타이페이, 오사카에서 꾸준 

히 행사를 개최해 왔다. '아시아는 한 꾸러미 

라는 슬로건 아래 개최된 이번 서울 행사는 패키 

지디자인의 국제경쟁력을 높이는 데 기여하고 

패키지디자인의 저변확대를 도모하기 위한 것 

으로,서울을포함한아시아4개 지역의 포장디 

자인 제품 150여 점이 전시되었다.

아시아의 각 지역을 대표하는 패키지디자인 

단체 KPDA,한국 JPDA,일본 SPDA,중국 TPDA대만 

가 직접 준비하는 이 행사는 아시아 각 지역의 

문화와 산업을 반영하는 포장디자인의 이질적 

이고 혼돈된 상태를 화합하고 공유하는 유일한 

자리다.

한편, 24일 전시회 개막과 함께 오후에는 세 

미나가 있었는데, 각 지역을 대표하는 단체장들 

의 강연으로진행되었다.

일본측 관계자인 가네코 帘卜 회장은 패키지

디자인에 있어서의 7가지 방향隼 얘R하며 嘅 
디자인의 개선 방향을 제시하%다 %째, 聶 

삭감하는 방법 , 포장소재를 얇前 

을 삭감하는 방법, 내용물 자체를 고성 

화 하는 방법 등이 있다. 둘째, 간편하게 버럴 

있게 한다. 이것은 처리 단계에서 환경부하의 书

감이나 리사이클 등의 촉진으로 이어질 수 있다.

리사이클할 수 있는 쓰레기는 안심하고 태울 수 

있고 잔재가 적다. 특히 독성이 없는 소재를 쓰 

고 최대한 작은 부피로 디자인하여 버리기 쉽게 

한다. 셋째, 재생지를 이용한다. 재생지, 재생펄 

프, 재생플라스틱, 재생유리 등을 사용한다. 넷 

째, 버리지 않고 사용할 수 있도록 리필화에 주 

력한다. 리필화에는 재보충용 내용물을 모용기 

에 리필하는 방식, 재보충용을 카트리지 등으로 

부품화하여 바꿔 끼우는 방식 등이 있다. 다섯 

째, 여러 번 사용할 수 있어야 한다. 여섯째 다 

시 사용할 수 있어야 한다. 이것은 원료로 재활 

용하여 자원과 환경예占 

.통일하거나 다른 소재와 
義와 분별이■용第도 

지막으로자열彝소재，

［할 수 있다. 소재를 

阿 구성된 경우에는

也자인해야 한다. 마

【아 포장디자인의 전망을 발표한

주^^? 이사는 21세기에는 현대인과 화 

합하는 디자인 언어를 창조해야 하며 그러기 위 

해서는 문화 다원화 시대를 맞이하여 인간의 다 

양한 문화 및 생활 양식과 일치하는 디자인을 해 

야 한다고 역설했다. 또 문화 친화력 있는 디자 

인 표현 언어를 찾고, 전통을 연구하되 독창성을 

잃지 않아야함을 덧붙였다.

대만패키지 디자인협회의 정지호 이사장은 

Motion Script에 대해, 한국의 남서울대학교 선 

병일 교수는 21세기 미래지향적 소주 포장디자 

인의 효율적 방안에 대해 강연했다.
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Lumino, 엘리자베스
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SHIS티DO C티J, SHISEIDO CO., LTD.

AWAKE nano essence, KOSE Corporation

AWAKE LIP COLOR, KOSE Corporation

Waltz Cosmetics & Waltz Skin Protection System 
Waltz Cosmetics Co., Ltd. Shanqhai
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Bridal cake series & Gardenia gift set series, Yuan Chu Company Ltd. & FOGO ENTERPRISE

'98 일본우수포장디자인전 "c

JRypan Packaging Competition는 현재 일본시장에서 판매되고 있는 상품의 포장디자인의 우수성을 겨루는 일본 최 대 포장상품 전시회다. KIDP 주최 , （주）한켜 

폴라가주관한 JPC는 12월7일월부터 12일토까지 KIDP 전시장에서 6일간 전시됐었다. 화장품•식품•음료•생활용품류 등 총 65점이 전시되었으며, 올해 

로37회 째를맞고 있다. ki%

industrial design 1999 01+02



口舞I■이 뎌IAl
k ―-

디자인 비즈니스- 무엇 을 디자인하기

디자인과 의장법 - 디자인 과 의장법상 의장 의 차이점

디자인성공사례-（주）닥터리 심전계

디자인 Best 10

KIDP 개발지원상품



디자인 데스크 I 디자인 비즈니스

□ 여 O 미자이아미 
t A = 、

지안프랑코 자카이Gianfranco Zac애

현 IDS4ADI 회장, 디자인 디렉터. 1947년 이탈리아트리스테1憂 출생

시라쿠스S"30056 대학 산업디자인과 졸업, 보스턴 건축센터$e Boston Architectural Center 에서 건축학위 취득

혁신적 제품 디자인과 개발에 있어 통합적이고 통일적인 접근법에 관심을 갖고 활발한 강의활동을 함. 미국과 유럽의 여러 

회사에서 전략적 제품 기획, 환경디자인, 산업디자인, 인간 요소 공학, 디자인 경영 등을 담당해 왔다.

※편집자주: 이 글은 덴마크 디자인센터가 발행하는 'Design DK' 저널 11 월호에 실린 원고를 작가와의 협의를 통해 게 

재함을 알려드립니다.

디자이너는 혁신자인가? 대다수의 디자이너들은 자신이 혁신자라는 사실에 큰 

자부심을 느끼고 있다. 그러나 혁신 그 자체는 정의하기 어려울 뿐 아니라, 달성 

하기도 어려운 일이다. 사실 디자이너들은 그들의 창조적 에너지를 근본적으로 

사물을 재정의한다거나, 사람들이 살고 일하고 노는 방식을 개선하는 결과를 낳 

는데 사용하지 못한다.

디자이너들이 가진 독특한 기술과 감성이 소비자 이해를 위한 협동 작업 과정 

에 있어서의 다른 활동들과 결합될 때 근본적인 혁신 - 이 때 혁신이란 필수적인 

제품을 재정의하고, 창조하며, 소비자에게 더 나은 서비스를 제공하고, 나아가 

산업 전체의 활동을 활성화시키는 것까지를 포함하는 개념 - 을 이루어 낼 수 있 

다는 사실을 생각할 때 이러한사실은 매우 불행한 것이다.
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대다수의 디자이너들은 자신이 혁신자라는 사실에 큰 자부심을 느끼고 있다. 그러나 혁신 그 자체는 정의하기 어려울 뿐 아니라, 

달성하기도 어려운 일이다. 사실 디자이너들은 그들의 창조적 에너지를 근본적으로 사물을 재정의한다거나, 

사람들이 살고 일하고 노는 방식을 개선하는 결과를 낳는데 사용하지 못한다.

제품을 재정의하기

매일의 활동에서 디자인의 창조성은 대부분 제 

품이 생산, 전시, 수용, 사용되며, 마지막에 버려 

지는 방식을 향상시키는 데로 모아진다. 그러나 

디자이너들이 디자인 하도록 요구되는 바로 그 

본질적인 것은 디자이너가 개입하기 훨씬 이전 

에 결정되곤 한다. 문제점이 무엇이며 그것을 어 

떻게 해결해야 하는지 모두 제시되는 것이다.

예를 들어, 많은 디자이너들은 토스터기나 사 

무용 의자, 현금 인출기와 같은 것을 디자인하도 

록요구받는반면, 이러한제품들과 연관된 더 포 

괄적인 사항들을 검토하도록 요구받는 경우는 

드물다. 사실 이 러한 사항들을 좀 더 잘 이해한다 

면, 무엇을 디자인해야 될 것인지 정확히 재정의 

할수있다.

디자인은 기획8•단계에서부터

구체적 디자인 과제들은 일반적으로 디자인 기 

획 과 연계되어 이루어진다. 기획 단계에서 시장 

조사, 기술적 제약등주어진 조건에 따라 디자인 

이 어떠해야 할지 규정되는데, 혹자는 디자이너 

가 개입하기 이전에 가장 근본적이고 정확한 성 

공적인 디자인이 만들어질 수 있다고 말하기도 

한다. 무엇을 디자인해야 하며, 그 디자인은 어 

떤 특성을 지녀야 할 것인가가 미리 정해지는 것 

이다.

또 일부는 무엇을 디자인해야 할 것인가 정해 

진 후에도 창조적이고 의미 있는 디자인을 만들 

어 낼 많은 기회가 있으며, 이로써 혁신을 이루고 

삶의 질을 향상시키며 경제적 성공에 기여할 수 

있다고 말하기도 한다. 그러나 디자인 과정의 출 

발점에서 제시된 이러한 전제들이 오류가 있고 

불완전한 것이라면, 가장 능력 있는 디자이너일 

지라도 어떤 의미 있는 차이점을 만들어 낼 수가 

있을 것인가? 대답은 아니다 이고, 이러한 잘못 

된 전제는 생산자•소비자•사회뿐만 아니라 궁극 

적으로 디자인의 명성 자체에 해를 끼치는 결과 

를 초래한다.

이처럼 불만족스러운 상태는 혁신적 과정에 

있어서 디자이너의 역할이 제한돼 있는 한 지속 

될 수밖에 없다. 효과적인 디자인을 하기 위해서 

는 디자이너와 관리자가 이러한 제한을 줄여 나 

가야 한다.

디자인을 다시 생각하기

불행히도, 많은 디자이너들은 충족되지 않은 사 

용자의 욕구를 발굴해 내는 것보다는 이미 만들 

어 질 준비 가 되어 있는 디자인^ady-made Design을 찾 

는데 너무도 많은 시간을 보낸다. 또 디자이너들 

은 조사 작업이 자신들의 창의성을 제한하거나 

오도한다고 생각하면서 시장조사를 이 분야 전 

문가에게 맡겨 버리기도 한다. 이것은 과거의 경 

험상 시장조사 결과가 잘못된 경우가 많았기 때 

문이다.

너무도 많은 디자이너들은 자신들의 독특한 

기술과 감성이 초기 조사 작업에 투입될 때 소비 

자의 요구를 더 잘 반영할 수 있고, 많은 기회를 

창출해 낼 수 있다는 사실을 모르고 있다. 초기 

지식 축적 과정에 포함됨으로써, 즉 인간의 욕구 

를 발굴하고 이러한 통찰력을 고용주와 고객들 

을 위한 상업적 기회로 활용함으로써 디자이너 

들은 가장 근본적이고 창조적인 디자인작업, 다 

시 말해 무엇을 디자인해야 할 것인가를 디자인 

하는 것의 핵심적인 부분으로받아들일 수 있다.

디자인 경영을 다시 생각하기

디자인이 제품 기획이나 엔지니어링, 제조와 같 

은 실질적인 작업에서 판매를 증대시키는 미적 

요소를 첨가하는 별도의 역할로 인식되던 때에 

비하면 경영 분야는 큰 진보를 이루었다. 현재 

대부분의 기업들은 디자이너를 혁신적인 제품 

의 개발을 전담하는 합동팀에 포함시키고 있는 

것이다.

그러나 합동팀의 협력작업이라는 것은 지극 

히 실망스러운 것들이다

하버 드 경 영 대 학의 크리 스텐슨Clayton M. Christensen 

교수는 '혁신과 경영자 를 언급한 바 있다. 그는 

“시장경영자”怖丽는 점점 정교해지는 기술로 소 

비자의 욕구를 알아내려 하고, 엔지니어는 최신 

의 캐드 시스템CAD System으로 원가를 조정하는 데 

능력을 발휘하며, 재정분석가는 대안적 투자 제 

안이 얼마나 이윤을 낼 수 있을 것인지를 평가하 

기 위한 훌륭한 분석 모델을사용한다. 그러나 혁 

신에 있어서 가장 까다로운 문제점은 이들의 기 

능에서 발생하는 것이 아니라 바로 이들의 내부 

조정에서 일어난다. 퍼즐을 맞출 때, 조각조각이 

빗나가는 것처럼.” 라고분석했는데, 그가지적한 

'까다로운 문제는 퍼즐의 비유에서 명확히 드러 

난다. 즉, 문제는 경영이 혁신과정의 다양한 활 

동들을 마치 퍼즐의 조각들처럼 맞추려는 데 있
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다. 필자가 경험하기로는 문제는 퍼즐의 조각들 

이 맞지 않는 것이 아니라 핵심 조각들사이에 오 

버랩。verlap이 없기 때문에 발생한다

혁신의 과정은 어떻게 향상되어 왔는가?

정확한 경계를 규정짓고, 각 조각의 범위를 제한 

하는 조각 맞추기로 효과적인 혁신 과정을 정의 

하는 것보다 벤 다이어그램을 이용하는 것이 더 

적절한 모델을 제공하게 될 것이다.

Design Engineering

Market Research

여기에서 보면, 딱딱한 모서리 대신 협동 작업 

에 의한 역할들 간의 오버랩을 볼 수 있다. 이러 

한 겹쳐짐은 중복되거나 비효율적인 것이 아니 

라 각활동에 지식의 깊이와새로운차원을더해 

줌은 물론 실질적으로 혁신을 촉진하고 전체 개 

발과정에 효율성를 가속화시킨다.

우리의 자문。。血丽与은 이러한 창조적 오버랩 

Creative Overlap에 기 초를 두고 있다 이 와 같은 선구적 

인 원리는 산업디자인과 엔지니어링을 통합해 

이 두 활동이 토털 디자인과 제품개발에 대한 책 

임을 공유하도록 한다.

오버랩은 통합과정에 있어서 필수적인 요소 

로 장려되어 왔고 지금도 여전히 그렇다. 경험에 

따르면 동료들간의 오버랩을 포함한 통합 작업 

을 통해 각 활동이 상호 상승적으로 작용함으로 

써 소비자를 위한 더 나은 제품, 고객을 위한 경 

제적 성공, 또 우리 디자이너를 위해서는 전문적 

인 성취라는 이점을 가져올 수 있다. 통합된 산업 

디자인과 엔지니어링은 우리가 더 나은 제품을 

더 빠르고 더 저렴한 가격에 개발하고 디자인하 

는 것을가능하게 한다.

최근에, '창조적인 오버랩 의 원리는 특별히 

교육받은 디자이너와 엔지니어가 초기 조사 과 

정에 투입되는 데까지 확대되었다. 조사 전문가 

와 함께 디자이너는 방향 설정, 조사 분석, 기획 

작업을 수행해 무엇을 디자인해야 할지를 파악 

한다. 이러한 과정을 통해서 얻는 이익이란 매우 

주목할 만한 것으로 근본적 혁신뿐 아니라 빠르 

고 성공적인 상업화를 달성할 수 있게 한다.

디자이너들이 왜

조사 과정에 개입되어야 하는가?

산업디자인과 엔지니어링은 꼭 통합되어야 할 

대상들이다. 이 두 분야의 종사자들은 구조와 형 

태 , 인간공학과 프로세스의 효율성 , 기 계 조작과 

사용상의 편리성에 대한 지식을 공유한다. 컨티 

눔Continuum에서 일하면서 우리는 디자이너가 응용 

하고, 더 나아가 조사할 수 있는 기술과 동기를 

가지고 있다는 것을 알게 되었다.

디자이너는 사물과 사람이 살아가는 방법 사 

이의 교차•점을 잘 이해하고 있으며 , 인간의 삶을 

향상시키는 제품을 구상해 내는 독특한 기술을 

가지고 있는 것이다. 디자이너들은 사람이 만든 

인공물에 대해 사람들이 어떻게 감정적으로 반응 

하는지 , 그것을 어떻게 이용하고 오용하는지, 어 

떻게 스스로를 제한된 디자인068画aHnLhnitaUon 에 적 

응시키며, 마침내는 그러한 결점을 정상적인 것 

으로 수용하는지를 이해한다. 디자이너는 또한 

퍼지 정보에 익숙해 있어서 이를 해석하고 시장 

과 기술 분야의 전문가가 제시한 하드 데이터 113rd 
Data에 통합시키는 능력을 가지고 있다 일단 이러 

한 퍼지 데이터가 해독이 되면, 디자이너는 이를 

곧바로 대안적이고 잠정적인 해결책으로 개념화 

하고, 시각화와 재빠른 모델링 툴을 이용해 의미 

있는 사용자조사작업을 할수있게 한다.

이러한 기술은 특히 혁신의 개발에 있어 더욱 

유용하다. 전통적인 시장조사는 소비자가 인식 

하지 못하는 필요를 발굴해 내지 못하고 주로 현 

재의 경험과 이미 존재하는 기술에만 의존할 뿐 

이다. 이로써 혁신은 단지 진화적인 방식에 묶여
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통합적 디자인은 소비자 기호를 브랜드로 연결시켜 돌파구를 제공하는 필수적 혁신을 창조해 내게 된다.

무엇을 디자인하기 는

디자이너의 기본적 사명이자실질적 유익이 있는제품-즉, 소비자의 필요를 예상하고, 그들의 변덕을존중하며, 

소비자들의 일상생활에 통합되어 감성을 만족시키는 제품 - 을 소비자에게 제공하는 강력한 수단인 것이다.

있게 되는것이다.

디자이너는 명확하지 않거나 나타나지는 소 

비자 필요를 밝혀냄으로써 깊이 있는 조사를 수 

행할수 있게 한다. 이러한 필요와 해결책이 규정 

되면, 시장 조사자들은 예측과 경쟁적 포지셔닝, 

가격 결정과 인구 통계氏mograph侬 분석으로 기회의 

양을측정할수 있게 된다.

이와함께, 디자인과 조사 작업의 통합은사용 

자의 바람, 욕구, 필요사항, 최상의 해결책에 대 

한 깊이 있는 정보를 갖게 한다. 즉 조사자가 사 

용자에 한 발 가까이 접근하게 됨으로써 조사자 

의 지식의 정보를 깊게 하고, 질적이고 상세한조 

사 작업을 수행할 수 있게 되는 것이다.

또 이러한 통합을 통해 조사자들은 정확히 무 

엇을 시장에 출시할 것인지에 대한 책임을 공유 

하게 되고, 디자이너들은 제품이나 환경, 서비스 

를 어떻게 디자인할 것인가를 결정할 수 있는 완 

전한 환경을 갖추게 된다.

무엇을 匚|시■이할 것인|■조사•위한디자이너의 작업 과정

무엇을 디자인해야 할 것인가를 완벽히 이해하 

기 위해서 , 디자이너는 그들이 현재 가지고 있는 

기술을 새로운 방식으로 적용시키고, 새로운 도 

구를 개발해야만 한다: 또 시장조사자들과 함께 

작업을 수행하면서, 협동을 위한 자신들의 에너 

지를 확대된 역할에 적용시켜야 한다. 다음은 이 

를 위한 기본적인 단계들이다.

•평가: 정의된 디자인 과제물의 모든 면을 평가 

할 때는 그 주변에 있는 모든 정보를 살펴야 한 

匚卜. 생산자의 강점과 취약점은 무엇이며, 경쟁 

상대의 강•약점은 무엇인가? 사용자의 인구분 

포는 어떻게 될까? 누가, 왜 살까? 누가, 왜 사 

지 않을까? 관련된 기술은 어떤 것이 있나?

•관찰과 강조 훌륭한 디자이너라면 문제점을 

정확히 파악하고 최상의 해결책을 얻기 위해 자 

신을 사용자의 입장에 두고 생각할 것이다. 이 

러한 기술은 사고 싶고, 소비자 친화적인 디자 

인을 만드는 데 매우 유용한 것이다. 디자이너 

들이 소비자를 대표할 수 있다는 생각을 버리고 

소비자들이 자기 스스로를 대표하고 나타낼 수 

있게 하자. 소비자들이 살아가는 일상생활을 관 

찰하고, 무엇이 그들에게 유용한지, 무엇이 그 

들을 즐겁게, 혹은 화나게 하는지를 살펴보자.

직접 관찰하는 것이 중요하다. 절대로 소비자 

의 설문 답변에 의존하면 안된다. 이러한 답변 

은 현재 처한 환경에 국한되기 때문이다.

심리적•생리적•문화적사회적 힘들을 유기 

적으로 포함한 소비자의 경험을 이해하려고 하 

라. 소비자 는 일인의 동일한 다중체가 아님을 

명심해라. 무엇을 살 것인가를 결정하는 사람과 

그 물건의 실제 사용자가 일치하지 않을 수도 있 

다. 해결책을 찾기 전에 관찰해야 한다.

:분竺 관찰과 감정이입을 문제의 근본적인 역 

학 모델에 종합적으로 통합시켜라. 소비자가 어 

떤 제품을 원하는지 뿐 아니라 어떤 경험을 원하 

는지를 파악하고 소비자의 1 게슈탈트Gestalt 경험의 통 

일적 전체를 이해해라. 그들의 일과 수단, 감정에 따 

라 질적 수준별로 소비자 분류를 시작해라. 그 

런 다음 디자인 해결책을 고안하기 시작해라. 

과학의 법칙과 인간 능력의 한계 내에서 무엇이 

가능한지를 결정하는 것이다.

•가정 : 규정된 각 기회마다 잠정적 해결책을 개 

념화시키고, 정의된 해결책마다 각기 다른 형태 

를 창조적이고도 완벽하게 탐색하라. 그런 다 

음, 소비자들이 직접 경험할 수 있도록 당신의 

기술을 이용해 그 해결책을 모형화시켜라. 사용 

자의 입장에서 볼 때, 모형이나 시뮬레이션 

Sim，。。은 당신의 통찰력의 잠재력에 대한 실제 

평가에 있어 매우 소중한 자료이다. 디자이너는 

목차ndexCard에서의 문자적 개념표현으로는 해석 

해 내기 힘든 생각들을 표현하는 모형을 제공할 

수가 있는 것이다.

• 테人 三 ： 가정Assumed Insight에 대한 가능한 해결 

책을 빠른 시간 내에 모델화시키고 그것을 소비 

자의 일상생활에 적용시켜 보라. 직접적으로든 

전후 상황에 따라서든 당신이 관찰한 대로 실험

君H 보라' 포커 人 그룹戸0c心 Group： 테스트할 상품에 대해 토의하는 소 

비자그룹에 의존하지 말고 아이디어를 소비자의 일 

상생활에 투입시켜 그것이 어떤 반응을 낳는지 

보고 들어야 한다.

평간£ 소비자들이 자신의 기호에 대해 직접 말 

한 것 뿐 아니라 그들이 말하지 않은 것까지도 

고려하여 당신의 실험이 성공했는지 평가하라. 

소비자들의 행동, 머뭇거림, 기쁨의 미소, 화나
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서 내뱉는 말 등을 통해 그들이 전달하고자 하는 

바를 평가하라.

반복: 위와 같은 과정을 가능한 많이 반복해서 

매 단계마다 추가적인 정보를 얻도록 하라.

•전략: 관련된 지식을 모아서 제품뿐 아니라 제 

품 라인에 대한 계획을, 환경뿐 아니라 서비스 

시스템에 대한 계획을 세워라. 그리고 나서 전 

략에 생명을 불어넣어 줄 구체적 제품이나 제품 

군을 정의하는 데 힘을 기울여라.

여기서 작업이 끝나는 것이 아니라 이제 시작 

이다. 즉 이제 당신이 정의 과정에 개입했던 바 

로 그 제품을 어떻게 디자인할 것인가를 결정해 

야 한다. 당신이 원하는 바로 그 제품, 성공적인 

제품을 디자인하고 있다는 확신으로부터 영감 

을 끌어내라. 그러면 설사 문제점을 만나더라 

도, 그것은 적절하고 올바른 문제일 것이다.

• '무엇 을 디자인하는 것의 유익: 이러한 유형 

의 디자인 혁신은 디자이너와 조사자, 제조자와 

사용자에게 명확한 이익을 가져다준다.

'무엇 을 디자인하는 것은 디자인 작업을 향 

상시키고, 디자이너의 역할을 확대하며 디자이 

너의 창의력을 새롭게 사용함은 물론 그 창의력 

이 적절히 사용되도록 한다.

디자인이 조사 과정에 통합됨으로써 조사자 

는 사용자와 더 가까워질 수 있고, 조사자의 지 

식을 심화시켜 정확히 무엇을 시장에 출시할 것 

인지에 대한 새로운 책임을 부가한다.

디자인의 종합적인 역할은 제조자의 경쟁력을 

크게 향상시키는 잠재력을 갖고 있다.

혁신을 위한 전통적이고, 개별적으로 분리된 

과정들은 기술적으로는 독특하지만 가격이나 복 

잡성 등의 요인들로 인해 부적절한 제품을 생산 

해 냈었다. 전통적인 시장 중심의 과정들은 '나 

역시MeM 로 표현되는 정체Traffic Jam나 경쟁 제품 

과 차별성이 없어 가격경쟁에 의존할 수밖에 없 

는 결과를 초래했다.

디자이너를 혁신 과정에 개입시킴으로써 생 

산자는 소비자를 만족시키고 실질적 욕구를 충 

족시켜 주는 독점적이고 경쟁력 있는 장점을 지 

닌 제품을 시장에 출시 할 수 있게 된다.

통합적 디자인은 소비자 기호를 브랜드로 연 

결시켜 돌파구를 제공하는 필수적 혁신을 창조 

해 내게 된다. 통합적 혁신과정에 내재된 비전 

의 공유 라는 특성으로 인해 제품이 시장에 더 

빨리 출시될 수가 있다.

소비자와 사회에 있어 통합적 혁신과정은, 단 

순히 제품이 실제적 필요를 충족시키는 것을 의 

미하는 것이 아니라, 개인의 일상생활뿐 아니라 

지구촌 전체가 더 나은 제품으로 이 익을 볼 수 있 

게 되는 것을 의미한다.

무엇을 디자인하기 는 디자이너의 기본적 사명 

이자 실질적 유익이 있는 제품 - 즉, 소비자의 필 

요를 예상하고, 그들의 변덕을 존중하며 , 소비자 

들의 일상생활에 통합되어 감성을 만족시키는 

제품 - 을 소비자에게 제공하는 강력한 수단인 

것이다. kidp

industrial design 1999 01+02



디자인 데스크 丨 디자인과 의장법

미자"이 '기" 이、이이 
、亠■ o y o ■ o —

*＞이저

홍창원 丨 특허청 조사과 행정사무관〈TmPolicy@hitel.net〉

Q 일반적으로디자인과 의장을 동일 개념으로알고있으며혹자는의장을 디자 

인으로 명칭을 변경하여 사용하는 것이 이해가 쉽지 않느냐는 지적도 있다. 디자 

인과 의장의 개념 구별이 그렇게 간단한 것은 아니나 이를 구별하여 사용하는 것 

이 의장출원을 하여 독점배타적 권리인 의장권을 확보하는 데 도움이 될 것이다. 

왜냐하면 의장이란 개념은 독점배타적 권리인 의장권 설정을 염두에 둔 디자인 

을 법적으로 규정한 개념이기 때문이다. 또한 디자인 중에서는 의장권으로 설정 

등록이 되지 아니하는 것도 있으므로 이에 대한 이해도 필요하다 하겠다.

이에 디자인과 의장의 개념 구별을 시도하고 디자인 중 의장권과 관련성이 적 

은 분야는어떤 것이 있는지를 살펴보기로 한다.
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디자인과 의장의 개념 구별이 그렇게 간단한 것은 아니나

이를 구별하여 사용하는 것이 의장출원을 하여 독점배타적 권리인 의장권을 확보하는 데 도움이 될 것이다.

왜냐하면 의장이란 개념은 독점배타적 권리인 의장권 설정을 염두에 둔 디자인을 법적으로 규정한 개념이기 때문이다.

또한 디자인 중에서는 의장권으로 설정 등록이 되지 아니하는 것도 있으므로 이에 대한 이해도 필요하다 하겠다.

디자인과 의장의 개념

1•디 자인

디자인이라는 용어는 라틴어의 Designare에서 

유래하여 프랑스어의 데생d-in과 같은 뜻을 지닌 

것으로 '계획을 기호로 명시한다 는 의미의 어 

원을 지니고 있다. 이와 같은 어원을 가진 디자 

인의 현대적 개념은 형태 창조의 행위이고또한 

그 결과 라고 말할 수 있는 바, 결국 디자인은 여 

러 가지 목적을 가진 물품이 그것을 규정하는 여 

러 가지 조건하에서 최종적으로는 어떤 형태로 

고정하는 행위이고, 또한그와 같이 하여 획득된 

형 태 그 자체를 말하는 것이다.

의장법상 의장은 물품의 형상•모양•색채 또는 

이들을 결합한 것으로서 시각을 통하여 미감을 일 

으키게 하는 것 으로 규정하고 있는 바, 이는 법으 

로써 보호하려는 대상을 명확히 하고 있다.

디자인은 앞에서 서술한 바와 같이 물품 에 

있어서 여러 가지 본질적 요소를 통합하여 여러 

가지 가치를 특정 형태로 고정 실현하는 행위이 

며 또한 그 소산으로서의 형태 그 자체였다. 즉, 

디자인은 내면적인 존재를 외부화한 존재로 생 

성하는 과정이자 결과이므로 그것은 결국 의장 

법에서 말하는 형상•모양•색채의 형태로 나타나 

게 마련이다.

결국 디자인이나 의장은 모두 특정한 형태로 

서 나타나는 물품의 존재 형식, 외적 인식으로 

서 파악되는 물건의 상태를 말하는 것이 분명하 

게 된다.

그렇다면 디자인과 의장의 차이는 무엇일까?

결론부터 말하자면 의장의 개념은 수많은 디 

자인 중 의장권으로 등록되면 특정인에게 독점 

배타적 권리설정이 가능한 디자인을 법적으로 

정해놓은 것이다.

2 의장
의장법상 의장이 되려면 물품성•형태성•시각 

성 •심미성•공업상 이용 가능성•신규성•창작성 

등 의장법상 특유의 요건을 충족시키는 물품이 

어야 한다. 따라서 의장이라 함은 개발된 디자인 

에 대하여 독점배타권 설정을 전제로 하여 등록 

요건•부등록 요건 등을 심사하는 것으로 디자인 

을 법적으로 규정해 놓은 개념이다. 의장 심사 

기준에서 정하는 의장의 성립요건 등을 살펴보 

면다음과 같다.

（1） 의장의 물품성 : 의장법상 물품 이라 함은 독 

립성이 있는 구체적인 물품으로서 형체가 있는 동 

산時을 원칙으로 한다. 따라서 다음에 해당하는 

물품은 의장 등록의 대상이 되지 아니한다.

가•부동산

다만, 부동산이라도 다량 생산이 될 수 있고 

운반이 가능한 경우에는 예외로 한다.

나. 일정한 형체가 없는 것

（예） 기체, 액체, 전기, 광, 열 및 음향 등

다. 분상물 또는 입상물의 집합으로 된 것

（예） 시멘트, 설탕 등

라. 합성물의 구성각편

다만, 조립 완구의 구성각편과 같이 독립 거 

래의 대상이 되고 있는 것은 의장 등록의 대 

상이 된다.

마. 독립하여 거래 대상이 될 수 없는물품의 부분 

（예） 양말의 뒷굽 모양, 병주둥이 등

바• 물품 자체의 형태가아닌 것

（예） 손수건 또는 타월을 접어서 이루어진 꽃 

모양과 같이 상업적 과정으로 만들어지는 의 

장으로서 그 물품 자체의 형태로 볼 수 없는 것

（2） 의장의 형상•모양•색채성

가 물품의형상 이란 물품이공간을 점하고 있는 

윤곽을 말하며 , 모든 의장은 형상을 수반한다.

나. 물품의 모양 이란 물품의 외관에 나타나는 

선도, 색 구분, 색 흐림 등을 말하며 무채색
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모든 디자인이 의장 등록이 가능한 것은 아니며, 의장법에서 요구하는 법적 등록 요건에 맞는 디자인만이 독점배타적 권리가 성립된匚卜.

개발된 모든 디자인이 독점적 권리인 의장권의 대상이 되지 않는다는 데 디자인과 의장의 개념 구별의 실익이 있다.

다만, 디자인 중에서 의장법으로 보호되지는 않더라도 저작권 등 타법에 의한 보호가 가능한 영역도 있음을 잊어서는 안되겠다.

백색 희색 흑색에 의한 모양의 의장은 형상 및 모 

양의 결합 의장, 유채색에 의한 색채 모양 

의 의장은 형상, 모양 및 스牛해의 결합 의장 

이 된다.

다. 물품의 스4채' 란 시각을 통하여 식별할 수 

있도록 물품에 채색된 빛깔을 말하며, 색채 

에는 색상, 명도, 채도 및 투명도 등의 성질 

이 있다.

⑶ 의장의 시각성: 시각을 통하여 라 함은 육안 

으로 식별할 수 있는 것을 말한다. 따라서 다음에 

해당하는 것은 의장등록의 대상이 되지 아니한다. 

가. 시각 이외의 감각을 주로 하여 파악되어 지 

는것

나. 분상물 또는 입상물의 일 단위와 같이 육안으 

로 그 형태를 판별하기 어려운 것

다. 외부에서 볼 수 없는 곳. 즉, 분해하거나 파괴 

하여야 볼 수 있는 곳. 다만, 뚜껑을 여는 것 

과 같은 구조로 된 것은 그 내부도 의장의 대 

상이 된다.

(4)의장의 심미성: 미감을일으키게하는것이 

라 함은 미적 처리가 되어 있는 것, 즉 해당 물품 

으로부터 미를 느낄 수 있도록 처리되어 있는 것 

을 말한다. 따라서, 다음에 해당하는 것은 미감을 

일으키게 하지 아니한 것으로 본다.

가. 기능, 작용 효과를 주 목적으로 한 것으로서, 

외관상의 변화가 거의 없는 것.

그러나, 외관상의 변화가 그 물품의 기능을 좋 

게 할 경우에는 그 변화에 따른 미감도 좋게 

일으키는 것으로 본다.

나. 의장으로서 짜임새가 없고 조잡한 것으로서 

미감을 거의 일으키지 아니한 것

(5) 공업상 이용 가능성 : 공업적 생산 방법에 의 

하여 양산이 불가능한 의장은 등록할 수 없다.

가. 공업상 이용할 수 있는 의장 이라 함은 공업 

적 생산방법에 의하여 동일물품이 양산 가능 

한 것을 말한다.

- 공업적 생산 방법 이란 생산 방법이 기계 

에 의한 생산은 물론 수공업적 생산도 포함 

한다.

- 동일 물품이 양산 가능하다 는 것은 물리적 

으로 완전히 동일한 물품을 의미하는 것이 

아니고, 일견하여 동일하게 보이는 정도의 

동일성을 의미한다

나. 공업적 생산 방법에 의하여 양산이 가능한 것

으로 볼 수 없는 의장은 다음과 같다.

- 자연물을 의장의 구성 주체로 사용한 것으로 

서 다량 생산할수 없는 것

- 순수미술 분야에 속하는 저작물

(6) 공지 •공용의 의장: 의장등록 출원 전에 국내 

또는 국외에서 공지 •공용 또는 간행물에 게재된 

의장과 이와 유사한 의장은 등록될 수 없다.

가. 의장 등록 출원 전에 국내 또는 국외에서 공지 

되었거나 공연히 실시된 의장은 다음과 같다.

- 의장 등록 출원 전에 불특정 다수에게 알려 

질 수 있는 상태로 된 의장은 공지 의장으 

로 본다.

- 등록 의장은 그 설정 등록일로부터 공지 의 

장으로 본다.

- 의장 등록 출원 전에 불특정 다수에게 알려 

질 수 있는 상태로 실시된 의장은 공연히 실 

시된 의장으로 본다.

- 출원 공개된 의장 등록 출원은 출원 공개된 

날로부터 공지의장으로 본다.

나. 의장 등록 출원 전에 국내 또는 국외에서 반 

포된 간행물에 기재된 의장은 다음과 같다.

- 공보, 서적, 잡지, 신문, 카탈로그, 팜플렛 등
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의 인쇄물이 반포되고 그 반포된 인쇄물에 

기재된 의장

- 기계적 또는 전기적 복제 수단에 의하여 제 

작된 것이 반포되고 그 반포된 제작물에 기 

재된 의장

- 반포 란 그 간행물이 국내 또는 국외에서 

불특정 다수가 열람할 수 있는 상태에 놓여 

진 경우를 포함한다.

디자인 영역별 의장등록 여부

모든 디자인이 의장법상 보호 대상이 되는 것 

은 아니며 독점배타권 부여를 전제로 한 의장 

법상 등록요건을 갖춘 디자인만이 의장보호대 

상이 된다.

1 그래픽 디 자인Graphic Design

그래픽 디자인이라 함은 인쇄 및 영상 기술을 구 

사하여 주로 제품•행사•운동경기 둥의 홍보선 

전의 목적으로 사용되는 것으로서 포스터 •팜플 

렛.신문•잡지 .TV 등의 광고 및 책의 장정 •일러 

스트레 이 션 등도 포함된다.

이 중에서 포스터 •팜플렛•책 등과 같은 독립 

된 물품 디자인은 의장법의 보호 대상이 되나, 일 

러스트레이션•광고•상표•박람회 심벌마크등 물 

품과 결합되지 아니한 것은 의장법의 보호 대상 

이 되지 아니한다.

2 . 활자 시체 디자인Typeface Design

서체 디자인이 란 활자 서체 디자인을 말하는 바 

자체에는 해서 • 행서 등의 서체가 있고, 활자 역 

시 명조체 •고딕체 등 각종 서체가 사용되어 왔 

다. 의장법상 해서 •궁서 •명조체 등 문자는 물품 

성이 없어 의장법상 보호대상이 되지 못한다. 한 

편 물품에 표현된 문자는 의장권자가 문자가 갖 

는 의미까지 독점적 지배권을 주장하는 등 확대 

해석을 방지할 필요가 있을 뿐만 아니라 상표의 

기능까지 수행하므로 문자로 인식되지 않을 정 

도로 변형된 경우가 아니면 의장권으로 보호받 

을수 없다.

3 •미술공예품 디자인

일품 제작을 원칙으로 하는 칠기 •도예 등 수작업 

으로 생산되는 공예품 디자인은 반복 생산할 수 

없기 때문에 의장법의 보호 대상에서 제외시키 

고 있다. 왜냐하면 의장법상 의장이 되려면 상 

업상 이용할 수 있는 제품으로서 대량생산이 가 

능해야하기 때문이다.

4 . 도시계획 디자인

물품과 구체적 연관이 없고 반복 생산할 수 없으 

므로 의장법상 보호 대상에서 제외 된다.

5 환경 디자인

정원 설계 , 공원 등 시민 휴식공간 설계로서 물품 

과 구체적 관련이 없고 대량생산이 불가능하므 

로 의장법상 보호 대상이 되지 못한다.

6 포장 디 자인Package Design

포장용 상자• 병 • 캔류•포장지 등의 디자인은 모 

두 의장법상 보호 대상이 된다.

