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디자인혁명, 디자인이론, 디자인경영

서울대학교경영대학교수

조동성

n 디자인혁명의 출발점

인류사 1만년 동안에 일어난 3대 혁명

인류의 미래사를 여는

새로운 혁명

디자인 혁명은 그 속도와 파급효과 모두 

과거의 3대 혁명 못지 않은 혁명.



디자인혁명의 4단계

디자인의 1차혁명 디자인의 2차혁명 디자인의 3차혁명 디자인의 4차 혁 명

I
기존 디자인 산업간의 .
연계 (Interconnection)

디자인 영역의
학장 (Expansion) 과 
디자인이른개발

새 로운 분야에 대 한 

디자인이룐의
적용 에)

다자인율홍한
세계 릉합 (Integral이！)

공업 디자인

시각디자인

공예

실내 장식

건축
사이버 디자인

의상디자인

시각올통한디자인 

청각을통한디자인 

미각을통한디자인 

후각을 통한 디자인 

촉각을 통한 디자인 

감각을 통한 디자인

인접학문에의 적용 

정치에의 적용 

경제에의 적용 

경영에의 적용 

사회제도에의 적용 

가치체계에위 적용

디자인 산업, 

디자인 환경, 

디자인사회의

디弟인세계 완성

디자인산업 형성 디자인환경 형성 디자인사회 형성 디자인세계 형성
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디자인의 1차혁명:

기존 디자인 산업간의 연계 (Interconnection)

1차 혁명의 의미: 과거 디자인으로 분류되지 않았던 개념들을 

하나의 디자인 산업 으로 연계 하는 혁 명

기존 디자인 산업의 
여러 분유체계

• 시각, 제품, 공간, 패션 디자인 등

• 평면, 입체, 공간(표현공간)

•2차원, 3차원, 4차원
- 건축, 공업, 상업 (StCcod이
• 커뮤니케이션, 제품, 환경(人社自)

• 시각, 공예, 산업

• 시각, 제품, 환경

디자인의 1차 혁명:

원 인…Digital 혁 명

1. 디자인 적용 대상(what) 측면:

디자인이 적용되는 새로운 산업의 등장 => 새로운 개념의 포함

예) 디지털 컨텐츠 디자인 •게임, 디지털 애니메이션 등

2. 디자인 수단(how) 측면:

디지털이라고 하는 새로운 디자인 수단의 등장

예) 컴퓨터를 이 용한 디자인 - CAD, CAM

디자인을 위한 정보수집에 디지털 매체를 이용

匸=> 디지털은 디자인의 대상인 동시에 도구가 되었다.
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디자인의 1차 혁명: 

미gital 디자인의 두 가지 측면

1. 디지털 컨텐츠의 디자인一----사이버 디자인 

예)사이버 캐릭터 디자인 -아담, 룰루랄라

2. 디지털 컨텐츠를 전달하기 위한 디지털 수단의 활용

예) 사이버 캐릭터를 구현, 전달하기 위한 매체의 디자인

1의 경우 디자인 산업의 범위에 완전히 새롭게 포함된 개념이지만, 

2의 경우 기존 전통적 제품디자인의 요소가 상당부분 내포된 개념

디자인의 2차 혁명:

디자인 영역의 확장(Expansi이!)

2차 혁명의 의미: 시각적인 영역에 한정된 디자인의 대상을 6가지 감 

각의 영역으로 확장하게 되는 혁명

디자인의 1차혁명

기존 디자인 산업간의
: 연게 (Interconnection)

공업 디자인 

시각디자인 

공예 

실 내 장식

건축
사이버 디자인 

의상디자인

디자인의 2차혁명

디자인 영역의
확장 (Expansion)

시각적인

디자인의 시각을통한디자인 

청각을통한디자인 

미각을 홍한 디자인 

후각을 통한 디자인 

촉각을 똥한 디자인 

감각을 홍한 디자인

대상욜

영역에서

확장
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디자인의 2차 혁명: 

