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선자옥질 (仙姿玉質) 용모가 아름답고 재질도 뛰어남.
  인류의 기록에 대한 끊임없는 발견과 발명의 역사는 때로는 석판으로, 석판에서 나무껍질로, 나무껍질에서 

활자화된 문자를 찍어낼 수 있는 종이에 이르기까지 계속된 발전을 거듭해 왔다. 이러한 활자화된 매체의 가

장 중요한 의미라면 후세에의 지식전달과 타인과의 의사소통이라는 부분을 꼽을 수 있었겠으나, 인구의 증가

와 생활영역의 확장은 활자화된 매체의 한계를 드러내게끔 했다. 이러한 한계에 기술로써 대응한 물체가 바

로 TV이다. TV는 활자화된 매체의 특성에 더해 다양한 사람과 사람 사이를 엮을 수 있는 Broadcasing이 가

능하게 하였고 이러한 이점에 1873년 Joseph May 와 Willoughby 가 최초로 광전효과를 발견 한 이래로 이

전의 어떤 기술이나 문화보다 급속하게 발전을 이루었다. 초기 흑백 TV 시스템의 수상기부터 차츰 일반 대중

에게 보급되는 과정을 겪으며 소위 “TV의 황금기”라고 불리게 된 컬러TV가 등장까지, 또 1953년 NTSC에 

의해 방식이 제정된 최초의 컬러화된 방송이 송출되었고, 이를 수신할 수 있는 컬러TV의 등장은 인류역사상 

가장 급격한 미디어의 혁명이라고 할 만큼 폭발적인 발전 양상을 띠었다. 하지만 “Nipko’s Disc” 에서부

터 50년대에 이르기까지, 일반 소비자가 느낄 수 있었던 가장 명확한 혁명적인 변화는 흑백방송시스템에서 

컬러 방송시스템으로의 변화이 외에는 별다른 것이 없는 것이 사실이다. 컬러TV이후로 변변한 “히트” 기

술이 없이도 대중매체로서의 위치를 확고히 해온 TV도, 시청자들의 의식 수준의 향상과 WWW(World Wide 

Web), DVD 등 새로운 기술과 서비스에 하나 둘 자리를 내어 주고 있는 상황에 직면한다.

이러한 실정에 대비하기 위한 기업들의 노력은 과연 없는 것일까. 이미 TV 혹은 다른 새로운 기술에 익숙해

져 있는 소비자 즉 시청자는 매일 새로움에 대한 갈망으로 기업에 적극적인 제품개발에 대한 무언의 압력을 

행사하고 있으며 이러한 시장상황에 대응하지 않는 기업은 그 경쟁의 장에서 도태될 수밖에 없는 현실이 되

었다. 시청자는 이제 TV에 ‘실재’에 가까워 지는 미디어의 욕망을 요구하고 있으며 그에 맞추어 기술의 개

01. SUCCESSKEYWORDS
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발도 Full HD, 서라운드 입체음향, 3D, 4D등 TV의 엄청난 진화를 이룩하고 있다. 과거 디자인과 기술은 많

은 타협의 과정을 거쳐야 하는 혹은 서로 이해관계를 만족시키지 못하는 상극의 개념으로 존재했다. 하지만 

이제 ‘뛰어난 디자인은 기술을 더욱 돋보이게 한다’ 라는 구문과 같이 기술과 디자인은 서로의 발전에 상

생의 관계를 갖는 개념으로의 진보를 거듭해 왔다. 이처럼 변화의 속도가 빠른 시장 상황 안에서 기술의 발

전을 더욱 완벽하게 표현할 디자인, 소비자의 욕망과 요구에 부합하는 디자인, 사회의 트렌드와 이슈에 순응

하지만 새롭고 혁신적으로 제시될 수 있는 디자인에 대한 요구는 점차 늘어가고 있다.
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리서치 및 디자인 방향설정

Rough Sketch

Detail Sketch

디자인 솔루션 2D SOFTWARE

3D SOFTWARE

아이디어 단계

조사 단계

모델링 단계

형태화 단계

검증 단계

발표 단계

트렌드 조사

자료 분석

컨셉 키워드 도출 및 분석

Virture Reality 를 활용

Mock-up디지털
프로세스를
통한 설계팀
협 업

기업 사정에의해 공개하지 
못함을 양해바랍니다

디자인 프로세스는 조사단계, 리서치 및 디자인 방향설정 단계, 아이디어 단계, 모델링 단계, 형

태화 단계, 검증 단계 발표 단계를 거친다. 각 단계마다 최적화된 프로세스 및 솔루션이 존재하

며 본 취재에서는 모델링 단계와 형태화 단계에서 디지털 프로세스를 통해 설계 팀과의 능동적 

협업관계를 통해 데이터를 서로 조율하는 과정을 다룬다.

02. SUCCESSMAP
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가벼워 보이는 TV
   LG전자가 TV 간판 제품을 아우르는 새로운 프리미엄 브랜드인 ‘LG 인피니아(LG INFINIA)’를 출범한 지 얼

마 되지 않아 세계 최초의「풀(Full) LED 3D TV」를 신제품 발표회를 통해 공개했다. 새로 출시된 제품은 풀(Full) 

LED 화질, 인터넷 콘텐츠 서비스, 무선 기술 등 최고급 사양이 집약되어 있으며 16mm 프레임의 혁신적인 디자인

으로 ‘2010 CES Best Of Innovation’을 수상한 제품이기도 하다. 최고의 화질과 함께 TV프레임과 화면 사이의 

경계선을 극단적으로 없앤 디자인, TV에 연결되어 있던 어지러운 선들을 깨끗하게 없애버리고 무선인터넷을 통해 

TV에서 웹 접속이 가능하게 한 기술 등은 ‘몰입’을 방해하는 모든 것으로부터 ‘인간을 자유롭게 하겠다.’는 

의지의 표현으로 그 이름 또한 ‘무한한(infinite)+세상(-ia)’을 뜻한다. 이러한 기획 의도는 LG 인피니아 TV의 핵

심특징 3가지(‘Full LED 기술, Borderless 디자인, Wireless 기술)에서 발견할 수 있다.

