








2010년 2011년 2012년 2013년 2014년

제조업 44.9 46.4 45.3 44.1 43.6

서비스업 40.0 38.0 38.8 40.0 40.9

기타산업 15.1 15.5 15.8 15.9 15.6

2010년 2011년 2012년 2013년 2014년 2015년

생산

제조업 49.0 51.0 50.4 49.4 48.5 46.8

서비스업 40.3 38.9 39.4 40.0 40.9 42.5

기타산업 10.7 10.1 10.2 10.6 10.6 10.6

















2004년 2014년

수출 61.5 73.6%

세계 교역량 36.9% 36.8%





항목 1995 2000 2005 2010 2011 2012 2013 2014

최종재
자본재 24.7 24.1 27.4 27.8 27.6 27.3 27.6 28.5

소비재 24.1 23.9 18.9 16.5 15.0 14.9 15.2 15.2

중간재 51.2 52 53.7 55.7 57.4 57.8 57.2 56.3
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소비자와의
직접적

터치포인트

고부가가치
산업으로의
발전 가능성

경기변동에
대해 낮은
민감도

높은 고용
창출 능력

소비재
산업

대외적인 충격에 대해 타 산업 대비 높
은 적응력

생산재 수출 감소에 따른 전세계 상품
수출의 감소에도 불구하고 소비재 수출
은 기존 성장세를 유지하여, 전세계 수
입액 중 소비재 수입액 비중 증대

품질, 성능과 더불어 감성과 문
화가 중요

4차산업발달로 소비자 맞춤형
제품 서비스 발달

일자리 창출 및 가계 실질
소득 증가 유도

소비재의 10억원 매출에 따른 취
업유발인원은 12.7명으로 제조
업 평균(8.3)을 크게 상회

소득수준 향상으로 지속성장, 제품 차
별화 및 고급화 가능

IoT기술과 융합하여 차별화 및 고부
가가치 산업으로 발전



생산재 산업에
편중된 산업구조

중간재산업에

집중된 위험한

산업구조

소비재산업
중추산업화

소비재 상품 중심의

수출활성화

노동집약적, 낮은 기술수준의

가내수공업형태

(Low Value & Low Tech)

중간재 산업 중

반도체등 일부주력품목에

극심히 편중된 경제구조

고부가가치, 기술집약

소비재 산업으로 변화

High Value added

& Technology 

integrate

중소제조기업 역량강화

통한 경제구조

불안정성 완화

제조와 서비스는 다양한 분야의 확장을 통한 상호연
계 융합으로 제조업의 서비스화, 서비스의 제조업
화로 진행되어 고부가가치화가 가속화



소비자의 개인화된 욕구가 생산
계획 및 주문 단계에 실시간으로
반영됨에 따라 디자인이 제품 차
별화의 핵 심 역량으로 대두

IoT 환경에서 디자인은 기술, 사
용자, 비즈니스적 측면 모두를 고
려해야 함으로써 상품의 기획부터
서비스까지 디자인 관여도가 높아
질 것으로 예상

3D 프린팅은 시제품 제조기간 단축
및 소재낭비 방지를 통한 비용 절감
등 미래 제조업 공정을 혁신하는 기
폭제로 작용할 전망

3D 프린팅만으로는 바로 판매 가능
한 완제품을 생산할 수 없어, IT, 
디자인, 후처리 공정 산업 등과의
시너지 효과를 발생

3D 프린팅은 소비자의 제품 선택권
을 일대일 완전 맞춤까지 확장하여
프로슈머 시대를 앞당길 것으로 예
측

자신이 원하는 대로 제품과 서비
스를 창조하려는 능동적 소비자
(프로슈머)들이 지속적으로 증가

글로벌 완구제조사 레고의 경우
업종 특성상 디자인이 핵심역량. 
소속 디자이너는 180명에 불과하
지만, 12만명의 아마추어 디자이
너를 확보, 완구업계 1위 탈환

제품, 서비스가 IoT로 연결됨에
따라 제품과 서비스가 개별 시스템
에서‘플랫폼’화로 진화하여 시장
에 직접적인 영향력을 행사

수요와 공급을 연결하는 기술 기반
플랫폼 발전으로 공유경제 및 온디
맨드 경제(on demand 
economy)가 급부상, 다양한
서비스 및 비즈니스 모델이 증가하
여 창업이 보다 활성화될 것으로
전망

플랫폼 산업은 사용 편리성이 핵심
요인 중 하나이므로 UX디자인이
중요. 미국의 경우, 인터넷 분야
의 스타트업 기업 중 38%가 디자이
너와 공동 창업(Airbnb, Tumblr, 
Instagram, Fab 등)

센서 기술과 데이터의 처리·분석
기술이 발달함에 따라 다양한 고객
데이터와 거래 데이터가 쌓이게 되
고 이러한 빅데이터에서 의미 있는
정보의 선별과 해석 역량이 중요

선진기업에서는 면밀한 관찰을 통
한 고객 니즈 파악과 사용자 경험
이해에 능한 디자이너들이 신상품
기획시 주도적 역할을 수행

디자이너들이 빅데이터 중 어떤 데
이터를 활용할 것인지 사전에 정의
(고객 요구사항 정의)하고, 상품
기획 단
계에서 이를 반영해야 빅데이터 시
대를 주도할 수 있음

증강현실, 가상현실, 3D 프린팅 기
기 등이 보편화되면 실제 기기 내
에서 중요한 것은 콘텐츠임

콘텐츠의 생동감, 입체감, 신비감
등의 부여를 위해 디자이너들의 창
의적 시각화 작업이 중요

향후 지능화된 로봇이 인간을 대신
하여 담당하게 될 영역은 지속적으
로 확장될 수 밖에 없지만 이러한
로봇이 최종적으로 서비스를 제공
하게 되는 대상은 인간임

첨단 기술에 인간의 감성에 소구하
는 디자인이 결합하여 꿈의 제품
및 서비스를 소비자들에게 제공하
는 역할 수행



IoT와 제조서비스화
(PSS, Product Service 
System)

-IoT는 모든 개체에 태그, 센서를 비롯한

다양한 정보수집 장치와 통신장치 등을 부

착하여 지식 서비스를 제공하는 새로운 산

업의 인프라

-지금까지 인터넷에 연결되지 않았던 가전

제품, 자동차, 공장의 제조 장치 등이 빅데

이터를 활용한 새로운 제품과 서비스를 창

출하는 제조서비스화가 활성화될 것으로 예

상됨.

디자인산업과 제조서비스화

IoT 환경에서의디자인은 제품·시각·환경·멀티미디어등

공간의 개념이 아닌 사용자 경험이라는시간적 관점의 접근

이 필요함

기술, 사용자, 비즈니스적 측면 모두를 고려해야 함으로써, 

산업에서 디자이너의관여도가 높아질 것으로 예상됨.

