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.개요및내용 

• 데이터t엠과 데이터 관련 디자인 분야 현황조사 

• 데이터t볍 관련 디자인 가치성장분야 발굴 

.-t:.t업 환경 변화에 대처하기 위한 미래 디지인 발전 전략 저씨 

• 데이터t댐 관련 디지인 작무역량 향상을 위한교육수요 분석 및 교육프로그램 시려| 수질 

• 데이터t엽의 성장에 따른 관련 디지인 인력 앙성 전략구축 

.추진배경 

디자인 배훌 인혁과t엠 니즈의 미스 매칭 

• 전통적인 교앓I1 기반한 디ÃI인 인력의 과잉 배출 

- 현재까지는 대부분의 디지인학과가 미술 또는 예술계열 소속의 디자인 인력이 필요한 t엠 규모를초과 

하여배출됨 

• 디지인 인력의 역랑에 대한 불만족 

- 매년 인력은 과잉 공급되는 반면 전문업계에는 디자이너 미충원율 및 부족률이 높게 나타남 

디자인 인혁 양성 전략의 변화 

• 디지인 접목이 효과적일 수 있는신t엠 분야 발굴. 채로운 유형의 디ÃfO l너로 인력을분산시켜 배출 

- 빅데이터/인공지능. 가상써|계 기술 관련 저|품/서비스 사회문제 해결 등 디자인이 진출할 수 있는 신산 

업 분야를 발굴하여 새로운유형의 디자이너로 공급 인력 분산 

• 전공 셰문화를동한순수 디자인 인력 배출 축소 

- 교육과 실무의 괴리를 줄이기 위해. 여타 기술이 접목된 디지인학과는 공학계열. 공학과의 융합교육 지 

향필요 

ë.!애겁 내 데미터 비즈니스의 성장 

• 데이터 수집. 저장‘ 분석 기슐의 급격한 발전으로 데이터를 이용한 비죠니스의 중요성 및 엉항력 확대 

- 과커에는 의사결정이 주로 소수 경영진들의 경험과 직관에 의해서 이루어졌다면， 4차 t엠혁명 비즈니 

스에서는 방대한 데이터 분석에 기료한 의시결정 치|계로 전환 

• 데이터 생성 및 축적 기슐의 발달로 ‘빅데이터(Big data)’는 전 t엠 분0뼈| 걸쳐 큰 이슈임 기획， 마케팅， 

유통 등 비즈니스 전 과정에 활발히 활용되는 추세 

제1장연구개요 ‘ 09 



• 데이터 평가 해석 훨웹| 대한산업열 수요는 굉장히 클 것이므로 디쩨산업과교육 분0뼈|서도 데이터 

활용011 대해 적극적인 방안모색이 필요 

.5G기술로 인해 대량의 데이터가 서비스되는 1oT:의 사용 환경이 구축되고 인공지능과도 연걸되어 관련 산 

업이팽창할것 • 

• IoT 서비스는 스크린을 훨용하는 미디어 콘텐츠 둥과 접목01 일어나 더 많은 데이터들이 생성}유통될 전망 

• 않g의 폭발적 증가는 않W와 H/W의 이용 소유 방식에 변화를 가져와 해당 t엽의 방식을 변화시킬 것 

으로전망 

신기e의 혁용어| 따를 디자인 칙업 뭘 칙무 변화 

• 상품 기획 및 마케팅 분야는 이미 인공지능이나 빅데이터 활용을 작극적으로 하고 있음. 디지인 직무에서 

도 01와 같은 기술의 활용 방E뼈| 대한가이드 및 전략 필요 

• 인공지능 활용 소표트웨어의 발전으로 단순한 업무에서부터 일부 디자인 직무가 대체되고 있음 작능쩌| 있 

어 인공지능의 활용과 디Af<J l너의 작업의 효율성 및 효과에 대한 비교분석 필요 

*(참초.) Autodesk.사 및 k셨E시는 희옵 기반 인공지능을 소표트웨어에 접목히여 3차원 디자인 형당을 

만들거나 입력된 키워드에 맞휘 ζ탄한포스터 디자인01 가능함 

• 디양한 경험 혹은 감성적 판단을 요구하거나 희슐이 힘든 특정 디지인 직무의 경우， 신기술 보편화어|토 불 

구하고 전환 · 대체되지 않고독립적 입지가확보 가능 

* (예시) 컴퓨터 계t빼 의한 결과치가 해답을 찾지 못하는 경우도 &응- 일본 반다{)I社의 금형 제작 공정 

에서 컴퓨터 시률레이션에 의해 시출이 불가능한 경우도 최종 공점에서 노련한 기술자가 수직업으로 수 

정하여 시출이 가능하게 함 

* (여|시) 디자인 작업에서 인공지능이 단시ζ뻐| 다양한 대안을 저씨하기는 효율적이나 최종적인 대안의 선 
정과 디테일 작업은 디자이너카 담딩하게 될 

• 디자인 활용업체 중 제품‘ 시각. 때션 등 전동적 문야는 5년 전 대비 성장률이 정처|될 신기슐 접목 또는 응 

용을통해 디자인 영역의 확대 성장도모 가능해짐 

* (여|시) 3D 프린팅 기술의 발전과 3D 프린터의 보급으로 모델링 데이터 거래가 활성화되면서 3D 모델링 

데이터 저작등에 대한 비즈니스 기회가 생김 

.추진목적 

• 신기술 영항으로 디지인 i!'업의 변화에 따른 직업 및 직무 변화를 예측하고 이에 대응하기 위한 직능 향상 

방안을모잭 

• 데이터 활용의 중요성 증가어| 따른 디자인 t볍분01왜|서 활용방안 보색 

10 > 전락분야알를 조사및훨용얻"" 



- 데이터관련 디지인 직무 역량 강호|를 위한교육프로그램 및 전분인력 양성방안모색 

- 소프트웨어 프로그램의 발달로 인한 E받 데이터 시각화 작업 둠의 직무에 대한중요도가 낮을수 있음 

- 더|이터 훨용 t엠에서 디자인 주도 고급 인력 양성 방향을 모색 

• 디자인 접목.0 1 효과적일 수 있는 신산업 분야 블멸， 새로운 유형의 디^tol너로 디지인 인력의 다'éf'화와 경 

쟁력강화필요 

- 가상세계 기술 관련 신제품/서비스 사회문제 해결 둥 디자인이 진훌할수 있는 신산업 분야를 발굴하여 

새로운유형의 디자이너로 공급 인력의 분산 필요 

.연구방법 

• '2019년 t법인력현황 자료 조사 분석 분고}위원회」 결과를 근거로 전략분야 주저| 선정 

• 관련 보고서 및 연구지료와국내외 사례를 바탕으로 데이터t엠 현황과활용 전반에 대한분석 

• 데이터t엠과 디지인의 관련성 파악 

• 디자인 개발 시 필요한 데이터 활용 능력에 대한 중점 분석 

• 디자인 문야 내 데이터t법 관련 직무 및 역량 정의 

• 데이터t엠 성ε뼈| 따른 디지인 직무역량 향상을 위한교육 프로그램 사례조사분석 
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• 데이터산엽환경 

데이터t법의 특성과 영역 

• 데이터t볍은 꾀|이터의 생산， 수집， 처리. 분석. 유통， 활용둥을통해 가치를 창출하는 상품과서비스를생 

산，제공하는~겁 

• 데이터관련 제움을 판매하거나 기술을 저곰하는 데이터 솔루션 데이터구축， 데이터 건설팅 비즈니스와 데 

이터를 기반으로 서비스를저밍히는 데이터 서비스 비즈니스로구분 

• 데이터 수질. 처리， 분석 기술의 급격한 발전으로 데이터를 이용한 비즈니스의 중요성 및 영향력 확대 

• 과거에는 주로 소수 경영죠들의 경험과 직관에 의해 의사절정이 이루어졌다면 4차t볍혁명시대에는 방대 

한 데이터 분석에 기반한 비즈니스 의시곁접 쳐|계로 전흰띔 

• 빅데이터가 서비스되는 loT 환경이 구축되고 요밍지능과도 연걸되어 디지인과 미디어 콘텐츠 둥， 관련 산 

업에큰영향을줌 

데이터경져I(DaIa 당onomy) 

• ‘데이터에 접근하고 활용할 수 있도록 협업하는 과정에서 데이터 생산. 인표라 제공. 연구조샤 데이터 소 

비 등 서로 다른 역할을 담당하는 구성원으로 이뤄진 생태계(eca잉stem)’를 의DI(Eu~야Jean Commission, 

2017) 

• 데이터가 새로운 형태의 지씬으로 주목받으면서 데이터 유톨어| 기반 한 새로운 생태계인 ‘데이터경제’ 개 

념이화두가되고있음 

• 데이터 행| 규모는 유럽연합(EU)의 경우 2014년 기준으로 2，570억 유로(ElJGDP의 1 ，얹1%)였고 2020년 

에는 6，영0억 유로(EU GDP의 3， 1 7%)로 증가할 것으로 전망 

• 유럽연합에서는 데이터를 경제 성장뿐 아니라 일자리 칭훌과 사회발전을 위한 필수 자원으로 인식하고 데 

이터행| 활성화를 위한 다앙한노력을 기울이고 있음 

빅데미터는 비즈니스 헌 과정에 훨낼히 훨용되는 후서| 

• 빅데이터는 생성되는 주기가 짧고 수치 데이터와 문자. 영상까지 포함하는 방대한 규모의 데이터를 의미하 

며 이러한 데이터를 분석하여 가치를 추훌하는 기술 

• 멀티미디어 콘텐츠사용이 확산되어 정보의 종가하고 트워터， 쩨이스북 등 SNS의 확산과 더불어 비정형 

데이터가 급종하먼서 데이터의 복잡성 심화 

• 시룰 간 통신 네트워크에서 발생하는 데이터의 증가하며 M2M(M었line to M었，ine)， IoT삐:emet of Thins) 

등통신기술의 활성회름 통해 인프라자치|가 다량의 데이터 생성 

• 고객을 대상으로 한 기업들의 데이터 트래킹과수집행위의 증가가 빅데이터 훌현 요인 

• 빅데이터의 가치는 데이터 수집 "* 데이터 축적 및 해석 "* 새로운 가치 칭훌로 요약됨 
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• 데이터를 분석해서 가치를 찾아내능 일은 이전에도 이루어졌지맏 현재와 비교하언 데이터의 양은 물롤이 

며 질과 다양성 면에서 환경이 다름 

• 인터넷 쇼핑몰의 구매 이력 정보와 웹로그{w방뼈) 분석， 위치기반 서비좌GPS) 결합 동을 통해 소비자 

의 행동을 예측하고 원하눈 정보를 제안 

• 인터넷과 소셜 미디어를 통해 기록되눈 기업 관련 김색어와 맺글을 분석하여 기업 및 기업의 제품에 대한 

고객들의 반응을 파악하고 대처. 저|휴회사의 데이터를 활용한 저|휴 마케팅 또한 활발히 진행 

• 미국 시장조사 및 건셜팅 회사인 가트너(Gartner) 그룹은 빅데이터를 ‘늪은 통찰력. 의사결정. 프로세스 자 

동회를 위해 비용 효과가 놀은 혁신적잎 정보처리 과정을 요하며. 대용량의 데이터 규모(high voIume), 빠 

른 속되h밟앵뼈ty). 놀은 다양성(h밤-variety:을 지닌 정보 ÃI괜I[Y라고 정의1) 

〈표 2-1) 가1틀너(Ga에!홉’} 그률의 1he1hπ훌 싸 of 홉g Da:벌애 관한 정의 

VokJme 

(데이터큐밀 

Velocily 

(빠른촉되 

V홉뻐y 

(놀은다양성) 

데이터의 뺑| 관한 것으로 대량의 저밀도 비정형 데이터를 처리해야함 .. TWtter 데이터 피 

드， 웹 떼이지와 모바일 업의 클릭. 스트림 또는 센서 지원 장비와 같벼| 알수 없는 값의 데 

이터 등이 포함. 일부 조직의 경우 수십 테라 바이트뼈양)'ýte잉의 데이터 일 수 있거나 또 

는 수백 돼|타 바이탁∞@며tes)가 됨 

데이터가 수신되고 작동되는 속도에 관한 문제로 일반적으로 최고 속도의 데이터는 디스 

크에 쓰는 것보다 메모리에 직접 스트리밍된다. 일부 인터넷 지원 스마트 기기는 거의 실 

시간으로 작동하며 실시간 평가 및 조치가 필요 

사용 가능한 많은 유형의 데이터를 의미함: 71존의 데이터 유형은 관계형 데이터베이스에 

구성되어 있으며. 빅 데이터의 등장으로 데이터는 새로운 버정형 데이터 유형으로 제공 

텍스트i 오디오 및 비디오와 같은 비정형 및 반 정형 데이터 유형은 의미를 도출하고 메타 

데이터를 지원하기 위해 추가 사전 처리가 필요 

국내 데이터t뱀 시장 큐모 

• IDC(lnteπ18Iior년| 않벼 Corporation빠 까18 Lisbon Cour냉}은 끼19 티Jropean 않뻐 빼끼쨌 Moni뻐ir생 TooI 

Repo빼|서 데이터 시장의 범위를 .데이터를 가공함으로써 져}품 및 서비스로 채생산되늠 디지털 데이터 시 

장걷로정의 

• 2017년 데이터t법 시장규모늠 14조 3.047억 원으로 2016년 대비 4.0%성장.2010년 이후연평균증가 

률은 7.5%.로 매년 꾸준한 성장세를 유지 

1) 뼈ps:/，깨ww.gartner.여n!en/information-tE었lnol얘y/glos않ry/big-data 
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• 부문별로 보면 데이터 서비스 시짙버147.5%로 가장 큰 비중을 차지했고， 이어서 데이터 구축 · 컨설팅 시 

