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CRT(Cathode Ray Tube)가 디스플레이 산업에서 지배적 디자인으로 출현한 이후, 현재 평판 디스플레이 

산업의 지배적 디자인인 LCD(Liquid Crystal Display) 디스플레이는 차세대 디스플레이로 되기 위하여 유

망한 디스플레이 기술들과 경쟁 중이다. ICT 제품들에 장착되는 디스플레이는 기술 변화, 혁신적인 특성, 

경쟁 역학 등과 같은 ICT 산업의 대표적인 특징들을 나타내며, 다양한 ICT 기기들에 부착되어 산업과 시

장을 지배하기 위하여 기술적으로 진화하고 있다.

본 연구는 기술, 조직, 환경 차원에서 기술집약적인 ICT 산업의 지배성에 영향을 미치는 결정요인들을 

확인하여 지배적 디자인의 출현을 통합적 관점에서 분석하였다. 이를 위해 선행 연구를 토대로 ICT 산업의 

특징을 반영한 지배적 디자인의 개념적 특성과 결정요인의 통합적 프레임워크를 제시하고, 평판 디스플레

이 기술경쟁 사례를 본 프레임워크에 적용하였다. 분석 결과, 평판 디스플레이 산업에서는 기술적 특성과 

시장 수용을 토대로 유망한 기술이 기술경쟁을 통하여 산업 내 지배적 위치에 오르게 되고, 산업수준을 포

함한 다양한 환경적 요인들에 의해 해당 산업과 시장을 점유하며, 지배적 위치를 유지하게 된다. 본 연구결

과는 지배적 디자인에 관한 연구에서 본원적 기술간 차이와 기술혁신 속도의 중요성을 제시함으로써 지배

적 디자인의 출현에 영향을 미치는 결정요인 중 기술적 요인의 중요성에 대한 이해를 확장할 뿐만 아니라 

디스플레이 산업을 비롯한 ICT 산업 내 기업들의 경쟁 전략과 전략적인 지침을 수립할 수 있는 현실적인 

시사점을 제공할 것으로 기대된다.
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Ⅰ. 서  론

인터넷의 급격한 확산, 짧아지는 기술수명주기 

등으로 인하여 빠르게 변화하는 기술과 경영환

경의 변화 속에서 ICT 산업 내 다수의 기업들은 

더욱 격렬해지는 경쟁에 직면하고 있다. 특히, 

우리나라는 경제협력개발기구(Organization for 

Economic Cooperation and Development : 

OECD) 가입국가 중 총 부가가치에서 ICT의 부

가가치 비중이 가장 높은 국가로(현대경제연구

원, 2017), 4차 산업혁명의 핵심 부문인 ICT 산

업의 경쟁력 강화를 위한 정부, 산업계, 학계 차

원의 다양한 논의가 요구되고 있다.

실제로 ICT 산업에서는 상당수의 기술 또는 

제품들이 표준(standard) 또는 지배적 디자인

(dominant design)의 형태로 해당 산업과 시장을 

선도하여 왔다. 표준은 시장 수용(market 

acceptance)에 따라 출현하는 자발적인 사실상 

표준(de facto standard)과 법률에 의거하여 공식 

기관, 해당 산업의 관련 위원회 또는 협회 등이 

지정하는 공식 표준(de jure standard)으로 분류

된다(Ji, 2012). 다만,  IBM의 개인용 컴퓨터, 마

이크로소프트의 윈도우 운영체제 등과 같이 경

쟁의 결과물로 시장에서 수용되고, 산업을 지배

하는 제품 또는 기술은 공식 표준으로 인정되기

보다 사실상 표준인 지배적 디자인의 형태로 나

타나게 된다(Schilling, 2010; 윤인환 등, 2014). 

따라서 기업이 자사의 제품을 위해 개발하거나 

선택한 기술을 지배적 디자인의 위치에 오르게 

하기 위한 노력은 기업의 생존에 있어 매우 중

요한 것으로 알려져 있다(이수 등, 2012).

산업 표준과 혁신에 관한 선행 연구들은

(Abernathy and Utterback, 1978; Anderson and 

Tushman, 1990; Utterback and Suarez, 1993; 

Lee et al., 1995; Suarez and Utterback, 1995; 

Christensen et al., 1998; Schilling, 2002; Suarez, 

2004; Srinivasan et al., 2006; Gallagher, 2007; 

Schilling, 2010; van de Kaa et al., 2011; van 

de Kaa et al., 2017) 단일 또는 복수의 제품과 

기술을 선택하여 산업 또는 시장 내 지배성

(dominance)을 설명하고 있다. 이러한 연구들은 

지배적 디자인의 출현과 결정요인에 관한 심도 

깊은 이해를 제공하고 있지만, Murmann과 

Frenken(2006)이 지적한 바와 같이 ICT 산업의 

특성인 기술경쟁, 혁신, 산업구조의 변화를 설명

하기 위해서는 지배적 디자인의 인과적인 역할

을 결정하기 이전에 ICT 산업에서의 지배적 디

자인에 대한 개념 및 연구 체계 정립이 수반되

어야 할 것이다.

지배적 디자인에 관한 기존 연구들에서는 다

양한 이론적 관점을 토대로 지배적 디자인의 개

념이 논의되고 있는데, Abernathy와 Utterback 

(1978)이 산업 내 지배성에 관한 연구를 발표한 

이래로 Utterback과 Suarez(1993)와 Suarez와 

Utterback(1995)은 특정 제품 또는 기술이 해당 

산업 내에서 지배적인 위치를 선점하기 전, 사전

에 결정된 기술적 선택의 산출물로 지배적 디자

인이 출현한다고 주장하였다. 반면, Anderson과 

Tushman(1990)은 적어도 4년 이상 해당 시장 

점유율을 50% 확보하는 개별 구성체(configuration)

를 지배적 디자인으로 보았으며, Srinivasan 등

(2006)과 van de Kaa 등(2011)은 상기의 개념을 

준용하되, 시장 수용을 토대로 사실상 표준을 지

배적 디자인으로 정의하였다.

한편, 지배적 디자인에 관한 또 다른 이론적 

관심은 지배적 디자인의 출현에 영향을 미치는 

결정요인을 확인하는 것이다. 지배적 디자인의 

결정요인에 관한 선행 연구들은 방법론의 차이

에 따라 지배적 디자인의 출현에 영향을 미치는 

서로 다른 결정요인들을 설명하고 있다. 먼저, 

실증 연구들은(Rosenbloom and Cusumano, 

1987; Anderson and Tushman, 1990; Utterback 
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and Suarez, 1993; Suarez and Utterback, 1995; 

Schilling, 2002; Srinivasan et al., 2006; van de 

Kaa et al., 2017) 혁신의 본질 및 산업구조의 변

화들과 관련된 결정요인들을 확인하였다. 이와 

달리 사례연구와 메타 분석을 사용하여 결정요

인의 통합적 프레임워크를 제시한 연구들은

(Smith, 1996; Ehrhardt, 2004; Suarez, 2004; van 

de Kaa et al., 2011) 개별 기업의 내․외부 특성

에 초점을 맞춘 분류체계 하에서 전통적인 산업

을 비롯한 여러 산업에서 확인된 다양한 결정요

인들을 설명하고 있다. 비록 이러한 통합적 프레

임워크들이 분류체계 내에서 일련의 결정요인들

을 제시하고 있지만, ICT 산업과 같은 기술집약

적인 산업의 특성을 제대로 반영하지 못하고, 연

구자가 의존하는 특정 이론에 치우치는 한계점

이 존재한다.

지배적 디자인에 관한 국내 연구에서는 하나

의 기술 또는 제품 카테고리에서 개별 결정요인

의 영향을 분석한 실증 연구들이 일부 발표되고 

있다. 그 동안 활발하게 진행된 해외 연구에 비

해 국내 연구는 질적으로나 양적으로 부족한 실

정으로 이에 대한 학술적 요구가 제기되어 왔으

며, 향후 실증 연구 수행을 위한 개념적인 틀과 

연구 체계를 제시하는 이론 연구가 수행되어져

야 할 것이다. 

