
3. 세션 1 

 

1) 주제: 디자인혁신과 미래
 

디자인의 혁신을 통한 기업의 성장과 국가 경제의 발전을 추구하는 대다수의 국가들은 굿디

자인 상품을 선정하고 홍보해왔다. ‘좋은 디자인은 기업의 이익을 창출한다’는 고전적인 명

제를 언급하지 않더라도 기업의 디자인 혁신이 기술개발에 대한 장기간의 투자보다도 리스

크가 적고 더 효율적으로 기업에게 큰 이익을 가져다 주고 있음은 사실이다. 

 

그러나 최근 굿디자인이 과연 기능이 뛰어나고 경제적이며 아름다운 것만을 이야기하는 것

인가 하는 데에 많은 의문이 제기되고 있다. 어떤 나라에서는 디자인의 안전성이나 사회적

인 기여도, 어린 학생들에 대한 교육적인 효과나 환자들의 치료에 적합한 디자인인가를 따

지며, 문화적인 요소에 더욱 큰 비중을 두고 디자인 상품을 평가하기도 한다. 

 

평가의 척도는 해석하기에 따라 다를 수도 있으나 인간의 삶의 질을 높이고 사회 공동체에 

기여한다고 하는 공통점을 발견할 수 있다. 지속 가능한 디자인, 에코디자인, 유니버셜 디자

인 등의 용어가 가르키는 것처럼 인류가 직면하고 연대하여 해결해야 할 과제가 있기 때문

이다. 
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2) 기조 강연 
 

행사 기조강연 / 세션 1 

일정 12월 4일(목) 15:30~17:30 

발표자 
베니토 조반네티_ 

조반네티디자인 대표, 이태리 

강연주제  혁신과 디자인 

 

 

베니토 조반네티_ 1962년 Giovannetti Collezioni d’Arredamento를 설립했다. 이 회사는 

설립 초기부터 Superstudio나 Archizoom과 같은 초창기 디자이너 그룹과 협력하여 왔으며, 이것은 이탈리아 

디자인 역사에 중요한 영향을 주었다. 그는 유럽의 유명 디자이너들의 연구, 실험, 그리고 엔지니어링을 선택, 

착수, 지원하는 사업가로서 자신의 역할을 차별화하고 있다. 또한 문화와 예술을 고찰하며 형태와 기능을 

중요시한다는 입장을 단호히 한다. 그의 다수의 역사적 작품은 11개 미술관에 전시되어 있다. 그는 현재 

피스토피아에서 거주하면서 작품활동을 하고 있다. 

 

 

 

: 혁신과 디자인 

 

이번 강연에서는 조반네티사의 32년 전에 생산된 디자인 제품으로 현재까지도 생명성을 지

니고 있는 제품을 소개하였다. 이는 독창성으로 미래에도 생명력을 지닐 제품들이다. 

혁신과 디자인의 기능으로서 제품은 미학적 현상만이 아니라 기능성이 추가되어야 한다는 

것이다. 기능은 프로젝트가 처한 환경에 따라 고려되어야 하며, 미와 기능이 모두가 디자인

의 중요한 요소이다. 

 

(1) 이탈리아의 디자인 

이탈리아의 많은 디자인 회사들이 50년 전부터 이탈리아 산업을 현대적으로 개발하는 데 

공헌하였으며, 디자인의 산업적 쇠퇴에 맞서고 있다. 국가의 모든 근본적 측면과 연관되어 

있다.  

이탈리아의 디자인은 경제발전을 보여주는 모습이며, 도덕으로 환경파괴를 방어하고 환경을 

보호하는 역할을 한다. 또한 디자인계는 대학과 밀접한 관계를 유지하며 연구, 실험, 교육을 

실시하고 있다. 

 

제조를 하는 기업가의 목적은 무엇인가? 

디자인과 연관된 기업의 목적은 대부분 이윤, 수익, 이익의 추구이다. 그러나 이러한 기업가

를 구성하며 기업을 지속적으로 가능하게 하는 것은 바로 ‘열정’이다. 이 열정은 기업가를 

움직이는 원동력이며 기업가를 움직이는 꿈과 현실이며, 자극과 문화의 출구이다. 열정은 

기업가가 바라보게 되는 이상, 즉 꿈을 만들어 낸다. 이상과 현실은 조화롭게 어우러져 촉
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진제 역할을 하게 되고 대부분 문화로 이어진다. 