장이 40.없， 데이터 솔루션 시장이 11.6% 

〈그림 2-1) 201 D-v201없티 데이터스법 시장규모 

l ’ 1 하’18 CAGR 4.3% J 
• 데이터서비스 @ 데이터구축/컨셜핑 데이터*루선 

95‘115 
105,519 

113‘032 
124,678 

133,555 137,547 
143,530 

151,545 

10,789 
13,619 14‘124 15‘720 

16,457 
17,561 

덮효1 l55,850' 58,894 
61 ,934 

64,151 

2010년 2011년 2012년 2013년 2014년 2015년 2016년 2017년 2018년(티 

국내타t법과의비교 

• 효택은행의 ‘기업경영분석’에 의하면 국내 전 t법의 201 CYv2017년 기준 연평균 4.5%01며. 데이터 관련 

t볍 업종의 동일기간 연평균 성장률은 8.9%로 타 t법을 크게 웃돌고 있음 

• 국내 전 t법 대비 데이터산업의 성장률은 상대적으로 높게 나타나 향후 성장세에 대한 높은 기대를 가능 

케함 

• 정부는 공공행정 분야에서 빅데이터 사용을 늘리기 위해 2018년 공공빅데이터센터를 설립하여 데이터기 

반 행정 활성화와 공공. 민간부문 빅데이터센터끼리 협력， 화재피해데이터， 기상데이터， 에너지사용데이터 

등의 공공 빅데이터를 활용하여 국민의 생활향십뼈| 기여할 수 있게 함 

데이터 서비스 산업은 정보제공 서비스가 가장 비중이 큼 

• 데이터 서비스는 데이터나 DB를 기반으로 정보를 제공하는 정보제공 서비스1 데이터를 직접 판매하거나 

중개하는 데이터거래 서비스， 데이터를 분석해 새로운 가치를 제공하는 분석제공 서비스로 구분 

• 이 중 정보제공 서비스가 90% 가료k을 차지하는 가장 큰 시장을 구성하며， 이어서 분석제공 서비스， 데이터 

거래서비스순 

• 데이터 서비스 시장은 2이7년 6조 7，946억 원으로 2016년 대비 3.0% 성장'， 2010년 이후 언평균성잠률은 

7.0% 

• 초|근 데이터 활용과 분석이 늘어남에 따라 데이터 거래와 데이터 분석제공 분야의 성장률이 두드러지며， 

특히 2013년 이후 연평균성장률을 보면 비교적 높은 성장률을 보임 
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데이터t법의 경제적 효과 

• 데이터의 경제적 효과 중 간접 효고}는 데이터산업이 타 산업에 미치는 영흥k을 나타내는 요소. 직접 효과가 

데이터 생산 활동이 데이터산업 내에 미치는 영흔k을 설명한 것이라면， 간접 효과는 타 t법에 미치는 영향 

• 간접 효과는 데이터산업에 속한 기업이 데이터기반의 제품과 서비스 활동 과정에서. 타 산업으로부터 자원 

을 제공받을 때에 자원을 제공해준 산업에서 발생 

〈그림 2-2) 빅데이터는 t법경쟁력의 원흰2) 

/ 
l 

‘ 、

글로벌 빅데이터 시장 동향 

• 전 세계 빅데이터 시장 규모는 2018년 420억 달러에서 2027년에는 1 αm억 달러를 넘어설 것으로 전망 

• 2018"-'2027년 연평균성장률이 10.48%로 나타나 향후 10년간 두 자릿수 성장세를 지속할 것으로 전망 

• 빅데이터 기반의 고급 분석을 통해 기업의 비즈니스 경쟁력을 개선하고자 하논 수요와 맞물리면서 빅데이 

터 관련 수요는 큰 폭으로 상승 

• 자사의 고객들을 더 깊이 분석하고 비정형 데이터에 숨겨진 인사어트를 물어내기 위해 빅데이터 관련 투자 

를늘려 나갈것으로전망 

• 위키본매싸bo미에 따르면 빅데이터 분석 소프트웨어 시장은 2018년 140억 달러 규모에서 2020년 200억 

달러.2026년 420억 달러를 넘어설 것으로 전망 

2) 효5￥전자통신연구원 보고서 r빅데이터 · 인공지능에 의한 경제사회의 변혁J. 잉15.7. 
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• 세계적 전자상거래 사이트를 운영하는 이베이(eαrý)는 데이터 시Z쩍를 통해 막대한 앙의 고객의 뺑돔， 온 

리인 거래 및 배솜등에 걸친 빅데이터 분석 활용 

• 데이터환용산엽 

데이터수집서비스 

• 데이터를 필요로 하는 개인 또는 조직을 위해， 저13자가 데이터를 수집해 쩌곰하는 서비스 

• 데이터서비스의시례 

- 의약품 온라인몰 ·더삽은 약국을 위한 빅데이터 서비스를 출시할 예정이며， 지역 인구통계와 연계 분석 

해 약국의 상권 분석 데이터를제공할 계획 

- 솔트룩스의‘지니뉴스’는 인공지능 기술 기반의 개인 맞층형 뉴스 서비스로 하루 1m만 건의 뉴스와 블 

로그를 읽어내고 500여 카테고리로자동분류해 사용자별 맞춤 형태로제공 

- 유니마인드는 요매|파이데이터를 수집하여 카드:사용 데이터를 연계 문석해. 지방자치8:체에게 관광 및 

촉저| 기획을 위한 인IÁIOI트제공 

데이터정쩌|서비스 

• 데이터를 이용하려는 개인 또는조직을 위해 데이터 품질을 확보해 주는서비스 

• 대표적으로 개인 및 법인의 주소 데이터 오류를핍을수 있음 

- 수지원넷소프트는 비정형으로수집되는고객 주소를목적에 맞케 활용할수 있도록정저봐는서비스제공 

데이터가공서비스 

• 데이터를분석하는 개인 또는조직을 위해 분석에 활용할수 있토록 데이터 형태를 가공해 주는서비스 

• 데이터몬스터즈는 데이터 수집. 전처리 및 문석 설계‘ 분석. 시각화 등의 단계를 지원 

데이터 붙석서비스 및 상풀화 

• 데이터로부터 인A베트를 찾고자하는 개인 또는 기업을 위해 데이터를 분석해주는서비스 

• 개인 또는 기업이 보유한 데이터틀분석해 데이터 보유지에게 의미 있는분석 결과를제공하는 서비스 

- 네이버는 ‘스마트스토어’ 플랫폼을 훌시하고 비죠어드바이저(Biz 엄visor.를 도입해 판매지틀에게 상품 

별 판매 성과， 고객 기본 정보 인공 자능 71슐을 활용해 추정한고객의 결혼 유무. 가구 인원， 직업 등의 

정보를제공 

- 비씨카드는 데이터 켠설팅， 데이터 융합분석， 데이터 솔루션 등 서| 가지 빅데이터 시엽을 운영 

• 데이터 상품화는 데이터가 쉽게 유통될 수 있도록 데이터를 상품화해 저꼼하는 서비스 
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• 데이터 상품화는 오은 API(Appiication Prograr끼m"잉 Interface) 형태로 이뤄지며. 데이터를 기반으로 하는 

기업들에게 필요한 데이터 제공 

데이터를랫훌 

• 데이터 발생자 데이터 공급자 더|이터 수요자들을 연계해 데이터 거래가 일어날 수 있는 기반을 저꼼하는 

서비스 

• 데이터를 보유하고 있는 공공기관또는 기업이 데이터를 공개페는공급자 중심 마켓플레이스 

• 데이터 수요지와공급자가함께 모여서 데이터를 거래하는 기반을 의미 

• 주요데이터 서비스동향 

• 신용데이터 분석서비스는 금융거래 둥 상거래에 있어서 거래 상대방의 t용도와 신용거래능력 둥을 판단 

할 때 필요한정보로 그중요성이 날로 커지고 있음 

- 신용정보는 공공정책이나 행정 효율화 분석에 활용함으로써 다양한 공익적 가치를 발견할 수 있고 상 

권분석등에활용함 

- 신용정보분석에 머신러닝， 답러닝 등왜 기법을 적용해 활용히는금융회사가크게 늘고 있음 

• 의료데이터 분석서비스는 개인의 건강 또는 질병과 관련된 정보를 포함되며. 보건의료분야의 공공데이터 

에는 건강보험공단. 건강보험심사영가원， 질병관리본부. 국립암센터의 데이터가생성 

• 보건의료데이터는 기본적으로 개인의 민김딴} 정보를 포함하고 있으묘로 이를 보호하려는 지속되어야 하 

고 데이터를1!업적으로 활용하기 위해서는 더 심도 깊은 논의가 띨요 

• 희술데이터 문석서비스는 학술지 논문. 학위 논문. 단행본. 연구보고서. 특허. 동형자료와 같은 연구결과룰 

이대표적인희술정보 

- 온라인을 동한 학솔 커뮤니케이션 활동 영역이 확장되고 있는 만큼. 희술정보의 범위와 규모는 앞으로 

토계속확장될전망 

- 국내 학슐지 논문과 학위 논문 포렬 서비스틀 제공하는 때$가 페이지뷰 수 기준 1위01고 추천이나 저 

지식별 등 부가정보 및 편의기능이 상대적으로 뛰어난 DBpia가 방문자수 기중 1위 

- 구글 스칼래Google 않'Olar.는 2억 개 흐출자료틀 수집 - 정저|해 가장 단승하고 빠르게 제공 

- 앨런인공지능연구소(예len Institute for A배icial Intelligence)의 AI 기반의 시맨틱 스칼래Sema에IC 

Scholar}는 컴퓨터과학， 의학 분야의 논문 메타데이터와 원문을 수집 분석 제공 

• 기업데이터 분석서비스는 기업데이터 서비스는 신용정보회사와t멸정보회사 이외의 사업자로 구분 

• 신용정보회사의 기업데이터 서비스는 금융적 관점에서 훌발해. 최근에는 비금융적 관점으로 중심이 옮겨 

가는추셰 
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• 특허데이터 분석서비스눈 온E씬검색 서비스 W1PS. wisdomain. 뼈밤없， 뼈%빼|서 연차료 관리 서비 

스， 상표 서비스 등 특정 주체의 서비스 

• IP 연구개발 사업의 원활한 지원을 위한 다양한 분석용 서비스， 시각화 기능， 도식화 포맺 등의 특화 서비스 

제공 

휠 데이터직무관련조직과특성 

데이터작무와인력현활 

• 데이터직무 인력이란. 기업에서 필요한 데이터 관련 기획. 개발. 분석， 운영 및 관리 직무를 수행히는 인력 

으로구분 

• 데이터아키텍트(다뼈 Ard뼈에， 페이터 개발자 데이터 엔지니어. 데이터 분석가 DB관리자 데이터 과학 

자， 데이터 컨셜턴트 데이터 기획 · 마케터로 구분 

〈표 2-2) 2017년 데이타작무톨 인력 현활 (단위: 명) 

구볼 데이터t법 밑반스i업 헌산업 

데이터아키텍트1뼈 
5.025 5.046 10.071 

6.5% 15.7% 9.2% 

데이터개낼차 
29.267 11.987 41.254 

38.σ% 37.2% 37.7% 

데미터엔지니어 
13,127 3,507 16,634 

17.0% 10.9% 15.2% 

데이터붐석가 
4.792 3.606 a398 

6.2% 11.2% 7.7% 

데이터베이스 관리재D뼈 
11.851 6.012 17.863 

15.4% 18.6% 16.3% 

데이터사이얻티스트 
1,283 520 1 ∞3 

1.7% 1.6% 1.7% 

데이터건셜턴트 
4.263 741 5,004 

5.5% 2.3% 4.6% 

데이터기획·마커|터 
7.497 796 8.293 

9,7% 2.5% 7,fflk, 

전체 
77.105 32.215 109.320 

1α% 1α% 1α% 

3) 롤백데이터진흥원， 2018 데이터산업 백서， 2018， p.93 
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• 국내 데이터t업에 종사하고 있는 인력은 총 294，753명으로 이 줌 데이터직무 인력은 77，105명으로 전년 

대비 5.3%증가 

• 데이터작무별로 데이터 개발자가 41 ，254명으로 가앙 큰 비증을 차지했교 이어서 D없 17，863명. 데이터 

엔지니어 16，없4명순 

데이터 관련 조칙과 직무의 특성 

• 기업에 데이터 관련 전운 부서가 있어 기업의 모든 데이터관련 업무를 지원하거나. 기업 내 각 조직 혹은 

시엽부미다 데이터관련 조직을두어 각조직의 사업적 특성에 맞게 데이터 업무를 지원히는 형태 

• 데이터 관련 부써는 주로 데이터 분석가들로 구성되어 분석 업무에 있어서는 효율적이나 데이터베이스 관 

리나서비스 제공에 있어 다른 조작들과의 많은 협업이 요구 

• 개발자 분석가 디자이너. 기획자동 다양한 직무로 구성되어 데이터 생산과서비스. 데이터베이스 관리 직 

무를수행 

• 데이터 개발자는 문석환경셋팅. 데이터입수 및 관리 등. 빅데이터를 활용할수 있는 환경을 구축히는 것이 

주업무 

• 데이터 분석가는 타부서 지원 혹은 R&D 위주의 업무를 하고 R&D는 분석 기술 연구 혹은 조직 내 데이터 

에 관한 연구와 때로는 연구 후 활용처를 찾는 경우도 있음 

• 기획자는 조직의 업무 형태에 따라 다르며 일반적으로는 대A역힐을 맡고 현업지원인 경우 현업과의 커뮤 

니케이션 및 지원 업무관리 

• 디자이너는 일반적인 데이터 조직에는 존재하지 않으나 서비스 개발과 관련된 데이터 조직에 있는 경우가 

있으며 production단체에서 서비스를 cl^~하는 역할 

• 그러나서비스 개발의 경우에도 개발자가 디자인 업무까지 도맡아 하는 경우가 많음 

• 조직이 자체 서비스 생t엘 경우는 일반적인 서비스 개발에 필요한 기획부터 모든 과정의 업무를 하며， 01 

경우에 디자이너도서비스 디자인 개발이나 데이터 시각화등 참여 

• 데이터와디자인의연관성 

• 데이터t법이 형성되기 이전부터 디자인은 OfO l소타입 디자인. 인포그래픽과 같은 정보디자인 문01왜|서 

데이터와관련직무룰수행 

• 데이터 시Z줍}를 톨한 가치 상승 

-18세기 ~20서|기 초 데이터를 기반으로 하는 다이어그램， 지도 타임리인(연표)과 같은 정보디지인의 

기온적인표현기법확립 

• 근대 디자인 묘로서|스가 형성되면서 저뿜 및 콘텐츠 개발의 리서치 과정에서 정량적 데이터를 활용 
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.ux 디자인의 중요성이 증가하면서 사용자 테스트를 통한 프로토타입 검증 과정에서도 다gt한 유형의 데이 

터분석방법을활용 

• 서비스디자인 산업이 활성화되면서 사용자의 니즈를 파악하기 위해 정량적 데이터뿐 아니라 정성적 데이 

터를 분석하여 인A매|트 추출에 활용 

• 디지털 도구를 사용한 디자인 작업이 전개되면서 유용한 디자인 작업 결과물을 공유 혹은 유통하게 되면서 

이를 거래하는 플랫폼이 나타남 

• 2D그래픽 및 3D모델링 작업이 보편화되면서 다양한 디자인 소스 데이터가 라이브러리 형태로 생성되고 

거래 

• 인터넷의 발전과 가정용 컴퓨터의 보급으로 전문 디자이너들뿐만 아니라 일반인들도 개인 홍보 사이트를 

구축하거나 프리젠테이션 자료를 제작하기 위해 다양한 주제의 템플릿 디자언 제공 

• 3D프린터의 보급으로 가정이나 일반 사업장에서 간단하게 출력 가능한 제품 디자인 CAD 데이터 거래가 

활성화 

• 오늘날 인터랙션 디자인 및 컴퓨테이셔널 디자인 등의 분야에서는 코딩이나 프로그래밍을 통해 데이터를 

조작하여 제품의 형태나 맨지니어링 구조， 혹은 인터페이스를 디자인 

• 미래에는 A I. 플랫폼 구축에 따라 컴퓨터와 사람의 역할이 변하게 되고 이에 따라 직접적인 디자인 작업보 

다는 컴퓨터가 디자인하는 작업을 규정하고 제어하는 알고리즘 생성 및 이를 계획하는 작업이 필요해질 것 

으로전망 

톨뭘뭘뭘l 

〈그림 2-3) 데이터t법과 연계된 디자인의 이슈， 직무， 분야 
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인포그래픽 

