


'99 서울국제 포장기 자재 전
SEOUL INTERNATIONAL PACKAGING EXHIBITION '99

국내 포장산업의 활성화 및 국제경쟁력 강화를 위하여 아래와 같이

국제포장기자재 박람회를 개최하오니 관련업체의 적극적인 참여를 바랍니다 .

Seoul
Pack '99

1 •전시안내 2•참가신청

가. 전시기간: '99. 5. 27 〜 5.30,4일간

나. 장소: KOTRA 서울 무역전시장 （SETEC） 1,2 실

匚上 주최: 한국산업디자인진흥원（KIDP）,

대한무역투자진흥공사（KOTRA）, 한국포장협회 （KOPA）
라. 후원: 산업자원부, 한국기계공업진흥회 , 중소기업협동조합중앙회 

중소기업 진흥공단, 한국무역대리점협회

마. 참가대상: 국내외 포장관련 기자재 생산 및 취급업체, 포장디자인 용역업체 

바•참가대상품목:

人卜. 전시규모（전시장면적）: 4,818rrf 1개부스 ： 3m x 3m

구분 세부품목

포장재료 및 용기 

(Packaging Materials)

지, 판지, 지기(Papers, Cardboards & Cardboards Containers), 골판지박스 

(Corrugated Boards & Boxes), 플라스틱(Plastics), 금속(Met에s), 유리(Glass), 
완충재(Shock Absorbing Materials), 결속재(Materials for Bunding), 포장부자재 

(Subsidiary Materi시s for Pa사waging), 기타(Others)

포장기계 및 부품

충전기(Filling Machines), 제대, 용기, 성형포장기(Pouch & Container Forming 
Packaging Machines), 라벨부착 및 인자기(Labelling & Imprinting Machines), 상 

자포장기(Overwrapping Machines), 소상자. 케이서제조기(Carton & Cases 
Making Machines), 봉합기(Sealing, Closing Machines), 진공포장기(Vacuum 
Packaging Machines), 기타(Others)

포장재료가공기기 

(Converting Machinery)
인쇄기(Printing Machines), 플라스틱가공기(Plastics Converting Machines), 제대 

기(Bag Making Machines), 제상기(Box Forming Machines)기타(Others)

물류관련기자재 

(Physical Distribution 
& Material-Handing 
Equipments Supplies)

자동창고시스템(Automatic Warehouse System), POS시스템(Point of Sales 
System), 파레타이저(Palletizers), 디파레타이저(De Palletizers), 대차(Wagon), 천 

정주행대차(Overhead Travelling Wagon), 무인운반차(Automatic Guided 
Vehi시e), 수직반송기(Vertical Conveyer, Mid에e~Weight, Light Racks), 이동선반 

시스템旧ectric. Manual Mo에e RackSystem)

기타관련기기 

(Related Machinery)

시험기, 검사기 (Testing & Inspection Apparatus & Inst기ments), 선별기 (Sorting 
& Checking Machinery & Equipment), 정전기제거기旧ectromagneticrWave or 
日ectrostatic Shielding Machines)

포장디자인 
(Package Design)

포장디자인 용역업체 (Packaging Design Service Company)

가 신청기간 : 3월 31 일까지 （전시장 소진시 즉시마감）

나. 신청장소 및 문의처

• 한국산업 디자인진흥원 기업지원본부 디자인이 벤트팀

서울시 종로구 연건동128-8 （110-460）

Tel. 02 708 2070〜4 Fax. 02 741 1653
• 대한무역투자진흥공사 마케팅지원처 전시장 운영 팀

서울시 강남구 삼성동 159 한국종합무역센타 13층 （137-759）

Tel. 02 551 4413 Fax. 02 557 5784

다. 제출서류: - 참가신청서 1 부 （요청하시면 우송하여 드립니다.）

• 사업자등록증 1 부 - 주요전시품 카달로그 1 부

라. 참가비 （VAT 별도）

구분 부스 신청시 조립식부스 포함 신청시

국내업체 （국내 AGENT포함） 

해외업체

砰1,100,000/1 부스 (9M)
U$ 1,800/1 부스(9宿)

納,500,000/1부스(9宿)

U$2,250/1 부스 (9nf)

-납입처

• 국내업체 : 한국산업 디자인진흥원 （온라인 제일은행 233-26017626）

• 해외업체 및 AGENT （단순 수입판매 업체） : 대한무역투자진흥공사 

（온라인 상업은행 424-01-001351）

주: 참가비의 50%에 해당하는 신청금을 참가신청서 제출시 납입후, 

잔금은' 99년 3월 31일 까지 각각 납입

- 제반서비스（전기, 전화, 급배수, 압축공기등）신청 : 대한무역투자진흥공사

대한무역투자진흥공사
KOREA TRADE-INVESTMENT PROMOTION AGENCY [nORA (사)한국포장협회■ ■ W KOREA PACKAGING ASSOCIATION INC.

한국선업디자인진흥원
■0 ■KOREA INSTITUTE OF INDUSTRIAL DESIGN PROMOTION



）|번 호의 표지 컨셉트는 밀레니엄' .

내로운 천년을 맞이하는 지구촌의 모습과 세계로 뻗어 나가는 

狂의 이미지를 역동적인 빛으로 표현하였다.

圧지디자인김현 디자인파크대표

사업디자인 롱권제163호（격월간）

• 발행처 한국산업디자인진홍원（http://wwwkidp.or.kr）
• 발행겸 편집인 노장우 • 내부자문위원 이순인 • 편집장 윤대영

• 취재•편집 유관형, 이주아 • 발행일 1999.2.31

• 氈 서＜4별시 종로구 연건동 128-8 전희 02 708 2077

• 등록번호마七99호 •등록일자 1971.1.14

• 인쇄제본삼성이데아（주） 전허02 837 1331
• 디자인 （주）안그라픽스 전헉02 743 8065
■ 아트디렉터이세영 •디자이너박택근

• 입력 및 추력 삼화칼라 酗02 273 8065
• 본지는 한국도서윤리 위원회의 잡지윤리 실천강령을 준수합니다.

디자인 프롤로그 6 뉴 밀레니엄과 디자인 I 김균섭

리뷰 8 적은 비용으로 예쁘게 포장하는 법, '아트패키지' | 편집실

10 톡톡 튀는 캐릭터가 한 곳에 丨 편집실

포커스 인터뷰 12 디자인계의 변화를 이끌어 가는 KPDA 신임 장호영 회장 丨 이주아

특貝 16 새로운 천년,한국의 '밀레니엄상품 丨 조동성

20 코리아 밀레니엄 프로덕트 | 이순인

왜 선정하는가〉어떤 필요성이 있나〉구체적인 추진전략은 무엇인가〉어떤 과

정으로 선정되는가〉세부 추진 내역은 무엇인가〉특전은 무엇이며, 어떤 기대효

과가 있는가〉여러분의 의견을 받습니다〉영국의 밀레니엄 프로덕트

기획초청 25 자동차 디자인의 선두주자 마노 디자인 앤 컨설팅' 丨 유숭만

36 토종 캐릭터로 승부하는 디자인파크 | 김현

디자인 데스크 47 디자인 비즈니스- 디자인 이전의 디자인 | JensBemsen

50 디자인 비즈니스-디자인경영 丨 정경원

58 디자인과의장법 -해외시장에서 디자인의 법적 보호 I 홍창원

.62 KIDP 개발지원상품 | 편집실

해외 산업디자인 65 불가리아 디자인의 도전과 개혁 - 불가리아 디자인 ]! | 네자브라브카 이바노바

72 프로피니쉬디자인상 丨 최민철

80 디자인 관련 해외 정기간행물 목차 I 편집실

산업디자인 정보 83 캐릭터가지역 문화산업을 꽃피운다 丨 이주아

88 업라이트Upright 청소기，콰이어트 스톰QuietSSrm | 진재한•김형준

92 전통문화와 산업디자인 접목에 관한 연구 W | 김주미

100 세계 산업디자인 연표사연구 I 최대석

112 미래 디자인 가치 예측및 활용기술개발 I 이순종

116 TTSS 구축과 인터페이스 개발에관한 연구 | 한석우

디자인 센서스 122 디자인 전문회사 인력현황 및 실태조사 丨 KIDP 연구기획팀

130 멀티미디어 컨텐츠산업의 디자인 전문인력 수요조사 | KIDP 연구기획팀

디자인 뉴스 136 디자인동서남북

138 KIDP 소식

디자인 벤치 142 전쟁이야기 丨 윤대영

디자인 에세이 144 나를 이끌어 준 데미안 | 이승제

http://wwwkidp.or.kr%25ef%25bc%2589


A K

교육현장의 생생한 소식을 전할 현장리포터를 모집합니다!

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

• 제품 및 시각디자인 전공 1, 2년생이면 신청 가능하고,

간략한 자기소개서A4 】메 정도를 KIDP 홍보팀으로 제출促접수権하면 자체 심사하여 결과를 통보해 드립니다.

• 현장리포터로 활동하게 되면「산업디자인」1년 무료구독권을드리며,

KIDP의 정보회원으로 등록되어 KIDP 자료실 무료이용 등 다양한 디자인 소식을 지속적으로 접할 수 있습니다.

• 문의 : KIDP 홍보팀 Tel. 02 708 2077

ki&> 한국산업디자인진흥원
I KOREA NSTmmOFNDUSMl DESIGN PQQQN



'산업디자인지 과월호를 할인 판매합니다 !

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

할인 가격 97년 발행호—4,200원40*呢 98년 발행호 4,200원巾配' 99년 발행호 —5,600원2族呢 

입금 방법 전화나 팩스로 신청하시고 온라인으로 입금 丨 제일은행 233 20 017648아秆"디자인진碗

문의 한국산업 디자인진흥원mp 홍보팀 Tel_02 708 2077 Fax_02 762 5783

제 162호99는 이 °2*호 

■

디자인 프*로그

008 이코그라다2000년서울•밀레니엄•콩그레스 

어울림।안상수

리뷰

008 국제산업디자인대학원 졸업작품전 I 편집실

” 제1 회 대한민국 인터넷 홈페이지 디자인 공모전 

편집실

皿 아시아 우수 포장디자인 한 자리에 । 편집실

디자인 데스크

°” 디자인 비즈니스- '무엇 을 디자인하기 丨 지안프랑 

코자카이

侬 디자인과 의장법-

디자인 과 의장법상 의장 의 차이점 丨 흥창원

6 디자인 성공사례 - （주）닥터리 심전계 김범태

咖디자인 Best 10 편집실

050 KIDP 개발 지원 상품「편집실

포커스 인터뷰

°° 어울림 한국현대포스터대전을 준비하면서

-백금남교수 유관형

어울림 리포트

断 '어울림 한국현대포스터대전 i 편집실

륵집

037 New Wave, New Soul

I Planning & Direction 변추석

Prologue 변추석》New Wave, New So니 - 

New Way of Life I 유병찬. 권영철》NewWave. 

New So니 - New Way of Advertising 최재용》 

New Wave. New Soul - New Way of Product 

변추석, 최성동》New Wave, New Soul - New

Way of Fashion I 최현숙》E에ogue 변추석

디자인 •디자이너

00 끝 없는 변화를 추구하며 우리 디자인의

세계화룔 실천해온 디자이너 - 변추석

공인산업디자인전문회사

侬우리가만드는디자인-（주）아상환경디자인 아주아

헤외산업디자인

088 불가리아 디자인 - | 丨 네자브라브카 이바노바 박사

096'98 프랑스 셍테띠엔느 국제디자인비엔날레 이해묵

回 디자인 관련 해외 정기간행물 목차 편집실

산업디자인 정보

刈 속보이는 세탁기 丨 황문성 정근영

侬 환경 문화상품 디자인전 丨 한기웅

心 97년 산업디자인 기반 기술 연구보고서 니 편집실

'" 전통문화와 산업디자인접목에 관한 얀구 -I 김주미

디자인 센서스

位 기업체 디자인 분야 인력 현황 및 실태 조사 편집실

연구논단

기업역사관의 전시연출 프로그램에 관한 연구

I 최대석

디자인 뉴스

侬 디자인 동서남북

闺 KIDP 소식

디자인 벤치

困미래를읽으려면 I 윤대영

디자인 프*로口

006 좌식문화善 위하여 ! 최범

리뷰

008 제5희 전국 초중•고등학생 산업디자인 전람회

丨 편집실

최우수상 수상자 인터뷰

-이광희이경아•한석 김지민 이주회박승태 

”"98 산업디자인개발신상품전 편집실 

디자인데스크

S 다자인 바즈니스 -Mgn to Compete 디자인 카운슬 

侬 디자인 성공사례 - （주）YTC텔라콤 마이폰 ! 유관형 

防 디자인과 의장법 - 의장권 침해에 대한 구제방법

丨홍창원

030 KIDP 개발지원상품 丨 편집실

포커스 인터뷰

皿 디자인 디자이너? 소비자와 기술과의 통역관!

-에릭찬丨김향회

특집

巴 상싱, 生生 I 기획구성 최정화

保護된 大地（無題" 거리의 색소폰 부평초 » 色色 

色 쎽쎅쎅 > 우주소년 아톰 >기둥은 기둥 > 흐륭한 벤 

치? » 내꺼니? 니꺼니? 비벼줍시다!.어머니 >앙코 

르. 앙코르, 앙코르 > 비너스 초〉적응과 용도 > 자개 

밥상〉거리의 색소폰 부평초〉무제〉*라스틱 파라 

다이스 > 숨은 그림은 없다 > 충청북도 보온 > 터치 

미?〉졸음〉각본 중에서 > 무제 > 글로벌리즘 > 98 

雜種美感 > 설렁탕 » 부피 > 움직임 > 금테 안경을 쓴 

아줌마〉웃옷율어께에건 아줌마〉두 아줌마〉호랑 

o| 무늬옷을 입은 아중마 > Funny Game

디자인 •디자이너

血 성과속의 기이한결탁-최정화 ! 김주원

공인산업디자인전문회사

⑻ 문화를 만들어 갑니다- 킴벌리안 । 유관형

헤외산업디자인

091 각 시대마다 그 시대의 제품을 요구한다! - 아르텍

I 최민철

㈤ 다양성과 전문성의 연결고리 - 콜만그룹 촤윤호 

皿 디자인 관련 해외 정기간행물 목차 i 편집실

어울림 리포트

a 2000 2001 어울림 대회를 위한 토론회 । 편집실

m 이고그라다 종합행사 ! 편집실

산업디자인 정보

，" 페이퍼매직의 세계로오세요

- 페이퍼매직 인정전 丨 편집실

"산업디자인센터 편집실

"8 전통문화와산업디자인의접목에관한연구 - 1

I 김주미

u,' 98 산업디자인 기반기술 개발사업 : 편집실

연구논단

⑶ 산업디자인에 있어서 근전도WG 활용 방안에

관한연구 丨 홍성수•한정완

디자인 뉴스

H 디자인 동서남북

，3B KIDP 소식

디자인 벤치

卬 문화개방인가, 상품개방인가 । 윤대영

제 160호98넌 9 心흐

디자인 프*로그

。”모방과독창성 이규민

리뷰

。曲 국가상징의 디자인 모티브전

- 태극기의이미지정립 丨 편집실

5? 핀란드（바술디자인박물관 소장품 한국전 ； 편집실

포커스 인터뷰

°% 자원과 소재에 대한 끊임없는 해답 찾기

- Jarno Peltonen I 김향회

어울림리포트

°” 하노버 ICSID 집행위원회 ; 정경원 

디자인 데스크

咖 디자인 비즈니스 -1998 마국 디자이너 임금 조사

I Communication Arts

8 디자인과 의장법 - 직물디자인 홍창원

必 디자인과 의장법 - 의장권의 바람직한 사후관리 

요령丨황종환

6 디자인 성공사례 - 대웅전기산업 （주） 모닝컴

； 유관형

m KIDP 개발지원상품 I 편집실

특집

321세기 미디어?… | 기훵구성 홍동원

Intro > Communication > Major : Minor > 

Moving : Still > Worship : Democracy > 

Columbus > Nietzsche > Haves : Have-nots > 

Dream > Oneway > Major = Minor > 

Anarchist > 사이버스페이스 독립선언문 > 

Network is King > Simple > Digit Avatar > 

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

기의 미디어, 바로 당신 자신입니다

국제산업디자인대학원

°° IDAS - 산업디자인 교육의 새로운 모형 이남식 

086 오픈하우스에서 선보인 디자인 워크숍 丨 편집실 

공인산업디자인전문회사

由살아숨쉬는디자인을만든다 - 옵티 유관형 

산업디자인 정보

⑼ 디자인 교육의 새로운 시도 - 타운 워칭 프로젝트

丨 이진구

* 청소년과 함께하는 아하 프리 디자인 丨 김진

088 속옷의 은밀함을 열쇠구멍 이미지로 - 임프레션 BI 

丨 김득주

,0' 인간중심의 소프트웨어 디자인 丨 김성곤

헤외산업디자인

田 디자인. 변화를 만들기 위한 계획 Robert Blaich 

3
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캐딜락의 힘과 포르쉐의 느낌을 동시에

-프로그디자인 뉴욕지사: 최윤호

동구권 디자인 -크로아티아 ； Mima Vilisic

'저 디자인 관련 해외 정기간행물 목차 편집실

디자인 •디자이너

" 눈도장이 수없이 찍힌 내 바바리 丨 훙동원

연구논단

洒 유기적 형태를 이용한 전기자동차 디자인에 

관한연구 최출헌

⑶ 산업디자인 개발욜 위한 통합적 산업디자인 

연구개발시스템（IRDS） 연구 우흥룡

디자인 벤치

⑷ 공유（共有） , 맹은주

디자인 뉴스

"디자인동서남북

"KIDP 소식

제 159호98넌 7매흐

디자인 프*로그

3 세계적 새이미지暑 창출할 때이다 丨 김규현

어울림 리포트

008 스톡홍롬 이코그라다 회장단 회의 丨 안상수

lnterdesign'99 발대식 , 편집실

디자인 데스크

。“ 디자인 비즈니스 丨 정리 •강수정

吃디자인과의장법 황종환

°22디자인성공사례 -（주）제패 다가능 건강찻솔 유관형

024 KIDP 지도상품 丨 편집실

포커스 인터뷰

g 삼성디자인연구원 김정배 과장 김향회

륙집

网 100VoH Project: Analogital I 기획 •구성 김재호

034 Analogital 프롤로그 김재호

036 Koyaanisquatsi ! 김재호

g 도시와 인간사이의 ■Medium' 디자인 i 유부이

044 New Garbage 이혼주

°” Vision of the Future i 편집실

⑻ 스테파노 지오반노니와의 대화 I 김규혁

⑼ Re' design 김재호, 정창진외 다수

值 어느 디자이너의 전화기 이야기 ! 김재호

。〃 이야기 마감 | 김재호

리뷰

8「98 우수산업디자인 （GD） 상품전 편집실

공인산업디자인전문회사

087（주）엠아이디자인 ! 유관형

산업디자인 정보

089 21 세기 환경변화에 따론 디자인의 과제

! 김난령. 김영석

092 IDAS의 인터랙션 디자인 । Steve Willan

해외 산업디자인

溺 슬로바키아의 디자인과 문화 丨 Zdeon Kolesar

仪 디자인 관련 해외 정기간행물 목차 ! 편집실

디자인 •디자이너

‘°6 제품의 흔을 찾는 디자이너 - 김재호

연구논단

"。삼성 둔촌 어린이집 실내디자인 사례 i 이연숙

디자인 벤치

”8디자인 성과증명하기 | 맹은주

디자인 뉴스

侬 디자인 동서남북

KIDP 소식

제 158호98닌 5 6胃호

디자인 프■로그

004 대한민국산업 디자인전람회에 즈음하여 丨 민 철흥

핫이슈

。하 제2차 ASEM 기념 'designif 웹사이트 개통

I 편집실

어울림 리포트

＜加'98 한국디자이너대회 - •어울림 । 편집실

디자인 선진화로 경제 르나상스 실현

- 어울림 경과보고 노장우

。，2 디자인은 경영전략의 핵심

-전경련 차기 회장연설문'김우중

S3 경제위기 극복과 21세기룔 대비하는 디자이너의

결의 선언

°” 디자인 혁신을 통한 국가경쟁력 강화

-대통령 연설문 김대중

"6 어울림이란무엇인가? -어울림좌담회 김향회

리뷰

m 제33회 대한민국산업디자인전람회 I 편집실

3 국가 상징가로 환경 조성을 위한 가로 시설물 디자인

-대통령상수상작 케이스스터디 장광집 이상호

皿 환경디자인 아이덴티티

-대통령상수상자장광집•아상호인터뷰 丨 김향회

특집

加 디자인이 역서! 바꾼다 - 우리 나라 재품디자인 역

사 I 기화구성 노창호

03s 주요제품디자인 연표 丨 편집실

⑼ 제품디자인 40년. 그 어제와 오늘! I 최중열

⑼전환기의디자인 김향회

⑻ 히트상품. 효자상품 - 대우전자, 삼성전자, LG전자

I 정회연•진재한•노창호

际 세계를 휩쓰는 우리 중소기업의 우수디자인 제품

정회철

旧우수디자인, GD 상품들 오승회

디자인 데스크

琐 디자인 비즈니스 i 정리•강수정

皿디자인과의장법 황종환

084수출로 IMT 이긴다-벨코전자（주） 유관형

086 KIDP 지도상품 편집실

포커스 인터뷰

092책임있는 디자인 - IDSA 회장 Craig Vogel 인터뷰

오승회

공인산업디자인전문회사

034 ISM Corporation 유관쳥

해외 산업디자인

回 헝가리 디자인의 숨은 저력，크리스티나 라카토스

曲 디자인 관련 해외 정기간행물 목차 丨 편집실

侬 디자인학교의 세계 최고봉 - 파슨스 디자인스쿨 丨

이규민

디자인 • 디자이너

竝강한상징성과메시지 - 박금준，편집실

연구논단

”2 대중문화 사희의 지적 딜레마와 디자인 의미 고찰

조재경이미리

디자인 벤치

侬오타와의 전쟁 丨 윤대영

디자인 뉴스

'X 디자인 동서남북

127 KIDP 소식

'산업디자인 지의 월호 표기가 97년까지는 발행된 월 

을 기준으로 그 월과 이전 월을 표기하던 방식에서 98 

년부터는 다가올 월 표기로 비꾸었습니다.

157호/98년 12 월호 t 157호/98년34월호

디자인 프■로그

k 디자인.거리의시민운동으로 윤호미 

디자인 에시지-K1DP

• 21 세기 디자인을 위한 준비 丨 노장우

Zoom in 98 - 디자인 관련 단체

008 한국공인산업 디자인전문회사협회 , 한국산업 디자 

이너협회 , 한국시각정보디자인협회 , 한국텍스타일 

디자인 협회 . 한국패키지디자인협회 , 한국디자인학 

회. 한국디자인법인단채총연합회

디자인 데스크

助 디자인 비즈니스-제품창조경영하기 丨 정리 김정회

诩 디자인 라운드의 동향과 개정의장법의 주요 내용

，황종환

038 천공과 제본을 동시에 - 에스피시 2공 천공제본기

丨 김범태

030 KIDP 지도상품 丨 편집실

포커스 인터뷰

何 국민의 정부 핵심정책은 바로 디자인의 고도화 

입니다! -김대중 대통령의 국가디자인 발전 전략

I 편집실

륵집

* IMF 시대에 다 같이 생각한다 - 디자인 서바이벌 I 

기획구성 박암종

网 디자인과 벤처 丨 박암종

0• 디자인 분야의 번国기업들 ! 김향회

양철집, 디자인중심, 로고뱅크. 가나화랑 가나아트 

샵, 이미지드롬. 인포로직, 마노디자인 & 컨설팅

旧 디자인의 거품을 ■자 | 정도성.박세웅.박순보.송 

지성 변추석 김교영

리포트

必 새로운 가능성을 위한 방향 찾기 - 대우전자 ID 캠프

丨 오승회

헤외산업디자인

皿 단순함의 깊이를 디자인으로 - 스마트디자인사 丨 최 

윤호

皿 세계 디자인의 관문소호 ! 이규민

m 가구의 기능주의 및 축소화 강서 - 쾰론 국제가구전 

시희!윤종영

M 폴란드 디자인의 뿌리와 역사. 현재와 미래 ' 보이 

치엔크 비비에할스키

* 디지털 혁명 속의 소형. 경량. 첨단감각 열풍 - 미국 

라스베가스동계전자쇼 김진

디자인 관련 해외 정기간행물 목차 편집실

연구 논단

082 감성적 정보처리와 아이콘에 의한 이미지의 추상화 

। 이승회

인포메이션

@KOEX 전시 일정 i 편집실

101 98년 해외 전시 일정 ： 편집실

디자인 뉴스

‘词 디자인 동서남북

- KIDP 소식

디자인 벤치

津 디자인계의 영어 홍수「윤대영

디자인 프■로그

IMF 시대의 디자인과 문화

- 볼황기의 디자인 생존전략 강우현

튝집

期 세계그래픽 디자인단체협의회（ICOGRADA）

◎ICOGRADA의구성과활동 편집실

5,제17차우루과이 ICOGRADA 총회 장동련

0,4 ICOGRADA 부회장에 선출된 안상수교수 ' 편집실

°% 세계그래픽디자인 정신의 산실

-ICOGRADA사무국 ' 이상원

이슈

3 산업디자인센터 설계 공모 당선작 발표 丨 편집실

포커스 인터뷰

必 인터랙션디자인의 도래

- 카네기 엘론대학리처드부킈넌 박사 : 편집실

산업디자인 정보

⑷ '97 우수 산업디자인성공（SD： Super Design）

상품선정 편집실

曜 KIDP 지도상품 지상전시

°« 삼진종합상사 스카이 멀티박스 丨 김범태

054 '97 한국 전자전의 디자인 경향과 튝징 丨 유형오

0M '97 한 일 디자인 심포지엄 丨 김명석

皿'97 일본우수포장디자인전 편집실

동구권 디자인

088 에스토니아의 경제와 문화, 그리고 디자인 환경

I Heiki Kongi

헤외의 산업디자인

。” 영국 브리티시 에어웨이스（BA）의

새로운 이미지 전략 丨 정우량

。” 미국의 가구시장- 전통 가구디자인의 몰락 이규민

丁 독일 '97 프랑크푸르트 국제모터쇼，윤종영

衣 경제의 위기와 디자인의 기회 丨 최윤호

⑷ Comdex Fall'9기 임도교

ICOGRADA ICSID 제언

M 한국의 디자인과 세계 디자인간의 만남과

어울림의대회로 조중완

연구논문

헤 기업 디자인 전략으로서 제품이이지 통합관리

丨 이태숙

디자인 뉴스

皿 디자인 동서남북

"3 KIDP 소식

디자인벤치

力 코페르니쿠스와우공（禹公） I 윤대영

industrial design 1999 03+04
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兩 2002년 월드컵 축구대희와 한국의 이미지 제고

최창신

륵별기획

叫 20이년 ICSID총회

• 설레임으로 맞는 세계디자인총회 ' 노장우

⑷ 2001 년 ICSID총희 개최와 의의 편집실

o’? 20()1 년 ICSID총회 유치 프리젠테이션

12001년 ICSID 유치위원회

。" 제20차 ICSID'97 토론토대회 : 이해묵

0M ICSID '97 토론토대회 한국산업디자인 톡별전시관

-삼성전자 진재한

■ ICSID '97 토론토대회 한국산업디자인 특별전시관

-LG 전자이철배

« 2001년 ICSID 총회의 성공적인 개최를 위한 제언

- 권은숙. 김덕경. 박우성. 정경원. 정석원, 조중완

8, 디자인 인프라 시스템

- 디자인센터빌딩, MIDAS프로젝트 丨 편집실

디자인 초점

加 제4회 전국초 중•고등학생 산업디자인 전람회

편집실

포커스 인터뷰

082 예쁜 한복, 이곳에 넣으세요 - 한복쇼핑백 디자인

초등학생김지민양

g 디자인 감각이 솔솔 - 동물모양의 자물통

중학생이주회 양

⑷ 전래동화가 있는 입체 동화책 디자인

고둉학생 김혜경 양

리뷰

°*KIDP 지도상품자상전시

전능과 문화

⑷쪽쟁이 생각 丨 한광석

전릉향의새로운세계 박회준

디자인 성공사례

皿에센시아칫솔살균기 I 김범태

해외 산업디자인

皿 영국의 국가브랜드 이미지 개편작업 丨 정우량

실용적인 기능과 우수한 디자인 - 미국 BOSE 사

이규민

附'97IDEA수상작 | 편집실

◎ 중소기업에 다가서는 디자인 진홍정책

NIKKEI DESIGN 9월호

연구논문

한 일 기업디자인 경영환경 비교연구

정경원 호시노류조•우스이 히코•다다마순로

디자인 뉴스

仍디자인동서남북

寸 KIDP 소식

디자인 벤치

小 공존(共存)1 윤대영
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산업디자인

디자인 프餐로！！

期 성수대교의 재개통에서 바라본 디자인과 안전성

丨 민상근

테마기획

‘X 산업디자인의 정의와학문적 정립

008 산업디자인의 학문적 접근욜 주제로 한 관련 논문

6 산업디자인의 학문적 범위와 영역에 관한 소고

전성수

函 디자인 교육의 새로운 변화■ 찾는다.

M，보다 근본적인 정의로서의 정보의 운영과정 교육

- 한동대학교 丨 이진구

必 새로운 교육시스템에 의한 디자인 교육

-SADI 박동애

°* 과학적인 사고능력과 심미적인 조형능력 함양

-한국과학기술원丨임창영

디자인 초점

°*'97 우수산업디자인 (GD) 상품선정제 수상작

区 세계 각국의 우수디자인 선정 제도

포커스 인터뷰

凶 끊임없는 공통분모 찾기

- 올해의 우수디자이너상 수상자 최출현 편집실

리뷰

•KIDP 지도상품 지상전시

디자인 성공사례

「속눈썹성형기021컬 I 김범태

공인산업디자인전문회사

⑪ 인간과 사회를 위한 커뮤니케이션 - 문화환경 유관형

산업디자인 정보

•한국고유의 아이덴티티 실현 - 레간자 김태완

* 본룐. 정밀. 인간공학적 형상의 LG해머 드릴

김영기 •김경태

陋 우리맛 콜라와 외국 맛 콜라의 한판 대결 丨 편집실

网 제과업체의 소포장바람 ! 김광현

刈 좀더 작게. 좀더 가볍게

- 휴대폰. 시티폰, PCS단말기 디자인 ? 편집실

曲한국자동차디자인공모전 丨 편집실

해외 산업디자인

‘°4 강력한 상품브랜드, 디자인의 명작 코카콜라 유리

병 !정우량

& 디자인, 기능, 인간공학, 환경적인 면까지

보증하는 빨간점 । 윤종영

"6 The Humane Village

-'97 QSID 대회 홍보 브로슈어

•，영국 디자인 뮤지엄 Penny Bassant

”9 각종 제품의 사용설명서 드미트리 아즈리칸

리포트

侬 디자인도 상품이다 - KBS 라디오 륵별기획

머이드 인 코리아 세계로 가는귈

0 산업디자인 분쟁의 동향 및 분석 황종환

& 공인산업디자인전문회사 100개 돌파 丨 유관형

연구논단

⑶ 포장디자인의 마케팅적 이론개발율 위한

인지심리학의 적용 I ।김득수

■ 브랜드 아이덴티티 요소로서의 포장디자인

역항에 관한 연구 I 김재흥

디자인 뉴스

… 디자인 동서남북

0KIDP 소식

편집장의 귤

侬 디자이너들도절필(3)을 । 윤대영
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디자인 프胃로그

002 국내 산업디자인 발전율 위한

산업디자인 전문회사의 역할 및 기능 이승근

륵집'

旧국내 기업의 디자인 개발환경

侬 기업 속의 디자이너, 디자인 개방환경 | 편집실

» 국내 기업의 디자인연구소와 해외 너트워크 - 대우 

전자. 삼성전자. 212디자인. LG전자. 현대자동차

6 디자인 관련 업종의 환경

切 국내 목업 업계의 환경 및 실체 丨 변완식

6국내 서체개발환경 및 이용 실태 장경아

g 인쇄추판에서의디자인환경 윤형규

공인산업디자인전문회사

0® 도시의 연출자 김현선디자인연구소 丨 유관형

리뷰

“'KIDP지도상품지상전시 편집실

디자인 개발사혜

知 복록 튀는 아이디어로 승부鲁 건다-라이저 코리아

'김범태

포커스 인터뷰

m 제32회 대한민국산업디자인전람회 대통령상 수상

자-변허연•차강회; 맹은주

산업디자인 정보

082 인터넷 공중전화기 - 공공장소，위한

롱합정보통신시스템 변회연•차강회

8’ 온행권 디자인을 중심으로 본 한국 화페디자인의 변

천 i 조병수

仍 화폐의 X세대, 전자화폐 丨 편집실

⑻ 양말에도패션화 바람' 편집실

g 색깔. 감각으로 맥주시장에 제2 라운드 시작

-트위스트캡 맥주출시 , 편집실

해외 산업디자인

漑 생활제품디자인의 선구자 - 헨리 드레퓌스 丨 김병철

溺 어른을 위한 장난감을 기본 컨셉으로 한 제품디자

인-지오바니펠레오네 최윤호

咖 디자인의 세계화에 기여한 IF디자인상 I 편집실

088 월드스타'96수상작 丨 편집실

록집 2

97 APF(아시아포장연맹) 종합행사 丨 편집실

侬아시아스타상

© 제24차 아시아포장학술대회 - Diana Twede.

Hugh Phillips. 한종구 • 이명훈, 김재능

리포트

m 물류비 절감과 제품의 경쟁력 제고를 위한

포장표준화 丨 편집실

연구논단

8 포장디자인의 마케팅적 이론개발율 위한

인지심리학의 적용，김득수

디자인 뉴스

⑷ 디자인 동서남북

U6KIDP 소식

편집장의 글

骨도깨비에서호랑이로! 윤대영
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포커스 인터뷰

08 '97 문화유산의 해와 문화경쟁력어서의 디자인 김창균

이슈

001제32회대한민국산업디자인전람회 편집실

록집

⑪ 초중고생의 디자인 교육

。、。문화시대의 디자인 교육 丨 이규선

。■+ 초 • 중• 고 디자인 교육의 필요성과 방향 | 권은숙

皿 초•중 고생 산업디자인공모전올 통해 본

국내 학생들의 디자인 수준 丨 김득곤

⑺ KIDP의 초 중 고 관련 디자인 교육 । 편집실

s 초중 고 디자인 교육의 나아갈 방향 | 임현진

却 창조성의 육성, 개성의 신장 - 일본 丨 고웅상

必 창조적인 사고능력 중심의 교육 - 독일 丨 윤종영

이 디자인 교육의 현장

-상명초등학교, 신일여중. 상명공고 I 편집실

테마기획

必 한국이 미와 디자인

⑼ 전롱 속에 담겨진 한국의 미의식 I 편집실

湖 한국의 전통미와 디자인으로의 접근 이인자

由 한국형 컨셉의 디자인 제품됼 丨 이승근

포커스 인터뷰

0 2002년 월드컵 축구대회 조직위원회 디자인 담당

관정주훈 편집실

디자인개발사례

网 한 가지 아이템으로 세계 일유畳 지향한다!

-부키월드 김범태

산업디자인 정보

•한국산업디자인。개발

。” 국내 자동차디자인의 고유 아이덴티티 찾기 丨 박재숙

디지털미디어 시대의 도래와 영상과 통신의 결합

편집실

。节 양방향의 능동적 디스晋레이 - 인터넷 TV I 강창언

也 새로운 영상통신매체 - 대우전자 개벽 인터넷 TV,

LG 전자 인터넷 TV

:허 영국스타팩공모전 ! 맹욘주

공인산업디자인전문회사

086 이미지 아이덴티티의 총체적 프로듀스

-엑스포디자인연구소:편집실

해외 산업디자인

* 감성적인 디자인으로의 변화와 컬러의 혁명

-CeBit'97 I 윤지홍 심종보

«•나고야차세대 디자인 전람회 ! 이해묵

3스마트카의 첨단장치 ' 편집실

" 다기능.원격조정의 에어콘 ABITARE359호

연구논단

" 한국인 색채 감성 척도의 개발 丨 최종석

" ON - Road Type 이륜차 디자인 개발 丨 박희면

리포트

「산업디자인•포장기술 개발지원사업 강화 및 개발사

업양^ 대폭 간소화 I 편집실

'”'97 아시아포장연맹(APF) 종합행사 편집실

지적재산권과디자인 편집실

디자인 뉴스

中 디자인 동서남북

0 KIDP 소식

편집장의 귤

⑷연륜과변화 윤대영

kido 한국신업디자인진흥원| KOKA EM Of NDSM DC6 26OZ
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디자인 프롤로그

뉴 밀레니엄과 디자인

우리 산업의 국제경쟁력이 취약하여 무역적자가큰 폭으로 늘어남으로써 IMF체제를 맞이하게 되어 온 국민이 고 

통을 받고 있다. 이에 따라 국민의 정부가출범한이후산업경쟁력 강화대책의 일환으로 디자인 혁신을 강조해 왔 

으며, 이제 정부 내에서는 디자인혁신이 시급한 정책과제라는 인식이 널리 확산되어 가고 있다.

디자인의 중요성에 대한 인식이 이렇게 높아지고 있는 것은 디자인 정책을 담당하고 있는 사람으로서 다행스 

러운 일이지만, 한편으로는 우리의 디자인 수준이 낙후되어 있기 때문에 앞으로 해야 할 일이 산적해 있는 현실을 

감안하면 무거운 책임감이 앞선다.

디자인이 발전하려면 우선 수준 높고 입맛 까다로운 수요자가 있어야 하고, 그러한 수요자의 요구를 충족시켜 

줄 수 있는 디자이너가 있어야 한다. 소득이 늘고 생활수준이 향상되면서 수요자의 입맛은 까다로워지고 소비는 

점점 개성화되어 가기 마련이다. 요즈음과 같이 국제간에 완벽하게 시장이 개방된 상황에서 국내외 소비자의 요 

구를 충족시키는 것은물론 더 나아가감동까지 전달해야만 기업이 생존할수 있는 무한경쟁시대가된 것이다.

디자인에 대한수요자의 까다로운 입맛은 우리가 어쩔 수 없는 일이지만, 공급자인 디자이너의 해결 능력이 부 

족한 것은 민간과 정부가 같이 노력한다면 어느 정도 해결할 수 있다고 본다. 물론 이러한 과정에서 정부의 역할은 

관련 인프라의 확충, 투자환경 조성 등극히 제한된 영역에 그칠 수밖에 없다.

디자인 산업 육성에 관한 정부의 의지표명과 정책에 대해서는 그 동안 언론매체를 통해 여러 번 소개된 바 있 

다. 대통령께서도 이미 디자인산업의 육성방침을 천명하신 바 있고, 정부도 21세기 대표적 지식기반산업의 하나 

로 디자인 산업을 육성하기 위한 대책을 수립하고 그 후속조치를 추진 중에 있다. 디자인 산업 육성대책은 민간업

산업자원부 산업기술국장

1950년 생. 서울대학교 항공공학과 졸업, 

미국 밴더빌트대학교 대학원 경제학 석사학 

위 취득. 기술고시 9회, 대통령 비서실 산업 

담당비서실 행정관, 산업자원부 산업정책과 

장•기초공업국장역임.
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대통령께서도 이미 디자인산업의 

육성방침을 천명하신 바 있고, 정 

부도 21세기 대표적 지식기반 산 

업의 하나로 디자인 산업을 육성 

하기 위한 대책을 수립하고 그 후 

속조치를 추진 중에 있다. 디자인 

산업 육성대책은 민간업계의 디자 

인혁신에 대한 인식확산과 투자유 

인시책, 그리고 전문디자이너 육 

성시책, 디자인산업의 인프라 확 

충시책 등으로 구성되어 있다.
계의 디자인혁신에 대한 인식확산과 투자유인시책, 그리고 전문디자이너 육성시책, 디자인산업의 인프라 확충시 

책 등으로구성되어 있다.

우선 민간업계의 디자인혁신에 대한 인식확산을 위해 대통령 주재의 산업디자인진흥대회를 연례적으로 개최 

키로 하는 등 다양한 진흥시책을 전개하면서 , 21세기를 대비하여 창조적 •혁신적인 디자인상품 개발을 유도하기 

위한 코리아 밀레니엄 프로덕트KoreaKOenniumPnxiuct전 등 디자인 혁신사업을 추진할 계획이며 현재 실무 마무리 작업에 

박차를 가하고 있다. 밀레니엄 프로덕트恤皿皿Product전은 대부분 주문자 생산방식。EM에 의존하고 있는 우리 수출산 

업이 하루 빨리 고유 브랜드를 가질 수 있도록 10대 수출유망 품목을 중심으로 전개할 계획이다.

이와 함께, 자체적으로 디자이너를 고용할 수 없는 중소기업에 대하여 실직디자이너와 디자인학과 졸업생 중 

미취업자 5,500명을 파견하여 중소기업 디자인개발을 지원하는 사업을 실시하고 있으며, 큰 호응을 얻고 있다. 

이러한 사업은 미취업자에게는 현장체험의 기회를 제공하고, 중소기업에게는 디자인 혁신에 관심을 기울이게 하 

는데 그목적이 있다.

인력 면에서 매년 3만여 명의 졸업생을 배출하여 양적으로는 풍부하지만 산업현장 적응력이 떨어진다는 민간 

기업의 의견을 수렴하여, 실무능력을 갖춘 우수디자이너를 양성하기 위해 대학별 특성화를 유도하고 기자재 지 

원 등을 통해 전문디자이너의 양성을 확대할 계획이다.

디자인분야 인프라 확충을 위해서는 우선 디자인정보망을 2000년 말까지 당초 계획보다 앞당겨 구축하여 정 

보를 신속히 제공토록하고, 색채, 감성, 인간공학등 민간기업이 투자하기 어려운 디자인기반기술을 개발하기 위 

하여 연차적으로 총 90개 과제를 지원하고 개발결과를 보급할 계획이다.

또한 우수한 아이디어는 있으나 자금이나 장비 부족으로 시제품제작에 애로를 겪고 있는 디자인 벤처기업 등 

을 위하여 연내에 디자인혁신 지역센터를 시범적으로 설치하고 운영결과를 토대로 이를 확대해 나갈 계획이다. 

아울러 현재 공사가 한창 진행 중인 산업디자인센터의 순조로운 건립을 통해 취약한 전시 •창업보육 시설 등 기반 

시설을 확충해 나갈 계획이다.

그러나 정부가 아무리 많은 예산을 투입하고 디자인의 중요성을 강조하더라도 정부의 노력만으로 디자인 선진 

국이 되는 것은 아니다. 기업이 디자인의 중요성을 인식하지 못하여 디자인 혁신에 대한 투자를 게을리 하거나, 

세계와 경쟁할 역량 있는 디자이너가 없다면 우리 디자인 산업은 발전할수 없을 것이다. 디자이너가 기업경영에 

서 필요한 주체로 인정받지 못한다면 디자인 발전에 한계가 있을 수밖에 없는 것이다. 따라서 이러한 문제를 해결 

하기 위해서는 무엇보다도 디자인계의 끊임없는노력이 가장 최선의 방법이라고 할수있을 것이다.

지금 디자인계는 흔치 않은호기를 맞이하고 있다.

어려운 경제상황에서도 정부가 적극적인 지원을 약속하고 있고, 또한사회적인 공감대도 형성되어 가고 있는 

만큼 이제는 디자인계가 디자인 발전에 앞장서 나아가야 할 때이다. kidp
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적은 비용으로 예쁘게 포장하는 법, 

'아트패키지'
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백화점 포장지에서부터 쇼핑백 등 버리기엔 아깝고 재활용하기에는 방법을 몰라 집안에만 쌓아 두었던 갖가지 

포장지를 활용하여 생일선물, 명절선물등을 아름답게 꾸미는 선물포장기법이 선보여 관심을모았다.

1월 19일부터 21일까지 3일간KIDP 전시장에서 열린 이번 전시에는 지난해 개설한 아트패키지 교육과정에 

서 3개월간50여 명의 수강생들이 정성들여 만든 200여 개 선물포장이 소개되었다.

이날 전시에서는 3개월간 아트패키지 교육을 진행한 롯데 문화센터 전임강사이자 한국포장전문가협회 이 

사, 일본 선물포장협회 인정강사이기도한 황인자선물포장및리본코디네이터■씨가 직접 시연까지 해 관심을 끌었다.

소자본 창업을 돕기 위해 우리 나라 최초로 개설한 아트패키지 창업과정은 포장환경과 재료, 국제적인 포장 

디자인, 포장기법 실무, 마케팅 , 경영, 창업절차 등을 실무위주로 교육시켜 포장전문인력을 양성하는 코스로 자 

리잡고 있다.

일본의 경우 기업체에서 이루어지는 포장이 아닌 개인의 전문적인 상업포장 점포가 일반화되고 있는 실정이 

며, 대중매체에서 그 달의 최고 포장기법을 찾아 소개해 줄 정도로 생활 속의 전문직으로 자리잡았다. 유럽에서 

도 아트박스 위주의 포장문화가 정착되어 선물을 주고받을 때 다양하게 포장에 활용되고 있다.

우리 나라에도 최근 첫 아트패키지 전문점이 문을 열었는데, 명동 회현역 지하상가에 자리잡은 '아트패키지 

1호점' 대표김은미이 그곳이다 이곳의 주인인 김사장은 저］1기 아트패키지 창업과정 수료자로 “국내 첫 아트패키 

지 전문점을 창업한 만큼 다양한 선물포장 기법 등을 소개하여 국내에 인식을 넓히는데 노력하겠다'고 포부를 

밝혔다. kidp
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톡톡튀는캐릭터가한곳에

편집실

ADAM & EVE, 최종원
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21세기 고부가가치 산업으로 각광받고 있는 캐릭터 산업에 대한관심이 叁卜지고 있는 가운데, 우리 나라 최초로 개설된 캐릭터 영상디자인 

스쿨 의 체계적인 캐릭터 디자인 교육을수료한차세대 캐릭터 디자이너들의 작품전시회가2월 9일부터 13일까지 KIDP 전시장에서 열렸다.

이번 전시회는KIDP가 1년 과정으로 개설한 캐릭터 영상디자인스쿨 의 졸업작품전시회로지난해 3월 개강, 21명의 학생들이 그동안 

배운 솜씨를 마음껏 선보인 자리 였다.

이 가운데 이종선 군의 캐릭터는 상품화를 염두에 두고 응용동작 및 상품화 시안까지 개발, 다양한 캐릭터 제품군을 선보이고 있다. 또 

한 김혜영 양은 깜찍한 이미지의 동화용 캐릭터를 개발하여 문구와 가방, 필기구 등 학용품에 적용하는 가족 캐릭터를 선보여 세계와 경쟁 

할 우리 캐릭터의 가능성을 보여주었다.

'캐릭터 영상디자인스쿨 은 취약한 국내 문화산업의 기반을 마련하고 캐릭터산업 활성화를 위해 지난해 KIDP가 국내에서 최초로 개 

설한 전문 교육과정으로, 캐릭터 기획에서 디자인, 캐릭터 머천다이징까지 포함하는 전문적인 과정이다. 특히 관련분야와의 연계성 및 연 

계산업으로의 취업과 창업을 유도하기 위해 게임PD, 게임그래픽 , 멀티미디어 컨텐츠 과목을 과정에 포함하여 다양한 경험을 쌓을 수 있 

도록 했다.

또한 학생들이 졸업 후 공백 없이 관련업 계에서 활동할 수 있도록 2년제, 4년제 대학생들과 같은 자격으로 디자인 분야 공공근로 사업 

에 참가할수 있도록 하였으며 , 창업을 준비할수 있도록 창업연구실까지 마련하였다. kidp

FOR ME!
AMEYOU

工 이는 & 상저편 모서티 뒷골목에 

音타는 ° 卄 있엇다.

『 향해 이렇게 다짐한匚・

R ME, I'LL SAVE YOU "

INRO, 김신호
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포커스 인터뷰丨 KPDA 장호영 회장

사진 •배경석

디자인계의 변화를 이끄는

KPDA 신임장호영회장

인터뷰어: 이주아 KIDP 홍보팀 기자〈Ija521@kidp•이사"〉



한국패키지디자인협회kpda는 서울지역 디자 

이너들의 친목도모를 위해 설립된 SPDA, 

즉 서울패키지 디자인협회에서 출발하였다. 

4년 전 사단법인으로 정식 등록한 후 KPDA 

로 새롭게 개칭한 한국패키지디자인협회는 

올해로 창립 21주년을 맞는다. 사람으로 따 

지면 성년이 된 셈이다. 본지 기자는 신사동 

에 위치한 KPDA 사무국에서 작년 12월 제 

11대 회장으로 선출되어 앞으로 KPDA의 

성년기를 이끌고 나갈 장호영 신임회장을 

만나봤다.

하드웨어보다 소프트웨어를 제대로 갖춰야

'IMF 구제금융이 무엇입니까? 바로 외환위기를 말합니다. 외환위기란 이 땅에 달러가 없기 때문에 

생긴 것이죠. 그렇다면 달러가 없다는 것은 또 무엇을 말하는 것이겠습니까? 바로 수출에서 적자를 

봤다는 말입니다 수출적자는 결국 국가경쟁력 상실에서 비롯됩니다.” 그리고 국가경쟁력 상실의 직 

접적인 원인이 디자인 이라고 주저없이 덧붙이는 장호영 회장. 소비자의 요구를 반영하지 못한 그 

동안의 조악한 디자인이 국가 경쟁력을 상실시키는 주요 원인이었다고 일침을 가한다.

사실 우리 나라의 디자인 수준은 홍콩과 싱가포르의 그것보다 뒤져있다. 기술수준이 점차 평준화 

되어 가고 있는 요즘, 수출의 관건이 되는 디자인이 개발도상국 수준에도 못 미치면서 선진국 진입을 

운운한다는 것은 어불성설이란 얘기다. 그런데도 우리 나라 사람들은 디자인의 가치를 인정하는데 

인색하다.

장호영 회장은 실질적으로 우리 나라의 디자인a흥을 책임지고 있는 정부기관이라고는 산업자 

원부 품질디자인과가 전부이며 그것도 '과 급에 불과하다는 지적을 했다. 선진 유럽에는 디자인부 

장관이 있을 정도이며, 영국수상 토니 블레어 는 스스로를 정치 지도자인 동시에 영국의 디자인을 

총괄하는 지도자임을 자칭하였다. 우리 나라도 지난해 김대중 대통령이 한국을 디자인 강국으로 만 

들겠다고 선포한 적이 있었다. 한 나라의 지도자들이 저마다 디자인에 대한 중요성을 역설하며 슬로 

건을 내 건다는 것은 디자인 역사상 상당히 뜻깊은 일임에는 틀림없다. 장호영 회장은 우리 나라의 

경우 디자인 장관까지는 시기상조라 하더라도 디자인 강국이란 하드웨어에 걸맞게 품질과 디자인을 

한데 묶은 기존의 '과 차원의 정부조직을 보다 전문적이고 새롭게 개편하는 소프트웨어 갖추기가 보 

다실질적이라고 강조했다.

패키지디자인= 예술+기술+마케팅

제대로 된 소프트웨어를 갖추기 위해 제대로 된 기반을 만들어야 할 장본인이 바로 디자인계 종사자 

들. 디자이너조차도 디자인의 한 분야인 '패키지디자인 의 개념을 올바르게 파악하고 있는 사람은 

드물다. 단지 시각디자인에 속하는 한 분야로만 이해하고 있을 뿐이다.

그러나 장호영 회장은 시각디자인은 평면 예술인데 반해 패키지디자인은 평면과 삼차원적인 입 

체감을 동시에 수용하는 예술이며, 소비자의 요구를 파악하는 산업이라고 강조한다. 즉, 누구를 대 

상으로 어떻게 판매할 것인지를 생각하여 소비자의 구매동기를 최대한자극하도록 하는 마케팅 력과 

기술, 그리고 예술이 접목된 산업디자인이 바로 패키지디자인이라는 것이다.

