




디자인은 더 이상 단순히 기업 로고와브로슈어를

제작하는 일이 아니라회사조직의 구조， 보다

앞선 서비스， 사용자경험 전체를 디자인하는

일을 담당하게 될 것이다.

|식 비즈니스를위해디자인을수용하라

과거 한때 유럽은박물관과도서관같은유물 및 자료소장둥의 형

태로지식올수집하고분배하며 지식올 활용하는 데 기여했다 박율

관이나특히 도서관이 제공하는 지식은 이른바아직 2차적으로웅

용되지 않은날것 상태의 ‘제안적 지식(propositional 1m。떼edge)’이

지만 전 세계가 인터넷으로 연결된 오늘날에 와서 원하기만하연 어

디서나접근，취득할수있는정보원으로급성장하고었다

그러나가치를 창출하는지식은 ’제안적 지식’이 아니라 .규법적 지식

(prescriptive)', 즉 제풍이나 서비스로웅용. 전환된 지식이다 날것

상태의 지식을 규범적 지식으로 전환하기 위해서는 한가

지 핵섬적인 전문 분야7]- 개입되어야핸데 그것。1 바로

디자인이다 산엽형 경제 체제에서 디자인은 원자재를 가

공한 상품으로 전환시키는 데 개업되는 과정의 일부분에

불과했다 지식 경제 체제에서 디자인은 다양한지식 원천

을 제품. 서비스 경험으로 전환시키는 역할을 맡게 될 것

이ct 디자인은지식올원통력 삼아촉진되는창조과정이며， 지식은

디자인이 자체적으로 지니고 있는 창조적 메커니즘을근본적으로

공유한다그같은 예는자전거나제트항공기 설계 같은인간의 창조

활동에서뿐만아니라거미가거미줄올 만드는자연의 법칙에 이르기

까지 두루 발견할수 있다놀라운 강도와구조를자휩}는 거미줄

올안들줄아는 거미의 지식 고도의 테크놀로지를이룩했다고자부

하는현대인들은아직 그것의 웅용단계에도이르지 못했다

디자인은 기존의 분석 위주의 과학이 해결하지 못~}는지독하게 복

잡한(highly complex) 임우， 혹은 ‘골치 아픈(wicked)’ 임무일수록

유용한해법올 제시한다 나날이 경쟁적으로치닫고 있는 경제 상황

에서 이런 골칫거리들은 더 많이 생겨나고 있다 디자인은 학제 간

및 분야간지식과통합적 연구 방법을 결합해 문제에 대한 해법올

찾。F준다 관찰하고 비교하고재고해l를좋아하는디자이

너는 좀 더 전문화되고 좁은 학운 분야에 매몰되어 있는

과학기술자들이 미처 보지 못하는것들을포착해내는 데
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능숙해야 한다. 과거 오랜 세월 동안 경계가불분명한분

