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컴퓨터 그래픽스의 최신 동향

터너 휘트드

컴퓨터 그래픽스는 이제 더 이상 

새로운 것이 아니다.컴퓨터와 사람과의 

대화의 폭은 더욱 더 넓혀져가고 있고 

그래픽스 연산방식의 발전에서 있어온 

계속적인 진보들은 이와같은 대화의 

질과 효용성을 향상시키고 있다. 

하드웨어의 비용이 저렴해짐에 따라 

컴퓨터 그래픽스의 영역은 더욱 

확장되어 가고 있는 것이다.

컴퓨터의 사용자들은 그래픽의 상호 작용이 

펀치 (punch) 카아드나 또는 키이보드와 평평한 

출력 정보 지시 테이프(tabular printout) 사이에서 

보다는 인간과 컴퓨터 사이에서 더욱 편하고 

친근한 접촉 영역이라는 사실을 깨닫고 있다. 

이러한 사실의 경제적 중요성 때문에 컴퓨터 

그래픽스(compurer graphics)는 중대한 연구의 

주제가 되었다. 하드웨 어 (hardware : 컴퓨터의 

기계적 설비)의 비용이 꾸준히 감소함에 따라, 

그래픽스 演算方式 (graphics algorithms) o] 
향상되어 과학적 탐사뿐만 아니라 디자인•교육- 

의학•커뮤니케이션•사업 그리고 오락에까지도 

컴퓨터 그래픽을 응용하는 일이 급증하고 있다. 

여기에서는 일반 원리에 관해 간단히 소개한 후에 

컴퓨터 그래픽스의 소프트웨어와 

하드웨어 (software & hardware) 에 관한 최근의 

발전들을 설명하고 다소의 더욱 홍미로운 응용 

분야를 개관하고자 한다. 컴퓨터 그래픽스란 

영상 처리 과정의 일면일 뿐이며, 패턴 

인식 (pattern recognition)5 이미지 양질화(image 

enhancement), 그리고 이미지 코딩(image 
coding) 과 같은 관련 분야도 똑같이 진보해 

왔다는 사실을 여러분들은 알아야 한다.

計數的으로 형성된 사진적 표시는 거의 계수적 

컴퓨터 처리 그 자체만큼이나 오래되었다.

1950년에 처음으로 가동되기 시작한 휠윈드 1호 

컴퓨터 (The Whirlwind I computer) 는 

CRT (cathode-ray tube : 陰極線管) 위에 점들의 

위치를 표시하고 동시에 그렇게 해서 얻은 

그래프를 자동적으로 사진화하는 설비를 갖고 

있다. 사용자들은 그것이 장황한 목록의 

산출물들을 인쇄함으로써 낭비되었을 종전의 기계 

순환들을 절약시켰다는 이유에서 뿐만 아니라 

그래픽적인 표현이 대부분의 과학적 컴퓨터 

사용을 위하여 훨씬 현저한 포오맷(format)이란 

이유에서 기꺼이 이 설비를 이용하였다.

상호 작용하는 컴퓨터 그래픽스의 탄생은

1963년에 나온 서더랜드의 스케치패드 

(Sutherland's SKETCHPAD) 시스템으로 거슬러 

올라갈 수 있다. 스케치패드는 인간이 컴퓨터와 

자연스럽고 효과적인 방법으로 서로 통할 수 있는 

체계의 훌륭한 첫번째 예이다. 그 배후의 

아이디어는 곧 3차원으로 확장되어 디자이너들이 

입체 구조를 상호 작용적으로 만들고 조정하는 

것을 가능하게 하였다. I960년대 중반의 

항공기와 자동차 제조 업자들은 컴퓨터 

그래픽스를 디자인 과정을 위해 없어서는 안 될 

도구로 만든 거대한 상호 작용 조직들을 

개발하였다. 컴퓨터 응용

디자인 (computer-aided design : CAD) 은 

산출량을 증가시킬 수 있다는 그것의 전망 때문에 

활발한 연구 주제로 남아 있다.

I960년대 후반에 들어서자 연구가들은 입체 

물체들의 명암을 나타낸 영상들을 만들기 위해서 

演算方式을 개발하기 시작했다. 완전하게 

合成映像을 산출하기 위한 이러한 기술들은 

실제 장면들의 사진과 쉽게 구별할 수 없는 

사진들을 만들어 낼 수 있는 가능성을 급속히 

증가시키고 있다. 오늘날 영상 생성 과정을 

효율적으로 만드는 것이 컴퓨터 그래픽스에서 

연구자들이 직면하는 가장 큰 도전들 중의 

하나이다.

비록 §차원의 컴퓨터 그래픽스가 상당한 주목을 

끌고 있다고 하더라도, 비즈니스와 커뮤니케이션, 

그리고 오락에 있어서의 대부분의 응용은 

기본적으로 2차원적 그래픽스 기법에 의존한다. 

3차원적 그래픽스는 그 복잡성 때문에 광범위하게 

이용되는 것이 곤란하지만 이와는 대조적으로 

이차원적 그래픽스를 위한 하드웨어와 

소프트웨어는 쉽게 이용할 수 있고 또한 

사용하기에도 간편하다.

일반적인 원리들
값싼 紙面(그래프 용지) 作圖 장치에 연결된 

책상 높이의 컴퓨터는 단순한 그래픽스 

시스템인데, 그것은 일차원 또는 이차원적 

시뮬레이션 (simulation) 의 결과 및 圓形 도표 

또는 막대 그래프의 도면화와 실험을 요약한 

도면화 또는 상호 작용적이 아닌 다른 사용을 

위해서 유용하다. 가장 간단한 상호 작용식 

컴퓨터 그래픽스 시스템은 급속히 현대화될 수 

있는 그래프식의 입력 장치와 그래프식의 표시 

장치를 장비하고 있는 主컴퓨터만으로 구성되어 

있다. 오늘날 시급한 최신화의 요구는 상호 

작용의 응용을 CRT나 플라스마판(plasm거 

panel)에 한정 하는데. CRT가 가장 널리 사용되고 

있다.

카메라로부터 走査되어 들어오지 않거나 

기술자에 의해 수동적으로 입력되지 않는다면 

표시 스크린상에 나타나는 도면은 주컴퓨터의 

기억 장치 속에 보관되어 있고, 표시 장치상에 

나타나는 물체들을 규정하는 수학적 

표현으로부터 발생된다. 가장 최고 수준의 

표현을 物體說明(an object description)시라고 

한다.

이러한 물체 묘사는 線을 製圖하는 디스플레이 

시스템 (line drawing display system)들을 위해서 

디스플레이 하드웨어에 의해 번역 인쇄되는 한 

組의 낮은 수준의 제도 명령 (drawing command)인 

디스플레이 目錄(거 dismay ㈣으로 번역되어야 

한다. 물체 설명과 디스플레이 목록의 兩者에 

모두 유용하면서도 대단히 간단한 표현은 線製圖 

표시를 위한 線分의 끝점 (Une segment 
endpoint)들의 목록이다. 각 끝점은 그자신의 

위치를 규정하는 2차원 또는 3차원의 

벡터 (vector) 로 구성된다 : 좌표치의 

엔터플(n—tuple)로서의 관례적인 定義외에도 

벡터라는 말은 왕복 운동(文⑹⑹이나 선분의 

동의어로서, 그래픽스의 텍스트(text)에서 

사용된다. 혼란을 피하기 위해 여기에서는 보통의 

정의에 따르기로 한다.

유용한 그래픽의 상호 작용에는 사용자가 

지정한 방법으로 사진이나 그 일부를 이동시키기 

위해서 어떤 설비가 필요하다. 예를 들자면 

3차원적으로 기계 부품을 디자인하는 사람은 

물체의 모양을 확실히 하기 위해서 여러 각도에서 

그것을 보는 것이 필요하다. 그 움직임들은 회전, 

번역 그리고 계수화라는 기본적인 작업들로 

분해되어질 수 있는데, 그것들은 行列乘法, 

벡 터 加算法, 그리고 스칼라 승법에 의해 각각 

도움을 받는다. 3차원의 물체들을 실감나게 보기 

위해서 透視畫法的 변형 (a perspective 

transformation) 은 혼히 다른 변형들과 

연결되어진다. 3차원 공간에 위치를 나타내는 

훨씬 편리한 방법은 각 점을 네 개의 對等値로 

표현하는 동질적 좌표를 사용하는 것이다. 동질적 

좌표를 사용한다면 투시 화법으로 보여주는 

변형을 포함해 모든 변형 과정들을 하나의 행렬 

승법에 통합시킬 수 있다. 번역과 계수화 삭업에 

의해서 확대 투시 장치는 물체의 선택된 부분을 

확대시킬 수 있다.

2 산업디자인 70, 1983/10



〈사진 1〉

캘리그래픽 음극선관에 표시된 복잡한 조립품

〈人卜진 2〉

래스터 양식은 전자 비임이 음극선관의 

스크린을 가로질러 왼쪽에서 오른쪽으로 반복해서 

掃射함으로써 형성된다. 오른쪽에서 왼쪽으로 되돌아 

오며 소사하기 위해 전자 비임은 꺼진다. 영상은 

可視의 소사 동안에 비임 에너지를 변화시킴으로써 

스크린 위에 형성된다.

그러나 물체의 나머지 부분은 투시 스크린의 

경계선 밖에 위치하도록 변형되게 된다. 이러한 

스크린 밖에 있는 물체의 부분은

클립핑 (clipping ： 자르기) 이라고 하는 또 하나의 

기본적 표시 작업에 의해서 디스플레이 목록에서 

제거된다. 고성능 디스플레이 시스템들은 특별 

목적의 하드웨어에서 변형과 클립핑 기능을 

수행한다.

디스플레이 하드웨어

종이를 제외하고 컴퓨터 그래픽스를 위한 가장 

일반적인 表示媒體는 誘導光線 CRT(directed 
beam CRT) 와 직접 투시 기 억 CRT (direct view 

storage CRT), 그리고 가는 가로줄 무늬의 走査 

CRT (raster scan CRT) 였다. 모든 CRT들은 

제어된 강도의 전자 비임 (an electron beam)을 

유도함으로써 燐을 입힌 스크린에 정보를 

표시한다. 그런데 그 스크린은 비임 에너지의 

함수인 輝度로 瑩光을 발한다. 글씨쓰는 

기구(calligraphic device)로 분류되는 유도 비임과 

기 억 CRT (directed beam & storage CRT)를 

위해서 전자 비임은 全스크린에 걸쳐 어느 

방향으로든지 조정될 수 있다 (사진 1).래스터 

走査 CRT (raster scan CRT) 의 경우에 는 

〈사진 2〉에서 보여주고 있듯이 수평 주사선들로 

구성된 스크린을 가로질러서 고정 구역을 채우는 

형식으로 전자 비임이 퍼진다. 래스터 주사 

CRT는 스크린에 고형의 음영이 주어지는 범위를 

표시하는 데 적합한 반면에, 캘리그래픽적 표시는 

선을 유도하는 것을 목적으로 한다. 일반 가정용 

TV의 CRT는 래스터 주사의 변형이다.

기억 CRT는 유도 비임 CRT의 특별한 

형태이다. 그것은 이 이름이 말해 주듯이 외부 

재생 회로망이 필요없이 管 표면의 특수한 

조직내에 輝度 수준들을 보유한다. 보통의 유도 

비임관은 燐 스크린과는 달리 그 표면에 특별한 

구조를 가지고 있지 않다. 결국 스크린상에 

나타나는 선들은 可視 상태로 유지되기 위해서 

계속적으로 재생되어야 한다. 깜박거리는 것을 

막기에 충분히 높은 再生率을 공급하기 위해서는 

비임(광선y을 偏向시키는 데 사용되는 전자 

기기들은 高速과 강한 동력을 가질 수 있어야 

하므로 그 결과 많은 비용이 든다. 그러나 

스크린이 끊임없이 재유도되는 동안 유도된 것을 

하나의 재생 기간에서 다음 기간으로 변경하는 

데에는 아무런 대가도 치르지 않는다. 이렇게 

동적으로 변화하는 영상을 제공할 수 있기 때문에, 

유도 비임 CRT가 고성능 상호 작용의 적용에 

주로 채택되어진다. CRT, 즉 그것의 동력 공급과 

비임 편향 전자 기기에 추가해서 상업적인 

디스플레이 시스템들은 수많은 저수준의 그래픽 
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작업을 달성하기 위한 회로를 갖고 있다. 예를 

들자면 대부분의 캘리그래픽 디스플레이 

시스템들은 주컴퓨터 어드레스(address)를 가지고 

있거나 線들을 만들기 위해 스크린상에 점들을 

밝히기 보다는 하드웨어 스트로크 발생기 (hardware 
stroke generator) 를 포함하고 있다. 그런데 

그것은 만약 선의 끝점의 위치만 주어진다면 

線分의 전체 길이를 강화시킬 수 있다. 앞에서 

언급한 바와 같이 어떤 조직들은 변화와 클립핑 

處理系도 갖고 있다.

대중 시장의 TV 가술에서 빌린 래스터 

주사관은 CRT 중 최소 비용의 것이다. 더우기 

화면상에 가득찬 영역들을 그릴 수 있기 때문에 

래스터 표시는線誘導가 잘 해낼 수 없는 응용 

분야에서 큰 장점을 갖고 있다. 유도 비임 CRT와 

같이 래스터 주사관도 역시 계속적으로 기억 

장치로부터 재생되어야 한다. 그러나 재생 

자료들은 선분의 끝점들로 구성되어 있는 것이 

아니라 주사선을 따라 비디오 신호의 각점에 

대응하는 强度値로 구성되어 있다. 만약 각 

주사선이 사진 요소(picture element) 또는 

픽셀(pixel)이라고 하는 512개의 표본점들로 

표현되고, 방송 비디오의 포오맷(format)에 

대응하는 解像度인 512개의 주사선으로 

표시된다면, 262, 144개의 픽셀들이 재생 기억 

장치에 기억되어 있어야만 한다. 일반 목적의 

컴퓨터 기억장치는 재생 자료들을 저장하는 데 

이따금 사용될 수 있지만 1/30초당 250만 개의 

픽셀을 CRT로 전달하는 총경비는 대부분의 

컴퓨터 조직들의 능력으로서는 불가능하다. 

그러나 저렴한 비용의 반도체 기억 장치는 재생 

래스터 주사 CRT의 특별한 목적을 위해서 

프레임 완충 장치 (frame buffer)라고 하는 특별 

목적용 기억 장치를 만드는 것을 실용화시켜 

주었다. 프레임 완충 장치에는 두 개의 呼出□가 

있는데, 하나는 主컴퓨터가 판독하고 기록하는 데 

사용되는 것이고, 다음 것은 비디오 재생 회로가 

판독하는 데 쓰는 것이다. 대부분의 프레임 완충 

장치들도 역시 선들, 사각형들, 그리고 원들과 

같은 기본적인 형상들과 原文을 끌어내기 위해서 

처리 요소들(processing elements)을 가지고 있다. 

래스터 처리 단계들은 하나의 응용에서 또 다른 

응용으로 광범위하게 변화하기 때문에, 고■정된 

기능의 특별 목적용 표시 하드웨어는 그 유용성이 

제한된다. 오늘날 래스터 기구로서 제안되고 있는 

디스플레이 시스템 디자인을 경제적으로 해결하는 

한 접근 방법이 제시됨에 따라 고성능이면서 

사용자가 프로그램할 수 있는 處理系가 

디스플레이 기능을 수행할 수 있을 것이다. 

그러면 사용자는 자신의 고유한 처리 절차를 

주컴퓨터에서 주변 처리계로 전달시킬 수 있다.

래스터 주사 영상을 천연색으로 표시하는 가장 

일반적인 방법은 쉐도우 마스크(shadow mask : 
컬러 TV의 형광 스크린 앞에 대는 금속판)형의 

CRT를 사용하는 것이다. 그런데 그것의 스크린은 

빨강, 초록, 그리고 파랑빛을 각각 방출하는 

세 가지 형의 燐點들의 배열로 덮여 있다. 

세 개의 전자 비임들이 쉐도우 마스크를 통과해 

스크린을 향하게 된다. 그런데 쉐도우 마스크란 

스크린과 電子源 사이에 위치하고 있으며,

〈사진 3>

〈사진 4〉

면밀하게 만든 수 천의 구멍을 가진 금속판이다. 

전자 비임과 쉐도우 마스크, 그리고 인점들은 

정확히 일직선상에 있으므로 각 전자 비임은 

세 가지 기본 색채의 하나만을 조정한다. 그밖의 

다른 색채들은 빨강색과 초록색 그리고 파랑색의 

혼합으로 나타낸다. 천연색 그림들은 상이한 

색채를 내는 두 층의 燐으로 씌운 스크린을 

가지고 있는 비임 貫通型管 (a beam penetration

type tube)으로 캘리그래픽 표시 장치상에 만들 

수 있다. 그때 스크린에서 방출되는 색채는 전자 

비임 에너지의 작용이다.

세 가지의 CRT 기술들은 각각 끊임없이 

향상되고 있고, 그 결과 각 형태의 많은 본래의 

결점들은 극복되어 왔다. 예를 들어 동시에 

靜的 기억 벡터와 動的으로 변화될 수 있는 재생 

벡터 兩者 모두를 표시하는 기억 튜브는 오늘날
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〈人卜진 5〉

〈사진 3〉이 脱進 장치 구조의 세 요소들은 입체 

모델화 조직 중에서 경계 표현형을 사용해서 

디자인한 것이다.

〈사진 4> 좌로부터 선들을 제거시키지 않고 나타낸 

물체, 숨겨진 선들을 제거시키고 나타낸 물체, 그리고 

숨겨진 면을 제거시키고 명암을 나타낸 물체.

〈사진 »이 圓環体들을 841개의 다각형으로 만든 

것이다. 왼쪽 것은 보통의 명암법으로 가운데 것은 

구라우드의 부드러운 명암법으로, 그리고 오른쪽 것은 

퐁의 명암법으로 나타낸 것이다.

〈사진 6> 이러한 사진을 만들어 내는 데 사용되는 

명암 모델은 물체들과 그림자들, 그리고 굴절되는 

투명체들 상호간의 영상들을 합성시킨다.

〈사진 6〉

이용이 가능하다. 종래엔 엄격히 고정 영상 표시 

수단으로 간주되었던 프레임 완충 장치는 

이동하는 영상의 표시를 위해 더욱 많이 사용되고 

있다. 보다 저렴한 래스터 디스플레이를 線誘導 

응용 장치에 응용하려는 새로운 시도를 하고 

있지만, 유도 비임 디스플레이 장치의 우수한 

解像度의 도움으로 그것은 수요에서의 우세를 

유지할 수 있다.

진정한 3차원적 디스플레이는 입체 투시나 또는 

진동하는 휘어진 거울을 사용함으로써 제공할 수 

있다. 그런데 그 거울의 변화하는 초점 거리는 

CRT상의 영상 반사에 또렷한 深度를 제공한다.

기하학적 모델 제작

이차원적 그래픽스를 위한 기하학적 모형 

제작은 상대적으로 간단하다. 하나의 직선은 각 

끝점에서 하나의 벡터에 의해 규정되고, 하나의 

원은 그것의 중심의 위치와 반경의 길이에 의해 

규정된다. 더욱 복잡한 곡선은 그것의 방정식의 

計數에 의해 표현된다. 3차원적 그래픽스를 

위해서 이러한 곡선들은 다각형, 球 그리고 더욱 

복잡한 모양으로 훌륭하게 일반화된다. 그러나 

응용을 위해서는 복잡한 3차원적 물체를 조합하고 

상호 작용적으로 조절하여야 하는데, 그렇게 하기
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위해서는 전문화된 기하학적 표현들이 필요하다. 

그 표현들의 대부분은 물체警 입체의 체적으로 

도형화하는 구조적 입체 기하학 표현들이나 

물체를 그것의 외관의 견지에서 규정하는 경계 

표현들 중의 어느 한 범주에 속한다

구조적 입체 기하학을 위한 모형 제작 방법은 

보다 간단한 물체들의 대수적 결합으로부터 

복잡한 물체를 만드는 것이다. 입체의 부피는 

원기둥, 球, 상자(육면체) 등과 같은 기본적 

입체들의 차이와 결합 및 교차에 의해서 

규정된다. 예를 들어 몇 개의 구멍이 관통하고 

있는 원통형 막대는 원통에서 몇 개의 그것보다 

작은 원통들의 교차를 뻔 것으로 그려진다. 

그런데 거기에선 소형의 원통들은 뚫린 구멍을 

나타낸다.

경계 표현들은 얼마간의 변형체에서 유용하다. 

예를 들어〈사진 4〉에서 보여주는 구조는 

다각형의 면과 원통형의 면 모두를 가지고 있다. 

자동차의 몸체, 배의 선체, 항공기의 외면, 그리고 

매끄러움이 중요한 다른 응용물들을 디자인하기 

위해선 자유형으로 만들어진 면들(free-form 

sculpted surfaces) 이 커다란 도움이 된다. 

이것들은 면방정식의 계수들을 조정해서 만든 

두개 변수의 전형적 다각형의 함수이다. 그것들은 

환영받게 되었는데, 자연적이고 직관적인 

방법으로 계수치들을 지정하기 위한 기술이 

존재하고 또한 그 면들이 쉽게 조절될 수 있는 

바람직한 특성을 나타내기 때문이다.

숫자로,나타낸 긴 자료 목록으로 물체를 

나타내는 대신에, 진행 모형들은 물체의 특징을 

상술하기 위한 짧은 자료 목록과 물체를 어떻게 

제작하는지를 알고 있는 컴퓨터 진행 지침계에 

의해 사물체들을 표시한다. 회전 운동면에 의해 

바운드(bound)된 물체나 밀려나온 형태의 

물체들과 같은 대칭형의 물체들은 간단히 표현될 

수 있다. 또 다른 예로는 프랙탈(fractal) 곡선을 

들 수 있는데, 그것은 수학적 구조의 통계학적 

성질이 자연계에서 발견되는 물체의 그것과 

유사하다. 3차원적 표시에 응용하기 적합한 

프랙탈면을 만들기 위한 처리 과정을 통해서 

세부가 현저히 잘된 사진을 얻게 된다.

演算方式(Algorithms)
상호작용과 디스플레이(표시)를 사용하기 위한 

한 組의 소프트웨어 도구들의 도움이 없다면 

컴퓨터에 연결된 그래픽스 하드웨어가 수집한 

것은 큰 이용 가치가 없다. 그래픽의 사용자가 

컴퓨터에 입력시키는 것은 하나 또는 그 이상의 

장치에 의해 수행되는 조작을 통해서 달성된다. 

죠이 스틱 (joy stick : 조종간)이 위치의 변화율을 

나타내는 자료들을 발생시키고, 마우스(mouse)가 

위치 변화의 증가를 측정하는 반면에 

태블릿형 (傾Het-type : 書板形) 입력 장치는 서판 

위에 있는 펜의 현재 위치를 나타내 주는 

대등치들을 연속적으로 주콤유터에 전달한다. 

이러한 유형의 기구들은 그것들의 특징적인 사용 

때문에 로케이터 (locator : 위치 탐지기)로 

분류된다. 그밖에 입력 장치의 세 가지 종류는 

다음과 같다. 건반 위의 鍵과 같은 버튼, 라이트 

펜 (light pen)같이 선택을 위한 픽 (pick), 그리고
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①③

②④

1•앤티 앨리아싱을 한 다각형과 하지 않은 다각형 

2・6개의 기본쌍들로 되어 있는 DNA 분자의 이러한 

높은 질의 영상은 연속적인 애니매이트에서 얻은 

단일한 형태이다.

3• 이러한 통합된 회로 배선에서 상이한 색체들은 

개개의 마스크 층들에 상응한다.

4• 연속적인 하나의 화면에는 에반스와 서더랜드의 

비행 모사 장치용 CT-5 컴퓨터 영상 발생 

처리기상의 실제 시간이 나타난다.
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數値의 입력을 위한 기구인 밸류에이터 등이다.

그래픽적 표시를 위해서는

변환(transformation)과 클립핑 (clipping), 선과 

곡선 유도(line & curve drawing), 2차원적 

다각형 필링 (two-dimentional polygon filling), 
그리고 그밖의 유사한 조작들과 같이 잘 알려진 

기술들이 존재한다. 그러나 그것들을 대단히 넓은 

스케일로 통합된 회로들 (very large scale 

integrated circuits : VLSI circuits) 에서 활용할 

수 있다는 전망 때문에 이러한 조작들에 대한 

관심이 새로워지고 있다• • 일반 목적용 컴퓨터를 

위해서는 실용적이지 못하였던 연산방식은 

VLSI 시행에서 이용 가능한 병렬 처리 (parallelism) 
를 잘 사용할 수 있다.

디스플레이 연산 방식에 관한 또 다른 활발한 

연구 분야는 3차원적 장면의 사실적인 사진들을 

종합하는 것이다. 이러한 활동은 숨겨진 선을 

제거하기 위한 연산 방식의 발달과 함께 

시작되었다• 래스터 기구상에 명암을 나타낸 

디스플레이의 도래와 함께 숨겨진 면을 제거하는 

데 관심이 모아졌다. 可視面 연산 방식 (visible 
surface algorithms)—때때로 숨겨진 면 연산 

방식이라고 한다一은 3차원 면의 점들과 영상 

평면(여기서 평면은 2차원적 투시 스크린을 

나타낸다)의 점들간의 관계를 결정하고 또한 

영상 평면상의 可視度 및 각 가시점에 대한 

명암도의 수치를 결정한다. 명암을 나타낸 

디스플레이의 장점은〈사진 4〉에 예시하고 있는 

바와 같이 투시 장치에 모양과 깊이의 느낌을 줄 

수 있는 탁월한 능력을 가졌다는 것에 있다. 본래 

숨겨진 면 연산 방식은 본래 다각형의 외관에만 

적용될 수 있었다. 최근의 노력들을 통해서 

다각형의 선험적인 근사치에 의거하지 않고 

직접적으로 上級의 면을 표현할 수 있는 연산 

방식이 마련되었다.

명암을 나타낸 사진들을 위한 명암도의 수치는 

면의 방향과 光源의 방향, 그리고 면의 특성들의 

함수이다. 가장 간단한 명암을 나타내는 모델은 

램버트의 법칙 (Lambert's Law)에 근거한다. 즉, 

반사된 명암도는 수직면과 광원 방향간의 

코사인각에 비례한다는 것이다. 만약 다각형의 

그물망을 곡면에 접근시키기 위해 사용한다면 

가장 간단한 명암 기술에 의해 작은 면이 있는 

모양이 생길 것이다. 그것은 각 다각형의 전면에 

걸쳐서 수직면은 일정하기 때문이다. 더욱 

사실적인 영상을 만들기 위한 두 가지의 발전은 

다음과 같다 구라우드(Gouraud)의 아이디어는 

매끈한 면의 환상을 만들기 위해서 명암도 수치에 

線形的인 중간 項을 삽입하는 것이다. 그에 이은 

퐁(phong)의 반사율 모델은 散反射率뿐만 아니라 

陽光部를 포함한다. 이러한 모델들에 의해 

만들어진 향상된 모양은〈사진 »에서 명백히 알 

수 있다. 투명, 그림자 그리고 조직의 模寫와 같은 

또다른 조명 효과를 위한 모델들이 있지만 이러한 

모델들을 종합적 양상에 합병시키는 데 필요한 

컴퓨팅 싸이클의 수는 여러 배로 증가하는데, 

그것은 단순히 어느 면을 볼 수 있게 할 것인가를 

결정하는 데 필요한 것이다. 예를 들면〈사진6〉은 

다수의 미니 컴퓨터에서 산정하는 데 한시갼 

이상이 소요된다.

래스터 장치에 표시되는 영상들은 계속적인 

신호로서 보다는 오히려 분리된 표본점들로서만 

존재하기 때문에 그것들은 에일리애싱(aliasing) 
이라고 알려진 교란하는 인공물(disturbing artifact) 
을 거쳐야 한다. 이러한 인공물의 가장 

일반적인 형태는 그늘진 부분들의 경계를 

들쭉날쭉한 모습으로 나타낸 것이다. 

에일리애싱의 효과는 높은 해상도의 디스플레이를 

사용함으로써 감소(제거가 아니라)시킬 수 

있지만, 보다 더 효과적인 해결 방법은 

들쭉날쭉한 선들이 매끈하게 보이는 방법으로 

경계선을 따라 명암을 섞는 것이다 (사진 7). 
그러나 섞어진 明暗度値를 산정하는 것一 

엔티에일리애싱(antialiasing)이라고 하는 과정一은 

간단한 작업이 아니다.

과학적 응용

자동적으로 과학적 계산의 결과들을 도면화하는 

것은 언제나 컴퓨터 그래픽스의 주요 용도였다. 

특히 컴퓨터 발생의 애니메이션(computer- 
generated animation)은 효과적인 시각화 장치를 

제공하기 위해 계속되고 있고 연구자들이 화학적, 

물리학적, 기계적 그리고 엄격히 수학적인 

구조물들의 동적인 模寫를 투시할 수 있게 한다.

화학자에게는 컴퓨터 그래픽스가 무수한 

분자들간의 상호 작용을 조사하기 위한 유일하게 

적절한 방법일 것이다. 전통적인 분자의 플라스틱 

모델은 부피가 크고 깨지기 쉽고 수정하기 곤란한 

반면에, 컴퓨터 모델은 이러한 결점들이 하나도 

없다. 상호 작용적 이용을 위해서 화학자들은 

실제 시간에 조정할 수 있는 와이어 프레임 

디스플레이 (wire frame display)에 의존해야만 

한다. 만약 디스플레이 속의 선분이 화학적 

결합을 나타낸다면 사용자는 결합 각도와 결합 

길이, 그리고 배치를 투시하고 또한 수정할 수 

있다. 화학자는 새로운 분자를 화학적으로 

병합시키기 전에 그래픽적으로 병합시킬 수 

있거나 또는 특성은 알고 있지만 구조는 잘 

이해할 수 없는 현존의 분자를 상호 작용적으로 

구성할 수 있다.〈사진 8〉과 같이 명암을 나타낸 

사진들은 원자의 표면을 표시해 주고 원자의 다른 

색깔을 부여함으로써 추가 정보를 제공한다.

자연계를 측정하는 다른 또 하나의 경우로서 

천문학에 응용되는 컴퓨터 애니메이션은 

수백만년간의 별들의 상호 작용을 몇초로 

압축시킬 수 있게 한다. 천문학자들은 컴퓨터가 

만들어 낸 모형 은하의 모습을 그들의 망원경을 

통해 관찰한 정태적 모습과 비교함으로써 은하의 

진화와 상호 작용을 보여주는 모델을 연구할 수 

있다. 일반 대중에게 뉴스 방송망을 통해 알려진 

바와 같이 목성과 토성에 접근 비행을 하기위해 

실시된 보이저(voyager) 우주선의 기동 연습에 

관한 블린(Blinn)의 사실적인 애니메이션은 커다란 

PR성과를 올렸을 뿐만 아니라 NASA 우주비행 

계획에 도움을 주었다.

CAD의 응용

CAD에서는 전자 회로의 디자인과 기하학적 

디자인이 두 가지 주요 분야이다 이들 양분야는 

컴퓨터 그래픽스에 상당히 의존하고 있다. 

심볼들이 항상 회로 요소들을 선정하는 것이 

아니기 때문에 통합된 회로 설계를 위한 천연색의 

2차원적 그래픽스는 특히 중요하다. 그 대신에 

디자이너들은 종종 마스크 레이어들(mask layers) 
그 자체의 컴퓨터용 색채 용어로 고쳐진 기하학적 

표현들을 사용하여 직접 작업한다. 상호 작용의 

설계에 사용되는 線圖面 표현들과 흑백의 명암을 

나타낸 圖面(Hne drawing representations & 

black and white shaded drawing)은 모호해서 

잘못 판독되는 경향이 있다〈사진 9〉에 예시된 

바와 같이 천연색의 장점은 명백하다. 그런데 

〈사진 9〉는 상호 작용용 디자인 스테이션(station)의 

CRT 스크린에서 직접 발췌된 것이다.

3차원의 기하학적 디자인을 위해서 컴퓨터와 

컴퓨터 그래픽스는 CRT에 기초한 디자인 

스테이션을 사용하는 상호 작용적 입력 매체와 

컴퓨터의 무수한 기억을 사용하는 簿記 조직, 

그리고 지면 작도 장치를 사용하는 자동적 제도 

설비를 제공해 준다. 핵발전소와 같은 커다란 

계획들의 규모와 복잡성을 생각해 보면 각 

부문들을 끊임없이 뒤쫓는 컴퓨터가 없는 디자인 

조직은 상상하기 어렵다는 것을 알 수 있다. 건축 

도면을 수정한다는 것은 한때는 수고로운 

과정이었으나 컴퓨터를 이용한 뒤에는 디자인 

변경 사항을 입력 장치에 집어 넣기만 하면 되는 

간단한 일이 되었다. 마천루의 거의 비슷한 

복도들을 서로 따로따로 도안하는 것은 지리한 

일이었으나 계획들의 차이점만을 입력시키는 

간단한 작업으로 줄어들었다.

기하학적 CAD는 상호 작용하는 선을 그려내는 

디스플레이에 주로 의존하지만 美的인 고려가 

중요한 경우에는 오직 명암만을 넣은 표현을 

사용할 수도 있다. 상호 작용적인 영상을 

발생시키는 하드웨어의 비용이 많기 때문에 

CAD에 그것을 사용하는 것이 곤란하다. 그리고 

명암을 넣은 디스플레이 演算을 소프트웨어가 

수행하는 것은 상호 작용을 사용하기엔 너무나 

느리다. 어떤 제조업자가 생각해낸 하나의 

가능성은 二重 세트(set)의 디스플레이이다. 즉, 

그것은 상호 작용을 하지 않는 래스터 

디스플레이와 나란히 설치된 상호 작용을 하는 

線圖面化 조직이다. 디자이너는 선도면화 

디스플레이를 사용해서 3차원적 구조물을 만들고, 

래스터 디스플레이상에 그것이 어떻게 보이는가를 

보기 위해 잠시 기다리면 된다.

비행 훈련에서의 응용

실제 비행기를 타고 하는 비행 훈련은 위험하고 

비용이 많이 들 뿐만 아니라 우주 비행사의 

달착륙 훈련과 같은 경우에는 그것이 불가능하다. 

지상에 설치된 모조 비행 훈련 장치에서 컴퓨터 

그래픽스의 역할은 조종사에게 실제로 비행기가 

하늘을 날 때 조종실의 창 밖에 나타나는 것과 

같은 광경의 영상을 근사하게 제공하는 것이다. 

야간 비행을 위해서 영상을 발생시키는 것은 

상대적으로 쉬운 작업인데, 그것은 밤에 공중에서 

보이는 빛의 점들은 실제의 시간에 캘리그래픽 

디스플레이로 그려낼 수 있기 때문이다. 낮시간을 

模寫 장치에 나타내는 문제는 훨씬 더 어려운데, 

그것은 산과 건물들, 그리고 기타 다른 지상
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물체들을 포함한 복잡한 장면들의 명암을 나타낸 

영상들을 1/30초당 한개 영상씩의 비율로, 그리고 

총천연색으로 나타내야 하기 때문이다. 그와 같이 

절박한 요구에 대한 유일한 해답은 영상의 생성을 

위한 특수용 하드웨어를 사용하는 것이다. 비록 

사실적인 디스플레이와 인공물로부터의 해방, 그리 

그리고 실시간 처리의 성취와 같은 특징들이 모두 

목표이기는 하더라도 실시간 처리의 성취는 

변경할 수 없는 고정적인 것이고, 다른 특징들이 

이것과 조화되어야 하거나 또는 다소의 질 저하를 

감수해야 한다. 대부분의 컴퓨터 영상 생성 

하드웨어는 애일리애싱 인조물(aliasing artifact)의 

효과를 극소화하려 하는데, 이는 그것이 모사 

장치에서의 훈련 효과에 가장 결정적인 것이기 

때문이다. 模寫装置가 사실적으로 표현하는 데 

도움을 주는 시각적 효과들에는 활주로상의 

아지랭이, 안개 그리고 심지어 미끄럼 

표시판들까지 사용된다.

커뮤니케이션과 사업에서의 응용

컴퓨터 端末装置는 인텔리전트(intelligent) 
단말 장치와 퍼스널 단말 장치의 새로운 세대로 

발전하고 있다. 이들의 대부분은 문자뿐만 아니라 

그래픽스의 입력과 디스플레이를 돕는다. 이러한 

경향의 선구자는 제록스 알토(Xerox Alto)로서 

그래픽의 입력을 위한 마우스(mouse)와 

高解像度의 래스터 디스플레이를 가진 개인용 

미니 컴퓨터를 개발했다. 가정에서의 계산과 

사무실에서의 자동화 등 이 兩者가 급속히 

증가함에 따라 2차원적 컴퓨터 그래픽스가 

타이프라이터를 쓰는 것만큼 일반화될 것이 

기대된다. 아직도 넓은 시장을 개척하기 위해서 

통신 산업은 가정용 TV 수상기에 문자와 

그래픽스를 표시해 줄 조직을 연구하고 있다.

1970년대 초기에 영국 방송 공사(the British 
Broadcasting Corporation)는 텔리텍스트(teletext〉를 

선보였는데, 이것은 TV 신호 중 사용되지 않는 

부분에 문자와 그래픽스를 전송하기 위한 

조직이다. TV 수신기 속에 설치한 데코우더 

(decoder)가 디스플레이를 만들어 낸다. 그에 

이어서 영국 우편국(the British Post Office)은 

뷰데이터(viewdata ： 세계의 다른 지역에서는 

videotex라고 알려진)를 소개하였다. 이것은 TV 
수상기를 전화선에 연결시키는 테코우더를 

사용하고, 송수신이 가능해 텔리텍스트와 유사한 

편리를 제공한다. 이러한 조직들의 각각은 영상의 

부호화된 譯文 그 자체를 송신하기 때문에 

영상의 질은 송신 채널의 낮은 주파대의 폭에 

의해 엄격히 제한된다• 캐나다의 비데오텍스 표준, 

즉 텔리돈(Telidon)은 단말 장치 테코우더에 

특별한 처리 능력을 설치하여 높은 수준의 

그래픽스를 가능하게 하고 있다. 암호 풀이 

프로세서 (decoding processor)는 암호화된 영상을 

송신하는 것보다 훨씬 좁은 폭을 필요로 하는 

디스플레이 목록을 판독한다. 그러나 텔리돈과 

같이 융통성있는 그래픽스 조직들이 가정에서 

일반화되기 전에 단말 장치의 처리계는 지금보다 

훨씬 더 저렴해져야만 한다.

컴퓨터 그래픽스는 사업용 통신의 필수적 

부분이 되어가고 있다. 예술가들이 수동적으로 

슬라이드, 챠트 그리고 오버헤드용 투명화를 

만드는 대신에 이러한 작업의 대부분이 지금은 

자동적으로 이루어지거나 컴퓨터의 도움으로 

행해진다. 이러한 경향으로 자연스럽게 확산되어 

인쇄된 매체나 또는 사진 매체는 회피되고 

〈사진 11〉에서 볼 수 있듯이 그래픽 적 정보를 

CRT에 기초한 그래픽스 단말 장치를 통해 

독자에게 직접 전달된다

예술과 오락에서의 응용

예술에 응용하는 데에는 2차원적 컴퓨터 

그래픽스 기술과 3차원적 컴퓨터 그래픽스 기술 

양자를 모두 사용한다. 다소의 상업적 

스튜디오들과 특수 효과 상점들은 토요일 아침의 

만화로부터 장편 영화에 이르기까지 그 무엇이든 

컴퓨터의 도움을 받아 2차원적으로

〈사진 11〉컴퓨터 북(book)」의 페이지. 이 경우는 

修理 책자인데, 여기서 독자는 직접적으로 그래픽스 

표현의 단말기와 상호 작용하게 된다. 인쇄된 책속의 

페이지들과 章들은 고정된 순서를 갖기 때문에 

컴퓨터 책자는 보다 더 탄력적인 편성을 갖는다.

애니메이트하는 데 필요한 경제적 조직들을 

만들려고 시도하고 있다. 입력 入力書板과 

프레임 완충기를 결합시켜서 마치 붓과 

캔버스처럼 사용한다. 비록 애니메이터의 기술을 

소프트웨어에 전하려는 시도에는 상당히 많은 

문제들이 있었지만, 종이 위에 보다는 컴퓨터 

기억 장치 속에 제도한다면, 전통적인 

애니메이션의 많은 지리하던 부분들을 자동화하는 

길이 열린다.

TV 선전에 사용되는 삽화는 아마도 문외한에게 

가장 친숙한 그래픽스의 형태일 것이다. 비록 

선전에 사용되는 컴퓨터가 만든 3차원적 효과들의 

대부분이 상당량의 일반적인 광학 기술들을 

사용한 기본적인 컴퓨터 그래픽스와 결합되어 

얻어진 것이라고 해도 보다 나은 장비와 

演算方式을 사용해 디지탈 영역에서 더욱 많은 

영상 생성 처리를 하고 있다.

새로운 방향들

모조 비행 훈련 장치와 오락, 그리고 CAD 
응용물들(이경우엔 보다 적은 정도로)은 실제적인 

영상들을 제작하기 위해 더욱 효과적인 수단들을 

필요로 한다. 오락에 응용하는 경우엔 실시간의 

제약이 없기 때문에 영상의 질에 있어서 별 

절충안 없이도 해결 방법을 구할 수 있다. 래스터 

디스플레이를 수반하고 있는 모든 응용에는 

에일리애싱 문제에 대한 보다 효과적인 치료책이 

필요하다. 각 경우에 있어서 VLSI가 제공하는 

저렴한 처리 능력이 이러한 요구들을 해결하는 

열쇠가 될 것이다. 이것은 기술학적 後尾追跡 

(tail chasing)의 특별한 경우인데, 그것은 VLSI 
에서의 진보가 보다 나은 그래픽적 디자인 보조 

기구와 밀접히 관련되어 있기 때문이다.

하드웨어의 비용이 저렴하게 되면 그래픽스의 

조직들은 필수적으로 광범위하게 이용될 

것이지만, 기술이 없는 사용자가 그것들을 사용할 

것인가는 사용자 접촉 영역(interface ： 컴퓨터와 

사용자가 만나게 되는 경계)의 향상에 의존한다. 

사람들은 가정, 사무실, 그리고 연구소내 등과 

같은 예상하지 못한 장소에서 컴퓨터 그래픽스에 

대한 자극을 받게 된다. 더이상 명확한 예견을 

할 수는 없을 것이다. 무엇보다도 10년 전에 그 

누가 컴퓨터가 세탁기의 한 부분이 되리라 

예상했겠는가? ■

터너 휘트드

터너 휘트드(Turner Whitted)는 미국 뉴저 

지州의 H이md이에 있는 벨 연구소(Bell La
boratories) 技術陣의 한 사람이다.
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컴퓨터 응용 디자인의 現況과展望

제리 보렐

CAD/CAM 시스템의 비용 절감과 

적용 범위의 확대는 새로운 作業環境과 

製造工程을 창출하였다.

C AD (computer - aided design) 시스템이 일반 

산업체에 적용되는 범위는 너무 광범위하기 

때문에 디자이너들이 CAD 시스템을 이용하여 

개발할 수 있는 모든 것을 이해하기는 매우 

어렵다. 그러나 일반적으로 산업체에서 컴퓨터 

그래픽을 이용하여 처리하는 세 가지 기본적인 

작업은 다음과 같은 것들이 있다.

• CAD ： 컴퓨터를 이용한 디자인 또는 

드래프팅 (drafting)
• CAM (computer - aided manufacture)： 

컴퓨터를 이용한 제조

• CAE (computer assisted engineering): 

컴퓨터를 이용한 엔지니어링

위에 언급된 세 가지 서로 다른 명칭은 각각 

추구하는 목적이 다르다. 드래프팅에 사용되는 

CAD의 의미는 컴퓨터가 디자이너나 드래프트 

맨(drafts man)이 드로잉을 하거나 자료 축적, 

또는 디자인을 수행하고자 필요한 그래픽적인 

사항을 처리할 때 자동적으로 작업을 수행할 수 

있는 도구로서 이용된다. 디자인에 응용되는 

CAD는 드래프트 맨이 자료를 분석하거나 美的인 

평가를 내릴 때 모든 것을 종합할 수 있는 능력을 

제공하는 데 이용된다. CAM은 대부분 제조 

과정에서 CAD를 하나의 도구로서 적용하는 

것으로 설명될 수 있다. 특히 이 경우 CAD 
시스템으로부터 추출된 자료들은 여러 가지 

밀링(milling)을 통제하는 데 요구되는 것을 

숫자상으로 표시하려고 할 때나 또는 다른 제조 

방법을 강구하는 데 필요한 자료를 얻으려고 할 

때 많이 이용된다.CAE는 엔지니어링에 관련된 

여러 가지 문제를 분석하거나 시험하는 데 

컴퓨터를 적용시키는 것을 의미한다.

이 모든 분야는 복잡하고 다양한 기술적인 

문제를 보다 쉽게 해결하기 위하여 서로 중복되어 

이용되며, 이와 같은 새로운 기술은 컴퓨터를 

이용한 제조 방법이나 기술 과정이란 종합적인 

개념으로 이해되어야 한다. 또한 이러한 세 가지 

요인들은 아래에 기술된 것으로부터 발생되는 

서로 다른 요소들이 조화를 이룰 수 있도록 

영향을 미치게 된다.

• 그래픽적인 표시 방법은 시각적인 전달 

방법의 매개체로서 증가되고 있다.

•소프트웨어(softwere) 시스템은 일상적인 

디자인•분석•제조 과정을 효과적으로 처리할 수 

있도록 개발되고 있다.

