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지피지기 백전불태 (知彼知己 百戰不殆)
  기업이 좋은 제품을 개발하기 위해서는 기업이 가진 역량이 차지하는 비중도 중요하지만, 소비자가 원하는 

부분을 제대로 파악하고 고객의 needs를 제품 개발에 반영하는 것 또한 매우 중요하다. 이번에 소개하는 한

국타이어는 타이어개발 과정에서 소비자와 시장의 요구사항을 제품 개발 초기 단계인 ‘컨셉 도출’ 단계에

서부터 적극 반영하고 있으며, 이를 위해 자체 개발한 통합 디지털 리서치 프로세스(Trend enTire Process) 

시스템을 제품디자인 과정에 적극 활용함으로써 체계적이고 혁신적인 디자인 작업과정에 기반한 생산체제를 

갖추고 있다. 앞으로 개발될 신제품 디자인 과정에 적용하기 위해 자체 개발한 통합 디지털 리서치 프로세

스 (Trend enTireProcess)시스템을 활용하여 제품 디자인과정에 적극 반영하여 효율적인 디자인 활동을 진

행하고 있다.

《손자(孫子)》의 〈모공편(謀攻篇)〉에 실려 있는 ‘상대를 알고 나를 알면 백번 싸워도 위태롭지 않다’는 

뜻의 ‘지피지기 백전불태’라는 말이 있듯이, 소비자와 시장이 원하는 바를 충분히 알고 제품디자인에 임하

게 되면 소비자들이 먼저 찾게 되는 우수한 제품을 개발할 수 있다.

본문에서는 한국타이어가 사전조사와 관련하여 갖추고 있는 특화된 독창적인 프로세스와 함께 타이어 개발

과정에서의 디지털 디자인 툴의 활용을 소개하고자 한다.

우리는 지금 불확실성의 시대에 살고 있다. 미국을 중심으로 한 신자유주의 경제체제가 주창해온 자본의 글로벌

화가 전세계를 금융위기의 공포에 몰아 넣었다. 이러한 경제 위기는 소비자들로 하여금 미래에 대한 불안감으로 

인해 지갑을 쉽게 열지 않도록 만듦으로써, 기업 마케팅에 크나큰 영향을 주고 있다. 이번에 디지털 디자인 성공

사례 기업으로 소개 된 한국타이어는 이러한 어려운 시장 상황에도 불구하고 정확한 시장 변화 추이를 예측하고, 

수집된 데이터를 기반으로 디자인작업 과정의 효율성을 높이고 있는 시장예측 분야의 선도기업이다. 따라서 시장 

예측을 위한 다양한 노력과 데이터의 적용 사례 등을 집중적으로 취재하였다. 한국타이어의 기업 목표인 2020비

전을 보면 세계의 고객에게 가치와 즐거움을 제공한다는 뜻인 “Leading Global Tire Company”가 캣치프레이
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즈로 내걸려 있다. 디자인분야에도 이러한 기업 목표인 2020비전이 적용되어서 “새로운 디자인 안의 창출은 스

타일의 단계를 벗어나 고객에게 최고의 가치와 즐거움을 제공한다.”라는 디자인 철학을 전제로 디자인 마케팅의 

여러가지 기법을 효과적으로 활용함으로써 성공적인 디자인 성과를 다수 창출하고 있다.

또한 타이어를 디자인한다는 개념이 생소하던 90년대에 업계 최초로 타이어 디자인 공모전을 개최하여 디자인 분

야 확장에 한 획을 그었으며, 우리나라 최초의 타이어 분야 굿 디자인상 수상을 시작으로 세계적인 어워드에 적

극적으로 참가하여 큰 성과를 달성하는 등 타이어 디자인의 가능성을 널리 알리는데 일조 하였다. 이러한 노력의 

연장선 상에서, 현재 타이어 디자인 디지털화를 추구 하여 작업 효율성을 높일 뿐만 아니라 다양한 소비자의 요

구 상황을 디자인 단계에 효과적으로 적용시킬 수 있는 새로운 개념의 디지털 리서치 프로세스 시스템을 구축하

는 등, 성과의 극대화를 이루기 위한 지속적인 노력을 기울이고 있다. 이러한 노력은 한국타이어 2020비전과 그 

맥락을 같이하는 것으로, 세계적인 타이어 기업의 명성을 얻기 위한 것이며, 얼마 안 있어 타이어 업계의 세계적

인 지표가 될 것이 틀림 없다. 

한국타이어의 2020비전은 고객에게 가치와 즐거움을 제공하는 ‘Leading Global Tire Company’가 목표이다. 

새로운 디자인 창출은 스타일의 단계를 벗어나, 소비자에게 최고의 가치와 즐거움을 제공하기 위해 Marketing을 

효과적으로  활용해야 한다. Marketing의 효과적인 활용을 통한 소비자 및 시장의 니즈를 반영하기 위하여 통합 

DB시스템을 구축하고 있으며 세계 각국의 연구소에서 조사 분석한 각 국가별 소비패턴이나 라이프 스타일을 제

품 개발에 적극 반영하고 있다.
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HANKOOK TIRE DESIGN PROCESS
  한국타이어는 타이어 디자인 컨셉 도출에 영향을 주는 거시적 트렌드(Macro)와 디자인 트렌드(Micro)를 조사하

기 위한 리서치 채널 및 각 채널을 통해 얻어진 사례, 정보들을 체계적으로 분류하여 트렌드 정보의 활용이 용이

하도록 DB 시스템을 구축하고 있으며 이를 Trend enTire Process라고 한다.

■ 디자인 차별화 요소 발굴과 제품 경쟁력우위 선점을 위하여,

   거시적인 사회문화 흐름을 먼저 예측하고 대응할 수 있도록

   Trend enTireProgram을 설계 하고

■ 디자이너가 가진 관찰력과 통찰력의 우수성을 극대화 시키고

   실사용자의 자연스런 환경을 직접 조사하고 경험할 수 있는

   User enTireProgram을 실시함으로써

■ 기존의 리서치 한계를 극복하고 실질적인 디자인에 영감을 줄 수 있는

   다양한 디자인 Source를 얻어 내어, 보다 독창적이고 사용자의 감성적

   만족을 이끌어 낼 수 있는 Design enTire를 실현한다.

02. SUCCESSMAP
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Trend enTire Process

·Consumer and Marketability Research
·New project proposal
·Research on advanced, new-concept style
·Concept proposal
·Research on preliminary design package
·Preliminary idea sketch

·Idea Sketch
·2D Rendering

·Scale Modeling
·CAS Modeling
·3D Modeling

Preliminary
Research

Ideation
Styling

Product
Proposal

Development

Mass
Production

한국타이어의 디자인 프로세스를 살펴보면 다음의 도표와 같이 나타낼 수 있다.

크게 DESIGN, PRODUCT PLANNING, R&D의 세 단계로 구분 할 수 있는데 DESIGN의 경우 사전 조사 작업을 뜻하

는 Preliminary Research를 거쳐 조사된 자료를 분석하여 2D 상에서 구체화 시키는 Ideation 단계를 지나 Styling 

작업을 통해 타이어의 형상을 입체로 표현하게 된다. 사전 조사 단계인 Preliminary Research 에서는 소비자와 시

장의 동향을 조사하고 그것을 반영한 새로운 프로젝트를 제안하며 조사된 자료를 바탕으로 새로운 컨셉 스타일 

제안의 역할을 한다. Ideation 단계에서는 소비자의 의견을 반영한 아이디어스케치를 통해 타이어 트래드 및 패턴

에 대한 다양한 접근을 모색하고 좁혀진 스케치 안을 통해 2D로 구체화 시키는 2D Rendering 작업을 진행한다. 

2D Rendering단계에서 선택 된 안은 디지털디자인을 활용한 3D Modeling을 통해 입체로 구현되며 스케일 모델

링 또는 목업작업을 진행하여 최종 디자인 안을 결정하게 된다. 



1. 지속 가능한 한국타이어를 만들어 내는 일은 
Trend enTire Process

  트렌드 예측은 모든 디자인 활동의 시작이자 기반이다. 특히 디자인 작업 시의 트렌드 예측은 디자인 인력의 확

보와 운영방안을 결정하는 근거가 된다. 트렌드 예측은 디자인 인력 개개인 및 조직의 목표 설정과 성과 평가의 

기초를 이루는 매우 중요한 과정이다. 그러나 기업뿐만 아니라 학계, 전문 리서치 업체에서조차 실제적인 트렌드 

예측이 어렵다는 이유로 등한시 하고 있는 것은 안타까운 일이 아닐 수 없다. 정확한 트렌드 예측을 위해서는 기

업의 구체적인 개발 관련 자료가 필요하다. 그러나 연구자 개개인뿐 아니라 학계 전체로 봐도 이런 자료에 접근

하기가 매우 어려워 효율적인 DB 구축에 이르지 못한다. DB의 정확도를 높이기 위해서는 과학적인 정보 수집 작

업 및 관리가 필수적이며, 이를 위해 DB에 사용되는 조사 모형을 타이어 디자인에 적합한 것으로 만들기 위한 많

은 노력을 기울여야 한다. 그리고 주관적 방법과 객관적 방법 등 여러 가지 방안을 도입하여 DB의 정성적 데이터 

및 정량적 데이터가 충분히 제시 되도록 해야 한다. 

다양한 디자인요소를 가진 자동차에 비해 전체적인 칼라와 형태가 제한적인 타이어는 디자인의 차별화가 어려운 

많은 한계점을 가지고 있다. 또한 사용자들의 디자인관여도가 적어 스토리가 없는 외관 스타일만으로 차별화 하

기에는 한계가 있으며, 경쟁우위에 서기 위해서는 경쟁사와 차별화 할 수 있는 사용자의 Desire와 겉으로 잘 나타

나지 않는 Unmet needs를 알아내야 하는 필요성이 대두되고 있다. 따라서 벤치 마킹에만 의존하는 리서치와 디

자인 개발은 한계에 이르게 되었다.

시대의 변화에 신속하게 대응하고 사용자의 라이프스타일에 적합한 디자인 요소 발굴과 차별화 기회를 선점하기 

위하여, 타이어 디자인에 적용 가능한 거시 트렌드 분석과 사용자 중심의 리서치를 통해 디자인적 사고와 관점을 

극대화 시킬 수 있는 통합 디자인리서치 프로세스가 구축 되었다.

03. SUCCESSISSUE
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디지털 디자인리서치 프로세스는 사용자들의 라이프스타일에 맞는 컨셉과 스타일을 제공하는 타이어디자인 방법

론을 제시하고, 시장 트렌드와 사용자 라이프스타일을 분석하여 디자인 컨셉을 도출하기까지의 전 과정에서 수시

로 데이터의 활용이 가능하도록 시스템이 구축되어 있다. 본 시스템을 이용하여 다음과 같은 성과를 얻을 수 있

었다.

