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제 장 서론1 

연구의 필요성1. 

공익적 환경을 위한 디자인1.1. 

〇 고령화 사회의 도래에 따라 전 세계적으로 노인 장애인 어린이등을 포함하여  , , 

모든 사람들을 위한 디자인을 표방하는 유니버설디자인이 공공환경에도 적극적으

로 도입되고 있다 이에 따라 우리의 환경을 특정계층을 위해서가 아니라 공익적. 

인 관점에서 디자인해야한다는 목소리가 커지고 있다 아울러 국가의 위상이 높아. 

지고 국민의 의식수준이 향상됨에 따라 도시 환경 및 공공서비스에 대한 기대수

준이 점점 높아지고 있다. 

〇 이와 같은 시대적 변화에도 불구하고 우리의 공공환경은 다양한 사용자의 요 

구가 수용되지 않아 불편함을 가속화하고 지방자치단체별로 무분별하고 무계획적

인 디자인개발이 난립함으로써 공공환경의 통일성 결여 및 시각적 혼란을 초래하

고 시설 등의 중복투자로 인한 예산낭비 등 많은 문제를 야기하고 있다 따라서 , . 

이러한 시대적 변화에 따른 다양한 사회구성원의 요구를 디자인적 측면에서 수용

하고 공익적 환경을 통합 조정 관리할 국가차원의 디자인추진방향이 시급히 모색, 

되어야 한다.

산업과 문화를 융합하는 새로운 디자인산업1.2. 

〇 년대 말 영국 정부가 크리에이티브 인더스트리 창조 1990 ' (Creative Industry.

산업 를 내세운 것을 시작으로 미국 일본 유럽 등 선진국은 물론 중국 등에서)' , , , 

도 문화산업에 대한 관심이 뜨겁다 따라서 제조업 등의 기존산업 외에 세기 . 21

고부가가치 산업으로 불리는 문화산업에 대한 육성방향이 종합적으로 모색되어야 

한다.

〇 문화의 시대를 맞이하여 산업과 문화의 융합을 통해 가격과 기술 보다는 가치 

와 감성을 중심으로 하는 창조적인 디자인산업의 창출이 국가경쟁력제고 차원에

서 절실히 요구된다 따라서 산업체 문화계 디자인계가 참여하는 대 토론의 장. , , 

을 통해 국가디자인방향을 제시하여야 한다.
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연구의 목적2. 

〇 문화 산업체 디자인관련 단체 대학 등이 참여한 범국가적 차원의 심포지엄개 , , 

최를 통해 공익을 위한 디자인을 포함한 국가디자인산업의 발전방향을 모색

〇 국가디자인방향 모색을 위한 심포지엄에 앞서 디자인 관련 분야의 전문가들이  

참여하는 워크샵을 개최하여 분과별 국가디자인방향을 구체적으로 제시
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제 장 연구의 내용2 

사전기획회의1. 

〇 참석자 우흥룡 김종덕 정도성 고영준 박인석 : , , , , 

〇 일  시 차 회의 : 2007. 1. 12(1 )

차 회의           2007. 1. 22(2 )

〇 내  용  

심포지엄의 대주제인 국가디자인 방향  모색을 체계적으로 도모하기 위해 심- 

포지엄에 앞서 워크샵을 개최하기로 하고 워크샵 참가자 주제 선정 등에 대해서, 

도 심도 있는 토론의 시간을 가짐

심포지엄 개최와 관련하여 기조강연자 주제발표자 패널리스트의 연사별 발표 - , , 

주제 선정을 위한 기획회의를 서울 산업대학교에서 개최

전문가 워크샵 개요 < >

일시 및 장소□ 

〇 일  시 금 : 2007. 1. 19( ) 12:00-16:30

〇 장  소 한국디자인진흥원 : 

순서□ 

워크샵 사전미팅 진행 송복희교수12:00-14:00 ( : )

분과 발표 분 발표 분 토론14:00-14:30 1 (15 , 15 )

분과 발표14:30-15:00 2

휴식15:00-15:20 (coffee break)

분과 발표15:20-15:50 3

분과 발표 종합토론15:50-16:30 

폐회16:30         
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참가자 명단□ 

구분 주제( ) 성명 소속

분과1

신산업으로서의 (

디자인)

송복희 한국기술교육대

박인석 한국예술종합학교

우흥룡 서울산업대

김명주 조선대

이성식 연세대

이재국 청주대

분과2

한국과 외국의 (

디자인정책)

김종덕 홍익대

김대헌 전 디자인기업협회장

금진우 고신대

한정완 한양대

고영란 한성대

분과3

공공 디자인( )

정도성 국민대

홍정표 전북대

고영준 서울산업대

오병근 연세대

강현주 인하대

심포지엄 개요 < >

일시 및 장소□ 

〇 일  시 수 : 2007. 1. 31( ) 13:30-20:00

〇 장  소 한국디자인진흥원 : 

진행순서□ 

등록13:30-14:00  

개회 및 국민의례14:00-14:05  

축사 및 인사말14:05-14:30  

한국디자인학회장 인사말               ( )

한국디자인단체총연합회장 축사               ( )

한국디자인진흥원장 축사               ( )
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기조강연 산업과 문화의 시대를 리드하는 디자인14:30-15:00  1( )

권명광 홍익대 총장              /

기조강연 사회가치를 창조하는 퍼블릭 디자인15:00-15:30  2( )

다나까 가쯔오 일본 디자인이사              / GK( )

휴식15:30-15:40  (coffee break)

주제발표 신산업과 디자인의 융합15:40-16:00  1( )

김준식 부장              /LG CNS 

주제발표 영국의 크리에이티브 인더스트리와 디자인16:00-16:20  2( )

김재범 성균관대 경영학과 교수              /

주제발표 공공디자인의 가치를 성찰적으로 실천하기16:20-16:40  3(

위한 생각              )

조성룡 대통령자문건설기술건축문화선진화연대위원              ( )

주제발표 국가디자인방향 워크샵 종합16:40-17:00  4( )

박인석 한국예술종합학교 교수              /

질의응답17:00-17:20  

휴식17:20-17:30  (coffee break)

패널토론 17:30-18:00  (panel discussion)

사회 박인석 한국예술종합학교 교수               / ( )

금진우 고신대교수 최범 디자인평론가               ( ), ( )                        

김대헌 디자인기업협전회장 박시룡 서울경제신문논설위원               ( ), ( )

             

폐회 및 리셉션18:00-20:00  
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전문가 워크샵2. 

〇 사전기획회의에 의해 도출된 워크샵 주제 관련 전문가들로 분과위원회 분과 (1 : 

신산업으로서의 디자인 분과 한국과 외국의 디자인정책 분과 공공 디자인, 2 : , 3 : )

를 구성

〇 참여 전문가들이 분과별 주제에 대해 작성한 원고를 워크샵에 발표 및 토론 

〇 분과별 발표 및 토론 내용을 종합하여 분과 대표가 발표 

그림 전문가 워크샵 개최[ 1] 

분과별 토의 및 발표 종합2.1. 

〇 발표자 박 인 석 한국예술종합학교 디자인학과 교수 : ( )  

서론(1) 

년 월 일 분당 소재 코리아디자인센터 대회의실에서는 한국디자인학회 2007 1 19

주관으로 국가 디자인 방향 모색을 위한 전문가 워크숍 이 개최되었다 이는 월 ' ' . 1
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일 동일 장소에서 한국디자인단체총연합회가 주최하고 한국디자인학회가 주관31

하여 개최할 예정인 산업과 문화를 융합하는 국가 디자인의 방향 심포지엄 을 대' '

비하여 주제에 대한 디자인계의 폭넓은 의견을 수렴하고 보다 체계적인 전략을 , 

정립하여 제시하기 위한 준비행사였다. 

이날 워크숍은 명의 참가자 들이 개의 분과로 나뉘어져서 신산업으로서의 디15 * 3

자인 한국과 외국의 디자인 정책 공공디자인 등의 주제를 놓고 토론한 후 나중, , , 

에는 한데 모여 각 분과의 발표에 대해 상호 질의 응답하는 종합토론의 순서로 

진행하였다 토론에 참석한 각 분과위원의 명단은 다음과 같다. . 

 

제 분과 위원 송복희 분과장 한국기술교육대 교수 우흥룡 서울산업대 교수1 : ( , ), ( ), 

김명주 조선대 교수 이성식 연세대 교수 이재국 청주대 교수 남택진( ), ( ), ( ), (KAIST 

교수 박인석 한국예술종합학교 교수), ( ). 

제 분과 위원 금진우 분과장 고신대 교수 김대헌 전 전문회사협회장 한정2 : ( , ), ( ), 

완 한양대 교수 고영란 한성대 교수( ), ( ). 

제 분과 위원 강현주 분과장 인하대 교수 홍정표 전북대 교수 고영준 서울3 : ( , ), ( ), (

산업대 교수 오병근 연세대 교수), ( ).

이어 년 월 일에는 개 분과의 분과장인 송복희 금진우 강현주 외에 2007 1 22 3 , , 

우흥룡 회장 고영준 담당 이사 박인석 발표자 등이 서울역사 내 중식당 원( ), ( ), ( ) T

에 모여 토론 자료를 단순히 요약하여 발표하는 것은 사안의 중대성과 긴박성에 , 

비추어 디자인계의 의사가 지나치게 소극적인 것으로 인식될 소지가 있으므로 토, 

론자료의 요약 외에 심도 깊은 논제를 도출하여 심포지엄 당일 발표하기로 결정

하였다.

그러나 향후 도출될 새로운 논제와는 별도로 개의 분과위원회에서 토의한 내용, 3

도 회원들과의 소통의 차원에서 적극적으로 제시하기로 결의하였다 비록 충분한 . 

시간을 두고 준비한 행사는 아니었으나 어느 특정한 분야에 치우치지 않은 참가, 

자 선정 참가자들의 디자인 경륜과 폭넓은 정보 평소 참가자들의 관련분야에 대, , 

한 관심과 연구실적 등이 상대적으로 신뢰성을 줄 수 있는 의견이라고 판단하였

기 때문이다 다음은 분과별로 발표된 의견들을 요약한 내용이다. .
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제 분과 신산업으로서의 디자인(2) 1 : 

〇 주제 신산업으로서의 디자인 : 

〇 참석자 송복희 우흥룡 박인석 이성식 남택진 김명주 이재국 : , , , , , , 

그림 전문가 워크샵 제 분과 분임토의[ 2] 1 

가 국가 디자인 진흥. 

〇 국가 디자인 이라는 용어를 본 행사의 제목으로 사용하고 있는데 각각 심 ‘ ’ , 

정적으로 무슨 의미인지를 해석하고 있을 것이지만 이에 대한 세심한 논의가 필, 

요하다 국가 디자인이란 정부가 추진하는 디자인을 말하는 것인지 국가 . , 1) , 2) 

내에서 일어나는 디자인을 언급하는 것인지 국가의 조직이나 행정체계를 디, 3) 

자인하자는 것인지 국가 차원의 디자인 이슈를 말하는 것인지 또는 이중 하, 4) , 

나 이상의 복수를 의미하는 것인지를 우선 분명히 해야 할 것이다.

〇 디자인 산업 과 산업디자인 의 관계에 대해서도 보다 신중한 접근이 필 ‘ ’ ‘ ’

요하다 경제와 산업의 논리로 주로 물질문화 측면에서 디자인을 도구 로 사용해 . ' '

온 것이 지금까지의 디자인관이라면 이제부터는 가치와 철학을 논의하는 문화 측, 

면에서의 디자인 인식도 매우 중요하다 즉 디자이너에 의해 새로운 가치가 제시. , 

되어야 하고 그를 뒷받침하는 철학을 가져야 하며 이를 구현하는 능력이 전문성, , 

을 띄고 있을 때 새로운 디자인이 전개될 것이다. 
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〇 이제까지는 거대담론으로만 디자인을 논하고 그 구체적인 실행방안을 논의하 , 

는 자리에는 디자이너의 참여가 적었다 이런 우를 범해서는 결코 새로운 디자인 . 

산업시대를 리드할 수 없을 것이다 실천 없이 끝나는 논의는 소모전이다. . 

〇 디자인 문화 와 문화 디자인 도 핫이슈다 이전엔 산업 디자인 이란  ‘ ’ ‘ ’ . ‘ ’

용어의 경우처럼 무엇 무엇을 위한 디자인 이라고 디자인이 낱말의 뒤에 붙었으' '

나 이제는 디자인이 다른 용어의 앞으로 붙게 되었다 디자인 산업 이나 디자인 , . ' ' '

문화 가 그것인데 이는 문화 디자인 산업디자인 과 차이가 있다' , ' ', ' ' . 

〇 나이젤 크로스 가 언급한 것처럼 디자인은 그 자체로 가치체계 (Nigel Cross) , 

가 성숙되었다 디자인의 가치를 대변해 주는 것이 문화이다 또한 디자인 주도의 . . 

새로운 산업 태동의 필요성이 있다. 

〇 국회에서 정책을 입안하는 것도 디자인이다 시스템 또는 정책 디자인이다 정 . . 

치 경제 사회 문화 등 다양한 분야로 확장하는 디자인을 추구해야 한다/ / / . 

〇 그렇게 되기 위해서는 디자인의 교양화가 실시되어야 한다 . 

〇 거대담론으로만 끝나지 않고 실행할 수 있기 위해서는 예를 들어 국가디자인 , 

위원회 같은 가장 절실한 사업을 구체적으로 논의하는 것이다. 

〇 세상이 바뀌고 환경이 변화되었음에도 불구하고 국가가 디자인 진흥의 전면에  

나서는 데 문제가 있다고 본다 그런 이유로 이제까지는 총론 없이 입에 맞는 각. 

론만 이야기하는 경우가 많았다 헌법이 없이 우선 하위 법부터 만들었으니 여기. 

저기 문제가 생기고 끊임없는 시행착오를 되풀이하는 것이다. 

〇 문화의 세기다 디자인 문화다 하지만 문화에 관한 진지한 개념적 접 ‘ ’, ‘ ’ 

근이 부재하다고 본다 문화의 이름을 빙자해서 쓴 논문은 있지만 디자인 문화에 . , 

대한 목표 형식 양식 생산 등등의 이론에 대한 체계적인 정리가 되지 못한 것, , , 

은 우리의 부족함이다.

〇 디자인 발전 단계를 보자면 산업사회 이전에는 자급자족이었고 버나큘러 디 , , 

자인이었으며 이것은 생존양식을 중심으로 단일생산체제였다 즉 수공업적인 사, . , 

회였다 산업사회에서는 디자인과 기계의 만남이 이루어졌고 대중적 생활제품의 . , 
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생산을 통해 삶의 질을 향상하는 것이 목표였다 디자인의 규격화와 단순양식 소. , 

품종 대량생산 등은 산업 사회적 환경의 필연적 결과였다 후기산업사회의 디자인. 

은 디자인과 문화의 융합이 핵심이다 그 대상은 소중 적 소비상품이며 개. ( ) , 小衆
별적으로 웰빙을 추구하기 위함이 그 목적이므로 차별화된 디자인이 중요하다 그. 

러므로 양식은 복합양식일 수밖에 없고 생산은 다품종 소량생산 위주다 현재 우, . 

리는 어떤 단계인가 역사적 맥락을 이해한 후 디자인의 정책이 입안되어야 한다? . 

〇 지난 년 간 인류 최고의 발병품을 보면 시계 인쇄술 건초 피임약 원자 2000 , , , , 

폭탄 지우개 등 어찌 보면 사소하고 동시에 소중한 것들이다, . 

나 문화산업과 디자인. 

〇 우리나라에서 등이 될 수 있는 것 중 세계 등이 될 수 있는 것을 찾아야 한 1 1

다 그 예로 비 보이를 상품화시키고 있는 것을 볼 수 있다 이러한 문화를 현실. . 

화하는 것이 문화산업으로서 디자인의 좋은 아이디어가 될 수 있다.

〇 문화를 산업화 하는 것에는 관심이 많은데 문화를 어떤 것으로 이해하는가에  , 

차이가 있는 것이다 첫째 문화적 상류계층이 관심을 갖는 정신문화 고급문화로 . , , 

문화를 이해할 수 있고 둘째 현실 삶의 총체를 문화로 이해 할 수 있으며 셋째, , , , 

특정 부류의 문화 예 디자이너 문화 로 문화를 이해할 수도 있다( : ) . 

〇 문화산업으로 디자인을 보기 위해서는 문화의 산업화 방안이 구체화되어야 하 

는데 즉 고급 정신문화는 현대화 현실화함으로써 가능하다 생활문화는 , , . 

즉 새로운 문화를 발견하는 것으로 가능하다 따라서 디자인 ‘Transporting’ , . 

문화를 확산시키기 위해서는 디자인의 확산이 전제되어야 한다 디자인 인프라라. 

는 용어의 도입을 고려해야 한다. 

〇 디자인 문화를 현실화해야 한다는 측면에서 국가는 어떻게 대응하고 책임질  

것인가 국가적인 인식을 실행하는 메커니즘이 없다 국가는 행정기구를 가지고 ? . 

있지만 디자인 부분에서는 직접적인 매개체가 없다 그런 측면에서 디자인 정책은 . 

디자인 용역을 개발하고 처리하고 관리 감독하는 시스템 차원의 개발이어야 한, , 

다 이를 통해 국가 디자인 연구소 혹은 국가 디자인 개발 본부를 설립하거나 구. 

성할 수 있으며 정부의 촉수로서 국가 디자인을 관리하는 기구도 추진되어야 할 , 

필요가 있다 행정에 적용되는 현실적인 방안이 필요하다. . 
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〇 디자인 비즈니스 발전 모델의 여러 아이디어와 산업과 디자인의 융합 방법에  

대한 제언이 활발하게 현실화될 수 있도록 지원해야 한다 국가는 디자인 문화 의 . ( )

유통 및 소비 경로를 마련해 줌으로써 가능하(Supply and Consumption Chain) 

다 대표적 예를 들면 와 같은 기업의 성공사례다. IKEA .

〇 왜 문화가 최근 화두에 오르내리는가 문화에 대해서는 산자부와 문광부의 관 ? 

점이 다를 것이다 공통점이 있다면 양자 공히 문화 산업 에 관심이 있다는 것이. ' '

다 기업 측면에서는 문화 마케팅이 관심이고 이 모두는 결국 문화의 비즈니스화. , 

다 문화가 텍스트나 정신적으로만 존재한다면 바람직하지 않다 문화의 가시화 . . 

및 구체화가 중요하다 최근 문화산업이라고 하면 게임 영화 드라마 엔터테인먼. , , , 

트라고 인식한다 이것은 결국 정신적이거나 감성적인 것을 기술적 물리적으로 . , 

포장한 것이다. 

〇 문화는 끊임없이 변하는 속성이 있는데 디자이너가 그 변화를 주목하지 않으 , 

므로 리드하기가 어렵다. 

〇 문화를 산업화하는 것도 문화산업으로서의 디자인이고 기존의 산업이 문화적 , 

으로 체화하는 것도 문화산업으로서의 디자인이다.
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제 분과 국내외의 디자인 정책(3) 2 : 

〇 주제 한국과 외국의 디자인정책 : 

〇 참석자 한정완 금진우 고영란 김대헌 : , , , 

그림 전문가 워크샵 제 분과 분임토의[ 3] 2 

가 디자인 정책의 위상. 

〇 국가 디자인 의 개념이 모호하다 국가 디자인 정책의 방향 혹은 국 ‘ ’ . ‘ ’ ‘

가 디자인 산업의 방향 으로 정리함으로써 의도하는 주제를 명확히 해야 한다’ . 

국가디자인 은 국가의 디자인 으로 보는 것이 타당하다‘ ’ ‘ ’ .

〇 국가 디자인을 진흥하기 위한 정치적 힘이 미약하다 따라서 디자인 정책의 이 . 

슈들이 정치적 사회적 쟁점이 되지 못하고 있는 것이다, .

〇 디자인 산업의 영세성 다양성 및 포괄성으로 인해 함께 아우르고 힘을 결집하 , 

기에는 어려움이 많다 산업자원부에만 산하에 디자인 관련 사단법인 단체가 .( 18

개 존재)
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〇 독자적인 산업으로 자리매김하지 못하고 다른 산업의 보조적 역할로서 인식되 , 

고 있다.

〇 또한 경제 산업 정책의 하위에서 정책보조 수단으로 인식되고 있는 것도 큰  / 

원인이다 독자적인 디자인 산업의 개념이 없음.( )

나 정책 주도 기관. 