98년 GD 마크 선정 상품이기도 한 LG의 유아용품 브랜드 혼자서도 잘해요 는 패키지디자인이 

내용물을 보호하는 포장용기로서의 기능에 충실할 뿐만 아니라 원색의 귀엽고 깜찍한 캐릭터로 아 

이들의 구매 의욕까지 창출하는 예술성과 기술력, 마케팅력이 탄탄한 대표적인 패키지디자인 상품 

으로 꼽힌다. 이것은 패키지디자인으로 히트상품을 탄생시킨 성공사례가 되었다. 특히 아이들에게 

압도적인 인기를 얻고 있는 디즈니 캐릭터에 맞서 순수 토종 캐릭터로도 얼마든지 성공할수 있다는 

가능성과 함께 유아들도 하나의 소비자로서 인식하여 제품의 기획범위를 넓혔다는 점에서 또 다른 

의미를 찾을 수 있었다고 밝힌다.

“사람들은 종종 외형의 포장만을 패키지디자인으로 생각하고 용기디자인은 제품디자인으로 오해 

하고 있는데 시理은 그렇지가 않습니다. 화장품 등에서 많이 볼 수 있는 용기와 박스 모두가 패키지 

디자인이라고 할수 있습니다.”

1999년 KPDA는 이렇게 변신한다.

“디자인은 80년대 마케팅의 수단이었고 90년대에는 경영전략의 수단으로 인식되었습니다. 그러나 

21세기에는 디자인이 더 이상 수단이 아니라 문화를 창출하는 주인이 될 것입니다. 그런 만큼 이제 

디자인 협회들이 해야할 일은 무궁무진해진 셈입니다.” 따라서 장호영 회장은 icograda 대회,
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레모니아

98 GD상품전 KIDP원장상 /' 98 world Star상

"사람들은 종종 외형의 포장만을 패키지디자인으로 생각하고 

용기디자인은 제품디자인으로 오해하고 있는데 사실은 그렇지가 않습니다.

화장품 등에서 많이 볼 수 있는 용기와 박스 모두가 패키지디자인이라고 할 수 있습니다.”

장호영

LG 생활건강 디자인 연구소 생활용품사업부 디자인팀 부장 

홍익대학교 미술대학 응용미술학과 졸업 

홍익대학교 국제경영대학원 경영학과 졸업

1996년 제 1 회 Best Package 대상 수상

1997년 ASIA STAR상 수상

1997년 PACK STAR 대상 수상

1998년 우수산업디자인。口상품전 KIDP원장상 수상

1999년 베스트 패키지 디자인 컴피티션 대상 수상

혼자서도 잘해요

' 98 GD상품전 GD마크 획득 / ' 98 Best Package 디자인 

상/'98 World St리상

ICSID 총회가 각각 2000년, 2001년 서울에서 열리는 만큼 철저한 사전준비와 기반마련에 있어서 

협회들의 위상과 역할이 제고되어야 한다는 입장이다. 단순히 협회원들의 친목과 결속을 도모하는 

데 그치는 것이 아니라, 보다 활발한 사회활동을 통해 디자인과 타 분야가사회라는 공감대에서 자연 

스럽게 어울리도록 하는 연결통로로서의 역할에 충실해야 한다고 말했다.

1999년 KPDA는 적극적으로 활동영역을 넓혀 사회와 정보를 주고받는데 최선을 다할 방침이다. 

해마다 개최해 온 Pack star' 를 명실상부한 한국의 패키지디자인 공모전으로 이어감은 물론, 

수상자들에게 실질적인 혜택이 돌아갈 수 있도록 하고 트로피 및 상패 디자인을 새롭게 디자인할 계 

획이다. 또한 정기적인 세미나를 개최하여 패키지디자인 성공사례를 발굴하고 패키지디자인 전문가 

육성을 위해 연말에 즈음해서는 베스트 디자이너 를 뽑는 각종 이벤트와 제도를 기획하고 있다. 필 

요에 따라서는 타 분야 디자인 전문가를 초청하여 강연과 토론의 자리도 만든다는 포부이다.

“패키지디자인이야 말로 소비자와 맨 처음 만나는 상품의 얼굴인 만큼 다른 어떤 분야보다 고부가 

가치를 창출하는 핵심요소”임을 강조하며, 재임기간동안 체계적인 패키지디자인 진흥의 발판을 만 

드는데 최선을 다하겠다는 굳은 의지를 보였다.

KPDA 장호영 회장과의 만남은, 인터뷰 내내 장호영 회장이 보여준 뚜렷한 주관과 의욕만큼이나 

분명하고 유쾌했다. 생긴지 얼마 안되어 유독 하얗고 깨끗한 분위기가 인상적이었던 사무실을 나서 

며 떠올린 것이 The Power of One 이라는 영화제목이었다. 역사는 거슬러 올라가면 결국한 사람 

의 힘에서 비롯된다. 훗날 디자인의 위력이 더욱그진가를 발휘하고그중에서도 패키지디자인이 차 

지하는 비중이 커질 때 우리는 장호영 회장을 기억할 것이다. ki%
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새로운천년• 한국의 '밀레니엄상書

조동성 | 서울대학교경영대학교수

己레니엄 상품 선정을 위한 기준으로 영국에서는 'Creative, 
Innovative, Forward Looking , 즉 창조, 혁신, 미래를 들고 있다고 한다. 이 기준은 적절한 선 

택임에 틀림없지만, 다소 막연한 느낌을 주는 것이 사실이다. 그렇다면, 과연 우리는 밀레니엄 상 

품 Millennium Product 을 어떠한기준에 따라 선택해야 할 것인가?

영어에서 밀레니엄MUlenni由이란 단어는 천년 을 의미한다 그러나, 한국에 사는 우리가 내년에 맞 

이할 새로운 천년을 나타내는데 The Third Millennium 대신 그냥 ^Millennium' 만 사용하고 있 

는 것을볼 때,우리는 이 단어에 불교 식으로 '영겁의 세계 를 의미하는표현과 함께 지역적인 한계 

를 극복한다 는 의미도 부여하고 있는 셈이다. 그런 뜻에서 우리가 밀레니엄 상품 을 통해 추구해야 

할목표는 시간과공간을극복하여 영겁의 세계, 지구전체의 세계를 만들어 보는 것이다.

이러한 의미를 포함할 수 있도록 밀레니엄 상품 을 선정하려면 다음 여섯 가지 기준을 사용할 수 

있을것이다.

우선 첫 번째 기준은 세계화이다. 이것은 시작과 진행과정, 그리고 결과가 전세계에 개방되어야 

한다는 뜻이다. 즉, '밀레니엄 이란 단어를 사용하면서 한국 내에서 한국사람들만으로 잔치를 치른 

다면 무슨 가치가 있겠는가?

두 번째는 장기적인 시각이다. '밀레니엄 상품 의 선정은 상당한 자원과 노력이 투입되어지는 만 

큼, 한두 해 반짝하고끝낼 것이 아니라, 몇십 년, 아니 몇백 년 지속될 수 있는 효과를추구해 보자.

세 번째는 경쟁력 강화이다. 즉, 이 기회를 통해 뒤쳐진 우리 나라 경쟁력을 강화해서, 새로운 밀 

레니 엄에서는 세계를 선도하는 나라가 되어 보자.

네 번째는 우수한 인력 양성이다. 지식뿐만 아니라, 모든 경쟁력의 기반은사람에게서 나온다. 디 

자인도 결국은 사람에 의해서 만들어지는 것이기 때문에 '밀레니엄 상품 에서 우리가 추구해야 할 

목표도 우수한 디자이너를 육성하는 데 두어야 한다. 그리고 이러한 과정을 통해 한국에서도 디자 

인의 영웅' 的。이 나올 수 있도록 다 함께 노력해야 한다

다섯 번째는 효율성의 극대화이다. 이번 프로젝트에 사용될 막대한 정부재원은 모두 국민부담이 

다. 따라서 돈이 있다고 함부로 쓸 것이 아니라, 한푼이라도 절약해서 비용을 줄이면서도 효과는 극

16

대화하는 방식을 취해야 한다.

여섯 번째는 상징성의 추구이다. 이것은 바로 

디자인이 갖는 기본 속성이다 따라서 , 구체적인 

결과물을 만들어 내는데 급급하기보다는 밀레 

니엄이란 단어가 가진 상징성을 찾아서 이것이 

은은하게 사회전반과 국가전반으로 퍼질 수 있 

도록 해야한다.

이러한 여섯 가지 기준에 따라 선정된 밀레니 

엄 상품은 다음과 같은 효과를 우리에게 제공해 

줄 수 있을 것이다. 첫째, 이들 상품을 통해 한국 

의 정체성痴旳을 확립하고 이를 전세계에 알린 

다. 둘째, 이들 상품이 속한 산업이 장기적으로 

발전할 수 있는 기반이 구축된다. 셋째, 이들 상 

품이 직접 해외시장에 진출함으로써 수출증진 

에 이바지한다.

이 제 , 위와 같은 일반적 인 선정기 준과 효과를 

전제로 하여 구체적인 밀레니엄 상품 선정방법 

을 생각해보자.

첫째, 상품선정의 대상을유형적인 제품에 국한 

하지 말고 소프트웨어를 포함한 무형적인 서비스 

도포함시켜야 한다. 세계시장의 추세를 보면 점점 

제품보다 서 비스가 더 큰 비중을 차지하고 있다.

둘째로는 선정할 제품 수를 막연히 정할 것이 

아니라, 밀레니엄의 이미지를 살릴 수 있도록상징

industrial design 1999 03+04



열쇠고리 (Key H 이 der), 새암디자인그룹 문구용 접시 (Tray), 새암디자인그룹

성을 부여해야 한다. 특히, 단순히 상품 숫자를 늘리는데 의미를 두기보다는 단 하나라도 진정으로 한국 

을 내세우고 세계시장을 상대로 할수 있는, 그리고 더 나아가 밀레니엄을 대표할 수 있는 상품을 만드는 

것이 중요하다. 영국 방식을 따라 2000년을 기념하는 뜻으로 밀레니엄 상품을 2000개 선정할 수도 있지 

만, 이렇게 하여 2000개를 선택하더라도 이 중에서 대표성을 부여받을 만한 제품은 몇 개 안 되리라는 것 

을 감안할 때, 최우수작품 20개 정도를 뽑아 파격적인 대우를 해주는 것도 가능하다. 상징성을 갖는 의미 

에서 내년에 시작할21세기에 맞추어 밀레니엄 대표상품으로21개만을선정해도의미 있을것이다.

셋째로는 개방성을 추구해야 한다. 상품을 개발하는 주체의 선정에 있어서 한국인만을 대상으로 

할 것이 아니라, 전세계 모든 디자이너들에게 문호를 개방하여 완전경쟁이 일어나도록 해야한다. 이 

때 공모의 기준으로는 상품의 내용과 효용 면에서 세계적인 관심을 끌면서도 한국적인 것을 개발할 

수 있도록 해야한다.

넷째로는상품개발기간을신축적으로 적용해야 한다. '다양함은 디자인의 필수적인 속성이다• 상 

품 개발은 상품과 디자인의 내용과성격에 따라 일주일 내에 완성될 수도 있고, 3개월, 또는 3년이 걸 

릴 수도 있다. 한국정부의 예산편성을 보면 모든 자금의 사용기간이 1년 단위로 정해져 있기 때문에 

디자인의 다양성을 무시하고 획일적인 기한을 부과하는 문제점을 안고있다.

다섯째로는 경 쟁을 도입해야 한다. 결과에 대해서 시상을 하는 방식 , 즉 돈을 미 리 나누어주고 상품 

개발자가 그 돈을 써가면서 정부가 기 대하는 상품을 개발하도록 하는 것이 아니라, 상품개발자가 먼저 

상품을 프로토 타입 수준까지 개발한 후에 이를 제출하고, 주관자는 제출된 상품 프로토 타입에 대한 

객관적인 평가를 통해서 큰 규모의 상금을 지불하여 상품을 완성하게 하는 방식이 투자재원의 효과를 

극대화 할 수 있는 방법이다. 이 제도는 개인간, 학교가, 연구소간, 그리고 기업간의 경쟁을 유발시킴 

으로써 우수한 상품으로 경쟁력을 인정받은 개인, 학교, 연구소, 기업에 명예를 주자는 취지이다. 즉, 

제품보다는 조직과사람에게 명예를 부여하는 방식을 채택함으로써 경쟁을 격화시킬 수 있을 것이다. 

또한, 이와 같은 경쟁이 있어야 대학에서도 디자인에 많은 관심을 갖고 투자를 하게 될 것이고, 연구소 

나 기업에서도 디자인부문에 대한 투자를 높여갈 것이다• 물론 이러한 경쟁이 일어나도록 하기 위해서 

는 선발되는 상품 당 상금 수준을 평균 1억 원 정도로 하고, 이 중에서도 최고상은 100만 달러약 12억원 정

컵받침대(Coasters), 새암디자인그룹

Stack Can에estick, 새암디자인그룹
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우라가1말레나엄장품홀통해주쿠해야할록표든자간과 공간을극복하려영 겁의제계？지구 천체의 세계，만들어亞는 것아다:

단순히 상품 숫자를 늘리는데 의미를 두기보다는 단 하나라도 진정으로 한국을 내세우고

세계시장을 상대로 할 수 있는,

그리고 더 나아가 밀레니엄을 대표할 수 있는 상품을 만드는 것이 중요하다.

Deco Vase, 새암디자인그룹
18

도의 파격적인 수준으로 높일 필요가 있다.

밀레니엄 상품을 선정하는사업에 있어서 가장 

중요한사항은 이 사업에 배정된 정부 예산을 가장 

합리적이며 효율적으로 사용할 수 있도록 디자인 

하는 것이다. 정부에서는 그 동안 예산 집행에 있 

어 관행적으로 사용하는 틀을 갖고, 이에 맞추어 

예산을 무의식적으로 사용해왔다. 그러나 이제는 

과거방식을 탈피할 때이다. 그 방법 중 하나로 밀 

레니엄 상품 개발사업을 어떤 내용으로 진행할 것 

인가에 대해서 전국, 더 나아가 전 세계에 공모하 

여 이를 통해 다양한 아이디어를 얻고, 그 중 가장 

효과적인 방안을 선택한다면 투자한 재원의 몇백 

배, 몇천 배의 효과를 거둘수 있을 것이다.

한국어 사전에는 밀레니엄 刚堤皿에 해당되 

는 단어가 없기 때문에 우리는 어쩔 수 없이 영어 

단어를 그대로 사용하고 있다. 셰익스피어의 말 

중에 '언어는 우리 사고의 집이다 라는 표현이 

있다. 인간이 두뇌로 사고를 하는 데 사용하는 수 

단이 바로 언어 이기 때문에 , 언어가 없으면 사고 

자체가 이루어지지 못한다는 얘기이다. 물론 위 

에서 언급한데로 밀레니엄 사업은 세계적 이어 

야하고, 개방적 이어야한다. 이러한측면에서 

본다면 우리가 밀레니엄이라는 영어 단어를 쓰 

는 것 자체는 나쁠 이유가 없다고 볼 수도 있다. 

사실 '백년 이 라는 뜻을 가진 영 어 단어 인 

'Century' 에 해당되는 우리말로는 서］기' 라는 

표현이 있다. 그러나, 천년에 대해서는 한국뿐 

아니라, 일본•중국 등 동양권 내에 존재하지 않 

는다. 어떤 면에서 본다면 밀레니엄은 동양 철학 

적인 사고에 따른 개념이 아닌지도 모르겠다. 하 

지만 우리가 이에 해당하는 단어를 미리 만들어 

먼저 사용하면서 일본, 중국에서도 다같이 쓸 수 

있는 용어로 발전시킬 수 있을 것이다. 이제 밀레 

니엄에 해당하는 한국적인 단어도 밀레니엄 상 

품 중 하나로서 개발해 볼 필요가 있지 않을까?
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코리아밀레니엄 프로덕트
KOREA MILLENNIUM PRODUCT

새 로운 천년을 맞기 위한 준비가 세계 곳곳에서 발빠르게 진행되고 있다.

'세계의 기준시 가 되는 영국의 그리니치 천문대에는 인체, 종교, 교육, 오락 둥 갖가지 테마와 관 

련된 대형 홀 13개를갖춘22만평의 대형 밀레니엄 돔 이 건립되어 각종 전시회와 이벤트가성대하 

게 치러진다고 한다. 이미 밀레니엄 프로젝트 준비에 가장 먼저 관심을 보였던 영국은 토니 블레어 

총리가 강조하듯 'Creative Britain' 을 이끌어 갈 밀레니엄 제품을 선정하고, 세계를 순회하며 자신 

들의 창조성 홍보에 열을 올리고 있다. 우리 나라에도 4월중에 영국 여왕이 직접 홍보단을 이끌고 방 

한하여 영국의 다양한 밀레니엄 프로젝트를 소개한다.

프랑스 또한 세계가 깜짝 놀랄 만한 이벤트를 준비하고 있는데，밀레니 엄 축제 프로그램에 맞추어 

에펠탑을 특수 조명으로 단장하여 전혀 새로운 모습으로 1999년 12월 31일 밤을 수놓는다고 한다. 

아직은 구체적인 내용은 비밀에 부쳐져 있다. 2000년에는 20세가 되는 프랑스 젊은이들을 뽑아 세계 

여행을 시켜준다고 한다. 이밖에도프랑스에 등록된 밀레니엄 행사는 100여 개가 훨씬 넘는다.

이들 도시를 제외하더라도 이미 유럽 전체에서, 또한호주, 미주지역 등 세계 곳곳에서 2000년 맞 

이에 마치 경쟁이라도 하듯 각종 아이디어와 프로젝트로 승부를 겨루고 있는 듯 하다. 그 준비 작업 

은 이 미 수년 전에 착수되 었고, 일부 시설들은 완공을 눈앞에 두고 있다.

이렇게 유서 깊은 유럽의 도시들이 앞다투어 2000년 축제를 준비하는 데는 그만한 이유가 있다. 

바로 새로운 세기에 대한꿈과 비전을 보여주기 위해서다. 물론 이러한 각종 행사에는 도시와 나라마 

다의 전통과 첨단기술이 농축되어 있을 것이다. 과학기술과 문화, 이벤트에서 관광산업에 이르기까 

지 모든 역 량을 보여주기 위해 심혈을 기울이고 있는 모습을 상상할 수 있다.

그러면 우리 나라의 준비상황은 어떨까?

정부는 최근 새로운 천년에 대비한 국가 비전을 세우기 위해 각계각층의 전문가로 구성된 뉴 밀 

레니엄 국가비전 사업위원회 를 만들기로 했다. 이 위원회는 과학기술, 정보화, 문화등의 사업을 어 

떻게 준비할 것인지 등을 논의하고 종합적인 계획을수립하는 일을 하게 되는데, 관련 분야의 전문가 ' 

등 민간중심으로 구성할 계획이다. 문화 분야는 이미 지난해부터 학계 및 언론계 인사들과 문화, 예 

_ 술인 등으로 구성되어 출범한 문화비전 2000 추진위원회 가 2000년 개막에 맞춰 펼쳐질 갖가지 성

이순인

코리아 밀레니엄 프로덕트 추진본부장op진흥본부장
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B & W Loudspeakers-Nautilus, 영국
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대한 이벤트를 기획하고 있다. 주요 행사로는 

세계 평화의 메시지', 기념 조형물', '예술축 

제, '세계 청소년 평화의 노래경연제 등이 있 

다. 이밖에도 민간단체 및 각 지방자치단체에서 

준비하고 있는 행사 등이 어우러져 2000년을 열 

준비가 전국에서 한창 진행되고 있다.

디자인계에서도 2000년과 2001년 세계적인 

국제 대회를 유치해 놓고 있으며, 이 행사를 계기 

로 세계의 이목을 서울로 집중시키고 새로운 세 

기의 디자인을 주도하기 위한 이벤트를 준비 중 

에 있다. 또한 산업자원부와 KIDP는 창조적 •혁 

신적 제품을 발굴하고, 개발을 지원하여 고유 브 

랜드의 수출기반을 다지기 위한 코리아 밀레니 

엄 프로덕트 를 선정하기로 했다.

이에 지식산업의 대표적인 분야로 선정된 디자 

인을 세계적인 수준으로 끌어올리기 위한 코리아 

밀레니엄 프로덕트 의 선정을 위한 그 동안의 준비 

과정과 지금까지 정리된 내용을 소개하기로한다.

왜 선정하는가

혁신적 기술과 인간, 환경을 중시하는 한국의 대표 

적인 상품을 선정, 개발함으로써 해외시장에서의 

한국 상품의 이미지를 높이고, 수출기반을 조성하 

여새로운국부를 창출하는데 그목적이 있다.

o 독창적인 월드 베스트 부가가치 상품 및 세 

계 산업을 선도하는 제품을 선정, 개발하여 

고유 브랜드의 수출기 반 조성

O 한국을 대표하는 상품으로서 국제경쟁력을 

갖추고, 라이프 스타일의 전환을 가져오는 

상품을 발굴하고, 기업의 개발을 장려

O 디자인을 통한 산업의 경쟁력 강화와 국민 

삶의 질을 증진시켜 200）년대 선진국 진입 

의발판 마련

어떤 필요성이 있나

지식기반 산업의 대표적인 분야인 디자인 은 

21세기 한국 경제의 발전을 이끄는 중요한 원동 

력이다. 밀레니엄 프로덕트의 발굴과 선정으로

함죽선, 삼성문화재단

한지액자, 삼성문화재단

세계 속에 한국의 고유한 이미지를 새롭게 심어 

주고, 이를 기반으로 수출을 늘림으로써 국가 경 

제에 활력을 불어넣어야 한다.

o 21세기 지식산업시대 대비

- 제품의 경쟁력을좌우하는 디자인 수준향상

- 개성적•감성적 소비자를 위한 혁신적인 제품 

개발 유도

o 디자인에 대한 획기적인 인식 전환 유도

- 첨단 디자인을 널리 홍보하여 디자인에 대한 

인식을 제고하고 확고한 지지 기반 구축

O 한국 디자인에 대한 독창적 이미지 창조

- 한국을 대표하는 독창적인 세계적 상품 발굴, 

개발지 원

- 한국 상품에 대한 국제적인 평가와 새로운 국 

가 이미지 창조에 기여

어떤 분야로 이루어지나

미 래 성 21세기喇 독 창성 한국 대표 기 술성 창의시 신 상품을 갖 

추고 혁신적 기술과 환경, 인간에 대한 배려가 

있는 상품을 선정, 개발 지원하기 위해 제품선 

정전 , 디자인 개발지원 , 미래 신상품 연구지 

원 등으로 이루어진다.

밀레니엄 프로덕트 선정추진 준비위원회 

김균섭 산업자원부 산업기술국장 

이용승 대한무역 투자진흥공사 본부장 

이효차 중소기업 협동조합중앙회 이사 

최정기 전국경제인연합회 팀장 

조동성 서울대학교 교수 

정경원 한국과학기술원 교수 

최명식 경희대학교 교수 

김희주 산업연구원 실장 

김대곤 한국경제신문사 부장 

김철호 한국산업 디자이너협회 회장 

이승근 공인산업 디자인전문회사협회 회장 

정국현삼성전자이사

이남묵 대우자동차 디자인포럼 이사 

박종서 현대자동차 디자인연구소 소장 

천호균쌈지 대표

지영천 （주）YTC 대표 

이순인 KIDP 본부장

。제품선정전 : 기존제품을선정

O 디자인 개발지원: 밀레니엄 신상품 개발지원

O 미래 신상품 연구지원: 밀레니엄 디자인 기 

반기술 연구개발 지원

구체적인 추진전략은 무엇인가

o 99년 중에 제품선정전' 을 통해 1 차로 밀레 

니엄 프로덕트를 선정하고, 디자인 개발・미 

래 신상품 연구 지원은 구체적인 지원범위 

를 확정하여 2000년부터 결과물 선정

O 기업의 밀레니엄 프로덕트 개발팀과의 연계 

로 효과 증대

o 2003년까지 한국을 대표하는 500여 개의 

밀레니엄 프로덕트를 선정하고, 기업의 디 

자인 개발과 신상품 연구 풍토 정착
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O 상설지원팀을 설치하여 선정의 일관성과 전 

문성을 높이고, 단계별로 준비위원회, 추진 

위원회, 심사위원회를 구성하여 운영

o 선정발굴은 년간 2회 실시하며, 다음과 같이 

대회 및 총회에 맞추어 매년 전시회를 개최 

-1999년 산업디자인진흥대회99년】0월 개최예정 

- 2000년 ASEMI 및 icograda 대회2000년 胎월 

-2001년 ICSID 총회2°3년®

- 2002년〜2003년 '디자인의 달특별전시 

회 개최

어떤 과정으로 선정되는가

o 신청자격

- 한국에 등록된 국내기업대기업및중网업포함

- 지적재산권이 한국에 등록된 상품

。대상품목

- 제품, 환경, 시각, 기타 등의 품목 구분 없이 

등록된 제품 중 아이디어 , 소재, 고유기술 등 

이 표현된 상품

- 재화의 가치로 표현될 수 있는 모든 제품단 디 

자인 분야를 포함한 모든 기술. 공학둥 산업의 전반분야

O 선정기준
- 밀레니엄 프로덕트 선정의 평가요소를 만족 

시키는 제품

- 인간의 사고, 행동, 환경의 신개념을 구축한 

제품。卓 시 사용의 편리성 환경 중시 환경의 조화성 7]

술혁신 중시미래성가 고려된 제품

- 유행성 있는 제품보다는 근원적 생활문화 

향상과 가치가 있는 상품, 한국의 고유한 이 

미지를보여줄수있는상품

O 심사방법
-각계의 국제전문가로 구성, 서류 및 제품에 

대한 3차례의 절대평가 실시필요시 혜외전문가항용

，기술의 신규성이 지나치게 강조발명과刎기술적원리 

-강조된 제품은 평가대상에서 제외

세부 추진 내역은 무엇인가

o 제품선정전
기존에 개발된 제품 중 미래성, 독창성, 기술성

Prototype - 세계시간 시계(World Time Clock), 212디자인

Prototype - Organizer Box, 212디자인

Prototype-기념패(Plaque), 212디자인

Prototype-설탕•프림통, 212디자인

이 겸비된 현재까지 개발된 상품을 선정하는 것 

으로중소기업 및 대기업의 참여가가능하다.

99년 중에 2회 선정되며, 선정 후에는 '전 

시회 개최 를 통해 국내외에 공개되며, 밀레 

니엄 마크를 사용하여 제품의 신뢰성을 인정 

받는다.

O 디자인개발지원
'창조성과혁신성, 독창성，문화관광상품둥 신소재•지 

식 을 갖춘 밀레니엄 상품에 대하여 디자인 개발 

을 지 원한다 중소중견기업

99년 중 사업 공고 후 개발계획서를 제출 받 

고, 심사를 거쳐 지원대상이 선정되며, 선정 후 

1년 이내에 개발을 완료해야 한다. 개발비용의 

일부를 지원받게 된다.

선정 된 상품은 2000년 ASEM II 와 icograda 
개최시 특별 전시된다.

o 미래 신상품 연구지원

새로운 컨셉의 신상품 및 신수요 창출을 위해 창 

조적 •혁신적 신기술, 정보와 통신, 재활용 및 재 

사용, 문화와 상품, 신소재의 상품 등에 대하여 

밀레니엄 디자인 기반 기술 연구과제로 지원된 

다. 99년부터 2000년까지 2년간 개발비의 일정 

부분이 지원되며, 선정된 품목에 대해서는 2001 

년 ICSID 대회 때 특별 전시된다.

특전은 무엇이며 , 어떤 기대효과가 있나

중소기업을 위해 공개한 한국전통문양 중 건곤이감

o 코리아 밀레니엄 프로덕트 마크 사용권 부여

。인터넷을 포함한 각종 매체를 통한 광고 

및 홍보

O 밀레니엄 디자인 전시관Korea Design 2001 전시관 특 

별전시 및 개발사례 홍보

o 2001 Korea Millennium Product 선정 

집 발간 및 국내외 순회전시

o 밀레니엄 프로덕트 마케팅 지원

-산업디자인센터 내 밀레니엄 숍상설전시

-KIDP사이버 마켓 상설전시 및 판매지원

o 산업디자인 개발지원공업기반기술개발 자금 우 

선 지원

o 정부조달물자 구매시 우선 구매 권장
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Anyway up Cup, 영국

지식기반 산업의 대표적인 분야인 디자인 은 21세기 한국 경제의 발전을 이끄는 중요한 원동력이다.

Tomb Raider 2, 영국

밀레니엄 프로덕트의 발굴과 선정으로 세계 속에 한국의 고유한 이미지量 새롭게 심어주고, 

이를 기반으로 수출을 늘림으로써 국가 경제에 활력을 불어넣어야 한다.

코리아 밀레니엄 프로덕트에 관한 여러분의 의견을 받습니다

한국의 밀레니엄 상품 선정은국가간의 경쟁이 지금보다 더 치열해질 21세기를 대비하여 보다 철저 

한 준비 속에 이루어져야 한다• 지금까지 기술된 내용은그 동안 코리아 밀레니엄 프로덕트 선정 

을 위한 3회에 걸친 준비위원회의 결과를 종합한 것이다.

아직 완성된 모습을 갖추지는 못했지만, 산업계와 학계, 연구기관 등 각계의 의견을 모두 수렴하 

여 국민 모두가 공감하고 자랑스럽게 보여줄수 있는 독창적인 이미지와 세계가 인정하고 어느 나라 

국민이나 쉽게 접할수 있는 한국적인 상품을 개발하는 게기가되도륙 해야할 것이디 .一

따라서 코리아 밀레니엄 프로덕트 추진위원회는 이러한 주어진 목적에 부합되는 한국의 '밀레니 

엄 상품 을 선정하고 개발하기 위해 각계에서 위촉된 위원들의 의견뿐만 아니라 자랑스런 한국 을 

만들어 가는 모든 사람의 의견이 수렴되도록 창구를 개방하고, 개인의 의견일 지라도 소중하게 반영 

하도록 노력할 예정이다. 21세기에 대한 새로운 꿈과 비전을 담아내는 노력은 우리 모두에게 주어 

진 몫이기 때문이다.

* 코리아 밀레니엄 프로덕트선정과관련된 의견이 있으시면,〈kidp@kidp.c「k「〉로 메일을 보내주시기 바랍니다.
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영국의 밀레니엄 프로덕트

The Interactive Hand, 영국

통산부의 위임을 받아 디자인 진흥을 책임지고 있는 영국의 디자인카운슬이 주관하는 Millennium 

Product Initiative 는 진취적이고 혁신적인 제품과 서비스를 발굴하고 진흥하기 위한 목적으로 만 

들어 진 '21 세기 맞이 특별 이 벤트' 라 할만하다.

현재 영국 수상이며 스스로를 디자인 지도자라 자칭하기도 한토니 블레어는 “기업들이 확실한 경 

쟁력을 가질 수 있는 세계일류 제품과 서비스를 개발하기 위해 가장중요한 것은 과학, 공학, 기술 그 

리고 디자인에 있어서의 창의성이다'라고 말한 바 있다. 그리고 97년 기업들이 혁신과 창의성, 그리 

고 디자인에 있어서 영국의 힘을 보여줄 수 있는 제품과 서비스를 창출할 것을 요구하고 이에 따라 

영국의 밀레니엄 프로덕트를 발굴하기 시작했다.

영국의 창조성을 보여주는 밀레니엄 프로덕트는 98년부터 선정되기 시작하여 99년 2월 현재까지

400여 개가 발굴되었다. 그리고 올 연말까지 밀레니엄을 의미하는 '1 천 개 를 뽑아 2000년에는 대대

영국의 밀레니엄프로덕트 심벌

적인 규모로 전시회를가질 계획이다.

밀레니엄 프로덕트의 조건을 보면 1995년 이후에 제조된 것으로 상업화할 수 있는 혁신성과 창의 

성, 그리고 진취성을 갖춘 제품이나 서비스이어야 하며, 업체는 출품한 제품 또는 해당 서비스의 지 

적재산권을 소유하고 있어야 한다. 출품된 제품은 영국에서 제조되지 않았더라도 영국에 등록된 제 

품이라야 한다.

주사바늘에 찔렸을 때 장갑의 색이 바로 변해 외과 의사들의 부주의로 인한 감염 위험을 줄일 수 있 

는 혁신적인 장갑이나 슈퍼마켓에서의 줄서는 시간과 포장 시간을 줄이는 기계, 대피소에서 물을 손쉽 

게 운반하도록 디자인한 용기 등 거창하고 고도의 기술을 갖춘 제품이 아니더라도 사용자를 위한 혁신 

적인 아이디어가 고려되어 있는 상품들에서 영국의 밀레니엄 프로덕트의 선정기준을 엿볼 수 있다.

영국은 이러한 창조적 •혁신적 아이디어로 미래의 비전을 제시해 주고 있는 밀레니엄 프로덕트 선 

정 상품들을 전 세계를 돌며 적극 홍보하고 있으며, 우리 나라에서는 오는4월 영국여왕이 직접 홍보 

단을 이끌고 방한하여 다양한 이벤트와 함께 전시회를 가질 예정이다. kidp
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기획초청 I 공인산업 디자인전문회사

공인산업 디자인전문회사

마노 디자인 앤 컨설팅

디자인파크

기업활동에 필요한 핵심요소로 자리잡고 있는 디자인 분야의 서비스를 제대로 받기를 원한다면 어떤 곳을 찾아야 할까?

자체 디자인 개발능력이 부족한 중소•중견기업이나, 새로운 아이디어로 기존 디자인 개발과정에 신 

선한 충격을 불어넣고자 하는 대기업 등, 디자인이 국내외 시장에서의 승패를 가늠하는 주요 수단 

이 되고 있는 지금, 탄탄한 디자인 개발능력을 보유하면서 믿음을 갖고 디자인을 의뢰할 수 있는 곳 

을 찾기란쉽지 않다.

이러한 수요에 부응하기 위해 산업자원부와 KIDP는 93년부터 본격적으로 공인산업디자 

인 전문회사' 제도를 운영하고 있다.

99년 2월말 현재 정부의 공인을 받은 전문회사는 200여 개에 이르고 있으며, 제품의 디자인 

개발과CI-BI 개발, 시각 및 포장디자인 개발에 이르기까지 폭넓은활동을 전개해 오고 있다.

이에 본지에서는 매호마다 우리 나라를 대표하는 공인산업 디자인전문회사를 분야별로 1개 

사씩 초청하여 일정 지면을 할애해줌으로써 , 다양한 활동으로 국내의 디자인 수준을 끌어올리는 

공인전문회사의 위상을 알리는 계기로 삼고자 한다.

이번 호에서는 자동차등 운송기기 디자인 분야에서 선두를 달리고 있는 마노디자인 앤 컨설팅 과 전통 이미지의 토종 캐릭터 개발 

로 화제를 낳고 있는 디자인파크 를 초청하여 그들의 활동상 및 21세기 비전을 들어보고자 한다.



마노는 국내에서 자동차 디자인 용역업이라는뜻조차 생소했던 지난 90년 설립되었다.

완성차업체 위주의 양산형 자동차디자인이 주류를 이루던 당시, 전무하다시피한 디자인 애프터마켓을 개척,

외주업체에 의한자동차디자인과 모델제작이라는 새 분야를 정착시켜 왔다.

다양한 고객의 욕구를 충족시키기 위하여 우수한 인력을 바탕으로 기본 컨셉트 설정에서부터 디자인, 엔지니어링 , 

모델링, 마케팅, 더 나아가컨설팅부문에서 독창적인 아이디어와해결방안을제시하며

고객의 이익을극대화하기 위해 노력하고 있다.

또한 개성 있는 디자인과 독특한 아이디어로 고부가가치를 창출하는 세계적인 카로체리 아로서의 입지를 굳히기 위해 

끊임없이 연구하는자세를 잃지 않고 있다.
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마노 는 이탈리아어 로 손 이라는 뜻을 가지고 있다.

첨단기술의 발달로인해

자동차를 만드는 일의 90% 이상을 기 계가 담당하고 있지만
二 靄入内2但2窗36-協&除^瀏爵魏锹广卜 年" 】 期^胃鹹闕횑帝^涌图隠

최종적인 디자인의 口评리^^^^^^^將^義 

사람의 손을 거치는 보다 섬세한 디자인을 지향하는 의지가 담겨져 있다



마노 는 이탈리아어로 손 이라는 뜻을 가지고 

있다. 첨단기술의 발달로 인해 자동차를 만드는 

일의 90% 이상을 기계가 담당하고 있지만 최종 

적인 디자인의 마무리는 사람의 손을 거치는 보 

다 섬세한 작업을 핀요로 한다. 이처럼 섬세한 

이미지를 디자인에 접복한다는 목표아래 나노 

는 우리 나라에 자동차 디자인 전문회사가 전무 

한 상태에서 설립되어 자동차 듀닝관련 사업을 

시작했다. 본격적으로 자동차 선문 디자인사업 

을 시작한 것은 6년 전인 지난 93년도로 디자인 

사업부, 모델링사업부, 엔지니어링사업부, 영업 

부, 제품기획부 등의 부서를 운영. 현재에 이르 

고 있다. 94년 자체 프로젝트인 CITTA* 개발 

을 통해 명 실상부한 자농차디사인 회사로서의 

입지를 굳혔으며 자동차 회사들의 디자인, 모델 

링 의뢰를 받아 일해 오고 있다. 주로 컨셉트카 

및 쇼카의 개발 등 미래지향적인 자동차 제작에 

많은 참여를 해왔다. 그리고 일반 운송기기护 사 

디자인 관련 프로젝트만 수행하는 것이 아니라 

선박, 항공기, 기차. 중장비, 농기계, 2륜차 능에 

대한 디자인업무까지도 업무영역에 포함하고 

있으며 자동차 인터페이스나 네비게이션 시스 

테 시뮬레이터에 대한 연구 등 기술적인 분야에 

대한 프로젝트에도 참여, 점차 사업분야를 확대 

하고 있다. 하지만 현재 국내 운송기기 시장이 

가지고 있는 문제점의 해결없이는 질적인 향상 

을기대하기가 어려운 상황이다.

유럽, 미국 등 선진국에서는 이미 오래전부터 

디자인 전문회사들이 차지하는 비중이 매우 높 

匸卜 국내도 조금씩 디자인 전문회사가 차지하는 

비중이 높아지고 있기는 하지만 아직도 디자인 

Quality에 상관없이 기업경영자들의 무조건적인 

해외선호도 때문에 큰 어려움을 겪고 있다. 국내 

디자인 진문회사들에 게 의뢰하는 용역에 있어 창 

조물에 대한 내가인정 면에서도 인색한 것이 현 

새 대기업들의 풍토이나. 국내 디자인 전문회사 

를 인정하고 평가하는 분위기가 형성되면 그 만 

큼 질 높은 작품이 나올 것이다. 아울러 디자인 전 

문-회사는도 어려운 시대적 상황속에서 제 몫을 

다하고 깅 쟁력을 갖추기 위해서는 끊임없는 연구 

와 두자가 필요하다. 二丄러므로 디자인 전문회사

자기 진문분야에 대한 사업다각화가 필요하 

다. 다각화든 통한 업무의 분산, 빠른 정보의 교환 。 

능을 동해 자칫 빠지기 쉬운 매너리 즘에서 탈피, 

항상 신선한 갑각을 키워야 한다. 또한 전문인력 

육성에*— 소혼해서는 안된다. 빠른 속도로 변하. 

는 디자인 주세에 비주어 적설히 대응하는 능력 

을 키우고 새로움이 생명인 디자인개발에 뒤 쳐지 

지 않도록 천서한 인력투자가 이루어져야 한다. 

국내 운송기기 업체와 디자인 전문회사가 공동으 

로 질적인 향상을 이루기 위해서는 대기업, 디자 

인 전문회사 어느 한쪽의 힘만으로는 불가능하 

디-. 현 문제 점을 올바로 인식하는 자세에서 줄발 

해 대기업은 관리자적 입장에서 디자인 전문회사 

들을 지원하고, 디자인 전문회사들은 철저한 자 

기개발을 통해 실력을 키워 서로에게 도움을 줄 

수 있디면 우리 나라 운송기기 디자인 수준은 한 

층더 성숙 할 것이다.



있다. 또한 독창적인 디자인 아이어를 개

단순히 디자인만 잘해서는 어렵다. 디자인을 포 

함한 모델링，엔지니어링 나아가 협력사와 상호 

보완적인 시스템을 얼마나 효율적으로 운용하 

는가에 달려있다. 때문에 마노는 효과적으로 사 

업을 수행하기 위해 디자인사업부, 모델사업부, 

엔지니어링사업부, 영업부, 제품기획부를 두고 

디자인이라는 소프트웨어 사업의 위험부담과 

한계를 극복하고자 노력하고 있다.

디자인사업부에서는 자동차 익스테리어 •인테 

리어디자인을 담당하는데 각종 장비와 체계화된 

자료를 통해 효율적이고 우수한 디자인 아이디 

디어를 창출하기 위해 끊임없이 연구하는 자세 

와새로운 정보수집에 능동적으로 임하고 있다.

좋은 디자인 아이디어가 있어도 아이디어를 

형상화 시키는 모델링에서 제 역할을 충분히 하 

지 못하면 그 디자인은 제 빛을 보기가 어렵다. 

따라서 마노는 양산업체에서 충분한 경험을 쌓 

은 모델러와 함께 3차원 측정기 등의 효율성 높 

은 최신장비들을 이용해 클레이 모델링, 플라스 

틱 모델링 , 전시물 모델링 , 튜닝은 물론 프로토 

타입 제작으로 아이디어를 최대한 형상화하는 

데 역점을두고 있다.
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이러한 모델링작업을 통해 형상화된 모델은 

제품으로 만들어질 수 있도록 자동차 공학 및 일 

반공학을 전공한 엔지니어링 사업•연구부서 요 

원들에게 맡겨진다. 이들은 디자인에 솔루션을 

제공해 디자인을 하나의 상품으로 탄생시 킨다.

영업부는 해외무역 및 디자인 마케팅을 적극 

주도하고 있으며, 제품기획부는 특수한 목적의 

다양한 아이템을 취급하는 부품사업과 또 다른 

운송기기 디자인인 선박디자인 개발을 통해 자 

동차 디자인의 비수기를 잘 활용함으로써 중소 

기업의 가장큰 어려움인 재정적 부담을 덜어주 

고 있다.

Sales Prediction

Product Planning

TRANSPORTATION DESIGN 3D MODELING ENGINEERING
Conceptualization Scale Mod이 Transportation Planning

Design Consulting 1/1 Clay ModelfExterior & Interior) Finishing Mechanical Components

Trend Research Hard Mod이 Electrical Systems

Styling Resin Master Model Ergonomics

Vehicle Mock-up Mod이 Prototype Construction

Heavy Equipment Design Check Model Engineering Drawing

Farm Equipment Ergonomic Modeling Package Lay-out Drawing

Airplane CAD DATA Check Model CAD

Product CAD Surface DATA

Boat Show Car BUSINESS DEVELOPMENT
Marine Supplies Prototype Model

— C하orPtaTr&Comth面而i 一 Tuning— Markeung Kesearch

Graphics Hull Development Model Business plan Development

3D(Computer)Rendering Mould DevelopmentfResin/FRPetc.) Cost Analysis

Surface Fairing Painting & Res니「facing Networking

Design Drawing Fabric 이othing Customer Management
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WGKM
마노는 미적 수준에만 그치는 디자인이 아닌 기 

술과 스타일링을 적절히 조화시킨 고품질 디자 

인 개발에 주력하고 있다. 협소한 운송기기 디자 

인 시장을 극복하기 위해 무리한 투자보다는 인 

력교육에 역점을 두고 있어 경쟁력 향상은 물론 

사업실적도 높이고 있다.

또한 경력이 풍부한 각 분야의 전문인력을 

바탕으로 고객의 요구에 최상의 해결방안을 

제공하기 위해 노력한다. 이러한 인력의 적절 

한 운용에는 철저한 관리경영이 필요하다. 기 

업은 기술（실력）만으로 이루어지는게 아니기 

때문이다.

국내 디자인 전문회사 경영자들은 실력은 뛰어 

날지 도르지만 전반적으로 경영면에서는 취약한 

편이다. 이런 약점은 전문가의 도움으로 극복하 

는 것도 바람직하다.

마노는 경영에 있어 늘 능동적인 자세와 변화 

를 추구하고 있다. 그리고〔새로운 정신의 끊임 

없는 수혈〕즉 리프레싱을 통해 신선한 아이디 

어를 접하기 위해 노력한다. '클라이언트의 요 

구사항과 빠르게 진행되는 요구일자를 준수하 

는 것, 디자인과 모델의 최종 질적수준 제고 • 

진행비용의 최소화 를 작업의 가장 중요한 원 

칙으로 삼고 있다.



혼다 '4WJ 시스템분석 驟銀叶
◎图豊％^銀］^學^3卑甦拓石價/

Sports Utility Vehi缩힌테리어 개조 및 프레임 보강 

쌍용자동貫群） KORANDO 유니X힝-후미부 인증지원

，二.
Customized Van 인테리어 튜닝

Active Noise Control 자동차 머폴러에 관한 연구

쌍용자동차（주） FAMILY-Customized 인테리어 튜닝 

제1회 파리 -모스크바- 베이징 랠리

T-3 부문 랠리차량 익스테리어 디자인• 제작

.. Boston시 건축물에대한공기역학적연구

말보로팀 레이싱카 Aer。Part 제작
MAN。2인승 전기자동차 CIWA 디자인•개발 

H1

m

~ " 亩후자寡차岸） A-100 인테리어 하드 모델링

대우자동차（주） M-Car 모델링
（주）쌍용화재 홍보용 포스터 및 사보표지 디자인

서강대학교 SLP어학당C.L및 브로슈어 디자인

대우자동차《주） 트혈 딘자인Ruper Ti'acbprC Power Wing Body 
대우자동차（주） KHAN； Geo TuningCaF 모델링 

기아자동차《주） EVBesta Renovation 
對&缪*션序效穴채 F \ \ \FRT”整쀠f ra洶 디자인

기아자농차（주） CREDOS-스포일러 모델링

기아자동차（주） 졀胃차 컬러 •그래픽 지원

중앙일보 Economist 표지 디 자인

금호그룹 자동차 부품사업에 대한 조사용역 

絞产貿毒상무선마아•모델링%〔 

督; （주）수성 운반기对디자힌、 \ \

3인승 차세대 궤도차座 디자인 •개발 L澧

체코 AWA사 중형트럭을 위할 Face Lift 디자인丁 “ 

대우자동차주） TYar 모델』 

樹辍％..二•，. ♦、
한창유무선 전화기 디자인•모델링

기아자동차（주） B-3 인테리어 Seating BUk 모显링 

当裏二U 7匸口 /N、E C — 一"、、二

:； "琳우자동차（주） DACC-l Renovation 
.誤;혀대정공（주） HP-1 모델링

，기아자동차（주） VAGABOND - 크레도스 RV 컨셉카 디자인 •모델링 

대우자동차（주） No.l Mechanical Rework

기아자동차（주） KEV-6 그래픽 디자인

기아漿차（주） 세피아 환경물 디자인•모델링

7搭^차（주） 네비게이션 시스템 디자인•모델링

工 가아자동차（주） 엔진헤드커버 디자인•모델링
心*"너Y *

마노 S~Car - Concept Model 디자인 • 모델링

현대정공（주） QA-4 범퍼가드외 2종모델링
현대정공（주） F-l R/Grille외 3종모델링
（주）금호^전시물 및 Concept Car 인테리어 디자인 •모델링 

대우자동차（주） 기술전시물 -ATC System, Cutting Car,

T/M Cut Away 구동모델 3종 개발•디자인 •모델링

기아자동차（주） SHUMA 동경모터쇼 Show Car 디자인•모델링 

기아자동차（주） J3 Engine Esthetic Design

삼성항공（주） Camera 모델링
삼성중공* （주） 굴삭기 모델링

삼성중공省 （주） S-프로젝트

대우자동4•（주） SHIRAZ Renovation

대우자동차（주） 1.6 DOHC Engine Cut Away
대우자동木一（주） TACUMA Renovation

대우자■동#（주） MATIZ - Cutting Car
대우자동亂（주） MATIZ - Covering Car

한라중공업 （주） HE-295 - 굴삭기 모델링

한라중공업 （주） HA-175, HA-295, HA-385 - 휠로더 디자인 •모델링 

대우자동机（주）' 99 SMS MATIZ Canvas Top 디자인 •모델링

©우자동바《주）' 99 SMS KORANDO Tuning 디자인 •모델링

力费동打（주）' 99SMS Simulator 디자인 •모델링

기아%동차（주）' 99 SMS Concept Car 제작
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마노 디자인 앤 컨설팅

경기도 고양시 일산구 장항1 동 586-8

Tel: 03449045100/Fax： 03449030153

http： //www.mano.co.kr

E-mail: manodesi @ mano.co.kr

VISION
대부분의 디자인 전문회사들은 대기업처럼 조직이 탄탄하거나 미래를 예 

측하기 위한 정보수집력과 분석력이 탁월하지 못하며 더욱이 항상 모자라 

는 인원, 장비, 자금 등으로 어느것 하나 여유를 부릴 수 없는 중소기업들 

이다. 그래서 앞으로 디자인 전문회사들은 자기만의 독자적인 방식을 갖 

지 않고서는 발전을 기대할 수 없다. 마노또한 예외일 수 없다. 이에 마노 

는 마노만의 다음과 같은 차별화된 방식으로 경쟁력 있는 기업으로 발전하 

기 위해 노력하고 있다.

첫째, 기술전문가에서 경영전략가로의 변신이 필요하다. 운송기기 디 

자인 용역업체의 특성상 전문협력체의 활용과 관리, 신규협력 업체의 발 

굴, 외부 전문가의 시의적절한투입 등효율적인 경영이 필요하다.

둘째, 다변화된 디자인 사업으로의 확대가 요구된다. 운송기기 디자인 

은 마노의 주력 사업이지만, 향후에는 제조와 관련된 다변화된 디자인 사 

업부문으로 확대할 예정이다. 업무특성상 디자인 프로세스가 길며 사전준 

비에 많은 시간이 소요되는 반면, 어렵게 수주한프로젝트의 대부분이 단 

발성으로 끝나버리는 경우가 많기 때문에 이러한 비효율성에서 벗어나 장 

기 적으로 기본 설비 만으로도 전환 가능한 품목을 모색하고 있다.

셋째, 신규사업으로 비수기를 극복한다. 운송기기 디자인 용역업체는 성 

수기와 비수기의 차이가 뚜렷하다 비중이 큰 모터쇼를 앞두고 5〜6개월 전 

부터 업무가 폭주하지만, 모터쇼가 한창 진행중이거나 모터쇼 직후에는 한 

가해지는 사이클을 갖는다. 그러므로 마노는 성수기에는 자동차 디자인 업 

무에 치중하고 특별한 장치변동이나 인원의 변동없이 선박사업 같은 다른 

운송기기 디자인 업무에 인원과 설비를 투여하고 있다. 단순히 선박제조에 

따른 값싼 노동력의 제공이 아니라 국제공인 클래스 선박의 디자인, 선형설 

계에 따른모델개발등 국제적인 수준의 사업으로 발전 시키려고 한다.

마지막으로 해외업체와의 제휴를 통한 국제 경쟁력 향상과 해외진출이 

필요하다. 이제 운송기기 디자인 업체들도 세계시장으로 조심스럽게 시선 

을 돌려야 한다. 마노도 현재 선박관련 사업으로 해외업체와 기술제휴를 

한 상태이다. 하지만 단발적이고 일시적인 사업으로 끝내지 않고 계속적인 

업무교류를 통해 더 많은 업 체와 기술제휴와 업무협조를 가질 것이다.