 실제로 TV에는 시청(‘몰입’)을 방해하는 요소들이 많이 있다. 화면 우측 상단에 나타나는 방송사 로고나 정시

에 3초 정도 나타났다가 사라지는 ‘시보’ 같은 것들이 그 예가 될 수 있다. 익숙해서 의식하지 못할 뿐이지, 사

람들은 이 요소들로 인해 ‘TV는 TV, 현실은 현실’로 구분을 하게 된다. 또한 이런 방해 요소들은 TV 자체에도 

있는데 지나치게 두꺼운 프레임, 너저분한 선들의 디자인은 TV에서 구현되는 이미지에 구속된 제한성을 주기 때

문에 가상과 현실의 경계완화라는 미디어의 지향점에 대해서 큰 제약요소가 된다.

03. SUCCESSISSUE
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이러한 점에서 LG가 새롭게 출시한 인피니아 TV는 영상 이미지와 현실과의 경계를 자연스럽게 허물 수 있는 디

자인의 구현을 목표로 여러 가지의 ‘방해’ 요소들을 최대한 배제하고, 본격적인 ‘미래 TV’의 모습을 보여주

고 있다. 사용자가 TV를 보고 있는 그 순간, 외관 디자인으로서 가장 중요한 덕목은 사용자가 시청에 전혀 방해가 

되지 않도록 완벽하게 사라지는 것이다. LG 인피니아는 기존에 투박한 선과 두꺼운 무게로 육중한 존재감을 가진 

TV를 대신해 화면을 감싸고 있는 Bezel 폭을 혁신적으로 감소시킬 수 있도록 조립하는 방법의 사용으로 결합에 

대한 구조적인 혁신을 감행하여 결과적으로 30mm가 넘는 기존의 테두리 폭을 16mm라는 업계 최소 수준으로 구

현한 미래의 TV디자인을 제시한다. 또한 LG 인피니아 TV에서는 고급형 모델에는 흔히 상징적으로 적용되고 있는 

Metal Decoration은 전혀 찾아볼 수 없으며 Neck을 포함한 전 제품의 디자인에 투명 소재 이외 그 어떠한 불투명 

재질이 적용되지 않은 점이 특징적이다. 이는 TV의 가벼운 이미지를 극대화 하는 효과를 나타내었고 특히 Stand 

Scene에서는 투명의 Supporter를 적용하여 마치 TV가 공중에 떠 있는 듯 한 이미지를 구현하였다. 디바이스의 

완벽한 무 존재감의 지향은 소비자로 하여금 화면 몰입도를 상승시키는 효과를 제공하였다.
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1. LG 인피니아 TV의 디지털 디자인 프로세스

디지털화의 노력

LG전자는 국내 최초로 산업디자이너를 채용하며, 디자인 부서를 독립적으로 설치한 최초의 기업이다. 1958년 국

내 가전업계 최초로 산업디자인의 개념을 도입하였고 1999년에는 디자인을 4대 핵심 역량 중 하나로 선정하는 

등 ‘최고의 디자인’ 실현을 위해 노력해왔다. 이러한 노력이 가능했던 이유는 디자인을 생활의 질을 높이고 

브랜드 가치를 극대화하는 획기적인 요소로 인식하고, 블루 오션 전략을 실행하는 강력한 방안이자 고객의 감성

과 꿈을 만족시키는 디딤돌로 보았기 때문이다. 이후 2006년 4월 LG그룹 구본무 회장은 LG전자의 디자인 경영

센터를 방문하며 ‘고객 감성을 사로잡고 사용 편의성을 극대화시킨 디자인을 하라’는 경영지침을 제시했다. 

디자인 부문 글로벌 최고를 지향하는 LG전자는 2006년 6월 ‘디자인 경영’을 선포하며 고객 감동과 무한한 신

뢰의 디자인을 지향하게 되었으며 이러한 노력이 탄탄한 기반이 된 LG전자의 디자인 목표는 철학으로까지 승화

되어 지금까지 디자인을 단순히 보고 느끼는 제품의 외관이 아니라 삶을 구성하고 변화시키는 이 세대의 문화 

코드로 인식하고 있다. 

이런 LG전자의 디자인 중시 이념의 현실화 과정에서 디자이너의 무궁무진한 아이디어를 실제 제품에 적용하기 

위한 프로세스의 개발이 중요시 된 것은 어찌 보면 당연한 결과였다. 특히 디자이너의 아이디어가 실제 설계의 

기술적 한계에 부딪혀 구현될 수 없다는 사실은 설계 팀과의 협업과정을 제품의 디자인 프로세스에서 중요한 문

제로 부각되게 하였다. 많은 시간과 비용을 들여 디자인 단계를 밟아 최종 스타일링까지 된 기발한 아이디어가 

설계 단계에서 그 실현이 불가능한 상황이 발생한다면 그야 말로 인력과 자원의 손실이 되어 기업에 불리한 영

향을 끼칠 뿐 아니라 고객의 감성을 사로잡고 사용편의성을 극대화 시키자는 원래의 디자인 취지에 부합하지 않

는 것이었다. 이러한 모순의 한계를 타파하고자 노력하는 과정에서 도입된 LG전자의 디지털디자인 프로세스는 

서로 다른 영역의 분야를 이어주는 교가 같은 역할을 충실히 해내고 있다. LG전자는 디자인 팀과 설계 팀의 긴

밀한 연계 속에 디자이너의 의도를 살리기 위해 서로 해결 방안을 찾으며 디자이너는 자신의 디자인 의도를 유

지하고 설계 팀은 디자이너의 의도를 최대한 반영한 제품을 설계할 수 있다. 