〇 디자인 정책 기관의 위상이 낮다 산업자원부의 과 에 소속되어 여 년을  . ‘ ’ 30

지냈다.

〇 규모와 위상이 작기 때문에 그럴 수도 있고 그 역일 수도 있다 , . 

〇 새로운 디자인 환경은 산업 의 개념으로만 보아서는 곤란한 것들이 많다 ‘ ’ . 

과거의 패러다임으로는 정책결정이나 집행능력이 의문시 된다 적어도 여 개 . 10

이상의 부처에 업무가 중첩된다고 보아야 하는데 이를 산자부 하부기관이 독자적, 

으로 감당할 수 있는지 의문이다. 

〇 통합적 정책기구의 필요성은 오래전부터 제시되었으나 추진이 어렵다 아직도  . 

디자인계의 위상이 약하다는 점을 반증하는 일이고 부처 간의 알력 때문이라는 , 

점도 간과할 수 없는 이유다 대통령 직속 국가 디자인 위원회 설치 대통령 .( ‘ ’ , 

디자인 자문비서관 신설 등‘ ’ )

〇 디자인 진흥원이 그동안 한국 디자인을 업그레이드한 공은 결코 가볍지 않다 . 

그러나 너무 많은 일을 홀로 감당하기에는 역부족일 수밖에 없는 상황이 된 것이

다 이제 정책과 사업을 분리하여 선택과 집중이 이루어져야 하고 국가적으로는 . , 

이를 효율적으로 조정할 기구가 필요하다.

〇 진흥원이 정책집행 기관으로서 타당성을 갖는지 되돌아보아야 한다 순수 진흥 . 

기관으로서의 기능을 위해서는 상당한 업무를 다른 정부기구로 이관해야 할 것이

다 고유의 업무로서는 흩어진 디자인 정책수립 기능을 하나로 통합하여 국가적인 . 

차원에서 디자인 산업의 비전과 발전을 위한 아젠다 설정이 중요하다.
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〇 디자인 자체가 통합적이고 융합적인 측면이 강한 분야이다 디자인 환경과 시 . 

대에 맞추어 진흥원이 개편되어야 한다 국가 전략으로서의 디자인 정책을 수립하. 

고 수행하는 데는 절대적으로 진흥업무 자체를 융합적인 추진할 수 있는 방안이 

필요하고 그래야 디자인 진흥기관의 역할과 위상도 제고될 것이다, . 

다 정책 수립과정. 

〇 단계별 정책 결정권자의 의식이 무엇보다 중요하다 디자인에 대한 통찰력과  . 

이해가 없으면 아무리 좋은 의견도 정책화되기 어렵다 피동적으로 움직일 뿐이. 

다 결국 디자인계가 할 일 중에서 중요한 하나는 정책결정구조와 프로세스를 간. 

파하여 그 핵심영역의 담당자들에게 필요한 정보와 지식을 지속적으로 공급하는 

일이다 이를 통해 디자인이 남의 일이 아니라 바로 자신의 일임을 정책결정자들. 

이 통감하게 해야 한다. 

〇 정책을 수립하고 집행하는 것도 중요하나 제대로 된 평가 시스템을 가동하는  , 

것도 매우 중요한 일이다 평가의 잣대가 없거나 불분명하기 때문에 토론은 무의. 

미해질 수밖에 없고 정책 제시가 미약하며 따라서 디자인계의 다양한 의견을 한, , 

곳으로 수렴하는 기능이 약해진다 정책에 관한 한 공자든 방자든 분명히 잘잘못. 

을 가릴 수 있어야 발전이 있다. 

〇 전문가 등으로부터 다양한 의견을 수렴하려는 제도는 있으나 실제는 취약하다 . 

기껏해야 들러리를 설 뿐이다. 

〇 통상적으로 우리는 외국의 선진 디자인 정책 들을 벤치마킹해왔다 그러나  ‘ ’ . 

선진국과의 디자인 정책 비교는 사실 무의미하다 풍토와 토양이 다르거니와 나라. 

마다 문화적 배경과 시민의 의식 정체성의 차이가 있기 때문이다 내외 환경을 , . 

주도면밀하게 파악하고 장기적으로 정책개발을 연구하는 싱크탱크 로서의 기, ‘ ’

관이 필요하다. 

라 디자인 산업의 재인식.  

〇 산업 디자인 이 아닌 디자인 산업 으로 진흥법을 바꾸기 위해서는 우선  ‘ ’ ‘ ’

용어와 개념을 정립하여 관련 집단의 공감을 얻는 일부터 시작되어야 한다 법령. 

의 개정이 시대 발전에 부응하거나 리드하는 것인지 타 부처나 기관의 입장을 수, 
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용하여 시너지 효과를 낼 수 있는 것인지 등을 입체적으로 검토하고 조율하지 않

는다면 법 개정은 개악이 될 수도 있다.

〇 디자인의 특성을 고려한 디자인 정책에 대한 인식이 필요하다 디자인은 예술 . 

적 특성으로부터 산업적 특성까지 정신문화로부터 물질문화까지 공예로부터 첨, , 

단대량생산 시스템까지 프리프로덕션부터 포스트프로덕션까지 물리적 물질적 오, , /

브제로부터 감성적 비물질적 제품까지를 포괄하고 있는데 이를 하나의 잣대로 규/ , 

제하고 규정하기는 쉬운 일이 아니다.

〇 경제논리와 산업으로서의 디자인 정책도 중요하나 디자인이 계속 발전하고 세 , 

계적인 지위를 확보하기 위해서는 문화적 가치로서의 디자인 정책 즉 시민의 삶, 

을 위한 가치와 철학의 관점이 중요하다. 

〇 디자인 전문화 정책이 필요하다 전문가로서의 가치와 역량을 인정하는 분야가  . 

발전하기 때문이다. 

〇 정책의 기능 변화에 주목해야 한다 지금까지는 진흥기관에 의해 정책 주제의  . 

반복적 생산으로 일부 성공사례와 함께 오류의 재생산도 확대되었고 디자인 전문, 

가의 의견도 접수해보면 예산확보에 대한 전략도 없는 구호성 정책이나 요구가 

많았다 정책은 요구하는 것이 아니라 시스템을 만드는 것으로 보아야 한다. . 

마 디자인 정책 예산의 확보.  

〇 예술계가 진흥기금으로 안정적 사업을 펼치고 있고 과학계는 연구비 확보를  , 

통해 분야의 발전을 도모하고 있다 디자인계도 국가적 관점에서 지속적인 연구를 . 

수행하기 위한 기금이 필요하다 디자인은 기업이 할 일이라고만 보아서는 국가적 . 

디자인 아젠다를 수행할 수 없다. 

〇 디자인은 중요하다 는 것만으로 예산을 확보할 수 없다 매우 합리적이고도  ‘ ’ . 

설득력 있게 구체적인 사업을 제안하고 이의 파생효과도 과학적으로 계산하여 정, 

책결정자들의 공감을 불러일으킬 수 있는 중장기적 대책이 필요하다.

〇 설득력 있는 데이터와 구체적 제안을 도출하기 위해서는 지속적으로 이에 대 
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한 연구가 진행되는 기관 또는 기구가 필요하며 전문적으로 이를 추진하는 인적, 

자원이 필요하다.

〇 전문가끼리의 네트워크는 디자인 자체의 발전을 위한 것이라면 국회 행정부 , , 

청와대 기업 해외 등과의 네트워크를 관리하는 일은 시스템을 강화하기 위한 일, , 

이다.

〇 정책지도자 또는 담당자가 인기 영합을 위해 남발하는 정치적 발상은 일회적 

이기 쉽고 이 때문에 발생되는 타성적 관행은 보다 근본적인 연구와 지속적 추진, 

을 방해할 뿐이다 디자인계는 이에 대해 신중히 검토하고 검증하는 장치를 만들. 

어야 한다.

〇 디자인은 서비스 산업 이란 생각에서 탈피해야한다 서비스 산업은 인건비  ‘ ’ . 

위주의 산업으로 인식되기 때문에 창의력이 중심으로 지적재산권이 강조되어야 

하는 디자인의 근본 속성을 간과하게 된다 만약 디자인에 강력한 지적재산권이 . 

부여되고 관리된다면 디자인 산업의 발전은 또 다른 양상으로 전개될 것이다 디. 

자인은 창의력 비용이 가장 중요한 산업임을 강조해야 한다.

바 국가 성장동력으로서의 디자인. 

〇 와 함께 를 추가해야 한다 이들  IT, BT, NT, CT DT(Design Technology) . 

산업의 가치는 기술력과 지적재산권이 그 핵심이다 이들 산업의 투자는 국가적으. 

로 수 조 원에 달하는 반면 디자인진흥원의 연간 예산은 연간 억 원 정도에 , 300

그친다. 

〇 진입은 바람직하나 그것은 디자인의 비전을 설득력 있게 제시할 때 가능 DT 

하다 과거 김대중 정부에서 디자인에 대한 관심이 컸으나 이를 뒷받침할 만한 설. 

득력 있는 자료를 내놓지 못했기 때문에 관심을 딴 곳으로 빼앗긴 것이 아닌가. 

정부나 청와대로서는 디자인만 중요한 것이 아니다 다른 중요한 것을 제치고 더. 

욱 중요한 이유와 근거를 국가적으로 설득해야 한다.
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사 국가이미지.  

〇 국제화 바람으로 국가 간의 경제구분이 무의미하고 시장개방과 무한경쟁을 요 

구하고 있는 이 시대에 불분명한 국가의 상징성은 국가 브랜드의 경쟁력 획득에, 

도 큰 손실이 될 수 있다.

〇 최근 연구보고서에서는 세계 경제대국 위와 위의 디지털 기회지수인 우리 12 1

나라의 국가브랜드가 조사대상 개국에서 위로 평가되었다 이는 한국경제가 35 25 . 

거두고 있는 성취에 비해 턱없이 평가절하를 받고 있는 것이다. 

〇 근래에 들어 국내적으로는 행정자치부가 디자인진흥원과 공동주관으로 일반  

국민들을 대상으로 국가상징을 활용한 디자인 공모전을 개최하여 국민들과 일선 

디자이너들에게 국가상징에 대한 인식을 제고시키는 계기가 된 바 있다. 

〇 국가 상징물은 우리의 얼굴이 되는 것으로 단기간에 해결될 것이 아니고 체계 

적으로 신중하게 개발되어야 하며 국가를 상징하는 이미지들을 총체적으로 관리 , 

운영할 수 있는 체계적인 시스템도 갖추어야 한다. 

〇 우리나라도 주요 국가적 정보를 국가기록원 웹사이트  (http://www. 

를 통해 열람할 수 있는데 자료들은 흑백으로 복사된 상태로 품archives.go.kr) , 

질이 매우 낮고 관련 정보내용도 부실하다. 
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제 분과 공공디자인(4) 3 : 

〇 주제 공공디자인 : 

〇 참석자 고영준 홍정표 오병근 강현주 : , , , 

그림 전문가 워크샵 제 분과 분임토의[ 4] 3 

공공성과 공공디자인의 이해1)  

가 공공성 의 의미와 특징은 다음과 같이 정의할 수 있다. ‘ ’ .

〇 일반 사회구성원 전체가 소유 이용 수혜의 주체가 된다 . ․ ․ 

  

〇 사유 의 개념에 대비되며 누구에게나 열려 있는 공통된 삶의 영역 및 인 ( )私有
식을 대상으로 한다. 

  

〇 개인과 관계들의 상호중첩을 통해 공공의 관계를 형성 활성화시키는 사회통 ․ 

합적 성격을 내포한다. 

  

〇 사회적 합의를 바탕으로 사회구성원 모두에 의해 공동으로 구축된다 . 
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〇 공동체 결속을 위해 사회구성원 간 최적의 의사소통 상태를 추구하며 공공의  

이익 및 공적 가치의 실현을 목표로 한다. 

나 공공디자인의 의미와 영역은 다음과 같이 정의할 수 있다. .

〇 좁게는 국가 지자체 및 공공단체 등이 소유 설치 관리하는 것으로 국가 사 , , , , 

회 공동체 구성원 전체와 관계가 있는 영향을 미치는 공간 시설 정보 상징물, , , , , 

이미지 등에 대해 심미적 기능적 경제적 요구를 검토 조정하는 종합적인 창조, , , 

과정이다. 

   

〇 보다 넓게는 사적 영역에 해당이 되지만 개인의 자유의지에 따른 선택이 불가 

능한 상태로 주어져 일상적인 삶에서 그 영향을 피할 수 없는 것으로 간주되는 

건축물이나 미술장식물 간판 등 공공성이 확보되어야 하는 디자인 영역까지 포함, 

한다. 

  

〇 시장의 효율성을 반영하는 사적 영역의 디자인은 개별 기업의 이윤 추구의 결 

과물인 반면에 공공디자인은 한 사회의 사회문화적 수준을 반영하며 사회구성원 

모두가 공유하는 특징을 지닌다. 

  

〇 공공디자인은 사회구성원 전체와 관련되고 다양한 분야와 협업이 필요한 학제 

적 영역이므로 공공디자인의 수준을 높이기 위해서는 국가주도의 공공디자인 정

책 마련과 더불어 전문가 및 지역주민의 적극적인 참여와 협조가 필요하다. 

  

〇 공공디자인은 인간과 사회 인간과 자연 자연과 사회가 만나는 모든 접점에서  , , 

필요한 의사전달을 위한 시각정보디자인 도구생산을 위한 산업 및 제품디자인, , 

공간구축을 위한 도시환경 및 건축디자인을 모두 포함하는 통합디자인 영역이다. 

〇 커뮤니티 디자인 의 관점에서 공공디자인의 문제를 제기 (Community Design)

한 사토 마사루 교수의 제안에 따르면 공공디자인의 영역을 공공매체디자인

공공시설물디자인(Public Communication Design), (Public Facility and 

공공공간디자인 등으로 구분해볼 수 Product Design), (Public Space Design) 

있다.
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공공디자인 논의의 필요성2)  

〇 경제가 중공업 중심에서 서비스업 중심으로 변해감에 따라 산업경쟁력을 향상 

시키기 위해 필요한 요인들의 범위가 계속 넓어지고 있다 오늘날에는 노동력이나 . 

자원 시장으로의 접근성 등의 요인 이외에 지역에 대한 지식 등이 점차 중요해지, 

고 있는 추세다.

〇 디자인 중심의 산업경쟁력을 강화시킨다는 것은 산업 생산 자본이나 기술  ․ ․ 

인적 자본뿐만이 아니라 사회 문화적 자본을 적극 활용한다는 의미라고 할 수 ․ 

있으며 이를 통해 산업과 문화 시장과 사회가 상호발전망 을 구축해 나갈 수 , , “ "

있다. 

〇 우리나라의 경우 급속한 산업화 과정 속에서 대기업 중심의 사적 영역의 디자 

인은 빠른 속도로 발전해 온 반면 공적 영역의 디자인은 상대적으로 낙후되어 있, 

기 때문에 공적 영역의 디자인 수준을 향상시키려는 이러한 노력이 필요한 단계

이다. 

〇 우리나라의 전체 경제규모를 나타내는 국내총생산 은 억 달러로  (GDP) 8,010

세계 위권 수준 년 월 기준 이지만 개개인의 삶의 질 을 따지는 10 (2005 4 ) , ‘ ’ 1

인당 국민소득 은 달러로 세계 위를 기록해 개인 삶의 질적 성(GNI) 15,830 49 ‘

장 을 위한 노력이 필요한 것으로 분석된다’ . 

〇 오늘날 공적 영역의 디자인 수준 향상은 개인 삶의 질적 성장 뿐만이 아니 ‘ ’

라 국가경쟁력 향상과도 밀접한 관계를 맺고 있다 현재의 정치적 경제적 사회. , , 

적 문화적 상황에 비추어 볼 때 이제 산업과 문화 시장과 사회가 서로 다른 가, , 

치를 추구하는 것이 아니라 상호 융합하여 사회구성원 모두의 삶의 질을 높여갈 

수 있는 방법을 모색해야 하는 단계에 와 있다. 

공공디자인 해외사례 분석3) 

가 공공의 이익 증진을 위해 국가 정부 또는 지방자치단체 전문가 시민이 자. ( ), , 

발적으로 공공디자인을 전개한 해외 사례의 주체별 특징은 다음과 같다.



- 24 -

〇 국가주도형 

중앙정부 주도형 영국 등 국가기관이 주도   - : (Design Council )

지방자치단체 주도형 독일 지역 디자인 센터가 주도   - : ( )

  

〇 전문가 주도형 프랑스 각 도시가 유명 디자이너들과 함께 추진 : ( )

  

〇 민간 주도형 미국 : 기업과 민간기관이 주도 정부가 지원( , )

나 공공디자인 대상별 특징은 다음과 같다. . 

〇 국가 브랜딩 (National  Branding) 국가를 하나의 상품으로 인식( )

   

〇 도시 브랜딩 도시나 특정지역을 하나의 상품으로 인식 (City/Place Branding)( )

   

〇 공공장소 디자인 도시나 공공장소의 디자인 (Public Space Design)( )

   

〇 도시설계 (Urban/City Design) 풍요롭고 쾌적한 도시환경 설계( )

공공디자인 평가기준은 공공성 정체성 기능성 심미성 경제성 등을 주요 기준- , , , , 

으로 평가한다. 

라 국내 공공디자인 관련 사업.  

〇 인구와 경제력의 수도권 집중에 따른 지역간 불균형을 해소해 국가의 균형발 

전을 도모하기 위한 제 차 국가균형발전 개년계획 발표와 함께 ' 1 5 (2004-2008)' 

부처별 공공디자인 관련 사업이 본격화되고 있다.

〇 산업자원부에서는 국가 환경개선사업 지역디자인혁신사업 디자인기술개발사 , , 

업 국가 상징 및 환경 등을 활발히 하고 있으며 건설교통부는 건축과 도시계획 ( ) , 

차원에서 문화관광부는 공공미술 및 공공문화 차원에서 농림부 해양수산부 , , ‧ ‧ 

산림부는 농촌 어촌 산촌 사회를 유지하기 위해 공공디자인 또는 환경디자인‧ ‧ 

과 관련된 사업을 추진 중이다. 
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마 공공디자인 사업의 문제점과 발전 방향.  

〇 정부 각 부처 및 지방자치단체 등에서 공공디자인의 중요성 및 필요성에 대한  

인식 수준은 높아졌으나 유사사업의 경쟁적 추진으로 정책의 일관성 효율성 저하, 

가 우려되는 상황이다 또한 공공디자인 개발 후 관리 주체가 불분명하며 사업에 . 

대한 평가도 제대로 이루어지고 있지 못하다.

〇 공적 영역의 디자인 수준을 향상시키기 위해서는 국가 전문가 민간 부문이  , , 

각자의 역할에 충실하게 참여하여 서로 조화를 이루어 나가도록 해야 한다 또한 . 

점차 국가주도 전문가주도 민간주도 생활화 라는 발전방향을 가질 때 안정적 ( )→ →

지속가능성을 획득할 수 있다.

〇 국가는 일회성이 아닌 지속적인 후원 및 홍보를 보장하는 국가정책을 통해 정 

책적 일관성을 유지하면서 다양한 집단의 참여를 유도하는 기반을 마련해야 하고, 

전문가 그룹은 공공 영역의 디자인 부분에 적극적으로 참여하여 국가의 정책과 

지역주민의 삶의 질 향상에 실질적으로 기여할 수 있는 방안을 모색해야 한다 또. 

한 실제 사용자인 지역주민들은 이러한 사업에 적극 참여하고 협조해 나갈 필요

가 있다.  

종합토의4) 

가 문화와 디자인. 

〇 문화연구에서는 하위문화에 대한 새로운 관심이 일고 있다 디자인에서 문화를  . 

이야기 할 때 두 개의 간극이 있다 즉 전통과 정신문화를 말하는데 디자인과 . , , 

하위문화 예 비 보이 한류 등 의 관계를 보자면 디자인계가 하위문화를 잘 수용( : , )

하지 못하고 있는 상황이다 디자인이 하위문화를 잘 받아들이면 많은 가능성이 . 

있을 것으로 본다.

〇 심포지엄의 주제가 되어야 하는 것은 한국디자인 정책의 정상화 변화 변화  ' ( , 

발전방안 확대 방안 가 아닌가 생각한다 이제까지는 산업중심으로 한국 디자인 , )' . 

정책이 있어왔는데 왜 이 시점에 문화 중심으로 가는가를 진지하게 논의해야 할 , 

것이다 이제까지 디자인이 없거나 낙후되었기 때문에 펼쳐졌던 또는 대신해왔던. ( ) 

많은 정책들을 이제는 새로운 관점에서 논의가 필요하다 그렇다면 새로운 디자인 . 
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수요가 생긴다고 본다 이제까지는 고속도로가 필요한 상황이었다면 이제부터는 . 

