


본 보고서는, 디자인이 최종적으로 인간의 근원적인 삶의 목표인 행복가치를 향상시키도록 하는데 목적을 두고, 

그 해결책을 제시하기 위해 실행되고 있는 트렌드 정보개발의 결과물 입니다.   

모든 정보는 다음과 같은 프로세스를 통해 개발되고 있습니다.    

전체적으로 크게 3가지 카테고리로 분류되어 정보개발이 이루어지며, 각 카테고리의 정보들은 서로 연관성을 갖고 있음.  

첫 번째 정보분류는 인간생활을 중심으로, 이에 영향을 주는 요인들을 분석하는 ‘인플루언스 트렌드’,  두 번째는 인간생

활 영역 별 행복가치와 디자인 현상을 복합적으로 분석하는 ‘인간생활 트렌드’,  세 번째는 앞 선 두 가지 트렌드에 대한 

종합분석을 통해 미래행복가치와 디자인융합 솔루션을 제안하는 ‘미래디자인트렌드’ 임.  



거시적 인플루언스 정보에서 중요한 것은 세계 사회와 국내시장을 움직이는 큰 변화와 흐름을 짚어내는 것으로, 과거와 연계선 

상에서 변화를 포착하는 것이 중요함.  

이를 위해 ‘Historical Checking' 단계를 통해 리서치된 이슈들 중, 과거 거시환경 흐름의 연계선 상에서 의미 있는 이슈들을 선

별하고, 이것이 인간 삶의 메가 트렌드 변화와 어떤 관계성을 갖는지를 체크, 미래 인간 삶의 변화에 어떠한 영향을 줄 것인지를 

도출하게 됨.  

본 보고서는, 디자인이 최종적으로 인간의 근원적인 삶의 목표인 행복가치를 향상시키도록 하는데 목적을 두고, 

그 해결책을 제시하기 위해 실행되고 있는 트렌드 정보개발의 결과물 입니다.   

모든 정보는 다음과 같은 프로세스를 통해 개발되고 있습니다.    



제시된 프로세스를 통해 개발된 트렌드 정보들은, 거시적 인플루언스 트렌드를 다루는 ‘Part01. 트렌드 크게 보기’, 

미시적 인플루언스 트렌드를 다루는 ‘Part02. 트렌드 작게 보기’, 인간생활의 행복가치와 생활 중심의 디자인융합 

트렌드를 다루는 ‘Part03. 트렌드 깊게 보기’, 최종적으로  인간생활의 행복가치를 향상시키는 미래 디자인 트렌드

를 다루는 ‘Part04. 트렌드 멀리 보기’ 의   4가지 파트의 보고서들로 구성됩니다.  



거시환경 변화에 따른 트렌드 흐름을 살펴보는 ‘Part01. 트렌드 크게 보기’ 는 과거의 거시환경흐름에 따른 삶의 

흐름을 되돌아 보는 ‘과거 되돌아 보기’, 현재의 거시환경 이슈를 살펴보는 ‘현재 짚어보기’, 과거의 흐름과 현재의 

이슈를 통해 미래 생활을 예측해 보는 ‘미래 예측하기’의 세 가지 섹션으로 구성됩니다.  

 

  



매년 다양한 전문기관들이 ‘경제/기술/사회/환경’ 

에 대한  동향과 예측정보를 쏟아내고 있습니다.  

어렵고 딱딱하게 느껴지지만 거시적 환경의 큰 

흐름 속에서 인간의 삶을 바라볼 줄 아는 것은  

우리에게 매우 중요합니다.  

소비자의 삶 속에서 오래도록 가치 있는 디자인

이 무엇인지를 생각하게 해주기 때문입니다.   

본 보고서가 가치 있는 디자인에 큰 그림을 그려

나가는데  도움이 되기를 바랍니다. 



‘트렌드 크게 보기’의 보고서는 총 4가지로 제공됩니다.  