하나의 앱이 있다면, 이 앱을 어떻게 처음 접하게 되고, 왜

다시 사용하며, 일주일 뒤에도 이 앱을 계속 쓰는지를 고려

해 사용자에게 동기를 부여하는 디자인이 필요함.

1.IoT와 제조서비스화



스마트공장과 다품종 적량생산
(Mass Customization)

-(스마트공장) 공장에 ICT 기술을 접목하

여 에너지 효율을 높이고, 자동화 비중을 높

인 공장으로, CPS를 통해 제품의 생애전주기

관리

-(다품종 적량생산) 스마트공장과 수십억

구매자가 직접 연결되어, 필요한 사람이 필

요한 때, 필요한 양만큼 생산할 수 있는 체

제 갖춤.

디자인 산업과
소비자 맞춤형 대량생산의 확대

소비자의 개인화된 욕구가 생산 계획 및 주문 단계에 반

영되고, 선호도 변화에 따라 제조방식 및 디자인이 실

시간 변경됨에 따라 디자이너에 대한 수요 증가

소비자 니즈 저장, 설비 부문과 생산 방식 간 통신, 생산

정보를 고객사와 공유하기 위한 기술 개발 및 시스템 구

축이 필요함.

2.스마트공장과 다품종 적량생산



3D프린팅과 소비자 주문생산
(Build to Order)

-높은 디자인 가변성, 시제품 제조기간 단

축 및 소재낭비 방지를 통한 비용 절감 등 미

래 제조업 공정을 혁신하는 기폭제로 작용할

전망

-세계 3D프린팅 시장은 2021년까지 108억 달러 규모로

성장할 것으로 전망됨.

-3D프린팅만으로는 바로 판매 가능한 완제품을 생산할

수 없어, 소프트웨어를 개발하는 IT 산업, 디자인산업, 

후처리 공정산업 등과의 시너지 효과를 발생시킬 것

-(소비자 주문생산) 3D프린팅은 소비자의

제품 선택권을 일대일 완전 맞춤까지 확장하

여 주문생산 시대를가져올 것으로 예측됨.

3D프린팅 관련 해외 주요정책

3D프린팅 기술과 함께 소재, 디자인 및 서비스 분야에

대한 국가·기업 주도의 R&D 활발히 전개 필요

3D프린팅과 잠재역량이 높은 디자인 산업의 융합을 지

원하고, 저가 프린트를 보급하여 조기교육을 활성화하

는 등의 노력이 필요함

개인 기호에 맞는 제품 수요 증가에 따라 보이지 않는 소

비자 욕구 및 환경에 대한 리서치가 필수적, 이에 따른

디자이너의 역량 강화와 디자이너 수요 증가

3.3D프린팅과 소비자 주문생산
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-4차 산업혁명의핵심인 기술은 사회, 경제 등 다양한 분야의 산업구조를변화시키고상호작용을 통해 신시장 창출 및 새로운 시스

템을 생성하는 빅뱅이 예상되므로 디자인 역할이 확대되고 부각될 것으로 예상됨.

-디자인 인식 변화와 역할 확대 등 디자인을 바라보는 관점의 변화가 요구되며 디자인 주도적으로기술을 이끌어 가는 디자인중심

의 원천기술 발굴이 필요함.
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1. IoT와 제조서비스화

2. 스마트공장과 다품종 적량생산

3. 3D프린팅과 소비자 주문생산

주요 선진국들은 3D프린팅 기술과 함께 소재, 디자인 및 서비스 분야 경쟁심화를 대비하
여 국가·기업 주 도의 R&D 활발히 전개
미국은 탄소섬유, 중국은 티타늄, 일본은 모래, 독일은 생체조직 등 각국 원천 기술 개발
과 신소재 개발 활성화
미국이 3D프린터 시장 점유율의 38%를 차지할 수 있었던 것은 프린팅 플레이스* 공유를
통한 사용자 경험이 네트워크와 결합하였기 때문임.
*메이커스 플레이스(Makers Place): 개인이 능동적으로 제품을 생산하는 데 필요한 아이디어
및 생산장비(3D프린터 및 스캐너) 공유의 장

국내도 3D프린팅과 잠재역량이 높은 디자인 산업의 융합을 지원하고, 저가 프린트를 보
급하여 조기교육 을 활성화하는 등의 노력이 필요함. 
국내 메이커스 플레이스의 경우, 정보가 분산되어 사용자 접근성이 낮으며, 디지털 제작
장비 활용 능력을 갖춘 전문 인력이 부족하여 기기 활용 및 프로그램 운영인력 수급에 애
로를 겪는 것으로 드러남



4차 산업혁명 시대를 주도할 디자이너들이 보유한 주요 역량

·시각화 능력 탁월. 애플의 로고를 제작한 디자이너는 황금비율을 모르고도 직관적으로 디자인
·면밀한 관찰을 통한 사용자 요구사항 파악에 능함
·공학자들의 수렴적 사고 대비 발산적 사고에 능하여, 협업 시 전혀 새로운 솔루션 제시 가능

플랫폼 시대에 고객 반응에 즉각적으로 대응
하고 해당 데이터를 재활용하기 위해서는 디
자이너들이 3D 디 자인 툴 활용이 필수

제품 생산 이전에 제품 구조 등을 사전에 검토, 
제조 리드타임을 대폭 줄일 수 있어 제조원가
의 획기적 절 감에 기여

미래 디자이너는 기구 설계 능력까지 갖춰야
제품기획 단계부터 생산까지 디자인 중심의
효과적인 업무 프로세스를 이끌 수 있음. 엔
지니어링에 대한 이해 없이는 구동 되지 않는
컨셉디자인에 불과

품질이 우수한 프리미엄 제품을 만들기 위해
서는 제품에 적합한 소재의 종류, 가공 방법, 
칼라 트렌드 등의 이해가 필수

소비자는 다양한 선택의 폭을 제공받을 수 있
고, 제조사 입장에서는 원가 절감 뿐 아니라
확장 가능성과 업그레이드 용이성으로 제품
의 경쟁력을 높일 수 있는 모듈화 디자인은 하
나의 트렌드로 적용될 전망

모듈화 디자인은 여러 가능성을 미리 예측할
수 었어야 구성이 용이. 따라서 다양한 사용
자의 상상력이 보다 쉽게 결합되기 위해서는
디자이너의 창의력을 바탕으로 전문적으로
설계된 플랫폼의 구성이 필수적임

플랫폼 산업에서는 사용자나 기기와 사용자
가 처한 전체적인 사용 환경에서 나타나는 상
호 작용을 중시하는 UX 디자인이 핵심적 역할
수행

사용자 경험 디자인은 다학제적인 성격을 가
지고 있어 심리학, 인류학, 컴퓨터 공학, 시각
디자인, 산업 디자인, 인지 과학 등 관련 분야
전문가와의 협업이 중요.