• 컴퓨터 시스템의 계속적인 발전은 이제까지 

언급된 세 가지 분야를 충분히 수행할 수 있는 

능력을 갖추게 되었다.

산업체에서는 디자인이나 분석 방법, 또는 

엔지니어링에 대한 변화를 추구하고 있고, 새로운 

기술의 적용은 보다 복잡한 문제들을 발생시킬 

것이기 때문에 새로운 시스템의 제작자들과 

공급자들은 향후 몇 년 동안은 여러 가지 복잡한 

문제에 직면하게 될 것이다. 하드웨어(hardware)와 

소프트웨어는 아마 문제를 규명하고 그래픽적인 

처리 시스템을 제작하는 사람들이 방향을 

결정하는 데 가장 중요한 열쇠가 될 것이다. 또한 

이와 같은 시스템은 사용자들의 요구와 기술 

집약의 결과에 따라 새로운 시장이 개척될 수 

있고 시장성도 매우 높아질 수 있다.

하드웨어의 동향

CAD 시스템 개발에 종사하는 사람들은 

전통적으로 그래픽 시스템 분야의 선구자들이다. 

이와 같은 시스템 디자인은 유럽 사람들의 

에르고노믹스 기준에 의해 약간씩 변경되기도 

한다 (CRT 조절 장치, 작업대, 키이보드 등). 또 

다른 기계적인 시스템과 관련된 디자인은 색상과 

정보 처리 능력 등을 변경시키기도 한다.

10242 스크린 디스플레이 解悔E度(resolution)의 

정보 처리 능력은 CAD 시스템을 적용하는 

기준이 되고 있으며, 여기에는 두 회사의 발명 

특허에 의해 개발된 것이 적용되어 있다. 두 회사 

중의 하나는 앤티一얼라이어징(anti-aliasing)①과 

색상을 이용하여 디스플레이의 품질을 최고로 

높인 래스터 테크놀로지스(Raster Technologies) 

社이다. 예를 들면 래스터 회사의 5122 시스템은 

22비트 용량의 색상 기억 장치를 사용하고 있다. 

또 다른 회사는 런디(Lundy)社이며 이 회사는 

1500X 1200 픽셀(Pixels)②의 디스플레이를 

제공하고 있으나, 실제로 한번에 스크린에 

나타나는 범위는 이보다 훨씬 작은 부분만 

사용되고 있다. 렉시데이터(Lexidata), 
제니스코(Genisc。), 또는 다른 여러 회사들로부터 

제작된 디스플레이들은 실제로 10242 용량 정도는 

디스플레이에 나타낼 수 있으며, 제니스코社의 

터미널(Terminal)은 40292 비트 맵 (bit map)③ 

디스플레이를 가지고 있다.

이러한 상황에서 야기되는 한 가지 문제점은 

매우 차원 높은 픽셀(pixel) 해상도를 갖추고 

있는 디스플레이 모니터들이 현재로서는 사용되지 

못한다는 점이다. 일본의 여러 제조업체들이 

(Ikegami, Mitsubishi, Sony & Hitachi) 이 

분야를 석권하고는 있지만 그들도 10242 용량보다 

더 큰 CRT를 가까운 시일내에 생산할 전망은 

없다.

래스터(raster)④ 디스플레이 튜우브(tube)의 

사용 증가는 애디지(Adage)社와
런디 (Lundy)社가 이 튜 우브를 사용함으로써 그 

우수성이 입증되며, 이 두 회사의 튜우브를 새롭게 

하는 벡터(vector)⑤ 장치가 최대 시장 점유율을 

차지하고 있다. 품질이 좋은 디스플레이에 대한 

요구는 주파가 서로 교차되지 않는 튜우브를 

개발하게 만들었으며, 빛의 흔들림을 줄임으로써 

보다 품질 좋은 디스플레이를 개발할 수 있게 했다 

一화면이 일그러지는 현상은 교차된 튜우브 

안에서 화면이 재조정되어 디스플레이에 변경되어 

나타날 때 발생한다.

색상의 이용은 매우 호응도가 높으며, 그 이유는 

단지 색상의 이용이 가능해서가 아니라 

엔지니어들과 디자이너들이 색상을 이용하여 보다 

효과적인 의사 전달을 할 수 있기 때문이다. 

색상은 때때로 엔지니어링 측면에서 분석된 

자료를 처리하는 데도 이용되며, 또한 기계 부품 

조립도나 회로층을 구별하기 위하여 각 부분마다 

색상을 달리하는 데도 사용된다. 색상•명암•크기 

등은 의사 전달 방법을 개선하는 데 중요한 

요소가 되고 있다.

색상과 선명도는 컴퓨터 시스템의 기능을 

강화시키는 역할을 한다. 이러한 기술적인 측면의 

변화는 다음에 기술된 세 가지 요인에 의해서 

비롯된다.

첫째, 보다 넓은 어드레스 공간(address spare) 购 

의한 〃 Ps의 이용(i.e. 32-bit processors), 
둘째, 비트 슬라이스 프로세서(bit slice processor)와 

같은 논리적인 장치의 사용, 세째, 

펌웨어(firmware)⑦ 또는 하아드웨어로서의 그래픽 

디스플레이 기능에 의한 작업 수행 등이다.

32-bit 어드레싱(addressing)에 접근하는 가장 

일반적인 방법은 모터로라 회사의 68000 
(Motorola's 68000)과 같은 장치를 사용하는 

것이다. 이 시스템의 부품 공급자는 에디지社, 

플로리다 컴퓨터 그래픽스(Florida Computer 

Graphics) 社, 렉시데이터 (Lexidate) 社, 

어플라이콘(Applicon)社, 래스터 

테크놀로지스(Raster Techn시ogies) 社, 

칼마(Calma)社, 아폴로(Appollo)社 등에서 
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공급되며, 공급된 부품들을 조립해서 이 시스템이 

제작되고 있다. 68000 시스템의 한 가지 문제점은 

이 시스템에 사용되는 아폴로社의 

어드레서(addresses)가 제한되어 있기 때문에 

16-bit I/O 데이터 채널이 페이지(Page)⑧상의 

결점을 가지고 있고, 이것은 32-bit 
블럭(blocks)⑨의 데이터 수용을 허용하게 된다는 

것이다. 다른 히사들은 4-bit 〃Ps의 AMD 2800 

시리즈를 사용하기 때문에 4, 8, 12, 16 bit 데이터 

채널의 프로세서를 형성하고 있다.

슈퍼 셋 (S叩erset) 社는 FORTRAN 엔진에 12 

29O1S를 사용하여 한 단어의 길이를 48-bit까지 

허용하고 있다. 2901의 수리적인 단위는 프로그램 

연속 조절 장치와 필요한 양만큼의 부수적인 

칩(Chips)들의 조화로서 이루어져 있다. 이러한 

시스템의 가장 큰 이점은 그래픽적인 드로잉을 

디스플레이에 매우 빠르게 나타낼 수 있다는 

것이다. 컴퓨터비젼(Computervision)社와 

휴렛一패커드(Hewlett-Packard)社는 다른 

회사에서 개발하기 힘든 32-bit 프로세서를 

자체적으로 개발해 왔다.

컨트롤 데이터(Control Data)社는 그 자체의 

사이버(Cyber)슈퍼 컴퓨터에 한 단어의 길이를 

64-bit까지 허용할 수 있는 ICEM CAD 
패키지 (package)⑩를 사용자에게 제공하고 있지만, 

이와 같은 시스템은 대부분의 CAD 시스템의 

범위를 초월한 것이다. HP 접근 방법은 가장 

융통성을 많이 가지고 있으며 세 가지 CPUs의 

하나인 9030 콘피큐레이숀(Configuration)⑪에 

포함된 HP-9000은 보다 작은 시스템에서 많은 

벤치마아크(benchmark)⑫가 나타날 것으로 

예상된다. 이 9030 시스템은 UNIX 작동 시스템을 

유지하고 있으며 08부터 2.3 MIPS에 이르는 

휘트스톤(wheatstone) ⑬레 이 팅 (rating) ⑭을 가지고 

있다. 이러한 전력 범위에서는 아폴로社와 HP가 

VAX 730/750을 기초로 한 시스템 분야에서 가장 

치열한 경쟁을 벌이고 있다.

정보의 양을 증가시키고 그래픽적인 기능을 

강화하기 위한 수용 능력을 확장시키기 위하여 

이반스 엔드 수서 랜드(Evans & Sutherland)社 

메가텍 (Megatek)社, 칼콤프(Calcomp) 社, 

렉시 데이터 (Lexidata) 社, 제 니스코(Genisco) 社 

등이 대표적인 회사들로 대두되고 있으며, 이 

회사들은 그래픽적인 처리를 위하여 소프트웨어 

루우틴(routine)⑮을 적용하고 있다. 또한 PROM에 

저장된 'display lists，라고 불리는 것은 화면의 

선명도나 색상에 영향을 주며 또한 다양한 

줌(Zoom), 클립핑(Clipping)⑯ 및 변압 장치의 

능력을 빠른 속도로 진행시킬 수 있도록 직접 

명령할 수 있는 역할을 한다. 그래픽적인 문제의 

처리 능력을 증가시키기 위한 또 다른 기술은 

NEC 7220과 같이 집중된 그래픽 칩을 사용하면 

된다. 제니스코社는 최대한 빨리 정보를 처리하기 

위하여 2901과 2NEC 칩들을 복합적으로 

사용하고 있다.

아직도 아폴로社를 포함한 많은 회사들이 

수리적인 계산 기능을 원활히 하기 위하여 

그래픽적인 것이나 또는 그래픽적인 것이 아닌 

것에도 CPU (Central Processing Unit) ⑰ 시스템을 

사용하고 32-bit 프로세서의 보다 넓은 어드레스 

공간(address space)과 속도를 채택함으로써 작업 

능률을 높여 주고 있다. 그러나 대부분의 회사들은 

복합된 프로세싱을 사용하는 경향이 많아지고 

있다.

렉시데이터社의 최신 제품인 '이미지 

뷰(Image View)，는 그래픽적인 것의 효과적인 

처리를 위하여 하아드웨어, 소프트웨어, 펌웨어 

기능을 복합적으로 이용하고 있으며, 이러한 

경향은 그래픽 칩의 개발자나 또는 기존의 제품에 

사용되는 그래픽 처리 소프트웨어가 아직도 

개발의 여지가 많은 것을 암시해주고 있다.

이와 같이 보다 발전된 시스템들은 

디자이너들이 그래픽적인 작업을 수행하기 위한 

시스템 선정에 많은 선택권을 부여해 주고 있다. 

즉, 디자이너들은 스탠드얼론(stand시one)으로서의 

버 匸 — 베 이 스드(board - based) 제 품이 나 

렉一마운터블(rack-mountable) 시스템 등을 

사용하든지 또는 구성 요소로서의 호스트 

서포티 드(hos〔 supported) 시스템이나 I/O, 
키이보드, 디스플레이를 혼합시킨 스탠드얼론 

작업 시스템을 사용할 수도 있다. 쥬피터 (Jupiter) 
시스템들은 스탠드얼론 장치에서 전력의 증가를 

보여주고 있으며 키이보드에 첨가된 프로세서는 

중앙의 CPU로부터 효과적인 자료를 공급함으로써 

그래픽 처리를 원활히 해주고 있다.

하드카피

이상하게도 CAD 분야에서 하드 

카피(hardcopy)⑱로 산출된 것은 가장 강점을 

나타내기도 하고, 가장 약점을 나타내기도 한다. 

기계적인 것과 정전기 하드 카피 시스템은 종이, 

마일라(mylar), 필름 등 종류가 다른 매개물에 

매우 빠르고 정확하게 드로잉을 산출해낼 수 있다. 

래스터(raster) 장치의 사용 증가는 벡터 시스템이 

다르기 때문에 많은 문제점을 내포하고 있는 

것으로 밝혀졌으며, 또한 이 장치는 적정한 

가격으로 양질의 결과물을 산출해내지 못하고 

있다. 현재로서는 카메라(color camera)와 잉크 

주사(ink jet) 시스템이 색채로 된 결과물을 얻는 

데 가장 효과적인 방법이며, 흑백의 결과물을 얻기 

위해서는 정전기를 사용하는 것이 가장 

효과적이다. 그러나 현재로서는 가격이 싸고, 

빠르게 생산할 수 있고 解像度가 매우 높은 

텍트로닉스(Tekrronix)社의 은종이(silver paper) 
생산 시스템과 비교할 만한 유사한 기능을 가진 

장치가 없다.

현재 몇몇 소수의 사용자들은 CAD 산출물을 

복사하는 데 사진이나 또는 잉크 주사 드로잉을 

이용하고 있다. 칼마社에서는 앞으로 사용자에게 

새로운 버사텍(Versatec) 색채 정전기 프린터를 

제공할 것이지만 이 시스템은 가격이 매우 비싸고 

(약 십만 달러) PC/IC 레이아웃 

포오멧(format)에만 특별히 적용하게 되어 있다. 

잉크 주사나 서말(thermal) 색채 장치는 

계속적으로 개선되고 있지만 아직도 많은 

문제점을 내포하고 있다. 디스플레이 장치로부터 

하드 카피 시스템에서 산출되는 RGB도 여러 

가지 문제점을 내포하고 있다. 예를 들면 

임피던스(impedance), 영상의 이동 

(디스플레이로부터 산출 시스템으로), 데이지 

체인드(daisy-chained)하드웨어, 카메라 시스템의 

접촉 부위에 생기는 문제 등을 대표적으로 꼽을 

수 있다. 하드카피 장치의 DAC 회로 사용은 

정확도를 떨어뜨리고 있다. 제니스코社와 

텍트로닉스社는 시그널(signal)의 디지탈(digit시) 

송신 장치로부터 하드카피를 연결시키는 부분에 

IEEE 488을 사용함으로써 야기되는 문제들을 

최근에 발표했다. 솔리드 모델링 시스템 (s시id 
modeling system)은 이러한 문제를 더욱 

악화시켰으며, 아마 가까운 시일내에 가장 

효과적인 해결책을 찾기란 그렇게 쉽지 않을 

것이다.

커스텀 프로세서스(Custom Processers)
많은 제조 업체들은 향후 2년 후에는 하드웨어 

안에 그래픽 제너레이터(generator) 장치를 

부착하게 될 것이라고 내다보고 있다. 

게이트(gate)⑳배열 기술은 커스텀(custom) 

작업에 가장 확실한 미래를 보장하고 있지만, 

이것은 대부분의 제조 업체들이 저렴한 가격으로 

대량 생산하여 실제로 이용하기에는 현재로서는 

단지 시작에 불과하다. 또 다른 

업체들은 가까운 시일내에 그래픽 프로세싱 

작업을 위해서는 디스크리트 로직(discrete 

logic)이보다 효과를 거둘 수 있다고 지적하고 

있으며, 게이트 배열의 가장 큰 이점은 공간을 

감소시키는 것보다도 오히려 용량을 증가시켜 

주는 데 있다고 주장하고 있다.

소프트웨어의 동향

소프트웨어의 개발은 디자인 프로세서를 

개선하고 제조 업자들이 계속해서 판매고를 

높이는 데 가장 중요한 역할을 한다. 기계와 

디자이너를 연결시켜 주는 매개체로서 CAD의 

소프트웨어는 전체 시스템의 성능에 중대한 

영향을 미친다. 통상적으로 소프트웨어는 세 가지 

상호 작용으로 이루어진다. 명령(command)㉑ 

프롬프트(prompt), 메뉴(menus) 안에서 적용된 

심볼이나 커멘드 라이브러리(command 

library)의 사용은 테이블렛 오버레이(tablet 

overlay)와 스크린(screen)상에서 증가된다. 칼마社 

어플라이콘社 칼콤프社 인터그래프社와 그 밖의 

다른 회사들의 시스템은 이와 같은 상호 작용에 

의한 여러 가지 유형을 제공하고 있다. 

저버(Gerber)社는 신속하게 이러한 기술의 

사용을 개선했으며, 그 안에 설치된 led 

디스플레이는 연속되는 작동에 대해서 사용자에게 

질문을 하게 된다.

소프트웨어는 또한 프로그램 개발을 위한 

매개체로서 없어서는 안 될 중요한 역할을 한다. 

예를 들어 래스터 테크놀로지스社는 컴퓨터에 

응용되는 패키지를/皂매하지 않고 그 대신에 

매크로 프로그래밍 (macro programming) 기능과 

소프트웨어 디버거(debuggers)를 포함하여 

프로그래 머 (programmers)들이 소프트웨 어 를 

개발할 수 있는 장비들을 판매하고 있다.

대부분의 공급자들은 기계 분야, 전자 분야, 

AEC, 그리고 그밖의 다른 분야에 응용할 수 있는 

기본적인 패키지를 제공하려고 모든 노력을 

기울이고 있다. 이와 같은 추세는 판매자들이 
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세분된 전문 분야에 적응할 수 있는 엔지니어들을 

고용하게끔 만들었다. 여기서 제조업자들에게 

발생될 어려운 문제점은 어떤 수준의 장비들을 

사용자에게 제공하느냐를 결정하는 일이다. 결국 

제조업자들은 전문적인 사용자들보다 더 많은 

정보를 획득할 수 없으며 가격의 문제도 

아직까지도 해결되지 못한 채 그대로 방치될 수 

밖에 없다.

소프트웨어의 규격

지난 5년 동안 컴퓨터 크래픽 분야에서 가장 

문제가 되었던 쟁점의 하나도 관련된 문제들을 

최소한으로 줄이고 소프트웨어 라이브러리의 

사용도를 최대한 높일 수 있는 소프트웨어의 

규격품을 개발하는 것이었다. 이러한 문제에 

초점을 맞추어 미국의 기술 분야 단체들은 

SIGGRAPH CORE 규격을 개발했고 유럽 

사람들은 미국의 규격품을 수정하여 GKS 규격을 

개발시켰다. 이와 같은 두 종류의 새로운 규격이 

개발되기 전에는 텍트로닉스 플러트 10 
소프트웨어 (Tektronix Plot 10 Software)같은 

여러 가지 규격들이 존재하고 경쟁도 치열했지만 

텍트로닉스의 저장 튜우브(storage tubes) ㉒와 

칼콤社가 개발한 소프트웨어가 널리 

사용되었었다.

그래픽 시스템 제작자들의 숫자와 적용 범위는 

나날이 증가되고 있으며 보다 사용 범위가 확대된 

규격품들의 수요도 점점 증가되어 왔다. The 
National Bureau of Standards社,ANSI社, 
SIGGRApi社는 모두 이와 같은 규격에 대하여 

활발히 의견을 교환했고, 사용자에게 보다 

융통성있고 용량이 증가된 것을 제공하기 위하여 

수 년 동안 CORE같은 규격을 장려해 왔다 

그러나 GKS 규격이 보다 많은 사람들에게 

받아들여졌고, 현재 대부분의 판매자들은 GKS 
규격을 더많이 지지하는 것으로 나타났다. 

그럼에도 불구하고 대부분의 판매자들은 GKS 
규격도 3D 디스플레이의 해상도에 관련된 

문제점을 해결하기에는 너무 미흡하다고 지적하고 

있다. 제니스코社와 스펙트라그래픽스 

(Speciragraphics) 社도 GKS 루우틴(routines)과 

함께 사용할 수 있는 패키지를 개발했으며 이것은 

3D 디스플레이의 색상 해상도를 매우 높여 

주었다.

CAD/CAM 판매자에게 가장 중요한 

소프트웨어의 규격은 The National Bureau of 

Standard社가 최초로 개발하고 권장한 IGES이다. 

CAD를 사용함에 있어 파일(files)을 작업 공간과 

설치 장소 사이에서 자유롭게 옮길 수 있다는 

것은 많은 디자인의 복잡성과 제조 과정의 특성을 

감안해 보면 매우 중요하다는 것을 알 수 있다. 

정부 기관과 군대는 이러한 시스템을 개발하는 데 

중요한 역할을 했으며 그들은 계약 당시에 

디자이너들과 에이전시(agencies)간을 자유롭게 

이동할 수 있는 파일(£&)을 요구했다.

새롭게 대두된 또 다른 경향은 판매자들이 

새로운 소프트웨어의 개발을 고무적으로 

받아들이고 격려한다는 점이다. 새로운 

소프트웨어는 기존의 많은 제조업자들이 만들어 

냈던 것보다 더많은 자료를 저장할 수 있고

〈사진 3>

새롭게 응용될 수 있는 방향으로 개발의 초점을 

맞추고 있다. 또한 새롭게 개발을 추진하고 있는 

소프트웨어는 세분된 전문 분야에서도 손쉽게 

응용될 수 있도록 구상되고 있다. 예를 들어 

인터그래프社 칼콤社, 맥오토(McAuto)社, 

오토一트롤(Auto-Trol)社들은 건축, 엔지니어링, 

건설 분야에 종사하는 전문가들이 사용할 수 있는 

새로운 소프트웨어를 개발하였다.

소프트웨어 개발에 필요한 경비는 나날이 

증가되고 있는 반면에 하드웨어 개발에 소요되는 

为비는 나날이 감소되고 있다. 때문에 판매자들이 

계속적인 이윤을 추구하기 위해서는 반드시 

소프트웨어의 중요성과 가치에 대한 보다 높은 

관심을 기울일 필요가 있다. 소프트웨어 개발은 

데이터를 기초로 한 매니지먼트 시스템의 한 

분야에만 국한되는 것은 아니다. 금년 여름에 

개최된 무역 박람회에서는 여러 가지 문제가 

논의되었으며, 가장 초점의 대상이 되었던 것은 

DBMS 패키지였다. 칼마社는 自社의 DMCS가 

디자인 모델에 다각적으로 접근할 수 있다고 

주장했고 저버社가 개발한 시스템은 파일(£底), 

테이프, 플러터(plotters), NC 테이프 장치에 

다각적으로 응용될 수 있다고 주장했다.

솔리드 모델링(S이id Mocking)
거의 예외없이 모든 CAD/CAM 판매자들은 

솔리드 모델링(solid modeling : SM)㉓ 시스템이나 

또는 소프트웨어 개발 사업에 관심을 기울이고 

있다. 잠정적인 구매자들은 프레젠스(presence)㉔ 

또는 앱센스(absence) SM 패키지를 사용할 

것이며, 이것은 미래 제조업자들의 성장 정도를 

나타내 주는 역할을 하게 될 것이다. 그러나 이와 

같은 두 종류의 SM 소프트웨어에 접근하는 데도 

여러 가지 문제점을 내포하고 있다. 즉, 이 

시스템은 표현상에 제한을 받기 때문에 

드래프팅(drafting) 기능을 직접 적용하는 데 뿐만 

아니라 키이보드가 없는 시스템과의 상호 

작용에도 문제점이 있다. 또한 반드시 32-bit를 

기초로 한 시스템이 요구되며, 불규칙적인 표면의 

처리 과정 이 어 렵고, CSG(constructive solid 

geometry)로부터 제한된 파일(files)에 이르는 

파일 데이터의 변화에 문제가 있다. 그러나
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〈사진 4>

〈사진 1〉디자이너가 소프트웨어의 상호 

작용을 효과적으로 이용하여 원초적인 

기하학적인 형태를 조화시키가나 수정시키면 

어떤 새로운 형태를 창조해 낼 수 있다.

사진 : MAGI Synthavision 제공.

〈사진 2〉512X512 스크린 해상도에 차원 

높은 디스플레이를 제공하기 위한 컬러 

메모리 (color memory)의 효과적인 사용. 

사진 : Raster Technologies 제공
〈사진 3> 압축된 용기에 그려진 회로 구조의 

드로잉은 CAD를 적용시켜 자동적으로 

드래프팅 (drafting) 할 수 있는 것을 나타내 

주고 있다. 사진 : calma 제공.

〈사진 4> 프린트된 회로/종합된 회로의 

디자인은 CAD 시장에서 가장 치열한 경쟁을 

벌이고 있는 것 중의 하나다. 사진 : Jupiter 
Systems 제공.

긍정적인 측면에서 보면 솔리드(solids)는 디자인 

개념을 전달하는 데는 매우 효과적이고 가치가 

있으며, 더 나아가서 SM 패키지는 CAD/CAM과 

CAE를 통합하는 데 중추적인 역할을 한다.

SM 디스플레이를 유지하기 위해서는 데이터의 

축적이 요구되며, 이것은 디스플레이가 데이터를 

저장하고 조작할 수 있게 해줌으로써 솔리드 

오브젝트(solid object)를 기하학적으로 정확하게 

묘사해주는 역할을 한다. 이러한 방법 중에 가장 

이상적인 것은 대상물을 표면에 정확히 나타내 줄 

수 있는 능력을 갖게 해주는 것이다. 또한 SM 

패키지는 CAM을 위한 장치들을 제조할 때 

대두되는 물체의 관성, 밀도, 또 다른 물리적인 

특성의 중요성에 대한 정보를 효과적으로 

수렴하고 있다.

또한 SM 시스템은 소프트웨어 프로그래머가 

패키지를 구상할 때 사용자가 기존의 패키지를 

응용하기 보다는 사용자 스스로가 구상한 

포멧(format)에 패키지를 응용할 수 있는 방법을 

개발할 때 보다 실제적이고 효과적으로 SM 
시스템을 이용할 수 있다고 기업체에서는 

주장하고 있다. 휴렛一패커드社의 32-bit 미니 

컴퓨터는 사용자가 이러한 방법으로 이용할 수 

있게 해줌으로써 SM의 전망을 불］게 하고 있다. 

칼콤社와 인터그래프社도 SM과 유사한 능력을 

갖춘 패키지를 소개하고 있으며, 이것은 표면상의 

色調 및 容積 측정 정보와 같은 실제적인 

데이터 처리 등을 가능하게 해주고 있다.

그러나 SM이 2D, 3D와 CAE에 적용될 때 

이것들을 통합시켜 줄 수 있느냐 하는 문제는 

아직 불확실한 상태로 남아 있다. 한편 SM은 

소프트웨어의 능력을 함양시키는 데는 매우 

강력한 영향을 미치지만 제한된 요소들의 

모델링과 직접적으로 상호 작용을 하거나 제한된 

요소로 분석 (Finite Element Analysis), 또는 여러 

개의 축을 가진 밀링(milling)과 선반 작업을 위한 

콤팩프一H (Compact- U)에 사용되는 수치들을 

조정하는 소프트웨어에도 문제점을 나타내고 있다. 

현재 여러 가지 시스템들이 개개의 패키지의 

작동을 가능하게 해주고 있지만, 하나의 

프로그램으로 상호 작용될 수 있는 프로그램의 

개발이 시급히 요구되고 있다. 또한 SM은 반드시

2D 패키지의 많은 부분을 채택하여 효율성을 

높여야 한다.

시스템 디자인

가격과 사용상의 문제

어떤 시스템을 디자인 하든지 가장 중요한 

요소로 대두되는 것은 하드웨어의 가격을 

감소시키는 것이다. 전문화된 칩 메모리(chip 

memory) 와 디스플레이 튜브의 가격이 저렴하다는 

것은 시스템을 통합하는 사람들의 주된 관심사가 

되며, 그들에게 가장 잘 받아들여질 수 있는 

요건이 된다 또 하나의 경향은 제조 업자들이 

시스템의 용량을 확대시키는 반면 가격을 

낮추려고 시도하는 것이다. 최근에 개발된 가장 

좋은 실례는 AED(Advenced Electronic 
Design)의“512”제품이며 이 제품의 가격은 

$17K에서 $7K로 낮아졌다. 가격과 성능에 대한 

경쟁은 하드웨어를 사용하고 있는 규모一가 비교적 

작은 회사들간에 경쟁이 치열하다. 멕오토/메가텍, 

오토트롤/아폴로, 데이터 제네럴/래스터 

테크놀로지스社 등이 그것들이다.
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구매자는 제품을 구입할 때 단지 가격만을 

고려하는 것이 아니며, 시스템의 능력에도 많은 

관심을 표명하게 된다. 이러한 추세는 하드웨어 

자체나 또는 시스템 전체의 능력을 개량하게 

만들었고 IBM이나 또는 DEC와 같이 기존의 

컴퓨터 환경을 통합하게끔 하였다. 색채 터미널을 

겨냥하여 최초로 제품을 생산했고, 그 제품을 

IBM에도 납품했던(현재는 DEC에 납품함) 

스펙트라그래픽스(Spectragraphics) 社는 IBM 
자체에서 생산한 것보다도 가격이 싸고 효과적인 

제품을 생산해내고 있다. 스펙트라그래픽스社의 

터미널은 IBM의 터미널보다 1/10초 가량 빨리 

디스플레이에 영상을 나타낼 수 있다. 이것은 

지속적인 효과면에서 평가하면 매우 중요한 

문제가 되는데, 그 이유는 CADAM 소프트웨어 

패키지에서는 많은 사용자들이 상호 작용을 

하면서 시스템을 이용하는 데 시간을 단축시키는 

요인이 될 수도 있기 때문이다.

또한 퍼리퍼럴(peripheral)㉕ 장치를 위한 예비 

시스템에서는 또다른 유형의 융통성에 대한 

필요성이 대두되고 있으며, 이것은 사용자가 전체 

시스템을 대치시키지 않고 새로운 전

프로세서 (processors)나 퍼리퍼럴을 습득할 수 

있게 해주고 있다. 칼콤社가 개발한 규격품은 

이러한 점을 감안하여 시스템에 부착시킬 수 있는 

다양한 디스크(disk) 저장 장치를 사용자에게 

제공하고 있다.

네크워크와 의사 전달

CAD 시스템의 제공자들은 모두 

워크스테이숀(workstation) 과 워크스테이숀 또는 

터미널과 터미널간에 어떤 의사 소통이 

이루어지는 것을 요구하고 있다. 이서넷(Ethernet: 

IEEE 608을 수정한 것)과 언거맨一베이스 

(Ungermann-Bass) 가 가장 자주 언급되는 

콘피 규레 이숀 (Configuration) 이며, 

도메인(Domain), 칼마넷(Calmanet), DECENT 
등도 네트워크(Network)를 갖고 있다. 그래픽 

처리를 위한 IBM의 커뮤니케이션 마아켓 

(communication market)은 부수적인 장비에 

의해서 잘 개발되어 있지 않기 때문에 현재는 

SDLC 또는 바이신크로노오스(Bisynchronous) 
환경이 매우 중요하게 간주되고 있다, 

터 미 널과 스탠드얼론 워크스테 이숀의 

관계

정보처리 능력의 향상은 터미널과 

워크스테이숀의 한계를 모호하게 만들었지만 

시스템은 단지 그래픽적인 것의 처리를 위한 

프로그램을 만들기 보다는 CAD/CAM/CAE 에 

적용시킬 수 있는 소프트웨어를 유지시킬 수 있는 

능력을 가져야 한다는 기본적인 개념에는 변함이 

없다. 그러나 이러한 것이 실제적이긴 하지만 

데이터의 집중적인 적용은 더 많은 오프라인(off 

line)㉖ 스토리지(storage)를 요구하게 될 것이다.

터미널과 워크스테이숀 시스템에 대한 시장은 

현재 활성화되고 있는 추세이지만 〃 P와 메모리 

어드밴스(memory advance)는 디자이너와 

시스템간의 직접적인 상호 작용을 가능하게 하기 

위하여 개선되고 있는 중이다. 현재 사용자들은 

스탠드얼론 시스템은 기계적인 디자인에서 

요구되는 더블포인트 프리시전(double-point

〈사진 5〉

〈사진 6>

〈사진 5> Applicon社의 솔리드
모델링 (S이id modeling) 시스템에 의해 창조된 

기계의 부품은 디자이너에게 물체의 단면과 

내면을 나타내 보여 주고 있다.

〈사진 6〉Gerber Systems Technology社의 

PC 보드 (board) 디자인.
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〈사진 7>

〈사진 9〉니P-9000, 32-bit 엔지니어링 

워크스테이숀은 퍼서널 데스크톱(personal 
desktop)엔지니어링 워크스테이숀 분야에서 

새로운 경향을 제시해주고 있다. 사진 : Hewlett 
Peckard 제공

〈사진 8>

〈사진 7> 원초적인 기하학적인 형태의 

조립으로 고안된 로보트

〈사진 8〉디자인과 엔지니어링 과정의 

조화로서 강도에 대한 정보를 디자이너에게 

나타내 주기 위하여 색상이 이용되고 있다. 

사진 : GE/CAE Internation시 제공 

precision)을 제공하지 못한다고 주장하고 

있다 (아폴로社의 시스템은 예외이지만 가격이 

매우 비싸다)• 디자이너에게 부가된 작업을 

수행하기 위해서는 키 (KeyO에 적당한 양의 

동력이 연결되어야 하며, 이 경우 디자이너는 

자동적으로 시스템을 작동시킬 수 있기 때문에 

매우 유리하다. 터미널 시스템은 관련된 그래픽 

정보가 비교적 단순할 때 대단히 유리하며 또한 

이것은 다양한 사용자가 시스템을 이용하는 데 

혼동을 발생시킬지도 모르는 복잡한 상호 작용에 

의한 진행 과정을 요구하지도 않은 이점이 있다.

워크스테이숀을 디자인할 때 고려해야할 또다른 

문제는 디스플레이와 I/O, 실제적인 크기 등이다. 

소프트웨어 기능의 디스플레이와 함께 동시적으로 

사용되는 이중 모니터 시스템과 디자인 작업은 

널리 유행되고 있다. 한편 정보 처리 능력의 

증가는 실제적인 크기를 축소시켜 디자이너들이 

책상 높이 위에서 작업할 수 있게 되었다. 또한 

색채에 대한 처리 능력도 발전되어 색채 사용에 

보다 실질적인 효과를 얻을 수 있게 되었으며, 

색채판에 세미콘덕터 (Semiconductor)를 사용하여 

가격을 낮추었고, 소프트웨어는 새로운 기술을 

사용하여 디스플레이 면적을 실제보다 확대해서 

나타내 주고 있다.

•시장

비록 CAD가 시장의 요구에 부응해서 

개발했다기 보다는 기술에 의한 것이라고 많은 

사람들이 주장하고는 있지만, 모든 시스템의
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개발은 시장의 요구에 많은 영향을 받는 것만은 

사실이다. 또한 어떠한 시스템이든지 간에 

시장에서 판매되기 위해서는 여러 가지 조건이 

따르게 된다.

가격

최근까지 터미널의 가격은 대당 약 $120K 

선에서 경쟁이 이루어졌지만 새로운 스탠드얼론과 

터미널 시스템은 $60K까지 가격이 낮아지고 있는 

추세 이다. 그러나 아직 까지 소비자들은 $100K 

시스템을 선호하고 있으며, 이 가격이 형성되고 

있는 데는 두 가지 중요한 이유가 있다. 첫째, 이 

가격은 실험실 장치와 엔지니어에 투입되는 

자본에 개괄적으로 가깝게 접근하고 있으며, 

시장에서도 적정한 가격이라고 간주되고 있다. 

둘째, 만일 시스템을 $100K에 판매하면 5년 

동안에 최초 개발 당시에 엔지니어와 기술자들에 

투입된 자본이 회수될 수 있다는 계산이 나온다. 

그러나 시스템의 가격에 가장 큰 문제는 많은 

제조 업체에서 터미널을 대량으로 생산할 때는 

실제적인 시장 가격이 $35K나$40K가 되어야 

하는데, 이 수준을 어떻게 유지시키느냐 하는 

것이다.

시장의 변화

CAD는 과거 20년 동안 항공 산업 분야와 자동 

엔지니어링 분야에서 기계적인 디자인의 기초 

작업을 하는 데 큰 공헌을 함으로써 널리 알려지게 

되었다. 1970년대에 와서 전자 산업 분야에서의 

요구가 고조됨에 따라 컴퓨터 텔레비젼 

(Computertelevision)어플라이콘社, 

칼마社 등을 포함한 대기업들이 CAD 산업에 

뛰어들게 되었다. 현재 많은 유수한 기업들이 

3•들의 시장을 확보하려고 노력하고 있다. 예를 

들어 어플라이콘社는 수요가 급증되고 있는 

기계적인 디자인 시스템을 공급하려고 노력하고 

있고, PC/IC의 주된 시장을 확보하고 있던 

칼마社도 AEC 시장을 새로 개척하려고 노력하고 

있다

많은 제조 업체들은 AEC 시장이 비록 

현재로서는 판매량이 그렇게 많지는 않지만 CAD 
분야에서는 가장 빠르게 성장될 것이라고 

평가하고 있다. 또한 AEC 디자인은 다른 분야와 

구별되는 독특한 특성을 갖고 있다. AEC 
디자인은 매우 밀도가 높으며(그래픽•텍스트•용적 

등), 응용 범위가 매우 넓으며(공간의 시각화, 

효과적인 열처리, 라이프 사이클, 미적인 측면과 

프로젝숀에 효과적으로 이용됨) 기계적이고 

전자적인 디자인 분야를 취급하는 사람들에 

비해서 비교적 컴퓨터에 익숙치 않아도 사용자는 

효과적으로 시스템을 이용할 수 있다. 최근에 

발표된 것에 의하면 CPU보다도 전력 소모가 적고 

손쉽게 사용할 수 있는 것으로 나타났다. 또한 

시장도분야별로매우 다양하다. 건축업체는 

22,000개가 있으나 150업체 정도가* 500명 이상을 

고용하고 있으며, 15,000명 이상을 고용하고 있는 

업체는 10개 업체도 안 된다. 시장 경쟁도 다른 

분야보다는 매우 활기차다. 플로어(Fluor)나 

벡텔(Beihel)社와 같은 유수한 기업들이 이 

시스템을 이용함으로써 산업 분야에서 수요를 

증가시키는 요인이 되고 있다.

한편 SM 패키지의 수요가 증가하는 것은 

기계적인 디자인에 사용되는 빈도가 증가되는 데 

기인하며, 이와 비례하여 전자 분야 디자인에 

사용되는 빈도가 증가하고 있다. 새로운 기업들이 

전자 분야를 겨냥하고 있으며, 에베라(Avera)社, 

데이지 (Daisy)社, 메데우스(Metheus)社, 발리드 

(Valid)社 IA社 등이 특히 이 분야에 많은 관심을 

나타내고 있다. 소규모의 기업들은 시장에서 

치열한 판매 경쟁을 벌이고 있다. VIA社는 

PC/IC 레이아웃 아트워크("tw이爪)뿐만 아니라 

NC 프로그램에 로직 시뮬레이숀(logic simulation)® 
과 인터페이스(interface)■를 

제공함으로써 이 분야에서 대표적인 기업으로 

부상하고 있다. 칼마社와 같은 대기업들은 새로운 

소프트웨어 패키지를 개발하는 데 빠른 조치를 

취할 수가 없다. 디스플레이는 계산적인 임무를 

수행하는 데 별로 중요하지 않기 때문에 몇몇 

대기업들은 PC/IC 디자인을 위해서는 그래픽적인 

것을 개발해야 한다고 지적하고 있다. 새로 

기업을 시작하는 업체들이 투자하는 자본과 

시간은 독창적인 패키지를 생산해 내기에는 

충분하지 않고 시장성도 보장될 수가 없다. 또한 

현재 사용하고 있는 전자 분야의 패키지는 많은 

기업들에 의해서 수정 • 보완되어 생산되고 있다.

CAD 시스템의 시장 변화는 메커니컬 

서브시스템(mechanical subsystem)에 마이크로 

일렉트로닉 (microelectronics)의 사용 빈도가 

증가됨으로써 보다 미묘한 국면을 맞고 있다. 

이와 같은 변화는 CAD 분야의 성장을 새로운 

방향으로 전환시킬 수도 있다. 예를 들어 게이트 

에레이(gate arrary)의 디지탈(digital) 디자인은 

아날로그(analog)로 변형되거나 또는 장래에는 

규격화된 셀(cell)로 바뀔 것이다. 어떤 점에서 

보면 시장은 점점 다변화 되어 가고 중복되는 

추세로 향하고 있는 듯 하다.

OEM 종합 시스템 제조업자와 단일 시스 

템 제조업자들의 관계 :

CAD 그래픽 시스템에서 가장 주목할 만한 

성장은 렉시데이터社, 래스터 테크놀로지스社, 

제니스코社, 스펙트라그래픽스社, 슈퍼셋社, 

아폴로社 등이 그래픽 시스템을 위한 각각 다른 

별개의 부분을 생산해 왔다는 점이다. 이러한 

상황에서 많은 판매자들은 어떤 한 업체의 

생산품이 전체 시장에서 차지하는 비중이 매우 

높아지는 동시에 많은 문제점이 야기되는 것도 

경험하게 되었다. 그러나 이러한 경향은 

컴퓨터비젼社와 칼콤社가 요구되는 모든 기술을 

개발해 냄으로써 많은 변화를 초래했다. 컴퓨터 

그래픽 분야의 변화 속도는 너무 빠르게 진행되기 

때문에 어느 제조 업체도 컴퓨터 그래픽에 필요한 

모든 부분을 생산해 내기는 매우 어려운 상황이다.

퍼서널 컴퓨터 (personal computer) 분이의 

시장에서 IBM이 거둔 최근의 성공은 미래의 

CAD에 의한 그래픽 시장에 영향을 미칠 수 있는 

또 하나의 요인으로 작용되고 있다. 스펙트라 

그래픽스社, 애디지社, CGX社들은 현재 제품에 

필요한 3250 라인(line)을 충족시킬 설계 능력이 

부족함에도 불구하고 IBM에서 색채 문제에 

관하여 발표한 요구 사항을 만족시키기 위해서 

제품을 개발해 왔다. DEC-compatible 제품은 

만일 크기가 좀더 작아진다면 시장성이 매우 

높아질 것으로 기대되고 있다.

소유권에 대한 변화

대규모의 제조 업체들은 최근에 그래픽 시스템 

생산 업자들에게 많은 관심을 기울이고 있는데 그 

이유는 직접적인 통합을 시도함으로써 사업의 

능률적인 면을 부분적으로 개선하기 위해서이다. 

제너럴 일렉트릭(General Electric)社는 칼마社, 

CAE社, SDRC社를 병합했고, 샌더스(Sanders)社는 

칼콤社와 칼콤社에서 운영했던 타로스(Tabs)社를 

홉수하였고, 쉬럼버저(Schlumberger)社는 

어플라이콘社, MDSI社, 에반스(Evans)社를 

합병시켰고, 수서랜드(Sutherland)社는 쉐입 

데이터(Shape Date Ltd.,)를 합병시켰다. 이러한 

상황은 서로 다른 유형의 기업들이 독자적인 

제품을 개발하려는 의도에서 취한 행위라고 

간주할 수 있다. 몇몇 제조 업자들은 그래픽 

시스템 판매자들이 점유하고 있는 시장에서 좀더 

많은 이익을 추구하려고 새로운 기술 개발에 

몰두하고 있다. 그러나 대기업들이 기술 

집약적으로 이루어진 규모가 작은 업체들을 

사들인다고 해서 그들이 기대하고 있는 만큼 

성장한다는 확실한 보장은 없다.

이러한 추세에서 동업자적인 협력 관계를 가장 

성공적으로 유지하고 앞으로도 활발한 기업활동이 

기대되는 경우는 저버社와 휴렛一패커드社이다 

HP가 개발한 HP-90000 워크스데이숀은 시장에 

막대한 영향을 미칠 잠재력을 지니고 있으며 

그래픽 워크 스테이숀 개발에도 지대한 공헌을 할 

것이라고 예상된다.

그밖의 요소들

군대 조직이나 항공 산업계에서는 일찌기 

그래픽 시스템 개발에 관심을 기울였으나 현재는 

비록 그들이 소비하는 경비를 무시할 수는 없다 

할지라도一 그 중요도가 점점 감소되고 있다. 

최근에는 기계 분야,전자 분야, AEC를 사용해야 

하는 상업적인 측면에서 수요가 증가되거나 또는 

애 니 메 이 숀animation)과 시 뮬레 이 숀(simulation)과 

같이 그래픽적인 것을 응용하는 분야가 

증가됨으로써 보다 차원 높은 색상 시스템이나 

해상도, 또는 디스플레이 등이 요구되고 있는 

실정이다. CAD 자체는 포괄적인 패키지를 통하여 

디자인과 분석을 학 수 있는 능력을 갖춘 

소프트웨어 시스템희 기본 요소 중의 중요한 한 

부분이 되고 있다.

일본의 시스템 개발 업자들은 미국 시장을 

겨냥하여 개발에 착수했지만 전반적인 컴퓨터 

분야에서 그들이 경쟁에 효과적으로 대처하기에는 

아직 능력이 못 미치고 있다. 그러나 일본의 제조 

업자들은 그래픽 시스템에 관련된 분야에서는 

소비자 시장에 영향을 미칠 잠재력을 지니고 있다. 

즉, 저렴한 가격으로 사들일 수 있는 디지타이저 

(digitizers), CR Ts, 플러터 (plotters)와 또 다른 

분야에서 효과적으로 경쟁을 하고 있으며, 이와 

같은 시장 경쟁을 통하여 그들은 궁극적으로 

가격을 상승시킬 것이다. 일본의 서말나ermal), 

잉크 제트(ink jet), 정전기 분야, 하드카피 시스템 

분야에서는 앞으로 지대한 공헌을 할 것이 

예상되고 있다.
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CAD의 미래
CAD는 기술적인 측면에서 뿐만 아니라 

사용적인 측면에서도 많은 변화를 가져오고 있다. 

하드웨어도 디스플레이 프로세싱, 소프트웨어, 

OEM 인티그레이숀(integration)에 의해서 더욱 

발전되었다. 커스텀(custom) 그래픽 시스템을 

위한 게이트 어레이(gate arrary)와 같은 기술도 

점차 시스템화되어 가고 있다. 소프트웨어 발전의 

시초는 어플라이콘社가 자사 제품인 GRAFEM과 

IFAD를 통하여 서피스 모델링 (surface modeling), 
제한된 요소의 모델링과 분석, 솔리드 모델링 

등을 통합하려는 노력에서부터 기인되었다. 

