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새롭게 태어날 한국의 경제는?
Inplus D㊀sign은 디자인카운셀링, 디자인 리서치 및 분석, 디 

자인기획, 디자인개발, 기구설계,금형진행,양산관리에 이르는 

전 과정 에서 Total Service를 제공하는 산업 디자인 전문회사 

입니다.

Inplus Design은 모든일에 창의적으로 임하고 합리적인 결과 

를 도출시킴으로서 클라이언트에게 실질적인 만족과 비젼을 

제공합니다.

개 발한 모든 제품은 Oiginolity오｝ Ceotivity를 인정 받고 있으 

며 아주작은 제품에서 부터 큰 프로젝트에 이르는 다양한 제 

품 개발 경험과 창조적인 실험정신과 효과적인 방법으로 문제 

를 해결하여 성공적인 사업의 결과를 안겨 드릴것 입니다. 

또한 디자인과 관련된 마켓팅,엔지니어링등 각 분야의 전문가 

들과 협조체제를 이루어 기 획조사에서 판매에 이르는 전 과정 

의 서 비스를 제공합니 다.•。
IN+DESIGN

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

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

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



한국산업디자인진흥원WDP은 국가 디자인 진흥 

기관으로서의 실천력을 확립하고 활력과 웃음, 

혁신과 도전의식이 넘치는 21세기 세계 디자 

인을 선도하는 매력적인 기관을 지향합니다.

KIDP 디자인연수원 

I

노동부지정 교육훈련기관인 KIDP 디자인연수원은 

디자인 관련 다양한 교육 프로그램을 개설하고 있습니다.

교육문의 : KIDP 디자인연수원 연수운영 팀

Tel. 02 708 2152 ■ 54 • 57 • 59 • 2073 • 2084 ■ 2153

Fax. 02 741 3273

대표안내 02 708 2114

디자인 핫라인중物업 디자인특별지원 02 708 2100

감사팀20〔3 | 홍보팀 2075〜6

영남지역분원 051 252 8092

기획본부

전략경영팀2014 | 기획예산팀2019 

행정지원팀 2002 • 2032 I 자금관리팀 2047 

센터건설단 건설관리 팀2150 I 기술관리 팀2145

기업지원본부

지원기획팀2125 | 개발지원팀2102

디자인경영지원 팀 2026 | 디자인이벤트팀 2080

진흥본부

연구기획팀 2090 | 디자인개발팀2123

지역발전지원팀 2062 I 국제협력 팀 2061

정보화추진팀 2086 | 자료실 2092〜3

디자인연수원

연수기획팀 2082 | 연수운영팀2152

국제산업 디자인대학원ns 2230

kidp 한국산업디자인진흥원

KIDP 주최 전시 일정

서울행사

제5회 전국 초중 고등학생산업디자인전람회

전시기간 丨 9. 23수〜10.2금 장소丨 KIDP 전시장

산업디자인개발신상품전

전시기간 丨 10.7수〜10.14수 장소 I KOEX

'98 일본우수포장디자인전

전시기간 丨 12. 4금〜12. 9수 장소 | KIDP 전시장

지방행사

울산 디자인대회-“어울림

전시기간 丨 10. 14수〜 ‘10.20화 장소 I 울산문화예술회관

충북 디자인대회-“어울림”

전시기간I 10. 29목〜 11.4수 장소I 청주예술의전당

제주 디자인대회-“어울림”

전시기간丨 11. 10화〜11. 16토장소 I 제주도문예회관

전북 디자인대회-“어울림”

전시기간 丨 11.26목~12. 2수 장소丨 전북예술회관

광주 디자인대회-“어울림”

전시기간 I 12.10목〜 12. 16수 장소 丨 광주광역시립미술관



산업디자인지의 과월호를 할인 판매합니다 !

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

호수 151 호❷7년i・2월호 152호97년3・4월호〔53호97년5・6외호〔弘호97년7-8월호〔55호"년‘丨。월호 [56호9’년乜'猿워호〔57호98년‘4월호〔58후 98년5・6월호〔59호98년"8워호

할인가격 97년 발행호-4,200원40^配 98년 발행호- 5,600원?物配 입금방법 전화나팩스로신청하시고온라인으로입금 丨 제일은행233 20 017648°*辞—디자인잔誣

문의 한국산업디자인진흥원Kg 홍보팀 Tel_02 708 2077/2089 Fax_02 762 5783
J .............. • • • • ..................... .......................... —」

디자인 프로로그

◎ 세계적 새이미지를 창출할 때이다 | 김규현

어울림 리포트

008 스톡홀름 이코그라다 회장단 회의 | 안상수

°"lnterdesign'99발대식 丨 편집실

디자인 데스크

。" 디자인 비즈니스 丨 정리•강수정

必 디자인과 의장법 ! 황종환

也 디자인 성공사례- (주저|패 다가능건강칫솔 | 유관형 

s'KIDP 지도상품 丨 편집실

포커스 인터뷰

颂 삼성디자인연구원 김정배 과장 丨 김향회

특집

0a 100Volt Project; A向ogital | 기획 •구성 김재호

85向。9始1프롤로그|김재호

036 Koyaanisquatsi 丨 김재호

⑶ 도시와 인간사이의 Medium' 디자인 I 유부미

044 New Garbage I 이흔주

Vision of the Future I 편집실

062 스테파노 지오반노니와의 대화 丨 김규혁

066 Re' design I 김재호, 정창진외 다수

g 어느 디자이너의 전화기 이야기 丨 김재호

m 이야기 마감 | 김재호

리뷰

081 '98 우수산업디자인 (GD) 상품전 丨 편집실

공인산업디자인전문회사

⑼(주)엠아이디자인 | 유관형

산업디자인 정보

08921세기 환경변화에 따른 디자인의 과제 | 김난령, 

김명석

期 IDAS의 인터랙션 디자인 丨 Steve Willan

해외 산업디자인

096 슬로바키아의 디자인과 문화 丨 Zdeon Kolesar

104 디자인 관련 해외 정기간행물 목차 I 편집실

디자인 •디자이너

侬 제품의 흔을 찾는 디자이너 - 김재호

연구논단

''。삼성 둔촌 어린이집 실내디자인 사례 I 이연숙

디자인 벤치

"8 디자인 성과증명하기 丨 맹은주

디자인 뉴스

侬 디자인 동서남북

'"KIDP 소식

제158호98넌5 6칠호

디자인 프畫로그

◎ 대한민국산업 디자인전람회에 즈음하여 丨 민 철홍

핫이슈

006 제2차 ASEM 기념 'designit' 웹사이트 개통 丨 편 

집실

어울림 리포트

'98 한국디자이너대회 - "어울림” 丨 편집실

°" 디자인 선진화로 경제 르내상스 실현 - 어울림 경과 

보고 丨노장우

0,2 디자인은 경영전략의 핵심 - 전경련 차기 회장 연설 

문 I 김우중

°'3경제위기 극복과 21세기를 대비하는 디자이너의 

결의 선언

0,4 디자인 혁신을 통한 국가경쟁력 강화 - 대통령 연설 

문김대중

"6 어울림이란 무엇인가? -어울림 좌담회 丨 김향회

리뷰

022 제33회대한민국산업디자인전람회 丨편집실

028 국가 상징가로 환경 조성을 위한 가로 시설물 디자인

- 대통령상수상작케이스 스터디 丨 장광집 이상호

032 환경디자인 아이덴티티 - 대통령상 수상자 장광집 이 

상호 인터뷰기향회

특집

侬 디자인이 역사룔 바꾼다 - 우리 나라 제품디자인 역 

사 I 기획 구성 노창호

006 주요 제품디자인 연표 丨 편집실

⑼제품디자인 40년, 그 어제와오늘! I 최중열

腸 전환기의 디자인 丨 김향희

0 히트상품, 효자상품 - 대우전자, 삼성전자, LG전자 

I 정희연 진재한노창호

烟 세계를 휩쓰는 우리 중소기업의 우수디자인 제품 丨 

정회철

069 우수디자인, GD 상품들 丨 오승희

디자인 데스크

。前 디자인 비즈니스 丨 정리.강수정

皎 디자인과의장법 丨 황종환

061수출로 IMF를 이긴다- 벨코전자(주)! 유관형

^KIDP 지도상품 丨 편집실

포커스 인터뷰

皎책임있는 디자인 - IDSA 회장 Craig Vogel 인터뷰

I 오승회

공인산업디자인전문회사

吗SM Corporation । 유관형

해외 산업디자인

097 헝가리 디자인의 숨은 저력 丨 크리스티나 라카토스

102 디자인 관련 해외 정기간행물 목차 丨 편집실

3 디자인학교의 세계 최고봉 - 파슨스 디자인스쿨 |

이규민

디자인 • 디자이너

108 강한 상징성과 메시지 - 박금준 I 편집실

연구논단

"2 대중문화 사회의 지적 딜레마와 디자인 의미 고찰 丨

조재경이미리

디자인 벤치

侬오타와의 전쟁 ! 윤대영

디자인 뉴스

侬 디자인 동서남북

⑵ KIDP 소식

산업디자인 지의 월호 표기가 97년까지는 발행된 월 

을 기준으로 그 월과 이전 월을 표기하던 방식에서 98 

년부터는 다가올 월 丑기로 비꾸었습니다.

757호/98년 12 월호—157호/98년34월호

디자인 프졸로그

004 디자인, 거리의 시민운동으로 丨 윤호미

디자인 메시지-KIDP

006 21 세기 디자인을 위한 준비 丨 노장우

Zoom in 98- 디자인 관련 단체

008 한국공인산업 디자인전문회사협회 , 한국산업 디자 

이너협회 , 한국시각정보디자인협회 , 한국텍스타일 

디자인협회 , 한국패키지 디자인협회 , 한국디자인학 

회, 한국디자인법인단체총연합회

디자인 데스크

⑼ 디자인 비즈니스-제품창조 경영하기 | 정리 김정회 

行 디자인 라운드의 동향과 개정의장법의 주요 내용 | 

황종환

028 천공과 제본을 동시에 - 에스피시 2공 천공제본기 I 

김범태

⑼ KIDP 지도상품 I 편집실

포커스 인터뷰

038 국민의 정부 핵심정책은 바로 디자인의 고도화 

입니다! - 김대중 대통령의 국가디자인 발전 전략 丨 

편집실

특집

刈 IMF 시대에 다 갈이 생각한다 - 디자인 서바이벌 | 

기획구성 박암종

011 디자인과 벤처 丨 박암종

046 디자인 분야의 벤처기업들 丨 김향회

양철집, 디자인중심, 로고뱅크, 가나화랑 가나아트 

샵, 이미지드롬, 인포로직, 마노디자인 & 컨설팅

厘 디자인의 거품을 삐자 丨 정도성.박세웅.박순보.송 

지성 변추석김교영

리포트

066 새로운가능성을 위한 방향 찾기 - 대우전자 ID 캠프 

丨 오승희

해외 산업디자인

073 단순함의 깊이를 디자인으로 - 스마트디자인사 丨 최 

윤호

076 세계 디자인의 관문소호 丨 이규민

°78 가구의 기능주의 및 축소화 강세 - 쾰른 국제가구전 

시회 丨 윤종영

080 폴란드 디자인의 뿌리와 역사, 현재와 미래 丨 보이 

치엔크 비비에할스키

081 디지털 혁명 속의 소형, 경량, 첨단감각 열풍 - 미국 

라스베가스 동계 전자쇼 I 김진

088 디자인 관련 해외 정기간행물 목차 丨 편집실

연구 논단

期 감성적 정보처리와 아이콘에 의한 이미지의 추상화 

I 이승획

인포메이션

'8KOEX 전시 일정 丨 편집실

⑷ 98년 해외 전시 일정 丨 편집실

디자인 뉴스

侬 디자인 동서남북

1이3P 소식

디자인 벤치

侬 디자인계의 영어 홍수 I 윤대영

디자인 프돌로그

m IMF시대의 디자인과 문화 - 불황기의 디자인 생존

전략 丨 강우현

특집

006 세계그래픽디자인단체협의회 (ICOGRADA)

006 ICOGRADA의 구성과 활동 丨 편집실

。" 제T7차우루과이 ICOGRADA 총회 丨 장동련

014 ICOGRADA 부회장에 선출된 안상수교수 I 편집실

。拒세계그래픽디자인 정신의 산실 - ICOGRADA 사

무국 丨 이상원

이슈

⑪ 산업디자인센터 설계 공모 당선작 발표 | 편집실

포커스 인터뷰

侬인터랙션디자인의 도래 - 카네기멜론대학 리처드

부케넌 박사 丨 편집실

산업디자인 정보

⑼ '97 우수 산업디자인성공(SD : Super Design)상

품선정丨편집실

必 KIDP 지도상품 지상전시

062 삼진종합상사 스카이 멀티박스 丨 김범태

064 '97 한국 전자전의 디자인 경향과 특징 丨 유형오

068'97 한 일 디자인 심포지엄 丨 김명석

063'97 일본우수포장디자인전 I 편집실

동구권 디자인

066 에스토니아의 경제와 문화, 그리고 디자인 환경 丨

Heiki Kongi

해외의 산업디자인

071 영국 브리티시 에어웨이스(BA)의 새로운 이미지

전략丨정우량

074 미국의 가구시장- 전통 가구디자인의 몰락 丨 이규민

076 독일 '97 프랑크푸르트 국제모터쇼 | 윤종영

080 경제의 위기와 디자인의 기회 丨 최윤호

侬 Comdex Fall。기 임도교

ICOGRADA ICSID 제언
屿 한국의 디자인과 세계 디자인간의 만남과 어울림의

대회로:조중완

연구논문

⑼ 기업 디자인 전략으로서 제품이미지 통합관리 丨 이

태숙



디자인 뉴스

侬 디자인 동서남북

KIDP 소식

디자인벤치

価 코페르니쿠스와우공（离公） | 윤대영

제155호97넌9 10헐호

산어디자인

디자인 프로로口

002 2002년 월드컵 축구대회와 한국의 이미지 제고 丨 

최창신

특별기획

◎2001 년 ICSID종회

006 설레임으로 맞는 세계디자인총회 丨 노장우

007 2001 년 ICSID총회 개최와의의 丨 편집실

52 2（X）1 년 ICSID총회 유치 프리젠테이션 I 2001년

ICSID 유치위원회

。" 제20차 ICSID'97 토론토대회 I 이해묵

024 ICSID '97 토론토대회 한국산업디자인 특별전시관

-삼성전자 I 진재한

028 ICSID '97 토론토대회 한국산업디자인 특별전시관

-LG전자 I 이철배

值 2001 년 ICSID 총회의 성공적인 개최를 위한 제언

- 권은숙, 김덕경, 박우성, 정경원, 정석원, 조중완

⑹ 디자인 인프라 시스템 - 디자인센터빌딩, MIDAS 

프로젝트 丨 편집실

디자인 초점

网 제4회 전국 초 중•고등학생 산업디자인 전람회 丨 

편집실

포커스 인터뷰

062 예쁜 한복, 이곳에 넣으세요 - 한복쇼핑백 디자인 | 

초등학생 김지민 양

063 디자인 감각이 솔솔 - 동물모양의 자물통 丨 중학생 

이주회양

«« 전래동화가 있는 입체 동화책 디자인 丨 고등학생 김 

혜경 양

리뷰

066 KlDP 지도상품 지상전시

전롱과 문확

曲 쪽쟁이 생각丨 한광석

侬 전통향의 새로운 세계 | 박회준

디자인 성공사례

皎 에센시아칫솔살균기 | 김범태

해외 산업디자인

期 영국의 국가브랜드 이미지 개편작업 丨 정우량

096 실용적인 기능과 우수한 디자인 - 미국 BOSE사 !

이규민

阳 '97 IDEA 수상작 I 편집실

侬중소기업에 다가서는 디자인 진흥정책 丨 NIKK티

DESIGN 9월호

연구논문

"한•일 기업디자인 경영환경 비교연구 丨 정경원 호 

시노 류조•우스이 히코•다다마순로

디자인 뉴스

侬 디자인 동서남북

向 KIDP 소식

디자인 벤치

处 공존（共存） I 윤대영

제154호97년7 8"

디자인 프로로그

002 성수대교의 재개통에서 바라본 디자인과 안전성 丨

민상근

테마기획

004 산업디자인의 정의와 학문적 정립

殿 산업 디자인의 학문적 접근을 주제로 한 관련 논문

025 산업디자인의 학문적 범위와 영역에 관한 소고 丨 전 

성수

030 디자인 교육의 새로운 변화를 찾는다.

⑼ 보다 근본적인 정의로서의 정보의 운영과정' 교육

-한동대학교丨이진구

036 새로운 교육시스템에 의한 디자인 교육 - SADI 丨 박 

동애

狈 과학적인 사고능력과 심미적인 조형능력 함양 - 한 

국과학기술원 丨 임창영

디자인 초점

016 '97 우수산업디자인 （GD） 상품선정제 수상작

066 세계 각국의 우수디자인 선정 제도

포커스 인터뷰

068 끊임없는 공통분모 찾기 - 올해의 우수디자이너상 

수상자최출헌 丨 편집실

리뷰

068 KIDP 지도상품 지상전시

디자인 성공사례

。〃속눈썹성형기아이컬 B 丨 김범태

공인산업디자인전문회사

079 인간과 사회를 위한 커뮤니케이션 - 문화환경 丨 유 

관형

산업디자인 정보

082 한국고유의 아이덴티티 실현 - 레간자 丨 김태완

頃 튼튼, 정밀, 인간공학적 형상의 LG해머 드릴 丨 김영 

기김경태

090 우리맛 콜라와 외국 맛 콜라의 한판 대결 丨 편집실

093 제과업체의 소포장 바람 | 김광현

& 좀더 작게, 좀더 가볍게■ 휴대폰, 시티폰, PCS단말 

기 디자인 I 편집실

099 한국자동차디자인공모전 丨 편집실

해외 산업디자인

'여강력한 상품브랜드, 디자인의 명작 코카콜라 유리 

병 丨 정우량

106 디자인. 기능. 인간공학, 환경적인 면까지 보증하는 

빨간점丨윤종영

1,5The Humane Village-'97 ICSID 대회 홍보 브로 

슈어

1,6 영국 디자인 뮤지엄 I Penny Bassant 

각종 제품의 사용설명서 | 드미트리 아즈리칸

리포트

侬 디자인도 상품이다-KBS 라디오특별기획 메이 

드 인 코리아 세계로 가는길

132 산업디자인 분쟁의 동향 및 분석 丨 황종환

& 공인산업디자인전문회사 100개 돌파 丨 유관형

산업디자인

연구논단

例포장디자인의 마케팅적 이론개발을 위한 인지심리 

학의적용][ I김득수

"2 브랜드 아이덴티티 요소로서의 포장디자인 역할에 

관한연구 I 김재홍

디자인 뉴스

["디자인 동서남북

⑹ KIDP 소식

편집장의 글

166 디자이너들도 절필 （睁）을 丨 윤대영

제153호97년5 6심호

디자인 프墨로그

002 국내 산업디자인 발전을 위한 산업디자인 전문회사 

의 역할및 기능 丨 이승근

특집 ।

3국내 기업의 디자인 개발환경

◎ 기업 속의 디자이너, 디자인 개발환경 | 편집실

55 국내 기업의 디자인연구소와 해외 네트워크 - 대우 

전자, 삼성전자, 212디자인, LG전자, 현대자동차

旅 디자인 관련 업종의 환경

027 국내 목업 업계의 환경 및 실체 I 변완식

必 국내 서체개발환경 및 이용 실태 | 장경아 ,

侬 인쇄 출판에서의 디자인 환경 丨 윤형규

공인산업디자인전문회사

038 도시의 연출자, 김현선디자인연구소 丨 유관형

리뷰

刈 KIDP 지도상품 지상전시 丨 편집실

디자인 개발사례

067 톡톡 튀는 아이디어로 승부를 건다 - 라이저 코리아

丨 김범태

포커스 인터뷰

060 제32회 대한민국산업디자인전람회 대통령상 수상 

자-변희연•차강희 丨 맹은주

산업디자인 정보

062 인터넷 공중전화기 - 공공장소를 위한 통합정보 통 

신 시스템 丨 변회연•차강회

⑼ 은행권 디자인을 중심으로 본 한국 화폐디자인의 

변천 丨 조병수

。乃 화폐의 X세대, 전자화폐 I 편집실

080 양말에도 패션화 바람 丨 편집실

082 색깔, 감각으로 맥주시장에 제2 라운드 시작 - 트위 

스트캡 맥주출시 丨 편집실

해외 산업디자인

弼 생활제품디자인의 선구자 - 헨리 드레퓌스 丨 김병철

068 어른을 위한 장난감을 기본 컨셉으로 한 제품디자 

인-지오바니 펠레오네 | 최윤호

093 디자인의 세계화에 기여한 IF디자인상 丨 편집실

096 월드스타'96수상작 ! 편집실

특집 2

政'97 APF（아시아포장연맹） 종합행사 丨 편집실

‘8 아시아스타상

‘°9제24차 아시아포장학술대회 - Diana Twede, 

Hugh Phillips. 한종구 • 이명훈, 김재능

리포트

侬 물류비 절감과 제품의 경쟁력 제고를 위한 포장표 

준화 丨 편집실

연구논단

尔 포장디자인의 마케팅적 이론개발을 위한 인지심리 

학의 적용 丨 김득수

디자인 뉴스

'" 디자인 동서남북

'이3P 소식

편집장의 글

頃도깨비에서호랑이로! 丨 윤대영
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포커스 인터뷰

002*97 문화유산의 해와 문화경쟁력에서의 디자인 I 김

창균

이슈

004 제32회 대한민국산업디자인전람회 丨 편집실

특집

008 초중고생의 디자인 교육

3。문화시대의 디자인 교육 | 이규선

0,5 초 중 고 디자인 교육의 필요성과 방향 | 권은숙

°22 초 중•고생 산업디자인공모전을 통해 본 국내 학생 

들의 디자인 수준 丨 김득곤

027 KIDP의 초 중 고 관련 디자인 교육 丨 편집실

喀 초중고 디자인 교육의 나아갈 방향 丨 임현진

031 창조성의 육성, 개성의 신장- 일본 丨 고웅상

036 창조적인 사고능력 중심의 교육-독일 丨 윤종영

041 디자인 교육의 현장 - 상명초등학교, 신일여중, 상명 

공고 丨 편집실

테마기획

岫 한국의 미와 디자인

060 전통 속에 담겨진 한국의 미의식 丨 편집실

066 한국의 전통미와 디자인으로의 접근 丨 이인자

062 한국형 컨셉의 디자인 제품들 丨 이승근

포커스 인터뷰

赎 2002년 월드컵 축구대회 조직위원회 디자인 담당 

관정주훈丨편집실

디자인개발사례

胸 한 가지 아이템으로 세계 일류를 지향한다! - 부키 

월드 丨 김범태

산업디자인 정보

°” 한국산업디자인 CI 개발

072 국내 자동차디자인의 고유 아이덴티티 찾기 丨 박재숙

075 디지털미디어 시대의 도래와 영상과 통신의 결합 丨 

편집실

078 양방향의 능동적 디스플레이 - 인터넷 TV I 강창언

062 새로운 영상통신매체 - 대우전자 개벽 인터넷 IV, 

LG 전자 인터넷 IV
皿 영국스타팩공모전 : 맹은주

공인산업디자인전문회사

086 이미지 아이덴티티의 총체적 프로듀스 - 엑스포디 

자인연구소 丨 편집실

해외 산업디자인

侬감성적인 디자인으로의 변화와 컬러의 혁명 -

CeBit'97 I 윤지홍 심종보

096 나고야 차세대 디자인 전람회 丨 이해묵

‘°2스마트카의 첨단장치 丨 편집실

106 다기능, 원격조정의 에어콘 i ABITARE 359호

연구논단

"。한국인색채감성척도의개발 최종석

ON - Road Type 이륜차 디자인 개발 丨 박희면

리포트

'2, 산업디자인•포장기술 개발지원사업 강화 및 개발사

업양식 대폭간소화 丨 편집실

侬'97아시아포장연맹（APF） 종합행사 I 편집실

価지적재산권과디자인 편집실

디자인 뉴스

131 디자인 동서남북

侬 KIDP 소식

편집장의 글

例 연륜과 변화 丨 윤대영
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포커스 인터뷰

002 신뢰와 믿음을 바탕으로 산업디자인의 내실화에 역

점 -KIDP 노장우 원장 I 편집실

특집

殿한국산업디자인진홍원에 바란다! - 조영제, 민경

우, 김태종, 김철호, 박용환, 이기원, 최대석

핫이슈

與 한국산업디자인진홍원 丨 편집실

020 선진국 진입을 위한 산업디자인 인프라 구축

侬 한국산업디자인진흥원 조직 개편

咯산업디자인진흥법

디자인 프로로그

⑼ 마음을 움직이는 디자인, 그것이 바로 경쟁력이다!

I 윤은기

테마기획

032 추억 속에서 인간성 회복과 자연 회귀를 꿈꾼다!

034 추억의 아름다움을 디자인으로! I 김주미

侬 미국패키지에도복고풍바람! 김병철

攸 구식냄새 폴폴 나는 신식공작실 丨 김향회

산업디자인 정보

046 96년 히트 상품을 통해서 본 국내 제품의 비가격 경

쟁력과그미래 丨 윤대영

侬 해외 히트 상품의 토정비결 丨 김주미

지상강좌

066 불황기의 광고전략 丨 나운봉

069중소기업의 자생력, 공동 브랜드로 만들어간다! 丨

오승회

064 저가격, 노마진의 PB 상품 丨 오승희

디자인 포럼

069 대우전자 국제대학생디자인캠프

070 공감할 수 있었던 젊음의 프리미엄 丨 김향희

g 미래에 대한도전 | 권순걸

077 컴팩트 카메라와 함께 한 추억 I 사사끼 아쯔시

079 그 곳에는 벅차오름이 있다 丨 석현정

082 죽부인을 응용한 Body Pillow I 손승호

공인산업디자인전문회사

085 아트와 테크놀러지와의 만남 - 아테크 디자인 丨 김

향희

해외 산업디자인

頃틀에 박힌 디자인 N。! 丨 편집실

093 변화하는 최근의 용기 포장 丨 편집실

연구논단

096도시디자인 연구에서의 다분야적인 접근법 :

Rajinder S. Jutla, PhD.

디자인 인포메이션

099'97 한국종합전시장 전시 일정 丨 편집실

‘8 '97 산업디자인 관련 해외 전시 일정 丨 편집실

* 디자인 관련 신간 안내 丨 편집실

디자인 뉴스

”9 디자인 동서남북

128 KIDP 소식

kidp 한국산업디자인진흥원
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동아일보 논설위원

1949년 생. 75년 연세대학교 화학과를 졸업하고 같은 해 동아일보 입 

사. 81 년부터 88년까지 대우그룹 근무. 88년 동아일보 복직. 93년부터 

94년까지 미국 이코노믹 인스티튜트 유학 후 95년부터 98년 3월까지 

동아일보 뉴욕특파원을 지냈으며 현재 동아일보 경제담당 논설위원.

[ 쩌다 보니 팔자에 없는⑺ 미국생활을 
。一 벌써 두차례나 겪었다.처음은언론인 

들을 해외연수시키는 프로그램에 따 

라 1년 동안 콜로라도에서 공부를 한 것이고 두 

번째는 3년 간의 뉴욕특파원 생활이 그것이다.

잠깐씩 여행을 다닐 때는 못 느꼈지만 미국 

에서 장기체류를 하다보면 다른 나라 사람들의 

사회에서 이방인 노릇을 해야 한다는게 가끔은 

마음이 씁쓸할 때가 있었다. 미국 사회로부터 

느끼는 어떤 차별적인 대우때문이 아니다. 오 

히려 이 나라만큼 외국인에 대해 관용적인 나 

라가 또 있을까라고 느낄 정도로 이방인의 느 

낌은 전혀 엉뚱한데서 다가온다. 절경의 록키 

마운튼 국립공원의 호반에서도, 장엄한 자연의 

조각이라는 그랜드 캐년의 계곡 위에서도 이 

땅은 영원히 다른 나라 사람들의 것이라는 점 

이 늘 서글프게 다가왔다. 감탄하고 감격할만 

한 경험을 할 때마다 이방인의 향수는 더욱 짙 

게 가슴에 내려 앉았다.

그런 미국에서 유일하게 이방인의 느낌을 안 

주는 곳이 있었다. 바로 뉴욕이다. 특히 맨해튼 

을 남북으로 내리지르는 6번가는 내가 제일 좋 

아하던 거리 중의 하나였다. 패션 스트리트 라 

는 별명이 붙을 만큼 세계 유명디자이너들의 매 

장이 밀집해 있는 곳이다. 옷에 유난히 관심이 

없는 내가 이 거리를 좋아한 이유는 6번가가 뿜 

어내고 있는 독특한표정에 있었다.

패션 스트리트를 상징하는 바늘과 실, 그리 

고 단추가 예술적으로 결합한 5층 높이의 조각 

은 첫눈에서부터 인상적이다. 인도 한가운데를 

버젓이 차지하고 있는 이 조각은 뉴욕의 다른 

전위적 장식 조각물들과 대조를 이루면서 실용 

성을 강조하는 미국인들의 내면적 성격을 보여 

주기도 한다. 계절이 바뀔 때마다 함께 변하는 

매장들의 디스플레이는 그 때마다 독특한 색깔 

을 거리로 흘려 보낸다. 매장 안의 조명이 가장 

아름다워지는 석양 무렵이 되면 양쪽 눈에는 온 

통 고운 불빛이 가득 고인다. 세계 각국 디자이 

너 희망자들의 산 교육장이기도 하고 성공한 디 

자이너들의 전시장이기도 한 이곳에서는 누구 

도 이방인이 아니다. 뉴요커들은 “뉴욕은 미국 

이 아니다. 그러나 뉴욕을 안 보고 미국을 논하 

지 말라'고 말한다. 그만큼 뉴욕은 국적이야 어 

떻든 사는 사람 모두가 주인공이 될 수 있는 세 

계 유일의 도시일지도 모른다.

임기를 마치고 존. F. 케네디 공항에서 귀국 

길에 오르던 날은 4월의 궂은 비가 내리고 있었 

다. 3년여 뉴욕에서 근무하는 동안 서울 손님 

환송영을 위해 자주 드나들던 곳을 이번엔 내가 

떠난다고 생각하니 무심히 보고 넘기던 공항의 

하나하나가새삼 눈에 박혀 왔다.

비행기에 몸을 맡긴 채 10여시간 만에 도쿄 

나리타공항에 기착했을 때 비로서 미국을 떠났 

다는 실감이 났다. 그러면서 한편으로 어쩌면 

공항운영 시스템이 미국과 이렇게 다를 수가 있 

을까 의아해졌다.

땅덩이가 작으니까 공항 건물의 물리적 제약 

을 놓고 얘기하고 싶지는 않다. 철저하게 승객 

위주로 디자인된 뉴욕 공항과 근무자들의 편의 

를 우선으로 하는 듯한 나리타 공항은 그 구조 

부터 달랐다. 운이 좋아 몇 개 안되는 의자를 차 

지한 통과여 객들을 제외한 나머지 승객들은 콘 

크리트 바닥에 주저앉아 갈아탈 비 행기를 기다 

려야 했다. 공항의 다른 지역과 차단된 좁은 공 

간에 승객을 위한 편의시설이라고는 작은 구멍 

가게 하나가 전부였다. 계단을 따라 내려가야
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나타나는 아주 작은 화장실은 이미 대기승객들 

을 소화하기에도 시설이 태부족이었다. '나리 

타 공항 관리공단 이라는 표찰을 달고 있는 공 

항 근무자들의 유니폼은 같은 푸른색인데도 전 

혀 고운 색깔이 아니었다. 이들이 계단 입구에 

서 하는 일이라고는 고작 승객들을 화장실로 안 

내하는 것이 전부였다. 사람 값이 비싼 일본에 

서 이 정도의 과잉친절을 위해 직원을 배치했다 

는 자체가 이해하기 힘든 일이었다. 결국 나리 

타공항은뉴욕의 공항처럼 시스템에 의해 운용 

되기보다 사람에 의해 움직이는 곳이라는 인상 

을 주었다. 좀 안된 얘기지만 바로 이런 차이때 

문에 일본이 미국에 눌려 경제난을 겪고 있는 

것은 아닐까.

연민의 정을 느끼면서 김포 공항에 도착했 

을 때 나는 또 한번 놀랬다. 그렇게 촌스럽 게 보 

였던 나리타 공항 근무자들의 유니폼 색깔과 

똑같은 청색 유니폼을 입은 공항 직원들이 나 

타났기 때문이다. '한국공항 관리공단 이라는 

표찰에서 보듯 이름도 그대로 따왔다. 우리 나 

라 의상 디자인 실력이 고작 이 수준이고 공항 

관리단체의 작명조차 독창적으로 하지 못하는 

정도인가. 흉내낼 것이 없어서 하필 일본 것을 

베껴야만 하는 것인지…. 백화점 입구에 서서 

90도 각도로 허리를 구부리며 인사를 하는 안 

내양들의 의상과 자세도 일본백화점을 그대로 

빼닮았다. 쇼핑문화가 가장 발달했다는 미국에 

서는 찾아볼 수 없는 진풍경이다. 어느 층에서 

무슨 물건을 파는지는 몰라도 된다. 단지 웃음 

띤 얼굴로 “어서 오십시오!”만 외치면 되는 것 

이다. 우리 사회가 얼마나 비효율적으로 유지 

되고 있는지를 극단적으로 설명해 주는 대목이 

다. 이러고도 IMF의 관리를 받지 않는다면 그 

것이 오히 려 비정상적 일지 모른다.

모방이 제2의 창조라고 강변하는 이들도 많 

지만 모방만 일삼다보면 결국 그 사회 전체의 

창의성은 떨어지게 마련이다. 불행하게도 우리 

는 지나치게 남의 것을 모방하는 것이 습관화되 

어 있다는 느낌이다. 신문•잡지의 내용에서부 

터 TV프로그램에 이르기까지 일본이나 미국의 

모습을 떨쳐버리기가 어려운 모양이다. 지하철 

의 모습도자판기의 외양도독창적이지 못하다.

디자인 부문에서 그런 현상은 더욱 두드러지 

게 나타난다. 자동차 분야만해도 그렇다. 현대 

자동차의 신형 쏘나타 테일램프후미둥 부분은 우 

연인지 모르지만 새로 나온 미국 크라이슬러사 

의 콩코드와 아주 유사하다. 대우의 레간자는 

일제 닛산사의 알티마와 바디라인이 거의 일치 

하고 차체 길이까지 똑같다. 대우 라노스도 같 

은 크기의 구형 혼다 시빅과 뒷부분 모양이 유 

사하다. 삼성에서 선보인 승용차도 닛산 맥시마 

와 외양이 일치한다. 삼성은 당초부터 닛산과 

제휴키로 한 것이니까 그렇다 치자. 일본 모델 

을 들여온 경차들도 사정은 비슷하다.

세계 10위권에 들었다는 우리 나라 자동차 

산업의 현주소가 이 정도 밖에 안되는 것일까. 

이런 디자인으로 만들어진 자동차가 수출됐을 

때 외국 소비자들은 과연 우리 나라 디자인 능 

력을 어떻게 평가할 것인가. 후미등 부분의 디 

자인이 남의 것을 복사해야만 할 정도로 첨단기 

술을 요하는 것인가, 아니면 독창적으로 개발했 

을 때 판매에 자신이 없어서인가.

우리 나라도 어언 정부수립 50년이 될 만큼 

성장했다. 반백 년이 흘렀으니 이제는 우리도 독 

창적 디자인 실력을 가질 때가 된 것 같다. 디자 

이너들의 역할에 더 큰 기대를걸어본다. kidp 

불행하게도 우리는 지나치게 남의 것을 모방하 

는 것이 습관화되어 있다는 느낌이匚h 신문 잡지 

의 내용에서부터 IV 프로그램에 이르기까지 일 

본이나 미국의 모습을 떨쳐버리기가 어려운 모 

양이다. 지하철의 모습도 자판기의 외양도 독창 

적이지 못하다. 디자인 부문에서 그런 현상은 더 

욱 두드러지게 나타난다.

모방이 제2의 창조라고 강변하는 이들도 많지만 

모방만 일삼다보면 결국 그 사회 전체의 창의성 

은 떨어지게 마련이다.

디자인 프롤로그
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*2 I 국가상징의디자인모티브전

태극기의 이미지 정립

태극기를 우리 생활 속에서 보다 쉽고 친근하게 사용할 수 있도록 태극기 

이미지 정립과 디자인 모티브를 제공하는 전시회가 예술의 전당에서 지난 

8월 15일토 개최되어 9월 25일금까지 계속된다. 정부수립 50주년 기념사 

업의 일환으로 열리는 이번 전시는 태극기에 대한 국민들의 거리감을 해 

소시켜 쉽게 공감하고 접근할 수 있는 올바른 태극사상 정립과 태극기에 

관한 다양한 이미지를 제시하는데 그 목적이 있다.

태극기, 생활 속의 친근한 이미지로 거듭나

이번 전시회에서 태극기는 단순히 나라를 대표하는 상징으로 그치는 것이 

아니라 우리 민족 고유의 전통의식이나 미의식의 원천으로 우리 민족의 특 

성을 보여주는 역할을 하고 있으며, 우리 민족을 형성하게 한 정신사상의 

표현으로 나라의 얼굴이며 민족의 상징적 의미로 제시된다.

지금까지 태극기는 존엄의 상징으로 국민에게 친근하고 가깝게 느껴지 

기보다는 어려운 국가상징으로 자리잡아 왔다. 이에 KIDP는 국민들이 쉽 

게 공감하며 마음껏 활용할 수 있는 태극기 사용의 새로운 환경을 제안하 

고, 이를 바탕으로 조형적으로 우수한 디자인 모티브를 개발하여 우리 정 

서에 맞고 누구나 일상에서 쉽고 편하게 쓰도록 하였다. 또한 대외적으로 

는우리 문화가충분히 반영되어 있는 고급화된 국가상징 이미지를 정립하 

는데 기여 하도록 하였다.

전시회에서는 태극기의 의미와 변천, 그 쓰임새 등은 물론 태극 이미지 

와 연구결과물을 컴퓨터 시뮬레이션으로 보여주며, 태극의 기본형과 응용 

형태, 의미해석에 의한 디자인 등 3가지로 나누어 디자인 모티브를 제공하 

고 태극을 적용한 시제품도 전시한다.

한편 연구결과물은 책과 CD-Rom및 KIDP 홈페이지에도 소개되고 있다.

http://www.kidp.or.kr/design/symbol/flag/index.html

태극기

흰색 바탕은 백의 민족의 순결성과 전통적으로 평화를 사랑하는 한민족의 

민족성을 표상하고, 가운데의 태극은 음양상호작용에 의하여 우주 만물이 

생성하고 발전하는 대자연의 영원한 진리를 형상화한 것으로 창조와 발전 

을 의미한다. 또한 4괘는 태극 속에서 음과 양이 질적 변화와 양적 성장의 

선회운동을 거치는 과정을 구체적으로 표현하여 , 태극기는 우주와 더불어 

길이길이 발전하고자 하는 한민족의 이상을 종합적으로 집약, 표상한 국 

가 상징물이다.

우리 생활과 함께 하는 태극

태극 문양은 목공예, 금속공예, 직물공예, 지공예, 도자공예, 석공예, 가죽 

공예 등 공예품에서 다양한 형태로 나타난다. 형태는 2원 태극, 3원 태극, 

4원 태극, 다원 태극 등과 같이 나타났으나 2원 태극이 가장 많았고 색채는 

천연색과더불어 적색, 청색, 황색, 흑색, 백색이 주로사용되었다.

형태와 더불어 색채에 있어서 적색과 청색의 2원 태극과 삼원색의 3원 

태극이 가장 많았다. 배치 형태는 단독 문양이거나 다른 문양과 더불어 중 

심 문양, 대칭 문양, 혼합문양등으로 나타났다. kidp

8______________________
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응용형 1-2
제시된 사례를 구체적인 상품에 임의로 적용한 예
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응용형 4-1
형태의 선과 굵기와 면의 사용 정도 등의 변화를 

사용한 예

對떼 ■걔
응용형 4-2
제시된 사례를 구체적인 상품에 임의로 적용한 예

응용형 5-1
형태의 선과 굵기와 면의 사용 정도등의 변화를

사용한 예

응용형 6-1
형태의 선과 굵기와 면의 사용 정도 등의 변화를

사용한 예

응용형 77
제시된 사례를 구체적인 상품에 임의로 적용한 예
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핀란드 예술디자인박물관 

소장품 한국전

⑥ 핀란드 예술디자인박물관 소장품 한국전이 지난 7월 3일금부터 12일일까지 열홀간 KIDP 전시장에서 개최되었다. 

领 KIDP와 핀란드 예술디자인박물관 주최, 산업자원부와 주한 핀란드대사관, 한국방송공사 후원으로 개최된 이번 전 

시회는 1936년 제작된 꽃병에서부터 노키아 휴대전화기에 이르기까지 핀란드의 우수한 디자인이 대거 선보였다應）
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Claritas Art Glass, 1984

Designer | Timo Sarpaneva

LNG-Ship, 1994-1995

Kilta Tableware, 1948 

Designer | Kaj Franck

Avanti Ski Staff, Ergo Handle, 1987 

Designer | Pasi Jarvinen

Scissors Fiskars Classic, 1960's

Designer | Olavi Lind6n

Suunto' Compasses, 1990 

Designers | Davor Spoljaric, H.Metsaketela, 

E.Vainio

Stack of Three Leg Sto이s, 1932-1933
Designer | Alvar Aalto
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IJarno Peltonen
인터뷰: 김향희 丨 시DP 홍보팀 기자 <kici@kidp.아나“>

자원과 소재에 대한 끊임 없는 해답 찾기

Jarno Peltonen
E-Mail. Jarno.Peltonen@designmuseum.fi
International Projects, Museum of Art and Design
Korkeavuorenkatu 23
Tel. 358 9 622 05 410
Fax. 358 9 622 05 455

00130 Helsinki FINLAND

— ] 늘을 찌르며 솟아오른 잣나무, 통나 
「무집, 유리 제품, 그리고 무엇인가 세 

一 I 련된 듯한…. 핀란드하면 떠오르는 

지극히 주관적인 몇가지 단상들이다. 이러한 단 

편들을 역시 란 단어로 각인시켜준 핀란드 예 

술디자인박물관 소장품 한국전 은 그들의 디자 

인을 직접 접할 수 있는 좋은 기회가 되 었다.

그리고. 이번 전시와 관련하여 인상 깊은 또 

하나, 현재 핀란드 예술디자인박물관 국제담당 

이사로 아직도 왕성한 활동을 하고 있는 야르노 

펠토넨JamoPehnen 씨를 7월 瓷일월 KIDP 내의 디자 

이너스클럽에서 만났다. 예순이 넘은 나이에도, 

국제담당이 사라는차관급의 직책임에도 불구하 

고 해외전시가 있는 곳이라면 혼자 출장을 마다 

하지 않는 모습에서 , 특히 캐쥬얼 차림으로 행人｝ 

가 끝난 전시장에서 작품의 포장을 손수 지휘하 

던 그를 직접 뵐 수 있었던 건 즐거움이었다.

• 7월 10일, 6일간의 일정으로 입국했다. 한국 

방문은 처음. 그러나 핀란드에서 한국인의 전시를 

두 번이나 주관한 적이 있었고 한국인과 핀란드인 

의 친목 모임이 있어서 전혀 낯설지가 않다.

• 핀란드 예술디자인박물관은 1873년 헬싱키 

에 설립되었다. 단순히 소장품만을 전시하는 공간 

이 아닌, 예술디자인대학과 디자인 박물관, 디자 

인 도서관으로 구성, 잘 짜여진 사회 시스템으로 

운영되고 있다. 나는 1978년 박물관장을 지냈으 

며 현재는 국제담당 이사로 재직 중이다.

• 현재 35,000여 점의 디자인 제품들이 소장 

되어 있다. 이러한 소장품들은 기증을 받기도 하고 

경매를 통해서 구입하기도 한다. 핀란드의 교육문 

화부에서국가적인 정책으로디자인을지원하고 

있다. 특히 이러한 적극적인 지원은 핀란드의 디자 

이너들에게는 좋은 디자인을 위한 동기를 제공해 

줄 뿐만 아니라 독특한 모델을 제작할 수 있게 하는 

좋은 피드백이 되고 있다.

• 핀란드의 디자인은 자원과 소재에 대한 새로 

운 해답을 찾기위해 끊임없는 노력을 해왔다.표 

현에 있어서의 디자인의 특징 또한 심플한 형식의 

언어와 고품질의 북유럽의 전통을 지켜내도록 디 

자인하는데 일조하였다. 핀란드는 보호장비와 산 

림용 기계류, 휴일용 의류, 스포츠상품과 전자제품 

에 대한 디자인으로 명성을 얻어왔다. 신상품과 

국제시장의 급속한 개발은 산업체에서 디자이너 

의 중요성을 재검토하도록 만들었고, 노키아 휴대 

폰의 성공사례가 보여주는 것처럼 디자인이 성공 

의 열쇠가 될 수 있다는 점을 깨닫게 하였다. 핀란 

드 디자인은 국내 전통과 소재의 주목에 기초한 강 

력하고 심미적이며 예술적인내용을 가지고 있다. 

기후 역시 그 한 부분을 차지한다. 사람이 살수 없 

는 방대한 크기의 숲과, 습지를 경작 가능한 토지 

로 바꾸기 위해 기울인 노력은 일을 줄일 수 있는 

도구를 만들도록촉진하였다• 바로이점이 핀란 

드 디자이너에 대해 고도로 합리적이고 경의를 표 

하는 태도를 가지는 가장 큰 이유가 되 었다.

• 이번 전시와 같은 일정으로 개최된 '98 우수 

산업디자인GD 상품전은 사실 공모전 같은 느낌이 

든다. 몇몇 제품들은 국제적으로도 디자인의 경쟁 

력을 갖춘 아주 우수한 제품들이었다. 그러나 일 

부는 단순히 스타일리스트 같다. 기능이 배제된 채 

겉모양만 예쁘게 만든 제품들. 스타일리스트 제품 

은 디자인이 아니라고생각한다.

• 지금 한국의 상황처럼 핀란드도 2차 대전 직 

후아주어려운 시기가 있었지만 국가적인 차원에 

서 디자인을 지원했고 디자이너 역시 사명감을 가 

지고 모든 디자인을 진행했다. 어느 때보다 디자이 

너의 역할이 중요한 때라고 본다.

• 앞으로 건립되는 디자인 센터 내의 디자인 박 

물관 운영에 대해 필요하다면 내가 경험했던 많은 

도움을 주고 싶다. 박물관 운영은 철저한 계획과 

플래닝이 요구되는, 아주 많은 경험과 노하우를 필 

요로 하기 때문이다.

• 1 년에 3〜4회의 해외 전시를 개최하고 있다. 

이번 한국전이 끝나면 한달 뒤 중국전시를 계획 중 

이다.

• 새로운 전시를 기획하고 새로운 문화를 접할 

때, 새로운 사람을 만날 때 너무너무 행복하다. 한 

국이란 새로운 공간 역시 나에겐 즐거움이었다. 

인사동과 과천의 현대미술관이 무척 인상깊었는 

데 특히 현대미술관은 아주 예쁜 공간으로 시간이 

된다면 한번 더 가볼생각이다. kidp
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하노버 ICSID 집행위원회 정 경 원 kwchung@sorak.kaist.ac.kr

KAIST 교수, ICSID 집행위원, 디자인학 박사

서울대학교와 동 대학원에서 산업디자인을 전공하고 마국 시 

라큐스대학원에서 디자인 매니지먼트를 전공, 산업디자인 석 

사학위 취득. 1989년 영국 맨체스터대학교에서 디자인 전략 

톤을 전공. 디자인학 박사학위 받음. KIDP의 주임연구원을 

거쳐 1984년부터 한국과학기술원에서 후학들을 양성하고 

있으며 현재 동 원 산업디자인과 정교수로 재직 중. 1995년 

타이페이에서 ICSID 집행위원에 당선되었고 1997년 토론토 

총회에서 재선. 주요저서로는 '미래의 경쟁, 디자인에 달려 

있다尔中咏우스，디자인이 경쟁력이다假&.옹진幽，, 세계디자 

인기행'996 머"''이 있음. Design Issues, Design Manage­

ment 등 전문지에 다수의 논문 게재.

、계 사-업 디 자Q ] 다■체 허 의 회 International Council of Societies of Industrial Design: ICSID느二 

시 I 50여 개 나라를 대표하는 150여 단체로 구성된 세계 최대의

I | 국제디자인 기구이다. 1957년 설립 이후 세계 산업디자인 분 

야의 발전을 위해 매우 다양한 활동을 전개하고 있다.

ICSID의 주요 역할로는 다양한 전문 지식, 능력, 재능들이 대치하는 

장岩에서 산업디자인 분야의 이익을 지키기 위한 수문장,Gatekeeper 교육 및 

진흥 활동의 질과 효율성을 유지시키기 위한 수준 기표,Benchmark 최선의 

실무 활동이 이루어질 수 있도록 지원해주는 비공식적인 변호사卅0rm力 

Solicitor 그리고 세계적인 수준에서 디자인 분야를 대표하는 권위 있는 대변 

자Authoritative Agent 등의 네 가지로 정리될수 있다

특히 집행위원회 Executive BoaH 는 다양한 犬治卬 활동에 총체적인 권한과 

책임을 지는 공식 기구이다. 회장 1인과 9인의 집행 위원, 그리고 바로 

전임 회장 등 11명의 집행 위원으로 구성되며, 사무국장이 서기로 참여 

한다. 집행위원은 총회에서 선출되며 임기는 2년인데 연임도가능하다.

집행위원회의 안건은 단순 과반수로 의결되며, 찬성과 반대가 동수 

인 경우에는 회장이 캐스팅 보트Casting,3를 갖는다

집행위원회는 회원들의 의결을 통해 보통 매년 3〜4회 정도 열리는 

데, 대체로 현직 집행위원이 있는 국가나 인터디자인, 또는 총회 둥과 

같은 행사를 유치하고자 하는 나라에서 개최되기 마련이다. 이것은 집 

행위원회를 자국에서 개최함으로써 ICSID 집행부와보다 더 긴밀한 관 

계를 유지하여 여러 행사의 유치 경쟁에서 우위를 차지할 수 있을 것이 

라는 기대 때문이다. 실제로 이번 집행위원회도 2003년 ICSID 총회 유 

치를 희망하는 독일에서 개최되었다.

집행위원회는 2년 간의 임기 동안 대체로 8회가 열리게 되며, 회기는 

주말을 포함하여 3〜4일 정도이다. 그러나 주최국에서는 이 회의를 전 

후하여 다양한 디자인 행사를 마련하는 경향이 있으므로 짧게는 4〜5 
일, 길게는6〜7일이 걸리기 마련이다. 디자인 행사는지역 문화와역사 

의 이해, 디자인 사업체 방문, 지역 디자이너들과의 모임, 세미나 등으 

로 구성되므로 집행위원들은 바쁘고 고된 일정을 보내게 된다.

하노버 집행위원회

독일 하노버에서 개최된 ICSID 집행위원회에 참가하며 필자는 특별한 

감회를 느꼈다. 이번 회의에서 필자는 1999년 서울 인터디자인 행사의 

코디네이터로서 Interdesign Workshop '99 Seoul' 의 세부 추진계획 

을 발표하고, 2001년 ICSID 서울총회의 개최에 관한 양해 각서에 서명 

을 마쳐야하는 임무를 갖고 있었기 때문이다. 이 양해 각서는 ICSID 서
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울총회 개최를 공식화하기 위한 계약으로 행사 개최에 관한 제반 조건에 

대해 주최 기관의 대표들과 ICSID 회장이 합의하는 내용으로 구성되었 

다. 그러므로 이 양해 각서에 양측이 서명함으로써 비로서 20()1년 행人卜 

의 서울 개최에 관한 법률적인 효력이 발생하게 되는 것이다.

돌이켜보면 필자는 지난 95년 9월 타이페이에서 ICSID 집행위원으로 

당선된 이래로 3년 가까운 기간 동안 이 두 가지 행사를 우리 나라로 유 

치하기 위해 전심 전력을 기울여 왔다. 우리 나라산업디자인 분야를 세 

계적인 수준으로 끌어 올리고, 우리의 국제적인 위상을 높이기 위해서 

는 ICSID 총회를 성공적으로 개최하는 것이 필수적인 관문이라는데 대 

한믿음이 있었기 때문이다.

한편 필자의 임기 동안에는 타이페이대만 리오데자네이로브", 밀라노 

이탈리아, 토론토캐나다, 나고야일본, 바르셀로나■스페인, 프레토리아*공, 토리노이탈리 

아, 모렐로스멕시코, 하노버독일 등에서 집행위원회가 열렸다.

집행위원회는 2년 간의 임기 동안 대체로 8회가 열리게 되며, 회기는 주

말을 포함하여 3〜4일 정도이다. 그러나 주최국에서는 이 회의를 전후

하여 다양한 디자인 행사를 마련하는 경향이 있으므로 짧게는 4〜5일,

길게는 J7일이 걸리기 마련이다. 디자인 행사는 지역 문화와 역사의

이해, 디자인 사업체 방문, 지역 디자이너들과의 모임, 세미나 등으로

주요 의결사항

구성되므로 집행위원들은 바쁘고 고된 일정을 보내게 된다.

이번 회의에서도 아시아•아프리카•유럽 •아메리카 지역담당 집행위원 

의 포트폴리오出朮疝。직무 발표 및 토의 , 인터디자인 행사, 차기 ICSID 총 

회, 산업디자인 교육, 회원 서비스, 재정, 행사 후원 승인 등 수많은 안건 

들이 의결되었다. 그 중에서 중요한 것만 정리하면 다음과 같다.

*| 이터디자이 워크소hterdesignWorkshop

99년에는 서울 인터디자인을 비롯하여 모두 세 차례의 인터디자인 행사 

가 열리게 된다. 먼저 서울 인터디자인은 99년 7월 1일부터 2주간 이화 

여자대학교에서 몸과 마음을 위한 디자인隨ign 而 Body and Mind，을 주제로 개 

최한다. 한편 4월 초에는남아공•오스트레일리아•멕시코등 3개국이 공 

동으로 인터디자인을 개최하는데, 주제는 개발을 위한 디자인 - 물戊蜘 

for Development-Water 이 匸｝

또한 비슷한 시기에 스페인의 바르셀로나에서는 '낭비없는 디자인: 

제 품 표- 루 세 人 커 뮤니 케 이 셔 外。Waste Design: Product. Process. Communication' 을 주제 로 

워크숍이 개최된다.

2•산업디자인 D 교육 

세계 ID 교육의 질적 수준 제고를 위한 ICSID 디자인 교육기관 인증 계 

획을 추진하고, id 교육기관만을 대상으로 체계적인 편람을 제작키로 

하였다. 또한 UNESCO와의 협조로 디자인, 청소년과 소비隨血丫。岫遍 

Consumption，에 관한 연구를 추진한다

3. 자매 디자인 기괸做丽旧과의 협조

1998년 3월 13일 브뤼셀에서 열린 세 단체 회장 연석회의에서 '세계 디 

자인World Design，기구의 설립이 합의되 었음을 보고 받고, icSIDTcogfada 

공동으로 데이터베이스 구축에 대해 논의한 결과 ICSID Internet 프로 

그램과 연계하여 차후 논의키로 했다.

4. Congress 및 General Assembly

icograda, ICSID, IFI Congress '99 - Sydney에 대한 경과 보고 및 토의 

결과, 행사 준비상의 문제점이 노출됨에 따라 ICSID 집행위원회에서 조 

속히 자문단을 파견하여 수정할 수 있는 기회를 제공토록 하였다.

또한 2001년의 Congress와 General Assembly 행사를 서울에서 개 

최하는 것이 확정되었으며, 바르셀로나시에서 제출한 2003년 ICSID 총 

회 유치 신청 서신을 접수했다.