산업 간, 기술 간 융합을 통한 신사업 창출을 위
해서는 다양한 분야와의 협업이 필수

원활한 협업을 위해 디자이너는 관련분야의 배
경지식 습득뿐 아니라 여러 분야 간 서로 다른
언어를 소통할 수 있어야 하고, 연결을 돕는 중
재자(moderator), 해석자
(interpreter)의 역할이 필요

글로벌 생활가전 업체, 다이슨은 ‘디자인과 기
술은 하나다’라는 모토 아래 디자인팀과 엔지
니어팀을 통합 운영함으로써 시너지 제고



4차 산업혁명 핵심기술

디자이너의 역할 확대

디자인 수요 증가

디자이너 역량 강화 필요





-우리나라에서 규정한 디자인 관련 분야를 비교해 보면 각 법규에 따라
디자인의 분류가 상이함을 알 수 있음

-특히 한국표준산업분류, 한국표준직업분류 등을 살펴보면 산업의 다
양한 사회적 요구와 변화하는 직업군에 대한 시의적절한 파악이 어려움

-현재 한국표준산업분류는 디자인을 ‘73 기타 전문, 과학 및 기술 서비
스업’ 영역에 포함시키고 있음. 허나 현재 컴퓨터 기술, 건축 등을 기반
으로 한 디자인산업군을 포함시키지 못하고 있으며 타 영역에 디자인 직
능이 발휘되는 산업군이 분포되어 있는 한계점이 있음

-변화하는 환경 속에서 새롭게 생겨난 디자인 분야를 포함하고 있지 못
하여 산업전문인력의 활동과 생산은 있으나 산업분야가 없는 결과를 초
래함

-한국표준산업분류 내 전문디자인업 범위 이외의 세분화․다양화된 디
자인 분야가 존재하며 더불어 전통적 디자인범주 이외의 새로운 디자인
분야가 포함되고 있으나 이를 반영하지 못하고 있음

디자인산업의 변화를 반영하고, 각 분류체계 별로 상이한 디자인
의 분야를 공통적으로 수용할 수 있는 새로운 디자인 분류체계가
요구됨



UN의 국제표준산업분류 및 주요 국가의 표준산업분류(전문디자인업)체계 현황
주요 국가별 디자인 관련 단체 및
법규 별 디자인 분류체계 현황

-각 국가별 산업구조의 특성과 정책지원의 방향성에 따라 각 국가별 표준산업분류체계 내 디자인
산업의 세부 분류는 상이하게 나타나고 있음

-일본의 경우 디자인을 최종 산업 결과물의 외형적인 부분으로 정의하고 있으며 전통적인 분류 방
식을 취하고 있음

-미국은 일반적인 인테리어, 산업, 그래픽, 기타 전문디자인 이외에 건축, 조경, 엔지니어링, 컴
퓨터시스템 디자인 서비스 등을 포함하고 있음

-영국은일반적인 디자인 분야 이외에 디지털, 멀티미디어를 디자인 분류에 추가하여 미래 고부가
가치 산업에 역점을 두고 있음

-프랑스는 디자인 경영, 서비스디자인을 독립된 분야로 분류하고 있음







효율적인 정책지원을 위하여 정확한 디자인산업의 현황
이 필수적임. 이에 현재 실무 차원에서 디자인이 활용되
고 있는 디자인산업의 범위와 산업구조를 명확히 파악하
여야 함.

한국표준산업분류는 우리나라의 전체 산업을 유형화한
분류체계로 디자인산업을 포괄적으로 분류하기 때문에
현재 정의된 디자인산업의 범위로는 디자인산업의 전반
적인 시장 규모를 파악하기에는 한정적임

디자인의 경우 대부분 타 산업에 활용되고 있는 특성을
갖고 있으나 한국표준산업분류에는 각 산업별로 분산된
디자인 활용영역을 모두 포함시키기 어려움

더불어 정확한 산업현황의 통계를 생산하여 이를 정책수
립에 반영할 수 있음

따라서 특수분류체계를 통해 디자인분야의 형식과 내용
을 실질적인 파악할 수 있도록 디자인산업의 특수분류체
계를 마련하는 것이 필요하다고 판단됨

현재 분야를 더 세분화 한 디자인 산업 특수분류 기준(제
품, 시각, 멀티미디어, 공간, 패션/텍스타일, 서비스/경험, 산업공예,

디자인인프라)이 있으나 지식정보사회에서 정확한 분류 기
준이 되기에 어려움이 있음 : 서비스/경험 디자인과 타
디자인분야를 분리되어 있는 분야로 보기에 어려우며 서
비스/경험 디자인의 활용영역에 대한 개선된 기준이 필요



지원자

공급자

수요자





전통적으로 제품 디자인, 시각디자인, 광고디자인, 공간디자인, 패션디자인
과 같이 대상에 따른 분류로 디자인 영역을 포괄. 

디지털 기술의 확산, 소비자 감성의 중시, 디자인에서의 문화적 의미 증대
등으로 사용자 인터페이스디자인, 경험디자인, 서비스 디자인, 콘텐츠 디자
인과 같이 새로운 디자인 영역이 창출 및 확장

디자인의 대상도 제품, 공간, 시각인쇄물로 한정되는 것이 아니라 제품 과
제품, 제품과 서비스, 서비스와 서비스의 결합으로 융합

기업의 경영 활동에서 디자인의 역할도 확대되어 개별 제품의 디자인 개발
에서 경영전반에 디자인의 개념이 적용되고 있으며, 디자인 전문회사도 시
장분석, 사용자조사, 디자인개발 및 평가, 생산공정 개선, 마케 팅 전략 수립
등 디자인경영 컨설팅으로 전문 영역이 확대

디자인은 산업 기반 서비스로서 제조 및 서비스 전 산업영역에 적용되어 신
제품 개발은 물론 기존 제품·서비스의 부가가치 제고에 핵심적 역할을 함

국민경제 및 산업 성숙도 수준 제고에 따라, 디자인기술의 적용범 위가 제
조업에서 서비스업, 공공서비스 등으로 지속 확대되고 있음







전통적 디자인이란 ‘실용적 목적을 가진 조형의 형상, 모양, 색
채 또는 이들을 결합한 것을 시각적으로 실체화한 의장, 설계, 
도안 등’을 의미하였음.

