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요  약 본 연구는 4차 산업혁명 시대의 공감능력 배양을 위한 국내 대학의 융합 디자인 교육과정의 나아가야 할 방향을

제안하는데그목적이있다. 연구방법은문헌연구를통해초연결시대에공감능력이중요하게된배경및디자인재정립에

관한 이론적 배경을 고찰하였고, 국내·외 대학 융합 디자인 교육 과정의 현황에 관한 사례 분석 연구를 진행하였다. 이를

통해학부와대학원과정이연계된초학제적융합디자인교육과정을제안하며, 이는기본적으로공감을기반으로한디자

인과정이 주도적으로 타 학문 간 연결의 핵심으로 작용하는 교육 과정이다. 디자인사고와 과정의 본질적 측면을 바탕으로

공감능력을향상시키는융합교육과정은급변하는환경에서대체될수없는경쟁력향상에기여할것이라고려된다. 앞으로

국내 대학 융합 디자인 교육의 활성화 참고자료로 사용될 것을 기대하며 후속 연구에 도움이 되길 기대한다.

주제어 : 4차 산업혁명, 공감능력, 디자인 사고, 융합 디자인 교육, 초학제

Abstract  The purpose of this study is to propose the direction of convergence design curriculum of domestic 
universities in order to cultivate ablility of empathy  in the 4th industrial revolution era. The research methodology 
was firstly reviewed through the literature review, and the theoretical background about the background and design 
reengineering which became important in the time of the superconducting connection was examined, and the case 
study of the present situation of the convergence design curriculum of the domestic and foreign universities. As a 
result, it suggests a curriculum for the integration of undergraduate and graduate curriculum, which is a curriculum 
in which the design based on empathy is the key to linking other academic fields. Based on this, I hope that it will 
be used as a reference material for the activation of convergence design education in Korea in the future.
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1. 서론
1.1 연구의 배경 및 목적
4차 산업혁명으로 인한변화는단순한업무부터전문

적인 능력이 요구되어 온 분야까지 많은 기대와 우려를

보내고 있다. 이를 대비하는 반응도 현대판 러다이트 운

동의 재현과 같은 부정적 움직임부터 적극적인 적용을

준비하는 사람들까지 다양하다. 인간의 지적 능력을 대

체할 수 있는 정도의 약한 인공지능만으로도 인간은 생

산 활동에서 많은 부분 대체될지도 모른다.

최근 인공지능(AI) 기반의 생성디자인(Generative

Design) 기술 등의 등장으로 전문적이고 기술적인 디자

인 분야가 쉽게 해결되면서 자기 분야의 전문성을 갖춘

디자이너보다 공감을 기반으로 상대방을 이해하고 소통

할 수 있는 능력을 갖춘 디자이너가 요구되는 실정이다.

이시대의디자인과디자이너는새롭게정립되어야하고,

교육받아야 하는 시대가 목전에 왔다. 특히 아직도 많은

사람에게 디자인이 스타일링으로써의 제한된 영역으로

인식되고있는국내에서디자인의재정립과디자인교육

은 매우 중요한 문제이다.

4차산업혁명시대에서디자인은무엇이며, 디자인교

육의지향점은과연무엇인가? 디자인은이미많은분야

에서인간중심적이고창의적으로문제를해결하는학문

으로 인식되고 있다. 또한, 비(非)디자인 분야에서도 디

자인 방법론을 통한 문제해결 혹은 디자인 학과와의 협

업을 추진해 온 사례는 이를 뒷받침하고 있다. 국내·외

디자인교육은이와같은사회적요구와흐름에맞춰변

화됐고, 더욱적합한융합인재양성을위한지속적인디

자인 교육의 변화가 요구되고 있다.

따라서본연구는 4차산업혁명시대를맞이하여공감

능력 배양을 위한 국내 대학 디자인 교육과정의 나아가

야 할 방향을 제안하는 데 그 목적이 있다.

1.2 연구의 내용 및 방법
본연구에서는 4차 산업혁명시대를 맞이하여공감능

력이중요하게된배경및시대변화에따른디자인에대

한재정립에관한문헌연구와국내·외대학융합디자인

교육과정의현황에관한사례분석연구로이론적연구

를 선행하였다. 이를 토대로 새로운 시대에 요구되는 융

합인재양성을위하여디자인교육이지향해야할점과

공감능력 배양을 위한 융합 디자인 교육 과정의 방향을

제안하였다.