5. ICSID 회원서비스

회원 단체들을 위해 여러 가지 교육 기회를 제공하기 위한 ICSID

어울림 리포트
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ICSID 집행위원둘과 2001 년 ICSID 서울 총회 개최에 관한 양해각서 서명을 자축하며

1.호헤고메즈아브람스#코

2. 데이비드 쿠수마呻

3. 아우구스토 모렐로이탈리아

4. 필자

5. 우베 반슨스위스

6. 카리노포토핀란드

7. 프리츠 프랭클러독일

8. 베스나 포포빅호주

9. 피터부텐손*워이

10•마이 펠립스거인

11 . 테오 그루뚜이 젠네덜란드

12 .루이지 페라라허다

Professional Development Program, ICSID 인터넷의 구축 및 국제 

비즈니스 플랫폼 마련을 위한 ICSID 인터넷 프로그램, ID 전공 학생들 

을 위한 장학기금 조성, 회원 단체와의 협조 하에 ID 주요 분야의 전문 

가 명단 작성 방안이 논의 되었다. 또한 ICSID에서 제공하는 모든서비 

스에 관한 규정이 수록된 기존 링 바인더를 가능한 한 빨리 수정 •보완하 

기로 하였다.

6• 회원 가입•탈퇴 및 행사승인 

'오스트레일리아 디자인상Australia Design Awa兩 의 디자인 진흥기 관 회원 가입 

을 승인하고, 오스트리아 산업디자이너협회, 일본 샤프사의 탈퇴를 승 

인하였다. 1999년 독일 브라운母皿상, 제9회 오사카 국제디자인공모전 

의 후원을 결의하고, 제3회 타이페이 국제자전거디자인공모전의 후원 

은차기 회의에서 결정하기로했다

7•차기 회의 일정

- 98년 11월 미국 피츠버그

- 99년 2월 오스트레일리아 시드니

- 99년 6월 핀란드 헬싱키

- 99년 9월 오스트레일리아 시드니

회의 결과를 정리하며

펠리칸 만년필 로 유명한 펠리칸 그룹의 하노버 펠리칸호텔에서 개최 

된 이번 집행위원회에서도 매우 다양한 문제들이 논의되고 해결되었다. 

이번 회의를 통해 얻어진 주요 시사점을 정리해 보면 다음과 같다.

먼저 2003년 ICSID Congress & General Assembly의 유치경쟁이 

가열될 것으로 예상된다. 이번에 스페인이 유치 신청을 함으로써 현재 

3개屮라질독일스페인이 경쟁을하게 될 것으로 예상된다.

둘째, 2001년 ICSID행사를 위한 양해각서의 서명이 끝나 서울 대회 

의 개최가문서상으로 확정되었다. 그러나 1999년 시드니 총회에서 대 

회 개최 준비에 관한보고를 하고 승인肉輝3• 을 받아야하기 때문에 만반 

의 준비를 위해 서둘러야 할 것이다.

셋째, 1999년 인터디자인 워크숍은 한국, 남아공,멕시코 오在레일리아공동개최 스 

페인 등 3개 지역에서 열리게 되어 많은 회원들이 다양한 기회를 갖게 

되었다.

그러나 비슷한 시기인 4월 초에 남아공과 스페인이 행사를 개최하려는 

데 따르는 문제가 제기되었으나, 지 역과 주제가 다르므로 큰 문제가 없을 

것으로 결론지었다. 특히 서울 행사는 1999년 7월 초에 개최되므로큰 영 

향이 없을 것으로 예상된다. 다만 행사 준비위원회 측에서 적극적으로 마 

케팅 활동을 전개함으로써 전세계적으로 참여를 독려해야 할 것이다.

네째, 필자는 '1998년 디자이너 대회 에 김대중 대통령이 참석하여 디 

자인 산업을 21세기 첨단 두뇌산업으로 육성할 것을 약속했다는 내용을 

발표함으로써 , 우리 나라 디자인 진흥의 수월성을 홍보하였다. 그 결과 

로 많은 집행위원들의 관심과 부러움을 불러일으켰을 뿐만 아니라, 예기 

치 않던 IMF 사태로 인하여 20()1년 서울에서 ICSID 총회를 개최하는데 

어려움이 있지 않을까하는 일부 집행위원들의 우려를 불식시켰다.

지난 해에 우리 나라 산업디자인계가 합심 협력하여 어렵사리 

ICSID 총회를 서울로 유치해온 정신을 살려 명실공히 21세기를 여는 

뜻깊은 행사가 될수 있도록 만반의 준비를 해야 한다. 그것이 곧 우리 

나라가 디자인 선진국으로 발돋움하는 자연스러운 겨】기가 될 것이기 

때문이다. kidp
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미자인 려순크 디자인비즈니스

1998 미국디자이너 임금조사

출처 | Communication Arts

이 글은 미국에서 발간되는 세계적인 그래픽디자인 전문지인 

'Communication Arts 98년 5・6월호 Creative Access 

이*〜136에 실린 내용으로 'Communication Arts 의 공식 허 

가를 받아 게재함을 밝혀둡니다〈편집자 주〉

Communication Arts

410 Sherman Ave., Palo Alto, CA 94306-1826 U.S.A

E-Mail, editorial@commarts.com

］一二 일한 영역에서,동일한 경력에, 같은 

、■工二일을 하고 있는 다른 사람들의 임금

O 과 자신의 임금을 비교하는 방법이 

있을까? 디 자이 너 들은 창조적 인 일Creative Services을 

하는 대가로 무엇을 받고 있는가?

이와 같은 궁금증과 그 외 다른 몇 가지 질문 

에 대한 해답을 구하기 위해 미국 전국에 있는 1 
천여 명의 창조적 인 일을 하는 전문가들Cre*e 
Ptofessionals을 조사했다 전체 산업에 걸친 정확한 

정보를 얻기 위해 데이터베이스 마케팅 및 리서 

치 , 판촉을 전문적으로 담당하면서 창조적 시장 

Creative Markets 이 나 출판시 장에 종사하는 25만 명 에 

대한 자료를 구축하고 있는 Chicago Creative 
Accesses라는 회사와 공동으로 작업을 진행했 

고, 전체 데이터베이스의 지역적 분배를균등히 

할수 있도록 샘플링 했다.

직업은 대략 디자이너 •아트디렉터 •크리에이 

티브디렉터•직업사진가•일러스트레이터 등의 

5가지 범주로 분류되었다.

조사를 위한설문지는 98년 1월에 발송하였으 

며, 2월에 그에 대한 답변을 기초로 표를 작성하 

였다. 질문에 응한 설문지는 총 333개로 33%의 

회수율을 보였다. 그래픽 아트와 출판산업의 최 

신 흐름을 모니터하는 리서치 회사인 트렌드와치 

TYendWat잤1사 소속의 조셉 웹 박사% Joseph Wdbb가 이 조 

사를 주관했으며 도표 작성은 로드 아일랜드, 링 

컨Rhode Island. Uncoln에 위치 한 스태티스틱 컬 매니지 먼。 

트Statistical Management사가 담당했고 데이터 분석은 웹 

박사와 CMC의 제임스 씨가 공동으로 수행하였 

다. 도표에서 제시되는 평균은 이 조사에 가장 적 

정하다고 간주되는 중간평균을 나타내는 것이다.

연령 •성별

응답자의 절반 가량약48%이 40세 이하로, 특히 그 

래픽 디자이너의 63%가40세 이하로 조사대상 

중 가장 젊은 연령대임을 보여주었다. 30세 이 

하의 응답자는 15%로 이 중 절반이 미국 중부 

지방에 거주하고 있었으며, 1/3 가량은 미국 중 

북부에 거주하고 있는 것으로 나타났다. 55세 

이상 응답자는 전체의 16%로, 이 중 26%이상 

이 애틀랜타 중부 지방에, 17%는 뉴잉글랜드 

지방에 거주하고 있었다.

크리에이티브 분야에 종사하는 사람의 59% 
가 남성이었고, 그래픽 디자이너 중 절반 이상 

5】%이 여성으로 나타났다. 특히 작은 기업일수록 

여성 인력이 더 많았다. 3〜4명의 인력附血雌을 

둔 숍은49%가 여성 인력인데 반해, 50〜499명 

정도의 인력协耽es을 둔 숍의 경우 여성 인력이 

30%에 불과했다. 500명 이상의 Creatives를 

가진 숍은 43%가 여성이 었다.

직업 유형

디자인 회사에 속해 있거나 프리 랜서인 응답자

가운데 절반을 훨씬 웃도는 61%가 1〜2명으로
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⑥직업유형별 평균 임금 ⑥ 경력별 평균 임금

⑥ 고용인이 제공하는 혜택

의료보험

.88%

생명보험

.52%

국민연금 （고용 및 피고용인）

.39%

미래관리보험

.30%

퇴직연금

.26%

휴가수당

운영되는 숍에 소속되어 있고, 이 중 1/3이 혼자 

서 숍을 운영하는 것으로 나타났다.

응답자의 21%가 디자인 회사에서 일하거나 

프리랜서로 활동하는 한편, 16%만이 기업체의 

크리에이티브 부서에서 일하고 있었다. 아트디 

렉터의 절반 이상53%은 대행사Aa守에서, ?3%는 

출판인으로 활동하고 있었다. 전체 응답자의 

39%는 4명 이하의 인력。由加s을 가진 조직에서 

일하는 것으로 나타났다.

교육

응답자들 대부분은 높은 교육수준을 보였는데 , 

일반인들의 2배 정도가 대학교육을 받은 것으 

로 응답했다. 이것은 또한 이들의 임금수준이 

일반인보다 더 높은 이유를 설명해 준다.

그러나 대학 졸업자들의 실업률은 전체 실업 

률의 절반을 차지하고 있는데, 이는 실력있는 

인재 를 구하는 일에 사업주가 어려움을 느끼고 

있음을 보여주는 것으로, 이러한 데이터는 크리 

에이티브 숍의 소유주나 경영자가 학력과 경험 

을 갖춘 실력 있는 재원을 고용하는데 많은 노력 

을 기울일 필요성이 절실함을 나타내고 있다.

임금수준

크리에이티브디 렉터와 직업사진가들이 가장 

많은 소득을 올리고 있었다. 응답자 중 48%의 

크리에이티브디렉터와 37%의 직업사진가들이 

연간 10만 달러 이상의 고소득자로 나타났고, 

크리에이티브디렉터의 30%는 20만 달러 이상 

의 수입을 올리고 있었다.

한편 디자이너들의 임금 수준이 가장 낮았는 

데, 약 32%가 연간수입이 3만 5천 달러 미만이 

라고 응답했다. 전체 응답자 중 19%만이 연간 

수입 3만 5천 달러 미만이었다. 지역별로는 태 

평양 연안지 역이 임금 수준이 가장 높아 응답자 

의 36%가 7만 5천 달러이상을 받는다고 응답 

했고, 아틀랜타 중부 지방에서 29%가, 서부•북 

부•중부 지방에서는 9%만이 7믄卜5천 달러 이상 

을 받는 것으로 나타났다. 임금 수준이 가장 높 

은 곳은 1백만〜5백만 달러의 수입을 올리는 대 

행사들과 디자인 회사들이었다.

전체 응답자의 평균 보너스는 임금의 10%미 

만인데 비해 크리에이티브디렉터는 20%로 가 

장 높았다. 반면 그래픽 디자이너의 임금 대 보 

너스 비율이 가장 낮았는데, 이는 이들 그룹이 

가장 젊은 층으로 구성되었고, 임금이 가장 낮 

다는 사실에서 충분한 설명을 찾을 수가 있다.

피고용인 혜택

전체 응답자의 대부분92%이 직장 의료보험 혜택 

을 받고 있는 것으로 드러났다. 이는 다른 산업 

분야와 비교해 볼 때 매우 높은 비율로 보험혜 

택 등의 복지 조건이 고학력을 가진 고급 인력 

을 확보하는 데 필수적 이기 때문인 것으로 풀이

디자인 데스크 industrial design 1998 09+10



•지역별평균임금

⑥ 지역별 평균 임금

된다. 전체 크리에이티브 숍의 절반 이상이 피 

고용인들에게 401K미국 국민연금 종류 중 하나 연금혜택을 

제공하고 있고, 대행사의 55%, 디자인 회사의 

24%, 기업체 소속디자이너 81%가 401K 연금 

에 가입하고 있었다. 절반 이상의 응답자가 회 

사로부터 치아관리, 건강검진, 생명보험, 월차, 

휴가 등의 혜택을 받고 있었고, 1/4이 휴가수당 

을 받고 있다고 응답했다.

기업체나 제조업종의 직원복지 수준이 가장 

높았고, 대행사가 그 뒤를 따랐으며 , 디자인 회 

사의 복지 수준이 가장 열악했다. 50명〜99명 

의 인력Creatives을 둔 회사가 최상의 복지수준을 

제공하고 있음을 알 수 있었다.

시간당 임금

대부분의 회사들이 수행 프로젝트에 대해 28% 
가 의 균일임금0sti丫理시遍 을지급하거나, 균 

일하고 시 간당 동일하 임 금慘 and Hourly Equally Fee* 을 

지급하고 있었다.

17%만이 수행 프로젝트에 대한 시간당 임금 

을 지급하고 있었고, 전체 1/4의 회사들이 프로 

젝트별 금액 또는 일당으로 지급했다. 전체 1/4 

이상의 회사가 시간당 100달러를 지급하고 있 

고, 응답 디자이너 절반 정도46%가 시간당 51~ 
100 달러의 임금을 받고 있다고 답했다. 아트디 

렉터의 경우 시간당 76〜125 달러를 받는 비율 

이 49%를육박했다. 크리에이티브디렉터의 경

그래픽 디자이너

아트디렉터

크리에이티브디렉터

사진가

일러스트레이터
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⑥ 외부서비스 추가요금 ⑥ 직업 유형별 시간당 평균 임금

④ 지역별시간당 평균 임금

그래픽 디자이너

아트디렉터

크리에이티브디렉터

사진가

추가요금 없음 외부작업자에게 직접 지불
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Hili
디자이너 아트디렉터 크리에이티브디렉터 사진가 일러스트레이터

우는 응답자 76%의 시간당 임금이 51〜150 달 

리, 22%7} 101〜 125 달리, 31%7卜 125 달러 이 

상으로 나타나 다른 그룹보다 임금차이의 폭이 

크다는 것을 보여 주었다.

직업사진가의 경우 거의 절반가량6%이 임금 

을 시간급으로 받지 않았고, 61%가 하루 단위 

DayRate로 계산되는 균일 임금을 받고 있었다 시 

간급으로 받는 사람 중 23%가 시간당 200 달러 

이상을 받는 것으로 집계되었다. 일러스트레이 

터의 1/4이상이 시간당 51〜75 달러를, 20%가 

76〜100 달러를 받았다. 그들 중 85%는 균일 

임금을 받고 있었다.

외부서비스추가요금

대행사나 디자인 회사들은 다른 종류의 기업보 

다 외부 서비스에 더 많은 추가요금을 부과하고 

있었으며, 사진 스튜디오가 그 뒤를 이었다.

전체 응답자중 34%는 외부서비스에 요금을 

부과하지 않거나 추가요금을 받지 않는데, 이는 

의뢰인들이 외부서비스 요금에 대해 협상을 하 

거나, 전문인력彷6ati馆에게 추가 요금을 지불하는 

방식을 사용하는 경우 등 시장의 역동성과 오랫 

동안 지속되어 온 거래관계 때문으로 풀이된다. 

크리에이티브 서비스에 대한 시장의 수요가 증 

가함에 따라, 특히 풍부한 경험과 재능을 가진 

인력공급이 부족한 상황에서 임금은 평균보다 

더 빨리 상승하는 경향을 보이고 있었다. kido
일러스트레이터
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이，아이 뎌 IA 디자인과 의장법

직물디자인,

의장법에 의한 보호인가? 저작권법에 의한 보호인가?

홍창원 tmpolicy@hitel.net

특허청 심사기준과 심사관

의장권과 저작권

의 예시로서 응용미술작품을 들고 있을 뿐이다. 

학설로는 순수미술에 가까운 응용미술작품에 대

이에 대해 저작권은 등록하여야 권리가 발생 

하는 것이 아니라 창작 그 자체에 의하여 권리

해서만 저작권법의 보호를 부여해야 한다거나 가 발생한다. 즉 무방식주의이다. 등록의장도

저작권법은 표현 방식이나 형식 여하를 불문하 미국에서처 럼 실생활에 널리 이용되는 의장물품 응용미술에 속하는 이상 우리 법에서는 저작자

고 문서 •회화•조각•공예 •지도•도형 및 모형 등 에 대해서는 예술적 특징이 하나의 미술저작물 가 살아있는 동안은 물론이고 저작자사후 50년
에 속하는 일체의 저작물을 창작이라는 사실에 로서 물리적 •개념적으로분리 식별될 수 있는 경 까지 보호받을 수 있다. 그러므로 의장권 존속

의하여 등록 등을 필요로 하지 않고 저작권으로 우Physical or Conceptual Separability 에 하하여 저 작권 법。루 기간현행 15년이 종료해서 이를 자유로이 사용하려

서 배타적으로 이용할 수 있도록 규정하고 있다.

저작권법에서의 저작물은 '문학•학술 또는 

예술의 범위에 속하는 창작물 로 정의된다. 저 

작물의 예시로서 회화•서 예•도안•조각•공예 • 

응용미술 작품, 그 밖의 미술저작물 을 저작권 

법상의 보호대상으로 함을 명확히 하고 있다.

이와 같이 우리 저작권법은 미술작품을 저작 

권법상의 보호대상으로 규정하고 있는 바 미술 

의 범위에 속하는 저작물 중 특히 응용미술 등 

은 의장과 밀접한 괸계가 있다. 즉, 기계에 관한 

의장 등은 응용미술에 속하지 않는다는 것에는 

이설이 있을 수 없으나 직물의장에 대하여는 이 

것이 응용미술에 해당하는지 의장법상 보호대 

상인지 논란이 있어 왔다.

이는 결국 의장법상의 보호대상과 저작권법 

상의 보호대상의 한계가 불분명함을 반증하는 

것이라고도 할수 있다.

우리의 경우 이 문제에 대한 논의가 그다지 

활발하지 않은 것은사실이다. 우리 저작권법의 

규정은 독일 저작권법 규정과 같이 미술저작물 

보호해야 한다거나, 독일에서처럼 저작권법의 

보호대상인 응용미술 저작물은 창작성이 높은 

것에 국한하고 창작성이 낮은 의장제품에 대하 

여는저작권법상의 보호를 제한함이 타당하다고 

하여 저작권법으로보호되는응용미술작품의 범 

위를제한하고자하는경향이 있어 왔다.

따라서, 의장법과 저작권법에 의한 보호는 

다음과 같은 중대한 차이가 있음을 간과해서는 

안된다.

의장권과 저작권의 차이

첫째, 의장법은 등록주의에 의해 등록받은 의장 

에 한하여 보호가주어지며 공업상 이용 가능성, 

신규성, 창작성, 물품성 등 의장법상에서 요구 

하는 일정한 요건에 합당하여야만 등록이 가능 

하다. 또 이 러 한 요건을 갖춘 의장이 라 하더 라도 

등록을 받기 위해서는 출원을 하지 않으면 독점 

배타권으로서의 의장권 행사가 불가능하다.

는 제3자는 저작권에 의해서도 제지받을 가능 

성을 배제할 수 없다.

둘째로, 의장법의 경우 하나의 물품에 하나 

의 의장권이 발생하며 동일한 디자인이라 하더 

라도 물품이 다르면 의장권의 효력이 이에 미치 

지 아니하고 제3자는 이를 이용할 수 있다. 그러 

나 이 경우 저작권은 물품에 의한 제한을 받지 

아니하므로 당연히 동일한 디자인을 적용한 물 

품에까지 미치고 제3자의 이용 행위를 금지시 

킬수도 있다.

직물디자인 보호에 관한 대법원 판결

우리 나라에서는 직물디자인을 의장법에 의하여 

보호할 것인가, 저작권법상의 응용미술로써 보호 

할 것인가가논의되어 오다가 이에 대한 법적 판단 

이 대법원 판례에 의해 내려져 법적으로는 방향이 

정해졌다고 할수 있다. 직물디자인 보호방안에 관 

한사건 내용과 대법원 판례를 살펴보기로 한다.
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의장에 대한 보호는 의장법에 의하여 보호되는 것이 원칙이다. 그러나 의장의 개념을 어떻게 보는냐에 따라 

즉, 의장의 보호를 넓게 볼 경우 의장법에 의한 보호 외에도 여러 가지 법이 의장의 보호와 밀접하게 관련되어 

있음을 알 수 있다. 그 중 가장 대표적인 것이 저작권법으로 주로 응용미술분야에 있어서의 보호가 자주 문제 

된다. 직물디자인이 의장법에 의해 보호 받을 것인가, 아니면 저작권법상 보호를 받을 것인가가그것이다.

1 •사건의 내용

미국에서 저작권 등록을 마친 직물무늬인 르데지 

레LE DESIRE，와，르바스켓LE BASKET 을 대한방직 （주）가 

92년 6월부터 93년 2월 사이에 무단으로 사용하여 

직물지 2만m를 국내에서 제작 판매한 혐의로 코빙 

톤 패브릭스 코퍼레이션에 의해 제소를 당했다.

대한방직 （주）은 사전에 저작권 등록여부 등 내용 

을 알지 못하고 평소 관계가 있던 거래업체의 의뢰에 

의하여 제작한 후 인도, 거래업체들이 시중에 판매 

하였고 미국업체가 국내 진출을 목적으로 시장조사 

를 하는 과정에서 샘플을 수집하여 민 •형사사건으로 

제소한 것이다. 이 중 형사사건은 대법원에서 산업 

상의 대량생산에의 이용을 목적으로 창작되는 응용 

미술작품 은 저작권법상 보호 대상이 아니라는 판결 

을 내림으로써 대한방직 （주）측이 승소하였다.

2•대법원 판결요지 

저작권법 제4조 제1항 제4호에 의하면 저작물의 

예시로서 '응용미술작품 을 들고 있으나 저작권법 

에 의하여 보호되는 저작물이기 위해서는 어디까지 

나 문학, 학술, 또는 예술의 범위에 속하는 창작물 

이어야 한다. 그리고 본래 산업상 대량생산에의 이 

용을 목적으로 하여 창작되는 응용미술품 등에 대 

하여 의장법 외에 저작권법에 의한 중첩적 보호가 

일반적으로 인정되게 되면 신규성 요건이나 등록 

요건, 단기의 존속기간등의장법의 여러 가지 제한 

규정의 취지가 무시되고 기본적으로 의장법의 보호 

에 익숙한 산업계에 많은 혼란이 우려되는 점 등을 

고려하巴 이러한 응용미술작품에 대하여는 원칙적 

으로 의장법에 의한 보호로써 충분하고 예외적으로 

저작권법에 의한 보호가 중첩적으로 주어진다고 보 

는 것이 의장법 및 저작권법의 입법 취지라 할 것이 

다. 그러므로 산업상 대량생산에 이용할 목적으로 

창작되는 모든 응용미술작품이 곧 바로 저작권법상 

의 저작물로 보호된다고는 할 수 없고, 그 중에서도 

그 자체가 하나의 독립적인 예술적 특징이나 가치 

를 가지고 있어 위에서 말하는 예술의 범위에 속하 

는 창작물에 해당하여야만 저작물로서 보호된다고 

할수있다.

직물디자인 보호방향 설정

“산업상 대량생산에의 이용을목적으로하여 창 

작되는응용미술품등에 대하여 의장법 외에 저 

작권법에 의한 중첩적 보호가 일반적으로 인정 

되게 되면 신규성 요건이나 등록 요건, 단기의 

존속 기간 등 의장법의 여러 가지 제한 규정의 

취지가 몰각되고 기본적으로 의장법의 보호에 

익숙한산업 계에 많은 혼란이 우려되는 점 등을 

고려하면, 이러한 응용미술작품에 대하여는 원 

칙적으로 의장법에 의한 보호로써 충분하고 예 

외적으로 저작권법에 의한 보호가 중첩적으로 

주어진다고 보는 것이 의장법 및 저작권법의 입 

법 취지”라는 대법원 판결에 따라 앞으로 직물 

디자인을 개발한 사람은 이를 의장등록 출원하 

여 안정된 권리로서의 의장권을 확보하는 것이 

최상의 방책이다.

직물디자인의 경우 시장에 제품이 등장해서 

사라질 때까지 제품의 라이프사이클蜂0心이 극 

히 짧기 때문에 이를 신속히 의장권으로 설정해 

서 거래 시장에서 확보된 의장권을 기초로 제품 

개발에 소요된 비용 회수기회를 확보하는 것이 

무엇보다 중요한 과제 이 다.

따라서, 특허청은 금년 3월부터 직물디자인 

에 대해서는 무심사로 등록을 시켜줌으로써 신 

속한 권리설정이라는 출원인의 기대에 부응하 

고 있다. 현재 출원에서 등록까지 약 8〜9개월 

걸리는 일반 의장등록출원에 비해 출원일로부 

터 2〜3개월 내에 권리 설정을 받을 수 있게 되 

어 제품이 시장에 출하되자마자 바로 제3자에 

의한 부당한 의장권 모방을 방지할 수 있는 제 

도적 틀을마련한 것이다.

보다 많은 기업과 디자이너들이 이 제도를 

적극 활용하여 한층 실효성 있는 직물디자인 보 

호를 받았으면 한다. kidp
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의장권의 바람직한사후관리 요령

황종환 （재）한국지적재산관리재단 이사장

Q 당사는 조명기구, 전구 등을 생산하는 업체 

입니다. 조명기구와 관련하여 몇 개의 의장권을 보

유하고 있는데 의장등록 후 바람직한 사후관리 요령

을알고싶습니다. _M 조명기기, 인천

의장 관리의 필요성

의장권도 다른 지적소유권과 마찬가지로 등록 

결정한 의장권을 의장권자 자신이 직접 실시하 

거나 아니면 실시료를 받고 제3자에게 실시권 

을 허용해 줄 수도 있고 권리 자체를 타인에게 

양도할 수 있습니다.

그러나 다른 지적 소유권과 달리 의장권자 

는 타인이 자기의 등록의장을 모방하거나 도용 

하는 일이 있는지 부단히 감시할 필요가 있습 

니다. 즉 의장은 물품의 외관에 표현된 심미감 

을 보호의 대상으로 하므로 이는 유행에 매우 

민감하여 타인으로부터 쉽게 도용되거나 모방 

당할 수 있는 것이어서 이에 대한 사전예방이 

필요합니다.

의장권의 사후 관리 요령

1 •유사의장제도 이용

의장에는 유사의장제도가 있어서 등록권자는 

둥록된 의장과 유사한 의장을 유사의장으로 등 

록할 수 있습니다. 타인이 모방할 염려가 있는 

부분에 대해서 미리 유사의장으로 방어출원을 

하여 등록해 놓으면 의장권의 이용범위가 명확 

해지므로 타인의 모방을 예방할 수 있습니다.

그리고 의장권이 소멸되는 경우에 있어서도 

유사의장은 기본의장권의 존속기간 내에서만 

존재하게 되므로 일반의장권의 존속 기간인 8 
년 이내라 하더라도 기본의장이 소멸되면 유 

사의 장은 자동적으로 소멸됨 에 유의할 필요가 

있습니다.

그러므로 출원할 때 독립의장으로도 등록이 

가능한 것을 구태여 유사의장으로 독립하여 약 

한 권리를 만들 필요가 없습니다

2•등록료 납부

등록료 납부에 있어서도 기본의장과 유사의장 

은 각각 등록 납기일과 납부 연도가 서로 다를 

경우가 있는데, 이 경우 기본의장의 등록료를 

납부하지 않으면 이미 요금을 납부하여 권리가 

존재하는 유사의장까지도 모두 소멸됨에 유의 

할 필요가 있습니다.

3. 비밀의장제도를 이용하여 침해 방지

의장권이 설정등록되면 그 의장 내용이 의장공 

보에 게재되므로 누구든지 해당 등록의장의 내 

용을 알 수 있어 침해가 용이합니다. 따라서 실 

제 판매를 시작하기 전에 타인의 모방품이 먼저 

유통되면 사실상 권리를 보호받을 수 없는 경우

I
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가 있으므로 의장법은 출원인의 청구에 의하여 

의장권이 설정등록된 후라도 일정기간 의장의 

내용을 비밀로 둘 수 있는 비밀의장제도를 설치 

하고 있습니다 법 】죠 따라서 비밀의장으로 출원 

하여 등록 받으면 이 의장에 대하여는 의장공보 

에 게재되지 않으므로 타인의 모방이나 침해를 

미연에 방지할수 있습니다.

4•등록의장의 표시

의장등록의 표시는 의장법에만 존재하는 독자 

적인 것은 아니지만 등록의장에 의장등록 표시 

를 하여 침해를 사전에 예방할 수 있으며 침해 

행위에 가시 추정을 강화하는 효과를 가집니다.

5•민형사적 구제

등록 후에 등록의장과 동일•유사의장의 권원권리 

의원인없는 제3자의 실시에 대해서 민사적으로는 

침해금지청구, 손해배상, 신용회복청구 및 형사 

적 조치도 강구할수 있습니다.

6. 해외관리

의장권은 등록된 나라마다 권리가 독립적이므 

로 무역이나 수줄을 하고자 할 때에는 수줄 대 

상국에도 의장을 등록할 필요가 있습니다. 다 

만, 유의할 점은 의장은 특허나 실용신안 등과 

달리 실시하지 않는다고 해서 산업분야에서의 

불이익이 그다지 크지 않습니다. 그리고 라이프 

사이클이 짧은 의장의 특성상 등록의장을 실시 

하지 않았다는 이유로 의장권이 취소되지는 않 

으므로 반드시 그 나라에서 실시가 요구되는 것 

은아닙니다. kidp

◎ 이 글의 내용과 관련하여 궁금하신 사항이 있으시거나 보다 자 

세한 조언이 필요하신 독자께서는 （재）한국지적재산관리재단 

（Tel. 02 566 7167/8）에 문의하실 수 있습니다.

직접 상담을 원하시는 경우 매월 두•네 번째 금요일 오후 2시〜5 

시까지 한국산업디자인진흥원13P에서 개최되는 디자인경영 종합 

상담회 에 참석하실 수 있습니다.

〈참가신청 : KIDP 디자인경영지원팀 Tel. 02 708 2026>

산업디자이너 갱신안내

I
KIDP에서는 산업디자이너 등록자 및 준등록자에 대해 

산업디자이너들의 효율적 인력관리 및 활용을 통해 지 

속적 정보전달 체제를 유지하고 향후 디자인 인력정보 

은행으로서의 역할을 다하고자 98년 9월 3일부터 98 

년 12월 3일까지 갱신기간을 설정하였습니다.

84년 이후 등록된 디자이너들의 개인 자료를 정리, 인 

명 정보화를 추진코자 하오니, 다음의 사항으로 개인 

자료를 갱신해 주시기 바랍니다.

갱신대상: 등록디자이너 전원

갱신시기 : 등록후 1 년마匚（정보회원만기일기준

갱신내용: 자료의 Up-Date연3처학력 경력사항포트폴리오등

갱신방법: KIDP소정 갱신 ■ 변경 양식에 기재하여 제출

갱신문의: 정보화추진팀

Tel. 02 708 2088 Fax. 02 765 9679 

E-Mail, woon@kidp.or.kr

派 각종 신청서는 KIDP 홈페이지厢…睜°由의 문서자 

료실을 참고하시거나 전화를 주시면 팩스로 보내 드리겠 

습니다.
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【I자이여 IA；
L —■ 디자인 성공사례 대웅전기 모닝컴

재고율 제로에 도전한다!

유관형 1 K1DP 홍보팀대리 <ykh5058@kidp.or・kr>

회사명 : 대웅전기산업（주）

대표자:김용진

주소 : 서울시 성동구 성수2가 280-21

Tel. 02 469 9431

一__ 품질과 제품의 독창성만 갖추면 대

] / 기업뿐만 아니라중소기업도 시장 

，' 一이 개방되어 외국제품이 들어오더

라도 충분히 이길 수 있다고 생각합니다.”

전기압력밥솥 전문생산업체인 대웅전기 산 

업 （주）은 실제로 이 같은 사실을 입증해 보이 

고 있다.

계속되는 불경기와 IMF체제로 대부분의 기 

업들이 큰 어려움을 겪고 있는 것과는 달리 대 

웅전기는 생산라인에서 제품이 출하되자마자 

대리점으로 직행할 정도로 물건이 달린다.

'재고율 제로' 를 자랑하는 이 회사의 효자상 

품은 바로 전기압력보온밥솥인 모닝컴' .

대기업 제품과 일본 제품을 제치고 국내 전 

기압력밥솥 시장을 이끌고 있는 대웅전기가 지 

금의 성공을 거둘 수 있었던 원인은 신제품 기 

획단계부터 자체 기술과 디자인 개발에 남다른 

열정을보였기 때문이다.

그는 '한국인의 입맛에 가장 알맞는 밥을 만 / 

든다 는 목표아래 매년 10억 원이 넘는 돈을 순 

수 연구비로 투자했고, 직원들의 10%가 넘는 

20여 명의 연구진이 좋은 밥맛 만들기에 매달 

려 있다.

또한 최고의 제품을 만들기 위해 한국산업 

디자인진흥원由） 국립기술품질원의 지원을 

받는 등 제품 기능과 디자인 개발에 심혈을 기 

울이고 있다.

밥솥의 품질을 가늠하는 밥맛은 물론 기술 

도 중요하지만, 소비자의 취향을 철저하게 분 

석하고 엔지니어와 디자이너가 내놓은 기능과 

아이디어를 제한없이 수용할 수 있는 디자인을 

함께 갖춰야 한다는 것이 이 회사 김용진 사장 

의 얘기다.

디자인은 겉모양을 꾸미는데 그치는 것이 아 

니라품질을 높이기 위해 구석구석에 들이는 정 

성임을 느끼게 해주는 대목이다.

모닝컴은 원래 지난 92년 첫선을 보인 후 한 

국인의 기억 속에 남아있는 가마솥의 구수한 밥 

맛을 실현했다는 평가와 함께 시장에서 주목받 

기 시작했다. 그러나 품질만으로 기존에 형성 

된 밥솥시장의 틈새를 공략하기란 만만치 않았 

다. 무엇보다 낮은 가격과 고급디자인으로 폭 

넓은 시장점유율을 확보하고 있는 외국 제품과 

경쟁할수 있는 대웅전기만의 차별화 전략이 필 

요했다.

이러한 판단아래 96년 KIDP의 디자인 지원 

을 받아 새로운 디자인으로 단장한 모닝컴 개 

발에 성공했다.
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수 있는 알림판을 고급스런 이미지로 디자인하여 전면부에 위치시키고, 전체적으로 여

성들의 취향에 맞게 주방용품과의 조화를 강조한 인테리어 제품으로 디자인 하였다.

신세대 주부충을 겨냥하여 다양한 기능을 제어하는 제어판과 동작을 일목요연하게 알

오死*豺・ 
d

O

신세대 주부층을 겨냥하여 다양한 기능을 제 

어하는 제어판과 동작을 일목요연하게 알 수 있 

는 알림판을 고급스런 이미지로 디자인하여 전 

면부에 위치시키고, 전체적으로 여성들의 취향 

에 맞게 주방용품과의 조화를 강조한 인테리어 

제품으로 디자인 하였다.

기능도 탁월하여 증기로 압력을 만들어 밥을 

빨리, 그리고 맛있게 만들어 주고, 기존 전기밥 

솥으로는 불가능한 현미밥이나 잡곡밥은 물론 

죽, 찜 등의 요리까지 가능한 만능조리기 역할 

을 한다. 또 보온도 KS기준이 정한 시간을 훨씬 

넘는 20시간이 가능하며, 보온 중인 밥을 먹을 

때 식은 느낌이 드는 점을 없애기 위해 재가열 

기능도 추가했다.

김사장의 시장 분석과 판단은 모닝컴의 개발 

로적중했다.

디자인 개발 전 30억 원에 머물렀던 단일품 

목 매출은 그 다음해 150억 원으로 급신장했다. 

시장점유율도 90%를 넘어서고 있다.

30만 원대로 일반 전기밥솥의 3배가 넘는 고 

가임에도 날개돋친 듯 팔려나가는 비결은 바로 

탁월한 밥맛과 소비자의 눈길을 사로잡는 디자 

인에 있다.

IMF체제하에서 중소기업이 살아남기 위해 

서는 우수한 품질의 제품을 생산하는 것 외에는 

달리 길이 없다는 것을 뼈저리게 느끼고 있는 

김사장은 “밥솥시장을 외국제품에 뺏긴다는 것 

은 민족적인 자존심 문제이며, 외국 제품과의 

본격적인 경쟁을 위해 신제품 개발을 서두르는 

한편, 특히 주부들에게 인기가 있는 일본 제품 

에 대해 경쟁력을 갖추는 데 노력하고 있다'고 

밝혔다.

98년 들어서는 전기밥솥과 함께 환경, 건강 

관련 제품과 음식을 획기적으로 보관할 수 있는 

제품을 개발 중에 있으며 , 지금까지 나온 약탕 

기와는 전혀 다른 최신형 약탕기도 개발하고 있 

다. 이와 함께 올해 안으로 가스압력요리기구의 

본고장인 유럽시장 공략을 위한 수출전용 모델 

도 개발키로 했다. 이를 위해 독일, 프랑스 등 유 

럽 현지에 연구인력을 파견, 국가별 취향에 맞 

는 요리를 할 수 있도록 마이콤 프로그램을 재 

편성하는 작업에 들어갔다.

이러한 꾸준한 노력으로 지난해 3백억 원의 

매출을 기록한 대웅전기는 98년 3백 50억 원, 

99년 5백억 원의 매출을 달성한다는 계획이다. 

수출증대에도 총력을 기울여 지난해 매출 대비 

5%였던 수출 비중을 올해 20% 이상으로 끌어 

올릴 방침이다.

이 회사는 시장공략 본격화에 맞춰 올해 경 

기 용인지구에 30억 원을 투입, 저비용 고효율 

시스템을 갖춘 제2공장을 설립할 계획이며, 유 

럽과 동아시아 지 역에 수출을 추진하고 있다.

중소기업으로서 명실상부한 세계 최고의 주 

방용품 메이커로 발돋움하는 대웅전기의 미래 

를기대해본다. kidp
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Hid 口너바히어•상营

，------ 、
⑥ KIDP는 중소기업 상품의 경쟁력 확보와수출증대를 위하여 산업디자인 개발에 어려움이 많은 기업을 대상으로 93년부터 산업디자인 

개발지원사업을 실시하고 있다® 산업디자인 개발지원사업은 개발에 대한 자금지원은 물론, 상품화에 대한 융자, 홍보 판촉을 위한 설 

명회 개최, 종합상사를 통한 판로개척 및 수출지원 요청 등 상품의 디자인 개발부터 판촉지원까지 종합적인 지원 체계를 구축하고 있다. 

지금까지 13,887개 업체를 지원 T,594개 업체가상품화에 성공하였다. ® 개발분야는 제품디자인, 시각•포장디자인, 환경디자인으로 

내국인과 외국인 전문가에 의한 지도로구분하고 얏］다. 내국인 지도위원은 교수, 전문회사, 프리랜서 등 현장 경험이 풍부한 전문 디자이 

너를 활용하고 있으며 , 외국인 지도위원은 해외 유명 디자이너를 국내에 초청하여 활용하고 있다. ® 자금 지원으로는 개발 단계에서 제 

품디자인은 최고 1,000만원까지 , 시각•포장디자인은 최고 500만원까지 지원하고 있다. 또한 각 시 •도 및 유관기관의 협조를 얻어 지원 

의 폭을 넓히고 있匚卜. 특히 제품디자인의 경우 상품화에 필요한 자금을 지원하기 위해 산업기술개발자금을 융자해 주고 있다. ⑥ 홍보 판 

촉지원으로는 각종 설명회를 통한 지원과 언론매체를 통한 홍보, 종합상사를 통한 판로개척 및 수출지원 요청 등 입체적인 방법을 취하 

고 있다. ® 또한 디자인 개발로 성공적인 판매를 거두고 있는 업체 및 유망 중소기업을 발굴하여 모든 과정의 우선지원 혜택을 주고 있 

다. 뉴디자인 전략에 따라 전략상품 생산기업을 선정상품 기획 - 디자인 개발 一＞상품화 — 마케팅 등 디자인 상품개발 기획단계에서 

매출증대에 이르기까지 통합지원체제를 구축하고 있다. ⑥ 국제 경쟁력 제고와 무역수지 개선에 도움을 주고, 뉴디자인 추진을 위해 디 

자인 지도사업 참여 지도위원 중 우수디자이너를 선발하여 혁신 디자이너 그룹을 구성, 디자인 혁신기업을 집중지원할 예정이다. © k 丿
문의: KIDP 개발지원팀

전화 02 708 2102 팩스 02 744 8276

http://www.kidp.or.kr/business/frm-business.html
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미가식품

상품명 : 민물장어건강가공식품 포장디자인

대표자: 조영혜

Tel : 051 531 6321

Fax： 051 531 6323

주소: 부산광역시 금정구 금사동 37-10 

지도위원 : 안병진동서대학교

KIDP 담당자: 이성수

특징 : 전체적인 포장의 패턴을 한방 느낌과

한호전자

상품명 : 인터넷용 탁상 마이크로 폰

대표자: 김성호

Tel ： 0324640811

Fax： 0324642237

주소: 인천광역시 남동구 간석3동 921-14

지도위원 : 박우성경기전문대

KIDP 담당자: 박동준

특징: 인터넷 전용 마이크로 폰. 화자의 음성을 보다 정 

확히 고음질로 전달함과 동시에 서비스 데스크의 한 아

금마농협

상품명 : 익산 H产자인

대표자: 이기형

Tel ： 0653 53 6008

Fax： 0653537611

주소: 전북 익산시 금마면 동고도리 905-4

지도위원 : 김천펴*디자인

KIDP 담당자: 이성수

특징 : 익산 황토배의 특성을 일러스트레이션으로 표현 

한 실제의 배 모습과 그래픽으로 표현한 잎과의 조화를 

통해 고급스럽게 디자인.

Fax： 0343 546821

주소: 경기도 의왕시 고천동 320-2

지도위원: 김영창魅阳자인

KIDP 담당자: 장병혁

특징: 여러 사람들이 함께 사용하는 공공화장실에 설치 

하여 간편성과 사용의 편리성에 중점을 두어 디자인

월드켐

상품명: 크린 100살균咽1포장디자인

대표자: 조회순

Tel ： 02 8385363

Fax： 028385366

주소: 경기도 광명시 철산동 116-7

지도위원: 최영옥由厶

KIDP 담당자: 이성수

특징 : 세탁뿐만 아니라 살균, 탈취까지 할 수 있는 세제 

사용이 간편한 원통형 플라스틱 용기에 깨끗함과 청결한 

이미지의 청색계열과 그린색의 대비 적용으로 환경을 

보존할 수 있는 세탁세제 를 강조

디자인 데스크 industrial design 1998 09+10



세진상사

상품명: 다리보호구 

대표자: 김명희

Tel ： 0662 6851573

Fax： 0662684 2662

주소: 전남 여천시 선원동 금호아파트 37 003

지도위원 : 김창식광주대학교

KIDP 담당자: 장병혁

특징: 등산이나 난 채집 등을 할 때 해충이나 뱀, 기타 위 

험상황에서 다리 보호를 목적으로 개발된 제품. 발목 착 

용이 쉽고 발목 사이즈를 조절할 수 있도록 디자인

YTC 통신
상품명: 핸즈프리 전화기 

대표자: 지영천

Tel ： 02 34537723

Fax： 0234537725

주소: 서울시 금천구 가산동 490-8

지도위원: 주송咏

KIDP 담당자: 이청천

특징: 세계에서 가장 작은 전화기로 일반 삐삐만한 크기 

지만 어디에나 설치가 가능하며 감각적이고 다양한 컬러

（주） 한국회관

상품명 : 돌산 갓김치포장디자인

대표자: 신희수

Tel : 062 571 4553

Fax： 062571 6355

주소: 광주광역시 북구 양산동 57-1

지도위원 : 박영호디자인뱅크

KIDP 담당자: 신병두

특징: 가지런한 갓김치의 일부분만을 확대시킨 사진이 

미지로 깔끔하고 정성스럽게 담근 김치임을 강조. 베이 

지색 바탕에 모자이크로 처리하여 자칫 붉은색에 식상해 

지기 쉬운 전체 배경을 완화시켰으며, 붉은색의 점을 삽 

입, 김치의 톡쏘는 맛을 적절히 부각시켜 디자인.

Fax： 032 519 0468

혜성전자

대표자: 유인만

Tel ： 0325172406

지도위원 : 여훈구유한전문대학

KIDP 담당자: 권영대

특징: 제품의 우수성이 효과적으로 돋보。铲 걍렬하' 

고 임팩트한 촬영으로 입체감을 극대화. 7庫国 패턴 

과 도형적 요소를 도입하여 각기 다른 제품의 종류에 시 

각적으로 통일감을 주어 가독성을 부여.

쉐브론 테크놀로지 

상품명: 전자살충기 

대표자: 고준호 

Tel ： 02 575 7460 

Fax： 025757462 

주소: 서울시 서초구 양재1동 513 성보프라자 405 

지도위원 : 김명재용인전문대 

KIDP 담당자: 강필현

특징: 전원주택의 정원 이미지에 부합할수 있는 형태와사 

용자의 편의성에 중점을 두고 단순히 해충 퇴치기의 이미 

지에서 탈피, 조명등의 이미지를살릴 수 있도록 디자인.
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미래전지

상품명 : 펜 라이트라이트볼펜 포장디자인

대표자: 서광옥

Tel ： 0351 868 2333

Fax： 0351 8630035

주소: 경기도 양주군 회천읍 덕계리 670-5

지도위원: 윤명복喇드디자인

KIDP 담당자: 이성수

특징: 국내 및 미국 수출을 겨냥한 제품 라이트 볼펜의 

사용기능을 사진으로 강하게 클로즈업하여 일반 볼펜류 

의 단순기능과 다르다는 것에 강한 구매 포인트를 설정

코스모스 서울

상품명: 휘슬선글라스 

대표자: 지승원 

Tel ： 02 279 2111 

Fax： 02263 9292 

주소 서울시 중구장충동 1가 38-25 장충빌딩 A동 

지도위원 : 이유섭코다스디자인 

KIDP 담당자: 조성환

특징: 경기장에서 선글라스를 착용하고 관람히■처 응 

원도 겸비할 수 있도록 휘슬 기능과 오락성을 

디자인

한조인터내셔날

상품명 : 휴대용 배란측정기

대표자: 허중기

Tel ： 02 431 0947

Fax： 02431 0949

주소: 서울시 송파구가락동993제일오피스텔 2012호

지도위원 : 이해묵경기대학교

KIDP 담당자: 박동준

특징: 소형 현미경 대물렌즈에 여성의 타액을 사용하여 

나타나는 형태를 분석, 배란시기 및 상태를 점검해 보는 

휴대용 배란 측정기 .

（주） 엑토사무용품

상품명 : 컴퓨터 마우스패드포장디자인

대표자: 안종규

Tel : 051 302 9981

Fax： 051 302 1667

주소: 부산광역시 사상구 모라동 282-2

지도위원: 임수연c&com

KIDP 담당자: 신병두

특징 : 다수의 소비자 계층이 골고루 만족할 수 았도록 세 

련된 컬러 조합으로 고급스럽게 디자인.

그린식품

상품명: 청정해 젓갈^장디자인

대표자: 김용현

Tel ： 0683848011

Fax： 0683842737

주소: 전북 부안군 주산면 백석리 451-4

지도위원: 박봉희曲a

KIDP 담당자: 이성수

특징 : 동일한 패턴과 시각적 요소의 적용으로 간결하고 

신선한 이미지로 디자인. 다양한 젓갈류를 이미지의 동 

일화 전략으로 매장 진열효과를 높이고 경쟁 제품과의 

차별화 및 구매동기를 유도할 수 있도록 디자인.
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Communication 

腐
Democracy 
Haves 
Have-nots 
Macintosh 
Networking 
■■■■■■
Simple 
Icon 
Image 
Cyberspace



글

일러스트레이션

사진

자료

디자인

아트디렉터 홍동원

hong @ ondesign. co.kr

이우일

chiken@ donga.com

사진문

sajinmun@chollian.net

도날드닭 

이우일 

콜럼부스 

프레드리히 니체 

빌게이츠

니콜라스 네그로폰테 

존 페리 바를로

등장인물

이규창

kclee @ ondesign. co.kr 
이재구

jgyie@ondesign.co.kr 
김미성

openi @ ondesign. co.kr 
고선미

caoo @ ondesign. co.kr 
김미경

maya @ chosun.com 
박용철

ilondy@ white, co.kr 
윤경 수

yop@ white, co.kr 
김승열

zock @ white, co.kr
강수현

viatt @ white, co. kr
장지원

paper @ white, co.kr 
원준연

mong@ white, co.kr 
이경훈

black @ white, co.kr

장준수 

chang@ondesign. co. kr 
이승호

ho @ ondesign .co.kr 
노호지

karma @ ondesign. co.kr

장준수

chang@ ondesign. co. kr
손현호

heggs @ ondesign. co.kr
노호지 .

karma @ ondesign. co.kr

Design J o o n g s i m 

ondesign@ondesign.co.kr 
638-1, Yoksam, Kangnam, Seoul 
KOREA 135-080

donga.com
mailto:sajinmun@chollian.net
mailto:jgyie@ondesign.co.kr
chosun.com
mailto:ondesign@ondesign.co.kr
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마샬 맥루한은 “미디어는 인간의 확장이다'라고 말했다. 

책은눈의 확장이고, 옷은 피부의 확장이며, 

자동차는 다리의 확장이고, 컴퓨터는 뇌의 확장이다. 

미디어는 인간의 커뮤니케이션을 위해 발달되어 왔다. 

좀더 빠르고,

좀더 다양하고,

좀더 쉽게…

앞으로다가올 미디어의 미래 역시 

인간으로의 축소를 위 한 확장이 아닐까?

21세기 미디어?…
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태초에 말씀이 있어

산이 있으라 하니 산이 생기고 

물이 있으라 하니 물이 흘렀다.

동아프리카의 초원에 한 무리의 유인원들이 잔뜩 겁에 질린 눈으 

로 맹수들을 경계하고 있었다. 이들은 먹을 것과 안전이 보장된 산 

에서 쫓겨난 패배자들이었다.

이들은 다만살아남기 위해도구를쓰기 시작했고, 불씨를 찾아냈다.

그리고 역시 생존 때문에 무리의 힘을 모으기 위한 커뮤니케이션 

을 생각하기 시작했匚卜. 집단의 힘으로 어찌할 수 없는 재앙이나 기 

대 이상의 수확을 얻었을 때 이들은 절대자에 대한 외경을 동굴에 

벽화로 남겼다.

성경은 바벨탑이 세워지기 전까지 세상 사람들은 한가지 말과 글 

을 썼다고 한匚卜. 바벨탑을 자기에 대한 도전으로 받아들인 신은 인 

간들의 말을 다르게 해 서로 통하지 못하도록 했다.

그 이후 오랫동안 신은 자신의 의도대로 사람들 간의 의사소통을 

혼돈스럽게 하는 대신 자신과 인간들을 직접 통하게 만드는데 성 

공했다.

인간들 중에서도 일부 똑똑한 자들과 권력을 쥔 자, 돈이 많은 자 

들은 신의 멋진 계략을 간파하고 신과 인간의 중간에서 신의 이름 

과 목소리를 빌어 인간들을 지배했다.

신은 언제나 그들, 강한 자의 편이었다. 커뮤니케이션이 없었을 

때 인간은 동물과 다를 게 없었다. 힘센 자는 힘으로 약한 자를 지 

배했다.

언제나 숫자가 많은 쪽이 적은 쪽을 굴복시켰다.

그러나 다수의 인간들 사이에서도 전리품을 둘러싼 싸움은 그치 

질 않았다.

이때 집단의 지도자들은 규칙을 만들어내기 시작했고, 

이를 커뮤니케이션 함으로써 분열과 갈등을 봉합하려고 했다. 

커뮤니케이션의 핵심은 지배자를 신의 자리, 또는 그 가까운 곳에 

놓는 일이었다. 그 지배자의 논리는 차츰 구체성을 더해가며 눈에 

보이지 않는 결집력을 발휘했다.

이제 커뮤니케이션의 파워를 갖추지 못한 집단은 설사 다른 집단
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생존

다수와 소수가 등장한다.

너와나, 

그리고

MinL，r
을 정복해도 그들을 진정한 노예로 만들지 못하고 끊임없는 반란 

을 걱정해야 했다. 물론 노예와 부를 탈취하기 위한 전쟁의 비열한 

목적은 조금도 변함이 없었다. 그러나 이를 포장하기 위한 커뮤니 

케이션 기술은 날로 눈부시게 발전했다. 역사상 추악하지 않은 전 

쟁은 없었다. 하지만 그 대의명분만큼은 언제나 정당하고 화려했 

으며 격정적이었다.

급기야 네 이웃을 사랑하라던 신의 말씀마저 동양의 금은보화를 

탐내던 무리들에겐 훌륭한 전쟁의 명분이 될 수 있었으니 , 그것이 

바로 십자군 전쟁이었다.
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십자군 전쟁

교회가 그 어떤 세속적인 권위보다 막강했던 11세기의 유럽은 비 

잔틴 교회와 로마 교회로 양분되어 있었다. 이 시기 비잔틴 교회는 

이슬람 제국의 위협을 받고 있었고, 로마 교회는 이슬람에 대해 성 

전E을 벌여 성지megLad 예루살렘을 회복하자는 구호 아래 2백 

년에 가까운 십자군 전쟁에 돌입하게 된다.

그러나 신의 이름으로 촉발된 십자군 전쟁은, 신성함이라는 가면 

을 쓴 추악한 전쟁으로 전락하고 말았다.

“1090년 교황 위르벵 2세는 예루살렘 해방을 위해 제1차 십자군

먹을 것이 떨어지자 그들은 지나는 곳마다 약탈을 했는데, 그 피 

해는 동방보다 서방에서 더 심했다. 굶주린 그들은 심지어 인육세1 

을 먹는 만행까지도 저질렀다. 이 참된 신앙의 대표자들' 이 하루 

아침에 누더기를 걸친, 야만적이고 위험한 방랑의 무리로 변해 버 

렸다.”

십자군 전쟁은 이처럼 유럽 중세기를 지배했던 크리스트교라는 

다수의 사회 운용 원리가 끈질긴 생명력을 지니고 있을 뿐 아니라 

그 영향력 외부에 있는 세력에 대해선 극도로 배타적이며 자신들 

의 사상만이 진리라는 믿음으로 그 사상을 이식시키기 위해서는

을 진군시켰다. 결의에 가득 차 있기는 했으나 전쟁 경험이 전혀 

없는 순례자들이 참전했다. 총사령관은 고티에 상 자봐르와 피에 

르 레르미트. 십자군은 그둘이 어느 나라를 통과하고 있는지도 모 

르는 채, 동으로만 향했다.

무력箕力사용까지도 불사하는 추악한 권력에의 집착을 여실히 보여 

준 역사적 사건이었다.
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대의명분
십자군 전쟁

다수는 소수를 정복해야 했다.

그래서 그들에겐 명분이 필요했던 것이다.

다수를합리화할수 있는…

움직 이는 것은 다수였고, 

정 체하는 것은 소수였다.

StiU
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나를 따르라!

믿는자여, 

그대 이름은 

인간이니 라
다수 중에서

소수의 지배자가 출현한다.

즉, 권력이라는 것이 등장한다.

그로 인해 소수가 다수를 지배하게 된다.

이제 지 배자는 그를 신격화 한다.

그의 말을 믿고 따라야한다.

그는 곧신이기 때문이다.

한편, 이때 민주주의는 싹을틔운다.

지배를 받는 다수에 의해서….

Democracy
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지구는 꼬럼부스■ 중심으로 돈다

아직도 우리는 아메리카 대륙의 원주민을 인디언이라 부른다.

인도의 보물을 찾아 헤매던 정복자 콜럼부스가 그들을 인도인으로 

착각하고 환호성을 질렀던 것이 무려 500년 전. 지금까지 우리는 

티끌만한 의심도 없이 신대륙을 발견한 사람은 콜럼부스라고 얼른 

대답한다.

아메리카는 콜럼부스와는 전혀 무관하게 수십만 년 전부터 그 자 

리에 있었던 대륙이었다. 그리고 그 땅에서 행복하게 들소를 쫓으 

며 살던 사람들은 인도인과는 아무 상관없는 자들이었다.

콜럼부스 이후 서구의 커뮤니케이션과 미디어는 전세계 사람들의 

세계관을 장악하고 있다.