·빠르게 변화하고 다양화되는 소비자 요구에 대응

·트렌드 분석을 통해 잠재력 있는 경쟁요소 선점

·사용자의 감성적 만족을 이끌어낼 다양한 디자인요소 발굴

·통합적 디자인 전략 작성

·디자인 차별화를 위한 리서치 데이터의 확보

·사용자에 대한 철저한 공감에 기반한 디자인 가치 실현
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2. 2년 연속 세계 권위의 디자인 어워드 수상

  이러한 정확한 트렌드 정보의 제공을 통해 타이어 디자인을 개발한 결과 한국타이어는 디자인분야에서 주목할만

한 성과를 이룩했다. 겨울용 초고성능 (UHP: Ultra High Performance) 타이어 ‘윈터 아이셉트 에보(Winter i*cept 

evo)’가 세계 최고의 권위를 자랑하는 ‘2010 레드닷 디자인상(2010 red dot Design Award)’에서 제품 디자인

(Product Design) 부문 수상작으로 선정되었고 2009년에는 세계적 권위를 자랑하는 ‘iF 제품 디자인 어워드’에

서 한국타이어의 친환경타이어인 ‘앙프랑’과 ‘옵티모 4S’가 전세계 타이어 업계 최초로 제품 디자인상을 수

상한 바 있다. 작년에 이은 이번 레드닷 디자인상 수상을 통해 다시 한번 세계 최고의 타이어 회사임을 입증하였

으며 선도적인 기술과 성능을 비롯하여 세계적인 디자인 경쟁력을 모두 인정받는 영예를 안게 되었다.

레드닷 디자인상(red dot Design Award)
세계 최대 규모의 디자인 공모전인 레드닷 디자인상은 1955년 독일에서 처음 시작되었으며 1991년 세계 공모전으

로 확대되었다. 독일 노르트라인 베스트팔렌 디자인센터(Design Zentrum Nordrhein Westfalen, 독일 에센 소재)에

서 주관한다. 전세계 디자인 전문가 30명으로 구성된 심사단의 합동평가로 평가 공정성 확보를 위해 매년 새롭게 

심사단을 구성하고 있으며, 디자인 혁신성, 기능성 등을 주요 평가 항목으로 삼고 있다. 레드닷 디자인상은 제품 

디자인, 커뮤니케이션 디자인, 디자인 콘셉트 등 세 가지 부문으로 나뉘어져 있으며, 제품 디자인상은 각 세부 분

야 별로 best of the best, winner, honorable mention 등 3가지 상을 수여하고 있다. 

iF 제품디자인 어워드(iF Product Design Award)
iF 디자인 어워드는 영화제로 치면 아카데미 영화제만큼이나 대중적이고 가장 권위 있는 상이다. 그래서 디자인

계의 오스카라고도 불린다. iF 디자인 어워드는 1953년 제정된 독일의 국제 디자인 공모전으로 지난해에도 총 39

개국 2808개의 작품이 출품되었다. iF 위원회에서는 iF 디자인어워드 수상 경력 등을 점수화 하여 Creative부분과 

Company부분, University의 총 세가지 카테고리로 랭킹을 매기고 있다.
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04. SUCCESSPROJECT
NAVIGATION

1. 대한민국 최초, 최고, 최대 타이어 회사

  1941년 설립된 한국타이어는 대한민국 최초의 타이어 전문회사로 출범한 이래, 국내 타이어 산업의 지속적인 발

전과 성장을 이끌며 업계 리더로서의 역할을 충실히 수행해 왔다. 2009년  한국타이어는 국내에서 가장 큰 사업 

규모를 기반으로 가장 많은 자동차용 타이어를 판매하는 업계 1위 타이어 회사의 위상을 더욱 확고히 하였고 지

난해 타이어부문 글로벌 매출에서 전년 대비 약 18% 증가한 4조8,099억원의 실적을 달성했다. 특히 전세계를 강

타했던 경기침체의 한파 속에서도 2009년 타이어부문의 글로벌 영업이익을 전년보다 5배나 급증한 5,493억원까

지 끌어올리며 시장 선도기업으로서의 입지를 더욱 굳건히 다졌다. 지난해 국내 경영실적 역시 매출 2조8,119억원, 

영업이익 3,484억원을 기록하며 국내 타이어시장의 독보적인 선두기업으로 우뚝 올라섰다.
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2. 세계 7위, 국내 1위 타이어 업체

  2010년 1월, 미국 타이어 전문지 ‘Modern Tire Dealer’에서 집계한 2009년 타이어 업체 매출 실적에 따르면, 

한국타이어는 글로벌 랭킹 7위를 기록, 2006년부터 4년 간 글로벌 7위의 자리를 공고히 하였다. 한국타이어는 또

한 지난 10년 간 매년 13.9%의 매출성장률을 보였고, 10년간 누적 매출 성장률에서는 133%를 기록하며 지속적으

로 성장하고 있는 저력을 보이고 있다.

한국타이어는 4개의 지역본부와 43개의 해외지사 등 글로벌 판매 네트워크를 갖추고 전 세계 164개 국가에 우수

한 타이어를 판매하고 있으며, 총 매출의 70% 이상을 한국 이외의 해외 시장에서 달성하고 있다. 

또한 5개의 R&D센터를 통해 세계적인 수준의 기술력을 확보하고 있으며, 3개 국에 걸쳐 5개의 대규모 타이어 생

산기지를 통하여 연산 총 8,000만 개의 타이어를 생산할 수 있는 글로벌 생산체제를 갖추고 있다. 한국타이어는 

전 세계에서 총 14,000명 이상의 임직원이 근무하고 있다.독창적이고 실용적인 한국타이어만의 디자인과 기술은 

세계 시장에서 매우 좋은 반응을 얻고 있으며, 여러 해외 업체가 기술 도입에 관심을 보이는 등 타이어 업계에서 

그 우수성을 널리 인정 받고 있다.
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3. 종전의 리서치 프로세스
  기존의 리서치 프로세스는 타업체의 Benchmarking이나 Dealer 중심의 시장 조사를 통해 선도업체의 제품을 연

구하거나 딜러가 원하는 제품을 개발하는데 디자인 조직의 역량을 집중했다. 그러다 보니 시장에서 원하는 상품에 

근접하기 보다는 앞서 있는 업체들의 제품에서 조금씩 부족한 제품을 생산할 수 밖에 없었다.

4. 새롭게 구축된 Trend enTire Process
  새롭게 구축된 리서치 프로세스의 경우 타업체의 Benchmarking이나 Dealer 중심으로 조사 된 시장 조사의 데이

터를 확립된 Research 시스템에 업데이트하고 이를 통해 새로운 니즈 발굴 및 차별화 된 컨셉을 도출해낸다. 이

를 위해 한국타이어에서는 디자인리서치 툴을 개발하고 패턴DB시스템을 구축하여 앞으로 개발할 타이어 제품에 

대한 혁신적인 키워드를 뽑아내고 차별화 된 컨셉 아이디어를 생성 할 수 있게 리서치 프로세스를 개선시켰다. 

1단계

타사 Benchmarking
Dealer 중심의 시장 조사

2단계

새로운 니즈발굴 및 
차별화 된 컨셉 CreationB

ef
or

e

1단계

타사 Benchmarking
사용자 중심의 시장 조사

2단계

Research 시스템 확립
① 디자인리서치 툴 개발

② 패턴DB시스템 구축

3단계

새로운 니즈발굴 및 
차별화 된 컨셉 Creation

A
ft

er
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5. 한국타이어의 TIRE DESIGN PROCESS

ⅰ) PRELIMINARY RESEARCH - 예비 조사

사용자의 자연스러운 환경 속에서 미쳐 발견되지 못한 니즈와 문제를 찾아내고 이를 통해 디자인의 차별화 요소

를 도출 할 수 있다.  마케터나 논리적인 관점의 리서치가 아니라, 디자이너의 통합적이고 감성적인 마인드로 사

용자를 직접 관찰함으로써 보다 실질적이고 사용자 중심적인 디자인 컨셉을 이끌어 낼 수 있다.

사용자 Life Context 속에서 타이어 패턴 디자인의 아이디어 발굴 요소로 활용 가능한 Needs를 

찾아낼 수 있는 Designer’s Research

① 시간절약을 통한 업무 효율의 극대화

50%이상의 리서치 시간 절약 효과 및 시장분석주기 단축 가능

a. 중복된 제품조사 업무 제거, 레포팅 시간 절약

기존: 디자인팀, 상품기획팀, 연구소의 개별적인 신제품 분석으로 중복된 내용 보고

▶개선: 각 팀이 하나의 사이트에 업데이트하여 공동 활용

b. 기존 자료 취합, 정리 시간 절약

예) 자료 취합, PLC 분석, 로드맵 작성 20시간 소요-> 20분 소요 예상

기존: 제품, 디자인 트랜드 조사시 기존자료 취합,PLC분석, 로드맵 작성 등의 시간 소비 많음

▶개선: 사이트의 기존 자료 검색, 정렬, 로드맵 작성 기능을 통해 즉각적인 분석 가능
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② 이미지 데이터의 체계적인 관리

a. 한국타이어, 타사 패턴 이미지 데이타베이스로 체계적인 관리

기존: 

팀별 타사 제품, 패턴 및 이미지 정보의 개별적인 분석 및 관리

-> 유관부문 및 전사적인 차원의 공유가 어렵고 분실 우려

▶개선: 

한국타이어가 보유하고 있는 모든 패턴을 데이터베이스화 시켜 

체계적으로 관리

③ 한국타이어 직원들의 정보활용 극대화

a. 쉬운 인터페이스와 즉각적인 업데이트로 한국타이어 직원들의 

정보활용 활성화

기존: 

한국타이어, 타사의 제품 정보를 공유할 수 있는 공간이 없음

-현재 한국타이어의 이미지만 볼 수 있는 디지털라이브러리,

데이터 위주의 정보 공유하는 글쓰기 형식의 KM 운영

▶개선: 

즉각적인 업데이트로 신제품 정보 공유 및 과거 제품 자료를 공

유하고, 팀별 제품 정보 활용 및 데이터 가공을 통한 분석능력 

극대화
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ⅰ) PRELIMINARY RESEARCH - 예비 조사

위의 그림은 사전 리서치의 한 부분을 차지하고 있는 이미지 맵을 나타낸 그림이다.  자동차와 타이어는 떼어 놓

고 생각할 수 없듯이 시장에 출시되어 있는 차량들에 대한 사전 조사는 각 사양에 맞는 최적화 된 타이어를  개

발하는데 있어 매우 중요한 부분을 차지 한다. 

 차량 메이커, 차량 종류, 차량의 용도, 차량의 크기 등에 따라 타이어의 규격은 각각 다르게 적용되며 전세계에 

판매되고 있는 모든 차량들의  적용 사양을 만족시키기 위해서는 모든 차량에 대한 데이터 베이스는 물론이고 타

이어와 관련 된 데이터베이스까지 수집되어야 한다는 것을 뜻한다. 

