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한국디자인푸장센터는 우리나라의 輸岀增人와 여러분의 急速한 

企業成收올 돕기 위하여, 輸岀 및 内'而川 MnM의 高級化를 促成.하 

: - 阈内 唯 -한 公益機關입 니 다.

当 센터는 輸岀業体에 대하여 阂際規格의 優秀한 輸岀品用 包裝 

資材叁 適助 球価供給할 뿐만 아니 라, 보든 曲品의 디 자인과 包裝部 

門의 改海 向 上은- 물론, 各種 展示와 岀版事業, 阈際交流 등 綜合的 

인 振興施策-을 活發히 展開함으로써, 阈家経済 發娱과 業界의 國際 

競争力 強化에 橫極 이바지하고 있읍니다.

센터 全景
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表紙의 対話

흐적 흐적 비 누처 럼 풀려

보오얀 비누거품을 일구는 우리 사념의

섬 약한 살결들

격렬하고 산란한 자의식의 아프고 위대한 

시간으로 우리는 고아같은 심성에 방황의 

병으로 흐느낀다.

표지 디 자인 : 崔 榮 淑
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巻頭言

理事長 張盛煥

지금 우리는 国際経済의 変遷에 対処하면서 輸出増大로서 昨今의 景気沈 

滞를 打開하고 60億弗의 今年度 輸岀目標를 達成하여 持続的인 経済発展을 

成功的으로 이룩해 가기 위해 非常한 努力을 傾注하고 있읍니다.

輸出増大를 위 한 最近의 努力은 外国 Buyer 의 誘致에 서 한거름 더 나 

아가 世界 各国에 政府와 経済団体가 通商使節 및 Sailsman 団을 派遺하 

는가 하면 業界에서 는 海外支社를 増設하는 둥 積極的인 姿勢로 海外市場 

올 拡大 深化시 켜 가고 있읍니 다.

이와 같은 海外市場의 多辺化에 따라 우리 나라 商品은 앞으로 더욱 多 

種 多量으로 国際舞台에 登場케되어 外国商品과 熾烈한 販売競争을벌이게 

될 것이며, 여기에 輸出商品의 嫁得額 増大를 위한 마아케 팅 戦略에 있어 

서 차지하는 디자인의 重要性을 생각할 때, 政府와 関係機関, 디자인界는 

물론 製品을 直接 生産하는 主体인 業界의 能動的이 며 創造的인 디 자인 開 

発活動의 展開가 그 어느 때보다 切実하게 要望되고 있읍니 다. 特히 輸出 

工産品의 高級化에 의 한 嫁得率을 높이 기 위 한•工業디 자인 分野에 対한 業 

界 自体의 開発態勢의 強化가 促求되고 있읍니다.

디자인은 그 体質上 企業을 通해서 비로소 現実化 되며 , 디 자인 開発은 

결국 企業의 利益과 直結되는 問題인만큼 이는 누구보다도 企業이 主体가 

되어 推進되어야 할 것이기 때문입니다.

輸出商品의 嫁得率을 높이기 위해서는 従来와 같은 量 中心의 価値観에 

서 脱皮하여 質의 高級化를 같이 서둘러야 하겠으며, 이젠 単純히 外国 

을 뒤쫓는 模倣을 止揚하고 우리 가 디 자인한 製品으로 새 로운 海外市場을 

創造해 나아가야 하겠읍니다.

그러나 아직 우리 業界의 自体 디자인 開発態勢는 極히 微弱한 実情에 

있읍니다. 그러므로 外国의 디자인 動向把握, 샘플蒐集, 試製品의 対業界 

供与, 디 자이 너 의 育成, 디 자인 保護 등 디 자인 開発을 促進시 키 기 위한 

適切한 諸支援方法과 振興事業은 앞으로 더 욱 活発하게 推進되 어 야 하겠 으며 , 

이의 先導的 役割올 担当해 야 하는 当 센터의 責務 또한 莫重함을 再三 痛 

感하는 바이며 우리 모두의 努力으로 集大成 할 것을 期待하는 바입니다.



特輯「環境디자인

未来建築을 위한 現代建築 디자인의 特質

姜 健 熙

弘益大 產笨美術大學院 環境디자인科長

론상 교회 당(1956)
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니 마니 어 : 성 프랑시 노코 교회 당 • 브라질 (1943)

序 論

1956年 이 후로의 世界 建築을 現代建築이 라 한 

다면 그 이후로 보여지는 變化란 以前의 어느 

時期 못지 않게 큰 것이었다.

「混沌」으트 定意되 는 現代建築이 보여 주는 特 

質 또한 그 分流를 찾기 힘들 정도로 多樣하며, 

建築家들의 建築的 과제도 달리하게 되었다.

特히 International Style에 對한 繼承 혹은 脫 

皮 등의 교차된 傾向 속에서, 팽배된 地域主義 

혹은 民族主義의 물결을 타고 새로운 試圖와 探 

究를 보여준다.

두드러진 現代建築의 特質을 中心으로 建築 

Design의 分流를 理解해 보고 未來의 建築 Design 

을 예견해 본다.

+ 그스A 
不、 口丽

□ 모뉴멘탈리티의 追求

1.彫塑的形態
프랭크 • 로이드•라이트가 그의 作品에서 보 

여준 流動的 形態나 르 • 꼬르뷔지에의 후기 作 

品 가운데서 살필 수 있는 時的 Vision은 現代建 

築 Design에 매우 광범위한 영향을 미쳤다.

그것은 論理的이라기 보다는 오히려 情的이며 

感動的인 特性을 意味하며, 數理에 근거한 幾何 

學的 形態라기 보다는 主觀的이 고 感覺的인 形 

態 즉, 彫塑的 形態의 追求인 것이 다. 특히 이 

傾向은 地方性이 加味되 거 나 環境과의 調和를 통

•10-



풀러 하와이 게오데식 돔(1956) Fedral Reserve Bank

해:강렬한 인상을 주는 作品들을 낳게 했다.

• 론상의 敎會堂 (1950〜55) 꼬르뷔 지 에

• 대통령 관저, 브라질리아 (I960) 니마이어
• 성 존 아베이 敎會堂, 미네소타(1961) 브로 

이어

• T.W.A 공항 (1955) 사아리 엔

• 시드니 오페라 하우스(1957) 요른 웃죤

2. 새로운 構造와 材料를 通한 形態의 追求

構造主義에 對한 比評이 있 음에 도 불구하고 構 

造에의 探究에 依해 이룩된 놀라운 建築的 업적 

에 관하여는 아무도 不認하지 못할 것이다.

철근 콘크리트의 가소성을 최대한도로 이용하 

고 철골구조에 힘입어 試圖된 이 追求는 이미 近 

代建築 Master Builder들에 依해 시작된 것이며 

現代建築의 成就는 그 繼承 發展으로부터 비롯 

된 것이다.

이 傾向은 공간에 관한 새로운 意味를 追求하 

고 現代的 공간을 창조하는데 크게 기여하였으 

며, 時代的 必要를 充足시키는데 있어서 새로운 

構造의 도입을 통해 성과를 거두었다.

• 체육의 전당 (I960) 네르비
• 산타 페 이 야외무대 (1956) 칸텔라
• 유니온 탱 크회 사 돔 (1958) 풀러
同一한 意圖가 종래 수직 혹은 수평 부재 에 依

•11*



特輯I/環境디자인"一

Knight of Columbus (1967) John Hencock Center
Kevin Roche, Tohn, (S.O,M)
Dinkeloo and Associates

\

K

/

벨라스카탑 • 로저 스(1958)

파니 및 모라르 : 멕시 코대 학 도서 관(1955)

存한 表現에 한정 되 던 Sky scraper—그것 은 커 튼 

월에 依한 포장건축들로 대표된다一의 외 관을 변 

화시 켰다

그들 Design 중 어떤 것은 과감히 長 Span을 

도입하기도 하고 圖壓에 依한 構壓力을 合理的 

으로 해결하기 위한 Cross Beam을 사용하기도 

하므로 다이나믹하고 변화있는 外觀의 고충건물 

올 낳게했다. 심지어는 교량설계에서 사용되던 

현수 Beam이 도입되기도 하여 기둥없는 경제적 

실내 공간을 얻는데 成功하였다.

• Knight of columbus Hall. 케 빈 로슈

• Standard Bank.
• Fedral Reserve Bank of Minespolis, 

Minesota.

• John Hancock Centre.
構造에 對한 探究와는 별개로 새로운 材料에 

관한 現代建築家들의 관심 또한 높다. 철, 유리 , 

시 멘트 둥 혁신적 材料가 近代建築의 확립 을 재 

촉하였듯이 現代에 있어서 세운 造形은 또 다른 

新材料의 出現을 기 대하고 있다. 철근 콘크리트 

나 철골조가 갖고 있는 약점들을 보완한 革新的 

材料의 개발은 現代건축에 큰 변화를 가져올 것 

이 다. 플라스틱 재 료가 건축에 도입 되 어 여 러 방 

면에서 검토되고 있다.

• Experimental house of plastic
• Building constructed from polyester cells 

Starked & Stressed.
• Plastic house.

• 1 2 •



뉴델리 미대사관, 스톤(1954)

맥 그划 고르 기 님 관, 야마자끼 (1958) 성 포올 교회 당 : 런디 (1959)

□ 地方性, 民族性의 追求

古有의 电方性 내지는 民族性은 現代建築을 이 

룩하는 또 다른 한 要素가 되었다. 傳統的 形態 

와 樣式에 관심 갖게 되 었고그것의 現代的 表現 

은主要 다제 가 되었다. 現代의 대부분의 건축이 

Localism의 영향을 받고 있으며, 그 영향은 現 

代建築에 드특히 모습을부여 했다. 特히 Nation- 
alism을 바탕으로 한 現代的 특성 들은 그러 한 傾 

向을 더윽 자극하였고 一部 地域을 무대 로 活動 

하던 建棊家듣이 世界도처로 활동무대를 넓히면 

서 이러한 镇向은 더욱 두드러지게 나타났다. 

北歐와 中彥美에서 혹은 極東과 기 타 제 국에서 

각기 特住을 지닌 建築들이 세워지게 된 것이다. 

古來의 傳読으로부터 혹은 自然環境으로부터 영 

향받아 각기 獨特한 모습을 지닌 造形活動이 전 

개된 것이다.

이 점에 관하여는 韓國에 있어서도 이미 수차 

의 論議가 있었으나 아직 硏究과제로 남은 문제 

이 다. 地方性 • 民族性의 反映이 얼마만큼 世界 

建築界에 어필할 것인가는 韓國 建築家의 노력 

여하에 달려있다는 것은 勿論이겠으나, 또 다른 

한 측면으로 보면 그것은 國家의 경제적 성장, 

제 반 文化수준의 향상, 더 나아가서 는國力과 비 

례함을 살필 수 있겠다.

다음의 作品들이 例로 들어 지겠으나 그 外에 

도 니마이 어 , 단게겐죠의 多數 作品 역 시 同一 

한 面을 보여주고 있다 하겠다.

• 스와레스 대통령 공동주택. 멕시코 (1950) 
파니 오르테 가

• 멕시코대 학 도서 관 (1955). 파니 모라르
• 벨라스카탑. 밀라노 로저스

• 알바 - 알토의 작품 다수

•13*



□懷古主義的傾向

地域性 ・ 民族性의 表現이 International Style 
에 對한 한 반발적 태도였다면, 이 懷古的 傾向 

역시 또 다른 한 方向에로의 반발이라 하겠다.

이 傾向은 根本的으로는 Master Builder 들의 

건축원리를 긍정하면서도 그들과는 다른 建築言 

語를 追求하는 태도를 보인다. Neo 바로꼬적 성 

격 을 갖는 이 부류의 作品들은 고대 그리 스의 건 

축 또는 고딕 건축들로부터 참건축의 모습을 발 

견하여 그것들을 現代的 建築材料로 再現시 킨 것 

들이다. 이와 같은 반발은 반복되는 유리창과 

수직선의 금속재에 대한 회의로부터 비롯된 것 

으로 전통적 장식의 要素를 건축 Design에 새로 

이 도입 하여 歡喜에 찬 혹은 풍요한 건축을 만들 

려는데 本意가 있다.

• 뉴델리 미국 대사관(1954) 스톤
• 컬럼버스 서어 클 박물관(1961) 〃
• 맥 그레 고르 기념관 (1958) 야마자끼
• 세계무역 센터 (1971) 〃

사아리엔 T.W.A공항(1955)

• 영빈관(1953) 필립 죤슨
• 셀돈 미술관(1963) //
• 아몬카터 미술관(1961)〃
• 성 포올 교회 당, 런디 (1959)

□脫系譜的傾向

現代建築의 흐름이 巨匠들에 대한 반발을 二 

주요 特性으로 하고 있음은 이미 考慮하였다. 

그러 나 美國建築의 제 3세 대 건축가들이 보여주 

는 태도는 더욱 더 두드러지게 脫 系譜的이다. 

대부분 대 학 건축과를 기 반으로 하면서 건축 활 

동을 하고 있는 이들 부류의 建築家들은 스스로 

의 建築哲學을 확립, 매우광범위하게 영향을 미 

치고 있다. 建築家로서의 觀點을 달리하고 새로 

운 問題의 식 을 가진 이 들은 Locality를 옹호하고 

보다 더 眞摯한 자세로 建築을 대하고 있다. 이 

러한 建築的 태도는 이들 부류의 作家들의 思想 

과 건축에 대한 접근방법을 달리하게 하였으며， 

表現을 通해 보여진 作品의 Design 역시 매우 個 

性的인 것으로 나타나게 됐다.
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• 美國의 第3世代 建築家와 그들의 作品

□ 環境에 대한 再認識

現代建築이 Monumentality를 追求하는 태도 

와는 상반되게 環境을 意識하고 自然 흑은 기존 

都市에 造化되고자 하는 傾向이 있 다. 現代의 主 

建築家들의 과제 역시 그 가운데 있게 된 것이 다.

建築家들에 依해 발표되고 있는 소위 Center
둥의 명칭이 붙는 Project는 群體化된 機能의 집 

적에 대한 해결방안을 제시하며, 이제는 都市的 

제 안들이 그들의 손을 거쳐 나오게 된 것이다.