7 직물 디자인Textiha Design

염색 •직조•편직 기술을 이용한 섬유 제품 디자인 

은 모두 의장법의 보호 대상이 된다. 이러한 직물 

디자인은 유행성이 강하여 시장에서의 수명이 

짧은 특징이 있어 신속하게 의장권을 설정하여 

보호할 필요가 있는 바, 우리 의장법에서도 이를 

의장 무심사 등록 대상 물품으로 정하고 출원 후 

2〜3개월 내에 권리 설정을 해 주고 있다.

맺는 말

이상에서 살펴본 바와 같이 모든 디자인이 의장 

등록이 가능한 것은 아니며, 의장법에서 요구하 

는 법적 등록 요건에 맞는 디자인만이 독점배타 

적 권리가 성 립된다. 개발된 모든 디자인이 독점 

적 권리인 의장권의 대상이 되지 않는다는 데 디 

자인과 의장의 개념 구별의 실익이 있다. 다만, 

디자인 중에서 의장법으로 보호되지는 않더라도 

저작권 등 타법에 의한 보호가 가능한 영역도 있 

음을잊어서는안되 겠다. kHp

〔참고〕외국의 의장 관련 용어 사용 실태

외국의 경우도 독점배타권 설정을 전제로 한 '의장' 과 디 

자인 을 구별하기 위해 Design Patent,미국 Registered 

Design,영국 외관설계전리중국 등 독자적인 용어를 사용하 

고 있음.

1. 미국: Design Patent로서 일반 Design 개념과 구별. 

'공업제품으로서 새롭고 독창적인 장식적 디자인 이 

Design Patent의 대상이 됨미륵허범제'조

2. 영국: Registered Design

공업적 방법 또는 수단에 의해 물품에 이용되는 형상• 

모양•장식의 특징으로서 등록 요건을 갖춘 것에 한하 

Q-j 뷔 亞 Amendments of the Registered Designs Act 1949. 269®.

3 3H 랑人 : 의장 및 모형Dessinset Mod 이es

4 •도이，도데 □ I 거 누 Mustum tmd Modelleno

5. 중국: 외관설계전리

6. 일본: 의장
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김범태 KIDP홍보팀 <beomtai@kidp.or.kr>

회사명: 주닥터리

대표자: 이상용

주소: 충남 서천군 종천면 석촌리 415번지 종천공단

Tel. 0459 952 8280

。닥터리의 이상용사장은 현재 서천에서 서해병원' , 서해간호학원 등의료재단을운영하는의 

사이자 이사장이다. 그런 그가 의료사업체에 뛰어든 건 농촌을 사랑하는 마음 때문이었다. 농촌지역 

에서 병원을 운영한다는 것은 아무래도 채산이 맞지 않는 일이었으므로, 적자를 보완하기 위해 어떤 

형 태든 이 익을 내는 사업 체가 필요했던 것이다.

이 사장이 서해시스템이라는 벤처기업을 시작했던 것은 지난 90년. 겁 없이 경험도 없는 무선기기 

제조업에 뛰어들었다가쓰디쓴실패를경험했다. 그러다 의사인 내가잘아는 것', '한가지 아이템 

으로 세계 제일이 될 수 있는 것 을 염두에 두고 고른 것이 바로 심전계다.

전자 의료기기는 전자공학 기술을 의료기기 분야에 응용한 것으로, 제품 차별화가 심해 단위 제품
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당 생산량이 적은 전형적인 다품종 소량 생산체 

제 산업이다. 한때 일부 국내 대기업들도 참여한 

적이 있으나 기술력에 비해 수익성이 떨어져 포 

기한중소기업 고유 업종인 것이다.

이 사장은 바로 이 틈새시장을 공략하기로 하 

고, 기술 한가지로 의료기기 시장에 진출하되 계 

측기 분야를 개척한다는 사명감으로 출발했다.

“2년 뒤 제품이 개발됐습니다. 그런데 디자인 

이 엉망이었어요. 친밀감을 주는 따뜻한 기계, 

부드러운 기계를 만들고자 했는데 기존의 딱딱 

한 의료기 기 와 차이 가 없었습니 다'.

병원에서 사용하는 기기는 의사나 간호원, 환 

자들에게 대부분 거부감을 느끼게 하는 장치들 

이다. X-ray기기의 경우처럼 쇠파이프가 그냥 

튀어나온 기기를 비롯해 환자가 친숙하고 편안 

함을 느끼며 진단 받을 수 있는 기기는 전무했다.

가전제품처럼 의사나 간호사에게 친숙한 느 

낌을 주고 환자는 거부감을 느끼지 않고 편안하 

게 진단 받을 수 있는 계측기를 만들어 내고 싶 

었다. 제품을 많이 파는 것도 중요하지만 의사와 

간호사, 환자 모두의 만족감을 높이는 것이 의료 

기기의 사명이라고 생각하기 때문이다. 물리치 

료기 같은 경우도 대부분 환자들이 거부감만 생 

기게 디자인되어 치료의 효율성도 떨어진다고 

보았다.

이렇게 해서 닥터리의 디자인 철학이 탄생 하 

였다. 그 밑바탕에는 의료기기도 가전제품처럼 

친숙해야 하벼, 친숙함을 높이는 것이야말로 효 

과적인 치료의 한 방법이라는 생각이 근간을 이 

루고 있다.

대전산업대의 정하성 교수, 전두성 교수와 함 

께 디자인개발 작업에 들어갔다. 의료기기를 구 

매하는 사람은 의사지만 실제로 의료기기를 사 

용하는 것은 병원 간호사인 점도 착안, 둘사이의 

괴리감을 없애기 위해 노력했다. 또한 실제로 진 

단을 받는 환자들의 만족감을 높이기 위해 다른 

제품과의 차별화를 시도하였다.

포장에서도 심전계 포장의 지지 구조를 개선 

했고, 효과적인 상품 이미지 홍보를 위해 카탈로 

그도 깨끗하게 제작했다. 또한 개발 당시에는 재 

활용품에 대한 규제가 없었음에도 불구하고, 스 

티로폼이 아닌 종이로 포장박스를 디자인하여 

충격완화 및 환경문제도 깨끗이 해결하였다. 수 

출을 하다 보니 운송 과정에서 나사 몇 개가 풀리 

는 경우가 종종 발생해 포장도 중요하다는 것을 

깨달았기 때문이다.

심전계는환자의 몸에 직접 닿는 제품이다. 따 

라서 제품디자인 면에서 부드럽고 가정에서 사 

용하는 전자제품의 이미지와 사용자 중심의 디 

자인으로 개발하여 조형미를 더함으로써 타제품 

과 차별화하였다. 또한 데스크탑 방식과 라운드 

타입으로 안정성을 가미하고 프린터 일체형으로 

디자인하여 진료인이 즉시 결과를 확인할 수 있 

도록 하였다.

결국 이 심전계는 95년 첫 출시 후 의료기기 

선진국인 독일을 비롯한 26개국 30만 달러의 수 

출을 시작으로 96년 1백만 달러, 97년 3백50만 

달러의 수출 실적을 올렸다 그리고 세계은행ibrd 

입찰에서 세계 유수의 의료기기 업체를 물리치 

고 2백90만 달러 어치를 따낼 정도로 국제시장 

에서 호평받고 있다.

98년에는 김대중 대통령의 미국 방문 때 로스 

앤젤레스에서 열린 한미투자포럼에 참가, 2백만 

달러 투자 유치를 달성하기도 했다.

이 사장은 2005년까지 '질은 세계 톱클래스 

로, 단가는 최저가로 공급하겠다는 목표를 세우 

고 착실히 수행하고 있다. 퇴근하기 싫은 직장 

으로 만들려는 경영철학으로 종업원에 대한 복 

지환경도 철저한 편이다.

또한 농촌병원을 경영하는 그는 닥터리의 성 

공으로 농촌의 병원을 안정적으로 경영, 농촌주 

민들의 병을 책임지고 덜어 주겠다는 포부를 지 

니고 있다. 이를 위해 단순히 병을 고치는 것에 

그치지 않고 병을 예방하는 차원으로까지 확대 

시켜 나갈 계획이다. 그리고 주민들의 생활건강 

을 위한 각종 지방 문화 행사 유치에도 힘을 쏟고 

있다. 건강은 즐거운 삶 을 영위할 때 비로소 가 

능해지기 때문이다. 藉牛
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。중소기업들이 눈에 띠는 디자인과 번쩍이는 아이디로 개발한 상품이 잇달아 히트상품의 대열 

에 오르고 있다.

KIDP는 디자인 개발지원 사업으로 개발된 중소기업 신상품 중 현우맥플러스의 컬러 TV, YTC 
텔레콤의 초소형 전화기 등 디자인이 뛰어나고 시장에서 좋은 반응을 얻고 있는 디자인상품 베스 

트 10’을 선정 •발표하였다.

디자인상품 베스트 10

업체 제품 특징 매출 ('98)
현우맥플러스 컬러텔레비전 天1가•단순형 디자인 80억원
YTC 텔레콤 초소형전화기 마이폰' 신세대 감각 첨단 이미지 70억원
씨티아이 폐쇄회로 TV 모니터 기능성극텨화 — 5억원
에이스전자 무선 진공청소기 소형, 분리형 디자인 8억원
정특수정밀 다용도 공구 일반소비재같은디자인 3억7천만 원

옴니시스템 원격검침 전력량계 디지털방식, 소형화 5억5천만 원

신성계기애드 차량용 온도곈 다기능 8억4천만 원

이레전자산업 회의용 다용도 전화기 미래형 디자인 99년 상용화

에이컴 초정밀 미량저울 원형 •사각 혼합 디자인 4억2천만원
고려알파라인 진공용기 에어포트 휴대 사용 편의성 23억원

친근한 이미지와 소비자의 마음을 끄는 디자인 

으로 소비자의 사랑을 한 몸에 받고 있는 이들 

제품은 침체된 경제상황에 아랑곳하지 않고 꾸 

준한 매출을 보이고 있는 효자상품들이다.

기능은 줄이고 디자인은 단순하게 한 컬러 

TV 로 한판 승부를 벌인다는 현우맥플러스대표최 

정기는 TV 부품업체로서의 지금까지의 이미지를 

벗어 던지고 발상을 뒤집는 디자인과 아이디어 

로 매출을 크게 늘리고 있다. 수출시장소비자의 

특성을 감안한 디자인이 히트의 비결인데, 해외 

시장에서만 80억 달러 어치를 판매한 이 제품은 

처음부터 수출용으로 개발, 미국이나 유럽 같은 

선진국뿐만 아니라 남미, 중동, 동남아 등 개발 

도상국까지 시장을 넓히고 있다. 특히, 국내 TV 
에서 볼 수 있는 다양한 기능은 모두 없애고 TV 
본래의 기능만 살려 놓았으며, 원가절감을 위해 

디 자인도 최 대 한 단순하게 했다.

씨티아이대표박찬덕의 超인치 폐쇄회로『戸统 모 

니터도 기능성을 살린 디자인으로 틈새시장을 

뚫은 사례. 이 제품은 기능성에 초점을 둔 간결 

한 디자인이 돋보인다. 상품 출시 후 얼마 지나 

지 않아 수출에 나섰는데 단기간에 5억 원 어치 

를 팔 정도로 인기를 끌고 있다.

KIDP는IMF구제금융 이후아이디어 상품으 

로 수출 틈새시장을 뚫고 있는 중소기업을 적극 

발굴, 디자인 지원을늘려 나갈 방침이다. kidp
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초정밀 미량저울, 에이컴

폐쇄회로TV 모니터, 씨티아이

회의용 다용도 전화기, 이레전자산업（주）
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Hidp 가*H> 지어사工工

-°E
문의: KIDP 개발지원팀

Tel. 02 708 2103 Fax. 02 744 8276

http://www.kidp.or.kr/business/ 

frm-business.html

GJC

상품명: 휴대용 칫솔 'Change up' 포징다지인

대표자: 이숙회

Tel: 06449 0274

Fax： 06449 0274

주소 제주시 노형동 10盼2

지도위원: 김대헌미힌다和

KIDP 담당자: 신병두

특징: 치약•칫솔의 일체형 제품이라는 특징을 소비자에게 쉽고 빠르게

전달하기 위한 세일즈 메시지와 휴대용 칫솔의 개념을 강조한 디자인 .

자일기업

상품명: Kim's Amethyst■오*모움보석디困인%心

대표자: 김익환

Tel： 02 551 3742

Fax： 02 551 3750

주소: 서울시 강남구삼성동 159-1

지도위원: 하기옥폭스스

KIDP 담당자: 신병두

특징 : 보석 가공업체의 해외 홍보용 카탈로그로, 전체적으로 밝고 정제된 

분위기의 디자인과 간결한 타이포그라피를 적용하여 심플한 이미지 전달.
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대호식품

상품명: 우리 마을 참기름,들기름호잠디자인

대표자: 김형순

Tel: 02 8788989

Fax： 02 888 2223

주소: 서울시 관악구 신림동 1523 동방상가 62

지도위원: 전상희—

KIDP 담당자: 이성수

특징 : B.I 개념을 적용하여 전체적인 이미지를 통일화하고 세련된 멋을 

연출하였으며, 우리 마을' 브랜드에 맞는 일러스트를 개발하여 전체 작 

품에 적용시킴으로써 시각적으로 친근한 느낌을 줌.

문교화학

상품명: 수채화 겸용 크레파스 Gallery Aquarelf 모징다础

대표자: 김민자

Tel: 0525333311

Fax： 0525343315

주소: 경남 김해시 어방동 44-20

지도위원: 김대헌。鹏咫

KIDP 담당자: 신병두

특징: 크레파스로 그린 후 붓으로 터치를 주면 수채화가 되는 신 개발품 

으로 미주, 유럽지역의 수출을 위해 물에 녹는 크레파스의 특성을 시각적 

메시지로 강조한 디자인.

추성고을

상품명 : 추성주포的和

대표자: 양대수

Tel: 06843833011

Fax： 06843833012

주소: 전남 담양군 용면 두장리 394

지도위원: 박원주비휴어*크

KIDP 담당자: 이성수

특징 : 오랜 전통을 지닌 전통 민속주라는 점을 부각시키기 위해 고유 컬 

러와 한지를 적절히 배합, 한국적인 분위기를 풍기도록 디자인.

한국커피

상품명:원두커피 'FRANCAFE'포장다지인

대표자: 양광준

Tel: 0342 718 3681

Fax： 0342 718 0470

주소: 경기도 광주군 오포면 신현리 548-3

지도위원: 하기옥号스"스

KIDP 담당자: 신병두

특징: 제품의 특징을 강조한 비주얼과 자유분방하고 화려한 컬러의 연결 

로 감각파 신세대 취향에 어울리는 디자인.
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포커스인터뷰 丨백금남교수

，어울림，한국연대포스터대전을

준비하면서

인터뷰 유관형 丨 홍보팀 대리〈ykh5058@kidp.or.kr〉

늦가을 날씨 답게 쌀쌀한 11월 중순 오후 그를 만났다.

성균관대 예술학부장과 디자인대학원장을 겸하고 있는 백금남 교수

사무실에 들어 선 첫 느낌- 

여기저기 정돈되지 않은모습들. 

방금까지도 뒤 적 거 린 듯한 손때 묻은 책들. 

턱수염, 반백의 머리. 유년기 장난기를 엿볼 수 있는 해맑은표정.

와이셔츠 소매를 걷어 부치고 우리를 맞이하는 소탈함• • • •二

사진 •배경석

지난 11월 24일 KIDP 전시장에서 개막된 '어울림 한국현대포스터대전 

의 전시추진위원장으로 이 대회를 기획한 백금남 교수를 성균관대학교 수 

선관에 있는 그의 사무실에서 만나 봤다. 언뜻 푯말에 쓰인 디자인대학원 

장•예술학부장에서 느껴지는 깨끗함과 중후함과는 거리가 먼, 사무실에 

들어선 첫 느낌은 공부하는' 교수님의 방이었다.

따뜻한 녹차를 앞에 두고 그와의 인터뷰를 진행했다.
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O 그래픽디자이너 246명이 참가하여 '어울림 한국현대포스터전을 개 

최하였다. 2000년 icograda 대회와의 연계성을 갖고 추진하고 있다. 

1999년에는 전국 전문대 이상의 대학에서 시각디자인을 강의하는 500 

여명 정도가 참가하는 '어울림 포스터전을 기획하고있으며, 2000년에 

는 어울림 대학생포스터전을 열 것이다. 200S2001 년 행사는 우리 디 

자인계가 세계에서 인정받을 수 있는 기회인 동시에 우리의 비전을 보여



1994 I Recollection - 940731 1986 I Letter

1986 I Letter

백금남

성균관대 예술학부장 겸 디자인대학원장

1969년 홍익대학교 미술대학 도안과 졸업

1974년 동 대학원 시각디자인 전고 석사학위 취득

1981 년 경희대학교교육대학원 수료

1992년 중앙대학교 신문방송대학원 수료

1983년 칠레남부대학 성인교육학부 명예학위 취득 

1976년 대한민국산업디자인전람회 추천•초대작 

가로, 현재 한국현대디자인실험작가협회, （사）대 

한산업 미술가협회 , 홍익시각디자이너협회 , （사）한 

국시각정보디자인협회 등의 회원으로 활동 중이 

며, KIDP가선정한 한국산업디자이너 100인' 중 

한사람으로 뽑히기도 했다.

줘야 하는 커다란 숙제이기 때문에 모든 디자이너가 참여하도록 계속 기 

회를 만들어 주어야 한다.

O 물질문명의 발전을 거듭해 오며, 20세기 인류는 결국 대립된 구조를 

낳았다. 정치 •종교•민족 문제 등 사회 전반에 걸쳐 깊은 골을 만든 것이 

다. 디자인계도 마찬가지인데, 이는 이제 20세기와 더불어 역사 속으로 흘 

려 보내야 한다. 개인주의를 벗어 던지고 인간과 어울리는 환경을 함께 생 

각해야한다.그것이 '어울림이다.

서양의 물질문화와 동양의 정신문화 간의 반목, 남과 북의 갈등 등 인류 

가 직면한 여러 위기, 21세기가 풀어야 할 많은 숙제들을 바로 이 '어울 

림 으로 풀어 나가야 한다.

O 지금 디자인의 현주소는 어디인가? 바른 주소, 바른 입장을찾아야한 

다. 디자이너는 창작을 통해 개성을 표출하지만 그것의 한계로 인해 커뮤 

니케이션 단절을 가져오고 있다. 지금은 정보화 시대이다. 수많은 정보가- 

수많은 사람들에게 공개되고 있으며 , 또 공유되고 있다. 오픈마인드를 가 

져야 한다. 단절된 사고, 개인적인 작업공간에서 벗어나 2000년 

icograda 행사에 함께 고민하고 해결방안을 찾아 나가도록 적극적인 참 

여를 유도해야 한다. 기회를 만들어 줘야 한다. 전람회, 세미나 등 방법은 

다양하게 있다.

O 2000년까지 '어울림 포스터전을 다양한 테마로 연결하여 많은 디자 

이너가 함께 참여하도록 분위기를 만들어 갈 예정이며, 2000년 

icograda 행사를 계기로 하여 그래픽 디자인계의 숙원인 서울국제포스 

터비엔날레 를 2년마다 정기적으로 개최할 예정이다.

그리고 한•일 포스터전도 함께 개최하여 다양한 볼거리로 행사 분위기 

를 고조시킬 계획이며 , 이후 순회전도 기획하고 있다.

O 빠른 기술 발전 덕분에 생활이 편해진 건 사실이지만, 셀 수 없을 정도 

로 많은 기능을 가진 텔레비전과 같이, 기술은 인간생활을 복잡하고 어렵 

게 만들기도 한다. 디자이너가 정말 신경써야 할 부분은 이제 크리에이티 

브가 아니라 휴머니즘이다. 기능위주에서 이젠 인간을 중심으로 되돌아 

보아야 한다.

컴퓨터의 발달로 디자인 작업이 편리해졌다. 그렇지만 디자인은 느 

낌을 주어야 한다. 컴퓨터만으로는 표현하기 힘든 휴머니즘이 필요한 

것이다. 그래서, 수업시간에도 일부러 학생들에게 핸드 일러스트를 요 

구한다.

인터뷰 내내 울려대는 전화기가 백금남 교수를 괴롭혔다. 간간이 말이 끊 

기는 것을 몹시 미안해 하는 빛이 역력했지만, 그러면서도 열의를 보이는 

모습에서 편안함을 느낄 수 있었다.

주위에서 그를 보고 꿈만 먹고 사는 사람 이라고들 한다. 그만큼 그는 

자기 일에 지칠 줄 모르는 열정으로 가득하다. 늘 '하면된다 는 긍정적인 

사고를 가지고 운명을 스스로 개척하고자 한다. 부딪히면서 해결하려는 그 

의 자세에서 진정한 젊음을 느낄 수 있었다.

현재까지 그는 60개 나라 3천여 명과 교류하고 있다. 개인전도 140회를 

넘어섰다. 우리 나라사람으로서는 처음으로, 공산권인 폴란드에서도 전시 

회를 갖기도 했다.

끊임없이 샘솟는 그의 열정에서 21세기 한국 디자인의 미래를 엿보는 

듯했다. 藉%
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어울림 리포트 丨 '어울림 한국현대포스터대전

어울림r 한국연대포스터대전

편집실

O KIDP는 오는 2000년 세계그래픽디자인대회%血와 2001년 세계디자인총회ICSR의 서 

울 개최를 앞두고 양 대회의 주제인 어울림 을소재로 한국현대포스터 전을 개최했다.

한국시각정보디자인협회'3K 와 한국현대실 험 작가협회国。공동주최로 H 월 24일화부터 

8일간 KIDP 전시장에서 개최된 이번 행사에는 양 협회원 246명이 '어울림 을 주제로 작 

품을 출품하였다.

디자이너 개개인의 어울림 철학을 시각화한 이번 작품들은, 21세기를 준비하는 마음 

가짐과 20세기와 더불어 역사 속으로 흘려 보내야 할 것을자유롭게 표현, 관람객들에게 다 

양한볼거리를 제공했다.

KIDP는 200S2001년 양 대회를 위한분위기 조성과 디자인계의 적극적인 참여를 위해 

이번 전시를 기획했으며 , 앞으로도 많은 디자이너들이 공감대를 형성할 수 있도록 다양한 

프로그램을 개발하여 추진할 예정이다. kidp

강윤성

경기대학교

디자인 •공예학부부교수

Rapt in colour

권명광

홍익대학교 미술대학 

시각디자인과 교수 

‘99 건축문화의 해 포스터

김금재

유한대학 시각디자인과 교수 

Oullim, The Great

Harmony

Korean textiles 
and costumes o f
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Oullim, The Great Harmony 김상락

，단국대학교 예술대학 

산업 미술학과 교수 

어울림Oui E 丁Z Great Harr

으rca【h;u，mon\

김상훈

: 사진 프리랜서 

어울림

김성계

영산대학교

디자인학부 전임강사

時間과의 확해

김수정

동덕여자대학교 디자인대 학 

컴퓨터 디자인과 전임강사

어울림。u"‘m

김영식

경북도립예천전문대학

산업디자인과 전임강사

박금준

'601 비상 대표, 

남서울대학교 겸임교수 

Oullim, The Great 

Harmony

Culture'1

OUUJM
The Great Harmony

東西占今 I 어울림 (•❽e 色

ICOGRADA CONGRESS 2000 SEOUL
RemAon爾 Counci of Grapfc Design Assooatoor

喙轡❸紛卷。命
❸호❸。◎

• 号
❷爹◎再
> 13MM ❷0❷0 0
。©命❷禺偉/),

박선의 

홍익대학교 미술대학 교수

Poster OULLIM

Growth2000 ax*sM&5 e

박암종

동서울대학

광고디자인과 교수

東西古今

박주석

The Origin of 

Imagination Dreams
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「어올림」한국헌대포스터대전

1998. II. 24 〜12 I 
血A ~阳E

백금남

성균관대학교 예술대학장, 

디자인대학원장 

전시회 포스터

안상수

홍익대학교 미술대학 

시각디자인과 교수 

이코그라다 부회장

원준호

영남대학교 

조형대학 겸임교수 

Symphony

유재균

전남대학교 예술대학 교수 

Human + Environment

육영란

중앙대학교. 부천대학강사

We are the One

윤병규

단국대학교

시각디자인과 교수

탐욕은 파멸뿐

이인자

경기대학교

디자인 •공예학부장

Women6 여성

이재구

디자인중심 근무

감각, 몸과 마옴의 경계

지용선

경운대학교

산업디자인과 겸임교수

東西南北의 어울림

내 몸이 나와 어울리지 않는다 

내 손은 꽃을만지지 않고 

내 논온 사항과 삶율 바로 보지 못한다 
나의 코는 악취와 멀어져 있고 
나의 귀는 침묵에익숙치않다 

나의 두발은 산채에어울리지 않는다 
나의 몸은 외부와 자연과 생명과 

어울리지않고있다 
주（거 Q 감각
亠「 I 人人1一 I그 I 
살아 왜곡돠어 있는 감각 

왜곡돠어 편중되어 있는 감각을 

되살려야 한다 
마음이아니라 몸으로 살아가기 
몸으로 살면서 마음을 가다듬기 
마음이 몸을 혹사시 키 지않기 

몸과 마음의 경 계인 감가읍 되 살리기 
그리하여 나는.나의 몸은 

뭇생명과 어울리고 싶은 것이다 
그때 오너 하; 내가 몸으로 

살아있는 감각인 그대트 

으스러지게 껴안으리라 

그때 나 그대와 어울리리라
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변추석

New Wave, New Soul -New Way of Life 유병찬, 권영철

New Wave, New Soul -New Way of Advertising 최재용

New Wa ve , New Soul -New Way of Product 변추석, 최성동

New Wave, New Soul -New Way of Fashion 최현숙

Epi Iogue



New Wave, New Soul

눈이 시대의 현상을보는창이라면, 

디자인은 시대의 마음을 보는 창일 것이다.





N 은 Wave New S o 니 I

Prolog 니 e 변추석 ilg 애드^^。「。©矶例前州“동덕여대디자인대학겸임교수

지금까지의 디자인 환경에서 표면상으로 가장 중요한 위치 

를 차지해 온 것은 합리주의, 또는 기능주의였다. 그것은 대량생산, 대량판매. 대량소비 

등의 경제환경과 밀접하게 연관되어 온 것으로, 그러한 경제환경에서 가장중요한 가치는 

기능적으로 가장 효과적인 도구를 공급하는 데에 있었다. 즉, 가장 합리적이거나 기능적 

인 것이 최고의 가치로 인정받았던 것이다. 따라서 인간의 행동과 욕구에서 비롯된 정서 

적 욕구를 표현한 디자인들보다는 획일적임에도 불구하고 가장 합리적이고 기능적인 디 

자인이 가장 중요한 컨셉트로 인정받아 왔던 것이다.

그러나 세상은끊임없이 변화해 가고 새로운 개념과 새로운 상품이 쉴 새 없이 쏟아진다. 

오늘날, 위성과 글로벌 TV로부터 자유로운 곳은 세계 어느 지역에서도 찾아볼 수 없다. 

영향력 있는 신문들이 다양한 언어로 세계 각 지역에서 동시에 발행되며, 인터넷 뉴스의 

커버리지c。'아眄、는 개인이나 조직체를 망라하여 자유자재로 세계와 쌍방향 대화를 가능케 

할수 있게 하여 준다. 그것은 곧 세계 어느 지역에 살든지, 또 어느 민족이든지 동질화되 

고 있음을 뜻한다.

뿐만이 아니다. 기업의 활동 반경이 점차국제화되어 감에 따라 기업들 사이에 국적과국 

경이 없어지고, 그에 따라 지리적인 기준으로 시장을규정해 온 과거와는 달리 지역 및 연 

령과관계없이 동일한욕구를가진 집단이 새로운 시장 의 개념으로자리잡게 되었다. 

이제 사람들은 제품 의 중심이 되는 정체성에서 벗어나, '정서 가중심이 되는 정체성을 

추구하려 하고 있다.

오늘 이 시대를 살아가는 사람들은 이제까지의 사람들과는 다르게 보며 다르게 느끼며



다르게 사고한다. 똑똑함의 절대 기준으로 인정받던 IQ 만큼 EQHmOtiOna，皿이麻。nee를 중요하 

게 생가하며, 자신들의 정체성을 민족과 지역, 국가에 귀속시키기보다는 공통의 취향과 

기호를 지 닌 동류집단, 또 그들이 향유하는 대상에 서 찾으려 노력하고 있다.

특히 젊은이들은 함께 살며 지내는 그들의 부모 세대보다도, 전 세계 어느 지역에 살고 있 

건 같은 감정과 같은 욕구를 갖고 있는 젊은 세대들에 게 더 가까운 감정을 느낀다.

따라서 소비자들은 이제 더 이상, '소비 만을 위해 제품을 구입하지 않는다. 소비자들은 

돈을 내는 만큼의 질과 가치를 요구하며 , 구입한 제품과 서비스가 그들 자신의 욕구를 채 

워 주기를 바란다. 즉, 오늘의 소비자들에게 있어 제품 구입의 목적은 향유 인 것이다.

이러한 경향에 따라 지금까지 논란의 대상이 될 수 없었던 절대적 진리가 의문시되어 가 

고 있으며, 기존의 이성과 합리의 정신을 바탕으로 세상을 지배해 오던 메타 내러티브니侬 

Namtiv。가 회의의 대상이 되어 가고 있다. 그 반면에 혼돈을 즐기며 직관적이고 유희적인 개 

성을 강조하는 포스트 모더니스트들이 목소리를 높이고 있으며 , 그런 경향에 편승하여 포 

스트 포디즘 P0sMedM이 자리를 잡아가고 있다

기존의 사고 방식으로는 급격히 변화하는 현실에 대응할수 없는 시대가 된 것이다.

앞으로 1 년 정도 지나면 새로운 밀레니엄加ennium의 시작인 叩。。년을 맞이하게 된다. 시간 

적으로는 세 번째 천년을 맞는 시간적 대전환점이기도하거니와지난 1천년간인류가추 

구해온가치가 급속히 변하는 인식의 대전환점이기도 하다.

이제 우리들은 사람들의 니즈W曲를 찾아가는 것이 아니라, 니즈를 예상하고 개척하여 꿈 

을 현실로 바꾸어 나가야 하며 꿈에 최종적으로 생명을 불어넣을 New Wave, New 

Soul, New Way of Life* 의 중심 에 서 있다.



New Wave New Soul

Ne 니 Way o f Life

유병찬 LG 애드 차장 Copywriter

권영철 LG 애드 차장 Art Director

시대에도흐름이 있다.

늘 그 자리에 있는 것 같이 보이는 바다도

커다란흐름이 있는 것처럼

한시대에도 끊임없는 흐름이 있다.

비록 처해진 환경에 따라

일시적으로 흐름이 막히거나 역류할 수는 있어도, 

어느누구도막을수 없는거대한흐름이 시대에는 있다.

산업혁명 이후의 지속적인 공업화, 전체주의,

그리고 일상생활의 편의를 위한 기술의 도입이라는 

복합적인 충격으로 인한 20세기의 혼란기를 막 벗어나 

이제. 21세기를눈앞에 둔지금,

이러한 큰 흐름들은

새로운 세기의 새로운 체계를 구성하는 힘들로 작용하고 있다.

지난50년 사이에 농경사회에서 공업화를 거쳐 

이제, 정보화사회로 진입하고 있는우리 나라- 

유례 없이 압축적인 산업화덕택에 각사회의 모든특성이 

세대별로 나타나고 또 혼재되어 있는 우리 나라도 

이 거대한 흐름에서 예외일 수 없는 것이 현실이다.



Local 에서 Global 로

한국에서 태어나 미국에서 교육받고 이태리에서 활동하는 화가가 있다면 ,

과연 그 그림의 정체성에 있어서의 Nationality 어느 나라일까?

또한. 영국사람이 베트남에서 한국산 모피暑 구매했다고 가정할 때.

어느 나라의 경제로 계상해야 옳을까?

이제. 우리는 프렌치토스트와 카푸치노 한 잔으로 아침을 패우고,

폭스바겐 자동차를 타고 비를즈의 음악을 듈으며 출근. IBM컴퓨터로 일을 한다.

지리적인 국경욘 점점 그 의미를 잃어가고 있다.



Vertical 에서 Horizontal 로

정부가 권력이나 정보를 독점하고 이를 분배하며 관리했던 중앙집권적 수직사회에서 , 누구나 스스로가 중심이 되어 나름대로의 

힘과 개방된 정보를 획득할 수 있는 수평사회로의 진화 -

끊임없이 마우스를 클릭하며 가상의 세계에서 정보를 찾아다니는 정보 유목민들은 더이상 수직적인 사회구조를 허락지 않는다.





Photographer 이근배



A니dio, Vis 니 al 에서 Sens 니 al 로

책이란물건을보기 전에 이미 TV. 을 먼저 접하고, 글을깨우치기 전에 세가. 플레이스테이션 게임을 먼저 배우는아이들•

그들은 보고 느끼기를 좋아한匚卜. 이성적에서 감성적으로 변해가는 사람들은 듣는 것만으로 혹은 보는 것만으로는 풍부한 감각의 공간을 

채울 수 없어 직접 보고 듣고 느끼고. 만지며. 행해 보아야 만족을 얻는다.

그들은 이제 인간의 5감을 총 동원한 Total Sense의 만끽을 위해 가상의 현실로 진입하고 있다.



Hard 에서 Soft 로

이성.고착성 •권위주의 • 양극화 • 폐쇄성 • 하드웨어의 사회에서

감성 유연성 •창의성 •합리주의 •다변화•개방성 소프트웨어의 사회로 변화는 필연적이다.



Photographer 이근배 • Artwork 김장근



Photographer 이근배



$ & 에서 H 니 m a n 으로

남녀평등 시대, 혹은 이제 역차별의 시대라는 이야기도 있다.

하지만 이제 남과 여의 이분법상에서의 차별 혹은 평등이라는 개념에서 벗어나 

같은 인간으로서의 정정당당한 경쟁 그리고 협력으로의 전이가 진행되고 있다. 

미국 의회는 결흔이란 남녀의 법적인 결합 이라는 사실을 

법 조항으로 못박으려는 시도를 하고 있다.

하지만 경제적이나사회적 지위에서는 물론, 이미 사랑에 있어서도

남자, 여자의 이분법율 부정하는 사람들이 눌어나고 있는 것이 세계적인 흐름이다.



Artwork 김장근



W e 에서 I 로

Mass Production, Mass Consumption, Mass Media... 20세기 화두중에

하나였던 Mass 즉 대중의 시대가 가고 이제 개인들은 그들 자신의

운명을 결정하는 데에 보다 자유스럽고 권한이 있음을 느낀다.

사회의 발전에 더하여 기술의 발전은 개인들에게 완벽한 승리를 가져다 주었다.

그러나 이같은 현상은 개인이 홀로 세계와 맞닥뜨리게 된다는 것을 의미하지는 않는匸卜.

개인들은 그들끼리 자유롭게 만나 공동체를 형성할 수 있다.

기술이 가져다준 개인들의 전 세계적 공동체,

그것이 바로 인터넷이다.



T o s니rvive에서 T o enjoy 로

Everybody s working for the weekends.

이제, 사람들은 먹기 위해 일하기 보다는 즐기기 위해 일을 한다.

오늘날의 소비자들은 예술과 오락을 즐길 수 있을 만큼 세련됐고, 

그 비용을 지불할 수 있는 능력이 있다.

레저, 스포츠 등의 오락을 통해 여유를 즐기고

예술을 통해 인생의 의미를 재조명하려는 욕구의 증가 역시,

오늘의 눈에서 바라본 우리의 지난 날에서 내일로의 흐름 중 하나임이 분명하다.





New Wave, New Soul

N은네 Way of Advertising

최재용 丨 LG 애드차장 Copywriter

창조•파괴.조합•교체

광고에서 정보를 얻는 시대는 끝났다. 

다른사람들의 행동에서 , 

다른 사람의 모습에서 

정보를 읽고, 느낀다.

아니, 정보 이상의 가치와질을 

더 중요시 여기게 된다.

이제 우리는 더 이상 광고에서 

정보를 발견할 수 없다.

아무도 정보를 기대하지 않기 때문이다.

사람들은 광고에서

새로운 Style, Symbol, Sign, Philosophy를 기대한다. 

제품이 주는 Benefit가 아니라

광고 속에 나타난 제품의 모습을 갖고 싶어 한다. 

기존의 가치가파괴되고, 

새로운 상징이 창조되고, 

기존의 이미지가조합되며 

새로운 이미지가 태어난다.

하지 만 언젠가 그것들도 다시 

또 다른 창조, 조합, 파괴, 교체 속에서 

사라져갈것이다.



S y m b o I 은 이제 더 이상 한 곳에 머무르지 않는다.

고인 물은 썩게 마련이다. 심벌도 하나의 위치에 계속 존재해서는 의미가 없다.

끊임없는 교체만이 새로운 심벌의 의미를 창출할 수 있는 것이다.

세상이 멈춰 있지 않듯 심벌도 멈춰 있기를 거부하는지도 모른다.



Sign 이언어를 파괴한다!

약 17년간 500여 편의 시리즈로 제작된 앱솔루트 보드카의 광고캠페인은 이제 잡지를 넘기다 살짝 눈에 띄여도 그 광고를 알아챌 수 있다.

병 모양의 아이덴티티를 비주얼의 핵심으로 삼아 더이상 언어도 필요없이 기호만으로도 모든 것을 전달하고 있다.

언어는 이제 사라져 가고 있다.



Symbol 과 Symbol 이 조합될 때 그것은 또다른 Symbol 이 된다!

심벌 하나하나의 의미는 없다.

하지만 그것들이 만날 때 우리는 새로운 심벌을 보게 된다.

Symb이의 United, 그것이 새로운 심벌의 시작이고

그 심벌들이 다시 모여 또다른 심벌이 되는 순환을 갖는다.

어제의 심벌은 더 이상 오늘의 심벌이 아니고

오늘의 심벌은 내일의 심벌이 될 수 없다.



Style 은 새로운 C 니 It 를 창조한다.

어떤 한 영화에 소수의 관객들이 갈채를 보낸다.

이유는 없다. 그냥 좋기 때문에 갈채를 보낸다.

다른 사람들이 좋아하고 싫어하고는 문제가 아니다.

우리는 그런 영화를 컬트무비라 부른다.

광고에서 디젤은 그런 대상이다. 이유없이 소수의 사람들을 끌어 들인다.

대다수의 작은 관심이 아닌 소수의 절대적인 관심.

디젤이 바라는 것이 그것일지 모른다.





New Wave New Soul

New Way o f P r o d 니 c t

변추석 丨 LG애드 • Senior Creative Director, 동덕여대 디자인대학 겸임교수 

최성동 丨 LG애드 부장 • Art Director

혹시, 인간에 게 있어서의 정신과 같은 존재를 제품 속으로 불어 넣을 수는 없을까?

