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 요약

미디어의 발달과 통신 기술의 발달로 인하여 디지털미디어는 다양한 분야로 진화를 거듭해 왔다. 이러한 

미디어의 발달은 디자인 전반에 영향을 미쳤을 뿐만 아니라, 과거 페이퍼 중심의 작업에서 컴퓨터중심으로 

디자인 시스템을 변화시켰다. 디지털미디어 디자인은 다양한 사회적 환경의 변화에 따라서 태동되어진 학

문으로 다양한 미디어와 컴퓨터의 발달에 바탕을 두고 있다. 또한 이는 시각 디자인을 기반으로 하여 경영

학, 컴퓨터과학, 인간공학 등 다 학제간의 융합이 요구되어지는 학문이기도 하다. 그럼에도 불구하고 국내 

대부분의 4년제 디자인 관련대학 교과과정은 창의적이고 분석적인 인력보다는 기능적인 인력양성에 편중되

어 있다. 이는 디자인 관련학과가 실기위주인 예체능 계열에 속해져 있을 뿐만 아니라, 다 학제간 교류와 

연구가 미비한 까닭이다. 따라서 본 연구에서는 국내 디자인 전공의 교육과정을 분석하고 교육의 현장과 

실무현장에서의 차이점 및 문제점을 계획 및 평가 프로세스를 중심으로 파악하여 개선된 교육과정을 제시

하고자 한다. 이는 다 학제간 영역이 포함된 차별화된 통합 교육과정모형으로 차세대 디지털미디어 인력양

성에 도움이 될 수 있을 것이다. 
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Abstract

Digital media has evolved in different areas as a result of the development of media and 

communications technology. The development of such media has also affected design in general 

as well as the design process systems focused on computer systems. Specifically, study of digital 

media design is based on a variety media and the development of computers due to social and 

environmental changes. Additionally, study is required on the convergence of variety of research 

including business, computer science, and human ergonomics. Nevertheless, most curricula in 

domestic universities are biased towards training practical manpower rather than creative/ 

analytical manpower. For this reason, interchange between and study in multidisciplinary courses 

is desirable.

Therefore, this study analyzes the curricula of departments of multimedia design of major 

universities and suggests enhanced curricula based on an analysis of the current state and 

understanding of the problem.
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I. 서 론 

디지털미디어가 아날로그미디어라고 불리는 전통적

인 미디어를 대체하는 속도는 다른 어떤 사회보다 빠르

고 광범위하다. 인터넷, 휴대전화에 이어 디지털카메라, 

MP3플레이어 등 디지털미디어는 이제 우리의 일상생

활 어디에서나 찾아볼 수 있을 만큼 보편화되었으며 특

히 10대, 20대 젊은 층을 중심으로 소통과 공유, 놀이와 

접촉에 있어서 우회할 수 없는 문화적 코드가 되었다. 

이들의 일상은 디지털미디어와‘더불어 살기’라고 부를 

수 있을 정도다. 사용자들은 디지털미디어를 사용하여 

하나의 컨텍스트(Context)에서 다른 컨텍스트로, 하나

의 사회적 역할에서 다른 사회적 역할로 쉽게 전환

(convert)한다. 또 사용자들은 디지털미디어의 특징 중

의 하나인 기기 간 연결확장성을 십분 이용해 새로운 

창조와 공유, 커뮤니케이션 양식을 창출해가고 있다. 이 

연결확장성의 중심에는 인터넷이 있다[1]. 

1980년대 이후 새롭게 등장한 컴퓨터 기술 및 정보통

신기술과 연관성을 가진 미디어를 ‘뉴미디어’로, 영상이

나 음성, 문자 등 이질적인 정보형태를 하나의 매체를 

통해 통합적으로 처리할 수 있는 미디어를 ‘멀티미디어’