• Play in City (1961) 아키 그람

要 이 슈가 都市문제 로 집 약되고 환경 에 관한 認 • 움직이는 도시 (1964) 론・ J • 해른

識이 높아지자 건죽가들의 과제 역시 建築物이 • New Forms of the Evolving city (1967)
들어 설 環境과 都市의 보호 혹은 구제로 귀 결되 

게 되었 다. 다시 말하여 Monumental 한 건물 

의 成功보다는 기 존 都市 혹은 環境의 보존이 더 

중요한 문제로 인식되기 시작한 것이 다. Design 
에 있어서 주위 건물의 디테일을 새로 짓는 건 

물에 도입 하고 건물의 패 턴을 調和시 키 는 노력 

이 그것이며, 自然에의 동경은 建物 內部공간에 

녹지와 광선을 끌어 들이게 했으며, Design을
통한 표현에 있어서 內外공간의 有機的 統一을 

보이게 되었다.

都市 내의 연속성 (Continuty) 에 관한 관심이 

증대되 었고, 그와 관련하여 Paul Rudolph와 같은 

건축가는 自 身의 견해 를 갖게 되 어 Bank ground 
건축, Force ground 건축이라는 구분으로 문제 

해결을 주장하게 되 었다.

□ 現代建築의 主題는「집」으로서의 都市

工場, 병원, 學校, Sky Scraper, 비행기 격납고 

둥은 近世의 社會的 要求에 부응하는 時代的 건 

축 表現物이었 다. 그러 한 要求를 해 결하기 위 하 

여 새로운 재료, 구조, 그리고 建築言語들이 개 

발되 었 다.

都市 그것은 現代 社會가 가지고 있는 커다란 

고민덩어리이다. 방대한시口 多分化된기능과 

Service시 설 都市는 이 제 巨大化된 建築的 모습을 

지니게 됐다. 都市가 이제는「집」이 된 것이며,

Paul Rudolph
• Living city (1957) Louis Kohu.
• Project for a city in the sky. 일본
• 무교 • 다동지구 재개 발계획. 한국

• 소공동지구 재개발 계획.

結 論

現代建築 Design이 보여 주는 이상의 몇가지 

두드러진 傾向은 앞으로도 상당한 期間동안 계 

속될 것이 분명하다.

새로운 構造와 材料의 개 발은 時代的 必要性 

이 점차 증가되어 가고 있다.

現在 常用되는 유리로 포장된 形態의 건축도 

새 로운 재 료 혹은 工業的 技術이 개 발되 지 않는 

한 계속 有用하게 사용될 것이 다.

都市的 次元으로 넓혀진 建築家의 관심은 時 

代的 必然이며, 그와 같은 태도는 都市속의 건 

축을 설계하는데 있어서의 Design 觀을 달리하 

게 했다.

더 이상 몇 개의 건물이 영웅적 창작품으로 

찬양되지는 않을 것이며 장차의 영웅은 建築物 

들로 구성된 都市 자체가 될 것이다.

現代의 作家들이 가지고 있는 圖作태도와 哲 

學을 이해하고 同一한 고민 속에서 항상 새로운 

상황에 대처하는 융통성이 要求된다 하겠다.
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特輯 L 環境디자인

現代社会와 空間設計의 方向
——中心으로——

趙 聖 烈

建築家

Simple한 室內에 서 照明効果의 强調로 화려한 mood를 낸 cocktail house Fire-bird 
內部. 크롬 멕기의 1. 2mm 철판으로 접은 원통 조명 기구는 천정 쪽으로 장식 적 効果, 

Bar-counter 위에 는 照度를 높이 도록 設計되 었다. 1972년 筆者 設計.

撮影/韓榮洙
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symbol mark와 logotype을 店鋪 夕卜裝에 

强調한 서울 明洞 소재 cocktail-house Fire­
bird. entrance-dooro]] 도 symbol을 부식 한 

2mm 신주판을 규칙적으로 배 열했다. 1972 
年筆者設計.

撮影/韓榮洙

八尺體軀를 누릴 수 있는 睡眠空間, 動作空間 

(human movable space) 만을 필요로 했던 원시 

시 대 의 人間生活 空間 (human living space) 은 극 

히 단순한 欲求에 의해, 이미 되어진 것을 發見 

하므로서 얻을 수 있었다. 토굴과 자연 동굴은 

여름에 시원하고 겨울에는 따뜻하여 人間 生存 

이 可能한 外氣 耍件을 갖추고 있었으며, 그 속 

에서 쉬는 동안은 맹수들의 위협에서 벗어날 수 

도 있었디-. 토굴 밖에서의 活動은 生命의 연장 

또는 食慾 充足을 위한 野生物이 나 無機物의 섬 

취 가 주된 일이 었다. 당시 의 living space나 bus­
iness space에 미 치는 design의 作用 이 어 떤 것 

이었겠는가를 짐작할 수 있을 것이다. 그렇지만 

오늘날 design 時代를 이루고 있는 것은 거슬러 

올라가 위에서 말한 人間的 單純欲求로부터 출 

발한 것이다. 인류가 集團生活을 처음으로 시작 

하고, 文化가 발상된 후 수십세기 가 지 나는 동 

안 design은 그 時代에 살았던 人間的 欲求를 充

足시켜 왔다.

Michelangelo는 당시의 建築家로서 地域計劃, 

建築의 mass, interior를 망라한 total plan을 하 

였고 繪書, 조각 분야의 大家였었다. 近代 建築 

의 巨匠이 었 던 Le Corbusier^ 遺作現場을 가 보 

면 그가 都市計劃의 傑作을 —님-길만큼 탁월한 建 

築家였던가 의아할 정도다. 그의 肉筆로 쓴 조 

그만 간판, 작은 가구, 構造體벽 에 直接 그린 壁 

肃들을 볼 때, 그의 情熱에 놀라게 된다. Alvar 
Aalto는 그가 設計한 建築의 作品的 昇華를 위해 

exterior와• interior를 망라하여 art work를 하였 

고 照明器具, curtain을 design하였다. Denmark 

의 建築家 Jacobsen, Arne은 家具, 照明器具, 

curtain의 傑作을 남겼다.

現代가 speedy해 지고 專門分町가 細分化되 면 

서 建築의 完成도 單獨으로 이루어지기는 어렵 

게 되 었다. 協同作業을 통한 作品製作은 作品主 

義를 말살해 버 릴지도 모른다. 하나의 建築作品
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interior space에 서 art wall은 높은 格調의 室內를 만들어 준다.

Restaurant Pine hill 종로지 점 2층의 도끼로 쪼갠 나무 모자익 벽. 1974年 筆者 設計
撮影/韓.榮洙 •

은 각각 다른 分野의 個性的인 主張들이 하나의 

흐름으로 結合하고 調和를 이루어 綜合藝術로서 

의 建築으로 나타난다. 그러나 現代의 建築은 

사실상 大衆生活의 機能, 實用主義에 便乘되어 

가고 있는 것이다.

美國 建築의 Frank Lioyd Wright時代가 지 난 

후 새로운 主張은 現代에서의 建築家는 自己中 

心의 作品主義를 고집할 것이 아니라 社會 깊숙 

히 들어 가 그 社會가 要求하는 建築이 무엇 인가 

를 먼저 파악하여 그 時代의 作品을 해 야 한다 

는 것이다. 다시 말하면 社會學者가 되어야 한 

다는 것 이 다.

Interior design의 對象은 여 러 가지 로 細分된 

다. 가령 living space, 항공기, 선박 capsule 
office building,商業空間，記念建築物，工場,' 

公會堂 등으로……

筆者는 本稿에 서 商業空間 (commercial space) 
을 中心으로 記述하고자 한다.

商業空間 또는 商業建築은 販賣行爲, 購買行 

爲 둥의 去來場을 對象으로 한 建築을 말한다.

소매 점 (independent store), 專門店, 百貨店 

(department store), super store, super market, 
衣類 super, vaviety store, drug store, discount 
house 등이 며 最近에 는 大形 쇼핑 센터 (neighbor 
hood S. C., community S. C., regional S.C) 가 그 

對象이 되 고 있 다. 또한 coffee shop, restaurant, 
bar, club, 오락장 둥 3次產業의 영 업 장, 그리 고 

販賣와 關聯된 展示場, 販賣促進을 의 한 display 
相談所 등을 포함한다.

大量生產, 大量販賣體制는 原價節減, 유통 

margin 폭의 축소, 그리 고 消費大衆의 擴大라는 

結果를 가져 왔다. 따라서 shopping center의 大 

形化와 shopping 환경 의 改善이 불가피 하게 되 

면서 shopping center■는 郊外로 나가야했다. 

郊外에 있 는 shopping center 를 찾아가는 일은 

shopping이라는 直接 目的 이외의 enjoy的 要素 

가 있으므로 해서 “shopping은 즐거움”으로 生 

活化할 수 있게 된 것이다.

販賣環境 改善의 경쟁이 심해지고 있으며 그 

것은 販賣體制의 體質改善을 불가피하게 했다.
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1973년 筆者 設計. coffee shop p이ican의 內部空間. 

space graphic wall,「김 석환」作 도예품이 보인다.

撮影/韓榮洙

主出入FE에 symbol mark오｝ logotype, space grap- 
hic으로 구성한 스넥 바「선 로즈」의 內部. 1974年 

筆者設計.

撮影/韓榮洙

이러한 販賣體制의 體質改善 要因을 살펴 보면 

첫째로 競合의 擴大라고 할 수 있겠다. 專門店 

의 大形化 및 綜合化, super취급 상품의 多品種 

化 및 체인화, shopping center計劃의 活發, 大 

企業의 小賣業에의 進出, maker의 강력한 系列 

化 및 直營組織의 進出 둥이 그 것이 다. 둘째로 

經營 維持의 一般的인 方向으로 體質改善이 불 

가피한 것이다. 세째로는 中產層의 所得增大로 

인한 消費 pattem의 變化라고 할 수 있겠다

“매력적인 환경이 더 많은 去來를 유도한다는 

根據에 입각하여 shopping을 즐거운 경험으로 

해주기 위한 많은 일들이 행하여지고 있다.” Ja­
mes S. Hombeck이 그의 著書 “Stores and sho­

pping centers”의 序文에 쓴 말이 다. 지금 세계 

도처에서는 극심한 販賣競爭으로 인하여 販賣環 

境은 改革一路를 달리고 있다. 流通環境 開發은 

어떠한 경우에도 販賣增大를 꾀하는 데에 그 一 

次的인 목표를 두고 있다. 그러므로 商業空間 

design은 반드시 販賣增大와 直結하는 方向으로 

計劃되어야 한다. 이와 같은 要求에 부합되지 

못한 商業建築은 그 存在理由가 없는 것이다.

販賣와 直結되고 販賣增大를 가져올 수 있는 

商業建築設計의 方向은 어떠한 것인가. 첫째, 

商店은 經營의 本據地라고 보아야 한다. 管理對 

象이고 結果를 얻는 現場이다. 그러므로 store 
personality, store image가 뚜렷하여 多數客層에 

appeal될 수 있어 야 할 것이 다.

둘째 로, 商品을 담는 그릇으로 생 각해 야 좋다. 

좋은 그릇에 담긴 음식 이 구미 를 돋군다. 아무 

리 좋은 商品이라 해도 그것을 담는 商店이 좋 

아야 商品 image를 높일 수 있으며 또한 購買意 

慾을 불러 일으킬 수 있는 것이다.

세째로, 商店은 廣告媒體이다. 賣場이 廣告媒 

體化 하려 면 architecture image와 interior ima­
ge, 그리 고 graphic image, 이 세 가지 가 統一과 

調和를 이루어 야 한다.

네째로, 商店設計는 購買로 直結될 수 있는 方 

向이 어 야 한다. 購買心理를 파악한 design이 要 

求되는 것이다. 購買意思를 결정하게 되는 5단
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New York 效外 뉴저지 州에 새로 세워진 大型 shop­
ping center. 방대 한 주차장이 있는 이 곳에 는 A & S 같 

은 美國의 有名 百貨店들이 集結하여 shopping town 
을 이루고 있으며 New York 市民들이 drive 하여 찾아 

온다.

撮影/筆者

Shopping center의 客用施設은 販賣增大를 위해 차 

츰 화려하고 높은 格調의 것으로 設計되고 있다.

Paris 郊外에 있는 American style의 大型 shopping 
center.

撮影/筆者

계 즉, AIDMA법칙을 보면, ① 注意 (attention) 
②興味(interest)③欲望(desire)④記憶(me- 
mory) ⑤ 行動 (action) 의 순으로 되어 있다.

商店은 그것이 갖고 있는 機能과 販賣增大에 

作用하는 要件을 갖추도록 설계해야 한다. 商品 

別 또는 각기의 기능을 갖춘 다음에는 뚜렷한 

특징과 誘客 point를 부여할 수 있는 計劃이 세 

워져 야 한다. 그런 原則에 입 각한 小賣店 設計 

의 예를 보자.

生動하는 image를 지속시키기 위한 display 
pattern을 可變性의 것으로 할 수 있도록 배려한 

점, service area 面積 配定을 확대시 킨 것, 우수 

한 symbol mark와 logotype을 商店 內外에 적 절 

히 내치하고 강조된 照明効果, 즉 특정한 對象 

을 close-up 시키기 위한 集中照明, 室內의 평균 

Lux를 유지하는 전체조명, 空間 속에서 視覺誘 

導를 위 한 裝飾照明이 안배된 것 , interior image- 
up 을 위한 繪盡, 彫刻作品의 안배, 요소 요소의 

內壁을 art walM匕 시킨 것, 近來의 일이지만 

environmental graphic design을 効果的으로 久卜 

용한 例, 客用施設을 最上의 것으로 한 점 등이 

調和되어 店格을 形成하고 나아가서 販賣增大에 

作用하고 있다.

Interior design이 諸 造形要素와 視覺言語를 

통한 communication을 空間 속에 實在하게 하는 

것 은 그의 作爲이 고 本質이 다. communication을 

확대 해석 하지 않더라도 作家가 생 각하고 行動 

하는 것, 作家 自身이 가지고 있는 本來의 것이 

communication의 要素인 것이다.

Wappen W. Weaver는 communication이라는 

말을 “하나의 마음이 다른 사람에게 影響을 주 

는 모든 方法을 포함한다. ”라고 말했다.

作家 自身의 것이 다른 사람에게 전달 되는 

communication은 반드시 特定한 記號, 또는 表 

象에 의 해 서 만 이 루어 지 는 것 은 아니 다. Interior 
design의 결과도 어떤 目的을 가진 것이라 할지 

라도 결국 作家 自身의 表現으로 나타나는 것이 

다.

作家는 그의 體質 속의 感性을 表現하고 精神 

을 表現한다. 어떤 內部空間에서 힘을 느낀다,

•2 0*



■"••特輯 I /環境디자인

1950년에 서 1953년 久卜이 에 Le Cor­
busier?} 設計한 France Ronchamp 
教會의 採光塔 內部. 自然採光을 室 

內로 誘導하여 환상적인 빛의 效果를 

내고 있다.