아름다움의 세계는 우리의 이상, 꿈을 실현시키고자 하는 의지의 결과이며, 유용성의 세계

는 필요와 창조가 결합된 결과이고, 창조의 세계는 유토피아와 사물의 통합이다. 이 모든 

것의 목적은 바로 ‘인간’이다. 

 

모든 디자이너들이 기억해야 할 것은 제품의 실제 성공은 스탠다드한 제품을 특별하게 하는 

것이다. 제품 개발에 있어 디자인은 매우 중요하며, 디자인은 보호되어야 한다. 디자인은 모

든 사람의 제품이 될 수 없으며 모방되어서도 안 된다. 모든 디자인 종사자들은 제품을 모

방해서는 안 되며, 이러한 방식으로 일해서는 절대 안 된다. 디자이너들이 스스로 자신의 

디자인을 보호해야 하며 디자인을 보호하는 데 앞장서야 한다.  
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3) 발표 1 
 

행  사 발표 1 / 세션 1 

일  정 12월 4일(목) 15:30~17:30 

발표자 
안마리 부땡_ 

프랑스산업디자인진흥청장, 프랑스 

강연주제  Design Innovation and the future 

 

 

 

안마리 부땡_ 프랑스 감사원의 Senior magistrate이자, 프랑스디자인진흥청(APCI) 창시자 

이며 현재 진흥청장을 역임하고 있다. 또한 1984년부터 1992년까지 프랑스 국립 Institute for Advanced Studies in 

Design인 ENSCI-les Ateliers에서 총장 및 이사로 근무하였으며, 헬싱키 산업디자인대학교 디자인 리더쉽 프로그램

의 자문위원이기도 하였다. 세계산업디자인단체협의회(ICSID)의 회원이었고, 2001년에는 지역 자문위원으로 선임

되었다. 부땡은 다수의 간행물을 집필했으며, 디자인 교육, 디자인 경영, 디자인 전략, 디자인 문화와 기술 등, 광

범위한 분야에 걸쳐 여러 저서에 기고하여왔다. 

 

 

 

: Design Innovation and the future 

 

(1) 디자인 혁신: 프랑스의 시각 

당신이 디자인은 우리의 세계를 반영한다고 생각하며 ‘서울 세계 베스트디자인 전’을 관람

했다면 트랜드와 사회가 연결 되어 있다는 것을 알 수 있을 것이다. 문화는 다르지만 우리

는 같은 사회 안에서 살고 있다는 것을 알 수 있다. 

 

먼저 프랑스의 배경에 대한 설명과 프랑스의 정체성에 관한 설명을 하고자 한다. 

프랑스는 중앙집중화의 전통을 가진 나라로 왕족에서 공무원으로 변화된 행정 중심국가 이

며, 또한 명품, 기술, 건축, 디자인, 그리고 토목 공사로 유명하다. 최근, 220미터의 대형 다

리를 짓는 토목 공사를 프랑스인은 뛰어난 기술로 성공적인 공사를 하였다.  

20년 전만 해도 디자인의 인식이 높지 않았으나 이제 프랑스도 변화를 깨닫고 있으며, 인지

과학, 정보과학 분야에 서서히 눈을 뜨고 있다. 그러나 이제는 합리적인 사고만으로는 충분

하지 않으며, 과학기술과 문화예술을 어떻게 연계할 것인가에 대한 관찰이 필요하고 새로운 

트랜드 및 기술을 볼 수 있는 시각을 가져야만 한다. 또한 정보, 재료, 기술들을 전달하고 

감정 및 아이덴티티를 전달할 수 있어야 한다.   
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(2) Traditional products reviewed with modern technologies and materials 

파코라반의 향수는 감각적인 재료의 사용으로 미니멀 미학을 보여주고 있으며, 두번째의 럭

셔리한 포장은 샴페인이 서 있을 수 있도록 디자인 되었다. 마지막으로 프랑스의 나이프이

다.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Paco Rabanne Veuve Clicquot Couteau Dozorme 

 
 
 
 
... an approach which leads to sensoriality and emotion  

 

디자인은 미래의 요구에 맞추어야 할 것이며, 사례 연구를 통한 트랜드를 발견함으로써 디

자인 비전을 제시 할 수 있어야 한다. 

