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혁신적 제품 디자인 개발 가능성
 Innovation Product Design Development by Four Design Thinking Action
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 요약

본 연구는 디자인 3대 요소인 ‘심미성’, ‘재료’, ‘기능성/구조성’의 요소에 ‘제거’, ‘감소’, ‘증가’,‘창조’라는 

4가지 디자인 사고 틀 적용을 통하여, 새로운 제품디자인 컨셉 및 아이디어개발을 위한 사고방법을 제안하

였다. 본 연구에서 제안 된 혁신제품 아이디어 창출 방법의 검증을 위해서 성공적인 혁신 제품 디자인 사례

로 소개된 232개의 제품들을 분석하였다. 그 연구결과의 대표적 결론은 다음과 같다. 첫째, 본 연구에서 

개발한 ‘대표적인 디자인 가치요소인인 ‘심미성’, ‘재료’, ‘기능성/구조성’의 요소를 기준으로 한 4가지 디자

인사고 프레임웤’은 혁신제품 디자인 개발을 위한 시스템적인 창의력 사고 방법에 도움을 줄 수 있을 것이

다. 둘째, 혁신제품 디자인 사례 분석 결과 41%의 혁신제품디자인은 디자인 요소 중 ‘기능성/구조성’ 의 

혁신을 통하여 이루어졌다. 셋째, 기존의 혁신제품디자인(74%)은 디자인요소에 대한 가치의 ‘제거와 감소’

보다는 디자인요소에 대한 가치의 ‘증가와 창조’를 통하여 이루었다. 본 연구에서 제안한 연구 결과는 디자

이너들이 가장 힘들어 하는 아이디어 창출에 있어서, 또 다른 시스템적인 아이디어 창출 방법을 제안한 

것이다. 

■ 중심어 :∣혁신 제품∣제품 디자인 개발∣디자인 사고∣가치 창출∣가치 혁신∣
 

Abstract

This research works has newly proposed ideation method for development of innovative 

product design by using four design thinking framework in the aesthetic issue, material issue, 

function & structure issue which are usually called three major design issues. The four design 

thinking framework is consisted of eliminate, reduce, raise and create. This research also 

analyzed 232 innovation products in order to verify the proposed ideation method. The main 

outputs of this research are as follows; first, the ideation method which was newly developed 

in this research can help to create new ideas for innovation product design. Second, 41% existed 

innovation product designs were developed based on the ideation in the ‘function & structure’ 

issue. Three, 74% existed innovation product designs were developed based on the ‘raise & 

create’ issue rather than ‘eliminate & reduce’ issue. The results of this research can help a 

designer who wants create new innovation product.
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Ⅰ. 서 론 

1.1 연구의 필요성 및 목적 
우리는 지금 수많은 제품들의 홍수 속에서 물질적 풍

요를 누리고 있다. 하지만, 전에는 하나의 제품을 사기 

위해 그 제품이 만들어 지기를 기다렸던 시대가 있었

다. 그런 시대에 생산 되어지는 제품들은 시장 경쟁을 

하지 않았다. 즉, 만들면 팔리는 시대였다. 하지만, 제품

이 과잉 공급되는 시대에 접어들면서, 제품은 경쟁을 

시작하게 되었다. 그리고 시장에서의 경쟁우위를 점하

기 위한 싸움에서 제품의 품질이 절대적으로 중요하게 

여겨지는 시대가 되었다. 그런 경쟁 속에서 제품의 품

질이 우수해 지게 되었고, 그 후에는 제품의 품질평준

화가 서서히 이루어지는 시대가 도래 하였다. 그리고 

다시 비슷한 품질 수준의 제품들을 잘 팔기 위한 영업

력이 중요해지고, 그리고 나아가 소비자가 원하는 

needs와 wants가 잘 반영한 제품을 제작하여 팔기 위

한 마케팅이 중요한 시대가 되었다. 하지만, 이제는 소

비자가 어떤 제품을 사용하며, 큰 불편함을 느끼지 못

하는 시대가 도래 했다. 이런 시대에 시장에서 지속적

인 제품판매를 창출하기 위해서는 소비자가 새로운 제

품을 접하고, 비로소 “Aha”하는 탄성과 함께, “이 제품 

참 좋다” 생각을 가지게 하는 감동제품을 내놓아야 하

는 시대가 도래 하였다. 이러한 감동적인 혁신제품 디

자인 개발을 위해서 “어떻게 창의적인 아이디어를 얻을 

수 있을까?” 이 질문에 대한 여러 가지 해결안들이 검

토되어지고, 제안 되어져 왔다. 디자인 개발 프로세스 

중에 일반적으로 이해되어지는 프로세스는 첫째, 디자

인 하고자 하는 아이템의 시장조사와 경쟁제품을 조사

하고, 둘째, 시장과 경쟁제품 조사와 분석을 바탕으로 

한 디자인 컨셉 개발을 하고, 셋째, 아이데이션

(Ideation)과정을 거쳐,  넷째, 디자인 아이디어를 세부

적으로 구체화 한 설계를 완성 (Drawing/ Rendering) 

