
산업디 N 인09
Bimonthly Review of INDUST이AL DESIGN

第 18回 大韓民國 產業 디자안展 特輯 

단한通話의 거리- 전화기 디자인은 어떻게 변해 왔나一 

이상적인 진공 소제기는 어떻게 디자인되었나 ?



“굿 디자인''은

기업의 존폐를 좌우합니다.

당신은

기업에기여할수있는제품을

디자인하고 있읍니까?

기업체 실두디자이너를 위한

제2 기산업디자인교육안내
교宣芸 적

국내 기업체에서 충분히 시행치 못하고 있는 

산업 디자인의 전반에 걸친 실무 및 이론에 

관한 새로운 지식, 기술, 정보의 보수 교육을 

통하여 

• 디자이너의 자질 및 능력을 향상시키고

• 산업 디자이너의 전문성올 학립함으로써 

기업 활동에 적극 기여할 수 있는 유능한 전 

문인으로서의 산업 디자이너를 양성하는 데 

있음.

교유방항

현대 산업 디자인 활동의 전문성을 고취시키 

기 위한

• 종합 과학, Soft Technology 로서의 역할 

을 강화한 산업디자인 迎육

• 실무 기업 활동에 필요한 전문 지식과 기 

술 분아의 산업 디자인 교육

• 해외 선진 제국의 새로운 정보와 동향을 소 

개하는 산업 디자인 교육

교욱 LH 客

국내의 사례 연구 

외국의 사례 연구

디자인 매니지먼트(Management)
디자인 매니지먼트 ： 2과목 16시간
디자인과 제품개발 

디자인 과학(Science) : 3과목 12시간
플라스틱 가공방법

인간공학

컴퓨터 응용 디자인

디자인 경제학(Economics) ： 3과목 10시간
마아케팅 조사 방법 

마아케팅 사례 연구 

소비자와 구매 심리

디자인 조형 (Fomnation) ： 2과목 4시간
산♦공학적 형태와 기능 

디자인 미학(Aesthetics)

디자인 철학(Philosophy) ：1과목 2시간
디자인의 전문성(Profession기ism)

디자인 사회학(Soci이ogy) ： 2과목 6시간
오늘의 산업 디자인

디자인 세미나 

를 전공한 산업 디자인 전문 분야 및 관련 분 

야의 저명한 대학 교수, 기업체 전문가, 센터 

연구원으로 강사진 구성.

교 윽 안내

• 일

•장

•대

•인

시 : 1983.10. 4〜 10. 31
. (토요일 제외, 매일 오후 2〜6시) 

소: 한국디자인포장센터 강의실 

상: 기업체 실무 디자이너 

원: 40명
• 卫육시수 : 1일 4시간. 총 80시간(4주)

• 수 강 료 : 70,000원(교재 및 참고 도서 포 

함)

• 수강신청: 1.수강신청서 1통
2• 신청 기간 1983.9.15〜9.24
3. 수강 신청서 접수시 수강료를 

동시 납부하며 납부된 수강료 

는 반환하지 않음

4. 지방 거주자의 신청은 우송으 

로도 접수함.

• 접 수 처 : 한국디자인포장센터 

산업디자인 개발부 

서울특별시 종로구 연건동 128 
Tel. (762) 9130, 9462

디자인 방법론(Method이。gy) ： 4과목 22시간
디자인 전개 방법

시스템 디자인

강사진

국내외에서 다년간 해당 분야의 이론과 실무
⑪ 한국匚I자은포장세터
W KOREA DESIGN & PACKAGING CENUR
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끊임없는 기술 혁신은 우리 생활의 질적 향상에 커다란 

기여를 하고 있다. 마그네틱 테이프가 발명됨으로써 

소리와 관계되는 생활 문화에도 큰 변화가 일어났다. 

테이프의 수용 능력이 커짐으로써 모든 오디오 시스템 

(Audio system)에 간편화와 소형화의 혁명이 전개되었다. 

사진은 마그네틱 테이프를 자동으로 절단하는 장면이다. 

