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민상근/
현대건설 성수대교 현장소장

성수대교의 재개통에서

> J 수대교는 날로 심화되가고 있는 서울시의 교통난을 해소하기 위해 1977년 4월 9일에 착공 

하여 2년 5개월의 공사기간을 거쳐 준공된 교량이다 . 성동구 왕십리에서 강남구 압구정동 

을 경유 , 서울의 최남단 간선도로인 남부순환도로를 연결하는 총연장 8,35Om의 성수대로의 일부 

구간으로 한강 인도교가 1934년 일본인 기술자어】 의해 가설된 이후 성수대교 가설까지는 모두 11 

개의 교량이 건설되었으며 , 야전 교량들은 아주 평범한 기능위주의 교량이 주종을 이루어 왔다.

그러나 국내 생활수준의 향상과 더불어 성수대교는 종래의 기능위주의 교량에서 탈피하여 조형미 

를 강조한 국내 최초의 Gerber truss형식으로 가설되었다 . 이 영향으로 성수대교와 비슷한 연 

대에 가설된 성산대교, 원효대교, 동작대교 등도 새로운 조형미 위주의 교량으로 선진 와국 교량형 

식과 보조를 같이 하였고, 성수대교가 그 변환점의 교량으로서 국내 교량사에 큰 의의를 남겼다고 

볼 수 았다 •

그러나 1994년 1O월 21일 7시 40분, 한강상에서 구조적으로 가장 안전한 교량으로 여겨지던 성수 

대교가 무참히 붕괴되었다. 이로 안해 고귀한 국민들의 생명을 앗아갔으며 우리 토목인들의 기술 

자로서의 자존심이 강물로 떨어지는 순간이었다. 건설된지 15년 밖에 되지 얂은 교량이 무너짐으 

로써, 우리 건설현장의 부실함을 그대로 보여주는 사건이라 할 수 았다.는 건설당시 시공자가 

조금만 더 주의를 기울이고 유지보수에 조금만 더 신경을 썼더라면 사전에 막을 수 있었던 사고였 

기 때문이匸匕

비록 엄청난 희생에 의한 교훈이기는 하지만 이러한 人足기를 우리 건설사의 큰 본보기로 삼아 이러 

한 붕괴가 다시는 재발되지 않도록 하여야 할 것이다 .

따라서 다시 태어나는 성수대교는 철저한 품질관리 및 안전관리와 시공의 정확성에 만전을 기하고 

장대교량의 경험축적이 많은 외국감리人!■(영국 R.p.T)의 감리하에 1mm의 오차도 허용하지 않는 1 

등급 (DB24) 교량으로서 설예 , 시공되었匸卜 특히 국내는 물론 전세계적으로도 촛점이 모아진 현장 

이므로 본 공사를 완벽히 수행함으로써 실추된 우리 토목기술자들의 자존심을 회복하고 한차원 높 

은 기술력을 배양하게 되었다 .

이번에 재개통된 성수대교의 구조적 특징으로 첫째, 붕괴의 직접적 원인이었던 트러스와 트러스를 

연결시켜주는 핀부를 대폭 개선하였匸匕 당초에는 1개의 판형부재로 구성되어 았던 것을 유지 보수
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바라본 디자인과 안정성

시 교환성이 있도록 4개의 독립된 판형부재로 시공하였고, 돌출된 구조로 이중안전장치인 낙교방 

지턱을 설치하여 만일의 경우에도 다리가 끊어짐을 막을 수 있도록 하였다 .

둘째, 당초 콘크리트 상판을 강상판(철판)으로 변경하여 교량에 작용하는 하중을 5,00。톤 가량 줄 

였고, 각 트러스 부재의 두꺼도 30%정도 증가시킴으로써 종전의 32.4톤 까지만 허용되던 2등급 

교량을 43.2톤까지 통행 가능한 1등급교로 성능을 대폭 향상시켰다.

세번째로 수상구간의 교각은 독립된 2개를 기초로 시공되었는데, 이를 하나로 묶어 강바닥의 임반 

층까지 굴착하여 완전한 차수상태를 만들어 실제 육상작업과 똑같은 조건에서 콘크리트를 타설하 

여 기초를 획대 , 보강함으로써 진도5의 지진에도 견딜수 있도록, 구조적으로는 물론 시각적으로도 

튼튼하게 보강하였다.

한편 이러한 구조적인 특징을 한차원 더 부각시킬수 있는 효과를 얻기워해 성수대교는 구조적 디 

자인과 색상, 조명의 선택에도 상당한 주안점을 두고 시공하였다 .

우선 Gerber 七russ의 특징은 수상구간의 교각과 교각사이의 거리가 12Om로 일반적인 교량형 

식이 30〜4Om정도로 짧은 것에 비해 상당히 세련되고 수려한 이미지를 부각시킬 수 있으며 부재 

와 부재를 각각 4。만 개의 볼트로 연결시키고 전체적으로 웅장한 곡선미를 강조할 수 있어 교량의 

단순한 기능을 초월하여 미적인 아름다움도 함메 제공하는데 아무런 손색이 없다.

또한 교량의 색상을 기존의 하늘색에서 미국의 금문교 (Golden Gate Bridge)와 같은 중후하고 

안정된 색상인 주홍색으로 칠하여 교량등급 1등급교에 걸맞는 이미지를 부각시켰다.

특히 국내 교량으로는 처음으로 조명시설을 설치하여 웅장하고 아름다운 다리가 새롭게 탄생했다 

는 것을 시민들에게 느끼게 하고 , 서울의 도시 횐경을 아름답게 만드는데 중요한 요소인 교량을 활 

용하여, 시민들에게 새로운 횐경을 제공하였다.

따라서 다시 개통된 성수대교는 성장속도가 바른 서울의 동북지역과 동남지역을 연결하는 중요한 

교량으로서, 교량 자체읙 역할을 다함은 물론 앞으로 서울을 방문하는 국내외 관광객들에게 유람 

선과 힘게 한강의 아름다운 관광자원으로도 한몫을 하리라 기대된다 . kidp

구조적인 특징을 한차원 더 

부각시킬수 있는 효과를 얻 

기위해 성수대교는 구조적 

디자인과 삭상, 조명의 선택 

어도 상당한 주안점을 두고 

시공君였다.

우선 Gerber truss의 특 

장은 수상구간의 교가과 교 

각사이의 거리가 72Om로 

일반적인 교량형식이

정도로 찗은 것에 h岡 

상당히 세련되고 수려한 이 

切지를 부각시킬 수 있으며 

부재와 부재를 각각 40만 

개의 볼트로 연결시키고 전 

체적으로 웅장한 곡선미를 

강조할 수 있어 교량의 단순 

한 기능을 초월하여 미적인 

아름다움도 함께 제공하는 

데 아무런 손색이 없다.
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항상 사용하고 항상 듣는, 

그래서 당연히, 당연하게 일상화가 된 용어 지 만 

정작 그 뜻의 의미나 범우에 대하여 누군가가 불어온다면•““

이제디자인은 인간으 삶의 질을 높이는

기능 및 생활의 효율화에 기여한다는 차원에서 

'디 자인 산업' 이 라고 불리 워 지 고 있는 가운데 

본지에서 는 그 범우와 영역, 그리고 학분적 정립에 1개안 

접근을 시도하려 하였다.

다음은 국회도서관의 디자인 관련 논문과 자료 리스트를 

검색/간련논문을 발췌하여 요약한 것이다.



산업디자인의 학문적 배경에 괸한 연구

•저자: 이건표

• 잡지명 : 대전개방대학논문집 제6집 1987, pp 에~96

I .서 론

I[ • 학문 정립의 과정과 산업디자인

肌 산업디자인의 학문적 위치의 이상과 현실

N. 산업디자인의 학문적 컨텍스트의 변천

1. 예술로서의 디자인 2. 기술공학으로서의 디자인

3. 과학으로서의 디자인 4. 인간학으로서의 디자인 

『결 론

지금까지 신업디지인의 역사는 시대별 디자인물들의 물리적 특상을 주로 다 

룬, 시대별 디자인의 과거 사실을 서술하는 것에 그치고 있다. 하지만 진정한 

의미의 산업디자인의 印 f는 이러한 물리적 특성이 규정되어진 샤실 분 이니 

라, 사실간의 관계를 연관시키는 그 배경의 가치를 연구할 때 올바르게 정립되 

는 것이다.

근래에 들어서 디지인 역사, 디자인론, 디자인 a, 디지인 방법론, 디자인 윤 

리 등 학문정립을 위한 이론의 연구가 활발히 진행되고 있지만 아직 확고한 지 

식제계가 세워지지 읺아 하나의 학문으로서 정립되지 못하고 있다.

그림 1.학문정립의 과정

이직 산업디자인은 행하기만 히는' 분야로 이해되고 있으며 

디자이너, 디지인 교육가라는 말은 있어도 아직 '디지인 이론 

가' 리는 말은 생소하게 받아들여지고 爼(그림 2).

미국의 디자인 이론가 제이 더블린 (Jay Doblin)은 

DesMod(Design Model)리는 이론적 모델을 통하여 디자 

인과 타 학문과의 관계를 잘 나타내주고 있다.

종합과 분석을 하나의 축으로 하고 인간의 두 가지 人 i고방법 

인 객관과 주관을 다른 하나의 축으로 히여 사분원을 형성하 

면 모든 학문을 포함하는 하나의 모델이 나타나게 된다(그림 

3).

객관적 종합은 기술공학이며, 사물을 만들기 위한 도구를 제 

조함으로써 시작된다. 주관적 종합은 예술이며, 예술가는 어 

떤 현상에 대한 주관을 작품으로 제작함으로써 狂현하려 한 

다. 기술공학은 객관적 정보를 이용하는 데 반하여 여詹은 주 

괸적 직관에 의존한다. 주관적 종합은 철학, 심리학, 행동괴학 

등의 인간학이닥.

그러면 산업디자인은 어디에 위차할까? 현재는 산업디자인이 

이 네 가지 학문적 특성 모두를 필요로 히며 모든 학문의 중간 

위치에 존재하고 있다(그림 4). 예술적 측면의 디자인은 스타 

일링, 장식개념으로서의 디자인이다. 내용 (Content)보다는 

외형 (Form) 을 중요시하고 있으며 , 그러한 외형적 특질을 규 

정짓기 위해 그리기, 색채, 형태, 잘감 등을 그 수단으로 다루 

고 있으며 , 개인적 경험과 감킥에 의존하고 있다.

디자인 방법론은 디지인 기법으로서의 방법론이 아니라 디자 

인에 실체를 부여하기 이전의 컨셉트를 결정하기까지의 다자 

인 프로세스를 이꼴어 나가머 매 단계에 필요한 여러 방법들 

을 연구하는 분이이다

스타일링도 분명 산업디자인에 있어서 빼놓을 수 없는 중요한 

속성임에는 틀림이 없으나 이를 산업디자인의 대부분으로 이 

해하고 있는 것은 오류이닥. 스타일링 위주의 산업디자인은 

'이상한 것을 익숙하게 하는 (Making the strange 

familiar)' 파션으로 흐를 가능성이 높다.
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산업디자인은 이의 학문적 컨텍스트를 예술에서 人잭5여 人계 반대방향으로 

옮겨가머 변천과정을 거쳐 오늘에 이르고 있다(그림 6).

오늘날의 산업디자인은 예술, 기술공학, 과학과의 관계를 동시에 형성하고 있 

으면서 인간학도 그 학문적 컨텍스트의 범주에 포함시키는, 확대 • 발전되는 양 

싱을 보이고 있다.

또 한 가지 지적되어야 할 것은 산업디자인과 학문적 관계를 얼매나 오래 기졌 

는가는 그 학문의 신업디자인에 있어서의 비중과는 아무런 관계가 없다는 것 

이다. 여卜술로서의 디자인이 과학으로서의 디자인보다 더 오래된 것이므로 산 

업디자인에서 그 바중을 크게 차지한다든가, 혹은 과학으로서의 디지인이 예 

술로서의 디자인보다 새롭다고 해서 더 상위의 개념을 갖는다고 밀할 수는 없 

다. 단지 예술, 기술공학, 괴학, 인간학이 산업디지인의 요소로서 똑같이 신업 

디자인에 기여하고 았는 것이다.

1. 애술로서의 디자인

전통공예에서 산업미술에 이르는 기간의 디자인은 다분히 예술 영역에 속하였 

다. 왜나하면 형식에 있어서는 디자인을 미 , 혹은 쟝익 의 동의어로 보았고 

방법에 있어서는 '그리기'가 중요한 수단이었기 때문이다. 물론 디자인에 있 

어서의 미는 절대적 마가 아니라 합리적, 아성적 미이다. 하지만 나용에 상관 

없는 미의 추구와 그리기는 예술가, 특히 미술가들이 갖추어야 할 예술적 재능 

의 기본이기 때문에 예술로서의 디지인으로 규명될 수 았을 것이다.

그림 3. 학문의 4가지 종류

그림 4. 디자인의 학문적 위치

2. 기술공학으로서의 다자인

산업에서 기대하는 산업디자인의 기치는 '스타일링은 상품을 많이 판매할 수 

있다 는 전제를 기초로 하고 있었다. 아직 산업에서 규정되어진 기능에 마술 

을 적용하는 응용미술 (Applied Art) 의 범주를 벗어나지 못하고 있었고 띠라 

서 디자인 방법도 디자이너의 영감, 직관에 크게 의존하는 '그리기에 의한 디 

지인 을 답습하고 았는 형편이었다.

물론 19세기 보다는 디자이너들이 더욱 제품의 생산공정, 기술공학, 신재료 등 

을 이해하려 했지만。［직 형태, 관념을 기술공학상의 생산공정에 충분히 적응 

시킬 만큼은 안되어 디자이너는 기술자 다음의 일을 밑아 처리하는 蜚M었 

다.

3. 과학으로서의 디자인

그림 5. 디자인의 학문적 위치의 현실
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디지인 문제의 복잡성에 대처하기 위해 디지인 문제의 성격과 컨텍스트를 먼 

저 피악, 분석하고 이를 근거로 해결안을 강구하는 소위 체계적 디자인 방법의 

문제 해결 프로세스 (Problem Solving Process)를 연구하기 시작하면서 

디자인의 과학적 접근방법이 시작되었고 오퍼레이션 리서치 (Operation 

Research), 시스템 분석(System Analysis) 등의 괴학적 기법을 디자인 

프로세스에 적용하기 시작하면서 다자인 방법론이라는 디자인 연구분야를 형 

성하기 시작였다.

디지이너는 이제 제품의 기본적 기능이 확립된 후 이의 스타일링을 위해 침여 

하는 것이 아니라 마케팅 연구가, 심라학자, 엔지니어 등과 힘께 제품개발 시 

작부터 깊이 개입하게 되었다. 띠라서 이들 인접 관련 학문과의 공통적인 커뮤 

니커이션 수단으로서 그림만이 이닌 실체 밑의 논리를 표현하는 다이어그램, 

大匠 등을 많이 사용하게 되었다. 마지막으로 전통적으로 일반적인 원리를 근 

거로 종합하는 접근방삭에서 어떤 특정문제를 분석하여 그 문제의 컨텍스트와 

그 문제 저변의 사실을 파악해 낸 댜음 해결안을 종합하는 접근방식으로 변모 

白였다는 것이다. 이는 디자인 프로세스에 과학적 귀납적 전개방식을 도입하 

여 괴학적 屮|인의 시도로 이해될 수 있다.

4. 인간학(Humanics)으로서의 디자인

디지인에 있어서의 인간적 요소를 구현하려는 시도는 생산된 제품뿐 아니라 

그 제품을 사용함으로써 형성되어지는 싱황(Situation)을 디자인의 범주에 

포괄가는 것으로 나타났다.

공간에 대한 인간의 심리와 생태의 '보이지 않는 칫수(Hidden 

Dimension)'의 환경디자인에로의 도입 , 제품의 물리적인 메카니즘 

(Mechanism)의 비인간성을 극복하려는 상징성의 추구, 제품 소비자의 구매 

심리 피약을 위한 마케팅과 심리학의 도입 등, 이제 디자인의 범주를 '립스틱 

어서 기관차까지'가 아니락 '실체에서 상황까지'로 확대됨을 의미하며 , 

Charles Eames의 'M1T의 예술의 풍요화(Art Enrichment)를 위한 교 

육 프로그램 디자인 은 이제 아무런 저항감 없이 디자인으로서 받아들여지고 

있는 것이다.

디지인된 실제가 규정지어 주는 상황은 곧 문화를 이루는 근본적인 요소가 된 

닥. 제품은 하나의，냉동된 정보 (Frozen Infbrmation)'이며 이를 디자인 

핸다는 것은 그 디자인이 행해지는 시대의 문화를 형성하는 요소를 규정짓는 

것으로 이해될 수 加

디자인의 의마는 단순히 쟝식을 의叩f는 것에서 복잡한 싱황 

까자를 포괄하면서 획대 발전해 오고 있다. 후기 산업사회로 

일컬어지는 현대에서는 미래의 디지인을 예측하기란 매우 힘 

든 일이다. 하지만 분명한 것은 산업디자인은 계속 확대되어 

기고 있으며 나름의 특질(창조적 사고를 시각학 시킬 수 있다 

는)이 점차 희미해져 가고 있다는 것이다(그림 7). 디자이너의 

역할도 클라이언트가 디지인 문제를 던져 주어야만 디자인을 

시작하는 보수적 디자이너에서 디자이너 스人루 사회적 변화 

를 추구하여 디지인 문제를 짖아 사용자들과 직접 대하는 적 

극적 디자이너로까지 그 역할이 포괄되고 있닥.

이러한 변화를 예견하고 능동적으로 변화를 이끌어 나가기 위 

해서는 현재의 산업디자인의 불확실성을 산업디자인의 확고 

한 학문적 정립을 이룩함으로써 극복해 나기야 할 것이다.

그림 6. 디자인의 학문적 컨텍스트의 변천

그림 7. 미래의 디자인
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현噌 산업디자인의 학문적 실체아 

위상에 괸한 연구

•저자: 김장호

• 罰:산업디지인 '9이2.pp.4이0

I.서론

B. 학문적 배경

1 . 학문적 태동 2. 학문적 성장 3. 학문적 정립

M • 학문적 실체

1. 학문적 형성으로서의 기초 영역 2. 학문적 구조로서의 실체 영역

W• 학문적 위상

1. 학문적 특성 2. 학문적 좌표 3. 학문적 비전 (Vision)

신업디지인은 이른바 '신업문명'의 흐름과 例I 급속히 획대 • 

발전되어 왔고 이미 상당 수준에서 전문 영역을 구축해 온 

것이 사실이다. 그러나 진정한 의□에서 학문 기술로서의 명 

획한 지(知)적 구조나 체계, 그리고 확고한 존재 와샹을 정립 

히는 데에는 불충분하였으며, 어느 일면으로는 소원시되어 왔 

다. 이와 같은 관점에서 본 연구는, 신업디지인에 砲 전반적 

인 재조명을 통히여 산업디자인의 학문적인 본질과 실체, 그 

리고 그것의 와상을 새로이 규명해 봄으로써 □배 사회에서 

기대되는 바람작한 방향을 모색하는 데 도움이 되고자 한다.

산업디자인의 근원은 이른바 '산업혁명'이라고 불리워지는 

인류 문명의 새로운 변혁기에서 찾아진다.

첫째, 기계가 지니는 '대량성'에 의한 시회 전반적인 효 

괴의 심대함이었다. 또한 그것은 제품의 가발과 생산을 철저 

한 겨획과 분석에 기초하여 수행하야 하는 새로운 운영 뱡식 

이 도입되는 계기가 되었다.

둘째, 기계가 지니는 논리성'에 의한 생산 처제와 기술의 변 

화였다. 생산 공정의 분와分化)와 새로운 공학적인 가술 지 

식의 수용이 불가피했으며 개발의 발상과 전개 과정에서부터 

과거와는 전혀 다른 관점에서 접근되기 人】작하였다. 특히 제 

품 제작자(Maker) 이오］에 제품 설계자(Designer)의 역할 

이 강하게 부각되었고 제품 계획자(I기anner)의 출현을 예기 

하게 되었닥. 제품 설계자는 기계 생신에 적합한 프로토타입 

(Prototype)을 제공하는 것을 주임무로 하였으나 제품의 조 

형적인 문제 분만 아니라 물성적 •공정적인 문제, 기능적 •구조 

적인 문제를 다깉이 이하하고 해결할 수 있는 종합적인 가술 

능력이 요구되었다.

섯!때, 기계가 지니는「획일성」에 의한 질(質)적인 문제의 대두 

옜다.

기계적인 생산 방식이 보편화됨에 따라 논리성, 객관성, 합리 

성을 추구하는 새로운 조형주의가 출현하였고 이와 아울러 기 

능주의, 즉물주의, 합리주의와 같은 새로운 이념주의가 신업 

V•결론
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디자인의 내면을 형성하는 커다란 주류(主流)로 나타나게 되었다.

이러한 이념 •샤상이 어느 정도 현실적인 개념에 입각한 산업디자인의 실체로 

접근되면서 보다 구제적인 이론과 실저에 의한 전문 활동, 교육 활동, 시회 운 

동으로 발전되었다. 이러한 현상은 '바우하•우스 (Ba니ha니s)'로 대표되었던 

당시의 새로운 디자인 활동에서 잘 나타나고 있으며 , 그것은 오늘날 현대적인 

산업디자인의 개념과 사상의 기초를 탄생시킨 주요 모체로 인정되고 있다.

20세기 중엽에 들어오면서 제품의 범람'으로 특징지어지는 새로운 제품 순 

환 체제 (대량생산 • 대량유통 • 대량소비)의 등장과 이에 따른 '상업주의 의 팽거 

였다.

그러므로 이제 제품의 개발과 생산은 기업의 경영 전략적인 차원어서 지배되 

고 산업디자인은 아상적이고 관념적인 기치 추구로서보다는 제품의 구매력과 

경쟁력을 높여주는 현실적인 핀매 전략의 주요 무기로서 주목되고 있다.

오늘날의 산업디자인은 실체(實體)적인 문제에 접근하는 조형학, 기술공학 이 

오RI 현상(現象)적인 문제에 접근하는 시장경제학, 인간학, 그 빆에 지연과학, 

사회과학, 인문학 등에서 많은 부분의 자식과 기술을 수용하고 있으며 이러한 

문제들의 합리적인 해결을 위해 제계적, 시스템적인 어프로치, 계량적인 분석 • 

평가, 경영학적인 운영 관리의 기법 등을 새로운 학문 처계로 발전시켜 나가고 

있다.

이러한 제(諸) 학문적인 접근들이 산업디자인의 이른바 흐I제적 (Interdis­

ciplinary)' 인 내용 제계를 형성하는 주요 부분이 도어 새로운 학문적 체계와 

와샹을 구축하고 있으며, 특히 그것은 현대 신업 시화＞11 효과적으로 대처하는 

일면의 고유한 전문성으로 부각되고 있다.

산업디자인이 학문과 행위로서 존자하는 의미, 기치, 목적을 말해주는 자극히 

관념적인 안식 영역이 시상 (Th。니ght)적 영역으로서 크게는 산업디자인의 

학문적인 이념 •철학•윤리, 직게는 디자인 행위의 동기 와斗시명•책임 등을 

부여하는 정신적인 바탕으로 작용한다.

오늘날 산업디자인의 사상적인 근간으로 말하여지고 았는 이른바 '휴먼웨어 

(Humanware) 디자인' , '의미론적 (Semantic) 디자인' , '사용환경적 

(Software) 디지인' 등은 지극히 본질적인 접근으로 매우 시사적이고 주목 

할민한일이다.

산업디자인의 자식적 (Knowledge) 영역으로는 디지안상의 가치 체계와 관 

련된 제반의 나용적인 지적 영역을 의미하며, 특히 산업디자인에서 다양하게 

제기되는 문제 영역 및 접근 요소들에 涮 구체적인 나용들 

°1 대상이 된다.

이러한 지식적인 영역은 우선적으로 가술(Technics), 미학 

(Aesthetics), 인간학(H니manics)으로 형성되어지는 신업 

디자인의 기본 접근 치원 (Dimension)에서 검토되어진다. 

기술은 제품의 제직에 이용되는 어떤 원리나 자적 체계로서, 

실제적인 목적에 사용하기 위한 자식 응용으로서의 테크놀러 

지(Technology)나 사용에 관련된 조형 괴학 또는 여J술로서 

의 축소학(Tectonics)을 포힘한다. 또한 생산의 논리적인 수 

단으로서의 Manufacturing도 여기에 포함된다.

□학은 저품에서 형태적인 완전함과 아름다움을 창출하는 감 

각적•지각적인 지식의 과학으로서, 어떠한 존재의 완벽성을 

보여주는 지연물에서 인간이 느낄 수 았는 아름다움과 깉이 

심리학, 사회학, 인류학, 역사학 등게서 철학적인 의마를 수용 

힌다. 인간학은 제품과 제품 환경에서 대 인간적인 가차를 구

그림 1• 산업디자인의 접근차원
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현하기 위한 인간 요소의 자적 체계로서 생라학, 해부학, 인제학, 그리고 인간 

의 능률과 정서에 영향을 미치는 응용심리학과 같은 제 인간과학(H니man 

Sci㊀r)c5이 관련된다.

한편 이러한 기본 접근 차원에서의 자적 프러임 (Frame)을 상호 연겨向는 산 

업디자인 고유의 영역에서 살펴보면, 첫 번째는 기술과 인간학의 상호 관계에 

개입되는 '생체적 가술 (Biotechnics)'로 기계와 인간의 상호 적응과 조절을 

위한 생물학적 • 기계공학적 데이터의 응용과 관련되는 영역이다.

두 번째는 기술과 미학의 상호관계에 개입되는 객관적 가치 (Objective 

Vai니㊀)' 로서, 제품의 능률성•내구성•기능적 순수성과 같은 실제적 가능 또 

는 물성적 가치와 관련되는 영역이다.

세 번째는 인간학과 마학의 상호 관겨에 개입되는 '주관적 가치 (Subjective 

VR 니㊀)' 로서, 제품의 의마성•상징성•고유성과 같은 개념적 가능 또는 정신 

적 가치와 관련되는 영역이다(그림 1).

또한 산업디자인에서 추구하는 궁극적인 목표는 제품어서 요구되어지는 디양 

한 의미를 물(物)•안간•환경의 상호 관겨에서 추출하여 구체적인 立능 가치로 

표출하는 것이다. 이러한 목표 지향적인 가치 제계는 적어도 다음과 같은 용도 

상의 효용성(Utility), 사용상의 편리성(Convenience, 작동상의 효율성 

(Efficiency), 조건상의 적합성(Compatibility), 조형상의 심미성 

(Aesthetics), 관념상의 의마성 (Meaning & Character)의 창출을 통하 

여 발현된다(그림 2). 그리고 이러한 0능•가차는 결과적으로 제품디자인의 

접근 영역과 관련되는 蝌• 환경적인 요소, 인간:购적인 요소, 기술공학적인 

요소, 신업 • 경제적인 요소, 조형예술적인 요소, 사회 •문화적인 요소로 작용함 

으로써 이들에 다한 내용 접근은 또 다른 관점에서 산업디자인의 자식 체계를 

표현하는 주요 원천 (S。니久石)이 되고 있다.

ramming & Development), 분석과 종합'(Analysis & 

Synthesis), 뮨제 탐색과 문제 dHs (Problem Seeking & 

Problem S이ving)에 기초한 디지인 문제의 인지와 목衽 설 

^(Identification) — 디자인 문제 해결의 칸셉과 아이디어 

창출 (Exploration) 一 디지인 문제 해결 빙안의 종합과 구 

처阿(Development) 一 디지인 결과의 검토 • 평가와 제시이 

세부 시퀀스Communication)로 구성되어진다(그림 3).

아울러 디자인은 단순히 물성적이고 정량적 (Q니antitatWO 

인 접근만이 아닌 정신적이고 정성적 (Qualitative)인 접근에 

의한 행위이고 또한 창의적인 사고의 극대화를 전제로 하기 

때문에 접근 방법에 있어서도 이에 상§하는 사고와 기술의

그림 2. 제품의 가치체계

그림 3. 산업디자인의 접근단계

산업디자인에서 가술적 영역은 디자인의 실제적인 행위를 전개•운영하는 수 

단•기법으로서의 형식 체계를 말하며, 특히 디자인의 문제 탐색 (Problem 

Seeking) 및 문제 (Problem Solving)을 위한 프로세스 (Process)와 

이에 수반되는 방법론(M㊀thodology), 그리고 이를 실무 조직으로 운영 •관 

리하는 경영 (Manag㊀m㊀nt)의 측면에서 검토되어진다.

디자인의 프로세스는 일반적으로 개념화에서 실처하, 보편성에서 특수성, 포 

괄 영역에서 서부 영역, 잠재적 가능성에서 구제적 실현으로의 점진적인 접근 

단계로 특징지어진다. 이러한 접근 단계는 구체적으로 겨획과 ^(Prog­
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적용을 필요로 하고 있다.

그러므로 디자인의 기본적인 접근 방법에 있어서는 향상 이지적 •과학적인 사 

고의 논리 전개에 의한 기법이 적절히 사용되고 단계에 띠라 분석 (Analysis) 

에 의한 해석적인 기법과 융합 (Synthesis)에 의한 설계적인 기법이 적용되고 

阳.

또한 여기에는 자유로운 사고의 확산(Deverg㊀nee)과 ^(Conver­

gence)* 통히여 실행되는 임의의 창조성 기법이 향상 내면적으로 작용하고 

爼.

산업디자인의 학문적인 컨텍스트는 바로 이러한 4분원의 학문영역에서 그들 

이 지니고 았는 학문적인 특성 모두를 필요로 하고 따라서 디자인의 학문적인 

위치는 상기 좌표측의 중심부위를 점유하는 공유영역에서 찾아지고 있다. 이 

것은 곧 산업디자인이 최초의 컨텍스트를 예술의 영역에서 시平여 가술, 과 

학, 인간학으로 획대•발전시키면서 하나의 통합된 자적 체개를 이루어 온 것 

을 의미하고 있다.

이제 산업디자인은 시각적인 표현 형식을 추구하는 학문이기보다 사물의 拒 

적인 실처｝를 해석하고 설겨하는 개념 위주의 학문이며, 사물 자체의 물(物적 

인 추구만이 아니라 존재 환경이라는 광의의 영역에서 파생되는 제 문제들을 

대사적인 방법으로 최적화하는 학문임을 말해주고 있다. 그러므로 앞으로의 

산업디자인은 인간의 진정한 필요와 욕구 (Needs & Wants)를 짖아 보다 풍 

요로운 생활을 제공하는 적극적인 행위에서 참다운 의미와 가차를 발견할 수 

았을 것이다.

이러한 미래의 현상들은 산업디자인에서 기대되는 새로운 학문적인 유형으로 

서 닥음과 같은 몇 가지 특징적인 屮용들을 예견해 주고 있다.

첫째, 미래의 산업디자인은 기존의 자식 • 기술의 다앙한 묶음과 그것의 실제적 

인 응용에 의한 시스템적인 힉문• 기술로 부각될 것이다.

둘째, 미래의 산업디자인은 환경적인 상例 물적인 아용 •사용의 해결에 초점 

을 맞춘 '소프트웨어 (Software)적인' 학문 기술로 부각될 것이다. 샤용 가치 

의 창출에 더 큰 바중이 주어지는 미래 사회에 있아서 산업디자인은 다앙한 생 

활 창조와 자기 실현 등의 욕구에 부응하는 새로운 흐문 분야로서 주목받게 될 

것이다.

셋째, 미래의 산업디자인은 새로운 인본주의에 입각한 '휴먼웨어 

(Humanware)적인' 학문•기술로 부각될 것이다.

넷때, 고도의 '자식적 •창조적인 학문• 기술로 부각될 것이다. 

두뇌 기술에 의한 자식 정보의 축적과 횔용이 극대화되는 미 

래 사호Ml 있어서 신업디자인은 초기술 의 개념히에 단순히 

문제 해결의 방법을 추구하는 '노하우(Know-How)'가 아 

니라 문제 형성의 본질을 추구하는 '노화이 (Know-Why)' 

의 새로운 힉문 분야로서 주목받게 될 것이다.

산업디지인에서 수용되는 모든 학문적인 컨텍스트는 그것이 

순수 디지인 학문의 고유 영역으로 동화될 수 있도록 부단한 

노력이 경주되어야 해며 향상 진취적인 학문으로서의 유연성 

을 유지해 나기야 할 것이닥. 산업디자인의 본질적인 속성인 

주관성과 객관성, 분석과 종힙에 의한 복합적인 학문적 컨텍 

스트와 시고의 틀을 적절히 조화시킴으로써 명실공히 제 5 

학문' 으로서의 와상정립을 다욱 공고히 구현해 나가야 할 것 

이다.

디지인 개념의 변천에 괸한 고찰

•저자:정시화

•출처 : 국민대 조형논문 '이. 2. pp. 147이66

I. 머리말

口. 부가장식으로서의 디자인

DI. 기능적인 표준형태로서의 디자인

IV. 양식으로서의 디자인

「사회적 기술로서의 디자인

• 경영전략과 비지니스로서의 디자인

W. 맺는말

디자인이란 그것이 어떤 종류의 것이든지 산업적, 상업적, 사 

화적 관점에서 보면 효용성, 기술성, 생산성, 기능성, 天阀적 

가치 , 경제성 , 봉사성 , 그리고 마적 특성 등을 잘 갖추어야 한 

다. 그리고 디자인은 산업 근대화한 모든 나라에서 동일한 성 

격으로 형성되고 발전해 왔기 때문에 모든 나라들이 자국어로
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이것을 번역하지 않고 '디지인 이라는 외래어로 그대로 사용하고 있으며 오늘 

날 세계에서 갸장 보편적으로 많이 사용되고 았는 국제통용어 가운데 하나가 

도！고 있다.

디자인（초기에는 Pictori세 Design, 또는 장식미술）은 산업시대 초기부터 제 

조산업에 마술의 자噌 제공하고 취항의 원리를 신업에 응용하여 판매의 증 

砲 무역을 신장함으로써 산업과 경제를 성장시키고 국가를 부강升게 하는 

중요한 수단으로 인식되었다. 그러나 초기 산업시대에는 미술적인 요소나 장 

식을 신업 생산제품에 따상적으로 응용하는 부가장식을 디자인이라고 생그했 

기 때문에 산업과 가술이 발전해오는 동안 이에 부응하는 제품의 개선이나 경 

제발硏I 크게 기여하지 못핫!다. 쟝식의 개념은 주로 자연물에서 퍅온 꽃, 식 

물, 새 등과 같은 갓을 양식화하여 제조상품의 표면에 차장한 것과 서계 여러 

나라의 고대 유물에서 빌려온 쟝삭을 먈가는 것으로 장식미술 또는 응용미술 

이라는 용어는 이러한 시대의 디지인의 개념을 나타내는 보편적인 용어로서 

오랫동안 통용되어 왔다.

공업근대화가 급속히 진전되면서 합리화 운동과 표준화 운동은 디지인 역사의 

제 2국면을 형성하는 시대적 당위성이었다고 밀할 수 있다. 이리하여 과거의 

장식적인 것으로부터 벗어나 다唐 생산하는 데에 능률적이고, 사8하는 데에 

도 기능적인 형태를 탐구하는 일은 20세기 초의 디자이너들에게 가장 중요한 

과제였다. 이러한 제품의 형태와 표준화에 砲 연구는 1910년대부터 1920년 

대까지 독일의 베르크분트 디자인 운동과 바우하우스의 다지인 교육을 통해서 

달성될 수 있었으며 과거의 장식어서 완전히 탈피한 기능적인 형태의 디지인 

을 달성할 수 있었다는 점에서 혁명적이었다. 즉 기능적인 표준형태란 그 지체 

가 장삭을 완전히 배저한 구조적이고, 기능적이며 기하학적이고, 추상적이며 

순수한 형태의 특성을 갖는 것으로서 모더니즘 디지인 운동의 기본적인 디자 

인 언어가 되었던 것이다.

장식없는 기능적인 형태의 디자인은 하나의 표준형태로서 오랫동안 근대 신업 

회한 모든 나라의 생산저｝품을 지배하는 형태가 되었으며 국제적으로도 보편적 

으로 통용되었을 분만 아니라 현대 디지인의 특성으로 디지인의 가념은 생산 

제품의 조형적 특성, 이른바 기능적이고, 구조적이며, 기하학적이고, 추상적이 

고 순수한 형태를 탐색하는 것으로 받아들여지게 되었다.

며, 엄격하고 검소하며, 실용적인 디자인만도 아닌 소비자의 

심리 , 효용성 , 미적특성, 시대정신 등을 융합한 보기에도 좋고 

편리하며 사용자의 마음에도 들어야 히는 제품의 스타일을 개 

或！지 않으면 사y에서 필릴 수 없을 분만 아니라 존재할 수 

도 없는 것으로 인식되었다.

그리하여 상업주의 모더니즘은 진보적인 비즈니스에 의해서 

활용되었으며 이러한 기업이 추구했던 디지인은 곧 人짱서 

잘 팔리는 디자인을 의미했다.

다양한 양식으로서의 디자인은 사용자의 다양한 기호와 제품 

선택의 다양성에 바탕을 두는 거이다.

디지인은 이제 생산 제품의 표면에 개인의 취항에 따라 부가 

하는 장식이 아니기 때문에, 그리고 디자이너의 직관적인 방 

법으로 제품의 스타일을 결정하는 그。상의 것이기 때문에 

디자이너 혼자만의 결정에 의해서 제품을 만들 수 없는 시대 

가 되었다. 오늘날 기업에서는 디자인을 단순한 스타일링으로 

보지않고 여러 기지 다앙한 업무 가운데어서 일관된 제품개발 

정책의 한 차원으로 보고 있다. 디자인이 창조적인 직업이라 

면 새롭고 혁신적인 갓을 창출해내는 것일 것이며 이러한 새 

로운 것은 여러 가지 전문분야가 서로 협력해서 디자인을 창 

；출歩 내지 않으면 안될 것이다. 이러한 의미에서 디자인이란 

치열한 경쟁의 사장 가운더어!서 소비자의 필요성과 요구에 맞 

는 디자인을 창조하는 것 자체가 고도의 사회적 기술을 요구 

하고 阳.

마국의 디자이너 조지 넬슨은 “다자인은 과학이 아니다. 그리

디자인은 이제 미술적인 감각으로 제품의 표면에 장식을 부기하는 것도 아니
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차우치고 있다는 점이다. 디자인이라는 것은 환상적인 예술의 세계도 아니며, 

개인 디자이너들이 화랑이나 전시장을 통하1서 그들의 개인적인 디지인 언어를 
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I •서론

U •학문적개념

1•태동과 성장

DI • 학문의 영역형성과 구조

1. 산업디자인 형성을 위한 기초 영역

W. 학문적 위상

1• 산업디자인의 학문적인 특성 조사

2. 혼란의 시대

2. 산업디자인의 구조를 이루는 학문영역

2. 산업디자인의 학문적 좌표 설정

『결론

'산업디지인 은 그 학문적 본질인 통합적, 다원적 성격과 양 

면성(분석학문과 종합학문-객관성과 주관성)을 모두 수용하 

는 속성으로 얀개, 사회적으로 교육체계적으로 잉쪽 모두 많 

은 혼란과 오류의 시대를 겪어 왔으며 , 이제는 본질적 속성인 

'통합^문', 그리고 '독립된 학문' 으로서 학문적 와상의 정립 

만이 또다른 시행착오를 줄이고 디지인 교육목표를 달성하며, 

세겨〕시장에서 경쟁력이 있는 디자인 선진국으로의 발전을 위 

한 기틀이 될 것이다.

，근대적 의기'에서 산업디자인의 개념은 'Bauhaus'설립 

직전에 결성된 독일 공작 연갱 (DWB, 1907)에서 비롯되었다 

고 볼 수 있으며, 그 이전의 디자인 개념은 주로 제품표면의 

부가장식이나 산업생산 저푸에 미술적인 요소를 응용하는 것 

으로 통용되었던 '장식미술' 의 범주에서 벗어나지 못하였다.

*현대적 의미，의 산업디자인에 관하며 일반적으로 인용되는 

몇가지 개념은 닥음과 깉다.

“디자인이란 재^와 프로세스를 갸장 생산적이며 경제적으로 

조직하고, 기능을 창조하기 위하여 필요한 모든 요소들이 조 

화를 아룰 수 있도록 통합(Integration)하는 행위이다. 그 

것은 단순히 외관만을 다루는 것이 아니며 제품의 총제적인 

나용을 마상으로 하는 복합적인 (Multitude) 것이다. 또한 이 

것은 사회적, 경제적, 기술적 요소와 생태학적인 요소 및 재 

료, 형태, 색상, 공간의 심리적인 효마 등을 상호관련성에 유 

의하여 하나로 통합하는 것을 의미한다(Moholy Nagy, 

1947)."

“공업적 생산방식에 의해 생산되는 물(物 ； Object Sys- 

tem)의 조형적 특질은 단지 외형적 성질만을 의미하기 보다 

는 생산자와 소비자의 입장에서 하나의 집결력 있는 통일체로 

전환시키는 구조적, 기능적 상호관계를 의미한다(丁。mas 

Maldonado, 1963)."

“인간의 물질적 욕구나 심리적 욕망을 충족시기키 위해 제품 

이나 제품시스템을 창의적으로 개발汁는 행위이며, 제품과 총 

제적인 환경을 보다 유용하고 아름답게 만드는 일이다
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(Arther J. R니。s).”

“인간의 꿈과 마음을 형태화하는 디자인은 바로 국민생활은 물론 기업과 도시 

의 발잔을 약속하는 키워드가 된다. 디자인은 나락와 만족, 언어의 치이를 넘 

어서 사람과 사람, 마음과 마음을 연결하는 중요한 수단이다(Nisi。 

Dakeyosi, 1989)."

“시각에서 오감까지”

한편 현대 디자인의 태동이 1919, Ba니ha니s에서 시작되었듯이, 교육 이념과 

실천은 산업사회의 학문적 성장과 깊은 관겨에 있다.

우리 나라 디자인 교육의 효시는 1946년 서울대 여대 미술부 도안부(1949, 

'응용미술과' 로 개칭)，이며 , 두 번째는 952년 홍익대 '공예도안과' 였다.

이후로부터 1970년대까지 우리는 디자인 개념의 '혼란의 시대'를 맞이하는 

데, 명칭에서 살펴보면 그것을 잘 알 수 있다.

디자인과 마술(형태 , 색채은 조형요소를 사용한다는 점에서 공통점이 있으나, 

목적, 과정, 방법이 근본적으로 다르며 존재 아유도 확연히 구분된닥.

산업디자인은 본질적으로 조형, 과학기술을 통합한다는 이념을 바탕으로 과 

학, 미학, 공학의 세 가지 측면이 고루 조화를 이루는 독자적이머 효율적인 환 

경의 조상을 요구한다.

드백 (Feed Back)을 통하여 문제의 구심점에 이르는 일련의 

'순환적 (Cyclical) 접근 과정'이라는 점이다. 또한, 여기에는 

자유로운 사고의 확신 (Div㊀rgenc©과 수렴 (Conv㊀r- 

gens)'을 통하여 실행되는 임의의 창조성 기법이 향상 내 

면적으로 작용한다.

과학적이고 체계적인 기법을 아용한 System Approach 의 

디자인 접근 방법은 문제의 탐색 (Problem Seeking)과 문 

제요소 및 문제구조의 파악, 문제 해결의 평가를 위한 예비적 

디지인 단계에서 특히 필요로 하며, 종합단계에서는 직관과 

경험 , 창조적 발상에 의한 적극적 사고기법을 필요로 힌다.

디자인 실무와 Business차원의 (Management)

는 殳 다른 의미의 가술적 영역으로 R&D(연구, 間)의 질적 

인 관라게 주안점이 두어진다.

산업디자인의 구조를 이루는 학문영역으로는 A자인 철학, 디 

지인 인간학, 디자인 사회학, 디지인 경저학, 디자인 과학, 디 

지인 공학, 디자인 미학 등의 영역으로 나뉘어진다.

• 디자인 철학(Design Philosophy & Ethics)

Jay Doblin은 'Heuristic(자기 발견적인) 디자이너나 

Algorithmic(연산적인) 디자이너 모두 산업디자인에 필요 

하다'라고 하였다.

디자인의 각계에서는 역할, 시명, 책임의 특질을 짖아 뚜렷 

한 철학을 연구하여야 힌다.

산업디자인 형성을 위한 기초영역으로는 Thought 영역, Knowledge 영 

역, Technology 영역 등으로 나뉘어진다.

Th。니ght 영역은 산업디자인이 학문과 행위로서 존재하는 의미, 가지, 목적 

을 말하t주는 정신적 영역이다.

Knowledge 영역은 디자긴상의 가치제계와 나용적인 지적 영역을 의미한 

다.

1. 기술과 인간학의 상호관겨에 개입되는 '생체적 가술 (Biotechnics)'기기와 

인간의 상호적응과 조절을 위한 생물학적 , 기계 공학적 영역이다.

2. 기술과 미학의 상호관계에 개입되는 '객관적 ^1*1 (Objective Value)' 

제품의 능률성 , 내구성 , 기능적 순수성과 같은 실제적 , 물성적 영역이다.

3. 인간학과 미학의 상호관계에 개입되는 '주관적 가치 (Subjective Value)1 

제품의 의미성, 상징성, 고유성과 같은 개념적, 정신적 가치 영역이다.

Technology 영역은 디자인의 실제적인 행위를 전개, 운영하는 수단, 기법 

으로서의 형식제계를 말핸다. 특히 디자인의 전개과정이 주기적인 반복과 피

그림 1. 산업디자인의 영역 형성과 학문 구조적 위상

주관적 학문
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• Design Humanics(디자인 인간학)

디지인 활동의 모든 주체는 바로 '안간' 이며, 인간은 향상 디자인의 가능 이 

외에 인간적인 효용, 가치의 구현을 요구해 왔다.

• 디자인 사회학(Design Sociology)

디자인은 人冋, 지역, 환경에 띠라 그 의미, 내응, 형삭을 조금씩 달리하여 

발전하여 왔고, 특히 경제수준, 교육정도, 사회제도, 사회인식 등의 와적 요 

인에 의히여 한 나락의 디자인 양y이 변모한다.

• 디자인 경제학(Design Economics)

시장구조의 車, 구매자, 사용자의 안식 변화 등의 사장 경제적인 외적상황 

은 디자인 개발의 중요한 전략적 요소이다.

'고객자향'의 世 산업사회에서 디자인은 마케팅의 기법에 의한 '人장 세 

분화(Market Segmentation)1, 제품 차별화'를 통하여 새로운 수요와 

경쟁력을 증대시킨다.

• 디자인 괴학(Design Science)

보다 체계적 문제접근 과정을 우한 다지인 전거 및 해결방법과 관련되는 학 

문 영역이다.

• 디자인 공학(Design Engineering)

자匠, 구조, 기능의 '기술적 처리'와 생산, 공정, 생산시스템의 합리적。해 

를 위하여 가존 공학의 지식체계와 커뮤니케이션하는 영역이다.

• 산업디자인은 유기적이고 복합적인 학문이다.

나용적 디자인에서 디지인 컨셉, 디지인 계획으로 진행될수 

록 여타의 학문에 대한 이해와 자삭을 필요로 하고 , 점차 학 

제적인 그룹 웍(Interdisciplinary Group Work)을 필 

요로 힌다.

• 산업디자인은 비 시각적인 (Non Visual Design) 것을 포 

함한다.

사용자의 행동 파忘, 가치, 의미, 기호작용이나 하드워어를 

구성하고 있는 문제요소간의 괸계, 상호작용, 심리적인 요 

소 등과 깉이 촉각적, 시각적으로 느낄 수 없는 문제를 밀한 

다

• 산업디자인은 앙면성을 지닌 학문이다.

'논리성과 직관성', '객관성과 주관성', '절대성과 상대 

성', '귀납성과 연역성', ‘확산과 수렴', 분석과 瓏卜' 등 

과 같은 특유한 접근 양상이 존자I핸가.

디자이너는 이러한 상충적 앙면성의 문제를 상호 융합, 조 

정하여 균형적인 문제접근과 해결을 유도해야 한다.

• 산업디자인은 다원적인 속성을 지닌 학문이다.

전인적인 능력을 필요로 하는, 제너럴리스트Generalist) 

적인 학문이며, 그것이 이루어졌을 때 스페셜리스트 (Spe­

cialist) 적 학문 추구를 이루어야 힌다.

산업디자인의 학문적인 컨텍스트는 4개의 학문영역 (Aes­

thetics, Humanics, Technology, Science)에서 二L 특

• 디夭인 미학(Design Aesthetics)

이는 창의적 사고, 직관적 핀단, 심마적 표현, 그리고 실체적인 조형의 창출 

과 조형의 주요이론, 조형원리, 조형기법을 연구하는 영역이다. 디자인에 있 

아너의，미의 개념'은 여｝술에 있어서의 '절대적 미 가 아니라 합리적, 아상 

적미，이다

한편 산업디자인은 존재 형스에서 , 타학문들과 상대적인 비교에서 오는 특징 

적 성격이 있다.
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성（주관성, 객관성 , 종합성, 분석성） 모두를 필요로 하고, 그 공유영역에서 제5 

의 '독립된 학문' 으로 존재하고 있음을 인식하는 것이 무엇보다 중요하다（그 

림 1）.

• 정부 정책적 빙법

국내에서는 '고晔H단'에 디자안학 （Design이ogy）분야를가설하려는노력 

중에 있으나 자연괴학, 공학 계열의 연구 지원회인 '과학기술 총연합회 나 

사회과학 지원단처인 한국학술자陌'어는 이직 가입되어 있지 않으므로 학 

문적 와샹을 정립하기 위해서는 선행되어야 할 일이다.

디자인으로 세계이 시장을 뒤흔들고 있는 '일본 의 경우를 예로 들어보면, 

1953년 일본 디자인학회가 결성되었고, 1980년대에 이르러서 '과학연구 

부문'에 '디지인학분갸'가채택되었으며, 일본 디자인학회가 학술회의'에 

가입됨으로서 디자인을 종합 과학적 학문으로서 인정하였으며 디자인의 

학문적 와상정립에 명획한 역할을 하였다.

• 교육 정책적 방법

]983년 ICSID, ICOGRADA, FI가 공동으로 발간한，세계 디자인대학 목 

록서 의 분석 결과를 보면（서〕계 긱국 520여 개의 교육기관 중 440개를 선 

정하여 ID교육을 실시하고 있는 33개국의 189개五를 매상으로 백분율 하 

였다）, 전체의 약 50% 정도의 ID교육기관이 독자적인 디자인대학에 속해 

있고, 나머지는 공과대학, 공예대학에 속해 納.

소속 단과대학 외에도 뚜렷한 교육목표 수립, 새로운 교과과정, 전공분리, 

학위의 개편 등의 과제가 조속히 해결되어야 한다.
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m. '산업 디자인 운동의 역사적(歷史的) 고찰(考察)

A. 미술 공예운동(Art & Crafts)

C. 기계 미학

E. 소비주의와 스타일

G. 오늘의 스타일

N. 산업 디자인'의 영역별(領域別) 고찰

A. 조형(造形) 형식적(形式的) 분류

B. 아르 누보(Art Nouveau)

D. 아르 데코(Art Deco)

F. 풍요의 시대

B. 기능적 (技能的) 개념으로서의 분류

V. 삼육(三育) 대학생들의 '디자인 개념에 대한 이해도 분석

A. 디자인의 의미에 대한 이해 B. 디자이너에 대한 이해

W•결론

하고 있다. 영어에 있어서 동사 'D㊀sig6 은 라틴어의 

'Designare'에서 유래되었다. Designane는 'De(완전 

히)'와 Sigcare(전하려는 뜻을 그리다)'가 결합된 용어이 

다. 그러므로 디자인은 원래부터 '전달하려는 의미를 완전하 

게 기호로 나타내어 그리다' 라는 의미를 갖고 있었다.

이처럼 디자인의 기본적인 의미는 겨힉' 내지는 '설계'라고 

할 수 있으며 , 광의의 디자인은 '제 요소를 기획 , 종합하여 새 

로운 것을 만들어내는 모든 활동'을의미한다고 볼수있다. 

선인들은 생활 영위의 수단으로 용도에 띠라 다양한 형태의 

도구를 제작해 왔는데 이 때의 '만든다'는 것은 곧 匸R인 

한다'는 것과 같은 의미이다.

물품은 생산된 후에 디지인 되어지는 것이 아니고 '필요한 물 

건의 형태를 구상하고, 갈고, 다듬고, 장식하는 등의 완성시켜 

가는 괴정' 그 자체가 곧 디자인 행위인 것이다.

근래에는 디자인의 의미가 이른바 미(美와 유용성(有用性) 

을 목적으로 하는 공업 내지는 산업에 있어서의 계획 또는 설 

계 , 혹은 '기능과 부합되는 형태를 창출하는 조형활동' 이라 

고 하는 보다 발전된 개념으로 정의되고 있다. 여기에서 산 

업디자인' 이라는 용어의 탄생을 보게되는 것이다.

，屮四 또는 '산업디지인 (Industrie] Design)'처럼 다앙한 개념으로 이해 

되고 았는 용어도 드물다고 보여진다. 우선 '다지인' 의 의미에 대한 이해조차 

도 관점에 띠라 이성들의 패션 (Fashion)이나 의상디자인, 가구디자인, 직물 

다자인, 인테리어 디자인(Interior Design), 그리고 공예까지, 혹자는 간축까 

지 포함시킨 개념으로 수용하머 또는 엔지니어링의 창조적인 분야, 즉 디자인 

엔지니어링 (Design Engineering) 까지도 포함시킨 개념으로 이해되기도 

힌다.

영어의 'Design'이라고 하는 본래 의마를 사전적 설명을 근거로 고찰해 볼 

때 두 가지로 대별할 수가 있다.

근다1적 의미의 다자인이 태동된 배경에는 영국에서 시작된 산 

업혁명의 영항에서 비롯된다. 문제를 저사한 것이 영국이고 

거기에 지적(知的) 해결을 모색한 것이 독일이라고 한다면, 

근대 디지인을 보급 하고 일반의 생활 속에 부리를 내리게 

한 것은 미국이었다

이처럼 디자인이 산업의 발전과 함께 오늘의 산업디자인이라 

고 히는 전문화된 분야로 정착되어가는 역사적 과정을 페니 

스파크 (Penny Sparke)는 마술 공예운동, 아르 누보, 가계

첫째로, '심적 계획 (A Mental Plan)'이라고 하는 의미로서, 이것은 우라들 

정신에서 바태(胚胎히어 살현될 것을 자향하는 계획 내지는 설계를 말한다. 

두번째 의미로는 40脩에 있어서의 계획 (A Plan In Art)'으로서, 특히 회화 

제작에 있어서의 예비적인 스케치 (S3tch)류를 가리킨다.

어원적으로 본다면, 'Design'은 프랑스에서는 이미 고어가 된 'Dess㊀ing' 

이나 이태리어의 Desegn。'와 같은 '목적한다 (Rjrpos㊀)' 였다.

프랑스어의 경우에는 쓰임새가 바뀌어서 '목적'이라든가 '계획 '의 의미는 

D㊀ss㊀in'으로, 예술에 있어서의 Design'의 의미는 '*ssin'으로 샤용 
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미학 그리고 오늘의 스타일로 분류하였다.

A. 마술 공여卜운동(Art & Craft, 1850〜1900)

B. 아르누보(Art Nouveau, 1890-1905)

C. 가계 미학(1900시930)

D. 아르데코 (Art Deco, 1925〜1939)

E. 소비주의와 스타일 (1935시955)

F. 풍요의 시대(1955시975)

G. 오늘의 스타일(1975〜현재)

오늘날 산업디지인 분야는 그 영역 확대로 연斗 명쾌하게 분류될 수 없는 상관 

성을 지니게 되었으며 오직 그 연유된 관점과 전달 표현 형식에 의해서만 분류 

가 가능하게 되었다. 학지에 따라 평면(平面)디자인 , 입제位體)디지인, 공간 

(空間)디자인으로 구분되어지기도 하며, 혹은 비쥬얼(Vis니al), 프로덕트 

(Product), 공간(Space), 사간(Time), 패션(Fashion) 디자인의 5개 분야 

로 분류하기도 한다. 또한 인간, 지연, 사회와의 다응관개를 전제로 인간과 사 

화를 맺는 정신적 장비(裝備)의 시각전달 디자인 (Communication Design 

Message), 인간과 자연을 맺는 도구적 장비로서의 제품디자인(Product 

Design Tool), 그리고 사회와 자연을 맺는 환경적 장비로서의 환경디자인 

(Environment Design Place) 등으로 구분하기도 힌다.

최마석(崔大錫)은 가능 분화에 따라 디자인을 분류했는데 “일반적으로 평면 

조형을 주로 연구하는 분야를 시각디자인 (Vis니al Comm니nication 

Design), 입체 조형을 주 다상으로 할 때 산업디자인이라고 할 수 있을 것이 

다. 산업디지인을 저푸디자인 (Product Design)이라고도 하며 여기에는 운 

송기기 다자인(Transportation), 환경 디지인(Environment기 Design) 

까지도 포함한다”고 보았다.

속한다. 또 하나는 실용이라고 하는 '기능성' 을 주안으로하는 

제품디자인이다.

또한 디지인을 구체적인 조형의 형스에서 평면 디자인과 입체 

디자인, 또는 이차원적인(二次元的) 디자인과 삼차원적(三次 

元的) 디자인으로 구별한다면, 시각전달 디자인을 거의 평면 

디자인에, 공업 디자인은 입제 디자인에 해당하게 된다.

또한 산업화의 속도, 지역과 국가 간의 생활 환경, 질적 수준 

치에 띠라 산업디자인의 개념이나 그 대상 분。!익 설정 또한 

달라질 수 빆에 없다.

최다석은 보다 진보된 분류 뱡삭을 채택하어 가정 생활용품, 

사무용 및 교육용구, 과학 및 의료용구, 레저, 스포츠용구 및 

오락, 연예 , 문화 생활용품, 상공업 및 농수산업 , 광업용, 긱종 

생산기기 및 유통기기와 설비 , 운송기기 및 부대 설비품, 공공 

환경시설물, 심신 장애자와 노약자를 위한 가忘용 치료, W 

용구 및 설비품과 공동생활을 위한 복지 환경 사설물, 국방용 

기기 및 설비품, 그리고 정보 통신시스템에 띠른 설바품 등 

10가지 항목으로 분류하였다.

현대적 의미의 산업디자인은 산업 혁명의 서막과 함께 그 성 

격상 신업 발전과 그에 따른 생활 문화의 변화와 더불어 변천 

해 왔을 뿐 아니라 오히려 직접 , 간접적인 신업 발전의 촉진제 

역할 및 인간 환경의 변혁에 중요한 역할을 담당해오고 있다.

인류의 탄생과 더불어 지속되어온 '다자인 행위' 가 의도성을 

지닌 용어로 사용하게 된 것은 1920〜30년대의 모던 디지인 

(Modem Design) 성립 이후로 보여진다.

디자인 운동의 역사적 고찰을 통해 정리된 '산업디자인' 의 개 

념은 단순히 구성(構成 ； Composition), 도안(圖案), 와장 

(意匠)이라는 뜻으로 이해되기보다 오히려 장식미술

디지인의 내부 영역은 첫째로, 전달을 주안으로 하는 '전달(傳達) 디지인 으 

로 이는 전달 나용을 갸장 효과적으로 동시에 미적으로 조형화하는 작업이다. 

그래픽 디자인(Graphic Design), 人［각디지인(Vis니a Design), 시각전달 

디자인 (Visu시 Comm니nication Design)이라고 말하는 것이 이 부분에
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I • 문제 제기

u.디자인과 문화

1. 디자인의 어원과 의미 2. 디자인과 일상 삶의 생성론

ID • 디자인, 문화, 상품 이데올로기

1. 문화의 개념과 디자인의 관계 2. 상품 이데올로기와 헤게모니

IV. 세계화 시대의 디자인 전략 : 디자인의 문화 해석력과 상품경쟁력

1. 디자인 이념의 변화 2. 소비문화의 변화

3. 기술적 변화 4. 사례 연구

(Decorative Art)로 부터 응용미술(Applied Art)로, 공업미술 (Industri기 

Art)어内 현재의 산업디자인으로 개념이 변하고 있다는 점이다. 따라서 역사 

적 산업발전 단계의 측면에서 볼 때 산업디자인 (Irdjstri시 Design)의 개념 

이 공예에서 산업제품의 디자인으로 그 의미가 확대, 변모되고 있다.

그러나 내용적 구분점에서는 정보를 매제로 기획되는 '시각전달 디자인 

(Visual Communication Design)'과 기능을 주안으로 히는 '저품 디자 

인(Product D㊀sign)'이다. 근간에는 환경 디자인 (Environmental 

Design)' 이 새로운 분야로 부각되고 있다.
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2. 빅터 파파넥(Victor Papanek). 인간을 위한 디자인. 현용순, 이은재 역. 서울 : 미진사, 1983

3. 박선의, 디자인 사전. 서울 : 미진사. 1990

4. 이건호, 디자인 통론, 서울 : 유림문화사. 1994

5. 정경원, 디자인이 경쟁력이다. 서울 : 웅진출판, 1994

6. 정시화. 현대 디자인 연구. 서울 : 미진사, 1980

7. 최대석. 산업디자인학, 서울 : 홍익대학処 출판부, 1991

8. 페니 스파크(Penny Sparke), 펠리스 허지스(Felice Hodges). 앤 스톤(Anne Stone). 엠마 덴트 코드 

(Emma Dent Coad), 현대 디자인의 전개. 서울 : 미진사, 1990

9. 크리스토퍼 로렌즈(Christopher Lorenz). 산업디자인, 김관배 역. 서울 : 대한교과서 주식회사, 1988

옥스퍼드 사전에 따르면 디지인의 정의는 다음의 두가지 어원 

적 유래를 지니고 있다. 첫 번째 어원은 15〜16세기 불어의 

'데쌩 ([无sseing)'과, 바슷한 시기에 형성된 라틴어，데세그 

노Desegn。)'로서, 이 두 단어의 뜻은 '계획, 의도, 목적, 

모델, 그림' 을 의미했닥. 특히 라틴어에서 '데세그노' 라는 말 

은 원래 16세기에 이태리의 미술 이론가 란칠로티(F. 