한다. 이러한 디자인 개발 과정 전체가 창의적인 해결

과정을 요구하지만, 그 중에서 가장 창의적 문제해결을 

요구하는 단계가 혁신적인 디자인 컨셉과 아이데이션

(Ideation)과정을 만드는 것이다. 하지만 디자인 아이디

어 창출 과정은 아직도 시스템적인 방법론에 대한 연구

가 매우 미흡하며, 많은 디자이너들이 시스템적인 디자

인 아이디어 창출 방법론에 의존하기 보다는 각자의 통

찰력과 창의력에 의존한 혁신제품 디자인 아이디어 창

출을 도모하고 있다. 이에 본 연구에서는 새로운 아이어 

창출 방법으로, 블랙박스라고 여겨지는 창조적 제품디

자인 개발 과정에 새로운 제품 디자인 컨셉 개발과정을 

제안하였다. 이러한 관점에서 본 연구는 탐색적이고, 실

험적 성격의 새로운 이론을 제안하는 것이 될 것이다. 

본 연구에서 채택한 가설은 정성훈(2007)[1]이 주장

한 디자인에 의한 제품혁신(design-driven product 

innovation)의 카테고리로 제시한 혁신의 영역들에 김

위찬과 르네마보안이 새로운 제품전략 창출 도구로 제

시한 4가지 디자인 사고(design thinking) 액션프레임

워크를 적용하여, 새로운 제품디자인 컨셉 개발을 위한 

프레임을 제안하였다. 그리고 이것은 시장에서 블루오

션마켓 창출을 위한 가치 혁신과 가치 창조 프레임을 

제품디자인 개발과정에 도입하여 혁신적 제품 디자인 

개발 방법으로 제한으로 해설 되어질 수도 있다. 

1.2 연구방법 / 연구범위 
본 연구는 크게 연구의 혁신적 제품 디자인 개발방법

에 대한 선행 연구에 대한 이론적 고찰과 본 연구에서 

탐색적으로 제안한 제품디자인 아이디어 창출을 위한 4

가지 디자인 사고 프레임윜을 적용한 혁신제품디자인 

개발 사례 연구로 이루어졌다. 보다 구체적으로 연구방

법은 아래와 같다. 첫째, 선행연구의 이론적 고찰 부분

에서는 현재까지 발표된 논문이나, 제품 혁신과 디자인 

혁신관련 전문서적, 그리고 광범위한 웹사이트상의 자

료 조사를 통하여 혁신제품 디자인의 중요성과 새로운 

제품디자인 컨셉 개발 과정의 선행 연구 내용들 조사하

고, 그 내용을 이해하는 과정을 거쳤다. 관련 연구의 문

헌 조사는 비즈니스와 디자인 분야 등의 2100여종의 학

술저널과 매거진에 대한 원문과 200여 개국의 국가보

고서 및 5000여종의 산업보고서, 기업 보고서 등 콘텐

츠 원문을 제공하는 전문 논문 검색엔진인 ‘EBSCO 

host’, 한국의 대표적인 전문학술 검색 사이트인 ‘KISS 

(Korean studies Information Service System), 전국대

학 학위논문조사 등의 통하여 이루어졌다. 둘째, 혁신제
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품 디자인 사례들을 수집하고, 그 각각의 성공적인 혁

신제품 디자인 개발 사례들이 본 연구에서 제안한 디자

인 핵심 3대 요소 안에서 각각의 4가지 디자인사고 프

레임 영역의 어느 관점에서 디자인 혁신이 이루어졌는

지 역추적 하여, 본 연구에서 제안한 혁신제품디자인 

개발 사고 액션 프레임웍의 활용성에 대한 간접 검증을 

실시하였다. 이러한 그룹 적 분석을 위해서 얼피니티 

다이어그램 기법(Affinity diagram technique)[2]등이 

활용되어졌다.