원인…소비자 중심 사회의 도래

생산자중심 디자인 
의 사고방식

소비자 중심 디자인 

의 등장

정보혁명

정보 접근 능력을 가진 

소비자가 사회의 주역 

(다양성의 미학)

소비자 중심 디자인

디 자인의 Paradigm shift

디자인의 2차 혁명:
片 소비자중심 디자인의 의미

생산자중심 디자인 패 러 다임에서 중요한 디 자인 평가요소

• 제품이 제공하는기능성

• 체품의 보유로 인한 경제적, 상징적 가치

사용자중심 디자인 패러다임에서 중요한 디자인 평가요소

• 소비자가 인지하는 제품의 사용성(Usability):소비자의 자기 중심적인 가치평가

- 제품과 소비자의 interaction

I一一\ 제품과 소비자의 Interaction 이 강조되면서 디자인이

----- V communication 수단이 됨

디자인이 단순히 소비자에게 시각적 만족만을 주는 개념에서 탈피하여 시각 을 
포함한 인간의 모든 감각을 통하여 소비자의 정신적 내면에 감응을 가져올 수 
있도록 의사소롱을 하는 방향으로 패러다임이 변화
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j 디자인의 2차혁명:

□□ Communication 수단으로서의 디자인

Communication 의 의 미 :

상대방이 이해할 수 있는 sign을 이용한 의사소통으로, 보내는 쪽과 받는 쪽 
이 그 sign을 합의적으로 확인했을 경우 성립.

Communication 방법의 감각기관에 의한 분류

I 시각 

청각 

촉각 

후각 

미각 

감각

기존 패러다임에서의 디자인 영역: 시각이 디자인 영역의 천부

2차혁명에서의 디자인 영역: 시각은 전체 디자인 영역 가운데 일부

여기에서 시각은 커뮤니케이션 방법을 구성하는 한가지 요소일 뿐 

전부는 아니다. 디자인 영역의 확장으로 인해 시각은 의미전달을 

위한 전체 디자인에서 고려해야 할 여러 가치 가운데 한가지 요소 

로서의 의미를 갖게 된다.

i 디자인의2차혁명:

□□ 통합디자인 원칙 (디자인이론) 개 발

시각디자인에서 일반적으로 받아들여지고 있는 조형의 원칙 8가지를 5 
감의 영역으로 확장 적용해 보고, 모든 영역에 적용 가능한 원칙들을 새 

로운 디자인의 통합적 원칙으로 정립한다・ 

8가지 원칙이 모든 분야에 다 적용 가능한 것온 아니므로 적용가능성이 

높은 원칙듈로부터 적용가능성이 낮은 원칙까지 롱합 디자인 원칙 상 
호간의 위 계 (Hierarchy)츨 만들어 나갈 수 있다・ 

사례연구를 홍해 만들어진 홍합 디자인 원칙, 즉 디자인이론올 적용할 
수 있는 모든 영역은 디자인의 범주에 포함시킬 수 있다.

디자인이론의 개 발을 홍해 디자인의 3차 혁명이 이루어진다.
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디자인의 2차 혁명: 

조형 (시각 디자인) 원칙

조화 서arm이iy):: 둘 이상의 요소가 서로 배척되지 않고 통일된 전체로서 감각적 효과言 발 

휘할 패 나타나는 현상

통일 (Un社y): 산만하지 않고 절제된 미의 창출

균형 (Balance): 시각적인 무게감의 동등한 분배를 의미

강조 (Emphasis): 색채, 배치, 규칙성 탈피 등의 형태를 통해 의도적으로 만듦으로써 파격 

효과養 조성하는 것

리듬 (Rhythm): 시간적인 변화를 내포하고 있는 운동의 질서로서, 각 요소와 부분 사이에 

강한 힘과 약한 힘이 규칙적으로 연속

HI례 (Proportion): 가로와 세로의 길이 등 둘 이상의 양적 요소들 사이의 出율을 비교하는 

것 (예 : 황금비)