70년대의 제품 방정식은 단순히 소비자가지불한 돈에 상응한 질과 가치를 제공하면 되었다.

80년대에는 상태와 지위,

90년대 초반에는 라이프스타일이 핵이었으며 ,

이제는 질, 서비스, 가치, 상태나지위 , 라이프스타일, 혈통등 다양한요소를총망라함은물론,

물리 적으로 시각적으로 원숙해야 하며 실용성과 기능성 등

모든 부분이 통합되어 인간의 정신세계처럼 그 내면의 세계를 가져야 한다.

유혹적인 것과 노스텔지어는

대량시장에서의 열망적인 과대의욕의 짧은 생명보다는 장기적 생명력과 즐거움, 그리고 정서적 지혜를 잉태한다. 

이 시대를 사는 소비자들은 제품의 부가적 기능이나 복잡하고 지능적인 이해를 갈구하기 보다는

유희적이며 직감적이고본능적인 것에 더 관심을가지기 때문이다.

New Soul을 갖고 있는 제품은

소비자의 마음과 지속적으로 대화하는 생명 력을 갖고 있다.

제품의 보이지 않는 내면적 정신 세계와우리 모두에게 내재되어 있는 New Soul과의 커뮤니케이션… .

오늘, 우리 제품 디자이너들이 고민해야할 Agenda중 첫 번째 항목이다.



Originality v s .

독특한 것은 일반적인 것을 대체한다.





Symbolism v s .

Product I Red Sofa

Manufacturer I Design M 

Photographer I NacWsa & Partners



Piodu니 I Iwo W』y Full Range Speak System

M.iiiufai lurvf ： Sasaki Acoustics



I Like v s . I Understand

맞다, 틀리다' 가아니라 '싫다, 좋다 이다.



Product I Two Spoons

Designer I Ted Mue이ing 

Manufacturer l Ted Muehling 

Photographer! Dan Howell



유행은 순간이지만 스타일은 영원하匸上



Sed니ction v s . Cleverness

현명함 을 이기는 것이 유혹 이다.







H니manism v s . Mechanism

기계공학의 궁극은 인간공학이다.



New Wave New Soul

New Way o f Fashion

최현숙 丨 동덕여대 의상디자인과교수

디자인 컨셉트는 사람들의 사고의 틀과 삶의 환경에 대해 종속적일 수 밖에 없다.

21세기를 한 해 앞둔 지금, 우리는 무엇을 생각하고 어떻게 살아가는가?

패션디자인 컨셉트는 여기에 어떻게 대응하는가?

패션 디자인은 아마도몸에 직접 표현된다는 이유로

디자인 세계 내에서 가장 변화에 민감하게 반응하는 분야중 하나이며,

항상 새로움을 추구하는 패션에서 유일하게 불변하는 요소가 있다면 그것은 변화 그 자체밖에 없다. 

새로운 천년历涮戲皿이라는 인식의 대 전환점을 맞이하여 ,

패션계에서 풍미할 것으로 예측되는 새로운 정신, 새로운 영혼을 감지해 본다.



Androgyny

신화는 원래 인간이 양성 구유였다고 은유적으로 丑현한다.

남성복 정장 느낌의 여성복 슈트.

화려한 색상과 부드러운 직물로 여성화 되어 가는 남성복• • •.

우리 속에 내재해 있는 양성성을 당당하게 드러내 보이는 패션 경향.

자료제공 I une



Artistic Fashion

예술작품을 패러디하고 패션에 옮겨 일상적인 것으로 변환시키는 데서 오는 즐거움.

모자에 올려진 그리스 조각, 원피스나 자켓에 프린트된 르네상스 회화, 티셔츠를 온통 뒤덮는 팝 아트… .

y淬蜒淤



자료제공 지현통상



Individuality i n Anonymi ty

익명성 속에 숨어 편안하게 살고자 하는 욕망과,

그럼에도 불구하고 때때로 나는 나 라는 주장을 펼쳐 보이고 싶은 욕망의 공존.

획일적인 유행 아이템을 자기만의 방식으로 개성있게 연출해 보는 창의력이 포인트.





New Wave New S o 니 I

E p i Logue

그동안세상을 지배해 왔던 보편적 가치 규범이 무너지고, 사람들은 자신들에게 부여되는 

상징과 가치에 더욱 많은 관심을 갖는 가치 다원화가 이루어지면서, 그만큼 더 다양한 

Agenda 가출현하고 있다.

사람들은 이제 더욱 창조적이고 차별화된 이미지와 스타일을 요구하고 있고, 그러므로 다 

가오는 시대는 상징으로서의 소비와 지식과 정보, 그리고 문화를 추구하는 산업이 더욱 

높은 가치를 지닐 것이다.

이러한 시대의 변화에 따라 파괴와 창조, 그 시대가 요구하는 고유한 이미지와 스타일이 

대안으로 떠오른다. 그리고 사람들이 욕망하고 소비하는 것에 독특한 가치를 부여하는 기 

호Sign와 상징Symb이과 스타일,Style 그리고 이미지Image에 익숙한 사람들이 새로운 시대의 주역 

이 될 것이다.



이렇게 불규칙적이고 다양하며 혼돈적인 개별성이 뚜렷한 특성으로 강조되는 시대가 도 

래하면서, 사회 각분야에서 이전과는 다른 새로운 삶의 패러다임이 형성되고 있다. 일상 

생활에서, 제품에서, 광고에서, 패션에서 우리는 표피 적으로나마 그 새로운 경향들을 살 

펴보았다.

하지만 그 변화 혹은 새로운 경향은 비단 우리가 살펴본 분야에만 국한되는 것은 아니다. 

그 시대를 살아가는 모든 사람들에 게 영향을 미치며 변화를 이끌어 가던 주도자들이 정치 

인이었던 시대, 경제인이었던 시대, 혹은 과학기술인이었던 시대도 있었다. 하지만 이제 

그 변화를 주도할 새로운 집단은 문화적 크리에이터이들이다.

사람들의 욕구^eds를 찾아내는 단순한 리서처Research"가 아니라, 사람들의 \俺曲를 리드 

하는문화적 크리에이터.

제품에서, 광고에서, 패션에서, 사진에서, 건축에서, 그리고 일상 생활에서 New Soul을 

발견해 내는 문화적 크리에이터의 많은 탄생을 새로운 밀레니엄을 앞두고 있는 이 시대는 

열망하고 있다.



디자인•디자이너 丨 변추석

끝 없는 변화를 추구하며 우리 디자인의 세계화를 실천해온 디자이너 변추석

Q 디자인은 예술인가? 아니면, 과학인가? 나는 디자인이란 예술도 아니고 과 

학도 아니라고 생각한다. 내가 생각하는 디자인이 란 과학적 사고로 문제를 총괄 

하고, 예술적 사고로 그 문제들을 해결하는 과정의 행위이다. 디자인에는 분명 

클라이언트와 그디자인의 목적이 있기 마련이다. 따라서, 디자인은 목적을 만족

시켜야 하며, 그것에 적합한 아이디어를 찾아 내어 가장 효과적인 방법으로 작품

을 완성시키는 과정이다.

나는 모든 프로젝트에 임할 때 정보 수집, 연구, 분석, 컨셉트의 추출, 아이디 

어의 발상과 숙성, 그리고 선택이라는 일련의 과정을 통해 나만의 유니크한 디자 

인 언어로 주어진 과제를 해결해 나가는 과정을 즐긴다. 여기서 말하는 나만의 유 

니크한 디자인 언어, 즉 자신의 언어는 자기 자신과 함께 보는 이, 사용하는 이가 

동시에 공감하는 부분이 있어야 '언어 로서의 의미를 가질 수 있다. 또한자신의 

언어란 언어의 내용을 자신만의 차별적인 방법으로 표현한다는 뜻에서 자신의 

언어이지 , 결코 자신이 좋아하는 디자인 스타일만을 고집한다는 뜻은 아니다.

디자인 작품은 그 디자이너의 창조물이기에 필연적으로 그 디자이너의 흔적 

이 남게 되며, 그 디자이너의 지문과도 같이 자연스럽게 디자인 작품에 묻어나는 

무엇이 있기 마련이다. 자신만의 일정한 스타일을 고집하는 것, 다시 말해 고착 

화된 일정한 패턴을 고집하는 것은 명확한 컨셉트를 갖지 못한 디자이너가 의지 

하는 수단에 불과하다고 생각한다. 자신의 언어를 사용하되, 그 표현 형식에 있

어서는 프로젝트의 특성에 따라 늘 새로운 변화를 추구해야 한다는 뜻이다.

디자인은 또한, 그 시대와 함께 숨을 쉰다. 클라이언트의 존재, 그리

고 목적을 달성하기 위한 과정의 수행이라는 측면에서 자신이 창조

한 디자인이 늘 감각에서 앞서 가고 더 큰 공감을 얻어 내기 위해서,

디자이너는 늘 그 시대적 가치들을 자신의 언어와 방법을 통해 이미

지로 재창조하고, 더 발전된 이념을 담아 내어 새로운 시대 감각으로

다시 태어나도록 노력해야 한다. 그것은 끊임없는 자기 변화 없이는 불

가능한일이다.

F디자인은 결국 문제 해결과 문화적 생산에 그 가치가 있다. 그것을 위해 

시대를 관통하는 감각을 통한 나만의 언어로 얼마나 깊이있게 표현했느냐가 그

디자인의 질을 좌우한다고 생각한다. 나는 나의 디자인에 클라이언트가 만족하

'97 LG애드 대학생 광고대상 포스터를 위한 이미지 비쥬얼

The past is still the most valuable

고, 그 디자인을 보고 사용할 대상대중이 만족하고, 또 나 자신이 만족하기를 바란 

다. 디자인이란, 클라이언트나 대중이나, 그리고 나스스로에게나 '매력 을 파는

resource for the future. 비즈니스이기 때문이다.
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1956년 경남 마산 출생. 중앙대 예술대학을 졸업했고, 미국 뉴욕 프랫 인 

스티튜트 대학원에서 커뮤니케이션 디자인 석사 학위를 취득했다. 그래 

픽스 포스터, 노붐, '포트폴리오, 커뮤니케이션 아트, 디자인 & 패키 

지 등 세계적인 디자인 전문지에 그와 그의 작품들이 소개되었고, 라흐 

티 포스터 비엔날레* , 파리 포스터 살롱' , '도야마 포스터 트리엔날레* , 

브르노 그래픽 비엔날레 , 쇼몽 포스터 페스티벌 , 멕시코 포스터 

비엔날레 등 국제적인 그래픽 전시회에 참여했다. 콜로라도 세계 

포스터 초대전' 에 두 차례 초대되었고, 96년 뉴욕 아트 디렉터스 

클럽 갤러리 초청으로 뉴욕에서 포스터 개인전을 열었다. 97년

제 44회 프랑스 깐느 국제 광고제의 심사위원을 역임하였고, 그 i
밖에 한국방송광고공사 공익광고, 정보통신부 디자인 공모전 , ]

한국광고사진작가 협회 광고사진 공모전 등에서도 심사위원 ■

을 역임하였다. 현재 LG애드에서 광고 2본부 CR담당으로 ，

재직하고 있으며 동덕여대 디자인 대학 겸임교수로 있다. ♦.



To create means to 

originate, to conceive a 

thing or idea that did 

not exist before.

Typically, though, 

creativity involves 

combining two or more 

previo니sly 니nconnected 

objects or ideas into 

something new. 98 LG애드 대학생 광고대상 포스터를 위한 이미지 비쥬얼



공인산업디자인전문회사 丨 （주）이상환경디자인

'우리 가 만드는 디자인

O “이상환경디자인은 내 가아니라 '우리 가하는 디자인전문회사죠!' 회사명: （주）이상환경디자인

팀원들의 결집력과 조직력을 자랑하며 단체생활의 중요성을 강조하는 이상호 사장. 그는 환경디 

자인이란 제품•시각•인테리어 등의 디자인 분야를 총망라하는 종합 디자인이기 때문에 개인기보다 

는 그룹•집단의 일사불란한 조직력이 생명이라고 강조한다.

개인의 자질을 특히 중시하며 자신의 능력을 마음껏 펼치고 싶다면 조직이나 회사보다는 프리 랜서

대표자: 이상호

전문분야: 환경디자인

주소: 서울시 마포구 성산동 209-1 진영빌딩 3층

전화: 02 323 0333

로 뛰는 것이 낫다는 우리 나라 디자인계의 현실을 생각해 볼 때 그냥 흘려 넘길 수만은 없는 얘기다.

8년 전 （주）이상환경디자인을 설립한 이상호 사장은, 일찍이 우리 나라 환경디자인 분야의 모태인

이주아 丨 KIDP 홍보팀 기자〈Ija521@kidp.o「.k「〉

인타디자인연구소현재 주인타디자인에서 전시 • 이벤트환경디자인의 각종 프로젝트를 수행하면서 환경 디자인 

분。］에 대한 탄탄한 기반을 닦을 수 있었다. 그후 인타디자인연구소를 나와 당시에는 그 개념이 낯설고 

생소했던 환경디자인연구소를 설립하고 본격적인 활동을 시작했다. 그리고 제대로 된 시스템을 갖추 

기까지 5년이 란 시간을 투자했다.

여기서 시스템이 란 다름아닌 인적 자원이다. 종합 디자인이라 할 수 있는 환경디자인 프로젝트를 

훌륭히 소화해 내기 위해서는 재능 있고 성실한 인력을 확보하는 것 만큼 완벽한 시스템
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환경 디자인은 감각에 호소하는 조형미보다 과학적인 근거와 정확한 통계가 더 중요할 때가 많다.

하나의 행사장을 꾸미기 위해 조명 , 무대 등의 위치와 색깔뿐만 아니라 무대로 들어가는 진입로와 관객의 동선까지 생각해야 하기 때문이다.

그러므로, 디자인 작업에 있어서도 테크닉보다는 기획력이 우선한다.

'98 삼성자동차 첫 차 발표회 '97 LG창립50주년 기념행사（주）이상환경디자인가족들

국가상징 가로시설물 디자인
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완성한 프로젝트만도 100여 개가 훨씬 넘는다. *96 서울 에어쇼, ' 98 

Electronica 뮌헨 삼성 전시관, 서울시립대학교 E.I, 한국관광공사 관광지 

안내시스템 디자인에 이르기까지 전시 •이벤트•환경 등 모든 디자인을 종 

합적으로 포괄하는 대형 프로젝트를 기획에서부터 최종 마무리까지 도맡 

아 했다.

얼마 전 우리 나라를 대표하는 섬인 제주도의 아름다움을 전세계에 널리 

알린 *98 제주세계섬문화축제가 성황리에 개최되었는데, 이 행사장의 마 

스터플랜에서부터 모든 전시이 벤트까지 디자인한 주인공이 바로 （주）이상 

환경디자인이다. 특히 제주세 계섬문화축제 행사장은 환경친화성에 역점 

을 두어 자연을 있는 그대로 활용하고, 지형이 갖는 특징을 십분 활용하고 

자 했다. 예를 들어, 바람이 많은 제주도의 지형적인 특성을 고려하여 깃발 

을 다용도로 활용한 시설물 디자인이 그것이다.

고객을 교육시키면서 프로젝트를 진행해야 하는 문제가 가장 큰 애로사 

항이라는 이상호 사장은, 디자인료에 인색한 고객들의 왜곡된 인식을 아쉬 

워한다. 전세계적으로 고부가가치 산업으로서 그 역할이 더욱 중요해진 디 

자인이, 우리 나라 산업현장에서는 실제 그 가치를 제대로 인정받고 있지 

못하기 때문이다. 디자인료 책정에 있어서 정부적인 차원의 문서화된 규정 

이 필요하다는 사실을 다시 한번 짚어주는 부분이기도하다.

환경디자인은 감각에 호소하는 조형미보다 과학적인 근거와 정확한 통 

계가 더 중요할 때가 많다. 하나의 행사장을 꾸미기 위해 조명 , 무대 등의 

위치와 색깔뿐만 아니라 무대로 들어가는 진입로와 관객의 동선까지 생각 

해야 하기 때문이다. 그러므로, 디자인 작업에 있어서도 테크닉보다는 기 

획력이 우선한다. 아무리 스케치•랜더링에 천재적일지라도, 이것을 산업 

현장에 실현시키는 기획력과 추진력을 갖추고 조사와 섭외에 전적으로 매 

달리는 전문가가 없다면, 하나의 프로젝트를 제대로 완성하기란 쉽지 않 

다. 이점이 바로 환경디자인에 있어서 나 라는 개인보다는 우리 라는 단 

체를 중요시하는 이유다.

앞으로 거리 환경시설물과 그 지역의 문화와 특성을 살리는 환경디자인 

작업을 늘려 나가고자 하는 （주）이상환경디자인은, 끊임없는 자기개발과 

연구에 부지런한 회사이다. 98년 5월 제33회 대한민국산업디자인전람회 

에서 이상호 사장 이름으로 출품한 국가상징 가로시설물 디자인 이 영예 

의 대통령상을 수상한 것도 결코 우연이 아니다. 이 작품은 장광집 자문교 

수를 비롯한 （주）이상환경디자인 전 직원이 바쁜 업무에도 불구하고 짬짬 

이 시간을내어 완성한R&D차원의 프로젝트였기 때문이다.

디자이너는 감성이 앞서야 한다. 그러기 위해선 많이 보고 듣고 느끼며 

사고해야 한다.

나보다는 우리라는 결속력이 강한 감성적인 디자이너가 있는 한, 또 그들 

이 지금처럼 항상깨어있는한, （주）이상환경디자인의 미래는눈부시게 밝다.

그리고 이러한 （주）이상환경디자인이 있는 한, 우리 나라의 미래 환경디 

자인에 기대를 걸어 볼 만 하다. kidp
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불가리아 디자인-]

' 98 프랑스 셍테띠엔느 국제디자인 비엔날레

디자인 관련 해외 정기간행물 목차



해외 산업디자인 丨 불가리아 디자인 -1

북가리아 디자이- I 匸d L—

네자브라브카 이바노바 박사斷 Nezabravkalvanova

※편집자주: 불가리아 디자인 - n 34월호 에서는 불가리아 국가디자인센터, 디자인과 산업, 형태와 스타일, 특 

수 분야의 디자인 등이 소개됩니다.

초기

1895녀 불7가리 °卜 ■회아1e National Assembly of the Principlity of Bulgaria스二 

응용예술 분야의 실력있는 예술가와 다양한 예술 분야의 

사업과 산업에 있어서의 전문가를 양성하기 위한 국립예술 

학교National School of Fine Arts 의 설 립 을 위 하 법 아을 승인 했匸｝

이 법안에 따라, 가장 오랜 역사를 자랑하는 예술 교육 

기관인 발칸아카■데미Balkans Academic Institute가 순수예술과 응용예 

술뿐 아니라 산업 분야에서의 전문가를 육성해 내려는 야 

심찬 목표를 가지고 1895년 문을 열었다. 국회 의사진행록 

에 나타난 학교 설립의 동기는 특히 설득력이 있다. 이 법안 

을 제안한 의원들에 따르면, 훌륭한 화가들이 있는 나라에 

서 산업 현장과 노동자들은 더 나은 교육을 받을 수 있다. 

따라서 적절한 심미안을 갖춤으로써 더 나은 제품, 더 매력 

적인 상품을 생산해 낼 수 있다. 보기 좋은 물건이 전세계적 

으로 선호를 받으며 , 더 많이 팔리는 것이다.

학문적 교육

불가리아 예술 교육의 기초는 그 중심에 유럽적 성향을 띤 

다. 19세기 말에 자리잡은 예술 교육의 기초는 전적으로 아 

카데미즘에 대한유럽의 요구에 부응한측면이 많다• 그 중 

심 사상에 따르면 교육은 관찰에서, 회화는 자연에서 시작 

되며, 유럽의 고전적 견본들을 연구하는 데 역점을 두었다. 

그러나 이것은 교육을 통해 학생들이 불가리아 예술의 풍 

부한 전통을 창조적인 방법으로 재고하는 능력을 익히도록 

하는 원칙들을 배울 것을 주장한다.

따라서 이러한 교육은 창조 과정의 통합이라든지, 모든 

순수예술의 훈련과 산업적 수요를 충족시키기 위한 훈련을 

함께 아우르는 커리큘럼을 그 특징으로 하고 있다.

이러한 관점에서, 불가리아 예술 교육의 형태는 유럽의 

순수예술학계의 학문적 특색과 유럽 산업디자인 학교들의 

기술적 면들이 섞여 있다고 말할 수가 있다. 이러한 교육적 

접근의 다양성과 통합성은 그 첫 졸업생들부터 커다란 결 

실을 거두었다.

1900년 파리 만국박람회 에서 소피 아의 예술학교鹏 School 
of Fine Arts 는 그 접근 방법에 있어서의 효율성을 인정받았다. 

이 때 많은교수와학생들의 작품들이 소개되 었다.

산업 분야에서의 예술

1909년, 교육계에 변화가 일어났다. 예술은좀더 산업 지향 

적으로 되었는데 이는 기존 예술학교들의 명칭이 '예술산 

업학교 로 바뀐 것으로도 알 수 있다. 교육기관과 수공예 

센터들 간의 관계는 더 강화되어 갔다. 도예와 목각，금세
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훌륭한 화가들이 있는 나라에서 산업 현장과 노동자들은 더 나은 교육을 받을 수 있다.

따라서 적절한 심미안을갖춤으로써 더 나은 제품, 더 매력적인 상품을 생산해 낼 수 있다.

보기 좋은 물건이 전세계적으로 선호를 받으며, 더 많이 팔리는 것이다.

Vases and Cake Plate, 1930 , Mihail Ivanov

90
industrial design 1999 01+02



공, 직물 및 텍스타일 분야의 기관들간의 협력이 이뤄졌다. 

교수와 학생들이 작업하는 프로젝트를 기반으로 해서 제품 

이 제작되었고, 그들 중 일부는 유럽 유수의 공모전에서 주 

요한 상을 수상하기도 했다.

세계적 흐름에 발맞추어

불가리아의 제품 및 예술 작품들은 1893년 미국 시카고의 

박람회 이후 전세계의 많은 산업전시회에서 소개되어 왔 

다. 1892년, 제 1회 산업농업전시회가 전세계 20여 개국이 

참여한 가'운데 불가리아 플로〜브디브加限 현재 상업 및 교역의 중심지에 

서 열렸다. 이 전시회는 최초의 국제기술박람회로 매년 9월 

플로브디브에서 열리고 있다. 또 플로브디브의 봄 박람회丘 

SpringF血는 서비스 분야의 제품들, 일상 생활과 공공 생활을 

위한 상품들을 전시하는 훌륭한 장이다.

1차 세계대전 이전에, 불가리아는 기술과 생산 분야뿐 

아니라 과학과 예술 분야에서도 상당한 창초적 잠재력을 

보유하고 있었다.

성과와 명성

1930년대는 예술가들의 조직적인 활동이 두드러진 시기였 

다. 산업 및 응용예술, 광고 분야에서 활동하던 예술가들은 

예술 활동을 활성화시키고, 예술가들의 권익을 보호하며 

각종 전시회를 개최할 목적으로 응용예술가단체鹏 Union of 
Applied Artists를 세웠다 그들은 특히 도예 , 유리 , 자기 , 텍스타 

일, 인테리어 디자인, 가구, 응용 그래픽과 광고 등의 분야 

에 열정을보였다.

H. Tachev, S. Badjov, I. Penkov, D. Ouzounov를 포 

함한 많은 예술가들이 세계적인 산업 전시회에서 주요한 상 

을 수상했다. 이들은 다양한 산업디자인 분야에서 프로젝 

트를 진행시켰고, 이러한 프로젝트들은 산업 현장에서 실 

용화되었다.

그 한 예로, 불가리아 수도의 엠블렘을 디자인한 H. 
Tachev를 꼽을 수 있다. 이 엠블렘은 1900년 파리 만국박 

람회에서 운영된 국가관을 상징하는 시각적 표현이었다. 

그는 또한 은행어음이나 증권, 동전들을 디자인하기도 했 

고, 인테리어 디자인 분야에서도 활동한 바 있다. 불가리아 

응용예술과 공예의 역사에 관한 이론적 연구서 발간은 그 

의 또다른업적 중하나다.

이와 함께 인테리어 디자이너이자 가구 디자이너로 활 

동했던 S. Badjov는 고대 프레스코 보존가로도 알려져 있 

고 불가리아의 텍스타일 예술, 카펫, 테패스트리Tawry 등의 

역사에 관한 연구서를 발간한 바 있다.

D. Ouzounov는 이 분야에서 가장 실력있는 예술가 중 하 

나로 꼽히는데, 그는 특히 장식예술로 유명하다. 국내외 다 

수의 박람회에서 불가리아관을 디자인했으며 , 벽화와 모자 

이크도 그의 활동 분야였다. 화가로서 생을 마친 Ouzounov 
는 불가리아 내에서 뿐 아니라 유럽에서도 가장 탁월한 예술 

가로 인정 받고 있다.

불가리아 예술가들의 광범위한 활동 영역은 비교적 소 

규모 국가라는 조건 속에서도 다방면에서 현실화될 수 있 

는 기회를 제공해 주었다. 이것은 부분적으로 이들의 독특 

한 예술적 기교와 특징들을 설명해 준다. 불가리아 예술인 

들의 창조적 과정을 뒷받침해 주는 문화적, 역사적 발판은 

더욱 견고하다.

제2차 세계대전 이후에 불가리아 예술인들은 특히 응용 

예술 분야에서 특징적 활동을 전개시켜 나갔고, 이로써 이 

시기의 사회 •정치적 상황과 현실에 절대적으로 필요한 분 

야로 방향을 전환, 효과적으로 살아 남을 수 있었다.

텍스타일 제품, 자기, 유리 제품, 기계설비 등의 생산이 

불가리아에서 많이 발전했다. 비행기 생산도 이루어졌으나 

1차 세계대전 동안 군사용으로 사용되었다는 이유로 평화 

협정 이후에 불가리아는 비행기 생산이 금지되었다. 유럽의 

자본이 불가리아에 투자되었고, 불가리아 엔지니어링, 과 

학, 예술적 인재의 대부분이 유럽의 대학에서 교육받았다.

응용예술의 특성

1921년, 예술아카데미旭 Academy of Fine Arts 는 현재의 교육기관 

지위를 획득함과 동시에 예술센터로서의 정신적, 지식적 

구심점이 되었다.

본래 창조적 , 예술적 창작물과 학교 사이 에 발생한 건설 

적 논쟁의 결과로 학문적 모임들 가운데 생겨난 국민예술 

우」동The Movement for National Art O_ 불기 리 아 응〜용예술 저 통과 과 

계된 스타일로 성장했다. 이러한 스타일은 현대적 표현 방
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Buckles, Northwest Bulgaria, 19人II기, NAA Museum

Belt, South Bulgaria, 19세기, NAA Museum

Buckles, Pridop s Region, 19세기, NAA M니se니m

법의 전형적 태도를 띠었으며 , 이로써 '시세션』丽 탈퇴/분리 

과 아르데코加*。，와 같은 유럽적 스타일과 공통점을 갖게 

되었다. 그러나 그 본질은 불가리아 응용예술 문화를 시각 

적으로 정의하려는 노력에서 찾을 수 있다. 다른 예술 분야 

에서도 많은 유명한 작가들이 배출되었는데, 음악 분야에 

서 Ivan Milev, Ivan Penkov, Slrak Skitnik 을" 들 

수 있다. 불가리아 국민예술운동은 장식적 표현의 전형적 

인 태도를 그 특징으로 한다.

이 운동과 함께 바우하우스파의 기능주의를 지향하는 

경향들이 나타나고 있었다.

작가와 트렌드

기능적 디자인은 불가리아 응용예술 문화에 낯설지 않다. 

기능주의적 경향은 특히 불가리아 인테리어 디자인에서 두 

드러진다. 기능주의에는 또한 Ch. Moutafchiev와 같은 

이론가가 있는데, 그는 실제로 가장 걸출한 이론가였다. 시 

인인 Geo Milev도 그와 쌍벽을 이루었다. 기능주의는 

1920년대 건축과 디자인에 강력한 영향을 끼쳤다. Ivan 

Penkov, Dechko Ouzounov와 기타 예술가들은 전시 

장, 창문, 쇼핑센터 인테리어 등의 프로젝트를 담당했고 유 

럽에서 활발히 전개된 기능주의의 경향을 보여 주었다. 그 

당시 중서부 유럽 국가들간의 상업적 교류가 증가하면서 

광고, 디자인, 응용그래픽, 심벌과 기업디자인의 트레이드 

마크들은 세계의 새로운 경향들에 부응하려고 노력하였던 

점을 고려해 볼 때, 이러한 현상은 당연한 것이었다.

1937년 파리 만국박람회 에 국가관으로 참여한 불가리아 

는 중요한 상을 수상했다. 디자이너 Ivan Penkov, 

Dechko Ouzounov, Nikola Touzsouzov가 바로 그들 

이다. 이 시기는 불가리아 산업 예술, 공예 분야의 발전기 

였다. 주로 불가리아 예술가들이 디자인한목공 작업 기계, 

농업 기계 및 각종 기기들이 생산되었다. 유럽 예술가들의 

디자인을사용하는 일은 거의 없었다.

디자인 프로세스의 발전은 개인의 작업활동을 통해서 

설명될 수는 없다. 과거에 두드러진 어떤 경향이 계속적으 

로 사용되는 반면, 다른 것들은 점차적으로 사장되어 갔고, 

또 다른 경향들이 태동되 기도 했다.

표준의 역설

이 시기에 국내 소비용 제품과 수출용 제품의 비교평가는 

스타일의 접근방법 면에서 이루어졌다. 국내용 제품과 디 

자인•홍보는 민속적이고 전통적인 스타일의 이미지를 따 

르는 반면, 수출용 제품•광고•디자인은 유럽에서 선호되는 

경향들을 따랐다. 즉, 전후주류가된 기능주의 사조에 부응 

했던 것이다.

50, 60년대 규범화된 미적 기준과 동유럽 사회주의 국 

가 지향적인 경향은 불가리아 응용예술에 있어 다양한 영 

향을 끼쳤다.
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Dupnitza 지방의 여성용 결혼예복 소매 문양, 19세기, NAA Museum
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기능적 디자인은 불가리아 응용예술 문화에 낯설지 않다. 기능주의적 경향은 특히 불가리아 인테리어 디자인에서 두드러진匚卜.

국내용 제품과 디자인 •홍보는 민속적이고 전통적인 스타일의 이미지를 따르는 반면,

수출용 제품•광고• 디자인은 유럽에서 선호되는 경향들을 따랐다. 즉, 전후 주류가 된 기능주의 사조에 부응했던 것이다.

순수예술과 응용예술 분야에서 활동한 조각가, 화가, 시 

각예술 및 도예를 비롯한 많은 예술가들은 이 같은 규범화 

된 스타일의 제약^ 한계를 느꼈다. 당시의 표준에 따르자 

면, 이데올로기는 창조적 디자인, 응용예술, 장식의 원칙들 

에 선행되는 중요성을 지닌다. 이로써 물질 생산 분야에서 

디자인의 책임은 축소될 수밖에 없었다.

가장 유망하고 이름난 응용예술가들 중 일부는 방향을 

선회해야만 했다. Dechko Ouzounov, Ivan Radev, 

Georgi Petrov, Evgeni Ionov, Vassil Stoyanov, Serafim 

Serafimov 같은 이들이 바로 그들이다. 이런 예술가들은 

생활 환경의 매력적 개선을 추구하는 운동에 기반을 잡았 

고 여러 분야의 물질 생산, 일상 생활, 공공서비스 분야를 

위한 디자인센터를 세우는데 기여 했다.

이러한 분야에서는 형태, 조형, 부피, 색깔에 대한 다양 

한 실험적 기회들이 훨씬 많이 있었고, 이는 창조성을 발휘 

할좋은 기회였다.

서유럽과 국제 예술센터들을 통해 유입되는 정보들로 

인해 이념적 장벽을 쉽게 극복할수 있었다.

제2차 세계대전 이전에 생겨난 여러 예술협회들의 계승 

자인 불가리아 예술가연합은 디자인이라는 어려운 길을 걷 

는 이들의 노력을 지원해 주었고, 이는 산업 발전과 더불어 

더욱 강화되었다. 공학痴的戋侬 분야는 이념적으로 정치나 

정부에 직접적 연관이 없다고 여겨졌기 때문에 공학디자인 

Engineering Design의 혁신은 기술적 영 역 에서 더욱 쉽 게 이루어 졌 

다. 이러한 환경 속에서 기술 진보를 위한 정부위원회와상 

업협회들에 디자인분과가 생겨났다.

디자인 형성

60년대 말과 70년대 초는 예술계 전반에 걸쳐 하나의 전환 

점으로 기록된다. 정부기관들에 의해 먼저 시작된 표준적 

규범의 파기는 점차적으로 확산되었다. 예술가들은 자신의 

생각과 작품 활동에 자유로울 수 있었다. 예술 과정에서의 

단계 분리는 분명해졌다. 응용예술 분야에서 혁신이 일어 

났고, 이것은 다시 비록 느린 속도로나마 유럽의 일반적 과 

정들을 도입했다. 우선적으로 혁신된 분야는 텍스타일 아 

트 고블랭 테패스트리Gobelin Tapestry： 고블랭 벽걸이 융단이었고 이를 

통해 텍스타일 아트는 독립적인 창조 활동으로 자리잡게 

되었다.

국제적 수상

로잔느에서 열린 고블랭 아트 포럼Forum of Goblin Art에 참가한 

불가리 아 예술가들T과 그들 작품들유럽이나 국제적인 출판물에서 소개된불가리아 

그래픽 아티스트와 그들이 작업한트레이드마크. 포스터돌의 명 성 으 이 같으 허 시 의 결 

과이 다 도예와 유리 예술, 실러 케 이트Silicate： 규산염 산업 에서도 

비슷한 발전을 보여주었다.

파엔카,발로리，Valory 발렌시아Valencia 등지에서 열린 

도예와유리 제품의 국제적 전시회에 참가하고, 이러한국제 

행사에서 주요한 상을 수상함으로써 불가리아 예술인들은
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성상조각판넬, 18세기, Batoshevski 수도원 Royal Gates, 18세기, NAA Museum Gospef s Throne Cover, 16-17세기, Bachkovski 수도원

국제적 명성을 얻게 되었고, 예술학교의 설립을지도했다.

표준적 규범의 원칙들이 지배하던 시기에는 많은 예술 

가들이 자신들의 창조성과 비전을 좀더 성공적으로 실현시 

키기 위해 불가리아를등졌다• 그중 한사람이 바로 세계적 

으로 유명 한 크리스토ChristoYavashev다 그 당시 그는 소피아 예 

술아카데미 Academy of Fine Ms. Sofia 의 학생이었다. 이것이 최초의 

불가리아 예술인 대규모 이민행렬이었으며, 유럽이나 미국 

으로 건너간사람들 대부분은그곳에서 성공하였다.

디자인 조직과 구조

1963년은 결정적인 해였다. 디자인 활동의 실현에 기여하 

기 위해 많은 기관들이 조직적으로 세워졌다. 산업디자인 

센터Centre for Industrial Design는 주로 기 계설비 , 컴퓨터공학, 금속 

업 등 산업 분야를 위한 디자인을 창조하기 위한 목적으로 

세워 졌다 신상품 및 패션 센터Centre for New Products and Fashion는 쇄 

신 작업을 거쳐 디자인 원칙에 그 기반을 두게 되었다. 디자 

인 활동을 산업 분야에 활용하고자 했던 기관들로는 포장 

세터 Centre for Packings 가구 디 설비 세터Center for Furniture and Equipment 

등 이 있다 국；가-우수디 자이 상Government Award for Good Design 이 시 설 

되어 매년 불가리아 디자이너의 제품에 수여되었다. 불가 

리아 예술가연합도 우수디자인상 제도를 운영 했다.

디자인 교육

예 술아카 데 미 Academy of Fine Arts에 서 는 소위 인 더 스트리얼 

폼 Industrial Form 실러 케이트 폼 Silicate Form 텍스타일 및 패션 표 투 

파일 같은 새로운 과정들이 등장했다. 디자인 이나 디자 

이너 라는 용어들이 공식적으로 사용되었다. 2년 후 소피 

아 산업디자인센터와 불가리아 예술가연합은 ICSID 회원 

단체에 가입했다.

디자이너

다양한 스튜디오에서 일하는 디자이너 대부분은 주로 소피 

아 예술아카데미 출신들이었지만 일부는 프라하, 바르샤 

바, 모스코바, 밀란, 플로렌스 등지에 있는 유럽의 유명 아 

카데미 출신들도 있었다.

혁신의 선두주자들은 우선 Vassil Stoyanov, Serafim 

Serafimov, Spas Donevski, Dobrolyub Peshin, 

Boryana Glavleshka, Doncho Karapantev, 

Alexander Vassilev, Dimitar K. Dimitrov, Elena 

Valchanova, Paraskeva Doukova, Johann 

Velyaots, Konstantin Smolyanov, Bono Shkodrov, 

Stoyan Milev 등을 꼽을 수 있다. 다른 분야의 전문가인 

동시에 디자이너로서 활동한 사람들은 Petko Mishev, 

Dimitar Donkov, Milan Nikolov, Yulian Tabakov, 

Georgi Klisarov등의 엔지니어들 및 Metodi 

Bankovski, Mladenov, Elka Nevova 등 건축가들도 

있다. 이들 디자이너 중 일부는 이미 죽었지만, 일부는 아직 

도 디자인계에서 활동하고 있다. kidp
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해외 산업디자인 丨 '98 프랑스 셍테띠엔느 국제디자인비엔날레

，98 프랑스 셍베띠엔느 국제디자인비엔날레

이해묵 I 경기대학교 산업디자인과교수

O 유럽을 이끄는 4대 중심지 중 하나이며 프랑 

스 2대 도시로 유명한 리옹"。n시가 속해있는 론, 

알프스RhoneAlps 지방의 셍테띠엔느시에서 口월 7 

일부터 15일까지 저］1회 국제디자인비엔날레 

가 개최되었다.

셍테띠 엔느시는 철•석탄 광산과 공업이 발달 

한 도시로 19세기에 이미 최상의 기술력을 자랑 

하는 도시로 이름났으며, 1827년에는 불란서 최 

초로 기차가 개통되었고, 1831.년에는 자전거 대 

신 전차가 시내 교통을 책임질 정도로 빠르게 성 

장한도시이다.

1857년에는 미술대학이 설립되어 당시의 주 

요 생산품무기류•싱一"구자전거등에 대한 예술적 기여 

즉, 산업과 예술의 조화를 꾀하였다.

현재 인구 약 45만 명, 파리에서 TGV로 2시 

의 주축으로서의 과거 명성을 되찾기 위해 분주 

하게 움직이고 있다. 그리고, 이러한 셍테띠엔느 

시의 미래를 조명받기 위해 첫번째 국제디자인 

비 엔날레를 개최하게 되었다.