글로벌 경쟁이 심화됨에 따라 디자인을 기업 경영의 핵심 수단
으로 활용하고 기술과 비즈니스 전반에 걸쳐 디자인을 전략적
으로 적용하여 소비자에게 새로운 가치를 창조함. 

이전의 디자인 개념은 결과물 제작을 위한 그리는 과정이었지
만 4차 산업혁명 시대에는 디자인을 자원, 역량, 혁신적 맥락에
서 ‘디자인 행위와 방법’과 창의적 ‘디자인 사고’가 접목된 형태
로봐야 함

다양한 가치를 조합하는 능력이 중요해 짐에 따라 디자인은 창
조력을 바탕으로 하는 고부가가치 창출 및 새로운 산업의 패러
다임에서 가장 중요한 경쟁력의 원천이며 새로운 혁신적 주체
로 부각되고 있음.

디지털 기술의 확산, 소비자 감성의 중시, 디자인에서의 문화적
의미 증대 등으로 전통적으로 제품 디자인, 시각디자인, 광고디
자인, 공간디자인, 패션디자인과 같은 시각적 부분에서 사용자
인터페이스디자인, 경험디자인, 서비스 디자인, 콘텐츠 디자인
과 같이 새로운 디자인 영역이 창출 및 확장

디자인에 대한 관점은 처음 시각적 아름다움을 창조하는 관점
에서 이제는 비즈니스 전략과 사회에 기여하는 부분까지 확장
되고 있으며, 이제는 감성을 기반으로 하는 국가 혁신 재고의
엔진역할을 하고 있다는 것을 인식해야 함.



(디자인 역할의 확대) 디자인의역할은 산업
구조와 소비자의 성향의 변화 등과 밀접하게
연관되어 있으며, 활용 영역 및 중요성의 확
장에 따라 디자인의 개념과 역할이 변화하고
있음.

창조력을 바탕으로 다양한 가치 조합, 고부가
가치 창출은 새로운 산업의 패러다임에서중
요하며, 디자인은 가장 중요한 경쟁력의 원천
이자 혁신의 새로운 주체로 부각

경제발전에따라 디자인의 개념과 가치가 점
진적으로 변화 및 확장

• 기업활동에 도입
• 마케팅 전술로 인식
• 상품의 스타일링 수단

• 핵심경쟁력으로 인식
• 제품개발을 주도
• 프로세스 개선/개발

• 경영활동에 활용
• 경쟁력의 원천
• 혁신의 새로운 주체



1930년대 경제공황에 빠진
미국에서 판매를 위한 상업
적 디자인이 태동

경제공황을 극복할 수 있는
해결책으로 디자인을 주목
-디자인의 중심이 생산자에
서 소비자로 이동
-생산성과 기능성만을 고려
했던 1930년대 이전과 달리
소비자에게 어필할 수 있는
상업적 디자인이 각광받기
시작

디자인 수요가 증가하면서
디자인 전문기업이 활발하게
활동
-극소수의 기업에서만 내부
에 디자인팀을 운영했을 뿐
디자인 전문회사와 프로젝트
단위의 협업이 주를 이루던
시기

대부분의 디자이너는 프리랜
서로 활동했으며, 기존 제품
의 스타일을 리디자인하는
것이 주요 역할

특히, 노먼 벨 게디스가 제시
한 유선형
(streamlining) 스타
일의 디자인은 미국의
1930~40년대 디자인 스타일
을 주도

대기업에서는 디자인을 기
업활동의 필수요소로 인식
하고 디자인 조직을 본격적
으로 구성하기 시작

마케팅 개념의 등장으로 디
자인의 역할도 확대
- 미디어의 발전으로 광고
산업이 성장하면서 기업 로
고, 제품의 포장, 광고, 포
스터 등 기업 디자인은 제
품에서 그래픽분야로확장
-기업의 마케팅 활동이 강
화되면서 제품의 성능, 기
능이 노화되지 않았음에도
새로운 스타일의 제품을 구
매하는 인위적 폐기 현상
등장

디자이너들은 유행을 파악
하고 신속하게 디자인에 반
영

디자인의 영역이 확장되고,
경영학에서는 디자인을 학
문적 이슈로 다루기 시작

대부분의 기업에서 디자인
조직을 운영하고 디자인 정
책을 수립

1980년대 포스트 모던이 등
장하면서 파격적인 스타일
이 유행

포스트 모던 디자인은 비실
용적인 측면이 있었으나 지
금의 다양하고 개성 있는
디자인이성행할 수 있는 단
초를 제공

디자인이 기업 제품에 차별
성을 만들어주는 핵심 경쟁
력으로 부상

디자인을 기업의 최우선 가
치로 인식하고 디자인이 상
품혁신을 주도하는 기업이
등장

IT 기술의 급속한 발전으로
IT 제품과 인터넷 웹 디자
인이 부상

휴대폰, MP3 플레이어, 노
트북, 디지털 카메라 등 개
인 전자제품의 디자인은 사
용자와 제품 간의 상호작용
에 초점

웹 디자인 역시 인터넷과
사용자의 커뮤니케이션이
중요해지면서 인간 공학을
디자인에 본격적으로 도입

기업의 사회적 역할에 대한
이슈가 제기되면서 디자인
역시 사회적인 문제에 관심
을 가지기 시작

소수의 사용자를 고려한 유
니버셜 디자인을 기업에서
본격적으로 도입

산업의 고도화, 경쟁심화 등
에 따라 품질의 개념이 신뢰
도 중심에서 편리성, 사용성, 
심미성 등 사용자 가치로 확
장되면서, 디자인기술의 중
요성이 부각

디자인은 제품 외관을 위한
디자인에서 사용자 중심의 공
감 디자인으로 진화

기획, 마케팅, 서비스 등 제조
와 관련된 전 과정에서 디자
인적 사고방식 도입

미국, 일본, 독일, 핀란드, 영
국, 아일랜드 등 세계 각국은
서비스산업의 중요성과 서비
스산업을 혁신하기 위한 연구
개발의 필요성을 인식하고 서
비스산업 경쟁력 강화를 위한
서비스 연구개발(R&D) 및 서
비스디자인 본격 도입

기업혁신 및 사회혁신을 위한
도구로 디자인 씽킹을 도입

사용자의 경험을 토대로 새로
운 가치창출을 실현하는 다양
한 방법론으로 서비스디자인
을 산업과 사회 전 분야에서
활용

디자인이 경영 전반에 참여

유형화된 산출물 중심 무형적 사고로 확장



1930년대 경제공황에 빠진
미국에서 판매를 위한 상업
적 디자인이 태동

경제공황을 극복할 수 있는
해결책으로 디자인을 주목
-디자인의 중심이 생산자에
서 소비자로 이동
-생산성과 기능성만을 고려
했던 1930년대 이전과 달리
소비자에게 어필할 수 있는
상업적 디자인이 각광받기
시작