 또한 타이어 업계에서의 시장 동향을 비롯하여 딜러나 사용자에 대한 인터뷰 활동, 사용자 집단에 대한 사용성 

테스트 등을 통해 시장과 소비자가 요구하는 새로운 타이어에 대한 숨어 있는 니즈를 파악하고  이를 반영한 타

이어를 개발하기 위해 끊임없이 노력하고 있다.
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ⅰ) PRELIMINARY RESEARCH - 예비 조사

  새로운 타이어를 개발함에 있어서 단순히 성능만 좋은 타이어로는 세계시장에서의 경쟁이 어렵다.  시장에서 원

하는 디자인이 반영 된 타이어를 개발하기 위해서는 타이어 업계의 제품분석도 중요하지만 그에 못지않게 자동차

나 운송기기,  산업제품 등 관련 업계 전반의 트렌드를 미리 읽을 수 있어야 하고 근미래 운송기기의 디자인 모

티브를 비롯하여 앞으로 시장에 나올 차량의 디자인까지 예측해야만 한다.  이를 위해 한국타이어에서는 디자인 

컨셉 설정 단계에서 운송기기에 대한 이미지 리서치는 물론이고 PRODUCT DESIGN, 미래 기술 등 타이어와 직간

접적으로 연결되어 있는 산업에 대한 조사분석을 지속적으로 수행하고 있다.
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ⅱ) IDEATION & STYLING - 컨셉 설정 및 디자인

  사전 조사 및 분석이 끝나면 시장과 소비자가 원하는 타이어에 대한 키워드가 도출되며 출시 될 타이어에 대한 

디자인을 비롯하여 실제 타이어 개발 작업에 들어가게 된다.  한국타이어의 경우 아이디어 스케치 단계에서부터 

일러스트레이터 프로그램을 활용하여 디지털화된 작업을 수행하고 있으며 타이어 패턴 디자인이란 작업의 특성 

상, 손이나 기타 수작업을 통한 아이디에이션 작업에 비해 효울성과 정확성이 높아진 결과물을 얻을 수 있게 되

었다.  또한 아이디어스케치 이후 선택 된 안에 대해서는 포토샵 툴을 활용하여 2D 상에서 표현 가능한 렌더링작

업을 진행하게 된다. 렌더링 단계에서 최종적으로 결정된 안은 Alias 툴을 활용하여 3D 모델링 후 최종 렌더링을 

통해 향후 개발 될 타이어에 대한 디자인을 결정하게 된다. 디자인된 3D 모델링 데이터는 최종 금형작업에 들어

가기전 RP 작업을 통해서 실제 타이어의 입체 형상을 검토한다.
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ⅱ) IDEATION & STYLING - 컨셉 설정 및 디자인

  ‘Sidewall Design’이란 타이어의 측면을 디자인 하는것을 뜻한다. 일반적으로 차량이 정지되어 있을 때 타이

어에서 가장 먼저 외부에 노출되는 부분이자 타이어의 사이즈와 성격, 관련 정보를 외부로 알려주는 역할을 한다. 

사이드월 디자인의 경우 트레드 디자인과 같이 일러스트레이터를 활용하여 아이디어 스케치 작업을 수행하고  포

토샵을 통해 2D 렌더링을 진행한다. 2D 렌더링에서 결정 된 안은 Alias 프로그램을 활용하여 3D 렌더링으로 표

현하게 된다.  렌더링 단계에서 최종적으로 결정 된 안으로 CATIA 프로그램 작업을 통해 금형 작업을 하게 된다. 

한국타이어의 경우 Sidewall Drawing Program을 적극 활용하여 설계와 디자인, 양산 단계에서 커뮤니케이션이 원

활하도록 제품 개발을 진행하고 있다.

20



ⅲ) SCIENTIFIC DESIGN - 디자인 검증

  3D로 생성된 데이터의 경우 모니터 화면으로 데이터를 검토하는 방법 외에 실제 목업을 제작하여 실물크기의 

입체물을 직접 보면서 트레드 패턴의 디자인과 패턴의 간격, 크기, 구조를 검토하게 된다. 이러한 목업 작업을 위

해 한국타이어 디자인팀에는 3D 프린터라고 불리는 RP 장비를 활용하여 디자인팀에서 직접 목업작업을 진행하

고 있다.  RP시스템을 통해 디자인 단계에서 진행한 각종 prototyping 모델을 3차원의 형상으로 검증하고 설계 및 

생산이 가능한 디자인인지를 검토한다.
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ⅳ) DESIGN DATA MANAGEMENT - 제품 개발

  목업을 통한 검증을 거친 모델링 데이터는 실제 제품 생산을 위해 연구 센터와 지역별 생산 공장, 금형 업체 등

으로 분산되게 된다.  이를 위해 한국타이어에서는 한국타이어 PLM System과 Sidewall Drawing Program을 통해 

실시간으로 데이터가 공유 되고 개발에 활용되고 있다.  금형을 통한 양산을 위한 데이터의 경우 전문적인 설계 

디자이너를 통해서 정확한 CAD & CAM 자료를 확보하여 우수한 제품 개발에 노력하고 있다.
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6. 한국타이어의 DESIGN 활동

ⅰ) DESIGN MANPOWER DEVELOPMENT - 디자인 인력 양성

한국타이어는 해외연수, 새로운 해외기술 조사, 디자인 전시회, 창의성 증진 연수 프로그램 등을 통해 디자인과 관련 

된 인력 양성 및 지원을 아끼지 않고 있다. 해외 연수의 경우 영국 런던의 세인트 마틴 컬리지 디자인 워크샵, 미국

의 샌프란시스코에서는 루나 디자인과 통합 워크샵에 참여를 하였다. 

신소재 및 새로운 기술 정보에 대한 전시회 또는 세미나 행사 참여를 통해 미래의 트렌드 변화에 대한 이해를 돕

고 트렌드를 미리 예측하여 제품 개발에 반영할 수 있도록 준비하고 있다. 

또한, 창의성 증진과 디자인 감각을 키울 수 있는 다양한 프로그램을 통해 디자이너들의 업무 능력을 비롯하여 디

자이너 각자의 고유한 능력을 배양할 수 있게 회사차원에서 적극적인 지원을 하고 있다.
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ⅱ) DESIGN CONTEST FOR COLLEGE AND UNIVERSITY STUDENTS 
    -대학생을 대상으로 한 디자인 공모전 개최

한국타이어는 지난 98년 업계 최초로 타이어 디자인 공모전을 개최하여 대학생 및 일반인들의 타이어에 대한 참

신한 아이디어를 발굴하고 새로운 컨셉의 타이어를 찾아내는데 많은 노력을 기울이고 있다. 

제품 디자인은 타이어의 기능과 성능을 바탕으로 제품에 대한 무한한 아이디어를 발휘하는 컨셉 타이어 디자인, 

직접적으로 성능에 영향을 미치는 패턴 디자인, 그리고 소비자에게 타이어관련 정보를 가장 많이 노출해 타이어

의 게시판이라 불리는 사이드 월 디자인의 세 부분으로 분야를 나누어 진행했으며 커뮤니케이션 디자인 부문과 

기업 홍모물 디자인, 고무 응용 제품 디자인 등의 분야를 추가하여 기업홍보효과와 더불어 타이어에 대한 아이디

어 수집에 남다른 관심을 보여왔다.  외형의 아름다움을 추구하는 일반 제품디자인과 달리 타이어에 있어서 디자

인은 성능에 직접 영향을 미치는 중요한 요소이며 공모전 참가자들의 참신하고 독창적인 아이디어가 작품에 많

이 반영돼 미래의 타이어 디자인을 엿볼 수 있는 좋은 기회가 되었고 타이어 디자인이라는 제품디자인의 영역에 

대해서 생소했던 사람들에게 한국타이어의 디자인 팀 및 디자인 능력에 대해서 외부에 소개하는 기회로 한국타

이어 디자인 공모전을 개최해 왔다.  

 지금까지 타이어는 제품의 속성상 외관의 심미성보다는 안전성, 내구성, 구동력, 제동력 등 기능적인 측면이 부

각되는 제품이었기 때문에 디자인과는 무관하게 여겨져 왔다. 그러나 타이어의 디자인은 심미성은 물론 성능 개

선에 아주 중요한 역할을 한다. 그러므로 타이어의 디자인 개발은 기존 제품에 대한 단순한 스타일링을 위한 차별

화가 아니라, 제품 자체의 성능을 높일 수 있는 새로운 타이어 개발과 맞물려 이루어져야 한다. 디자인 공모전은 

학생들의 창의성이 접목된 새로운 컨셉의 타이어에 대한 소개로 앞으로의 타이어 개발에 있어서 새로운 가능성을 

제시했다. 한편 타이어의 성능은 대부분 트레드 패턴(Tread Pattern)에 따라 결정된다. 사이드월(Sidewall) 디자인

은 성능과는 밀접한 관계가 없으나 사이드월을 통해 고객들이 타이어의 정보를 얻기 때문에 미적으로 아름다워야 

될 뿐만 아니라 정보를 쉽게 얻을 수 있도록 정확한 표현이 요구된다. 이처럼 타이어 디자인은 트레드 부분의 성
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능 위주의 디자인과 사이드월 부분의 심미성 위주의 디자인으로 이루어진다. 디자인 공모전에서는 패턴디자인을 

비롯하여 사이드월 디자인을 포함한 타이어 디자인의 모든 영역이 포함되어 학생 및 일반인들의 타이어 디자인에 

대한 관심을 알아볼 수 있는 기회가 되었다. 한국타이어 디자인 공모전은 성능과 디자인의 조화를 통해 앞으로 개

발 될 타이어의 트레드 패턴 및 사이드월에 대한 고민을 디자인팀 뿐만 아니라 대학생을 비롯하여 일반인으로 대

상을 넓혀나갔으며 근미래 타이어 개발에 있어서 나아갈 방향을 알아보는 중요한 계기가 되었다.

ⅲ) TREND ANALYSIS - 트렌드 분석

한국타이어는 트렌드 분석에 대한 노력을 지속적으로 수행하고 있으며 전경련 산업디자인 특별 위원회 소속으로 

국가의 디자인 경쟁력 강화를 위해 국내 디자인 산업 분야의 선도업체로써 참가하여 트렌드 분석과 관련된 전시 

및 개발 사업에 참가하고 있다. 

또한 사내 글로벌 디자인 심포지엄을 진행하고 디자인 경쟁력을 강화하기 위해 트렌드 정보에 대한 공유 및 외부 

전문가로부터의 새로운 디자인과 기술 동향을 배우고 있다. 

또한, 미국의 아트센터와는 공동 산학 연계 프로젝트를 통해 타이어 업계 외적인 산업 기술 전반의 트렌드에 대

한 분석 작업을 통해 디자인 제안 프로젝트를 수행하였다.  

흔히들 트렌드 조사 및 분석이라고 말하면 패션 산업을 가장 쉽게 떠올리겠지만 타이어 디자인 분야 역시 트렌드

에 대한 분석 없이는 앞선 컨셉의 제품을 개발하는데 한계가 있다. 미래 시장의 선점을 위해서 트렌드 분석을 통

한 디자인과 성능이 조화를 이룬 새로운 개념의 타이어 개발에 트렌드 분석은 매우 중요한 부분을 차지 한다. 
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ⅳ) JOINT-CONCEPT TIRE DEVELOPMENT WITH CAR MAKERS
    - 완성차 업계와의 컨셉타이어 공동 개발

타이어가 장착 되는 완성차량 제작 업체와 타이어 업체와의 공동 개발은 뗄 수 없는 관계이다. 국내의 HYUNDAI, 

KIA, GM DAEWOO, RENAULT SAMSUNG 등 완성차 업계와의 컨셉카에 장착 될 타이어를 공동 개발함으로써 향

후 출시 될 차량에 대한 타이어 개발을 지원하고 컨셉카가 양산 모델로 개발이 진행 될 경우 각 차량의 성능에 

맞는 최적화된 타이어 개발이 가능하도록 발빠르게 대응하고 있다. 