이제 디자인 전체 제품의 전략적 방향을 설정하는 툴이며, 제품 개발에 있어서 발생할 수 

있는 장애 요인을 미리 알 수 있는 툴이어야 한다. 예를 들어 사람들의 약물 투여 방식의 

행동을 조사한 후 여러 형태의 약물 투여 방식이 있어야 한다고 제시한 항생제가 있다. 

이러한 꿈의 프로젝트를 보면서 우리가 잊지 말아야 할 것은 우리는 하나의 세계 안에서 살

고 있지만 우리의 꿈은 여러 세계 안에서 살 수 있다는 것이다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  디자인코리아 2003 | 세션 1_디자인 혁신과 미래 

22 

 



4) 발표 2TTTTTTT

 

행사 발표 2 / 세션 1 

일정 12월 4일(목) 15:30~17:30 

발표자 
에릭 찬 

(에코 디자인 대표, 미국) 

강연주제  Logic + Magic, and Beyond 

 

 

 

에릭 찬_ 1989년 에코 디자인을 설립하였으며 사무용품, 정보통신 및 컴퓨터 설비장치, 

가정용품, 스포츠용품, 그 외 소비자용품 등 광범위한 분야에서 큰 활약을 하고 있다. 30여 개 디자인 대회와 전시

회로부터 많은 수상경력을 가지고 있으며, 그의 디자인은 세계 유명 박물관에 소장되어 있다.  

 

 

 

: Logic + Magic, and Beyond 

 

1. 무엇이 좋은 디자인인가? 좋은 디자인은 합리와 마술에 관련이 있다. 합리는 기능적 형

식이며, 논리는 유형/무형의 가치이며, 마술은 미와 시적인 디자인이다. 우수한 디자인은 문

화와 산업의 결합이다. 예를 들자면, 어떤 냉장고에 물건을 싱싱하게 담을 수 있는 기능을 

가지고 있는 한, 구매자들은 냉장고의 영역이 확대되어 모든 물건을 잘 담을 수 있는 새로

운 도구를 필요로 한다. 이러한 산업에 있어서 구매자와 판매자들은 생산 및 기술, 합리성 

등에 관심이 있는 것이 아니라 디자인, 즉 꿈과 마술에 관심이 있다. 미래에는 마술이 훨씬 

더 가치가 있을 것이다. 

 

2. 디자이너들은 기술, 사회, 생태계 등의 관련 영역을 점점 넓히고 있다. 마이크로(Micro)

는 컬러, 형태, 조형, 재료 들이며, 마크로(Macro)는 경험, 사회적, 인터랙션, 기술, 경제, 정

치적인 영역이며, 메가(Mega)는 정심, 문화, 생태학 등이다. 

디자이너는 이러한 새로운 사고방식 및, 문화, 기술 등 사회에서 원하는 것이 무엇인지를 

알아야 한다. 또한 디자이너는 우리 사회의 제품 아이콘을 개발하는 것으로 우리의 가치와 

삶을 더 다이나믹하고 편하게 만들어야 한다.  
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3. 사람들은 표면적 아름다움이나 기능보다 좀 더 나은 것을 원하며 높은 삶의 질을 찾는다. 

사람들은 좀 더 나은 생활의 질적 향상을 원하며, 아름다움을 즐기고, 의미 있는 삶을 살기

를 바란다. 좀 더 인간화된 기술, 사회적 의식, 환경적 친화성, 일과 생활의 밸런스 등으로 

좀 더 삶의 질을 향상시킬 수 있다. 디자인은 ‘휴머니티적인 디가치’로 고객에게 새로운 인

생의 의미를 제공하고 삶의 질적 수준의 향상을 제공한다.  

 

4. 디자이너는 미래에는 재택근무를 할 수도 있다. 이것은 미래 기술 환경에 의한 새로운 

도전이다. 이제는 인생의 목표가 다르고 일과 가정 생활이 통합되고 있다. 사무실과 가정이 

통합되고 가정이 어느 때는 제2의 사무실이 되거나 또는 새로운 제3의 공간이 생성되기도 

한다.  

 

5. 디자이너는 물리적 솔류션, 인체공학, 소프트웨어, 사용자 리서치, 커뮤니케이션 등의 모

든 영역까지 커버하고 무형의 가치를 창출해야 한다. 디자인의 영역을 확장하고 물리적 디

자인을 하는 것이 아니라 사회에 관심을 가지고, 이를 배우고, 이들을 모든 디자인에 반영

해야 한다.  