Lancilotti)7f 그의 책 '회화론(Trattat。di Pittura, 

1509)'에서 회화의 성격을 'Desegn。, Colorito(색), 

Compositione(*L성), [nventione(^경)'의 너PPI 

로 구분하고, 여기서 더网뇨를 회화를 위한 겨획, 즉 '밑그림' 

을 의미한데서 유래旳.

이렇듯 회화에 있어 예비적인 스케치 또는 드로잉으로서 쓰이 

는 디자인의 의미는 불어 어원 'Desseing'에서 더 잘 내탁 

나는데, 이 용례는 보다 전문적으로 마4어I 있어 겨획 을 의 

미하는，Dessin, 이라는 말로 사용되고 있다. 회화에 있어 밑 

그림을 의미했던 디지인의 라틴어 어원 '데세뇨는 점차 예 

술가의 먀음 속게 작용하는 장조적 시고 를 암시하는 말로 확 

장되었다.

이러한 데쌩과 데세그노에서 유래한 디자인의 의미는 원래 

'마음의 겨힉 이었던 것이다. 따라서 사전적으로 디자인의 현

디자인의 문호!적 의口I와 역할 ： 

세계하 시대의 디자인의 문회적 개념 정립을 

위한 연구

.저자: 김만수

•출처: 시울대 조형'96.12. pp. 72〜95 
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의 기호로부터 분리시켜 새로운 기호를 지시하다'를 의미하 

게 된다. '이미 존자하는 기호를 하석해서 새로운 기호를 창 

조하는 행위'라고 할수있다.

대적인 의마는 '마음에서 인식되고 후속적인 샬캉을 위邛 의도된 겨四 또는 

목적에 대한 수단의 차国을 의미하고 았는 것이다. 그동안 디자인의 정의는 

바로 咋한 어원적 의미에 기반해 왔다고 할 수 있다. 다음과 같은 디지인 이 

론가들의 정의는 이점을 잘 말해주고 ML

“일종의 목적 夭F향적인 문제 해결활동 (Bruce Archer)"

“이전에 존재하지 않았던 새롭고 유용한 갓을 파생시키기 위한 창조활동 (J. 

B. Reswick)"

“일련의 특별한 상황에서 진정한 필요성의 한심에 도달하기 위한 적절한 해결 

방법 (E. Matchett)"

“불확실성에 대한 의사결정(M. Asimov)”

“매우 복잡한 신념활동의 수행 (C. Jones)w

이들 모두의 견해는 디자인이 인간의 특정 목적을 위해 무언가를 '계획하는 

횔동' 이라는 점을 공통적으로 말해주고 있다. 디자인은 목적하는 활동이 무엇 

이나에 따라 수많은 영역에서 재택되어질 수 있는 단지 '도구적 수단' 의 의미 

빆어는 갖지 못하고 있다. 바로 이것이 디자인이란 단어의 수많은 용례에 직면 

했을 때 우리가 갖는 당혹감이라고 할수 있다• 예를 들면, 공학적 목적으로 채 

택되어진 디자인은 단지 '가계 설계，鸣 의마할 것이며, 기업 경영의 측면에 

서 디자인이 사용될 때 '경영 합리화를 위한 겨획 을 의미하고, 마술 제작의 

목적에서 디지인은 단지 '작품의 사전 구상'정도의 의미로 쓰여지기 때문이 

다.

기호는 크게 자연적 기호와 관례적 기호로 구분되는데, 우리 

의 경험 내의 윤상적 관겨에 의해 자연적으로 형성되는 것을 

'자연적 기호 라 하고«를 들면 먹구름은 태풍 또는 버가 올 

징조로), '관례적 가호 는 어떤 것을 지시하려는 목적을 위해 

인긴에 의개 형성된 인공적 구조를 의미하는데, 바로 이 후자 

의 관례적 기호가 '샹징'이라 불리운다. 즉 상징이란 의미를 

전달하기 위해 의도적으로 채택된 일종의 기호' 인 것이다.

이러한 의미에서 인긴에 의해 만들어진 사！과 이미지를 포함 

한 모든 인공물은 관례적 기호로서 상징에 해당된다. 인공물 

은 인간의 의식적인 필요와 관심에 따라 임의적으로 설정된 

것이라고 할 수 있다.

우리는 언어를 통해 사고를 전달하듯이 인공물을 통해 이 세 

상에서 우리의 존재 뱡즉 삶을 표현하고 있는 것이다. 새 

로운 의자의 출현은 앉기 위한 것' 이라는 기존의 상징체계에 

대하］ '이것도 哙 것이기로 햐자!'라는 새로운 약속을 만들 

어내는 것과 같다. 우리가 어떤 인공물을 디자인한다는 것은 

단순히 사용에 편리하고 보기에 좋은 물질적 수단을 만들어내 

는 것만이 아니라 우리는 '이렇게 살아가기로 햐자!'리는 삶 

의 방삭을 약속하는 것이라 하겠다.

그렇기 때문에 디자인은 어떻게 제작되었는지에 관계없이(손 

으로 혹은 기계로), 또는 어떤 모습을 하고 있는지에 상관없이 

(옷, 제품, 그래픽 , 굉고, 건물, 인테리어 , 도시 등) 즉각적으로 

문화적 영향력에 종속된다. kidp

그러나 이러한 디자인의 정의들이 간과해 온 중요한 사실은 디자인이란 밀이 

라틴어원의 '데시그나레 (Designare)'에서 유래하는 두 번째 어원의 의미를 

깆고 있다는 것이다.

더！시그나레 는 '지시하다 또는 의미하다 를 뜻하는 밀로 이것의 어원적 구조 

는 'de' 와 'signare' 의 결합에 의해 이루어진다. *de 리는 접두어는 영어로 

'to separate* 또는 *to take away' 의 의미로 '〜을 분리하다 또는 취하 

다 를 뜻하며, 'signer玄기호 또는 샹징, sign-symbol)' 와 결합되어 '기존
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산업디자인의 학문 구조 및

3 영역에 牠 소고

고 있고, KOREA 마크를 달고 공을 던지는 것도 

아닌데 그의 경기장면을 위하여 국영방송인 KBS 

가 65만 불이라는 거금으로 중계료를 지불하고, 

정규방송을 중댄升는 등의 '용기 를 보이고 았가.

2세기를 눈잎에 둔 지구촌시대에 마국이 아직도 

세계의 중심인 양 착각가고 세계화는 곧 마국화 

라고 착각하게 만들고 았는 것이다. 그러하기에 

미국브랜드만 믿고 원가나 질과는 상관없이 마국 

산 싸구려 청바지를 세계에서 가장 비싸게 

필0!도 날개돋친듯 잘 팔리는 소비구조가 가능한 

나라가 되어버린 것이 아닐까 …… 

아! 대한민국.

문화의 빈곤

I 전성수국립 제주대학교 산업 디자인학과 부교수

논제에 잎서

지弍 ?월］일 제국주의와 식민주 

少 하나의 세리머니로 청산되 

고 홍콩이 회귀되는 역사적 사건 

이 있었다. 이 때 국내의 유수한 

신문에서는 연일 '홍콩반환'이라 

는 용어를 버젓이 사용했다. 그 

런데 아중 '빈환'이라는 단어가 

거슬린다. 반환은 식민지를 

통치했던 영국을 비롯한 구미제 

국 입장에서의 표현이지 홍콩이 

나 중국 입장에서의 표현이 이닌 

것이 분명하다. 홍콩회귀의 첫날 

을 장식하는 1면의 머리기시에서 

는 왜 홍콩의 모습다신에 침통한 

丑정의 크리스패튼 총독사진이 

실려야 하는 것일까. 홍콩의 회 

귀는 침통해야 할 일이 절대로 

이닌 것이며, 이는 구미편향적인 

사고에서 나온 사대주의적 시회 

구조 발상의 언론표현일 뿐이다. 

미국에서 활악하는 반찬호선수는 

LA. 다저스의 연봉으로 생활하

영화관에 기면 헐리우드식 자본을 바탕으로 영화 

를 만들 수 없는 이유인지 몰락도 창작의 물결은 

없고, 자기만의 독특한 양악을 구축한 홍콩의 왕 

가위 감독의 중경상림과 일본의 기타노 다케시 

감독의 키즈리턴을 흉내낸 영화들로 가득하고, 

TV를 켜면 마국식 시트콤, 일본식 트렌디 드라 

마와 자가복제 드라마로 넘치고 마국의 하층 문 

화를 추종하는 헤어스타일과 노래로 그득하다.

그나마도 룰라 이후에 갸수 박진영을 제외하고는 

그 많은 그룹들을 도저히 기억할 수가 없는 데, 

그 이유는 신세대를 이해하지 못해서가 아니고 

색깔있는 개성을 찾을 수 없기 때문일 것이다. 

서구, 일본, 홍콩의 문화를 한국인의 문화와 양식 

으로 흡수히q 소화하기 위한 노력과 창작의 고 

통스런 흔적은 남의 나리에 미룬 채 '97년 문화 

유산의 해는 흘러가고 있다.

과거, 고대 그리스는 이집트의 문화를 상당량 베 

끼면서 수준 높은 문화를 일궈냈고, 파르테논 신 

전과 신전조각은 이집트 문화의 영항아래 탄생한 

것아다. 그리고는 다시 동방문화를 적극 수용하 

여 헬레니즘 문명을 이루었고, 로마는 그리스를 

모방했고, 게르만족은 서로마의 문화를, 슬라브 

족은 동로마의 문화를 적극 수용하여 문화수준을 

높였다. 버끼 문화의 소바는 자채생산을 닣고 자
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디지인은 공간과 시간 속에서 존재 

한다. 따라서 디자인의 이해를 위 

한요소들(가능, 형태, 걈성, 가술, 

경제력, 문화 등)은 그 시대, 그 나 

라의 미래지향적 시간과 공간 속에 

서 이루어져야 힌다.

체생산은 屮I 새로운 창조로 발 

전하였기 때문이다.

따라서 중요한 핵심 문제는 문 

화수용을 통한 자제문화 발전과 

양식의 발견'아지 문화교류 거부 

가이닌 것이다.

그러나, 창작이 없으면 문화도 

없다. 창조적 문화야말로 디지인 

의 힘의 근원인 것이다.

정핵적 모순

국민소득 I만 불의 시대에 도래 

핫！다고 하는데 아를 제型电 국 

민은 별로 없다.

산업디자인 관련학회의 학술대 

화가 관련분야의 관심과 호응을 

받는 것도 체감하기가 어렵고, 

인터넷 누드모델 사진보다 산업 

디자인전 대통령상 가사 크기는 

여전히 직다.

교육정책 쪽에서는 더더욱 심한 

양상을 보이고 있다. 교육부의 

'97. 3. 31일자 2000년 국립대 

학 실험 실습기자재 확충사업의 

계획서를 보면 아예 디자인계라 

는 항목자제가 없다표 1).

아직도 산업디자인은 예체능계열 

속의 마술계 항목에 편성될 수 밖 

에 없도록 되어 았는 것이 교육행

정의 현실이다. 디자인계의 노력으로 미술학사에 

서 디자인학사로 자율적으로 조정, 신청이 가능하 

도록 되었고, 일부 다학들은 디자인학사를 신芍가 

고 조형다학을 만들었거나 만들기 위개 열심히 뛰 

고 있건만 참으로 안타까운 일이 아닐 수 없다. 이 

쯤 되면 대통령은 말고라도 교육부장관이나 통상 

산업부장관을 디지이너 출신으로 뽑지 읺는 한 근 

본적인 해결이 어려울 것 깉다.

아니면, 대학이나 대학원에서는 디자인학과만 양 

신하지 밀고 국산브랜드연구학과 , 디지인정치학 

과, 한국적조형학과 , 한국문화연구 디자인학과 , 

디지인교육정책연구학과 등 특성화(?)된 전공이 

라도 만들어서 자구책을 마련해야 하는 것이 아 

닐까?

어쨌거나 , 산업디지인의 학문으로서의 와상정립 

은 이런 부분에서부터 확보해가지 않으면, 교육 

자들은 산업디자인을 교육하는 데에 자긍심을 갖 

기 어렵고, 일선 디자이너들은 자신들의 디지인 

이 모델 아승희 보다도 못한 줄 알고 자신감을 잃 

기 쉽가.

산업디자인은 곧 문화다

이러한 사회구조 속에서 우리 나라의 산업디자인 

이 자리매김 印1 위한 방향이 있다면 그 내용은 

무엇이고 그 위치는 어디쯤일까? 그것을 알아야 

산업디자인이 학문으로서의 위상정립을 위한 접 

근 방컵론이 생기지 않겠는가.

산업디지인에 관한 학문계의 이해조차도 서구의 

크리스토퍼 존스를 필면서 방법론이라는 이론을

표 1 • 국립대학 실험•실습기자재 확충사업 중기 투자계획 수립 제출

예체능계열

예체능계

음악계 760

미술계 660

연극영화계 1.530

무용계 480

체육계 1,340

소계 840

사범계예쳬 사범계예체 1,090

예체능계열 소계 860

※교육부 고시 81470-206(/97, 3. 21)의 관련이며. 경리 81470-569(,97. 3. 28)의 이첩임
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도입하여 마치 산업디자인이 정 찾는 일이 소홀해 질 수 았기 때문이다.

량적으로만 해결 가능한 것으로 디자인은 인간의 정산을 반영하는 문화의식의 표 

착각하거나, GLASS BOX적 상이다. 丑피적인 특성으로는 기서기의 무한경쟁 

방법론이 아니면 도저히 해결이 시대에 실아남기 어렵기 때문에, 새로운 인식을

안되는 것으로 오판한다거나 하 기본으로 한 우리만의 독자적 정신과 문화 이해

는 어리석은 ⑺ 시대가 있었는가 차원에서 우리의 디자인을 다시 人【작해야 하며

하면, 모더니즘만이 산업디자인 

의 절대적 해결방법인 것으로 오 

해하던 시절이 있었다.

오늘도 사용지에게 관심만 있다 

면 디자이너의 직관게 익애여 간 

단히 해결될 수 있는 문제들을 

방대한 시간을 들여 컴퓨터로 분 

석해야 히는 것으로 오하하고 있 

는 부분이 상히 존자!한다.

노하우를 위히여 Database화 

하는 것과 디자인을 위한 분석의 

문제는 다를 것이다.

디자인은 공간과 시간 속어서 존 

재한다. 따라서 디자인의 이해를 

위한 요소들(가능, 형태, 감성, 기 

술, 경제력 , 문화 등)은 그 人대, 

그 나라의 미래자향적 시간■과 공 

간속에서 이루어져야 힌다.

산업디자인은 그 학문적 본질인 

통합적, 다원적 성격과 양면성분 

석학문과 종합^문, 객관성과 주 

관성)을 모두 수용하1야 하는 속성 

으로 얀邛여, 아직도 사회적으로 

교육제계적으로 濛 모두 혼란 

과 오류의 시대를 겪어가고 있다. 

디자인은 더아상 기세기 경쟁력 

의 가초, 혹은 고부가가치 전략 

사업으로 산업분야왁 관련된 일 

부영역으로만 제한되어서는 곤 

란해가.

지나치게 경제적 요인과 가술적 

요인만 강조되다 보면 님과 구별 

되는 우리 자신의 아이덴티티를

학문영역으로는 디자인철학, 다자 

인인간학 , q자안아회학, 디자인 

경제학, 디자인과학, 디자인공학, 

디자인미학, 디자인문화가 있는데, 

이와 깉이 산업디자인은 다원적 속 

성의 학문이다.

산업디자인은 학문영역에서 그 특 

성 - 주관桃 객관성, 종합성, 분슥 

성 - 모두를 필요로 하n 그 고유 

영역에서 '독립된 칙문'으로 존잰 

하고 있음을 인식하고, 인식시키는 

것이 무엇보다 중요하다.

산업디자인의 정의나 이해도 여기에서부터 屮I 

시작되어야 할 것이다

문화력이 곧 국력이고, 산업디지인은 곧 문화의 

가술적 산업으로 이해되어야 할 것이다

산업디지인의 학문구조

산업디자인은 균형된 가치체계 속에서, 인간 본 

연의 아샹을 추구하려는 일련의 '인본주의적 사 

상이념 철학'으로 정립시키기 위한 Tho니ght 

영역과 자적 Fram㊀을 상호 연계하는-기술과 

인간학의 상호관겨에 관한 생체적 가술, 인간의 

상호적응과 조절을 위한 생물학적 영역, 그리고 

기술과 미학의 상호관계에 괸한 객관적 가치-제 

품의 능률성, 내구성, 기능성-를 존자花게 하는 

실제적, 물성적 영역, 그리고 인간학과 □학의 상 

호관계에 있어 주관적 가치-제품의 의마성, 상징 

성, 고유성과 같은 개념적, 정신적 가치영역인 

Knowledge 영역이 있다.

그리고 디자인의 전개과정이 주기적인 반복과 피 

드백 (Feed Back)을 통하여 문제의 구심점에 

이르는 일련의 '순환적 접근 과정' 이라는 점과 

자유로운 사고의 '확산과 수렴'을 통한 창조성 

기법과 디자인 실무와 비지니스 치원의 경영관 

리, R&D의 질적 관리, System Approach와 

같은 Technology 영역이 존재한다.

아상의 세 가지 영역은 서로 융합, 조절되면서 디 

자인의 기초영역으로 전개되어 오고 있다.

또한 학문영역으로는

1. 다지인철학 (Design Philosophy&Ethics)

2. 디지인인간학 (Design Humanics)

3. 디지안사회학 (Design Sociology)

4. 다지인경제학 (Design Economics)
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그림 1. 산업디자인의 학문구조 다이어그램
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5. 屮［인1학 (Design Science)

6. 디지인공학 (Design Engineering)

7. 屮I인미학 (Design Aesthetics)

8. 디자인문화 (Design CuHure)

를 독립시키고, 디자인학회를 흐f술회의 에 기입 

시키거나 각종 학술재단 에 가입시키는 것도 중 

요하다고 생각되지만, 더 중요한 것은 행정제도 

를 담당하는 국가의 교육행정가, 교수, 산업체 실

가 있는데, 이와 깉이 산업디자인 무자가 하나의 구성위원이 되어 우리에게 맞는

은 다원적 속성의 학문이다. ，디지인 철학，을 추구하기 위한 연구기관（기존의

신업디자인의 학문적 위상은 그 연구기관을 통합, 재편성）을 운영, 추진해야 할

림과 깉이 설정한 모델을 통하여 것으로 본다.

알 수 있는데 무엇보다 우리 니라 용의 눈물에서 이성계에게 썼던 화두（話頭）는

'디자인학 뷴야'를 독립시키고, q 

자인학회를 '학술회의'에가입시 

키거나 직종 '학술재단'에 가압시 

카는 것도 중요하다고 생각되지만, 

더 중요한 것은 행정젠도를 담당하 

는 국가의 교육행정가, 교수, 산업 

체 실무자가 하나의 구성위원이 돠 

어우리에게 맞는 '디지인 철학'을 

추구하기 위한 연구기관（기존의 연 

구기관을 통합，재편성）을 운영, 추 

진해야 할것으로 본다.

는 문화와 철학의 영역이 강조되 

어야 할 시점에 와 있다（그림 1）. 

산업디자인은 학문영역에서 그 

특성-주관성, 객관성, 종합성, 

분석성-모두를 필요로 하고, 그 

고유영역에서 '독립된학문'으로 

존재하고 있음을 인식하고 안식 

시키는 것이 무엇보다 중요하다. 

왜나하면 '공유하는 영역에 존 

자하는 이유로 해서 타학문으로 

부터 부단히 잠^될 수 았는 요 

소가 부여되고, 그로 인해 학문 

적 정당성을 상■실당6f는 위험요 

소가 있기 때문이다. 이 위험요 

소는 학문을 어느 특정영역의 학 

문게 포함되어야 한다는 '사고의 

안습，에 그 원인이 있다 통합학 

문이라는 것은 학문의 아류가 아 

니고 단순하게 '뚜렷한 목적을 

가진 타학문의 수용 및 융합 일 

뿐이다.

따라서 철학부재와 문화빈곤의 

대중사회를 근간으로 하는 우리 

나라의 디지인에 대한 관계자들 

의 인식전환과 행정당국의 정책 

수정이 반드시 필요할 것이다. 

문화정책에 비중을 전환해야 상 

품경쟁력을 갖게 되고, 한국적 

아이덴티티를 가지게 될 것이다. 

또한 일본처럼 '디夭인학 분야'

放下着' 이다. 현실정치계에나 썼으면 좋을 법한 

이 말은 디지인겨에서 겸허히 받아들여, 마음을 

바우고 버릴 것은 과감히 버리고 취할 것은 용기 

있게 취해야 히는 자세로 기세기의 무한 경쟁시 

대에 대비해야 할 것이다.

萬法歸一하니 , 一歸何處요 -임제록- kidp
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디자인에 대한 보다 근본적인 정의로서의 

'정보의 운영 과정' a육

• 이 진 구 / 한동대학교 산업정보디자인학부 학부장

개교할逸 만 2년도 되지 않은 지난 '96년 10월, 
교류 甘의 교육개혁 특성화 부문에서 최우수 대 

학《로 朴된 한동대학교(총장:김영길)는 개교때 

부터 독특这 프로그램으로 새로운 대학으로의 비전 

을 제시하고 있다.

특히 '97년에 디자인 전공학부가 새롭게 개설, 이 

에 그 차별화되고 독특한 교육프로그램을 하고 

자한다.

이미 수십차례에 걸쳐 신문, 방송 및 언론 기관 등 

에서 성공적인 대학 교육 프로그램으로 소개된 한동 

대학교는 또 하나의 4년제 대학이 아닌 새로운 대학 

을 표방하고 있는 것이다.

오늘날 디자인이라고 하는 용어는 실로 여러 분야 

에서 널리 사용되고 있으며 이 말이 광범위하게 사 

용되고 있는만큼 그 의미도 다의적이다. 이는 디자 

인 영역이 다분화되었다는 것을 의미하기도 하지만 

디자인의 과정이 복잡, 다양해졌음을 의미하기도 한 

다.

이제 하나의 디자인 결과물을 돌출하기까지에는 

마케터, 엔지니어, 프로그래머, 디자이너, 모델러, 

심리학자 등 다양한 학문배경을 가진 다수의 사람이 

참여하는 방대한 Group Work의 형태를 갖추게 되 

었는데, 이것은 디자인이 다양한 학문의 전문지식을 

필요로 한다는 것을 보여주고 있다. 즉 디자인 작업

I 한동대학교
주소 : 경북 포항시 북구 홍해읍 남송리 3번지

©791-940

Tel. 0562-60-1111

Fax. 0562-60-1149

을 진행하는데 필요한 다양한 인력이 모여 서로의 

정보를 주고 받고 이를 통하여 디자인 결과물에 이 

르는 과정이 진행되는 것이다.

이러한 관점에서 볼 때 산업디자인의 정의를 '다 

양한 분야의 정보를 바탕으로 최적의 결과를 수렴해 

내는 창조적인 작업 이라고 볼 수 있다. 여기서 말하 

는 정보란 구체적이고 가시화된 정보만을 의미하는 

것이 아니라 디자인 과정에 수반되는 모든 유형, 무 

형의 정보를 의미한다.

가령 '무엇을 디자인할 것인가 라는 디자인 대상 

을 정하는 근본적인 문제도 '무엇을 이 정해지기 위 

한 근거가 되는 유형, 무형의 다양한 정보를 수집하 

여 수집된 정보로부터 가장 적합한 디자인 대상을 

추출해 내는 정보종합과정이라고 볼 수 있는 것이 

다. 마찬가지로 디자인의 마지막 단계인 '표현 에 

있어서도 이전까지 진행과정을 통해 정련된 정보를 

시각적으로 구체화된 결과 라는 다른 형태로 종합 

및 변환한 것으로 볼 수 있다. 이와 같이 디자인 작 

업은 정보의 수집, 정련, 종합 및 변환이라는 정보 

처리과정 (Information Operation Process) 의 반복 

을 통한 최적화(Optimization)' 로 정의할 수 있다. 

이러한 관점에서 볼 때 디자이너를 정보 수집, 관리, 

종합, 변환하는 정보운영자(Information Operator) 

로 볼 수 있으며, 디자이너를 정보운영자로 볼 때 학 

제적이고 전문화되는 디자인에 대한 적응력과 응용 
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력을 갖출 수 있을 것으로 본다. 그러나 이러한 정보 

처리 능력에 대한 강조가 곧 표현 능력에 바탕을 둔 

전통적인 디자인 교육에 대한 배제를 의미하는 것은 

아니다. 디자이너의 창조력과 표현능력은 말할나위 

없이 디자이너의 필수 요건이므로 정보처리능력과 

의 조화가 매우 중요하다.

본 학부에서는 앞서 언급한 정보처리 능력의 함양 

과 창조성, 표현능력을 조화시킬 수 있는 교육 시스 

템을 다음과 같은 형태로 제공하고 있다.

선업정보디자인학부(Sch。이 of Industrie and 
Information Design)

학부의 명칭이나 커리큘럼은 학부의 현재와 미래 

상을 담고 있다. 본 학부의 명칭인 '산업정보디자인 

학부 는 '산업디자인과 정보디자인의 결합 이라는 

의미와 디자인이 정보운영(Infbmiation Opera- 

tion)이라는 의미에서 명명된 것이다.

그러나 본 학부는 급변하는 산업디자인의 패러다 

임에 적극적으로 대처할 유연적인 자세를 가지고 있 

다. 환경과 시대가 요구할 때 탄력적인 학부명칭의 

변경 , 상황에 맞는 커리큘럼 및 교과목의 변환, 이에 

대한 교수진의 끊임없는 도전과 변신을 꾀할 것이 

다.

이러한 관점에서 본 학부는 산업디자인의 정의를 

정보의 처리과정' 이라는 보다 넓고 근본적인 시각 

으로 보고 이에 대한 교육을 실시하여 급변하는 환 

경속에서 적응하고 능력을 발휘할 수 있는 디자이너 

를 양성하는데 중점을 두게된 것이다.

기본적인 고육체도-무전공, 무게열, 무학과 입학체도

계열과 상관없이 전교생이 무전공으로 입학한 후 

소속학부는 2학년 1학기 , 혹은 2학기에 본인의 희망 

에 따라 선택한다. 이는 국한된 표현력의 습득여부 

보다는 정보종합자로서의 자질에 중점을 두겠다는 

본 학부의 교육 목표와 잘 부합한다.

현재 산업정보디자인학부 전공학생들은 1995년 

에 입학한 학생들로 디자인에 대한 깊은 관심, 열의 

또는 중•고등학교 시절 미술반 등에서 활동하던 학 

생들로 구성되어 있다. 따라서 구성 등 기존 디자인 

대학의 입시 실기를 거치지 않은 학생들이지만 철저 

한 기초이론 및 실기교육에 잘 적응하고 있으며 실 

질적으로 놀라운 교육 효과를 보여 주고 있다.

한편 표현능력과의 균형적 인 발전을 위하여 '98학 

년도 입시에서는 예상되는 정원의 약 5〜20%정도 

를 특차에서 실기특기생으로 선발할 계획으로 있다 

예 : 특수목적고인 예술고, 실업계 디자인과 등의 

실기성적 5.0만점 기준의 4.5이상, 혹은 공인된 전 

국 중•고등학생 산업디자인전, 기능경기대회 등에서 

입상한 자로 예체능계 수능성적 상위 10% 이내의 

학생들로 지원자격 제한). 데생, 구성시험을 배제하 

고 경력 , 수능, 내신, 면접만으로 선발할 예정이다.

정보 운영자(Inf아nation Operator)로서의 교육

앞서 언급했듯이 디자인을 정보의 개발 및 종합 

이라는 정의하에 이러한 정보 종합자로서의 능력을 

함양하기 위하여 복수전공제의 도입 , 철저한 국제적 

인 언어 교육, 정보 교육, 새로운 디자인 경향에 대 

한 교육과정을 제공한다.

1. 복수• 다전공교육 - 유능한 실무형 인재

산업 정보디자인학부의 전공 또한 복수전공제도 

(Double M句or)로 졸업시 2개의 학위를 인정 (Dual 

Degree) 하는 교육 프로그램을 택하고 있다. 이는 

21세기의 탈산업화, 전공 및 다른 영역간의 Cross 

Over되는 경향, 정보화 사회가 요구하는 학제적 시 

대의 실무형 인재를 배출할 수 있는 교육시스템이 

다.

현재 산업정보디자인학부에서 택하고 있는 분야 

는 '산업디자인+정보디자인 전공이다.

산업디자인 전공분야에서는 User Interface, 감 

성공학 등 을 강조하는 제품디자인 (Product De- 

sign) 과 자동차디자인 (Vehicle Design) 을, 정보디 

자인 전공분야에서는 광고디자인 (Multimedia 포 

함)과 영상디자인(Film)을 집중 교육시킬 예정이 

다. 물론 학생들은 디자인외의 전공을 복수전공이나 

부전공으로 택할 수 있다.

한편 한동대학교의 장점인 교육효과의 극대화를 

꾀할 수 있는 학부간의 연계를 통한 협동교육을 계 

획하고 있다. 예를 들면 산업디자인의 경우 전산전 

자공학부, 기계금속공학부, 건설도시환경 공학부 등 

과 연계하여 실질적인 기술과 디자인의 통합을 시도 

하고, 정보디자인의 경우는 정보문화학부, 경영경제 
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학부, 국제어문학부 등과 연계하여 다양한 정보의 

공유와 정보종합능력을 갖춘, 다능력시대에 적합한 

인재를 양성할 수 있다.

4. 새로운 디자인 경향의 적극적인 수용

디자인의 학문적 영역은 나날이 확대되고 있으며

2. 언어 교육

이에 따라 새로운 디자인의 경향이 대두되고 있다. 

본 학부에서는 이러한 경향을 유연적으로 받아들여

세계적인 디자인 추세에 동참하며, 아울러 이를 통

영어구사 능력은 양질의 정보를 습득하는 과정에 하여 새로운 영역에 대한 개척을 시도하고 있다. 이

서 필수적인 요소이다. 이를 위해 본 학부는 다음과 

같은 프로그램을 제공하고 있다.

1, 2학년 4학기 중 총 16학점 이상의 실무영어과 

목을 외국인 교수들이 집중교육하여 TOEFL 500점 

이상, 또는 TOEIC 630점 이상을 졸업 요건으로 한 

다(전교생). 이러한 요구를 만족시키기 위하여 산업 

정보디자인 학부에서는 3학년 이상부터는 전공과목 

의 최소한 30% 이상을 영어로 강의할 계획으로 있 

다(타 학부는 현재 약 50% 이상을 영어로 강의).

한편 교양과정 중 필수적으로 실용한자 2,000자 

이상을 습득케 하고 있으며 중국어에 대한 학습을 

강조하고 있다.

3. 정보관리(Information Manager) 능력의 배양

정보를 수집 , 관리하고 기존정보에서 새로운 정보 

를 종합, 재창출할 수 있는 능력을 함양하기 위하여 

다음과 같은 교과목을 개설하고 있다.

• 디자인 방법론

주로 창의력 향상을 위주로 아이디어의 발상 등을 

통한 정보의 다양한 습득에 중심을 두고 교육

와 관련된 교과목은 영상디자인, User Interface 

Design, Universal Design, 멀티미디어 디자인 등 

이다.

이외에도 새롭게 필요하다고 인정되는 과목은 계 

속적으로 개설할 계획이다.

실무형 인재(Problem S이ver)로서억 고육

디자인에 있어서 정보처리의 마지막 단계인 정보 

종합은 곧 디자인 결과물이다. 따라서 디자이너가 

정보를 종합하여 어떻게 표현하는가는 가장 중요한 

문제이다. 이것은 곧 실무에 있어서 전통적 의미의 

디자인, 즉 디자인 결과물을 만들어 낼 수 있는 실무 

능력과 직결된다. 여기서 의미하는 실무형 인재란 

디자인의 마지막 결과물까지 도출할 수 있는 실제 

일처리 능력도 갖추되 디자인의 초기단계인 전략 

(Strategy)도 수립할 수 있는 Problem Slovei를 의 

미한다. 본 학부에서는 이에 필요한 창의성과 표현 

능력 함양을 위하여 다음과 같은 교과목을 개설하고 

있다.

1. 창의성의 함양

• 디자인 마케팅

디자인 정보를 가공하여 2차 정보를 생산하는 정 

보정련 과정의 다양한 방법을 습득

• 디자인 매니지먼트

인력, 시설 등의 디자인 제반환경을 포함한 전반 

적인 정보의 흐름을 제어하는 정보 통괄자로서의 자 

질을 함양하는 과정

• 컴퓨터 응용디자인

컴퓨터 프로그래밍, 시뮬레이션 능력을 배양하여 

컴퓨터를 이용한 정보의 관리 , 재가공 능력을 함양

• 산업디자인 개론 1, 2

• 평면 및 입체 조형

• Concept Drawing

• Liberal Art

2. 표현 능력의 증대

• 색채 및 산업색채

• 정밀묘법

• 사진학 및 상업사진

• 디자인 표현기법 1, 2

• 디자인 포트폴리오
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3. 종합능력 함양 교과목 의 정신을 성공적으로 실천하고 있다.

• 제품디자인 기초

• 제품디자인 프로젝트 1, 2, 3

• 커뮤니케이션 디자인

• S. P.（Sales Promotion） 디자인

4. 컴퓨터 교육 - 표현수단으로서의 도구

본 학교의 컴퓨터 교육은 1, 2학년 과정 중 실무 

전산 12학점을 필수로 이수하게 하고 있으며 전산 

전공과목 21학점을 부전공으로 이수할 수 있도록 

권장하고 있다. 이는 모든 학생이 전공과 상관없이 

기본적인 전산실무 능력을 함양하는데 그 목적이 있 

다. 3, 4학년 과정 중 계속해서 전공에 관련된 컴퓨 

터 교육이 실시될 것을 예상할 때 컴퓨터와 관련된 

교과목의 이수학점수는 상당히 많을 것으로 예상된 

다. 산업정보디자인학부 학생들은 그래픽 프로그램 

사용법의 습득, Internet Homepage 디자인, Pro­

graming Language, Simulation 등 컴퓨터기초에 

서 프로그래밍 능력까지 구사할 수 있는 교육을 실 

시하고 있다. 이것은 단순히 소프트웨어 패키지를 

다루는 기술자에 머무는 것이 아니라 컴퓨터의 전반 

적인 기능을 사용하여 자신의 환경에 맞게 응용할 

수 있는 인재를 양^하는데 목적이 있기 때문이다. 

또한 IBM PC 뿐만 아니라 Macintosh교육도 병행 

하여 IBM PC, MAC을 동시에 자유자재로 다룰 수 

있는 교육을 실시하고 있다.

• 전산 실무 12학점（컴퓨터의 기초이론, 사무용 

패키지 사용법 습득, 프로그래밍 언어）

•제도

• 컴퓨터 그래픽 기초

• 컴퓨터 응용디자인 1, 2, 3

또한 교과과정외로 전 학부생을 대상으로 다양한 

디자인 프로그램을 습득하게 하는 강의를 진행하고 

있다.

기독교 정신올 바탕으로 한 건전한 인성교육

한동대 학교는 기 독교정신을 바탕으로한 인성 교육 

과 팀 교수제도 등을 통해 국내 최초로 무감독 양 

시험제도와 성결서약斗 사회봉사, 근로의무, 공동 

체 생활（전교생 기숙사） 등을 통해 사랑, 겸손, 봉사 

기타 교육효과를 높이는 고육체도

이상의 교육목표를 효과적으로 달성하기 위하여 

본 학부에서는 다양한 교육제도를 개설하고 있다.

1. Team Teaching

현재 개설된 전과목에 걸쳐 Team Teaching을 실 

시하고 있다. 즉, 각 과목마다 교수 1인이 교육하는 

것이 아닌 최소 2인 이상의 교수가 로테이션 혹은 

동시에 수업에 참여하여 교육을 실시하고 있으며 중 

간중간 전문가 초빙 형식의 특강까지 포함한다면 실 

질적으로 각 교과목마다 16주동안 최소 4인 이상이 

한 과목을 협동으로 진행하고 있다. Team 

Teaching의 원활하고 효과적인 교육을 위해 각 교 

과목마다 책임 교수를 선정하여 적절하게 코디네이 

션하고 있다.

2. Professional Degree

인턴쉽제도 등을 활성화하여 Professional De- 

gree 제도를 지향한다.

3. Independent Study

졸업 학년의 졸업 연구 등의 과목에서 약 6학점 

이상을 flexible하게 운영함으로써 정해진 커리큘럼 

에 국한하지 않고 학생 개인이 관심 있는 분야를 개 

발할 수 있는 동기를 부여하여 스스로 교과목（교과 

목 명칭, 분야 등은 자유）을 정해서 연구, 학습하고 

이를 지도할 수 있는 Independent Study과목을 개 

설하고 있다.

4. 학•석사 통합 학위 과정

유능한 실무형 인재 배출의 폭넓은 전공 학사과정 

과 교과목의 중복을 피한 깊이 있는 전문분。!의 석 

사 과정을 통합하여 5년 정도에 이수할 수 있도록 

한 실무형 전문가 과정을 계획하고 있다.

5• 교수 학생 비율 -1：20
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현재 학교 전체에서 실시하고 있는 교수 대 학생 

의 비율을 최종 1：20 이내로 고수하여 (현재 산업정 

보디자인학부 교수 대 학생 비율 약 1：15) 교육의 

질을 높이고자 한다.

6. 계절학기의 적극적인 활용

전 학생의 기숙사 생활이라는 특수한 환경에 힘입 

어 방학마다 강도 높은 계절학기를 개설하고 있다. 

정해진 교과목 이외에도 홍미있는 주제를 가지고 학 

생들로 하여금 자발적인 스터디를 진행하게 하고 이 

를 지도하여 본 학기에서는 경험할 수 없는 교육을 

실시한다.

7. 타교와의 연계된 프로그램의 개설

본 학부는 국내뿐 아니라 국외의 유수한 디자인 

대학과의 연계 교과과정 개설을 준비 중에 있다. 주 

로 방학이나 단기간 교류를 통해 시행될 본 제도를 

통하여 특화된 교육이 이루어질 것으로 예상된다.

8• 인터넷을 통한 국제연계 교육

전 학생이 E-Mail을 가지고 있으며 인터넷에 대 

한 초기교육, 시설의 완비라는 환경을 바탕으로 인 

터넷 수업, 인터넷을 통한 International Co-work 

등 적극적인 국제화 교육을 실시 및 준비 중이다.

디자인은 바로 졍보익 운영과정'

이미 정립된 학문으로 인정되고 있는 타 학문분야 

도 하나의 학문으로 자리잡기까지 길게는 수백년의 

세월이 걸렸음을 상기할 때 불과 몇 십년밖에 되지 

않은 산업디자인의 정확한 학문적 카테고리(Cate­

gory) 를 정하는 것은 매우 어려운 일이다.

아직 정립과정 중에 있는 디자인의 학문적 영역은 

계속 변화하고 있으며 , 계속해서 새로운 연구분야가 

등장하고 있기 때문이다.

본 학부의 교육 시스템은 이렇게 성장하고 있는 

디자인 상황에 대한 적극적인 대처라고 할 수 있다.

현재의 가시적인 디자인 분야를 디자인의 영역으 

로 한정하지 않고 정보의 운영과정' 이라는 디자인 

에 대한 보다 근본적인 정의를 통하여 새로운 변화 

에도 적응력이 있는 문제 해결자(Problem Solver) 

를 양성하는 것, 아울러 인간에 대한 이해와 봉사의 

마음을 갖춘 디자이너를 양성하는 것, 이것이 한동 

대 산업정보디자인학부의 교육 목표이다. kidp

연구논문을 모집합니다

산업디자인은 항상 독자들과 함께 하는 집지 

가 되기 이헤 여러분들의 다양한 

논단 및 연구논문을 기다리고 있습니다. 

산업디자인 관련 학술 논문 및 

논단, 비평, 3 외 학위 논문 등이면 

모두 환영합니다.

I 기 간 : '97년 9월〜 (수시 접수)

I 대 상 : 1997년 기제출 및 발표될 

산업디자인 관련 논문

im 용:산업디자인-제품시각, 

환경 디자인 등

I 문 의 : KIDP 홍보실
Tel. 02-708-2059,2078
Fax. 02-762-5783
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새로운 a 육시△템에 의한 디자인 口육

• 박 동 애 / SADI 홍보매니저

.퍼95년 3월 삼성그룹과 미국의 Parsons School of 

D >sign이 손잡고 만든 SADI (Samsung Art & 

D 醺n Institute) 는 한국에서 새로운 디자이너 교 

육의 방향을 제시하고자 설립하였다. '97년 3월, 세 

번째 신입생을 선발한 SA이는 3년제 Design Sch- 

ool로 올해 말 첫 졸업생을 배출한다.

학체

SADI의 기본학제는 3년제로 되어 있고 1학년은 

기초과정이라고 하여 전공에 상관없이 미술에 대한 

기초를 공부하고, 2학년에서 전공과정을 공부하게 

된다. 이 때 입학시 선택했던 전공을 시작하게 되는 

데 1, 2학년 과정은 Parsons의 커리큘럼을 토대로 

하여 만들어져 있다.

2학년이 끝나면 학생들은 Parsons를 비롯한 미국 

의 7개 학교-네트웍칼리지의 3학년으로 편입하는 

2+2 시스템과정과 SADI의 3학년과정으로 진급하 

는 2+1 시스템과정 중 하나를 선택한다. 2+2 시스 

템을 선택한 학생들은 2학년까지의 모든 학점을 네 

트웍칼리지에서 인정받아 그곳에서 3, 4학년을 마 

치면 학사학위를 받을 수 있고, 2 + 1 시스템을 선택 

한 학생들은 한국 실정에 맞추어 특별히 만들어진 3 

학년 과정을 마치고 취업으로 이어지는 과정이다.

현재까지 미국의 3학년, 혹은 SADI의 3학년으로

ISADI

주소 : 서울 송파구 신천동 7-17 한빛프라자 

@138-240

Tel. 02-3434-0330/6

Fax. 02-3434-0319

진급한 학생들의 입학시 정원과의 비율은 50% 정 

도로 매학기 10%의 학생들이 힘든 과정을 거치며 

탈락되고 있다. 1회에 입학한 학생의 25%가 네트웍 

칼리지 3학년으로 나머지 25% 학생들이 SADI 3 

학년에서 자신이 선택한 교육과정을 공부하고 있다.

SA이의 커리큘럼

1. 1학년기초과정

1학년은 5개의 스튜디오 과목과 1개의 이론과목, 

그리고 교양과목인 영어로 구성되어 있다.

스튜디오 과목은 기초소묘(Drawing Funda­

mentals) , 평면디자인 (2Dimensional Design), 입 

체 디자인 (3Dimensional Design), 드로잉 컨셉 

(Drawing Concept), 컴퓨터기 초 (Digital Design) 

로 구성되어 있고, 이론과목은 미술사분석 (Visual 

Analysis)0], 그리고 교양과목으로 영어수업이 1주 

일에 8시간으로 구성되어 있다.

SADI의 수업들은 한 주, 한 주 서로 연관성을 가 

지고 진행되어 다른 시간에 배우거나 조사한 자료들 

이 다른 시간 수업과도 연관성을 가진다. 그리고 수 

업주제에 대한 해결방법은 학생과 학생, 학생과 교 

수와의 토론에 의한 크리틱 수업을 통하여 학생 개 

개인이 찾아 간다. 이 수업 방식은 학생에 따라 한 
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번에 해결방법을 찾기도 하지만, 어떤 경우에는 몇 

번의 시행착오를 거쳐 해결방법을 찾기도 한다. 이 

것은 전학년에 해당하는 SADI의 기본적인 수업 방 

식이다. 이 방법을 통하여 학생들은 자신과 타인의 

작품에 대한 분석과 설득에 대한 구체적인 방법을 

배우게 된다.

2. 2학년 과정

1학년 기초과정에서 디자인과 미술에 대한 기초 

적인 시각과 테크닉을 공부한 학생들은 2학년에서 

전공과정을 시작한다. 전공은 현재까지 패션디자인 

과 커뮤니케이션 디자인의 두 학과가 있다.

1) 패션디자인학과

패션 디자인 학과의 2학년에서는 패션에서 요구하 

는 기초적인 인체소묘와 재단, 그리고 패션을 바라 

보는 시각을 키우기 위한 과목으로 구성되어 있다.

디자인 일러스트레이션 테크닉 (Design Illustra­

tion Techniques), 입체재단(3Dimensional Desi­

gn), 평면재단 (Pattern Drafting), 기초모델 드로잉 

(Basic Model Drawing)의 전공과목과 철학, 한국 

예술과 서양 예술 비교연구의 이론과목, 그리고 교 

양과목인 영어가 개설되어 있다.

2) 커뮤니케이션 디자인학과

커뮤니케이션 디자인은 '그래픽 디자인 에서 유 

래된 용어로서, '의미있는 아이디어를 효과적으로 

전달하기 위해 다양한 매체를 이용하여 정보들을 재 

구성하고 시각화하는 과정' 을 뜻한다. 21세기 멀티 

미디어 시대의 커뮤니케이션 디자이너는 자신의 디 

자인을 효과적으로 표현할 수 있는 복합 매체를 이 

용하고 개발하는 능력을 소유해야 하므로 SADI의 

커뮤니케이션 디자인 교육은 학생들에게 주변 현상 

에 대한 이해와 비판적 사고력을 키우고, 여러 가지 

시각 디자인 요소를 창조적으로 결합하여 효과적으 

로 정보를 표현, 전달할 수 있는 능력을 키우는데 중 

점을 두고 있다.

2학년 커뮤니케이션 디자인학과에는 커뮤니케이 

션 디자인 (Design for Communication), 타이 포그 

래피(Typography), 컴퓨터그래픽 디자인(Advan-

ced Computing Techniques), (Pre-pro­

duction and Comping Techniques), 디자인사 

(Survey of Visual Design History), 그래픽 디자 

인과 디자이너 (Grapic Design & Designers), 사진 

디자인 (Photography)의 전공과목과 철학, 한국 예 

술과 서양 예술의 비교연구의 이론과목, 그리고 교 

양과목인 영어가 개설되어 있다.

• 커뮤니케이션 디자-인 Design for Conununication 

프로젝트를 진행하면서 효율적 인 커 뮤니 케 이션 

기술을 습득하여 시각 메시지를 효과적으로 전달할 

수 있게 하는 과정 이다.

• 타이포그래피 Typography

음성언어를 시각언어로 표현한 것이다. 각각의 상 

황에 맞는 효과적인 활자를 선택하고 관련 디자인 

요소들과 조화시키는 과정을 통해서 타이포의 구조 

와 조형성 , 언어 전달 기능 등을 연구한다.

• 컴퓨터 실습 Computing Procedures

편집 프로그램인 Quark Xpress, 드로잉 프로그 

램 인 Adobe Illustrator, 페인팅 프로그램인 Photo­

shop 등을 함께 사용하여 프로젝트를 디자인하게 

된다.

• 컴퓨터 그래픽디자인 Advanced Computing 

Techniques

Quark XPress, Adobe Illustrator, Photoshop 

등의 프로그램이 지닌 다양한 기능을 이용하여 시각 

적 이미지를 자유자재로 조작, 운영하는 과정이다. 

수업은 그룹별 토론 위주로 진행된다.

• 제작기 법 Pre-Production and Comping Tech­

niques

디자이너는 아이디어를 개발하고 표현하며, 궁극 

적으로는 제품 생산에 관련된 전반적인 매카니즘에 

대한지식이 있어야 한다. 대지 작업, 제판, 인쇄, 제 

본 등 제작 공정에 대한 이해는 물론, 첨단 가공 방 

식과 테크닉을 이해하는 것이 

이 과정의 목적이다.

• 그래픽 디자인과 

디자이너 Graphic
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Design & Designers

산업혁명 이후 시각 커뮤니케이션 기법과 장르를 

발전시킨 디자인 운동 및 디자이너에 대해 연구하는 

과정으로 각 시대별로 훌륭한 디자인 해결책을 제시

테이션, 비평 등 모든 수업을 영어로 진행함으로써, 

2 + 2 프로그램 학생들에게는 유학을 대비한 영어 

프리젠테이션 능력을 키워 주고, 2+1 프로그램의 

학생들에게는 국제화 시대의 디자이너로서 국제 비 

즈니스 언어와 친숙해질 수 있도록 한다.

3) 교양과목

학생들의 영어 교육과 디자인 공부를 뒷받침해 줄 

예술 전반에 관한 포괄적인 이론교육을 위해 

Liberal Aits를 개설하고 있다.

• 철학 Liberal Ait 〃 Philosophy

동양철학과 서양철학을 통해 역사적으로 대표적 

인 예술철학 개념을 하고, 철학과 예술의 상관 

관계 등을 고찰하는 과정이다. 학생들의 물음을 예 

술철학적인 측면과 연결하면서 문제 해결을 위한 논 

리적 접근 방식에 관해 배운다

• 한국 예술과 서 양 예술의 비교 연구 Liberal Art , 

Korean Art compared with Western Art

선사시대부터 근대에 이르기까지 조각, 회화, 도 

예 , 각종 공예품 및 건축 등 각 분야별로 한국과 서 

양의 예술을 비교, 분석하여 동서양 예술의 차이점 

과 연관성, 그리고 한국미에 대한 실체를 찾아가는 

과정이다.

3. 3학년 과정

2학년 2학기말에 SADI의 입학심사를 거쳐 네트 

웍 칼리지로 편입한 학생들은 미국의 네트웍칼리지 

3학년 과정을 시작하게 되고, SADI의 3학년으로 진 

급한 학생들은 졸업을 위한 마지막 학년으로서 취업 

에 대비 , 산업체와 연결된 공부를 하게 된다.

1) 패션디자인학과

패션디자인 학과 3학년에서는 디자인 스튜디오라 

는 과목이 개설되어 현역에서 활발히 활동 중인 디 

자이너들을 크리틱으로 선정하여 디자인 아이디어, 

스케치, 시장조사, 패턴을 비롯하여 마지막 작품의 

완성까지 패션이 생산되는 실제과정을 배우게 된다. 

이 과정들을 거쳐 완성된 작품들 중 디자이너들은 

한 작품을 선발하여 디자이너의 이름을 붙힌 Critic 

Award를 졸업패션쇼에서 받게 된다.

이 디자인 스튜디오를 중심으로 디자인 & 일러스 

트레이션 (Design & Illustration), 포트폴리오 제작 

(Portfolio Development), 모델 드로잉 (Model Dra­

wing) , 텍스타일(Textile), 패션마케팅(Fashion 

Marketing), 복식사 (Histoiy of Clothing), 패션캐 

드(Fashion CAD)의 전공과목이 개설되어 있다.

2) 커뮤니케이션 디자인학과

커뮤니케이션 디자인학과 3학년에서는 광고 디자 

인 (Advertising Design), 편집 디자인 (Editorial 

Design), 멀티미디어디자인(Multimedia Design), 

코퍼 레 이 트디 자인 (Corporate Design), 포장디 자인 

(Package Design), 포트폴리오제작(Portfolio De­

velopment) , 필름 & 비디오(Film & Video)의 전 

공과목과 디자인기 호론(Design Semiotics), 광고마 

케팅론(Advertising & Marketing) 의 이론 과목이 

개설되어 있다.

가. 2+1 System

• 광고 디자인 Advertising Design

창조적인 광고디자인을 배우기 위한 입문 과정으 

로 신문, 잡지, TV 광고, 캠페인 광고를 위한 기획 

및 제작을 배우고 광고 디자이너로서의 기본 능력을
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익히는 과정이다. 시각 메시지의 소통 과정을 연구하는 학문이다.

미래를 열어 갈 디자이너들이 꼭 알아야 할 기호학

• 편집디자인 Editorial Design

강의와 실습을 통해 그리드, 사진, 일러스트레이 

션의 활용과 타이포그래피의 응용을 배우고 이미지, 

내용, 체계 등을 연구해 봄으로써 새로운 출판물과 

창의적인 디자인을 개발한다. 이 수업은 타이포그래 

피 I , I[ 를 이수해야 택할 수 있다.

• 코퍼레이트 디자인 Corporate Design

CIP는 기업이나 단체를 상징하는 심벌 마크나 로 

고 타입을 디자인하고 이를 서식류나 사인, 차량 등 

에 적용하는 디자인이다. 특히 이론적 고찰을 통하 

여 종합적인 CI 전략을 계획하고 집행하는 전문적인 

지식을 배우게 된다.

• 포장디자인 Package Design

포장디자인의 개념과 종류, 기본적인 디자인 요소 

를 배우는 과정이다. 시장성과 생산력이 있는 디자 

인을 창출하기 위해 철저한 시장 조사와 제품 분석 

을 중요시 하는 교육 과정 이 다.

• 포트폴리오 Portfolio

전문 분야에서의 포트폴리오의 필요성과 활용 범 

위를 이해하고 3년 동안의 전 과정을 통해 만든 작 

품으로 포트폴리오를 완성하는 프리젠테이션 위주 

의 수업이다. 슬라이드 제작, 프리젠테이션 방법 등 

을 강의하며 외부 초빙 강사의 세미나가 병행된다.

• 사진 디자인 Photography

디자인 전공 학생을 위한 기초 사진 과정으로 다 

양한 과제와 실습을 통해 디자인과 사진에 대해 깊 

이 있게 이해하게 된다.

• 멀티미디어 디자인 Multimedia Design

애니메이션 프로그램인 매크로미디어 디렉터 

(MacroMedia Director)를 비롯한 멀티미디어 관련 

프로그램을 사용하여 멀티미디어의 기본 개념을 이 

해하고 습득하는 애니메이션 과정이다. 음향 

(Sound)과 동화상(Motion)의 합성, 그리고 기초적 

인 프로그래밍 방법을 배운다.

• 디자인 기호론 Design Semiotics

과 심리학의 이론을 공부하고 기존 디자인물을 기호 

론적으로 분석하여, 그것이 담고 있는 기호를 해석 

해냄으로써 디자인이 어떻게 의미를 창조하는가를 

연구한다.

• 필름 & 비디오 Film & Video

비디오와 오디오, 필름의 기본 개념을 이해하는 

과정으로서 필름과 비디오의 예술, 정보, 기록 등으 

로서의 역할을 이해하며 현대 미디어에 대한 분석과 

아트 필름, 비디오의 역사를 배운다. 강의와 실습을 

통해 기획 각본(Pre-Production) 에서 편집 (Post-

Production)까지의 시각, 청각 테크닉을 배우고, 학 

생 스스로 비디오, 필름 프로젝트를 완성한다.

• 광고 마케팅론 Advertising & Marketing

4P(Product, Price, Promotion, Place) 등의 마 

케팅 이론이 실제로 어떻게 광고와 디자인에 적용되 

는가를 연구함으로써 디자이너에게 필요한 마케팅 

이론을 공부한다.

국저적인 디자인 고옥환경

SADI는 이제 3년째를 맞이하는 새로운 교육기관 

이다. SADI의 평가는 졸업생들을 배출하는 내년부 

터 시작될 것이다.

가끔 힘들다는 소문을 들은 사람들이 힘든 과정을 

학생들이 잘 견뎌 나가고 있는지 질문을 한다. 이럴 

때는 항상 다른 나라에서 디자인 공부를 하고 있는 

학생들은 힘든 과정을 당연하게 여기며 공부를 하고 

있다 라고 대답한다.

이미 국제화시대라는 말은 진부한 단어가 되었을 

정도로 우주적인 세계로 변하였다. 그 중에서도 디자 

인이 우주적인 세계에서 맡을 역할은 기술적인 진보 

와 함께 없어서는 안되는 분야로 자리잡았다. 이런 

세계에서 살아 남을 디자이너가 되기 위한 교육이 국 

제적이여야 한다는 것은 너무나 당여한 일이다.

SADI에서는 이러한 국제적 디자인 교육의 가능 

성을 실험하고 있다. 어떤 교육에도 완벽한 답이 있 

을 수는 없지만, 지금 SADI에서는 국제적인 디자인 

교육환경을 제공하고 끊임없는 변화를 통한 디자인 

을 교육하고 있다. kidp
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공학적 바탕위에 과학적인 사고 능력과 

심미적인 丕형능력 함양

• 임 창 영 / 한국과학기술원 산업디자인학과 교수

盗丹車기술원은 우리 나라 과학기술 발전에 필 

운재를 양^하고 기초 및 첨단연구를 수행 

하袞 연｛호심, 대학원 중심의 대학이다. 1971년 특 

별법에 의해 한국과학원으로 출발하여 1981년에 한 

국과학기술원으로 명칭을 바꾸었으며 , 19기년부터 

현재까지 많은 수의 박사, 석사를 포함한 고급 과학 

기술 인재를 양曲배출하였다. 지금까지 배출된 박 

사 중 과반수 이상이 20대에 박사학위를 받음으로 

써 한국과학기술원은 '20대 박사' 의 산실로서의 역 

할을 확고히 하고 있으며 , 이들이 30대에 창조적인 

연구를 수행할 수 있는 기반을 마련하였기 때문에 

앞으로 우리 나라가 과학기술 선진국으로 발돋움하 

는 데 큰 역할을 할 것으로 기대된다. 또한 우수한 

교수진과 석 •박사-과정 재학생들이 그 동안 많은 연 

구개 발 업무와 학술활동에 정진해 옴으로써 국내 •외 

에서 두루 인정받는 종합교육 및 연구기관으로 발전 

해 왔다.

세게 초일류 선업디자인 过육 기관

한국과학기술원 산업디자인학과는 21세기가 요 

구하는 선도적 산업디자인 교육을 목표로 1986년에 

첫 입학생을 선발하여 11년의 짧은 역사를 가지고 

있지만, 디자인 교육기관과 연구성과로 성공적인 자 

리 매김을 하고 있다. 그간 학사 136명 , 석사 40명

과기원 산업디자인학과는 이공 

계 대학에 소속된 환경적 톡성 

을 십분 발휘하되 공학이나 미 

술 중 어느 쪽에도 편중되지 않 

은 교육과정을 제공하려는 노 

력을 전개하고 있다.

I 한국과학기숩원
주소 : 대전시 유성구 구성동 373-1 

©305-701

Tel. 042-869-4502

Fax. 042-869-4510

이 배출되어 국내 유수의 기업에서 디자인 실무와 

연구, 또는 대학에서 디자인 교육자 등으로 활약하 

고 있다.

본 학과는 첨단과학기술의 교육과 연구가 활성화 

되어 있는 한국과학기술원이라는 비옥한 학문적 토 

양 위에서 미래 정보화사회를 이끌어갈 유능한 산업 

디자이너를 양성하고 있다. 본 학과에서 제공하고 

있는 교육프로그램은 세계산업디자인단체협의회 

(ICSID) 에서 제시하고 있는 이상적인 산업디자인 

교육내용을 근거로 하고 있다.

본 학과는 1992년에 미국 공학교육 평가기관 

(ABET)으로부터 '이 새로운 학과는 미국에 있는 대 

다수의 산업디자인 교육기관들과 비교해 볼 때 최상 

급으로 평가되며, 세계적으로 인정받을 수 있는 잠 

재력을 가지고 있다 는 평가를 받은 바 있다.

과기원 산업디자인학과의 학년별 정원은 학부 30 

명 내외, 대학원은 10명 내외이다.

무학년 무학과를 표방하고 있는 KAIST의 교육방 

침에도 불구하고 본 학과는 창설 당시부터 학과별로 

30여 명의 학생을 선발하여 독자적인 교육을 실시 

하고 있다. 이에 따라 과기원 산업디자인학과는 이 

공계 대학에 소속된 환경적 특성을 십분 발휘하되 

공학이나 미술 중 어느 쪽에도 편중되지 않은 교육 

과정을 제공하려는 노력을 전개하고 있다.

40 二二1 『산업이자인』통권 154.1997.7/8



산업 디 자인 학과는 우리 나라의 첨 단과학기 술의 

교육과 연구를 이끌어가고 있는 KAIST라고 하는 

이점을 최대한으로 살려서 다가오는 2000년대에는 

세계 초일류 산업디자인 교육 및 연구기관으로 부상 

할 것을 목표로 하고 있다. 과학기술의 중요성이 증 

대하면 할수록 이의 인간화, 감성화를 통한 제품개 

발의 필요성이 증대되며 이에 대한 산업디자인의 기 

여가 크게 요구된다. 과기원 산업디자인학과는 첨단 

과학기술과 유기적으로 연계하는 디자인 교육을 추 

구하여 과학기술을 이해하고 이를 디자인에 응용하 

여 제품개발을 주도적으로 이끌 수 있는 디자이너를 

교육하여 국가경제발전에 이바지하는 것을 궁극의 

목표로 하고 있다.

디자인 고육의 최션단울 이끌어 가는 질적 고윽

짧은 역사에도 불구하고 다방면에 걸쳐 국내외적 

으로 인정을 받아왔으며 이러한 성과는 우수한 인적 

자원을 확보하고, 성공적 교육 프로그램의 운영을 

통한 질적 교육을 해왔다는 데 기인한다고 볼 수 있 

다. 지나간 성과를 볼 때 과기원 산업디자인학과에 

대한 사회적 요구가 계속 양적으로 증대될 예정이지 

만, 이에 대한 요구를 양적인 대응보다는 보다 나은 

질적 교육으로 대응함으로써 본 학과가 가지고 있는 

우위적 위치를 더욱 강화해 나감으로써 디자인 교육 

의 질적 향상을 주도해 나가고자 한다.

국제 교류익 확대를 통한 고육의 국제화

다양한 국제 경험을 가진 교수진, 특별전형을 거쳐

산업디자인학과는 우리 나라의 

첨단과학기술의 교육과 연구를 

이끌어가고 있는 KAIST라고 

하는 이점을 최대한으로 살려 

서 다가오는 2000년대에는 세 

계 초일류 산업디자인 교육 및 

연구기관으로 부상할 것을 목 

표로하고 있다.

