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정지훈 



새로운 미래가 온다 

• 18세기: 농경시대 – 농부의 시대 

• 19세기: 산업시대 – 공장 노동자 

• 20세기: 정보시대 – 지식 노동자 

• 21세기: 개념시대 – Creators/Empathizer 

 

 

Design and Social 



융합이란? 



전문가의 함정 

• 자기 분야의 상황을 평가한 후 한 부분을 빼내어 다른 요소들과 분리 

• 인간의 마음은 복잡한 상황은 감당하기 어려우므로 문제를 하나씩 
분리해 따로 이해 

• 자신의 영역 외의 부수적 영역에 대해서는 쉽게 이론을 만들어 
적용. 그런 다음 문제 해결책을 제시하고 시뮬레이션을 실시하고 
연구를 통해 나온 결과를 받아들임 

• 문제는 다른 분야의 전문가들은 그와는 다른 부분을 주목하고 또 
다른 결론을 내린다는 점 

• 양쪽 다 옳을 수도 있지만, 이들은 전체의 한 분야만을 맡고 있을 
따름 



융합의 리더십 
• 융합은 저절로 되는 것이 아니며 일의 전반을 파악하여 보편적인 

이해관계를 조율할 수 있는 뛰어난 역량의 리더가 필요 

• 여러 전문가들이 모였어도 자기 이외의 부분은 모른다거나 부서간 
협력 방안과 임무 배치의 분명한 기준이 없으면 제대로 된 기능을 
발휘하기 어려움 

• 무엇보다도 프로젝트에 참여하는 모든 이들의 관점을 수렴할 수 
있는 것이 중요 

• 책임 문제, 계획 일정, 정치적 결정, 수평적.수직적 관점을 모두 고려 

• 세부 지식을 갖춘 엔지니어나 기술자들은 문제를 직시하고 상관에게 
직언하는 것을 두려워하지 말아야 

• 교수에 대한 학생의 태도나 경험 많은 비행조종사에 대한 젊은 부조종사의 
태도도 마찬가지 



소통 능력과 결정 능력 

• 융합의 리더십의 필수적인 요구사항 

• 세부적인 부분을 잘 알고 있어야 하지만 다른 한편으로는 자잘한 
부분에 빠져서 길을 잃지 않고 전체적인 통찰력을 갖는 것이 필요 

• 가장 영리한 전술을 선택하고, 실천 영역에서 이러한 계획을 실행에 
옮기는 사람들과 원활하게 소통해야 함 

• 훌륭한 리더는 한편으로는 세부적인 전문지식을 갖추어야 하지만 
다른 한편으로는 전체를 조망할 수 있는 포괄적인 지식을 갖춰야 
하고, 전문가들이 가진 세부지식과 능력을 존중  

 



Classic vs. Pop 



게임의 규칙을 바꾸다 

http://www.teslamotors.com/supercharger


Hacker Way 

스튜어트 브랜드 

매사에 세밀하게 계획을 세워 실행하는 사람이 
‘플래너(Planner)’라면 이와 반대로 즐거움에 이끌려 
임의적으로 새로운 혁신을 하거나 발명하는 사람은 
‘해커(Hacker)’ 

제록스 PARC에서 스페이스워를 즐겼던 해커들이 
이용한 ARPANET이 오늘날 인터넷의 전신이 된 
컴퓨터 네트워크 

마크 주커버그 

해커정신은 백마디 말과 계획을 세우기보다 바로 
실행해보고 혁신을 하는 문화 

페이스북은 원래 기업으로 만들어진 게 아니라 
세상을 더 열린 공간과 서로 연결된 곳으로 만드는 
사회적 임무를 성취하기 위해 설립. 사람은 관계를 
통해 새로운 생각을 나누고, 세상을 이해하며, 
궁극적이고 장기적인 행복을 추구 



Arduino 



Funding 구조의 변화 



융합을 활성화하려면? 



Quin Etnyre 

http://www.popsci.com/technology/article/2013-08/short-circuit 





베닝턴 대학의 혁신 

http://www.ted.com/talks/liz_coleman_s_call_to_reinvent_liberal_arts_education.html


디자인 + 경영 + 기술 그리고, 혁신 



혁신 프레임워크 

Agile  
Development 

• 사용자 Needs 중심 
 

• Story 중심 
 

• 반복적 prototyping 
 

• collaboration 
 

= 
Service  
Design 

  
Lean  

Startup 

 
Technology 

Design 

Management 



삼성 디자인멤버십의 융합교육 시도 











융합이란? 

문화 & 소통 

(Culture & Communication) 