또한 여기서 멈추지 않고 꾸준한 기술개발투자를 통해 외국의 우수한 

업 체와 동등한 관계로, 더나아가 그들보다 우위에 설 수 있도록 해야 하겠 

다. 현재의 운송기기 디자인 시장은 많은 어려움을 겪고 있는 상황이라 위 

험부담 없이 대응하기란 불가능하다. 하지만 위험부담 속에서도 적절한 

전략을 세우고 이를 실행에 옮긴다면 미래에 큰 보상을 받을 수 있으리라 

믿는다. 적정한 기업규모가 중요한 만큼 크기보다 원활한 정보전달을 통 

한 규모있고 내실있는 경영내용으로 승부를 걸어야 할 시기이다. kidp
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Design 
Park

1984 Identity 전문회사 디자인파크 설립 

서울올림픽 '호돌이 프로젝트수행

1986 우표디자인개발 지정업체로 선정서우올림픽 기념우표 口종개발

1988 기획팀신설

크리스마스 씰 시리즈서계콘테스트에서 晨卜搐

세계 Cl 특집 World Graphics Design Now' 게재

1989 BRS 와업무제휴네덜란드 

일본 Nikkei Design 지에 본사게재

1990 〜 93 대전 EXP。'꿈돌이' 프로젝트 수행

1991 매킨토시시스템도입

KIDP의 대일 무역역조 개선을 위한 디자인의뢰업체 선정

1994 Branding 팀신설 

상표 Search System 구축 

남&남 특허법률사무소와 업무제휴상"사및. 

KIDP 공인산업 디자인전문회사 등록 

IBS 와 업무제휴마케팅 조사' 경영컨설팅

1997 멀티미디어사업부신설



디문디답

'88서울올림픽 마스코트 호돌이

'Hodori' the Official Mascot for Games of the 24th
Olympiad Seoul, 1983
옛부터 민화, 전설을 통해 우리 겨레와 친숙한 한국 호랑이를 

상모 돌리는 모습으로 친근감 있게 표현하였다.

Q- 디자인파크는 88년 올림픽 마스코트 호돌이 를 개발한 디자인 회 

사라고 널리 알려져 있는데, 구체적으로 어떤회사입니까?

A. 디자인파크를 정확하게 표현한다면 기업이나 브랜드 이미지와 관련 

된 모든 문제에 대한토탈 솔루션을 제공하는 아이덴티티 전문 디자인서비 

스회사입니다. 내부조직으로는 기획팀, 아이덴티티 디자인팀, 브랜딩팀, 

멀티미디어팀 , 캐릭터팀 등이 있고 국내외의 전문회사와 네트워크를 형성 

하고 있습니다. 물론 디자인파크는 디자인 비즈니스를 하는 경제단위의 조 

직이지만, 기업의 문화적 가치를 창출하고 시대의 미학을 사회 속에 구현 

하는 문화적 집단이라는 존재 가치를 더욱 중요하게 생각합니다.

Q. 사회 여러분야에서 지난 1 년여 동안 큰 변화를 겪고 있는데, 디자 

인파크는 어떻게 imf의 어려움에 대처하고 계십니까?

A. IMF로 모든 분야가 어렵고 고통받는 사람들도 많은데, 저희들이라 

고 마음이 편하겠습니까? 다만 지금의 현실을 디자인환경의 변화라는 각 

도에서 바라보고 있습니다. 이렇게 전략적으로 해석해야 마음도 편하고 대 

응하기도 쉽습니다. 디자인 비즈니스란 여건이 좋을 땐 열심히 하고 나빠 

지면 안하는 것이 아니라 가변적인 디자인환경에서 전략을 세우고 실천해 

나가는 지속적。呻唸인 작업으로, 어떠한 경우든 항상 기회와 위협요인이 존 

재한다는 것을 알아야 합니다. 항상 환경에 적응하고 대응하며 도전하는 

것이 모든 살아있는 건강한조직의 생리라고 생각합니다.
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K®kmin ___



《 국민은행 Kookmin Bank, 1995
민영화와 금융개방화 시대를 대비하여 새롭게 도입한 국민은 

행의 CI. '고객보다 더 큰 사람은 없다' 라는 고객제일주의를 

뿌리로 하여 고객의 손처럼 편안한 은행, 고객의 마음처럼 편 

안한 은행, 고객의 미래가 되어 모든 금융생활을 책임지는 은 

행이 되고자 하는 의지를 표현하였다.

> 신한은행 Shinhan Bank, 1988
기존의 심벌, 로고타입, 코퍼레이트 컬러, 마스코트의 이미지 

를 유지하면서도 시대감각과 조형적 면에서 전면적으로 업그 

레이드시킨 국내 최초의 CIP 리뉴얼 프로젝트. 고객들로 하여 

금 기업의 모습이 크게 변모했음에도 불구하고 전혀 생소한 

느낌 없이 기업의 발전적 모습을 받아들이게 하고 있다.

跡금호그룹 Kumho Group, 1987
금호 타이어 , 광주고속, 아시아나 등 다양한 업종의 계열사를 

가진 금호그룹의 CI는 심벌마크만 미국 랜도사에서 개발하고, 

디자인파크에서 응용시스템과 주력사업 인 금호타이어의 국 

내, 국외용 히 시스템 스토어 아이덴티티 시스템 등을 개발, 

체계화하였다.

▽ 비씨카드 BC Card Co., Ltd., 1989
문자와 구, 그림자의 세가지 요소를 입체적으로 결합하여 순 

간동작의 긴장감을 부여한 조형물로서 신속한 금융서비스와 

선도적 금융기업으로서의 긍지를 잘 나타내고 있다.

Q. 그렇다면 현재 우리 나라의 디자인, 특히。분야에서의 기회와 위 

협요인은 무엇이라고 생각하십니까?

A. 현재라는 시점은 한마디로 문명사적 전환기 입니다. 20세기에서 21세 

기로의 전환, 산업사회에서 정보사회로의 전환, 정치이데올로기에서 경제 

이데올로기로의 전환과 같은 거대담론에서 파생되는 패러다임이 모든 분 

야에 혁신적 변화를 일으키고 있습니다. 우리 나라의 디자인은 IMF가 아 

니라도 침체할 수 밖에 없는 사이클에 있다고 봅니다. 인쇄매체 등 기존의 

프로젝트는 급격한 하강곡선을 그리고 있고 인터넷, 멀티미디어 등과 같은 

뉴미디어는 아직 본격적인 시장을 형성하고 있지 못한, 곡선과 곡선의 골짜 

기에 있기 때문입니다. 그러므로 어느때 보다 기회요인은 많다고 할 수 있 

습니다. 전환기란 시간적 틈새를 의미합니다. 틈새시장을 노리라는 말이 

있지만 지금 우리는 틈새 속에 있기 때문에 노릴 필요도 없습니다. 우리 나 

라의 모든기업들이 구조조정의 열기, 아니 냉기에 휩싸여 있는데 구조조정 

의 기본목적이 무엇입니까? 특성화를 통한 경쟁력의 강화 아닙니까? 그렇 

다면 CI의 기본목적은 무엇입니까? 이미지의 특성화를 통한 기업 경쟁력의

강화에 있는 것이죠. 서로의 기본목적이 맞아떨어지기 때문에

CI에 대한 잠재적 욕구는 엄청나게 확산되고 있습니다. 

기업이 구조조정을 끝내자마자 잠재했던 기업욕구 

가 구체적인 수요로 부상할 것이라고 봅니다. 위협요 

인은 이 예측이 빗나가는 것인데, 대체로 맞을 것으로 믿 

고 있습니다. 기업들의 욕구를 자극하고 끌어내어 기업욕

구를 충족시키는 일이 디자인파크의 몫이라고 생각합니다.
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A너 CT근

> 제15대 대통령취임식 엠블렘

Emblem； 15th Ina니g니ral of President, 1998 
제 15대 대통령 취임과 새정부 출범을 상징하는 엠블 

렘. 봉황을 현대적인 감각으로 형상화하여 권위적인 

느낌에서 탈피, 친근감을높였다.

▽ 제2의 건국 엠블렘 Rebuilding Korea, 1999

Q. 우리 나라 기업들의 구조조정이 한창인데, 이후에도 이전과 같은 

CI가통할까하는 의문이 생깁니다.

<△ 서울특별시 Se。니 Metropolitan Government, 1996 
서울의 환경과 인간을 결합하여 신명나게 춤추는 모습을 형 

상화한 심벌마크. 인간중심도시를 지향하는 서울시를 상징한 

匚卜. 위의 심벌들은 CI진행 과정에서 제시된 시안과 공모를 통 

해 선정된 시안들이다.

▽> 부산방송 Pusan Broadcasting, 1995
부산 지역민영방송인 부산방송의 CI. 시각적 모티브인 눈은 

부산방송의 성격과 21 세기를 향한 비전을 상징하고 있다.

부산방송 
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A. 적절한 지적입니다. 저희들도 잘 안통하리라고 생각합니다. 구조조 

정 과정에서 평생직장이란 개념도 사라지고 기업 로열티가 약화된 상태에 

서 거품식 CI는 안통합니다. CI에서 BI개념으로 

전환되어야 합니다. 코카콜라나 나이키 등의 표 

현 시스템을 CI라고 보십니까, BI라고 보십니 

까? 삼성 이나 대우도 우리에 게는 CI로 보이지만 

외국사람들에겐 하나의 브랜드일 뿐 입니다. 원 

래 CI는 기업을 브랜드화하는 일이고 BI는 브 

랜드에 가치를 부여하는 일입니다. 우리가 세계에

내놓을 브랜드가 없다는 것은 부끄러운 일입니다. 이제 우리는 세계인 누 

구나가 쉽게 발음할 수 있으면서도 연상이미지가 좋은 브랜드네임과 통일 

된 시각체계를 가진 BI로 승부를 하지 않으면 안됩니다. 대상그룹의 청정 

원을 보십시오. 우리 나라 조미료의 대명사인 미원을 바꾼 것입니다. 인지 

율 100%의 브랜드를 바꾼다는 것이 쉬운일은 아닙니다. 그러나 과감하게 

화학조미료의 이미지를 탈피하여 천연식품을 원하는 소비자의 취향에 맞 

추어 나감으로써 큰 성공을 거두었습니다. 시장조사를 통한 분석과 진단, 

트렌드를 예측하는 통찰력 , 핵심을 표현한 시각시스템 등이 브랜드 교체의 

성공사례를 만들어낸 것입니다. 그룹 CI의 변경은 그 후속작업으로 BI의 

파급효과에 비하면 중요도가훨씬 떨어집니다. 이렇게 브랜드는 기업의 흥 

망을 좌우하는 핵심파워가 되었습니다. M&A나 빅딜에서 브랜드자산이 

차지하는 비중을 보더라도 이제 브랜드 파워를 높이는 일에 기업경영자나 

디자이너들이 앞장설 때가 되었다고 생각합니다.
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△ 나우누리 Nownuri, 1995
나우콤의 통신 서비스 브랜드로 첨단 통신의 이미지, 고객과 

의 친밀감, 통신 세대의 젊은 느낌을 표현하였다.

△ 곤지암 컨트리클럽 Konjiam Country Club, 1993 
삼면이 산으로 둘러싸인 독특한 입지조건을 가지고 있는 곤지 

암 컨트리클럽의 환경적 특성을 심벌화한 것으로 산과 호수와 

푸르름을 연상 시키는 디자인이다.

△ 라피도 Rapid。, 1994
삼성 에스에스패션의 스포츠용품 브랜드 . 파워와 스피드한

이미지에 패션감각을 결합한 에어로다이나믹 스타일로 표현

하였다.

O 청정원 Chung Jung Won, 1995
（주）대상의 새로운 패밀리 브랜드로 식품사업의 이념을 가시 

화한 티시스템. 자연주의 •깨끗함•산뜻함을 기본 컨셉트로 한 

청정원은 출범 직후부터 매출액이 급격한 상승곡선을 그렸으 

며 침체되었던 회사 분위기가 일신되었다. 청정원의 출범과 

함께 약 30여 종의 제품 패키지 디자인이 제작되었다.

Q・ 다가올 21세기에는 많은 변화가 있을 것입니다. 사회의 패러다임 

이 바뀌고 있다고 생각하는데, 이에 대응하는 디자인파크의 철학이나 이 

념에는 어떤 변화가 있습니까?

A. 저희들은21세기 초반의 디자인은 새로운 기능주의의 시대가도래할 

것이라는 필연성을 느끼고 있습니다. 특히 우리 나라의 경우에 더욱 절실 

하다고 봅니다. 신 기능주의NemncMsrn가 우리의 幻세기 대응전략입니다. 

잘 아시다시피 20세기는 1차 산업혁 명의 연장선상에서 기능주의가 세계 

를 지 배한 시 대 였습니다 즉, 단순화,Simplkation 규격화 Standadkation 전문화Specification 

를 통하여 효율을 높여 원가를 절감함으로써 이윤을 창출하는 미니마이즈 

의 행동이념이 산업을 이끌었다고 봅니다. 거대기업과 세분화된 분업시스 

템도 바로 이점이 유리하기 때문에 생겨난 것입니다. 디자인에 있어서도 

복제하기 쉬운 기하학적 형태나 단순화, 즉 마이너스 조형이 주류를 이루 

었습니다. 그러나 효율중심의 코스트다운에는 한계가 있기때문에 , 20세기 

후반부터 효과를 증대함으로써 기업가치를 높이는 쪽으로의 전환이 이루 

어지고 있습니다. 즉 가치의 맥시마이즈 행동이념과 덧붙이는 플러스조형 

이 포스트모던의 이름으로 파도처럼 몰려왔던 것이죠 정보가•세상을 이끄 

는 지식정보사회에서는 다시 이러한 혁명을 지지해 줄 수 있는 새로운 기 

능주의가 필요하다고 보는 것입니다.
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< 삼성라이온즈 프로야구단

Samsung Lions Pro Baseball Team, 1995
한국 프로야구의 개막과 함께 창단한 삼성라이온즈의 CI. 스 

포츠에서 느껴지는 스피드와 힘을 강조하여 새롭게 리뉴얼한 

디자인이다.

> 엘지트윈스 프로야구단 LG Twins Pro Baseball Team, 1990 
엘지그룹의 기업 마스코트인 쌍둥이를 소재로하여 기업의 첨 

단이미지와 프로야구단의 서비스 정신을 표현하였다. 클래식 

한 문자심벌과 검정색, 적색의 색채사용을 통해 중후하고도 

강한 인상을 주고있다.

»» 퍼시스 Fursys, Inc., 1995
쾌적한 사무환경 창조자로서 국제적, 전문적 이미지를 표현한 

CI. 최초의 브랜드 개발과 함께 창립 10주년을 맞아 리뉴얼 시 

스템의 개발까지 지속적인 기업 이미지관리를 실시하고 있다.

▽ 신세계 쿨캣여자농구단

Shinsegae Coolcat Women's Basketball Team, 1998 
날렵하고 매혹적인 고양이의 이미지와 발톱을 연상케하는 날 

카로운 로고타입으로 스포츠가 갖는 역동성과 함께 여성다운 

매력과 독특한 감각의 패션 이미지를 표현하였다.

吝 서울시 마스코트

Mascot for Seoul Metropolitan Government, 1997 
전통민화에 나오는 한국 호랑이의 이미지를 반영하여 , 자연스 

러운 붓터치로 귀엽고 친근하게 표현하였다.

Q・ 그렇다면 신기능주의란 과거의 기능주의로의 회귀를 말하는 것인 

가요?

A. 그렇지는 않습니다. 이념적으로 건강하고 논리적으로 명쾌했던 기능 

주의가 쇄락한 가장 큰 원인은 그것이 지나치 게 물적 기능에 치중했다는데 

있었다고 봅니다. 즉, 물건뿐 아니라 인간의 몸을 분석하고 성격을 집단별 

로 유형화하며 , 인간의 감정까지도 고려해야 할 하나의 요소로 보는 분석 

적 방법위주의 디자인이었지요. 그러나 사람이 란 그렇게 단순한 존재가 아 

니며 대상화하거나 수단화 할 수 없습니다. 소비자가 왕이라고 말하지만 

따지고 보면 소비자라는 말은, 없애고 버리는 사람이란 말 아닙니 

까? 기업이 자기를 먹여 살려주는 사람들에게 어떻게 그런 말을 

할 수 있겠습니까? 이것이 기능주의의 맹점이었습니다. 정보화 

사회에서는 이러한 시각이 통하지 않습니다. 전달자와 피전달 

자의 역할이 수시로 바뀌는 쌍방커뮤니케이션, 즉 대화를 통 

) 하여 서로를 이해하고 공통된 생각을 갖게 되는 커뮤니케이 

션 패러다임으로 전환하고 있습니다. 이제는 사람들을 소비자, 

대중 등과 같이 편리하게 묶어서 대상화 할 수 없습니다. 소비자라는 추상 

적인 집단이 아니라 그 물건을 사용하는 바로 내 동생 아무개로 구체화해 

야 합니다. 그래서 신기능주의란 바로 그 사람을 중심으로 모든 것을 맞추 

어 나가는 것, 즉 인간을 중심으로 한 통합적 기능에 충실한 디자인을 말합 

니다. 이것은 거품과 함께 우리 나라를 휩쓸었던 포스트모던, 해체라는 명 

목의 비기능적 문화현상을 다시 바로잡아야 할 당위성이 여기에 있다고 보 

기 때문입니다. 디자인파크의 디자인 철학은 신기능주의를 견지하면서 21 
세기의 초입에서 우리의 건강한 생활을 위해 우선 기본에 충실하고, 모든 

어플리케이션이 인간을 중심으로 통합적이고 유기적으로 작용하는 디자 

인이 되어야 한다는 방향성을 가지고 모든 일에 임하고자 합니다. kidp
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디자인 데스크 I 디자인 비즈니스

디자인 이전의 디자인

Jens Bernsen

※ 이 글은 덴마크 디자인센터 홈페이지 (www.ddc.dk)에 게재된 

내용으로, 동기관과의 협의를 거쳐 게재함을 알려드립니다. 

하나의 새로운 제품을 개발하는 데 있어 결정적인 

단계는 그 프로젝트를 시작하기 전에 이루어지는 

신제품의 기본 아이디어와 컨셉트 도출 단계이다. 

즉 하나의 프로젝트가 성공하느냐 마느냐는 바로

이 첫 단계에 달려 있다. 더구나 무엇인가를 독특하게 만드는 그것은 거의 대부분의 경우 신제품의 컨셉트와 

아이디어인 것이다.

여기에 소개되는 글의 주제는 제품 개발에 있어서의 문제를 해결하기 위한, 혹은 새롭고 풀리지 않는 문 

제점을 파악하기 위한지속적이고 독창적인 사고를 도출해 내는것이다.

디자인 이전의 디자인이란 제품창조의 전 단계와 완전히 구별될 수 있는 것도, 동시에 이루어지는 것도 

아닌, 창조의 한 부분으로 파악해야 한다. 그러나, 신제품 아이디어와 컨셉트의 도출이 반드시 개발과정의 

첫 단계는 아니며 , 실제로는 후반부에 이루어지는 경우가 다반사다.

제품의 초안이 개발프로젝트에 속해야 한다는 요구는 혁신적인 아이디어에 기초한 작업에만 적용되는 

것은 아니다. 초안을 만드는 것은 모든 개발프로젝트의 일부분이 되어야 하고, 이것은 이미 알려진 컨셉트 

에 기초한 많은 프로젝트에 있어서도 도입되어야 한다.

아래에 기술된 디자인 이전의 디자인의 예는 종종 하나의 프로젝트가프로젝트로 선택되기 이전의 시기 

와 연결지어 생각하게 한다. 이 시기에 있어서 많은 아이디어들은 정리되지 않은 채로 있고, 그들 중 어떤 것 

도 아직은 개발프로젝트로 연결될지 결정되지 않은 상태다. 컨셉트를 잡는 사람들은 디자인 이전의 디자인 

을 창조하기 전에 스스로에게 질문을 던지곤 한다. 이러한 질문들은 또한 전통적인 컨셉트하나의지배적이고완전히새로운 

아이디어가아니면서 훌륭하고지속적인 생각들이 결합됨를 개발하기 위 한 체크 리 스트로도 人］•용할 수 있다
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한 제품은 또한 새로운 아마치 처음인 것처럼 대하기

많은 회사들은 자신들의 사업분야를 문제 해결보다는 특 

정한 타입의 제품, 혹은 특수한 하나의 기술에만 연결시킨 

다. 여기서 주어진 일의 기초가되는 것의 본질이 무엇인가 

를 생각해야 하는 이유가 있다.

IC3 기차: 덴마크의 새로운 도시간 열차인 IC3는 새롭 

게만 보아왔던 친숙한문제에 대한 해결의 예이다. 기본 컨 

셉트는 기차는 승객들이 하나의 선을 따라 균등하게 분배 

되기보다는 흩어지는 경향이 있는 지방에서 운영되야 한 

다는 점이다. IC3는 각자의 기관을 가진 세 개의 차량으로 

구성된 세트로 이루어져 있다. 그 기차세트는 짧은 시간 내 

에 결합되거나분리될 수 있어서 주트란트知薪에서 코펜하 

겐Copenhagen으로 갈 때는 여러 개로 분리되고, 다시 중심지로 

돌아올 때는 쉽고 빠르게 하나의 기차로 결합되도록 고안 

되었다. 이로써 기차를 바꾸는 데 소요되는 시간과 노력을 

획기적으로 줄일 수가 있었다.

부푼 고무로 된 앞면과 사용하지 않을 때 한쪽에 매달 수 

있는 운전대 덕분에 각각의 세트가 연결될 때에는 통로를 

만들 수가 있다. 이 두 가지 특허발명품이 , 마치 싱어丽"의 

잘못된 끝 부분에 구멍이 뚫린 바늘이 미싱의 시초가 된 것 

처럼 , IC3의 컨셉트 제공에 결정적인 역할을 하였다.

자코폼」 acoform

남자의 신발을 보수적인 사고의 결과물로 인식하곤 하는 

데, 분리된 굽과 함께 남자신발의 전통적인 전형을 보여주 

는 것은 승마화이 다.

1970년대에, 자코폼이라는 회사는 완전히 새로운 유형 

의 신발을 개발했다. 그 출발점은 샌들을 신은 로마 보병 

군단이 하루에 100km현대의 보병이 걷는 것보다2배가넘는 거리 이상을 아 

무 무리없이 행군했다는 사실을 깨달은 켈러酬» 대령으로 

부터 비롯되었다.

켈러의 사고의 출발은 발과 걸음걸이였는데, 첫째, 걸음 

은발뒤꿈치에 무리를주지 않고 걸어야하며, 둘째, 족근골 

T* Bones은 자유롭게 부채꼴로 펼쳐 져 야 하고, 셋째 , 발의 위 

치는 중립적이어서 발뒤꿈치에 보태거나 빼서도 안 된다는 

것이었다. 이것이 신발을 만들기 위한 세 가지 요구사항이 

었다. 이러한 생각의 기본적 사고는 신발이란 발의 자연스 

런 구조를 보충해주는 것이지 발의 활동을 제약하는 것이 

아니라는 데 있다. 즉 신발에 발을 맞추는 것이 아니라 발에 

맞는 신발을 만들어야 한다는 것이 그의 컨셉트인 것이다.

체크포인트:

- 사용자가 진정으로 원하는 것은 무엇인가?

-눈에 보이는결점이 있는가?

-새로운 구조로 운영에 소요되는 비용이 상당 부분 감 

소되었나? 이디어의 싹을 품고 있기

도하다•큰 파도를 견디며

가까운곳에서

이미 만들어진 제품 속에 새로운 아이디어가 숨어 있다.

레떼라 221atem 22

최초의 타자기는 전문적인 용도로 쓰이는 사무기기였다. 

그런데 가볍고 작아서 어디든지 들고 다닐 수 있는 개인 휴 

대용 타자기의 개발은 그 이전의 제품과 인접한 시장을 겨 

냥해 개발된 제품의 한 예로 꼽을 수 있다.

전형적인 예가 바로 올리베띠。阮比의 레떼라 22이다. 우 

아한 모양과 납작하고 작은 케이스 때문에 레떼라 22는 

'이동성 을 상징한다. 그러나 이 타자기가 세계 최초의 휴 

대용 타자기는 아니다. 좀더 이전에 조금 더 무거운 기기일부 

는올리베띠사제품이고.일代c序회사세품가 있었다. 그러나 레떼라 22는 새 

로운유형의 이동성뿐 아니라 개 인기기로서의 타자기라는 

개념을 상징하게 되었다.

개인용 컴퓨터—

개인용 컴퓨터는 휴대용 타자기와 개념이 유사하다. 우선 

컴퓨터를 개인기기로 만들었고, 또한 좀 더 발전된 형태로 

휴대할 수 있도록 했다. 그 개념은 매우 명확해 보인다. 

1970년대 중반 랜드 회사의 연구팀에 의해 그것이 개발되 

기 전에는 아무도 PC의 존재를 믿지 않았다. 랜드사의 연 

구팀은 또한 완전히 새로운 유형의 사용자 친화적인 프로 

그램을 내놓았다. 그러나 랜드사는 이러한 아이디어를 발 

전시켜나가는 데는 실패했고, 이것은 후에 애플사와 마이 

크로소프트사에 의해 실현되었다. 이러한 성공은 컴퓨터 

프로그램이 만들어지는 과정에 획기적인 변화를 가져왔다.

하드웨어에서 소프트웨어로

PC의 보급에 따라하드웨어 시장주변에 새로운시장, 즉소 

프트웨어 시장이 형성되었다. 오늘날 이 시장은 재정규모 면 

에서 하드웨어 시장보다 훨씬 방대한규모를 이루고 있다.

체크포인트:

-우리의 제품은 더 작아지거나, 커짐으로써, 혹은 새로 

운 환경에서 사용됨으로써 완전히 새로운 시장을 창출 

할수있는가?

- 혹은 휴대용으로 만들어짐으로써 새로운 시장을 발견

떠있거나 하늘을 향하고

있는 모습의 항해 선박은

새로운 제품의 아이디어를

제공했다. 처음에는 써프

보드Surfboard의 모양에서부

터, 그리고 1960년대 후

반에 캘리포니아에서 만들

어졌던 소형 요트에 이르

기까지 다양하^.
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할수있는가?

-그 제품은 부대서비스에 대한 필요성을 창출하고 있는가?

제품 본연의 목적을 보기

종종 한 제품의 최종적인 형태 뒤에는 더 깊이 있는 목적, 즉 

그 제품 본연의 역할이 존재한다. 그러한 목적을 재 정의하 

는 것은 새로운 제품을 개발하는 주요한 단서가 될 수 있다.

Decision Sofa
모임에서 가장 중요한 결정은 종종 비공식적인 자리잡담이나비 

교적개인적인시간를 통해 이루어지곤 한다. 이 같은 단순한 관찰이 

성공적인 덴마크 가구디자인인 Decision Sofa를 만드는 

데 중요한 역할을 하였다.

이 소파의 기본 컨셉트는 반令적8由曲反인 환경에서 반^ 

사적private인 자리를 만드는 것이다 이 소파는 곡선의 부 

분들로 이루어져 있어서 함께 모을 수 있다. 예를 들어 , 방 

을 가로지르는 곡선을 연출해 낼 수 있는 것이다. 작은 탁 

자들도 붙일 수 있다. 제품 개발은 모양에서 출발하지 않았 

다. 오히려 디자인 이전의 디자인으로 시작한 것이다. 즉, 

한정된 시장에서 소파가 어떠해야 하느냐에 대한 질문을 

던짐으로써 새로운 아이디어를 얻게 된 것이다. 이것은 개 

발과정의 혁신적인 부분이었다. 이후에, 제품의 모양과 이 

름은 별 노력없이 결정될 수 있었다.

시바 匚Sindbad

비 코 마지 스트레 띠 Vkx> Magistretti는 소파의 기 본적 인 기 능1峡함과 개 

인적인"의 또 다른 면을 정의하여 비슷한 성공을 거두었다. 

그것은 추운 저녁시간에 볼만한 책을 들고 따뜻한 모포를 

덮고 푹 파묻힐 수 있는 소파의 이미지다. 이것이 신밧드의 

기본 컨셉트로, 덮개천은 헐렁하게 드리워진 말에게 덮어 

주는 모포에서 아이디어를 얻었으며, 대조적인 색상으로 

가장자리를 마무리 했다.

전형성을 활용하기

많은 성숙한 제품들은 그 역할 형성에 있어서 전형성에 기 

댈 수 있다. 영국의 스포츠카인 로드스터如가 대표적인 

예인데, 1990년대 일본자동차 제조업체의 미국지사에 의 

해 개발된 마쯔다乂皿는 바로 로드스터를 전형으로 하였다. 

그것은 영국의 전형적인 모델보다 더 믿음직한 것으로 후 

륜구동에다 접이식 천장, 그리고 버킷 시트 등이 갖추어졌 

다. 출시된 첫해, 15,000대 판매를 목표로 했지만, 마쯔다 

는 90,000대 이상이 팔려나가는 매출신장을 기록했다.

새로운 것만들기

한 제품은 또한 새로운 아이디어의 싹을 품고 있기도 하 

다. 큰 파도를 견디며 떠있거나 하늘을 향하고 있는 모습 

의 항해 선박은 새로운 제품의 아이디어를 제공했다. 처음 

에는 써프보드surfboard의 모양에서부터 , 그리고 I960년대 후 

반에 캘리포니아에서 만들어졌던 소형 요트에 이르기까지 

다양하다.

체크포인트:

- 전통적인 제품에서 발견 할 수 있는 새로운 아이디어 

는 없는가?

- 문제점에 대한 해결책을 스스로 제시할 수 있는 전형 

Archetype을 가지 고 있는가?

- 기능은 새로운 제품의 컨셉트가 될만한 이미지를 가지 

고 있는가?

제품의 컨셉트와 아이디어를 시각화하라

한 제품의 아이디어는 두 가지 점에 있어서 결정적이다. 그 

것은 그곳에 있어야 하고, 또 눈에 보이는 것이어야 한다.

핀란디아 Finlandia

얼음처럼 차가운 보드카는 핀란드에서는 생활 필수품 가 

운데 하나이다. 이것은 핀란디아 보드카를 위해 타피오 

위르칼라TapioWirkkala가 디자인한 병 모양에 시각화되어 있 

다. 표면이 마치 똑똑 떨어지는 물방울이 얼어서 만들어 

진 것처럼 보인다.

앱솔루 F二 Absolut

알코올을 마시는 것은 스웨덴에선 전통적으로 흔한 일이 

아니지만, 아마도 정부 독점으로 만들어진 보드카, 스프릿 

볼라겟Sprite咏은 세계에서 가장 깨끗하고, 순수한 술로 인 

정받고 있다. 앱솔루트라는 이름과 가장 깨끗하고 투명한 

병들이 텍스트와 함께 그 병 표면에 실크 스크린으로 인쇄 

되어 있다. 앱솔루트의 세계적인 성공이 세계에서 가장 순 

수한 보드카이기 때문인지, 아니면 세계에서 가장 아름다 

운 병 때문인지는 분명하지 않다.

체크포인트:

- 디자인 컨셉트는 단순히 제품의 아이디어를 시각화할 

수 있는 것인가?

- 제품의 아이디어는 시각적 수단 외의 다른 것, 이를테 

면, 이름 같은 것으로 시각화할 수가 있는가? kidp
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디자인 데스크 I 디자인 비즈니스

디자인 경영 정경원

서울대 및 동대학원 졸업

미국 시라큐스Syracuse 대학원 졸업

영국 맨체스터 대학원 졸업디자인학박사

세계 산업 디자인단체협의회足 집행위원 

한국과학기술원蘋 교수, 산업 디자인과 학과장

주요 저서

세계 디자인 기행, 미진사, 1966

디자인전략 경영입문, 미진사, 1995

디자인이 경쟁력이匚卜, 웅진출판사, 1994

미래의 경쟁, 디자인에 달려 있다, 디자인하우스, 1993

디자인의 발견, 디자인하우스, 1986

현대 디자인의 현실과 이상, 미진사, 1984

디자인 경영 주요 내용

서론: 디자인 환경의 변화俯

제1부: 디자인 경영의 이론

디자인 경영의 필요성2장 

디자인 경영의 역사39 

디자인 경영의 본질4장 

디자인 경영자53

제2부: 디자인 경영 다이나믹스 

디자인을위한기획昭 

디자인을 위한 조직화7장 

디자인을위한지휘昭 

디자인을 위한 통제铠

결론: 열리는 디자인 경영 시대傾
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디자인 경영의 정의

디자인이 경영 전략의 핵심 요소로 널리 인식되어 감에 따라 전세계적으로 디자인 과 '경영 이 결 

합된 디자인 경영 의 중요성이 증대되고 있다. 이같은 현상을 반영하듯 최근들어 디자인 경영을특 

집으로 크게 다루는 디자인 전문지와 비즈니스 저널의 수가늘어나고 있다. 미국에서는 디자인 매니 

지먼트 저널이 계간으로 발간되어 이 분야의 지식 체계와 방법론의 형성에 크게 기여하고 있다. 또 

한국내외에서 개최되는 디자인회의에서도 디자인 경영이 핵심적인 주제로 자리잡아 가고 있다.

그러므로 디자이너들은 경영자처럼 생각하는 방법을 배워야 할 뿐만 아니라, 회사의 최우선적인 

목표와 활용 가능한 자원에 대해서도 알아야만 한다. 또한 디자이너들은 경제 환경 예측 및 시장 경 

향 분석 등을 통해 제공되는 갖가지 정보를 해석하고 평가해야 한다. 이제 경영을 알지 못하는 디자 

이너는 경쟁력있는 디자인을 개발하기 어려운 세상이 되어가고 있는 것이다. 한편 경영자들도 그들 

이 전개하는 사업의 경쟁력을 높여주기 위해 디자인의 속성을 이해해야 한다. 어떻게 디자인을 강 

력한 전략적 비즈니스 수단으로 활용할 것인가에 정통해야만 하는 것이다.、

이처럼 디자인 경영이 사업의 성공을 위해 강력한수단이 될 수 있다는 젓은 새삼스러운 일이 아 

니다. 산업계에서 필수적인 문제로 인식되고 있는 것이 디자인 경영이다. 나날이 치열해지는 경쟁 

에 대처하거나, 경쟁 자체를 뛰어넘기 위해서는 디자인 경영의 지혜를 적극 활용해야 한다.

디자인 경영에 관한 최초의 정의는 1966년 영국에서 디자인 컨설턴트로 일하고 있던 마이클 파르 

에 의해 내려졌다. 파르는 “디자인 경영이란 디자인 문제를 정의하고, 가장 적합한 디자이너 

를 찾아내어, 주어진 시간과 예산의 범위 내에 해결할수 있도록 해주는것”이라고 정의했다，

독일에서는 1970년 게이어와 뷔르덱毗h&yerandBemardBurdek이 디자인 경영에서는 전략적 기획이 무 

엇보다 중요하다고 주장했다. 이같은그들의 디자인 경영관은 울름 조형대학 막스 빌弧削의 선구적 

인 이념을 계승한 것이라고 할 수 있다; 디자인 경영은 미래를 위한 준비와 기획을 통하여 설정된 

디자인 목표의 달성에 초점을 맞추는 활동으로 이해해야 한다. 그러므로 한때 막스 빌이 주장한 것 

처럼 디자인 경영에서는 책임감展吹的由bUity이 본질적으로 중요한 요소이다 公

로버트 블레이크는 그 자신이 오랜 동안 미국의 가구회사인 허먼 밀러사Hee M 山 er 에서 디자인 담 

당 부사장으로 네델란드의 전기 및 전자 제품 회사인 필립스사碗咽에서 디자인 경영자로 일했던 경 

험을 토대로 디자인 경영의 본질을 다음과 같이 정의했다; 디자인 경영은 디자인이 장기적인 기업 

목표의 달성에 유용한 수단임을 널리 인식시키고, 기업의 목표를 성취하기 위한 모든 활동에 디자 

인이 올바르게 활용될수 있도록 해주는 공식적인 업무프로그램이다

최근 디자인 경영 저널06丽 Management Journal： DMJ은 이 분야의 아이덴티티 문제가 신속히 해소되어야한 

다는 인식하에 디자인 경영의 정의에 관한 특집을 출판했다. 십 년 가까이 이 저널이 발행되고 있음 

에도 불구하고 일반화된 디자인 경영의 정의가 없어서 많은 혼란이 생겨나고 있는 현실을 반영한 

것이다，디자Q] 경영의 보질. 부야의 혀황에 대하 노평，AR。他。f Management： Comments on the State of 收 Prdfession 이라느 

제목으로 제작된 이 특집에서는 18명의 전문가들이 나름대로 언급한 디자인 경영의 정의가 수록되 

었다. DMJ 의 편집인인 토마스 왓슨nomas Walton 은 그와 같이 다양한 정의를 다음 다섯 가지 내용으로 

요약정리하였다;

» 디자인은 비전芥加이라고 생각하고 싶匚卜 • • . 디자인을 전략적으로 경영하고• • ■ . 디자인 경영은 

꿈을 주는 리더십V扇naryLeadeMip이라고 생각한다

> 대체로 조직의 아이덴티티는 공상과 현실 사이의 균형을 이루는 기능을 말한다. 디자인 경영은 

특히 그와 같은 균형을 이루는데 잘 어울린다.

» 자산 경영百 Management의 한계를 넘어서서 디자인 경영은 자세 경영Attitude Management이다 그것은 기 

업의 현상 뿐만 아니라심성을동시에 표현한다.

> 좋은 디자인 경영은 조직의 특성을 이해하고 그 속성을 전달시켜 준다. 디자인 경영은 제품 더 

나아가서는 제조 회사에 대한 최종 사용자의 인식을 설정하는 데 도움을 주는 핵심적인 전략적

1) Michael Farr, "Design Management 1 

Industrial Magazine, October 1965, pp. 50-51.

2) Erich Geyer and Bernard Burdek. Form： Zeitchrift 

Fur Gestaltung(Stutqart： AWD design, 1970)

3) R. Blaich, Product Design and Corporate 

Strategy： Managing the Connection for 

Competitive Advantage (New York： McGraw-Hill, 

1993) p.13

미국 시라큐스 대학원에서 건축을 전공한 블레이크는 

1950년대 중반부터 미국의 가구 제조회사인 허먼 밀러 

사에서 다양한 디자인 실무 경험을 쌓은 다음 디자인 담 

당 부사장을 역임했다. 1980년대 초반에 블레이크는 그 

당시 경영상의 큰 어려움을 겪고 있던 네덜란드의 필립스 

사의 디자인 담당 중역으로 혁신적인 기업 디자인 프루그 

램을 개발함으로써 회사의 경영에 새로운 활력소를 불어 

넣어 주었다. 그는 평범하기만 하던 필립스의 제품에 개 

성을 부여하여 브랜드 이미지의 혁신을 도모했으며, 본사 

에 있던 디자인 센터의 운영을 재정비하여 유연성과 창의 

성이 발휘될 수 있도록 하였다. 그와 같은 공로를 인정받 

아 블레이크는 네덜란드 왕실에서 수여하는 공로훈장을 

받았다.
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혁신자이다.

> 디자인 경영은 기업에 전략적인 가치 제안Value Proposition을 잘 정의하는 데서부터 시작된다. 그리 

고 비전, 사명 , 목표, 전략, 행동 계획에 관한 명확한 규정으로 이어진다 G

이처럼 많은 사람들이 나름대로 디자인 경영에 대해 정의했지만, 아직도 이 분야의 본질과 특성 

을 명확하게 나타내줄 수 있는 정의는 찾아보기 어려운 실정이다. 디자인 경영은 디자인과 경영이 

라는 각기 다른 두 분야의 속성을 공유하므로 그 본질을 명확하게 정의하기란 쉽지 않은 일이기 때 

문이다. 그러나 디자인 경영에서는 비전, 꿈과 현실의 조화, 자세, 질, 가치 등과 같은 내용들이 중요 

하다는 사실이 확인되었다. 그와 같은 인식을 바탕으로 이 책에서는 디자인 경영을 다음과 같이 정 

의한다; 디자인 경영은 디자인을 경영 전략적 수단으로 활용하여 새로운 비전과 가치를 창출함으 

로써 조직의 목표를 달성하고 생활 문화를 창달하기 위해 경영자, 디자이너, 그리고 관련 분야의 전 

문가들이 활용할 수 있는 지식 체계를 연구하는 분야이다.

디자인 경영은 곧 디자인과 경영의 지식 체계를 접합시켜 창의성과 합리성이 유기적인 조화를 

이룰 수 있도록 함으로써 조직의 목표를 달성하고 궁극적으로는 생활 문화의 창달에 이바지하는 것 

을 목표로 한다.그림 1 그러므로 디자인 경영의 핵심 내용으로는 디자인을 통해 사업의 성공을 거두려 

는 최고 경영자의 의지와 지혜, 좋은 디자인이 만들어질 수 있는 여건과 분위기를 형성하는 데 필요 

한 지식과 노하우, 최고 차원의 독창적인 디자인을 창출하기 위한 방법론 등을 꼽을 수 있다.

세계적인 명성을 얻고 있는 기업의 최고 경영자들은 모두 디자인을 기업의 가치 제고를 위한 수 

단으로 적극 활용하여 큰 성과를 거둔 사람들이다. 그들은 모두 디자인을 단지 돈벌이의 수단으로 

생각하지 않고, 디자인을 통해 기업과 제품의 가치를 높이는 데 주력한사람들이다. 그들은 특히 자 

기 자신에게 디자인을 맞추려는 어리석음을 범하지 않고 최고의 디자이너들을초빙하여 마음껏 능 

력을 발휘할 수 있는 기회를 마련해줌으로써 세계적인 명품이 만들어질 수 있도록 했다. 여기에 디 

자인 경영이 성공에 이르는 참된 비결이 있다고 할 수 있다.

4) Thomas Walton, Taking a Moment to Define 

Management," Design Management Journal, Vol. 

9. No. 3, Summer 1998, pp. 5-8

그림 1• 디자인 경영의 기본구조

디자인 경영 시스템

디자인 경영과 관련되는 여러 가지 요소들과 그 요소들간의 흐름을 바탕으로〈그림 2〉와 같이 종합 

적인 디자인 경영 시스템을구축할수 있다. 디자인 경영 시스템은 경쟁력이 있는좋은 디자인 개발 

에 대한 기대와 제한점들을 내포하는 디자인 과제가 디자인 부서로 투입되는 것에서부터 시작된다. 

디자인 과제를 올바르게 수행하기 위해서는 거시적 환경사회 경채문화적 고려점인구통계학적 정보 기업 문화 둥과 기업 내 

부적 문제기업 전략생산钾.기업문화둥에 대한 올바른 정보 수집과 해석이 요구된다. 디자인 과제를 실제로 주 

관하는 디자인 그룹 실무는 창의적인 인적 자원, 방법론, 프로세스를 기반으로 갖가지 요소들이 조 

화를 이루도록 하는 데 중점을 두어야 한다.
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또한 디자인 그룹 실무는 디자이너들과 다른 부문 전문가들의 유기적인 협조 관계를 바탕으로 

이루어져야만 한다. 그 결과로 어떤 디자인 해결안이 마련되면 엄정한 평가 과정을 거쳐 가장 우수 

한 디자인이 라는 판단이 섰을 때 , 디자인 프로세스를 종결하게 된다. 만일 그와 같은 결과를 얻지 못 

했을 때는 다시 디자인 그룹 실무를 반복하게 된다. 그와 같은 과정을 거쳐 창출되는 우수한 디자인 

은 궁극적으로 기업의 목표 달성에 이바지하게 된다.

그림2. 디자인 경영 시스템

디자인 작업

-좋은 디자인에대한기대

- 제한사항

기업 목표달성

거시적 환경

-사회적, 경제학적, 

문화적고려점, 

인구통계학적 정보

-디자인경향

디자인 경영의 차원

디자인 경영은 몇 가지 차원으로 구분될 수 있다. 물론 그와 같은 구분이 비록 실제로 세상에 존재하 

는 수많은 조건들을 모두 충족시켜 주지는 못할지라도, 개념화와 논의를 위한 기틀을 제공해 줄 수 

있다. 알란 토팔리안历丁碎犯】980은 디자인 경영을 프로젝트 디자인 경영 차원 과 기업 디자인 경영 

차원' 의 두 가지로 분류하였다전자는 주로 디자인 프로젝트를 관리하는 동안에 부딪치게 되는 

갖가지 디자인 경영 문제와 관련있다. 그러므로 이 차원의 디자인 경영 문제는 비교적 단기적이며 

한정적인 특성을 갖는다. 후자는 기업 경영 전략의 일환으로 디자인을 활용하는데 따르는 여러 가 

지 활동과 기법들과 연관되는 차원이다. 따라서 이 차원의 디자인 경영은 장기적이며 포괄적이기 

마련이다. 비슷한 관점에서 마크 오클리如卜。3厠 】984도 디자인 경영을 디자인 프로젝트 경영 과 디 

자인 정책 경영 &의 두가지 차원으로 분류하였다.

5) Alan Topalian, A Management of Design 

Projects (London： Associate Press, 1980)

6) Mark Oakley, Managing Product Design 

(London： Wiedenfeld and Nicholson, 1984)
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이 책에서는 디자인 경영을 기업 디자인 경영, 디자인 조직 경영, 그리고 디자인 프로젝트 경영의 

세 가지 차원으로 분류한다. 이 같은 분류는 디자인 경영의 전략적 ,8gtegic 전술적 ,TacUcal 그리고 실행적 

Operational 차원에 근거를 둔 것이다 즉 기업 디자인 경영은 전략적 차원, 디자인 조직 경영은 전술적 

차원, 디자인 프로젝트 경영은 실행적 차원을 의미한다. 이상 세 가지 차원의 디자인 경영은〈그림 

3〉과 같은 상호 연관 관계를 맺으며 , 각각 다음과 같은 특성을 갖는다.

그림 3. 디자인 경영의 차원

전략적 차원

기업 디자인 경영 J] 전술적 차원

디자인 조직 경영

J 실행적 차원

디자인 프로젝트 경 영

디자인 프로젝트 경영

디자인 프로젝트 경영

전략적 차원기업디础경영

가장 폭넓고 높은 차원이다. 이 차원의 기본 개념은 디자인과 제품전략에 관한 기업의 결정이 매우 

중요하다는 인식을 바탕으로 한다. 이는 곧 디자인에 관한 최고 경영자의 책임과 권한을 암시하는 

것이다. 최고 경영자야말로 기업 활동의 모든 국면에서 전략 수립에 직접적인 영향을 미치게 되므 

로, 디자인이 기업 전략의 수립을위한주요 결정 요소중의 하나라는사실과 디자인이 전략수립의 

주요 수단이라는 점에 대해 깊이 인식하고 있어야 한다는 것이다.

기업 디자인 전략이란곧기업이 추구하는모든활동에 가시적인 형상을부여하기 위한 !■' 이라 

고할수있다. 따라서 디자인 활동이 기업의 목표, 총체적인 경영 전략, 그리고사업 내용과효율적 

인 조화를 이루도록하는 것이 바로 이 차원의 디자인 경영에서 핵심적인 사항이다. 기업 디자인 경 

영의 역할은 총체적인 기업 디자인 활동들이 서로 유기적인 조화를 이룰 수 있도록 하는 것이다. 

，Cj '기업 새채 계회, C0rp이서te Color Scheme： CCS '기업 제품이미지 퉁 합 고〔투 一7 래' Corporate Identity through Product Design： 

C,PD 등과 같은 종합적인 계획들이 모두 기업 디자인 전략에서 중요하게 다루어지는 내용이다. 

CIPD는CIP에서 제품 디자인을특히 강조하는 개념이다.

디자인을 중시하는 기업들은 기업 디자인 경영을 활성화하기 위해 CDO를 임명하고 있다. CDO 
는 기업의 디자인에 관한총체적인 책임을 갖는 중역으로서 , 최고 경영자의 지시에 따라 디자인 정 

책, 기준을 수립하는 임무를 수행한다. CDO는 또한 많은 디자인 중역들이 함께 일하고 있는 거대 

기업에서 기업 디자인 기능의 대표로서 역할을 담당한다. 외부의 저명 디자인 컨설턴트를 계약게 

의해 초빙하여 CDO로 활용하는 기업들도 찾아볼 수 있다. 최근에는 스위스, 캐나다 등과 같이 국 

가의 이미지를 고양하기 위해 국가 이미지 통합 프로그램 Federal Identity Program： FIP 을 도입하는 나라들이 

늘어나고 있다.그림4 1990년대 초반 캐나다 중앙정부의 재무부는 국가 차원의 정책과 표준에 따라 통 

합적 이미지를 구축하기 위해 FIP정책을 수립했다. 그 정책은 정부 산하기구들이 모두 국가 이미지 

의 형성에 일조—助한다는 책임감을 고취시키는 것을목표로 하였다.
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그림 4. 캐나다의 국장, 국기, 워드마크왼*터

Canada

(
更조

-
노
보

丄
京
初
KF
一用一&
며

它)

전술적 치운（디자인조직경영

이 차원의 디자인 경영은 기업의 디자인 전담 부서나 디자인 컨설팅 회사와 같은 디자인 조직의 경 

영을 주요 대상으로 한다. 디자인 조직은 창조적인 센터로서 일반적인 비즈니스 조직과 구별된다. 

그것은 곧 디자인 조직의 특성은 창조성으로부터 비롯된다는 것을 의미한다. 이미 앞에서도 수차례 

논의한 것처럼 디자인 조직에서 창조성이 중요시되는 것은 독창적이며 심미적인 디자인의 창출을 

목표로 하는 디자인 업무의 본질에서 기인되는 것이라고 할 수 있다. 그러므로 운영적인 측면에서 

볼 때 디자인 조직의 독립성이 매우 중요한데, 가장 큰 이유로는 독창적인 디자인 안들이 관리적인 

절차에 의해 변형이나 왜곡되지 않도록 하는 것을 꼽을수 있다. 따라서 기업의 디자인 부서가마케 

팅이나 기술 부문에 소속되지 않도록 하여 자유로운 활동을 보장하여 독창성과 창의성이 방해받지 

않게 하려는 경향이 있다. 만약 디자인 조직이 마케팅, 연구 개발, 생산등 다른 비즈니스 기능에 소 

속된다면, 소속부분의 이해 관계에 따라다른 전문가들의 간섭을 받게 될 수 있다.

기업 디자인 센터나부 디자인 센터의 운영을 책임지고 있는 디자인 담당중역은 디자인 인력기업디丽너와 

외부디祖컨설턴트포함을 포괄하는 디자인 자원의 운영을 총괄하고, 이미 수립된 기업 디자인 전략의 실행을 

도모한다. 이에 따라 디자인 담당 중역은 기업 디자인 활동에 유용한 정보를 교류하고 전문적인 편견 

이나 잠재적인 갈등을 해소하기 위하여 다른 부문의 책임자들과 효과적으로 협조해야만 한다.

그러나 무엇보다 중요한 디자인 중역의 임무는 최고 경영자의 감독에 따라 디자인 정책, 기준을 

설정하고, 이들이 올바르게 수행될 수 있도록 해주는 것이다. 그러므로 디자인 중역들과 CEO 또는 

CD。임명되어있올경우와의 직접적인 연결 관계는 좋은 디자인의 창출을 위한 동기를 유발시키는 기업 디 

자인 문화를 달성하는 데 중추적인 역할을 하게 된다.

실행적 차원디础少적트경영

하위 차원이지만, 매우중요한 역할을 한다. 디자인의 질적 차원은 이 차원의 디자인 경영에 의해 실 

질적으로 좌우되기 마련이다. 아무리 기업 차원이나 디자인 조직 차원의 디자인 경영이 훌륭히 추 

진된다고 해도, 디자인 프로젝트가 올바르게 수행되지 못하면 좋은 디자인의 창출은 기대할 수 없 

기 때문이다. 기업 디자인 센터는 통상 여러 가지 디자인 프로젝트를 동시에 추진하는 경우가 많다. 

보통 다양한 디자인 실무 경험과 리더십을 겸비한 고참 디자이너들이 디자인 프로젝트의 추진에 대 

한총체적인 책임을 갖는 매니저로 임명되고 있다. 다양한 제품5群을 갖고 있는 기업에서는 제품군 

별로 디자인 팀장을 임명하여 디자인 프로젝트를 추진하도록 하고 있다.