 

Ⅱ. 연구의 이론적 배경 

2.1 제품 가치의 이론적 고찰
권종대 (2009)[3]는 감성제품에 대한 디자인 창의성 

항목의 공통적 특성을 파악하는 연구를 진행하였으며, 

연구결과로 제품 구매에 영향을 미치는 항목으로 ‘톡특

한’, ‘재미있는’, ‘편리한’, ‘선호하는’이라는 4가지 요소를 

제시하였다. 제품에 대한 구매 행위에 있어서, 소비자는 

제품이 가지고 있는 여러 가지 가치에 대한 신중한 탐

색과정을 거쳐, 비용 지불의 액수보다 제품의 가치 만

족이 더 크다고 판단 될 때에 만이 구매 행위가 이루어

진다. 제품이 가지는 가치는 각각의 학자 마다 조금씩 

달리 해석하여 분류하고 정의하고 있다. 하지만, 일반적

으로 디자인분야에서 제품의 가치는 크게 경제적 가치

와 기능적 가치, 그리고 심미적(조형적) 가치로 분류하

여 정의 하고 있다. 

경제학자인 랑카스터(K. Lancaster)[4]는 '소비자 이

론의 새로운 접근방법(A new approach to consumer 

theory. 1996)'이란 논문에서 '소비자는 단순히 제품을 

사는 것이 아니라 여러 가지 속성가치의 덩어리를 사는 

것'이라는 주장을 제기하였다. 여기서 제품의 속성가치

란 소비자의 물리적, 사회적, 심리적인 욕구를 만족시켜

주는 성질이라고 정의 되며, 소비자가 제품을 평가하는 

지표를 말하고 있다.

2.2 혁신의 정의
혁신의 유형을 분류하는 기준은 연구자에 따라 다양

하게 정의 되고 있다. 박은아&김주희(2010)[5]는 ‘혁신

의 정도 및 수준을 나누는 가장 일반적인 기준은 연속

성에 있다'라고 주장하였다. 연속적 혁신은 기존의 패

턴을 최소한으로 변화시키는 것으로써 신제품의 창조

보다는 제품의 개선에 가까운 것이라고 이야기 하고 있

다. 이러한 연속성의 기준을 통해 Candy & Tellis 

(1998)의 연구는 기술기반 혁신 (Technology based 

innovation)과 시장기반 혁신 (Market based 

innovation)으로 분류하였다. 기술기반 혁신은 기존 기

술의 진보와 발전으로 기능이 보안되어 새로운 제품이 

나타나는 것을 의미하고, 시장기반의 혁신은 기존시장

과 다른 세분시장의 기술을 도입하여 고객의 니즈를 충

족시키는 제품을 의미한다 (Benner & Tushman 

2003)[6]. Schumpeter(1949)[7]는 혁신을 사물에 재래식 

방법과는 다른 방법으로 다루거나 만들어내는 것이라

고 하였으며 이는 기술혁신 뿐만 아니라 제품혁신, 고

정혁신 및 판매혁신을 포함하고 있는 개념이라고 하였

다. 이러한 혁신의 개념에는 다음과 같은 것들이 포함

되고 있다.

1) 새로운 제품의 도입 (The introduction of a new  

     goods)

2) 새로운 생산방식의 도입(The introduction of a  

     method of production)

3) 새로운 시장의 개척 (The opening of a new    

     market)

4) 원료 및 반제품의 제공에 따른 출처의 획득 (The  

     conqest of a new source of raw material or half  

     manufactured goods)

5) 한 산업에 있어서 신규산업의 설립 및 운영 (The  

     carrying out of the new organization of any   

     industy)

2.3 새로운 혁신제품 개발을 위한 4가지 사고 액션
프레임워크(Thinking Action Framework)

김위찬 & 르네마보안(2005)은 새로운 혁신제품 개발

을 위한 구매가 가치 요소 재구축을 위해 4가지 사고 

액션프레임을 개발했다[8].
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그림 1. 혁신제품 개발을 위한 4가지 액션프레임워크

[그림 1]에서 보듯, 차별화와 원가우위를 위한 가치곡

선을 창출하기 위해서는 “업계의 전략적 논리와 비즈니

스 모델에 도전하는 4가지 중요한 질문을 해야 한다”고 

주장하였다.

①  제품에 있어서 업계에서 당연한 것으로 받아들이  

      는 요소들 가운데 제거할 요소는 무엇인가?

②  제품에 있어서 업계에서 표준 이하로 내려야 할  

      요소는 무엇인가? 

③  제품에 있어서 업계의 표준이상으로 올려야 할  

      요소는 무엇인가?

④  제품에 있어서 업계가 한 번도 제공하지 못한 것  

      으로, 창조해야 할 요소는 무엇인가?