지구는 서양 사람들 중심으로 돌고 있다.
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Also sprach Zara

신은 죽었다
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자본, 헤게모니를 장악하다

권력이 종교에서 나오던 때가 있었다. 그 때 정치와 경제와 예술, 그 

리고 일상에 이르기까지 거의 대부분의 영역에서 신卯은 세계를 움 

직이는 핵심 운용원리였다.

하지만 17, 18세기 무렵 산업혁명이라는 인류사의 거대한 변혁기 

속에서 그 헤게모니의 소재는 이동한다. 바로 자본돈이라는 존재로 

의이동이다.

산업혁명은 생산력의 비약적인 발달이라는, 사회구조 재편을 위한 

물질적인 바탕을 제공했다. 필요한 물품을 주로 교환하던, 이전의 

방식을 뛰어넘어 이윤획득을 위한 상품생산이 본격화하기 시작한 

匚卜. 원료생산과 상품판매를 위해 세계는 끊임없이 팽창한다.

그에 따라 자본은 증식하고, 증식한 자본의 수혜자들은 정치를 통 

해 역사의 대세에 걸림돌이 되는 온갖사회요소를 제거해 나간다. 

그 과정에서 자본증식의 사회구조 형성을 위한 시민혁명과 서구 자 

본주의의 아시아•아프리카 침략이 이루어졌으며, 온갖 흔란의 소 

용돌이의 결정체라고 할 수 있는 세계대전이 촉발되었다고 할 수 

있다.

인류의 근•현대사는 자본의 역사라고 해도 과언이 아닐 정도로 자 

본의 중요성이 증대되어 온시기다. 경제력은곧한국가의 힘을 대 

변하며 국제 사회에서도 자본은 세계를 움직여나가는 권리를 보장 

하는 영역이 됐다.

21세기 미디어?…
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百聞而不如一見

산업혁명이 일어나고 자본주의가 생겨났다. 

이 제 그들에 게는 신은 죽었다.

그들이 믿고 따르는 것은 눈에 보이는 것이다.

物帐배

결국 돈이 그들을 지배한다.

Have-nots
1982년 9월 15일 수요일, 88개 일간지

를 발행하는 매머드 신문그룹 개넷사의

회장이자 사장인 알렌 뉴하스는 이 날

아침 미국 역사상 최초의 전국지인

리셉션이 끝나고 발행인들 부부만을

따로 초대, 의사당 건너편의 포토맥강 건너 버지니아 알

링턴 로슬린의 USA투데이 30층짜리 신축 건물에서 저녁 만찬회 

가 열렸다. …… 바로 이 날 워싱턴 관가 대부분의 행정부처는 의 

회로부터 예산절감과 긴축재정에 관한 따가운 질타를 받고 있는 

처지였지만, 여기는 완전히 딴 세상이었다. 이 날의 밥값만 해도 4 

만 5천 달러였다.…… 드디어 레이건 대동령이 마이크 앞으로 등 

단, 축사를 하기에 이르렀다. 대통령의 축사는 짤막했다. USA투 

데이, 바로 이 신문이야말로 자유를 사랑하는 이 땅의 선남선녀가 

염원하는 꿈을 실현시켜 줄 수 있는 바로 그것이라고……” 

이제 미디어는 자본력을 가진 자가 장악한다. 부정하고 싶은 말이 

지만 현실은 이를 긍정해야 하는 사실들로 가득하다.

4만 5천 달러짜리 만찬을 대접할 만한 미디어 제국은 USA투데이 

만이 아니다. 10개 이상의 위성 •케이블 방송을 소유하고 있는 터 

너방송과 언론사냥꾼으로 전세계에 손을 뻗치고 있는 루퍼드 머독 

도 있다.

현대 사회에서 정보채널을 장악하고 있다는 것은 권력을 쥐고 있 

다는 말과 동의어다. 그 정보채널인 미디어가 이제 자본에 좌우되 

고 있다. 커뮤니케이션이 자본에 의해 움직인다는 말이다.

자본의 속성상 그에 장악된 미디어가 레이건의 말처럼 선남선녀가 

염원하는 꿈을 실현시켜 줄 수 있을 정도로 선한 의지를 가질 수 있 

을지에 대해서는 회의적이다.

2［세기 미디어?…
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tosh classicam
희망
매킨토시 클래식 !

소수에게 희망이 생겼다.

이젠 소수도 다수가 될 수 있다는…

전자오락 등장,

소수도 우주비 행사가 될 수 있다.

컴퓨터의 등장

1946년 세계 최초의 컴퓨터가 인류 앞에 그 

〜 모습을 드러냈다• 미국 펜실바니아 대학 

의 머큘리와 에커드 교수가 만든 에니악 

射 이라는 이름의 컴퓨터였다.

에니악은 진공관 1만 8천 개, 콘덴서 1

만 개, 릴레이 7만 5천 개의 초대형 거구를 자랑하는, 무려 

104kw의 전력을 집어삼키는, 그럼에도 불구하고 30분 이상 연속 

사용이 불가능한 아주 초보 상태의 컴퓨터였다.

하지만 수백 건의 데이터를 순식간에 처리하는 위력을 과시하면서 

사람들을 뜨겁게 흥분시켰다. 컴맹 이란 단어까지 등장한 오늘날 

실감하듯이, 컴퓨터의 출현은 20세기가 탄생시킨 경이롭고도 획

기적인 대사건이었다.

초기의 컴퓨터는 주로 군 

사적 목적에 사용되었다. 

컴퓨터가 발명되었던 당시 

인류는 제2차 세계대전이 

라는 홍역을 치르고 있었 

고, 컴퓨터를 발명한 본래 

목적도 미사일이나 원자탄의 정확한 탄도 계산을 위해서였다.

전쟁이 끝난 뒤 196이년대에 접어들어서는 과학계와 실업계에 메 

인 플레임 컴퓨터聪럼퓨터가 대거 보급되었다. 그러나 일반 대중에겐 

여전히 요원한 존재였다. 컴퓨터가 과학기술의 발전을 급진전시 

키고 산업계 전반에 걸쳐 효율을 높였지만, 여전히 소수 가진자

들만의 소유였던 것이다.

그러나 1976년 스티브 잡스와 스티브 워즈니악이라는 두 청년에 

의해 또 한 번의 혁명적인 사건이 일어났다. 최초의 개인용 컴퓨터工 

애플 I' 이 첫선을 보인 것이다. 애플 I 의 등장은 가격이 비싸고, 

다루기 복잡하며, 배우기 어렵다고 여겨지던 컴퓨터에 대한 개념 

을 일시에 바꿔 놓았다. 1981년에 

는 중•대형의 컴퓨터만 고집하 

던 IBM에서도 개인용 컴퓨 

터인 IBM PC를 개발해 선보 

였匚卜. 애플의 공세에 위협을 느낀 

이유도 있지만, 이제 컴퓨터의 개인 소유는 

거스를 수 없는 대세였다.
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게다가 1984년 신개념의 

컴퓨터 매킨토시까지 등 

장하면서 컴퓨터의 개인 소 

유는 더욱 가속되었다. 스 

티브 잡스의 말처럼 매킨토 

시는 '보통 사람을

■7—°
위해 만들어진 컴퓨 

터 였다. 아이콘,

메뉴, 마우스 등을 갖춘 GUiaZMMace 시스템을 통해 컴퓨터

의 사용을 훨씬 수월하게 만들었던 것이다. 이제 복잡한 명령어를 

외우지 않아도 클릭 하기만 하면 누구나 컴퓨터의 운전자가 될 

수 있다! 이 혁신적인 제안은 당연히 보다 많은 사람들의 책상 위 

에 컴퓨터를 얹어 놓는 결과를 가져왔다.

그리고 그 뒤를 이어 희망이 찾아왔다. 1980년대에 들어서면서 

컴퓨터의 역사는 또 다른 혁명을 경험하게 된다. 인터넷과 개인용 

컴퓨터의 만남, 그것은 새로운 회망이었다. 인터넷은 1969년 탄 

생한 미 국방부의 전쟁 통신망 '케이트넛X 이 80년대 학술용 

목적으로 개선된 '아르파넷z 을 거쳐, 1983년 TCP/IP 표준 

규격을 채택하면서 얻은 이름이다.

이후 인터넷은 90년대에 하이퍼텍스트와 멀티미디어 개념이 도 

입된 월드와이드웥产橫으로 발전하면서 전세계를 연결하는 정보 

고속도로의 역할을 자임하게 됐다.

이 모든 것이 개인용 컴퓨터（나날이 쉽고간편해지는!）의 등장으로 

가능하게 된것

N
인터넷과 관련해서 빼놓을 수 없는 인물이 있다 

면 바로 마크 앤드리센이다. 마크 앤드리센은 

일리 노이대 학 NCSA 연구소의 대학생이었던 

94년 초에 웹을 이용할 수 있는 모자익 브라우 

저를 개발, 인터넷 전성시대를 열었다. 앤드리 

센은 그 후 짐 클라크와 함께 넷스케이프사를 차려 마이크로소프트 

의 빌 게이츠에 대항하는 가장 강력한 경쟁자로 등장하게 됐다. 

이제 사람들은 누구나 네트워크라는 그물로 연결돼 있다. 세계를 

만나는 방식이 달라지고, 개개인의 정보 욕구를 매스 커뮤니케이션

54
industrial design 1998 09+10 Oneway



인터넷이 등장했다.

지금은 전세계의 수천만명이 인터넷을통해 커뮤니케이션 한다.

드디어 양방향 커뮤니케이션의 시대가 왔다고

환호성을 터뜨리지만, 아직은 소수에 불과하다.

여전히 정보는 힘있는 자들의 손에 집중돼 있다.

일요일밤 이 경 규가 간다를 보지 않으면

월요일날 이지메가 되기 십상이다.

에 의존하던 방식에서 벗어나 각자의 책상에 놓인 컴퓨터를 통해 

자기 중심의 커뮤니케이션 이 가능하게 된 것이다.

이제 누구나 컴퓨터라는 그 신통한 기계장치를 통해 자신에게 필 

요한 정보를 스스로 찾아 꿰는 맞춤정보 를 갖게 됐고, 나 를 중 

심으로 하는 커뮤니케이션이 가능해졌음을 깨닫게 된 것이다.

나 자신이 커뮤니케이션의 주체가 될 수 있다는 것 소수에 의해 

독점된 미디어가 비로소 해방되는 찰나였다.
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정치판에 딴따라가 등장했다.

예전엔 '정치 를 모르면 무식한 놈 소리를 들었다.

하지만 그들은 당당하다. 대통령 이 되 려면 그들에 게 잘 보여 야 한다.

DJDOC이 대통령을 만들었다.

DJDOC의 노래를 부르며 유세한후보가 결국 대통령이 됐다.

흩어 져 있는 소수들이 커뮤니 케 이 션을 시 작하면 힘 있는 자들이 불안해진다.

평등시 대가 오는 것일까?
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cms
/

소중한 한 표를 행사합시다:

아무리 선거방송을틀어대도투표율은 갈수록 떨어진다.

요즘은 주지도 않고 받지도 않는다.

그리고 찍지도 않는다. 선거날은 공휴일로만 기억될 뿐, 

지배세력을재창출하는 일에는관심 없다.

온 나라와국민이 네트워크로 엮어지면 

전자 민주주의 ,

즉 안방에서 컴퓨터로투표하는

완벽한 풀뿌리 민주주의가 이루어진다고.

그것은 지상의 권력자들이 갖는오버센스.

힘없는 소수들이 커뮤니케이션의 도구를 갖게 되면 

전혀 다른 정치 현상이 나타날 것이다.
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Cyberspace

사이버 스페

너희는 우리에게 문제가 있으니 너희가 개입해 

서 문제를 풀어야 한다고 주장한다. 너희는 우리 

구역에 침범하기 위한 구실로 이런 주장을 사용 

한다. 하지만 그런 문제는존재하지 않는다.

진정으로 갈등이 있는 곳, 문제가 있는 곳이 

있다면 우리가 그것을 찾아내어 우리의 방법으 

로 그것을 밝히겠다. 우리는 스스로 우리 자신 

의 사회 계약을 만들고 있다.

이러한 집행은 너희의 세계가 아니라 우리 

세계의 조건에 따라 생겨날 것이다. 우리 세계 

는 너희의 세계와 다르다. 사이버스페이스는 웹 

에서 이루어지는 의사소통의 물결처럼 계약과 

관계, 그리고 사유 그 자체로 이루어진다.

우리의 세계는 모든 곳에 있으면서 아무 곳에 

도 없지만 우리의 육체가 거하는 곳은 아니다.

우리는 인종, 경제력, 군사력, 태어난 곳에 따 

른 특권과 편견이 없이 아무나 들어갈 수 있는 

60

그런 세상을 만들고 있다. 우리는 비록 혼자일 

지라도 침묵과 동조를 강요당하지 않으면서 누 

구나 어디에서나 그의 믿음을 표현할 수 있는 

그런 세상을 만들고 있다.

너희가 생각하는 재산, 표현, 정체성, 운동, 

맥락에 관한 법적인 개념들은 우리에게 적용되 

지 않는다. 그것들은 물질에 기반하는데 사이버 

스페이스에는 아무런 물질이 없다.

우리의 정체는 너희와 달리 육체가 없기 때 

문에 물리적 강제력으로 질서를 만들 수 없다. 

우리는 윤리와 개명된 자기 이해, 그리고 공공 

복지에서 우리의 정치가 나타나리라 믿는다.

산업세계의 정권들, 너 살덩이와 쇳덩이의 

지겨운 괴물아. 나는 마음由의 새 고향 사이버 

스페이스에서 왔노라.

미래의 이름으로 너 과거의 망령에게 명하노 

니 우리를 건드리지 마라. 너희는 환영받지 못한 

다. 네게는우리의 영토를통치할권한이 없다.

우리는 우리가 뽑은 정부가 없을 뿐 아니라 

그것의 필요성도 느끼지 않는다. 그래서 자유가 

명하는데로 네게 말하겠노라.

우리가 건설하고 있는 전지구적인 사회 공간 

은 네가 우리에게 덮어 씌우려는 독재와는 무관 

한 것이다. 너는 우리를 지배할 도덕적 권리도 

없고 우리가 무서워할만한 강제적인 방법도 갖 

고 있지 못하다.

정부는 시민의 동의에서 자신의 정당한 권력 

을 얻는다. 너희는 우리의 동의를 얻지도 않았 

고 부름받지도 않았다. 우리가 언제 너희를 초 

청했느냐? 너희는 우리에 대해서도 우리의 세 

계에 대해서도 전혀 모른다.

사이버스페이스는 너의 관할권 바＜에 있다. 

사이버스페이스를 마치 공공건설사업 쯤으로 

생각하여 너희가 그것을 만들 수 있다고 생각하
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지말라. 너희는만들수 없다.

사이버스페이스는 자연의 움직임이며 우리 

의 집단적인 행동을 통해 스스로 성장한다. 너 

희는 우리의 위대한 대화에 참여하지도 않았으 

며 우리 시장의 부를 만들지도 않았다. 너희는 

너희의 법률이 얻는 것보다 훨씬 질서정연한우 

리의 문화와윤리, 불문법에 대해 알지 못한다.

우리는 우리의 날개를 움직이는 공기와 우리 

를 질식시키는 공기를 따로 떼어 놓을 수 없다. 

중국 •독일 •프랑스. 러시아. 싱가포르 •이탈리아 

와 미국에서 너희는 사이버스페이스의 프론티 

어에 검문소를 세워 자유의 바이러스를 격리하 

려 노력하고 있다.

당분간 전염을 막을 수 있을지는 몰라도 비 

트를 지닌 미디어로 뒤덮힐 세상에서는 아무짝 

에도 쓸모없게 될 것이다.

너희의 진부한 정보산업이 미국이나 다른 곳 

에서 전세계적으로 연설권을 확보한다고 주장 

하는 법률을 제안함으로써 자신을 존속시키고 

이들 법률은 아이디어를 쇳덩어리와 똑같이 취 

급하여 이것이 또 하나의 산업 생산물이라고 주 

장할 것이다.

우리의 세계에서는 인간의 마음이 만들 수 

있는 모든 것이 복제되고 아무런 비용없이 무한 

히 배분될수 있다.

사고—가 전지구적으로 퍼지는 것은 너희의 공 

장과는 아무 상관이 없다.

날로 늘어가는 적대적이고 식민지적인 조치 

들은 우리로 하여금 자유를 사랑하고 스스로 결 

단했던 자율적인 우리의 선조처럼 먼 곳에서 온 

제복의 권위를 거부하도록 만든다.

비록 우리가 우리의 육체에 대한 너희의 지 

배를 받아들이지만 이제 너희의 지배에 견딜 수 

있는 우리의 가상 주체를 선언해야 한다.

우리는 우리 자신을 지구 전체로 퍼뜨려 아 

무도 우리의 생각을 추적하지 못하도록 할 것이 

다. 우리는 사이버스페이스에서 마음의 문명을 

건설할 것이다.

그것은 너희 정부가 이전에 만든 것보다 더 

인간적이고 공정한 세상이 될 것이다.

1996년 2월 7일 스위스 다보스에서 존 페리
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Network Is
I出叶七［ 

네트워크가 새로운 권［의 ^、、、 

패러다임을 만든다는 串］ 다.

네트워크를통해 r
대중을규합할수도있卜 

미디어를 마음대로 부# 수도 있다.

가장뛰어난 정치지 q생과

가장 잘 노는 딴따라，

가장 끼 있는 예술가，

집에 돈묻어놓은독力가 개미군단을 ■

만날수있다. /

어느냘町
뛰어난멀티미디어스트가나오는 게 아니라 
좋은 글쓰는사람, 좋*斗진작가,

좋은 그림 그리 는 사람*］

한데어우러질때가능心이다 •

이런풀뿌리 커뮤니케이션*미디어가 / 

좋은 첫번째 이유는 ［ //

누구도 참여를 강요하지 않I

따라서 여기에 동참하는，1丄^^ 

자발성으로 뭉친 추종〃［이라瓮、도졸다.
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Hacker
1960년대 중반 미국 MIT대학에서 학생들 사이에 은어로 쓰였던 

단어로, '아무런 이득을 바라지 않고 무수한 시행착오를 통해 시 

스템에 대한 정보를 탐구하는 사람 이라는 뜻.

Copyleft
해킹은 상당한 지적 능력과 집중력을 요구하는 기술로 컴퓨터에 

대한 각별한 재능과 인내심이 없이는 해커 노릇을 할 수 없다. 각 

종 소프트웨어와 데이터베이스, 컴퓨터 통신장비에 이르기까지 

전 •현직 해커들의 손을 거치지 않은 기술이 없을 만큼 이들의 공로 

는 지대하다. 미국의 저명한 컬럼니스트 케빈 켈리는 "해커의 역 

사가 곧 디지털 혁명사”라고 말했다.

해커들의 주장은 간단하다. "모든 정보는 만인에게 공개돼야 한 

다"는것….

이들이 펼치는 카피 레프트CoPVWt：邓카屮트（CowrightMqW够 돗운동 

이나, 공공기관 시스템에 침투하는 명분도 이 같은 철학적 바탕에 

서 생겨났다. 즉 현실 세계에서 모든 정보와 미디어를 장악하고 있 

는 자들이 사이버세계에까지 그 마수를 뻗치려는 것을 모든 수단방 

법을 동원해 철저히 막아내겠다는 것이 해커들의 대의명분이다.

마녀사냥

우리는 곧잘 컴퓨터 범죄자와 해커를 혼동하곤 한다. 그래서 컴퓨 

터 범죄가 일어나면 이를 침소봉대해 마녀사냥을 하듯 해커소탕 

작전을 펼친다. 그러나 컴퓨터를 잘 다루는 범죄자와 해커 는 명 

확히 구별돼야 한다. 컴퓨터 범죄를 무조건 '해킹 이라고 표현하 

는 것은 잘못이다.

오히려 갈수록 악랄해지는 컴퓨터 범죄를 막아내는 가장 손쉬운 

방법은 뛰어난 해커들을 아군으로 만드는 것이다.

해커를 어두운 골방에서 세상 밖으로 끌어내는 사회, 해커의 철학 

을 넉넉하게 수용할 줄 아는 사회라야 진정한 정보화 사회라고 할 

수 있을 것이다.
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Click 
Mouse
복잡에서 단순으로 

수십 개의 버튼이있는 

리모콘은 이제 사라졌다. 

키보드에서 마우스로 

열 손가락 대신 단지 한 손가락으로 

누르기만 하면 된다.

쉬워지고 있다.

sin
■ 편리한컴퓨터의등장

종래의 컴퓨터는 계산의 효율성 

이나 속도를 향상시키는 것에 주 

안점을 두고 설계돼 왔다.

하지만 개인용 컴퓨터R의 확산 

에 따라 사용자에게 사용이 편리 

한 환경을 제공하는 것이 필요하게 됐다. 사용하기 편리한 시스템 

이 되기 위한 요인의 하나는 사용자가 그리는 컴퓨터의 이미지와 

실제 컴퓨터 모습이 차이가 적어야 한다는 것이다. 컴퓨터를 조작 

할 때 사용자는 그 조작을 함으로써 어떠한 작동이 일어날지를 상 

정하면서 조작한다. 이 상정과 실 

제의 차이가 클수록 사용자는 

불편을 느낀다. 이런 불편을 

덜어야 한다는 사고에 기초 

해서 만들어진 것 중 하나가 

데스크톱 환경이다.

보통 사무작업을 하고 있는 사람은 연필은 쓰는 것이고 지우개는 

지우는 도구, 폴더는 서류를 모아 놓은 것, 휴지통은 필요없는 것 

을 버리는 곳이라고 알고 있다. 따라서 컴퓨터의 기능을 이들의 사 

물에 대응해서 표시함으로써 사용자가 알기 쉬운 환경을 제공할 

수 있다.

키보드는 윈도 환경 이전에는 거의 모든 프루그램 사용자의 입력 

을 처리하는 절대적인 입력장치였다. 하지만 마우스가 등장하고 

윈도 환경이 지배하고 있는 지그 키보드는 문서작성과 같이 자판 

입력을 주로 할 뿐이고 마우스가 거의 모든 기능을 대신한다.

따라서 화면 구성도 단순히 메뉴가 아닌 그림을 담고 있는 툴 바8 

•가 필요하게 되고 사용방법 또한 훨씬 편리해졌다. 하지만 이것 

도 더 손쉬운 방법으로 대체하기 위한 노력이 활발하게 진행되고 

있다.

현재 윈도 환경에서는 음성인식 전화기처럼 음성인식의 기본적인
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기능이 시험적으로, 혹은 일부는 본격적

으로 사용되고 있다. 자연어를 H |교 . ' 蓮瀏金

적 정확하게 인식하는 이런 컴퓨터 '

의 상용화는 사용자에게 편리함과

컴퓨터에 대한 접근도를 더욱 높여 

줄 것이다.

이어령 전 문화체육부지굼의 문희관광무 장관은 컴퓨터에 대한 애착이 꽤 

큰사람이었다.

그가 항상 컴퓨터 앞에서 외치던 말이 켜져라!”와 "꺼져라!”였다 

고 한다. 컴퓨터의 명령어가 자연어에 더욱 가까워져야 한다는 그 

의 사고의 단면을 보여주는 예라 할 수 있匚卜. 물론 그럴 때마다 부 

인은 "아니, 당신 지금 환갑이 넘은 분이 뭐 하시는 거예요!”라며 

핀잔을 주곤 했지만 말이다.

하지만 머지않아 이어령 전 장관과 같은 모습이 전혀 낯설거나 엉 

뚱해 보이지 않을 때가 올 지도 모른다.

호환성窿性8a啲 역시 컴퓨터 사용자들의 더 편리한 접근을 위해 

필요한 덕목이다. 하지만 호환성이 보장되기 시작한 것은 오래된 

일이 아니다. 워드프로세서 데이터의 호환성을 예로 든다면 80년 

대 후반에 사용하던 보석글과 아래아한글, 하나워드라는 프로그 

램은 호환성이 없었다. 더욱 심한 것은 동종의 워드프로세서를 사 

용해도 버전이 다를 경우 하위버전을 쓰는 사람은 상위버전으로 

작성된 문서를 열 수가 없었다.

요즘은 물론 그런 문제가 많이 해결된 편이다. 다른 프로그램으로 

작성된 문서를 자체 내장된 변환기능을 통해서 읽을 수 있으며, 이 

호환성의 보강은 프로그램 사용자에게 프루그램 선택의 폭을 넓혀 

주고 편리한 사용환경을 제공한다. 같은 목적의 어떤 프로그램을 

사용해도 되고 한 번 배우면 다른 프로그램까지 척척 쓸 수 있으니 

까말이다.

65
21세기 미디어?• industrial design 1998 09+10



Di

인터넷 검색 엔진 '야후' 

即〃Www.yah8.8m에서 事/矶21화신' 라는 단어를 검색하면 애니메이션 캐 

릭터에서 유명 영화배우 사진 뿐만 아니라 실제 사람과 같은 모습의 

것들을 만날수 있다. 일명 인터넷 대리인으로 불리는 Avatai는인터 

넷 쇼핑을 하거나 채팅, 혹은 비즈니스 등 다양한 상황에서 사용자를 

대신해 상대방 Avatar와 접촉한다.

커뮤니케이션의 영역에서 가장 주목할 만한 것은 Avatar를 통해 인터 

넷 사용자들은 잠재된 자아를 보이기도 하며, 또다른 인격체를 나타내 

기도 한다는 것이다 인터넷 사용자들은 실제 사회어서보다 더 자주 

그들의 Av犯「를통해가상공간에서 숨어 있던 자아를드러내기도한 

다 MFT대학 사회학 교수인 세리 터클 박사는 인터넷 채팅을 통해 다 

양한 사람들과 만난다. 그녀가 만나는 사람들은 Avatar를 통해 자아 

를 자유자재로 변신한다. 40대 여성인 터클 교수 또한 Ava^r를 통해 

20대 여성, 20대 남성으로 자아를 바꾼다. 그녀는「스크린 위의 삶j 에 

서 "프로이드의 심리학에서 출발한 결과 인터넷의 심리학은 한 인간 

이 Ava既를통해서 복수의 자아를가질 수 있게 된다고 분석한다 

사실 인터넷 사용자들은 그들이 대화를 나누는 남자나 여자와 접촉하 

면서도상대의 실제 자아를잘알지 못한다 이러한사실은 또다른자 

아 를 선택하고 디자인할 수 있게 함으로써 Avatar의 출현을 향상시 

킨다. 단순하게는 실제와 다른 직업, 성별, 나이 등의 선택으로 Avat­

ai를 창조할수있다 Avatar 의 이용은 일반적으로 실제 상황에서관 

념적으로 받아들여자는 인습이나 통제로부터 사회구 성원들이 해방되 

려 하거나변화하려 할때 필요한일종의 진실게임의 역할을한다 

Avatar의 활용 영역 또한 폭넓어졌다. 초기에는 간단한 만화 캐릭터 

에 성별과 나이, 직업 등을 사용자가 임의로 선택해 인터넷 채팅실을 

오가는 정도였지만 오늘날에는 전자 상거래에서 빼놓을수 없는 대리 

인으로, 사이버 아이돌로 그 활용이 다양하다 광고에 출연해 제품판 

매의 대리인 역할을 하는사이버 가수 아담을 바롯, 일본의 쿄코 다케 

U2와순회공연을 갖고 액션 PC게임에서 활약하는 영국의 라라 크로 

포드 등과 같이 Avatai는 개인의 대리인으로서 뿐 아니라 한 기업의 

대리인 역할까지 톡톡히 해내고 있다. 직접적인 커뮤니케이션이 가상 

과현실의 벽을 허물고있는것이다.
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아이콘

태초에 빛과 함께 이미지가 있었다.

인류가 말을 하기 훨씬 이전, 울부짖음과 웅얼거림이 있을 때부터 

이미지는 존재했다. 알타미라와 라스코 동굴 벽의 사슴 그림은 문 

자가 탄생하기 수만 년 전에 이미 새겨져 있었다. 이 벽화는 마야 

와 이집트 문명에서 섬세한 상형문자로 발전했고 또 알파벳과 같 

은 표음문자로 변천해 왔다.

근대교육이 실시되기 전까지 문자는 지식층의 전유물이었다. 여 

전히 대중들의 의사 소통수단은 이미지였다. 성서를 읽을 수 없었 

던 중세의 평민과 농노들은 아이콘이란 이름의 작은 성화w 조각 

을 목에 걸고 다니며 신의 가호를 빌었匚卜. 연금술사와 점성술사들 

은 자신의 비밀이 노출될 것을 두려워해 자기가 발견한 모든 원소 

들 이미지로 만들어 놓고 수제자에게만 해독법을 가르쳤다. 그리 

고 유럽의 장사꾼들은 그림으로 만든 간판을 가게 앞에 내걸어 언 

어가 다른 외국의 손님들을 끌어들이곤 했다.

수만 년 동안 인류가 축적해온 풍성한 이미지의 유산은 컴퓨터 시 

대에 이르러 르네상스를 맞고 있다. 근대 이후 수백 년의 공백을 

뛰어넘어 다시 모니터에서 전성기를 꽃피우고 있는 이미지 조각에 

사람들은 아이콘行'이라는 이름을 붙였다.

컴퓨터의 메뉴와 윈도에 사용되는 1血의 그림 조각 아이콘은 시스 

템의 특정한 기능을 뜻하며 마우스로 눌렀을 때 그 기능이 작동되 

고 있음을 표시해 준다.

작금의 컴퓨터 사용환경에서 아이콘의 비중은 가히 절대적이다. 

개인용 컴퓨터의 운영체제를 석권하고 있는 윈도95와 맥OS가 모 

두 아이콘을 통해 작동하기 때문이다.

大■ K

현재 상용 소프트웨어를 통해 

널리 퍼져 있는 아이콘의 숫 

자는 3천여 개. 그러나 최근 

들어 아이콘을 직접 디자인해 

사용하는 마니아들이 급격히 

늘어나면서 개성이 반짝이는 

아이콘들이 무수히 쏟아져 나 

오고 있다.
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기호에서 이미지로，r ■ 복잡한 모든 것을 아이콘 하나로 담을 수 있다.
■ ■ ■ 에스페란토어가실패한이唸

■ ■ ■ 그것이기호였기때문이다.

」，■ ■ 어렵다.

■ 이제는더쉬워져야한다.

더 많은사람들을 위해서….

Just Click!

이렇듯 아이콘이 디지털 시대의 인터페이스를 주도하는 이유는 우 

선 사용자들의 업무 효율성을 크게 높여주기 때문이다. 잘 만들어 

진 아이콘을 보면 그 안에 담겨진 뜻을 한눈에 알아차릴 수 있다. 

이미지가 문자에 비해 월등한 정보전달 효과가 있다는 사실은 이 

미 수많은 실험을 통해 입증됐다. 일례로 도로 표지판은 글자로 씌 

여진 이정표보다 2배나 먼 거리에서도 눈에 띄고 판독하는 시간도 

절반밖에 안 걸린匚卜. 아이콘은 사물의 겉모습이나 공간적 위치를 

정확히 묘사할 수 없는 문자와 달리 모양과 색깔, 위치, 각도, 크기 

등을 자유자재로 표현할 수 있다.

컴퓨터가 20세기 후반 최고의 히트상품으로 부상하는 과정에서 

아이콘은 일등공신 노릇을 톡톡히 했다. 글을 읽을 줄 모르는 사 

람들도 컴퓨터를 불편없이 쓸 수 있도록 함으로써 컴퓨터의 대중 

화에 큰 공을 세웠던 것이다. 지구상의 문맹은 약 10억 명, 미국의 

성인 가운데 15%가 글을 읽지 못한다. 만약 아이콘이 없었다면 

이들은 문맹에 이어 컴맹이라는 멍에까지 짊어질 수 밖에 없었을 

것이다.

아이콘은 디지털 시대의 만국공통어가 되고 있다.
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사과는 맛있디

사과 

apple 

elma 

沙果

이미지만 남는다.

이젠 느낌이 필요하다.

70
industrial design 1998 09+10 Image



21세기 미디어?… industrial design 1998 09+10



I Media in the 21C? WEB
표일 （E） 편집（日 보기（노） 도구（工） 작성 （© 도뭄말안i）
向1 昌 名' X : 酬 国 ♦효 | ♦ ♦ |庙辱

보연 사华一 

낰身二 

势슨 사럄二

耳옥.

zock
iggs日 了罩 30알 목요일 도후 1:40

nicho!as@media. mit. edu 
Media in the 21C?

Media
Hello,

My name is S.Y Kim.
I'm working for A advertising agency in Korea.

At this time, I'm considering writing a essay about "Medi

If you answer to the following questions, 
I'll very appreciate for your kindness.

the

1, What do you think about "Media in the 21CH?
2. Co니d you tell me something about how the designer cope with "Media in the 21C"?

Thank You

니콜라스 네그로폰테

•J

Bill Gates & Nicholas Negroponte says -
미디어 란무엇인가? 지금까지 그것은 매체에 의한 메시지의 일방적 전 

달 이었다 미디어 생산자들은 그 대상자畸와 피드백하는 방안을 끊임없 

이 모색했지만, 그 주고 받음 은 늘 한계를 갖게 마련이었다. 따라서 결 

국 지금까지의 미디어란，일방적 커뮤니케이션 에 머무르고 말았다 

그러나 컴퓨터라는 매개체가 우리들 생활 구석구석으로 파고든 지그 그 

리고 그것이 더욱 가속될 미래 세계에서는 지금껏 우리가 인식해왔던 미 

디어의 존재가 뿌리째 흔들리는 큰 변화를 맞이하게 된다.

빌 게이츠는 "머지않아 범세계적으로 상호연결된 네트워크가 형성되고, 

컴퓨터는 이 세상에 있는 거의 모든 정보에 접근할 수 있는 길을 우리에게 

열어줄 것이며, 따라서 네트워크와 거기에 연결된 컴퓨터들은 사회의 새

로운 운동장 새로운 작업자 새로운 교실 

이 될것”이라고예견한다.

이제 거리 라는 공간개념이 무의미한 것 

이 되고, 우리는 마음만 먹으면 누구와든 

직접적이며 즉각적으로 쌍방향 커뮤니케이 

션을 시도할 수 있게 된다는 뜻이다. 그렇 

다면 상대적으로 훨씬 비능동적인 일방형 

미디어의 앞날은 어떻게 전개될까?

Being Digital1 의 저자이자 미디어랩 소장인 네그로폰테 교수는그 해 

답을 하이퍼 미디어 또는 미디어 없음 이라고 제시한다 

하이퍼 미디어란 개인화된 쌍방향 커뮤니케이션으로의 진화 를 뜻한다. 

가령 책을 예로 들면, 지금까지 독자는 저자 

의 일방적 메시지를 읽어야만 했다. 그러나 

디지털 세계, 곧 미래 세계에서는 정보공간 

이 결코 3차원으로 국한되지 않는다. 독자 

는 고도의 정보기술력으로 구축된 다차원 

네트워크를 통해 책이라는 정보 덩어리 에 

추가주문을 할수도 있다• 즉하이퍼 미디어

:w
로서의 책이란 독자의 행동에 따라 늘이거나 줄일 수 있는 신축성 메시지 

의 집합물이匚卜. 일방적 커뮤니케이션이 아니라, 독자의 취향이 고려된 쌍 

방향 커뮤니케이션이 이루어지는 것이다.

그러나 여전히 미디어의 본질은 메시지 라고 주장핸다면, 미래 세계에
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Hello,

naae
■orking for A advertising agency in Korea.

At this ti・e, I '■ considering writing a essay about "Media in

about、e(Ha in the 기C"? 
something about ho，the designer cope »ith 'Media

— & 4m
/
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I'll very appreciate

fol loving questions, 
for your kindness.

1. ，hat do you think
2. Co비d you tel I ・e 
in the 21 C~?

Thankyou I

문서 : 완皂

스티븐 헬러

•
 하지만그들에게서

아직 답장이 오지 않았다.

서의 미디어는 존립할 기반을 잃고 스스로 소멸해야 할 운명에 처해 있다 

디지털 세계에서 미디어는 메시지 자체가 아니라 메시지의 구현이기 때 

문이다.

머지않아 주인의 마음을 읽어낼 만큼 지능 

을 갖추게 될 컴퓨터라는 대리인은, 그 어떤 

정보든지 발신자가 아닌 수신자인 주인을 

모델로 취사선택하여 다양한 방식으로 메 

시지를 7 陪해얼티0디어는 메시지어 다양한 구흔이 얼0든지 가능허브 

뢰 전달하게 될 것이다. 네그로폰테 교수는 

이를 가리켜 진정한 개인화56Qi가 우리 

에게 다가오고 있다고 말핸다. 

따라서 미래 서계의 미디어는 그것이 소수이든 다수이든 독점되지 않고 

공유粧, 나아가 전유麻되는 과정을 거쳐 지금껏 전개되어 온 역사와는 

사뭇 다른 차원어서 논의될 것이다.

21세기 미디어?…
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이십일세기의 미디어, 

바로 당신 자신입니다!

21세기 미디어?…
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Acuitas in Mente
논리적인 서" 읋': : Dexteritas in Manibus

: 전문적 刀술

What is IDA S ?
국제산업디자인대학원（International Design school for Advanced Studies）은 96년 산업자원부 산하 한국산 
업디자인진홍원伍/DP）이 디자인 교육에 새로운 모뎋을 제시하고자 설립한 국내최초의 전문 대학원으로서 
확문적 지식과 실용적이고 현장경험적인 지식의 접목으로 우수한 디자이너의 양성을 목丑로 하며 소정의 

과정을 이수한 학생은 엄격한 심사를 거쳐 산업디자인 전문석사학위（교육부 등록）를 취득하게 됩니다.

국제산업디자인대학원 신입생 모집

지원자격

전공에 무관하게 국내외 4년제 대학 졸업자, '99년 졸업 

예정자 또는 이와 동등한 학력이 있다고 인정되는 자 중 

창의력이 뛰어나고 향후 한국의 디자인계를 이끌고자 하 

는 의지가 있는 자

모집 학과

산업디자인학과 제품 분야

학 제

3년 6학기제（단, 전공자나 포트폴리오를 제출하고 심사 

를 통과한 비전공자의 경우 2년 4학기제）

모집인원: 50명 이내

지원서류

1. 입학원서 및 추천서

2. 대학졸업（예정）증명서 및 전학년 성적 증명서

3. 경력증명서
4： 유菖霎■오（전공자 필수, 비전공자 선택） 

원서 교부 및 접수（포트폴리오 포함）

1. 원서교부: 1998.10.29（목） - 11.7（토）

2. 원서접수: 1998.11.2（월） - 11.7（토）

3. 접수처: 대학원 사무처（02-708-2226/8）
4. 문의처: 대학원 조교실（02-708-2210/09）

전형방법 。

1. 서류심사
제출서류: 학위증명서, 성적증명서, 경력증명서

산업디자인 전공자 이외에 인문, 예술, 공학 등 비전공자 

입학 장려

2. 포트폴리오
이전 학위 프로젝트나 과제, 리서치 등 디자인 분야에 대 

한 재능과 관심을 입증할 최근 작품을 제출. 지원자의전 

문경력작업 포함

3. 지원서 및 추천서

학력, 경력을 포함하여 산업디자인에 대한 이해 그리고 

IDAS입학 지원동기를 500단어 정도로 서술（영어 선호）. 

추천인 1인이 지원자의 수학능력. 인성 등에 대해 작성.

4. 그룹시험

지원자들은 소그룹으로 편성되어 제공된 도구를 가지고 

주어진 디자인 문제에 대한 해결책을 찾기 위해 팀으로 

작업. 이 시험을 통하여 지원자의 창의력, 문제해결능력, 

팀작업 정신, 시각, 언어 의사소통 능력 평가

5. 개인면접
포트폴리오, 자기소개서（지원서）, 추천서, 그룹시험에 대 

한 질문 및 답변을 통해서 지원자의 영어능력, 자신감,。 

성숙도 등 평가

IDAS
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IDAS - 산업디자인 교육의 새로운 모형
이남식 | 국제산업디자인대학원 부학장 <nahm@kidp.or.kr>

c 리 나라의 경제적인 위기는 외환위 

吉스기에서부터 시작되기는 하였으나 근

I 본적으로는 우리 경제가 가지고 있 

는 구조적인 취약성으로부터 기인되었다고 보 

는 견해가 지배적이다. 개인이나 기업 또는 국 

가든 간에 경제적인 안정을 위해서는 끊임없이 

새로운 지식과 기술을 바탕으로 새로운 제품과 

서비스를 창출하여야만 한다.

그러나 안타깝게도 우리는 창의와 혁신을 통 

하여 새로운 제품과 서비스를 만들어내기 보다 

는 외부로부터의 요구제공되는 디자인에 따라 품질이 

비교적 괜찮은 제품을 값싸게 생산하는데 너무 

도 익숙해져 왔다. 그러나 주문자 생산。EM은 이 

제 우리보다 더 싸게 제품을 생산할 수 있는 다 

른 나라로 이전됨에 따라 수출은 둔화되고 우리 

의 생산기반이 동공화 되어가고 있다.

우리가 다시 일어서기 위해서는 신상품과 

새로운 서비스를 개발하지 않으면 안 된다. 산 

업디자인의 가장 중추적인 기능은 바로 새로운 

제품 - 더 나아가서는 새로운 사업영 역 B1由688을 

개척하는데 있다고 볼 수 있는데 이는 미국산업 

디 시31회 IDSA： Industrial Designers Society of America설 저 

산업디자인의 정의에도 잘 나타나 있다.

Industrial design is the professional service 

of creating and developing concepts and 

specifications that optimize the function, 
value, and appearance of products and 

systems for the mutual benefit of both user 

and manufacturer.

이처럼 산업디자인이란 인간의 삶과사회에 영 

향을 미치는 제품과 시스템의 창안을 주도하는 

매우 중요한 분야인 동시에 살기 좋은 세상을 

만드는 역할을 담당하고 있다. 따라서 산업디자 

이너가 갖추어야 할 국제적인 수준이如IStendards은 

대단히 높다고 할 수 있다.

산업디자이너는 기본적으로 인간과 사회에 

대한 이해와 지식, 심미적인 스타일링 능력, 과 

학과 기술에 대한 지식을 바탕으로 경영 전반, 

제품 개발, 제조 및 판매 등에 대한 이해력을 갖 

추어야 한다. 아울러 디자인의 역사적인 흐름과 

유행을 파악할 수 있는 안목과 정보 수집력이 

요구된다.

한편 산업디자이너에게는 제기된 문제를 해 

결하는Problem Solving 역 량, 즉 문제 의 파악, 새 로운 

대안의 제시 및 대안을 검증하는 능력이 요구되 

며, 사업 또는 제품개발팀의 일원으로서 구두 

丫“侬나 시각적 , 또는 모형작업을 통한 훌륭한 의 

사소통Communication 능력이 요구된다 최근에는 컴 

퓨터가 디자인의 핵심적인 도구로 활용됨에 따 

라 디자인에 활용되는 각종 소프트웨어 툴의 활 

용능력이 매우 중요하다. 덧붙여서 사회적인 책 

임감, 즉 환경친화적인 디자인이나 소외계층까 

지 고려하는 디자인 철학을 가지는 것이 반드시 

필요하다.

이미 우리 나라에는 300여 개 대학의 디자 

인 관련학과에서 한해에 약 3만 명이 졸업하고 

있어 양적으로는 영국이나 일본보다 훨씬 많 

이 배출되고 있으며, 미국의 2천 명에 비하면 

엄청난 숫자이다. 그러나 배출되는 디자이너 

의 질적인 수준을 앞에서 언급한 기준에 견주 

어 볼 때 아직은 부족한 점이 많다고 하지 않을 

수없다.

IDAS 교육프로그램의 특성

1996년 개교한 국제산업디자인대학원이하idas： 

International Design school for Advanced Studies O 국제 적 이 경 쟁 러 

을 갖춘 전문디자이너의 양^을 위하여 한국산 

업디자인진흥원이 설립한 우리 나라 최초의 단 

설 전문대학원이다. 최근 서울대학교의 경우도 

대학원 중심 대학을 표방하면서 법대 •의대 등을 

전문대학원으로 전환하려는 움직임이 있는 것 

처럼 전문대학원은 실무위주의 교육을 진행하 

여 해당분야의 전문가를 양성함을 목적으로 하 

고 있다. 따라서 교과 편성이 프로젝트와 실기 

위주이며 졸업을 위한 취득 학점도 일반 대학원 

을 훨씬 상회하고 있다.

IDAS는 다음과 같은 측면에서 기존의 교육 

프로그램과 차이 가 있다.

1. 창의와 혁신을 디자인의 본질로 생각하고 있 

으며, 따라서 대학에서의 전공을 불문하고 학생 

을 선발하는 국내 유일의 산업디자인 대학원이 

匸｝. 이제까지 비쥬얼 커뮤니케이션诏53commMgWn 
이나 포트폴리오也巾而。에 중점을 두었던 일반적 

인 학생 선발과정과는 달리 전문지식 , 문제해결 

능력, 의사소통능력, 인성 등을 그룹테스트 및 

면접을 통하여 개개인의 전인적 역량을 바탕으 

로 선발하고 있다. 따라서 공학, 컴퓨터, 경영 

학, 인문사회과학 등 다양한 배경의 학생들 중 

에서 창의적인 소양이 있는 학생은 부담 없이 

지원할수 있다.

2. 신상품의 개발 전반에 대한 통찰력과 실무능 

력의 향상을 위하여, 제품생산에 관련된 기술

국제산업디자인대학원
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및 공학적인 지식, 경영과마케팅 관련 지식, 심 

미적인 안목을 균형적으로 발전시키는 것을 교 

육의 주된 내용으로 하고 있다.

3. 국제적으로 통용될 수 있는 디자인 실력을 배 

양하기 위하여 외국인 전임교수진의 지도하에 

영어로 수업을 진행하며 1학기 동안은 해외 유 

수의 디자인 기관에서 프로젝트를 수행한다. 또 

한 IDAS에서 수학하고자 하는 외국인 유학생 

들이 증가함에 따라 국내에서의 수업도 다양한 

문화적인 환경 하에서 진행된다.

4. 실무능력의 배양을 위하여 성공적으로 디자 

인 스튜디오를 운영하고 있는 디자이너를 겸직 

교수로 초빙하여 인턴십 프로그램을 운영함으 

로써 학생들이 실제 프로젝트에 참여할 수 있는 

기회를 가질 수 있다.

5. 국제적인 수준의 디자인 스튜디오 환경, 

CAD 및 LAN시설, 모형제작을 위한 나무, 금 

속, 유리 워크숍,版1由「디자인 전문도서관, 국내 

최초의 재료전시관岫怩闻地3등수업을 위한 최 

상의 시설을 제공하고 있다.

6. 일반적인 디자인 .교육에서는 시각, 제품, 운 

송, 환경, 패션, 인테리어 등의 분야들로 세분화 

되어 있으나, IDAS에서는 제품디자인 한 분야 

에 초점을 맞추고 있다. 사실 일상에서 사용되 

고 있는 제품의 가지 수는 2만 종이 넘기 때문에 

디자인의 대상에 따른 전공의 분류보다는 디자 

인의 공통적인 프로세스를 이해함으로써 어떠 

한 디자인 문제도 해결해 낼 수 있는 전천후 디 

자이 너 A『&und Problem Solver를 양성 하는 것 이 보匸｝ 현 

실적이라고 할수 있다.

〈표 1〉은 IDAS의 3년 6학기제의 교과과정을 

개략적으로 보여주고 있다. 비전공자의 경우 1 
년간은 디자인의 이해와 기본적인 디자인 표현 

능력을 중심으로 집중적인 교육을 받게 된다. 

전공자나 전공자와 동일한 입시과정을 선택한 

U] 저 공사이미 외부기관에서 디자인관련 교육을 이수한 학생는 ]녀 간의 

기초과정을 생략하고 바로 2년차부터의 전문과 

정을 시작하게 된다. 그러나 부분적으로 부족한 

것은 필요에 따라 기초과정의 과목들도 선택할 

수 있다.

전문과정에서는 다음과 같은 3개의 필수 과 

정을 모두 이수하도록 요구하고 있다.

1. 디자인 연구 과정wgm】 _ 새로운 개념의 제 

품을 창안하기 위한사용자 분석, 신기술에 대한 

이해, 신제품 개발과정, 디자인 매니지먼트 등 

New Product Development 과정 및 사업화 전 

반에 대한 내용을 강의, 워크숍,Workshop 세미나, 

Field Trip 및 프로젝트의 형 태로 진행하며 각 분 

야의 전문가들을 초빙하여 수업을 진행한다.

2. 인터 랙션 디자인 - 제품과 사

용자 사이의 상호작용은 디지털D典1시대에 있어 

디자인의 핵심적인 과제이다. 새로운 인터페이스 

및 상호작용에 대한 디자인을 프로젝트 형 태로 진 

행하며 산학협동 연구를 통하여 새로운 개념을 구 

체화 시킨다. 소프트웨어 인터페이스 뿐만 아니 

라 물리적인 인터페이스, 인간-컴퓨터 상호작용 

등 광범위한 과제에 대해 구체적으로 접근한다.

3. 디자인 산업화 과정 皿做 Industry - 디자인이란 

새로운 제품이 실제 만들어지도록 하는 과정으 

로서 제품의 생산과정, 소재, 메커니즘, 경제성, 

기능 등에 대한 구체적인 고려가 없이는실현이 

불가능하다. 따라서 본 과정에서는 현실적인 디 

자인 과제를 실질적으로 풀어나가는 과정을 프 

로젝트로 진행하며 이를통하여 클라이 언트와의 

의사소통 능력 , 디자인 프로젝트 관리 능력 , 프리 

젠테이션 능력 등실무역량을쌓게 된다.

디자이너의 역할과 미래상

아키오 모리타 소니80卅회장의 후임자로 임명된 

오가노리오회장은성악을 전공하였으며 한때는 

오페라 가수의 경 력을 가지고 있다. 이처 럼 세계 

적인 대기업의 최고경영자로서 문화산업을 이해 

할 수 있는 경영인이 선택 되었다는 것은 앞으로 

미래의 산업구조의 변화를 예고하고 있는 것이 

다. 마찬가지로 디자이너 출신의 대기업 회장도 

가능해 질 것이다. 이는 신상품의 개발이 기업 

총수의 최대의 관심사가 되고 기업의 사활이 걸 

린 문제이기 때문에 제품디자인을 이해하지 못 

하면 앞으로는 기업의 경영이 어려워 질 것이라

IDAS 교과목 (1999〜2001)

전공필수

1 년 （비전공자）

Design Fundamental Design Fundamental II

2 년 （전공자 1 년）

Design for Industry I Design for Industry II

Design for Interaction I Design for Interaction II

Design Research II

택 1

3년 （전공자 2년）

전공 3 과목
Design for Industry.
Design for Interaction, 
Design Research

Thesis Project

Overseas Studies
RCA, ENSCI, Stuttgart.

Domus, NID

Internship

택 1

INNO, MANO, NAO. IDN, 

제일제당, Design Connection
Design Research I

택 1

전공선택
Advanced Materials & 
Technology in Design

Innovation Management

Ergonomics

Directed Study Design Seminar Design English

Independant Study Field Trip

전공자 : 36학점 이수

비전공자 : 60학점 이수
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고 예측해 볼 수가 있겠다. 이러한 이유 때문에 구성된 디자인 벤처 DCS"3nMm日00113rs0d旳및 idas, 장 핵심적인 준비는 선진사회로의 시스템 구축

세계적인 유수의 MBA나 경영학 프로그램에서 

디자인을 정식교과로 다루기 시작하고 있다.

최근 영국에서는 디자이너에게 경영을 가르 

치는 것이 경영 전공자에게 디자인을 가르치는 

것 보다훨씬 효과적이라는 주장이 대두되기 시 

작하여 디자이너들이 경영의 의사결정 과정에 

적극적으로 참여할 수 있도록 디자인 교육을 개 

편하는 경향을 보이고 있다. 또한 대부분의 디 

자이너들은 디자인 자문00nsMcy이나 디자인 용 

역의 범주에서 디자인 사업을 펼치고 있으나 앞 

으로는 디자이너 스스로가 새로운 제품을 개발 

— 생산一 마케팅 까지 주도할 수 있도록 역량 

을 쌓는 것이 바람직하지 않겠는가 본다.

이러한 맥락에서 IDAS는 교육기관인 동시 

에 디자인 벤처를 지향하기 위하여 졸업생들로

Inc.를 설립하여 우리 나라에서도 디자인 산업 

이 정착될 수 있도록 힘쓰고 있다.

결언

비록 짧은 역사에도 불구하고 IDAS는 Global 
Standards에 부합되는 교육을 하기 위하여 노 

력하고 있다. 그 결과로 해외 디자인공모전에서 

많은 수상작을 내고 있으며 우리 나라 보다도 해 

외에 더욱 알려지게 되었다. 또 1999년부터는독 

일의 Stuttgart Art&Design 1】二成血由贊＜邮와 

Intemation Design Master Degree Program 
을 공동으로 운영할 계획을 가지고 있다.

이제 우리는 제2의 건국을 선언하고 새로운 

세기를 준비하고 있다. 새로운 시대를 위한 가 

과 아울러 교육의 혁신이라고 할 수 있다. 새로 

운세기에 있어서의 한국가의 역량이나경쟁력 

은 결국 개개인이 가지고 있는 역량에 비례하게 

될 것이기 때문이다. 따라서 요사이의 구조조정 

이 성공적으로 이루어지기 위해서는 물리적인 

틀 뿐만 아니라 각 개인의 사고의 틀에 대한 전 

환이 필요하며 교육을 통하여 이를 실현하지 않 

으면 안되게 되었다. 사실 이러한 개혁과 구조 

조정은 비단 우리 나라에만 국한된 현상이 아니 

고 대부분의 선진국에서도 부단히 노력하고 실 

천하고 있는 현상의 하나이 다.

IDAS는 교육의 가장 중요한 목표를 창의 

Creativity와 혁 신Innovation을 실현할 수 있는 역 량에 두 

고, 이러한 새로운 교육의 목표를 달성하는데 

최선을다하고자한다 kidp

오픈하우스에서 선보인 디자인 워크숍

디자인 워크숍-알람시계

Combined Team Group C

철저한 실무위주의 선진 교육방식으로 디자인계와 기업체의 주목을 받고 있는 국제산업디자인대학원as이 지난 6월22일월부터 24일수까 

지 3일간오픈하우스叩小但 행사를 가졌다.

오픈하우스는 학교홍보 차원에서 학생들 스스로가 기획한 것으로 한학기 동안 학업을 통해 얻어낸 결과물들을 외부에 공개하는 작품 전시화槍 

迎와국제 디자인 워크숍, 특강 등으로 이루어졌다

2박 3일간의 오픈하우스 기간 동안 학부모는 물론 각 대학의 디자인 관련학과 학생을 비롯한 교수, 대기업 디자인 실장, 중소기업체 인사 

들이 대거 참가하였으며, 이 밖에 전시회, 국제 디자인 워크숍, 특강 등의 프로그램에는 일반인도 관람이 가능하도록 개방하여 많은 호응을 얻었다.

국제산업디자인대학원
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네덜란드 델프트 공과대학과 공동 디자인 

워크숍진행

특히 이번 행사 중에는 네덜란드의 델프트 공대 

산업디자인과 학생들과 함께 '알람시계 를 주 

제로 이틀걸친 워크숍을 진행하여 화제를 

불러일으켰다.

교수 2명과 학생 28명으로 구성된 델프트 공 

대 방문단과 IDAS 대학원생들과의 이번 워크 

숍은 델프트 공대가 기업의 자금지원으로 2년 

에 한 번씩 추진하는 세계 디자인기 행 프로그램 

의 하나로 이루어졌다.

양국의 학생들은 자유로운 토론을 통해 서로 

의 문화를 이해하고, 그러한 가운데서 나올 수 

있는 디자인이 서로 어떻게 다른지 그 결과물도 

발표하였다.

이번 워크숍의 주제는 알람시계 로 28명의 

델프트 공대 학생과 16명의 IDAS 학생들이 한 

디자인 워크숍 - 알람시계 Dutch Team Group A

국 학생팀, 네덜란드 학생팀 , 혼합팀 등 9개 팀

으로 각각 나뉘어 주어진 소주제에 맞춰 디자인 

작업을 진행하였다.