이러한 이유들로 본 연구에서는 지배적 디자

인뿐만 아니라 표준, 혁신에 관한 문헌들을 고찰

함으로써 지배적 디자인 관련 연구들에 대한 이

론적 기초와 방향성을 제시하고자 한다. 앞서 논

의한 바와 같이 결정요인에 관한 선행 연구들이 

산업별 특성에 적합한 결정요인을 제시하기 보

다는 지배적 디자인이 출현했던 산업들에서 공

통적으로 확인되는 결정요인들을 제시하는 수준

이므로, 본 연구에서는 ICT 산업의 특성을 반영

한 지배적 디자인을 개념화하고, 결정요인별로 

분류된 체계적인 프레임워크를 제안하여 기술집

약적인 ICT 산업 중 디스플레이 산업에서 평판 

디스플레이 기술경쟁 사례를 제안된 프레임워크

에 적용할 것이다.

본 연구결과는 향후 ICT 산업에서 차세대 디

스플레이 기술뿐만 아니라 반도체와 같이 디스

플레이 기술과 유사한 기술집약적인 산업들에서 

출현하는 지배적 디자인의 결정요인 중 기술적 

요인의 중요성에 대한 이해를 확대시켜 줄 것이

다. 또한 기업들이 기술을 선택하고, 자신들의 

기술 또는 제품이 지배적 디자인의 위치를 차지

하기 위한 경쟁 전략을 수립하는데 유용한 전략

적 지침으로 활용될 수 있을 것이다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 지배적 디자인의 중요성

지배적 디자인은 Abernathy와 Utterback 

(1978)이 최초로 정의한 이후, 많은 연구자들이 

본 개념을 사용하여 산업 혁신과 기술적 지배성

에 관한 연구를 수행하여 왔다. 지배적 디자인에 

관한 연구는 학문적으로나 실무적으로 다음과 

같은 이유에서 중요하다. 먼저, 한 기업의 기술

이 지배적 디자인으로 선택되어지면, 그 기업은 

해당 산업의 발전을 이끌 수 있게 되기 때문에

(Schilling, 2010), 지배적 디자인은 기업 전략과 

성과에 상당한 영향을 미칠 수 있다(Srinivasan 

et al., 2006).

다음으로 Westinghouse의 다상 교류 시스템

(polyphase AC system), RCA의 컬러 TV, 마이

크로소프트의 윈도우 운영체제 등과 같이 단일 

기술의 아키텍처(architecture)는 지배적 디자인

으로 나타나며(Schilling, 2002), 지배적 디자인은 

제품 또는 기술의 형태로 다양한 계층에서 출현
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하기 때문에(Anderson and Tushman, 1990), 기

업이 지배적 디자인을 받아들이지 않는 경우 해

당 산업과 시장에서 격리되는 결과를 초래하는 

완전한 패배자가 될 수 있다(Schilling, 2010).

마지막으로 산업 내에서 단속적 기술

(discontinuous technology)들이 기술의 S-곡선 

상에 나타날 때, 새로운 기술은 이전 기술들 위

에 지속적으로 누적되기 때문에 기업들은 지배

적 디자인의 출현을 재빨리 인식하기가 어려울 

수 있다. 즉, 새로운 기술이 출현하더라도 기술

의 S-곡선은 커다란 곡선으로 보일 수 있을 뿐

만 아니라, 기술혁신이 가속화됨에 따라 S-곡선

은 더욱 가파르고 짧아질 것이다. 따라서 기업들

이 자신들이 속한 산업 내 지배적 디자인의 출

현을 감지하지 않은 상황에서 경쟁 전략의 방향

성을 수립하거나 신기술에 대응하기는 매우 어

려울 것이다.

2. 이론적 흐름에 따른 정의

본 연구는 ICT 산업에서의 지배적 디자인을 

개념화하기에 앞서 Suarez(2004), Murmann과 

Frenken(2006), van de Kaa 등(2011)의 연구 분

류체계를 준용하여 선행 연구들을 네 가지 관점

의 이론적 흐름으로 분류하였다.

첫째, 진화 경제학(evolutionary economics) 문

헌들에서 산업 경제학자들은(Rosenbloom and 

Cusumano, 1987; Christensen et al., 1998) 기술 

수명주기 모델과 같이 산업의 역학 관계

(dynamics)와 기술의 진보에 초점을 맞춰 지배

적 디자인을 단일 산업 또는 제품 카테고리 내 

하나의 지속적인 아키텍처로 정의하고 있다. 대

표적으로 Abernathy와 Utterback(1978)은 혁신

의 과정과 산업 변화를 설명하였고, Anderson과 

Tushman(1990)은 진화적 접근법을 사용하여 기

술의 단속성(discontinuities)을 논의하였다. 이러

한 연구들은 주로 기술의 진화모델(Anderson 

and Tushman, 1990)에 지배적 디자인을 통합시

킴으로써 산업과 시장 구조의 역학 관계와 지배

성에 대한 이해를 넓히는데 기여하였다.

둘째, 진화 경제학의 또 다른 분야인 네트워크 

경제학에서는(Katz and Shapiro, 1985; Farrell 

and Saloner, 1986) 네트워크 효과(network 

effects), 사용자 기반(installed base), 보완적 자

산(complementary assets) 등과 같은 개념들을 

활용하여 지배적 디자인을 설명하고 있다. 네트

워크 경제학자들은 네트워크 외부성(network 

externalities)이 지배적 디자인의 출현과 잠금 효

과(lock-in effect)에 영향을 미친다고 주장하였

고, 시장에서 최초 사용에 따른 이점이 사라지더

라도 경로 의존성(path dependence)에 따른 성공

적인 표준화는 해당 시장을 지속적으로 지배한

다고 주장하였다(Arthur, 1989; Dosi and Nelson, 

1994). 이 분야의 학자들은 기술적 우위성보다는 

사용자의 수에 기반한 시장 특성 및 수요, 네트

워크 외부성에 초점을 두고 있다.

셋째, 제도 및 조직 관련 연구자들은(Cusumano 

et al., 1992; Khazam and Mowery, 1994) 라이

센싱, 가격 정책, 마케팅과 PR(Public Relation) 

자원 등과 같이 기업 또는 조직의 전략적 행동

(strategic maneuvering)을 강조한다. 해당 연구

분야에서 지배적 디자인의 출현은 기업들의 아

키텍처와 새로운 기술의 확산을 지원하는 기업 

전략의 의도적인 목표의 결과로 나타나며, 그 과

정에서 전략적 행동은 기업이 직접적으로 지배

적 디자인의 출현을 통제할 수 있다는 전제 하

에 경쟁 전략에 관한 시사점을 제공한다.

마지막으로 기술경영학자들은(Gallagher and 

Park, 2002; Srinivasan et al., 2006; Schilling, 

2010; van de Kaa et al., 2011, van de Kaa et 

al., 2017) 지배적 디자인을 시장 수용과 경쟁을 
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통하여 해당 카테고리 내 시장 점유율의 50%를 

확보하는 사실상 표준으로 정의하고 있다. Suarez 

(2004)는 다음의 두 가지 상황이 하나 또는 동시

에 발생할 경우 지배적 디자인이 출현한다고 설

명하였다. 우선, 지배적 디자인을 위해 경쟁하는 

유망한 제품 또는 기술들이 극렬한 경쟁을 회피

하거나, 지배적 디자인이 유력한 대안들보다 시

장 점유율 상의 명확한 우위를 확보하는 경우이

다. 전반적으로 기술경영학에서는 기업수준과 환

경적 특성을 고려한 통합적 개념으로 지배적 디

자인을 정의하며, 기술경쟁 사례로부터 전략적인 

시사점을 도출하고 있다. <표 1>은 지금까지 논

의했던 각 분야의 대표적인 연구자들이 정의한 

지배적 디자인의 개념을 분류한 결과이다.

앞서 설명한 것처럼 지배적 디자인의 정의는 

이론적 흐름에 따라 개념적 특징들이 혼재되어 

있다. 특히, ICT 산업 내 지배적 디자인은 급격

한 기술의 변화와 치열한 경쟁 환경 속에서 혁

신과 경쟁의 결과물로 나타난다(Christensen et 

al., 1998; Gallagher, 2007). 이에 본 연구에서는 

선행 연구에서 제시된 지배성의 기준, 범위 등에 

대한 특징들을 기반으로 기술경영학에서 강조하

는 혁신, 경쟁 역학, 시장 수용 등과 같은 ICT 

산업의 특성이 반영된 지배적 디자인을 개념화

하고자 한다. 

<표 1> 지배적 디자인의 정의

연구자 개 념 연구분야

Arthur(1989)

지배적 디자인은 대안을 수용하는 사용자 수에 의해 영향을 받는다. 이러한 

사용자 수에 의한 시장 점유율은 차세대 기술을 결정하는 것이 아니라 시장

에서 선택되어지는 각 기술의 선택 확률을 결정한다.