대비 (Contrast): 구성 金소들 사이에 반대되는 성질을 대치시켜 긴장감을 자야내거나 극적 
인 효과를 얻는 것

대칭 (Symmetry): 점, 선, 면 등을 중심으로 같은 형태를 배열시켜 통일감과 안정감을 일으 

키는 것

□ _ 디자인의 2차 혁명:

□□ 청각디자인 원칙

Harmony 느화성의 원리

听时 L_」＞ Melody 적 요소

Balans | /

Emphasis3/4, 4/4, 6/8 등
Rhythm |―匕

Proporti에 느二＞ Melody 적 요소

Contrast |

Symmetry
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디자인의 2차 혁명:

미각디자인 원칙

Harmony: 생선요리에는 백포도주, 육류에는 적포도주가 어울림. 백포도추의 산미는 생선의 맛과 조화되 
고, 젖포도주의 탄닌온 육류의 기흥기와 짙은 맛을 잘 조절해 준다. （음식의 간案 맞추는 것）

Unity: 함거！ 나오는 욤삭 간에 하나의 테마가 일관되개 존재해야 한다.

Balance: 이탈리아산 래드 와인 끼안티，는 너무 강한 맛을 완화 시키고 연한 투비 색욜 띠도훅 하기 위해 
화이트와인울 10•어5% 정 도 섞는다. • 두산의，마주앙 끼안티，라는 제품 사례（식 품군의 영 양의 균형을 맞추 
는것）

Emphasis: 프랑스 요라 중 소르베뇬 그 다욤에 나오는 메인코스署 강조해준다.

Rhythm: 프랑스 코스요리의 순서 •재료, 빛깔, 맛 등에 변화■ 주며 균형욜 유지. 전채요리（오드발）•주 요 
리에 균형을유지, 짠맛과신맛으로위액의 분비■촉진. 이후 수프와 빵, 생선요리, 앙트레 요리, 채소요리, 
디 저트, 음료 의 순서. （와인테스트 - 첫 오금과 그 이후의 차이）

Proportion: 조리시 음식재료와 조미료, 물의 양 둥울 조절해야 한다. （음식 재료의 비율을 맞추는 것）

Contrast: 설탕물에 소금올 약간 넣으면 단맛아 더 강해진다..서로 상반된 맛이 섞여서 상승효과를 내는 
경우.또한 딸기킇 소금물에 씻으면 더 달다」쓴차 ♦ 단과자/ 밥 * 국）

Symmetry：

디자인의 2차 혁명: 

후각디자인 원칙

Harmony: 기초화장품부터 향수까지 모두 유사한 계열의 향기■ 선택하여 서로 조화시켜 자신만의 향기를 
연츻 （땀냄새와 향수냄새）

Unity: 서로 다是 향기 간에 일관성 유지

Balance: 향기의 균형을 유치하기 위해 향수養 바룐 후에는 철패 비비지 않는다. 또한 균형있고 지속적인 향 
의 밭산울 위해 맥박이 뛰는 부위에 향수♦ 바르는 것이 원칙 （섄서의 감치에 따라 상황에 적합하게 서로 

다횬 냄새■ 적절한 비율로 발산하는 방향제）

Em마由制s: 여러 향기 중에 륵히 륵징적인 향기■ 증심으로 분위기 형성

Rhythm： 향수는 시간의 흐흉에 따라 단계적으로 다른 항기■ 낸다.
-Top note: 처음 발랐을 때의 향기
-Middlo note: 그 향수의 데마■ 이루는 중심 향, 바昙지 10분 뒤 나타남
・La$tnote: 향수■ 바른 뮈 3시간 이상 경과 후 나타나는 잔향（일정한 향기 vs 향기의 변호卜（악•강•약강））

Proportion: 부항욜（알코올에 대한향의 비욜）에 따라 같욘 향이라도 느껌예 차이가 촌재 （'조향사' • 비올의 
변 화■ 홍한 향의 창조） • 퍼 퓸: 2。%, 오 데 퍼 音: 1。%,오 데 뚜왈엣 : 6%• 오 데 코릉: 4% 정 도

Contrast: 같온 상표의 향수에 남녀간 향기의 차이■ 두는 경우（같은 상표의 향수 - 남녀간 향기의 차이）

Symmetry：
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디자인의 2차 혁명:

촉각디자인 원칙

Harmony: 주택 디자인 • 반듯하게 가공된 나무의 목질과 부드러운 광택의 유리, 대리석의 매丑러운 반투 
명감과 천연석의 울퉁불퉁한 표면을 조화시킨 사례 （속옷과 겉옷의 촉감의 조화）

Unity: 다양한재질을 사용하면서도 느끼에 일관성이 있어야 한다.