여기서 알람시계란 일반적인 알람시계는 물 

론 전자제품 둥에서 볼 수 있는 모든 타이머 시 

스템 개념으로까지 확대되었으며, '인간이 원 

하는 시간에 어떤 방법으로 일어나게 할 것인 

가 라는 디자인 방향^ 맞추어 개인적 차이로든 

문화적 차이로든 아이디어와 디자인 발상이 다 

양하게 전개되었다는 평가를 받고 있다.

워크숍 결과물 중 미래의 알람시계로 가장

디자인 워크숍 - 알람시계 Dutch Team Group B

without幽断吓

각광받은 것은 베개였다. 베개 내부에 시계 센 

서를 부착하고 리모컨으로 동작시키는 알람 베 

개는 정해진 시간이 되면 진동을 일으켜서 잠을 

깨워주고, 부드러운 삼각형태에 삼변의 높이를 

달리 디자인하여 원하는 높이대로 베고 잘 수 

있다.

이 밖에 시간이 되면 신선한 공기가 뿜어지 

는 에어백 형태의 알람 베개와 알람 기능을 하 

루 일과표를 알려주는데까지 확대한 해바라기 

꽃모양의 알람시계, 깰 때까지 뽀뽀를 해주는 

로봇 알람시계 등 기발한 착상의 아이디어와 디 

자인 등이 참가자들로부터 큰 관심을 받았다.

델 표 巨 공과대 흐University of Technology O 네 덜 라 

드 최고의 공과대학으로 우리 나라의 KAIST와 

성격이 비슷하다

이번 한국 방문은 한국, 호랑이의 눈 을 주 

제로 한국을 배울 점이 많은 경쟁국으로 인식, 

한국의 문화와 디자인 잠재력을 학생들에게 경 

험케 하기 위해 추진되었다.

한편 오픈하우스 기간 동안 델프트 대학의 

P. V. Candachar 교수와 Frido E. Smulders 
교수가 네덜란드의 디자인 이란 주제의 강의 

와 함께 국민대 정시화 교수와 공인전문회사 

IDN의 주송 사장이 '한국의 디자인 에 대해, 

그리고 삼성전자의 정국현 이사가 삼성전자 혁 

신 프로그램 에 관해 특강도 개최되었다. kidp
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•이사어工|자이 저口折사 
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、■ I I M Identity

회사명 ： 옵티0E

대표자:하계현

전문 분야 : 산업디자인 전반

주소: 서울시 강남구 역삼동 667-4
얀텍스 빌딩 4충
Tel: 025081944〜5
Fax： 02 34526357

'' ] 제는 새로운 경영 전략, 영업 전략, 이

o 미지 전략의 차별화를 위해 올바르고 

I 효율적인 전략적 마케팅 커뮤니케이 

션이 필요한 때입니다!”

강남구 역삼동에 자리잡은 공인산업디자인 

전문회사 옵티. 지금까지 디자인은 기업활동의 

부수적인 부문으로 취급되어 왔으나, 마케팅 활 

동 등 다양한 채널을 통해 디자이너의 감각과 

창의성으로 새로운 기업문화를 창조해야 한다 

고 하계헌 사장은 강조한다.

옵티의 전문분야는 CI-BI-SI 등 아이덴티 

티, 네이밍, 환경디자인, 포장디자인, 프로모션 

디자인, 인터 렉티브디자인, 제품디자인 등 다양 

하다.

산업디자인, 광고, 그래픽디자인 전공자 10 
명으로 구성된 마케팅 기획팀, CI팀, 프로모션 

팀, 광고팀 외에도 국내외 자료조사 및 마케팅 

자문 네트워크 등 과학적이고 체계적인 데이터 

베이스 시스템을 갖춤으로써 기업에서 필요로 

하는 여러 가지 서비스를 제공하고 있다.

하사장은 홍익대학교에서 응용미술학을 전 

공, 81년 신세계백화점에서 광고와 판촉분야의 

팀장으로 있으면서 10년간 현장에서 고객과의 

커뮤니케이션 감각을 익히게 되었다. 이후 CI 

전문회사인 심팩트와 코마코를 거쳐 93년 10

유관형 I KIDP 홍보팀대리 <ykh5058@kidp.or.kr>

워 옵티를설립하게 되었다.

옵티가 추구하는 디자인은 기업이 당면하고 

있는 복잡하고 다양한 기업커뮤니케이션 및 마 

케팅 문제들을 명확하게 해결하는 전문적 마케 

팅 디자인 서비스이다. 급격한 정보화사회로의 

전환기 속에서 지금까지의 경영 전략, 영업, 이 

미지 전략 등 기존의 체계를 고수하는 정체된 

기업은 경쟁이 가속화될수록 도태될 수 밖에 없 

으며, 따라서 기업은 미래지향적인 전략을 갖춰 

야만 하며, 이것은 특히 새로운 기업문화를 창 

출하는 전략적 커뮤니케이션 개발로 가능하기 

때문이다.

옵티가 가장 자신하는 분야는 유통분야의 CI 
와 BI개발. 지금까지 추진했던 프로젝트만도 

갤러리아백화점 , 비바백화점 , 신세계백화점 , 

안양본백화점, 동방플라자, 원마트, 대우마트 

등수없이 많다.

이처럼 유통분야에 특히 자신하는 이유는 단 

순한 아이덴티티의 개발에만 그치는 것이 아니 

라 기업과 소비자가 함께 공유할 수 있는 부분을 

찾아서 그것을 디자인으로 승화시켜 기업의 성 

공으로 이어주는 옵티만의 전문성에서 찾을 수 

있다.

물론 10년간에 걸쳐 소비자와직접적인 커뮤 

니케이션을 통해 하사장이 감각적으로 익힌 광
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'97 세계 꽃 박람회 마스코트

Mister Pizza

삼성전자 소프트웨어 마스코트（주）한국 미스터피자 C.I

I) H
W 0 0

데우백避
DAIVOO DIKtTMENT STOU

대우백화점 C.I

전주방송
JEONJU TELEVISION

전주방송 C.I

EnEXPQ-qq

'99 하남 국제환경박람회 E.I

서交건설

서호건설 C.I

ARIA
DEPARTMENT STORE

아리아백화점 C.I

고•판촉분야경험이 큰 밑거름이 되고 있는 것은 

두말할 나위도 없다. 철저하게 마케팅과 디자인 

을 접목시킨 디자인 개발로 업계에서는 이미 실 

력을 인정받고 있다.

이 밖에도 부산광역시 •경기도•하남시 등 지 

방 자치단체의 CI는 물론 대우, 나산, 삼성그룹 

을 비롯하여 포항제철, 한국통신 등 다양한 프로 

젝트를 진행하여 호응을 얻고 있다.

이러한 노력 덕분에 회사설립 5년만에 연간 

10억 원의 매출을 기록하는 디자인 분야의 중견 

기업으로 성장했다. 물론 지난해부터 불어닥친 

IMF체제로 일부 프로젝트가 취소되는 등 어려 

움을 겪고 있지만 한번이라도 옵티와 디자인 개
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발을 추진했던 클라이언트가 갖는 믿음과 주변 

에 대한 홍보효과 덕분에 어느 때보다 바쁜 여름 

을 보내고 있다.

현재 추진 중인 프로젝트는 서울시 도곡동의 

서울벤처단지 이미지 개발작업. 내년 초 마무리 

될 이번 프로젝트를 위해 전 직원이 비지땀을 흘 

리고 있다.

“CI는 시대와 환경에 따라 바뀌어야 합니다. 

사업분야가 다양함에도 한가지 CI로 일관하거 

나, 사업성격에 전혀 맞지 않는 CI를 사용하는 

경우도 허다합니다. 모두 죽은 디자인이나 마찬 

가지죠!”

기업의 CI는 기업의 독특한 문화를 규정짓기

살아 숨쉬는 디자인을 만든다 - 옵티0fm 

도 하지만, 우선은 소비자에게 친근하게 다가설 

수 있는 요소를 갖춤으로써 생명력을 갖게 된다 

고 강조하는 하사장. 그러나 요즘 여기저기서 무 

분별하게 보여지는, 국적을 알수 없는 책임없는 

디자인이 우리의 정신까지 허물어 버리지는 않 

을까 우려한다.

그러면서 디자이너가 사회적인 책임을 다하 

기 위해서는 디자이너 스스로의 노력도 중요하 

지만, 수요자측면에서 디자인에 대한 가치를 인 

정해줘야 한다고 되풀이하는 하사장에게서 기업 

경영에 주도적으로 참여하게 될 미래 디자인의 

모습을 그려볼 수 있었다. kidp



청소년과 함께하는 아하 프리 디자인

인간중심의 소프트웨어 디자인

디자인 교육의 새로운 시도 - 타운 워칭 프로젝트

속옷의 은밀함을 열쇠구멍 이미지로 - 임프레션 티
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Town Watching Project

디자인 교육의 새로운 시도

一_一 육 개혁 특성화 부문 2년 연속 최우 
] ] / 수 대학, 열린 대학교육, 영어 •전산

" I ‘一전교생 기본 졸업자격 요건 제도, 무 

전공•무계열•무학과 입학 등 입시 및 교육개혁 

의 돌풍을 일으키고 있는 한동대학교에서는 최 

근 디자인 교육의 실질적이고 현장감 있는산학 

연계 현장 연구 프로그램을 시도하여 또 한 번 

주목을 받았다

타운 워 칭 프로젝 트Town Watching Project라 붙여 진 이 

번 프로그램은 97년 신설된 산업정보디자인학 

부 2・3학년 65명이 총 13개 팀을 구성, 각 팀별 

로 6월 29일금부터 7월 4일토까지 전국 각지에서 

진행하였다. 주제별로 서울•제주•경주 등 지역 

의 디자인 문제점을 직접 보고 느끼며 조사하여 

각각의 해결책과 대안을 제시한 것.

각 팀의 연구 결과물은 지난 7월 6일월 삼성디 

자인연구원迎프리젠테이션 룸에서 발표되었다.

타운 워칭의 목적

하계방학을 맞이하여 한 학기 동안 배운 이론을 

현장과 접목시키기 위해 진행되었다. 학생들이 

각자 주제를 정해 전국 각지의 도시 및 환경, 문 

화, 산업 등을 직접 보고 체험한후 문제점을 찾 

아서 이를 분석하고 연구하여 실질적인 대안을 

제시하는 디자인 문제 해결자068曲6。兩 Solver의 자 

질을 키우는 것이 이번 프로젝트의 목적이다.

타운 워칭의 방법

국내 디자인 관련 대학 중 최초로 실시하는 프 

로그램으로 5인 1개 조로 편성 , 각각의 주제를 

설정하여 각 조마다 독특한 접근 방법론에 따라 

문제를 해결하여 대안을 제시하고 최종 발표를 

통해 주제에 접근한다.

기대효과

학생들이 거리, 도시, 환경, 실제 움직이고 있는 

사회, 개인, 현상들 속에 직접 뛰어들어 몸소 체 

험하며 디자인의 문제점을 발견한다. 또한 팀웍 

을 통해 각자의 능력을 극대화시켜 이를 함축성 

있게 응집시킴으로써 문제를 해결할 수 있는 능 

력을 훈련할 수 있다.

프리젠테이션

7월 6일월 한동대 산업정보디자인학부와 자매결 

연을 맺은 삼성 디자인연구원瓜의 스텝들을 포함 

하여 학계와 업계의 많은분들이 참석한가운데 

진행된 프리젠테이션에서는 불국사 가는 길 - 

간광 도시 경주의 환경디자인 문제점 및 대안 

을 발표한 팀이 최우수상을수상했다.

특히 최우수상팀은 인터넷 홈페이지 

http：//salt.han.ac.kr/~handongart/town^. 제작하여 표 리제 테이 

션 자료로 사용하였으며 접근 방법 및 문제점 

뿐만 아니라 실질적인 대안 제시 측면에서 높은 

점수를 받았다. 이 홈페이지는 KIDP 홈페이지 

가상전시관에도 전시되고 있다.

우수상은 새로운 휴대폰 액세서리 제안 과 

'한국적인 SF 애니메이션의 캐릭터 제안 을 발 

이 진 구 jklee@light.han.ac.kr

한동대학교 산업 정보디자인 학부 학부장

1957년 생. 홍익대학교 산미대학원에서 광고디자인 전공. 대한민국산업디자인전람회에서 연 3회 기관장상 수상, （사）한국디자이너협의회 

회원전 최우수상 등 다수의 작품상을 수상했으며 대한민국산업디자인전람회, GD전 등의 심사위원 역임. 논문으로는 컴퓨터 그래픽 디자인 

에 나타난 포스트 모더니즘에 관한 연구 외 약 15편 발표. 동아TV 외 16건의 CI, 동서식품（주） 커피브랜드 크랜디 외 약 10건의 BI를 비롯 

하여 '95 서울모터쇼 대우그룹관 등 국내외 각종 이벤트의 아트디렉션과 기타 포장디자인 , 포스터, 편집디자인 등의 그래픽디자인을 제작. 현 

재 대한민국산업 디자인전람회 추천디자이너이며 한국디자인학회 , （사）한국미술협회 , （사）한국시각정보디자인협회 , 서울일러스트레이터 협 

의회, （사）한국디자이너협의회, 서울비주얼아티스트협의회, 한국색채학회 회원 및 이사, 산업디자인 개발사업 지도 및 개발위원, ISOlm,ion81 
standard organon 그래픽 심벌 부문 전문위원 효율적이고 차별화된 미래형 디자인 교육의 대안을 비롯, interactive Design, Design 

Concept, Design Philosophy, 그래픽 디자이너의 정신 등에 관심을 갖고 연구 중.

표한두팀이 수상했다.

이 외에도 많은 팀들의 연구가 수준급이라는 

평가를 받았는데 특히 조선 선조시대의 정치가 

이며 문인인 송강 정철이 강원도 관찰사로 있을 

때 명승지를 유람하며 지은 관동별곡 의 프로 

젝트팀은 동해, 울진, 삼척, 강릉, 양양, 간성을 

돌며 이 지역 관광 지도와 관광안내 팸플릿 모 

델을 제시했으며 '생활정보지 가판대 연구 팀 

은 서울의 잠실, 가양동, 목동 등지를 돌며 11종 

류의 정보지 가판대를 연구, “정보지가 우리 나 

라 어른의 평균 허리 신장82cm보다 아래에 놓여 

있어 꺼내기가불편하거나 시야에 들어오지 않 

는 경우가 많았다'고 설명하기도.

이번 프로젝트는 대부분 준비한 결과물들이 

실질적으로 현장에 도움이 되었다는 평가를 받 

았으며, 21c를 겨냥한 미래지향적이며 자유로 

운 사고와 창의 력을 바탕으로 기존의 틀과 벽을 

과감히 벗어던진 새로운 제안 등을 엿볼 수 있 

었다.

이와같은산학연계 프로젝트처럼, 학생들이 

학교 안에서의 이론 교육에만 의존하지 않고 현 

장감 있는 실질적인 교육을 받을 수 있는 참신 

하고 능동적인 프로그램이 많이 연구 개발되어 

야 할 것이다. kidp
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타운 워칭 주제타운 워칭일자

1998년 6월 29일금〜 7월 4일토
타운 워칭장소

타운 워칭장소

A 여미지 식물원의 동선 및 사인물 연구 제주도

B 소양 1 ・2교의 색채와조명, 사인물의 적정성 여부와 이에 따른 관광객들의 유도효과 춘천

전국 각도시지방 C 고동별곡 프로젝 三관광자도 관광안내 팜푤릿 방향성 제시 평해-울진-삼척2릉-양양간성

포항, 경주, 춘천, 서울도시의 Visual Identity와 시내 버스의 Vehicle Graphic 제안

G 휴대폰에 이용되는 액세서리 연구작은 곳어서도빈쩍이는 디자인 감각

포항, 경주H 영업용 택시의 색채 계획 및 캡 디자인

불국사가는 길 -관광도시 경주의 환경디자인잘된점 잠못된점驰

서울의 게시판 문화 조사문화시설공공시설

독립기념관, KBS, MBCK 한국적인 SF 애니메이션 캐릭터 제안고韶"연구*餐

교통부, 관공서차량번호판디자인연구

과천시M 과천시의 청소년을 위한 시설에 관한 연구

N 어린이 보호구역을 어필할 수 있는 디자인 대안

ids（솸성이차인 얀구製）

Etching

D 서울 시내 신문 가판대의 문제점기능•형태 조형성등분석과 대안

불국사 가는 길 http://salt.han.ac.kr/-han dongart/town

Town Watching Project 최우수팀
임영광, 정명일, 윤기숙, 이지영, 이진욱

一二］ 저 하게 타운 워칭 TomW血hing 이 라는 개 

丿념에 입각해서 디자인 꺼리06朝3皿e를 

얻고자 아무런 주제없이 떠났다 그 

러나 디자인을 전공하는 학생으로서 경주의 미 

관과 사용자의 편의를 생각하게 되었고, 특히 

처음 경주를 방문하는 관광객의 입장뿐 아니라 

경주 도시 전체의 디자인 정책을 수립하는 입안 

자적인 입장에서 경주를 바라보았다.

세계적인 문화도시 경주의 디자인적인 문제점

신라의 옛 도읍지로서 고유한 문화 유적들을 간 

직한도시, 경주! 이러한 경주를 더욱 빛나게 할 

수 있는 디자인 적인 요소들은 얼마나 잘 고려 

되었는가? 앞으로 두 달 후면 '경주 세계 문화 

엑스포 를 개최하게 되는데 그에 따른 준비가 

잘 되어가는지 살펴보았다. 과연 그 명성에 맞 

는 관광도시로서의 면모를 갖추고 있는지- •.

발견된 문제점들

- 대충땜질한기와지붕

- 도로표지판의 부족과 부실

- 사적지 안에 들어선 공중전화부스, 자동판매기

- 주변환경을 고려하지 않은 현대적 건물들》가건물 

로만든매표소, 상점등

- 일관성 없는 표지판과 안내문

- 외국인의 편의를 고려하지 않은 표지판, 안내문, 버 

스 노선》한글로만 된 것이 많음

- 문화재 재건시 색채를 고려하지 않은 채색》단청 등

- 완전하지 않은 자전거 도로》다른 도시에 비해 전 

반적으로 잘 되어 있으나 끊어지는 곳이 많음

- 폰트까지 다른 남•여 화장실 픽토그램

- 통일성 없는 안내문 패널 디자인

- 이질적인 등과 가로등

- 나무로 된 널판지에 글만 써서 꽂아 놓은 안내문

- 사적지 안의 미관을 해치는 간판들

- 지나치게 넓은 자간으로 읽기 힘든 안내문

- 서로 이질적인 한글과 영문의 표기
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불국사가는길 일단 경주로- 경주시의 디자인적 문제점 발견 일단 경주로-발견된 문제점

연구할 타겟 선정 - 경주역에서 불국사까지 가는 길 주제별로 문제점 분류 불국사 가는 길에 발견된 문제점 분석

도로표지판

1. 불국사로 인도하는 도로 표지판이 일관성이 없음 

»> 파란색과 녹색 표지판 두 가지가 일치되지 않았다.

2. 몇 km가남았는지 알수없음 »> 처음 경주에 온 관광 

객, 특히 운전자의 편의를 전혀 고려하지 않았다 예:불국사기g

3. 도로 표지판의 수가 현저하게 부족 »> 불국사로 가 

는 동안 어디가 어디인지 잘 알 수 없어 불국사의 위치 

를 찾기가 대단히 불편했다. 좀더 자세하고 많은 수의 

도로 표지판이 절실히 필요하다.

도로 주변환경 및 불국사 주변환경

1 • 현대식 건물과 기와의 어설픈 조화〉〉〉시가지의 거 

의 대부분의 건물들이 한국적 미관을 살리고 경주라는 

도시의 차별화를 주기 위해 현대식 건물 위에 기와를 

얹어 놓았다. 그러나 이들의 조화는 오히려 현대적이 

지도, 한국적이지도 않은 역효과를 낳고 있匚卜. 우리 것 

에 대한 충분한 고찰과 조형적인 연구 및 시도가 얼마 

나 중요한가를 시사하고 있다.

2. 기와보다는 좀더 현대적이고 세련된, 그러면서도 

도시 전체가 통일감을 잃지 않는 뭔가가 필요함〉〉〉간 

판이나 픽토그램 같은 작지만 중요한 요소들 속에 한국 

적이면서도 맵시 있는느낌과 도시 전체가 하나의 흐름 

과 일관성을 가질 수 있는 것들이 필요함을 느꼈다.
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3. 한국적인 요소들과의 조화가 어려운 상업적인 요소 

들의 무분별한 설치 »> 간판, 광고물 등 각 기업의 특 

정한 CI나 심벌이 무분별하게 설치되어 이를 대체할 

방안이 필요하며, 규제가 시급하다.

불국사 내의 표지

1• 안내문의통일성부족〉〉〉안내문의 글자체나 크기 

가 일관성이 없다. 자간과 행간이 너무 넓어 사용자 입 

장에서 읽기에 불편한 경우가 많고 영문과 국문의 표기 

가 너무 이질적인 느낌이다.

2. 곳곳에 좀더 자세한 사인물이 필요〉〉〉자칫하다간 

길을 잃을지도 모르겠다(?)• 좀더 사용자 입장을 고려 

하여 자세한 방향과 거리를 표시해 주었으면 좋겠다.

3. 재질이나 서체 면에서 사인물의 일관성 필요〉〉〉사 

인물의 서체가 모두 달라 미관상 좋지 않으며 나무라 

는 재질은 너무 엉성한 느낌이 든다.

4. 픽토그램이 좀 더 일관성 있고 세련되었으면 하는 

불국사 내의 화장실 »> 불국사의 느낌과는 전혀 다른 

현대식 픽토그램과 타일들. 우리의 것을 바탕으로한 

픽토그램을 제작하는 등 작은 부분이더라도 세심하고 

꼼꼼한 배려가 있어야 할 듯하다.

2불국*내의꼬팔요하자만와관살정라기空요한 

것들자동판매기, 공중전화기 및부스등 »〉좀더 주변 문화재들과 조화 

를 이루도록 고려된 디자인이 필요하다.

6• 외국인 관광객을고려한 사인물〉〉〉외국인과의 인터뷰 

결과 이들을 고려하여 사인물에 영문이나 일문의 혼용 표 

기가 절실히 필요하다. 특히 경주는 일본관광객들이 많은 

편인데 그들에 대한고려가전혀 되지 않은 실정이다.

문화재 훼손

[ 인위적으로 덧칠한단청들〉〉〉문화재자체를 제대 

로 보존하지 못하고 오히려 문화재를 망치는 결과를 

초래하고 있다.

2. 임기응변식으로 대처한 문화재 보존 »> 수막새나 

이음새가 필요한 부분에 땜질한 자국이 남아 있는 기 

와 등 현재 남아 있는 대부분의 문화재들은 사실 제대 

로 복원된 것이 거의 없다. 상당수가 인위적인 느낌이 

살아 있는 대충 만들어진 것. 불국사 내의 복원 현장에 

가서 느꼈던 점은 좀더 우리 문화재에 대한 애착과 자 

부심이 필요하다는 것이다. 우리의 것을 소중히 해야 

결국 우리가 설 수 있다는 가장 본질적인 생각의 부재 

가 우리의 마음을 아프게 했다.

대안 제시

1. 가로등과 사인물 »> 도시 경관에 통일성을 주면서 

사이버틱하고 미래지향적인 경주의 도시 야경을 고려 

하여 만든 가로등과 사인물. 옛 민화나 고분 벽화에서

디자인 교육의 새로운 시도 - 타운 워칭 프로젝트



나오는 단순한 형태의 구름에서 응용하였다. 철을 소 

재로 하여 도시적인 느낌을 주고 또한 그 형태면에서 

한국적인 미의 조화를 이상으로 한다.

2 항아리 모양 정보안내문 »> 신라의 옛 토분에서 응 

용하여 곡선을 통한 한국적인 선의 미학과 투명하고 

반짝이는 아크릴 소재를 사용함으로써 현대적인 느낌 

을 살렸다. 처음 온 관광객이 경주의 유명 문화 유적지 

를 한 눈에 알아보도록 쉽게 만들었다.

3. 얼굴무늬 수막새를 이용한 정보안내문 »> 경주에 

는 어눌한 한국적 요소를 입힌 디자인이 많았다. 나무 

나 돌로 된 표지판이 그것이다. 재질을 철이나 알루미 

늄 같은 것으로 하고 한국적인 곡선과 사람 얼굴모양의 

수막새를 적용해 아이디어 스케치를 해 보았다.

4. 석등을 이용한 전화부스 »> 신라의 옛 절터에 남아 

있는 석등에서 응용하여 곳곳에 설치할 수 있는 전화 

부스를 만들었다. 석등의 느낌을 많이 해치지 않으면 

서도 좀더 단순화하여팔由서初话변형 현대적인 느낌이 살 

도록 디자인해 보았다. 이 전화부스는 불국사나 석굴 

암 등 유적지 근처에 설치하여 그들과 괴리되지 않는 

느낌의 설치물이 되도록 만들어졌다.

5. 안내판 디자인 »> 현재 사용되고 있는 안내판은 거 

의 대부분이 기와를 씌운 목재 구조물이다. 세심하게 

고려되지 않은 이런 안내판 디자인은 오히려 관광객들 

에게 문화재에 대한 이미지를 반감시키는 요소가 된다. 

o 최근의 사이버 디자인 트랜드를 고려하여 지붕의 

형태를 과감하게 깬 형태를 제안해 보았다. 안내문을 

국문과 영문만으로 표기한다고 가정할 때 안내문이 적 

혀질 왼쪽의 국문과 오른쪽의 영문 패널의 서로 다른 

곡선은 처마의 마지막 마무리 부분에 쓰인 망새 의 곡 

선을 따온 것이다. O 앞에 것에 비해 패널에 곡선이 없 

는 일반적인 형태이지만 마찬가지로 지붕이 없는 두 

개의 패널이 하나의 지지대를 기반으로 세워져 있는 

모양이다. 타이틀 영역은 전체적으로 사용된 색과는 

다른 것으로 채색함으로써 가장 먼저 눈에 들어올 수 

있도록 한다. 또 시선이 집중되는 중앙의 최상단 부분 

에는 성덕대왕 신종에 그려져 있는 보살 문양을 단순 

화시켜 부착하는 형태를 제시해 보았다.

6• 기와를 이용한 건물 »> 기와의 매력은 완만한 경사 

가 끝에서 살짝 하늘로 치켜진 것이라고 볼 수 있다. 그 

러나 경주 시내의 한국적 이미지를 부여한 상가들의 

기와는 그러한 맛을 찾아보기 힘들며 주유소와 같이 

난해한 곳에도 무분별하게 적용되었다. 경주에서 기와 

의 맛을 현대적으로 가장 잘 적용한 곳이 국립경주박 

물관인데 이 건물을 바탕으로 하여 스케치를 해 보았 

다. 기와와 부수적인 요소들을 미래 지향적으로 변형 

시켜 보았으며 재질 또한 금속성과 같은 물질을 사용 

하여 사이버적인 분위기를 내도록 구상해 보았다.

타운 워칭을 통한 아이디어들

1. 한국적 이미지를 모던하면서도 미래지향적인 스타 

일로 변화를 시도하는 것이 필요〉〉〉현재의 경주는 88 

년 서울 올림픽을 앞두고 조성한 당시 모습과 별반 차이 

가 없다. 그러므로 세계적인 문화도시로 발돋움하기 위 

해서는 미래를 예상한 앞선 디자인이 필요하다. 98년 

대한민국산업 디자인전람회 대통령상을 수상한 '국가 

상징가로 환경조성을 위한 가로시설물 디자인 의 미래 

지향적인 디자인과, 93년 대전 엑스포에서 시도했던 한 

국적이면서 사이버 스타일의 조형물들이 그 예이다.

문화도 사로서의 경주의 이마지를 가장 실주 사 카는 

것이 바로 상업적인 요소들〉〉〉o 간판과 선전물 등의 

규제가 필요하다. 대안으로 중세와 같은 과거의 모습 

을 유지하기 위해 그 장소가 어떠한 곳인지 추측이 가 

능한 형상물이나 상징물을 이용하여 간판과 같은 사인 

물을 제작한다. 즉, 우리만의 고유한 소재를 이용하여 

유럽의 여러 올드 타운과 같이 제작하도록 하는 것이 

匚卜. o 색채 사용의 범위를 규정하여 규제하도록 한다. 

기업의 CI는 크기에 제한을 둔다.。간판의 재료를 나 

무, 대나무, 천, 창호지 등 한국적인 것으로 제한한다. 

o 네온사인 대신 조명을 이용하도록 한다.

3. 얼굴무늬 수막새, 연꽃무늬 수막새, 토우 등 아기자 

기한 유물들을 대형 조형물로 제작하여 시가지나 공원 

등에 배치하여 우리의 이미지를 각인시킨다.

4. 보도블럭 및 건물 벽돌은 와당무늬와 꽃담무늬를 

이용하여 디자인한다. kidp
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청소년과 함께하는 아하프리 디자인

김 진 jqueen@lge.co.kr.

LG전자 디자인연구소 책임연구원

1960년 생. 홍익대학교 공업디자인과 및 같은 대학교 대학원 졸업.

83년부터 LG전자 디자인연구소 근무. 현재 오디오팀장.

C C 년 우수산업디자인巽 상품전에서 

니 X 대통령상을 수상한 LG전자의 아 

J （丿 하 프리曲孤叫는 청소년들과 함께 

디자인 했다고해도 과언이 아니다. 그만큼 이 

제품의 독특한디자인 컨셉에는 철저히 고객지 

향적이며 과학적인 분석이 들어가 있다.

기 존까지만 해도 헤드폰 스테 레오 카세트

Headphone Stereo Cassette하며 일보 々니 Sony사의 워 크매

Walkm을 떠올릴 정도로 시장은 일본 제품이 독

점하고 있었다. 그러나 96년부터 LG전자에서 

개발한 아하 프리由*에 의해 서서히 시장 탈 

환이 시작되었고, 특히 올해는 충전기와 스피커 

를 일체화시킨 세계 최초의 디자인을 선보여 청 

소년들 사이에 확고한 이미지를 심어가고 있다.

개발 배경

개 인 오디 오Personal Audi。기 기 로서 의 헤드폰스테 레 

오 카세트 제품은 처음 개발된 이후 많은 발전 

을 해온 제품군이다. 그러나 시장 환경은 이미 

포화 상태로 점점 디지털0喲1 기기에게 그 자리 

를 뺏기기 시작, 이제는 개인의 편리성과 다양 

함에 초점을 맞춘 특화된 상품을 요구하고 있 

다. 특히 우리 나라에서는 브랜드 이미지Brandimage 
와 디자인, 그리고 제품의 보이지 않는 품질 등 

으로 인하여 한국산 제품보다 일본 제품을 더 

선호하고, 헤드폰 카세트를 구입하는 최초 구매 

연령도 점 점 낮아지고 있어서 실질적으로 중•고 

생들을 목표丁3耍로 새로운 디자인 컨셉을 만들
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어야만 하는 필요성 이 대두되 었다.

개발프로세스

기존에는 상품기획 부서에서 마케팅 및 여타 자 

료를 토대로 기획서를 작성, 디자인 부서에 넘 

겨주면 디자인 부서는 외관則诞만을 디자인하여 

설계 부서로 도면과 모형Mock”을 넘겨주고, 다 

시 설계에서 금형으로, 생산으로 넘어가는 순서 

로 제품이 만들어졌다.

그러나 이번 프로젝트는 개발 초기부터 디자 

인, 설계, 마케팅, 상품기획 및 품질담당부서까지 

함께 Task를 구성하여 고객 조사를 통해 다함께 

컨셉을 만들어 내는등주고객층인 청소년들의 기 

호를 정확히 파악하는 것에서부터 출발하였다.

이것은 디자이너의 아이디어를 제품으로 구 

현하기 힘들다거나 디자인 일정이 길어질지 모 

르지만, 선행 기술 개발을 통해 미리 연구해서 

최종 디자인이 나왔을 때 이를 빨리 실현시켜 

줄 수 있고 중간에 나올 수 있는 품질상의 문제 

점도 미리미리 해결할 수 있는 등 전체적인 개 

발 일정을 줄일 수 있는 장점이 있다.

고객 지향의 디자인 컨셉

1 •제품 컨셉

청소년들이 진정으로 원하는 욕구N皿를 찾아내 

기 위하여 PC통신을 통한 설문조사와 가정 방 

문을 통해 청소년 방에서의 사용 장면을 조 

人匕 실사용 행태를 분석해 보았다. 그 결과 청소 

년들은 의외로 헤드폰 카세트를 밖에서 사용하 

는 것보다 자기 방에서 사용하는 비율이 55%로 

더 높았다. 특히 자기 방에서 사용할 때는 주로 

이어폰을 통해서 듣고 있지만 귀가 아프다고 대 

답, 집에서는 이어폰을 사용하지 않고 그냥 들 

을 수 있었으면 좋겠다는 잠재 욕구를 표출했 

다. 또 자랑하고 싶은 차별화된 디자인을 가지 

고 싶어 했다 그림 1사838 분석

이런 잠재 욕구들을 헤드폰 카세트의 근본 목 

적C.O.F.: Customer Objective Function 이 ，어 제 어 디 서 나 듣고 

싶다 라는 명제 하에 편하게 사용하고 싶다, 자 

랑하고 싶다, 원하는 것을 듣고 싶다 등의 하위

Om D.S분석巾게

목적SubCOF.으로 분류하고 그것을 다시 가치 변 

수VV：Va限Variable로전개하였다 이에 자기 방에서 

편하게 사용하고 싶고 자랑하고 싶은 디자인, 그 

리고 좋은 음질의 음악을 듣고 싶다 라는 순위 

가 설정표2T•가치변수전개되었고, 자기 방에서도 편하 

게 들을 수 있고 나만의 스타일, 나만의 방식으 

로 차별화된 디자인이 주 컨셉으로 정해졌다.

2. 조형 컨셉

목표고객이 느끼는 조형이미지와 이상적으로 지각하는 제품 이미지등을 다차원 

척도법상의 공간예 계량적으로 표헌.

디자인의 조형적인 접근APPmch을 위해 M D g 
Multiftd Dimension Scale라는 분석 방법 을 사용 사람들이 

머리 속으로 생각하는 이상적인 이미지를 구체 

적인 형태로 찾아 내었다 표22MDS.분석/전개

우선 헤드폰 스테레오 카세트 하면 연상되 

는 이미지어를 전문가 집단을 통해 75개 정도 선 

택한후고객 조사를통해 20개의 이미지어를 선 

정 했다. 그 다음 헤드폰 스테레오 카세트의 조형 

으로 응용할 수 있겠다고 생각되는 카메라, 시 

계, 콤팩트여성용叱케이스 중에서 조형적으로 우수 

한 제품을 각 20개씩 선정하고 또 기존 헤드폰 

카세트 중 디자인도 우수하고 시장에서도 잘 팔 

리는 제품을 10개 선정해서 청소년들의 선호도 

를 조사 상응 부석 Correspondence Analysis을 통해 지 도Map 

상에 위치시켰다. 이것은 단순히 선호도 조사로 

그치는 것이 아니라 고객들이 머리 속에 그리고 

있는 이상적인 디자인과 어느 정도 근접하는가 

를 보여 즐 수 있다 그림 2- 이미지별 Positioning. 표 3： 이미지어 분석 또 

한 연도별 조사를 통해 기준 죽을 고정하여 트랜 

드 추。］ 를 볼 수도 있다 口림 3.M.D.S. 선호 이미지 분석

그렇게 나온 Scale을 자체 분석표Maw에 적용 

하여 디자인의 이상점deal Point을 추출한 결과 청 

소년들은 세 련된 원형 의 형 태 , 실용적 인 튼튼한 

금속 소재와 고기능의 음질이 좋은 제품, 첨단 

적인 조작의 즐거움을 줄 수 있는 인터페이스, 

Interface 그리고 남과 다른 독특한 컨셉을 원하고 

이어 그림 4.목표고객조사•분석을통한I加al 이미지
入入入入—匚

따라서 Interface 부분에 있어서는 아날로그 

Anal（砂e부터 디지털岡㈤까지의 진화 시나리오 전 

개를 통해서 청소년에게 게임기를 조작하는 듯 

한 즐거움을 줄 수 있는 움직이는 버튼M。而gButton 
으로 디자인 하였고,그림 5 1從證ce 전개시나리오 특히 독특 

한차별화 컨셉으로자기 방에서 이어폰을통하 

지 않고 편하게 들을 수 있는 스피커 일체형 충 

전기를 디자인 하였다.
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디자이 Xl-OjDesign Working

1 . 아이디어 스케치deaSketch

스케치는 컨셉 스케치와 아이디어 스케치 2단계 

로 나누어 진행하였다.

먼저 컨셉 스케치 단계는 컨셉 만들기 단계와 

어느 정도 병행하면서 구체적인 안이 나오면 그 

것을 바로 구체화하여 Task팀원들과 공감대를 

형성하고 디자인뿐만 아니라 설계적으로도 어 

디까지 실현 가능한가를 계속 연구하면서 시각 

화하였다.

충전기와 스피커를 합한 최적의 형태와 크기 

를 찾고 실용적이고 음질이 좋아보이도록 스케 

치하였다. 또한 게임기처럼 움직이는 버튼如幌 

Bu.을 어떻게 하면 독특하고 첨단적인 형태로 

보이게 할 수 있을까, 어떤 구조로 만들까를 고 

심한 결과 전체적으로 세련미가 돋보이도록 스 

케 치 하■서 匸｝ 그림 6。이氷纪仇 Sketch
아이디어 스케치 단계에서는 컨셉 스케치에 

서 가능성이 있는 안으로 채택된 것들을 조금 

더 구체적으로 발전시켰다.

크기가 작고 정교한 헤드폰 카세트는 원래 

보다 크게, 혹은 작게 스케치 한다. 그러나 1:1 
크기에 맞춰서 다시 디자인해 보면 느낌이 많이 

달라질 수 있다. 이것을 정확한 크기로 시각화 

하고 입체감을주기 위해 필요에 따라서는 가모 

델Rough Mock-up을 만드는데 이 때 작은 버 튼 같은 

것들도 어떻게 하면 더욱 더 사용이 편리하고 

세련되고, 첨단적으로 보일수 있을까를 고심한 

다. 이 단계에서 가장 중요한 포인트는 M.D.S. 
분석 결과를 따른다는 것이다. 구체적으로 디 

자인된 안을 전문가 집 단Expert Group에 의 해 

M.D.S. Map 위에 위치시켜 아무리 좋은 디자 

인이라고 생각이 되더라도 선호 영역에 들어있 

지 않으면 과감히 배제시킨다. 그래서 선호 영 

역 안으로 들어가 있는 것을 선택 , 렌더 링*deling 
단계로 들어 간다.그림 ' 応Sketch

표 3. 이미지어 분석

2 렌더링Rendering

일반적으로 3D 렌더링으로 진행하는데, 이것은 

치수）imension 개념이 들어가 있고 모의 실험Simulation 

이 가능하여 실제 상황도 연출할 수가 있다.

형태는 물론이고 안의 부품이 들어갔을 때

어미지Cut별 Pos*±>niig

Q 선호 이미지어 조사/분석

그림 4. 목표 고객 조사 분석을 통한 Ideal 이미지

적절한 크기와 동작했을 때의 상황, 다양한 재 

질의 변화가 가능하다. 물론 이 때도 가장 중요 

한 것은 컨셉의 방향에 맞추어서 디자인 되 었는 

가이며 조형미와 사용성의 고려이다. 이번 프 

로젝트에서는 이 단계에서도 고객 검증을 통해 

렌더 링Rendering 선호도는 물론이 고 우리 가 만들어 

낸 컨셉에 대한 검증도 조사되었다. 그 결과 선 

호도가 가장 높은 2개의 안이 모형으로 만들어 

저 다— 그림 8.3D Rendering

3. 모형 제작'八＜시麻

실제와 똑같이 모형을 제작하기가 가장 까다로 

운 것 중의 하나가 아마도 헤드폰 카세트일 젓 

이다. 우선 알루미늄勒而而皿이라는 소재가 일뱐 

ABS나 아크릴厶切처럼 자유자재로 형태를 이어 

붙여서 만들기 힘들며 통판을 깎아야 하고, 색 

상도 아노다이 징刖瀛迹： 軻이트라고도 함이 라는 화학 처 

리를 해야 하기 때문에 원하는 색상을 쉽게 얻 

기가 힘들다. 그리고 버튼도 워낙 정교하게 처 

리를 해야하기 때문에 디자이너들은 항상 보석 

을 가공하는 듯한 마음으로 진행을 한다. 그래 

서 모형임에도 불구하고 전주 금형을 이용해서 

버튼을 만들었다.

물론 이 단계에서도 고객 조사가 이루어졌는 

데 단순한 선호도 뿐만 아니라 경쟁 모델과의 

비교 평가, 그리고 고객이 원하는 처음의 컨셉 

과 동일하고 일관성 있게 진행되었나를 알기 위 

한 요소별 평가가 이루어졌다. 이 단계에서 새 

로 만든 모형의 선호도가 가장 높지 않으면 디 

자인을 다시 하는데, 다행스럽게도 이번 평가 

에서는 경쟁사의 모델에 비해 높은 선호도를 

보였다.

채택된 디자인은 엔지니어 부서로 넘어가상 

품화가 된다.

4 도저 과 극보아lallenge & Got over

그러나 이 렇게 디자인된 모델Mock-up을 상품화 하 

기에는 많은문제가 있었다.

첫째, 충전기와 스피커를 일체화시키는 복합 

기능의 구성과 단 한번에 본체를 꽂기만 하면 

동작이 될 수 있도록 하는 접속 방법의 문제, 둘 

째 디자이너들이 원하는 선1泳을 살리면서 튼튼 

하게 만들기 위해 특수 합금으로 가공해야 하는 
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어려움, 셋째 움직이는 버튼의 구조와 움직인 

후 다시 제자리로 돌아오게 하면서 또 불빛으로 

반응을 하게 하는 문제 등 여러 가지 어려움에 

직면했다. 그러나 디자이너가 아이디어를 제시 

하면 설계자들이 구체화 하고 외주 업체에서 품 

질 수준을 높여 가공을 하는 등 적극적이고 도 

전적인 공동 연구 및 개발로 AHHA-RX 11M 
이라는상품이 태어나게 되었다.

C approach

디자인 특징

1 미니 코포 층저 기Mini Compo Charger

아하프리는 청소년들의 생활 행태Scene를토대로 

휴대용으로 사용하는 헤드폰 카세트를 역 발상 

을 통하여 집안에서도 사용할 수 있도록 한 미 

니 콤포 충전기 Mini Component Charger로 주고객층인 학 

생들에게 친근감을 주는 세일러복 형태로 디자 

인 되었다. 또한 보는 것만으로도 음질이 좋아 

보이도록 전면을 모두 네트開로 적용하고, 좌우 

에 서라운드Surround 스피커를 두어 고기능의 음장 

감을 최대한 살리도록 하였다. 본체를 손쉽게 

넣고 뺄 수 있는 실용성 있는 디자인도 소비자 

의 취향을고려한배려이다.

2 보체 . 헤 匚 포 카세 三Main Set： Headphone Cassette

본체는 모서리가 둥근 기존의 형태에서 벗어나 

깔끔한 선痴을 살려서 첨단적이면서도 세련된 

이미지를 갖도록 하였다. 또한 청소년들에게 게 

임기를 조작하는 듯한 즐거움을 주는 움직이는 

버튼은 세련된 원형의 형태에 보석을 가공하는 

듯한 정교함으로 다이아몬드 컷팅DiaedCutting을 

하여 고급스러운 느낌을 유도하였고 모양을 크 

게 하여 사용성을 높였다. 또 버튼을 사방으로 

움직일 때마다 반응하는 불빛照峰은 인터랙션 

디 자인Interaction Design의 개 념 을 도입 한 것 이 다.

3•리모트 컨트롤R
emote Control

청소년들이 선호하는 원형을 기본 형태로 본체 

와 일체감을 주고, 어두운 곳에서도 편리하게 

사용할 수 있도록 EL 라이팅■崛을 채용하여 

디자인 하였다.

Mikl AC

2d inputconcept 3

O

그림 5： Interface 전개 시나리오

그림 6： Concept sketch

그림 7: Idea sketch

I r

그림 8： 3D Rendering

3d input

작은 리모트 콘트롤에 다양한 기능을 수행하도 

록 버튼의 배열에 특히 신경을 썼는데 자주 쓰 

는 기능의 버튼은 크게 하여 전면에 두고, 자주 

안 쓰는 기능의 버튼은 옆으로 작게 배치한 인 

간공학적인 디자인을 적용하였다.

jrtivc 
ink'll.

고匕고 a | 츨시 궁 바 O Advertisement & Market Response

디자인의 주요 컨셉을 광고까지 일관성 있게 유 

지하기 위하여 관련 부서들이 모여서 광고에 대 

한 의견도 내고 평가도 하였다. 특히 주고객층인 

청소년에게 인기 있는 모델을 기용하고 내용도 

재미있게 구성하여 장안의 화제(?)가되었다.

출시 직후 고객 반응을 조사한 결과 매력적 

이고 실용적이라며 100% 만족한다는 결과를 

얻었다. 또한 판매 시작 이틀 만에 3천 대가 팔 

려나가 월 판매량이 기존 대비 2.5배 이상의 높 

은 실적을 보여 98년 히트 상품 본상에도 올랐 

다. 특히 독특한 컨셉과 첨단적이고 세련된 디 

자인으로 98년 우수산업디자인°。상품전에서 대 

통령상을 수상하는 영 광을 안았다.

결론

이제 디자인은 더 이상 형태만을 뜻하지 않는 

다. 좋은 디자인은 정확한 시장조사를 바탕으 

로 새로운 생활을 선도-d하는 제품 포지셔닝 

Positioning을 이루어야 한다 사회가 발전함에 따라 

한 개인에 게 많은 다양한 능력을 요구하게 되듯 

이 디자인 분야도 마찬가지이다. 과거 스타일 

링Styling만 잘 만들었던 능력은 이제 기본이다. 디 

자이너 특유의 참신함과 독특한 발상으로 제품 

의 새로운 컨셉까지도 만들어 내기를 요구하고 

있고, 또 실제로 많은 디자이너들이 그렇게 하 

고 있다.

앞으로 Human Interface 분야라든가 Graphic 

User Interface, CAD-CAM 등 디자이너의 손 

길을 필요로 하는 분야는 많지만, 디자이너 스 

스로 능력을 갖추어 대응하지 않으면 안되고, 

정부나 기업에서도 지속적인 투자가 이루어져 

야 세계적으로 발돋움 할 수 있는 제품디자인이 

탄생할 수 있을 것이다. kidp
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사어□자이 저HH »■。亠 The NewYork Festivals 1998 - Brand Design 부문 동상 수상 | 임프레션 Bl

속옷의 은밀함을

열쇠구멍 이미지로!

©
IMPRESSION

심벌의 의미: 18〜23세의 신세대 영캐릭터층을 위한 패션 언더웨 

어 임프레션 심벌의 컨셉은 호기심 이다. 임프레션의 머리 글자 

인 영문 T 자와 열쇠구멍 이미지의 합성으로 이루어진 이 심벌은 

언더웨어의 속성인 은밀함 을 '열쇠구멍 이라는 모티브를 이용 

해 표현함으로써 호기심 많고 자극적인 것을 즐기는 타겟의 마인 

드를 지향하는데의도를 두었다. 로고 타입을 비롯하여전체적인 

심벌의 이미지를 심플하게 처리하여 언더웨어의 패션성을 부각시 

켰匚卜. 컬러톤은 검정과 노랑을 사용하여 Healthy하면서도 도시적 

이고 세련된 Sportive Casual을 추구하는 신세대 영캐릭터층과 

커뮤니케이션 하고자 하는데 역점을 두었다.

김 득주

대홍기획 멀티컴MuHiCommun由。ns본부 C J 팀 팀장

1957년 생. 홍익공전과 서울산업대 시각디자인과 졸업. 홍익대 산업 

미술대학원 시각디자인 전공. 94년 롯데칠성음료（주）의 레쓰비 캔커 

피 패키지디자인으로 뉴욕 페스티벌New YEFestWs 동상 97^ （주）옥시 

의 팅커벨 공기청향제 패키지디자인으로 PINNACLE Award 파이널 

리스트, 98년 （주）비비안의 임프레션 히로 뉴욕 페스티 벌际 丫幻 Festivals 

동상 수상. 현재 한국패키지 디자인협회 홍보위원장, 한국산업 디자인 

진홍원 시각•포장디자인 지도위원으로 활동 중.

r o 〜23세의 신세대 영캐릭터층을 위 I 한 패션 언더웨어로 지난 6월I■丿 NewYork Festival 1998' 에서 

동상을수상한 （주）비비안의 임프레션 BI.
임프레션의 머리 글자인 영문 T 자와 열쇠구 

멍의 이미지 합성으로 이루어진 이 심벌은 언더 

웨어의 속성인 은밀함 을 열쇠구멍 이라는 모 

티브를 이용해 표현함으로써 호기심 많고 자극 

적인 것을 즐기는 타겟의 마인드를 지향하는데 

의도를 두었다.

또한 임프레션의 제품디자인 개발 컨셉은 건 

강하면서도 도시적이고 경쾌하며 세련된 이미 

지와 Before&After개념의 스포티브 캐주얼 

sportive ca刖이다 모던하고 세련된 Black&White 

를 주 색상으로, 액센트 색상인 Red, Yellow, 
Navy와의 조화를 꾀 했다.

임프레션은 18〜23세의 학생과 전문직, 그 

리고 7 대 3의 여자 대 남자 비율을 타겟으로 자 

신의 독특한 이미지를 개성있게 코디하는 패션 

감각을 가진 소비자가 소비의식의 새로운 연출 

욕구가 강하고 상품의 질과 경제성을 중시한다 

는 것에서부터 출발하였다.

한편, 임프레션 団友3ndidentity 연구과정은 발상 

되 었던 디자인안보다 디자인 전략 및 단계별로 

추진되 었던 내용을 중심으로 정 리 하였다.

기획

한 제품의 BI&3ndidentity를 개발하기 위해서는 그 

제품에 대한 철저 한 분석 이 가장 중요하다. 그러 

나 이것 못지않게 소비자 분석유행. 구매동기行둥과 경 

쟁자 분석브랜드 이미지. 전략, 강약점 둥 또한 대단히 중요한 

요소이다. 따라서 임프레션의 핵심타겟은 과연 

어떤 사람들인가를 우선적으로 검토하였다.

대홍기획 마케팅전략연구소에서 매년 전국적 

단위로 조사하고 있는 소비자 라이프 스타일 데 

이터베이스1血 8t如 Database에서 신세대들의 라이프 

스타일을 분석하고, 고교생 및 대학생을 대상으 

루 한 F.GF0038 Group Interview를 통해서 속옷에 관한 

관여도 및 태도 등을 심층적으로 분석 했다. 그 결 

과 신세대들은 자신만의 독특한 이미지를 추구
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Color Variations

IMPRESSION©

,MP© ©
IMP

임프레션 인테리어 디자인: 전체적인 분위기는 깨끗하고 모던하 

게, 그리고사이버톤으로 처리했다. 진열대를 열쇠 구멍 형태로 만 

드는 등 소품 하나하나에 심벌의 모티브를 충분히 활용했다.

• 내"、八小，Now aimI Upcoming

\\7 나"/)

加峭嗓
W •

YORK 
FESTIVALS

• About 】ho Now V o^tivAl%

1 • Awm거 n

• hnlry Kit*

・ Morchnndi^o

♦ Join Our Mi이mg Li，Q

심벌, 로고타입 : Full Name의 가로조합은 Key를 연상하도록 

하였다.

패키지 디자인 : 메인 컬러인 검정과 노랑을 다른 그래픽 요소 없이 

단순하게 사용했다. 박스의 지기구조를 개발, 접착면 없이 형압처 

리로 활짝 핀 꽃 속에 제품이 들어 있는 형태로 디자인하여 임프레 

션을 선물로 주고 받을 때 고객으로 하여금 색다른 즐거움을 줄 수 

있도록 하였다.

뉴욕 페스티벌 인터넷 홈페이지 : 임프레션 히 메뉴얼을 출품하여 

98년 브랜드 디자인 부문 Finalist를 거쳐 본상에서 동상을 수상했 

다. <http ：//www. nyfests.com/>

하면서도 또래 사이의 유행, 화제성 제품은 반드 

시 구매하고자 하며, 호기심이 많고, 현실을 즐 

기려는 경향을 발견하게 되었다. 이는 신세대를 

소구대상으로 하는 임프레션 BI 개발전략을 수 

립함에 있어 매우중요한기준이 되었다.

또한 경쟁 브랜드인 보디가드, 0/X, 엑스존 

등의 국내 브랜드와 캘빈클라인, 게스, 레노마, 

미치코런던 등 국내에 시판되고 있는 외국 브랜 

드 이미지의 강약점을 분석하여 임프레션의 BI 
방향을 설정하는데 참고하였다.

그 외에도 핵심 타겟들이 자주 찾고 패션 유 

행을 선도하는 명동, 압구정동, 신촌 등의 언더 

웨어Underwear 매장을 직접 살펴보고 임프레션의 

차별점을 추출하기 위해 노력하였다.

그리고 해외 언더웨어Underwear 시장의 트랜드를 

접해보기 위해서 클라이언트인 （주）비비안 임프 

레션 사업팀의 제품 디자이너들과 대홍기획 임 

프레션 BI 프로젝트팀이 한 팀이 되어 일본, 유 

럽현지에서 시장조사를 진행하기도 했다.

디자인 전개

기획단계에서 설정된 브랜드 컨셉을 바탕으로 

디자인 방향을 설정하고 디자인 적용시 응용가 

능성을 검토하였다.

인상, 느낌 , 감동' 이란 뜻의 임프레션血2皿 

이라는 다소 추상적인 브랜드 이름을 가지고 디 

자인 작업에 들어갔다.

타겟의 라이프스타일 조사에서 추출된 섹스 

폰, 도로 표지판, 캔, 음표, 춤추는 사람, 물고 

기 , 자동차 핸들, 열쇠 , 건전지 , 깃발 등을 디자 

인 모티브로하여 브레인 스토밍을 거친 아이디 

어 스케치만 1,000여 개. 이들 중 디자인적인 감 

각을 살릴 수 있거나 정교화 작업이 가능한 100 
여 개의 다양한시안이 결정되었다.

검색 및 평가

100여 개의 시안들을 다시 의미상•형태상으로 

분류, 1차스크리닝작업을통해 14개의 시 

안으로 좁혀졌다. 좁혀진 디자인 안은 핵심타겟 

대상의 사내외 선호도 조사, 클라이언트와 실무 

진의 의견 등을 종합적으로 검토하는 2차 스크 

리닝을 거쳐 확실한 차별점과 브랜드의 개성을 

잘 표현할 수 있는 3개의 후보안을 확정하였다. 

이들 후보안은 실제 활용시 문제가 될 수 있는 

점이 있는지 정교화 작업을 거쳐 다시 한 번 확 

인작업을 거쳤다.

한편 후보안들은 각각의 Image Tag, Price 
Tag, 패키지 디자인, 매장 인테리어, 점두사인, 

배송용 차량 등 활용이 많은 항목에 적용, （주） 

비비안의 임원진을 대상으로 프리젠테이션을 

진행했다. 3개 후보안 중 （주）비비안 임프레션 

실무팀과 대홍기획 BI제작팀의 적극적인 추천 

으로 열쇠구멍 이미지의 디자인이 확정되었다. 

엿보기, 호기심 의 의미를 담은 유니크하면서 

도 단순하고, 속옷의 이미지가 가장 많이 연상 

되는 디자인이 탄생된 것이다.

응용디자인 전개

응용디자인은 비비안의 임프레션 제품디자인 

팀과 협의를 통해 서식류를 비롯하여 제품에 나
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염처리될 심벌 로고의 조합 등 세부적인 작업을 

진행하였다.

대홍기획 Space Design팀에서는 매장에 적 

용될 각종 사인물을 비롯 인테리어 디자인을, 

Package Design팀에서는 제품에 사용될 Tag 
류 및 쇼핑백, 포장디자인 등의 작업을 전개하 

였다.

디자인 매뉴얼 제작

기본디자인 및 대홍기획의 Space Design팀, 

Package Design팀에서 진행된 응용디자인을 

취합하여 （주）비비안 임원진을 대상으로 프리 

젠테이션을 실시하여 최종 승인을 받고 매뉴얼 

작업을 진행했다.