이 4가지 사고 액션 프레임에서 제거와 감소에 관한 

처음의 두 질문은 경쟁자에 비해 비용 구조를 낮추는 

방법에 대한 통찰력을 준다. 반면에 사고 액션 프레임

의 마지막 두 요소인, ‘증가’와 ‘창조’는 어떻게 제품의 

가치를 향상시키고 새로운 수요를 창출하는가에 대한 

통찰력을 심어준다. 이 4가지 요소들의 액션 프레임워

크를 적용해 보면, 오랫동안 당연하게 받아들여졌던 것

들에 대해 새로운 시각을 갖게 될 것이고, 창의적이고, 

혁신적인 제품디자인 아이디어를 창출하는데 좋은 가

이드 역할을 할 것이다.

2.4 디자인에 있어서의 혁신의 유형분류
디자인에 있어서 혁신이 내포하고 있는 새롭다는 뜻

은 그것을 수용하는 자가 새로운 것으로 판단하느냐의 

여부에 달려 있는 것이다(Rogers & Shoemaker, 

1971)[9]. 이러한 의미에서 디자인에 있어서 혁신의 유

형은 다양한 접근방법이 요구되어지며 혁신에 대한 인

식과 요구에 따라 소비자와 기업적 측면에서 디자인 있

어서 혁신의 유형을 분류해 볼 수 있다[10].

• 소비자관점에서의 디자인 혁신

• 기업관점에서의 디자인 혁신

2.5 디자인에 의한 제품 혁신
     (design-driven  product innovation) 
일반적으로 디자인의 3요소는 외형적 아름다움을 이

야기 하는 ‘심미성’, 재료가 목적에 부합해야 한다는 ‘양

질성’, 그리고 사용목적에 알맞고 편리해야 한다는 ‘기

능성’을 말한다[11]. 정성훈(2007)[12]은 디자인에 의한 

제품 혁신은 크게 아래의 4가지 영역에서 이루어진다

고 주장하고 있으며, 이것은 절대적으로 디자이너의 창

의적인 사고와 능력을 필요로 한다. 

① 심상 지향적 혁신 (Image-Oriented Innovation)

   Holbrook와 Zirlin은 심미적 반응을 “더 이상의 다  

     른 실제적인 면에 대해 고려하지 않고 순수하게  

     그 자체를 즐기는 깊은 느낌의 경험”이라고 정의  

     하였다[13]. 이는 제품 외형에 관한 것으로 기존에  

     어떤 제품이 가지고 있는 특정 이미지로부터 탈  

     피, 혹은 보다 심화된 상태에 대한 혁신을 말한다.  

     스타일이라는 좁은 범주로 표현되기도 하는데, 여  

     기에는 칼라나 소재부분도 해당이 된다.

② 구조-재료 지향적 혁신 (Structure & Material- 

Oriented Innovation)

제품을 구성하는 요소 중에서, 중요한 요소 중의 하

나가 바로 구조와 재료의 적용이다. 이 두 가지의 요소

는 별개로, 혹은 동시에 혁신의 적용 방법으로 활용되

기도 한다. 이것은 사용자에게도 많은 유익을 가져다주

지만 특히 생산자적인 입장에서는 제품의 가격을 결정

짓는 중요한 인자가 되기도 한다.

③ 기능 지향적 혁신 

   (Function - Oriented Innovation)

이는 새로운 기술의 주도로 이루어지는 혁신이다. 

제품 혁신의 기술적 관점과 같이 신기술, 혹은 기존에 
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적용 되고 있는 기술 위에 새로이 창의적 영감이 또 

다른 혁신을 이뤄내는 것을 말한다. 이것은 발명과도 

유사성을 많이 가진다. 

④ 개념 지향적 혁신 (Concept-Oriented Innovation)

컨셉디자인이 여기에 해당되며, 크게 두 가지로 구분

되어 진다. 첫째, 현재까지 없었던 새로운 제품이라고 

정의 된다는 점에서 같은 맥락이지만, 아직 구현하기 

어려운, 향후 기술 개발에 의존할 수밖에 없는 미래 지

향적 내용을 담고 있는 부분을 말한다. 둘째, 심도 있는 

사용자 조사로부터 얻어지는 다양한 데이터를 근간으

로 하여 이를 블랙박스의 과정을 거쳐서 잠재된 사용자

의 니즈를 발견하여 새로운 역할과 기능을 갖는 새로운 

장르의 제품을 만들어 내는 것을 말한다.