선발된 우수한 학생, 개설 초기부터 일관되게 시행해 

온 국제 세미나, 국제 공모전 참여 등을 통한 국제화 

의 노력으로 유럽, 미국, 일본 등의 디자인 선진국과 

많은 교류를 가져왔다. 커뮤니케이션 기술의 급속한 

발전으로 인한 세계화(Globalization)는 이러한 국 

제 교류의 필요성을 더욱 절감케 하고 있다. 특히 산 

업디자인에 있어서는 국제경쟁력을 높이기 위해 범 

세계적으로 한국 고유의 이미지를 유지하는 동시에 

각 나라의 특성을 디자인에 수용하는 글로벌 로컬 

라이제이션(Global Localization)' 경향이 강해져가 

고 있는 현실이다. 이에 전세계의 유수 산업디자인 

교육기관과 연계 네트웍을 형성하고 국제 교류전 실 

시, 국제 공모전 참여의 확대, 교수 및 학생의 해외 

연수 등을 통한 교육의 국제화를 꾀하고 있다.

긴밀한 선학협동을 통한 실질적 口육

그간 산업디자인 교육기관에서는 산업계의 실질 

적인 요구를 도외시하여 왔으며, 산업체에서는 학교 

의 교육적 기능보다는 자신들이 봉착하고 있는 현실 

적인 문제 해결을 즉각적으로 요구함으로써 산학간 

의 괴리감이 존재해 왔음을 부인할 수 없다. 학교측 

에서는 교육의 결과를 산업체의 적용을 통한 검증의 

기회로 삼고, 산업체에서는 더 나은 제품디자인을 

위한 디자인 기반 기술의 확보, 디자이너의 재교육 

등의 필요성을 상호 충족시키는 실질적 산학협동이 

필요하다. 이에 산학 공동프로젝트의 추진, 산업체 

전문인력의 강의 초대, 산업체 디자이너들에 대한 

교육 문호개방, 학생들의 현장실습 기회 확대 등을 

통한 실질적 인 산학협동을 추구한다.

표 1. IDSA 기준과 KAIST 산업디자인 교과목 구성의 대비

교과목구분 교과목

학

IDSA

점

KAIST
비 고

웅변, 스피치, 영어, 저널리즘, 작문 등 7(5)
IDSA 기준보다

8.6학점이 많음
인문학 문학, 철학, 역사, 외국어, 고전, 윤리학, 영화 및 연극 등 9.8(7) 34(24.4)

심리학, 인류학, 경제학, 마케팅, 사회학, 정치학, 법학 등 9.8(7)

자연과학 수학, 물리학, 화학, 컴퓨터 사이언스, 기구학 등 9.8(7) 30(21.4) IDSA 기준보다 20.2학점이 많음

역사 미술사, 디자인사 7(5) 0(0)

산업디자인 제품디자인, 공간계획, 그래픽 디자인, 재료 및 공정, 인간공학 등 28(20)
50(35.7) 특이사항 없음

미술과 디자인 기초디자인, 소묘, 색채학, 렌더링 등 21(15)

기타 학교의 특성에 따라 선택 47.6(34) 26(18⑸

계 140(100) 140(100)
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선업디자인의 학문적 정착이 션도적 역할

최근 들어 기업경쟁력 우위를 위한 고부가가치 창 

출의 일환으로 디자인의 중요성에 대한 인식이 제고 

되고 이에 대한 디자인 기반기술의 정착, 고급 인력 

의 확충 등의 필요성이 확산되고 있으나 아직 산업 

디자인이 학문적으로 정착될만한 지식적 체계가 미 

흡한 실정이다. 과기원 산업디자인학과는 이미 외국 

학회와의 교류를 통한 활발한 연구 발표, 산업체에 

대한 자문 및 세미나, 대학원 교육의 내실화를 통한 

학문연구에 구심체 역할을 해왔다. 이러한 노력을 

더 한층 배가하여 대학원 교육의 심화, 연구 발표집 

의 발간, 저술활동의 고양 등을 통하여 산업디자인 

학의 정착에 선도적 역할을 하고자 한다.

다앙한 문화환경과의 접촉을 통한 창조적 디자인 교육

다양한 문화환경과의 접촉을 통한 풍부한 인성과 

고도의 창의력 배양이 성공적인 디자이너 양성에 있 

어서 매우 중요한 관건의 하나이다. 본 학과는 지리 

적 특수성으로 인하여 학생들이 이러한 다양한 문화 

환경과의 접촉의 기회가 대도시 중심부에 위치한 타 

학교에 비해 결여된 실정이다. 이러한 점을 보완할 

수 있도록 첨단정보 접촉 기회의 확대를 위한 자료 

실의 활성화, 학생들의 각종 문화행사 참여 유도, 타 

학교와의 교류기회 확대 등을 통하여 인간위주의 사 

고방식을 함양할 수 있는 창조적 디자인 교육에 주 

력 한다.

皿 육이념

산업 디자이너는 대 량생산되는 산업제품의 기본개 

념 창안에서부터 최종적인 실체화에 이르는 과정에 

까지 제품의 효용적 가치와 부가적 가치를 창출하는 

데 있어서 주도적인 역할을 담당할 수 있는 능력을 

갖추어야 한다. 과기원 산업디자인학과에서는 이와 

같은 능력을 고루 갖춘 전인적인 산업디자이너의 양 

성을 목표로 한국과학기술원에 소속되어 있는 과학 

및 공학 전공학과들과 유기적인 협조체제를 유지하 

고 있다.

여러 학문분야와의 유기적인 협조를 통하여 제품 

의 창조과정을 이끌어 가는데 필요한 예리한 관찰 

력, 폭 넓은 지식, 풍부한 상상력, 우수한 조형능력

과기원 산업 디자인학과에서는 

이와 같은 능력을 고루 갖춘 전 

인적인 산업디자이너의 양성을 

목표로 한국과학기술원에 소속 

되어 있는 과학 및 공학 전공학 

과들과 유기적인 협조체제를 

유지하고 있다.

을 갖춘 전인적인 산업디자이너 (Industrial Design 

ner as a Generalist) 의 양성을 목표로 하고 있다.

교육과정

산업디자인학은 인간의 본질적인 욕구를 탐구하 

고, 이 를 효율적으로 충족시켜 줄 수 있는 새로운 제 

품의 창조와 관련되는 이론과 실제의 응용방법을 연 

구하는 소프트 사이언스이다. 산업디자인학은 조형 

예술, 과학기술, 인문학의 성격을 공유하는 종합적 

인 학문분야로서 제(諸)학문과의 상보적인 연계를 

통하여 제품의 디자인개발을 주도하는 데 관련되는 

지식과 방법을 다룬다. 이에 따라 과기원 산업디자 

인학과에서는 공학적 바탕 위에 과학적인 사고능력 

과 심미적인 조형능력을 함양할 수 있는 산업디자인 

영 재 교육프로그램을 제공하고 있다.

교과과정은 세계 산업디자이너 협의회(ICSID)와 

미국 산업디자이너 협의회(IDSA)에서 추천하고 있 

는 이상적인 산업디자인교육 교과과정에 근거하여 

실시되고 있다.

미국의 공인 디자인 교육기관 평가기구 NASAD 

는 산업디자인 교육과정의 과목별 비율을 산업디자 

인 전공과목(25〜35%), 기술과 시각예술 등 디자

표 2. NASAD가 규정하고 있는 산업디자인 교육과정의 교과목별 비율

교과구분 학점%)

산업디자인 전공과목 35〜49(25〜35)

기술, 시각예술 등 

디자인 지원과목

35〜42(25〜30)

미술사, 디자인사 14〜21(10〜15)

일반교양 및 선택 35〜42(25〜30)

계 119-154(85-110)

표 3. KAIST 산업디자인 교육과목의 구성비

교과구분 학점 (%)

산업디자인 전공과목 50(35.7)

기술, 시각예술 등 

디자인지원과목

30(21.4)

미술사, 디자인사 0(0)

일반교양 및 선택 60(42.8)

계 140(100)
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인 지원과목(25〜35%), 미술사 및 디자인사 관련 

과목(10〜15%), 일반교양과목 및 선택과목(25〜 

35%)으로 하되, 산업디자인 전공과목과 디자인 지 

원과목이 전체의 60%를 넘어야 하는 것으로 규정 

하고 있다(표 2), (표 3).

과기원의 산업디자인학과의 교육 과정은 다음과 

같은 특색을 가지고 있다.

1. 기초과학필수(물리학, 화학, 미적분학 및 해석기 

하학, 전산언어 등 18학점), 과학기초선택(3학 

점), 공학기초필수(3학점), 공학기초선택(6학점) 

등 과학 및 공학과목에 편중.

2. 산업디자인 개론과목에서 디자인의 역사를 일부 

다루고 있으나 독립적인 교과목이 개설되어 있지 

않고, 미술사 과목은 전무.

3. 교양과목 및 사회과학과목(필수 20학점 , 선택 14 

학점 등 총 34학점) 외에 자유선택과목(26학점) 

은 주로 산업디자인 전공선택과목으로 대체 .

산업디자인학과의 교과목 구성은 국제적인 공인 

평가기구에서 규정하고 있는 산업디자인 교육과정 

의 기본적인 요구조건을 고루 충족시키면서 이공계 

대학에 소속되어 있다는 환경적 여건을 충분히 살리 

고 있음을 알 수 있다. 그러나 미술사 및 디자인사에 

관한 전문과목이 없고, 디자인 지원과목에 조형예술 

에 관한 과목이 없음은 문제점으로 지적되고 있다.

과기 원 산업디자인학과의 교육과정은 전인적인 

산업디자이너가 갖추어야 하는 기본적인 소양을 기 

르는 학부과정과 산업디자인의 고급 이론과 실제적 

인 응용에 관해 심도 있는 연구를 수행하는 대학원 

과정이 유기적인 연계를 이룰 수 있도록 구성되었 

다. 학부과정은 기초과정(1학년)一입문과정(2학년) 

— 발전과정(3학년)一종합과정(4학년)으로 구성되 

어 심화과정인 대학원과정과 상호연계를 맺으면서 

발전•심화되고 있다. 각 교육과정의 주요 목표와 특 

성은 다음과 같다.

1•학부과정

1) 1학년一기초과정

과학, 공학의 기초과목과 교양과목을 이수하면서 

조형원리와 시각언어를 배움(매학기 전공을 위한 기 

초조형과목이 2과목씩 개설되어 타 전공학생보다 

수업에 대한 부담이 많다).

• 봄학기 교양 및 기타

전인적인 산업디자이너가 갖추 

어야 하는 기본적인 소양을 기 

르는 학부과정과 산업디자인의 

고급 이론과 실제적인 응용에 

관해 심도 있는 연구를 수행하 

는 대학원과정이 유기적인 연계 

를 이룰 수 있도록 구성되었다.

—Humanities / Electives

—미 술사(History of Fine Arts)

• 봄학기 과학 및 공학기초

—기초공학실습(Introductory Lab)

—컴퓨터 개론(Introduction to Computer)

—General Physics & Lab I

一미적분학 및 해석기하학 I (Caclulus & Ana­

lytic Geometry)

• 봄학기 전공선택

一정밀묘사(Precision Drawing)

• 봄학기 전공필수

—평면디 자인 (2-Dimensional Design)

• 여름학기

—선택 Electives

• 가을학기 전공필수

— 입체 디 자인 (3-Dimensional Design)

• 가을학기 전공선택

—색채연습(Color Theory & Practice)

• 가을학기 과학 및 공학기초

一미적분학 및 해석기하학 H (Calculus & Anal­

ytic Geometiy H)

—일반물리학 및 실험 I (General Physics & Lab R )

—전산언어 (Computer Programming)

—기초공학실습(Introductory Lab)

• 교양 및 기타

—과학사(History of Science)

—교양/선택 (Humanities / Electives)

2) 2학년一입문과정

디자인의 역사와 현황을 이해하고 여러가지 표현 

능력을 함양하며, 공학적 지식을 심화시키고 제품 

디자인의 기초적 내용을 학습.

• 봄학기 교양 및 기타

—Humanities / Electives

—경 제 학원론(Principles of Economics)

• 봄학기 과학 및 공학기초

—기초공학실습(Introductory Lab)

一일반화학및실험 I

• 봄학기 전공선택

—컴퓨터그래픽디자인 (Computer Graphic Design)

—디 자인 표현기 법 (Design Presentation Tech­

niques)

—산업디자인 개론(Introduction to Industrial
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Design)

• 봄학기 전공필수

一산업 조형

• 여름학기

—선택 Electives

• 가을학기 전공필수

—제품디자인 기초 (Product Design Fundame­

ntals)

• 가을학기 전공선택

—디자인 생산공정 (Design Product Process)

—디자인 그래픽스(Design Graphics)

—사진기 법 (Photo Techniques)

• 가을학기 과학 및 공학기초

—확률 및 통계 (Probability & Statistics)

— 재료과학개론(Introduction to Materials 

Science)

• 가을학기 교양 및 기타

一심리학 개론(Introduction to Psychology)

—교잉/선택 (Humanities / Electives)

3) 3학년一발전과정

현대 산업시스템에 대한 이해를 바탕으로 마케팅 

과 생산에 중점을 두어 제품디자인 프로젝트를 수행 

할 수 있는 능력을 함양.

• 봄학기 과학 및 공학기초

—Humanities / Electives

—마케팅개론(Introduction to Marketing)

• 봄학기 전공선택

—컴퓨터 응용 디자인 I (Computer Aided ID I )

—디자인 인간공학(Design Human Factors)

—디자인 방법론(Design Methodology)

• 봄학기 전공필수

一제품디자인 요소(Product Design Factors)

•여름학기

—선택 Electives

• 가을학기 전공필수

—제품디자인 프로그램 (Product Design Pro­

gram)

• 가을학기 전공선택

—제품 그래픽스(Product Graphics)

—전시 디 자인 (Exhibition Design)

—컴퓨터 응용 디자인 H (Computer Aided ID I)

• 가을학기 과학 및 공학기초

과기원 산업디자인학과는 공학 

적 바탕 위에 과학적인 사고능 

력과 심미적 조형능력을 함양 

할 수 있는 산업디자인 영재교 

육 프로그램을 제공한다.

—공업경제학(Engineering Economics)

• 가을학기 교양 및 기타

—교양 / 선택 (Humanities / Electives)

4) 4학년一종합과정

디자인 철학과 윤리관을 갖춘 전문 디자이너로써 

복합적인 디자인 프로젝트의 수행능력을 함양.

• 봄학기 과학 및 공학기초

—Humanities / Electives

• 봄학기 전공선택

一개별연구(Individual Study)

—산업디자인특강(Special Topics in ID)

—Product Environment System Design

• 봄학기 전공필수

—제품디자인시스템 (Product Design System) 

•여름학기

—현장실습 OJT

• 가을학기 전공필수

—디자인실무론(Design Professional Practice)

• 가을학기 전공선택

—디 자인포트폴리 오 (Desigm Portfolio)

—졸업연구 (Undergraduate Thesis Project)

—세 미나 (Seminar)

• 교양 및 기타

—교양 / 선택 (Humanities / Electives)

2. 대학원과정

1) 석사과정一심화과정

디자인 프로젝트의 수행 및 관리능력을 심화시키 

고 고급 이론과 실제적인 응용에 관한 개별적 연구 

를수행.

고육시셜

본 학과에서는 컴퓨터를 디자인의 도구로 활용할 

수 있는 교육 (Computer Based Industrial Design 

Education)을 위해 컴퓨터응용디자인실을 운영하 

고 있으며, 평면 또는 입체적인 방법으로 디자인 아 

이디어를 구체화하는데 필요한 여러 가지 모델링 시 

설과 제품의 디자인을 위한 측정 및 분석시설 등을 

갖추고 있다.

본 학과의 주요 시설은 다음과 같다.
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• 디자인 스튜디오(Design Studios)

• 디자인모델제작실 (Design Modeling Shop)

• 그래픽실습실 (Graphic Design Lab.)

• 인간공학실 (Human Engineering Lab.)

• 진공성형실 (Vacuum Forming Lab.)

• 컴퓨터응용디자인실 (CAID Lab.)

• 소성실습실 (Plastic Forming Lab.)

• 사진실 (Photo Studio & Darkroom)

교수진

과기원 산업디자인학과의 교수진은 교수 대 학생 

의 비율이 1：10 정도의 수준을 유지할 수 있도록 구 

성되어 있다. 본 학과에서는 한국과학기술원 교수임 

용기준에 의거 국내외 유수 디자인 교육기관에서 최 

종 학위과정을 이수하고 디자인의 특정분야에 대한 

학식과 실무경험을 갖춘 전문가를 교수로 초빙하고 

있다. 1997년 현재 본 학과에는 6명의 교수가 교육 

과 연구를 수행하고 있다.

• 김명석/환경디자인, 생활문화디자인

• 정경원/디자인 매니지먼트, 기업 디자인전략

• 이건표/디자인 방법론, 디자인 계획

• 임창영/멀티미디어, 컴퓨터 응용디자인

• 권은숙/컴퓨터이용 디자인 교육, 컴퓨터 응용디자인

• 이병종/산업디자인 엔지니어링, 디자인 이론

졸업생 현황

과기원 산업디자인학과는 공학적 바탕 위에 과학 

적인 사고능력과 심미적 조형능력을 함양할 수 있는 

산업디자인 영재교육 프로그램을 제공하여 1990년 

2월 17일, 21명의 학사 배출을 시작으로, 지금까지 

학사" 136명, 석사" 40명이 졸업하여 총 176명이 졸 

업생으로 배출되었다.

결론

우리 나라 과학 기술교육의 메카라고 할 수 있는 

과기원에 산업디자인학과가 설치된 것은 여러 가지 

면에서 매우 이례적인 것으로 받아들여질 수 있다. 

이제까지 산업디자인 교육은 주로 미술계 교육기관 

에서 이루어지는 것이 당연시되었기 때문이다. 그러

과학기술과의 접목을 통한 타 

대학과의 차별화 및 독창적 교 

육과정을 통해 감성적인 디자 

이너에서 논리적이고 합리적인 

사고를 갖는 디자이너를 양성 

혀였다.

나 '과학기술과 조형예술의 유기적인 교류를 도모 

하는 산업디자인의 본질에 비추어 볼 때 과기원에 

산업디자인학과가 설치된 것은 매우 시기 적절한 일 

로 평가되고 있다.

과기원 산업디자인과가 성공적인 자리 매김을 한 

이유를 열거하면 다음과 같다.

첫째, 우수한 학생의 선발이다. 과기원이라는 학 

교의 위상과 과학고 출신의 영재를 선발할 수 있었 

고 그들에게 적합한 교육과정을 통하여 우수한 디자 

이너를 키울 수 있었다.

둘째, 대학의 특성화이다. 과학기술과의 접목을 

통한 타 대학과의 차별화 및 독창적 교육과정을 통 

해 감성적인 디자이너에서 논리적이고 합리적인 사 

고를 갖는 디자이너를 양성하였다.

셋째, 미래지향적인 교과과정의 개발과 연구중심 

의 교육이 디자이너에 대한 사회적 욕구를 충족시킬 

수 있었다. 초기의 컴퓨터 중심교육과 교수 개인의 

확실한 전공분야에 대한 연구가 학생들의 지속적인 

교육 욕구를 충족시켜줄 수 있었다.

넷째, 우수한 교육시설과 실험실습비의 지원이다. 

후발 대학으로 배정된 시설비의 적절한 배분과 교수 

의 연구, 용역비를 통한 지속적인 시설보완 및 연구 

실의 활성화를 통한 연구교육시설 확충이다.

초기에 특별한 미술교육(입시교육)을 거치지 않은 

학생(본 학과는 성적과 전공 희망으로 선발)이 디자 

이너로 키울 수 있을까에 대한 많은 우려가 있었음도 

사시이다. 또 학생들의 졸업시 대기업 기획실 등에서 

디자인전공으로는 처음으로 병역특례를 주겠다고 하 

는데 디자인실에서는 형평에 어긋난다는 반대를 한 

경우도 있었다(현재 대부분의 학생이 산학장학생 등 

을 통하여 병역특례를 받고 있다. 통산산업부에서 일 

반대 학출신의 디자이너에게도 병역특례규정을 만들 

고 있다). 과기원에 입학하는 우수한 학생을 한 대학 

의 학생이 아닌 디자인 분야에 오는 우수한 인력으로 

생각하는 적극적 사고가 필요하다.

또한 ABET과 같은 교육 평가기구에서 과기원 산 

업디자인학과의 우월성을 높이 평가하고 있다는 것도 

눈여겨볼 만한 일이다.

최근 들어 본 대학(무학년 무학과제도를 실시)의 

신입생 중에 산업디자인 전공을 희망하는 학생이 매 

우 증가하고 있는 것을 보며 산업디자인에 대한 사 

회적 관심과 가치를 새롭게 하고 있다. kidp
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1. 대퉁胃성
성품맹 스포乙커
업치명 W디彳동차（주）

디자어너 최훌헌 장준호 정연홍

형식명 JC-D2cAM3
브랜드명 티뷰론

3징-국내 췩초로 개발된 스포△카 티뷰론온 부드러운 곡선미 속에 살아 숨쉬는 강인함으로 

진정한 '달리는 기쁨, 타는 즐거우을 느길 수 있는 새로운 개념의 자동차

2. 국무흥리성

성품명 숭용치

업체명 대우자동차（주）

디자이너 감태왼임대일 전병권

브런드댕 레간지

륵징 한국 고유의 선을 옹용힌 유력한 외관과 운전자의 최대 편의를 위힌 인간 공학적

北기판 디자인 및 실내공간 디N인.

동급 죄강의 성능 및 최고의 파워 연비구면.

동급 쵝성의 인전도로 전방항 흥돌대책 적용.
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1. 통상선업부 장관상

성품명 핌코-256

업N명 N태전M주）

디자어너 이창술남연영

형식명 미이三로오디오시스템

브렌드명 인켈

특징 성의 이미지를 단순외하고 엘레강스한 형태의 고성능, 고품격 유럽감각 디자인.

어학학습, 독서 둥 보고 듣는 오디오 북 기능. 스크레치 맟 청전기 발생 방지, 자외선 치단, 버억 

선란현성을 빙지힌 특수 하드 코팅 처리된 아三릴 윈핀 사용

2. 붕성선업부 장관성

성품멍 청소기

업曰명 LG전자（주）

디자이너 정경수（본2 성태현（홉입귀

형식명 V-400HS
브린드명 LG

특징 주거환경을 고려한 입N적 공간청소의 9울성 및 저소음올 실현한 한국형 저소윰 청소기. 

독창적이고 친근힌 이미지의 Soft&R。니nd Design. 입N형 청소응 빗N루 름입구. 정롱 웎 등 

높은 곳 청소의 펀리성올 고력한 2.2m long Nose 석응.

3. 퉁성선업무 장관성

성품멍 N동저장남비
업체명 신신스턴레스

다자어너 이유셥감정일엄성열

형식명 앙수 20cm （SS-O43/2O）
브亘드명 키진미지션

특징 지공 저장 기능이라느 새로우 기능으 가느 아이디어 상至

몸N는 현대적 유럽 스타일7 한국、유의 형태卷 조회시켜 익숙하면서도 세련된 느짐으로 표현.

음식물 조리시 긇인 후 3-4분 후에 뚜껑이 자동적으로 밀피되어 내부가 완전 진공상태로 됨.

4. 능상선업부 장관성

성품멍 전N감지식자동수도전

업N멍 힌일기기（주）

디자어너 조N경

형식댕 돌핀

브린드맹 WAVER
륵징 인테리어디자인 성항울 흥분히 고려하여 생활주거공간과의 조화를 괴하고 다른 수도젼디자인괴! 

차별화를 시도. 절수형 자동감지기능읙 기선. 보수 유지 관리의 수월성, 성형부품의 최소회 및 

생선단가억 획소확.

5. 릉성선업부 장관생

성품명 책성시스템

업4멍 （주）퍼시스

디자어녀 정성천

형식밍 LD/LC/LZ/LR
브렌드명 프레可던트클리！식

륵정 고전적이면서도 중후한 멋올 실린 고품격 龍. 절세되어 있는 곡선4 직선이 지연스러운 조회! 

이룬 유려피언 모던 스타일.

6. 鲁성선업무 장관성

성품맹 LG 트랙터
업지僧 LG전선（주）기게 CU
디자어너 이준희 박성희홍정口

형식명 LT36OD
브렌드댕 LG콤팩트

륵징

코기는 직지만 강력한 파외의 이미지롤 주는 한국형 트「터.

다이나믹힌 유션형 스타일 디자인과 LG 고유 이미지의 컬려 적용으로 인지성을 높임.

동력 전달부의 합리적인 설/0! 의한 강력힌 파워외 우리 니라 토앙0！ 맞는 2올적인 작업성능.

인기공학올 고력한 피달 및 인들, 레버 적용.
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4. 서올륵별시장상

성품명 컬러텔레비전

업1덩 LG 전지（주）

디자어너 감태봉조성구

형식멍 CNR-2997DS
브른드명 LG
특정 고객의 TV회전 요구를 Pann이회 및 구형 받침대로 조형올 可별회. 윌히는 각도0!서 시청힐 

수 있도록 리모콘 지동회전기능 적용.

5. 서을豊，시장성

성품멍 코드없는전회기

업치맹 （주）한회

디자어너 은경

형식멍 HT-991
브른드명 파워 900
I扌-고품격 유무선 지동옹답전회기.

통화거리가 간 900MHz 전회기, 각종 첨단기능 보% 윈과 직선올 이용힌 인청적 레이이옷.

독특한 정N각의 대형 LCD 디스플레이를 조형적으로 비N하여 사용자의 편의성을 높임.

다수의 기능 버튼올 심플하개 졍리, 비囚하여 선만한 느낌이 들지않도록 비력.

6. 중소기업청창상

상품명 발신전용후대전화기

업저명 （주）엠 이이텔

디자이너 정헌전성감봉태

형식멍 MC-900P
브렌드멍 어필

륵정 초소형&초경랑, AGC 무선호출기 내장, 윈터치 다이얼링.

1. 붕상선업부 장곤성

성품명 미니버스

업%명 현다자동차（주）

디자어너 차종민 권작 이경릭

형식명 HA12니
브런드넝 스타럭스
특징 RVAj대를 7낭하여 숭용차의 편인힘괴 실용성이 조화를 이루도록 디지인.

Simple&Round Body로 현대적 감각을 실려 새롭고 고급스러운 이미지 청출.

강인힌 3중 구조 사이드 프레임 모노코크 치제를 적용하여 훙돌 인전성올 대결.

2. 릉상선업부 장관상

상품멍 4륜구동차
업치댕 창용N동차（주）

다자어너 이명기이명학젼국진

형식명 KJ-D1
브런드맹 코란도

특정 4WD 차랑의 전형적인 이미지를 새로운 차랑여! 겹목하여 정통적인 4WD 차랑의 조영적 특정인 

강인함이 느며지도록 기존 코란도억 조형적 모티브를 새로운 개념으로 구처회.

3. 문회치옥부 장관상

성품명 폴라돔틴트

업】1맹 （주）진응

디자어너 최생뱅 이앙지인경철

형식멍 저오데식 돔텐트

브린드멍 캐스트
특정 북극곰이 0이 있는 형성올 21디로 이미지화하고, 앙쪽0! 아囚형 룸올 만들어 시월하기 문으로 

사용. 실N로 기존 사용하던 시각 돔 텐트 스타일보다 넣기 사용할 수 있도록 디자인.

특히 방수, 방습2괴를 극대화.
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4. ■허청장상
성•품맹 더니스타 F-686CD

업” LG전자（주） 、

디자어너 전영식 ，

형식넝 F-686 CD 《

브른드냉 LG 미니스타 :

륵정 2단분리형미니겜포넌트.

동급 최고출력 24OW（12OW+12OW）, 3디 CD저인지, 디앙힌 EQ 시턴 10叫 마이三 、 

믹성기능, 기능 소기 기능, 충저옴 보강, 고옴 강조, 고탄성胃억 신소지 Pearl PP Con스피커 지용.、

5. 暑허청장성 :

성품명 니비세트

업『멍 （주）남앙스텐레스

디자어너 한겅하

형식명 NY-308 T
브豆드멍 키친 플라워 、

륙정 니비 주전자의 설탕 三림기는 전N 형성의 곡선처리로 여성스러운 이미지를 부각 니비 닐기 
명태의 손잡이는 생동감있는 이미지를 주고 지연과억 친근감윻 유도하여 선뜻한 주방 분얶기를 연훌.

6. 젼국갱、인연합획 획장성
성품맹 32인치 왹이드 컬러텔레비전 :

업曰명 대우전*주）

디자어너 빅영목홍성천곽영미

형식명 DTQ-32W2 <
브勇드넝 디우 >

륵정 외이드 TV의 수요기 한국괴 일본어서도 중기함0! 따라 내수와 일본 수출도 할 수 있는 고급형 

외이드 TV. 내차렬하며 스텐다드한 이미지틀 형상회, 와이드 TV의 고급스려옴을 니타냈으며 16：9의 

파노라마 영상과 4：3의 일반 시네미 영성을 즐길 수 있음. NRS 스피커 시스템을 치용, 서리운드음항을 

실감니개 들올 수 있는 왹이드 컬려틸레비젼.

1. 중소기업청장성

성품맹 도우미은수저

업체명 （주）서연이트

디자어너 이기상

형식명 온수저

브랜드명 화인선△

륵징 종전의 온수I 디지인어서 현대 여성의 다앙힌 소비 피턴에 부합하기 위해 기하학적인 형태로 

외형의 이미지를 표연. 손잡이 부분에 웨이브를 줌으로써 심플하면서 고급스러운 조형미를 유도한 

N품으로 직선속0!서 포인트적인 요소를 실린 기곳힌 이미지 지품.

2. 중소기업청장상

성품맹 응겁용미스三

업서用 （주）오토소괭학

디자어너 이영주

형식명 W-86A
브렌드명 욍
.정-렌즈가 종전보다 월씬 커쟥 넣은 시아를 욐보하도록 디N인되어 직업이 편인히지고 °!성

용첩부위를 청획히가 파악할 수 있어 청밀힌 용섭0!도 유리.

3. 중소기업청장성

성품명 네바다

업，I멍 （주）우잉코퍼레이션

디자어너 吶국

형식덩 네바다

브른드멍 팀버리인

륵정 간편힌 선행, 하이캉, MTB, 빙 임틱등빈, 조강 등억 융도。I 적합하며 소프트힌 감촉억 물병 

케이스는 이티론 Form괴 폴리0!스태르 특잉면직으로 N직되어 훙객 昌수는 물론 보온, 보냉이 오리 

지속되도록 설게. 앙족의 물벙주머니는 틸부착 가능하여 독립적으로 人|융 가능
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4. 한국무역협회 회장상

성품멍 전기보온밥솥

업치명 LG 전자
디자어너 이숭수이상진

형식명 RJ-O67OF
브렌드맹 LG 전자

륵정 사용억 펀리성 추구, 콘트롤 부위。I 경사를 주어 조작억 용이성 추구, 주 사용 Knob의 크기 

색상을 차별화하여 사용의 인지성 부여, 전체적 외형의 Soft Round&Clean 이미지.

5. 한국무역。획 획장상

생품명 한국형디스크II라인더
업胃멍 LG선전（주）

디자어너 감경태감정덕

형식냉 G2O4
브렌드멍 허리케인

특징 사용의 편리성을 위히 손잡이 역할을 하는 몸N부분을 최소형으로 디자인.

기/적인 이미지어서 벗어난 슬림하고 A프트한 이미지.

작업 중 미끄럼 방지를 위呼 몸N가 돌출된 형상. 한국인 처형에 맞는 국내 최소형 몸체.

6. 중소기업허동조합중앙획 회장상

성품명 텔레비전장식장

업q 덩 가야선업（주）

디자어너 마이클바:1너
형식멍 와이드니。。

브勇드멍 인피쏘（INFESO）
특징 건축학상의 이론올 비탕으로 시작하여 건고하며 공간적 조형미 강조.

콤팩트한 디자인, 바퀴 부착으로 이동이 용이하도록 디자인 주변기기의 &율척 수납공간 설정

1. 전국갱、언연하확 회장상

성품명 둥산회

업q명 （주）코오롱성사

디자어너 이신옥

형식덩 E-FM7-1O6
브렌드멍 릿지（RIDGE）
특정 암벽회용 특수 부틸 고무를 사용한 암벽등반 기능읙 등산화. 도시어서 착용 가능한 디자인, 

가볍고 쿠션성이 우수하며 접지력이 뛰어난 弔품.

2. 대한성공회억소 회장상

성품명 △칼라三레덴지

업』뎅 （주）보루네오가구

디자어너 신용호 

형식멍 RCO2O
브亘드댕 비즈니스보루내오

특정 수닙과 장식기능의 동시 훙족어 주안점. 투맹유리를 일루미늄 도어프레임으로 미감하여 

비치무닉목0! 미치시킴으로써 전처척으로 갈/하고 세련된 이미지를 부여. 천판 이어는 장식용품을 

수납하는 밸도의 유리선반을 부착하여 장식성을 기미했으며 천판 전면의 라운딩 처리로 입체감을 살림.

3. q한상공회읙소 회장상

성품명 리피네 카타리나 지오 UV：］린 기초화장품 세트

업/댕 리미회정품（주）

디작어너 박세운 최상도 박성현 감성은

형식멍 여성용기초화장품

브亘드멍 카타리니지오

륵징 ，지구，, 자연의 뜻올 의미하고 있는，GEO'라는 새로운 브m드 개발괴 함" 지연회귀성 

화장품의 이미지를 소구. 지구를 윈, 우주를 타윌으로 읙미를 두어 工면.

티원이서 시작이서 원으로 끝니는 윈기둥 형태예 이상적인 비례 비분, CAP중앙의 음각 로고 조각을 

넣은 실버 引, 필기N 로고 삽입 둥올 포인트로 한 용기 디자인과 우주어서 지구가 환생하듯 새롭개 

피부가 탄생함을 읙미하는 단상지 디자인.
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1. 농협협동조합중앙회 회장상

성품냉 비셧앙념

업耳僧 （주）선내들

디자여너 감대헌 손형구 천우여

형식맹 복합조미식품

브豆드댕 선내들버셧앙념

륵정 쇡고기외 버셧올 클로즈업 훨영하여 맛과 N연올 표현. 산내들 심볼，서 도출한 워이브 디턴을 

기발하여 브런드 X릭티회하고 디키지의 전N적인 레이아옷0!서 군실올 없0! 간결하가 디外인.

2. KIDP 월장상
성품멍 옴이온발생기

업치멍 （주）세모

디자어너 서영석조인쳘

형식멍 SMAC-1000

브른드멍 바이티이온II
록장 운동감괴 공기의 흐름을 연성하 수 있는 역동적 디N인. 필터（집진판）가 1회용이 아니어서 

환경찌기물이 발생하지 않고, 기존 제품어 정회력 약회라는 전지식 공기청정기의 단점올 극복힌 제품.

3. KIDP 긜장상
상품댕 무인겅비시스템

업치댕 （주）0!스윈

디자여너 감q한감성弔
형식댕 CNT-3110
브랜드맹 MS-II BS

륵정 기청이나 생가, 빌딩, 可무실, 공장 둥0! 외부인이 침입한 경우니 회R 가스 누훌 둥올 

조기획인, 이상이 발생되먼 즉시 중앙판弔샌텨로 지동 당보되어 대、요원올 면장0! 출동, 동시0! 

경철서, 소电서0!도 동보되어 可고를 미연0! 방지, 디。0! 주는 무인갱비 시스템

4. KIDP 원장성
성품멍 타워스

업口맹 （주）엉남지기

디자어녀 감태성 |

형식뱅 HNC97-O1
브른드멍 본치이나

.정-새로i 변회 추구의 구미 피턴괴 소비 스타일의 다앙화0! 대한 기성이 강조된 弔품이며 우유奥

본N이니 소N의 맑은 奧잘괴 부드러운 곡션의 조형미를 강조.

단순힌 디턴기 켈러의 사용으로 심플하고 스마트한 느낌올 주도록 하였으며 골드 라인을 미치.

5. KIDP 원장성
성품멍 드봉 리그吋르회장품

업치맹 （주）LG 생횔건강
디자여너 감영욱류영복

형식맹 화장품포정디N인

브른드명 드봉 리그4르

륵정 호수, 니무, •斗인가를 기본 모티브로 융기 전N°l 호수억 주변 분위기를 표현함으로써

라!!비르라는 초록비 호수의 브런드와 용기전치의 느짐을 통일시켜 시너지 9괴를 줄 수 있도록 디N인.

응기 형q는 단순힌 윌기둥0! 호수 주변 숲의 컬러를 반영힌 청록색 /열로 표현히여 기능성을 지닌 

괴학적인 N품이라는 이미지 전달.
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1. KIDP 원장성
성품멍 잉可오르기초화정품세트

업胃명 라미회정품（주）

디자어너 박세운 최성도 감성은 감현정

형식명 여성용 기초화장품 세트

브른드냉 잉시오르
륵정 35서 이후彳 중년 도시 여성올 읶한 디자인.

고기능성 제품억 이미지를 주구하고 중후한 도시여성의 멋올 강조.

곡선과 원형만으로 왼벽하가 조회된 용기형q는 단아하고 성숙힌 여인의 부드러운 션올 이미지회.

장식성은 4치하고 어미의 링으로 디자인 포인트를 주어 고급스러움올 강조.

2. KIDP 원장성
상품명 900MHz 유무선 자동용답전회기

업N 명 LG전자（주）

디자여너 이정규

영식명 GT-973O
브豆드명 LG대三폰

특정 기존 전회기익 일성적인 구조 구성이석 탈피하여 보다 진보적이고 혁신적인 전회기 디弔인으로 

조형의 새로운 가능성올 제시.

유무선송수화기는 단순힌 송수화 수단의 기능0!서 독특하고 감각적인 오브N로의 역합 전환으로 새로운 

조형미를 부여.

3. KIDP 원장성
성품밍 중역응직성

업4멍 현대秀합목N신업（주）

디자어너 우응하

형식멍 DD-6265
브렌드명 성커（THINKER）

륵징 천판의 슬림함괴 지유 곡선억 조회, 천판과 Ste이 Leg억 컬려 미치기 절 어올리는 현q척인 

감각 연훌 책상과 책상 사이의 지널올 “匚”읙 steel Leg로 고치하여 사무 동선 단훅

4. KIDP 원장성
성품맹 미시지

업q맹 q림N동可공업（주）

다자어너 권뱅인안□전앙웅준

형식댕 스쿠터（이륜弔동차）

브른드맹 q림^~50cc 스쿠터어 독자 디자인 모델로 실용성이 뛰어니며 부드려음이 조화된 외관과 세련된

곡선올 전N적으로 부여하여 유렵풍 이미지 연훌.

Volume up올 통한 풍만한 외판 연출괴 인정감 추구.
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Good Design Product 
Selection(한국)

우수한 산업디자인의 개발을 촉진하기 위 

하여 매년 통상산업부 주최, 한국산업디 

자인진흥원 주관으로 우수산업 디자인상 

품을 선정•시상•지원하는 행사이다. 국내 

공산품 가운데 기능성, 안전성, 사용편리 

성, 유지•관리, 외관 등이 합리적으로 조 

화된 상품의 디자인에 대해 국가 인증마 

크라 할 수 있는 GD마크(우수산업디자인 

표식)7 卜부여된다.

1997년 현재까지 1,207개 업체에서 

5,204점의 상품을 출품하였고 이 가운데 

745개 업체 1,707점의 상품이 GD마크 

를 획득했다.

• 명칭 Good Design (GD) Product Selec­

tion

• 선정기관 한국산업디자인진흥원 (KIDP) + 

통상산업부 (MOT1E)

• 소재지 128, Yunkun-dong, Chongro-ku, 

Seoul 110-460, KOREA

• 전화 82-2-708-2070

• 팩스 82-2-765-9679

• 개최시기 매년

• 설립년도 1985년

• 대상부문 공산품전반

• 해외로부터신청 불가

• 출판•홍보 전시회, 카탈로그, '산업디자인'지 

에 게재

우

对
『사!
쟈

—

인

 토

庐누

产보

ID Prize (덴마크)

ID상은 디자인 진홍을 목적으로, 덴마크 

국내에서 개발•제조된 제품에 수여하는 

상으로, 덴마크 인더스트리얼 디자인협회 

(SIF)에 의해 1965년 설립되었다. SIF 

해산 후에는 덴마크 디자인 카운슬(덴마 

크 디자인센터)에 운영이 이관되어 동조 

직이 설립된 1977년 이후 선정이 계속되 

고 있다.

신청자는 제품의 개발 목적, 기능, 디자인 

환경과의 관계 등에 대해 개요와 제품의 

사진을 제출하고 그것들을 근거로 디자이 

너, 엔지니어링 디자이너, 기업 경영자 등 

으로 구성된 심사단을 구성하여 선정한 

다.

• 명청 ID PrisenOD Prize)

• 선정기관 Dansk Design Center(Danish 

Design Center)

•소재지 H.C. Andersens Boulevard 18, 

DK-1553 Copenhagen V, Denmark

•전화 45-3314-6688

•팩스 45-3332-0048

• 개최시기 매년

• 설립년도 1965년

• 대상•부문 제품디자인전반

• 해외로부터신청 불가

• 출판•홍보 전시회, 기관지 design Denm­

ark' 에 게재

Australian Design 
Award(오스트레일리아)

오스트레일리아 디자인상(ADA)은 오스 

트레일리아 메이커의 신용도를 높히고 무 

역진흥을 위해 1979년에 설립된 제도이 

다.

운영을 맡고 있는 오스트레일리아 디자인 

카운슬은 '91 년에 호주 상무성의 SA 

(Standards Australia)에 흡수되어 현재 

까지 활동 중이다.

이 제도의 기본이 되는 것은 디자인 마크 

제도 이다. 이것은 메이커로부터 신청을 

받아 신청상품 분야에 따라 기술전문가로 

구성된 심사단에 의해 수시 심사•선정되 

고 있다. 1년 단위로 선정제품 중에서 디 

자인적 우수성이 인정된 제품에 수여하는 

것이 '오스트레일리아 디자인상' 인 것이 

다. 여기서는 오스트레일리아 산업에 있 

어서의 중요성•가치•공헌도 등도 고려되 

고 있다. 더구나 ADA 수상제품 중에서 

연간 최우수상인 'Aust지ia Design of 

the Year'가 1점 선정된다.

• 명칭 Australian Design Award

• 선정기관 Standards Australia

• 소재지 The Crescent Homebush, NSW 

2140. P.O. Box 1055, Strathfield NSW 

2135, Australia

•전화 61-2-746-4991

•팩스 61-2-746-8450

• 개최시기 매년. 단 디자인 마크 신청자의 접 

수에 따라 수시

• 설립년도 1979년

• 대상부문 공업제품전반

• 해외로부터신청 불가

• 출판•홍보 인쇄물 배포, 카탈로그

Design Innovation(독일)

독일 최대의 공업지대인 NRW주의 에센 

에 본거지를 둔 디자인센터 NRW가 선 

정, 매년 개최되는 디자인 이노베이션 컴 

피티션은 특히 우수한 디자인제품에 '레 

드도트상' 이 수여된다.

출시 2년 이내의 공업제품을 대상으로 메 

이커 또는 디자이너로부터 가구, 사무용 

품, 레저, 취미용품, 스포츠, 정보기기, 오 

락 등 총 8개 부문으로 구별하고 있다.

심사는 디자인의 혁신성, 기능성, 인간공 

학적 배려, 생태학적 고려 등의 기준을 통 

과한 제품에 레드 도트(Red Dot for 

High Design Quality)' 마크가' 수여된 

다.

• 명칭 Design Innovation (Rote Punkt : Red 

Dot Award)

• 선정기관 Design Zenturm Nordrhein We­

stfalen (Design Center Nordrhein West­

falen)

• 소재지 Hinderburgstrasse 25-27, D-45127 

Essen, Germany

•전화 49-201-820210

•팩스 49-201-231903

• 개최시기 매년

• 설립년도 1955년

• 대상부문 디자인전반

• 해외로부터신청 가능

• 출판•홍보 전시회,카탈로그

Design Plus(독일)

디자인 플러스는 독일의 디자인 수준을 

향상시키고 보다 많은 기업과 소비자에게 

디자인을 이해할 수 있도록 독일무역산업 

협회, 독일디자인협의회, 메세 프랑크푸 

르트사가 주최하고 있다.

심사는 디자인 컨셉의 독자성, 기능성, 조 

작성, 안전성, 내구성, 지속성, 환경에의 

배려, 디자인과 기능의 조화 등의 관점에 

서 행해진다.

• 명칭 Design Plus

• 선정기관 Messe Frankfurt GmbH

• 소재지 Ludwig Erhard Anlage 1, D-60327 

Frankfurt am Main, Germany

•전화 49-69-7575-6567

•팩스 49-69-7575-6608

• 개최시기 매년

• 설립년도 1981년

• 대상•부문 프랑크푸르트 메세 출품상품, 학생 

과 프리랜서 디자이너

• 해외로부터신청 가능

• 출판•홍보 전시회, 카탈로그 'Design Plus'
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Austrian State Prize for 
'Design' (오스트리아)

오스트리아 디자인 인스티튜트(Gif)가 

경제성으로부터 위탁받아 운영하고 있는 

오스트리아 디자인상은 디자인의 중요성 

을 중소기업에 어필함으로써 경제진홍을 

꾀하고, 우수한 디자인 제품을 제조하는 

기업에 자사제품을 소개할 기회를 갖고자 

1964년 설립된 선정제도이다.

오스트리아 국내에서 생산된 제품을 대상 

으로 사무가구, 주택가구, 일용품, 스포 

츠, 레저용품, 수송기기, 조명기구, 의료 

기구 등 14부문으로 접수한다. 매년 1점 

의 최우수상과 최대 5점의 후보가 선정되 

어 15〜20점에 'Selected Label' o| 수 

여된다.

• 명칭 Osterreichischer Staatspreis fur'D- 

esign' (Austrian State Prize for 'Design )

• 선정기관 Osterreichisches Institute fur 

Formgebung (0 IF-Austrian Design Insti­

tute)

• 소재지 St. Ulrichsplatz 4, A-1070 Vienna, 

Austria

• 전화 43-222-5238782

• 팩스 43-222-5238781

• 개최시기 매년

• 설립년도 1964년

• 대상•부문 오스트리아 국내에서 생산된 공업 

제품

• 해외로부터신청 불가

• 출판•홍보 전시회, 카탈로그 'Design in 

Austria

계

세

이

너
 

셋

 r—

可나

r

유

丄—

•O

i 정

门늬
니
 

I
T
T
 

方

方T

수
W

Pro Finnish Design 
Award (핀란드)

핀란드는 디자인 진홍에 있어서 오랜 전 

통을 가지고 있으며, 그로인해 디자인은 

핀란드 아이덴티티의 한 요소로 자리잡고 

있다.

핀란드 공예디자인협회는 1875년 프로모 

션 활동을 시작하여 디자인 포럼 핀란드 

로 재편성되어 현재에 이르고 있다.

프로 핀란드 디자인상' 은 국내 기업과 디 

자이너의 협력을 도모하고자 1989년에 

설립되어 현재는 '디자인 포럼 핀란드 와 

페니어 보험회사에 의해 운영되고 있다. 

생산재•소비재를 대상으로 제품 개발, 제 

조, 마케팅, 디자인 프로세스에 있어서 혁 

신적인 어프로치를 구현한 제품을 생산하 

는 핀란드 내의 기업에 수여한다.

• 명칭 Pro Finnish Design-Suomalaisen 

muotoilun tuotepalkinto(Pro Finnish 

Design Award)

• 선정기관 Design Forum Finland + Enter­

prise Fenia insuransu company

• 소재지 Fabianinkatu 10, 00130 Helsinki, 

Finland

• 전화 358-629-290

• 팩스 358-611-918

• 개최시기 격년

• 설립년도 1989년

• 대사부문 생산재,소비재

• 해외로부터신청 불가

• 출판•홍보 전시회, 기관지 'Form Function 

Finland' 에 게재

Rotterdam Design Prize
(네덜란드)

로테르담 아트 카운슬이 개최하고 있는 

로테르담 디자인상은 네덜란드 디자인의 

질을 높이고, 일반인을 주목시키고자 설 

립되었다. 대상은 응용미술, 산업디자인, 

패션과 액세서리, 그래픽 디자인 등 디자 

인 전 분야에 걸쳐 응모할 수 있다.

응모제품은 수주일간 전시되고 그 동안에 

심사가 진행된다. 전시회 기간 중에는 일 

반인의 투표도 이루어져 수상식에는 일반 

투표에 의한 최우수 제품도 전시된다.

• 명칭 Designprijs Rotterdam (Rotterdam 

Design Prize)

• 선정기관 Rotterdamse Kunststichting

• 소재지 Mauritsweg 35, 3012 JT Rotter­

dam, Netherland

• 전화 31 니 04141666

• 팩스 31-104135195

• 개최시기 매년

• 설립년도 1993년

• 대상•부문 디자인전반

• 해외로부터신청 불가

• 출판•홍보 전시회,카탈로그

Good Industrial Design
Award(네덜란드)

Good Industrial Design 재단이 매년 선 

정하고 있는 '굿 인더스트리얼 디자인상' 

은 우수한 디자인과 고품질의 제품을 표 

창함으로써 제조업체의 활동을 활성화 시 

키기위해 설립되었다.

네덜란드 국내에서 생산된 공업제품을 대 

상으로 메이커 또는 디자이너가 응모하 

고, 기술 전문지식을 지닌 위원으로 구성 

된 선정위원회에 의해 최종심사된다.

최종심사에는 환경적 측면의 배려, 기능 

성, 안전성, 내구성, 인체 공학적 배려, 외 

관, 독자성 등의 기준을 만족시키는 제품 

에 상이 수여되고 각 부문별 1점씩 '베스 

트 디자인 이 선정된다.

• 명칭 Erkenningen Goed Industrie이 

Ontwerp(Good Industrial Design Award)

• 선정기관 Stichting Goed Industrie이 

Ontwerp

• 소재지 Laan van Meerdervoort 133a, 

2517 AW Den Haag, Netherland

• 전화 31-70-365-8730

• 팩스 31-70-356-3721

• 개최시기 매년

• 설립년도 1986년

• 대상•부문 공업제품전반

• 해외로부터신청 불가

• 출판•홍보 전시회,카탈로그

Utmarkt Svensk Form
(스웨덴)

스웨덴을 대표하는 디자이너협회인 

Svensk Form은 스웨덴 국내에서 대량 

생산되어 판매되고 있는 제품을 대상으로 

하는 'Svensk Form상 이라는 선정제도 

를 1983년 개설했다.

이 상은 상품개발과 디자이너에 대한 투 

자를 유도하기 위한 목적으로 설립되었으 

며 심사위원이 디자인, 기능, 품질, 환경 

과 안전성의 배려 등을 고려하여 심사한 

다.

선정상품은 Um而 rkt Sv이isk Form'마 

크 사용이 가능하고 순회전시나 FORM' 

지에도 소개된다.

• 명칭 Utmarkt Svensk Form(Excellent 

Swedish Design)

• 선정기관 Fo reningen Svensk Form (The 

Swedish Society of Crafts and Design)

• 소재지 Renstiernas gata 12, S-116 28 

Stockholm. Sweden

• 전화 46-8-644-33-03

• 팩스 46-8-644-22-85

• 개최시기 매년

• 설립년도 1983년

• 대상•부문 스웨덴국내에서생산된제품

• 해외로부터신청 불가

• 출판•홍보 전시회. 'FORM'지에게재
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BIO-Biennial of Industrial 
Design（슬로베니아）

슬로베니아에서 격년으로 개최되는 류브 

리아나 공업디자인 국제 전시회는 1964 

년 설립 이후 BIO（인더스트리얼 디자인 

비엔날레）' 라는 명칭으로 잘 알려져 있다. 

국내（외）의 인더스트리얼 디자인의 동향 

을 소개하기 위한 이 전시회는 중부유럽 

의 최신 디자인을 접할 수 있는 좋은 기회 

이기도 하다. 과거 2년간 제조된 공업 제 

품, 정보시스템과 C丄 프로그램, 디자인 

프로젝트의 3개 부문을 대상으로 각국의 

디자인 관련기관이 신청된 제품 가운데 

전시회 출품물을 결정한다.

전시회 개막전에 국제 심사단이 전시회 

출품물을 대상으로 심사하여 ICSID상, 

ICOGRADA상, 금상, 장려상, 컨셉상을 

선정한다.

• 명칭 Bienale Industrijskega Oblikovanja 

（Biennial of Industrial Design）

• 선정기관 Sekretariat BIO

• 소재지 Karunova 4, 61000 Ljubljana, Slo­

venia

• 전화 386 니 253-207

• 팩스 38-61-213-008

• 개최시기 격년

• 설립년도 1964년

• 대상•부문 공업제품, 그래픽 디자인 , 디자인 

컨셉, 학생 프로젝트

• 해외로부터신청 가능

• 출판•홍보 전시회.카탈로그
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Good Design Products 
Selection （일본）

디자인이 우수한 상품을 선정•추천•장려 

함으로써 국민생활의 질적 향상과 산업의 

진흥을 꾀하기 위해 1957년 통산산업성 

에 의해 설립된 제도이다.

기업으로부터 신청을 받아 디자이너, 학 

계관계자로 구성된 심사위원이 외관, 기 

능성, 품질, 안전성, 양산성, 합리적 가격 

등을 고려하여 선정한다.

선정된 상품은 마크（G마크） 사용이 가능 

하다

• 명청 Good Design Produces Selection

• 선정기관 일본산업디자인진흥회

• 소재지 2-4니 Hamamachi-cho, Mina-

to-cu, Tokyo. Japan

• 전화 81-3-3435-5626

• 랙스 81-3-3432-7346

• 개최시기 매년

• 설립년도 1957년

• 대상•부문 대량생산 가능한 공업제품 15개 

부문

• 해외로부터신청 가능

• 출판•홍보 전시회,카탈로그

Singapore Design Award 
싱가쫄

우수한 디자인에 의해 싱가폴 제품의 질 

과 가치를 높히고, 혁신적인 디자인 개발 

촉진을 목적으로 싱가폴 무역개발국에 의 

해 1988년 설립된 제도이다. 현재는 무역 

개발국의 한 부서인 싱가폴 디자인 센터 

가 운영하고 있다.

싱가폴 내에서 제조된 공업제품과 패키지 

를 대상으로 소비재, 정보기기 등 5개 부 

문에서 기업으로부터 접수받고 있다.

심사는 디자인 혁신성, 생산성, 시장성 등 

을 선정기준으로 디자이너와 경영자로 구 

성된 심사단에 의해 이루어진다.

선정된 상품은 마크사용이 가능하고, 전 

시회와 카탈로그 등으로 국내외에 소개된 

다.

• 명칭 Singapore Design Award

• 선정기관 The Design Centre Singapore 

（Division of the Singapore Trade Develo­

pment Board）

• 소재지 141 North Bridge Road. Singa­

pore 0617, Republic of Singapore

• 전화 65-334-2133

• 팩스 65-334-2123

• 개최시기 격년

• 설립년도 1988년

• 대상•부문 공업제품패키지

• 해외로부터신청 불가

• 출판•홍보 전시회.카탈로그 

Spanish National Design
Award（스페인）

바르셀로나에 있는 BCD（Barcelona 

Centro de Diseno）는 스페인을 대표하 

는 디자인 센터이다.

1973년 바르셀로나 상공회의소의 후원으 

로 설립된 BCD는 디자인전의 개최, 출판, 

연구세미나 등을 통해 스페인의 디자인 

진흥을 꾀하는 단체이다.

BCD가 개최하는 스페인 디자인상은 스페 

인의 디자인 발전에 공헌한 디자이너 및 

기업에 대해서 스페인 국왕이 수여한다. 

스페인 국내의 전문가들이 수상후보를 선 

정하고 국제 심사 위원단이 수상자를 결 

정한匚上

• 명칭 Premios Nacionales de Disenno 

（Spanish National Design Award）

• 선정기관 BCD Foundation + The Spani­

sh Ministry of Industry, Commerce and 

Touism

• 소재지 BCD, Passeig de Gracia 90, 

08008 Barcelona, Spain

• 전화 34-3-215-87-50

• 팩스 34-3-487-26-96

• 개최시기 격년

• 설립년도 1987년

• 대상•부문 스페인국내 기업,디자이너

• 출판•홍보 전시회,카탈로그

Industrial Design 
Exigence Awards （미국）

미국 인더스트리얼 디자이너 협회（ID 

SA）와 비즈니스 위크（지）가 주최하는 

'IDEAdndustrial Design Excellence 

Awards）상'은 1980년 디자인의 질을 

높히고 디자인 가치를 일반인과 업계에 

알리고자 제정되었다.

심사는 상품의 혁신성, 사용자에게 주는 

유익함, 클라이언트와 기업에 있어서의 

이익, 적절한 소재와 생산공정, 사용자（소 

비자）에게 어필할 수 있는 디자인, 사회적 

영향력 등 6가지 기준을 정해놓고 있다.

• 명청 Industrial Design Excellence Awards

• 선정기관 Industrial Designers Society of 

America

• 소재지 1142-E Walker Rd.. Great Falls, 

Virginia 22066, U.S.A.

• 전화 1-703-7590100

• 팩스 1-703-7597679

• 개최시기 매년

• 설립년도 1980년

• 대상•부문 디자인전반,10개부문

• 해외로부터신청 가능

• 출판•홍보 전시회, 비즈니스위크지.

IDSA기관지 '이노베이션'에 발표

『산업이자인』 통권 154.1997.7/8 ［二二二M・57



• 최출헌

현대자동차 디자인연구소 4팀장

‘XL동차라는 업무 특성상 여러 사람의 힘이 합쳐져서 다듬어지는 디자인인 만큼 이 모든 결과와 기쁨을 팀원들에게 
시■돌리고 싶습니다.”

'97 우수산업디자인 상품선정제에서 대통령상에 선정된 현대자동차 티뷰론 의 디자인을 담당, 올해의 우수디자이너 

상에 선정된 최출헌 팀장. 홍익대와 서울산업대 대학원에서 산업디자인을 전공했고, 입사 후에는 회사 유학 프로그램의 

일환으로 미국 아트센터에서 자동차 디자인을 전공, 현재 디자인 4팀장으로 신차 내장과 외장 디자인을 담당하고 있다.

“90년대 초부터 HCD-1, I 스포츠카를 독자적으로 준비해 왔습니다. 스포츠카는 세계 자동차회사의 기술 수준의 척 

도이기 때문에 세계 자동차 시장에 스포츠카 시장의 진출은 필연적이었습니다:

끊임없는 공통분모 찾기

I 편집실

티뷰론은 사천왕에서 나오는 근육질의 바디 스킨에 역동적인 이미지를 연출시켜 야성미와 속도감을 표현하는 데 초점 

을 맞췄다고 한다. 특히 출시 이후 해외 언론과 자동차 비평가에 의해 집중적인 관심을 받기도 했다.

"국내 최초의 스포츠카를 만들기 위한 자동차 디자이너로서의 책임과 욕심이 많았습니다. 스스로의 고집이 항상 제일 

큰 어려움이죠. 또한 대중적인 스포츠카로서의 멋진 디자인과 상품성 확보 사이에서 공통 분모를 찾으려는 갈등과 설득 

은 항상 부딪치는 문제입니다.”

자동차 디자인을 할 때 항상 그 과정을 중시한다는 최 팀장.

단지 보고 멋있다는 측면보다는 직접 만져보고 싶은 욕구가 각 프로세스마다 나타날 수 있는 디자인 개발과 아울러 결 

과물에 대해서는 3, 4년 후 소비자 앞에 자신의 벌거벗은 몸을 보여주는 것이라는 인식의 공유가 모든 디자이너에게 필 

요한 때라고 강조한다.

“100여 년 이상의 긴 역사를 가진 선진 외국에 비교하여 20여 년의 짧은 기간동안 괄목할 만한 성장을 해 온 국내 자동 

차 산업은 대단한 것이지만 앞으로 더욱 노력해야겠죠. 특히 생산원가의 상승은 필연적입니다. 제품의 차별화를 위해서 

는 차별화된 디자인을 한다는 것이 기업 디자이너의 몫인것 같습니다. 여러 디자인 제약요소에 자기 자신의 디자인방향 

과 조형 세계를 일반인과 회사의 메니지먼트에게 설득시키고 최대한 접목시키려는 노력과 실천이 필요하다고 생각합니 

다：

향후 4, 5년후의 디자인 흐름이 어느 방향으로 갈 것인가를 예측하여 스타일을 제시하는 역할자로서, 디자인 윤리의식 

과 목표로 향해 정확한 포물선을 그리는 과정에서 궤도 수정과 시행착오를 경험하며 극복해가는 직업이 바로 디자이너 

라 말하는 최출헌 팀장은 일에 대한 스트레스 자체가 행복한 것 아니냐며 즐거워했다.

모든 인간관계를 중요시하는 그의 앞으로의 바램 또한 팀원들이 가족들처럼 똘똘 뭉쳐 성취와 나눔의 마인드가 서로 통 

하는 관계가 되었으면 하는 바램이란다.