이 한장의 사진 속에는 혁신된 기술Hi-technobgy)과 

오토메이션(Automation)이라는 현대 산업 시스템이 

함축되어 있는 것이다.
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본지는 한국 도서 윤리위원회의 잡지

윤리 실천강령을 준수한다.
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第18會 大韓民國 產業 디자인 展覽會

出品및展示現況

산업 디자인의 개발 활동을 조성하여 생산 제품의 

품위를 향상시키고, 수출 진흥에 기여하기 위하여 

매년 상공부가 주최하고 한국 디자인 포장 센터가 

주관하여 개최하는「대한 민국 산업 디자인 

전람회」가 금년으로 제18회를 맞았다.

1966년「대한 민국 상공 미술 전람회 (상공 미전)」 

라는 명칭으로 시작되어 대한 상공 

회의소가 주관해 오던 이 전람회는 19기년 제6회 

때부터「한국 디자인 포장 센터」로 이관되었으며 

19乃년 2월 15일 대통령령 제6486호로 세부적인 

규정이 마련되었다. 1976년 9월 18일에는 

대통령령 제8249호에 의거「대한 민국 산업 

디자인 전람회」로 명칭이 변경되었고 규정의 

일부가 개정되었다.

산업 디자인 전람회는 18회를 거치면서 

산업체에서의 디자인에 대한 인식도를 높이고, 

일반 대중을 위한 디자인의 계몽과 디자이너들의 

연구 풍토 조성에 커다란 기여를 하고 있다. 또한 

이 전람회를 통해 10。여 명의 초대 및 추천 

작가들이 배출됨으로써 중견 디자이너의 

등용문이 되고 있다.

금년에도 '서울 올림픽을 위한 산업 디자인'을 

표방하며 시각 디자인 - 공예 - 제품 및 환경 

디자인 부문과 초대 및 추천 작가 부문으로 

나뉘어져 시행된 전람회는 1983년 7월 8일부터 

7월 27일까지 20일간「한국 디자인 포장 센터」 

전시관에서 개최되어 성황을 이루었다• 초대 및 

추천 작가 부문을 제외한 모든 부문의 작품들은 

지방 순회 전시회에 출품되는데 그 일정과 

장소는 다음과 같다.

• 전주: 1983- 8. 10〜8. 15

• 광주: 1983- 8. 22〜8. 27

• 부산:1983. 9. 5〜9・ 10
• 대구: 1983. 9- 17〜9. 22

• 대전 : 1983. 9. 29〜 10. 4

금년의 총 출품수는 911점으로 작년보다 71점이 

증가되었는데 엄정한 심사를 거쳐 186점만이 

전시를 위한 입선으로 선정되어 치열한 경쟁을 

보였다. 부문별로는 제 1부 시각 디자인 부문에는 

410점이 출품되어 57점이 입선 이상으로 선정되어 

평균 721의 높은 경쟁률을 나타냈다. 제2부 

공예는 387점의 출품작 중 82점이 전시되었고 

제坪 제품 및 환경 디자인 부문에서는 H4점 중 

47점이 선정되었다. 〈도표 I참조〉

출품자들의 직업별 분포는일반인이 ”1명, 학생이 

600명으로 예년보다 기성 디자이너들의 출품이 

두드러지게 증가되었다• 또한 일반인의 경우에도 

교육계가 95명, 산업계가 216명으로 산업계의 

출품이 크게 늘어나고 있는 추세를 보였다.

심사는 전람회 규정에 의거 관계 기관과 사계의 

권위자로 구성된 심사 위원회에 의해 엄정하게 

수행되었다. 심사 위원은 각 부문별로 교육계와 

산업계가 7:3의 비율로 구성되었고, 초대 및 추천 

작가의 비례도 4:3이 됨을 원칙으로 선정 

위촉되었다. 금년에는 권 순형 서울대학교 교수가 

심사 위원장, 박 한유「한국 디자인 포장 센터」 

상무 이사와 곽 원모 중앙 대학교 교수가 

부위원장으로 심사 위원회에서 피선되었다. 