 

6. 기업 내에서 이러한 디자인의 비전을 이끌어 가는 사람들이 필요한 데, 대부분의 기업들

이 CDO(Chief Design Officer)를 가지고 있다. 디자이너는 기업 내에서도 중요한 위치를 차

지해야 한다. 정부에서 이러한 지원을 하겠다고 하나 왜 디자인부의 장관이나 디자인 부서

가 없는가?  

 

7. 국제사회는 국제적 제휴 관계를 형성하여 최상의 파트너를 형성하고 협력관계를 가져야 

한다. 세계화는 이제 모두가 똑 같은 것을 창출하는 것이 아니라 그들의 문화와 뿌리에 따

라 새로운 것을 창출하는 것이다. 그러므로 스스로 지역적 풍요로움과 문화의 다양성을 반

영한 디자인 언어를 개발해야 한다. 
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5) 발표 3 
 

행사 발표 3 / 세션 1 

일정 12월 4일(목) 15:30~17:30 

발표자 
마이클 톰슨_ 

디자인커넥트 대표, 영국 

강연주제  디자인 혁신과 미래 

 

 

 

마이클 톰슨_ 디자인과 디자인 관련 산업뿐만 아니라 국제 디자인 진흥분야에 전략적 사

고, 디자인 개발, 비즈니스 네트워킹에 관한 고차원적 컨설팅 서비스를 제공하는 독립적인 컨설턴트이자 고문으로 

활동 중이다. 1995년 런던에 디자인커넥트를 설립한 후 영국, 독일, 이탈리아, 스칸디나비아의 잘 알려진 디자인 

회사들과 일해왔다. 오스트리아 빈의 예술과 미디어 관련 창작산업에 대해 외무장관의 고문역할을 담당했었고, 세

계산업디자인단체협의회(ICSID)의 이사회 회원이다. 

 

 

 

: 디자인 혁신과 미래 

 

디자인 비즈니스 협회는 영국의 디자이너 협회로서 DBA가 하는 비즈니스, 영국의 디자인 

정책에 대하여 이야기하고자 한다. 

영국의 산업 및 경제는 항공산업이 150억 파운드, 자동차가 400억 파운드, 크리에이티브 

인더스트리가 1,125억 파운드의 규모이다. 크리에이티브 인더스트리는 소프트웨어와 컴퓨터, 

디자인, 인쇄, 광고 등으로 디자인은 경제에 많은 새로운 가치를 창출하고 있다.  

영국의 디자인 비즈니스는 총 267억 파운드 규모이며, 디자인 수출 10억 파운드, 용역비 

65억 파운드이며, 24만 여 개의 디자인 비즈니스 업체를 보유하고 있다. 이러한 통계는 

3~4년 전에 발표되어 경제 분야 및 정부의 전문가에게 많은 충격을 주었다. 

 

영국의 디자인 비즈니스 협회는 디자인 산업 관련 업체 및 기업의 연합으로 세계에서 가장 

큰 규모의 협회이다. 이 협회의 목표는 디자인이 비즈니스의 상업적 성공을 위하여 효과적

이고 측정 가능한 기여를 하기 위하여 디자인을 프로모션 하는 것이고, 디자인의 공급, 관

리, 구매에 있어서 전문가적인 실행을 하도록 하는데 있다. 이러한 디자인 비즈니스가 경쟁

시장에서 성공을 거둘 수 있도록 끊임없는 서비스를 제공하고자 한다.  

영국 디자인 비즈니스 협회는 200여 개의 디자인 기업이 등록되어 있으며, IDEP, Fitch, 그

리고 한국에서 많은 활동을 하는 탠저린, 사뮤어포엘, 인터프랜드 등이 있다. 

또한 협회에서 제공하는 서비스는 디자인 경영 가이드, 비즈니스를 서포트하기 위한 도움, 

법률 서비스, 디자인 수출, 디자인 전문가들의 네트워크 구축 등이며 영국 무역투자청, 디자

인 카운슬, RCA, small business service등의 정부기관, 학교, 협회 등과 협력을 통하여 많은 
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서비스를 제공하고 있다. 