이 차원의 디자인 경영에서는, 디자인 문제들을 세부적으로 정의하고 시각적으로 표현하기 위 
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한 기법들이 활용된다. 디자인 프로젝트 매니저는 통상 디자인 지침, 시장 정보, 기술 데이터 등 

과 같은 유용한 내용이 포함된 시방서示方書에 따라 디자인 프로젝트를 운용한다. 이 차원의 디자인 

경영에서는 주어진 시간과 예산의 범주 내에서 품질 좋은 디자인 안을 생산하는 것을 주요 목표 

로한다.

프로젝트 차원의 디자인 경영에 관련되는 주요 문제들에 관한 사항들로는 다음과 같은 것들을 

꼽을 수 있다. 첫째, 가장 적합한 프로세스와 가장 유용한 인력을 선정하기 위해 디자인 프로젝트의 

본질과 목표가 명시되어야만 한다. 둘째, 디자인 프로젝트의 추진에 소요되는 공간, 시설 및 예산 

등을 포괄하는 모든 자원들이 필요할 때 효과적으로 활용될 수 있도록 해야 한다. 셋째, 프로젝트를 

약정된 시간과 예산의 범주 내에 완결하기 위해 프로젝트 팀 차원에서 필요한 디자인 역량이 확보 

되고 재창출되어야만 한다. 넷째, 디자인 프로세스가 추진되는 동안에 요구되는 모든 활동들과 디 

자인 결과물을 올바르게 평가하기 위해 종합적인 평가 기준이 수록된 목록이 마련되어야 한다. 끝 

으로, 디자인에 의해 얻어진 모든우월성들이 적절하게 보호되어야한다. 여러가지 법적인 보호 장 

치를 만들어야 한다.

디자인경영자

디자인 경영자의 자질

자질은 한 사람이 갖고 있는 전인적인 능력을 가리키며 , 타고난 성품과 바탕은 물론 후천적인 노력 

을 통해 얻어지는 능력에 의해 좌우된다. 디자인 경영자가 되려면 맡은 바 임무의 범주와특성에 합 

당한 자질을 갖추어야 한다. 보통 디자인 경영자의 자질과 관련지어 스페셜리스트Speda血보다는 제너 

럴리스트Generalist가 되어야 한다는 생각이 보편적이다. 제너럴리스트로서의 디자인 경영자는 디자인 

과 디자인 경 영에 관해 해박한 지식과 폭넓은 경험을 갖추고, 마케팅 , 공학, 일반 교양, 사회과학 등 

관련 주변 분야에 대해서도 상당한 식 견을 갖고 있어 야 한다. 다시 말해서 , 디자인 경 영자는 폭넓은 

지식과 기량을 갖추어 다른 분야의 경영자들은 물론 전문가들과 의사 소통을 원활히 할 수 있도록 

해야한다.

디자인 경영자는 특히 인간의 본성과 동기 유발, 디자인 프로세스와 방법, 잠재적인 시장, 생산 

기술과 활용 가능한 기술 둥에 대해 종합적인 이해를 해야 한다. 디자인 경영자에게는 창의성과 탁 

월한 미적 판단력이 다른 어떤 것들보다 더 귀중한 자질이다. 디자인 경영자는 여러 가지 디자인 안 

案들 중에서 가장 뛰어난 해결안을 선택할 수 있는 능력을 갖추어야 하기 때문이다. 더 나아가서 디 

자인 경영자는 디자이너들이 특정 디자인 문제를 해결하는 데 도움을 줄 수 있는 실마리*抵를 찾 

아낼 수 있는 능력을 갖추어야만 한다. 해결 방안을 찾지 못해 어려움을 겪고 있는 디자이너들에게 

적절한 실마리를 제공함으로써 디자인 경영자는 신뢰를 얻는다. 만일 그와 같은 능력이 없다면 결 

코 존경받는 디자인 경영자가 될 수 없다.

디자인 경영자豊 위한 커리큘럼

디자인 경영의 성패는 디자인 경영자의 능력에 달려 있다고 해도 과언이 아니다. 기업 최고 경영자 

의 디자인 의식이 아무리 잘 확립되어 있다고 할지라도, 실제로 디자인 경영에 대한 책임을 져야할 

위치에 있는 사람이 제 구실을 못한다면 아무런 성과를 거둘 수 없기 때문이다. 그러므로 디자인 경 

영자 육성을 위한 디자인 경영 교육의 중요성은 아무리 강조해도 지나치지 않다. 같은 맥락에서 최
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근 전 세계적으로 유능한 디자인 경영자를 육성하기 위한 교육 과정이 개설되어야 한다는 요구가 

커지고 있다.

디자인 경영 교육은 디자인 전공자를 위한 과정 , 경영학 전공자를 위한 과정, 그리고 최고 경영자 

를 위한 과정으로크게 세 가지로 구분할수 있다. 먼저 디자인 전공자들을 위한 과정은 디자인 교육 

기관에 재학 중인 학생들을 위한 과정 및 디자인 실무 종사자들을 위한 과정으로 나눌 수 있다. 이들 

과정의 목표는 디자이너들을 미래의 디자인 경영자로육성하거나, 현재 디자인 경영 업무에 종사하 

는 디자이너들의 능력을 제고시키기 위해 재교육을 실시하는 것이다. 경영학 전공자들을 위한 과정 

도 같은 맥락에서 두 가지로 나눌 수 있지만, 디자인 경영자의 양성보다는 디자인을 잘 이해하는 경 

영자를 길러내는 데 초점을 맞추는 것이 바람직하다. 즉 경영학도들이 디자인의 본질과 중요성을 

이해하고, 디자인을 경영에 효율적으로 활용하여 경영의 성과를 높일 수 있도록 하려는 것이다. 미 

국이나 영국 등과 같은 선진국에서는 주로사례 연구 결과를 중심으로 경영학도들에게 디자인 경영 

마인드를 심어주고 있다. 끝으로 최고 경영자들을 위한 과정은 기업 경영의 총체적인 책임을 지고 

있는 경영자들에게 디자인을 경영 전략적 수단으로 활용하는데 관한 이해와 지식을 실증적으로 교 

육하는 것을 목표로 한다.

이 책에서는 1970년대부터 최근까지 개발되었던 몇 가지 주요 디자인 경영 교과 과정캐나다모델 CNAA 
모델.프랫대학모델둥들을 면밀히 검토한 결과를토대로 새로운 모델을 제시하였다. 이 교육 과정은 기본적으 

로 대학원 과정을 대상으로 하며, 여러 차원의 디자인 경영에 공통적으로 적용되는 공통 과목과 경 

영 차원에 따라 이수할 수 있는 선택 과목으로 구성하였다.〈표 1〉은 모든 차원의 디자인 경영자를 

위 한 공통 과목과 경 영 차원별로 선택하여 이수하게 되는 선택 과목의 이수 구분을 보여준다.

표1 • 디자인 경영의 교과과정 모형

디자인 경영의 수준 공흥과목 륵정 단계와 관련된 선택과목

하급수준: 디자인 프로젝트 경영자

•디자인의 본질과역사

• 디자인의 사회 경제적 측면

• 디자인 프로젝트의 관리

• 단기적 계획수립 기술

• 실행적 의사결정 기법

중급수준: 디자인담당중역

•디자인의 윤리적, 법규적 측면

• 디자인작업의 특성

• 디자인 조직의 관리

•중기적계획수립기술

•전술적 의사결정 기법

상급수준: 최고 디자인 책임자
• 디자인과기업체계

•디자인 경영의 본질

•기업 디자인의 경영

• 장기적 계획수립 기술

•전략적의사결정기법

이 모델은 실제로 특정한 디자인 경영 과정의 목표에 맞추어 다르게 적용될 수 있다. 예를 들면, 디 

자인 배경을 갖지 못한 경영자들을 위한 디자인 경영 교과 과정에서는 기본적인 공통 과목들이 특 

히 강조될 수 있다. 한편 경영 관련 배경을 갖지 못한 디자이너들을 위한 과정에서는 차원별 선택 과 

목들이 강조될 수도 있다.

결론적으로 이 교과 과정 모델의 바탕에 깔린 생각은 이 렇게 다양한 분야의 능력들은 정규 교육 

을 통한 학습, 실기 교육, 그리고 실무 경험을 통해서 함양될 수 있다는 것이다. 디자이너의 창의력 

이 전적으로 교육을통해 습득될 수는 없으며 어느 정도 선천적인 것이라고 한다면, 디자인 경영 능 

력은 타고난다기 보다는 올바른 교육을 통해 길러질 수 있는 것이라고 이해할 수 있겠다. kidp
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I 디자인데스크丨디자인과의장법_______________________________________________________________________

해외시장에서

디자인의 법적 보호

I 홍창원 | 특허청조사과행정人片관〈cwhong@hanimail.com〉

一 수출 증대가 경제 활성화의 원동력임을 부정할

사람은 아무도 없다. 잘 만든 우리 제품을 제 값 

을 받으면서 해외 시장에 수출하는 길은 여러 가 

지가 있겠지만, 제품의 질 못지 않게 제품의 외관, 즉 훌륭한 디자인 개발을 통한 고부가가치 창출이야말로 지식기반 사회에서 

적은 투자로 많은 이익을 회수할수 있는 첩경이다. 그러나 아직도 많은 기업이나 개인 사업가들이 자신의 고유브랜드 내지 독창 

적 디자인에 의지하기보다는 주문자상표부착0EM방식에 의존하고 있다. 개발된 

디자인을 자신만의 독점적 권리로 확보해야만 해외시장에서 법적 분쟁에 휘말 

리지 않게 된다.

상품이 가지고 있는 독특한 디자인은 의장등록출원이라는 법적 절차를 통하 

여 의장등록을 하여야만 각국에서 법적 보호를 받을 수 있다. 의장권으로 보호받 

을 수 있는 의장디자인에는 자동차나 가전제품 등의 외관과 같은 디자인도 포함되지 

만버버리 체크와같은직물의 무늬도의장으로등록하여 보호받을수 있다.

속지주의 원칙상 국내에서 권리를 얻었다고 해도 세계 각국에서 통용되는 

것은 아니기 때문에 각국의 의장관련 출원, 심사제도 등을 숙지할 필요가 있다. 

이제는 질 좋은 제품에 걸맞는 멋진 디자인을 개발하는 노력과 함께 이를 국내 

외에서 의장권이라는독점적 권리로 등록해야하는 노력을 기울여야만 한다.
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해외에서의 의장권 침해 사례

한국의 '갑 은 도난방지 감시시스템 제조업체로 유럽, 미 

국 및 일본등 선진국에 카메라 및 C.R.T 모니터 등을 대량 

수출 하고 있다. 특히, '갑 의 감시카메라는 디자인면이나 

기능면에서 매우 뛰어나 해외시장에서 인기는 대단했다. 

그러나, 자신의 제품에 대하여 국내에서는 의장권을 획득 

하였지만 해외 출원료는 부담이 되어 국제출원 및 등록은 

하지 않은 상태였다. 그러던 중 유사한 제품을 50%의 가격 

으로 공급하겠다는 업체가 나타나 유럽의 수입상들이 수 

입선을 바꾸겠다는 통보를 했다.

실상을 조사해본 결과 경쟁국인 동아시아 A국의 W 가 

갑 의 디자인과 기능을 똑같이 모방한 제품을 유럽을 비 

롯한 일본과 미국 등지로 저가에 출하하고 있었다. '갑 은 

미국과 일본의 수입상들로부터도 유럽 수입상들의 통보와 

유사한통보를 받게 되었다

즉, 의장권 확보에 소홀하면 다음과같은 문제점에 직면한다.

- 현지시장에 디자인이 선등록되어 있는 경우 수출 및 

투자 진출 자체가 어려우며 , 권리자와의 권리 양도 협상이 

원활하지 않을 경우 의장권 침해로 제소될 수도 있다.

- 해외시장에서 기업 및 상품, 국가 이미지가 실추될 수 

있다. 저질의 유사제품이 우리기업의 디자인과 상표를 부 

착하여 유통될 때 공신력이 떨어지고 기업 및 제품에 대한 

부정적인 이미지가 해외시장에서 형성되어 해외 마케팅에 

악영향을 미치게 된다.

- 모방 제품의 유통으로 당해 상품의 판매기회가잠식되 

어 판매 수익률이 감소하고, 동제품에 대한 소비자들의 수 

요가빠르게 충족되어 제품의 수명이 단축될 수 있다.

우리 기업의 경우 해외에서 중국과 대만에 의해 디자인 권 

리를 침해당하는 경우가 많다. 중국은 산업재산권에 대한 

보호 및 집행이 효과적이지 못하며, 다수의 침해자들이 간 

헐적으로 소량의 상품을 모방하여 부정기적으로 시장에 

유통시키기 때문에 신원을 확인하기도 힘들다.

대만의 경우 이보다 더 심각하여 자국에서의 유통뿐만 

아니라 모방상품을 제3국으로 수출하기 때문에 이로 인한 

손해가 심각한 수준이다. 그러나 대만의 산업재산권 보호 

수준은 아주 열악한 상태는 아니기 때문에 사전 준비로 피 

해를 줄일수 있다.

해외에서의 디자인침해에 대한 사전 예방책

해외에서 디자인을 보호받기 위해서는 사전에 출원하여 

등록 받는 것이 최선의 예방책이지만, 출원지역의 선택은 

수출지역 등을 고려하여 달라질 수 있다. 위조•침해상품이 

우리 기업의 경우 해외에 

서 중국과 대만에 의해 

디자인 권리를 침해당하 

는 경우가 많다.

해외에서 디자인을 보호 

받기 위해서는 사전에 출 

원하여 등록 받는 것이 

최선의 예방책이지만, 

출원지역의 선택은 수출 

지역 등을 고려하여 달라 

질수 있다.

특정국가에서 제조되어 그 국가 내에서만 유통될 것으로 

기대되는 경우해당지역 내에서만시장성음 가질때에는 다른 국가에 출원을 

할 필요는 없다. 그러나, 상기의 사례에서처럼 특정국가에 

서 제조되어 제3국으로 수출되는 경우 위조•침해상품이 

유통될 지역에도 출원•등록하는 것이 효과적인 예방책이 

다. 왜냐하면, 특정국가의 사법당국이 제3국으로 수출되는 

침해상품에 대해서는 정책적 또는 관행적領장려둥의목적으로 

집행의지가 결여되어 있을 경우가 있기 때문이다.

출원절차와 디자인에 대한 보호법제는 나라마다 다름으 

로 변리사 등 전문가에게 등록가능성 여부에 대하여 사전 

에 조언을 구하는 것이 필요하다.

세계 주요국의 디자인 보호법제

세계 주요 국의 디자인 법제를 보면 대략 두 가지 형태로 

나뉘어 진다. 하나는 의장등록출원에 대하여 특허청 심사 

관이 등록 가능여부를 사전에 조사하는 심사주의이며, 다 

른 하나는 디자인에 대한 실질적 등록 가능여부를 심사하 

지 않고 출원에 따른 형식적 기재사항만을 체크하여 분쟁 

발생 시 당사자간의 다툼으로 해결하는 무심사주의이다.

1 •미국
미국은독립된 의장법이 없고, 특허법 내에서 의장특허068® 

Pat血로서 보호를 규정하고 있다 보호받을 수 있는 디자인 

은 새롭게 창작된 것 이어야 하고,由 타인의 디자인과는 

구별되는 '독창적인 것 이어야 하며,03M 디자인이 보는 

사람으로 하여금 심적 미감을 유발하는 장식적인 디자인 

Ornamental Design이어야 한다 이러한 새로운 디자인을 개발한 

자는 미국 특허법의 규정에 따라 미국 특허상표청에 의장 

등록 출원을 하면 심사관의 심사를 거쳐 의장특허로 독점 

적 권리를 갖게 된다.

여기에서 신규성이란 개념은 창작된 디자인이 국내외에 

서 간행된 출판물에 게재되거나 의장권으로 등록된 것은 

제외된다는 의미이며, 독창성은 널리 알려진 평범한 디자 

인과 상반되는 개념이다. 장식성은 디자인을 개발한 자의 

노력에 의한 창작성이 인정되는 즉, 소비자로 하여금 심적 

미감을 일으킬 수 있는 디자인을 말한다. 이 러한 새롭고 창 

작성이 있는 디자인이 의장권으로 등록되면 출원인의 선 

택에 의해 3년 6월 또는 7년, 14년간독점적 의장권으로 보 

호받을수 있다.

미국 특허상표청에 의장등록 출원을 하면 출원서는 물 

품의 기능에 따라 분류되고 출원 순으로 심사를 받게되며 , 

심사결과는 통지서。*Action로 쓰여져 출원인에 게 통보된다. 

만약 등록시켜줄 수 없는 디자인이라면 심사관은 출원인 
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에게 등록이 불가하다는 취지의 거절이유 통지서를 발부 

한다. 출원인은 거절이유에 대한 응답으로 통지서를 받은 

날로부터 지정된 기한 내에 거절이유에 대해 보정証할 수 

있다. 등록이 가능할 경우 의장특허로 등록하라는 등록사 

정서가 발송되며 , 둥록사정서를 받은 날로부터 3개월 이내 

에 소정의 등록료를 납부해야 한다.

2•일본

일본의 의장제도는 영국의 1883년 의장조례의 영향을 받 

아 명치21년】烟년부터 시작된다. 의장법상 보호대상인 디자 

인은 물품의 형상, 모양, 색채 또는 이들의 결합으로 시각 

을 통하여 미감을 일으키는 것이어야 하며 , 이러한 의장 중 

공업적으로 대량생산이 가능해야 하고 새롭게 창작된 것 신 

규성으로규정되어 있다. 당해 업계에서 통상의 지식을 가진 

자가 용이하게 창작할 수 없는 디자인은 일본특허청의 등 

록을 통해 15년간 보호된다. 즉, 의장등록의 요건으로서 

공업적으로 대량생산이 가능할 것,공업성 신규성 및 창작성의 

3요소가 필요하다. 이상의 등록요건이 갖추어져 있다 할지 

라도 공공질서와 미풍양속을 해칠 우려가 있는 저속한 의 

장 등은 의장권으로 등록될 수 없다.

출원된 의장등록출원서는 일본 특허청의 의장심사관에 

의하여 등록에 적합한 법정요건을 갖추었는가의 여부를 

심사 받게 되며 등록 여부가 출원인에게 통지된다.

일본의 의장보호제도는 심사주의원칙을 채택하고 있으며, 

심사관은 의장등록출원에 대하여 거절이유를 발견하지 못한 

때는 의장등록을 허여許與할 것이라는 뜻의 등록사정을 한다.

출원된 디자인에 대하여 의장등록을 허용하지 못할 거 

절이유를 발견한 때에는 출원인에게 거절이유를 통지하고 

상당기간을 지정하여 의견서를 제출할 기회를 준다. 거절 

이유통지에 심사관은 구체적 거절이유를 명시하여 통지하 

므로 출원인은 이에 대해 의견서를 제출할 수 있는데 자신 

의 출원이 거절된 사유에 대해 의견을 진술할 수 있다. 제 

출된 의견서를 다시 검토한 결과 거절이유가 해소되었거 

나 등록시킬 수 있는 경우에는 심사관이 의장둥록사정서 

를 송부한다. 의장등록사정서를 받은 출원은 소정기간 내 

에 등록료를 납부하면 독점적 권리로서의 의장권을 획득 

하게 된다.

-제도개선 추진

현재 일본은 종전의 고답적인 의장제도로는 변화하는 디 

자인의 국제화 경향에 뒤지기 때문에 이에 대한 일대 혁신 

을 꾀하고 있다. 또한동남아시아 국가의 경쟁력향상, 구미 

의 경쟁력회복, 일본의 가격경쟁력 저하 등으로 우수한 디 

개발된 디자인을 해외시 

장에서 자신만의 독점적 

권리로 확보하는 것이 해 

외 시장에서의 법적 분쟁 

에 휘말리지 않고 안정적 

시장확보에 필요한 전제 

조건이다. 특히 속지주 

의원칙상의장권을국내 

에서 등록 받았다고 하여 

세계 각국에서 보호를 받 

는 것은 아니므로, 무엇 

보다 수출을 목표로 하는 

각국의 의장관련 출원, 

심사제도 등을 숙지하는 

것이 필요하다.

자인에 대한 보호가산업계로부터 폭넓게 요구되고 있다.

이러한 요구에 맞추어, ① 디자인적 가치가 높은 디자인 

만을 보호해주는 창조적 디자인의 보호, ②의장에 관한 국 

제조약 가입 둥으로 해외 의장출원의 편의 도모와 국제적 

환경변화에의 신속한 대응, ③ 출원서 작성이 간편하도록 

행정 개선, ④의장출원에 대한신속한심사로 의장의 조기 

보호 실현 등의 제도개선을 추진하고 있다.

3.프랑스

프랑스의 디자인 보호는 18세기 리옹시의 견직물 발달이 

영향을 끼쳤으며, 프랑스 전역에 적용된 것은 1787년경부 

터이다. 1806년에는 나폴레옹에 의해 법률로서 제정되고 

법적 보호가 시작되었다. 현행 프랑스의 의장보호는 1979 
년에 개정된 의장 및 모형에 관한 법률' 에 의해 이루어지 

고 있다.

-의장의 정의

프랑스 의장법상 의장디자인에 대한 정의 규정은 두고 있지 않 

으나 새로움을 현저히 인식할 수 있는 외형에 따라 또는 

독특하고 새로운 형상에 의한 외관적 효과에 의하여 다른 

것과 특히 구별될 수 있는 물품을 보호한다 고만 규정하고 

있다. 디자인 보호요건을 보면 프랑스 특허청은 출원서에 

대한 일반적 기 재사항만을 심사하며 새로 창작된 디자인의 

여부신규성는 심사하지 않는다. 이는 미국, 일본의 의장제도와 

달리 무심사제도를 채택하고 있기 때문이다. 또한 디자인 

에 대한 독창성여부도 심사하지 않으나 적어도 개별적으로 

인식이 가능할 정도의 형태형태성를 지닐 것을 요건으로 한다.

- 디자인의 법적 보호기간

의장등록출원서는 프랑스 특허청에 기탁된 날로부터 5년 

간은 밀봉된 채로 보관하고, 5년 경과 후에는 비밀을 유지 

하면서 기탁을 유지하거나 혹은 일반 공중에게 공고한 후 

비밀이 해제된 상태로 기탁을 유지하는 방법 중 권리자의 

선택에 의하여 20년간 갱신할 수 있다. 이들 기간의 경과 

후 다시 25년의 갱신이 가능하므로 결국 전체 보호기간은 

전부 50년이 된다.

프랑스 의장제도의 특징 중 하나는 유행성이 강한 디자 

인을 위한 특별법 계절복식 산업제품에 대한 침해단속법을 두고 있다는 것이 

다. 신발, 장갑, 직물지, 바지, 자수품, 의복등유행성이 강 

하여 제품의 시장유통기간이 짧은 제품에 대하여는 신속 

한 의장권보호를 도모하고 있으며 , 모조품이 시장에 유통 

될 경우 모조품의 압수나 누범자의 가중처벌 등 창작디자 

인에 대한 보호를 강화하고 있다.
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해외에서의 의장권 침해에 대한 대응방안

선진국에서의 우리 기업의 무역활동 방해유형의 특징을 

살펴보면 불법적인 침해나 모방에 의하여 손해를 발생시 

키기보다는 법적 절차 및 제도를 이용하여 합법적으로 기 

업활동을 방해하는 경우가 많다. 예를 들어, 현지 기업의 

디자인 등 지적재산권을 침해하지 않았는데도 우선 불법 

적 침해를 주장하며 가처분 신청, 소송 등의 법적 절차를 

통하여 기업의 상품판매를 지연시키거나, 고가의 소송비 

용을 빌미로 하여 우리 기업에게 양보를 강요하고 타협을 

종용하기도 한다. 이러한 선진국 기업들의 관행은 후진국 

이나 개도국에서의 불법적 침해보다도 더욱 심각한 금전 

적 손실을 발생시킬 수 있다. 더욱이 그동안 우리 기업이 

선진국 현지에서의 법적 대응에 소극적이었기 때문에 많 

은 피해를 감수해야 했다.

이러한 피해를 줄이기 위해서는 다음의 사항이 요구된다.

- 서면 계약서에 의거한거래관행 확립

과거에는 보통 외국 바이어와 우리 기업간에 상품주문명 

세서를 팩스를 통하여 주고받은 후 상품을 수출하는 경우 

가 많았다. 여기에는 상품명, 수량, 가격 및 대금지불방법 

정도만을 명시하고 있어 거래에서 지식재산권을 비롯한 

제반 법률문제가 발생할 경우에 이에 대한 해결원칙이나 

방안에 대하여 전혀 언급을 하지 않는 것이 대부분의 경우 

였다. 따라서, 분쟁이 발생했을 경우우리 기업은속수무책 

으로 바이어의 횡포를 감수해야 했다.

이처럼 분쟁이 발생했을 때 우리기업의 권리를보호하기 

위한 최선의 무기는 잘 작성된 계약서가 될 수 있다. 곧, 상 

품의 디자인•상표 등 지식재산권에 대한 권리관계를 명시 

하는 조항을 내포한 서면 계약서를 작성하여 의장권 소유자 

의 허락 없이 상품 취급자수입업자둥가 관련 디자인 등을 도용하 

여 상업적 이익을 취할수 없도록 하는조치가 필요하다.

- 경제성 있는 디자인일 경우 현지 출원•등록

지식재산권에 대하여 효과적인 보호 및 집행을 제공하는 

선진국에 특허 •상표•의장등 지식재산권의 출원 및 등록을 

해 두는 것이 분쟁발생시 반대 소송EH-Cl血!을 제기하거나 

Cross License를 통한 화의를 도출하는 등 당해 소송을 유 

리하게 이끌수 있는 이점이 있다.

- 소송제기 등의 법적 대응

침해가 발생했을 때 우선 변호사 등의 전문가를 고용하여 

법적 구제를 구하는 것이 효과적이다. 미국 등의 선진국은 

공정한 상거래 질서를 강조한 법제를 갖추고 있기 때문에 

침해인의 기만성과 허위성을 증명할 수 있는 증거가 있다면 

소송에서 승소할 가능성이 매우 높다. 예를 들어, 미국의 경 

우 우리 제품의 독점수입상이 미등록된 디자인을사전 허락 

없이 미국 특허상표청에 출원•등록하였다면 의장 특허 허 

여許與에 있어 선창작주의 원칙과 특정 디자인이 타인의 디자 

인임을 알면서도 자신의 디자인인 것처럼 기만하여 의장특 

허출원을 한사실을 근거로 하여 소송을 제기하면 된다.

또한, 수출상품의 현지시장 진출을 막기 위하여 현지인 

이 법적 전술을구사하는 경우도 있다. 우리 기업의 상품이 

현지인의 의장특허를 도용하여 침해했다고 주장하며 법원 

에 소송을 제기했을 경우 통관 및 유통금지를 위한 가처분 

명 령Temporary Restraint Order을 법 원으로부터 받게 되 는데 일단 가 

처분명령에 대한 이의제기 및 소송에 대한 법적 대응을 강 

구해야 한다. 상대의 주장이 근거가 약하고 억지를 부리는 

경우 현지인이 법제도를 악용하여 부당한 손실과 피해를 

입히 려 한다고 주장할 수 있다. 특히 미국에서는 이 런 주장 

이 설득력이 있을 경우 소송사기加啲強Lawsuit로 현지인을 공 

격하면 승산이 매우높다.

- 법적 위협을동반한중재

선진국에서는 분쟁이 법정에서 해결되기보다는 중재나 화 

의에 의해 해결되는 경우가 많다. 미국에서는 100건의 법적 

분쟁 중 5건 정도만이 법정에서 해결된다. 중재나 화의는 당 

사자들이 분쟁에서 자신의 승리를 확신할 수 없을 경우에 여 

건이 조성된다. 예를 들어, 상대방이 우리 기업에게 의장권 

침해를 주장하며 소송을 제기하였다고 또는 하겠다고 법적 

위협을 할 경우 우리기업은 사용 중인 디자인이 상대방의 권 

리범위에 속하지 않는다고 반박을 하여 상대방이 분쟁에 대 

한 자신감을 잃도록 하는 것이 필요하며, 이 경우에도 현지 

에 유사한 디자인에 대하여 의장특허가 줄원•등록되어 있는 

경우에는 반대 소송所terc丽을 제기하거나 Cross License를 

통한 화의를 도출해야 소송을 유리하게 이끌 수 있다.

맺는 말

상품의 디자인은 의장 등록 출원이라는 법적 절차를 통하 

여 의장등록을 하여야만 각국에서 법적 보호를 받을 수 있 

다. 개발된 디자인을 해외시장에서 자신만의 독점적 권리 

로 확보하는 것이 해외 시장에서의 법적 분쟁에 휘말리지 

않고 안정적 시장확보에 필요한 전제조건이다. 특히 속지 

주의 원칙상 의장권을 국내에서 등록 받았다고 하여 세계 

각국에서 보호를 받는 것은 아니므로, 무엇보다 수출을 목 

표로 하는 각국의 의장관련 출원, 심사제도 등을 숙지하는 

것이 필요하다. kidp
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디자인 데스크 I KIDP 개발 지원 상품

KIDP
개발지원상품

편집실

문의: KIDP 개발지원팀

Tel. 02 708 2103 Fax. 02 744 8276

http://www.kidp. or. kr/business/f rm-business.htm I

포쉬에화장품

상품명: 여성용기초화장품 'ERASE'포的砲

대표자: 이양구

Tel. 02 549 6901 I Fax. 02 5264959 i 주소 서울시 강남구 논현동 234-20

지도위원 :박인창如冰 I KIDP 담당자:신병두

특징: 20대 전후 신세대층의 기호에 맞는 독창적인 디자인 컨셉트를 바탕으로, 현대적인 

고급스러움이 풍기는 브랜드 디자인과 제품 케이스, 세트 쇼핑백 등에 베이지 색상을 기 

본으로 한 환상적인 패턴을 사용하여 제품에 통일감을 부여.

（주） 팔산테크

상품명 : 아트 아크릴포장呐인

대표자: 허열

Tel. 02 3401 8250 I Fax. 02 3401 8252

주소: 서울시 송파구 오금동力-2 대한종합건설 B/D 2F

지도위원:김진铲a | KIDP 담당자: 이성수

특징 : 여성용 화장품의 크리스탈 효과가 극대화되도록 여성의 섬세함과 투명성, 기능성 

을 강조한 브랜드와 이미지 아이덴티티 구축.
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선농식품

상품명: 선농원 맛김치포胸자인

대표자: 윤세용

Tel. 02 202 6164 I Fax. 024121012

주소: 서울시 송파구 삼전동 53-17 한영B/D 4F

지도위원:서은정府시＜ I KIDP 담당자:이성수

특징: 항아리 형태를 변형한 독창적인 패턴과 일러스트로 제품의 신선감과 신뢰감을 높였 

고, 패턴의 색상을 달리하여 제품간 차별화를 유도.

industrial design 1999 03+04
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진생코리아

상품명: 고려인삼정포장디砲

대표자: 윤석호

Tel. 02 525 8871 I Fax. 02 525 8870 | 주소: 서울시 서초구 방배3동479-1

지도위원 :선정근"아、| KIDP 담당자: 이성수

특징 : 지기구조 개선으로 진열대의 진열효과를 높이고, 신선동자도'를 일러스트화 한 돋 

보이는 디자인으로 차별화를 유도.

함양 농업협동조합

상품명: 홍화씨포장디자인

대표자: 고영희

Tel. 0597 963 3011 I Fax. 0597 963 6811

주소: 경상남도 함양군 함양읍 용평리 652-3
지도위원 :김상오kpda । KIDP 담당자:이성수

특징: 청정지역에서 천연 유기농법으로 재배된 천연 무독성 식품으로, 당뇨병과 골다공 

증에 탁월한 효능이 효과적으로 전달되도록 과감한 색채와 레이아웃 적용.

（주）동일냉장

상품명 : I One 아이스크림포장디자인

대표자: 김희서

Tel. 0336 638 5200 I Fax. 0336 638 8284

주소: 경기도 이천시 신둔면 수남리 90

지도위원:박덕중科자인 I KIDP 담당자:권영대

특징: 누구나 쉽게 알 수 있는 친근한 브랜드를 사용하고, 고급스런 홈팩을 사용하여 제품 

에 신뢰성을 높임.

선일금고제작

상품명 : EAGLES SAFES브런드디자인

대표자: 김용호

Tel. 0348 945 9300 I Fax. 0348 945 9400

주소: 경기도 파주시 월릉면 덕온리 391-1

지도위원:이병학呐인스얼 丨 KIDP 담당자:권영대

특징 : 해외수출 브랜드인 EAGLE SAFES'는 21세기 보안문화를 선도하려는 선일금고 

제작의 기업상을 담고 있으며, 이를 이미지화 한 독수리 를 워드마크로 설정.
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해외 산업디자인 I 불가리아 디자인 n

불가리 아 디자인의 도전과 개혁

네자브라브카 이바노바(D「. Nezabravka Ivanova)

국가디자인센터

1969년 설립돼 현재까지 활동하고 있는 국가디자인센터NationalDesignCentre는 이 

론, 연구조사, 정보 및 사업추진 기관으로 불가리아 디자인진흥의 주요한 

부분을 담당하고 있다.

본래 국가디자인센터 는 불가리 아 산업 설 비 부Ministry of Machine-Building 산하단 

체로 기계설비, 전자 및 공구산업에 있어서의 디자인을 담당했었다. 디자 

인은 신제품 개발과정의 유기적 부분으로 간주되었고, 이러한 원칙에 따 

라 디자이너와 디자인 팀은 각기 제품의 기술적 •구조적 측면이 확정되는 

단계에서 개발과정에 참여하게 된다. 1963년에서 1973년까지 국가디자 

인센터의 디자이너들은 약 500개의 디자인과제를 수행했다. 이 곳에서의 

디자인작업과정은 방법론적 면에서나 실질적인 면에서 상당히 세분화되 

고 정확히 규정되어 있다.

국가디자인센터는 전세계의 주요한 디자인센터들과 직접적 관계를 유 

지해 왔다. 이 중 가장 긴밀한 관계를 맺고 있는 곳은 모스크바 리서치 & 

디，7] 과Moscow Research and Design Institute 1그〕二工 부一원 匸 래닌：!라드- 크라코브. 민스크. 트빌리시, 리가. 

탈린. 바르샤바. 프라하, 베를린. 부다페스트. 부카레스트에 있는 디자인센터 o] 다

이런 긴밀한 관계는 이전의 사회주의 국가들과 주로 이루어졌고, 디자 

인 분야의 합동 프로젝트가 진행되기도 했다.

디자인과 산업

불가리아산업은 전기 트럭, 컴퓨터 기술, 그리고 개인용 컴퓨터 , 기계설비 

산업 등의 제조분야가 그 중심을 차지했다. 또 이같은 분야에서 디자인 활 

동이 가장 활발했다 전기 트럭 디 자인후애는 전기트럭산업분야어1서 세계 4위의 거대산업인 Balkancar 가 됨 

을 전담하는 일부는 대부분 국가디자인센터의 디자이너들로 구성된다.

일부는 전기승강기E她ic Hoist나, 로보트, 금속작업 기 계를 디자인했다. 

각 분야에서 디자인팀은 자신들만의 창조적인 접근법을 개발시켰다. 예 

를 들어, 개인용 컴퓨터 분야에서는 Dobrolyub Peshin, Alexander 
Vassilev, Boryana Glavleshka 등이, 테스트용 기계설비 분야에서는 

Roumen Kiskinov, Roumen Zakhariev 등이, 기계설비분야에서는
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산업미술협회 디자인 개발 상품, 1980년대산업미술협회 디자인 개발 상품, 1980년대

Plovidiv 국제 박람회장, 1998

디자이너: Dobrolub Peshin 산업미술협회 디자인 개발상품, 1980년대
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산업미술협회 디자인 개발상품, 1980년대

산업미술협회 디자인 개발상품, 1980년대

Konstantin Smolyanov, Boyko Zagorov, Hristina Stancheva 등이 

그들이다.

허 태와 人 타일Form and Style

형태 발전의 전형적 특징은 기능주의叱70년대유럽의기능주의 전통에서 발견할수 있다.

기능위주의 형태를 발전시키는 일반적인 경향에도 불구하고 일부 디자 

이너들의 개인적인 스타일 덕분에 개성적 특징들이 분명하게 나타나기도 

했다. 이러한 개성적 특징들은 많은 경우 출신학교의 영향을 받은 것이었 

다. 또한 그들을 가르친 스승의 영향도 무시할수는 없다.

독일의 홀Hane을 졸업한 Serafim Serafimov의 경우 그의 공간연구를 위 

한 도구라든지 도시환경에서 아동의 놀이공간을 위한 복잡한 장치들은 범 

주별 순수성Cat强協1 Purity으로 규정된다. 체코슬로바키아의 유명한 디자이너 

코바즈Kox로 부터 교육받은 Ognyan Shoshev의 전기트럭디자인은 브루 

노 디자인학교의 특징인 유연한 중유럽 기능주의 경향을 보여준다. 현재 

그는 국립 예술학교의 총장이자 디자인교수로 재직하고 있다.

현재 불가리아뿐 아니라 미국, 서유럽 등지에서 활약하고 있는 많은 디 

자이너들은 그들의 스승의 영향을 听1• 전형적인 슬라브 감수성을 보여주 

는 좀더 유연한 형 태를 사용하는 조형 스타일을 선호한다.

불가리아의 가구 디자인은 특히 발전을 거듭해 왔다. Tsvetan과 

Tsetsa Kopchevi가 가장 유명한 가구 디자이너로 꼽히는데, 이들은 폴란 

드에서 교육을 받았고 국제가구 디자인공모전에서 수상한 경력을 가지고 

있다. 최근 2년간 그들은 디자인과 생산 전과정을 통합함으로써 그들 자신 

의 작품경향을 보여주고 있다.

1966년 이 래로 가구 및 설비 디자인센터06sign Centre fbr Furniture and Equipment가 가구 

디자인분야에서 활동하고 있다. 이 센터의 디자인팀은 가구와 설비분야에 

서 2년에 걸친 대규모 작업을 수행하고 있다.

포장분야의 불가리아 디자인과 발칸지 역의 디자인에서는 포장연구센 

터 Research Centre for Packing and Wrapping가 중요한 역할을 담당하고 있다 이 기 관은 건축 

가와 디자이너그룹을 포함하고 있으며 , 복잡한 작업과정으로 유명하다.

특수한분야의 디자인

아동을 위한 디자인

산업의 다른 분야에서의 활발한 작업과 함께 디자인은 또한 특별한 분야에 

서도 발전되어 왔다. 이러한 발전은 공공기관, 정부기관에 의해 더욱 촉진 

되었다. 우선 아동을 위한 디자인을 언급할 수 있다. 소속한 전문협회블7闰아예 

술가연합와 아동용품을 생산하는 개별 기업들의 지원을 받은 디자이너들은 프 

로젝트, 모델, 프로그램을 소개하는 전시회를 조직하고 있다. 사업가와 제 

조업자들은 우수한 디자인을 통해 궁극적으로 아동들에 게 호소할 수 있는 

방법을 모색하고자 하고 있다. 1976년 이래로 아동을 위한 디자인을 소개 

하는 많은 전시회들이 열렸다.
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국제회의 •심포지엄을 위한 그래픽 디자인, 1980〜1990

전문적이고 창조적인 실현의 어려움에도 불구하고,

또 디자인 지향적이었던 불가리아 산업의 전통이 붕괴함에도 불구하고 디자인교육에 관한 관심은 증가하고 있다.

이러한 관심은 공교육과 사교육 양쪽에서 모두 볼 수 있다.

교육분야의 개혁은 디자이너 양성의 방식을 확대하고,

불가리아 디자인 교육기관들의 수준을 유럽의 기관들에 뒤지지 않게 하려는 목적으로 진행되고 있다.
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인형디자인

인형디자인은 다양한 분야의 응용예술가들이 특별한 관심을 가지고 종사 

하는 분야이다. 특히 Emiliya Chaoushova와 Tanya Dikova가 이 분야에 

공헌한 바가 크다. 인형디자인은 독일학교의 영향을 강하게 받았는데, 이 

는 양국사이의 친밀한 관계와 더불어 많은 불가리아 디자이너들이 독일의 

고등교육기관에서 교육을 받은데 기인한 것으로 풀이된다.

예술아카데미AcademyofHneArts에서 아동을 위한 환경디자인 이라는 새로운 

과목을 개설할 때 밝혔던 취지에서 알 수 있듯이 아동을 위한 좋은 디자인 

은큰관심거리가되고 있다.

국제기구 및 문화단체 등의 심벌과 마크, 1980〜 1990

도시 디자인1岫皿 Design

70년대 초반 이후에 도시환경을 이루는 각종 기구들을 위한 복잡한 디자 

인프로그램이 소개되었다. 도시환경과 건축을 위해 고안된 도시 정거장, 

시각커뮤니케이션 시스템, 교통수단, 그 외 다양한 응용예술의 조합물들 

이 도시를 위한 디자인庆酶nfortheW 이라는 주제로 열린 몇몇 전시회에 소개 

되었다. 이러한 디자인 프로젝트들은 몇몇 구체적 프로그램을 통해 실현되 

기도했다.

도시디자인과 가구디자인은 건축분야의 일부로서 특히 주목받는 주제 

이다. 건축대학에는 도시환경의 각종 기구에 관계된 전문디자인 과목이 개 

설되어 있다.

기업디자인

불가리아 기업에서 발견할 수 있는 기업디자인의 전형적 특징은 먼저 기업 

심벌을 개발한 후 기업 서식지와 색채 결합이 뒤따른다는 것이다. 발칸카 

Ba^ncar의 기업심벌이 그러한 예인데, 이 심벌을 개발하기 위해 세계 爪）대 

그래픽 디자이너로 꼽히는 Stefan Kanchev가 시안을 잡고 불가리아의 유 

명한 예술가들이 대거 참가했다. Dimitar K. Dimitrov도 그 중 하나이다. 

발칸카의 가장 최신의 시각이미지는 쯔꾸바와 서울의 전시회에서도 소개 

된 바가 있는 인테리어 디자이너 Lachezar Lozanov가 작업했다.

교육분야의 디자인

19세기 말경에, 직업 고등학교 교육이 불가리아에서 발달하기 시작했다. 

20세기 동안에 이러한 교육적 움직임은 확산되었고, 디자이너을 양성하는 

예술고등학교들이 생겨나기 시작했다. 훌륭한 전통과 명성을 지닌 학교로 

는 산업의 중심지이자 순수예술 분야에서 오랜 전통을 자랑하는 

Kazanlak시에 위치한 고등학교를 꼽을 수가 있다. 최근 몇 년간 이들 직 

업 고등학교에서 디자인교육을 전문적으로 실시하는 과목들이 개설되었 

다. 아이들은 초등, 중등학교에서 순수예술 과목 가운데 디자인기초를 배 

울 수 있고, 개인의 능력과 잠재력에 따라서 장래 전문적인 교육을 받을 기 

회를 갖게 된다.

교육과정

디자인에 대한 관심은 지난 몇 년간 높아졌고 이러한 현상은 특히 교육분야
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산업미술협회 디자인 개발상품, 1980년대 디자이너: Dobrolub Peshin & Alexande Vasilev

산업미술협회 디자인 개발 상품, 1980년대
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에서 두드러진다.

많은 대학들은 이미 특별 디자인과목을 개설해 놓고 있는 상태다. 루스

7卜^■대‘"‘echnical University inRousse의 농업기계 디자인, 소피아와 베르나에 있는

기 4술대 '하Technical Universities in Sofia and Varna의 기계설비 디자인, 소피아산림공학대

히一Forestry Engineering University in Sofia의 가구 디자인이 그 예이다.

산업미술협회 디자인 개발 상품, 1980년대

패션디자인은 특히 인기가 많은데, 신불가리아대학New Bulgarian University이
나 바르나자유대 학的趾 University in Varna 이 이 분야를 선도하고 있다

불가리아 패션디자인공모전에는 학생 참여가 꾸준히 증가하는 추세이 

고 Smimoff와 같은 유명한 국제공모전 참여도 증가하고 있다.

새로운 도전

최근 몇십 년간의 일들은 불가리아 디자이너들에게 큰 도전으로 다가왔다. 

특히 커다란 경제적 •정치적 변동의 결과로 불가리아 디자인기관들은 민영 

화요구 등 근본적 개혁의 대상이 되었고, 주로 공기업의 주문에 의존했던 

이들의 활동도 변화하고 있다.

개별 디자이너와 디자이너그룹에 의해 세워진 새로운 기업들이 등장하 

고 있고, 이들 기업은 오래된 디자인센터들의 역할을 대신하고 있다. 그러 

나 이러한 과정은 쉽지도 간단하지도 않다. 더 많은사업과 포부를 가진 디 

자이너 , 더 유연하고 새로운 환경에 쉽 게 자신을 적응시 킬 수 있는 디자이 

너, 이들이 성공하고 있다.

광고와 홍보를 다루는 회사가 늘고 있다. 또 다른 전형적인 현상은 관 

리자가 이끄는 통합팀이 프로젝트의 진행에 디자인과정을 통합시키는 

것이다.

건축분야가 가구 및 인테리어 디자인과 결합하는 양상을 보이고, 패션 

디자이너들은 제작에 개입 하고있다.

전문적이고 창조적인 실현의 어려움에도 불구하고, 또 디자인 지향적 

이었던 불가리아 산업의 전통이 붕괴함에도 불구하고 디자인교육에 관한 

관심은 증가하고 있다. 이러한 관심은 공교육과 사교육 양쪽에서 모두 볼 

수 있다.

견고한 학문적 전통을 가지고 있는, 따라서 정부의 상당한 투자가 요구 

되는 디자인교육은 비용이 많이 들긴 하지만 여전히 유익한 점이 많다. 현 

재 불가리아 학생들은 물론 많은 외국 학생들이 교육을 받고 있다. 많은 학 

생들이 해외에서 취업하기를 원하고 있으며, 많은 실력있는 디자이너들은 

국내보다는 해외로 이주하는 것을 선호하는 주세이다.

디자인분야의 개혁

아직까지 생존해 남아 있는 디자인 기관들그 중하나가국가디자인센터 은주로 정보제공 

이나 자문, 우수디자인상 운영 등 디자이너의 작품활동 촉진 등의 활동에 

주력한다. 또 경영이나 마케팅분야의 문제점들에 관해 디자이너나 디자인 

회사에 방법론적인 도움을 주기도 한다.

교육분야의 개혁은 디자이너 양성의 방식을 확대하고, 불가리아 디자인 

교육기관들의 수준을 유럽의 기관들에 뒤지지 않게 하려는 목적으로 진행 

되고있다. kidp
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해외 산업디자인 I 프로 피니쉬 디자인상

프로 피니쉬 디자인상

Pro Finnish Design Prize

핀란드 산업과 제품의 발전을 장려하기 위한 일환으로 펜니아Fennia 기업연금 재단과 디자인 포럼Design 

ForumRnland이 공동으로 1990년부터 '프로 피니쉬 디자인상 을 제정해서 시행해 오고 있다. 이 상은 공 

업제품이나 소비재를 생산하고 있는 제조회사에서 출품한, 대량생산된지 2년 이내의 높은 수준의 디 

자인제품을 대상으로 하고 있다.

심사시에는 출품한 제품의 생산시장에 대한자세한기획내용은 물론, 개발생산을 위한 혁신적 접근 

방법과 제조계획 , 마케팅 그리고 디자인과정 등을 고려하여 주어진다. 이 상은 2년마다수여되며 , 최우 

수회사의 제품에는 명예와 10만 핀란드 마르까약2천5백만원의 상금이 주어지며, 최종심사대상에 올랐던 제 

품에는 명예가주어진다. 상금은 펜니아기업연금 재단이 기부하고, 디자인 포럼에서 관리한다.

올해에는총40개 회사가참가하여 그중 14점이 두명의 1차심사위원에 의해 선택되었으며, 각분야에 

서 위촉된 11명의 2차 심사위원회에서는 최종적으로 최우수 1점과 명예가 주어지는 6점이 선정되었다. 

선정된 7점은 99년 1월 14일부터 2월 21일까지 디자인 포럼 전시장에서 전시 되었다.

지난 2월 4일, 약 두 시간 동안 전시장에서 디자인 포럼 디 렉터 안네 스텐로스^eStenros의 안내로 프로 

피니쉬 디자인대회에 관해 이모저모 나눈 얘기와 그 동안 최우수 디자인상에 선정된 수상작들과 

1999년 프로 피니쉬 디자인 대회의 전시내용을소개한다.

안네 스텐로스는 핀란드에서 가장 권위 있는 이 디자인대회를 각 국의 '굿디자인 선정제도와 비 

교할 수 있다고 설명 했다. 그리고 현재는 핀란드 내의 기업과 외국에서 기업 활동을 하더라도 핀란드 

내에 자회사를 둔 기업에게만 출품자격을 부여해 왔는데, 앞으로는 참여할 수 있는 기업 범위를 넓히 

는 것도 고려하고 있다고 한다.

이는, 94년 세 번째 대회까지만해도 백여 업체가참가해 왔지만, 최근 감소하고 있는추세에 따른 것 

같다. 또한 핀란드가 95년 유럽연합에 가입하고, 최근 유럽연합 안에서도 다른 대륙과 경쟁력을 위한
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최민철 I KIDP 핀란드해외통신원

1957년생.

홍익대학교와 같은 학교 산업미술대학원 공예과 졸업 .

KIDP 디자인개발부 실장을 역임하고, 홍익대학교 강사와 

공업진흥청 기술지도위원으로 활동하였으며 , 대한민국 산 

|업디자인전 추천디자이너임. 현재 헬싱키 디자인 예술대 

학에서 북유럽 디자인 경향 및 정책에 관한 연구를 진행하 

고 있고, Chivari Design & Cons니ting을 운영하며 프 

리랜서 디자이너로 활동중.

필자幅왼쪽와 디자인 포럼 디렉터 안네 人텐루人AnneStenros

industrial design 1999 03+04



기업간 합병이 계속 진행되고 있는 현상과, 연구 

개발은 물론 제품생산에서 판매에 이르기까지 각 

국 기업간에 전략적 제휴가 이루어지고 있는 환 

경변화에 적응하기 위한 것이기도 할 것이다.

한편으로, 이 디자인대회를 국제 디자인 대회 

로 전환시키고자 하는 뜻도 있고, 예전처럼 스칸 

디나비아 디자인 대회를 부활시켜 다른 나라들 

과 함께 폭을 넓혀 진행하는 계획도 가지고 있다 

고 한다. 후자의 경우에는, 현재 스칸디나비아 

국가 중 상대적으로 산업제품을 많이 생산하고 

있는 스웨덴, 덴마크와는 의견이 맞지만, 그 외 

나라들의 반응을 좀 더 지켜보아야 성사 여부를 

알 수 있겠다고 전한다.

첫 프로 피니쉬 디자인대회 수상작은, 1990년 

아스꼴라皿曲에 있는 피멧Fimet회사의 치과 환자 

용 의자 였다. 디자인개발의 기술적인 면과 제 

품의 플라스틱부분 디자인에서부터 운송을 위 

한 포장, 제품안내 카탈로그에 이르기까지 종합 

적으로 우수하다고 평가되었던 제품이다.

두 번째 수상작은, 1992년 오울루0屈시에 있는 

부스콤Bussm회사의 대중교통 요금 지불기 기 로, 

버스에 부착되어 카드로 요금을 정산할 때 쓰이 

는 기 계이다. 전자제품 분야에서 기술과 디자인 

을 이끌어가고 있는 이 회사는 읽는 기능의 기계 

에 친근감을 주었고, 제품의 형 태와 논리적인 기 

능성들이 미래의 지불수단에 사용되는 기계들 

의 표본이 되었다. 또한, 디자인 회사와 긴밀한 

공동작업 과정과 제품개발시 사용된 첨단기술 

등이 심사시 선택요인이 되었다.

세 번째 수상작은, 1994년 땀뻬레T3mM시에 있는 

세계적인 산림 기계 제작회사 팀버잭Hmberjack 이 

제작한 것으로, 산림조성시 나무들이 잘 자랄 수 

있도록 부분적으로 나무를 솎아내고 베는데 사 

용되는 벌채용 경운송트랙터 이다.