그 고속도로에 좋은 사인시스템과 휴게시설을 만드는 일이라고 본다. 

〇 집중적으로 토론할 수 있는 키워드가 필요하다고 본다 포괄적인 내용을 다루 . 

기에는 시간이 너무 짧다.

나 국가 디자인.  

〇 국가디자인에 관해서는 세 가지 이슈 즉 정부가 추진하는 디자인 국가 내에 , , 

서 일어나는 디자인 국가의 조직이나 행정체계의 디자인 국가 차원의 디자인 이, , 

슈 등을 하나로 묶어 체계를 세우는 일이 필요하다.

〇 우리나라의 디자인 진흥은 기관장이 누구냐에 따라 정책이 수시로 바뀌어온  

측면이 있다 지속성의 부재로 아쉬운 점이 많이 있었다 중장기적인 대책을 마련. . 

할 때 디자인계의 총의와 관련전문가의 도움이 필요하며 무엇보다도 제대로 계획, 

을 수립하려는 의지가 필요하다. 

〇 정치적 논리로 디자인 정책이 추진되면 문제가 있다 일시적으로 성공할지는  . 

모르지만지역디자인혁신센터 와 같은 사례에 대해서는 재고해볼 필요가 있(RDC)

다.

〇 오늘 논의에서 국가디자인 위원회를 만들어야 한다 부처의 중복을 해소하기  ' , 

위해 통합기관을 만들어야 한다 등에 대한 논의가 있었는데 이에 비해 국가디자' , 

인 발전방향에 대한 구체적인 아이디어 특정 디자인 분야를 육성해야 한다 등 는 ( )

부족한 감이 있다.

〇 건교부 농림부 중기업청 등 어느 부처라도 디자인을 필요로 하지 않는 부처 , , 

는 없다 현재 문광부에서 공공디자인 진흥법을 입법화한다면 디자이너들이 책임. 

을 져야한다 디자인을  어느 특정 부처가 총괄하여 완성할 수는 없기 때문이다. . 
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다 공공디자인 . 

〇 진흥원의 산업기반 연구과제 등에 이와 관련된 연구가 있을 것이다 만약 없다 . 

면 연구과제로 만들어 수행할 수 있도록 산자부에 건의할 필요가 있다 기존에 연. 

구과제가 있거나 수행되었다면 지속적인 지원이 필요하다고 본다.

〇 가 심포지엄을 학회와 연계해서 하는 이유는 정부 부처가 공공디자인에  KIDP

관심이 많기 때문이다 이제까지는 디자인 분류가 대상 즉 제품 시각 환경 등으. , , 

로 분류되어 왔으나 공공디자인 등 새로운 용어가 나타나면서 기준이 모호해지고 

있다 이에 대한 학계의 정의와 논의가 필요하다 지금은 용어의 정립이나 이론적 . . 

기반이 취약한 상황 하에서 사업이 추진되고 있는 상황으로 보인다 공공디자인을 . 

발전시키기 위해 보다 큰 차원에서 할 수 있는 것은 무엇인가에 대해 고민하는 

것이 필요하다.

〇 공공디자인의 접근 방향이 공공미술 지자체 중심의 보여주기 방식으로 있어왔 , 

는데 우리가 간과하고 있는 것 중 하나는 사회적인 문제를 살펴보아야 한다는 것, 

이다 예를 들면 사회의 고령화 이슈 등이다 이제 공공디자인은 사회적 현상과 . . 

맞물려 논의해 봐야 할 때라고 본다 노인을 포함한 사회적 약자를 포용하는 유니. 

버설 디자인과 같은 부분에 투자가 되어야 한다 아울러 공공디자인 발전의 총괄. 

적인 로드맵이 수립되어야 한다. 

〇 문광부 산하단체로 공공디자인학회가 있는 것으로 알고 있다 과연 합당한가 . ? 

공공디자인의 한 장르로서 유니버설 디자인 등이 있을 수 있지만 대부분은 사회 , 

인프라와 관련된 것이다 천문학적인 예산이 투여되는 부분이다. .  

〇 공공디자인에 참여하려 하나 관련 예산항목도 없는 상황이다 표준 업종분류에 . 

는 디자인이 건설 토목 등과 함께 엔지니어링에 포함되어 있다 예산지출 항목에, . 

는 디자인료가 없다.

〇 공공디자인을 학술적으로 잘 정의하고 산업계에서도 적절히 대응해야 할 필요 , 

가 있다 디자인 전문회사들이 공공디자인 사업에 잘 참여할 수 있는 기반이 만들. 

어져야 한다.

〇 각 부처 지자체 단체 등에서 공공디자인에 관심을 가지고 있으나 공공디자인 , , , 

은 트렌드의 하나로 본다 또한 공공디자인을 문광부에서 입법발의하면서 산자부. 
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에서 이에 대응하고자 한다 부처별로 디자인을 놓고 이전투구하는 경향이 되고 . 

있는 것이다 정통부 콘텐츠 건교부 환경 문광부 공공디자인 식으로 나누어지. - , - , -

는 양상이다 따라서 산자부에서는 디자인의 본질적인 개념정립을 학회에 요구하. 

고 있다 학회에서는 공공디자인에 대한 방향정립을 명확히 해줬으면 좋을 것이. 

다. 

〇 학회가 현실적인 문제에 즉각 대처할 수 있는가 특정 부처가 대두되면서 학 ? 

회가 민감한 입장에 처할 수 있다 심포지엄은 거시적 측면에서 준비하기로 한 것. 

이 공공디자인에 집중하지 않는 배경이다.

〇 산자부에서 한국의 디자인을 견인해왔고 기여한 점도 잘 알고 있다 그러나 현 . 

재에는 산업이 기술의 범주에서 확대되는 경향이 있다 새로운 관점과 변화에 대. 

해 고민해야한다 이에 관한 학회 회원들의 조심스런 진지한 대처가 필요하다. , . 

그런 측면에서 총련 학회 등에서 디자인의 법적 기구에 대한 필요성을 언급한 것, 

이다 총론과 각론을 함께 살펴볼 필요가 있다. .

그림 전문가 워크샵 분과별 발표종합[ 5] 
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맺는 말5) 

디자이너 워크숍 며칠 후 일단의 과학자들이 대한민국 과학선언 의 발표를 통해 , ' '

한국 과학발전을 위한 대 아젠다를 제시했다 그 골자는 과학의 위기는 국가의 7 . '

위기 로 규정하고 과학 문화의 패러다임을 전환하는 데 필요한 개념과 인식의 전' , 

환 교육정책의 혁신 연구 지원 확충 국립기초과학연구소 설립 융합적 과학도시 , , , , 

건설 과학경영 리더십 요구 등이었는데 그중에서도 핵심은 과학의 자율성 을 보, , ' '

장해달라는 것이었다 정부는 과학을 지원하되 간섭하지 말아야 한다 는 요구를 . ' '

거침없이 외친 그들의 힘은 조직력으로부터 나온 것으로 보였다 과학선언에 서명. 

한 명의 과학계 중요인사 중 절반 이상은 전국 자연대학의 학장들이었고 나머70 , 

지는 여러 과학협회의 회장과 부회장들이었다 매스컴의 반응은 언급할 필요도 없. 

다 왜냐하면 그 자리에는 유력 대선후보 중 한 사람이 초청되었는데 그 인사는 . , 

초청강연을 한 후에도 시간 반 동안이나 계속된 행사를 꼼짝도 하지 않고 경청2

했기 때문이다.  

그 과학자들은 자발적으로 이 모임을 준비했다 벌써 몇 년 전부터 명의 핵심. 5~6

인력을 중심으로 관련 정책연구를 다각도로 진행하여 청와대에서 보고도 했으며, 

국내외 네트워크를 가동하여 우리 현실에 가장 적절한 대안을 찾는 일에도 골몰

했다 연구만 한 것이 아니라 이를 검증하고 설득하는 일에도 혼신의 노력을 다했. 

다 비록 몇 명의 주머니를 털어 이 일을 시작했지만 그들이 늘 자신만만했던 것. 

은 그 하는 일들이 자신들만을 위한 일이 아니라는 점과 앞날을 미리 내다보는 , 

전문가로서의 자신감이 바탕에 있었기 때문이다. 

국가 디자인도 과학국가 만큼 중요하다 문제는 그 근거를 찾아 설득하는 일이다. . 

공공디자인도 당연히 중요하다 문제는 어떻게 추진하는 것이 가장 효율적이냐를 . 

결정하는 것이다 디자인 문화도 매우 중요한 화두임에 틀림없다 문제는 집단마. . 

다 해석이 다르고 구체적인 추진방안이 수립되어 있지 않다는 점이다 결국 과학, . 

자들이 확보했던 조직력 이타적 자세 전문가로서의 자신감이 우리에겐 여전히 , , 

부족하다는 점이 문제의 성패를 가르는 기준이 되고 있는 것은 아닐까?

어느 참석자의 지적처럼 이제까지 우리는 마치 헌법도 없이 필요에 따라 법령만, 

을 이것저것 만들어 시행한 것이나 마찬가지인지도 모른다 법령기리 충돌할 것은 . 

명약관화한 일이다 헌법재판소가 나서서 심의를 해야 하는데 헌법이 없다 우리. , . 

는 전문가라고 스스로를 내세우지만 그 전문성을 키워나갈 우리의 터전을 만드는 
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일에는 등한했다 아직도 디자인의 장 절 근본개념부터 다시 들쳐야 하는 지리. 1 1

멸렬함과 비조직적 접근이 스스로 자율성 을 기피하게 하는 것이다 이번 심포지' ' . 

엄은 바로 그 헌법 을 만들기로 뜻을 모으는 날이다 어느 위치에서 보아도 우리' ' . 

의 지남이 되어줄 북극성 을 찾기로 하는 날이다' ' . 

심포지엄3. 

〇 제품디자인 시각디자인 환경디자인 등 디자인분야 뿐만이 아니라 건축 경영 , , , 

을 망라하는 다양한 분야의 전문가로 심포지엄 발표자 구성

〇 기조 강연에는 한국 일본의 대표적인 문화 및 디자인 공공환경디자인분야 전 , , 

문가를 초빙

〇 주제발표에는 오늘날 영국이 최고의 디자인선진국의 하나로 자리 잡게 된 원 

동력이 된 크리에이티브 인터스트리의 발전사례에 대한 발표 주제발표 문화( 1), 

산업의 융합에 의해 공공디자인의 새로운 산업으로서의 가능성을 보여준 바 있는 

미국 라스베거스에 설치된 돔형 전광판의 개발 사례 발표 주제발표 사회가치( 2), 

를 창조하는 퍼블릭디자인에 대한 발표 주제발표 가 진행( 3)

〇 이어서 전문가 워크샵 내용을 종합 정리한 국가디자인방향 발표 주제발표  ( 4)

가 진행되었으며 발제 내용을 토대로 패널토론이 이루어짐, 
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기조강연3.1. 

기조강연 3.1.1. 1

〇 주제 산업과 문화의 시대를 리드하는 디자인: 

〇 발표자 권 명 광 : (홍익대학교 제 대 총장15 )

홍익 대학교 및 동대학원 시각디자인과          - 

상명대학교 명예철학박사 호          - 1

사 한국시각디자인협회 회장          - ( ) 

사 한국디자인 법인단체 총연합회장          - ( ) 

사 한국광고학회 회장          - ( ) 

재 서울디자인센터 대표이사          - ( ) 

한국광고대회 광고 공로상 수상          - KAA 

황조근정훈장 디자인 진흥대회디자인공로          - ( )

홍익대학교 산업미술대학원장 영상대학원장 미술대학원장          - , , , 

광고홍보대학원장 수석 부총장             , 

〇 발표내용

 

그림 기조강연 권명광 홍익대학교 총장[ 6] 1( )



- 32 -

문화에 대한 인식 확산과 디자인1) 

문화에 대한 논의는 시대적 상황과 연구영역에 따라 다양한 개념으로 정의되는 

복합적인 속성을 지니고 있다 그러나 문화에 대한 다양한 개념에도 불구하고 인. 

간과 동물을 구별 짓는 가장 큰 차이점은 인간만이 문화를 가지고 있다는 점에서

만은 모든 학자들이 통일 된 의견을 보여주고 있다. 

원시문화에서부터 진화를 거듭하고 있는 문화는 생태문화 대중문화 문화산업 , , 

등으로 면면히 이어지면서 사회학자 인류학자 철학자 커뮤니케이션 학자들에 , , , 

의해 새로운 관점에서의 연구가 계속되고 있다 그러나 디자인분야에서의 문화연. 

구는 아직까지 단편적인 전망과 주장만 난무할 뿐 확고한 이론적 근거를 마련하

지 못하고 있는 실정이다 그래도 고무적인 것은 지난해 제 회 광주 디자인 비. 10

엔날레에서 산업 문화 역사 라는 주제의 특별전이 주목할 만한 성과를 거둠‘ , , ‘

으로서 문화 창조력으로서 디자인문화 연구에 대한 관심이 증대될 것으로 기대를 

모았다.

세기는 문화의 시대 감성의 시대 라고 말하고 있으며 그 문화를 리21 ‘ ’, ‘ ’

드하고 있는 것은 디자인 이라고 한다 우리 정부 차원에서도 ‘ ’ . 3C(Creativity, 

를 활용한 문화 관광 레저 스포츠 산업의 전략적 육성을 부Culture, Contents) , , 

르짖으면서 문화는 우리가 보유하고 있는 가장 위대한 자원인 창의성을 길러주는 

인큐베이터라고 하였다 나아가 문화 산업은 다른 산업에 비해 높은 성장률과 고. 

용효과 등 새로운 고부가가 가치를 창출하여 세계시장에서 우위를 선점할 수 있

는 전략산업으로 육성되어야 한다고 강조하고 있다 그리고 서울시를 비롯한 지.   

자체들도 문화예술을 통해 삶의 질을 높이고 도시의 경쟁력을 키우는데 있어서 

문화를 시정의 핵심코드로 제시하고 있는 상황이다 이에 따라 서울 문화재단 문. , 

화콘텐츠 진흥원 같은 문화관련 정부투자 기관을 비롯하여 광주ㆍ부산 디자인 센

터 등이 지역에 생기면서 문화의 중앙 집중현상이 자연스럽게 변해가고 있다.

한편 이러한 무브먼트에도 불구하고 문화에 대한 불균형 현상은 심화되고 있다. 

우리 사회는 그동안 성장 제일주의를 지향하면서 사회전반에 걸쳐서 치열한 경쟁

체제가 만연하게 되고 있는 자와 없는 자를 양분하는 사회현상이 표면화되었다. 

따라서 문화 향유계층과 문화 소외계층 간의 이해관계에서도 부의 척도가 크게 

작용하게 되면서 문화도 예외 없이 심각한 양극화 현상을 낳다 이러한 시점에서 . 

볼 때 문화의 시대 문화를 리드하는 디자인의 기능과 역할을 어떻게 정리해야 될

지는 우리 모두가 자문해 보아야하는 과제가 되었다.
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오늘 산업자원부와 디자인 진흥원 디자인 법인 단체 총연합회 디자인학회 즉 정, , 

부기관과 민간단체가 주최하고 주관하는 산업과 문화를 융합하는 국가 디자인 “

방향 이라는 주제의 심포지엄은 이러한 맥락에서 매우 의의 있는 행사로 시사하”

는 바가 크다. 

문화의 개념과 디자인2) 

문화와 디자인을 병렬선상에 놓고 비교하는 데는 다소 무리가 있지만 인간이 

추구해온 가치의 소산이라는 측면에서 보면 그 개념 과정에서 많은 유사점을 발

견할 수 있다.

먼저 문화인류학자 타일러의 고전적 정의에 의하면 문화란 인간이 사회EB ‘

의 구성원으로서 얻게 되는 습관 도덕 예술 지식 신앙 법률을 비롯하여 ‧ ‧ ‧ ‧ ‧ 

이외의 다른 능력 등을 모두 포함하는 복합적인 전체 라고 하였다‘ .

이와 유사한 디자인 개념을 피터 파파넥의 인간을 위한 디자인에서 살펴보면 

모든 사람은 디자이너이다 인간이 행하는 모든 행위는 디자인이다 왜냐하면 ‘ . . 

디자인이란 모든 인간 활동의 기본이기 때문이다 우리가 원하고 예측할 수 있는 . 

목표를 향해 계획하고 정리하는 모든 행위는 디자인 프로세스를 의미한다 디자.  

인만을 따로 분리시켜 디자인을 디자인 자체로서만 존재하게 하려는 모든 시도는 

삶의 가장 근원적인 모체로서의 디자인의 가치에 역행하는 일 이라 하였다 그 ’ .  

한 예로 원시시대에는 자신에게 필요한 옷이나 도구 가옥들을 필요에 따라 자신, 

이 직접 만들어 사용함으로서 사용자와 생산자의 구별은 별도로 없었으나 그 능

력 면에서 보면 모두가 디자이너였다고 해도 과언이 아닐 것이다.

많은 학자들은 문화를 디자인의 중요 기능의 하나인 상징체계의 관점에서 설명

하고 있다 화이트는 문화의 내용은 도구 의류 관습 제도 신앙 의식 .  ‘ ‧ ‧ ‧ ‧ ‧ ‧ 

경기 예술작품 언어 등 사물에 의미를 기원 시키고 부여하는 능력 이라 하였, ’‧ ‧ 

으며 또한 알프레드 스미스는 문화는 우리가 배우고 공유하는 부호 코드로서 ,  ‘

학습과 공유의 행위는 커뮤니케이션을 필요로 한다 이것은 학습을 통하고 공유에 . 

의해서만 습득이 가능하기 때문에 커뮤니케이션과 문화는 불가분의 관계 라고 ’

하였다 회벨은 문화란 한 사회의 구성원의 특징이 되는 학습된 행위의 통. E. A. 

합된 체계로서 동물적인 유전적인 결과가 아니라고 하였다 이에 비하여 파파넥.  

은 디자인은 의미 있는 질서를 창조하려는 의식적인 노력이라고 하였다 모든 디. 
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자인해결의 타당성은 우리가 그 배열에 부여하는 의미에 달려있다 디자인은 의미. 

를 지니고 있어야만 한다고 하였다.

상징의 능력이 문화라는 관점에서 볼 때 인간은 단순한 생물학적 존재이기에 

앞서 의미를 추구하는 의미론적 존재로서 문화 개념의 의미부여 기능과 디자인의 

개념에서 많은 유사성을 발견할 수 있다.

한편 문화란 학습된 반응이라고 할 때 우리는 다른 문화권의 예술작품을 비롯

한 인공물에 대해 다르게 반응할 수 있도록 도와주는 것은 인간의 머릿속에 잠재

해 있는 상상력과 조형능력이다 궁극적으로 디자인은 인간이 가지고 있는 기본.  

적인 능력으로 자연의 질서와 조화에서 획득한 다양한 원리에 입각하여 문화의 

상징성과 의미부여 학습과 반응 능력을 키워주는 촉매 역할을 하기 때문에 문화, 

의 퀄리티를 좌우한다고 하겠다.

문화산업과 물신주의3)

문화산업 은 산업혁명이후 새로운 과학기술의 발달과 함께 새로운 자본주의 ‘ ’

체제가 시작되면서 과학기술과 문화가 융합되어 나타나기 시작한 문화의 산업화 

현상이다 문화산업은 영상 영화 등 전파 미디어의 등장으로 대중문화가 보편화. ‧ 

되면서 한 나라의 문화 및 기술적 특성과 수준에 따라 다양한 양상을 보여주고 

있다 독일 프랑크프르트 학파의 아도르노와 호르크 하이머가 공동 저술한 계몽. ‘

의 변증 법 우리나라에서는 년 문화 산업론으로 번역 출판 에서는 대중사’( 1980 )

회에서는 문화의 물신화가 급속이 진행되면서 문화산업은 자본주의의 지배를 영

속화하기 위해서 기술을 이용하여 이성을 도구화하고 그들의 문화적 표현을 상품

화하는 수단과 방법이라고 비판하였다.

미키마우스 라는 캐릭터를 가지고 전 세계 엔터테인먼트 시장을 석권했던 ‘ ‘

디즈니 문화 산업의 대표적 사례를 통해 현대판 이데올로기가 우리 사회를 어떻

게 주도해 가는지를 밝혀볼 수 있다 미국 풍자만화 잡지 내셔날 랩푼의 편집자 . 