 

Design Effectiveness Awards는 디자인이 어떻게 기업의 수익에 영향을 미치는가와 관련되

어 있다. 우수한 디자이너 및 디자인 업체에 수상을 하는 것이 아니라 기업과 디자인의 공

생관계를 어떻게 보여주고 있는가, 디자인이 기업의 마케팅에 어떠한 영향을 주는가에 초점

을 맞추고 있다.  

그래픽, 패키지, 제품, 실내 디자인 분야에서 기업들이 사내 디자인 팀이나 디자인 컨설팅 

업체와 연합하여 이 공모전에 참여하고 있으며, 창의적 결과물 및 목표의 도달성, 디자인과 

결과의 인과관계, 성공의 획득, 투자 수익 등에 역점을 두고 평가하고 있다.  
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6) 발표 4 

 

행사 발표 4 / 세션 1 

일정 12월 4일(목) 15:30~17:30 

발표자 
은병수_ 

212 디자인 대표, 한국 

강연주제  Competitiveness of Originality 

 

 

 

은병수_ 국내 최초 제품디자인 전문 법인인 212 디자인의 대표 디자이너이다. 또한 지난 

2001년 디자인 명품 브랜드 ‘VIUM’을 미국과 한국, 그리고 일본에서 런칭했으며 대표 디자이너를 역임하고 있다. 

그는 2001년 20세기 세계디자인전에서 총괄 디렉터로 활동했으며, 98년과 96년에는 산업자원부가 주최한 우리 전

통 제품 연구 프로젝트와 World Design Culture Project의 총괄 프로젝트 매니저를 역임했다. 1998년 싱가폴 국제 

디자인 포럼과 1996년 베이징 디자인 포럼에서 연사로 참가하였다. 또한 1991년 한국 디자인 전문회사협회를 창

립하여 초대회장을 지냈다. 

 

 

 

: Competitiveness of Originality 

 

디자인의 세계가 점점 더 광범위해지고 해야 할 일들이 많아지고 있다. 세계 및 한국의 빠

른 디자인의 흐름 속에서 한국 디자인 컨설팅 회사가 해야 할 일은 무엇이며, 어떻게 발전

의 계기를 만들 수 있는가에 대하여 이야기 하고자 한다.  

 

전세계 시장은 글로벌화 되고 있으며, 어느 집이나 국산/ 외국제품의 구분이 없이 사용자의 

필요에 따라 제품을 구매하고 있다. 디자이너는 이러한 글로벌 시장의 흐름에 맞춰서 디자

인 비즈니스를 해야 한다.  

 

산업디자인은 산업이 발달된 나라에서 온 것으로 우리나라나 아시아 국가는 후발주자이다. 

이러한 후발 국가에서는 각국의 문화를 바탕으로 한 오리지널리티를 찾아야 하며, 그러한 

노력을 끊임없이 해야 한다. 

나는 한국 문화의 모티브를 찾아 재해석하고 우리의 얼굴을 찾고자 새로운 브랜드를 개발하

였다. 전통 문화의 직역이 아니라 우리의 모티브를 찾아서 적용하는 것으로 전통적인 가구, 

생활용품 등을 현대적인 건축과 엔지니어, 디자이너 들과 결합하여 ‘비움’이라는 새로운 브

랜드를 창출하였다.  

‘비움’은 우리말로 ‘비우다’라는 뜻에서 출발하였으며, 이 뜻 자체는 우리나라의 전통 및 브

랜드 철학을 의미한다.  

비움은 전통과 현대, 동양과 서양이 조화하는 제품을 만들기 위하여 50%는 공예, 50%는 산
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업 제 널티리를 창조하고자 하였다.  

 

우선 

되며, 

 

이제까

통해 

래에 

현재 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

품을 통해 오리지
1차 제품으로 150여 가지의 제품을 만들었는데 접근하기 쉽고, 디자인과 공예가 결합

다른 나라에서나 다른 문화에서 쓰여질 가능성이 높을 제품들을 먼저 개발하였다.  

지 이것은 성공 스토리는 아니며, 현재도 진행 중인 단계이다. 그러나 우리는 이를 

우리 문화의 가능성을 확인하고 피드백하여 우리 전통 및 문화가 산업 제품으로서 미

성공가능성이 있는지를 알아보는 계기가 될 것이다. 

뉴욕 소호에 쇼룸을 열었고 일본 및 국내에서 쇼룸과 프로모션 전시회를 진행 중이다. 

바루 블 

볼 
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