로 범주화한 뒤, 미디어의 유형을 매체전송방식(패키지

계, 유선계, 무선계, 위성계)과 매체구성방식(문자계, 음

성계, 영상계)으로 나누어 분류하고 있다. TV, 라디오, 

신문, 잡지 등 전통미디어들은 1990년대 전후 컴퓨터 

반도체 기술과 원거리 전송기술, 즉 텔레커뮤니케이션

의 혁신적인 발전을 기술적 기반으로 하여 시간과 공간

의 제약을 극복하는 뉴미디어로 발전했지만 많은 부분 

아날로그 방식을 유지하고 있었다. 이에 반해 1990년대 

이후 디지털 기술을 기반으로 등장한 멀티미디어들은 

디지털 압축, 전송, 저장기술의 혁신을 중요한 기술적 

토대로 삼으며 기존의 뉴미디어가 이룩한 시간적 공간

적 제약 극복의 수준을 넘어 정보전송 형식상의 기술적

인 제약을 극복하는 단계로 나아가고 있다[2]. 디지털미

디어는 바로 이 단계에서부터 본격적으로 발전을 하여 

현재에는 모든 미디어에 걸쳐서 융합, 분화 그리고 확

장을 거듭하고 있다.

디지털미디어 의 사회적 관심이 증대됨에 따라 교육

기관 특히, 대학에서의 디지털미디어 디자인교육에 대

한 관심이 증대되고 있는 상황이며 전국 4년제 대학에

서도 이와 관련하여 각 학과의 교육목표를 기반으로 전

문교육이 실시되고 있다. 

디지털 미디어 디자인은 크게 문제정의, 컨셉 추출, 

아이디어 발상, 전략수립과 관련한 기획단계를 거쳐 매

체 결정, 정보 표현방법, 레이아웃, 색상 등을 결정하는 

가공단계, 만들어진 미디어 제품에 대한 제작 평가 단

계로 나누어 볼 수 있다. 이러한 디지털미디어 디자인 

프로세스 중에서 현재 4년제 대학의 디지털미디어 디

자인 교육과정은 주로 프로그램 교육 및 시각화 작업에 

치우쳐 있는 실정이다. 다시 말해, 디자인 프로세스 중

에서 기획단계 및 제작 평가단계에 해당하는 교육은 미

미한 실정이다. 이러한 가공단계에 치우쳐 있는 교과과

정은 전문적이고 창의적이고 분석적인 디지털미디어 

디자이너를 양성하는데 한계가 있다[3]. 현재 이루어지

고 있는 디자인 교육의 문제점은 정보화 사회와 사용자

의 사용 성향이 변화되면서 이에 대한 대응이 미흡함에 

있다[4]. 따라서 본 연구에서는 국내 대학교의 4년제 디

지털 미디어 관련 디자인학과의 교과과정을 분석하여 

살펴보고, 디자인 프로세스에 따라 분류에 따라 창의적

이고 분석적인 디지털 미디어 디자이너 양성을 위한 새

로운 교과과정을 제안하고자 한다.

Ⅱ. 디지털미디어 디자인 

2.1 디지털미디어 디자인 교육 목표

디지털미디어는 디지털 정보화 시대에 모든 학문과 

산업 기술 분야의 정보화에 중추적인 역할을 담당해오

고 있다. 고도의 정보화 사회에서 다양한 정보의 형태

를 보다 효과적이고 시각적인 정보로 제작하고자 하는 

목표를 가지고 창의적인 영상, 인터넷 매체 제작, 디지

털 미디어 콘텐츠 개발 능력을 배양하는 등 다기능 디

자이너 양성에 교육 목표를 두고 있다. 이러한 교육목

표를 달성하기 위해서는 디지털미디어와 관련한 직접

적인 지식 뿐 아니라 관련 배경지식이 매우 필요하다. 

한국직업 능력개발원에서 조사한 바에 의하면 현재 디
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지털미디어 디자인 대학에서 추구하는 교육목표는 크

게 “디자인 영역 전반의 기획자 및 디렉터 양성”과 “디

자인 제작 및 사회문화적 배경에서 정보환경 분석까지 

수행할 수 있도록 과학적 사고, 논리력 및 문제해결 능

력 배양”으로 제시하고 있다. 이러한 교육 목표에 의해 

많은 대학에서는 창의적이고 분석적인 디지털 미디어 

디자이너를 양성하기 위한 교육과정을 개설하고 있다. 

하지만 현재 교과과정을 살펴보게 되면 다양한 학문 지

식을 위한 교과과정보다는 시각적 측면을 강조한 교과

과정이 주를 이루고 있는 실정이다[3]. 