네트워크 경제

Anderson and 

Tushman(1990)

지배적 디자인은 해당 제품 카테고리의 시장 점유율 50% 이상을 확보하고, 

최소한 4년 동안 이를 유지하는 개별 또는 한정된 종류의 구성체를 말한다.
산업 경제

Khazam and 

Mowery(1994)

지배적 디자인의 출현은 기업들이 자신들의 아키텍처와 신기술 궤도의 빠른 

확산을 지원함으로써 기업 전략의 목적이 실현된 결과이다.
제도 및 조직

Lee et al.(1995)
지배적 디자인은 기업의 서비스 또는 기능을 제공하는 차별화된 방법으로 

시장이 수용하는 정도를 관리하는데 활용할 수 있다.
기술경영

Christensen et 

al.(1998)

지배적 디자인은 단일 제품 카테고리 내에서 부품 수준의 혁신적인 특성을 

가지며, 아키텍처 표준화를 위한 융합의 형태로 출현한다.
산업 경제

Ehrhardt(2004)

둘 또는 그 이상의 양립할 수 없는 경쟁 기술들 중 하나의 기술이 소비자 

또는 보완재 공급업자들의 채택을 받아 유리한 출발을 하게 될 경우, 해당 

기술은 더 많은 사용자와 보완재 공급업자들을 유인하여 결국 지배적 디자

인으로 나타나게 된다.

네트워크 경제

Schilling(2010)

지배적 디자인은 통상 50% 이상의 시장 점유율을 가지는 단일 제품 카테고

리를 지배하는 하나의 제품 또는 아키텍처이다. 즉, 공식적으로 인정받은 표

준이 아닌 시장과 산업의 수용으로 이루어진 사실상 표준을 의미한다.

기술경영

van de Kaa et al. 

(2011)

지배적 디자인은 하나의 제품 카테고리 내에서 상당한 기간 동안 시장 점유

율의 50%를 차지한다.
기술경영

주)

 

산업 경제 : 기술 수명주기 모델과 같이 산업 내 역학 관계와 기술진화에 초점

네트워크 경제 : 사용자의 수를 토대로 시장 특성과 고객 활용의 네트워크 외부성을 강조

제도 및 조직 : 라이센싱 및 가격 정책, 마케팅 전략 등과 같은 기업의 전략적 행동을 제시

기술경영 : 사실상 표준으로서 지배적 디자인을 개념화하고, 기업수준 및 환경적 측면을 통합
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먼저, 지배성에 대한 기준과 범위는 Anderson

과 Tushman(1990), Schilling(2010), van de Kaa 

등(2011)이 주장한 시장 점유율의 50% 이상을 

확보하는 시장 수용의 기준을 적용하고, 그 범위

는 단일 제품 또는 부품 수준(Anderson and 

Tushman, 1990; Utterback, 1994; Christensen 

et al., 1998; Schilling, 2010; van de Kaa et al., 

2011)으로 한정하고자 한다. Henderson과 Clark 

(1990), Christensen 등(1998), Murmann과 Frenken 

(2006)의 연구에서 지배적 디자인은 제품의 주요 

기능을 수행하는 부품이 포함된 핵심 개념으로 

특징지어져 있다. 또한 디스플레이 패널, 반도체, 

모바일 어플리케이션, 3D 프린터 등과 같은 대

표적인 ICT 제품들은 시스템, 제품, 부품 등으로 

구성되어 있다. 따라서 지배적 디자인의 범위를 

단일 제품 또는 부품 수준으로 한정하게 되면 

유사한 제품 또는 부품 카테고리에 대한 지배 

가능성을 제거할 수 있다.

다음으로 혁신적인 제품 또는 기술의 경쟁이 

빈번한 ICT 산업들의 특성을 동시에 반영하기 

위해 지배적 디자인을 경쟁(Suarez and 

Utterback, 1995;Suarez, 2004; Gallagher, 2007)

과 혁신(Teece, 1986; Utterback and Suarez, 

1993; Christensen et al., 1998)의 결과물로 간주

하고자 한다. 기술경쟁은 ICT 산업에서 경쟁 중

인 기업들에게 전략적으로 매우 중요하기 때문

에(Soh, 2010), 지배적 디자인의 개념은 경쟁 전

략 수립과 직접적인 관련이 있다. 또한 지배적 

디자인은 기술적 선택과 진화하는 소비자들의 

선호 간 상호작용의 결과물로 나타나므로, 지배

적 디자인의 출현은 혁신의 결과물인 신기술의 

확산과 연관이 있다(Utterback and Suarez, 

1993). 다만, 산업 또는 시장 내 지배적인 위치를 

확보하는데 소요되는 기간에 대한 명시적인 설

정은 ICT 산업이 고도화됨에 따라 제품 또는 기

술들의 수명주기가 다양하고, 더욱 짧아지는 산

업 특성을 고려했을 때 ICT 산업에서 지배적 디

자인 출현의 조건으로는 적합하지 않은 것으로 

판단된다. 정리하면, 본 연구에서는 ICT 산업에

서의 지배적 디자인을 “단일 제품 또는 부품 카

테고리에서 일정 기간 동안 시장 점유율의 50%

를 차지하는 시장 수용을 토대로 출현하는 혁신

과 경쟁의 결과물”로 가정하고자 한다.

3. 지배적 디자인과 표준과의 차이

일부 연구자들은(Kartz and Shapiro, 1985; 

David and Greenstein, 1990; Schilling, 1998) 지

배적 디자인과 표준을 동일한 개념으로 간주하

고 있다. 그러나 표준과 지배적 디자인 사이에는 

개념적으로 본질적인 차이점이 존재한다(Funk, 

2003; Suarez, 2004; Gallagher, 2007).

먼저, Srinivasan 등(2006)에 따르면, 표준은 

제품 또는 기술적인 품질 사양을 위한 필수적인 

요구인 반면, 지배적 디자인은 홈 비디오 레코더 

사례에서처럼 시장의 일부 제품 또는 기술들 간 

경쟁으로부터 출현하며, 통합적인 관점에서 시장 

수용을 전제로 한다. 즉, 표준은 지배적 디자인의 

중요한 요소인데 반해 지배적 디자인은 지속적인 

아키텍처로서(Gallagher, 2007), 지배적 디자인이 

결정되기 이전 또는 과정 동안에 표준이 제정된

다(Sherif, 2001). 따라서 지배적 디자인의 개념은 

기술적 사양인 표준보다는 산업 또는 시장에서의 

지배성을 설명하는 광의의 개념으로 볼 수 있다.

다음으로 QWERTY 자판, 팩스와 같은 표준

은 네트워크 효과를 필요로 하는 사용자 또는 

보완재와 상호연결성을 가지는 기술적 사양과 

사용자 사이의 접점 규약(protocol)이다(Shapiro 

and Varian, 1999; Gallagher, 2007). 이러한 표준

은 단일 기업이 통제할 수 있지만(Kartz and 

Shapiro, 1985; Farrell and Saloner, 1986), 지배

적 디자인은 그러하지 못하다. Anderson과 
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Tushman(1990)이 지적한 것처럼 기술혁신의 중

요한 시점에서 출현하는 지배적 디자인은 산업 

전반에 영향을 미치는 기술의 형태로 나타난다. 

이에 본 연구에서는 문헌고찰을 토대로 기업수

준의 전략적 행동, 특성 등과 함께 산업 전반에 

걸친 환경적 요인에 영향을 받아 출현하는 지배

적 디자인의 결정요인을 살펴보고자 한다.

4. 지배적 디자인의 결정요인

지배적 디자인의 결정요인에 관한 선행 연구

들은 앞서 논의한 이론적 흐름과 방법론에 따라 

지배적 디자인의 출현에 영향을 미치는 결정요

인들을 제시하고 있다. 본 연구에서는 Suarez 

(2004)와 van de Kaa 등(2011)이 사용한 분류 

체계를 활용하되, 포괄적인 결정요인들을 제시하

고자 지배적 디자인 문헌들을 <표 2>에서와 같

이 기업수준과 산업수준을 포함한 환경적 특성

들로 분류하였다. 