심사위원회는 팀버잭810B' 로 불리는 이 트 

랙터의 개발을 위해 팀버잭과 디자인회사가 보 

여준 공동작업 과정과 모범적인 운영에도 가치 

를 두었다. 이 제품은 조종석을 인체 공학적으로 

설계하여 효율적으로 작업을 할 수 있게 하였고, 

안락한 상태에서 일할수 있도록 배려하였다.
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피스카스의 제품은 높은 수준의 디자인과 제작기술, 

그리고 기능성과 사용성에 대해서 이미 국제적으로 높이 평가받고 있다.

이 제품들도 기능적으로는 아주 적은 힘으로 쉽고 안전하게 사용할 수 있으며 , 

,1997년 프로피니쉬 디자인상

작은 부분까지도 디자인이 배려되었다. 또한, 재료를 효율적으로 사용한 특징을 가지고 있다.

네 번째 수상작은, 뽀흐야에 위치한 350년 전통의 소비재 회사인 피스카스가 개발한 정원용 가위 

시리즈' 이다. 피스카스의 제품은 높은 수준의 디자인과 제작기술, 그리고 기능성과사용성에 대해서 

이미 국제적으로높이 평가받고 있다.

이 제품들도 기능적으로는 아주 적은 힘으로 쉽고 안전하게 사용할 수 있으며 .

라고 평가했다.

올해의 프로 피 니쉬 디 자인상•Rnnish Design Prize [999

올해의 수상작으로는, 뚜르꾸馆侬시에 있는 모벨故険1 회사의 의자가 선정되었다. '꼬바Kova，로 이름지 ; 

은 이 의자는 자작나무나 너도밤나무 등으로 골조를 만들고 좌석과 등받이 부분에 베니어 합판을 人]」 

용했다. 팔걸이도 쉽게 부착할 수 있어 회의용 의자나 안락의자 등 다용도로 사용할 수 있게 하였다. । 

좌석은 천을 씌울 수 있으며, 팔걸이와 뒤쪽의 두 다리는 크롬 도금된 강철로 되어있어 접착시 안쪽 

에 에폭시 칠을하고 나사로 연결된다.

심사위원회는 이 제품이 가지고 있는 핀란드적인 가치에 중점을 두었고, 미래의 고전이 될 수 있, 

는 제품의 잠재적 요인을 높게 평가하였다.

핀란드의 중견디자이너 요우꼬 야르비살로hgEsal。가 디자인한 이 의자의 새로운 기술적인 특징은 

의자의 조직 구조이다. 전에도 이 런 제품에 아주 드물게 사용되어 온 셀룰라。헤由 구조로 의자 몸체의 

골조에 양쪽으로 얇고 견고한 나무합판을 대어 만들었다. 따라서, 두께만큼 속 안이 비어 전체적으로 

가볍고 탄탄하며, 또한 얇은 합판이 가지고 있는 선의 흐름으로 인해 편안한 좌석을 제공한다. 그리 

고, 가벼운무게 덕택에 사용하지 않을 때에는 쉽게 쌓아올릴수 있으며, 강도 테스트에서도무거우 

하중을 견뎌 낸 것으로 나타났다.

모벨은 96년도에 유통을 전문으로 하는 올드리 버그룹에 속해 있는 가구회사로 설 립되 었다. 전문； 
적인 기술과, 생산을 위한 다양한 공정의 시설들이 준비되어 있고, 품질 좋은 제품을 생산하는 회시 

라는 자연스러운 분위기를 가지고 있는 것으로 전해지고 있다.
'꼬바 도 모벨의 이러한 정서 속에서 높은 수준의 기술적인 특징을 가지고 안전하게 만들어 졌으। 

며, 다른 제품들 사이에서도 눈에 띄는 그 자신만의 힘있는 개성을 가지고 있다. 이 제품은 스웨덴, 

스위스, 오스트리아, 그리고 일본 등으로 수출된다.

1999년 프로 피니쉬 디자인상

디자이 너 : 요우꼬 야르비살로J6d9 J26

디자인: 1996
제작: 1996〜1997
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I 디자이너 : 한누 꺄호넨产nnuKaE크레아Crea디자인사 

디자인: 1996〜 1998 
제작: 1998

올해의 프로 피니쉬 디자인 명예상

아드트란쯔Adtranz핀란드 회사의 바닥 층이 낮은 전차，바리오트람 Variotram

헬싱키 시민을 위해 주문된 바닥 층이 낮은 전차 바리오트람 은 독일 아드트란쯔 전차 원형을 변형 

시 켜 북유럽형으로 바꾼 것이다.

헬싱키시 교통국 전차과에서는 디자이너에 게 새로 주문한 전차 몸체를 헬싱키 룩 으로 디자인하 

게 하여 , 도시상황과 이미지가 잘 나타날 수 있도록 했다. 그 결과 전차 내부와 운전석도 헬싱키의 상 

황에 맞게 디자인되었다. 디자이너는 승객들이 필요로하는 조건을 추가하고, 헬싱키의 지리와 기후 

등 현지상황에서 최상의 기능을 발휘하도록 디자인하였다.

이 전차는 기온이 영하 35도의 낮은 온도에서도 운행할 수 있도록 창문을 이중으로 끼우고, 전차 

의 운행을 조절하는 전기 전자장치도 지붕의 가열 플라스틱 구조 속에 넣었으며 , 바닥의 난방 절연체 

도 중앙유럽의 경우보다 더욱 성능이 좋은 것을사용하였다.

초현대식 운전석은 예술 창작품의 경지로, 운전사가운전석에 자신의 스마트 카드를 입력하면 개 

인기록 내용에 따라 조종장치와 좌석이 운전자에 맞게 인체 공학적으로 조정된다. 바닥 층이 낮아 

승객들은 물론 유모차도타고 내리기 편리한 이 전차는 내년 안에 헬싱키에서 시민을 위해 서비스핵 

예정이다.
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샐러드그릇세트

디자이너 : 스테판 린드포스StefanUcdfs
디자인: 1997〜 1998
제작: 1998

「만약, 나이프가자르는데 적당하지 않다면 겉모 

양은 아무런 가치가 없다. 우리는 소비자들이 새 

I로운 제품에 대해서 이러한 점에 관심을갖고 있 

!다는 것에 늘 주의한다.” 누구나 생각하고 있는 

이 말은, 보다 실용성을 추구하는 하크만이 신제 

I품개발시 고려하는 핵심 사상의 하나이다.

이번에 출품된 주방용품으로는 스테인레스 스 

唱로 두 종류씩 디자인된 조리용 냄비와 칼 세트, 

I샐러드 그릇세트와 포크, 나이프, 스푼 그리고 새 

I로운 기술로 철판의 내구성과 알루미늄의 열 전 

도성을 결합시 킨 프라이 팬 등을 포함하고있다.

하크만은 이들 품목 중 가장 디자인하기 어 려 

I운 나이프를 먼저 디자인했는데, 전체적인 개념 

을 구체화하고 조절하는 과정이 가장 어 려웠다 

工 한다. 그래서, 개발과정에서 핀란드, 이탈리 

아, 독일 등에서 온 최고의 디자이너 곁에 전략 

디자인과 정보개발을 전문으로 하는 스웨덴의 

윗떼르보른과 푸엔테신YM°m & Fuentesin 컨설팅 회 

Il를 참여시켰다.

실외운동용손목시계 벡터

디자이너 : 빠시 비하바이넨,PasMhava’nen 린야限디자인 회사 순또회사의 개발팀 / 디자인: 1997/제작: 1998

“실제적으로 컨설팅 회사는 제품을 통해 하크 

만의 기업이미지를 어떻게 향상시킬 것인가에
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종이묘목 보호덮개 따쑤 / 디자이너 : 마르꾸 살로,Ma侬宿b 따쑤회사의 개발팀 / 디자인: 1996/제작: 1998

대해 생각했고, 또한 어떠한 방법으로 이러한 개념을 판매할 것인가였다.”고 하크만의 개발이사토마 

스 엔켈Thomas Emke%] 설명 했다 결국, 개발과정을 통해 제품들이 질 좋고 부가가치를 높였다고 평 가되 

었는데 , 한편으로는 그동안 두드러지게 보수적이고 자치적인 회사라고 여겨왔던 하크만이 과감하게 

외국과의 공동연구를 통해서 제품을 발전시키는용기를 보여주었다고 평가받는 계기가 되었다.

이 주방용품은 주로 스웨덴, 덴마크, 노르웨이, 영국, 네덜란드, 독일, 이탈리아, 그리스, 그리고 

오스트레일리아로 수출되고 있다.

순또S“nt。회사의 실외 운동용 손목시계 벡터 V故。r

품질, 모양 그리고 정확성은 오랜 세월동안 순또가국제적으로 성공을 거둔 열쇠였다. 여기에 새로 

운실외 운동용손목시계 벡터 를제외시킬 수는없다.
이번에 새로운 디자이너들과의 공동연구로 프로 피니쉬 디자인 수준에 이른 벡터 는, 이미 보시 

되고 있는 순또만의 특색있는 디자인에 스스로 변화를 추구하는 디자이너늘의 신선함이 결집된 결 

과였다. 순또의 사장 요르마 깔리오JO3K孙는 “기 계가 아무리 기술적으로 훌륭하더라도 디자인이 쇠 

비자의 눈을 끌지 못한다면 제품 판매가 중지될 것이다. 그리고, 운동용 제품은 사람들의 개성에 적 

합하게 맞춰져야 한다”고 말했다.

벡터 제품의 인체 공학적 특성은 디자인의 출발점 중 하나였다. 제품의 드러난모양은 독특하고, 

숫자는 어떠한 열악한 상황과 어두움 속에서도 읽기에 충분히 크고 밝다. 벡터 는 모험을 뜻하며, 

실외에서 즐기는 사람들은 왜 달라야 하는가를 나타내고 있다. 이것은 해발고도, 올라가고 나아가耳 

내려가는 속도, 공기의 압력, 기온, 방위와 시간 등을 측정해 준다. 등산하는 사람이나, 하얗게 부서지! 

는 파도에 열광하는 사람 모■두에 게 적합하다는 것을 의미한다. 사용자는 스스로 전지 약을 교환할 수 

있고, 같은 제품이 아닌 유사한 제품일지라도사용할수 있다. 이 시계는다재 다능한기능에도 불귀 

하고 전체무게는 단지 약 15g에 불과하다. 벡터 의 주요 수출시장은 중앙유럽과 북아메리카이다.

따쑤-따이 미수오야Tassu-taimisuoja회사의

종이 묘목보호덮개 따쑤

작은 묘목 하나는 광대 한 숲의 시 작이 다. 그러 

므로 모든 삼림 소유주들은 나무들 속에 있는 

묘목의 성장을 안전하게 보호하는 것에 관심 

이 있다.

묘목보호 덮개 따쑤' 는 새롭고, 독성이 없 

다. 그리 고 주위 환경 과 친근한 재 생종이로 

만들었다. 뚫린 구멍사이로 묘목이 나와 자리 

를 잡으면, 가운데는 높이가 지표면으로부터 

3cm 정도 되고 길이가 40cm정도 되는 등고 

선 모양의 텐트가 만들어진다. 물론, 그 안에 

는 햇빛이 들지 않아 잡초들이 자라는 것을 막 

아준다.

등고선 모양을 따라 파인 홈은 절단된 쪽으 

로 물을 모아주고 안쪽에는 습기를 만들며, 덮 

개 전체는 흙을 보호해 주면서 주변을 다져줘서 

다른 식물과의 경쟁은 물론 성장을 위한 필요한 

환경을 만들어준다.

이 덮개는 임무를 완수한 1〜2년 후에는 스 

스로 분해된다.

작년에 35만 개가 팔리고, 올해에는 봄까지 

130만 개가 이미 주문된 이 묘목보호 덮개를 두 

고 이곳에서도 디자인 제품이냐, 발명품이냐 하 

는 논란이 있었지만, 따쑤의 사장 따삐오 휸니 

넨Tappio Hynninen은 “이 것을 단순한 종이 판으로 만들 

었으면 아무도 관심이 없었을 것입니다. 많은 

사람이 관심을 가진 이유는 이것에 디자인이 있 

었기 때문입니다'라는 말로 디자인 제품임을 

적극적으로 주장하였다.

이 말은 따쑤' 를 처음 볼때는 디자이너의 공 

헌이 확실히 필요해 보이지 않지만, 그러나 디 

자인이 없었다면 생산단계에 도달하기 어려웠 

을 것임을 보여주는 좋은 예이다.

따쑤 는 핀란드 삼림 연구소의 후원과, 공동 

작업으로 핀란드인의 마음에 호소하는 발명품 

으로 인정받게 되었으며, 개발 작업에는 시뜨라

외 두 단체에서 연구자금을 지원했고, 상공 

부의 후원 속에서 탄생했다.

따쑤' 는 특허권을 가지고 있으며 , 주요 수출 

국은 독일, 프랑스, 스페인, 일본, 덴마크와 그 

리스이다.
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발멧V히met회사의 제지기계 옵티 컨셉트' 刖Concept

종이 생산 공정을 위한 커다란 산업 설비는 반드시 먼저는 아니지만 핀란드 디자인을 얘기할 때 

한 번쯤 마음에 떠올리 게 한다.

'옵티 컨셉트 는 제품이름이며, 이러한 새로운 제지공정 개발을 위해 중공업 분야에 디자인을 적 

용한 것은 최근의 일이다.

종이 생산 공정은 대체로 주문자의 희망에 따라 몇 가지 단계로 나누어 조립되지만, 종이를 감는 

축은 이번 대회에 출품한 제품 중에서도 높은 수준에 속한다. 이 제품에는 겉으로 나타나지 않지만 

생산 공정이 시작되는 부분부터 끝까지 디자인의 역할이 두드러진다. 발멧은 종이를 만드는 기계나； 

꽃병이건 간에 기분 좋은 모양은 두 가지 제품이 동등한 기술적 가치를 가지고 경쟁할 때 구매를 결 

정하는데 도움을 줄 것이라고 확신하고 있다. 이 기계는 사람이 작동하도록 만들어 졌으며, 독특하 

고, 단순하며 , 인체 공학적으로 훌륭하게 디자인되었다. 특히 , 개발과정에서 주의를 기울인 점은 이 

기계가사용되는 생산라인의 작업 환경이었다.

마침내, 개발을 통해서 1분에 2,000m이상의 종이를 만들어낼 수 있게 되었는데 이는 현재, 전세 

계 대부분의 제지 기계가 1,500-1,700m< 생산하고 있는 실정에 비추어볼 때 이 기계를통해 20% 
이상 제지공장의 생산 능력이 향상되고, 투자 회수기간을 단축하는 결과를 가져 왔다. 결국, 디자인 

이 한 역할은 최종사용자에게 집중되어져서 생산을 통한 결과로 나타났는데, 이번 종이 생산공정 개 

발과정에서 “디자인은 전술적 선택이었다'고 기술부장 레이마께르뚤라ReimaKerttula 는 설명했다

발멧은 전세계에 시장을 가지고 있으며 , 주요 수출 지역은 스칸디나비아, 서유럽 , 북아메리카, 그 

리고 아시아 지 역 이다.

卩 제품에는 겉으로 나타나지 않지만 생산 공정 

이 시작되는 부분부터 끝까지 디자인의 역할이 

두드러진다. 발멧은 종이를 만드는 기계나 꽃 

병이건 간에 기분 좋은 모양은 두 가지 제품이 

〔등한 기술적 가치를 가지고 경쟁할 때 구매를 

결정하는데 도움을 줄 것이라고 확신하고 있 

다. 이 기계는 사람이 작동하도록 만들어 졌으 

며, 독특하고, 단순하며, 인체 공학적으로 훌륭 

하게 디자인되었다.

제지기계 옵티 컨셉트'

디자이너 : 리人두 바따！게 REoVaatanen 삐떼리 베네디요끼，PetteriVen的由 발멧사 개발팀, 5D 디자인사, 아르키防허 디자인 

디자인: 1996〜 1998/제작 1998
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테두리가 있는 매트 나루깐띠

|디자이너 : 리뜨바 뿌오띨라,RRvaPuada 미꼬 뿌오띨라,M*k。Pgla 미

아 귤마넨,서18 Kylmanen 아르또 루오말라,AnoLuomaia 까리 오얄라3no武1

디자인: 1997/제작: 1998

우드노트스Woodnotes회사의 테두리가 있는 매트 나루깐띠，Narukantti

1987년도에 설립된 우드노트스의 사장 미꼬 뿌오띨라MikkoPuotila는 “디자인은 우리 일의 핵심이다.” 

라고 늘강조한다.

이번에 출품한 나루깐띠 는 특수 처리된 종이끈으로 만든 매트에 테두리를 달아 변화를 줘서 일 

상적으로 간소화된 아름다움을 나타내고 있다. 이 제품을 위해 회사에서는 새로운 종이 편직법과 가 

장자리에 덮개를 씌우는 장식 기법을 개발하였다. 나루깐띠 는 집에서는 물론 사무실이나 공공빌 

딩에서도 사용할 수 있다. 종이섬유조직의 밀도로 인해 종이끈은 더러움을 잘 타지 않고, 먼지가 발 

생하지 않기 때문에 알레르기가 있는 사람을 위해서는 이상적인 선택이 될 수 있다.

나루깐띠 제품의 이러한 특성으로 우드노트스회사에서 만드는 매트와 실내 장식용 직물제품에 

는 디자인 의식이 배어있다라는 것을 보여주기도 하지만, 공공을 위해서도 기여하고 있다는 이미제 

도함께 심어주고 있다. 자연의 색과 검은색을 주요색상으로 사용해서 단순하게 조화시킨 이 매트시 

가장큰 폭은 340cm이고, 7개의 표준 크기 외의 다른 길이는 주문을 받아 제작한다.

주요수출국은독일, 일본, 덴마크, 벨기에, 오스트리아, 미국, 그리고 네덜란드등이다. kidp
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해외 산업디자인 丨 해외 정기간행물 목차

디자인관련 해외 정기간행물 목차

Nikkei Design 1999. 2

특별 기획 - 세계적인 디자인Universal Design

시행착오를 두려워하지 말라! 미래디자인의5가지키워드 

디자인의 주제가 장벽을 뛰어넘는 것에서 세계 

적 인 디 자인으로 바뀌 어 가고 있다.

즉, 모두가 쉽게 사용할 수 있는 제품이 점점 

더 쉽게 지지를 얻을수 있게 되었다는 것이다.

Nikkei Design에서는 세계적인 디자인에 

대하여 세계적으로 디자인된 제품들의 실제와 

세계적인 디자인 제품들의 5가지 키워드인 안 

전•시장성•사용가능성•미감•환경 친화성에 포 

커스를 맞추어 어떻게 창조되었는가에 대해 조 

사해 본다.

Step- Nikkei Design의 의견

Studio 1：IH 조리기구의 발전

-Sanyo Electric Co., Ltd.
Showcase 2： 디자인은모든 장벽을 창조해 낸다.

Studio 2： 핸디 바디의 도전

- 트라이포드 디자인

Showcase 3- 그들도 또한 세계적인 제품들이다. 

Studio 3： 복사기 • 팩스기가 변화하고 있다.

- 후지 , 제록스

특별리포트-C11999

돈도 시간도 후퇴도 없다.

- 나라지방의 도매점을 살펴본다

쇼와 헤이세이 시대의 디자인제拜

-배터리 동력 자전거의 베일을 벗겨본다

나침반

1 •인터뷰

Cooper Hewitt 내셔널 디자인박물관 관장

Dianne H. Pilgrim
2. 프로파일

쥬얼리 디자이너 루이스마틴

3. 에세이

야스미치 모리타의 디자인 방법

4. 강의

디자인학교, 환경 •제품디자이너 토시유키 키타

디지털 툴

1 • 그래픽 연구실 2
Shadow와 MiiTor의 그래픽

2. 당신의 웹디자인에 대해 들어본다.

그들은 더 많이 알고 싶어하기 때문에 괴로워한다.

3. 리뷰 - 디자인 작업에 사용할 수 있는 카메라 

캐논 PowerShot Pro 70, 소니 Cyber-Shot 
Pro DslD700, 후지 사진필름 Fujix 디지털 

카메라 DS-330, 엡슨 CP-700Z

Domus 1999.1

Totem Domus 2
디자이너 : 엔릭 미랄레스, 베네디타카글리아브

사설

프랑소아 부르크하르트

오피니언연대기

조켄 그로스

놀람; 없어짐을 통한차별화

프로젝트

1. 디트마스타이너

오스트리아성 마틴상을위한저택, 왈터 피클러

2. 휴 피어맨

아일 랜드의 보트를 개조한 집

3. 뤽 델루

네덜란드의 집
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4. 마르코 드 미켈리스 가브리엘 바실리코

-튜린의 코르소프란시아의 복합형 저택, 

피트로 드로씨

-보르도의 한 가족을 위 한 집 , 렘 쿨라스

5. 베를린 알테스 박물관의 전시룸 리디자인 

기우세프 카루소, 아가타 토리셀라

디자인

1 • 밝혀지지 않고, 알려지지 않고, 

무시되는 매우 작은 것들

2. 익명의 것들이 우리의 삶을 바꾸어왔다.

3. 에고이즘과 디자이너 레벨

4. 디자인에 서명하는 것이 정말로 필요한 

것인가?

5. 질문: 어떤 것이 당신이 좋아하는 익명의 디 

자인인가?

커뮤니케이션

1.케르드 플레이쉬만

-타이포그래피, 막스빌

-산다는 것, 엔조마리

아트

1. 피에르 레스타니

이름없는페스티벌

Axis Magazine Vol. 77 1999.1, 2

특집

유로 디자인

1999년 1월 유럽통화의 통합에 의한 거대한 단 

일 시장의 출현은 디자인 비즈니스 분야에 커다 

란 영향을 주는 것임에 틀림없다. 이같은 세계시 

장을 향해 유럽 디자이너들이 무엇을 생각하고 

있는지 그리고 그들이 추구해 가고 있는 목표는 

무엇인지 알아본다.

커버 인터뷰 -Philippe Starck

프랑스를 대표하는 크리에이터 Philippe Starck 
그는 최근 인간의 신체와 밀접하게 연관되어 있 

는 제품, 예를 들어 옷, 구두, 손목시계, 식품같은 

제품을 만들어내는데 열중하고 있다. 98년에는 

저가격의 세븐일레븐 상품 유기재배 식품과 옷 

의 통신판매 등도 전개하기 시작하였다. 자연과 

인간과의 관계와 새로운 신념을 가지고 미래를 

응시하며 앞으로 나아가고 있는 Philippe Starck 
에게 그의 최근 생각들에 관하여 들어보았다.

시리즈

전통적 공예 형태 adaik。일본드럼

수령 900년의 열대산 목재는 조각칼 소리와 함 

께 195Cm 직경의 (ATaiko로 변화된다.

Taiko는 제나 카부키 등에서 많은 사람들로부 

터 사랑止卜 왔다. 뛰어난 연주가에 의해 Taiko 
는 퍼포밍아트에서 새로운 형태가 탄생하려고 

하고 있다.

토픽

Ross Lovegrove 인터뷰
학생시절의 애플컴퓨터의 Newton과 소니의 워 

크맨 같은 제품의 프로그디자인으로 뛰어난 재 

능을 발휘했던 힘 넘치는 영국 디자이너 Ross 
Lovegrove로부터 그의 디자인 역사에 관하여 

들어본다.

토픽

르노, 재규어, 로버의 아이덴티티 전략

EU의 통합으로부터 21세기 세계 시장으로 확 

대하려 하는 각 자동차 메이커는 그들의 글로벌 

전략을 재수립하기에 여념이 없다. 그러나 항상 

화제가 되는 주제는 어떤 종류의 디자인이 전 

세계에 걸쳐 통용될 것인가?' 하는 것이다. 왜냐 

하면 이것은 확대하는 시장에서 정말로 필요하 

고 중요한 것은 강한 아이 덴티티이기 때문이다. 

이에 대하여 르노, 재규어, 로버의 디자이너들에 

게 물어보았다.
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산업디자인정보

캐릭터가지 역 문화산업을꽃 피운다

업 라이 트卄岫t 청 소기 콰이 어 트 스톰Quiet Storm 

전통문화와 산업디자인 접목에 관한 연구 m 

세계 산업디자인 연표사 연구

미 래 디자인 가치 예측 및 활용기술 개발

TTSS구축과 인터페이스 개발에 관한연구



산업디자인 정보 I 캐릭터가 지역 문화산업을 꽃 피운다

캐릭터가 지역 문화산업을 꽃 피운다

이주아 I KIDP 홍보팀기자〈Ija521@kidp.o「.kr〉

KIDP는 지난 해부터 지자체와 함께 지역 문화 

상품 개발에 나서고 있다. 지자체의 재정자립도 

를 키우고 관광문화상품의 질을 높이는데 궁극 

적인 목적을 두고 있다. 지금까지 약 20여 개 지 | 

자체와 산업디자인발전협약을 체결하였으며 , 

디자인을 통해 각 지자체의 특성에 맞는 상품 

개발에주력하고있다 |

지난 해 KIDP는 전남 장성군과 실존인물로 밝 

혀진 홍길동 캐릭터를 개발하여 총 22종의 응용 

캐릭터를 선보인데 이어, 얼마 전에는 전북 남 

원시와 경북 청도군, 그리고 강원도 영월군의 

지역 캐릭터 개발을끝냈다.
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남원시, 고전소설주인공들이 다시 태어났다

성춘향과 이도령, 흥부와 놀부, 변강쇠와 옹녀, 모두가 

이번에 전북 남원시군수 최진영가 터뜨린 캐릭터 봇물이다. 

특히 타깃층을 명확하게 설정하고 제작한 기본 캐릭터 

들은 국내 다른 지자체는 물론 우리 나라 캐릭터 산업에 

미 칠 파급효과가 상당히 클 것으로 기 대된다.

（주）문화환경이 개발한 남원시 캐릭터들은 이제 캐릭 

터 라이센싱 사업 등본격적인 문화사업 진출만을남겨놓 

은상태다.

흥부와 놀부

고전소설 주인공들의 각 상황에서의 표정을 익살맞고 

귀엽게 표현한 점이 돋보인다. 형태가 단순하여 애니메 

이션에 쉽게 응용할수 있어 어린이 교양프로용 애니메 

이션이나 컴퓨터 그래픽 애니메이션에 활용할 수 있다. 

또한 어린이, 유아들을 위한 귀여운 팬시상품과 생활용 

품, 인형, 유아패션물등에 적용할수 있다.

변강쇠와 옹녀

변강쇠와 옹녀 캐릭터 디자인의 소재는 소시지를 의인 

화한 것이다. 변강쇠전 내용의 특성을 은유적으로 표현 

하고 주로 성인이나 외국인들의 흥미와 호기심을 유발 

할 만한 각종 관광상품에 적용할 수 있게 했다. 특히 성 

인용 건강식품 등 건강증진을 위한 소시지나 건강약주 

등의 상품화 가능성 이 매우 높게 나타나 앞으로 귀추가 

주목되는 캐릭터다.

@
1

0
Q
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성춘향과 이도령 

동양적이고 한국적인 선과 면, 색으로 구성되어 있어 수준 

높은 애니메이션 제작이 가능한 캐릭터. 청소년과 연인들 

을 위한 지고지순한 사랑을 상징하는 고급 팬시상품에 응 

용할수 있다.

특히 춘향제 엠블렘은 남원 최대의 문화축제인 춘향제 

의 상징으로서 활용도가 높다.

F STIVAL
남원시 심벌마크

남원시 심벌마크는 자연, 환경, 문화, 전통 등 남원이 가지 

고 있는 모든 이미지를 사랑이라는 테마로 함축하고 있다. 

대부분도시 심벌들이 산과물, 강등의 자연환경이나구체 

적인 사물을 상징하여 CI를 개발한데 비해 남원은 사랑이 

라는 추상적인 주제를 하트모양을 응용하여 타 도시와는 

구별되는 사랑의 테마시티를 지향하고 있다.

SINCE 1831 춘 향 제

MAMWOMed PANTONE 1935CV
NAMWtMrayPANTONf Worn Gray 3(V

NAMVgCN
HEME I TY F OVE

산업용 공동브랜드

남원특산품들의 공동상표로 사용하게 될 이 디자인은 남 

원의 지역적인 위치를 고려하여 남쪽 남甫자를 태극문양과 

합성하여 만들었다. 특히 모양이 예술가들의 낙관과 닮아 

있어 남원의 특산품인 목기를 비롯하여 각종 농산물에 신 

뢰와품질보증의 상징으로사용하게 된다.

남원톡산품



특히 청도의 소싸움축제는 스페인의 투우처 럼 인간과 소가 피를 볼 때까지 싸우는 다소 잔인한 경기가 아니라 

소 두 마리가 엉겨붙어 그 끈기와 뚝심을 즐기며 한바탕 스트레스를 푸는 우리 선조들의 신명나는 축제이다. 

그런 만큼 국내는 물론 해외 관광객들에게도

우리 전통문화를 홍보할 수 있는 재미있고 건전한 문화유산이라 할 만하다.

김삿갓, 강원도 영월군 문화상징으로 부활

강원도 영월군군수 김태수은 영월군의 고유 문화유산으로 전해 

오는 '김삿갓 자원을 관광상품화하기 위해 '김삿갓 캐릭 

터 를 개발, 2월 22일 설명회를 가졌다.

KIDP의 지역문화 발전과 관광문화상품 개발의 일환으 

로 추진된 김삿갓 캐릭터 개발은 영월군이 벌이고 있는 '김 

삿갓 묘역 종합 개발사업 과 매년 개최하는 김삿갓 추모 문 

화큰잔치의 캐릭터로 활용될 예정이다. 이번 김삿갓 캐릭 

터는 두 방향에서 추진되었는데, 기본형인 김삿갓은 지역 

문화의 상징으로 관광객 유치와 홍보자원으로 사용되며, 

소년 김삿갓인 지키'z蘋는 미키마우스처럼 전세계 어린 

이들을 대상으로 만화, 애니메이션, 게임 등 다양한 컨텐츠 

에 활용된다.

김삿갓 캐릭터의 본격적인 사업화를 위해 영월군은 99 
년，지키，캐릭터 사업 추진을 위한 투자자 유치 설명회와 

2000년 TV 애미메이션 제작 방영 및 본격적인 캐릭터 사 

업계획을 구상하고 있다

Kim Sa kat 
a Master Poet

a■김삿*义国

•金"
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청도군 소싸움, 문화사업으로

경상북도 청도군/ 김상형은 오는 3월10일부터 14일까지 닷 

새동안 개최되는 1999 청도 소싸움에서 카우와 붕가 를 

축제 캐릭터로 내세워 화제가 되고 있다.

KIDP와 청도군이 함께 개발한 카우오｝ 붕가는 청도지 역 

고유의 문화자산이자 전국 최대규모의 소싸움 대회로 정 

평이 나 있는 청도 소싸움' 을 지자체 축제문화로 활성화 

하기 위해 제작한 지역 캐릭터다. 특히 문화관광부가 지정 

한 99년도 상반기 10대 축제 중 국내 최초로 상품화를 염두 

에 두고 캐릭터 개발에 나선 것으로 지역경제에 이로울 뿐 

만 아니라, 2001년으로 예정된 상설 투우장 건설과 병행하 

여 본격적으로 상업화할 예정이다. 이미 카우와 붕가의 기 

본형 및 응용형은 상품특허 출원이 완료된 상태로 현재는 

캐릭터 상품디자인과 시제품이 제작중에 있으며 오는 3월 

청도 소싸움축제 때에는 본격적인 상품판매가 이루어질 

전망이다. 향후 지역 특산물과 문화상품의 판매촉진 애니 

메이션, 컴퓨터게임 등을 통한 고부가가치 창출로 사업영 

역을 점차 확대시켜 나갈 계획이다.

청도 소싸움축제는 고장의 단결과 상부상조의 우의를 

다지는 우리 고유의 전통 민속축제로서 우리민족 특유의 

끈기와 역동적 투지를 소를 통해 표현하고 있다. 특히 문화 

관광부에서 선정하는' 99 문화관광축제로 지정되어 국제 

규모의 행사로까지 준비 중에 있다.

캐릭터 특징

일반적으로 소싸움에 대한 과격한 인상에서 벗어나 소에 

대해 친근하고 귀여운 이미지를 심어주고 있다. 카우와 붕 

가는 파도타기 할 때, '자! 간다, 해냈다!' 라는 외침소리 

•Cowabunga 라는 의성어를 응용하여 만든 이름이다. 이 

것은 역동적인 투지가 넘치는 소싸움 축제의 이미지와 잘 

맞아떨어지고 있다.

특히 청도의 소싸움축제는 스페인의 투우처럼 인간과 

소가 피를 볼 때까지 싸우는 다소 잔인한 경기가 아니라 소 

두 마리가 엉겨붙어 그 끈기와 뚝심을 즐기며 한바탕 스트 

레스를 푸는 우리 선조들의 신명나는 축제이다. 그런 만큼 

국내는 물론 해외 관광객들에게도 우리 전통문화를 홍보 

할 수 있는 재미 있고 건전한 문화유산이라 할 만하다.

청도군은 카우와 붕가는 적대적 관계가 아니라 협동과 

상부상조하는 우리 민족을 대변하는 캐릭터이며 장차 세 

계 관광객을 유치시킬 수 있는 축제로 발전시키겠다는 포 

부를밝혔다. kidp
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산업디자인 정보 I 콰이어트 스톰

업 라이 트Upright진공청 소기 , 

콰어 巨 스톰Quiet Storm

IMF 이후 내수시장의 판매는 급속히 냉각되고 있으며, 이러한 현상은 가전제품이라고 예외일 수 없었다. 그러나 삼성전자의 청소 

기사업은 이미 몇 년 전부터 수출 지향적인 구조로 개편되었으며 , 주력시장인 구주 및 동구권 지역 등에서 매우 긍정적인 반응을 얻 

고 있었다. 일부 편중된 지역으로의 수출에서 벗어나 청소기 최대 시장인 북미시장으로 눈을 돌리기 시작했다, 물론 IMF 이전부터 

검토해 온사항이지만워낙지역적인 제품盘얺이 강한관계로 당사 청소기사업의 북미시장 진출은 결코 쉽지만은 않았다.

그러나그동안쌓아온 신뢰성 및 제품^》*받아북미시장진출이 활기를 띠기 시작했으며, 현지 소비자에게도 청소기의 우

、爾、

수한 제품력과 디자인을 제공할 수 있는 좋^^고 생각하여 북미전용 업라이트15咖 청소기 '콰이어트 스톰 mtStonn을 도입하 

池
게 되었다. 이로써 성공적인 디자인 이미지를벽開'장에 심을수 있게 된 것이다.______________________________________________

세장상황

I 由가州卄…
UIM 仆 I

소기의 세계 수요는 연간 6천만 대 가량의 방대한 시장이며 이 중 핸디형 2천만 대 

퐤제饕4천만대가량이 일반형 청소기 수요이다. 청소기는주거형태, 지역문화와 매우 

밀접하馮관련되어 있어서 각지역별로 디자인청소방식에乘형태이 상당히 다르다.

구주치혀의 경우 단층 주거형태 및 잦은 청소로 인해 우리가 쓰는 캐니스터 타입C加蚓 

弧과 유사即지만 용량은 4리터 정도인 중형이 대부분이며, 디자인적으로나 기술적으로 

접근이 쉽다.

그러나 북미지 역은 구주나 우리 나라와는 매우 다른 제품군을 형성하고 있다. 북미지역 

은 복층 주거형태와 카페트가 보편적이어서 가끔 청소하는 생활습관을 갖는다. 그러므로 

운반이 용이하고 대용량인 업라이트 타입则則丁歴과 회전솔이 카페트의 먼지를 털어 주는 

파워브러쉬趾가 기본 요소로 등장한다.

디 자인 트렌드舟武 역 시 보수적 인 하드 스타일Hard Style을 위 주로 하고 있고, 소음 및 사용 

편리성 등은 그리 중요시되지 않고 있다. 그러나 일본 업체인 파나소닉,Pa—nic 샤프Sharp 등 

의•제품이 미주시장에 진출하여 디자인의 변화 및 제품의 가치를 바꾸려고 노력하고 있으 

나, 타깃이 중저가시장을 겨냥하기 때문에 위력을 발휘하지 못하고 있는 실정이다.

'콰이어트 스톰'。皿映皿은 청소기의 브랜드 이미지Brand Image를 제고시키기 위해 차별화된 

디자인과 고급스런 이미지m期로 중고가 이상의 고급형 시장을 타깃丁炳으로 삼았으며 , 이 러 

한마케팅 전략^ 적중하여 북미 시장진출에 성공할수 있었다.
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I 청소기는 진보적인 기술이

필요하다기보다 기본적인

기능이 중요한 제품이다.

따라서 기본기능으로 강력

한 청소력과 미주지역 제

품에서는 찾아 볼 수 없는

저소음과 청정 배기를 강

화한 제품 컨셉트를 도입,

차별화하였다.

경합디자인진행

'콰이어트 스톰 디자인은 북미시장을 타깃으로 개발하였으며 , 먼저 현지에 대한 철저한 

사전조사 및 디자인 분석이 요구되었다. 디자인 완성도를 높이기 위해 경합방식으로 디자 

인 프로젝트를 추진하고, 디자인 결정단계에서는 현지 소비자모니터 조사를 활용하여 현 

지 상황에 맞추었다.

디자인은 본사 및 유럽디자인 분소, 미국의 디자인사 등 세 곳에서 동시 진행하였다. 이 

것은 미주현지 디자인은 너무 안이하게 흐를 수 있고, 본사의 디자인은 북미시장에 대한 

철저한 트렌드 파악이 어려울 것이며 , 유럽디자인 분소의 디자인은 차별화 측면에서 유리 

할 것이라는 각각의 장단점을 활용하려는 의도였다.

디자인 트렌드

미국의 디자인은 불과 10년 전만 해도 매우 하드Hard하고 기능적인 디자인이 주류를 이루었 

다. 그러나 이러한성향은 최근들어 상당히 바뀌고 있으며, 그 변화의 첨병은 바로자동차 

디자인의 영향이라할 수 있다.

미국의 자동차 시장을 주도하던 포드나 크라이슬러 등의 시장점유율을 구주나 일본제 

등의 수입 자동차가 앞서기 시작하면서 하드卜録한 디자인 성향은 곧 사용자가 친근감을 느 

낄 수 있는 유선형의 디자인으로 변하기 시작했다. 청소기 역시 거의 박스형 디자인 위주 

였으나 최근 몇 년 동안 매우 친숙한 분위기의 디자인으로 변모하였다. 그러나 구주의 제 

품과 비교했을 때 아직도 보수적인 성향이 남아 있으며 이러한 디자인의 보수성은 자동차 

디자인의 그것보다 다소 강하게 나타났다.

따라서, 콰이어트 스톰의 디자인은 이러한 보수 성향을 따르는 것보다 다른 방식으로 

개발하는 것이 현지 주요업체와의 경쟁에서 유리하다는 결론에 도달했다.

제품 컨셉트

• 차별화된 제품

• 기본 기능에 충실한제품

청소기는 진보적인 기술이 필요하다기보다 기본적인 기능이 중요한 제품이다. 따라서 기 

본기능으로 강력한 청소력과 미주지역 제품에서는 찾아볼 수 없는 저소음과 청정 배기를 

강화한 제품 컨셉트를 도입 , 차별화하였다.

디자인 전개

디자인 컨셉트

• 파워 Power

• 콰이어트®iet

디자인의 조형적인 접근을 위해 본 프로젝트의 기본적인 컨셉트를 파워' 加口와 '콰이어 

트。近■로 설정하였다

이는 제품 컨셉트를 그대로 디자인으로 연결한다는 의도에서 나온 것이며 , 앞에서 밝힌 디 

자인의 진행을 맡은 세 지역의 디자인도 동일하게 컨셉트를 통일시켰다. 상반된 의미의 두 

가지 컨셉트는 힘 있는 볼륨감을 차분한 외곽라인으로 마무리하였다.
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아이디어 스케치IdeaSke" 단계에서는 전체적인 형태와 세부적인 사용성이 함께 고려되었 

으며, 이것은 디자인으로 인해 사용성이 오히려 불편해질 수도 있다는 점을 해결하기 위해 

서였다.

김형준

삼성전자 디자인연구소 선임연구원 

<dandurff@samsung.co.kr> 

1965년 생. 국민대학교 공업디 

자인학과 졸업. 1990년 삼성전 

자 디자인실 입사, 전자렌지•청 

소기 디자인 담당.

진재한

삼성전자 디자인연구소 선임연구원 

<pi2094@samsung.co.kr> 

1962년 생. 영남대학교 산업디 

자인학과 졸업. 1989년 삼성전 

자 디자인실 입사, 냉장고•세탁 

기•전자렌지•디자인기획을 거쳐 

현재 청소기 팀장.

여 러 단계의 스케치를 통해 걸러진 안案들을 1/5 스케일&拉의 소프트 목업SoRMockpp으로 만들 

었다. 이러한 과정을 통해 결정된 안案을 각 거점에서 풀 스케일1皿&拉로 각각 1개안案씩 정 

리했고, 비로소 최종적인 결정에 이르게 되었다. 세가지 안案의 풀 스케일 不프又 목업1词 

Scale Soft M3p을 미주지 역으로 가지고 가, 현지 시용자와 판매담당가들을 대상으로 모니터 / 

조사를 실시 했다.

이러한 과정을통해 현지 의견을 최대한 반영한 디자인이 결정되었다• 결정된 디자인은 

디자인실에서 캐드他에 의한 3D 모델링蝠吹작업을 거쳤다. 3D 데이터。血가완료된 시점 

에서 설계팀과 디자인팀이 협력하여 제품설계를 시작했지만, 당사가 최초로 시도해 보는 

제품이라 많은 시행착오와 수정이 필요하였다. 그러나 업라이트" 청소기를 개발해 讣 

가는데 있어서 좋은 경험이 되었다.

마무리

현재 양산제품들은 미국의 하우스웨어 쇼H—wareShow 및 쇼Show를 통해 소비자, 딜러

들로부터 매우 긍정적인 반응을 얻고 있다. 청소기라는 제품은 실사용 시간에 있어서는 갸 ' 

전제품 중에서 가장 짧은 제품실제사용剎는虫자와계속적인교감이이 K 지는제품이나 각지역의 특성에 맞게, 

또사용이 편리하고 즐거움을 주는 제품으로 디자인되어야 한다. 이를 위해서는사용자의 

요구N皿는 물론이고 잠재되어 있는 욕구憂에 대한 끊임없는 조사가 필요하며 , 그 지역에 

대한 생활문화를 이해하고 조사하는 것이 필수적이다. 이러한 노력만이 제품의 세계화를 

가능하게 하고 현재 처한 어려움을 극복하는 유일한 대안이 될 것이다. kidp
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산업디자인 정보 丨 전봉문화와 산업디자인 접목에 관한 연구 -in 회화

원형을 잦아서

회화, 목공예 

김주미 I KIDP 객원편집위원

다른 미술품들이 입체적인데 반해 회화는 평면성을 띠고 있다. 그럼에도 

불구하고 그 어떤 예술 장르보다 인간의 내면세계종碎怖관人상과철학를 잘 표 

출하고 있으며 문화적 복합성 작가의 창의력• 시대와 사조• 외국과의 문화교류과 역사적 가치그림의 

주제.소재. 재료둥의 정보를통해 투명한사료적 가치를지님를 그리고 작품성 , 연대 , 희귀성 등에 따라 

높은금전적 가치를 지닌다.

인류가 언제부터 그림을 그리기 시작했는지 정확히 알수는 없지만, 알 

타미라동굴 벽화등의 예를 본다면 구석기 시대부터 그림을 그리기 시작했 

음을 알수 있다. 우리 나라에는 신석기 말에서 청동기 시대의 것으로 추정 

되는 울주군 반구대 암각화, 도항리 암각화 등의 선각화가 있으며, 4세기 

중반의 것으로 보이는 고구려의 안악3호분에 나타난 묘주 초상화, 행렬도 

등을통해 그 이전에 회화의 전통이 내려오고 있음을 짐작할수 있다.

한국의 회화는 시대상과 민족성을 반영하며 다양한 발전을 해왔다. 고 

구려의 힘차고 율동적인 이미지 , 백제의 부드럽고 온화한 모습, 사변적이 

고 추상적인 고신라와 통합 조화된 통일신라 등의 회화에서, 또한 고려 때 

에는 이전의 종교적, 정치적 목적의 실용 회화 위주에서 탈피하여 감상을 

위한 회화로 발전함은 물론, 고려청자와 함께 이 시대 미술을 대변해주는 

호화롭고 귀족적이며 정교한 불교회화가 궁중과 밀착되어 발달하였다. 

조선시대에는 정신세계와 시대상을 반영하는 산수화, 인물화, 민화, 풍속 

화등을 통해 한국 회화의 전성기를 이루었다.

한국의 전통 회화가 중국의 영향을 받은 것은 부인할 수 없는 사실이지 

만, 국제성을 띠고 있는 당시의 중국 회화를 주체적 , 선별적으로 수용했으 

며 , 이를 토대로 구도, 공간개념, 필묵법，수지법 , 준법法 등 여러 측면에서 

중국의 회화와는 구별되는 독자적인 한국 화풍으로 발전시킨 뒤 일본에 

전해주는 중간자적 역할을 하여 일본 회화 발전에도 크게 공헌하였다는 

점은 주목할 만 하다.

세분화, 전문화되고 있는 요즘에는, 예술적 측면이 강조되는 회화와 예 

술적, 공학적, 마케팅적 측면이 결합되는 디자인 등이 각기 독립적인 분야 

로존재하고 있다. 그러나 회화적 요소가 디자인에서 차지하는 부분은 여전 

히 간과할수 없으며, 근세기에 디자인이란 분야가 태동할수 있도록그근 

간을 마련해준 이들 가운데 회화 작가가 많음을 상기할 때 상호 연관성은 더 

욱 긴밀하다 할 것이다. 그러나 근세기 이후의 한국 회화나산업화의 추진으 

로그중요성이 부각되고 있는 디자인 역시 외국문화를 수용하기에만급급 

했지 그것을 발판으로 우리의 독자적인 것으로 발전시키지 못한 아쉬움을 

지니고 있어 앞서 말한 한국의 전통 회화와는사뭇다른 양상을 보인다.

따라서 본고에서는 우리의 전통 회화 중 한국적 특징이 강한 고분벽화, 

산수화, 인물화, 풍속화, 민화 등을 중심으로 살펴봄으로써 한국 문화의 

독자성 형성의 실마리를 찾아보고자 한다.

1 .고분벽화

고구려 고분에는 많은 벽화가 그려져 있다. 고분벽화는 회화사 측면에서 

뿐만 아니라 풍속, 복식, 건축양斗 안료, 장신구, 목가구 등 당시의 생활 
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문화 전반을 엿볼 수 있어 그것이 지니는 사료적, 문화적 가치는 매우 크 

다할것이다.

고구려 고분은 묘실 구조, 벽화 내용, 양식과 화풍에 따라 3기제】기：4세기중반 

〜5세기 초. 제2기: 5세기 후반〜6세기 전반. 제3기: 6세기 말〜7세기 초로 1扌■눌 수 있는데 그 특징 과 벼 치 을 

간략히 살펴보면 다음과 같다.

묘실의 구조는 여러 개의 방으로 이루어진 다실묘에서 2실묘, 단실묘 

둥 점차 간소한 형태로 변모된다. 묘실의 벽면은 제 1기에는 초상화와 행 

렬도 제2기 에 느 이 물풍소도묘주가 살아있었을 때 관련된 사건을 서사적으로 표현오｝ 수렵도 군사 훈련 

과 정치적 결속의 목적으로봄. 가을에 수렵대회가열렸음 제37］에는 사-신도동쪽: 청툥. 서쪽: 백호. 남쪽: 주작. 북쪽 

현무가 차지하게 되며, 천정부에는 종교적 영향을 반영하여 초기에는 불교 

적 색채가 짙은 만개된 연꽃이, 이후에는 도가사상의 전래에 따라 일월성 

신과 황룡 등으로 그림의 내용이 바뀌 게 된다. 벽화를 그리는 방법도 제 1 
기 〜제2기까지느 포 레:스^. 기 법벽면에 灰를 바르고 희가마르기 전 그림을 그려 회 속애 그림이 스며됼게 함 

에서 제3기에는 안료의 발달에 힘입어 직접 벽면에 그림을 그리는 방식 

으로 변하는데, 이러한 독특한 기법으로 말미암아 1천년이 넘는 유구한 

시간의 흐름 속에서도 벽화를 온전히 보존할 수 있었다. 그러나 고분이 

발견된 후 제대로 관리 보존되지 못하고 더욱이 중국의 집안, 퉁구 지역 

에 있는 고분들은 방치된 상태라 그 훼손 정도가 심한 상태이다.

고구려 고분벽화는 인물화, 풍속화, 산수화 등의 화풍이 어떻게 변모해 

갔는지를 여실히 보여준다. 먼저 현존하는 가장 오래된 인물화라 할 수 있 

는 안악3호분의 묘주 초상화는 삼각형 구도의 고식으로, 등장하는 인물들 

의 개성은 잘 표현되지 않지만 원근법 대신 인물의 중요성에 따라 크기를 

다르게 한 일종의 계급적 스케일로 그려졌는데 이러한 양상은 다른 고분 

벽화에서도 찾아볼 수 있다. 또한 당시의 생활상과 사회상을 보여주는 풍 

속도로는 행렬도, 씨름도, 무용도등이 있는데, 제 1기에 해당하는 많은 인 

물이 등장하는 행렬도는 구성이나 인물의 배치는 좋으나 인물의 개성은 

잘 나타나 있지 않다. 제2기에 나타나는 씨름도는 인물의 개성있는 표현 

이 행렬도에 비해 잘 나타나 있으며, 무용도에서도 변화감 있는 인물 배치 

를 통해 생동감을 주고 있어 전대에 비해 진일보한 모습을 보여준다.

산수화의 발전은 수렵도에서 살필 수 있다. 제1기에서는 일직선상에 

파상선으로 산을 표현하였으나 제2기에서는 굵고 가는 파상선을 겹쳐서 

그리고 제3기에서는 3산형의 패턴을 보이는 둥 발전된 모습을 보이고 있 

으나 아직 산다운 산은 그리지 못하고 있다. 우리가 잘 알고 있는 무용총 

의 수렵도는 2기의 것으로 화면 전체를 가득 메우면서 활기차게 움직이고 

있는 말을 탄 무사들과 쫓기고 있는 동물호納•人스 당시의 토테미즘■을明들의 변화 

있는 운동감, 밝은 색과 어두운 색의 절묘한 대비와 조화가 돋보이는 수작 

이다. 고분벽화에는 묘실의 벽면과 천장부뿐만 아니라 벽면과 천장부를 

잇는 부분에도 당초문과 화엽문, 학을 타거나 악기를 연주하는 선인, 상서 

로운 동물 등이 그려져 있어 현실 세계와사후 세계를 연결해 주는 역할을 

하고 있다. 특히 제3기에 해당하는 오회분4호묘와 오회분5호묘는 아름다 

운 색의 대비와 함께 인류 문명에 기여한 인물들의 묘사가 풍부한 상상력 

을 바탕으로 환상적으로 나타나 있다.

이처럼 고구려 고분벽화는 주제의 강한 메시지와 계세사상현세의 생활이 내세에도

계속된다고믿음을 반영함은 물론, 웅건蝌하면서도 긴장되고 율동적인 느낌, 그리 

고고구려인들의 풍부한상상력이 담겨져 있다.

2•산수화

산수화의 맥락은 앞서 말한 고구려 고분벽화의 수렵도에서 찾아볼 수 있 

으며, 고려시대 실경 순卜수화우리나라에실세로존재하는산수를그림의 태동에 이어 조선 초 

기에는 고려 시대의 전통을 이어받으면서 한편으로는 중국과의 교섭을 통 

해 이곽파, 마하파, 미법산수, 절파등의 화풍이 수용된다.