2.2 디자인 프로세스

일반적으로 디자인 프로세스는 다음과 같이 디자인

기획, 가공, 평가 단계를 거치게 된다[6].

그림 1. 디자인프로세스 및 요구되는 지식

디자인 기획은 계획을 세우는 활동으로, 계획은 기획

을 통해 얻어지는 결과물로 인식한다. 특히 디자인 기

획은 디자인 프로세스의 첫 단계로서 조직이 추진하게 

될 미래지향적인 디자인 활동을 미리 예측하고, 결정하

는 것이다[7]. 기획이 제대로 이루어지지 않으면 디자인 

프로젝트가 올바르게 수행될 수 없으며, 특히 잘못된 

기획은 기업의 디자인 전략에 실패를 가져오게 된다. 

따라서 기획 단계에서는 제품의 기술과 기능을 파악하

고 이를 바탕으로 디자인의 컨셉을 결정하는 전략 및 

분석이 필요하다. 이를 위해 디자인에 대한 기획 수립 

지식, 사용자를 분석할 수 있는 지식, 창의력 있는 아이

디어를 추출할 수 있는 지식이 필요하게 된다. 이는 인

간심리, 경영, 미디어의 이해, 매체 이해, 저작권 등의 

전문적 지식과 밀접한 관련이 있다[4].

가공 단계는 정보구성, 인터페이스 디자인, 그래픽 과 

영상디자인, 사운드 디자인, 프로그래밍을 통해 가공 단

계가 구성되게 된다. 이 단계에서는 디자인을 완성시키

기 위한 지속적인 수정과 보완을 하는 과정으로 디지털 

표현 및 정보 표현이 이루어지게 된다. 가공 단계에서

는 각종 컴퓨터 그래픽 프로그램에 대한 지식뿐만 아니

라 그래픽 및 동영상 활용 기법, 음향 활용 기법, 기본적

인 프로그램에 대한 지식 등이 필요하게 된다. 

마지막으로 제작 평가단계에서는 디자인을 상용화하

는 단계로서 소비자들의 반응과 제품의 기능성과 사용

성에 대한 만족도, 불만 등을 파악할 수 있는 단계로서 

제품에 대한 사후 처리를 위해 필요하다. 이 단계에서는 

사용자의 사용성 평가와 관련된 지식이 필요하게 된다

[4]. 최근에는 사용자 중심의 디자인 구현을 위하여 “컨

텍스트(Context)”를 강조하는 컨텍스추얼(Contextual) 

디자인이 강조되고 있다. 이는 이론과 실물에서의 간극

을 줄일 뿐만 아니라, 설득력 있고 구조화된 프로세스 

구현을 가능하게 한다. 다음절에서는 기존 디지털 미디

어 디자인 학부 또는 학과의 교육과정을 디지털 미디어 

제작 프로세스에 따라 분류 및 분석하고자 한다.

Ⅲ. 디지털미디어 디자인 교과목 분석 및 제안

현재 디지털미디어 디자인학과는 크게 디자인 대학

과 컴퓨터 관련 대학에 대략적으로 크게 나뉘어 소속되

어 있다. 본 연구에서는 디지털미디어 디자인에 초점이 

맞추어져 있기 때문에 디자인 대학 소속의 디지털미디

어 전공 및 학과의 교과과정에 초점을 맞추고, 디지털

미디어 디자인 프로세스에 따른 기존 디지털 미디어 교

과목을 분류하고자 한다. 이를 위해 디자인 대학에서 

디지털미디어 디자인 전공이 개설되어 있는 국내 주요 

8개 대학의 디지털미디어 교육 커리큘럼을 분석하였다.

3.1 기존 디지털미디어 디자인 교과목 분석

디자인 프로세스에 따른 기존 디지털미디어 교과과정

을 분류하기위하여 본 연구자들은 디자인 프레스

(design press)를 바탕으로 분류하였다. 디자인 프레스

는 각 디자인 프로세스를 세부 항목으로 분류한 것으로

써 기존 연구에서도 널리 이용된 세부 분류 기준이다[4]. 
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디지털미디어 디자인 계열의 8개 대학의 교과과정을 분

석해본 결과 아래 [표 1]과 같이 디자인 프로세스 단계 

중에서 가공단계에 많이 치우쳐 있음을 알 수 있다.