디자인 수요가 증가하면서
디자인 전문기업이 활발하게
활동
-극소수의 기업에서만 내부
에 디자인팀을 운영했을 뿐
디자인 전문회사와 프로젝트
단위의 협업이 주를 이루던
시기

대부분의 디자이너는 프리랜
서로 활동했으며, 기존 제품
의 스타일을 리디자인하는
것이 주요 역할

특히, 노먼 벨 게디스가 제시
한 유선형
(streamlining) 스타
일의 디자인은 미국의
1930~40년대 디자인 스타일
을 주도

1927년부터산업 디자이너로활동한 미국인 노먼 벨 게디스(Norman Bel Geddes)의디자인 사무실은
대표적인 디자이너 양성소
-특히, 노먼 벨 게디스가 제시한 유선형(streamlining) 스타일의디자인은 미국의 1930~40년대
디자인 스타일을 주도
-1939년 뉴욕 박람회에서 선보인 GM의 전시관 '퓨처라마(Futurama)'에서미래의 생활모습을제시하
는 등 디자인 트렌드를 선도

1927년미국에 디자인 사무실 개설한 프랑스 출신의 레이먼드 로위 (Raymond Loewy) 역시
1930~1940년대를이끈 대표적 디자이너
-레이먼드 로위는 제품뿐 아니라 유명 패션잡지『보그(Vogue)』와『바자(Bazaar)』의삽화를 맡는 등
그래픽디자인영역에서도활발히 활동
-1936년 펜실베니아철도의 전기기관차 'GG-1'은 시대를 풍미했던유선형 디자인을 따랐으며, 1939년 리
디자인한 럭키스트라이크담뱃갑은 미국문화를 상징하는디자인으로 현재까지도사용



독일기업 브라운(Braun)은 1955년부터디자인을 기업의 최우선 가치로 두고 기업 내 디자인 조직을
강화하여 디자인이 우수한 라디오, 전기 면도기, 커피 메이커 등으로 시장을 선도
-협업 관계였던 프리랜서 디자이너 프리츠 아이흘러(Fritz Eichler)를영입해서 1960년부터 8년간
수석 디자이너의직책을 맡긴 후, 1968년에는사내 디자이너 출신 디터 람스(Dieter Rams)를디자인
책임자로 임명하여 디자인 조직을 운영

대기업에서는 디자인을 기
업활동의 필수요소로 인식
하고 디자인 조직을 본격적
으로 구성하기 시작

마케팅 개념의 등장으로 디
자인의 역할도 확대
- 미디어의 발전으로 광고
산업이 성장하면서 기업 로
고, 제품의 포장, 광고, 포
스터 등 기업 디자인은 제
품에서 그래픽분야로확장
-기업의 마케팅 활동이 강
화되면서 제품의 성능, 기
능이 노화되지 않았음에도
새로운 스타일의 제품을 구
매하는 인위적 폐기 현상
등장

디자이너들은 유행을 파악
하고 신속하게 디자인에 반
영

디자인의 영역이 확장되고,
경영학에서는 디자인을 학
문적 이슈로 다루기 시작

미국에서는 IBM이 1950년대부터디자인 조직을 운영하여 기업 로고에서부터사옥, 제품 등을 디자인
-굿 디자인은굿 비즈니스다(Good design is good business)2)'라는발언으로 유명한 CEO 토머
스 왓슨 주니어(Thomas Watson, Jr.)는 1956년 엘리엇 노이에스(Eliot Noyes)를디자인
책임자로 임명하고 기업의 모든 활동에 IBM의 디자인을 적용

독일의 울름조형대학에서는디자인의 영역을 건축, 환경, 제품, 그래픽, 정보로 다양하게 제시
-따라서 색채, 구조, 형태와 함께 순수학문과기초과학 분야까지 포괄하는 종합 커리큘럼으로교육
1960년대부터경영학에서디자인을 기업 경영의 중요한 기능으로 인정
-런던 비즈니스 스쿨(LBS)의피터 고브(Peter Gorb)는경영학 논문에서 디자인을 언급하고, 1966년
마이클 파르에 의해 '디자인 경영'이라는용어가 등장



1961년사내 디자인실을 설치한 소니는 '소니 스타일'을만들고, 1982년부터토털 디자인 전략을 실행
-1979년 출시된 워크맨은 소니의 높은 기술 수준과 함께 사용 편의성, 세련된 스타일 등 우수한 디자인
으로 주목을 받음

미국 자동차기업포드의 CEO 도널드 피터슨(Donald Petersen)은디자인을 단순한 스타일링으로보
지 않고 성능에서부터품질, 가격, 안정성 등을 포괄하는 개념으로디자인 정책을 수립

네덜란드 가전기업 필립스는 1980년대일본기업에게빼앗겼던 시장을 되찾기 위해 디자인 조직을 재정
비
-1980년부터 필립스의 디자인 책임자였던 로버트 블라이흐(Robert Blaich)는디자인을 기업활동의
핵심으로 삼고 모든 제품개발과정에디자인을 관여시켜 위기 극복의단초를제공

스와치는 전통적인 스타일과 차별화된 디자인으로 1970년대일본과 홍콩의 시계 브랜드에게내줬던 시
장을 탈환
-1983년 첫 출시된 스와치의 시계는 젊은층을 겨냥한 얇고 화려한 디자인으로시계를 하나의 패션 아이
템화
-디자인의본고장이탈리아밀라노와 미국 뉴욕에디자인연구소를 설립하고 연간 140여 개의 모델을 개
발하고 있으며, 유명 디자이너들과도지속적으로협업관계를 유지

이탈리아 디자이너 에토레 소트사스(Ettore Sottasaa)가 1980년대초 결성한 모임 '멤피스 그룹'
을 시작으로 포스트 모던이 디자인 분야에 확산
-멤피스 그룹은 대량생산에맞추어 인위적이고획일적인 스타일에서탈
피하여 화려한 색상과 자유로운 스타일을 추구