04. SUCCESSPROJECT
NAVIGATION
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2. 종전의 디자인 개발 프로세스

  하나의 산업 제품을 디자인 하는 것은 많은 프로세스를 수반하는 과정의 연속이다. 생산라인의 가동, 기술의 실

현 등에 막대한 시간과 자본에 대한 투자를 그 전제조건으로 하는 산업제품은 소비자의 일차적 선택을 유도하는 

디자인에 있어서도 그만큼 높은 품질을 요구하기 때문이다. 높은 품질의 디자인 개발을 위하여 탄탄한 컨셉 도출, 

자료조사, 수 백개의 아이디어 제시, 여러 가지 방법으로 진행되는 다양한 프로세스를 거쳐야만 새로운 창작물이 

실제로 세상에 선을 보이게 되는 것이다. 첩첩이 쌓인 디자인 프로세스는 그 과정 중에 서로 다른 이해관계, 타이

밍의 불 합치 등의 이유로 종종 혼선이 빚어지게 마련이며 창작물이 온전히 디자이너의 첫 의도대로 출시되는 것

을 더욱 어렵게 한다. 조사단계, 리서치 및 디자인 방향설정, 아이디어 단계, 모델링 단계 , 형태화 단계, 검증단

계, 발표 단계의 순서로 진행되는 과정에서 종전의 아날로그 프로세스는 스타일링을 거쳐 선정된 디자인이 3D로 

구현 되었을 때 제품 설계과정에서 디자인 팀과 설계 팀의 협업이 이루어지지 않을 경우 양산이 불가능한 상황의 

발생이 가능하며 기술에 맞춘 형태로의 디자인 수정이 이루어지게 된다. 이러한 수정의 재 반복 안에서 디자이너

는 설계 팀과 의견조율을 거치는 과정에서 많은 기간을 소요하게 되며 비효율적인 개발과정을 다시 진행하게 되

는 것이다. 이로 인해 발생된 시간과 비용의 낭비는 제품을 출시하는 데에도 문제점을 발생시켜 기업입장에서 혹

은 소비자 입장에서도 좋지 않은 결과를 불러 일으켰다.
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3. 새롭게 구축된 디지털 제작 프로세스

  산업 제품의 출시에 있어서 디자이너가 디자인한 창작물을 실제로 생산하기 위해서는 최종적 관문이 되는 것

은 바로 실제적인 구현을 위한 기술이라 할 수 있다. 따라서 기술을 담당하는 설계 팀과 디자이너의 모든 과정에 

있어서의 긴밀한 협의는 최고 품질의 제품 출시의 기본조건이라 할 수 있다. 따라서 데이터의 정확도, 공유 가능

성, 수정의 용이성 등이 종전의 아날로그적 과정보다 월등하다 할 수 있는 디지털 프로세스의 도입은 이러한 조

건의 충족에 상당한 기여를 한 것이 사실이다. 2D로 표현된 아이디어는 디자이너가 아날로그과정에서 한계를 가

지던 표현력에 도움이 되었으며 이런 그래픽을 바탕으로 구체화된 3D모델은 보다 더 정확한 이미지의 구현과 함

께 개발자 간의 이해를 더욱 용이하게 하였고 기업 경영에 있어서 선택을 더욱 명확하게 하여 재빠른 시장에의 

대응이 가능하게 하였다.

하지만 이러한 다양한 편의성에도 불구하고 디자인 프로세스에 전반적으로 사용된 디지털 프로세스는 아직 일방

적인 소통의 방향으로 양방향 커뮤니케이션에는 그 한계를 드러나는 경우가 있다. 일반적으로 진행되는 그래픽 

작업은 디자이너 한 명이 일임하게 되는 경우가 많으며 디지털 프로세스의 과정은 수치화된 데이터의 출력을 돕

는 아웃풋 기기에 불과한 상황인 것이다. 이러한 상황은 기존에 중점을 둔 다자간 소통이라는 점에서 아직 디지털 

디자인 프로세스가 미완의 개발단계에 있다는 점을 환기시켜준다. 그의 문제점을 해결하기 위해 LG 전자의 디자

인 팀이 도입한 네트워크가 디자이너와 설계 팀의 협업 프로세스이다. 협업 프로세스 안에서 디자이너와 설계 팀

은 실시간으로 디지털화 된 데이터를 주고받으며 기술과 디자인 사이의 간극을 최소화 하는 최적의 방안을 모색

하며 서로의 장단점을 보완하게 된다. 결과적으로 디자이너의 상상대로의 의도를 표현하는 제품의 출시를 도우며 

기술에 의한 수정의 반복 단계를 상대적으로 줄일 수 있게 하는 프로세스 덕에 개발의 기간 또한 단축되는 효과

를 불러 일으킨다. LG 전자 디자인 경영센터는 이러한 협업 프로세스를 통해 개별 제품 사업부와 탄탄한 네트워

크를 유지하면서 제품에 대한 유연한 조직구성을 통해 효율적이고 차별화된 디자인 개발 업무를 추진하고 있다. 