첫 번째 보고서에서는 2000년대 약 10년 동안 거시적 환경이 어떻게 변화해 왔고, 이에 따라 우리의 삶은 크게 

어떤 변화를 겪어왔는지 과거를 되돌아보고, 두 번째 보고서에서는 2013/14년 현재시점에 거시환경의 이슈들과 

이를 통한 미래 생활의 키워드들을 도출해보며, 세 번째, 네 번째 보고서에서는 도출된 키워드를 중심으로 구체적

으로  미래의 건강, 일과 여가, 가정 생활을 예측해 봅니다.   
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2000년대 약 10년 동안의 거시환경의 흐름들을 살펴보면, 2002년을 기점으로 국내경제는 소비중심의 사회로 

전환되면서 고급문화가 확산되었고, 2005년 웹 기반의 1인 미디어 확산을 발판 삼아 평범한 개인들이 주목 받기 

시작하는 시대를 맞이 함. 그러나 2008년을 기점으로 경제, 환경의 위기가 지속적으로 발발하고, 과잉된 기술에 

대한 문제의식이 생기면서, 전체 거시환경의 흐름을 인간중심적으로 이끌어가고자 하는 움직임이  시작되고 있음. 



경제적인 성장과 달리, 과거에 비해 개인들은 더 건강하지 못한 현실을 인식하게 되면서 선진국을 중심으로 ‘웰빙

(Well-Being)’ 이 하나의 삶의 방식으로 자리잡게 됨. 웰빙 트렌드는 지난 10년 동안 인간의 삶을 변화시켰던    

가장 중요한 메가트렌드 였으며, 국내에는 IMF를 극복하고 난 이후 2003년 본격적으로 도입되기 시작, 환경변화

에 따라 대중화되고, 사회적 의미가 부각되는 등 작은 변화를 거듭해 옴. 또한 2008년 스마트 기술의 확산은 모바

일 라이프를 만들어냈고, 기술을 중심으로 라이프 씬(Life Scene)들이 어느 때 보다 도 빠르게 변화해 왔음.  
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2003년 신용카드 확산과 함께 본격적인 소비사회의 모습이 발견, 삶의 질을 향상시킬 수 있는 소비를 지향하는 

웰빙 트렌드가 국내시장에 확산되기 시작함. 웰빙 소비는 먹거리와 여가상품을 중심으로 확산되기 시작, 특히    

선진국의 상류층 문화를 접하는 기회가 증가하면서 이들의 소비문화를 모방하여 고가의 유기농/자연식 상품,    

고급 스파와 휘트니스 센터 들에 대한 소비가 급증함. 이 시기 국내 소비자들은 웰빙을 추구하는 것 자체가 타인에

게 경제적 여유를 드러내고, 높은 사회적 지위를 드러내게 해준다고 인식하고 있었다고 볼 수 있음.   

선진국에서는 90년대부터 본격

적으로 확산되기 시작한 ‘웰빙

(Well-Being)’ 트렌드가 IMF를 

극복하고 2002년을 기점으로 본

격적인 소비사회를 맞은 국내에 

들어오게 됨. 2002~2003년은 

한국인들에게 있어  ‘삶의 질’     

향상을 추구하게 된 전환기였다

고 볼 수 있음.  

유기농/자연식 추구,   

고가의 제품&서비스 중심   

2000년대 초기 웰빙트렌드는   

건강밥상(食)과 운동으로 시작, 

건강식과 지루한 운동도 건강을 

위해 희생과 인내를 감수하는    

트렌드로 진화되었으며, 해외문

화에 대한 경험을 많은 고소득층

을 중심으로 경제적으로 여유 있

는 층이 누리는 럭셔리한 트렌드

로 자리잡음.  

육체적 건강 + 정신적 건강 

웰니스(wellbeing + fitness)는 

육체와 정신을 동시에 정화하고 

가꾸는 것으로 명상, 요가, 스파와 

같은 상품들이 인기를 끌게 됨. 웰

니 스  트 렌 드 는  wellbeing + 

happiness로 진화하여 정신적으

로 행복한 웰빙 방법에 대한 관심

을 불러일으킴.  
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이미지 출처: www.pinterest.com   이미지 출처: www.hotelpass.com 
www.fansshare.com   



고급 트렌드였던 웰빙은 대중적인 상품과 결합하여  

다양하게 즐기는 문화로 확산되기 시작함. 2005년  

월스트리트저널이 선정한 10대 트렌드에서 웰빙 트렌

드는 저칼로리, 저탄수화물 바람이 맥주, 와인, 칵테일 

등 여러 분야로 확산될 것이라고 전망되기도 함.  

건강 차(茶), 건강 술 등 웰빙 상품 다양화  

1인 미디어 시대가 열리면서 평범한 개인들이 인터

넷 상에서 얼짱, 몸짱으로 크게 관심을 받게 됨. 이는 

웰빙트렌드와 결합되어 외적인 스펙을 가꾸고 대중

화된 웰빙 상품들을 스타일리쉬하게 활용하는 웰루

킹 열풍을 일으킴. 또한 바이오테크놀로지의 발전이 

뷰티산업으로 들어와 안티에이징 기능이 주목을    

받고, 젊음을 유지하는데 도움을 주는 다양한 상품들

이 생겨 남.  