일반적이고 평범한 매뉴얼보다 좀 더 임프레 

시브pm한 매뉴얼은 없을砲 팀원들의 다양 

한 의견들을 모아 매뉴얼 편집기획에 들어갔다.

시장조사때 모은 국내 브랜드 디자인 매뉴얼 

과 해외출장시 수집한 외국 브랜드 디자인 매뉴 

얼을 검토해보고 차별적인 디자인 편집을 위한
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브레인 스토밍을 진행했다. 그 결과 브랜드 디 

자인이란 점을 살려 PR성을 가진 제품 카탈로 

그형 매뉴얼이 좋겠다는 결론을 내렸고 좌측에 

는 이미지를, 우측에는 디자인 적용규정을 배열 

한 독특한 레이아웃의 편집을 생각하게 되었다. 

이미지로 사용될 제품실착 슬라이드를 얻기 위 

해 패션사진분야에서 최고로 손꼽히는 유명사 

진작가가 파트너가 되어 수백 장의 사진을 찍어 

그 중 심벌의 이미지에 맞는 컷을 선별, 편집을 

하였다.

또 CI나 BI 매뉴얼이 흰색 재질에만 인쇄를 

해왔던 보편성을 깨고, 정확한 색상이 필요한 

컬러칩을 제외한 모든 페이지를 미색 특수지로 

제작하였다.

맺음말

임프레션 BI작업이 성공할 수 있었던 가장 큰 

요인은 （주）비비안의 임프레션 실무팀과 대홍 

기획。팀과의 지속적인 협의, 클라이언트 경 

영진의 대홍기획 CI팀에 대한신뢰가 바탕이 되 

었다는 것이다. 자료조사차 떠났던 일본, 유럽 

출장기간 동안 임프레션 실무팀과 같이 활동을 

하면서 언더웨어 시장을 이해하는데 큰 도움이 

되었고 디자인 작업시에도 임프레션 제품디자 

이너와 많은 협의를 한 결과 기본디자인과 응용 

디자인에 있어서도 일관성을 가지고 진행하는 

데 별다른 어려움이 없었다.

이처럼 클라이언트와의 사고의 갭을 해소 

하는 방법은 지속적인 대화와 일에 대한 긴밀한 

협조와 이해가 있어야 한다는 점이다. 임프레션 

BI가 세계에서 인정받을수 있었던 것도 바로 

（주）비비안이라는 좋은 파트너가 있었기 때문 

이다. kidp

속옷의 은밀함을 열쇠구멍 이미지로- 임프레션 히
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、H o 소프트웨어 디자인

인간 중심의

소프트웨어 디자인

Human-centered Software Design
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1968년 생. 한국과학기술원도 산업디자인학과를 졸업하고 군 복 

무시 탄약관련 전산DB구축팀에서 프로그래머로 일함. 현재 미국 

IIT 디자인과석사과정 마지막 학기에 재학 중.

도우 엔티 Window NT는 마이 크로소프트 

사의 전략 제품 가운데 하나이다. 소 

규모 회사나 연구팀의 작업을 지원윈
하기 위한 네트워크 개발을 목적으로 200여 명 

이 이 작업에 참여하고 있다. 윈도우 엔티팀은 

다시 작은 여러 팀으로 나누어지는데 이 작은 

팀들은 유기적인 결합으로 마치 작은 회사 개발 

팀처럼 움직인다.

여기서 주의 깊게 살펴보면 그 구성원 비율 

에 호기심이 간다. 약 90% 가량의 구성원이 과

거에 제품디자인 혹은 시 

각디자인을 공부했거나 

이 분야에서 일한 경 력을 

& 가진 디자이너 출

靖 위한 개인용 테블리트…는 제품 중심의 소프트웨어

디자인읊 동반하는 예이다. 하드웨어 제품 개발과 함께 소프트웨 

어』猫은 하나의 완성된 제품을 개발하기 위해서 중요하다. 

신이다. 이 많은 인원이 모두 아이콘이나 글꼴 

을 디자인하는 그래픽 작업을 하지는 않을 것이 

다. 실제로 이러한 작업만을 하는 10여 명의 그 

래픽 디자이너들이 따로 있다. 그리고 10여 명 

의 소프트웨어 엔지니어가 프로그램의 엔진을 

만들어낸다.

그러면 과연 90% 가량의 구성원들은 무엇을 

할까? 그들이 하는 일이 이 글에서 말하고자 하 

는소프트웨어 디자인이다.

소프트웨어 디자인은 컴퓨터 그래픽 작업도 

아니고, 프로그램 엔진을 만드는 작업도 아니 

다. 소프트웨어 개발과정에서 컴퓨터 그래픽 디 

자이너와 엔지니어는 실제로 적정한 수 이상은 

필요하지 않다. 그렇지만 상품가치를 높이고 경 

쟁력 있는 소프트웨어 제품을 만들기 위해서는 

많은 디자이너들의 노력이 절대적으로 필요하 

다. 컴퓨터가 대중화되면서 이제 소프트웨어는 

더 이상 수치나 연산처리를 위한 제품이 아니고 

인간의 일상 생활에서 사용되는 사용자 제품叵广 

1Ms인 것이다. 컴퓨터 화면 속의 아이콘 디자 

인이나 글꼴 디자인만이 아닌, 인간을 이해하고 

치열한 경 쟁에서 살아남을 수 있는 혁신적인 기 

능을 위한 디자인 작업이야말로 진정한 소프트 

웨어 디자인이라하겠다.

이 글에서는 소프트웨어 종류에 따른 디자이 

너의 역할과 소프트웨어의 세 가지 개발 요소, 

그리고 디자이너 역할의 이해를 돕기 위해 단계
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시카고 프로야구팀의 연도별 선수기록을 다차원 입체 다이아그램을 

통해서 비교할 수 있다. 줌 인, 줌 아웃, 이동, 회전, 그리고 투명도 등 

의 기능은 사용자가 거대한 데이터베이스에서 필요한 정보를 시각적 

으로 획득하도록 도와준다.

별로 구체적인 작업 내용을 설명하겠다.

소프트웨어 종류에 따른 디자이너의 역할

소프트웨어 '프리즈 은 학교에서 선생님이 수업을 마친 후 학생들에 

게 자신의 수업에 대한 효과와 결과를 알아볼 수 있도록 질문서를 만드 

는 데 도움이 된다. 질문 작성 모드와 질문 분석 모드는 최대한 쉽게 사 

용할 수 있도록 했다.

디자이너는 소프트웨어 개발과정에서 소프트 

웨어의 종류에 따라 그 역할을 달리한다. 소프 

트웨어 디자인은 크게 세 가지 부류로 나누어지 

는데 기술Technique 중심의 소프트웨어 디자인, 인 

御미徊 중심의 소프트웨어 디자인, 그리고 제품 

Product 중심의 소프트웨어 디자인이 그것이다.

새로운 컴퓨터 기술이 개발되면, 이를 응용 

한 새로운 소프트웨어가 개발된다. 컴퓨터 통신 

기술의 발달은 넷스케이프Netscape와 같은 컴퓨터 

통신 관련 소프트웨어의 필요성을 만들어 냈고, 

멀티미디어 기술의 발달은 영화나 소리의 편집 

소프트웨어의 필요성을만들었다.

신 컴퓨터 기술을 바탕으로 새로운 제품에 대 

한 전략과 계획을 만들고 이를 개발하는 것이 기 

술중심의 소프트웨어 디자인이다. 이 작업을 위 

해서 디자이너는 엔지니어만큼 컴퓨터 기술에 

대한 해박한 지식이 요구된다. 그들은 엔지니어 

와의 대화를 통해 가상의 사용 환경을 만들고 이 

를 만족시킬 수 있는 소프트웨어를 개발한다.

그러나 인간 중심의 소프트웨어는 컴퓨터에 

대한 해박한 지식보다는 디자이너의 관찰력과 

분석력을 요구한다. 디자이너는 짧은 시간 안에 

다양한 채널Cha-d을 통해서 문제가 되는 원인을 

발견해 내고 이를 논리적인 유추나 분석을 통해 

디자인 해결 방법을 찾아낸다. 하나의 예로써 

병원의 식단 소프트웨어를 들 수 있다. 병원에 

는 당뇨병 환자를 위하여, 혹은 지방간 환자를 

위하여 특별한 식단이 필요하다. 이 소프트웨어 

를 개발하기 위해서 디자이너는 해박한 컴퓨터 

지식보다는 환자를 관찰하고 의사와 영양사의 

조언을 듣고 식당의 애로점을 찾고 음식 재료 

구매를 고려하는 등의 분석 능력이 필요하다. 

이와 같이 새로운 컴퓨터 기술보다는 인간을 관 

찰하고 분석하는 과정에서 디자인 개발 요소를 

발견하는 디자인 작업을 인간 중심의 소프트웨 

어 디자인이라할 수 있다.

이러한 디자인 작업은 새로운 필요성을 찾아 

서 개발하는 소프트웨어 디자인 작업院gacy-frg 

Software Design과 기 존의 소프트웨 어 를 보다 개 선하 

는 소프트웨 어 디 자인 작업1印acybound Software Design으 

로 나누어진다. 후자의 경우 기존의 데이터를 

그대로 사용할 수 있어야 하고, 사용자의 익숙 

한 사용 환경을 크게 변환시키지 말아야 한다.

소프트웨어는 단순히 컴퓨터 단말기 앞에서 

만 사용되지 않는다. 휴대 가능한, 혹은 특별한 

작업 환경이나사용 목적을 위해서 새로운 제품 

과 함께 개발되고 있다. 예로 매킨토시의 뉴턴 

Newton과 같은 노트패드Notepad의 개발은 사용자에 

게 기록 및 데이터 교환을 용이하게 하는 소프 

트웨어 개발을 수반하였다. 이러한 컴퓨터 연산 

장치가 중심 인 제품은 그에 따른 고유한 不프乓 

웨어의 개발이 함께 이루어진다. 이와 같이 제 

품을 중심으로 소프트웨어를 함께 개발하는 디 

자인 작업을 제품 중심의 소프트웨어 디자인이 

라한다.

소프트웨어 디자인 개발 요소

소프트웨어 디자인 개발 요소로는 크게 컨텐 

트 Content 엔진 Engine 그리 고 인터 페 이스Interface로 나 

누어진다. 소프트웨어 개발의 종류에 따라 때로 

는 컨텐트에 중점을 두고, 때로는 엔진 혹은 인 

터 페 이 스에 중점 을 둔다.

컨텐트는 조사와 관찰을 통해 개발된 수-匹巨 

웨어의 새로운 사용 필요성이나 개선의 문제점 

을 문서화한 소프트웨어의 디자인 내용을 말한 

다. 컨텐트 개발의 예를 들어보겠다. 미국에서 

컴퓨터는 교육의 가장 기본적인 도구로 사용되 

고 있다. 그러나 컴퓨터를 통한 교육은 초•중학 

교 학생들의 경우 문제점을 안고 있다. 교육학자 

피아제R峻의 이론에 따르면 학생들은 먼저 실제 

사물과 접촉을 통해 상징의 개념을 배우고, 그러 

한 상징 사이의 관계를 이해함으로써 지식을 배 

워간다고 한다. 그러나 컴퓨터는 고도로 표현된 

상징만으로 구성되어 있는 반면 학생들은 실제 

사물과의 접촉기회가 없어 , 이로 인해 상징의 표 

현 과정을 명확히 연결해 주지 못한다. 따라서 

디자이너가 이러한 문제점을 조사하고 관찰하 

여 보다 새로운 해결안을 제시할 수 있는 내용을 

문서화하는과정이 바로 컨텐트 개발이다.

소프트웨어 컨텐트 개발은 주로 기획팀이나 

사용자 환경 조사팀과 같은 부서에서 이루어지는 

데, 이것은 또한가장 핵심 요소라 말할수 있다.

엔진 개발은 소프트웨어 엔지니어와 함께 이
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루어지는데, 디자이너의 역할은 부분적인 AI 
문서화 작업과 엔진이 컨텐트 내용을 충분히 만 

족시키는지의 여부를 확인하는 정도이다.

인터페이스 작업은 네비게이션唬aEn의 개발 

과 사용자들간의 , 혹은 사용자와 컴퓨터간의 대 

화 방법과 그래픽 요소의 개발을 포함한다. 여 

러 사람이 하나의 대형 컴퓨터 화면을 사용할 

경우나 컴퓨터 화면이 수직이 아닌 수평으로 누 

워 있을 경우에는 새로운 인터페이스를 실험을 

통해 개발해야 한다. 우리가 흔히 보는 컴퓨터 

화면은 2차원적이다. 그러나 정보전달의 더 나 

은 효과를 위해 필요하다면 2차원이 아닌 3차 

원, 혹은 다중차원 컴퓨터 화면도 개발될 수 있 

다. 왜 워드 프로그램의 기능은 문서, 편집 , 입 

력, 그리고 도구로만 나누어져야 하는가? 효과 

적인 다른 조합이나 배열 순서는 없는가? 이와 

같은 것이 소프트웨어 디자인에서 말하는 인터 

페이스개발요소들의 예이다.

소프트웨어 디자인의 중요 요소들

소프트웨어 개발 과정에서 이루어지는 디자이 

너의 작업 과정과 작업 내용은 실제 제품디자인 

에서 이루어지는 작업과 많이 다르지 않다. 필 

자의 경우 KAIST 학부에서 제품디자인을 공부 

한 것과 3년간 소프트웨어 엔지니어로 일한 경 

험 중 실제 개발 과정에서 필요한 것은 디자인 

교육에서 배운 여러 방법과 이론들이었다.

jjrplllinois Institute of Technolc^y^ 소프트웨 어 디 자인 

교육의 기초가" 될 수 있는 여러 교과목들이 있 

다. 여기에서는 디자이너의 구체적 단계별 소프 

트웨어 디자인 작업설명을 통해서 소프트웨어 

디자인의 이해를 돕고자 한다. 소프트웨어 디자 

인 과정은 크게 디자인할 핵심 내용, 즉 컨텐트 

Content를 찾는 초기 과정과 컨텐트가 결정된 후 다 

양한 프로토타입을 포함한 컨셉 개발 과정으로 

나뉜다.

—먼차소프트웨어 더차안캐발배용?즉퀸퇜— 

트Content를 찾기 위해서 인간 중심의 디자인 요소 

의 이해를 바탕으로 자료를 조사하고 사용자를 

관찰해야 한다.

과연 무엇이 소프트웨어 디자인에서 인간 중 

심의 디자인 요소일까? 컴퓨터 화면에서 어떤 

비율로 내용물의 면을 분할하고, 기하학적 도형 

모습은 무엇을 상징하며 , 그리고 무슨 색으로 그 

특별한 기능의 의미를 더욱 나타낼 수 있을까 하 

는 것 등이 물리적Pgical이고 인식학적Cognise인 인 

간중심의 디자인 요소이다. 이러한 연구는 컴퓨 

터 인터페이스 1nte苗出 디자인과 인터렉티브 미디 

에nterad而eMedia디자인에서 많은 연구가 이루어지 

고 있다. 물론 이러한지식이 소프트웨어 디자이 

너에게 기본적으로 필요한 것임은 더 말할 나위 

없을것이다.

그 외 사회적80碗 디자인 요소오｝ 문화적口丽同 

디자인 요소를 생각해야 한다. 사회적 디자인 

요소들은 디자이너에게 사용자들이 보다 효과 

적으로 함께 일할 수 있는 환경이나 정보, 그리 

고제품을만들어낼수 있게 한다.

다른 장소에서 다른 시간에, 심지어 여행 중 

에 다른 팀원들과 함께 일할 수 있게 하는 것이 

소프트웨어 디자인에서 점점 중요해지고 있다. 

이를 이해하기 위해서는 사용자의 사회적 디자 

인 요소를 분석해야 한다. 구체적으로 의료용 

소프트웨어 개발을 예로 든다면, 의사와 간호사 

의 관계 , 의사와 환자의 관계 , 간호사의 하루 일 

과, 혹은 간호사와 병원간의 관계 등의 간접적 

인 사회적 요소들이 디자인에서 중요한 요소로 

작용한다는 것이다.

문화적 디자인 요소를 통해 디자이너는 사용 

자로 하여금 문화적으로 다른 특별한 가치 기준 

이나 행동 양식으로 인해 겪을 수 있는 문제점 

을 피할 수 있도록 도와준다. 특히 새로운 시장 

에 새로운 소프트웨어를 만들어 낼 때 문화적인 

요소의 중요성은 더욱 크다. 소프트웨어는 국경 

없는 제품이 될 경우가 많다. 특정한 그룹이 어 

떻게 일하고, 어떻게 인사하고, 어떻게 대화를 

진행하고 심지어 어떻게 식사하는가와 같은 문 

화적인 디자인 요소는 간접적이지만 문화와 문 

화 사이에서 보다 나은 소프트웨어의 서비스나 

제품을 만들어 나가기 위해서 중요한 것이다.

위의 대략적인 설명과 같이, 인간 중심 디자 

인 요소의 이해를 바탕으로 디자이너는 다양한 

자료조사와관찰뱡법을통해 아 요소들을 포함 

한 소프트웨어 개발요소를 찾아낸다. 서적이나 

학술 잡지, 혹은 전문가의 개인 인터뷰를 통해 

서 이루어지는 자료 조사는 일반적인 디자인 작 

업과 별 차이가 없다. 그러나 인터넷을 통한 자 

료 조사는 특이한 몇 가지 개발 과정 중 하나이 

다. 물론 이제 인터넷은 모든 일반인이 사용하

사용자가 다른 장소에서 사무적인 대화를 위해 어떤 미디어恤久를 어 

떻게 사용하는가를 간략하게 실험하는 행동 프로토타입의 한 예이다. 

개발 중인 소프트웨어에서 가장 타당한 미디어와 인터페이스가 무엇 

인지를 헁동 관찰을 통해서 찾아낸다.

산업디자인 정보

103
industrial design 1998 09+10



는 자료 조사의 한 방법이다. 그러나 소프트웨 

어와 인터넷에는 컴퓨터라는 교집합 요소가 있 

다. 소프트웨어 개발에 필요한전략적 경쟁자와 

동업자 분석, 학술적 이론, 법률적 문제, 혹은 

사용자의 사용환경 등과 같은 많은 자료는 인터 

넷으로 조사할 수 있고, 전자우편E-M血을 통한 전 

문가의 인터뷰 및 인터넷 사이트를 통한사용자 

여론 조사 등은 흔히 사용되는 자료조사 방법이 

다. 인터넷에서 자료를사냥하는 기수 HTML, 

그리고 기본적인 CG1에 대한 지식은 소프트웨 

어 디자이너에게는 필수적이다.

소프트웨어 디자인 개발과정에서 사용하는 

관찰방법 중의 하나인 민족지학적丽曲睜 관찰 

은 특히 사회적&週 요소오｝ 문화적 Cultural 요소를 

찾기 위해 인류학이나사회학등사회과학분야 

에서 자주 사용하는 조사방법이다. 또한 장시간 

특별한 소프트웨어의 제품 사용자와 사용 환경 

을 관찰하여 흔히 보이지 않는 필요사항이나 

논의의 문제점88을 발견하는데 유용한 방법이 

다. 이 관찰을 위해서 비디오가 흔히 사용되는 

데 이를 비디오 에쓰노그래피Video Ethnography라 한 

다. 비디오는 디자이너에게 반복적인 관찰을 가 

능하게 하고, 순간의 행동이 아닌 연속적인 행 

동 과정에서 만 관찰할 수 있는 사용자의 특별한 

요구 사항을 이해할 수 있게 한다.

또 다른 방법으로는 일회용 카메라를 이용한 

방법이 있다. 디자이너는사용자의 모든사용환 

경을 관찰할 수 없다. 일회용 카메라를 사용자 

에게 빌려주고 집이나 작업실에서 자신의 사용 

환경이나사용방법들을 기록하게 한다. 이 방법 

은 관찰 내용이 사용자의 시각이라는 점과 사용 

자를 이 연구관찰에 적극적으로 참여시킨다는 

점에서 의미가 있다.

이 외에도 여러 방법이 있는데, 여기서 강조 

하고자 하는 점은 사회 과학의 이해를 바탕으로 

이러한 관찰이 이루어져야 한다는 것이다. 실제 

로 인류학과를 전공한 많은 사람들이 소프트웨 

어 디자인 분야에서도 디자이너와 한 팀이 되어 

필요사항이나 문제점을 발견하기 위해 일하고 

있고, 디자이너들이 인류학의 기본적 교육을 받 

기 위해 많은노력을하고 있다.

위에서 언급한 바와같이 소프트웨어 디자인 

을 위한 조사와 관찰은 소프트웨어의 특성상 더 

욱 강조되고 연구되는 요소를 빼면 일반 디자인 

작업과 별로 다른 점이 없다. 이와 같은 조사와 104

104____________________

관찰을 통해 디자인 개발 요소 중의 하나인 소 

프트웨어 컨텐트00nte朮가 개발된다 이러한 컨텐 

트는물론 문서화작업이 이루어져야 하지만디 

자인 컨셉 개발의 기초가 되는 것이다.

소프트웨어 디자인 컨셉 개발

디자인 컨셉 개발 과정은 스케치, 카툰 내러티 

브 Cartoon Narrative 혹은 시 나리 Q Scenarios를 통한 컨 셉 

의 구체화 과정과 컨셉 프로토타입 ,Conceptual Prototype 
행동 프로토타입 Behavioral Prototype의 반복적 인 실험 

과정 을 거 쳐 겉꾸밈 프로토타입 Appearance Prototype 과 

정으로 이루어진다.

스케치는 컴퓨터 화면들을 종이에 그려서 나 

열하는 것이고, 카툰 내러티브는 컨셉을 카툰을 

통해서 이야기하듯이 그려나가는 것이다. 특히 

카툰 내러티브는 많은 사람들이 이해하기 쉽고, 

작업하는 과정에서 컨셉을 명확히 만들어줄 수 

있다. 간혹 컨셉을 수사학적处妣加 언어로 표현 

하는 경우가 있는데, 이 과정에서 은유나 유추 

로 새로운 컨셉을 만들거나 컨셉을 구체화시키 

기도한다.

시나리오는 구체적 사용 환경에서의 사용자 

예를 보여주는 것이다. 사용자가 어떤 시간에 

어떤 장소에서 어떤 사람과 무엇을 어떻게 사용 

하고 있다 라는 시간에 따른 일기 형식의 구체 

적인 예로써 보여주는 것이다. 그러나 이것은 

시나리오 하나로는 가치가 없고 여 러 경우의 시 

나리오 작성을 통해 컨셉을 구체화해야 한다.

컨셉 프로토타입은 컨셉 실험을 위한 것이 

고, 행동 프로토타입은 컨셉 관찰을 위한 것으 

로 요약할 수 있다. 실제로 컨셉 프로토타입과 

행동 프로토타입의 제작 능력은 디자이너의 수 

준을 결정하는 중요한 관건이 된다. 간접적인 

사라 不人产ndary Research나 관찰, 혹은 새로운 컨셉 

의 발상보다 이 컨셉을 실험하고 관찰할 수 있 

는 프로토타입의 제작에는 디자이너의 독창적 

인 창조성이 더욱 필요하다. 컨셉 프로토타입은 

짧은 시간에 대략적으로 만들어서 , 디자인 컨텐 

트의 내용이 포함된 구체적인 새로운 컨셉을 표 

현할 수 있어 야 한다.

컨셉 프로토타입은 디자인팀에게 토론이나 

의사 결정 유형의 예를 만들어 준다. 이러한 작 

업 없이는 팀원간의 대화와 토론을 애매한 언어 

에 의지할수밖에 없고, 개발과정이 장기화되거 

나 심지어는 컨셉 개발을 다시 시작해야 하는 

상황으로까지 후퇴된다.

행동 프로토타입 또한 적은 비용으로 짧은 

시간에 만들어져야 한다. 여기서 중요한사항은
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맨 왼쪽 그림인 교육용 소프트웨어 튜터Ew는 학생들의 과학 교육을 

위해 만들어진 인간 중심의 소프트웨어의 예이다. 기술적 요소보다는 

인간적 디자인 요소가 중요하다.

왼쪽과 아래 그림은 면역시스템 교육을 위한 중학생용 소프트웨어 개 

발 단계 중 한 과정이다. 작업 초반부에 이루어진 종이로 만든 컨셉 프 

로토타입 제작은 대략적인 게임의 구조나 흐름을 보여준다.

이 행동 프로토타입은 테스트를 위한 것이 아니 

고 관찰을 위한 것이라는 점이다. 디자이너는 

이것을 가지고 몇몇 본질적 기능을 관찰하는데, 

특히 사용자와 새로운 개선점 사이에서의 관계 

에 중점을 둔다. 위에서 언급한 관찰 방법과 기 

술을 가지고 소프트웨어 개발과정 초기에 사용 

자로 하여금 직접 사용하게 함으로써 여러 디자 

인 요소를 관찰해야 한다.

이러한 컨셉의 구체화와 컨셉 프로토타입 , 

행동프로토타입의 여러 반복 작업 후에 소프트 

웨어 디자이너의 마지막 작업인 겉꾸밈 프로토 

타입Appearance Prot曲pe이 만들어 진다 그러 나 이 작업 

에서 디자이너는 소프트웨어를 사용 가능할 만 

큼 완벽하게 만들 필요는 없다. 실제로 소프트 

웨어 엔진은 엔지니어가 만드는 것이기 때문에 , 

여기서는 완벽한 겉꾸밈과 기능, 기능과 기능 

사이의 관계 등을 표현하는 것이다. 적어도 엔 

지니어가 충분히 기능을 이해할 수 있게 하기 

—위햬叶터챠아나는"isuateE냐r汙suat 
Basic, 혹은 Lingo 정도의 프로그래밍 언어를 

다룰 수 있어야 한다. 그리고 제품디자인에서 

마지막 작업으로 색을 정하고 로고를 만드는 것 

처럼, 아이콘 디자인이나 로고, 혹은 부분적인 

시각적 효과는 그래픽 디자이너와 함께 개발한 

다. 그러나 여기서 소프트웨어 디자이너가 해야 

할 중요한 작업 중의 하나는 네비게이션脂丽碗 

문제가 포함된 소프트웨어 인터페이스触汙触 문 

제를 완전히 해결하여야 한다는 것이다.

현재 HT에서 필자의 논문 지도교수는 두 명 

인데 , 한 명은 컴퓨터 공학박사 출신의 교수이고 

한 명은 인터페이스에 관심을 갖고 있는 제품디 

자인 교수이다. 틈틈이 시각디자인 교수와 디자 

인 계 획Design Inning 교수한테 조언을 얻기도 한다. 

소프트웨어 디자인은 실제로 기업에서 먼저 의 

뢰하여 , 학교에서는 그 요구에 따라 연구를 시작 

하고 틀을 갖추어 가는 단계이다.

HT의 경우, 여러 소프트웨어 회사로부터 취 

업 알선이 들어온다. 큰 회사로는 마이크로소프 

트사나 실리콘 그래픽스사 등이 있고, 작은 회 

사로는 은행이나 병원, 관공서의 데이터베이스 

를 구축하는 소프트웨어 회사, 이동통신 회사, 

혹은 복사기 회사 등이 있다. 특히 요즘 인기가 

많은 웹Web 디자인 회사도 여기에 포함된다 

—초표트耕어-터차언은컴퓨터를통해이루아 

지는 작업이다. 물론 컴퓨터에 대한 어느 정도 

의 지식 없이는 이루어질 수 없는 작업이지만 

그렇다고 고도의 많은 지식을 요구하지도 않는 

다. 소프트웨어는 부가가치가 높고 미 래와 함께 

하는 제품이다. 컴퓨터가 대중화되면서 소프트 

웨어는 이제 여러 연령층이나 사회 신분, 혹은 

다양한 문화에서 함께 사용하는 사용자 제품U8cL 

Product이 되었다 그러나 치열한 경쟁에서 이기기 

위한 소프트웨어를 개발하기 위해서는 완성도 

를 높이고, 인간 중심의 디자이너적 사고와 방 

법을 갖추어야 한다.

우리 나라도 인간을 위한 경쟁력 있는 소프 

트웨어를 개발하기 위해 디자이너가 본격적으 

로 참여해야할 때이다. kidp
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디자인, 변화曇 만듈기 위한 계획 - Robert Blaich
캐딜락의 힘과 포르쉐의 느낌을 동시에 - 프로고디자인 뉴욕지사

동구권 디자인-크로아티아

디자인 관련 해외 정기간행물 목차



6리오I a士업 미/1■인 I Robert Blaich

디자인, 

변화를 만들기 위한 계획
工] 재 디자인 경영 전문가인 로버트 블 

뎌 레이크R0bertBlaich씨는 세계적으로 손꼽 

기히는 전자제품 디자이너이다.

과거 네덜란드 필립스전자의 산업디자인부 수 

석 관리 이사SeniorManagk^Dkector 및 가구 시스템의 국 

제적 기업 인 헤르만 밀러Herman MUler사의 디자인 

미 가] 발 파E 의 부 시 장 ]CS]D1ntem頑。1® °아mcil of 

Societies of Industrial Design 회 장을 역 임 하기 도 했다

그는 Syracuse 대학으로부터 명예 학위를 받았 

으며 네덜란드 Beatrix 여왕으로부터 기사작위 

에 해당하는 ^Officer of the Order of Oranje 

Nassau 를 하사받기도 했다.

혀 재 [DS A1ndl183al 0Gsi即er's Society of America i긔 RS 0yH 

Society of the Arts 의 일원이며, 유럽 및 미국의 유명대 

학의 디자인 경 영 교수로, 또한 유럽 •아시아• 

미국의 기업 및 정부의 디자인 고문으로 활동 

하고 있다.

특히 그의 집은 다양한 디자인 제품을 비롯하여 

각국의 민속품과 가면 등의 수집품이 전시되어 

있기로도 유명하다.

이에 본지에서는 로버트 블레이크叫* Blaich씨와 

의 서면 인터뷰를 통해 그의 디자인 세계와 콜 

렉션에 대한 열정을소개한다.

당신이 수행해 온 디자인 프로젝트나 작업들 

을소개한다면…

헤르만 밀러사의 디자인 부사장으로, 또 필립스전 

자의 디자인 담당부장으로서 나의 책임과 관련하 

여 나는 문자 그대로 수 천 개의 제품•포장디자인, 

전시 및 통합 이미지 프로그램에 참여했다. 비록 이 

중의 많은 것들이 국제 대회에서 주목을 받았고 또 

한 현재 박물관에 전시되어 있긴 하지만 내가 정말 

주목할만한 제품이라고 느끼거나 제품 그 자체로 

서, 또는 회사를 위해 큰 영향력을 미친 제품이라고 

느끼는 것은 몇 가지 되지 않는다.

헤르만 밀러사에서는 Eames 알루미늄 의자, 

Eames 교육용 좌석배치, Eames 계약서 저장소, 

Eames 탠덤 좌석세로로나란히붙은죄석, Bill St니npf의 열 

의자, Chadwick 모듈 의자, Burdick 시스템, 

Haller 시스템과 Panton 플라스틱 의자 등을 디자 

인했다.

그러나 회사의 의사결정에 가장 큰 영향력을 미 

친 제품은 1968년에 디자인한 Action Office 이 

匚卜. 이 제품은 Robert Propst가 컨셉을 잡고 나와 

함께 헤르만 밀러사 디자인팀이 디자인한 것이다. 

이 프로그램은 여전히 헤르만 밀러사 창립 이후 30 
년 역사에서 가장 중요한 제품의 한 가지 형태로 남 

아있다.

필립스전자에서는 전문 제품의 조화, 필립스전 

자 사무실 시스템, Roller Radio 및 제품의 이동 

소리 범위, Integris C-X-Ray 시스템, Cafe 

Gourmet 및 기타 다른 가정용품 등의 제품디자인 

을진행했다.

무엇이 당신을 디자인으로 이끌었나?

어린 아이였을 때인 1939년, 뉴욕 세계박람회에 

간 적이 있다. 나는 그때 박람회장 근처에 살고 있 

었으므로 여러 주 동안 거의 매일 박람회를 찾곤 했 

다. 그 때 특히 Trylon과 Perisphere' 란 테마의 

전시관에 매우 감동을 받았다. 그 안에는 미국의 산 

업디자이너인 Norman Bel Geddes가 디자인한 

'미래의 세계 Wodd of Tomorrow 라는 전시품이 있었고 그 

의 예언적인 디자인은 사실적인 프리젠테이션을 

통해 고속도로, 헬리콥터 , 고층건물 등을 보여주고 

있었다. 거기에는 또한 Walter Dorwin Teag니e,
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Raymond Loewy 및 다른 작가들의 매우 진보적 

이고 예언적인 작품들도 있었다. 이런 경험을 통해 

비교적 일찍 디자이너가 되기로 마음먹었다.

또 나는 운 좋게도 건축가이자 Syrac니se대학 

학장을 이웃으로 가지고 있었다. 그는 나의 장래 결 

정에 큰 영향을 미쳤다. 마침내 나는 Sy「ac니se 대 

학에서 산업디자인과 건축을 공부하게 되었고 

1990년에는 Syracuse 대학 미술학과로부터 명 

예박사학위를 받았다. 이 분야에서 이 학위를 받은 

사람은 나와 Norman Bel Geddes 뿐이다.

누가 당신에게 가장 많은 영향을 끼쳤는가?

Charles Eames가 나의 디자인 인생에 가장 큰 영 

향을 미쳤다는 데에는 의심의 여지가 없다. 나는 

196이년부터 1978년까지 'Eames 사무실 에서 

Charles 및 그의 아내 Ray, 또 다른 많은 재능 있 

는 사람들과 함께 일했다. Charles는 나의 조언자 

이자 비평가였고 또 나의 친구였다. 내가 'Design 

and Corporate Communications 의 부사장 재 

직 당시, 우리는 많은 의미 있는작품들을 만들었으 

며 또 Eames의 디자인 전시에도 협력했다.

헤르만 밀러Herman Mill이의 디자인 고문이 었던 

George Nelson 역시 디자인계의 가장 중요한 저 

자 중의 한 명으로 나의 사고에 많은 영향을 미쳤다.

그리고 이 외에도 Alexander Girard, Elliot 

Noyes, Eero Saarinen, Florence Knoll, Hans 

Hollein, Fritz Haller, Vernor Panton, Bruce 

B니rdick 등이 있匚卜.

다양한 수집품이 많다고 하던데, 수집에 어떤 

기준을 가지고 있는가? 또 어떻게 그것을 수 

집했는가?

수집에 대한 나의 열정은 196이년대, 세계적으로 

유명한 디자이너이자 수집가인 Alexander Giard 

와 수집가인 Charles, Ray Eames를 알게되면서 

부터이다. 그 당시 나는 유명한 가구 회사인 헤르만 

밀러HemanM画사의 디자인 부사장이었는데 GaB씨 

와 Eames 부부는 나에게 많은 영향을 끼쳤고 그 

중하나가수집이다 .

나의 수집은 크게 세 가지 기본으로 분류되는데 

첫번째는 Charles, Ray Eames 부부, George 

Nelson, Vernor Panton, Po니 Kjaerholm, 
Dietre Rams, Ross Littell, Fritz Haller, Bruce 

Burdick, Rietveld 및 다른 작가들의 가구이다.

둘째는 세계 각국으로부터 수집한 민속미술이 

다. 남서부 인디안 종족으로부터 입수한 

American Kachina 인형이나, 브라질 아마존에 

서 얻은 깃털 미술과 가면,마a 에스키모인의 가면 

과 조각물, 중앙 아메리카의 돌 조각, 아프리카 종 

족의 가巴 일본•중국•한국•인도•스리랑카•인도네 

시아 등의 문화를 대표하는 가면, 베니스나 스위스 

의 축제 가면 등이 있다. 가면은 내가 방문했던 지 

역을 기억시켜줄 뿐만 아니라 운반이 간편하다는 

장점이 있다.

세번째는 모자인데 이는 내가 방문했던 다양한 

국가를 기억시켜 주는 또 다른 수집품이다. 나는 주 

로 방문 국가의 골동품점 , 벼룩시장 등에서 모자를 

구입하며 친구들로부터 선물 받기도 한다.

디자이너라는 직업이 당신의 일상생활에 어떤 

영향을 미치는가?

내 직업과 일상생활은 매우 밀접하게 연결되어 있 

다. 따라서 이 둘을 분리한다는 것은 매우 어렵다. 

비직업적인 활동들도 대부분 어떤 면에서는 디자

Japanese Opera Masks and Chinese Masks
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Korean Masks

인과 연관되어 있다. 예를 들어 나는 아스펜刖呻 기 

획 및 구역제 위원회와 아스펜胸频 디자인 검토위원 

의 회원이다. 내가 사업차, 또는 강의와 관련된 여 

행을 할 경우도 나는 많은 디자인 관련 위원회의 회 

원으로 연관되어 있다. 바르셀로나에 위치한 세계 

디자인협회, 뉴욕에 위치한 세계디자인재단, 헬싱 

키의 미술•디자인 대학의 고문, 덴마크의 디자인 

사업개발센터 등 이 모든 것이 산업계나 정부에 대 

한 디자인 상담에 덧붙여지는 항목이다.

ICSID 회장으로서 당신은 무엇을 했는가?

내 첫번째 목표는 회원과 재정상 기구를 확대하는 

것이었다. 우수한 이사들과 함께 일한 덕택에 우리 

는 이 두가지 목표를 달성했다.

나는 또한 암스테르담 학술 세미나00ngg와 나고 

야 세미나의 회장을 맡았었는데 나고야 세미나는 

참여 면에서나 재정적으로 가장 우수한 세미나 중 

의 하나였다.

물론 지금도 나는 역대 의장5誓皿으로서 ICSID 
에 대한 관심과 역할을 지속해 오고 있으며 부수적 

인 세미나를 조직하고 여기에서 강의하기를 희망 

해 왔다.

빠르게 변하는 환경에 디자이너들은 어떻게 

효과적으로 대응할 수 있다고 생각하는가?

지금 말한 환경이 사업 또는 산업계의 환경인지 우 

리가 살고 있는 일반적인 환경을 의미하는지는 잘 

모르것!다. 하지만 나는 이 점을 먼저 말하고 싶다. 

많은 또는 대부분의 사업가나 기업가들이 단기간 

에 관여하는데 비해 디자이너들은 미래를 내다보 

도록 훈련된다. 나는 통합된 전략 기획에서 디자이 

너들은 더 역동적인 역할을 맡도록 준비해야 한다 

고 믿고 있으며, 사실 기업에서도 관리자가 되도록 

준비해야한다고 믿고 있다. 디자이너들은 어떤 현 

상에 대응RWe하는 것이 아니라 이를 미리 예견하 

고대응해야한다.

두번째 관점으로, 디자이너들은 우리의 생활환 

경에 대해 많은 관심을 가져야 한다. 디자이너들은 

산업의 여러 분야에서 지도력을 발휘할 기회를 갖 

고 있기 때문이다.

이론 중심의 교육과 기업의 실무 사이의 간격을 

좁히기 위해 어떤 노력을 기울여야 하는가?

디자인 스쿨에서 비즈니스 과정을 가르치고 비즈 

니스 스쿨에서 디자인 관점을 가르치는 현 추세는 

매우 가치있는 노력이다. 위에서 언급했듯이 나는 

헬싱키, 코펜하겐, 시카고에서 이런 교육적 시도에 

매우 적극적이었다.

나는 이 학교들에서 디자인 경영과 디자인 리더 

쉽 과정을 가르치고 있으며 미국의 '월드디자인 

WORLDDESIGN 재단 에도 관계하고 있다 이 재단은 侵 

개의 1 ・ 2차 교육 시스템을 통해 디자인 교육을 진 

흥하고 있다.

특히 이러한 나의 다양한 경험에 의하면 디자인 

교수들이 현업 종사자이어야 하며, 그들 시간의 일 

정 비율을 실무에 쏟을 것을 제안한다.

사회에 대한 디자이너의 책임은 무엇이라고 

생각하나?

이것은 내가 몇 마디로 정의할 수 없는 방대한 주제 

이다. 물론 디자이너는 사회에 대한 책임이 있으며 

그들의 일상생활과 직업적인 작업을 통해 보다 기능
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Hat Collection: Including American Indian Headress, British India Campaign Hats 

1900's, Knights of Columbus and Italian Motorcycle Policeman 1950 s

적이고 환경 친화적인 제품을 디자인해야 한다.

디자이너들은 각 회사 및 고객에 대해 그들의 영향 

력을 발휘해야 하며 옳은 것을 옹호해야 한다. 이것 

은 쉬운 일은 아니지만 디자이너가 꼭 해야만 하는 

임무이다.

디자인에 대한 당신의 정의는?

디자인은 변화를 만들기 위한 계획이다. 이 단순한 

정의 안에 포함되어 있는 함축적인 의미는 이 계획 

이 아이디어와 컨셉을 발전시키기 위해 디자이너 

가 사용하는 경험, 관찰 정보 및 기술 등의 저장소 

와관련되어 있다는점이다.

기획한다는 것은 디자인 활동과 관련되며 이 과 

정은 제품 커뮤니케이션, 새로운 환경 조성 등의 

활동을 위한 방법론을 포함하거나 문제 해결을 찾 

기 위한 윤리적인 고려사항 등을 포함하는 데까지 

확대되면서 점점 더 복잡해진다.

언제 행복하다고 느끼는가?

아스펜에 머무를 때 나는 가장 만족한다. 이 좋은 

곳에서 스키를 타고 하이킹을 하며 지프차를 타고 

달리거나 낚시를 할 때, 이 외에도 기타 다른 다양 

한 문화적 활동을 즐길 때 나는 행복하다. 또한 몇 

년 간 열심히 일하고 아스펜 국제 디자인 세미나에 

서 그 결과를 봤을 때 나는 행복했다.

나는 과거 내 학생들이 내 생각의 일부를 디자인 

에 응용하고 이것이 성공적이었을 때 행복하며 내 

아내와 나의 세 아들, 며느리와 두 손자와 함께 있 

을 때 행복하다.

앞으로의 계획은?

업체 및 정부에 대한 디자인 상담을 계속하고 학생 

을 가르치며 강의를 하는 것이다. 또한 인생을 최대 

한즐기는것이다. kic监

Please introduce the works, design 
projects that you have performed.

In my responsibility as Vice President of Design for 

Herman Miller Inc. and as Senior Managing Director of 

Design for Philips I was involved in literally thousands 

of products, packaging designs, exhibitions and 

corporate identity programs. Many of these also 

received International recognition in awards and are in 

museums, I can only point out a few that I feel were 

most outstanding and that had a lasting effect as a 

product and for the company.

Herman Miller: Eames Aluminum Chairs, Eames 

Educational Seating, Eames Contract Storage, Eames 

Tandem Seating, Nelson Comprehensive Storage 

Systems, Nelson Seating Products, Ergon Chairs by B川 

Stumpf, Chadwick Modular Seating, The Burdick 

System, The Haller System and the P히iton Plastic 이lair. 

The most important product in terms of it's impact on 

the direction of the office was Action Office, designed 

in 1968, conceived by Robert Propst and Designed by 

Herman Millers Design team under my direction. This 

program is still in one form or another the most 

important product of Herman Miller, 30 years after its 

introduction

Philips Electronics: Professional Products 

Harmonization, Philips 티ectmnic Office System, The 

Roller Radio and the Moving Sound ranges of products.
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Mexican Clay Figures and Trees of Life

Integris C-X-Ray system, Cafe Gourmet and other 

Domestic Appliances, Collection. There is further 

information in the enclosed book Troduct Design and 

Corporate Strategy and the Philips 1991 Annual report 

Elegance in Electronics*. I have put yellow stickers on 

the pages showing these products and or am in이uding 

photos in the package.

What made you engage in design?

As a child I visited the 1939 New York Worlds Fair. 

Living close to the fairgrounds I visited almost every day 

for weeks. I was most impressed with the theme 

pavilion, 'the Trylon and Pe「isphe「e'. Inside was an 

exhibition of 'the World of Tomorrow* designed by the 

American Industrial designer Norman Bel Geddes. His 

very predictive design showed freeways, helicopters, 

high rise buildings in a very realistic presentation. There 

were also other very advanced and predictive 

exhibitions designed by Walter Dorwin Teague, 

Raymond Loewy and others. I decided at an early age 

that I wanted to be a designer.

I was also fortunate to have an Architect as a next 

doors neighbor who was also Dean of the School of 

Architecture at Syracuse University. He greatly 

influence my future direction. I 니timat이y studied 

Architecture and also Industrial Design at Syracuse 

University and in 1990 I was given an Honorary 

Doctorate in Fine Arts at Syracuse, the only other 

Designer to receive this honor was Norman Bel Geddes, 

thus the 이osing of a circle.

Who has impacted you the most?

There is no question that Charles Eames was the major 

influence in my design life. I worked closely with 

Charles and his wife Ray and many other very talented 

people in 'the Eames Office* from 1960 to 1978. When 

Eames died. Charles was my mentor, my critic and my 

friend. During this time as Vied President of 'Design and 

Corporate Communications, we brought forth many very 

significant new products. I also collaborated with the 

Eamse's on the design of exhibitions.

George Nelson who was also a design consultant to 

Herman Miller and probably one of the most significant 

writers on design had a great influence on my thinking.

I have mentioned Alexander Girard and there were 

some others including Elliot Noyes, Eero Saarinen, 

Florence Knoll, Hans Hollein, Fritz Haller, Vernor Panton, 

Bruce Burdick etc.

Do you have standards in collecting, and how did 

you collect them?

My passion for collecting started in the 1960's when I 

was closely associated with Alexander Girard a famous 

American Designer and world renowned collector of 

Folk Art, and Charles and Ray Eames who were also 

collectors. I was Vice President of Design for Herman 

Miller Inc. The well known Furniture company. Girard 

and the Eames's had a profound effect on me in many 

ways, one of which was collecting.

My collection breaks down into three basic 

categories. 1. Furniture by Charles and Ray Eames, 

George Nelson, Vernor Panton, Poul Kjaerholm, Dietre 

Rams, Ross Littell, Fritz Haller, Bruce Burdick, Rietveld 

and others. These are reminders of my many years in
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Kachina Dolls from American Southwest Indians

Furnityre Design.

2. Folk Art from all over the world. American Kachina 

Dolls from the Southwestern Indian tribes, Feather Art 

and Masks from the Amazon in Brazil, Eskimo masks 

and carvings, Central American stone carvings, African 

tribal masks, and masks representing the c니tu「es of 

Japan, China, Korea, India, Sri Lanka, Indonesia, and 

festival masks from venice and Basle Switzerland. 

Masks not only remind me of my visits to these places 

but they are easy to carry home in your luggage.

3. Hats; another c이lection that reminds me of my 

visits to the various countries^ that I have them in 

antique shops, flea markets, and of they are gifts from 

my friends.

What influences has the position of a designer 

been had on your daily life?

My daily life and my profession are very much 

interwoven; I find it difficult to separate them. My non­

professional activities are most often related to design 

in some way. For example I am a member of the Aspen 

Planning and Zoning Commission and the Aspen Design 

Review Committee. In this way I apply my design 

experience in community matters. When I travel on 

business or to teach and lecture I am involved in a 

number of Boards dealing with design. The World 

Design Association located in Barcelona, The 

Worldesign Foundation in New York, The Advisory 

boards of the University of Art and Design-H이sinki, the 

Center for Design and Business Development at the 

Danmarks Designskole in Copenhagen and the Board of 

Overseers of the Institute of Design, Illinois Institute of

Technology in Chicago. All of these are in addition to 

my design consultancy to industry and governments.

What did you do as the President of ICSID ?

My primary objective was to strengthen the 

organization both in membership and fiscally. Working 

with an excellent Board we accomplished both of these 

goals.

I was also the President from the Amsterdam 

Congress to the one in Nagoya; probably the best 

attended and financed Congress.

I have maintained my interest and involvement in 

ICSID and as a Senator^Presktent I have hoped organize 

and or lectured at subsequent Congresses.

Your opinion about how designers effectively 

comply with the fast changing environment.

I do not know if you mean the Business and Industrial 

environment or the environment we live in. I will 

address the first. Designers are trained to look into the 

future while many if not most businesspeople and 

industrialists are concerned with the short term. I 

believe that Designers must be prepared to assume a 

more dynamic role in corporate strategic planning and 

in fact should be prepared to become executives in 

companies. Designers should be pro-active not re­

active. With regards to the second aspect, Designers 

should be very much concerned with our living 

environment; they have the opportunity to take 

leadership in industry in this arena.

Roller Radio
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Central American Stone Carvings

What do you think needs to be done to bridge the 

gap between design theory oriented education 

and practical affairs in companies.

The current trend to teach courses on business in 

Design Schools and some aspects of Design in Business 

Schools is a worthwhile effort. As noted above I am 

active in Helsinki, Copenhagen and Chicago in this 

educational effort, I teach courses in Design 

Management and Design Leadership at these schools 

and have seen good evidence that it is working. There is 

another program that I have been involved in is the 

WORLDESIGN Foundation in the U.S/ that is promoting 

Design education in the K through 12 Primary and 

Secondary Educational system.

I also suggest that Design Professors should also be 

practitoiners and spend a percentage of their time in 

the Teal world,.

About Designers responsibility to society.

This is such a large subject that I can not do it justice in 

a few words. Of course Designers have a responsibility 

to society and they should work both within their daily 

professional life to design functional, environmentally 

responsible products.

They must exert their influence on their respective 

companies or clients and stand up for what is right. This 

is not an easy task but one that Designers must act on.

What is your definition of Design?

Design is a plan for making a change. Implicit in this 

simple definition is the idea that the plan is associated 

with a repository of experiences, observations 

information, and skills that are drawn upon by the 

designer to develop an idea or concept.

Making the plan refers to the activity of designing 

and, as this process becomes increasingly more 

complex, includes the methodology for the activity of 

product, communication, or environment creation new 

but also extends to include ethical considerations of 

finding solutions to problems.

When do you feel happy?

I am the most content when I can be in Aspen, skiing, 

hiking, Jeeping, fishing of enjoying the m니tiple cultural 

activities of this wonderful village. I am happy when 

after a year of hard work we see the results of the 

International Design Conference in Aspen. I am happy 

when I see my ex-students apply some of my thinking to 

design and are successful. I am most happy when I can 

be with my wife, three sons, daughter in-laws and two 

grandsons.

What are you future plans?

My future plans are to continue to consult with 

companies and governments, teach, lecture and enjoy 

life to its fullest, kidp
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ohoi 사여ri자이
* »■ H L 프로그디자인 뉴욕지사

세계적인 디자인전문회사 가운데 하나인 프로

그디자인什宀n사가 최근 뉴욕에 지사를 설립

했다. 이에 프로그디자인 뉴욕지사 설립에 중

추적인 역할을 담당했던 터커 비마이스Efi

外f 씨를 만나보았다.

frogdesign NEW YORK

frogdesign inc. 96 Spring Street New York, 
New York 10012 U.S.A
Tel. 1 212 965 9700 Fax. 1 212 965 9779
E-Mail, info@frogdesign.com

프로그디자인에 대한 전반적인 배경

• 디자인학교에 다니고 있던 할트머트 에슬 

링 게lartmut EssUnger와 치구들이 프로그디자이"ogdesign 

사를설립한 것은 1968년 독일 알텐자이크视-制 

에 있던 에슬링거의 어머니 차고에서였다.

이렇게 시작된 프로그디자인은 1983년 애플 

컴퓨터APP】e Computer사의 의뢰로 통합적 디자인 언 

어개발 작업을 맡게 되면서 미국 캘리포니아 실 

리콘 밸리Silicon Valley에 지사를 만들게 되 었다 

[SDC"怩厶日 Strategic Design and Communications루 이려 시 

일은 여러 전문분야의 협력으로 이루어지는데, 

이 ISDC를 통해 프로그디자인은 제품개발, 브 

랜드 커뮤니 케이션Brand Communications과 뉴미 디어를 

융합시켜 비즈니스 비전을 나누고 변화시키는 

하나의 통합된 전략을 만들어 냈다.

프로그디자인사는 30년 가까이 소니, 디즈 

니, 애플컴퓨터, 야마하, 선마이크로시스템, 올

림퍼스, 콤팩, 팩카드벨, 루프트한자, 모토롤라, 

에이서 같은 기업의 전세계에 걸친 성공Global success 

을만들어왔다.

프로그디자인의 글로벌 크리에이티브 네트 

워 ^Global Creative Network는 미 국 캘리 포니 아주 써 니 베 

일Sunyv說에 본사를 두고 있고, 텍사스주 오스틴, 

미시간주 디트로이트, 뉴욕주 뉴욕, 캘리포니아 

주 샌프란시스코, 독일의 뒤셀도르프와 알텐쉬 

타이크에 지사를두고 있다.

프로그디자인 뉴욕지사는 언제 설립되었나?

• 비즈니스 위크Business Week 편집장 브루스 너 

스봄Bruce Nussbaum은 ]§96년에 '스！가■트-^로二工Smart- 

唸 는 아마 2016년에도 남아있을 디자인 전문 

회사 6개 가운데 하나가 될 것이라 예측한 바 있 

다. 스마트디자인사热毗 Esign 창립자 중 한 명 인 

터커 비마이스터TuckerViemeister와 프로그디자인사

Multimedia PC System

포르쉐의 느낌
인터뷰어 : 터커 비마이스터. Creative Director 

인터뷰 : 최윤호 KIDP뉴욕통신원-Senior Design Manager, 

미국 ECCO Design Inc.
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의 몽상가인 스티븐 홀트Men Holt씨도 부드러운 

인체공학 위주의 스마트사 프로세스와 전세계 

적, 경쟁적, 성공적인 프로그디자인의 결합이 

우스운 일은 아니라고 생각했다. 결합 가능성이 

희박해질 무렵, 할트머트 씨가 터커 씨에게 이 

를 어쨌든 현실화 하자고 제 안했다. 그래서 

1997년 2월에 터커 씨는 프로그사에 합류하여 

스튜디오 장소를 물색하고 여러 다양한 분야로 

구성된 뉴욕 지사를 조직하기 시작했다.

뉴욕에서 일하는 이점은 무엇인가?

• 처음엔뉴욕이 지역적인 이점이 있다고 생 

각했다. 캘리포니아와 유럽의 중간 지점이기도 

하고 또한 동부 지역에 있는 클라이언트들에게 

새로운 기회를 제공할 수 있다고 생각한 것이 

다. 그런데 결국 우리는 세계의 중심 인 뉴욕 

에 있다는 것의 이점은 바로 이곳에 있는 인재 

들이라는 것을 깨달았다. 뉴요커들의 개인적인 

야망이 이루어내는 뉴욕시의 에너지는 믿어지 

지 않을 만큼의 엄청난 인력 풀的을 형성하고 

있다. 그리고 캘리포니아 사람들이 생각하는 것 

과는 달리 이 인재들의 대부분은 캘리포니아로 

옮기고싶어하지 않는다.

뉴욕지사가 제공하는 특별 서비스는?

• 프로그디자인은 글로벌 크리에이티브 네 

트워크이다. 각 지사마다 나름의 개성은 있지 

만, 프로젝트는 네트워크를 돌아 결국에는 필요 

로 하는 재능이 있는 곳으로 흐른다. 장비나 인 

력도 마찬가지이다. 따라서 팀 워크에 대한 중 

요성이 매우 강조된다.

이를테면, 브랜드 전략은 써니베일에서 레모 

기프레RemoGu曄 씨가 개발하고, 크리에이티브 컨 

셉 제품은 뉴욕에 있는 터커 비마이스터 씨가 

인류학자인 제이머 헌트JamerHunt 씨오｝ 함께 다시 

써 니 베 일Suuyvale에 있는 공학담당 부회 장 존 레 이 

크Jon Lake 씨와 비디오 링크1同를 통해 개발할 수 

있는 것이다. 이들은 드로잉 파일을 전자우편 

으로 주리 웜즈J向Worms씨가 모델을 만드는 뉴욕 

에 보내고, 양산 섭외는 대만에서 이루진다. 이 

러는 동안 마크 롤스톤MarkRolston 씨가 （戈贝를 착 

상해 내고, 受스틴Austin에서 패트릭 커 리Patrick Curry 
씨 는 독일 블랙 포리 스트Black Forest에 있는 사빈 쿠 

커츠SabineKuckertz 씨가 만든 유럽 마케팅 자료를 가 

지고 프로그래밍을 맡는다.

뉴욕지사의 인원 규모는 얼마나 되나?