이런 프로세스의 활용은 향후 지속적으로 제품을 디자인하는 과정의 기간단축과 비용의 절감 또한 디자이너의 창

작의 욕구를 최대한 끌어 낼 수 있게 해줄 것으로 기대된다.
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1) 사전조사

여느 산업 제품의 디자인 개발과정과 다름없이 LG 인피니아 TV 디자인 또한 정확한 소비자, 시장의 분석을 토

대로 이루어지게 되었다. 예전 흑백에서 컬러TV로의 급격한 변화 이후 딱히 이렇다 할 발전이 없었던 TV시장에 

웹, 네트워킹, 디지털 방송 등의 다양한 신기술이 그 시장의 변화를 촉진하기 위해 봇물처럼 쏟아져 나오는 사회

의 분위기 안에서 LG 전자는 기존 TV의 프레임을 벗어나 기술의 발전을 더욱 효과적으로 시연해줄 디자인의 개

발을 시도하였다. 향후 컨셉화 과정의 기본적인 데이터베이스가 될 자료조사 과정에서는 정확한 예측과 가설의 

검증이 필요하며 이에 따라 LG전자는 전문가들로 구성되어진 고객 리서치 그룹의 운영, 대면설문 등의 전통적인 

방식 사용과 함께 뇌파측정, Eye Tracking등의 첨단 기법을 활용하여 조사과정에 정확성을 더하고 있다.
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2) 조사단계 - Image searching

모든 Designer들은 본격적인 Design Process에 진입하기 이전 항상 참조 이미지에 대한 검색과정을 진행한다. 

이때 검색- 출력하는 과정에서 상당수는 무작위적인 이미지 서칭 시스템에 의존하게 되며, 이는 시간의 낭비와 

부정확한 검색 결과를 발생시키는 한계를 가지고 있다. 또한 검색 결과물에 대한 정리가 체계적으로 이루어 지

지 않아 동일한 이미지를 여러 번 검색하게 되거나, 다른 팀과의 정보 교류가 원활하지 못해 이미 찾아 놓은 이

미지를 또다시 검색하게 되는 무의미한 반복을 거듭하는 경우가 발생된다. 이러한 업무상의 낭비 제거를 위하여 

LG전자에서는 이미지 데이터의 효율적/ 과학적 개선을 위한 데이터베이스를 구축하였으며 현재 적극적으로 업

무에 적용하고 있다. 새로운 시스템은 검색하고 자 하는 컨셉의 키워드를 입력하면 그와 연결된 보조 키워드가 

자동으로 연결되어 유사 이미지의 반복 적인 검색이 아닌 다양한 이미지의 자동 검색이 가능하게 되었으며 키워

드 간의 상관관계의 비중 조절 또한 가능하여 보다 다양한 조건에 효율적인 이미지 검색이 가능하게 되었다.
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3) 디자인 방향(컨셉) 설정

조사된 자료를 기반으로 본격적인 개발 프로세스가 시작되기 전 그 첫 걸음인 디자인 방향의 설정 과정을 거치

게 된다. 정확한 컨셉의 도출은 많은 시간과 비용이 소요되는 산업 제품의 개발 프로세스 내에서 하나의 중심축

을 형성하여 프로젝트의 효율적인 진행을 좌우하며 이는 향후 마지막 출시단계까지 프로젝트의 성패를 결정짓는 

중요한 핵심요소가 된다. 따라서 정확한 예측과 가설의 검증을 통해 컨셉이 증명될 수 있도록 하는 것이 중요하

다. LG 인피니아 TV는 최고 품질의 영상의 구현에 디바이스의 영향을 최소화함으로써 현실과 가상 사이의 경계

를 무너뜨리는 동시에 소비자의 높아진 미적 감각을 충족시킬 수 있는 보석 같은 이미지의 형태를 그 컨셉의 시

초로 하였다. 
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4) CMF Trend Catching

 CMF Trend Catching란 LG전자 만의 독자적 시스템으로 최종적 제품에 구현되는 소재의 컬러, 마감, 표현에 대

한 정보와 시장의 최신 트렌드를 신속하고 정확하게 공유 할 수 있도록 인터넷에서 접속 가능 하게 하였다. 최

신 CMF Trend에 대하여 LG전자가 구축한 글로벌 네트워크를 바탕으로 각국의 디자인 연구소와 자료를 수집하

는 모니터들이 수시로 데이터를 업로드 하고 있으며 각 파트에 있는 디자이너들은 수시로 이 시스템에 등록되어 

있는 자료를 확인하여 각 산업계 전반의 중심적인 이슈가 되는 CMF에 대한 실시간 공유를 진행한다.
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5) 아이디어 도출

사실 기술의 제약을 받는 산업제품의 디자인에는 많은 한계점들이 도출되게 마련이며 TV제품도 이와 같은 상황

에 열외일 수 없다. 따라서 디자인을 시작하는 단계의 아이디어에 기본적인 기술 지식을 포함시키며 디자인 상

상력에 제한을 가해야 하는 것도 제품 디자이너의 고충이라 할 수 있다. 최근에는 디자이너가 소재에 대한 이해

나 아이디어가 없는 디자인을 제안하는 것을 무책임하다고 할 정도로 디자이너의 역할이 점점 넓어지고 있다. 

사실 TV디자인에서 아이디어 스케치가 그대로 실현되는 것은 채 절반도 되지 않는다. 나머지는 소재와의 연결, 

표면 가공 등을 통해 새로운 느낌을 찾는 것이 중요하다. 혁신적인 디자인을 내놓기 위해 새로운 기술과의 접목

이 중요한 것이다. 인피니아는 TV의 빛을 콘트롤하는 디바이스라는 속성에 현실에 존재하지 않는 투명한 느낌을 

주기 위하여 보석의 단면 같은 느낌의 스케치를 진행하였다.
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6) 모델링

2D의 그래픽으로 표현된 아이디어는 다시 컴퓨터 화면에서 3D 즉 입체의 가상 형태를 가진 그래픽으로 발전된

다. 입체적으로 표현된 디자인은 그 자체로 효과적인 이해와 설득을 위한 자료가 되며 가상공간에서의 기술의 

접목을 통해 아이디어의 실현가능성을 우선적으로 예측하여 이후 목업 혹은 실제 제품화 과정에 있어서의 실수

의 반복을 감하여 준다. 작곡가가 음악으로 듣는 사람과 교감하기 위한 작곡을 하듯이 제품 디자이너 또한 자신

의 제품을 가능한 많은 소비자가 사용하여 소비자와의 공감을 이끌어 내고자 한다. 이전의 컨셉, 아이디어 도출 

과정와 더불어 가상의 데이터로는 가장 최종단계인 3D 모델링 과정에서도 대량생산, 원가절감, 성능개성을 위한 

스타일의 양보가 불가피한 상황이 발생하지만 디자이너는 대중적인 분위기에 어느 정도 순응하며 시장에 새로운 

트렌드를 창조하기 위한 노력을 아끼지 않는다.
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7) 형태화