이번 비엔날레의 테마는 첫째, Urban Pro- 

posals'로서 디자이너의 관점에서 제안하고자 

하는 도시 공공 기물, 스트리트 퍼니처, 교통수단 

등 여러 가지 내용들이다. 둘째는 Experiencing 

the Civilization of the Object，로서 디 자이 너 의 

사고가 디자인과 제품화는 물론 경제•사회 •문 

화•미 •생태학적으로까지 중요한 영향을 미치고 

있음을 강조하기 위한 것이다.

50여 개 나라의 디자이너, 디자인 에이전시, 학 

교, 디자인 출판사, 연구소, 기업, 단체 등이 참가 

하여 약4천 평의 전시징FarcKxpo-HaUA에서 수천 점의

컨벤션 센터에서는 디자인에 대한 문제들, 미 

래의 도시 문제, 기업 문화, 환경 문제 등에 대한 

강의와 세미나가 있었고, 셍테띠엔느 미술대학 

에콜드 보자르侬e des Beaux二爪에서는 학생들의 작품

전과 디자인 교육 문제에 대한 세미나가 있었다.

또한 현 대 미 술관”see d Art Modeme에 서 는 박물관 

이 보유하고 있는 미술품 전시회와 역사적인 현 

대 디자인 제품들에 대한 전시회가 대규모로 열 

렸다.

한국에서 는 이 화여자대학교와 경 기 대학교의 

교수 및 학생들이 이번 비엔날레에 작품을 출품 

하였으며, 계원대학교에서도 교수가 참여하였 

다. 또한 국내 10여 개 기업 및 디자인 회사들이 

제품을 줄품하여 동양에서는 일본과 함께 한국 

이 큰 비중을 차지하였다.

간 30분 거리에 있는 이 도시는불란서 산업현장 제품 및 디자인 작품을 전시하였다. 한편, 현지 디자인 신문의 표지에 경기대학교
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Smart사의 City-Coupe 전시 현대미술관 외부전경

산업디자인과 3학년 김영돈 군의 자동차 디자인 

이 소개되는 영광을 얻었으며 , 신문 내부에 소개 

되는 24개 작품 중의 하나로 선정되기도 했다.

11월 9일부터 12일까지 컨벤션 센터 , 현대 미 

술관 등지에서 진행된 세미나에는 현 ICSID 회 

장인 아우구스토 모렐로, 미국 로드아일랜드대 

학 Robert 0* Neal 교수, 99년 시드니 ICSID 대 

회 총간사인 Ron Newman 교수, 셍 테 띠 엔느 시 

장인 Michel Thiolliere 및 일본스페인•브라질 

등의 교수, 디자이너, 저널리스트, 정부 관료 등 

이 참석하였다.

셍테띠엔느 비엔날레의 총 주관 기관인 미술 

학교 에콜드 보자르의 Lecture Hall에서는 11월 

10일 오전 9시부터 12시까지 150여 명의 교수, 

학생들이 참석한 가운데 불란서, 독일, 미국, 캐 

나다, 호주, 한국, 중국 등의 교수들이 각각의 학 

교에서 진행하고 있는 교수 방법, 디자인 교육 개 

념, 다른 영역과의 교류 내용, 실제 산업 현장과 

의 협력 관계 등에 대하여 발표하였다. 미국

Rhode Island School of Design의 Robert O' - 

Neal 교수는 학생들의 성공적인 문제 해결 방법 

에 대해 설명하였으며, 산업디자인이 그때마다 

여러 복잡한 문제들에 대한 해결점을 주도적으 

로 찾아 나가고 있다고 역설했다. 호주 Ron 
Newman 교수는 학교 소개와 함께 시드니 

ICSID에 대한소개를 하였다.

한국에서는 필자가 참여하여 학생들에 대한 

지도 내용과 산학 협동 관계, 해외 교류 활동 등 

을 설명하였다. 또한 99년 서울에서 열리는 인터 

디자인Eterdesign 국제디자인 워크숍 행사의 안내 

와 참가 방법을 소개하여 각국의 교수와 디자이 

너들로부터 많은관심을끌었다.

에콜드 보자르는 미술학과 証De% 시각커뮤니 

케 이 셔 과 Visual Communication Dept. 디 자이 괴一 Design Dept. 로 이 

루어졌다. 5년제 커리큘럼을 채택하고 있으며,

50여 명의 교수들이 재직하고 있다.

특이할 만한 점은 지난 89년 디자인학과 내에 

디자인 리서치 센터를 설립하고 유럽의 학생들 

을 프로젝트에 투입하고 있으며, 91년부터는 디 

자인 잡지 'AZIMUTS' 를 발행하여 국내외에 배 

포하고 있다는 것이다. 또한 이번 비엔날레의 각 

종 행人卜 내용과 전시물에 대한 소개를 390여 쪽 

분량으로 특집호를 발행하여 전세계에 배포하기 

도하였다.

이번 비엔날레에는 총 학생 450여 명의 소규 

모 미술학교인 에콜드 보자르가 정부와 시 당국, 

기업 등의 후원으로 세계 각국의 참여를 이끌어 

내어 내실 있게 추진한 인상적인 행사였다. kidp

El Saint-Etienne

셍테띠엔느 비엔날레 포스터

전시회장 내부 전경

셍테띠엔느 Parc Expo 전시장 전경
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해외 산업디자인 丨 해외 정기간행물 목차

디자인관련 해외 정기간행물 목차

Nikkei Design 1998.12

특별 기획 - 중장년층 일본인을 위한 제품들 

불황에도 잘 팔리는 고가 제품들의 히트 비결 

일본의 중장년층에게 열광적으로 지지되고 구입 

되어지는 제품들이 있다

이 제품들의 디자인은 무엇이 특별하게 디자인되 

었는가? 남자다움,60的전문가적인 그리고 

'공예가적 등이 이 제품들의 키워드이다. 이 제 

품들은 제품의 독특한 제작방법으로써 뿐만 아니 

라 마케팅과 유통에 있어서도 일본의 중장년층을 

사로잡고 있다.

제1부 야외 사용: 보이지 않는 손 이 제품의 진 

실을 밝힌다.

데이터 1 : 일본의 중장년층은 그들의 여가시간에 

무엇을 하며 보내는가?

제2부 툴 전문적인 과잉, 아니면 상상력의 자극 

을 위한 툴인가?

데이터 2： 일본의 중장년층은 얼마나풍족한가?

제3부 숙련장인: 정말로 이상적인 대규모 복제가 

가능한가?

리포트

해외: 파스타 디자인

제품: Kei Ca「전' 의 새로운 규정에서의 새로운 

디자인

쇼와 헤이세이 시대의 디자인襁부

디지털서베이

1. 그래픽디자이너를 위한 3D 오브젝트 소개

제5부: 칼라의 3차원적 인식

2. DTP 산업에서 부상되는 커다란 문제점 

출판사의 디지털화는 왜 아직도 그렇게 정체 

되어있는가?

3•리뷰

GoLive CyberStudio 3
4•툴

디지털 신제품

오피니언

1 •인터뷰

즈즈요丿11 누 데 라Seik。사의 시계다자인션터 부장

2 .프로파일

알렉산더 이마이唸가

3•에세이

야스미치 모리타의 디자인 방법

Domus 1998.10

오피니언

프랑소아 부르크하르트

퍼레이드의 70명의 천사디자이너 밥욀슨

오피니언 연대기

에밀리오 타디니

과학기술에 숨어있는 기념물은 무엇인가?

프로젝트

1 . 라메시 쿠마르 비스바스루알라的르

2 .세바스티아노브란돌리니

- 키쇼 쿠로가와가 디자인한 쿠알라룸푸르 

국제공항

-T. R. 햄자 & 이앙, 말레이시아 페낭의 

우노타워

- 림 텡 니옴, 말레이시아쿠알라룸푸르의 

공장 사무지역

- 아치트론, 말레이시아의 독신자의 집

- 헨리 테가 디자인한 쿠알라룸푸르의 

독신자의 집

3.디트마 스타이너初

4•세바스티아노브란돌리니

- 노르만 포스터가 디자인한 홍콩 국제공항

- 로코임, 홍콩 나단로드의 High-rise
- 안토니, 홍콩 베르베나 하이츠의 단지

- 에지, 홍콩 광고에이전시 사무실

5. 발터 즈쇼크

-보리스 포드레카의 빈의 코로탄호텔

- 보리스 포드레카의 크로아티아 모라릭성

디자인

1.줄리 카펠라

먼 곳에서부터 보여지는 디자인

2 •안드레아라바짜

디자인도 또한 세계화되고 있다: 액셀 쉬미드

3 .로렌다나마세로니

집에서 프린트할수 있는프린터들, Ideo Japan
4 .프란세스카피치

인터넷시대의 PC, iMac, Apple사

커뮤니케이션

파올라 보르톨로티

꼭두각시와 현대성의 인류

아트

1.피에르 레스타니

인간의 신념에 대한 레슨
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Domus 1998. 11

오피니언

프랑소아 부르크하르트

퍼레이드의 70명의 천사디자이너밥윌슨

오피니언연대기

리차드 플런츠

몇몇의 도시들과 몇가지 것들

프로젝트

1 .리타 카페츠토

진 누벨 : 스위스 루체른의 문화의회센터

2 .마르코 드 미첼리스

다니엘리베스킨드, 독일의

Felix Nussbaum 박물관
3 .틸만부덴지그

조세프 폴 클라이우스, 베를린 사무 쇼핑 , 

주거센터

4 •비터스 H.
BKK-2, 비엔나 Sa「gfab「ik 빌딩

5 . Shane O' Toole
Group 21, 더블린에서 떨어진 도시의

Temple Bar 리노베이션
6 .프랑코 퓨리니

Gregotti Associati, 라스페지아의 쇼핑, 서비 

스 콤플렉스

디자인

1 •줄리 카펠라

- 패션분야에서 아직도 오랫동안 디자인되어 

지는 기술: 오스카 튜스켓츠 블란카

- 아이들: 요람에서 IV까지

- 요람: 배에서 달걀까지

2 .프란체스카 피치

- 가벼움으로의 도전: 알프레도 헤베르니, 크 

리스토프 마첸드

- 포르테브라치오 램프: Paolo Rizzatto
3 . 베페 피네시

Fabio Novembre, November Rain

아트

피에르 레스타니

미래를 향한 20세기의 위대한 개막 페인팅,

잭슨 폴락

Axis Magazine Vol. 76 1998.11*12

특집

스포츠 디자인 - 신기록으로의 도전'

도전을 앞에 둔 마음의 긴장은 장비에 대한 신뢰 

로써 부분적으로 확인되어 진다. 신뢰는 그 장비 

가 어떠한 기능을 하는 가를 믿는 것이다. 그러나 

단지 기능만의 따분한 장비만이 아니다. 거기에 

는 디자인이 있다.

커버 인터뷰 - Bill Moggridge
미국의 가장 유명한 디자인 컨설팅회사의 하나 

인 IDEO. Bill Moggridge는 o| IDEO人卜의 중 

추적인 인물로 세계에서 가장 적극적으로 활동 

을 하고 있는 디자이너 중의 하나이다. 1969년 

Moggridge Associates# 설립한 이래로 인 

간과 기계와의 인터페이스디자인 같은 주도적 

인 디자인 컨셉트를 제시하여 오고 있다. 여기 

에서는 현재 그의 디자인과 디자이너에 대한 견 

해를 조사해 보았다.

시리즈

전통적 공예 형태 Kumano Brushes
Tensho,정서 해서，15sh° 초서,&해0 행서讥8K 등 많은 

스타일의 서체와 문자들이 있어, 다양한 붓의 스 

타일과 모양에 따라서 다른 스타일을 통해 보다 

다양한 표현을 할 수 있다. 분열 필법, 흐릿한 필 

법 등 서예가의 기교에 따라서 뿐만 아니라 붓의 

형태에 따라서도 다르게 표현할 수 있는 것이다.

토픽

Christian Liaigre 인터뷰
새로운 디자인스타일 Trimas Away Excess.
현대 디자인 잡지에서 모호한 색깔의 가구, 민속 

적 의류, 녹슨 금속질의 소재들을 많이 볼 수 있 

다. 이것은 Christian Liaigre에게서 많이 볼 수 

있는 스타일들이다. 무엇이 지난 10년 동안 세 

계를 덮고 있는 이 독특한 스타일을 가져왔는 

가? 그의 파리 사무실을 찾아가 이야기를 들어 

보았다.

토픽

미디어아트와 정보전쟁-Arts 티 ectronica' 98
9월 초, 여러 나라의 미디어아트분야에 종사하고 

있는 사람들이 오스트리아 린쯔에 모였다.

이 페스티발 The Art Electronica 는 올해 가을 

유럽의 미디어아트 시즌에서부터 시작된 것이다. 

이 행사에 모인 아티스트들은 정보와 미디어가 사 

람들의 생활에 어떠한 영향을 미칠 것인가 같은 

다가올 위기에 대하여 모두들 감지하고 있다.
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속보이는 세탁기

환경 문화 상품 디자인전

97년 산업디자인 기반 기술 연구보고서 -1

전통문화와 산업디자인접목에 관한 연구 - 口



산업디자인 정보 丨 속보이는 세탁기

속보이는 세탁기

고정관념을 깨뜨린 디자인 차별화 전략

0 계속되는 과다경쟁의 시장상황하에서 제품디자인은 제품의 외곤同나 보다 많은 기능으로 소비자에게 어필하기보다는

사용자의 실질적인 욕구를 파악하고 이를 해결하는 감성적 접근이 필요하게 되었다.

98년 7월 제품디자인에 있어서 기존 세탁기의 고정관념을 깨뜨린 새로운 개념의 세탁기가 탄생되었다.

일명 , 속보이는 세탁기' . 기존의 세탁기 시장은 서로 비슷한 디자인과 기능을 가지고 가격경쟁력을 통해 시장점유율應: 乂対漏电 싸움을 해오고 있다

그러나계속되는경기침체와수입개방의 물결 속에서 더 이상 가격만을가지고승부할 수는 없는실정이다.
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삼성전자 디자인실 과장. 1958년 생. 한양대학교 산업디 

자인과 졸업 . 86년부터 삼성전자 디자인실 근무.

M/, 에어컨, 냉장고, 생활용품 디자인 파트를 거쳐 현재 

세탁기 팀장.

삼성전자 디자인실 대리. 1971 년 생. 홍익대학교 산업디 

자인과 졸업 . 94년부터 삼성전자 디자인실 근무

개발 배경

90년대 이후 세탁기 시장은 10〜13Kg의 대형 

세탁기 수요가 확대되면서, 각사들은 대형세탁 

기에의 투자 및 경쟁에 주력하게 되었으며, 그 

보급률 또한 97년 95.9%에 이르렀다.

시장의 포화 상태에서도 국내 가전 3사는 매 

년 수류樋 형태와 기능을 조금씩 바꿔가며 기술 

력 우위를 주장해 왔지만, 소비자에게는특별한 

차별 요인으로 받아들여지지 않았다. 소비자의 

눈에는 모두 비슷하게만 보이는 디자인과 컬러 

의 변화는, 제품의 가격 상승요인으로써만 작용 

할뿐이었다. 게다가갑자기 불어닥친 IMF는 경 

기침체하에 소비심리를 위축시켰고, 유통 대형 

화 및 수입 가전제품의 공세는 제품에 대한 가치 

관을 크게 바꿔 버려, 보다 새로운 제품가치를 

찾아내지 않으면 안되었다. 이에 따라 소비자들 

은 실질적인 요구, 즉 제품의 지 명도보다는 제품 

의 특장점과 기능에 주목하게 되었고, 시대적 경 

향과 사회적 의식에도 민감하게 반응하게 되었 

다. 이러한 시대적 상황과 요구에 따라 새로운 

아이 덴티 티Sty 구축 및 이미지 상승mage up과 동 

시에 가장 근본적인 기능 채용을 통한사용 편리 

성을 제공하는 새로운 제품을 개발해야 할 시 점 

에 도달하였다.

개발프로세스

기본 기능의 Basic 세탁기의 제안

속보이는 세탁기 는 97년 사내 디자인 제안전 

에 전시되었던 Basic 세탁기 라는 컨셉트 디 

자인에서 비롯되었다. 당시 침체된 시장상황을 

고려하여 기본 기능만을 채용하고 불필요한 과 

잉 옵션을 철저히 배제하여 기존제품 대비 약 

30%의 가격 절감1'0st 00師을 목표로 하되, 결코 싸 

구려 제품처럼 보이지 않게 해야 하는 어려운 

과제였다. 이를 위해 기존 세탁기 디자인과는 

완전히 다른 컨셉트의 도입이 필요했고, 여러 

차례의 모니터 조사를 통해 얻어진 불만 요소와 

컴퓨터 세대의 행동양식을 고려하여 가전소품 

이나 패션, 액세서리 등에 유행하는투명소재에 

대한 디자인 경향이 다각도로 검토되었다.

기존 세탁기의 트렌드 변화에 맞춘 디자인 개 

발은 사용자에게 어필할 수 없다는 판단에 따 

라, 사용자의 잠재된 욕구 중 기계에 대한 불신 

감 및 세탁 상황에 대한 궁금증 그리고 복잡한 

것보다는 단순한 것을 선호하는 사회 적 조류 등 

에 디자인 초점을 맞추었다.

트렌드의 변화

98년도에 들어 패션에서부터 생활용품 전반에 

이르기까지 모든 제품에 '투명 의 물결이 퍼지 

고 있다. 패션계에 여름이면 어김없이 등장하는 

'Seethrough* Look. Seethrough란, 천을 통 

해 피부가 비쳐 보이는 룩sk의 총칭으로 종전과 

는 다르게 98년도에는 다른 소재와의 매치를 통 

한 다양한 활용의 Seethrough가 유행하였다. 

즉, 비치는 가디건•쟈켓•셔츠 등의 단독 아이템 

에서 탈피하여 안감과 겉감의 다른 소재, 다른 

컬러와의 매치를 통하여 맑고 깨끗한 컬러 감을 

표현하였다.

이들은 주로 몸에 붙는 횐색 면 저지에 겉감 

으로 폴리에스테르 소재의 망사 등을 활용하여 

색의 농담을 줌으로써 새로운 느낌의 컬러 감을 

연출한다.

패션계와 더불어 제품에 있어서도 환상적인 

색상과 질감의 투명 폴리프로필렌电磔叩師。등 

투명 컨셉트가 적용되기 시작, 제품 디자인의
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제품의 지명도보다는 제품의 특장점과 기능에 주목하게 되었고 시대적 경향과 사회적 의식에도 민감하게 반응하게 되었다.

이러한 시대적 상황과 요구에 따라 새로운 아이덴티티구축 및 이미지 상승EUP과 동시에

가장 근본적인 기능 채용을 통한 사용 편리성을 제공하는 새로운 제품을 개발해야 할 시점에 도달하였다.

새로운 조류를 낳게 되었다.

예전에는 싸구려의 대명사로 여겨졌던 플라 

스틱. 패션성이 요구되는 소형 몰 제품전화기 미니카세브 

게이 '। 등에 활용된 투명 폴리 立 루 필 렌Polypropylene은 소 

재의 차별화로 유행성 창출을 선점하고 있다. 투 

명 컨셉트를 활용한 대표적인 디자인으로는 스 

와치의 패션형 전화기를 선두로 하여 카시오의 

베이비 G', 애플사의 'iMac', 사용성을 강조한 

투명 컨셉트의 선빔사의 토스터기 등을 들 

수 있다. 이러한투명 소재의 제품들은 지금까지 

의 제품에 대한 일반적인 인식에서 벗어나 기계 

에 대한 불신과 속을 들여다보고 싶은 호기심, 감 

성에 초점을 맞춘 디자인이라 할 수 있다.

감성, 디자인이 주도하는 제품

경쟁 및 가격에 대한 시장의 압력하에서 제품들 

은 점점 싼 제품이 되어감에 따라 제품의 의미 있 

는아이덴티티와성격을 잃어가고 있다. 이제 제 

품들은 가격 또는 기능상의 이점과 더불어 어떤 

다른 이 점Marit을 사용자에 게 제공해야만 한다.

선빔사의 토스터기는 $14.99라는 가격에서 

의 이점과 Toaster logicTM 이라는 마이크로 

칩을 개발, 적용시킴으로써 향상된 성능과 사용 

시의 즐거움을 제공하였다. 주방환경에 대한 컬 

러 옵션과 구워지고 있는 빵을 볼 수 있도록 토 

스터에 창문을 달아, 단순히 토스트를 만드는 기 

능 외에 색다른 즐거움을 주고 있다.

이 새로운 토스터는 명확하고 사용자 지향적 

인 혁신으로 시장점유율 증대라는 성과를 이루 

게 된 사례이다.

패션과 제품 전반에 걸친 투명 트렌드에 맞추 

어 '속보이는 세탁기 는 기능•구조적 혁신과 함 

께 사용자의 감성적인 욕구에 어필함으로써 기 

존 세탁기의 형태에서 벗어나 시장에서 혁신적 

인 리더로서의 위치를 다진, 디자인이 주도된 제 

품이라할수있다.

제품 컨셉트.Ft

- 기본 기능에 충실한 세탁기

- 원가절감형세탁기

- 사용자의 욕구가 가시화 된 세탁기

첫째, 신 합리주의에 의해 제품의 본질을 추구하 

게 됨에 따라 사용자가 가장 필요로 하는 최소한 

의 기능을 채택하여 세탁 본연의 세탁력 , 헹굼력 

을 높이고 옷감 손상을 개선함으로써 사용 편리 

성 을 제공하고자 하였다.

둘째, 시장 다변화에 따른 효율적인 제품 차별 

화를 추진하기 위하여 세탁기 VE—lueE咆侬亜를 

통한 원가절감형의 신 모델을 개발하고자 하였 

고, 기존의 불량요소를 제거함으로써 생산성 증 

대에 따른원가절감을도모했다.

셋째, 사용자의 니즈'41"와 기존 제품들과 차
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세탁기는 주부의 일손을 덜어 주는 제품이다.

예전에는 단순히 노동력만 줄여 주면 되었지만 이제는 또 다른 기능 즈 사용하는 즐거움까지 줄 수 있는 제품이어야만 한다.

속보이는 세탁기' 는 단순 사각 박스 형태의 기능성 제품으로 인식되어온 세탁기에

기존 제품들과 차별화 될 수 있는 감성적인 요소를 더함으로써 새로운 가치를 창조해 낸 것이다.

별화 될 수 있는 요소를 통합하여 제품에 개성 

을 불어 넣고자 했다.

몇 차례에 걸친 소비자 모니터 결과, 사용자 

의 잠재되어 있는 욕구 중 세탁을 하면서 동작 

상태를 확인하고 싶어하는 사용자의 욕구는 가 

장 강한 욕구 중 하나였다. 이에 어디에 놓여도 

주변과 잘 어울릴 수 있으며 질리지 않는 디자 

인, 그리고 많은 기능으로 복잡하기 보다는 깔 

끔하고 단순, 간편한 것을 선호하는 변화 추세 

에 따라 1 Door 의 심플한 디자인 요소를 가시화 

하여 기존에는 없었던 대형 투명창과 단순 기능 

의 조작부를 도입하였다.

디자인Design 전개

디자인 컨셉트

- 속이보이는

• 드럼의 고급스러운 이미지가 투영된 대형 투 

명 창 채용

• 소비자의 세탁과정 확인에 대한욕구의 해결

- 편리하고 손쉬운

• 조작부의 사용편리성의 가시화

• UI3dme依6가고려된기능 키의 배열

- 새롭고 고급스럽게

• 레이 아웃，⑶疝 컬러, 소재의 차별화로 신규성, 

고급감강조

• 고광택 도료 및 크린 코팅而n Coating으로 견고함 

강조

디자인의 조형적 접근을 위해, 현재의 세탁 

기 이미지와 고객의 욕구를 가시화 할 수 있는 

이미지를 사용 행태 분석을 통해 구체화시켜 보 

았다. 주부들은 요리를 하면서 음식이 얼마나 

익었는지 , 넘치지는 않는지 하는 궁금증으로 뚜 
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껑 이 투명 한 조리 기구들을 선호한다.

이러한 궁금증은 세탁에서도 나타나는데 세탁 

을 하면서 사용자가 가장 걱정하는 것은 헹굼과 

엉킴에 대한 우려이다. 여기에 기존 세탁기와 차 

별화 되는 동시에 고급스러운 이미지를 부여하기 

위해, 드럼세탁기와 연계하여 1 piece의 투명 

Duoi라는 컨셉트를 도출해 내었다.

아이 디어 스케치deaSketch 및 소프트 목업Soft Mockup 

아이디어 스케치 단계에서는 컨셉트 스케치에 

서 나온 구체적인 안을 가지고 세부 스케치와 놓 

일 환경에 대한 전체적인 어프로치에 들어갔다. 

크기가 큰 세탁기는 1/10 정도의 크기로 스케치 

하며, 다음 단계로 1 ： 1 Line Dr awing을 통해 실 

제 크기로 시각화하고 1/4 크기의 소프트 목업 

으로 라인缶 정리에 들어갔다

이런 과정을 통해 확인된 구체적인 안은 다시 

1：1 Line Drawing으로 재검증되고, 마지막으 

로 3D Modeling과 1 ：1 Hard Mock-up으로 완 

성되었다.

디자인 상품화

디자인 검증이 마무리되고 개발부서로 넘어가 

면서 많은 문제가 도출되 었다.

첫째, 기존에 있는 경첩2 구조로는 이 디자 

인이 만족될 수 없었다. 대형 투명 창이 유지 되 

기 위해서는 물리적인 견고함과 더불어 시각적 

견고함이 필요한데, 기존의 경첩 구조로는 시각 

적인 견고성이 부족했다.

둘째, 더운 물 사용시 김 서림과 스크래치 문 

제. 셋째, 대형 1 Door로 선반으로 인한 설치성 

의 문제라는 어려움에 직면하게 되었다. 이러한 

요소 요소마다의 문제점을 해결하기 위해 설계 

에서는 경첩 구조의 구조적 보강 및 UV 코팅으 

로 해결하였으며, 설치 환경적 문제는 디자인 이 

미지와 가장 밀접한 관계를 가진 요소이기 때문 

에 설치환경에 대한조사를 통해 접근하였다. 세 

탁기 설치 환경 조사 결과 세탁기 설치 공간내 

선반의 설치율은 48%. 설치한 높이도 세탁기 

상부에서 선반까지 600mm이상 및 가변형으로 

이동 설치가 가능했다. 이러한다양한 설치 환경 

에 One Door로서 선 대응하였고, 접이식 창문 

으로 사용자의 2차적인 불만요소를 해결하고자 

했다. 또한 주부들이 선호하는 조작부의 형태로 

서 쉽게 인식하고 간단하게 조작할 수 있는 키 

배열과 가장 많이 사용하는 기능의 선택, 멀리서 

도 인지가 쉽도록 그래픽 등을 인간공학적인 측 

면에서 디자인하였다.

디자이너의 끊임없는 조사와 검증, 개발실과 

의 협업 등을 통해 하나하나의 문제를 해결해 나 

가면서 혁신적인 제품으로서의 상품화가 가능 

했다.

제품 출시 후 반응

개발 과정을 거쳐 점차그 형태가 구체화 되면서 

기존 타입보다 고급스러워 보인다는 반응과 더 

불어 소비자 모니터 품평 결과도 매우 좋아, 투 

명창 디자인을 10Kg 이상의 주력모델로 채택하 

도록 전략을 수정 했다.

98년 신제품 개발이 완료되면서 사내 임직원 

들을 대상으로 사내 평가를 실시한 결과, 기존 

타입의 신제품 디자인에 비해 80% 이상의 압도 

적인 인기를 보였으며, 출시 이후국내 시장점유 

율 1위, 한국산업디자인상 수상, 한국일보•전자 

신문 히트상품 선정, 조선일보 NCSI국가고객만족도 조 

사 1위 둥 눈부신 성과를 얻었다. 또한 세계 각 

지역에서의 신제품 발표에서도 좋은 반응을 얻 

어 수출 경쟁력을 높일 수 있는 계기가 되었다.

결론

세탁기는주부의 일손을 덜어 주는 제품이다. 예 

전에는 단순히 노동력만 줄여 주면 되었지만 이 

제는 또 다른 기능 즉, 사용하는 즐거움까지 줄 

수 있는 제품이어야만 한다.

'속보이는 세탁기 는 단순 사각 박스 형태의 

기능성 제품으로 인식되어 온 세탁기에 기존 제 

품들과 차별화 될 수 있는 감성적인 요소를 더함 

으로써 새로운 가치를 창조해 낸 것이다.

제품디자인은 스타일만을 가지고 승부할 수 

없다. 수많은 경쟁업체들이 특화된 디자인과 가 

격을 시장점유율 확보의 유일한 무기로 사용하 

고 있는 시점에서 무엇보다도 경쟁상품과 차별 

화할 수 있는 키 포인트는 사용자들이 표현하지 

못하는 감춰진 욕구를 찾아내는 것이다.

이것만이 포화상태에 이른 시장상황에서 또 

다른 탈출구를 열어 줄 수 있다. 藉牛
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산업디자인 정보 丨 환경 •문화상품 디자인전

환경•문화상품 디자인전

한기웅 丨 강원대학교 예술대학 산업 디자인학과 교수

현무암을 이용한 문화관광상품 시리즈

지방화 시대를 맞이하여 지역의 특산물이나 버려진 소재를 재활용하고,

고부가가치 상품화를 촉진하는 것은 지역 경제 활성화에 무척 중요하고 의미 있는 작업이다.

특히 , 폐석재를 재활용하여 환경상품화를 유도하거나 잡목離木으로 버려진 자연재소*등를

문화상품으로 디자인하여 잊혀져 가고 있는 자연을 다시 한번 생각하게 하고,

그것을 지역의 특색 있는 상품으로 재탄생시키는 것은 

지금의 시대를 살아가는 디자이너에게 주어진 소중한 역할이다.

이에 본지에서는 지난 U월 21일부터 8일간서산시민회관 전시실에서 열린 

한기웅 환경 •문화상품 디자인전 지상 전시를 통해

디자인으로 환경문제를 해결하려는 다양한 노력들을 살펴보고자 한다. 

〈편집자 주〉
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O 어려운 경제 여건 속에서 기업은 물론 지방자치단체, 대학 등 모든 기관이나 단체들이 경제난국 

을 극복하기 위한 다양한 아이디어 창출과 절약의 지혜를 모으고 있다. 특히, 각 지방자치단체에서는 

지역 경제의 활성화 도모에 최대의 목표를두고, 지역 특산물의 고부가가치화나 지역 문화와의 연계 

를통한 경제적 가치 찾기에 안간힘을쓰고 있는모습이다.

오래 전부터 우리는 문화의 중요성을 강조하며 재활용의 의미에 많은 가중치를 두고 홍보하고 있 

으며, 이에 따른실행적 제안들이 국가적 차원에서 다양한목소리로 제안되고 있다. 그러나문화상품 

의 경우, 우리 나라는 반 만년의 유구한 문화적 역사를 갖고 있으면서도 우리 문화를 체화한 독특한 

문화상품들이 턱없이 부족한 상태이며, 이런 틈새를 노린 해외 문화상품들이 비싼가격으로우리 시 

장을 공략하고 있는 실정이다.

이와 같은 주변 상황을 고려해 볼 때, 우리의 지역 특산물에 대한새로운 관심과 독특한 문화적 

해석이 요구되며, 지역 기업과의 연계를 통한 한단계 발전된 전략적 문화상품의 개발이 시급히 요 

구된다.

이러한 필요성에 대한 시도로 기획된 이번 전시는, 환경제품 7점과 문화상품 27점이 소개되었 

으며, 쓸모 없는자재들을 재활용하고 탈금형"너이&이■의 경제•환경적 기법을 활용한상품들을 소개 

함으로써, 사용자에게 한 발짝 더 가까이 다가설 수 있는 새로운 디자인의 이정표를 제시한문화적 

행위이다.

특히, 사용자들에게 감동으로 다가설 수 있는 생명력 있는 디자인 컨셉트를 바탕으로, 우리와 

세계의 문화 공간에 항상 주인으로 설 수 있는 고유 상품 개발의 전기가 되기를 바라는 기대가 담겨 

있다. kidp

목재를 이용한 문화상품디자인 1

디자인 컨셉트

- 탈 금형No — P- 디자인으로 원가 절감 및 상품의 다양화 추구

- 버 려진 자재폐석재 간벌목재를 재활용하여 고부가가치 상품으로 개발

- 지역 특산물절원의 현무암 고령토등의 특성을 고려한 새로운 문화상품 이미지 구축

목재를 이용한문화상품디자인 2

현무암을 이용한 문화상품디자인 목재를 이용한 문화상품디자인 4 목재를 이용한 문화상품디자인 3
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산업디자인정보 丨 1997년 산업디자인기반 기술 연구 보고서 - I

우현리대묘현실동벽 청룡도 , 6〜7세기

】997년 산업디자인 기반기술 연구보고서 - I
편집실

산업 디자인 분야의 기초응용연구를 활성화하고,

산업디자인 기초기반을구축함으로써 우리 나라의 디자인 산업 발전을도모하기 위해

실시되고 있는 산업디자인 기반기술사업'의 97년도과제별 연구결과가 발표되었다.

환경 , 문화 등 6개 분야 17개 과제에 대한기초 응용 분야의 연 구가 진행되어

이를산업에 응용하고자 하는 중소기업 등의 수요자에게 공개되었다.

이에 본지에서는 매호마다 분야별로 2〜3개 과제를선정하여 그 결과물을 요약•소개하고자 한다.
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우현리대묘현실서벽 백호도',6〜7세기

1997년 산업디자인 기반 기술사업 지원 과제

분야 주관기관 총괄책임자 과제명

환경 강원대학교 한기웅 고령화 사회를 대비한 제품 및 환경 디자인 방향 설정 연구

아이디엔 주송 환경 친화 설계 기초 기술 개발사업

문화 212디자인주） 은병수 우리 제품 문화의 산업 디자인적 분석을 통한 객관적 고유성 발견과 적용 방안에 관한 연구

계원조형예술전문대 강은엽 문화상품 디자인 개발에 관한 연구

단국대학교 나재오 한국 전통문화 요소의 시각적 상징화에 관한 연구

서울대학교 조영제 한국 전통 문양의 현대적 표현을 위한 디자인 개발 연구

KIDP 이기성 전통문화 산업 디자인 접목 연구사업

인간 마노디자인 유숭만 휴먼 퍼포먼스를 위한 운전자와 차량간 인터페이스 기초 연구

중앙대학교 곽원모 산업디자인을 위한 한국인 인체 측정 및 활용에 관한 연구

조형 숙명여자대학교 강병길 디지털 환경의 디자인 프로세스 모형 개발과 영향 요소 분석

전북대학교 김태호 소비자 선호 형태 창출을 위한 제품 형태 분석 방법에 관한 연구

색채 아이알아이 이복신 색채 기호 유형 추출에 관한 연구

한국유행색산업협회 백형일 감성 관리에 의한 배색 연구

트렌드 누부티스 이경순 한국을 위주로한아시아전역 텍스타일 디자인 트렌드 예측기법

서울산업대학교 한석우 산업디자인 트렌드 예측을 위한 전략시스템丁屋 구축과 인터페이스 개발에 관한 연구

한국산업디자이너협회 민경우 미래 디자인 가치 예측 및 활용 기술 개발

한국텍스타일디자인협회 정경연 감성공학에 의한 직물디자인 트렌드 분석 및 프리젠테이션 시스템 개발
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한국 전통문화 요소의 시 각적 상징 화에 관한 연구

주관기관: 단국대학교 

총괄책임자: 나재오

본 연구의 목적은 한국 전통문화 요소를 시각적으로 상징화함으로써 우리 

문화유산에서 새로운 모티브를 발견하고, 우리의 독특한 '한국적 캐릭터 

를 개발하여 이를 현대 산업디자인에 창의적으로 적용하는 방안을 제시하 

는 데 있다.

최종 목표를 위한 연구과정은 유형문화 요소의 모티브화를 바탕으로 

다음과같이 상징화디자인' , 캐릭터화디자인' , 상품화디자인 등3단 

계로 이루어졌다.

1 • 한국전통문화 요소의 현대적 상징화 디자인 개발전략

우리의 정체성을 담고 있는 문화적인 요소 중에서 디자인 모티브를 발굴 

하고 현대적으로 시각화하여 독특한 표현招으로 창출하는 것이다. 이는 

새로운 務의 연구로 새로운 전통의 형식을 구축하는 단계이다. 우리 문 

화유산의 이론적 배경 연구와 시대별 분류, 분석 및 종합적인 가치에 대한 

연구가 이루어진다. 전통문화에 근거를 둔 모티브는 항상 시대와 장소에 

따라 다른 모습으로 비추어진다. 따라서 현대 시각으로 한국적인 형태 및
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선문양과 색채에 대한 다양한 실험을 통해, 가장 적절하고 가장 현대적인 양 따라서 본 연구는 우리 문화유산을 모티브로 고유디자인을 창출하고

식화의 표현기법을 찾는데 중점을 두고, 특히 미래지향적인 감각으로 상 세계 일류상품 개발의 새로운 모델을 정 립하는데 목표를 둔다.

징화하는 디자인 연구에 초점을 맞추었다.

연구내용

2• 독창적인 한국적 '캐릭터 디자인 개발 정립

현대적 '상징화 디자인 에 한국적 의미와상징적 가치를 추가하여 특징을 부문 항목 디자인개발

부여하는 단계로, 기본형을 바탕으로 다양하게 활용될 수 있는 캐릭터화 청동 청동기, 철기 24점

된 디자인을 개발한다. 특히 타문화와 차별성을 가지면서 우리만의 고유 토기 토기, 토우, 와전 36점
한 특성을 세계에 알릴 수 있는 상징적 디자인을 개발한다. 따라서 전통문 회화 고분벽화, 풍속화, 민화, 불화 35점

화요소의 독특한이미지와 조형적 아름다움을 차용하는 실험이 이루어진 불상 금동불, 석불 24점

다. 우리 문화유산을 현대적인 시각으로 조명하고, 살아 숨쉬는 현재의 양 도자 청자, 분청사기, 백자 36점

식으로 한국적 특색을 극대화하는 데 초점을 맞춘다. 이러한 작업이 한국 금속 금속공예 36 점
적 고유성을내포할 때 한국적인 것, 전통적인 것이 될 수 있다. 목칠 목공가구, 목칠공예 36점

석조 석탑, 석등, 부도 24점

3• 고유디자인 개발을 위한 상징화 디자인 기술 정립 건축 고궁건축, 사원건축 8 점
'상징화 디자인 과 캐릭터화 디자인 의 결과에 따라 우리 고유 디자인의 복식 옷, 장신구 36점

개발 방법을 제시한다. 독창적인 우리 전통문화에서 출발하여 우리 문화 민속 탈, 민예, 자수, 장승 48 점

의 정체성을 찾고, 국적 있는 고유 디자인 개발을 위한상품화 기술의 모델 

을 실험하는 과정이다. 이러한 실험은 그 자체만으로도 문화 창조의 행위 

이며, 그 결과물은 문화 척도의 지표가 될 수 있다는 중요한 의미가 있다.