토니 헨트라는 디즈니는 단순한 스튜디오도 아니고 단순한 엔터테인먼트 기업’

도 아니고 그렇다고 정치집단도 아니지만 이 모든 것 이상인 하나의 종교로 디, ‘

즈니즘 이나 신설 설치류 교회라고 표현했다 디즈니의 산업은 캐릭(Disneylsm)' . 

터들인 미키마우스 도날드 덕 구피 백설공주 피터 팬의 디자인 탄생배경 뿐만 , , , , , 

아니라 거대한 가치 구현체가 종교로서 작동하고 있는 것을 볼 수 있다 디즈니는 . 
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가톨릭과 마찬가지로 오래된 신화를 해석해서 새로운 신화를 만들기도 하고 도덕

적인 행위를 세세히 묘사하고 이를 어겼을 때 받게 되는 처벌도 알려주고 있다. 

또한 역사적 형성단계에서도 가톨릭과 비슷한 수순을 거쳐 최종적으로는 잔혹한 

상업주의를 극대화시켰다 디즈니의 성지인 디즈니랜드와 디즈니월드는 디즈니즘. 

에 의해 유지되는 거대한 종교 커뮤니티로 세금 자치권 법률 경찰력 등 많은 , , , 

면에서 바티칸과 유사한 점을 가지고 있음을 알 수 있다 디즈니의 창시자 월트 . 

디즈니는 사망 후 극저온 냉동되었다는 사실은 잘 알려진 이야기로 우리에게 시

사하는 바가 크다 디즈니는 단순한 영상 애니메이션을 통한 엔터테인먼트 기업이. 

전에 미국의 문화제국주의를 실현하는 문화 권력으로 보아도 무방할 것이다.

디지털문화 시대의 디자인4) 

탈냉전 시대가 도래 하면서 세계는 문화와 문명의 괘선에 따라 재현된다고 

문명의 충돌 에서 헌팅톤은 말하고 있다 오늘날의 세계는 문화의 동질성에 따‘ ’ . 

라 분열과 통합이 이루어지고 있으며 세계화에 따른 문화의 정체성이 중시되면서 , 

문화다원주의 시대를 맞고 있다 특히 디지털미디어 시대의 테크놀러지는 문화전. 

반에 걸쳐 지각변동을 일으키면서 디자인 쪽에서도 여러 가지 우려를 낳고 있다. 

그 중에서도 가장 중요한 것은 창의성의 문제로 테크놀러지의 혁명과 함께 진행

된 기계화 경향은 디자인의 창의적 표현에 거대한 영향을 끼치면서 창의성과 독

창성에 대한 우리의 개념을 완전히 바꾸어 놓았다.

테크널러지는 인간의 창조성의 근원을 손에서 머리로 이동시키므로 기계의 영

역을 증식시키고 있으나 기계가 아무리 정확하게 진화해도 창조의 가장 성스러운 

영역인 인간의 정신만을 절대로 침범하지 못 할 것이라고 자위하고 있으나 기계

가 인간의 독창성과 창의성을 위축시킬 것이라는 우려는 계속 증폭되고 있다.

한편 디지털 저장의 시대를 맞이하여 아주 손쉽고 저렴한 비용으로 복사 기술

이 발달되면서 단 하나 원본이라는 관념도 점차사라지고 있다 디지털 테크놀러지. 

는 최초의 원판과 비교 할 때 거의 완벽할 정도의 복사본을 만들어낼 수 있다 이. 

러한 시각에서 볼 때 디지털 복제와 복사기술은 원본의 가치를 희석시키는 것이 

아니라 복사본 자체를 원본과 동일한 가치로 확대 시킨다고도 주장하고 있다 이. 

러한 주장은 현실을 능가하는 이미지 문화를 창출하여 상호교류기능을 강화시켜 

줌으로서 인간의 사고를 확장시켜 줄 것이라고 한다 그러나 오리지널리티에 대한 . 

향수만은 아직도 그렇게 쉽게 변하지 않고 있다.
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문화 산업 디자인의 융합5) ‧ ‧ 

오늘날 또 하나 특기할만한 현상으로는 이런 다양성속에서 모든 장르가 융합하

여 새로운 창조가 되는 현상이 나타나고 있다는 것이다 음악은 장르를 가로지르. 

는 크로스오버 로 요리는 국경을 넘나드는 퓨전 으로 심‘ (crossover)' ’ (fusion)'

지어 소비자가 생산에 관여하는 프로슈머 까지 이루 헤아릴 수 없‘ (prosumer)'

는 혼합과 잡종이 탄생하고 그것이 새로운 문화로 각광받고 있는 현실이다 이런 . 

새롭고 다양한 문화 현상의 등장과 문화산업에서 우의를 점하려는 세계 각 나라

의 관심과 경쟁은 치열하다. 

문화가 산업으로서 가지는 힘은 실로 대단하다 디즈니랜드의 예에서도 알 수 . 

있듯이 성공한 문화산업은 세계의 많은 나라를 문화적 속국으로 만들 정도로 그 

영향력은 지대하다 오늘날의 문화는 정신적인 것만을 의미하지 않으며 이제 문. , 

화는 성장 가능성이 큰 고부가가치의 새로운 산업이 되었다 그리고 이러한 문화 .  

산업의 최첨단 첨병의 역할을 하고 있는 것이 디자인이라고 할 수 있다 디자인은 . 

문화의 퀄리티를 높이는 역할을 함과 동시에 문화산업의 성패를 결정짓는 중요한 

역할을 한다 문화산업에서의 디자인의 힘이란 실로 대단한 것이며 문화시대를 리. 

드하는 디자인으로서 그 역할을 제대로 할 수 있도록 각계의 디자인에 대한 인식

과 더불어 학제간의 연구 와 고급 인재 양성에도 그 힘(Interdisciplinary Study)

을 기울여야 할 것이다.

드림 소사이어티에서 미래학자 롤프엔센은 정보사회를 주도하고 있는 문화 콘

텐츠가 가치를 창출하는 핵심 분야라면 미래사회는 창조적 아이디어가 가치창출

의 원천이 될 것이라 하였다.

많은 미래학자들은 미래사회는 이성적 사고에서 소외되었던 문화 콘텐츠 창, , 

조 상상력 감성 등이 미래사회를 이끌고 갈 것이라고 일치된 견해를 보였다 따, , . 

라서 창조성과 인간의 감성 문화 콘텐츠 등에 기반을 두고 있는 디자인의 역할, , 

은 앞으로

점점 더 증대될 것이다.
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기조강연 3.1.2. 2

〇 주제 사회 가치를 창조하는 퍼블릭디자인: 

〇 발표자 다나카 가쯔오 일본 대표이사: ( GK )

환경디자이너         - 

도쿄예술대 미술학부 디자인학과 졸업         - 

도쿄예술대대학원 미술연구과 석사         - 

마크 심사 위원         - G

대상 마크 공공환경부문 대상 등 수상 다수         - SDA , G .

츠쿠바 과학기술박람회 및 각종 박람회         - 

도시 개발에 있어서의 사인 조명 스트리트 파니츄아 설계 담당         - , , 

중국심시중심구 가로 환경 계획 독일 베를린시 인텔리전트 버스정           - , 

류장 등 국내외 도시 환경과 도구의 디자인에 종사          

〇 발표내용

그림 기조강연 다나카 가쯔오  일본 대표이사[ 7] 2 ( GK )
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우리는 지금 역사의 큰 전환점에 직면해 있다 지구 온난화 문제는 전쟁에 의한 . 

지구의 붕괴에도 비할 수 없을 정도로 심각한 문제를 만들고 있다 이와 같이 사. 

회의 가치는 국가의 가치를 넘어 지구 차원에서 생각하지 않으면 안 되는 시대가 

되었다 한편 사람들은 점점 빨라지는 생활의 흐름 속에서 경제 효율만을 추구하. 

여 마음의 풍부함을 잃어가고 있다. 

이러한 시대에 있어 청계천 의 재생은 세계적으로 자랑할 수 있는 보물( )清渓川
의 창조라 할 수 있을 것이다 아시아의 경제는 여러 가지 우여곡절을 거치면서도 . 

크게 발전해 왔다 그러나 그 중에 잃어버린 것도 많다 발전은 경제나 기능 효율. . 

을 앞세워 진행된다 그 때 생명체로서의 인간적 가치는 상실되기 십상이다 청계. . 

천 사업은 경제적 가치의 벡터 를 지구적이며 인간적인 가치의 벡터로 전(vektor)

환한 위대한 사업이었다고 생각한다. 

공공 공간은 사회 활동의 기반이 된다 거기에는 근시안적인 경제적 가치의 추구. 

만이 아닌 지구 환경으로부터 생기는 인간 생활의 질 향상까지 생각하는 사회적 , 「

가치의 창조 가 필요하다 그러기 위해서는 청계천 사업과 같은 큰 활동 으로. 」 「 」

부터 쓰레기를 하나하나 분리 배출하는 작은 활동 에 이르기까지 폭 넓은 활동「 」

이 요구된다 공공사업에서의 디자인 역할에 있어서도 이러한 사회 가치의 창. 「

조 의 추구가 향후의 디자인 활동의 열쇠가 될 것이다 이에 나는 다음의 네 개. 」

의 디자인적 관점이 존재할 수 있다고 생각한다. 

지구 환경적 가치 1) 

쿄토 의정서 의 실현이 절망 시 되고 있는 현 상황에서 이산화탄소 ( ) , 京都議定書
배출량을 줄여 지구 환경을 보전하기 위한 여러 가지 대처가 필요하다 그것을 위. 

한 키워드로서 의 방법을 생각할 수 있다 이것은 폐기물의 발생 3 R . Reduce(「 」

억제 시설이나 물품의 재이용 소재의 재생 의 세 가지 방법), Reuse( ), Recycle( )

이다 이 방법들은 폭넓은 대상에 응용할 수 있다 그리고 이것에 더해 자연생태. . 「

계의 보전 창조 이념을 적용시키는 등 이 두 가지 방법을 바탕으로 지구환경을 」

지켜 나가야 한다.
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그림 벤치 디자인[ 8] 

그림 쓰레기통 디자인[ 9] 
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미적 문화 가치 2) 

사람은 빵으로만 사는 게 아니다 라는 생각으로 경제활동만을 우선하고 그「 」

런 정책들만이 수립되어 가면 그곳에서는 인간적 가치가 없어지게 된다 아름다, . 

운 문화적 환경은 인간성을 재생시키는 것이다 그것을 통해 사람들을 결집하여 . 

새로운 의미로의 경제 가치를 발생시킨다 경관 창조 는 단지 생활의 질을 향상.「 」

시키는 것만이 아니고 도시의 매력을 만들어 경제를 활성화 시키는 힘을 갖고 있, 

는 것이어야 한다 또한 이러한 경관 디자인에 있어 지역성의 형성 추구도 중요. 「 」

하다 개성 있는 지역의 경관은 토지에 대한 애착을 낳아 다양성을 만들어 내는 . 

것이다. 

그림 [ 10] Map Information

그림 [ 11] Symbol Pavilion
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그림 [ 12] Lighting System

그림 [ 13] Sign Design

오늘의 시대적 기능 가치 3) 

광장은 사람을 모으며 벤치는 사람에게 휴식을 가져다준다 이러한 장소나 물. 

건의 기능은 그것들의 본래적인 가치이다 그러나 이제는 본래의 기능적 가치에 . 

새로운 기능에 대한 요구가 더해지고 있다 세계적으로는 인구 폭발이 일어나고 . 

있는 반면 선진국에서는 인구감소에 따른 노동 인구의 감소가 사회문제로 대두되, 

고 있다 사람들이 건강하고 활동적이지 않다면 국가의 존속조차 보장할 수 없을 . 

것이다 여기서 필요하게 되는 것이 이다 고령자나 신체장. Universal Design . 「 」

애자 등 다양한 사람들이 정상인과 동등하게 행동하고 생활할 수 있는 환경 만들
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기가 필요하다 이는 외국인을 포함한 국제화 관광화 의 측면에 있어서도 필요. ·「 」

한 것이다 또한 이러한 유니버설 디자인을 추구하는데 있어 최첨단의 정보기술을 . 

활용한「IT 의 측면도 중요하다.」

그림 [ 14] Bus Shelter Design

그림 [ 15] Bus Shelter Design
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그림 [ 16] Bus Shelter Design

그림 촉지도 시스템 디자인[ 17] 
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오늘의 시대적 경제 가치 4) 

경제는 국가의 근간으로서 어떤 것에도 우선되는 것으로 여겨져 왔다 그러나 . 

이러한 우리들의 자세가 근시안적 실수를 범해 온 것도 사실일 것이다 경제 가치. 

의 추구를 부정해야 할 것은 아니지만 다양한 가치의 통합적 균형 속에서 경제 , 

가치를 생각해 나갈 필요가 있다 예를 들면 적자가 되기 쉬운 공공 교통기관 운. , 

영 등도 지역이나 국가의 종합적인 경제상황 속에서 고려되어야 한다 또 주변 경. 

관과의 균형을 추구하면서도 광고 등에서 얻은 수익을 공공시설 등에 활용해 나

가는 것도 가능하다 앞으로의 퍼블릭 디자인은 이러한 복안적 시점 으로부터 . 「 」

경제 가치를 생각해 나갈 필요가 있다. 

 

그림 [ 18] Sign System
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그림 [ 19] Bus Shelter Design

그림 [ 20] Bus Shelter Design
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그림 [ 21] Bus Shelter Design

이상에서 말한 네 개의 관점은 사회적 가치를 창조하는 퍼블릭 디자인 에 있「 」

어서 중요한 가치이다 앞으로 이 네 개의 관점으로부터 공공 환경을 생각해 나간. 

다면 시민 한 사람 한 사람의 행복 창출은 물론 나아가 지역의 경제활동을 활성, , 

화시키는 것도 가능해 진다 또한 토목 건축 등의 큰 대상물뿐만 아니라. , , 「 」 「 」

싸인이나 스트리트 퍼니쳐 등 다양한 도시의 시설 까지도 세심하게 디자인해 「 」

나감으로써 진정한 목적달성이 실현될 수 있다고 하겠다.
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주제발표3.2. 

주제발표 3.2.1. 1

〇 주제 신산업과 디자인의 융합: 

〇 발표자 김 준 식 부장: (LG CNS )

            - University of Wisconsin, Milwaukee, Electrical 

석사              Engineering 

미국 시카고 소재 사 근무           - Sargent & Lundy 

한전 근무           - KDN

해외영업팀장           - LG CNS 

영상엔터테인먼트사업팀장           - LG CNS 

통신 네트워크사업본부 통신미디어 사업부 영상 엔터테인먼트           - 

              사업팀장

〇 발표내용 

그림 주제발표 김준식 부장[ 22] 1 ( LG CNS )



- 49 -



- 50 -



- 51 -



- 52 -



- 53 -



- 54 -



- 55 -



- 56 -



- 57 -



- 58 -



- 59 -



- 60 -



- 61 -



- 62 -



- 63 -

주제발표 3.2.2. 2

〇 주제 : Creative Industry and Design

〇 발표자 김 재 범 성균관대학교 경영학과 교수: ( )

삼성물산 기획실 해외 업무팀 기획 주무          - 

영국대사관 상무관          - 駐韓
           - London City University, Business School 연구조교수

경영학과 조교수 국제경영          - London University(King's College) ( )

명지대 경상대 무역학과 조교수          - 

한국국제경영학회 상임이사          - 

성균관대 경영학부 무역 국제경영 전공조교수          - 

한국국제경영학회 간사          - 

〇 발표내용 

그림 주제발표 김재범 성균관대학교 경영학과 교수[ 23] 2 ( )
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Creative Industry and DesignCreative Industry and Design

김 재범
(성균관대 부교수) 

2007. 01. 31

When people say “good design”, they 
really mean “my taste”.

Every choice we make reveals our taste.
(S.B.)

All life is a question of taste.
(Nietzsche)
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TASTE?TASTE?

TASTE?TASTE?
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목 차목 차

I.I. Creative industryCreative industry의의 개념개념

II.II. 영국의영국의 Creative industryCreative industry

III.III. Creative industryCreative industry와와 디자인디자인

11--1. 1. 크리에이티브크리에이티브 산업의산업의 개념개념

인간의 지적 예술적 창의력(creativity)에 의하여

창출되는 유·무형의 상품(재화 및 용역)의 생산과

그 생산 전 후의 제반 활동을 포괄하는 산업

문화문화 혹은혹은 크리에이티브크리에이티브 산업산업 (Creative industry)(Creative industry)
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11--2. 2. 크리에이티브크리에이티브 산업의산업의 현황현황

-- 크리에이티브크리에이티브 산업은산업은 오늘날오늘날 그그 무한한무한한 잠재력잠재력 때문때문

에에 각광을각광을 받고받고 있음있음

-- 크리에이티브크리에이티브 산업의산업의 잠재력은잠재력은 정보정보 통신통신 기술의기술의 발발

전에전에 따른따른 새로운새로운 제품의제품의 생성생성 및및 새로운새로운 유통유통 경로의경로의

개발에개발에 기인함기인함. . 

22--1. 1. 크리에이티브크리에이티브 산업의산업의 개요개요

토니 블레어 정부

1997년 6월 크리에이티브 산업이라는 용어를 사용 하
여 자국의 문화 미디어 스포츠 부 산하에 크리에이티브
산업국(Creative Industry Task Force)을 신설

영국의 크리에이티브 산업

CITF의 설립목적

영국에서의 문화산업활동에 대한 이해 및 그 경제적 가
치의 평가를 통해 그 중요성을 인식하고 그 가치를 널
리 알리는 데 있음.
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Rolling  StonesRolling  Stones

1. 영국 크리에이티브 산업의 활동들 조감 -> 그 사업들의
경제적 영향력 평가

2. 각 크리에이티브 산업 분야의 가치에 대한 인식 확산

3. 정부의 정책이 크리에이티브 산업에 미치는 영향력 파악, 
관련 활동들 진흥위한 정부의 정책 방안 강구

4. 크리에이티브 산업 발전의 저해 요인 및 잠재 요인의 발
견

5. 정부 산업 기타 관련자들에게 권고안 제시

22--1. 1. 크리에이티브크리에이티브 산업의산업의 개요개요

CITFCITF의의 목적목적
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Alexander McQueenAlexander McQueen

CITFCITF의의 구성원구성원

1) 문화부, 재무부, 통상산업부, 교육노동부, 환경교통부

등 9개의 정부부처 관련 공무원

2) 스코틀랜드청, 웨일스 청등 영국의 각 지역청, 영국문

화원 (British Council)

3) 문화산업계 인사 (버진 그룹의 리차드 브랜슨 회장,  

크리에이션 레코드의 알란 맥기, 유명디자이너유명디자이너

폴폴 스미스등스미스등)

22--1. 1. 크리에이티브크리에이티브 산업의산업의 개요개요
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Sofia Sofia StaintonStainton

22--2. 2. 크리에이티브크리에이티브 산업의산업의 범위범위

1. 광고 (Advertising)

2. 건축 (Architecture)

3. 예술 및 골동품

(Arts and antique)

4.   크래프츠 (Crafts)

5.   디자인 (Design)

6.   디자이너 패션

(Designer fashion)

7.   영화 (Film)

8. 인터액티브 소프트웨어
(Interactive software)

9. 음악 (Music)

10. 공연예술 (Performing arts)

11. 출판 (Publishing)

12. 소프트웨어 (Software)

13. 방송 (Television and radio)
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33--1. 1. 크리에이티브크리에이티브 산업의산업의 특성특성

1) 벤처와 같은 높은 위험성과 고수익의 특성

2) 소비자가 경험하기 전까지는 품질을 알 수 없는 서비스
와 같은 경험재적 특성

3) 창구효과가 매우 큼

4) 소비의 비반복성

33--1. 1. 크리에이티브크리에이티브 산업의산업의 특성특성 (1)(1)

- 벤처와 같은 높은 위험성과 고수익의 특성

문화산업은 위험과 불확실성이 높은 특징을 가짐.

반면 성공할 경우 엄청난 이익(대박)을 가져다 주기도 함.  

예: 타이타닉, 웰컴 투 동막골, 가문의 위기등
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싸이싸이((보그보그))지만지만 괜찮아괜찮아

33--1. 1. 크리에이티브크리에이티브 산업의산업의 특성특성 (2)(2)

- 소비자가 경험하기 전까지는 품질을 알 수 없는 서비
스와 같은 경험재적 특성을 가짐

 재화의 분류

- 탐색재

- 경험재
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33--1. 1. 크리에이티브크리에이티브 산업의산업의 특성특성 (3)(3)

- 창구효과가 매우 큼

문화산업에서의 창구효과는 다각도로 나타나며 영화, 음
악, 게임 등 각 문화산업의 영역에 따라 효과가 다르게
나타남. 