제품디자인의 과정에서는 실질적 제품의 생산 혹은 대량생산 체제의 가동 이전에 실제에 거의 비슷한 모형의 제

작을 필수적으로 거친다. 이는 제품의 불량률을 최소화 하며 최고 품질의 제품을 소비자에게 공급함으로써 기업

의 경영에 지속적인 성장 토대를 마련하여 주는 없어서는 안 될 과정이라 할 수 있다. 종전의 아날로그 디자인 

프로세스의 과정에도 빠질 수 없던 형태화 과정은 그 기술의 한계로 인하여 숙련된 기술자가 모형의 제작에 수

작업으로 참여하였다. 수작업은 그 아날로그적 한계에 따라 조금의 오차에도 큰 형태 전체가 뒤틀려 버리는 경

우가 빈번히 발생하였으며 이런 실패에 거듭된 수정으로 인하여 시간과 비용에 많은 낭비를 소요하게 되었다. 

반면 최근 목업 제작을 필요로 하는 거의 모든 기업에 채택된 NC 머신의 경우는 디지털로 수치화된 데이터를 

정교한 기계의 움직임으로 형태화 할 수 있어 보다 정확한 결과물을 예측 가능한 시간 내에 생산해 낼 수 있게 

되었다. 물론 기계를 사용하게 된 현재에도 마지막 섬세한 마무리 단계에는 기술자의 손길을 필요로 하는 경우

가 있지만 과거 수작업으로 전체 과정을 소화하던 때에 비하여 비약적인 발전을 이룬 것이다.
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8) 검증

목업으로 제작, 소재, 컬러, 기술적인 부분의 수정사항에 모든 과정을 거친 제품 디자인은 최종적으로 기업의 여

러 이해관계자 앞에서 시험대에 오르는 품평의 과정을 거친다. 이는 여러 시간과 노력의 결실이 소비자 앞에 출

시되기 전 최종적으로 검증되는 과정이며 제품이 출시되었을 때의 여러 가지 상황에 대한 종합적인 대비책의 마

련 과정이라 할 수 있다. 이때 과거의 프로세스는 3D 모델링, 3D 렌더링의 과정 완료 후 실제 품평은 디자인 된 

그래픽을 프린트로 출력 후 보드에 붙여 시연하는 방식의 전통적인 품평방식을 유지하였지만 최근 LG전자의 새

로운 기술인 Real Time Visualization 은 품평방식에도 3D의 구현을 가능하게 하였다. 이는 3D로 구현되는 이미

지의 현실감 있는 선 경험을 가능하게 하며 결과물에 대한 사전 검토 및 구체적 사항의 의사결정을 신속하게 하

여 검증과정에서의 일정 단축 및 정확한 검증에 대한 효율성을 향상시킬 수 있게 하였다. LG전자의 3D TV인 

LE9500 Model 또한 Real Time Visualization Process 로  Rendering Event를 진행 하여 제품 개발에 따른 검

증을 진행하였다.

기존 Process

수정수정

Load

개선 Process

PT

Real Time 

Visualization 

Process

Rendering

Modeling

Design Tool 이관 

Rendering 수행

Modeling

3D Rendering

2D Package 보강

2D Rendering 출력

보드 제작

PT
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9) 발표

 가벼워 보이는 TV에 대한 열망으로 시작된 LG전자의 인피니아 TV개발프로세스는 최종 제품의 출시로서 그 종

결을 맺는다. 벽과의 밀착 감을 최대한으로 부각시킨 인피니아는 기존의 거실 한가운데를 차지하는 육중한 존재

감의 구조물이나 기계장치와 같은 TV와는 달리 벽에 유리가 한 장 붙어있는 느낌을 제공한다. 이는 35밀리미터

가 넘던 기존 3D TV의 테두리 폭을 16mm로 대폭 줄여 3D 영상을 시청할 때의 몰입 감을 최대한 높인 것과 관

련이 크다. 아무래도 두꺼운 베젤은 시청을 방해하는데, 이를 최소화하게 되면 TV 안의 3D 영상(가상)과 TV 밖

의 실제 배경(현실) 사이의 간섭이 줄어들게 되고 보는 것에 대한 ‘본질을 추구’하는 사용자들의 욕구가 디자

인에 더욱 더 적극적으로 반영된다고 볼 수 있다. LG의 인피니아 3D TV는 출시와 함께 미국의 대표적인 전자전

인 CES 2010에서 ‘Best Of Innovation Award’를 수상하고, 유럽의 대표적인 디자인 어워드인 reddot design

에 선정되며 그 디자인의 가치를 인정받고 있어 더 의미가 깊다. 또한 제품의 출시와 동시에 진행되는 마케팅에 

대한 활발한 연구는 제품이 소비자에게 더욱 가깝게 접근하는 것을 가능하게 하며 글로벌 프리미엄 TV브랜드의 

입지를 더욱 확고히 해주는 장치가 된다.
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4. LG 인피니아 3D TV의 핵심 특징

1) Full LED

패널 전면에 LED를 배치한 다이렉트(직하) 방식으로, 무려 1,200개의 LED가 빼곡히 자리하고 있어 최고의 화질

을 가능하게 하였고, 또한 이를 통해 두께의 최소화를 가능하게 하였다.