얼짱, 몸짱, 안티에이징 

2005년은 개인의 삶을 기록하고 드러낼 수 있도록 하는 기술의 발전으로 평범한 개인들이 주목 받기 시작한 시점

이었음. 이에 따라 웰빙도 럭셔리에서 벗어나 일상상품들이 웰빙 컨셉과 결합되어 쉽고 편하게 소비되는 대중화 

시점을 맞게 됨. 평범한 개인들이 1인 미디어를 통해 얼짱, 몸짱 스타로 주목을 받았으며, 저마다 외모를 가꾸고 

트렌디하고 스타일리쉬해 보이는 아이템들에 열광하는 ‘웰루킹(Well-Looking)’이란 개념을 탄생시킴.   
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이미지 출처: 
gndmall.co.kr,.ask.nate.com ,.hzaaaaa.egloos.com  

이미지 출처:  
thesparetreatdrgandhi.homestead.com ,  blog.  

                 daum.net/h7257  



로하스란  ‘Lifestyle of Health 

and Sustainability’ 의 준 말으로, 

건강과 지속가능성을 추구하는 

라이프 스타일을 의미함. 2000년

대 후반으로 갈수록 자연과 관련

된 환경적 이슈가 글로벌하게    

확산되고, 집단지성과 같은 공동

체 활동이 증가하면서, 지속 가능

한 발전을 할 수 있는 사회적 웰빙

을 추구하는 로하스로 진화하게 

됨.  

공정무역, 로컬푸드  등  

윤리적 소비 

사회적 웰빙 의식이 확산되면서 

단순히 건강에 좋은 친환경, 오가

닉 제품을 넘어서서 개인의 제품

소비를 통해 사회적 책임과 윤리

의식을  드러내도록  공정무역 ,    

로컬푸드와 같은 소비를 추구하

는 소비자가 나타남.   

행복한 죽음을  

준비하고자 하는 사람들 

금융위기로 전세계가 위기의식을 

느끼고 있는 가운데, 고령세대의 

은퇴 이후의 행복한 삶과 죽음에 

대한 관심이 부상하면서, 미리   

죽음을 경험해보는 서비스, 장례

서비스 등 죽음관련 산업이 긍정

적인 반응을 얻음 

20082008년은 경제/사회/환경의 위기가 복합적으로 개인과 공동체의 삶을 위협했던 시기였음. 과거의 위기는 

무조건 극복하자는 의지가 컸다면, 2008년의 위기는 인간의 삶의 방식에 대한 깊은 반성을 불러옴. 이에 따라   

사회적 웰빙의 의미가 추가된 ‘로하스(LOHAS)’가 웰빙의 새로운 흐름을 이어가게 됨. 환경과 인간의 ‘지속 가능한’ 

미래를 위한 친환경 소비가 부상하고, 고령화 사회로 본격적으로 진입하기 시작하면서 죽음을 통해 미래를 준비

하고 더욱 행복한 삶을 추구하는 ‘웰다잉(Well-Dying)’이 웰빙의 작은 변화로 등장함.         
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이미지 출처: www.treehugger.com  
                    www.haverford.edu    

이미지 출처: sidcode.tistory.com     



2008년 미국 발 금융위기가 전세

계적으로 경제적 충격을 안겨주

며 웰빙 트렌드가 보다 현실적이

고 합리적인 소비성향으로 진화

함. 건강의 혜택 + 합리적인 가격

으로 개인의 경제적 이익과 연관

되어짐. 웰빙이 사회적 뿐만 아니

라  경 제 적 으 로 도  합 리 적 인 

benefit을 준다는 합리적인 웰빙

(Green Benefit, Secondary 

benefit)으로 진화함. 

도시 농사꾼, 자전거 , 캠핑카 

자연의 요소를 도시로 끌어들여 

텃밭을 가꾸고 가든을 가꾸는    

인구가 증가하고 있음. 또한 도시

공간에서의 건강한 삶을 위해    

자전거를  즐기는  바이커들이     

지속적으로  증가하고  있으며 ,    

도심 속 캠핑장과 캠핑카가 새로

운 여가트렌드로 부상하고 있음.  