대부분의 기업에서 디자인
조직을 운영하고 디자인 정
책을 수립

1980년대 포스트 모던이 등
장하면서 파격적인 스타일
이 유행

포스트 모던 디자인은 비실
용적인 측면이 있었으나 지
금의 다양하고 개성 있는
디자인이성행할 수 있는 단
초를 제공

디자인이 기업 제품에 차별
성을 만들어주는 핵심 경쟁
력으로 부상



디자인을 기업의 최우선 가
치로 인식하고 디자인이 상
품혁신을 주도하는 기업이
등장

IT 기술의 급속한 발전으로
IT 제품과 인터넷 웹 디자
인이 부상

휴대폰, MP3 플레이어, 노
트북, 디지털 카메라 등 개
인 전자제품의 디자인은 사
용자와 제품 간의 상호작용
에 초점

웹 디자인 역시 인터넷과
사용자의 커뮤니케이션이
중요해지면서 인간 공학을
디자인에 본격적으로 도입

기업의 사회적 역할에 대한
이슈가 제기되면서 디자인
역시 사회적인 문제에 관심
을 가지기 시작

소수의 사용자를 고려한 유
니버셜 디자인을 기업에서
본격적으로 도입

스포츠 용품업체인 푸마는 1990년대초반 파산 직전까지 몰렸으나, 1993년마케팅 담당임원이었던요한
자이츠(Jochen Zeits)5)가 CEO로취임한 후, 디자인 역량을 강화하면서 회생의 발판을 마련
-1998년 세계적인패션디자이너질 샌더(Jil Sander)와의협업을 통해 패션 브랜드로 변신하는 승부
수를 띄웠던 것이 성공 요인
-1999년 매출액이전년 대비 23.2% 증가한 3.7억 유로를 기록한 이래 2007년까지두 자릿수高성장세
를 지속

환경과경제적효과를동시에고려하는 디자인의 필요성이대두
-GE 플라스틱은 1991년 지속 가능한 디자인 전략을 수립

미국의 가구기업 허먼밀러는 제품을 96%까지재활용할 수 있도록 의자를 디자인했으며, 1995년완공된
미시건 SQA 공장 역시 자연채광을활용하고 폐수 정화시설을 강화

포드는 『요람에서 요람으로』의저자 윌리엄 맥도나우(William McDonough)와마이클 브라운가트
(Michael Braungart)에게의뢰하여 2000년디트로이트에있는 '리버 루즈' 공장을 환경 친화적으로
재설계

덴마크의 베스터가르드프란센(Vestergaard Frandsen) 그룹에서는식수난에 시달리는 사람들을
위해 라이프 스트로우(lifestraw)를개발
-라이프 스트로우는콜레라, 이질, 장티푸스 등의 미생물을 안전하게 정화할 수 있는 정화장치로단 2달
러에 불과

- 미국의 등산용품기업파타고니아(Patagonia)9)는 1998년생산 과정에서 폐기되는 원단으로 제작한
유아용 의류를 일시적으로생산

미국의 주방용품 기업 옥소(OXO)는움직임이 불편한 사람들도 쉽게 사용할 수 있는 주방용품'굿그립스
(Goodgrips)'를출시
-창업주인 샘 페이버(Sam Faber)는손 관절염이 있는 아내가 기존의 주방도구를쉽게 사용하지 못하는
모습에서 아이디어를착안

마쓰시타 그룹은 마쓰시타전기(가전), 마쓰시타전공(주택설비), PANA홈(주택사업)이환경과유니버셜
디자인으로시너지가날 수 있도록조정
-나카무라 전 사장과 2006년 7월 취임한 오쓰보 사장도 유니버셜 디자인의필요성을 강조



산업의 고도화, 경쟁심화 등
에 따라 품질의 개념이 신뢰
도 중심에서 편리성, 사용성, 
심미성 등 사용자 가치로 확
장되면서, 디자인기술의 중
요성이 부각

디자인은 제품 외관을 위한
디자인에서 사용자 중심의 공
감 디자인으로 진화

기획, 마케팅, 서비스 등 제조
와 관련된 전 과정에서 디자
인적 사고방식 도입

미국, 일본, 독일, 핀란드, 영
국, 아일랜드 등 세계 각국은
서비스산업의 중요성과 서비
스산업을 혁신하기 위한 연구
개발의 필요성을 인식하고 서
비스산업 경쟁력 강화를 위한
서비스 연구개발(R&D) 및 서
비스디자인 본격 도입

기업혁신 및 사회혁신을 위한
도구로 디자인 씽킹을 도입

사용자의 경험을 토대로 새로
운 가치창출을 실현하는 다양
한 방법론으로 서비스디자인
을 산업과 사회 전 분야에서
활용

디자인이 경영 전반에 참여

패스트푸드기업맥도날드와 의료기관 메이오 클리닉(Mayo Clinic)은혁신 부서에 디자인 전공자를 배치
-존슨 앤 존슨은 디자인 인력을 마케팅팀에투입

인텔은 기술과 고객의 니즈를 부합하는데 디자인적 사고방식이필요하다고인식
-베이비붐 세대가 미래 가정에서 사용할 제품을 개발하기 위해 경영, 공학, 산업, 시각 디자인 프로그램을전
공한 학생들로 구성된 애리조나 주립대학의이노베이션 스페이스 프로그램에 3만 달러를 투자

스타벅스는디자이너를 바리스타로일정기간 근무하게 하여 서비스 공간의 개선방안을강구

제록스는 서비스 과정에 엔지니어와디자이너를함께 투입하여 해결방안을 공동 연구

공공정책을개선하는 데도 디자인 인력이 활약
-미국 국세청은 세금징수 시스템을 개선하는 프로젝트를카네기 멜론 디자인 스쿨의 리처드 뷰캐넌(Richard 
Buchanan) 교수에게 의뢰

보잉사(美항공기 제조 기업)는 2001년업무공간이 분리되어 있던 엔지니어와 생산라인 작업자가 함께 일할
수 있도록 보잉 737 공장을 리모델링하는 '공간디자인프로젝트'를추진
-프로젝트를 통해 생산공간이 무려 40% 축소된 반면, 최종 공정에 소요되는 기간은 22일에서 11일로 단축되
어 생산성이 50% 향상



기계화 혁명(증기기관)
상업미술의 개념 성립
디자인하는 과정이
제조공정에서 분리

대량생산혁명(전기에너지)
전문디자인교육 기반으로
디자인프로세스 및 방법론 등의 체
계적 발전

지식정보혁명(반도체, 인터넷)
컴퓨터 진화로 디자이너개인의
감각과 역량에 기반을 두었던
것들이 쉽고 빠르게 적용 가능

만물초지능혁명(빅데이터, IoT, AI)
전통적 디자인의 고도화와 디자인
고유의 개념과 역할의 혁신과 진화

기능 구현 행위 방법론적 접
근

전략적 관점

상업적 디자인 디자인 전문화 핵심 경쟁력 혁신의 새로운 주체

유형화된 산출물 중심 무형적 사고로 확장

4차 산업혁명1차 산업혁명 2차 산업혁명 3차 산업혁명

핵심경쟁력으로인식
제품개발 주도

프로세스 개선/개발

기업활동에디자인 도입
마케팅 전술로 인식

상품의 스타일링 수단

경영활동에활용
경쟁력의 원천

혁신의 새로운 주체

제품 등의 미적, 기능적, 경제적 가치를 최적화

하는 행위 및 수단 등으로 산출(제품 등)이 바뀌

는 물리적 과정에 관련된 시각화 지식의 집합

문제를 새롭게 인식하고 해결

하는 활동과 관련된 모든 것으

로 전략과 비즈니스 모델 구상

등을 포함

















정부 주도로 발전해 온 영국 디자인 정책은 정책 공

급의 주체가 국가와 중앙정부에서 민간과 지역사회

로 이전되면서 또 다른 변화를 맞이.