또한 CAD 시스템 개발자들은 그래픽의 상호 

작용과 영상 처리 과정의 색상 처리 능력을 

병합하는 방향으로 초점을 맞추고 있다.

판매 시장 측면에서 보면 가까운 시일내에 좀더 

가격이 싼 시스템이 개발되고 대량 생산될 

잠재력을 갖추고 있기 때문에 CAD의 사용이 

점점 사람들의 흥미를 끌 것은 분명하다. 휴렛一 

패커드社는 미래의 컴퓨터 시스템은 한 개인의 

엔지니어나 디자이너가 자유자재로 전체 시스템을 

조작할 수 있도록 설계하는 것이 중요한 요건이 

된다고 지적하고 있다. 또 다른 요인은 CAD 
시스템이 사용자에게 어떠한 혜택을 주고 얼마나 

편리한가를 주지시키는 일이다. 몇년 전에는 

화면의 명암 처리와 공간 처리와 히든 라인(hidden 
line)의 제거가 가장 중요한 문제로 대두되었으며, 

현재 구매자들은 이와 같은 모든 요건들이 제대로 

해결되었는지를 조사하고 식별해 낼 능력을 

갖추고 있다. 모든 시장의 경쟁은 날이 갈수록 

점점 치열해지고 있으며, 모든 판매자들은 그들의 

구매자들로부터 많은 압력을 받고 있으며, 이러한 

압력은 생산자들이 자신들의 제품을 완전하게 

제작하거나 평가하기도 전에 시스템의 기능이나 

용량들을 밝히도록 종용하고 있다. 현재 달러화의 

강세는 외국에서의 판매량을 감소시키는 원인이 

되고 있는 한편 미국내에서 외국상품의 경쟁을 

저지시키는 역할도 한다. 앞으로 2년 내지 3년 

후에는 시스템의 가격은 $40K가 실질적인 

가격이 될 것이 확실하며, 이러한 추세는 CAD의 

또 다른 주기를 창출해 냄으로서 CAD 시스템이 

더욱 확대된 범위에서 응용되고 이용될 것이 

분명하다. ■

—註一

①안티一얼라이어징(anti-aliasing) : 샘플링 

주파수보다 높은 입력 신호를 차단하는 것을 

의미한다. 샘플링 주파수보다 높은 주파수 성분은 

샘플링 주파수를 축으로하여 저녁에 측정하여 

나^나는 오차 신호가 되므로 이것을 방지해야 한다. 

②픽셀(pixel) : 컴퓨터 CRT 화면의 기본 단위. 

③비트 맵(bit map) : 비트는 정보량의 단위로 

1개의 2진 숫자를 보유할 수 있는 최대의 정보량을 

표시한다. 기억 용량 등은 비트를 단위로 하여 

표시하는 일이 많으며, 비트 맵은 비트의 구성을 

일컫는 말이다.

④래스터(raster) : 텔레비젼 수상기의 브라운관의 

형상면에 나타나는 다수의 주사선으로 그려진 

그림을 말한다.

⑤벡터 (vector) ： 물리학에서의 크기와 아울러 

방향의 속성을 지니고 있는 속도와 가속도 및 힘과 

같은 量을 말한다.

⑥어드레스 스페이스(address spaces) : 
계산기에서 정보를 전송할 경우의 出所나 行先을 

나타내는 표시를 말한다. 통상 기억 장치에서 1語가 

점하는 특정의 장소를 지정하는 데 쓰인다. 이 

표시에는 숫자가 사용된다. 命令語 중에서 

어드레스를 지정하는 부분을 어드레스部라 한다. 

⑦펌궤어(firmware) ： 하드웨어와 소프트웨어의 

중간 존재로 하드웨어 중에 제어 프로그램을 짜넣는 

기술을 말한다. 초고속의 판독 전용의 기억 장치와 

마이크로 프로그래밍 기술에 의해 실현되었다.

⑧페이지(page) : 보조 기억 장치를 갖춘 경우 그 

일부를 주기억 장치로 전송하는 방법이 취해진다. 

보조 기억 장치를 수십에서 수만어를 단위로 하는 

블럭으로 분할하여 블럭마다 묶어서 전송한다. 이 각 

블럭을 페이지라 한다.

⑨블럭(block) : 기술적 또는 논리적 이유에 의한 

1단위로서 취급하는 일련의 字 또는 語의 모임을 

말한다.

⑩패키지(package) ： 트랜지스터 또는 집적 회로 

등을 기타의 소자와 함께 배치하여 접속한 외에 

전체를 수요 보호하는 용기를 말한다.

⑪콘피규레이숀(configuration) : 계산기가 

시스템으로서 가동하기 위해서는 중앙 처리 장치, 

카아드 판독 장치, 프린터, 외부 기억 장치 등이 

케이블로 결합되어 중앙 처리 장치에서의 명령에 

따라서 행동하지 않으면 안 된다. 이와 같이 전체가 

하나의 시스템으로서 가동하고 있는 각 장치의 

그룹을 말한다.

⑫벤치마아크(benchmark) : 계산기의 하드웨어와 

소프트웨어의 상대적 성능을 평가하기 위해서 특정 

문제를 실제로 계산기로 처리하여 처리 시간을 

측정한다.

⑬휘트스톤 브리지(wheatstone bridge) : 그림과 

같이 미지 저항 x 를 포함하는 4개의 저항 P,Q, 
R, X와 검류계 G, 직류 전원 E를 구성한 직류 

브리지를 말한다. 기기 저항 P, Q, R을 조정하여 

브리지의 명령을 취해 G의 흔들림을 0으로 하면 

미지 저항 X가 X=PQ/P로 구한다. 수 Q-1MQ 
정도 저항의 정밀 측정기로서 사용되고 있다.

⑭레이팅(rating) : 기기 또는 부품에 대해서 제조 

업자가 보증하는 사용상의 한도를 말한다. 보통 출력 

또는 용량으로 표시하고 명판에 표시한다.

⑮루우틴(routine) : 계산기의 코오드 또는 그것과 

1대1의 관계에 있는 다른 코오드로 쓴 프로그램을 

말한다.

⑯클립핑(clipping) : 파형의 상부 및 하부 또는 

그 양쪽을 어떤 레벨에서 끊어내는 것을 말한다. 

®CPU(Central Processing Unit): 전자 

계산기의 주요 부분을 간추린 장치로 연산과 제어를 

행하는 부분과 주기억 장치로 이루어진다. 즉, 

계산기의 본체를 말한다.

⑱하드카피(hardcopy) : 사람이 판독할 수 있는 

형으로 기계에서 나오는 인쇄된 카피를 말한다.

⑲임피던스(imped a nee) : 교류 회로에 가해진 

교류 전압 V와 그 회로에 흐르는 교류 전류 I 와의 

비율을 말한다. 신호는Z를 사용, 단위는〔。〕으로 

표시한다. 즉,

Z= V/l = R + jX
로 표현하여 실수부 R을 저항 허수부 X를 

리액턴스라 한다. 임피던스의 역수를 어드미턴스라 

한다.

⑳게이트(gate) ： 1) 한 개의 입력 단자와 한 개의 

출력 단자 및 제어 단자를 갖고 제어 단자가 어떤 

특정한 조건을 만족한 경우만이 입력 신호가 

그대로의 형으로 출력 단자에 나타나는 회로를 

말한다. 게이트 회로에는 그림에 표시하는 바와 같은 

다이오드를 사용하는 회로 외에 트랜지스터를 

사용하는 회로, 전계 효가 트랜지스터를 사용하는 

회로 등이 있다.2) 전계 효가 트랜지스터의 3개의 

전극 중 하나의 전극으로 진공관의 격자에 대응하여 

드레인 전류를 제어하는 역할을 하는 전극을 말한다.

㉑코맨드(command) ： 계산기의 동작을 지시하는 

명령이나 4칙연산, 전송 등 데이터 처리를 위한 

명령이 아니고 이들의 프로그램 명령의 시도 정지, 

계속을 지시하는 제어 명령을 말한다. 입출력의 

동작은 거의 코맨드에 의해서 행해진다.

㉒축적관(storage tube) ： 어떤 형으로 신호를 

기록 축적하여 이것을 장시간 재삳;하고'재차 

소거하여새로운 기록을 행할 수 I는 전자관을 

말한匚卜.

㉓솔리드 스테이트(s이id state) . 어떠한 장치, 회로 

다이오드 혹은 직접 회로 등의 고체 소자로 구성된 

상태를 말한다.

㉔프레젠스(presence) : 스테레오 등으로 음의 

고충실도 재생을 행했을 때 음의 공간적인 퍼짐이나 

깊이 등이 원음에 충실하며 청취자에게 원음의 장에 

있는 것과 같은 느낌을 일으키는 것을 말한다.

㉕주변 장치(peripheral equipment) ： 중앙 처리 

장치에 대해서 사용하는 용어로 입출력 장치, 보조 

기억 장치, 통신 제어 장치 등을 총칭해서 말한다. 

㉖오쓰라인(off-line) . 정보의 전송 과정에 있어서 

입수의 개입을 필요로 하는 상태를 말한다. 2) 중앙 

처리 장치의 직접 제어하에 있지 않은 상태를 

말한다.

㉗시믈레이숀(simulation) : 어떤 시스템의 작용을 

다른 시스템으로 모방하는 것을 말한다. 실제로 

실험하는 것이 위험하거나 또는 경제적, 시간적으로 

곤란한 경우에 유효하다. 시믈레이숀은 아날로그와 

디지탈 實 시간과 임의 시간, 결정적인 것과 

확률적인 것 등 각종으로 분류된다. 전용으로 

만들어진 시스템이나 장치, 즉

시을레이터(sim니ator)를 사용하는 방법가 

다목적으로 만들어진 계산기를 이동하는 방법에 

있어 계산기를 사용하는 경우에는 그 때문에 언어가 

몇 개인가 개발되고 있다. 시믈레이숀에 사용하는 

프로그램의 일을 시믈레이터라고도 한다.

㉘인터페이스(interface) ： 2개 이상의 구성 요소의 

경계에서 그들에 공용되는 부분을 말한다. 2개의 

장치를 연결하는 하드웨어 구성 요소인 경우 2개 

이상의 프로그램에 의해 사용되는 기억 장치의 일부 

또는 레지스터의 경우 등이 있다.

제리 보렐

제리 보렐(Jerry Borrel)은 현재「Digital 
Design」誌의 編輯長으로 있으며, 미국 의회에 

“컴퓨터 그래픽스의 기술과 응용'이라는 중요한 

보고서를 작성한 이래 컴퓨터 그래픽 분야에 

활발한 활동을 벌이고 있다. 그는 또한 

최근에는 워싱턴 DC에 있는 컨설팅 회사 

Information Resources International—I 
디렉터로 활동하고「티ectronics Publishing 
Review」誌의 편집도 맡아 보고 있다.
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특집

초보적인 CAD 시스템 선택 방법

델 코우티스

많은 컴퓨터 회사에서 저렴한 

CAD(computer aided design)시스템을 

제공하고 있지만 아직까지는 

제도 기계의 수준에 

머물고 있는 경우가 많다. 그러므로 

당분간은 턴키 시스템(3nkey system)이 

처음으로 CAD시스템을 활용하려는 

디자이너들을 위해 가장 뛰어난 것이 될 

것이다.

CAD시스템을 도입하여 그의 사업을 

강화하려는 디자이너는 너무나 많은 선택 

대안으로 당황하게 된다. 요구되는 용량은 어느 

정도이며 어떠한 하드웨어(hardware)와 

소프트웨어(software)를 선택할 것인가? 시스템을 

스스로 조립할 것인가, 아니면 이미 가동할 수 

있게 만든 턴키 시스템을 선택할 것인가? 

여러분의 기본적 CAD시스템은 앞으로 혁신적인 

형태가 나올 때 용량을 확장할 수 있노록 

융통성과 발전성이 있어야 한다. 처음 단계에서는 

여러분이 필요하다고 생각하고 있는 정도보다 더 

큰 계산 능력을 갖춘 시스템을 선택하는 것이 

좋다. 만약 도입 단계의 시스템이 예를 들어 

솔리드식 모델링 (solid modeling)을 갖고 있지 

않다면 앞으로 이를 추가할 수 있다는 것을 

명심해야 한다. 이는 여러분의 시스템이 적어도 

32—bit 프로세서(processor)라고 생각한 것으로 

1&」朮 시스템을 선택하기 전에는 심각하게 

생각할 필요가 있으며 8-bir 시스템은 고려조차 

말아야 할 것이다.

기본 기능

먼저 시스템의 성능부터 살펴보기로 하자. 산업 

디자인 회사에 완전한 서어비스를 할 수 있는 

전형적인 CAD 시스템은 다음과 같은 조건을 

만족시켜야 한다.

이는 삼차원 시스템이어야 한다. 저렴한 많은 

시스템은 오직 이차원만 취급하며, 단순히 전기 

드레프팅 기계에 불과하다• 이차원적 시스템에서 

만들어지는 삼각 관점 그림의 여러 사항은 

드래프터의 의도한 바에만 연관된다. 반면에 

삼차원적 시스템은 사물에 대한 하나의 관점이 

다른 것과 연관되어 있는 것을 알아서 처리한다 

결과적으로 한 관점의 세부 사항이 변할 때 다른 

모든 관점이 자동적으로 개편된다. 또한 이러한 

시스템은 기본적인 데이터의 집단으로부터 크기가 

같거나 또는 투시도법으로 그릴 수가 있는 것이다.

이와 같이 CAD 시스템은 디자이너가 사물의 

요소와 부품을 하나의 객체로 정의를 내리고 

그것들을 다른 것들과 독립적으로 이동 또는 

수정할 수 있도록 한다. 자주 사용되는 부품과 

반조립품은 디스크(disl。에 저장할 수 있어 필요할 

때마다 디자인하는 데 연결시켜 사용할 수 있다. 

또한 부품들간의 관련성을 정의해 놓을 수도 있다. 

(예를 들어 조절 손잡이를 그것의 샤프트(shaft)에 

연결하는 것)

기본 시스템은 또한 이동•회전•스케칭•축소 한 

평면 또는 선에 대한 반사•복사•삭제•비우기• 

정해진 면의 자르기 및 한 평면 또는 임의의 

표면에 대한 다듬기와 같은 기하학적인 편집 

기능을 가지고 있다.

線形 물체뿐만 아니라 표면이나 입체를 구상할 

수도 있다. 이에는 선을 평면으로 또한 평면을 

입체로 변환시키거나 회전시키는 것과 같은 몇 

가지의 방법이 있다. 이러한 기능들은 S형태와 

보다 복잡한 곡선 및 핑면(이는 B곡선 또는 

Bezier곡선, 매개 입체 곡선 또는 Coon's 평면 등 

여러 가지로 불리워진다)으로 확장된다. 이는 

어떤 선이나 평면을 다른 평면에 투사시킬 수 

있으며 두 평면의 교차를 묘사할 수도 있다. 또한 

두개의 교차하는 평면 사이에 정의된 반경 범위의 

윤곽선을 만들어 낼 수도 있다.

이상적으로 말하면 CAD 시스템은 선과 평면과 

입체적 사물의 정의 방법을 넘어서 디자이너로 

하여금 자동적인 해치(hatch:교차된 평행선 무늬) 

를 가지고 交又區域을 정의할 수 있도록 해주는 

솔리드 모델 정의 방법이 가능하다. 렌더링 

계획도 비록 렌더링이 평면의 정의가 있어야 

가능하지만 솔리드 모델에 의해 이루어질 때 좋은 

성과를 올릴 수 있다. 이러한 기능이 없다고 

하더라도 솔리드 모델러(solid modelers)는 

투시선이 명확하도록 은폐선을 자동적으로 

제거시킨다. 가장 우수한 인간 공학적 

소프트웨어는 솔리드 모델링에 의존하고 있는 

것이다. (1983년 “The computer-aided designer” 

誌 1/2月을 참조) 

얼마나 완전하게 디자인 서어비스가 

이루어지느냐에 따라 솔리드 모델링은 더 많은 

이점을 줄 수 있다. 이는 무게와 무게 중심, 

貫性의 모멘트와 한정된 요소의 모델링과 

분석상에서 압력과 變形性質, 그리고 열전도성, 

주조 흐름 분석 및 숫자상 통제된 기계 

공구성과 같은 질량 성질들을 계산할 수가 있다.

드래프팅 기능

이 시스템은 다음과 같은 기능을 가지고 있어야 

한다.

■ 평행 좌표(cartesian), 정반대, 또는 특별한 

목적이 있는 조정된 시스템이어야 한다.

■ 분리되고 독립적인 갑작스런 확대나 축소와 

수평 이동, 회전, 공간 만들기를 통해 동시에 

다각적인 관점을 전개시켜야 한다.

■ 미터와 영문 그리고 분수 또는 소수 형태로 

화살표, 표시선, 차원선(dimension lines)을 자동적
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인터그래프(intergraph)의 이노베이터가 드레프팅 

작업표면을 결합시킨다.

또는 반자동적으로 위치 선정하여 배열함으로써 

디멘셔닝(dimensioning)하여야 한다. 되도록이면 

디자인 변화에 따른 허용 범위와 차원을 새로이 

자동적으로 수정시켜야 한다.

出力装置

이에 대해서는 직접 시각 저장 튜브(direct 

view storage tubes ：DVST)7(- 가장 싼 CRTS이며 

매우 복잡한 세밀한 영상도 훌륭히 처리해 준다. 

그러나 그것들은 단순한 상호 작용을 인정하지 

않고 있다 (1982년 “The computer-aided 
designer" 誌 1/2 月 을 참조) . 벡 터 (vector) 수정 

튜브는 에일리애싱(aliasing비디오 게임에서 볼 수 

있는 계단 모양의 대각선)이 없이도 날카로운 

선을 그려 낼 수 있다. 그러나 영상의 복잡도는 

그것의 수정률에 의해 제한된다 (일정 수준이 

초과되면 영상은 깜박거리게 된다)

표준에 가장 빨리 어울리게 하는 선택상의 

CRT는 가는 가로줄 무늬의 컬러 튜브이다. 

영상의 복잡도는 비록 가로줄 무늬의 튜브 

(raster rube)가 대개 에일리애싱 효과로 손상을 

받지만 가로줄 무늬의 튜브에선 효과적으로 

제한받고 있지 않다. 그러나 走査線을 늘이고 

하드웨 어에 앤티 에 일리 애 싱 (anti—aliasing)을 

만드는 추세가 있어 그러한 불편은 감소되고 

있다. 또한 60헤르쯔(herz)와 反飛越走査 

(noninterlaced) 방식을 따르는 추세로 인해 

영상이 더욱 안정적이며 선명하게 된다.

하드카피(hardcopy)의 출력에서 멀티펜(multipen) 

식 플로터 (plotter)가 필요하게 된다. 그리고 

이러한 시스템은 멀티펜식 설계 명세(mukipen 

specification)가 가능하기 때문에 여러 가지의 

폭을 가진 선들을 사용하여 도안을 할 수가 있다 

(다른 폭을 가진 선들은 CRT에서 나타나지 

않더라도). 또한 시스템이 단색의 CRT를 

가졌다고 해도 여러 색상의 도안을그릴 수가 

있다.

능동적 처리

만약 여러분의 회사가 컴퓨터 시설을 

갖추었다면 (상임 프로그래머가 있다면 더욱 

좋다) 여러분은 CAD 시스템을 자체 개발하는 데 

대한 생각을 할 것이다. 기존 컴퓨터의 처리 장치 

및 기억 장치를 이용하는 것은 드문 예이며 

여러분은 주변 터미널(peripheral terminal)과 

작동시키는 플로터 (plotter)만은 필요하게 될 

것이다.

여러분은 여러분의 전체 소프트웨어를 

발전시키기 보다는 적용 소프트웨어가 필요하게 

되며 소프트웨어의 판매자로부터 기본적 삼차원의 

기계적 디자인 패키지(package)를 구입하게 될 

것이다. 솔리드 모델링과 같은 다른 특수한 

패키지를 구입함으로써 시간뿐만 아니라 돈도 

절약할 수 있을 것이다. 어떠한 프로그래머는 

특수한 소프트웨어를 통해 여러분의 컴퓨터 

시스템의 나머지 부분과 다른 것들을 통합해야 할 

것이다. 그리고 특수한 목적을 위해 소프트웨어를 

개발하는 데 도움이 필요하게 될 것이다.

턴키 시스템

만약 여러분이 시스템을 조립할 만한 시간이나 

기존 설비, 기타 자원이 없을 때는 턴키 시스템 

(turnkey system)이 적당하다. 턴키 시스템의 

판매자들은 잠재적 수요자들이 원하는 보편적인 

욕구를 충족시킬 만한 하드웨어와 소프트웨어의 

결합체를 갖고 있다 (그러나 아직 산업 

디자이너를 위한 전문적인 턴키 시스템을 

판매하는 사람은 없다). 사실상 개발비는 모든 

소비자가 공동 부담하는 것으로 시스템의 전체 

비용은 한 사람의 소비자가 개발했을 때보다 훨씬 

싸게 된다.

그러나 턴키 시스템은 어떤 사용자의 필요에 

정확하게 충족시킬 수는 거의 없다. 예를 들어 어떤 

기계적 디자인 시스템은 투시 도법을 제공하지 

못할 수 있다 (이런 경우에는 분명히 이러한 

시스템을 구입한 엔지니어들은 투시 도법이 실물 

크기의 도법보다 우수하다고 생각하지는 않을 

것이다). 같은 제조 업자가 설계 시스템에서의 
투시 도由이 가능한 것을 취급하기도 하는데, 

이는 설계자들이 그것이 없는 시스템은 구입할 수 

없다고 생각하기 때문이다.

여러분이 여러분의 기본적 필요를 완벽하게 

만족시켜 주는 턴키 시스템을 찾아냈다 하더라도 

자동 심미 분석을 할 수 있는 장치를 추가하려고 

할 것이다

그러기 위해 프로그래머를 고용하는 

것을 생각할 수 있다. 그러나 판매자들은 

프로그래머가 그런 장치를 할 수 없도록 그들의 

코드를 노출하는 것을 꺼려 한다. 나아가서 

판매자들은 품질 관리와 보증 문제를 안고 있다. 

소프트웨어의 유지비는 보통 턴키 시스템의 

원가에 포함되어 있다. 만약 여러분이 시스템을 

구입한 후 어떤 결함을 발견했을 때 그것은 

판매자가 책임을 질 겄이다. 그리고 그들은 

소프트웨어의 개선 및 수정을 기꺼이 할 것이다 

(이런 서어비스를 받으려면 시스템의 원가에 

월별 또는 연별 유지비가 포함되어야 한다). 만약 

구매자가 소프트웨어를 마음대로 수정하도록 

허락을 받았다면 구매자들은 자체 발생한 고장을 

판매자에게 알려야 한다.

많은 턴키 시스템의 판매자들은 그들이 갖고 

있지 않는 소프트웨어에 대해 질문을 받았을 때 

“우리는 현재 그것을 개발하고 있읍니다”라고 

대답한다. “아 잘됐군요! ” “언제쯤 완성됩니까? ” 

라고 여러분들이 말하면 그들은 “올해 말까지는 

틀림없이 가능할 것입니다”라고 대답할 것이다. 

그러나 실제로 일년이 그냥 지나쳐 버리고 만다. 

계약을 통해 시스템을 구입하려 한다면 인도일에
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Auto—trol社의 Advanced Graphic Workstation 

이라는 제품이 1600만개의 調色板으로부터 

256가지의 색이 나타나는 것을 보여주고 있다.

Me Auto 社의 ADS-100 이라는 제품이 한쪽 

화면에선 텍스트(text)와 수치를 보여주고 다른 

화면에선 디자인을 보여주고 있다.

대해 확약을 해야 할 것이다.

또는 판매자가 새로운 소프트웨어에 대해 “문제 

없읍니다.우리는 당신을 위해 코드를 개발하고 

있읍니다”라고 대답을 하더라도 사실상 문제는 

있는 것이다. 소프트웨어가 개발되고 

사용되기까지 소요되는 시간을 간과해서는 안 

된다. 업계 조사에 따르면 우리가 보통 보수적으로 

측정한 시간보다 두 배 가량의 시간이 걸리는 

것으로 나타났다. 어떤 경우에는 그 작업을 

제삼자에게 맡기거나 자체에서 하는 것보다 

판매자가 하는 것이 더 오래 걸릴지도 모른다. 

판매자의 프로그래머는 표준 소프트웨어를 

확장하거나 유지하는 데 매우 바쁘기 때문에 

고객의 프로젝트를 충분히 만족시켜 주기 

힘들다.

이러한 결점에도 불구하고 턴키 시스템은 

대부분의 조직체들이 CAD를 받아들이는 가장 

빠르면서도 손쉬운 방법인 것이다. 그리고 확실한 

이점도 있다. 여러분은 이것을 사기 전에 

판매자로 하여금 선택한 것에 대해 기준 성능 

시험을 하도록 할 수 있어 그 시스템이 어떻게 

작동하고 있는지 알 수 있다. 시스템의 가격에는 

보통 고객의 스탭 한두 사람을 한두 주일 

교육시키는 비용이 포함되어 있다. 그리고 

사용자측은 정기적으로 만나 방법을 비교하고 

서로 문제를 해결하는 것을 도와주며, 

소프트웨어를 나눌 수도 있다.

아래의 모든 판매 회사들은 산업 디자인의 좋은 

도구라고 할 수 있는 삼차원식 기계적 디자인 

시스템을 제공하고 있다. 대부분 초기 도입 

단계에 있는 저렴한 시스템을 십만 달러에 

판매하고 있다.

Autotr이 Technology Corp.
Bausch & Lomb
Cablind Inc.
Calma
Computervision Corp.

Gerber Systems Technology
Graftek
Intergraph Corp.
Manufacturing & Consulting Services

Me Auto

델 코우티스

디트로이트에 있는 “Center for Creative 
Studies”의 산업 디자인 학과장을 역임한 

델 코우티스, (Del Coates) 씨는 CAD와 

CAM의 컨설턴트이다. 그는 포오드(Ford)社, 

허만 밀러(Herman Miller)社 그리고 제너럴 

일렉트릭(General 티ect「ic)에서 디자이너로 

일한 경험이 있다.
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“최상의 전시 효과는 한국디자인포장센터 전시관에서”

전시관 내부

전시관 평면도

■ 전시장의 특징

• 냉난방, 조명, 전시대가 완비된 전천후 전시 시설

• 갖가지 전시회를 열 수 있는 다양한 전시실 구조

• 넓은 주차장과 쾌적한 주위 환경

• 저렴한 임대료와 편리한 교통

■ 임대료 및 상담처

• 임대료 : 1일 평당 900원（부가세 별도）

• 신청 및 상담 :한국디자인포장센터 총무과

전화 762 9461

包裝試驗室利用會員加入案内

■ 포장시험실 이용 회원제 실시（포장재 및 용기 

생산업체와 사용업체, 포장 관련업체들의 포 

장시험 업무를 위한 편의 도모）

■ 회원 가입자는 포장시험•감정 등에 대하여 수 

수료 감면 특전과 포장에 관한 기술 및 정보 

무료 제공

■ 비회원은 소정의 수수료를 납부하였을 시 포 

장시험•분석•감정을 받을수 있다.

회원구 분 회비（연간）

A 급 회원 500,000 원

B 급 회원 300,000원

A DESIGN & PACKAGING CENTER

包裝開發部 ⑥762-9463



디자인 정보

時間과디자인에 관한小考

ABOUT TIME AND DESIGN

-인간의 생활을규정짓는 

벽시계, 손목시계, 달력 등의 

개발과사용, 그리고 남용에 

관해서. 一

■측정의 진보(MEASURED PROGRESS)

최초의 해시계로부터 현대의 원자시계에 

이르기까지 인간은 최대의 정확성을 위해 노력해 

왔다. 필립 힐(Phillip Hill)은 시계 기술의 발달 

과정을 다음과 같이 記述하고 있다.

인간은 시간의 주인인 동시에 노예라고 할 수 

있다. 오늘날과 같은 사회의 모든 행위는 규정된 

스케쥴에 의해서 움직여지고, 나아가 보다 많은 

시간에 대한 요구는 인간의 가장 큰 문제 중의 

하나이다. 따라서 인간은 매일의 생활을 규범짓기 

위한 복잡하고 다양한 기계와 방법을 동원하고 

있는 것이다. 팔에는 팔목시계를, 직장에는 

출퇴근 확인 기계를, 그리고 시간에 맞춰 치는 

교회의 종소리 등이 그것이다. 신체의 리듬까지도 

밤낮의 순환에 따른 체내적 시간 조절을 받게 

된다.

시간의 영향력은 도처에 산재하며 결정적인 

문제가 된다. 공공 교통 기관의 이용, 음주, 

백화점에서 물건 사기, 또는 단순히 계란을 삶는 

일에도 시간의 정확성이 필요한 것이다. 상업이나 

기업에 있어서는 시간의 존재를 더욱 실감하게 

된다. 즉, 계약 기간의 엄수, 주식 매매의 시작과 

끝 입찰의 최종일 등을 들 수 있다.

최초의 시간 측정 기구는 고대 중국의 해시계와 

물시계였다. 이러한 시계들이 모래시계와 함께 

중세 초기까지 사용되었던 시간 측정기의 

전부였다. 최초의 기계적인 시계는 시간을 

엄수하는 생활 관습을 지녔던 13세기의 수도원과 

교회에 의해 제조되었다. 처음에는 숫자판 없이 

수도원의 탑에서 시간에 맞춰 종을 치도록한 

장치였다. 회중시계는 약 1500년경에야 

소개되었다. 이 때의 벽시계나 회중시계의 

정확도는 저조한 편이어서 가끔씩 해시계에 

시간을 맞추어야 하는 정도였다.

르네상스와 과학적 연구 방법의 발달은 두 

가지의 중요한 발명을 낳았다. 즉, 벽시계의 추와 

회중시계의 스프링이다. 이후의 발전은 빠른 

속도로 진전되었고, 1800년경에 이르러서는 

하루에 단지 몇십분의 1초 정도의 오차밖에 

안내는 우수한 벽시계를 만들어낼 수 있었다. 

이후 원자시계로 절정을 이루는 20세기에는 

천문학적 측정과 과학적 실험으로서 의미심장한 

발전적 단계를 이룬다. 가정용 시계의 발전에 

있어서도 水晶時計(quartz crystal)나 

液晶時計 (digital liquid crystal)와 같은 기술의 

개발은 고급스러움이나 저렴한 가격에 그 목표를 

둔 것이 아니라, 무엇보다도 높은 정확성에 그 

목표가 있었다. 따라서 아주 값싼 손목시계라 

할지라도 그 기술적 정확성에 대한 요구는 천체 

망원경의 광도보다도 높을 정도인 점은 매우 

홍미로운 사실이다

항해를 위한 정확한 휴대용 시계가 없었다면 

영국은 최고의 해양국이 될 수 없었을 것이다. 

배의 움직임에 잘 견디고 마찰을 줄이며 또 

온도의 대상 작용을 고려한 최초의 정확성을 지닌 

시계가 1728년과 1759년 사이에 해리슨(Harrison)에 

의해 제조되었다.

19세기에 급진적으로 발달된 철도는 정류장과 

승차 시간표를 위해 청확한 시간 측정이 필요하게 

되었다. 1898년에는 어떠한 脫進裝置(escapement 

mechanism) 에도 연관되지 않는 자유로운 추를 

사용한 새로운 원리의 추시계가 an되었다.

30초마다 主動裝置 (master clock)에 의해 

시골 사람들이 사용하던 휴대용 해시계.

낮 동안의 12시간이 손가락에 던져지는 그림자에 의해 표시된다.

추진력이 생기고 그것은 수백 개의 

從屬裝置(slaves)를 조절한다. 종속 장치의 

기계들은 주동 장치 추의 흔들림을 계산하고, 

전기 회로를 움직이며 바늘을 조절하고, 추가 

계속 혼들리도록 추진력을 제공한다. 이러한 모든 

조절 작업으로부터 분리된 주동 장치의 추는 

아무런 방해도 받지 않으며 시계 전체의 정확성을 

유지하게 된다. 최근에 개발된 시계는 이 기계 

추진 장치를 전자 회로 장치로 바꾸어 놓았다. 

시계 추는 코일의 움직임에 따라 당기고 미는 

영구한 磁力에 의해 진동하게 된다. 시간을 

계측한다는 관점에서 보면 이 이상의 진보는 

어려운 일이다.

시계의 정확성에 대한 다음 단계는 시계의 추나 

스프링을 진동하는 石英水晶 (quarz crystal)으로 

전환시킨 것이다. 바위 수정이라 불리우는 광석의 

얇은 판이나 고리 모양인 이 석영 수정은 진동이 

일어나도록 전자 회로에 연결된다. 이 진동이 시계 

바늘을 움직이게 하는 회로의 전기 진동 회수를 

조절하게 된다. 즉, 이 진동은 1초에 100,000번씩 

일어나지만 기계 조작에 상응하는 전기력에 

의해서 초침판을 1초에 1번 움직이게 할 수 있는 

것이다. 전자 회로는 시계 바늘까지를 포함해서 

시계의 모든 움직이는 부분을 생략해 버리도록 

하였다. 따라서 시간은 플래싱 라이트(flashing
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1-2. 배 위에서도 정확한 시간을 나타냄으로써 

20,000파운드외 상금을 받은 John Harrison의 

첫번째와 두번째의 시계. 18세기.

3. 제일 큰 돛대 아래 작은 은제흐 다이얼이 

있는 'The NeF라고 하는 선박용 시계.

4. 18세기 초엽에 만들어진 포켙용 해시계.
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light) 나 네온 튜우브 (neon mbe) 를 사용하거나, 

최근에는 水晶液(liquid crystal)을 사용하여 

숫자로 나타내게 되었다.

1955년 영국의 국립 물리 실험 연구소(NPL)의 

과학자들은 원자의 진동을 시계 원리에 이용하는 

데 최초로 성공하였다. 그들은 진동하는 전기 

회로가 세슘(caesium) 원자의 진동과 1000년 동안 

1초의 차이로 거의 동일하게 일어나는 데 

착안하였다. 원자 시계를 만드는 데 가장 

핵심적인 요소는 이들이 고안해낸 세슘 원자를 

쏘아 넣는 수평으로 된 빈 구리 튜우브였다 

각각의 원자는 마치 磁氣場 안에서 둘 중 하나의 

방향으로 고정되는 작은 자석처럼 움직였다. 

원자들은 정확한 진동 빈도를 이룰 때에만 

뒤집히게 되는데, 바로 이 정확한 진동 빈도가 

시계의 정확성을 제공해 주게 되는 것이다. 

현재의 원자 시계보다 5배나 정확도가 높은 세슘 

시계가 NPL에서 개발되고 있다. 이러한 수정 

시계 (quarcz clock)와 원자 시계 (atomic clock) 
들은 지구의 회전 속도가 매년 1/2000초씩 

느려지고 있음을 발견해냈다.

시간을 계측하는 다양한 발명품들이 놀라울 

정도의 정확성을 성취했다 하더라도, 인간은 

아직도 시간이 무엇인지를 모르고 있다. 시간에 

대한 절대적인 성격까지도 아인슈타인에 의해 

재인식되었다. 시계는 점차 느리게 갈 것이라고 

그는 예언하였다. 이러한 예언을 실험하기 위해 

영국의 원자력 연구소는 중심과 가장자리 두 곳에 

방사성 물질을 설치한 調速輪(「『wheel)을 

이용하였다. 설치된 두 개의 시계로부터 

째깍거리는 소리를 비교하였는데, 가장자리의 

것이 중심의 것보다 확실히 느린 것을 알 수 

있었다.

최근에 소개된 또다른 시계 종류는 소리 

굽쇠 (tuning fork)의 원리를 이용한, 배터리에 

의해 움직이는 시계이다 종래의 밸런스 

휠 (balance wheel) 대신에 전기 진동에 의해 

정확한 빈도로 움직여지는 소리 굽쇠의 진동은 

무게도 없고 또 배터리에 의해 작동되므로 아무런 

윤활 장치도 필요 없는 것이다. 수정 시계의 

원리는 더욱 유용해서, 작은 水銀電池를 

사용하여 통합된 전자 회로를 움직이게 된다.

이 세상에는 기이한 시계들이 많이 있다. 

파텍 필립 (Patek Philippe)은 빛에 의해 움직이는 

시계를 만들어 냈다. 머리 부분에는 빛을 향해 

돌릴 수 있는 광전판이 있어서 이 광전기가 

시계를 감는 모우터를 움직이게 한다. 독일의 

카인젤(Kienzle)은 태양빛뿐 아니라 인조 조명 

빛으로도 시계의 배터리를 충전시킬 수 있는 

광전판을 개발해 냈다.

시계의 조절과 순환은 가로등과 마찬가지로 

산업 과정이나 지역 사회의 순환에 생동적인 

역할을 한다. 날이 어두워지면 시계는 자동적으로 

접촉을 일으켜 불을 켤 수 있게 된다. 이러한 

자동 접촉 장치는 직접 문자판에 연결된 것이

1. 시계의 추가 電磁石의 충격에 의해 

돌아가는, 영국 Ever Ready 社가 만든 시계.

3・ 4. 5• 시계의 기능이 감추어진 장식적이고 

기묘한 예술품으로서의 시계들.
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시간을 가리키는 것과 마찬가지로 몸체의 모든 움직임을 가리키는

33개의 다이얼과 40개 이상의 바늘을 지닌, 비엔나 시계 박물관의 육중한 시계 내부.
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레버가 달린 탈진 장치는 1759년에 고안되었다. 

o] 장치는 balance-spring, hair-spring고卜 함께 

종래의 거의 모든 시계에 사용되어 왔다. 

밸런스에 달린 ruby pin은 레버를 올림으로써 

톱니 A를 보내고 톱니 B를 물게 된다. 이때 

진동하는 balance wheel이 돌아가 레버를 다른 

방향으로 젖힘으로써 또하나의 톱니를 움직이게 

한다.

Leicester o]| 있는 겐트社가 만든 주동 장치의 

추는 30초마다 중력에 의한 지레로부터 기계적 

충격을 받음으로써 시계의 진동을 유지하고 

있다. 이제는 전자석이 이러한 장치를 대신하고 

있다. 탈진 장치의 톱니바퀴가 한번 회전할 

때마다 깊은 톱니의 움직임은 중력 지레를 

움직이게 된다. 이러한 운동으로서 수백 개의 

종속 장치가 동력을 얻게 되는 전기 접촉을

일으키게 된다.

시계를 조사해 보면 기묘한 것들이 많이 

있다. Pall Mall 社의 Dent's는 역사적인 

시계들을 두개로 한정하여 복제품을 생산하였다. 

상: 시계 자체의 무게를 이용해서 작동하도록 

고안되었다. 경사면에 놓인 17세기 시계의 

복제품인 이 시계는 세워진 채로 끝까지

내려오는 데 일주일이 걸린다.

하좌: Congreve의 1808년도 유형.

하우:De“s가재현한 다른 시계의 세부. 30초마다 

경사면을 역전시키는 레버를 움직이기 위하여 

궤도를 굴러 내려 오는 steel ball을 사용하고 

있다.

상: 1800년에 제조된 Somerton 교회탑에 있는 

새장과 같은 시계 장치. 하:기계 장치는 여기 

보이는 맨체스터 시청과 같이 전기력을 이용한 

장치로 바뀌어졌다.
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시계의 정확성은 역지수의 값으로 발전되어 

왔다.

1730
•nd reduced fri이，oc (Harrison) 0 고

11 '1830 Barorretric compenMbon
I I (Robinton) 0 / ire
I • 1889 Pendulurn nearly free and proisurc kept
I constant (RieHor)。이
I 1921 Free pendulum clock (Shorn) 0 002sec
1929 Quartz cryttil clock 0 0002 sec

1955 First NPLCaenum atom«c clock 0 000003sec
1196s Second NPL Caesium alomC 이ock 0.0O00001 sec

1721 Tempettturo^ 
compenMt»on 
(Graham) / sec

1710 Improved •—E4MMs 7
1657 First pendulum clock (Huygons) 10”c
1550 C - ance 10
1450 Clock with foliot glance 10- 75 mtns

시계의 정확성에 대한 중요한 

발전으로 영국 국립 물리 실험 

연구소에서 개발한 수정 시계이다. 

수정의 진동은 기계 장치에 유사한 

전기 장치의 진동 빈도로서

100, 000Hz의 증폭 회로로 유지된다.

세시움(caesium) 원자 시계는 1000년 

동안 1초의 차이도 나지 않을 만큼 

정확할 수 있는 가능성이 증가되고 

있다. 세시움 원자는 튜브에 

쏘아지고 자기장 안에서 운동한다. 

원자는 매우 정확한 빈도로서 자력을 

바꾸게 된다.
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아니고 운동을 바꿔 주는 캠 (cam)에 위치하여 

해가 지고 뜨는 데에 따라 자동적으로 반응하게 

되는 것으로서 일년에 한번씩은 교환하도록 되어 

있다.

업무 평가와 원가 효율화의 분야에 있어서 

점차로 일반화되고 있는 것은 시간을 기록하는 

기계 (time stamping machine)의 사용이다. 이와 

같은 시간에 대한 압박감이 20세기에 이르러 

나타나는 긴장의 중요한 요인인 것이다. 서구 

사회의 고속화된 생활 양식에서는 시계가 

안전핀과 같은 역할을 하고 있다는 옹호에도 

불구하고r 이러한 긴장은 여러 가지의 정신 신경 

이상 증세를 가져 왔다. 따라서 히피들은 

엄격하게 규정된 시간이 인간의 정신적, 지적 

성장에 저해 요인이라는 이유에서 쳇바퀴 도는 

것과 같은 압박감을 선택적으로 거부하였다.. 또한 

공장의 파업도 연속되는 시간 점검에 대한 

반란으로 이해될 수 있다. 결국 효율성이라는 

시간과의 경주, 일의 측정과 생산성, 그리고 일의 

평가 등은 人間不在의 현상을 야기시키게 된 

것이다. 시스템화된 카아드에 시간을 기록하는 

기 계 (time stamping machine) 는 단 한 사람의 

업무 시간을 측정할 수 있을 뿐 아니라 여러 

사람이 관여된 시간을 계산해낼 수 있다. 

카아드의 뒷면에는 주로 일의 내용, 사용되는 

부품과 가격 그리고 그에 대한 분석들이 적혀 

있게 된다.

독일에서 시작된 자유로운 근무 시간 제도는 

이제 영국에서도 크게 성과를 올리고 있다. 이 

제도의 기본은 고용인의 근무 시간을 계산하도록 

고안된 시간 기록 시스템이다. 고용인들은 특정한 

근무 시간 이외에는 자유로이 시간을 선택해서 

근무할 수가 있다. 어떤 제도는 지정된 특정한 

시간에 근무하지 않았을 경우에는 빨간 글씨로 

찍혀 나오게 되어 있다. 이 경우에 파란 눈금으로 

표시된 자유 시간 영역에 이 어긴 시간이 빨간 

글씨로 옮겨지게 되는 것이다.

이러한 제도가 고용인들에게 얼마간의 자유를 

주기는 하지만, 역시 시간이라는 것이 그들의 

생활을 지배하는 절대적 권위를 지닌 인상을 준다. 

이러한 고안은 물론 일의 성과와 일할 시간과의 

상관 관계를 그대로 나타내 주는 경우도 있지만 

많은 경우 완전히 誤用되기도 한다.

사람들이 어떻게 생각하던지 간에 시간과 그 

성과는 연관성 있게 존재하고 있다. 따라서 

인간이 의존하고 있는 기업이나 사회가 그 역할을 

정지시키지 않기 위해서는 시간 계획에 대해 

철저하게 집착하지 않을 수 없는 것이다.
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1. 오늘날 야경원이나 안전 관리인은 시간에 

따라 기록되는 작업의 패턴에서 이탈할 수 없다. 

그가 임무를 완수했다는 증거는 English Clock 
Systems社가 만든 순찰 시계에 의해 입증되는데, 

시계 안에 장치된 종이 테이프에 순찰 시간과 

소속 번호가 기록되어 나온다.

2. Demco社에서 내놓은이 탁상용 계산기는 이제 

시간 조작까지도 가능하다.

3. 가로등을 위한 시간 조절기 : AMF/Venner
4. 빅토리아 역에 있는 출발 시간 게시판은 중앙 

컴퓨터에 의해 조작된다.

5. 유동성있는 업무 시간제는 업무하는 시간을 

자유롭게 선택할 수 있는 혁신적인 제도이다. 

이 제도는 Hengstler Flextime에 의해 시작되었다.

6. 시간이 경과하는 것을 시각적으로 볼 수 

있도록 고안된 것으로서 주로 조리용으로 

쓰여진다.

7• 자동 日附印.

8. English Clock System社의 작업용 타이머는 

주로 병원•실험실•제조 공장 등에서 사용된다. 

9•산업체의 효율적 관리를 위한 작업 시간의 

정확성을 기하는 데 사용된다.
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■ 날자 (DATELINES)

달력이나 일기장의 디자인은 그래픽 

디자이너에게 창작적인 매체로서 존재해 왔다. 

재키 비시크(Jacquey Visick)는 달력의 전통적 

형태와 계승에 대해 다음과 같이 記述하고 있다.

고전이나 모든 유명한 모험 소설에서 보면 

파선된 배에서 혼자 살아 남은 무뢰한이 하는 

첫번째 행위는 모래밭에 작대기를 꽂아 해시계를 

만드는 일이다. 인간은 시간과 날자의 흐름을 

측정하고자 하는 강한 충동을 갖고 있다.