<표 2>와 같은 분류 체계를 활용하여 통합적 

프레임워크를 제공하는 연구들은(Smith, 1996; 

Ehrhardt, 2004;  Suarez, 2004; van de Kaa et 

al., 2011) 주로 기술경영 분야에서 발전되어 왔

다. 이러한 프레임워크는 다양한 관점에서 지배

적 디자인의 결정요인들을 제시하고, 하나의 이

론적 흐름에 빠지는 편향을 막을 수 있다. 또한 

지배적 디자인은 경쟁 중인 제품 또는 기술들 

사이에서 최고의 조건을 갖는 대안이 아닌 다양

한 요인들로부터 영향을 받기 때문에(Lee et al., 

1995; Suarez and Utterback, 1995; Ehrhardt, 

2004; Chen et al., 2011), 통합적인 관점에서 결

정요인들을 분류하고 관리해야 할 것이다. 

<표 2> 지배적 디자인의 결정요인

결정요인 a b c d e f g h i j k l m n o p q r

기업수준

특성

기술적 우위성 ● ● ● ● ● ● ● ●

보완적 자산과 신뢰 ● ● ● ● ● ● ●

사용자 기반 ● ● ● ● ● ● ● ● ● ●

R&D 집중도 ● ● ● ●

재무적 자산과 기업규모 ● ● ● ● ● ●

시장진입 시기 ● ● ● ● ● ● ● ● ● ●

가격 정책 ● ● ● ● ● ● ● ●

라이센싱 정책 ● ● ● ●

마케팅과 PR 자원 ● ● ● ● ●

환경적

특성

네트워크효과와 전환비용 ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ●

전유성 체제 ● ● ● ● ● ●

보완재 가용성 ● ● ● ● ● ●

커뮤니티 내 상호의존성 ● ● ● ●

전략적 제휴 ● ●

규제 및 제도적 개입 ● ● ● ● ● ●

연구자

a: Abernathy and Utterback(1978) b: Katz and Shapiro(1985) c: Farrell and Saloner(1986)

d: Rosenbloom and Cusumano(1987) e: Tushman and Rosenkopf(1992) f: Khazam and Mowery(1994)

g: Lee et al.(1985) h: Smith(1996) I: Christensen et al.(1998)

j: Schilling(1998) k: Shapiro and Varian(1999) l: Schilling(2002)

m:Ehrhardt(2004) n: Suarez(2004) o: Srinivasan et al.(2006)

p: Schilling(2010) q: Soh(2010) r: van de Kaa et al.(2011)
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5. 국내연구 동향

앞서 논의한 이론적 흐름과 방법론에 따라 활

발하게 진행되고 있는 지배적 디자인에 관한 해

외 연구에 비해, 기술경영의 역사가 짧은 국내 

학술 분야의 현실에서 지배적 디자인의 국내 연

구는 상당히 부족한 실정이다. 또한 기존에 발표

된 국내 연구들은 연구의 대상과 방법론이 한정

적인데, <표 3>에서와 같이 연구대상 측면에서

는 디스플레이, TV, 스마트폰, 조선 등과 같이 

우리나라 기업이 세계시장 점유율의 수위를 차

지하는 산업이 주를 이루고 있다. 방법론 측면에

서는 사례연구를 통해 해당 산업에서 지배적 디

자인의 결정에 영향을 미치는 요인을 분석하거

나, 인과관계 모형을 토대로 결정요인과 지배적 

디자인을 수용하려는 사용자의 의도 또는 만족

과의 영향관계를 확인하고 있다. 향후 연구에서

는 일부 선행 연구들의 결과를 이론적으로 지지

하거나, 제품 및 기술 수용에 대한 사용자 인식

수준에 머무르는 연구에서 벗어나 연구대상 산

업 내 주요 기술의 특성 및 원리, 기술경쟁의 역

학관계, 지배성의 원천 등과 같이 제품 또는 기

술의 본질적인 이해를 토대로 기업 내・외부 요

인뿐만 아니라 산업 내 기술적 특성을 포함하는 

통합적 관점에서 지배적 디자인의 출현을 확인

하는 연구가 필요할 것으로 사료된다.

<표 3> 지배적 디자인에 관한 국내연구

연구자 주요 내용 방법론

이수 등(2012)

LCD와 PDP 기술경쟁 사례를 통하여 시장 요구적합성, 기술적 협력가능

성, 응용가능성 등 기술특성 요인을 지배적 디자인 출현의 결정요인으로 

제시

사례연구

임명성․이상현(2012)

스마트폰의 수용 태도와 지속적 사용의도에 대하여 지배적 디자인의 결

정요인인 기술적 효용, 고객기반의 수, 보완재 가용성의 긍정적인 영향을 

주장

구조방정식 

모형 분석

이상현․김길선(2012)
기술적 우월성, 사용자 기반 수, 보완재 수, 네트워크 효과는 스마트 TV

시장의 지배적 디자인 선정의 고려요인으로 확인
사례연구

이상현․박철주(2014)
스마트폰 운영체제의 호환성과 향상성이 고객기반과 네트워크를 통하여 

사용자 만족에 정(+)의 영향을 미친다고 주장

구조방정식 

모형 분석

이수 등(2014)
조선산업을 중심으로 지배적 디자인의 진화모형에 공정기술혁신 개념을 

포함시켜 공정기술들의 융복합화를 통한 신제품 개발 가능성을 제시
사례연구

박주형 등(2014)

하이브리드 자동차 시스템에서 시장 점유율 유지, 제품혁신 우위, 전략적 

제휴 및 기술공유 확대, 추종현상 출현이 지배적 디자인의 주요 결정요

인임을 확인

사례연구

윤인환 등(2014)

모바일 OS에서 기술적 요인, 기업수준 요인, 환경적 요인을 포괄한 지배

적 디자인 결정요인의 통합적 프레임워크를 제안하고, 기술혁신의 속도

와 생태계 결속력을 신규 결정요인으로 제시

사례연구

문지용․고영희(2015)
디스플레이 산업과 3D 프린팅 산업에 대한 비교를 통하여 지배적 디자

인 경쟁에서 기회포착을 위한 기술선택 및 기술협력 전략을 제안
사례연구

장준수․조근태(2015)

디지털 TV 시장에서 지배적 디자인의 결정요인이 디스플레이, 디자인, 

특성과 같은 제품핵심요소를 매개변수로 지배적 디지털 TV에 미치는 영

향 정도를 분석

구조방정식 

모형 분석



평판 디스플레이 기술경쟁에서 지배적 디자인의 출현에 관한 연구  71

Ⅲ. 연구 설계

본 연구는 선행 연구를 기반으로 구축된 결정

요인의 통합적 프레임워크에 평판 디스플레이 

기술경쟁의 결과로 출현하게 된 지배적 디스플

레이 기술에 관한 사례연구를 적용하였다. 일반

적으로 사례연구는 현존하는 이론들이 불충분할 

경우 적합한 것으로 알려져 있으며(Benbasat et 

al., 1987; Eisenhardt, 1989; Strauss and Corbin, 

1990; Yin, 2009), 중요하거나 특별한 사례, 대표

적인 사례, 새로운 사실을 제시하는 사례일 경우 

단일 사례연구 방법이 적합하다(Yin, 2009). 

이에 본 연구에서는 다음의 이유들에 근거하

여 평판 디스플레이 기술경쟁 사례를 연구대상

으로 선정하였다. 첫째, 디스플레이 기술은 기술

진화, 혁신성, 경쟁 역학관계 등 ICT 산업의 대

표적인 특성들을 반영하고 있다. 즉, 디스플레이

는 상당수의 다양한 ICT 기기에 부착되기 때문

에 디스플레이 기술에 대한 분석을 통하여 ICT 

산업에서의 기술 동향과 발전을 파악할 수 있다. 

실제로 인터넷의 확산과 ICT 기기 보급에 따라 

디스플레이 제품은 가정용 TV에서 모바일 기기

로 발전해왔으며, 이에 따라 LCD(Liquid Crystal 

Display) 기술은 TFT(Thin Film Transistor)- 

LCD1) 기술에서, LED(Light Emitting Diode)- 

BLU(Back Light Unit) LCD2) 기술, QD 

(Quantum Dot)-LCD3) 기술의 순으로 기술적인 

진화를 이루었다. 현재의 지배적 디자인인 LCD 

디스플레이는 차세대 디스플레이로 주목받는 

OLED(Organic Light Emitting Diode) 디스플레

이와 기술경쟁을 하고 있다.

둘째, LCD 기술은 혁신을 기반으로 PDP 

(Plasma Display Panel) 기술과의 경쟁을 통하여 

지배적 디자인의 위치를 차지하였기 때문에, 본 

연구에서 제시한 지배적 디자인의 개념에 부합

하며, 이론적으로 유용하게 활용될 수 있는 사례

로 판단된다.