응용 탈춤, 십이지상 36 점

우현리종묘현실남벽입구양측 주작도 , 6〜7세기
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연구개발의 범위

- 1단계: 자료 조사 및 검증을 통한 전통문화 요소의 디자인 아이 템 선정

- 2단계: 전통문화 요소의 조형적 특성을 파악하고 상징화 디자인 개발

- 3단계: 독창적인 한국적 캐릭터화디자인 및 상품화 디자인 개발

- 4단계: 연구물의 CD-Rom화, DB화로 기반 기술 구축

기대 성과 및 활용 방안

1 •기대성과
가. 정책적 측면

- 우리의 전통문화를 소재로 한산업디자인의 기초자료 구축

- 독창적이고국적 있는 '한국적 디자인 개발방향제시

- 한국문화의 정체성 확립과국가 이미지 홍보의 소재 제공

나. 기술•경제 및 산업 발전 촉진 측면

- 우리 나라고유의 독창적인 산업디자인 기반 기술 개발

- 세계 시장에서 경쟁력 있는새로운 디자인 방법론 제시

- 기반기술 연구의 활용으로 고부가가치 상품개발 촉진

2 .활용 방안

가. 연구 내용을 디자인 및 관련 산업 분야게 전파

屋1

＜、二二二二/丿 二二二二/丿

탈춤 의 상품화 디자인

- 연구물의 출판물화

-CD-Rom 및 DB 화
나. 지속적인 활용방안 연구와성공사례 발표

다. 인터넷을 통한 국가 이미지 제고의 수단으로 활용

결론

유형 문화유산의 제 요소에 대한 '상징화 디자인 연구란, 눈으로 보이는 

형태만을 어설프게 시각적으로 단순화시켰다 하여 그것이 바로 상징화를 

의미하는 것은 아니다. 그보다는 문화유산이 지니고 있는 상징성과 컨셉 

트, 그리고 고유이 미지 등에 대한 참뜻을 제대로 이해하는 것이 중요하다. 

본 연구는 우리 나라에서 처음 시도되는 연구 과제라는 점에서 큰 의의가 

있었지만, 디자인의 연구 범위가 너무 광범위하여 우리 유형 문화유산을 

각 부문별로 심도 있게 구체화하고 이들을 실생활에 필요한 상품화 작업 

으로 이끌어 내는 것은 쉽지 않은 일이었다.

따라서 문화유산의 너무 많은 부분을 한꺼번에 연구대상으로 선정, 단 

기간에 이에 대한 연구를 수행하기 보다는 충분한 연구 기간을 갖고 부문 

별로 순차적으로 실시해야 하며, 관련된 세미나나 워크숍 등을 실시하여 

관심 있는 디자이너들의 전통문화 유산에 대한 이해를 증진시키는 일도 

중요하겠다.

◎

구름무늬 상품화 디자인

'12지신상 응용디자인
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한국 전통문양의 현대적 표현을 위한 디자인 개발 연구

주관기관: 서울대학교 미술대학 조형연구소 

총괄책임자: 조영제

국내외 소비자의 다양한 욕구와 취향을 충족시키는 경쟁력 있는 상품의 

개발은 기업의 중대한 관심과 과제가 아닐 수 없다. 국내 시장에서 뿐만 아 

니라 국제 시장에서도 경쟁력 있는 상품의 개발을 위해, 상품에 차별화와 

부가가치를 더해주는 디자인의 역할이 어느 때보다 강조되고 있다. 지역 

문화의 특성 혹은 시대적 감성을 반영하는 문화상품의 개발에 관심과 비 

중이 더해지고 있는 것도 이런 맥락에서이다. 우리 나라의 감성과 정서가 

반영된 개성있는 문화상품의 개발이야말로 외국기업이 모방할수 없는 경 

쟁력을 갖게 될 것이다.

본 연구는 이러한 필요성에서 출발, 과거 우리 나라의 문화 유산 속에 

서 타문화와 차별되는 고유한 특성을 지닌 시각적 요소를 선별, 이를 현 

대적 감각으로 해석하고 재구성하여 문화상품 개발에 적극 활용될 수 있 

도록 하였다.

霜
글씨그림 명조체

例' 응용디자인

글씨그림 명조체

길상문자 福
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연구 내용

우리 문화 고유의 독특한 시각적 특성을 띤 대상물을 선정하여 새로운 시 

각•감각•기법으로 디자인하여 제품 개발에 활용할 수 있고 더 나아가 새 

로운 제품 개발의 아이디어까지 제공할 수 있는 디자인군을 개발한다.

연구 방법

시각적 문화유산에 해당되는 각 요소들을 새로운 조형 시각으로 단순화•표 

현의 현대화 및 분해 • 재구성 둥을 하되 각 요소들이 지닌 고유의 시각적 이 

미지는 전도되지 않는 범위 내에서 디자인을 개발한다.

연구 범위

1•탈

우리에게 익숙한소재로 해학•친밀감이 상품에 가치를 더할수 있다.

2. 길상문자

옛부터 문자로사용되었던 수J 복,福 희* 등의 문자는 그 의미가상품화에 

적절한 동기를 준다.

3. 12지+二支

서양의 경우 별자리를 이용한 상품이 큰 시장을 이루고 있는 것에 비해 우 

리 나라는 12지가 생활에 깊숙이 자리함에도 불구하고 이를 응용한 상품 

개발이 활발하지 않은상황이다.

4. 글씨그림

민화의 주제로서 '글씨그림 은 글자의 의미와 관련된 설화가 문자와 결합 

된 독특한 형식의 조형으로, 이를 조명하고 개발하여 상품에 활용하기에 

충분한 가치가 있다.

5. 태극

한국을 상징하는 강한 시각적 요소이므로 국가홍보상품, 관광상품의 개발 

에 응용될 수 있다.

6. 책거리 그림

독특한조형성이 가치있게 평가되는 책거리 그림은 현대회화에서 볼수 

있는 자유로운 조형성이 현대적 감각에 의해 선호될 수 있는 장점이 있다.

7. 기하학적 문양

기하학적 문양은 현대적 감각으로 변화, 발전시켰을 때 공간을 장식하는 

용도의 많은 상품에 활용될 수 있다

■快^喊
어

・3
 

桓
紛•
❷

책거리그림 책거리그림

담비 디자인 말뚝이 탈의 이미지와 떡살문양의 조화
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디자인 개발

개발항목 개발결과

탈 34
길상문양 •길상문자 16

12지 28

글씨그림 46
책거리 그림 38

태극 31

기하학적 문양 29

디자인 환경 분석

1 •디자인적 측면

디자인의 조형 수준은 중소기업에서 상품화 계획을 할 때 일반 대중이 선 

호할 수 있는 수준으로 조절하였다. 디자인 개발에 있어서는 디자인을 개 

발한 디자이너의 조형적 개성이 유지되어 다른 디자인과 차별화될 수 있 

는 독창성을 강조하였다.

2. 산업적 측면

중소기업의 상품개발에 사용할 시각적 요소를 개발하고 다음과 같은 다양 

한 상품군에 적용될 수 있도록 개발하였다.

- 각종 섬유제품: 옷감, 스카프, 넥타이, 티셔츠 둥

- 인테리어용품: 벽지디자인, 커텐지, 카펫, 펜스「어诔

- 아동용품 및 문방구류

- 관광기념품류

한편, 상품개발에 반영하고자 하는 기업에 대해서는 마케팅 측면과 디 

자인 활용 측면에서 컨설턴트가 필요하다고 판단된다. ?

3. 디자인 환경적 측면

현재까지 우리 문화의 시각적 특성이 함축된 시각적 요소들을 재구성하여 

소비자 수요에 대응시키는 디자인 작업은 광범위하게 관심을 끌고 있지는 

않았다. 그것은 과거의 OEM형식의 제품 수출 관행과 양산 유통 시대의 

안이한 발상, 특히 독자 브랜드 시대•문화상품 개발 및 감성제품 개발 시 

대를 예측하지 못한 기업인들의 창의적이지 못한 의식과 정책, 그리고 중 

소기업 규모의 상품개발에 필요한 디자인의 역할에 관심이 미비했던 디자 

이너 모두의 책임이기도 하다.

4. 디자인 정책적 측면

고유 브랜드 상품, 문화상품, 감성제품 시대의 디자인 개발에서는 디자이 

너들이 이러한 분야에 관심을 갖게 하고 중소기업 경영인들이 이러한 상 

품 개발 마인드를 가질 수 있도록 정책적인 지원을 해야 한다. 특히 문화상 

품, 감성제품의 디자인 개발과 생산에서는 다음과 같은 정책을 검토할 필 

요가 있다.

- 디자인 의장둥록의 신속한 결정과 의장권 보호에 적절한 법률의 제정

- 디자인의 도용, 상품의 모조품 제작에 관한 형사 처벌의 강화 및 법적 

대응

- 문화상품•감성제품 디자인 연구 환경 조성

결론

한국의 전통적 문화유산에서 추출할 수 있는 시각적 요소를 그 요소가 지 

닌 의미 혹은 시각적 이미지가 전도되지 않는 범위 내에서 현대적 감각으 

로 디자인하면, 국내는 물론 국제적으로 경쟁력 있는 문화상품관광상평포함의 

개발이 가능하며, 시대의 감성에 소구하는 상품의 개발에도 크게 기여할 

수 있다.

다양해진 소비자의 욕구와 취향에 부응할 수 있도록 마케팅 타깃에 따 

라 같은 시각요소도 탄력적으로 디자인을 조절하면 상품개발의 폭은 대단 

히 넓어진다. kidp
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산업디자인 정보 丨 전롱문화와 산업디자인 접목에 관한 연구 - 口

엎혀을 찾아서-건축•석고

김주미 IKIDP 객원 편집위원

건축

1999년이 '건축의 해 로 지정됨에 따라 내년에 

는 건축에 대한 관심이 그 어느 때보다고조될 것 

으로기 대된다.

모든 문화, 예술 부문이 그러하듯, 건축 역시 

민족성과 국민성을 여실히 반영하고 있다. 건축 

이란 사람이 생활하는 공간을 이루는 영조물로, 

그 생활 환경과 양상에 따라 인위적으로 형성되 

며 또한 그것을 영위하는 풍속과 성향에 따라 특 

성화된다.

한국의 전통 건축 문화는 동아시아의 중국계 

건축 문화와 부분적으로는 해양 남방의 건축 문 

화둥에 영향을 받았으나, 이들 외래 문화를 그대 

로 수용한 것이 아니라 우리의 풍토와 민족성에 

맞게 적용하여 우리의 독특한 건축 문화로 발전 

시켜 나갔다.

한국 건축의 특징으로는 자연과의 연속성과 

조화 자연을 개발•파손시키는 것이 아닌 자연에 적응하려는 태도로 건축을 계획함 제 

도에 얽매인 규범적 양식보다는 전체적인 비례 

와 조화口］ 소박하고 규범에 지나치게 얽메이지 않아 세부적으로는 정확히 짜여지지 않 

온둣하면서도 전섹적으로통일성과조화를 이롬 신선사상.풍수지리 .음 

양오행사상등에 의한건축조영圻지리에의한央축조.궁궐 

과사찰등율오방색의 단청으로 치장 등 을 말할 수 있다

한국의 건축, 특히 목조 건축을 말할 때 빼놓 

을 수 없는 것으로 공포快包 구조와 원기둥 양식을 

들 수 있다. 먼저 공포 구조를 살펴보면, 공포拱包 

란 처마의 무게를 받치기 위해 기둥의 머리 위에 

짜 맞추어 댄 나무쪽을 가르키는 것으로, 지붕면 

과 벽체 사이에 위치한다.

공포 구조는 주심포柱心包집과 다포多包집이 있고, 

조선 이후에 선보인 익공*11 源 둥이 있는데, 기 

둥 하나에 공포가 하나인 주심포 양식이 고식에 

속하고, 기둥과 기둥 사이에 공포가 여러 개 있는 

다포 양斗은 건물을 더 크고 화려하게 만들기 위 

한 발전 양식이다. 익공 양식은 주심포 양^이 변 

화하여 나타난 공포 양斗으로 조선 후기에 자주 

나타나게 되는데, 다포 羽보다 단순하고 검소한 

외양을 지닌다. 공포는 처마를 받치기 위한 기능 

적 목적을 위해 생긴 것이지만, 옛 건축가들은 아 

름다운 장식적 효과를 부여함으로써 목조 건축물 

의 미적 효과를 배가시키는 데 십분 활용하였다.

또한 우리 옛 목조 건축의 원기둥에는 배흘림 

기둥, 민흘림기둥, 원통형기둥이 있는데 이 가운 

데 배흘림기둥은 기둥을상, 중, 하로 나눌 때 상上 

의 지름 길이가 가장 짧고 중中이 가장 길며 하下가 

상보다 지름길이가 약간 길거나 같은 형 태이다. 

이러한 배흘림기둥 방법은 서양 건축에서의 엔 

타시스Entasis와 같이 착시 현상을 교정하기 위한 

것으로, 이 렇게 하면 기둥이 지붕 무게에 짓눌린 

것 같지 않고 가뿐하고 경쾌하게 지붕을 받치고 

있는 것 같은 시각적 느낌을 주게 된다. 중국과 

서양에도 우리의 배흘림기둥과 유사한 형태의 

기둥들이 사용되었는데, 중국의 기둥은 기둥을 3 
등분했을 때 »3까지는 직선이다가 그 이후에 좁 

아지는형태를, 서양의 기둥은기둥의 1/3까지는 

직선이다그 이후에 점차좁아지는 둥 형태에 있 

어 각각의 차이를보이고 있다.

흔히들 한국 전통문화의 특징으로 무기교의 

.기교, 무계획의 계획 등을 말한다. 이는 생활과 

유리되지 않은 자연스런 생활 양斗을 지향했음 

을 의미하는 것으로, 다음에서 살펴볼 궁궐, 사 

찰, 민가 등의 건축 부문에서도 이 같은 특성들을 

요소 요소에서 발견할 수 있다.

1 • 궁궐, 금원, 종묘

O 궁궐
궁궐은 그 시대 최대의 재정과 최고의 기술을 동 

원하여 최상급의 건축가가 설계 시공한, 규범과 

제도를 갖춘 당대를 대표할 만한 최상의 영조물 

이다. 그러나 잦은 변란으로 인해 대부분 소실되 

고 시기적으로 가까운 조선 시대의 궁궐만이 현 

존하고 있어 그 면모를 살필 수 있다.

조선은 정궁인 경복궁 외에 창덕궁, 창경궁, 

경원궁,덕锚 경희궁 등 4개의 이궁이 있다. 조선 

의 궁궐 건립은 중국 주례고공기 에 명시되어 

있는 내용을 어느 정도 반영하고 있지만, 이러한
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경복궁 근정전의 공포구조

옥류천주변 창덕궁 전경

축조 원칙보다는 한성의 지형과 풍수적 명당터 

를 더 존중하여 세워졌다. 일례로 북두칠성의 기 

운이 내리꽂히는 곳이 삼각산이라 여겨 그 성스 

런 기氯를 받고자 도성의 한복판이 아닌 삼각산 

아래에 위치한 곳에 정궁인 경복궁이 축조되었 

음을 말할수 있다.

경복궁을 대신하여 실질적인 정궁의 역할을 

했던 창덕궁은, 일정한 틀에 얽매이지 않고 지형 

에 따라 자유롭게 배치되어 있어 한국적 자연관 

과 인간적 아름다움을 짙게 느끼게 하는 둥 한국 

의 전통 건축 문화의 특성이 그대로 배어 있다. 

바로 이러한 점이 조선의 임금들이 창덕궁에 애 

착을 가졌던 이유이며 , 또한 경복궁을 제치고 세 

계 문화 유산으로 창덕궁이 추천될 수 있었던 까 

닭이었을 것이다.

조선의 궁궐에서는 심원한 정신 세계와 세심 

한민본주의 사상을 여기저기서 발견할수 있다.

궁궐 안에는 정전으로 들어가기 전 명당수가 

흐르는 석교를 반드시 건너야 하는데, 이는 정사 

를 돌보는 정전으로 들어가기 전 사사로운 마음 

을 명당수에 깨끗이 씻어 버리고 공명정대하게 

정치를 펴기를 바라는뜻이 담겨져 있다. 또한 정 

전 안의 용상앞천장을 보면 여의주를문두마 

리의 황룡이 그려져 있다. 이는 용이 승천하려면 

여의주가 있어야 하고, 용이 승천하여 구름을 일 

으키고 비를 내려 만물을 적셔 주듯, 임금이 등극 

하여 백성들을 이롭게 하는 것을 용의 덕에 비유 

한 것이다. 이밖에 정전 등의 지붕 위에 설치된 

용마루의 완만한 곡선은, 하늘을 향해 솟아오르 

는 진취적 운동감을 나타내는 일반 처마의 곡선 

개념과는 달리, 날개치듯 하늘로 솟아오르는 우 

리의 감정과 욕구를 지그시 억제시키는 힘을 암 

시한다. 용마루의 이러한 시각적 효과는 단정한 

기와의 암수가 만들어 내는 참빗으로 빗은 듯한 

선의 패턴이 날아오르는 학을 연상시킬 만큼 기 

품 있는 이미지를 풍긴다. 이것은 자연과 인간의 

마음에 대한 깊은 이해를 바탕으로 하는 시각의 

사고에 의해 이루어진 것이다.

조선의 궁궐은 지금 많은 부분이 유실된 채 그 

대로 방치되어 있다. 경복궁이 복원되고 창덕궁 

과 창경궁이 원래의 모습을 되찾으며 경희궁이 

웅장한 제 모습을 되찾는다면, 우리가 지닌 민족 

문화의 전통은 궁궐 건축을 통해 그 다양^과 우 

수성이 입증될 것이다.

오늘을 사는 우리에게 한국의 궁궐은 단순히 

관광지나 소풍 장소로 인식되고 있는 지도 모른 

다. 그러나 궁궐은 오늘이 있기까지 우리 민족 문 

화의 상층부를 잉태해 온 산실이며 , 한국사를 이 

끌어 온 주역들이 어떻게 민본주의를 펼치고자 

했으며 또한 그들의 영욕이 얽혀 역사가 어떻게 

흘러갔는가를 보여주는 의미 있는 장소로 인식 

되어 잘 보존되고 소중히 가꾸어져야 할 것이다.

O 금원
창덕궁의 후원인 금원비원은 부용지 주변 부용정 • 

주합루, 애련지 주변 불로문•애련정•애련지•연 

경당, 반도지 주변 관람정과 반도지•존덕정과 연 

지, 옥류천 주변 둥으로 나누어 볼 수 있다.

부용정을 둘러싼 부용지는 화강암 장대석으 

로 연못 둘레를 네모지게 축조하고 못 가운데에 

둥근 섬을 조성했는데, 이처럼 연못이 네모지고 

섬이 둥근 것은 하늘은 둥글고 땅은 네모나다租 

地方 라는 음양오행 사상에서 비롯된 것이다. 주합 

루 서쪽에는 서향각이 있는데, 정조 때부터 이곳 

에서 왕비가 친히 누에를 쳐 아녀자들에게 모범 

을 보이기도 했다.

애련지 주변의 연경당은 사대부의 생활을 궁 

궐 속에서 알고 체험하기 위해 때때로 임금이 친 

히 기거하기도 한 곳으로, 한국 주택사나 생활사 

등 여러 측면에서 귀중한자료가되고 있다. 연경 

당의 사랑채 동쪽의 선향재는 책들을 보관하고 

책을 읽는 서재로서，정면이 되는 서쪽에 기둥들 

을 세우고 맞배 지붕을 덮어 차양을 만들었는데, 

이 차양은 석양녘의 뜨거운 햇살이나 비바람을 

막아 주는 역할을 한다.

크고 작은 원형 3개가 한 곳에 모여든, 마치 호 

리병과 같은 모습으로 한반도 모양과 비슷하다 

하여 일본인들에 의해 반도지라 명명된 연못과, 

국내에서는 유일하게 평면이 부채꼴 모양의 정자
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종묘 정전의 신실과 월대 통일신라시대 축조된 화엄사 각황전

인 관람정이 위치한반도지 주변, 그리고옥이 흐 

르는 것 같이 물이 맑으며 수 백년 묵은 거목들과 

노목들이 우거져 있는 옥류천 주변에는 취한정, 

소요정, 태극정 등 단청으로 화려하게 장식된 다 

른 정자와는 달리 네모 반듯한 논 옆에 초가로 정 

자의 지붕을 꾸민 청의정이 눈길을 끈다. 이곳은 

임금이 직접 농사를 지어 농사의 중요함과 백성 

들의 생활을 몸소 체험한 장소로, 지붕의 초가는 

이 논에서 거두어 들인 짚을 이용했다고 한다.

이처럼 금원은 자연과의 한없는 친화를 꾀한 

열린 공간이다. 조선의 왕들은 자연과 하나가 된 

그 속에서 자신을 갈고 닦고 학문을 익히고 백성 

의 삶을 체험하며 또한 휴식을 취하고 기쁨을 얻 

었다. 금원에는 사시사철 푸른 관상수를 심는 대 

신 계절의 변화를 잘 드러내는 활엽수 계통을 심 

었다. 이는 우리 나라의 기후가 사철이 뚜렷하기 

때문이기도 하지만, 자연과 조화되려는 선조들 

의 마음가짐을 잘 드러내 주는 것이기도 하다. 

북한산의 산록이 내려 뻗은 완만한 능선에 높낮 

이가 있는 언덕과 맑은 벽계수가 흘러 내리는 자 

연의 기운을 그대로 살려 사각, 육각, 다각의 부 

채꼴 정자를 다양하게 배치하는 등 꼭 필요한 곳 

에만 인공을 가한 금원은, 삭막한 도시 문화에 

찌든 오늘의 우리에게 원시의 자연을 느끼게 하 

며 참다운 건축 조경의 진수가 무엇인가를 제시 

해 준다.
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O 종묘

조선 왕조 500년 역사가 담긴 종묘. 유네스코가 

지정한 세계문화유산임에도 불구하고 종묘에 대 

한 관심이나 이를 찾는 발길은 적다. 그저 조선의 

왕과 왕비의 신주를 모시고 제사를 지낸 곳이란 

사실 정도만 알뿐이다. 그러나종묘에는그저 사 

라져 간왕조의 자취만이 아니라, 민족문화의 근 

간이 된 유교의 전통과 삶과 죽음의 세계를 초월 

한 영원에의 염원이 서려 있다.

정전 앞에 펼쳐져 있는월대月畳 땅보다높게돌을砌놓은부 

분의 안정감 있는 포치, 반복되는 기둥의 배열과 

한 끝에서 맞은편을 바라보면 끝이 보이지 않을 

정도로 아득함을 느끼게 하는 공간 수법은 왕조 

의 영속성을 상징한다. 또한 하늘 끝까지 수평으 

로 날아갈 듯한 100m가 넘는 지붕은 영원을 향 

해 나아감을 암시하며, 정전에 명확하게 분절된 

기단과 반복적으로 배치한 기둥, 공포,拱包 지붕 

등 건물을 구성하는 부분들이 만들어낸 공간과 

조형미가 정전에 구현되어야 할 건축 의도를 완 

벽하게 성취해 준다.

종묘 건축에서 읽을 수 있는 반복과 대칭 수법 , 

단순한 구성 요소의 자체 완결적 건축 구성은 기 

품 있는 공간 처리의 세련됨을 보여줄 뿐 아니라, 

보이지 않는 내면 깊은 곳에 감추고 있는 상징성 

으로까지 이어지며, 일상적 시간의 흐름을 초월 

하여 죽은 자와산자가 한데 어울리는 영적 교류 

를 가능케 함으로써 종묘에 신성한 힘이 항상 감 

돌게 한다. 이것이 종묘가주는 건축적 감동이다.

가장 탁월하고 가장 한국적인 목조 건축물로 

동양의 파르테논으로도 불려지는 종묘에는 이 

처럼 단순함이 주는 아름다움이 있다. 필요한 장 

식과 필요한 공간만 있을 뿐 일체의 과장이나 허 

식을 배제한 절제의 미덕, 그것이야말로 종묘의 

장중함을 더욱 더 돋보이게 만드는 비결이다. 이 

것은 조선 왕조가 개국하며 이상 사회 건설을 위 

해 펼친 성리학의 이념과 질서를 종묘 건축에 구 

현하고자 했기 때문이다.

2 .사원

사원이란 불상을 안치하고 승려가 거주하며 예 

배, 수행, 의식 등을 거행하는 장소를 말한다. 사 

원은 수행 및 포교의 입지 조건에 따라 평지가람, 

산지가람, 석굴가람등 3가지 유형을 보인다.

각 시대별로 나타난 사원의 배치와 조형적 특 

성을 살펴보면, 삼국시대 초기에는 평지가람으 

로 탑파 중심 및 일탑식 배치를 보이고 있으나 후 

기에는 산지가람으로 불상 중심과 이탑식 배치 

로 변화되었다. 고려시대에는 도교 및 민간 신앙 

의 샤머니즘 등과 결합되어 칠성각, 산신각, 나 

한전, 팔상전 둥이 절에 생겨났으며 조선시대에 

는 배불정책의 영향으로 불교가 초세속주의 경 

향을 보여 도심에서 멀리 떨어진 산지가람이 많
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초가집 경남 거창 점온 고가의 사랑채 모습

모든 문화, 예술 부문이 그러하듯, 건축 역시 민족성과 국민성을 여실히 반영하고 있다.

건축이란 사람이 생활하는 공간을 이루는 영조물로, 그 생활 환경과 양상에 따라 인위적으로 형성되며 

또한 그것을 영위하는 풍속과 성향에 따라 특성화된다.

이 건립되었다. 3•민가 로 포개어 올리고, 바람에 날리지 않도록 무거운

사원 영역은그 역할과쓰임새에 따라 청정 공 

간 일주문에서 예불공간에 이르는동안에 형성되어 있는공간 예불 공간 법당 밖의 

석탑•부도 석동•석대 둥의 외부 예블 공간과 불전을 모신 내부 예뷸 공간 동으로 나뉨 수도 

생 활 공간 숭려들외 수도 및 일상 생황을 영위하기 위한 공간으로 강당 승당 선당 동이 

있음 토속시 앙 공간 사찰의 후면이나 구석진 곳에 위치하며 산과 가장 가까운 곳 

에 있고삼성각 산신각 칠성각등이 이에 속함 수계 공7]• 계을올受戒하는 장소 등

으로나뉜다.

사원은 오랜 기간 우리의 정신적 지주가 되어 

왔던 불교의 산실이며 우리 나라 방방곡곡에 퍼 

져 있다. 비록 축조된 시기가 다르고 규모 면에서 

차이가 있으나 사원에는 그 절을 지은 당시 사람 

들의 기술과 문화, 신앙이 그대로 녹아 있어 어느 

것 하나 소홀히 할 수 없는 우리의 중요한 문화 

유산이다. 사뿐히 고개 쳐든 지붕의 추녀 곡선,

O 초가집
한국 농촌 어디서나 볼 수 있었던 서민들의 가옥 

인 초가집은, 지붕을 이엉으로 얹었기 때문에 기 

와집처럼 날렵하고 세련된 모습은 아니지만 그 

나름대로 수수하고 소박한 멋이 있다.

초가집이 우리에게 친숙하고 정겹게 느껴지 

는 것은 농촌의 삶을 대표하며 초가지붕의 둥글 

고 완만한 선이 우리네 나직한 산둥성이와 닮았 

기 때문이다. 70년대 새마을사업의 일환으로 여 

름에 시원하고 겨울에 따뜻한 초가지붕이 골함 

석지붕으로 전면 대체되어 이제 초가집의 모습 

은 혼히 볼 수 없게 되었으나, 전남 낙안 벌교에 

있는 낙안성 마을은 한국 전통의 초가가 비교적 

잘보존되어 있다.

돌을 얹어 놓거나 통나무를 처마와 평행이 되게 

눌러 놓기도 한다. 너와와 너와 사이에는 틈새가 

있어 환기도 잘 되고 연기도 잘 빠져 나가며 단열 

효과도 커서 여름에는 시원하고 겨울에는 지붕 

에 눈이 덮이어 따뜻하다.

O 기와집
양반네들이 거처했던 기와집에는 짙은 회색의 

기와를 얹고 벽에는 회를 칠하는데 이들과 나무 

색이 잘 어우러진 모습을 하고 있다. 왕궁이나사 

찰 이외에는 단청이 금지되어 있기 때문에 기와 

집은 전체적으로 무채색의 대비된 색조를 이루 

며, 이처럼 꾸미지 않은 소박한모습이 선비사상 

과 잘 부합된다. 기와집의 구조를 보면, 건물은

그 추녀와 기둥의 조화, 화려한 단청 등은 과히

한국의 미를 여실히 보여준다. 더욱이 사원에서 。너와집

여러 개로 이루어져 있으며 각 건물마다 여자와 

아이들을 위한안채, 남자와그의 손님을위한사

는 건축적인 측면은 물론, 불화와 불상 그리고 의 

식용구 등에서도 우수한 예술성과 조형성을 함 

께 엿볼수 있다.

너와집은 나무판이나 청석판으로 지붕을 이은 

집을 말한다. 너와집은 수목이 울창한산림 지대 

에서 볼수 있는 살림집으로, 산간에서 구하기 쉬 

운 적송이나 전나무 등을 일정한 두께로 켜서 서 

랑채, 하인들을 위한 행랑채 등 고유 기능이 정해 

져 있다. 이러한 건물들은 직선으로 설계된 경계 

선 안에 질서 있게 배열되어 전체가 잘 정돈됨으 

로써 조화 있는 구성을 보여준다.
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대흥사 부도밭

떡살무늬가 나타난 막새 정림사지 5층 석탑 경주 첨성대

한옥은 이 땅의 풍토에 적응해 온 선조들의 지 

혜와 경험이 담겨져 있는 집이다. 그러나 현대 건 

축 務이 우리 나라에 선보인 후 우리의 전통 한 

옥은 비합리와 가난의 상징인 양 무참히 파괴되 

었다. 그러나 한옥의 처마는 뙤약볕이 직접 내리 

쬐어 에어컨 없이는 견딜 수 없게 하는 서양의 유 

리창과는 달리 기둥 밖으로 깊숙하게 돌출되어 

있어 높이 뜬 삼복의 태양을 가려주어 더위를 견 

딜 수 있게 해준다. 또한 우리의 창호지는 유리창 

처럼 빛을 그대로 투과시키는 것과는 달리 , 빛과 

습기를 반쯤만 걸러내어 온도와 습도를 자체적 

으로 조절하는 기능을 지녔고, 한번 깨지면 그만 

인 것이 아니라 비록 작은 손가락에도 속절없이 

구멍나는 연약함을 보이나, 찢기고 뚫려도 재생 

시키고 때울 수 있는, 호흡하고 살아나는 유기체 

의 피부와 같은 특성을 지닌다.

정보 문화의 사회로 일컬어지는 다가올 21세 

기에 우리가 경쟁력을 갖기 위해서는 서양의 건 

축 모방에 급급할 것이 아니라 한옥에 바탕을 둔 

새로운 건축 및 조형에 많은 관심과 노력을 기울 

여야 할 것이다. 그러나 아쉽게도 제대로 된 한옥 

을 지으려 해도 그 일을 할 사람이 없는 것이 바 

로우리의 답답한 현실이다.

1•석탑

석탑은 석가모니의 사리를 봉안하기 위해 건립 

되었으며, 그 수나 조형미에 있어 당시 불교 조 

형미술의 중심을 이루었다. 우리 나라는 석탑의 

나라로 일컬어질 만큼 석탑이 발달하였는데, 이 

는 석탑의 재료가 된 화강암이 다른 재질보다 풍 

부하고 채석하기 쉬워 조각에 적합했으며, 내구 

성이 있고 화재에 잘 견디어 쉽게 소멸하지 않은 

때문으로 본다. 대표적인 석탑으로는 백제의 미 

륵사지석탑과 정림사지오층석탑, 신라의 감은 

사지삼층석탑, 다보탑과 석가탑, 고려 때의 월 

정사팔각구층석탑과 경천사지 십층석 탑, 조선 

시대의 낙산사칠층석 탑과 원각사지 십층석 탑 둥 

이 있다.

석탑의 양식은 전형 양식인 일반형과 특수 양 

식인 이형 석탑으로 나눌 수 있다• 두 가지 務 

에 있어 방형 중층의 일반형 석탑은 표면 장엄의 

유무와 조식의 다양성 등에서는 석탑에 따라 차 

이가 있으나, 그 기본적인 형태에 있어서는 방형 

의 평면에 중층의 형식을 취하고 있다. 그러나 이 

형 석탑은 형태에 있어 방형 평면을 완전히 벗어 

나고 중층의 형식에서도 탈피하여 각양각색의 

조형을 보이고 있다.

2•부도

석탑이나 부도 모두 사리탑이라 불리나 이 둘은 

엄연히 구별된다. 탑파의 하나인 석탑은 석가모 

니의 사리를 봉안하기 위해 건립한 것이고, 부도 

는 승려의 사리를 모시고자 만든 것이다. 따라서 

석탑은 불가에서 가장 존엄한 존재이며 예배의 

중심이 되기 때문에 사찰 경내의 중심부즉, 법당 

앞에 세워져 신앙의 중심으로 삼는데 반해, 부도 

는숭배의 대상은되나신앙의 중심이 될 수 없기 

때문에 사찰의 한적한 곳에 건립된다.

또한 석탑은 일정한 형식과 규범이 있어 다양 

한 조형을 보이지 않지만, 부도는 승려 개개인에 

대해 각기 세워졌으므로 그 수도 많고 형식이나 

각부 양斗 세부의 조각 수법 둥이 매우 다양하 

다. 특히 불교가 성행했던 신라와 고려 시대에는 

다른 불교 미술품에서와 같이 부도에도 세공을 

가하여 정교한 불교 조각과 화려한 장식 문양을 

하여 미적 가치를 십분 발휘하였으며, 형태에 있 

어서는 균형된 조형으로 석조 미술 가운데 당당 

한 하나의 주류를 이루고 있다.

3•첨성대

신라 때 축조되었으며 천문을 관측했던 것으로 

추정되는 첨성대는, 땅을 의미하는 네모꼴의 지 

대석 위에 27단으로 음력으로 한 해를 나타내는 

361개의 네모난화강암석재를쌓았다.
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■ V留

궁궐의 기와와 지붕 형태를 이용한 팩시밀리 첨성대의 형태를 이용한 커피 포트와당에 나타난 연화문을 한복 패턴에 이용

첨성대는 언뜻 보기에는 예술미를 찾기 어려 

울 것 같으나 소박한 가운데 정연한 기교를 엿볼 

수 있다. 아담한 술병 모양으로 가운데가 가늘고 

상하가 투박하면서도 전체적으로 균형잡힌 조형 

미, 견실한 축조 기술 등 여러 가지 특색을 지니 

고 있다.

4•와당과 전11

O 와당
기와의 한쪽 끝에 비를 막기 위해 덧붙여 댄 비흘 

림 판을 와당이라하는데, 여러 가지의 장식 문양 

또는 글자*帕再가 새 겨져 있다. 와당은 원형, 반원 

형, 특수형 등 다양하며,주로 원형이 쓰여짐 형태와 문양 

등은 시대적 ♦지역적 특성을 잘대변해 준다. 삼국 

시대부터 조선조에 이르기까지 어떤 형식에 매이 

지 않고 꽃무늬, 나뭇잎, 불로초, 떡살무늬, 해와 

달, 동물 형태 등 다양한 무늬를 제작 의도에 따 

라 다양하게 사용함으로써 우리만의 독특한 기와 

문화를 형성하였다. 즉, 시대에 따라 변화는 있었 

어도 기와 한 장에도 남다른 정성을 들여 아름다 

운문양으로 장식했으며 예술적인 감각으로 시대 

의 정신을 구현하였던 것이다.

O 전埸

건축용재의 하나인 전博은 벽돌과 그 모양이 유사 

하다. 흙을 구워 사각형 또는 직사각형으로 넓적 

하게 만들며 여러 가지 모양사각형.직사각형•삼각형.사다리형.마 

름모빙 상자형과 무늬연화문.보상화문. 당초문를 새기고, 크기와 

모양에 따라 요모圣曰 적절하고도 다양하게 이 

용되었다. 전은 전 자체의 문양외에 전을 어떻게 

쌓고 놓느냐에 따라 점선무늬, 직선무늬, 곡선무 

늬를 나타낸다. 또한 전을 이용해 담의 무늬를 표 

현할 경우, 반복되는 직선과 곡선 그리고 면으로 

형성하는 기법, 형체를 평면적으로 묘사해 내는 

형상무늬 기법. 부조와 투조의 입체적 기법 둥으 

로 단순한 미적 표현은 물론 자연과 신에 대한 섭 

리에 대처하고 순응하는 깊은 뜻을 내포한다.

현대화의 물결 속에서 하루가 다르게 하늘로 

치솟아 오르는 고층 건물로 우리의 도시 공간이 

점점 삭막해지는 현실에서 , 벽돌 하나를 만드는 

데에도 그들의 꿈과 이상을 담았으며 이를 쌓고 

연결하는데 있어 자연과의 조화를 염두에 두고 

뛰어난 기술 등을 발휘, 우리만의 독특한 아름다 

운 꽃담을 만들어 미적 조형 감각을 여실히 보여 

준 옛 선조들의 모습은 향후 건축 조형의 나갈 바 

를 역설적으로 말해준다.

디자인 연구사례

】 궁궐의 기와와 지붕 형태를 이용한 팩시밀리

최숭희. 우석대학교 산업弓자인과 교수

한국적 분위기를 잘 보여주는 궁궐의 기와 및 

지붕을 팩시밀리 디자인에 접목하였다. 팩시밀 

리의 경우, 주거 공간 및 사무 공간에 궁궐의 옛 

기와 한 장을 가져다 놓은 것과 같은 분위기를 연 

출함으로써 문화적 가치는 물론, 한국의 미를 감 

상할 수 있도록 하였다.

2. 첨성대의 형태를 이용한 커피 포트박선애대원공대*

디자인과 교수

첨성대의 형태를 단순화하여 현대적 감각의 

커피 포트를 디자인하였다. 첨성대가 천체 관측 

에 활용되었을 것이라는 전제하에 손잡이를 별 

의 형태로 처리하였고, 뚜껑 손잡이는 잡기 편하 

도록 안을 오목하게, 그리고 몸통은 열에 잘 견디 

는 스테인레스로 디자인하였다.