Balance: 엠보싱 화장지 요철의 균등한 배열 - 화장지 표면의 느낌이 더욱 부드러워 진다.
（균듕한 굴곡의 촉감 • 예） 엠보싱 화장지）

Emphasis: 다양한 재질 중에서 특히 강조하고 싶은 질감웈 강조한다.

Rhythm:

Proportion:，토이뱅크场土의，촉각 공，-6가지 다른 재질을 균등하게 사용하여 하나의 공을 제작, 아아들 
이 감각울 익힐 수 있도록 돕는 제품 （섬유원단의 혼합비율 조정- 새로운 합성성유）

Contrast: 프랑스，렉손찬의 마우스 • 클릭 부분은 고무로 만들고 나머지는 매끄러운 메 탈로 만든 마우스 
그리고 네오프렌으로 만든 마우스 깔개■ 선보여 촉감상품으로 인기룔 얻음. （샤프펜슬 • 금쇽성에 부드 
러운 고무 부착）

Symmetry: 엠보싱 화장지의 요철（凹凸） 굴곡, 평평한 종이를 접는 경우 - 요철이 없거나 접지 않은 종이 
보다 더욱 강하게 만들어 준다. （요철（凹凸），굴곡 . 촉감의 차이 유발）

디자인의 2차 혁명: 
오감과 직감의 차이점

1안: 오감이 인지한것을직감이 느낀다.

- 오감은 Information을 전 달 받는 경로. 컴 퓨터의 입 력장치（키 보드） 역 할 

예） Light》좋은자극감지: 1차원적인 느낌

- 직감은 Inf이mati아!을 처리하는 것, 컴퓨터의 CPU 역할

예） 학습된 경험으로 '좋다'라는 것을 느낌 （feel）: 2차원적인 느낌

2안: 오감과 병렬적인 인지과정

• 직감은 특정，경로，률 통하지 않고 Infcmnati이!이 전달되는 것.

오감을 경유하는 접촉 없이 직접 두뇌로 전달되어 감각을 자극하는 것.
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디자인의 2차 혁명: 

직감의 존재 여부

■■ 직감은 누구나지니고 있다.

- 발달 정도에 있어서는 오감과 마찬가지로 

개 인 차가 존재 한다.

-모든 사람이 느끼는 것이 아니라고해서 

직감이 존재하지 않는 것은 아니다.

디자인의 2차 혁명: 

직감의 유사개념

- 육감

- 영감

- 텔레파시: 사람과 사람 사이에 전해지는 직감

-Virtual Reality

.전자파치료요법

- 최면술

■기 (?)
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디자인의 2차 혁명: 

직감디자인 원칙

Harmony: 육체와 정신의 조화

Unity: 통일성을 성취하려는 하나의 지각심리

Balance: 동적 인 효과들 교정 하여 안정 성 을 유지 하려 는 심 리

Emphasis: 파격적 효과를 위한 의도

Rhythm: 생명은 리듬에서 출발

Proportion: 자신의 인지에서 오는 비례적인 판단과 이해

Contrast: 정적이고 온화한 반면 단조로움을 깨는 동적인 효과

Symmetry: 좌우의 대비

Q 디자인의2차혁명:

□3 6가지 기 능에 각각 존재 하는 통합디 자인 원 칙

础 o
 
o
 o
 o
 o
 o
 o
 O
 

o
 
o
 o
 o
 

o
 o
 O
 

^
o
o
o
o
o
o
o

^
o
o
o
o
o
o
o

^
o
o
o
o
o
o
o
 

心 o
 
o
 o
 o
 o
 o
 o
 o

Harmony

Unity

Balance

Emphasis

Rhythm

Proportion

Contrast

Symmetry
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°指
디자인의 2차 혁명: 

조화의 유형

화
 

조
 

부

디자인의 2차 혁명:

통합 디 자인 원 칙 (Integrated Principles of Design)

豊일 （수단: 근접, 반복. 연속） ------- 분산

균형 （수단: 변화, 생략, 대비）-------- 星균형

강조

리등

비례

대비—— '비대칭

巷든
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디자인의 2차 혁명: 

통합디자인원칙간의위계

디자인의 2차 혁명:

디자인에서 5감의 통합적 고려

1.5가지 감각 각각의 단일 영 역 디 자인

2. 2가지 감각의 통합고려

사례） 애플사의 매킨토시 G3

시각: 刀존의 제품 고려요소 - 직각에서 벗어나 둥근 모양을 강조

촉각: 둥근 모양과 함께 거친 촉감을 주는 소재로부터 탈표I, 고무 등 부드러운 소재채택

3. 3가지 감각의 통합고려

사례） 마쯔다 자동차 디자인 - 모델，MX5'

시각: 전통적 인 스포츠카 외 형디자인, 스타일링

촉각: oatmeal leader 가축 시트의 독특한 느낌

육중한 느낌을 주는 6단 변속 기어박스

Exdume MaMa MX-5 Icon

청각: 기어 변속시 발생하는 자연적인 마찰음보다더욱 박진감있는느낌을 주기 

위해 영국제 스포츠카와 비슷한 소리가 나도록 다자인
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j 디자인의 2차혁명:
』 디자인에서 5감의 통합적 고려

4.4가지 감각의 통합고려

사례） 한국종합촬영소에 시범 설치된 '오감극장'

시각, 청각: 극장의 기존 디자인 요소

촉각: 화면의 기후에 따라극장내의 온도가 달라지도륙 함

후각: 화면에 꽃이 보일 경우 실내에 그 꽃의 냄새가퍼지도축 함

5. 5가지 감각의 통합고려

사례） 음식 디자인

미각: 음식의 기촌 디자인 요소

후각: 요리에 알맞는 허브（Herb）의 첨가

시각: 스테이크의 삼색대비 •검은색 고기/밝은색 야채/검은색 바탕소스

청각: 감자칩올 씹을 때 나는 소리

촉각: 연한 육질올 느끼게 하기 위해 고기를 재운다.

디자인 산업의 3차혁명:

』 사회조직 디자인

사회조직디자인: 디자인의 개념율 모든 사회 현상, 제도, 조직에 적용

1）事例 가족제 도, 정 부제 도, 기업 조직

2）目的 Win-Win Game （구성원 모두에게 효익 제공）

장기간지속

3）基本
原理

동합 디자인대원칙 （디자인 이른）

4）使用
手段

음악: 인간, 도구, 자연현상
미술 선 （line）, 형（V이um司, 칠 （texture）, 색 （c이이）, 

명 도 （brightness）
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□□ 디자인의3차혁명사례1
如

정부 디자인
(New Design of the Government)

□ □ 디자인의 3차 혁명 사례 2

기업 디자인
(New Design of the Firm)
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디 자인의 3차 혁 명 사례 3

가족 디자인
(New Design of the Family)

디자인의 4차 혁명: 

디자인을통한세계통합

우리가 참여하는 모든 산업, 우리를 둘러싸고 있는 모든 환경, 우리가 속 

한 모든 사회는 디자인이론에 의하여 디자인할 수 있다.

우리의 삶 그 자체를 디자인할 수 있을 때, 우리는 디자인이라는 통합이 

론을 통해 세계를 우리가 원하는 방향으로 디자인, 롱합할 수 있다.