마지막으로 평판 디스플레이 산업에서 최초의 

지배적 디자인으로 출현한 CRT(Cathode Ray 

Tube) 디스플레이에서부터 현재의 지배적 디자

인인 LCD 디스플레이에 이르기까지 평판 디스

플레이 기술에서는 두 번의 지배적 디자인이 출

현하였고, 이들 기술은 PDP 기술과의 지속적인 

경쟁과 발전으로 각각 서로 다른 시기에 지배적 

디자인이 되었다. 즉, 본 사례연구가 횡적 연구

임에도 불구하고, 지배적 디자인이 출현하게 되

는 과정이 반영된 결정요인을 연구결과로 제시

할 수 있다.

본 연구는 자료의 다원화(triangulation)와 패

턴매칭 기법(pattern-matching logic)을 사용하여 

사례연구의 타당성과 신뢰성을 보완하고자 한다. 

먼저, 사례연구는 한 가지 자료원을 사용하기도 

하지만, 다양한 자료원을 활용할 수 있는 강점이 

있다. 이에 본 연구에서는 디스플레이 관련 학술

지(Journal of Display Technology, Journal of 

the Society for Information Display, Strategic 

Management Journal)뿐만 아니라 글로벌 디스

플레이 시장조사기관(DisplaySearch, DisplayBank)

1) LCD의 유리기판 위에 반도체 막을 형성한 회로인 박막트랜지스터(TFT)를 삽입한 초박막액정표시 장치로 얇고, 가벼우며, 

해상도가 높을 뿐만 아니라 기존 LCD에 비해 전력소모량이 적기 때문에 노트북, 휴대폰, 디지털카메라 등 다양한 모바일 기

기에 활용되고 있다.

2) LCD는 비발광형(non-emissive) 디스플레이로 패널 후면에 BLU가 발광원으로 장착된다. 초기 LCD의 BLU에는 형광등에서 

사용되던 냉음극형광램프(Cold Cathode Fluorescent : CCFL) 방식이 접목되었지만, BLU를 LED로 개선함에 따라 휘도와 

함께 두께, 전력소모 등 디스플레이의 전반적인 성능이 향상되었다.

3) QD(양자점 : 나노미터 크기의 수많은 원자가 뭉쳐 이루어진 반도체 물질로 빛이 들어오게 되면 다양한 색을 방출하는 유기

발광체) 소재를 LED-BLU에 도포하거나, 필름에 삽입하여 기존 LED-BLU LCD에 비해 색재현성을 향상시킨 차세대 LCD 

보완기술이다.



72  경영과 정보연구 제37권 제2호

의 보고서 및 소식지, 간행물(Information Display), 

디스플레이 제조기업의 웹사이트 내 뉴스 등을 

수집하여 내용 분석(content analysis)의 자료원

으로 활용하였다. 이러한 자료의 다원화는 분석 

자료의 측정 가능성을 제고하여 사례연구의 타

당성과 신뢰성을 확보하게 한다(Hilletofth, 2010).

다음으로 본 연구는 앞서 제시한 선행 연구 

결과를 기반으로 구성된 프레임워크에 평판 디

스플레이 기술경쟁 사례에서 도출된 결정요인들

을 일치시키는 패턴매칭 기법을 사용하였다. 패

턴매칭 기법은 선행 연구에서 확인되는 이론적 

패턴과 사례연구에서 관찰된 패턴을 결합하여 

최종적인 패턴매칭의 결과를 보는 것으로(윤인환 

등, 2014), 경영, 경제, 심리학 등의 사회과학뿐만 

아니라, 의사결정 과학, 기술경영 및 융복합 영

역 등의 분야에서 널리 활용되고 있다(Bitektine, 

2008; Yin, 2009; 하태수, 2008; 김장훈 등, 2013; 

윤인환 등, 2014). Bitektine(2008)이 주장한 바와 

같이, 패턴매칭 기법은 다양한 차원에서 나타나

는 산출물의 평가가 가능하므로, 본 연구의 목적

에 부합하고, 연구의 타당성을 제고시킬 수 있는 

적합한 분석기법으로 판단된다. 

Ⅳ. 분석 결과

본 연구는 선행 연구에서 제시된 기술적 우위

성과 같은 기술적 특성에 관한 결정요인뿐만 아

니라 사례연구를 통하여 새롭게 확인된 결정요

인들을 분류하였다. 이는 지배적 디자인의 결정

요인을 기업의 내・외부 수준에서 제시한 선행 

연구들과는 달리 본 연구의 프레임워크를 기술

집약적인 ICT 산업에 적용하기 위한 연구의 차

별성이다. 본 연구에서는 기술적 특성을 별도의 

카테고리로 분류하였는데, 디스플레이 산업은 기

술집약적 산업이며, ICT 기술들이 진화하는 궤

도와 기술경쟁의 결과를 살펴보면 각 기술들의 

차이가 분명히 드러나기 때문이다. 실제로 <그

림 1>에서 보는 바와 같이 일체형 기술인 PDP

보다 부품 기반형 기술인 LCD에서 더욱 빠르고, 

다양한 공정 및 부품 혁신들이 나타난 결과, 

LCD 디스플레이는 대형 TV에서부터 모바일 기

기에 이르기까지 대부분의 디스플레이 제품군에

서 사용되고 있다. 다음으로 기술적 특성은 지배

적 디자인의 결정과정의 전반에 영향을 미치며, 

이러한 본질적 특성에 관한 기술간 차이는 경영

전략적인 노력을 통해 뒤집힐 수 있는 부분이 

아닐 수 있다(이수 등, 2012). 마지막으로 기술적 

요인들은 혁신적인 요소로(van de Kaa et al., 

2011) 기술적 우위를 달성할 뿐만 아니라 지배적 

디자인이 될 수 있는 기회를 증가시킨다

(Christensen et al., 1998).

이에 본 연구에서는 선행 연구에서 제시하는 

결정요인들과 새롭게 확인되는 결정요인들을 기

술, 조직, 환경 차원에 따라 분류하고자 한다. 즉, 

본 연구의 분석수준은 기업수준이 아닌 산업 전

반에 해당되므로, 단일 기업에만 적용되는 결정

요인들은 사전에 제거하였다. 실제로 디스플레이 

기업들은 스마트폰에 사용되는 OLED 기술, 노

트북에 활용되는 TFT-LCD 기술 등과 같이 한 

가지 기술이 아닌 복수의 기술을 사용하고 있다. 

따라서 특정 기술을 사용하는 디스플레이 제조

기업에 한정된 재무적 자산과 기업규모, 라이센

싱 정책, 마케팅과 PR 자원은 본 연구의 결정요

인에서 제외되었다.

또한 디스플레이에서는 다음과 같은 이유들로 

인해 보완재가 존재하지 않기 때문에 보완재의 

가용성 역시 제외시켰다. 첫째, 디스플레이는 개

별적인 제품이 아닌 주로 다양한 기기에 부착되

는 부품(generic part)으로서의 기능을 수행한다. 

보완재는 완제품의 효용을 극대화하기 위해 필
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요하므로(Teece, 1986), 부품으로 활용되는 디스

플레이 패널 자체에는 보완재가 필요하지 않는

다. 둘째, 서로 다른 디스플레이 기술들은 유사

한 형태의 디스플레이 패널에 내재되기 때문에, 

설사 디스플레이의 보완재가 존재하더라도 서로 

다른 기술의 보완재 간 차이점을 찾아보기 어려

울 것이다. 예를 들면, 동일한 사이즈의 LCD 디

스플레이 패널과 PDP 디스플레이 패널은 디스

플레이를 구현하는 기술의 차이점만이 존재한다. 

<표 4>는 <표 2>의 선행 연구에서 제시하는 결

정요인의 통합적 프레임워크에 평판 디스플레이 

기술경쟁 사례를 매칭한 결과로, 본 절에서는 각 

카테고리 내 결정요인별 상세 내용을 살펴보았

다.