撮影/三川幸夫

生動感이 있다, 따뜻하다, 엄숙하다, 경쾌하다 

意志的이다 하는 따위 로 다른 사람에 게 전달되 는 

느낌 (filling)은 결국 作家의 體臭, 作家의 호흡 

이며 生命의 表現 結果라고 할 수 있다

design은 基本的으로 人間的 欲求에 의해 발 

단되지만 그것의 發展은 創作意慾의 所產이라고 

보아야 할것이다. “人間이 어디서 살 것인가?” 

하는 單純欲求를 충족시키기 위한 作業은 수 없 

이 많은 세월이 흐르고 있는 동안 계속되어 왔 

다. 그러 나 建築主와 建築家 사이의 단순한 需 

要供給의 作業만으로서는 오늘날과 같은 design 
의 豊饒는 볼 수 없었을 것이다.

機械文明의 發達이 가져온 人間性의 喪失, 產 

業發展과 都市過密로 인한 公害 둥은 現代社會 

가 해결해야할 커다란 문제들이다. 이러한 문제 

들은 政策立案에만 依存될 수 없는 심 각한 것들 

이다. 사회조직이 복잡해지고 人間이 각박한 生 

活을 해 야하는 상황에 서 space design은 國際主 

義, 合理主義의 機能 위주에서 차츰 humanism, 
naturalism의 人間性 회복의 方向으로 흐르고 있 

다.

內部空間에 뿌리를 깊이 심은 樹木이 지붕을 

뚫고 外部空間과 연결되고 있는 것, 温室의 配 

置가 室內로 直結되도록 視覺的 開放을 꾀한 것, 

composed concret형 틀 면을 거칠게 하고 잘못된 

채우기 concret를 형틀 제거 후 기정 사실화한 

것, 不燃 建築材의 노출면 design이 natural pat- 
tem化하고 있는 事例들이 그것을 말 해주고 있 

다.

space design의 現代的 意味는 人間을 위한, 

人間性 純化를 꾀하는, 人間的 體臭를 實感하게 

하는 方向에서 찾아야 할 것이다.
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自然環境과 造景디자인

張 文 基

韓國綜合造景公社設計部長

사람의 손길이 닿지 않은 自然狀態
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---- 特輯I/環境디자인

1•序 論

造景디자인은 하나의 藝術로서 작게는 住宅의 

庭園을 꾸미거나 街路나 高速道路 周邊을 美化 

하고 작은 놀이터나 觀光地 둥을 開發하며, 크 

게는 人類의 居住環境과 國土의 광대한 自然風 

景에 대한 아름다움을 創造하거나 保存하는 것 

으로 우리의 生活空間과 自然環境 사이의 物理 

的 聯關性을 表現하는 것이 다.

人類의 歷史가 생긴 이후부터 이러한 人間과 

自然 사이의 物理的 聯關性은 그 時代, 民族, 

場所에 따라 각각의 社會的 構造와 自然環境狀 

態가 다르므로 여러 가지로 表現되었지만 美的 

効果 面에서는 서로 방향을 달리하는 두 가지 

범주의 樣式으로 古典主義와 浪漫主義로 구분된 

다.

고대 그리이스, 로마의 작품에서 주로 나타나 

는 古典主義는 평온 -자제 • 세련 • 형식 둥의 특 

성을 갖춘 樣式이라 할 수 있으며, 이와 대조적 

으로 구별되는 浪漫主義는 人間의 연상을 통해 

多樣性과 對比로서 情緖와 幻想을 자극하고 感 

情에 직접적, 계획적으로 호소하는 樣式이라 할 

수 있다.

그러나 이러한 양식들도 디자인 内에 있는 物 

體의 形態와 空間的 關係라는 점에서는 크게 둘 

로 나누어 直線的이며 幾何學的인 整形主義 

(Formal) 와, 不整形의 曲線的인 非整形主義 

(Informal) 범주에 모두 포함되어 나타냈다. 

이렇게 두 가지로 상반되게 나타낼 수 있는 造 

景形態는 우리의 모든 物理的 環境을 開發하는 

데 기본적인 바탕이 되는 것으로 상당히 포괄적 

인 平•］를 지니고 있다.

우리가 사는 이 世上은 人間과 自然으로 이루 

어진 것으로 사람과 사람이 모여서 생긴 社會的 

패턴과 사람과 自然이 합쳐 생긴 物理的 패턴의 

結合體이다. 각 나라의 民族性과 傳統이 다른 

것도 각각의 自然環境이 다른데 기인된 것으로 

環境과 人間은 서 로 끊임 없는 作用을 하고 있다. 

生命力과 創造力을 지닌 人間에 의해 형성된 社 

會的 패턴은 흙이나 물 혹은 동식물같은 自然要 

素로 이루어진 物理的 패턴에 영향을 미치는데 

이는 옛날 봉건시대 장원 노예제도나 資本主義 

발달에서 人間의 生產 消費活動의 社會的 패턴 

이 變化함에 따른 物理的 패턴의 變化를 볼 수 

있다.

人間의 힘을 초월한 自然의 힘은 이 地球上의 

모든 原始的 自然組織을 완벽하게 調和를 이루 

어 우리에게 한없는 利用價値를 제공해 주었다. 

그러나 이러한 自然空間을 무절제하게 침식하여 

都市化 空間을 만들고, 또 開發이라는 명목으로 

그 組織을 파괴하게 되어 우리의 生活 터전을 

마련해 주는 自 然에 대 한 認識을 새 로이 하게 되 

고 自然環境 保存의 問題까지 대두되게 되었다.

우리는 千態萬象의 山岳地形과 그 사이에 펼 

쳐지는 광대한 溪谷空間을 의식하며, 氣候, 風 

土, 生物, 地質, 生態의 여러 가지 自然攝理로 

인하여 생 기 는 무수한 變化를 목격 한다. 뿐만 아 

니 라 날로 汚染되어 가는 水質資源과 아름다운 

山川을 가로지르는 각종 高壓線과 무질서하게 

팽 창되 어가는 都心地와 經濟開發에 따르는 각종 

施設을 목격하며, 직선과 곡선으로 뻗은 高速道 

路와 토지투매와 빌딩 투자의 利益을 전제로 한 

무질서한 都市計劃開發을 보는 반면 오랜 세월 

自 然과 무리없 이 調和를 이 루어 온 農村風景을 

볼 수도 있다. 그러나 무엇보다 중요한 것은 大 

自然의 풍부하고 광대한 自然美와 自然形態를 

의식하는 것이다. 이 大自然의 美는 바로 가장 

우수한 디자인 인스프레이션의 기본이 되며 우 

리 가 선택한 여 하한 形態的 槪念보다 더욱 중요 

한 基本概念이 되는 것이다.

그러므로 끊임없이 開發 計劃하는 우리의 物 

理的 環境 (Physical Environment) 보다 뚜렷 

하게 理性的이고 科學的으로 理解하는 것이 중 

요하며 理想的인 造景디자인은 이런 우리 주위 

에서 일어 나는 氣候, 氣象, 地質變化와 각종 動 

植物의 生態現狀을 의식하고 충분히 이해함으로 

써 만이 기대할 수 있다. 이런 自然現狀에 관한 

硏究는 과거 150年 동안 資本主義의 人間文明과 

더불어 發達되어 왔으며 앞으로도 都市地域開發 

이나 自然保存, 나아가서 政治, 經濟, 社會發展 

을 위해서도 점진적으로 開發되어야 할 것이다.

2. 自然現狀의 本質

여러 가지 自然現狀中 造景要素로서 큰 비중
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整形的 （Fumal）으로 計劃된 造景디자인

음 차지하는 造景植物과 연관해서 각 地域의 特 

徵이 틀린 원인으로 氣候條件을 들 수 있는데 

造景디자인도 煖帶, 熱帶, 濕帶에 따라 그 形態 

가 다르므로 氣候條件에 관한 충분한 知識이 따 

르며 이와 더불어 地形自生植物의 충분한 利用 

은 우수하고 센시티브한 造景디자인을 초래한 

다. 造景디자인은 自然을 利用하여 우리의 生活 

空間을 創造하는데 이러한 空間은 사람이 모여 

사는 密度와 土地利用, 用途에 따라 ① 都心地 

（都市，農村，魚村-）②地方（農耕地，林間地）③ 

野生地 （ 自 然景觀地, 原始林地）둥으로 구분되 는 

데 都心地는 적은 面積에 많은 人口가 모여 사는 

곳이며, 반대로 地方은 넓은 面積에 적은 人口가 

모여 사는 곳으로 이러한 現狀을 해소하기 위하 

여 「그린 벨트」（Green Belt） 를 설치하여 都市 

擴張으로 인한 構造物 난립을 막고 地方의 自然 

風景을 유도하여 都市人으로 하여금 自然접촉의 

기회를 제공해 줌으로써 균형을 유지하려 하였 

다. 그러나 空間에 따른 用途가 항상 적절히 배 

치되어 온 것은 아니므로 利用率이 낮은 곳의 지 

나친 造景開發보다는 사람이 集中하는 곳이 나 

利用率이 클 것으로 예측되는 곳에 짐중해야 할 

것 이 다. 즉, 都心地造景에 큰 비 중을 두고 地方., 

野生地域 順으로하여 상기 3개 地域의 均衡이 

맞는 開發에 중점을 두어 야 할 것이다.

오늘날까지 人間의 歷史는 이 地球上에 수없 

는構造物을 세우는 것이 었는데 都市生活에 암 

이 되고 있는 많은 不良地區도 이러한 人間歷史 

의 일면이며 이러한 結果로 인하여 都市民은 精 

神的인 고통을 받으며, 周圍自然은 침식되어 人 

間의 尊嚴性마저 타락시켜 버렸다.

이 런 面에서 우리의 都市는 造景環境에 관한 

다음과 같은 問題點을 내포하고 있다. 첫째는 

自然的인 地形과 氣候條件에 맞지 않는 建築建 

設이고, 둘째는 農村과 都市와의 부적당한 比率 

및 不均衡한 開發이며, 세째는 自然保存을 고려 

하지 않은 都市의 팽 창이다. 앞서 말한 첫 째 문 

제점에 있어 現代 建築物은 最新 構造方法에 의 

해서 室内空間과 屋外 自然造景과의 視覺的 거 

리 감을 좁히고, 冷• 煖房의 技術은 氣候條件을 

초월하여 室内 生活習性은 自然과의 거리를 좁 

히기도 하였다.

3. 自然造景對人工造景

自然은 人間이 태어나기 오래 전부터 存在해 

왔지만 人間을 위한 生活空間은 人間이 태어날 

때부터 비로소 존재가 가능한 것이었다. 조경디 

자인은 自然을 設計하는 藝術이며 또 自然을 背 

景으로 한 人間生活空間을 設計하는 藝術인 바， 

人間生活과 더불어 발달하여온 機械 道具를 자 

연스럽게 利用하게 되었다. 이것은 애초에 人類 

가 방랑생활에서 定住하여 농사를 지었다는 변 

혁 만큼 人間과 自然 사이에 중요한 변혁을 가져 

왔기 때문이다. 造景디자인은 이러한 機械나 物 

質材料 自體보다는 이 材料가 조립되어 하나의 

構造物을 形成하고 이 構造物이 自然內에 位置 

하게 될 때는 직접적인 관계를 갖게 된다. 이러 

한 관계는 파괴로부터 自然美를 보호하고, 또 

自然을 되살려 원상복구를 하는 것보다 人間開 

發과 自然組織 사이에 調和와 융합을 기함으로
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서 表現되어 질 수 있다.

그러므로 우리는 우선 自然의 天然的 美를 理 

解하고 人間의 開發 패턴을 알아야 한다. 造景 

家는 自然으로부터 都市로 향해서 生活空間을 

創造하지만 建築家나 엔지니어는 自然을 향해서 

生活空間을 넓힌다. 그러므로 造景家는 建築 기 

타 構造物의 디자인을 알아야 하고 建築家나 엔 

지니어는 自然의 美的 價値를 충분히 알아야 한 

다.

現在의 環境開發 문제는 建築物과 自然地形과 

의 調和에서 都市와 地方과의 均衡있는 開發로 

나갈 것인 바 모두 自然과 人間과의 融和問題로 

귀착되게 된다.

人間과 自然의 상호접촉으로 生產活動을 할 수 

있는 곳이 造景디자인의 참다운 소재가 되는 곳 

으로 農村은 이러한 特徵을 무한히 내포하고 있 

으며 따라서 農村造景의 우수성은 自然要素와 

人工的으로 形成된 우수한 形態의 立體空間을 

이루는 것으로 넝쿨담쟁이, 질서정연한 農耕作 

地와 果樹園, 정자나무의 시원한 그늘 둥이 이 

러한 空間組織을 이루어 준다. 이 空間組織은 

끊임 없는 연속성을 나타내며 아름다운 自然價値 

를 유지해 왔으며 이런 環境에서 우리는 몇 천 

년을 살아온 것이다.

自然의 特徵은 人間의 간섬없는 성장過程이고 

人間의 特徵은 한 目的을 위한 끊임없는 組織行 

爲인바 이 요소가 造景디자인에 적절히 적용되 

면 우리는 均衡잡힌 環境組織 內에서 生活할 수 

있으며 이것이 바로 人間을 위한 生活空間 構成 

에 기본이 되는 것이다. 이 런 점에서 造景디자 

인은 自然과 生活空間을 設計함에 있어 여하한 

편견이나 주관적인 고집보다 創造性이 풍부한 

計劃이 선행되어 야 할 것이다.

造景디자인은 그 대상이 住宅庭園과 같이 그 

스케일이 적어서 정원석이나 연못정원수 등 造 

景要素의 配置, 配合計劃을 자유자지 로 할 수 있 

으나, 公園이나 觀光地開發과 같이 스케일이 커 

질 때는 주위 自然과의 調和를 고려해야 하므로 

제 한을 받게 된다. 范地(Site) 의 스케 일이 나혹은 

그 婚地에 立地할 建物들의 스케 일에 적절한 비 

계 감을 주어 상호 밸 런스를 유지 해 주어 야 하며 

白게일을 고려 하지 않은 경우 이 로 인한 空地面 

積의 결핍은 빈약한 造景環境을 초래하게 된다. 

그 결과 建物群이 都心에서 변두리 지역으로 잠 

식되어 가므로 都市와 自然과의 限界를 흐리게 

하여 내일의 團地, 都市 및 地域計劃에 장애를 

주게 된다. 鳍地와 建築物과의 配置關係를 고려 

하고, 公園 놀이터를 만들고, 空地를 綠化하는 

등 造景環境을 개선하면서 自然造景과 人工造景 

의 결합을 시도함에 造景디자인의 장래가 있다 

하겠다.