익데이터 기반 시장 동항 파악 

( 데이터 분석 평가 해석 ]

[ 때 데이터져|작 ) 

컨덴즈 생성 을랫옴 소스 디자인 , 

PPT. 웰사이트테마 

디자인 프로세스에 

데이터활용 

소스 데이터 져|작/거래 

컴퓨터l이셔널 디자인 

데이터 알고리즘생성 

프로그래밍 제너러l티브아트 
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훨 데이터시각화디자인 

• 데이터 시각회는 사용자가 쉽게 이해하고 그 요뻐|서 새로운 패턴이나 인사이트를 얻게 도외주71 위해 기본 

데이터를 다양한 그래프나 그림 또능 랩으로 표현하여 보여주능 것 

• 데이터 시각화눈 징적 형태의 인포그래픽 시각화. 동적 형태의 인터랙티브 시각화， 시스템에 내재되어 있 

능 시각화솔루션 동으로 구분됨 

• 점점 시앙킹| 놀O~ÃI는 스마트폴 때문에 정교한 데이터를 쉴게 보여줄 수 있는 업이 증가 

• 빅데이터가 이슈화되면서 데이터분석 능력에 대한 수요가 증가. 데이터분석을 멤한 프로그래밍언어. 툴 둥 

이 개발되었고 이를 위해 시각적 분석(씨SUaI analysis，밀 중요 

인포그래픽과 데이터 시각확 

• 데이터는 가공되지 않고k뼈， 의미를 가지지 않은 상태의 정보 일반적으로 디자인분야해|서늠 정보디자인 

에 비해 데이터디자인01리는 용어는 사용하지 않음 

• 데이터는 분석의 대생&뼈 analysis)이 될 수 있으며 그 자체가 바로 디자인하려늠 객체는 아니나 최근 데 

이터시각화분야가대두 

〈표 2-3) 떼|이티와 장보의 재냄 구분애 

용어 청의 

사힐(홉:t) 
현실에서 나타난 무질서한상태， 남에게 관찰되지 않은 상태로 

존재하고있는것 

데이터(마뼈} 정보를 구성하는 요소 평가되지 않은 메시지. 시실. 기호 

쩔보~infom흩tion) 
의미와 가치가부여된 시실， 기록， 데이터 +특별한사건， 

상횡에 대한 내용/ 전달된 내용 

지식(kr빼ed뿔) 체계화되어 축적된 정보이며 일반적인 적용이 가능한 것 

지혜{뻐$얼n) 지석이 개인적으로 이해된 상태. 깨달은 상태 

커뮤니케이션(∞mmun뼈tion) 정보의교환 

4) 오병근.강성증， 정보디자윈교과서， 26p， 안그리픽스， 2αlB 
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• 인포그래픽은 주어진 데이터를 바탕으로 의도된 정보나 메시지를 펀될하기 위한 내러티브적 형식의 시각 

화방법 

• 인포그래픽은 그래픽소프트웨어를 통해 주어진 데이터를 정보형 메시지나 혈득형 메시지 형태로 데이터 

및 정보를 시각화하능 형식 

- 이 경우 그래프， 차트. 아이콘과 같은 그래픽 요소를 통해 정량적 정성적 데이터 정보를 시각화하는 것 

으로 주로 정보디지씬 분야왜|서 다루고 있음 

- 인포그래픽은 내러티브적 시각적 표현을 할 수 있어 데이터 서비스와 정보제공 차원에서 사용자에게 흥 

미롭게전달될수있음 

• 데이터시각화논 의도된 형태가 아닌 데이터를 통해 현상을 그대로 전달히는 방식 

• 언론매체의 경우 인포그래픽은 기사의 주장을 시각적으로 보조하는 형태의 의도된 메시지를 전달하려늠 

형식과. 톡자 스스로 데이터를 탐잭하여 꽤턴을 찾고 믿)..101트를 갖도록 히는 데이터 시꿇l를 활용 

〈표 용헤)12.1훌그래돼과 데이티시킥화의 차이 

E말그쾌픽(info며aphics) 

때턴을 반영하고 이야기와 일치하는 사실， 내용. 사건 

또는 슷자를 시각적으로 표현 

• 결론을 내리고 사용지어|게 관계와 정황을 알려주 

는데적합 

• 사전메 이야기를 하고 주관성을 제공하는데 적합 

• 특정 메시지냐 데이터 세트에 대해 수동 직업 

• 인포그래픽의활용 

-마케팅홍보활용자료 

- 정보제공. 케이스스터디 

보도자료 

데이터시끽획{없tav뼈JaI빼뻐뼈) 

명확한 아이디어를 얻을 수 있도록 도식적 형태로 추 

상화 된 데이터를 시각적으로 표현 

• 사용자스스로 결론을 내리고 객관성을 제공 할 수 

있도록하는데적합 

• 한눈에 데이터를 01해하는데 적합 

• 임의의 데이터 세트에 대해 자동생성 

• 데이터시각화의활용 

-보고용리포트 

- 데이터 현황보기의 더|시보드 

• 뉴스레터와 에디토리얼 

• 데이터를 일방적으로 보여주늠 것과 함께 침여형 데이터 형식으로 사용자가 직접 데이터를 입력하여 전체 

데이터현황을공유하는형태 
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〈그림 깐-4)(화)인포그래픽(CDC，떠A) 정보표헨 

(우)데이터시각화(Martin Kr강wins애) - Social network 이잊al빼tion for 내ST.FM히 

〈그림 깐동〉 참여형 데이터 시각화 - 과로수훈 측정7) 

、.. E!m! ‘ι'JJ":"'，L~L'~ 

‘- .…‘ 당신은지금도과로충? 

g잉외 피료*혼를 ‘정에 드ι니다 

성WIi 선”히셰요 

F .‘l ‘*쳐 어지 

口.‘l 01 ,-,.‘· 
6.2 ‘ 

~ •• ,-. 
은우시간톨어~''''기 

• 웹에서 데이터 시각화 소프트웨어를 통해 인포그래픽 시각화 서비스 제공 

，2f"lIQ 잉에기 

"~ -'.‘ .. ~. ‘ •• ‘ .. ι •• …""10 

7S.0~ ‘ ... ‘” 
’·…._‘.~ 

- 태블로(h1tps: / /www.tableau.com). 인포그램(h1tps: / /infogram.com/), 망고보드(h1tps://www. 

mangob∞rd.ne!/index.do). 픽토차트(h에ps:νpiktochart.∞m)의 경우 그래프， 차트， 지도， 더|시보드 등 

의 기능을 사용하여 시각화 작업 시간을 단축할 수 있게 함 

- 데이터를 정적형태의 그래픽뿐 아니라 애니메이션 된 그래프에 지능적으로 매핑할 수 있는 도구 중 하나 

- 가트너(Gartner Inc)에 의하면 여러 툴 중 BUSINESS INREWGENCE 분야에 태블로가 최고의 소프트웨 

어로인정하고있음 

5 ) hltps: / /www.cfmt.org/story/avoid--{jangerous-II∞ding--silualions/beready _110여s-2/ 

6) hltps://lineartame끼ca.∞m/fealured/social-network-visualisalior←'Ior-I빼m-martin-krz뼈ns에scienα←pholo-library.html 

7) hltp://project.newsjel. ly/:앓。ul킹verwork/ 
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〈그림 2-6) 태블로 데이터 시각화 톨 화면8) 

~--=- E 
;톨톨 : 

〈그림 2-7) (화)맘고보드 시책를 화면， (우)픽토차트 시각효}툴 화면9) 

- - -
잉.횟 ; 

‘·‘ ... ,..... ’ .. _ ..... w_ 
-.. - -- - -.. _~ ---

인터랙티브 데이터 시각화 

• D3.js 

- D3(Da없-Driven Docume애S는 웹브라우저 상에서 동적이고 인터렉티브한 정보시각호를 구현등~71 우| 

한 자바스크립트 라이브러리. D3.js는 프로토비즈의 라이브러리로 정보시각화 라이브러리이며， SVG와 

H매L5， CSS 등 웹표준에 기반하여 구현 

- 데이터 시각화 회사인 데이터미어(Da없meer)가 공식적으로 D3.js를 핵심 기술로서 활용하고 있으며， 뉴 

옥타임즈에서는 인터렉티브 기사를 제작할 때 03.섭를 활용 

〈그림 2-8)(화)D3.js 홈패101지， (우.)D3.js로 구현된 뉴욕타임즈 인터랙티브 7IAPO
) 

8) https://www.웹bleau.∞m/ko-kr 

9) https://www.mangoboard.net/index.d。

1 이 https://d3js.org 

‘ i ’‘ 。::ï&;‘_. -'-"-'_'_ …-_ ... _-‘----------------
.-‘-.-~-，"., •. ~OIf<.r;n"" …@ ---- …i’“ 

.:.-:= =-"':0-=:-=::'::"""'<:. 
=~:::.~;'"-===. • 
-‘-
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• R/ Rstudio 

- 구글의 빅데이터 분석툴인 R을 통해 데이터 시각호뻐| 활용함. 

-R 없Jdio는 오푼 소스인 R을 좀 더 편하게 사용하기 위해 개발된 프로그램 

-R은 파이씬(마thon)기반이며. R Studio를 통해 통계 계산과 그래팍을 위한 프로그래밍 언어이자 소프트 

웨어 환경인 R 프로그래밍 언어로 데이터 정보 시각회를 할 수 있음 

〈그림 2-9) R Studi빠 R을 이용한 데이터 시각화 사례11) 

.-
醫團훌훌률 

…w여
 

@ 

-
끽
·
 

를1
-
-
-
:

·
 

웰
-
…
꾀
 

• 파이씬(마thon) 

- 파이씬은 웹 개발뿐만 아니라 데이터 분석， 머신러닝， 그래픽， 학술 연구 등 여러 분야에서 활용되는 프 

로그래밍언어 

- 코드 경진대회 서비스를 제공하는 코드이벨(αx:leeval}은 파이씬을 2016년 프로그래밍 인기 순위 1 우|로 

인정 

〈그림 2-10) 파이씬을 이용한 데이터 시각확1잉 

“-_ ... ~- ..... --‘ CI " ~ _ 0 .. f)E)~‘ 에 cre~ ‘. Ii! X 1- ’ ‘+ ., 
l_'C…t>:t5 .. _ .... _.,.“-- .. 
。... “ . " ‘ 

“ ... ~ -. " ... “ ( . ..，:-.:’‘μ ‘ '1. ," 
’ ”‘“ 1ll r;(1 l ’"'’, 
’, "'‘“ “’ ‘,--… .... ,‘ “ ,,_ .. c‘, -.이 , ,'_" .. ‘ __ """liit • ....----_ 

‘---"。
}‘-‘--- __ 1"’‘“’“ 

........... 피 ........ ‘ "’ 
” ““’ ‘·“‘.,.… ’‘.pI.ot(.… .1<._, 

“‘ “ u_ .. _γ ·‘ 

11) https://，임udio.gilhub.io/r2d3/ 

1낀 htt∞:/ /www.python.org 
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• Uber의 데이터 시각화 도구 Kepler.gl 

- Kepler.gl(https:νkepler.gl}은 2이8년 우버(배er)에서 출시 

- Uber.는 복집한 지역정보와 교통정보를 시각화하기 위해 Kepler.gl 라는 오푼소스 프로젝트를 진행 

- 지리공간 데이터를 분석하기 위해 개발되어 특정 지역의 대용량의 데이터를 쉽게 시각화할 수 있으며， 

시E뻐| 따른 지리공간적 변화 다양한 필터를 통해 데이터를 분석하고 시각화할 수 있는 기능 저|공 

- 오픈소스 기반 지리 정보( Geospatial) 분석 도구민 Kepler.gl로 복잡한 코딩 없이 누구나 공간 데이터를 

빚지게시각화할수있음 

〈그림 2-11) Kepler.gl을 이용한 서율 인구이동 데이터 시각화 / 마이크로소프트웨어 웠5호13) 

• 오라클 데이터 시각화 데스크탑{Oracle D없 끼suali겼ion Desktop) 

- 빅데이터 분석과 Self-Serviæ 분석을 위한 D없 Visuali경tion 기능을 제공하는 솔루션 

- 데이터소스(엑셀파일. 데이터베이스i 응용프로그램 등)에 직접 접속하여 쉽게 데이터를 이해하고 숨겨진 

꽤턴이나 트렌드를 찾아낼 수 있으며 원하는 분석 리포트를 만들 수 있는 Se~-Serviæ 기반의 데이터 

분석시각화솔루션 

- 선택한 데이터 항목에 가장 적합한 시각화요소 자동으로 제공 

〈그림 2-12) 오라클의 빅데이터 분석 시각화기능1찌 

V .... I 
• 융부에고직관적01고상호적 A삐10/ 

Easy 
0때 & α。p 앙식의 대0 터 엉로드 잊 

톨식리모트혀싱 &때?↓nr‘'~웹μ P 그; 「-; l 

Foot 
유연안이 O 터 당색잊'"를용'0"도 

smort 
• 자융외된대미터 g잉잊추진시각회 

13) http://it.ch∞un.∞m/site/data!html_dir/2019/02/15/2019021501104.html 

14) https://www.oracle.∞m!kr/solutions/αJsin앓s-때|때cs/da농비sualization.html 

;，Jι，'. :..st~ ’.'u’J 
셔d “페 
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컴퓨테이셔널 디자인(Comp뼈tional Design) 

• 인공지능의 발전으로 인간과 컴퓨터의 역할이 변화하여 디자이너들은 디자인 작업보다는 컴퓨터 디자인 

작업을 위한 매개 변수를 설정하거나 작업 자체를 감독 혹은 자문하게 될 것이며， 디자인에 관여하는 변수 

및 상호 작용 빈도가 증가햄| 따라 보다 광범위한 이해 관계자들과 소통해야 함15) 

• 컴퓨테이셔덜 디자인은 디자인 표현 매체가 형생geomeη)에서 논리(logic)로 변경되는 것임. 컴퓨테이셔 

널 디자인은 제어가 불가능한 우리 주변의 불확실한 요인의 상호 작용에 의해 발생하는 복잡성을 다루는 

훌륭한도구16) 

• 전통적으로 이 접근 방식은 시각적으로 복잡성이 요구되는 틈새 프로젝트에 주로 적용되어 왔음17) 

제너레티브 디자인(Generative Design) 18) 

• 알고리즘으로 디자인한다논 것은 컴퓨터를 형상을 디자인하는 도구로 사용하는 대신 이 형상을 만드는데 

필요한 일련의 단계를 컴퓨터에게 제시해 주는 것 

• 가령 어떠한 디자민을 창조하고자 할 때 컴퓨터가 어떻게 작업해야 할지 같은 것들을 지시 

대중적인 컴퓨테이셔널 디자언 도구들19) 

• Generative Components 

- 컴퓨테이셔빌 디자인 도구의 고전.2003년에 처음 도입되어 2007년에 상용화됨. Generative 

Componentl응는 독립형 버전으로 사용할 수 있지만 Micros떠tion 소프트웨어와 함께 사용 

〈그림 2-13) Gene엄Itive Components 소프트웨어 사용화면20) 

15) Marc Doucette. Comp뼈lional Design: The Fulure of How We Make Things is Tech-Driven. 2018.9.4.. 뼈ps://www.visualcapitalist. 