2) Borderless

베젤 즉 TV의 테두리 두께를 확 줄이며 통유리로 보더를 감춘 이전의 보더리스보다 한발 앞선 미려한 디자인을 

선보이고 있다. 정형화된 TV의 틀을 깨어 거실의 TV 가 갤러리의 액자와 같이 아름다움을 선사할 수 있는 기술

을 적용하여 디자인적 요소를 더욱 부각시켰다.

3) Wireless

미디어박스를 별도로 구매하면 DVD플레이어, 게임기, 홈시어터 등 주변 기기를 화질 손상 없이 무선으로 연결

할 수 있으며, 일반 외장하드를 TV에 연결하면 생방송을 동시 녹화해 되돌려 보는 타임머신 기능도 이용할 수 

있다.

4) 480HZ

1초에 480장의 영상이 화면을 부드럽고 선명하게 표현해 주면서 백라이트를 조절하여 잔상을 없애는 기술을 구

현하여 선명한 화질을 제공해 준다. 또한 빠르게 전환되는 영상에서도 어지러움을 줄이고 눈의 피로감도 최소화

할 수 있다.

5) Home Network

인터넷 콘텐츠 서비스도 다양하다. 운동, 여행, 동화 등 유용한 생활정보를 제공하는 콘텐츠 큐브를 비롯해, 유

튜브 동영상, 구글의 웹 앨범 서비스인 피카사 등을 인터넷을 통해 실시간으로 이용할 수 있다. 

TV를 통해서 웹을 이용하여, 뉴스, 날씨, 증권, UCC 등 온라인 컨텐츠를 사용 가능해 짐에 따라 무한한 정보를 

얻을 수 있다.

디지털 홈 네트워킹 표준(DLNA: Digital Living Network Alliance)을 이용해 휴대폰, PMP, PC 등에 저장된 동영

상과 음악 파일도 무선으로 공유해 재생할 수 있다.

6) Smart Energy Saving

외부의 조명 변화를 감지하여 자동밝기 조절을 통해 TV 소비전력을 최대 70%까지 알뜰하게 절약함으로써 에너

지절약 실천을 가능하게 한다.
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5. LG 전자의 디자인 경영센터

디지털화의 성과

 LG전자는 ‘감동과 신뢰를 디자인 한다’는 것을 목표로 컨셉(Concept), 스타일(Style), 사용(Interface), 마무리

(Finishing) 등 4대 디자인 핵심역량을 선정하고 ‘1등 디자인(Great Design)’을 위해 노력하고 있다. 모든 제품

과 서비스의 개발 초기부터 디자인을 주축으로 상품기획, 설계, 마케팅 등 관련부서가 협업팀(Cross Functional 

Team)을 구성해 고객에게 차별화된 가치를 제공하는 명확한 상품 컨셉과 매력적인 디자인을 개발하고 있으며 

이에 맞춘 디지털 프로세스의 도입 또한 업계 내에서 선도적 위치를 차지하고 있는 실정이다. 이러한 LG전자 디

자인 경영의 노력의 결실은 하나, 둘 실현되고 있다. 2006년 세계 최고의 디자인 기업에게 수여하는 레드닷 디

자인 ‘올 해의 디자인 팀상’을 수상하였으며, 최근 iF와 red-dot 등의 국제적인 디자인 상을 다수 수상하면서 

그 동안의 열정으로 키워온 LG전자의 디자인역량을 확인할 수 있었다. 
 

 또한 개발과정에 있어 아직은 미숙한 점이 발견되는 디지털 프로세스 뿐 아니라 LG전자가 추구하는 ‘1등 디

자인(Great Design)’을 지속적으로 창출하는 중심이 될 핵심인재의 개발에도 노력을 아끼지 않는다. LG전자는 

새로운 사업기회를 포착하고, 미래의 변화를 예측해 시장에서 히트할 수 있는 상품의 새로운 컨셉을 만들고 디

자인을 독자적으로 수행하는 ‘수퍼 디자이너(Super-Designer)’를 발굴, 집중 육성하고 있다. 수퍼 디자이너는 

시장을 선도하는 새로운 상품 컨셉 개발 및 사업기회를 포착하고, 혁신적인 디자인을 실현할 뿐 아니라 열정적

인 자세로 조직을 리드하는 디자인 분야의 핵심인재를 의미한다. 발굴된 핵심인재는 LG전자가 구축한 글로벌 네

트워크를 이용해 미국, 일본, 중국, 인도, 영국에 설립한 디자인연구소와 협력 관계를 유지하며 프로젝트를 진행

하고 각 지역별 요구에 맞춘 제품의 디자인을 개발한다. 이를 위해 10여 개국에서 500여 명의디자이너가 협력하

고 있으며 서울의 디자인 경영센터는 개별 제품 사업부와 탄탄한 네트워크를 유지하면서 제품에 따른 유연한 조

직 구성을 통해 효율적이고 차별화된 디자인 개발 업무를 추진하고 있다. 

 이러한 활동을 통해 디자인 경영센터는 고객 인사이트에 기반한 창의적인 제품디자인을 통해 생활의 편리함

과 아름다움을 제공하고 있으며 고객이 추구하는 가치를 위해 끊임없이 연구 노력하고 미래를 선도하는 디자인

을 끊임없이 전개해 나가고 있다. LG전자의 디자인에 관련한 모든 활동은 결국 고객이 추구하는 가치를 위해 끊

임없이 연구 노력하는데 그 중심이 있으며 ‘미래 선도 형 디자인(Great Design)’ 이루는 그날까지 계속 이어

질 것이다.
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6.LG전자의 기업개요

■회사명 : LG 전자

■설립 : 1958년 

■대표 : 남용 부회장

■사업내용 : 홈 엔터테인먼트, 모바일 커뮤니케이션, 홈 어플라이언스, 
           에어컨디셔닝 및 비즈니스 솔루션의 다섯 개 사업 본부로 구성

■주소 : 150-721 서울특별시 영등포구 여의도동 20 LG트윈타워

■TEL : 02-3777-1114(대표전화)

■HP : www.lge.co.kr
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LG 전자

이명훈 책임연구원

인피니아 TV를 디자인하셨는데 인피니아TV는 어떤의미를 가지고 있으며 어떠한 의도로 
디자인 되었습니까?