프로세스
단계

세부 주제
(채택교과목수)

관련 대표 교과목
채택
비율

기획

아이디어 발상 아이디어발상, 발상과 표현

10%
환경 분석 및 전
략수립

디지털미디어 콘텐츠 기획, 디자인
매니지먼트, 디자인경영, 마케팅

컨셉결정 디자인 컨셉과 프레젠테이션

가공

영상 및 사진
영상디자인, 사진기법, 디지털영상
기초, 디지털영상, 광고사진

88&
그래픽 및 미디
어

3D그래픽스, 컴퓨터애니메이션, 
2D애니메이션, 모션그래픽스, 디
지털미디어 제작도구

표현
드로잉, 채색기법, 재료와평가,채
색실기, 디지털 타이포그래피, 미
디어 표현기법, 컴퓨터드로잉 

평가
심미성, 사용성, 
기능성 평가

사용성평가, 콘텐츠 관리, 인간과
컴퓨터 상호작용

2%

표 1. 디자인프로세스에 따른 현 교과목 분석결과

가공단계 내에서도 가장 많은 교과목 내용으로 디지

털미디어 분야에 대한 다양한 매체의 통합과정과 그에 

따른 표현능력을 배양하는데 초점을 두고 있는 것으로 

나타났다. 또한 주로 그래픽과 미디어와 관련된 교과목

들이 주를 이루었으며 영상 및 사진 매체와 관련한 교

과목은 상대적으로 취약한 것으로 나타났다. 기획단계

의 경우 전체 교과목의 약 10%정도 차지하고 있는 것

으로 나타났으며 제작 평가의 경우에는 전체 교과과정

의 2%정도 채택되고 있는 것으로 나타났다.

위의 조사에서 살펴본 바와 같이, 많은 대부분의 대

학에서 가공단계에 초점을 두어 교과과정이 구성되었

음을 알 수 있다. 즉, 전문적이고 창의적인 디지털미디

어 디자이너가 갖춰야 할 기획 및 평가에 대한 지식습

득을 위한 교과과정이 부족한 현실이다. 노경미과 이태

경 [3][4]의 연구에 의하면 디지털 미디어 디자인 작업

에서 가장 중요하게 생각하는 업무로 기획 및 마케팅으

로 나타났다. 이는 실질적인 제작도 중요하지만 기획력

의 중요성도 강조됨을 의미한다. 뿐만 아니라 권윤경[8]

의 연구에서, 디자인 교육과 관련하여 가장 중요하게 

생각하는 인접 학문 분야에 대해 학생과 교수 모두 컴

퓨터 분야와 마케팅 분야가 가장 중요한 분야로 나타났

다. 하지만 기존의 연구들을 살펴보게 되면 주로 현 교

과목에 대한 문제점에 대해 제시하였을 뿐 이에 대한 

구체적인 교과목을 제안한 연구는 거의 없는 실정이다. 

따라서 다음절에서는 기획 및 평가단계를 위한 관련 지

식 및 관련 교과목을 제안하고자 한다.

3.2 전문가 인터뷰

연구에서 제안한 교과목들을 대상으로 디지털미디어 

디자인 전공 교수 20명과 협업에 종사하는 전문가들 20

명을 대상으로 기획 단계 및 평가단계에 초점을 맞추어 

전문가 집중 인터뷰(FGI)를 실시하였다. 인터뷰 실시 

기간은 2010년 3월부터 2010년 6월까지 약 3달간 1학기

에 걸쳐서 실시하였으며, 디자인 전공 교수는 전임과 

비전임 교수를 대상으로 인터뷰를 진행하였다. 협업 전

문가의 경우 동일 기간에 수업을 하는 협업 전문가와 

업체 관계자를 대상으로 인터뷰를 진행하였다. 전공 교

수들에게는 크게 “수업 진행 시 학생들에게 부족한 부

분들은 무엇이었는지?”, “학생들이 수업시간에 요구하

는 부분은 어떤 부분이 있는지?” 를 인터뷰 해 보았다. 