원시적인 달력은 우주 공간의 배열에 그 기본을 

두고 있다. 지구축을 중심으로 한 밤과 낮의 순환, 

지구가 해를 중심으로 도는 해바뀜의 순환, 

지구의 주위를 도는 달의 궤도인 달의 순환, 

그리고 밤낮의 길이를 변경시키는 계절의 순환 

등이 그것이다. 그러나 기본적으로 우주의 주기가 

단순하지 않았기 때문에 달력을 작성하기 위해 

이러한 우주의 순환을 재고 기록하는 일은 오랫 

동안 문제가 되었었다.

최초의 달력은 정확히 5000년 전 이집트에서 

만들어졌다. 그들이 계산해낸 1년의 길이는 

365 1/4일이었는데, 그것은 5년에 1시간 정도 

어긋나는 것이었다. 그들은 1년을 12달로 나누고 

1달은 각각 30일씩으로 나누었다. 그리고 나머지 

5일은 마지막 달에 첨가하였고, 또 1/4일 때문에 

4년에 한번씩은 마지막 달에 6일을 첨가하였다.

로마 공화국에서는 초기 로마와

에트루스칸(Etruscan), 그리고 그리이스(Greek)의 

달력을 혼합한 음력 (lunar system)을 사용하였다. 

그러나 달의 길이를 늘이는 것을 最高聖職者의 

특수한 권력으로 남용하는 부당함과 타락을 

초래하였다. 이러한 혼돈이 극도에 달하게 되자 

시저 (Caesar)는 B.C.46년에 그러한 권력을 

폐지하였고, 다시 이집트의 달력을 사용하기로 

하였다. 그는 이집트에서 마지막 달에 첨가하던 

남은 날들을 현재와 같이 12달에 분배하고 4년에 

한번씩은 하루를 첨가하였다.

그 이후에는 1582년까지 달력에 별다른 변화가 

없었다. 그러나 1545년 이탈리아의 교회 

협의회에서는 그해의 춘분이 3월 11일에 일어난 

것을 발견하였다. A.D.325년 니케아(Nicaea) 

협의회에서는 춘분이 3월 21일이었던 것으로 

기록되어 있었으므로 1220년 동안에 10일 간의 

시차를 일으킨 것이었다. 교황 그레고리 8세는 

일년에 26초씩 차이가 난 이 시차를 시정하기 

위하여 10일을 삭제해 버릴 것을 명령하였다. 

이 시정 계획은 유럽의 구교도 사회에서는 곧 

실현이 되었지만 신교도들은 18세기에 이르도록 

거부해 왔다. 1752년 이 시정 계획이 영국에 

채용될 때에도 축적된 11일간의 시차에 대하여 

당혹하고 노한 군중들은 “우리의 11일을 돌려 

달라”고 하는 폭동을 일으켰었다.

현대의 달력은 대부분이 선전에 사용되고 있다. 

크리스마스 즈음이면 펜트하우스(Penthouse)의 

대용으로 무료 나체 사진이 있는 달력들이 사무실 

벽에 늘어난다. 달력을 크게 두 종류로 나누어 

본다면, 별다른 정보 없이 나체 사진과 날자뿐인 

것과, 별로 알려지지 않은 전시회까지 모든

1ag口 tu；m・

①

1쁘으쁘뜨.

1• 우체부들이 해마다 팁을 모금할 때 프랑스 

우체국에서 무료로 제공하는 달력으로서 

Oberrhur왕조 이래 Rennes에 의해 100년 

이상이나 사용되어 온 것이다.

2. 15세기에 독일에서 사용한 음력 달력이다.

정보를 수록한 다기능적인 것이 있다.

윌리•드 마죠(Willie de Majo) 와 같은 현대 

디자이너들은 이러한 두 종류를 잘 혼합하여 

필수적인 날자 이외의 정보는 극소화하고 있다.

일기는 근대에 와서 개발된 시간 측정 

방법이다. 일기의 문학적 역할은 16세기에 남겨진 

사무엘 페피스(Samuel Pepys) 죤 에브린 (John

3. 1973. Pirelli: 예술품과 암시장 판매품의 중간에 

해당하는 달력. Allen Jones의 그림과 Philip 
Castle 의 사진.

Evelyn), 화니 바니 (Fanny.Burney), 그리고 

빅토리아 여왕(Queen Vitoria) 등의 매일의 생활 

기록에서 잘 볼 수 있다. 그러나 19세기 초기에 

와서 새로운 부류의 기업가들에게는 散文體의 

일기보다 정확한 사업상의 사실들만을 기록해 

두는 日 誌가 급증하였다
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Bob Lawrie의 19乃년도 포스터 겸용 달력으로서 아래위와 앞뒤로 

사용될 수 있는 경제적인 것이다.

John Gor아1am 과 John McConnell이 디자인한 Habitat의 1974년도 

달력으로서 고전적인 광고 사진을 이용하였다.
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②

④

⑥

 

①

③

⑤

1, 2. 보기 에 는 좋지 만 사람들이 

날자에 맞추지 않기 때문에 

비실용적으로서 영구히 사용할 수 

있는 달력이다. 모두 Enzo Mari 가 

디자인했다.

3. 1972년부터 1985년까지 사용할 

수 있는 이탈리아에서 디자인한 

달력. 단지 횐색의 플라스틱이 

13년간 견딜 수 있을지는 의문이다

4. 1971년도 Wiggins-Teape상을 탄 

David Tuhillo] 디자인한 아름답게 

구멍이뚫린 달력.

5. 자작법으로 만드는 종이 

조각품으로 이루어진 Chrom니ux의 

1973년도 달력.

6. Michael Peters가 고안한 

원통형의 영구적 달력.
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상 : John Jones와 Philip Sharlands가 

Moore 와 Matthes 의 약자를 이용해서 

만든 1973년도 달력.

하 : John Gibbs 가 디자인한 Pulman의 

1972년도 달력
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상: 선물용 시장을 위해 Popprint 가 내놓은 다섯 가지의 새로운 디자인. 

좌: 12명의 디자이너가 고안한 자선을 위한 달력. 1972년 :Mel Caiman의 

페이지는 읽기에도 편안하고 또 즐거움을 주는 것 중의 하나이다.

우 : Smosarski의 디 자인으로 달력 이 라기 보다는 장식 품에 가깝다.
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연간 9백만부 이상 

판매되는 영국의 대규모 

일기장 제조 회사의 

하나인 Letts 社는 반 

이상이 선전용 선물에 

관련된 것을 생산한다. 

사진에 나타난 것은 

1816년 최초의 일기장의 

원본, 1921년의 소녀를 

위한 일기장, 그리고 

1904년에 만들어진 소형 

일기장 등이다.

MON
TUES

WED

THUR 

Fill 

SAT 

SUN

25

26

27
lisa Gray 가 쓰고 Derek 
Matthews가 그림을 

그린 Habitat社의 

어린이용 달력은 많은 

정보와 흥미를 느끼게 

한다,
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1816년 文具商人인 죤 레츠(J사in Letts)는 

“Letts Diary or Bills Due Book and Almanack" 

이 라고，하는 일년간의 날자가 적 힌 册歴을 

출판하였다. 그 가격은 바인딩(binding)의 종류에 

따라 더 비싼 것과 싼 것으로 구분되었고 또 

일요일이 있는 것과 없는 것을 선택할 수 있도록 

만들어져 있었다.

이 책력에는 우표 가격표와 마차의 운행 안내가 

기록되어 있었다• 요즈음의 포켓 日誌에는 

그리니치 (Greenwich)에서 웨스트민스터 

(westminster)까지의 배삯 대신에 지하철 안내 

지도가 있지만 기본 개념은 그대로 남아 있다.

올리베티는 매우 한정된 부수의 일기장을 

위촉하였다. 1972년도 일기에는 Pierre 
Alechinski의 그림이 수록되고 Enzo Mari에 

의해 편집되었匸卜.

• 夕

勿

•1 

3
， 

“ 

卜 

二
二 

b-• 
L
T

좌 : Faith Shannono］름다"운 

그림을 그리고 Conran 
Associate에서 디자인한 

Habitat社의 요리 일기.

우 : 여러 가지 안내서가 있고 

시각적으로도 즐거움을 주는 

정원사의 일기. 그러나 매우 

간략한 내용 이외에는 적을 수 

없는 공간은 부적당하게 

보인다.

夕

夕

J 丿〃/〃％夕
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좌: Fanny Burneys社는 아직도 일기장을 

내놓고 있다. Collins 가 보기 좋게 

제본한 Standard 42는 하루에 두 

페이지씩을 할애하고 있다. 그러나 인쇄 

비용 때문에 날자를 한장 걸러서 

보여주고 있으므로 혼돈스러운 점이 

있다.

우상: 약속 일지인 Letts社의 12W는 

포켙용중에서 뛰어나다 : Willie de 
Majo의 디자인.

우중: Letts 의 포켈용 일지로서 손풍금처럼 

얇은 케이스에 접어 넣도록 되어 있다. 

아마도 가장 불편한 일지의 유형일 

것이며 별로 판매되고 있지 않다.

Gentlemans

Collins는 책표지와 같은 개념으로 

일기장의 표지를 다루고 있다. 실용적인 

판매 촉진책일까, 아니면 불필요한 

포장일까?
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■현대의 시계(UP TO THE MINUTE)

금세기 초의 시계 제조 회사들은 실내 

장식용으로 사용되는 시계들을 만들어 냈다. 

그러나 시계 자체의 기능이 감추어지거나 감소된 

것은 아니었고, 제조자들도 시계의 근본적 목표인 

시간을 잘 보이게하는 일은 분명하게 나타내었다. 

그러한 제조자의 의도에도 불구하고 시계의 

장식적 가치는 완전히 디자이너의 재능에 따라 

매우 다양했다. 예를 들면 1905년 리버티 (Liberty) 
社가 만든 초록색과 밤색 에나멜을 입힌 

백납(pewter) 시계는 어느 방에서나 잘 어울리는 

훌륭한 것이었다. 반면, 조각가인 디미트리 

치파라｛Dimitri Chipara)가 1920년대에 디자인한 

아트 데코(art deco) 양식의 시계는 춤추는 작은 

소녀의 철제 조각이 꼭대기에 달린 밤색 

대리석으로 둘러싸인 시계였지만 아무도 그것을 

아름답게 생각하지는 않을 것이다.

시계 디자인은 점차 시계로서의 확신을 잃어 

갔다. 시계 자체가 숨겨질 뿐 아니라 때로는 

어리석은 모양으로서 그 기능까지 모호해졌다. 

놀랍게도 기계의 기능에 심취했던 

바우하우스에서도 시계의 존재는 무시했던 것으로 

보여진다. 바우하우스의 멤버들은 거의 모든 

기능적 디자인에 대해 깊은 연구를 하였지만 

시계에 대해서는 아무 것도 남겨 놓지 않았다. 

라디오가 붐을 일으킨 30년대와 40년대에 와서는 

시계의 위치란 매우 부수적인 존재로서 

취급되었다. 따라서 시계는 붙박이 가구의 

일부로서 부착되거나 다른 중요한 기구의 한 

부속물로서 첨가되기도 하였다. 시계가 거의 알아 

볼 수 없을 정도로 그 질이 저하된 것은 로얄 

미술 대학(Royal College of Art)에서 유리 제조 

연합 회사의 게시판을 위해 디자인한 1954년의 

벽시계이다. 그것은 거의 시계라기 보다는 보기 

좋은 패턴이라고 해야 할 것이다. 당시의 로얄 

미술 대학(RCA)의 학생이던 나이젤 채프만 

(Nigel Chapman)도 역시 이러한 불량한 여러 

개의 시계 디자인을 계속했다.

②

혀③

1. 조각가인 Dimitri Chipara가 1920년경에 

디자인한 갈색 대리석의 아트 데코형 시계.

2. 런던에 있는 Chiu의 소장품인 유리로 된 

아트 데코형 시계.

3- Thomas Howarth의 저서인「Charles Rennie 
Mackintosh와 현대 디자인 운동」에 게재된 

Mackintosh 의 시계. ，％

匕
匕
匕

38 산업디자인 70, 1983/10



4. 라디오가 절정이던 시기인 

이 1932년형 Ferranti 
라디오는 시계가 부착되어 

있다.

5. Smiths 시 계 회 사가 

제조한 알루미늄 케이스의 

경종 시계.

6. 1951년 Smiths社가 제조한 

세계의 시간을 알려 주는 

품위있는 시계.

7. 1952년부터 제조되고 있는 

Jack Howe 가 디자인한 

Gem 社의 고전적 시계.

8. 9・ 1950년 초엽 RCA와 TSS 
01ympai에서 Nig이 Chapmano] 
디자인한 시계.

가구의 일부로서 벽에 부착된 이 시계는 1954년 J사hi Lunn과 Mary de 거의 시계라고 볼 수 없는 게시판에 붙은 이 시계는 1954년 RCA의 

Saulles가 Hoover 식당을 위해 디자인한 시계. Geoffrey가 디자인한 것이다.
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1.1960년대에 디자인된 탁상용 시계 Secricon.
2,3.이탈리아의 건죽가 Angelo Mangiarotti가 

디자인한 탁상용 Secticon.4.벽시계의 크기는 

현저하게 줄어들었다. 이 시계는 I960년 Robert 
Heritage가 English Clock System社를 위해 

디자인한 마호가니 케이스로 된 것이다. 5.左 

이탈리아 디자이너 PioManzu가 Italona社를 

위해 디자인한 단순하고 대담한 형태의 시계. 5. 
右. I960년 Richard Sapper가 디자인한 

Lorenz社의 “Static"—둘 다 Innovation으로부터 

대여한 것임. 6.1964년 Smiths社가 제조한 전기 

벽시계. 7.Short & Mason社가 제조한 Ken Grang 
Grange의 디자인.

8. Electrum Gallery에서 

대여한 Emmanuel 
Raft의 이 손목시계 

디자인은 io개의 

한정판이며, 가격은 

145파운드 이다.

9- Andrew Grima가 

디자인한 시계 달린 

약상자

10, 11. James Bond가 

착용했던 시 계（左） 와 

어린이용으로 인기있는 

시 계 （右）

12. Smiths社의
R.Lenior가 디자인한 

1945년의 고전적 

손목시계.

13- 스위스의 Dirronic 
SA社가 최근에 제조한 

계수형 액정 손목시계.
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1950년대에 와서 라디오의 시간을 알려주는 

기능이 부분적이나마 텔레비젼으로 옮겨지게 되자 

시계의 디자인은 점차 활기를 띠우고 시계로서의 

기능은 확신을 갖게 되었다• 겐트(Gent)사의 잭 

하우(Jack Howe)는 수정처럼 명료하고 단순한 

벽시계를 만들었고, 그것은 실내에서 시계의 

중요성을 되찾게 했다. 스미스 시계 회사 

(Smiths Clocks & Walches)의 디자인 팀도 역시 

쉽고 편안하게 읽을 수 있는 아라비아 숫자나 로마 

숫자로 표시된 현대적 형태의 단순한 시계를 

내놓았다. 이러한 디자인이야말로 시계의 본질을 

잘 나타낸 우수한 것들이다.

최근 수년간에는 때로 신용할 수 없는 

디자인들이 증가하고 있다. 잘 알려진 바와 같이 

현대의 가장 훌륭한 시계 디자인들은 주로 

이탈리아에서 제조된 것이지만, 영국에서도 

로버트 웰치(Robert Welch)나 케네스 그랜지 

(Kenneth Grange) 등은 매우 훌륭한 디자인을 

해왔다. 그러나 이러한 우수한 디자인들은 

실제로 대중의 기호에 따른 도널드 덕(Donald 
Duck)이나 英國旗(Union Jack)에 달린 가식적인 

시계, 또는 쏟아져 나오는 유행 흥미, 

우스꽝스러운 디자인들에 밀려 침체되어 온 

것이다. 이러한 유행적 디자인은 옥스포드街 

(Oxford Street)를 구경온 관광객들을 즐겁게 

할지는 모르지만, 우리의 생활을 풍요롭게 하는 

데는 아무 것도 기여하지 않는다 더욱 

유감스러운 일은 이러한 사실을 잘 알고 있는 

전통 있는 회사에서까지도 경쟁력을 위해서 

저속하고 단명한 디자인에 참여해 오고 있다는 

점이다.

현대의 기술은 우리 주변의 시계들을 計數形 

(digital clock)으로 전환시켰다. 처음에는 이러한 

계수형 시계에 대해 디자이너들이 당황한 것처럼 

보였으나, 이제 다시 시장을 확보하기 위해 

지나친 장식을 첨가하기 시착하고 있다，최근에 

일어난 가장 흥미로운 일은 계산기에 人용하는 

것과 같은 네온 튜우브(neon tube)를 시계의 

계수판(digital display)에 사용한 것이다. 아직도 

기술적으로 더 향상되어야 하고 또 값비싼 이러한 

종류의 시계들이 날로 보편화되고 있는 시점에서 

요망되는 것은, 기술적인 혁신에 못지 않는 

외형이 되기 위해서는 디자인의 질적 향상이 

불가피하다는 점이다.

1 미국 Denver 에 

2•동부 베를린에 

시계탑.

3 Basildom 쇼핑

있는 일본식 해시계

있는 세계의 시간을 볼 수 있는

센터의 시계탑

4. Freiburg 교회 의 시 계탑.

5・6• 독일의 Hamleys社가 내놓은 어 린이용

슨립식 시계.

7.8•요꼬하마 지하철 역에 있는 이 시계들은 

명확한 기능적 스타일을 지니고 있다•

9. Munich 역에 있는 이 시계는 즉각적으로 잘 

알아볼 수 있다
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10. Lind Air에서 대여한 이탈리아 Solari의 

장식적인 계수형 시계.

] 1. 다소 외설적인 Good-time Susie Clock.
12. Richard Sapper가 Ritz-kalona社를 위해 

고안한 이 샌-위 치형 경 종 시 계 -: 7 누르기 만하너 

종이 멈추도록 되어 있다.

13- I動装動와 배터리로 모누 작동되七- 

Smiths 社의 벽시계.전혀 꾸밈이 없는 디자인이다.

14. Airmark社의 이 탁상시계는 이탈리아 

디자인에 디자인에서 많은 영향은 받工 있다.

16

15 ,16. 이탈리아의 

Ritz-Italora 社와 

Bosellie社에서 내놓은 

이탈리아의 계수형 

시 계 들.

17. 19기년 Ken 
Grange가 Tavlor 
Instruments社를- 위해 

디자인하여 디자인 

심의회의 소비자상을 

받은 트리오 디 자인.

18. Richard Sapper가 

디자인한 Artimede사의 

선자시계 'Tanralc.'
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■ 런던의 이미지(LONDONS PUBLIC FACES)

길을 가면서도 정확한 시간을 알아야 하는 것이 

점차로 더욱 중요한 일이 되어 가는 반면에 건물 

앞에 시계를 다는 미덕은 이제 거의 찾아 볼 수 

없게 되었다. 이러한 현상은 시계가 교회 

건축물의 일부로서 받아들여진 이래 영국과 유럽 

전역에서 지켜 오던 전통의 종말을 의미하고 

있다.

공공을 위한 시계는 19세기 초엽 교회에서부터 

시작되어 시청과 빌딩, 그리고 정류장•사무실• 

창고•백화점•상점들까지 퍼져온 것이다. 시계는 

기념관이나 음료수대 위에, 그리고 器物에도 

붙여지기 시작했었다. 이와는 대조적으로 

북아메리카는 건축물에 시계를 붙이는 전통이 

없었으며, 특히 런던이나 파리와는 달리 

뉴욕에서는 손목시계 없이 시간을 알아내기란 

거의 불가능한 일이다. 더우기 시간을 물어 보는 

일은 매우 위험한 일인 것이다.

그러나 실제로 시계가 달려 있는 현대식 건축물은 

유럽이나 아메리카에도 없다. 그리고 오래된 시계를 

달고 있는 런던의 몇몇 회사들의 시계도 정확하지 

않은 것은 물론, 작동하고 있는 것 조차 드물다. 

그 외에는 건물이 헐림과 동시에 사라지거나 

빌딩의 전면을 현대식，으로 개축하면서 삭제된다. 

여기에 게재된 사진들에서 보여 주는 것과 같은 

건축물의 시계들이 사라지는 것은 한때 번영했고 

또 독특한 거리의 이미지를 나타냈던 시계의 슬픈 

종말인 것이다. ■
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디자인 정보

도이체 銀行의 視覺的 이미지

에크하드 뉴먼

도이체 은행(Deutsche Bank)의 

새로운 시각적 이미지를 위한 기본 

디자인 지침은 스투트가르트(Stuttgart)의 

안톤 스탠코브스키(Anton Stankowski) 

에 의해 세워졌다•정사각형 안에 

빗금을 하나 친 이 트레이드 마크는 

은행과 대중 사이의 모든 커뮤니케이션 

형태의 지속적인 디자인을 위한 

출발점이다. 한스 J. 푼크(Hans Joachim 

Funck)가 책임자로 있는 

프랑크푸르트의 중앙 광고부는 계획을 

수립할책임이 있다•크론베르그 

(Kronberg)의 디자이너 빌헤름 빈클러 

(Wilhelm Winkler)는 은행의 광고 

업무에 조언을 해주고 있으며, 또한 

프리랜서 크리에이티브 디렉터로도 

활동하고 있다. 우리는 여기서 도이체 

은행의 새로운 시각적 이미지 몇가지 

경우를 소개하고자 한다.

1950년대 말까지 은행 광고의 주된 목적은 

대중의 눈에 은행의 이름을 심어주는 데 있었다. 

은행의 서어비스를 열거하거나 대중을 향한 

광고를 채택하는 데 대해 특별히 중요하게 

고려하지 않았다. 사실상 광고는 적합한 마아케팅 

영역의 바깥에서 진행되었다. 시대의 흐름에 부응 

하여 모든 계층의 대중들에게 의사 전달을 할 수 

있도록 약 20〜25년 전에 모든 것이 바뀌었으며, 

광고는 이제 새로운 역할을 갖게 되었다.

잠재적인 고객들의 다수는 이제 더이상 은행의 

이름 하나만에 의해 어떤 인상을 받지 않게 

되었다. 그 이후의 광고에는 은행이 대중에게 

서어비스 업무를 통하여 어떤 것을 제공하고 일상 

생활에 어떤 편의를 주는가 하는 데 대하여 

상세하게 알려주는 것이 요구되었다.

따라서 단순하고 직접적이면서도 이해될 수 

있는 언어가 필요하게 되었다. 은행의 복잡하고 

생소한 기능들은 언어와 그림들로 명확하게 

설명되어야 한다. 종속된 문제들까지도 포함해서 

숨김없는 본질적 요소들을 최대한으로 요약, 

증류해 내야 한다. 이러한 시도의 근본은 은행의 

새로운 '개성^서 발견되었다. 즉, 그것은 

광고계와 비즈니스계에 소위 CI(Corporate Identity) 
로 알려진 것을 말한다.

서독에서 가장 큰 은행인 도이체 은행을 위한 

시각적 이미지의 중심적 요소는 정사각형 안의 

대각선상에 쳐진 빗금으로 구성된 트레이드 

마크인 것이다. 그것은 이런 종류의 트레이드 

마크에 적용되는 주요한 가치 기준들을 모두 

충족시키고 있다.

• 그것은 형태가 단순하므로 메모하고 기억하기 

쉽다

• 그것은 유행을 타지 않으므로 시간상의 

수명에 관계없다.

• 그것은 세계적으로 또한 모든 매체를 통하여 

사용 가능하다.

• 사이즈를 축소하였을 때나 아주 먼거리에서 

보았을 때도 구별이 되고 알아볼 수 있다.

이 심볼이 내포하고 있는 운동감과 안정성의 

대조는 모든 은행의 커뮤니케이션 수단의 다른 

방법을 또한 표현하고 있다. 사각형은 모든 도형 

표준에 적합한 자연스러운 윤곽이다. 그리고 이 

정사각형이 나타나는 곳은 어디서든 그것은 

트레이드 마크의 반복이며 광고에 연관된 대상과 

기능에 따라 다양한 형식으로 사용할 수 있다. 

따라서 그것은 융통성있고 미래 지향적인 은행의 

자세를 표현하고 있다. 이러한 윤곽에 제공되는 

특정한 도형적인 정보는 일반적으로 사진용의 

형태에 주어지는데, 대상물의 실질적인 복사나 

상황뿐 아니라 종속되는 문제에 적합한 

추상적이고 미적인 구성으로 형성된 사진 

그래픽에도 주어진다.

이런 것은 고정된 틀 안에서 기업들을 한 데 

묶는 기업 이미지 획일화 계획을 강조함과 동시에 

은행의 서어비스를 시각화시키는 많은 방법이 

있음을 뜻한다.

대중에 대한 도이체 은켕이 커뮤니케이션은 

다음과 같은 4개의 주요한 부문들로 나누어질 수 

있다

• 은행과 그 은행의 대중을 위한 기능들의 표현, 

즉 주주를 위한 것

•기업이나 이미지의 광고

•사업의 진흥

•종업원들을 향한 의사 전달

가장 주된 것은 당연히 사업 진흥이라 할 수 

있는데, 그것은 한정된 목표 집단을 향하여 

특정한 서어비스를 위한 캠페인을 포함하고 있다. 

이 부문에서의 은행은 그 은행을 둘러싸고 있는 

4개의 벽 바깥쪽의 고객들과의 대화가 포함되어 

있는데, 도이체 은행은 의례히 인간의 지각에서 

재정에 대한 추상적인 과정을 제시하고 있다. 

은행은 고객들에게 도움을 줄 수 있는 위치의 

사람들을 알려 주기 위해 사진들을 이용하고 

있다. 지역적으로는 지점에 있는 개개인들의 

사진을 실어줌으로써 고객들이 은행의 서어비스를 

원할 때 누구와 의논해야 할지를 알 수 있게 

해준다.

은행은 고객들이 돈을 안전하게 맡길 수 있다는 

확신을 가질 수 있게 해주어야 한다. 또한 은행은 

고객들에게 은행의 다양한 서어비스가 어떻게 

제공되는지 그들에게 명료하게 전달해야 하며, 

은행의 효율성을 확신시켜야 한다.

시각적 이미지는 그것이 다른 가변적인 요소들과 

함께 어떤 불변적인 것에 연결되어 있을 때, 

그리고 명확하게 한정되고 계속적으로 적용될 

때에 그 목적을 수행할 수 있다.

도이체 은행은 그 자체의 트레이드 마크와 각 

지점의 건축적인 외양 및 실내 장식을 포함하는 

모든 매체에 사용할 수 있는 지침을 포함한 

디자인 계획에 부합된 시각적 이미지를 보충했다. 

도이체 은행의 시각적 이미지는 이처럼 주의깊고 

조직적인 형태를 하고 있으며 서독의 일급 

은행으로서의 역량과 위치를 나타내는 데 가장 

적합한 심볼이라고 상업계에서는 평가되고 있다.
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Deutsche Bank

안정감과 운동감은 도이체 은행

트레이드 마크의 두가지 주요 요소들이다 

안정감과 안전성의 심볼인 정사각형은 모든 

커뮤니케이션이 전달해야 하는 은행의 시각적 

이미지의 기본 단위이다 은행과 커뮤니케이션 

전략을 유지하는 많은 그래픽 및 사진적인 

요소들은 그 정사각형 안에 모두 같이 포용될 수 

있다 은행의 운동감의 상징인 가로 지른 빗금은 

매우 힘차고 명확하므로 그것이 소개된 이래 매우 

높은 수준의 인식도를 성취시켰다
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〈사진 1〜5〉국제적인 기관으로서의 캠페인에서 

도이체 은행은 주제를 설명하기 위하여 원래의 

뜻에서 조심스럽게 추출한 상징적인 형태와 

주상적인 형태를 자주 사용한다; 사진 3〜 5를 

예로 들면 떠있는 3차원의 모양은 계약으로부터의 

소득을 나타내는 커브의 공간적인 변형이다. 

그것은 컴퓨터로 작동되는 자동 기계 장치에 의해 

만들어졌다. 그러한 사진적인 요소들은 은행의 

시각적 이미지를 奈］는 데 이바지한다.

〈사진 6〜 10 > 도이체 은행의 연례 보고서에 

따르면 출판물은 회사 정책을 반영하는 기관지로 

사용되었다 각호에서 사업 연도의 실적들을 

요약하는 반면 사회 정치적 배경에 대한 경제적인 

분석을 포함하고 있다 내용과 디자인은 은행의 

자세를 투영하고 시장과 사회의 변화에 

유동적으로 반응하기 위한 능력을 보여주고자 

했다 지난 몇년간의 연례 보고서에서 도이체 

은행은 잘 알려진 예술가들의 작품을 

재현시킴으로써 은행과 사회의 연관성을 강조해 

왔다

사진 6은 겉표지와 디자인의 세부사항을 나타내卫 

사진 7 과 8 은 일러스트레이션, 그리고

사진 9 와 10은 3차원의 형태에서 제시된 자료들에 

대한 통계导］다
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Die Erbschaft.
Rechts- und Steuerfrager

【ZDeutsche Bank

① ② ⑨ ⑩

③ ④ ⑪ ⑫
⑤1⑥1⑦1⑧ ⑬

⑭

〈사진 1,4> 트레이드 마크와 은행 이름의 획일화된 

글씨체는 도시 중심가에서 도이체 은행이라고 

명료하고 빠르게 식별할 수 있는 눈에 쉽게 뜨이는 

사인이 되었다

〈사진2,3〉지점사무실의 흘에서 사용되는、전시 

스탠드와 진열 체제이다 디자인은 트레이드 

마크의 정사각형 형태에 근거하고 있으며, 그 

구조적 요소는 타이포그래피와 사인 그리고

그림들과 조화를 이룬다 도이체 은행은 그날의 

문제들을 제시하는 이런 종류의 진열을 사용한다 

예를 들어 에너지 절약이라는 문제가 있다면 

인간과 사회적 문제를 거기에 개입시켜 설명한다. 

〈사준1 5-8〉출판을 통해 특별한 은행 

서어비스에 관한 정보를 제공한다. 다양한 

주제들은 은행의 트레이드 마크를 연상하게 해주는 

정사각형으로 둘러싸인 사진이나 그래픽 구성에 

의하여 설명되고 있다.

〈사진 9-12> 국가적 견지에서 본 하나의 

기관으로서의 캠페인용 광고에서 도이체 은행은 

전체적인 서어비스 업무뿐만 아니라 몇 가지 예를 

선별하여 소개했다

〈사진 13> 정보를 제공하는 두 페이지짜리 

책자. 디자인 프로그램의 지침은 모든 은행 

간행물에서 철저하게 지켜진다

〈사진 14> 두 페이지짜리 돈의 역사를 다룬 책으로 

도이체 은행에서 출판되었으며 뒷면에도 같은 

주제의 진열과 전시에 대한 내용이 담겨 있다.
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디자인 정보

스포츠用具의 새로운 局面

아이언 총•앤드류 맥도나흐

운동 기구의 다양화에 있어서 구부러진 

손잡이는 괄목할만 하다.그것은 압력을 

감소시키고 부상을 방지하며, 그리고 

성과를 향상시킨다는 점에서 특히 

라켓을 사용하는 스포츠들에 적합하다. 

그러나 탁구에서는 손잡이가 

전혀 없는 것이 이상적인 것 같다.

인간 공학적으로 말해서 손은 치는(striking) 
도구로서는 아주 훌륭하지는 못하다는 것을 

초기의 인간들은 오랜 시간이 걸리지 아니하고 

깨닫게 되었다. 그것은 쉽게 손상을 당하고, 

간단히 다른 것으로 대치할 수도 없다. 그래서 

石器(그리고 곤봉) 시대가 시작되었다. 그리고 

곧 두 번째의 중요한 인간 공학적 발견이 

있었는데, 그것은 원시인들이 막대기에 돌을 

무어서 만든 해머 (hammer)이다. 문화적인 면을 

제외한다면, 기능적인 면에선 이러한 초기의 타격 

기구들은 오늘날의 스포츠인들이 사용하는 야구 

방망이들, 테니스 라켓들 그리고 패들(pad시e)과 

전혀 다른 것은 아니다.

19세기에 영국에서 미국으로 수입된 테니스는 

실내 테니스의 한 갈래로 시작되었는데, 

歴史學者들은 그 실내 테니스는 고대 그리이스와 

이집트에서 처음 시작된 것이라고 추측하고 있다. 

탁구는 유럽에서 실내 테니스의 축소형으로서 

발전하였다• 그것도 역시 19세기 후반에 

수입되었다. 탁구는 동쪽으로도 전파되어서, 

오늘날 중국에서 국가적 스포츠가 되었다.

1920년대의 열렬한 테니스 선수들은 추운 겨울 

동안에는 실내 핸드볼 경기장에서 운동에 

전념하였다. 이것은 '핸드볼 경기장에서의 패들 

테니스(paddle tennis : 테니스 코오트의 반만한 

크기의 코오트에서 낮은 네트를 치고 

나무주걱같은 정구채로 공을 치는 테니스)'나 

패들볼(paddleball)로 발전하였다. 그러나 작은 

실내 경기장의 한계 때문에 그곳은 위험한 

장소였으므로 30년대에는 길고 부피가 큰 테니스 

라켓을 보다 짧은 것으로 대치하였다. 그 후에 

곧 안전을 위해서 손목용 가죽띠를 사용하였다 

패들볼은 테니스 공을 변경시킨 것인데 그것은 

잔털을 제거하기 위해서 가솔린에 적신 것이다. 

그 결과 보다 가볍고 보다 탄력적인 공이 되었다.

또한 라켓볼은 (사면이 벽으로 둘러싸인 

코오트에서행하는 정구와 비슷한 놀이)패들볼에서 

발전되었다. 1950년경에 패들의 딱딱한 木材 

표면이 그물망으로 대치됨에 따라 보다 잘 튀고 

반발력이 좋은 라켓이 탄생되었다. 이 라켓은 

새로운 형태의 샷(由。1)을 가능하게 했고 보다 

격렬한 실내 경기에 도움을 주었다. 그 개량된 

테니스 공도 오늘날엔 너무나 탄력이 없는 것으로 

생각되어 새로운 라켓을 보완하기 위한 보다 

탄력적인 공이 개발되었다.

라켓 디자인에 있어서 무게를 줄이고 강도를 

높이기 위해 나일론, 알루미늄 그리고 섬유 

유리와 같은 새로운 물질들이 이용되게 되었다. 

그러나 라켓과 패들이 발전했던 것에 반해서 부상 

방지에는 거의 관심을 기울이지 않았었다.

테니스 라켓

라켓은 근본적으로는 경기자의 팔의 기계적 

연장이다. 라켓으로 공을 효과적으로 치기 

위해서는 경기자는 라켓과 팔뚝을 일직선으로 

하여야 한다. 그러나 이렇게 하면 팔목과 

팔꿈치는 비효율적이고 또한 잠재적으로 유해한 

상태가 된다. 테니스 코치가 팔목을 일직선으로 

하고 있지 말라는 것은 좋은 경기를 위한 충고일 

뿐만 아니라 인간 공학적으로도 옳은 것이다.

그러나 팔꿈치를 급속히 뻗을 때 손목을 곧게 

하고 있으면 팔뚝의 바깥쪽 근육(extensor carpi 
radialis brevis)을 통해 팔꿈치 (lateral epicondyle)에 

이르기까지 엄청난 압력이 전달된다. 이것이 가장 

흔한 형태의 테니스 엘보우(periostitis)의 원인이 

되는데, 이는 팔뚝의 근육과 힘줄이 뼈에서 

분리되는 것이다. 다음과 같은 또 다른 부상도 

야기될 가능성이 있다. 즉, 근육을 뼈에 연결하는 

힘줄의 염증(tendonitis), 테니스 엘보우의 갈라진 

면을 채우는 뼈의 퇴적물을 야기시키는 뼈의 돌기 

형성 (exostosis), 그리고 橈骨(요골)과 尺骨이 

연결되는 팔뚝의 관절염 등이 그것이다.

경기자들이 팔목과 팔을 유해한 방법으로 

움직이거나 그러한 상태가 되게 하는 것은 바로 

라켓의 곧은 손잡이 때문이다. 최근에 19도 

정도로 구부러진 손잡이가 몇몇 프로 스포츠와 

아마추어 스포츠 기구에서 나타나기 시작하고 

있다. 일리노이州에 있는 DOEP (Dynamics 
Operational, East Peoria HI)의 사장인 

베네트(John F. Bennett) 씨에 의해 고안된 이러한 

구부러진 손잡이는 손목과 손, 그리고 팔꿈치의 

부상을 방지하려는 것이다. 더우기 근육의 압력과 

피로, 그리고 張力을 감소시킴으로써 우수한 

힘을 제공하고 사용자의 운동 생활을 조절하며 

연장시킬 수 있다고 한다.

구부러진 손잡이는 정말로 유용한 것인가? 

그렇기도 하고 그렇지 않기도 하다. 구부러진 

손잡이를 사용하면 경기자는 유해하게 손목을 

들리지 않고도 라켓을 팔뚝의 축과 연결시킬 수 

있다. 비록 라켓으로 볼을 칠 때 손목의 

스냅핑(snapping)은 여전히 생길 수 있지만, 손의 

척골이 탈골되는 것을 극소화시키기 때문에 

그것의 외상적인 효과는 감소되게 된다.

테니스 경기자들은 팔꿈치에 있는 팔뚝 

근육들(wirst extensors) 속에 축적된 장력의 

감소와 압력의 재분배란 순수한 효과를 얻게 

된다. 이러한 압력을 감소시키면 마찬가지로 

테니스 엘보우의 가능성도 감소하게 된다. 더우기 

우선적으로 부상을 초래하는 해부학적인 뒤틀림을 

제거시킴으로써 구부러진 손잡이는 경기자가 

다시금 경기를 하게 될 때에 재부상의 가능성을 

감소시켜 준다.

구부러진 손잡이를 가진 라켓은 처음에는 

이상하게 여겨진다. 대부분의 경기자들은 그들의 

재래 라켓에 지극히 익숙해 있고 심지어는 

라켓들간의 미미한 차이에조차 민감하기 때문에, 

구부러진 손잡이의 라켓으로 그들이 전에 

사용하던 라켓으로 하던 만큼의 경기를 할려면 

얼마간의 시간이 필요할 것이다. 사실상 그것은 

경기하는 방법을 모두 다시 배워야 한다는 것을 

뜻할 수도 있다. 그러나 구부러진 손잡이가 

인체의 효율을 향상시켜 주고 부상을 방지하는 

데 도움이 되기 때문에 경기자들의 기술 수준은 

향상될 것임에 틀림없다. 비록 구부러진 손잡이를 

사용한다고 해서 한 주일에 한번씩 운동하는 

경기자가 뵈른 보르그(Bjorn Borg)나 마르티나 

나브라틸로바(Martina Navratilov거)가 될 수는 

없다고 하더라도 그것은 경기자의 발전에 지극히 

방해가 되는 부상一회복一부상의 순환을 깨뜨릴 

수 있음에 틀림없다.

라켓볼 (racquetball)
비록 두 경기들이 모두 라켓을 사용하지만 

라켓볼에서 공을 치는 동작은 테니스의 동작과는 

상당히 다르다. 라켓볼에서는 팔꿈치가 펴짐과 

동시에 손목은 이완되고 꺾여지는데, 이렇게 

함으로써 대부분의 부상이 생기는 해부학적 

부위들로부터 압력을 덜어 준다. 척골의 일탈은 

경기자들이 공을 치려고 할 때, 특히 前打와 

逆打를 치기 위해 팔을 뻗었을 때 혼히 생긴다 

동시에 손목이 꺾여진다면(이렇게 되면 이완되게 

된다 ) 팔뚝의 두 근육의 힘줄들은(abductor
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pollicis longus, extensor pollicis brevis) 손목의 

엄지쪽에서 뼈의 돌출부 (radial styloid) 에 

문질러지게 된다. 이것이 드쿼베인병 

(DeQuervain's diseas : 수축성 腱鞘炎의 

원인이 되는데, 그 증상은 요골의 돌기 부위가 

붓고 통증이 생긴다. (드쿼베인병은 아주 혼한 

것으로서 노젓기, 망치질이나 드라이버, 수동 

재봉틀 또는 전자게임을 사용하는 것과 같이 

반복적으로 강력히 움직이는 경우에 빈번이 

생기게 된다 ) 이러한 경우에서도 역시 구부러진 

손잡이가 도움이 된다. 왜냐하면 그것을 사용하는 

경우에는 경기자가 손목을 잠재적으로 유해한 

자세로 하지 않고도 라켓을 적절히 위치하게 할 

수 있기 때뮨와다.

쥐는 법(The hand grip)
쥐는 법의 형태에 따라 또 다른 부상이 일어날 

수 있다. 아마도 경기에 대한 흥미가 지나치거나 

또는 경험이 없기 때문에 라켓과 패들 스포츠의 

경기자들은 손잡이를 너무 꽉 잡는 것 같다. 

이것은 특히 테니스에서 그러한데, 그것은 라켓의 

크기와 무게 때문이다. 그 결과로 쥐기 위해서 

손가락을 오무리게 해주는 근육들(long finger 
flexors)에 張力이 생기게 된다. 손목을 곧게 펴고 

힘을 주면 손목의 伸張筋들에 장력이 증가하게 

된다. 만약 훨씬 더 꽉쥐면 손가락의 屈筋과 

손목의 신장근에 장력이 더욱 부가되게 된다. 

그렇게 되면 팔꿈치로 압력이 증가되어 전달된다. 

이러한 압력의 증가는 부상의 주요 원인이 된다.

이러한 불필요한 근육의 압력 증가를 

극소화하기 위해서 손잡이는 손바닥에 적합하게 

고안되어야 한다. 그러한 손잡이는 쥐는 데 힘이 

덜 들고, 따라서 테니스 엘보우 부위에 압력을 덜 

받게 해준다.

오늘날의 쥐는 법은 손잡이에 최소한의 심을 

넣거나 조립함으로써 손잡이 둘레의 크기에 따른 

변화를 줄 뿐이다. 손 그 자체는 모양이 

비대칭적이기 때문에 이러한 대칭적인 손잡이는 

전혀 부적당하다. 구부러진 모양을 가지고 있고 

형태에 잘맞는 손잡이를 사용한다면 오늘날의 

잘못된 쥐는 법에서 야기되는 수많은 문제들을 

제거할 수 있을 것이다.

뉴욕 베이 쇼의 루맥스 (Lumex of Bay shore 

N. Y.)는 올소 이즈(Ortho-Ease) 라고 하는 

효과적이고 편하게 쥐는 법을 개발하였다. 그런데 

그것은 지팡이와 목발에 사용되었던 방법이었다. 

이것은 손바닥에 아주 훌륭하게 접합될 뿐 아니라 

불필요하게 근육 섬유들을 늘이지 아니하고도 

효율적으로 꽉 쥘 수 있게 해준다. 이러한 

그립 (grip)을 구부러진 라켓에 적합하게 한다면, 

과도하게 꽉 쥠으로써 생기는 부상을 제거할 수 

있고, 라켓이 손에서 빠져 달아나는 것도 방지할 

수 있을 것이다. 그것은 또한 사람들이 꽉 쥐지 

않고도 팔뚝의 근육만을 사용해 라켓 스포츠들을 

보다 쉽게 할 수 있도록 해준다.

탁구 (ping-pong)
구부러진 손잡이는 탁구와 같은 다른 라켓이나 

패들 스포츠들에도 역시 적합할 것 같다. 그러나 

탁구는 라켓 스포츠들과는 다른 근육 집단 또는 

운동 연쇄 (kinetic 사lain)와 관련되어 있다. 보다 

훌륭하게 근육을 조정하는, 즉 결과적으로 쥐는 

데 힘을 덜 들여야 하는 것이 요구된다. 패들은 

다른 라켓들보다 더 작고 더 가볍다

더우기 많은 직업적 선수들은 그들의 패들을 

마치 손잡이가 없는 것처럼 자유로이 잡는다. 

예를 들어서 펜 흘더 그립 (pen holders 
grip)에서는 패들의 한쪽 면에 엄지와 검지를 

놓고 또 다른 면에 중지, 약지와 새끼손가락을 

위치시킨다. 혼히 애용되는 또 다른 쥐는 법은 

한쪽 면엔 엄지만을 두고 다른쪽 면에는 네 

손가락을 모두 위치하게 하는 것인데, 이것은 

옷솔을 쥐듯이 패들을 잡는 것이다. 이렇게 

자유로운 그립은 대단히 효과적이다. 왜냐하면 

패들이 손의 궁심에 가까우면 가까울수록 볼을 

치기 위해 패들을 움직이는 데 시간이 그만큼 

적게 걸리기 때문이다. 그런데 이것은 천분의 

일초의 반작용을 요구하는 게임에서 대단히 

중요한 것이다.

최근에는 인간 공학에 대한 인식이 증대됨에 

따라 탁구에서도 혁신이 이루어졌다. 

플라프(plaff)는 손잡이가 없는 디자인의 한 

형태이다. 그것은 손을 완전히 패들 사이에 넣게 

되어 있어서 경기자는 공을 치는 데 손바닥과 

손등을 모두 사용할 수 있다. 패들을 쥐는 대신에 

손이 패들이 되는 것이다. 이러한 디자인으로 

팔목의 축을 패들의 축에 결합시키는 문제를 

해결하게 되었으나一그것들은 하나이고 동일한 

것이므로一그것은 또 다른 문제들을 야기한다.

딱딱한 글러브 속에 손을 넣고 있게 되면, 손을 

움직일 수도 없고 잠시 후에는 갑갑함을 느끼거나 

다른 불편함을 겪게 될 것이다. 손의 움직임이 

제한되기 때문에 손가락들을 움직이거나 

이완시켜서 근육의 긴장을 풀 수 없다; 더우기 

손가락을 이완시키려는 자연스런 경향 때문에 

손가락 끝과 손등이 딱딱한 패들에 눌리게 된다. 