 ‘무한한(Infinite)’과 ‘세상(ia)’의 합성어인 인피니아는 지금까지의 TV에서는 경험하지 못한 디자인과 콘텐

츠, 네트워킹을 자유롭게 즐기는 TV라는 의미를 담고 있습니다. TV에서 ‘자유’라니 무슨 생뚱맞은 소리인가라

는 얘기를 할 수도 있겠지만, 저는 그 광고를 보고 전율을 느꼈습니다. 미래의 TV는 최고의 화질과 더불어 TV 프

레임과 화면 사이의 경계선을 극단적으로 없앤 디자인, TV에 연결되어 있던 어지러운 선들을 깨끗하게 없애 버리

고 무선 인터넷을 통해 TV에서 웹 접속이 가능하게 할 것입니다. 이를 통해 ‘몰입’을 방해하는 모든 것으로부

터 ‘인간을 자유롭게 하겠다.’라는 의지의 표현이라 하겠습니다.

TV 디자인은 언제부터 하게 되셨습니까?

  10년 가까이 휴대폰 디자인을 하다가 지난해 처음 TV 같은 대형 제품의 디자인을 맡아보니 처음에는 감(感)을 

잡기가 어려웠어요. 그런데 지금 생각해보면 오히려 처음이었기 때문에 제품을 객관적으로 볼 수 있었고 이전에 

하지 않았던 혁신적인 시도를 많이 할 수 있었던 것 같습니다. 

‘TV가 가벼워 보였으면 좋겠다.’라고 생각한 건 제가 휴대폰 디자인을 할 때부터였으며, 거실 한 가운데를 차

지하는 육중한 존재감을 가진 TV, 커다란 구조물이나 기계 장치와 같은 느낌이 아니라 집안 벽에 액자가 걸린 듯 

가벼운 느낌이 들었으면 좋겠다고 생각 했습니다.

05. MESSAGESFROM 
LEADERS
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아이디어는 언제 주로 떠오르고 그걸 어떻게 기록하십니까?

  하루 종일 회사에서 스케치를 해도 아이디어가 풀리지 않다가도 퇴근해서 샤워를 하다가 문득 반짝 아이디어가 

떠올라 팀원들에게 전화로 바로 이야기를 한 일화라던가. 퇴근하면서 운전하다가도 아이디어가 떠오르기도 하면 

놓치지 않으려고 차에 메모지를 항상 준비해둡니다. 제 취미가 일렉기타 연주라 교회에서 CCM팀을 맡고 있는데 

예배를 드리다가도 디자인 아이디어가 떠오르기도 합니다.  

이명훈 책임연구원 님이 생각하는 디자이너의 가져야 할 중요한 조건은 무엇이라고 생각
하십니까?

  고객이 무엇을 원하는지, 어떤 느낌을 원하는지를 자신도 알지 못했던 것을 알려주는 것이 바로 디자이너입니

다. 그래서 디자이너는 그들을 관찰하고 그들과 똑같은 경험을 하는 것이 중요한 것 같아요.

이명훈 책임님은 이미 지금도 인피니아TV를 디자인하면서 유명해지셨지만 앞으로의 행
보라던가 어떤 디자이너가 되고 싶으 싶니까?

  저는 BMW나 뱅앤울룹슨의 수석 디자이너들처럼 환갑이 다 되어서도 스타일을 잡고 있는 디자이너가 되고 싶

어요. 디자이너는 디자인 분야에서 최고가 되어야 리더십이 나온다고 보거든요. 저는 10년 후에도 지금처럼 디자

인을 하고 있을 것 같아요.
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06. SUCCESS 
SUGGESTION

   2010년 현재, 가전 업계의 시장에는 명품 제품으로 프리미엄 시장을 공략하려는 국내 대형 가전 업계의 움직

임이 거세다. 기존 브랜드와 차별화해 프리미엄 브랜드를 따로 내놓는 곳이 있는가 하면, 프리미엄으로 라인업을 

다양하게 늘리는 경우도 있다. 국·내외로 불황기 상위 시장 공략이 늘어나는 것과 프리미엄 가전 시장 규모가 커

지고 있는 추세에 따라 프리미엄급 명품 가전은 더 늘어날 전망이다. 이에 LG전자는 최근 이슈가 되고 있는 주요 

분야에 대한 철저한 대비를 하고 있으며 좋은 결과를 낳을 것이라고 자신하고 있다. 2010년 프리미엄 가전제품을 

위해 업계에서 힘쓰고 있는 부분은 단연 디자인의 차별화다. 기능만을 앞세운 백색 가전은 소비자에게 관심을 얻

기 힘들 정도로 제품의 최신 기능을 최대로 표현해 줄 수 있는 디자인에 대한 수요가 점차 늘어나고 있으며 이에 

대응하여 기업들은 개발 단계부터 프리미엄 시장을 공략해 특별한 디자인과 품질로 무장한 제품을 출시하게 되었

다. 명품에 걸 맞는 디자인으로 소비자의 눈길을 사로잡겠다는 전략인 것이다. LG전자에서는 TV제품군에서 대중

적인 브랜드 엑스캔버스(XCANVAS)와 별도로, 프리미엄 브랜드 ‘인피니아’를 출시하고 프리미엄 제품으로 라인

업을 시도하여 그간에 그룹차원에서 이루어 졌던 연구ㆍ개발(R&D)의 성과를 시장에 선보였다.