또한 실무자들을 대상으로 한 인터뷰에서는 실제 디자

인 프로젝트를 진행할 때 부족한 역량이나 갖추어야 할 

역량은 어떤 것이 있는지를 조사 하였다. 인터뷰 후 본 

연구자가 제시한 교과목들 가운데 전문적이고 창의적

인 교육에 어떤 교과목들이 교구되는지 설문하였다. 설

문 문항에 대한 응답은 복수 응답이 가능케 하여 최대

한 많은 응답수를 확보하고자 하였다.

아래 [표 2]는 인터뷰 내용을 정리한 것으로 표에서 

나타난 것과 같이 이론 수업에 대한 부족함과 제작 프

로세스에 대한 디자이너들의 경험 부족을 대표적인 문

제점으로 꼽고 있다. 

인터뷰 후, 학계 및 실무자를 대상으로 본 연구자가 

제안한 교과목을 이용하여 계획 및 평가 단계에서 창의

적이고 분석적인 디지털 미디어 디자이너 양성을 위해 

필요한 교과목에 대한 우선순위를 선정하였다. 아래 

[표 3]은 우선순위에 대하여 정리한 표로서 숫자는 순

위를 나타낸 것이며, 괄호 안은 중요 교과목에 대한 실
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제 지수를 나타낸 것이다.

대상 질문 대표적 인터뷰 내용

전 공 
교수

학생들에
게 부족한 
부분

“학생들이 고등학교 때부터 실습을 위주로 관련 지
식을 습득하였기 때문에 이론적 기반 없이 제작을 
하는 것이 아쉽습니다.”

학생들의 
요구사항

“주로 교과과정이 실습위주로 되어 있다 보니 이론 
수업을 병행하여 전문가적 지식을 습득하길 원하고 
있습니다. 그래서 저희도 이론 수업을 진행하려고 
하지만 현실 상 그 과목을 가르칠 강사진을 구하기
가 쉽지 않아 어떻게 해야 할지 고민하고 있는 중입
니다.”

실
무
자

현재 디자
이너들의 
부족한 역
량 및 갖
춰야할 역
량

“갓 졸업하고 온 디자이너들은 시키는 일은 매우 
잘해요. 하지만 체계적으로 일을 어떻게 해야 할지 
잘 몰라서 허둥대는 경우들이 종종 있어요. 그럴 때 
보면 안타깝죠.”

“디자이너들을 볼 때 본인의 감으로 일을 진행하는 
경우가 종종 있어요. 그럴 때는 저희가 소비자의 요
구를 어떻게 충족시켰는지 혹은 왜 그렇게 했는지를 
꼭 물어봐요. 그럼 대답을 못하는 경우가 있죠.”

“만든 제품을 가지고 제대로 만들었는지를 알아야 
하는데 다른 사람들의 생각이 본인들과 똑같다고 생
각하기 때문에 본인이 만든 것이 최고라고 생각해
요. ”

표 2. 전공 교수 및 실무자를 대상으로 한 인터뷰 

대상
경영
전략

시장
조사론

소비자
행동
분석

마케
팅

자료
처리
분석

발상
과
표현

신제품
개발
방법론

HCI
사용
성 
분석

학계
8
(5)

7
(8)

6
(13)

4
(21)

9
(2)

1
(32)

3
(27)

5
(16)

2
(28)

업계
8
(5)

6
(14)

7
(9)

4
(19)

9
(1)

5
(16)

2
(33)

3
(28)

1
(37)

표 3. 학계 및 전문가측면에서의 중요 교과목 순위

위의 교과목 순위를 분석한 결과, 학계 및 업계가 선

정한 중요 교과목 순위는 비슷하게 나타났다. 학계에서

는 학생들의 창조적인 아이디어 창출 및 제작된 제품에 

대한 평가에 대하여 중요하다고 여겼으며, 소비자 분석

을 위한 방법 및 시장 조사와 같은 부분은 다른 전공 분

야와 겹치는 부분으로 인해 전문성이 떨어지기 때문에 

우선순위에서 밀려났다. 업계에서 선정한 우선순위 교

과목의 경우 사용자 평가를 위한 사용성 분석뿐만 아니

라 신제품 개발 방법론, 인간과 컴퓨터 상호작용 같은 

교과목이 중요한 순위로 나타났다. 업계에서 실제로 프

로젝트를 진행할 경우 분업화된 업무로 인해 실제 디지

털 미디어 디자이너가 시장조사 및 자료처리 분석 같은 

지식을 많이 사용하지 않기 때문으로 해석된다. 