• 디자인 디렉터 , 경영 디 렉터 , 인류학자, 모 

델제작 담당자, 그리고 사무업무 매니저 이렇게

5명으로 출발했다. 프로그디자인의 전략인

ISDC통합적 전략디자인과 커뮤티케이션7卜 이루고 있는 삼각형 

에서, 세 꼭지점을 이루고 있다고 할 수 있는 브 

랜딩 ,Branding 제품개발, 뉴미디어이다 그러나 공 

동작업을 하면서 디자이너들은 각기 그들의 분 

야를 넘나들게 된다.

뉴욕지사의 공간은 20명을 지원할 수 있도록 

디자인 되었고, 직원들이 스스로 창출하는 시장 

에 적응할 수 있도록 성장시킬 계획이다. 닭이 

먼저냐 계란이 먼저냐와 좀 비슷하긴 한데, 시 

장이 매우 빠른 속도로 변해가고 있으니까 우리 

프로그디자인의 계획은 그보다 더 빠르게 변하 

자는 것이다.

준비단계에서도 우리는 프로그디자인 전체 

의 네트워크를 활용할 수 있어 우리 고객들에게 

캐딜락Cadillac의 힘과 포르쉐Porsche의 느낌 모두를 

줄 수 있다.

프로그디자인이 특히 강한 분야는?

• 프로그디자인은 종합디자인그룹이다. 우 

리에게 있어 특별 분야를 말한다면 우리는 우리 

고객들에게 성공적인 사업전략을 찾아준다는 

것이다. 프로그디자인이 애플사厶「彼를 위해 디 

자인 언어를 찾아주었을 때 실리콘 밸리 전체의 

폭발적인 성장무대를 마련하는 겨】기가 되었고 

에이서血는 프로그디자인 제품으로 PC시장 9 

위에서 3위의 자리로 올라갈 수 있었다. 우리는 

또한 듀얼 브랜드Dual Brand를 다시 착수시 킨 칼쉬 

타트Karlstadt 가상조직의 주 멤버였다. 프로그디자 

인은 현재 러스트 벨트口11st Belt에서 헐리우드Hollywood 

까지 여 러 산업과 성공적 인 관계를 이루고 있다.

일반적으로 산업디자인 분야는 다른 많은 분야 

들에 둘러싸여 왔다. 이런 관점에서 미국은 최대 

의 컨설팅 회사들을 유지하고 있는 것으로 보인 

다. 당신은 앞으로 산업디자인 산업의 구조가 어 

떻게 되리라 예측하는가（몇몇 소수의 거대한 회 

사들만이 남을 것인가, 아님 특화인가）?

• 우리는 현재 길로 따지면 갈림길에 와 있 

는 것 같다. 한쪽 길은 규모가 크고 종합적인 토 

털 서비스 조직을 향해 나 있고, 다른 한쪽 길은 

전문성을 이용한, 규모가 작고 수익성이 별로 

없는 개체개인를 향해 나 있다. 그러나 실제로는 

두 길이 고용세계의 유동성으로 다시 합쳐지고 

있다. 미래에는 프로젝트에 따라 팀이 유착될 

것이다. 만약 프로젝트가 크면 팀도 깊이 있고 

오래 지속될 것이고, 단기 프로젝트라면 팀은 

작고 민첩해야 할 것이다.

프로그디자인은 프로젝트의 필요에 따라 지 

구를 가로지르며 조직 자체를 재배열 할 수 있 

는 능력이 있다. 프로그는 보이지 않는 기회를 

잡도록조직되어 있다. 변화는즐거운 것이다.

프로그디자인에 대한 평판이 너무 높아 일부 중 

소업체의 경우에는 프로그디자인에 일을 맡기는 

것이 정말 가당치도 않은 일이라 느낄 수도 있을 

것 같다. 중소업체와도 일을하는가?

• 프로그디자인은 성공할 만한 자원과 에너 

지가있는기업이라면 누구와도 일한다. 대기업 

만이 성공에 대한 독점권을 가지고 있는 것은 아 

니다. 지금은 큰 규모를 자랑하는 기업들도 모 

두 예전에는규모가작은기업들이었다. 스티브 

잡스SteveJobs가 처음 하트머트 에슬링거와 접촉했 

을 때의 애플컴퓨터는 컴퓨터 혁명 앞에 서 있는 

작은 기업에 불과했다. 에이서厶8r라는 회사도 어 

파이어Aspire라인이 소개되기 전에는 미미한 성공 

을 거두고 있던 OEM업체에 불과했다. 프로그 

디자인 고객 대부분이 거대기업은 아니다.

______________ ______ 115
해외 산업디자인 industrial design 1998 09+10



Javad Positioning Systems
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아시아에도 지사가 있나? 아니라면 그런 계획이 

있는지, 만약 지사가 있다면 어디에 있는지 말해 

달라

• 현재로는 대만에 양산 연락원이 있다. 비록 

각기 다른 이유로 폐쇄했지만 과거에는 일본과 

싱가폴에 풀 서비스 분점을운영한 적도 있다. 프 

로그디자인은 현재 성장하고 있기 때문에 세계 

어디에서든 기회를 투자할 준비가 되어 있다.

한국 클라이언트와 일한 경험이 있는가?

• 프로그디자인은 한국 기업과도 오랜 경험 

을 가지고있다. 삼성전자 TV 제품들이나 현대 

Axil 워크스테이션을 디자인한 바 있다. 그 전 

인 1992년에 는 단 할든Dan Harden과 티 노 밀저如。 

Mi*가 삼보의 내수기반 컴퓨터 시장을 위해 특 

별히 한국적인 미학을 추구하면서 사괘 가운데 

한 괘인 건 철학을 통합시켜 훌륭한 프로젝트를 

수행한 바 있다. kidp

General Background of frogdesign

frogdesign was founded by Hartmut 

Esslinger in his mother's garage in Altenseig 

Germany in 1968 while he and his friends were 

still in design school. In 1983 frogdesign 

opened a branch in Silicon Valley California 

mostly to develop a new and unified design 

language for Apple. Through its m니ti-discipli- 

nary practice known as Integrated Strategic 

Design and CommunicationsRDc, frogdesign 

has fused product development, brand com­

munications, and new media into a 나nified 

strategy for sharing and transforming busi­

ness vision. For nearly three decades, frogde­

sign has created global successes for such 

clients as Sony, Disney, Apple Computer, 

Yamaha, Sun Microsystems, Olympus, 

Compaq, Packard Bell, Lufthansa, Motorola, 

and Acer. Privately held, frogs Global Creative 

Network is headquartered in Sunnyvale 

/California and maintains offices in Austin / 

Texas, Detroit / Michigan, New York / New 

York, San Francisco / California, Dus이dorf 

/Germany and Altensteig / Germany.

When was esta비ished?
In 1996 BusinessWeek editor, Bruce 

Nussbaum predicted that one of the 6 design 

firms in the year 2016 wo니d be 'Smart-frog.' 

T니 cke「Vi e m e i Ster°ne of the founders of Smart Design g n(J 

Steven Holtfrog，sVisionarv didn't think it was such a 

funny idea to combine the softer, ergonomi­

cally based Smart Design process with the 

global, competitive, successful frogdesign. 

When merger prospects dimmed, Hartmut 

proposed to T니ckerto "let's do it anyway.'So 

in February 1997, Tucker joined frogdesign, 

selected a studio site and began organizing 

the multi-disciplinary New York studio.

What are the advantages if operating in New 

York?
Originally frogdesign thought that New 

York had geographical advantages-it was 

half way between Europe from California. 

frogdesign also thought that New York 

offered special opportunities with local 

clients. And, finally frogdesign realized that 

the real advantage to being at 'the center of 

the world' is the talent that is located here. 

The energy of the city coupled with the per­

sonal ambitions of New Yorkers makes the 

talent pool incredible(and most of them don't 

want to move to California, despite what 

Californians think!).

Does the New York branch provide any spe­

cial services that are unique to New York?
frogdesign is a Global Creative Network. 

Although each office has its own personality, 

projects flow around the network to the 

places were the necessary talent, hardware 

or manpower is available. There is a very 

strong emphasis on team work.

For instance, brand strategy may be devel­

oped in the Sunnyvale office by Remo Guiffre, 

the creative conceptual product development 

could be done by Tucker Viemeister working 

with anthropologist Jamer Hunt in New York 

through a video link with engineering VP Jon
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Lake back in Sunnyvale. They e-mail drawing 

files back to New York where Juri Worms 

makes mod이s; production liaison could be 

from Taiwan. Meanwhile the GUI could be 

conceived by Mark Rolston and programmed 

by Patrick Curry in Austin with the European 

marketing materials produced by Sabine 

Kuckertz in the Black Forest of Germany.

How large is the staff in NY?
frogdesign opened the doors with 5 people: 

Design Director, Business Director, 

Anthrop이ogist, Mod이 Maker and Office 

Manager. Each of the three nodes of the ISDC 

triangle will be represented-Branding, 

Product Development, and New Media-but 

each of these designers will blur the bound­

aries of their fields collaborating together on 

projects. The space was designed to support 

20 people, the plan is to grow the staff to fit 

the market that they create forthemselves. It's 

a little like the chicken and the egg, but the 

market is changing so fast, frogdesign's plan 

is to change even faster! As we ramp up, we 

have the whole frogdesign network to draw 

into our projects, this gives our clients all the 

power of Cad川ac and the feel of a Porsche.

Does frogdesign have any specialty in a par­

ticular industry? What is frogdesign 

strongest industry area?
frogdesign is a generalist design group, 

our specialty is finding successful business 

solutions for our clients, frogdesign created 

the design language for Apple that set the 

stage for the whole Silicon Valley explosion. 

Our designs propelled Acer from 9th place to 

3rd place in the consumer PC market. We 

were primary members of Karlstadts virtual 

organization that relaunched the Dual brand. 

frogdesign is presently working with indus­

tries from the Rust Belt to Hollywood -creat­

ing profitable businesses.

The Industrial design field in general has
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become very encompassing of many differ­

ent disciplines, an in that respect, America 

seems to hold the largest consulting firms. 

How do you envision the future structure of 

the industrial design industry(a few big play­

ers only, Specialization)?
It seems that we have come to a fork in 

the road. One road leads to big, total service 

organizations, the other leads to small, lean 

individuals trading on their expertise. But 

actually with the fluidity of the employment 

world the tow roads are rejoining. We see a 

future where teams coalesce around pro- 

jects-if the project is big, the team may be 

very deep and long lived, if the project is fast, 

the team should be small and nimble, frogde­

sign has the ability to rearrange itself across 

the globe to match the needs of the project. 

frogdesign is organized to take advantage of 

unforeseen opportunities. Change is fun!

frogdesign has already a very high reputa­

tion and exposure, and perhaps due to this 

some mid-sized clients may feel that the ser­

vice from frogdesign may be completely out 

of reach. Is this true? Does frogdesign ever 

engage with midsize clients as well?
frogdesign works with anyone who has 

the resources and energy to be successful. 

Big companies do not have a monopoly on 

success. Everything that is big today, was 

once small! When Steve Jobs first contacted 

Hartmut Esslinger, Apple was a tiny new

business at the forefront of the personal 

computer revolution. Acer was a mildly suc­

cessful OEM producer before the Aspire cat- 

ap니ted them to success. Most of frogde- 

signs clients are not mega conglomerate 

businesses.

Does frogdesign have a branch in Asia? If 

no, any plans for it? If yes, where?
Right now frogdesign has a production 

liaison office in Taiwan. In the past frogde­

sign experimented with full service offices in 

Japan and Singapore, although they closed 

for various reasons, frogdesign is now grow­

ing and ready to leverage opportunities any­

where around the world!

Does frogdesign have in the past or cur­

rently, experienced working with Korean 

clients? Any comments on the experience?
Yes. frogdesign has a long experience 

with Korean clients, frog designed some 

Samsung-TV's and Hyundai-workstations for 

Axil. Back in 1992, Dan Harden and Tino 

Milzer did good job of integrating k'un philos­

ophy into design, when frogdesign did a spe­

cial 'Korean' aesthetic for Trigem domesti­

cally-aimed computer market kidp
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크로아티 아 - 오랜 전통을 가진 짧은 역사

Mirna Vilisic : Secretary

HRVATSKO 이ZAJNERSKO

DRUSTVOCROATIAN DESIGNERS7 SOCIETY

Prilaz Gjure Dezelica ZO 10 000 Zagreb Croatia 

Tel./Fax. 385(1)48 46 286

___f 로아티아 디자인 발전의 경제적 기반 

、一 j은 이 곳에 산업화가 시작되고 가내 

、一^1■수공업식 제조업이 꽃을 피웠던 19세

기 전반기에 일찍이 마련되었다. 크로아티아의 

선발산업이라 할 수 있는 조선분야를 시작으로 

다른 많은 분야에서도 강도 높은 산업화가 추진 

된것이다.

19세기 전반에 Rijeka라는 곳에 제지공장이 

생기고, 기술혁신으로 실크와 면산업^jekVaraadin. 

Zagreb. Kriz，eve은 최고의 전성기를 맞았는가 하면 유 

리 제조업08「6dek. Zvec evo. Ivanovo P어je과 석 기 제품 제조업 

Rijeka.Krapina,Zagreb O_ R세기 초에 자리 잡은 제조기술 

의 전통을 고수하고 있었다. Zagreb, Varazdin, 

Karlovac, Rjjeka 와 Samobor 등 광범위한 도시 

중심지에 집중되어 있는 가내 기술공들이 생산 

해 내던 금속제품 디자인과 품격 높은 가구생산 

등을 미루어 볼 때 크로아티아가 중앙유럽의 문 

화권에 속해 있었다는 것을 알수 있다.

산업혁명 초기단계가 일단락을 내린 뒤인 19 
세기 중반, 새로운 생산방식에 대한 일종의 반작 

용이 일어났다. 이 것은 영국의 Arts and Crafts 
운동 이념에서 보듯이 유일한 예술적' 생산이 

라는 의미로 장인 전통의 부활을 위해 조금은 낭 

만적으로 표현되었다. 1864년 제1회 자그레브

丽 경제전시회가 개최되어 실로 큰 반향을 불 

러일으켰으며 , 예술계痴叱 " Arts는 厶毋 and 

Crafts1879 박물관 설립을 위해 적극적으로 나섰 

다. 박물관이 설립된 바로 그 해에 제 1회 전시회 

가 개최되었다. 우선 이 전시회는 미래를 위한 

작품들의 수집을 위해 기획되었고, 동시에 이미 

제작된 훌륭한 예술적 공예품 전시에 이용되었 

으며, 오늘날에는 십만 점이 넘는 공예품을 소장 

하고 있는 등 빠른 속도로 성장하고 있다. 그 중 

그래픽디자인과 산업디자인 작품들은 일만 점 

이 넘으며, 이들 중 대부분이 크로아티아 제품들 

이다.

Rewearded Swiss Posters - Mihajlo Arsovski TIME Magazine Cover Page - Mirko Ilic

medrferanske igre VW mediterranean games 
Split 1979 Split 1979

OQD
Poster for the VIII Mediterranean Games - Boris Ljubi亩d
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Hollow Chair - Four Use

1882년 유럽의 초기 학교 중 하나인 왕립 공 

예학교가설립되었다. 박물관과 연계된 이 학교 

는 디자인 문화의 거대한 토양을 이뤘다. 왕립 

공예학교는 1884년 트리에스테珀6ste의 전시회, 

1896년 부다페스트에서의 밀레니엄 전시회, 

1900년 파리 전시회 같은 많은 전시회에서 크 

로아티아 디자인의 높은 수준을 보여주었다.

오늘날 백년의 역사를 지닌 크로아티아 디자 

인을 재조명해 볼 때, 우리는 이 모든 일들은 당 

시 디자인의 발전을 위한 토대를 확립하는 데에 

기여했으며 , 또한 크로아티아가 오스트리아-헝 

가리 군주국의 일원이었으므로 유럽 문화권의 

상황들과도 일치한다고 결론 내릴 수 있다.

1907년 예술과 예술공예를 위한 임시대학皿 

Temporary College for Arts and Artistic Crafts 의 文L서 투 새 투 우_ 디 

자인 시대가 시작되었다. 이 시기에 점진적으로 

자그레브가 이 지역의 주요 예술센터로 부상했 

다. 비록 공예의 부활이라는 이상은포기되었음 

에도 불구하고, 예술과 공예의 통합이라는 실험 

적 신념은 사라지지 않았다. Moderna 운동의 

이념은 새로운 생활공간을 창조함에 있어서 예 

술의 효과적인 참여에 있었고, 그러한 공간을 

만드는데 공예는 가장 중요했다.

Hrvatski 由과 Bela

Csikos-Sessia가 크로아티아의 그래픽 디자인 

역사상 최초의 근대적인 프로젝트의 포스터를 

만들었던 乂匕玄或丫由侬8라는 예술 잡지 외에도 

Zivot1900 / Lif澤°】란 잡지가 있었다. 자그레브에 

서는 Gutenberg라는 최초의 전문 무역잡지가 

출간되어 당대의 타이포그래피를 발전시켰으 

며 유럽과 크로아티아의 예술적 공예 경향에 관 

한 기사를 다루었다

논쟁의 여지가 있는 문화와 스타일에 관한 

Zeitgeist라는 잡지는 포스터 디자인과 다른 종 

류의 응용미술에 대한 순수한 표현과 감상을 주 

로 다뤘다. 특히 토미슬라브크리츠단Tomislav Krizman 

은 위대한 선구자로서의 큰 역할을 담당했다. 

그는 Wiener Werkstatte를 모델로 해서 디자 

인을 이용하여 고품질 제품의 생산을 시도했다. 

1911년 최초의 사립 디자인학교를 세웠으며, 

제품의 사인마킹에 저자의 트레이드마크를 도 

입했다. 비네트, 일러스트레이션, 포스터에 이 

르기까지 크리츠만은 언제나 선碗을 생각하였 

고, 이러한 그의 생각은 커피세트의 블랙-화이 

트를 이용한 기하학적 •추상적 그래픽과 민속적 

인 장식스타일의 상자에까지 이어졌다. 표현적 

인 선1觉 중심주의는 그의 모든 작업에서 드러나 

는 특징이다. 한편 크리츠만은 무역협회 '그래 

표！ 예술:으. 위 하« 두 일 口卜술^jJXutsche Kunstler fur graphische 

Kunste，의 회원으로, 그의 작품은 영국의 ‘The 

Studio 같은 유명한 잡지에 소개되기도 하였 

다. The Studio는 1909년 많은 지면을 그에게 

할애했다.

20세기 초 국제적 명성을 인정받은크로아티 

아의 디자이너들 가운데 가장 중요한 사람은 안

Poster for the Croatian Society of Ballet Artists - Jana Ziljak

Chair - Bernardo Bernardi

토니야 크라스니크Ant。词aKrasdk를 들 수 있다 그는 

유명 한 콜로만 모제르出皿即 Moser의 제자로 권위 

있는 예술학교Kuns原werbeschule를 마친 뒤 비엔나에 

서 성공적인 활동을 펼쳤다. 그는 주로 가구, 장 

식 편물, 꽃병과 램프디자인 같은 일상 생활용 

품디자인에 전념 했다.

20세기 초 크로아티아의 산업은 중요한 발전 

을 이룩했다. 가구산업이 이 시기에 꽃을 피웠 

고, 자그레브에 본점을 둔 Bothe와 Ehamiann 
회사는 비 엔나에 지사를 두고 꽃무늬와 기하학 

적인 분할 스타일의 현대적이고 기능적인 가구 

를 생산하였다. 디자인 패턴은 주로 크로아티아 

의 우수한 건축가 마틴 필라르,”领固打 빅토르 모 

바치 고 Viktor Kovacic 휴고 에르리흐 Hugo 매rlich 그 외 건 

축가들의 것이었다. 같은 시기에 오스트리아 

Thonet의 자회사가 바라즈딘丫喲圳과 자그레브 

에서 타일공장을 운영했고, 스테인드글라스 창 

문을 전문적으로 생산하던 Josip Kallina의 스 

토브와 Marinkovic와 Ko사产년 설립 공장은 호화 

로운 빌딩 인테리어 제작으로유명했다. 위에서 

언급했던 회사들은 크로아티아의 유명한 건축 

가와 예술가들의 패턴을 기초로 하여 제품을 생 

산했다. 그런 의미에서 가장 저명한 예술가 중 

하나는 건축가인 Aldar Baranyai이다. 20세기 

초에 근 30년 동안 2백 점 이상의 작품을 제작했 

다. 그의 작품은 가구, 식탁용 나이프류, 그리고 

장난감에 이르기까지 다양하며 그의 디자인은 

진정한 생활의 질과 최고의 예술작품을 나타낸 
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다.

1906년 Slavoljub Penkala는 부다페스트에 

서 기 계 연필M6chanical PenciF 로 특허를 얻었다. 그 

리고 그 제품은 곧 중요하고도 핵심적인 크로아 

티아의 수출상품들 중에 하나가 되며, 1911년 

자그레브에 공장이 생기고 베를린과 Lepogla- 

va 에지사가 생겼다.

1925년 프랑스 파리에서 예술과 장식을 진흥 

시키기 위해 세계 전시회가 열렸다. 크로아티아 

미술가, 디자이너 , 그리고 건축가들은 별관에서 

전시회를 가졌는데 많은 상을 휩쓸고 좋은 평판 

을 얻어 크로아티아 디자인의 가능성을 보여줬 

다. 파리전시회에서 깊은 인상을 받아 독일의 

Werkbund를 모델로 크리츠만%闭叫과 그의 동 

료들은 1926년 예술 공예를 발전시키기 위해 

Djek严很라는 협회를 만든다.

두 차례의 세계대전 사이에 아방가르 미학이 

크로아티아의 문화 공간에 자리잡게 되었으며 

특히 건축 분야에 집중적으로 영향력을 끼쳤 

고, 바우하우스 학생들의 활동으로 디자인에까 

지 영향이 확산되었다. 이들 가운데 가장 두드 

러진 활동을 펼친 사람은 1931년과 1932년에 

바우하우스Dessau 직조방AVeaviMhop의 리더를 지 낸 

오티 베르게르師 Berger로 그는 조교수 자격으로 

강의를 했다. 그는 또한 자신의 실험 기술을 적 

용한 텍스타일 디자인에 전념하여 새로운 소재 

를 생산했는가 하면 그 소재를 활용하여 생산을 

계속했다.

20〜30년대에 그래픽 디자인에 종사했던 수 

많은 예술가들 중에서 두드러지는 Ljubo 

Babic은 포스터 외에도 그래픽 디자인을 이용 

한 장정과 서 적을 디자인한 중요한 작품들을 창 

작했다. 30년대 초는 고품질의 상업 디자인의 

출현으로도 특징 지워진다. 철학가이자 작가인 

미로슬라브 펠러卜鹏丽 Feller는 四28년 광고의 과 

학적 연구를 위한 기구를 설립하였고, 세르지 

예 글루마크 Se前e Glumac 앙키• 크리 즈마닉 加心 Krizmanic 

보지다르 코크무트，BMdarKocmut 블라디미르 미로 

사블리 예비크71adim^MirosavUevic와 함께 예술적 광고 

상품인 Imago를 만들었으며 또한 Recklar- 
maAdve曲ement.1929년를 출간했다 후에 펠러는 베를 

린에 남아 Werbeberater 잡지를 출간했고, 그 

의 동업자 중 일부는 산업디자인을 전문으로 하 

는 최초의 크로아티아 디자인 스튜디오인 

Atelier 出趾丽鹏」漑胸에서 활동을 계속했다 

이 스튜디오는 광고 캠페인을 포함하여 놀라운 

양의 작업을 진행했다.

아르데코 스타일로 특징 지워지는 30년대의 

디자인계에서 활동한 유명 작가집단에 포함되 

는 또 다른 디자이너로는 디자인과 선전에 대 

한 강의를 하며, 학술논문을 쓴 파바오 가브라 

닉PavaoGavranic과 매우 대중적인 $讨3产。기"지의 탁 

월한 일러스트레이터인 오토 안토니니OtSAntonini 

가 있다.

공예학교皓函。fCrafts는 四优년 개혁과 함께 응 

용예술학교S^ofAPP 限 Arts 로 개명했다 그리고 곧 

바로 산업디자인 분야를 개설했다. 1950년에서 

54년까지 응용예술학교는 자그레브에 문을 열 

었고 그 곳에서 예술가 세대가 형성되었다仙匕

Jakic, Zlatko Bourek. Jagoda Buie. Nada Rossi. Vasko Ilpovac. Zvonimir Loncaric 

들의 활동은 열린 노력。明11 Effort 이라는 새로운 

미학을매우잘나타낸다

50년대는 글자상으로나 상징적으로도 크로 

아티아 디자인의 새로운 시대였다. 이 시대에 

결정적으로 중요한 것은 실험적인 아틀리에 

Exat™ 활동이다. 몇몇의 건축가, 미술가, 

조각가로 구성된 이 모임은 전통적인 바우하우 

스와 러 시 아 아방가르 구성 파的년대에 주로 러시아에서 일어난 

예술운동으로 추상 기하학적 노형의 합리적 구성을 특싱으로 한다적 시 학주의 

사이에 그들 자신의 미학을 세웠다. 이것은 

1945년부터 50년대 초반까지 유행했던 사회주 

의적 사실주의 이데올로기에 전적으로 반대하 

는 시발점을 의미한다. 새로운 경향의 분위기는 

그들이 순수예술과 응용예술 사이의 모든 장벽 

을 제거하려고 노력했던 정강에서 확연히 나타 

난다. 조형예술을활용한종합적 해결방안에 대 

한 경향은 그 프로그램의 원칙과 시각적 커뮤니 

케이션의 열린 문제들을 해결하려는 필요성을 

잘나타내준다.

EXAT의 활동은 산업계의 전시장과 전시장 

에서의 상업활동을 현실화시킨 것에서 예를 찾 

아볼 수 있다. 그래픽 디자인 분야의 이반 피셀 

리Ivan P逊와 산업디 자인의 베르나도 베르나르디 

Bemado Bernardi가 디자인의 새로운 역할을 증진시키 

는데 핵심적인 역할을 했다. 그들은 EXAT를 

설 립 하 룹 의 일원이 匸} 그롭의 다른 설립지늘은 Zvonko Bregovac. 

Aleksandar Smec. Vlado Kristi, Zm여limir Radic. Boziar Rasica. \{jenceslav Richter and

Vladimir Zaharvovic 둥이다

1955년 밀라노의 트리엔날레를 모델로 하여 

자그레브에서 응용미술 트리엔날레가 처음으 

로 열렸고, 그 해 산업과 고유문화를 디자인과 

접 목시 킨 28명 의 예술가미술가. 조각가 건축가. 노여가. 텍스다일 디 

丽너로 구성된 SIC屮디자인스튜디오가 설립. 가정용품 

Family and Hosehold 시리즈 전시회를 열었다

1964년에 구성된 CIO산업디자인 샌터는 SIO의 활 

동을 계속했으며 쯔보니 미르 라딕Zvonimir Radic이 산 

업디자인 모임을 시작했다. 1954년 인간과 공 

간 이라는 잡지가출간됐으며 그 잡지의 대부분 

은 건축과 디자인으로 채워졌고, 지금까지 출판 

되고 있다. 1955년 제1회를 시작으로 1959년 

두번째로 개최된 자그레브 트리엔날레의 멀티 

미디어 컨셉은 자그레브 살롱Zagreb's Salong. 1965이 란 

전시공간을 만드는 것이었다. 이 전시회는 디자 

인, 건축, 순수미술의 3가지 리듬으로 아직까지 

계속열리고 있다.

그래픽 디자이너인 알프레드 팔A1frMp过에 의해

Bidon for the Cedevita Drink - Andrea Milovanovic
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Advertisment h)r the Magazine Mladost - Bela Csikos Sessia

시작되었던 그래픽 디자인, 그리고 시각 커뮤니 

케이션 국제 전시회인 ZGRAF는 1975년부터

계속해 열리고 있으며 1978년 이후로는 이코그

라다 icograda： 세계그래픽 디자인단체협의 회의 공인을 받았다.

ZGRAF는 국제적인 관점에서 보더라도 가장 

전통 있는 그래픽 전시회 중 하나이다.

SIO 그룹의 멤버인 Mario Antonini,

Vjenceslav Richter, Boris Babic, Vladimir 
Figic는제H회 밀라노트리엔날레에서 환경디 

자인으로 은상을 수상했다. 새로운 정신, 기술,

그리고 소재를 이용하려는 그들의 노력이 국제 

적으로 큰 인정을 받았던 것이다. 제2회 자그레 

브 트리 엔날레의 주제인 조형 예술을 활용한 산 

업생산' 은 우연히 일치하는 것이 아니다. 어떤 

특별한 계층의 배타적인 디자인이 아니라 모든

큰 영향을 끼쳤다. 현대적이고 이상적인 사고들 

을 현실화 시키려고 노력하는 유명한 예술가 집 

단에는 Bur no Planinsek, Zlatko Bourek, 

Ivo Penic, Mario Anonini, Slava Antoljak, 
Milica Rosenberg 등이 포함될 수 있다. 다른 

많은 예술가들이 1950년대 내내 이 운동에 참 

여했고 가구디자이너로 성공한 Bernardo 

Bernardi가 후원자 역할을 하였다. 건축가, 디 

자이너, 그리고 조형예술가들과의 협력을 통해 

50년대의 토털 디자인을 기능적으로 이해했다 

는 것을 보여주는 훌륭한 인테리어들은 그의 창 

二孑적인 성격을 나타낸다 2agl이의 Ilica 가에 있는 마천루. Ritxbar. 

그리고 Rans Mosa Pijade 인테리어돌

FotokemicaJosip

Saponia^^^

Sudar, Dusan Bekar, Zlatko Zrne 와

Savo Simoncic. Ferdo Bis. Dusan Bekar, Zlatko

계층의 사람들이 생활에서 사용할 수 있도록 응 

용하는 것이 이들의 디자인 철학이다. 동시에 

디자인 영역에서의 혁명적인 변화는 가구분야 

에 반영되어 있다. 단순한 형태, 그리고 인체공 

학적 모양을 가진 현대가구처럼 결합적인 시스 

템에서뿐만 아니라 색상과 소재예를 들면. 강철과 짚의 결합

*의 광고팀은 상업디자인 분야에서 가장 중요

한 혁 신을 이 루어냈다. 밀 란 불페MiEn V니pe는

에서 혁신적이다. 게다가 가구 驯damost, DIP Novoselec,

Savric. Jardra, Florijan Bobic 도자기, 유리, 텍스타일 공장들

은 생산뿐만 아니라 당대의 디자인을 발전시킬 

디자이 너들을 보유하고 있었다.

Raoul Goldoni는 특별히 유리 디자인 분야 

에서, Jelena Antoleier, Marta Sribar, 그리 

고 Dragica Perhac는 도자기 디자인 분야에서

Chromos, Pliva, Ozeha, TOZ , Interpublic 
같은 회사들의 시각적 아이덴티티 디자인의 새 

로운 표준을 세웠다. 몽타쥬 사진 또는 만화를 

전문적으로 사용하여 간단하고 직접적으로 시 

각적 커뮤니케이션을 표현했다. 크로아티아 디 

자이너들은 레코드재킷 디자인 같은 대중문화 

의 새로운 매체에도 성공적으로 참여 했다.

새로운 스크린 인쇄 기술을 사용했던 Ivan 

Bcelj 덕분에 60년대는 그래픽 디자인의 전성 

기로 알려졌다. 팝아트, 신구성주의, 단순주의, 

컴퓨터화 된 시뮬레이션 같은 것들이 많아질수

록 색상을 사용하여 조형적인 효과를 디자인하 

는 것이 중요하다. 이것은 시각적 미디어 사이 

에 나타나는 표현장애의 상대성을 나타낸다. 

Mihajlo Arsovski는 이미지와 사인 사이의 구 

조적인 관계인 타이포그래피를 토대로 하여 포 

스터와 시각 아이덴티티 작품들을 표현했다.

70년대 초에, Koncar가 디자이너 그룹을 만 

들었는데 이 그룹은 Vladimii Robotic, Noe 
Marcic, Luka Bando 등에 의해 1991 년까지 

운영되었다. 그들은 가정용구와 산업기계 디자 

인에 새로운 표준을 만드는데 기여했다. Bruno 

Planinsek과 Davor Grunwald는 전자산업 분 

야에서 성공적인 제품들을 디자인하는데 큰 역 

할을 했다 Grunwald는 1983년 캐나다 디자인상을 받았다

Zvonimir Radic, Matko Mestrovic , 
Radoslav Putar에 의한 이론적 기여 외에도, 

Fedor Kritovac는 체계적인 디자인 비평에 참 

여하였고, 1967년〜68년 Dizajn잡지이름:戊痢지와 

신경향국제운동】96EK에 의해 디자인 발전에 크 

게 기여했다. 그 당시 자그레브는 유럽 아방가르 

예술의 재건을 이끄는 센터 중 하나였다. Eit 

International magazine 지는 1968년부터 

1972년까지 정기적으로 간행되었으며, 크로아 

티아뿐만 아니라 세계적으로 권위 있는 광고디 

자인 및 미디어 문화 이론가들의 기사를 다뤘다. 

사oroslav Keller의 책인 디자인06sMi97s 은 그 

때까지 업적들의 집합체라하겠다. 이 책은그런 

환경에서의 디자인에 대한토의를 게재했다. 광
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Poster for the Exhibition - Ivan Picelj Poster for the Croatian Society of Ballet Artists - Jana Ziljak

—

Camera - Jana Ziljak

고 분야에 있어 최고의 전문가인 Josip Sudar은 

Promotivne aktivnosti* 라는 책을 쓴다.

60년대 말과 70년대 전후반의 새로운 그래 

픽 디자인 세대를 대표하는 Boris Ljubicic, 

Zeliko Borcic, Stipe Brcic는 오늘날의 큰 그 

래픽 디자인 스튜디오계를 주도하고 있다. 80 
년대에는 개성적인 다원주의가 시각 커뮤니케 

이션 미디어 영역의 주를 이루었다. 밀코 일릭 

Mirk。脏의 드로잉의 민간성과 대중문화 미학과의 

완벽 한 연결부터 네나드 도간,用碗 Dogan 이 반 도 

로기 ,Ivan Doroghy 안테 라직AnteRasic의 그래픽 디자인 

등 이제는 하나의 주도적인 운동이나 경향으로 

축약시킨다는 것은 불가능한 일이다.

80년대는 Mladen I Marijan Oresic, 

Bozidar Lapaine, Jasenka Mihelcic, Zlatko 
Kapetan血c와 그 외 몇몇 디자이너들이 대표 

하는 새로운 시대였다. 이들의 활동은 실제 세 

계를 위 한 디자？! 이 라는 빅 터 파파넥Papanek 

의 메시지에 극명하게 반영되었다. 크로아티아 

디자이너인 Bogdam Budimirov가 테이블 디 

자인1982으로, 블라디 미르 로보틱 Vladimir Robotic 이 전 

자저울 디자인函으로 저명한 국제 디자인상인 

'Gute Industriefbrm 을 수상했다.

이에 발맞춰 크로아티아 디자인사에 포스터 

모던디자인 또한 등장했다 이弟 Hrz1c ze曲。0V3dc 그러 

나 그 의미는 대개 관념적 성격이다. 새로운 중 

요함을 제공하는 디자인 분위기에 힘입어 1983 
년 크로아티아디자인협회가 설립될 수 있었고, 

버나드 베르나르디는 협회 설립에 중추적 역할 

을 했다. 협회는 설립 이후 모든 형태의 디자인 

을 총망라하여 계속 성장 가도를 달렸다. 그러는 

동안에 무역을 포함한 디자인계의 가장 탁월한 

협회로 발돋움 했다. 163명의 회원으로 구성된 

이 협회가특히 강조한 것은 디자인이 경제적 문 

화적 정책•전략까지 포함한다는것에 있다.

90년대 들어 정치적 독립을 맞이한크로아티 

아는 디자인계의 새로운 가능성을 실현하고자 

하는 새로운 필요 조건들이 마련됨으로써 새로 

운 디자인 시대의 문을 열었다. 시각 아이덴티 

티 창조를 위한 수많은 전람회가 만들어졌는데, 

이 는 국가의 시 각 상징 물a coat of arms . flag . currency 을 시 

발로 텔레비전, 국립 도서관, 크로아티아 항공, 

HINA,언纠 출판사들과 그 외 모든 경제단체와 

문화단체들 또한 크로아티아의 아이덴티티를 

나타내는 강력한 상징물을 마련했다. 특징적이 

며 더욱 더 효율적인 시각 커뮤니케이션의 한 

종류로서 정치적 포스터에 대한 발전은물론 그 

래픽 디자인의 중요한 분야가 되었다. 큰 디자 

인 스튜디오들의 활동과는 별도로 최근 디자인 

회사 대부분은 자그레브의 디자인 학교를 졸업 

한 젊은 신세대 창작자들로 구성되어 있다.

시각 커뮤니케이션 분야는 다양한 시각적 표 

현들을 지향하고 있으며 이 새로운 시도들의 가 

치는 여러 시대를 거쳐 점차적으로국제무역 출 

판물 전시회와 경연대회에서 수상하여 명성을 

인정받음으로써 확인되었다. 이러한 새로운 경 

향은 Nikola Radeljkovic, Sven Jonke, Goran 

Ivanis, Andrea Milovanovic, Jadranka 
Sovicek, Kino Krpan과 그 외 디자이너들의 산 

업디자인을 통해 현저하게 가시화 되었다. 이 

모든 일과 결실의 큰 부분은 의심할 여지없이 

초기 디자인학교인 자그레브의 디자인학부에 

기 인한다고 할 수 있다.

90년대에는 현대 그래픽디자인의 기원,蛇 

Beginning of Modem Graphic Design in Croatia. 1991 二工투 아이티入卜업 

디 자인 초상화에 대 한 스케 치 , A Sketch To a portrait of 

Croatian Industrial Design. 1992 二工리 고 크로아티 아 ]00녀八 

Century of Croatian. 1997 같은 전시회를 통해 크로아디아 

역사에 대한 회고와 함께 디자인에 대한 이해가 

이뤄졌다. 위에 언급했던 전시회들은 이런 환 

경에서 디자인의 계속성을 이해하는데 도움을 

주었다.

전세계 차원의 경제적 •정치적 주도권이 없 

음에도 불구하고, 크로아티아에서는 디자인이 

물건을 파는데 중요한 요소라고 인정되고 있 

다. 디자인이 크로아티아의 국가적•문화적•문 

명적 아이덴티티를 증진시키고 크로아티아의 

환경에 긍정적인 영향을 끼친다는 것은 지극히 

당연한것이다.

디자인은 사회적 •정치적 •경제적 환경의 응 

결이며 동시에 미래 발전의 원동력이다. 그러 

므로 최근 상황은 크로아티아 디자인을 더욱 확 

인시켜주고 있다. kidp
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특별기획

DTP 백서
편집디자인의 실제와 신기법을 먼저 배워 본다.

총론: DTP는 비즈니스인가? 서브 컬처인가?

파트 1： 技, 디자이너는 직업예술인인가?

기초강좌 1: 디지털과 아날로그의 차이

파트 2： 銳, 책의 새로운 형태를 탐구한다 

퀴즈: 책과 페이지의 명칭들을 기억하고 있는가?

파트 3： 道, 장애물들은 낮아졌는가?

그/포트

1• 해외: 밀라노싸로네

거리가온통 디자인으로 덮인 6일간

2. 업계: 환경대책

제한이 아닌 활약의 장으로

오피니언

1 •인터뷰
스즈끼그래픽디자이너 - 포맷에 권력을

2 . 프로파일
폴 스미스 - 디자인은 인생을 사랑하는 것

3 . 에세이
야스미치

4 .시평

타입페스의 법적 보호의 현황

멀티미디어 교육의 자세

디지털서베이
1. 집중코스: 윈도우시작

윈도우에서 비용은 얼마인가?

DTP 산업에서 부각되는 큰 문제점

온라인 출판으로 돈 버는 방법知부

2. 디지털 제작의 현장

디지털이 사람을 행복하게 한다고 하는 것

3. 리뷰: Photoshop 5.0 일본어판

디자인 기능 대폭 향상

4•툴

새로운 디지털 제품들

특별기획

영국과 이탈리아 디자인

젊은 디자이너들이 영국과 이탈리아를 지배하고 있 

다. 무엇이 그들을 그렇게 돋보이게 하는가?

단순함과 독창성의 공존

젊은 디자이너 세대들은 단순함의 스타일을 가지고 

있다. 이에 영국의 젊은 디자이너 5인과, 이탈리아에 

서 새롭게 부상하고 있는 디자인 회사를 소개하여 이 

시대의 젊은 디자인아티스트들의 방향에 대해서 보 

여주고자 한다.

己/포트

1 . 쇼와 헤이세이 시대의 디자인제7부

2•공중전화, 공중전화 박스

3•제품

사치스러움이 더 콤팩트하게 만든다 

오피니언

1 •인터뷰

나오토 푸카자와일본 晩。

2 . 프로파일
유리코 타카기사진가

3 . 에세이
야그미치 모리타의 디자인 방법

4 .컬럼

케지 모리무사시노 예술대학교교수

타추조 아가세Re디자인회사 대표

디지털서베이
1.연작리포트

그래픽 디자이너를 위한 3D 오브젝트 소개 

상상을 초월하는 드로잉 세계의 가능성제부 

2. 집중코스 윈도우시작

DTP 산업에서 부각되는 큰 문제점

온라인 출판으로 돈 버는 방법제2부

3.리뷰

Dreamweaver 1.2J

4•툴

새로운 디지털 제품들
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오피니언

프랑소아 부르크하르트

오피니언 연대기

지우리아노 델라 페르골라

지오반니 가스파리니와의 인터뷰

프로젝트

1 .지우리오마치

하나의 상이 다른 것을 이끈다

2 . 디트마 스타이너

마리오 보타가 디자인한 텔 아비브의 Cymbalista 

Synagogue & Jewish heritage Center

3 . 리타 카페쯔토

조스라파엘 모네오가 디자인한 스톡홀름의 현대

예술, 건축종합박물관

4 .제바스티아노브란돌리니

다보스의 人푸大 센터

5 .프랑소아 카슬린

렌리 가오딘이 디자인한 프랑스 아미앙스의 세인트 

류대학

HOK 스포츠에서 디자인한 스포츠 용품들

6 . Rund이I사
런던의 약국, 레스토랑

이벤트

앤 카트린 로스버그

기능을 넘어서

디자인: IN-OFF 밀란 가구페어 '98
피에르 레스타니

알렉산드로 멘디니, 프랑세스코 멘디니가 새롭게

디자인한 스위스의 아로사 카지노

아트

피에르 레스타니

인터 렉티브 커뮤니케이션의 인간적 부분으로서의 

예술

특집

비주얼 커뮤니케이션

언어를 사용하지 않고 어떤 생각을 전달하는 것은 매 

우 어렵다. 예를 들어 광고에서 얼굴이 보이지 않는 

소비자에게 언어에 의존하지 않고 메시지를 전할 때, 

비주얼의 파워를 재인식한다.

시리즈

전통공예형태 Yen'
일본의 최첨단 기술이 결집된 인쇄물로 일본인이라면 

누구나 지니고 있으며 생활에 밀접한 관련이 있는 것 

은 과연 무엇일까? 그것은 바로 우리들의 지갑 속에 

항상 지니고 있는 지폐이다. 일본은행권이라는 정식 

명칭을지닌 지폐 속에 숨겨져 있는기술을 파헤친다.

토픽

1. Moulton의 신규 시리즈 'Steel 9 Speed
지난 봄, 런던의 RCA에서 자전거가 발표되었다. 그 

것은 약 15년만에 발표된 Mo니ton의 신규 시리즈 

'Steel 9 Speed 이다. 알렉스 Moulton이 직접 다 

룬 최후의 시리즈라고도 말할 수 있는 이 작품은 40 

년 가까운 자전거에 대한 연구의 산물이다. 디자이너 

앤디 데이비가 리포트 하였다.

2.98년 모션그래픽스전

1997년 7월에 개최된 'Motion Graphics Exhibi­

tion 은 기업의 로고마크를 21 명의 크리에이터의 작 

업으로 새로운 그래픽 디자인을 제시하였다. 지난 7 

월 15일부터 개최된 금년 전시회에서는 카툰 그라 

피카 라는 주제로 조나단 반 브룩, 글루이 존스, 사 

르부르네이 등 15명의 크리에이터의 작업으로 만화 

가 의성 •의태어를 움직이게 한다는 새로운 비주얼 표 

현에 도전했다. 그러나 그전에 만화에 있어서 의성 

•의태어라고 하는 것은 무엇인가, 어떤 사용이 효과 

적인가라는 의문이 생긴다. 만화작가이며 평론가로 

잘 알려진 나쯔메 씨와 이번 전시의 기획자인 나카오 

카켄메이 씨로부터 의성 •의태어가 지닌 의미와 그것 

을 디자인하는 재미에 대해 들어본다.

특집

포토그래피 애뉴얼 39
지난 한 해 동안 발표된 광고사진. 서적용 사진, 출판 

용 사진, 판매용 사진, 이미지 사진, 개인 사진, 미발 

간 사진 등 다양한 사진작품을 소개하였다.

E归놀러지

1.기술적면

캐슬린 메이어가 디지털 카메라의 세계를 파헤쳐 본다.

2. 디자인 테크놀러지

예술이 집단 내에 생존할 때 번영한다고 웬디 리치몬 

드는 말한다.

3. 테크놀러지 리뷰

패트 소베라니스가 포토프레임 [Q에 대해 테스트해 

보았다.

4. 테크놀러지 리소스

컬럼

1 .디자인이슈

데이비드 스텔링 원인분석의 불일치

2•법률

마이클 헤론의 책에서 발췌한 스톡포토산업의 실태

3 .트랜드 워치

스톡포토 사용법

4 . 프리랜스
바바라 고든이 스톡포토와 오리지널 포토에 대해 논 

의 한匚卜.

5 .광고

왜 광고를 재미있게 만드는가

6 .컨퍼런스 리뷰

마크 이스트만이 FUSE '98을 리포트 한다. kidp

해외 산업디자인
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몸이 말한다 몸을 些한다

工二

산업화는 圭었지만 장보와는 암서가지

uage
PtLD. 너

“친구보다 컴퓨터가 촣다”

테크^키든“

4 • <*4 WV내 —

어런선랑어•요 一>

I 헌..I ■
”컴덱스코
査가베즈L

어 W 이날, PC 사주세요::
•훵기 파로 어어 사용시간 조，둥 버果■이기 증요 

참으로 나는 좀 모자라는 데가 읏1다. 그것 

도 남들은 멀쩡히 잘하고 있는사회생활중에 결 

정적으로 처지는구석이 굉장히 많다.

나는 숫자에 약하다. 예를 들어 나는 전화번호 

를 못 외운다. 그럼에도 불구하고 남들이 불러주 

는 전화번호를 적지도 않는다. 정작 전화번호가" 

필요할 때가 되면 늘신경질만 낸다. 주변에 동료 

들은 그럴 때마다 슬그머니 사라진다. 나한테 말 

대꾸 해봐야본전도 못차리기 십상이다. 나의 결 

정적인 하자는 통장의 비밀번호를 비롯해 어떠 

한 비밀번호도 외우지 못한다는 것. 이러한 나의 

행동은 숫자를 잊는 천재적인 습관과는 무관하 

다. 나는 절대로 천재는 아니다.

사람들은 가끔 왜 디자인을 전공했느냐고 

내게 묻는다. 이 물음에 대한 나의 대답은 간 

단하다.

난 디자인 말고 할 줄 아는게 없어”

공부도 잘하지 못했고, 허우대는 멀쩡하지만 변 

변히 할 줄 아는 운동도 없다. 그렇다고 디자인 

에 대한감각이 남달리 뛰어나느냐, 그것도 아닌 

가 싶다.

내 친구 주성이를 보면 나는 그에게 반한다. 

그 예리한감각, 센스… '저런게 나한테도좀 있 

으면 저 자식보다 훨씬 잘 할 수 있는데…： 상 

순이는 어떤가. 잔잔하게 얘기하면서도 청중을 

압도하는 그 여유, 그리고 그 여유를 받치고 있 

는지식, 늘 웃는다. 그 놈은. 나는 고래고래 소 

리를 지르고 악을 써야 말이 된다. 참으로 나는 

상순이에 비하면 비경제적이다. 강무성, 이 친 

구는 정병규 선생을 능가하는 말재간, 유머가 

있다. 정선생이 무성이에게 당하는모습을보면 

통쾌(?)하기까지 하다. 이들에 비하면 난 그저 

쭈글쭈글한 서른여덟의 일개 아트디렉터일 뿐 

이다.
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나는 덩치가 좀 크다. 백팔십사 센티미터, 칠 

십오 킬로그램 배안唳음 이 정도면 갖춘건 힘 뿐일 

것이다. 나는 밤을 밥먹듯 샌다. 기흔이 형만큼 

은 안되지만 그래도 뻑하면 샌다. 한 마디로 무 

식하다. 내가 봐도 무식하다. 센스도, 유머도, 누 

구처럼 머리도 좋치 않은마당에 힘이라도 있는 

게 그나마 다행이라 생각한다. 남자들은 뻥치는 

것을 좋아한다. 나도 남자다. 그래서 칠 수 있는 

뻥은 일주일을 샜다느니 열흘을 날밤 깠다느 

니…• 한물 가고 나서도 그 뻥을 친다. 그러면 밤 

에 잠이 잘 온다. 아주 흐뭇한 얼굴로.

조선일보 굿모닝 디지틀 신문 디자인

SBS 8시 뉴스, 8시 세상 Station Break 시리즈

내가 디자인에 조금 센스가 있다는 것을 발견 

하고흐뭇해한이야기 하나• 나는 덩치가 만만 

한지라몸에 어울리는 걸칠 옷이 변변히 없다.

나에게는 이태리에서 사온 바바리가 하나 있 

다. 하지만그바바리는살때부터 바바리의 차원 

을 지나 거적의 상태였다. 그러나, 지금 그 바바 

리는 십년이 넘었지만 아주 길이 잘들은 옷이 되 

어 있다. 이태리에서 샀다는 말은 보통 비싼 물 

건이나 세련된 디자인이라는 생각을 들게 하지 

만, 내 바바리는 그러한 상상과는 무관하다. 형 

사콜롬보가 입었던, 그 비슷한 바바리• 영화 '고 

래사냥 에서 안성기가 입었던 바바리. 이 두가 

지 형태를 적당히 섞어놓은옷이다. 예전 이야기 

지만안성기가어느 인터뷰에서 영화 속에서 입 

었던 바바리를 남대문 시장에서 구입했다는 말 

을 듣고는 시장을 이잡듯 뒤진 적이 있었다. 결 

과는 실패였다.

이태리에서 사온 바바리. 나는 그 옷을 디자 

인이 좋아서라기 보다는 콜롬보와 안성기의 그 

이미지가좋아서 샀을뿐이었다. 그옷은 주머니 

가 특히 마음에 들었다. 웬만한 책들은 양쪽 주 

머니에 분산 수용할 수 있었다. 손에 무엇을 들 

고 다니기 귀찮아하는 나에게 책도 우산도, 심지 

어 가방까지도 집어삼키는 그 바바리 양쪽 안팎 

의 주머니는실로마력적인 것이었다. 이 바바리 

만 입으면 천하무적이 되는 기분이다. 가격도 우 

리 나라 돈으로 치면 만원이 채 되지 않았다. 당 

시 혼자서 밥 지어 먹고 학교 다니는 나로서는 

너무나도 편안한 재산목록이었다. 길가다 햇빛 

이 나면 잔디 위에 훌러덩 누워, 주머니 속의 책 

한권 꺼내 보고, 잠잘 때 덮고 자기도 하고, 심지 

어 바닥에 枣卜놓고 그 위에서 밥도 먹은 적이 

있다. 더러워지는듯하면 이 옷은 뒤집어 입으면 

그뿐이다. 게다가 방수다. 그래서 옷을 버릴 때 

도 됐건만 아직도 때가 되면 장롱 속에서 꺼내 

입는다.

한국에서 그 바바리에 대한 평가는 극과 극이 

었다. 집의 부모님을 포함한 주변 어른들은 한 

마디로 내다 버리라는 것. 하고 다니는 행색하고 

아주마음에 들지 않는눈치였다. 주변에 어른들 

은 내가 하는 마음에 안드는 행동까지도 그 바바 

리의 탓으로 돌려, 나를 회유도 해보고 협박도 

했다. 한번은 그 바바리가 아궁이 속으로 들어갔 

다 나온 적도 있다.

한데 이상하게도 내 강의를 듣는 학생들의 반 

응은 상당히 달랐다. 그 옷을 입고 강의실에 들 

어서면 강의실 바닥에 침이 흐를 정도였다. 강의 

가 형편 없었는지 , 어 쨌든 학생들은 수업보다도 

바바리에 관심을 더 갖는 것이었다. “얼마냐?” , 

“어디서 샀냐?” , “입던 것도 상관없으니까 팔아 

라'까지. 시간이 가면서 바바리의 인기는 그 옷 

의 주인인 나를 제치고 한없 

이 주가 상승을 했다. 가격 

도 원래 가격의 10배를 호 

가 했었다. 십년이 넘은 

지금도 상당 수가 내 / 

바바리에 관심을 나 1 
타낸다.
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SBS 8시 뉴스, 8시 세상 광고디자인

십년이 넘는 세월이라……・ 강산이 변한다 

고 말한다. 요즈음 같이 비가 오락가락 하는 세 

상이라면 골천 번도 더 변했을 것이다. 김포의 

쓰레기 매립지나 폐차장에 가 보아라. 쓸만한 

물건이 한두 가지가 아닌데. 아무리 변덕이 사 

람들의 속성이라고 하지만 변하지 않는 것도 있 

을텐데.

직업상 책방에 자주 들른다. 지식인의 언저 

리에서 기식하고자 시작했던 편집디자인은 나 

에게 책을 읽는 허영을 허락해 주었다. 그러나 

책방이라기보다 팬시점에 온 기분. 문화를 빙자 

해 자본의 하녀가 된 디자인을 보는 기분이다. 

시간이 지나가면 갈수록 착잡해진다. 얼른 책방 

을 나오고 싶다. 그렇게 황급히 돌아나오는 눈 

가로, 또 그렇게 들어오는 오래 된 디자인은 무 

슨 의미일까. 새로 한 디자인과 오래 된 디자인. 

오래 산 나이는 아니지만오래 된 디자인이 눈에 

들어오는 이유는 뭘까. 그것은 오랜 세월을 새로 

운 디자인들과 경쟁하면서 버틴 생명력만으로 

는설명이 되지않는부분일 것이다.

g
SBS뉴岑2

내가 초등학생이었을 때의 일이다. 나는 당 

시 우표수집에 광적이었다. 그 때 난내 수입⑺ 

의 전부를 우표에다 투자했다. 그런 골수들 사이 

에서 통용되는 은어가 있었다. 짜가우표. 가짜 

우표를 뒤집은 말이다. 골수들이 우표를 그 '짜 

가 로 분류하는 근거는 간단하다. 새것이다, 색 

상이 화려하고 보통의 우표보다 크다. 일단 골수 

들에게 '짜가 로 판명되면 그 우표는 휴지통 외 

에는 갈 곳이 없다. 골동품적 가치를 알리없는 

그어린 골수들의 머리에 어떠한기준이 그새롭 

고화려 한우표들을 무가치하게 만들었을까.

오늘도 나는 참새 방앗간처럼 책방엘 들른 

다. 새로 나온 신간에서 싱그러운 내음을 맡기 

보다는 미아리 처자들이 입은 한복이 연상되는 

이유는 어린시절 그 짜가 와 무관하지 않을 것 

이다. kidp

SBS 8시 뉴스 로고

일 년 반동안공부했다.

홍동원

hong@ondesign.co.kr 

천구백육십일년 서울에서 태 

어났다. 홍익대학교 미술대 

학과 대학원에서 시각디자인 

을 전공하고 독일 에센에서 

커뮤니케이션 디자인을 약

대학을 졸업하고 큐빅디자인 에서 일을 시자 서울그 

라픽센터 , '서울출판서비스 를 마지막으로 직장생활을 

마감하고 '도서출판 글씨 를 창업했다. 그리고 구십칠년, 

디자인에 욕심이 생겨 디자인중심' 을 또 만들었다.