컨셉 차량의 경우 시대를 앞서나가는 디자인과 성능이 요구되는 만큼 그에 부합하는 컨셉 타이어 개발을 통해 미

래 시장에 출시될 차량이 요구하는 디자인과 성능을 충족시키는 타이어 제품 개발에 디자인팀은 많은 노력을 기

울인다.
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ⅴ) JOINT DESIGN DEVELOPMENT WITH FAMOUS GERMAN CAR MAKER
    - 독일 유명 자동차 업체와의 공동 개발

한국타이어는 독일 유명 자동차 회사 중 하나와 타이어 공동 개발을 통해 초고성능 타이어 개발을 비롯하여 해

외 시장에서 중요한 부분을 차지하고 있는 고성능 타이어 개발을 함께 진행하고 있다. 해외 업체와의 공동 제품 

개발은 타이어 제품의 해외 수출에 앞서 현지화를 이룰 수 있는 부분이며 향후 기업의 인지도를 높일 수 있는 계

기로 작용한다. 이미 한국타이어는 세계시장에서의 매출 7위를 넘어 성능 및 디자인 분야에서는 메이저회사를 넘

보고 있다. 

 최근에는 해외 시장에서의 왕성한 모터스포츠 활동에 대한 지원을 통해 ‘한국 판바허 레이싱 팀’이 독일에서 

열린 ‘제 38회 ADAC 뉘버그링 24시 레이스’에서 준우승을 차지하기도 했다. 본 대회에서 한국타이어를 장착

한 신형 페라리 F430 GT를 타고 197대의 출전 차량 중 2위를 기록했다. 타이어 성능 및 디자인에서 해외 타이어

에 결코 뒤지지 않는 한국타이어의 우수함을 검증 받은 또 하나의 사례이다.
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ⅵ) NEW DESIGN SUGGESTIONS THROUGH 
    NEW MATERIAL/TECHNOLOGY RESEARCH
    - 신소재와 기술 혁신을 통한 새로운 디자인 제안

타이어에 컬러가 들어간다면 어떻게 보여지게 될까? 라는 물음에 한국타이어는 오렌지색 타이어를 비롯하여 연두

색 타이어를 우리에게 선보인다. 한국타이어는 오렌지색 타이어를 SEMA 쇼를 비롯하여 ESSEN 튜닝 쇼 등 국내외 

차량 용품 전시회에 출품하여 소비자들의 관심을 끌었다. 검은 타이어의 형태를 벗어나 새로운 컬러, 새로운 패턴

이 타이어 디자인에 적용되게 된 계기는 새로운 금형 개발 기술을 통해 차별화된 디자인이 적용 가능하게 되었고 

자동차, 전자, 실내 디자인 등 적용 가능한 분야의 소재나 가공 기술을 조사 분석하여 타이어 개발에 접목 시켰기 

때문이다. 한국타이어는 신소재와 기술 혁신을 통한 새로운 디자인 제안을 끊임없이 진행하고 있다.
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한국타이어

오호경 팀장

귀하의 현재 역할과 책임을 설명해 주시겠습니까?

  타이어 신상품 디자인개발을 총괄하고 있습니다. 상품기획팀에서 발의를 하면 저희 팀에서 디자인컨셉을 도출

하고 타이어 트레드 패턴과 사이드월을 디자인하게 되며 연구소 설계부문을 도와 우수한 성능육성을 지원하고 있

습니다. 디자이너들은 시장의 트렌드와 사용자 분석을 통해 새로운 디자인 컨셉을 도출하고 Looking 과 성능을 

동시에 만족하는 디자인을 창작하는데 많은 시간을 할애하고 있습니다. 

귀하의 관점에서 볼 때 디지털디자인이란 무엇입니까?

  산업디자인분야에서의 디지털디자인이란 디자이너의 아이디어를 디지털 어플리케이션으로 시각적으로 표현해

주고, 기능을 제대로 발휘하는 상품디자인인지 시뮬레이션을 통해 검증을 하고, 제조에 유리한 형태로 설계를 도

와주는 효과적이고 과학적인 프로세스라고 생각합니다.

귀사의 디지털디자인 도입 시기는 언제부터 입니까?

  과거 90년대 초반 디지털자인의 도입은 아이디어의 표현 툴을 대신하는 정도에 지나지 않았습니다만 지금은 모

든 디자인개발 프로세스에 디지털디자인개념이 도입되어 있습니다. 

디자인리서치, Ideation, Presentation, Simulation, CAM 등 모든 프로세스에 적용되고 있습니다.

과거에는 디자이너에게만 사용 되어지는 툴 중심이었으나 지금은 디자인팀 한테 상품기획부서와 연구소에서 원하

는 신제품 정보도 빠르게 제공되길 원하기 때문에 정보제공 서비스의 역할까지 수행하도록 디지털프로세스가 도

입되어 있어 디자인업무의 영역을 넓혀가는데 디지털이 큰 역할을 하고 있습니다.

05. MESSAGESFROM 
LEADERS
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귀사에서 보유하고 계신 디지털디자인 프로세스는 어떤 것이 있습니까?

  타이어디자인은 어느 제품보다도 성능에 민감한 부분을 터치하는 제품디자인분야로 상당히 어려운 분야입니다. 

자동차의 성능과 사용자의 안전에 디자인이 중요한 역할을 하게 되므로 체계적이고 과학적인 디자인개발이 필요

합니다. 한국타이어에서 적용된 디지털프로세스는

①디자인트렌드 파악, 경쟁사 분석을 손쉽게 할 수 있는 Web based Pattern DB

주요 메이커의 디자인이미지, 제품특징 등 디자인에 필요한 경쟁사 정보가 업데이트 관리되고 있어 경쟁사의 제

품개발동향과 트렌드 분석에 유용하게 사용되고 있습니다.

②디자인형상 검증과 Detailing 디자인 수행을 위한 RP system

디자인 확정과정에서 충분한 모델링을 통해 형상을 확인하고 설계 시 유용한 데이터로 활용됩니다.

③규격확산 설계를 위한 도면화 전용 SWD(Sidewall Design) program 

한국타이어에서 자체 개발한 Sidewall 디자인 및 드로잉을 위한 전용 프로그램으로 다양한 디자인을 시도하고 몰

드제작을 위한 도면작성이 유용하게 활용되고 있습니다.

디지털 디자인의 장점은 무엇이라고 생각하십니까?

  저희 회사에서는 먼저 디지털디자인을 통한 개발리드타임을 줄여주는 장점이 있습니다. 디자인을 통해 다양한 

아이디어를 효과적으로 표현해 주고 많은 시간이 필요한 성능의 검증을 디지털이 대신해 주고 있습니다..

두 번째는 비용절감측면으로 말할 수 있습니다. 고가의 몰드 제작전 Looking을 검증하기 위해 3D 디지털 데이

터뿐만 아니라 디지털 데이터에 의한 3D 프린팅으로 디자인을 구현해 봄으로써 시험용 몰드제작 비용을 절약할 

수 있습니다. 또한 디지털디자인은 디자이너와 마케터, 엔지니어와의 커뮤니케이션에도 좋은 매개체 역할을 하

게 됩니다.
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앞으로의 디지털 디자인이 나아갈 방향은 무엇이라고 생각하십니까?

  디지털에 의한 디자인프로세스의 과학화입니다. 특히 저희 회사 입장에서 말씀 드리면 디자인은 감성적인 특면

을 다루는 분야라서 디자인프로세스를 지나 엔지니어링 단계로 넘어가면서 많은 마찰이 일어납니다. 디자이너의 

영감으로 만들어낸 형상이 설계 과정에서 변경 되는 경우가 종종 있습니다. 설계기술과 품질, 성능을 빌미로 잘 

빚어낸 이상적인 형상을 포기하게 만드는 일이 없도록 엔지니어를 설득시켜야 하는 역할을 하기에는 논리적이지 

못한 디자이너로서 안타까울 때가 한 두 번이 아닙니다.

 디자이너를 논리적으로 백업해 엔지니어를 이해시키고 디자인 컨셉을 그대로 살려 낼 수 있는 확신을 주는 과학

적인 디지털디자인이 중요하게 될 것으로 판단됩니다.

디지털 디자인의 도입 전과 후를 비교했을 때 디지털 디자인의 도입을 통해 얻은 성과는 
무엇입니까?

  컴퓨터가 주는 모든 혜택은 그대로 받고 있습니다.

디지털디자인을 통한 성과로 첫 번째는 한국타이어패턴DB를 통해 국내외 어느 사업장에서나 실시간으로 경쟁사 

신상품출시정보와 트렌드 분석이 가능해 졌습니다. 과거제품과 새로운 제품의 변화내용을 볼 수 있으며 PLC 파

악도 손쉽게 얻을 수 있습니다. 상품기획자, 디자이너에게는 디지털에 의한 디자인기반기술확보가 업무의 품질과 

정확성을 높이는데 큰 도움을 주게 되었다.

귀사는 디지털디자인과 관련 된 인력을 어떤 방식으로 채용하십니까?

  현재까지는 별도의 디지털디자인만을 수행하는 사람을 채용하지는 않으며 디자이너로서 일을 하기 때문에 디자

이너의 소양을 중요시 합니다. 요즈음은 학교에서 다양한 디자인어플리케이션 사용을 가르치고 있기 때문에 학생

들이 조금만 더 관심을 가져 별도의 학원이나 교육프로그램에 참여를 할 수 있기 때문에 좋은 인재를 구하는 것

은 그리 어렵지 않다고 봅니다. 산학이나 인턴 경험을 통해 단기 경력도 갖고 있는 사람들도 있어서, 디자이너 채
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용 시 저희 회사에서 사용하는 도면화를 위한 CAD와 3D Modeling 어플리케이션 사용경험을 파악합니다.  그리

고 그런 경험이 있는 사람한테 가점을 부여합니다. 포트폴리오 심사를 통해 실제 작품을 보고 인터뷰를 통해 경

력과 지식 정도를 평가하게 됩니다. 

귀사의 디자인 부서에 지원을 원하는 학생 또는 예비디자이너들이 디지털 디자인과 관련
해 갖춰야 할 능력은 무엇입니까?