33--1. 1. 크리에이티브크리에이티브 산업의산업의 특성특성 (4)(4)

- 소비의 비반복성: 문화산업은 소비의 비반복성이 두드러
짐.  

- 일반적인 상품의 경우, 소비의 반복성을 보이나 문화상
품의 경우, 소비의 비반복성이 강하게 나타남. 

- 물론 문화상품에 따라, 비반복성의 정도에 차이가 있음. 
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33--2. 2. 디자인디자인 산업의산업의 특성은특성은??

1) 벤처와 같은 높은 위험성과 고수익의 특성

2) 소비자가 경험하기 전까지는 품질을 알 수 없는 서비스

와 같은 경험재적 특성

3) 창구효과가 매우 큼

4) 소비의 비반복성

33--2. 2. 디지털디지털 시대의시대의 크리에이티브크리에이티브 산업산업

1) 창의성은 필요 없나? (기술과 디자인)

2) 소비자 -> 사용자 (사용자의 의미!)

3) 다양성의 극대화? (다양성과 창조성)

4) 저작권과 크리에이티브 산업 (저작권 보호의 어려움 과

창조성)
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33--2. 2. 디지털디지털 시대의시대의 디자인디자인

1) 창의성은 필요 없나?

2) 소비자 -> 사용자

3) 다양성의 극대화?

4) 저작권과 디자인

33--3. What are we missing?3. What are we missing?

TASTE?
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결론결론

 디자인과 크리에이티브 산업에 대해 많은 논의가
필요한 시점

 향후에 보다 다양한 논의들이 이루어지길 기대함

Q&A: dreamie@skku.edu
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주제발표 3.2.3. 3

〇 주제 공공디자인의 가치를 성찰적으로 실천하기 위한 생각: 

〇 발표자 조 성 룡 조성룡도시건축사무소 소장: ( )

문화재위원          - 

서울건축 교장          - SA/

의재미술관 작업          - 

선유도 공원 작업          - 

아시아 선수촌 작업          - 

한국건축문화대상 대상          - 

김수근문화상 등 수상          - 

일본 갤러리마 신세대 한국건축 인전          - ‘ 3 ’

베니스비엔날레 등의 국제전시회 참가          - 

〇 발표내용

그림 주제발표 조성룡 조성룡도시건축사무소 소장[ 24] 3 ( : )
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디자인 디자이너1) , 

디자인의 시대이고 디자이너가 관심이 높아가는 시대이다 너무나 흔한 말이 되  . 

어버린 지금 디자인이란 무엇인가 디자이너란 어떤 사람일까 디자인은 문화? ?  ‘

적 상징의 해석과 창조 이며 간단한 도구에서부터 자동차 패션 포스터 만화’ ‘ , , , , 

게임 그리고 건축과 도시에 이르기까지 우리는 디자인을 통해 삶을 약속 한다, ’

김민수 문화디자인 다우 중국과 일본의 근대화 과정에서 도입된 디자인을 번( , , ). 

역한 용어를 보더라도 설계 혹은 도안처럼 나라마다 조금씩 다르나 디자인은 

문화 삶의 문제 에서 출발한다‘ , ’ . 

디자인의 대상은 작은 문방구나 장신구에서부터 그래픽과 출판 제품과 광고 전, , 

시와 장치 크고 작은 건축 마을과 도시에 이르기까지 광범하다 건축에서는 기, , .  

본 혹은 계획 설계 에 해당하는 의미에서 공사용설계도서design development

를 제외한 개념적인 부분의 설계에 국한한다 일반적인 construction documents , . 

설계의 의미로 건축 구조 조경 조명 설비 등 여러 부문의 설계 를 지칭할 , , , , ‘ ’

때 무슨 무슨 이라고 사용한다 도시에서는 도시설계 마을설design . urban design, 

계 로 도시계획 과 구별하고 환경조형물설계는 미술과 town design urban planning

디자인 영역의 사이에서 활동한다 영화제작에서 디자인이라 하면 주로 미술 설치 . 

작업을 뜻하며 어떤 경우에는 여러 가지 그래픽을 포함하기도 하는 모양이다 이. 

렇듯 디자인이란 용어는 널리 사용되기는 해도 그 작업대상에 따라 정의하여야 

할 조건이 많다 몇 십 년 정도밖에 안된 우리의 근대사에서 디자이너 란 호칭. ‘ ’

을 사회에서 통용하기에는 아직도 애매한데 이는 에 해당하는 건축architect ‘

가 의 애매함과도 매우 비슷하다’ . 

공공 공공디자인2) , 

이 글의 목적은 공공적인 성격을 띠는 공공성이 발현되고 유지되어야하는 대상  , 

에 대하여 디자인의 가치와 실천을 살펴보는 데에 있다 근대화 이후 도시 특히 . (

서울과 같은 거대도시 에는 여러 공공영역이나 공간 시설들이 배치되어있다 행) , . 

정관청과 같은 정부시설뿐 아니라 박물관이나 공연장 같은 문화공간과 교통 관련

시설 교육시설 종교시설 등을 포함한 수많은 건조물과 공원 거리 운동장 등 외, , , , 

부 공간들이 이에 속하며 개인이나 사적인 집단 소유가 아닌 모든 공간이 이에 

해당한다 공공디자인이라 함은 이러한 시설과 공간에 대한 여러 부문의 계획과 . 

디자인을 포함하며 간단한 시각적 인쇄 자료에서부터 가로장치물 건물의 내부와 , , 

외부의 주요공간의 디자인 조명과 조경 건물주변의 외부 공간 대상에 따라서는 , , , 

주변의 도시맥락과 관련한 경관디자인까지 범주에 들어간다.
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그러므로 공공디자인을 제대로 구현하여 실천하려면 공공이라는 개념이 생겨난   

근대화와 도시성이라는 본질적인 문제를 대상으로 하여 도시의 역사와 시간성 안, 

정성과 쾌적성 등 인간의 삶과 관련한 여러 개념에 대한 성찰적 사고가 선행되어

야 할 것이다.

근대화 와 도시성3) modernization urbanity

인류가 도구를 발명하고 오랜 시간동안에 진보를 거듭하면서 진화한 결과가 오  

늘 우리가 사는 문명이다 더구나 지금처럼 지구촌화가 급속도로 진행하고 있는 .  

시대에 우리가 이루어 놓은 문명과 그로부터 비롯된 문화를 상당 부분 공유하면

서 살아가고 있다 뉴욕 월가의 주식변화에 일상이 변하고 해마다 열리는 파리에. 

서 열린 최신 패션경향을 거실이나 고속 열차 칸에서 바라보는 시대다. 

서구의 근대사회는 권력의 하인이 아닌 시민이 스스로 자율적 주체임을 인식하  

면서 발전되었고 동시에 산업화와 도시화 가 진행되었다 그러므로 근urbanization . 

대화는 곧 도시화 산업화를 의미하였다 그러므로 서구의 지난 세기는 근대화가 , . 

본격적으로 진행되고 자율성을 바탕으로 한 도시성이 발현된 시대였다. 

그러나 세기 초에 불어 닥친 국제적 변화에 휩쓸려 근대화되었다고 하지만   20

겨우 백년 남짓한 근대화 역사를 상당히 왜곡된 정치상황과 함께 경험된 우리로

서는 이러한 전 지구적 변화나 오늘 주제가 되는 디자인 공공디자인의 개념에 아, 

직 익숙지 못하다 그 이유는 오랜 일본의 강점기를 지나 해방이 되자마자 밀어닥. 

친 민족의 분열과 이데올로기 갈등 그리고 전쟁 뿐 만 아니라 근 년의 군사 , . 30

독재기간이 년대 말까지 지속되었기 때문이다 물론 이 과정에서 조국근대80 . ‘

화 라는 기치아래 압축경제성장과 급속도의 국토 정비가 이루어지긴 했으나 학’ (

문으로서가 아니라 민주사회의 시민으로서 도시성을 경험한 기간은 얼마 되지 ) 

않는다 그렇지만 이 기간에 우리는 올림픽대회를 비롯하여 엑스포 월드컵 등 이. , 

른바 선진도시가 수행한 중요행사를 치르기도 했다. 

집단기억 도시의 역사와 시간성4) collective memory, 

존재는 장소에 거주하고 장소는 기억 속에 거주 한다 하이데거  ‘ ( )’

오래된 장소에는 한 시대의 가치가 반영되고 세월은 장소에 누적되어 역사를   

만들며 이것은 보존해야 할 가치를 갖게 된다 이것이 도시의 역사성이며 시간성. 

이다 많은 사람들이 지적하듯이 디자인은 사물의 형태나 색채를 아름답고 세련되. 

게 만드는 것이 아니라 인간의 삶의 문제 에서 출발하여야하므로 건축과 도시‘ ’
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공간에 관련된 공공디자인에서는 이 점이 가장 중요하게 다루어져야 한다. 

경성역 은 세기 초 생활양식을 태동시키는 산파구실을 했을 뿐 아  “..... 20京城驛
니라 당시 도시생활의 중요한 지표가 되었다 제시간에 맞춰 떠나고 도착하는 열. 

차 시간의 규칙성이 시민들의 일상과 생활을 하나의 질서로 묶어세웠을 뿐 아니

라 경성역 들머리 정문 아치에 설치된 시계판은 시민들의 생활을 나절단위에서 

시간 단위 분단위로 잘게 썰어주었다 근대사 의 풍경 노형석 이종.....” ( , , 近代史
학 생각의 나무, )

년의 서울역에 대한 묘사이다 이 글에서 저자는 경성역의 설계자 당시   1925 . , 

동경대 건축과 야스시 교수가 그의 스승인 건축가 깅고가 암스테르담 역을 본 따 

설계한 동경역 건물을 다시 본 따 경성역사를 구상했다고 해서 정체성을 지적하

고 있다

세기에 서울역은 다시 새 역사와 쇼핑센터로 구성된 매머드 공간으로   21 KTX 

다시 재구성되었다 그러나 구 역의 새로운 자리매김에 대한 광범한 논의가 부족. 舊
한 상태에서 새 역이 지어지고 고속전철이 개통 되었다 앞서 예로 든 동경역사가 . 

신간선 출입을 위해 그대로 사용되고 동경역사 보존에 대한 심각한 논의가 지속

되는 것 과 사뭇 다름은 사이비 근대성 의 산물이기 때문인가 그러나 서울역‘ ’ . 

은 지난 세기동안의 서울의 역사 시민의 집단기억 속에 깊이 편입되어 있는 공공, 

공간이다 특히 일제 강점기와 한국전쟁을 전후한 사회의 변화 속에 사람들에게 . 

각인된 이 장소의 이미지와 기억은 각별하다 역이란 떠나고 도착하는 시간과 공. 

간이 얽혀 사람들의 삶을  상기하게 되는 곳이다. 

안전성 쾌적성 합리성5) , , 

공공시설의 입지는 그 성격상 접근성과 안전성이 최우선되어야한다 대중교통   . 

수단뿐 아니라 주변상황을 고려한 입지는 물론 물리적인 접근용이성이 사업 계획

초기부터 담보되어야한다  누구에게나 자유로운  출입이 보장되어야 한다 그러기 . 

위해서는 공간의 크기 재료 색상 조도 사리에 이르기까지 종합적인 그리고 치, , , , 

밀한 검토가 이루어져야한다 형식적인 장애인시설. barrier-free에서 나아가 유니

버설 디자인 개념이 도입되어 사용하는 사람 편에서 계획되어야 한다 불특정 다. 

수가 사용하는 공공시설의 디자인에서 중요한 것은 무엇보다 안전성과 쾌적성

이다amenity . 

시각디자인 제품디자인이 단기적이라면 도시 건축 환경은 장기적 지속적 인   , ( ) ( )
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관점에서 디자인 설계 이 이루어져야한다 기술과 공학이 얼마만큼 반영되느냐에 ( ) . 

따라 디자인 영역은 구분될 수밖에 없다 그러므로 같은 범주의 공공디자인이라 . 

하더라도 부문에 따라 공통되는 유사성과 차이를 인정하고 부족한 부분은 서로 

긴밀히 협동하여야한다. 

디자인은 도안이 아니다 서울시청 앞의 느닷없는 잔디광장과 스케이트 장 연  . , 

말의 조명장치는 역사도시의 장소적 가치를 상업적 이미지로 평가 절하시킨 대표

적 공공디자인이다 교통표지판은 단순한 그래픽이 아니라 도시공학 교통공학은 . , 

물론 심리학 해부학 도시 지정학까지도 연계하여 수행해야 제대로 될 수 있는 , , 

작업이다 서울지하철의 안내 표지판 디자인은 합리적이고 잘 운영되었지만 최근 . 

들어 노선과 구간이 추가되면서 일관성을 잃고 표현이 덜 체계적이고 디자인 수

준도 매우 저급해졌다 공항의 경우도 이 부분에서는 비슷하다 전자 테크놀로지. . 

와 교통기관이 진보를 거듭하면서 시간과 공간을 압축한 지금 공항과 철도역now, 

은 여기 가 아닌 대표적인 비 장소 가 되어가고 있다 공공디자인here , (non place) . 

의 역할이 중요하게 드러나는 곳이다.

풍토와 문화에서 디자인의 정체성 찾기6) 

우리의 도시역사는 중세 이후 이미 도시사회 시민사회를 수립하고 경험한 서구  , 

와 다르다.  

중앙집권적인 왕조였던 조선사회는 자연에 대한 경외심과 유학의 원리가 결합  

하면서 사대부의 유교사상과 장인들의 투철한 정신이 생활도구 거주 공간 집의 , , , 

재료와 요소 마을공간의 구성에 이르기까지 풍부한 정신문화 속에서 전개된 시대, 

이다 방법론적인 이론이 아니라 자연과 인간 인간과 인간과의 관계를 중요시하. , 

고 땅과 기후 즉 풍토로부터 삶의 방식을 진정으로 구현한 시대였다 우리에게는 , . 

채 소화하지 못하는 서구의 방법을 찾기에 앞서 먼저 찾아야 할 가치가 아직 많

다 그렇다고 해서 지금까지의 전통 논의를 계속 할 필요는 없다 한정된 시. ‘ ’ . 

대의 규범과 가치 산업과 기술이 이루어낸 유물로부터 형태나 관념을 차용해서는 , 

아니 되며 나아가 복고조 취향을 도입했다고 해서 문화적 정체성을 확보할 수 있, 

다는 믿음은 무가치하며 위험하다.

지자체가 경쟁하듯 서둘러 실행하는 공공디자인 사업 새나 꽃 특산품이나 관  - , 

광캐릭터를 이용한 보도 포장 가로등 등 어설프게 지역성을 강조하는 가로장치물, 

디자인이나 기능이나 도시문맥과 무관한 채 군림하는 듯 한 관street furniture , 

청과 문화공간의 건설은 재고하여야 한다 때로는 지역적 특성이 들어나지 않고 . 

보편적으로 적당한 디자인이 수용되는 편이 더 낳을 경우가 있다 다양성과 차별. 
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성만을 목표로 문화적 성찰이 녹아들지 않은 채 형상만으로 구현하기에는 한계가 

있기 때문이다.

지금 우리에게 먼저 필요한 것은 디자인의 수준을 높이는 것 뿐 만 아니라 기  

왕에 시행된 사업을 냉철한 기준으로 평가하고 동시에 사회의 발전에 걸맞은 올, 

바른 디자인 정책을 신중하게 개발하는 일이며 왜 어떻게 라는 근원적 문제, ‘ , ’

를 놓고 전문인과 시민의 일상 사이에 존재하는 근본적 소통 문제를 해결하고  

단편적인 사고의 괴리를 극복하기 위해 학제간의 마땅한 교류가 이루는 일이다. 

이를 위하여 관련 학회와 정부 부처는 성찰적인 그리고 본질적인 논의를 지속하, 

는 노력을 기울여야 한다고 생각한다.
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주제발표 3.2.4. 4

〇 주제 숲 속에서는 숲을 볼 수 없다 국가디자인방향 워크샵 종합: .( )

〇 발표자 박 인 석 한국예술종합대학교 디자인학과 교수: ( )

서울대학교 미술대학 응용미술과 졸업          - 

서울대학교 대학원 산업디자인과 수료          - 

스트라스부르 고등장식미술학교 졸업          - 

대표          - Design & Research ARTWIN 

월간 디자인 및 월간 공예 주 디자인하우스 편집장          - < > < >, ( )

한샘 디자인 연구소장          - 

주 이노 디자인 부사장          - ( )

대회 조직위원회 운영위원          - ICSID 2001 Seoul 

국제 디자인대학 박람회 기획          - 

저서 디자인 세상을 비추는 거울 도서출판 디자인하우스          - : < , >, 

〇 발표내용

그림 주제발표 박인석 한국예술종합학교 디자인과 교수[ 25] 4 ( )
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서론1) 

탄탄하게 기업을 운영하기로 정평이 난 어느 건축가 출신의 가 한국 디자  CEO

이너들의 일하는 특징을 이렇게 평했다 건축으로 치자면 마스터플랜과 기본설.   "

계 없이 곧바로 실시설계로 들어가는 격이다 디자인은 경험 으로부터 나오는데 . ' '

다양하게 경험하려는 지적호기심이 적고 새로운 디자인을 창조해내기 위한 조사 , 

분석과 창의적 아이디어 도출에 쏟는 시간이 상대적으로 적으니 처음엔 일이 빨, 

라 보여도 결국엔 뒤처지게 되고 급기야 밤일에 매달리게 된다 일부 디자이너, ." 

만의 문제를 전체화하는 것은 문제가 있겠으나 상당한 디자이너들이 이 지적에서 , 

예외일 수 없다는 점이 논의의 출발이다. 

아무리 급해도 일에는 순서가 있다 신생국가가 나라를 세울 때 헌법을 만들 듯. 

이 회사를 만들 때는 회사의 헌법이라고 할 수 있는 정관을 작성해야 한다 왜냐, . 

하면 그것은 앞으로 발생할 수 있는 모든 일과 분쟁의 판단기준이기 때문이다 이. 

에 비하면 디자인 커뮤니티를 시작하며 우리는 합의된 헌법 을 만드는 일에 좀 ' '

등한했던 듯하다 정부의 주도에 의해 시작된 진흥업무가 그 동안의 상당한 성과. 

에도 불구하고 늘 해묵은 문제와 함께 또 새로운 이슈들이 자꾸 제기되고 있는 

것은 이제라도 모두가 수긍할 만한 새로운 헌법 으로 개편할 것을 요구하는 시그' '

널로 보아야 할 것이다.

디자인계는 물론 그 주변의 상황이 매우 급박하게 변해가고 있음은 주지의 사  

실이다 이에 대해 뭔가 새로운 돌파구를 찾고 통합적 관점에서 디자인 헌법 을 . ' '

만들기 위한 시도로 지난 월 일 분당 소재 코리아디자인센터에선 명의 중1 19 15

진 디자인계 인사들이 모여 개의 의제를 놓고 토론을 벌였다 비록 좀 늦었지만3 . , 

이제라도 제대로 길을 찾으면 오히려 앞서갈 수도 있겠다는 믿음에서 시작된 행

사였다 논의의 출발이라는 측면에선 매우 반가운 일이다. . 

충분한 시간이 주어지지 않았지만 회의는 우리의 고질병을 찾는 일부터 시작되  , 

었다 케프너 트리고 를 거론하지 않더라도 현황분석을 통해 뿌리 깊은 문제. ' & ' , '

점 을 분석해내는 것이 문제해결의 핵심이라는 점을 우리 모두는 알고 있었기 때'

문이다 이런 과정을 통해 토론자들이 점차 깨닫게 된 것은 디자인계는 그 동안 . , 

주로 안에서만 스스로를 보고 판단한 징후가 농후하다는 점이었다.  

숲속에서는 숲 전체를 볼 수 없다 겨우 일부만 볼 수 있을 뿐이다 우리는 스  . . 

스로를 누구보다도 정확히 볼 수 있다고 주장하지만 그렇지만은 않다 환자의 자. 

기진단만으로 처방을 내리고 수술을 하는 경우라면 당연히 불안하고 위험하게 느

낄 것은 당연한 이치다 숲 안에서 우리끼리 모여 익숙한 눈으로 그래도 또 한 번 . 

숲의 문제 를 찾자는 행위도 역시 불안할 수밖에 없다 맑은 거울을 들고 자신의 ' ' . 
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참모습을 비춰본다거나 숲 밖으로 뛰쳐나가 객관의 눈으로 전체를 살펴보려는 시, 

도는 상대적으로 매우 미약했다. 