2011년에 국가 디자인전략기관이었던 디자인카운

슬이 정부로부터 분리되어 민간주도 영역으로 편입

이러한 변화는 재정적 이유에서든 산업·환경적 이

유에서든 보다 거시적인 관점에서 디자인 정책의

주도권을 정부보다 적극적인 투자와 실행이 가능한

민간·산업계에 이양함으로써 영국 디자인 산업의

효율성을 기대하는 것으로 사료.



영국의 서비스 디자인은 건강, 안전, 지역, 환경 등 사회의 보편적 서비스 정책이 해당하는 영역 내에서의 적용이 두드러짐.

이러한 배경 하에 사회문제를 다루는 서비스 디자인 프로젝트들은 디자인카운슬을 중심으로 NESTA153, SNOOK 등 사회혁신민간단체, 

NHS154, RDAs155 등 정부기관 및 지방정부, Engine Service Design, live|work 등 서비스디자인 전문회사 들과의 협업을 통해

추진.























- 지금까지 디자인이 왜 필요한지를 고민하던 시대였

다면, 4차 산업혁명은 ‘디자인’을 단순한 작업 개념이

아닌 하나의 자원, 하나의 역량, 하나의 혁신으로 여기

게 될 것이며, 인간․환경․기술․사회를 연결하는 역할로

서 무엇을 할 것인지를 찾아 나설 것임.

- 4차 산업혁명의 도래에 따른 산업과 경제 구조의

변화 상황은 향후 디자인산업의 구조에도 대대적 변화

를 초래하며, 이에 따른 디자인 패러다임의 조정 및 산

업적 대응책이 요구됨.

- 새로운 디자인 패러다임은 통합적인 디자인적 사고

를 넘어 과학기술 및 산업과의 융합을 통해 산업의 핵

심적 활동으로 자리 잡게 해줄 것임.

- 개별 맞춤형 상품을 대량 생산 단가로 제조할 수 있

는 4차 산업혁명 시대에는 디자인 파워가 미래 경쟁력

을 이끄는 시대가 됨.

- 지금까지 우리나라 국가성장 전략은 ‘Fast follower’ 방식의 제조업 중심의

성장이었고, 디자인에 관한 교육 및 산업은 평이한 수준의 제너럴리스트

(Generalist)만을 양산하는 구조임.

- 4차 산업혁명의 시대에 필요한 디자이너는 고도의 전문성을 갖춘 스페

셜리스트(Specialist)인데, 현재는 대부분 대기업의 인하우스 디자이너이거

나, 대기업과 직접적인 협력관계를 유지하는 일부 디자인기업에 한정되어

있음.

- 디자인 정책도 다양한 산업군과 기업들의 글로벌 경쟁력을 높이고 지원

하는 방식으로 집중적이고, 전문적으로 추진되지 못했음.

- 대부분의 디자인 활용기업과 디자인 전문기업에서 디자인의 가치 인식

과 활용이 전통적 디자인의 ‘시각적 아름다움’에 한정되어 있고, 디자인교

육은 전략적 차원의 ‘연구조사’와 ‘기획’ 등에 대한 분야는 미비함.

- 산업적 관점에서 디자인이 가미된 결과물을 보면 어느 특정 부분이 어

떤 특정 기준을 만족시키는 지를 ‘객관화’,‘정량화’하여 파악하기 어렵다는

점에서 디자인산업의 정책적 지원과 투자가 약화될 수 있음.

- 양극화는 디자인산업에서도 부익부 빈익빈을 초래할 수 있고, 기계가

대체하지 못할 것이라는 디자인의 창의성이 인공지능에 의해서 대체될 수

도 있으며, 결국 소수의 고급인력(specialist)만이 살아남을 수 있음.
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디자인 산업 규모(2016년)
16조 9,137억 원

-디자인활용업체의 디자인 투자금액
12조 411억 원

-전문디자인업체의 매출액
3조 3,578억 원

-공공부문의 디자인 전담부서 예산
2,321억 원

-프리랜서 산업규모
1조 342억 원

-고등 교육부문
2,485억 원

총 합으로 디자인산업 규모를 추정함.



디자인 인력 규모(2016년)
324,277명

-디자인활용업체의 디자이너 수
254,489명

-전문디자인업체 종사자 수
18,803명

-공공부문 디자인 전담부서 직원 수
708명

-프리랜서 수
47,655명

-디자인학과계열 대학교원 수
2,623명

총 합으로 추정함.







산업규모
12조 411억 원

기업 규모별 산업규모
규모가 클수록 평균 디자인
투자금액이 높음.

업종별 산업규모
-제품디자인
2조 7,501억 원

-디자인인프라
2조 3,472억 원

-서비스/경험디자인
2조 3,350억 원

-공간디자인
1조 7,593억 원

-시각디자인
1조 3,944억 원

순으로 높음.







국내 시장 규모를 살펴보면, 
2014년 기준 제조업은

전체 산업의 43.6% 비중을 차지
,산업군 중 가장 큰 규모 수준.

그러나 낮은 디자인활용률
(20%)





전문디자인 업체의 평균 매출액은 6억 1,895만원(2015년 6억 1,594만원)이며, 전문디자인업체의 산업 규모는 3조 3,578억 원으

로 추정됨. 한편, 전문디자인업체 사업체 수는 5,425개로 2015년(4,976개) 대비 크게 증가함.

전문디자인업체 업종별 평균 매출액을 살펴보면, 인테리어디자인이 9억 5,900만원으로 가장 높고, 산업규모 역시 1조 1,393억

원으로 가장 높음. 다음은 기타 패션텍스타일(6억 2,952만원), 제품디자인(5억 8,614만원), 시각디자인(4억 3,817만원) 순임.





전문디자인업체의 종사자 수(디자이너 수 및 타 업무 종사자)는 평균 5.44명이고, 산업 인력은 29,536명으로 추정됨. 2015년

(22,728명) 대비 30.0% 증가함. 디자이너 수 기준으로 보면, 평균 디자이너 수는 3.47명, 전체 디자이너 수는 18,803명으로

2015년(15,232명) 대비 23.4% 증가한 것으로 나타남.