3.3 디지털 미디어 디자이너를 위한 교과목 제안

현 교과목을 분석한 결과 대부분의 대학교에서의 디

지털 미디어 디자인 교과과정은 주로 가공단계에 초점

을 두고 교육을 실시하고 있는 실정이다. 이번 절에서

는 기획 단계 및 평가단계를 중심으로 각 내용에 대해 

살펴보고 관련 교과목들을 제안하고자 한다. 우선 기획

단계를 살펴보게 되면 기획 단계에서는 제품이나 콘텐

츠를 제작하기 위해 여러 가지 종합적인 배경지식이 필

요하다. 디지털미디어 디자인 수립의 기초적인 자료를 

제공하는 단계로서 제품에 대한 환경 분석, 표적시장 

분석, 경쟁사 분석, 제품 분석, 소비자 분석 등이 필요하

다. 뿐만 아니라 이를 위한 분석기법 등의 지식이 요구

된다. 제품에 대한 새롭고 창의적인 아이디어 창출을 

위한 기법, 전략기법, 사용자 행동 분석에 대한 지식 등

도 기획 단계에서의 다양한 배경 지식중의 하나이다[9]. 

이와 같은 기획단계의 여러 가지 배경지식은 경영학 분

야의 교과목과 많은 연관성을 가지고 있다. 예를 들어, 

제품에 대한 분석 및 소비자 분석의 경우 마케팅 분야

와 밀접한 관련이 있으며 체계적인 분석기법의 경우 사

회과학 분야에서 소비자 행동을 과학적으로 예측하기 

위한 사회조사방법론 분야와 밀접한 관련이 있다. 따라

서 본 연구자는 기획 단계에서 필요한 교과목을 제안하

기 위해 경영학 분야를 중심으로 관련 교과목을 제시하

고 각 교과목들에 대한 간략한 소개를 하고자 한다. 이

러한 시도는 현실적으로 디지털미디어 디자인 학과에

서 기획단계의 모든 교과목이 개설되지 못한 상황에서 

학과 간 교차 교과목 수강으로 인해 부족한 부분을 채

울 수 있기 때문에 이에 대한 가이드라인을 제시하고자 

한다.

아래의 [표 4]는 기획단계에서 요구되는 지식과 관련

한 대표 교과목과 교과목 내용 그리고 디지털 미디어 디

자인과 어떤 관련성이 있는지를 간략히 정리한 표이다.
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교과목 내용 디지털미디어 디자인

경영전략

시장 환경과 조직 내부 
역량에 대한 균형적인 
분석을 통해 전략목표와 
전략대안을 도출하여 경
쟁우위를 창출하기 위한 
일련의 과정을 다룸

제작할 제품 및 콘텐츠에 
대한 전략 목표 수립 및 
다른 제품과의 차별성을 
통해 경쟁우위 창출할 수 
있는 지식 습득

시장조사론

시장 조사 및 과학적 조
사방법, 마케팅 도구의 
실질적 이용 방법 등을 
배움 

기획하기 전 사용자 및 
소비자의 요구사항을 과
학적으로 분석하여 제품
에 반영할 수 있는 기술 
습득

소비자 행동 분석

소비자의 행동을 정보의 
흐름과 의사결정차원에
서 분석하여 마케팅 전
략과 어떻게 연계시킬지 
배움

디지털미디어 제품 및 콘
텐츠를 디자인하기 전 사
용자의 행동을 이해하여 
과학적으로 디자인할 수 
있는 기반 마련

마케팅

시장과 고객에 대한 분
석과 마케팅 믹스 전략
을 수립할 수 있는 지식 
습득

제작된 제품이나 콘텐츠
를 어떻게 유통시킬지 혹
은 광고를 어떻게 해야 
할 지에 대한 기본 지식 
습득

자료처리 및 분석

시장분석 및 소비자 분
석을 위해 사용된 데이
터를 통계적 지식을 기
반으로 결과 해석방법 
습득

과학적인 분석방법을 통
해 소비자의 행동 및 요
구 파악 가능

발상과 표현
새로운 아이디어를 체계
적이고 과학적으로 창출
하는 지식을 습득

표현능력 향상을 위한 과
정으로 창의적으로 발상
하고 자유롭고 독창성을 
표현하는 기법 습득

인간과 컴퓨터 
상호작용 (HCI)