팔십육년 서울예전 시각디자인과의 강의를 시작으로, 

경북대학교 시각디자인과, 건국대학교 시각디자인과, 홍 

익대 학교 시각디자인과에서 일러스트레이션과 편집 디자 

인을 강의했다.

현재 대한민국산업디자인전람회 추천작가, 경기도 행 

정 디자인실 자문위원 , KIDP 디자인지도위원 , 타이포그라 

피전문지 정글 전문위원이며, 디자인중심 의 아트디렉 

터이다.
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최출헌

대불대학교 산업 디자인과 교수

1958년 생. 홍익 대학교 산업 디자인과와 서울산업 대학교 대학원 

공업디자인과 졸업. 미국 Art Center College of Design에서 

수학하고 현대자동차 디자인팀장을 역임. '97 GD 대통령상인 

티뷰론 자동차 디자인으로 '97 우수산업디자이너상 수상 현재 

환경과 관련된 운송기기 디자인에 관심을 갖고 있음.

人 I 업혁명 이후 과학문명의 발달과 인 

XX 卜 간의 끊임없는 노력에 의해 새로운

I_! 기술과 디자인을 접목한 다양한 자 

동차 디자인이 등장하고 있다. 하지만 이러한 기 

술력과 디자인에만 치중한 자동차는 인간에게 

현실적 편리함을 제공하고 있지만 자동차 배기 

가스에 의한 환경 오염 문제는 더욱 심각해져 대 

체 에너지원을 이용한 차량 개발이 국내외에서 

활발히 추진되고 있다. 무공해 자동차 개발은 미 

래를 염두에 둔 인간과 환경의 고려에서부터 출 

발하였다.

따라서 본 연구의 기본적 컨셉으로 공해를 일 

으키지 않는 전기 에너지를 자동차 에너지원의 

대체 수단으로 삼았으며 형태에서는 생물의 유 

기적 형상의 하나로 인간에게 자연의 향수를 불 

러일으키는 여치 를 디자인 모티브。丽로 하여 

연구를 전개하였다.

연구 배경

환경오염6nt31PM而。n에 대한 규제강화에 따라 

세계적으로 전기 자동차 개발경쟁이 본격화되고 

있다. 현재 우리 나라 자동차 수출시장의 큰 비중 

을 차지하는 미국 캘리포니아주에서는 2003년 

부터 자동차 판매량의 10%를 전기 자동차로 의 

무화해야 한다고 주장하고 있으며 이러한 무공 

해 에 너 지Clean Energy 인 전기 에 너 지Electric Power를 이 용 

한 자동차 개발에 많은 국가들이 동참하고 있다.

이처럼 세계적으로 전기 자동차에 관심이 고 

조되고 있는 가운데 세계 10위 자동차 생산국인 

우리 나라에서도 많은 자동차 회사들이 전기 자 

동차 개발에 관심을 가지고 적극적으로 연구개 

발에 몰두하고 있다.

따라서 본 연구는 대체 에너지인 전기를 이 

용하여 유기적 형태의 무공해 전기 자동차를 효 

과적으로 개발하는데 초점을 두었다.

연구 개요

1 •전기자동차의 개요

전기 자동차는 1830년 프랑스인 크르네이유에
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의해 발명되었으며, 1885년 실용화된 가솔린 

차와 함께 20세기 초까지 육상 교통 수단의 하 

나였다. 그러나 유가 하락과 내연 기관 차량의 

급속한 성능 향상으로 경쟁력을 상실하고 일부 

특수 용도로만 사용되어 왔다.

현재 자동차의 대량 보급에 따른 대기 오염, 

소음 등 환경 오염과 축전지 충전 전력에 의한 

심야 전력 수요 창줄 등으로 전기 자동차에 대 

한본격적인 연구 환경이 조성되어 활발한 연구 

가진행되고 있다.

전기 자동차의 장점은 공해매여소음 방지와 

운전 및 유지 보수가용이하며, 수송에너지 다변 

화원자력. 화력. 수력. 풍력. 태양열 둥으로 발전된 전기를 이용와 고효율화전기 

차 17稣 기존차 1。3%가 기능하다는 것이다. 또한 충전 

부하로 실수요 창출 및 전력부하 평준화가 될 수 

있는 반면에 주행 성능,卄성능"능력•최고속도둥 1회 충 

전 주행 거 리 , 높은 생산 가격 产h Cost Manufacture 전기 

；지」동■차 人田여 건 미 비厶加「Service. 법령. 충전 시스템. 전기료우대 등부 

수적 여건 등이 지금까지 약점으로 지적되어 왔다. 

그러나 최근 국내외 연구기관 및 자동차 회사들 

이 전기 자동차의 성능 개선을 위해 연구개발을 

적극적으로 추진한 결과 모든 부품들의 개발이 

실용화 단계에 도달했다.

전기 자동차의 구성은 전동기,如。「축전 

지鬥ery 제어장치,Controller 충전기,Charger 교류 발전 

기 등으로 이루어져 있으며 전기 에너지E辰"ic 
Energy를 기계 에너지로 변환시키는 시스템을 가 

진 차량을 전기 자동차라고 한다. 즉 기존 연소 

자동차①眼疝011al Vehicle의 엔진을 구동 모터로, 오일 

연료를 축전지 혹은 연료 전지로 구성한 것을 

말한다.

2. 전기 에너지티6山匕 Energy가 자동차 디자인에 

미치는 영향

(1) 축전지的* 설치 공간과 실내 공간网ExSpace과 

의관계

축전지Battery를 자동차 좌석蚓 밑에 설치하면 축 

전지Battery 용량이 작아지고 실내 공간nteriorSpace을 침 

범하여 실내 공간이 좁아진다. 특히 기존 차의 엔 

진Engkie에 설치 할 경 우 포워 드 캐 빈Forward Cabin이 어 려 

워지고 전면부Front가 무거워진다

뒷좌석Rear Seat 밑에 장착하는 경우에는 운전자 

착좌점 Hip Point 을 상향 조정해야 되며 키울 포인트Cowl 
Point： 자동차 디자인을 할 때 기준이 되는 점으로 앞 유리창 밑에 자동차 후드와 수평으로 만나는 중

간점를 전방•하향 조정하여 포워드 캐빈Foeard Cabin이 

가능하나 실내 공간 확보에 문제가 있다.

한편, 트렁크m威에 장착할 경우에는 트렁크 공 

간이 좁아지고 차체 중량이 후면부*■로 집중된다

⑵ 에어 이 테이크 홀Ai"01故eHole： 엔진 냉각에 필요한공기 유입 구엉 

으로 차의 전연부에 형성의 필요성

전동기 Motor 제어 장치 Controller 의 냉각Cooling에 필요 

한 구멍*은 거의 필요없을 정도며 강제 통풍으로 

냉각侬诞 문제를 해결할 수 있다.

⑶ 머플러Muf個 자동차 베기가스가 나오는 구엉의 필요서

강제 통풍과 유독 가스를 배출할 소형 머플러

Muffler가 필요하다

(4) 계기판MuztPand의 변경

기존연소 엔진의 계기판『血과 동일한 구성 

요소에서 전압, 전류, 계측기 등이 첨부될 수 있다.

(5) 구동 방식과 트랜스 미션TZ： 속도변些치로흔히기어라고 

함과의 관계

한 개의 전동기乂如로 구동할 경우 트랜스 미션 

T/M이 필요하고, 전동기Motor가 뒤Rear에 장착될 경우 

Engine Room에 Battery에는 차체의 형 태에 따라 키울 포인 

트0洶 Point의 위치 이동이 자유로워 캡 포워드 디자 

O]Cab-Forward Design： 최근 유행하는 자동차 디자인 추세로. 앞 유리창이 전방으로 이동。] 

가능하다. 두 개의 전동기MM로 구동시 트랜스 미 

션叽을 작게 할 수 있어 실내 공간 확보 측면에서 

유리하다. 마지막으로 네 개의 전동기乂丽로 구동 

시에는 트랜스 미션如의 필요성이 없어지나 제어
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장치의 연구가 필요하다. 전기 자동차의 대부분이 

이 방향이다.

전동기Motor의 전압, 용량, 트랜스 미션T/M, 축전 

지의 상관 관계, 장착 위치에 따라 자동차 디 

자인에 많은 변화가가능하다.

3. 미래 전기 자동차의 디자인 방향

기존 연소 엔진과 달리 전기 에너지를 이용한 

자동차 디자인의 변화는 다음과 같다.

엔진의 구조적인 변화로 엔진 냉각00。峰에 필 

요한 자동차 전면부의 에어 인테이크 홀皿Intake 
总의 축소•삭제가 가능해졌고, 배기가스가 없 

어짐으로써 배기구가필요없게 되었다. 또한동 

력이 축전지8血寸의 위치에 크게 영향을 받지 않 

음으로써 축전지8迩卩의 위치를 자유롭게 설정 

할 수 있다. 그리고 엔진의 무게가 경량화 됨으 

로써 자동차 내외부에 신소재 사용의 폭이 넓어 

졌匸｝ 패 키 지 레 이 이 웃Parage Layout： 숭객과 차량 실내 공간과의 관 

계률 말하는 것. 이것의 성공 여부가 차량의 상품성애 영향을 끼침 벼 화에 따르 

실내 공간의 확보 등 구조적 변화가 자동차 내 

장nterior.외장Exterior에 새로운 개념의 디자인을 요 

구하고 있다.

지금까지 개발된 컨셉 위주의 전기 자동차는 

축전지 공간 확보에 따라 공차 중량이 무겁 

고, 비효율적인 공간으로 인하여 기존의 연소 

엔진 자동차 디자인과 동일하다. 그러나 축전지 

Battery의 소형화와 용량 극대화, 가변성 있는 축전 

지 형태, 엔진 구성 요소의 소형화에 따른 트랜 

스 미션丁加의 삭제 연구 등으로 인하여 미래 자 

동차 디 자인 경 향인 크린 바디 형 상，Clean Body Shape： 
최근 유행하는 자동차 면구성으로 디자인 형태에 불필요한 요소를 제거. 단순화시키는 디자인 

형상 낮고 등 二 표로巨 -L-^FrontNose： 자동차의 앞부분 램프. 라디에 

이터그릴둥이포함 형태가 7卜능하게 되었다. 그리고 기 

존 여 소 에지 의 에지 룸Engine Room： 엔진이 장착되는부분의 축 

소•삭제가 가능해짐에 따라 카울 포인트CoM 的血 

가 조정될 수 있다. 이것은 운전자의 시계성 증 

가에 따른 안전성 확보와 공력 특성Aerodynamic： 차량 진 

행시에 받는공기 저항이 향상된 날렵한 디자인을 7卜능하 

게 할 것이다.

성능 향상의 일차적인 원인이 되는 차체중량 

감소를 위해 경량화가 가능한 신소재를 적용하 

고비행기처럼 불필요한 장식 요소를 철저히 배 

제하여 UFO, 생물 등과 같은 파격적인 디자인 

도 가능하게 되었다. 이것은지금까지 상상에만 

그쳤던 아이디어들이 현실로 나타나고, 양산이 

불가능한 상태로 선보였던 컨셉 자동차時차회人曜이 

실제 양산차를 생산하기 전에 고객들에게 선보이는 미래형 자동차도 ■口］ 래에는 

전기 에너지의 영향으로 실용화 될 수 있다는 

것을 의미한다

디자인 개발 

[ 디 자인 컨셉Design Concept

디자인에 있어 조형은 수많은 조건을 만족시키 

면서 창조적 형태로 만들어지게 된다. 이 창조 

적 형태는 생물들이 자연계의 법칙에 따라 독자 

적인 개성을 가지고 있는 유기적 균형미에서 그 

해답을 찾을 수 있고 인간은 이것을 바탕으로 

새로운 형태를 만들어내는 능력이 있다. 아름다 

운 조형 자체는 보통 생물들도 만들고 있는 것 

이지만 생물들에게는 디자인상의 구상이 불가 

능하다. 그러나 인간은 생활 속에서 조형의 구 

조와 그 구조에 맞는 형성 시스템을 진화시켜 

왔으며 그 구상의 축적 이 바퀴 W" 와 같은, 자연 

계에서 처음부터 없는 형태도 만들어내고 있다. 

단, 차 바퀴 의 구조가 중력 이나 관성 , 마찰계수 

등으로 이루어져 있고 결국 자연의 법칙에서 벗 

어날 수는 없을 것이다. 이런 전제하에서 본 연 

구의 디자인 컨셉은 다음과 같다.

첫째로, 공해의 주요인이 되는 각종 산업폐기물 

과 자동차는 환경파괴의 주요 요인으로 꼽히고 

있다. 이에 자동차 환경오염의 주원인인 배기 

가스가 방출되지 않는 무공해의 전기 장치를 이 

용하여 새로운 개념의 동력원인 전기와 태양의 

힘을 이용한 자동차 디자인을 제시 했다.

둘째는, 앞으로다가올21세기의 다양성 시대에 

서는 다품종 소량 생산의 원칙 하에 자동차 디 

자인도 개성화가 필수적으로 이루어질 것이다. 

따라서 파괴된 자연환경 속에 놓인 인간에게 자 

연의 향수를 느끼도록 여치（必요sHopper를 디자인 모 

티브로 했다. 전기 에너지의 패키지 레이아웃 

Package Layout의 이 점을 최 대한 활용하여 여치이朝 

Hopper만이 가지고 있는 유기적 균형미를 자동차 

디자인으로 재구성 하였다.

셋째로, 전기 자동차의 필수 요소인 공력 특성 

과 차체 중량 감소를 고려하였다. 바디陋 형태 

에 물방울 형상•TeafropShape과 비행기 날개에서 응 

용한 U 자형의 보틈 라인Bottom :
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환경적 사고로 바뀌고, 조형의 흐름도 실용주의 

적 순수 기능주의에서 유기적 균형미와 감성적 

형 태미가 조화를 이루며 전개되고 있다. 따라서 

개성 존중의 개방된 사회 환경에 익숙해 있는 

10대와20대에서 유기적 균형미와감성적 형태 

미가 조화된 새로운 조형의 운송기기 디자인의 

유입이 빠르게 진행될 수 있다. 그러므로 자연 

환경을 고려한 생태계에 순응한 디자인으로서 , 

언제나 새롭고 혁신적인 조형 흐름을 쉽게 받아 

들이는 신세대가 본 연구 결과물의 주된 소비자 

층이 될 것이다.

진행 방향의 중심선을 의미 휠 士二트_레 O] 크 恤阅 Strake : 차 바퀴를 감싸는 

외부차체 밑부분에 형상을 주는 것. 바퀴 주위의 공기흐름에 영향을 미침 휠 커 버 

Wheel Cover： 타이어 중심 부분을 플래스틱으로 덮는 것 등의 적 * Q 공러 

특성 향상을 위한 고려이며 차량 중량 감소를 

위해 알루미늄^皿山皿의 프레임 스戶럭 춰，Frame 
Structure： 차체롤 지지하는 내부 골격 대 쉬 보匸 Dashboard： 차량 내부 계기판 둥 

이 장착된 부위

트 레일

플로워 Fl°°r： 차량 내부 밑판. 구동 체계와 내부 구조를 지탱 시 

Seat Rail： 자동차 의자롤 움직이는 지지대과 도어 Door 후 

드,H词 트렁크,… 패널P海 등은 특수 강화 섬유 

를 사용했다.

넷째로, 안전성 측면에서 비행기 프론트 휠1曲朮 

怖期에서 응용한 프론트 듀얼 타입 타이어,FrontDual 
Type Tire： 앞바퀴 두 개가 불어 있으면서 구동 알루미 늄 허 니 컴 패 

널 Aluminum Honeycomb Panel 비스커스 ■三 랙션 커 巨롤 시 

入 테 Viscous Traction Control System： 미!!럼 방지 장치 레〈이 저 레 이 더 

헤 匸 웨 이 경 고_ 지-치匕阳 Radar Headway Warning System： 신기술에 

의해 계기판을상향 조정하는장치를 했다 편의성 측면에서 실 

내 공간 확보를 위해 축전지 Ba』를 'S' 자형 터 

널밑에 장착시켰고, 실내 온도 조절을 위해 

루프吟에 태양 전지를, 리어 휠 아치Re3r

에 리어 뷰 메 라~匆 Sew Camera- 운전자가 운전시에뒷부분을 관찰할 

수있는카메라를 설치, 그리고 승강성 향상을 위해 걸 

윙 타입GuDWing^e의 도어를 구성 했다

2 수비자■夭 부세tie Target of Customer

개성을 존중하는 소비자들의 감성적 기호 심리 

는 자연 환경 및 생태계 보존이라는 녹색 운동 

의 시대적 이슈에 부응하게 되었다. 획일적이며 

기능 중심적이던 분석적 개념에서 인간과 인간 

이 존재하는 공간의 의미를 새롭게 되새겨보는

3 . 디자인 전개

대부분의 자동차 디자인은 코드 네임00deNaxne을 

부여하여 디자인을 완성시킨 후에 그 이름을 정 

하는 것이 전통적인 방법일 것이다. 이번에 진행 

된 전기 자동차 디자인은 은유Metaphor 관점에서 디 

자인 되었다. 전통적인 디자인 방법과는 반대로 

디자인 모델에 디자인 철학과 어의에 관한 영감 

을 추출할 수 있는 이름을 먼저 선정하여 이것을 

기본으로 하여 디자인 작업이 이루어졌다.

결론

운송기기를 자동차 디자인에 한정시키려는 편 

협한시각은어린이 장난감에서부터 비행기, 선 

박 등 움직일 수 있는 모든 것을 포함하는 운송 

수단의 범주를 좁게 만들었을뿐 아니라 획일화 

된 자동차 디자인을 낳은 이유 중에 하나다.

하루가 다르게 변화하는 인간 생활, 소재, 환 

경 등을 고려한 운송기기가 필요함에 따라 자동 

차도 새로운 디자인을 필요로 한다.

앞으로 다가올 21세기의 다양성 시대에서는 

제품의 다품종 소량 생산이 주류를 이룰 것이며 

자동차의 디자인도 개성화와 차별화가 이루어 

질 것이다.

자원 고갈과 환경 보호 측면에서도 미래의 

적절한 교통수단의 하나로 저공해 에너지이朝 

Energy인 전기 에 너 지Electric Energy를 이용한 전기 자동 

차 개발이 가속화될 것으로 예상된다.

국내 자동차 산업의 관련 기술과 전력 전자 

및 축전지 관련 기술은 세계적 수준이며 생산 

기술 또한 축적되어 있고 이 기술이 전기 자동 

차 연구 개발에 효과적으로 이용되고 있다.

그러나 전기 에너지가자동차 디자인에 영향 

을 주기 위해서는 다음과 같은 연구가 심도있게 

이루어져야한다.

- 전동기M*의 낮은 전압 극대화로 축전지闻的의 소 

형화

- 축전지8atteW 형태의 가변성 연구

- 전동기如。「용량 극대화에 따른 트랜스 미션孙 삭제

- 엔진 구성 요소의 소형화

- 성능 향상을 위한 경량화 및 신소재 적용 연구

특히 자동차 디자인 측면에서 이 연구를 바탕으 

로 전기 에너지의 패키지 레이아웃1311t 이점 

을 최대한 살린 전기 자동차가 개발될 수 있을 것 

이다. 이것은 자동차 디자인의 새로운 개념을 제 

시하는 것으로 일반인들의 상상 속에서만 그려 

온, 인간과자연이 호흡하며 감성적 형 태미가 어 

우러진 자동차의 탄생을 예고하는 것이다. kidp
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Integrated R & D System

http://bulam.snpu.ac.kr/~irds

우흥룡 hrwoo@duck.snpu.ac.kr

서울산업대학교 공업 디자인학과 교수

1952년 생. 한양대학교 대학원에서 박사학위所。취득, 영국 

Nottingham 대학에서 디자인 인터페이스와 디자인 방법론으로 

Post Doc. '산업디자인 개발을 위한 컴퓨터지원시스템 외 20편의 

논문을 비롯, '디자인 사고와 방법 외 5권의 저서 출간. 이 외에도 

POS 시스템 외 11점의 디자인 개발과 통합적 산업디자인 R&D 시 

스템汹 등을 연구. LG 국제전 심사위원, 태평양 국제전 심사위원, 

오리엔트 디자인전 심사위원, 문교부 도서편찬 심의위원, 국가기술 

자격 검정위원, 서울산업대 부설 제품개발연구소 소장. 현재 한국디 

자인학회 부회장, 한국산업디자이너협회 이사, 대한인간공학회 정 

히 원 QgpCharted Sodety of Designers. UK 저 회 워 DRS"허이° Research Sodety, UK 정 

회원으로 활동. 2nd Asian International Conference on the 

Science of Design에서 Best Paper Award룔 수상한 바 있으며 

주요 관심 분야로는 디자인 방법, 디자인 전략, 인터페이스 디자인, 

신제품개발등.

] [ 연구는 디자인 컨셉의 산출과 그 결과

너」& 대한 평가를 c/s 의 컴퓨팅 환경 아 

I----래, 효율적으로 처리하는 컴퓨터 어플 

리케이션을 연구•개발하여 실제적인 디자인 실 

행의 기반을 조성하는데 목적을 둔다. 특히 문제 

해결의 관점이 중요시 되는 신제품 개발에 있어 

서 디자인 종합—。Synthesis과 디자인 평가의 원리 

를 규명하고, 이를 바탕으로 통합적 산업디자인 

7H발시워 시人템 1nte卯矶細 R&D System for Design Innovation： IRDS 

System을 연구하는 것이다. 연구절차 및 방법은 디 

자인 종합•평가 과정의 과학적인 규명을 위하여 

디자인 추론 과정의 논리적인 분석과 디자인 가 

치평가의 원리에 대한 논의에 중점을 두었匚卜. 이 

와 함께 현장 중견 디자이너들을 초점집단으로 

설정한 직무분석岫仙隧 결과를 바탕으로 irds 
의 종합•평가 모듈을 연구하였다. 연구 결과는 

다음과 같다.

1 . 산업디자인은 해결안 중심汕tK어二…의 전략 

아래 처방적片69曲-인 특성을 갖는다. 이와 같이 

특수화된 예견으로서 컨셉"의 산출과 가치평 

정 각 단계의 과업■은 분석•종합평가의 과정 

0| 반복적으로 처리되는 양상을 보이고 있다.

2 디자인 종합모듈은 요구•기준 f^uirements-Criteria 

부부해답 Sub-Solution 조합해답 System Construction 어어시 

각이미지,Verbal Vfe내 Image 그리고 아이디어 전개降 

Dwelopmem로 구성하여 데이터베이스 시스템曲册 상 

에서 구현되는 컴퓨터 어플리케이션 소프트웨어 

로개발하였다.

3 . 디자인 평가모듈은 선행연구를 바탕으로 주 

요 디자인 가치평가방법을 설정하여 연구하였 

다. 즉 비교연구를 위한 평가시스템의 설정은 직 

관적 평가법 屈니itive Eval니ation 누적가중 평가 

법 Accumulative Evaluation 베치□卜키 펴가_법Benchmarking 

Ev해即n으로 설정하여 이의 컴퓨터 어플리케이션 

을 연구•개발하였다.

서론

디자인은 기존 조건의 불만족에 기인되는 필요 

의 실혀 을 위 해 시 작된匸｝ R D °oyne. M.A. Roseman. AD. 
Radford. M. Balachandran. and J.S.Gero Knowledge-Based Design Systems. Reading.

MA.： AddisrarWesley. 1990. p6. 특히 그 필요에 대 하 반응으로
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서 , 그 충족된 상태를 목표로 설정하게 되는 것 

이다. 디자이너는목표0031와더불어 일을 시작하 

며 , 이 목표를 만족시키도록 대상물을 디자인한 

다. 이를 위해 목적0bMes을 정하고, 그 목적들이 

요구에 부합되기 위한 디자인 결과로서 속성들 

Attributes이 드러나게 되는 것이다. 이와 더불어 디 

자인은 다차원적 다속성의 복잡한 구조를 지니 

고 있어서 , 이에 적용할 프로세스를 간단히 정하 

기 란 쉽지 않은 일이다. 그러므로 이를 위해서는 

가정 Hypothesis이나 추 측Conjecture이 부여되 고 논박• 

Reputation의 과정을 통하게 된다 그렇게 하여 이에 

만족하게 되면, 다음 단계의 새로운 추측이 계속 

되는 과정을 거치게 되는 것이다. 한편 자연과학 

은 사물의 상태를 관찰 하고 그들의 상태를 설 

명할 가정 을 필요로 하는데 비해, 디자인은 요 

구되는 결과를 보고 그 결과를 성취하는데 필요 

한 사물의 상태를 예견 하는 것이다. 즉 과학자 

는 분석에 의해 문제를 해결하는, 이른바 일반화 

에 관심을 지니는 반면에 , 디자이너는 종합에 의 

해 문제를 해결하는 특수화에 관심을 보인다. 그 

러므로 디자이너는 해결안 중심80lution-Foc3f 의 

전략을 이용하여 처방적descriptive으로 디자인하는 

것 이 匚｝ Bryan Lawson. How Designer Think, London： The Architectural Press, 

晩0•曲7 따라서 이와 같이 특수화된 예견으로서 디 

자인 컨셉의 산출은 종합師修으로 간주되고 있 

匚｝ Stuart Pugh. Total Design-Integrated Methods for Successful Engineering - 
Workin어lam. England： Addison-Wesley, 1991, p68.

본 논문은 디자인 종합•평가를 디자인 업무의 

중심부분임과 동시에 디자이너의 전문성이 요구 

되는 핵심부분으로 디자인 종합•평가의 원리연 

구와 프로세스 모델을 설정하고, 실용적인 차원 

에서 신제품 디자인 개발을 위한 컴퓨터 지원 시 

스템을 마련하는데 이 연구의 목표를 두고 있다.

1 •연구 목적

디자인의 전개는 다수의 디자인 요인06酗Factors이 

상호 작용하여 디자인이 구체화되는 것을 말한 

다 Markey Oakley ed. Design Management. Oxford： Blackwell. 1990, p349 즈 그 

와 같은 요인의 작용 아래 디자인 컨셉의 산출 

과 가치 평정은 디자인 프로세스상에서 반복적 

。루 확산Divergent과 수렴Convergent을 거듭하면서 진 

행하여 다속성의 디자인 컨셉이 산출되고 선정 

되 느 것 이 다 Stuart Pu曲 Total Design. Wokin曲am. England： Addison- 

Wesley Publishing. 1991. p4. 이 와 같은 다차원적 이 며 다속 

성을 지니는 디자인 문제해결 과정에서, 각 프 

로세스 단계마다 생성되는 정보의 통합적인 자 

료처리가 진행되고, 가시적인 운용이 더해짐으 

로써 디자인 과정은 보다 효율적이며, 효과적으 

로 처리되는 것이며 궁극적으로는 시장경쟁력 

을 가지게 되는 것이다. 특히 여기에서는 

상에서 새롭게 개선된 제품이나 

시스템을 성공적으로 도출하는 컨셉의 산출과 

가치평가방법에 연구의 범위를둔다.

컴퓨터 분야의 경이적인 이노베이션은 사회 

전체의 변혁을 시스템화로 야기시키고 있는, 이 

른바 컴퓨니케이션Compunication 시대에서 기업의 경 

쟁환경은 코스트 경쟁, 품질 경쟁에 시간 경쟁 

이라는 축이 더해져 있다. 즉 시간 경쟁이라는 

것은 신제품을 효율적으로 신속히 개발함은 물 

론, 생산•판매 •물류의 비즈니스 리드 타임을 단 

축하고 고객이 요구하는 것을 즉시 제공함으로 

써 얻어지는 것이다.

여기에서 정보기술"을 배경으로 한 ECElectronic 
Commerce 를一 口 注 로^ 히 J CALS ©이피시%] Aided Acquisition & 
Logistics Support QgConcurrent Engineering oj 화경 에 적 응시 키 

는 컴퓨터 보조 산업디자인 시스템이 요구된다. 

따라서 IRDS 시스템皿厢如R&DSystemfbrID은，열려 

진 환경 아래 컴퓨터가 각종 디자인관련 기술• 

비즈니스 데이터의 정보처리 및 공유화의 시도 

라 할 수 있다• 본 연구에서는 디자인 컨셉의 각 

산출단계와 세부 디자인 완료 후 최종 디자인 

결과의 평가를 幽-r의 컴퓨팅 환경 아래

효율적으로 접근시키는데 있으며, 연구결과를 

바탕으로 컴퓨터 어플리케이션을 연구•개발하 

여 실제적인 디자인 종합•평가의 실행 기반을 

조성하는데 목적을 둔다.

2. 연구 내용과 방법

디자인 컨셉의 산출과 가치평정의 연구를 토대 

로 통합적 산업디자인 연구개발 시스템MS： 
IntegratedR&DSystemfbrID을 연구하여 시스템 개발에 적 

용한다 즉 디자인 종합•평가의 기초연구를 바 

탕으로 종합•평가 모델을 설정하고, 실무 디자 

인 프로젝트팀의 필드 테스트를 거쳐 시스템 개 

발을 완성 한다.

•■ 디자인 종합모델 연구는 디자인이 '목표충족 

을 위해, 의도된 해석에서 시작하여 디자인 기 

술Design Description을 산출한다，는 관점 아래 , 디 자인 

발상법Auction의 논리적 고찰과 더불어 현장연구 

로 실증한다. 디자인 종합모듈은 요구• 기 

주Requirements • Criteria 부 早해 답£ub6ohition 종«힙« 해 딥• System 
Construction 그리 고 아이 디 어 전 개 Idea Development로 구성 

하여 데이터베이스 시스템 DB3 상에서 구현되는 

어플리케이션으로 개발한다 .

- 디자인 평가모델 연구는 평가방법별 비교연구 

를 통하여 고찰하였다. 즉 비교연구를 위한 평 

가 시스템의 설정은 직 관적 평가법 Intuitive Evaluation 
누적 가중 평 가법 竽urn니We Evaluation 벤치 마킹 평 가 

법 Benchmarking Evaluation으로 설 정 하여 평 가한 후 그 결 

과를 통계 처리하여 검증하는 것이다.

디자인 컨셉과 정보

1•디자인 정보의 흐름

1940〜1950년대에 개발된 OR에 의한 디자인 

접근은 1962년 London의 디자인 방법회의, 

1965년 Birmingham Symposium, 1968년 

Cambridge의 Design Methods Group 
Confbrence로 연결되었으며, 이는곧 디자이너 

들이 어떤 절차나 방법에 따르도록 고려함으로 

써 디자인 결과를 개선하도록 하는 의미 있는 

시 두 己 볼 수 있다 R D- Coyne, op. cit.. pl2. 그 이 후 집 합 

론,Render 의사결정론,시스템 해석과 계층적 

구조분화Mesarovic；Mack.TakaWra 등 여러 가지로 나타났 

으며 시 뮬레 이 션00d이 나 최 적 화Radfbrd. Gero 등을 

포함하여 많은 기술들이 디자인 프로세스에 적 

용되었다. 이와 같은 디자인 프로세스에 대한 

일련의 접근과정에서 Asimow 등에 의한 분 

서 Analysis 종^합* Synthesis 二工리 평 기Evaluation 루 ■구부 되 

는 관점의 3단계 디자인 모델에 대한 넓은 합의 

가 얻어지고 있다. 디자인 정보처리 과정으로서 

디자인 프로세스는 디자인 프로젝트의 기획, 계 

획, 진행을 위한 기본적인 틀의 바탕을 형성하 

고 있는 것으로 다음과 같이 정 리 된다.

(1) 디자인 정보의 체계화: 분석"隧

분석A同叫은 문제를 규명，정의하며 준비하는 것 

이다. 문제를 어떤 체계적인 사고방식에 따라
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여글단

그림 1 • 디자인 정보의 중복 흐름

디자인 정보를 각 요소로 분해하여 검토하는 단 

계를 말하며, 연관관계를 탐구하거나 이용 가능 

한 정보에서 '패턴 을 찾으며 목적들을 분류시 

킨다. 본질적으로 분석은 문제의 순서화와 구조 

화를 가져오며 이를 통해서 우선 순위가 정해지 

기도 한다. 여기에는 주로 문제를 파악하는 단 

계로서 그 문제에 대한 조건들, 요구되는 기능 

들을 확인•정리하며, 구조를 분석하는 등의 디 

자인 작업』Task을 행하게 된다

(2) 디자인 컨셉의 산출: 종합sm石
종皆灿嘘은 제각기 흩어져 있는 각각의 디자인 

정보요소들을 다시 새롭게 조합하여 주어진 문 

제에 대한 그럴듯한 해를 찾는 단계로, 창의적 

인 패턴이 새롭게 발견되는 단계를 말한다. 본 

질적으로 종합은 완전하거나 부분적이거나 간 

에 주어진 문제의 해결안이 생성되는 단계이다. 

이 단계에서 디자인 개발의 중심이 되는 디자인 

컨셉이 추출되어 개선안으로서 아이디어 전개 

가 이루어지게 된다.

(3) 디자인 가치의 평정 : 평가扇必加

평坐対"는 산출된 결과가 문제해결로 이끌었 

는지 등의 여부를 검토하는 것으로, 미적 평가• 

기능 평가•사용성 평가 등 주로 대상의 가치에 

관련하여 평가하게 된다. 즉 아이디어를 목적에 

의해 평가하여 해결안이 지니고 있는 정보의 타 

당성을 판정하거나 대체안 중에서 선택하는 것 

과 관계가 있다. 해결안이 재검토되어 새로운 

시도로 보다 개량되도록 하는 순환이 내포된다. 

이상의 논의에서 분석은 발산적인 처리과정을 

보이며 종합은 변환과정으로, 그리고 평가는 수 

렴적인 과정으로 볼 수 있으며, 이 과정은 귀환 

Fe好Back 된다〈그림 특히 종합의 과정은 해결안이 

추출되는 다단계의 처방적인 과정을 지니게 된 

다. 그러므로 종합의 내부적인 과정은 보다 세 

부적 인 단계들로 연속된다•〈그림池

2. 디자인 컨셉의 산추과 해결안의 평가

하나의 디자인 프로세스에서 입력은 임무진술 

Nfission Statement이 며 , 이 의 출력은 제품의 시 장출하 

이다. 임무진술岫痴 Statement은 그 제품의 표적 시 

장을 확인시켜 주며, 그 제품의 기본적 기능을 

제시해 주고, 그 작업의 업무 목표를 명세화한 

다. 이에 따라 디자인 개발이 진행된다. 이와 관 

련하여 Ulrich는 디자인 개발 프로세스의 5단 

계를 다음과 같이 구분하고 있다坪工 Ulrich. Product 
Design and Development. Singapore； McGraw-Hill. 1995, p9.
_ 단계 ] 컨셉 ^Concept Development
_ 단계 2 시스템 디자안y8怩mLvel Design

- 단계 3, 상세 디자인戊坳姻氏歯

- 단계 4 시 험과 수정esting and Refinement
_ 단계 5 시제품‘roduction Rampnp

여기에서 컨셉 개발은 디자인 프로세스의 중심 

적 인 단계로, 소비자들의 요구사항Customer Needs이 

확인되고, 분석되어 작성된 표적 명세서丁^頃 

Specification에 의해 제품 컨셉의 대체안들이 산출 

Concept Generation되 고 평 가되 며 , 그리 고 계속적 인 개 

발을 위해 하나의 컨셉이 선정된다. 하나의 컨 

셉은 한 제품의 형태, 기능, 그리고 특징들을 기 

술하며, 대개는 성능 명세, 경쟁 제품의 분석, 

그리고 그 프로젝트의 경제적 타당성을 포함하 

게 된다. 따라서 디자인에서 컨셉 단계는 종합 

Mthesis 과정으로의 특성을 지니게 된다 하나의 

개념적 디자인, 다시 말해 컨셉 은 계획된 인 

공물의 전체를 표현하는 것으로 정의된다. 즉 

그 전체 시스템 또는 하위 시스템을 이루는 모 

든 총체를 나타내는 것이다. 신제품 컨셉은 요 

구 Needs 형 태 Form 그리 고 기 술Technology의 상관적 인 

고^계 위 에 서 서 립 되 며 C. Merle Crawford. New Product Management, 

Boston： Irwin. 1994. p78. 이 단계에서 아이디어와 해결안 

이 산출된다. 컨셉 단계는 본질적으로 두 가지 

의 순환적 주요 부 분을 갖는다 3kl지比 °P- 成.. p68. 즉 

진술된 필요를 만족시키는 해결안의 산출과정 

과 제품디 자인 사양1roduct Design Spedfication： PDS에 적 절 

한 하나를 선정하기 위해 해결안들을 평가하는 

과정이 반복적으로 순환하면서 디자인 프로젝 

트를 완성시켜 간다.

IRDS 연구 개발

1. 봉합적 산업디자인 개발 시스템의 구현

JJ^J^glntegrated R&D System for Design Innovation J 처 리 I그 듈■루 

早서 종:•합• 펴 7卜 제 시 루Fenves. A Method시ogy for the 
Evaluation of Designers for Conformance with Standards. Vol. 4 of Design Policy,
London- Hie Design Council. 1984. pp41 〜48•구•서 되 '다 보. 여 구■에 서 

는 디자인 컨셉의 산출종합과 해결안의 가치평정평 

가을 연계시켜 통합적 디자인 개발지원 시스템 

의 연구 및 개발을 진행하며, 시스템 운용환경 

은 클라이언트•서버CS의 분산환경으로 구성하 

였다. 이와 더불어 데이터베이스 관리 시스템 

DBMS의 바탕 위에 어플리케이션을 개발하여 궁
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극적으로는 CALS 및 CE 환경에 적응시키는 

것이다•〈그림 2〉

2. IRDS의 요소 기술

IRDS 소프트웨어 기술은 통합하고 공유할 수 

있는 데이터베이스 설정。MCLE으로 사용의 편리 

성과 절차의 효율성을 추구하며 고성능 

0TLpOn-line Transaction Processing와 분산 데이터베이스

시스템이 가능하고 정보보안 아래 안정적 운영 

을 기하는 ORACLE을 기본 환경으로 설정하 

였다. 둘째로 CALS가 필요로 하는 시스템적 

필요사항을 수용하는 어플리케이션을 제공하 

며, 셋째로 고객의 기술적 통합을 위해 

ORACLE의0ra지e TM온 세계애서 가장 널리 사용되는 RDBMS(Relational 
Database Management System) 의 하나로 블록 구조형 언어인 PL• SQL(Procedural
Language Structural Query Language)를 기본 Query언어로 사용하고. Oracle사의 핵심제 

품으로는 RDBMS, 그리고 4GL로는 Developer-2000. 개발룰로는 Designer-2000 둥의 제풍 

이 있다 통합되고 집적된 IT기술을 배경으로 설정 

하였다.〈그림 3〉

3. IRDS의 종합•평가 시스템 구성

디자인 컨셉의 산출은 디자인 문제의 해결이 창 

의적으로 진행되는 핵심 부분이다. 이를 위한 

종합시스템은 요구,기준,Criteria 부분해답,Sub 
Solutie 시스템 구성 Sy期m Construction 언어 시 각이 미지 

Verbal %sual Image와 아이 디 어 저 개 Idea Development의 f 개 하 

위 모듈로 구성하여 개인 및 집단에 의한 종합처 

리가 가능하도록 한다. 한편, 최선의 해결안을 

효과적으로 산출하는데 적절한 접근으로 다속 

성 평가항목에 따른 해결안 평가의 수량화 모델 

을설정하고, 이와 같은 평정 작업을 컴퓨터화하 

여 신속•정확하게 처리하며 다수경영자엔지니어•마케터• 디 

丽너•소비자의 집단적 평가과정의 통합처리가 가능 

하도록 이의 DB구축을 병행하고 시각화하여 

각종 평가 출력물이 객관적인 설득력을 지니도 

록 컴퓨터 어플리케이션을 연구•개발한다.

디자인 종합 모델 연구

1 • 디자인 추론 시스템

(1) 디자인 3단논법
디자인 해결과정에서 추론은 앞에서 언급한 바 

와같이 해결안중심의 처방적인 디자인이나특 

수화된 예견적인 디자인을 위한 필수적인 디자 

인 사고과정이다. 여기에서 추론은 연역법•귀 

납법 •발상법의 3가지 관점을 취한다 RD 痴值叩 

dt..pp52〜56. 일반적인 3단 논법의 구성요소는 사 

례 Case 룰 Rule 결과 R®飢111 또느 저 제 Premise 공리 Axkxn 

정리법칙: Theorem이다 여기에서 디자인 추론은 논 

리적으로 룰取匕과 결과Result를 바탕으로 하나의 

새로운 사례*를 창출하는 과정으로 볼 수 있 

다. 프로세스의 시작단계에서 중요한 점은 디자 

인 목표를 만족시키는 시도로서 고유의 문제를 

이해하는데 있다. 지식 베이스 시스템, 특히 지 

식이 룰로 표현되는 시스템에서 이러한 문제는 

논의에 의한 문제로 명시될 수 있다. 따라서 이 

러한 문제는 알고리즘적 해법을 포함하여 목표 

만족에 바탕을 둔 디자인 형식화를 가능하게 한 

다. 사람들이 공감하고 있는 연역적 추론 'if A 

then B' 에서 A가 참이면 다음에 이어지는 B도 

또한 참이 된다. 이러한 추론 방식은 여러 분야 

에서 폭넓게 적용되고 있다.

if Description' then Performance

if Form' then "Function

그러나 디자인 컨셉의 전개는 이와는 대조를 보 

이는 추론을 전개하는 것이다. 일반적으로 룰關e 
의 귀결은사전 조건의 증거에 의해 뒷받침되는 

하나의 가설로서 간주된다.

if "Evidence then "Hypothesis

이 형식에 따른 기술문을 발상룰顺1由이라부른 

다. 디자인 종합은 귀납적mduc•으로 도달된 룰 

Rule과 연역적Deduction
으로 도출된 결과1迎汕를 바탕

으로 발상하여 추구하는 하나의 창조적인 활동 

으로 정리할 수 있다. 여기에서 발상법은

Pierce侬”⑼4에 의해서 제창된 추론형식으로 주 

어진 논리적 룰과 일부 논리적 결과가 주어진 

세계에 대한 기술문随曆他을 파생하는 것을 말 

한다. 연역법(―)의 역방향으로 발상법(一)이 

전개되어 성능 一 기술 기능 一 형태, 암시적 기 

술 一 명시적 기술, 그리고 의미 기술의 관계를 

나타낼 수 있으며曲d P281 이를 카메라 디자인 추 

론에 적용할 경우,〈그림 4〉와 같은 네트가 구성 

되 '다 디 자•이 중 ^Design Synthesis O_ R 구Requirements i기 

기 준Criteria과 해 결안 추구Solution Search라는 룰과 결과 

를 바탕으로 디자인 발상법祝ucUon에 의한 디자인 

기 술Design Description 즈 入 케치Sketch 口］ 모델Model으 창 

출하는 과정으로 정 리 할 수 있다.

그림 2. IRDS의 시스템 구성 그림 3. IRDS의 요소 기술

^■—ll 연역법(Deduction) 발상법(Abduction)

그림 4. 카메라 디자인 추론 네트(KONICA)
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Major Task Group (AS티

Evaluation

■ Synthesis

.Analysis

《Start )

ANALYSIS

/쇼練
Start.

SYNTHESIS

EVALUATION

Abstract

U
。

另n
p
q
d

Concrete

⑵ 디자인 추론공식

디자인은 목표를 충족시키기 위한 의도된 해석 

에서 시작하여 디자인 기술m ［灿cription을 산출하 

는 관점을 취하며 이것은〈공식 D과 같이 형식 

화 된다 ibid.,pp277~291.

D = T2 (R, I ) 공식 1

그림 6. 디자인 종합 모델그림 5. 디자인 주요 업무군의 성향

지식K：K3dedge은 해석적 지식을 말하며 , 디자이너 

나 해당 디자인 시스템에서 이용되는 특정 디자 

인 지식체계로 어휘나 해석과 관계가 있다. 해석 

I： Interpretation은 의도된 해석으로 디자인 프로세스 

를 실행할 경우 목표나 요구1n3nded Interpretation의 어 

느 한쪽이거나 아니면 기존 디자인의 분석이나 

평 가의 결과A&回 Interpretation를 말한다 디 자인 기 술 

D- Design Descripti(yi O_ 벼 화 여 ＞아자T2： TransfbrmationOperatQi에 의 

한 변환으로부터 결과된 것으로 디자인 프로세 

스의 실행 후 디자인 결정 결과로 산출된 것을 

가리킨다. 한편〈공식 D에 디자인 종합의 내용 

을 적용시키면, 해석적 지식으로서 기준, 그의 

해석으로서 해결안 추구, 그리고 디자인 기술로 

서 스케치와 모델을 각각 설정하여 형식화 하면 

〈공식 2〉와같이 발전시킬 수 있게 된다.

Dsm = ( Ci, SSj ) 공식 2

여기에서 Ci는 해석적 지식K에 의한 기준0過山이 

며, SS는의도된 해석，의한해결안추구,80b所 

그리고 Dsm는 Fk 변환으로 결과된 디자인 

기 술Design Description이 스케 치Sketch와 모델Model을 말하 

다. 따라서 디자인 추론의 결과로서 Rm은 특정 

의 디자인 발상법。岫皿에 의한 디자인 기술R丽 

Description을 말하며 , 이는 곧 해석적 지식으로서 기 

준©과 이의 의도된 해석으로 나온 해결안 추구 

网의 결과가되는 것이다.

(3) 직무분석
직무분석 결과 디자이너의 중심적인 주요 업무 

는 아이디어 전개단계로 나타났으며, 여기에서 

디자인 컨셉 설정, 아이디어 스케치, 소프트 목 

업 등의 디자인 종합이 주로 전개되고 있음이 

확인되었다. 아울러〈그림 5〉에서 디자인 종합 

은주로 아이디어 단계에서 진행되며 분석과 평 

가는 각각의 단계마다 비중을 달리하면서 반복
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여과한

적으로 진행됨을 보여주고 있다. 직무 분석에서

종합의 단계는 디자인 프로세스의 기본 3단계
인 분석Analysis.종합Synthesis.평가Evaluation가 반복됨을 

보이 고 있으며 , 어 드밴스드 匸］ 자인Advanced Des画 이

상의 신제품 디자인일 경우에는 문제의 파악

ProblemGrasp에서부터 기준이 설정되는 단계의 작업 

이 요구된다. 이 것은 제품의 사양帥虱碗加이 정 해 

지 기 이 전의 단계 이므로 해 결안 추구5013皿刖由 

의 단계인 부분해답과 시스템 구성이 이루어진 

후에 디자인 전개가가능하게 되는 것이다.

그림 8. 요구•기준 모듈 처리 화면(1.2)

2. 디자인 종합모델 설정

(1) 디자인 종합모델 연구

디자인 종합은 분석단계에서 디자인 문제인식 

이 이루어지고, 이를 바탕으로 목표00d를 세우고 

그 목표를 성취하기 위해 목적。切由空들이 설정된 

다 여기에서 파악된 요구咽向ements에 따라 디자 

인 기준Criteria이 설정되며, 이 기준을 바탕으로 

부분해답Sub-Solution이 작성되는 것으로 정리된다. 

다음에 부분적으로 작성된 해답에서 패턴을 찾 

아 전체 시스템을 구성Systemconstruction하고, 이에 대 

한 시각 이미지와 더불어 아이디어 스케치Sea 

9Mh를 전개하게 되는 종합 모델을 설정한다. 여 

기에서 디자인 종합 각 단계의 과업Task은 세부적 

인 분석•종합•평가의 과정을 반복적으로 거치 

게 된다. 이상의 논의를 토대로〈그림 6〉과 같이 

디자인 종합 단계는 좌측 상단의 추상에서 프로 

세스가 진행됨에 따라 우측 하단의 구체화로 이 

행되는 발상법由験。n으로 설정할 수가 있다.

(2) 디자인 종합모델의 설계

컨셉 개발의 세부작업들 가운데 창조적으로 사
그림 9. 부분해답 모듈 출력 화면

고가 전환되는 부분을 제외하고는 디자인 개발

보조 시스템에 연결이 가능한 부분으로 볼 수 있

다. 이의 실제적인 연구•개발로서 통합적 산업

디 자인 개 발지원 시 人 데 Integrated R&D System for Design
Innovation- IRDS System의 종합 모듈 설계가〈그림 7〉과

같이 설정하여 개발되었다. 다음은 종합모듈의

일부 세부적인 처리 단계의 예이다.

〈그림 8〉은요구•기준모듈의 GUI이며, 여기 

에서 개인과 팀에 의해 요구•기준의 정보가 처 

리 된다.

〈그림 9〉는 기준에 의해 작성된 부분해답의 그림 10. 언어시각이미지 처리 화면 (1.2)

138 
industrial design 1998 09+10 산업디자인 개발을 위한 통합적 산업디자인 연구개발 시스템"心 연구



그림11 • 아이디어 전개 처리 화면

그림 12. 아이디어 전개 출력 화면 그림 13. IRDS 평가 모듈 설정

출력 화면이다.

〈그림 10〉은 언어 •시각 이미지 처리 GUI이 

며, 개인과팀에 의해 이미지 정보가 처리된다.

〈그림 H〉은 선행된 시스템 구성과 이미지 처 

리를바탕으로 한아이디어 처리 GUI이다.

〈그림 12〉는 아이디어 전개의 출력 화면이다.

3• 디자인 종합모델 논의

디자인 종합은 기본적인 디자인 단계 중 문제해 

결이 드러나게 되는 핵심부분이다. 특히 창조적 

인 사고의 전개로잠정적인 해결안이 탐색되며, 

사고의 변환을 담고있는 디자인 과정 고유의 특 

정 프로세스라 할수 있다.

(]) 디;자＜이 종:합Design Synthesis으 R 구Requirements 및 yj
준Criteria과 해 결안 추구刨udon Search라는 룰과 결과를 

바탕으로 디자인 발상법由u.n을 이용하여 디자 

O] 기'술 Design Description 즉 入케치 二모델Sketch ModeL을 창 

출하는 과정으로 요약할 수 있다. 디자인 컨셉 

의 개발은 종합단계에서 중점적으로 전개된다. 

따라서 소비자의 요구를 바탕으로 기준01址山이

설정되고 이의 부분해답皿&ution과 시스템 구성

（2） 디자인 단계는 반복적으로 전개되어 점진적 

으로 수렴해 나가는 성향을 보이고 있다. 특히 

직무분석의 결과로부터 각각의 디자인 작업06丽 

Task 이 분석.종합.평가를 반복적으로 수행함을 

확인하게 되었다.

디자인 평가모델 연구

1 •디자인가치평가

하나의 제품이 완성되기까지의 제품전달과 

^Product Delivery Process 드]— 제 품기! 발과정 Product Development 

Process에는 공학적, 그리고 비공학적인 여러 분야 

의 전문가들로부터 입력된 정보들이 필요하다. 

하나의 제품은 제품디자인의 결과로 둥장된 것 

이며, 여기서 제품디자인은 그 제품에 영향을 

미치는 수많은 기술적 •비기술적인 구성요소들, 

즈 성능 Performance 회«경무제 Environment 0] ；7卜^학 Man- 
Machine Interface 형 태 미 학Aesthetics 등이 누적 되 어 처 리 

된 것이다. 모든 디자인에는 정량적•비정량적 

매개변수가 동시에 존재하며 이들로써 측정의

연구논단
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그림 14. 누적가중평가 과정

Project ： Motorcycle 
Project WmMf 饮 Page. 1

그림 16. 누적가중 평정 결과(2)

그림 15• 누적가중 평정 결과(1

척도를 구성하게 된다. 여기에서 가중치에 의한 

평정법Ra峰&W則蛔을 이용하는 주된 이유는 어 

떤 비 정량적 인 매 개 변수심미성.재료의 적합성• 정비둥에 수를 

할당하도록 하기 때문이다. 따라서 디자인 해결 

안으로써 컨셉을 평가하기 위해서는 평가항목 

으로 한 조의 기준加忸出들이 필요하며, 평가를 

시행하기 전에 그룹에 의해서 반드시 설정되고 

동의되어져야 한다. 이를 통하여 적절한 평가방 

법과 평가자 구성에 의해 종합5川山皿된 특정 제 

의导。z의 가치를 결정하는 디자인 평가가 성 

립되는 것이다. IRDS의 하위 모듈인 평가모듈 

의 특성요건은 다음과 같이 요약된다.

첫째로 최선의 해결안을 효과적으로 산출하 

기 위한 적절한 접근으로 다속성 평가항목에 따 

른 해결안 평가를 수량화하는 모델이 설정된다. 

둘째로 이와 같은 평정작업을 컴퓨터화 하여 신 

속 정확하게 처리하고 효율성을 높이며 , 셋째로 

匸卜彳二경영자, 엔지니어. 마케터, 디자이너 및 소비자의 집 단적 평 ；7} 人} 

고과정의 통합처리를 가능하게 하고, 넷째로 이 

의 DB구축을 병행하고 시각화함으로써 각종 

평가 출력물이 객관적 설득력을 높이도록 컴퓨 

터 어플리케이션을 연구•개발해야 한다. 한편 

통합적 디자인 평가모듈을 연구•개발하기 위해 

선행된 연구를 바탕으로 3가지 디자인 가치평 

가방법을 설정하였다. 즉 비교연구를 위한 평가 

시스템을 직관적 평가법 X, 누적가중 평가법 Y, 
벤치마킹 평가법 Z로 설정하여 이의 컴퓨터 어 

플리케이션을 연구•개발하였다.

(1) 직관적 평가법 X
판단•추론 등을 개입시키지 않고, 디자인 결과 

물인 평가대상을 직접적으로 인식하고 파악하 

여, 감각적 또는 감성적인 내용이 주를 이루는 

평가법으로 본 연구에서는〈평가법 X〉로 정한 

다. 일반적으로 디자인 결정회의에서 가장 간단 

하게 처리할 수 있는 방법이지만, 그 결과에 대 

한 신뢰의 인정에는 한계가 있다. 특히 집단에 

의한 평가는 적절한 집계의 기술이 요구된다. 

이를 위해 본 연구는 평가 대안, 평가 기준, 그리 

고 평가자 집단을 설정하고 각각의 평가 대안을 

평가 기준별로 직관적으로 평정하여 그 결과를 

개인별 순위로 작성하고, 이들로 구성된 변량게 

서 도수의 집중도, 즉 도수가 가장 많이 나타나 

는 계급의 값이 되는 최빈치M"와 변량의 중앙 

에 위치하는 중위수Me獅를 검토하여 대안의 종 

합 순위를 작성하는 것이다.

(2) 누적가중평가법 丫

누적 7慘 평 7卜법은우흥룡. 산업디자인 평가방법 특성연구. 디자인학 연구 

제］6工 한국디자인학회. 1996. ppl7〜25. DARE 법口60诩이1 Ahmative Ratio 
Evaluation을 기본으로 하는 디자인 평가법으로 설 

정하였다. 이것은 다속성을 지니는 디자인 해결 

안에 대한 평가법으로 의미가 있으며, 평가 기 

준과 그 해결안의 수가 많을 경우 합리적인 평 

가법이 될 것이다. 누적가중 평가법의 알고리즘 

은 다음과 같다. 평가항목이 m개 있고 그 중요 

도로서 크리테리아 평정치MeriaR的g：CR를

CR2, CR3 … CRi ••• CRm으로 한다. 다음에 

평가 대상의 대안이 n개일 경우i번째 평가 항목 

을 바탕으로 우열도를 Xil, Xi2, Xi3 … Xij … 
Xin으로 하면, n개의 대안 각각의 종합 평가치

/CR\ 

CR

CR

<CR“丿

공식 3
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그림 17. 벤치마킹 평가 과정

그림 18. 벤치마킹 평가 결과(1)

m
V＞ = E Xu CRi ——공식 4 

i=i

E Vj = 1.0 ------------공식 5 
i=i

로서 상대적 가치는 V1,V2,V3 … Vj …Vn을 

〈공식 3〉으로 나타낼 수가 있다.

여기에서 CR은 대안에 대한 평가 항목인 크리 

테리아 평정치이며, 평가 대상인 n개의 대안에 

대한 i번째 평가 항목에 대한 우열도가 Xin이 

다. 따라서 n개의 대안의 누적 평가치刈는 1.0이 

된다. 대안별 상대 평가치의 총화는〈공식 4〉와 

같으므로, 이에 따라 각각의 대안은 백분율%로 

서 수량적 가치가 산출된다. 본 연구에서 CI*] 
작성은 개인별 일대비교 평정 후 평균으로 처리 

하고 그 중요도 계수와 개인별, 대안별 우열도 

계수의 행렬Ma向을 구성하여 종합 평가한다. 그 

러나〈평가법 丫＞는 비교적 신뢰성과 정확성이 

높은 평가법인데 비해, 평가항목의 수? 평가자！5

그리고 평가대안의 수11의 조합으로 그 수가 급 

증, 컴퓨터를 이용하지 않고는 처리하기 어려운 

점이 있다. 따라서 누적가중의 방법에 현실성을 

부여하기 위해서는 이에 대한 컴퓨터 어플리케 

이션의 개발이 필수적이다.