3. 와당에 나타난 연화문을 한복 패턴에 이용김영희

인천전문대 공예디자인과 교수

와당에 나타난 연화문을 만개한 꽃으로 디자 

인화 하여 한복 패턴에 이용하였다. 전통적 디자 

인 요소를 이용, 현대적 감각에 맞게 구사하였으 

며, 한복 외에도 넥타이, 포장지, 손수건 등에 활 

용가능하다.
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디자인 센서스

기업체 디자인 분야 

인력 현황 및 실태 조사

◎편집자주

정부의 공업기반기술개발사업 중 연구기획 사업으로 진행된 디자인 센서스 조사연구 사업 이 최근 완료되었다.

디자인 센서스 조사연구' 로 수행된 7개 과제 가운데 주요 조사 결과를 요약하여 싣는다.

◎ 디자인 센서스 연구조사 사업 조사 내용 개요

대분류 조사테마 조사주관

사람 디자인관련 교육기관 인력 현황 및 실태 조사 

디자인 전문회사 인력 현황 및 실태 조사 

기업체 디자인 분야 인력 현황 및 실태 조사

KIDP

KIDP/공인전문회사협회

KIDP/전경련/중기협

제품 한국 상품의 디자인 경쟁력 현황 조사 

디자인 관련 상품 수출입 실태 조사

KIDP/KOTRA（해외）

KIDP/리스피아르조사연구소 （국내）

환경 한국상품의디자인선호요인조사

국내외 디자인 관련 기반 조사

KIDP

KIDP/서울산업대 제품개발연구소

◎ 귤싣는 순서

① 기업체 디자인 분야 인력 현황 및 실태 조사

② 디자인 전문회사 인력 현황 및 실태 조사

③ 디자인 관련 교육기관 인력 현황 및 실태 조사

④ 한국상품의 디자인 경쟁력 현황 조사

⑤ 국내외 디자인 관련 기반조사
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상품경쟁력을 높이는데 가장 빠르고 효과적인 

경영전략인 산업디자인에 주목하지 않을 수 

없고, 경쟁력 향상의 주역이라 할 수 있는 기 

업의 산업디자인 현황과 실태를 정확히 파악 

하는 일이 그 어느 때보다 중요하고 시급한 일 

이 되었다.

조사 개요

산업디자인은 국내외를 막론하고 상품의 경쟁 

력을 좌우하는 핵심요소이자 향후 국가경쟁력 

을 좌우할마지막보루로 인식되고 있다. 더욱이 

심각한 경제 위기에 봉착하여 수출 촉진만이 유 

일한 살 길이 되어버린 우리 나라로서는 세계시 

장에서의 우리 상품 경쟁력을 하루 빨리 향상시 

켜 수출을 늘리고 경제를 조속히 회복시켜야만 

할 절체절명2의 상황에 놓여 있다. 따라서 상 

품경쟁력을 높이는데 가장 빠르고 효과적인 경 

영 전략인 산업디자인에 주목하지 않을 수 없고, 

경쟁력 향상의 주역이라할수있는기업의 산업 

디자인 현황과 실태를 정확히 파악하는 일이 그 

어느 때보다중요하고 시급한 일이 되었다.

따라서 산업자원부는 한국산업디자인진홍 

원을 주관기관으로, 전국경제인연합회와 중소 

기 업협동조합중앙회를 조사기 관으로 하여 

1998년 2월과 5월〜6월까지 2차에 걸쳐 '기업 

체 디자인 분야 인력 현황 및 실태 조사 를 실시 

하였다. 이 조사는 국내 제조업체 중 대기업 

132개, 중소기업 285개 등 총 417업체를 대상 

으로 실시되었으며, 조사 결과는 정부의 산업디 

자인 발전 정책과 전략 수립시 유용한 기초 자 

료가•될것으로 기대된다.

조사 결과

1. 기업의 디자인 관련 조직 및 투자 현황

가•조사대상기업체개요

대기업과 중소기업은 주요 개발 품목에서 차이 

를 보였다. 중소 제조업체의 절반 정도는 섬유 

제품，瓜9% 의복 및 모피제품,】8•㈱ 전기기계.전기 

변환장치电6% 등의 품목을 주로 생산하고 있다 

반면 음식료품 怆峡 자동차 및 트레일러 尸6% 화 

합물•화학제품产9% 의료•정밀•광학기기•시계 

제품】59% 등은 대기업 군의 주요 생산품목인 것 

으로 조사되었다.

기업체 디자인실 운영분야

대기업 및 중소기업을 막론하고 기업이 운영하 

는 디자인 부서는 대부분 제품디자인50㈱과 시 

각디자인34.7% 업무를 맡고 있었으며 특히, 중소 

기업의 디자인 부서들은 절반 이상55%이 제품디 

자인 업무를 담당하고 있었다. 한편, 섬유나 공 

예디자인 분야의 운영비율을 살펴본 결과, 대기 

업은3.6%에 불과한반면 중소기업은 15.7%를 

기록하여 기업 규모에 따라 큰 차이를 나타냈 

다. 이는 섬유나 공예 분야가 중소기업 위주의 

업종임을 증명하는 결과라 하겠다.

나. 인력 현황

응답업체에 근무하고 있는 디자이너 수는 평균 

6.9명으로 집계되었다. 기업 규모별로는 대기 

업】4명이 중소기업45명보다 많았으나 전체 종업 

원수 대비 디자이너의 비율로 보면 오히려 중소 

기업2」%이 대기업。上% 보다높았다.

섬유디자인실을 운영하는 회사의 경우 종업 

원의 10.6%가 디자인 인력인 것으로 나타나 다 

른 업종에 비해 섬유산업 분야의 디자인 의존도 

가 상당히 높음을 유추해 볼 수 있다.

디자이너들의 학력 수준은 대체로 높았다. 

73.8%가 대졸 이상의 학력을 보유하고 있으며 

석사학위나 박사학위를 소지한 디자이너도 

10.6%에 달했다. 전문대 졸업 이상의 학력을 

소지한 디자이너는 전체의 94.4%에 육박했다.

조사 결과, 기업체 디자이너의 62.6%가 남 

성이고 여성은 37.4%에 불과했다. 이러한 결 

과는 현재 디자인 전공 학생들의 성비가 타 학 

과생들의 평균 성비인 남학생 67.1% : 여학생 

32.9%와는 정반대인 남학생 32.1% : 여학생
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67.9%로 2배 이상 여학생이 많음을 감안해 볼 

때 불균형 현상이 더욱 심각함을 알 수 있다•디자 

인 교육기관 전문인력 현황 및 실태조사. 1998. 6.. 한국산업디자인진흥원. p. 25. 결국 

디자인 전공 여학생들의 취업은 남학생에 비해 

4배 가까이 어 려운 실정 임을 추정할 수 있는 조 

사결과라 하겠다.

디자인 관련 학과 재학생 남녀 비율

여67.9% 남 32.1 %

기업체 근무디자이너 남녀 비율

여37.4% 남62.6%

이러한 성비皿의 심각한 불균형은 중소기업 

보다 대기업에서 더욱 두드러져 대기업 근무 여 

성디자이너는 35.6%에 불과한 반면, 중소기업 

의 경우에는 46.4%가 여성 디자이너로 구성되 

어 있었다. 이와 같이 남녀 디자이너 수요•공급 

의 심각한불균형 현상은 기업의 남성 디자이너 

선호 경향, 디자인 전공 여학생들의 직업의식 

결여 등에서 기인한 것으로 볼 수 있을 것이다.

디자이너들의 85.9%는 10년 이하의 경력을 

갖고 있었으며 40.0%는 1년〜3년, 28.4%는 4 
년〜6년, 17.5%는 7년〜10년 정도인 것으로 

조사되었다. 11년 이상의 경력을 가진 디자이 

너는 불과 14.2%에 지나지 않아 디자인 인력의 

조로부老현상을 그대로 드러 냈다.

124____________ __________________
industrial design 1999 01+02

匚卜. 투자 현황

1997년 한 해 동안 우리 나라 대기업이 디자인 

에 투자한 돈은 업체당 평균 15억3천만 원, 중 

소기업은 3억 9천 1백만 원으로 조사되었다.

중소업체들의 평균 디자인 투자액은 대기업 

의 25.6%에 불과하지만 매출액 또는 R&D 투 

자액 대비 투자율로 비교해 보면 대기업보다중 

소기업이 최고 10배 더 투자했다. 중소기업의 

매출액 대비 디자인 투자율은 0.83%이고 

R&D 투자비용 대비로는 9.43%로, 대기업의 

0.08%와 3.33%를 크게 앞서 있었다.

대기업 중 디자인에 가장 많이 투자한 업종 

은 화합물 및 화학제품 업종과 자동차 및 트레 

일러 업종이었다. 매출액 대비 디자인 투자율은 

섬유제품。」7%과 자동차 및 트레일러。」6% 업종이 

가장 높았다. R&D 투자액 대비 디자인 투자비 

율은 의복 및 모피제품 업종이 가장 높아 

18.53%를 기록했다.

중소기업의 디자인 투자 규모를 살펴보면, 

전기기계•전기변환장치 업종이 5억9천4백만 

원으로 가장 많았고 의복 및 모피제품烟8천5핵만원 

과 자동차 및 트레일러3억7천9백만원 업종도 투자 규 

모에서 상위를 차지 했다. 투자율에 있어서는 자 

동차 및 트레일러 업종이 매출액의 3.02%, 

R&D 투자비용의 77.03%로 가장 높은 투자율 

을 기록했다. 섬유제품5723%과 음식료품50.20% 업 

종도 디자인 투자액이 R&D 비용의 절반 이상 

이었다. 반면 화합물 및 화학제품 업종의 경우 

에는 R&D 비용의 1.55% 정도만 디자인에 투 

자하고 있어 큰 차이를 보였다.

기업의 디자인 투자액 중 인건비가 35.5%로 

가장 비중이 컸고, 순수 연구개발비가 19.3%, 
기자재구입비는 15.8%였다.

인건비 비중은 대기업38 4이 중소기업34」% 보 

다 더 높았지만 기자재 구입비의 경우 중소기업 

17.8%이 대기업122%보다 더 높았다 디자인 투자액 

가운데 순수 연구개발비와 교육비 등의 비중은 

근소한 차이이기는 하지만 중소기업이 대기업 

보다 높고 관리운영비 등의 비용은 대기업이 더 

높은 경향을 나타냈다. 기업의 규모가 커지면 

개발 프로젝트에 소요되는 제반 운영경비의 비 

율도 높아짐을 알 수 있었다.

인건비 비중이 가장 큰 업종은 의복 및 모피 

중소업체들의 평균 디자인 투자액은 대기업의 

25.6%에 불과하지만 매출액 또는 R&D 투자 

액 대비 투자율로 비교해 보면 대기업보다 중소 

기업이 최고 10배 더 투자했匚卜. 중소기업의 매 

출액 대비 디자인 투자율은 0.83%이고 R&D 

투자비용 대비로는 9.43%로, 대기업의 

0.08%와 3.33%를 크게 앞서 있었다.



제품 업종4。」%이었고 전기기계•전기변환장치 

업종은 순수 연구개발비 비중须%이 가장 높았 

다. 자동차 및 트레일러 업종도 22.1%로 다른 

업종에 비해 순수 연구개발비 비중이 높았고 기 

자재 구입비율도 23.0%로 최고였다.

0% 10% 20% 30% 40%

■ 중소기업 대기업

라• 수출 비중

국내 기업의 수출 대 내수 비중은 25.7 : 74.3으 

로 수출은 내수의 1/3에 불과했다.

수출 비중이 가장 높은 업종은 전체 판매량 

중 37.7%를 수출한 섬유제품 업종이었고 대기 

업과 중소기업 모두 섬유디자인 부서를 운영하 

는 업체들의 수출비중이 63.4%와 36.8%로 최 

고치를 기록했다. 대기업 공예디자인衅 분야와 

중소기업의 제품디자인28㈱ 분야도 비교적 수출 

비중이 높았다.

2• 기업 내 산업디자인 환경

가. 최고경영자의 산업디자인 인식도 

최고경영자의 65.7%는 산업디자인의 중요성 

을 높이 인식하고 있는 것으로 평가되었으나 

34.3%는 아직도 디자인 마인드가 낮은 수준에 

머물러 있었다. 예상과 달리, 대기업5"%보다중 

소기업 최고경영자들69 9%의 디자인 인식이 더 

높은 것으로 나타났다.

나• 사내 업무 협력 관계

기업의 디자인 개발 과정에서 디자인 담당 부서 

와 타부서간의 업무 협 력은 대체로 원활한 것으 

로 나타났다. 디자인 부서와 타부서간의 업무 협 

력 관계에 대한 질문에 응답자의 13.5%가 매 

우 원활하다 , 61.3%가 원활하다 고 답했다.

규모가 작은 중소기업"0狐］ 대기업"侬에 비 

해 부서간 의사소통과 협력이 더 원활했고 디자 

인 부서의 분야별로는 섬유디자인 부서가 

84.2%로 가장 높은 수준을 보였다.

업무 협력이 원활하지 않은 경우에는 대기업 

83.3%과 중소기업56.3% 모두 타부서가 디자인 업 

무를 제대로 이해하지 못하기 때문 인 것으로 

나타났고, 중소기업의 경우에는 37.5%가 디 

자이너와 경영자간의 의견조정 체계가 마땅히 

없기 때문 이라고답했다.

匚卜. 디자이너에 대한대우

디자이너들은 진급이나 고과에 있어 타부서 

직원과 동등한 대우를 받고 있는 것으로 조사 

되었다.

조사 대상 디자이너의 67.6%가 동둥하다 , 

16.3%가 높다 또는 매우높다 , 14.9%는 낮 

다 또는 '매우낮다 라고 답했다.

중소기업 디자이너들은 21.2%가 타부서 

직원보다 높은 대우를 받는다 고 답한 반면 대 

기업에서는 7.3%에 불과해 중소업체 디자이 

너들의 사내 지위가 상대적으로 더 높은 것으 

로나타났다.

디자이너들이 낮은 대우를 받고 있다고 답한 

경우 그 이유로는 디자인에 대한 경영자와 일 

반부서♦직원의 인식이 낮다 ,63‘% 디자이너는 

외국어, 경영, 테크놀러지 등 보편적 필수지식 

이 부족하다 母《% 둥이 많았다

전기기계•전기변환장치, 의료•정밀•광학기 

기•시계, 자동차 및 트레일러 등의 업종에 종사 

하는 디자이너들의 경우 다른 업종에 비해 외국 

어, 경영, 테크놀러지 등 보편적 필수지식이 부 

족하다는 답이 많았다.

3• 산업디자인 인력 및 재교육 현황

가. 업무량 및 인력의 적정도

55.9%의 기업은 업무량에 적정한 디자인 인력 

을 보유하고 있으나41.0%는 업무량게 비해 인 

력이 부족한 것으로조사되었다. 인력 부족현상 

은 대기업3“% 보다중소기업4必%에서 더 많았다. 

의복 및 모피제품,6】6% 음식료품,6】觎 자동차 및 

트레일러60.0% 업종은，적정하다 는 비율이 높았 

으나 전기기계•전기변환장치 업종의 547%가 

'부족하다고 응답했다.

나. 인력보강 필요분야

기업체 디자인 부서가 보강 필요성을 느끼는 분 

야는 실무개발3% 분야와 기획 •마케팅2騒% 분야 

였다. 뉴미디어7.7%와 엔지니어6.7% 분야의 보강 

필요성도 제기되었다. 대기업은 중소기업에 비 

해 색채와 뉴미디어 분야의 보강을 필요로 하고 

있고중소기업의 경우에는 엔지니어와 기획•마 

케팅 분야의 보강을 절실히 느끼고 있었다.
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匚卜. 디자이너 충원방법 히, 대기업 전기기계•전기변환장치와 자동차 

및 트레일러 업종, 중소기업의 의료•정밀•광학 

기기•시계업종의 경우 디자이너들의 능력 미 

비 를 지적한 비율이 다른 업종에 비해 상대적 

으로 높았다.

이러한 결과로 미루어 볼 때, 비교적 높은 기 

술을 필요로 하는 전문 분야^岫 Technology Industry의 디 

자인 인력 양성이 제대로 이루어지지 않고 있음 

을 알 수 있었다.

中야■의——■—■I 29.7% 
추천 132%

■중소기업 即I업

기업체 디자이너의 절반가랑题吃은공개채용에 

의해 선발되고 있다. 특히, 대기업의 경우에는 

공채가 압도적으로 많아 교육기관 추천尸旣 디 

자이너 추천3线에 비해 월등히 높은 71.4%를 

차지했다. 스카우트】」% 방식의 인력 충원은 매 

우드물었다.

중소기업도 공채465%가 가장 큰 비중을 차지 

했지만 교육기관 추천I'】%과 디자이너 추천29】% 

이 대기업에 비해 상대적으로 높았고 스카우트 

"% 방식도 일부 이루어지고 있었다. 이는 중소 

기업의 인력 충원이 대기업보다융통성 있고 다 

양한 방법으로 이루어지고 있음을 보여주는 결 

과라 하겠다.

라. 디자이너 충원시 애로사항

디자인 인력을 선발하는데 가장 큰 어 려움은 어 

떻게 필요한 전문인력을 확보할 것인가 하는 방 

법적인 문제로, 대기업의 35.8%와 중소기업의 

42.9%가 이와 같이 답했다. 타업체에 비해 낮 

은 임금 母5% 낮은 현업무 인지도『08% 디자이너 

의 능력 미비99% 등은 중소기업의 또 다른 애로 

사항이었으며 대기업의 경우 낮은 현업무 인지 

도,26.0% 낮은 임금】5.4% 순의 지적이었다

대기업 섬유제품 업종의 경우는 '낮은 임 

금 产辭 화학제품 업종은 '현업무에 대한 낮은 

인지도 30.8%가 인력 확보에 가장 큰 어려움이었 

다. 중소기업의 경우에는 전반적으로 전문인력 

확보방법 이 가장 큰 애로사항으로 나타났다. 특 

마. 대학교육의 실제업무 기여도

대학에서 받는 디자인 교육은 디자이너가 산업 

현장에서 일하는데 크게 기여하지 않는 것으로 

나타났다. 응답자의 17.8%만이 '기여도가 높 

다 고 답했고 매우 높다 라고 답한 비율은 불 

과 2.3%에 지나지 않았다. 반면, 기여도가 낮 

다 는 응답은 30.9%, 매우 낮다 는 답도 6.9% 
가 나와 전반적으로 실제 기업에서 필요로 하는 

교육이 대학에서 제대로 이루어지지 않고 있음 

을 반증해주었다.

기업 별 대학 디자인 교육의 실제업무 기여도 평가비교

대기업

중소기업
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신입 디자이너가 전문가로서의 능력을 발휘할 

수 있으려면 입사 후 평균 2〜3년 정도 소요되 

는 것으로 나타났다.

디자인실 운영 분야별로 살펴보면, 공예디자인 

부서의 42.9%가 재교육 1년이면 전문가로서 

의 능력을 발휘할 수 있다고 답해 가장 짧았고, 

제품 및 시각디자인의 경우는 2년과 3년이라는 

답이 많았다. 섬유디자인의 경우에는 절반 정도 

가 3년으로 답해 재교육 기간이 가장 오래 걸리 

는 분야인 것으로 나타났다.

대학교육이 실제 업무에 기여하는 바에 대한 평 

가는 대기업32'% 보다 중소기업이 더욱 부정적 

이어서 40.7%가 W 또는 매우 낮다 고 답 

했다. 중소기업은 대기업에 비해 인력도부족하 

고 산업현장에서 요구되는 디자이너의 역할이 

보다 다양함으로 중소기업 이 필요로 하는 디자 

이너의 양성이 시급한 것으로 이해할수 있다.

바. 취약한 디자인교육 분야

기업이 평가하는 대학의 디자인 교육은 실무능 

력釜㈱과 디자인 기획능력33独 양성에 매우 취약 

한 것으로 나타났다. 또한 엔지니어링 •마케팅 

둥 디자인 관련 기술电9%과 외국어 등의 주변지 

식97% 등도 보완의 여지가 있다는 평가였다.

중소기업은 실무능력 배양394%을 가장 취약 

하다고 답한 반면 대기업은 디자인 기획능력 

34」%을꼽아 대기업과중소기업에서 디자이너에 

게 기대하는 역할 및 업무내용에 차이가 있음을 

알 수 있었다.

자동차 및 트레일러 업종은 대기업敎5%이나 

중소기업25.0% 모두에서 '디자인 관련 기술이 취 

약하다 는 답이 높은 비율로 나와 높은 기술력 

이 뒷받침되어야 하는 하이 테크놀러지 산업분 

야에서 필요로 하는 전문 디자인 인력 양성이 

현 교육체제 하에서 제대로 이루어지지 않음을 

알 수 있었다.

사. 디자이너 재교육 기간 및 방법

신입 디자이너가 전문가로서의 능력을 발휘할 

수 있으려면 입사 후 평균 2〜3년 정도 소요되 

는 것으로 나타났다.

교육 기간이 상대적으로 긴 업종은 화합물 

및 화학제품, 섬유제품, 자동차 및 트레일러 업 

종으로 3년이라는 답이 가장 많았다. 반면, 음 

식료품, 의료•정밀•광학기기•시계, 의복 및 모 

피제품, 전기기계•전기변환장치 업종의 경우 

이보다 짧은 2년이 소요되는 것으로 나타났다.

디자인실 운영 분야별로 살펴보면, 공예디자 

인 부서의 42.9%가 재교육 1년이면 전문가로 

서의 능력을 발휘할 수 있다고 답해 가장 짧았 

고, 제품 및 시각디자인의 경우는 2년과 3년이 

라는 답이 많았다. 섬유디자인의 경우에는 절반 

정도가 3년으로 답해 재교육 기간이 가장 오래 

걸리는 분야인 것으로 나타났다.

기업들의 절반 이상认4%은 업무를 통한 재교 

육을 실시하고 있고 사내에서의 자체 교육은 

17.2%, 위탁교육 13.2%, 해외연수 10.0% 순 

이었다.

해외연수는 대기업8」% 보다 오히려 중소기업

에서 더 비중있게 실시하는 것으로 나타났 

다. 그러나 중소기업에서 실시하고 있는 교육의 

76.1%는 업무를 통한 교육이나 자체 교육인 것 

으로 조사되어 전문성과 계획성 있는 재교육 체 

계 확립이 미흡한실정임을드러냈다. 대기업의 

경우에는 외부 위탁교육I-% 비중이 중소기업97% 
보다 월등히 높아 계획적인 교육의 실시는 아무 

래도 대기 업 이 더 나은 상황임을 알 수 있었다.

아. 사내 교육시 문제점

사내 디자이너 교육시 가장 큰 애로사항은 시간 

刈%과 예산皿%의 부족이었다. 중소기업母9%의 

경우 대기업母8%에 비해 상대적으로 '정보 부족 

의 어려움 을 지적하여 중소기업 디자이너 교 

육을 위한 정보 공유 및 정책적 지원이 보다 확 

대되어야 할 것으로 보인다.

중소기업의 경우 시간〉예산〉정보 및 전문 

가 부족 순으로 사내 교육의 문제점을 들었고, 

대기업은 시간〉예산〉전문가〉정보 부족 순 

이었다.

4• 산업디자인 개발 실태

가. 디자인 개발 방법

우리 나라 기업들의 23.9%는 디자인을 자체 개 

발하고 있고, 14.0%는 디자인 전문회사에 의뢰 

하고 있다. 해외연구소에서 개발】3。%하거나 

OEM 또는 바이어가 요구하는 디자인】23%을 그 

대로 사용하는 경우도 있었다. 타사 제품 디자 

인을 모방하는 비중도 10%나 되어 아직까지 다 

른 회사나 디자이너의 디자인을 무단 사용하는 

풍토가 근절되지 않고 있었다.

자체 개발 비율은 대기업江】%이 중소기업力」% 

에 비해 높아 디자인 개발 능력과 여건의 차이 

를 볼 수 있었다. 특히, 중소기업의 경우 디자인 

전문회사에 디자인을 의뢰하는 비율” 旣과 모방 
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하는 비율】。5%에 큰 차이가 없어 중소기업 디자 

인 개발을 위한 정책적 지원과 동시에 디자인 

보호제도에 대한 홍보 및 의식 교육이 강화되어 

야 할 것으로 보인다.

기업별 디자인 개발방법

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 36%

■중소기업 即I업

자체개발 비율이 가장 높은 업종은 음식료품 

球%과의료.정밀.광학기기.시계 업종级%이었 

고 모방비율】32%과 OEM비율%%이 가장 높은 

업종은 섬유제품 업종이었다. 섬유 관련 산업이 

디자인 보호제도 측면에서 가장 취약한 업종임 

을 나타내는 결과라 하겠다.

디자인 개발을 전문회사에 맡기는 비율은 의 

료•정밀•광학기기•시계 업종】7旣과 전기기계•전 

기변환장치 업종】7°%에서 가장 높았다. 대기업 

의복•모피류 업종五9%과 중소기업 의료•정밀 •광 

학기기 •시계 업종296%의 경우 다른 업종에 비해 

국내 전문가학교에 의뢰하는 비율이 높았으며 대 

기업의 자동차 및 트레일러 업종의 경우에는 해 

외에 디자인을 의뢰하는 비율이 13.4%로 가장 

높았다.

나. 디자인 개발 아웃소싱용역 현황

기업이 디자인 개발을 외부에 맡기는 가장 큰 

이유는 새로운 컨셉트 모델 개발 统%과 자체 

전문인력의 능력 미비' 以旣로 조사되었다. 개발 

기간 단축「9% 자체 내 개발업무 과다产% 자체 

개발체계 미흡&6% 등이 다음 순이었다.

공동개발 및 아웃소싱의 성과는 '개발기간 

단축 372" 개발 경비 절감 产懸，브랜드 인지도 

상승' 2。」% 등이었다. 전기기계 •전기변환장치1°% 
와 의료•광학"% 업종이 디자인 개발 외주를 통 

해 가장 큰 매출액 증가효과를 보았고 자동차 

및 트레일러4“%와 화학제품42.3% 업종의 경우에 

는 개발기간 단축효과가 컸다.

디자인 아웃소싱이나 공동개발의 효과가 없 

었던 경우, 35.2%가 개발 경비 과다 지출' 을 

원인으로 지 적 했다. 이 러 한 결과는 대부분의 국 

내 기업들이 디자인 개발물의 판매추이나 브랜 

드인지도•기업 이미지 향상, 그 외 얻어질 수 있 

는 부가가치 등에 대한 평가보다는 '단기간 내 

에 집행되는 디자인 개발비의 과다 만으로 아 

웃소싱의 성패를 평가하려는 잘못된 경향을 말 

해 주고 있다. 또한 아직도 디자인을 스케치 정 

도로만 인식하여 적정한 수준의 개발비 지출을 

과도한 지출로 잘못 받아들이고 있는 업체들도 

많음을 유추해 볼 수 있다.

5• 산업디자인 경쟁력 현황

가. 각국의 디자인 경쟁력 정도

우리 나라의 디자인 경쟁력은 대만과 중국보다 

는 높지만 싱가포르나 홍콩에는 뒤지는 것으로 

조사되었다. 우리 나라의 경쟁력을 100으로 볼 

때 유럽은 135, 미국이 133, 일본 132, 싱가포 

르 114, 홍콩 HL 대만 96, 중국 85 순으로 평 

가되었다.

대기업의 경우에는 대만보다 경쟁력이 낮았 

고, 의료•정밀•광학기기•시계 업종, 자동차 및 

트레일러 업종, 공예디자인 부서 운영 업체도 

대만보다 낮았다.

각국의 디자인 경쟁력 정도

나. 우리 나라 디자인 경쟁력의 요소별 취약정도 

우리 나라 디자인은 특정 요소가 아니라 조형적 

요소, 인간공학적 요소, 제품 요소, 환경 요소, 

포장 등 모든 부분에 있어 전반적으로 취약하다 

는 평가가나왔다.

경쟁력 정도를 10점 만점으로 보았을 때, 

우리 나라는 인간 요소의 경쟁력 수준이 대기 

업 6.80, 중소기업 6.40으로 가장 높았고, 환 

경 요소는 대기업 5.16, 중소기업 5.72로 가장 

낮았다.

우리나라 디자인 경쟁력의 요소별 취약정도（기업별）

• 중소기업 대기업
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다. 디자인 경쟁력 확보를 위한 개선사항 

디자인 경쟁력 확보를 위해 가장시급히 개선해 

야 할 사항은 전문인력 양성如旣과 디자인 기술 

수준 향沪6%인 것으로 조사되었다. 경영자의 

디자인 마인드 제고】&5%와 디자인 정보인프라 

구축M。%에 대한 지적사항도 많았다.

대기업은 경영자의 디자인 마인드 제고”孫 

와 전문인력 양성尸‘% 디자인 기술수준 향상 

】7.3% 둥을 지적했고 중소기업은 인력양성双%과 

기술수준 향상,22」% 경영자의 디자인 마인드】7旣 

순이었다.

라. 디자인 모방 피해 실태

최근 3년 이내에 디자인 모방 피해를 입은 업체 

는 조사대상의 444%였고 업체당 모방 피해건 

수는5건486에 가까웠다.

디자인 모방 피해율은 대기업3“%보다 중소기업 

47%이 더 높았지만, 피해 건수는 대기업이 4.98 
건으로 중소기업481건보다 많았다. 피해율이 가 

장 큰 업종은 섬유제품570%과 의복.모피제품 업 

종並8%이었고 공예디자인 분야를 운영하는 기업 

의 피해율도 52.4%로높았다.

대기업의 경우 섬유제품56 3^6〉화합물•화학제 

품MB%〉음식료품47族〉의복.모피제품47.】% 순으 

로 피해율이 높았고, 중소기업은 의복•모피제 

품58.3%〉섬유제품57」%〉전기기 계 • 전기변환장치 

5】㈱〉음식료품46旣 업종 순이었다.

중소기업의 섬유제품 업종은 업체당 평균 

9.29건의 피해를 입어 디자인 모방 풍토가 가장 

심각했다. 중소기업 의복•모피 업종도 6.44건 

으로 다른 업종에 비해 피해가 컸다.

대기업의 경우에는 음식료품 업종이 6•기건 

으로 가장 많았고 화합물•화학제품 업종도 

6.25건이나 되었다. 섬유디자인 부서를 운영하 

는 대기업의 경우 평균 7.5건의 피해를 입은 것 

으로조사되었다. kidp

중소기업의 디자인 모방 피해율

있다 47.0%
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연구논단

기 업 역사관의 전시연출 프로그램에 관한 연구

A Study on the Programming of Exhibition in Corporate Museum

최대석

홍익대학교 미술대학 산업디자인과 교수

* 이 논문은 1997년도홍익대학교 학술연구조성비에 의하여 연구됨.

서론

1. 연구의 목적 및 필요성

우리 나라가 오늘의 IMF 구제금융을 자초하게 된 원인분 

석이 국내외 전문가들로부터 다각도로 이루어졌다. 외환 

보유고의 부족은 물론 대기업들의 과잉 중복 투자가 지적 

되었으며 , 그와 함께 건전한 기업문화가 없었다는 데에도 

그 원인이 있다고 평가되었다.

지금은 이 위기를 극복하기 위해 구조 조정의 어려움 

을 겪고 있다. 차제에 당면한 위기 극복은 물론 바람직한 

기업문화 육성으로 경쟁력을 높여야 할 때다.

기업의 문화를 창출하는 방법 중 하나로 기업역사관의 

건립을 들 수 있는데, 단순한 회사 제품의 진열이 아닌 디 

자인 요소의 체계적 통합, 세계의 다른 기업과 차별화된 

독자적인 공간을 연출해야 한다.

우리 나라의 경우 전시연출 프로그램이 체계화되어 있 

지 못한 실정이어서 그 프로그램 개발이 시급하다. 여기 

에 본 연구의 중요성과 목적이 있다.

2. 연구의 범위 및 방법

기업역사관의 설립 배경 및 목적과교육, 홍보, 계몽의 효 

과를 명확히 하는 공간 구성 프로그램과 전시 소프트웨어 

의 방향을 그 연구내용으로 한다.

집필의 구체적인 수행방법으로 첫째, 이론적 고찰로 

서 기업역사관의 개념과 기능을 분류하고 역사관의 전시 

연출에 관한 일반적인 고찰을 한匚卜. 둘째, 전시연출 프로 

그램 고찰로 기업역사관 전시매체와 연출에 관한 이론적 

고찰 및 전시연출 시나리오를 분석한다.

이러한 분석을 바탕으로 기업역사관의 전시연출 프로 

그래밍의 체계 및 계획 기준의 설정, 프로그램 적용 사례 

를 들어 구체화시키도록 한다.

〈그림 1〉박물관의 계통수

기업역사관의 이론적 고찰

1 •기업역사관의 개요

기업역사관이라 함은 기업의 창업에서 성장 과정, 업적 

및 실적의 역사와 현황을 소개하고 미래의 비전을 제시할 

수 있는 기능의 박물관을 말한다. 일반적으로 기업박물관 

이라 할 수 있으나, 본 연구에서는 설립 목적이 기업의 역 

사 소개에 있고, 연출 내용이 쇼 룸咏w&xm과는 차별되는 

개념이므로 그 명칭을 기업역사관이라 부르기로 한다.
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가박물관의 개념

[ 974녀 국제박물가협 의회1COM： International Coun에 of the Museums. 1946년 

UNESCOOW 조직한국제박묠龍의기구총회에서 박물관이란 사회를 위하 

여 그리고 사회의 발전을 위하여 봉사하는 비영리적 상설 

기관' 이라고 박물관의 역할을 규정했다. 박물관이란 말 

속에는 미술관을 비롯하여 동•식물원, 자연보호지역과 같 

은 일정한 목적을 지닌 지역, 환경까지 포함되기 때문에 

그 의미가 포괄적이다.

박물관의 공통된 고유 기능은 ①수집 , 정리하여 보존, 

관리하는 수집 , 보관'，② 가치를 조사하여 연구하는 조 

사, 연구' , ③ 자료를 공개하여 전시, 교육하는 전시, 교 

육' 의 세 가지로 크게 구별된다 서상우• 헌대의박을관건측에관한邓幽적연구. 

흥대대학원. 박사학科논문. 1988. p.14

국가별 박물관의 차이를 살펴보면 다음과 같다.4외'*관 

미술관 조사 보고서. 문화X육부. 국랍중앙박몰관. 1994, pp.6-7

- 미국: 워싱턴 D.C•를 세계 최대의 종합박물관단지 

로 조성하고, 스미소니언 재단asttutM의 14개의 국 

립박물관을 비롯한 수많은 연구 지역과 교육 시설을 지속 

적으로 건립하여 집약적인 박물관 지역을 형성하였다.

- 프랑스: 대형 문화시설과 도시계획을 전담하는 협의 

기구를 설치한 후 여기에서 제안된 10대 프로젝트를 파 

리 시내의 취약지구에 배분하여 협력적 측면에서 균형 있 

는 지역 발전을 도모하였다.

- 독일•일본: 지역별로 행해지는 문화활동과 결부시 

켜 특히 1970년대 이후 급속히 증가하고 있는 지방박물 

관과 미술관을 건립. 일본의 경우는 근린공원을 중심으로, 

독일의 경우는 도심 공적 공간을 중심으로 하는 광역적 확 

산을 꾀하고 있다.

나•기업역사관의 개념

일반적으로 박물관, 자료관, 전시관을 총칭해서 뮤지엄 

Mf 이라고 부르지만, 명확한 정의가 내려져 있지는 않 

匚卜 등로박물가Registered Museumq 11_卜 저 규廿 卜물과Qualifying Museum 

등은 일정한 조건을 충족시키는 박물관이지만, 반면에 특 

정 조건을 갖추지 못한 박물관도 많다. 그러나 분명한 정 

의를 내리기 애매한 시설이 있다는 것은 그 사회와 문화의 

표현으로 이해할 수 있으며 그 자체로서 의미가 있다고 할 

수 있다. 박물관의 계통을 정립해 보면 생물의 진화 과정 

과도 같은 개념이 있다는 것을 발견할 수 있다. 이 구성요 

인들을 분류학적으로 관련 있는 것의 순서로 배열하고, 시 

대적 분포를 정해서 도표로 작성하면〈그림 1〉과 같다.2 

入郎.汜念展示缸■築資料册无社.1990, p.4

박물관으로서 기념전시관의 원칙에서 공통되는 것은 

공개 전시의 기능이匚卜. 원래 박물관 전시의 공개적 원칙이 

확립된 것은 산업혁명 이후 근대 시민사회의 성립 이후이 

다. 박물관 발달의 기원은 옥스퍼드대학에 있는 아슈모레 

안박물관의 설리⑻년과 프랑스 국민의회에 의한 국립박물 

관으로서의 루브르궁전의 공개179犯라고 볼 수 있다. 이후 

박물관은 진화의 과정과 같은 발달과정을 거듭해 왔는데, 

세계적으로 유명한 박물관의 역사를 보면 그러한 과정을 

살펴 볼 수 있다.

그 과정 속에는 다양한 단계가 존재하는데 역사적 자 

료나 미술•과학 자료 등의 자료를 정리해서 전시하는 자료 

관, 화랑• 박람회 • 테마파크 등의 전시관, 그리고 일정한 규 

모와 형태를 갖춘 박물관이 있다. 그리고 그 안에는 정확 

히 그 구분을 하기 어려운 전시관들도 있다.

기업역사관의 성격은 전시관으로서 산업 문화의 기업 

관련 분야로 생각할 수도 있고, 자료관으로서 기념 자료 

관련 분야로 설정할 수도 있다. 본 연구에서는 두 가지 개 

념을 모두 갖는 기념 자료적인 특성이 더 많은 기업문화역 

사관으로 그 성격을 규정한다.

다. 기업역사관의 특성

기업역사관은 기념전시관의 범주에 속하며, 기념전시관 

은 박물관 분류 중에서 특히 기념성이 높은 취지로 설립된 

것이다.

기업역사관은 기업체가 자기 기업의 걸어온 길을 전시 

매체를 통해 보여줌으로써 교육 및 홍보의 효과를 얻고자 

하는 목적으로 건립하게 되며, 기업은 전시를 통해 문화를 

창조하는 것을 돕는 동시에 문화를 계속 보급, 계몽하는 

임무도 담당해야 한다. 그것은 하나의 기업에만 국한된 것 

이 아니며 기업과 기업, 업계와 업계의 문화가 교류 없이 

끝나 버리지 않도록 각각의 문화 교류 역할을 기업이 담당 

해야 한다는 의미이다. 이러한 기획은 사회 동향, 업계 동 

향, 업계 내 동향 파악이 선행되고 그 기반 위에서 시작해 

야 한다. 그리고 기업의 성과는 기업 문화, 업계 문화, 사 

회 문화에 접근해 갈 수 있는 계획이어야 한다 朝陈标 

1986. pp.185-186

2. 국내•외 기업역사박물관 전시 공간의 현황

가. 국내 기업역사박물관의 현황 

⑴ LG 그룹

-전시관명: 인화원본부역사관厶층.3"330평

-위치 : 경기도 이천

-구분기업역사관

창립 40주년 기념사업으로 관련 사료의 보존 및 전시, 공 

개를 목적으로 1989년 설립되었다. 창업 이후 현재까지 

기업발달사를 표현하는 사료 전시,鹹na®丽 그룹 발전의 

이해 증진, 일체감 달성, 그룹 역사를 알리는 홍보의 장을 

목표로 한다.