Ⅲ. 혁신제품 디자인 개발 모형  

3.1 혁신제품 디자인 개발을 위한 디자인 3대 
    요소 
디자인의 기본요소에 대해서는 학자들 사이에 여러 

가지 견해가 제시되고 있으며, 본 연구에서는 가장 보

편적으로 인정 하고 있는 디자인 가치 요소와 ERRC 

(Eliminate, Reduce, Raise, Create) 액션프레임웍의 적

용 가능성을 고려하여, ‘심미성’, ‘재료’, ‘기능성/구조성’

을 디자인 3대 가치 요소로 정의 하였다. 이것은 보편적 

디자인 가치의 3대 요소이기도 하고, 최근의 연구로 가

장 구체적으로 디자인을 통한 제품 혁신 요소를 제시한 

정성훈의 연구를 토대로 하고 있다. 하지만, 정성훈의 

디자인을 통한 제품 혁신 요소 이론에서 개념지향적 혁

신만을 제외하였다. 그 이유는 개념 지향적 혁신은 디

자인을 통한 제품 혁신 중에서 가장 창의적인 결과 도

출을 위한 요소 이기는 하나, 그 개념적 혁신 디자인 과

정의 설명이 매우 어렵고, 그 창의적 과정 설명이 모호

하기 때문이다. 또한, 나머지 디자인 가치의 3대 요소를 

통하여서도 개념 지향적 혁신이 충분히 가능하다고 판

단되기 때문이다. 그리고 정성훈의 주장한 디자인을 통

한 제품혁신에 있어서, 또한 ‘구조/재료 지향적 혁신’에

서의 구조 부분은 기능적 혁신 영역에 넣는 것이 더 바

람직하다고 생각한다. 그 이유는 기능적 혁신은 포괄적

으로 구조적 혁신의 의미를 포괄적으로 포함하고 있기 

때문이다. [그림 2]는 ‘혁신제품 개발을 위한 디자인 3

대 요소’를 보여 주고 있다. 

그림 2. 혁신제품 개발을 위한 디자인 3대 요소

‘심미성’은 시장의 제품들이 가지고 있는 보편적인 심

미적 특징에서 탈피한 혁신적 심미성을 ERRC 

(Eliminate, Reduce, Raise, Create)  액션프레임웍 적용

하여 아이디어 창출 하는 것을 의미한다. 성영신 

(2003)[14]은 “디자인의 심미성은 제품의 형태를 결정

하는 창조활동으로 정의하고 있다”라고 주장하였다. 디

자인 심미성에 있어서 형태요소 이외에도 일반적으로 

심미성의 대표적 속성으로 색상, 재질 등이 거론되고 

있다. 제품디자인에 있어서 양질성은 ‘제품에 적당하고, 

바람직한 재료를 사용하였는가?’ 하는 문제이다. 기능

성은 제품이 기능적으로 본연의 가치를 충실히 수행하

는가? 사용하기는 편리한가? 그리고 제품이 구조적으

로 합리적인가? 하는 부분을 포괄적으로 의미한다. 

3.2 연구 가설: 디자인 요소의 가치 혁신과 가치 
창출을 통한 혁신 제품 디자인 개발 모형 제안 

본 연구에서는 디자인의 3대 기본적 요소 (factor)인, 

‘심미성’, ‘재료’, ‘기능성/구조성’의 가치 혁신과 가치창

조를 통한 “혁신제품 디자인 아이디어 창출 방법론”을 

제안하고자 한다. 이러한 혁신제품개발 방법론에 대한 
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연구모형 (framework)의 이론적 배경으로는, 정성훈

(2007)의 디자인에 의한 제품 혁신 요소에 대한 제안과 

김위찬 & 르네마보안 (2005)은 혁신제품 개발을 위한 

구매가 가치 요소 재구축을 위해 개발한 4 가지 사고 

액션프레임 (four thinking action framework)을 바탕

으로 하고 있다. 즉, 혁신제품 디자인 아이디어 창출을 

위해 디자인의 심미성에 영향을 주는 대표적인 요소인 

형태와 색상 그리고 재질 등에 있어서 제거(Eliminate), 

감소(Reduce), 증가(Raise), 창조(Create)라는 4가지 사

고 액션프레임을 적용해 보는 것이다.  이것은 그 동안 

블랙박스 안의 디자인 사고 (Design thinking)를 보다 

구체적인 사고 방법으로 유도하는 것이다. 그리고 영감

(Inspiration)이나 개념화(Ideation) 과정의 디자인 사고

를 보다 시스템적인 디자인 사고를 통하여 혁신제품디

자인 개발의 가능성을 높이자는 것이다. [그림 3][그림 

4][그림 5] 각각의 디자인 3대 요소에 대한 4가지 디자

인 사고 (Design Thinking)액션을 내용을 구체적으로 

설명해 주고 있다.