∞m/'∞mputational--1:lesign-future-Iech--1:l r'rven/ 

16) PAUL JEFFRlES. what is Computational 않sign? 2016.12.1. https://blog.ramboll.∞m/n∞/articles/what-i웅-compu잉Itional--1:lesign. 

html 

1 끼 공학적 배경에서 컴퓨테이처빌 디자민을 위한 라이노(Rhino)와 그래스호퍼(Grasshopper)의 응용. Parametric Engineering Course at 

Imperial College London. https://blog.ram∞11.∞m/rcd/n빼s/parametric-engineering--rou잉e-at-imperial--rollege-Ior성on.html 

1에 Generative 않sign https://medium.∞m/generative--1:lesign/introduction-Io-∞mpu없lional--design-용이fdfb3fl 

1 잉 5 Ways Compu없ti。떠1 Design Will Change the Way You Work https://www.archdaily.∞m/785602/5껴vay웅∞mpu없lional--design

will--change-lhe-way-you-work 
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• Grasshopper 

- 가장 널리 사용되는 컴퓨테이셔빌 디자인 도구. Robert 뻐lno용 알고리즘 모델링 도구. 광범위한 노드 

라이브러리를 갖춘 매우 성축한 제품 

〈그림 2-14) 라이뇌Rhino)와 그래스호퍼(Grasshop야r를 사용한 형상 디자인21) 

----- .... , ... ‘---- -‘ ""~--.'" "'_ -...... ---_-------

• 야namo 

-Autodesk의 시각적 프로그래밍 도구로 독립형 유료 버전과 Revit어| 직접 연결되는 무료 버전으로 저| 

공. Dynamo는 점점 인기를 얻고 있으며 다양한 사용을 지원하기 위해 노드를 개발하는 활발한 커뮤니 

티보유 

〈그림 2-15) Dynamo Sludio를 사용한 건훌물 디자인22) 

21) (좌) http:/ /www.aecbytes.com/tipsandtricks/2018/issue84-rhino.htmI (우) https://www.solidsmack.com/wp-contentf 

upl∞ds/2018/02/삐nσ용-Grasshop∞r-768x432.jpg 

22) https://www.a띠。desk.∞m/products/dynamo-studi%verview 
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• Ma끼onette 

- Vectorworks 저|품. 크로스 플랫폼이기 때문에 Mac과 Windo뼈 모두에서 작동 

〈그림 2-16) Marionette의 형상 알고리즘 화면23) 

헐 -ι ._ -
- 속월응i 

핀: 
I J[ a 

• Flux 

-G∞gle 연구소인 G∞gle[x]에서 분사. 웹 기반 인터페이스를 사용하여 여러 플랫폼에서 작동. Flux를 

사용하여 응용 프로그램간에 데이터를 공유. 예를 들어， Rhino어|서 생성된 개념적 모델을 Revit으로 가 

져올 수 있고， 모델을 수정 후 데이터를 Flux 플러그인과 웹 인터페이스를 사용하여 Excel로 내보낼 수 

있음 

t법디자인분야 데이터 거래 

• 2017년 세계 산업 디자인 시장 규모는 4억 7천만 달러로 2025년 말까지 61억 4천만 달러(약 7조 원)에 

달할 것으로 예상. 글로벌 CAD 시장 규모는 2018년부터 연평균 6.8%씩 성장하여 2026년에는 14억 3 

백만 달러에 이룰 것으로 전망. 국내 CAD 시장 규모는 ι법별 설계 m를 포함하여 약 7천억 원대 규모 

(Wi않guy Reports) 

• 2020년짜| 전 세계 3D 프린팅 시장이 약 $조 원η까| 커질 것으로 추샌IDC， 3D 프린팅 리포트) 

• 3d 모델링데이터 마켓플레이스인 thingiverse, shapeways, i.m없rialize， Sculpteo 는 데이터를 상용호}하 

고있음 

23) https://forum.veclorworks.net!index.php?/articles.html/articl않;fmarionette-tutorials-r432/ 
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〈그림 2-17) 흩펴|이지 화면μ) 

ThI，앵 ... ‘ 
Femure。

II:1:II 

훌 -’‘↑· 

더 -

• Engineering & Ind따rial design 않떠 Platform 

- 엔지니어링 & 산업디자인 데이터(Engineering & Industrial design Da없)를 축적하고 합의에 따른 가치 

평가를 제공하며 서비스하는 E쉰ata 플랫폼24) 

〈그림 2-18) 흩펴|이지 화면26) 

g g g 
대이터 
보상 

E-data 영역 
<D CAD 데이터 + 산업 디자인 데이터 
@디자인데이터 

@ 엔지니어링/ 디자인 아이디어 
Proyider 1 Proyider 2 

“‘ι E-data 
~ 

짧훌 

Proyider n 

‘ 
------------; 

。 대이터검종 i 
*후션 ! 

~ 예이터가지 ---
합의 (POS) 

Q 토큰보상 
시스멈 

(@ 

짧 저작권인흥 
알고리홈 

거래소 

Q…-
OApp 

•• • 
‘ ----,----

’ ‘싸ι i i ~ 코인운영 i ~:뼈~a : : ~ 위원회 

• • ‘ User 1 User 2 User n .1 데이터 영가 111. 커뮤니티 

톨
 짧
 

사용자 
보상 

‘ 

2띠 https://www.thingiverse.∞m 

25) http://edcoin.kr/EDC...'뻐itePaper _CT _KRpdf 

26) ibid .• P.7 
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웰 빅데이터 기반 디자인 활용 

데이터와 디자인이 결합된 사례 

• 빅데이터 기반 때 구글 클립(G∞gleCli미 

- 사진 기술(s없bility， sharpness, and f떠ming)과 사람인식(왜)기술을 결합하여 사람을 포커싱한 카메라 

- 왜 인공지능으로 얼굴인식을 하고 학습을 통해 흥미롭거나 찍어야 할 피사체가 있을 때 알아서 찍어주 

는것이주요특징 

- 클립에 탑재된 인공지능은 안면인식 기술이 포함돼 있으며 머신러닝을 통해 사진을 잘 찍는 기술을 학 

습하여 사람의 눈과 손으로는 잘 잡아내기 힘든 아이들이나 반려동물의 움직임들을 정확하게 캐치해 냄 

〈그림 3-1) 인공지능 구글 클립차머|라가 쩍은 훈간 사진1) 

- 머신 러닝은 데이터에서 자동으로 발견된 때턴과 관계를 기반으로 예측하논 과학 

- 구글 클립은 사용자 중심의 디자인 사례로 빅데이터 기반 인공지능을 탑재한 제품의 ux. UI 

- 디자이너는 인공지능， 머신러님의 개념을 파악하여 새로운 제품과 서비스를 개발에 활용해야 함 

• 데이터 기반 영상콘텐츠 서비스 넷플릭스 

- 영상콘텐츠 추천 시스템으로 유명한 넷플릭스의 경우 개인이 선호할만한 영상 추천뿐만 아니라 선호하 

는 섬네일 이미지까지 분석하여 맞춤형 이미지 저|공 

1) hltps://design.gαlQle/library/ux-ai! 
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〈그림 3-2) 넷플릭스 개인맞홈형 추헌 엉상} 

“!1m、ι"
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휠鍵뚫훨 
속철굉팎æ홉!純 'IH Tf tU t! SIR l' 
틀틀1.I ~앓?찮-펄꽉·‘환l !'J 

• 광고 마케팅을 위한 빅데이터 기반 Microsoft Dynamic 365 customer insight 

- MS dynamic 365는 광고 대행을 위해 제작된 서비스로 

- 단순 데이터로는 사업자들이 타게팅에 대해 이해하기 어렵기 때문에 시각호를 통해 광고업자들이 쉽게 

타게팅을 할 수 있도록 도움이 됨 

- 직관적이고 유연한 고객 데이터 플랫폼CDP을 사용하여 인사<>1트를 활용하고 맞춤형 경험을 창출. 모 

든 다양한 소스로부터 고객 데이터를 모두 통합하여 고객에 대한 정보를 한 눈에 파악할 수 있게 함 

- 왜 및 머신 러닝으로 추천된 고객 ID를 가져와 이 데이터를 통합， 그러면 Microsoft Graph어|서 잠재 고객 

인델리전스를 통합하여 고객 프로필을 만옮 

〈그림 3-3) MS CIYr휩mic 365의 페르소나 분석 시각화 기능3) 

잉 --

~.‘ -- . 
τ=_. 

-= _ . 

-----_. -‘_. ’--_. 
a ‘끼 

”“ ‘-‘”“o , .. _‘-‘1“ k " __ _ 

…e 
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2) hltps: / /becominghuman.ai!how-netflix--u똥's-ai-and-machine-learning-a08761463Ofe 

3) hltps://msdynami∞world，∞m/slory/micn。∞，ft--dynamics-365--{;uslomer-insights얘'veMew 
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.IBMW.얹son Analytics 없없이Z 

- Watson Analytics da없viz는 데이터를 시각적으로 표현하여 스토리델링하는 툴입 

- Watson Analytics는 데이터 유형 및 수행중인 분석에 맞는 시각화를 자동으로 생성해줌 

- 사용자가 쉽게 선택하고 전환 할 수 있는 데이터를 표시하는 방법에 대한 예제를 제공 

- 개인으1 SNS data를 통해 사람의 성격. 성흥떨 시각화 

〈그림 3-4) 데이터 시협}를 제공하는 W하son Analytics d없IV~) 

.:-‘ 

|뽑-- ‘ 

=-- ， 믿객 

배기반디자인플랫폼 

• 머신러닝 기반 이미지， 영상， 텍스트 처리 기술이 발전함에 따라 디자인도 예를 이용한 디자인01 가능해짐 

• 디자인 영역의 인공지능호}논 아직 시도 중인 분야이지만， 약 380，조원 규모 글로벌 잠재 시장에서의 니즈 

가있음 

• 국내 스타트업에서 광고디자인 자동화 솔루션을 제공하여 디자이너와 마케터들이 겪는 문제를 줄01고 더 

창의적인 영역에 집중하도록 AI디자인 플랫폼 크롤로(CROLO)를 출시 

• 중국의 인공지능 디자이너 사례 

- 중국 최대 전자상거래 기업 알리바바는 인공지능 디자이너 루밴Luban을 이용해 2016년 광군절 쇼핑 

기ζ뻐| 알리바바웹페이지 배너 1.7억 개를순식죠빼 디자인 

- 인공지능 알고리즘과 빅데이터를 통해 인공지능이 디자인을 학습하여 전문 디자인 실력에까지 근접하 

여 1초에 %장 이상의 포스터를 제작 

- 기존의 디자인 레이어와 시각요소 프레임을 분석하여 디자인하고 이를 인간디자이너가 확인 피드백을 

통해최종디자인을생산 

4) https://www.ibm.∞m/blogs/business-analytics/walson-analytics-da떠viz/ 
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- 이와 같이 소모적인 디자인 과정을 줄일 수 있는 미래의 인공지능이 대체하고 인간 디자이너는 창조적 

이고 트랜드를 효받h하는 일에 집중해야 할 것 

〈그림 웅동〉 알리바바의 인공지능 배너 디자언히 

Data-driven UX 

• 데이터 활용 기술의 발전으로 인해 사용자 경험(ux)으| 중요성이 높아짐 

• 고객의 구매를 결정짓는 사용성이 평준화되어 사용성을 넘어선 새로운 가치를 창출해야 하며 이를 위해서 

는 사용지를 고도로 추적하고 이해하여 요구사항을 수집함 

〈그림 웅녁5) 리서치 방식의 확징6) 

기존의리서치방식 

퍼소나 

사용성테스트 

인터뷰 

설문지 

최근리서치방식 

분석프레임워크 

톨올활용 

• 직관메 의존하는 ux보다 객관적이고 신뢰할 수 있는 방향성 제시와 그 효과를 위해서는 과거의 경험. 사 

용자의 실제 데이터를 토대로 $를 이해하고 분석 

• 사용자 데이터를 기반으로 퍼소내Per∞na) 설정도 추측이나 직관으로 인한 맹점을 줄이고 퍼소L뻐| 대한 

지속적인 모니터링과 관리가 가능 

5) https:νm.p∞t.naver.∞m/viewer/IαJStView.nhn?volumeNo=26780741 &memberN0=43057900&vTyαl=VERTICAL 

6) https://www.i--on.n잉/news/nfmSletter/1∞lumn/1215490_7965.html 
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• 사용자의 행동 데이터는 실제 동기/기대/요구사항에서 비롯된 서비스 탐색과 이용에 대한 결과이기 때문 

에 그 방향에 맞춰 디자인/설계하는 서비스 필요 

• 올바른 $를 위해 정성적 데이터를 통해 알 수 있는 사실은 정량적 방식을 활용하였을 때보다 확인하기 어 

렵고 그 반대의 경우도 마찬가지. 따라서 정성적 데이터와 정량적 데이터를 상호 보완적으로 활용 

* 정성적 데이터는 관찰이나 인터뷰와 같은 방법론을 통해 수집된다. 사용자들의 동기， 정서와 같은 영역 
을 파악하는데 용이하다. 수집된 데이터는 구조화 및 조직화하여 분석되는데 연구자의 경험과 축련도에 

의해많은영향을받음 

* 정량적 데이터는 측정에 의해 수집될 수 있다. 클릭 횟수 처|류 시간 오류 횟수와 같이 숫자로 표현될 수 
있고 계산을 통해 새로운 지표를 만드는 것도 가능하다. 하지만 각 지표 설정과 객관적인 평가에 의해 얻 

어낸 수치 의미를 추론해 내는 과정이 수반 

• 웹로그 분석 도구 - 구글 애널리틱스(Gcx잉le AnaI때cs) 

- 구글 애빌리틱스는 웹상에서 서비스에 유입되고， 서비스 내에서 발생하는 데이터를 기반으로 보고서를 

확렌할 수 있으며， 제공하고 있는 다양한 정보에 따라 이용자가 원하는 맞춤 서|그먼트를 설정하고 해당 

분류에 속하는 데이터로 비즈니스 분석에 활용 

- 사용자으| 정량적이고 직관적인 지표 항목들을 확인할 수 있는 솔루션 중 가장 많이 사용되고 있는 도구 

• 사용자 행동 데이터 분석 도구 - 뷰저블(Beusable) 