이것은 이러한 손의 두 부분에 집중적으로 

압력을 가하고, 팔뚝의 근육들에 불필요한 

동일량의 장력을 발생시키게 된다.

손잡이가 없는 패들에서의 또 다른 혁신은 

둥그런 팩맨(Pac Man) 모습을 닮은 것이다. 

근본적으로 손의 크기에 맞게 하기 위해서 

움푹하게 만든 합판의 편편한 조각은 탁구용 패들 

디자인에 있어서 그 다음의 논리적인 단계가 될 

것이다. 휘스크 브룸 그립 (whisk broom grip ：
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상:근본적으로 손잡이가 없는 탁구 패들인 플라프는 

경기자가 손바닥과 손등 모두를 사용해 공을 칠 수 있게 

있게 해준다. 버트란트 카스틸리(Berirand Castelli)가 

고안한 이러한 모형은 Human Factors/Industrial Design 
for plaff International에서 디자인한 것이다.

우: 베네트가 만든 19도로 구부러진 손잡이는 손목,손 

그리고 팔꿈치의 부상을 방지하고 근육의 압력, 피로 

그리고 장력을 감소시키기 위한 것이다. 라켓은 

HJ.Blumberg & Assoc. 가 제조했다.

옷솔을 쥐듯이 쥐는 법)으로 쥐게 되면, 그것은 

종래의 패들보다 훨씬 가볍고 활동적이 되어서 

보다 기민한 반작용들과 보다 신속한 경기가 될 

수 있을 것이다.

탁구에 관해서는 반복 동작으로 생기는 

일반적인 병들이 없는 것 같으므로 구부러진 

손잡이를 패들 디자인에 사용할 이유는 없다. 

사실상 스포츠가 발전함에 따라서 손잡이는 모두 

사라지게 될지도 모른다. 경기자들이 분명한 생물 

역학적 해가 없이 그들 고유의 패들 쥐는법을 

개발해온 방법은 인간 공학을 적용시킨 고전적 

실례이다.

몇몇의 결론적 고려들

심리학적으론 구부러진 손잡이는 단점들을 갖고 

있다. 재래식의 곧은 손잡이에서 굽은 손잡이로 

바꾸기 위해서는 적응 또는 재훈련의 기간이 

요구된다. 더우기 인간 공학적 연구를 통해 

살펴보면 경기자들이 스트레스를 받게 되면 그가 

처음에 훈련받았던 방법으로 다시 복귀한다는 

것이 입증되었다. 경기의 격렬함 속에서 구부러진 

손잡이의 라켓을 사용하는 경기자는 순간적으로 

마치 그가 곧은 손잡이의 라켓을 쓰고 있는 

것처럼 공을 친다. 그의 완전한 스매시 (smash)는 

빗나가게 될 것이다. 따라서 비록 굽은 손잡이가 

다소의 육체적 문제들을 해결해 주었다 하더라도 

그것은 다른 심리학적 문제들을 야기시킨다.

이러한 것들은 인간 공학적 디자인이 훨씬 더 

일반화되기만 하면 제거될 것임에 틀림없다. 

초보자들과 전문가들이 적응에 익숙해짐에 따라, 

그리고 젊은이들이 덜 유해한 기구를 사용하여 

그들의 운동 생활을 시작하게 됨에 따라 손잡이 

디자인의 덕으로 부상이 감소될 것이다.

이와 같은 사실들에 비추어 볼 때 존 베네트의 

19도로 구부러진 손잡이가 디자인의 혁신으로서 

환영받게 된다. 모든 소비자나 수공구를 사용하는 

응용 산업들이 이러한 개발에 아직 참여하지 않고 

있는 것은 유감스런 일이다. 그러나 구부러진 

손잡이를 사용한다고 해서 스포츠 용구의 고유한 

인간 공학적 문제들이 모두 해결되는 것은 

아니다. 이러한 디자인은 적절히 상황에 

적응되어져야 하고, 그 다음에 가치가 평가되어야 

한다. 그것은 생물 역학의 중요성을 완전히 

이해하지 못한 채 모든 스포츠에 아무렇게나 

함부로 응용되어서는 안 된다. ■

아이언 총•앤드류 맥도나흐

아이언 총(Ian Chong)은 프레트 

인스티튜트(Pratt Institute)와 뉴욕 대학에서 

인간 공학을 가르치는 인간공학적 디자인 

컨설턴트이며, 앤드류 맥도나흐(Andrew 
Mcdonough)는 뉴욕 대학에서 해부학과 

운동 기능학을 가르치는 물리 요법의 임상 

조교수이다.
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디자인 정보

디자인과 記號學

-디자인 프로세스와 관련되는 側面들에 대해서一

해노 에쉬스

디자이너가 디자인 구조의 본질을 

파악함으로써 그것을 분석할 수 있다는 

생각을 가질 때에 비로소 디자이너는 

디자인된 것의 효과를 어느 정도 

조절하기 시작할 수 있으며 시각적 정보 

전달을 위한 간결한 매체로서 디자인을 

활용할 수 있게 된다.

디자인 대상물의 사인적 기능

많은 그래픽 디자이너들은 여전히 주로 

개개인의 취향에 따른 미적 수준을 가지고 

글씨체•색상•레이아웃 등에 가치를 부여하고 

있다. 전반적인 사회의 배경 안에서 사회와 

디자인 요소들이 서로 연결되어진 것을 고려하지 

않고 독자적으로 행하는 자율적인 디 자인은 

중대한 문제들을 유발시킬 수 있다. 커뮤니케 이션 

디자인의 진행 사항은 디자인을 受容하는 

사람나ie viewer)과 관련시켜 보았을때 이해될 수 

있다 디자인을 보는 受容者들의 자세는 디자인이 

감정적으로 사용되는 방법뿐 아니라 진행 방법 

등을 고려하여야 한다. 이러한 디자인과 受容者의 

관계를 고려해 볼 때 디자인의 구조는 미적 

기능과 정보적 기능 양쪽을 다 겸비한 것으로 

보인다. 더우기 그것은 외형적이거나 문법적 양상에 

덧붙여 내용에 관한 것과 사회적 규약에 따른 

실용적인 요지를 갖고 있다. 어떤 디자인이든지 

그것 고유의 가치에 있어서 좋든 싫든 간에 

뚜렷한 목적을 가지고 다른 사람들에게 메시지를 

전달하는 매체로서의 기능을 수행하는 것을 

기억해야만 한다. 디자인은 항상 어떤 것을 

뜻하며 어떤 것을 어떤 사람에게 외적인 미의 

질을 넘어서서 언급하거나 지적한다.

만일〈그림 1〉에서 보여진 이미지들이 단순히 

우리들이 다루는 자율적인 형태로서 딱딱한 

모자나 보호 안경, 그리고 장갑들이라면 그러한 

이미지들이 대상물 그 자체로부터 유추되었기 

때문에 메시지로서의 이미지가 명확하지가 않게 

된다. 그러나 사실상 경고 사인(warning signs)들로 

사용된 픽토그램들(pictogram)이다. 그것들은 

'딱딱한 모자를 써라'「보호 안경을 써라，,，보호 

장갑을 껴라'라는 정보를 전달하는 것이다. 이러한 

정보는 픽토그램 그 자체로서는 이해되어질 수 

없다 그 뜻은 사람들 상호간의 합의에 의해 

개발되어야만 한다. 그 뜻들은 반드시 배워 

익혀야만 한다. 픽토그램은 그 자체로서만은 뜻을 

전달할 수 없고 단지 사람들이 그것들을 사용할 

때 그들에게 의미를 부여할 수 있게 되는 것이다. 

사람들이 보는 것은 '딱딱한 모자'이나 그것이 

정말 뜻하는 것은 '여러분의 안전을 위해 이 

지역에서는 딱딱한 모자를 착용하시요，이다.

커뮤니케이션 디자인에서 미적이고 정보적인 

기능들은 서로 배타적이지도 않지만 그렇다고 

명확하게 두드러지지도 않는다. 뮤카로브스키 

(Mukarovsky＞는 그들을 "변증법적 안티몬 

(antimony)으로 묘사될 수 있는 끊임없는 

상호간의 계약이다”라고 이야기하고 있다. 이것은 

양쪽의 기능들이 正과 反으로 작용해 양쪽이 

모두 가치를 갖게 되며 함께 공존할 필요가 

생기게 되는 것이다.

더우기 이러한 두 가지 기능들은 때때로 논쟁에 

당면하게 되는데 이것은 주목을 끌기 위한 것과 

고려할 사항들을 위한 경쟁이며, 때로 다른 

행동을 제시하게 되기도 한다.

커뮤니케이션 디자이너는 미적인 기능을 따로 

독립시켜 고려할 수 없다. 왜냐하면 그것은 정보 

전달을 위한 수단이고 그 자체로서만 끝나는 것이 

아니기 때문이다. 정보적인 기능에 항상 우위를 

부여해야만 한다.

나는 항상 일상 용어로 설명해보려고 

노력했는데, 디자인 대상물의 경우 처음에는 

미적인 것이나 자율적인 외형으로 다루기 보다는 

정보적인 것이나 지시하는 형상으로 다룬다. 

외형을 수반하는 정보에 관한 사인은 일반인들이 

그것을 받아들일 수 있는 것인가 하는 문제와 

항상 관련된다. 왜냐하면 사인의 주요 기능은 

스채프(Schaff)가 지적했듯이 어떤 것을 어떤 

이에게 전달하는 것, 어떤 것에 관해 어떤 이에게 

정보를 주는 것이기 때문이다.

記號學이란?

기호학(semiotics)은 사인의 생성과 전달, 그리고 

해석에 관한 규칙을 연구하는 사인의 기본 

원리이다. 그리고 일반 커뮤니케이션 이론의 

부원리로서 여겨져 왔으며 그리이스어의 

새미온(Semeion)이 그 語源이다. 또한 언어학적 

철학적인 근원에서 출발하였으며, 그 역사는.고대 

그리이스까지 거슬러 올라 간다. 오늘날의 

기호학은 미국의 유명한 철학자인 찰스 센더스 

피어스(Charles Sanders Peirce)와 찰스 윌리엄 

모리스(Charles William Morris), 그리고 스위스의 

언어학자 훼르디난드 드 사슈르(Ferdinand de 

Sassure)의 저서에 근거하고 있다.

인간의 커뮤니케이션은 사람들 상호간의 메시지 

전달과 교환이라고 말할 수 있다. 만일 어떤 

사람이 자신의 의사를 전달하고자 한다면 그가 

그것을 할수 있는 유일한 길은 말소리, 

쓰여졌거나 인쇄된 글자와 숫자, 그림, 사진들, 

다이어그램 지도나 몸짓같은 일련의 사인을 

이용해야 하는 것이다. 이러한 사인들은 思考나 

뜻, 아이디어를 전달할 수 있는 기본적인 

수단들인 것이다. 이것은 둘 또는 그 이상의 

사람들간의 커뮤니케이션은 항상 사인 시튜에이션 

(Sign—Simation)으로 이루어진다는 결론에 

도달한다.

그러한 사인 시튜에이션의 근본은 한편으로는 

사인 그 자체에 의해 형성되고 또 다른 

한편으로는 소위 사인 비클⑸gn-vehicle)이라 

불리는 것에 의해 형성된다. 그런데 이 사인 

비클이란 디자인에서는 대부분 종이가되고 

회화에서는 캔버스가 이에 해당된다. 그러나 결국 

무엇이 사인의 근본적인 개념인가?

첫째, 이미 언급되었듯이 사인은 그 자체로서만 

존재하는 것이 아니다. 사인들은 인위적으로 

'어떤 것'이라 소개되고 있으며, 어떤 사람이 어떤 

것에 대하여 나타내거나 언급하고자 하는 

목적으로 사용되는 것이다. 사인이란 단순히 어떤 

것을 나타내어 주기만 하면 되는 것이 아니라 

어떤 것을 어떤 사람들을 대상으로 나타내 주어야 

하는 것이다. 이처럼 사인의 사용자는 사인의 

기능을 수행하는 데 있어 근본적인 요소가 되는 

것이다.

둘째 사인의 정의란 어떠한 것인가를 알아본다. 

피어스(Pierce)에 따르면 사인은 항상 삼각형의 

관계이고 이것은 3개의 변수에 의지한다. 만일 

해석자(interpreter)인 1(사인 사용자)가 매개체 

(mediator) M(사인에 사용되는 형상이나 기호)을 

대상물(object) 0(나타내고자 하는 의미)에 

사인으로서 부가시키면 사인은 존재하게 된다. 

그림으로 나타내기 위해 디자이너 X가 디자인한 

St Anne 대학의 사인을 소개한다. 고객 (사인 

사용자)이〈그림 2〉와 같은 심볼을 매개체로 

받아들여서 반복적으로 사용할 때 사용한 심볼 

그것은 나타내고자 하는 대상물⑸ Anne 대학)에 

대한 연상을 불러 일으킬 것이다.〈그림 2〉에 

St Anne 대학의 경우가 표시되어 있다.

다른 차원에서 보면 디자인된 모든 대상은 

사인으로 분석될 수 있다. 사인의 문제들을 

한단계 한단계 다루기 위해 모리스는 피어스의 

정의에 보충안을 제시하였다. 이것은 기호학이 

3개의 다른 단계에서 연구되고 3개의 다른
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이와 같은 픽토그램들이 단순히 우리들이 

다루는 자율적인 형태로서 딱딱한 모자나 

보호 안경, 그리고 장갑들이라면 그러한 

이미지들이 대상물 그 자체로부터 

유추되었기 때문에 메시지로서의 이미지가 

명확하지 않게 된다. 그러나 사실상 경고 

사인들로서 '딱딱한 모자를 써라' '보호 

안경을 껴라; '보호 장갑을 껴라'라는 

정보를 전달하는 것이다•이러한 정보는 

픽토그램 그 자체로서는 이해되어질 수 

없다. 그 뜻은 사람들 상호간의 합의에 의해 

개발되어야만 하고 반드시 배워 익혀야만 

한다. 픽토그램은 그 자체로서만은 뜻을 

전달할 수 없고 단지 사람들이 그것들을 

사용할 때 그들에게 의미를 부여할 수 있게 

되는 것이다.

시》

①

〈그림 1> 경고 사인들
〈그림 2> 사인 관계를 설명하는 3각형 구조

〈그림 3> 모리스의 분류에 따른 기호학의

부원리로서의 문장론, 의미론, 그리고 응용기호학의 

관계

형태의 추상성을 나타낸다는 것을 뜻한다. 이러한 

3개는 각기 별개의 것들이 아니고 서로 맞물려 

있다.

어떠한 사인도 첫째, 인식되는 형태에 의해 

연구될 수 있다. 둘째, 의미가 부여된 것과 

의미하는 것과의 연결된 양상에 의해 (예를 들면 

형태와 그 형태에 의해 뜻하는 것의 관계), 

세째로 용도에 의해서 (목적과 희망하는 효과, 

실질적인 결과에 대한 의문점, 그리고 사인 

사용자와 제작자간의 가치를 포함한다) 연구될 수 

있는 것이다.

기호학적 용어에 있어 어떤 사람은 사인의 

문장론적 (syntactic), 의미론적 (semantics), 그리고 

응용기호학적 (pragmatics) 측면들에 대해 

이야기하고 있다. 이러한 3개의 단계들은 

사인들과의 규약에 관계되는 것이다.

왜 이러한 理論이 필요한가?

때때로 디자인이 무엇이냐라는 질문을 받곤 

하는데 이것에 대해 대답하기는 무척 어렵다・ 

어느 정도까지는 이론과 실제의 충돌에 의한 

것이라고 설명될 수 있는 과정의 동일성에 대한 

약점을 지적받게 된다. 다른 어떤 원리에서나 

마찬가지이지만 디자인에 있어서도 이런 질문은 

요점들을 합성하여 다른 원리들과의 경계선을 

설정함으로써 비로소 해답을 얻을 수 있다.

기호학은 디자인 과정에 의한 분석 수단이며, 

그 결과인 제품은 숨겨진 과정상의 조화를 

발견하기 위해 분해 또는 조립될 수 있다 만일 

디자인 대상물이 매체(메시지들이 더 넓은 

대중에게 전달된다는 점에서)라면 그것은 의미나 

의도들을 수반하게 된다. 기호학은 인간들의 

커뮤니케이션의 과정에서 뜻과 의도를 전달하는 

요소들, 즉 사인과 관련되어 있다. 결과적으로 

시각 커뮤니케이션 디자인의 연구는 일반적으로 

말해서 시각적 사인과 커뮤니케이션의 과정에서의 

수단인 그들을 통제하는 규칙들의 연구이다• 

이러한 개념은 이론적인 지식뿐 아니라 실질적인 

기술들을 포함한다. 이론이란 그 자신의 일에 

기초를 두고 그것을 논의하고 또 고객이나 동료 

또는 최종적 사용자를 대신하여 그것을 

정당화시킬수 있는 전문 종사자의 도구가 되어야 

한다.

디자인 프로세스
어떠한 효과를 성취시킬 목적을 가진 

커뮤니케이션은 생산뿐 아니라 소비 행위도 

요구하고 있다. 디자인 대상을 제작할 때 

디자이너는 커뮤니케이션 과정에서 정보 전달을
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맡고 있는 글씨나 그림 등의 사인을 사용한다. 

이러한 행위는 침착하고 복잡한 사인 구조물 

(포스터, 소책자, 획일화 작업 등) 안에서 시각 

사인들의 창조와 선택, 그리고 배열을 요구한다.

만일 이러한 사인이 소비자에게 지각되고 

인식되어야만 한다면 디자이너는 사인의 선택과 

구성에 있어서 완전히 자유롭지는 못하다. 만일 

메시지가 납득되어진다면 메시지 형태는 어떠한 

약속들에 의해 조절된다. 그 약속들은 이루어지는 

방법에 따라 강하거나 약하게 되기도 하고 또한 

어느 정도 합의를 보거나 아니면 얼마간의 강요를 

받기도 한다.

말과 사진을 비교해 보았을때 말들은 더욱 

강하게 집약되어 있다고 볼 수 있는데, 왜냐하면 

말은 사진보다 뜻을 전달함에 있어 별로 차이가 

나지 않기 때문이다. 디자이너에게 시각적 

요소들의 도구 상자라고 볼 수 있는 사인 

레퍼터리(the repertory of signs)가 의도하고 

원하는 효과를 성취시키려면 소비자가 이해 

가능한 사인들이 포함되어야 하며 사용자의 

레퍼터리에도 속해야 한다. 다시 말해서 사용자가 

메시지를 해독하는 데 익숙한 그러한 지식으로 

이루어진 과정들 안에서 사용자의 경우를 고려해야 

한다. 이러한 것은 우리가 만일 이해되어지기를 

원하는 어떤 것을 디자인 하려는 경우 어떤 

제약을 감수해야만 한다는 것을 뜻한다. 디자인을 

하거나 포옴 기 빙 (form—giving)을 할 때 

디자이너는 전혀 아무 것도 없는 상태에서 

창조하는 것이 아니라 체계적인 규칙과 요소들로 

구성된 특정한 레퍼터리를 기초로 하여 항상

창조하고 있는 것이다. '

여기에서 규칙이라 하는 것은 작문에서 

사용되는 문법을 말하는 것이 아니라 정보 전달을 

위해 수세기 동안에 걸쳐 발전되어 왔고 그래서 

오늘날에는 협정으로 정해진 주제와 

시각적 이미지에 의한 시스템을 말한다. 또한 

우리는 오늘날의 디자인이 과거의 디자인에 

근거를 두고 있다는 사실을 외면해서는 안된다. 

우리는 단순히 전통적인 방법을 채택하는 것을 

옹호하는 것이 아니고 이러한 방법들의 비평적인 

평가가 내용과 형태가 이루어진 상태에서 잘 

용해되었나 아닌가를 보는 것임을 명확히 

해야한다. 그러나 그러한 점진적인 변화들은 

닥치는 대로가 아닌 통제적이고 조직적인 

방법으로 수행되어야 한다. 그렇지 않으면 

그것들은 반복적이 되지도 않고 다른 사람들에 

의해 배울수 있는 기회도 주어지지 않게 될 

것이다

언어 유추에 관한 면을 살펴보면 언어는 새로운 

단어들과 절들을 소개함으로써 성장해 간다. 

그러나 새로운 단어들과 새로운 법칙만으로 

구성된 언어는 횡설수설하는 말밖에 되지 않는다.

만일 디자이너가 정보 제시의 새로운 수단과 

개념을 소개함으로써 기존의 시스템을 

변화시키려고 한다면 이러한 유추는 선택의 

자유의 정도와 디자이너에게 유용한 가능성의 

한계를 설명하는 데 도움을 줄지도 모른다.

생산은 소비에 의존한다. 소비 또한 생산에 

의존한다 (그림 4). 디자이너의 관점에서 보면 

커뮤니케이션은 사용자의 지식에 대해 양보하는 

것으로 이루어져 있다. 디자인에 있어서 표면상의 

아름다움을 위한 양보와 이해를 위한 양보 

사이에는 큰 차이가 있다. 만일 디자이너들이 

그들의 미적인 형식론의 정당성에 대해 논의할 

의지가 없다면 그들은 그들의 디자인 정보 기능에 

대해 의문을 갖기 시작할 수 없을 것이다. 디자인 

행위는 내용에 의해 지시받으며, 소비자에 의한 

또 다른 해석의 가능성은 항상 고려되어야 한다. 

제품에 대한 소비자의 인식은 소비자에 대한 

생산자의 인식에서 그 한쪽면을 찾아 서로 상호 

보완 관계가 되어야 한다. 이처럼 디자인 과정은 

일반적인커뮤니케이션 과정과 동일해야 한다. ■
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디자인 정보

컴퍼스 컴퓨터:

革新 裏面에 숨겨진 디자인 프로세스

빌 모그릿지•스티브 홉슨

빌 모그릿지

빌 모그릿지(Bill Moggridge)는 산업 

디자인 분야에서 National Design Diploma와 

Central School Diploma를 우수한 성적으로 

수여받았다. Royal Society of Arts와 

Society of Industrial Artists and 
Designers의 會員이며, Stanford大學의 

Advanced Product Design 강의를 맡고 

있다. 그는 1969年에 Bill Moggridge 
Associates와 1979年에 파로 알토(Palo 
시to)에 있는 I.D.TW。社를 設立했다. 

IT&T의 디자이너로서 미국뿐만아니라 

유럽에서도 제품 디자인을 했으며 그의 

고객으로는 Hoover Ltd.와 Pitney Bowes, 
American Sterilize「가 있다.

스티브 홉슨

Steve R.Hobson은 196&年 스탠포드 

대학에서 Product Design과 Mechanical 
Engineering 부문에서 석사 학위를 받았다. 

1980年 I.D.TWO in Palo 시to에 들어 오기 

전에 홉슨은 Norse Micro graphics의 

design Engineering 파트의 부실장으로 

있었다. 그는 또한 Coates & Welter 
Ins甘니merit社의 Product Engineering의 

관리자와 Hewlett—Packard社의 개발 

기술자(development engineer)# 역임했다. 

홉슨은 몇 개의 특허를 갖고 있고 체코의 

Bruno Product Fair에서 제품디자인부문의 

금상을 포함해 수개의 상을 받은 수상 경력이 

있다.

그리드 시스템 (Grid Systems)社가 제작한 

컴퍼스 컴퓨터 (Compass Computer)는 1982年에 

우수 산업 디자인展(Industrial Design Excellence 

Award) 의 사무 기기 부문에서 우수상을 받았다. 

무게는 9・5파운드이고, 크기는 1L5X15X2인치인 

이 컴퓨터는 거의 모든 면에 있어 혁신적이어서 

컴퓨터 디자인 기술상 상당한 진보를 가져 왔다고 

심사위원들로부터 높은 평가를 받았다. 사무 기기 

부문의 예비 심사를 받았던 산업 디자이너 포올 

스펙트(Paul Spect)는 컴퍼스 컴퓨터가 장치면에 

있어서는 다른 것과 거의 같지만 지금까지 볼 수 

없었던 고성능 유니트(unit)라고 말하고 있다• 

컴퍼스 컴퓨터는 자체에 예산 수립에 충분한 

프로그램 능력을 갖고 있다. 전화선을 통한 

전달에 의해 프로그램에 수정하거나 중앙에 

저장된 데이터에 연결해 電 f送信(electronic 
mail)으로 메시지 (message)를 보내고 받을 수 

있다. 따라서 중역들이 여행을 하는 동안에도 

정책 결정을 할 수 있는 유연성을 제공해 줄 수 

있다.

다음은 이 컴퓨터가 어떻게 디자인되었으며, 

어떻게 初期形態가 이루어졌는가에 대해 이 

컴퓨터를 디자인한 캘리포니아의 파로 알토(Pal。 

Ako)에 있는 I.D.TWO社의 빌 모그릿지와 

스티브 홉슨과의 인터뷰 내용이다.

왜 디자인에 있어서 문제점의 배경을 

설명하지 않고 시작하려 하는가?

빌 : 그리드社 창립자이자 사장인

존 엘른비 (John Ellenby)7\ I.D.TWO社에 찾아 

왔을 때 런던에 본사가 있는 Design 
Developments社의 파로 알토(Palo Alto) 
지사에 디자이너라고는 우리 둘뿐이었다.

엘른비 (J. Ellenby)는 런던 사무실의 일을 잘알고 

있어서 그가 새로운 사업 계획을 실행에 옮기려는 

그 때 우리를 찾아왔다.

엘른비가 우리에게 설명한 제품 컨셉트란 

새로운 기술을 혼합하여 휴대용 컴퓨터 (pomble 

computer)를 실현시키는 것이었다. 납작한 

디스플레이 (flat panel display)와 이중 기억 

장치 (bubble memory), 낮아지게 된 키이보드, 

다용량의 論理裝置 (integration of logic), 그리고 

전화선을 통해 음성과 데이터를 동시에 전달시켜 

주는 작은 모뎀 (modems)을 포함하는 이러한 

모든 요소들에 의해 처음으로 서류 가방에 

들어가는 강력한 휴대용 컴퓨터가 실현되게 

되었다. 엘른비는 이 제품이 대기업의 전문 

경영자를 대상으로 한 것이라 생각했다.

완전히 새로운 제품을 만드는 새 회사를 위해 

일한다는 것이 매우 흥미로운 일이었으며, 그로 

인해 나는 우리의 새 사무실 위치가 실리콘 

벨리 (silicon valley) 에 있다는 것이 무척이나 

다행스럽다고 생각했다. 이 프로젝트에 대한 

제품의 선례나 제작 장비, 또는 판매 경로가 전혀 

마련되어 있지 않은 백지 상태에서 일을 시작하게 

된 것이다.

엘른비는 그리드社의 잠재적 투자가와 

고용인들에게 그의 구상에 대한 의도를 충분히 

전달할 수 있는 목- 업(Mock-up｝을준비해 주도록 

부탁했다. 시작 단계에서 우리는 크기와 무게의 

한계를 설정하고, 일반적인 서류 가방 크기의 

절반 정도에 들어가야 한다고 결정했다. 그리고 

나무로 부품들을 만들었다.

나의 처음 구상은 손쉽게 이동 가능하고 

기능적인 형태를 갖춘 조개 껍질과 같이 접혀지는 

제품이었다. 그것은 휴대 가능한 상태이면서도 

단순하고 견고하고 기술적이어야 했다. 그것을 

열었을 때, 디스플레이가 보기에 홍미롭고 호감을 

줄 수 있을 만큼 매혹적이어야 했다. 실제로 그 

제품이 사용되어질 때, 외관 형태가 흥미로울 수 

있도록 디스플레이와 그 내용이 디자인되어야 

한다. 그 결과로 처음 만들어진 목업은 청록색의 

디스플레이와 어울리도록 키이보드의 색깔을 

녹색과 청색으로 하였다.

스티브 : 내 견해로는 그 단계에서 모델을 

갖는다는 것이 중요했다. 실리콘 벨리에서 많은 

사람들이 좋은 의견을 갖고 있었는데, 그 제품에 

대한 사람들의 생각과 제품 자체를 인식할 수 

있어야 한다는 사실 때문에 이 프로젝트는 

양분되게 되었다. 그래서 나는 제품 디자인을 

하는 데 있어서 I.D.TWO社와 Grid社가 서로 

협력 체계를 이루어야 한다고 결정하였다.

初期 단계에서는 누구와 함께 일을 했는가?

빌 : 다른 분야에서 여섯 명이 개발팀을 

구성하였다. 스티브 홉슨(steve Hobson)이 제품 

디자인과 기계 공학적인 기술을 이 프로젝트에 

도입하기 위해 LD.TW。社에 합류했고, 글렌 

에덴스(Glenn Edens)가 하아드 웨어 (Hardware)와 

수표 e 웨어 (soft ware)의 전문가와 함께 연구 

개발 분야의 부실장으로 역시 합류했다•

60 산업디자인 70, 1983/10



L 컴퍼스 컴퓨터의 최근의 시험 모델의 닫힌 

상태를 보여 주고 있다. 두 개의 반쪽들을 

연결해 주는 평편한 전선줄은 돌출된 

soss-type의 힌지 부분을 통과하고 있고 전력과 

전화선은 뒷부분에 감싸져 잠김 장치 부분에 

고정되어 있다.

2- 열렸을 때의 같은 모델을 보여 주고 있다.

개발하는 동안 직면했던 어려운 점은 

무엇이었던가?

스티브: 물론 극복해야 할 복잡한 기술상의 

문제들이 있었다. 그러나 우리의 주요 관심사는 

적합한 제품을 만들어야 한다는 데 모두 

동의했다고 생각한다. 반면에 기능적인 면과 

더불어 크기•무게.가격에 지대한 관심을 갖고 

있으면서도 이러한 노력이 예전엔 전혀 없었던 

것이다. 즉, 한 마디로 하나의 어려운 난관이 

있었다면 그것은 이와 관계된 선례가 없었다는 

점이다.

빌 : 우리에게 하나의 본보기가 있었다면 

그것은 최초로 우리가 만든 목업뿐이었다. 

세부적인 디자인상의 한계가 생길 때마다 최초의 

원칙으로 되돌아가는 것이 중요한 일이었다. 

우리는 제품이 접혀질 수 있는 여러 방법들을 

생각했고 크기•모양.신뢰도•부품 배열•제조 및 

원가에 대한 변수를 통해 그것을 평가했다.

무엇을 취하고 무엇을 버려야 할 것인지의 

결정을 어떻게 내렸는가?

스티브 : 그 디자인이 보다 전문화될수록 

기계의 능력 (capability)을 크게 해야 할 것이라고 

인식하게 되었다. 우리는 경영자가 의사 

결정 (decision making)하는 데 있어 도움을 주는 

電氣通信(Telecommunication)에 사용될 고성능 

컴퓨터를 원하므로 자연히 이 목적을 충족시키기 

위해서는 보다 큰 기억 장치와 보다 강력한 

모뎀 (Modem)과 디스플레이, 그리고 보다 강한 

電源(power supply)이 뒤따라야 했다. 이러한 

요인으로 해서 여러 가지 접근 방법을 

시도했는데, 예를 들면 기계의 전력 증가 

필요성으로 전원은 국내 및 국제적 안전 기준과 

電磁氣 혼선 기준 (Electromagnetic Interferences 
Standards)을 충족시키기 위해 제거가 가능해야 

한다고 생각했다.

빌 : 컴퓨터의 크기가 서류 가방 절반 

정도이어야 한다는 최초의 생각이 잘못된 

것이라는 사실을 알게 되었다. 초기 단계의 

디자인은 서류 가방 왼쪽 또는 오른쪽에 들어갈 

수 있도록 접히게 되어 있었지만, 그렇게 되면 

서류를 담는 공간이 편지 크기만 하게 제한되어 

이를 넓히기 위해서는 디자인을 가능한 한 얇게 

하여 서류 가방 밑에 컴퓨터를 넣고 그 위에 

서류를 놓을 수 있도록 디자인을 다시 해야 했다.

당신이 선정한 무게 한도내에서 어떻게 

디자인을 풀어 나갔는가?

스티브 : 말할 것도 없이 이 제품이 정말로 

유용하고 휴대할 수 있으려면 가벼워야 했다. 

그러나 디자인 과정의 초기에 박스(box)에서 

발생되는 열을 적당히 분산시키지도 못하고, 요구 

강도 수준도 충족시키지 못했기 때문에 

틀(housing)의 재료로서 플라스틱을 기각했다. 

그 결과 단지 정교히 다듬은 금속 케이스(metal 
case)를 생각하게 되었다.

그러나 보다 고출력이며 대형 디자인 개념으로 

인해 다른 케이스 재료를 생각해내어야 하는 

무게상의 문제가 생겼다. 나는 현재 사용되고 

있는 알루미늄보다도 더 가벼운 물질은 오직 

베 릴륨(beryllium) 과 마그네슘 (magnesium)뿐이라고 

생각했다 그러나 베릴륨은 너무 독성이 심했고, 

마그네슘은 可燃性의 문제가 있었다.

나는 Underwriters 연구소의 기록을 보 고 

마그네슘의 성질에 대한 기본적인 이해를 하기 

전에 다이캐스트(diecast)전문가와 기계공에게 

상의하면서 이 문제를 2주일 동안 숙고했다. 

우리의 문제에 대한 마지막 회의에서 나는 

마그네슘을 제의했다. 다른 사람들도 나와 같은 

의견을 표명했지만 누구도 어떻게 마그네슘이 

견고한 형태를 안전하게 유지하리라고는 알지 

못했다. 그러나 이 문제를 고려한 끝에 

마그네슘으로 무게를 1.5파운드나 줄일 수 있는 

기술을 찾아내게 되었다.

재료를 선택한 결과 제품에 어떤 영향이 

있었는가?

스티브 : 컴퓨터의 틀 (housing) 재료로 

마그네슘을 사용한 것은 혁신적인 것이었다. 

그러나 틀 이외에도 마그네슘의 강도와 주조 

가능성으로 유연한 개폐 작용에 중요한 요소인 

힌지 (hinge)와 같은 복잡한 문제를 해결해 주었다. 

여러 가지 기능을 하는 두 가지 힌지가 있다. 

힌지는 디스플레이가 회전할 수 있게 해준다. 

이는 데이터와 디스플레이로부터 

主論理裝置 (Main logic board)로 들어오는 

전선 (power lines) 을 안내하고 보호해 주는
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1. 컴퍼스 컴퓨터의 세 가지 시험 모델을 

나타내 주고 있다. 맨 좌측에 있는 시험 모델은 

제거 가능한 전원을 갖고 있고, 가운데는 

고정적 전원과 측면에 컨넥터 (connector)를 

갖고 있으며, 우측의 모델은 후면에 컨넥터가 

있고 전자 발광식 디스플레 이 (electroluminescent 
display)를 갖추고 있다.

2. 1982년 I.D.Excellence Award의 수상품인 

컴퍼스 컴퓨터의 닫힌 상태와 열린 상태를 

보여주고 있다.

3. 컴퍼스 컴퓨터의 디자인에서 가장 중추적인 

요소인 힌지 부분의 작용을 보여 주고 있다•

62 산업디자인 70, 1983/10



통로(channel) 를 포함하며, 회전 작용을 제한하는 

디스플레이에 붙은 금속 정지 핀 (metal stop 

pin)과 상호 작용을 하고 있다. 힌지 어 (hinge 

ear)는 사용자가 디스플레이를 갑자기 닫아 내부 

부품이나 사용자의 손가락이 다치지 않도록 

해주는 비틀림 스프링을 지지해 주고 있다. 그 

밖에 만약 잠그지 않았을 때 컴퓨터를 옮길 

준비가 되어 있는지 알 수 있도록 비틀림 

스프링으로 디스플레이가 조금 열리게 되어 있다. 

特許辨理士는 본제품의 여러 특징 중에서도 

힌지 부분이 전체 조립 부품 중 가장 중추적인 

것이라고 말했다.

과정상 어떠한 테스트와 실험을 거쳤는가?

스티브 : 우리는 컴퓨터에서 발생하는 열을 

분산시키는 방법을 찾아야 했다. 그래서 평가할 

대략적인 형태를 마무리지음과 동시에 우리는 

그에 대한 이론적인 熱力學 연구를 시작했다. 

수학적 접근 방식만이 가능했기 때문에 우리는 

실질적인 열 테스트를 거친 

프로토타입 (proioiyping)의 여러 상태를 검토했다. 

또다른 중요한 디자인 단계는 잠김 장치였다. 

그러나 이를 위한 공간은 작았다. 우리는 무게와 

딱딱한 성질 때문에 금속 잠김 장치를 피했지만 

플라스틱에 필요한 조립 기술과 강도에 대해 

의문을 갖고 있었다. 그러나 나는 적절한 

플라스틱 잠김 장치를 디자인하게 되었다.

빌 : 우리는 상황이 진전되면서 새로운 디자인 

아이디어를 시험하기 위해 테스트 모델을 

만들었다. 이는 그래픽 능력을 갖춘 보다 큰 

디스플레이와 고정된 電源(power supply), 

그리고 컨넥터 (접속용 소켓 : connectors)와 같은 

새로운 부품들을 포함하고 있는 것이다. 이러한 

단계에서 디자인에 대한 전반적인 느낌은 심각할 

정도로 변하지는 않았지만 처음 10개의 시험적 

프로토타입이 완성되기 전에 여러 기능들이 

포함되게 되었다.

스티브 : 이 제품이 휴대용이어야 한다는 이유 

때문에 어려움이 뒤따랐다. 그리드社는 배달과 

수리를 위해 이 제품이 하룻밤 사이 우편이나 

소화물로 수송되기를 원했기 때문에 우리는 이 

컴퓨터에 어떠한 중점이 주어져야 하는지 알 

필요가 있었다. 이를 시험하기 위해 충격 기록 

장치 (impact recorder)를 빌려 聯邦高速(Federal 

Express)과 U.P.S. (United Parcel Service)의 수송 

체계를 통해 전국 각지로 포장하며 수송하는 

과정상 일어나는 문제점을 점검하게 되었다. 이 

시험의 결과는 놀랍지는 않았지만 흥미로운 

것이었다. 15분 동안 진동계 (Oscillation)상에서 

30〜40g에 이르는 가속도가 나타나게 되었다.

결과적으로 세부적 요구 사항을 충족시킬 수 

있었는가?

스티브 ： 난관이 있었지만 결과는 오히려 

우리를 놀라게 했다. 우리는 컴퍼스 컴퓨터 

생산을 몬테 레이 (Monterey) 에 있는 

랜스몬트(Lansmont) 연구소로 보내 그것을 

진동시켜 남는 것이 무엇인가 알아 보기 위해 

품격 시험을 거치게 했다. 충격에 대해서는 

입력되는 상태에서 135g의 수준까지 견디어 냈다. 

진동 범위(vibration sweeps)에서는 共鳴 

(resonance)상에서 4g을 초과하지 않았다. 

실험실의 테스트 보고서에서는 “소형 가정용 

컴퓨터 시스템에서부터 대형 고성능 시스템에 

이르기까지 우리 실험실에서 컴퓨터 시스템의 

다양성을 시험했지만 우리는 이와 같이 어려운 

것을 예전엔 보지 못했다”고 말했다.

빌 : 주관적인 디자인 요소들의 성공 여부를 

평가하는 것은 어려운 일이다. 이 제품은 인기 

있을 것처럼 보였고, 자동차에서 포르쉐(Porsche) 
라고 하면 최고인 것에 견주어「비즈니스 위크 

(Business Week)」誌에서는 이를 컴퓨터의 

'포르쉐'라 불렀으며, 뉴욕 현대 미술관에서 

영구적인 디자인 소장품으로 선정되었다.

그 결과 사용자에게 어떠한 유리한 점이 

있는가?

빌 : 사용자들에게 유리한 점은 LD에 의한 

제품의 간편성, 내구성, 외양적인 면 이상을 

넘어선 것이다. 컴퍼스 컴퓨터는 컴퓨터 

서어비스의 시스템 중에서 유일하게 볼 수 있는 

요소인 것이다. 시스템의 구조에 대한 칭찬은 

글렌 에덴스(Glenn Edens)에게 돌아가는 것이다. 

그는 경영자가 컴퓨터를 하나의 도구로서 

사용하는 것을 도와줄 수 있도록 시스템은 배우기 

쉽게 하였고 커뮤니케이션을 갖춤으로써 의사 

결정의 유일한 보조 시스템을 제공하고 있다.

제품에 대한 책임과 신뢰성에 대하여 당신은 

어떠한 역할을 맡았는가?

스티브 ： 우리들 자신이 전문 디자이너이면서 

소비자이기 때문에 우리는 항상 우리 제품의 

안전성에 관심을 두었다. 이 European Standard에 

경험이 풍부하고 내가 UL에 능숙해 있다는 것은 

매우 값진 것이었다. 그러나 좋고 안전한 

디자인이란 일차와 이차 회로 사이에 공간을 두고 

표면을 확인해야 소비자가 화상을 입을 염려가 

없다는 것과 같은 기준 사항만 만족시켜서는 안 

되었다. 오히려 어떻게 제품이 사용되어지고 

있으며, 인간의 환경에서 어떠한 일이 자주 

일어나는지를 고려해야 했다. 이러한 디자인 

접근법의 하나의 예가 디스플레이와 그를 위한 

받침대에 나타나고 있다. 때때로 사람은 

디스플레이에 넘어질 수도 또는 기댈 수도 있다. 

그래서 우리는 그런 일이 일어나도 디스플레이와 

밑에서 컴퓨터를 받치는 지지대가 부서지지 

않아야 한다고 생각했다. 그 결과 이러한 요소의 

운동학상 디자인 (kinematic design)과 더불어 

강도에 대해 많은 노력을 기울이게 되었다.

신뢰성과 더불어 책임을 갖는 어려운 문제는 

어떻게 사람과 다른 물건을 박스로 부터 

보호하느냐는 것이었다. 연속되어 연결된 케이스 

부분을 구상했기 때문에 두 개의 외부 나사를 

제거시켰으며, 사용자와 기계를 보호하는 

의미에서 부주의하게 사용자들이 침해당하는 것을 

방지했다. 그러나 보다 어려운 문제는 

연필•동전•종이 클립©ip)과 같은 것들이 컴퓨터 

내부로 끼어 들어오는 것을 막기 위해 상단 

커버(cover)와 디스플레이 사이를 봉하는 

것이었다. 디스플레이의 회전축과 만나는 

키이보드 틀을 둥근 모양으로 만들어서 돌아 

다니는 작은 것들을 모으는 정교한 주머니를 만들 

수 있었다. 얇은 것들은 디스플레이와 위에서 말한 

둥근 부분 사이에 있는 작은 틈을 통해 통과되어 

수리할 때, 키이보드의 위쪽 표면으로 미끄러져 

들어간다. 디스플레이가 닫혔을 때 보다 큰 것 

들은 간단히 밖으로 나와버린다.

디자인 결과 그리드社는 어떠한 이점이 

있었는가?

빌 : 새로운 회사가 내놓은 첫 제품은 앞으로 

나올 제품에 대해 선례를 만들고 대중의 마음 

속에 회사 이미지를 세워 놓는다. 올바른 

이미지의 이점은 회사가 존속할 동안 계속될 수 

있다.

그리드社는 처음으로 산업 디자인을 

사용했다. 그리드社는 앞으로도 산업 디자인을 

사용하기로 했는가?

빌 : 회사와의 관계는 지속될 것이다.

LD.TWO는 Grid社를 위해 산업 디자인과 

Mechanical Engineering을 제공하여 마치 

그리드社의 내부 조직과 같이 여겨지기도 한다. 

우리는 앞으로 컴퍼스 컴퓨터에 추가할 몇 가지 

제품을 더 개발하고 있는 중이다.

그리드社의 관점에서

우리가 다른 디자인 활동을 시작하기 전에 

컴퍼스 컴퓨터의 디자인을 착수했다. 인간 공학과 

메커니컬(mechanical) 디자인은 우리가 맡고 있는 

통합된 유일한 제품 디자인에 적합하다는 것이 

명확하며, 디자인팀이 일할 수 있는 물리적 제약 

조건을 제공하기 위해 이러한 것을 착수했다.

빌 모그릿지와 그의 팀이 국내 소비 

제품에서부터 심해 잠수부의 특수 장비에 

이르기까지 매우 다양한 제품에 경험이 있다는 

사실은 우리에게 상당히 중요한 의미를 갖고 

있었다. 그들은 많은 디자인 방법론과 디자인 

상황을 이해하고 재료에 대해 폭넓게 능통해 

있었다.

산업 디자인 그룹과 우리의 디자인팀의 

나머지와는 보기 드물게 밀접하고 지속적인 

관련성을 갖고 있었다. 그래서 우리는 그것을 

해냈으며, 컴퍼스 컴퓨터는 이러한 접근이 

성공했다는 사실을 강력히 증명해 주고 있는 

것이다.
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디자인 정보

라미네이터:

形態와 機能에 대한 적절한 해결

An Appropriate Solution of Form and F니nction

봅 워렐

IDSA 회원인 W.Robert Wcnell과 

그의 회사(W.Robert Worrell 

Design社)에 의해 디자인된 크로이 

라미네이터(Kroy Laminator)는 

1982년 Industrial Design Excellence 

Award Program의 사무 기기 

부문에서 수상작이 되었는데 심사 

위원들은 그 제품이 단순하면서도 

직관적이고 적절한 디자인이었기 때 

때문에 그 작품을 선정했다. 워렐은 

라미네이터를 디자인하게 된 디자인 

프로세스를 다음과 같이 설명하고 

있다.