2. 공감과 디자인
2.1 공감의 의미
공감(empathy)은 감정을 불어넣다(Einfühlung, in –

feeling, 감정이입)는 어원을가진개념이다[1]. 사전적의

미로써공감(共感)은 타인의감정을이해하고공유할수

있는능력을의미하며, 또한감정을공유할수있는포용

력[2]으로해석되기도한다. ‘공감’이전에나온단어 ‘동정

(sympathy)’은 다른 사람의 곤경을 보고 측은함을 느끼

는 수동적인 감정이지만, 공감은 적극적인 참여를 의미

하여 관찰자가 기꺼이 다른 사람의 경험의 일부가 되어

그들의 경험에 대한 느낌을 공유한다는 의미를 갖게 되

었다[3].

2.2 공감능력과 디자인
IDEO의 CEO Tim Brown은 디자인 사고(Design

thinking) 프로세스에서요구되는특성으로공감능력, 통

합적 사고 능력, 긍정적 태도, 실험적 태도, 협동의 마인

드를거론하였다[4]. 디자인사고는사용자와의적극적인

공감에서부터 시작하여 문제를 해결하는 디자인 방법론

중의 하나이다. 이 같은 디자인사고를 기반으로 하는 협

업은 구성원들이 공감대를 형성하여 집단지성을 끌어내

고 소통하며 문제해결의 혁신을 보여주는 경우[5]라고

볼 수 있다. 미국 RISD 로젠 서머슨 총장은 ‘제대로 된

디자인의기본은사람에관한관심[6]’이라고주장하였으

며, 릭 바이스보드 하버드대 교수는 “공감능력에서 중요

한것중의하나는 ‘관점수용’(perspective taking)능력이

다. 상대의 의견에 동의하지 못해도 상대의 관점을 존중

하여 이해할 수 있어야 한다. 이는 학습과 훈련을 통해

갖출수있다[7].”라고주장하였다. 이는공감능력이교육

의 중요한 목표 중 하나라는 점을 상기시킨다. 또한, 타

분야와의 융합에서 주도적인 역할을 할 요소로 짐작할

수 있는 디자인의 역할이다.

2.3 디자인에 대한 재정립
인류가 초연결의 시대로 진입하면서 디자인(Design)

의 의미는 확장되고 있다. 전통적인 디자인이 특정한 목

적이나 의도를 가진 조형이었다면, 현재의 디자인은 디

자인사고나 서비스디자인방법론 같은 디자인 방법론으

로 문제 해결을 가능하게 하는 개념이다.

이 시대의 디자인을 재정의 하기에 앞서 디자인과 예
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술(Art)의 다른 점은 무엇일까? 세계적인 그래픽디자이

너이자 컴퓨터 프로그래머, 존 마에다(John Mae da)는

디자인은 문제에 대한 해결책이고, 예술은 문제에 대한

질문이라고 주장한 바 있다[8]. 예술이 아티스트 개인의

만족을 위한 것이라면 디자인은 타인의 만족을 위한 것

이다. 두가지모두는소통(communic ation)을 위한것이

지만, 특히디자인은타인의만족, 즉대중을고려해야하

므로디자이너에게공감능력은필수적인요소이다. 앞으

로의디자인은단순히문제해결만을위한수단이아니라

사회의 다양한 분야를 연결하며, 소통과 배려를 통한 공

감능력을 기반으로 삶의 가치를 보다 높이는 역할로 변

화되어야 한다.

3. 사례연구
최근의 4차산업혁명을준비하는기대에앞서이미사

회적요구에맞춰교육계에서는새로운교육을지향하고

모색해왔다. 각 분야의 전문가만을 양성하는 것이 아닌

통합(integration)적 사고를 넘어서 통섭(consilience)과

융합(convergence)적 혁신을 요구하고 있고 이에 따른

교육변화의움직임이있었다. 이를위해디자인대학교

육에서는융합및다학제교육프로그램들을운영하고있

고 현재는 이런 변화의 실제적 · 질적 완성 또한 중요시

되고있다. 그러나이같은변화의실제적완성은공감을

바탕으로 가능한 것이며 이를 기준으로 국·내외 디자인

교육을 조사하였다.