그리고 하나 더, 디자인 측면에서 지금의 티뷰론보다 더 많은 대중적인 공감대가 형성된 월드 베스트 카를 만들고 싶다 

는 최출헌 팀장에게서 국내 자동차디자인의 밝은 미래를 느낄수 있었다.kidp
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|KIDP| 지도성품一시각 •포장

업0胃 가외쥐

상품胃 인조피혁청소기구

대표자 유시현

TEL 02-565-5750
FAX 02-565-5774
주 소 서울시 강남구 역삼동 831 혜전빌딩 1103호

지도위원 김광식-VIDAK

KIDP 담당자 송하동
소비자가격 20,000〜30,000원
득 징 제품 특징을 간단하고 파임새 있게 레이아웃

업체딩 거인산업

상普냉 BLOTMPET병） CL
口표자 김경란

TEL 062-943-0153
주 소 광주시 광산구 황룡동 411-8
지도위월 조영해-임팩트

KIDP 담당자 이성수
소비자가격 종류별다양

툭 징 제계적이고 전문적인 이미지의 기업옹보를 위한 C.I. 개발

업0딩 건문노트공업사

상품胃 노트

대표자 유연

TEL 051-301-1003

FAX 051-301-3216
주 소 부산시 사상구 덕포 2동 368너
지도위월 류상우-다코스

KIDP 담당자 이은석
소비자가격 500원
특 장 신세대 학생들의 구매의욕을 높일수 있는 세련되고 심플한 디자인
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|KIDP| 지도성품-시각 •포장

업처명 귀빈식품

상품명 절임식품

대표자 한안자

TEL 0634-32-2416
FAX 0634-32-2416
주 소 전남해남군황산면남리28
지도위윌 조진숙-단국대

KIDP 담당자 이성수
소비자가격 종류별다양

특 징 절임식품의 이미지를 살릴수 있는 일러스트와 심플한 레이아웃으로 

소비자의 구매의욕을 고치시킴

업처녕 노목건강촌

상품명 흑염소탕, 호박 등

대표자 김숙자

TEL 0443-42-9618
주 소 충북 제전시 봉양읍 옥전리 1거
지도위원 윤연정-대원전문대

KIDP 담당자 안상락
소비자가러 10,000원
특 징 일러스트를 단순화시켜 적용한 건강식품 포장□자인

업처명 대광산업

상품명 종이도시락

대표자 이정재

TEL 02-568-9108

FAX 02-529-8764
주 소 서울시 강남구 포이동 235너9
지도위원 김영수-디자인하우스

KIDP 담당자 안상락
소비자 가겨 종류및품목별 다양

툭 징 환경용품을 생산하는 업체로 종이 접시에 契무늬 패턴 적용 및 

식욕을 높일 수 있는 색채 적용
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IKIDPI 지도상품-시각 •포장

업0딩 대붕양산

상〃 우산, 양산

대표자 정연하

TEL 053-473-6021

FAX 053-961-1891
주 소 대구시동구 신기동555
지도위원 김강윤-VIDAK

KIDP 담당자 송하동
소비자가려 종류별다양

号 징 우산모양을 상징화하고 *Silk Road 의 첫글자 이니셜을 이용한 심볼마크

업처网 대송실리콘산업사

상目딩 진공항아리

대표자 최영철

TEL 02-237-6136

FAX 02-237-6137
주 소 서울시성동구금호동2가 322너

지도위원 강용훈-VIDAK

KIDP 담당자 송하동
소비자가게 50,000원
록 징 만화 일러스트를 이용한 심볼 및 리플렛 □자인

업처网 대운식품

상普밍 새우젓, 조개젓

대표자 김흥수

TEL 0451-33-8520/1

FAX 0451-33-8519
주 소 중남 홍성군 옹성읍 오관리 499너
지도어월 이재희-공주대

KIDP 담당자 송하동
소비자가거 종류별다양

특 S 수산물에 적합한 로고제와 전체적인 통일감을 주도록 디자인
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|KIDP| 지도상품-시각 •포장

업저명 매포산업（주）

상품밍 자동차부품

대표자 김영광

TEL 0331-213-2121

FAX 0331-213-2120
주 소 경기도 수원시 팔달구 신동 503-2
지도위윈 신언모-충남대

KIDP 담당자 송하동
소비자가거 종류별다앙

특 징 적절한 레이아웃으로 제품 및 외사소개를 한 카탈로:! 디자인

업제녕 모학테프

상품명 실고무피

대표자 진영웅

TEL 0652-223-8100

FAX 0652-222-8755
주 소 전북 전주시 호자2가동 110

지도위월 김상오-VIDAK

KIDP 담당자 이성수
소비자가격 종류별다앙

특 징 심플한 레이아웃과 브랜드 강조로 제품의 이미지를 높임

㊉

Grand
Ink&Paint

업처명 삼성화학공업（주）

상품명 페인트

대표자 오주언

TEL 0525-31-1241/4

FAX 0525-31-1245
주 소 경남 김해시 주존면 양동리 195
지도위원 김광일-동의대

KIDP 담당자 이은석
소비자가격 품목별다양

특 징 상품의 유통, 보관 및 하역시 시각적 R과를 높임
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|KIDP| 지도상품-시각 •포장

업저녕 삼완산업

상품胃 손잡이

대표자 이종완

TEL 032-583-0181/4

FAX 032-583-0185
주 소 인천시 동구 송림 4동 296너4

지도위윈 소병규-SWC

KIDP 담당자 허석
소비자가려 종류별다양

특 징 손잡이를 생산 판매하는 업체의 카탈로21 口자인
제품의 이미지를 잘 표연하였으며 전체적 레이아웃이 시원한 느낌을 줌

업제명 삼우실업

상품명 전기순간온수기

대표자 김응욱

TEL 02-323-0031
FAX 02-323-8928
주 소 서울시 마포구 서a동 351-23
지도위원 서광적-숭의여전

KIDP 담당자 이성수
소비자 가격 100,000시50,000원
특 징 심플한 디자인 개발로 제품의 인지도를

한층 부각

업저胃 서원화학

상품명 PALLET, 건축자재
대표자 장진표

TEL 0345-499-7811/3
FAX 0345-499-7814
주 소 경기도 시응시 정왕동 1251-7 1다-508
지도위월 신언모广충남대

KIDP 담당자 송하동
소비자가격 종류별다양

특 징 회사 이미지 소개 및 제품 특성을 파임새있게 구성한 카탈로21
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업저명 서울벽지（주）

상품명 벽지

대표자 윤병조

TEL 0357-541-4200

FAX 0357-541-2135
주 소 경기도 포전군 포전읍 동고리 419너8

지도위윈 이권식-KPDA

KIDP 담당자 이성수
소비자 가격 종류별 다양

특 징 다양한 벽지제품을 깔召하고 연대적인 느낌으로 

디자인한 카탈로:]

업처명 성보산업（주）

상품명 자동차전장품

대표자 정헌

TEL 0546-462-2464

FAX 0546-462-2468
주 소 경북 구미시 임은동 168-3
지도위원 고재열-영남전문대

KIDP 담당자 송하동
소비자 가격 종류별 다양

특 징 브랜드 및 지기구조를 차별화시켜 심플하고 산뜻하게 디자인

업제명 셸레프

상품명 승강가변식가구

대표자 이은옥

TEL 02-472-5061
주 소 서울시 강동구 둔촌동 65—6

지도위월 하용훈-C&COM

KIDP 담당자 이은석
소비자가격 품목별다양

특 징 상품의 특성을 적절히 포연하고 소비자 구매。과를

높일 수 있게 디자인
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업처困 아이오러스

상暑밍 시정각시스템

대표자 김성순

TEL 042-581-1004
주 소 대전시 중구 용두동 131너2
지도위왼 이한준-CAC

KIDP 담당자 송하동
소비자가겨 미정

■ 징 신세대감각이 어우러진 CL

업체녕 

상품 9 
대표자 

TEL 
FAX 
주 소

오성사（주）

가습기, 선풍기

강상근

0551-556-0561
0551-552-2168

경남 창원시 성산동 51
지도위왼 김광일-동의대

KIDP 담당자 이은석
소비자가러 품목별다양

륵 징 브랜드에 새로운 개념을 도입하고, 포장에 산뜻하고 

심플한 이미지 적용으로 상품력을 극대화

⑨。H曰」ZG

HI 드 亡 르匚 

오성 뎌U선풍기 

FD-0612

업처西 으뜸농산（남해군 농촌지도소）

상품目 솔잎차, 결명자차

대표자 권두례

TEL 0594-63-2921

FAX 0594-64-2973
주 소 경남 남해군 남면 임포리 786
지도위원 전상희-문애드

KIDP 담당자 안상락
소비자 가려 3,000원
号 징 작설차의 전통적 이咽와 상품의 이미지를 시각적으로 높이기 위하여 

녹색 게열의 컬러 적용과 단순한 패턴 적용으로 독창성 강조

66 二二口
『산업디하인』통권 154-1997.7/8



|kidp| 지도상뭄-시각 •포장

업0딩 중앙식품산업（주）

상■딩 식품첨가물, 음료

대*자 장세호

TEL 0458-31-0412/4

FAX 0458-31-0415
주 소 충남 예산군 응봉면 노화리 193-3
지도위원 이한준-디자인아카데미

KIDP 담당자 송하동
소베자가리 종류별다양

■ 정 식품 첨가제인 제품의 이미지를 위생과 깨끗함으로 

표연한 카탈로Z1 디자인

업0胃 신농비료공업사

상普딩 유기질비료, 퇴비

대표자 최영하

TEL 02-540-6587
주 소 서울시 강남구 논연동 210너 삼요빌딩 701호
지도위원 강은숙-문애드

KIDP 담당자 안상락
소비자 가려 30,000원
■ 징 유기질 비료임을 강조하기 위하여 퇴비의 재료가 되는 여러 가지 종류를 

일러스트로 간략화시켜 시각적 전달호과를 높임

업0딩 전안지기인쇄

상품녕 농산물박스

대표자 정현태

TEL 0417-64-4765
주 소 충남 천안시 입장면 으계리 15너
지도위원 정찬환-신성전문대

KIDP 담당자 이성수
소비자가려 종류별다양

号 징 포도의 특성을 잘 나타낸 현대적 감각의 심플한 디자인

『산업이자인』통권 154.1997.7/8 匚二二



KIDP 지도상품-시각 •포정

업체녕 태광물산（주）

성품曽 레이저지시봉

대표자 임문섭

TEL 051-867-0561
FAX 051-851-3022
주 소 부산시 연제구 연산5동 1141-4
지도위윈 김광일-동의대

KIDP 담당자 이은석
소비자가러 70,000원
록 징 상품의 특징을 간략하게 口래픽 저리하여 시각적인 호과를 극대화

업저皆 코아트라인（주）

상품명 냄비세트

대표자 강부중

TEL 051-261-4401
FAX 051-261-4402
주 소 부산시 사하구 장림동 1088-9

지도위월 하용훈-C&COM

KIDP 담당자 이은석
소비자가격 품목별다양

툭 징 가정용 주방용품으로 타경쟁사 제품과 차별화되고 

시장에너 판매오과를 높일 수 있는 디자인

업저넝 토박이순창식품

상품녕 고추장, 된장

대표자 송규하

TEL 0674-52-1177

FAX 0674-52-1199
주 소 전북 순창군 순창읍 가남리 352
지도위월 박일재-조선대

KIDP 담당자 이성수
소비자가격 1,000원
특 징 초고추장의 이미지에 맞는 일러스트 처리로 소비자에게 친근감을 유도한 디자인
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업如딩 한국통신（주）

상품명 비디오폰

대표자 고성욱

TEL 032-665-0111/7
FAX 032-665-0118
주 소 경기도 부전시 원미구 원미동 83

지도웎원 김광식-VIDAK

KIDP 담당자 송하동
소비자가러 미정

특 징 첨단기기의 이미지를 강조하여 비디오폰의 특징을 

어필하는데 주력하여 □자인

업체명 왕일레져（주）

상품명 등산스포즈의류

대표자 황근영

TEL 02-701-0834

FAX 02-701-0835
주 소 서울시마포구 대응동541
지도위원 강성철-용인대

KIDP 담당자 허석

소비자가격 종류별다양

특 징 레져용품에 어울리는 새로운 브랜드를 개발, 고급스러운 제품으로 

이미지화하여 디자인

업0명 희진전자

상품명 어뎁터, 충전기

대표자 한상복

TEL 0373-72-2697

FAX 0373-374-7099
주 소 강원도 영월군 영월읍 영흥리 629
지도위원 김덕주-삼신

KIDP 담당자 허석

소비자가격 종류별다양

특 징 智 의이미지표연으로산뜻하고맑게디자인
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업0밍 금호화성 

상폼皆 조립식욕실 

대표자 장충권

TEL 0431-69-1724
주 소 충북 청원군 남이면 갈원리 164-8 
지도위원 고경욱-주성전문대 

KIDP 담당자 강필연 

소비자가러 미정

■ 징 중대영 또는 고급호텔의 인테리어 이미지에 

잘 조화되도록 디자인

업처困 남양스텐레시쥐

생號I 차주전자
대표자 서달용

TEL 0341-719-7941

FAX 0341-83-4950
주 소 경기도 김포군 김포읍 감정리 394—6
지도위원 한경하-우퍼디자인

KIDP 담당자 강필연
소비자 가러 51,600원
号 징 품격있는 부엌공간 이미지를 창출할 수 있도록 디자인

업0냉 네트라（주）

상普냉 컴퓨터케이스

대표자 안만욱 •

TEL 02-715-6800
FAX 02-718-7957
주 소 서울시 용산구 원호로 2가 3-4
지도위웓 최신희-한올디자인

KIDP 담당자 조성환
소비자가려 1,800,000
号 징 다양한 영태의 제품들이 출시되는 기존 PC시장에서 제품 이미지 차별화를 

통한 기업 브랜드 확산에 목적을 두고 디자인
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업0딩 닥터리

생■밍 심전도

대표자 이상용

TEL 0459-952-8280

FAX 0459-952-8300
주 소 충남 서전군 종전면 석존리 415 종전공단
지도위원 전두선-대전산업대

KIDP 담당자 강필현
소비자 가격 미정

촠 징 기존의 고가제품 이미지를 유지하면서 

증가의 보급품목으로 디자인

업처皆 대양합동

상〃 엠씨스퀘어

대표자 이준욱

TEL 02-538-2811

FAX 02-538-2819
주 소 서울시 강남구 역삼동 707-7 대이빌딩 2층
지도위월 김상욱-코다스

KIDP 담당자 조성환
소비자가게 280,000
특 징 학생용 학습보조기로서 기존 제품이 기게적인 느낌을 주고 있어 

학습이미지를 주는 사전의 영상을 제품에 도입

업0녕 대영공방

상품딩 은액자

대표자 이윤희

TEL 02-337-3311

FAX 02-323-5318
주 소 서울시 마포구 동교동 326너8
지도위욀 서진환-서울산업대

KIDP 담당자 강필연
소비자가려 200,000원
특 징 고유모넬확보를위한 은액자디자인으로 

제품의 아이덴티日 확립
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업저胃 덕영전자

상품명 차량용핸드프리킷

대표자 공정표

TEL 053-324-2723

FAX 053-323-5331
주 소 대구광역시 북구 관음동 1268너5
지도위원 이병학-영남대학H

KIDP 담당자 조성환
소비자가격 100,000
특 징 모토로라 스타택 핸드폰을 사용하는 오너를 위한 차량내 앤드프리킷으로 

기존 제품과의 디자인적 조화에 중점을 두어 디자인

업제명 （주）녹십자양앵

상품명 로지제로

대표자 박용태

TEL 02-581-0131

FAX 02-581-0136
주 소 서울시 서초구 서초동 1443너5 윤일빌딩 4층
지도위원 유명식-메서드디자인

KIDP 담당자 조성환
소비자가격 10,000（12개）

특 징 바퀴벌레들이 용이하게 침투될 수 있도록 입구 영상으로 口자인

업제명 두손레져

상품딩 유아용가방

대표자 김완철

TEL 02-422-4777

FAX 02-419-5121
주 소 서울시 송파구 삼전동 22-2
지도위월 김의선-옹익대학a

KIDP 담당자 강필연
소비자 가격 37,000-45,000
특 징 저가의 중국제품과 차별화를 위해 서구영의 

이미지로 디자인
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업체명 두용기기

상품명 명함용인쇄기

대표자 최만규

TEL 02-279-0107

FAX 02-265-2689
주 소 서울시 중구 인연동 1가 1어-8 근화빌딩 501
지도위월 박진환-아테크디자인

KIDP 담당자 강필연

소비자가격 13,000,000
득 징 기존 일본 제품과 경쟁할 수 있도록 디자인

업체田 듀드다이아몬드（주）

상품명 귀금속장신구

대표자 배덕수

TEL 02-742-3522

FAX 02-742-3252
주 소 서울시 종로구 인의동 112-2
지도위월 서진환-서울산업대

KIDP 담당자 강필현
소비자 가격 싯가

륵 징 다이아몬드의 이미지를 살릴 수 있도록 심플하게 디자인

업체명 삼신정공

상품명 HA전자기기
대표자 이동규

TEL 0431-213-8364
주 소 충북 정원군 북이면 석화리 80너3
지도위원 고경욱-주성전문대

KIDP 담당자 강필연
소비자가격 160,000
특 징 외부에 노출되어 있는 상태에서 견고한 이미지와 

부드러운 이미지를 함께 갖도록 □자인
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업체녕 삼양가전산업사

상품밍 전기후라이팬

대표자 구명복

TEL 032-676-7667
FAX 032-675-4953
주 소 경기도 부전시 원미구 도당동 161-5
지도위월 박종운-지日디자인

KIDP 담당자 오종욱
소비자가격 200,000원
특 징 제품의 사용성과 짂급성을 타제품 대비, 연저하게 

개선하였으며 부엌 내부제품으로서의 인테리어적 심미 감을 

감안하여 디자인

업체녕 에이스완구

상품명 패션인영

대표자 이완구

TEL 032-579-7576
FAX 032-519-1404
주 소 인전시 부평구 부평4동 10-332
지도위월 김희선-홍익대

KIDP 담당자 강필연
소비자가러 7,000원
특 징 기존 미국과 일본의 뱌비인영 이미지에서 탈피하여 디자인

업저명 오리엔탈공업

상품녕 한국영방탄엘멧

대표자 김운응

TEL 0334-675-7163

FAX 0334-73-7161
주 소 경기도 안성군 대덕면 건지리 80너6
지도위원 옹성수-중앙대

KIDP 담당자 손동범
소비자 가격 20,000어70,000원
륵 징 한국 군인의 두상에 대한 특성과 치수를 분석하여 적용, 

장시간 착용시에도 피로감을 느끼지않도록 디자인
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지도상품一纯쭘

엽H 딩 

상폼胃 

대표자 

TEL 
FAX 
주 소

우영전자（쥐

전자도애 개깨기

권정숙

0522-49-7744
0522-49-8602

경남 울산시 중구 다운동 509-7
지도위원 이재원-울산대

KIDP 담당자 손동범
소비자가리 200,000원
르 징 비디오폰과 암호를 이용한 전자 개페기능을 복합적으로 갖는 제품으로

2가지 기능을 영태적으로 알 수 있도록 디자인하였으며 외관의 단순한 저리를 위해

Key 덮개 채용

업처僧 제이어스 

상普딩 은장신구 

대표자 박제상 

TEL 02-676-6515 

FAX 02-267-5990 
주 소 서울시 종로구 관철동 27너 대진빌딩 2어 

지도위월 이기상-인덕전문대 

KIDP 담당자 강필현 

소비자가러 미정

륵 징 20대 중반을 대상으로 하여 심플한 이미지로 디자인

업/딩 캉가루 

상普딩 방향제 

대표자 박상태 

TEL 032-523-2531/4 

FAX 032-528-9535 
주 소 인천광역시 부평구 정전동 419 

지도워월 김영창-P&P DESIGN 

KIDP 담당자 강필연 

소비자가려 10,000 

■ S UV경화 첼 타입의 내용물이 을러내리지 않는 고급방향제 

초슬림영 디자인으로 신세대 감각에 맞추었으며 자동차에 부착시 차내부의 

인테리어와 조화를 이루도록 디자인
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KIDP 지도상움-제품

업제명 파소산업

상품명 열풍훈증기

대표자 손영구

TEL 02-249-0102

FAX 02-246-7529
주 소 서울시 동대문구 답십리 5동 497—67 부룡빌당
지도위원 박진한-아테크디자인

KIDP 담당자 강필현
소비자 가격 198,000
특 징 무거운 제품의 이미지를 탈삐하여 口자인

업처胃 한국윤왈기술（쥐

상픔딩 자동：］리스주유기

대표자 양윤종

TEL 0348-943-5584

FAX 0348-693-2883
주 소 서울시 앙전구 신월 1동 238너6
지도위원 이대우-충남전문대

KIDP 담당자 강필연

소비자 가격 미정

특 징 사용성과 설지 환경 및 기능성을 고려하얘 디자인
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산 어 디차이 서고사례

U L 0 0 / ⑷은성디밸탑맨트

속눈썹 성형기 아이割(EyECURLii)

I 김 범 태 / KIDP 홍보실

회사명

(주) 은성디벨럼멘트

대표자

서성주

주 소

서울 강동구 성내동 434-8

Tel. 02-470-4272
개발기간

1996. 1. 10-1997. 5. 20

지도위원

유한공업전문대학 문철웅 교수

가 격

20,000원

속눈썹, 자존심만큼 올리는 거야!

아름다워지려는 것은 모든 여성들의 꿈. 그러나 

여성들에게 있어 속눈썹 관리는 여간 힘든게 아니 

다

은성디벨럽멘트의 서정주사장은 이 점에 착안, 

집게를 이용해 속눈썹을 세우기 위해 애를 쓰는 

여성들의 불편을 덜어줄 속눈썹 성형기를 개발하 

여 세계시장의 60%를 석권하고 있는 중소기업인 

이다.

마스카라를 칠하기 전 속눈썹을 세우기 위해서 

는 집게를 이용해 속눈썹을 꺾어 올려주어야 했 

다. 그나마 다칠 염려도 적고 효과도 좋은 플라스 

틱 집게가 금속집게를 대신하게 된 것도 바로 이 

회사가 개발한 아이래쉬컬 이라는 집게였다.

지난 '91 년 친구로부터 은성사라는 작은 화장 

품 유통회사를 인수받아 30여 개의 화장용품으로 

매출액 50억 원의 회사로 크기까지 서정주 사장 

은 디자인의 위력을 실감했다.

아이래쉬컬이라는 플라스틱 집게를 대신해 열 

선방식속눈썹성형기 아이컬 을 개발한것은 지 

난 '96년. 건전지로 작동되는 아이컬은 전원을 켜 

면 열선이 달궈져 속눈썹을 다듬을 수 있었다.

그러나 독창적인 아이디어 덕분에 초기에는 반 

응이 좋았으나, 가격에 비하여 여성들의 속눈썹
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설치했다.

사용자의 편의를 위하여 적정온도（사용가능 온 

도）에 도달하면 특수안료에 의하여 TIP의 끝부분 

이 적색에서 백색으로 바뀌어 소비자가쉽게 알수 

있도록 하였고, 반도체칩의 내장으로 LED램프와 

전원 연결시 눈으로 작동여부를 알 수 있게 하였 

다. 그리고 건전지를 70% 이상 사용할 때 LED가 

점멸하여 건전지를 교체해 주는 시기를 쉽게 알 수 

있도록 하는 등 일반 소비자 위주의 디자인으로 설 

계하였다.

개발후 성과

-
-

3
V

C
U

 즈

、

구조에 맞지 않는 형태와 볼품없는 디자인으로 초 

기 3개월 이후 판매가 격감하기 시작, 디자인 개선 

에 착수하게 되었다.

디자인 하나로 1천만불을 법니다 !

기존의 아이컬 I' 이 미국, 일본의 화장품 회사 

로부터 기능은 좋으나 디자인 때문에 외면받아 일 

본의 무역업체에만 소량 수출하였다면, 아이컬 

『 는 각국에 샘플을 보낸 결과 프랑스, 미국, 일 

본의 화장품 회사로부터 주문이 밀려들기 시작했 

다.

그 결과 아이컬『 는 플라스틱 집게보다 수출 

가격이 10배나 비쌈에도 불구하고 세계 유명화장 

품 회사로부터 주문이 밀려 지난해의 매출으4 48억 

원에서 올해는 매출 1백80억 원, 수출 1백만불 달 

성을 바라보고 있다. 또한 지난 7월에는 '97 우수 

산업디자인상품전에 출품한 결과 Good Design마 

크를 획득, 국내 백화점과 면세점 , 화장품 전문점 

에서 주문이 쇄도하여 24시간 공장을 가동하여도 

수요를 충족시키지 못하고 있는 상태로, 공장 증설 

을 추진 중게 있다. kidp

1년 여의 디자인 개발로 새로 나온 아이컬 口

（EYECURL U）' 는 우선 기존의 볼품없는 디자인 

에서 뚜껑을 덮으면 마치 고급 립스틱처럼 보이는 

것이 가장 눈에 띄는 변화이다.

표면에는 UV코팅과 금도금 처리를 하여 더욱 

고급스러운 이미지를 창출하였다.

또한 제품의 TIP부분（눈썹 올려주는 부분）을 

인체공학적으로 설계하但 여성들의 속눈썹 형 

태에 맞도록 초승 

달（유선） 형으 

로 처리하여 

한 번에 속눈 

썹 성형이 가능 

하도록 하고 열선 

이 피부에 직접 접

촉하여 화상을 입는 

일이 없도록 안전망을
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1. 문화환경에서 진행한 각종 CI & 티 및 캐릭터 디자인

2. 월간지 '아버지와 가정'

3. CD롬 타이틀

4. 세계아동미술전 포스터

인간과 사회를 위한 커뮤니케이션

고이사어티자이 저무회사/무화화겨
•o L L M LI上 / C L 0

서울특별시 중구 쌍림동 151-11 쌍림빌딩 8층

Tel. 02-272-0655 Fax. 02-263-4132
E-Mail: rc8999@soback.komet.nm.kr 

I유관형 /KIDP홍보실 대리
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匚］ 자인을 전공한 사람들이 환경운동을 하면서 캐릭터 디자 

L 인이나 그림책을 만들고, 국제교류와 '좋은 아버지가 되려는 사람들의 

모임 등의 운동을 하는모습을어떻게 이해할까?

사회운동인지 , 디자인인지 분간이 되지 않을 자그마한 사건들이 한 디자인전문회사의 일터에서 움트고 

있다. 국내 산업디자인의 육성을 위해 정부에서 인증하는 공인산업디자인전문회사에 

1백 번째로 등록한 회사, 바로 문화환경 이다.

Social Design
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재생공책을 쓰고, 자원 재활용을 생활화하자는 환경보호운동에 
서부터 좋은 아버지가 되어보자글 가정문화운寻】 이르7까 

지, 이를 중심으로 한 그래픽 디자인분야에서 멀티미디어 분 

야에 이르기까지, 또는 아시아•태평양 지역을 향한 민간문 

화교류에서 월간지 •단행본을 내는 출판분야에 이르기까지 문화환경의 

작은 창구를 통해 Social Design의 개념은 확산되어 갔다.

문화환경 이 지향하는 Social Design 분。'电 단순히 사회운동 

과 디자인만 접목시키는 차원을 넘어 경제활동의 주체인 기업문화와 소리까 

지 통틀어 하나의 아이덴티티를 이루게 하는 토털커뮤니케이션 

디자인의 세계를 말한다. 즉, 사회문화운동과 그래픽디자인, 그리 

고 멀티미디어와 출판분야를 접목시킨 토털커뮤니케이션 디자인 

시스템을 통합한 개념을 문화환경에서는 'Social Design'이라 부른다.

동화나라 만들기

문화환경의 창업 이념을 살펴보자

“주식회사 문화환경은 우리 나라를 꿈과 사랑이 넘치는 동화나라로 

가꾸어 가면서 20년 후 판문점에 세계의 어린이들을 위한 

꿈의 동산을 세우려는 아시아문화교류연구소의 창립 정신을 

실현시킬 재원 마련을 위한 디자인 전문업체로서 문화적, 자연적인 모 

든 환경에 창조적 역량을 불어넣고, 이를 재생성하는 과정을 통하여 내부의 

모든 구성원에게 성취와 보람을

영위하게 함은 물론, 이로써 구해지는 정당한 삶의 가치를

이 사회의 모든 이들과 함께 나누고 후손들에게 존경받을 오 “ 

1 .문화환경에서 발행한 각종 

출판물들

2 . 서울 정도 600년 CI

늘의 참모습을 전수하기 위한 투명한 마음들을 모아 시작한 

다.”

참으로 독특한 창업이념이 아닐 수 없다. 예쁜 동화나라 만 

들기가 디자인전문회사가 짊어져야 할 창업정신인 

것이다. 문화환경은 이러한 이념의 구현으로 Social 
Design이라는 독특한 접근방식을 택한 것이다.

그래서 1989년 '이 세상 모든 사람들이 즐거운 꿈 

을 꾸며 살아가게 하자 는 동화나라 만들기 이념을 내걸고 아시아 

문화교류연구소를 설립, '중국명인 서화전 , '국제 그림동 

화 원화전시회 , 세계 어린이 공책 전시회 , '북한도서 

특별전 등 30여 개의 크고 작은 전시회를 기획하고 주최하였다. 

또한 전시회 기획에서 사회운동으로까지 확대시켜 '좋은 아버지 

가 되려는 사람들의 모임 , 월간 아버지와 가정 , 그리 
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고 재생공책 보급 및 쓰기운동 등으로 이어지는 자원재활용과 환경문화운동은 환경상품에 대 

한관심을 불러 일으켰고, 정책입안자들에게 아이디어를 제공하는 계기가되었다.

디자인철학

“일러스트레이션은 어떻게 하는 것입니까?'라고 일러스트레이터에게 물으면 뭐라고 대답할까?

아마 “특정한 용도, 특정 한 주제를 그림으로 표현하는것”이라고 할 것이다. 

그래픽디자이너에게도 똑같은 질문을 한다면 “주제와 목적을 잘 이해해서 시 

각적으로 보여 주는 것”이라고 대답할것이다.

그러나 아무리 우수한 디자인을 제시한다고 해도 의뢰한 클라이언트와 생각의 일치를 

이루지 않으면 'NO”라는 대답을 들을 수 밖에 없다. 때에 따라서는 클라이언트

의 요구를 전폭적으로 喪1들여야 하고 때론 자신의 전문적인 의견을 고집하기

도 한다. 따라서 이러한 불일치가 디자인작업에 끊임없이 걸림돌이 된다 

면 이를 극복할 수 있는 근본적인 방안은 없는 것일까?

문화환경의 강우현 소장은 이 문제에 대해 다음과 같은 의 

견을 제시한다.

“디자이너라면 의뢰한 클라이언트 사이에 발생하는 갈등은 누구나 한 번쯤 겪었 

을 것이다. 무언가를 보여주기 전에 먼저 상대방(클라이 언트)과 똑 

같은 방향을 보고 있는 것이 중요하다. 그렇지 않으면 디자인이 언제까지고 

수주산업의 범주를 벗어날 수 없게 된다. 디자인산업이 발달하려면 디자인 

을 수주산업 차원에서 기획산업으로전환시켜야하며,그러기

위해서는 클라이언트가 일을 의뢰하기에 앞서 해야 할 일을 먼저 제시해줘야 한다.”

문화환경의 디자인 철학은 매우 단순하다. 다가오는 미래 즉, 멀티미디어를 중심으로 하는 

문화산업시대, 어린이나 여성 중심의 가족주의 시대, 자연을 중시하는 환경산업시대 

1 .세계 볼링협회 이

2 . 각종 편집디자인 간행물들

에 부합하는 디자인을 보여주는 데 있다.

아시아문화교류연구소의 사회문화운동과 문화환경의 토털 디자인을 결합하여 인간사회 를 더 욱 

아름답고 즐거운 삶의 터전으로 가꾸는 데 기여하는 일이다.

문화환경 내에서 모든 정보는 이더넷(Ether Net)으로 연결, 하나의 디자인 

소스를 이용하여 다른 매체에의 활용이 동시에 가능하다. 예를 들면 하나의 캐릭터가 디자인되면 그것

을 활용하여 2팀에서는 사-인디자인을, 3팀에서는 레터헤드 

를 4팀에서는 홍보판촉물이나 브로슈어를, 그리고 멀티미디 

어팀에서는 애니메이션이나 CD롬 타이틀을 즉시 제작할 수 

있는 시스템이다.

멀티미디어 팀과 그래픽 팀의 조화는 라스베가스에서 

의 세계볼링엑스포와 애틀란타 올림픽을 위한 디 

자인 프리젠테이션에서 절정을 이루었다. 불과 1개월 

만에 전세계 IOC위원들에게 나누어줄 홍보물의 디자인 소스 

개발과 비디어 영상물, 브로슈어, CD롬이 완성되었다. 디자 

인 데이터를 미국으로 가져가 라스베가스에서 애틀란타 올림 

픽 시범경기 프로그램과 초청장 등을 제작, 현지 인쇄시스템 

에서 출력하여 그 진가를 보여준 것이다.

이처럼 그래픽팀을 비롯하여 멀티미디어팀, 출판팀 

으로 대별, 멀티미디어 시대 토털커뮤니케이션 시 

스템을 구비하고 있는 프로집단이 바로 문화환경 

이다. kidp
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'94년 한국 자동차산업에서 중형차 시장을주도하 

던 대우는 드디어 GM과 결별함과 동시에 2000년 

대의 10대 자동차 회사로의 첫 출발을 위해 T, J, 

V(당시 Project Name) 시리즈 개발에 착수했다. 

그 중 레간자는 V-100이 란 Code Name 아래 대 

우 자동차의 명성과 한국 자동차들의 새로운 기준 

을 세운다는 목표로 디자인, 엔지니어링, 마케팅 

등의 각 부분에서 컨셉을 연구•개발 후 디자인 단 

계에서의 첫 시작인 Brain-Sporting Image 

Board 작업, 스케치 등을 진행하였다.

디자인 작업은 한국의 대우 디자인포럼 , 영국의 

WTC, 이탈리아 Italian Design Studio 등에서 착 

수하게 되었다. 각 스튜디오들은 지역적 배경과 

철학을 살린 연구와 컨셉을 정리하여 나름대로의 

색깔을 지닌 디자인을 진행하였다.

곳곳에 위치한 스튜디오마다 지역, 문화, 전통 

과 그들의 독특한 미래 디자인 컨셉을 포함, 누구 

나 원하고 바라는 '가장 아름답지만 여성스럽지 

않고, 강하면서 우아하고, 고급스럽지만 사치스럽 

지 않고 모두가 좋아할 만한 차' 를 리서치해서 스 

케치하기 시작했다.

Unique Identity

이번 프로젝트에서 특히 대우의 아이덴티티는 

어떤 방향일지가 모두에게 궁금한 부분 중의 하나 

였다.

새삼 대우의 아이덴티티를 찾아만 했던 이유 

는 이전의 GM과의 관계로 인한 Model Develop- 

ment에서 우리의 아이덴티티를 추구하고 정립해 

나가기란 그리 쉽지가 않았고, 따라서 대우의 도 

전적이고 미래를 향한 확고한 뜻의 표현이 바로 

그것이었다.

Unique, Strong(Robust), Dynamic 등의 단어 

들은 Exterior Design Concept 단계에서 중요한 

컨셉의 기초가되었다.

각 나라의 스튜디오에서 리서치와 스케치, 아이 

디어, 모델의 순서로 진행되었고 정리된 11대의 

최종 모델들은 대우자동차 품평실에 전시, 11대의 

차들을 놓고 Production으로 연결할 3대의 차를 

선정하였다 ・

Selection=Direction

V-100의 Exterior Model 은 여러 다른 모델 중 

가장 Unique한 아이덴티티와 다이나믹한, 즉 대 

우의 자동차산업에 대한 철학을 반영한 듯한 차가

사 •어 . 匚［ • 자 .이 • 처 .보 
L H L 0

한국 고유의 아이덴티티 실현 , 레간자

I 김 태 완 / 대우 디자인포럼 차장
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선택되어 개발이 진행되었다.

Exterior Model 선정 이후 그에 따른 Interior 

작업은 Exterior와 마찬가지로 공정하고 냉정한 

경쟁을통해서 이루어졌다.

물론 Interior는 Exterior와 가장 조화로운 균형 

을 이루는 디자인으로 선정되었다.

한국적인 선과 전통을 통해 한국 고유의 아이덴 

티티를 표현했던 제안들은 모델 선택에 많은 영향 

을 주었다.

최고 경영주들은 각 디자인의 모델 제작 과정과 

의도, 특성, 특징에 대하여 말 로의 설명보다는 

있는 그대로 차를 Show Room에서, 혹은 길에서 

소비자들이 직접 보고 부연설명 없이 차들을가장 

객관적인 입장에서 평가하듯이 평가했고 그 평가 

가 최종 선정과 합의점을 이루었다.

모델이 선정되는 시점에서 각 스튜디오들에서 

는 겸손함과 긍정적인 자세로 최종 모델 선정에 

기대와 희망을 모았다.

회사의 미래와 VCar의 성공을 위해 모든 디자 

이너들은 최종 선정 모델의 선택을 축하하며 또한 

자신들의 미 래에 대한 새로운 도전들을 약속했다.

디자인 컨셉 초기 시절부터 진행되어 오던 

Package Study는 Macro Feasibility Study를 거 

쳐 모델 선정시기에 이미 양산 계획에 대한 

Feasibility검토를 마쳤다.

최고 경영자의 지시에 따라 Original Model과 

똑같은 Exter妬「Interior Model을 생산할 수 있도 

록 한 Package Team의 노력은 상당한 힘이 되었 

다.

Development

다른 서구의 자동차 회사들과 마찬가지로 Db 

sign Refinement, 양산을 위한 Final Ext/Int 

Model Approval 과정은 Design Headquarter^ 

design FORUM에서 이루어졌다.

°] 기간동안 Exterior Design Team은 Hood, 

Grille, Headlamp, Bumper, Lower Bumper Air 

Intake, Turning Lamp, Osrvm, Rear Lamp, 

Long Handle, Rear Bumper, Alloywheel 등을 

수정하고 Refine하는 작업들을 진행하였다.

Interior Design Team도 또한 Facia Console, 

Door Trim, Seat, Interior Fabric 등 을 개발하는 

데 노력을 아끼지 않았다.

그런 노력 끝에 레간자는 Unique, Strong, 

Dynamic, High Quality Elegant라는 디자인 컨

셉과 '소리가 조용 

한 차' 라는 엔지니 

어링의 기술적 컨셉 

이 조화를 이룬 가운 

데 '97년 5월 국내 

에 소개되기 시작하 

였다.

디자인 컨첩

레간자 디자인의 

주요 컨셉은 '한국 

의 선 이다.

전통 한옥의 용마 

루선과 처마선, 한복 

의 소매선, 그리고 

우리 나라의 대표적 

문양인 태극선에서 

볼 수 있는 물 흐르 

듯 유려한 선의 감각 

이 레간자의 내•외 

관에 담겨있다. 이것
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자의 튜닝은 이 기술면에서 최고의 위치에 있는 

영국 로터스사가 맡았으며 , 노면이 거친데다 길이 

좁고 코너링이 많은 우리 나라의 도로 여건까지도 

충분히 고려하였다. 최적의 장착각도로 결합한 쇼 

바스프링 과 스트러 트마운트는 2 way 충격 분산식 

의 구조로 차에 전달되는 충격을 이중으로 걸러주 

도록 되어있으며 , 현가장치에 고강성의 휠 케리어 

(Wheel Carrier) 를 완충고무와 함께 장착하여 차 

의 미세한 흔들림까지도 홉수, 대형 트레일러가 

지나쳐도 불안하지 않도록 설계되었다.

즉 레간자는 한국적 선 의 감각과 함께 역동성, 

안정성을 충분히 고려한 설계가 만나 탄생하게 된 

것이다.

New Record/New Standard

은 가장 한국적인 선을 응용하여 세계적인 디자인 

으로 승화시켜 표현하였다고 할 수 있겠다.

인간공학적인 면을 고려하여 큰 그린하우스를 

가지도록 하여, 넓은 실내공간으로 충돌시 승객 

보호공간을 확보해주도록 하였고, 짧은 오버항으 

로 코너링이나 일반 주행시 안정성을 향상시키도 

록되었다.

또한 점차 사람들이 차에서 보내는 시간이 많아 

지는 점을 고려하여 차는 집처럼 편안해야 한다 

는 것을 실내 인테리어에 구현시켰다.

음양의 조화를 상징하는 태극의 선과 같은 인스 

트루먼트 판넬라인에서부터 도어 트림으로 이어져 

시트를 감싸안듯 유연하게 흐르는 곡선으로 마치 

조형미가 뛰어나 조각상에 둘러싸인 듯한 느낌을 

준다. 또한 현대인의 체형변화에 맞게 레그룸과 

헤드룸을 여유있게 설계하여 키가 큰 서구인들은 

물론 모자를 쓰고 타도 불편을 느끼지 않도록 디 

자인 되었다.

승용차에서 또한 중요한 것이 승차감이라 할 수 

있는데 승차감을 결정짓는 현가장치는 구조적 메 

카니즘보다는 각 현가부품의 결합을 최적으로 실 

현하는 튜닝기술이 핵심이라고 할 수 있다. 레간

레간자는 출시 1일만에 10,175대를 계약하여 

출시후 1일 계약부문 신기록을 수립하였다.

'레간자 디자인을 통해서 우리는 Exterior가 사 

람들에게 관심을 갖고 타보고 싶게 하며 , Interior 

는 마음을 움직여서 차를 사도록 만든다는 지금까 

지 들어왔던 논리를 확인할 수 있게 되었다.

대우 디자인팀은 승용차 시장의 다변화에 따른 

중형차 시장의 성숙으로, 고품질의 승용차에 대한 

소비자의 요구 및 기대를 충족시켜야 하는 내적 

환경요인과 세계시장으로의 진출을 위해 최고의 

디자인 퀄리티를 추구하며 차세대 레간자의 개발 

에 힘을 기울이고 있다.

국내 중형차의 새로운 기준을 제시한 레간자는 

한국적인 디자인의 우수성 및 향후 발전 가능성을 

세계에 알리는 역할을 수행하고 있다. 월드카 디 

자인 실현을 통한 수출증진과 국제화에 기여하며, 

기술축적을 통한 국가 경쟁력 강화에 이바지 할 

것으로 기대된다. kidp
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斗97년 6월, 미국 IDSA （Industrial Designers 

Society of America）의 IDEA（Industrial Design 

Excellence Awards） 시상에서 Design Explo­

rations Bronze Winner에 선정 된 Hammer Drill.

LG산전 전동공구의 Product Identity（이하 PI） 

를 수립하기 위하여 勺4년 미국의 FTTCH사에 디 

자인을 의뢰하여, LG산전 디자인연구소와 Co­

work 형식으로 개발된 디자인이다.

LG전동공구 PI수립의 목적은 LG산전이 2期 

년대의 Global Top 5의 브랜드가 되기위한 방법 

중의 하나로, 기존의 LG 브랜드가 가지고 있는 부 

정적인 이미지를 개선하고 다른 업체와 차별화하 

여 특색있고 혁신적인 제품을 생산하는 Innovate 

Leaders' 라는 브랜드 이미지를 수립하기 위한 것 

으로 디자인부서 뿐만 아니라 기획, 설계, 영업부 

서도 함께 참여하여 LG 브랜드의 새로운 이미지 

를 수립하기 위한 브랜드정책의 과제로써 출발하 

게 되었다.

이러한 목적을 달성하고 국제적인 디자인 컨셉 

을 수립하기 위하여 전동공구의 대표적 모델인 

Hammer Drill, Cordless Drill, Grinder, High 

Speed Cut-Off Machined 4기 종을 선정 하여 디 

자인을 진행하였다. 새로운 이미지를 구축하기 위 

한 디자인 컨셉을 개발하게 되었으며, 이중에서 

Hammer Drill을 최종 디자인 모델까지 진행하였 

다.

전동공구억 Product Identity

전동공구는 그 사용 목적에 따라 약 200여 가지 

의 제품으로 분류할 수 있을 정도로 다양한 형태 

의 제품들이 있다.

그러나 전동공구는 이러한 다양한 제품을 사용 

하는 소비자들이 특정업무분야에 종사하는 사람 

들로 국한되고 각 제품들간에 사용상의 상관관계 

가 많고, 전문가용 제품의 성향이 짙으며, 소비자 

들의 구매행태 또한 특정 브랜드에 대한 충성도가 

강해 구매시 브랜드를 가장 중요한 立소루- 꼽는 

특성을 갖고있는 제품이다. 따라서 소비자들에게 

효율적으로 브랜드를 인식시키고, 다양한 제품의 

형태에 일관성을 부여하기 위해 BOSCH, Black 

& Decker, HILTI, HITACHI, Makita 등의 많은 

브랜드들이 Color, Form, Label, Package 등의 

디자인 통합화를 통해 자사제품의 이미지를 극대 

화시키고 있다. 이러한 디자인을 통한 차별화 정 

책은, 제품마다 광고, 홍보를 하기 힘들며 박리다 

매의 특성을 갖는 전동공구의 특성을 고려할 때 

효율적인 정책인 것이다. 또한 PI는 디자인을 개 

발하는 업무에 있어서도 디자인 컨셉을 개발하는 

데 걸리는 시간을 단축하는 효과를 수반할 수 있 

다는 장점을 지니고 있다-.

사 •어 . 디 •차 •이 •쳐 •보
L H L 0

튼튼, 정밀, 인간공학적 형상의 LG해머드릴

김 영 기 / LG산전（주） 디자인연구소 책임연구원 

김 경 태 / LG산전（주） 디자인연구소 연구원
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그림 1. Hammer Drill을 통한 PI 의 기본적인 특징

유기적 형상 부드러운 형상

표 1. 브랜드별 PI 이미지 분석 표 2. 브랜드 정책 분석

Rugged 
Durable 
Strong

MANU'G

IMITATE

USER

INNOVATE

따라서 LG 전동공구가 세계적인 브랜드가 되기 

위해서는 LG 고유의 독창적인 이미지의 제품 아 

이덴티티가절실히 필요하게 되었다.

연구 목적

1. 전세계 시장에서 고품질의 브랜드 이미지 구축

2. LG 고유의 차별화된 디자인 전략 수립

3. 선진 브랜드(특히 일본 브랜드)와 차별화된 이 

미지 구축

4. 전동공구의 인간공학적 인 형상 연구

연구 진행 일정

본 프로젝트는 3단계로 나누어서 진행되었다.

1 단계(Phase 1) -

• 시장 및 환경 조사 :

Chicago Hardware Show 참관, 한국시 장
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표 3. 디자인 이미지 키워드

POWERFUL
-Long life - Indestructible - Tough/strong - Utilitarian
-Pragmatic - Contrast
-Expressive, extroverted

-Weather-resistant

Like
-Hiking boots; sport/utility vehicle; diving watch; mag-lite flashlight; rubber 

bumpers; jeep; tank; military tools/weapons; Harley motorcycle; Rambo; 
njgby; rhino; turtle; textured, high-impact plastic/materials; die casting

HUMAN-EXTENSION

-Biomorphic
-Ergonomic

-Organic
-Familiar

-Integrated - Simple
-Lightweight - Elegant

-Soft materials - Sculptural - Rounded shapes

Like
-Fencing, BMW motorcycle, Homelite trimmer, sea life, 

Luigi Coloni, automotive, Kobelco equipment

PRECISE

Intelligent
-Experimental
-Mysterious
-Mysterious

Electronic
-Advanced
-Automated
-Compact/minimal

Technical
-Instrumentation
-Sophisticated

Like
-Harrier jet, stealth bomber, space shuttle, running shoe, "James Bond," 

musical instrument, precise measuring equipment, high-end consumer 
electronics, race car, Dodge Stealth or Viper, "Terminator,n "Batman," 
Takamatsu architecture.

그림 2. 디자인 컨솁 이미지 조사, 미국시장 조사-, 제품 분석

• Design Language 개발 :

Rugged, Durable, Powerful, Human

Extension, Precise ——

1 • 시장 환경 및 경쟁사 현황

1) 경쟁사에 비해 기술, 디자인, 유통, 이미지 전 

부분에서 경쟁력 미비

2) 신 수요창출 및 마켓 쉐어 확대를 위해 새로운 

브랜드 정 책 필요

2. Design 진행 방향

LG 전동공구의 PI를 수립하는 데 있어 소비자 

들에게 사용의 편리성을 제공하기 위해 작업과정 

의 이해와 사용자 특성 파악을 통해 인간과 기계 

의 상호작용(Man-Machine Inter自ce) 을 새로운 

PI 컨셉의 가장 핵심적인 요소로 삼았다. 이와 더 

불어 생산성 , 내구성 , 사용성 등을 충분히 고려하 

여 1 〜2년 내에 제품화가 가능하며, 소비자에게 

최대의 만족을 제공할 수 있는 디자인을 개발하는 

데 중점을 두어 진행하였다. 아래의 7가지 제품속 

성을 충족시킬 수 있는 디자인을 진행하였다.

1) 실행성 (Perfbmiance)

제품은 사용자가 빠르고 효과적으로 사용할 수 

있도록 시각적으로 그 기능을 인식시켜야 한다.

2) 튼튼함(New Rugged)

제품 특성에 맞게 제품의 디자인은 튼튼하고 견 

고한 이미지를 표현한다.

3) 강력함 (Poweif괴)

강력한 기능을 표현할 수 있는 디자인을 개발하 

고 그 강력함이 경량화(Light Weight), 구동성 

(Mobile), 정밀성(Accurate), 내구성(Durable) 등 

을 포함하도록 한다.

4) 인간공학적인 형상(Human-Extension)

제품을 사용할때 사용자가 작업의 안전성과 사 

용상의 편리성을 느낄 수 있는 형태로 디자인한다.

5) 유기적인 형상 (Biomorphic)
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인간과 밀접하게 관계되는 제품이므로 기능적 

이고 기계적인 형태보다도 인간에게 친근한 유기 

적인 형상을 표현한다.

6) 작업성 (Mob道ty)

대량생산을 고려, 제작하기에 합리적인 형태를 

제시한다.

7) 전문성 (Professional)

제품의 기능에 충실하며, 시리즈화된 타제품과 

의 연관성을고려한다.

3. Design Language 개발

디자인 진행시 필요한 이미지 키워드를 아래의

3가지로 설정하였다.

• Rendering :

전체 형태, 질감, 마무리, 패턴 등표현, Color

및 Graphics 제안 -

1. 아이디어 스케치

3가지의 디자인 이미지 키워드를 바탕으로 3가 

지 분야로 나누어서 진행하였다.

2•렌더링

렌더링을 통해 LG전동공구의 PI 특징을 다음의 

디자인언어 요소(Elements of 나ie Design Lang- 

uage)로 정리하여 7가지 디자인요소에 제시하였 

다.

1) 형태 (Form)

부드러운 형상, 단순화된 형태, 테이퍼(Taper) 

형태, 공격적인 형상, 통합과 단순화, 둥글게 처리 

된 코너, 부드러운 모서리, 기능을 표현하는 형태, 

사용자가 사용하기 편한 형상 등의 특징을 갖는다.

2) 결합 및 연결부위(Connections)

코너부위는 부드럽게하고 부드러운 곡선을 사 

용하며 정원과 타원 등의 정규적인 형상으로 정밀 

함을 강조한다.

3) 손잡이, 노브, 압점 (Handle, Grips, Knobe, 

Pressure Point)

1) Powerfill, Rugged, Durable

전동공구의 특성을 고려하여 강력하고 튼튼한 

이미지를 느낄 수 있게 디자인한다.

2) Human Extension

전동공구 디자인 요소 중 가장 중요한 사용의 

편리성, 즉 인간공학적인 형상에 주안점을 두어 

디자인한다.

3) Precise

사용시 오동작을 방지하고 전문적인 작업에 알 

맞은 정밀한 이미지를 강조한다.

2 단계(Phase 2)------------------------------------------------

• Idea Sketch

• Color St니dy
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손잡이는 잡기 편하고 요철을 주어 미끄럼을 방 

지하며, 스위치는 작동하게 하고, 노브는 정규적 

인 형상으로 안정성과 편안함을 제공한다.

4) 표면 패턴(Surface Patterns)

Vent Hole은 정규적인 형상으로 디자인하여 안 

전성을 강조하고, 표면 패턴은 다른 구성요소와 

연관성을 갖도록 디자인한다.

5) 질감과 마무리 (Texture and Finishes)

표면질감은 무광택 처리나 모래분사(Sand 

blast) 처리를 통해 고급스러움을 강조하고 부분 

적으로 거친 패턴을 적용할 때에는 윤곽을 분명히 

한다.

6) 그래픽과 라벨(Graphics & Labels)

사용자가 읽기 편한 위치에 라벨과 그래픽을 위 

치 시키며 전체 형태와 어울리게 한다.

7) 제품 색상(Color)

제품색상은 전략적 측면에서 결정하는 것이 바 

람직하며, 제품의 독창성과 시인성, 그리고 이미 

지 등을 고려하여 결정하는 것이 바람직하다.

3 단계(Phase 3)

・ 디자인 요소 정의

• 디자인 컨셉 설정

•모델링

• Product Identity 컨셉 설정一

1. Design Concept 수립

최종적으로 타제품과의 연계성 및 파급을 위해

LG 전동공구의 PI 컨셉을 확정하게 되었다.

이러한 컨셉은 전동공구의 특징을 고려하여 소 

비자에게 신뢰성을 부여하고, 튼튼하고 정밀하며 

인간공학적인 형상을 디자인한다는 의미에서 'A 

Serieouse Piece of Machinery 라는 말로 그一 특징 

을 규정 하였으며，이는 New Rugged' , 宜口価!! 

Extensiori , Precise' 라는 3가지의 이미지 단어 

로 디자인적인 특징을 표현한다.

Product Idetity억 파급。과

Fitch사와의 Co-work으로 개발된 Hammer 

Drill의 디자인은 이후 LG 전동공구의 Product 

Identity의 기준모델이 되었다.

'94년 이후 개발되는 제품들은 이러한 PI 기준 

에 따라서 LG산전 디자인연구소에서 자체적으로 

디자인하여 적용시키고 있으며, 이러한 새로운 개 

념으로 디자인된 제품들은 기존 브랜드와 차별화 

된 기능과 디자인을 갖춘 국제 경쟁력이 있는 제 

품으로 개발되고 있다.

또한 브랜드도 기존의 LG 브랜드와의 차별화를 

위해 lg Hurricane 으로 출시되고 있으며 

국내 및 해외 소비자들의 호평을 받고 있다.

이와 더불어 디자인적인 측면에서도 '97 Good 

Design 선정제에서 PI 개념이 도입된 Grinder가 

한국무협협회회장상을 수상하였고 또 다른 제품 

인 가정용 충전드릴은 GD제품으로 선정되는 성 

과를 거두게 되었다.

이러한 결과에 힘입어 자사에서는 24mm 해머드 

릴 (Hammer Drill), 38mm 해머 드릴 (Hammer 

Drill), 소형드릴(Portable Drill), 전기 연마기 

(Orbital Saner), 원형톱(Circular Saw), 각도 절단 

기 (Mitr Saw) 등의 신제품에도 PI 개념을 적용하 

여 신제품을 지속적으로 출시 및 개발하고 있다. kidp
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“콜릐기믜:시고 싶어요'
2먄쪈7破백화점 붕괴 11일만에 극적으로 구조 

된：电씨의 첫마디였다.

4言三콜라는 2백 50여 시간의 어둠과 절망을 

단숨에 씻어줄 시원함, 갈증 해소, 상큼함의 대명 

사로 자리잡고 있다.

지난해 파리의 한 주간지는 지구인들이 가장 많 

이 먹고 마시는 8대 음식 중 하나로 코카콜라를 꼽 

기도 하였는데 전세계적으로 초당 5천2백14잔이 

팔려나간다고 한다. 태어난지 111년이 지나도록 

한가지 맛으로 음료시장의 왕좌를 지키고 있는 것 

이다.

이런 콜라가 우리 나라에 정식으로 소개된 것은 

1956년, 코카콜라와 펩시의 등장이었다. 그러나 

이 당시에는 다른 사이다나 오렌지, 소다와는 전 

혀 다른 색깔에 대한 불안감과 터져나오는 트림으 

로 인해 별 호응을 얻지 못했다. 그후 1968년 6월 

9일, 두산음료에서 1백 90欣 병제품을 내놓아 일 

대 선풍을 일으키면서 이 땅에 코카콜라의 열풍이 

시작되었다.

한편 80년대 후반에는 기존 콜라에 설탕과 칼로 

리를 줄인 다이어트 콜라, 체리 향을 첨가한 체리 

코크 등 여러 가지 변화를 꾀하였으나 별로 소비 

자들의 호응을 얻지 못하였다.

그러나 최근 코카콜라가 국내 직판체제를 구축 

하고 있는 등 시장확대를 모색하고 있는 가운데, 

국내 음료업체에서는 새 맛의 콜라를 속속 내놓고 

있다. 커피맛 콜라, 탄산량을 줄여 덜 쏘는 콜라, 

신세대를 겨냥한 컬트콜라 등이 그것이다. 우리 

맛 콜라가 미국 맛 콜라와 한판의 대결을 벌이고 

있는것이다.

국내 콜라시장은지난 '95년 3천4백53억 원, 작 

년 3천7백20억 원, 올해는 4천억 원을 넘어설 것 

으로 추정된다.

이처럼 코카콜라시장이 점점 확대되고 있는 것 

은 최근 들어 급속히 확산되고 있는 피자점, 치킨 

점, 패스트푸드 전문점 등의 신규 수요가 늘어나 

면서 패스트푸드와 잘 어울리는 콜라의 소비도 함 

께 증가하여 지속적으로 시장의 규모가 확대되고 

있는 실정이다. 지난해 콜라의 우리 나라 음료시 

장 점유율은 76%, 그 중 코카콜라와 펩시콜라가 

90% 이상을 장악하고 있지만 해태음료 등 새로 

콜라시장에 뛰어든 업체들이 늘어 코카콜라와 펩 

시의 압도적인 우세에 변화의 조짐을 보이고 있다 

（표 1）.

언제나〜코카콜라 - 코카콜라

코카콜라는 국내 음료시장에서 수십 년간 황 

제' 로 군림하여 왔다. 그러나 최근 시장 점유율이 

펩시콜라나 다른 콜라들에게 계속해서 내주는 등 

무너져가고 있다.

사 .어 •디 •차 •이 •쳐
0

•보

우리 맛 콜라와 외국 맛 콜라의 한판 대결

I 편집실
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표 1 국내 콜라시장 제품별 점유율

1월 2월 3월 4월 5월 6월

코카콜라 735% 767% 754% 691% 662% 634%

(239) (230) (318) (260) (310) (269)

펩시콜라 260% 217% 207% 266% 278% 304%

(75) (65) (85) (100) (130) (129)

기 타 25% 16% 39% 4 3% 6 0% 6 2%

(8) (5) (16) (16) (28) (26)

코카콜라는 지난해까지는 공장 및 영업판매권 

을 국내 4개사에서 유리병을 제조해 코카콜라 원 

액을 희석시킨 것을 병에 담아서 파는 보틀링 형 

식으로 분할, 판매케 해왔다. 서울•경기 •강원지역 

은 두산음료가, 대구•경북•충청권은 범양식품이. 

전남•북은 호남식품이. 경남과 제주는 우성식품이 

쥐고 있었다. 코카콜리는 원액만 공급하고 생산 

및 판매는 국내에 있는 4개의 보틀링사에 맡기는 

시스템이었다. 이같은 시스템에서 미국 코카콜라 

사가 국내 4대 보틀러사인 우성식품. 호남식품. 범 

잉직품과의 결별을 선언하고 직영체제로 변환하 

려는 등 본격적으로 사업확장을 하기 위해 진통을 

겪고 있는 동안 유통망 장악력이 느슨해져 경쟁업 

체들에게 시장을 빼앗기고 있는 것이다.

코카콜라는 펩시콜라나 해태음료 등 다른 콜라 

들의 협공에 대응해 콜라제품 시장방어에 총력을 

기울이고 있으나 빼앗긴 소비자 수요를 회복하는 

게 그리 쉽지만은않을전망이다.

슈터턴, 뻬트턴, 스타이더턴은 가라! 멸시만 탄생 

-륄시틀라

펩시콜라의 국내 보틀러사인 롯데칠성음료는 

최근의 코카콜라사의 확대 움직임에 대비해 펩시 

콜라 시장을 지키기 위해 판촉에 온 힘을 쏟고 있 

다. 코카콜라의 위세에 눌려 세계시장에서 고전을 

면치 못하고 있던 펩시콜라는 최근 펩시맨 이 등 

장하는 CF가 국내에서 소개되어 큰 호응을 얻으 

면서 함께 펩시콜라의 판매량도증가하고있다.

펩시멘 은 콜라판촉을 위해 상업적으로 만들어 

낸 가상의 영웅이다. CF에서 그려지는 이 펩시맨 

은 기존의 완벽한 영웅들과는 사뭇 다른 모습이 

다. 초인적인 능력으로 난관에 부딪친 사람을 구 

해주기는 하지만 수줍음이 많아 자신의 활약상에 

사람들이 즐거워하는 것을 보고 너무 멋쩍어 한 

나머지 사라질 때 항상 실수를 연발한다. 펩시맨 

이 소비자들을 끌어들이는 매력이 바로 여기에 있 

다

펩시맨은 미국 NASA에서 한 연구원이 사고가 

기능한 우주금속을 개발하던 중 우연히 마시고 있 

던 펩시콜라 캔과 펩시로고에서 그 영감을 얻어 

탄생되었다고 한다. 펩시맨은 결점 하나없는 완벽 

한 영웅이라기보다는 좀 더 인간적인, 그래서 실 

수도 하고 웃음도 지아내는 친구같은 영웅이다. 

펩시맨은 꿈과 희망을 잃어가고 있는 어린이들에 

게 친근한 영웅의 모습으로 다가온 것이다.

어메리컨 툴라(American C이a)

한화유통에서 미국의 LLake Corporation. LA. 

USA에서 생산한것을OEM방식으로들여와판 

매하고 있는 콜라이다. 이는 코카콜라가 거의 독 

점하고 있는 콜라 시장에 출시되어 저렴한 가격을 

주요 무기로 한화유통매장에서 히트상품으로 판 

매되고 있다. 또한 해태유통. LG유통. 한화유통 

등 3사 공동 구매품목으로 지정되어 앙사의 슈퍼매 

장에서 주로 판매되고 있다.

소비자들이 2550ml의 슬림형과, 스위트한 맛보 

다는 톡 쏘는 맛을 더 선호하는 점을 감안하여 맛 

은 코카콜라에 가깝고. 용량은 크게. 가격은 싸게 

히여 출시한것이 적중한것이다.

지난 해 아메리칸 콜라의 판매는 한화유통 매장 

에서 541.351개. 해태유통 매장에서 369,600개. 

LG우懵 매장에서 52.800개가 판매되어 전체합계 

963,751개로 거의 백만 개가 판매되었다. 또한 한 

화유통 매장에서 '96년 한해 동안 판매량과 금액 

모두에서 코카콜라 판매량을 제치고 더 많이 판매 

되는 진기 한 현상이 발생하기도 하였다.

틀라익 문화"肾읊 꿀군다 - 률비틀라(Combi 
C이a)

해태음료에서는 '96년에 갈아만든 배. 당근. 복 

숭아 시리즈 등의 폭발적인 호응에 힘입어 상대적 

으로 취약한 탄산음료시장에 뛰어들어 쿨사이다 

를 출시하게 되고. 뒤이어 콤비콜라 

를출시하였다.