미네아폴리스(Minneapolis)에 있는 

W.Robert Worrell Design社의 사장인 봅 

워렐(Bob Worrell IDSA의 회원으로서 

빅터 파파넥(Victor Papanek)의 지도 아래 

Purdue University를 졸업했으며, 산업 

디자인 학사 학위를 받았다. 그는 7년 동안 

IDSA의 회원이었으며, 미네소타 지부 설립에 

도움을 준 바 있다. 1976年에 개설된 그의 

컨설턴트 사무실은 현재 7명의 직원을 
거느리고 있으며, 전문화된 사무 기기와 의료 

기구의 제품 및 그래픽 디자인을 제공하고 있다. 

크로이 (Kroy)社는 사용하기에 쉽고 적절한 

가격이면서도 질에 있어서 전문적인 테이프 활자 

타자기 (typeon tape lettering system) 를 

제품화하고 있다. 하지만 라미네이트가 

디자인되기 전까지는 테이프 활자 타자기가 쉽게 

마멸되고 더럽혀졌었다. 시장 조사 결과, 

라벨 (label)을 찍어내려는 목적으로 하는 

活字體系 (lettering system) 가 광범위하게 

사용되고 있다는 사실이 밝혀져 크로이社는 

내구성이 있고 방수 처리가 되며 영구적인 활자를 

지닌 제품이 그러한 목적을 위해서는 보다 나은 

제품이 되리라고 생각했다 그래서 W.Robert 
Worrell社에 인도된 디자인 문제는 크로이社의 

활자 테이프(lettering tape)에 보호 필름막을 

입히는 작은 장치를 디자인하는 것이었다.

크로이社의 디자인 프로젝트는 회사의 

엔지니어링 파트와 그 위원회 부실장인 프랭크 

브래드쇼우(Frank Bradshaw)를 통해 우리에게 

주어졌다. 브래드쇼우는 모든 기술적인 자료와 

그 자료의 한계뿐만 아니라 마아케팅과 

판매로부터 얻어지는 모든 내용을 우리에게 건네 

주며 프로젝트를 부여했다. 그러나 다른 어떤 

媒介変数들은 디자이너들의 자유 재량에 

맡겨졌다. 그래서 우리는 인간 공학적인 측면, 

美的인 면, 그리고 최종적인 용도에 대한 고려 

등 모든 방면에 걸쳐 검토했다. 우리는 최종 

제시 (presentation)를 브래드쇼우와 크로이 社의 

이사회 의장인 구스탑슨(D.W. Gustafson)에게 

한다. 회사는 가장 훌륭한 디자인 가능성을 찾기 

위해 구스탑슨의 제안에 따라서 디자이너들과의 

이러한 관계를 유지해 왔다. 브래드쇼우와 나는 

디자인 프로세스에 효과적으로 기여하고 있는 

디자이너와 함께 좋은 디자인 해결책을 모색하기 

위해 직접 일하고 있다.

디자인의 媒介変数

크로이社의 엔지니어링 파트는 기%인치의 

핀치 로울러 (pinch roller) 와 자르는 부분 (cutting 

blade)과 積層된 테이프가 감긴 2인치 지름의 

감긴 부분(spool), 그리고 또한 사출 성형된 

케이스(case)들이 제품의 기능상 필수적인 

부분이라고 결정했다. 여기에다 우리의 디자인 

팀은 네 가지 디자인 매개 변수를 설정했다. 

• 사실 그것이 1/2인치의 넓은 테이프를 

제공하고 있지만 제품이 테이프를 제공한다는 

듯한 인상을 주어서는 절대로 안 된다.

• 그것은 그 크기상 두손으로 작동되는 것을 

요구하기 때문에 반드시 손으로 다룰 수 있는 

장치이어야 한다.

• 제품은 빠르고 능률적일 뿐만 아니라 

효과적이고 산뜻하며, 그것 자체로 설명이 

가능해야 한다.

• 제품은 사용자가 그것을 쥐어 보고 사용하고 

싶은 충동을 주기에 충분하도록 세련되어야 

한다.

우리 스스로 변수를 설정하는 일은, 그러한 

매개 변수들이 형식적으로 윤곽이 지어지든 또는 

단순히 마음 속에서만 거론되든지 간에, 언제나 

우리의 디자인 방법론에 있어서 중요한 단계이다. 

따라서 이와 같이 실정된 매개 변수를 갖고 

우리는 다음에 설명되는 항목에서와 같이 

컨셉트를 스케치해 나갔다.

그림1은 처음 아이디어를 예시하고 있다• 

최소한의 형태는 내부의 요소들에 의해 결정된다• 

플라스틱 덮개 (plastic shroud) 가 내용물들을 

밀착되게 덮을 때 주변에 위치한 두 개의 핀치 

로울러를 갖는 테이프 감개 (tape spool)의 보다 

큰 지름에 의해 끊어져 나가는 형태가 

이루어진다. 그러나 우리는 처음 생각했던 최소 

형태의 크기로는 불편하다는 사실을 느꼈다• 

왜냐하면 최소 형태는 편리하게 손으로 

작동하기에는 너무 작다는 감을 받았기 

때문이다. 따라서 끊어져 나가는 형태 "ear-drop 

shape)는 계속적인 스케치를 통해 넓혀졌으며, 

그림 2에서 보는 것과 같이 보다 각을 이룬 

네모진 모습으로 변형되게 되었다.

우리는 보다 각을 이룬 이러한 형태 (shape)를 

선택했지만, 둥글거나 각을 이루든 간에 

기본적으로 삼각형적인 (triangular) 구성은 손에 

쥐기에 불편한 형태였다. 그것은 잡으면 뒤로 

미끌어지려는 경향이 있었다，게다가 우리는 

끊어져 나오는 형태가 테이프 케이스를 

너무 상투적으로 생각하게 해준다는 사실을 

알아냈다. 각을 이룬 모양이 이러한 연상을 

극복하는 데 도움을 준다는 생각을 갖고, 우리는 

그러한 방향으로 움직였다. 그림 3은 

구성 요소들이 아직까지도 서로가 거의 같이 

근접되어 있는 보다 직사각형적인 형태로의 진행 

과정을 보여준다.
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〈그림 2>
〈그림 5>

〈그림 3>

그림 1. 최소로 끊어져 나가는 형태

그림2• 각을 이룬 형태

그림 3・ 각을 이룬 3각형 형태
그림4. 90°를 이룬 직사각 형태의 테이프 경로

그림 5. 손에 쥐었을 때 직사각형의 스케일 드로잉

이러한 형태로 발전시키면서 우리는 손으로 

쥐는 장치로서 디자인의 인간 공학적인 측면을 

증진시키고, 활자를 보다 나은 작동을 통해 

게재 (inserting) 할 수 있는 다양한 방법을 

개발하고자 하는 의식적인 노력을 했다. 실행은 

그림 4에서 나타나는 것처럼 활자 게재 (lettering 
inserting)를 위한 경로를 깎아지른 듯한 상투적인 

경로로 만들고자 하는 급진적인 움직임을 

야기시켰다. 테이프 경로 작동에 대한 독특한 

해결책인 반면 이러한 아이디어는 작동과 인간 

공학적인 측면에서는 복잡했고, 또한 그것은 

제품의 신빙성을 감소시켰다. 그림 5는 다시 

상투적인 테이프 경로를 보여 주지만 이 단계에 

있어서는 직사각 형태와 로울러의 작동이 엄지 

손가락에 의해 처리되는 방식을 보여 준다. 그림 

6은 마지막으로 제품화된 단계를 보여 주고 

있으며, 손가락 홈(notch)의 기능적인 역할과 

디자인의 심미적 질 (aesfhetic guality)을 

나타낸다.

이 단계에서 우리는 그림 4와 그림 6의
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어려운 결과를 가져 오지 않는 한 촉각적인 

접촉과 마찬가지로 타당한 인간 요소(human 

factor)라고 생 각한다.

크로이社의 라미네이트는 그것을 사용하는 

사람들에게 크로이社의 활자 시스템(lettering 
system)으로써 깨끗하고 매혹적이며 영구적인 

라벨(label)을 만들 수 있는 편리하고 비용 절감을 

할 수 있는 방법을 제공해 주고 있다.

제조업자에 대한 이익

크로이社는 라미네이트로 인해 값비싼 테이프 

재료의 사용이 증가되었는데, 이는 소비 가능한 

테이프 재료에서 이윤의 폭이 컸기 때문이다. 

시장 조사 결과 라미네이트 자체만으로도 

현존하는 소비 자층의 18 〜 30% 정 도에 대 한 

공급이 증가될 것이라고 밝혀졌다. 촉각적인 

아이템으로서, 그리고 활자 시스템을 구입하도록 

하는 촉진제로서 이 제품을 사용하는 데 대한 

크로이社의 평가는 새로운 구입량의 80%가 

테이프의 소비에 대한 공급이 증가하는 것에 

맞추어 라미네이트를 포함시킬 것이라 예측했다. 

라미네이트는 크로이社의 활자 시스템을 보다 

다용도로 활용하여 가치 있는 제품으로 만들 

것이다. 왜냐하면 그것은 라벨의 질을 높여 줄 수 

있는 능력을 확대시키기 때문이다. 크로이社는

디자인을 종이 모델로 발전시켰다. 이 모델들은 

테이프 감개 (tape spool)로서 동일 평면 안에서 

로울러를 보호하는 실용성을 설명하고 있으며, 

테이프의 출입이 직각을 이루는 경로를 통해 

이루어짐을 보여 준다. 더우기 이러한 다듬어지지 

않은 종이 모델들은 손가락 홈(侪唔日 notch) 이 

디자인에 있어 매우 기능적인 부분임을 

입증한다. 왜냐하면 그것은 제품을 보다 쉽게 

잡을 수 있도록 해주고 그것의 작동을 원활하게 

해주기 때문이다.

최종 제안과 수정

이 프로젝트를 위해 렌더링과 종이 모델을 통해 

우리는 클라이언트에게 단지 하나의 컨셉트만을 

제시했다. 크로이社는 뛰어난 모델 제작 능력을 

갖고 있으므로 우리의 렌더링과 도면을 기반으로 

회사는 시험적인 原型(working prototype)을 

생산했다. 우리는 原型의 부분적인 線을 

수정하기로 결정하고 감개 (spool)의 교체를 위한 

기술을 마쳤으며 또한 컬러와 성형상의 표면 

처리, 그리고 그래픽 처리 등을 선정했다. 

無光으로 처리된 표면에 어두운 깜부기숯 같은 

회색 (drak charcoal gray)을 선정했는데, 그 

이유는 손가락 지문이나 얼룩 등과 같이 

손 조작으로 인해 생기는 더러움을 막아주기 

때문이다. 더우기 어두운 회색 (dark gray)은 다른 

크로이社의 제품과 색이 일치한다.

명확한 작동을 위해 우리는 제품 자체에다 사용 

기호를 부착시켰는데, 로울러의 돌아가는 방향을 

지시해 주는 하나의 화살표는 케이스 자체의 위에 

돌출되게 성형시켰다. Hot stamping과 화살표를 

혼합시키는 다른 방법들은 제거되었다. 왜냐하면 

그것들은 너무 한 부분을 특징적으로 강조하기

때문에 디자인의 질을 떨어뜨리기 때문이다. 두 

가지로 사용된 방법은 화살표를 필요한 만큼 눈에 

띄게 해주었으며 실제로 디자인의 질을 높여 주었다. 원하고 있다.

활자 테이프의 출입구(entry ramp)에는 

사용자들에게 보호 필름막을 적층시킬 바른 

위치를 확실히 알려 주기 위해 출입구 위에 

Hot stamp 된 “Image down”이라는 文句 가 있다. 

押型圖面(Tooling drawings)은 CAD 시스템의 

企劃者인 클라이언트에 의해 산출되었으며 

우리는 다시 이 도면들을 인정하고 押型을 위해 

그것들을 넘겼다.

어떻게 작동하는가

최종적인 디자인 결과는 세련된 문구를 

만들어내는 매우 단순한 장치였다. 기능적으로 

그것의 작동은 대단히 편리하다. 엄지 손가락을 

사용해서 뒤쪽으로 상단 로울러를 돌림으로써 

테이프는 로울러를 통해 진행된다. 테이프의 前面 

모서리 (leading edge)는 테이프가 보호막으로 

적층(laminating)되어 완벽하게 덮여 있는 한 

로울러를 빠져 나갈 수 있게 붙잡아준다.

심미적으로 제품에 성격을 부여하는 것은 

손가락 홈인데 이것들은 직사각형적인 형태를 

붕괴시켜주는 뛰어난 미적 요소이다. 그것은 

사용자가 그것을 잡기 위해 집어 들도록 

유인함으로써 심미적 측면에서 기능적인 요소가 

된다. 우리의 손으로 조작하는 도구에 대한 인간 

공학적 연구는 그것이 손으로 잡기에 보다 편리한 

형태라고 지시하고 있다. 라미네이터(laminater)를 

많이 사용함에 따라 우리는 최종 결과가 미적인 

것과 기능적인 것 사이의 적절한 균형을 제시할 

것이라는 사실을 느꼈다. 우리의 견해로는 미에 

대한 정서적 반응은 불쾌하지 않거나 작동하는 데 

라미네이트의 시장이 확대되기를 기대하는데, 

결과적으로는 시장에서의 점유율이 높아질 것을

“우리는 산업 디자인을 우리의 마아케팅 

전략의 중추적 부분으로 사용하고 있는데, 

왜냐하면 이는 많은 외국의 제조업자들이 

신제품의 마아케팅과 구상(imaging), 그리고 

디자인 개발에 있어서 한층 고도화되어 있기 

때문이다”라고 구스탑슨은 말한 바 있다• “세계 

시장에서 우리의 목적을 성취하기 위해, 새로운 

제품을 개발하는 것뿐만 아니라, 우리 회사를 

살리는 방법으로서 뛰어난 디자인을 창조하기 

위해 노력하는 것이다: ■
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기획연재

시리이즈3

世界의 産業 디자인敎育

一미국의 산업 디자인 교육一
•산 호세 州立大學校(San Jose State University)

산 호세(San Jose)와 같은 대도시에 있는 대규모 

대학의 학생에게는 어떤 선택의 폭과 기회가 

있는지 생각해 보아 주기 바란다. 이곳 산 호세는 

캘리포니아州에서도 가장 급속하게 都市化가 

진전되고 있다. 大學이라고 하는 곳은 때때로 

現實社會와는 동떨어진 理想鄕이라고 하는 

幻想으로 생각되어지고 있다. 그러나 산 호세 

대학교의 학생들에게는 자기의 독자적인 생각을 

갖고 책임이 있는 결단을 내리게 하고 있으며, 

敎育을 받으면서 社會에의 적극적인 참가가 

장려되고 있다.

이 지방에서는 산 호세 대학교에 대하여 조사, 

革新的인 아이디어, 成長의 직접적인 성과인 

문화적 개발에 대한 기여도를 높이 평가하고 

있다. 이 大學校는 大學周邊社會의 資源과 

人材를 반영하고, 반대로 그 社會에 공헌도 하고 

있다.

산 호세 대학교의 전형적인 學生像이라고 하는 

것은 없다 그만큼 여러가지 人種•國籍•文化가 

뒤얽혀 있을 뿐만 아니라 政治的 社會的 생각을 

배경으로 한 사람들로 구성되어 있다는 것을 

반영한다. 이러한 다양성은 각 학생에게 자극을 

주고, 講義室 밖에서의 문제에 많은 생각을 

미치게 하는 요인이 되는 것이다.

산 호세 대학교의 都市的 분위기는 모든 사람이 

다 맛볼 수는 없다. 그러나 이 학교의 아카데믹한 

우수성에 이 都市地域에서의 장래의 캐리어 및 

社會的•文化的인 기회가 부가됨으로써 卒業生은 

장래의 排戰에 맞설 수 있는 충분한 힘을 갖출 

수가 있다고 확신하고 있다.

個人의 選擇

大學 113개, 大學院 77개의 學科目을 통하여 산 

호세 대학교는 전통적인 종합 교양 코오스 외에 

당면한 職業의 준비 교육도 실시하고 있다. 이 

폭넓은 科目에서 個人選擇의 융통성이 큰 것이 

바로 규모가 큰 大學의 환경이다. 하나의 

분야에서 이것이다 라고 생각되면 다시 같은 

분야에서 高度의 코오스로 나아간다. 大學間의 

연계도 있고 학생에게는 大學이나 學科의 틀을 

넘은 科目履修도 권장하고 있다.

크다고는 하지만 인원수가 적은 학과도 

있으므로 敎授와 직접 접촉하는 길이나 또는 

학교 備品을 이용할 수 있는 길도 열려 있다. 

예외는 다소 있기는 하지만, 敎授의 助手는 

일반적으로 강의 시간을 갖지 않고 學生과 敎扌受 

사이의 조정역이 된다.

學生數가 많으므로 여러 가지 코오스로 複數의 

科"編成을 하고 있다. 따라서 학생들은 강의 

시간이나 날짜를 택할 수 있을 뿐만 아니라 같은 

科目이라도 敎授를 택할 수 있다.

이 大學의 학생은 각 개인 레벨에서 과목 

이수를 정한다. 자기가 연구하고 싶은 것은 

무엇인가, 어떤 問題가 있으며, 장래 희망하는 

직업은 무엇인가 하는 것을 명확히 하여 그에 

따라 助言을 받을 수 있다.

大學 안에 있는 작은 社交的, 政迨的, 文化的 

組職에 가맹하는 것도 自由이다. 學足의 대부분은 

이러한 活動을 통하여 個人主義的이면서도 다른 

大學生과의 연대감을 배양하고 있다.

多様性=多種多様=對照=區別
物理的 環境에서 학생이나 敎授의 國籍•文化• 

정치적 성립까지 산 호세 대학교는 바로 

多様性의 극치이다.

이러한 文化背景은 학생의 활동에도 반영된다. 

국제 박람회•民族意識集團•美術展•국제 세미나・ 

映畫會• 강연회 .콘서어트• 연극 등 학생들의 

世界觀을 보다 풍요하게, 보다 넓은 것으로 

만든다. 규모의 크기에서 보아도 하나의 

民族集團이 主流를 차지하는 일은 없다. 이상과 

같은 文化的 行事는 캠퍼스 생활의 일부를 

이루고 있으며 大學은 世界의 文化와 社會의 

縮圖라고 해도 좋을 것이다.

산 호세 대학교의 敎授陣은 大學의 人材와 

知識의 源泉이라고 하는 뜻에서 講義室 및 기타 

學校의 活動에 한층 풍요로움을 더해 주고 있다. 

學問的으로 뿐만 아니라 個人的으로도 探求心을 

자극해 주는 건전한 政治的, 社會哲學的인 

의견의 교환도 있다.

산 호세 대학교는 일간지와 주간지 각 1종씩의 

신문을 발행하고, 國際問題 및 國內問題에 관한 

공개 토론회를 개최하고 있다. 이 신문은 학생이 

주체가 되어 발행하는 것인데, 교직원이 기사를 

투고한다.

어떤 학생은 이 大學을 칭하여 '그 무엇이든 

되고 싶다고 생각만 하면 그것이 이루어지는 

場所'라고까지 하고 있다. 學問, 文化 社會的 

관심이 어떤 것이든 이 大學의 캠퍼스는 

'University，의 이름에 어울리게 바라는 것을 얻을 

수 있는 곳이다 學生과 敎授와 그리고 職員을 

포함한 하나의 完結된 社會라고 해도 좋다.

캠퍼스와 그 周邊

산 호세 대학교는 산 호세市에서 開發이 

급속히 진전된 시가지 중심부에 있다. 銀行. 

사무용 빌딩•호텔•政府機關•缶義場•레스토랑 

등이 그 거리 안에서 속속 모습을 나타내고 있다. 

西部 最古의 심포니, 제1급의 아아트 센터, 

박물관, 미술관 각 민족의 레스토랑 등이 

大學에서 걸어서 갈 수 있는 거리 안에 모두 

있다. 그것은 學生에게는 무엇을 의미하는 

것일까? 그렇다, 그것은 모든 것을 의미한다.

예전에 果樹園으로 이름이 높았던 산타 클라라 

峽谷은 이제 電子工學의 首都가 되어，21세기의 

本部'라고 불리울 정도로 변모를 이룩하였다. 

경제적으로 보아 산 호세는 産業 및 商業發達을 

위한 原動力의 供給地가 되었으며, 이것이 

학생들에게도 經濟的인 利點을 주고 있다. 

대부분의 학생들은 아르바이트 자리를 간단히 

찾을 수 있고 졸업 후의 취직도 쉽다. 이 大學의 

敎授는 地域의 産業과도 밀접한 관계가 있으며, 

現場의 知識을 大學에서 學生에게 전달한다. 또 

그들의 연줄로 學生의 취직, 인턴, 産學協同 연구 

등이 촉진된다.

캠퍼스는 傳統과 모던이라고 하는 거리 전체의 

분위기를 그대로 반영하고 있다. 담쟁이가 얽혀 

있는 타워 흘은 1907년에 세워진 건물로서 산 

호세 대학교의 傳統을 대표한다 그 한편에서는 

太陽熱을 이용한 R.D. 클라크 圖書館이 현재 

건축중이다. 이 건물의 건축이 끝나는 날에는 

美가 機能에 반드시 服從하는 것이 아님을 

증명하게 될 것이다. 넓은 캠퍼스에는 아직도 

많은 공터가 있으며, 조용한 분위기를 유지하고 

있다. 각종 植物과 나무를 계획적으로 심은 

庭園은 植物學을 공부하는 學生이 탐방 소풍을 

할 정도이다.

市內를조금만벗어나면 수영.보우트놀이. 

하이킹•캠핑•낚시 등과 기타 여러 스포츠를 즐길 

수 있다. 산타크로즈 해안은 언덕을 넘어 45분 

정도만 가면 닿을 수 있다. 기타 샌프란시스코, 

하이 세라즈, 타키湖, 요세미테, 그 밖의 

北캘리포니아의 大自然公園은 가볍게 여행할 수 

있는 범위안에 있다.

산 호세 대학교는 캘리포니아 州立大學 

18캠퍼스 중 가장 오래 되었고, 세 번째로 규모가 

크다 美術科에는 大學 및 大學院 수준의 일반 

교육과 취직 준비 교육 등 양쪽 希望을 모두 

충족시키는 광범위한 코오스가 있다 北部
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캘리포니아에서 公立으로서는 유일하게 

NASAD （美國美術系大學協會）가 認定한 

학교이며, IDSA（美國 인더스트리얼 디자이너 

協會） 加盟校이다 동해안의 여러 大學과 어깨를 

겨루어도 손색이 없다.

美術科는 유능한 美術家와 學者가 敎授陣으로 

있으며 研究 및 美術學의 광범위한 분야에 걸친 

교육을 실시하고 있다. 이와 같은 종합적인 

視覺藝術 코오스를 설치하고 있다는 것은 이 

學科의 知的, 文化的 분위기를 나타내는 것으로서 

다른 職業訓鍊 중심의 學校와의 사이에 뚜렷한 

선을 긋게 한다，

州內外의 學生이 모두 入學할 수 있다. 

大學入學生의 기준은 州內高校의 上位 3분의 1, 

점수로 해서 최저 C를 받아야 한다. 취득할 수 

있는 학위는 BA（美術文學士）, BFA（스튜디오 

아아트 學士）, BS（그래픽 인테리어 디자인 ID 
理學士）, MA（美術, 美術史, 美術敎育 각 분야의 

碩 上）, MFA（스튜디오 아아트 學士） 등이 있다.

就職狀況
就職狀況은 양호하며, 就職處도 늘어나고 있다• 

실리콘 밸리에서의 技術革命이 그 主因을 이루고 

있다. 마이크로 프로세서에 의한 

新製品加力屑業이 전례에 없는 속도로 늘어나고 

있다. 이것이 산업 디자이너 수요를 증가시키고 

있다.

報酬
산업 디자이너의 俸給은 技師나 그밖의 기타 

専門職과 대체로 같다. 다음과 같은 요소로 각자의 

報酬가 차이가 나게 된다.

1. 卒業時의 資格과 포오트폴리오의 내용

2. 國家의 경제 상황

3・ 地理的條件

4. 會社와 콘설팅（consulting） 事務所의 차이

5. 개인의 品行, 態度一프로젝트의 능력

포오토폴리오의 내용은 본인이 職業을 얻느냐 

아니냐 하는 판단 재료가 되며, 採用時의 

俸給査定의 기준이 된다 就職市場의 경쟁에서 

이기기 위하여 發表能力의 개발에 힘을 기울이고 

있다. 전통적으로 콘설팅 事務所의 給与는 

大企業에 비해 15-20% 낮다. 그러나 일을 통한 

풍부한 체험은 收入과는 바꿀 수 없는 가치가 

있다

현실적으로도 東北部의 就職狀況은 

캘리포니아州만큼 좋지는 않다. 그러나 국가 

전체의 경제가 회복하면 호전될 것이다.

최근의 봉급 수준（1981년 6월）

初任給（大卒） 16,000〜24,000달러

3〜 5年 勤務 20,000- 30,000달러

5年 이상 25,000〜50,000달러 

。프로페셔널 디자인 코오스

美術科에는 그래픽, I.D., 인테리어의 각 디자인 

코오스가 있으며, 직업적인 디자이너를 지향하는 

사람의 양성에 주력하고 있다. 이 세 코오스 모두 

커리큘럼은 美的 意識과 技術知識을 짜맞추어 

美術,•비즈니스,産業의 환경에서 창조적인 

機能을 발휘하는 데 필요한 科目을 설치하고 

있다. 직업적힌 디자인 사무소에서의 인턴도

공통되어 있다. 직업적인 디자이너의 顧問團이 

있으며, 코오스의 발전, 조정, 유지를 위한 조력을 

해주고 있다.

산업 디자인 學科

산업 디자이너는 美的 感覺과 技術知識을 

짜맞춘다. 그들의 기술로 제품을 사람들에게 

이어지게 하고 작용시키며, 편리하고 보다 

아름답게 한다. 물건과 사용하는 사람 사이를 

중매하는 것이 산업 디자이너이다. 디자이너는 

엔지니어와 기타 다른 사람들과 함께 제품의 

耐久性, 安全性, 外觀을 좋게 하면서 모양을 

만들어 나간다.

산 호세 대학교의 산업 디자인 코오스에는 산업 

디자인, 美術, 비즈니스, 人工頭腦學（cybernetics）, 
商業技術 등 각 분야의 核이 되는 코오스가 

설치되어 있다 산업 디자인 敎授陣은 産業界나 

직업적인 디자이너와도 밀접하게 협력을 하고, 

프로급의 수준에 접근시키기 위한 조언을 받는다. 

인턴 프로그램도 産業界와 연결시키는 강력한
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파이프이며, 學生은 콘설팅 사무소나 會社의 

디자인部에서 실습 체험을 한다. 디자인 敎授陣은 

모두 현역 직업 디자이너이며 經驗者들이다. 

그들의 풍부한 체험과 식견이 산업 디자인 학과의 

기둥이 되고 있다.

전 미국에서 40개교 이상이 산업 디자인 

學位授與를 하고 있다 이 중 미국 인더스트리얼 

디자이너 협회(IDSA) 認定校는 28개교이며, 산 

호세 대학교도 그 중 하나이다. 西海岸地方만 

보면 5개교 중 1개교가 되는 셈이다.

산 호세 대학교의 산업 디자인 코오스는 

가벼운 마음으로 들어가 卒業할 수 있는 곳은 

아니다. 장기간의 集中力과 노력이 없이는 

졸업하기가 어렵다. 프로급의 힘을 갖추어야 

하겠다는 상당한 각오가 필요하다.

I.D. 專攻으로 理學土 취득

學部의 산업 디자인 학과는 美術, 人工頭腦學, 

비즈니스, 產業研究, 科學, 社會學 등으로 짜여진 

커리큘럼을 통한 산업 디자인의 職能的 實習의 

준비 코오스이다. 美的 感覺과 技術知識은 

제품이나 그 시스템의 디자인으로 이어나가 

人間社會에 공헌하는 것을 職業으로 하는 사람의 

준비 코오스로서 가장 알맞은 것이다. ■

1980 Armco Student Design Program
주제 : 가르치기 위한 製品

여기에 게재한 掬의 作品은 각각 산 호세 

대학교의 學生이 제작한 것이다. 제작은 工程 

製作費-販売價格見積-取扱説明書 등을 

포함하며, 또 實物模型까지 있다.

①Eye Can Draw

그리려고 하는 물체를 거울에 비치게 하여 위와 

아래가 반대가 되는 모양의 것을 그리는 도구. 

②Mix'n Match
視覺을 활용하여 올바르게 철자를 쓸 수 있게 

하는 도구.

③ Light Reader
독서 속도에 따라 라이트가 아래로 움직여 

나간다. 속도를 바꿀 수도 있으며, 보턴을 누르면 

원래 상태로 돌아 간다
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기획연재

시리이즈 2

美國 產業 디자인의 過去 • 現在 • 未來

제이 더블린(Jay Doublin)은 그의 생애를 통해 

이제 막 절정기를 맞고 있는 디자인 대학과 

디자인 회사에서 가장 중요한 위치를 점해 왔다. 

물론 더블린은 그것이 전혀 우연의 일치에 지나지 

않는다고 말하고 있지만 사실은 그런 것만도 

아니다

지난 40여 년 동안 그는 디자이너에서부터 

기획가(Planner), 교수, 디자인 이론가에 

이르기까지 폭넓은 활동을 전개해 왔다. 중견 

실무 디자이너로부터 디자인 기획가라는 독특한 

성격을 갖는 새로운 분야로 그의 직업을 바꾼 

이래로 더블린은 전혀 새로운 여러 가지 디자인 

접근 방법을 발명해 냈다. 특히 그는 복합적인 

디자인 문제 해결을 위한 방법에서 탁월한 업적을 

남겼다.

많은 제자들과 동료 디자이너들이 그를 

흉내내려고 시도했지만 누구도 그처럼 성공할 

수는 없었다. 선창가의 말뚝 위에 앉아 있는 한 

마리의 갈매기가 되고 싶다고 말하는 그의 진정한 

야망에도 불구하고 더블린의 비밀은 열심히 일을 

하는 데 있는 것처럼 보인다. 이제 그의 이야기를 

직접 들어보■자.

고등학교를 졸업했을 때 더블린은 무엇인가 

새로운 것을 만들기 위해 엔지니어가 되려고 

작정했었다고 한다. 그러나 그는 수학을 싫어 

했기 때문에 엔지니어가 되려는 그의 열망에는 

불길한 前兆가 드리워졌다. 그때 아주 

경험이 풍부한 늙은 엔지니어 한 사람이 그에게 

엔지니어란 물건을 만드는 것과는 거리가 멀고, 

수학을 많이 활용해야만 한다고 이야기해 줌에 

따라 더블린은 그의 진로를 바꾸었다는 것이다• 

더블린은 프래트(Pratt) 대학 산업 디자인 

프로그램에 입학을 했으며 알렉산더 

코스텔로우(Alexander Kostellow), 로웨나 

리이드(Rowena Reed), 도널드 도너 (Donald 

Dohner), 고든 리핀콧트(Gordon Lippincott) 등과 

같이 훌륭한 교수들에게 배울 수 있게 되었다. 

그는 그때를 다음과 같이 회고했다.

“나는 그당시 아주 바쁜 시간을 보냈다. 

그렇지만 그것은 대체로 즐거운 경험이었다.”

프래트에서 더블린은 훈련을 받았다. 그러나 

그는 아직까지도 그와 같은 훈련 대신에 처음부터 

교육적인 기초를 배웠어야만 했다고 아쉬워 하고 

있다. 만일 그와 같은 교육적 바탕이 없다면 

디자이너는 반복되는 문제에 봉착케 될 것이라고 

그는 믿고 있다. “나는 디자이너가 적절한 교육을 

받기 전에 손을 숙달시키는 훈련을 받는 것을 

반대한다.”는 것이 디자인 교육에 대한 더블린의 

기본적인 입장이다.

프래트를 졸업한 후에 더블린은 레이몬드 

로오위 (Raymond Loewy, FIDSA)와 12년 동안 

함께 일을 했다. 그것은 실무를 처음 시작하는 

디자이너에게 아주 좋은 기회가 되었으며, 특히 

제품 디자인에 종사하는 사람에게는 황금과도 

같은 시기였다.

1955년 더블린은 일리노이 공과대학(IIT： 
Illinois Institute of Technology)의 디자인 

인스티튜트(Instituie of Design)의 학장이 되었다. 

그는 HT에서 14년 동안 학생들에게 시스템 

디자인과 디자인 방법론을 교육시켰다. 그는 

모흘리 나기 (Moholy Nagy) 의 후임 이었으며 

미스 반 데 로헤 (Mies Van Der Rohe)와 함께 

학장의 업무를 수행했다. 더블린의 목표는 모흘리 

나기가 강조했던 실험적인 교육을 전문적인 직업 

교육으로 바꾸려는 데 있었다. “그것은 실로 

어려운 일이었지만 마침내 성취될 수 있었다:' 

그의 탁월한 지도력으로 자리를 잡게 된 디자인 

인스티튜트는 미국내의 다른 학교들에게 큰 

영향을 미쳤다.

1965년 랄프 에커스트롬(Ralph Eckerstorm) 이 

유니마크(unimark)社를 설립한 것을 계기로 

더블린의 생활에도 커다란 변화가 생겼다• 그는 

유니마크의 부사장으로 발탁되 어 7년 동안. 일을 

했다. 1970년대 중반에 그는 유니마크를 떠나 

企劃諮問(Planning Consultant)을 하면서 그의 

경험을 넓혀 갔다.

이상과 같은 활동 외에 더블린은 다음과 같은 

두 권의 책을 저술했다. 1955년에는 

「퍼스펙티브一디자이너를 위한 새로운 

시스템 (Perspective-A New System For 

Designers」을 출판했으며, 1969년에는「제품 

디자인 100選(The 100 Great Product Designs)j-g- 
저술했다. 최근에 그는 세 번째로「디자인의 

구조(Structure of Design)」라는 책을 출판했다.

그는 전문지에도 아주 탁월한 논문을 

기고했으며, IDSA의 활동에도 적극적으로 참여한 

결과로 特別會員이 되었다. 이상과 같은 

업적으로 1982년 IDSA는 더블린에게 史上 여섯 

번째로 IDSA 공로상을 수여했다.

“내가 알기로는 디자인에는 특별한 비밀이 없다. 

나는 최근에도 하고 있는 일을 위해 최선의 

노력을 경주하고 있다. 어쩌면 나는 일의 

중독자(Workholic)인지 모르지만 실제로 나는 

일하기를 좋아 한다. 나는 디자인처럼 보람 있는
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분야도 없고, 일에 몰두하는 사람이 많은 분야 

또한 없다고 생각한다.”

1•귀하의 디자인 중에서 가장 중요한 것은?

나는 이 설문에 대해서 두 가지 답변을 해야만 

한다고 생각한다. 그 이유는 나의 디자인 활동이 

내 직업의 변화에 따라 실제적인 것으로부터 

추상적인 것으로 바뀌었기 때문이다. 나는 오랫 

동안 단일제품을 위한 디자인 업무에 종사해 

왔지만, 내가 디자인한 것을 고른다면 나는 

1952년에 개발했던 '에디슨 보이스라이터 (Edison 
Voicewriter),-g- 꼽고 싶다. 그 디자인은 기존 

제품의 크기를 획기적으로 줄인 것으로서 많은 

디자인賞을 수상했을 뿐만 아니라 제조 회사는 

사업적으로 큰 성공을 거두었다. 그렇지만 나는 

그것이 나의 디자인이라고 말하고 싶지는 않다. 

내가 참여했던 다른 제품들의 경우와 마찬가지로 

나는 다른 사람들과 함께 디자인 개발을 위한 

책임을 분담했기 때문이다.

나는 적어도 10년 이상 추상적인 디자인 활동에 

종사하여 왔다. 나는 대기업들이 디자인을 통해 

그들의 사업을 구체적으로 향상시키는 데 도움이 

될 수 있는 대단위 규모의 프로그램을 개발하여 

왔다. 내가 수행한 업무는 대체로 방대한 분량의 

보고서로 작성된 조사 연구에 관한 것들이었다. 

아마도 내가 참여했던 이와 같은 연구 활동 

중에서 가장 성공적이었던 것은 J.C페니社 (JC 
Penny Co.,Inc.)를 위한 디자인 리서어치였다고 

생각된다. 그당시 유니마크사에 속해 있던 나의 

팀은 25명으로 구성되어 있었는데, 200명이 넘는 

페니社 디자이너들의 전폭적인 지원을 받을 수 

있었다. 우리 팀이 기획 및 조사 연구를 통해 

종합적인 프로그램을 개발하는 데는 7년이라는 

긴 세월이 걸렸다. 그 결과로 페니社는 IDSA의 

특별상(IDSA Special Award)을 수상했다.

2• 비즈니스의 선도적인 역할은?

아주 과학적인 비중이 큰 경우 이외에는 새로운 

제품 아이디어란 한 사람으로부터 생겨나는 것이 

일반적이다. 그렇지만 그것은 아주 어려운 

일이므로 드물게 볼 수 있는 현상이다. 

발명가들은 아마도 그들의 아이디어 개발에만 

전적으로 몰두하는 사람들인 것 같다. 발명가가 

어떤 기발한 아이디어를 구상했을 때 대체로 기존 

기업에서는 그들의 아이디어를 받아들이려고 하지 

않는 경향이 많으므로 그는 자신의 기업을 

설립하게 된다. 이와 같은 현상이 나타나게 

되면 발명가의 흥행가적인 성격은 사라지게 되며 

사업은 그의 아이디어를 아주 견실하게 

구체화시켜 줄 수 있는 專門經營者에게 맡겨지게 

된다. 그리고 만약 그 아이디어가 유용한 

것이라면 그 사업은 독자저인 기업으로 성장하게 

될 수 있는 것이다. 社勢가 확장됨에 따라 

자본이 형성되면 기업간의 併合이 나타나고, 

시장을 점유하기 위한 경쟁을 하며 수출을 하게 

되는 등 완전한 기업 활동을 전개하게 된다.

이와 같은 관점에서 디자인은 주어진 시간과 

예산의 한계내에서 제품을 개선하여 큰 돈을 벌수 

있도록 해주는 차원이 낮은 활동으로 간주되기도 

한다. 디자이너들은 주로 기업내에서 이와 같은 

역할을 맡고 있다. 어떤 회사의 디자인 담당 

이사 (Design Director) 는 그의 부서를 가리켜 

과제가 생겼을 때 키스를 해주면 깨어나는 잠자는 

미녀와 같은 존재'라고 부른 적이 있다. 이것은 ' 

아주 슬픈 현상이 아닐 수 없다. 디자이너는 그 

기업이 무엇을 만들어 낼 수 있도록 방향을 

제시해 주는 역할을 담당하는 기업적인 

공상가(Idealist)가 되어야만 한다.

법률가•公認會計士•경영자, 그리고 엔지니어들 

중의 누구도 이와 같은 기능을 수행해 낼 수는 

없을 것이다. 자질만 충분히 갖추고 있다면 

디자이너들만이 독창적인 홍행가로서 기업의 활동 

방향을 제시해 줄 수 있는 유일한 존재가 될 수 

있다. 그렇지 못할 때 디자이너들은 이와 같은 

역할을 알지도, 알려하지도 않게 될 것이다. 이와 

같은 현상이 미국 산업계가 잘못되어 가고 있는 

원인이라 할 수 있다. 100대 기업 중 오직 한두 

기업 정도만이 잘 디자인된 기업적인 방향을 갖고 

있을 뿐이다. 경영자들은 모두 비즈니스를 전공한 

사람들이며, 디자이너들은 오직 말단 수준의 

실무자에 머물고 있다. 따라서 미래에 대한 어떤 

원대한 구상도 진보도 없는 것이다.

3. 디자인과 기업의 실무 부서와의 관계는?

사업상 실무 조직의 향상을 지나치게 강조하는 

것은 아주 커다란 오류이다. 이윤이란 기업의 

목표라기 보다는 소비자들을 보다 더 크게 

만족시킨 결과이다. 그리고 소비자를 만족시키는 

데 있어서 가장 좋은 방법은 보다 나은 디자인을 

개발하는 것이다. 그러나 이와 같은 간단한 

아이디어가 너무도 당연한 것이기 때문에 자주 

망각되기도 한다.

소비자를 만족시키는 데는 본질적인 것과 

부차적인 것의 두 가지가 있다. 본질적인 것은 

소비자가 포장을 푼 다음에 사용하는 제품 그 

자체이다. 부차적인 것은 편리함, 정중한 

서어비스, 합리적인 사용 기간, 품질 보증, 훌륭한 

포장과 배달 시스템, 진실한 판매원 등과 같은 

여러 가지 장점을 의미한다. 디자이너들은 이와 

같이 여러 가지 종류의 소비자 충족에 기여할 수 

있다.

4• 가장 탁월한 기술적인 진보는?

기계는 만약 그것이 제대로 작동되기만 한다면 

정보(말•숫자 또는 이미지)를 계수화된 형상으로 

변화시켜 주고, 다시 그것을 어떤 사람의 목표가 

완벽하게 충족될 수 있도록 변형시켜 주며, 또 

다시 그것을 정보(말•숫자 또는 이미지)로 

변형시켜 준다. 이와 같은 기계들은 인간이 

도달할 수 있는 물리적 능력 밖에 있는 진보를 

표현해 준다. 그것은 곧 인간의 정신을 재현시켜 

주는 것이다.

그렇지만 나는 기계 그 자체에 대해서는 

무시해도 좋다고 강조하고 싶다. 보다 중요한 

것은 어떤 문제를 많은 디자이너들이 동시에 

참여하여 해결할 수 있도록 해주는 계수화된 정보 

시스템을 이해하는 것이다. 나는 이것을 

'엑소우브레인 효과(exobrain effect^라고 부르고 

싶다. 하나의 통합 시스템 속에 개인적인 

기술들을 조화시키는 것은 디자이너들에게 

있어서는 미술가들이 답습하고 있는 낡고 넓은 

접근 방법을 탈피하여 전혀 새로운 해결 방안을 

마련해 주는 것이다. 그러나 중요한 것은 

프로세스이지 기계 그 자체는 아니다.

5. 지난 50년 동안에 있었던 디자인의 변화는?

디자인은 많이 변하지 않았다. 아직도 많은 

디자이너들이 직관적인 방법으로 일을 하고 있다. 

레오나르도 다빈치가 지금도 살아 있다면 그는 

최고 수준의 디자이너일 것이다. 몇몇 

方法論者들은 주요 변화들을 예측하고 있다. 

그렇지만 아직 그와 같은 변화가 일어나고 있음을 

나타내 주는 증거는 없다. 나는 최초로 명백하게 

방법론적으로 디자인되어 적극적으로 진보된 

집 - 자동차・ 사무실 •햄 머 (Hammer) ・ 부엌 ・ 목욕탕 

등이 출현할 것을 기다리고 있다.

6•산업디자인의 미개척 분야는?

나는 내가 이 문제에 대해 성공적이었다고 

인식되었기 때문에 답변자로 선정되었다고 

생각한다. 그러나 나는 결코 그렇지 못했다고 

말하고 싶다. 내가 이 문제에 대해 이와 같이 

말하는 것은 결코 겸손한 체 하려는 것이 아니다. 

나는 내가 일하고, 말하고, 글을 쓰고, 가르치는 

동안 이 문제에 대해 망각하고 있었는지도 

모른다고 말하고 싶다. 그래서 이제 그 점에 관해 

서술하고자 한다.

옛날 중국 속담에 다음과 같은 것이 있다.

“만약 사람이 손으로 땅을 만지면 그것이 

황금으로 바뀐다 해도 그는 결코 행복해질 수가 

없다”는 것이 바로 그 속담이다. 오직 

마이데스(Midas:손만 대면 모든 것이 황금으로 

변하는 능력을 가졌던 그리이스 신화 중의 

프리지아 왕)만이 그것을 실제로 체험했을 뿐이다. 

그러나 요즘 사람들은 땅을 제품으로 바꿈으로써 

이와 비슷한 가능성에 아주 가깝게 도달하고 있다. 

오늘날 생산과 진보가 환상적인 수준에 

도달했음에도 불구하고 인류가 과거보다 더욱 

행복해졌다는 증거를 찾을 수는 없다. 우리가 

지금 텔레비젼•컴퓨터・SST(초음속 여객기)•연기 

탐지기.마이크로 웨이브 오븐•프레스 타이프(Press 
type)•미키마우스 전화기•냉동 커피 등 수천 

가지의 제품들을 만들어서 사용하고• 있음에도 

불구하고…, 우리는 지엽적인 문제들만을 

해결했을 뿐이지 본질적인 것들은 손도 못대고 

있는 형편이다. 우리는 이제까지 우리들이 살아 

왔던 방법을 혁신적으로 개선하여 보다 안전하고, 

친근하며, 편안하고, 깨끗하거나 영양이 풍부한 

생활을 영위할 수는 없을 것이다. 여기서 내가 

보다 건강한 생활에 대해서는 언급을 하지 않는 

것에 유의하기 바란다. 그것은 건강과 관련되는 

제품들만이 나의 유추에서 제외되기 때문이다.

우리가 땅을 제품으로 전환시키는 경이로운 

능력에서 나타나는 중요한 결함은 우리 능력의
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1955년 더블린이 저술한「퍼스팩티브一 

디자이너를 위한 새로운 시스템」은 디자이너가 

평면상에서 입체적인 표현 활동을 하는 데 

필요한 바탕을 마련해 주고 있다. 건축 

디자인에 활용되는 透現圖法을 산업 

디자이너들에게 맞도록 발전시킨 이 새로운 

투시 도법 시스템은 사진에 나타난 것과 같이 

간단한 원리를 이용하여 디자인의 아이디어를 

발전시키는 데 실질적인 기여를 하고 있다.