3.1 국외 융합디자인 교육과정 
국외 교육의 다학제적 융합 변화는 대표적으로 미국

의 STEM(Science, Technology, Engineering, Math

ematics)을 들 수 있다. 대학교육으로 시작된 교육은 아

니었지만, 이공계 기피와 시대적 요구 등에 과학, 기술,

공학, 수학 영역의 통합적 교육을 목표로 시작되었으며

대학에서는전문교육자양성을위한여러프로그램도운

영되고 있다. 1960년대 후반부터 미국의 Stand ford대학

이나네덜란드의 Delft대학에서융합프로그램들이등장

했고 이후 지속해서 다학제적 디자인 인력 양성을 위한

노력이 정책적 흐름과 함께 나타났다.

미국 대학의 경우 Northwestern대학의 Institute of

Design에서는학부와대학원에서모두융합 프로그램을

통한교육을지향하고있는데, 디자인사고(Design Thinking)

를 통해문제를해결하는것을혁신적수단으로보고팀

프로젝트를 바탕으로 교육을 하고 있다. Design

Thinking & Communication은 학부 프로그램으로 공과

대학생들에게디자인의소양을교육하는학점연계프로

그램을제공하고있고, Engineering Design의 교과목수

강시수료증을수여하는프로그램으로이공계와디자인

융합교육을 독려하고 있다. 대학원의 경우 Engineering

졸업생들을위한 약 1년 프로그램으로디자인, 엔지니어

링 그리고 경영의 융합적 구성을 제공하고 있다[9].

유럽의 경우 핀란드의 IDBM(International Design

Business Management)의프로그램을들수있다. Aalto

대학의 프로그램으로 1995년 설립 당시에는 3개의 대학

에서 공동으로 운영되었지만, 현재는 Aalto 대학으로 통

합된 상태이다. 정식 학위과정은 아니지만 본 프로그램

이수를위해자신의전공대학외두대학에서취득한학

점이요구되어전공외타학문의접근성과이해를높일

수있는것이장점이다. 2년과정으로산학협동프로젝트

로 디자인 중심의 융합적 사고를 유도하고 있으며,

Factory 교육·연구시스템중 2007년여름개설된 Design

Factory는 다학제적혁신을위해설계되었다. Factory 안

에는 전통적인 교육공간이 아닌 혁신적 사고를 위한 업

무공간에가까운공간과창업을도울수있는시설[10]을

마련하여 프로그램 목적의 실현을 보조하고 있다.

네덜란드의 TU Delft대학의 IDE(School of Industr ial

Design Engineering)는 공과대학이라는 한계가 있지만,

디자인 중심의 다학제 프로그램으로 학제 간 경계를 혁

신적으로 완화한 예로 평가받고 있다. 디자인 교육기관

으로 규모와 프로그램 면에서 모두 긍정적인 평가를 받

는 곳으로 타 대학과 달리 정식 학위과정으로 운영되고

있다. IDE는기술, 시장과사용자등관련된요소들에대

한 통합적인 이해를 바탕으로 문제 해결에 접근하는 방

식을 기본으로 하고 있다[11].

Delft 역시 산학 연계 프로그램을 중요하게 활용하고

있는데, Delft Design Institute(DDI)에서 독립적인 기관

으로서관여하고있다. 실제 2016년 KLM의승무원을위

한 커뮤니케이션 시스템 향상 등을 위한 협업에서 성공

적이고 신속하게 문제의 핵심에 다다를 수있었다[13]는

담당자의 긍정적인 평은 Delft의 산학이 양측에 모두 효

과적이었음을 보여준다. 또한, 핀란드 Aalto의 factory와

같이프로그램뿐아니라융합교육을위한공간디자인을

고려하여 제공하고 있다.
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3.2 국내 융합디자인 교육과정 
국내 디자인 교육 역시 융합교육의 필요성에 대해 공

감하고 여러 대학에서 프로그램을 운영하고 있다. 국내

는 지식경제부와 한국디자인진흥원(KIDP)이 공동으로

주관하여각학제간융·복합형디자인교육을위하여운

영되어오고 있다.