이런 상황이 일상화 되면 서로의 얼굴 보기도 민망한 법이다 늘 같은 얼굴인데   . 

때로는 파당을 지어 서로를 비방하고 간혹 외방에서 누가 오기라도 하면 사정없, 

이 몰려들어 손가락질을 해댔으니 다시 만나려면 영 머쓱해지기 마련이다 서로, . 

가 서로의 얼굴 보기가 민망하니 우리가 우리 스스로를 제대로 볼 리도 없을 것

이다. 

지난 코리아센터의 모임은 바로 그런 이유에서 서로가 서로의 얼굴을 제대로   

보고 어떤 증세가 있는지를 찾기 위한 시발점으로서의 의미가 크다 또한 나무만 , . 

보아왔던 우리가 이제 숲도 볼 수 있는 대책을 마련해야겠다는 절심함도 진지함

을 더하게 했다. 

아무리 가려도 숨길 수 없는 징후들2) 

워크숍에서 난상토론에 의해 도출된 문제점들은 화장기 있는 얼굴 속에 감춰진   

디자인계의 고질들이었다 부정적인 징후들이 장차 암 덩어리로 진전되기 전에 빨. 

리 수술을 해야 한다는 의견도 상당수였지만 겨우 맥박을 재고 청진기를 대는 정, 

도의 자가 진단만으로 수술을 감행하는 어리석음을 경계하는 이들도 적지 않았다. 

서로가 서로에게 익숙한 만큼 스스로의 초상을 그려내는 데는 다음과 같은 진척

이 있었다. 

가 문화와 디자인. 

〇 문화연구에서의 하위문화에 대한 관심 특히 전통과 정신문화에 대한 간극을  , 

극복한다면 많은 가능성이 있다. 

〇 산업사회의 특성을 중심으로 디자인 정책을 펴왔고 또 많은 성과도 있었다 그 . 

러나 그 성과 때문에 동일한 방식으로 앞날을 대비한다면 성공을 보장하기 어렵

다 후기산업사회나 지식기반사회 및 콘셉트 사회의 화두는 문화 이므로 문화와 . ' '

산업과의 융합방안을 논해야 한다. 

〇 문화를 산업화하는 것만큼 기존의 산업을 문화적으로 체화하는 것도 문화산업 , 

으로서의 디자인이다.
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〇 우리나라에서 세계 등이 가능한 것을 찾아야 한다 비보이를 상품화시키고 있 1 . 

는 것을 볼 수 있다 즉 문화를 키우고 산업화하는 것이 문화산업에 디자인이 개. , 

입하는 방법이다 이런 상황인데 아직도 그것이 특정 부처만의 사업인지를 따지는 . 

것은 융합의 시대를 사는 우리로서 답답한 일이 아닐 수 없다.  

〇 문화를 산업화하는 데는 관심이 많은데 문화를 어떤 것으로 이해하는가에 관 , 

해서는 여전히 관점의 차이가 있다. 

〇 문화산업은 문화와 경제 기술이 융합하여 가는 과정에서 생성된 새로운 문화  , 

현상이다 여러 형태의 문화예술을 많은 사람들이 감상하기 위해서는 창작품과 대. 

중을 이어 줄 매체가 필요하며 디자인은 이 과정에 필수적으로 참여되어야 한다, .

〇 디자인 자체를 문화산업으로 보기 위해서는 디자인의 문화예술적 속성의 강화 

와 산업화 방안이 동시에 구체화되어야 한다. 

〇 디자인 문화를 현실화하기 위해 국가는 디자인 문화 의 유통 및 소비경로를  ( )

마련해 주어야 한다.

〇 문화에 대해서는 정부의 부처 별로 관점이 다를 것이지만 공통점이 있다면 관 , 

련 부처 모두가 문화 산업 에 관심이 있다는 것이다 기업 측면에서도 문화 마케' ' . 

팅이 관심인데 이 모두는 결국 문화의 비즈니스화에 대한 관심이다, . 

〇 문화는 끊임없이 변하는 속성이 있는데 디자이너가 그 변화를 주목하지 않으 , 

므로 리드하기가 어렵다. 

〇 현실적으로 접근해보자 디자인을 기반으로 문화산업을 육성할 수 있는가 문 . ? '

화산업 과 문화예술 문예 은 차이가 있다' ' ( )' . 

〇 문화산업으로서 콘텐츠 산업에 대한 지원이 대폭 강화된 데 비해 디자인 산업 , 

에 대한 지원이 상대적으로 미비한 것은 이해하기 어려운 대목이다 콘텐츠 산업. 

에 기여할 수 있는 디자인 역할의 중대함을 인식하지 못하고 있다는 증거다.

〇 산업의 문화화와 문화의 산업화는 피할 수 없는 대세다 디자인은 그 와중에서  . 

이 부처 저 부처의 눈치를 보고 있는 격이다 차제에 국가 디자인을 통합적으로 , . 
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기획하고 조정할 기구를 설립함으로써 국가 차원에서 디자인을 관리할 수 있도록 

해야 한다. 

나 국가 디자인.  

〇 국가 디자인을 논하자는 것은 나무만 보지 말고 숲을 보자는 것이다 산발적  . ․ 

부분적으로 발생되는 디자인 문제에 대한 대처가 아니라 문화 가치 행정 시스( ), (

템 산업 경제 교육 인력 등을 통합적인 디자인 대상으로 삼는 거시적 디자인), ( ), ( ) 

을 말한다. 

〇 국가 디자인 정책을 수립하는 것은 마치 헌법을 만드는 일과 같다 국가가 담 . 

당해야하는 국가 디자인의 내용과 영역이 명쾌하게 정립됨으로써 하부 디자인 정

책 수립의 근간이 되도록 해야 한다.

〇 기관장이 누구냐에 따라 국가 디자인 진흥정책이 수시로 바뀌어온 측면이 있 

다 중장기적인 대책을 마련할 때 디자인계의 총의와 정책전문가의 협력이 필요하. 

며 무엇보다도 제대로 된 정책을 수립하려는 의지가 필요하다, . 

〇 정치적 논리나 일시적 필요에 의해 좌충우돌식으로 사업 중심의 디자인 정책 ' ' 

이 추진되면 문제가 있다. 

〇 국가 디자인정책을 중장기적으로 개발하고 지속적으로 관리할 싱크탱크가 없 

다 문제가 도출이 되면 적어도 해법을 제시해야 할 기관이나 기구가 있어야 한. 

다 그 동안 디자인 진흥의 방향이 본연의 업무보다는 사업 에 관심을 기울인 측. ' '

면도 있다. 

〇 대통령직속으로 국가 디자인 위원회 를 설치해야 한다 디자인의 속성상 어느  ' ' . 

특정한 부처가 담당하는 것은 무리이기 때문이다 영국의 창작산업위원회. (CITF)

에는 문화 재무 통상산업 교육노동 환경교통 등 개 부처가 협력하여 통합적으, , , , 9

로 운영된다.

〇 정부부처 중 어느 하나도 디자인을 필요로 하지 않는 곳은 없다 디자인의 속 . 

성이 어느 특정 부처가 총괄하여 완성할 수 있는 것이 아니기 때문이다 심포지엄. 

을 통해 디자인 비즈니스의 특성과 속성을 이해시킴으로써 공공디자인 진흥법이
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나 디자인산업진흥법의 올바른 입법방향을 제시함은 물론 국가적 관점에서 통합, 

적으로 문제를 풀 수 있는 국가 디자인정책 모법의 제정이 시급하다.

〇 디자인 영역의 축소가 우려된다 거대담론으로 디자인의 중요성을 강조함으로 . 

써 타 분야의 관심과 협력이 증가되는 것은 당연하나 디자이너의 고유 능력만으, 

로 커버할 수 있는 업무영역이 점차 줄고 있다 그 대안은 디자이너의 능력을 확. 

장시켜 타 분야와 대등하게 협력할 수 있도록 획기적인 대책을 수립하는 것이다. 

시급한 일이다. 

〇 디자인 기초교육이 제대로 이루어지지 않고 있다 초중고교에 디자인을 제대로  . 

배운 교사가 절대 부족하다 디자인 고교를 설립했지만 교사 중 디자인 전공교사. 

는 많지 않다 차 교육개혁의 미술교과서에 디자인이 정도 편성되어 있지. 7 40% 

만 정작 가르치는 교사들은 디자인을 전공한 경우가 드물다 교육대학 자체에 디. 

자인을 가르칠 전공 교수가 거의 없다 제대로 교육 받은 교사들에 의해 디자인적 . 

창조력 배양을 중심으로 기초교육이 강화되어야 한다 이것이 국가적으로 디자인. 

의 수준을 높이는 첩경이다.

〇 공공디자인을 비롯 국가와 지자체의 디자인에 대한 관심은 높아져가고 있는데  

비해 정작 담당공무원 중에는 디자인을 전공한 사람이 거의 없다 좋은 디자인을 . 

산출하기 위해서는 클라이언트 측에서도 디자인 전문가가 활동할 수 있어야 한다.

디자인을 통합 관리하는 데는 디자인 클러스터의 설립을 통해 전문회사 대학과- , 

의 네트워크화를 강화하여 기업과의 협력을 도모하는 방안도 필요하다.

다 공공디자인.  

〇 이제까지는 고속도로가 필요한 상황이었다면 이제부터는 그 고속도로에 좋은  

사인시스템과 휴게시설을 만드는 일이 필요하다. 

〇 공공디자인 등 새로운 용어가 나타나면서 디자인 학계의 논의와 용어 정립이  

필요하다 이제까지는 사적인 디자인 영역을 중심으로 여러 디자인 분야를 발전시. 

켜 왔다면 이제부터는 국가 브랜드나 시민의 삶의 질 향상 등을 위해 공공영역과 , 

관련된 디자인 연구에 대해서도 관심을 증폭시켜야 한다. 

〇 공공디자인의 접근 방향이 공공미술 지자체 중심의 보여주기 방식으로 있어왔 , 
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는데 우리가 간과하고 있는 것 중 하나는 사회적인 문제를 살펴보아야 한다는 것, 

이다 노인을 포함한 사회적 약자를 포용하는 유니버설 디자인과 같은 부분에 투. 

자가 되어야 한다 아울러 공공디자인 발전의 총괄적인 로드맵이 수립되어야 한. 

다. 

〇 일부 부처에서 제안한 공공디자인의 관점은 지자체 주민의 삶의 질을 높이기  

위한 것인지 아니면 하나의 사업 아이템으로 보는 것인지 궁금하다, . 

〇 공공디자인은 대부분 사회 인프라와 관련되고 천문학적인 예산이 투여될 수도  

있는 분야인데 특정부처 단독으로 공공디자인을 처리하기에는 무리한 일이며 디, , 

자인의 특성에도 부합한다고 볼 수 없다.

〇 정부의 부처 지자체 단체 등에서 공공디자인에 관심을 쏟고 있으나 공공디자 , , , 

인은 디자인의 전 영역이 하나의 가치체계 아래 융합되어 추구하는 통합적이고도 

중장기적인 프로젝트의 성격이 크다 관련 법률을 입법발의하면서 부처별로 관점. 

이 상충하는 현상은 해소되어야 한다. 

〇 정부에서 한국 디자인 발전을 견인해왔고 기여한 점도 잘 알고 있다 그러나  . 

산업이 기술의 범주에서만 확대되는 경향이 있다 새로운 관점과 변화에 대해 고. 

민해야한다. 

〇 심포지엄을 디자인의 거시적 측면에서 논의하기로 하였으므로 공공디자인에  

지나치게 집중하지 않는 것이 바람직하다.

결론3) 

각계가 자기 분야의 헌법 을 만드는 일에 관심을 쏟고 있다 그동안 나무만 보  ' ' . 

고 숲을 보지 못했거나 숲을 보았더라도 다른 각도에서 숲을 평가하고 새롭게 설, 

계할 필요가 생겼기 때문이다 최근 발표된 인문학 선언과 과학 선언이 그런 예들. 

이다. 

지난 월 일 일단의 과학자 그룹이 모여 발표한 과학 선언은 다음과 같은   1 22 7

개의 아젠다를 중심으로 과학에 대한 인식과 현실적인 혁신의 필요성을 내외에 

제기하고 있다 디자인계로서도 타산지석으로 삼아 거시적인 담론과 함께 미시적. , 
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인 사안까지도 꼼꼼하게 챙길 수 있는 논의의 장을 마련하는 데 도움이 되기를 

기대하며 그 골자를 소개한다. 

첫째 과학의 역할 과학은 산업 경제를 위한 도구 로서의 역할보다는 미래   , : ' ' '

지식 사회를 이끄는 개척자 로서 그 위상이 올바르게 인식되어야 한다' .   

  

둘째 과학과 기술 선진국은  스스로 원천기술을 개발할 수 있는 나라이며  원, : 

천기술은 기초과학에서 나온다 선진국으로 진입하기 위해서는 기초과학을 발전시. 

켜야 한다. 

  

셋째 과학과 교육 과학교육은 창의적 사고방식과 충실한 과학 지식을 습득하는 , : 

데 초점을 맞추어야 한다. 

  

넷째 지식의 융합 미래는 융합 지식의 시대이다 과학과 공학 인문학 사회과, : . , , 

학 예술 문화가 함께 만나 창의력과 상상력이 생산되고 지식과 문화가 창조되는 , , 

지식사회의 새로운  전형을 제시해야 한다.

  

다섯째 예산과 정책 과학계가 세계의 선두그룹에 속하기 위해서는 기초과학 연, : 

구비 예산을 획기적으로 증액하여야 하며 국가 연구 인력의 안정적 확보와 다양, 

한 능력개발을 위한 정책이 수립되어야 한다.  

  

여섯째 과학의 경영 정부는 과학을 지원하되 간섭하지 않아야 한다 과학자는 , : . 

오직 연구 성과로 책임을 진다 연구자가 실패를 두려워하지 않는 도전성과 창의. 

성을 갖도록 과학이 경영되어야 한다.  

  

일곱째 과학 리더십 과학의 위기는 국가의 위기이며 과학의 발전은 국가 전체, : , 

의 과제이다 국가 지도자가 선진 과학정책을 수립하고 국제적인 과학연구의 허. , 

브를 구상하며 창의적인 과학 발전을 추구할 것을 요구한다, .
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패널토론3.3. 

〇 사회자 박 인 석 : (한국예술종합학교 디자인과 교수)

안녕하십니까 오늘 패널 토론의 주제는 문화와 산업을 융합하는 미래디자인의 ? '

방향 입니다 요즘 너나할 것 없이 모두가 융합과 복합을 주장하고 있고 여기에' . , 

는 디자인도 예외가 아닙니다 과연 문화와 산업의 융합은 어떤 이유에서 출발하. 

여 어떤 방향으로 전개되어야 하는지 관련 정책은 무엇에 중점을 두어야 하는지, 

를 중심으로 말씀을 나눌까 합니다. 

우선 김대헌 대표님께 여쭙겠습니다 김 대표님께서는 사 디자인기업협회의 전임 . ( )

회장님으로서 협회운영은 물론 관련 법제정이나 자문 심사 등의 경험이 많으시, , 

기 때문에 디자인계가 현재 봉착한 문제점이나 전문회사의 실정 일부 정부 부처, 

들이 추진하고 있는 디자인 관련 법안들의 내용 그리고 이에 대한 정부 측의 입, 

장 등을 잘 알고 계시리라 믿습니다 이를 바탕으로 디자인계가 내부적으로 성찰. , 

해야 하는 점들은 무엇이며 진흥기관이나 정부가 향후 디자인 산업의 발전을 위, 

해 특히 관심을 가져야 될 점들은 무엇인지를 여쭤보겠습니다.
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〇 패널토론자 김 대 헌 : 

단국대학교 응용 미술학 학사               - 

플랜디자인 인스티튜트 대표               - 

제 대 한국디자인기업협회 회장               - 5

오늘의 심포지엄은 디자인 산업의 현재와 미래를 논하는 귀한 자리라고 생각합니

다 진정한 디자인 발전은 무엇을 의미하는 것이며 사회 각계각층에서 활동하고 . , 

있는 디자인 전문가 집단이 소망하고 있는 디자인 경쟁력의 완성은 무엇을 말하

는지에 대해 깊은 성찰과 보다 분명한 정의를 내리는 일이 바로 오늘 우리가 해

야 할 일입니다 왜냐하면 이것은 우리 디자인의 획기적인 발전을 도모하기 위하. 

여 향후의 디자인을 예견하고 실행하는 데 가장 필요한 일이기 때문입니다 그래. 

서 제가 디자인 산업 현장에서 보았던 양상을 중심으로 말씀드리겠습니다. 

저는 디자인을 공급자가 경쟁력 향상을 위해 제공하는 기본적인 가치 로 정의합' '

니다 또 문화란 공급자가 제공하는 대상을 접하거나 사용하면서 나타나게 되는 . , '

삶의 가치 라고 생각합니다 여기에서 대상 이 산업이라면 산업은 문화의 원천이' . ' '

며 때로는 문화 그 자체일 수 있습니다 따라서 산업과 문화는 불가분의 것이지. 

만 오늘날 우리가 디자인을 얘기할 때면 대부분 산업 을 중심으로 말하게 되는 , ' '
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것도 부인할 수 없는 사실입니다. 

우리는 차 산업 즉 농업으로부터 차 산업을 거쳐 차 서비스산업으로 주력을 1 , 2 3

바꾸어오면서 다양한 것으로부터 디자인의 니즈를 확인했습니다 변화가 큰 과도. 

기적 상황에서는 정책의 효율성을 위해 오히려 일관성이 필요하다는 점도 깨닫게 

되었습니다 개발도상국을 넘어선 지금의 입장에서 보면 산업자원부와 디자인 진. 

흥원 중심의 진흥사업은 이제 궤도수정을 필요로 하는 것은 아닌가 하는 생각을 

갖게 합니다 디자인 산업 발전의 기틀은 산업자원부 중심으로 추진되는 것이 당. ' ' 

연하나 디자인 발전의 중심은 범 디자인계가 지혜를 합쳐야 한다고 봅니다 이, ' ' . 

에 관해서는 디자인계의 성찰도 필요하다고 생각합니다. 

지난 여 년을 돌아볼 때 디자인 진흥을 위해서 때로는 스타 디자이너도 만들30 , 

어보았고 유례없이 많은 후진들을 양성하기도 했지만 그들이 과연 디자인 리더 , , 

또는 디자인 리더십의 중심에 서있는가를 묻지 않을 수 없습니다 즉 우리 디자. , 

인계는 진정한 디자인 리더나 리더십은 없고 단지 인위적으로 만들어진 스타와, 

막연히 리더 되기를 꿈꾸는 일꾼들만 있다는 것입니다 이 때문에 디자인 정책 문. 

제에 있어서도 정책이 없는 것 이 아니라 정책을 끌어갈 만한 리더십 자체가 없' ' , '

다 고 봅니다' . 

디자인의 분야는 참으로 다양합니다 만약 몇몇 정부 부처가 자신들이 관장할 수 . 

있는 디자인 영역을 제각각 선택하고 유관 단체를 앞세워 독자적으로 일을 처리

한다면 어떤 일이 벌어지겠습니까 이 또한 디자인 리더십의 부재를 증명하는 일? 

일 것이며 디자인 발전에 큰 저해 요인이라고 볼 수 있습니다 디자인은 나누어, . 

지는 것이 아니라 어떤 의미로 해석되어지느냐가 관건이라고 한다면 우선 통합을 , 

이룬 후에 영역과 직능에 따라서 역할을 분담 해도 되지 않나 생각합니다 디‘ ’ . 

자인의 본질이 보다 큰 삶의 질을 추구하는 데 있다면 결코 그것은 나누는 것만

이 능사는 아닐 것이므로 일개의 부처가 전체를 담당할 수 없는 지금과 같은 상, 

황 하에서는 범국가적인 차원에서 정책 연구와 지원이 필요하다고 봅니다 이런 . 

이유에서 통합 조정기능의 기구로서 가칭 국가디자인위원회 등이 대안으로 언급

되고 있는 것으로 알고 있습니다. 

현장의 디자이너로서 산업자원부에 바라는 또 한 가지는 디자인 산업의 발전을 

중심으로 관련 정책의 전문화가 지속적으로 추구되어야 한다고 생각합니다 디자. 

인산업진흥법 자체가 특별법으로 제정된 이후 년 동안 부분적인 개정이 있었으30

나 이번처럼 전면적인 개정은 없었다고 봅니다 법의 개정에 있어서 민의의 반영, . 