多目的 땜 공사나 砂防造林, 河川流域開發 둥 

으로 우리의 國土造景은 觀光資源 확보와 더불 

어 계속될 것이며 우리의 住居環境과 生產活動 

을 위한 造景事業도 병행될 것이다. 이와 같은 

造景計劃에 있어서 근본적으로는 도든 藝術에 

있어서의 原理와 동일하나, 이를 적용하는 데는 

造景自體가 他藝術과 다른 것 처텀 美的인 面뿐 

만 아니라 機能的인 面, 經濟的인 面을 고려하 

여 특수한 素材나 設計要素, 즉 地形, 植生, 景 

觀과의 관계에 있어서의 構造 등에 적용시켜야 

한다. 이러한 問題는 過密한 都市일 수록 복잡 

해 지는데 過大都市形成을 억제하기 위해서 自 

然綠地의 확보는 필요하며 이는 都市民을 위해 

心理的으로 필연적인 休息 娛樂空間을 제공해 

주게 된다.

일반적으로 自然景觀은 人工的인 要素로 形成 

된 都市景觀에 비해 보는 이로 하여금 마음의 

快感을 일으키게 하며, 自然景觀에서 나타나는 

形態, 色彩, 質感 등은 精神的인 効果를 强하게 

나타내 준다는 것은 주지의 사실인바 이러한 自 

然景觀을 더 살리고 造成하여 야 하며 그러기 위 

해서 自然을 保存하는 것은 파괴된 自然을 復舊 

하는 것이 가능하다 할지라도 그 원래의 價値는 

이미 상실된 것이므로 절대적으로 필요한 것이 

다.

오늘날 우리의 都市는 답담하고 더 러우며 機 

械文明의 혼란으로 인하여 사람들로 하여금 山 

이나 江, 海邊 등 自然으로의 도피처를 찾게되 

고, 예전엔 피라잇이 나 스핑크스 혹은 萬里長城 

같은 超自然的인 것을 만들어 自然을 지 배하기 

도 하였지 만, 機械文明에 휩쓸리지 않은 나라나 

여러 農村地方에서 아름다운 自然造景과 人工造 

景의 균형잡힌 調和를 볼 수 있다
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非整形的 (Informal)으로 自然스럽게 計劃된 造景디자인

生活의 극단적인 위협으로 인한 自然파괴도 

많지만 個人의 사욕을 위한 파괴 또한 많으며, 

大單位 住宅地 事業이나 채석, 채광행위, 道路 

面의 무질서한 大型看板 등은 國土造景에 역행 

하는 경우가 많으며, 土地, 建築物, 產業投資를 

위한 莉市計劃의 혼란성은 自然保存을 저해하는 

요소가 듼다. 產業文明이 있기 이전에도 人間의 

無知와 無責任으로 인하여 自然의 낭비와 파괴 

는 있었지만 오늘의 機械文明은 이 런 行爲를 더 

욱 加速化 시킬 것이며, 都市는 더욱 추하게 되 

고 自然資源은 끊임없이 고갈될 것이므로 造景 

計劃은 좀 더 社會問題化되어 장기간의 綜合計 

劃을 하여 自然造景과 人工造景의 밸런스를 유 

지시켜 주도록 해 야 한다.

4. 造景의 藝術性

하나의 目的은 人間의 思考 內에서 하나의 아 

이디어를 낼려는 目標와 같이 作用한다. 우리의 

記憶力과 經驗에 의해서 作用하는 상상력을 통 

해서 아이디어는 하나의 形態(Fonn)로 描寫化 

된다.

이 形態는 그 使用 目 的에 알맞게 自 然이 나 加 

工村料로 機械나 기 타 道具토서 實體化 되 W서

藝術의 要素 (Art Element) 인 親, 形態, 質感, 

濃淡, 色彩, 質量 등을 强調해 주므로서 藝術의 

原理 (Art Principle) 인 리 듬, 밸 런스, 강조에 따 

라 調和를 이루게 된다. 이렇게 하여 하나의 藝 

術品은 多樣性을 지니게 되며 동시에 統一性 내 

지는 一律性 있는 調和를 이루어「美」를 創造하 

는것이 다.

이러한 美를 創造하는 過程은 論理的，이며, 倫 

理的이며 美學的이어야 하며 素材로부터 충분히 

同化되어야 하는 것이다. 이러한 一般的인 藝術 

의 原理는 모든 細分化된 藝術部門의 기본바탕 

을 이루게 되며 ① 一般的인 藝術原理의 광범한 

수준에 서 ② 스케 치 , 뎃상이 나 그래 픽 디 자인과 

같이 一般性을 탈피한 수준과 ③ 美術, 彫亥% 

空間組織 및 建築디자인, 造景디자인과 같이 전 

문적 인 理論의 原理를 가진 수준까지 發展한다.

어느 創作藝術 分野에서도 이러한 3가지 수준
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을 피할 수는 없으며 人間은 그가 바라는 有用 

性과 美를 그의 環境으로부터 구하며, 物質文明 

의 發達은 이 두 가지 要求에 周圍環境을 적응 

시켜왔다. 歷史의 초기에 人間이 地球의 表面 

에 實用的變化를 시도하였을 때, 이러한 變化는 

人間에게 美的 만족을 동시에 줄 수 있으며, 이 

러한 만족은 그 變化들이 人工的이라는 사실에 

기 인하였다. 그리고 實用的인 變化란 人間이 단 

단한 自然的 素材에 자기의 思想을 새긴다는 知 

慧를 의미한다. 文明이 보다 더 發達한 후—— 

거의 오늘날에 이르러——人間은 거치른 自然 

속에서 고립되고 지배받는 대신, 人間 자신이 

만든 人工的 作品에 의해서 속박을 받고 억압을 

당하게 된 것을 발견하였고, 人間의 의지가 아 

니라 自然의 作用을 表現하는 造景으로부터 얻 

을 수 있는 美的 쾌락에서 위안을 찾게 되고, 궁 

극적으로는 藝術의 原理에 의해 나타내는 美는 

人間의 장엄함을 나타내기 위한 것에 造景의 藝 

術性이 內存하게 되는 것이다. 이러한 藝術性도 

藝術의 原理나 原則에 의해서만이 이루어지는 

것은 아니며 原理的 體系에 입각해서 끊임없이 

批判, 分析되어 創造되어져야 할 것이다. 이상 

적인 環境은 이러한 과정이 거듭되므로서 空間 

計劃이나 建築材料에 대한 세련된 槪念을 얻고 

生動力이 넘치고 緒合力이 있는 空間을 形成하 

게 되므로서 가능하게된다.

이러한 여러 가지 藝術의 原理는 큰 빌딩의 튼 

튼한 基礎와 마찬가지 로 전문적 인 디자인을 전 

제로한 초보적 디자인 감각에 의해 만들어진 것 

이며, 人間의 創作力에 입각한 것이므로 造景디 

자인에 있어서도 藝術性을 創造함에 있어 디자인 

과 藝術原理의 선후관계는 답하기 어려운 문제 

라 하겠다.

5. 디자인 過程

人間과 自然 사이에 생기는 關聯性은 垄地 위 

에 집을 짓고, 土地를 生產에 利用하고, 自然을 

감상 하므로서 맺어진다 할 수 있으며 集約的으 

로 利用되 는 空間과 산만하게 利用되 는 空間과의 

聯關性이라할 수 있으며, 이 연관성은 自然要 

素의 여려 가지 相互依存度나 지배의 정도에 따 

4 변하게된다.

都心地 住宅地의 庭園을 단순히 室內空間의 연 

장으로 볼 수도 있으며 , 國立公園과 같이 廣大한 

地域에서 建築施設物은 自然에 부속적인 要素에 

불과 하다고 볼 수 있다. 여기서 住宅庭園은 그 

住宅과 笛地의 제약올 받으며, 國立公園은 都市 

와 地方 사이에 생기는 空間緣地(open space)의 

관계라는 제약을 받게 된다. 이와 더불어 아이 

디어를 表現함에 있어서 造景디자인은 直線的이 

며 幾何學的인 方形 (formal) 이냐, 아니면 不規 

則的이 며 不整形的인 曲形(infomal) 이 되어 야 

하는 문제를 제기하게 되는데 直線的인 方形의 

形態는 人間에게서 시작되 었고 不規則的인 曲形 

은 自然形態에서 모방한 것이며 整形의 建築物 

과 曲形의 金地(笛地도 自然의 一部임)와의 一 

致調和는 두 상반된 形態의 結合에 의해서 이루 

어 지게 된다. 그 결과 造景디자인은 그 比率과 

組合이 다양한 方形과 曲形이 되며, 直線이나 

曲線은 그 각각의 단독 描寫로서는 그 表現力이 

약하지만, 曲線과 直線의 混合은 서로 강한 表 

現力을 지니게된다.

—般的으로 造景에 建築을 要하면 Formal 
Designo] 되는 경우가 많고, 반면 建築에 造景 

을 要하면 Infomal Design이 되는 경우가 많지 

만 둘 중의 어느 것도 實質的인 造景디자인의 過 

程을 해 결해 주지 못하며 오히 려 獨單的인 선입 감 

으로 그 해 결이 불가능하게 되 는 경우도 많다. 그 

러 므로 造景디 자인은 Formal Design 과 Informal 
의 두 가지로 제한할 수 없는 것이며 마치 음악 

이나 美術, 彫刻의 무궁무진한 多樣性처럼 造景 

디자인도 造景家의 상상과 創作力에 의한 무한 

한 多樣性을 지닐 수 있다.

個人住宅 庭園에서는 그 住宅이 위주가 되므 

로 Fomial 한 디자인의 적용이 가능하겠지 만 公 

園이나 골프장 같이 建築物이 自然의 一部에 불 

과할 때 는 Infomial 한 디 자인도 바람직 하며 큰 

저택이나 별장과 같은 곳에서는 이 두 요소의 

折衷式 디자인도 바람직하다하겠다.

Formal Design 의 장점 은 뚜렷 한 明 白性과 比 

例感과 人間의 創造力의 表現일 수 있지만, 반 

대로 自然的인 美的 價値와 立地的 特徵을 고려 

치 않은 임의적인 表現이 될 가능성이 많다는 

단점도 또한 지니고 있다. Informal Design의
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特輯 I /環境디자인 --

自然에 構造物이 調和있게 計劃된 造景디자인

장점은 사람들이 바라는 單純性과 不規則的이며 

無意識的인 方法으로 自然으로부터의 경험으로 

인하여 人間味를 풍부하게 느끼게 하는 반면 人 

間의 創造性보다는 自然素材를 이용하며 植物이 

나 建築物의 산만한 配置를 묵인하는 단점을 지 

니고 있다. 實利主義나 浪漫主義에 중점을 둔다 

해도 方形이든 曲形이든 空間形態를 創造해야 

함은 주지의 사실인바 空間을 다루는 造景디자 

인이 나 그 특유의 特性을 살리 려 면 Fomial 이 라 

든가 Infsrmal이 라는 고정개념에 사로잡히는 습 

성을 배제하여 풍부한 상상력으로 自律性과 永 

久性이 있는 造景디자인을 추구해야 한다. 造景 

디자인의 方法은 造景家나 造景對象에 따라 多樣 

하지 만 그 形態 (Fom) 에 對한 規貝은 있을 수 

없으며 오직 對象의 問題를 다루는 根本原理가 

있는 것이다.

藝術은 自然을 模倣하거 나 再現할 수는 없다 

藝術은 人間의 意識과 節制에 의하여 만들어지 

지만 自然은 어느 것에도 구속을 받지 아니한 

다. 또한 藝術은 知性의 表現으로 古典主義에서 

볼 수 있는 幾何學的인 淸證法에 의 해 表現되기 

도 하며 浪漫主義에서 볼 수 있는 자연스러운 

田園 風景式의 表現이 되기도 하는데, 古典主義 

에 입 각한 規則性과 浪漫主義에 입 각한 不規則 

性의 적절한 比例에 의한 配合의 造和는 造景디 

자인 原理에 응용되어 지기도 한다. 抽蒙 對 事 

實, 整形 對 非整形, 古典主義 對 浪漫主義의 양 

극으로부터 양자택일하려는 구상과정은 오히려 

藝術의 빈약성을 초래하기 쉬우며 無味乾燥한 

지루감과 獨單性이 나타나게 된다.

藝術의 生命力과 本質은 이 양극 끼리의 結合 

을 통해서 表現되어 지며, 위에서 언급한 바와 

같이 造景디자인도 이러한 相反된 極이 서로 調 

和되므로서 풍부한 藝術性을 지니게 된다.

과거 西洋의 整形主義의 造景樣式의 전통은 

人間을 自然속에 投影시키므로 해서 自然과 人 

間의 相反性을 극복하려 하는 것이 었고, 반대로 

東洋의 不整形主義의 전통은 自然을 인간 주위 

에 끌어 들이 려 고 한바 그 計劃主體가 人間을 위 

주로 한 것과 自然을 위주로 한 것으로 뚜렷이
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구분되 어 진다.

그러 나 오늘의 時代는 위와 같은 여러 相反性 

으로부터 새로운 美를 創造해 가고 있으며 人 

間과 自然이 서로 융화되어 人間의 참된 삶을 

반영하고 항상 변하고 전진하는 社會 속에서 創 

造된 美는 약동하게 되는 것이 다.

6. 理論의 問題

藝術에 있어서 하나의 理論은 實質的인 것만 

을 추구하는 사람에게는 큰 의미를 지니지 못하 

지만, 이 理論은 人間의 活動으로부터의 經驗 

을 축적해 가는 過程에서 적립되게 되며, 이것 

을 근거로 美術, 彫刻, 音樂, 建築, 造景 둥의 

디자인은 건전하고 실질적 이 며 기능적 인 生活 活 

動으로부터 성장해 왔다. 오늘날 建築家가 목 

수나 벽돌공보다 더 美的이며 機能的인 住宅을 

設計할 수 있는 것은 建築家 자신이 空間의 스 

케일이나 配置의 가능성을 알고, 외벽과 창문의 

調和라든가 적절한 建築資材의 選擇을 할 수 있 

기 대문이다. 물론 建築家는 사전에 목수나 벽 

돌공으로 하여금 最大의 技術을 발휘할 수 있게 

끔 設計해 야 할 것이 다. 하나의 藝術的 理論은 

그 理論의 實習이 뒷받침해도 그 자체로서 충분 

히 發達하지 못하므로 實質的인 必要性에 의해 

서 끊임 없는 관찰과 經驗에 그 理論의 바탕을 

두어 야 한다.