야라고 약접 잡혀온 디자인이 그 약점을 최대의 강점으로

활용할수있는시대가바로지식 경제의 시대이다

디자인의 또 다른 강점은 이 분야가 지니고 있는 예견자적 자질

(visionary quality)이다 모든 디자인은아직 존재하지 않는 미래에

대한지침 혹은 청사진을내면에 감추고 있다 디자인의 진정한임무

는기존의 것을고치고 개선하는 일보다는 미래의 옹갖불확실성과

위험에도불구하고새로운 체계를예견하고제시하는것이다

지식 사회의 디자인은 ‘상풍， 서비스， 경험’이 하나로 두루말이가 된

것이다 지식 경제로 치달。}7}-는 가운데 디자인은그에 대한해법으

로 더없이 이상적인 위치를 차지하고 있음에도불구하고 비즈니스

분야의 현실은여전히 디자인올지식과서비스에 더 적극적으로응

용~}는 데 뒤처지고 있다 툴론 이미 고도의 디자인 통합올 이룩한

기업의 사례는존재한다 특히 애플의 아이핫은 디자인이 제풍. 서

비스， 경험이 한데 어우려져 구현된 지식 경제 시대형 제품이라 할

수 있다(출처 M.Gagliardi ‘h디tated. Comm여ified. Experienced

Connecting Design. Organisations. and Global Economic

Development'. ‘Designmatters’'. No.1 l, Autumn 2005) 2002년 독

일 기업들을 대상으로실시한한연구결과에 따르면 생산업체들에

비해 지식 및 서비스 집약적 기업들이 디자인에 대한 인지도가 훨씬

낮은 것으로 나타났다 생산엽체 중 41%가디자인을 비즈니스의 중

요한요소라고본 반연 지식이 우선시되어야할무역 및 레크리에이

션 분야서비스 업체의 6%,재정 및 비즈니스서비스 업체의 15%만

이 중요한요소라고여긴다고대당했다(출처: B.S. Tether &B. Hipp.‘

‘Teehn이앵YAnalysis & Strate，밍c Management"J

실제로 디자인은 지식 및 서비스 비즈니스 분야에서 놀라운 생산

성 중가와소비자만족올 창출할수 있다 이미 현실적으로활용되

고 있는온라인 교육(e-!earning)， 온라인 뱅킹‘ 온라인 협력 사업

(collaboration).올라인 지식 공유둥은좀더 개섣된 인터페이스 디

자인을활용해 효융을높일수있는 것들이다 예를들어， 미래의 공

항은항공권 구매， 신용카드체크인， 수하물 체크인. 다중여권 및 안

전 검색， 대기 및 당숭 절차퉁을포함해공햄1서 필요한모든 절차

와과정을다시 디자인함으로써 공항이용자들이 지금과는 전혀 다

른시스랩을 경험하게 해줄수도 있다.

기업 내의 지식이 중가할수록그에 따라서 기업 내의 디자인을통합

시켜야할펼요성도중가한다 기엽 내 디자인 통합도가높다는 것은

좀더 우수한 비즈니스성과와직접적으로 연결되어 있음올뭇한다

스웨덴에서 1300개 기업 경영자들올대상으로한연구결과， 디자인

올기업의 필수통합요소로취급하는기업이 그렇지 않은 기업보다
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높은실적올유지하는 것으로 나타났다(출처: ‘ Teknikforetagen &