이 중요한 것은 재론할 여지가 없는 일입니다 결국 디자인 진흥법의 개정도 디자. 

이너들을 비롯한 디자인 집단의 민의가 충분히 수용되어 개정이 추진되어져야 하

는데 사실 디자인산업진흥법이 국회에 상정되어 논의와 개정이 이루어지기까지 , 
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디자인계가 너무 몰랐고 또 조용했습니다 디자인 발전과 관련이 적은 경범죄처벌. 

법 같은 것이라면 몰라도 디자인산업진흥법을 개정하려는 움직임이 또 다른 부처, 

에서 제안한 상응되는 법안으로 인해 서로 쟁론이 벌어지고 있는 마당 한가운데

서 디자인계가 이토록 조용했다는 것은 한번 곰씹어봐야 할 일이 아닐 수 없습니

다 과연 우리나라에 디자인 모법 이 있느냐를 논하기 전에 우리 디자인계. ( ) , 母法
가 이번 디자인산업진흥법안의 내용이라도 숙지하고 있었는가를 먼저 자성해야 

되지 않는가라고 생각합니다.

〇 사회자 박 인 석 : 

김 대표님께서는 옛날과 달리 디자인의 범위와 볼륨이 커진 지금도 디자인산, ‘

업 의 발전을 주관하는 일과 디자인 전체 의 발전을 도모하는 일이 과연 같’ ‘ ’

을 수 있는가에 대해 의견을 제시하셨고 또 정부 부처에서 디자인과 관련된 법률, 

들을 상정하여 심의하는 과정에 디자인 모법에 대한 논의가 필요하다는 의견을 

제기할 수는 있겠지만 모법을 논의하기 전에 먼저 우리의 문제이면서도 남의 일 , 

보듯이 무관심했던 우리 스스로에 대해 자성을 촉구하셨습니다. 

최 범 선생님께서는 디자인계의 대표적인 논객 중의 한 분으로서 줄기차게 디자, 

인의 산업적 측면과 함께 문화적 측면을 강조하시는 분입니다 여러 글을 통하여 . 

산업과 문화적 측면에서의 다자인 관계를 설명하고 문화적 차원과 산업적 차원을 , 

아우르는 통합적 사고의 태도를 요구하고 계신데 이에 대한 디자이너의 입장은 , 

어떤 것이어야 하는지 말씀을 청해 듣겠습니다. 
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〇 패널토론자 최  범 : 

홍익대학교 산업디자인 학사                - 

홍익대학교대학원 미학 석사                - 

월간디자인 편집장                - < > 

미술비평연구회 회장                - 

명지대 경희대 홍익대 출강                - . . 

평론 산업사회에서 공예가의 위상               - [ ] ,1989 

지난 몇 십 년간 디자인은 곧 산업이라는 관념에 묶여 있었습니다 지금도 그렇고 . 

앞으로도 그럴 것입니다 우리의 디자인 이데올로기로서 디자인과 산업을 등식으. 

로 연결하는 것은 오랫동안 우리의 디자인관을 지배해왔고 앞으로도 그럴 것입니

다 문제는 언제부터인가 디자인은 문화다 라는 말이 들려오기 시작했다는 것. ‘ ’

입니다 여기서 또 다른 문제가 생기기 시작했습니다 계속해서 디자인은 산업. . ‘

이다 신산업이다 첨단산업이다 더 좋은 산업이다 미래 산업이다 라고 수식, , , , ...’

어를 바꾸어 붙여가며 산업 으로 일관하면 우리의 인식에 혼란이 없을 텐데‘ ’ , 

갑자기 일각에서 디자인은 문화 라는 말을 하니 혼란이 생긴 거죠 홀로 있어‘ ’ . 

서 아무 문제없던 명제에 새로운 명제가 하나 추가된 것입니다 지난 수 십 년간. 
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은 명제가 하나밖에 없었기 때문에 그냥 믿고 가르치고 배우고 그렇게 살면서 , , 

문제가 없었는데 전혀 다른 명제가 하나 등장하여 문제가 된 것입니다 자 이 , . , 

사태를 어떻게 봐야하느냐 그 관계를 이해하는 게 관건인 것 같습니다, . 

우선 우리의 혼란은 두 명제에 대해 잘 모르기 때문에 생기는 것 같습니다 이 , . 

토론에 앞서 진행되었던 오늘의 논의에서도 그런 당혹감을 많이 읽을 수 있었습

니다 결국 우리 디자인계의 과제는 디자인은 산업이다 와 디자인은 문화. ‘ ’ ‘

다 라는 두 명제를 우리가 어떻게 받아들이고 구사하고 조작하고 활용해야 할 ’ , , , 

것인가의 문제입니다. 

두 개의 명제가 있을 때 둘을 다루는 방식은 여러 가지입니다 그 두 개를 이원적. 

인 대립의 관계로 볼 수도 있을 것이고 구조적으로 배치할 수도 있을 것이고 또 , , 

그 둘을 융합 통합해서 사용할 수도 있을 것입니다 뿐만 아니라 어떤 한 놈 · . 

속에 다른 한 놈을 끼워놓을 수도 있는 등 두 명제 간에는 여러 관계가 있습니다. 

지금 상당한 변화기에 있는 우리 디자인계로서는 다양한 결합방식을 통해 이 두 

개의 명제를 앞으로 어떻게 다루냐가 발전의 큰 관건이라고 봅니다 이 때 주의해. 

야 할 것은 섣불리 결론을 내리기보다는 이 두 명제의 관계를 최대한 유연하게 

다뤄야 한다는 것입니다 절대 섣불리 단순하게 결론을 내려서는 안 됩니다. .

대체로 두 명제를 대하는 디자인계의 태도는 이 둘을 대립적으로 보는 것 같습니

다 문화냐 산업이냐 그래서 문화는 어디서 하고 산업은 어디서 맡고 이렇게 . , ... 

일차원적으로 반응하는 것 같은데 그건 아닙니다 디자이너가 디자인을 그렇게 , . 

볼 아무런 이유가 없고 또 그래서도 안 됩니다 누구는 이렇게 질문합니다 그 , . . “

둘이 대립되는 게 아니라면 그럼 같다는 말이냐 대답은 이것입니다 먼저 산업?” . 

과 문화가 융합의 관계인지를 동사적 으로 사고하는 능력을 길러야 하는 시점‘ ’

이라는 점입니다 그래서 산업과 문화를 이분법적으로 대립적으로 보지 않아야 . , 

한다는 것을 쉽게 받아들일 수 있어야 합니다. 

산업과 문화를 이분법적으로 대립적으로 보지 않을 때 어떤 관계 맺기를 할 것인, 

가 하는 문제가 있는데 그럴 때 쉽게 나오는 태도가 통합적으로 사고하자 또, ‘ ’ 

는 오늘의 얘기처럼 융합하자 인데 이것도 막연한 얘기입니다 통합 융합이‘ ’ , . , 

라고 하는 것은 둘을 녹여 하나를 만드는 것인데 산업과 문화를 녹인다 는 것, ‘ ’

은 산업과 문화를 명사적 으로 사고하고 있다는 것을 반증하는 게 아니냐는 ‘ ’

말입니다. 

옛말에 군자는 화이부동 이고 소인은 동이불화 라고 ‘ ( )’ , ‘ ( )’和而不同 同而不和
했습니다 그릇이 큰 사람은 언제나 온화하게 조화를 이루며 사람과 사귀지만 결. 

코 자신을 버리고 한 패거리가 되지는 않고 소인배는 한 통속인 것처럼 놀지만 , 

늘 조화를 이루지는 못한다는 말입니다 문화와 산업을 화이부동의 관계로 볼 것. 
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이냐 형식적인 논리로 같은 것으로 치부하며 실제로는 전혀 시너지 효과를 보지 , 

못하는 동이불화로 이해할 것이냐는 디자인계의 발전에 중요한 기로를 결정할 것

으로 보입니다.  

이것은 지난 수 십 년간의 산업 이라는 명제가 잘못됐다는 것은 아닙니다 그 ‘ ’ . 

동안 단일 명제가 지배하던 시대로부터 어느새 두 명제가 공존하는 시대를 맞이

했는데 이 둘을 대립적으로 사고하는 것이 아니라 두 명제가 조화를 이루며 동, , 

시에 존재하는 사회 즉 다양성과 다원적 가치가 디자인에도 적용되는 그런 시대, 

가 온 것입니다 이런 다원적 가치의 시대가 왔음에도 불구하고 이제까지 일원론. 

적 가치에 익숙해 있었던 우리는 당황스럽고 불안하고 혼란스럽습니다. 

이것은 일면 당연한 일이며 기회입니다 특히 우리의 사고를 발전시킬 수 있는 , . 

계기라고 봅니다 이제부터 이 둘을 대립적으로 사고하는 대신 어떻게 이 둘을 . , 

창조적으로 결합시킬 것이냐를 생각한다면 우리에게는 참으로 유익한 기회가 될 

것이라 생각합니다 산업과 문화가 대립의 관계에 있는 것은 당연히 아닌데 그 동. 

안 양적인 발전을 지속하는 동안 알게 모르게 도외시한 것은 많이 있습니다 여기. 

서 반성을 시작해야 됩니다 산업과 문화는 동일한 수준의 대립은 더욱더 아니라. 

고 생각합니다 간단히 말씀드리자면 문화는 결국 산업의 토대가 되는 것이라고 . , 

생각합니다 따라서 문화와 산업은 수평선상에 나란히 있는 병렬적 또는 대립적 . 

관계가 아닌 것입니다.

아까 발제에서도 많이 언급되었듯이 디자인산업 발전의 한계는 결국 디자인을 문, 

화로 접근하여 풀어내지 못했기 때문입니다 디자인과 문화라는 것을 마치 사람. ‘

과 문명 파란색과 빨간색 등 명사로 이해해서는 안 된다는 것이죠 한 가’, ‘ ’ . 

지 주의할 것은 문화는 산업의 기반이 되어야 되고 문화 그 자체로 고유한 것이, 

지 디자인 문화가 산업의 수단 이라는 의미는 결코 아닙니다 공공디자인도 마‘ ’ . 

찬가지로 디자인의 일상적인 문제들은 문화로서 그 자체가 가치가 있는 것입니, 

다 반드시 세상의 모든 것을 산업적 가치의 잣대로 볼 필요는 없습니다 문화가 . . 

바탕이 되어서 산업 발전의 밑거름이 되는 것이 중요합니다 대개의 선진국들은 . 

풍부한 문화의 바탕에서 디자인 산업이 발전한 나라들입니다 우리도 그 방향으로 . 

나가면 됩니다 디자인 문화는 그 자체로 고유한 가치가 있고 동시에 산업에 바탕. 

이 되는 것입니다. 

디자인 산업과 디자인 문화는 서로 대립의 관계가 아니기 때문에 수평적이지 않

습니다 저는 이 둘의 관계를 구조적인 위상으로는 파악하고 있지요 문화가 디. . ‘

자인 산업의 뿌리이자 근본이 되는 것이다 라고 인식한다면 문화를 담당하는 쪽’

이든 산업을 담당하는 쪽이든 디자이너든 정부 부처든 남은 문제는 어떻게 유연, , 

하게 변화를 받아들일 것인가 하는 문제입니다. 
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변화나 혁신이 잘 안 되는 이유는 대개 당사자들이 변하지 않기 때문입니다 변화. 

와 혁신을 하긴 해야 하는데 기존의 구조 속에서 변화와 혁신을 하려하기 때문에 

주체가 변화하기 어렵고 이럴 때는 지향점이 아무리 옳더라도 혁신이 되지 않는 , 

것입니다 삼성의 이건희 회장께서 마누라와 자식 빼고 다 바꾸라 고 하신 적. ‘ ’

이 있지요 저는 그보다 먼저 자신을 바꾸라 고 말합니다 그러나 이것은 쉽지. ‘ ’ . 

가 않습니다 우리 자신을 바꾼다는 것은 도박이나 마찬가지입니다 우리나라 디. . 

자인계에 큰 문제가 있다고 가정합시다 디자이너는 잘했는데 정부기관의 정책이 . 

잘못 돼서 국민의식이 잘못 돼서 안됐을까요 가장 먼저 반성해야 될 사람들은 , ? 

디자이너 자신 입니다‘ ’ . 

디자인은 곧 산업이라는 관념이 너무나 오랫동안 지배하고 있는데 이제부터는 그, 

것을 디자인은 문화라는 명제와 어떤 방식으로 관계를 맺고 둘을 대립적이지 않, 

고 통합적으로 사고할 것인가가 중요합니다 이런 부분들에 대하여 특히 우리 교. 

육기관 디자인 단체 등이 새로운 패러다임을 만들 수 있도록 연구에 박차를 가해, 

야 하지 않을까 생각합니다.

〇 사회자 박 인 석 : 

본질적으로 하나이고 다만 구조적 위상만 다를 뿐인 디자인 문화와 디자인 산업

을 서로 대립적인 관점에서 논하는 일부의 시각에 대해 전향적인 관점에서 지적

해주신 최 범 선생님께 감사드립니다 문화는 산업의 수단 이 아니라 뿌리와 . ‘ ’ ‘

근본 이며 자체로서 가치를 갖는다는 말씀도 경청해야 할 대목이었다고 생각합’ , 

니다. 

이 자리에는 우리 디자인계에서 지속적으로 정책에 관한 연구를 수행하고 계시는 

금진우 교수님께서 나와 계십니다 디자인 정책을 논하기 전에 우선 디자인 진. ‘

흥정책 과 디자인 정책 의 차이부터 올바르게 인식할 것을 요구하고 계시는 ’ ‘ ’

금 교수님으로부터 디자인계의 각 구성집단들이 디자인 정책에 관하여 무엇을 염

두에 두어야 하는지에 대해 말씀을 듣기로 하겠습니다. 
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〇 패널토론자 금 진 우 : 

서울산업대학교 산업디자인학과 미술학사             - 

한양대학교 행정대학원 언론홍보전공 행정학석사             - 

건국대학교 산업대학원 산업디자인학과 공학석사             - 

대전대학교 대학원 행정학과 행정학박사              - 

디자인 진흥정책 과 디자인 정책 의 차이점을 논하기 전에 우리가 관심을 ‘ ’ ‘ ’

가져야 할 것은 정책의 기능변화입니다 정책이 바뀌면 정책의 대상이나 수단이 . 

바뀌고 그 기능도 바뀝니다 우리는 바로 이 점을 간과했던 것입니다 즉 디자인, . . , 

이 가지고 있는 디자인의 속성을 간과했기 때문에 정책의 기능이 변화 또는 구분

될 필요성에 대해서도 간과하고 있는 것은 아닌가 생각합니다. 

디자인이란 근본적으로 문화적 가치가 경제적 실제성을 함유하고 있는 것 임‘ ’

에도 불구하고 지금까지 이런 디자인의 개념과 기능에 대한 이해가 소홀했고 그, , 

러다 보니 디자인 자체를 경제적 가치를 창출하기 위한 수단 으로만 인식하게 ‘ ’

되는 것이고 이것은 필연적으로 디자인을 산업의 범주 안에서만 논하게 되는 결, 

과를 가져오게 되었습니다 여기에 관해서는 정부는 물론 학계나 디자인 비즈니스. 

계가 동일한 관점을 가지고 있었습니다. 
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우리가 그동안 말해 왔던 것은 디자인 진흥정책 이었습니다 더 정확히 말하자‘ ’ . 

면 디자인 산업 진흥정책 을 의미합니다 진흥정책은 뭔가를 앞으로 나아가도, ‘ ’ . 

록 일으키는 것입니다 이것은 년대부터 년대에 걸쳐 디자인 정책을 국가에. 60 70

서 입안하기 시작한 시대에 적합했습니다 산업역량을 강화하기 위해 디자인이 그 . 

수단 으로 이용되었던 시기였습니다 그런데 년대 년대 년을 넘어‘ ’ . 80 , 90 , 2000

오면서부터 모든 디자인의 범주가 바뀌고 디자인의 가치관이 변하기 시작한 것입

니다 이에 따라 자연스럽게 의문이 생기기 시작합니다 디자인이 계속 경제적 실. . 

제성에만 매달려있어야 하느냐는 것이죠 당연히 문화적 측면의 가치도 인정해야. 

하는 것이고 문화와 산업 모두를 포함하는 정책을 펴야 하고 그래서 산업 의 , , ‘ ’

뉘앙스가 강한 디자인 진흥정책 이란 말 대신 그냥 디자인 정책 이란 용어‘ ’ ‘ ’

로 대체되어야 한다는 겁니다 지금까지는 디자인 정책을 산업진흥정책의 관점에. 

서만 보니까 디자인 콘텐츠 그 자체가 산업이자 문화라는 인식을 갖지 못했습니

다 기껏해야 산업을 진흥하는 수단 으로 여겨지니 그 위상이 낮을 수밖에 없. ‘ ’

었습니다 그러다 보니까 기업이나 디자인업계의 요청 을 정부가 지원해 주는 . ‘ ’

것이 정책의 순위가 되었습니다 디자인이 중요하다는 안팎의 주장도 결국 산업1 . 

과 경제를 지원하는 효과적인 수단이라는 관점에서 크게 벗어나지 않았던 것입니

다 따라서 이제까지 시행된 대부분의 디자인 정책은 물질 문화적 부의 창출과 관. 

계가 있었지 결코 정신문화적이거나 정서적인 것을 함유하지는 못했습니다 이것. 

은 우리가 디자인을 보는 관점이나 개념의 변화를 요구하는 것이고 이런 관점에, 

서 디자인 진흥정책 대신 이제는 디자인 정책이라는 말로 대체되어야 합니다. 

우리는 조금 전 주제발표에서 사과 의 예를 통하여 디자인을 분류하는 관점의 ‘ ’

차이를 잘 보았습니다 세로축으로 나누면 각각의 조각들이 시각디자인 제품디자. , 

인 환경디자인 등이지만 이를 가로축으로 나누면  공공디자인과 사적인 영역의 , , 

디자인으로 나뉜다는 것이었습니다 이런 관점에서 축을 좀 달리하여 사과를 반으. 

로 나눈다면 그 한 쪽은 경제적 가치를 창출하기 위한 수단으로서의 디자인입니

다 당연히 이를 위해서는 디자인 산업이 존속해야 되겠죠 그러나 나머지 다른 . . 

한 쪽은 분명히 디자인의 문화적 가치를 따지는 문화적인 차원의 디자인일 수밖

에 없을 것입니다 이것을 제도적으로 어떻게 구분하고 지원할 것이냐는 다음 차. 

원의 일이고 기본적인 개념이 그렇다는 것입니다 효율적인 디자인 정책 추진방, . 

안을 이 자리에서 모두 제시하기는 어렵지만 평소 우리나라 디자인 정책을 훑어, 

보면서 생각해왔던 몇 가지를 제안합니다. 

첫째 디자인정책 개념의 정립입니다 이것은 방금 말씀드린 것처럼 끊임없이 변, . , 

하고 확장해가는 디자인에 대한 개념과 범주를 새롭게 인식하자는 것입니다 이것. 

은 디자인 정책의 철학과 목표를 분명히 세우는 데 기반이 되기 때문에 필요합니
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다 이를 통해 디자인의 역할과 과제를 도출할 수 있음은 물론 정부와 기업 디. , , 

자이너가 어떻게 서로 역할을 분담해야 될 것인가를 분명히 할 수 있습니다. 

둘째 정책의 시행과 결과의 평가에 있어서 지나치게 조급하게 효과를 바로 가시, 

화하려는 강박관념을 버려야 한다는 것입니다 각 정부마다 국가중요정책 중에 디. 

자인 관련 정책이 하나씩 포함되어 있습니다 그런데 이것을 수립할 때 단기적인 . 

효과 또는 장기적인 투자가 필요한 것을 구별해서 정책의 시행기간과 심도 등을 

조절해야하는데 산업계의 요구를 들어주는 데 치중하다보니 중장기적인 마스터플, 

랜을 수립하는 데는 소홀하지 않았나 생각합니다. 

셋째 정책 사안 별로 각 부처의 업무를 선택하고 집중하되 유기적인 협력이 중요, 

하다는 것입니다 가령 산업에 관련된 것은 산업에 관련된 부처에서 주관하고 문. , 

화콘텐츠에 관련된 디자인 분야는 그 분야에서 담당해야 되고 인프라에 관련한 , 

것은 예를 들어 건설교통부나 관련 기관에서 담당해야 된다는 것입니다 물론 이. 

러다보면 정책조정에 있어 난맥상의 문제점이 있을 수도 있습니다 결국 정부 내. 