1952년 여러 명의 다른 디자이너들과 함께 

디자인한 에디슨 보이스 라이터는 아주 커다란 

성공을 거두었던 대표적 작품이다.

51%정도만 제품의 좋은 면에 반영되고 있다는 

것이다. 너무도 오랜 기간 동안에 걸쳐 많은 

사람들이 이윤 추구를 위해서라면 나쁜 측면의 

효과라도 어쩔 수 없이 받아들여야만 한다고 

생각했었다.

아직도 인간성을 위한 기술의 합리적인 순화는 

너무도 이상적인 목표처럼 보인다. 그럼에도 

불구하고 그것이 디자인의 열망인 것이다. 이와 

같은 목표를 달성할 때까지는 디자인이란 장사에 

지나지 않는 것이다. 바로 이런 이유 때문에 

산업 디자인이 아직까지도 덕망을 갖추지 못하고 

있는 것이며, 전문성 (Professionalism)을 확립하지 

못하고 있는 것이다. 또한 이 분야의 발전이 

이처럼 더디고, 진정한 의미에서 天才가 없으며, 

탁월한 업적을 남기지 못하고 있는 것이 바로 

그와 같은 문제로부터 비롯된다. 이제 이와 같은 

현상은 마땅히 바뀌어야만 한다.

7. 컴퓨터 응용디자인(CAD:Computer 
Aided Design)에 대해서…

디자인 작업에 활용될 수 있는 컴퓨터의 역할은 

다른 분야에서 그것이 기여하는 것과는 다르다. 

디자이너가 컴퓨터의 기능에 대해 생각할 때면 

흔히 문자나 숫자를 다루는 회계사•법률가• 

엔지니어나 점원들과 같은 관점에서 보기 쉽다. 

컴퓨터에 대해 그와 같이 생각하는 것은 어쩌면 

자연스러운 현상인지도 모른다. 다만 아직까지도 

대다수의 디자이너들이 그와 같이 그릇된 생각에 

빠져 있다는 것이 해롭다는 것이다. 컴퓨터를 

활용하여 디자인의 문제를 해결하고 명쾌한 

해답을 찾아내기 위해 디자이너가 컴퓨터 

테크니션이 되어야 할 필요는 없다. 

디자이너는 디자인 문제 해 결에서 제한되고 

특수화된 기여를 하기 위해 계수화된 정보만을 

입력시키려고 컴퓨터 키보드를 두드려서는 안 

된다. 디자인은 보다 광범위하고 일반화된 것이다. 

그것은 또한 공상적이다. 디자인의 강점은 그것이 

때로는 막연하고, 주로 자로잰 듯이 명확하게 

정의할 수 없는 컨셉트에 촛점을 맞추는 창조성에 

있는 것이다.

이상과 같이 불확실하고 명료하지 않은 

컨셉트를 다룸에 있어서 컴퓨터는 우리에게 

아직까지 예측할 수 없었던 가공할 만한 

서어비스를 제공해 준다. 그것은 우리들의 생각을 

체계화될 수 있도록 유도한다. 바로 이것이 산업 

디자인에서 컴퓨터가 갖는 본질적인 가치이다. 

그러나 컴퓨터의 진정한 능력은 디자이너의 손에 

의해 구체화된다. 그것은 정보를 입수하고 

체계화시켜 디자이너가 어느 곳에서 중점적으로 

창조적인 에너지를 발휘해야 하는지를 밝혀 주는 

지도를 그리기 위한 핵심적인 연관 관계를 알려 

준다. 그러므로 우리는 컴퓨터가 우리의 시야를 

확장시켜 주고 탐사를 할 수 있도록 활용함으로써 

우리들이 마련할 수 있는 가장 큰 기여인 

시각적인 조형 활동을 보다 성공적으로 전개될 수 

있도록 유도해야 할 것이다.

8• 귀하가 존경하는 디자이너는?

나는 개인적으로 레이몬드 로오위의 은혜를 

많이 입었다. 그는 내가 많은 일을 수행하고 

폭넓은 경험을 할 수 있도록 기회를 마련해 

주었다. 내가 아직 20대의 서은 시절일 때 그는 

나에게 일을 맡겨 주었으며, 나의 능력을 믿었다. 

나이가 들어감에 따라 로오위에 대한 나의

72 산업디자인 70, 1983/10



존경심은 커져만 가고 있다. 나는 그가 곁으로 

드러내고 있는 극적인 이미지 뒤에 더욱 재미있고 

우화적인 면을 갖고 있는 사람임을 알고 있다. 

물론 많은 디자이너들이 그에 대해 오해를 하고 

있는 것은 그 자신의 책임이며, 그것은 그의 

대단한 열정으로부터 비롯되는 것이다.

역설적이기는 하지만 바로 그와 같은 과장된 

행동이 디자인의 실무에서 그가 중요한 기여를 

했다는 것을 입증해 주지 못하고 있다.

찰스 임즈(Charles Eames)와 죠지 넬슨(George 

Nelson)도 아주 탁월한 디자이너들이다. 그들이 

갖고 있던 명백하고도 수준 높은 디자인 문제 

해결 능력과 새롭고 옳은 것을 위해 타협하지 

않던 그들의 정신 자세는 천재성으로까지 

불려지고 있다.

나는 이제까지 함께 일을 해본 경험이 있는 

디자이너들 중에서는 피터 톰슨(Peter Thomson) 이 

가장 탁월한 조형 능력을 갖추었다고 생각한다. 

그는 무한한 상상력을 갖고 오점이 없는 형태를 

창조해낼 수 있는 황금의 손(Golden Hands)을 

갖고 있었다. 나는 그에게서 정말 많은 것을 

배웠다. 그는 거칠고 미숙한 것을 순화시켜 

아름답고 완성된 것으로 만드는 방법을 나에게 

가르쳐 주었다. 그렇지만 불행하게도 나는 그가 

할 수 있던 것처럼 훌륭한 것을 만들어 내지 

못했다.

끝으로 내가 가장 존경하는 디자이너는 리처드 

래썸 (Richard Latham)이다. 탁월한 조형 능력을 

갖춘 디자이너로부터 출발해서 그는 마침내 제품 

계획의 선구자가 되었다. 그와 같은 업무에서 

그는 우리보다 20여 년이나 앞섰으며, 그런 

점에서 나는 그가 제2차 세계 대전 이후 가장 

능력 있는 디자이너라고 생각한다.

9. 디자인 전공 학생들에 대한 조언 …

학생들이 꼭 알아 두어야만 하는 것은 

디자이너는 무엇보다 먼저 유능해야 한다는 

것이다. 얼마의 노력을 기울였는가에 관계 없이 

최종적인 결과가 좋으냐, 나쁘냐 하는 것으로 

유능한 정도가 판단된다. 유능한 디자이너가 되는 

것만이 당신에게 주체성, 위엄, 자신감, 정신적 

능력과 생동감을 갖게 해준다. 그와 같은 능력을 

갖출 수 있는 지름길은 부단한 자기 발전의 

노력을 경주하는 것 뿐이다 불행하게도 많은 

학생들이 파티•드라이브•섹스•음주•휴가… 

등에서만 즐거움을 찾으려고 하는 것 같다. 

그러나 이것은 아주 잘못된 생각이다. 삶의 

기쁨은 유능하게 되는 데 있는 것이다.

디자이너로서 유능하게 되기 위해서 당신은 

바르게 생각하고, 읽고, 쓰고, 말하는 데 필요한 

교육을 충분히 받아야만 한다. 그 다음에는 

디자인에 몰두해야만 한다. 당신의 눈, 손과 

'마음의 눈'이 함께 움직일 수 있을 때까지 하루에 

16시간 이상 그려야만 한다. 그리고 나서 

직관적으로 100가지 이상의 제품을 디자인하고 

만들어야만 한다. (당신은 가능하기만 하다면 

유능한 디자이너의 지휘하에서 실무를 

수행함으로써 여기에 필요한 시간을 줄일 수 있다. 

그와 같은 경험을 쌓기 위해서라면 무료 봉사도 

불가해야만 한다.) 자신이나 타인과 타협을 

하려고 하지 않고, 엄청날 만큼 많은 일을 해야만 

한다. 결코 현실의 문제에만 집착하지 말고, 자주 

허튼 소리를 해라. 이상과 경험이 안정을 찾게 

되면 새로운 가능성을 부단히 탐구해야만 한다. 

방법론과 사업에 대한 훈련을 쌓아야만 하며, 

비즈니스•심리학•마아케팅 등의 연관 분야에 대해 

연구해야 한다. 그리고 아주 복잡하고 어려운 

프로젝트를 맡아 수행할 수 있는 매니지먼트의 

능력을 길러야만 한다. 이상과 같은 능력을 

갖추게 되면 당신은 진행되고 있는 업무를 

육감으로도 판단하고 조종할 수 있게 되고 따라서 

위대한 디자인을 창조할 수 있게 될 것이다. 

조종이 없이 육감적으로 행동하는 것은 아주 

위험하며, 육감이 없는 조정은 기계적이므로 

무미건조한 것이 되기 쉽다.

마지막으로 나 스스로는 물론 학생들에게 

경고할 것이 하나 남아 있다. 당신들이 디자인을 

할 때 내가 '思考를 한정시키는 벽 (Walls that 
limit thinking)，이라고 정의하는 문제에 유의하기 

바란다. 나는 프로젝트를 완료했을 때 비로소 

실제로 작업을 시작할 준비를 마쳤다고 생각한 

적이 자주 있었다. 가끔씩 클라이언트들은 문제를 

잘못된 방향으로 유도하는 설명을 하기도 한다. 

때때로 디자인팀은 묵시적으로 어떤 프로세스를 

반드시 이용해야 한다던가, 원하는 결과를 미리 

설정하여 선입견을 갖게 되기가 쉽다. 그러나 

훌륭한 디자인은 이상과 같은 벽을 깨뜨리고 전혀 

새로운 방향을 찾으려는 자세로부터 생겨나는 

것이다. 곧 훌륭한 디자인을 창출하는 지름길은 

사고를 한정하는 벽을 타파하는 것이다. ■
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지상중계

산업 디자인과 기업 경영의 蜜月 時代 도래

二삼성 굿 디자인전과 금성사 산업 디자인전' 一

우리 나라에서도 산업 디자인과 기업 

경영의 밀월 시대가 시작되었다. 1983년 

9월 28일부터 9월 30일까지 3일 동안 

서울 로얄 호텔 3층에서 개최되었던 

삼성전자（株）의「삼성 굿 디자인전」과 

10월 4일부터 7일까지 4일동안 서울 

롯데 호텔 2층 사파이어 룸에서 열렸던 

금성사（株）의「제회 금성사 산업 

디자인전」은 우리 나라 산업 디자인史에서 

획기적인 이정표가 되고 있다.

사회가 요구하고 기업이 추구하는 경영 

이념에 합치하기 위해 삼성 디자인 

센터가 개최한「삼성 굿 디자인전」은 

5명의 교수들에게 의뢰하여 특별히 

디자인된 다섯 점의 제품 디자인 시안과 

자체에서 5개 부문에 걸쳐 개발한 24종의 

제품 디자인 작품들이 전시되어 성황을 

이루었다.

한편 회사 설립 25주년과 디자인 종합 

연구소의 발족을 기념하기 위해 참신한 

디자이너 및 디자인 아이디어의 발굴은 

물론 산학 협동 체제의 확립과 우리 나라 

산업 디자인 진흥에 기여한다는 목표를 

표방하며 개최된「금성사 산업 

디자인전」에도 많은 작품들이 응모되어 

알찬 전시회가 되었다.

10월 11일부터 17일까지 일주일 

동안에는 각기 한국 종합 전시장

（KOEX）에서 열린 제14회
韓國電子展覽會場으로 옮겨서 선을 보인 

이 두 전시회는 모두 독특한 방법으로 

구성되었으며, 특히 우리 나라에서도 기업 

경영에 기여하는 산업 디자인의 중요성을 

크게 인식하기 시작했다는 사실을 잘 

반영해 주고 있다.

本誌에서는 이 두 전시회가 모두 

바람직한 방향으로 발전을 지속하고 더 

나아가 우리 나라 산업 디자인 분야의 

발전에 실질적인 기여를 하게 될 것을 

기대하며 紙上을 통하여 함께 묶어 본다.

■■■■■■■■■■■I '83 삼성 굿 디자인전 ■■■■■■■■■■■■■■

산학 협동을 위한 찬조 작품

12" 터미널과 키이보드（12" TERMINAL & 
KEYBOARD） 
팍원모 교수（중앙대）

컴퓨터로서의 정확성과 신뢰도를 높여 주기 위해 

중량감있는 형태로 처리하였으며, 기계라기 

보다는 사무 기기로서의 친근감을 주기 위해 

CRT의 내열 배출구를 후면에 배치하고 

스크린의 각도를 조절하게 되어 있다.
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휴대용 컴포넌트 시스템(PORTABLE 
COMPONENT SYSTEM)
민철홍 교수(서울대)

청소년과 일반인을 대상으로 가정이나 직장의 

생활 환경과 조화를 이룰 수 있도록 시각적 

표시 요소를 제외한 모든 조작 부분을 내장하여 

기계적 이미지를 배제, 간결하고 품위있게 

디 자인하였다.

16" 멀티플랙스 사운드 시스템 텔레비젼 

(16" MULTIPLEX SOUND SYSTEM TV) 
박대순 표수(한양대)

미 래 지 향적 인 디 자인으로 스크린 부분을 

모니터형의 간결한 분위기로 디자인하였다. 

컨트롤 부위와 스피커는 라운드 롤( round roll) 
정태로 최건 가능하게 하고 안테나는 스피커 

양측면에 早착하여 현대적인 감각을 나타냈다.

전기 건조기 (ELECTRIC DRY)
이우성 교수(숙명여대)

세탁기와 건조기의 코오디네이션화를 시도한 

건조기 디자인으로 마이크로 컴퓨터 시스템을 

도입하여 소형이지만 많은 용량을 소화할 수 

있게 디자인하였다
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마이크로 웨이브 오븐(MICRO WAVE 
OVEN)
한도룡 교수(홍익대)

주부들의 작업 공간과 인간 공학적인 면을 

고려하여 크기를 설정했다. 전체적인 형태는 

사각형을 기본으로 한 대각선 분할의 대담한 

패턴을 도입하여 동적이며 미래지향적인 단순 

명쾌한 감각으로 처리하였다•

삼성 디자인 센터 연구 작품

전자 타이프라이터 (ELECTRONIC 
TYPEWRITER)
12" 전자 타자기로 외관을 인체 공학적인 

각도(15°)와 기능을 조화시킨 삼각형의 

단순함으로 처리했으며, 러버(rubber) S/W를 

도입, 측면에서의 평면화를 시도하고 리본 

교환이 용이하게 UPPERCOVER의 분리를 

시도했다.〉

PCM 패널 컴퍼넌트 오디오 시스템(PCM 
PANEL COMPONENT AUDIO SYSTEM) 
설비 공간의 활용성+최상의 사운드 + 기능 

조작의 편리 등을 목적으로 개발된 미래 

지향적인 패널 컴퍼넌트이다.
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탑 컨트롤 마이크로 웨이브 오븐(TOP 
CONTROL MICROWAVE OVEN) 
기존의 컨트롤 박스를 삭제하여 전면적을 

최소로 줄였으며 아주 얇은 맴브래인 패널의 

특성을 이용하여 도어(door) 상단부에 

내장하였으므로 무선을 캐비티 (cavity)로 

연결시킴으로써 동작이 가능하게 하였다.

풋업 텔레비디오(1.5" PUT UP
TELEVIDEO)
텔레비젼과 비디오를 일체형으로 컴팩트 

(compact)화시켜 설치 장소에 구애됨이 

없으며 휴대가 용이하게 디자인되었다. TV 
스크린 상하 각도 조절이 가능하다.
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전면 삽입형 비디오 테이프 레코오더 

(FRONT LOADING VIDEO TAPE 
RECORDER)
비디오 테이프를 전면에서 삽입할 수 있도록 

하였으며, 소비자들이 아주 쉽고 편리하게 

사용할 수 있도록 시각적인 처리를 하였다. 

전체적인 형태는 최대한으로 혀대감각을 

살리도록 디자인되었다.

88

금성사 산업 디자인전 ■■■■■■■■■■■■■■■■

大賞
가정용 비디오 컴퓨터(HOME VIDEO 
COMPUTER SYSTEM)
유 인철•박 장준•한 경하•채 민규

컴퍼넌트 시스템을 이용한 텔레비젼•튜너・VTR 
데크•카세트 데크•키이보오드 등의 다섯 

부분으로 구성되어 있으며, design 
CORDINATIONi- 위해 통일된 형태와 

효율적인 운용이 가능하도록 통합 조정된 

가정된 비디오 컴퓨터 시스템이다.

제5부(주방기기)특상

야외용 가스렌지

김 춘섭

현대인의 레저 활동에 적합하도록 휴대시 

소형으로 접을 수 있고, 조리 시간의 효율화를 

위해 버너(burner) 방식으로 디자인된 야외 

취사용 가스렌지이다.
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제3부（오디오） 특상
어린이용 카세트

홍 사윤홍 현수

어린이에 대한 교육열이 높아가면서 어학 교육, 

음악 교육 등에 오디오 기기가 널리 활용되고 

있는 점을 감안, 어린이들이 좋아하는 로보트 

형태로 디자인된 어린이용 카세트이다.

제4부（주생활 기기）특상
세탁 건조 시스템

노 창호

세탁 건조 기능을 세트화시켜 시간•공간.

에너지를 절약할 수 있고 인간 공학적인 배려를 

하여 사용의 편리성을 추구한 전자식 세탁 건조 

시스템 디자인이다.
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제1부(컴퓨터 및 사무기기) 특상

홈 컴퓨터(HOME COMPUTER)
김 용회

14" 컬러 텔레비젼•키이보오드•디스크 

드라이버가 분리된 구조로 이루어졌으며, 

키이보오드에 프린터와 카세트 데크가 내장되어 

있으므로 카피를 할 수 있을 뿐만 아니라 

소프트웨어를 사용할 수 있다

제2부 (비디오) 특상

홈 비디오 시스템(HOME VIDEO
SYSTEM)
박성규

전자식 비디오 시스템의 각 기능을 컴퍼넌트화 

하여 제품 상호간의 기능성을 높이고 

고급화시킨 디자인이다.
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제5부 장려상
접시 건조기

강 희달•장 순필

간편하게 젖은 행주나 식기 등을 건조시킬 수 

있으며, 히터 부위의 각도를 조절하여 헤어 

드라이어로도 사용 가능한 접시 건조기이다.

제4부 장려상

심전도 GX-600
신 명철

신경선유(神経線維, AXON)의 막전위차 

섀莫電位差)를 이용하여 피부에 이르는 전극을 

검줄, 증폭시켜 맥박(Purse)을 기록하고 이를 

송신하여 진단하는 고정밀도 민생용 의료 

기기인 심전도 단말 기기이다.

제厅 장려상

컴퓨토피아 200(COMPUTOPIA 200)
이 종환

마이크로 컴퓨터와 퍼스널 컴퓨터의 디스플레이 

부위를 미래지향적으로 양면 CRT 및 LCD로 

디자인하여 두 사람이 사용하기 편리하고 

사무실에 적합한 형태로 디자인된 컴퓨터이다.

二口口匸
y惹^즆艾4
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디자인 뉴스

디자인동서남북

국내소식

'83 서울 國際玩具博覧會 및 선물용품 

전시회

우리나라 완구류의 지속적인 수출 증대와 

'86 아시안 게임 및，88 서울 올림픽에 대비한 

각종 선물용품 개발 촉진을 위한 '83 서울 국제 

완구 박람회 및 선물용품 전시회가 지난 10월 

7일부터 일주일간 한국 종합 전시장에서 

개최되었다.

이번 전시회에는 국내 玩具生産業体 94개사와 

膳物用品業体 97개사 등 총 191개사가 참가하여 

각종 완구류와 선물용품을 출품•전시하였다 특히 

이번 전시 기간 동안에는 대한 무역 진흥 공사가 

85개 海外貿易舘을 통해 유치한 2000여 명의 

바이어들이 우리 나라를 방문, 총 3000여 만달러 

상당의 수출 계약 및 상담 실적을 올렸다.

제1회 금성사 산업 디자인 公募展

금성사는 디자인 종합 연구소의 발족과 창립 

25주년을 기념하는 행사의 하나로 제1회 금성사 

산업 디자인 공모전을 개최했다.

컴퓨터 OA기기 등 첨단 산업 분야를 포함, 5개 

부문에 걸쳐 총 2천만원의 상금을 걸고 실시된 

이번 공모전에는 모두 90점의 작품이 응모했는데, 

영예의 金星大賞에는 비디오 부문의「가정용 

비디오 컴퓨터」（유 인철外 3名）가 선정되었다.

금성사는 학계•언론계•산업계의 권위자

14명으로 심사위원진을 구성, 金星大賞 1점을 

비롯한 39점의 입상 및 입선 작품을 선정하여 

1차로 10월 4일부터 호텔 롯데에서 전시회를 

갖고, 2차 전시회는 10월 11일부터 일주일간 한국 

종합 전시장에서 가졌다.

제 （］ 회 
금상사산업 디자인 전

）83 GS INDUSTRIAL DESIGN E XMUil I ION

2期 産業 디자인 教育

국내 기업체에서 충분히 시행하지 못하고 있는 

산업 디자인의 전반에 걸친 실무 및 이론에 관한 

새로운 지식•기술•정보의 보수 교육을 통하여 

디자이너의 자질 및 능력을 향상시키고 산업 

디자인의 전문성을 확립함으로써 기업 활동에 

적극 기여할 수 있는 유능한 전문인으로서 산업 

디자이너를 양성하는데 목적을 두고 한국 디자인 

포장 센터에서 지난 해부터 실시해 온 산업 

디자인 교육이 올해에는 지난 10월 4일부터 10월 

”일까지 실시되었다.

이번 교육은 디자인 방법론•디자인 매니지먼트• 

디자인 과학•디자인 경제학 등의 분야에 

學界•産業界•당 센터 연구원 등 20명二로 

구성된 강사진에 의해 총 80시간의 교육이 

실시되었다.

'83 産業 디자인 세미나

'83 산업 디자인 세미나가 '실제를 중심으로 한 

現代의 플라스틱 文明이란 주제를 가지고 지난 

10월 20일 한국 디자인 포장 센터에서 

개최되었다.

延圭賢（三星電子 金型課長） 씨를 講師로 

하여 열린 이번 세미나에는 플라스틱의 

정의•역사•종류뿐만 아니라 플라스틱의 산업별 

사용 현황, 신기술 개발 등에 이르기까지 폭넓게 

다루어졌다.

홍익 시각 디자이너 협회 창립전

홍익대학교에서 시각 디자인을 전공한 동문들의 

모임인 홍익 시각 디자이너 협회의 창립전이 오는 

11월 19일부터 11월 24일까지 한국 디자인 포장 

센터 전시관에서 열린다.

13회 全國工藝品競進大會

공예품의 올림픽 상품화와 우수 공예품의 개발 

및 상품화 유도, 새로운 공예품의 수출 기반 

조성을 목적으로 개최되는 제 13회 전국 공예품 

경진대회가 中小企業振興公團이 주최하고 

상공부의 주관 아래 지난 9월 27일부터 10월 

12일까지 한국 디자인 포장 센터 전시관에서 

개최되었다.

이번 대회에는 1552種 12931점의 작품이 

출품되여 703종 8104점의 작품이 선정, 

전시되었는데 영예의 大統領賞에는 경기도의 

丁海麟 씨가 출품한「韓國의 鳶 시리즈」가 

차지했다. 또한 국무총리상에는 경남의 이 태엽 

씨가 출품한「액세서리 및 스푼 세트」가 

선정되었다.

대통령상 수상작

올림픽 關聯製品展示會

'86 아시안 게임과，88 서울 올림픽에 대비하여 

관련 신제품의 개발 및 품질 향상을 도모하기 

위한 올림픽 관련 제품 전시회가 

中小企業協同組合中央會 및 韓國放送公社의 

주최로 지난 9월 8일부터 9월 30일까지 

中小企業協同組合中央會 전시장에서 열렸다.

124개 업체가 참가한 이번 전시회에는 

공예•악기•플라스틱•전자•금속 등 총 980개 

품목의 각종 제품이 전시되었다.

14회 韓國電子展覧會

제14회 한국 전자전이 지난 10월 11일부터 

일주일간 韓國綜合展示場에서 개최되었다.

우리 나라 전자 공업의 발전상을 한 눈에 볼 수 

있었던 이번 전람회에는 미국•일본•영국 등 

12개국에서 330개 업체가7만2천6백여 점의 

최첨단 기술 제품을 출품하여 名實共히 

國際電子展으로서의 면모를 보였다.

특히 이번 전람회에는 전시 내용면에서 종전의 

가정용 전자 기기 중심에서 컴퓨터•통신 기기 등 

산업용 전자 기기가 대거 출품되어 한국의 전자 

공업이 가정용 위주에서 탈피, 산업용 전자 

산업으로 구조의 고도화를 이룩하고 있음을 

보여 주었다.
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4회 일러스트레이션展

홍익대 동문의 젊은 현역 디자이너의 모임인 

BIG (Beyond Illustration Group)의 네번째 

전시회가 지난 9월 16일부터 9월 22일까지 출판 

문화 회관 전시실에서 열렸다.

이번 전시회에는 8명의 회원들이 각자 독특한 

일러스트레이션 세계를 펼쳐 보였다.

이 상원作

7회 전남 산업 디자인 협회전

지방의 산업 디자인 육성•발전을 위해 많은 

활동을 벌이고 있는 전남 산업 디자인 협회의 

일곱번째 회원전이 지난 10월 11일부터 10월 

15일까지 남도예술회관에서 열렸다.

이번 전시회에는 손 동•박 종운 고문을 비롯한 

60명의 회원들이 시각 디자인•공예 디자인•제품 

디자인 부문에 출품한 60여 점의 작품이 

전시되었다.

1회 비주얼 포인트 작품전

덕성여대 응미과 동문들로 구성된 비주얼 

포인트(VISUAL POINT)의 첫번째 작품전이 

지난 9월 24일부터 30일까지 일주일간 한국 

디자인 포장 센터 전시관에서 열렸다.

이번 전시회에는 강 진원 양을 비롯한 12명의 

회원이 출품한 10여 점의 각종 그래픽 작품이 

선을 보였다.

11회 KDC 회원전 및 12회 공모전

한국 디자이너 협의회(KDC)는 제 11회 회원전 

및 제 12회 전국 대학생 디자인 공모전을 1983년 

11월 5일부터 10일까지 6일간 한국 디자인 포장 

센터 전시관에서 개최한다.

시각,공예,공업 디자인의 세 부문으로 나뉘어 

시행되는 이번 공모전의 출품 자격은 전국의 

대학(교)이나 전문 대학 또는 대학원에 재학하는 

학생이면 아무 제한이 없다. 각 부문별로 금상 1점, 

은상 2점,동상 3점을 심사를 거쳐 선발하며 

그외에도 우수한 제품에는 특별상과 특선 및 

장려상이 수여된다.

해외 정보

제13회 국제 산업 디자인 경연대회

스페인의 발렌치아에서 개최된 제13회 국제 

산업 디자인 경연 대회 (13th International 

Industrial Design Competition) 심사 결과가 

발표되었다.

도자기 (1 등상)

線과 点을 구사하여 각 피스(piece)의 개성을 

잘 살렸다. 일본 디자인 위원회 위원이며 국제 

도자기 학회 회원인 마사히로 모리 (Masahiro 

Mori) 씨가 모울드(mould) 및 로울러 (roller) 
과정을 거쳐 제작하였다

茶器

차잎의 芳香을 최대한으로 우려낼 수 있도록 

茶주전자의 용량을 크게 하였다. 킌스베리 헌트 

디자인 (Queensberry Hunt Design, 영국) 의 

일원인 로빈 레빈(Robin Levin) 씨는 耐火 유리 

제품 개발 계획의 일환으로 본 茶器 세트를 

제작하였다.

유리 제품

陽刻으로 장식된 재떨이와 유리 그릇은 서독의 

디자인 그룹(Design Group) 이 耐火 도자기, 

耐火 유리를 포함하는 토마스 경향(Trend of 

Thomas) 개발 계획의 일환으로 제작하였다.

에나멜 도자기

스페인의 전통적인 線을 도자기에 재현시킨 

에나멜 도자기는 마뉴엘 켈라 소리아(Manuel 

Keller Soria, 스페인) 씨의 작품이다.

도자기

長石 반죽을 틀에 넣어 구운 다음 

바니스(vamish)와 은분으로 장식한 이 도자기는 

죠르디 마나 (Jordi Mana, 스페인) 씨가 

제작하였다.

30회 마이니찌 국제 ID 공모전/일본

일본의 마이니찌(毎日 ) 신문사에서는 마이니찌 

산업 디자인전 30주년을 맞아 국제적인 공모전을 

실시한다.

마이니찌 산업 디자인전은 1952년 이래 신인 

디자이너의 양성과 일본 산업 디자인 발전에 

꾸준히 기여해 온 디자인전으로서 이번 국제 

공모전은 “새로운 생활 패턴의 창조一ID의 

새로운 세대와 역할”이라는 주제하에 개최된다.

출품 신청서 접수는 내년 2월 10일까지이며 

1차 심사와 2차 심사의 작품 마감은 각각 2월 

10일과 5월 10일, 그리고 당선작 발표는 12월에 

하게 된다.

1차 심사에서는 도면 및 설명서, 2차 심사에서는 

작품 모델 및 도면 등으로 실시하며 출품 대상과 

작품 수는 제한이 없다.

로돌포 보네토 ICSID회장, 에쿠앙 겐지 GK 
사장 등을 비롯한 9명의 심사위원과 2명의 특별 

심사위원에 의해 대상 1점(상금 1000万엔), 특선 

2점(상금 500万엔), 입선 7점(상금 100万엔) 등을 

선정, 시상하게 된다.

'83 왕립 미술 협회 디자인 공모전/영국

영국 디자인 학생들의 새로운 아이디어 발굴과 

장학금 지급을 목적으로 매년 개최되는 왕립 미술 

협회 (Royal Society of Arrs) 주최 디자인 
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장학전 (Design Bursaries Comperirion) 심사 

결과가 발표되었다. 총 2,410점의 작품이 출품된 

금년도 공모전에서 105개 단체의 지원을 받아 

32개 부문의 수상자들에게 英貨 55,757파운드(약 

67,000,000원)의 장학금과 부상이 수여되었다.

유리 제품 부문 : 유리 대접/해리스(Ang 
Harris), 자동차 부문 : 도시형 승용차/가이 (Howard 

Guy), 소형 전기 제품 부문 : 다리미/그리니어 

(Clive Griayer), 주전자/로우랜즈(Gwyn 

Rowlands), 조명 부문 : 전등'투미 (Timothy

Toomey)

Ergo-Design '84/스위스

인간 공학과 산업 디자인 및 제조에 관한 

제 1회 국제 심포지움(1st International Symposium, 

Ergonomic, Industrial Design and 

Manufacturing)이 "현대적 사무실의 비디오 

디스플레이 터미널 시설〈VDT(Video Display 

Terminal) Workstations in Modern Offices〉이란 

주제하에 1984년 11월 6일부터 9일까지 스위스의 

몽뢰에서 개최되는데, ICSID의 후원을 받아 

앞으로 매 2년마다 실시된다. 또한 이번 심포지움 

기 간중에는 인간공학과 미학의 관련 장비 및 자료 

전시회가 개최된다.

문의 처 : Ergo Design 84 Centre de congres 

er d'expositions, P.O.Box 97 CH-1820 

Montreux, Switzerland

1983 디자인 협의회賞/영국

1983년도 영국 디자인 협의회賞(Design 
Council Awards 1983)의 수상자가 발표되었다. 

大賞에 해당되는 에딘버러 大公賞 (The Duke 

of Edinburgh's Designer's Prize)은 

원더클립 (Wonder Clip Ltd)社의 댄디클립(Dandy 

Clip)과 웨스트랜드 30 시리즈(Westland 30 

Series) 에 수여되었다.

댄디 클립은 물건을 조이는 바이스(vice)의 

역할뿐 아니라 잼瓶(jam jar) 마개를 따는 데도 

쓰여진다. 현재 개당 英貨 1파운드(약 1,200원)의 

가격으로 시판되고 있다.

웨스트랜드 헬리콥터는 승객, 조종사 및 

경비사들에게 최고 수준의 편의를 제공하고 있다. 

조종실은 공간과 시야가 넓으며 17명의 승객을 

수용할 수 있는 쾌적한 객실은 화물실로 변경할 

수 있도록 디자인되었다.

스칸디나비아 조명등 박람회/괴텐배그

금년도 스칸디나비아 조명등 박람회 (Scandinavian 

Light Fair) 에서 휴턴 (John R.Haughton, Anglo 

Nordic Design, Oslo) 이 디자인한 작업대용 

전등(Luxo-400 task light)이 금상(Golden Lamp 

Award)을 획득하였다.

V

1982 ICSID 필립스賞

「인간과 기계와의 관계」를 주제로 개최되었던 

1982년도 ICSID 필립스賞 (ICSID Philips 

Award)의 심사 결과가 발표되었다.

Hfl.l6,5OO(약 500,000원)의 상금이 수여되는

1등상의 수상자는 통신 기구, 키보드(Key-board) 

등 6가지 전자 장비를 유기적으로 체계화한 

，시스템 네트워크(Component System Network 

Inierface)'를 출품한 로드리게즈(Gustavo 

Rodriguez, 미국) 씨로 결정되었다.

보르크 바르너 춘계 공모전

전자 제품 및 통신 기기 디자인 작품을 

대상으로 개최된 보르크 바르너 춘계 공모전(Borg 

Warner's Spring Competition) 에서 서독의 

디자이너들이 대부분의 상을 차지하였다. 

금년도에는 1등상이 없으며 美貨

2,500달러(약 2,000,000원)가 수여된 2등상은 

슈뢰터 (J6rgen SchrGter) 의 맹 인용 점 자 타자기 와 

핑커 (Rudolf Finke)의 컴퓨터 터미널이 

차지하였다.

ID誌, 창간 30周年 記念

미국에서 발행되는 산업 디자인 전문 잡지인 

「인더스트리얼 디자인 매거진(Industrial Design 

Magazine)」이 금년 11월로 창간 30주년을 맞는다. 

지난 1954년「인더스트리얼 디자인」이라는 

이름으로창간된 이 잡지는 지난 30년간 미국 산업 

디자인 분야의 발전을 위해 지대한 공헌을 하였다 

同誌는 금년 11/12월호에서 창간 30주년을 

기념하는 특별호를 발간한다. 현대 디자인의 

역사를 중심으로 마련되는 특집의 주요 내용은 

다음과 같다.

제프리 마이클 (Jeffrey Meikle) 이 기고한 

「제2차 세계 대전 이후의 산업 디자인史」, 

죠지 넬슨(George Nelson)의 에세이 산업 디자인 

과거•현재•미래」, 그리고 피터 블레이크(Peter 
Blake)의 그림 에세이「미래의 이미지」등이다. 

또한 同誌는 1984년 로스앤젤레스에서 개최되는 

올림픽을 기념하는 15종의 포스터를 모두 

게재한다.

제5회 ICSID AMC0M 개최

ICSID 아시아 지역 회원국 회의가 '산업 

디자인과 신제품 개발'을 주제로 10月 5일부터 

7일까지 自由中國 생산성 본부에서 열렸다 

일본•자유중국•미국 등의 대표들이 참가하여 자기 

나라의 산업 디자인 분야의 현황에 관해 

발표했으며, 한국에서는 한국 디자인 포장 센터 

산업 디자인 개발부장인 김 장호 씨가 참석하여 

'중진국에서의 산업 디자인 교육'이라는 주제로 

발표하였다.

84 산업디자인 70, 1983/ 10



디자인 자료

디자인 포장 59호〜산업 디자인 69호 총목차

이번 호에는 디자인 포장 59호부터 

66호까지와 제호가 산업디자인으로 

바뀐 67호부터 69호까지의 목차를 

주제별로 분류하여 게재한다.

주제는 편의상 화보, 디자인 진흥, 

디자인 교육, 디자인 역사, 디자인 자료， 

디자인 매니지먼트 인간 공학, 제품 

디자인（사례）, 실내•환경 디자인, 시각 

디자인（사인•심볼）, 포장, 공예, 기타로 

나누어 발행된 호수 순으로 정리했다. 

이 자료를 통하여 이미 발행된 본지의 

내용을 파악하는 데 다소나마 도움이 

되었으면 한다.〈편집자 주〉

화보

한국 디자이너 협의회 회원전〈59호＞

전국 대학 디자인 공모전 입상 작품〈59호＞ 

국민 대학교 제4회 조형전＜59호＞ 

현대 텍스타일 디자인전〈59호＞ 

염직 디자인 시리즈＜59호〜61호＞

한국 인더스트리얼 디자이너 협회 회원전〈60호＞ 

'81 성신여대 작품전〈60호＞

역대 올림픽 포스터〈61호＞

세계 민예품 （올림픽 상품） 종합전〈61호〜63호, 

66호, 67호＞

한중 산업 디자인 교류전〈61호＞

스페인 산업 디자인 경진 대회 우수작 &2호＞ 

제"회 대한민국 산업 디자인전 ＜63호＞ 

국제 컬러 디자인 공모전〈64호＞ 

올림픽 기념품 소장전〈64호＞ 

，82 홍콩 디자인전〈64호＞

KDC:대학생 디자인 공모전 입상 작품〈65호＞ 

KSID산업 디자인상 공모전 입상 작품〈65호＞ 

뉴우지일랜드 산업 디자인상 수상작〈66호＞ 

일본의 굿 디자인상 선정 제품〈66호＞ 

셀 디자인상 수상작〈67호* 

국제 컴퓨터•통신 기기•로보트전〈67호＞ 

19회 산미 공모전 수상작〈68호＞ 

제18회 대한민국 산업 디자인전〈69호〉 

'83 일본 포장 디자인전 수상작 ＜69호〉

디자인 진흥

今後 인더스트리얼 디자인의 과제〈60호＞ 

제17회 대한민국 산업 디자인전 심사 총평/ 

한도룡〈63호〉

제17회 대한민국 산업 디자인전 출품 및 전시 

현황/강선동〈63호〉

산업 디자인 발전에 관한 고찰/박한유〈65호〉 

'83 산업 디자인의 전망/한도룡〈66호〉 

설문/디자인 단체의 활동 및 '83 설계〈66호, 

67 호〉

디자인 진흥을 위한 지원과 관심 필오/민철홍 

〈68호〉

제18회 대한민국 산업 디자인 전람회 출품 및 

전시 현황〈69호＞

디자인 교육

정시화〈60호〉

미국의 산업 디자인 교육과 우리의 현실/ 

최대석〈60호〉

우리 나라 환경 디자인 교육의 방향/ 

양윤재〈60호〉

공예 디자인 교육의 현황과 문제/장윤우〈60호〉 

기업의 입장에서 본 한국의 디자인 교육/ 

홍성수〈60호〉

미국의 산업 디자인 교육/정경원〈63호, 64克 

시각 디자인 교육의 앞으로의 방향/김영기 

＜65호〉

세계의 산업 디자인 교육＜68호, 69호＞

디자인 역사

디자인 역사/존 파일•캐더린 맥더모트•리처드 

혼•페니 스파크〈60호〜63호〉

올리베티의 역사와 디자인 방침〈62호＞

20세기의 굿 디자인 운동〈62호〜67호＞ 

인터 디자인의 역사와 기능〈64호） 

브라운사의 디자인 사상〈66호〜68호〉 

단 한 통화의 거리一전화기 디자인은 어떻게 

변해 왔나一/니카엘 소르킨〈69호〉

미국 산업 디자인의 과거•현재•미래/아더 J• 풀로스 

〈69克

디자인 자료

산업 디자인 실태 조사一우리 나라 기업체의 산업 

디자인 실태〈59호＞

포장 실태 조사一우리 나라 기업체의 포장 산업 

실태〈59호＞

제품 디자인과 참고 자료/차알스 모로〈59호＞ 

「디자인•포장」42〜58호 목차 색인〈59호＞ 

디자인•포장 용어 해설〈59호〜69호＞ 

한국의 전통 문양（60호〜68호＞

세계 디자인•포장 관련 행사 및 전시 일람〈60호＞ 

，82 세계 각국 전시 일람〈62호＞

KDPC 자료실 도서 목록〈65호＞

세계 각국의 주요 디자인 진흥 기관＜67호＞

국제 디자인 관련 기구＜67호＞

디자인 관계 석사 학위 논문 목록〈68호＞ 

플라스틱 코오팅＜69호＞

세계 산업 디자인 관련 대학 주소록〈69호＞ 

디자인 기자재 정보〈69호＞

디자인 교육의 이론적 배경과 그 목표/
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디자인 매니지먼트

수출 제품을 위한 산업 디자인 개선/ 

박대순〈59호＞

해외 시장 적응을 위한 디자인 개발/ 

고일남〈59호）

컨텍트一산업 디자인 서어비스 판매/아더J 

풀로스〈59호 61호＞

세계 프리렌서의 디자인 방법과 프로젝트 관리 

〈59호〉

새 발명과 특허 재판/김기양＜59호）

수출 제품의 기호도와 디자인 개발〈59호＞

상품 계획에서의 색채의 기능과 효과＜60호 62호〉 

기업과 산업 디자인/박대순〈61호＞

기업 경영과 디자이너/피터G 로런스＜61호 62호〉 

기업의 디자인 정책과 디자이너의 기능/ 

이순혁〈62호〉

디자인과 기업/김영기〈62호＞

기업 •디자인 •디자이너/김근배〈62호〉

특허 관리와 특허권 보호/김기양〈63호＞ 

기업 전략으로서의 디자인/랠프캐플런 

＜63호 64호〉

산업 디자인과 제품 개발/홍성수〈64호＞

리 차드슨/스미드사의 디자인 활동〈65호＞

디자인 아이디어의 개발 ＜65호＞

디자인 전략/유근준〈66호＞

사고 싶은 심리학 ＜66호 67호＞

디자이너를 활용하는 방법/존 W•그레엄

67호〜 69호＞

일본의 디자인 매니지먼트/딕포웰〈68호〉

제품 디자인（사례）

산업 디자인에서 본 현대의 가구 모듈〈59호＞ 

개인용 컴퓨터 TRI GEM 20 디자인/

김철수〈63호）

슬라이드 발표의 간결을 위한 환등기 디자인 

〈66호〉
단순화로 성공한 '에지' 비디오 테이프 편집기 

디자인/J.버드 스타인힐버〈68호〉 

캡슐 호텔 침대/피이터 팝햄〈68호〉 

사무 처리 자동화（OA）를 위한 시스템 퍼니처 

디자인/이수봉＜69호〉

퍼스널 컴퓨터 시스템 계획/김태호 박억철〈69호＞ 

이상적인 진공소제기는 어떻게 디자인되었나?