기업도 제품개받, 생산, 마케팅, 영업, 인사, 총무 등 다양한 기능을 하나 

의 디자인 개념으로 통합함으로써 효율성 향상과기업이미지 구축에 큰 

성과를 낼 수 있다. 이를 통합디자인전략 (Integrated Design Strategy: 

IDS)라고 한다.
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□ □ 디 자인 의 4차 혁 명 사례
jj

기업의 통합디자인전략
(Integrated Design Strategy： IDS)

기업 성과와 통합디자인전략의 관계

명제 1： 기업의 장기적 성장성, 수익성, 그리고 생존잠재 
력은 소비자들이 인식하는 해당기업의 CORPORATE 
IMAGE가 선명하고 강할 수록 높아진다.

명제 2： 기업의 CORPORATE IMAGE는 해당기업이 
CORPORATE IDENTITY전략을 효과적으로 수립, 실행함 
으로써 형성된다.

명제 3： 기업의 CORPORATE IDENTITY는 해당기업이 
President IDENTITY2F CORPORATE DESIGNS 일관성 
있게 추구할 때 구축된다.
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° [j President Identity에서 Market Leadership 까지의 전체 프로세스

□□

President Identity는 Corporate Identity 와 관계적 작용읗 릉해 형성되고 아이덴티티가 

형이상학적인 요인이므로 Corporate Design 구축을 킁해 Corporate image로 형성돠어 시장과 

고객에게 전달되고 그에 따푠 Market Leadership과 Performance^ 창査해 냄.

1. President Identity의 종류
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° □ 3. Corporate Identity에서 Corporate Design으로

3.1. Corporate Design의 개념과 구성요소

륵정 기업에 대해 기업 이념, 성격, 특성 및 행동에 대한 누적된 결과로 일반 대중이나 
소비자들이 느낀 감정 결과.

无Product Design (PD) 께품이 차별화 되고 매력척이기 위한 5감 이자인 요소

Corporate 
Design 
구성요소

Space De碱｝ 기업의 사옥. 점포, 이벤트에 대한 5감 디자인 요소

Brand De31ga(BD)

Cnttsre Detign(CnD)

Cyber Space Design ]
(ESD) J

ICommiRication 
(CD)

우형의 정보가치 개발과 조형적 구채화 요소

온라인상의 기업 커뮤니케이션 역할 요소

우형 요소인 브랜드의 가시화 요소

기업 철학, 이념, 환경 관련 커뮤니케이션 역활 요^丿
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디。 3.2. 기업의 통합 디자인 전략
5」

Corporate Design

Corporate Design은 기업의 다양한 아이덴曰티泰 이미지로 표蒙하기 위한 방법적 역할을 가침. 따라서 

기업의 측성과 성격. 기업에서 퓔요로 하는 디자인 요인듷로 구성된 기어 디자인途 구성하여. 아이덴티티愛 

가장 잘 표출할 수 있는 이미지是 창査할 수 있어야 항.

3.3. 통합디자인전략이 필요한 이유

Corporate Design Management 분산형

)4

]顼 PD (Product Design)

Distribatioii }

E-biz } >&SD (Cyber Space Design) 

HR Ma・agement ] J CuD (Culture Des谊n) 

Merchwiising ) _ JcoD (Communication D.)

Marketing

RAD

BD (Braix) Design)

SD (Space Design)

A
c 
E 
O

조직이 분리되면 결정권의 분산에 따횬 Corpor&te 
Identity의 롱일성아 떨어짐.

그 결교 비용온 20-60% 중가하고, Corporate Image는 

흔돈에 빠침.

최고경영자가 CEO와 CD。，겸하게 되연 PI와 Cl의 

일관성이 보장됨.

그 결과 비용욘 최소화되고. 선명한 Corporate Image 
가 구축툄.
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□ 子. Corporate Designs 통한 Corporate Image 형성 

□J

j j 4.3. 자동차 산업의 Corporate Image 유형 분류 
□□

전통, 고급 이미지 지향 기능, 실其적 이미지 지향
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□ ^5. 기업의 통합디자인전략시스템 구축을 위한 프로세스 
□□
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