해태음료에서는 지난 '87

년도에 해태콜라, '94년에 

네오소다 콜라 등 그 동안 

자체적으로 생산한 콜라 

를개발,생산해왔으나 

큰 호응은 얻지 못하 

다가 지난해 미국 

Cott Beverage. Co. 

를.통해 OEM 방식 

으로 생산한 콤비콜라
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룰생산능戶1 판매하고 있다.

콤비(Combi)는 젊은 남자와 여자, 패스트푸드 

와 콜라의 잘 어울리면서도 뗄레야 뗄 수 없는 관 

계를표현한단어로, 주소비 층인 젊은신세대 충 

올적극겨냥한브랜드이다,

’고정관념을 탈피하는 콜라\ '컬트음료=콤비 

콜라’ ’ 業)「콜라인 라는 컨셉으로 대중화된 젊은이 

기보다는 기촌의 정형화된 구조를 깨고 새로운세 

계를 바라는. 지신의 관심분야에 열정을 가지고 

있는 소수의 매니아를 지향하는 감각음료로 출발, 

적절한 틈새시장의 구사로 거대한 다국적 브랜드 

공룡이 전세계를 지배하고 있는 콜라시정에서 새 

로운이미지로 국내소비자들에게 다가왔다.

RC 툴라, 기""'라

일회는 콜라와 커피를 8대 양기 비율로 섞은 커 

피맛 나는 카페콜라 를개발 올해부터 판매하고 

있댜 이 제품은 온온한 커피향과 탄산의 톡쏘는 

맛이 어우러져 기존 음료에서는 전혀 경험할 수 

없었던 새로운 맛을 내는 제품이다. 또한 지난해 

전세계 콜라시장 점유율 3위인 미국의 RC 콜라 

원액을 수입. 국내에서 생산 코키콜라 따라잡기 

에 전력하고 있는 상태이다. 최근신제품 카페콜 

리에 대한 시움회를 통해신세대 충으로부터 각광 

받는데 힘입어신문 및 방송광고에 돌입해 본격적

인 마케팅 작업에 나서고 있다.

시이비세대틀 위한 시이비 올로 틀쓰는 키피음료 -

해커스

웅진식품에서는 '톡쏘눅- 커피음료 라는 개념을 

도입한 해커스 를 새로이 개발히여 일화로부터 

OEM방식으로 생산. 슈퍼마켓, 편의점 등을 통해 

판매하고있다. 컴퓨터를 사용하는 사이버 신세대 

젊은이룰 주요 타것으로하여 개발되었기 때문에 

패키지도가히 혁신적이라할만하다.

패키지는 해커가 침입 시에 뜨는 화면이나 해커 

의 모습, 해커를 풀 수 있는 열쇠의 이미지를 응용 

하였으며 인쇄도 국내 제관업계의 기술을 총동원 

하는 등 여러 번의 시험인쇄를 거쳐 결정되었다고 

한다

결론

올 한해 국내의 콜라시장은 약 4천억 원이 될 것 

으로 전망하고 있다. 국내 음료업체들은 이 콜라 

시장에 끼어들기 위해 여러 가지 맛의 신제품 콜 

라를 내놓고 적극적인 홍보 전을 펼치고있다 그 

러나 국내에서 새로 출시한 콜라의 경우 대부분이 

OEM방식으로, 외국의 콜라생산업체에서 제조된 

것을 원액만 들여와서 희석하는 형식이 대부분이 

다. 그나마국내에서직접개발된것도 새로운맛 

의 우리 콜라 라는 점을 강조히여 판매하고 있으 

나. 아직은 홍보나 판촉 면에서 코카콜라와 펩시 

콜라에는 훨씬 미치지 못하고 일반소비자들도 인 

지도도 매우 낮온 실정 그렇지만 거대한 코카콜 

러에 대용히여 코키콜라사의 국내 시장의 직판체 

제 구축으로 약화된 영업조직의 틈을 타 집중 공 

릭승柱근 데 힘입어 그 동안 황제 로 군림하던 코카 

콜라를위협하고있는것이다.

외국브랜드 일색이던 콜라시징에 우리 맛의 콜 

러를 내놓고 음료시장에 새로운 바람을 일으키고 

있다니 반가운 일이 아닐 수 없다 그러나 한편으 

로는 한 경쟁업체에서 새로운제품이 성공하면 다 

른업체들에서도명달아비슷한종류의 제품을내 

놓아 소비자들을 혼란스럽게 만들어 기촌의 제품 

마저도 위협하게 되는 경우가 많다.

국내 업체가 코카콜라라는명치 큰 괴물에 대항 

하기 위해 기촌의 것과는 차별화되고 구별되어 소 

비지에게 전혀 다른 이마지로 확실하게 각인될 수 

있는 새로운 제품의 개발이 시급한 것이다. 제살 

깍기 식이 아닌, 오래도록 살아남을 수 있는 제품 

의 개발이 이루어져야할것이다. ki&.,

|
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가격에서 최근에는 포장으로 승부를 걸고 있다고 

말하고 있다.

제과업체들의 포장경쟁 가운데 최근에 두드러 

지는 현상은 소포장붐이다. 소포장은 큰 포장 안 

에 다시 조그만 포장으로 적당한 양을 패키지 하 

는 방식이다.

비스킷 하나하나마다 고급스런 은색포장으로 

싸는 경우도 적지 않다. 비스킷류에서 주로 많고, 

초콜릿, 캔디로 확산되어 가는 추세이다.

최근 제과업체에서 소포장 바람이 부는 데는 고 

급스런 분위기를 준다는 이미지효과와 함께 실용 

적인 요인도 함께 작용하고 있다.

우리 나라 대표적인 제과업체로 제과 4사로 불 

리는 롯데제과, 해태제과, 동양제과, 크라운제과 

가 현재 판매하고 있는 품목은 각각 80〜2백 가 

지. 영업 일선에 있는 사람도 자기회사 제품을 일 

일이 꼽지 못할 정도다. 이들 제품 가운데 소포장 

형태의 제품 현황을 보자.

롯데제과

모튼 제常기 다 그러하듯이 과자도 소비자들과의 
첫!卜교 맛이 아니라 포장이다. 과자는 성격상 

더卞5떤스비재보다 포장이 중요하다. 구멍가게 
H래盲수鼠마켓 진열대에는 무수히 많은 과자들 

이 깔려 있다. 우선 눈에 띄기 위해 과자포장의 모 

양, 색상은 매우 중요한 마케팅 요소이다. 또 과자 

는 포장을 한 번 열고 나면 그만인 다른 제품과는 

달리 뜯어놓고 다 먹을 때까지 계속 포장을 사용 

하는 특성을 갖고 있다. 색다른 포장을 요구한다 

는如］다.

제과업체들은 한결같이 “제품의 첫인상인 포장 

이 좋지 않으면 시장에 정착할 수 없는 상황이다' 

며 “업체들간 경쟁이 치열해지면서 제품의 맛과

롯데제과의 경우 비스킷류에 소포장을 많이 적 

용하고 있다. 후레쉬베리 , 애플쨈, 엄마손 파이 , 카 

스타드, 제크샌드, 프라임，칙촉 등 대부분 주력 제 

품들이다. 최근에 출시된 프라임은 한 번에 먹기 

적당한 양으로 소포장했으며 칙촉은 과자 하나하 

나씩 개별 포장했다.

캔디류로는 목캔디 , 눈캔디 , 알파캔디가 소포장 

이다. 지난 달에 나온 스매시캔디도 하나하나씩 

포장된 고급제품이다. 열을 받으면 서로 엉겨 붙 

는 경우가 많아 소포장을 쓴다고 설명하고 있다.

빼빼로, 토픽, 뽀뽀리 등 막대형태의 복합과자 

도 3〜4개씩 묶어 소포장 제품형태로 나오고 있 

다. 아이스크림에도 소포장 추세가 번지고 있다.

사•어 .디 •자•이 •쳐 .보
0

제과업체의 소포장 바람

I 김 광 현 / 한국경제신문 유통부 기자
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해태의 다이어트용 특수영양식품인 칼로리 바란 

스, HCA 골드는 1회 분량으로 소포장됐으며 허쉬 

초콜릿은 미니허쉬로 소포장되어 나와있다. 리틀 

텐 유에프오는 낱개로 포장된 아이 스크림 이다.

이밖에 해태의 소포장제품으로는 구운감자, 코 

네뜨, 칩스칩스, 텐더롤, 후렌치파이 , 뽀끼 등이 있 

다.

동양제과

동양제과도 소포장대열에서 빠질 수 없는 회사- 

다. '91 년에 내놓은 센스민트껌은 40여 년간 고수 

되던 막대형태를 파괴하고 사각형에 개별 포장된 

첫 제품이었다. 또 '95년에는 주력제품 가운데 하 

나인 치토스를 기존 용량의 6분의 1 수준인 20g으 

로 줄이고 작은 10 봉지를 줄줄이 묶은 소위 티라 

백형태로 내놓아 화제를 일으켰었다.

멀티초코도4종류의 초콜릿을 하나의 패키지에 

담은 소포장 제품이다. 이밖에 동양제과의 소포장 

제품으로는 베이직, 미스터해머, 초코칩, 통크 등 

이 있다.

크라운저과

1,2. 롯데제과의 대표적 

소포장 제품

3.4, 해태제과의 대표적 

소포장 제품

에스트처럼 블록형태로 개별 포장된 것이 있는가 

하면 셀렉션처럼 막대형태로 개별 포장된 제품도 

있다.

해甲티과

해태제과는 '88년 폴리폴리라는 비스킷을 개별 

포장형태로 출시한 뒤 소포장 제품의 수를 늘리고 

있다. 특히 지난해 선보인 아이비는 소포장의 대 

표적인 성공사례로 꼽히고 있다.

아이비는 무설탕 다이어트 비스킷이라는 컨셉 

을 갖고 9개의 비스킷이 들어있는 소포장 3개가 

한 패키지이다. 다이어트에 관심이 많은 여대생, 

직장여성 , 여고생을 소비자 타깃으로 잡았다.

이들은 한꺼번에 제품전체를 다 먹기 꺼려하는

크라운제과는 올해 출시된 대부분의 주력제품 

들을 소포장형태를 취했다. 비스킷 키드키드, 웨 

하스 하스본, 초콜릿 로그쉘 등이다.

'87년에 나온 쿠크다스, '91 년에 나온 초코하

데다 핸드백에 깔끔하게 비스킷을 넣고 다니기를 

좋아한다. 해태는 아이비의 대성공이 제품자체의 

특성도 있지만 소포장 덕을 톡톡히 본 것으로 자 

체 평가하고 있다. 그도 그럴 것이 해태의 아이 

비는 이미 오래 전에 크라운제과에서 내 

놓았던 참크래커와 맛과 내용이 거 

의 동일하기 때문이다. 아이비는 

과자부문에서 포장의 중요성이 

다시 한번 입증된 케이스.
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임, 미니쉘은 처음부터 소포장형태를 취한 당시로 

는 흔치않았던 제품이다. 모두 선풍적인 인기를 

끌었던 제품이며 소포장도 인기몰이에 적지 않은 

기여를 했다는 것이 크라운의 평가다. 또 이미 나 

와있는 제품들도 속속 소포장으로 바뀌고 있다. 

참크래커가 대표적인 사례다. '85년에 나온 이 제 

품은 선풍적인 인기를 끌었으나 경쟁사의 제품들 

이 咎1져 나오면서 주춤했다. 크라운은 이 제품 

이 다이어트 무설탕 비스킷의 원조라는 점을 내세 

우는 동시에 지난 5월에 포장도 소포장으로 바꿔 

시장 재탈환을 노리고 있다.

소포장억 이점

제과업체들은 과자분야에서 소포장이 늘고 있 

는 추세에 대해 다음과 같은 이유를 들고 있다.

1,2. 크라운제과의 대표적 

소포장 제품

3. 동앙제과의 '미스터 해머

우선 주 소비층인 어린이들이나 

신세대들의 입맛이 갈수 

록 짧아져 조금 먹 

다가 만다는 것이 

다. 그래서 다음에 

또 먹을 수 있도록 소 

포장을 한다는 것이 

다. 대학생이나 직장여 

성의 경우비스킷을소포 

장낱개로 핸드백에 넣고 

다니면서 먹을 수 있어 이들 

층에서 특히 소포장이 인기를 끌고 있다.

소포장에 대한 또 다른 이유는 기술적인 문제 

匸+• 일부를 먹고 난 후 습기가 차거나 벌레가 들어 

가는 것을 막기 위한 것이다. 개별 소포장은 먹고 

남은 부분에서 부스러기가 흘러나와 들고다니기 

불편한 것을 방지해주는 이점도 있다. 사탕의 경 

우 소포장을 하지 않고 한꺼번에 두면 엉켜버려 

이를 막자는 취지도 있다.

또 다른 이유는 과자의 고급이미지다. 양은 적 

게 하면서 하나하나에 신경을 쓴 흔적이 보이면 

그 자체로 그 제품은 상당히 고급제품이 되어버린 

匸t 미국이나 일본에서 수입되는 제품에 특히 이 

런 경우가 많다.

이처럼 제과업체들이 소포장을 비롯한 포장에 

각별히 신경을 쓰고 있는 데는 그렇게 하지 않을 

수 없는 배경이 있匸+. 국내 제과업체들의 기술이 

발전해 세계적인 수준에 와있다. 미국, 일본 등 선 

진국에서 히트한 제품은 금방이라도 비슷한 맛으 

로 낼만큼 우수한 기술력을 갖추고 있다. 국내 제 

품 가운데서도 뜬다 싶은 제품은 한두 달이 멀다 

하고 비슷한 제품이 시장에 깔리는 사례도 비 일비 

재하다. 그래서 각사의 과자 맛이 그 맛이 그 맛인 

경우가 많다.

사정이 이렇다보니 각사는 자연히 포장으로 승 

부를 걸게 된다. 또 과자의 소비자들은 포장에 민 

감한 어린이, 젊은 여성들이다. 어린이들은 깜찍 

하고 눈에 확 들어오는 과자에 손이 먼저 가기 마 

련이다. 젊은 여성들도 예쁜 포장이나 디자인은 

물론, 갖고 다니기에 편리한 제품에 특별한 호감 

을 보낸다. 한 번 들었다가 한꺼번에 다 먹어치우 

지 않는 경우가 많기 때문이다.

저렴한 가격에 많은 양을 제공하는 제과마케팅 

은 지나간지 오래다. 제과업체들은 어린이 인구가 

줄어들고 건강에 대한 관심이 느는 추세 속에서 

너나할 것 없이 제품고급화에 사활을 걸고 총력을 

쏟고 있다. 이에 미루어 본다면 제과업체들의 소 

포장경쟁은 갈수록 치열해질 전망이다. kidp
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좀더 작게, 좀더 가볍게!

•편집실

96^■■二二二I

뒷주머니에 넣어도 무리가 없고 가방에 넣어도 튀어나오지 않는 두께와 무게로 길에서, 지하철에서 ,

이 용한 통화는 더 이상 집 이나 사무실의 전유물은 아니 다.

특司 국내 캐인휴대통신(PCS)의 시험서비스가 본격화 되면서 휴대폰을 비롯한 시티폰 제조 업체의 시장 역시 

뜨겁게 달구어지고 있다.

휴대폰, 시티폰, ：1리고 PCS

휴대폰과 시티폰의 가장 큰 차이점은 전화를 걸 수만 있는냐, 받을 수도 있느냐이다. 시티폰은 발신전용이고, 핸 

드폰은 송수신이 다 가능하기 때문.

또 하나의 차이점은 전화를 들고 이동할 수 있는 속도. 휴대폰은 차를 타면서도 사용할 수 있지만, 시티폰은 이 

동속도가 시속 20km 이상이 되면 통화를 할 수가 없다. 또한 시티폰은 주로 공중 전화 부스에 설치된 기지국에 

서 2백m이상 떨어져도 통화가 불가능하다.

PCS (Personal Communication Services) 는 개인이 휴대 단말기를 이용해 장소에 관계 없이 자유로이 통신할 

수 있는 개인 휴대통신 서비스 이다.

단말기 중심으로 번호가 부여되는 기존의 휴대폰과는 달리 개인 위주로 번호를 주기 때문에 개인 중심의 서비스 

가 가능하다. 또한 통화뿐 아니 己｝ 자료전송, 인터넷을 비롯한 서비스가 가능한 차세대 이동전화라 할 수 있다. 

하지만 이것은 한참 후의 이야기. 지금 우리 나라에 나와 있는 PCS는 어찌 보면 주파수대만 달리한 휴대폰이라 

고 할 수 있다. 800MHz대의 주파수를 이용하는 휴대폰과는 달리, PCS는 1.8GHz대의 고주파대역을 사용한 

다. 다만 기존의 휴대폰에 비해 통화음질이 깨끗하고, 빠르게 연결되며 통화 성공률이 높고, 번호를 자유롭게 선 

택할 수 있다는장점이 있다.

전세계적으로 휴대폰 디자인의 경우 초경량화, 소형화, 슬림화의 지속적인 발전과 네트워크 환경에서 호환성을
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I 현대전자 시티맨 Q

I 모토로라 스타댁

무계 88g, 세계에 

서 개발된 모든 휴 

대폰 중 가장 작고 

가벼음 버튼 하나 

로 모든 기능 조작 

가능

화살표를 이용한 스마트 버튼을 채텍, 원하는 내용을 원터치로 선텍할 

수 있는 소프트 키 방식. 고급스런 표면처리와 편리한 곡선 디자인. 

LCD 화면이 한결 커져 화면의 호율적인 활용과 문자크기의 확대로 

더욱 선명해졌으며 어두운 지역에서도 잘 보임. 모던하고 고급스러운 

분이기의 감정섹, 감각적이고 활동적인 분이기의 빨강 감정의 콤비컬 

러 2가지

I 엠아이텔 어필 시티폰 플려스

보행자용 발신전용 휴대전화. 전체 선올 갈言하개 정리 

하였고 전체적인 조형 이미지는 손에 꼭 쥘 수 있는 단 

순한 목각인형의 이미지로 접근. 플립타입으로 휴대시 

오작동 방지와 플립으로 인한 마이크 수신감도 항상 디 

스플례이 정보 표시 및 KNOB을 컬러로 구별하여 사 

용자이 혼동 방지
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I 삼셩전자에니를

전반적 외형의 라인을 부드러운 형상으 

로 친근한 이미지. Speaker, LCD 
및 주요 기능 키를 하나의 부드러운 유 

선형의 라인으로 정리하여 일체감 및 

정돈된 이미지의 심미성 부여. F니P을 

닫았을 때 좍우에 라운드 처리로 손에 

쥐었을 떼 휴대성 및 제품의 슬림화에 
주력 다이얼 키 패드의 치를 라운드 

처리하여 사용상에 있어서도 편리성 및 

제품 이미지의 독창성 부여

Flip 부위에 라인을 적용하여 작고 가벼운 이미지. 불필요한 요소 절

제, LCS부위의 단자로 긁힘 방지-판가공 윈도 적용, 버튼의 이치

및 크기를 지속적으로 유지하여 인지성 및 사용성 항상

갖춘 신제품들이 대거 출시되고 있는데 모토로라의 스타택의 경우 88g, 필립스 genie가 95g의 단말기가 선보이 

고 있다. 또한 두께의 감소로 휴대의 편리성 강화 및 모서리의 라운드 처리로 파지성을 크게 개선하였고 조작의 

간편성을 위해 별도의 투명아크릴 커버를 적용하여 간소화한 제품들이 선보이고 있다.

국내 제조업계 역시 지난 '94년 삼성전자가 애니콜로 모토로라의 독주에 제동을 건 이래 경박단소화 경쟁은 치 

열하게 진행되고 있다.

삼성전자는 애니콜 SCH200과 SCH250 제품을 개발하면서 159g의 모델을 선보인 데 이어 LG정보통신이 

152g의 프리웨이 SP1000 제품을 선보였다. 이에 삼성전자는 다시 1백 42g의 애니콜 SCH 300 제품을 내놓았 

다. 또한 두께에서도 LG정보통신의 프리웨이 SP2000DL 22mm, 삼성전자의 애니콜 SCH300이 25mm의 제 

품을 선보이고 있다.

조작키, 마이크, 스피커 , 액정표시 화면으로 나뉘는 단말기의 디자인은 휴대폰, 시티폰, PCS 자체의 뚜렷한 차 

이는 별로 없다.

그러나 이동전화기의 경우 통화품질, 단말기 조작 편이성, 통화시간 등 가볍고 더 얇은 제품을 출시하기까지는 

고려해야 할 점이 너무 많다고 한다.

사용자의 편의성을 높이기 위해 휴대폰의 폭은 이미 조작키의 크기에 제약을 받는데 조작버튼의 위치는 가로 방 

향으로 3줄이며 버튼의 폭이 넓을수록 작동하기에 편하다.

휴대폰의 길이는 입과 귀의 거리에 제약을 받는다. 경쟁의 초점은 두께와 무게.

보다 다양한 디자인이 선보이지 못하는 것도 바로 다양한 기능을 내장시키는 부품 용량에 비해 디자인 할 수 있 

는 표면적은 극히 한정되어 있기 때문이다.

삼성전자 김신구 대리는 “일정한 기능을 유지하면서 많고 가볍게 만들어야 하는 이유로 새로운 디자인을 적용하 

기가 현재는 힘들지만 개인휴대통신시장이 본격화되면 단말기 디자인에도 다양한 변화가 시도될 수 있을 것이 

다”라고 말한다. 휴대폰, 시티폰을 비롯한 단말기 디자인. 얼마까지 작고 가벼운 독특한 제품이 출시될 지 자못 

기대된다 .kidp
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1. q 상

• 작품멍 NET-CHARIOT
• 어 름 신경균, 김태욱 / 국민대 공업디자인 3
• 컨 십 미레의 개인 운송수단으로서 컴퓨터의 Net­
working 시스템과 같은 개념으로 2대 이상의 차의 분리 

가 자유롭게 되어 1인숭 개인차랑, 혹은 2인숭 이상의 차랑 

으로 전환 가능. 고대 II리스 로마시대의 전차에서 이미지 

유추 형태적으로 전차의 강인함과 날렵한 이미지를 형상화.

한국자동차디 자인공모졀;

•편집실 우리가 맡드는 미래의 자동차는 어떤 것일까?

지난 7월 26일부터 31일까지 KOEX 대서양관에서W 현대자동차, 조선일보사 공동 주최의 1997 한국자동차 

兩약공모전 수상작 108점이 전시되어 미래의 다양한 컨셉카에 대한 아이디어들이 선보였다.

'우리;* 만드는 미래' 라는 슬로건으로 개최된 이번 공모전은 총 1,113점이 출품 신청된 후 지난 2월 예선을 거 

친 382점을 대상으로 최종 심사 결과 108점의 작품이 수상작으로 선정되었다.

영예의 대상에는 컴퓨터의 네트워킹 시스템과 같은 개념으로 2대 이상의 차가 결합과 분리가 자유롭게 될 수 있 

도록 제작된 국민대 신경균, 김태욱팀의 넷 샤리오(NET CHARIOT)' 가 선정되었으며 , 황새를 모티브로 인명 

구조용 응급차량을 디자인한 서울대 엄세영씨의 '스토크(STORK)' 가 금상을 수상했다.

한편 이번 전시에서는 현대자동차 디자인 연구소의 디자이너들이 같은 주제로 디자인한 운송기기 목업 15점도 

함께 선보였다.

'한국자동차디자인공모전 은 현대자동차가 젊고 유능한 예비디자이너들의 참신한 아이디어를 발굴, 자동차 문 

화에 대한 이해와 미래 자동차에 대한 방향 및 비전을 제시하기 위해 전국 대학생, 대학원생들을 대상으로 '95 

년부터 격년제로 개최되고 있으며 앞으로 참가 대상을 일반인 및 외국 학생들까지 참여할 수 있는 국제적인 행 

사로 확대할 예정이라고 한다. kidp
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1. 금성

• 작품명 STORK
• 이 름 엄세영 / 서울대 산업디자인 4
• 컨 셉 황새를 모티브로 한 인명구조 

용 옹급차랑 디자인 둥근 형태의 부드 

려움과 라인의 강인함에서 오는 인정감 

을 통헤 환자의 심리상태에 도움을 주 

고자 함

2. 은상

•작품명 G.GALILEO
• 이 름 이호열, 조정현 / 홍익대 공업디자인 4
• 컨 셉 우주화된 미래에 달이나 화성 등 외계에 

서 사용하게 될 운송수단.

3. 은성

전기식 신호에 의해 차제를 운전자가 원하는대 

로 형태를 바꿀 수 있는 차.

A Driver is The Artist 
이체윤, 김신영 / 중앙대 신업디자인 4 
형상기억합금과 같은 재료를 사용하여
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1. 동상

•작품명 ASCA
• 이 름 이현호, 진재영 / 목원대 산업미술과 3
• 컨 셉 스포?' 레저용 자동차

레저활동올 위한 3트스키나 보트 등을 탑재할 

수 있도록 차체가 변형.

2. 동상

•작품명 Air-Skipp
• 이 름 한상렬, 뱍주환 / 건국대 산업디자인 3
• 컨 셉 대기환원을 위한 숨쉬는 자동차. 아가미 

호홉의 원리를 이용하여 공기를 여과시켜 환경오 

염문제를 헤결한 차랑.

3. 동성

• 작품멍 Trusty
• 이 름 감동은 / 건국대산업디자인3
• 컨 셉 바퀴가 없거나 규격화, 자동화 

되어 있는 미래도시에서 바퀴가 달린 과 

거의 스포△ 드라이빙을 위한 차. 켕기 

루의 역동적 움직임（스피드）과 새끼주머 

니의 안전성（운전석 안전）에서 디자인 

유추.
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1. NOAH'S ARK - 디자인 2팀

• 디자어너 민창식, 홍성찬, 권혁일

• 모델려 감동길, 김연수

• 컨 샙 수면의 상승, 욱지의 감소라는 자연의 변화에 

적극적으로 대용하는 Transfer Living 시스템.

2. SOLO FLASH - 디자인 3팀

• 디자이너 권작, 노영진, 이남주, 전훈일

• 모델려 쵝철진, 임수섭, 권오근, 김묘숙

• 컨 샙 근거리 개인 휴대용 운송수단으로 조작성괴 

기능성에 대한 새로운 접근 시도, 각 기능에 대한 

시각적 이미지와 피선적인 이미지 강조

3. EUKROHN (EXT.) - 디자언 4딤

• 디자이너 김대성, 하태훈

• 모덜러 이대선, 김수열

• 컨 쳡 미래형 1인숭 Vehicle 형상기억 신소제 

를 차체에 적용하여 정형, 비정형의 형태 변화 가능.

4. A TRAIN FOR OUR FUTURE - 
디자인 2님

• 디자어너 신대식, 서영진, 주병철, 이정선

• 모胃려 한상대, 박경호, 이영진, 장미힉

. 컨 섑 대륙과 대륙을 연결하는 미래형 기차와 이 

기차가 정류하는 역이 나타내는 종합 Transpo- 
rtotion에 대한 요구를 만족시킬 수 있는 초대형, 

초고속 기능의 기차

5. AERO TOWER - 디자인 2팀

• 디자어너 이강, 문병철, 김경훈, 류제빈

• 모덜러 남운규, 김진철

• 컨 십 Telecommunicotion Satellite 
제어에 의한 완전 유도방식 사용으로 정확한 조종력 

및 여행정보 습득과 사고의 위험에서 벗어날 수 있 

는 시스템

6. VISION 2030 - 디자인 3팀

• 디자어녀 김태병, 조운대, 이제근, 이영석, 안소정

• 모멀러 박명원, 장덕수, 허욱, 허경석

• 컨 섭 Flexible Tension 소제의 Cabin괴 

F이ding방식의 프레임으로 이뤄진 1인숭 Basic 
Vehi이e. 5개의 Hinge를 축으로 Folding되 

는 차체는 주차면적의 9올적인 측면과 Porta­
ble 개념을 접목.

7. EUKROHN (INT.) - 디자인 4팀

• 디자어너 현경준, 작준서, 조제욱

• 모델려 쵝옥동, 김진숙

• 컨 샙 심혜의 원시셍명진화를 모티브로 하여 생명 

체의 Mq아】ine 이미지 강조.
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1. E.O.S II - 디자언 6님

• 디자어너 신지훈, 김선연, 김경환

• 모델려 방상태, 문길용, 김호룡, 이숭욱

• 컨 셉 자원과 공간개발을 위한타행성 탐사, 개척 

시스템 다기능, 첨단화된 장비로 탐사, 개간, 건설 

업무 수헁

2. ARTICO - 디자인 6팀

• 디자어너 하성동, 진세영

• 컨 섭 시트의 본질적인 안락함과 안전성을 극대화 

할 속도 감용식 Air B이ster와 인체에 가장 합리 

적인 곡면을 스스로 형성하는 Air Re이iner 시스 

템 체용.

3. BEAT IT - 디자인 1팀

• 디자어너 김영신, 정성현, 김종훈, 강호림

• 모델려 감복수, 채관병, 금성률, 감원태, 안덕훈, 정 

차돌, 박종환

• 컨 섭 Flap을 동체 전면부에 배치하여 자유로운 

비행 특성을 강조한 Sports Utility Vehi시e.

4. AN EXPRESSION OF THE UNCON­
SCIOUSNESS - 디자인 2딤

• 디자이너 장준호, 이제림, 오윤석
• 모델려 김덕희, 쵝형집

• 컨 셉 자원의 고갈과 환경보존이라는 기본 개념에 

서 바람을 이용한 새로운 이동수단올 제시

5. MATE이AL, TEXTILE & COLOR 
- 디자인 5딤

•디자어너 조성우, 전정훈, 이옥분, 황의두, 김원, 

황수정, 이상경, 현숭훈

• 컨 셉 다양한 색과 텍스휴어, 소제 등을 이용한 오 

브젝트 작업. 자동차 컬러 디자인 소재의 변화로 새 

로운 소재의 시도.

6. JET SURFING BOARD - 디자인 2님

• 디자어너 이경락, 김진필, 김명석

• 모델려 박치성, 정정히

• 건 칩 Twin Water Turbine 타】gine 시스 

템을 이용한 레저용 Water Vehi이e.

7. ISIS - 디자인 6팀

.디자어너 앙태우, 최헌철, 박원주

• 모델려 문상홍, 이승환, 장종대, 설종근, 쵝부만

•컨 셉 인구 2만명 이성을 수용하는 해생 도시 선 

체는 인위적으로 성장형태를 조작할 수 있는 인공식 

물체이며 해양생물의 부유원리와 에너지 홉수방식을 

융융함
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외외 산업디자인 /타단 门차인박물관 코카훌라 보들자

“TV 스위차를 커면 코카콜라를 마시는 

장면이 나온다. □국 대통령도 코카콜 

라를 마시L고, 엘리자珈스 테일러도 코 

카콜라를 마시고, 당신도 코카콜라를 

마신다. 모두 똑같은 코카콜라다. 돈을 

더 낸다고 해서 더 좋은 코카콜라를 살 

수 없다는 사살을 미국 대통령도 얼비 

入附必스 터일러도, 당산도, 그리2 바보 

들까지도 인다.”

- 앤디워홀 ; 미국 팝 아타스트 - 

강륙한 상髀랜드 리자인외 멍작

코카콜라戶 이제 더 이상 단 
순뱐淨+음료가 아니다. 미 

국 맞의 특킹이자 문화적 상 

징이다. 그래서 문화인류학 

자들은 “코카콜라는 음료수 

가 아니라 이미지다'라고 말 

한다.

지난해 미국 애틀랜타에 

서 열린 하계 올림픽 대회는 

올림픽 행사라기보다 코카 

콜라의 잔치였다. 애틀랜타 

에 본사를 둔 코카콜라사가 

올림픽을 코카콜라 이미지 

선양（宣揚）을 위한 기회로 

삼았기 때문이다.

코카콜라는 지구를 지배한 

다. 1번耳 95개국에서 생산• 판 

매되며, 세계 청량음료 시장 

의 47%를 차지하고 있다. 지 

난 '94년 통계에 따르면 전 

세계에서 매일 7억7천3백만 

병, 또는 캔의 코카콜라 제품 

이 소비되는 것으로 나타나 

있다. 올해 상반기 6개월 동 

의 매출과 이익•제무제표를 

분석해 발표한 바에 따르면 

코카콜라의 상표가치는 무 

려 4백31억 달러에 달하는 

것으로 나타나 있다. 이어서 

2위 맥도널드 햄버거（1백 

89억 달러）, 3위 IBM（1 백 

84억 달러）, 4위 월트 디즈 

니 （1백53억 달러）, 5위 코닥 

필름의 순。幀）이었다.

코카콜라이 역사

코카콜라는 1386년 미국 

남부 애틀랜타의 약제사 존 

펨버튼이 발명했다. 팸버튼 

은 코카인나무에서 코카인 

과, 남아프리카 원산인 콜라 

너츠에서 카페인을 추출해 

낸 데서 '코카콜라 라는 이 

름을 붙였다. 그는 코카콜라 

를 자양 강장제 （滋養强出齊J） 

로 선전해 팔았다.

코카콜라의 로고는 팸버

I 정 우 량 / KIDP 영국 통신원, 중앙일보 런던특파원 안 판매액만 70억 달러 이상 튼 약품회사의 회계원이었

을 기록했다. 이는 전년말에 

비해 8% 늘어난 숫자다.

가장 강력한 성품 브렌드

코카콜라는 지구상에서 

가장 강력한 상품 브랜드다. 

미국에서 발행되는 경제•경 

영전문지 파이낸셜월드 가 

지난해 7월 세계 주요기업들 

던 프랭크 로빈슨이 필기체 

로 날려 쓴 것이 오늘날까지 

그대로 쓰이고 있다.

1891년 역시 애틀랜타의 

약제사•였던 A. G 펜들러는 

2천3백 달러 현금과 몇가지 

소유권을 교환하는 조건으 

로 코카콜라의 완전한 소유 

권을 확보하고 이듬해 코카 

콜라회사를 설립했다. 펜들

104 二二］ 『산업디자인』통권 154.1997.7/8



러가 경영하면서 코카콜라 

는 괄목할 만한 성공을 거뒀 

다. 불과 10년만에 판매량기 

1백37만2천 리터로 증가했 

으며 , 코카콜라 원액 생산공 

장이 미국의 모든 주（州）와 

캐나다에 세워지게 됐다.

1899년 코카콜라는 한 유 

리병 제조공장과 계약을 체 

결했다. 이 계약에 따르면 

유리병 제조공장이 코카콜 

라 원액을 사서 코카콜라를 

생산해 병에 담아시장에 유 

통시키도록 되어 있는데 이 

방식은 현재까지도 계속돼, 

미국내 16개 원액 생산공장 

만이 원액을 생산하고 나머 

지는 원액 （0.2%）을 받아• 설 

탕물（99.8%）과 섞어 병에 

담아 파는 독특한 유통구조 

（보틀링） 가 유지 되 고 있다.

디자인의 명작-코카콜라 

유리병

코카콜라의 상징인 유리 

병은 1915년에 탄생했다. 

여기엔 재미있는 일화가 있 

다. 인디애나주 테르 호트의 

한 유리공장에서 직공으로 

일하던 18세 청년 루드는 코 

카콜라 병 디자인 공모전에 

출품할 작품을 궁리하느라 

고심하고 있었다. 당시 코카 

콜라는 물에 젖어도 손에서 

미끄러지지 않고 속에 많은 

济1 들어 있는 것처럼 보이 

는 유리병을 찾고 있었다.

어느날 공장으로 루드의 

여자친구가 찾아왔다. 그녀 

는 당시 유행하던 주름치마 

를 입고 있었는데, 이 치마는 

통이 좁아 걷기에는 힘들었 

지만 둔부의 아름다운 곡선 

이 강조되기 때문에 젊은 여 

성들에게 대단한 인기를 끌 

고 있었다.

루드는 주름치마를 모델 

로 한 유리병을 만들었다. 이 

유리병은 가운데가 볼록하 

고 주름이 잡혀 있어 물에 젖 

어도 손에서 잘 미끄러지지 

않을 뿐 아니라 위와 아래가 

좁아 내용물도 일반 유리병 

의 80% 밖에 안들어간다는 

이점（利點）이 있었다.

시제품 제작에 성공한 루 

드는 서둘러 출원（出願）을 

마친 뒤 코카콜라의 현상모 

집에 응모해 당선됐다. 루드 

는 상금과 로열티를 합해 6 

백만 달러라는 거액을 손에 

쥐었다.

루드가 디자인한 유리병은 

아직도 코카콜라의 주요 용 

기로 사용되고 있으며, 디자 

인 역사에 오랫동안 남을 명 

작 중의 명작으로 남아 있다.

코카콜라는 지난 3월부터 

코카콜라 유리병 디자인을 

알루미늄 캔에 적용한 굴곡 

캔 （Contour Can） 을 코카콜 

라 유리병의 탄생지인 데르 

호트와 남서부에서 시험 판 

매하고 있다.

코카콜라 USA의 사장 잭 

스탈은 “세계에서 가장 경쟁 

력 있는 상품용기（容器） 인 

코카콜라 유리병을 알루미 

늄 캔으로 만들어 본 것”이 

라고 소개하고, “소비자의 

반응이 좋으면 세계시장으 

로 보급을 확대할 방침'이라 

고말한다.

코카콜라 보틀전

영국 런던 템즈강 남쪽 버 

틀러스 워프에 위치한 디자 

인박물관에선 '코카콜라 보 

틀전（展）' 이 열렸다.

지난 '97년 5월 21일부터 

8월 26일까지 계속된 이번 

전시회에서는 코카콜라 유 

리병의 탄생에서부터 현재 

까지 80년 동안의 역사적 변 

천과정을 보여주었다. 이와 

함께 1950년대부터 90년대 

까지 역사적 인물들과 현존 

유명인사들의 코카콜라 유 

리병의 관계를 담은 사진들 

도 전시되고 있었다.

이중엔 고故） 존 F. 케네 

디 대통령에서부터 빌 클린 

턴 대통령까지 코카콜라를 

즐겨 마시던 미국 대통령들, 

투철한 반미（反美）주의자인 

피델 카-스트로 쿠바 대통령 

이 군복 차림으로 코카콜라 

를 마시는 모습, 60년대 세계 

대중 음악계를 휩쓸었던 전 

설적인 비틀즈와 코카콜라, 

그리고 미국의 육체파 여우 

였던 고（故） 제인 맨스필드가 

코카콜라를 마시는 사진 등 

희귀한자료들이 들어 있다.

이번 전시회를 기획한 디 

자인박물관의 스티븐 베일 

리는 “코카콜라 유리병이야 

말로 지구상에서 가장 식별 

하기 쉬운 공업제품들 가운 

데 하나이며, 20세기 생활방 

식을 대표할만한 명작'이라 

고 소개하고, 그동안 알루미 

늄 캔•플라스틱병 등 여러 

가지 용기가 나왔지만 코카 

콜라의 디자인 정신은 역시 

유리병에 들어 있다며 이번 

전시회가 갖는 의미를 설명 

했다. kidp
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해 외외 산업리지인/Dedgn Innovati에

독일 연방공환孟 16개주의 

하나인 노르드라인 베스트 

팔렌주. 라인강올 끼고 독일 
중서부人必에 为대환•공업 

단지를 형성하고 있는 중화 

학공업의 중심지이다. 라인 

강의 기적에 원동력이 되었 

던 루르 공업단지를 비롯하 

여 티센(Thyssen), 쿠룹(Kl 

ups), 바이엘(Bayer), 헨켈

디자인, 기능, 인간공학,

환경적인만가지 보증하는 발간 점

윤종영
KIDP 독일 통신원, 독일 에센국립종합대 산업디자인대학원 인체공학 박사과정

1. Design Innovation '97의 책 표지 

(Henkel) 등 독일 굴지의 철 

강 및 중화학 공업 기업들이 

이곳에 위치해 있다. 때문에 

일본은 이미 오래 전부터 

500여 개 이상의 지사를 상 

주시키고 있으며 주정부 산 

하의 디자인 센터와 긴밀하 

고 실질적인 협조관계를 이 

루며 제품판매를 위한 새로 

운 유럽형 디자인개발에 전 

력을 다하고 있다.

우리 나라는 늦게나마 현 

재 약 40여 개의 지사-가 파 

견되어 대부분 기술도입을 

위하여 활발한 활동을 하고 

있는데, 최근에는 LG와 PO 

SCO가 현지 연구소를 개설 

하는 등 지금까지 미국과 일 

본 기술 도입에 일관했던 우 

리의 기업들이 독일 기술의 

중요성을 새롭게 인식하는 

듯하다. 정부 또한 무역협회 

를 이곳에 상주시키며 각 기 

업의 경제활동을 돕고 있다.

그러나 아쉽게도 세계산 

업디자인의 발상지이며 유 

럽디자인의 중심지라 할 수 

있는 독일 어느 곳에도 우리 

의 디자인 관련 연구소나 지 

사는 전무하며 현지 활동 또 

한 거의 없다 할 수 있다 다 

행히 수년 전부터 우리 정부 

산하의 한국산업 디 자인진흥 

원이 주축이 되어 KCEX에 

서 독일상품디자인전시회를 

개최하는 등 여러 가지 노력 

을 강구하고 있으나 기업들 

의 실질적인 역할이 더 많이 

요구된다.

특히 유럽 디자인은 지역 

마다 독특하고 강한 개성을 

나타내는데, 이로 인하여 유 

럽 마케팅에서는 소비자에 

의한 디자인 경향과 디자인 

적 규제가 매우 까다롭고 엄 

격하다. 때문에 원활한 현지 

마케팅을 위해서는 그 지역 

의 디자인 경향및 시장의 특 

성과, 소비자에 대한 철저한 

자료조사가 먼저 선행되어야 

하며 , 이를 토대로 제품을 디 

자인해야만 마케팅에서 성공 

할 수가 있다. 특히 유럽시장 

에서 소비자들이 요구하는 

디자인적 가치는 타지역의 

시장에 비하여 매우 높다.

유럽시장의 또 하나의 특 

색은 제품의 질보다는 저가 

의 가격을 선택하는 층과 제 

품의 고급화를 추구하는 층 

의 구분이 매우 뚜렷하다는 

데 있다.

지금까지 우리 기업의 전 

략은 사실상 저가의 판매전 

략이었다. 그러나 최근 중국 

등 동남 아시아 국가들의 저 

가제품들이 쏟아져 들어오 

면서 우리 기업들은 예전에 

비하여 유럽시장의 마케팅 

에서 더욱 어려움을 겪고 있 

다. 아직도 제품디자인의 중 

요성을 강하게 인식하지 못 

하는 한국의 기업들은 이에 

대한 해결책으로 값비싼 대 

가를 치뤄야만 하는, 외국의 

고급기술 도입에 의한 제품 

기능의 고급화로서만 이를 

해결하려는 경향이 강하다. 

물론 이러한 정책이 늦게나 

마 우리 상품의 고급화에 기 

여할 수는 있으나 이와 아울 

러 디자인에 대한 투자가 반 

드시 병행되어야 한다. 이는 

비교적 적은 투자로 짧은 시 

간에 효과를 극대화할 수 있 

는 효과적인 처방이다.

디자인이 우선되지 않는 

상품의 고급화는 이미 시대 

착오적인 발상이라 할 수 있 

다. 실례로 독일의 뒤셀도르 

프에서 매년 개최되는 의료 

기기전시회에 우리의 몇 개 

기업들도 참가를 했는데, 우 

리 나라 M사의 경우특정 의 

료기기분야에 있어서의 기 

술은 선진국 수준에 올라있 
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음에도 불구하고 의료기기 

디자인에 있어서는 아직 수 

준에 훨씬 못 미치는 조악함 

으로 아쉬움을 나타낸 적이 

있다. 이로 인하여 좋은 기 

능을 가진 우리의 제품이 같 

은 수준의 타제품에 비하여 

빛을 발하지 못하고 말았다.

최근 신흥공업국으로 우 

리 나라와 경쟁관계에 있는

1. 전시장 천정에 매달려 전시된 

Audi 자동차사의 A8 모델

대만은 수 년 전부터 이미 

대만 디자인 유럽센터를 독 

일에 상주시키며 독일 및 유 

럽의 디자인 시장을 조사하 

고 대만기업과 독일 디자이 

너, 또는 독일 디자인 회사를 

연결시켜주는 역할을 담당 

하는 등 대만 기업의 디자인 

정책과 판매정책에 중요한 

역할을 성공적으로 담당하 

고 있다.

Design Innovation

노르드라인 베스트팔렌 디 

자인센터가 매년 개최하는 

Design Innovation 은 유럽 

및 세계 디자인의 경향을 한 

눈에 볼 수 있는 전시회이며 , 

특히 유럽 시장에 진출하려 

는 외국기업에게는 많은 투 

자없이 자사상품을 알릴 수 

있는 절호의 기회가된다.

1955년부터 매년 개최되 

는 Design Innovation은 '제 

품의 생산과 디자인적 형태 

발전에 있어서 환경적 요인 

을 고려하고, 이러한 점이 고 

려된 훌륭한 디자인을 선정 

하여 산업디자•인 발전에 이 

바지하고 이를 소비자에게 

알리기 위한 취지에서 시작 

되었다.

1955년 10월 5일, 독일 

노르드라인 베2트팔렌주의 

주지사였던 칼 아놀드의 주 

관아래 첫 번째 전시회가 개 

최되었는데 매년 그 규모가 

급속도로 확대되고 있다. 

Design Innovation '97에서 

는 세계 각국 842개의 회사, 

419명의 디자이너가 참가 

했으며, 출품된 제품은 총 

1,418개로서 100% 상품화 

된 것들이다.

심사위원은 세계 각국에 

서 28명의 저명한 디자이너 

나 교수들로서 구성되며 제 

품의 특성에 따라 총 9개의 

제품군으로 아래와 같이 분 

리되어 담당심사위원에 의 

해 평가되어진다.

1. Living and Sleeping 
Domestic furniture, floor coverings, 

wallpapers, home textiles, fitting, 

lighting, awnings, picture frames, 

curtains, coverings

심사위원 : Rolf Heide, Prof. Axel 

Kufus, Makio Hasuike

2. Household, Kitchen, Bath 
Kitchen furniture, household electri­

cal appliances, kitchen utensils 

(mechanical), cooking utensils, cut­

lery, china, glass, ceramics, bath­

room furniture, sanitary equipment, 

electrical and gas installations, 

heating installations and other 

products such as kitchen clocks, 

clothes horses, letter boxes and 

wardrobes

심사위원 : Prof. Stefan lengyel, 

Angela Oedekoven-Gerischer, Prof. 

Yrjoe Sotamaa

3. Leisure, Hobby, Sport
Toys, sports eq니ipment, musical 

instruments, garden furniture and 

garden implements, high pressure 

bags, photography, film, optical 

equipment, radio, hi-fi, sports 

glasses, bookmarks and pocket 

knives

심사위원 : Annette Lang, Gregor 

Frechen, Reiner Moll

4. Health Care, Medicine and 

Rehabilitation
Hospital and surgery furniture, 

medical equipment, laboratory 

equipment, eye-wear, everyday 

aids for households, mobility aids, 

therapeutic equipment, orthopaedic 

aids, etc.

심사위원 : Karl-Heinz Krug, Prof. 

Odo Klose, Prof. Sasa J. Maechtig

5. Offices, Administration, Co­

mmerce, Banks, Public Sec­

tor
Office furniture, office lighting, 

office technology, computers, 

office supplies, public design, stor­

age systems, sales system, cash 

registers, cash dispensers, safes, 

etc.

심사위원 : Franco Clivio, Roy 

Fleetwood, David Redhead

6. Industry and Crafts, Tran­

sport and Traffic
Workshop tools and industrial 

equipment, product machines and 

components, tools, measuring,
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1. Bodennahe Liege C4, 1996
XXD Produktdesign GmbH, M'unchen
Werksdesign : Max Kistner, Germany

2. Mountainbike Adrenalin (Fullsuspension), 1996
Storck/Kinesis USA Inc., Portland OR, USA
Design : Storck Bike-tech Trading GmbH, USA
(Markus Storck), Bad Camberg und Technische Universitat Hamburg-
Harburg, Germany
Vertrieb : Storck Bicycle GmbH, Bad Camberg, Germany

3. Hangeleuchte Updown, 1996
Belux AG, Wohlen, Swiss
Design : Reto Schopfer, Rlischlikon, Swiss
Vertrieb : Moormann Vertriebs GmbH, Ascha니/Chiemgau

4. Kufensystem Fiir 티shockey-Profis t' blade, 1996
Wu rthner Sport-TYechnologie, Germany VS-Schwenningen
Design : frogdesign, S니nnavale CA, Austin TX,
New York NY, USA

5. Handstaubsauger Kobold 130 mit
티ektroteppi아］blfrste Kobold EB 350, 1997
Vorwerk 티ektrowerke Stiftung Co. KG., Wuppertal
Werkdesign : Rolf Strohmeyer und Uwe Kemker

6. Pkw Audi A3, 1996
Audi AG, Ingolstadt, Germany
Werkdesign ： Audi Designteam
(Leitung ： Peter Schreyer)
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1. Motorrad K 1200 RS, 1996
BMW AG, Munchen, Germany
Werksdesign : BMW Designteam

2. Ruhrschdssel mit Spritzschutz
Expressions, 1997
Tupperware Belgium NV, Aalst, Belgien
Werkdesign : Bob Daenen
Design ： Hellerup, Denmark

3. Multimedia-Terminal-System 니m, 1997
Digital Equiptment GmbH
Leinfelden-Echterdingen
Design : moll design, reiner moll & partner, Schwabisch-Gmlind, 
Germany

4. Pkw Porsche Boxster, 1996
Dr. Ing. h. c. F. Porsche Ag, Stuttgart, Germany
Werksdesign : Style Porsche(Harm Lagaay, Grant Larson)

5. Turdiener/Tiirkeil James, 1996
Helix-Akantus Formgestaltung GmbH & Co, KG, M^unster
Design : Winfried Sche니er, London, England

6. Pkw Z3 Roadster, 1996
BMW AG, M-unchen
Werksdesign : BMW Designteam

■廬교二♦
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1. Gas-Glaskeramik-Einbaukochtrache GKS 644.0 M, 1997
Kiippersbusch AG, Gelsenkirchen
Design : Kia니s keichel, Ratingen, Germany

2. Abfalltrennsystem ninka eins2vier, 1996
Ninkaplast GmbH, Bad Salzuflen
Werksdesign : GUnte「Tw이mann

3. Pkw SLK-Roadster, 1996
Mercedes-Benz AG, Stuttgart
Werksdesign : Mercedes-Benz Design(Leitung : Bnjno Sacco)

4. Bettsystem Winx 100/200, 1997
Lattoflex Karl Thomas Mobelwerkstatten GmbH & Co. KG,
Bremervorde
Werksdesign : Dr. Klaus Jansen 니nd Marian Hoffmann
Design : Magenta Design

. 屮
5. Kombination Backofen und Mikrowellenlifttur

H 247 B und MLT 627, 1996
Miele & Cie. GmbH & Co., Gutersloh Werksdesign

6. Narkosemittelverdunster Vapor 2000, 1996
Dragerwerk AG, Lubeck
Design : Milani Design SID, SGV : Industrial Design & Visual
Giubasco, Swiss
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1. Staubsauger-Serie TC-9000, 1996
Samsung Electronics Co. Ltd., Seoul, Korea
Werksdesign : M.S. Hwang
Design : Porsche Design(Dirk Schmauser), Zell am See, A니stria
Vertrieb : Samsung Electronics GmbH Schwalbach/Ts., Germany

2. Schlagzeugsystem, Dtx Silent Drum, 1996
Yamaha Corporation Product Design
Laboratory, Hamamatsu, Japan
Werksdesign

3. Biiro-Kaffemaschine Caff espresso, 1997
Eugster Frismag AG, Romanshorn, Swiss
Design : Les Ateiliers du Nord, Lausanne, Swiss

4. Blutdruckmesser Omron R3, 1995 
Omron Corporation, Osaka, Japan 
Werksdesign : Tsuyoshi N니mata 
Design : YS Design Inc.
Vertrieb : Omron Healthcare GmbH, Hamburg, Germany

5. Biiromobelserie Ono, 1996
R. Rander A/S, Odder, Denmark
Design : Raunkjer/Kjergaard Design Office(Hans Thyge Raunkjer), 
Odder, Denmark

6. Modulares Patienteniiberwachungsgerat Select Patient Monitor, 1996 
Johnson & Johnson Medical Inc., Tampa Florida, USA 
Design : Hauser Inc.(Ernesto Quinteros, Edward Cruz)., Westlake 
Village CA, USA

112 『산업이자인』 통권 154.1997.7/8



1. Schranksystem sistemare, 1996
Mauser Office GmbH, Waldeck
Design : Studio De L니cchi S. r. I., Milano, Italy

2. Mini-DV-Camcorder DCR-PC 7E, 1996
Sony Corporation Tokyo, Japan
Werksdesign : Sony Design Center Tokyo, Japan

3. Leica Chronograph, 1996
GWC German Watch Center, Pf이7heini
Design : Olaf Gockeritz und Uwe Bethke, Stuttgart, Germany
Vertrieb : Leica Camera AG, Solms

4. Griffprogramm Hartm나 Weise, 1995
FSB Franz Schneider Brakel GmbH+Co., Brakel
Werksdesign : Hartmut Weise

5. High End Scanner Topaz 2, 1996
Liontype-Hell AG, Kiel
Design : MA Design, Kiel, Germany

6. Blirodrehstuhl Centennial, 1996
Koninklijke Ahrend NV ； Amsterdam, Netherland
Design : Frans de la Haye, Den Haag, Netherland
Vertrieb : Ahrend GmbH & Co. KG, Mlinchen, Germany

7. Notebook IBM Think Pad 560, 1996
IBM Corporation, Armonk NY, USA
Werksdesign : Kazuhiko Yamazaki und Hisashi Shima
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testing and control devices, indus­

trial computers, safety devices for 

the workplace, construction equip­

ment and agricultural machinery, 

cars, lorries, special purpose vehi­

cles, motorcycles, bicycles, boats, 

aeroplanes, shipping containers, in- 

car stereos

심사위원 : Hedda Beese, Thomas 

Gerlach, Francesco Milani

7. Communications, Media, 

Home Entertainment Equip­

ment

Telephones, telecommunications 

equipment, radios, hi-fi systems, 

CD players, personal stereos, tele­

visions, video equipment, film and 

Q

1. 가정용 전자제품 등의 전시관

video cameras, optical instruments, 

computers

심사위원 : Prof. Dr. Mihai Nadin, 

Jan Lucassen, Bernd Behr

8. Glasses, Watches, Jew- 

llery and Accessories
Watches, fountain pens, bracelets, 

rings, hair slides, sunglasses, key 

fobs

심사위원 : Prof. Friedrich Becker,

Claudio Salocchi, Marcello Moran- 

dini

9. Packaging Design

Packaging for cleaning agents, con­

sumer and lux니ry goods, industrial 

and transport packaging, foodstuffs 

packaging, etc.

심사위원 : Karin-Simone Kuesgen, 

아】「is Ludlow, Prof. Kurt Weide- 

mann

출품된 제품은 2주간의 심 

사기간 중 형태적인 면, 인간 

공학적인 면, 기능적인 면, 

환경적인 면(Recycle : 재활 

용) 등이 중점적으로 평가되 

며, 엄격한 절대평가에 의하 

여 '높은 디자인적 가치를 

지닌 제품 (High design 

Quality)' 과 최상의 디자인 

적 가치를 지닌 제품 (The 

Highest Design Quality)* 

으로 선정된다.

이 때에 선정된 제품들은 

노르드라인 베스트팔렌 디 

자인센터의 상징이기도 한 

로테 풍크트(Red Dot)' 라 

는 빨간색 점을 받게 되며 이 

마크를 제품에 직접, 또는 포 

장이나 카탈로그에 사용할 

수 있다. 이 마크가 있는 제 

품은 디자인적인 면 뿐 아니 

라 기능적인 면, 인간공학적 

인 면, 환경적인 면까지를 보 

증하는 것이기 때문에 소비 

자들에게 대단한 신뢰도를 

부여한다.

금년에는 234개 제품이 

High Design Quality 를 

수상했으며, 28개의 제품이 

The Highest Design Qua­

lity 를 수상했다. 수상된 제 

품들은 1년간 독일 에센시의 

디자인센터 전용전시실에 

전시되어 일반인들에게 공 

개되며 , 매년 책으로 출판되 

어 세계 각국으로 널리 시판 

되어진다.

，97 Hgh Design Quali- 

ty'의 수상제품 중에 우리 나 

라 제품으로는 유일하게 삼 

성전자에서 출품한 청소기 

가 선정되어 눈길을 끌고 있 

匸｝. 이것은 삼성이 유럽의 세 

계적인 디자인 전문회사인 

포르셰 디자인 에 의뢰하고 

공동으로 디자인하여 성공 

한 제품으로서 우리 디자인 

의 국제화에 고무적인 현상 

이라 할 수 있다.

유럽시장은 EU의 통합으 

로 더욱더 블록화 될 것이다. 

유럽시장에 진출하기 위해 

서는 전통적으로 ISO나 

tUv와 같은 일정한 품질검 

사를 필수적으로 통과해야 

하며 그 밖에도 재활용 인증 

등의 여러 가지 까다로운 통 

관절차가 있다. 이것은 앞으 

로 유럽이 더욱 블록화되면 

서 외국제품에 대한 규제의 

한 방법으로 발전할 가능성 

이 있다. 그러 나 다른 한편으 

로 생각해보면, 이러한 인증 

에 대하여 유럽의 소비자들 

은 철저히 신뢰하고 있기 때 

문에 이러한 인증들을 획득 

할 경우 오히려 마케팅에서 

매우 유리한 조건을 확보할 

수 있다.

실제로 '로테 풍크트 를 

받은 수상품들은 자체 기능 

이나 디자인도 우수하지만 

소비자들에게 더욱 강한 신 

뢰와 믿음을 줄 수 있는, 독 

일정부가 보증하는 빨간색 

점 을제품의 한쪽귀퉁이에 

찍음으로서 비약적인 판매 

성장을 이루고 있다. 이 때문 

에 해口1•匸｝ Design Innova- 

tion은 성황리에 개최되며, 

참가하는 회사도 점점 늘고 

있다. 앞으로 우리 기업들의 

더욱 적극적인 참여가 요망 

된다. kidp

114 ■二二二］ 『산업디자인』통권 154.1997.7/8



오I외 산업디자인 /ICSID 97 홍보 브로4어

디자언? 중요성에 대한 국 

저冢寸식을 도모하고 회원 

국간 산업디자인에 관한 상 
호 이 M증진 및 협력체제 구 

축 등을 목적으로 설립된

ICSID (International Coun­

cil of Societies of Indutrial

Design : 국제산업디자인단체협의회)의 총회 및 대회가 캐나 

다 토론토에서 8월 23일부터 29일까지 개최되었다.

The Humane Village 란 주제로 진행된 ICSID '97 대회 

는 세계 각국의 디자이너 1천 5백여명이 참석한 가운데 7개 

의 포럼으로 나누어 캐나다 메트로 컨벤션센터에서 열렸다. 

특히 이번 대회의 홍보 브로슈어는 하나의 책을 펼치면 입체 

형으로 분리되는 독특한 레이아웃과 깔끔한 색상으로 눈길을 

끌었다. kidp

The Humane Village

T버 E HUMANE VILLAGE
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해 외의 산업디자인 /영국 디자인 耳지엄

衅9년 7월 5일 개관 이래 

Design Museum은 유럽에 

있는 단 하나의 디자인 박물 

교으로 매년 80만 명이 넘는 

관람객이 찾아오고 있다.

자동차, 가구, 가전제품, 

오디오•비디오 설비, 카메 

라, 그래픽, 도자기류 등의 

정기적인 전시품과 디스플 

레이 변화를 통해 관람객들 

디자인의 근원에서 역할까지

은 현재 대량생산되고 있는 

제품의 디자인 근원에서부 

터 일상생활에 이르는 디자 

인의 역할까지 쉽게 이해하 

고 즐길 수 있는 기회를 제공 

해 준다.

또한 잘 짜여진 교육프로 

그램으로 모든 연령의 학생 

들, 대학생들이 디자인의 의 

미, 가치, 사용, 생산에 관하 

여 배울 수 있으며, 디자인에 

관한 일반인들의 인식을 확 

산시키기 위하여 많은 보조 

적인 활동들도 함께 펼쳐나 

가고 있다.

역사

Victoria & Albert Musb 

um의 Boilerhouse Project 

에 의해서 1982년도에 설립 

된 Conran 재단은, Design 

Museum에서 전시될 디자 

인에 관하여 토론, 분석, 연 

구할만한 일련의 전시 시리 

즈 내용들을 창조해 내는 것 

이 목표였다.

4년 이상 Boilerhouse Pl 

qject에 의해서 디자인의 역 

사, 이론, 실습에 관련된 24 

개의 전시를 준비하였다.

디자인 박물관에 관한 수 

많은 대중의 관심에 부응하 

기 위해 Terence Conran（박 

물관장）씨와 Lord Reilly 

（Design Museum의 초대 

회장）씨는 일반 박물관과 구 

별되도록 독창적으로 그래 

픽과 산업디자인을 구성하 

여 비즈니스적인 도움과 함 

쉽게 이히1하고 즐길 수 있는 공간

Penny Bassant
Design Museum, Head of Communications

께 전문적인 디자이너 뿐만 

아니라 일반 대중들에게 이 

러한 일련의 전시를 통해 디 

자인을 보여주도록 초점을 

맞추었다.

드디어 1989년, 디자인 박 

물관부지가선정된지 3년만 

에 Conran 재단은 Tower 

Bridge 옆, 템즈강이 바라다 

보이는 Butlers Wharf 4만2 

천 rrf 의 부지에 7백만 파운드 

를 투자하여 독립적인 세계 

최초의 산업디자인 박물관 

Design Museum 을 설립
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하였다.

셜립 목표

Design Museum은 산업 

과 일상생활에서의 디자인 

의 역할을 분석하여 디자인 

의 중요성을 촉진시키는 것 

을 주요 목표로 하고 있다. 

이러한 목적을 달성하기 위

육프로그램

도 실시하고 있

전시, 영구전시, 반

영구전시를 하

고 있고, 교

러 단계 의

교육프로그램

해 3개의 갤러리에 일반

匸｝.