Proj eot : 
Project User

Motor CyoIe 
：H.M.RE

(3) 벤치마킹 평가법 Z
벤치마킹 평가법 Z는의 데이툼阳皿 

평가법을 기본으로 하여 여기에 평가 기준0 

에 가중치를 추가하고 이의 수량적 계산으로 보 

다 정밀도를 올려 수량화한 새로운 평가법이다. 

벤치마킹Be同 Marking 방법의 가장 보편적인 특징 

은 컨셉과 평가 기준들0曲山에 대한 가중치 평정 

RaUng& Weighting이 며 기본 행 렬Matrix의 구성은 왼편 

에 평가를 위한 기준을 놓고, 상단에 수평적으 

로 컨셉이 놓여지도록 통제된 수렴으로 조직된 

다. 모든 기준들의 중요도 계수가 일대 비교법 

으로 산출되는데, 여기서는 비중인자가 높을수 

록 그 기준의 상대적 중요성이 증가하게 된다. 

다음 대체안으로 컨셉들이 기준0riteria에 대하여 

차례로 평정되고 다시 이것에 판단이 가해지며 

기준Meria의 가중치가 평정값에 곱하여져 각각 

의 대안에 대한 전체 점수가 주어진다. 가장 높 

은 점수를 갖는 컨셉이 그 기준을 가장 잘 만족 

시키는 것이라는 점은 자명한 일이다.

三핳성 

[0.117]

안정성 

[0.137]

펀리성 

[0.13]

건고성 

[0.175]

구조含리성 

[0.116]

귕제성 

(0.075]

사용성 

[0.125]

화걶성 

[0.1R]

Benclirfark

依. kidzjnG—어

b. kidb」g_b

g. kicfc>jno_o

그림 19. 벤치마킹 평가 결과(2)

연구논단

2. 디자인 졍가모델 설정

〈그림 13＞은 IRDS의 평가모듈을 구성하는 평가 

방법별 세부 처리단계의 자료흐름도。叩이다 누 

적가중평가는 평가항목의 순위, 상대치, 대안별 

우열도, 그리고 평가자별 가중치 평정 둥의 처리 

로 이루어진다.〈그림 14＞는 누적가중평가 처리 

과정의 GUI이며,〈그림 15＞,〈그림 16＞은 처리 

결과를 나타낸 도표이다. 특히〈그림 16〉에서 축 

의 굵기는 평가 항목의 중요도를 나타내고, 중심 

으로부터의 거리는 해당 항목의 달성정도를 나 

타내고 있다.〈그림 17＞은 벤치마킹 처리 평정과 

정의 GUI이며,〈그림 18〉,〈그림 19＞는 그 처리 

결과이다. 특히〈그림 19〉에서 축의 굵기는 평가 

항목 중요도의 달성 정도를 나타내고 있다. 즉, 

중심으로부터 좌측은 부족한 정도이며, 우측은 

충족된 정도를 나타낸다. 한편 이와 함께〈평가 

법 X＞,〈평가법 Y＞,〈평가법 Z〉에 관련된 결정계
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연쟌단

수와 상관계수에 의한 상관정도는〈그림 20〉과 

같다. 즉〈평가법 X＞와〈평가법 Z〉의 상관이 가 

장 높고, 다음으로〈평가법 X＞와〈평가법 Y＞ 상 

관, 그리고〈평가법 丫＞와 평가법 Z〉의 상관 순 

서를 보이고 있다.

(1)〈평가법 X＞는 비교적 신속성이 높고용이하 

다고보고 있는데 비해 개인적인 주관에 지나친 

의존을 보이며, 보다 차별성이 큰 평가항목에 

영향을 받기 쉽다.

⑵〈평가법 丫＞는 주어진 평가대상에 대해 평가 

항목의 기여 정도가 분명하고 일치도가 상당히 

높은 반면에, 평가항목과그가중치의 영향력이 

크므로 항목을 신중히 선정해야 한다.

(3)〈평가법 Z＞는 평정이 용이하고 시각적 비교 

로 객관적 평가가 가능하나 벤치마킹 대상, 즉 

기준…의 선정에 주의를 요하고 있다 특히 평 

가대상에 대한 항목의 달성정도를 보다 명확히 

알 수 있으므로 기존 디자인의 개선•보완에 도 

움이 될 것으로 인식하고 있다.

3. 평가모델 논의

디자인 평가 관련 가치 및 감성의 조사, 평가방 

법 비교분석의 결과를 토대로 다음과 같은 결과 

를 추출했다.

그림 20. 평가방법간 상관 정도

도가 설정되어야 한다.

(2) 디자인 평가의 효용단계는 렌더링, 더미 모 

델, 시제품의 순을 보이고 있어 디자인 과정에 

는수시 평정의 진행이 디자인 결과를 향상시킬 

것으로 인식되고 있다.

(3) 디자인 평가의 수법별 조사결과에서〈평가 

법 X＞는 신속성을,〈평가법 丫＞는 중요성을,〈평 

가법 Z＞는 효율성을 특징으로 나타내고 있다. 

따라서 벤치마킹 평정에 의해서 별도의 직관적 

평정의 합리적 결과를 얻을 수 있고, 직관적 평 

정의 대체방법으로서 유용하다고 보며, 누적가 

중 평정은 보다 명확한 평가항목의 이해와 수량 

적 평정기술의 훈련이 요구된다.

디자인 프로세스 위에서 디자인 컨셉의 산출과 

평가는 디자인 실행의 핵심으로 디자인 의사결 

정에 영향을 미치게 되며, 궁극적으로는 제품의 

가치를 좌우하게 된다. 특히 디자인 종합•평가 

에 있어서 디자인 목적과 상호 관계, 관련된 가 

치의 진가를 인정하고 측정하는 것, 그리고 그 

가치의 상호관계를 포함한 적절한 종합•평가 방 

법의 적용에 의해 디자인 최적화에의 접근이 가 

능하게 될 것이다. IRDS1nte^a^R&DSystemforlD는 열 

려진 환경으로서 정보기술"을 배경으로 한 

gQEtectronic Commerce르 T구 * 루 하느 CALS。어기치3r 用齒 

Acquisition & Logistics Support 11rle朮 Engineering의 하경 아라!

각종 디자인관련 기술•비즈니스 데이터의 정보 

처리 및 공유화의 시도 라 할수 있다.

디자인 이노베이션에 의한 신제품을 개발하 

는 산업디자인 기술로서 본 시스템은 데이터베 

이스 상에서 산업디자인 분석 •종합•평가 시스 

템을 구성한다. 한편 이를 효과적으로 운용하기 

위해 랜郎에 의한통신망을 구성하여 사용자상 

호간에 디자인 정보의 취급을 공유하는 등 디자 

인 매니지먼트 측면에서 획기적인 개선을 가능 

하게 한다. 또한시스템 설계에 멀티미디어 기술 

을 대입하여 디자인 개발에서 취급되는 문자 및 

그래픽 정보는 물론 동화상과 음향 등 멀티미디 

어 정보의 처리 기능을부여한다. 여기에 GUI에 

의한 대화적 인터페이스를 적용함으로써 사용 

자로 하여금 집약적이고도 즉각적인 의사결정 

을 취하여 최적에 접근하도록 한다. 제품디자인 

정보처리 관련 기초 자료들을 통합하여 디자인 

작업에 적절한 정보형태로 DB를 구성하고 하 

나의 통합된 데이터베이스 시스템으로 구축한 

다. 이것은 LAN Server에 의해 중앙에서 관리 

되도록 하여 디자인 정보처리의 시간적•공간적 

제약을 해소하는 한편, 그 효율성을 높이게 된 

다. 즉 C/S 구축과 함께 인트라넷1皿侬에 대비한 

匸卜 그러나 인터넷•인트라넷1ntemet1血3n6t 환경 적 

응과 동화상을 포함한 멀티미디어 데이터 처리 

는 앞으로도 지속적으로 해결해야 할 연구과제 

이다. kidp

(1) 디자인 평가기준의 명확한 이해와 수량적 

판단을 포함하는 평정과정의 훈련, 그리고 편향 

되지 않은 평가자 집단의 구성을 전제로 평가제
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]_丄] 써 아침 저녁으론 제법 선선한 기운 

tri 이 느껴진다. 위기에 몰린 경제 상

S•황 하나만으로도 숨이 넘어갈 듯 헐 

떡거렸는데 설상가상으로 엄청난수재까지 겹 

쳐 지난여름은 정말끔찍했다. IMF 경제위기 

로모든 걸 잃은후 꺼질 듯 말듯 그렇게도 어 

렵게 붙잡고 있던 알량한 희망마저 수마에 휩 

쓸려 가는 줄 알았다. 그래도 TV 화면 하단에 

쉬지 않고 올라가는 ARS접수 수재민 돕기 성 

금액수가 의외로 큰 위로가 되었다. 이웃과 함 

께 고통을 나누려는 국민들의 따뜻한 정이 절

망으로 망연자실茫然自失 쓰러져 있던 많은 사람 

들에게 다시 일어설 수 있는 새로운 용기와 힘 

이 되리라는 믿음 때문이었다.

태평양 건너는 상황이 많이 다르다. 지금 

미국 경제는 한창 붐을 이루며 실직자수도 최 

저 수준이고 돈 몇 푼이 그리 큰 문제가 되지 

않는 호황을 구가하고 있는 것이다. 그런데 이 

런 호황에도 불구하고 얼마 전 미국의 한 그래 

픽 디자인 전문잡지 e월호가 다룬 특

별기사는 우리에게 타산지석의 교훈을 남기는 

듯하다.

특별기사의 제목은 한정된 예산으로 디자 

인할 수 있는 좋은 아이디어 였다. 국내 경기 

가 좋은 만큼 미국의 디자인계도 그 어느 때보 

다 일이 많아 즐거운 비명을 지르고 있는데, 

굳이 이 런 때에 '저低예산 프로젝트 를 특별히 

다룬다는 것이 좀 아이러니컬하기도 하다. 그 

렇지만, 미국 내 35개 디자인 전문회사들에게 

요청해서 받은 다양한 예산절감 사례와 방법, 

그 결과물들은 비록 그래픽디자인에 국한되기 

는 했지만 예산이 충분치 않은 기업이나 비영 

리 기관을 위한 디자인 개발에 매우 유용하게 

활용될 수 있는 귀중한 자료임에 틀림없었다.

사진과 함께 실린 사례들 중에는 단색이나 

2도 정도의 한정된 색상을 사용함으로써 인쇄 

비를 낮추고 CD~Rom이나 웹w曲상에서 구할 

수 있는 '저작권료를 지불하지 않아도 되는 사 

진 의 사용 비싸지 않은 서체 이용 그라데이 

션이나 스크린 틴트 등을 사용하여 예산을 절 

감한 예들이 나와 있다. 또 여러 기관이 함께 

사용할 수 있도록 한 프로모션 포장디자인에 

대한 소개도 있었다.

물론 이 모든 제안들이 완전히 새로운 것은 

아니다. 이미 디자이너라면 다 알고 있는 내용 

일 수도 있다. 그러나 누구나 다 알고 있는 방 

법들을 활용하여 예산도 절감시키고, 전문적 

인 디자인 서비스를 받고자 하는 클라이언트 

들을 보다 효과적으로 디자인 개발에 끌어들 

이면서도 훌륭한 결과물을 생산해 낸 프로젝 

트들을 직접 눈으로 확인하는 것은 보다 큰 효 

과가 있다고 본다. 아직까지 그와 같은 시도를 

해본 적이 없던 디자이너들에게 새로운 영감 

을 불러일으키기도 하고 클라이언트의 예산 

사정에 맞추면서도 우수한 결과물을 얻을 수 

있는 다양한 디자인 개발 방법들이 널리 확산 

될 수 있는 것이다. 이는 곧 디자인 시장 확산 

에 기여할 것이고, 이러한 구체적 방안들을 보 

다 많은 디자이너들이 공유하게 되는 것이다.

한편, 한창 경기가 좋을 때 이런 내용의 특 

별기사를 다루고 있는 미국 디자인계와 우리 

가 비교되기도 한다. 사실 우리 디자인계가 처 

한상황을 볼때 저예산프로젝트와 같은논 

의는 우리 나라에 더 적합하고 시의적절한 기 

획임이 분명한데도 우리 주변에는 그와 유사 

한 논의가 활발히 전개되거나 아이디어가 공 

유되고 있다는 움직임을 찾아 볼 수 없어 안타 

깝다.

엄청난 불황에 한탄과 좌절만 앞섰지, 머리 

를 맞대고 구체적인 방안 마련에는 서툴렀던 

우리 디자인계의 모습을 돌아보게 되고 나 자 

신을반성하지 않을 수 없었다.

이제 곧 결실의 계절 가을이다. 다른 해에 

비해 손에 넣은 것은 얼마 되지 않고 결실은 비 

참한 수준일지 모른다. 그러나 그 어느 해보다 

많은 것을 배우고 깨달은 해이기도 했고 더 늦 

기 전에 잘못된 길을 바로 잡을 수 있는 계기가 

되기도 했다.

올 농사가 시원치 않다고 내년 농사 준비를 

게을리 할 수는 없다. 다음 해에는 창고가 가 

득 차고도 넘치게 추수할 수 있도록 만반의 준 

비를 해야한다.

내가 가진 정보만으로는 불가능하다. 한 사 

람, 한 기업의 노력만으로는부족하다. 머리를 

맞대고 함께 방안을 강구해 나가야 하고 정보 

를 공유해야 한다.

다른 산업부문도 마찬가지겠지만 지금 직 

면해 있는 위기를 어떻게 넘기는가에 따라 향 

후 우리 디자인 산업의 운명은 결정될 것이다. 

우리 회사만, 나만 살아남는다고 해서 문제가 

완전히 해결되는 것은 아니다. 디자인계 전체 

가 함께 살아야만 우리 디자인의 미래가 있 

는것이다.

위기 극복에 작은 도움이라도 될 수 있는 아 

이디어와 제안들이 보다 활발하게 논의되고 

공유되는 우리 디자인계가 되었으면 하는 바 

람이다.kidp
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정경원 교수, 미국 Design Issues 
저널에 논문게재

EI 자이

E 서 C H

미국 MIT 프레스가 발간하는 디자인 전문 

저널인 Design Issues 최근호v어」④開丄 

Summer 1998q|| 정경원 교수準2晔怆虫坨中I泗과의 

논문인 한국디자인의 우월성 진홍을 위한 

저략Strategies for Promoting Korean Design ExcefenceT q| 실 

렸다.

이 논문은 1996년 정교수가 디자인 

산업 세계화 방안由祀辆' 의 일환으로 연 

구한 우리 디자인의 세계적인 역량 제고 

전략을 주축으로 하고 있다. 특히 이 연구 

에서는 1957년에 설립된 우리 나라 최초 

의 디자인 진홍기관인 한국공예시범소의 

설립 배경과 주요활동을 설립자인 Mr. 

Samuel ScheiT써흔재마국 n0rtbe乱여皿주…거주 

와의 인터뷰를 통해 상세히 밝히고 있다. 

또한 최근 우리 정부와 디자인 진홍기관, 

전문단체 등이 전개하고 있는 디자인 진홍 

활동이 서로 상승 효과를 올리고 있음을 

부각시켜, 우리 디자인의 국제적인 위상을 

높일 수 있는 내용이 포함되어 있다.

Design Issues는 서문을 통해 정교수 

의 논문이 디자인 연구에서 활용되는 용 

어, 범주, 그리고 상관관계의 정당성과 유 

용성에 대해 탐구하기 위한 전략을 제시하 

고 있는 것으로 평가했다. 이 저널에 아시 

아 지역의 디자인에 관한 논문이 수록된 

것은 '아시아와 호주의 디자인f헤 |弼 과 

일본의 현대디자인5内9」9” 에 이어 이번 

이세번째이다.

연대 미디어아트연구소 오픈

0、Dl/
institute of media art 

& techno design
YONSEI UNIVERSITY

연세대학교 미디어아트연구소가 지난 6월 

19일 출범했다.

이 연구소는 미래 지식정보사회가 요 

구하는 영상문화를 전문적으로 연구하게 

되며 인문학적 상상력 과 첨단 테크놀로 

지 , 그리고 디자인적 감각' 의 조화를 목 

표하고 있다. 이를 위해 각 분야의 고립을 

극복하고 통합적 학문과 실제를 추구할 계 

획이다.

연구소에는 매체•영화미디어 문화 멀 

티미디어디자인 연구실, 영상제작실이 있 

으며 연세대학교 전임교수 및 외부전문가 

70여 명이 연구진으로 참여한다.

초대 연구소장인 유럽어문학부의 임정 

택 교수는 "영상과 디자인을 결합시켜 우 

리 문화를 멀티미디어로 제작하고 세계화 

하는 데 역점을 두겠다” 며 포부를 밝혔다.

연세대는 앞으로 미디어아트 연구소를 

주축으로 영상과 디자인 분야를 특화시켜 

박사과정이 포함된 전문대학원 설립도 검 

토중이다.

한편, 연구소의 CI는 이미지전략회사 

인 Image Reso니rces대표유주영에서 기획 •진 

행하였다. 심벌은 진화와 발전을 거듭하는 

6개의 연구실이 영상매체 안에서 유기적 

으로 커뮤니케이션 하는 활발한 연구활동 

을 형상화한 것이다.

문의: 연세대학교 미디어아트연구소

Tel. 023612334

Image Resources

Tel. 025256566

E-Mail. yjy@ image-resources, com

연대, 이미지전략가 양성교육

연세대학교 사회 교육원이 이미지전략가 

Strategic Communication Consuttants 양성과정을 개설하 

다. 3학기 1 년 과정의 이 교육은 디자인 관 

련 전문회사, 홍보•마케팅 전략회사, PR 

전문회사 및 광고실무에 직접 참여할 수 

있는 AE, 기자, Planner 등을 양성하는 

과정인데 소규모 디자인 스튜디오를 경영 

하는 사람이나 실무능력 향상을 원하는 디 

자이너에게도 효과적인 커리큘럼으로 짜 

여있다.

교육은 디자인 각 분야 전문가와 학계 

교수들이 초빙되어 현장감을 느낄 수 있도 

록 팀웍을 통한 독특한 방식으로 진행될 

예정이다. 또한 마케팅적 접근과 비즈니스 

감각이 부족한 디자인 전공자와 이론적 논 

리에만 의존하고 감성적 접근이 부족한 비 

전공자들의 현실을 상호보완 하는데 초점 

을 맞춰, 실무에 적용할 수 있는 정보수집 • 

기획•추진비즈니스 능력 및 감성적 접근 

능력의 집중 양성으로 사회성을 갖춘 프로 

다운 전문가를 양성하는 데 목표를 두고 

있다. 졸업 후 특수과정 이수자격증이 수 

여되며, 우수학생에게는 연세대학교 미디 

어아트연구소 및 관련분야 인턴사원으로 

추천될 기회가 주어진다.

한편, 개별과목 선택제를 두어 정규수 

강자가 아닌 자는 필요한 과목만을 선택하 

여 수업 받을 수 있다.

커리큘럼

• 세상 거꾸로 보기: Identity 전략 - Corporate 

Identity 및 Brand Identity

• PR 씹어먹기: PR 전략

• 광고 맛내기: 광고전략

■ 브랜드가 세상을 먹는다: 브랜딩 전략

• 멀티미디어 찔러보기: CD-Rom 및 Home 

Page구축 전략

• 제품에 날개를 달자: 제품기획 전략

• 이벤트P니sh! Push!： 이벤트기획 전략

• Marketing Management： 마케팅의 이해 

와기획서 작성 및 추진

• 사회 생활에 성공하는 101가지 법칙: 사회생 

활의 인간관계 및 자기관리

• Business Communication： 계약 및 매너 

프리젠테이션 방법 등

• 고정관념 깨부수기: 새로운 아이디어와 컨셉 

도출을 위한 트레이닝 과정

• 좋은 것을 보는 눈: 좋은 광고와 좋은 디자인 

을보는 감성적 눈기르기

• 소호족를 위한 미약한 시작: 회사 경영의 실제

• 디자인 맥 짚기: 디자인사 - 실제 스타일 사례 

를 중심으로

• 한국기업을 이해하라: 한국 기업의 문화적 특 

성과구조

• 옴니버스 강의록: 매시간 각 분야의 실무자와 

교수진을 초빙-경험담 강의

문의: 연세대학교 사회교육원

Tel. 023612334

E-Maii. bubble, yonsei. ac. kr

제주대 전성수 교수, 돌 이미지

전시회 개최

전성수 교수!和학교 e憎디职国과부교수가 지난 7월 

18일부터 8월 13일까지 제주도 세계 

섬문화축제장 플라워 한마당 내에서 

「'Stone' Jeon S니ng Su Exib.」o|리^ 

제목의 전시회를 개최했다.

돌의 이미지를중심으로한 이 전시회는98

1竺___________________
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제주 세계섬문화축제 조직위원회와 제일 

기획의 후원으로 기획 •전시되었다.

경기중기청, 민속공예품품질인증

경기지방중소기업청幽〜은8월 17일부터 

민속공예품제작 중소업체 지원과 민속공예 

품의 품질 향상 등을 위해 민속공예품 품질 

인증제도를 실시한다고 8월 12일 밝혔다. 

경기중기청이 선정한 서울•경기지역의 품 

질인증 대상 민속공예품은 목공예, 칠공 

예, 도자기공예, 금속공예 등 모두 4가지 

이나 앞으로 보석공예품, 석공예품 등으로 

확대할 계획이다.

경기중기청은 서울과 경기지역 민속공 

예품 제조업체들을 대상으로 인증신청을 

받아 물리 •화학적 성능평가 및 안정성을 

검사하는 품질심사와 독창성 • 실용성 • 전통 

성 등을 검사하는 디자인 심사를 통해 품 

질인증 여부를 결정할 방침이다.

품질인증 심사에 통과한 민속공예품에 

대해서는 경기중기청장 명의의 품질인증 

표식이 부착되며 중소기업 구조개선자금 

및 지방중소기업 육성자금이 우선 지원되 

고 전국관광상품 판매점 우선 진열 등의 

혜택이 주어진다.

경기중기청 시험검사과 張大烈 실장50 

은 "이 제도를 도입하면 민속공예품 품질 

이 높아지고 수출에도 상당한 도움이 될 

것” 이라고 말했다.연함랑* 998&12

• 출품 부문: 식음료, 화장품, 제과 제빵 

생활용품, 주류, 팬시, 문구류 레저 스포 

츠, 의류, 의약품, 문화, 공익부문

• 응모자격: 전국 전문대학, 대학교, 대학

세계 PC시장, 애플신화 재현되나

지난 5월 처음 공개된 미국 애플컴퓨터사 

의 신모델 iMac 매킨토시' 의 예약주문이 

일주일만에 15만 대를 돌파하여 세계 PC 

시장이 애플컴퓨터 신화재현 여부에 관심 

을 집중하고 있다.

애플컴퓨터는 8월 15일 미국시장에 

출시된 iMac 매킨토시의 예약접수를 받 

은 결과 8월 1 일부터 10일까지만 해도 모 

두 15만 대의 주문을 받았다고 밝혔다.

iMac 매킨토시는 몸체를 반투명한 녹 

색 케이스로 만들고 몸체와 모니터를 하나 

로 제작하는 등 혁신적 디자인을 채용한 

일체형 컴퓨터이며 기존 매킨토시보다 인 

터넷 기능을 크게 강화한 것이 특징이다. 

또한 애플사는 iMac 매킨토시가 학생과 

일반 소비자가 쉽게 사용할 수 있다는 점 

을 부각시켜 소비층 확대를 꾀하며 대대적 

인 판촉전략을 펴고 있다.

전문가들은 iMac 매킨토시가 젊은 사 

람들의 취향에 맞게 디자인 됐고 가격도 1 

천 2백 99 달러로 경쟁력이 충분하다고 

분석, 앞으로 1 년간 1 백만 대 이상 판매될 

것으로 조심스럽게 전망하고 있다.

미국시장을 필두로 세계 1백 40여 개 

국에서 iMac 매킨토시 판매계획을 세우 

고 있는 애플컴퓨터는 70년대 애플 U 컴퓨 

터와 80년대 매킨토시 컴퓨터에 이은 제3 

의 애플컴퓨터 신화를 기대하고 있다 연함동 

신, 1998.8.12

불교 조계종, 종교계 최초로 CI 작업 

추진

대한불교 조계종이 종단 문장m마크과 서체 

卸, 전용색 등을 개발하는 등 대대적인 Q이 

吶릉합 작업에 나서고 있다. 지금까지 특정 

종교단체나 사찰, 교회 등에서 심벌, 마크, 

로고타입 등을 만든 적은 있지만 종단 전체 

를 대상으로 한 본격적인 CI 작업이 추진되 

는 것은 종교계에서는 이번이 처음이다.

현재 개발업체디자이너로는 부처님 오신 

날 봉축행사 캐릭터를 개발했던 단이슬기 

회 동국대 1백주년 기념사업과 BBS 디 

자인 등을 맡았던 안그라픽스, 맑고 향기 

롭게 마크를 도안했던조선대 고현 교수, 

（주）끄레, （주）LG 애드 등이 거론되고 있 

는 것으로 알려졌다.

CI 계획안이 확정되면 11월 정기 중앙 

종회의 종법 개정을 통해 대상과 사용범위 

를 명문화하는 한편 상표등록을 출원할 계 

획이다.

문장과 서체, 그리고 전용색이 개발되 

면 이를 사찰안내 표지와 현판, 종단 깃발 

등에는 물론 각종 서식류와 포장지, 직원 

명찰, 신도카드, 차량, 배지 등에 다양하게 

응용할 방침이匚卜. 연합羽欣 & 13

서울대 디자인학부 조교수 재임용 

불가판정 논란

서울대학교 미술대학이 연구내용 부실을 

이유로 이 대학 디자인학부 김 모 조교수'丁 

呐인이른砺에 대해 재임용 불가판정을 내린 

사실이 뒤늦게 밝혀져 학내에서 논란이 일 

고 있다.

8월 13일 서울대에 따르면 미대는 지난달 

초에 열린 단대 인사위원회에서 재임용 대 

상이었던 김 조교수에 대해 재임용 불가판 

정을 내렸으며 이에 대해 김 조교수는 받 

아들일 수 없는 처사”라며 대학본부에 진 

정서를 제출하는 등 정면으로 맞서왔다는 

것. 김 조교수는 진정서에서 지난 96년 

개교 50주년 기념 심포지엄에서 발표한, 

미대의 역사를 다루는 논문 가운데 초대 

미대학장을 지낸 장발과 동양학과 교수 출 

신의 장우성 등 학계 원로 3명의 친일행위 

를 거론한 게 재임용 탈락과 관계가 있는 

것같다”고주장했다.

대학본부에 재심을 요구하는 한편 교 

수협의회에서도 이를 문제삼으려는 움직 

임을 보이는 등 파장이 커지자 미대 측은 

김 조교수에 대한 재임용 여부는 아직 심 

의단계에 있으며 아무 것도 결정된 게 없 

다”고 한발 물러섰다 연합동小998 8J3

제2회 한국패션악세사리공모전

• 주최 : 한국패션악세서리디자이너그룹 

由 , 현대악세사리산업디자인학원

• 출품 부문: 구두, 핸드백, 피혁 소품, 커

人텀 쥬얼리반지목걸이•귀검이•브로우처•히어3•사겨등

• 설명회: 98년 9월 16일〜 9월 20일 한 

국종합전시장KO®

접수: 98년 9월 25일〜10월 24일까지

• 접수 장소: 현대악세사리산업디자인학

o| 미 이터넷 접수Htp：〃www.fashionacc.8m

■ 전시: 99년 2월 3일〜2월 7일 KIDP 전 

시장

문의 : 현대악세사리산업디자인 학원 

서울시 강남구 신사동 576-5 정화빌딩 6층

（135-120）

Tel. 02 516 7480-1

제5회 전국 대학생 패키지디자인 

공모전

• 주최: （사）한국패키지디자인협회, 한국 

포장디자인학회

원 이에 준하는 학교 재학생

• 접수: 98년 10월 25일까지

문의 （사）한국패키지디자인협회 
Tel. 022713457

'98 서울문화관광상품 공모

서울특별시는 우리의 문화적 특성이 담긴 

문화관광상품 개발을 촉진하고 문화관광 

사업의 활성화를 위해 '98 서울문화관광 

상품전을 개최한다. 서울의 전통과 문화적 

특성을 담은 디자인상품 및 상품개발 아이 

디어라면 누구나 공모할 수 있으며, 해당 

상품이나 아이디어의 경우 A2 크기의 패 

널 1 〜2장에 개발안의 입체도면이나 시제 

품을 제출하면 된다.

접수는 9월 28일월부터 10월 1일목까 

지이며, 서울시립박물관 접수창구에서 받 

는다• 대상 1, 금상 1, 은상 2, 동상 3점에 

는 각각 상장 및 500만 원 100만 원 50 

만 원, 30만 원의 상금이 주어지며, 장려 

상 20점에는 상장 및 부상이 주어진다.

문의: 서울시 문화과

Tel. 0237079417〜8

김현선디자인연구소
Tel. 025456789

제1회 경상남도 산업디자인전람회

지방자치단체로서는 처음으로 경상남도 

가 제1회 경상남도 산업디자인전람회를 

개최한다. 경상남도 거주자 및 도내 대학 

재학생, 기업체 종사자를 대상으로 9월 

17일목까지 원서를 교부하며, 시각디자인, 

산업공예, 제품•환경디자인 등 3개 부문으 

로 나누어 9월 18일금부터 19일토까지 이 

틀간에 걸쳐 접수한다.

대상에는 상장 및 3백만 원의 상금, 금상 

은 상장 및 1 백만 원의 상금 등이 주어지 

며, 전시는 9월 29일화부터 10월 2일금까 

지 4일간 경남문화예술회관 전시관 1 층에 

서 열린다.

문의: 경상남도 공업진흥과

Tel. 0551 793252

진주상공회의소
Tel.0591530411

디자인 뉴스
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Doctoral Education in Design

미국 오하이오주 콜럼버스에 있는 오하이 

오 주립대학교 디자인과는 10월9일부터 

1 1 일까지 '디자인 박사교육Mwai Education in 

°喲을 주제로 국제회의를 개최한다.

문의: 오하이오 주립대학교 디자인과

Tel. 16142925836

Fax. 16142920217

E-Mail, justice 7 @ osu.edu

국제포스터살릉

. 주최 : 앙드레 파리노AndreParinaud. 거리 o«o|邪

• 공모 주제: 제한없음

• 대상: 전세계 그래픽디자인협회, 작가

• 공모부문: 포스터

• 공모 방법: 협회당 15〜20점의 포스터 

를 선정하여 실제 작품으로 접수, 선정위 

원회에 이력서 동봉. 포스터선호히는润는 60 

x 80cm, 80 x 120cm, 120 x 60cm. 작 

가, 발표자, 에이전시의 이름주소•전화f번호, 

포스터 제목, 크기, 작품연도, 주제, 참가 

리스트헙희의 경우를 기재하여 포스터 뒷면에 

부착하여야함.

• 접수기간: 98년 10월 30일까지

• 심사 기준: 출품국가의 그래픽디자인 

정신을 효과적으로 표현

• 수상•특전 4점을 선정하여 전세계 순 

회전개최

• 전시: 99년 1월 11일〜23일, 파리 유 

네스코지부

문의: Andre Parinaud, 105 boulevard 
Haussmann, 75008 Paris, France 
Tel. 33 142 65 0888

Fax. 33 14924 9845

는 이번 포럼은 컨퍼런스와 전시회로 구성 

되어 있다.

컨퍼런스는 문화적 변화 속에 디자인 

이 어떻게 발전할 것인가', '새로운 정보 

화 시대에 있어서 커뮤니케이션은 어떻게 

전개될 것인가' , 기업은 세계화 시대에 

주어진 기회에 어떻게 반응하고, 그것을 

최대한 활용할 것인가 라는 주제로 21 일 

부터 3일간 열리며, 영국 IDEO사의 Bill 

Moggridge, 독일 Meta Design사의 

Eric Spiekermann, 영국 Lewis 

Moberly사의 Mary Lewis, 미국 

Supon Design Group의 Supon 

Phornirunlit 등이 발표자로 나오며, 한국 

에서는 212디자인의 은병수 사장이 예정 

되어 있다.

전시관은 국가관, 기업관, 디자인 기기 

관, 디자인교육관, 전문회사관 등으로 구 

성된다.

IDF는 국제시장에서 굿 디자인에 대한 

중요성이 높아짐에 따라 세계적인 디자인 

흐름 및 각국의 굿 디자인 상품을 비교 전 

시하여 아시아 지역의 디자인 수준을 제고 

시키기 위해 8이년부터 격년으로 개최되고 

있다.

96년에는 영국 등 12개국이 참여하였 

으며, 무역관계자 2만여 명을 비롯한 3만 

여 명이 관람하였다.

문의: International Design Forum '98 
c/o Meeting Planners Asia P/L 
Pico Creative Centre Level 2

20 Kallang Avenue Singpore 2294 7 7

Tel. 652972822

Fax. 6529626 70

의 심사위원에는 우리 나라의 조영제 교수 

서을대학교도 포함되어 있다.

문의: Hong Kong Designers Association 
-Design 98 Sho\^/~

c/o Hong Kong Productivity Council

78 Tat Chee Avenue, Kowloon

Hong Kong

Tel. 85225273968

Fax. 85225275468

http：//vvww. hkda. org. hk

홍콩 국제 직모소/방사•섬유 무역전 

동시개최

메세 프랑크푸르트 홍콩사는 10월 21일 

부터 23일까지 나흘간 홍콩 완차이에 있 

는 홍콩 컨벤션 전시센터에서 국제적인 텍 

스타일 이벤트로 잘 알려진 패션 패브릭 

쇼nterstoff Asia Autumn와 방사• 섬유 무역 박람회 

인 inte「Ya「n을 함께 개최한다.

작년 interstoff 전시에는 26개국 500 

여 업체가 참가했었고 interYam에는 13 

개 나라에서 모두 95개 업체가 전시에 참 

가했었다. 업무 관계 관람객에는 입장료를 

받지 않는다.

문의: Messe Frankfurt (HK) Limited 
1809 China Resources Building, 
26 Harbour Road,

Wanchai, Hong Kong

Tel. 8522802 7728

Fax. 85225113466

E-Mail. mfhkfair@netvigator. com

Industrial Design Award에서 전시

문의: Targa Rodolfo Bonetto

Segreteria Premio Smau Industrial Design

Via Merano 18-20127Milano, Italy

Tel. 39 0228313454

Fax. 39 0228313213

http .J/xnww. smau. it/magellano

빅토리아 디자인상 전시회 / 멜버른 

축제

호주의 빅토리아 디자인상 전시회겸 멜버 

른 축 제Victorian Design Awards Exhibition/Melbourne Des^n^ 卜 J 

10월 15일부터 31 일까지 호주 멜버른에 

서 개최된다.

문의: 빅토리아 디자인상 전시회/멜버른축제

Tel. 613 9654 6335

Fax. 61396546430

E-Mail, demos @interdomain. net. au

http:〃www.vic. designawards, com

'98 광조우 의복재료 및 액세서리 

전시회

'98 광조우 의복재료 및 액세서리 전시회 

GARMENT MATERIAL'982 |. 월 ] 6일부터 [ 9일까 

지 광조우 중국해외무역센터에서 개최된 

다. 이 전시회는 중국 국제무역진홍회 광 

조우지회와 광조우 섬유수출공사가 주최 

한다.

문의: 11/F, 707# Automation Building, 
Dongfeng Dong Road, Guangzhou 
China

Tel. 862087616389

Fax. 8620 87612836

HKDA Design *98 Show

그래픽, 제품, 광고, 사진, 일러스트레이 

션, 환경디자인, 디지털 미디어 등을 망라 

하는 홍콩 최고의 디자인 공모전인 

Design '98 Show의 수상작이 오는 11 

월 2일부터 4일까지 홍콩은행 플라자에 

전시된다.

홍콩디자이너협회가 주최하는 이 공모 

전은 1975년에 시작되어 매년 개최되다 

1980년부터 격년제로 실시되고 있다. 

1996년 공모전에는 홍콩과 아시아 지역 

에서 모두 1,650명이 참가한 바 있다. 

각국의 권위 있는 전문가들로 구성된 7명

타르가 보네토 공모전

• 주최: Smau, Bonetto

• 자격 : 디자인학교 및 대학 재학생연령제한얹윰 

• 공모 부문: ICT 창작품 - 퍼스널컴퓨터, 

스크린, 전화, 프린터, 모뎀, 마우스, 팩스, 

자동응답기, 복사기 등사무실에서 찾을수 

있는 모든 기기와 제품 관련 디자인단"는相 

• 접수기간: 9월 18일까지 참가신청서 제 

출, 10월 2일까지 최종 모델과 슬라이드, 

계 획 얀卜g. 제출계획안욘 최대 70 x 100cm로 3장욜 넘지 않아야 함

• 수상•특전: 수상자에게는 Targa 

Bonetto 기념패와 2백만 리라에 해당하 

는 장학금이 주어짐. 수상작은 Sma니

싱가포르 국제디자인포럼 '98

각국의 다양한 최신디자인 흐름을 비교 전 

시하여 창의력과 최신 디자인 정보를 공유 

하고 수출입 상담을 통해 아시아경제의 발 

전에 기여하고자 마련된 '98 싱가포르 국 

제디자인포럼i*98이 오는 10월 21일수부 

터 4일간 싱가포르 국제컨벤션센터에서 

열린다.

'동•서-새로운 천년 이란 주제로 열리
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미자인유스

Hidp 소식

수출상품 디자인지원단 발대식

KIDP는 수출전략품목 육성으로 상품의 

국제경쟁력을 높이고, 이를 통해 경제위기 

로 침체된 국내 경기를 활성화시키기 위해 

한국경제신문사와 공동으로 7월 31 일금 오 

후 3시 한국경제신문사 17층 영상회의실 

에서 '수출상품 디자인지 원단이하 디자인지원단 

제2차 발대식을 가졌다.

산업자원부, 중소기업진홍공단, 대한 

무역투자진흥공사 공동후원으로 열린 이 

날 발대식에는 노장우 KIDP 원장, 박용정 

한국경제신문사 사장, 김영기 A&B커뮤 

니케이션 대표, 이남호 폴리테크디자인 대 

표, 정석원 엑스포디자인연구소 대표, 변 

상태 홍익대 교수, 이병학 영남대 교수 등 

학계와 공인산업디자인전문회사 대표, 프 

리랜서등 23명이 참석했다.

디자인지원단은 수출상품의 디자인 개 

발을 통한 신상품 개발로 새로운 수요를 

창출하고 우리 상품의 경쟁력을 높여 세계 

시장에서 경쟁할 일류 상품을 만들기 위한 

수출상품 디자인지원 캠페인 의 핵심인 

력으로 활동하게 된다.

디자인지원단은 지난 5월 8일 27명의 

디자이너로 구성되어 1차 발대식을 가졌 

으며, KOTRA를 비롯한 중소기업진흥공 

단, 중소기업청 등 중소기업 지원관련 유 

관기관과 서울시 , 강원도 등 지방자치단체 

로부터 800여 개의 유망 중소기업에 대한 

디자인개발지원을 추천받은 바 있다.

그 중 이미 212개 업체의 실태진단을 

마쳤으며, 현재 109개 사의 디자인개발을 

진행하고 있다.

디자인지원단은 제품•시각/포장• 

환경 등 각 분야별 전문 디자이너로 구성 

되었으며, 중소기업지원 유관기관과의 유 

기적인 협조체제를 구축하여 수출 대상국 

의 풍토나 관습, 스4채 등 각 나라별 디자인 

특성 및 디자인 선호도를 조사하여, 이를 

바탕으로 수출상품에 대한 개발에 나서고 

있다

지원 대상업체는 수출 유망품목래화상품 

제조기업 , 중소기업 지원 관련기관이 추천 

한 유망중소기업, 우리 나라의 전통식품 

및 문화상품 제조기업, 공동 브랜드를 개 

발하고자 하는 기업조합또는단치, 벤처기업 육 

성에 관한 특별 조치법에 의한 벤처기업 

등이다.

선정된 업체는 시DP의 '산업디자인 

개발지원사업 에 의거, 상품에 대한 디자 

인 진단에서부터 개발, 상품화에 따른 비 

용 융자, 그리고 홍보•판촉까지 신상품 개 

발에 대한 모든 지원을 받게 된다.

지원을 신청한 업체에는 총 개발협약 

금액의 50% 범위 내에서 제품과 환경디 

자인의 경우 1 천만 원, 시각과 포장디자인 

은 5백만 원까지 지원되며, 상품화에 필요 

한 융자금을 업체별 최고 3억 원까지 연리 

10% 3년 거치 5년 분할상환 조건으로 지 

원한다.

문의 및 접수: KIDP 지원기획팀

Tel. 02 708 2132〜4

제5회전국초•중고생

산업디자인전람회

자라나는 청소년의 디자인 감각과 재능을 

일깨워주고 관심을 증대시킴으로써 유능 

한 디자이너의 꿈을 심어주기 위한 전국 

초중•고생 산업디자인전람회 가 9월 23 

일수부터 10일간 KIDP 전시장에서 개최될 

예정이다

문의: KIDP 디자인이벤트팀 

Tel. 02 7082070〜7274

'98 산업디자인개발신상품전

'98 산업디자인개발신상품이하신상韶이 10월 

9일금부터 13일화까지 5일간 KOEX 3층 7 

실 대서양관에서 디자인이 뛰어난 상품을 

엄선하여 그 중 1백여 개의 제품을 전시하 

게 된다.

KIDP는 어려운 과정을 통해 디자인을 

개발하고 상품화까지 연결된 중소기업제 

품이 홍보 및 판촉 부족으로 판로개척에 

어려움을 겪는 사례가 빈번하여 이들 디자 

인 신상품의 판매증대를 돕고 기업경영을 

활성화시키기 위해 지난 95년부터 신상품 

전을 개최하고 있다.

신상품전은 단순히 전시에 그치지 않 

고 직접 판매 및 바이어와의 상담, 종합무 

역상사에 대한 상품 판촉활동 등 다양한 

프로그램으로 진행된다.

생활용품, 레져용품, 문화용품, 교육용 

품 식품 가전용품 등 분야별로 코너를 나 

누어 전시하여 관람이 편하게 하였으며, 

업체 홍보코너를 별도로 설치하여 상품의 

직접 구매를 원하는 관람객은 현장에서 업 

체의 상담을 받도록 하였다.

또한 KIDP 홍보코너에는 산업디자인 

개발지원사업의 과정을 한눈에 알 수 있는 

현황판을 설치하여 중소기업 경영자들에 

게 중요한 정보를 제공해줄 예정이다.

- 중소기업 피부로 느끼는 혜택

신상품전은 산업자원부와 KIDP의 산업디 

자인개발지원사업의 한 해 동안의 결과를 

일반에 공개하여 제품의 우수성과 중소기 

업의 성장가능성을 홍보하고, 이를 통해 

중소기업의 수출 및 내수 판매를 돕는데 

그목적이 있다.

지난해의 경우 141개 상품이 전시되 

었는데, 현장상담을 통해 14억 원을 판매 

했으며, 바이어와의 상담을 통한 매출도 

기억 5천만 원에 달해 참여업체에 대한 

홍보•판촉뿐만 아니라 직접적인 매출에도 

기여하여 참여업체로부터 많은 호응을 얻 

었다는 평가를 받고 있다.

한편, 94년 12월에는 디자인개발지원 

상품 중 110개 품목을 선발하여 전시한 

바 있으며, 95년 10월에는 94년과 95년 

2년간의 디자인 상품 중 우수한 200개 상 

품을 엄선하여 미도파백화점싱계점과 현대백 

화점 무역센터점에서 전시하였다 .

또한 96년에는 94년부터 3년간 상품 

화한 1 천여 개 상품 중 디자인이 뛰어난 상 

품 287점, 관광토산품과 산학연계 상품 

40점 등 모두 327점을 KOEX에서 전시 

한바 있다.

문의: KIDP 개발지원팀

Tel. 02 7082102-4

rZ.

산업 디자인정보시스템 구축

산업디자인 관련정보를 수집, 가공, 분석 

하여 통신망을 통해 기업체와 디자이너 등 

의 정보 수요자에게 제공함으로써 디자인 

신상품의 개발을 촉진하고, 해외 디자인 

마케팅을 간접 지원하여 수출 경쟁력을 제 

고시키는 산업디자인 정보시스템 구축이 

본격적으로 추진된다

세계적으로 디자인의 중요성이 증가함 

에도 불구하고 아직까지 우리 나라는 디자 

인 기반이 취약하고 각종 정보와 흐름, 연 

구결과에 대한 정보분석 등 정보화가 미흡 

하여 국제적으로 디자인 수준이 낮게 평가
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되고 있다. 정부에서도 이러한 현실의 중 

요성율 인식하여 100대 추진과제에도 포 

함시킬 정도로 디자인 본야의 정보화에 젂 

극적인 의지를 보이고 있다.

이를 위해 KIDP는 산업디자인정보화 

사•어에DAS, Muttimedia industrial Design Aid System 5개녀 계 

획을 수립하여 20（）1년까지 디자인 분야 

의 정보화를 앞당기기 위한 정보화 기반구 

축에나서고 있다.

이미 지난해부터 올 상반기까지 기본 

시스템 구축을 완료하고 각종 국내외 디자 

인 정보에 대한 DB화에 착수하여 기본적 

인 서비스풀 시작하고 있다.

MIDAS 2차년도인 을해에는 이러한 

기본시스템 구축을 바탕으로 본격적인 정 

보서비스 기반을 확대하게 되는데, 각분야 

의 디자인상품과 작품, 인명, 관련기관 및 

기업체 등의 DB 정보를 더욱 보강하고, 디 

지털 라이브러리 시스템을 도입하여 의장 

권을 비롯한 각종 지적재산권 정보와 나라 

별 색상 및 디자인 선호도, 분야별 디자인 

프로세스 등 기업 및 디자이너의 수요가 

많은 정보 등으로 확대한다.

또한 사이버 전시시스템 구축을 완료 

하고 연차별로 대륙과 국가별 사이버 전시 

공간을 확보하여 디자인 엑스포의 기틀을 

마련하며, 시간과 비용, 지역한계를 넘어 

원격지 디자인 컨설팅 지원이 가능하도록 

멀티미디어 서비스 환경을 구축하게 된다.

이 밖에도 중소기업의 우수한 디자인 

상품의 매출과 판로개척을 지원하기 위해 

사이버 쇼핑몰을 운영하고, 정보수요자가 

디자인 분야의 전문정보에 보다 폭넓게 접 

근하도록 전문 검색엔진을 개발하여 활용 

케 할 예정이다.

한편, 2차년도 정보화사업에 참여하기 

위해 제일C&C, LG소프트, （주）신세계 

I&C, 한국후지쯔（주）, 대상정보기술（주）, 

두산정보통신（주）, 농심데이터시스템 

（주）, SK 컴퓨터통신 （주） 등 8개 사가 제안 

설명회에 참여했으며, 이 중 두산정보통신 

（주）이 정보화사업 협력사로 선정되었다.

라이터공업협동조합, KIDPOII 디자인 

개발의뢰

라이터 전문생산업체로 구성된 한국라이 

터공업협동조합은 지난 5월 조악한 디자인 

등으로 해외시장 뿐만 아니라 내수시장에 

서조차 외국산 저가 제품에 밀려 경쟁력울 

잃고 있는 시장현실을 타개하기 위해 KIDP 

에 주인광 등 6개 중소기업에 대한 디자 

인개발을 의뢰하여, 현재 6개사 모두 개발 

된 디자인에 만족을 표시하고 있어 조만간 

본격적인 상품화가 이루어질 전망이다.

디자인 개발욘 공인산업 디자인전문회 

사인 모토디자인이 （주）인광, 엘파기프트, 

윈스파憂을, 디자인중심이 부흥산업, 한국 

크라운 동선산업 등 3개 사씩 맡아 진행 

하였으며, 목업을 통한 2차 심의를 통과하 

여 상품화를 남겨놓고 있다.

KIDP, 놓업혀둉조합중앙회와 브랜드 

공종개발

고급포장지와 디자인, 저가 공세로 무장한 

외국 농산물과 힘들게 경쟁해야 하는 우리 

나라 농산물의 경쟁력을 증진시키기 위해 

KIDP논 농업협동조합중앙회와 함께 농협 

중앙회 산하 시.군별 단위농협에 대한 공 

동브랜드 디자인개발을 진행하고 있다.

현재 경기도의 양평농협 등 15개 시 • 

군의 농협이 참여하고 있으며, 디자인 개 

발에는 공인산업 디자인전문회사인 퍼비 

드디자인을 비롯한 8개 사가 참여하여 지 

역적 특성과 전통을 접목시킨 디자인으로 

지역 이미지를 담은 공동브랜드와 포장디 

자인 개발을 서두르고 있다.

시 •군별로 KIDP 5백만 원, 농협중앙회 

5백만 원씩 총 1천만 원이 디자인 개발비 

로 지원되는 이번 프로젝트가완료되면, 각 

시 •군에서는 공동브랜드를 사용하여 농산 

물을 상품화하고 내수뿐만 아니라 해외시 

장 진출을 위한 판로도 개척하게 된다.

전라북도 남원시, 우리 나라 최초 

디자인 도시로 거듭난다

KIDP와 전라북도 남원시는 남원시 문화 

를 산업화하는 '산업디자인발전 공동협 

약 을 체결하였다. KIDP는 지역문화를 상 

품화하기 위한 디자인 진홍사업의 일환으 

로 얼마 전 전남 장성군의 홍길동을 문화 

상품화 한데 이어 전라북도 남원시의 춘 

향과 이도령 , 흥부와 놀부 , 변강쇠와 

옹녀 등의 전통소재 문화를 캐릭터화하 

는 것을 비롯해 시의 이미지통합。농산물 

공동 브랜드개발에 착수했다.

이미 지난 8월7일금 개발에 들어갔으

시 군별 공동브랜드 및 포장디자인 개발현황

지역 사•군 공동브랜드명 개발품목 담당 공인전문회사

경기 가평군 맑고 푸른가평 포도 씨앤컴________________

경기 양평군 용문산 민속채소, 표고버섯 퍼비드디자인

경기 포천군 물맑골 포도, 표고버섯 디자인파크____________

경기 화성군 효자표 배, 느타리버섯 씨디아이______________

강원 춘천시 소양강 오이, 토마토 마린디자인____________

강원 홍천군 흥천강 감자, 가지 디자인파크____________

강원 평창군 오대산 감자, 풋고추 퍼비드디자인

충북 보은군 청정속리산 사과, 오이 디자인터치____________

충남 보령시 만세보령 양송이, 느타리 리드컴________________

전북 임실군 열매의 고장 고추, 배 리드컴________________

전북 고창군 황토마울 방울토마토, 고추 디자인터치

전남 보성군 다향보성 딸기, 느타리버섯 씨다스________________

전남 담양군 청죽골 멜론, 방울토마토 씨디스________________

경북 구미시 금오산 멜론, 방울토마토 씨디아이______________

경남 남해시 청정남해 오이, 고추 씨앤컴________________

—

며, 98년 말경 개발이 완료될 전망이다.

지역을 디자인으로 산업화하여 지역문 

화 발전과 지역경제 활성화에 기여코자 시 

작된 이 사업은 단순히 문화상품을 개발 

•출시하는 것으로만 끝나지 않고 남원 CI 

및 캐릭터 개발, 박물관 건립, 테마파크 조 

성, 각종 이벤트 사업 등 남원시만의 특수 

성을 살린 거대한 디자인 도시로 키워 국 

내 관광객뿐만 아니라 전세계 관광객을 유 

치하기 위한 문화 관광도시로서의 이미지 

를 갖추게 된다.

특히 춘향이와이도령 의 경우 로미 

오와 줄리엣 이상으로 세계적인 문화상 

품으로서의 가치가 충분히 있다고 보고 춘 

향전을 세계화하기 위한 사랑의 12마당 

공원조성' 등 21 세기 문화 관광산업에 대 

비하고 있다.

KIDP는 향후 개발되는 문화캐릭터들 

을 발전시키기 위해 남원문화 캐릭터 사업 

을 시작으로 라이센싱 사업을 직접 추진 지 

원 캐릭터 수입에 연간 100억불 이상의 비 

싼 로열티를 지불하는 일이 없도록 국산 캐 

릭터 개발에 적극 나설 방침이다.

문의 KIDP 지역발전지원팀

Tel. 02 7082062〜65

전국중 고등학교 미술교사 

디자인연수

디자인에 재능이 있는 학생의 조기 발굴과

회 졸업작품전, 공모전 수상작 전시회 등

• 대상: 산업디자인 및 각종 관련 분야 전시

디자이너로서의 꿈을 심어주고, 일선 디자 

인 교육 현장에서 느끼는 애로사항을 줄여 

주기 위해 실시한 중•고등학교 미술교사 

디자인 연수가 지난 월 27일일부터 8월 8 

일토까지 12일간 KIDP 강의실에서 실시되 

었다.

전국의 중•고등학교 미술교사 39명이 

참가한 이번 교육은 디자인 개론에서부터 

멀티미디어 분야에 이르기까지 디자인 전 

반에 관해 이루어졌으며, 교육수료 후 직 

접 지도가 가능하도록 실기 위주로 진행되 

어 수강생들로부터 많은 호응을 받았다.

KIDP 전시관 대관안내

• 위치 : 대학로 입구 KIDP 전시관2・3층

• 규모 ： 60평〜660평

• 대관료: 1일평당4,400원무가세포함

• 계약금 : 각종 대관료의 40%

• 문의:！이 DP 행정지원팀

Tel. 02 708 2167/2034

Fax. 027455519
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워코스 HI 이선개 디한
이제 더 이상 고민하지 마십시오. DIGITAL

UNIX와 Endows NT를 동시에 지원하는 디지탈

당신의 골칫거리 #31：
퍼스널 워크스테이션 au 시리즈! 지금은UNIX를

필요로 하지만 가까운 미래에 Windows NT로

Windows NTHIXI 지원하는
바꾸려고 하시는 분들은 이제 Windows NT용

하드웨어를 따로 구입할 필요가 없게 되었습니다.

UNIX 워코스이이신은 없을까?
디지탈 퍼스널 워크스테이션 au 시리즈

프로세서 

Alpha 21164 - 433MHz, 500MHz,

600MHz

디지탈 퍼스널 워크스테이션 

au시리즈를 UNIX로 사용하시 

다가 필요한 시기에 Windows

NT를설치만하면 되기 때문이죠.

알파칩이 제공하는 500MHz의

1.5 GB ECCSDRAM(2MB cache)

최고 속도로 당신을 감동시킬

최대 메모리

5 pa(2 64bU 也 3 PC1/ISA)

세계 유일의 RISC 퍼스널 워크

투자비용 절감으로 어떤

않습니다

디 지탈 퍼스널 워크스테이션에 대한 제품문의는

환경에서도

연락 바랍니다. 디지탈, 어떤 컴퓨터

스테이션-저렴한가격, 유지비용

전화 3771-2738 또는 3771-2899로

워크스테이션과도 비교가

한국디지탈 이퀴프먼트 주식회사

서울시 영등포구 여의도동 23-3 보람증권빌딩 11〜14층 (우) 150010
대표전화: 3771-2771 또는 080-761七161 FAX： 3771-2765
제품문의 : 3771-2899,2738 한국디지탈 인터넷 (http://www.digtel.co.kr/)

그래픽

DIGflAL PouerStorm 30 Graphic

http://www.digtel.co.kr/
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breakthrough by design K0DAS
In the current economic climate, producing quality design is more important than ever. By understanding, our clients' needs, we are developed 
exceptional working relationships based on cooperation, flexibility and enthusiasm. The allied to the application of focused creative flare, has proved 
to be an ideal recipe for successful design. Creative solutions accurately targeted. Tel:585-8936/7 Fax:585-8938