  저희 회사는 최소의 인원으로 디자인 모든 프로세스를 다룰 수 있는 General list가 필요합니다. 디자인리서치에

서의 사용자 니즈 발굴 분석능력을 갖춘 논리력의 소양을 갖춘 사람, 창의적인 아이디어로 도출된 컨셉에 부합하

는 스타일링을 만들어 내는 창의적인 사람을 기본으로 갖추고 있는 사람이 우선 고려됩니다. 이러한 기본적인 디

자이너로서의 자질을 갖추고 있어야 하며, 다음으로 디자인 형상에 대한 면의 이해가 빠르고 여러 툴을 조금씩 다

룰 수 있어 가장 효과적인 툴을 선택할 수 있는 판단력이 있으면 좋은 인재로 인정받을 수 있을 것입니다. 
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06. SUCCESS 
SUGGESTION

SUCCESSFUL DESIGN PROCESS
  “디자인이 무엇입니까?”라는 질문에 “디자인=마케팅”이라고 대답하는 사람들이 적지 않다. 마케팅을 전공

한 사람들은 “마케팅은 머리의 역할을, 디자인은 손과 발의 역할을 한다”고 답하기도 한다. 이는 맞기도 하고 

틀리기도 한 대답이다. 디자인은 기업의 여러 자원을 엮어 고객이 원하는 가치를 창출, 제공함으로써 지속적으로 

고객이 만족을 얻도록 만드는 고도의 작업이다. 마케팅이 여러 커뮤니케이션 수단 (광고, 판촉, PR, 영업)을 이용

하는 일방적이고 일시적인 작업인데 비해, 디자인 활동은 양방향의 지속적 커뮤니케이션을 수행하는 기업들의 중

요한 개발 능력이라 할 수 있다. 즉, 디자인 활동은 마케팅이 기획한 모든 것을 직접 수행하는 기능을 가지고 있

는 고도의 전술인 것이다. 따라서 디자인 개발 단계에 있어서도 소비자와 경쟁사에 관한 정보를 수집하고 해석해 

디자인 작업에 적용함으로써 그 효욜을 증대시키는 것이 필요하다. 이러한 관점에서 보았을 때, 한국타이어가 자

체적으로 구축하고 있는 디지털 리서치 프로세스는 디자인적인 관점만의 조사 작업 방법이 아닌 새로운 개념의 

디자인 조사 시스템인 것이다. 이와 같은 한국타이어의 노력은 우리나라 타이어 업계의 세계화에 일조했을 뿐만 

아니라, 디자인 분야의 확대와 다양화를 이루는데 커다란 기여를 하였다. 최근 한국타이어에서 시도되고 있는 디

자인 프로세스의 디지털화 작업은 경쟁 기업이나 타 업종에서의 변혁과 큰 차이는 찾아 볼 수 없으나 사용자와

의 직접적인 접촉이 적은 타이어라는 제품의 특성상 타 디자인 분야의 일반적 리서치의 방법으로는 정확한 데이

터의 확보가 어려울 것이다. 이러한 문제점을 고려하면 수년에 걸쳐 얻은 개발 노하우를 바탕으로 만들어진 디지

털 리서치 프로세스의 역량은 타의 추종을 불허하는 효율적인 시스템인 것이다. 무한 경쟁시대를 맞아 기업이 경

쟁 우위를 확보하기 위해서는 다른 기업과는 다른 특성을 가져야 한다는 것은 이제 당연한 명제다. 그러나 실제

로 한 기업이 이런 차별화 요소를 찾아 실행에 옮기는 것은 매우 어려운 일이다. 이런 관점에서 봤을 때, 한국타

이어의 디지털 리서치 프로세스 DB시스템은 차별화의 가능성을 높이는 역할을 담당하는 것으로 볼 수 있다. 타
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이어 디자인 컨셉 도출에 영향을 주는 거시적 트렌드와, 디자인 트렌드를 조사하기 위한 리서치 채널, 각 채널을 

통해 얻어진 사례 및 정보들을 체계적으로 디지털화하고 분류하는 것, 즉 디자인의 구체화 단계에서 활용이 용이

하도록 DB화 하는 것이 디지털 리서치 프로세스이며, 이를 통해 시시각각 변화하는 시장의 트렌드 변화 및 소비

자 요구 상황에 맞추어 디자인 단계 별로 정보를 쉽게 얻을 수 있도록 하는 DB가 구축된다. 디자이너는 디자인

의 각 단계별로 정보원, 제품기획자, 제품 전달자, 고객 구매 후 인식 등을 조사하여 DB에 수시로 업데이트한다. 

이를 통해 디자이너는 고객 및 시장의 요구를 수시로 반영함으로써 제품개발의 중심적 역할을 수행하고, 디자인 

이념 및 마케팅 목표를 직접 실천한다. 
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07. PLACESFOR 
USE

한국타이어의 Trend enTire Process와 같이 소비자와 시장조사 분석, 새로운 제품 제안, 최신기술 동향을 조사하

고 새로운 컨셉을 제안하는 일, 디자인 전 단계에서의 사전 조사, 사전 조사를 바탕으로 한 아이디어 도출 작업 

등을 개인이 진행하기에는 현실적인 어려움이 따른다. 기업의 규모가 크고 시스템이 갖춰져 있을 경우에는 트렌

드 조사나 마켓 리서치의 진행이 가능하겠지만 일반적인 소규모 오피스나 개인이 원하는 결과를 얻기에는 한계

가 있다.  7장에서는 국내외의 마켓리서치를 비롯하여 제품의 사전 분석, 아이디어 컨셉까지 도출해 주는 업체들

의 정보를 제공해 준다.

1. Ideapalm

Product Innovation & New Business Creating Company
Business Field

  기존 상품/ 서비스에 혁신을 더하고 새로운 비즈니스 Item 및 비즈니스 모델을 발굴한다.

핵심 기술, 소재, 부품 등을 이용하여 새로운 상품 및 비즈니스 기회를 창출한다.

Ideapalm은 그 어떠한 상황에서도 Ideapalm 만의 통찰력과 접근방식을 바탕으로 다양한 고객분야에서 혁신을 

이룩할 수 있는 아이디어를 발굴해내는 것을 목표로 한다.

소비자 니즈 충족에서 한 발더 나아가 소비자의 라이프스타일을 리드할 수 있는 아이디어를 제공하여 Ideation 

Industry를 선도하는 기업으로 거듭나고자 한다. 메가 히트 상품에 대한 연구를 통해 Norm을 추출하고 그런 

Idea를 만들 수 있는 Ideation 기법을 개발하여 메가히트를 창출하는 것이 Ideapalm의 핵심역량이자 목표이다.
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What We Do
 - Product & New Business More Famous Than The Brand
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Business Finding Concept Building

TREND RESEARCH
Mega Trend Research
Trend from 3rd Party

TREND ANALYSIS
Extracting key Trend 10
Developing key Trend 10  

OPPORTUNITY FINDING

Opportunities Mapping
Idea Building
Screening

TREND ANALYSIS
ldea Sorting
Opportunities Evaluation
De�ning Target Consumers
Expert interview

DESK RESEARCH 
Consumer Research
Image Research

FIELD RESEARCH
FGD
Implication Study

INITIAL IDEATION

Need Based Ideation
Image Baded ldeatior
Ideation Workshop

IDEA SPECIFICARION
Scenario Study
Screening 

CONCEPTUALIZATION

Setting Direction
Beneft Building
Rationale for Concept

REFINEMEMT
Structure Analysis
VFE Analysis

CONCEPTUALIZATION
VISUZALIZATION
IDEA CRITIC
REPORT
FOLLOW-UP

   Trend
Research

   Opportunities
        Building

    User
Research

    Ideation

     Concept
Development

     Concept
     Proposal

Business Finding Process

   Key Trend        Research        Key Potential        Idea Bullding        Concept Candidate

Commerclallzing

Idea Storage

Research Ideation          Concept Candidate

 Image &
   Trend
Research

Consumer
 Research

   Initial
 ldeation
& Sketch

Building
 Insight

  Detail
ldeation

   Detail
Modeling

  ldea
Critics

  Concept
Evaluation

 Concept
Validation

 Concept
  Bene�t
De�nition

 Cpmcet
Finalition

iteration

iteration

How We Do
 - The Ideapalm Difference In Your Future!
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How We Do
 - The Ideapalm Difference In Your Future!

Business Finding Process

Method
The Concept Innovation Company

  기업의 가치 및 경쟁력은 Iconic Product 의 출시를 계기로 한 단계씩 업그레이드 된다. Ideapalm은 아이디어 

개발 과정에서 다양한 단계별 Ideation 기법 및 제품 가치 축정 기준을 통하여 Iconic Product의 탄생과 고객의 

발전을 추구한다.
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2. Trendinfluence

Trendinfluence  vision

  문화적 관계성, 관련성은 브랜드의 궁극적인 개념이다. 사랑 받는 브랜드는 제품, 의사소통, 조직 수준에서 문

화적으로 관련되어 있다. 사람에 대한 감정이입 혹은 공감 그리고 그들이 살아가고 있는 맥락은 우리가 그들의 

삶과 자연적으로 동화되는 브랜드, 제품, 커뮤니케이션을 만들 수 있게 한다. 공감적 이해수준에서 효과적이고, 

창의적이고 진실되게 운영되는 브랜드는 긍정적인 문화변화를 일으킬 것이다.
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Trendinfluence Solutions

Human and Cultural Insights

  사람을 위한 공감과 우리가 살아가는 문화적 맥락은 우리의 존재의 이유가 된다. 시장의 공감적 경험, 그리고 

민족학을 통한 조직적 실제 그리고 다른 민족학적 기술들은 장애를 만들지만 그것은 또 다른 기회가 된다. 

공감을 강조하는 독창적인 통찰 기술을 사용함으로써, 우리는 실제 세상과 조화를 이루는 제품과 브랜드의 기초

를 창조한다. 아래 제시되는 항목들은 Trendinfluence에서 공감을 창조하는 전략이다. 

 

상상하기 관념화 하기

워크샵 촉진

민족학

기호학

양적 질적 연구

시장, 대상 집중

고객의 소리, 협력적 혁신과 리서치 커뮤니티

Product Innovation

  맥락 내에서 행동의 관찰은 종종 비논리적인 결과를 낳기도 하지만, 종종 직관적이고 소중한 제품 개발로 이

끌어준다. Trendinfluence는 혁신의 과정과 관련 된 모든 단계(앞선 제품 계획에서부터 컨셉 개발, 원형 테스트, 

제품 life cycle의 모든 연속된 단계에서의 지지와 검증) 에서 새 제품의 지지를 제공하는데 성공하여 명성을 얻

어왔다. 우리의 독자적인 과정들은 혁신적 과정에서 맥락, 인간, 시장, 조직정보의 타당성을 제공한다. 
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Brand Development

Creating Culturally Relevant Brands - Process Overview

  우리의 목적은 첫째, 문화적 스트레스를 이해하는 것이며, 둘째 문화적 스트레스에 대한 긍정적인 반응 시스템

을 창조하는 것이다.

Brand Communications

  문화에 의해 영향 받는 커뮤니케이션은 차례차례 문화에 영향을 미칠 것이다. 브랜드 커뮤니케이션은 고객조

직의 안팎에 영향을 줄 것이다. 우리는 정체성부터 디지털 그리고 전통적 커뮤니케이션까지 다양한 영역에 걸친 

스펙트럼을 창조하고 실행한다.

B
ra

nd
Ta

rg
et CULTURAL 

STRESS
HUMAN 
REACTION

SOCIAL 
TRENDS

OBSERVE and 
UNDERSTAND

EMPATHIC 
RESPONSE PARTICIPATION

문화적 스트레스 인간 반응 사회적 경향

관찰, 그리고 이해 공감적 반응 참여
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  Bar owner 민족학, 바텐더 인터뷰, 멕시코 소비자 집단, 요리 민족학, 당뇨민족학, 최종 소비자 컴퓨터 민족학, 

인도의 민족학, 냉장고 민족학, 내부적인 마케팅 물품들, 모녀의 베이킹 의식, 멀티미디어 상품, 부모자녀 베이킹 

의식, 조직적 감성 보드, 소비자 통찰, 기술 중심 예비 관념화, TV쇼핑 민족학

43



Product Innovation

  Packing 개발, end cap개발, 정보 위계, 트럭 좌석 개념, 공간 범위 개념, 차세대 자판기, 혁신 워크샵, 제품 

워크샵, 선반과 매점 개발, 소비자 개념

Brand Communications

  최근의 시장 건설, 어머니에 대한 공감, 세계적 브랜드 전력 건설, 개인의 감정 보드, 전략적 건설
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3.  WHAT-IF

The Imagination Factory

  우리는 미시간 Grand rapid에서 웹디자인, 대화형 미디어, 데이터베이스 프로그래밍과 그래픽 전문가들이다.
 