• 이곽파: 산수는 거대하고 우람하게 표현되고 사람이나 동물은 작게 

묘사하는 북송 산수화풍으로, 침식된 산수를 대상으로 하며 불규칙한 침 

식공이 나타나 있다. 시간의 변화에 따라 유동하는 자연의 모습을 담고 있 

으며, 이러한 화풍은 조선 초기에 널리 수용되었다. 그 대표적인 화가로는 

'몽유도원도 를 그린 안견을 들 수 있다. 몽유도원도 는 좌측의 현실 세 

계와 우측의 환상적인 도원의 세계가 좌측으로부터 우측을 향해 점차 상 

승하는 운동감이 수직적 •수평적 요소와 큰 대조를 보이며 웅장한 자연의 

세계로승화되고 있다.

• 마하파: 산들은 가라앉을 듯 나지 막하고 물은 넘칠 듯이 그리는 잔산 

잉수식…式의 산수화이다. 자연 전체가 아닌 일부분을 잡아 요점적으로 

간결하게 묘사하는 경향을 띠고, 한쪽으로 치우친 일각구도로, 중경이나 

원경은 생략함으로써 무한한 공간감을 표현하기 때문에 이상적인 취향이 

짙게 배어난다. 또한 화폭에서 자연과 인물의 비중을 대등하게 함으로써
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인물화, 채용신의 황현상 인물화, 채용신의 최익현상

민화. 서가도'

북송 산수화에서처 럼 인간이 자연 속의 미미한 존재가 아니라 자연을 향 

유하는 주인공으로 묘사되고 있다. 이러한 화풍을 구사한 대표적인 작품 

으로는 이상좌의 '송화보월도 가 있는데, 왼편 하단에 언덕이 있고 그 언 

덕에 장송長松이 하늘을 향해 치솟아 있는 일각구도와 굴곡이 심한 소나무, 

바람을 등지고 달빛 아래를 거니는 선비와 동자의 모습이 마하파와 밀접 

함을 말해준다.

• 미법산수: 북송의 미불과 미우인 부자에 의해 창시되고 원나라의 고 

극공에 의해 발전된 미법산수는 미점柵을 구사하여 비온 뒤의 습윤한 자 

연의 모습을 묘사하는 등 안개낀 자연의 독특한 묘사가 일품이 다. 그 대표 

적인 화가로는 이장손, 최숙창, 서문보, 이정근등이 있다.

• 절파: 남송의 마하파를 토대로 하나 중경을 삽입한 형태로 마하파에 

비해 구성이 복잡하고 필치가 다소 거칠다. 거친 필치를 구사한 화가들을 

일컬어 광태사학파라 칭하기도 한다. 조선 초기 강희안의 '고사관수도 절벽 

을 배경으로바위 위에 두팔을 모아턱을괸 채 앉아수면을 바라보는 선비의 모습을묘사한소경 산수인물화의 전형적인 예에 이어 不 

풍속화, 김홍도의 씨름도

선 중기 김제, 김명국, 이경윤등에 의해 구사된다.

조선시대의 산수화 경향은 초기에는 직업화가들에 의해 그려진 사실적 

표현과 채색이 곁들여진 북송화가 많이 그려졌으나, 점차 회화를 여기銳로 

즐기고 자연을 사랑하는 사대부들의 호연지기와 밀착되어 문기嫂 있는 남 

송화풍이 주류를 이루게 된다. 이를 세부적으로 살펴보면, 조선 초기】392〜底0 

년에는 이곽파, 중기网~】700년에는 절파, 후기】700니850년에는 우리 나라에 실재하 

는 산천을 독자적으로 재해석하여 독특한 화풍으로 표현한 진경산수화, 말 

기侬。〜⑼。년에는 남종문인화가 많이 그려진다 이 가운데 진경산수화는 실학 

등 당대의 사회적 요구와 전대에 형성된 전통 위에서 겸제 정선이라는 대가 

의 출현에 힘입어 등장하는데, 특히 민족적 자아의식의 팽배와 당시의 여 

행붐, 지도제작의 활성화 등이 복합적으로 작용하면서 그 꽃을 피우게 되 

었다. 대표적인 작품으로는 겸제 정선의 인왕제색도와 금강전도 등이 있으 

며, 이들에게서는 흑백 및 암산과토산의 강한대비, 이에 따른다양한준법 

의 사용 등을 통해 기운생동과 솔직 담백함을 느낄 수 있다.

이후 진경산수화는 여러 화가들에 의해 계승 발전되지만, 조선 말기 

幽〜⑼。년 김정희, 장승업 등이 중국의 화풍을 숭상하고 이러한 영향이 회화 

계에 널리 퍼짐으로써 그 맥을 잇지 못하고 소멸되고 만다. 만일 이러한 

화풍이 이어져 자주적, 독창적인 그림이 많이 그려졌다면 명실상부한 한 

국 회화의 근대화 시점은 이때부터 자리매김이 가능했을 것이며, 한국 회 

화사 발달에도 지대한 영향을 미쳤을 것으로 생각된다. 조선 말기에는 실 

경산수가 아닌 높은 정신세계를 반영하는 관념산수적인 중국의 남종문인 

화가 김정희 등에 의해 토착화되는데 그 대표적인 예로 세한도가融긴지면에가 

로놓인 초가. 지조의 상징인 松白을 그린 간결한 작품으로 김정희의 농축된 문기가배어 있음 7卜 있다

3. 인물화
한국 인물화의 시원은 고구려 고분벽화에서 그 맥락을 찾을 수 있다. 고려 

시 대에는 왕공사대부를 중심으로 초상화의 발달이 이루어졌으며 , 조선시 

대에는 전신사조를 반영한 초상화가 본격적으로 선보여 한국적 화풍 형성 

에 크게 기여하였다.
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동양의 이물화에서는 저시人｝조傳神寫照: 인물의 외형적 모습뿐만아니라그인믈의 인품과성격 둥정신적 측 

면을 잘 표현하는 것르 중시 하며 철서 묘 굵고 가는 필선의 변화 없이 곧고 긴 선으로 표현하는 방법으로 철사와 같이 예리한 

느낌을 자아냄 백묘 채색 없이 가는 먹선으로 굵고 가는 차이만을 두어 그리는 기법 감필단순한 선묘로 그림 등o] 구人｝된 

다. 철선묘는 고려시대 작가미상의 안향의 초상화，안鹏주자학을국내에 처음전래한인 

물인데 감흥색 얼굴에 철선묘의 의습선으로 표현되어 있옴 백묘법 은 고려 때의 '수락암동1호분 십 이 

지신상, 감필법은조선시대 김명국이 그린 '달마도 등에서 각각 찾아볼 

수 있다.

인물화에서 가장 중시되는 전신사조는 조선 후기 윤두서의 '자화상 과 

채용신의 '황현상' , 최익현상 등에서 그절정을이룬다. 윤두서의 '자화 

상 은 몸은 생략하고 얼굴에만 역점을 둔 그림으로 정확하고 예리한 관찰 

력, 섬세한 필치 등으로 자신의 정기어린 눈과 적당히 살이 오른 얼굴, 귀 

티나는 수염을 여실히 묘사하고 있다. 또한 채용신의 초상화들은 무수한 

붓질로 얼굴을 표현하는 특유의 기법으로 보는 이들로 하여금 어떤 환영 

을 보는 듯한 착각을 불러 일으키 게 한다.

4•풍속화

풍속화는 각계각층의 사회 적인 현실 생활과 풍속 등을 주제로 한 그림으 

로 고분벽화, 각종 행사의 기록화 및 경직도耕緑圖 등으로 그 전통이 이어지 

다조선 후기에 이르러 본격적으로 발전하였다.

조선 후기의 풍속화는 윤두서, 김두량 등에 의해 새로운 조류로 대두되 

었으며, 김홍도, 신윤복, 김득신 등이 계승하여 한국적 화풍을 형성하면서 

널리 성행하였다. 이 때의 풍속도는 서민들의 생활상을 한국적 해학으로 

정감 있게 표현한 김홍도의 서당도 , 씨름도 , 김득식의 '파적도 , 그리 

고 양반 계층의 풍속을 주제로 주로 남녀간의 애정이나 양반들이 기녀들 

과 함께 즐기고 있는 모습을 담은 신윤복의 '연당야유도 , 월하정인 등 

이 있다. 전자가 배경없이 재미있는 장면을 포착하여 투박한 선들로 해학 

적으로 표현한데 반해, 후자는 배경을 중시했고 가늘고 유연한 선, 산뜻하 

고 또렷한 원색밝온주황색•페르시안블루•초록색의 사용 등을 통해 춘희적 분위기를 효과 

적으로 살리고 있다.

한국의 풍속화는 우리에게 친근감을 줄 뿐만 아니라 당시의 시대상과 

생활사를 살필 수 있다는 점에서 그것이 갖는 중요성은 간과할 수 없다. 

또한 괴롭고 힘들고 슬픈 모습 대신 평화로운 장면들을 담고 있어 우리 민 

족의 밝고 건강하며 낙천적 인 심성을 엿볼 수 있다.

5•민화

민중 속에서 태어나고 민중에 의해 그려지고 민중에 의해 유통되는 그림 

을 우리는 민화라 한다. 민화는 당대 서민들의 생활 모습과 철학이 반영된 

그림으로 그 속에는 우리 겨레의 심성이 해학적으로 담겨 있고 힘없고 한 

많았던 서민들의 애환과 장생과 부귀, 벽사를 바라는 소박한 염원이 상징 

적으로 깃들여 있다. 이러한 점에서 민중의 정서와서민적 미의식이 돋보 

이는 조선의 민화는 그 의 미 와 가치가 매우 크다.

정통 회화는 낙관이 있어 작가를 알 수 있지만 민화는 낙관이 없어 작가 

를 알 수 없다. 따라서 민화는 다른 회화에 비해 인간 본연의 마음에서 그 

려진 가식 없는 무기교 속에 기교를 부린 그림이라 할 것이다.

이러한 민화 가운데 솔직한 민중의 심성을 익살과 풍자로 표현한 것들 

이 있는데 이러한 대표적 예가 긴 장죽을 물고 거만하게 앉아서 담배를 피 

우는 호랑이 그림이다. 백수의 왕인 호랑이가 연약한 토끼의 시중을 받으 

며 목에 힘을 주고 으스대는 광경이 웃음을자아내게 하는데 여기서 호랑 

이는 사대부층을, 토끼는 서민층을 비유한다. 이런 이야기를 그림으로 표 

현함으로써 서민들의 애환을 해학과 풍자로 풀어가고 있다.

또한 민화 중에는 전후, 좌우, 고저에 대한 분명하고 일관된 시점이나 

작법, 공간 구성을 배격하고 자연 속에서 인간이 이동함에 따라 다르게 보 

이는 물체와 대상을 완전하게 표현하기 위해 화면의 전면을 동시에 펼쳐 

놓은 특이한 구성을 보여주는 것에 ：책거리그림이 있는데, 이는 서구 근대 미술의 

입체파 조형원리와 비슷하며 우리의 정통 회화에서는 볼 수 없는 사물의 

표현기 법이다.

조선의 민화는 한동안 정통 회화의 그늘에 가려 그 진가를 발휘하지 못 

하고 소외되어 왔다. 최근 들어 민화를 공부하는 학자와 애호가들에 의해 

재평가되고 있는데 따뜻한 운치와 진솔한 멋이 깃든 민화의 가치를 알아 

보고 그 현대적 계승을 모색하는 노력이 요구된다 하겠다.

6• 디자인 연구 사례

우리의 문화 유산인 동시에 역사의 산 증인이기도 한 한국의 전통 회화가 

단지 예술적인 소장품에 그치지 않도록 회화에 나타난 한국적인 독특한
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산과 밀착된 관계 속에서 생활해 온 우리 민족은

견실하고 대범한 손맛을 통해 여러 종류의 나무들을 그들 기호에 맞게 활용하여 훌륭한 제품을 만들었으며 , 

목공예를 발전시키는 데에도 뛰어난 솜씨를 발휘했다.

조형 양식을 각 제품의 특성과 이미지에 맞게 접목, 생활속의 회화로서의 

기능을 지니게 한다면 그 활용 폭은 매우 클 것이다.

가. 전통 회화적 요소를 이용한 함 디자인윤여항홍익대미술대학교수

전통 회화의 이미지와 전통 문양을 현대화시키고 함南과의 접목을 통해 현

자연적인 나뭇결이 살아있는 '3층책장', 19세기

대적인 디자인으로 새롭게 제시하고자 했다. 단순히 감상하는 회화가 아

닌 실생활에서 친근하게 접할 수 있는 기능을 갖는데 주안점을 두었다. 상

부와 측면부 모두 문양으로 장식한 패턴과, 상부에는 산수화를 측면부에

는 문양으로 장식하는 패턴 등으로 디자인하였는데 함이 갖는 장식적 기

능을 한국 회화의 곡선적이며 섬세한 아름다움의 조화로 배가시켰다.

목공예

산과 밀착된 관계 속에서 생활해 온 우리 민족은 견실하고 대범한 손맛을 

통해 여 러 종류의 나무들을 그들 기호에 맞게 활용하여 훌륭한 제품을 만들 

었으며 , 목공예를 발전시키는 데에도 뛰어난 솜씨를 발휘했다. 우리 나라 

에서는 광택이 없어 시각적으로 부담을 주지 않으며 부드럽고 소박한 질감 

의 소나무와 오동나무가 많이 사용되었고, 또한 느티나무와 먹감나무 등 

무늬결이 좋은 나무를 이용하여 자연미를 살렸으며, 은행나무 등에 십장생 

또는 문자등을 정교히 조각하여 장식성과 고품위를 나타내었다.

목공예 제작기법은 통나무를 그대로 깎아서 만드는 방법과, 판자를 내 

어 만드는 방법이 있는데, 전자의 예로는 함지박과 나막신 등이, 후자의 

예로는 함과 궤 그리고 장과 농 등이 있다. 판자를 내어 제작되는 목가구 

들은 평좌 생활에 알맞도록 낮은 키에 간결한 양^을 하고 있는데, 이로써 

벽면의 여백과 실내에 놓여지는 여러 기물들과 상호 조화를 이루어 단순 

하고 정갈한 한국 고유의 아름다움을 나타내었다.

나무는 습기가 많으면 팽창하고, 따뜻하면 건조 수축되는 특성이 있어
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자연적인 나무결을 좌우 대칭으로 구성하여 안정감을 갖도록 하는 동시 

에, 나무결이 아름다운 판재를 여러 장으로 얇게 켜서 수축작용이 심하지 

않은 소나무와 오동나무 위에 덧붙이는 기법을 사용했다. 또한 못이나 접 

착제 대신 특수한 짜임새와 이음새로 만들어 표면의 조형미와 내면의 견 

실한 구조미를 살렸다. 이밖에 가구의 기능적인 필요와 구조 보강을 위해 

백동, 주석, 무쇠 등의 금속장식을 했는데, 금속장식은 주로 간결한 것을 

사용했으며 , 가구를 견고하게 하면서도 전체적인 조화를 꾀함으로써 조 

형미를 향상시켰다.

더욱이 무늬를 드러내기 위해 표면을 불로 지졌으며 나무의 갈라짐을 

방지하기 위해 색칠을 하고 식물성 기름을 바르는 방법을 이용하였다. 나 

무결이 좋고 자연 무늬가 있는 것들은 특별한 손질 없이 들기름이나 호두 

기름으로 문질러 광을 내어 목재가 트는 것을 방지했고, 불그스레한 흙물 

을 바른 다음 광을 내기도 했다.

이처럼 자연 목리의 아름다움을 최대한 살리고 간결미를 지향했던 한 

국의 전통 목공예에 대해 다음에서 살펴본다.

1 .장과농

장은 수궤 찜情 곧 세우는 궤를 의미한다. 수궤라는 용어에서 알 수 있듯이, 

장은 궤에서 양^이 변화되어 단층장인 머릿장의 형태가 되고 이것이 2층 

또는 3층으로 변화된 것으로 볼 수 있다. 장에 보관되는 한복은 평면재단 

으로 만들어졌기 때문에 접어서 보관할수 있는데, 따라서 우리의 장은 서 

양의 옷장처럼 높거나 폭이 넓은 가구 대신 좁고 낮은 방문을 통과하고 이 

동하기 쉽도록 길이와 폭이 좁고 높이가 낮은 가구 양식을 형성하게 되었 

다. 더욱이 한국의 장은 판재로 구성된 전면을 쇠목이나 동자 등의 골재로 

분할하여 머름칸이나 쥐벽칸, 부판 등 좁은 면들로 분할 재구성하고 있는 

데, 이러한 면분할은 서랍이나 여닫이문, 수장 공간 등을 고려하고 또한 

전체 힘의 균형과 조화를 위한 계획적인 디자인 시도로 이루어진 것이다. 

한국 목가구 전반에서 보여지는 선과 면의 배분은 한국적인 독특한 비례 

감각으로 발달하여 가구에서 뿐만 아니라 실내공간에도 적용되어 어떠한 

공간이나 주택양斗게도 잘 어울리는 미적 감각을 형성하게 되었다.

농은 장과는 달리, 아래와 위짝이 분리된다. 원래의 농은 뚜껑이 위에 있 

으며, 시렁 위에 올려두거나크기가같은 것을두세 개 포개어 놓고사용하 

였는데, 사용상의 불편함이 있어 이를 개선하고자 농 앞면에 문을 단 것이 

등장하게 되었다. 농은형태, 재료, 크기에 따라여러 가지 이름으로불린다.

우리의 장과 농은 옷가지 등을 차곡차곡 쌓아두는 곳으로 깊이를 지니고 

있으며, 계절에 따라 위의 옷이 아래로, 아래의 옷이 위로 자리바꿈을 하는 

순환성이 있다. 또한중요한 것일수록바닥에 위치하며 그것을 꺼내기 위해 

서는 위에서부터 하나하나 차곡차곡 꺼내야 한다. 이처럼 장과 농은 종류나 

크기에 상관없이 심층적 구조를 이루고 있으며, 형태에 있어서는 수평적인 

층을 쌓아올린 형으로 되어 있어 중복을 통한 리듬을 형성하기도 한다. 또한 

삼강오륜과 매운 시집살이, 가난에 억눌리며 한평생을 살다간우리 어머니 

들이 옷가지를 꺼내고 접고 개어 넣는 과정에서 일그러진 마음의 자락들을 

펴고 다독거리며 인내와 체념을 배워나갔던 정신적 그릇이기도 하였다

2•경대

경대는 조선시대 유일한 화장용 가구로 좌식 생활에 알맞도록 높이와 경 

사를 적절히 조절하여 사용할수 있으며, 사용하지 않을 때에는 접어 보관 

할 수 있도록 만든 일상용품으로 기능과 구조가 뛰어난 우리의 전통 목가 

구이다.

하나에서 세 개 정도의 서랍이 달리고, 부착된 거울이 45도 정도 젖혀 

지며, 사용하지 않을 때의 외형이 대부분 직육면체인 경대는 빗접과 좌경 

으로 구분할 수 있다. 빗접은 유리 거울이 나오기 전에 사용된 머리 단장 

용 제구로 빗질과 관련된 용구를 보관하는데 사용되었으며 , 좌경은 유리 

거울이 보급되면서 빗접에 거울을 부착하여 뚜껑을 열면 거울을 세울 수 

있도록 된 것과, 뚜껑이 통판으로 되어 있어 돌려 열고 뚜껑이 받침 다리 

가 되어 거울을 세우도록 한 형태가 있다.

경대는 여성용과 남성용이 있는데, 여성용은 나전이나 화각 또는 금구 

장식이 풍부하며 화려하고 크기가 큰 데 반해, 남성용은 소형으로 꼭 필요 

한금구 장식만을 달아 소박한 멋을 풍긴다. 경대의 형태는 하단의 여닫이 

문, 내부 서랍, 윗면뚜껑 내부의 거울 등으로 이루어졌으며, 사용된 문양은 

수복강령과 불로장생을 기원하는 십장생, 보문 寶紋 목단 牧丹 천도,天桃 쌍학, 

원앙, 매난국죽 등이 주를 이룬다.

경대는 최소 부피에 화장도구 보관과 거울이라는 복합 기능을 효과적 

으로 수행하고 있으며 전체적으로 직육면체 구조를 하여 주변 가구와의 

조화를 잘 이루고 있다. 또한 몸단장에 사용되는 것이니 만큼 구조적 표면
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소반은 양손에 부담을 주지 않는 너비 50cm, 높이 25cm 내외의 합 

리적인 치수로 설계되었고, 묵직한 그릇을 얹어 날라야 하기 때문에 

가벼우면서도 튼튼한 나무를 선택하여 가는 다리가 무거운 것들을 

지탱할 수 있는 역학적 구조로 되어 있다.

다중적 생활용구 소반

처리가 섬세하며 몸가짐뿐만 아니라 정갈한 마음가짐에 관련한 다양한 의 

미를 함축하고 있다.

3•함

여성의 손때가 묻어 있는 함은 여성의 내밀한 정서를 함축할 뿐 아니라 한 

가정의 희로애락을 담고 있기에 예사롭지 않게 느껴진다. 특히 혼함蜿药은 

여성에게 새로운 삶을 운명짓게 하는 까닭에 그 의미는 더욱 각별하다.

함은 그 용도가 무엇이든지 간에 소형이며, 큰 가구 위에 올려놓고 장 

식을 겸한 수장구로 쓰였기 때문에 조형상의 아름다움은 물론, 색채, 문 

양, 질감 표현 등에 있어 많은 기교를 나타내고 있다. 함은 용도, 사용재 

료, 형태에 따라 구분하며, 일반적으로 형태는 단조로우나 전면 뚜껑과 

몸체를 연이은 모서리까지 장식이 풍부하다. 특히 금구장식된 것이 많 

으며 면끼 리 맞닿은 모서 리는 흔히 맞짜임두 부재의 접합 부위가 각각 직각을 이루는 기법으 

로 무쇠나 주석 등의 감잡이 장식을 하여 더욱 구조적인 힘을 받도록 하 

고 있다.

또한 뚜껑 앞에는 앞바탕 장식 , 귀퉁이에는 불로초나 당초문의 귀싸개 

장식이 있고 고리를 운치 있게 달아 놓기도 하였다. 나무재료로는 좀이 잘 

안 먹는 오동나무나 결이 고운 소나무, 은행나무, 배나무가 많이 사용되었 

고 내부에 한지 또는 비단을 바르고 겉에는 옻칠 또는 화각이나 나전칠 등 

을 하여 화려함과 광을 내기도 하였다.

함 가운데 화려하고 독특한 공예기법을 보이고 있는 화각함과 나전칠 

함을 아래에서 살펴본다.

• 화각함: 쇠뿔을 저며 그 위에 그림을 그린 화려한 색상의 화각공예 

는 유교의 영향으로 색상 사용이 엄격하여 단색조의 생활을 했던 조선시 

대에 있어 매우 특별한 예라 아니할 수 없다. 화각공예의 기법은 거북 등 

겁인 대모의 투명성을 이용하여 그 뒷면에 그린 그림을 비쳐 보이게 한 것 

이며 , 화각함은 소뿔을 종이장 같이 얇게 펴고 뒷면에 단청과 그림을 그려 

아름답게 만든 화각을 나무판에 붙여 상자를 치장한 것을 말한다. 화각함 

의 무늬로는 십장생, 민속 설화의 내용을 소재로 한 것, 급제와 출세를 염 

원하는 내용 등 민화 취향의 것들이 많다. 형태는 정방형, 장방형, 팔각형 

등이 있으며 , 궁중에서 곱고 화려한 채단 등을 담는 예물상자 또는 소형가 

구로 사용되었다. 단색조의 생활을 하였던 조선시대, 소품이기는 하나 화 

려한 원색이 돋보이는 화각함은 단조로운 공간과 생활에 생기를 돌게 하 

기에 충분하였을 것으로 생각된다

• 나전칠함: 나전칠은 목물榊인 홍송紅松을 이용하여 초벌 생옻칠을 한 

베를 바르고 생칠과 토분을 섞은 골회躯를 사용하여 바탕을 만든 다음, 옻 

칠을 더 올리고 문양을 자개로 박아 칠을 올리는 것을 말한다. 칠은 옻나 

무에서 채취한 생옻을 용도에 맞게 정제하여 다양한 색상을 만들고, 자개 

는 전복과 소라, 조개껍질 등을 얇게 가공한 것을 사용한다. 삼국시대 고 

분에서 칠화 기법의 유물이 출토된 바 있어 칠기의 유래는 오래된 것으로 

보이며, 고려 시대에 이르러 나전칠기가 제작되고 그 유물이 지금까지 전 

해지고 있다. 무늬로는 국화문과 당초문이 많이 사용되었으며, 조선 후기 

에는 십장생을 주제로 하는 서정적인 도안이 현저히 부각되었다. 나전칠
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함은 패물함, 관복함, 문서함등 귀한 것을 보관하는데 사용되었으며 장식 

을 겸 한 소가구로 주로 이용되 었다.

이처럼 우리네 생활에 늘가까이 있었던 함, 그렇기에 가장 정감있고또 

한 따뜻한숨결이 느껴지는 우리의 아름다움이기도하다.

서양의 식탁과 대별되는 우리의 상은 쟁반의 기능과 함께 식탁의 역할을 

할 수 있도록 다리가 있어 이중 기능을 할 수 있고, 평좌식의 협소한 주거 

공간에 알맞은 규격으로 제작된 다중적인 생활용구일정한공간에 酬钓지는것이 아니라유 

동성을지니며소반의둥剂의해식We七새로운공出I睡叭）이다 조선조에는유교의 영향을 반영 

하여 경제적이고 실용적인 것들이 만들어졌고, 더욱이 사회 규범과 신분 

질서가 엄격했던 그 시대 각계각층에서 사용된 생활용품인 만큼 그 종류 

와 형 태도 다양하게 발달하였다.

소반은 양손에 부담을 주지 않는 너비 50cm, 높이 25cm 내외의 합리적 

인 치수로 설계되었고, 묵직한 그릇을 얹어 날라야 하기 때문에 가벼우면 

서도 튼튼한 나무를 선택하여 가는 다리가 무거운 것들을 지탱할 수 있는 

역학적 구조로 되어 있다. 또한 운반 기능을 위해 기물을 놓는 천판이 밖 

으로 나와 별도의 손잡이 없이 양손으로 잡을 수 있도록 했고, 무게를 받 

치는 다리는 구조적으로 튼튼하게 하되 시각적으로 안정감을 주고 유려함 

을 가하기 위해 운각을 끼웠다. 다리는 호족 虎足 구족拘足 마족馬足 등 여러 가 

지 모양으로 디자인하고 죽절이나 초형의 풍혈을 달아 장식하였다. 또한 

장식을 위해 상 표면에 생칠, 주칠, 흑칠, 투명한 식물성 유칠 등을 하였는 

데, 이러한 칠은 표면 장식의 효과뿐만 아니라 목재의 부식을 방지하는 보 

존의 한지혜이기도하였다.

소반은 간결한 선과 면으로 이루어져 있고 부분 부분에 간략한 장식을 

두어 단조로움에 변화를 주고 있다. 소반의 상판은 대체로 나뭇결의 아름 

다움을 그대로 노출시켜 장식적 효과를 얻는데 반해, 상판을 받치는 다리 

에는 다채롭고 화려한 장식을 하였다. 또한 상판과 다리 사이에서 힘을 분 

산하는 역학적 기능을 하는 운각은 시선이 머무는 측면에 있기 때문에 당 

초문, 화초문, 박쥐문 등 다양하고 화려 한 조각을 넣었다.

소반은 생산지에 따라 나주반,꾸밈새없이 견고하고튼묜함 해주반,투조장식을하여화려함 통영 

반실용식『조로 조금 거친 양각 또는 투조로 장식함 ° 루 생 김 사］ 에 따라 호족日卜 구부러진 동물의 발 모양의 네 다리 

소반 구족日卜 개의 다리처럼 상다리가 안쪽으로 휘어져 있는 소반 다각h卜한 개외 기둥으로 반의 중심을 받치고 있는 소반 o 루 

그리고 쓰임새에 따라 공고상, 과반과 곁반, 궁중반, 막소반 등으로 구분 

이 가능하다.

소반은 이와 같이 지역적 특징이 잘 나타나 있고 다리 형태도 다양하며 

기하학적 형태의 다양한 변화도 엿볼 수 있다. 따라서 오늘날 생산되는 각 

종 기물의 상판과 다리 형태에 이를 활용함으로써 새로운 디자인을 추구 

할수 있을 것으로 기 대한다.

5. 디자인 연구사례

한국의 전통 목공예는 주변의 손쉬운 자연재인 목재와 목재의 물리적 구 

조 특성을 그대로 살림으로써 경제성은 물론, 단순한 간결미를 느끼게 하

며, 작위와 기교적 요소를 최소화하고 튼튼한 제작기법을 활용하여 솔직 

하고 힘찬 건강미가돋보인다. 이는 20세기 말 현대 디자인 철학을 이끄는 

자연주의, 기능주의, 미니멀리즘과도 그 궤를 같이 한다. 간결한 선과 정 

제된 면이 이루어 내는 적정한 비례미와 구조미, 시공을 초월한 격조 높은 

조형미 등 한국 목공예의 미학 정신은 다가올 21세기 디자인에 주된 주류 

를 형성하지 않을까 생각한다. 그러한 측면에서 이에 대한 깊이 있는 디자 

인 연구가 이루어져야하지 않을는지 ….

가. 농의 이미지를 응용한 적층식 케이스的'광주대準디자인과교수

디자인 타깃을 외국인에 맞추고 이들의 생활 패턴이나 취향에 적합한 디 

자인을 꾀하고자 했다. 전통 가구인 '농 의 이미지를 활용하여 적층식 케 

이스의 기능적 합목적성을 유도하였다. 적용 가능 품목으로는 야외용 도 

시락, 각종 수납함 등이 있다.

나. 경대의 접이형 구조를 활용한 무선용비 디오 전화기김군선용인공업대교수 

탁자 위에서 사용 가능한 소형 가구나 화상용 전화기, 액정 무선 텔레비 

전, 노트북 컴퓨터 등의 산업 제품에 경대의 접이형 구조의 활용이 가능할 

것으로 본다. 구조면에서 접이형은 간편하게 사용할 수 있어 여행 중에 통 

신장비를 이용하여 효율적인 업무 수행을 할 수 있으며 , 디자인 측면에서 

도 기능과 구조, 형태, 색상 등을 구체적으로 검토한 후 다각적인 개발도 

기대할수있다. 内牛
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신석기,덧무늬토기 ，

빗살무늬토기 '

반구대 암각화

BC2333 고조선건국

/
*

BC2500년경 중국 황하 문명, 

인더스 문명

BC557 석가 탄생

BC551 공자 탄생

| BC 6000 BC 3000 BC 2000 BC 1000 BC 500 |

BC6000 빌렌도르프 여성상' 

라스코 동굴벽화

BC5000년경 이집트 썰매 BC2500 기자제1 피라미드

BC3500년경 수메르인의 수레 BC2550년경 카프라왕좌상

BC300이년경 차축에 고정된 바퀴 BC2781 천체의 규칙적 관측, 1년
365일 태양력 만듬（이집트）

BC13057 235 하트홀신전

BC1200소아시아에서 철의 정련을 

개시하여 철기시대 시작

BC1300페니키아인이 알파벳 문 

자체계를 만듬

BC1355 투탄카멘왕의 황금마스크

BC1365 왕비네페르트흉상
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285백제,왕인이일본에 천자문전함 400년경고구려벽화（집안지역에 있 | 

는 5회분4호묘）

525 백矶 무녕왕릉 축조

539고구려, 연가（延嘉）7년명 금동 ♦ 

여래입상 제작

569 신라, 황룡사 준공

BC200 AD 0 AD 200 AD 400

AD81 로마의 콜로세움

BC 2c 전반 밀로의 비너스（그리스）

BC 1C후반 라오콘 （그리스BC447-432 파르테논 신전 （그리스）

BC400년경 알렉산더대왕 동방원정

BC300년경 이집트 메소포타미아 유 

적의 배그림

' BC285 아르키메데스 지레의 원리 , 

부력의 원리'「적분학의 선구 를 발 

견, 각종 병기도 발명, 기계학발전

BC100경 에오리피라'-엔진의시 

조허I론/이집트） 0헤론이 발명한 수 

증기힘을 이용한 증기 바람개비 이집 

트） »로저 발칸의 증기3륜차（그리 

스） »로마최대의 기술자 비트루비우 

스고대기술의종합서 건축학 저술

102
industrial design 1999 03+04



103
industrial design 1999 03+04



1363문익점, 원나라에서 목화씨를가져옴! 1404 경복궁준공

1398 숭례문（남대문） 준공 1441 측우기 제작

1443 훈민정음 창제

1447안견 '黔도원도（辍顯）'그림

1467 원각사 10층석탑건립

1485 발구 （수레

1400년경 중국의 화약 로케트차

AD 1300 AD 1400 AD 1500 AD 1600 AD 1650

1265-1321 단테 신곡 1445-1450 구텐베르크 인쇄술 발명

1480's 레오나르도 다빈치의 태엽 

자동차

1483년경 비너스의탄생 

（산드로 보티첼리）

1492 콜럼부스의 서인도제도 발견

1495-1497 최후의만찬
（레오나르도 다빈치）

1503-1505 '모나리자 （레오나르 

도다빈치）

1508-1512 '아담의 창조' -시스티 

나예배당의 천정화 （미 

켈란젤로 부오나로티 ）

세익스피어 （15547616）

1599 시몬스티븐슨의 풍력차

갈릴레이（1564니642）；이탈리아의 ! 

물리학자, 천문학자

데카르트 （1595-1650）

1630 터빈원리 발견（죠반니 브랑카/ ' 

이탈리아）

1680 영국의 스노든경이 만든 마력 

을 이용한 이층버스

1687뉴튼 프린키피아 출간-만유 

인력 제창

1690 드시블라크（프） 핸들없는자전거
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1776 미국독립선언

| AD 1700 AD 1720

1760 세계최초의증기자동차

1765 증기기관 완성 （J.Watt）

1770's탈곡기（농업에 있어서의 기 

계화초기단계）

AD 1760 AD 1780
1799 나폴레옹 집권

1788 3륜 증기트랙터 （로버트 포니스）

1790's 0면직물 롤러 인쇄기（영） 

＞셀레리페르-최초의 이륜차（프）

1799 전지 발명（볼타）
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1818정약용 목민심서 완성 1844김정희 '세한도（歲寒圖）'

1840 〜42 아편전쟁

AD 1800
1804 나폴레옹 황제즉위

1805 말을 사용하여 흙을 단거리로 

이동시키는 기계-오늘날의 

도저의 시조

AD 1810 AD 1820 AD 1830 AD 1840
1823 미국, 먼로주의 선언 1830 프랑스 7월 혁명 1848 프랑스 2월 혁명

1814 그랑오달리스크
（도미니크 앵크르）

1825 영국 Stockton-Darlington 구 

간을 운행한 스티븐슨의 기관차

1830 ＞최초의 여객수송형 철도 

（Liverpool-Manchester） ＞기계생 

산공정을 사용하여 대량생산한 걸상 

세트（미히엘 토네트）

1832 3단변속기어 （W.H 제임스

1833독일 에디슨사 전구 생산

1836 ＞최초의 자동콤바인-钟작 

업의 라인화（수확탈곡세척,부대 넣 

기의 작업을 일관화） ＞최초의 전보 

발명 （사무엘 모리스）

1840 고무제조 성공（찰스 굿이어）

1846 ＞패코믹의 추수기 [＞로타리 

식 석판인쇄용 프레스 기계（리차드 

호/미） ＞최초의 채색 크리스마스카 

드（존호슬리） »재봉틀특허（엘리어 

스 하우）
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1861 김정호 대동여지도' 완성 1883 태극기를 국기로 정함

1888 서울-부산 전선가설준공

■ 헤屬鑑

裁
讀坪九*■話％圧N-
製察强猿2世留於

1覆，柏■•41♦入 ■丄 *1■오，，할

1894동학농민운동 갑오개혁

1896 서재필의〈독립신문〉창간

1897 대한제국 성립

1898 서대문청량리간전차준공 

농상공부에철도사설치

1899 인천-노량진간 경인철도 개통:谦 ■
A . 兆히

丁문신 닙 독 W
■ a긍 ＜청a 실心1섦 어건 츨세 선夂 一

一榔職賢理銀潛辭 
逆盡뇨瞰娩畑

%鼬触黜牆苦1 
飜|1驟 

翩鬻鱷1攤

1876 인천항개항

1854 일본개국

「界！』 

• •

I AD 1850 AD 1860 AD 1870 AD 1880 AD 1890 1
1869 수에즈 운하개통 1896 제1회 올림픽대회 (아테네)

1850 ＞ 이동식 욕조와 물을 끓이는 

장치가 조합된 보일러가 부착된 욕 

조 수정관런던 만국박람회 파빌 

라용)' (조셉 팍스톤) ＞진공 냉동기 

I 발명(카레)

1851 ＞가스레인지(런던 만국박람 

회)〉싱어재봉틀(아이작싱어)

। 1854무접합기차바퀴생산크룹

1857 마천루 건축 (엘리샤 그레이브 

오티스의 안전 엘리베이터 설치)

। 1859 ＞'N「.14의자 (토네트)〉공 
! 기의 움직임을 이용한 최초의 청소기

C「종의기원'(찰스다윈) 1丿이삭줍 

기 (프랑소와 밀레)

1860 휄디난 카레의 제빙기-가정용 

냉장고의 본래의 형

1861 ＞예술과 공예운동(Art& 
Craft) »장인•장식조합 결성(W. 
Morrise/영)

1862 ＞4기통엔진 이론 정립 [＞제임 

스 헤리슨의 냉장고상품화

1864 식기세척기 실용화(미)

1866 발전기 발명 (W. P. Simans)

1867「다이너마이트 발명(A. B. 
Nobel) ＞오토모터 발명

1868 증기선 발명

1969 ＞진공청소기 발명(I. W. 
McGaffey/미) ＞최초의 컬러사진 

개발 ＞대서양-태평양간 철도(미) 

»근대적 타입의 세탁기

1 18기 발전기발명(乙 Gramme)

, 1872 인상주의 시작 일출 (C. Mone侬)

1873 타자기 상품화 (P. Remington)

1876 ＞전화 발명(A. G. Bell) A냉 

； 장고 발명 (K.V. Linde/독) 04기통 

I 엔진발명N. Otto)

1877 A냉동선 구상 »상업용 전화 

기 (Bell전화기) ＞최초의 공중전화 

' 출현〉원통형축음기(「Edison)

1878 »교류발전기 산업화 ＞마이크로폰 

, 발명〉최초의실용전등발명(工 Edison)

1879 »전기기관차제작 (W.V.Simens)
＞생각하는사람 (A. Rodin) ＞鋼기축 

| 음기백열전등 발명 (T. Edison) A금전등 

록기등장(제임스리티)1880
■會

1880 전기승강기개발 (W.V.Simens)

1881 전기다리미발명 (H.W. Seely)

1882 0발전소 설립(T.Edison/미) A냉 

동저장고 (뉴욕心위프트

1883 ＞바르셀로나 성가족성당 착공 

(A.Gaudi) ＞독일 에디슨사, 전구생산

1884 »만년필 발명 (LEWatteirnan) 
"동소총발명 (H.Stevens)

18851＞자동차 발명 (C. Benz) ＞체인식 

자전거 발명(J. Kemp) ＞오토바이 발명 

(G. Daimler, W. Maybach)

1886 [＞코카콜라 탄생(J.Pemberton) 
＞유리 발명(C.Zeiss)＞ 자유의 여신상' 

뉴욕제막 (F.O.Bartholdi)

188" 식자기 발명 (T.Lanston)
0 Parlor Hansom 2륜마차-택시의 시조

1887-90 Ba「sey 런던전기택시

1888 0코닥 사진기 발명 [＞자동차타이 

어 발명(J.Dunlop) O잠수함 발명 

(G.Zede) »평면디스크를 이용한 축음 

기 발명 (EBe 而 er)

1889 ＞파리에펠탑 건설(G.Eiffel /프) 

＞전기재봉틀 생산

1890 »자전거표준화/시리즈생산(미) 

[＞리바이스트라우스 설립-청바지 생산 

(미) ＞셀보레가만든버스(프)

1891 타히티의 여자들(폴고갱)

1892「제네럴일렉트릭(GE)설립(미) 

＞전자(電子) 발견 (HALorentz)

1893 »디젤엔진 실험에 성공 

(R.Diesel) ＞지퍼 고안(지트슨) » 절 

규 (에드바르트뭉크)

1894〉활동사진기 등장(젠킨) '디젤엔 

진 개발 ＞글라이더비행기 (오토릴리엔탈)

1895 ＞ 날교환용 면도기 개발 

(K.K.Gillette) ＞X선 발견(WCRontgen) 
A무선전신 발명 (G.Marco 而

1896 ＞스테이플러 특허출원(C. H. 
Gould) ＞방사능발견

1898 ＞녹음기전신기발명 (V. Po 니 sen/ 
덴) »라듐 발견(퀴리 부처)〉영화 발명 

(에디슨) APeugoetCab전기차

1899 ＞전기자동차 생산C Jenatzy) 
＞토키영화등장(A. Baron) ＞미국 출판 

계 첫 대중만화 ＞슐레징거 마이어백화점 

(현재 카손 파야리스코트 백화점)-(루이 

스 헨리 설리반)

疵奮

當勲工 3尸흐 县■■
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1919 파리 강화회의 베르사유 조약

1901 경부선 철도 부설

1903 고종황제 황실승용차

1대도입, 자전거 100대도입

1904 경부선개통

1905 경인선 전구간개통

1906 경의선개통

1908 최남선의〈소년〉창간

1910 국권 침탈 （한일합방

19rl 최초의 버스영입 -포드4인승 

무게차1 대도입 （마산由천포）

1913 나라하라4호' 비행기 도입

1914 호남선경원선개통

19193.1 운동
상해 , 대한민국임시정부설립

1920 조선, 동아일보 창간

1921 조선미술전람회개최

口 " ▼丿
—it 、

——

b 아r y二^—누〃;
f■셔

| AD 1900 AD 1905 | AD 1910 AD 1915 AD1920 |

1914니 8 제1차세계대전

1914 파나마운하개통

1901 진공청소기 탄생 （H. C. 
Booth/영） ＞노벨평화상 제정（H. 
D 니 nant, F. Passy）

1902 메르세데스 벤츠 생산（독）

1903 복사기 발명 （J.C. Beidle「）【＞ 

동력비행기 성공（미） »인조견 생산 

（비스코사） 0포드자동차 설립 ＞뷰 

익, 캐딜락 설립

1904 옵셋인쇄 발명

1905 ＞뮌헨 표현주의운동（D. Druke） 
＞상대성이론 발표（A. Einstein） 0이 

극관램프 발명（J. A. Fleming） »스토 

클레 궁（J. Hoffman/벨） »카사밀라 

착공 （A. Gaudi/스페인）

1906 보온병 생산(J. Dewar)

1907 ＞독일공작연맹（DWB） 창립 

（H.Muthesius 등） ＞합성수지 베이 

크라이트 발명 ＞ 아비뇽의 처녀' 입 

체주의 시작 （P. Picasso）

1908 ＞4기통T형 포드자동차 대량 

생산（H. Ford） ＞전기식 진공 카펫 

청소기^홉입방식

1910 추 상 주 의 시 작 (W. 
Kandinsky)

1911 0남극탐험 （12월14일 R. 
Amundsen）【＞〈과학적관리론〉출간 

（F. W. Taylor/미） ＞수중익선 제작 

（폴라니니）

1912 미래파 전시회（프）

1913 ＞미국최초의 가정용냉장고 생산 

＞호마이카 발명（미） »라이카카메라의 

원형（오스카 바나크） ＞컨베어 벨트 시 

스템을 도입한 자동차 생산（포드사） ＞ 

파이렉스 오븐용유리그릇 （Coming） 
＞ 자전거 바퀴 （M.Duchamp） 0최초 

의영화제작0）

1915 ＞코카콜라병 디자인 

（A.Samuelson） ＞ '일반상대성이 

론 （아인슈타인）

1916취리히 다다이즘탄생

1917 최초의 재즈디스크 발매（미）

1918 위싱턴뉴욕간항로개설

1919 '바우하우스 설립（W. 
Gropius/독） 0최초의 헬리콥터 비 

행성공 ＞모터 스쿠터 등장 »천연X 
선의 원자핵 인공변화（리더피스）

1920 ＞전기 헤어드라이어 생산 ＞ 

세계최초 라디오방송（미） »장식없 

는 철근콘크리트 건축 ＞ 공업디자 

인 이라는 용어 사용조셉 사이넬）

1921 샤넬 No5' 생산（프）

1923 ＞전자식 영상포착방식 고안 

＞르망에서 세계최초의 자동차경주 

개최（프） ＞ 하나의 건축을 향하여 

（르꼬르뷔지에）

1924 ＞오펠사 컨베어벨트시스템 

가동 ＞슈투트가르트, 베르크분트 장 

식없는디자인 전시회

a

1914 커다란 말'（레이몽 뒤샹비요

4夕
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1929 여의도, 울산비행장 개장 1933 홍남 제련소 개설 1936손기정, 베를린 올림픽대회 

마라톤 우승

1938 덕수궁 미술관개관

1945 ＞8.15광복 »신탁통치 반대 운동

1947 공병우타자기 개발

1948 »대한민국 정부수립 ＞신용욱 

대한민국항공사' -최초로 국내선 항공

1949 영업 버스 시작

1945 일본 항복

1949 중국인민공화국 성립

AD 1925 AD 1930 AD 1935 AD 1940 AD 1945
1929 세계경제공황 발생 對^禽

1939 제2차세계대전 시작 1945 ＞독일 항복 ＞국제연합 (UN) 창설

1948 베를린 봉쇄

1925 ＞파리 국제장식미술박람회 

(아르데코 스타일) »라이카사진기 

산업생산 ＞뎃사우바우하우스, 마르 

셀브로이어의 철제의자 디자인 ＞바 

우하우스 (발터그로피우스)

1927 »대서양 횡단비행 성공(C. 
Lindbergeh) ＞듀퐁사나일론개발시작

1928 ＞스카치테이프 발명(R. G. 
Drew) ＞전기면도기 발명 (J. 
Schick/미) 0로켓추진자동차(Opel 
사) ＞페니실린 발견(A. Fuming)

1929 ＞첫 유성만화영화 스팀보트 

윌리 (W. 디즈니사) [＞액정 시계 

(W. A. Morrisson)

1930 ＞유선형 스타일 등장(미) ＞ 

최초의 터보제트엔진 발명 [＞아크릴 

프라스틱 발명

1931 ＞ 기억의 고집 (살바도르 달 

리) ＞노오드롭, 펩신 등의 효소발명

1932 ＞전파망원경 발명 »유선형 기 

관차 개발(미)【丿모빌 (A. Calder)^ 
타임즈서체개발 (S. Morison 府)

1933 ＞보잉247과 더글라스DC1 취 

항〉대중용 라디오등장(독) ＞전자 

현미경 발명 ＞샌프란시스코 금문교 

착공〉코닥 베이비브라우니 카메라 

(T. D. Teague/°l)

1934 지그재그의자' (G.T. Rietveld)

1935 0 전 자 기 타 발 명 (A. 
Rickenbacker/미)〉주차요금미 터기 

등장 !＞레이다 발명 (R. Alexander) 
A알바알토의 곡목기술실험

19360펜실베니아 '낙수장' (F. L. 
Wright) ＞영화 '모던타임즈' (C. 
Chaplin)【＞〈활판 인쇄술의 기본〉출 

간 (S. Morison)

1937 미녹스사진기 발명 (W. Zapp)

1938 ＞컬러TV 실험방송시작＞정 

전식 복사기 발명(미) ＞폴크스바겐 

국민차생산(독) ＞월트디즈니사 백 

설공주와 일곱난장이

1939 ＞헬리콥터 발명(I. Sikorsky) 
＞나일론 스타킹 등장 ＞영화 독재 

자' (C. Chapli)

1940 상업 방송 시작(미) ＞최초

의 오토메틱 트렌스미션(올즈모빌/미)

1942 0레프 전기자동차 개발 

(P.Arzens) ＞최초의 원자로 건설 

(미) 0V2로켓 발명독 ＞모듈러 창 

안 (L. Corbusier)

1943 ＞전자계산기 '콜로세스 발명 

(영) ＞ '브로드웨이 부기우기' 

(P.Mondrian)

1944 ＞ '디자인카운슬'의 전신인 

ColD설립(영) ＞미국산업디자이너 

협회 (SID) 창립

1945 ＞초음파전자렌지발표(P. L. 
Baron) [＞핵폭탄 발명 ＞볼펜 생산 

(미) ＞최초의 컴퓨터 에니악 발명 

(미)〉레이더개발

1946 ＞베스파 스쿠터(E.Piggio) » 
제1회 칸느국제영화제 개최 ＞흘리기 

기법(J. P에ock) ＞조립식 주방기구 

등장〉제1차유엔 총회 (런던) ＞포터 

블 전동타자기 (E.Sottsass)

1947 ＞초음속비행기 개발성공(C. 
Yeager) ＞뉴룩 패션스타일 발표。 

Dior/프)

1948 '레고장난감 생산(덴) ＞올리 

베티사 '렉시콘80'타자기 ＞트렌지 

스터 발명(J.Barden) [＞폴라로이드 

즉석사진기발명 (E.H. Land/미)

1949 ＞조립식 건축방식(J. Prouv) 
＞폴라로이드 카메라(월터도윈티그)
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1950 6.25 전쟁

1952 기아자전거 삼천리생산

1953 0휴전협정 ＞한미 상호방위 조 

약 ＞한국 항공사 국제운항(서울-홍 

콩) ＞경항공기 부활호 시험비행 성공

1955최초의조립자동차 시발 생산

1959 한국최초의 라디오 생산

(금성사공업 의장실)

1961 국내최초 컬러시네마스코프 

춘향전 개봉

1962 시력(西曆) 人요

1966 ＞제1회 대한민국 상공미술 전 

람회 개최 [＞제1회 한국무역박람회 개 

최 ＞국내최초흑백TV생산(금성사)

1968 코카콜라 판매시작

1969 경인고속도로 개통

1970 제1회전자박람회개최

1971 한국인더스트리 얼 디자이너협 

회 (KSID) 창립

1972세계최초의 금속활자본 '직지 

심경 파리에서 발견

1973 한국방송공사(KBS) 발족4亠一速』…一」

黒

1974 서울지하철개통(1호선)

1950 인도연방공화국 수립

I AD 1950 AD 1955 AD 1960 AD 1965 AD 1970 I
1958 미국 익스플로레호 발사 1967 유럽공동체 (EC) 발족 1973 제1차오일쇼크

1950 신용카드제도도입 (R.Scheide「)

1950-1954 노틀담 예배당 (르코 

르비제)

1951 브라운전기면도기 생산(독)

1952 ＞20세기폭스사 시네마스코 

프발명「개미의자 (AJacobsen/ 
덴) ＞수소폭탄 실험성공 ＞핵추진 

잠수함진수

1953 ＞IBM 701컴퓨터 첫생산!＞ 

보잉707 첫비행 » 피아트 1100'현 

대적 스타일의 자동차 출시

1954 0국제디자인상 '황금콤파스 

상'제정 ＞휴대용축음기개발 

(G.Rehklau) »소니사 일본최초의 
' 트렌지스터 라디오 생산 [＞피임약 개

발(G.Pincus) ＞소련 최초의 원자력 

발전소(5000kw)완성 ＞최초의 핵 

잠수함등장(미)

1955 ＞최초의 소형라디오 (TC-55) 
tk대중을 위한 디자인 (H. Dreyfuss)

1956 0세계최초의 원자력발전소 

(영) ＞시드니 오페라 건축(J. 
Utzon) ＞존디어720트렉터 개발 

(H. Dreyfuss) [＞혹백 비디오레코더 

개발(Phillips사) ＞TV방송개시

1957 ＞국제산업 디자인단체협의회 

(ICSID)창립(스웨) ＞세계최초 인공 

위성 스푸트니크1호 발사(소) ＞이탈 

리아 국민차 피아트500'출시 0최 

초의 실리콘반도체 고안 (JKilby/미)

1958 ANASA창설 0레이저 발명 

(R.G.Gould) ＞영국 팝뮤직 탄생 

비틀즈 (Beatles) 공연

I960 ＞ 인간의 척도 (H.Dreyfuss) 
＞NHK컬러방송 실시(일) »세계최 

초의 트렌지스터 TV(TX8-21)

1961 0IBM 볼타자기(E.Noyes) 
＞레트라세트 개발 ＞인류최초 대기 

권 진입(I.A.Gagarine/소) »컬러비 

디오레코더 출시(소니사)

1962 ＞코닥프로젝터개발 ＞5인치 

소형 TV 개발 (소니사)

1963 ＞국제그래픽디자이너협회 

(ICOGRADA)창립 ＞미니카세트 개 

발(필립스사) ＞이동부엌등장 

□.Colombo) O미시건대학홀로그 

램 첫시도

1964 미니스커트 발표 (M.Quant/영)

1965 세계최초 통신위성발사(미)

1966 ＞실험적 가구 발표 (E. 
Sottsass/O| ) ＞ ' 대 지 예 술 

(LandArt)' 시작 ＞ 건축의 복잡다 

단함과 모순 (로버트 벤츄리) -포스 

트모더니즘 건축의 대변인

1967 [＞초음파전자렌지 상품화» 인 

간을 위한 디자인 출간(V.Papanek/ 
미) » 마를린 몬로'(앤드와홀)

1968 ＞Bang&Olufsen人卜의 하이파 

이(J.Jansen/덴) ＞팩스머신 개발(미 

/일) »트리니트론 컬레M소니사)

1969 ＞인간 달착륙(아폴로11호/ 

미) ＞보잉747 점보제트여객기 처녀 

비행 ＞콩코드기 처녀비행

1970-77 국립 조르주 퐁피두 예술문 

화센타 (렌조피아노/리차드로저스)

1971 '마이크로프로세서 발표(인텔 

사) »스케너발명(G.N.Ho나nsfield) 
A물방울 도자기세트(루이지꼴라니) ,

1972 »티지오(Tizio)램프(R.Sappe「) 

＞포켓용전자계산기 발명(영)

1972-73 넷으로 나눠진 옆으로 누 

운 인체'(헨리무어)

1974포크스바겐 골프 출시(독)

1959 ＞제록스복사기 등장〉모리스 미 

니 마이너 자동차 출시 (A.lssigonis/영) 紀1
K■早丁

기 e
f 一

혀
叫/I
眠
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1976 현대, 한국최초의 고유 자동차 

모델 포니 생산

1978 비디오가든 （백남준

1980 컬레A/방영 시작

1982 ＞초음속 국산 제트전투기 생 

산〉포니2 국내최초 수출모델（현대）

1986 »제10회 아시안게임 개최〉

세계최초 4mnMTR 개발

1988 서울올림픽 개최

1992 한국 최초의 과학위성 우리별 

1호 발사

1996 무궁화 2호위성발사

1997 2000년 ICOGRADA 총회
서울유치

1979 한국종합전시장 （KOEX） 개장

1991 걸프전쟁

1978 제2차 오일쇼크

AD 1975 AD 1980 AD 1985 AD 1990 AD 1995
1989 베를린장벽 붕괴 1991 걸프전쟁

1990 독일통일

1975 ＞ '포스트모던 이란 용어 최초사 , 

용（G.Jencks） 0프랙탈이미지 이론 : 

（B.Mandelbort） ＞일회용면도기 개발 

（BICW ＞포컷『TV 처음출시 （CSinclair） '

1976 무제'（알렉산더 칼더）

1977 ＞포터블 마이크로 컴퓨터 

（H.Packard） ＞애플1 PC등장（미）

＞퐁피두센터 개관（R.Rogers, 
R.Piano설계/프） ＞영화 '스타워즈' !