그러므로 理想的인 造景디자인은 形態와 機能 

의 理論에 입 각하여 그로부터 받는 영향과 인상 

이 感興的이며, 思考的인 快感을 주기 위하여 

藝術的인 동시에 實質的이어야 한다. 造景디자 

인에 의한 空間配置나 材料의 色彩, 質感 둥은 

人間으로 하여금 존엄성, 기쁨, 만족감 내지는 

靈感的인 인상을 느낄 수 있게 된다.

理論은 創造的인 造景디자인을 전제로 한 것 

이므로 독단적인 감정으로 판단되어 질 수 없으 

며 藝術의 原理나 그 要素인 比率, 리듬, 多樣 

性, 統一性 등에 비추어 판단되어 져 야 한다

이러한 造景디 자인의 소재 는 우리 가 추구하는 

藝術의 形態와 마찬가지로 지 나온 過去에도, 또 

現在 살고있는 우리 周邊에도 存在하고 있는 것 

이다. 이러한 形態나 素材를 아끼고 理解하면

--------------------------特輯I/環境디자인 

우리의 靈感도 넓게 떠오를 수 있고 더욱 이 

自然環境에 적절하게 디자인할 수 있게된다.

7•結 論

예전의 社會制度는 藝術家나 디자이 너 의 生活 

을 보장해 줌으로서 우수한 藝術作品 제작에 몰 

두할 수 있는 기회를 만들어 주었다. 그러나 이 

것은 藝術家와 上流階級만의 고객관계로 20世紀 

로 접어들면서 民主主義 사고방식이 싹터 평민 

과 귀족의 장벽은 무너지고 民主主義的 多數의 

고객관계가 서서히 나타나게 되었다. 이러한 경 

향으로 自然과 人間의 均衡을 위한 造景디자인 

역시 과거의•抽象的이며 幾何學的 配置 스타일 

내지는 主觀的인 自然스타일 보다는 날로 심각 

해지는 대다수를 위한 生活環境에 중점을 두게 

되었다. 前例없이 닥쳐올 社會問題와 環境美化 

問題를 안고 있는 현시점에서 이러한 문제를 현 

명하게 해결하기 위해서는 우리의 傳統的인 造 

景槪念을 理解해 야 하며, 나날이 변하는 社會 

패턴과 自然造景을 융합시켜 디자인으로 發展시 

켜야 할 것이다.

이것은 더 풍부한 美와 환상적이고 상상적이 

면서도 經濟的이고 機能的인 理論으로 發展할 

것이며, 우리가 살고, 일하며 노는 生活空間 組 

織에 직접적인 영향을 미치게 된다.

그러므로 이러한 生活空間은 그 形態를 形成 

함에 있어 첫째 科學的인 理論에 의해 디자인 되 

어져 야 하며, 둘째 우리의 歷史的 背景과 物理社 

會 背景에 대한 광범위한 知識과 理解로서 디자 

인 되어져 야 한다.

이제까지의 開發槪念은 그 根本理由에서의 필 

연성보다는 그 方法에 집 착하는 경향이 심했다. 

우리 人間은 무엇이든 建設할 수 있고 創造할 

수 있는 무한한 잠재능력을 지니고 있지만, 아 

직도 우리의 周圍環境에서 답답하고, 더러우며, 

파괴로 인한 많은 참상을 목격하게 되는 것은 

이러한 開發의 必然性을 의식하지 못하는데 기 

인되는 경우가 허다하다. 開發의 必然性을 절실 

히 理解하는 것이 모든 開發計劃의 捷徑이 될 수 

있으며 우리의 國土 또한 開發의 必然性을 전제 

로하여 개 발되 어 야 할 것 이 다.
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企業을 살리는 色彩戦略⑵

郭 大 雄

當센터 디자인開發室 責任硏究員

I.商品-色彩，色彩■品質

① 우리는 色彩를 사 들인다.

한 벌의 옷감을 끊기 위해서 이곳 저곳의 포 

목전을 발바닥이 부르트도록 돌아 다니 거나, 수 

많은 옷감들을 이리 뒤적이고 저리 뒤적이는 것 

은 무슨 까닭인가? 한 마디로 말해서 마음에 

드는 빛깔을 골라내어 사고자 함이다. 바꾸어 

말 하자면 現代商品의 特徵이 바로 色彩에 있기 

때문인 것이다.

그러므로 現代商品은 色彩商品이라고도 말하 

는것이 다.

옷감을 사고자 하는 사람은 옷감의 品質을 따 

지기 전에 마음에 드는 색채에 매혹되며, 마음 

에 든 색채가 옷감을 사야겠다는 마음을 결정하 

게 하는 動機가 되고 만다. 이는 옷감에서 뿐만 

아니라 다른 商品의 경우에도 마찬가지이다. 즉• 

色彩는 購買動機를 만드는 역할을 하는 販賣促: 

進의 武器인 셈이다.

科學과 現代產業의 발달은 商品의 機能的 品 

質을 만족스럽게 향상시켜 各 製品生產會社들은 

서로 비등한 品質의 同種 商品을 만들어 내고 

있으므로, 결국 現代商品의 特徵이 色彩商品으 

로서의 性格을 지니게 마련인 것이다.

따라서 좋은 色彩의 商品을 만들어 내기 위한 

企業의 노력은 製品에다 商品的 生命을 불어 넣 

어주는 것이라고 말할 수 있겠다.

그러나 우리 나라의 生產業體들이 製品의 좋 

은 色彩를 만들어 내기 위하여 얼마나 合理的인 

方法을 쓰고 있으며, 얼마나 깊은 관심을 기우 

리고 있는가에 대하여 생각해 볼 때, 여러 가지 

로 반성할 바가 있음을 생각있는 분들은 절실히 

느끼고 있을 것이 다.

製品生產技術職 要員에 대하여서는 先進國으 

로 海外硏修를 보내는 경우가 많이 있는 반면에 

디자인이나 色彩분야의 담당要員에게는 海外硏
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修의 기회가 좀체로 주어지지 못하고 있음이 예 

사로운 일로 남아있는 例에서도, 꼭 같은 기계 

와 원료를 가지 고서도 先進國 製品의 色彩에 못 

미치고 있는 일이 많은 실정에서도, 오늘 만들 

어 낸 제품의 색이 어제 만들어 낸 꼭 같은제품 

의 색과 좀 달라졌는 데도 대수롭지 않은 일처 

럼 넘어가는 사례에서도 그러한 無知에 대한 반 

성은 철저히 이루어져야 할 것이다. 우리의 재 

빠른 발이 되고 있는 오늘날의 자동차는 그 형 

태나 성능이 누구에게나 거의 만족스럽다. 그러 

나 자동차의 主된 品質을 성능에만 치중하여, 

그 표면에 녹스는 것을 방지 하기 위해 도장된 

칠은첨가물로서 취급되기가쉽다. 어떤 색을 칠 

하거나 자동차에 적절한 윤택이 나고, 견고한 

철판용 칠이 라면 녹스는 것을 방지 하는 좋은 칠 

이라는 사고 방식은 이제는 통용될 수 없다.

色彩는 視覺的 品質의 일종이며, 品質을 보증 

하는 無言의 힘을 갖고 있는 까닭이다.

主된 品質성능）이 아무리 좋은 것이라손쳐도 

색채가 마음에 드는 좋은 것이 못된다면 손님의 

사고싶다는 욕심이 사라져 버리기 쉬운 商品은 

얼마든지 있는 것이다.

미 국의 色彩硏究家인 Louis Cheskin의 말을 빌 

리면……“製品의 機能上, 實用上의 特質이 언제 

나 손님의 購買動機가 된다고 말할 수 없다. ”

商品에 있어서의 品質의 내용을 機能的 品質 

과 機能外品質로 나누어 보면 자동차나 자전거 

와 같은 타는 물건의 경우에 속도를 내어 갈 수 

있음은 機能的 品質이고, 外觀이 멋지다든지 타 

서 편하고 기 분이 좋다는 것은 機能外品質이다. 

食品의 경우에 機能的 品質내용은 영양가가 있 

음이고 機能外品質은 맛이 있음이다. 영양가는 

많으나 맛이 없는 食品은 商品的 가치가 떨어진 

다. 이와 같은 機能外品質은 손님의 五感에 호 

소하는 要素이다.

생활의 경제적 수준이 높아지면 높아질 수록 

이 商品의 機能外品質은 점점 더 요구되는 것이 

며, 製品生產技術의 발달은 製品의 機能的 品質 

을 各 會社마다 거의 비슷하게 만족시키고 있어 

서 商品이 잘 팔리느냐 하는 문제의 열쇠는 바 

로 機能外品質에 달려있다고 할 수 있다.

商品의 色彩는 바로 이 機能外品質의 하나이 

므로, L. Cheskin의 말 처럼 購買行爲가 극히 心 

理的인 것이어서 손님이 물건을 사는 動機가 商 

品의 合理的인 面보다는 心理的인 面에 좌우되 

는 것이며, 商品은 그런 心理性을 갖추도록 디 

자인 되지 않으면 안된다.

특히, 色彩는 우리 의 五感 중에서도 가장 민감 

한 視感覺에 작용되며 다양한 心理로 이끌 수 

있는 힘을 지녔으므로 商品에 적합한 色彩를 연 

구한다는 것은 극히 중요하게 다루어져 야 할 문 

제 가 된다.

② 우리의 心理를 좌우하는 五感 中에 가장 그 

感度가 큰 視感……視感을 가장 크게 자극 

하는 色彩

五感을 통털어서 100%로 보았을 때 눈을 통 

한 視覺은 87%, 귀를 통한 聽覺은 7%, 코를 

통한 嗅覺은 3.5%, 피부를 통한 觸覺은 1.5%, 
혀를 통한 味覺은 1%의 비율을 차지한다고 한 

다.

보는 힘이 다른 4感覺을 모두 合한 힘의 6.7 
배나 되고 있음은 곧 色彩의 心理的 效用價値가 

엄청나게 큰 것임을 말해 주는 것이다.

점포에 들어오는 단골이 아닌 많은 일반 손님 

들은 말로써 설명하는 것 보다는 눈에 보이는 

증거를 원한다. 그러므로 商品의 확실한 인상을 

만든다는 것은 중요한 일이 다.

우리의 눈은 색채와 형태를 동시에 보고 판단 

하나 형태보다는 색채가 먼 거리에서도 확실하 

게 감지되어 온다. 형태를 분간할 수 없는 먼 

거리에서도 색채는 분명하게 보이는 잇점이 있 

다는 것은 그만큼 확실한 인상을 주어 손님의 

눈길을 재빨리 사로 잡을 수 있는 Key Point가 

색채임을 증명한다. 원래 재료가 투명한 백색으 

로 되어 있는 플라스틱이 다양한 색채로 착색되 

어 제품화 되고 있어서 플라스틱 제품이 다양하 

며 선명 한 색채 로서 인상지어 져 있음은 극히 색 

채가 효과적으로 사용된 제품재료의 인상을 만 

들고 있는 좋은 예라고 하겠다.

쇼핑 백에 인쇄되어 있는 색채의 인상은 움직 

이 는 광고의 역 할을 충분히 담당하고 있으며 , 제 

품마다 포장되어 나오는 포장의 색채 는 손님의 

눈길을 끌어 들이고 있다. Package의 効能은 소 

비자로 하여금 원하는 물건을 쉽게 인식시키며, 

좋은 품질의 제품으로서의 인상을 주기 때문에 
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소비 자는 제 품 자체 를 판단해 서 산다기 보다는 

Package를 판단해 서 물건을 사는 것 이 라고 말할 

수 있다. Package의 색채는 곧 내용물의 품질을 

강조하며, 그 제 품의 이 미지를 심어 준다. 무색 

투명한 사탕보다는 각양 각색으로 착색된 사탕 

이 맛을증진시키며 맛의 이미지를 만들어내고 

있음과 같은 것이다. 色彩에 의한 商品 이미지 

가 좋은 인상을 남길 때 이것은 어떤 광고보다 

도 가장 큰 PR의 힘 이 될 것 이 다.

손님들은 좋은 색채를 원하고 있으며, 상품의 

색채계획은 구매자들이 어떤 색을 갖고 싶어 하 

는가（自覺의 面）와 구매자들이 어떤 색채에 이 

끌릴 수 있는가（潜在心理의 面）하는 양 측면을 

만족시킬 수 있어야만 잘 팔리는 좋은 색채가 

선정될 수 있을 것이다.

이러한 상품디자인에 있어서의 색채계획은（물 

론 상품디자인만의 문제는 아니 다.） 심리학적 

연구 결과와 통계 학적 조사를 기초로 해서 과학 

적 인 검토를 거쳐 산업 각 분야의 제품디자인에 

서 실시되는 것이며, 색채활용의 합리화는 기업 

의 번영에 큰 도움이 된다는 것은 오늘날 확실 

한 사실로서 밝혀져 있는 일이다.

U. 色彩의 活用-販賣促進

I 色彩計劃은 販賣策에도 있어야 한다.

現代의 市場은 “Consumer is a King” （消費者 

는 王）이라는 標語가 말 해 주드시 “파는 시장” 

에서 "사는 시 장”으로 변모하여 왔다.

販賣活動은 消費者의 需要의 動向에 맞추어서 

商品의 供給이 이루어지도록 하는 것이 최근의 

企業經營이 며 , 그 消費者의 需要를 만들어 W 기 

위한 色彩의 作用은 매우 큰 것이다.

“사는 시장”에 있어서는 購買者의 嗜好傾向이 

商品의 선택에 큰 영향력을 미치는 것이며, 그 

선택범위가 점점 넓어져 가는 情勢에 있어서는 

競爭會社의 商品과 區別해 낼 수 있는 特徵을 

가진 상품을 만들어 내는 계획이 필요하다. 그 

계획은 製品을 위한 計劃인 동시에 色彩의 計劃 

이기도 하나, 단지 만들어진 商品을 파는 것만 

으로서는 販賣上의 경쟁방법 만을 생 각하는 것이 

며 판매기술의 科學化에 의해서 競合商品에 대 

항하려는 方法에 불과하다.

需要와 商品을 어 떻게 결부시킬 것인가 하는 

문제가 오늘날의 課題일 것이다. 그렇다면 販賣 

는 商品에다가 需要를 맞추는 方向으로 （Sales 
Promotion） 나아가도록 노력 하여 야 販賣促進이 

이루어질 수 있게 된다. 그러나 同時에 需要에 

다가 商品을 맞추는 計劃 （Product planning） 도 

필요한 것이며, 이 두 가지를 잘 결부시킨 販賣 

計劃이 오늘날의 과학적 판매인 것이다.

色彩가 충분히 연구되어져 있는 商品은 가격 

이 나 性能에 별 차이 가 없는 경우의 많은 경쟁 

상품 속에서 Sales point로서의 특징을 가진 商 

品이 되 며, 바로 色彩가 판매경 쟁에서 승리 하게 

하는 武器가 되 는 것 이 다.