이것은 당신의 e비지니스, ecommerce / 판매 / 마케팅 / 프로모션 / 교육 / 엔터테인먼트 필요, 우리가 얼마나 

당신에게 귀 기울이고 있는지, 당신의 의견에 대한 우리의 이해, 당신의 특정 요구와 필요를 만족시키기에 우리

가 하는 일, 그리고 사용되는 매체와 상관없이 어떻게 성공을 측정하고 전달할지에 관한 것이다. 
 

또한 이것은 당신이 상상의 회사와 파트너를 고르는 것, 혹은 단독 프로젝트라면, 완벽한 크로스 미디어 마케팅 

캠페인 혹은 제1의 탐색 엔진을 결정하는 것에 관한 것이다. 우리의 일은 로고에서부터 인쇄를 위한 단체의 정

체성, 단체 사인, 대화형 멀티미디어에 대한 웹 디자인, 그리고 e 비즈니스 인터넷/ 인트라넷/ 익스트라넷 지원 

개발과 후원에 관한 모든 것이다. 우리의 일은 당신의 돈을 장기적으로 절약하게 할 것이며, 시간을 절약하고, 

스트레스를 줄일 수 있다. 
 

이것은 제조업, 서비스, 교육, 미디어, 엔터테인먹트, 스포츠, 소매, 전자 소매 그리고 정부 분야에서 우리의 고객

인 당신을 위한 것이다. 
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TEAM IFI

  TEAM IF는 인쇄, 발표미디어, 비디오, 대화형 프로그래밍, 레이저 디스크, CD Rom개발, 그리고 모든 인터넷 

접속, 네트워킹, 디자인과 호스팅에 관련된 정확한 감각과 광범위한 경험을 가진 뉴미디어 개발자들로 구성되어 

있다. 우리 전문가들은 custom business solution의 넓은 영역을 포함한다. custom business solution의 범의는 

상호작용적인 웹사이트, 데이터베이스, 어플리케이션 시시스템에서부터 역동적인 데이터베이스에서 온 웹 어플

리케이션, 역동적인 e-commerce 시스템을 포함한다. 우리의 초점은 적절한 때 조직이 효과적이고 실용적인 비

즈니스 솔루션을 창조하는 최첨단 기술을 사용하는 데에 있다. 우리의 뛰어난 연구팀과 개발팀은 컴퓨터 과학, 

컴퓨터의 수학, 엔지니어링 등의 전문가를 포함한다. 그리고 우리 연구팀과 개발팀은 경쟁적인 시장에서 당신의 

성공을 위해 최선을 다할 준비가 되어있다.
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4.  IDEO

Design Thinker

  혁신은 앞서가는 조직에게 경쟁을 넘어선 이점을 가져다 준다. 디자인 사고는 아이디어를 명확한 전략과 제안

으로 개발하고 양성할 수 있는 인간중심적인 접근을 디자이너의 도구로 그리는 혁신적인 접근을 의미한다. 비즈

니스와 사회가 직면하는 도전들을 위한 더 나은 해결점을 창조하는 것을 돕는 혁신을 가속화시킨다. 
 

Design Thinker는 IDEO와 ExperiencePoint가 협력하여 만든 디자인 사고의 의미 있는 경험을 제공하는 시뮬레

이션 게임이다. 사용자들은 디자인 사고를 사용하고 동시에 성공적인 혁신자의 말, 기술, 행동 패턴을 적용하여 

복잡하고 실제적인 도전을 해결하고자 경쟁한다. 디자이너들뿐만 아니라 일반인들을 위해서도 만들어진 “디자

인 사상가” (Design Thinker) 라는 게임은 열기를 돋우고, 현실적이고, 적절한 학습경험을 실현케 하는데, 그것

은 또한 최첨단 기술을 사용해 유형의 비즈니스 목표를 지원하기도 한다. “디자인 사상가” 는 리더십과 경영 

발달 프로그램으로 쉽게 통합될 수 있을 뿐만 아니라, 게임의 혁신적인 내용은 다른 주 비즈니스 학습 모듈과도 

연결되어있고, 액션 학습 프로젝트로도 용이하게 응용될 수 있다.
 

‘디자인 사상가’ 는 탄력적인 포맷으로 구성되어 있다: 반나절이나 하루 동안의 경험을 활용하게 되어있고, 학

생들이 교실에 하는 활동도 지원한다. 멀리 떨어져 있는 팀은 온라인으로도 활동을 할 수 있게 되어있다.
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IDEO APPROACH

Design Thinking

  디자인 첼린지들은 새로운 뉘앙스를 해결하고 실행에 필요한 경로를 찾는 데에 있어서 선천적으로 복잡할 수 

있고, 단순한 단계적 계획보단 더 많은 것을 요구할 수 있다.
 

디자인은 결코 간단하지 않고 비선형 적이기 때문에, 우리가 하는 프로젝트는 각각 맞춤 생산되고 있다. 우리는 

가까이에서 그 첼린지를 위해 직접 주문 제작한다. 우리의 접근법이 형태를 갖추게 되고 당신과의 동업이 시작

될 때가 바로 프로젝트 계획의 실현이다.
 

우리의 전반적인 처리 방법은 “디자인 생각하기”를 의미한다: 다양한 기회를 얻기 위해 디자인 방법론을 이용

하여 문제를 해결하는 수단이다. 그 수단은 관찰, 원형제작, 구성하기와 설명하기를 포함한다. 또한, 다양한 사람

들을 통해 폭넓은 단체에서 생기는 첼린지들에도 응용될 수 있다.
 

선천적으로 공유된 접근법으로써, “디자인 생각하기” 는 다양한 규율의 사람들을 효과적인 방법으로 새로운 

아이디어를 찾을 수 있도록 도와준다 - 더욱 인간 중심이며, 더욱 쉽게 실행되며 소중한 새 결과를 낳는 아이디

어들 말이다.
 

“디자인 생각하기”를 통해 우리는 단독의 디자이너가 생각해 낼 수 있는 것 보다 훨씬 더 복잡한 문제와 아이

디어를 집합적으로 다룰 수 있다: 쉽게 이용하기 어려운 의료시설, 몇 안 되는 돈으로 하루하루를 살아가는 저소

득층, 지구가 적응하기엔 버거운 사람들의 에너지 사용량, 학생들을 낙오시키는 교육제도 등등. 이 문제들의 주

된 원인은 결국 사람들이다. 최상의 아이디어와 최후의 해결법을 찾는 것은 공동적이고 인간 중심인, 그리고 반

복적이고 현실적인 접근을 필요로 한다. “디자인 생각하기” 는 결국 이에 따른 혁신으로 향한 접근인 것이다.
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TREND & 소비자 분석

1. 상황분석

  전략적 상황분석은 크게 사회문화적 트렌드를 분석하고, 소비자의 니즈를 분석하며, 경쟁사 및 자사를 분석하

는 것으로 나눠질 수 있다. 전략적 상황분석을 통해 자사가 처한 상황을 정확하게 알 수 있고, 경쟁사에 어떻게 

대응하여, 어떻게 고객에게 다가갈 것인가 하는 전략의 방향을 수립할 수 있다. 그리고 이를 Matrix로 도식화한 

SWOT 분석을 통해 마케팅 전략을 수립할 수 있다. 그렇기 때문에, 전략적 상황분석은 모든 마케팅 전략에 있어 

기본 바탕과도 같다.  8. INFORMATION에서는 TREND & 소비자 분석의 일환으로 상황분석의 방법에 대해서 알

아보고자 한다.상황분석이라는 것은 크게 세가지로서 Three C 분석이라고도 하는데, 여기서 말하는 Three C라

는 것은 보통 Customer Company Competitor 이라고 해서 고객, 즉 소비자에 대한 분석 자사에 대한 분석 그리

고 경쟁사에 대한 분석을 하는 것이다. 이런 THREE C에 대한 분석은 마케팅 전략에 있어서의 가장 핵심이 되는 

전략이라고 할 수 있다. 왜냐하면 모든 마케팅 전략은 결국 고객의 니즈에 근거를 두고 있고 경쟁사와 자사를 

차별화 시키는 데에 가장 큰 목표를 두고 있기 때문에 이와 같이 고객의 니즈를 분석하고 이런 고객의 충족되

지 않은 욕구를 만족시킬 수 있는 하나의 수단으로서 전략의 틀을 잡고 그것을 경쟁사의 강점과 약점에 비춰 봤

을 때 어떤 점에서 이것이 경쟁사의 약점과 잘 결부가 될 수 있고 어떤 점에서 경쟁사의 강점을 무력화 시킬 수 

있는지를 분석 함으로서 특정 상황에 맞는 적절한 마케팅 전략을 수립할 수가 있다. 따라서 이런 마케팅 전략을 

수립할 때에 위에서 언급된 Three C분석이 중요한데, 본 장에서는 이런 세 가지 Three C 분석 외에 한가지를 

더 추가하여 Social Cultural Trend 분석이라고 부르기로 한다. Social Cultural Trend 분석이라고 부르는 이유는 

시장은 하나의 트랜드에 의해서 움직일 가능성이 높고 문화적 트렌드에 대한 고찰 없이는 정확한 마케팅 분석을 

수행했다고 말하기 어렵기 때문이다.

08. INFORMATION
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휴대폰 시장의 트렌드를 예로 들어보면 과거 7, 8년 전에 휴대폰 시장의 광고들과 지금 현재에 휴대폰시장의 광고

들을 비교해보면 이런 트렌드의 변화가 감성화 되고 있고 휴대폰의 기능적인 측면을 강조하는 것에서 점차 제품

의 심볼릭한 밸류를 부각시키는 것으로 트렌드가 많이 옮겨져 왔다는 것을 알 수 있다. 그런 것들을 볼 때 우리가 

소비자들의 니즈에서 어떤 관점, 무엇에 포커스를 둘 것인가와 경쟁사와의 차별 점에서 어떤 것에 더 포커스를 둘 

것이냐 하는 전략을 수립하는 데에 있어서 취사선택을 해야 하는데 이런 취사선택을 하는 데에 하나의 방향성을 

제시해 준다는 의미에서 사회문화적인 트랜드에 변화를 이해 하고 이것이 특정한 제품 카테고리에서는 어떻게 나

타나고 있는지를 이해하는 것이 매우 중요하기 때문에 THREE C 분석에 트랜드 분석이라는 것을 하나 더 추가하

게 되었다. 따라서 이런 분석들을 통해서 전략적인 상황분석을 성공적으로 수행 할 수가 있게 되고 이런 성공적인 

상황분석을 통해서 회사의 마케팅 전략을 비롯하여 큰 방향성을 잡아가는 중요한 기초 역할을 한다.