첨단 연출 미디어와 자연 소재를 사용하여 그룹 역사를 

현장감 있게 체험하게 하였다. 45°경사면을 이용하여 공 

간을 활용하였고, 330평의 건축면적을 기본 모듈 로 

구획하였으며, 소요동선 및 회랑형 동선으로 기획되었다. 

연출은 나무, 돌, 흙을 기본 색상 및 재료로 채택하였으며, 

공간의 형태는 40〜50년대는 선큰w형 공간, 60-70년 

대는 파노라마형 공간, 80년대는 회랑형 공간, 제품광고 

변천사는 정형 공간으로 구별하여 각각 특색 있게 구성되 

어 있다.

(2) 대우주택 문화관

— 전시관명: 휴먼스페이스Hu2iSpace.2.190n< 악730a

- 위치 : 서울 연세재단빌딩 내

- 구분: 전문홍보관

자사의 건축 기술 홍보와 미래 주택 모델 제시를 목적으로 

하며, 자연과 인간이 조화를 이루는 쾌적한 주거환경 창 

조 라는 주제로 영상관, 기업홍보관, 미래주택관, 캡슐 하 

우스로구성되어 있다.

① 기업홍보관: 대우건설이 개발한 벽면과 슬래브가 

일체화된 모듈을 단위 구조체로 사용하는 입체적 적층공 

법인 DWS와 인텔리전트빌딩 구현시스템인 ZETTA를 

중심으로한자사의기술홍보

② 미래주택관: 2000년〜2030년 미래 사회의 변화 

와 전통 생활양식을 동시에 반영한 새로운 차원의 공간 구 

성으로 원룸 시스템, 홈 오토메이션, 멀티미디어 시스템 

개방된 주방과 멀티미디어 시스템 에어샤워 시스템과 다 

기능 정보통신 멀티미디어 시스템이 갖추어진 주거공간

(3) 태평양박물관

- 전시관명: 태평양박물관

- 위치 : 서울 동작구 신대방동

- 구분: 전문 박물관

화장품 분야로는 세계 최초, 차茶분야로는 국내 최초로 설립 

된 대표적인 전문 박물관 이다. 한국 전통문화의 계승창 

달과 기업 이윤의 모범적인 사회 환원 그리고 전문분야 연 

구의 활성화를 위해 1972년 12월 개관하였다.

태평양박물관은 청동기 시대부터 대한제국 시대까지의 

각종 화장용품, 장신구, 화장품 제조용구, 다구제 및 夫「관 

련 서화등 4천여 점*#□洲점을 보유하여 화장사관融■•다 

예관由에 전시하고 았으며, 특히 각문화재들이 용도별•시 

대별로 전시되어 있어 화장문화사 및 차문화사, 화장품과 

차의 발달사를 일목요연하게 보여주고 있다.

나. 국외 기업역사박물관의 현황

⑴ 도요다자동차 I
_ 저人 p가£녀 • 두 S? 다 박물고|Toyote Automobile Museum. 1〜3s 46.700M. 14.151 평

- 위치: 일본나고야

- 구분: 기업역사관전문박물관

일본 휘발유자동차 1 백년의 역사를 실물 차량으로 말하는 

일본 최초의 본격적인 자동차 박물관이다. 자동차 라는 
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인간과 가까운 기계 를 수용하기에 적합한 시설로 구성 

되었다. 평면 계획은 심플한 50m x 100m 크기의 타원형 

으로 되어 있으며, 1층에는 엔트란스흘, 강당, 도서관 및 

교육 보급 부문, 레스토랑, 뮤지엄숍 등의 서비스 및 관리 

부문으로 되어 있으며, 2・3층은 모두 전시 공간으로 활용 

하였다. 건물의 외부와 아트리움 상부에는 연속된 톱 라이 

트를 설치, 본래 외부를 달리도록 제조된 차의 전시공간에 

어울리는 자연광을 채광하도록 계획되었다. 타원의 중앙 

은 3개 층이 모두 트여 있는 심벌 존이며, 1936년 도요다 

초기에 생산된 승용차 도요다AA형이 동선 축 에스컬레이 

터의 기점과 종점에 전시되어 있다.

(2)도요다자동차 D

— 전시관명: 암럭스*°*区자하1층〜5층 600어＜18188

- 위치 : 일본도쿄

- 구분: 전문 홍보관

암럭스…는 자동차MmMe와 럭스Luxe의 합성어로 고급스 

러움과 편안함을 강조하는 도요다 자동차의 기업 이념을 

함축시킨 명칭이다. 일본 내 최대 자동차회사인 도요다 자 

동차의 상설 전시 공간으로서 도요다에서 최근에 생산되 

고 있는 모든 승용차를 전시한다.

동경 시내에서 떨어진 본사와 소비자들을 연결시켜 주 

며, 기업이미지 관리 차원에서부터 출발했다.

(3) 네덜란드필립스

- 전시관명 : 에볼류언E2

- 위치 : 네덜란드아인드호펜

- 구분기업전시관

1966년 개관 1989년 개축한 전시관으로 바이어 및 사전 

약속된 방문객에 한해 입장할 수 있다. 필립스는 국민의 

기업이라는 이미지를 심어주어 네덜란드 및 아인드호펜 

日“…의 독보적 존재가 된 필립스사의 홍보관이다. 필립 

스는 지역 사회와의 관계를 공고히 함과 동시에 지역 경제 

에 크게 기여하고 있다. 창립 60주년을 기념하여 기획 •설 

립되었다. 넓은 공장 부지 속 공원의 한 가운데 있는 미래 

적인 원반형의 건물은 당시의 건축 기술의 가능성을 최대 

한 도입시킨 것으로, 내부는 3층으로 된 회랑 식의 전시장 

이 주변을 구성하고 있으며, 중앙은 뚫려 있고 투명한 엘 

리베이터가 하나 있다. 건축, 설비, 전시내용, 그리고 쾌적 

함石加과 컨셉트가 명쾌하다. 유럽은 물론 세계 각처로부 

터 방문자가 끊이지 않는 이 박물관은 필립스 기업 CI의 

중요한 요소 중 하나이다.

(4) 스위스네슬레박물관

- 전시관명 : 알리멘타리움颂Eum

- 위치 : 스위스

- 구분기업박물관 

본사 건물을 1980년 박물관으로 개조, 1985년 재시공. 

세계에서 유일하게 식품의 발달사 및 영양 가치를 다룬 박 

물관으로, 자사 소개나 자사 제품에 대한 홍보가 거의 없 

는것이 특징이다.

(5) 독일 비엠더블유6网

- 전시관명 : 비엠더블유 박물관卯WMuseum

- 위치 : 독일

- 구분: 기업박물관

유럽에서 가장 인기 있는 박물관이다. 1972년 준공, 

1973년 개관. BMW 본사 및 공장, Research & 

Engineering Center와 함께 위치하고 있다. 기술을 바탕 

으로 과거, 현재 및 미래를 포함하는 BMW의 앞선 기술 

및 자동차와 함께하는 생활 철학에 관해 전시 개념을 적용 

하였고, 홍보 영화로 표현하였다. 공간 내 기둥을 최소화했 

고, 원형 계단을 도입, 전시물을 둘러보기 쉽게 하였다.

그 형태의 미로 인해 비엠더블유 박물관은 독일박물관 

—i과 함께 뮌헨 도시문화를 규정짓는 독특한 매 

력을 지니게 되었다.

기업역사관 전시연출 프로그램 고찰

1. 기업역사관 전시 매체와 연출에 관한 이론적 고찰

가• 기업역사관 전시의 구성 요소

전시 공간은 물리적 요소들에 의해 이루어지며 그 요소들 

의 특성에 의해 전시 공간의 규모7 卜 결정된다. 그 구성 요 

소들은 질서 정연할 수도 있고 자유 분방할 수도 있으며, 

기하학적일 수도 있고 불규칙적일 수도 있다. 공간의 이미 

지는 여러 가지 조직 과정에서 생기는 무형의 형태이다. 

공간 이미지 요소들은 공간 속에서 동선으로 형성되며 공 

간은 기본적으로 물체와 그것을 지각하는 인간과의 사이 

에서 발생되는 상호 관계에 의해 형성된다.

나• 기업역사관 전시 매체의 개념

⑴ 전시매체

일반적으로 전시의 유형을 분류할 때 ① 전시 장소별, ② 

전시 기간별, ③ 전시 자료별, ④ 전달 성격별, ⑤ 전시 형 

태별, ⑥ 전시 장치별, ⑦표현 수단별, ⑧ 전시 장치의 차 

원별, © 전시 과제별로 그 성격을 구분하며, 전시 형태별 

구분에서 다시 ① 고정 전시 , ② 동태 전시 , ③ 영상 전시 , 

④ 이동 전시 등으로 재분류된다.

(2) 기업역사관의 전시 매체

박물관의 경우 고정 전시 개념이 많이 적용되며 과학관의 

경우는 대개 동태 전시 중에서 실험 전시나 체험 전시, 가 

동 전시 등을 많이 적용한다. 기업역사관은 고정 전시 및 

영상 전시，특수 영상 등을 적용할 수 있다.

기술에 첨단 기술이 있는 것처럼 전시에도 첨단 전시 

가 있다. 현대는 과거와 같은 혁신적인 발명 대신에 복합 

화에 의한 발견이 주로 첨단으로 대두되는 것처럼 전시에 

있어서도 첨단적인 것은 복합적인 개념이 많다. 첨단 전시 

라 불리는 것은 과학박물관, 박람회 파빌리온,대형 

쇼,5* 쇼룸52— 등이 있匚卜 이러한 전시가 첨단으로 불 

려지는 데는 다양한 기술을 전시 수법으로 활용, 다양한 

장르를 전시에 접목, 공간 활용에 다른 업종•업태를 도입 

하는등의 이유가 있다 % P "

기업역사관은 산업의 첨단에 있는 기업 이미지를 부각 

시키기 위해 일반적으로 첨단 전시 기법을 적용한다.

다• 기업역사관 전시 연출의 개념

( 1 )기업역사관의 기획

기업역사관의 설립 의의는 다음과 같다.

- 창업 및 창립 기념 사업

- 지역 사회와의 관계

- 기업문화의 새로운 PR 기법

- 과거를 돌아보고, 그 혁신의 감동을 전하고, 미래를 전 

망하는 사내 연수의 장

이와 같은 이유로 기업역사관의 기획을 하게 되는데 가장 

먼저 기획구상을 하고, 대체적인 규모계획을 하는 것이 필 

요하다. 초기 기획 단계에서는 건축을 포함하여 주변 환경 

및 조경 , 전시관 내부까지 기획하게 된다.

⑵전시연출기획

기업역사관의 전시 공간을 기획하기 위해서는 먼저 전시 

의 기본 방향 및 주제를 설정해야 한다. 박물관의 기본 방 

향과 주제가 결정되면 그것을 구성하는 전시 아이템에 의 

한 전시연출 방향을 설정한다. 이 전시연출 방향을 기준으 

로 전시 구성 플로우차트00wChan 및 세부 전시 구성 개요도 

를 작성한다. 전시 구성 개요는 전시연출 시나리오 작성을 

위한 준비작업이다.

전시연출 기획은 전체 공정 중 기획 단계의 핵심적인 

부분이다. 이것으로 전체 연출 시나리오가 작성되고 연출 

의 방향이 설정되기 때문이다.〈도표1〉은 전시연출 방향 

설정의 한 예이다.

2. 기업역사관 전시 연출 시나리오 분석

가. 전시 주제의 전개

정해진 주제에 따라 그 기업의 특성과 주제를 효과적으로 

전달하기 위한 이론적 검토로써〈도표2〉와 같은 전시 주 

제 전개 체계를 설정한다. 이미 설정된 전시연출 방향 설
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〈도丑1〉전시연출 방향 〈도표2〉주제 전개 체계

도입부 어프로치부분

전반적인 박물관의 구성 소개

기업 역사 창업 및 개척의 역사, 창업주 소개

기업소개 기업의 현재와 미래를 함축적으로 소개

기업문화소개 기업 문화의 특징 및 경영이념 소개

■1

-__________________________________총체적표현 전시____________________________________ —

ZONE1 ZONE2 ZONE3 ZONE4

심벌존 창업및 개척 기업의 실적및 업적 기업이념 소개

도입부 현대역사소개31거 기업소개胸 기업문화소개

[ 환영의장 소개/역사의장 이해의장 교육의장 J7 r
〈도표3〉전시 시나리오

도입부 과거 마당 현재 마당 미래마당 주공 마당 종결부

상징 조형물 주거문화 변천 주거공간 이해 미래주거 생활체험 주공홍보와 비전21 기념코너

선큰공간 주거의 발달 서계의 주택 一영상관E3E -연혁 및 실적 스텡프여신

- 모티브■자구正 ‘읔 구조여 3

안내

종합出H
- 입체안경 배부*삼헌에

자연과 인간

- 프롤로그

전시관이미지2'0凶归

召통건축

-풍수지리

二한국전통주거

■한옥짓기와풍수지리 게임

-한옥의 특성

刁통한옥소개

- 한국의 주택

우리 동네구조

- 현대인의 삶과주거모델

주택자재전시

- 천정재, 바닥재 및 모듈 벽재

주택상식 검색• 주택공급정보

- 정보검색 시스템

마이홈 설계

스스로하는주택설계

-로보트론 하우스

-동물들의 집짓기

' -건설과공급관리

-재개발사업

- 사업의 다각화

- 21 세기 미래비전

- 종합영상

연구개발 및 교육

- 기술동향소개 

연구자료 제공

• •종합영상

환송 메시지

도표4〉전시내용구성표

전시 부위 전시 목록 전시 내용 전시 매체

도입부 상징조형물 선조의 지혜와 멋을 상징하는 조형물

한옥의 선과 벌집구조육각칭加가모티브

천장구조물

안내 종합안내기능

영상관람용 입체 안경 배부

안내데스크, 종합안내도, 안내 카탈로그 

1회용 입체 안경, 옵티칼이미지

자연과 인간 자연과 순응 또는 도전해온 인간의 역사를 주거의 측면에서 조망 

홍보관 전체 이미지를 엿보도록 함

己©프 비젼오니터4소스앙상， 

와이드 컬러

과거 마당 주거문화 변천 주거의 발달

전통건축

풍수지리

한국전통주거

한옥 짓기와 풍수지리 게임

한옥의 특색

전통한옥소개

벽면 그래픽

실물복제 모형, 그래픽 판넬

그래픽 판넬

촌락모형4"부® 머어란*하僧

터치스크린3디

그래픽 판넬

모형, 미라클 스크린, 빔프로젝터

현재 마당 주거공간이해 서계의 주택, 한국의 주택, 우리 동네 구조, 현대인의 삶과 주거 모델 그래픽 판넬, 모형

주택자재전시 현대 주택건축에 사용되는 대표적인 자재를 천장, 벽, 바닥에 종합하여 전시 모듈화된 시스템 행거

주택상식 검색,주택공급 정보 주택관련 지식 검색, 주택 공급 정보 터치 스크린

미래 마당 미래주거, 생활체험 미래의 첨단 주거생활, 깨끗한 자연 환경 하이비전 입체 영상

마이홈 설계 스스로 하는 주택 설계

로보트론 하우스 

동물들의 집짓기

터치스크린 

홈로그램 

영상편집물악*1®

주공 마당 주공홍보와비전21 연혁과 실적, 건설과 공급 관리 , 재개발 사업 

사업의 다각화, 21세기 미래비전, 종합영상

종합영상물 편집

그래픽 판넬

연구개발 및 교육 기술 동향소개, 연구자료 제공, 

종합영상

액정비전

그래픽 판넬

종결부 기념코너

환송 메시지

스템프 머신 

환송 메시지
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정에 존 구분과 각 존의 명칭 선정, 존별 주요 내용 설정을 

추가하여 도입부에서 종결부까지 일목요연하게 전시 공 

간을 설명할 수 있도록 작성한다.

나•항목별 내용분석

주제 전개 단계가 끝나면 구체적인 기업역사관의 전시 연 

출 시나리오 작성으로서의 항목별 내용 분석을 수행한다. 

각 존별 구분과 각 존의 주요 전시 주제 및 세부 내용을 작 

성한다.

〈도표3〉은 전시 시나리오의 한 예로서 대한주택공사 

의 주택 홍보관 기본설계 단계에서 작성한 것이다 대한주닥공사 

주J喜보관 설게제안설명서. 주사공테크. 1996. p.19

匚卜. 전시 연출기법

각 존별 주요 전시 세부 내용이 작성되면 그 내용에 부합 

하는 전시 매체를 선정, 기획한다. 일반적으로 도입부는 

고정 전시 방법으로 상징 조형물이 설치되며, 주요 전시 

공간에는 고정 전시로 그래픽, 모형, 디오라마 등이 설치 

되고, 영상실은 영상 전시로 필요에 따라 IMAX나 하이 

비전, 입체영상 등을 사용한다. 또한 각 코너별로 정보검 

색 시스템을 설치할 수 있다

앞의 전시 시나리오를 배경으로 다양한 전시 연출 기 

법을 적용하여 작성한 전시 내용 구성표는〈도표4〉와 같 

다 bid . 1996. p.21

라. 전시 연출 시나리오작성

전시 연출 시나리오가 구체적이고 현실적인 작업으로 이 

어지기 위해서는 전시 공간 및 전시하고자 하는 내용과 전 

시 매체가 일관성 있게 통합되어야 하며 관람 동선과의 연 

계성을 고려하는 것도 잊어서는 안 된다. 이를 위해서 보다 

구체적인 전시 연출 시나리오 표를 작성할 필요가 있다.

기업역사관의 전시연출 프로그래밍

1. 기업역사관 전시연출 프로그램 체계 

전시연출 프로그래밍을 위한 방안으로 먼저 기획단계에서 

적합성 여부를 판단할수 있게 하기 위해 간략한 플로우차 

트3°両를 활용할 수 있다. 이를 통하여 주요한 변수를 파 

악할 수 있으며 동시에 변수 상호간의 상대적 관계를 중심 

으로 시각적 질을 높일 수 있는 설계 지침을 만들 수 있다.

〈도표5＞는 기획의 초기 단계에서 적용하여 기업역사 

관 건립의 방향 설정에 기초가 되는 계획 과정 프로그램의 

플로우차 三 ° | 匚卜 Larry Klein. Exhibrts： Planning and Design. Madison Square Press. 

联 P73 이러한 초기 단계의 분석은 설계안의 시행 전에 시 

각적 질을 예측할 수 있게 해준다. 방향과 목적이 설정되 

면 전시환경 계획 과정을 체계적으로 검토하게 된다.

〈도표6＞은 전시환경 계획 과정의 플로우차트이다 Rse 

The Des^n of Educational Exhbts. Unwn Hyman Lid. 1988. p.44 7 |어여사가 7T립으 

위한 기초 체계가 설정되면 다음 단계로 무엇을 어떻게 보 

여줄 것인가의 문제를 일정한 체계에 따라 검토한다.

〈도표7〉은 전시연출 프로그램의 체계이다

이와 같은 몇 가지 프로그램을 통하여 기업역사관의 

기획 초기 단계에서부터 체계적인 분석으로 손실을 최소 

화하게 되며, 합리적으로 공정을 진행할 수 있다.

2. 기업역사관 전시연출 프로그램 계획

기획을 입안하는 것은 일종의 시나리오 제작과 비슷하다 

고 볼 수 있다. 이러한 기획을 입안红하기 위해서는 프로 

젝트 진행에 있어서 최대 성과 달성을 이룩하기 위한 전 

략적사고가요구된다 전시계획 이라는것은 통상디스 

플레이 프로젝트의 기획과 계획%0偿까지를 지칭하는 경 

우가 많다. 여기에서 계획이란 기획企허을 보다 구체적으로 

실행에 옮길 수 있도록 하는 방법론적인 것을 추구하는 

행위로서 프로젝트 계획aoMMm의 경우 당연히 제작, 시 

공, 완성, 운영이 전제가 된다. 전시계획은 완성한 디스플 

레이가 높은 효과를 나타내는 것이 일차적이기는 하지만, 

각 부문이 능률적으로 잘 움직여야 하며 채산성에만 치중 

하는 시스템이어서는 안 된다 4s범 박람회 전시&디자인 프로也舟咄 街1. 

흉대J991.P.23

그 구체적 계획으로는 표현 계획 예산 계획, 제작 계 

획의 3가지 중요한 계획과 관리 운영 계획이 수립되어야 

하며 이 계획의 원활한 상호 협조를 기하기 위한 수단으 

로 우선 팀2m 편성, 전체적인 계획으로서의 마스터플랜 

Z 더작성 , 그리고 이를 기한 내에 완성하도록 하기 위 

한 타임 스케줄TmeMW 작성 등 3단계 작업을 준비하는 

것이 효과적이다 古即0作 及示쨔陣 *5陣棒肽社 1969. p.46

전시연출에 있어 스토리 의 컨셉트는 기획 입안의 

키워드로 되어 있는 실정이다. 이러한 생각은 새로운 발 

상은 아니고 예로부터 문전 시장이나 제천 행사 등에서 

보여져 왔던 정해진 비일상과 축제 공간이 가진 연출 영 

역의 특수성을 발휘하는 기초 컨셉트이다. 특히 단기간의 

전시와 달리 기업역사관과 같은 영구 시설은 어떻게 만 

들까 와 동시에 어떻게 유지할까 가 커다란 과제인 만큼 

계획 당초부터 유지 •관리 면을 고려해 둘 필요가 있다.

3. 기업역사관 전시연출 프로그램의 적용

전시연출 프로그래밍의 체계 및 계획 기준의 설정에 따 

른 적용 사례로서, 한국 현대 경제 발전에 중추적인 역할 

을 하였던 기업인 현대그룹을 선정하여, 기업 문화와 역

〈도표5〉목적 평가를 위한 간략한 플로우 차트

〈도표6〉연출 프로그램 체계

I 주제 및 위치 선정

정책기술

CONCEPT DIAGRAM

문제점 기슬

참고옥흑 작£"|

방문자 동향 I
리스트 작성 「

륵기사항 기록 ［一J

범위百정

개요 서술

계약이행 보고

〈도표7〉연출 프로그램 체계

전시연*욜 틍한 삼위일嘱 욕구 안菁
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사를 보여줄 수 있는 전시 시설이 될 수 있도록 계획하 

였다.

〈도표8〉전시구성 전개표

대상 공간은 현대 국제경영연구원의 연수원 내 약 

220평 규모이다.

1 •개요

- 전시관명: 현대문화교육관

- 소재지: 경기도 용인군 마북리 현대전자 연구소

- 규모: 약 220여 평

- 관람 시간: 약 30분

- 전시 내역: 국제 경영연구원의 방문자 및 교육생에게 

현대그룹의 문화를 직 •간접적으로 전달할 수 있는 첨 

단적 교육시설

• • 방문 대상 : 교육생,曲임직원 현대그룹 관련 사전 예약된 

방문객

2 .기능분석

- 교육, 학술, 인식의 장으로서 문화교육관을 통한 현대 

그룹의 문화 이해 및 경쟁력 강화

3•기본방향 및 전시주제 전개

- 기본방향

• 국제경영연구원의 교육이념 및 現代 50年吏 의 소개

• 창업자 메시지 전달

- 전시주제

•창조하는 현대인

•강인한 현대인상의 교육

4. 전시 연출 방향

- 인재 육성의 일환으로서 교육관의 전시 기획

- 소속감 및 긍정적 사고의 함양 유도

- 구체적인 실재감 전달로 관람객의 공감 유도

5. 전시구성전개표〈도표8〉

6. 전시 구성 개요〈도표9〉

7. 전시 연출 시나리오〈도표10〉

8. 공간 배치 계획〈도표11〉

-공간 및 면적 배분 계획

9•동선 계획

- 일반 관람 동선 : 입 •출구를 분리한 일 방항猴wav통행

- 현대의총체적표현전시 -

ZONE1 ZONE2 ZONE3 ZONE4

심벌존 창조와 개척의 신화 기술의 현대, 세계의 현대 창조적 예지

적극의지

_______________________________________________________________________ 강인한 추진력IN OUT

도입부 현대역사소개（과거） 그룹소개（현재） 현대문화소개

환영의장 소개/역사의장 이해의장 교육의장

〈도표11〉공간 배치 계획 〈도표12〉평면구성계획

ZONE 면적 Gd/PY) 백분율 （%）

도입부 201.3/61 27.8

현대역사 소개 165/50 22.0

그룹소개 178.2/54 24.5

현대문화관 181.5/55 25.0

계 726/220 100

〈그림2〉예상 완성도
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〈도표9〉전시구성개요

구분 도입부 현대역사소개 그룹소개 현대문화관

심벌존 창조와 개척의 신화 기술의 현대, 세계속의 현대 강인한 추진력

전시구분 및 전시항목 • 상징조형물

회망을 표현하는 멀티모니터

형태의 오브제

•전시관안내

유도사인물 및 영상 시설물

• 현대 50년사
창업기부터 90년대 중반까지 파노라마식 전개

•거인 정주영

유교적 가풍을 배경으로 출향 이후 인재육성 

까지 정주영과 현대맨, 정주영가 사람들,

사람의힘에대한믿음소개

•현재

90년대 중반 이후 첨단산업 전략기

•미래

가치경영을 바탕으로 21 세기에 대응

• 교육관

창조적 예지, 적극의지, 강인한 추진력의 덕목을

중심으로 사례와 실천 방법

• 소극장

현대그룹 홍보영화 상영

• 소자료실

정주영 명예회장 관련 책자, 진열 소책자

기본구성내용 어프로치 부분.

전반적인 교육관 구성 소개

현대역사와 정주영 명예회장에 대한 소개 그룹의 현재와 미래를 함축적 소개 현대문화의 특징 및 경영이념 소개

면적배분%（관람시간） 5（5분） 35（8분） 45（9분） 15（8분）

〈도표10〉전시연출 시나리오

도입부 어프로치

현대의 이미지 집약

전반적인 교육관 구성 소개

차분하고 정결한 느낌이 전달되도록 계획

진입시 경건하고 긴장되는 느낌을 전달하고 전시관 전체의 임팩트를 강하게 암시함

상징조형물

회망을 표현하는

멀티미디어 형태의 오브제

회망을 상징하는 글로벌 이미지의 환경* 无&조형물

로비로부터 전시관 안으로 끌어들이는 흡인력을 지닌 멀티미디어 형식의 컨셉트가 주요 연출내용 

기존 건축의 기둥을 활용하여 진입유도

전시관 안내

유도사인물 및 영상 시설물

방향 및 안내 지시 사인의 고감각적 디자인화. 현대의 역사와 정주영 명예회장의 전 세계적 활약을

보여주는 영상의 랜덤 （무작위적）연출. 이미 전시관 안에 들어선 관람객의 호기심을 상승시키는 연출로 관람기대감 상승효과

회망의 문

현대의 각 역사를 상영하는 모니터와 

와이드컬러를 조화시킨 문

본격적으로 전시관 게이트를 들어서면서 현대의 여러 모습을 느끼도록 계획된 모니터와 와이드 컬러를 조화시킨 문. 현대인으로서 

첫번째 자각하게끔 연출. 예술적 감각을 느낄 수 있도록 고품격화

국경원소개

국제경제연구원의 개관

싸이트플랜으을 입체감 있게 전시

국경원의 소사 및 교육목표, 교육 커리큘럼을 한눈에 볼 수 았도록 파노라마 형식으로 소개

현대의 역사 창조와 개척의 신화

현대의 역사와 정주영 명예회장에 대한 소개

시원하고 다이나믹한 실내공간과 잔잔하고 점잖은 분위기의 전시공간이 조화 되도록 구성.

역사적 가치가 있는 아이템을 중심으로 개념적이기 보다는 이해력이 높은 연출적 전시로 현대와 명예회장의 이념을 부각시킴 .

현대 50년사
40〜50년대 （창업기）

60〜70년대 （성장기）

80년대（사업구조의 고도화）

90년대 중반（첨단산업 전략기）

시원하고 웅장한 느낌을 주는 경사면을 이용하여 시대의 흐름에 따라 전개하고 영상 및 그래픽, 모형등을 이용한 전시연출, 

역사적 가치가 있는 아이템을 역동적이고 드라마틱하게 구성.

시기 별로 볼륨과 톤의 차이를 주어 변화 있게 전개함.

거인 정주영

엄격한유교적 가풍, 출향관 

정주영가 사람들, 정주영과 현대맨 

사람의 힘에 대한 신앙, 인재육성

잔잔하고 인간미 넘치는 분위기에 창조력과 개척의지를 느낄 수 있는 분위기의 전시연출

그룹소개 기술의 현대

세계의 현대

그룹의 현재와 미래를 함축적 소개

밝고 하이 테크한 분위기의 구조로 21 세기에 대응하는 현대의 진취적 기상을 느끼도록 함.

가치경영의 대상인 고객, 구성원, 사회 인류의 관점에서 공감할수 았도록 메시지가 있는공간이 되도록 함.

현재

90년대 후반험단산업도익기

그래픽,파3애성태모니터, 상징구조물

직선과 곡선을 조화시킨 기하학적인 공간구성으로 첨단산업의 이미지와 국내최고기업의 자긍심을 가지도록 첨단 하이테크 양식의 

공간으로 연출함• 각분야별 세계일류를 위한공격적 경영과 성공사례 및 문화 산업에의 적극적 참여, 경영이념의 재정립 등을 

빛, 소리, 영상, 그래픽으로 복합 연출하여 멀티미디어 환경에서 관람하도록 계획함.

미래

가치경영

현대그룹의 21세기 비전

최고기술의 현대

변신과 엔지니어링, 차세대 기술개발, 글로벌 경영체제의 구축, 생산기지의 세계화 및 각사별 21 세기 경영전략을 

입체적으로 조명할 수 았도록 복합 연출하여 그룹의 미래에 대한 기대감과 진취적 기상을 가지도록 함.

종결부는 고객의 가치, 구성원의 가치, 사회와 인류에 대한 가치를 위한 가치경영의 의의를 되새기도록

개념적인 내용을 그래픽 이미지화시켜 가슴으로 느끼도록 연출함.

현대 문화관 창조적 예지, 적극적 의지, 강인한 추진력 

현대문화의 특징 및 경영이념 소개

정갈하고 간결한 분위기의 구조위에 첨단 분위기를 가미시켜 전시관을 전부 둘러본 후의 감동을 지속토록 함.

교육관, 창조적 예지, 

적극의지, 강인한 추진력

현대가 가지는 장점을 사례와 함께 되새겨 봄으로써 교육적 효과가 높은 연출로 구성 , 

터널형의 아늑하고 집약적인 공간으로 집중도를 높이도록 계획함.

영상코너

현대그룹 홍보영화 상영

간이 영상관 형식으로 인테리어 분위기를 하이테크하게 연출하여 홍보영화의 감동을 배가시키도록 함. 

정명예회장의 연설장면 등이 생생히 전달될 수 았도록 계획함.

소자료실

정주영 명예회장 및 현대그룹 관련자료 소장

전체 분위기와 일치하도록 부대시설의 디자인을 전개함. 도서 및 영상물의 복합적 소자료실 , 

출구전에 위치하여 최종적으로 전시관람 느낌을 정리하게끔 하는 장소로 계획.
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으로 집합, 확산에 의해 관람객의 정체를 최소화하고 쾌 

적한 관람이 되도록 계획함.

-관리 동선: 안내원顫典이 입 •출구의 중간 지점에 위치, 

쉽게 내부에 진입하여 관리가 용이하도록 계획함.

10•평면구성계획〈도표12〉

11 .예상완성도〈그림2〉

12 .공간별세부연출 계획

• ■도입부: 상징 조형물, 국경원 소개, 전시관 입구,혁앙의문 

안내 코너가 있다. 교육관 종합 안내 기능을 가지며 유 

도사인 및 안내 사인의 고감각적 디자인으로 이미지 상 

승 효과

- 현대의 역사흔디 5。년사: 다이나믹한 느낌을 주는 경사면을 

이용하여 크고 시원하게 시대의 흐름에 따라 구성함. 창 

업기, 성장기, 사업구조의 고도화기, 첨단산업 전략기 

등 크게 4단계로 나누어 그래픽, 영상모니터 등으로 연 

출함.

- 현대의 역사거인정주영 : 원형과 삼각면Wa"이 어우러진 공간 

에 정회장의 유교적 가풍과 출향관, 정주영가 사람들을 

연출하고, 삼면으로 꺾여진 벽면에 정주영과 현대맨, 사 

람의 힘에 대한 신앙, 인재 육성 코너를 구성한다. 모형 

을 이용 초기 사업의 시작을 보여주어 향수와 함께 인 

간적인 면을보여준다.

- 그룹 소개헌재 : 직선 기조의 사각형 기둥 사이로 각 그룹 

사별로 사각형의 패널에 기업의 현황을 소개하는 코너 

로 계획. 시원한 와이드 이미지의 공간을 바탕으로 각 

분야별 세계 인류를 위한 공격적 경영과 성공사례 및 문 

화 사업에의 적극적 참여, 경영 이념의 재정립 등을 소 

개한다.

- 그룹 소개미러 21세기 세계 1등 기업을 위한 신경영철학 

인 가치 경영 을조형물로연출하여 주목성을높여 미래 

존의 상징으로 구성. 그룹의 각 계열사에서 보유하고 있 

는 최고 기술의 첨단 제품을 사진 및 와이드 컬러로 전시 

한다

- 현대문화교육관: 현대 정신으로서 3가지 덕목인 창조적 

예지, 적극 의지, 강인한 추진력을 상징화한 조형물 설 

치. 미래 지향적인 사고로 고객 및 사회가 원하는 바에 

부응하기 위해 항상 새롭고 신선함을 추구하는 지혜를 

말하는 것으로 모범사례를 선정하여 해당 벽면에 사진, 

와이드 컬러, 그래픽을 이용, 입체적으로 일목요연하게 

전시한다.

- 현대문화소*• 刈료실 : 교육관 후반부에 홍보영상 코너를 

설치하고, 그룹사 및 창업주 관련 자료를 소장하는 소자 

료실을 설치한다. 출구 앞에 위치하여 교육관 관람 후 

관람의 느낌을 최종 정리하는 장소로 계획한다.

결론

기업역사관의 전시연출 프로그램이라는 개념은 다소 생소 

하다. 앞서 기술했듯이 그러한 애매한 전시개념이 존재한다 

는것 자체가문화의 다양한표현이며, 그발전 및 진화단계 

에서 볼 때 기업역사관은 향후 기업 및 지역사회, 나아가서 

한 국가를 대표하는 전문 박물관으로 자리잡게 될 것이다.

기업역사관에 있어서 전시연출 프로그램은 방향의 설 

정이다. 기업역사관이 갖는 공통적인 조건은 다음과 같다. 

- 첨단의 분위기

- 친근한분위기

- 기업의 설립과 발전 과정의 역사를공개

- 기업의 실적 및 업적을소개

- 기업의 미래 비전을 제시

이러한 조건은 새로운 환경요인의 개입이나 다른 기업 

의 전시연출의 경우에도 일정한 공식에 대입하여 그 결과 

물을 추출할 수 있게 된다.

지금까지의 내용을 요약하면 다음과 같은 결론을 얻을 

수 있다.

- 기업은 자사의 기업 문화 창조의 한 방법으로 기업역사 

관건립에투자해야한다

- 기업역사관은 그 성격상 기존의 박물관과는 다른 체계 

의 전시 프로그램이 필요하匸卜.

- 전시연출 프로그램은 최초 건립의 기획 단계에서부터 

건립 후 유지, 관리까지 각 단계별로 체계적인 프로그램 

으로 계획되어야 한다

각 단계별 세부 프로그램은 다음과 같다.

- 기업역사관 건립을 위한 기존 체계로 건립의 적합성 여 

부 및 전시환경 계획

- 기획 단계로 표현 계획, 예산 계획, 제작 계획, 관리 운영 

계획수립

- 각팀 편성 및 마스터플랜, 타임스케줄작성

- 전시연출의 기본 방향, 주제 설정 및 연출 시나리오 작성

- 공간 및 동선 계획 공간별 세부 연출 계획 작성

본 연구에서는 기업역사관의 필요성 및 전시연출 프로 

그램의 개발을 다루었으며, 기업역사관의 전시 연출 프로 

그램에 중점을 둔 관계로 보다 폭넓은 분야, 예를 들어 건 

축 및 조경 등 다양한 분야를 다루지 못한 점과 사례 조사 

의 어려움으로 인해 국내외 기업 관련 전시관들에 대해 구 

체적인 연출 프로그램의 적용에 대한 조사가 미흡한 점이 

연구의 아쉬움으로 남는다.

끝으로 우리 나라의 기업들이 다각적인 노력을 통하여 

세계적인 경쟁력을 갖추고 기업 문화 창달과 사회봉사 의 

무를 다해 주기를 기대하며, 기업역사관이 기업의 문화를 

형성하고 기업이미지 제고에 가장 효과적인 방법임을 인 

식하고 재도약의 단계에서 더욱 활발한 활동이 이루어지 

기를 바란다.

〈參考文獻〉

1. 서상우, 현대의 박물관 건축에 관한 계획학적 연구, 홍 

익대학교대학원 , 박사학위논문, 1988.

2. 해외박물관, 미술관 조사 보고서, 문화체육부, 국립중 

앙박물관, 1994.

3. 馬場瑛入郞,記念展示館,建築資料硏究社,1990.

4. 馬場瑛入郞，地方博物館，資料館，建築資料硏究社, 

1993.

5. 油井隆,展示學,電通,1986.

6. 대한주택공사홍보관 설계제안설명서, （주）시공테크, 

1996

7. Larry Klein, Exhibits： Planning and Design, 

Madison Sq니are Press, 1986.

8. R.S.Miles, 가le Design of Educational E아Mbits, 

Unwin Hyman Ltd, 1988.

9. 채홍범, 박람회 전시관 디자인 프로세스에 관한 연구, 

홍대대학원, 1991.

10. 古田昭作,展示内科學,東京學習硏究社,1969.

11 • 현대문화교육관 기본설계설명서, 금강기획, 1997.

12. Display & Commercial Space Designs vol. 17, 

六耀社1989.

13. Showroom & Exhibition Display,株…出 

版,1991.

14. 高橋信裕，Museum & Amusement Parks,六耀 

社,1992.

15. Display硏究會，Display Manual, 、"社, 

1992.