               출처: Toppoly(2015), PCMag(2015)에서 발췌하여 저자가 정리

<그림 1> LCD와 PDP 기술적 차이

<표 4> 지배적 디자인의 결정요인에 관한 패턴매칭 결과

결정요인
선행 연구

(이론적 패턴)

사례연구 결과

(관찰된 패턴)
카테고리 분류

선행

연구

조직적 

특성

기술적 우위성 ● ● 기술적 특성

사용자 기반 ● ●

재무적 자산과 기업규모 ●

시장진입 시기 ●

원가 경쟁력 ● ●

보완적 자산과 신뢰 ● ●

R&D 집중도 ● ●

라이센싱 정책 ●

마케팅과 PR자원의 활용 ●

환경적 

특성

네트워크 효과와 전환비용 ● ●

보완재의 가용성 ●

전유성 체제 ● ●

전략적 제휴 ● ●
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1. 기술적 특성

기술적 특성 중 선행 연구에서 제시된 결정요

인에는 기술적 우위성이 있다. Suarez(2004)와 

van de  Kaa 등(2011)이 제시한 통합적 프레임

워크에서는 조직적 특성으로 분류되지만, 본 연

구의 분석단위가 단일 기업차원이 아닌 산업 전

반에 해당되기 때문에 기술적 특성으로 분류하

는 것이 바람직할 것으로 여겨진다. 앞서 LCD와 

PDP의 기술적 차이를 설명한 바와 같이, LCD 

디스플레이의 기술적 우위는 광학적 특성뿐만 

아니라 부품 기반형 기술이라는 기술적 특성으

로 인해 얇고, 가벼운 디스플레이 패널 제작이 

가능하여 다양한 종류의 ICT 기기에 LCD 디스

플레이를 장착할 수 있게 되었다(Takeishi and 

Fujimoto, 2003). 반면, PDP 기술은 응답 속도와 

시야각 같은 대형 디스플레이에 적합한 성능 우

위가 존재하지만, <그림 1>에서처럼 격벽

(barrier rib)과 같은 디스플레이 구조의 제약으

로 대형 TV 제품에만 적용할 수 있는 기술적 

한계점이 존재한다(Lee et al., 2008; 이수 등, 

2012).

본 연구에서는 기술적 특성 중 기술혁신의 속

도(speed of technological innovation)와 기술적 

범용성(technological generality)을 새로운 결정

요인으로 제시하고자 한다. LCD 디스플레이 가

치 사슬 내에는 재료, 부품, 장비, 패널, 기기 제

조업체 등 전․후방산업 내 기업들 외에 글로벌 

제약회사인 머크(Merck & Co.)와 같이 다양한 

기업들이 참여한다(추혜용 등, 2013). 이러한 참

여 기업들의 협력을 토대로 재료, 부품, 공정에 

대한 기술혁신이 발생하여 LCD 디스플레이는 

TFT-LCD에서 QD-LCD 기술로 빠르게 진화하

였다. 이러한 기술혁신의 속도는 PDP 디스플레

이에서는 찾아볼 수 없으며, 전방산업 내 ICT 

기기 제조업체들의 기술적인 수요에 빠르게 대

처할 수 있는 생산 및 기술역량을 향상시켰다.

기술적 범용성은 LCD 디스플레이의 기술적 

방향성과 관련이 깊다. LCD 디스플레이는 PDP 

디스플레이와는 반대로 중․소형 사이즈의 디스

플레이 패널로 개발되어 대형 디스플레이로 확

대되었다. LCD와 PDP 디스플레이가 시장에 출

시되었을 당시 대형 TV에는 PDP 기술이 주로 

적용되었고, LCD 기술은 중․소형 컴퓨터의 모

니터 등에 사용되어 각 기술의 고유한 시장이 

형성되어 있었다(Nakagawa, 2003). 두 기술 간 

균형이 깨지기 시작하게 된 계기는 대형 디스플

레이에 LCD 기술이 적용되어 대형 TV 시장에

서 두 기술간 경쟁이 시작된 시점이다. 특히, 

LED-BLU LCD 기술을 통해 LCD 디스플레이가 

대형화되면서도 PDP 디스플레이 못지않은 해상

도와 휘도를 보여 줄 수 있게 되었다(추혜용 등, 

2013). 결국 대형 TV 시장의 주력 제품인 42인

치급 TV에서 LCD 디스플레이가 시장을 점유하

게 된 모멘텀(momentum)으로 디지털 TV뿐만 

아니라 모바일 기기 등에까지 LCD 기술이 확산

되었다.

신규 결정요인

기술혁신의 속도 ● 기술적 특성

기술적 범용성 ● 기술적 특성

정부 지원 ● 환경적 특성

수정된 결정요인
전․후방산업과의 결속력 커뮤니티 내 상호의존성 ● 환경적 특성

친환경 규제 규제 및 제도적 개입 ● 환경적 특성
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2. 조직적 특성

디스플레이 가치 사슬 내 재료 및 부품, 패널, 

기기 제조업체, 커뮤니티, 협회 등은 자신들이 

사용하는 디스플레이 기술을 확산하고, 산업과 

시장에서 지배적 위치를 차지하기 위해 다양한 

전략적 행동과 정책을 수행한다(Spencer, 2003). 

디스플레이 기술경쟁 사례에서 확인되는 조직적 

특성의 결정요인에는 사용자 기반(installed 

base), 원가 경쟁력(pricing), 보완적 자산과 신뢰

(complementary assets and credibility), R&D 

집중도(R&D intensity)가 있다. 

디스플레이 산업은 후방산업 내 재료 및 부품

이 전방산업의 수요에 대한 매개체인 디스플레

이 패널의 경쟁력을 결정하는 ICT 분야의 대표

적인 장치 산업(process industry)이다(추혜용 

등, 2013). 따라서 디스플레이의 사용자 기반은 

전방산업 내 ICT 기기 제조업체들의 수요에 대

한 직접적인 지표가 된다. 특히 LCD 디스플레이

는 중소형 디스플레이 패널이 장착되는 다양한 

ICT 기기의 주요 디스플레이로 사용되어 왔고, 

인터넷의 확산과 ICT의 발전으로 인해 안정적

인 수요와 사용자 기반을 확보하여 왔다

(Nakagawa, 2003).

통상 LCD 디스플레이 패널의 총 원가 중 재

료 및 부품의 비율은 약 70% 이상으로(Lee et 

al., 2008), 디스플레이 패널의 대량 생산을 위해

서는 무엇보다 원가절감 전략이 중요하다. 실제 

LCD 디스플레이의 양산화 초기에는 재료 및 부

품 가격이 고가였지만, LCD 디스플레이 가치 사

슬 내 위치한 기업들의 공정혁신을 비롯하여 국

내 기업들의 본격적인 LCD 라인 증설, 대만 디

스플레이 기업들의 LCD 디스플레이 생산 참여

로 인해 저가의 LCD 부품 공급정책이 가능하게 

되었다(추혜용 등, 2013). 이는 LCD 디스플레이

가 급속히 증가하는 ICT 기기들의 수요를 확보

할 뿐만 아니라 TV 시장에도 참여하는데 긍정

적인 영향을 미쳤다.

보완적 자산과 신뢰는 해당 제품 또는 기술을 

사용하는 기존 기업들의 명성과 생산규모를 말

한다(Shapiro and Varian, 1999; Schilling, 2002; 

Suarez, 2004). 평판 디스플레이 산업에서 삼성, 

LG, 소니, 필립스와 같이 LCD 디스플레이를 생

산하는 기존 기업들의 신뢰는 안정적인 기술을 

선택하려는 신규 기업들의 기술 선택에 영향을 

미쳤다(Myers, 2013). 일본의 PDP 디스플레이 

생산기업들에 비해 상대적으로 높은 LCD 제조

업체들의 명성과 신뢰는 신규 기업들의 LCD 기

술 선택을 유도하고, 안정적인 생산율을 바탕으

로 LCD 디스플레이가 지배적 디자인의 위치에 

오르는데 중요한 촉매제가 되었다.

마지막으로, ICT 기기뿐만 아니라 매출 고효

율 디스플레이 제품인 TV 시장의 수요 확보를 

위해 LCD 디스플레이 선도 기업들의 과감한 차

세대 라인증설 투자와 R&D 집중은 LCD 기술성

장의 견인차 역할을 수행하였다. 아시아 금융위

기가 있었던 1998년에 LCD 디스플레이의 후발

주자였던 국내 디스플레이 기업들은 공격적으로 

차세대 TFT-LCD 디스플레이 설비에 투자한 결

과, 고도화된 생산시설을 기반으로 가격경쟁력을 

확보한 우수한 성능의 TFT-LCD 디스플레이를 

생산하여 평판 디스플레이 시장을 선도할 수 있

었다(Hsiao et al., 2011).