LG전자의 고급형 TV ‘인피니아’의 지향점은 자유다. 네트워크, 화질, 콘텐츠 등 TV의 한계를 넘어선 세상을 보

여주겠다는 의미다. 그런 LG가 최근 새롭게 도전한 분야가 3차원(D) TV다. LG전자는 이제 TV시장에서 3D TV가 

아니면 얘기가 안될상황 이라며 중급 이상의 TV에 모두 3D 기능을 첨부하는 것을 목표로 하고 있다. 눈으로 보던, 

머릿속으로만 상상하던 입체 영상의 세계를 보여주는 야심찬 목표의 구현이라 할 수 있다. 화면의 밝기를 최대로 

높여주는 풀 LED(발광다이오드) 광원(光源),눈에 남는 잔상을 없애 입체감을 배가시켜 주는 ‘트루모션 480헤르

츠(㎐)’ 등 최고의 기술을 담아 3D TV 시장 개척에 나선 인피니아 브랜드에는 ‘프리미엄 LED TV(LE 8500)’

와 ‘인피니아 Full(풀) LED 3D TV(LX9500)’가 들어가 있다. 특히 고급형으로 출시된 ‘인피니아 Full(풀) LED 

3D TV’는 집약된 기술과 명품 디자인이 담겨있다.
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■최강의 화질

3D TV는 입체 효과를 느끼기 위해 안경을 쓰고 화면을 봐야 한다. 눈앞에 하나의 창을 덧씌워 보는 방식이라 맨

눈으로 볼 때보다 TV 밝기나 화질이 떨어진다. LG전자가 3D TV의 승부처로 삼은 것이 화질이다. 안경을 쓰고 TV

를 봐도 기존 LED TV보다 뛰어난 화질을 보여주겠다는 전략이다. LG는 지금까지 출시된 LED 3D TV 중 가장 많

은 1200개의 LED 소자를 TV 화면 뒤에 촘촘히 배치했다. LED는 TV 화면에 빛을 보내주는 역할을 한다. 보다 많

은 LED를 사용한 만큼 밝기가 뛰어나다는 게 회사 측의 설명이다. ‘풀 LED’란 수식어는 많은 LED 소자를 활

용했다는 의미를 담은 표현이다. 3D TV는 왼쪽과 오른쪽 눈에 번갈아 가며 초당 240장의 영상을 보여주는 방식

으로 입체감을 구현한다. 이 과정에서 잠시라도 양쪽 눈에 동일한 화면이 비춰지면 어지럼증을 유발하는 영상겹

침(Cross-Talk) 현상이 나타난다. LG는 이 같은 문제를 개선하기 위해 ‘트루모션 480헤르츠(㎐)’ 기술을 적용했

다. 초당 240장의 영상을 번갈아 보여줄 때 LED 빛을 끄는 기술을 하나 더 추가했다. 화면 사이사이에 검은 화면

이 들어가 마치 480장의 영상을 보는 것 같은 효과를 낸다. 중간에 들어간 검은 화면은 실제 영상은 아니지만 눈

에 남아 있는 영상을 씻어 내주는 효과를 낸다. LG전자가 잔상 문제에서 자신감을 갖는 이유다. 

 이 제품은 테두리를 기존 3D TV의 절반이 채 되지 않는 16㎜로 줄였다. 3D 영상과 TV 밖의 배경이 서로 간섭

하는 현상을 막아 몰입 도를 높여준다. 
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■화면 깊이가 다른 3D TV

LED를 가장 많이 사용한 LG 3D TV는 이론적으로 가장 밝은 빛을 내야 한다. 하지만 매장에 진열된 다른 회사 

제품과 비교해 보면 밝기 차이를 쉽게 느끼기 어렵다. 이럴 때 주의 깊에 비교해볼 대목이 색감이다. 검은 색으

로 표시되는 부분이 얼마나 검게 보이는지, 어두운 부분과 밝은 부분의 명암비 차이가 어떤지 살펴봐야 한다. 인

피니아 3D TV는 색감에서 다른 제품에 비해 뛰어나다. 많은 LED 소자를 이용해 충분한 빛을 사용하다 보니 어

두운 부분은 어둡게, 밝은 부분은 밝게 표현할 수 있어서다. 사람의 얼굴,검은 배경 등에 붉은 빛이 도는 경쟁사 

제품에 비해 안정된 색감을 구현한다. 일반 LED TV의 명암비가 600만 대 1 수준인 반면 LG의 신제품은 1000만 

대 1의 효과를 낸다. 확연한 명암비를 이용해 3D 입체감을 배가시킬 수 있다는 게 회사 측의 설명이다. LCD TV

연구소 수석연구원은 “경쟁사 제품은 부족한 LED 빛을 화면색을 밝게 하는 방식으로 보정하다 보니 검은색이 

뿌옇게 보이는 단점이 있다”며 “명암비, 채도 등 색감을 비교해 보면 다른 회사 제품들과 확연한 차이를 느낄 

수 있을 것”이라고 말했다.

■팔방 미인 다양한 기능

인피니아 3D TV는 다양한 부가 기능도 갖췄다. 3D 안경은 선글라스를 연상시키는 유선형 디자인을 채택, 착용

감이 편안하다. 한 번 충전으로 40시간 연속 시청이 가능하고 최장 7m 거리에서도 TV와 오차 없이 신호를 주고

받을 수 있다. 3D 카메라와의 호환 기능도 넣었다. 사진을 찍은 후 메모리 카드를 직접 TV에 연결해 3D로 감상

할 수 있다. PC 변환 작업을 거친 후 볼 수 있는 다른 제품과 차별화한 요소다. 화면에 54개 채널을 동시에 띄

운 후 원하는 채널을 선택할 수 있는 ‘채널 브라우저’ 기능，무선 연결 기능，생방송을 멈추고 돌려 볼 수 있

는 타임머신 기능도 탑재했다. 
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