2. TREND

  TREND, 트렌드를 한마디로 정의하기는 힘들지만 간단하게 말하면, ‘성향’, ‘취향’, ‘경향’이라고 할 수 

있다. 개인 혹은 사회적인 성향과 취향이 다수의 개체에 공통으로 존재하며 지속적으로 영향을 미치는 큰 흐름

을 우리는 트렌드라고 부른다. 트렌드를 읽으면 사회전반에 걸쳐서 일어나는 그 시대의 흐름을 이해할 수 있고 

시대정신과 이데올로기를 유추해 낼 수 있다. 그렇게 때문에 이는 유행과는 다르며 Fundamental의 변화로 보아

야 한다. 트렌드에는 소비자들의 라이프 스타일의 변화, 사회환경의 변화, 경제적 환경의 변화, 기술환경의 변화

들이 존재하는데, 이러한 변화들이 결국 시장에 영향을 미치면서 Market Trend를 형성하게 되는 것이다.트렌드

를 잘 읽어내어, 제품에 성공적으로 반영한 사례가 바로 삼성전자의 지펠이다. 지펠은 90년대 중반, 냉장고와 밀

접하게 관련된 Fundamental의 변화 추이를 분석하였다. 그 결과, 급성장하는 대형 할인점 업태와 서구화된 라이

프 스타일, 맞벌이 부부의 증가, 신도시 아파트 거주의 증가 등이 주요 트렌드로 분석되었다. 당시 많은 젊은 부

부들이 신도시에 정착하게 되면서, 그 주위로 대형 할인점들이 속속 들어서고 있었다. 주중에 바쁜 맞벌이 부부
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들은 주말을 이용하여 대형할인점에서 한꺼번에 장을 보는 서구화된 라이프 스타일이 등장하게 된 것이다. 이들

에게는 많은 물건들을 한꺼번에 저장할 만한 큰 냉장고가 필요했다.따라서 삼성전자는, 당시 400-500 리터급 냉

장고가 주류를 이루고 있었지만, 향후에는 550-600 리터급으로 대형화될 것이라고 예측하고, 대형 양문 여닫이 

냉장고인 지펠을 개발하였다. 지펠의 성공적인 시장진입의 결과로, 국내 경쟁업체인 LG전자도 양문여닫이 냉장고 

디오스를 출시하는 등, 국내 냉장고 시장에서 대형 양문 여닫이 냉장고의 비중은 급속도로 성장하게 되었다. 

최근 디지털 제품들이 소비자들의 생활을 변화시키면서, 그에 따른 디지털 문화가 하나의 사회문화적 맥락으로

서 중요한 의의를 가져다 주고 있다. 이제 소비자들은 디지털 제품을 하나 사더라도, 첨단적인 기능뿐만 아니

라 감각적이고, 현대적이며 경쟁적인 디자인을 중요시하고 있으며, 또한 디지털 제품의 특징인 복제성과 복합성

이 제품의 소비경험에도 그대로 반영이 되어가고 있다. 컨버전스 기기들의 사용에도 친숙할 뿐만 아니라, 다양한 

디지털 컨텐츠들을 사용하면서 이를 남들과 공유하기도 한다. 이러한 디지털 제품들을 통해 사람들의 가치관은 

Fun & Entertainment를 더욱 중요시하게 되었다. 즉, 소비자들이 복합적 기능과 디지털 컨텐츠에 친숙하고 기능

적이면서도 감각적인 제품을 선호하는 것이 최근의 트렌드라고 볼 수 있다. 이것을 애플의 예를 통해 살펴보면, 

애플의 iPod은 이러한 트렌드를 잘 반영하여 성공한 MP3 Player라고 할 수 있다. iPod는 최대 40G의 용량을 갖

추고 있는 HDD 기반의 MP3P로서, 시장 진입 2년 만에 세계 Market Share 1위를 달성하였다. 이렇게 성공한 이

유는 최근의 디지털 문화를 기기에 잘 반영했기 때문으로 볼 수 있다. PDA 기능과 Audio Book, 보이스 레코

더 등 복합적인 기능을 갖추고 있고, iTune 사이트를 통해 저렴한 가격으로 음악파일을 제공 받을 수 있다. 또한 

iMac과 연동되며, iLife라는 멀티미디어 소프트웨어를 이용해서 다양한 작업을 수행할 수 있으며 MP3P를 사용하

는 젊은이들의 기호에 맞는 감각적인 디자인으로 제작되어, 전 세계적으로도 성공할 수 있었다.
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3. Consumer Needs

  지금부터는 Consumer Needs에 대해 알아보겠다. 일반적으로 라이프 스타일의 변화, 사회적 환경의 변화, 경

제적 환경의 변화, 기술환경의 변화들로 형성된 Market Trend는 개개인 혹은 집단의 Needs가 진화하는데 영

향을 끼치게 된다. 다시 말해, 소비자의 본원적인 Needs는 그러한 Market Trend에 의해 영향을 받아서 끊임

없이 변화하는데, 트렌드를 통해서 그 진화의 방향성이나 크기 등이 결정되는 것이다. 이것을 소비자 Needs의 

Evolution이라고 한다.트렌드 분석과 아울러 소비자의 Needs를 분석함으로써 소비자들이 어떤 제품이나 서비스

를 원하는지를 이해하게 된다 .그렇게 되면 기존 시장에서 소비자들의 충족된 욕구가 무엇인지 또 충족되지 못

한 욕구가 무엇인지 발견해 낼 수 있다. 또한 소비자들의 미충족 된 욕구를 파악함으로써 현재 제공되는 제품들

이 해결해주지 못하는 문제점을 발견해 내고, 향후에 소비자들의 Needs들이 어떻게 진화해 나갈 것인지를 파악

해 낼 수 있다면, 이는 시장을 이해하고 발전시키는데 중요한 토대가 될 것이다. 시장에 있는 기존 제품으로부터 

현재 얻고 있는 혜택은 무엇인지(Current-benefit Needs)를 분석해서 제품과 서비스에 기본적인 속성으로 담아

내고, 기존 제품으로부터 느끼는 문제점과 불편함(Current-cost Needs)을 분석함으로써 이를 보완하거나 개선할 

수 있는 제품과 서비스를 만들어 내야 한다. 또한, 향후 나타날 고객의 잠재적인 욕구(Potential Needs)를 알아냄

으로써 보다 진화된 제품과 서비스를 개발할 수 있는 전략을 수립할 수 있을 것이다.

4. Needs Evolution

  계속해서 Needs Evolution에 대해 알아보면, 소비자 Needs가 진화하는 모습을 발견하기 위해서는, Needs를 

네 가지 틀로 나누어 분석해 보아야 하는데, 첫째는 사용목적으로 그 제품과 서비스를 왜(Why) 사용하는지 알아

보는 것이다.두 번째는 사용시기로서 제품과 서비스를 언제(When) 사용하는가에 해당하는 부분이며 세 번째는 
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사용장소로서 주로 어디서(Where) 사용하는가에 해당하는 부분이다. 네 번째는 사용방법으로 어떻게(How) 사용

하는가 하는 것이다. 이러한 네 가지 유형에 따라 각각, 기존 시장에서의 욕구와 앞으로 진화되는 욕구를 시장에 

있는 기존 제품으로부터 현재 얻고 있는 혜택은 무엇인지(Current-benefit Needs)를 분석하여 제품과 서비스에 

기본적인 속성으로 담아내고, 또 기존 제품으로부터 느끼는 문제점과 불편함(Current-cost Needs)을 분석함으로

써 이를 보완하거나 개선할 수 있는 제품을 개발하는 것이다.

이와 관련된 좋은 예로 나이키를 들어보자. 나이키는 기존 운동화 시장에서 스포츠 종목별 구분이 없던 것을 개

선하여, 종목별로 다양한 운동화를 개발하였다. 예를 들어 농구화를 만들기 위해 소비자들의 진화된 욕구를 반영

하여, 가볍고 탄력이 좋은 농구선수에 적합한 운동화를 개발하였던 것이다. 또한, Air Jordan과 같이 유명 농구 

선수의 체험을 담은 농구화를 개발하여, 팬들이 존경하는 스타들의 모습을 닮고 싶어하는 욕구를 반영하기도 하

였다.이것으로써 농구화를 단순히 운동을 위한 신발이 아니라, 자신의 개성과 스타일을 표현할 수 있는 outdoor 

shoes로 패션화 하면서, 하나의 스타일을 창출하게 된 것이다.다른 예로 카메라에서 소비자의 욕구 진화를 살펴

보자. 기존의 아날로그 카메라는 특별한 기념일이나 여행에서 많이 사용되어 왔다. 하지만 소비자들은 저렴한 가

격에 언제 어디서나 쉽게 촬영할 수 있는 것을 원했다. 이러한 욕구를 잘 반영한 제품이 바로 디지털 카메라이

다. 디지털 카메라는 일상생활에서 장소에 구애 받지 않고, 간편하게 사용할 수 있어서 소비자들에게 인기를 끌

고 있다. 또한 PC를 비롯한 다른 디지털 제품들과 네트워킹이 가능하기 때문에 카메라에 대한 개념을 획기적으

로 진화시켰다고 볼 수 있다. 이제는 카메라를 기록 목적이 아닌, 자신을 표현하는 도구로서 사용하는 목적자체

의 진화가 이루어져서, 이러한 부분이 잘 구현된 디지털 카메라가 소비자들에게 인기를 끌게 될 정도로, 편집과 

동영상 촬영, 호환성 등이 카메라의 중요한 요소가 되었다. 트렌드와 소비자 분석은 사회 문화적 맥락과 트렌드

의 분석을 통해 목표 고객을 정의하고, 프로파일을 작성함으로써, 그 목표고객이 추구하는 핵심가치를 정의할 수 

있게 되고, 그 목표 고객의 핵심가치를 표현할 수 있는 제품과 서비스로 구현하는 것이 큰 흐름이다.
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5. 트랜드 분석 단계

  그러면 트랜드를 분석하는 단계는 다음과 같이 5가지를 제시하고 있는데, 5가지 단계를 좀 더 정확하게 깊이 

있게 생각해 볼 필요가 있다. 가장 먼저 소셜 컬춰럴 트랜드 어낼리시스 라는 것을 말할 수 있다. 이는 사회 문

화적인 맥락에서의 변화이다. 예를 들어서 디지털 세대에 있어서의 가장 크게 나타나는 변화 중 하나는 그들이 

서로간의 어떤 의견의 공유 혹은 서로간의 생각의 공유, 심지어는 서로간의 라이프 스타일의 공유를 매우 중요

시 여긴다는 것을 알 수 있다. 그렇다면 우리가 어떤 제품이나 서비스를 만들어 낼 때도 고객들 사이에 이러한 

것들 혹은 이런 것들을 영어로는 커낵팅이라고 부를 수 있다. 혹은 네트웍킹이라고 부를 수도 있는데, 네트워킹

이라고 나타내는 디지털 세대의 특성들을 광고에서 표현해 준다든지 혹은 이런 커낵팅 앤 네트워킹에서 나타나

는 특성들을 프로모션의 이벤트 전략에서 표현해 준다든지 커낵팅과 네트워킹의 특성들을 제품의 중요한 포지

셔닝으로 시켜 준다든지하는 과정들이 굉장히 중요하게 된다. 따라서 이런 소셜 컬츄럴한 트렌드를 우리가 먼

저 정확하게 이해를 하는 것이 매우 중요하다고 볼 수가 있다. 그 다음에는 목표고객의 타겟 커스터머 프로파일

이다. 목표 고객의 정의와 프로파일의 작성인데, 타겟으로 하는 고객들을 어떠한 연령대에 속해있고 그들은 어

떤 니즈를 갖고 있고 그들은 이러한 소셜 컬츄럴한 사회문화적인 맥락에서 어떠한 의상을 갖고 있는지를 써줌으

로 해서 우리가 타겟으로 하는 커스터머들을 이런 트랜드와의 관련성을 잡아주는 것이 두 번째 단계이다. 세 번

째 단계와 네 번째 단계는 서로 연결되는 것인데, 타겟 커스터머 코어 밸류, 목표 고객이 추구하는 핵심 가치를 

정의 하고 타겟 커스터머의 라이프 스타일로 이것을 연결한다 라고 되어 있다. 그래서 세 번째와 네 번째 단계

에서는 타겟 커스터머들이 가장 중요시 여기는 핵심가치를 제품에, 어떤 카테고리에 맞게 다시 한 번 재 정의를 

할 필요가 있다. 예를 들어서 휴대폰을 사용하는 고객들의 가장 중요한 핵심가치는 무엇일까? 이런 것을 생각 

해보면 휴대폰을 사용하는 고객들의 가장 중요한 핵심 가치는 이제 단순한 통화를 넘어서서 자기를 표현해 내고 

다른 사람들과 연결한다는 수단으로서의 핵심적인 가치를 정확하게 잘 정의하는 것이 마케팅 전략을 수립할 뿐 
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아니라 실행 전략에 어떤 수립에서도 큰 영향을 미침을 알 수 있다. 이러한 핵심 가치를 정의를 하고 더 나아가