3. 환경적 특성

산업수준을 포함한 환경적 특성에는 선행 연

구에서 제시된 네트워크 효과와 전환비용(network 

effects and switching costs), 전유성 체제(regime 

of appropriability), 전략적 제휴(strategic alliance)
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가 결정요인으로 유지되었으며, 새로운 결정요인

으로 정부 지원(governmental assistance)이 도

출되었다. <표 2>의 커뮤니티 내 상호의존성

(interdependency within communities)과 규제 

및 제도적 개입(regulation and institutional 

intervention)은 평판 디스플레이 특성과 현황에 

따라 각각 전․후방산업과의 결속력(solidarity 

with front and rear industries)과 친환경 규제

(eco-friendly regulations)로 수정되었다.

장치산업으로서 디스플레이 산업의 특징에 더

하여 부품 기반형 LCD 기술에 대한 재료 및 부

품 공급업체와 기기 제조업체들의 수는 일체형 

기술을 사용하는 PDP 디스플레이 관련 업체들

보다 많고, 다양하다(Nakagewa, 2003). 즉, 전방

산업과 후방산업 사이의 연쇄 효과(linkage 

effect)로 인해 LCD 디스플레이의 가치 사슬 내 

직접적인 네트워크 효과는 PDP 디스플레이보다 

강하게 발생한다. 결국, LCD 디스플레이를 사용

하는 기업의 수가 많을수록, 해당 기업들은 더 

많은 이익을 얻게 되므로, LCD 기술 기반의 기

업들은 직접적인 네트효과 효과가 발생하는 환

경 하에서 전환비용을 감내할 수밖에 없다

(Shapiro and Varian, 1999; Srinivasan et al., 

2006; van de Kaa et al., 2011). 한편, 보완재의 

수요와 밀접한 관련이 있는 간접적인 네트워크 

효과는 앞서 논의한 바와 같이 디스플레이에 대

한 보완재가 존재하지 않기 때문에 발생할 확률

이 희박한 것으로 판단된다.

TFT-LCD 디스플레이의 출현, LCD 디스플레

이에 LED 기술의 적용 등과 같은 기술혁신을 

통한 LCD 디스플레이의 성능 개선은 전유성 체

제를 강화시켰다. Egger(2014)의 연구결과에 따

르면, LCD 디스플레이의 전유성을 강화시키는 

수단인 LCD 기술 관련 특허는 1982년부터 2005

년까지 PDP 기술에 비해 급격하게 증가하였다. 

이를 통해 LCD 디스플레이 제조업체들은 기술

적 장벽과 밀접하게 연관된 사업 환경과 이권을 

확보할 수 있었다.

LCD와 PDP 기술 사이에 경쟁이 심화되었던 

2000년대 초반에 S-LCD(삼성과 소니), LG 필립

스(LG와 필립스) 등과 같은 LCD 디스플레이 기

업들 사이의 전략적 제휴가 나타났다(추혜용 등, 

2013; Myers, 2013). 이러한 전략적 제휴는 각 

기업들의 시장 점유율뿐만 아니라 평판 디스플

레이 시장 내 LCD 디스플레이의 지배성을 확대

함으로써 점진적으로 LCD 디스플레이에 대한 

수요를 확보하고, 전략적 제휴 내 참여 기업별 

분할 투자를 가능하게 하였다.

정부 지원은 신규 결정요인으로 확인되었다. 

우리나라, 일본, 대만 등 메이저 디스플레이 기

업들이 소재한 국가들의 정부는 자국의 경제 활

성화를 위한 목적으로 LCD 디스플레이 산업을 

핵심 국가산업으로 선정하고, 이를 정책적으로 

지원하였다(Yun, 2010). 추혜용 등(2013)은 우리

나라의 경우, 삼성과 LG가 각각 탕정과 파주에 

LCD 클러스터를 조성할 무렵, 정부의 다양한 지

원이 있었으며, 대만 LCD 디스플레이 기업들의 

기술적 파트너십 체결 및 통합에 있어 대만 정

부 역할의 중요성을 강조하였다. 또한 일본에서

는 정부가 70%의 지분을 참여하고, 소니, 히타

치, 도시바 등 대형 디스플레이 기업들이 출자한 

JDI(Japan Display Incorporated)가 출범하였으

며, 중국은 LCD 디스플레이 산업을 국가 전략산

업으로 채택하여 LCD 클러스터 형성 등의 지원 

방안을 정부 정책으로 수립하였다(추혜용 등, 

2013).

마지막으로, 앞서 논의한 바와 같이 장치 산업

으로서 디스플레이 산업의 특성에 따르면, 후방

산업 내 재료 및 부품은 디스플레이 패널의 품

질과 가격을 결정하며, 전방산업 내 기기 제조업

체들은 디스플레이 패널의 직접적인 수요를 창

출한다. 즉, 특정 디스플레이에 대한 기술적 요



평판 디스플레이 기술경쟁에서 지배적 디자인의 출현에 관한 연구  77

구뿐만 아니라 수요 측면에서 전․후방산업 내 

기업들과의 결속력은 매우 중요하다고 볼 수 있

다. 또한 다수의 산업들에서 친환경 규제가 강조

되었던 것처럼, 평판 디스플레이 산업에서도 환

경적인 문제가 대두되었다. 

예를 들면, LCD 디스플레이의 BLU 내 

CCFL에는 수은이 함유되어 있었으며, PDP 디스

플레이의 상하판 유전체, 격벽 등에는 납이 포함

되어 있었다(Lee et al, 2008). LCD 디스플레이 

제조업체들은 디스플레이의 내구성과 성능 향상

뿐만 아니라 EU(European Union)에서 제정한 

전기 및 전자장비 내에 특정 유해물질 사용에 

관한 제한 지침(directive on the Restriction of 

the use of Hazardous Substances in electrical 

and electronic  equipment : RoHS)에 따라 BLU

를 CCFL에서 LED로 개선하였다(Kim et al., 

2015).

Ⅴ. 결  론

본 연구에서는 지금까지 수행한 연구결과를 

중심으로 <그림 2>와 같이 평판 디스플레이 기

술에서 지배적 디자인의 출현에 영향을 미치는 

요인들을 프레임워크로 구축하였다. 장치 산업인 

평판 디스플레이 산업의 특성상 공급과 수요가 

산업 내 기업들 사이에 존재하기 때문에 연구 

분석의 수준은 최종 소비자가 아닌 평판 디스플

레이 기술을 선택하는 부품, 소재, 장비, 그리고 

패널 제조업체의 관점으로 설정하였다. 무엇보다 

기술경영 분야의 연구들에서 제시하는 기업수준

과 환경적 요인을 포괄하는 통합적 프레임워크

로 구성하되, ICT 산업에서 나타나는 기술적 특

성을 새로운 카테고리로 분류하고, 신규 결정요

인들을 제시한 점은 본 연구의 차별성이라 볼 

수 있다. 본 프레임워크는 평판 디스플레이 산업

뿐만 아니라 기술집약적인 ICT 산업들의 지배성

에 관한 포괄적인 관점을 제공해 줄 것이다.

<그림 2> 평판 디스플레이 기술에서 지배적 디자인의 출현에 관한 프레임워크
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본 연구의 주요 결과를 살펴보면, 지배적 디자

인의 출현에 영향을 미치는 기술적 특성으로 기

술적 우위성, 기술혁신의 속도, 기술적 범용성이 

확인되었다. 평판 디스플레이 기술이 상용화될 

당시에는 해상도, 휘도 등의 기술적 성능 측면에

서 PDP 기술이 LCD 기술보다 우위에 있었다. 

그러나 가치 사슬 내 다양한 기업들이 혁신에 

참여할 수 있는 부품 기반형 기술의 특성을 토

대로(Spencer, 2003; Chesbrough, 2006), LCD 디

스플레이는 PDP 디스플레이보다 빠른 기술혁신

을 이루어 동일 사이즈의 PDP 디스플레이 패널

보다 가볍고, 얇을 뿐만 아니라 고휘도, 고해상

도, 저전력 등의 기술적 성능을 향상시켰다

(Tseng et al., 2009). 이러한 기술혁신에는 기술

적 열위성을 빠르게 극복함으로써 성능 개선을 

촉진시키는 재료 및 부품혁신과 원가 우위를 달

성하기 위해 제품수율을 개선하는 공정혁신이 

동시에 진행되었다. 그 결과, LCD 디스플레이는 

ICT 기기에 주로 적용되는 TFT-LCD 디스플레

이에서부터 대형 TV에 사용되는 LED-BLU 

LCD와 QD-LCD 디스플레이에 이르기까지 다양

한 제품군에서 지배적 디자인의 위치에 오를 수 

있었다. 이러한 연구결과는 지배적 디자인이 혁

신과 경쟁의 결과물로 나타난다는 본 연구의 가

정을 증명한다.