국내의 경우 서울대학교의 ‘통합창의디자인 연계 전

공’인 ICD(Integrated Creative Design) 과정이 있다. 서

울대는디자인학부에서주도적으로제안하여경영학, 공

학과디자인이융합된다학제적인프로그램을목표로운

영하는 것이 특징이다. 2009년 미술대학 디자인학부, 경

영대학 경영학과와 공과대학 기계항공공학부의 참여를

시작으로이후다양한학과(컴퓨터공학부, 생활과학대학

소비자아동학부, 의류학과, 산업공학과, 심리학과, 건축

과)[14]들이 참여하고 있다. 서울대의 경우 학부와 대학

원에 모두 적용되고 있고, 다학제 산학 프로그램으로 통

합적인 문제해결 능력 배양을 목표로 하고 있다.

1996년도에 설립된 홍익대학교 국제디자인전문대학

원(The International Design school for Advanced

Studies)은 석, 박사과정을대상으로디자인경영, 디지털

미디어디자인, 제품디자인학과가동등하게병렬되어관

계하는 구조로 융합교육이 이루어지고 있다. 이에 더해

디자인, 경영과 공학부문이 융합하도록 산학프로젝트를

진행하고, 디자인이 주도한 다학제적 융합을 통하여 국

제적인디자인경영전문가를양성하고있다. 따라서기업

또는정부지원의프로젝트중심의 수업을원칙으로하

여 산학협동을 바탕으로 한 프로그램[16]이 진행되고 있

다. 또한, 해외 대학과의 공동프로젝트나 해외연수, 워크

숍 등을 통해 국제교류를 활발히 하여 국제적인 융합형

디자인 인재양성을 하고 있다. 융합과정으로 디자인 외

의 예술, 경영, 공학 등의 여러 학부 전공자들의 지원을

권장하고 있다.

성균관대학교는 융합디자인 협동과정을 운영하고 있

다. 학부대학전체에서복수전공, 연계전공, 자기설계융

합전공[17] 등 학부와석사, 박사과정을연계하려는다양

한 다학제 프로그램을 시도 하고 있는 성균관대학교는

별도로 디자인 중심의 융합과정을 운영하고 있는 점에

주목할 필요가 있다. 인문사회과학, 경영, 공학, 디자인

등의 다양한 전공자들에게 서비스 융합디자인 프로세스

과정을중심으로한제품-서비스, 의료서비스및경영혁

신, 사회서비스를결과로한프로그램을제공[18]하고 있

다. 또한삼성서울병원과성균관대학교의서울인문사회

과학캠퍼스와 수원 자연과학캠퍼스와의 연계수업 또한

디자인과의료분야의실질적인산학프로그램을도울수

있는 구성이라고 할 수 있다.

국내 대학의 융합 디자인교육은 보통 대학원에 개설

된 해외 사례와 달리 학부와 대학원과정에서 모두 이루

어지고 있다. 그러나 실제적인 협업과 소통을 위한 교육

적 공간이 필요하며, 더 나아가 연계 전공, 복수전공 등

여러분야의과목을수강후학생개별적으로융합적인

재로 능력을 갖추는 것을 기대하는 양적인 접근 방식은

좀 더 통섭적인 다 학문 교육으로의 교과과정이 요구되

는 상황이다.

Fig. 1. The way of Resesarch for IDE[12] Fig. 2. Vision of Education for ICD[15]
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4. 국내 융합디자인 교육과정 제안
국내외융합디자인교육과정을살펴보며이미융합과

통섭적인재에대해준비하고변화해온것을알수있었

다. 그러나 그 어느 때보다 실제적인 학문 간 융합과 통

합적 인재 양성을 위한 다학문 프로그램의 현실적 한계

도확인할수있었다. 실례로국내한공과대학의다학제

캡스톤디자인과정에서공과대학학생외의구성원들간

의상호이해및현실적융합을위한워크숍과이를위한

툴의 개발[19]은 융합과정보완 노력의 필요성을 드러내

는경우로볼수있다. 게다가다학제를넘어초학제간

융합이필요한이때공감능력은이처럼융합교육의질적

성장을보완하고발전시키기위한중요한요소로고려되

어야 한다.