주요 구성

Design Museum의 관장 

으로는 Sir Terence Conran 

씨, 명예박물관장으로 Gra- 

전시하고 있다.

박물관의 2층은 Review 

Gallery로 새로운 제품들과 

컨셉, 세계 여러 나라로부터 

의 프로토타입 등을 보여줌 

으로써 미래에 대한 예측을 

ham McCallum씨가 맡고 

있으며 박물관 관리, 교육, 

재정 , 마케팅 , 발전 등의 5개 

의 위원회〕가 Design Mus— 

um의 핵심적인 분야를 담당 

하고 있다.

한편 Design Museum은 

3개의 갤러리와 연구센터로 

구성되어 있다.

전망해 볼 수 있도록 해주고 

있다. 전시품들은 최근의 발 

전된 제품 생산 방법, 마케 

팅, 스타일링, 재료공학 등으 

로 구성되어 있어 디자이너 

와 디자인을 공부하는 학생 

들에게 전문적인 자료제공 

처로서의 기능을 하고 있다. 

그래픽과 포토그래픽 분야

맨 윗층의 Collection Ga- 

llery에서는 사회적, 문화적, 

기술적, 심미적 면에서 디자

는 Foyer Galle”와 1층의 

Entrance Hall Gallay에서 

포스터디자인, CL 타이포그

인의 역사적인 발달에 관하 래피, 책디자인 등이 전시되

• 입장료 : 성인一5파운드, 단체 예약시一3.75파운드, 학생 2파운드, 가족티켓 12파운드

• 관람시간 : 평일 오전 11 ：30〜오후 6시, 주말 12시〜오후 6시

• 문의 : 0171-378-6055

여 나타내주고 있다. 차를 비 

롯한 가구, 가전제품, 장난 

감, 카메라, 도자기류 등을

어 있다.

이러한 갤러리들은 정기 

적으로 하나의 제품 시리즈,
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디자이너, 회人｝ 등 여러 홍 

미있는 주제로 정기적으로 

바뀌어 전시가 되며 디자인 

에 관련된 책, 포스터, 잡지 

등을 판매하는 상점과 휴식 

을 취할 수 있는 커피점도 

한편에 마련되어 있다.

또한 박물관의 연구센터 

는 디자인 및 디자인관련 광 

대한 자료의 책과 정기 간행 

물, 비디오테입, 슬라이드 

등을 소장한 도서관을 포함 

하고 있다.

고육 프로口램

Design Museum의 교육 

프로그램은 디자인을 활성 

화시키는 데 중추적인 역할 

을 하고 있다.

1차적인 목표는 전시뿐만 

아니라 디스플레이된 제품 

들의 기능성을 극대화하여 

설명하는 것이다. 매달 L200 

명이 넘는 관람객들이 잘 짜 

여진 교육 프로그램에 참여 

하고 있다.

전시 프로:］램

Design Museum의 전시 

프로그램은 영국 뿐만 아니 

라 해외에서도 디자인 박물 

관의 모델로 여겨지고 있 

다.

제품이나 디자인 드로잉, 

프로토타입, 워킹모델 등의 

디스플레이와 분석을 통해 

서 관람객은 대량 생산된 소 

비 제품에 있어 역사적, 문화 

적, 기술적, 심미적 면에서의 

디자인의 중요성을 이해하 

는 데 도움을 받게 된다.

전시 프로그램은 디자인 

이나 디자인 교육에 관심을 

가진 전문가나, 20세기의 아 

이디어 , 예술 형태, 시각적 • 

재료적 문화에 관심을 가진 

일반 관람객 등 각기 다른 층 

의 관람객들에게 디자인의 

중요성을 어필할 수 있도록 

구성되어 있다.

한편 Design Museum은 

한국에서의 전시도 계획하 

고 있다.

이번 전시는 Techno Fa­

ir* 라는 명칭으로 오는 9월 

26일부터 30일까지 힐튼호 

텔에서 개최될 예정이다.

영국 DTKThe Depart­

ment of Trade & Industry) 

의 주최로 영국내 60여 개 

회사 제품들의 디자인 엔지 

니어링에서부터 자동차 스 

타일링, 소프트웨어에서부 

터 바이오테크놀로지, 소비 

재에서 건축물에 이르기까 

지 전시될 예정이다.

• 1995년 주요 전시

-Frank Lloyd Wrignt in Chicago : 

The Early Years 1995. 5. 4〜9. 3

-Paul Smith True Brit

1995.10. 5〜1996. 4.10

-Alessi Family Follows Fiction 

Showcase 1995. 1.27〜2.27

-60/90 : The Inheritance of the 

Sixties 1995. 3.14-4.11

-thinkteck! : Tokyo Design 

Network/Design Museum 

Research Project 1995. 3.31 〜5. 8

-Chairs from the Design Museum 

Collection 1995. 5.15-11.20

-Paper Money 1995. 7.12〜10.19

-Rice Cooker Project

1995. 8. 1〜10.23

-Designing Messages : European 

Stamp Desgin

1995.10.26-1996. 2.11

-The Conran Foundation 

Collection 1995

1995.11. 30〜1996. 4. 14

• 1996년 주요 전시

-100 Masterpieces : The Furniture 

that Made the Twentieth Century 

1996. 4.24-10.6

-Charlotte Perriand : Modernist 

Pioneer 1996. 10.24〜1997. 4.13

-Doing a Dyson 

1996.10.16-1997. 2.16

• Conran Foundation Collection 

1996.10.28〜1997. 2.

• 1997년 주요 잔시

-The Power of Erotic Design 

1997. 5.1 -10.12

-The Coca Cola Bottle

1997. 5.21 〜8.25

-Bicycles : A Tour of Bicycle 

Design 1825〜2000

1997.10.30 〜1998. 3.22

-Conran Foundation Collection 1997 

1997. 11. 19- 1998. 3. 1 kidp
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1卜의 산업이자인/£미月리

咨저叩/雪、가장 대중적인 
문?〃#■뉘무엇일까? 소 

쎠소招hj/학? 전기문?

시?… 이들 모두정답은 아 

니다.

그것은 바로 사용설명서이다.

무엇이 진행 중인가?

의심할 여지없이, 디자이

각종 제품의 사용설명서

I 드미트리 아즈리칸(Dmitry Azrikan)
미국 미시간대학 산업디자인과 부교수

日

1.각종 사용설명서들 

너들은 소비자 제품의 개발 

을통해 좀더 즐겁고 기쁨을 

주는 세상을 만들기 위해 기 

여하고 있다. 최첨단의 기술 

진보는 디자이너들에게 무 

언가 할 수 있는 기회를 더 

많이 제공해 주었다.

결국 사람들은 그들의 집 

과 사무실, 자동차, 병원 등 

을 전자제품으로 완전 무장 

했다. 일할 때, 여행할 때, 쉴 

때 등 우리는 항상, 그리고 

어디서나 엔지니어의 재간 

과 디자이너들의 놀라운 상 

상력의 창조물들을 즐기고 

있다.

그렇다면 낙원이 도래하 

고 있는 것일까? 그러나 그 

렇지만은 않다.

첨단 부엌시설, 교신장비, 

복사기 , 자동차용 스테레오, 

소형 휴대폰, 응답기, 비디오 

카메라 등 당신을 편하게 해 

주고자 고안된 다양한 기능 

의 새로운 소비자 상품에 대 

해 친숙해지고자 노력함에 

있어 얼마나 많은 고통이 따 

르는가를 생각해 보라! 또한 

흥미있는 사용 설명서를 읽 

을 때 얼마나 반갑고 기뻤는 

가를 생각해 보라.

이처럼 사랑스럽고 요긴 

한 사용설명서의 크기가 때 

로는 상품의 크기보다 클 때 

도 있다.

당신의 서가와 서랍을 보 

라. 거기서 펄프 픽션(싸고 

저속한 책)들을 얼마나 많이 

찾을 수 있는가? 아마 상당 

히 많은수의 책들을찾을수 

있을것이다.

최신의 전자렌지를 설치 

하려면 당신은 정말로 전문 

적인 프로그래머가 되어야 

한다. 최신 VCR 또는 자동 

차 스테레오를 잘 알기 위해 

서는 당신은 숙련된 기술자 

이거나, 이들 제품의 사용설 

명서를 완전히 이해하기 위 

해 많은 시간을 할애해야만 

한다.

그러나 진짜 악몽은 1년에 

두번씩 찾아온다• 집이나자 

동차 등의 모든 시계와 시간 

감지장치들을 윈터타임 또 

는 서머타임으로 다시 맞추 

어야 하기 때문이다. 이 때 

당신은 그간 잊어버렸던 그 

증오스런 사용설명서를 다 

시 꺼내어 책과 씨름을 해야 

만 한다. 그러나 결국 당신의 

집이나 이웃에 있는모든시 

계들이 여름에는 서머타임 

을, 겨울에는 윈터타임을 가 

리키지는 못한다.

대중의 읽고 쓰는 능력은 

기술적으로 많이 향상되었 

다. 그러나 우리를 당황케 하 

는 상상력이 풍부한 제품들 

의 디자인을 허락함으로써, 

우리로 하여금 이러한 제품 

들을 인식하고 활용하는 것 

을 더욱 어렵게 하고 있다.

나는 통계학에 대해서 상 

세히 말할 수는 없지만, 내가 

알고 있는 사실을 많은 사람 

들에게 이 자리를 통해 이야 

기하려 한다.

모든사용자는 H 와 P 

의 두 개 그룹으로 나뉜다.

A그룹의 수는 매우 적다. 

이 부류의 사람들은 사용설 

명서를 모으고, 공부하며 그 

리고 실제로 그같은 이상향 

을실행해 보는 등 많은 노력 

을 통해 제품과 친숙해진다.

그룹 A는 두 개의 이질적 

인 부류로 이루어진다. 하나 

의 부류는 소수의 사람들이 

긴 해도 이같은 노력을 통해 

결과를 얻고 승리자가 된다. 

그들은 인내심의 승리자들 

이며 , 또한 제품을 만든 제작 
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자에게 존경심을 갖는다.

또 다른 부류의 많은 사람 

들은 패자에 포함되는데, 하 

고자 하는 의욕은 있지만 제 

품을 제대로 활용하는데 있 

어 성공을 거두지는 못한다. 

그들은 제 2장 포장 내용물 

들의 확인 으로 책장을 넘기 

기도 전에 포기해 버린다. 

당신의 진공 청소기 매뉴얼 

을 보라. 당신은 매뉴얼의 

마지막장까지 읽어 본 적이 

있는가?

1. 휴대용 핸드폰의 경우 밧데리 확 

인, 시간 계산, 시간 설정과 같은 

기본적인 제품 기능들을 활용하 

기 위해, 사용자는 4〜5개 또는 

그 이상의 특수한 작동 기능을 갖 

는 코드들을 움직여야만 한다.

그룹 B는 게으른 사람들 

이 포함된다. 내 학생들, 내 

친구들, 가까운 친지, 그리고 

나 자신도 이 부류에 속한다. 

이 부류의 사람들은 책표지 

를 넘기고 내용을 보는 일이 

거의 없다. 이 그룹에 속한 

사람들의 퍼센트를 헤아려 

본다면 확신하건데, 사용-설 

명서를 쓴사람이 충격을 받 

을 만큼 많은 숫자의 사람들 

이 그룹 B에 속해 있을 것이 

다. 그들은 대충 적당히 제품 

을 다루며 작업을 한다.

이 그룹의 적은 수의 승리 

자들은 제품 자체를 즐기며, 

패배자인 대다수는 사용■설 

명서 내용에 별 관심이 없다. 

그들은 이미 돈을 지불하고 

산 제품 특성 중 일부분만을 

활용하거나 심지어 제품의 

기능이나 특성을 하나도 활 

용하지 못하는 경우도 있다.

그룹 B에 해당하는 게으 

른 사람들 뿐만 아니 라, 사용 

설명서를 전혀 연구해 보지 

않으려는 나이든 사람들, 무 

력한 사람들도 있다. 그들은 

제품 사용시 남의 도움을 받 

거나, 복잡한 기능의 제품들 

은 아예 만지지도 않는다. 이 

러한 특수한 대중 그룹은 급 

속도로 늘어나고 있다. 가까 

운 미래에 이들을무시한 디 

자인은 살아남기 힘들 것이 

다.

이러한제품 중에 가장 대 

표적인 것은 휴대용 핸드폰 

이다. 밧데리 확인, 시간 계 

산, 시간 설정과 같은 기본적 

인 제품 기능들을 활용하기 

위해, 사용자는 4〜5개 또는 

그 이상의 특수한 작동 기능 

을 갖는 코드들을 움직여야 

만 한다. 어떻게 이러한코드 

들을 기억할 것인가? 전화와 

함께 매뉴얼을 늘 챙겨 다닐 

것인가? 어떻게 운전자석에 

있는 전화를 사용할 것인가? 

이 같은 문제점들을 극복하 

기 위해, 나는 핸드폰 뚜껑부 

의 기본 코드에 그 기능을 알 

려주는 스티커를 붙였다.

나는 회사의 디자인팀이 

기능이 향상된 제품을 개발 

하는 동안, 사용자 입장에서 

많은 생각을 하고 이를 제품 

에 반영하는 노력은 많지 않 

은 것으로 생각한다.

누구이 잘못인가?

엔지니어에게는 잘못이 

없다. 엔지니어의 책임은 거 

술적인 사항들에 국한된다. 

제품을 사용하는 인간 그 자 

체；가 엔지니어의 관심사는 

아니다.

그렇다면 사용자 매뉴얼 

을 기술한 사람들의 잘못인 

가? 그들 역시 무죄이다. 그 

들은 복잡한 프로세스를 좀 

더 이해하기 쉬운 말과 눈으 

로 볼수 있는 형태 등을통 

해 해설함으로써 사용자의 

이해를 도우려 한다. 그들 중 

의 많은 수는 우리에게 발명 

적인 우수한 제품들의 실례 

를 보여주며 , 사람들로 하여 

금 기계와 친숙할 수 있도록 

노력을 기울인다. 피아니스 

트에게 화살을 돌리려 하지 

말라! 그는 그가 할 수 있는 

만큼 연주할 뿐이다.

그렇다면 산업디자이너 

는? 그는 유죄 이다.

산업디자이너는 자기 자 

신을 소비자의 보디가드로 

선언했고, 하이테크의 산업 

환경 하에서 인간생존에 관 

련한 모든 문제를 이해하고 

그 문제점들을 해결해 나가 

겠다고 약속했다.

이처럼 산업 부문의 사제 

가 된 디자이너는 오만하게 

도 다른 전문가의 도움을 받 

는 것을 거절했고, 제품 외관 

의 미적 측면에만 초점을 두 

었다. 그러는 동안 그는 인간 

생활을 위해 디자인된 제품 

을 제조공정에 투입하는 것 

을 무시했다. 제조공정은 소 

비자들로 하여금 제품의 모 

든 특성과 장점들을 어떻게 

활용하고 즐길 수 있는가에 

대한 폭넓은 이해를 제공해 

준다.

디자이너가 제조공정을 

무시하게 된 원인은 아마도 

산업디자인이 통합된 전문 
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성을 필요로 한다는 생각보 

다는 아트라고 생각케 한 디 

자인 교육의 영향이 크다고 

본다.

또 다른 이유는 디자이너 

들이 일시적인 대중문화의 

영향을 많이 받아 프로세스 

를 팔기보다는 좀 더 눈길을 

끌고 자기 만족을 느낄 수 

있는 제품의 외관을 팔기 때 

문이다. 오케스트라에 의해 

조명을 받고 기운을 얻고, 

갈채를 받으며, 용기를 얻은 

디자이너는 그의 컨셉카나 

새로운 컴퓨터의 베일을 벗 

기기 위해, 제품의 사용자로

전문적인 산업디자인과 그래픽 디자인이 주체가 

될 수 있는 영역을 보여주는 좋은 징후들이 나타 

나고 있지만, 여전히 우리는 그것을 위해 많은 일 

들을 해야만 할 것이다.

하여금 사용자 설명서의 책 

장을넘기게 한다. 잘 디자인 

된 프로세스를 제시하는 것 

이 그에게는 훨씬 따분한 일 

로 보일 지도 모른다.

산업디자이너는 제품의 

취급 및 조작의 무질서한 연 

산 방식을 동의했거나 또는 

무시했기 때문에 그는 유죄 

이다.

제품의 영역을 디자인하 

는 것, 예를 들면 디자이너가 

전면 패널, 컨트롤, 스크린, 

계기, 그래픽 등과 같은 것들 

의 형태와 색상을 다루는데 

그의 재능을 발휘하는 것을 

좋아한다. 그러므로 그는 책 

을 읽지 않고서는 다루기 힘 

든 제품을 만든다. 소비자의 

관심을 끌고, 매력적이며 또 

한 잘 팔리는 제품들 중에는 

때때로 해롭거나 좋지 않은 

것들이 있다. 디자이너의 이 

같은 행동은 소비자의 시간 

과 자유를 빼앗는 결과를 초 

래하기도 한다.

디자이너는 무엇올 해야 하 

는가?

제품 취급의 설계 프로세 

스는 아마도 제품 외관의 미 

적 즐거움이나 매력만큼 중 

요하다고 생각한다. 너무 기 

술적으로 뒤섞여 있고 대부 

분 수평적인 기능들을 갖고 

있는 비잔티움 제품들을 통 

해서, 그리고 우리 서가에 꽂 

혀져 있는 사용자 행동을 관 

리하는데 헌신한 많은 책 （사 

용설명서）들을 발견함으로 

써, 나는디자인의 활동영역 

을 제품의 외관은 물론, 프로 

세스로도 넓혀야 할 것으로 

생각한다. 나는 이러한두 개 

의 리얼리즘이 바로 잡혀져 

야 하고, 이러한 결실이 제품 

이미지에 반영되어야 한다 

고 확신한다.

이같은 방향으로의 산업 

디자인의 영역 확대 노력은 

엔지니어와 프로그래머가 

어떻게 함께 협동해야 하는 

가를 발견함으로써 가능하 

匸七 프로세스 디자인은 디자 

이너 자신만의 문제가 아니 

라, 팀워크에 관련된 것이다.

소비자 제품을 디자인하 

는 동안 우리는 다른 영역 

즉, 대중서비스를위한제품 

및 시스템 등을 파고 들므로 

써 적합한 프로세스를 창조 

할수있는 영감을 발견할수 

읏!다. 이 영역에서 사용자는 

책을 읽을 겨를이 없는데, 그 

것은 책을 읽지 않고도 좋은 

해결책을 프로세스에서 찾 

을 수 있기 때문이다.

최근의 터치 스크린 기술 

과 함께 ATM은 사용자에게 

기계를 조작할 수 있는 실질 

적인 상호작용의 대화 프로 

세스를 제공한다. 이와 비슷 

한 예들은 첨단의 가스 펌프 

영역에서도 발견할 수 있다. 

LCD 스크린이 질문을 하고, 

사용자를 모든 프로세스의 

단계단계로 이끌어간다.

이러한 경험을 얻고 집에 

돌아온 사용자는 사용•설명 

서가 무엇을 의미하는지를 

이해할 수 있게 된다. 결국 

적절히 디자인된 제품-사용 

자 인터페이스를 대신해 줄 

수 있는 것은 Paper Pros­

thesis 이다.

내가 말한 제품들의 대부 

분은 크고 작은 전자부품과 

마이크로 프로세스 칩, LCD 

또는 다른 종류의 스크린 등 

을 내장하고 있다. 부품들에 

게 좀 더 해。t 할 일거리를 

주어라. 그들에게 다이얼로 

그 모드로 사용자와 대화할 

수 있는 기회를 주어라. 사용 

자와 상호작용을 할 수 있는 

고안물로서 제품들을 디자 

인하라. 다음에 무엇을 하고, 

어떻게 그것을 조작하고, 무 

엇을 하는 것이 옳고 그른지 

를 사용자에게 즉각적으로 

알려주는 기능들을 제품이 

갖도록 해라.

이렇게 디자인된 제품은 

기존 제품에 비해 좀 더 비싸 

질 것이다. 사용자들에게 °1 

제품은 사용자 설명서에 시 

간을 할애할 필요가 없음을 

얘기해 주어라. 그러면 사람 

들은 기꺼이 그 제품에 돈을 

지불할 것이다. 대부분의 바 

이어들은 커피메이커, 토스 
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터기, 다리미 등에 아무 소 

용없는 장난감적인 전자 기 

능 등을 만들기 위해 이미 

많은 돈을 지불했다.

사용자와 상호 작용할 수 

있는 부품들은 인간생활을 

좀 더 편리하게 해줄 것이 

다. 디자이너가 해야 될 일 

은 전자 부품의 기능 범위를 

확장하는 것이다.

그렇게 함으로써 디자이 

너는, 사용자를 위해 디자인 

된 제품 또는 시스템과 대화 

할 수 있는 기회를 제공하는 

사용자一제품 인터페이스 

에 초점을 맞추어야 할 것이

디자이너는, 사용자를 위해 디자인된 제품 또는 시 

스템과 대화할 수 있는 기회를 제공하는 '사용# 

제품' 인터페이스에 초점을 맞추어야 할 것이다.

다. 인터페이스에는 정보, 

관리 부문도 포함되며 , 때때 

로 이러한 모든 것들이 통합 

되기도 한다. 그 좋은 예가 

터치 스크린이다. 대화란 이 

러한 인터페이스에 속하는 

것들, 예를 들면 낱말, 약어, 

화상, 지시계, 스크린, 컨트 

롤 등이 포함되는 것을 의미 

한다. 이러한 모든 의미들을 

체계화하기 위해, 디자이너 

는 결국 특별한 인터페이스 

Larguage（언어 ）'를 창조 

한다.

리스트된 값들은 언어의 

알파벳을 구성한다. 언어는 

알파벳만으로 이루어지는 

것이 아니라 스타일, 형태, 

컬러 , 구조 등과 같은 알파벳 

의 특성 등을 포함한다. 문법 

은 언어와 문장의 순서, 메시 

지 구성의 위치, 그 밖의 규 

칙 등을 포함한다. 이러한 언 

어를 이용함으로써 사용자 

는 제품에 메시지를 보낼 수 

있고, 제품은 사용자를 위해 

이해할 수 있는 메시지와 행 

동들로서 사용자에게 응답 

하게 된다. 이 언어는 촉각이 

나 음성적 요소를 지닌 시각 

적인 것이 많다. 시각적인 현 

상들은 산업디자인과 그래 

픽 디자인 영역에 속하기 때 

문에 어떤 소비자 제품 또는 

시스템을 만드는 동안 디자 

이너는 디자인되는 가장 중 

요한 테마들 중의 하나로서 

제품과 소비자와의 인터페 

이스 언어를 고려해야만 한 

다. 물론 그것은 인체공학적 

인 요구를 기초로 하여 만들 

어져야 한다.

전화를 다시 예로 들어보 

기로 하자. 집에는 3대의 전 

화기가 있고, 사무실과 내 차 

에 각각 1대 등 총 5대의 전 

화기가 있다. 사용자와의 의 

사소통을하는데 있어 5대의 

전화기는 각각 5개의 다른 

언어 즉, Sony Language, 

Murata Language, Pana­

sonic Language, Motorola 

Language, AT&T Langu­

age 등을 사용한다.

나는 이들 언어를 공부하 

는 것을 좋아한다. 그러나 문 

제는 제작회사가 제품 모델 

에 따라 인터페이스 언어를 

바꾸어 버린다는 것이다. 그 

러므로 나는 전화기와 같이 

단순한 제품을 다루기 위해 

5권의 책과 5개의 사전이 필 

요하다. 모든 전화기의 대화 

키보드 지형（위치）이 같은 

것을 하느님께 감사하라. 그 

것은 세계적인 공통언어를 

창조하는 좋은 출발점이 될 

것이다.

그러나 나는 이러한 소비 

자 및 제품간의 언어가 전세 

계의 공통언어라고 확신하 

지는 않는다. 공통적 언어를 

갖는 부품들과 실질적인 상 

호작용을 하는 주요 제품 그 

룹에 있어서는 그 언어가 공 

통어가 될 수 있을 것이다. 

제품의 조작 영역과 상호작 

용 하는 보편적인 시각•촉각 

적 언어의 창조는 사용설명 

서의 도움 없이 사용자와 기 

계간의 대화를 설정할 수 있 

는 가능한 방법론 중의 하나 

를구성한다.

다른 가능한 방법으로 소 

비자 제품들과 우리가 상호 

협력함으로써 사용설명서를 

배제할 수 있는 내 자신의 노 

력들을 이 자리를 통해 소개 

하고자 한다.

나는 지금 공연센터를 비 

롯하여 사용泡명서가 필요 

없는 다양하고 복잡한 기능 

의 소비자 제품을 개발하기 

위해 미국 미시간대학 산업 

디자인과 학생들과 함께 작 

업하고 있다. 이러한 제품들 

은 어떤 낱말이나 약어 등과 

같은 것은 물론, 컨트롤 패널 

이나 컨트롤, 놉（Knob）, 버 

튼, 스위치 등도 포함하지 않 

는다. 1개의 스크린과 리모 

컨을 갖고 있거나 스크린과 

특수 커서에 매혹적이며 이 

해하기 쉬운 3D 이미지를 

사용함으로써 사용자는 컨 

트롤된 장치와 함께 대화할 

수가 있다. 제품 기능으로서 

제품에 의해 제공된 소리나 

다른 현상들은 사용자가 원 

하는 제품의 형상대로 변형 

시킬 수 있도록 3D 바디로 

서 스크린에 그려지게 된다.
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결국 우리는 사용■설명서 

를 읽을 필요성을 배제하기 

위해 진보된 컴퓨터 기술을 

사용하고 있는 것이다. 가까 

운 미래에 컴퓨터 기술이 

TV, 비디오, 커뮤니케이션 

등과 함께 통합될 것이다. 

그리고 미디어 기술, 컴퓨터 

화, 전 시스템의 사용자 컨 

트롤 단순화 등은 산업디자 

인과 그래픽 디자인의 주제 

로 보편적인 것이 될 것이 

匸+. 사용자 컨트롤 관점에서 

재디자인된 세계적인 멀티 

미디어 시스템의 다음 단계 

는 주방, 건강용품, 수송기

디자이너는 디자인되는 가장 중요한 테마들 중의 

하나로서 제풍과 소비자와의 인터페이스 언어를 

고려해야만 한다.

기, 기타 당신이 원하는 것 

과 같은 소비자 시스템이 될 

것이다.

위에서 얘기한 모든 것들 

은 하드웨어적인 제품들이 

다. 그러나 사용자가 경험한 

유사한 문제점들은 컴퓨터 

를 소프트웨어와 함께 다룰 

때 발생한다. 여기서 말하는 

것은 전문적인 특수 소프트 

웨어를 말하는 것은 아니며, 

각각의 특수한 경우 꼭 배워 

야 할 필요가 있는 것을 의 미 

하지도 않는다. 나는 대중들 

이 사용하는 대량의 소프트 

웨어에 대해 말하고 있는 것 

이다. 이러한 소프트웨어는 

자기 자신을쉽게 설명할 수 

있어야 하고 또한 설명되어 

질 수 있어야 한다. 사람들과 

대화를 하는 것은 컴퓨터의 

본질이기도 하다. 그러나 때 

때로 두꺼운 책들에 의해 아- 

주 단순한 소프트웨어가 실 

행되는 경우도 있다.

전문적인 산업디자인과 

그래픽 디자인이 주체가 될 

수 있는 영역을 보여주는 좋 

은 징후들이 나타나고는 있 

지만, 여전히 우리는 그것을 

위해 많은 일들을 해야만 할 

것이다

솔직히 말해 사용설명서 

의 도움을 받아야만 하는 소 

비자 제품의 디자인을 생각 

하고 있지는 않다. 나는 사용 

설명서를 보는 것으로부터 

그들의 심사를 시작하려는 

디자인 공모전의 심사위원 

들에게 이 렇게 말하고 싶다.

만약 사용설명서가 1페이 

지의 분량을 넘으면 심사위 

원들은 다른 출품작으로 눈 

길을 돌려야 된다고...........

나는 꿈이 있다.

사용설명서가 놓여져 있는 

서재와 서랍들을 가볍게 해 

준다. 이러한문학장르, 즉 

사용설명서를 없애도록 한 

다.

좀 더 재미있는 책을 읽기 위 

해 사용설명서를 읽을 나의 

시간을 없앤다.

제품을 설명하는 큼지막한 

사용설명서가 없는 물건을 

구입한다.

이러한 사용杳명서를 인쇄 

할 종이를 줄임으로써 우리 

의 숲을 푸르게 한다

작자 미싱의 EZ135 Drive' 

를 이해하기 위해 필요한 내 

두뇌를 자유롭게 한다.

'135MB Internal IDE 

Manual 은 계속 나에게 무

언가를 얘기하고자 하지만…

결국 나는 SyQuest 전문 

가로부터 얻은 충고를 당신 

과 함께 공유하길 원한다. 매 

뉴얼과 실제 사용 상황 사이 

의 모순에 관한내 질문에 답 

할 때 그는 나에게 말했다.

“매뉴얼은 절대로 읽지 마 

라! kidp
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KBS라디오 특별기획 메이드 인 코리아 세계로 가는 길

디자인도 상품이다!

• 편집실 정리 시품의 품질은 더 이상 경쟁력이 되지 못한다. 세계적으 

6 로 평준화되고 있기 때문.

그렇다면 소비자에게 좀 더 가깝게 접근하기 위해서는 어떻게 

해야 할까?

KBS 라디오 '오늘 에서는 최근 특별기획 '메이드 인 코리아 

세계로 가는 길 시리즈로 제 1편 '브랜드로 도전한다 , 제2편 

불량률 제로에 도전한다 , 제3편 '코스트다운에 도전한다' , 

제4편 '마케팅에 도전한다' 에 이어 최종편으로 '디자인도 상 

품이다 를 지난 7월 31일 생방송으로 진행했다.

명지대 산업 디자인학과 민경우 교수와 한국산업디자인진흥원 

(KIDP) 기업지도본부 이창렬 본부장이 출연, 윤은기 정보전 

략연구소장의 사회로 진행된 이날 생방송에서는 디자이너 , 업 

계, 소비자, 관련 기관 및 해외를 직접 전화로 연결하여 국내 

디자인에 대한 논의가 심도있게 진행되었다.

디자인이 숭부르 가늠

민경우 교수는 “경쟁력있는 디자인의 가치판단의 주체는 소비 

자이다. 소비자들의 물질적 욕구, 심리적 욕망을 어떻게 충족 

시켜 주는가에 따라 디자인의 경쟁력이 확보되었다 혹은 그렇 

지 못하다고 말할 수 있다”며 좋은 디자인에 대해 “어떤 제품 

의 디자인이 인체공학적이어서 사용이 편리하고 제기능을 발 

휘할 수 있을 뿐만 아니라 색상과 형태, 디자인도 친근하고 고 

급스러운 느낌을 주며 소비자 기호와 취향에 맞게 신선감과 

감성을 불러 일으켜서 구매의욕을 자극하면 성공적인 디자인” 

이라고 정의했다.

LG전자 디자인종합연구소의 김진 책임연구원은 이미 디자인 

이 승부를 가늠하고 있는 시대라며 현재 대기업에서는 벌써부 

터 디자인을 경영의 전략적 수단으로 인식하고 강조하고 있으 

나 대부분의 중소기업에서는 경영자의 마인드가 당장 디자인 

에 돈을 들이려하고 있지 않는 것이 현실이라고. 무엇이든지 

싸게 하고, 그렇게 해서 나온 디자인의 퀄리티에 대해 실망하 

고, 그래서 더 이상 투자하려 하지 않는 악순환이 되풀이 되고

있는 것이라고 한다.

현재 신세대층에 크게 어필하고 있는 

한 내의 업체의 성공의 비결은 바로 차 

별화된 디자인, 경영자의 마인드, 프로 

모션 등이 잘 결합된 것임을 강조하기 

도.

일본 기업의 디자인에 대한 인식 

과 투자

일본 기업의 디자인에 대한 투자와 인 

식에 대해 국민대 산업디자인학과 정 

도성 교수는 70년대 중반 소니사의 워 

크맨 제품의 성공 이후 독립적인 디자 

인 부서가 설치되어 지속적으로 디자 

인 개발이 이루어지고 있다고 말하고 

이러한 디자인부서의 독립이 오늘날의 

일본 디자인 수준을 지속시켜 주었다 

고설명 했다.

한편 90년대에 들어오면서 일본이 버 

블 경제를 겪었을 때도 TDM이라는 

새로운 디자인센터가 만들어져 NAC, 

소니 , 닛산, 케논이라는 4개의 회사가 

자신들의 디자인이 성공했던 정보를 

공유하고 일본의 디자인 발전, 방향 설 

정을 위한 새로운 조직을 구성했다. 이 

러한 변화를 통해 일본은 한층 세계에 

서 인정받올 수 있는 제품디자인의 노 

하우를 공유하고 있다고 한다.

또한 정 교수는 일본의 디자인이 세계 

적으로 성공하게 된 핵심요소로 “일찍 

부터 소비자에 대한 교육을 했다는 점 

이다. 우수한 디자이너가 한 명 있다고 

해서 세계적인 디자인이 나오지는 않 

는다. 그것보다 더 중요한 것은 좋은 

디자인을 선택할 수 있는 눈이 높은 소 

비자들이 많이 있어야 좋은 디자인이 

만들어진다. 까다로운 소비자들이 있
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• 청취자와의 전화연결

으므로써 힘을 얻어 새로운 디자인에 도전할 수 있는 것'임을 

강조하고 특히 “일본의 디자인 조직들은 1950년부터 일반 소 

비자에 대한 교육을 실시하고 있다. 이것은 기업이나 관련 단 

체, 학교 등이 주축이 되어 일반 소비자에 대한 디자인 교육을 

실시했고, 이러한 교육의 결과로 '89년 나고야에서 디자인 박 

람회를 개최했다. 디자인을 가지고 박람회를 연다는 것은 상 

당한 노하우가 축적된 것이다. 이러한 일본의 디자인 원동력 

은 디자인을 잘 아는 소비자가 많이 있다는 것이고 이러한 소 

비자를 만들기 위한 노력을 게을리 하지 않았다는 것”이라고 

소개했다.

영국의 디자인 정책

영국의 디자인정책에 대해 KBS 김영운 통신원은 영국디자인 

카운슬에서 '96년 발간한 변화하는 세계 경제속에서의 혁신 

과 디자인 이라는 보고서를

이 보고서는 날로 치열해지는 경제 전쟁속에서 국가와 기업이 

경쟁력을 가지려면 끊임없는 혁신이 필요하며 이 혁신의 요체 

야 말로 디자인이라고 강조하고 있다. 곧 디자인은 각 산업의 

경쟁력을 결정한다고 보고 있는 것이다. 따라서 디자인 분야 

에 지금보다 더 과감한 투자가 필요하다고 강조하고 이미 현 

재도 전세계적으로 디자인 분야에 투입되는 돈 가운데 미국과 

영국을 비롯한 유럽, 일본이 전체의 94%를 투자하고 있다는 

점을지적하고 있다.

영국 정부가 디자인 산업정책에 있어서 주목하고 있는 것은 특 

히 연구 개발과 투자, 그리고 연구 개발이 이루어진 모든 사건 

에 관한 특허 취득, 일단 얻은 특허는 철저하게 보장하는 것을 

정부와 업계가 일사불란하게 한 목소리가 되어 진행하고 있다. 

영국의 경우 디자인을 산업과 연결시켜 디자인이야 말로 상품 

의 경쟁력과 직결된다라는 개념을 잘 보여주고 있다. 그 증거 

가 바로 디자인을 총괄하는 것이 정부 산하의 '상무부 라는 

사실이다.

상무부 산하의 디자인실을 중심으로 영국의 디자인 관련기관 

은 3단계 조직으로 구성되어 있다. 그 핵심은 상무부의 디자 

인실로 여기서는 디자인과 관련된 정책과 전반적인 방향을 설 

정한다.

이러한 방향을 구체적으로 실천하는 조직은 '디자인카운슬 

이라고 할 수 있다.

디자인카운슬은 방대한 규모의 재정을 어디에 책정할 것인가, 

어떤 부문에 특별히 집중적으로 투자할 것인가, 또 영국 산업

체의 경쟁력 강화를 위해 디자인 업체 

에 어떻게 연결할 것인가 등의 과제를 

수행하고 있다.

이 디자인카운슬이 다소 공기관적인 

성격을 띠고 있다면 실제로 현장에서 

뛰는 디자인 업계 사람들의 조직이 이 

디자인 업계에 파트너가 되어 서로 긴 

밀한 협조관계를 맺고 있는데 이것이 

바로 '디자이너협희 라고 설명. 이 디 

자이너협회는 전문디자이너들의 조직 

이라고 할 수 있는데 디자인의 질적 향 

상을 위해 정보를 교환하고 인재를 양 

성하는 등 훈련기관을 운영하는 역할 

을 한다. 이 협회는 개인 디자이너들이 

모여있는 것이 아니라 왕립예술대학, 

디자인 전문기업 등의 상당히 큰 규모 

의 회원을 거느리고 있다. 이것들은 특 

히 디자인이 산업과 직결되었다는 인 

식을 얼마나 영국이 잘 간파하고 있는 

가를 보여주는 증거이다. 예를 들면 왕 

립예술대학의 경우 전세계적으로 음악 

과 예술, 디자인 분야에서 권위를 인정 

받는 아주 유수한 대학이다. 이 왕립예 

술대 학은 디자이너 협회의 일원으로서 

산업체와 직결된 디자인 프로젝트를 

한다. 물론 이 프로젝트의 재정은 산업 

체에서도 나오지만 정부의 디자인카운 

슬이 후원을 한다. 이밖에 영국의 옥스 

퍼드, 캠브리지 대학에는 이런 디자인 

센터가 거의 예외없이 설치되어 있고 

이런 점에서 산학연계가 아주 잘 되어 

있다. 영국이 주로 강점을 보이고 있는 

디자인 분야는 자동차, 신발, 엔진설 

계, 건축설계, 섬유디자인 분야에서 세 

계 정상급에 있다. 대우자동차의 자동 

차 설계 연구소가 영국의 워딩이라는 

지방 소도시에 있는 것도 한 단적인 예 

가 될 것이다.

Q. 분당 주부 :

전화기를 사서 사용하다보니 생활하면 

서 불편한 점이 있었다. 소비자가 제품 

을 선택할 때는 디자인이 우선될 지 모 

르겠지만, 사용 즉시부터 기능성이나 

편리성은 요구되는 것이며 그것은 또 

사용하면서 계속적으로 요구되는 것이 

다. 그래서 제품에서 너무 디자인적인 

면만 우선되다 보면 오히려 제품의 신 

뢰성이 떨어질 수 있다고 생각된다. 그 

래서 제품의 기본적인 기능성에 충실하 

면서 추가로 디자인이 되어야 되지 않 

을까 생각한다. 또 디자이너를 키우는 

데 굉장히 돈이 많이 든다고 하는데 가 

전제품•주부, 스포츠용품선수, 문구용 

품■학생 등 人용하는 계층이 가장 좋은 

아이디어를 제시할 수 있을 것이므로 

그런 것을 수렴할 수 있는 제도적인 장 

치가 있어야하지 않을까 한다.

A 민경우 교수 :

보통 사람들은 그냥 모양 보기 좋고, 색 

깔 좋은 것만을 1차적으로 디자인이라 

고 생각을 하는데 사실 디자인의 원래 

의미는 예쁘고 기능적으로도 좋은 것이 

다. 여기서 기능이라는 것은 물리적인 

기느 심리적인 기능, 감성적인 기능 등 

이 모두 있다. 질문하신 것은 겉모양만 

얘기한 것인데 사실은 기능도 처음부터 

포함을 시켜서 디자인이 좋다 나쁘다고 

평가를 해야 된다는 것이다.
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한국제품이 디자인, 무엇이 문제인가

프랑스 파리 KOTRA 허상진 본부장은 파리에서의 우리 나라 

의 디자인에 대한 평판은 거의 제로인 상태라고 설명 .

프랑스에는 우리처럼 공기관이 있는 것이 아니라 모두 개인사 

설 시스템으로 운영되고 있는 것이 특징이라고 한다.

예를 들어, 갑이라는 사람이 건물을 짓는다면 일단 디자인을 

제일 먼저 구상한다. 이러한 디자인은 디자인 영업소를 통해 

의뢰를 하고 이 영업소는 자신이 가지고 있는 산하 연구소, 학 

교, 디자인 회사의 디자인 관련 회원을 통해 디자인 응모를 하 

여 선정하고 의뢰한 개인, 디자인 영업소, 그리고 선정된 디자 

이너의 3자가 하나의 팀이 되어 진행되는 시스템이다.

미국 뉴욕 무역관 구재홍 관장과의 전화통화에서도 역시 국내 

상품은 미국의 시장에서도 낮게 평가받고 있는 것으로 나타났 

다.

'96년 미국의 한국상공회의소에서 한국상품에 대한 평가 조 

사를 실시한 결과 미국 소비자들이 우리 상품에 대한 전반적 

인 디자인수준을 낮게 평가한 것으로 나타났다. 이 조사에서 

는 한국 상품의 가격과 품질, 디자인, 브랜드 이미지 등 12개 

항목에 대해 10점을 만점으로 조사했는데, 가격지수가 7.44 

로 가장 높았고 그 다음 품질 개선이 7. 29로 높게 나타난 반 

면 디자인 지수는 5.82에 불과했다고 한다. 100점 만점에 디 

자인 지수를 58점을 부여한 것. 이것은 미국 소비자들이 한국 

상품을 가격 경쟁력은 높지만 디자인 수준은 매우 미흡한 것 

으로 평가하는 것을 나타내 주는 것이다.

이러한 것은 디자인 산업에 대한 투자 못지않게 우리 기업들 

이 디자인 개발에 대해서 보다 많은 노력을 기울여야 할 것으 

로 보인다.

우리 업체들이 주요 선진국의 관련 제품 전시회나 전문 잡지 

등에 접목을 해서 제품의 디자인 동향을 파악한 후 우리 상품 

과 접목해서 독창적이면서도 현지 소비자 욕구를 충족시킬 수 

있는 세련된 디자인 제품을 만들어내는 것이 필요할 것이다. 

디자인 분야간 독자적인 투자가 어려운 중소기업의 경우 코트 

라나 한국산업디자인진홍원을 적극적으로 활용하는 것이 필 

요할 것이다.

코트라의 전세계 110여 개의 무역관을 통해 최신 디자인 정보 

와 빠른 마케팅 정보를 주축으로 해서 우리 업계에 제공을 해 

주고 있고, 한국산업디자인진흥원은 업계에 의뢰를 받아서 디 

한편 현대자동차 디자인연구소 차종민 

부장은 이러한 해결 방안으로 국내 기 

업의 디자인 및 디자이너에 대한 끊임 

없는 투자와 지원, 자체 디자이너의 적 

극 육성 등을 강조했다.

그리고 해외 각 지역의 디자인 연구소 

설립으로 각 지역별로 특성화된 디자 

인 즉, 현지화된 디자인으로 그쪽 소비 

자들에게 파고들어야 된다는 것이다. 

한편 “국내 디자인 교육은 너무 이론적 

이고 실무와 동떨어진 교육의 문제점 

으로 기업에 입사하더라도 1〜2년 정 

도 일을 배워야 한다'며 기업과 학교간 

의 협의에 의한 연계교육이 절실히 필 

요하다고 덧붙였다.

국내 기업의 사례 소게

디자인은 제품에 관계된 기업의 모든 

부서와 깊은 관계를 맺게 된다. 그래서 

이제는 디자인이 기업의 전략적 계획 

의 핵심적 요소가 될 수 밖에 없고 따 

라서 디자인은 제품의 기획이나 생산, 

유통, 판매, 서비스 모두에 관련되 있 

고 전략적 계획의 초기부터 끝까지 관 

계될 수 밖에 없다는 이야기이다.

기업경영 그 자체가 디자인에 Orien­

ted 된, 즉 디자인 지향적인 경영으로 

갈 수 밖에 없으며 이제 디자인을 중심 

으로 한 경영이 필요할 때라고 한다.

한편 이러한 적극적인 디자인 경영으 

로 소비자들에게 사랑받고 있는 '동양 

매직 의 디자인실이 소개되었다.

튼튼한 이미지와 제품력의 깨끗한 느 

낌 그 자체의 정직한 디자인으로 승부 

를 한다는 동양매직 제품의 디자인은 

세계에서도 많은 사랑을 받고 있는데,

Q. 공업디자인전공 대학원 4학기 

박형걸：

평소 학処에서 산학협동을 하면서 느꼈 

던 것에 대해 얘기하고 싶다.

모가전업체와 산학협동을 하면서 기업 

에서 생각하지 못했던 새로운 발상이라 

든지 신선한 아이디어를 제공했었다. 

디자인의 새로운 방식도 마찬가지이다. 

그러면서 기업은 그런 아이디어를 긍정 

적으로 실현을 하고 제품화를 시켜나가 

고 있으며, 그 과정을 통해 학생들은 제 

품의 구조라든지 매카니즘에 대해서 많 

이 배웠고 기업에 대한 조직도 많이 배 

웠다. 학교에서 공부 하는 것을 기업에 

서 직접 실현해서 실제 소비자제품으로 

나오는 것을 느끼면서 학생의 입장에서 

상당히 학処 공부에 많은 도움이 될 것 

이다. 그것을 토대로 일본에 있는 NAC 

와 산학협동을 할 계획이다. 그러나 한 

편으로 아쉬운 점은 실질적인 공동 디 

자인체계가 필요하다고 생각된다. 바쁜 

스케줄 속에서도 많은 만남가 대화를 

해서 좀 더 구체적이고 실제적으로 되 

었으면 좋겠고, 산학협동이 기업에서 

이루어지는데 어떤 특정제품의 한 프로 

젝트에 의해서만이 아니고 장기계획에 

의해서 학亚와 기업과의 관계를 계속적 

으로 연결시키는 것이 상당히 중요하다 

고 생각된다.

자인 개발을 대행해 주고 있다.
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랍스터 원버너 （'92년 미국 산업 디자인협회 금상 수상） , 

UHR 053 가습기 （영국 박물관에 영구 보존） , 와이드 그릴레 

인지 （세계 최초로 탑테이블 가스버너에 그릴 부분을 첨가한 

것, 이 제품은 엔지니어나 디자이너 단독으로 개발한 것이 아 

니라 엔지니어, 마케터, 디자이너가 공동으로 소비자 니즈를 

파악하여 개발한 것） 등이 있다. 특히 와이드 그릴레인지의 

경우 일반적으로 디자인하면 제품의 외형만 가지고 말하는 

경우가 많은데 이제 디자인이 하나의 상품으로 존재하기 위 

해서는 디자인의 외형 뿐만 아니라 실제적으로 소비자가 사 

용하는 데 있어서 불편한 점은 없는가, 실제적으로 소비자에 

게 밀착되어질 수 있는, 소비자가 정말 원하는 기능이 탑재되 

어지는 것까지 디자이너들이 처리를 해주어야 만이 디자인이 

상품으로 자리를 잡을 수 있다는 것을 보여주는 예라고 디자 

인실 조관식 차장은 강조하고 “글로벌화 되어 있고 국제화, 블 

럭화되어 있는 현 세계 시장에 대응하는 과학적인 전략을 가 

지고 각 판매 지역에서 실제적으로 제품을 사용하는 소비자 

들의 소비유형에 맞는 제품을 디자인하기 위해 현지에 있는 

디자인전문 용역회사와 같이 공동으로 제품개발을 진행하든 

지 , 또는 타깃 마켓지역에 있는 용역회사에 제품 용역을 주어 

현지인의 제품 감각에 맞는 디자인을 만들도록 진행을 하고 

있다”고 동양매직 디자인실을 했다.

디자인실 김지수씨 역시 디자이너라는 게 특별히 아름다운 

것을 많이 아는 사람이라기보다는 생활에서 편리하게 사용할 

수 있도록 생각하는 데서 가장 좋은 아이디어가 나온다고.

디자인 경영

KIDP 이창렬 본부장은 “우리 사회가 정보화 사회로 추진되 

고 인간의 사고방식 , 행동양^이 크게 변해서 소프트한 가치 

를 추구하게 되었다. 시장은 구분화되어 있고 고급화되어서 

소량 다품종 시대로 되어 이에 대처할 수 있는 해결 방법은 

디자인만이 할 수 있다'며 이러한 디자인 경영의 대표적인 기 

업으로 삼성을 예로 들었다.

“삼성은 디자인과 같은 소프트한 창의력이 기업의 소중한 자 

산이자 21세기 기업경영의 최후의 홍보처가 될 것이라고 확 

신하고 '96을 디자인 혁명의 해' 로 선포, 천억 원을 투자하 

여 삼성의 철학과 혼이 깃든 고유 디자인제품을 개발하자고 

하였다. 삼성의 디자인 경영의 세목을 보면 첫째는 삼성 제품 

의 정체성（Identity）을 확립하자는 것이고, 둘째는 전 회사 

원, 종사자들이 디자인 사고방식을 갖고 창의적 문화를 조성

하자, 셋째는 삼성의 글로벌디자인 거 

점을 세계 주요 지역에 구축하고, 세 

계적인 일류디자이너를 육성, 양성하 

고 동시 제품개발체제를 위한 인프라 

를 구축하는 것을 전략으로 삼고 있 

다'고설명했다.

한국이 디자인 정책 현왕

한편 이 본부장은 “우리 나라 정부의 

산업디자인진흥법에 따라 설립, 산업 

디자인의 진흥을 위해 활동을 하고 있 

는 통상산업부 산하 기관으로 종전에 

는 명칭이 산업디자인포장개발원, 그 

이전에는 디자인 포장센터였으나 금년 

부터 법을 개정하여 한국산업디자인진 

흥원의 명칭으로 불리우고 있다”며 

KIDP를 소개하고 주요 기능으로 “산 

업디자인을 진홍시키기 위해서 중소기 

업의 경쟁력을 디자인으로써 강화시켜 

주고 또한 디자인 전문인력을 양성하 

고, 산업디자인 저변확대를 위해서 여 

러가지 진홍사업을 수행하고 있다. 그 

뿐만 아니라 단순히 선진국만 모방하 

는 디자인이 아닌 선진국에 앞서가는 

그러한 한국의 고유한 디자인을 확립 

시키기 위해서 제반 국제교류 활동을 

하고 선진기술의 정보 수집, 전파는 물 

론이고 산업디자인의 지방 확산을 위 

해 여러가지 사업을 전개하고 있다”고 

설명

특히 “디자인의 저변확대를 위해서 진 

훙사업을 실시하고 있고 디자이너를 

발굴하기 위해서 여러 가지 이벤트, 

프로그램들이 있는데 첫째로 어렸을 

때부터 산업디자인의 중요성을 강조 

하기 위한 초•중•고등학생 산업디자인 

전람회 및 대 한민국산업 디자인전람회

Q. 우양코퍼即이션 이재국 사장

등산용배낭을 제작하고 있는 업체이다. 

16년 정도 됐는데, 한국산업디자인진 

홍원에서 실시하고 있는 외국디자인을 

지도해주는 좋은 제도가 있는 것을 처 

음에는 몰랐다. '96년도 우수산업디자 

인상품선정제에 출품을 했다가 그런 제 

도가 있는 것을 처음 알게 된 후 작년에 

처음 지도를 받았고 올해 다시 지도를 

받았다. 그래서 상당히 우수한 디자인 

을 개발을 했고 그것에 힘입어 시판도 

했고, 일본쪽으로 수출도 하여 상당한 

호응을 얻었다.

만약 우리의 고유한 문화나 디자인을 

충분히 어필할 수 있는 쪽으로 개발을 

한다면 세계의 시장은 아직 넓다고 생 

각한다.
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• 청취자와의 전화통화

와 디자인 산학협동의 케이스가 있어 연 2회 우수 산학케이스 

를 선발하고 있고, 국제산업디자인대학원의 경우 기존 기업체 

디자이너들의 재교육을 위해 단기연수도 실시하고 있다'고 소 

개했다. 특히 중소기업체들은 독자적인 디자인을 개발할 수 

없기 때문에 정부의 예산으로 중소기업의 디자인도 지도해 주 

고 있으며 금년에도 약 2,500개 회사를 지도할 예정이라고 한 

다. 지도는 국내의 유수 디자인전문가 400여 명과 외국 디자 

이너 100여 명을 초빙하여 지도를 해주고 이렇게 해서 개발된 

상품에 대해서 개발비가 부족할 경우 개발비도 지원해 주고 

있는 것이다.

디자인 환경

디자인하는 사람들을 사회적인 스타로 키워주는 정책적인 배 

려도 중요하다고 한다.

민 교수는 일본의 세계적인 패션디자이너 '이쎄이 미야께 를 

예로 들며 “동양의 아름다운 패션을 유럽쪽에 소개하기 위해 

서 일본 정부에서도 상당히 적극적으로 이 디자이너를 키우기 

위해. 또 그 사람을 키우는 것은 곧 일본의 문화와 디자인을 

알리는 것이라고 인식하고 많은 정책적인 배려를 아끼지 않았 

다”며 이런 것에서 우리가 배워야 될 점이 많다고 아쉬워했다. 

이창렬 본부장 또한 “이태리에서 디자이너가 오면 서울에 주 

재하는 이태리 대사는 디자이너를 위해서 특별 오찬이라든지 

만찬을 주재하고 인사말 에 보면, 물론 정중한 예의를 갖 

춘 표현이겠지만 대사 열몫을 할 그런 역할을 당신이 혼자 와 

서 이태리를 빛내고 있다 며 극찬을 하고 있다”고 말하고 이 

것은 그만큼 디자인환경을 정부에서 조성해 주고 있다고.

디자인으로 성공한 중소기업 （주）은성디빌럽멘트

여성용품 전문회사로 특히, 속눈썹 성형에 필요한 기구 전문 

업체이고 주로 독창적인 아이디어에 의한 제품 개발 및 생산 

을 위주로 하고 있고 제품에 대한 경쟁력이 있는 편이어서 현 

재 국내와 전세계 30여개국에 수출하고 있는 회사인 은성디 

벨럽 멘트의 서정 주 사장은 한국산업 디 자인진흥원의 디자인 

디자인진흥원에 방문을 하게 되었고 

상담을 받았다. 한국산업 디자인진흥원 

에서는 가야할 길과 그 길을 가는 방법 

들을 제시해 주었고, 특히 중소기업으 

로서는 불가능한 디자이너 선정이나 

디자인에 대한 교육, 그 후의 사후관리 

까지 전반적인 것을 모두 제시해 주었 

다고 한다. 그리고 디자인개발에는 자 

금이 부수적으로 필요한데 그러한 자 

금까지 무상 지원 외에 장기저리 국가 

자금까지 알선을 받았다는 것이다.

“아이디어나 제품 품질이 어느 정도 확 

보된 다음에는 디자인이 그 제품의 경 

쟁력을 좌우한다. 제품디자인이 우선 

좋아야 되겠고 그 다음에 그 제품을 싸 

고 있는 포장디자인이 또 어울려야 되 

고 거기에 인쇄체나 시각디자인까지 

완벽하게 어울려진다면 상당히 경쟁력 

을 확보할 수 있다고 생각한다. 나의 

경우에도 이렇게 디자인을 개선하고 

나서 수출단가도 약 30% 정도 올랐고 

수출물량은 3배로 늘었다. 제품의 경 

쟁력이 수치로 나타난 셈인데 다른 업 

체들도 이처럼 디자인에 투자를 한다 

면 비슷한 결과가 나올 것이라고 확신 

한다'며 중소기업경영자들도 디자인 

개선에 대한 필요성을 많이 느낀다면, 

먼저 산업디자인진흥원을 방문해 상담 

을 받아보는 것이 어떤 새로운 계기가 

될 수 있을 것이라고 귀띔했다.

국내 대학이 산학연게 프로젝트

한편 국내 대학에서도 일반 기업체와 

의 다양한 산학연계 프로젝트를 실시 

하여 학생들에게 이론적인 교육이 아 

닌 현장경 험을 가르치고 있다.

국민대 김철수 교수는 “매학기 한 기업

Q. 중남미에서 소규모 수입상을 

하는 해외교포

그꼿에서 보고 듣고 느낀 몇 가지 문제 

점을 지적하고자 한다. 좋은 이야기가 

많이 나왔는데 핵심적인 요점을 듷치고 

있다는 생각이 든다. 우선 디자인이라 

는 게 손이 갈 수 있게 해야한다고 생각 

한다. 소비자의 입장에서 디자인을 해 

야 한다. 미국과 유럽의 디자인은 단단 

하면서도 충후한 느낌이 들게 만든다. 

반면 일본의 제품은 가벼우면서도 깜찍 

한 느낌이 들고, 중국은 언뚯 보아서 싸 

구려같은 느낌이 들어 싸다는 생각에서 

오히려 손이 더 갈수있다.

그러나 한국 제품은 아무런 특징을 가 

지고 있지 않다. 우리 제품은 품질면에 

서 볼 때 일제의 거의 80〜90%에 육 

박한다고 생각하고 있지만, 제품디자인 

과 특히 포장에서 상당히 뒤떨어져 있 

다. 포장디자인은 오히려 중국쪽에 가 

까울 정도이다. 디자인이 나빠 싸구려 

같으면서도 값은 상당히 비싼 느낌을 

받게 된다. 그래서 수입상들이 수입을 

꺼려한다.

A. 민경우교수

매우 중요한 점을 지적했다. 결국은 우 

리의 아이덴티티（정체성）가 없다는 이 

야기이다. 중국은 싼 것같지만 손이 가 

고, 일본은 귀엽고 가벼워서 손이 간다, 

그런데 우린 아직 그러한 특징이 없다. 

이것은 우리의 디자인에서 앞으로 해결 

해야될 핵심적인 문제이다.

지도를 받아 성공한 대표적인 케이스.

사실 서사장 역시 디자인에 대해서 아는게 별로 없었다고 한 

다. 주력제품인 '아이컬 이라는 제품의 디자인을 세계적인 수 

준으로 만들고 싶었는데 디자인이 좋아야 성공한다는 것은 알 

고 있었으나 방법을 몰랐던 것. 그때 우연한 기회에 한국산업
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설, 어린이들 창작공간 시설 등을 수용 

해서 21세기 디자인개발의 중심기능 

을 수행토록 할 계획이다. 금년부터 예 

산이 확보되어 있으므로 앞으로 2000

체를 선정해서 함께 산학협동으로 디자인개발을 하고 있다. 

작년에는 삼성항공과 카메라를 개발했고 지난 1학

기에는 동양매직과 산학협동을 했다. 동양매직의 경우에는 

격주로 기업의 전문 디자이너들이 학교를 방문해서 공동으로 

학생들과 연구를 같이해 왔다. 그리고 함께 개발한 디자인을 

그 과정을 참고로 평가한 후 동양매직의 사장, 총장 등이 참 

석을 해서 결과에 대한 전시회도 갖고 학생들을 시상도 했다. 

특히 오는 2학기에는 일본의 NAC라고 하는 가전업체와 산 

학협동을 가질 예정이다”며 현재 산업디자인에서의 산학협동 

이 그리 오랜 역사를 갖고 있지는 못하지만 근년에 와서 우리 

나라의 기업들이 대학에 많은 투자를 하고 또 산학협동에 많 

은 관심을 기울이는 것은 대단히 바람직한 일이라고 말했다. 

또한 김철수 교수는 “이제 우리 고유의 디자인을 개발해 나가 

야 하고 특히 디자인이 기업 경영의 한 방법일 뿐만 아니라 

우리 생활문화 전반의 한 분야로 인식되어져야 한다'며 그러 

기 위해서는 “통상산업부 뿐만 아니라 문화체육부에도 산업 

디자인에 대한 진흥을 맡아줄 부서가 필요하다'고 강조했다.

릉상선업부 선업디자인과

'96년 2월 9일자로 창설이 된 통상산업부 산업디자인과.

현재 9명으로 구성되어 있다.

정부 규모에 관한 세계적인 추세는 작은 규모의 정부를 추구하 

는 것이고 우리 정부도 지금까지 있어왔던 많은 조직이 폐지되 

거나 통합되어 왔음에도 불구하고, 산업디자인과를 새로이 창 

설한 것은 디자인이 우리 경제에 미치는 영향이 지대하다는 점 

을 인지 했기 때문이 라고 통상산업부 이 일규 과장은 강조.

앞으로 통상산업부 산업디자인과는 우리의 디자인 수준이 선 

진국에 비해서 좀 낮은 실정이라고 보기 때문에 당분간 정부 

는 세련된 방법으로 빠른 기간 내에 일정수준에 도달토록 하 

겠다는 계획을 세우고 있다고 한다.

“시장경제 체제하에서는 어느 분야나 마찬가지로 디자인분야 

에서도 민간이 할 일이 있고 정부가 할 일이 있다. 즉 디자인 

을 직접 개발하고 상품화하는 것은 민간기업에서 해야 할 일 

이고, 정부는 민간에서 디자인을 잘 개발할 수 있도록 그 기반 

을 조성해 주는 일이 우선이다. 다음으로는 민간의 디자인 개 

발을 촉진시켜주는 일인데 먼저 디자인기반조성을 위해 지금 

정부가 하는 큰 일이 하나 있다. 디자인센터를 건립하는 일이 

다. 디자인 개발의 기반이 되는 디자인전시장, 디자인박물관, 

디자인 정보센터, 연구시설, 교육시설, 이벤트홀, 창업보육시

년까지 4년에 걸쳐 건설할 계획”이라 

고말했다.

디자인 선진국으로 나아가고 경쟁 

력을 갖추기 위한 방법

민경우 교수는 “사실 작년에 산업디자 

인 부서가 생겼는데 일본같은 경우에 

는 통산성내에 1950년에 그러한 부서 

가 생겼다'고 설명하고 “이제 정책을 

세우는 정부, 산하단체, 주관기관, 민 

간인, 학교 모두 총력을 다해 총체적 

인 에너지를 같이 모아야 될 것” 임을 

강조했다.

이창렬 본부장은 “정부에서 디자인을 

사회 간접자본의 하나의 축으로 생각 

하고 사회간접자본을 일으킨다는 관 

점에서 많은 투자가 이루어졌으면 하 

는 바램”이라고 말하고, 특히 21세기 

디자인 선진국의 가능성에 대해 “우리 

의 아름다운 금수강산을 모티브로 하 

여 우리 선조들이 많은 훌륭한 문화유 

산을 남겨 놓았으며 이것이 한국적 디 

자인의 고유영역을 확립할 수 있는 자 

산이다”며 한국인의 디자인 잠재력으 

로 보아 우리의 디자인 발전 전망은 

매우 밝다고 낙관했다.