（G. Lucas）

1980 ＞멤피스디자인스튜디오 설립 

（E.Sottsass/이） ＞매킨토시컴퓨터 

출시 （애플사）

1981 OSNCF고속열차（TGV） 운행 ＞ 

콜럼비아호 발사〉맴피스그룹 결성（이）

1982 ＞일회용카메라 시판（후지사） 

[＞스와치 손목시계 개발（E.Thonke 
등） 0영화 ET 제작（S.Spielberg）

1983 리차드 새퍼의 주전자

1987 ＞세계인구 50억 돌파 ＞세라 

믹 초전도성발견 （IBM 연구소）

1989 [＞세계최초의 디자인박물관 

개관（영） ＞바이오디자인 운동 확산 

（일） [＞파리 라데팡스 개선문 건축0 
루브르박물관 유리 피라미드완공 

（LM.Pei/프） ＞'인어공주 상영 

（W 디즈니사）

1985 CAROM 개발（필립스,소니, 

마이크로소프트）

1990 ＞비밀비행기 F1 17A（미）

＞마젤란호 금성사진 전송

1994 영 •불해저터널 완공

1995 A세계무역기구（WT0） 탄생 

＞ 윈도95' 개발（마이크로소프트사）

1996 롤러브레이드 출시 （미）

1997 0복제양 둘리 탄생（영） ＞무 

인 탐사선 페스파인더호 화성 탐사（미）

1979 ＞ 콤팩트디스크（CD）개발（필 

립스,소니사） ＞최초의 레이저복사기 

（IBM사） ＞워크맨출시（소니사/일）

1978 ＞세계최초 사험관아기 탄생 

（영） ＞전기칫솔개발（브라운/독）
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산업디자인 정보 丨 1997년 산업디자인 기반 기술 연구보고서 - H

미래 디자인 가치 예측 및 

활용기술개발

주관기관: 한국산업디자이너협회 

총괄책임자: 민경우

정리 01 个증 교수국민대학교 조형대학 공업디자인학과

* 본 고는 민경우,총감연구원 이순종, 이건표, 채승진이 공동 연구한 것을 일부 발췌한 것임.

디자인 가치 변화의 구조

미래 디자인 가치 예측시스템의 개념

미래 디자인의 예측 연구는 가능한 부분적 예 

측에 근거하여 전체를 전망하는 것이다. 미래 

디자인 가치 예측은 디자인 가치 변화의 구조, 

특징을 먼저 연구하고 난 뒤에 변화 예측 연구 

가 이루어져야 한다.

디자인의 가치는 영속성보다는 변화해 나가 

는과정에 놓여 있는실체이다. 디자인의 미래 

이미지는 어떤 미래의 순간에 도래할 상태에 

대한 예상으로 상정한다. 또한 디자인의 변화 

는 내 ♦외부에 존재하는 디자인 가치 구조들이 

시간의 흐름 속에서 유의미하게 변화하는 것으 

로서 과정과 관련된 다음의 구조가 변화한다.

- 가치의 내용: 디자인은 개념, 기능, 조형 

이미지 등 다양한 수준내용이 변화한다.

- 변화의 속도: 디자인의 변화에는 빠르고 

느린 속도가 있다.

- 변화의 유형과 방향: 디자인의 변화는 다 

양한 유형과 방향을 갖는다.

디자인 가치 변화의 구조는 변화하는 디자 

인의 내적 가치와 함께 이들 변화를 유발시키 

는 사회 •문화•환경의 제 요인들이 중요한 변수 

로 작용하며 아래의 요인으로 구분된다.

- 변화의 원인

- 변화의 내용

- 변화의 속도

• ■변화의 유형과 방향
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디자인의 가치는 영속성보다는 변화해 나가는

과정에 놓여 있는 실체이다.

디자인 가치 변화의 특성들

디자인의 변화는과정과운동의 상호 의존의 관계, 갈등과 발전의 과정적 반복속에서 일정한유형 

을 가지며, 단계적으로 디자인의 구조를 바꾸어 나간다.

• 변화의 원인: 사회적 환경과 같은 광의의 원인과 문화적 환경과같이 협의의 원인이 존재한다.

-사회적 환경원인광의의원인: 기술, 사회제도, 관념, 상호작용,간동 인성 등

-문화적 환경원인헙의외원인: 이데올로기, 규범, 생활과 인간행동, 도구와용구등

• 변화의 내용: 크게 가치의 근원과 관련된 '개념적 차원, 이를 시각과 현상적으로 표출하는 

'조형 이미지적 차원, 그리고 실제적으로 가치를 전달해 주는 기술 기능적 차원 등으로 구 

분된다. 디자인의 가치는 한수준의 유의미한 변화들이 다른수준에서 유의미하게 변하지 않을 

수도 있다. 그리하여, 디자인 내용의 변화를 확인하기 위해서는 다양한 분석 수준과 영역을 하 

나이상 연구하여 야 한다.

• 변화속도: 디자인의 변화에는사회•문화적 풍토, 인간의 사회•심리적 요인에 따라 빠르고 느 

린 속도가 있다.

• 변화 유형과 방향: 가치의 변화는 균형과 갈등,상호작용 그리고 발전의 단계를 거치며, 진보적 순 

환의 유형을 거치며 진행한다. 순환의 입장에서 '생성〉성장〉성숙〉쇠퇴 의 단계를 거치며, 진 

보의 관점에서는 혁신〉전파〉변용 의 과정을거친다.

디자인의 변화는 과정과 운동의 상호 의존의
디자인 변화의 유형과 방향

관계, 갈등과 발전의 과정적 반복 속에서 일정

한 유형을 가지며, 단계적으로 디자인의 구조

를 바꾸어 나간다.

• 변화와 불변성규칙•연속•누적적가치: 디자인의 변화 과정은 변화와 불변성이 함께 존재한다. 그리고 변 

화의 과정에는 연속성,지抬 유사성,규司성누적성加성이 함께 존재한다.

- 연속성지속성: 현재의 가치징후는 연속성가치의순환적屮沢포함의 개념에서 미래 가치가 산출된다. 추세 

외삽법이나 트렌드 분석법은 이와 같은 연속적 가치를 예측하는데 유용한 방법이 될 수 있다.

- 규칙성반복성 : 디자인 가치는 유사한 환경 속에서는 유사한 규칙성이 반복해서 나타난다. 즉, I 
유사한 외적인 환경가치변수 원인와 디자인의 가치내적 간에는 상호 연계성과 반복성이 있다. 이 

와 같은 규칙성의 가치는 체크리스트나 인풋환경가치•아웃디자인 가치기법, 상호 충격법으로 분석될 

수도 있다.

- 누적성圳허 디자인의 가치는또한 시간과디자인의 외적 환경 가치의 변화에 따라새로운 가치 
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가 부가된다• 본 디자인의 예측에서의 미래 디자인 가치는 외부 환경 가치의 투입과 상호작용에 

따라 새로운 디자인 가치가 피드백하여 산출된다는 개념이다. 이와 같은 상이적 가치는 시스템 

동학이나, 로드 맵에 의해 정리될 수 있다

• 가치변화의 상호 의존성: 사회와 개인은물론, 디자인은상호 의존적인 체계이며 디자인의 내•외 

적 요인과 다양한수준들의 상호 연결성의 개념이다. 따라서 디자인 가치의 변화체계는사물의 속 

성뿐만아니라 이를 둘러싸고 있는 환경과의 관계 속에서 설정되어야한다.

- 내부변수: 디자인의 수준,개념•기능•기술•조형이吶 유형과방향, 속도 둥이 있다.

-외부환경변수: 디자인 가치변화의 외부환경변수 원인은 사회 및 문화환경과 관련, 인간의 다 

양한 신념들이데올로기을 포함하여 사회제도,문화기술경제용구 등 다양한 가치들로 구성된다.

①사회환경 변수: 기술경제, 사회제도, 관념

②문화환경 변수: 용구, 행동규범, 가치

디자인의 미래 가치를 예측하는 구조는 예측

각 영역별 가치변화 내용과 연계성
대상이 되는 디자인 가치 변화의 과정과 관련

* 문화변화요소 디자인변화요소

된 연속, 반복, 누적의 가치들을 규명하여 재

종합하는 것이다. 그리고 이들 디자인 가치 변

화의 요소들 즉, 디자인의 내용 방향, 속도 등

은 외적 환경과 상호 의존적으로 작용하며 변

미래 디자인 예측시스템 고려사항

디자인 가치는 자연이나 인간의 삶에서와 같이 항상 변화하게 마련이다. 디자인의 미래가치 예측 

은 일정한 미 래순간에 도달할 상태에서의 변화할 디자인 가치의 예측이다. 디자인의 변화 예측에 

바탕이 되는 디자인 가치 변화의 변수들은 디자인의 내용/준 변화의 유형과 방향성, 속도, 그리고 

이들 변화를 유발시키는사회 •문화적 원인들로 구성되어 있다. 또한 디자인 가치 변화의 구조는 상 

기의 변수들을 중심으로 현재 디자인의 가치가 지속되는 '가치의 연속성, 새로운 환경 변화에 따 

른 관련가치의 누적에서 오는 가치의 상이성, 그리고 같은 환경에서 유사한 디자인 가치가 출현 

하는 '가치의 유사성 阳 등의 체계를 갖게 된다. 더 나아가 디자인 가치 변화의 구조에서는 기술, 

경제, 문화, 관념, 인성 등이 상호 작용의 중요한 요소가된다. 따라서 디자인의 미래 가치를 예측하 

는 구조는 예측 대상이 되는 디자인 가치 변화의 과정과 관련된 연속, 반복, 누적의 가치들을 규명 

하여 재 종합하는 것이다. 그리고 이들 디자인 가치 변화의 요소들 즉, 디자인의 내용, 방향, 속도 

등은 외적 환경과 상호 의존적으로 작용하며 변화함에 유의해야 한다.

특히 미래 디자인 예측모델의 고려사항으로는 미래를 하나의 시간 축 위에 연속되어 나타나는

화함에 유의해야 한다.
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- 각 단계별피드백요소

• 예측모델의 적용단계 및 기법 : 미래예측은 어느 한 가지 기법에만 의존하기보다 연구단계에 

따라 몇 가지 상이한 기법들을 복합적으로 사용하여야 한다. 또한 디자인 가치의 예측단계는 크 

게 다음과 같은 사항들을 고려하여야 한다. 미래의 디자인 이미지들은 수정될 수 있어, 이를 위 

하여 체계를 동적이게 하는 피드백 요소의 도입을 고려한다. 또한 미래 디자인 가치 예측 시스템 

은 모든 단계마다, 모델의 모든 요소들 사이에 혁신과 창조의 여지가 있는 것으로 상정된다. 

가. 문제의 정의제】단계: 예측의 준비단계로서 대상을 바탕으로 시기 , 영역 , 수준 등을 결정 

나. 예측의 방법 및 전략제况계: 어떻게 예측할 것인가에 대한 기본적인 전략적 접근방법을 결정하 

는 것으로서 예측시기, 영역, 단계, 대상, 소용시간등에 따른 예측방법 및 전략을설정 

다. 미래 예측단계의 방법적용제3단계: 구체적인 방법을 단계별로 적용

①자료수집 및 조사단계 : 디자인 가치변화의 변수에 대한 정보조사 중시

- 개인대상: 정신분석학적 방법, 사회심리학적 방법, 행위수정전략

- 집단대상: 개인의 가치 , 태도, 행위와 그가 속한 집단이나사회구조와의 관계조사; 활동분 

석의 맵핑을 이용한 의견일치법의 구성06shi
- 환경대상: 산업사회에서 정보사회로의 이전개인들의 업적에 의한평가• 직업구조외 변화• 개인의 이동성 중가등; 경향 분석 

법 2d Une Ana岫과 사용자 공유영역에 대한 맵핑 등의 적용

②분석 단계: 가치변화진화의 규칙성, 연속성, 누적성을 추적, 분석 ： 기술과 환경과의 상호 관계 

분석 등

③아이디어 도출 및 예측 개발 단계 : 있을 수 있는 미래, 있음 직한 미 래, 바람직한 미래의 대안 

을 찾기 위해서 본격적으로 미 래를 예측

④종합및검증단계

⑤전달•커뮤니케이션 단계의 구조로이루어짐 kidp
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산업디자인 정보 I TTSS 구축과 인터페이스 개발에 관한 연구

산업 디자인 트렌드 예측을 위 한

전략시스템TTSS 구축과 

인터페이스 개발에 관한 연구

昆迎락啊艮싪1M里羽昆，뢰빌"・3川屮"小・"4』비 川週懾

주관기관: 서울산업대학교 제품개발연구소

총괄책임자: 한석우

위탁 • 참여기관: 한국과학기술원，“吋 텐덤 디자인어소시에이트,丁宀 0^*3soe1atos

정 리 한석우 교수서올산업다학교 산업다자인과

* 본 연구는 한석우,총韶强 김명석 , 권영성 , 김철호 등이 공동 연구한 것을 일부 발췌한 것임 .
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최종개발목표

디자인 연구와 현상분석에서 미래를 예측한다는 것은 매우 중요한 과제이 

다. 여기에는 문화적•경제적•정치적•사회적인 경향과 영향, 소비자의 다 

양한 변화와 함께 제품과 기업에 대한 인기의 끊임없는 변동, 그리고 생활 

및 제품 라이프사이클의 단기화•차별화•개성화 등이 그 변화 요인으로 작 

용하기 때문이다.

최근 국내의 일부 대기업 등의 산업디자인 연구부서, 디자인학회, 산업 

디자인 연관 학회 등에서 디자인 연구논문과 논고, 세미나, 심포지엄 등을 

통한 연구가 점진적으로 진행되고 있다.

그러나 생활과 산업 속에서의 디자인 위상을 높이고, 국가 및 기업경쟁 

력 제고 측면에서 볼 때는 디자인 트렌드에 대한 체계적 연구와 실제적 적 

용이 크게 미흡하다고 할수 있다.

이는 디자인 기술과 도구 및 전략에 대한 실무 및 상품화를 위한 연구개 

발이 미흡해 결국 국제적인 디자인 경쟁력과 자생력 측면에서 고전을 면치 

못하는 원인이기도 하다.

본 연구는 통일체적 신개념과 주체적인 전략에 의한 제품 트렌드T因를 

위한 예측 시스템 구축과 인터페이스의 개발로 신제품 개발지원 체제를 확 

립하며 , 산업디자인 창조 기회를 확대하여 디자인 보전 정책과 정착 프로 

그램을 개발하는데 목적이 있다.

즉, 디자인 응용 기술력의 확보와 디자인 독창성의 창조, 신생활 문화창 

달의 기회를 증진하며 디자이너 , 대학, 연구소 및 기업에 디자인 관련 조사 

기술을 증진시키고, 정보망 구축을 통한 연관 디자인 활동의 표면화와 제 

품 개발력을 증진시켜 2000년대의 디자인 부국黜 실현에 필요한 전략을 

제시함에 목표를 두고 있다.

• 조형 이미지 정립으로독창적인 상품 개발력 확보

• 현대화된 제품력 확보와 기술력에 의한 방법론 구축

• 신소비 행태, 경향 및 예측방안연구

• 생활가치, 생활현상구현성 기술 연구 활성화

•Marketware 요구에 의한 제품개발 및 전략체계 확립

• Userware 요구 검토에 의한정책개발및 전략체계 확립

• 사용자욕구*'15에 대한 신속대응 및 변화기술 연구방안 증대효과

• Trend Oriented Design 연구기술 방법론 구축

중심으로 둥글게 배열된 44개의 분석 틀TTSS 형태환의 기본베열에 , 유형 별테마별 대상

즈j허 PJYoduct 을 점위화。。狐Mapping시켜 총합화한 개념으로 파악한다.

(1) 형태환의 기본배열°

［단세 :'"'

2단계내축배열

X축Sharp 형
Y 죽」Roundish 형
Z 축」Solid 형

라디오 Mapping

연구개발의 주요내용

1. Shooting Zone 에 의한 객관적 해석방법 연구

- 인지 영역 Acceptable Zone 변화에 의한 비교판별 연구

- 자동차와 패션의 주요 메시지 비교와 인터페이스 내용 연구

2. 형태환 에 의한 트렌드 분석 및 전개 연구

트렌드에 나타날 수 있는 분석 대상의 상대적인 형태를 절대적인 기본형을

a

O

Q

c；

A

□

□

□

n 口口口
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3. 생활장면 旅&好 연구 분석에 의한 트렌드 예측 시나리오 연구

，과거 Otwas）

△저가상품구매

(Mid이e Quality/Low Cost

△개정상품(Charactor Fashion)
△가전제품

현재Qt is)

행동 

(ACTIVITY)

。가전제품 △기능중시 (Functionality)
。멋진 (Dandy) 관심

O 고가의 (Rich) (INTERESTS)
예鞄 wiU be)

운 상품선택

V) △고기술(High Tech)
0고감상(High Touch)

△즉흥적 소비성향

。전반적 소H

（瑞応SL 用여）

。단순/간결 조형추구

울리는 싸고 0

△양 (Mass)

△다품종

•고급

다양화•가격경쟁의

•환상모험

• 자신에게 0
•선택적 소H

• 미감중시 (Aesthethk) 处）

。정신적 교우가능상품

•브랜트지향。디지털 미디어 디자인

(Digital Media Design)
♦향성제품(Anonymous Design Manish Look)

。질 (Quali
。다중

O 나이, 성의 구분 거부(Trane Border)
OPANT(Personal, Amusementm, Nanetaral, Trance Border)

△로멘 틱 (Romantic)

의견 (OPINONS)3)
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1) 박규현 외, 조형론, 기문당, 1983, p43 
이우성, 디자인론, 대광서림, 1990, p60 
우흥룡 외, 디자인론, 서울산업대학교, 1985. p119 
Sven Hesselgren 원저, 박금현 역, 조형론, 

기문당, 1983 
力寸가二您〒 八/夕 〃

2)L/S 영역에 대한구분

• 신생정착 (SB(Still Batting))
• 변용정착(SBD(Still Batting but Discover)) 
•부활한 것 (TU(Tuming~up))
• 상실해가는것 TD(Tuming-Down))

4. '타운워칭^-Watching，에 의한 트렌드 예측방법 연구

5. 신조형 구현을 위한 디자인 전략 연구

신조형 연구의 체계구성 内86ssHierarchy

개념화단계

Input〉
구성화단계 ： 시각화/형상화단계

O 〉Output
'FIST5)

과거 현재 미래
•생활성

• A 丄。분석

•F.G.I or F.G.D6)7)

• Cl uster^i

3) 행동(ActivTy)： 일, 취미, 구매, 운동 등

•관심(Interests)： 유행, 가정, 가족, 매체, 직장, 

오락 등

•의견(Opinions)： 문화, 경제, 미래, 사회이념, 

그들자신, 제품 등

△ 과거 (it was) o 현재 (it is) • 미래예측 (it 
will be)

4) NPDP(New Pattern of Dicision Pirority)： 
결정구조로서의 패턴 정립

5) 가능성 있는 아이디어의 목표골 FIST 
(Fishable Ideal System Target)

6) F.G.I (Focus Group Interview)

7) F.G.D (Focus Group Disc니ssion)

8) TAS - 가치(Value), 문화(Culture), 기술 

(Technology), 시장(Market), 휴먼 소프트 

웨어 (Human Software)

인터페이스축

(Interface Axis)

• 제품선호이슈 (Iss 니)

• 제품경향 (Trend Tracking)

• S.D(Senmantic Differential)

-Town Watching

-Cluster

-Positioning

-Diagramming

•가치성

Interface

• 조형성

• Key Message/ 
key Word

Design Factors 
Memo Sheets 
(Image & Shape)

의식, 가치

형태, 규범

- 구조, 기口

체계, 이미지

Interface

• Trend Tracking • Trend Conception

■ Key Message

• Key Image & Shape 
on Idea List Up

；■ Trend Creation

• Key Idea
• Key Word • Sim니ationing

6. 컬러 트렌드 예측 및 분석 방법 연구

계절별 컬러 키워드와 색 계열 분석 -적색(Red)•핑크(Pink) 계열

ZONE (B)

ZONE (C)

o Earth Tone
q 가•나J무색Persimmons

o Satin Brown ZONE (B)

△ Wine
ZONE (C)

RED 계열
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TTSS 연구의 향후 전개방향 및 필요

국제적으로 WTO 체제 출범이후 무한경쟁시대가 전개됨에 따라 산업의 국제 경쟁력 강화를 위해서 

는 실현 가능성이 있는산업기술력 향상이 크게 요구되고 있는 실정이다.

이를 위해 산업기술 개발 활동의 사업화 가능성과 기술개발 활동의 생산성 향상 및 개발기술의 확 

산 촉진을 위한 연구는 지금의 현실에 비추어 볼 때 무엇보다 긴요한 사업으로, 그 중에서 첨단기술 

인력의 교육 및 훈련과 산업정보의 수집, 분석, 유통촉진을 위한 산업디자인 기술기반 지원사업의 역 

할은 매우 크다.

금세기 산업디자인의 제 현상은, 다원적 창조시대와 함께 문화다원주의'„ur 胭n 와신新산업혁명 

을 맞이하면서 지식과 가치, 감성시대의 도래에 따르는 혁신적 변혁들에 힘입어 빠른 속도로 변화, 

확산되고 있다.

이와같은 시점에서 민족의 자긍심 고취와한국적 고유상품의 세계화진전은 21세기로 향하는 산 

업디자인의 방향과 전략 재구축의 계기가되고 있다.

디자인 르네상스라 일컬어지는 디자인 혁명은 산업디자인의 고부가가치, 신부가가치의 새로운 

패러다임의 디자인 문화를 요구하게 될 것이며, 특히 제품의 신규성, 본물성, 독창성, 시장성 확보를 

위해 산•학•연 공동 연구 풍토조성 및 인프라 구축과 국제간의 디자인 전략 공동연 체계구축, 새로운 

정보협력 관계가 요구된다. 이에 따른 신개념의 방법연구 및 기반기술에 대한 공동연구 활성화는 매 

우 긴요한것이다. kidp

1998/2000년（2단계 구축） 2000/2001 년 (3단계 구축)

비젼 (Vision)

Trend Intergrated 
Evaluation System

Trend Allocation 
System81

한국제품의 디자인 요소별 경쟁력 극대화

평가 정치 （定置）

네트워크 실행 TTSS 통합 슈퍼바이징 시스템구축

Trend Involved 
Intfrastructure

Trend Matrix 
Supervising Sysem

1997/1998년 （1 단계 구축완료）

산업디자인 트랜드 예측을 위한 전략 시스템 구축과 인터페이스 개발에 관한 연구 

A STUDY ON THE TREND TRAC시NG STRATEGIC SYSTEM(TTSS) & 

INTERFACE FOR INDUSTRIAL DESIGN INNOVATION
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CD-Rom Title Story Board

Assistance, 트렌드의 구조적 기본 개념도

Trend Tracking Strategic System

I而虹1 브打쓰菊

I 쓰새R口 匚二■且田「建二・夕1 七=리
•05・G・~
•dJE런步 —19雷

Trend Tracking Strategic System

I스뿨墨」흐迎고 L匿尸몌

[ *・ ■■■히! / ・• 齢—・・，” =1 
| —Q— I

ITFE 분석에 의한 NPDP 체제 개발

[WQ S” .1

감성 정보시스템에 의한 Data Base구축

C이or Tracking Map,' 98 S/S(Fa), 청색 

(Blue) 계열
Ideal & New Look The Future(ca),' 99 
〜2000 Merc 니 ry

Latest Fashion Tracking Keyword, Life Scene, 제품•시장

Fashion & Car 트렌드 변화과정,' 97〜' 98
Fashion & Car

Scenario 1, ' 98〜' 99 A/W 주요 트렌드 

메시지 (룩)

Scenario 2, 자동차와모니터의 인터페이스 Scenario 3, 구성화 단계와 체계 구성 

(Process Skill Module)

Scenario 4, 형태환에 의한 Radi。디자인의 

변화과정

Scenario 5, 타운 워칭에 의한 예측 방법

121
industrial design 1999 03+04



디자인 센서스

디자인 전문회사 인력현황 및 실태조사

작성•정리 I KIDP 연구기획팀〈son@kidp.orkr〉

• 편집자주

98년도 정부의 공업기반기술개발사업 중 연구기획사업으로 진행된 

디자인 센서스 조사연구사업 의 결과를 요약하여 연재합니다.

본 결과보고서는 KIDP 홈페이지 (http：〃www.kidpQ「.ki3)l| 
게시되어 있음을 알려드립니다.

• 글싣는순서

①기업체 디자인분야 인력현황 및 실태조사

② 디자인 전문회사 인력현황 및 실태조사

③ 디자인 관련 교육기관 인력현황 및 실태조사

④한국상품의 디자인 경쟁력 현황조사

⑤국내외 디자인 관련 기반조사

조사개요

조사기간: 1998.1.16〜10.31
조사대상: 디자인 전문회사 636개 업체희수율52.4%.333업체 

조사방법 : 설문지를 통한 개별면접, 우편•전화설문 병행 

조사기 획 • 실사: KIDP, 한국공인산업 디자인전문회사협회SDFA 

자료처리 •보고서 작성 : (주)IRI디자인연구소, KIDP

조사결과

조사대상 전문회사 일반현황

기업형태

법인 46%

개인 54%

법인 46% 개인 54%

전문회사 종류

공인 전문회사 43.3%
일반전문회사 56.7%

공인 전문회사 일반 전문회사

43.3% 56.7%
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설립년도

89년이전 26.2%

90년〜92년 19.8%

93년〜95년 29.9%

96년 이후 18.3%

무응답 5.8%

종업원수

5명 이하 36.6%

6〜10명 36.6%

H명이상 26.8%
11명 이상26.8% 5명 이하 36.6%

주요 클라이언트

대기업 38.7%
중견기업 26.2%

중소기업 24.6%

기타 10.5%

중견기업 26.2%
6〜10명 36.6%

전문회사 주력분야

제품디자인 14.1%
패키지디자인 18.6%
환경 디자인 12.9%
시각디자인 37.2%
인테리어디자인 14.1%
기타 2.1%
텍스타일 1.3%

40

35

30

25

20

15

10

5

0
제품 시각 포장 환경 인테리어 텍스타일 기타

97년도 매출액

2억 원 이하 22.0% 

2억 원〜5억 원 22.9%
5억원〜10억원 12.2% 

10억원〜20억원 11.6% 
20억 원 이상 15.2이6
무응답 16.1%

전문회사 인원 및 매출액별 기업형태

123
industrial design 1999 03+04



인력현황

전문회사 인원 현황 및 성비

조사대상 전문회사에 근무하고 있는 종사자 수는 모두 8,301 

명이었다. 회사형태가법인인 경우는평균 12.7명, 개인회사의 

경우에는 그 절반인 6.1 명 정도가 근무하고 있었다.

전문회사 종사인원의 성비는 남자가 65.3%,5物명 여자가 

弘 7%2 88。명로 남성 종사자의 수가 약 2배 가까이 많았다. 법인 

회사의 성비는 66.7%：33.3%, 개인회사는 62.9%：37.1%로 

개인회사의 여성인력 비율이 다소높았다.

이러한 결과는 디자인 전공생들의 남녀 성비가 남학생 

32% 여 학생 68%디자인 관련 교육지돠 인러 현항 및 실태조사 한*산어디자인진홍원. 1998- io인 

것과는 정반대 현상임을 알 수 있다. 디자인 전문직에 있어 여 

성의 취업은 남성에 비해 4배 가까이 어렵다는 것을 유추해 볼 

수 있는 결과이다.

업무•전공분포

전공별로는 시각•포장디자인이 34.7%로 가장 많았고 다음으 

로는 제품 •환경디자인,25」% 관리직」‘% 기타如% 순이었다

경력 및 학력분포

전문회사 종사자들의 경력은 1년〜3년 정도가 가장 많았고, 

그 다음으로 4〜6년〉7〜 10년〉H년 이상 순으로 나타났다.

전문회사 인력의 학력분포는 학사가 51.8%로 가장 많았고 

다음으로 전문대졸〉고졸〉석사〉박사순이었다. 석사 이상의 

고학력자는 10% 정도에 불과했다. 환경과 인테리어 분야는 

고졸과 전문대졸 인력 분포가 다소 많았으며, 제품과 기타분야 

에서는 학사와 석사급 인력이 많아 평균 학력수준이 비교적 높 

은 분야로 나타났다.

인력 과부족 현황 및 필요분야

현재 보유 인원수가 적정하다는 응답은 70.2%, 부족은 26.2% 
로 나타났다. 부족한 분야는 기획과 마케팅 •영업분야로 평균 3 
명 정도가 더 필요한 것으로 조사되었다.

분야별로 필요한 인원수를 조사해 본 결과, 기획분야가 361 

명으로가장많았고마케팅•영업분야가291명, 그외에 컴퓨터〉 

엔지니어링〉실무디자이너〉색채분야순으로필요인력이 많았 

다. 디자인 전문회사에서는실무디자이너보다도 기획, 마케팅 •영 

업 등 전문회사의 경영을도와줄 인력이 더 필요한실정인 것으로 

분석된다.

전문대 26.1%

디자인관련학과 재학생 성비 남자 32.1 %
30,695명

여자 67.9% 
64,993명

디자인전문회사 인력 성비 여자 35% 남자 65%

경력분포

11 년이상
14.4%

7〜10년 16.6%

4〜6년 26.5%

2,880명

1 〜3년 42.4%

5,421 명

학력분포

박사 0.6%
1

석시
9.5찌

고졸 12.2%

학사 51.8%
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인력충원 방법

디자인 전문회사들은 인력을 충원할 때 주로 인맥을 통한 추 

천'54酰 방법을이용하고 공개채용' , '교육기관추천의뢰 등 

의 방법도 활용하고 있었다.

인력 충원시 가장어려운 점은 적재적소에 필요한 인물이 부 

족하다 59舐는점과 '인력정보부족 23既으로 나타나필요한조건 

을 갖춘 전문인력 수급이 원활하지 않은 것으로 조사되 었다.

전문회사 인력충원 방법

투자현황

연간 매출액으로 본 전문회사 시장규모

국내 디자인 전문회사의 시장규모는 9천5백19억 원*년매출액기준 

으로 1조 원에 육박한 것으로 나타났고 업체당 평균 매출액은 

약 9억6천만 원정도였다.

공인 전문회사의 평균 매출액은 6억8천3백만 원, 일반 전문 

회사의 평균 매출액은 12억6천8백만원으로조사되었다.

연간 20억 원 이상의 매출을 올린 업체는 전체의 18.2%에 

불과했으나 이들 기업이 전체 매출액에서 차지하는 비중은 

57.2%이었다. 전문회사들의 절반 가皆%은 연 매출 5억 원 

이하인 것으로 나타나 디자인 전문회사들의 영세성을 입증했 

다. 또한 많은 전문회사가 자체개발 및 유통을 병행하고 있고, 

시각♦인테리어 분야에서는 인쇄제작비, 인테리어 시공비 등이 

매출액에 포함되어 있으므로 순수 디자인 매출액은 이보다 낮 

을 것으로 추정된다.

투자현황 및 내역

디자인 전문회사들의 투자내역을 살펴보면, 인건비가 매출액 

대비 26.0%明4■만원로 가장 높은 비중을 차지 했고 다음은 일반 

관리비〉기자재구입비〉기타비용〉R&D〉판공비〉교육비 

순이었다. 연매출액 2억 원 이하의 업체는 투자율이 131.4% 
로 상당한 적자를 감수하면서 운영하고 있는 것으로 나타났 

다. 따라서 전문회사의 질적 발전과 성장을 위한 R&D나 디자 

이너 교육 등에는 거의 투자하지 못하는 실정인 것으로 분석 

되 다 97년 매출액 기준

공인 전문회사가 절대 투자액은 적으나 매출액 대비 투자비 

는 기타비용을 제외한 모든 비용에서 일반 전문회사보다 많은 

것으로 나타났다. 특히 R&D분야 투자율의 경우 일반 전문회 

사의 2배 이상 투자하는 것으로 나타나 디자인 용역개발의 경 

쟁력 향상에 기여하고 있음을 알수 있었다.

97년도 매출액 및 시장규모

총매출액

업체수

• 2억원이하 • 5억원이하 • 10억원이하 • 20억원이하 그이상

/3.3%

9.3% 10.6%

26.2% 27.3% 14.5% 13.8% 18.2%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

투자비용 및 97년도 매출액 대비 투자율

투자비 ——투자율

전문회사 종류별 항목별 투자비 및 투자율

공인 투자비 ■■ 일 반투자비 ——공인 투자율 —— 일 반투자율



자본금 •자산평가액

공인전문회사가 평균 1억6천3백만 원으로 일반 전문회사의 평균 자본금•자산평가액 2억3천1백만 원보다 7천만 원 정도 적은 것으로 나타났다.

회사특성별 자본금/자산평가액 주거래 회사규모

일반전문회사: 평균 2억3천1백만 원공인전문회사: 평균 1억6천3백만 원

16.5%

2.1 억원이상
28.9%

기타

10.5%

2억 원이하 27.8%

5천만 원이하 

26.8%
2억 원이하

21.5%
1억원이하 22.8%

중소기업24.6% 대기업38.7%

중견기업 26.2%

실태 

주거래 회사규모

디자인 프로젝트 진행시 주로 거래하는 회사 종류로는 대기업3"年이 가장 많았으며 , 외국회사로부터 디자인을 의뢰 받는다고 대답한 경우는 0.5%에 불 

과했다.

연간 수주 프로젝트

전문회사들이 연간 수주하는 디자인개발 프로젝트는 약 20건623% 정도 되는 것으로 나타났다. 수주량은 96년보다 97년에 다소 증가하여 기업들群^언트의 

디자인 개발 형 태가 전문회사에 맡기는 용역 개발 형 태로 나아가는 추세임을 알 수 있었다.

공인 전문회사들은 일반 전문회사보다 수행 프로젝트 수는 많았으나 평균 매출액은 적어 프로젝트당 금액이 적고, 중소기업 위주의 디자인 개발을 수 

행하는 것으로 나타났다.

디자인개발 계약시 문제점

디자인개발 프로젝트 계약시 가장 문제가 되는 것은 과당경쟁으로 인한 가격인하,6好% 클라이언트의 디자인 인식부족“9%으로 나타났다

디자인 개발비용에 대한판단기준은 '소요기간및 투입인력 이라는 응답비가가장높아 기획비창작료 인정 등디자인 용역개발비에 대한 현실화 노력이 

필요한 것으로 보인다.

디자인개발시 애로사항

디자인 개발시 가장 큰 애로사항은 자금조달 이나 인력 등 

내부요인에 의한 문제보다는 '클라이언트의 디자인 인식부 

족 皿%인 것으로 나타났다. 공인전문회사는 인식부족 과 자 

금조달 을, 일반 전문회사는 인식부족 과 전문인력 충원 및 

정보부족 측면에서의 애로가큰 것으로 나타났다.
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업무만족도

디자이너들의 업무 불만족 요인은 업무과다, '임금수준 미흡, 회사의 불확실한 장래 등인 것으로 나타나 우수한 인력 확보가 쉽지 않을 것으로 보인 

다. 정책적인 지원과 활성화 방안 등을 통해 경쟁력 있는 전문회사를 양성하고 디자인 인력에 대한 근무여건 및 처우 개선을 시급히 이루어야 할 것으로 

보인다.

대학 디자인교육의 실무 기여도와 개선점

현재 대학에서 실시하고 있는 디자인 교육이 실무에 기여하는 정도는49.4%로나타났고 현재 디자이너의 능력 중가장취약한 점으로는 디자인 기획력〉 

실무능력〉주변지식〉프리젠테이션 능력〉대인관계 순인 것으로 나타났다. 이는 전문회사들이 현 대학 교육 중 시급히 보강되어야 할사항으로는 기획 

및 마케팅 능력, 창의력 , 현장실무실습 등을 꼽은 것과무관하지 않았다.

디자인교육 중 가장 시급히 보강되어야 할 사항-용담

디자인 현장업무를 통한 교육 ■MH33.1

컴퓨터 관련 기술 교육 ■■■■ 7.3

0% 10% 20% 30% 40%

재교육 방법

디자이너 재교육 방법으로는 거의 대부분 개발업무를 통한 업무능력 향상에 의존하고 있는 것으로 나타나 체계적인 재교육이 제대로 이루어지지 못하고 

있는 실정이었다.

결론 

국가의 디자인 경쟁력은 기업의 디자인 경쟁력에 좌우되고, 기업의 디자인 경쟁력은 궁극적으로 디자인 전문회사의 경쟁력에 크게 좌우될 수밖에 없다. 

따라서, 기업 및 사회 차원의 낮은 디자인 마인드 제고, 디자인료 현실화 및 과당경쟁으로 인한 비용하락 방지, 전문회사 양성 및 활성화 지원체계 강화, 

디자인 관련 기반 및 정보인프라 강화, 디자인 기술수준 향상, 국내 디자인시장 개방 대비 경쟁력 강화, 산업현장요구에 부응하는 디자인인력 양성 등을 

통해 디자인 전문회사의 자생력과 경쟁력을 키워나가야 할 것이다. kidp
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디자인 센서스

멀티미디어 컨텐츠산업의

디자인 전문인력 수요조사 및 실태조사

작성•정리 丨 KIDP 연구기획팀〈h니maing@kidp.이시“〉T이. 02 708 2083

O 조사주관기관

한국산업디자인진흥원

。자료 수집 방법

표준화된 설문지를 이용한 개별면접조사Fastofaceme…

云 사전 전화 contact후 방문하여 직접 면접 조사하였다.

。조사지역

서울 및 수도권

。조사기간

1998년 12월 11일〜12월 30일
。조사대상자

- 멀티미디어 컨텐츠 디자인 전문인력 수요조사: 해당 업종의 기획인사부서 의사결정자

- 멀티미디어 컨텐츠 디자인개발 실태조사: 해당 업종의 디자인부서 의사결정자

。조사 업종

게임 S/W, 교육 S/W, 전자출판, 디지털영상, 통신서비스

o 표본크기
총 400명오차범위 二49%_95% 신퇴수준

- 멀티미디어 컨텐츠 디자인 전문인력 수요조사: 200명

- 멀티미디어 컨텐츠 디자인개발 실태조사: 200명
。표집 방법

학다 五보 夭추버Quota Sampling
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취급 제품 분류멀티미디어 컨텐츠 산업의 일반사항

1) 취급 제품분류

멀티미디어 컨텐츠 산업에서 가장 큰 비중을 차지하는 업 

종은 통신서비스325% 업종인 것으로 나타났고, 다음으로 교 

육용 S/W瓜7%와 게임S/W】38% 등 S/W제작이 32.5%에 달 

한 반면, 디지털영상 분야는 15.2%로 가장 비율이 낮았다.

2) 총 고용인력 현황

98년 업계 평균 총 고용인력은 38명으로 전년46명대비 17% 
줄었다. 디지털출판66명과 통신서비스42명 업종은 인력규모가 

상대적으로 컸고, 교육용 S/W 및 게임S/W 업종은 고용인 

원이 적어 S/W업체들이 대체로 매출과 인력규모가 작은 

영세한 업종임을 알수 있다.

한편, 게임S/W 업종과 디지털영상 업종은 전년 대비 고 

용인원 규모에 변함이 없었던 것으로 조사되었다.

1 • 멀티미디어 컨텐츠 산업의 인력현황

1) 전체 인원대비 디자인 인력 비중

멀티미디어 컨텐츠 업체들은 전체 고용인력의 44.7% 정 

도가 디자인 인력으로 타 산업에 비해 디자인 비중이 높은 

산업임을 알 수 있다. 디지털영상 업종의 경우 전직원 과반 

수가 넘는 61%가 디자인 인력이었고, 교육용과 게임용 

S/W 업종도45% 정도가 디자인 인력인 것으로 나타나 전 

체 고용 규모는 크지 않지만 디자인 인력 비중과 디자인 의 

존도가 큰 업종으로 판단된다. 기업 규모별로는 대기업보 

다소기업일수록디자인 인력의 비중이 높았다.

2) 디자인 인력의 현황 - 전공별 분포

디자인 인력주D 중 디자인 전공자는 1/3 정도인 33.6%로 

나타났고, 나머지는 이공계열,28帔 디자인 외 미술계열 %9% 

인문상경 계열】"% 등을 전공한 것으로 나타났다. 새롭게 부 

상하고 있는 업계 특성상 학교에서의 전공에 크게 구애 받 

지 않고 전문성과 능력 위주의 융통성 있는 인력활용 경향 

을 보여 준다.

또한 일반적으로 디자인이나 미술계열 전공자가 대다수 

를 차지하고 있는 타 업종의 디자인 인력 전공분포와는 달 

리 미술계열 전공자2虫%보다 이공계열 전공자28%가 많은 것 

은 멀티미디어 컨텐츠 업계의 디자인 인력이 갖는 특성으 

로 보인다.

19%

총고용인력 현황

전체

기타

전체

교육용 S/W 
디지털 영상 

디지털 출판 

게임 S/W 
통신서비스

소기업 

중기업 

대기업

0 5 15 20 25 30

디지털 출판 

디지털 신문 

| 디지털 영상

(%) 
35

15.2% 디지털만화 

디지털 영화 

기타

통신서비스

j 교육용 S/W 32쪄게임 s/W

10

디지털 영상

디지털 출판

게임 S/W

통신서비스

■ 97년 고용인력 ■ 98년 고용인력

(%)

교육용 S/W

디자인 인력의 현황-전공별 분포

전공별분포 디자인전공 디자인외 미술전공 이공계열전공 인문/상경전공

전체 33.6% 24.9% 28.0% 13.6%
교육용 S/W 33.8% 12.9% 37.5% 15.8%
디지털 영상 20.9% 49.5% 14.9% 14.8%

업종별 디지털 출판 54.7% 3.8% 26.4% 14.9%
게임 S/W 30.7% 14.7% 41.3% 13.3%
통신서비스 44.9% 6.8% 38.3% 10.0%
소기업 35.3% 9.0% 42.3% 13.2%

규모별 중기업 25.9% 10.4% 45.3% 18.6%
대기업 36.2% 34.4% 17.8% 11.7%

주1) 디자인 인력: 기업체의 디자인 부서에 근무하거나 디자인 업무를 수행하는 인력으로서 디자인 전공자는 물론 디자인 

전공자가 아니더라도 디자인 관련 전문지식과 기능을 겸비하고 현재 디자인 업무를 수행하고 있는 인력까지를 포괄한다.
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3) 학력 별 분포 디자인 인력의 현황 - 학력별 분포__________________________________________________________

디자인 인력의 반수 정도인 53.7%는 학사급으로 학력분 학력별분포 고졸이하 전문대졸 학사 석사 박사 전문대이상

포에서 가장 큰 비중을 차지 했나 선체적으로 선문대졸 이
전체 20.7% 21.0% 53.7% 4.4% 0.4% 79.5%

사의 이러으 7。A%。］ T7 7?족급 이러으 %) 7%루 젓 버톳시 ______________________________________________________________________________________

분야의평균적인학력수준보다는다소 낮은 편이었다. 교육용 汕 4.4% 17.3% 69.7% 7.2% 1.2% 95.4%

업종별 디자인 인력의 학력수준은 디지털영상을 제외한 디지털 영상 42.5% 24.0% 29.9% 3.7% 0.0% 576%

모든 업종에서 학사급의 비중이 가장 높았다• 디지털영상 업종별 디지털출판 10.5% 25.4% 63.0% 1.2% 0.0% 89.7%

은 고졸인력이 42.5%에 달해 학력수준이 비교적 낮은 업
게임 S/W 12.5% 19.6% 62.2% 4.9% 0.7% 875%

종으로, 교육용 S/W와 통신서비스는 학력수준이 높은 업

조0 루 나타나다 통^서비스 4.0% 16.7% 74.5% 4.6% 0.2% 96.0%

4) 디자인 인력의 교육과정 이수 비율디자인전공이아닌 타전공자의 디자 디자인 인력의 교육과정 이수 비율_________________________________________________________

인 교육과정 이수 비율올 의미함 ,

전공별 교육이수비율 디자인 외 미 술전공자 이공계열 전공 이문/상경 계열전공

니사인을 전공하시 않은 니사인 인릭니 " 卜1 甘 니사인 -~
전체 21.4% 25.7% 18.5%

교육과정을 이수한 비율은 이공계열 전공자들이 가장 높 ______________________________________________________________________________________

아 25.7%로 나타났고, 디자인 외 미술계열 전공자의 경 교육용 汕 32.1% 27.5% 18.4%

우 21.4% 정도가 디자인 교육과정을 이수한 것으로 나 디지털 영상 37.6% 19.3% 22.7%

타났다
r 시「丁 업종별 디지털출판 10.3% 20.1% 19.4%

게임 S/W 23.9% 32.4% 21.2%

2. 멀티미디어 컨텐츠 산업의 디자인 인력 수요 동향 통신서비스 14.7% 27.9% 16.3%

1) 향후 디자인 직능별 예상수요 향후 디자인 직능별 예상수요_____________________________________________________________

저 바저。루 하후 수요가* 녹으 것 으로 예삿되 느 이 러으 그 ____________________________________ 채용계획 인력 비율 조달애로 비율 예상수요 높은 인력비율

그래픽디자이너 30.2% 18.0% 22.1%
래픽디자이너3D디자이너 瓜照 애니메이터侬 순으로 CAD설계가 2.7% 0.8% 3.5%

나타났다 아트디렉터 8.8% 5.2% 9.3%
User 인터페이스 디자이너 8.3% 6.7% 10.2%

직능별 애니메이터 11.0% 8.2% 17.8%
2) 향후 채용계획이 있는 디자인 인력분포 3D디자이너 18.9% “.2% 18.2%

일러스트레이터 6.1% 3.4% 4.8%
향후 2년 내에 채용계획이 있는 인력은 중급4""이 12.1% 사진작가 1.4% 0.8% 2.4%

로 상대적으로 가장 높았는데, 이는 현재 고용된 디자인 이吶가공자 6.1% 2.6% 4.8%
모름/무응답 0.0% 0.4% 1.1%

인력 가운데 가장 비중이 큰 인력이 대졸급이라는 점과 무 _______________________없음 6.5% 42.7% 5.9%

관하지 않은 것으로 분석된다. 아울러 석박사급에 대한 계 1°°°% 1°°°% 1°°°%

채용계획 응답도 6.5%로 현재의 분포비율보다는 다소 높 

아졌다.

3) 향후 인력조달에 애로가 예상되는 인력

향후 조달에 애로가 예상되는 인력은 그래픽 디자이너 중

에서 중급"5% 고급55%인력, 중급 애니메이터,65% 중급 3D디

자이너&5% 정도인 것으로 나타났으나 애로 정도는 크지 않

을 것으로 예상된다
멀티미디어 컨텐츠 업체들은 전체 고용인력의 44.7% 정도가 디자인 인력으로

그러나 전체적으로볼 때, 92.2%가 인력조달에 문제가

없을 것 으로 예상한 점을 보아 현재는 물론이고 향후에도 타 산업에 비해 디자인 비중이 높은 산업임을 알 수 있다.

심각한 인력 부족현상은 없을 것으로 보인다. 기업 규모별로는 대기업보다 소기업일수록 디자인 인력의 비중이 높았다.
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3. 멀티미디어 컨텐츠 산업의 IMF 영향도 IMF 영향도 5점 만점(평균: 점)

1) IMF 극복시기 및 업계 영향도

2000년 내에 IMF 경제위기를 극복할 것이라는 응답이 51% 
로단기간내 극복 가능성에 대한 예측이 지배적이었다.

IMF 이후 멀티미디어 컨텐츠 업계가 겪은 가장큰 영향 

은 경영실적 악화와 자금 사정의 악화인 것으로 파악되었 

다. 특히 자금사정의 악화는 통신서비스와 디지털출판 업 

계에서 상대적인 체감도가 높은 것으로 나타나 재무조건 

이 취약해진 것으로 보여진다.

이외에 디지털영상 업종은 설비투자 지연이 가장큰문제 

로 나타났고, 업종에 따라 영향 내용이 다소차이를 보였다.

자금사정악화 

경영실적악화 

설비투자지연 

기술개발지연 

인력충원지연

0 2 3 4 5

구조조정 시행여부

2) 멀티미디어 컨텐츠 산업의 구조조정 실태

멀티미디어 컨텐츠 업체 중 구조조정을 실시한 기업이 

57%로 과반수를 넘어 경제위기를 극복하고자 하는 기업 

들의 자구노력을 반영 했다.