도널드 노먼은 “감정을 움직이는 것이야말로 사용자

경험을 의도한 곳으로 이끄는 가장 근본적인 방법이며,

수준 높은 사용자 경험을 위해서는 엔지니어링, 마케팅,

그래픽디자인, 상품디자인, 인터페이스디자인등다양한

분야의서비스들이통합되어제공되어야한다[20].”며공

감의 중요성을 언급한다. 감정을 움직이고 사용자 경험

을이끄는것과각분야의통합은결국공감능력을바탕

으로 한 디자인 프로세스의 본질임을 상기시키며, 디자

인 중심 융합교육의 실효성을 짐작케 한다. 또한, 영국

BBC는 “사람의감정을다루는직업, 즉공감능력이필요

한 일은 로봇이 인간을 대신할 수 없을 것”이라는 전망

[21]을했는데, 이는성공적인디자인의기반이공감능력

에 있는 것을 감안할 때 앞으로의 디자인사고(Design

thinking)를 바탕으로 한 디자인이 주요한 역할을 할 것

이라 예상할 수 있다. 이에 공감을 바탕으로 한 디자인

문제해결 방식의 프로젝트 기반의 융합디자인 교육과정

을 아래 Fig. 3과 같이 제안한다.

Convergence Capstone Design

Participation in other disciplines

Design Fundamentals
Course

Liberal
Arts

Design-centered Projects

Communication, Empathy, Transdisciplinary,
Design Literacy

1 2 3 4 5

Fig. 3. Proposal of Course

이 교육과정은 학부와 대학원 과정이 연계된 융합교

육프로그램으로공감을바탕으로한디자인이주도적으

로 타 학문 간 연결의 핵심으로 작용하는 시스템이다. 1

학년 두학기를통해공감능력을배양할수있는인문학

교육을 통해 스스로 지속적인 학습의 시작이 되도록 돕

고, 4년동안디자인중심의프로젝트를통하여소통, 공

감, 초학제환경과디자인소양을경험하게된다. 특히각

구성원이 전공에 구애받지 않고 공감을 바탕으로 한 소

통과결과도출을위해타학과의본교육과정의인문학

과정과디자인중심프로젝트과정의각학과의초학제적

적용은 질 높은 융합교육을 이끄는 핵심 요소로 생각할

수있다. 한편 2, 3학년의 2년동안전문적인전공교육을

통하여 3년동안의통합프로젝트와학제간의융합과산

학 활동과 함께 공감능력이 요구되는 현장을 경험하게

된다. 또한, 융합교육의시도는꾸준히일어나고있는만

큼교육과정의효율적인융합을위한학과간열린소통

과 보완이 지속해서 있어야 한다.

5. 결론
다양한 분야와의 열린 융합과 사용자에 대한 공감능

력을위한교육은디자인분야에서이미그필요성을공

유하고 있고 현재는 4차 산업혁명을 계기로 융합교육이

양적인 성장을 넘어서 그 실제적인 효과와 질적 향상이

요구되는시기이다. 또한, 융합디자인교육의질적향상

을 위해 공감능력의 전제는 필수적이다. 이 연구를 통하

여AI가상용화되는환경에서경쟁이아닌디자이너로서

사회에 정확히 자리매김하기 위하여 공감능력은 강화되

어야 할 역량임을 분명히 알 수 있었다.

‘사피엔스’의 저자 유발 하라리는 “인간은 좀 더 인간

다운일에집중할수있을때 AI와의경쟁에서살아남을

수있을것”[21] 이라며인간다움의근원을공감능력으로

꼽고 있다. 이런 공감능력은 디자인의 문제해결 방식과

전혀 무관하지 않다. 문제를 안고 있는 다양한 사회분야

와사용자에열려있고공감한디자이너는성공적인해결

을 끌어내기 마련이다. 이를 위해 초학제 융합디자인 교

육을위한공감능력강화를지향하는프로그램이필요하

다. 아직 국내 환경에 적합한 융합디자인 교육의 질적인

성장을위해다양한시도가있으므로향후본연구를바

탕으로초학제융합디자인교육과정에초점을맞춘후속

연구에 도움이 되기를 기대한다.
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