- Gaze PlotO I나 히트맙과 같이 K를 해석할 수 있는 시각적인 정보로 사용자의 행동 흐름을 쉽게 파악하 

고이해할수있게 

- 특히 사용자의 마우스 이동 클릭 움직임 순차 스크롤 이동 등 모든 행동 데이터를 히트법과 함께 차별 

화된 차트나 부가 정보들을 함께 제공 

- 서비스를 담'&하는 관리자가 사용자으| 행동 데이터를 통해 ux를 실시간으로 살펴보고 지속적으로 관리 

할수있도록지원 

〈그림 3-7) 뷰저블 - 사용자의 관심과 행동의 전반적인 분포를 닙|쿄l분석하는 톨n 
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끼 https://www.beusable.net 
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• 업 분석 데이터 생산 판매 - 업에이프(App Ape) 

- 업 데이터 분석 분야의 다국적 일본 기업으로 우리나라에도 서비스를 제공하고 있음 

- 사용자의 업 이용의 다'~한 데이터를 취합하여 업 개발사 게임회사. 통신사， 광고대행사 미디어， 시장 

선도기업 등에 데이터 판매 및 컨설팅 지원 

• 현재 모바일 ux에 활용할 수 있는 데이터 분석은 아래와 같이 다양한 회사에서 서비스하고 있음 

〈그림 웅용〉 업에이프의 사용자 행동분석 데이터5) 

gI: 

.. ~.. .. .. ~ 

-. .... -----
。

〈그림 웅용〉 모바일 데이터 분석 서비스 기업 

Market Intelligence Attribution Tracking , Viewability 

AppAt1YÚe 휩AppApe :때배:iij·깨빼~er 뻐[HA빠 : IAS업뿔e 
ø ADLlST WISEAPP TUne @때just 젠 sngulor M 0 A T 

~Ranke!J Gev빼tior‘ : adbri:+: 이rb ridge t o Firebase Analytics 

SensorTower 뚫a c뺑Y' @ tenjin 뺏 WIS ETRACKER 
~( . ., ' ~FlURRY mTRAe K:R valuepÕtlon 

‘ ", SimilarWeb I1 ICISCIl ‘~ 

뀔 co mSCORE ~ eMarkeler , c.짜A! ACEc。unter

디자이너의 데이터시각흐} 역량 

• 인포그래픽은 의도된 메시지를 전달하기 위한 스토리델링이라면 데이터시각화는 데이터를 탐험할 수 있 

는형태로제공 

• 데이터 시각화는 2D 그래픽 이미지의 형식보다 웹과 같은 디지털 미디어환경에서 인터랙티브와 같은 형식 

으로제공되는것이추세 

• 인터랙티브 정보 시각호}는 자바스크립트 등， 프로그램언어를 사용해야 하는데 현재는 개발자들이 이런 툴 

들을 이용하여 데이터나 정보시각화 직무룰 수행하고 있음 

8) https://ko.ap며 pe 
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• 대부분의 디자인 전공자는 정적인 그래픽 형태의 데이터 정보 시각회안을 할 수 있으나 고도의 데이터 시 

각회를 구현하는 것은 한계가 있음 

• 디자인 전공자들도 인터랙티브 둥 타이내믹한 시각회를 위해 R이나 파이선， 자바스크립트와 같은 프로그 

래밍 언어 능력을습득히여 인터랙티브 데이터 정보시킥화직무룰수행할수 있어야 합 

DaIa 기반 H법에서의 디자이너 역랑 

• 궁극적으로 인공지능때로는 디자이너라는 직업을 대쳐|할수가 없음 

• .Arrazoo, AIG, C3,‘ adobe 둥왜를 활용히는 다앙한t업에서의 기업들도 여전히 ux없ligner를 고용히는 중 

• 데이터를풍부하게 훨용하고분석부터 시각화까지 전 과정을 이해하는 융합적 디자인 역랑 필요 

• 정부도 .개방， 공유， 소통. 협력’이리는 모토 O뻐 공공데이터 개방을 늘리고 있으며. 단순 데이터 개방뿐 아 

니라 데이터를 훨용해 2，3차부가가치 장훌을 위해서는소통적 측면에서 디자인적 역량이 띨수 

• 데이터관련현장의디자인역량요구 

데이터관련 신기솥 명향에 믹한 디I앤l 칙업 및 학부 변화 

• 신기술 보편화로 변화할 디지인 직업과 직무어| 대한 정의 및 안내 

-상풍 기획 및 마케팅 분야는 이미 인공지능이나 빅데이터 활용을 적극적으로 하고 있음- 디자인 직무는 

이와 같은 기술을 어떻게 활용할지 가이드 필요 

- 인공지능 활용 소프트웨어의 발전은 일부 디자인 직무를 대체할수 있음 그러나 인공지능 활용이 더 효 

율적일 직무와사람이 작업해야 더 효과직일 직무 파악 띨요 

*(:참조)Au뼈esk人|는 이미지 희엽 능력이 있는 인공지능을 소프트웨어 프로그램에 접목시킴 입력된 과 

거 디지인 학읍을 통해， 새로운 의자 디지언을 만들어냄 

*(:참조)Ado않사또한 이미지 희슐 기반 인공지능을 소프트웨어에 접목하여 개발중임 최근 발표에 따르 

면 디지이너의 스케치를 분석하여 연관 이미지를 겁색할 수 있으며. 입력된 키워드에 맞춰 ζ보{한 포스 

터디자인까지가능 

，，~볍을 불문하고 데이터를 평카 해석하는부분의 수요는 굉S팅| 클 것으로 예상 

.빅데이터(Big 여녕)’는 전 ι볍 분야에| 걸쳐 큰 이슈밍 기획， 마커|팅， 유동 등 비즈니스 전 과정에 활발히 

활용되는 추서|이므로 디자인분야왜|서 빅데이터 활용농엔을 모색해야 함 

'5G기슐로 대량의 데이터가 연결되는 1oT:의 사용 환경이 구축되고 인공지능과도 연결되어 디자인의 환경과 

직무도진화될것임 
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디자인 직무에서 빅데이터 활용 역량의 요구 

• “추|약 분야 특화 학습시스템 개발연구"(흔택디자인친흥원)에서 현장 직무 중심의 디자인 역량으로 빅데이 

터 활용 역량요구가 높게 나타남(2017년) 

〈그림 3-10) 디자이너가 본 유망 기술 · 분야 조사 결과 

3D프린팅(CMF포함) 

loT 

VR 

헬스채어 

벅데이터l인공지능 

지율주행자동차 

로웃/드론 

기타 

0 10 20 30 40 

·용답지수 
~U 

~U 

50 60 70 80 90 100 

• 또한 현재 수행하는 디자인 핵심직무와 직무를 확장하는 데 도움이 될 것으로 판단되는 유망 기술과 분야 

에 대한 질문에서도 .빅 데이터/인공지능’01 가장 높았고 3D프린팅， loT， VR 이 그 뒤를 이음 

• 최근 부각되는 신산업 분야 역량인 VR/ÞR 디자인역량’， ‘3D프린팅 역량’， ‘10T 디자인 역량’.빅 데이터 역 

량’으로보고있음 

• 미래 디자인 역료를의 경우 공통적으로 현재 자신의 역량 수준이 매우 낮은 것으로 응답 

• 빅데이터관련 역량은 빅데이터 기획 데이터 수집 및 가공 빅데이터 시각화 분야가 주요 역량이라고 응답 

• 빅데이터 시각화 기획은 인터넷 활용 자료조사， 프레젠테이션 문서 작성에 관한 역량 필요 

• 데이터 수집 및 가공은 파일 형태의 데이터 수집， 데이터 크롤러(않떠 Cr빼le에 사용， 스크립트 언어 활용 

기술에관한역량필요 

• 빅데이터 시각호}는 그래픽 소프트웨어， D3 활용，Api 활용， 웹서버 업로드 등에 관한 기술에 관한 역량 필요 

• 채용 시장도 이와 맞게 얘/u1 디자이너에게 데이터 분석 능력 및 툴 활용 능력을 요구하기 시작 

• 디자인관련 Adobe와 같은 툴뿐만 아니라 데이터를 다루는 여러 툴을 다뤄본 구직자가 유리 
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• 데이터분석과디자인역량 

빅데이터 역량이 디자인어써 풍요한 이유 

• 디자이너와 시용자 사이의 지식 격차가 크므로 디자이너가 적절한 사용자 조사 없이 또는 실제 테스트나 

데이터가 없이 사용자가원히는 것과 원하는 것을 정획하케 이해할 수 없음 

• 디자인은 사용자 및 소비자들이 필요한 것을 알아야 하는데 디자이너 지씬이 시용자로서 다른 사용자들의 

필요를 모를 때 데이터 기반의 의사결정을 할 필요가 있음 

• 빅데이터 활용도가 높0까고 있으나 복￡한 데이터를 lK행}고 사용하기 엉게 히는 l찌UI 가 더 중요해 짐 

• 현채 사용자가 이해하기 쉽고 활용 가능한 형태의 빅데이터 시스템을시Z찮IWI는 다소 제약이 있음 

• 예를 들어 트워터에서 3억여 개의 트윗을 모은다 하더라도 이는 시용자들에게 의미가 없으며. 이 데이터를 

어떤 식으로 표현할 지와 UI/l.IX. 시각적 표현에 따라 빅데이터의 가치가 달라질 수 있음 

• 사용자 경험을 효과적으로 디자인하기 위해 사용지에 대한동찰력이 필요하며 사용자중심 경험을 구촉하 

려면 데이터 중심 접근 방식을사용해야 함 

없훌-dr빼nD없gn흩 위한 정성쩍， 정량쩍 데이터 훨용 

• 정랑적 데이터는 일반적으로 수치 데이터로 무슨 일이 일어나고 있는지{또는 일어나지 않음틸 알려주는 

데이터 

• 정성적 데이터는 정성적인 동찰력으로 숫자가 아니며 왜 이런 일이 발생했는지 알려주는 데이터 

• 예를 들어 Google Al떼빼$는 얼마나 많은 방문X씨 측정 웹 써|트를 방문했는지. 어떻게 방문했는지. 

어떤 행동을 했는지를 숫자로 알려주나 이 데이터가 알려주지 않는 것은그 이힘써1Y) 

• 특정 사용자그룹-0 1 어떤 행동을 하는 \!.t먼 다른 그룹은 다른 행동을 하는 이유 특정 콘텐츠가 다른 콘텐 

츠보다 사용자에게 더 흥미로운 이유 등. 'why’측면은 사용자 논리를 열어주기 때문에 가장 중요하며 질적 

인데이터로전환해야함 

DaIa-쉰rlWn 다lSlgn을 위한 데이터를 보는 역량 필요 

• 요]J.fO l트틀도출하려연주어진데이터를분석하여원시 데이터틀의미있는정보및디자이너가사용할수 

있는 통찰력으로 전흰해야 함 
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〈그림 3-11) 요싸이트 도출을 위한 빅데이터 활용9) 

• 데이터를 활용하여 디자인의 농펠떨 모색할 경우 

- 입증:NB 테스트10) 및 분석을 사용하여 설계 결정 

- 개선: 정보에 기반 한 설계 반복을 의미하며 시죠뻐| 따른 변호}를 추적하고 데이터를 사용하여 디자인을 

최적화 

- 발견: 단순히 분석 종합이 아닌 데이터를 사용하여 새로운 패턴을 탐색하고 문제를 깊게 탐구 

〈그림 3-12) 데이터에 의한 의사결정과 변화1 1) 

[ 0010 1 Inlo<maflan 1 Knawledge 1 0κ'-I~"l 
∞11.g Mr.m'j잉’~씨w.~， 

"""""'" 싸。이tii~ 'P+iu 11 d' .E!!r:t-

Va lue 

• 데이터는 기계가 아닌 사람에 의해 생성되는 것을 이해하는 것이 필요 

• 사람들의 말， 행동. 생각 및 느낌을 이해하고 그들에게 무엇이 중요한지 파악해야 함 

• 디자인에서 사용자와의 공감은 사용자와 인터뷰하고 설문조사분석 일기연구 및 사용성 테스트와 같은 전 

통적인 데이터 수집방법 사용 

9) https://thebIOQ.adobe.∞m/the-im∞rlanα←"Of--dala-in-design/ 

1이 NB 테스트는 변수 A메 비해 대상이 변수 B에 대해 보이는 응답을 테스트하고， 두 변수 중 어떤 것이 더 효과적인지를 판단함으로써 단일 

변수에 대한 두 가지 버전을 비교하는 방법이다. 

11) https://thebIOQ.adobe.∞m/the-imporlanc앙생냉a없-In-검esign! 
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• 디자인과 혁신에서 데이터를 생끽할 때 데이터는 다음쩌| 무엇을 해야 할지 결정하능 데 도움이 되눈 데이터 

• 그러나 순전히 데이터 중심의 접근 방식을 따르눈 데에능 몇 가지 운제가 있음 

- 첫째. 측정 항목은 이미 구혹한 것을 기반으로 하기 때운쩌| 제한적 μ}용 가능한 모둔 데이터는 현재 잠 

재 고객 및 현재 제품의 동작 방식을 기반으로 힘) 

- 둘째. 디자이너로서 의미 있눈 것과 그렇지 않은 것을 구분하고 디자인에 대한 비전이 필요하며 데이터 

를 사용하여 비잔을 검증하고 탐색해야 함 

• 훌은 디자언은 데이터. 공감 및 비전 시이의 적절한 균형을 찾늠 것 

디자인에서 빅데이터 활용률 위한 분석 역량 

• 데이터 마이닝(않없 Mining) 

- 데이터 마<>1닝은 데이터 속에서 가j;1를 찾아내늠 것 

- 통계 및 수학적 기술뿐만 아니라 데이터의 패턴을 인식하는 기술들을 이용하여 대용량의 데이터를 조사 

하며 새로운 변수들끼리 상관관계와 때턴 및 트렌드 발견 

• 텍스트 마이닝n없 Minir힐) 

- 비정형， 반정형 텍스트 데이터에서 컴퓨터가 우리의 언어를 분석하고 파악하늠 자연어와 문서처리 기술 

을 통해 유용한 정보를 추출 및 가공하는 기술 

- 대규모의 텍스트 데이터에서 시용자가 관심정보를 찾아내고 다른 정보들과의 연계성을 발견. 주로 문서 

분류. 문서군집. 장보 추출. 문서 요약 등의 과점에 사용 

• 오피니언 마이닝(Opinion Mining) 

- 소셜미디어나 포털 게시판. 블로그 등에 기록된 이용자의 의견을 분석하여 평판01나 선호도를 판별 

- 특정 서비스나 상품에 대한 시장규모를 예측하고 소비자의 반응을 살피며 입소문을 분석하논 등의 활동 

에활용 

• 소셜 네트워크 분석(앉>cial NeM에〈 야빼ytics) 

- 수학의 그래프 이흰graph-theoretic을 이용하여 사람틀의 상호 행동 및 영향력 측정 

- 그러한 꽤턴이 개인의 삶에 어떤 영향을 주는지 연구하고 소셜 네트워크상에서 영향력 있는 사람을 찾 

는데에활용 

• 군집 분석(Clus암 k빼%띨) 

- 개체틀의 유시성을 ni'QtDf여 유사한 특성을 가진 집단으로 분류하는 ξH업 

• 빅데이터 분석기법 유형 '2) 

1잉 오인균， 이단비. r뎌지인분야쩌서의 빅데이터(Big 않때 훨용빙안에 판한 연구J. 디지멸디자인학연구.2013. 
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〈표 3-1) 비즈니스톨 위한 파워포민르 탤를랫13) 

데이터 마{)I닝(뼈Ia mining) 

펙스트 매|닝n빼 mining) 

명판 볼석(Opinion minir엄) 

소셜 붐석(Social ar핑Jytics) 

를러스터분석 

(CI뼈terare뼈is) 

현혈 olCJ l닝(Reality mini때) 

통계 및 수학적 기술뿐 아니라 때턴 인식 71술을 이용한 조사 분석. 의미 있 

는 새로운 상관관계. 때턴， 트랜드 등 발견 

방대한 양의 글 속에서 의미 있는 정보를 추출. 다른 정보와의 연계성 파악. 