금년에도 전시 작품수에 구애됨이 없이 작품 

내용에 따라 전시 작품을 엄선한다는 방침 아래 

부문별로 입선 및 특선 작품이 선정되었다

주최측에서 마련한 심사 기준은 다음과 같다.

L 독창성이 있을 것.

2 재료가 특성에 따라 유효 적절하게 사용되어 

있을 것.

3• 용도 및 기능적 조건을 충족시킬 것.

4 종합적인 미적 감각을 살려 조형되어 있을 것. 

5• 대량 생산에 적합하며 가격이 합리적일 것.

6 보편 타당성이 있으며 충분한 자료가 제시될 것. 

7. 서울 올림픽을 대비하여 內外國人의 기호를

충족시킬 수 있을 것.

입상 작품은 부문별 특선 작품 중에서 분과 

위원회의 추천을 받은 작품을 대상으로 심사 

위원 전원이 참여한 가운데 무기명 투표로 

선정되었다. 우수한 작품을 출품하여 수상의 

영광을 차지한 입상자 명단은〈도표 2〉와 같다.

이 전람회에는 입상자에 대한 특전과 전시될 

작품의 질적 향상을 위하여 각 부문별로 초대 및 

추천 작가 제도가• 마련되어 있다. 초대 및 추천 

작가의 위촉은 규정에 의해 다음과 같은 자격을 

갖춘 사람 중에서 상공부 장관이 위촉하도록 

되어 있다.

1) 초대 작가
頃심사 위원회의 위원으로 6회 위촉된 경력이 

있는 자

回추천 작가로서 10회 이상 디자인 전람회에 

작품을 출품한 자.

2) 추천 작가

師디자인 전람회에서 대통령상을 수상한 자.

④디자인 전람회에서 계속하여 3회 이상 

특선한 자.

® 디자인 전람회에서 5회 이상 특선한 자.

@디자인 전람회에서 10회 이상 입선한 자.

또한 초대 및 추천 작가의 출품을 독려하기 위해 

상공부 장관은 초대 작가 또는 추천 작가가 

정당한 사유없이 계속하여 3회 이상 디자인 

전람회에 출품하지 않으면 해촉하는 규정이 있다.