다음으로 조직적 특성 내 결정요인에 대한 분

석결과는 지배적 디자인의 특성 중 시장 점유율

의 50% 이상을 확보하는 시장 수용에 관한 본 

연구의 주장을 뒷받침한다. 실제로 LCD 디스플

레이는 다양한 제품 시장의 수요를 기반으로 평

판 디스플레이 시장을 지배하게 되었다. 장치 산

업인 평판 디스플레이의 사용자 기반은 기술 주

도의 직접적인 수요, 즉 전방산업 내 제조업체들

의 니즈에 우선적으로 부합해야 한다. 인터넷의 

보급과 ICT 산업의 급속한 발전은 모바일 기기

에 부착 가능한 고성능, 저전력의 중․소형 사이

즈 패널에 대한 수요 증대를 촉발하였다. PDP 

기술보다 먼저 상용화에 성공한 LCD 기술을 사

용하는 디스플레이 기업들의 본격적인 LCD 라

인 증설과 과감한 R&D 투자는 저가의 LCD 부

품 공급정책을 가능케 함으로써 전방산업 내 기

기 제조업체들의 수요를 안정적으로 확보할 수 

있게 되었다.

마지막으로 환경적 특성은 지배적 디자인이 

일정 기간 동안 시장을 점유하고, 지배적 위치를 

유지할 수 있는 여건으로 볼 수 있다. LCD 디스

플레이 가치 사슬 내에는 다수의 다양한 기업들

이 참여하므로, 기술 사용자의 효용이 증가하는 

직접적인 네트워크 효과가 발생하여 LCD 기술

을 사용하는 기업들은 전환비용을 겪게 된다. 또

한, LCD 디스플레이는 기술적 성능, 제품수율, 

원가 경쟁력 등과 관련한 기술적 장벽을 토대로 

상대적 우위를 유지하는 사업 환경을 보유하게 

되었으며, 대형 디스플레이 기업들의 전략적 제

휴 및 정부의 지원에 힘입어 지속적으로 산업 

내 지배적인 위치를 점유할 수 있었다. 뿐만 아

니라 전․후방산업과의 견고한 결속력과 친환경

에 대한 소비자 인식수준의 개선 등은 LCD 디

스플레이 기업들의 공동 기술개발 및 기술혁신

의 촉매제가 되었다.

본 연구는 지배적 디자인의 출현에 다양한 결

정요인이 영향을 미친다는 선행 연구들의 결과

를 지지할 뿐만 아니라 지배적 디자인의 개념에 

ICT 산업의 특성을 반영시켰으며, 평판 디스플

레이 기술경쟁 사례를 통해 이를 확인하였다. 특

히, 지배적 디자인의 결정요인에 관한 통합적 프

레임워크를 기술적 특성으로 확장하고, ICT 산

업에 적합한 프레임워크로 제시한 점에서 본 연

구의 이론적인 의의는 크다고 할 수 있다.

본 연구결과를 토대로 도출된 평판 디스플레

이 산업에서 경쟁 전략 수립을 위한 시사점은 

다음과 같다. 첫째, 유망한 기술을 선택하거나 
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자사의 제품 또는 기술을 지배적 디자인의 위치

에 오르게 하기 위해 노력하는 기업들은 해당 

산업의 구조적인 특성과 경쟁 기술간 본원적인 

차이에 대한 이해를 바탕으로 지속적인 기술혁

신을 수행해야 할 것이다. 본 연구 대상인 디스

플레이 산업은 장치산업으로, 제품의 수요는 주

로 전방산업에서 발생한다. 따라서 전방산업 내 

기기 제조업체들의 기술변화와 사업 환경을 면

밀히 파악하여 직접적인 수요처의 니즈에 부합

하는 제품을 개발해야 할 것이다. 아울러 디스플

레이 제조업체들은 무엇보다 디스플레이 기술의 

본질적인 특성에 대한 깊은 이해를 통하여 재료 

및 부품, 공정혁신 등과 같은 기술혁신을 가속화

해야 할 것이다.

둘째, Gallagher와 Park(2002)과 Suarez(2004)

가 강조한 바와 같이, ICT 산업에서 지배적 디

자인이 출현한 이후에는 사용자 기반과 네트워

크 효과 및 전환비용의 역할은 중요하다. 또한, 

평판 디스플레이 기술경쟁 사례에서처럼 전․후

방산업의 결속력, 전유성 체제와 같은 관련 산업

간 견고한 연결고리를 바탕으로 가치 사슬 내 

기업들과의 협업과 공동 기술개발을 통한 기술

적 장벽과 전환비용을 높이는 노력이 필요하다. 

지배적 위치를 지속적으로 유지하기 위한 이러

한 노력은 시장점유에 따른 매출에 직결되기 때

문에 안정적인 기업성과를 향유할 수 있는 기반

이 될 수 있다.

마지막으로, 최종 소비자는 디스플레이 패널이 

부착된 완제품을 구매하기 때문에, 종국에는 소

비자가 체감할 수 있는 사용자 품질에 대한 중

요성을 인식해야 할 것이다. 이를 위해 소비자 

니즈변화에 대한 지속적인 조사를 토대로 디스

플레이에 대한 사용자 선호도를 충족시킬 수 있

는 기술 리더십을 달성해야 한다. 비록 기술의 

본원적인 한계가 존재하였지만, 모바일 기기의 

확산에 따른 중․소형 디스플레이 시장의 니즈

를 충족하지 못했던 PDP 디스플레이 제조업체

들은 기업 존폐의 위기에 직면했었다.

본 연구에서 제안한 프레임워크는 디스플레이 

산업의 연구자와 실무자들에게 의사결정과 경쟁 

전략 수립을 위한 지침을 제공하지만, 다음과 같

은 연구의 한계점이 존재한다. 첫째, 통계수치, 

문서 및 기록정보 등 다양한 자료원을 사용하여 

기술, 조직, 환경 차원의 결정요인을 확인하였음

에도 결정요인들 사이에 우선순위를 분석하지 

못하였다. 향후 연구에서는 중요도-성과분석

(Importance-performance Analysis: IPA) 분석, 

의사결정 나무(decision tree), 계층적 의사결정기

법(Analytic Hierarchy Process : AHP) 등과 같

은 우선순위 분석을 통해 결정요인들 사이의 상

대적인 중요도를 확인해야 할 것이다. 둘째, 본 

연구는 지배적 디자인의 출현을 결정하는 기술

적 특성, 산업 내 기업의 전략적 행동, 경제․사

회적인 환경 내 결정요인들을 사례연구를 통하

여 확인하였지만, 지배적 디자인이 출현되는 과

정에 대한 종단적인 연구결과는 이끌어 내지 못

하였다. 따라서 지배적 디자인이 결정되는 단계

별 결정요인의 영향수준과 결정요인 간 인과관

계 및 상관관계에 대한 정교한 연구가 수행된다

면 학술적으로나 실무적으로 더욱 유용한 시사

점을 제공할 수 있을 것으로 기대된다.
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Abstract

Research on the Emergence of Dominant Design from Technological Competition 

in the Flat-panel Display Industry

Yoon, Inhwan
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․Lee, Heesang

**

Electronic displays have developed as instruments that function as windows of information to 

satisfy the bidirectional needs of electronic device manufacturers and users. The cathode-ray tube 

(CRT) display once dominated the display industry. Now, the liquid crystal display (LCD) is 

dominant, and promising displays are competing to become the next-generation display. Displays 

reflect the characteristics of the information and communication technology (ICT) industries, such 

as technological changes, innovative features, and competitive dynamics, and have technologically 

evolved to dominate the industry and market through various ICT devices.

This research utilizes a dominant design concept and examines the case of the flat-panel display 

industry to propose a comprehensive framework, which considers technological, organizational, and 

environmental characteristics, of the determinants influencing dominance in the technology-intensive 

ICT industry. The results show that a dominant design in the flat-panel display industry emerges 

from technological competition among several designs, based on technological characteristics and 

market acceptance, and dominates the industry and market by various environmental factors. Our 

results emphasize the difference between generic technologies and the speed of technological 

innovation and expand the understanding of the emergence of a dominant design. Furthermore, this 

paper suggests practical implications for establishing a competition strategy and strategic guidance 

for other ICT industries as well as the display industry.
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