카테고리 도출 등01 가능한분석기법 

웹사이트 및 앙~SOU 나타난 의견 등을 분석하여 유용한 정보로 재가공하는 기 

솔. 텍스트 분석으로 작성자의 감성 및 의견을 수치화 가능 

앉.JS의 글 및 사용자를 분석해 소비자 때턴 분석 판매 · 홍보에 적용. 주로 네 

트워크생11서 정보의 허브 역할을 하는 사용자를 찾는데 활용 

군집분석. 각 대상의 유사성을 측정히여 유사성이 높은 대상 집단을 분류하는 

분석. 집단 내/외의 개처|들 간유사성 및 상이성 피악 가능 

스마트폴 등의 제품을 통해 사회적 행동 관련 정보를 수집하여. 시람들의 행 

동 때턴을 예측하는 분석기법. 

웰 데이터 플랫폼비즈니스를위한 
디자인라이브러리 구축역량 

디지탤 디자인률 위한 20, 30 데이터 라이브러리 구혹 역량 

• 디지털 디자인 편집 및 모델링 도구가 보편화되면서 신속하고 효율적인 작업을 위해 다양한 디자인 요소들 

을 라01브러리로 구촉해 왔음 

• 아이콘이나 클립아트와 같은 디자인 아이템들은 전문 디자이너들 뿐 아니라 일반인들의 디지털 저작 및 콘 

텐츠 구축 및 문서 작업에도 유용하게 사용 

• 디자민 요소 데이터 라어브러리는 향후 인공지능에 의한 성공적인 디자인 직업의 토대가 될 것잎 

• 사용 콘텍스트에 적합한 라01브러리 구촉을 위해 체계적인 0버|템 개발 방법의 습득 및 역량의 향상이 요 

구됨. 더불어 다양한 디지털 저작 도구의 특성을 이해하고 적합한 유형으로 디자인하는 능력이 요구 

13) https:/뻐ww.template.ne뼈JSine힐∞%뼈rrt/α'Ofessional-야_rpoln냉l11'Iatel 
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〈그림 3-13) 2D otol콘 라이브러리1이와 3D 인체 오브젝트 라이브러리15) 
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범용 소프트웨어 활용 템플릿 디자인 역량 

• 개인 저작 활동이 확산될에 따라 비전문가도 쉽게 구축이 가능한 다g한 템플릿이 요구 

.~법 영역에서 저렴한 비용으로 신속하게 비즈니스 콘텐츠를 구축하기 위해 다양한 고품질의 유료 템플릿 

이제공되고있음 

• 기존의 템플릿과 차별화되고 다양한 사용자가 만족하는 창의적인 템플릿의 저|공이 지속적으로 요구 

〈그림 3-14) 비츠니스를 위한 파워포인트 템플릿1히 

@ --

활롤 | 진" ,.‘ 
--- --
홉롤: | 

1 이 https://i∞r←library.neνicon/resume-icon-fr，앉←27.html 

15) https://sketchupforprofessionals.∞m!expand-your--object-library/ 

16) https://www.templale.neVbusiness/powerpoinVprofessional-α:merp이nt-template/ 
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톨흩 인공지능 컴퓨팅 시대를 대비한 디자인 역량 

컴퓨테이셔널 디자인을 위한 프로그래밍 역량 

• 인공지능의 발달에 따라 컴퓨터를 이용한 전통적인 모델링 방법의 변화와 이에 따른 디자이너의 역량 변화 

• 형상을 직접 디자인하는 능력에서 형상을 구현하는 프로그램의 변수를 제어하여 형상을 구축하는 능력이 

요구 

• 파라메트릭 디자인(며rarnetric design) 

- 디자언 의도와 디자인 대응 사이의 관계를 동시에 정의하고 인코딩 및 명확하게 하는 매개변수와 규칙 

을 표현할 수 있는 알고리즘적 사고를 기반으로 하는 프로세스 

- 파라메트릭 디자인은 요소간의 관계를 사용하여 복잡한 형상 및 구조의 디자인을 조작하고 정보를 제공 

하는디자인패러다임 

〈그림 3-15) 파라메트릭 디자인 사례17) 

ff 。c鐵 짧 $γτ3 
!J' (끼 「、

ß ~~~， i 戀 γ 
。 양 a 떻짧j 、청 
。:ò '<::l:>' 

。 lA、 。짧 짧 뒀繼 

제너레티브 디자언(Generative 마~ign)을 위한 과학 및 공학 융합 역량 

• 파라메트릭 디자인에 기반 한 제너레티브 디자인은 다.~한 변수를 제어하며 짧은 시죠뻐| 디자이너들이 예 

측하기 힘돈 디자인 비정형적01고 복잡한 형상을 다수 제시할 수 있음 

• 형싣뻐| 대한 매개변수를 제어하기 위해서는 매개변수와 형상간의 관계를 이해하고 활용할 수 있는 수학적 

인지식과사고가필요 

• 실용적인 제너레티브 디자인을 위해서는 과학과 공학적 지식을 결합한 융합적 문제해결 역량 필요 

17) 출처: (좌)Paramelric d잉gn (designed by Shoham 많n-Ari) https://'빼w.researchgate.ne야igure/Paramelric-desig뼈esigned-by

Shoharn-Ben-Ari-43-Generalive-design-The-Iexlighl_fig2_2600'영453. (우)Paramelric M띠eling _ San Antonio River Four엄ation 

htt∞:/ /sariverfound.org/∞얘Oli이paramet끼c-modeling/ 
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〈그림 3-16) 매개변수 제어를 통한 신발의 아웃솔 디자인18) 

1 에 https://paramelenzing.wordpress.∞m/2017 /11/02/paramelric-껴jesign-and-foolwear-induslry/ 
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현황및수요 



웰 데이터기반 디자인 교육쐐l 

o Data Lit.eracy(일리노이 공대. Institute of Design 디자인석사) 

〈그림 4-1) M아:!s 전체 커리률럼 개요1) 

교육과정개요 

CORE 
MODULES 

CONCENTRATION 
MODUlES 

• 디자인 프로서|스에서 ’정량적” 데이터 작업을 위한 방법， 도구 및 기법 소개 

• 디자인 프로서|스에서 정량적 데이터 작업을 위한 방법. 도구 및 기법 등 학습. 또한 학생들은 분석 소프트 

웨에Exæl， Tableau 등)를 사용하여 광범위하고 일반적인 데이터 유형을 설명하고 변형하며， 실제 현장의 

분석 사례를 학습하여 응용 

학습목표 

• 이 교육과정을 통해 학생들은 새로운 비즈니스에서 디자이너/데이터 해설가 역할을 할 수 있는 기반을 

마련 

• 또한 실제 업무와 미래에 적용할 수 있는 유용한 모범 사례 및 관련 기술을 습득하여 디자인 프로서|스에서 

데이터 문제메 접근할 수 있는 역량 개발 

1) https://id.iit.edu/mde앙;::urriculum-overview/ 
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주요내용 

• 분석용 데이터 정리 및 포뱃， 피벗 테이블. 힘수 및 공식 작성， 고급 데이터 시각화 생성 둥 데이터 소프트 

웨어훨용방법 

• 기술적. 통계적， 사회적 관점에서 ”나쁜”데이터와 n훌은’데이터를 평가할 수 있능 관점 및 요소의 이론과 

실습 

• 시계열， 인구통계， 지리공간 데이터 등 일반적 형식의 데이터를 디);1씬 프로서|스에서 사용히는 방법 

• 데이터가 디지인 프로세스에 미치는 엉항 및 지점 

8 Int.eractive Data V없펴lization어rt Center Colk짱 of Design, Int.eraction Design) 

교육과정 7a요 

• 과학자와 엔지니어가 데이터를 보다 효과적으로 탐색할 수 있는 데이터 시끽화 도구 개발을 위해 개설된 

10주간의 인턴십 프로그램 

- 스토리텔링， 과학 및 사회적 탐구뿐만 아니라 데이터 소싱 및 관련 도귀tool)에 초점을 맞훌 이 표를그 

램은 아트센터의 인터랙션 디자인 학부가 N업AJPL(나사 체트 추진 연구소) 및 않ttech과 쩌|휴를 통해 

운영 

- 교수진은 인터랙션 디자인 전문가와 첨단 컴퓨팅 션써 과학자로구성 

학습목표 

• 관련 정보를 적절한시각적. 인터랙티브 특성으로 인코딩하여 효과적으로 데이터를 조회할수 있고 궁극적 

으로 데이터에 대한새로운 동찰혁 획득 

- 인터랙티브 데이터 시각화토구 및 방법론 개발을통해 과학적 연구 성과극대화어| 기여 

• 혐퓨팅. 인터랙티브 디자인. 사용자 중심설계. 디자인쌍킹 및 최신 3D.그래픽 기술을 활용하여 새로운 학저| 

직접근법개발 

주요내용 

• 5명의 학생(2명의 디X매|너， 3명의 컴퓨터 과학자일로 구성된 팀이 10주 동안 3개의 않Itech!JPL 데이터 

시각화프로젝트를진행 

• 디자이너툴은 과학자가 의뢰한세 카지 프로젝트를모두 맡고 각 컴뮤터 과학자는 하나의 프로젝트에 전념 

• 표로그햄 교수진은 시각화， 컴퓨팅， 디지인에 관해 학생 멘토링을 진행 

• 프로젝트로 주어진 연구와 데이터를 이해하고， 시각화 요구틀 식별하며， 연구 데이터와 디자인 요소의 관 

련성을 결정하기 위해 과학또는 공학 연구원툴과협력 

- 시각화 팀은 연구지툴과의 집중적인 토론과 데이터 탐시틀 동해 과학 및 공학 데이터에 대한 적절한 이 

해습득 

50 > 전락분야알를 조사및훨용얻"" 



〈그림 4-2)A야 Center College of Design 프로천4트 사례킹 

SPACECR.AFT TRAJECTORY DE$IGN 

1~!ItuIIt:5<CIlI h_.JJ“_""’‘”’@ GL.ACIER ICE FlOW 

"_~Jb._‘*‘ 
-..-

‘""_ ..... ~.oftIod 

- "''''''‘'"“ ""‘'''''''''‘· 

8 Data-driven UX 교육3) 

교육과정개요 

• 교육기간: 2018.6.5 rv 2018.6.14(총 2주) 

• 교육대상: 마케터와 기획자 ω〈 디자이너 포함 누구나 

• 히트업으로 사용자의 콘텐츠 탐색 과정 콘텐츠 소비 구간 콘텐츠 소비 효율 사용자으| 주목 영역과 S에P 

영역을 파악하는 교육 프로그램 

학습목표및주요내용 

• 데이터 드리븐 ux를 위한 수준급의 실무 지식 습득 

• 지표와 히트랩 데이터를 교차 분석하여 사용자의 행동을 분석 

• F성야 1. ux 데이터 분석 시작하기떠시간) 
-ux데이터 분석 시작하기 

-ω〈 데이터 분석 중요성 이해 

.ux 데이터 분석 솔루션 이해 
- Average Fold 이해하기 

- 사례를 중심으로 한 히트맙 교차 분석법 

. 분석을 시작하기 전 염두해야 할 점 

· 분석 시작 전 이슈 파악을 위한 비즈니스 인터뷰 실시하기 

. 히트맙이료!? 

. 히트랩분석을통해알수있는사용자행동 

2) http://www.datavis.ca~ech.edu/ 

3) 뷰저블 https://'빼w.beusable.ne찌/ 
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마우스 클럭 히트업 분석하기 

마우스 무브 히트업 분석하기 

• F경rt 2. ux 데이터를 분석하여 개선점 도출하게3시간) 
-시례를중심으로 한 051트업 교차분석법 시간 

사용자의 콘텐츠 소비 효율 구간 파악하기 -스크를 히트업 분석하기 

시용자가스크롤을 중단한상활과 개선 방법 이해하기 

사용자가스크톨을 진행한상황과 개선 방법 이해하기 

사용자의 주목영역과 S씨P 영역 확인하기 - 어텐션 그래표 분석하기 

어텐션 그래표와 히트업 교차분석하기 

사용자의 콘텐츠 소비 혼름실펴보기 - 액티비티 스트립 분석하기 

액티비티 스트림과 히트업 교차분석하기 

-히트업교차분석실술 

• Part 3. 실전 ux 데이터 분석 실엎3시간) 
-히트업교차분석복습 

모바일 디바이스 데이터와 함께 히트맙 교차분석 복슐하기 

서|그먼트에 따라시용자 행동 비교분석 하기 

-051트업 교차분석 실슐 시간 

페이지 제공 의토가효과적으로 전달되는지 측정하기 

전환율 증대를 위한 GUI 개선 포인트도출하기 

사용자의 콘텐츠 탑잭 과정 토출하기 

퍼|이지 전환율싱승을 위한개선 포인트 도출하기 

시용자의 콘텐츠 탐색 소비 효율높이기 

서비스 목표 달성을 위한개선 전략 설정하기 

• F님rt 4. ux 데이터 분석 결과 활용하기(3시간) 

-UX 데이터 분석 결과 실무에 활용하키 

ux 데이터로 Persona 설정하기 

ux 데이터로 Customer Joumey M∞ 설정하기 
ω〈 데이터 분석 리포트 작성하기 분석 
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o Generative D:짧14) 