추천 및 초대 작가 부문을 포함하여 265점의 

작품이 전시된 금년의 전람회에도 연일 많은 

관람객이 쇄도하여 높아져가는 산업 디자인의 

중요성에 대한 인식이 커져감을 보여주었다. 이 

전람회가 분야의 발전에 지속적으로 중추적인 

역할을 담당할 수 있도록 디자이너들은 물론 

모든 관계자들이 예지를 모아 바람직한 방향을 

설정하기 위한 노력을 기울여야 할 것이다. ■

〈도표 1〉출품 및 전시 현황

구 분 출품점
전시 내용

낙선
입상 특선 입선 계

일

반

작

제 1부

시각 디자인 부문
410 4 12 41 57 353

제 2부

꽁 예부 문
387 4 12 66 82 305

제3부 제품디자인 

및 환경 디자인 부문
114 3 12 32 47 67

소 계 911 11 36 139 186 725

초대 작가 22 22 22

추천 작가 57 1 56 57

합 계 990 12 36 217 265 725

〈도표 2> 입상자 명단

훈 격 성 명 작 품 명 부 문 별

대 통 령 상 이 수 봉
사무처리 자동화를 위한 

시스템 퍼니쳐 디자인
제품 디자인 및 환경 디자인

국 무 총 리 상 김 영 옥 사각 통 꽁 여

부총리겸경제기획원장관상 김 택 훈 수출을 위한 포니 2부품 포장 시각 디자인

상 공 부 장 관 상 박억철 • 김태호 파스널 컴퓨터 시스템 계획 제품 디자인 및 환경 디자인

한국디 자인포장센터 디자인 상 정 주 훈 문방구용 세트 끙 예

대한무역진흥공사사장상 장 동 훈 올림픽 포스터 시각 디자인

대한상공회의소회장 상 한 수 경 계림출판사 포스터 시각 디자인

한 국 >무 역 협 회 회 장 상 임헌혁 •구환영 금성냉장고 포스터 시각 디자인

전 국경 제 인 연 합 회 회 장 상
정하성 . 이석현

0| 기 후
을림픽 경기장 통제 시스템

제품 디자인 및 환경 디자인

중소기업협동조합중앙회회장상 정 필 인 오절판 센트 끙 예

중소기 업 진 흥 공 단이 사장 상 정 경 연 공간용간막이 꽁 여

대회장상 초 대 작 가 부 문

추 천 작 가 부 문 방 재 기 한국의 탈춤 시각 디자인
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事務處理 自動化 (0・A・) 를위한 

시스템 퍼니쳐 디자인

李秀燧 제18회 大韓民國 産業 디자인展 大統領賞 受賞作家

1 .O.A. 概念의 導入과 디자인

사무 처리의 자동화｛OFFICE AUTOMAnON), 

또는 事務自動化 시스템(OFHCE AUTOMAHON 

SYSTEM)을 의미하는 O.A. 개념에 대해 MIT 

工科大學의 M. 지스만 교수는 “O.A•란 종래의 

수치 정보 처리 기술로는 다루기 어려운 불명확한 

구조를 가진 업무에 대하여 컴퓨터 기술, 통신 

기술, 시스템 과학 및 행동 과학을 적용하는 것을 

의미한다”라고 정의하고 있으나, 일반적인 

개념으로는 “OA란 문서 작성, 복사 인쇄, 전달 

및 보관, 검색의 네 가지 기본 사무 기능을 器機 

및 Supply의 활용에 의해 단순하게 또는 

복합화하여 유형•무형의 가치 증대를 꾀하는 

사무 시스템을 의미하는 것”으로 정의되고 있다.

따라서 O.A•란 간단히 말해, 사무실(Office)에서의 

사무〈Office Work)를 합리화 내지 자동화하여 

생산성을 높이려는 체제를 의미하는 것이라 말할 

수 있다.

O.A. 개념이 현실적으로 도입되기 시작한 것은 

경제의 高度成長에 따른 노동의 다양화 추구와 

이에 따른 省力化 문제로 인한 기업간의 국제 

경쟁력 심화가 “어떻게 하면 정보의 효율화를 

기할 수 있을 것인가”에 대한 문제를 검토케 하는 

요인으로 대두됨에 따라 정보가 갖고 있는 기능, 

즉 정보의 처리• 전달 및 통제를 조화시킴으로써 

事務生產性 내지 事務効率化를 기할 수 있는 

어떤 방법에 대한 해결책을 모색하는 과정에서 

비롯되었다 한다.