서는 핵심 가치 뿐 아니라  라이프 스타일에 있어서 이러한 제품이 어떠한 역할을 하는지를 구체적으로 정의하

는 것이 네 번째 단계가 되는데, 그 세대에 특히 그 타겟 고객들에 있어서 지금 살펴본 소셜 컬쳐럴한 트랜드가 

제품으로 녹아져서 그들의 라이프 스타일에 어떻게 반영되고 있는지를 정확하게 찾아낼 수 있다면 그들의 라이

프 스타일과 특정 제품을 연결할 수 있는 연결고리를 찾는 것이고 라이프 스타일과 제품의 연결고리는 사회문화

적인 맥락의 트랜드와 맞물리면서 매우 폭팔적인 힘을 가질 수 있다. 그래서 이와 같이 라이프 스타일에 있어서 

소셜 컬춰럴한 트랜드가 제품으로서 어떻게 반영되고 있는가 하는 것을 찾아내는 것이 네 번째 단계가 된다. 마

지막 다섯 번째 단계는 그것을 제품과 서비스의 마케팅으로 구현해 내는 것이다. 그래서 프로덕트 서비스 마케

팅이라고 되어 있는데 우리가 지금까지 한 네 단계 사회문화적인 맥락의 트랜드를 분석을 하고 타겟 커스터머들

을 정확하게 정의하고 이런 타겟 커스터머들이 추구하는 가장 핵심적인 코어 밸류를 정의를 한 다음에 타겟 커

스터머들의 라이프 스타일에 있어서 소셔 컬춰럴한 트랜드가 어떻게 반영이 되고 있는지 또 제품으로서 어떻게 

반영이 되고 있는지를 찾아낸 모든 분석들을 토대로 해서 구체적인 마케팅과 마케팅 전략을 수립하는 마지막 단

계라고 할 수가 있다.

6. 트랜드 분석을 통한 마케팅 전략

  다음의 Lookism사례를 통해서 앞서 설명한 이런 모든 분석단계를 토대로 어떠한 마케팅 전략이 수립되었는지 

살펴보겠다.최근 사회문화적 트렌드 중의 하나인 Lookism. 즉 외모지상주의는 《뉴욕 타임스》의 칼럼니스트인 

윌리엄 새파이어(William Safire)가 처음 사용하면서 일반화되었다. 그는 인종, 성, 종교, 이념에 이은 또 하나의 

차별적 기제로 지목하고, 외모(용모)가 개인간의 우열뿐 아니라 인생의 성패까지 좌우한다고 믿어 외모에 지나치

게 집착하는 경향 또는 그러한 사회 풍조를 루키즘이라고 정의하였다. 국내에서도 2000년 이후 루키즘이 사회 
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이슈로 등장하였는데, 조사 결과 한국 여성들이 세계에서 가장 많은 성형수술을 하는 것으로 나타났다. 또한 다

이어트 열풍에 휩쓸려 수많은 다이어트 관련 제품과 서비스들이 경기 불황에도 불구하고, 호황을 누리고 있다고 

한다. 한편 이러한 트렌드는 특히 여성들을 중심으로 연령층에 따라, 의미를 다양하게 받아들이고 있는데, 특히, 

1318세대들에게는 외모지상주의를 통해 ‘얼짱’이라는 신조어가 등장하게 되는 배경이 되었다. 20,30대의 외모

지상주의와는 다르게 1318세대들에게 외모지상주의는 결국 뽐내고, 친구들에게 관심 끌기로 집약될 수 있다. 외

적으로는 이미 성숙한 그들의 美에 대한 관심은 매우 높다고 할 수 있다. 원래 탤런트나 CF모델, 연예인들의 모

습을 쫓는 경향이 있었으나, 최근에는 얼짱(얼굴 짱!)이라는 그들만의 우상을 만들어 자기 또래에서의 美의 기준

을 만들고, 평가하는 문화로 확산되었다. 10대들은 자신들의 세대에서 연예인과 같은 미모를 가진 사람들에게 열

광했고, 특히 얼짱 출신의 연예인이 생겨나면서, 연예인이 꿈인 수많은 10대들을 자극하기도 했다. 또한, 얼짱 스

타일, 얼짱되는 법, 얼짱 사진 찍기, 얼짱 선발대회 등등 다양한 하위문화로 파생되는 등 얼짱은 10대들의 Sym-

bol이자, 문화의 코드로 자리잡게 되었다.Lookism이라는 사회문화적 트렌드를 읽어내고, 그 안에서 Target 고객

이 추구하는 가치에 대해 명확하게 정의하게 되면, 이를 제품과 서비스 등의 마케팅 활동으로 구현해낼 수 있다. 

최근 10대들을 Target으로 하는 제품들은, 10대들의 사회문화적 트렌드를 반영하고, 그들만의 가치를 구체화시킨 

제품이 인기를 끌고 있다. 외모에 대한 고민이 많은 사춘기 시절을 보내고 있는 1318 세대들을 위한 Skin Care 

제품이나, 美에 대한 욕구를 반영한 10대 전용 기초화장품 등이 바로 그것이다. 하리수의 빨간통 화장품으로 유

명했던 도도 화장품은 10대들을 위한 Clinic Club을 만들고, 웹 사이트 안에서 여드름 전문가 상당 서비스를 정

기적으로 제공하였고, 10들의 피부 트러블에 대한 다양한 고민과 정보를 나눌 수 있는 온라인 커뮤니티 서비스

를 제공하기도 하였다. 이러한 가운데 자사의 여드름 케어 제품이나, 10대 들을 위한 기초 / 색조 화장품을 개발

하기도 하였다. 20, 30대 여성들을 위한 제품으로는 CJ의 팻 다운이 있다. 팻 다운은 외모지상주의의 트렌드와 

그에 따른 다이어트 열풍을 잘 활용한 사례라고 할 수 있다. 단순히 약처럼 먹기만 하면 살이 빠진다고 선전하

는 다이어트 상품들이 부작용으로 인해 소비자들에게 좋지 않은 인식을 가져온 반면에, 팻 다운은 운동하기 전 

마시는 다이어트용 기능성 음료로, 운동과 병행할 것을 강조한 것이 특징이었다. 외모를 가꾸는 사회문화적 트렌
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드는 단순히 굶거나 약을 먹어 다이어트를 하는 것과는 달리, 운동을 함으로써 자신을 가꾸는 가치관을 제품으

로 잘 구현한 사례라고 할 수 있다. 또한 팻 다운 웹 사이트에서 휘트니스 프로그램에 대한 각종 정보와 정기적

으로 체중 관리사와의 1:1 상담 서비스를 제공하는 등, 다이어트와 관련된 다양한 서비스를 제공해주고 있다.

마지막으로 Trends와 소비자 분석의 예로 싸이월드의 사례를 살펴보겠다. 싸이월드 사례를 통해 앞서 학습한 개

념들이 어떻게 적용되었는지 주의 깊게 살펴보도록 하자.   싸이월드는 1999년 커뮤니티 전문 사이트로서 설립

되었다. 싸이월드는 실명제 인맥 기반의 가상사회를 구현하는 포털 커뮤니티 사이트를 컨셉으로 추구하면서 가

상 커뮤니티 안에서 ‘나’라는 개인을 드러내고 표현할 수 있는 또 하나의 가상공간인 미니홈피 서비스를 제공

하는 것을 핵심사업으로 삼았다. 싸이월드에 있어서 온라인 커뮤니티는 사업 자체였는데, 어떻게 온라인 커뮤니

티만으로 고객의 핵심가치를 높일 수 있을 지가 사업의 중요한 관건이었다. 그래서 25~32세의 소규모 친목 커

뮤니티 사용자를 Targeting 하여, 기존의 주제 중심의 커뮤니티 사이트가 아닌 기능 중심 사이트로서의 특성을 

최대한 살리기 위한 방법을 모색하였다. 먼저, Target 고객에 대한 사회 문화적 분석을 통해, 그들의 Trend와 라

이프 스타일을 읽어내고,두 번째로 기존 회원들을 바탕으로 싸이월드 사용자들의 고객 프로파일을 작성하는 것

으로 Target 고객의 Psychographics, Usage, Needs 분석을 시작하였다. 세 번째로, 그들의 핵심 가치를 정의하

고 이를 구체화하여, 고객이 원하는 커뮤니티 서비스를 제공할 수 있는 비즈니스 모델을 만들어 갔다.이와 같은 

사회 문화적 배경 분석과 Target 고객의 프로파일 분석 결과, 싸이월드의 현재 및 잠재 고객들의 온라인 커뮤니

티에 대한 니즈를 커뮤니티 서비스를 이용하여 “친구와의 사이를 좋게 하기 위한 각종 활동” 으로 파악하였

다. 또한 핵심가치의 전달을 통한 고객만족으로 고객을 끌어들임은 물론, 고객과의 지속적인 상호작용을 통해 고

객의 핵심가치를 높이는 솔루션을 개발하는 것을 사업의 목표로 삼고, 이와 같은 분석 결과를 비즈니스 모델로 

구체화하는 것이 싸이월드 성공의 열쇠가 되었다고 할 수 있다. 싸이월드가 고객의 고객만족을 위해 개발한 것

이 바로 미니 홈피인데, 미니홈피 서비스를 통해 핵심 가치를 구체화시켰다고 할 수 있다. 이렇게 싸이월드의 시

장성과는, 무엇보다도 차별화 전략으로 이룬 결과라고 할 수 있다. 싸이월드는 자신들의 핵심서비스가 프리챌에 
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비해 더욱 차별화 될 수 있도록 기존의 클럽 서비스를 보완하였고, 아울러 싸이월드만의 차별화 포인트인 미니

홈피 서비스에 더욱 박차를 가하였다.그 결과 싸이월드는 프리챌의 유료화 선언 이후, 300만 명의 회원과 20만

여 개의 커뮤니티로 급성장하는 발판을 마련하게 되었고, 프리챌의 대다수 회원들이 다른 온라인 커뮤니티 사이

트가 아닌, 싸이월드로 빠져나간 것은 싸이월드만의 적극적인 차별화 전략이 네티즌들을 사로잡은 결과라고 볼 

수 있다.지금까지 트렌드와 소비자 분석에 대하여 알아보았다. 제품디자인을 진행하고 컨셉을 설정함에 있어서 

마케팅의 전략을 수립하기 위해서는 무엇보다 사회문화적 트렌드를 철저하게 분석하고, 소비자의 요구에 귀 기

울일 수 있는 마인드가 필요하다는 것을 이번 성공사례를 통해서 깨닫는 계기가 되었으면 한다. 
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