시대의 흐름과 고객의 심리를 정확히 

파악한 디자인 경영만이 Made in 

Korea 제품이 세계 시장에서 경쟁력 

을 갖는 길이며 그러기 위해서 우리 

나라 기업들이 디자인 분야에 있어서 

지금보다 훨씬 독창적이고 넓은 시야 

를 갖추어야 될 것이다. kidp
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KIDP 포장기술 교옥 안내

• 문의 : 한국산업디자인진흥원 교육연수부 Tel. 02-708-2155/52/59

교육명 교육내용 기간 수강료

각 업계의 관련 실무자 및 디자이너, 학생들을

포장관리사

통신교육 (ILIV)

대상으로 포장기술, 재료, 기법 및 포장표준화, 

물류 합리화, 환경문제 등 포장의 각 분야에 걸 

친 종합적이고도 체계적인 교육

H ： 9.9 〜12.13

IV : 12.9 〜'98.2.28
380,000원

기업경쟁력 강화를 위한 물류합리화 교육의 일
f

물류합리화를 위한

포장표준화 교육

환으로 포장기법, 치수, 강도 등의 표준화를 통 

하여 물류합리화의 기반을 구축하고자 하는데 

필요한 내용으로 구성된 전문교육

10. 7 〜10.9 135,000원

골판지 원부자재, 기계, 인쇄, 접착제 등 골판

신 골판지 포장교육
지 전반에 대한 교육으로 환경문제와 표준화, 

기능성, 재활용 문제까지 유기적으로 연결하여 

교육효과를 높인 신골판지 포장교육

10.21 〜10. 24 180,000원

물류 코스트 절감을 위한 물류관리 교육으로 포

기업물류 관리교육
장을 중심으로 하는 수송, 보관, 하역, 정보 등 

의 물류활동에 관한 테마별 전문교육으로 이론 

교육 및 현장교육으로 진행

11. 11 〜11. 13 135,000원

kidp 한국산업디자인진홍원
KOREA INSTITUTE OF INDUSTRIAL DESIGN PROMOTION
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산업디자인 분쟁의

동향 및분석

•황종환/
한국지 적재산관리재단 이사장

才 대사회에 있어 제품은 기술, 디자인, 이름(브랜드)의 
언통합체로 이루어져 소비자에게 어필된다. 우리 나라의 

경우도 '88올림픽 이후 디자인의 중요성이 현실적으로 대두 

되었으며 '90년 중반부터는 유럽의 디자인라운드 움직임과 

더불어 국제무역에 결정적인 요소로 부상되고 있다.

국내의 실상으로 볼 때도 국내 중소기업제품 중에는 기술력은 

뛰어나나 디자인이 조잡하여 제품이 싸구려라는 인식을 줄 뿐 

아니라 결국 경쟁력을 상실하여 문을 닫는 경우를 심심찮게 

보게 된다. 그러나 야간용 볼펜인「반디」처럼 참신한 디자인 

의 도입으로 상업적으로 큰 성공을 보인 경우도 적지 않다. 이 

러한 성공사례와 국제환경의 변화는 국내 기업에게 산업디자 

인에 대한 역할과 기능에 대해 새로운 인식제고를 요구하고 

있다.

이에 우리 나라의 대법원 판례를 중심으로 산업디자인 분쟁사 

례를 조사하여 살펴보는 것은 나름대로 의미가 있을 것이다.

표 1•믈품분軒별 분쟁 현황

■ 품분 畀 등록무효 권리범위 확인 계

A 제조식품 및 기호품 1 2 3

B 의복 및 신변품 8 4 12

C 생활용품 9 10 19

D주택설비용품 7 7 14

E 취미오락용품 및 운동경기 2 3 5

F 사무용품 및 판매용품 13 6 19

G 운수 또는 운반기계 3 1 4

H 전기전자기계기구 및 통신기계기구 3 2 5

丨 가정용 보건위생품 0 8 8

J일반기계기구 2 1 3

K산업용기계기구 7 5 12

L토목건축용품 17 4 21

M 기타의 기초제품 8 4 12

N 타군에 속하지 않는 기타의 물품 6 3 9

춍 계 86 60 146

다만 여기서는 편의상 '88올림픽 이후 

인 '88년 10월부터 '97년 2월까지 최 

근 약 10년까지의 특허청 심판•항고심 

판을 거쳐 대법원에서 최종 확정된 판 

결례를 가지고 개괄적인 동향과 분석 

을 하는 것으로 한다.

■ 품분류皆 선업디자인 본쟁 현황

산업디자인(의장)은 그 특성상 외관인 

모티브 그 자체와 함께 그 모티브가 화 

체된 물품이 권리판단에 가장 중요한 

판단요소의 하나이다.

또한 물품분류별로 분쟁을 살펴보는 

것은 그만큼 해당물품의 관련업계가 

활발하게 움직이고 있다는 사실과, 또 

한 경쟁도 치열하다는 것도 함께 알 수 

있는 것이다.

〈표 1〉에 의거한 분쟁현황을 분석해 

보면 최근 10년 동안 산업디자인(의 

장) 분쟁 건수는 토목건축용품 (L) 이 

21건으로 가장 많았으며, 생활용품 

(C) 및 사무용품 (F)은 각각 19건, 주 

택설비용품(D)이 14건, 의복 및 신변 

품(B)과 산업용기계기구(K)가 각기 

12건으로 많았다.

반면 가장 산업디자인 분쟁 건수가 적 

은 분야는 제조식품 및 기호품(A), 일 

반기계기구(J)가 각기 3건이며 전기전 

자기계기구(H)와 취미오락용품(E)이 

각기 5건으로 그 다음이 었다.

최근 10년간의 산업디자인(의장) 분쟁 

건수로 볼 때 토목건축용품 관련이 21 

건으로 가장 많았으나 생활용품(19 

건), 주택설비용품(14건) 등 밀접한 

유관부분까지 고려할 때 건축관련 산

132
『산업이자인』

통권 154.1997.7/8



국내 기업의 수출에 결정적인 기회를 

맞이하게 되었으며, '90년 들어 분당• 

일산 등 200만호 주택건설사업이 대대 

적으로 이루어지는 둥 우리 나라 산업 

환경에 큰 변수들이 많았기 때문이다 

（표 2）.

표 2. 산업디자인 분쟁의 연도별 현황

산업디자인 분쟁의 당사자，현황연 도 등록무효 권리범위 확인 계

'88（11 월〜） 1 1 2

z89 5 9 14 산업디자인 분쟁의 당사자별 현황을

，90 9 4 13 볼 때 국내인 대 국내인에 비해 국내인

Z91 13 11 24 대 외국인의 분쟁 건수는 그리 많지 않

'92 16 10 26 으나 그 분쟁이 일어난 시기가 '90년

，93 16 4 20 （4건）, '92년（1건）, '93년（1건）에 집중

，94 10 8 18 적으로 야기된 것으로 보아 이는 '88올

，95 9 8 17 림픽 전후의 국내 환경과 관련이 깊은

，96 7 5 12 것으로 보여진다（표 3）.

'97（〜2월） - - -

그과 현황춍 계 86 60 146

표 3. 산업디자인 분쟁의 당사자별 현황 산업디자인관련 분쟁에 대한 판결의

등록무효 권리범위 확인 계 결과를 보면 산업디자인의 권리자체가

국내인 VS 국내인 80 60 140 대법원에서 무효확정 판결을 받은 것

국내인 VS 외국인 6 0 6 이 86건 중 25건으로 29%에 해당되

표 4. 대법원 판결 결과

며 , 권리침해로 볼 수 없다고 확정판결 

올 받은 것이 60건 중 19건으로 약

무효심판 권리범위 확인심판
31.5%에 해당됨을 알 수 있다.

기 각 61 41
이러한 결과는 특허청의 특허심사가

파기환송 25 19
완벽할 수 없으며 특허를 받았다 할지

라도 무廿卜 될 가능성이 어느 정도 내

업분야가 가장 활발하고 경쟁이 치열한 분야였다는 것이 입증 재되어 있다는 점과 권리행사시에 자

이 되고 있다. 이러한 현상은 다음에 설명될 산업디자인 분쟁 신의 권리와 상대방의 제품디자인올

의 연도별 현황과 관련지어 볼 때 더욱 의미있게 받아들여 질 면밀히 비교 조사하고 가급적 전문가

수 있을 것이다. 와 상담을 통해 이루어지는 것이 바람

이에 반해 제조식품 및 기호품이나 일반기계기구, 전기전자기 

계기구 분야에는 산업디자인 분쟁 건수가 상대적으로 극히 적 

은 것으로 나타났다. 생각컨데 제조식품 및 기호품은 그 특성 

상 디자인과 크게 친하지 않은 부분인 것은 사실이나 일반기 

계 및 전기전자기계 분야는 디자인보다는 기술부분에 더 비중

직할 것으로 보인다（표 4）. kidp

을 두고 있는 것으로 판단된다.

산업디자인 분쟁이 연도/ 현황

최근 10년간의 산업디자인 분쟁을 연도별로 살펴보는 것은 

매우 의미있는 일로 생각된다. 그 이유는 '88올림픽을 계기로

『산업디자인』통권 154.1997.7/8 匚二二■■■ 133



사.어 •디 •자•이 .저 ,星
L H L 0

공인산업디자인전문회사 

100개 돌파

• 유 관 형 /KIDP홍보실 대리 O 리 나라 산업디자인 개발역량의 바로미터라 할 수 있는 
- ［一공인산업디자인전문회사의 수가 100개를 넘어섰다.

지난 7월16일, （주）문화환경이 자격요건을 갖추고 신고를 마 

침으로써 100개를 이미 돌파했고 8월 20일 현재는 102개를 

기록하고 있다. 이는 1992년 12월에 （주）212디자인이 첫 공 

인전문회사로 탄생한 지 불과 4년 7개월만의 일이다.

공인전문회사의 수가 처음부터 이렇게 급증한 것은 아니었다. 

시행 첫 해오｝ 다음 해에는 불과 10개 업체가 등록하는데 그쳐 

우리 나라 전문회사들의 영세성과 비전문성의 일단을 반영하 

기도 했었다. 그러나 '94년에는 32개 업체가 신고를 필하면서 

뚜렷한 급증세를 나타냈고 이때 국내에 있는 역량있는 전문회 

사들의 등록이 많이 이루어진 것으로 보인다. 그후 '95년과 

'96년에도 30여개 이상의 업체가 등록하여 공인전문회사의 

수는 '96년 말에 74개를 기록했다.

당초 100개 달성도 '97년 말로 잡고 있었으나 지난해 말 개정 

된 산업디자인진흥법에 따라 올해부터 전문희사의 등록요건 

이 완화되자 많은 업체들이 앞다투어 신고를 신청해 목표를 

반년 앞당겨 이루게 된 것이다.

기념간담회 개칙, 발전 위한 아이디어 정책체인 수렴

통상산업 부장관의 위탁으로 공인산업 디자인전문회사의 신고 

처리에 관한 업무를 관장하고 있는 KIDP는 100개 돌파를 기 

념하고 공인전문회사의 새로운 발전방안을 마련하기 위해 지 

난8월 14일 공인산업디자인전문회사 간담회 를 개최했다.

KADFA（공인산업 디자인전문회사협회 ） 임원과 공인전문회사

대표, KIDP 담당자 등 모두 22명이 참 

석했던 이날 간담회에서는 공인전문회 

사의 발전을 촉진할 수 있는 아이디어 

와 정책제안이 활발하게 이루어졌다. 

특히 공인전문회사 대표들은 해외 전 

시회 참가 지원, 우수 인력 확보를 위 

한 산업디자인분야 병역특례제도 추 

진, 고가장비의 공동 구매 •사용 둥을 

제안하였고 KIDP는 이를 검토한 후 

적극 추진하기로 했다.

전문회사 경인지역에 집중, 지방 

업체 육성 시급

최근 업체 수와 자질이 향상되고는 있 

지만 국내 공인전문회사가 해결해야 

할 과제는 아직 산재해 있다.

가장 큰 문제로는 극심한 지역간 불균 

형을 들 수 있다. 현재 신고를 필한 

102개 업체 가운데 85캐'카 서울과 경 

인지역에 집중되어 있고 지방은 부산• 

경남지역에 6개를 제외하고는 모두 1개 

〜3개 정도에 불과해 각 지 역별로 자체 

수요를 감당하지 못하는 형편이다.

최근 몇 년간 산업디자인의 지방화를 

- 위해 힘써온 KIDP는 이러한 불균형을 

시급히 해결하기 위해 지방에 소재한 

전문회사들의 등록을 적극 지원하고 

있고, 향후에는 서울과 지방의 공인전 

문회사 비율을 50 대 50으로 끌어올릴 

방침이다.

국내 공인전문회사들의 영세성도 발전 

에 큰 장애가 되고 있다. 비록 공인전 

문회사들의 연매출액이 비공인 회사들 

보다는 높은 편이지만 고급 인력을 충 

분히 확보하고 고가의 전문장비와 시 

설 등을 확보하는 데는 역부족이 아닐 

수 없다. 이런 어려움은 곧 바로 디자 

인 결과물의 질적 하락으로 이어져, 결 

과물로 평가받는 전문회사들의 경쟁력

표 1. 공인산업 디자인전문회사 분야별 분석

분야 제품디자인 환경디자인 시각디자인 포장디자인 디자인 전반 계

업체수 46 11 35 4 6 102

표 2. 산업디자인개발지원사업 참여율

연도 '92 ，93 ，94 '95 '96 '97（ 상반기）

참여율%） - 1 29 35 32 36
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는 세제혜택을 포괄개념의 디자인업 

으로 하는 개정을 추진하고 있다（부가 

가치 영세율적용, 법인세 감면, 디자인 

개발을 위한 투자세액의 공제 등）.

을 약화시키고 있다. 더구나 최근에는 디자인 선진국들의 대 

규모 전문회사들이 자회사 또는 합작투자를 통해 국내에 본격 

적으로 진출하기 시작하고 있어 열악한 국내 업체들의 존립을 

위협하고 있다.

업계간의 과당경쟁으로 인한 덤핑 수주문제는 전문회사들끼리 

제 살 깍아먹는 결과를 초래했다. 문제의 해결방안으로 디자인 

요율에 대한 객관적인 기준을 마련하고 규모나 역량에 있어 격 

차를 보이고 있는 공인전문회사들을 등급화하는 안이 제기되 

고 있다. 그 밖에 대기업 이나 학교만을 선호하는 전공학생들의 

경향도 공인전문회사 발전에 걸림돌이 되고 있다. 우수한 인력 

의 확보는 곧 전문회사의 역 량을 좌우하기 때문이다.

5. 소속 디자이너 해외연수 지원

KIDP가 시행하는 산업디자이너 해외 

연수 프로그램 신청시 공인산업디자인 

전문회사에 근무하는 디자이너에게 우 

선참여 혜택이 부여된다.

6. 기타

이 밖에 고가장비의 공동사용, 외국인 

전문가에 의한 지도혜택, 홍보지원 등 

의 혜택이 있다. kidp

공인산업디자인전문회사란?

산업디자인에 관한 개발•조사•분석 •자문 등을 전문적으로 행 

하는 회사로서 전문인력 3인 이상 확보, 자본금（개인인 경우 

에는 자산평가액） 5천만원 이상의 기준에 해당하여 통상산업 

부장관에 신고를 필한 회사를 말한다.

공인선업디자인전문회사 지원 혜택

1. 융자지원

연리 6%, 3년거치 5년 분할상환 조건으로 산업기술개발자금 

을 융자받을 수 있다.

2. 산업디자인개발지원사업 우선참여 혜택

산업 디자인개발지원사업 참여에 우선권이 주어진다. 전문회 

사 종사자 대 교수의 지도위원 구성비도 점차 전문회사 쪽이 

늘어가고 있다.

3. 어음재할인 대상

한국은행 총액한도대출 관련 상업어음할인 취급세칙（제2조 

제1항 제2호）에 의해 어음재할인 할인혜택이 있어 8.5%의 

할인율을 적용받는다.

4. 세제지원

조세감면규제법 시행령 제9조에 따른 기술 및 인력개발비에 대 

한 세액이 공제된다. 고유상표 및 고유디자인 개발을 위한 비 

용, 중소기업에 대한 공업 및 상품디자인 개발지도를 위해 지출 

하는 비용이 대상이다. '공업디자인서비스업 에만 한정되어 있

표 3. 공인산업디자인전문회사 명단

212디자인 （书 메카디자인그룹 에이팩스디엔컴 （주）

A&B 커뮤니케이션 모토디자인 （주） 엑스포디자인

A.M.A 디자인뱅크 （书 문애드 엠아이디자인 （주）

C&C 문화환경 （주） 예맥디자인 （주）

KDA 연구소 （书 미래산업디자인연구소 올커뮤니케이션 주 ）

가람디자인 뷰에드디자인 우주기획 （주）

가이드어소시에이츠 （주） 비디자인 우퍼디자인 （주）

고저스 비앤애드 원산업디자인연구소

그린디자인 비쥬얼뱅크（주） 위드

금강디자인산업 （주） 산업디자인연구소 위트디자인

김현선디자인연구소 삼립기획 이경화텍스타일디자인

누브티스 삼우기획 이지디자인 （주）

뉴톤디자인 새암디자인그룹 （주） 인다

다담디자인어 소시 에이트（주） 서진디자인 인타디자인 （주）

대호포장기획 세올 （주） 인프러스디자인

대홍기획 （주） 섹터디자인 （주） 인피니트그룹주

두성애드 시디알복스앤콕스 （주） 임팩트 （주）

디엔시 （주） 시지커뮤니케이션 （주） 줘蚱주）

디자인그룹팩터 씨드디자인 쥬피터프로젝트

디자인네트워크 씨디스 （주） 코다스 ，

디자인모올 씨디아이 크레션

디자인에이스 씨에이씨 （주） 클립디자인 （주）

디자인오피스 씨엔아이 （주） 타코스디자인컨설팅

디자인중심 （주） 씨엔컴 탠덤디자인어소시에트

디자인터치 아루스디자인 티앤드티 굳텀스

디자인파크 （주） 아이디아이 퍼비드디자인

디자인하우스 아이디씨 포장디자인연구소 （주）

라미환경미술연구원 아이디엔 （주） 프로애드 （주

레드인터내셔널 아이디엔디자인 프론트디자인 （주）

리드컴 아이알아이 （주） 피앤피디자인

리디자인 아이에프디자인 하际넥션 （주）

마노 아테크디자인 하이테드

마린디자인인스티튜트 아트파크디자인연구소 한국프리즘 （주）

메서드산업 디자인연구소（주） 에스이디자인 한농기획
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I 포장디자인의 마케팅적 어론 개발을 위한

인지심리학의 적용 n

김득수 3) 단기 메모리
해태제과 연구소 수석부장

•어의信吾義)의 코딩

말초적인 감각 메모리와 정보의 저장창고인 장기 

메모리 사이에 단기 메모리가 존재한다. 이것은 시간 

적으로 30초 이내의 짧은 메모리 구조이지만 환경의 

자극에서 처음 통과하는 프로세스로 다른 어느 시스템 

보다 확실하고 중요하다.

어의(語義)가 단기 메모리를 통해서 장기 메모리에 

자리잡게 되는데 그 어의의 의미가 어떻게 단기 메모 

리에 영향을 주는가를 Wickens와 그의 동료들의 실험 

이 시도되었다. 사전지식이 메모리를 방해한다는 가정 

에서 사전에 학습된 지식이 새로운 지식의 습득을 방 

해한다는 것이다 (1976).
〈표 3〉과 같이 사람들에게 세 가지 과일 이름을 한 

묶음으로 하여 세 묶음의 과일 이름을 외우게 하는데 

각 묶음마다 세 자리 숫자를 외우게 하고 숫자를 거꾸 

로 세게 하는 등 기법상의 과정을 거친 다음 네 번째 

묶음의 이름을 기억해 내게 했다. 네 번째에는 과일,

표 3. 사전지식의 메모리 방해실험

CON 미 TION TRIAL1 TRIAL2 TRIAL3 TRIAL4

Fruits banana plum melon orange

peach apricot lemon cherry

apple lime grape pineapple

Vegetables banana plum melon onion

peach apricot lemon radish

apple lime grape potato

Flowers banana plum melon dasies

peach apricot lemon violet

apple lime grape tulip

Meats banana plum melon salami

peach apricot lemon bacon

apple lime grape hamburger

Professions banana pl 니 m melon doctor

peach apricot lemon teacher

apple lime grape lawyer

야채, 꽃, 고기 , 그리고 직업의 각각 세 가지 이름을 주 

었다.

〈표 4〉에서 처럼 과일 이름을 받은 그룹에서 회상율 

이 가장 떨어졌는데 이는 이미 머리 속에 꽉 차게 기억 

하고 있는 열 다섯 가지의 과일들과 같은 종류로서 그 

유사성이 회상을 헛갈리게 방해하는 것이다. 야채에서 

도 회상율이 빈약한 것은 이것들 역시 먹는 것이고 땅 

에서 자라는 것으로서 과일과 유사성을 가지고 있는 

것이기 때문이다. 하지만 직업을 배정 받은 그룹에서 

회상율이 매우 높게 나타났는데 이는 과일과 직업은 

매우 다른 성격을 가지고 있기 때문이다.

이는 의미가 단기 메모리에 영향을 끼친다는 증명 

으로 직접 시각적인 메모리 테스트는 아니지만 우리는 

충분히 포장과 연관하여 대입해 볼 수 있다. 형태나 색 

깔, 포장재질(질감)이나 밝기 등이 유사하게 그룹화 

될 때 우리는 눈에 띠는 차별화된 포장을 발견하게 되 

고 기억하게 되는 것이다.

실제로 유난히 눈에 띠고 기억에 남는 포장의 형태 

나 색깔, 질감, 빛 등을 소매유통점에서 볼 수 있다. 여 

기서 기억이라고 하는 것은 브랜드를 기억시키고 회상 

한다는 의미에서 또 그것이 구매시점에서 실제구매와 

연결된다는 점에서 포장디자인을 청각적이든 어의적 

이든 시각적이든 그룹화해서 분석하고 차별화 한다는 

것은 마케팅 차원에서 큰 의미를 갖는다.

사전지식의 역할에 대해 Treisman (1986)의 실험 

도 상품의 브랜드에 대해 생각해 볼 점에 관한 설명을 

보중해 준다.

〈그림 8T〉과 같이 색깔이 있는 세 가지 물체들과 

숫자들을 0.2초간 보여주고 가운데처럼 재빨리 가린 

후 양쪽을 가리키며 무슨 숫자였는지를 묻는다. 그리 

고 나서 가운데 세 가지를 지적하여 무엇이었는지를 

다시 묻는다. 이렇게 함으로써 피조사자들은 어떤 한 

물체에 초점을 맞출 수 없게 된다.
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실험을 시작하기 전에 각 그룹에게 물체의 이름을 

알려 주는데 첫 번째 그룹에게는 주황 당근, 파란 호 

수, 까만 타이어라고 하고, 두 번째 그룹에게는 주황 

삼각형 , 파란 타원형, 까만 동그라미라고 하였는데 첫 

번째의 경우 실제로우리가이미 의미에 익숙해진 이름 

들에 의해 거의 실수없이 알아맞추었으나, 두 번째 임 

의의 색깔과 모양으로 이름지어진 그룹에서는 29%가 

잘못 대답했으며 13%는 있지도 않은 색깔을 말하였 

다. 그리고 아래쪽의 그림과 같이 색깔과 모양을 의미 

와 일치하지 않은 것을 네개 중에 하나씩 끼워서 실험 

했는데 놀랍게도 형태와 색깔을 혼동하지는 않았다. 예 

를 들면, 삼각형을 무조건 의미에 연결된 색깔인 주황 

색으로 볼려고 하지는 않았는데 옆의 다른 형태가 주황 

색일 때가 주황색이 하나도 없을 때 보다 더 확고하게 

혼동을 일으키지 않았다.

이는 사전지식이나 의미에 의한 예상기대가 사물을 

주목하고 판단하는데 실제로 크게 기여하지만 그것들 

로 인하여 어떤 물체와 색깔들 중 어느 한 가지 때문에 

혼동해서 판단하지는 않는 것이다. 이것은 역삼각형과 

당근의 결합과 같은 의미상의 결합은 우리가 친근한 

물체들에 대하여 어의상으로 접근하는 시각적인 정보 

처리 단계에서 이루어지는 것으로 보인다.

이는 색깔과 형태가 결합된 상태에서 우리의 장기 

메모리에 기억되어 있는 것이며 이것들은 우리가 어떻 

게 브랜드를 인식하고 있는가를 다른 어느 실험보다 

확실하게 보여준다. 브랜드는 반복에 의하여 수동적으 

로 우리에게 인식되는 것이다. 특히 저관여 상품은 시 

각적인 반복으로 슈퍼마켓의 통로에서 또 반복되는 구 

매를 통해서, 또는 광고매체를 통해서 기억되는 것이 

다. 여기에서 푸른 타원형의 호수（푸름+타원+호수） 

나 동그란 까만 타이어, 주황색 역삼각형 당근이 바로 

브랜드들의 포장의 특징과 디자인이 해당되는 것이다. 

즉, 군청색 사각 에이스 크래커（군청색 +사각 바+에 

이스 크래커）, 빨간 농심 신라면, 빨간 캔의 코카콜라, 

노랑색 케이스의 코닥 필름에 비교될 수 있는데 우리 

가 포장의 형태나 디자인, 특히 바탕색을 너무 쉽게 바 

꾸는데 대하여 생각할 필요가 있다.

우리가 구매시점에서 하나의 브랜드 요소를 발견하 

고 전개해서 브랜드를 인지하는 것은 바로 여러 요소 

중의 특징적인 하나의 단서가 다른 요소와 결합하는 

과정이라고 보아야 한다.

• 음성적 코딩과 시각적 코딩

최근의 Bradimonte와 그의 동료들에 의하여 연구 

된 음성과 시각의 기억되는 관계이다.

〈그림 8-2〉와 같은 각기 다른 여섯 가지의 그림에 

대한실험이 있었다.

오리지널 그림과 제거하는 부분을 각각 따로 보여 

주면서 말하게 하고, 남는 이미지를 '물고기나 그

그림 8-1. 연상결합 실험(Treisman and Butler, 1986)

A study of illustry conjunction by 
Treisman and Butler(1986) 

표 4.〈표 3〉실험에 대한 결과(Wickens and others, 1976) 그림 8-2. Brandimonte 등에 의하여 사용된 그림들 중 두가지

Original Picture Specified Part to be 
Subtracted from the 
Mental Image
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릇' 등으로 조사 참가자들이 소리내서 말하게 하였는 

데 평균 2.7가지를 나중에 기억하고 있었다.

또 한 그룹에서는 그림을 보면서 '라라라…' 라고 

계속 소리를 내도록 하였는데 이것은 머리 속에서 '캔 

디 나 '파이프 등 스스로에게 인지시키는 청각적인 

묘사를 막고 시각적으로만 기억시키기 위해서였다.

이 두 번째 그룹에서 3.8가지의 이미지를 기억하였 

는데 이는 청각적 코딩이 시각적 코딩보다 더 어렵다 

는 점을 보여주고 있다.

이는 브랜드와 연관해서 생각해 볼 필요가 있다. 우 

리가 브랜드를 그저 이름으로 단순히 생각하거나 그것 

이 브랜드의 가장 중요한 요소로 생각하기 쉽다. 그러 

나 슈퍼마켓 상품과 같은 저관여 상품에서는 시각적으 

로 기억되는 부분이 절대적이며 그것 자체가 브랜드라 

는 데는 이견이 없을 듯 하다.

한편 Posner, Solso, Short 등이 반사행동에 대한 

연구를 하였다.

피조사자들은 일차 제시된 색깔에 대해서 색깔 그 

자체나 그 이름, 그리고 그 색깔과 관련한 연상이 일치 

하면 단추를 누르는 방법이 었다.

빨간색과 빨간색 , 빨간색과 빨강이라는 이름, 빨간 

색과 피라고 하는 연상의미를 일치시키는 것이다.

결과는〈표 5〉와〈표 6〉과 같다. 색깔, 이름, 관련연 

상의 순으로 시각적인 것이 가장 먼저 반응하고 다음에 

이름이 반응함으로써 앞에서의 Bradimonte의 실험을 

보충하고 있는데 여기서 중요한 것은 표들의 인터발과 

반응 시간을 보면 이들 세 가지의 반응이 일단은 동시 

에 시작한다는 점이다. 즉 한 상품이 소비자에게 각인 

된 브랜드라고 하는 것은 이들 세 가지와 모두 깊게 관 

련이 있으나 구매시점이 중요한 저관여 상품은 직접 시 

각으로 기억되고 인지되며 시각적으로 가장 빨리 반응 

한다. 그것이 바로 포장디자인이며 따라서 포장디자인 

은 브랜드로서 앞으로 연구되어져야 할 대상이다. 

자극들을 취급하는 우리의 능력은 길어야 30초 이내 

인 단기 메모리의 기능이며 과거와 현재를 이해하는데 

필요한 정보를 끌어 쓰는데는 장기 메모리의 역할이 

있기 때문이다.

우리가 기억하지 못하는 것들은 우리의 기억이 쇠 

퇴해서가 아니라 단서를 주는 조건들이 우리가 기억하 

려고 하는 것들로부터 너무 떨어져 있다는 것이다. 이 

것은 망각과는 다른 것으로 재생되지 않은 기억은 살 

아있는 것으로 적당한 단서에 의해 재생될 준비를 거 

미줄 같은 기억의 망 속에서 잘 자리잡고 있는 것이다.

Tulving은 그의 이론에서 이것을 단서에 의존한 망 

각이 라고 하고 학습은 어떤 상황의 관련에 의해서 이루 

어지며 이 정보를 그 당시의 인지상황으로부터 부호화 

해서 기억한다고 한다(1974). 때문에 '망각은 더 정확 

히 말해서 회상의 실패는 기억에서 부호화된 상태를 연 

관시키는 단서의 재생에 대한 실패이다 라고 말한다.

표 5. 반사행동시간(S히s。and Short, 1979)

Interval (msec)

4) 장기 메모리

Tulving과 Psotka(1971)는 다음과 같은 실험을 

하였다.

〈표 7〉과 같이 한가지 카테고리가 네 가지 단어로 

구성된 여섯 카테고리의 리스트를 세번을 보여주고 매 

십분 후에 한 그룹에는 빌딩이나 곤충과 같은 카테고 

리 단서를 주고, 또 한 그룹은 카테고리를 주지 않고 

기억을 시켰는데 결과는〈표 8〉과 같이 단서를 준 그 

룹은 처음이나 마지막이나 거의 차이를 보이지 않고 

있는데 반하여 단서가 없는 그룹은 회상율이 급격히 

떨어짐을 보여준다.

계속되는 시간 중에서 현재를 구성하는 아주 작은

표 6. 인지의 발전과정(S이so and Short, 1979)

Color 
Stimulus 

勿

Cognitive Code

因 ％%%%%%% 阳// RED RED RED RED RED RED RED RED RED

K
\ BLOOD BLOOD BLOOD BLOOD BLOOD BLOOD BLOOD BLOOD BLOOD

' (etc.)

500 msec 1500 msec0
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예를 들어 “초등학교 4학년 담임선생님 이름을 말 

해 봐?”하고 갑자기 질문했을 때 즉각 대답하지 못한 

다. 재생 단서의 요소들이 즉각 반응하지 않기 때문이 

다. 그러나 그 학교, 그 교실의 위치, 그 선생님의 모습 

등 원래 학습될 때의 환경이 저절로 회상되면 그 이름 

을 기억해 내는 것이다.

브랜드는 소비자의 장기 메모리에 들어 있다. 그것 

을 꺼내는 것은 단서들이다. 단서는 환경이 만든다. 슈 

퍼마켓 분위기, 선반, 포장이나 제품의 유별에 의한 분 

류된 진열, 포장의 형태, 크기, 질감, 색깔, 그것들의 

대립 속에서 어떤 브랜드가 가지는 특징, 이런 것들이 

단서를 끄집어내게 만드는 환경이다. 즉, 우리가 자극 

을 지각할 때 기존의 기억 속의 '스키마(Schema)' 와 

관련시키는 것이다.

5) Schemas

우리가 지식이라고 하는 것은 정보와 우리 주위의 익 

숙한 상황, 사건, 상황과 사건과의 관계 등이다. 이것들 

은 사건의 순서와 상황, 절차 등이 조직화되어 있는데 

이러한 조직과 체계가 머리속에서 일반화되어 인식되 

어 있는 것이 '스키마 이다. 사람들은 기억 속의 스키마 

를 새로운 상황의 스키마를 이해하고 기억하는데 사용 

한다. 다시 말하면 우리가 어떤 상황에 부딪쳤을 때 무 

슨 상황이 일어날 것인가, 또는 무슨 상황이 기다리고 

있을 것인가를 미리 기대하고 이해하는 것이다.

Brewer와 Treyens가 사무실 스키마를 실험하였다 

(1981). 사람들을 하나씩〈그림 9〉와 같은 방으로 오 

게 해 놓고 여기가 조사자의 사무실인데 그가 이전 사 

람이 실험을 다 끝냈는가를 확인하러 실험실에 갔다고 

말하고 35초 후에 다른 방으로 옮겨 기다리던 사무실 

에서 무엇을 보았는가를 물어 보았다. 사람들은 책상 

과 의자, 벽 등을 기억했으나 거의 아무도 포도주 병이 

나 커피포트, 바구니 등을 회상해내지 못했다. 게다가 

사무실에 아예 없었던 책과 같은 것들을 회상하는 사 

람들도 꽤 많았다.

이것은 사무실 스키마 현상이다. 사람들은 여기가 

당연히 사무실로 알았기 때문이다.

우리가 상품 스키마를 생각해 볼 수 있다. 이것은 소 

비자가 어떤 제품에 가지고 있는 속성, 브랜드 충성과 

같은 태도, 시각적인 연상 등이다. 어떤 상품이 반복을 

통하여 소비자에게 상품 스키마가 만들어져 있다면 소 

비자들은 슈퍼마켓이나 어떤 소매점 형태와 특정한 진 

열 형태에서 특정한 제품의 색깔이나 포장의 형태, 재 

질, 크기, 질감 등의 상품 스키마를 회상하게 된다.

스키마는 단서의 유입자극을 확대, 연관시켜 발전시 

킬 수 있는 지식의 장(場)을 마련해 준다고 볼 수 있다.

Review

..… 과학에서 나온 지식과는 다트게 아트에서 나온 지식 

은 증명될 수 없고 너무 주관적이고 일반적이다. 그러나 우리 

는 아트를 객관적인 지식에 의하/ 연구 절차를 적용할 수 있 

卫 분석할 수 있다…. 뛰어난 디자이너는 조사자이다. 조사 

가 없는 단순한 디자이너는 기술자이다(Mike Press, 1995).

나는 이 말에 동의하고 있었으나 문제는 포장디자 

인을 어떻게 연구하고 분석할 수 있단 말인가? 각종 

컴퓨터 프로그램을 접하기도 하고 교수들을 만나고 다 

른 학교를 방문하거나 디자인 전문회사들을 방문하고 

도서관을 뒤지는 등 답답하고 조급한 시간을 보내면서 

다각도로 시야를 넓혔다. 사람이 사람을 소개하며 한 

다리 한다리 조금씩 접근하는 것이 마치 사금에서 광 

맥을 발견하고 마침내 엄청나게 매장된 광산을 찾아내 

는 광부와 같은 심정 이었다.

소매 마케팅을 하는 교수를 만나 키워드 하나를 얻 

은 것이 결정적인 계기가 되었다. 인지 심리학 

(Cognitive Psychology) 이었다. 그 다음은 그에 관련 

된 키워드를 발전시키며 책과 잡지들을 CD ROM을 

통해서 찾아 나갔다. 그리고 이미 실험하여 검증된 심 

리학 이론들을 포장디자인과 오늘날의 유통환경에 연 

관시켰다.

서로 거리가 멀고 관련이 없어 보이는 것 사이에서

표 7. 회상실험(T니ving and Psotka, 1971)

표 8. Tulving과 Psotka에 의한 회상실험 결과

hut captain zinc

cottage corporal copper

tent sergent aluminium

hotel colonel bronze

cliff ant drill

river wasp saw

hill beetle chisel

volcano mosquito nail
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공통점을 발견하는 것 이 라고 한 Ivan Chermayeff^ 
디자인에 대한 정의는 새겨볼 만하다.

이미 타 분야에서 실험된 이론을 적용하는 것은 가 

장 쉽게 학문적 역사가 없는 이 포장디자인의 황무지 

에 이론적 틀을 마련하는 것이었다. 그러나 이 논문이 

그 가능성을 제시할 수 있을 수 있을지는 몰라도 포장 

디자인 스스로 이론을 발전시키고 검증하는 데는 갈 

길이 이제부터라는 생각이 든다

결론

마케팅의 효용성이 해가 갈수록 줄어들고 있다. 다 

행히 대부분의 학자들이 현재 마케팅이 당면하고 있는 

문제점들의 원인이 사업환경의 변화에 있었다는데 의 

견을 같이하고 있다.

가장 명백한 변화는 유통업체의 부상이다. 유통업체 

들은 이제 수동적인 유통채널이 아니다. 오늘날의 유통 

업체는 공급업체와의 관계에서 지배적이고 심지어 군 

림하기까지 한다. 유통업자는 진열대에 내놓을 상품의 

종류를 결정할 뿐 아니라 제조업체보다 사업 정보나 운 

영전략면에서 훨씬 유리한 입장에 있는 것으로 보인다.

점포의 규모가 크고 복잡해지고, 제품의 종류나 소 

매업태가 더 다양해지고, 소비자들의 요구도 더 복잡 

하고 까다로워지면서 제품과 그 주변환경과의 관계도 

더욱 복잡해진다. 따라서 제품과 가격, 그 제품의 마케 

팅방법, 그리고 소비자 사이에 존재했던 과거의 단순 

한 관계는 더욱 약화되었다.

그렇기 때문에 이러한 단순한 관계가 지배적이었던 

시점에 사용하던 마케팅 기법들은 이제 효용이 없어졌 

다. 그 위에다 소비자까지 가세해서 유통업체와 공급 

업체의 관계를 변화시키고 있다.

기술수준의 평준화로 과거처럼 상품의 품질에 의하 

여 브랜드 로열티를 보이지 않는다. 광고나 신제품에 

즉각적인 반응을 보였던 그들의 부모세대와 비교해서 

그들은 실제 구매를 하러갈 때까지 결정을 유보하는 

경향이 있다. 그 결과 여러 브랜드를 쓰는 사람이 늘고 

충동구매가 늘어나게 되었다.

이 논문의 배경은 구매결정이 구매시점으로 옮겨졌 

다는 것에 근거를 둔다. 이것은 커뮤니케이션 도구로 

서의 포장의 역할을 강조하면서 소비자들의 눈에 제품 

이 어떻게 비칠 것인가의 관점에서 포장과 디자인을 

하는것을 말한다.

점포 내에서 구매결정이 이루어짐으로써 야기된 문 

제점에 대응하기 위해 포장디자인은 고객들이 쇼핑을 

어떻게 하고, 진열된 상품을 어떻게 인지하며 , 구매결 

정은 어떻게 하고, 제품의 어떤 면이 고객의 인지에 영 

향을 미치고 구매를 낳는지에 관해 연구하여야 한다. 

이러한 지식을 통해 소비자의 태도변화에 맞춰나감으 

로써 매출이 신장됨은 물론이다.

현대식의 슈퍼스토어에는 약 2만 개에서 3만 개의 

제품이 있고 그 외에도 수많은 것들이 고객의 관심을 

끈다. 다른 고객들, 표지판, 판촉활동 등 연구결과에 

의하면 그 밖에도 소비자들이 대처해야할 문화적, 사 

회적, 심리적 요인들이 있다. 표면적으로 보더라도 제 

한된 시간 안에 이 모든 것들을 흡수하기란 거의 불가 

능해 보인다.

이러한 환경 하에서도 우리가 규칙적으로 큰 어려 

움 없이 쇼핑을 하고 있다는 사실은 환경에 적응하는 

방법을 터득했다는 것을 의미한다. 고전적인 이론과는 

달리 우리의 쇼핑행동은 대부분이 무의식에 의한 것이 

라는 연구결과가 나왔다. 우리는 잠재의식 속에서 상 

점을 한눈에 훑어보고 무엇이 자기에게 상관이 있는지 

를 파악해서 구매결정과정을 단순화시킨다. 이러한 틀 

에 박힌 과정은 일반적으로 우리가 살아가기 위해 개 

발한 타고난 테크닉의 일부분이기도 하고, 구체적인 

쇼핑환경에 대응하기 위해 배운 기술이기도 하다.

브랜드 가치를 명확하게 커뮤니케이션 하는 것은 

포장디자인에 있어서 핵심요소이다.

많은 디자이너들이 점점 세련된 방법을 써서 소비자 

들에게 많은 것을 전달하고자 한다. 그런데 불행히도 

심리학자들의 연구조사에 따르면 일정한 역치一사실 

아주 낮은 수준임一를 넘으면 배척하는 현상이 일어난 

다고 한다. 제시된 자극의 수가 상대방의 집중능력을 

초과했을 때 이런 현상이 나타난다. 만일 집중능력이 

최고 4가지를 동시에 기억할 수 있다고 해도 수퍼마켓 

의 통로에서 눈에 띄는 상품의 수를 생각해보면 그러한 

집중능력을 얼마나 쉽게 초과하는지 잘 알 수 있다• 그 

결과는 과중한 부담을 주거나 배척되는 것인데, 후자의 

경우 우리의 두뇌는 복잡한 진열상품을 하나 하나 읽기 

보다는 차라리 몽땅 지워버리고 마는 것이다.

우리는 주변환경을 일련의 스냅사진을 찍듯이 인지 

하는 것으로 보인다.

한 장면에 관심을 집중하고는 흥미 있거나 관련이 

있는 다음 장면으로 건너뛰는 것이다. 따라서 제품이 

어떻게 하면 이 건너뛰는 부분에 들어가지 않게 할 것 

인가가 중요하다. 제품개발, 광고, 판촉 등에 수백만 

불을 들일 수도 있지만 현대세계에서는 구매시점에서 

그림 9. 사무실 스키마 실험 

(Brewer and Treyens, 1981)
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제품이 어떻게 제시되는가를 고려하지 않고 또 제품이 

눈에 띄지않는다면 모든 노력이 허사가 될 것이다.

그 해결책을 인지 심리학과 포장에서 찾을 수 있다. 

앞으로 여기에 검증을 거쳐 마케팅의 새로운 영역을 

구축해야 한다. kidp

(저자 주 : 이상은 본 타이틀의 논문 중에서 요약된 것으로 전 

문을 싣지 못함에 따라 내용을 이해하는데 연결이 매끄럽지 

못함을 이해 바랍니다. )
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I 브렌드 아이덴티티 요소로서 포장디자인

역할에 관한 연구

I 김재홍(주)새암디자인그룹 이사, 

건국대.홍익대 강사

立 장은 우리 일상생활의 한 부분이다. 그 이유는 

—L-이 시대를 살고 있는 우리가사회적, 경제적으로 

이것과 밀접한 관계를 맺고 있기 때문이다.

오늘날, 포장은 제품을 상품화하는 과정에 참여할 

뿐만 아니라, 사회적 지위를 상징하는 기호로 자리잡 

고 있다. 예를 들면, 한 브랜드의 위스키나 고급 브랜 

드의 담배 등은 그들을 택하는 소비자의 사회적 위치 

를 나타내는 역할을 충실히 수행한다. 이는 곧, 포장이 

일련의 브랜드 가치 (Brand Value)로서 그 브랜드를 

구성하기 때문이다.

이에 본 논문은 브랜드 아이덴티티의 구성 요소를 

실어 나르는 도구로서 포장을 분석하여 , 포장이 브랜 

드 아이덴티티를 구현하는 운반체 (Brand Vehicle)로 

서의 가능성을 논하고, 바람직한 포장디자인 개발을 

위한 기초 연구를 목적으로 한다.

이를 위하여 마케팅 전략으로써 브랜드 아이덴티티 

와 포장의 중요성을 연구하고, 아이덴티티 요소로서 

포장을 물리적 특성별로 분석, 나아가 포장디자인을

사진 1•코카콜라 병

아메리카니즘의 상징이며, 젊음의 기호이다.

통하여 브랜드 아이덴티티를 강화하는 방법을 찾고자 

한다.

브렌드와 브렌드 아이덴티티

급격히 치열해지는 시장상황에서 많은 마케팅 전문 

가들은 포장(Packaging)을 다섯번째 P 로一마케팅 

믹스(Marketing Mix)의 '4P' 인, 가격(Price), 제품 

(Product), 장소(Place), 그리고 프로모션(Promo­
tion)—부르고 있다 주° 이것은 모든 제품은 소비자와 

만나기 위하여 반드시 포장이라는 과정을 거쳐야만 한 

다는 인식에서 출발했을 것이다.

최근 마케팅 전문회사들은 서로 앞 다투며 마케팅 

도구로서 심각하게 포장디자인에 접근하고 있다. 그 

까닭은 전 세계적으로 큰 성공을 거두고 장수하는 브 

랜드가 포장디자인에 의해서 결정된 경우가 많은데, 

그 대표적인 예로 코카콜라를 들 수 있다. 즉, 포장이 

곧 브랜드, 포장이 거대한 기업의 상징물이라는 등식 

을이해한 것이다(사진 1).

1. 브랜드 : 차별화(Differentiation)의 개념

브랜드는 현대 경제사회의 강력한 개념으로 떠오르 

고 있다. 소비자에게 제품 선택의 결정적인 동기를 부

사진3. SK 텔레콤의 TV CF 한 장면 :

브랜드 퍼스널리티의 유형적 가치를 잘 나타내고 있다.
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여하고, 적어도 경쟁사 제품으로부터 자신의 상품을 

차별화시켜주는 역할을 하기 때문이다.

브랜드란 본디, 고대 스칸디나비아 지역에 살았던 

토착민의 말 Randr' 에서 유래한다. '타다, 태우다 

(bum)' 의 의미로 소, 말 등의 가축에 낙인을 찍어 자 

신의 소유임을 알리는 손 떼(hands off)' 로 사용되었 

다. 그러나, 현대적 그 의미는 전혀 다른 나 여기 있 

습니다. 손 대(hands on) 주십시오' 物 라는 메시지와 

함께 매력적인 포장의 옷을 입고 소비자에게 말을 붙 

혀 오고 있다.

1) 브랜드는 마케팅 전략의 한 부분이며 차별화를 지원 

한다

브랜드는 단순한 개념이 아니며 다양한 정의가 따 

른다. 그러나 대표적인 마케팅 학자인 필립 코틀러 

(Philip Kotler)는 '브랜드는 이름이며 심볼이고, 디 

자인 또는 그들의 조합이다. 이것은 그들의 경쟁자로 

부터 그들과 차별화되도록 의도되었고, 그들의 상품, 

하나의 판매서비스 또는 집단의 판매서비스 차별화를 

위해 의도되어 졌다 주力라고 정의한다.

즉, 소비자가 한 상품을 만나 필요로 하는 욕구를 

충족시킬 수 있는 가치는 차별화를 통하여 얻어질 수 

있다고 제시하고 있다.

이와 같이 브랜드는 차별화를 통하여 상품의 부가 

가치를 높이기 위한 역할을 하며, 비슷한 특징을 가지 

고 있는 다른 경쟁자와 차별화를 이루는 과정에 그 존 

재가 있다.

2) 브랜드의 차별화 개념과 그 전략적 의미 

께 던힐과 크리스찬 디올도 고급 브랜드로 포지셔닝하 

고 있다.

브랜드 퍼스널리티는 제품의 사용자 측면에서 기능 

적 특질과 상징적 가치의 조화로 구성되어 진다. 기능 

적 특질이란 제품의 유형적 가치一흔히 '011 은 때와 

장소를 가리지 않습니다(사진 3)', '휴대가 간편해 

요 一이며, 상징적 가치는 무형인 상품의 가치一 친 

절, 재미 등一이다.

2. 브랜드 아이덴티티 : 연상(Association)의 개념

브랜드 아이덴티티는 그 브랜드를 인식할 수 있는 

말, 이미지, 관념과 연상의 구조물로 소비자가 가지고 

있는 모든 지각의 형태라고 할 수 있다 利

이것은 명백한 서명과 같은 것으로서 하나의 주민 

등록증과 같은 역할을 한다. 즉, 브랜드 아이덴티티는 

브랜드 포지셔닝과 브랜드 퍼스널리티가 융합된 것으 

로서, 제품이나 서비스가 어떻게 그들의 구성 요소들 

에 의해서 보여지는가에 대한 전체의 구조물인 것이 

다.

예를 들면 그것은 브랜드 네임, 브랜드 로고, 그래 

픽 시스템, 브랜드 마케팅 커뮤니케이션, 그리고 포장 

등의 실로 잘 짜여진 섬유와 같은 것이다.

1) 브랜드 아이덴티티는 이미지를 갖는다

브랜드 아이덴티티를 통하여 느껴지는 브랜드 이미 

지는 브랜드의 전략적 퍼스널리티와 같은 의미로 사용 

할 수 있다. 이것은 사람의 성격과 같이, 한 브랜드를 

연상케하는 물리적이고 심리적인 요소가 결합되어 형 

브랜드에 있어 차별화는 경쟁에서 우위를 점하고, 

이기기 위한 전략적 의미를 내포하고 있다. 여기서 브 

랜드의 차별화 개념을 포지셔닝 (Positioning)과 퍼스 

널리티 (Personality)로 그 의미를 나눌 수 있다.

예를 들면, 구찌핸드백과 액세서리 제품은 높은 가 

격의 포지셔닝을 통하여 고소득 소비자의 욕구에 소구 

되는 스타일의 가치, 부유함과 고급스러움 등을 통하 

여 차별화를 추구하고 있다(사진 2). 이들 상품과 함
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성되며, 마릴린 몬로와 샤넬 No. 5(사진 4)를 그 예로 

들 수 있다.

그러나 브랜드 아이덴티티와 브랜드 이미지는 커뮤 

니케이션 과정에서 서로 다른 역할을 수행한다. 그 차 

이로 이미지는 수신자 측면이고, 아이덴티티는 전달자 

측면인 점이다.

2) 브랜드는 그 에센스(Essence)와 혼(Soul)이 있다

'한 브랜드가 혼을 가지고 있다 라는 말은 가능한 

논리인가? 비록 역설적이긴 하나 브랜드의 정신적인 

축, 그리고 브랜드와 그것에 베어 있는 모든 핵심적인 

가치로 일컬을 수 있을 것이다.

그리고 브랜드 에센스의 개념은 한 브랜드를 대표 

할 수 있는 중심적인 본성을 의미한다. 이것은 브랜드 

의 혼과 밀접한 관계를 맺고 있으며, 이 개념들을 한 

마디로 바꾸어 말한다면 '코카콜라 같은 처럼 '••• 같 

은 으로 표현할 수 있을 것이다(사진 5).
이와 같이같은' 한 마디와 더불어 브랜드 아 

이덴티티의 연상은 소비자들에게 상품 또는 서비스에 

대한 기대감 그 자체일 것이다. 이것은 곧 소비자가 왜 

한 브랜드를 선택하느냐에 대한 답이기도 하다.

즉, 그 브랜드의 비전, 브랜드 네임, 마케팅 커뮤니 

케이션 홍보 전략과 브랜드 포장디자인 등을 위해 소 

비자는 그의 돈을 지불하는 것이다.

브렌드 아이넨티티와 포장디자인

포장의 가장 기본적인 역할은 보존과 보호이다. 그 

러나, 변화하는 사회는 포장이 보다 더 복잡한 기능을 

띠도록 요구하고 있다. 포장은 지금 무한 경쟁시대에 

맞는 마케팅의 중요한 도구로 인식되기에 이르렀다.

사진 5. 코카콜라의 캔 포장 : 포장 재질은 바뀌어도 코카콜라 같은 색상, 로고타입, 그리고 고전적인 병의 이 

미지가 같은 뿌리임을 알려 주고 있다.

사진 6. 페리에 생수 병 : 우아한 병의 자태는 프랑스적 심볼로 많은 모방을 낳고 있다.

사진 7. 진로 소주 : 유리의 투명한 엷은 색채는 진로 네이밍처럼 이슬을 상징한다.

한 예로, 한 병에 생산비 5$ 짜리 향수가 거의 같은 

화학적 특성을 지닌 채 다른 향수로 50$에 팔리는 것 

은 브랜드와 더불어 포장디자인의 중요성을 인식하는 

데 좋은 예가 되고 있다.

1. 포장디자인 : 아이덴티티의 원천(A Source of 

Identity)

영국의 포장디자이너 메리 루이스(Mary Lewis) 는 

포장은 브랜드의 핵심적 가치를 나타내는 물리적 화 

신이다 주" 라고 브랜드와 포장 간의 불가분의 관계를 

그녀의 저술에서 설명하고 있다.

이러한 주장은, 포장이 브랜드에 관한 모든 것의 본 

질을 불러내는 역할을 한다는 것으로, 포장디자인은 

곧 브랜드 아이덴티티의 원천임을 뜻한다.

포장이 마치 사람과 같이 한 브랜드 그 자체로 하나 

의 개성 또는 특별한 계층을 의미하는 것이다.

1) 포장디자인의 특성

포장은 소비자의 시 •지각에 경쟁자로부터 차별화되 

도록 보여져야 한다. 차별화된 포장의 특성은 구조적 

포장(Structural Packaging)—형태, 재질, 질감一과 

그래픽 포장(Graphic Packaging)—색상, 타이포그래 

피, 이미지一으로 대별될 수 있다.

브랜드 아이덴티티를 실현하는 도구로서 포장디자 

인은 그 다양한 구성 요소들의 조화를 통하여 한 브랜 

드로 인식할 수 있고 소비자의 시 •지각에 인지되도록 

보아도 그 촉감을 느낄 수 있다.
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그 요소를 차곡차곡 쌓는 것이다.

구조적 포장의 3대요소

①형태 :

많은 제품은 무척추 동물이다. 액체, 크림류, 분말 

류 등은 포장의 형태에 따라 제품으로 모습을 갖춘다. 

포장이 그 제품 자체인 것이다（사진 6）.
형태는 브랜드를 인식하게 하고, 제품과 기능을 설 

명하기도 한다. 즉, 코카콜라나 페리에 병들은 보는 즉 

시 그 브랜드를 알 수 있듯이 포장에서 형태는 개성을 

더해주고, 확실한 특성을 표현함으써 브랜드를 인식하 

는 데에 주도적 역할을 수행한다.

이처럼 제품과 형태는 불가분의 관계로 한 상품의 

종류를 나타내는 데도 한 몫을 한다.

②재질 :

제품에 있어 형태와 색상을 떼어 놓을 수 없듯이 재 

질은 형태를 인식시켜 주는 역할을 한다（사진 7）.
재질은 그 종류에 따라 독특한 특성을 지니고 있고, 

그 특성은 브랜드 퍼스널리티를 실어 나른다. 예를 들 

어, 유리의 경우 그 투명성은 순수성과 고귀함을 상징 

하여 포장의 퍼스널리티와 교류한다. 특히 유리는 주 

류와 향수 등의 특별한 제품류와 잘 어울린다.

③질감:

질감은 소비자에게 눈으로 또는 만짐으로써 브랜드 

를 느낄 수 있는 새로운 차원을 제공한다（사진 8）.
질감은 포지셔닝을 도우며, 제품의 기능을 설명한 

다. 홀로그램, 다이一커트카톤, 금속이나 플라스틱의 

엠보싱 등 모든 것이 질감을 가지고 있다. 이것은 포장 

이 보는 것 뿐만 아닌 만져서 그 촉감으로 기억할 수 

있는 기쁨을 소비자에게 제공한다.

① 색상 :

색상은 포장과 제품의 퍼스널리티의 차별화를 표현 

하는 근본적인 것이다. 노란색의 코닥, 빨간색의 코카 

콜라 등이 그 대표적인 예이다（사진 9）.
브랜드 아이덴티티의 절대적인 요소인 색상을 어떻 

게 선정하느냐가 관건인 것이다. 이처럼 포장에서 색 

상은 물리적, 심리적, 상징적, 그리고 문화적 등으로 

매우 민감한 부분이다.

코카콜라와 말보로는 빨간색, 흰색, 금색을 사용하 

고 있다. 이들은 색채계획을 통하여 패밀리 브랜드로 

서 활용하고 있다. 예를 들면 빨간색은 클래식 제품에, 

흰색과 금색은 무설탕, 카페인 없는 제품 또는 저함량 

의 니코틴 등을 표시하고 있다.

②타이포그래피:

한 상품은 브랜드없이 존재하지 못한다. 그것은 그 

브랜드를 나타내는 타이포그래피가 없는 것과 같으며, 

얼굴 없는 사람, 또는 이름 없는 사람과 같다（사진 

10）.
포장디자인에서 타이페이스, 로고타입 등 타이포그 

래피를 정하는 일은 브랜드의 퍼스널리티를 정하는 것 

과 같다. 이것은 제품군의 적합한 체를 새롭게 개발하 

는 것도 중요한 일이지만 서체 중에 고르는 일 또한 중 

요하다. 그리고 정보의 가치 순위에 따라 크기를 조절 

하고 배경과 적절한 레이아웃도 고려해야 할 점이다.

③이미지 :

이미지는 그래픽, 사진, 심볼 등을 예로 들 수 있다. 

독특한 이미지는 브랜드를 불러 내는 힘을 가지고 있 

다（사진 11）.
포장이 가지고 있는 뿌리를 이야기할 수 있고, 소비 

자에게 맛난 음식과 처방을 알려 준다. 이미지는 문자 

그래픽 포장의 3대요소

사진 9. 노란색의 코닥 포장 : 노란색과 검정색의 조화는 

코닥 제품군을 잘 나타내 주고 있다.

사진 10. 땅콩+기름 = 땅콩기름 : 세 개의 땅콩과 한자는 더 이상의 문자를 

필요로 하지 않는다.
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보다 빠르며 만국의 공통된 언어이다.

2. 포장디자인은 곧 브랜드

'…우리는 새 병이 필요합니다. 사람들이 어두운 

곳에서도 촉감으로 코카콜라 병인 줄 알 수 있는 것이 

어야 하며, 비록 깨지더라도 사람들은 그것을 코카콜 

라 병이라고 말 할수 있어야 합니다.'袍

이것은 1910년 코카콜라 병을 디자인하기 위하여 

기획된 코카콜라사의 한 문헌에 기록된 내용이다. 그 

들은 차별화된 포장의 중요성과 한 브랜드로의 인식이 

포장에서부터 출발한다는 것을 최초로 인식한 것으로 

그 의의가 크다. 또한 세계에서 가장 성공적이고 최고 

의 브랜드가 놀랍게도 포장에서 출발했다고 해도 과언 

은 아닐 것이다. 결과적으로, 그 유명한 코카콜라는 포 

장 그 자체인 것이다.

그 후로부터 반 세기 뒤인 1961년 포장은 'The 
Silent Salesman* 에서 마케팅 도구로서 , 말 없는 세 

일즈맨이라는 인식에 이르렀다. 이 책에서 제임스 필 

中］ (James Pilditch)는 포장이 생산자와 소비자 사 

이에 마치 세일즈맨처럼 이어주고 있다고 믿고 있다.

최근 들어 메리 루이스(Mary Lewis) 는 좋은 포장 

은 세일즈맨에서 한 걸음 더 나아가 인식의 깃발, 값어 

치의 심볼이라 하였다 주刀 그리고 그녀는 퍼스널 아이 

덴티티와 같은一마치 아이덴티티 오브제 같은一형태 

의 포장 기능들을 강조하고 있고, 포장 중심적 시각으 

로 브랜드를 보고 설명하고 있다. 즉, 좋은 브랜드 포 

장은 상업적 행위의 심장이다. 그 이유는 포장은 브랜 

드의 핵심적 가치의 물리적인 화신이기 때문이다.

결론적으로 포장은 그것의 물리적인 임무를 초월하 

여 소비자의 마음 속에 확실하게 존재하고 있다.

결론

오늘날 포장은 마케팅 도구로서 그 역할이 증대되 

고 있다. 기업의 얼굴처럼 그 기업을 대표하며, 한 기 

사진 11• 윈저 앤드 뉴톤의 잉크 : 장난끼 많은 거 

미는 그 많은 손에 의해 금방이라도 포장 전체를 검 

정색으로 뒤덮을 기세다.

업의 자산으로 널리 인식되고 있는 것이다.

브랜드는 마케팅 전략의 한 부분으로 상품의 차별 

화를 지원한다. 차별화는 소비자로 하여금 한 상품을 

선택함으로써 욕구를 충족케 하여 , 상품의 부가가치를 

높이는 역할을 한다.

포장은 구조적이고 그래픽적인 특성으로 한 브랜드 

를 이루고 있다. 즉, 브랜드는 소비자에게 어떻게 인지 

되느냐에 따른 시각정보 형태로 포장이 생산자, 공급 

자, 소비자간의 1차적인 커뮤니케이션의 수단인 것이 

다.

포장디자인에 있어 브랜드 아이덴티티는 포장의 물 

리적 특성을 나타내는 요소一형태, 재질, 질감, 그리고 

색상, 타이포그래피, 이미지一들이 동일한 메시지를 

전달하기 위하여 조화를 이루어야 한다. 소비자는 한 

브랜드를 구성하는 그 구조물로 인해 심리적 욕구를 

자극 받아 구매로 이어진다. 그러므로 포장디자인의 

목표는 소비자의 가슴 속에 파고 들어 지각의 형태로 

자리잡는 것이다.