O-A. 概念의 도입에는 컴퓨터 개발과 더불어 

가속도적으로 발전되고 있는 일렉트로닉스 

혁명(電子革命)이 뒷받침되었으며, 그로 인한 

각종 사무기기의 급속한 電子化는 OA 도입의 

필요성을 유발시킨 직접 요인이 되어, 컴퓨터 

개발과 사무기기 개발로 인한 O.A. 도입의 

필요성은 ①事務生產性(Office Productivity), 

향상에 의한 국제 경쟁력의 강화 ②3차 

산업(대부분 사무 기술직으로 구성된 산업 

구조)의 증가로 인한 산업 구조의 변천, ③ 인구 

증가와 기업 확장에 따른 事務量 및 情報量의 

증가, ④정확 - 완전 • 신속한 정보의 요구 증대, 

⑤ 사무 업무의 종사자 증대로 인한 사무 비용의 

인플레 현상 발생이라는 점 등에서 현실적으로 

인식되어져 선진국과 개발 도상국은 물론 

후진국에서까지도 O.A. 도입의 현실화를 

추구하기에 이르렀다. 따라서 우리 나라에서도 그 

도입은 불가피한 것이 되었고 그것이 도입되면 

사회는 고도의 情報化社會로 접어들게 된다고 

말할 수 있다. 그러나 어떠한 사회에 있어서든

'情報는 보내는 사람이나 받는 사람이 모두 

人間'이라는 기본적인 사실에는 변함이 없으며, 

O.A. 실현을 가능케 하는 각종 情報處理器機란 

것도 인간에 의해 만들어진, 인간을 위한 일종의 

道具에 불과한 것이다. 따라서 그것의 使用主體는 

역시 인간이며 O.A•를 필요로 하는 것도 

인간이라는 점에서 인간을 중심으로 한 물질적 ・ 

환경적•사회적 기능의 유기적 결합을 전제로 한 

O.A.의 도입과 실현이 이루어지지 않고는 소기의 

목적을 달성키는 어려운 대상임에 틀림없다.

더우기 O.A•란 단순히 한두 가지의 기기 

사용만으로 이루어지는 것이 아니라 사무의 기본 

기능에 따른 각각의 기기 사용은 물론, 그러한 

각각의 기기 활용을 위한 지원 체계로서의 주변 

도구 활용과 기기들과의 유기적 결합, 그리고 

기기와 주변 도구들이 놓여지는 공간과 환경의 

복합적 관계에서 발생되는 諸要因들을 상호 

유기적이고 시스템적 관계에서 조화시켜 나갈 

때만이 비로소 실현될 수 있는 것이다. 또한 

그것의 효과적인 도입과 실현을 위해서는 

무엇보다 그 접근 방법면에서 조직적•논리적일 

것이 요구되고 있다. 그와 관련한 디자인 문제를 

다루는 측면에서는 특히 사무 기기, 정보 처리 

등의 딱딱한 개념이 풍기는 이미지를 O.A. 
主體者이며 使用者로서의 인간을 중심으로 한 

디자인 전개 과정에서 적절히 용해시켜 심리적- 

시각적인 만족감과 함께 창조적 사무 작업과 사무 

환경의 창출에 의한 인간 존중의 창의적인 

오피스 라이프(Office Life)가 扌駒될 수 있는 

보다 인간적인 O.A. 創造를 위한 접근에 

합리적이고 감각적일 것이 요구되고 있다.

2 . 디자인 背景 및 動機

O.A. 導入의 필요성 증대로 인해 그 시스템 구성 

방법과 효율적 실현을 위한 연구 개발이 

다양해지고 그 양상이 세계적인 추세로 

보편화됨에 따라 O.A. 實現은 단순히 0.A•의 

主構成要素인 기기의 기능적•디자인적 개발에 

의한 시스템 구성을 중심으로 하던 방식에서 

벗어나 시스템 구성에 관련한 諸要素, 즉 기기를 

비롯한 데스크 의자, 주변 도구로서의 업무용 

조명등, 리딩스탠드(Reading Stand), 전화기 

홀더(Telephone Holder), 서류 캐비닛 (Filing 

System & Drawer), 파티션월 (Partition 飒1), 

데스크 컨넥터 (Connector) 등을 오피스 공간과 

환경의 특성 및 조건하에서 總合的•有機的으로 

코디네이션(Co-o서山疝on) 하여 전개하는 가운데 

O.A. 실현을 도모해 가는 방식으로 변모하고 

있다. O.A. 도입의 선진국에서는 이미 그러한 

방법으로 나름대로의 특징 있는 시스템을 개발, 

적용해 나가고 있는 실정이다. 따라서 O A•와 

관련한 각종의 事務器機類의 제품 개발에 

참여하고 있는 디자이너의 입장에서도 단순한 

O.A. 기기류나 사무용 데스크•의자•서류 캐비닛 

등의 單一體製品을 디자인하는 단순 작업에서 

벗어나 O.A. 시스템 구성과 관련한 모든 과정 및 

디자인 요소를 총체적•체계적으로 분석, 전개해 

나가는 디자인 방법과 접근에 의해 시스템 구성의 

기능적.디자인적 코디네이션을 도모하는 데 

역점을 두지 않을 수 없게 되었다.