137
industrial design 1999 01+02



디자인 뉴스

EI 자이

E 서、〉H

industrial design 1999 01 +02

광주시, 5・18 상징 심벌 디자인 공모

광주시와 5・ 18 기념재단은 5-18 민중항쟁 이미지인 인 

권•평화•정의•민주주의를 형상화한 심벌과 로고 등의 

디자인을 전국적으로 공모한다. 12월 4일 광주시와 

5-18 기념재단에 따르면 5-18 민중항쟁의 심벌, 로고, 

캐릭터를 공개모집하여 이를 관광지 상품의 개발에 응 

용할 계획이다. 심벌과 로고 등의 디자인은 컬러로 A4 

용지 크기로 우드락보드에 부착해야 하며, 또 설명문은 

A4 용지를 사용해야 한다. 접수는 99년 1월 7일부터 

14일까지, 광주시 북구 중흥3동 599의 112번지 

（재）5・18 기념재단에서 받는다. 부문별 당선작은 5백 

만 원의 상금과 5・ 18 기념재단 이사장상을, 가작 1 명에 

게는 1 백만 원과 KIDP 원장상, 입상자 5명에게는 상장 

및 부상이 각각 주어진다.

춘천에 프랑스 디자인학원 분원 설립

프랑스 예술전문학원인 조프랭비스 인터내셔널阳 분원이 

올 2월 춘천에 들어설 예정이다. J티는 프랑스에서도 손 

꼽히는 애니메이션, 멀티미디어 분야의 전문학원으로서 

한국 학생은 물론 동남아 학생들도 유치하여 학원을 4년 

제 대학으로 육성시키겠다는 계획이다.

또 2001 년까지 1 백억 원을 들여 학원 시설을 모두 갖 

추고 총 1 백여 명의 학생을 뽑겠다는 사업계획서를 춘천 

시에 제출했다.

EU 는지금 복고풍 디자인 붐

21 세기를 목전에 두고 현재 EU내에서는 복고풍 디자 

인이 인기를 끌고 있다. 하이테크 디자인 중심의 차갑 

고 날카로운 이미지 대신 50〜60년대식 복고풍 디자 

인 바탕에 하이테크 이미지를 가미한 디자인들이 인기 

다. 독일 폴크스바겐의 New Beetle, 미국 크라이슬 

러의 D니ck의 디자인을 모방한 자동차, 독일 보쉬의 복 

고풍 디자인을 응용한 가전제품 등이 큰 성공을 거둔 

바 있다.

컴퓨터와 핸드폰이 인간의 삶을 하이 테크 속에 종속시 

켜 가고 있는 오늘날, 수많은 서유럽인들은 50〜6이년대 

낭만을 갈망하고 그리워하고 있다. 이와 같은 심리가 옛 

디자인에 대한 향수를 불러일으켜 복고풍 디자인 붐을 부 

채질하고 있는 것으로 분석되고 있다.

윤디자인연구소,

윤디자인 웹폰트 발표 및 무료 제공

윤디자인 연구소는 그동안의 인터넷 폰트의 문제점을 보 

완한 윤디자인 웹폰트 를 제작하여 디자인 웹진 정글 

…M酶8■을 통해 무료로 제공한다. 이번에 개발된 윤 

디자인 웹명조 , '윤디자인 웹고딕 두가지 폰트는 PC와 

MAC에서 모두 사용가능하다. '윤디자인 웹폰트' 의 특 

징은 무게중심을 상단에 맞추어 행간을 넓게 만들었으며 , 

글줄의 이동이 쉽기 때문에 모니터상에서 글자를 읽는 속

도가 빨라진다.

또한 모든 화면용 서체를 완성형으로 제작하였고, 다 

양한 서체는 다양한 화면용 비트맵으로 표현되며, 특히 

트루타입으로 구현하기 힘든 8포인트에도 비트맵이 지 

원된다.

문의 02 5166046

이보국씨, '아이스디자인 설립

산업디자인 전문회사인 뉴톤디자인의 이보국 사장은 보 

다 나은 디자인 서비스를 제공하기 위해 아이스 디자인 

E侬阳硏을 새롭게 설립했다

주소 서울시 마포구서교동 363니 5 난초빌딩 2층

문의 02 3236501

정부, 지식기반 산업 육성 방안 확정 발표

정부는 정보•방송영상•문화•관광•디자인 등 21세기의 

지식기반 산업에 대한 육성 방안 을 11월 23일 김대중 

대통령 주재의 12차 경제대책 조정회의에서 확정•발표 

하였다.

이에 따라 정부는 99년 6월까지 디자인과 관광업에 

시설을 투자하면 투자액의 10%를 소득•법인세에서 감면 

해 주기로 하고, 서울 강남과 용산 지역에 미국의 실리콘 

밸리와 같은 소프트웨어 벤처타운을 조성하고 입주 업체 

에 재정 자금을 지원해 주기로 하였다.

또한 자체적으로 디자인을 개발할 능력이 없는 기업 

은 정부가 업체당 5천만 원 한도내에서 개발비의 50%를 

지원해 주기로 하였고, 내년에 우선 1천개 업체를 지원하 

는 것을 비롯, 오는 2003년까지 모두 1 만 2천여 개 업체 

에 개발비를 지원한다고 밝혔다.



한국디자인학회, '98 추계 디자인 학술대회 개최

한국디자인 학회회장 김명석가 주최한 '98 추계학술대회가 

11월 14일 국민대 조형대학에서 개최되었다. '미래 디 

자인과 뉴미디어 란 주제로 디자인의 주요한 기술로 등 

장하고 있는 뉴미디어의 역할에 대한 다양한 의견이 이 

상희 전과기처 장관의 특별강연 및 패널 토론회 등을 통 

하여 개진되었으며, 이와 함께 약 50여 편의 논문이 발 

표되었다.

국제산업디자인대학원,1gs 삼성전자와 공동 세미나

IDAS와 삼성전자는 SICCSazMDASC丽veCM를 구성하여 

앞으로의 생활에서 요구되는 '네트워크 기반의 인간활동 

에 초점을 맞춘 새로운 개념의 시스템 및 제품 을 개발하 

기 위한 세미나를 지난 1 1월 12일 이 학교 세미나실에서 

가졌다.

Ming Leung, Veit Streitenberger 담당교수의 지도 

아래 구성된 팀들은 노약자 및 어린이 모니터링 시스템, 

네트워크 레저 •오락, 공동체 사이버 쇼핑, 가정내 모니터 

링의 4개의 주제로 연구한 디자인 컨셉트를 소개하고 토 

의하는 시간을 가졌다.

또한 IDAS는 19년간 플라스틱 및 모델 제작 분야의 

기술교수로 전념해 온 독일 슈트트가르트 대학의 아흐놀 

트 라체스키 교수를 초빙하여 11월 15일부터 29일까지 

플라스틱 및 금속 워크숍을 열었다. 아흐놀트 교수는 지난 

학기 교환학생으로 슈트트가르트 대학에서 수업을 받은 

IDAS 학생들의 졸업 프로젝트와 일반 학생들을 위한 모 

델링 워크숍을 지도하였다.

의 한국 전통 주택의 실내 색채 구성방법에 관한 연구 , 

은아선。園여대디자인대학원 씨의 한국 문화의 기호학적 해석과 공 

간디자인에의 적용에 관한 연구 이다. 학생 논문 장려상 

은 동해대학 남경완, 이영원 씨의 학림"의 역사성과 人 

대별 인지성향에 관한 연구 '가 수상했다.

문의 02 5642598

인터렉티브 애뉴얼 Interactive Annual

주최 : 커뮤니케이션 아트Communication Arts

공모주제: 인터페이스 디자인, 교육용오락용 프로그램, 

플로피 디스크, CD-Rom, 인터렉티브 키오스크, 웹 및 온 

라인 서비스 등 디지털 저장매체를 위한 셀프 프로모션에 

관련된 모든 프로젝트 

공모부듀」광고 인터랙티브 咅고• 키오스크，압사이트 등 비 K니人 제픔서비스 시연. 

카탈로그.압사이트등 엔터테인먼트,게임.프로그램.서적음악등 인포메이션 디 

시_o| 교육용 프로二랑. 박물관, 전시 가이드. 공공서비스 등 셀五 五 루 두 셔注사이트 항의적 

서비스，자공하는 아트디릭터. 시각커유니刊이선 •디자인을 자공하는 미슬학교

공모방법: 웹사이트 URL과 매킨토시 혹은 PC용 CD- 

Rom, ZIP 또는 재즈 카트리지, 1.4MB의 플로피 디스크 

3s이내로 포맷, 자동 운영되는 어플리케이션 제출 

만감: 1999년 1월 15일

접수처: Communication Arts Interactive 

Design Ann니al 5, P. 0. Box 10300 Palo 

Alto, CA 94303 USA

문의: Tel. 650 326 6040, Fax. 650 326 6040 

E-mail, shows@commarts.com 

http://www.co mm a rts.com 

경원대 교수와 손광효 인제대 교수가 사회를 맡았고, 정수 

임 부산정보대 교수와 （주）건원 건축사사무소의 곽홍길 

사장, 경원대 이현회 교수, Veit Streitenberger 대표 

Veit Streitenberger 씨가 부산 교통시설 환경디자인의 

현황' , 부산고속철도 역사의디자인 특징' , '일본 페리역 

사 디자인의 특성'. 'High Speed Transportation - 

Low Speed Design 이라는 주제의 강연을 펼쳤다.

문의 02 564 2598

한국패션협회,제1회 한국패션관련 대학 

취업박람회 개최

한국패션협회와 모델라인은 패션산업의 활성화와 전문 

패션인력 개발을 위한 저11회 한국 패션 관련대학 취업 

박람회 를 10월 13일부터 16일까지 패션센터에서 개최 

했다. 이 행사는 패션업계의 인력채용 상담회와 대학별 

졸업작품 발표회를 통합하여 업계에는 기업홍보와 인력 

적기 채용의 기회를 부여하고, 학생에게는 취업기회와 

취업정보를 제공하여 산학협동의 기표를 마련하고자 기 

획되었다. 건국대, 동덕여대, 명지대, 상명대, 서울대, 성 

신여대, 한신대 등 7개 대학이 패션쇼 및 전시회에 참가 

하였다.

문의 02 5284742

한국영상미디어협회 창립

百卜^여시»口 | 匚| 어 협 회CAMMP： Council for Advanced Media & Moving Pictures 

가 지난 9월 23일 동숭동 무애빌딩에서 창립총회를 갖고

문의 02 7447700 정식출범했다. 한국영상미 디어협회는 영상매체의 질적

한국실내디자인학회, 제8회 정기 총회 및

제1 회 학생 논문상 공모전 결과 발표

한국실내디자인학회의 제8회 정기 총회 및 학술 발표회가 

12월 3일 한국과학기술회관 대강당에서 열렸다. 주제는 

한국 전통 실내디자인 이고 김홍식 명지대 교수가 우리 

나라 주택의 예와 미 로 주제 발표를 했다. 한편, 이날 행 

사에서는 10월 31 일 접수를 마감한 제 1 회 학생 논문상 공 

모전 결과도 함께 발표됐다. 학생 논문상 3편, 학생 논문 

장려상 1편이 수상작으로 선정되었으며, 학생 논문상 수 

상작은 박은진이화여대 대학원 씨의 '조망과 비스타 개념의 공간 

디자인 원리로서의 적용에 관한 연구 와 신인호연세대대학원 씨

씨드디자인, 사무실이전

공인 산업디자인 전문회사인 씨드디자인이 세계적인 패키 

지 디자인 전문회사로 거듭나고자 전문적인 연구활동을 

위해 사무실을 이전했다.

주소 서울시 강남구 신사동 동남빌딩 2층

문의 02 34433185

한국실내디자인학회, ' 98 국제학술세미나 개최

한국실내디자인학회는 10월 23일 '부산의 지역특성을 

고려한 교통시설 환경디자인의 방향 이라는 주제로 부산 

상공회의소에서' 98 국제학술세미나를 개최했다. 신홍경 

향상에 관한 학술 발표 및 교류 보급과 학술지원 정보 교 

환 등을 통하여 관련 분야의 발전과 연구, 그리고 국내 영 

상 산업계와 학계의 협동을 그 목적으로 한다. 영상미디 

어 관련 분야 50여 명이 창립 회원으로 참가하였고, 초대 

회장으로는 배종광 숙명여대 산업디자인과 교수가 선임 

되었다.

한국영상미디어협회는 99년 1월과 2월에 디지털 애 

니메이션 워크숍 과 '3D 워크숍, 99년 10월 국제 학술 

대회 를 기획하고 있다. 이 협회의 연구분야는 영화, 멀티 

미디어, 애니메이션, 방송 및 광고이며, 회원가입은 소정 

의 입회원서를 제출한 후 심의 및 승인을 거쳐 정회원과 

준회원, 기업회원으로 등록된다.

문의 02 710 9851
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산업디자인센터 기공

정부의 디자인산업 집중육성 정책 에 따라 디자인산업 

의 중추기능을 수행할 산업디자인센터의 기공식이 최홍 

건 산업자원부 차관, 서석재 국회산업자원위원장 등 정부 

관계자와 김상하 대한상공회의소 회장, 구평회 한국무역 

협회 회장, 추준석 중소기업청장, 김수동 특허청장 등 경 

제단체, 김병량 성남시장, 권명광 디자인단체총연합회장, 

김철호 산업 디자이너협회장, 김광현 시각정보디자인협 

회장 등 디자인계 인사를 비롯한 300여 명이 참석한 가운 

데 성남시 분당구 야탑동 344T 번지에서 12월 23일수 오 

후 3시에 열렸다.

산업디자인센터는 오는 20이 년 6월 완공 예정으로 

국고보조금 506억 원 자체조달 179억 원 그리고 민자유 

치 103억 원 등 총 788억 원의 예산이 투입된다. 부지 

3,238평에 지상 8층 지하 4층, 연건평 14,203평 규모 

로 지 어지는 산업 디자인센터는 디자인신기술센터와 디자 

인정보센터 , 창업보육시설 , 디자인박물관 및 전시장 그리 

고 KIDP를 비롯한 디자인 관련 단체 및 전문회사 등이 입 

주하여 명실공히 디자인산업의 기반을 담당하게 된다. 이 

밖에 청소년 문화공간, 디자인 이벤트홀, 디자인 연수원 

등이 들어서 생활 속의 디자인 문화를 체험할 수 있는 공 

간으로 조성된다.

미취업 •실직 디자이너를 위한 공공근로사업

미취업 디자인 전공 학생 또는 실직 디자이너의 고용창출 

을 위한 공공근로사업으로 중소기업 디자인개발 인력 지 

원사업 이 99년부터 본격적으로 시행된다. 행정자치부 

와 산업자원부가 공동으로 마련한 실직자 및 미취업자들 

을 위한 ' 99 공공근로사업인 이번 사업은 고학력 전문인 

력 실업대책의 하나로 지방자치단체가 반드시 시행해야 

할필수 사업이다.

전국의 각 지자체와 KIDP가 미취업 디자인 관련 전공 

학생이나 실직 디자이너를 대상으로 중소기업의 디자인 

개발을 지원하게 될 이번 사업은 이미 지난 12월 7일부터 

15일까지 1 차 희망자를 확보해 놓고 있다.

디자인 분야의 공공근로사업은 최근의 어려운 취업난 

을 반영, 디자인 관련 전공 학생들에게는 현장 연수와 같 

은 경험과 취업 기회를 제공하고, 디자인 개발 능력이 상 

대적으로 취약한 중소기업에게는 디자인 인력 지원을 통 

해 최근 상품 경쟁력의 중요한 원천으로 자리잡고 있는 

디자인 경쟁력을 강화하여 21세기 지식기반 산업의 핵심 

인 디자인 개발 을 지원하기위한 것이다.

특히 이번 중소기업 디자인 개발 인력 지원 사업은 기 

존의 산업디자인과 함께 새롭게 디자인 영역으로 자리잡 

고 있는 웹디자인, 멀티미디어 디자인 등은 물론 패션•인 

테리어 •환경디자인까지 포함한 대규모의 디자인 지원사 

업으로 확대된다.

제품디자인은 물론 회사 홍보 책자, 명함에서 C.l, B.I 

까지 회사의 이미지를 높일 수 있는 디자인과 상품 포장, 

광고 분야까지, 그리고 인터넷 홈페이지 개설에서 21세 

기 문화산업으로 각광받고 있는 게임, 애니메이션, 캐릭 

터 개발까지 지원하여, 기업체의 실질적인 생산 활동으로 

연계시킬 계획이다.

이를 위해 KIDP는 전국 각 대학의 디자인 관련 학과 

교수 및 KIDP 지도위원으로 지역별 지도단을 구성하여 

현장 순회 교육 및 지도를 병행할 예정이다. 현장 순회 교 

육을 통해 기본 컨셉트 설정 및 프로젝트 수행 방향을 지 

도하는 한편, 지속적인 자문 기능도 수행하여 좋은 결과 

물이 나오기를 기대하고 있다.

또한 근무기간을 종료한 파견자를 대상으로 이번 사업 

참여기간 중 본인이 개발한 디자인 결과물을 가지고 

우수디자인개발 성공사례 전시회를 열 계획이다.

'중소기업 디자인개발 인력 지원사업 에 신청한 디자 

이너는 디자인 개발분야, 희망 지역, 파견 기간등을고려 

하여 기업체와 연결하고, 기업이 희망하는 디자인 작업 

규모에 따라 3명 이내에서 지원이 이루어진다.

파견된 인력들은 1일 27,000원 수준의 임금을 받게 

되며, 연간 1,800개 기업에 총 5천명이 투입될 예정이다.
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사업 추진 개요

주관 각시도

사업 시행: KIDP

사업기간:'99.1.11 〜'99.12.31

사업 참여 대상 기업 및 기관

- 중소기업 기본법 제2조의 규정에 의한 중소기업

- 농•수•축임협조합등농어민단체

지원대상분야

- 제품디자인 분이시장조사부터 렌더링까지 지원

- 지역별 전통식품, 특용작물, 농수산물의 포장디자인 분야

- 제품 카탈로그, 판촉용 홍보물전단 등 시각디자인 분야

- 기업의 C.I 또는 B.I 분야

- 기업 홈페이지 개선 및 제작 분야

- 멀 티 미 디 어 컨 텐츠 분이게임 에니데이션 캐릭터 웹디자인 등

- 패션의류, 텍스타일 디자인 분야

- 기타 인테리어, 환경디자인 및 광고 분야 

학생들에게 취업의 물꼬를 트는 좋은 기회가 될 것이다. 

또한 디자인 정보화 사업의 인명DB 및 작품DB에 수록되 

어 국내외 전문인력 지원의 방안으로 활용되어 국내는 물 

론 해외 취업까지 알선해 주게 된다.

둘. 인터넷 홈페이지 디자인 공모전

시공을 초월한 개인 홍보가 가능해졌다. 인터넷을 통해 전 

세계에 자신을 드러낼 수 있기 때문이다. 인터넷 가수, 인 

터넷 시장 등 인터넷이 또 다른 강력한 매스미디어의 하나 

로 떠오르면서 전문 홈페이지 디자이너가 나오는가 하면 

자기 홈페이지 만들기 붐이 불고 있다.

이와 때를 같이하여 다시 한번 전국적으로 홈페이지 열 

풍을 불어넣고 있는 이 행사는, 단순히 홈페이지에 대한 

관심도를 제고시키는 것으로 끝나는 것이 아니라 홈페이 

지를 보다 아름답게 꾸미는 디자인 개발 에 초점을 맞추 

고 있어 질적인 측면에서 접근하게 된다.

'인터넷과 디자인의 만남 이라는 주제로 개최되는 이 

공모전은 참가자격에 제한이 없으며 당선된 모든 작품은 

KIDP 홈페이지에 전시되고 영구 보존된다. 

정비서관, 조달청 차장, 환경청 청장 등을 지내고 현 지봉 

장학회 이사장으로 지봉정경연구소를 운영하고 있다.

IDAS는 1996년 국내최초의 단설대학원晒원대학으로 인 

가, 산업자원부와 KIDP가 설립한 대학원으로 세계 최고 

의 디자이너를 양성하기 위한 전문교육기관이다.

영국 RCA,왕립여슬대학 독일 ESSEN 등 해외 유수의 디자 

인대학과 업무협정을 체결하고, 1학기 동안 자매대학에서 

연수를 이수해야 하며 산학협동 프로젝트로 수업을 진행 

하여 국내 디자인 교육의 시범으로 주목받고 있다.

문의 : KIDP 중소기업 디자인개발 인력지원센터

Tel. 02 708 2211-2220

E-mail. seunghee@kidp.or.kr

사이버 졸업작품전, 홈페이지 디자인 공모전

KODEX * Students Graduation Exhibitionq |g^|. 티 이 曰 루

대학생 졸업작품 사이버 전시회 와 인터넷 홈페이지 디 

자인 공모전' 등 사이버 전시회가 12월 21 일부터 KIDP

홈페이지에서 열리고 있다.

（주）두산과 （주）한국미래정보개발 공동주관으로 열린 

이번 전시는 대학생들의 취업난 해결과 디자인 정보화 구 

축을 목적으로 처음 실시, 특히 IMF에 취업난까지 겹친 

디자이너에게 취업의 물꼬를 터줄 것으로 기대된다.

하나. 대학생 졸업작품사이버 전시회

21 세기 사이버 시대를 예견하며 시간과 공간의 제약을 받 

았던 실물 전시의 고정관념을 깨고 이제는 제주도에서도 

해외에서도 인터넷만 가능하다면 특정 전시회를 언제라도 

볼수 있게 됐다.

참가 작품들은 KIDP 홈페이지即 ikdp or”에 영구적 

으로전시되어 언제 어디서나관람이 가능하며, 특히 CA 

Rom에 수록되어 관련기업 및 기관 인사 담당자들에게 전 

달될 예정이어서 취업난에 허덕이고 있는 졸업을 앞둔 대

신상품 판촉 지원 설명회 개최

중소기업은 어렵게 신상품을 개발하고도 판로 개척과 홍 

보부족으로 좋은 상품이 사장되는 경우가 있다.

KIDP가 매년 중소기업의 디자인 개발을 지원하면서 

가장 큰 애로사항으로 지적되는 것 중 하나는, 중소기업의 

판촉 기능이 열악하고 극히 제한되어 있어 판매망 확보에 

대한 지원이 시급하다는 것이다. 이러한 애로사항을 해결 

해 하기 위해 KIDP는 국내 유명 백화점 및 종합무역상사 

등 유통업계 구매 관계자와 중소기업을 연결, 디자인 신상 

품의 우수성을 확인시키고 시장개척에 도움을 주고자 디 

자인 신상품 판촉설명회 를 개최하고 있다.

지난 11월 25일부터 2일간 열린 이번 설명회에는 삼 

성물산, 현대종합상사 등 국내 유명 백화점 및 종합무역상 

사 구매 관계자와 31 개의 중소기업이 참여하였다.

박판제 전 환경청장, 국제산업디자인대학원

신임 총장으로 취임

국제산업디자인대학원1ms은 11월 19일, 임기 4년의 제3 

대 총장에 박판제柑価 전 환경청장을 임명했다.

신임 박판제 총장은 고려대학교를 졸업, 재무부 재경 

사무관으로 시작하여 재무부 국고국장, 청와대 대통령 사

디자인 경영포럼

KIDP는 12월 10일 오전 7시부터 두 시간 동안 소공동 롯 

데호텔에서 기업 경영자와 디자이너를 대상으로 '디자인 

경영 이란 주제로 디자인 경영포럼을 개최했다.

이번에 열린 경영포럼은 기업 경영에 디자인을 어떻게 

이용할 것인가 하는 문제를 화두로, 디자인으로 경영에 성 

공하는 비법과 경영자의 디자인 마인드 확립에 관한 심도 

깊은 강연을 들을 수 있었다.

일본 제품 디자이너로서 삼성전자 고문이기도 한 후 

쿠다 타미오FukudaTam,。씨가 '디자인과 경영 一 일본기업의 

디자인 전략 이란 주제로 강의를 진행했으며, 참석자들 

은 "기술력이 상향 평준화되면서 소비자들의 관심은 이 

제 디자인에 모아졌다. 경영자들의 경영전략도 이제 기 

술력에만 의존할 것이 아니라 제품의 부가가치를 무한대 

로 끌어올리는 디자인 에 대한 적극적인 투자가 절실하 

匚F 는 강의 내용을 통해 경영에 있어서 디자인의 중요성 

과 효과적 활용법 등 기업 경영전략 등에 대한 다양한 정 

보를 접할 수 있었다.

또한 후쿠다 타미오 씨는 일본기업의 구체적인 성공사 

례를 들어 디자인의 역할과 기능을 설명하고 디자인계의 

최근 동향과 함께 디자인을 어떻게 활용하면 경영에 이롭 

게 할 수 있을까 등에 대해서도 구체적으로 강의를 진행하 

여 참석자들의 호응을 얻었다.
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디자인 벤치

미래를 읽으려면

윤대영 KIDP홍보팀장〈byeongha@kidp.o「.kr〉

오모리 치아키 大森词巧2세

아사히신문이 발행하는 시사주간지 AERA 
의 편집장으로 요즘 '한겨레21' 에 칼럼을 기고 

하고 있는 그는, 어느 평론가의 말을 빌어 현 시 

대는 반경 1m의 철학 이 풍미하는 시대라고 

했다. 일본의 젊은 학생들이 사회활동이나 자 

원봉사에 참여하는 추세가 줄어들고 있음을 지 

적하며, 학생활동은 곧 정치활동과 같은 말로 

통했던 자기 세대와 비교해, 자신이나 자기 주 

변의 것에만 관심을 두고 심지어 가족에게까지 

도 무관심한, 겨우 반경 1m 범위 내에만 관심 

을 갖는 세대가신조류를 형성한다는 것이다.

일본 최고의 엘리트를 배출하는 자부심으로 

가득 찬동경대의 최근 입학식에서 학부장이 신 

입생들에게 당부한다는 말이 고작 만비키 물건을 

人는척하면서훔치는일를一하지 말아 달라는 경고였다. 

1947년 생으로 전후 일본의 경제 성장기에 학 

창시절을 보냈고, 반전•반제를 외치며 세상을 

어떻게 바꿀 것인가를 치열하게 고민했던 그가 

이같은 세태에 곤혹스러워하는 것은 어찌 보면 

당연한 일인지도 모른다.

어찌 되었건, 일본이나 한국이나 또 전 세계 

적으로 세대간의 단절의 정도와 변화는 눈이 부 

실정도다.

21세기형 신세대를 요즘 Y세대 라고 부른 

다. Y세대는 70년대 말에 출생한 13〜20세의 

청소년층으로, 개인주의와 개방주의 가치관으 

로 무장한 정보화의 선도계층이자 소비와 유행 

의 주역이라고 한다. 불과 몇 년 전에 X세대 

가 신세대를 뜻하는 말이었던 것으로 기억한 

다. 사람들이 무슨 일에든 쉽게 싫증을 느끼기 

때문일까. X에서 Y로 너무 쉽게 넘어간 것 같 

다. 아마도 내년쯤엔 Z세대를 논하게 될 것이 

고, 그 다음엔 1년 단위로 새로운 세대를 말해 

야 할지 모른다. 그렇다면 10년을 주기로 말하 

는 '세대Generation，라는 말은 이 제 그 의미를 잃어 

버릴런지도 모르겠다.

Y세대로 불리는 세대가 주인공으로 살아갈 

미래를 우리는 어떻게 읽어야 하는가. 제일기 

획이 지난해 7월 전국의 소비자2천5백 명을조 

사한 결과, Y세대는 과반수가 컴퓨터를 보유5旣 

하고 있으며 서구식 사고와 생활방식에 거부감 

이 없고,54% 쇼핑이 즐겁다57%고 대답하는 최초 

의, 유일한 세대이다. X세대가 호출기 혹은 워 

드프로세스 세대라면, Y세대는 이동전화기 혹 

은 인터넷 세대라고 표현하면 이해하기 쉬울듯 

하다.

KIDP가 자리잡고 있는 대학로의 변화를 살 

펴봐도 우리는 시대와 세대의 변화를 쉽게 눈치 

챌 수 있다. 80년대 중반 대학로는 시국집회가 

매주 열리고 선거 유세 때는 젊은 학생들이 열 

변을 토하던 자리였다. 지금의 대학로는 예전 

과 사뭇 다르다. 연극인들이나 동아리 모임을 

하는 중고생들이 가끔 기웃거리기는 하나, 대 

부분 개인적인 약속으로 만나는 젊은이들이나 

연인들이 거리에 물결을 이룬다. 밤늦게 술에 

취해 차도로 나와 택시 잡는 젊은이들이 많아 

위험하기 짝이 없고, 오토바이 폭주족의 어지 

러운 곡예운전으로 차량 접촉 사고가 많아 구청 

에서는 아예 도로에 중앙분리대를 설치할 정도
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이니 분위기를 말해 무엇하랴… .

헌데 Y세대가 다음 시대의 주인공이니 만큼 

Y세대의 감성과 변화에 모든 마케팅의 초점을 

맞춰야 한다고 주장하는 사람들도 많아졌다. 빠 

르게 변화하는 세태에 더 빨리 적응하라! 그렇 

지 않으면 도태되고 만다! 변화하는 새로운 세 

대의 특성에 모든 상품의 컨셉트를 맞추어라! 

젊은 세대에게 팔지 못하면 시장을 빼앗기고 기 

업은실패한다! 등둥.

광고 분야의 변신은 더욱 처절하다. 요즘 Y 

세대 때문에 광고의 ABC가송두리째 깨어지고 

있다고 한다. 원래 광고는 상품을 멋지게 표현 

하기 위해 모델이 아름다워야 하고 카피도 그럴 

듯해야 소비자의 주목을 받는 게 원칙이었는데, 

요즘 광고는 촌스럽고 말도 안되며 정신없이 웃 

기다 허를 찌르는가 하면, 전혀 아름답지 못한 

사람이 자랑스럽게 나오기도 한다. 그런 광고라 

야 성공한다는 것이다. 별로 달갑지는 않지만 

성공하려면 이러한 세태를 따라가야 하며, 그렇 

지 않으면 결국 실패하고 만다고 한다. 그리고 

이 런 푸념 끝에 나오는 다음 말은 하나같이 패 

러다임을 바꾸자 이다.

그렇다. 확실히 지금 젊은 세대는 기존의 권 

위와 질서를 인정하지 않는다. 그것도 집단적으 

로 거부하고 집단적으로 조롱한다. 심각한 표정 

으로 애국이나 정의, 평화, 우정 따위를 화제로 

올리면 대번 면전에서 피식 웃고 만다. 그들은 

어떻게 하면 남들처럼 빠른 노랫말을 따라할까, 

어떻게 입으면 싼 옷을 입어도 비싼 옷을 입은 

것처럼 보이고 유행에 뒤처지지 않을까, 어떻게 

하면 더 많은 용량의 최신 컴퓨터를 장만할 수 

있을까를 말해야 실용적이라고 느낀다.

어찌 보면 포스트모더니즘이 모더니즘의 기 

존 질서를 허위의식이라고 부정하면서 근대 이 

후의 다른 세계를 모색하기 시작했을 때 이미 

이러한 신종 인간의 출현은 예고되었는지도 모 

르겠다. 좋게 말하면 개인적이고 개방적인 세 

대. 그 어떤 권위적인 가치관에도 복종하거나 

적응하지 않으려는 세대. 하지만 살아있는 따뜻 

한 진짜 친구보다 기계적인 사이버 인간을 더 

좋아하는 세대. 언제든지 화면에서 죽일 수 있 

고 다시 살릴 수 있는, 내 마음대로 옷을 갈아 입 

혀도불평 한마디 안하는인형 같은존재를더 

좋아하는 세대.

이러한조류에 대해 전혀 당황하거나 반성함 

이 없이 또한 아무 거리낌도 없이 자본주의 상 

품광고는 지금도 무한판매 무한소비 무한질주 

를 부르짖고 있다. 신종 세대에게 더 많은 상품 

을 판매하기 위해 지금까지보다 더욱 더 개인적 

이 되라고 조장하고 있으며, 더욱 더 심각한 인 

간소외의 가치관을 유포하고 있다.

내년엔 말 많던 Y2K가 본격적으로 실험무대 

에 오르게 된다. 그렇게도 찬미하고 바라 마지 

않던 정보화의 시대•개방의 시대가 다가왔는 

데, 정작 우리는 겨우 컴퓨터의 연도 인식 오류 

와 같은 철저히 기계적이고 하드웨어적인 문제 

로사회혼란을 걱정해야 하니, 정말아이러니가 

아닐 수 없다. 이미 몇몇 나라에서는 이에 대비 

해 비상계엄을 준비하고 경찰과 군대가 폭동진 

압훈련을 하고 있다고 한다.

빠른 시간 안에 필요한 정보를 쉽게 얻을 수 

있게 해준 통신기술의 발달이 인간 생활의 질적 

발전에는 과연 얼마나 기여했을까. 우리 나라에 

PC통신이 막 보급되기 시작했을 무렵 . 밥도 안 

먹고 채팅을 하느라 날밤을 새는 사람들이 많았 

고, 심지어 그 일로 이혼하는 사람들도 있었다. 

얼마 전 KIDP의 정보교류회에 참석했던 어느 

중견 디자이너도 최근 인터넷에 입문했는데 하 

면 할수록 너무 재미있어서 그 속에 빠져 들어 

가게 되지만, 동시에 자신이 철저히 고립되고 

소외된 듯한 느낌이 들어 섬뜩했다고 한다.

그 어떤 세대라고 하더라도 人間은 人間的이 

다. 그리고, 그 어떤 경우에도 인간은 결국 인간 

적일 수밖에 없다. 오직 '인간이 아닌 것 만이 

非人間的이다. 따라서 현재 우리 사회를 관통하 

는 패러다임이 비인간적인 것이라면 다시 인간 

적인 패러다임으로 바꾸어 나가야 할 것이다.

1999년이다.

숫자의 마력 때문인지 사람들은 2000년을 기 

다리는 마음으로 벌써부터 설렌다. 뭔가 새롭고 

좋은 일이 있을 거라는 어린아이와 같은 기대가 

그 안에 들어 있다.

그러나 곰곰이 생각해 보라. 1999년이나 

2000년이나 1998년과 다를 게 별로 없다. 수 십 

억 년을 사는 행성들이 우주에 헤아릴 수 없이 

많다. 그 무궁한 역사에 비하면 일 년 쯤이야 겨 

우 바람에 스치는 잎새요, 눈에 보이지도 않는 

찰나가아닌가! kidp

143
industrial design 1999 01 +02



동계 컴퓨터 응용디자인 특강

KIDP 연수원은21세기 정보화시대의 급변하는 정보의 물결과다양한디자인의 국제적 패션화에 동참하기 위하여 

국내외 저명 강사진으로 구성된 컴퓨터 응용디자인 동계 특강을 개설하였습니다.

취업을 준비하며 실무능력을 키우고자 하는 교육생 여러분의 많은 참여를 부탁드립니다.

교육기간

-평일반: 1.11 〜 2.26깨월간

一주말반:1 9 〜 2. 2牙개월간

모집인원

각반별 15명 내외

교육강사

기업체실무디자이너, 교수

제1기 멀티미디어 아트디렉터 교육과정

인간의 창의성에 기초를둔지식기반산업디자인，정보방송•문화관광둥에는향후5년간5조8천억 원이 투입 

총 고용의 50%인 85만 명의 신규고용이 창출될 전망입니다.

이에 KIDP 연수원은 디자인과 미디어를 접목한 멀티미디어 컨텐츠 과정을 개설하여 

통합적 감각을 겸비한 창의성 있는 Art Director를 양성하고자 합니다.

교육과정

과정명 교육과목 시간

교육기간

'99.1.18 〜 7.9주야간 6개월

교육대상

디자이너, 프로그래머 등

멀티미디어 멀티미디어 개론 64시간
아트디렉터 정보문화 96시간 교육시간주刑 J 일씨간 특전

인터페이스 디자인 64시간 -주간반 오전 9시30분 〜 오후 1 시30분 - 수료생 전원 KIDP 홈페이지에 등록

멀티미디어시스템 이해 32시간 - 야간반: 오후 6시 〜 오후 10시 -취업추천서 발급

인터넷과 인트라넷 32시간 -취업및창업정보제공

멀티미디어 기획 64시간 교육특징 -졸업작품 전시회개최

멀티미디어 워크숍 48시간 프로젝트중심 , 실기위주, 대화형^active 교육
멀티미디어 프로젝트 64시간
분석토론 16시간

문의

KIDP 연수원 연수운영팀

Tel. 027082152, 2159,2073, 2084

Fax. 02 741 3273

http:〃www.kidp.o 匚 k「
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99년도 KIDP 전시장대관 안내

◎ 대상: 산업디자인 및 각종 관련 분야 전시회, 졸업작품전, 공모전 수상작 전시회 등

◎ 신청접수: 연중신청 가능

◎ 위치: 서울 대학로 입구 KIDP 전시관2・3층

◎ 규모: 60평 〜600평
◎ 대관료: 1일 평당 2,500원〜3,800원월별대田등부가세별도

◎ 문의 : KIDP 행정지원팀

Tel. 02 708 2167 Fax. 02 762 5783

한국신업디자인진홍원
KOCCANSTnUTE Of tCUSTIW. DESIGN PROMOTIONkidp



디자인개발•상담문의 027082001
http://www.kidp.or.kr

새 해 에 도 산업 디 자인진흥원 이

국가경쟁력 향상에 앞장서겠습니다

“KIDP가 지도한 디자인 성공기업은 98년에도 매출액이 153% 성장하였습니다'

◎ 한일산업기술협력재단사업

일본의 우수한 중견 디자이너를 국내에 초청, 상품의 문제점 및 업체 진단에서부터 디자인 개발까지 지도해 드립니다.

• 기간: 15일 이내

• 비용: 초청경비登료*비 지도비 등역비 보험로 중 KIDP 부담80%. 업체부담 20%

◎ 중소기업 디자인개발 지원사업

우리 기업의 상품경쟁력 향상을 위해 제품디자인. 포장디자인을 비롯, 로고•심벌 둥 시각디자인. 환경디자인 분야의 

디자인 개발에서부터 상품화에 따른 비용까지 지원하여 드립니다.

◎ 21 세기를 리드할 디자이너 육성사업

지식 기반산업의 중심이 될 디자인산업의 주역 - 디자이너 양성을 위해 멀티미디어 아트디렉터를 비롯, 제품디자이너 및 

캐릭터스쿨, 컴퓨터 그래픽 교육을 운영합니다. Tel. 02 708 2152〜55

◎ 국제교류 및 협력사업

2000년과 2001년, 한국이 세계 디자인의 중심이 됩니다.

한국 디자인올 세계에 널리 과시할 세계그래픽 디자인대회와 세계디자인총회를 위해 만반의 준비를 다하고 있습니다.

산업자원부• 한일산업기술협력재단
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