교육과정개요 

• 컬럼비아 대학교 건축， 계획 및 보존 대학원(GSAPP: Columbia University’s Graduate School of 

Archite때Jre， Planning, and Preservation)의 고급 전산 설계 과정 

학츰목표 

• 건축 설계의 응용 분야를 중심으로 생성 설계의 개념 학습 

• 설계자들이 도구의 작동 방식. 설계 프로세스메 미치는 영향 및 미래의 설계 실무에 대한 의미에 대한 직관 

을 구축 할 수 있도록 도구와 개념을 모두 제시하는 것 

주요내용 

• Learning from nature 

• The design space 

• Designing measures 

• Designing optimization 

• Evolving design 

• Introduction to computational design 

• Computational design in Grasshopper 

• USing Python in Grasshopper 

• Working with geometry in Python 

• Structural analysis with Karamba 

〈그림 4-3)A변수 3개틀 가진 박스의 파라메트릭 모웰링5)과 데이터틀 매핑하여 시각효l한 트러스트6) 

...... '_""'.. .0 .. 
~. __ .. ‘ - ‘ -- ---

에 Generative 않sign https://medium.com/generative-design 

a ‘ -

5) https://medium.com/generalive-design!slep-1 --general，안-6bf73fb3aOO4 

6) https://medium.com/generalive-껴:Jesign!slruclural-analysi웅배ith녁‘aram앙켠73b959587∞ 
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휩 디자인 현장의 데이터관련 교육수요7) 

• 디자인 현장에서 디자인기획 및 마케팅 능력， 디자인- 타 분야 융합역량. 컴퓨터 활용을 자유롭게 하여 시 

각화 및 표현 능력을 보여줄 수 있는 교육에 대한 필요성이 인지되는 바 여러 부분이 복합적으로 이루어진 

창조성과 다양성이 강조된 디자민이 중요해지고 있음 

〈그림 4-4) 디자인 활용업체 보강 필요 대학교육8) 

커뮤니케이션 및 일요 능력 

디자인 타운이용힐액링 

띠 「 그g 컵유터 활용 스킬 i 33.2 

시각화 및 g힌 능력 4>닝:::::::::::1 57 3 

기획 잊 마케팅 농역 509 554 

m w m c m w ro 

(단워 %, 종묵응답) 

. 2017 

. 2016 

• 2017 ~법디자인통겨1 9)에 의하면 디자인 활용업체의 디자이너 역료항상 교육은 글로벌 트렌드를 바탕으 

로 하는 기획과 비즈니스 스킬 역량 강호뻐| 대한 수요가 늘어나고 있는 것으로 나타남 

〈그림 4-5) 디자인 활용업체 디자이너 재쿄육 소요 변호}추이: 역량 향상 교육1이 

팀워크/영동싱/리더십 I!i~ ， 
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WL 
염
 앵
 행
 

성
 

셔
」
 
셔
」
 

직
 

이
 

이
 

서
 

테
 

써
 

l 

제
」
 
니
 

ι
 

레
 

뮤
 

j 

g
-

커
 27 
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. 2017 

. 2016 

징의역 

기의력 

39~5 
57.5 

34.3 
40.4 

10 20 30 40 50 60 70 

7) 2019년 ”디자인산업 인력현황 분석 보고서” 내용에서 발춰| 

8) 디자인 · 문화콘텐츠 인적자원개발위원회， 디자인산업 인력현황 분석 보고서， 2019， p,l85 

9) http://'빼w，kidp，or， kr/ir삐ex.html?menuno얘93 

1이 디자인 · 문화콘텐츠 인적자원개발위원회. 디자인ι법 인력현황 분석 보고서， 2019， p,l89 
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• 디X엔 활용업체의 디찌|너 역료띔방 교육에 재교육 수요가 두드러지는 분야는 글로벌 시ε뻐| 대한 체계 

적인 분석을 강화할 수 있는 교육수요가 높음 

• CI^~인 활용업체의 디자이너 기타 분야 재교육에 대한 수요는 국내외 시장정보.(22.2%) 교육01 가장 높게 

나타나고 다음으로는 신기술 이해 (19.6%), 타분야 융합교육(3.6%)， 통계교획2.없) 순으로 나타남 

〈그림 4-6) 디자인 활용업체 디자이너 재교육 소요 변화추이: 기타 교육11) 

JO ,1 

타 운야 용얻 교육(인운획， 엔지니어링 동) ’7,' 

신기슐 이에(AI， VR/AR 동l 19.6 
24.7 

국내외시장정보 22.2 
l‘ 2 

10 15 20 25 30 35 

(단워 %, 종욕응답) 

. 2017 

. 2016 

• 특히 디지털/멀티미디어디자인， 서비식경험 디I엔， 디자인 인프라 부문에서는 디째|너의 재교육 시 소 

프트웨어 프로그램 사용/구현력， 디자인 리서치 등에 대한 스킬/툴 교육에 대한 요구가 있음 

〈표 4-1) 디X멘 활용업체 업종별 디자이너에게 필요한 재교육: 디자인 스힐/톨 교육1잉 

디자인 
소프트웨어 

디자인 
서비스디자 제품 

브랜드 비I/UX 
3D 

CMF 
구분 프로그램 인방법론및 촬영 프린팅 

표현력 
사용구현력 

리서치 
실습 기법 

개발 디자인 
모델링 

관련 

활용업체 40,2 3 1.5 14.5 9.0 5_5 4.3 4.1 2,7 2.2 

저품디자인 4 1.8 50.2 1.9 3.2 4.5 0.0 0.0 1.3 0.5 

시각디자인 26,2 63,7 4.8 0.0 0.0 0.5 0.0 0.0 0.0 

디지털멀티미디어 
58.9 52,7 5.6 0.0 1.0 0.0 1.7 1.0 0,0 

디자인 

업 공간디자인 3.5 1.3 11_8 22.7 17,6 5.5 14.5 9.3 6,9 

종 패션텍스타일 
30.0 3.3 69.4 0.0 3.3 60.1 0.0 0.0 0.0 

별 디자인 

서비스경힘 
40.4 85.6 39.2 23.5 0.0 0.0 0.0 0.6 0.0 

디자인 

~겁공예 디자인 5.2 5.8 11.0 33.2 19.5 1.3 1.8 8_5 11_4 

디자민인프라 70.1 27.7 10.6 0.0 0.0 0.0 22 0.0 0.2 

11) ibid .• p.190 

12) ibid., p.191 
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• 01러한 추세와 더불어 현장 직무 중심의 디자인 억량으로 빅데이터 활용 역량요구가 높게 나타님에| 따라 

데이터와프로그래밍언어 기반 디자인 역량 요구와 인력 수요가증가될 것으로 전망 

• 데이터관련 디지인 톨 사용과l 글로벌 마케팅이나사용자의 분석. 타 분야와의 융힘억량， 컴퓨터 활용 시각 

화교육둥， 데이터를활용하는 디지인 교육 분야 강화가 필요 

• 필요및유망직무교육분야 

빅데이터 훨용률 위한분석 기본 칙무 

• 디자인 분야와 연관된 빅데이터 기획. 데이터 수집 및 가공. 빅데이터 시각화 분야 둠에 대한 기본 직무가 

요구되고있음 

• 디지윈에 적용할 수 있는 데이터 활용 기법인 데이터 마이닝. 텍스트마이닝. 오피니언마이닝. 군집분석 둥 

에대한직무역량의필요 

• 또한 없e쉰riven ux를 위한 빅데이터 문석과 촬용을 위한 작무에 대한 요구도 높아집 

다'm흐} 자동완생횡 뭄서 및 인공지능 디자인 도구의 륭장 

-8밭한문서에서부터 파워포인트 반응형 업에 이르기까지 개인 혹은 기업이 사용히는 다양한정보 콘텐츠 

저작을 비전문가가작성하기 위한소프트웨어들의 등장 

• 사용자나 디자이너의 요구에 따라 인공지능에 의해 즉각적으로 제시되는 명함. 로고 포스터‘ 광고 등의 디 

자인콘텐츠등장 

사용자풍싱의 획장 탱를릿 디:.1:1언 개밭 역량 강화교육 

• 클라이언트의 니즈 변화에 따른 디Ãi'l l너의 역할 변화 

- 비전문가를 위한 다'l.r한 디자인 도구의 개발로 디자이너의 역할 축소 

- 디자인을 의뢰하던 클라이언트가 clÃ~ 템플릿 소비자굳의 전환 

- 다'l.r한 탱플릿의 제시로 저렴한지출 대비 신속하고 디자인 결과물에 대한소비지툴의 만족도상승 

- 전 서|계 사용지를 대상으로 하는 유료 템플릿의 경우 저작권 및 사용련을 통해 이를 창작한 디지;)1너에 

게 지족적인 금전적 이익을저|공 

- 디지인에 관심 없던 일빈인틀에게 저렴하고신속한 clÃ~ 서비스를저공하여 clÃ~ 소비자로 전환유도 

• 사용자중심의 인공지능 디자인 도구 데이터베이스 구축을 위한 라이브러리 구성 직무 

- 다g뺨 범주의 사용자를 대상으로 하는 라이브러리 필요 

-사용자카 엽고 편리하게 사용할수 있는 인터페이스 디자인 필요 

- 디자인 트렌드에 민캄한시용자를 위해 신속한 라이브러리 개빌과 업데이트 
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데이터 분석 뭘 시킥화톨 휠용 필요 칙무교육 

• 사용자 행동 데이터 분석 도구， 업 분석 데이터분석 도구， 데이터 시각회 틀 동 상용회된 소프트웨어에 대 

한실습교육 

• D3.j짧 같은 인터랙티브 데이터 시쟁}를 위한X빠스크휠트 라이브러리 교육 

• 구글의 빅데이터 분석툴인 R과 R Stt잉b를 통해 데이터 분석 및 시각화 교육 

• 데이터 분석， 머신러닝， 그래픽， 학술 연구 둥 여러 분0빼서 활용되는 피-0 1씬뻐때1) 프로그래밍언어 직 

무교육 

혐퓨테이져널 디X앤l 역량 강화톨 위한 필요 칙무교육 

• 컴퓨터 모댈러에서 피라메트릭 디지이너로의 역할전환을 위한융합적 사고 역량 

- 형태의 복잡성에 따라사람이 직접 구촉히는 기존 모덜링 도구의 한 계를 가집 

- 알고리즘 구촉을 통한 파라머|트릭 디자인은차세대 디자인 모델링 역량의 필수요인이 될 것임으로관 

련교육필요성 대두 

• 형태구촉에서 구조설겨|까지 2세대 동시공학적 디지인 역량이 요구휩 

- 기존의 동시공학은 설계 및 디자인 데이터를 동일한 형식으로 동하여 디자인과 만지니어의 커뮤니케이 

션을 원활하게 하는 것이 목적 

- 최적설계를 동한 디자인은 안!;\I니어와 디자이너의 커뮤니케이션 과정에서 인공지능이 상대 역할을 대 

체함으로써 커뮤니케이션 과정을 제커함 이에 따라 디지인 개발 속토 및 비용을 률이고 디지이너가 합 

리적인 공학적 해석에 기\!.!'õl여 디자인을 제시할 수 있음 

• 인공지능 시대의 형태분석법 활용 직무역량 교육 

-1960년대 프리츠 즈위키(Fritz Zwicky)카 행렬기법(때Itrix method)을 사용하여 개발한 형태분석법 

(rrorphologiæl analysis은 다양한 측면에서 체계적으로 아이디어를 생성해 낼 수 있어 간과하기 쉬운 

아이디어나해결이 어려룰 것 같은 아이디어를 생성하는데 장점이 있음 

- 형태분석법 디지인 개발묘로서l스에서도 아이디어 도훌도구로 지주시용 

- 디자인 분01빼서 형태분석법은주로수작업으로 이루어지고 있음 

-~.밍지능이 결함된 컵퓨테이셔널 디자인 도구는 형태분석법에 사용되는 변수를 사용하여 지동으로 형 

태생성 

- 인공지능을 활용한 형태분석법 활용을 위한 직무역량교육 개발 필요 
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• 결론및시λ댐 

• 신기술t엠의 확t뻐| 따른 디자이너의 직무능력 강화 및 새로운 디지인 직업의 발굴이 필요 

• 신기술이 활용되는 새로운 디지인 직무 능력을 학교 정규 교육 뿐 아니라 재교육의 실시를 통해 향상시킴 

으로써 교육과 산업간의 미스매치를 해절하교 향후 인구 감소에 대비하여 은퇴한 디자이너들의 인적자원 

활용을 적극적으로 대응 필요 

• 데이터 활용의 중요성 증가어| 따른 디자인 t볍분야에서 활용방요삐 모색 요구되어야 함 

• 데이터를 디자인에 접목하여 새로운 유형의 디자이너로 디자인 인력의 다양화와 경쟁력 강화필요 

• 타분야 데이터 역량/교육과의 차별화 방안모색 필요 

- 금융. 통신 문야 둥을 중심으로 타 {ζ엠， 공공기관， 민간기업의 데이터 분석 및 시각화 교육<l l 이루어지 

고 있는데 디자이너 대상 데이터 역량 조사 시 데이터 역랑 부족 

• 디지인 주도 데이터t볍 발전을 위한 역랑 교육 방안모잭 필요 

- 데이터{:!볍 내 디자인 기술 기반의 교육 기회 탐색 

- 데이터t엠에서 디자인 기술 기반의 교육을 통해 디지인 분야의 활성화 및 디자인 인력 수요 확ξ멸 위 

한 다앙한 t엠 분야의 디자인 기술적용 가능성 모색 

• 디자인 특성을 E명한 데이터 역량교육 프로그램 개발모잭 필요 

- 융합분야 역량 강화를 위한 디자이너 입문 과정 개발 

- 데이터 분야 비전문가를 위한 단계별 교육모델 개발 

- 분야별 디자인 특성에 적합하고 유용한효과적인 교육프로그램 개발 

• 데이터t엠 관련 디자인 직무 역량 강화교육 확산 필요 

- 디자인 역랑 발휘를 위한 데이터 사업 연계 정부 과저| 수주 키회 부여 

- 역량 강화교육 수료 후 데이터 비지니스 영역 죠훌 연계 모잭 

• 인공지능 및 데이터 과학직무교육 

- 다앙하고 빠르게 발전하는 인공지능 기술을 ux 디자인적으로 접근하기 위해 인공지능을 위한 ux 디자 
인.UX 디지인을 위한 요밍지능과관련된 교육이 필요 

- 디자인과 공학의 융합형 인재 앙성을 위한프로그램 등으로 디자인 및 공학 융합적 교육 커리률럼 개발 

이필요 

- 데이터시각화， 디자인과 빅데이터， 데이터와 인공지능， 디자인과 머신러닝/딩러닝‘ 대화형 인공지능 디 

자인관련 쿄과목 개발 지원필요 
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- 디자인과 사물인터넷. 가상현실/증강현실 빅데이터와의 융합교육을 통해 디지인 데이터 시{)I언티스트、 

인간중심 인공지능 디지인 전문 직무훈련 제공과 디자인산업 융힘인력 양성이 중요 

※ 참고. 데이터산엽 관련 디자인분야현황 

〈디자인산업 특수분류체계 소분류기준〉 

• 데이터 생성(프로그래밍) 분야 

- 시스템/응용 소프트웨어디자인 

- 컴퓨터응용모델링(CÞD!I않M) 

