
 

 

 

 

유럽식 디자인 접근법 

: 개연성이 있으나 기대하지 못한 것에 대하여 
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서론: 영국식 디자인 Vs 유럽식 디자인 

웍샵 시작에 영국의 디자인이 과연 유럽의 디자인을 대표할 수 있는가란 논의가 있었다. 이

는 이 보고서의 제목이 ‘영국식 디자인 접근법’이 아닌 유럽식 디자인이라는 문구에서도 나

타나 있듯이 앞으로 논의할 내용에 유럽을 대표하는 보편적인 방법이라는 것을 나타내기에 

중요한 논의라 생각한다. 

웍샵의 주 강사였던 Simon Bolton(이후:사이먼)은 이탈리아 디자인은 디자인이 아닌 스타일

링이라 표현하면서 영국은(특히 런던은) 진정한 Multi-cultural한 도시임을 강조하여 자신이 

설명하려는 디자인 방법이 유럽식 디자인임을 설명하였다.  

 

이는 후에 언급되고 이해되었지만 여기서 사용된 ‘Design’ 용어는 제품 디자인의 지협적인 

의미라기 보다는 ‘문제 해결’이라는 의미에 더 가까이 사용되었기에 감히 이탈리아 디자인

은 스타일링이라고 표현한 것이 가능할 수 있었겠다라고 생각했다. 

 

 

제품의 가치에 관하여: Positioning & Design Driven by Story 

유럽식 디자인을 이야기 하면서 가장 중요시 하게 나온 단어는 ‘Value(가치)’였다. 

즉, 제품의 가치가 어떻게 올라가느냐에 대한 이야기가 진행되었다.  

 

미국 

:상호관계 

아시아 

:제품 

유럽 

:가치 

 

 

 

 

 

   

<사이먼이 이야기한 국가별 디자인 성향> 

 

여기서 말하는 유럽식 디자인의 가치는 제품의 기능이나 외형에 의해 형성되는 것이 아니라 

Poetic(시적인)한 스토리를 바탕으로 고객에게 새로운 경험과 이야기를 전달할 때 생기는 

것이다. 

 

여기서 Poetic한 가치를 부여하기 위한 방법으로 사이먼은 문학에서 사용되는 저자와 관객

간의 상호관계를 차용하였다. 이는 뒤에서 언급될 Dick Powell(이후:딕)의 ‘Creativity(창의

성)’과도 상관 관계가 있다는 것이 주목할 만하다. 

즉, 관객과의 거리를 두며, 기존의 Context(문화적,인식적 배경)을 뒤틀고, 기대를 깨며, 기

존의 이야기들을 넘어서는 방법을 택하는 것이다. 



   

<시적인 스토리를 갖는 디자인> 

 

이러한 시적인 이야기 전개 방식 외에도 한국 사람에게 부족한 또 한가지 이야기 전개 방식

으로 사이먼은 ‘Polemic(논쟁)’을 꼽았다.  

 

<Protest를 위한 디자인> 

 

13차례 한국을 방문하고 수 년간 한국 기업과 작업을 해오면서 그가 느낀 한국적인 디자인 

프로세스의 문제점은 조직의 구조가 너무나 ‘Hierarchic(위계적)’하다는 것이었다.  

즉, 제품을 디자인 하는 데 있어서도 팀 간에, 조직 간에 상관의 명령에 순응하며, 상관도 

그것을 당연시 여긴다는 것이었다. 이 또한, 다분히 유럽적인 사유방식의 하나라고 생각되

었으며, 단순한 디자인 스토리를 넘어서는 변증법적 접근 방법이 디자인에 적응될 수 있다

는 점이 신선하였다. 

 

 

또한 제품의 가공 재료와 퀄리티를 통한 시각적이지 않은 방법을 통해 가치를 전달하는 법

을 이야기 했다.  



 

        

<제품의 기능이 아니라 퀄리티로 가치를 더하는 제품> 

 

이러한 가치를 극대화 하기위해 재료에 대한 끊임 없는 연구와 가공 방법에 대한 여러 가지 

시도가 지속되고 있다고 하였다. 이는 단순히 제품으로 국한되는 것이 아니라 브렌드 가치

와도 연결이 되어 제품의 퀄리티가 브렌드의 퀄리티와 연결되는 현상을 빚는다 했다. 

 

유럽식 디자인 트렌드 

어디서든 지적되는 말이지만, 트렌드라 하여도 한국적인 Mega-trend는 유럽에서 존재하지 

않으며, 디자이너로서 사고의 다양성을 갖을 것을 사이몬은 역설하였다.  

 

유럽식 디자인 트렌드는 사회적 트렌드를 기반으로 발생되며, 사회적 트렌드로써 이중성:균

형세력, 고령화, 인류학:민족학, 정치적:경제적, 지역적:세계적, 직업생활:균형, 트렌드를 좇

는 사람을 꼽았다. 