따라서 Sales promotion에 있어서 색채의 機 

能을 活用하여 販賣促進에 도움이 되도록 할 필 

요가 있다.

販賣面에 있어서의 色彩의 作用은 商品 그 自 

體의 色彩로부터, Package나 宣傳廣告에서 기 

업 이미지를 만들어 내는 색채의 작용에까지 광 

범위하게 관련된다.

Sales promotion에 色彩를 活用哥기 위해서는 

色彩의 機能을 충분히 알아야 하는데, 아래에 

그러한 내용을 간추려 보기로 한다.

② 色彩의 機能

1. 色彩는 視線을 誘導한다.

색채는 보는 사람의 눈길을 끌어 들인다. 注 

意를 끄는 색채는 商品의 색이지만 광고나 기업 

이미지와 결부되어 있는 색채라면 더욱 효과가 

높아지게 된다. 視線을 끄는 작용은 색채 자체 

의 성질에 의한 경우도 있고, 주위의 조건에 의 

한 경우도 있다. 이 작용은 주로 색채의 視認度 

（=視認性 Visibility의 정도. 같은 거리의 한 곳에 

같은 크기 의 색을 두었을 때 확실히 잘 보이 는 색 과 

눈에 잘 뜨이지 않는 색이 있다.

눈에 잘 띠는 색을 시인성이 높은 색이라 하며, 이 

성질은 색 자체의 특성보다는 배경과의 대 비 관계에 

의해서 결정되는 것이고, 일반적으로 彩度가 높고 明 

度差가 큰 배색일 수록 視認性이 높다.）에 의한 것 

이 며, 色彩의 組合에 의 한 視認度측정 實驗 데 이 

터는 安全色彩나 道路標識의 色彩 둥에 가장 잘 

活用되고 있다.
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〈참고 ②〉다음의 도표는 Matthew Luckiesh?]- 발 

표한 바탕색 （배경색）과 글자의 색과의 組合의 경우에 

視認度 （明視度）의 順位를 보여주는 것 이 다.

順位 바탕색 글자색 順 位 바탕석 글자색

1 i| 노 랑; 검정색 7 1 녹 색 흰 색

2 흰 색 ； 녹 색 8 검정색 흰 색

3 〃 빨 강 9 ： 노 랑 발 강

4
1

// I
1 파 랑 10 빨 강 녹 스耳

5 검정색 노 랑 11 녹 석 빨 강

6 빨 강 흰 색 X 각 색은 순색 임

눈에 잘 뜨이는 색의 성질을 색채의 誘目性 

（Color attractiveness） 이라고 말하는데, 視認性 

이 一높은 색은 어느 정도 유목성도 높다. 일반적 

으로 高明度 高彩度의 색이, 靑色系보다는 赤色 

系가 유목성 이 높다. 그러 나 시 인성 뿐만이 아 

니 라, 흔하지 않은 색 , 특수한連想을갖는색 이 

거 나, 또는 면적, 形 등의 사용방법에 따라서도 

유목성은 바뀐다. 눈에 잘 띠는 配色이라고 해서 

그대로 쓰는 것만이 효과가 있는 것은 아니 다.

그 외에 색이 갖는 선명함이나, 주위의 색에 

비하여 독특한 색이라면 配色으로서는 강한 對 

比가 아니 더 라손 치 더 라도 눈에 띠 기 쉽 다. 그러 

나 商品의 색채, 광고의 색채로서는 사람의 눈 

에 잘 띠는 것만으로는 意味가 없는 것이다.

* 선명한 색채

사람의 눈길을 끄는 색채로서 새뜻한（선명한） 

색이 있다. 상품이나 광고에 특히 새뜻한 색이 

쓰여져 있으면 보는 사람의 注意를 끈다. 그래 

서 색채에 가졌던 흥미가 상품이나 광고에의 관 

심으로 어울어 진다. 그러 나 선명 하며 눈에 잘 

띠 는 것때 문에 좋다는 것 이 아니 고, 그 상품이 

나 광고, 소비자의 嗜好에 適合한 色彩이어야 하 

며 目的에 맞는 좋은 선명함이 必要한 것이다.

* 特異한 색채

어떠한 색이라도 그 색이 주위의 색에 대하여 

특별히 색다르면 눈에 띠기 쉽다. 일반적으로 

선명한 색일 수록 눈에 띠기 쉽다고는 하나 주 

위 가 모두 선명 한 색, 예를 들어 해믈■，은 빨강색 

바탕에 귤색 이 있 다면 오히 려 무채 색인 흰색 이 

눈에 잘 띠는 바와 같이 群鷄一鶴의 효과를 얻 

어 낼 수 있는 것이 다. 눈에 잘 띠게 한다는 것은 

색채의 형과 바탕과의 관계에 따라 달라지는 것 

이며, 경쟁상품들의 색채와 특이하게 다른 색채 

로한다는 것이 誘目性을높게하는조건이 되 기는 

하지 만 색의 특이함만으로유목성을높이는것만 

이 최선의 방법 이 되 는 것은 아니고, 상품이 나 광 

고 이미지 가 갖는 色彩的인 印象을 살려 내지 못
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한다면 오히려 나쁜 효과를 낳게 되기도 한다.

2. 색채는 “……같匚卜. ”는 느낌을 준다.

도마도는 도마도와 같은 색을, 수박은 수박같 

은 색을 가졌을 때 색채는 유효하게 작용하게 

된다. 곧 現實感을 갖게 하는 색채의 작용이다. 

맥주의 광고에 쓰여지는 맥주색채가 흔히 보아 

온 맥주의 색과 다르다면 맥주의 인상은 흐려져 

소비자에게 호소되지 않는다. 이 “……같다”는 

색채의 기능은 商品이거나 광고이거나 간에 그 

목적에 의해서 취급방법이 달라진다. 가령 색 

채 표현에 쓰여지는 색채재료가 인쇄를 틍하여 

사용되는 것이라면 인쇄기법의 범위 안에서의 

“……같은”표현의 방법이 있는 것이고. 칼라사 

진에는 칼라사진의 기술적인 표현에 알맞는 방 

법이 있는 것이다. 그 색에 알맞는 색이면 그만 

큼 쾌감을 낳게 한다.

*色의 現實性……色彩는 물체를 現實的으로 

나타낸다. 사과는 빨갛게 함으로써 실물을 상상 

시킨다. 흑백광고에서 보다는 칼라광고의 편이 

실물처럼 느끼게 되는데 이것은 흑백에서는 느 

낄 수 없는 현실감을 느끼게하여 商品광고는 강 

한 인상을 만든다. 불이 뜨겁게 느껴지거나 음식 

물이 맛있게 느껴지거나 하는 것은 평소에 실물 

을 본 경험에 의한 기억이나연상때문에 그런 색 

채에 대하여 친근감을 갖게되며 좀 더 상품이나 

광고에서 현실적 인 상상을 하게되는데 현실감이 

부족하게 재현된 색채는 오히려 흑백으로 된 것 

만도 못한 인상을 주게되는 수도있다. 현실감이 

극히 부족한 상품광고의 색채는 제품의 품질에 

까지 나쁜 인상을 주게되기 때문이다.

* 色彩의 有効性……形에서 色彩 이미지를 느 

낄 수 없는 경우에는 색채를 사용함으로써 보다 

효과가 높아진다. 예를 들어 실루엣트만으로 그 

려진 사과는 배와 비슷하게 느껴지 나 사과의 색 

채가 더해 졌을 때 저절로 그 구분은 확실해지 

는 경우와 같은 것이다. 광고선전에 있어서 특 

히 색채가 有効한 작용을 하는 例는 음식물이나 

섬유제품, 화장품의 경우이며, 흑백으로서는 도 

저히 따라갈 수 없는 효과가 색채에 의해서 얻 

어진다. 여성잡지에서 많이 볼 수 있는 칼라 광 

고들이 대개 이런 종류의 것이다.
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Corporate lmage；3

Corporate Image란 무엇 인가

朴 在一進

中央大褻大講師

비쥬얼 코퍼레이트 이미지

L 심볼 마아크

@ 보퍼레이트 심볼

前號에서 설명한 비쥬얼 코퍼레이트 이미지의 

가장 중요한 과제의 하나는 코퍼레이트 심볼이 

다.

人類는 일찍이 “그림 （畫）으로 說明하고 심볼 

을 통해 생 각 （思考• 想像） 한다”는 관습에 젖 어 

있다.

따라서 좋은 코퍼레이트 심볼은 기분 좋은 印 

像과 더불어 企業을 친구와 같은 親密感으로 대 

할 수 있게한다.

만일 그 반대라면 단지 등록된 디자인에 불과 

할 뿐 중요한 廣告의 스페이스나 차지하는 無用 

之物일 수 밖에 없다.

그렇다면 効果的인 코퍼레이트 심볼이란 무엇 

인가?

한 마디로 말 한다면 “한 눈에 알아볼 수 있느 

냐, 없느냐라는 것이 관건이 다. 그러 나 要求內 

容은 결코 헐겁게 생 각할 수 없는 다음과 같은 

복잡한 作業을 要求한다.

칫째, 사람들의 興味를 끌만한 個性的 特徵이 

있어야 한다.

둘째, 크기와 색깔에 있어서 어느 경우에나 

製圖• 복사 .제 작이 용이 해 야 •한다.

세째, 심볼은 그 會社의 信用을 왕성하게 뒷받 

침하는 전체적 優秀性을 나타내는 한 편 會社의 

個性的인 特徵을 內包하고 있어야 한다.

따라서 디자이너는 심볼의 디자인에 앞서 그

會社의 製品• 經營方針• 회 사의 社會에 대 한 

기여도 둥에 충분한 理解가 必要하다. 무엇이 

會社에 必要한가라는 會社의 未來像에서부터 現 

實까지를 한 눈에 볼 수 있어야 하는 것이다.

◎ 심볼을 위한 基礎調査

대부분의 디자이너는 이런 것을 충분히 검토 

한다고 自負하기 쉬우나, 그러나 한 낱 주먹구구 

에 불과할 때가 많다. 거기에 接近해 가는 現代 

的 方法을 좀 더 科學的으로 整理할 필요가 있 

다고 믿는다.

先進國에서는 디자인에 앞서 이미지 調査를 行 

하는 일이 좀 더 組織的으로 이뤄지고 있다. 그 

것은 社內集團과 社外集團에 다같이 行해진다.

◎ 社內에서의 調査

우리가 흔히 犯하는 獨善과는 달리 客觀性과 

公正性을 期하기 위해 저들의 앙케이트의 設問 

이 얼마나 다양한가를 우리는 관심있게 주시해 

야 할 것이다.

물론 하나의 例에 불과하지만 그들의 行했던 

한 設問을 소개하자면——
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第1部의 質問은 社內의 幹部와 從業員들에게 

자기회사를 어떻게 생 각하는가를 묻고 있다.

『우리 회사는近代的인가, 浪漫的인가, 經營 

이 貧弱한가, 民主的인가, 情이 있는가, 東洋的 

인가, 게으른가, 華麗한가, 進取的인가, 親密感 

이 있는가, 신중한가……』

이 反應은 上 •中 •下로 나뉘어 조사되고 더 

불어 이를 뒷받침할 수 있는 意識調査도 行해진 

다（第 2 部）.

會社를 하나의 人間으로 생 각할 때 회 사는 어 

떤 종류의 人間인가.

즉,『先生이다, 스포츠 맨이다, 科學者다, 내 

일에 사는 사람, 어제에 사는 사람, 오늘에 사 

는 사람, 마호메트와 같은 사람, 불타와 같은 

사람, 예수와 같은 사람, 靑色을 즐기는 사람, 

黃色을…, 赤色을…, 또는 바이러니스트, 피아 

니 스트, 드러 미 둥등....... 』

第3部로 구체적 사항 즉, 會社의 商標•販賣 

方針•製品•디자인에 대해서---

『知的인가, 舊式인가, 그저 그런가, 鈍重한 

가, 華麗한가, 바보스런가.......』등 비교적 간단 

한 表現을 빌어 다양하게 調査한다.

◎ 社外에서의 調査

消費者는 물론 株主 - 金融界 - 關聯業者 등을 

상대로 그들이 보는 會社의 이미지를 調査하는 

設問——（第1部）

『舊式인가, 資本回轉이 좋은가, 華麗한가, 弱 

한가, 親密한가, 株式投資 의욕이 생기는가, 不 

正直한가, 勤勞者에게 公正한가, 進步的인가, 

힘 찬가.......둥』

한 편 會社에 대한 理解의 深度를 把握하기 

위한 設問 （第2部）으로

『製品은 몇 가지나 알고 있는가, 大量生產의 

코스트 다운이 되었다고 생각하는가, 廣告와 販 

促은 신경을 쓴다고 믿는가, 취급업자의 위신이 

선다고 믿는가, 성장하는 회사인가, 지 역 사회에 

도 공헌하는가, 제 품 ・ 포장 • 디 자인이 뛰 어 난 

가。••…등』이 지적된다.

역시 會社를 한 人間으로 表現하고 싶을 때의 

第一感을 여기서도 묻고 있다（第3部）,

『流行에 민감한가, 스포츠 카를 즐기는가, 레 

슬링 팬인가, 野球狂인가, 政治家인가, 社會事業 

家인가, 좋은 親舊인가, 단순히 아는 처지인가, 

어떤 색깔을 좋아하는가, 詩人인가, 小說家인 

가, 富者인가, 가난뱅인가, 家長같은가, 獨身者 

인 것 같은가, 클래식 팬인가, 팝송 팬인가……』

社內外에 행한 各 3部로 구성된 위와 같은 질문 

서를 대할 때 우리가 책상 위에서 행하는 作業이 

얼마나 純眞한 일인지 짐작할 수 있는 일이다. 

上記 質問들은 社會心理學者들에 의해 본격적으 

로 분석된다.

우리 는 흔히 先入觀과 主觀的인 욕심으로 사 

태 를 단정 하는 경 향이 있 음을 경 계 해 야 한다.

◎ 심볼의 時代性

심볼을 구성하는 과정에서 고려해야 할 要件 

이란 일반적으로 공통점을 발견할 수는 있으나 

결코 같을 수는 없다.

어느 경우는 對外的인 印像보다도 對內的 結 

束을 위해 특별히 配慮할 수도 있겠기 때문이다. 

이런 極端的인 例에도 불구하고 심볼에서 要求 

되는 중요한 要件은『變化에 對應하는 生命力』 

이다.