SVID",20(4) 영국의 42개 업체를 대상으로한조사에 따르면 디자

인에 투자를 한 기업일수록꾸준하고 탄탄하거1 사업이 성장하고 있

는반연 실적이 부진한 기엽일수록디자인에 대한인식과 이해가부

족하고 혁신에 대해 부정적인 사고방식올 가지고 있는 것으로 나타

났다. 이것만보더라도꾸준한실적 성장은디자인투자에 대한경영

자를의 지식과 태도와매우긴밀한관계가있음을알수있다

디자인이 지식 및 서비스비즈니스분야에 기여할수 있는무한한잠

재력에도불구하고그중요성이 제대로 인식되지 못하고 있다그 때

문에 디자인 진흥기관이 주도하는홍보와교육기관융통한훈련이

펼요하다 지식 사회에서 디자인이 중점적으로 겨냥할분야는전략

디자인(5σategic design),서비스 디자인， 경험 디자인 퉁이다， 특히

창조력이 십분 발휘될수 있도록 기업 전체를 디자인할수

있는 ‘시스템 디자인은 최선방아방가르드를달리는 디자

이너라면 도전해볼 만한분야이다

또그런가하연 지식 경제는 새로운 업계의 새로운 클라이언트특요

대거 유입하게 될 텐데 특히 정부기관， 교육 관련 조직， 사회사업 및

복지 기관. 관광 업계，보건산업계， 은행 및 보험 업계， 법률 및 비즈니

스컨설팅 업계는시스템 디자인을앞다투어 활용하게 될 것으로 전

망된다 디자인은더 이상단순히 기업 로고와브로슈어를제작하는

일。1 아니라 회사조직의 구조， 보다 앞선 서비스， λ탱자 경험 전체

를 디자인하는일올담당하게 될 것이다

만인에게지식을향한동기와기회를부여하라

U차산엽 혁명기엔 원자재가 제2차산업 혁명기엔 가공 기

술과공정이 있었다연 다가올지식 경제 시대에는 학교와대학이 경

제의 초석으로자리 잡게 될 것이다， 안타깝게도 일부유럽 국가틀

중 덴마크의 경우 대학(주로 국립대학)에 대한국가 재정 지원금이

해가갈수록삭감되고 있는추세이며 오스트리아의 정책 입안자들

은 대학지원 정책 모색에 혼선을 겪고 있다 그런 점에서 교육열과

교육수준이 높은한국은지식 경제가지배하게 될 미래사회에 대벼

한 적합한선결 조건올 갖추고 있는 셈이다(PISN Programme for

International Student Assessment 결과에 따르면 한국은 핀란드와

더불어 세계에서 가장높은학엉 성취도를발휘하고있다)‘

한편 유럽연합 정부는최근 리스본 위원회에서 2010년까지 성취해

야할교육목표안올 채택했다 이에 따르면 향후 몇 년 내에 유럽은

.지속 가능한 경제 성장속에서 좀 더 우수한일자리 창출과 견고한

사회 통합을이룩할수 있는세계 최고의 경쟁력 있고역동적인 지식

기반의 경제 구축’을 겨냥하고 있다 유럽의 이 같은 목표 이면에는

수많은 생산직 노동자들이 일자리를앓고고위 분선 지식을요효F는

직종(컴퓨터 소프트웨어 공학 퉁)과 기타수많은 지식 서비스 제공

직종틀(전화소프트혜어 지원서비스퉁)이 인건비가싼중국， 인도，

러시아퉁지로아웃소성되고 있는현실이 담겨 있다.

지식 사회에서 개인의 사회적 이동은부와가문의 영향보다는 개인

의 선택에 달려 있다 자발적인 동기가있는사람은지식을표

면적인 부담 거리로여기가보다는 자기 개발을 위한 절호

의 기회로여긴다 지식은광고와홍보를 거쳐 여러 사람뜰

에게 알려져야 하고 또 사람들은 지식을 향한 열의를 가

지고있어야한다

비즈니스 입장에서 보면 지식은 경영과관리의 대상이다 개인은물

론 기업은지식을 창출하고 축적해야 할 이유와 필요성을 절감해야

한다. 이 경우 지식이란 고립되거나사멸하거나웅용되지 않은 날것

상태의 지식보다는 현재의 맥락과 연결된 역동적인 지식을뜻한다

.동기는우연의 산물이 아니다 동기는 창출되고 관리되어

야한다

비즈니스와 정부 조직은 자칫 매우 줍은 범위의 지식， 즉 해명된

(exp licit) 지식과 계량할수 있는 기술관료적(technocrat ic) 지식

안을 채택하는 경향이 었다 예컨대 실우와 경험을 통해 어떻게 문

제를 해결할 것인가에 대한 해법으로 개발되는 암묵적 지식과 여

러 사랍들이 함께 어올려 협동하는 데 필요한사회적 지능(social

intelligence)은사회의 원활한 작통을위한근본적인 지식이다

개인이 기엽과 정부 조직 내에서 최대의 창조력을 발휘하며 가치를

창출하고， 창의적인 디자인이 제품은물론새로운 서비스와경험을

창조한다‘ 지식을 원하는 모든 이들이 공유할수 있는 지식 사회를

꿈꾸는가? 그에 대한선택은바로 지금 기업 경영인과 정부 정책인

들의 손에 달렸다 D 언역/악잉아(오스트리아톨싱일)

마리오길필IOf르디 (Ma r io Gagliardi)
디자이너， 비즈니스진릭가， 디자인 이론기로 앙용하고있다 현재 진략회사인 MG
Sηategy (mgstrategy.com )응운영하며 덴마크융보르 대학(Aa lborg University)쿄수
로재직 중이다 영국의 런던 웨스트민스터 대학에서 디자인 매니지언트로 MBA 학위용

받고일립스사에서 제풍 디자이너로지응 일을시작했다 1990년대후반한국산엉디지

인진흥원과싱싱 IDS(lnnovatlve Design Lab of Samsung)어 서 디자인컨설턴트로힐

동안후 LG화학디지인연구소의최고디자이너로일한바있다 〈디자인매니지언트저널

tDMI)} (미국t， (표를(Form» (독일 I ， (디자요jO ~터스(Deslgnmatte rsl ) (덴마크)지등에기

고하며다앙한디자인관련 앵사에서강연및 연성을하고있다
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