업계의 가장 대표적인 구조조정 방안은 인력감축과 인 

력 재배치 등 인력조정 방안인 것으로 나타났다. 앞서 나온 

업계 전체 고용인력이 전년보다 17% 감소 한 이유도 바 

로 이러한 인력조정 방안 선호 경향에 크게 기인된 것으로 

볼수 있다.

전체

교육용 S/W 
디지털 영상 

디지털 출판 

게임 S/W 
통신서비스

소기업 

중기업 

대기업

(%)

3) IMF 이후 총인력 및 디자인 부서 인력변화

IMF 경제위기 이후의 고용인력 증감추이를 보면, 전체 고 

용인력에 비해 디자인 인력의 고용 감소폭이 적은 것으로 

나타나, 멀티미디어 컨텐츠 산업에서의 디자인 중요도와 

의존도가 높다는 것을 유추해 볼 수 있었다.

IMF 이후 총인력 및 디자인 부서 인력변화

IMF 이후 디자인 부서 변화 및 이유
4) IMF 이후 디자인 부서 변화 및 이유

디자인 부서는 IMF 이후 기업의 대대적인 구조조정에서 

거의 영향이 없었거나 영향이 크지 않았다는 응답이 42% 
였고 디자인 부서의 영향이 더 컸다는 응답은 9.5%에 불 

과했다.

타부서, 디자인부서 

모두 영향이 크지 않음

디자인부서는 거의 영 

향없음

모두 영향이 크나 타부 

서가영향이더큼

모두 영향이 크나 디자 

인부서가 영향이 더 큼

타부서, 디자인부서 

모두 영향이 큼
44.5%
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4. 멀티미디어 컨텐츠 산업의 디자인 인력 채용 디자인 인력 채용시 애로사항은

첨단 정보통신 지식을 겸비한 디자인 인력의 부족과

1) 인력채용 방법

멀티미디어 컨텐츠 업계가 디자인 인력을 채용하기 위해 

사용하는 방법은 디자이너 추천,3"% 정기공채,3L5% 연고선 

발,315% 인턴제도廿5% 수시선발 28.0% 등의 방식인 것으로 나 

타났다. 즉, 주로 정기공채를 활용하는 일반 업체들과는 달 

리 특정 방법에 치우치지 않고 다양한 방식으로 인력을 채 

용하고 있었다.

실무 경험자의 부족 등으로 나타나 인력의 질적 제고 욕구가 높았으며 ,

이러한 결과는 채용시 주요 고려사항기준과도 부합되었다

2) 디자인 인력 채용시 주요 고려사항

인력 채용시 주요 고려사항으로는 해당분야에 대한 실무 

능력과 경력, 인성적성 등으로 나타나 멀티미디어 컨텐츠 

산업이 최근 부상하고 있는 첨단 분야인 만큼 관련 분야에 

대한 전문적인 능력이 가장 중요한 평가대상이 되고 있음 

을알수 있었다.

3) 디자인 인력 채용시 애로사항

디자인 인력 채용시 애로사항은 첨단 정보통신 지식을 겸 

비한 디자인 인력의 부족과 실무 경험자의 부족 등으로 나 

타나 인력의 질적 제고욕구가높았으며，이러한 결과는 채 

용시 주요 고려사항기준과도 부합되었다.

4) 디자인 분야 신입직원 업무 적응기간

디자인 분야 신입직원의 업무적웅 기간은 평균 1년 이내라 

는 응답이 전체의 85%에 달해 첨단 정보통신 관련 직능 가 

운데 업무적응 기간이 비교적 짧은 것으로 나타났다.

5) 신입직원의 업무 적응기간이 필요한 이유

멀티미디어 컨텐츠 산업의 첨단성과 기술특성상 OJT。1Hhe 
싸"曲 교육을 통한 전문성 습득 및 향상이 불가피하다는 

견해가 절반이 넘었다. 학교교육 내용과 현장과의 괴리 및 

기술수준 격차로 인해 업무적응기간이 필요하다는 응답도 

70%에 달하여 멀티미디어 컨텐츠 업계에서 요구되는 기 

술과 능력이 학교교육에서 제대로 습득되지 않는 것으로 

나타났다.

인력채용 방법

디자이너추천

정기공채

연고선발

인턴제도

수시선발

10 20 30 40

업무 적응 기간이 필요한 이유

기술특성상 실무경험을 바탕으로 한 OJT교육을 통해 전문성 향상 58.0%

학교교육이 산업체 기술내용을 반영하지 못하고 괴리 50.5%

기술적 전문성이 워낙높아 학교교육수준이상의 교육이 필요 19.5%

오래 걸리지 않는다 2.0%

개인의 자질 1.0%
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5. 멀티미디어 컨텐츠 산업의 디자인 인력 교육훈련

1) 효과적인 디자인 인력 교육훈련 방안

디자인 인력의 교육훈련 방식은 정기적인 사내교육과 함 

께 각자 교육을 받고 비용은 회사에서 처리하는 신축적인 

방식이 효과적인 것으로 나타났고, 업종별 기업규모별로 

도 같은 경향을 보였다.

2) 디자인 인력 교육훈련시 애로사항

교육훈련시 애로사항으로는 자금 압박으로 인한 교육투자 

의 어려움이 가장큰 것으로 나타나 IMF 이후 기업들이 겪 

는 자금난을 감지할 수 있었다.

특히 , 업무부담으로 인한 교육훈련시 애로정도는 프로 

젝트 참여기간이 상대적으로 길고 업무범위가 넓은 소기 

업이 더 심한것으로 나타났다.

효과적인 디자인 인력 교육훈련 방안

정기 사내 교육프로그램

각자 교육받고 비용지원

국내교육기관 위탁

신입사원연수

필요시 외부강사초빙

■ 1各 —招詛

0 10 20 30 40 50 60

6. 멀티미디어 컨텐츠 산업의 디자인 인력 만족도

1) 디자인 인력의 업무 활용도 및 업무 만족도

디자인 인력의 학력별 업무활용도는 전문대졸과 대졸급 

인력이 가장 높았으나 현재 업무에 대한 만족도는 이들 인 

력이 상대적으로 낮았다. 대체로 디자인 인력의 업무만족 

도는 업무 활용도에 비해 낮은 수준으로 만족도 제고를 위 

한 방안모색이 요청된다.

2) 응답자 특성별 분석 -디자인 인력 업무 활용도•만족도 

교육 S/W 업종에서는 대졸급 이상, 디지털영상 업종은 대 

졸급 이하, 통신서비스 업종은 전문대졸과 대졸급 인력의 

업무 활용도가 높았다.

디자인 인력의 업무 만족도를 살펴보면, 디지털출판 업 

종의 석사급 인력과 통신서비스 업종의 고졸급 인력의 만 

족도가 상대적으로 높았는데, 부서에서 평가한 이들의 업 

무 활용도는 낮은 편이어서 매우 대조적이었다. 나머지 업 

종의 경우에는 학력에 따른 만족수준에 큰 차이가 없었다.

디자인 인력 교육훈련시 애로사항

업무부담으로 교육참여 어려움 

자금압박으로 교육투자 어려움 

훈련기관 및 강사 찾기 어려움 

교육프로그램 설계 어려움 

인력유출가능성 

직원의 관심저조

(%)

0 10 20 30 40

디자인 인력의 업무 활용도 및 업무 만족도

고졸급 

전문대졸급 

활용수준 대졸급

석사급 

박사급

고졸급 

전문대졸급 

업무 만족도 대졸급

석사급 

박사급

0 0.5 1.0 1.5 2.0 2.5 3.0 3.5 4.0 4.5

업무 활용도 고졸급 전문대졸급 대졸급 석사급 업무만족도 고졸급 전문대졸급 대졸급 석사급

교육용 S/W 3.4% 3.4% 3.9% 4.0% 교육용 S/W 3.3% 3.2% 3.6% 3.5%
디지털 영상 4.1% 4.1% 4.1% 3.0% 디지털 영상 3.6% 3.3% 3.5% 3.5%

업종별 디지털 출판 3.0% 4.0% 3.9% 3.0% 업종별 디지털 출판 3.2% 3.2% 3.3% 4.0%
게임 S/W 4.1% 3.9% 3.8% 3.7% 게임 S/W 3.5% 3.3% 3.5% 3.3%
통신서비스 1.8% 3.6% 3.7% 3.0% 통신서비스 3.8% 3.1% 3.2% 3.0%
소기업 3.7% 3.8% 3.7% 4.0% 소기업 3.6% 3.5% 3.4% 3.3%

규모별 중기업 3.6% 3.9% 4.0% 3.4% 규모별 중기업 3.4% 2.9% 3.4% 3.4%
대기업 3.1% 3.6% 3.7% 3.2% 대기업 3.4% 3.1% 3.3% 3.3%
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멀티미디어 컨텐츠 산업의 디자인 개발 방법7. 멀티미디어 컨텐츠 산업의 디자인 개발

1） 멀티미디어 컨텐츠 산업의 디자인 개발 방법

거의 모든9㈱ 멀티미디어 컨텐츠 업체들이 자체개발 방식 

의 디자인 개발을 하고 있는 것으로 나타났다. 이와 함께 

임시직•계약직 디자이너를 채용해서 개발하거나 디자인 

전문회사에 외주를 주는 방법 등도 많이 활용되고 있었다.

디자인 개발 외주효과

디자인 개발방안

（중복응답, %）

자체개발 임시직 계약직 채용 디자인전문

회사로 외주

모방

전체 99.0% 33.5% 18.0% 3.5%

교육용 S/W 100.0% 47.4% 21.1% 0.0%
디지털 영상 96.6% 37.9% 6.9% 6.9%

업종별 디지털 출판 100.0% 21.1% 15.8% 5.3%

게임 S/W 100.0% 29.2% 33.3% 4.2%
통신서비스 98.5% 31.3% 17.9% 3.0%
소기업 98.5% 30.9% 14.7% 8.8%

규모별 중기업 98.4% 32.8% 9.4% 0.0%
대기업 100.0% 36.8% 29.4% 1.5%

2） 멀티미디어 컨텐츠 산업의 디자인 개발 외주실태

18%의 업체들이 디자인 개발을 위한 아웃소싱 방법을 활 

용하고 있으며 이들은 기업 전체 디자인 업무 중에서 

35.9%를 외부기관에 의뢰하는 것으로 나타났다. 아웃소 

싱 이유로는 디자인업무 과중문제 해소와 개발기간 단축 

이지배적이었다.

디자인 외주。웃소싱 효과에 대한 평가는 '효과 있다 가 

46.2%, '효과 없다 가 7.7%로 아웃소싱 효과를 인정하는 

경향이었다.

디자인부서의 위상（5점 만점） - 평균

디자인 개발 외주 이유

（BASE=디자인 개발 외주업체, 39）

전체

（중복응답, %）

현재의 업무과중 79.5

자체전문인력의 능력미비 48.7

개발기간단축 64.1

혁신적인 디자인시도 30.8

개발경비절감 46.2

자체개발체계의 미흡 17.9

클라이언트의요구 2.6

（BASE=Hj자인 개발 외주업체, 39）

보통 462% 효과있다 46.2%

8. 멀티미디어 컨텐츠 산업의 디자인 인식

1） 멀티미디어 컨텐츠 산업의 디자인부서 위상

디자인 부서 내 정보공유 원활 정도와 디자인 부서의 의사 

결정 권한은 긍정적인 편이나 최고경영자 또는 상부의 프 

로젝트 개입 정도와 외국 경쟁업체와의 디자인 수준 비교 

에서는 부정적인 응답비율이 높았다.

0 2 3 4 5

디자인부서의 의사결 

정권한
3.7

2） 디자인 정보수집 방법

디자이너들이 관련 정보 수집을 위해 최우선적으로 사용 

하는 방법은 인터넷'%이었고 가장 많이 활용하는 방법은 

디자인 관련 전문서적 잡지"5%로 나타났다

부서내 정보공유 원활정도

전문서적/잡지

인터넷

3） 디자이너의 업무능력 획득 경로

디자이너가 업무수행시 발휘하는 능력은 직장에서의 현장 

근무 및 훈련을 통해 얻는다는 응답이 전체의 45.7%로 입 

사전의 학교교육 및 교육훈련기관에서의 교육35次이나 사 

내 교육 훈련기관에서의 교육94% 보다 비중이 높았다.

전시회

학술연수/학회

디자이너간 정보교류
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4) 디자인 파트의 프로젝트 참여과정 및 기간

모든 과정에 디자인 파트의 참여율은 높아 디자인 개발뿐 

만이 아닌 프로젝트의 시작에서 종결까지 광범위하게 관 

여하는 것으로 나타났다.

프로젝트에 디자인 부서가 참여하는 기간은 총 82일 정 

도였다. 게임용 S/W 업종이 169일, S/W 업종이 100일로 

나타나 S/W 제작업체의 참여기간이 길었고 통신서비스 

업체의 경우는 57일 정도로 짧은편이었다. ki%

디자이너의 업무능력 획득 경로

입사전학교 및 

교육훈련기관에서

직장내 현장

근무및훈련

사내교육 

훈련기관

사회교육 

훈련기관

전직장

훈련기관

전체 35.2% 45.7% 9.4% 9.2% 0.5%

교육용 S/W 35.7% 44.7% 9.4% 10.1% 0.0%
디지털 영상 34.4% 46.6% 10.3% 8.8% 0.0%

업종별 디지털출판 26.7% 55.5% 9.2% 8.6% 0.0%

게임 S/W 30.0% 52.3% 9.4% 8.3% 0.0%
통신서비스 41.4% 38.7% 9.0% 9.5% 1.5%
소기업 34.2% 48.3% 9.3% 8.2% 0.0%

규모별 중기업 37.5% 45.0% 9.0% 8.5% 0.0%
대기업 34.0% 43.8% 10.0% 10.8% 1.5%

프로젝트 참여기 평균일

전체 (%) 82.0

교육용 SA/V 100.3

디지털 영상 86.9

업종별 디지털 출판 51.8

게임 S/W 169.4

통신서비스 56.8

소기업 90.8

규모별 중기업 76.4

대기업 79.1

프로젝트 참여과정

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90
(%) 
100

개념정의 ■■■ ■ 60.5

제작기획 정보디자인 ■■■ —■ 70.5

인터렉션 ■■■ ■ 59.0

내용제작 — ■■■― 79.0

제작 저작/개발 ■■■■■■■ 82.5

테스트 — ■■■66.0

발행 ■■■ ■■44.5

제작이후 공표 ■■■ .39.0

유지/관리 ■— .59.0

멀티미디어 컨텐츠란?

。멀티미디어 컨텐츠' 정의

멀티미디어 컨텐츠란문자음성 영상 등의 다양한 정보형태가 통합되어 

생성 전달 처리되도록 하는 시스템 및 서비스에서 활용되어지는 정보서 

H]스 내용물을 말하다 소프트웨어종합육성계획 1998

。멀티미디어 컨텐츠 산업의 부상

정보통신 기술의 발달과 전자화 디지털화, 인터넷과 웹진의 발달 등으 

로 과거에는 음성 • 텍스트•화상• 데이터 •영상 등 각각 별개의 형태로 존 

재하던 '정보 들이 이제 멀티미디어 라는 한 가지 정보형태로 서비스 

될 수 있게 되었다.

이에 따라 최근 멀티미디어 형태로 다양한 정보를 생성 전달 처리하 

는 멀티미디어 컨텐츠산업 이 급부상하고 있다.

교육용 소프트웨어 제작, 멀티미디어출판, 애니메이션을 포함한 디 

지털영상, 게임 S/W 제작, 통신서비스 업체들이 모두 멀티미디어 컨텐 

츠산업에 속한다.

한편, 멀티미디어 컨텐츠산업은 기존의 산업을 대체할 21세기형 첨 

단 고부가가치 지식산업으로 인정되면서 전세계 기업 및 국가들의 비 

상한 관심과 투자의 대상이 되고 있는데, 그 결과 관련 산업의 내용과 

질, 양은 엄청난 속도로 성장과 발전을 거듭하고 있고 2001년에는 세 

계 멀티미디어 컨텐츠 시장규모가 1천6백억 달러 수준멀티미디어 컨텐츠국내외 현 

황과 장기 육성계획. 한국멀티미디어컨텐츠진흥센터. 1998.1.8 ^^ 성 장할 것o] 己｝저 망도 있다

이에 우리 정부도 그 중요성을 인식하고 멀티미디어 컨텐츠 산업에 

대한 육성의지와 계획을 소프트웨어 종합육성계획, 21세기 지식기반신 

산업 육성 계획 , 문화산업진흥기본법 등에 담아 발표 및 공포한 바 있다.
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디자인 뉴스

디자인 

동서남북

IDAS, 디자인 정책과정 55명 입학

3월부터 개강되는 RAS국제산업디자인대학원의 '뉴밀레 

니엄 디자인혁신 정책과정 에 대한 설명회가 개 

최되었다. 1차로 정책과정에 입학하게 될 인사 

는 총 55명으로 손병두 전국경제인연합회부회 

장, 구자홍 LG그룹부회장, 홍라희 호암미술관 

장, 김종량 한양대총장, 정동수 예산청차장, 김 

균섭 산업자원부 산업기술국장 등 사회 유명 인 

사들이 대거 등록하였다. 이들은 3월초부터 주 2 

회씩 6개월 동안 교육을 받게 되며, 정기적인 특 

별강연회와 디자인산업 해외 시찰에도 참가하게 

된다. IDAS 디자인 정책과정은 디자인이 국가 

경쟁력을 좌우할 21세기를 대비하여 기업 경영 

자를 비롯한공무원, 정치인, 학자들에게 디자인 

마인드를 심어주고 정 책방향은 물론 산업 전망을 

제시하기 위해 만들어진 재교육과정이다.

문의 : IDAS Tel. 02 708 7700

독일 국제가구박람회 성황리에 끝나

지난 1월에 있었던 독일 국제가구박람회가 46개 

국에서 총 L644개 업체가 참여한 가운데 성황리 

에 막을 내렸다. 이 전시회는 매년 5월 경에 열리 

는 밀라노박람회와 견줄만한 것으로 세계 2대 가 

구박람회로 알려져 있다. 이번 박람회의 특징은 

기능을 단순화한 심플한 디자인이 강세를 보였으 

며 미색의 자연스런 색채가 주조를 이루었다. 특 

히 서양의 기능적인 인테리어 용품과동양적인 디 

자인이 결합한 작품과 동양적 인 문양을 가미 한 정 

갈한 작품들이 많았다. 우리 나라에서는 가구•인 

테리어 업체 관계자600명이 참가하였다.

국내 최초의 일러스트레이션 에이전시,

Artist Representatives

일러스트레이션과 그래픽 디자인 전문회사인 

'dna' 의 성근현 사장은 최근 일러스트레이션 

에이전시인 'Artist Representatives 를 설립 

했다. 국내에서는 아직까지 생소하기만 한 일러 

스트레이션 에이전시는 다양한 작가의 작품을 

공개하고, 이를 필요로 하는 수요자와 연계시켜 

주는 중간역할을 담당하는 전문 에이전시이다. 

해당 작품에 대한 사용계약, 일정, 원고료, 저작 

권 등 모든 것을 관리해주기 때문에 작업에만 열 

중해야 하는 일러스트레이터에게는 많은 시간 

과 노력을 절감시켜 주며, 다양한 일러스트레이 

션을 접해 보고자 하는 수요자에 게는 짧은 시간 

에 많은 정보를 제공한다. 현재 참여를 원하는 

일러스트레이터의 접수를 받고 있다.

문의 : dna Tel. 02 3275 0612 

Email, dna-s@hanmail.net

이화여대 색채 디자인연구소, 

색채 전문기자재 사용 개방

이화여자대학교 색채 디자인연구소는 색채 관련 

산업체들에게 연구소가 보유하고 있는 색채 전 

문기기 및 시설을 개방한다. 이것은 업체들로하 

여금 보다 과학적이고 체계적인 색채분석과 관 —— 

리를 종용하기 위한 것으로, 보유 장비와 시설에 

대한 사용법과 색채이론 등을 소개하는 연수프 

로그램을 운영하여 전문 장비에 대한 활용도를 j 

높인다는 계획이다.

설비의 사용을 위해서는 하루 전에 신청을 해 

야하고, 소정의 사용료를 납부하여야 한다. 개방 

시간은 평일의 경우 오전 9시부터 오후 5시까 | 

지, 토요일은 오전 9시부터 12시까지이다. 설비 

이용자는 *Colorimetry 개론 및 기자재 실습 에 

대해 1일 3시간의 교육을 받게 된다.

문의 : 이화여대 색채디자인연구소

Tel. 02 360 3729

다국적 디자인회사 시겔 & 게일 , 한국진출

3M, AT&T, IBM, 코닥 같은 세계 유수 기업들 

의 CI를 전담해온 다국적 디자인 회사인 시 겔 & 

게일이 국내 신생 디자인전문회사인 팀플러스 

와 업무제휴를 맺고 국내 진출을 모색해 온 것으 
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로 알려졌다. 세계 최고수준의 기업이미지 통합 

서비스를 제공하는 시겔 & 게일의 마케팅 전략 

의 핵심은 '브랜드 보이스' 이다. 이는 단순한 기 

업마크 디자인이나 그 응용을 벗어나 기업의 모 

든 이미지가 일정한 메시지로 고객에게 전달될 

수 있게 통합하는 개념인데, 이것은 LG나 삼성 

같은 국내 대기업의 CI를 진행해 국내에서도 잘 

알려진 디자인 그룹 렌도나 L&M의 전략과도 

다르다. 팀플러스는시겔 & 게일의 이번 진출은 

팀플러스와 마케팅 조사, 브랜드 디자인 등을 같 

이 책임지는 완전한 업무제휴 형태로 이루어질 

것이라고 밝혔다.

한국디자인학회 , 제4회 아시아 디자인 회의 개최 

제4회 아시아 디자인 회의국제디자인심포지엄이 오는 10 

월 30일과 31일, 이틀간 일본 나가오카 조형대 

학에서 열린다. 한국디자인학회, 일본디자인학 

회, 중화민국디자인학회, 영국디자인학회의 주 

최로 열리는 이번 대회에서는 제품디자인, 그래 

픽디자인, 환경디자인, 디자인역사, 디자인 방 

법론, 컴퓨터 응용디자인, 인간공학, 디자인 매 

니지먼트 등을 포함한 광의의 산업디자인 전 분 

야에 관한논문이 발표된다.

문의 : 042 869 4595

전경련, 경제위기 극복을 위한 심포지엄 개최 

전경련 산업디자인협의회는 1월 20일 전경련 대 

회의실에서 기업체 디자인 담당자, 대학 관련학 

과 교수, 학생, 디자인전문회사, 언론사, 정부 관 

계자들이 참석한 가운데 IMF 경제위기 극복과 

산업디자인 경쟁력 강화 라는 주제로 심포지엄 

을 개최했다. 이 심포지엄은 산업디자인 경쟁력 

강화를 위한 디자인 드라이브 정책 강화 방안을 

모색하고, 디자인 마인드 제고 및 전문인력 양성 

을 위한 디자인 교육 활성화와 이에 대한 국민적 

공감대를 확산한다는 취지로 개최되었다. 이어 

령 이화여대 석좌교수의 기조 연설과 조동성 서 

울대 교수의 주제 발표가 있었고, 김경새 국회의 

원을 비롯해 노장우 KIDP 원장, 박종서 산업디 

자인협의회장, 정경원 KAIST 교수 등 각계에서 

참석하여 열띤 토론을 펼쳤다.

제2회 한국 패션액세서리 전시회

2월 3일부터 나흘간 한국패션액세서리 디자이 

너 그룹由과 현대 액세서리 산업디자인 학원이 

공동 주최하는 저］2회 한국 패션액세서리 콘테 

스트 작품전시가 KIDP 전시장에서 있었다. 구 

두, 핸드백, 가방, 벨트, 지갑 등의 패션상품을 

내용으로 하는 수상작 총 29개의 작품이 전시되 

었다. 최우수상 수상작품노학숭은 신감각의 배낭디 

자인이다. 상형문자인 한자를 응용하여 무늬를 

넣었고, 동양적인 선을 적용한 부드러운 실루엣 

으로 독특하고 우아한 분위 기를 연출하였다.

만화가 이현세 •김수정 씨, KIDP에서 특강 

만화가 이현세아래왼쪽 씨와 김수정아래오른쪽 씨는 2월 

25일 오후 2시 KIDP에서 '애니메이션과 캐릭 

터 에 관한 특강을 진행하였다. 이번 특강은 최 

근 지식 기반 산업과 관련, 디자인 산업에 대한 

육성 대책이 발표되고, 일반인의 디자인에 대한 

관심이 높아지면서 KIDP가 국내에서는 처음으 

로 마련한 캐릭터, 게임디자인스쿨' 에 대한 교 

육설명회를 겸한 것이다. 이번 특강에서 이현세 

씨는 동남아 애니메이션만화 연구 , 김수정 씨는 

출판만화에서 머천다이징까지 란 주제로 강의 

를진행했다.
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디자인 뉴스 청소년 만화축제 게토 페스티벌 KIDP 99년도 사업계획 확정

KIDP 소식
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2월 20일, 21일 양일간 KIDP 전시장은 수많은 

청소년 인파로 인해 진풍경을 연출했다. 한국의 

문화동아리 모임인 '게토験助 페스티벌 이 있었 

기 때문이다. 1997년 만화, 소설, 음악 등의 청 

소년 동아리들이 주축이 되어 결성한 게토 페스 

티벌은 약 70개의 아마추어 동아리들이 참가하 

여 자체적으로 개발♦제작한 만화나 소설 등을 

선보이고 판매하는 자리 이다. 적지 않은 동아리 

들이 참여하는 만큼 성격도 다양한데, 국내외 유 

명 만화가나 음악가를 추종하여 그들의 스타일 

을 흉내내고 연구하는 동아리가 있는가 하면 순 

수한 한국 캐릭터, 한국 만화 만들기에 열정적인 

동아리 등 오늘날 우리 나라 젊은이들의 다양함 

이 결집된 모습을보여준다.

전시장에는 일부 동아리 회원들이 만화 속 주 

인공 의상을 입고 나오기도 해 관람객의 눈길을 

끌었으며, 자체 제작한 만화나 소설책은 물론 만 

화 속 주인공 캐릭터를 이용한 다양한 캐릭터 상 

품과 포스터 , CD 등을 판매하여 풍부한 볼거리 

를 제공하였다.

원래 유태인 거주지역이란뜻인 *Ghetto 는, 

특정 문화가 지역화 되거나 폐쇄되는 경향을 나 

타내는문화적인 의미로 발전해 왔다. 때문에 게 

토 페스티벌의 또 다른 특징은 아직은 사회적으 

로 터부시되고 있는 동성애 등의 다양한 문화를 

소재로 한다는데 있다. 이 페스티벌은 1년에 두 

번씩 개최되는 행사로 이번이 다섯 번째다.

문의: 人｝서함 153 200 3534비밀번호⑪26

KIDP는 99년도의 사업계획을 아래와 같이 확 

정하였다. 그 동안 시행되어 왔던 '중소기업 디 

자인개발지원사업 을비롯하여 디자인전략지 

원센터 , 디자인조사연구사업 등은 지난해와 

의 연계성을 갖고 계속사업이 추진될 예정이며, 

올해에는 산업디자인진흥대회 , '밀레니엄 프 

로덕트 선정' 등 21세기 디자인 발전 전략의 핵 

심적인 사업들이 추진된다.

• 산업디자인진흥대회 개최

산업디자인의 날과 시기를 같이하는 종합 이벤 

트. 디자인 경영을 잘하는모범기업과 디자인 발 

전을 위해 애쓴 유공자를 선정 •포상하는 디자인 

경 영 대상제도 등 다양한 이 벤트를 마련하였다. 

기업들로 하여금 디자인 투자를 촉진함과 아울 

러 디자인 마인드 고취를 기대할 수 있다.

• 지방디자인 발전을위한협력사업 

지자체의 도시환경을 개선하고 문화•관광상품 

을 개발한다. 범위는 우리 나라 전 지역의 지방 

자치단체가 모두 포함된다. 98년부터 지금까지 

총 24개의 지자체와 산업디자인발전 공동협약 

서를 체결하였다.

• 한국의 밀레니엄 프로덕트

현재 시행되고 있는 영국의 밀레니엄 프로덕트 

선정제도와 같은 것으로 99년도부터는 우리 나 

라에서도 천년을 보장하는 새로운 개념의 디자 

인제품선정을 제도화할 계획이다. 이 제도의 특 

징은 밀레니엄 프로덕트 글자 그대로 시대의 흐 

름에 민감한 유행상품보다 꾸준히 소비자들에 

게 사랑 받으며 사용될 수 있는 천년을 내다본 

제품을 선정 •육성한다는데 그 의의가 있다.

• 디자인경영포럼 개최

월례행사로서 각 기업의 경영자들을 대상으로



오는 3월부터 시행예정이다. 디자인 경영과 관 

련된 각종 지식전달은 물론 초우량 기업의 신디 

자인 혁신기법 및 기업인들의 성공사례와 정보 

교류를 통해 디자인을 경영전략의 하나로 활용 

하는 방법을 배우는 질의 •토론의 장으로 만들 계 

획이다.

• 디자인혁신지역센터 설치운영

디자인개발에 필요한 고가의 최신장비를 국고 

지원으로 구입하여 디자인 개발업체나 디자이 

너가 자유롭게 사용할 수 있게 한다. 99년부터 

서울은 KIDP에 설치하고, 연차적으로 대도시 

지역으로 확대 설치할 예정이다.

인터디자인'99 서울 

몸과 마음의 합일을 위 한 디 자인 De颯 前 Body and 

Mind 이라는 주제로 pQDP와 KAID구腔디자5너협회가 

공동으로 주최하는 '인터디자인 ' 99 서울 은 

2001년 ICSID 서울 행사의 사전 행사이다. 국 

내외 산업디자인 분야의 전문가들이 모여 해당 

주제에 대한 심도있는 토론을 거쳐 2001년 열리 

는총회에 대한국내외적 분위기 조성을 목적으 

로 하고 있다. 참가자들은 각각 교육,Education 음 

시 Food 거 깅i斗리 “闻由 Care 커 뮤■니 케 이 셔 Communication 

일과 여 가 \丫。水 & Leisure 교통수다Transportation 이 라는. g 

개의 소주제 중 하나를 선택하여 각각 그룹 토론 

을 벌이게 된다. 또 현장답사를 비롯한 그룹 구 

성원간의 공동작업을 통하여 최종 결과물을 발 

표•전시하는 형식으로 교육을 받는다.

기간: '99.6. 28 〜 7.112주간
장소: 이화여자대학교

주제: 몸과마음의 합일을 위한디자인

참가자격: 경력 디자이너 및 디자인 관련단체 종사자

문의 : KAID 사무국 최정화

Tel. 02 5656043

아하! 신기한 체험 수학전 

두 개의 접시안테나를 마주 세운다. 한 안테나 

앞에 촛불을 켜두고 맞은편 안테나 앞에 성냥을 

세워두면 무슨 일이 일어날까. 성냥에 불이 붙는 

다. 어떻게 된 일일까. 언뜻 보면 첨단 기술 같지 

만 단순한 수학의 원리이다. 비밀은 촛불과 성냥 

이 서 있는 위치가 포물면접시안테나의 초점이라는 

것• 포물선에 평행하게 부딪히면 늘초점으로 집 

중되는 것이 포물선의 특징이다. 초에서 포물면 

에 반사돼 평 행하게 나아간 불빛은 맞은 편 포물 

면에서 다시 초점에 집중돼 성냥에 불을 붙이게 

되는것이다.

중앙일보가 주최, KIDP 후원으로 3월 1 일까 

지 KIDP 전시장에서 열린 '아하! 신기한 체험 

수학 은 이렇듯 수학을 놀이하며 체험하는 전시 

회다. 200여 점의 전시물들을 굴리고 돌리고 만 

들다보면 수학은 지긋지긋한 숫자놀음이 아닌 

직관놀이가 된다. 2월 8일 개막된 이후 매일 평 

균 2,000〜3,000의 관람객이 몰릴 만큼 인기를 

끌었다.

전시물들은 수학교육의 대중화를 위한 교사 

들의 모임인 수학사랑과 일본 도카이 대 교육개 

발연구소가 만들었다. 수학사랑회원과 대학생 

자원봉사자 50여 명이 관람객에게 자세한 설명 

과 시범까지 보여 관람 온 학생들의 이해를 높 

여줬다.

문의 : 수학사랑 Tel. 02 3326571

X-디자인'99 서울

乂-디자인 '99 서울 은 2000년 icograda 대회의 

사전행사로 지금까지 매년 개최해 온 icograda 
런던 국제학생 세미나 와는 별도로 개최되며 

1999년 서울 행사가 제 1회가 된다. 국내 젊은 디 

자이너들에게 수준 높은 교육기회를 제공하여 

국제적인 경험과 비전을 제시하게 될 이 워크숍 

은 학점 은행제가 적용되기 때문에 디자인 전공 

학생들에게도 좋은 기회가 될 것이다. 앞으로 

X-디자인은 icograda 대회를 앞둔 개최국의 사 

전행사로 시행될 예정이다. 15명씩 6개 그룹으 

로 나누어 진행될 예정이며, 각그룹별로 국내교 

수 1명, 외국강사 1명 등총 두 명의 강사가 진행 

을 맡는다.

강사로는 김 수정 동덕여대 교수 김종덕 한국디자인하회 총무이
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사. VIDAK 영상사진분과 위원장 다니 엘 보야스키 Daniel Boyarski. 카네기

멜론대학 교수 데 이 비 匸 二Z투 ? David Crow. 리버풀 JMU 그래괵아드과 학

과장 T가■（이 '크" O 루 거 Michael 0' Rourke. 뉴욕 Pratt Institute 컴퓨터 그래픽학

과 교수 무철 흥익대 시각디자인과 교수 박지 허 흥익대 컴퓨터공학과 교수 박

효入］ 삼성 IDS 건임교수。卜상수 흥익대학교 시각디자인과 교수. icograda 부회장

O］상허 성균관대학교 영상학과 교수 존 口卜에 다 J아m Maeda. 소니 미디어 아

트.사이언스 직업개발 지도교수. MIT 미디어 연구소 디자인•컴퓨테이션학과 교수 헤 닝

■바•게 ］d 레 人 Henning Wagenbreth, 베를린 예술대학 시각커뮤니케이션학과 교수

영국 디자인카운슬 원장 방문

영국 디자인진흥기관 '디자인카운슬 의 앤드 

류 서 머 스Andrew Summers원장이 지 난 ?월 5일 KIDP 

를 방문했다. 오는 4월로 예정되어 있는 영국여 

왕 방한과 관련하여 행사 업무협의를 비롯한 영 

국의 밀레니엄 프로덕트 한국 전시에 관한 구체 

적인 일정을 논의하기 위해서다. 최근 영국은

특히 영국이 98년부터 시작한 '밀레니엄 프 

로덕트 는 지금까지 4백여 개의 제품을 선정한 

상태이며, 2000년까지 약 1천 개 이상의 혁신적 

이고 창의적인 제품을 선정하여 영국은 물론 전 

세계에 홍보할 계획이다. 한국에서는 4월경 전 

시할 예정이다

후루카와 티_쿠Furukawa Taku. 일본 애니메이션 일러스트 작가 등이 위 

촉되어 있다.

장소: 홍익대학교•성균관대학교・IDS

기간: '99.6. 28〜7.3
주제: 어울림 - 세계 •도시 •서울

참가자격: 대학생전甜문 및 현직 디자이너

참 가 비 : 워크숍 참가비는 참가신청 시기에 따 

라 다르며 , 초청강연6的일 참가만을 원하는 경우 

일반 5만 원, 학생 2만5천 원

참가문의: X-디자인'99서울조직위원회 조은정

Tel. 02 34020587,4301 2570
http-/7sidi.hongik.ac.kr/~xdl999/

창의적인 산업육성 정책의 일환으로 디자인 산 

업 진흥에 많은 투자와 노력을 기울이고 있다. 

디자인카운슬의 진흥정책은 1995년 조직개편 

이 래 약간의 디자인 자문 서비스를 제공하고 있 

으며, 정부 정책입안자들이나 결정권자들에게 

디자인의 중요성을 인식시키는 일에 주력하고 

있다. 또 'Design in Business Week* 나 

TDesign in Education Week* 등 각종 이벤트 

를 준비하여 대국민 인식제고를 위한사업에 전

코스 교육구분 교육과정 교육기간

마스터코스 1년 양성과정 제품•시각•인테리어 교육 2. 22〜12.4

캐릭터 영상디자인 3.15〜2000.1.28

게임디자인 3.15〜2000.1.28

6개월 양성과정 멀티미디어 아트디렉터 7. 5-12.17

1999년 KIDP 디자인 교육연수 일정

프리랜스 일러스트레이터 4. 20-10.15

스페셜코스 취업 및 창업과정 아트패키지 창업과정 4.8〜6. 24/9.17〜12. 9

아트패키지 고급과정 7. 2〜9.17,12. 21〜2000.3.

아트패키지 일본연수과정 7.12-7.14

문의: KIDP 디자인연수원
Tel. 02 708 2084

재교육과정 컴퓨터 3개월 실무자과정

컴퓨터 4개월 실무자과정

3. 27〜6.13/9.18〜12.12

3. 22-6.11/9.13-12.10

통신교육 포장관리사 교육 5.12〜8.12/9.15〜12.15

12.8〜2000. 3.

캠프코스 동•하계 디자인캠프 미술교사 디자인연수 7. 26〜8. 7

초중고생 디자인연수 8 월예정

대학생 컴퓨터 응용디자인 7.10〜8. 29

전공학생 실기교육 7.14〜8. 5

대학생 광고캠프 7.14〜8. 5

교사 멀티미디어 연수 7.19〜8 13

140
industrial design 1999 03+04



21세기 신디자인 경영을 위한 

디자인경영포럼

3월부터 매월 정기적으로 '디자인 경영포럼 이 열린다.

KIDP는최근 정부가발표한 디자인 산업 육성 정책에 부응하여 디자인을 기업 경영의 핵심 전략 

으로 뿌리내리기 위해 기업 경영자를 대상으로 최신 정보와 인적교류는 물론 디자인 경영과 관련된 

다양한 신이론과 방법 등을 소개하기 위 한 자리를 마련했다.

3월 24일 소공동 롯데호텔에서 처음으로 열리는 1차 디자인 경영포럼에는 이노디자인 김영세 대 

표와 미국의 유명 평론가 폴 쿤켈「無小이 등 두 명의 강사가 초빙되어 최신의 디자인 경영 기법과 성 

공사례를소개할 예정이다. 폴쿤켈은 애플사의 디자인 경영전략을 책으로펴내 베스트 셀러로 만든 

세계적인 저술가로도 유명하다.

오전 7시부터 9시까지 2시간 동안 기업의 경쟁력을 강화 

시키기 위한 디자인 전략 이란 주제로 강의를 진행하며, 미 

국의 애플컴퓨터와일본 소 니사의 디자인 경영전략등을사 

례로 소개할 예정이다.

디자인 경영포럼은 회원제개인 기업회원로 운영되며 , 비회원의 

경우도 참가신청서를 접수시키면 강의를 들을 수 있다. 

신청 후 부득이하게 포럼에 참석하지 못하였을 경우 

강연자료 및 강연 녹음 테이프를 송부해 주고, KIDP 
교육프로그램 수강시 20%를 할인해 주는 등 혜택이 

주어진다.

문의: KIDP 지원기획팀 Tel. 02 708 212

폴 쿠켈Pa너 Kunkel

University of New Mexico 예술학 학사• New York 

University 예술학 석사학위 취득.

필라델피아대학, 하버드대학, 

런던 RCA에서 디자인 강의. 

New York Time Publishing의 편집자. 

주요 저서로는 애플사와 소니사의 디자인 경영전략 등 

이 있다.

김영세

서울대 미대 졸업, 미 일리노이드대 졸업.

QIpQCoporate Wentty through Product Des^n 이론의 디자인 전략가로 

유명하며, 90년 Business Week지에 베스트 디자이너 

로 선정되기도 했다. 일리노이드대 교수와 미국 팔로 알 

토 디자인회사의 디렉터를 역임하였으며, 현재 미국과 한 

국의 INNODESIGN사 대표로 있다.

141
industrial design 1999 03+04



디자인 벤치

전―쟁 이 야 기

전쟁이야기 하나.이전쟁애는총성이 언다

1년 전 대한민국의 상징 경회루는 한편으로 삐딱하게 기울어 연못 속에 

빠졌다. 만 원권 지폐 속 세종대왕은 처량하게 울먹이는 모습으로 조롱을 

받았다.

우리는 지난 몇십 년 간 국제시장에서 우리의 경쟁상대가 아니라고 여 

겨왔던 태국이나 필리핀, 인도네시아와 같은 대열에 서야 했다. 다 같은 

Crony Capitalism이라는 것이다. Crony? 솔직히 말해 Capitalism의 종 

류 중에 Crony라는 단어가 앞에 붙은 것을 본 적이 없던 터라 어휘력이 모 

자람을 자책하며 영어사전을 뒤적일 수밖에 없었다. 이름도 생소한 미국 

의 회사들이 한국의 신용점수를 연일 깎아 내리는 통에 우리 나라 채권은 

휴지조각이 되고 단기로 꾼 돈 갚을 날을 미뤄달라고 각국 은행에 구걸해 

야 했다. 우리는 우리가 무얼 얼마나 잘못했는지 미처 반성할 겨를도 없이 

엎드려 잘못을 구하기 바빴다. 네 죄를 네가 알렸다 호통치는 국제자본 앞 

에 머리를조아리면서.

이제 1년이 지나 한국민들의 눈물어린 석고대죄가 그 정도면 되었다는 

걸까. 우리 나라를 깎아 내리기에 여념이 없던 외국언론과 국제신용평가 

회사들이 요즘은 아시아에서 한국이 가장 성공적으로 구조조정이 진행되 

고 있으며 투자적격 국가라고 치켜세운다. 한국 신용등급 올리기에 서로 

경쟁이라도 붙은모양이다. 이런 연유로 IMF체제 아래서 지나온 1년 동안 

의 현기증은 서울대공원에서 바이킹놀이를 타는 것과 같다는 생각이 든다.
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들쭉날쭉 천국과 지옥을 오가는 것은 이 것만이 아니다. 다보스포럼에서 

도 논쟁이 붙을 정도로 선진 여러 나라들이 국제금융 질서를 흔드는 요주 

의 인물로 지목한 조지 소로스 가 당당히 서울 한복판에 입성했다. 점령 

군 소로스가 한국에 와서 취한 첫 번째 조치는자그만치 35억 원 연봉의 사 

장을 미국으로부터 스카우트해 온 것이었다. 그는 韓國人이다. 정리해고 

당하여 불행한 韓國의 수많은 샐러리맨들과, 직장에서 내몰린 동료들 덕 

에 간신히 자기자리 한끝자락을 붙잡고 있으나 마찬가지로 불행한 더 많은 

韓國의 샐러리맨들을마치 비웃기라도하듯….

방송에서는 그를 인터뷰하느라 법석이고 보도의 논조에 아메리칸 드림 

이 충만하다. 한국의 샐러리맨들도 열심히만 하면 누구나 언젠가는 35억 원 

연봉을받을수 있을까. 이래저래 샐러리맨들의 어깨는 점점 무거워진다.

아직 한국경제에 신중론을 펴는 사람들이 많다. 특히 IMF체제를 맞기 

이전부터 거품을 걷어내야 한다고 지적했던 사람들은 지금도 한국경제에 

대해 그리 점수가 후하지 않다. 조지워싱턴대 박윤식 교수는 비대한 정부 

조직의 통폐합과 철저한 정부규제 철폐, 부실금융기관 정리와 금융감독기 

능의 현대화, 대기업들의 구조조정과 투명성 제고, 노동시장의 유연성 확 

보 등을 늦추지 말라고 충언하고 있다.중앙일보 2월 20일자 칼럼 •아직도 불안한한국경제 사실 이 

러한 지적들은 지난 1년 동안 우리 귀에 못이 박히게 들어온 단어들이다. 

아직도 부족하단 말인가.

박교수의 글이 실린 같은 날 한국경제신문에는 현재 우리 나라의 경제
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윤대영 I 산업디자인편집장

최근 길거리에서 우스꽝스러운 포스터를 하나 보았다.

설연휴 대목을 겨냥한 영화 마요네즈 의 광고포스터에 주인공 이름이 뒤바뀌어 있는 것이다.

주인공은 최진실과 김혜자.

사진에는 최진실이 왼쪽, 김혜자가오른쪽에 서 있는데

어찌된 일인지 상단에 적힌 배우의 이름은 최진실이 오른쪽, 김혜자가 왼쪽이었다.

상황을 비꼬는 재미있는 만평이 실렸다. 가까스로 구조조정을 마친 상처 

투성이 한국의 기업들이 10개의 볼링핀이 되어 올망졸망모여 있다. 이 볼 

링핀들이 '수출, 수출!' 힘차게 노래를 부르고 있는 한 가운데로 미국의 통 

상압력이라는 거대한 볼링공이 '자, 이제 자리 잡았니?' 하며 밀려들어오 

는그电이다. 볼링핀과볼링공의 싸움. 어떻게 끝날까?

전쟁이야기 둘。찬가지로이 전쟁에도甜은없다

최근 길거리에서 우스꽝스러운 포스터를 하나 보았다. 설연휴 대목을 겨 

냥한 영화 마요네즈 의 광고포스터에 주인공 이름이 뒤바뀌어 있는 것이 

다. 주인공은 최진실과 김혜자. 사진에는 최진실이 왼쪽, 김혜자가 오른쪽 

에 서 있는데 어찌된 일인지 상단에 적힌 배우의 이름은 최진실이 오른쪽, 

김혜자가 왼쪽이었다. 평소 각종 문서나 옥내외 광고물에서도 오타를 찾 

아내는 게 습관처럼 굳어버린지라 직업병이려니 하며 처음엔 그냥 지나쳤 

다. 그런데 하루 이틀 지나면서 참으로 이상하다는 생각이 더해갔다. 무의 

식 속이었지만 바로 이틀 전 스쳐 가는 길에 어느 신문에서 보았던 같은 그 

림의 포스터에선 분명 최진실 이름이 왼쪽, 김혜자 이름이 오른쪽이었기 

때문이다.

왜 1주일만에 똑같은 그림의 광고 포스터에서 배우의 이름이 뒤바뀐 걸 

까? 한국사람치고 최진실 과 '김혜자 를 모르는사람이 몇이나 될까? 별 

로 없다. 또 한국 사람치고 최진실 과 '김혜자 라는 글씨를 못 읽는 사람 

도 별로 없다. 그렇다면 누구나 알아볼 것을 이용한 광고전략인가, 아니면 

단순한 오타 해프닝 인가.

영화사에 전화를 걸었다. 포스터 제작은 전담하는 광고회사 일이라는 

대답이다. 광고회사 담당자와 통화를 했다. 처음부터 불쑥 오타였느냐고 

물으면 자존심 상할까봐, 광고전략이었냐고 물었다. 그는 픽 웃으며 대수 

롭지 않게 대답했다. 원래 광고사진을 그렇게 찍은 김에 그냥 내보냈는데, 

내보내고 나니 최진실의 얼굴과 이름이 모두 왼쪽이라 선배인 김혜자가 밀 

리는 것 같아 나중에 이름만 바꾼 거 란다.

아니? 광고전략도 아니고 오타도 아니고 연예계 서열 때문에 이름을 바 

꾸다니. 봉건시대가 아닌데도 좌左를 우右보다 높이 여기는 전통은 안 통하 

는데가없다.

초기에 보았던 제대로 된 포스터는 설을 지나며 거의 자취를 감추고 요 

즘 시중에서 볼 수 있는 대부분의 포스터에는 김혜자의 이름이 왼편이다. 

그리고 결정적으로 개봉일 하루 전 종합일간지에 실린 새 광고에는 김혜자 

의 얼굴이 왼편, 최진실은 오른편으로 완전히 바뀌었다. 그림 구도도 새침 

한 최진실과 뾰로통 토라진 김혜자의 대립구도가 아니라, 귀여운 딸 최진 

실이 자상한 엄마 김혜자의 품에 안겨 행복하게 웃는 모습이다. 비정상적 

인 모녀간 갈등으로 개봉 전부터 관심을 끌었던 영화였는데 광고 포스터만 

보면 그저 그런 상투적인 가족드라마인 것 같다.

좌익楝 최진실과우익低 김혜자의 투쟁, 언제 끝나려나? kidp
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디자인 에세이

나를이끌어준 데미안

이승제 丨 내외경제신문 산업부 기자

중학교 시절 나는 헤르만 헤세의 글에 푹 빠져 

있었다. 끊임없이 나 자신의 내면세계를 헤집 

고 다니며 삶의 뿌리를 찾기 위한 몸부림 속에 

서 그의 글은 한 가닥 실마리를 던져주고 있었 

기 때문이다.

어두운 안개 속에서 견디기 힘든 외로움이 

느껴질 때면 그의 글들을 통해 묘한 동질감과 

우월감에 젖어들곤 했다. 헤세가 내세우고 있 

는 주인공들은 대부분 자학에 가까울 정도로 세 

기말적 외로움과 번민에 시달리면서도 끊임없 

이 삶의 의미와 자기 자신에 대한 확신을 찾아 

나서고 있다.

중학교 2학년 때 처음 접한 데미안 은 나에 

게 새로운 즐거움과 가슴벅찬 기대감을 안겨 

줬다. 어느날 담임선생님이 데미안을 추천해 

주셨다. 그는 지금까지 내가 가슴에서 우러나 

선생님 이라 부르는 두 사람 가운데 한 사람 

이다. 지금도 생생하다. 우연찮게 손에 잡은 데 

미안을 읽으며 밤새 요동치는 심장에 어쩔 줄 

몰라했던 설레임!떨림, 희망, 두근거림…. 데 

미안을 읽으며 그때까지 어느 책에서도 느끼 

지 못했던 희열을 느낄 수 있었다. 싱클레어의 

번민, 데미안의 굳건한 자기 확신, 윤회하듯 줄 

기차게 이어지는 자기 자신에 대한 믿음과 잇 

따른 자기 파괴. 싱클레어가 겪고 있는 내면 세 

계의 흐트러짐, 끝없는 나락으로 떨어지는 절 

망감, 자기 자신을 제 3의 눈으로 바라보며 무 

언가 찾기 위해 서성이는 낯설음…. 이 모든 

것들이 그때 내가 겪고 있던 혼돈과 너무도 비 

슷했다.

내 인생의 보물 1호
이해가 될 듯 하면서도 손에 잡히지 않는 세계상을 가슴에 품기 위해 고군분투하는 이가 나 혼자만은 

아니었던 것이다. 비록 싱클레어는 책 속에서 존재했지만그어느누구보다도 친숙한 벗이 돼 주었다.

그 뒤로 우울한 감상에 빠지거나 헤어나기 힘든 답답함에 가슴이 눌릴 때면 습관적으로 데미안 

을 손에 들었다. 아마 지금까지 적어도 10번 이상을 탐독했을 것이다. 조그만 문고판인 이 책은 지 

금 손때가 잔뜩 묻어 빛 바랜 모습으로 책장에 꽂혀 있다.

이 책은 이제 더 이상 죽어 있는 무생물체가 아니다. 나자신의 어릴 적 번민과 방황이 알곡이 그 

안에 담겨 있기 때문이다. 데미안은 내 삶의 한부분과 함께 하고 있다. 더 이상 책이란 형태에 갇혀 

있는 느낌이 아니라 내 두뇌의 그 어딘가에 웅크린 채 다시금 내가 찾아와 대화하기를 원하고 있다.

데미안은 내가 가장 소중히 여기는 보물 1호다. 나 자신의 삶을 진지하게 들여다 볼 때면 어김없 

이 데미안을 통해 느꼈던 뜻 모를 감성의 파편들이 솟구쳐 온다. 藉牛
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제품디자인전문회사

제품디자인에 대하여 궁금하신 내용을 언제든지 상담해 드립니다. KODAS
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