심볼이『時代化』했을 때 변천이 빠른 現代에 

서는 큰 缺點이 아닐 수 없다. 이 런 경우 대부 

분은 形을 만드는 아이디어와 意味를 부여하는 

아이디어와의 사이에 어떤 混同이 끼어든 흔적 

이 역력하다. 다시 말해서 會社의 抽象化된 심 

볼이 한 낱 製品이나 그 공정과정을 의미하고 있 

을 때 우리는 흔히 위와 같은 경험을 맛보는 것 

이다.

심볼은 그 자체의 價値에 의해서 反應하는 것 

이지 제품이나 工程을 나타내는 것은 결코 아니 

다.

이 밖에도 일러스트레이션으로 된 심볼이란 

아무래도 流行과 密接한 관계에 있음으로 時代 

化 되어지는 함정을 스스로 지니고 있다는 점을 

잊어서는 안된다.

따라서 이 함정으로부터의 피해륻 방지하기 

위해 다음과 같은 립핀 • 코트의 말에 귀를 기울 

일 필요가 있다.

① 單純하다는 것은 바람직한 것이며 또한 時 

代의 要求이지 만 꼭 이 것이 効果가 있 다고 믿지 

말 것. 대단히 복잡한 오래된 심볼 中에는 生動 

하는 느낌을 아직도 지니고 있는 것들이 많이 

있다.

② 그림은 單純化 내지는 標準化가 가능하지 
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만 傳達能力을 잃어버려서는 危險하다.

③ 幾何學的 圖形은 理解가 빠르다고 믿고 있 

다. 그러나 조심해야할 것은 無氣力한 느낌, 停 

滯의 느낌이다. 成功하고 있는 심볼 中에는 幾 

何學的 圖形에 기초를 둔 것이 많지만 다이나믹 

한 印像을 위해 충분히 變化를 주고 있음을 주 

지할 것.

④ 나선형 - 振動波形 창과 같은 심볼은 動的인 

圖形으로 變形해서 使用되지 만 움직 임이 지 나쳐 

오히려 靜的인 느낌을 주는 수도 있다

⑤ 숫자 또는 文字가 효과적 인 심 볼을 만드는 

수가 있 다. 이 것 들은 그 자체 가 永遠性을 갖고 

있는'意味 때문에 德을 보고 있으나 그 基本的 

인 形을 너무 變化시켰을 때 時代化로 固着되는 

위험이 있다.

⑥ 太陽, 달, 별과 같은 自然現象은 제 각기 

보편적 內容을 갖고 있다. 그러나 敏感한 디자 

이너가 아니라면 그 表現에서 생생함을 보여주 

기가 매우 어려운 일이다.

⑥ 抽象的인 形

幾何學的 圖形이라고 모두 時代性을 초월하는 

것이 아니라는 것을 강조했드시 單純한 一般圖形 

도 오래 우리의 關心을 사로 잡는 경우가 있다.

이와 같이 코퍼레이트 심볼에는 어떤 法則이 

있다고 말하기는 매우 힘들다. 오히려 이것은 

形 그 自體의 性質에 의해서 支配받는다고 해야 

옳을 것이다. 이것은 또한 音樂이 音符 以上의 

것이며 全體가 部分의 統合 以上인 것과 같다할 

것 이 다

따라서 抽象的인 形은 그 形의 內容 以上의 것 

을 創造할 수 있으며 形을 만드는 아이디어와 

부여하는 意味의 組合이 어떻게 調和를 이뤘느 

냐가 成功의 관건을 쥐고 있다.

◎ 심볼의 상승효과

그러나 디자이너가 아무리 有能해도 完全한 

作業을 해낼 수는 없다. 설사 제일 좋은 심볼일 

지라도 다음의 일밖에는 할 수 없는 것이다.

① 1개 또는 많아야 2개의 思想밖에 表現할 

수 없다.

② 여 러 가지 다른 方法을 사용하면 효과적 인 

彈力性을 기대할 수도 있다.

③ 抽象的 아이디어는 누구라도 理解할 수 있 

게끔 表現이 可能하다.

그렇 다고 해서 디자인에 의한 전달의 重要性 

이 줄어드는 것은 아니 다. 다만 코퍼레이 트 이 

미지를 전달하는 다른 要素--- 즉, 디자인 外에 

또 하나의 중요한 요소로 廣告나 PR 또는 會社 

의 社會活動에 서 첨 가하는 말（言語• 슬로건 둥 

기타）과 색깔과의 相互補完이 必要하다.

「고기」（魚） 를 나타낼 때 는 디 자인된 圖形으로 

도 충분하다. 그러나「따뜻하다」라는 意味를 전 

달하고자 할 때는 색깔이 거 나 말로 하는 것이 훨 

씬 빠르기 때문에 圖形의 限界를 認識하는 것은 

重要한 기 초작업이 기도 하다.

'⑥ 심볼의 管理運用

이 와 같이 심볼 마아크 하나로서 는 코퍼 레이 트 

이미지를 높이지 못할 뿐 아니라 이것의 적절한 

사용과 그 効果의 측정 이 간헐적으로 行해지지 

않으면 원래 의도하던 바 目的을 達成하기 힘들 

다.

이 점을 좀 더 명확히 하기 위해서 어떤 節次 

가 이뤄져야 하는지 일단 그 過程을 살펴볼 필 

요가 있다.

주지 하는 바와 같이 코퍼레이트 이 미 지를 높 

이는 방법으로는 言語와 심볼 마아크가 서로 보 

완하지 않으면 안된다.

그렇게 하기 위해서 회사는 어떤 목표를 설정 

하고 二 達成方法을 찾아야 되 며 주의깊게 결정 

해야 한다. 졸열한 計劃은 粗雜한 方法을 만들 

며 實踐方法이 나쁘면 좋은 結果란 기대하기 힘 

들다.

우선 最初의 마스터 플랜부터 생 각해보자. 그 

것을 통칭「코퍼 레이트 이 미지를 具體化하는 一 

聯의 計劃」이라고 부르며 이를 省略해서 CIPS라 

고 부른다.

이 CIPS에 는그 會社의 各 部署, 製品名, 商標, 

서어비스의『설명』은 말할 것도 없고 패키지, 

廣告, 또는 기타 사무용품의 사용에 이르기까지 

『視覺에 의한 모든 전달』을 망라하고 있다.

이 計劃은 會社의 강력한 統制 밑에 言語에 

의한 전달과 視覺에 의한 전달이 結合되어지며 

강력한 實踐力을 갖게된다. 이렇게 함으로써 會 

社가 希望하는 메시지가 會社를 둘러싸고 있는 

여러 社會集團에 모순없이 어필하게 되는 것이 

다.

會社는 CIPS를 作成하기 앞서 다음과 같은 調 
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査와 準備를 거치는 것을 잊지 말아야 한다.

第一段階調査

① 社內의 組織點檢

② 社內의 이미지 調査

③ 社外의 이미지 調査

第二段階 코퍼레이트 이미지에 강조해야 할 

姿勢의 定義

（一段階調査가 이 定義를 가능케 한다） 

第二段階 올바른 코퍼레이트 이미지의 投影 

（圖形의 製作은 물론 모든 廣告 PR에서의 효 

과적 活用 및 會社 經營方式 改善에 이르는 實 

務段階이다. 여기서 必要한 것은 새로운 이미지 

의 一貫性 있는 추진이 다. ）

第四段階 코퍼레이트 이 미지의 전달효과 測定

（이미지의 目標와 目的에 보다 가깝게 接近하 

기 위해 訂正을 必要로 한지 어떤지 또는 그 効 

果는 期待했 던 대 로인지 를 定期的으로 調査한다）

이상 네 가지 단계를 올바로 실천한다면 코퍼 

레이트 이미지 계획은 틀림없이 성공한다고 保 

證할 수 있다.

⑥ 심볼 마아크의 종류

fEncyclopedin of Advertising」을 참고 삼아 심 

볼 마아크의 類型을 구별해 보고자 한다.

이 책의 Brand 項目에는『파는 사람（個人） 혹 

은 파는 集團, 서 어 비 스를 아이 덴티 파이 해 서 그 

것을 경쟁자의 상품이 나 서어비스와 區別시키 는 

名稱 • 말 • 심볼 • 의장 혹은 이것들의 組合』이라 

고 설명되고 있다.

그 別項에는 또 다음과 같은 說明이 보인다.

『브랜드 네임과 트레이드 마아크는 모두 브랜 

드이 거 나 브랜드의 일부이 다. 그러 나 모든 브랜 

드가 브랜드 네 임이나 트레이드 •마아크라고는 

限定되지 않는다』

이상에 根據해서 美國에서는 대체로 다음과 

같이 생각하고 있는 것 같다.

예를 들면 A라고 하는 會社가 있다고 하자. 

生產品은 알콜飮料, 위스키, 진, 꼬냑을 판매하 

고 있는데 술의 종류에 따라 별도의 라벨을 붙 

이고 통일된 하나의 圖形 속에 각종 술의 특징 

을 그려넣 었 다. 例하여 위 스키 에 는 골덴, 진에 

는 솔방울, 꼬냑에는 포도송이 둥이 六角의 마아 

크 속에 담겨져 있다고 할 때 이 마아크는 아이 

덴티 티 計劃에 기초를 둔『브랜드 마아크』가 되 

는 것이다.

그래서 이 브랜드 마아크가 정부에 둥록이 되 

면 소위『둥록상표（Resistered trade mark）』가 

되는 것이다.

그러나 다른 경우 한 공장에서 동시에 3개의 

상품을 만들고 있을 때 工場入口에 그 회사의 

심볼이 될만한 새로운 마아크를 붙이고 싶다면 

거기서 채택된 마아크는『심볼 마아크』가 된다.

이렇게 볼 때『브랜드 마아크』『트레이드 마 

아크』『심 볼 마아크』의 관계는 복잡해서 모든 會 

社가 모두 동일하다고 볼 수는 없는 일이다. 따 

라서 실제적으로는 마아크에 대한 해석에도 混 

亂을 가져오고 있다.

◎ 심볼 마아크

그렇다면『심볼 마아크』는 어떤 槪念으로 파 

악하는 것이 妥當할 것인가?

한 會社가 여러 製品을 販賣하고 있는 경우 이 

製品들의 트레이드 마아크로부터 공통적인 혹은 

象徵的인 하나의 의 장을 선정 , 이 를 廣告로 併用 

할 경우 이것은 심볼 마아크라고 말할 수 있다.

이 경우 이 심볼 마아크가 코퍼레이트 이미지 

를 만들 때 出發點이 된다는 것은 당연한 일이 

다.

그러 나 요즘 간혹 보이는 일로써 한 會社가 

캠페인을 벌일 때 展開期間을 몇 파트로 나눠 

特定한 의 장을 뽑아 集中的으로 모든 媒體의 廣 

告에 사용할 때 이런 것은『캠페인 심볼』이라고 

따로 불러 야 마땅 할 것 이 다.

또 하나 마아크의 定義에 혼란을 가져 오는 Co­

mpany Mark, House Mark, Firm Mark가 있다. 

이른바 社章.

컴퍼니 마아크가 형성되는 과정을 살펴보자. 

어느 會社가 마아크를 붙여 市場에 流通시켰을 

때 우리는 그것을 브랜드 마아크라고 부르는데 

이것이 경합품 중에서 利益을 보호하기 위해 登 

錄을 마친 다음에는 商標가 된다. 여기서 회사 

를 상징하는 마아크를 만들어 심볼 마아크가 탄 

생하며 이 심볼 마아크가 간소화 내지는 公式化 

되어 컴패니 마아크가 생기는 것이다.

꼭 이런 公式的 경과를 거쳐 社章이 생기는 

것은 아니지만 가장 자연스런 과정으로 이해해 

주기 바란다.
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◎ 심볼 마아크의 몇 가지 實例

파타 74년 회 의 심볼

서 린호텔의 마아크는 새로 신축되는 會社라는 

점과 호텔이라는 특수한 職種, 그리고 거기서 

要求되는 서어비스의 특수성을 고려하여 여러 

가지 設問을 作成했다.

디자인 과정에서 특히 문제로 삼은 것은 새로 

운 건물로 출발하기 때문에 굳이 傳統的인 圖形 

은 생각할 필요가 없다는 점이 었고 회사의 서어 

비스 方針이 사랑과—精誠이라는 점을 가능한 한 

보여주겠다는 것 이 었다.

서린의 이니셜 S와 L을 응용하는 하트形이 

成案된 것은 그와 같은 集約的 意圖를 代讎하는 

것으로 믿었기 때문이다.

◎ 實驗劇場 마아크

筆者는 以上과 같은 코퍼레이트 이미지와 심 

볼 마아크의 論據 위에 몇 가지 심볼 마아크를 

末尾에 提示해 둔다.

모두 有名한 會社의 심볼 마아크 임으로 讀者 

가 느끼는 第一感을 根據로 前述한 코퍼레이트 

이미지 아이덴티티를 각자 제나름 대로 再構成 

하는 것도 有益한 일이라고 생 각한다.

다만 筆者가 最近에 製作한 마아크에 대해서 

몇 가지 과정을 밝혀 참고하려 한다.

© 瑞麟호텔 마아크

심볼 發想의 例（서린호텔）

실험 극장

유수한 전문劇團으로서 한국 연극의 한 時代를 

代表하는 實驗劇場은 오랜 宿願인 自身의 劇場 

을 갖고 새로운 출발을 다짐하고 있다.

그동안 소전 孫在馨先生의 휘호를 심볼로 지 

녀오던 同 劇團은 심볼 마아크의 制定을 서두르 

게 되었다.

劇場의 開舘과 더불어 새로운 意慾으로 불타 

는 이 劇團에 대해서 본인은 70년도에 발간된 

『劇團 10年史上를 上考하면서 劇團의 運營者들과 

劇團의 方向을 檢討하고 연극팬으로부터 實險劇 

場의 이미지를 조사해 봤다.

筆者는 圖形으로 表現（象徵）하려 는 이 미지를 

劇團 （演劇） 實驗的 銳氣 • 새 劇場이 라는 세 가지 

로 종합하고 劇團의 심볼 마아크를 完成했던 것 

이다.
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인더스트리얼 디자인의 役割

朱 洪

當센터 振興部長

口 譯

譯者註 : 日 本 인더 스트리얼 디 자이 너 協會 理事長인 榮久庵 憲司氏는 지 난 6月 第10回 商工美展 

行事를 契機로 當 센터 가 主催한 세미 나에 講師로 초빙되어 聽衆들에 게 共感을 주는 有益한 講演 

을 한 바 있었다.

이 글은 그 때의 講演要旨를 발췌하여 讀者들에게 좀 더 널리 그가 主張하는 ID(Industria 
Design) 의 哲學에 대하여 普及시키고자 紹介한다.