종사자가 가장 많은 업종은 시각디자인(10,635명)으로 전체의 36.0%의 비중을 보임. 다음은 제품디자인(7,392명, 25.0%), 인테

리어디자인(7,374명, 25.0%), 기타 패션텍스타일 디자인(4,135명, 14.0%) 순으로 나타남.







-프리랜서 디자이너 산업 규모 및 인력은 2016

년 하반기 지역별고용조사결과를 활용하여 프

리랜서 디자이너 수를 추정하고, 추정된 프리

랜서 디자이너 수에 디자이너 임금을 곱하여

산업 규모를 산출함.

-2016년 프리랜서 수는 47,655명(2015년

41,214명)으로 추정됨.

-프리랜서 디자이너 산업 규모는 10,342억 원

(2015년 8,210억 원)으로 추정됨.-



-교육 부문 디자인 산업규모는

2,485억 원으로 추정됨

-연구비는 중앙정부 지원

(123억8천4백만원)이 가장 많으며

지자체 지원, 민간 지원, 외국 지원,

교내 지원 순으로 낮아짐.

-2016년 총 연구비는 전문대를 포함

하여 261억 2천2백만원.





-디자인의 경제적 가치는 103.8조로 추정됨

-디자인인프라의 경제적 가치가 34.9조로 가장 높고, 다음은 서비스/경험디자인(29.2조), 제품

-디자인(14.8조), 공간디자인(13.6조) 등의 순으로 높게 나타남.



-(전체산업 기준) 5인 이상 업종 736,254개 중 디자인

활용업체 수는 117.934개로 일반업체의

디자인 활용비율은 16.0%로 나타남.

-(디자인 특수분류 기준) 디자인 특수분류에 해당되는

일반업체 350,715개의 디자인 활용비율은

33.6%로 나타남.













-대학 또는 대학원 디자인학과 총 졸

업자는 24,203명(2016년 대비

1,772명 감소)으로 나타남.

-디자인 전공 취업률은 66.3%(2016

년 대비1.2%p증가)임.



-(전체산업 기준) 일반업체의 디자인 활용률은 16.0%로 나타남.

-전년도 대비 디자인 활용 비율은 전체 업종에서 +2.3%p 증가한 것으로 나타남.

-서울이 21.9%로 가장 높고, 다음은 대구/경북(15.6%), 경기(15.1%) 등의 순임.

-(디자인 특수분류 기준) 조사 대상 디자인 특수분류 8개 대분류 업종의 일반업체 중 디자인

활용 업체는 33.6%로 나타남.



-디자인활용업체의 주요 디자인 활용분야(중복응답 기준)는 ‘시각디자인’이 32.26%로 가장 높고, 

다음은 ‘공간디자인’(14.96%), ‘제품디자인’(13.93%), ‘서비스디자인’(13.86%) 등의 순으로 나타남.



-디자인 개발 비중을 비용 기준으로 살펴보

면, 디자인활용업체 평균 ‘자체 디자인 개발’

비중은 55.35%, ‘외주 디자인 개발’ 비중은

44.62%임. ‘외주 디자인 개발’의 경우 ‘국내

업체 의뢰’(99.35%)가 큰 비중을 차지하는 것

으로 나타남.

-업종별로 살펴보면, ‘자체 디자인 개발’ 비중

은 공간디자인(95.96%)에서 가장 높게 나타

났으며, 패션/텍스타일디자인(71.90%) 등의

순으로 나타났고, ‘외부 전문디자인업체’ 비

중은 디자인인프라(61.60%), 서비스/경험디

자인(58.08%)에서 가장 높게 나타남.



-디자인활용업체의 2016년 매출액은 평

균 215억 7,401만원(2015년 221억 8,347

만원), 인건비는 평균 10억 9,661만원

(2015년 14억 6,095만원), 연구개발비는

12억 1,278만원(2015년 20억 4,928만

원), 영업이익은 평균 17억 4,700만원

(2015년 13억 8,396만원), 디자인 투자비

는 평균 1억 1,584만원(2015년 1억 3,066

만원)으로 나타남.



<조사 문항>



-디자인활용업체의 총 종사자수는 평균 34.43명

으로 2015년(37.78명) 대비 3.35명 감소한 것

으로 나타남. 디자이너 수는 평균 2.16명(2015년

2.47명)으로 디자인활용업체의 디자인 인력

은 254,489명으로 추정됨.



-직급별로 디자이너 수를 살펴보면, ‘대리급’(1.02명), ‘사원급’(1.02명), ‘차장/과장급’(0.97명)

등의 순으로 나타남.







-디자인 개발 용역(매출액 기준)의 국내 고객 구성은 ‘소기업’이 43.99%로 가장 높고, 다음은 ‘중기

업’(20.01%), ‘지자체/국가기관’(16.62%), ‘대기업’(11.19%), ‘중견기업’(8.18%) 등의 순으로 높음.

-전문디자인업종별로 살펴보면, ‘소기업’ 비중은 인테리어디자인(56.83%), 기타 패션/텍스타일(50.82%)에

서 높고, 한편, ‘중기업’은 제품디자인(23.04%), 기타 패션/텍스타일(20.22%)에서 상대적으로 높음.











일반업체의 디자이너 필요교육

디자인표현력(1위, 55%)

표현적인 부분에만 집중되어 있는 디자인 활용

디자인활용분야 : 출판 및 정보서비스 부문(1위,
49%)

다수 디자이너가 낮은 직급에 분포

차장/과장, 대리, 사원급에 주로 분포 되어 있음

디자인전문업체의 디자이너 필요교육

디자인표현력(1위, 54%)

디자인 산업 뿐만 아니라 국내산업 전체에 혁신이 이루어지기 힘든 악
순환의 고리가 형성 되어 있음

디자인에 대한 인식 재고가 필수적









90.77
94.82

94.82
90.26

8.39
5.14

5.14
7.51

0.84
0.04

0.04 1.89

85.27 80.83
80.83

73.23

14.73
19.17

19.17
26.77

2013년 2014년 2015년 2016년 2013년 2014년 2015년 2016년



45.6 48.6 50.9

35.7
41.7

33.6 35.7 37.3
33.6

23.2

12.3 14.4
5.1 3.6 6.3

2014년 2015년 2016년



0.14

0.40

0.09

0.69

0.01
0.05 0.02

0.10
0.21



전담 다지인부서
감소추세

특정 분야에
집중된디자이너

공공분야에서 디자인 주도 혁신이 이루어지기
어려운 구조를 가지고 있음
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