브랜드 아이덴티티의 요소로서 포장디자인은 이제 

언어와 문화의 벽을 넘어 브랜드를 실어나르는 충실한 

운반체로 소비자와 직접 대화에 나서고 있다. kidp
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디자인 동서남북

안토니오 가우디 '건축 • 디자인 

특별전시회 개최

부산상공회의소에서는 스페인정부 , 

주한스페 인대사관, 바르셀로나 상공회 

의소, 가우디 대학원의 적극적인 협조를 

얻어 우리 나라의 건축 및 조형디자인산 

업의 발전과 국민의 문화 의식을 고취하 

고자 9월 20일부터 10월 6일까지 부산 

상공회의소 2층 전시실에서 안토니오 가 

우디 특별전시회를 개최한다. 가우디는 

고전건축과 고딕의 요소들을 혼합, 자연 

을 중시하는 건축양식을 선보여 아르누 

보 양시을 유일하게 건물 자체에 도입해 

환상적인 공간을 연출한 예술가이다. 한 

편 9월 20일, 부산상공회의소 대강당에 

서 가우디 대학원장의 특별 강연도 함께 

개최된다.

• 문의 : 부산상공회의소 국제협력과장 문상화

Tel. 051-645-7771

한국 ■ 일본 등 아시아인 하얀색 가 

장선호

핑크색은 귀엽다 는 이유로 아시아 

에서 특히 젊은 여성들에게 인기있는 색 

이다. 하지만 유럽과 미국에서는 핑크색 

이 가장 싫어하는 색 중의 하나로 꼽힌 

다. 왜냐하면 서양인들은 핑크색을 보면 

나약하면서 경박하다는 느낌을 받기 때 

문이다. 이처럼 나라마다 문화의 차이에 

따라 색에 대한 기준도 달라진다.

최근 일본 닛케이신문은 와세다대 사 

이토 미호（환경심리학） 교수가 국가별로 

문화에 따른 선호색깔을 분석한 논문 

색채심리 국가비교 내용을 也巾해 눈 

길을 끌고 있다.

순결을 상징하는 흰색은 한국•일본• 

대만 등 아시아인에게 특히 선호되는 색 

이다. 우리 나라에서는 백의 민족 이라 

는 이미지에 걸맞게 올 초 한 의류업체가 

내놓은 45개 색상의 셔츠 중 흰색의 판 

매율이 28.7%에 이르렀으며 일본에서 
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는 한때 흰색자동차의 판매량이 전체 

80%를 차지했을 정도이다. 하지만 미국• 

독일•덴마크 등 서구사람들은 흰색은 

색깔이 아니다•' 며 한국•일본 등에서 흰 

색이 선호된다는 사실에 오히려 놀라는 

반응을 보였다. 그 대신 미국인들과 독일 

인들은 산뜻한 파란색을 가장 좋아하며 

남아프리카 공화국인들은 노란색, 중국 

인들은 초록색을 각각 선호하는 것으로 

나타났다. 특히 , 남이공에서는 녹색자동 

차는 사고가 많이난다는 미신 때문에 녹 

색을 싫어하고 서구인들은 공통적으로 

갈색이 점잖고 안정감이 있다는 이유로 

좋아하는 색 중의 하나로 꼽았다.

또 이 연屮서는 흰색을 좋아하는 아 

시아인의 심리:가 피부색을 하얗게 해주 

는 미백화장품을 만들어 냈다는 것이다. 

실제 미백화장품은 아시아권에만 있는 

화장품이다. 사이토 교수가 조사한 바에 

따르면 일본 여대생들은 '얼굴이 희면 

못생겨도 예뻐보인다 고 생각할 정도로 

하얀 피부색은 부드럽고 여성적인 이미 

지로 생각하지만 인도네시아인들은 하 

얀 피부는 거만하거나 화려한 이미지가 

강해 싫어한다는 것이다.

따라서 이 논문은 문화적 기준에 따라 

색에 대한 감정이 달라쉽게 받아들일 수 

있는 색과 그렇지 않은 색이 있으므로 국 

제교류를 할 경우 특별한 주의가 필요할 

것이 라고 결론을 내리고 있다.

대우전자 Tl Project 워크삽 개쵝

대우전자 디자인연구센터는 지난 7월

28일부터 8월 2일까지 도고 그린호텔에 

서 Tl Project Design Workshop 을 개 

최했다. 디자인연구센터는 물론 미주, 유 

럽 , 일본의 디자인 분소, 그리고 해외 디 

자인용역사들이 참석한 가운데 지난 6월 

부터 진행해 온 디자인 작업에 대해 열띤 

토의를 벌였고 CTV의 Total Innova­
tion 에 관해 많은 혁신적인 방안들을 도 

출해 냈다.

이와 같이 글로벌한 네트워크를 통해 

디자인프^젝트를 계획하고 진행해 온 

이번 TI 프로젝트 워크샵은 CTV 제품군 

의 지역별 차이점 및 공통점을 철저하게 

분석하고 네트워크에 의한 정보교류를 

통해 시너지 효과를 꾀하여, 향후 대우 

CTV의 새로운 프로덕트 아이덴티티를 

구축한다는 목적에서 비롯되었다. 특히 

워크샵 일정 중에는 건국대 박억철 교수, 

한국기술교육대 송복희 교수, 명지대 조 

태형 교수, 경기대 윤재우 교수 등을 초 

빙해 '디자인의 세계화와 지역화 라는 

테마로 자사의 세계화 경영과 발맞추어 

향후 대우전자 디자인이 나아가야 할 방 

향에 대해 열띤 Pannel Discussion을 벌 

였다.

중소기업진흥공단, 벤처사랑방 개설

중소기업진 홍공단에서는 경제의 활력 

을 되찾고 산업구조를 기술집약형으로 

고도화하는데 첨병 역할을 담당할 벤처 

기업 육성방안의 하나로 '97년 6월부터 

공단 본부 및 지역본부에 벤처사랑방을 

개설하고 벤처기업, 벤처투자-자, 벤처전 

문가를 연결하는 만남의 장 을 마련하고 

있다. 벤처사랑방에 참여하기 위해서는 

소정의 참가신청서를 Fax나 직접 방문으 

로 신청하기만 하면 되는데 개별투자 및 

활용자본, 벤처 창업소식 등의 정보나 벤 

처 전문가의 조언과자문 등을 얻을수 있 

으며 교류의 장에 참여할 수 있다.

한편 '97. 11. 12〜11. 14에는 '97 벤 

처기업 전국대회를 개최할 예정이다. 여
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기에서는 각종 벤처기업의 제품 박람회 

및 채용박람회, 벤처기업 활성화 심포지 

엄, 벤처 마트, 벤처기업 대상 시상 등이 

함께 펼쳐질 예정이다.

• 문의: 중소기업진홍공단 벤처창업지원팀

Tel. 02-769-6652/5 Fax. 02-769-6708

동해시 Cl 확정, 케릭터 '파도동자

지방자치시대를 맞아 동해시가 동해 

의 이미지를 담은 심벌마크와 마스코트 

를 확정, 발표했다. 동해시의 심벌마크는 

동해바다의 떠오르는 태양을 표현하여 

해오름의 고장 임을 강조했으며, 일출 

의 웅장한 모습은 21세기 환태평양 시대 

를 주도하는 국제도시로서의 비전을 제 

시하고 있다. 또한 군청색 반원의 형태는 

수평선으로 펼쳐진 지구의 모습을 상징 

하고 있으며, 세계로 뻗는 동해시의 미래 

상을표현하고있다. '파도동자 라는이 

름의 이 마스코트는 파도 와 숭『 를 의 

인화하여 익살스럽게 표현, 국제도시로 

도약하려는 동해시의 의지를 함축하고 

읏1다. 이 심벌마크와 캐릭터는 엑스포디 

자인연구소에서 3개월간의 제작 기간을 

두고 개발한 제작물로 동해시가 CKCity 
Identity）를 추진하는 작업 중 최초 단계 

로 발표하게 된 것이다.

하나은행, '97 애니엑스포 CF 
부문서 우수상 수상

북극의 하얀곰 세 마리가 바다에 떠 

있는 얼음조각 위에서 흥겹게 춤을 추고 

있다. 그런데 뒤에서 춤을 추던 두 곰들 

의 얼음조각이 녹기 시작하면서 물에 잠 

기려는 모습에 비해, 화면 중앙에서 여유 

있게 춤을 추는 곰이 올라서 있는 얼음은 

빙산의 일각이었고 녹아도 걱정없는 이 

빙산 위로 곧이어 나머지 두 곰들도 올라 

와 함께 어깨동무를 하고 있는 화면 위로 

든든한 은행을 만나야 방법이 있습니 

다 란 자막으로 끝나는 광고.

19개국 89편의 세계적인 애니메이션 

이 출품돼 실력을 겨뤘던 '97 애니메이 

션 엑스포에서 하나은행의 TV 광고 '춤 

추는 곰 편이 CF 부문 우수상을 수상했 

다. 우리 나라의 경우 광고에 애니메이션 

이 도입된지 길지 않은 것을 감안할 때 

광고기획사 웰콤에서 제작한 하나은행 

의 광고는 최초로 국제 애니메이션 행사 

에서 본상을 수상했다는 점과 함께 광고 

계에서 애니메이션 기법의 발전 가능성 

을 보여줬다는 점에서 또 다른 의미를 가 

지고 있다. 귀여운 곰을 주인공으로 광고 

주인 은행을 빙산에 비유해 '든든한 은 

행을만나야한다 는암시를통해 '신뢰 

와 기쁨 의 메시지를 소비자들에게 전달 

하기엔 애니메이션 기법이 편하고 즐겁 

고 효과적인 방법이라고 생각해 선택, 제 

작한 이 광고는 기존의 은행광고의 틀에 

서 벗어나 신선한광고란점에서 더욱주 

목을 끌었다.

Cl EXPO 1997 개최

국내•외 기업과도시들의 이미지 통합 

（CD을 한눈에 볼 수 있는 전시회인 'CI 
EXPO 1997' 이 총 관람객 2만여 명을 

기록하고 지난 15일 그 화려한 막을 내 

렸다.

이를 소재로 한 'CI EXPO 1997（7] 
업이미지 박람회）'은 엑스포디자인연구 

소（소장 정석원）의 주최로 포스코센터 2 
층에서 개최되었는데 CI만을 전문적으 

로 기획해서 전시회를 갖기는 이번이 처 

음이다. 점차 CI 및 이미지산업에 대한 

관심과 이해의 폭이 넓어지면서 기존 기 

업 등에만 국한되어 있던 CI의 개념이 

점차 변화하고 있으며, 기업 뿐만 아니라 

도시나 국가를 상징하는 매개체로서의 

역할도 한몫을 하고 있음을 보여주었던 

행사였다고 말한다.

이 행사에서는 CI를 Corporate Ide­
ntity 라는 개념에서 'Community Ide- 
ntity（공동체 이미지 통합）' 또는 im­
munity Innovation（공동체 혁신 활동）' 

등으로 재해석하며 새로운 이의 개념을 

제시했다. 약 1년 전부터 준비된 이 행사 

에는 외국 CI 1백 5점을 비롯해서 국내 

CI 75점과 캐릭터 20여 점이 전시됐으 

며, 30대 그룹이미지전, 명함페스티벌 

등의 행사가 펼쳐졌다. 특히 인터넷 등을 

이용한 CI 멀티미디어쇼, CI 전자매뉴얼 

등이 새롭게 전시돼 관람객들의 눈길을 

끌었다. 한편 CI의 디지털화를 통한 체 

계적인 데이터베이스 작업이 앞으로 남 

은 최대의 과제라고 전문가들은 밝혔다.

또한 이 행사를 주최한 엑스포디자인 

연구소측은 '30대 그룹 CI 평가전 에 대 

해 관람자들이 직접 평가한 결과를 행사 

폐막과 동시에 발표하였다. 이 조사에서 

는 총 953명 （남:409명, 여 ：544명）의 관 

람자를 대상으로 조형성, 친근감, 진취 

성, 의미성의 4개 항목을 물어본 결과 조 

형성에서는 한솔一삼성 一LG 순으로, 친 

근감에는 LG—진로一동양 순으로, 진취 

성에는 삼성一한솔一대우•동양 순으로, 

의미성에는 LG—쌍용•한솔一삼성 순으 

로 나타났다. 반면 현대, 한진, 금호, 한 

라, 동아, 대림, 동국제강, 고합, 동부, 뉴 

코아, 아남, 거평, 신호 등의 그룹은 각 

항목에서 저조한 성적을 기록했는데, CI 
를 도입하지 않은 기업에서 이미지 평가 

가 가장 낮게 나타나는 특징을 발견할 수 

있었다. 엑스포디자인연구소 측은 이번 

평가에 대한 결과를 인터넷 홈페이지（CI 
EXPO 사이트 주소 : ci.emotion.co.kr） 
에서도 서비스할 예정이며, 향후 인터넷 

을 통한 평가작업을 계속할 예정이라고 

밝혔다.

• 문의 : 엑스포디자인연구소
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Tel. 02-549-5048

영화 케릭터 마케팅 붐

스크린을 벗어나 영화 캐릭터를 활용 

한 마케팅으로 고객을 잡으려는 영화 메 

이저 배급사들은 여름철 성수기를 期卜 

캐릭터로영화를홍보하는일종의 '캐릭 

터 마케팅 을 경쟁적으로 벌이고 있다. 

워너브러더스, 컬럼넌］아, 월트디즈니 둥 

영화 메이저 배급3人卜는 KFC, TGI 프라 

이데이 , 맥도널드 등 외식업체와 손을 잡 

고 이벤트를 벌이고 있으며, 폭스사는 국 

내 정보통신업체들과 제휴해 TV광고를 

이용한 공동프로모션에 적극 나서고 있 

다

영화 메이저 배급사들이 외식업체를 

선호하는 이유는 다양한 '매장내 행사' 

가 가능하기 때문이다. 전국적인 판매망 

을 구축하고 있는 외식업체들의 점포에 

서는 각종 영화홍보물을 전시할 수 있을 

뿐만 아니라 영화관련 퀴즈대잔치를 벌 

이는 것이 가능하다. 워너브러더스 코리 

아는 배트맨 앤 로빈 의 개봉을 앞두고 

KFC오｝ 함께 배트맨 세트메뉴를 주문한 

고객에게 장난감 우주선, 부메랑, 퍼즐 

둥 캐릭터 인형 제공과 함께 이탈리아 왕 

복항공권을 내건 퀴즈대잔치를 열기도 

했다.

또 컬럼비아트라이스타 코리아는 

TGI 프라이데이 매장에서 지난 7월 13 
일 개봉한 SF영화 맨 인 블랙 과 동일 

한 제목으로 개발된 특별메뉴를 주문할 

경우, 극장시사권 및 캐릭터상품을 나눠 

주는 홍보이벤트를 개최해 가족단위 손 

님들의 호응을 얻었다.

지난해부터 맥도널드와 애니메이션 

캐릭터를 이용한 Co-Promotion을 벌이 

고 있는 월트디즈니는 해피밀 세트메뉴 

를주문한 고객에게 애니메이션 헤라클 

레스 의 주인공 인형을 끼워주는 캐릭터 

마케팅을 벌이고 있다. 캐릭터업계의 한 

관계자는 “외식업체와의 공동이벤트는 

잠재고객을 대상으로 개별적이고 직접 

적인 메시지를 전달할 수 있다'면서 “일 

반 프로모션보다 비용이 2배 정도 더 들 

지만 그만큼 효과가 확실하기 때문에 관 

련업체들의 경쟁이 가열되고 있다'고 말 

한다.

또한 영화 메이저 배급사들은 캐릭터 

의 사용권 판매를 통해 수익증대와 함께 

간접홍보라는 이중의 효과를 거두고 있 

다. 월트디즈니는 대웅제약기 신세대를 

겨냥해 개발한 드링크제 '에너비트 광 

고에 애니메이션 헤라클레스 의 주인공 

을 출연시키기도 하였다.

'97 제1회 춘천만화축제

휴양지로 사랑받아 온 호반의 도시 춘 

천에서 대규모 만화 페스티벌이 열렸다. 

지난 7월 25일부터 8월 3일까지 춘천시 

주최로 10일간 공지천변 에어돔 및 어린 

이회관, 시민회관, 문화회관 등 춘천시 

전역에서 펼쳐진 춘천만화축제는 만화 

영상도시 춘천의 탄생을 기념하기 위한 

행사로 올 해를 시작으로 매년 '춘천만 

화축제 행사를 개최하게 될 예정이다. 

행人卜 프로그램 구성을 보면 'ANITO- 
WN 춘천의 발전을위한 제안과 '신 디 

지털 애니메이션 기법 을 주제로 세계적 

만화축제인 앙굴렘 페스티벌의 기획자 

필립 베르데와 일본 （주）텔레컴 애니메 

이션 필름 대표이사 匸1께우찌 코우지씨 

의 학술행사를 비롯, 참가 희망자에 한해 

관람객에게 자신의 작품을 선보여 평가 

받을 수 있는 기회를 제공해 주는 ANI-

TOWN MARKET, 만화그리기 대회, 

추억의 만화와최신 만화를 접할수 있는 

인기만화카페, 상품화된 캐릭터를 전 

시 • 판매하는 캐릭터 플라자, 환상적인 

캐릭터 Baloon Street 등이 펼쳐졌으며 

특히 눈길을 끄는 행사로 특선만화영화 

퍼레이드 로 국내외 처음 소개되는 유명 

만화영화와 역대 히트 만화영화, 초창기 

애니메이션과 앙굴렘 페스티벌의 역대 

수상작을소개하며 '전사라이언 과 난 

중일기 , '임꺽정' 등 국내 우수 만화영 

화가 상영되었다.

기업 디자인실 상호 개방 합의

디자인 선진국과 디자인 경쟁력을 갖 

기위한 자구책 마련을 위해, 그 동안 폐 

쇄적이던 기업들이 자신들의 디자인실 

을 개방하기로 합의하였다. 주요기업들 

의 디자인연구소장들의 모임인 전국경 

제인연합회 산업디자인간담회（회장 현 

대자동차디자인연구소장 박종서）는 3차 

회의를 가진 끝에 이 같은 합의를 이끌어 

냈다. 이는지금까지 자사의 정보 유출을 

이유로 디자인실의 개방을 극도로 자제 

해 오던 모습을 비추어 보았을 때, 획기 

적인 일로 평가된다. 그만큼 각 사마다 

현재의 불황을 타개하고, 국제적으로 경 

쟁력을 확보해 나가자는 대의적 명분으 

로 공동보조를 취하게 된 것으로 보여진 

다. 산업디자인간담회에서는 또 디자인 

이 경쟁력을 결정한다 는 구호를 내걸고 

각 기업체에서 종사하는 산업디자이너 

들이 모여 궐기대회도 갖기로 잠정 결정 

했다. 현재 35개사에 머물고 있는 회원 

사 수를 단계적으로 늘린다면, 이에따른 

효과가 높아질 것으로 내다보인다. 각 기 

업의 이같은 결정은 앞으로 디자인의 인 

프라를 구축한다는 의미에서 그 중요성 

을 찾을 수 있을 것이다.

상업은행 1백주년 기념사업 추진
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디자인 동서남북

상업은행（은행장 정지태）은 다가오는 

'99년 1월 30일 창립 1백주년을 맞아 기 

념사업을 대외에 널리 알리기 위한 1백 

주년 기념 엠블렘, 마스코트, 테마송을 

제작, 지난 7월 21일 제G0회 전국부점장 

회의 석상에서 발표했다.

새롭게 제작한 엠블렘은 '100' 을 기 

본 조형으로 상업은행의 떠오르는 태양 

이미지를 형상화한 것으로 청색의 한일 

자형 하단부는 더 넓은 세계무대를, 황색 

의 위로 뻗은 중간원은 민족발전과 풍요 

를 나타내는 은행나무 열매로 나타냈으 

며, 적색의 상단원은신뢰와 희망의 떠오 

르는 태양을 상징하는데 이 세가지가 모 

여 민족과 세계, 상업은행의 조화를 나타 

내 21세기로 도약하는 진취적인 상업은 

행인의 모습을 담고 있다. 엠블렘과 함께 

제작된 아름이' 란 이름의 꼬마 마스코 

트는 1백주년 기념사업의 메신저로서의 

역할과 함께 고객에게 친근감과 고객 제 

일주의의 은행이라는 이미지를 심어주 

기 위해 꿈과 창의력을지닌 어린이를 형 

상화했다. 한편 이번 엠블렘과 마스코트 

는 CI전문디자인회사 Niche & Rich 
Association에서 제작하였다.

제5회 噌지 공모전 입상작 발표

올해로 5회를 맞은 쌈지 공모전 입상 

작이 지난 10일 발표됐다. 초기 응모작 

들의 신선함만으로도 그 시작을 화려한 

충격으로 이끌어 온 쌈지 공모전은 해가 

거듭할수록 질적 •양적 성숙함을 부가하 

여 프로들의 경연장으로 평가됐다. 이번 

공모전에는 총 1백34점이 출품돼 창의 

력과 전문성의 조화를 보여주었다. 전체 

부문 대상은 장승호（서울 산업대 공업디 

자인 졸업）씨가 차지, 평면을 재단하여 

입체감을 부여해 상품화시킨 배낭과 벨 

트색은 상품에 있어서 독창성과 창의성 

이 결합된 새로운 시도로 보여졌다. 또한 

우수상에는 이영진（숙명여대 회화과 4 
년）, 김인희（경북대학교 의류학과）, 박혜 

정（강남대 미술학과 졸업）씨가 수상했 

다.

팩스타 대상 LG화학 '스포닉 삼 
푸' 수상

한국 패키지디자인의 수준을 가늠하 

는 한국 패스타전이 한국산업디자인진 

홍원 전시장에서 개최되었다. 한국패키 

지디자인협회가 주최한 이 행사에서 영 

예의 대상인 한국팩스타 대상에는 

（주）LG 화학의 스포닉 샴푸 의 패키지 

디자인을 담당한 LG화학 디자인팀이, 

대학생 대상인 한국팩 대상에는 Blanco 
시계의 패키지를 담당한 연암공업전문 

대학 이사비나, 장혜경씨가 각각 수상했 

다.

대상을 받은 스포닉 샴푸는 20대와 

30대를 겨냥한 스포츠 레저용 스킨케어 

로 다양한 색, 힘과 스피드를 연상케하는 

아령의 형태로 디자인됐다.

또한 한국팩스타상 크리 에이 티부문에 

는 제일제당（주） 숙성햄 디자인 외 4작 

품이 , 포장기술부문에는 애경산업 （주）의 

마리끌레르 옴므디자인 외 4종, 식품부 

문에는 （주）농심 멸치칼국수, 화장품부 

문에는 （주）피어리스 인스케어 외 1작 

품, 과자부문에는 해태제과의 캔디 3종 

등이 각각 수상했다.

해태유업 새 CI 선포

해태유업은 21세기에 어울리는 새로 

운 회사 이미지 부각을 위해 로고 및 심 

벌 캐릭터를 새로 제정하였다. 새로운 심 

벌은 두 개의 타원이 H자 모양을 이루고 

있으며 이는 소비자와 기업, 노사간, 특 

약점과 본사간의 허심탄회한 대화를 의 

미한다고 해태유업은 설명했다. 해태유 

업은 2000년 7월부터 해태문양을 심벌 

로 사용할 수 없도록 해태그룹과 계약을 

맺고 있어 일찌감치 새로운 로고와 심벌 

을 제정하게 됐다고 밝혔다.

대한방직협회, 창립 50주년 엠블 
렘 발표

대한방직협회（회장 서민석）는 창립 

50주년을 기념하고, 올해를 한국면방산 

업의 재도약을 위한 새로운 출발의 원년 

으로 삼고자 로고를 제작, 발표했다.

방협의 50주년 로고의 의미는 한국 최 

초의 근대공업인 한국면방산업을 세계 

와 미래로 힘차게 도약시킨다는 미래지 

향적인 의미를 담고 있다. 로고디자인을 

살펴보면, 지난 반세기를 가리키는 숫자 

'50'과 짧은 표어로 구성하고, 날렵한 

5 부분의 속도감으로 진취적인 기상 

을, 강렬한 이미지의 붉은색으로 굳은 의 

지를 나타내었다. 0' 부분은 또한 목화 

송이를 형상화하여 면방산업을 상징하 

였고 회색을 사용, 완숙한 이미지를 연출 

하여 모양과 색상에서 조화를 이루고 있 

다

서울시 우수 만화캐릭터 선정

서울시가 고부가가치 산업으로 부상 

한 만화 캐릭터 산업을육성하기 위해 마 
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련한 이번 '97 서울만화캐릭터공모전에 

모두 93점이 응모, 우수상 3점 외에 26 
점의 입선작이 선정됐다. 금상은 우수작 

품이 없어 선정되지 못했으며, 3점의 우 

수상에는 몽달이（황정윤）, 풀부리（조상 

연）, 요요（윤준기） 등이 각각 선정됐다. 

우리 고유의 몽달귀신에서 착안한 '몽달 

이 는 섬뜩한 느낌이 드는 총각귀신을 

귀여운 귀신으로 형상화해 공포의 대상 

이 아닌 좋은 여자친구를 찾아 헤매는 외 

롭고 동정심을 자아내게 하는 캐릭터이 

다. '풀부리 는 서울의 깨끗한 사회와 거 

리, 그리고 한차원 높은 시민의식을 고취 

해 세계적인 서울의 이미지를 주고자 제 

작되었고, '요요' 는 전설적 동물로 권위 

를 상징하는 용을 형상화한 것으로 정 

치 • 사회적 부조리를 없애고 날로 기계 

화 • 과학화되는 문명에 젖어 있는 현대 

사회에서 과거의 모습을 되돌아보자는 

의미로 만들어진 것이다. 서울시는 이번 

에 입상한 작품들을 문구용품 및 팬시용 

품, 서울시의 각종 홍보용 팸플릿 등에 

캐릭터 상품으로 개발할 계획이다.

'커플 제풁 인기

최근 커플 제품 이 인기를 끌고 있다. 

커플 제품은 동일한 제품이지만 디자인 

을 2종류로 만들거나 기능에 성별차이를 

두는 등 제품에 남성과 여성의 의미를 준 

제품이다. 최근 조선맥주가 출시한 '엑 

스필 맥주 역시 커플 제품으로 '화이트' 

와 블루 2가지 색깔로 병의 상표와 캔 

의 색깔을 구분해 남녀간에 마시는 재미 

와 골라먹는 재미를 유도하고 있다. 대우 

자동차에서는얼마전 '라노스' 승용차에 

로미오 와 '줄리엣 으로 이름붙인 2종 

류의 커플 승용차를 선보였다. '로미오 

는 파워와 스피드가 특징인 남성용이며, 

줄리엣 은 우아하•고 섬세한 디자인으로 

영성용임을 부각시키고 있다.

음반회사 폴리그램에서는 '원 앤 온 

리' 앨범시리즈 중 러브앨범의 CD를 2 
종류의 색깔로 디자인해 이성간에 주고 

받는 선물용으로 내놓았다.

광고자율심의 기구 2/4 우수광고 
선정

한국광고자율심의기구는 '97 년 2/4 
분기 인쇄매체 우수광고로 바른손의 '기 

업 PR광고 , LG그룹의 '전기 •전자계열 

공동 PR광코 , 아시아나항공의 기업 

PR광고 등 3편을 선정, 발표했다. 한국 

광고자율심의 기구 우수광고 선정 위원회 

가 공동체 문화발전 공헌도, 건전한 소비 

생활을 위한 유익한 정보 제공, 광고의 

창의성 등의 기준성에 따라 인쇄 매체에 

게제된 모든 광고물을 대상으로 매분기 

별로 선정, 발표하고 있다. 이번에 우수 

광고로 선정된 바른손의 기업 PR광고는 

디자인 나라를 만듭시다 라는 제하에 

국가 경쟁력 강화를 위한 디자인의 중요 

성을 일러스트와 조화롭게 전달하면서 

한국의 지도를 색연필로 겹쳐 표현한 창 

의성이 （대행사 : 웰콤）, 口3그룹의 전기 • 

전자계열 공동 PR광고는 기술의 생활화 

를 위한 LG의 챔피온정신을 첨단기술과 

상반된 이미지인 웃고 있는 농부와 연결 

시켜 표현한 점이 （대행사- : LG애드）, 아 

시아나항공의 기업 PR광고는 색동옷에 

대한 설명과 한복만이 갖는 아름다움을 

잔잔하게 전하면서 우리 문화에 대한 자 

부심과 공동체 문화의 발전 계기를 마련 

한 점이 높이 평가되었다.

JDF, 세게 디자인이벤트 켈린더 
발간

일본의 재단법인 국제 디자인교류협회 

（Japan Design Foundation） 는 최근 세 

계 디자인 이벤트 캘린더 （Design Event 
Calendar of the World） 라는 제 목의 A4 
126쪽 분량의 프린트물을 발간했다.

이 책자에는 1997년 4월부터 1999년 

3월까지 개최되는 세계 각국의 디자인 

관련 행사들이 지역별•행사별로 정리되 

어 있다. 지역별 이벤트와 공모전 리스 

트 아시아（일본 제외）와 오세아니아•일 

본•유럽과 아메리카대륙 등 각 지역별 

행사의 명칭, 일정, 성격, 규모, 참가비, 

주최자 등의 기본적인 정보가 게재되어 

있다.

Japan Design Foundation

3-1-800, Umeda 1-아'lome, Kita-ku Osaka 

530,Japan

Tel. +81 6 346 2611 Fax. +81 6 346 2615 

http-//www.jidpo.or.jp/japandesign

제일기획, 칸광고제 금사자상 수상

제일기획이 기획 , 제작한 삼성전자 더 

블와이드 TV '아기 눈동자 편이 칸 국제 

광고제에서 인쇄부문 금사자상을 수상 

했다. 동양권에서 출품된 작품 중 유일하 

게 본상을 수상한 이번 작품은, 와이드 

TV를 보는 아기의 눈동자가 양쪽으로 

벌어진 모습을 비주얼로 하고 Honey, 
isn* t it too wide for our baby? （아기한 

테 너무 넓은 것 같지 않아요?）”라는 카 

피로 와이드 TV의 제품 특성을 쉽고 재 

미있게 전달하고 있다. 이 작품은 지난 4 
월에 개최된 제38회 클리오 광고제에서 

도 동상을 수상한 바 있다.
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2001 년 세계디자인종회(ICSID) 
서울에서 개최

'97년 8월 29일 새벽 5시 30분(한국 

시간) 캐나다 토론토에서 열린 저］20차 

국제산업 디자인단체협의회 (ICSID) 총 

회 에서 2001년 총회개최지를 한국(서 

울)으로 결정하였다.

총회에 참가한 한국대표단은 강력한 

유치후보지로 거론되던 브라질을 압도 

적으로 물리치고 유치에 성공한 것인데 

2001년 총회는 당초 우리와 남아공화국, 

브라질이 경합하였다.

그동안 한국은 회원국 24개국에 유치 

단을 파견하여 지지를 요청하는 등 활발 

하게 유치활동을 벌려 왔다. 남아공은 투 

표 3일전 열린 이사회에서 공식 사퇴했 

으나, 최근 디자인총회가 아시아에서 계 

속 열려 한국보다는 브라질(남미)에서 

열려야 한다는게 전반적 인 흐름이 었다.

그러나 최종 프리젠테이션에서 한국 

은 태극과 4괘를 소재로 화합과 어울림 

의 동양철학과 한국문화의 우수성을 보 

여주며 한국 개최의 의의를 설명, 원칙상 

득표수는 공개하지 않았으나 거의 3배이 

상 차이로 압승한 것으로 밝혀졌다.

2001년 ICSID 대회는 21세기를 여는 

첫 디자인총회로서, 미래의 디자인 방향 

을 한국이 제시, 세계디자인계에 기여하 

고 2001년 디자인총회를 기폭제로 디자 

인선진국으로 도약할 것으로 기대된다. 

또한 부수적으로 이 행사를 계기로 한국 

의 문화와 디자인상품 也H를 통해 수출 

증대를 유도하고 국가이미지 제고에 기 

여할 것으로 기대된다.

통산부와 KIDP는 앞으로 ICSID유치 

자문위 원회 와 실무위 원회 를 발전시 켜 

*2001 세계 디자인총회 조직위원회 를 

중앙정부와 지방자치체, 관련업계, 교육 

계, 언론계 인사로 구성, 종합 추진계획 

을 수립하고, 산업기될 디자인인프 

라 구축을 위해 2001년 초까지 디자인센 

터 빌딩 완공 예정이며 '97년부터 2001 
년까지 선진국과의 디자인교류로 국제 

협력 기반을 더욱 강화시켜 나갈 예정이 

다.

I ICSIDdnternational Council of Societies of 

Industrial Design) 개요

• 설립년도 1957. 6. 28(KIDP 회원가입 : 

1973. 10)

• 사무국소재 핀란드헬싱키

• 회원단체 미국•영국•독일•프랑스•일본•이태리 

등 총 51개국 142개 기관

• 설립목적 산업디자인 국제협력체제 구축과 교 

류, 연구 및 개발

A97 우수산업디자인(Good 
Design)상품전 폐막

우리 나라 산업디자인의 현 수준을 가 

늠해 볼 수 있고 기업간의 디자인 경연장 

이 되기도 했던 '97 우수산업디자인 

(Good Design) 상품전이 열흘간의 모든 

전시 일정을 마치고 지난 7월 13일 폐막 

되었다.

올 해의 특색있는 경향 중 하나는 GD 
상품전 사상 처음으로 기아, 대우, 쌍용, 

현대 등 자동차 회사 모두가 줄품했다는 

것과 출품된 자동차 대부분이 대통령상 

과 국무총리상을 비롯하여 주요 상을 수 

상해 우리 나라 자동차 디자인의 수준이 

세계에 내놓아도 손색이 없을 정도로 급 

성장했음을 입증했다는 것이다. 더욱이 

지난 7월 14일로 우리 나라가 자동차 1 
천만대 시대에 돌입하기도 한 시점이기 

도 하여 이 점은 더욱 의미가 있다. 교통 

문화 등 다른 부분은 몰라도 일단 자동차 

디자인에 관한한 합격점 이상이기 때문 

이다. 이러한 자동차디자인 강세는 세계 

시장에서 우리 나라 자동차업계의 경쟁 

력 향상에도 결정적인 힘으로 작용할 것 

이 분명하다.

수상품 41점과 GD선정 상품 160점 

은 7월 4일부터 13일까지 KIDP 전시관 

에 전시되었으며 열흘 동안 13,500명의 

관람객이 입장한 것으로 집계되었다.

올 GD상품전에 출품된 상품 수는 모 

두 422점이었다. 이 가운데 GD마크를 

받은 상품은 2()1점으로 47.6%의 선정 

율을 기록했고 업체수로 본 선정율은 

59.6%였匸上 출품업체 218개사 중 GD 
상품을 1개 이상 낸 업체가 130개사였 

다

지난 1985년 이후 작년까지 역대 GD 
상품전 통계와 비교해 볼 때, 업체 선정 

율은 역대 평균(62.2%)과 비슷했으나 

상품 선정율은 31.5%인 역대 선정율에 

비해 매우 舞｝졌을 뿐 아니라 역대 최고 

의 선정율을 기록하여 우리 기업들의 산 

업디자인 개발 능력이 이제 어느정도정 

상 궤도에 진입 했음을 증명 했다.

불황과 연쇄부도사태 등 전반적인 국 

내 경기부진으로 인해 출품수가 작년의 

602점에 비해 크게 줄었으나 올 GD전 

에 출품된 상품들의 디자인 수준은 그 어 

느때보다 높아 심사위원들로부터 높은 

평가를 받았다.

한편, 방송•신문•잡지 등 언론보도도 

그 어느 때보다 활발하게 이루어졌다. 특 

히, 내외경제, 매일경제, 서울경제, 한국 

경제 등 국내 4대 경제지는 모두 다수의 

면을 할애하여 GD상품전 특집을 기획 • 

발간하기도 했다.

노장우 원장, 동탑신업훈장 수상

노장우 KIDP 원장이 지난 7월 1일 정 

부로부터 동탑산업훈장을 받았다. 이는 

통상산업부 무역위원회 설립 10주년과 

관련하여 수여된 것으로 노 원장 외에 3 
명이 훈•포장, 7명이 표창을 받았다.

한편, 시상식 후에는 산업피해 구제제 

도 발전에 관한 국제세미나가 개최되어 

H. Nuemann EU 집행위원회 반덤핑국 

장과 김두식 변호사가 나와 El® 산업 

피해 구제제도 및 한・EU 협력 방안' , 

'우리 나라 반덤핑제도 발전 방안 이라 

는 주제로 발표했다. 주제발표 후에는 6 
명의 패널리스트들이 중심이 되어 토론 

과 질의응답 시간을 가졌다.
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인천신업디자인종합행사 개최

인천광역시와 KIDP는 7월 18일 인천 

종합문화예술회관 전시실에서 '인천 산 

업디자인 종합행사 개막식을 갖고 일주 

일간의 행사를 개최했다.

24일까지 인천지역의 산업디자인 축 

제로 펼쳐진 이 행사에는 올 우수산업디 

자인（GD）상품전에서 수상한 제품을 포 

함해서 모두 181점의 우수 디자인 상품 

과 인천지역 중소기업에서 개발한 제품 

44점이 함께 전시되었다. 이 외에도 경 

영자들과 관련 공무원들을 대상으로 경 

기전문대 박우성 교수와 명지전문대 이 

윤호 교수가 강사로 나와 산업디자인 교 

육과 세미 나를 실시 했다.

지방에서 개최되는 산업디자인 종합 

행사는 KDP의 역점 사업 중 하나로, 지 

역의 산업디자인 역량과 개발 및 투자 분 

위기를 조성하고 이를 통해 지방 중소기 

업의 상품 경쟁력을 높임으로써 지역 경 

제 발전을 도모하고자 실시되고 있다.

산업디자인 개발지원 정착단게

중소기업 상품의 경쟁력을 제고시키 

기 위해 통상산업부와 한국산업디자인 

진흥원이 지난 '94년부터 실시하고 있는 

'산업디자인개발지원사업 이 시행 4년 

째를 맞아정착단계에 들어섰다. 시행 첫 

해인 '94년에 3천2백여 업체가 지원받 

은데 이어 '95년에 3천9백여 업체, '96 
년에 4천3백여 업체, 올 상반기말 현재 

1천4백여 업체 등 지금까지 모두 

12,800여 업체가 지원받은 것으로 집계 

되었다. 또한 지원된 프로젝트 가운데 상 

품화에까지 성공한 사례수는 '94년 204 
개, '95년 385개, '96년 534개, '97년 

（상반기까지） 224개로 모두 1,347개에 

달한다.

올 상반기 중에 지원된 1,400여 업체 

를 분야별로 살펴보면, 제품과 환경디자 

인 분야가 660여 개, 시각•포장디자인 

분야가 700여 개, 외국인전문가에 의한 

지원이 40여 개로 나타났다.

디자인 개발지원에 참여한 지도위원 

들도 사업초기의 교수 중심에서 벗어나 

현장 감각을 갖춘 실무 위주의 전문가들 

로 바뀌고 있다. 전체 지도위원 중 54% 
가 공인산업 디자인전문회사에 근무하거 

나 프리랜서로 일하고 있는 디자이너였 

으며 학교나 협회에 소속된 경우는 46% 
였다.

이러한 개발지원사업의 질적 향상은 금 

년에 단행된 지원체계의 대폭 간소화로 

인한 결과인 것으로 받아들여지고 있다. 

KIDP는 올해 초 실질적인 지원효과에 초 

점을 맞춰 지원단계를 축소하고 불필요한 

행정절차를 간소화했는데, 그 결과 참여 

하는 업체들의 반응도 좋고 개발지원 결 

과에 대한 만족도도 매우 만족' 이 63%, 
만족 이 35%로 매우 梦｝졌다.

KOEX에서 신업디자인 신상품전 
개최

‘97 산업디자인 개발 신상품전이 오 

는 10월 7일（화）부터 11일（토）까지 한국 

종합무역전시장（KOEX） 제 8전시실에 

서 개최된다.

산업 디 자인 개 발지 원사업 의 일환으로 

개최되는 이 전시회는 그동안 KDP의 

지원을 받아상품화된 1,209개 중소기업 

상품 가운데 우수 상품 150여 개가 선정 • 

전시된다.

KEDP는 해마다 한두 차례씩 '산업디 

자인 개발신상품전 을 개최하여 '산업디 

자인 개발지원사업 을 통해 상품화된 중 

소기업 제품들 가운데 우수한 상품을 선 

정하여 일반 소비자와 기업인에게 판촉• 

홍보하고 있다.

• 문의 : KIDP 기업지도부

Tel. 02-708-2103/21 Fax. 02-765-9676

하계 전공학셍 실기교육, 현대전자 

와 연계 실시

지난 7월 14일부터 8월 2일까지 3주 

동안 저］22차 하계 전공학생 실기교육 

이 KIDP 주최로실시되었다.

이 교육은 매년 여름과 겨울방학에 학 

생들의 실습능력 배양을 위해 실시되는 

프로그램으로 학생들의 호응도가 매우 

높다. 학교 교육에서는 접하기 어려운 현 

장과 직결된 디자인 개발을 경험할 수 있 

기 때문이다. 올해에도 현대전자와 함께 

PCS（차세대 이동통신 무선기）와 

PDA（차세대 휴대용 컴퓨터）를 개발해 

볼 수 있었다.

이번 교육에 참여한 학생은 모두 20명 

으로 멀리 미국 퍼듀대에 유학 중인 학생 

도 있었고 프로그램 참가를 위해 일부러 

지방에서 올라온 학생들도 다수 포함되 

어 있어 실질적인 디자인 개발 능력을키 

우고 경험하고자 하는 학생들의 열의를 

다시 한 번 엿볼 수 있었다.

이들은 시각과 제품으로 분야를 나누 

어 가그린 신문광고, 베스킨라빈스 TV 
광고, PCS와 PDA 개발을 주제로 시장 

조사에 서 프리 젠테 이 션까지 전과정 을 

（주）현대전자 디자인실의 지원으로 진행 

하였으며 일정 중에는 현대전자 공장견 

학 기회도 얻을 수 있었다.

KIDP는 이와 같은 실기교육을 겨울 

방학 중에도 실시할 계획이다.

• 문의 : KIDP 교육연수부 연수과

Tel. 02-708-2151/59 Fax. 02-741-3273

신업디자인 기반기술개발사업 지원 

대상 확정

산업디자인 분야의 기초•응용 연구를 

활성화시키기 위해 올해 처음 시행되는 

산업 디자인 기반기술개발사업의 지원대 

상이 확정되었다.

지난 4월 7일, 이 사업의 시행계획이 

공고된 후 지원을 신청한 기관은 산업디 

자인 전문회사, 대학, 국•공립연구기관, 

관련 민간단체 등 모두 48곳이었다. 기 

관들이 신청한 과제들은 기반기술사업 

평가위원회의 엄정한 검토•평가과정을 

거쳐 한국텍스타일 디자인협회의 '지식 
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베이스에 의한 직물디자인 트렌드 분석 

및 예측 시스템 등 17개가 최종 선정된 

것이다. 이들 선정과제는 협약체결 후 1 
년이내에 사업수행 결과보고서를 제출 

하게 되며 정부는 哥卜업비의 2/3까지 

과제당 3억원 한도내에서 예산을지원할 

계획이다.

선정된 과제를 분야별로 살펴보면, 문 

화분야가 5개로 가장 많고, 트렌드가- 4 
개, 감성•인간공학, 조형, 색채, 환경분 

야가 각 2개씩이다. 주관기관은 대학이 

8곳으로 절반을 차지했고 협회 및 기관 

이 4곳, 전문회사가 5곳으로 파악되었 

다.

산업 디자인 기반기술개발사업의 전담 

기관인 KIDP는 금년부터 2000년 이후 

까지를 3단계로 나뉘어 전략적으로 사업 

을 추진해 나간다는 방침인데, 우선 1단 

계로는 1998년까지 산업디자인 발전좌 

표 설정을 위한 기초연구 업무에 중점을 

둘 계획이다. 그후 2000년까지는 2단계 

사업으로 일류상품 개발을 위한 기초연 

구와 개발에 역점을 둔 기초♦응용연구 

분야를 강화해 나가고 2000년 이후에는 

우리 나라 문화전통을 가미한 독창적인 

신모델 연구를 개발하는 응용연구에 집 

중 투자한다는 전략이다. 산업디자인 기 

반기술개발사업은 그동안 미미했던 국 

내 산업디자인 기초연구와 응용연구를 

활성화하고 산업계 , 학계 , 연구소 등에서 

기초 정보를 신속하게 활용하여 적용 기 

술을 개발할 수 있도록 유도함으로써 궁 

극적으로는 우리 나라 산업디자인의 국 

제경쟁력을 높이는데 크게 일조할 것으 

로기대된다.

• 문의 : KIDP 진흥본부 연구조사과

Tel. 02-708-2090/94 Fax. 02-741-1654

중소기업 기술박람회에 KIDP 상 
담실 운영

KIDP는 9월 22일부터 26일까지 한 

국종합전시장(KOEX) 3층 대서양관에 

서 열리는 제2회 중소기업 기술박람회 

에 참가한다.

중소기업들이 흔히 겪는 기술적인 문 

제와 애로사항을 해결하고 지원하기 위 

해 열리는 이 박람회에는 KIDP를 포함 

하여 모두 2백여 기관과 업체가 참여할 

예정인데, 여기에는 연구기관, 정부 투자• 

출연기관, 기술지도기관, 금융기관, 대기 

업, 산학연 대학협의회 소속대학, 벤처자 

본 성공기업, 특허 •신기술보유기업 등이 

모두 포함되어 있어 중소기업들은 실질 

적인 도움을 많이 받을 수 있을 것으로 

보인다.

대학이나 연구기관에서 개발된 신기 

술을 필요로 하는 기업은 기술을 이전받 

을 수 있고 기술•품질•경영 등의 전반적 

인 애로사항들은 '중소기업 애로기술 클 

리닉 에서 도움받을 수 있다. 고급기술 

인력 중개센터도 설치되어 분야별 기술 

전문가, 연구원, 지도사, 컨설턴트 등을 

중개할 예정이다. 기술관련 자금 상담 

코너 에서는 중기청 , 중진공, 생기원, 기 

업은행, 국민은행 등의 도움으로 각종 중 

소기업 지원자금과 대출 관련 정보를 얻 

을 수 있다. 기술을 도입하고자 하는 사 

람이나 기업과 이전하고자 하는 경우를 

연결시킬 기술시장 및 신기술 개발제품 

을 전시하고 판매한다.

• 문의 : KIDP 상담실 Tel. 02-708-2026/30

중소기업청 기술개발과 Tel. 02-503-7934/5 

중소기업 진흥공단 자동화지원센터 

Tel. 02345-496-1022/5

제17차 ICSID/AMCOM, 한국 

에서 3명 참석

제 ]7；차 ICSID/AMCOM이 7월 26일 

부터 3일간 호주 브리스베인에 있는 퀸 

즈랜드기술대학에서 열렸다(참고 : 

ICSID/AMCOM은 국제산업디자인단 

체협의회(ICSID)내의 아시아지역회원 

협의회 Asia Member Council Meeting 
의 약칭).

호주를 비롯해 한국, 일본, 말레이지 

아, 필리핀, 대만 등 6개국 10개 기관의 

대표 15명이 참석한 이번 회의에 한국측 

에서는 KIDP의 이순인 진흥본부장과 안 

병오 국제부 대리, KAID(한국산업디자 

이너협회)의 권은숙 교수가 참가했다.

논의된 주요내용 중에는 ICSID/ 
AMCOM 내에 지리적 문화적 동질성이 

큰 말레이지아, 필리핀, 인도 등이 참여 

하는 아세안(ASEAN)지역 위원회를 두 

자는 제안이 있었고, ICSID/AMCOM 
회원기관 사이의 네트워크를 구성하여 

디자인 관련 각종 정보와 데이터베이스 

를 공유하자는 안도 나왔다. KIDP 이순 

인 본부장은 디자인 네트워크 제안과 관 

련하여 현재 KIDP가 추진하고 있는 정 

보화 5개년 계획을 하는 한편 KEDP 
가 네트워크 구축을 통한 정보교환의 중 

추 역할을 기꺼이 수행할 용의가 있음을 

전달하고 이에 대한 제안서를 추후 제출 

하기로 했다.

참석회원들은 회원국간의 디자인 교 

육분야 교류에 있어서는 호주의 퀸즈랜 

드기술대학이 중심 역할을해 줄 것을요 

청했다.

KAID의 권은숙 교수는 아시아지역의 

디자인 교류와 진흥을 위해 'AMCOM 
Design Award' 를 신설하자는 제안을 

하여 참석자들로부터 큰 호응을 얻었다.

오는 '99년에 시드니에서 ICSID 총회 

를 개최하는 호주 DIA(Design Institute 
of Australia)의 시샤 알렉산더 회장은 

ICSID Sydney '99 관련 각종 행사정보 

를 공식적인 채널뿐 아니라 사적인 채널 

을 통해서도 회원기관들에 제공해 주겠 

다고 약속했다.

다음 18차 회의는 말레이지아 MRM 
(Malaysia Design Council) 주관으로 

10월경에 콸라룸푸르에서 개최하기로 

결정되었다.

APO 주최 제품개발과 디자인 세 
미나

아시 아생산성 기 구(Asia Productivity 
Organization) 7\ 주최하고 대만생산성 
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K1DP 소식

본부 (CPC) 와 대만무역진흥공사 

(CETRA)가 공동 주관한 제품개발과 디 

자인에 관한 세미나가 7월 29일부터 8월 

6일까지 대만타이페이에서 열렸다.

이 행사는 2년에 한 번씩 APO 회원국 

들이 돌아가며 개최하는 행사로 올해는 

한국을 비롯해 대만, 싱가폴 태국, 인도, 

필리핀, 네팔, 베트남, 이란 등 모두 8개 

국에서 12명이 참석했다. 한국측 대표로 

는 한국생산성본부의 추천과 APO의 선 

정에 따라 KIDP 기업지도부 이청천 대 

리가 참가했다.

행사는 주제발표, 참가국별 논문발표, 

대만 디자인 관련단체 견학 등의 내용으 

로 진행되었다.

세미나 주제발표는 주로 대만측 인사 

들에 의해 행해졌고 내용은 디자인 전략, 

디자인 커뮤니케이션, 컴퓨터를 이용한 

산업디자인, 디자인 방법과 과정, 세계 

디자인 경향, 제품기획 등이었다.

논문발표는 참가자들이 미리 준비해 

온 각국별 제품개발 및 디자인 경향, 창 

조적 디자인이 상품화되는데 있어서의 

어려움, 총체적 품질관리에 있어 디자인 

의 역할, 산•학•연 협동디자인, 우수디자 

인(Good Design) 운동 등 5가지의 주제 

로 진행되었다.

특히, 참가자들은 KIDP의 진홍사업 

을 '매우 공격적이며 성공적 이라 평하 

고, 질문 공세로 관심을 표명하여 KIDP 
발표시小］ 예정보다 연장되었고, 일부 

참가국에서는 보다 자세한 추가정보를 

부탁하기도 하여 KIDP의 사업들이 오히 

려 해외에서 더욱 인정받고 있음을 알 수 

있었다.

1999년에 개최되는 다음 세미나도 대 

만생산성본부가 개최하기로 했다.

미술교사 산업디자인 특강

학생들에게 더 나은 교육을 제공하기 

위해 방학기간임에도 불구하고 쉬지 않 

고 공부하는 선생님들이 있어 관심을 모 

았다.

KIDP 주체 행사일정

전시명 전시기간 전시장소

제4회 전국 초•중•고등학생 

산업디자인 전람회
9.25（목） 시 0.4（ 토 KIDP 전시관

산업디자인 지도 신상품전 10.7（화） 이 0.11（토） KOEX1 층 8전시실

부산산업디자인종합행사 10.16（ 목） 시 0.22（수） 부산문화회관 전시관

충북산업디자인종합행사 10.30（목） 시 1.5 件） 청주 예술의 전당 전시관

전주산업디자인종합행사 11.20（목） 시 1.26（ 수） 전북대 삼성문화회관

광주산업디자인종합행사 12.16（화） 시 2.22（월） 광주시립 박물관 전시관

KIDP가 여름방학을 맞아 지난 7월 

24일부터 이틀간실시했던 미술교사산 

업디자인 여름방학 특강' 에 참여한 18명 

의 현직 미술교사들이 바로 그들이다. 이 

들은 교육기간 동안 종이 입체 일러스트, 

제품•포장•시각•컴퓨터그래픽 디자인 개 

론 등을 배웠다. 비록 길지 않은 교육기 

止］었지만 강의를 맡았던 대부분의 강 

사들이 디자인 전문회사 대표이거나 대 

학의 디자인과 교수들이어서 수업의 내 

용과 질은 알찼다.

특히, 전체 참석자 중 75%는 미술교 

육이나 순수미술 등 비디자인 전공자였 

기 때문에 이번 디자인 교육이 미술시간 

에 실시되는 학교현장 디자인 교육에 매 

우 긍정적인 영향을 미칠 것으로 보인다.

KIDP는 오는 겨울방학에도 미술교사 

들을 위한 특강을 실시 할 계획 이다. 또한 

참가자들의 제안을 적극 받아들여 교육 

현장에서 활용할 수 있는 보다 실질적이 

고 내실있는 교육으로 발전시켜 나갈 예 

정이다.

• 문의 : KIDP 교육연수부 교육과

Tel. 02-708-2083 Fax. 02-741-3273

국제산업디자인대학원 영문명칭 변 

경

국제산업디자인대학원(학장 노장우) 

의 영문명칭이 IDAS(Industrial Design 
School for Advansed Studies) 로 바뀌 었 

다. 발음은 아이다스 로 한다.

대 학원측은 기 존의 영 문명 칭인 

IGSBD (International Graduate Schoo］ 
of Industrial Design)가 국제산업 디자인 

단체협의회의 약칭인 ICSID와 철자나 

발음이 유사하고 어감도 좋지 않기 때문 

에 영문 명칭을 변경하게 되었다고 밝혔 

다.

KADFA 임시총회 개최

(사)공인산업디자인 전문회사협회 

(KADFA)는 지난 6월 20일부터 이틀간 

올림픽 파크텔에서 임시총회와 간담회를 

개최했다.

새로 선출된 이승근 회장(새암디자인 

그룹 대표)을 비롯한 신임원 沙H와 협 

회 활동보고, 앞으로의 사업활동에 대한 

논의가 이루어진 임시총회는 모든 회원 

사들이 협회의 발전을 위해 더욱 노력해 

나가자며 결의를 새롭게 다지는 자리가 

되었다. 또한 이 날 에스이디자인 외 9개 

신규 회원사에 대한 입회승인도 결정되 

어 KADFA의 회원사는 모두 기개로 늘 

어났다.

한편, 임시총회 후에 개최된 간담회에 

는 노장우 KIDP 원장과 백만기 통상산 

업부 기술품질국장이 참석하여 '전문회 

사 활성화 방안 과 '벤처기업과 산업디 

자인 이라는 주제로 강연을 하고 이에 

대한 질의응답 시간도 가졌다.

•문의 : (사)공인산업디자인전문회사협회(KADFA)

Tel. 02-571-0084
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•윤대영 / KIDP 홍보실 실장

여름이 지나갔다. 엘니뇨현상으로 이번 여름은 무척 뜨거웠다.

어디 계절뿐인가. 기아자동차가 무너지고 난데없이 KAL기가 괌에 떨어져 사람들의 어깨가 늘어질대로 축 늘어졌다. 

그러나 더 기막힌 사건이 벌어졌다. 스포츠신문의 연재만화작가들과 전 • 현직 편집국장 등 10여 명이 불구속 기소된 것이다.

이유는? 학교폭력, 10대 탈선, 빨간 마후라에 대한 언론의 집중포화가 사회구조적인 문제해결로 귀결되기보다는 

필경 애꿎은 예술가들이나 희생양으로 삼는 문화 메카시즘으로 이어지리라는 것쯤 누구나 예견했던 일이다. 

우리는 기소문을 읽지 않아도 내용을 짐작하기가 어렵지 않다. '・ • .선정적인 만화를 신문에 게재하여 청소년들에게 유해한 정서를 퍼뜨리고... 

이 사회에 윤리도덕적으로 심대한 해악.. 언론 본연의 사명을 망각…' 대충 이런 식으로 되어 있으리라.

우리 나라 만화계의 굵은 축을 형성하는 몇몇 대가들이 이에 항의하여 절필（縫）을 선언했다. 

그리 멀지 않은 옛날, 어두침침하고 비좁은 만화가게에 코흘리개들이 옹기종기 모여 만화책을 보던 광경이 아스라히 떠오른다. 

오늘날처럼 비디오 • 오디오가 발달하지 않았던 시절, 만화는 글 모르는 어린아이에게 깨우침을 주는 선생이었으며 , 

또한 아이들을 무한한 상상의 세계로 이끌어 꿈과 희망을 키워주었다.

아이들은 만화라고 하는 창의의 샘물로부터 자신의 미래를 길어올리며 기뻐했다. 

그러나 오늘날 만화는 추억이 아니라 문화（文化）이자 산업（O）이다. 

싦든 좋든 우리 경제（酶에 크나큰 비중을 차지하고 있다. 선진국의 경우는 더욱 그러하다. 

우리 나라도 동네 꼬마들의 심심한 하루를 달래주던 만화가게에 이제는 성인이 더 많고, 애니메이션 이라는 어려운 말도 낯설지 않다.

만화가게에만 있던 만화가 서점에 진출해 어엿이 한 코너를 장식하고 있다.

사람들은 어려운 시（詩）나 길고 복잡한 소설（小說）보다도 만화를 더 좋아한다고 한다. 

인기있는 만화가들이 마침내 스타가 된 것이다. 소설가도 시인도 아닌 그들이 절필을 한다해도 어색해 해서는 안된다.

예로부터 절필은 글쓰는 사람들의 탄압에 대한 항거수단이었다. 

절필은 붓을 꺾는다, 붓뚜껑을 닫고 글을 쓰지 않는다는 뜻이다. 

글쓰는 사람들이 글을 쓰지 않고 쥐죽은 듯이 수그린다는 것은 얼핏보면 소극적이고 수비적이다.

절필을 하면 시시비비를 가릴 글이 원천적으로 생산되지 않는다는 결과만 볼 때 그렇다.

그러나 절필의 문화사적인 의미는 매우 크다. 오죽하면 절필인가. 

중국 진（秦）나라의 시황제는 자신의 절대권력을 과신하여 책을 불사르고 선비들을 산채로 땅에 묻었다.

추상같은 권력앞에 말은 못했지만 당시 많은 유림들이 이에 분노하고 절필했다.

분서갱유（焚書坑儒）라고 하는 역사적인 이 사건. 

그는 세상을 어지럽히는 사상을 억누르고 그 내용이 담긴 책을 없애야 한다고 생각했겠지만, 인류 문화사의 판결은 전혀 달랐다.

불살라 허공으로 사라진 것은 시황제의 독단적인 생각이요, 땅에 묻힌 것은 무지몽매했던 그의 육체뿐이다.

이번 만화가들의 절필사건에서는 만화가들이 이길 공산이 크다.

만화는 논리（触나 도덕臓이 아니라 이제 산업隆業）이기 때문이다. 

만화산업의 칼자루는 검찰이 쥐고 있는게 아니라 만화라는 상품을 생산하는 만화가들이 쥐고 있다.

만화를 사서 봐야하는 소비자（消費者）들이 만화가 없는데 가만 있겠는가.

흔히 산업디자인은 기업의 부가가치를 높이는 경쟁력의 핵심이라고 한다. 

따라서 우리 나라 산업디자인이 발전하려면 디자이너들도 절필할 수 있어야 한다. 

소비자들이 원하는 디자인이 아니라 소수의 경영자가 원하는 디자인을 하면서도 부끄러워하지 않는다면 그는 디자이너가 아니다.

그리고 그런 디자이너는 차라리 절필하는게 낫다.

만화가들은 반성문을 쓰라는 검찰의 요구를 거부하고 소비자를 위해 절필하지 않았는가. 

그것은 스타로서 자신을 지키고 동시에 만화산업의 발전을 위한 길이다.

만약 기업에서 디자인을 전혀 모르는 경영자가 끊임없이 디자인을 좌지우지한다면 디자이너가 스타가 될 날은 아예 꿈꾸지 말아야 할지도 모른다. 

디자이너들이여 , 디자인 발전을 위해 절필할 때가 되거든 과감히 절필하라.
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国 ［외卫］ 주国理田내］
시행기 간

연수자격

신청서 류

선발방법

접수 및 문의처

1997년 7월 〜 1998년 2월

Royal College of Art（영국） 등 50여 개 기관

제품디자인（섬유, 공예 포함）, 환경디자인, 시각디자인, 포장디자인 등

6개월 이내

60명 내외

US$1,200/월

기업체 또는 공인산업디자인전문회사 등에 근무하는 디자이너로 관련 분야 2년 

이상 근무자

대학교（전문대 포함） 관련 학과 강사 이상

대학원 재학 중이거나석사학위 이상 소지자

대한민국산업디자인전람회에서 장관상 이상 및 KIDP 원장상을 수상한 자

우수산업디자인（GD）상품 선정제 및 산업디자인성공사례（SD） 선정제에서 

『우수산업디자이너』로 선정된 자

국제산업 디자인대학원 학생

연수에 필요한 회화（영어 또는 연수국 언어） 능력을 갖춘 자

해외 여행에 결격 사유가 없는 자

시DP 정보회원

해외 연수 신청서（KIDP 소정양식） 1부
최종 학력 졸업 증명서단, 대학원 재학 중인 자는 재학 증명서）

소속 기관장의 추천서 1 부（단, 대학원 재학 중인 자는 소속 대학의 총장 또는 

대학원장의 추천서）

경력 증명서 1부

재직 증명서 1 부（단, 대학원 재학 중인 자는 재학 증명서）

※연수 대상자로 확정된 자는 KDP와 협약서 체결 및 이행（지급）보증보험 증권 제출

서류 심사

어학 테스트（인터뷰） - 서류 심사 합격자에 한함

KIDP 국제과
TEL. 708-2058 FAX. 3672-5971
담당:오지원

kidp 한국산업口자인진흥원
KOREA INSTITUTE OF INDUSTRIAL DESIGN PROMOTION



아이디어는 생활 속에 있어요. 

찾아보세요.”

중 •고등학생 산업디자인 전람회

접수기간 :'97・9.3 〜 9.5 한국산업디자인진흥원(KIDP)전시관
［、-\ 工___________ _ 、-_____________________________________________________________________________________________________________________________________________________

■전시기간：'97.9.25 〜 10.4 ■주 최:한국산업디자인진흥원 ■후 원:교육부 • 통상산업부
/ 彳二 한국산업디자인진흥원 조선일보사