의 디자인정책 전담기관의 위상을 강화하거나 또는 새로운 상위 전담기관을 마련, 

해야 한다는 것입니다 그것이 과연 어떤 체제가 될지 그렇게 조정하면 지금까지 . , 

굉장한 공헌을 한 디자인 진흥원도 정책 기능을 강화한 순수한 진흥원으로 변할 

것인지 아니면 정책 집행을 보다 강력하게 수행하는 기관으로 남을지 등에 관해, 

서는 차후에 논의해야 할 문제입니다. 

마지막으로 효과적인 정책 수행을 위해서는 충분한 예산이 필요하므로 이의 확보, 

를 위한 구체적인 논의가 필요하다는 것입니다 정부예산과 더해서 문예 진흥기금 . 

같은 디자인 기금 이 마련되어 적정규모의 재정이 확보되어야 디자인계가 발‘ ’

전하지 않을까 생각합니다.

〇 사회자 박 인 석 : 

디자인 콘텐츠 자체가 산업이자 문화임에도 불구하고 이제까지 산업의 수단‘ ’

으로만 인식해온 오류에 대한 지적과 함께 디자인 진흥정책이 필요한 시기가 있, 

었으나 지금은 디자인의 의미와 범위 자체가 달라졌으므로 이에 걸맞은 디자인 

정책으로의 전환을 주장하신 금진우 교수님께 감사드립니다. 

마지막으로 우리 경제계를 넓게 조망하고 계시는 박시룡 논설위원님께 몇 말씀을 

청하도록 하겠습니다 첫째 우리 디자인계를 보는 산업계의 시각을 알고 싶고요. , , 

또 하나는 대한민국디자인산업이 다른 산업에 비해 그 중요성은 작지 않으나 실

제적인 대접은 매우 낮다는 디자인계의 불만에 대해 말씀해 주시기 바랍니다 마. 

지막으로 디자인계가 정부와 어떤 방법으로 협력해야 하위산업이 아니라 상위 산

업으로 올라설 수 있는지 조언해주시기 바랍니다. 
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〇 패널토론자 박 시 룡 : 

서울대학교 농경제학 학사             - 

타이 타마사트대학교 대학원 경제학 석사             - 

고려대학교 대학원 경영학 박사             - 

재정경제부 장관자문기구 금융발전심의회증권분과             - [ ]現
위원회 위원                

서울경제신문 논설위원             - 

한국경영자총협회 자문위원             - [ ]現
중소기업협동조합중앙회 소기업특별위원회 위원             - [ ]現
한국자산관리공사 자문위원             - [ ]現
하이닉스 반도체 사외이사             - [ ]現
산업자원행정혁신위원회 위원             - [ ]現
국무총리산하 공공기술연구회 이사             - [ ]現
기획예산처 예산자문회의 위원             - [ ]現
서울경제신문 논설위원실 실장             - [ ]現
산업연구원 감사             - [ ]現
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디자인에 대해서는 깊은 지식이 없기 때문에 본질적이고 원론적인 내용은 제게 

좀 어렵다고 느껴졌습니다. 

우선 디자인이 중요함에도 불구하고 실제 기업이나 산업계에서는 디자이너들이 , 

제대로 대우를 받지 못하고 있는 것 같다는 생각들이신 것 같습니다 이제 우리가 . 

국민소득 만 불 시대에 진입하고 있지만 과거 년 동안의 성장 과정을 보2 20~30

면 사실 국내의 기업들이 디자인 부분에까지 크게 관심을 갖거나 배려할 만한 형

편이 안 되었다고 해석하는 게 맞지 않을까 생각합니다 지금은 세계 일류기업이 . 

되는 것을 강조할 뿐만 아니라 경쟁력에 있어서도 품질경쟁력 을 주장하고 있, ‘ ’

지만 그동안 수출주도로 성장하는 과정에서 한국기업들이 만들어내는 상품은 국, 

제시장에서 가격경쟁력 을 주요 무기로 경쟁해온 것이 사실입니다‘ ’ . 

우리가 가격경쟁에 매달린 이유는 선진국들을 대상으로 품질경쟁을 할 수 없었던 

이유가 크다고 할 수 있습니다 이것은 지금의 중국을 보면 알 수 있습니다 그러. . 

한 환경에서는 제품을 싸게 많이 생산하느냐가 최대의 관건입니다 표준화 또는 . 

범용화 된 기술을 도입해서 값싼 노동력과 결합해 싸게 만드는 것이 목표이자 기

업의 이윤을 극대화할 수 있는 방법입니다 이런 현상이 우리나라에서도 아직 유. 

효하고 그러다 보니까 기업경쟁력의 주요 이슈임에도 불구하고 최고경영자를 비, 

롯한 경영진의 의사결정과정에서 디자인에 대해 다소 소홀했던 것입니다 즉 디. , 

자인의 중요성이나 가치를 몰랐다기보다는 기업 환경이나 우리경제의 수준이 그, 

럴 수밖에 없었다고 해야 할 것입니다. 

그러나 실망할 필요는 전혀 없다고 생각합니다 이제는 국내 기업이나 경제적 여. 

건 속에서도 디자인과 같은 창의적인 일이 꽃피울 수 있는 환경이 되었기 때문입

니다 어차피 품질경쟁으로 갈 수밖에 없는 상황이라는 것이죠 생필품 같은 경우 . . 

중국제품이 세계를 휩쓸고 있고 중국이 세계의 공장 역할을 하고 있습니다 그러. 

한 환경에서 수출을 늘리고 시장을 넓혀나가려면 결국 품질경쟁력을 높여야 하는 

데 그 핵심요소 중의 하나가 원천기술을 확보하는 일인데 디자인도 이와 마찬가, 

지로 중요합니다 이미 기업에서도 디자인 경영 디자인 파워 등에 관심이 확산되. , 

고 있고 세계적인 글로벌 기업들의 디자인경영 성공사례들이 많이 소개되고 있습, 

니다. 

애플 사의 경우 디자인 경영을 통해 회생했고 마쓰시타의 파나소닉도 마찬가지입, 

니다 이러한 사례들이 점차 국내에 많이 소개되어 디자인에 대한 인식이 달라지. 

면 당연히 디자이너에 대한 대우도 좋아지겠지만 그 전제는 수요자 또는 사용자, 

가 원하는 정도의 디자인 역량을 가지고 있어야 한다는 것입니다 과거 사에 . GM

가보았을 때 처음 느낀 점은 규모가 크다는 것이었습니다 국내에서도 세계적인 . 

자동차디자이너가 나와야 하고 다른 산업 분야별로도 걸출한 디자이너들이 많이 , 
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배출이 되어야겠습니다. 

저는 디자인의 잠재력이라든가 인력 풀의 측면에서는 우리나라가 세계 어디에도 

뒤지지 않는다고 생각합니다 물론 교육이 주입식 암기식 위주로 붕어빵 찍어내. , 

듯 한다는 비판도 많습니다 한류를 통해 알 수 있듯이 한국 사람들은 기질적으. , 

로 창의성이 많고 문화예술 쪽에 큰 잠재력을 갖고 있기 때문에 이런 것들을 잘 , 

개발한다면 충분히 디자인 강국이 될 수 있을 것으로 생각합니다.

제가 오늘 발표를 들으면서 느낀 점은 디자인이 산업이냐 문화냐 이전에 디자인, 

은 디자인 이라는 것입니다 디자인을 어렵게 생각하면 한없이 어렵고 쉽게 ‘ ’ . , 

본다면 전문 디자이너에게는 좀 서운하게 들릴지도 모르지만 모든 사람이 디자( ) 

인 행위를 한다고 생각합니다 자기 방이나 사무실을 꾸미는 것부터 하나하나 따. 

져보면 모든 일이 디자인 행위인 것입니다 모두가 부지불식간에 디자인을 하고 . 

있지만 그 다음은 그것이 상품화가 되느냐 시장에서 누가 사주느냐의 문제가 기, , 

다리고 있습니다 좋은 디자인은 소비자가 선택하는 것이거든요 어떤 디자인이 . . 

히트를 쳐서 이익을 많이 내면 자연히 디자이너에게도 많은 보수가 돌아가고 이, 

에 따라 영향력도 커지지 않겠습니까 문화 경제학 이라는 책이 나왔듯이 디? < > , ‘

자인 경제학 을 개발한다는 것은 모든 예술이나 감성 가치를 산업과 접목하고 ’ , 

대중화함으로써 세상을 좋게 만드는 것이라고 생각합니다 좋은 것을 공유함으로. 

써 가치가 높아지고 이런 것이 부가가치를 높이는 방법입니다 좋은 것의 가치는 , . 

소비자가 결정합니다.

공공디자인 쪽에 관심이 많습니다 이제 디자인 시대가 열리니까 여기에 정부의 . 

지원을 제도적으로 시행하기 위한 법안의 준비가 이루지고 있습니다 그러나 아무. 

리 디자인을 강조해도 시대 상황이 나쁘거나 수요가 없으면 성과가 없을 것입니

다 좋은 제품이 너무 일찍 나오는 바람에 소비자들이 알아보지 못해 실패하는 경. 

우가 있는 대신 오히려 년이나 년 뒤 똑같은 제품을 만들어서 성공하는 경우, 5 10

와 마찬가지입니다 그만큼 시장은 중요합니다 그런 의미에서 지금은 디자인 시. . 

대에 접어들었다고 봅니다 이에 맞는 법과 제도를 제정하는 일이 중요한데 제가 . , 

알고 있기로는 산업디자인 진흥원은 산업디자인 진흥특별법에 기초한 기구고 공, , 

공디자인 진흥법은 문화관광부 측에서 국회에 상정한 것으로 일고 있습니다 물론 . 

상이하게 따로 분리 독립해서 제도와 법규를 만드는 것도 디자인산업 발전에 도

움이 될 수 있지만 고객의 입장에서 본다면 그렇게 하는 것이 과연 우리나라 디, 

자인산업의 전체 역량을 끌어올리는 데 도움이 되는가를 생각해볼 필요가 있습니

다 디자인산업진흥법 개정안을 보자면 디자인 산업 이라는 타이틀에도 불구하. ‘ ’

고 내용은 실제 디자인 전체를 다 포괄하고 있고 반대로 공공디자인 진흥법은 , 

산업 이라는 표현은 뺏지만 마치 디자인 전체를 다 포괄하는 것으로 제안하고 ‘ ’



- 105 -

있습니다 디자인 업계의 입장에서는 실질적으로 디자인업계의 발전에 도움이 될 . 

수 있는 법 하나라도 제대로 만들어서 이를 잘 활용하는 지혜가 필요한 것이지, 

이것을 나누어가지고 어설프게 예산도 쪼개고 기구도 쪼개는 것이 과연 도움이 

될 것인지 의문입니다 제 자의 입장에서 본다면 산업디자인 진흥법 이게 특별법. 3

이거든요 이걸 좀 더 범위를 넓히고 확대해 나가는 것이 효과적이지 어느 부처. , 

에 있고 누가 관장하느냐는 중요한 게 아니잖습니까 부처 간의 갈등 대신 정부? 

의 지원과 예산 배정을 많이 받아내는 일이 실질적으로 디자인 산업의 발전에 중

요하다고 생각합니다. 

〇 사회자 박 인 석 : 

박시룡 논술위원께서는 산업계나 기업인들이 디자인에 거는 기대는 작지 않은 것

이지만 디자이너는 그에 걸맞은 디자인 능력을 갖춰 성과를 보일 수 있어야 한다, 

는 뼈있는 말씀을 해주셨고요 디자인 관련법을 중구난방으로 만들 것이 아니라 , 

하나라도 제대로 만들어서 시행하는 것에 바로 정답이 아니겠느냐는 말씀도 들려

주셨습니다. 

오늘 토론을 통해 가장 많이 들었던 말씀은 문화와 산업은 동체라는 것입니다 그. 

동안 산업에 치중할 수밖에 없었던 환경들이 변해서 이제 다원적 가치로 디자인

을 이해하고 이에 적합한 제도를 만들어야 한다는 말씀이었습니다. 

또 한 가지는 세상이 아무리 급속도로 변하고 국내외 디자인 환경이 우리를 위, , 

협한다고 할지라도 결국 디자이너의 영향력을 넓히는 방법은 우리 스스로의 능력

을 높이는 것에서부터 출발한다는 것이었습니다 아울러 지금 디자인계 일각에서 . , 

제기하고 있는 통합적 정책조정기구의 필요성을 절감하지만 디자인 산업이든 디, 

자인 문화든 우리 스스로 우리를 위한 정책을 외면하는 어리석은 일은 하지 말아

야한다는 말씀도 있었습니다 이제 디자인은 디자이너의 것만이 아닙니다 정치. . , 

경제 사회 문화 교육 등에 넓게 열려있을 뿐만 아니라 리얼타임으로 우리 디자, , , , 

인계의 합의된 의견을 묻고 답하는 경우도 많아졌습니다 따라서 디자인 지식을 . 

체계화하고 관련된 담론을 끊어지지 않도록 해야겠다는 필요성을 구체화하기 위

하여 한국디자인학회는 부설 를 결성하여 앞으로 SIG(Special Interest Group)

지속적으로 디자인 정책과 국가디자인발전 방안 그리고 문화와 산업이 만날 수 

있는 방법 등을 지속적으로 생각할 수 있는 장을 마련할 계획입니다 여러분께서. 

도 회원으로 참여하셔서 좋은 의견들을 지속적으로 나눌 수 있기를 빌면서 이만 

마치도록 하겠습니다 고맙습니다. . 
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공공디자인 전시회4. 

〇 부대행사의 하나로 한국디자인진흥원 컨벤셜 홀 로비에서 일본 디자인사에 GK

서 디자인한 환경디자인작품 패널 점과 에서 라스베가스의 프리몬트 12 LG CNS

스트리트에 설치하여 전세계적인 주목을 끈 바 있는 돔형 전광판 사례 등 점의 12

작품 패널이 전시되어 공공디자인에 대한 관심을 제고하고 공공디자인의 새로운 

산업으로서의 가능성을 발견하는 귀중한 기회를 가질 수 있었다.

그림 전시 패널[ 26] LG CNS 

그림 일본 디자인 전시 패널[ 27] GK
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제 장 결론 및 금후연구과제3

결론1. 

산업체 디자인관련 단체 대학 등이 참여한 범국가적 차원의 토론의 장을 통해 , , 

공익을 위한 디자인을 포함한 국가디자인산업의 발전방향을 모색하는 국가디자인

방향 심포지엄이 월 일 한국디자인진흥원 컨벤션 홀에서 디자인관련인사 1 31 600

여명이 참석한 가운데 성황리에 개최되었다 아울러 심포지엄의 부대행사로 다양. 

한 디자인분야 전문가들에 의한 워크샵과 한국 일본의 최신 공공디자인 사례 전, 

시가 마련되어 참석자들의 좋은 반응을 얻었다.

심포지엄에 앞서 심포지엄발표자의 주제 선정 등을 위한 기획회의가 열렸는데 이 

자리에서는 심포지엄의 대주제인 국가디자인방향 모색을 체계적으로 도모하기 위

해 워크샵을 개최하기로 하였다 워크샵을 위해 개의 주제별로 분과위원회 분. 3 (1

과 신산업으로서의 디자인 분과 한국과 외국의 디자인정책 분과 공공디자: , 2 : , 3 : 

인 를 구성하였고 참여 전문가들이 미리 분과별 주제에 대해 원고를 작성한 뒤 )

이를 워크샵 당일 월 일 분과별 토론시간에 발표하는 자리를 가졌다(1 19 ) . 

분과별로 열 띈 토론을 거쳐 종합된 내용을 분과의 대표들이 발표 토의하는 시간․

을 가졌고 여기에서 종합된 내용은 심포지엄의 주제발표 순서에 발표되었다4 . 

심포지엄의 프로그램은 기조강연 주제발표 패널토론으로 이루어졌다 기조강연 , , . 

은 산업과 문화의 시대를 리드하는 디자인 이라는 주제로 홍익대 권명광 총1 ‘ ’

장이 발표하였고 기조강연 는 사회가치를 창조하는 퍼블릭 디자인 이라는 주2 ‘ ’

제로 일본 디자인사의 다나카 가즈오대표이사가 발표하였다GK . 

이어서 진행된 주제발표시간에는 첫 번째 순서로 신산업과 디자인의 융합 이‘ ’

라는 제목으로 김준식 부장이 발표해 주었고 두 번째로  영국의 크리LG CNS ‘

에이티브 인더스트리와 디자인 이라는 제목으로 김재범 성균관대 경영학과 교수’

가 발표하였다 세 번째 발표는 공공디자인의 가치를 성찰적으로 실천하기위한 . ‘

생각 이란 제목으로 조성룡 건설기술건축문화선진화위원회 위원이 해 주었다 이’ . 

어서 박인석 한국예술종합학교 교수가 국가디자인방향 워크샵 종합 이란 제목‘ ’

으로 워크샵에서 논의된 내용을 종합 발표하였다.
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패널토론에는 박인석 교수의 사회로 김대헌 전임 한국디자인기업협회 회장 금진, 

우 고신대 교수 최범 디자인평론가 박시룡 서울경제신문 논설위원의 순서로 발, , 

표하는 시간을 가졌으며 폐회 후에는 시간 여 동안 심포지엄 발표자 디자인계2 , 

의 원로 산업계 및 정관계 인사 등이 참석한 리셉션이 개최되어 심포지엄시간에 , 

나누지 못했던 사항 등을 놓고 개별적인 질의응답이 이어졌으며 다양한 분야의 

전문가들이 허심탄회하게 대화를 나누는 친교의 자리가 마련되었다.

부대행사의 하나로 한국디자인진흥원 컨벤셜 홀 로비에서 개최된 전시에는 일본 

디자인사에서 디자인한 환경디자인작품 패널 점과 에서 라스베가GK 12 LG CNS

스의 프리몬트 스트리트에 설치하여 전세계적인 주목을 끈 바 있는 돔형 전광판 

사례 등 점의 작품 패널이 전시되어 공공디자인에 대한 관심을 제고하고 공공12

디자인의 새로운 산업으로서의 가능성을 발견하는 귀중한 기회를 가질 수 있었다.

이번에 개최된 심포지엄은 산업과 문화가 융합되는 시대에 범국가적인 토론의 장

을 통해 국가디자인방향을 다각도로 모색하였다는 점에서 의의가 크다 하겠다 지. 

난 수십년간 우리의 디자인은 놀라운 속도로 발전해왔으나 최근 들어 우리나라 

경제나 마찬가지로 많은 도전과 변화에 직면하고 있다 이러한 도전과 변화의 시. 

대를 맞이하여 정부부처를 비롯한 여러 국가기관과 사회 각계각층을 포괄하는 통

합적인 국가디자인방향설정을 모색할 필요성이 절실하던 차에 마련된 심포지엄은 

그러한 점에서 매우 시의적절한 것이었다.
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금후연구과제2. 

금번 심포지엄의 결과를 극대화하기 위해서는 심포지엄과 워크샵을 통해 논의되

고 제시된 국가디자인방향을 체계적으로 추진하기위한 전략 및 방법에 대한 심도

있는 연구가 뒷받침되지 않으면 안된다. 

이번 행사는 범디자인계가 한자리에 모여 국가디자인에 대해 방향을 제시하고 문

제점에 대한 공감대를 형성하였다는 점에서 커다란 성과와 의의를 찾을 수 있지

만 국가디자인발전을 위한 구체적인 대안 및 문제해결방안이 후속적으로 이어지

지 않으면 본 행사의 성과가 퇴색될 수 있기 때문이다.

심포지엄과 워크샵의 세부주제였던 신산업과 디자인의 융합 디자인정책‘ ’, ‘ ’, 

공공디자인 은 오늘날 전세계적인 디자인계의 이슈이고 우리의 국가경쟁력제‘ ’

고를 위해서도 반드시 폭 넓고 깊이 있게 연구되지 않으면 안되는 과제들이다. 

라스베가스 돔형전광판사례에서 나타난 바 있듯이 새로운 산업과 디자인의 성공

적인 융합을 통해 신시장을 창출할 수 있고 공공디자인도 공적환경을 매력적으로 

만들고 사람들의 삶의 질을 높일 뿐만 아니라 새로운 산업으로서의 가능성도 가

지고 있기 때문이다 금번 범디자인계 대토론의 장을 통해 제시된 방향을 가시화. 

하고 발전시키기위한 관 산 학 연 전문가들에 의한 연구가 이루어지지 않으면 안

된다.
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배너2. 
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현수막3. 

봉투4. 
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초대장5. 