現代는 工業의 힘에 依하여 우리들 自身의 生 

活을 지지해 나가고자 하는 果敢한 試圖에 대하 

여 全世界가 挑戰을 展開할 可能性이 充分한 時 

代이다.

工業의 힘에 依하여 지지되는 人類의 未來는 

調和가 이루어진 훌륭하고도 아름다운 것이어야 

한다. 生活을 지 지하는 工業의 힘 을 보다 많이 

引用하여 아름다운 生活에 結晶시키는 지혜가 

바로 인더 스트리얼 디 자인이 다.

科學技術이 歷史의 큰 전환점을 誘發하여 近 

代世界를 만들고 오늘날을 보게 하였다고 한다 

면 인 더 스트리얼 디 자인은 이 와 같은 科學技術 

의 成果를 가지고 未來의 人間生活의 樣式을 形 

成하는 使命을 지 니 고 있 다.

人類가 使用하는 물건의 형태를 규정짓는 직 

능, 이것은 영예로운 직능인 것이다. 이러한 뜻 

에서 영예로운 未來의 직업, 誇言한다면 人類의 

未來를 위하여「지혜를 짜내는 일」에 관하여 국 

제적인 對話를 나눈다는 것은 매우 意義있는 일 

이다.

本人은 다음과 같이 세 가지의 觀點에서 인더 

스트리얼 디 자인을 分解해 보고자 한다.

즉, 第 1의 觀點은 인더 스트리얼 디 자인의 硏 

究對象에 관한 것 이 다. 인더 스트리얼 디 자인의 

基礎的인 硏究로서 必要한 것은 道具의 性質을 

定立하는 道具論的 硏究와 道具가 活用되는 場 

所인 生活환경의 硏究 즉, 生活學的 硏究의 두 

가지의 學問이다.

인더스트리얼 디 자인의 方法論의 배 경은 이 

두 가지의 相互 連關하는 硏究分野에 의해서 形 

成될 것이다. 이 러한 硏究는 사탐들의 마음과 

물건의 世界의 相互 連關性을 추구해 나가는 手 

段으로서 重要하다. 인더 스트리얼 디 자인은 日 

常性속에 새로운 日常性을 注入시켜 나감으로써 

生活의 再發見을 추구하는 일이며 따라서 日常 

눈에 띄는 道具의 性質과 이것을 土臺로 이루어 

지는 日常生活의 硏究의 對象으로 하지 않으면 

안된다.

生活樣式 (Life-style) 과 生活像 (Life-image) 과 

의 復合性 (Complex) 을 捕捉하여 새로운 變化에 

力向을 提示할 수 있어야 한다.

日常生活 속에서 變化의 싹이 發見될 수 있 

다. 이 때 가장 有効한 方法은 觀察이 며 여기에 

作用되 는 지혜는 未來를 지 향하는 것이어 야 한 

다.

第2의 觀點은 未來의 人間生活에 있어 中心的 

인 테마로 될 수 있는 것은 어떻게 해서 情報의 

전달을 有効하게 하는가의 문제에 관련된다. 

즉, 커뮤니케이션을 위한、디자인이 다음 時代로 

의 展開를 위한 關鍵이 된다.
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19世紀부터 最近까지 世界는 메커니즘, 技巧 

라고 하는 可能性의 追求를 계속하여 그 成果로 

서 人間生活을 지지하는 物質的 基礎를 쌓아 올 

렸다. 그러한 人間生活을 지지하는 精神的基礎 

面에 있어서는 소홀히 해온 경향이 있었다. 여 

기에 커뮤니케이션 디자인의 과제가 크게 가로 

놓여 있는 것이다. 道具의 媒體 (Media) 性, 空間 

의 媒體 (Media) 性, 그리고 情報媒體 그 自體의 

性質을 明白하게 하여야 한다.

패키지 디자인은 道具와 空間의 兩側面 사이 

에 情報 傳達 媒體로서 獨自의 位置를 占한다.

이와 같은 觀點은 ID의 國際化라는 테마에 本 

質論으로부터의 接近, 國際化의 一步 前인 國內 

의 段階, 그 一步 前인 地域의 커뮤니케이션, 

혹은 서 브 컬 츄어 (Sub-Culture) 의 段階로부터 解 

答해 나가고자 한다.

第3의 觀點인 인더 스트리얼 디 자인이 產業에 

대하여 어떤 寄與를 할 수 있는가에 關하여 論 

하고자 한다.

이것은 인더스트리얼 디자인이 環境이라고 하 

는 것과 어떤 連關을 가진 光景(Aspect)과 行動 

(Action) 을 가질 수 있는가를 論하는 것으로서 

解答될 수 있다고 생각된다. 工業의 힘은 때때 

로 人間生活을 소외하는 方向으로 달리는 경우 

가 있 다. 工業의 獨走를 잘 調整하는데 따라서 

被害를 解消할 수 있는 것이다.

인더 스트리얼 디 자인은 디 자인 한다고 하는 

새로운 段階로 昇華해 나가지 않으면 未來의 使 

命을 다 할 수 없다고 나는 생각한다.

地球는 점차로 좁아지고 있으며 人口는 더욱 

증가되고 있다.

배타적 혹은 파괴적 사상을 가지지 않는限 많 

은 사람들이 人口가 많으면서도 즐거운 世界, 

高密度 人間世界를 지지하는 物的環境을 디자인 

할 것을 目標로 할 것이다.

내가 屬해 있는 日本 인더스트리얼 디자이너 

協會는「高密度 社會에 있어서의 인더스트리얼 

디 자인의 役害U」이 라고 하는 디 자인 振興을 위한 

展示會를 開催한바 있었다. 그 理論과 方法에 

關하여 이야기 하는 것이 今後의 ID의 方向이라 

는 問題에 解答을 주는데 有効할 것 같다.

다음에 日本의 인더스트리얼 디자이너가 戰後 

30年의 발자취 에 서 意識의 跳躍 (Take off) 方法 

의 하나로 企圖된 前述한 展示會에 있어 宣言文 

을 채택, 公布하고 日本의 디자이너의 現時點에 

서의 問題意識方向을 提示한 것을 參考로 하고 

자 한다.

高密度 社會에 있어서의 디자인의 役割

인더 스트리 얼 디 자인은 問題解決의 方法이다.

인더스트리얼 디자인은 사람의 마음을 물건의 

世界에 具現한다.

인더스트리얼 디자인은 生活의 美學을 現代技 

術을 가지고 再現한다.

인더스트리얼 디자인은 日常性 속에서 文化形 

成을 부담한다.

인더스트리얼 디자인은 生產技術과 生活技術 

을 連結한다.

인더스트리얼 디자인은 그 職能 確立의 긴 발 

자취 속에 개개의 물건에 대한 機能性을 파악하 

는데 힘써 왔다. 이 基礎 위에 서서 變化와 相 

互 連關의 世界를 把握하는 새로운 目標로의 展 

開를 지향한다.

인더스트리얼 디자인은 그 社會性을 觀點에 

둔다.

高密度 社會에 있어 10個의 디자인 觀點

——良質의 보다 包括的인 디자인을 위하여 

(Quality up by Cmprehensive Design)-----

L 均衡된 機能을 가진다—— 完全한 

디자인

快速的으로 달리는 自動車가 검은 연기를 내 

뿜으면 不完全한 설계라고 밖엔 평가할 수 없 

다. 社會的 効果를 고려한 기능의 파악이 없이 

는 完全하다고 할 수 없다. 不均衡된 機能, 不 

完全한 技術의 適用이 過密과 混亂, 그리고 續 

發하는 有害現象의 本源이 되고 있다.

2. 잘 組織化된 關係를 만든다—— 秩 

序의 디자인

물건의 형태, 움직임, 位置를 定하는 相互連 

關性의 組織化는 空間을 節約할 뿐만 아니라 行 

動을 순조롭게 알기 쉽게 한다.
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물건과 人間의 秩序의 確立이 混亂으로 因하 

여 相殺되는 큰 損失을 豫防한다.

3. 生態와 變化룰 잘 捕促하다——變化와 適應 

의 디자인

單獨으로 固定的인 存在를 維持하는 것은 없 

다.

變化에 適應될 수 있는 힘을 計劃에 넣어 두 

지 않으면 일이 일어 났을 때 파탄을 초래한다. 

事物의 相互關係를 商品生命 (Life cycle) 이 나 巡 

還 (Recycle) 이 라고 하는 生態와 變化의 觀點에 

서 捕促하는데 따라서 보다 풍요한 物質世界를 

탄생시킬 수 있다

4. 素材를 効果的으로 活用한다——節約의 디 

자인

部分的으로 고장이 남으로서 全體를 버리는 

것 같은 耐久性의 不均衡이 浪費를 낳는 큰 要 

因이 되고 있다. 材料를 아낌으로서 壽命을 짧 

게한 경우도 많다. 節約이란 無條件 적게 쓰는 

것이 아니고 보다 効果的으로 資源(素材)올 活 

用하는 것을 말한다.

5. 에너지를 適切히 利用한다——最適의 디자 

인

옛날의 生活樣式을 회고 한다면 빈약한 資源 

속에서도 그나름 대로의 즐거운 利用方法이 있 

었 던 것 이 다. 숯불을 오래 維持하기 위 한 장치 

는 日本에서 우아한 藝道로서 높히 평가되고 있 

었다. 에너지의 우아한 利用이 새로운 生活方法 

을 낳는다

6. 높은 質과 耐久性—— 디자인

質은 여러 層으로 마음대로 조정할 수 있다. 

耐久性문제도그러하다. 長時間 使用에 견디고 

子孫 代代에 물려 줄 수 있는 것, 祖上의 얼로 

서 애용될 수 있는 것, 사람들의 生活樣相을 전 

하는 媒體로 될 수 있는 豊富한 質이 高度의 技 

術을 가진 現代에 나올 수 있는 條件이 具備되 

고 있다.

7. 主體를 確實하게 表象한다——表象의 디자 

인

사람들이 만들어낸 물건은 사람들의 마음의 

表象이 다.

사람의 마음과 물건의 世界의 통일성 (Identity) 
은 물건의 형태에 나타난다. 이것을 창조하는 

디자이너의 마음, 이것을제조하는企業의 마음, 

이것을 선택하여 使用하는 消費者의 마음, 여기 

에 통일성이 나타날 때 물건과 人間과의 소외는 

해소된다.

8. 新鮮度를 恒常 지니는 것——新鮮한 디자인

日本式 住宅의 窓門이나 돗자리는 다시 뜯어 

바르거 나 갈아 낌으로서 恒常 新鮮한 맛을 보게 

만들어 지고 있다. 生活環境은 完全한 機能을 

찾아내고 良質의 耐久性을 가질 뿐만 아니라 恒 

常 新鮮을 되찾을 수 있도록 꾸며야 한다. 새로 

운 創意가 注入되고 여기에 對應하는 工法이 있 

다면 恒常 新鮮하고 活氣있는 生活이 可能하다.

9. 價値의 올바른 授受를 實現한다——디자인 

과 그 價値

商業主義가 消費者와의 끊임없는 連繫 속에서 

어느 만큼 資源, 에너지를 浪費했는지는 計測할 

수 없다. 디자인 本來의 役割도 이 때문에 어느 

만큼 阻害되어 왔을까? 디자인 마인드를 모든 

生活人의 것으로 하는데 따라서 올바른 評價가 

나온다. 물건의 樣態를 올바르게 할 때 사람들 

의 樣態도 올바르게 된다.

10. 무엇을 디자인 할것인가——디자인 運動

디 자인의 主題는 定해진 對象을 어 떻게(How to) 
디자인 할 것 인가로부터 무엇을(What to) 디자인 

할 것인가로의 轉換이 必要하다. 그리하여 이 

轉換은 디자인이 그 役割을 다해 야 할 많은 品 

目과 새로운 領域을 넓혀간다. 이러한 領域에 

어떻게 하여 自身이 關與해 나갈 것인가 이것이 

從來의 職能確立運動에 代身하는 새로운 디자인 

運動의 目標로 된다.

이와 같은 項目은 어느 것이나 인더스트리얼 

디 자인 初創期의 精神이었 다. 또한 人類 文明의 

創世紀의 精神이기 도 하였 다.

危機의 時代를 맞이하여 이러한 精神으로 되 

돌아가는 것 이 야말로 人類가지 혜 롭게 살아 나가 

는 자세이며 必要不可缺의 要素라고 할수있다.
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企業과 ID
—管理와 具體化의 프로세스一

室編 輯

ID는 그 體質이 企業을 通해서 비 로소 現實化되 며 企業과의 關係가 密接 

하다. 學校敎育과 企業과의 갭은, 어느 專門分野에서나 있기 마련이겠지만, 

特히 ID에서는 짧은 歷史와 經驗 및 業務分野의 複雜 둥으로 混亂이 일어 나 

기 쉽다. ID의 具體化 推進에 關해서는 企業體質의 硏究가 必要하며, ID의 

原則的 方法과 클럽£웍으로서의 組織的 運營을 中心으로 作業의 關係追求가 

必要하게 된다.

디자인은 高度의 才能을 必要로 하는 分野이지 만, 段階的인 訓練을 쌓으 

면 相當히 높은 水準에 到達할 수 있을 것 이다.

1. 디자인 業務範圍

ID業務는 製品計劃을 中心으로 하는 設計, 生 

產, 販賣 둥 3種의 基本業務分類의 關係가운데 

서, 設計를 包含해서 生產에도 關係하고, 販賣 

側에도 약간 터치하는 業務範圍를 갖고 있다.

技術設計者가 設計를 包含해서 生產側에도 약 

간 터치하고 있는 것과 對稱形이라고 생각된다. 

設計業務는 機構設計와 造形設計로 大別되며, 

造形設計를 中心으로 하는 業務가 ID의 範圍에 

屬한다.

技術設計者는 基礎技術硏究의 情報入手에서부 

터 始作해서, 機械設計를 中心으로 하는 生產의 

問題를 重要課題로 하고 있는데, ID는 市場調査 

의 情報入手와 더불어 造形設計를 中心으로 하 

여 機構, 生產의 一部와 터치하면서 販賣의 問 

題를 主要課題로 하고 있다. 이와 같은 意味에 

서 ID는 技術者 中에서도 特히 技術設計와 對稱 

的 性格을 지닌 設計者 클럽에 屬한다. 그 位置 

로서는 內容的으로 技術設計는 工場에 가깝고 

디자이너는 消費者에 가깝다고 할 수 있다.

2. ID業務內容

ID 業務의 內容은 다음의 3種類의 서어 비스로 

나누어진다. 그 內容은 企業에 있어서 優秀한 

디자인（計劃）이라고 할 수 있게 하기 위한 必要 
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