《69호＞

인간공학

인간 공학적 요소로 본 조명/메덜라인 매리 

〈64호〉

산업 디자인과 인간 공학/이남식＜66호＞

ID에 있어서의 인간 공학의 역할/ 

김철수〈67호 68호〉

잘못된 도구로 인한 등의 통증은 디자이너의 

과제인가/이안 총•앤드류 맥도나흐〈67호＞ 

가구 디자인의 다양성과 인간 요소의 고려/ 

리차드 페니＜67호＞

휴먼 팩터의 기본 개념과 디자인과의 관계/아치 

캐플런〈68호〉

키이보드의 종류와 사용 방법/피터 미첼〈69호＞

실내•환경 디자인

'88 올림픽 신청 도시 서울관 디자인/

조성렬〈59호＞

현대 도시 환경과 수퍼 그래픽/고창훈〈60호＞ 

캠퍼스의 옥외 환경 디자인/정대유〈60호＞ 

환경 디자인 분야에서 본「시각 공예」문제의 

개선안/봉상균⑹호＞

서울시 도시 경관을 위한 제언/황기원〈61호＞

미래의 오피스 계획〈62호〉

스트리트 퍼니처 통합 조정 계획/변상태〈63호〉 

올림픽과 달라질 환경과 달라져야 할 디자인/ 

황기원 ＜65호＞

이상적인 생활 공간을 위한 조명 효과〈65호＞ 

인테리어 디자인의 역사〈66호, 67호＞

현대 디자이너의 무대가 된 미래의 부엌/

데이빗 스터링〈66호^

공공 기관을 위한 슈퍼 그래픽의 역할과 필요성/ 

조숙진〈67호＞

시각 디자인（사인•심볼）

심볼의 이해도를 결정하는 방법/벨린다L•콜린즈， 

브라이언 C •피어맨〈60호＞

로스앤젤레스 올림픽과 시각 디자인〈61호＞

코미 컬 일러스트레 이션의효과와 작법/이현복〈61호〉 

한글 문자와 사인보오드/김홍련〈62호〉

시각 디자인의 발전적 성찰/양호일〈63호＞

ICOGRADA 심볼 디자인전〈64호＞

도로 표지판의 형태와 규격〈66호＞

금융기관 CIS 개발 사례〈67호＞

현대 미국 그래픽 디자인의 근원/로래인 와일드 

〈68호〉

말이 필요없는 세계 언어/ 루돌프 모들리〈68호〉 

리처드 사울 울먼의 그래픽 세계/피터

브래드포드〈69호＞

안내 표지판의 실제/P•마이크제너・G융거〈69호〉

포장

성장 상품의 디자인•패키지를 위한 제언/

노명식 ＜59호*

포장 개선과 판매 전략〈59호＞

포장 디자인의 새로운 기능/이주헌〈60호＞

개발 도상국에서 포장지 인쇄시의 문제점/레슬리 

J. 벅〈63호〉

해외 햄소시지 포장 업계의 동향/김제화＜63호＞ 

지기（紙器）의 구조＜63, 64호〉

*2 토오쿄 팩 참관/이대성〈65호〉

아시아 포장 연맹 이사회 및 총회를 마치고/

김종환＜65호＞

구매 의욕을 높이는 포장 디자인〈65호＞

산업 디자인과 패키지 디자인의 접근〈67호＞

공예

，88 서울 올림픽 개발 방향/최승천〈61호＞ 

수출 상품으로서의 민예품 개발/정대유＜61호〉 

올림픽 상품 디자인 개발/김장호〈61호＞ 

고려 청동제 향완（香十完）의 상감기법/ 

김태호＜63호＞

금세 （金細） 공예의 정착 과정과 기법/ 

장윤우〈65호＞

우리 나라 공예품 개발 동향/심효섭〈65호＞

기타

한국의 미학과 산업 디자인/박용숙〈59克 

한국과 미국 산업 디자이너의 자세에 관한 비교 

연구/이재국〈59호＞

어떻게 볼 것인가/조지넬슨〈 60호 〜62호〉 

디자인 강좌 : 디자인 전개 과정과 활용방법/ 

J.크리스토퍼 조운스＜60호〜62호〉 

미국의 홈 패션 디자인과 한국 섬유류의 국제화/ 

박홍근〈60호＞

오늘의 자유중국 디자인계/김표만〈61호＞ 

산업 디자이너와의 대화〈62호〉 

오늘의 산업 디자인/김희덕＜64호＞ 

인류의 공존과 산업 디자인/아더 J.풀로스〈64호＞ 

서독 산업 디자인의 바탕과 여건/박한유〈64호＞ 

스웨덴의 산업 디자인/장호익＜64호＞ 

이탈리아의 산업 디자인/민경우〈64호＞ 

자기 표현으로서의 디자인의 문화 형성/로돌포 

보네토〈64호＞

디자인의 가능성과 역할/칼 오벡〈64호＞ 

로보트와 산업 디자인/진 프로그너 킹＜65호＞ 

산업 디자인 제품의 수집난에 직면한 박물관/ 

크리스토퍼 윌크〈65호＞ 

고보트 시대와 산업 디자인/김희덕＜66호＞ 

컴퓨터와 산업 디자인/모린 D.그리스글래브맨 

〈66호＞

소프트 웨어와 디자인 문화/이순혁〈66호＞ 

해외 시장으로 진출하는 캐나다 디자이너/로나 

아라토〈66호＞

쾌적함의 디자인 방법〈66호67호＞ 

산업 디자인의 특성과 현상/한석우〈67호＞ 

산업 디자인의 새로운 전기/김희덕〈68호〉 

인류 문화의 방향을 제시해 줄 수 있는 디자인 

이념과 철학관 정립/박대순〈68호〉 

제3회 APO 제품 디자인 세미나/정경원〈68호〉 

세계 유명 상품 편력 ＜61호〜65호＞ 

굿 디자인 제품 선정〈60호〜68호＞ 

공업 디자인 방법론에 대한 연구/이미숙〈6晅 69호〉 

카메라 르뽀 : 지체 부자유자를 위한 공중전화 

부쓰〈68호〉
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디자인 자료

가공된 板材料의 디자인 技法

Designing with prefinished sheet materials

미리 가공된 판재료의 특성을 디자인 

프로세스에서 활용함으로써 전체 제품 

디자인의 질적인 향상을 도모 할 수 

있으며 가격 또한 절감시킬 수 있다. 이 

자료는 유럽 코일 코오팅 협회 

(European Coil Coating Association)에서 

제공한 정보를 바탕으로 하고 있으며 

판재료의 가공방법과 그것이 형태제작에 

미치는 영향에 대해 폭넓게 다루고 있는 

것이다.

구성 요소의 마무리 작업은 중요하다. 왜냐하면 

그 작업은 부식 또는 기타 형태의 손상에 대해 

보호를 해줄 뿐만 아니라 만일 장식적인 목적으로 

사용될 경우 그것은 잠재적 구매자들에게 상당한 

영향을 줄 수 있다 한 제품의 내구성과 외관은 

그 제품 자체의 기술적 또는 엔지니어링적인 

質보다 더욱 중요할 수도 있다.

책 임

하나의 마무리 작업에 있어 성공적인 적용은 

적층(substrate)의 선택, 적합한 표면 처리 그리고 

적용 과정상 정밀한 조절과 같은 여러 요소에 

달려 있다. 이러한 기준을 만족시키지 못할 경우 

불량 부품이나 초기의 실패를 초래할 수 있으며, 

실제 과정은 세밀히 조정된 환경에서 유능한 

오퍼레이터에 의해 수행되어야 한다. 전문가와 

생산자에게 이러한 어려움과 비용이 많이 드는 

코오팅 작업에 대한 책임을 전가함으로써 

디자이너들의 板金屬 구성은 제품의 질을 확보할 

수 있으며, 대부분의 경우에서 제품 전체의 

가격을 절감시킬 수 있다.

결과적으로 유용성에 있어 상당한 진보를 

보았고 코오팅 先處理, 그리고 적층의 넓은 

범위는 유용하며 이러한 것이 기계 때문에 

광범위하게 사용되는 것은〈표 1〉에서와 같이 

그것들의 성질을 나타내 주고 있다.

小部品(small components)

건설 산업과 유조선 건조 및 상업적인 자동차, 

대형 트럭과 같은 자동차 몸체를 만드는 곳과 

같이 대형 금속판이 사용되는 산업은 가장 큰 

시장을 갖고 있다. 아주 작은 구성 요소들을 

위하여 이미 가공된 판재료의 사용은 다소의 

문제점이 있는 듯 하다. 왜냐하면 부품들은 

일반적으로 보다 큰 판에서 절단되고 다른 

부품과의 결합을 위해 형태가 이루어져야 하기 

때문이다 그러나 이러한 문제들은 용의주도한 

디자인적 해결 방법으로 극복될 수 있을 뿐만 

아니라 넓은 범위의 구성 요소의 형태는 생산될 

수 있으며 많은 조립 방법들이 사용된다.

이미 가공된 금속판이 사용 계획에 따라 절단될 

때 금속의 절단 모서리가 벗겨진 채 노출되는 

것은 많은 디자이너들이 겁을 먹는 것만큼 그렇게 

어려운 문제는 아니다. 아연 코오팅된 적층의 

경우에 있어서 실질적인 보호는 모서리에 아연을 

바름으로써 이루어진다. 부가적인 보호는 접착 

테이프를 사용하거나 모서리를 페인트와 같은 

물질로 입힘으로써 가능하게 될 것이다. 제품 

디자인에서 모서리를 다루는 일련의 방법들이 

〈그림 1〉에서 보여지고 있다.

이미 가공된 판은 단면 처리에 있어서 넓은 

다양성을 주기 위하여 말려진 형태 (roll-formed)로 

될 수도 있다. 몇 가지의 전형적인 예들이 

〈그림 3〉에서 나타나고 있，다. 길다란 길이가 

요구될 때 금속판을 사출시킨 형태가 사용될 수 

있다. 금속판을 회전시켜 원형으로 만드는 기술이 

또한 적용될 수도 있으며 표면 코오팅은 

일반적으로 잘 건조된 매끄러운 막을 형성해야 

하기 때문에 사출과 프레스 작업은 만족스럽게 

처리될 수 있다. 또한 깊은 사출을 위해서는 

선가공된 재료와 사출에 의해 형성된 우묵한 곳 

사이에 위치된 폴리탄 필름(polythene film) 이 

드라이 필름(dryflm)의 윤활제로 작용할 수 있다. 

많은 선가공된 판들은 패턴화된 표면 처리가 

가능하며 사출이 그러한 패턴에게 줄 수 있는 

영향에 대해 생각을 해야 한다. 상자 형태의 구성 

요소를 위한 둥글게 돌아간 모서리들은 프레스 

작업으로 가능하지만 프레스 작업의 비용을 

제거하기 위해서는 단순한 모서리를 디자인 

계획에 반영시킬 수도 있다. 일련의 디자인 

데이터가〈그림4〉에서 보여지고 있다.

각 부분들은 여러 방법으로 조립되어질 수 

있다. 기계적으로 용접에 의해 맞물려 결합시키는 

방법 등과 같은 것 중 하나를 사용할 수도 있고 

또는 접착제를 사용할 수도 있다. 맞물려 

결합시키는 방법의 사용은 생산 과정상에서 

청결함을 유지시킬 수도 있고 코오팅이 벗겨지지 

않으며 결합 부분이 안정적이어야 하는 곳에서 

추천할만 하다. 이러한 유형의 결합 방식은 

단순한 생산 장비를 요구할지도 모르지만 어떤 

것들은 전문화된 기계를 필요로 할 것이다. 

그리고 이것은 역으로 단가에 영향을 주게 된다. 

〈그림 8〉에서는 스냅, 볼트 등을 이용한 죔쇠 

결합 (spring-tension fastner)의 예를 보여 주고 

있는데, 이는 쉽게 유용하게 사용될 수 있는 

것들이다. 도금된 죔쇠 (plated fastener)들은 매우 

습한 상태에서 사용되기 위해서는 특별히 

다루어져야 한다.

전통적인 나사와 리벳(rivet:대가리가 큰 못)은 

결합 방법 중 많이 사용되는 것으로 이를 사용할 

경우 가장 경제적인 디자인을 할 수 있다. 

셀프一탭 핑 (self-tapping)의 屮｝를 위해 드릴과
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알키드 (Alkyds)

비교적 비용이 적게 들며 표면이 거칠은 

코오팅은 외장에 있어 적절한 내구성과 높은 장식 

효과를 지닌다.

열경화성 o&W(Thermosetting acrylics)

얼룩과 마멸에 좋은 저항력을 갖고 있으며 

뛰어난 내구성이 있지만 형태 구성에 있어서는 

한계가 있다. 이 재료의 장식적 효과가 유용하게 

사용되어질 수 있는 곳에선 대단히 효과적이다.

용제 비닐(S이ution vinyls)

좋은 유연성은 심하게 두드러진 형태나 깊게 

사출된 곳에 적용하기에 이상적인 코오팅 

방법이다. 적절한 외장의 내구성을 지닌다.

애폭시 (epoxies)

견고성, 점착성, 유연성 그리고 마멸에 대한 

저항력이 뛰어나다. 금속성의 효과를 내기 위해 

塗装될 수 있다.

페놀 (pheh 이 ic)

酸과 용매 그리고 얼룩에 좋은 저항력을 갖고 

있다. 유연성과 접착성질은 보통 정상적인 

휘어짐과 만족스런 접착력을 제공하기 위해서 

먼저 변형된 비닐막(vinyl coat)을 필요로 한다.

P.V.C.유기질 용액(P.V.C.organos이s)

좋은 장식성으로 뛰어난 형태 구성력을 지니며 

깊은 사출작업에 자주 사용된다.

P.V.C.가소성 교질 용액(PMC plastisols)

보통 두 가지의 코오팅 시스템으로 적용되며, 

코오팅은 손상에 저항하고 장식적 효과를 위해 

엠보싱(embossing)도 될 수 있다.

〈그림 1〉〈표 1〉

〈그림 3>

Before riveting

〈그림 4〉

Notched portion

Flanges clipped together

〈그림 6〉

Notched portion

Open corner

Notched portion

Bun joints

〈그림 7〉
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〈그림 8>
〈그림 12〉

Before assembly

〈그림 1。〉〈그림 9>

〈그림 11〉

〈표 1> 엔지니어링 부품에 널리 사용되는 

일련의 코오팅

〈그림 1> 절단 모서리를 보호하는 방법

〈그림 2〉복잡한 형태도 가능하다.

〈그림 3〉절단면은 롤•포밍 (roll-forming : 말린 

형태) 방법에 의해 만들어진다.

〈그림 4〉버트 조인트(butt joints)를 사용한 

모서리 디자인

〈그림 5〉맞물려 결합시키는 방법은 선가공된 

금속판을 결합시키는 좋은 방법이다.

〈그림 6〉플렁지드 호울(plunged hole)과 백 킹 

스트맆 (backing strip)을 사용함으로써 얻을 수 

있는 증가된 탭핑 (tapping) 깊이
〈그림 7〉전형적인 리벳된 너트 죔쇠

〈그림 8〉죔쇠 (fasteners)의 전형적인 예
〈그림 9〉탄력을 주는 전형적인 마운팅

〈그림 10> 코오팅 제거 전에 형성된 보호막은 

용접시 이점이 된다.

〈그림 11〉깊게 사출된 기름 여과기 덮개의 例 

〈그림 12> 덮개 (capping piece) 또는 

뒷면칠 (backing lacquer)은 용접에 저항하는 

것을 용이하게 해준다.

〈그림 13> 열풍식 용접 기법은 P.V.C•로 

코오팅된 금속에 적용될 수 있는데, 코오팅과 

대조 또는 조화를 이루는 색깔이나 적용 방법을 

만족시켜 주기 위해 여러 부문에서 注入 

막대 (filler rods)는 유용하다.
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〈그림 13〉

펀치를 적절히 이용하는 것은 아무 문제가 없지만 

〈그림6〉에서 보는 바와 같이 프렁지드 

호울(plunged hole)과 백킹 스트맆 (backing 

strip) 을 사용하려면 암나사를 만들 때 보다 큰 

두께가 필요하게 된다. 셀프一탭핑 나사가 갖는 

강도보다 강한 강도가 필요할 경우〈그림 7〉에서 

보는 바와 如】 그와 유사한 조이게 되는 너트가 

사용되어야 한다. 부식성이 있는 상황에서 사용될 

부품에는 스테인레스 나사가 유용하며, 방수성 

접착이 요구될 때는 밀폐 처리된 와셔 (washer: 
나사를 끼울 때-밑에 대는 고리쇠)를 갖춘 나사가 

필요하다.〈그림 9〉의 탄력성 있는 끼움쇠테 (구멍 

안쪽에 끼워 마멸을 방지하는 것)는 두 부품 

사이에 적당한 탄력을 주는 유동식 접합이 요구될 

때 사용되어질 수 있다.

융해식 용접 기술은 용접에 필요한 정도까지 

국부적으로 온도를 상승시켜 그로 인해 표면 

코오팅에 심각할 정도로 손상을 줄 수 있기 

때문에 이미 완성된 부품의 결합에는 적용하기에 

한계가 있다. 그러나 플랜지 (Range)로 붙인 

부품은 이런 방식으로 결합될 수 있다. 코오팅의 

국부적인 제거로 전통적인 저항식 용접을 사용할 

수 있다.〈그림 1。〉에서와 같이 코오팅의 제거 

전에 射出形成(projection formed)의 이점을 

보回 주고 있다. 모서리 용접 또한 가능하지만 그 

전에 두 모서리로부터 코오팅을 제거하는 것이 

필요하며, 용접 후 표면에 보호 처리가 필요하다• 

코오팅 부분의 제거를 하지 않으려면 저항식 

용접의 경우 특별한 기술이 개발되어 있다• 이 

방법은 덮개 (capping piece) 또는 용접 가능한 

뒷면칠(backing lacquer)을 사용하는 것이다 

(그림 12). 이 문제에 대한 또 다른 방법은 물체의 

뒷 표면에 두 電極을 가하는 것으로 이 방법으로 

좋은 결과를 얻을 수 있었다. 축전기 방전 장치로 

전통적인 스터드 용접 (stud-welding) 기술을 

사용할 수 있는 길이 열렸으며, 거의 완성된 

재료의 중량이 보다 큰 게이지 (gauges)에 

스터드를 고정시킬 수 있어 많은 디자인상의 

이점을 얻을 수 있다. 이러한 기술의 사용을 

고려할 때 제품의 디자이너와 제작 기술자 사이에 

긴밀한 유대 관계가 필요한 또 다른 예는 용접 

장치에 접근을 허용해 주는 것과 같은 안전한 

방법으로 부품들이 디자인되어야 한다는 사실이 

중요하다는 점이다.

P.VC로 코오팅된 금속에 대한 유용한 접합 

방법은 열풍식 (hot-air)과 고주파식 (high-frequency) 

용접이다.〈그림 13〉의 열풍식 용접은 

加熱媒介體가 뜨거운 공기이며, 注入 막대 (理如 

rods) 가 P.V.C. Buk로 만들어져 있다는 것만 

제외하고는 금속의 가스 용접과 유사하다. 중복 

접합과 플랜지 접합이 만족할 정도로 잘되며 주입 

막대는 코오팅의 색깔과 대조되게, 또는 

어울리도록 그리고 여러 요구를 충족시킬 수 

있도록 다양한 부문에서 공급될 수 있다• 매끈한 

용접은 가능하지만 陽刻效果(embossed effects)는 

충족될 수 없다는 것을 명심해야 한다. 가소성 

P.V.C•를 접합하는 데 널리 사용되는 고주파식 

용접은 어떤 경우엔 PVC•로 코오팅된 

금속판에서 적용될 수 있지만 제작 기술자와의 

상의가 필요하다.

접착제 (Adhesives)

구조상 접착제들의 발달과 공학 디자이너가 

점차 그것들의 가능성을 인식함에 따라 접합 

목적으로 접착제들의 사용이 증가하게 되었다. 

접착제는 이미 가공된 금속 부품과 목재, 석면, 

그리고 많은 플라스틱 재료를 붙이는 데 사용될 

수 있다. 금속과 금속의 접착 방식은 부품을 

경직시키고 고정시킬 수 있으나 적당한.요동과 

결합상• 고착물이 필요하다. 이러한 사실은 디자인 

단계에서 명심할 필요가 있다. 접착제의 사용에 

대해 고려할 때 다음과 같은 점을 생각해야 한다. 

□ 표면 성질과의 적합성

□ 작은 구멍이 있는 표면의 밀폐 처리 

□ 요구되는 결합 강도 수준

접착에 의한 결합은 부품 디자인에 영향을 주는 

겉모양보다는 剪斷할 때 강한 효과가 있다・ 

앞에서 말한 바와 같이 조금만 주의를 기울이면 

이미 가공된 금속 재료판은 코오팅이. 안 된 

금속판에 적합한 대부분의 좋은 기술을 다 

동원하여 결합•완성시킬 수 있다. 그러나 코오팅 

안 된 금속판의 代替는 gauge for gauge 기준에 

의해 반드시 이루어지지는 않는다는 것을 

명심해야 한다.

예를 들어 재료에 원활한 움직임을 주기 위해 

펀치 (punch)와 다이 (die) 사이에는 추가적인 정리 

단계가 필요하다. 코오팅은 좋은 윤활 효과를 

갖기 때문에 재료가 공구로 원활하게 흘러 들어갈 

수 있게 하지만 결과적으로는 주름이 잡히게 된다• 

이런 것을 상쇄하기 위해서 보통 브랭크 

호울더 (blank-holder)의 압력을 증가시켜야 한다. 

또한 코오팅의 흠을 피하기 위해 매끈하게 하는 

것도 중요하다. 원래 이런 것들은 제작 기술자의 

관심사이지만 디자이너가 이런 문제들을 충분히 

이해하는 것은 양자간에 좋은 유대 관계를 위해 

중요한 것이다. ■
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디자인 用語解說図

•크리에이티브 그룹 시스템(creative group system): 

주로 미국의 광고 대리업에서 취한 크리에이티브 부문의 

조직 형태다. 광고 대리업의 규모나 성격에 따라 독자적 

인 기구를 갖고 있지만 대체로 크리에이티브 그룹으로서 

아아트•카피•텔레비젼•메카니컬 4개 부문으로 이루어진 

다. 크리에이티브 그룹의 제작 시스템은 브레인 역할을 

하며 전체 판매 계획은 여기에서 세워진다. 제작 그룹의 

구성은 보통 어카운트 수퍼바이저, 트래픽 맨 크리에이 

티브 디렉터, 메디아 수퍼바이저, 리서어치 수퍼바이저, 

머쳔다이징 수퍼바이저, 라디오•텔레비젼 프로그램 밴 등 

으로 되어 있다. 크리에이티브 디렉터 밑에는 아아트 수 

퍼바이저, 카피 수퍼바이저가 있지만 이들은 제작 그！에 

직접 참여하는 경우가 많다. 아아트 수퍼바이저 밑에는 

아아트 디렉터, 카피 수퍼바이저 밑에는 카피 라이터가 

있고 광고 제작 부문의 최고 책임자는 크리에이티브 디 

렉터다.

•크리에이티브 디렉터(creative director) : 창조 감독 

이라는 뜻으로 광고 대리 업체의 크리에이티브 그룹 시 

스템에서 광고 제작 최고 책임자로서 어소시에이트 크리 

에이티브 디렉터 선임자 중에서 선발한다. 프로덕트 부 

문에 속해 있으면서 마케팅, 프로모우션(판매 촉진), 메 

디아 리서어치, 어카운트 등과 협의하고 여기에서 생기는 

문제를 검토하고 회사의 기술 운영을 담당한다.

•크림슨(crimson) : 색 이름. 진홍색, 즉 파랑색이 감도 

는 빨강.

•클라존네(Cloisonne：佛) : 七寶，네임 플레이트(name 

plate) 등에 사용한다. 진짜 칠보처럼 구어 붙이지 않은 

모조품이 많이 사용되고 있다.

•키네시올로기(kinesi이ogie) :근육운동학이라고번역 

된다. 인체 운동 기관계와 동작과의 관계 및 여기에 분 

포되어 있는 신경이나 혈관 등의 지식이나 피부 구조에 

대한 학문. 器機設計를 할 때 생체학적 • 생리학적 • 인간 

공학적 데이터의 제공에 크게 공헌하고 있다.

•키오스크(Kiosk) : 본래는 터어키나그리이스의 정자를 

의미하는 말이었는데, 지금은 박람회장이나 공원의 매점, 

음악당을 가리키는 말이 되었다.

•키이드 광고(keyed advertisement) : 광고 효과 측 

정을 위한 광고이며 그 범위는 카탈로그 발송, 견본 제 

공, 캐치프레이즈 모집, 모니터 모집, 아이디어 수집, 광 

고의 현상 모집 등 광범위하다. 목적은 1) 매체 가치 측 

정 2)카피 효과 측정, 3) 신제품의 흥미 측정 등이다.

• 타블로(tableau:佛) : 板. 게시판, 흑판 등의 뜻에서 

캔버스에 그려진 그림 또는 회화 작품의 완성된 것을 가 

리킨다. 데생 스케치, 벽화 등의 그림과 구별된다.

• 타블로이드(ta비oid) : 보통 신문의 반절의 신문을 말함. 

이 형의 신문을 타블로이드판이라 한다.

•타우트 브르노(Biuno Taut 1880—1938) : 호프만 

이나 그로피우스와 공동으로 설계 사무소를 연 일도 있 

으나 1914년의 DWB의 쾰른 박람회의〈유리의 집〉이후 

활약하였다. 1921년 마그데부르그 市의 技師가 되었을 

때는 전 市街를 색으로 꾸미는 彩色 도시를 고안해 낸 

다거나 베를린에서 다수의 集合住宅을 설계한다거나 하 

여 표현주의 건축의 지도자로 활동하였다. 1930년 베를 

린 공대 교수가 되었는데 1933년에서 36년 까지는 일본 

에 와 있었다. 이 동안에 다까자끼(高崎)공예 지도소에 

서 공예품의 지도를 하고 있어서 일본의 공예 발전에 크 

게 기여하였다 주택 설계 도시 계획, 강연 등에 많은示 

唆를 주었는데 특히「日本美의 재발견」등 일본 문화에 

관한 저서는 호평을 받고 있다. 1936년 터어키의 이스탄 

불 공대 교수로 부임하였으나 2년 후 병사하였다.

• 타이업 광고(tie up advertising) : 업종이 다른 상품 

이나 서에七스의 광고를 동일 광고 매체 속에서 공동적 

으로 시행하는 광고 활동이며, 각각의 제휴에 의하여 편 

리한 반대 급부를 하여 광고 효과를 조장하는 것을 목적 

으로 한다.

•타이틀(title) ： 表題.영화의 경우는 영화 제목, 文書 

의 경우에서 書名 등의 의미로 쓰이나 광고용으로서는 

신문, 잡지, 광고 등의 경우 본문보다 상당히 큰 활자로 

짜서 찍는 짧은 문구로 독자의 주의를 끌고 본문을 읽히 

게 하는 흥미를 불러일으키는 역할을 한다. 타이틀의 補 

助文句로서 또는 본문의 중간에 또는 副本文의 타이틀 

로 부제목(subtitle) 또는 소제목이라 한다.

• 타이포그래픽 아트(typographic art) : 활판 인쇄용 

활자 및 그 造形性을 통해 관련 재료를 이용하는 그래픽 

디자인으로 창의적으로 인쇄 기술을 살리고 있다. 일러 

스트레이션과 함께 구성될 경우도 있다. 일반적으로 그 

래픽 디자이너와 타이포그래퍼의 협력에 의해 작품이 만 

들어진다. 타이포그래피의 디렉터를 타이포 디렉터라고 

한다.

• 타이프 톤(type tone) : 英字 알파벳이나 인쇄 기호를 

인쇄한 투명 셀로판으로 뒷면에 접착제가붙어 있어, 글 

자나 기호를 잘라내어 디자인이나 인쇄 원고의 필요 부 

분에 붙이는 데 쓰인다. 타이프 톤은 상품명이다.

• 탄(tan) : 색 이름. 가죽빛. 즉,그을린 소의 등가죽같이 

둔한 황다색. leather라고도 한다.

• 탈렌트(talent) :아나운서, 음악가, 스크립트 라이터, 배 

우 가수, 효과단원(効果団員) 등을 총칭해서 말한다.

• 터어번(turban) : 머리칼을 동여매는 망 또는 천, 인도 

인의 頭巾, 터어번형의 모자.

• 턱시도(tuxido) ： 미국에서는 dinner jacket라고도한다. 

略式 야회복의 일종이다. 야회복의 燕尾를 없앤 모양에 

가까운 옷.

• 턱크(tuck): 접어 넣은 주름.

• 테라조(terrazzo) : 인조석의 일종으로 대리석의 잔부스 

러기를 시멘트에 섞어서 만들고 표면을 갈아서 광택을 낸 

것임. 색채도 매우 풍부하며 건축 장식이나 공예용 자개 

로서 널리 사용되고 있다.

•테라코타(terra-cotta) : 이탈리아어로 그 뜻은「구운 

흙」. 점토를 가공하여 불에 구운 건축 장식용의 제품 또 

는 조각이며 釉薬을 바르지 않는 것은 적갈색, 담황색 

이다. 벌써 선사 시대에 만들어졌고 그리이스에서는 건 

축 장식과 小彫刻으로 이용되었다. 따뜻하고 강력한 흙 

의 감촉이 그대로 표현되는 점에서 현대 조각가도 이를 

제작하는 일이 많다.

• 테르베르트(terre verte) : 암녹색 顔料. 이탈리아•프 

랑스•독일에서 생산되는 粘土質로 만든다.

• 테스트 패턴(test pattern) : 텔레비젼 화면의 초점, 

解像力, 컨트라스트 등을 보면서 수상기를 조정하기 위 

해 방영되는 것. 프로 방송 전에 30분 가량 방송된다.

• 텍스츄어 (texture) : 바탕의 살갗. 시각을 통해 지각하 

는 물체 표면의 촉각적 특징을 말하며, 형태, 색채와 함 

께 조형 요소의 중요한 개념이다. 직물(textile) 의 짜임 

새에서 온 말로 같은 재질의 실이라도 짜인 모양에 의 

해 표면에는 각기 다른 시각적 효과가 나타나는 것을 말 

하며 나무 돌에서는 결이라고 말하고 보통은 材質感이 

라고 말해진다. 조형에 있어서 텍스슈어의 중요성을 지 

시한 것은 바우하우스 교육의 특징이요 공적이었다. 텍 

스슈어의 효과는 공업 디자인에 있어 재료의 선태 표면 

처리에 큰 영향을 주는데, 그 판단은 과학적 자료가 적으 

며 디자이너의 경험에 의한 경우가 많다. 앞으로의 과학 

적 연구나 체계화가 요구된다.

• 테크니션(technician) : 특수한 學術技藝에 뛰어난 사 

람이란 뜻인데 예술상으로는 기술에 뛰어난 사람, 기교가 

라는 의미로 사용된다.

•토브랄코(tobralco) : 綿糸를 써서 세로(날실) 한줄 가 

로씨실 두 줄씩 평직으로 짠 것. 날염하여 부인용, 어 

린애용 옷감으로 쓰인다.

•토크(toque) : 챙 없는 부인 모자.

• 토템(totem) ： 토템 폴(pole) 또는 토테미즘(totemism)등 

의 언어로 알려져 있으며 북아메리카 인디안에게서 나온 

말이다.원시•미래 민족 집단은 그들이 특정의 자연물이 

나 동식물과 특수한 관계에 있다고 믿고 있는데 그것을 

토템이라고 한다. 원통모양의 조각 등에 토템의 자태를 상 

징케 한 것이 토템 폴이다. 아프리카 조각과는 다른 形 

이나 그 특이한 呪術性이 현대 조각에 영향을주고 있다.

•톤(tone) ： 色調.색이 모여 명암과 강도에 있어 諧調가 

만들어지고 거기에서 생기는 화면 전체의 뉘앙스를 말한 

다. 색체가 지닌 성격의 미묘한 정도의 차를 파악하는 것 

이 근본이 된다.

• 톱 코우트(top COat) : 가벼운 외투로 토퍼(topper)라고 

도 부르는 반코우트.

•톱 타이틀(top title): 텔레비젼 용어. 텔레비젼 프로의 

최초에 영사되는 타이틀로서 프로 이름, 스폰서 이름, 제 

작국명 출연자 이름, 제작 스탭 등이 화면에 나온다. 톱 

타이틀은 프로의 성격이나 분위기를 표현하지 않으면 안 

된다.

•통계도표(graphic presentation): 통계 집단의 구조 

나 통계 계열의 변화를 간단명료하게 이해시키기 위하여 

통계를 視覺的인 도표로써 나타낸 것.

•통일(Unity) ： 여러 요소 소재 또는 조건을 선택하고 정 

리하여 하나의 완성체로 종합하는 것을 統一이라 한다. 

다시 말하자면 완성 전의 여러 요소에는 서로 관계없는 

것 制約이 되는 것, 서로 배제하는 것 등이 있으나 이들 

을 모순없이 관계를 맺게 하여 하나의 전체로 결합시킨다. 

또한 이와 같은 하나의 완성체(자연물에 대하여 말하는 

경우도 있다)는 통일을 가진다고 한다.형태나 성질이 서 

로 공통되는 부분이 많고 대립적이 아닌 것은 통일(unity) 

을 갖는다•그런데 왜술 작품에 있어서는 작자의 개성이 

통일의 주체가 되며 그 개성이 강력히 나타나지만 실용 

목적을 가지는 제품이나 汇스터 등의 작품에 있어서는 디 

자이너의 개성만이 통일의 주체가 되는 일은 드물다.

• 投影法檢査(projective te아］nic)： 도형•그림•소리등 

자극을 주고 질문하여 사람에 따라 다른 회답을 분석함 

으로써 그 사람의 욕구 감정을 알려고 하는 심리 시험. 

그림을 보이고, 얘기를 엮게 하는 繪画統覚檢査, 문장의 

공백을 메우게 하는 문장 완성법, 연상 검사, 무의식적인 

감정을 이용하는 롤샤하(Heiriaun Rorrchach)법 등이 

있다.

• 튀이드(tweed): 紡毛糸를 가지고 흔히 綾地에 짠 드레 

스 슈우츠 코우트 스커트 등에 알맞는 일반적 직물. 영 

국 스코틀랜드는 튀이드의 産地로 유명하다.

• 튜닉(t니nic): 로마 시대부터 사용해온 웃옷뫼로 허리 밑 

히프(hip)까지 내려오는 기장이 긴 웃옷.

• 튜울비Ie) ： 엷은 地紗織(명주)으로 그물처럼 짠 것인 

데 베일 따위로 쓰인다.

• 트래픽 맨(traffic man): 광고 대리업에 있어서 광고 

작업이 예정대로 진행되도록 연락하고 독촉하는 임무를 

갖고 있는 사람을 말한다.

• 트러스(truss) ： 구조역학상의 용어. 바깥 힘에 저항하도 

록 막대(棒, 咅B材)로 조립되어 있는 골조에 있어서 部 

材의 집합점(이것을 정점으로 하는)이 자유롭게 돌아가 

는 마디로 되어 있는 것을 말한다. 건축에서 지붕을 받쳐 

주는 뼈대. 鉄橋등에서 볼 수 있는 것처럼 삼각형의 골
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조로 되어 있는 것이 보통이다•각 部材의 應力은 靜力 

學的으로 용이하게 산출된다.

• 트레이드 네임(trade name): 회사명, 상표의 일종으로 

회사가 업무를 수행하는 데 있어서 사용하는 명칭•또 r 

ade mark name의 약칭으로 트레이드 마크의 글자 부분 

을 일컬을 때에도 쓴다.

•트렌치 코우트(trench coat) ： 전지형 (戰地型)코우트. 

래귤러 型의 허리띠가붙은코우트.주로레인 코우트에 이 

런 형이 많이 쓰인다.

•트롬프뢰이(trompe시'oeil 佛) :「눈을 속이는 것」이라 

는 뜻으로 실물이 있든 없든 그 곳에 있는 것처럼 그린 

靜物書를 말한다. 다만 보통 정물화가 아니고 기이한 題 

材나 對象의 상상하기 힘든 組合을 연구하여 착각의 재 

미있는 것을 강조하는 것이 많다.17세기경 시민 계급의 

발흥에 이어서 시민 생활의 특색을 나타내는 물품이나 

대상을 제재로 하는 그림이 흔히 이 방식으로 그려졌다. 

초현실주의 화가인 삐에르 로아(piene roy)가 이것을 부 

활시켜 환상적 작품을 발표하였는데 상업 디자인에도 잘 

이용되고 있다.

•트리밍(trimming) : 사진 인화에서 화면의 필요 부분을 

파서 일정한 윤곽(혼히는 矩形)으로 다듬고 다른 부분은 

잘라 버리는 것을 말한다. 트리밍(trimming)은 정돈하 

여 손질한다는 뜻이다.

•트리엔날레展(triennale di Milano 伊) : 이탈리아 

의 밀라노에서 열리는 국제적인 전람회로서 3년 마다 한 

번씩 열린다. 1954년은 제 10회전(Decima Triennale di 

Milano)으로 창립한지 30년이 되었다. 트리엔날레 展은 

현대 건축 실내 장식 산업 공예의 세 부문으로 구성되 

었다. 그 목적은 건축에서 공예에 이르는 모든 것에 대 

하여 현대의 문제를 검토하여 그 의의를 확인하는 것이 

다. 그리하여 건축, 조각, 회화와의 일관된 관계에 대하 

여 고찰하고자 하는 것이다.

•트리코트(tricot) ： 縦 메리야스로 짠 옷감의 일종.

•TAC(The Architects Collaborative) :간축가협회 

집단 발터 그로피우스를 중심으로 하여 1946년 미국에서 

결성된 그룹. 주택 건축의 디자인 방면에서 활약하고 있 

다.

•파고다(pagoda) : 본래 동양풍의 탑으로 5층의 탑이라 

는 뜻인데 오늘날은 박람회장의 가설적인 소건물이나 정 

유소의 소대합실 등을 말하는 경우가 있다.

•파랄락스(Parallax) : 双眼 리플렉스. 카메라 등에 있 

어서 파인더의 視界와 촬영 렌즈의 시계와의 차이를 가 

리키며 視差라고 번역되고 있다.

•파빌리옹(pavilion) : 운동회 같은 때 쓰이苔 大天幕. 

휴게소 정원의 정자, 박람회의 특설관 등의 뜻으로쓰인다. 

프랑스어로 빠삐용이라고 함.

•파사이드(facade 佛) : 건축물의 전면을 말하며 건축 

의장의 중심점이기도 하다. 고딕의 寺院 등에 있어서는 

그 파사이드를 장식하여 위엄을 강조하고 하나의 源을 

구성하고 있다. 취급법은 시대에 따라서 다르지만 건축 

디자인에 있어서 중요한 요소가 되어 있다.

•파아트 드 베레(pate de verre 佛) : 유리 공예의 일 

유리를 분말로 만들어서 녹혀 성형시킨 것으로 특 

수한 아름다움을 가지고 있다.

•파아티션(partion) : 분할 간막이, 벽 사이를 뜻함. 건 

축 내부를 구획하는 벽으로서는 고정된 것과이동시킬수 

있는 파아티션이 있다. 후자의 경우는 필요에 따라서 구 

획을 변경시키기 쉽도록 합판 기타의 가벼운 재료를 쓴 

다. 그리고 선반이나 책꽂이류에 이것을 이용하는 것이 

소주택 등에서 잘 이용되고 있다. 전시장의 구성을 위하 

여는 엄밀한 차단을 하기 위하여 시각적 효과에 중점을 

두고 조립식 鋼管이나 투명 또는 반투명한 재료로 파아 

티션을 하여 이것을 진열 또는 게시의 모체로서 하는 경 

우가많다. •

•파티오(patio) : 스페인 주택의 중마당(中庭)인데,근대 

건축에도 응용되어 실내의 연장으로서 리빙 룸 또는 식 

사의 장소가 되도록 계획된 중마당을 말한다.

• 팍투라(factlira 라틴어) : 영어의 facture, 독어의 Fak- 

tur에 해당한다. 만드는 것, 형성, 구성, 제조의 의미이며 

加工에 의해 생기는 재료의 외형적인 변화 및 표면 처리 

를 말한다. 바우하우스 이래 디자인의 기초 훈련으로서 

각종의 재료에 대한 팍투라의 창작과 발전이 이루어지고 

있다

• 판넬(panel) : ⑴ 건축 용어 벽, 천정, 문, 창 등의 틀 

안에 둘러싸인 판자. 仅) 회화 용어. 그림을 그리는 판 또 

는 타블로가• 그려져 있는 판을 말한다. (3) 디자인 용어. 

종이를 바르기 위해 틀을 짜서 만든 판 또는 포스터 등 

을 첨부하는 게시 장소. (4) 광고 용어. 광고 중에서 특 

히 눈에 띄게 하기 위해 독자적인 테두리의 한 부분을 

말한다. (5) 시장 조사 용어. 조사 대상의 특정 그룹을 선 

정, 구매 동기 등을 연속 조사하는 것을 판넬 조사라고 

하며 조사 대상이 되는 그룹을 판넬이라고 한다• 줄리(恥 

Uy) 라고도 한다.

• 版下(copy) : 印刷版으로 하기 위하여 原画나 그림 문 

자를 색깔 수만큼만 흰색과 검은 색으로 정확하게 그려 

서 나누어 놓은 것이나 또는활자나 사진식자에 의한 文 

字組의 清刷나 사진을 첨부한 것.

•팜 비이치(palm beach) : 날(経)은 면(綿), 씨(横) 

는 모헤어 (mohair)로 짠 하복지의 일종.

•팜프스(pumps) ： 끈이 없는 가벼운 신.

•팜플렛(pamphlet) : 假綴한 소책자로 북렛트(booklet) 

라고도 한다. 페이지 수는 몇 페이지 짜리부터 수십 페 

이지의 것이 보통이며, 크기는 AS, A6, B6판(判) 정도의 

것이 많다. 광고용의 팜플렛은 상품의 삽화를 넣어서 설 

명하는 것이 보통이다. 상업용카탈로그나(cat시ogue) 하 

우스 오르간(house organ)도 주로 팜플렛의 형식을 취한 

다. 팜플렛 표지의 디자인의 訴及効果가 크다.

•패러디(parody) : 문학 작품의 한형식으로서 풍자적으 

로 개작한 시나 글을 뜻함. 즉 남의 名作의 형식, 특색 

등을 자기 것처럼 교묘히 흉내내어 우스꽝스럽게 戯画 

化한다.

•패턴(pattern) : 일반적으로는 型, 견본, 모형, 모양 무 

늬 이 모두를 패턴이라 말하고 있다.

(1)그런데 디자인에서는 기물 천, 종이 등을 장식하는 

경우 모양 무늬 등을 만드는데 그 모양이나 무늬의 단위 

가 되는 図形 또는 紋様을 패턴이라고 부른다. 한편 복 

장의 型見本, 무늬 견본을 모은 見本帖은 패턴 북⑴如 

tern lxx)k)이라 부르며 패턴 숍은 모형 제작소를 의미한 

다 물방울 무늬polkado⑸의 물방울 모양이。ts)은 원 

형의 도형의 단위이며 이것이 바둑판처럼 배치되면 물방 

울 무늬가 된다고 생각하는 것이 디자인적인 해석이다. 

그밖에 그리이스 건축에는 아칸사스의 패턴(무늬 또는문 

양)이 띠 모양으로 장식되고 있다.

(2) 鑄物用 목제형을 뜻함.

• 팬시 타입(fancy type) : 도안화한 활자. 図案風의 

조판에 쓰이는 것으로서 書体의 종류는 많다.

• 팰리스 크레이프(palace crape) : 견직 중 일본의 하 

부다에 (羽二重)와 비슷한, 바탕이 오글오글한 비단.

• 膨脹色과 収縮色(expansive color and contrac

tive color) : 배색의 경우 팽창해 보이는 색을 팽창색, 

수축해 보이는 색을 수축색이라고 한다. 暧色系는 팽창 

하고 寒色系는 수축해 보이며 또 밝은 색은어두운 색보 

다 팽창해 보인다.

• 퍼블리시티(publicity) : 광고(advertising)과 같은 語 

意로 쓰이는 경우가 많으나 뉴우스, 見解 등의 사실을공 

중에게 알려서 그 태도나 행동을 움직이도록 하는 것을 

목적으로 하며 영리를 위하여서 뿐만 아니라 공적인 입 

장에서도 행하여진다. 민간 회사의 광고 활동의 경우에 

도 직접 구매욕을 자극시키지 않고, 목적도 노골적으로 

나타내지 않고, 외형상은 사실의 보도라고 하는 형식을 

취한다. 신문 잡지에서도 유료 광고로는 하지 않고 기사 

가운데서 회사나 상점에 관하여 언급시키는 광고 활동을 

가리킨다.

•퍼블릭 릴레이션즈(public relations) : 약하여 PR이 

라 부른다. 경영의 한 가지 기능이며 그것은 자기의 정 

책 및 행위를 사회의 이익과 합치시켜 사회의 이해와 同 

意를 구할 계획을 실시하는 기능이다. 즉, 사업에 대하여 

대중이 호감을 가지고 좋은 평가를 가지도록 언론과 행 

동으로 활동함과 동시에 대중의 적극적 행동을 기대하는 

것이다. 또한 대중과의 양호 관계(good public rela- 

日。闲를 맺는다는 의미를가지고 있다. PR 전달에는 株主 

에 대한 것, 일반 대중에 대한 것, 종업원에 대한 것 고 

객에 대한 것 등으로 구별된다. 또한 그 형태의 가장 중 

요한 것에 PR 광고가 있으며, 유료의 광고 粧面 등을 

사용하여서 행하는 관념 전달이다. 일반 대중에 대한 PR 

광고는 직접 제품을 판매하기 위한 광고는 아니고 회사 

의 경영 방침의 아이디어를 알리는 것이다. PR의 수단방 

법으로서는 신문이나 잡지에 기사의 제공이나 機関誌, 

팜플렛, 리이플렛, 포스터 등의 인쇄물, 공장 견학, 영화, 

입간판, 라디오 등이 있다.

•페리앙 샤롯트(Charlotte Perriand) : 얼마안되는여 

성 인테리어 디자이너 중의 한 사람. 전후 일본 동경에서 

꼬르비제, 레제의 작품과 더불어 3인전을 개최하였다. 건 

축가 르 꼬르비제의 좋은 협력자이며 특히 가구에 있어 

서는 曲木, 鋼管, 경금속 등의 가구에 공적을 남기고 있 

다.

•페스투운(festoon) ： 꽂줄(꽂, 잎, 리본 등을 길게 이어 

양끝을 질러놓은 장식)을 장식하여 꽂과 띠를 잘 조합시 

켜 맞춘 모양의 형식.

•페이싱 실크(facing silk) : 연미복의 깃으로 다는 실 

크감.

•페이퍼 스컬프츄어(paper sculpture) : 종이 원형을 

살려 가위, 작은 칼 기타의 가공 기구와 풀, 클립 기타 접 

합제를 사용하여 입체물을 만드는 기술 또는 그 작품을 

말한다. 진흙탕처럼 녹인 종이를 사용하는 방법은 紙制 

라고 하며 이것과는 의도아 수법을 달리하고 있다. 페이 

퍼 스컬프츄어는 1935년 전후하여 서구에서 일시적 유행 

을 보아 쇼우 윈도우나 포스터 원고에 많이 이용되었다. 

전후 다시 각국에서 이용하고 있는데 종이의 특유한 탄 

력성과 청결감을 살려 신선한 표현을추구하는 경향이 강 

하다. 추상적 작품에도 뛰어난 것이 많다.

• 編物(knitting) : 주로 털실로 짠 것인데 손으로 짠 것 

과 기계로 짠 것이 있다. 스웨터, 손장갑같은 것.

• 平凹版(offset-deep process) : 평판 제판법으로 인 

쇄 잉크를 칠하는 부분을 凹刻하여 이것을 평판식(옵셋 

인쇄)으로 인쇄하는 것인데, 線画이든 사진과 같은濃淡 

調의 것이든 어느 것이나 제판할 수 있으며 충분한 색의 

강도가 나온다. 또 아연판에 비해 내구력이 5배나 강하 

다.

•포리스트 그리인(forest green) : 색 이름. 수풀에서 

보이는 초록의 짙은 색을 말함.
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