그림 3. 심미적 측면에서의 4가지 사고 액션프레임웍

그림 4. 양질성/재료 측면에서의 4가지 디자인 사고 액션프
레임웍

그림 5. 기능성/구조성 측면에서의 4가지 디자인 사고 액션
프레임웍

Ⅳ. 혁신제품 디자인 개발 모형사례의 검증 

4.1 혁신제품 디자인 개발사례의 분석
기존에 시장에서 공감 되는 혁신제품 디자인사례조

사를 통하여, 본 연구에서 개발한 “디자인 사고 액션 프

레임웍”의 실효성 여부를 간접적으로 검증해 보았다. 

혁신제품 디자인개발사례 조사는 디자인대학과 디자인

전문대학원 소속의 7명의 학생들이 고정욱(2010)[15]의 

‘제품을 위한 아이디어발상’ 책에 수록된 다수의 혁신제

품디자인사례들과 혁신 제품디자인 입상 제품, 디자인 

전문잡지, 제품디자인 전문 웹사이트, 그리고 디자인 블

로그에서 혁신 제품디자인 사례를 수집하였다. 이렇게 

수집된 232장의 혁신 제품을 ‘미적’으로 혁신적인 제품

과 ‘재료’ 부분에서 혁신적인 제품, 그리고 ‘기능과 구조’

면에서 혁신적인 제품으로 나누어 포지셔닝 분석을 해 

보았다. 포지셔닝 분석에 있어서 보다 객관적이고 논리

적인 근거를 확보하기 위하여, 얼피니티 다이어그램 기

법(Affinity diagram technique )을 사용하였다.

  

  

그림 6. 4가지 사고 액션-ERRC (Eliminate, Reduce, 
Raise, Create)에 의한 포지셔닝 과정
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수집되어진 혁신제품들은 ‘심미성’, ‘재료’, ‘기능성/구

조성’의 3가지 디자인 관점에서, 혁신제품의 가치를 기

존의 보편적 제품과 비교하여, 어떤 디자인 요소가 제

거(Eliminate), 감소(Reduce), 증가(Raise), 창조

(Create) 되었는지를 관찰하고, 토론하여 제품의 가치 

혁신과 제품의 가치 창출 요소를 분석하여 보았다. 위 

[그림 6]은 그 과정의 모습을 보여 주고 있다.

4.2 혁신제품 디자인 개발사례의 검증 결과.
본 연구에서 혁신제품디자인 성공사례로 수집되어진 

232개의 제품들을 ‘심미성’, ‘재료’, ‘기능성/구조성’의 3

가지 디자인 요소를 바탕으로 한 4가지 디자인 사고 영

역으로 분류하여 포지셔닝(positioning) 시켜보면, 그 

결과는 다음과 같다. 첫째, ‘심미성’ 부분에서의 디자인 

혁신을 이룬 사례는 86개 제품으로 전체에서 37%를 찾

지 하고 있다. 둘째, ‘재료적 측면’에서의 디자인 혁신을 

이룬 사례는 50개의 제품으로 전체에서 22%를 찾지 하

고 있다. 셋째, ‘기능성/구조성’ 부분에서의 디자인 혁신

을 이룬 사례는 96개의 제품으로 전체에서 41%를 찾지 

하고 있다[그림 7]. 
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그림 7. 혁신제품 디자인에 가장 영향을 준 디자인3대
        요소의 비율

분석 결과 가장 특징으로는 디자인 사고 액션의 ‘제

거와 감소’ 측면과 ‘증가와 창조’ 측면을 비교해 보면, 

‘제거와 감소’를 통한 디자인 혁신은 26%이고, ‘증가와 

창조’를 통한 디자인 혁신은 74%이다. 이것은 혁신 디

자인을 위한 디자인 사고에 있어서 디자인 가치 요소의 

증가와 기존에 존재하지 않는 새로운 가치 창조를 통하

여 이루어지고 있음을 알 수 있다[그림 8].
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그림 8. 혁신제품 디자인에 모티브가 된‘제거와 감소’와
‘증가와 창조’영역의 비율

그림 9. 심미성 측면에서의 4가지 디자인 사고 액션에 의한 
혁신제품 분석결과
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그림 9은 '심미성' 측면에서의 4가지 디자인 사고 액