• 데이터가공분야 

-디지털뻐초스디지인 

• 데이터큐레이팅분야 

-웹사이트디자인 

- 시스템/응용 소프트웨어디자인 

- 기타 인터랙티브 미디어디지인 

-cl^~ 기획 

• 데이터활용분야 

-행접서비스 

-디지인마케팅및유동 

-디자인관련기관 

-기티~업회사본부 

〈대분류 중분류 소분류‘ 산업정의 디자인산업 특수분류체계 >

• 디지털/멀티미디어디자인 { 웹디지인 - 웹사이트디자인: 정보디자인， 그래픽디자인. 표로그래밍 등 웹사 

이트구축 과정의 디자인 t볍 활동 

• 디지털/멀티미디어디지인 } 기타디지털/멀티미디어디지인 } 디지털DB소스디자인· 판매용 데이터베이 

스제작을 목적으로그래픽 및 영상소스 템플릿 등을 디자인하여 제공하는t엠 훨동 

• 서비스J경험 디자인 - 인터렉션디자인 } 시스템/응용 소프트웨어디지인· 컴퓨터에 설치하는 범용성 시 

스템 소묘트웨어 및 응용소프트웨어. 그리고 그 외의 기기나 시스탱(스마트폰. 타블렛PC. ;>1오스크 등}에 

내장하는 임베디드용 소프트웨어의 개발에 있어서. 정보설계. 화면그래픽디자인， 묘로그래잉 등 디자인 산 

업활동 

• 서비스J경험 디자인 - 인터렉션디자인 - 기타 인터랙티브 미디어디자인: 기타 인터랙터브미디어 개발에 
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있어서. 정보설계. 화언그래픽디자인， 프로그래밍 둥 디자인 산업 훨돔 

• 디자인 인프라 - 디X엔 모형 } 컴뮤터응용모댈링(CÞD!CPM) 컴퓨터 기술을 활용한 각종 저|작 및 앙산 

을 위한 2/3치원의 때턴. 금형의 컴퓨터 모델링을 개빌하는 디자인 기반 t법 촬돌 

• 디자인 인프라 - 디자인 연구개발 } 디지인 기획: 상품디지안에 필요한 트렌도 시장‘ 고객 연구를 통한 

거시적 디자인 방향， 상품 전략둠을수립하는 헌설팅 기반의 디지인 기반산업 훨돌 

• 디지인 인프라 - 기타 디자인 서비스 { 행정 서비스 디자인 관련 정책을 수립하고 디자인 분야의 ξ흩 

을 위한공공기관의 디자인 행정을중심으로 히는 기반산업 훨돌 

• 디자인 인표라 - 기타 디자인 서비스 - 디지인 마케팅 및 유통 디);1언 결과물을 대중들어|께 홍보 및 유 

통을 지원히는 디자인 마커1팅을 위한 기반 ι볍 활동 

• 디지인 인표라 } 기타 디자인 서비스 - 디지인관련 기관; 디자인분야와 디지01너의 권익을 보호하고 디 

자인 ~씬겁 활성화를 위해 결성된 각종 법인 및 단체의 디지인 기반 ι볍 활동 

• 디자인 인표라 - 기타 디지인 서비스 - 기탁t엠 회사본부 비쩌앉업으로서 기업의 전략이나 조직기획. 

의사결정을수행하고 소속사업체의 운영을통저1. 관리히는본사 및 );1사의 디자인 ~볍 활동 

〈국가직무능력표준이(13)의 디자인분야분류제계 기준〉 

기획， 리서치(시장조사 포함). 분석. 전략수립. 디지털표로토타이핑. 데이터 관리 단체 

• 시각디자인 

- 시각디);1언 프로정E기획 구상 

- 시각디자인 프로정l트 기획 수럽 

- 시각디자인 리서치 조사 

- 시각디자인 리서치 분석 

-시각디자인전략수립 

• 제품디자인 

- 제품디자인 프로젝트 기획 계획수립 

- 쩌|품디자인 프로적받 기획 제안발표 

- 쩌|품디자인 리서치 기초 

- 제품디자인 리서치 분석 

-제품디자인전략수립 방향설정 

- 프로젝트 유지 관리 처|계구축 

- 프로젝트 유지 관리 데이터 작성 

- 프로젝트 유치 관리 피드백 

• 환경디자인 
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- 환경디자씬 프로젝트 기초조사 분석 

• 디지힐디자인 

- 디지털디자인 프로정i트 기초조사 

- 디지될디);1언 프로젝트 기획심화 

- 디지털디지인 프로정l트 분석 

- 프로토타입 기초데이터 수집 및 스케치 

- 프로토타입 제작 및 사용성 테스트 

- 프로젝트완료 자료접리 

• 텍스타일디자인 

- 텍스타일 디자인 리서치 수행 

- 텍스타일 디자인 리서치 문석 

- 텍스타일 디지인 기획 타깃과 아이템 

- 텍스타일 디자인 기획 콘셉트와소재 

• 서비스 경험디자인 

- 서비스 경험디자인 모델 평가 

- 서비스 경험디지인 요구사항파악 

- 서비스 경험디자인 수행계획 수립 

- 서비스 경험디자인 환경조사 

- 서비스 경험디자인 관칠조사 

- 서비스 경험디지인 면접조사 

- 서비스 경험디자인 환경문석 

- 서비스 경험디자인 대상분석 

- 서비스 경험디자인 시나리오 개발 

- 서비스 경험디지인 묘로토타입 개발 

- 서비스 경험디자인 묘로토타입 평가 

- 서비스 경험디자인 모델 개발 

• 실내디자인 

- 실내디자인 자료 초사 -분석 

- 실내디자인 프레젠테이션 

-실내디지인기획 

• 색채디자인 

-색채디자인기획 

-디지틸색채운용 

• 전시마커|팅 
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-천시마케팅계획 

- 천시디자인 프로천l트 기획 

- 천시디자인 프레젠테이션 

-천시콘텐츠계획 

• 꽤키지디자인 

- 꽤키지디자인 시장조사 

- 꽤키지디자인 전략 수립 

- 꽤키지디자인 콘셉트 개발 

• VR콘텐츠디자씬 

-가상현실스토리텔링 

- 가상현실 UI!UX 디자인 

- 가상현실 캐릭터디자인 

-가상현실프로그래밍 

-가상현실게임디자인 

- 가상현실 쿄육/폴련 콘텐츠디자인 

〈데이터산업 관련 디자인 인력 현황)0 
• 디지털/멀티미디어디자인. 서비삭경험 디자인. 디자인 인프라 부문 모두 2014년 층가했다가 2015년 감 

소 

• 디지탈/멀티미디어디X멘. 디X엔 인프라 부문은 인력수요가 대| 층가하고 있으나 서비삭경험 디X엔은 

지촉적으로 감소 추껴|임 

〈표 5-1} 디지인 홉용업빼 인력 규모 변희후OK2013-2017) (단위: 명) 

구붐 2013 2014 2015 2016 2017 

제품 40.063 35.830 37.264 43.641 41.317 

시각 26,749 15,507 22.293 19,725 21 ,058 

디지털·멀티미디어 10,711 13,753 11 ，이4 11 ,262 12,228 
업 

공간 2a741 35.684 45.958 52,785 54.227 
을"'" 

별 
때션/텍스타일 7없2 11.260 13.595 13.735 13.174 

서비스J경험 4a024 56,032 52,203 51 ,295 50,937 

~겁공예 6.832 9.377 8.191 8.507 8.508 

머지인인프라 51.036 53.536 50.348 53.539 53.598 

1) 2019년 ‘디자인t엠 인력현황 분석 보고써.에셔 데이터 발빼| 
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〈표 5-1) 디지민 훌훌업체 인력 규모 변화후이(2.01 3-2.01끼 (단위: 명) 

구볼 2.013 2.014 2.015 2.016 2.017 

소기업 149.156 144.934 177.792 144.404 141.806 
규 

중기업 50.907 45.230 36.063 86.021 87.995 
모 

별 
중견기업 10,881 11,976 12,727 

대기업 19.976 40.815 16.131 12.088 12,519 

소계 220.038 230.979 240.앉혔 254.489 255.047 

* 자릎. 혼E긍디入K'.I~흥원 〈싼엠디入멘 통계조사) 2014-2018년 받고서 떼이터 취합 및 채구성 

• 2017년 71춘 디X멘 인프라의 경제적 Y바|가 39.조 4，722억 원으로 전체의 약 33.6%를 j:~ÃI하였으며， 01 

어서 서비식경험 디X엔(잃조 1 ，378'억 원， 29.9%)， 공감 디X엔(15조 7，혀6억 월， 13.4%), 제품 디X엔 

(15조 4，261억 원， 13.1%) 순으로늪은가치를 나타냄 

- 디X엔 인프라의 경체적 7~치는 2016년에 전년 대비 약 14조 원이 종개:+73.6%)하면서 기존의 최대 가 

치 분야였던 서비삭경험 디ÃI잎을 앞서게 됨 

* 2015년의 경우， 서비식경험 디자인의 가치가 디자인 인프라 대비 약19조 원 많음 

• 전년 대비 2017년 종가율은. 서비식경험 디ÃI맨120.5% 성장하여 가장 놀았으며. 공간 디자인(15.6%)， 

디지털/멀티미디어 디X엔(13.9%)， 디X엔 인프래13잃) 순임 

- 최근 5년간 지속적으로 경제적 가치가 증가한 분야는 디지털/멀티미디어 디자인분야로 빅데이터. 인공 

지능， VR 등 미래 유망.~업과 연관됨 

〈훌 5-2) cl지민의 경빼쩍 가:itl 변희후이(2.013-2.01끼 (단위: 빽만 원) 

구붐 2013 2014 2015 2016 2017 

제품디지인 12,326,364 11.861.637 14.793.627 14재3μ6 15.426.148 

시각디자인 4.264.818 4.417.277 4.190.538 5.614.624 5.429.735 

디지털/멀티미디어 디자인 1,624,196 1,881 ,234 1,991 ,666 2,361,357 Z앉것tl，349 

공간디자인 10떠3킨78.7C잉 8.920.391 10.750.362 13.638.161 15.764.31:핑 

때션/텍스타일디자인 1 α)9.226 1.578.565 1.780.060 1.861.923 1.797.124 

서비스/경험디자인 34,227,622 37,831 ,039 39,117,063 29,153,092 35,137,850 

~엠공얘| 디자인 1.023.479 1.793.391 1.465.438 1.547.611 1,672,852 

디자인인프라 24.185.966 24.731.805 20.091.957 34없3.362 39.472.250 

소계 89，040，훌:!o 93,015,339 앵.1EKl，711 103.843,576 117,389,947 

• 자료· 효g디지j인ξ흥원 〈스엠디지인 통계조사) 2014-2018년 보고서 뎌1이터 취합 및 재듀성 

64>> 전락분야발굴-조시및활용연구 



.~법에서 디자인 활용시 비용부담에 대한 요인을 제외하면 디지털/멀티미디어디자인， 서비좌경험 디자인， 

디자인 인프라 부문 공통적으로 전문인력 및 회사 역량 미홉이 디자인 활용의 주요 장애 요인 

〈표 5-3} 2017년 디자인 활용업체 업종벌 · 규모벌 디자인 활용 시 애로사항 (단위:%， 훌복응답) 

구분 
디자인활용시 전문인력및 

비용부담 회사역량미흩 

디자인활용시애로사항 37.10 32.50 

제품 *60.70 7.10 

시각 *69.60 24.60 

C노~ 
디지될/멀티미디어 35.70 *57.10 

공간 *38.80 28.90 
E<E>

꽤션/텍λ타일 *52.50 2.00 
별 

서비스/경험 *46.60 24.80 

산업공예 28.30 13.70 

디자인인프라 15.40 *51.80 

규 
소기업 31.90 *41.50 

중기업 21.00 *48.90 
모 

중견기업 16.20 *65.00 
별 

대기업 30.90 19.20 

자료 한국디자인죠흥원. (2018 -t1댐디자인 통계조사). 재구성 

* 표시된 데이터는 업종 또는 규모별로 가장높은 응답 비중을 보인 애로사항 
g 명암 처리된 부분은 애로사흔빨 비중이 높은 업종 또는 규모(상위 2-3개) 

디X앤!활휠11 대한 실력있는전문 
없음 

정보이해부족 회사의선정방법 

17.90 11.30 1.20 

4.20 27.90 1.20 

4.60 1.20 

5.60 1.60 

20.30 12.00 

42.50 3.10 

18.70 9.90 

*35.90 22.10 

19.40 9.80 3.70 

19.50 5.90 1.20 

14.90 15.00 0.30 

11.20 6.80 

*32.20 17.70 

• 디자인 활용업체 디자이너 채용 필요 부문에서 서비스/경험 디자인은 2016년 급속히 증가하였으나 디지 

털/멀티미디어， 디자인 인프라와 더불어 매해 감소하는추세 

• 반면 전문디자인업체의 디지털/멀티미디어 부문의 디자이너 채용은 점차 증가하는 추세 

〈그림 5-1} 디자인 활용업체 디자이너 채용 필요 부문 변화후이(201 5-201끼 

시각디자인 
s‘ 3 

산얼용에디자인 

서.，스디지인 

용긴 q자인 

제용디지인 

q지 ~I엉티미디어 디지인 

q건/익스티잉 디지인 

o 10 20 JO 40 50ω70 

시각디지인 
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디지닫/영티미디어 디자인 

에션/펙스타잉 디자인 
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본 보고서는 고용노동부 ~하 흔5산}업인력공단이 주관하는 r2019년도 산 

업별 인적자원개발위원회 사업」의 일환으로， 흔팩디자인죠흩원 소속 .디자 

인 문효년텐츠 t엠인적자원개발위원회(ISC)’가 수행한 연구의 결과물입 

니다 본 연구는 디지인 문화콘텐츠 산업범위 종 인적자원개발이 필요하거 

나t엠 기솔 알전 등으로 인력수요가유망한분아를 전략분야로 알굴하고， 

지원농언간 등을 저씨하여 인력 수요와 공급 미스매치를 해소하고자 추친되 

었습니다 비상업 목적으로 보고서 내용을 인용 또는 전재하고자 하는 경우， 

출처를 영시해주시기 바랍니다 
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본 보고서는 고용노동부 ~하 효H싼업인력공단이 주관하는 C2019년도 t볍별 인적자원개발위원회 사업」의 일환으로 효팩디자인진흥원 소속 ‘디자 

인 · 문화콘텐츠 t업인적자원개발위원회(ISC)’가 수행한 연구의 결과물입니다. 본 연구는 디자인 · 문화콘텐츠 산업범위 중 인적자원개발이 필요하 

거나 ι법 기술 발전 등으로 인력수요가 유망한 분야를 전략분야로 발굴하고 지원농반 등을 제시하여 인력 수요와 공급 미스매치를 해소하고자 추 

진되었습니다 비상업 목적으로 보고서 내용을 인용 또는 전재하고자하는 경우， 출처를 명시해주시기 바랍니다. 
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