인간과 컴퓨터 상호작용
에 대한 개념 이해를 통
해 과학적인 사용자 중
심의 인터페이스 설계 
방법 습득

컴퓨터를 이용하여 디지
털미디어 디자인 제작 시 
사용자 중심의 콘텐츠 제
작 지식 습득

표 4. 기획 단계에서의 교과목 제안

본 연구에서 제시한 교과목은 디자인 기반의 교과목

이 아닌 경영분야와 공학 분야에서 주로 다루는 교과목

들이다. 과학적이고 창의적인 디지털미디어 디자인이 

이루어지기 위해서는 다 학제간의 융합이 필요하다. 예

를 들어 디지털 미디어를 이용한 콘텐츠 제작 및 재품

을 생산하고자 할 때 사용자의 니즈를 파악하고 시장 

환경에 대한 분석을 바탕으로 디자인이 가능하게 된다. 

이를 고려하지 않고 제작하게 된다면 사용자는 만족을 

하지 못하게 되고 이로 인해 상품성이나 시장 진입이 

실패를 가져올 수 있다

평가 단계의 경우 계획된 내용을 기반으로 디자이너

가 디지털미디어를 제작 시 얼마나 사용자 환경에서 잘 

구축되었는지 혹은 사용자가 만족하였는지를 평가하는 

단계이다. 이 단계에서는 계획자 및 디자이너의 느낌이 

아닌 과학적이고 체계적으로 제작되어 소비자의 욕구

를 반영하였는지가 중요하다. 이를 위해서는 체계적인 

평가 도구가 필요하게 되며, 평가도구를 개발하기 위한 

지식이 교과과정에서 반영되어야 한다. 평가 단계와 관

련하여 가장 대표적인 교과목으로 ‘사용성 분석 교과목’

을 제안하고자 한다. 이는 제품 및 미디어의 학습성, 효

율성, 기억성, 만족성 등의 다양한 차원의 사용 편의성

에 대한 교과목으로서 디지털미디어 디자인 제작 시 사

용성 평가, 과업 분석, 휴리스틱 조사법 등 다양한 평가

방법을 이용하여 사용자 중심의 제품 및 미디어 제작이 

가능하다. 

IⅤ. 결론

사회 환경의 변화에 따라서 시장의 흐름과 요구사항

은 변하게 된다. 특히 디지털 미디어 관련 분야는 시장

의 흐름과 소비자의 니즈가 중요한 영역 중 하나이다. 

하지만 국내 대학의 현실은 디지털 미디어 디자인 교과

과정은 주로 졸업 후 취업을 목표로 실무에 충실하게 

커리큘럼이 형성되어있다. 그러나 현재 대학의 추세는 

전공필수과목의 축소로 인한 학생들의 다양한 수업의 

선택권이 주어지고 있으며 대학별로 점차 확대되어가

고 있다. 학생들의 재능에 따라서 디지털 미디어 산업

의 다양한 분야로 진출할 수 있는 교과과정 가이드라인

을 제시해 줌으로서 창의적이고 분석적인 디자이너 양

성에 도움을 줄 것으로 판단된다.

본 연구에서는 디자인 프로세스를 중심으로 현 교과

과정을 분석하고 계획 및 평가 프로세스에 초점을 맞추

어 새로운 교과과목을 제시하였다. 이를 위하여 각 프

로세스 단계에 맞추어 교과목을 분류하고, 학계 및 업

계 전문가들을 대상으로 하는 FGI인터뷰 및 우선순위 

교과목을 파악하였다. 그 결과 사용자 분석 및 시장 분

석보다는 만들어진 제품에 대한 평가 및 체계적 프로세

스 진행을 위한 교과목이 업계 및 학계에서 중요한 교

과목으로 선정하였다.
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디자인분야에서도 경영이 접목이 되어 디자인경영이

라는 새로운 학문이 점차 확대되어가고 있다. 본 연구

에서는 디지털미디어 디자인 졸업생들이 단순한 제작

산업 인력에 그치지 않고, 경영과 기획 그리고 평가를 

할 수 있는 단계의 디자이너의 육성이 필요하다.
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