션 프레임웍에 의한 혁신제품 분석결과를 보여 주고 있

다. 4가지 디자인 사고 액션 프레임웍은 제거(Eliminate), 

감소(Reduce), 증가(Raise), 창조(Create)를 의미한다. 예

를 들면, a2의 경우는 일반적인 선풍기에는 보편적으로 

인식 되어지는 팬(fan)이 있다. 이 선풍기의 팬을 제거함

으로써 아주 심플한 형태를 통한 심미성이 높은 혁신제

품 디자인이 가능 하도록 하였다. a10의 선풍기의 경우, 

색상의 제거를 통한 가장 심플한 컬러의 혁신 제품디자

인을 보여 주고 있다. a17 무선마우스의 경우 기존 수백 

가지의 무선 마우스들이 가지고 있는 일반적 형태보다 

더욱 형태의 복잡성을 감소시킴으로써 디자인혁신을 이

루었다. a38의 조리기구 세트의 경우는 일반적인 조리기

구의 칼라 보다 다양한 색상의 증가를 통한 혁신디자인

을 이루었다. a56의 칫솔과 치솔 받침대는 기존의 일반적

인 칫솔과 칫솔 받침대가 가지고 있지 않은 전혀 새로운 

형태와 칼라 등의 심미적 측면의 창조를 통하여 새로운 

혁신제품 디자인을 창출하였다. a81은 기존 쓰레기봉투

에는 없는 캐릭터 형태의 컨셉으로 심미적 관점에서 새

로운 혁신 제품을 창출한 사례이다.

그림 10. 양질성/재료적 측면에서의 4가지 디자인 사고 액
션에 의한 혁신제품 분석결과

[그림 10]은 '양질성/재료' 측면에서의 4가지 디자인 

사고 액션 프레임웍에 의한 혁신제품 포지션닝

(positioning)결과를 보여 주고 있다. 예를 들면, 보편적

으로 벽걸이 시계는 일반적으로 외곽의 플라스틱 혹은 

나무, 그리고 숫자가 쓰인 종이 등의 4-6가지 재료를 사

용하나, m5 & m6는 플라스틱과 시계바늘이라는 2가지 

재료만을 남기고 모두 제거함으로써 새로운 혁신 제품

을 창출한 사례이다. 주걱 세트의 경우는 일반적으로 스

테인리스 재료의 주걱부분과 손잡이 부분의 내열성 수

지라는 재료를 사용하나 m19 주걱의 경우는 스테인리

스를 없애고,  내열성 수지만을 가지고 주걱을 완성한 

사례이다. m25 청소기는 표면에 재활용 재료를 더 증가

하여 혁신적인 디자인을 창출한 사례이다. m34의 경우

는 플라스틱 컵에 새롭게 실리콘 소재를 도입하여, 뜨거

운 컵을 잡기에 용아하게 한 혁신적 디자인 창출 사례이

다. m47은 기존 마우스에 없는 투명 PVC 재료를 처음 

도입하여 새로운 혁신 제품을 창출한 사례이다. 

그림 11. 기능성/구조성 측면에서의 4가지 디자인 사고 액
션에 의한 혁신제품 분석결과
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[그림 11]은 '기능성/구조성' 측면에서의 4가지 디자

인 사고 액션 프레임웍에 의한 혁신제품 포지션닝

(positioning)결과를 보여 주고 있다. 예를 들면, f1의 경

우는 형태적으로도 팬을 제거하여, 혁신제품을 창출하

기도 하였지만, 구조적으로도 팬을 제거함으로써 새로

운 혁신제품을 이루었다고 해석할 수도 있다. 더불어 

이 경우에는 형태적인 제거와 구조적 제거를 모두 포함

한 혁신제품 개발 사례로 볼 수 있다. f2는 물통의 몸체

를 제거 하고, 물 따르는 부분만을 구조적으로 남김으

로 새로운 혁신제품을 창출한 사례이다. f14의 의자의 

경우는 일반적인 의자의 경우 4개의 다리를 가지고 있

지만, 이 4개의 다리 중 하나를 감소시킴으로써, 새로운 

혁신 디자인을 창출한 사례라고 볼 수 있다. f32의 주물 

냄비의 경우는 뚜껑의 손잡이를 길게 구조적 변화를 통

해 디자인을 함으로써, 뚜껑을 세울 수 있게 한 혁신적 

디자인이다. f 41은 일반적인 의자의 등받이에 구조적

으로 가방 걸이를 만들어 주어, 의자에 가방을 걸 수 있

는 복합기능성 제품으로의 혁신 디자인을 개발한 사례

이다. f73의 경우는 기존의 놀이 용품과 기구에 없는 새

로운 구조를 창조하여, 공을 던지면 색이 변하는 다소 

마술 같은 기능을 가진 혁신 놀이 기구를 창출한 사례

이다. f84은 일반적인 국자 구조가 아닌, 국자 안에 공

기를 주입한 구조물의 디자인을 개발하여 국자가 물에 

뜨는 기능을 가지게 한 혁신 디자인 개발 사례이다. f78

은 바늘의 끝에 구조적 형태를 바꿈으로써 실을 끼우기 

편리한 창조적  혁신 디자인 사례이다. 