 

유럽식 디자인 트렌드로써는 서사적, 개인적, 크로스 브랜딩(협력상표), 표면의 재구성, 신기

술 제품, 공업적(공예적) 제품 등으로 나눴다.  

 

재료적 트렌드로써는 색변화, 발광제품, 표면 패턴, 퇴폐적, 친환경적일 것 같음, 스텔스 등

을 꼽았다.  

 



 

 

<공예적 기술이 가미된 라디에이터와 철망> 

 

 

<환경 친화적일 것 같은 제품(실제로 친환경적인것과는 관련 없다)> 

 



 

<Stealth 전투기에서 차용된 폴리곤 기반의 디자인 제품들> 

 

 

 

 

유럽식 디자인 VS 동양식 디자인 

사이몬은 유럽식 디자인과 동양식 디자인을 비교하며 지속적으로 이야기 하는 ‘가치 창출’

의 방법에서 어떤 것을 택할 것인지와 어떠한 형태로 부가가치를 창출할 것인지를 역설하였

다.  

 

비교 대상으로 삼은 제품은 휴대폰으로 Nokia 8800대 삼성의 SCH V500, 소니 에릭슨대 

LG를 비교하였다.  

 VS  

<Nokia 8800 Vs. Samsung SCH V500> 



 

<Sony-ericsson Vs. LG> 

 

첫번째 비교 모델들은 비슷한 가격대로 출시된 제품이었고, 두번째 비교 모델들은 비슷한 

기능으로 출시된 제품이었다. 

 

동양적 디자인은 기술과 기능을 부각시키는데 집중된 반면, 유럽식 디자인은 삶의 방식과 

제품의 재질을 드러내는데 중점을 두었다고 했으며 결국 유럽적 단순함이란 말로 축약하기

에 충분했다. 

 

더 나아가서 제품의 가치를 획득하는데 어떠한 방법이 더 쉬울 것인지 역설하면서, 한국이 

중국을 이길 수 있는 방법으로, 유럽적 디자인 방법을 도용할 것을 주장했다. 

 



Creativity and Innovation: The unexpected but relevant solution 

딕 파월은 프리젠테이션의 처음에 창의와 혁신에 관해 정의를 하였는데, 개인적으로 깨닫고

는 있었지만 언어화 하지 못 했던 것을 너무나 명확하게 한 문장으로 제시해 주었다. 

 

이렇게 시작된 그의 프리젠테이션은 사이먼의 이야기와 마찬가지로 디자인이란 단순히 외형

의 아름다움을 좇아 그리는 선의 결과물이 아니라 사람들에게 이야기가 될 수 있는 문제 해

결 방법임을 강조하였다.  

 

실제로 그의 디자인 포트폴리오의 대부분은 새로운 기능적 해결 방안을 어떻게 제품에 적용

하였는지는 설명하는데 대부분 할애되었다.  

 

 

<물을 넣기 쉬운 스팀 다리미의 새로운 디자인> 

 

 

<식빵 토출구가 45도 기울어져 있는 토스터기> 



위의 접근 방법들은 때로는 엔지니어나 기획부서, 혹은 경영자들에 의해 거부될 수도 있다

고 했지만, 유럽식 디자인 프로세스를 통해 얻은 자료를 통해 디자이너는 이들을 설득하거

나 의견을 수렴시킬 수 있는 결과를 도출할 수 있다고 하였다. 

 

 

 

 

 

맺음말: 확신을 갖기 

Relevant(연관성)한 해결책을 찾기 위해 우리는 일주일간 행해졌던 웍샵에서 해당지역의 패

션, 상점의 디스플레이, 간판, 음식, 연령을 조사하였으며, Unexpected(기대하지 못했음)를 

도출하기 위해 사용자의 입장에서 통상적인 관념들을 벗어날 수 있는 여러 가지 시도들을 

하였다.  

브레인 스토밍을 하고, 유럽에서 발간된 잡지들, 인터넷을 통해 여러가지 비쥬얼한 이미지

와 유럽적 디자인 키워드를 도출해 내고, 지역 조사를 통해 얻은 Context(배경/상황)과 실

제적인 연관성을 얻는 작업도 하였다.  

 

이러한 자료들은 디자이너가 위에서 언급한 타인/타부서를 설득할 자료를 만드는 일이기도 

하지만, 디자이너 스스로에게 있어서 가장 중요한 ‘확신’을 얻을 수 있는 중요한 근거가 된

다. 

 

‘유럽식 디자인 방법을 하기 위해서는 무조건 책상에 앉아서 마커를 붙잡고 그림을 그리지 

말고 생각을 많이 해야 한다’는 사이몬의 말과, ‘이제까지는 여러분들이 열심히 일했지만 이

제부터는 영리하게 일해야 한다’는 말이 디자이너로써 우리에게 주어진 숙제처럼 들렸다.  