모바일을 통한 실시간 정보습득, 

실시간 구매 

스마트폰을 통해 언제 어디서든

지 인터넷에 접속할 수 있고 실시

간으로 타인과 커뮤니케이션이 

가능해지면서  실시간  정보를     

활용하여 스마트한 라이프스타일

을 완성해 나가고자 하는 사람들

이 증가하게 됨.  

2010년은 불안한 시대를 잘 살아나가기 위한 변화를 추구하는 시기였음. 저성장이 지속되면서 실용주의, 합리주

의가 웰빙과 결합되어 실질적인 혜택으로 돌아오는 웰빙을 추구하게 됨. 또한 살기 좋은 도시공동체를 만들어나

가고자 하는 ‘뉴어바니즘’ 운동으로 텃밭을 가꾸고 자전거를 타고, 도심캠핑을 즐기는 새로운 삶의 방식들이 나타

나기 시작함. 2009년 국내 아이폰 상륙으로 스마트폰이 대중화됨에 따라, 시간과 장소에 구애 없이 실시간으로 

정보를 습득하고 커뮤니케이션을 즐기는 모바일 라이프가 젊은 세대들을 중심으로 급속도로 확산됨.  
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이미지 출처: blog.naver.com  
www. gardening-experts.com  

이미지 출처: 
www.mobilemarketingwatch.com 



2010년 경제위기 중 누적된 스트레스와 실직 등 심리

적 내상을 치유하기 위한 소비가 커지고, 정신과 치료

에 대한 거부감이 완화되면서 심리적 상실감, 공허감

을 치유하기 위한 개인들의 노력이 명상, 여행 등 다양

한 힐링 상품의 소비로 이어지게 됨. 몸에 대해서도  

체격개선, 질병관리, 만성피로, 운동부족, 비만, 치매 

등 생활습관 개선이 관심사로 부각됨.  특히 국내에서

는 템플스테이가 힐링 상품으로 큰 인기를 끌게 됨. 

힐링 여가와 건강한 생활습관 

경제적, 환경적 위기가 장기적으로 지속되면서 과잉

생산, 과소비에 대한 반성과 이에 대한 대안으로    

경험소비, 공유소비가 부상하게 됨. 한정된 자원을    

공동소유 하거나, 필요할 때만 빌려 쓰는 형태로    

자동차, 일터, 집, 회원권 등 점차 다양한 제품과    

서비스로 개념이 확산되고 있음  

소유보다는 경험중시,  

제품을 넘어서 서비스로 확산 

2012년에 이르러서는 위기의 시대 속에서 지치고 불안한 현대인들이 휴식과 치유를 통해 정신적인 건강을 회복

하고자 하는 움직임이 ‘힐링(Healing)’이라는 트렌드로 부상하기 시작함. 또한 자원부족의 문제가 심각해지고    

실용적인 소비에 대한 의식이 진화하면서, ‘과소비’ ‘과소유’에 대한 집착에서 벗어나 ‘공동소유’ ‘나눔 소비’를 실천

하는 사람들이 증가하게 됨. 특히 디지털 기술을 활용하여 공유제품에 대한 정보와 경험을 더욱 쉽고 재미있게   

나눌 수 있도록 하는 방법들이 개발되어 즐거운 나눔을 실행하는 사람들이 늘고 있음.  
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이미지 출처: www.ceopartners.co.kr, www.onbao.com     이미지 출처: http://visual.ly/how-coworking-works   



2000년대를 중심으로 현재까지 거시환경의 변화포인트는 무엇이었고, 이로 인해 우리의 삶은 어떻게 진화되어

왔는지 살펴본 결과,  

2000년대 초반 우리의 삶은 ‘건강’과 ‘스타일’을 추구하는 ‘웰빙’을 통해 ‘여유로운 삶’을 표출하고자 하였으며, 

2008년 위기를 기점으로 개인과 사회의 ‘지속 가능한 삶’을 추구하는 방향으로 변화하게  됨. 2000년대 후반의 

삶은 합리적인 소비를 추구하면서도, 잊혀졌던 인간성을 회복하고 공존을 실행하는 삶으로 변화하여 옴.        
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다음에 제공되는  ‘Report2. 현재 짚어보기’ 에서는  ‘Report1. 과거     

되돌아보기’ 에서 살펴본 거시환경과 삶의 변화의 연계선 상에서 

2013/14년 현재의 거시환경 이슈들을 분석함. 그리고 삶의 변화 속

에서 현재의 거시적 이슈들이 미래 우리의 삶을 어떤 방향으로 진화 

시킬지   굵직한 미래 삶의 키워드들을 도출하게 됨.  
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