본 연구에서 수집한 많은 혁신 디자인 사례들의 대표

적 특징으로는 심미성, 재료, 기능과 구조성의 대표적 디

자인 요소의 범주 안에서 4가지 디자인 사고 액션 프레

임웍을 나누면, 총 12가지의 혁신제품 디자인 사고 영역

으로 나누어 질 수 있을 것이다. 이중에서 가장 많은 디

자인 개발 사례는 기능성/구조성 측면의 증가와 창조를 

통한 혁신 제품이 74%로써 가장 많음을 알 수 있다.

Ⅴ. 결 론

사회는 농업중심시대, 제조업 중심의 산업화 시대를 

지나 정보화 시대의 성숙기에 접어든 창의적 지식산업

시대로 접어들었다고 볼 수 있다. 이제는 사회의 핵심

적 권력이 창의적 집단과 창의성이 있는 인재로 이동하

고 있다. 창의성을 기반으로 한 혁신 제품 개발은 번뜩

이는 영감을 통해 성취 할 수도 있겠지만, 보통의 경우 

단순히 영감만으로는 달 성 할 수 있는 것이 아니라 사

전의 철저한 조사의 단계와 인간에 대한 통찰의 연구가 

선행 되어져야 한다[16]. 혁신적인 아이디어를 수많이 

사회에 적용하고 있는 기업인 IDEO는 디자인 사고 프

로세스는 혁신적인 디자인 방법의 우수 사례의 하나이

다. 디자인 사고는 창의성을 기반으로 혁신의 아이디어

를 내기 위한 하나의 도구이며, 소비자들의 숨은 욕구

를 찾아내거나 새로운 사업의 전략적 비즈니스 모델까

지 탐구하고 있다[17].

본 연구에서는 디자인에 있어서 창의성과 혁신의 의

미와 중요성을 재조명해 보고, 디자인에 있어서 혁신의 

유형에 대한 조사와 연구를 진행하였다. 그리고 본 연

구의 목적으로 혁신제품 디자인을 위한 아이디어 창출 

방법으로, 김위찬과 르네마보안이 새로운 제품전략 창

출 도구로 제시한 4가지 디자인 사고 (design thinking) 

액션프레임웤를 디자인 3대 요소에 적용하여, 새로운 

제품디자인 컨셉 및 아이디어개발을 위한 프레임을 제

안하였다. 본 연구에서 제안 되어진 혁신제품 아이디어 

창출 방법의 간접적인 검증을 위해서 본 연구에서는 성

공적인 혁신 제품 디자인 사례로 소개되어진 232개의 

제품들을 분석하였다. 즉, 성공적인 혁신제품들이 본 연

구에서 제안한 “3가지 주요 디자인 속성 안에 4가지 디

자인사고 카테고리로 나주어진 각각의 12 영역”에 포지

셔닝이 될 수 있는가? 그리고, 그 분포 영역은 어떤 의

미를 가지는지에 대해 검증해 보았다. 그 연구결과의 

대표적 결론은 다음과 같다. 첫째, 본 연구에서 개발한 

“디자인 가치요소를 기준으로 한 4가지 디자인사고 프

레임웤”은 혁신제품 디자인 개발을 위한 시스템적인 창

의력 사고 방법에 도움을 줄 수 있을 것이다. 둘째, 혁

신제품 디자인 사례 분석 결과 41%의 혁신제품디자인

은 ‘기능성/구조성’ 디자인 요소의 혁신을 통하여 이루

어졌다. 셋째, 기존의 혁신제품디자인(74%)은 디자인

요소에 대한 가치의 ‘제거와 감소’보다는 디자인요소에 

대한 가치의 ‘증가와 창조’를 통하여 이루었다. 

본 연구에서 제안한 연구 결과인 “디자인 속성 가치
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에 대입한 4가지 디자인사고 프레임웤”은 디자이너들

이 가장 힘들어 하는 아이디어 창출에 있어서, 또 다른 

시스템적인 아이디어 창출 방법을 제안한 것이다. 이것

은 디자이너의 아이디어 창출에 도움을 줄 수 있을 것

이고, 시장에서 또 다른 블루오션마켓 창출을 위한 가

치 창조 프레임 도구로 사용될 수 있을 것이다.  
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