이와 같은 디자인적 접근 방법상의 문제는 주로 

單純機能의 單一體製品類를 디자인 대상으로 

다루어 오던 나에게 흥미롭고 새로운 관심의 

대상으로 클로즈업되었고, 그와 같은 방법으로의 

접근 기회를 갖게 된 것은 1980년도에 기업에서 

事務器機製品의 디자인 업무를 맡게 되면서부터 

였다. 그러나 O.A. 개념을 이해하고 그것과 

관련한 일련의 구체적인 디자인 작업울 시도하게 

된 것은 국내에서 O.A. 도입의 필요성을 

인식함에 따라 그 실현성을 검토하거나 개발을 

위한 事業部를 조직화하는 등의 일련의 변화가 

일기 시작한 1981년도에 이르러서이며, 그 시도는 

O.A. 시스템의 기본 체제라 할 수 있는 

「오피스용 비지니스 컴퓨터 시스템」(제16회 

대한민국 산업 디자인전에 출품)이란 것을 

하나의 試案으로 디자인하는 작업으로 

구체화되었다.

「비지니스 컴퓨터시스템」디자인을 계기로 하여 

나는 O.A•에 관련한 디자인 대상에 대해 더욱 

관심을 갖게 되었고 O.A. 도입이 현실적으로 

불가피한 국내외 상황을 예측하여 O.A. 관련 

제품의 디자인 개발 과정, 디자인적 접근 방법, 

디자인이 미치는 영향 등에 대해서 지속적인 

관심을 갖고 연구하는 가운데 OA의 효율적 ・ 

합리적 실현을 위한 디자인적 접근 방법과 문제 

해결 방법상의 실마리를 찾는 데 이르게 되었다.

이러한 접근 과정을 통해 나는 O.A•의효율적- 

합리적 실현을 위한 디자인적 접근과 문제 해결의 

근본적 방안의 하나로“OA 기기 사용에 필요한 

오피스 퍼니쳐(Office Furniture)로서의 데스크와 

부 주 도구 (Support Eguipments)로서의 

주변 도구를 시스템 구성의 구조적•기능적 

측면에서 O.A•를 위한 専用 시스테 오피스 

퍼니쳐로서의 개념을 갖는 하나의 시스템화된 

퍼니쳐로 개발될 수 있도록 코디네이션”하는 

일이라는 것을 깨닫게 되었다. 이러한 사실은 

OA•와 관련한 제품 개발 및 연구의 한
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상 :〔표1〕DESIGN CONCEPT 
하 :〔표2〕시스템 구성 요소 및 기능

과정으로서 실제 모델 개발을 전제로 한 

試案研究를 시도케 하는 동기가 되었으며 이 

동기로 인한 시안 연구의 구체적 대상으로 본 

작품을 디자인하기에 이르렀다.

3•디자인 概要

本作品은 O.A•를 위한 기능적•합리적인 전용 

시스템(Specialized System), 인간 존중의 창조적 

오피스 라이프 창출을 지향하는 오피스 

퍼니쳐로서의 개념을 지닌「O.A.시스템 퍼니쳐의 

디자인 개발」이라는 테마 아래(표1참조), 기존의 

일반 사무용 데스크와 그 주변 도구의 개념만으로 

해결되지 않는 현대 오피스 기능과 환경에서의 

O.A. 실현과 그 효율화, 합리화를 위한 시스템 

구성에서의 諸特性, 즉 모듈화(Modularity),이동성 

(Mobility), 가변성(Flexibility), 구성의 다양성 

(ComposibiUty) 등의 具現化問題를 표준적인 

1인의 사무 직원(Office Worker)이 필요로 하는 

시스템 구성의 세 기본 요소인 ①OA 기기, 

②데스크, ③주변 도구와 작업 공간(Wbrk Space), 

그리고 오피스 환경이란 因子를 相互有機的• 

人間工学的 관계에서 분석한 諸資料에 

근거하였다. 이어 세 가지 타입의 데스크를 

중심으로 한 시스템을 구성하고, 그것이 기능적- 

구조적 측면에서 ①互換•접속•附加機能이 

가능한 가변적 구조(Flexibility System), 
② Do-it-yourself, Free-Collage 機能이 다능한 

個性化構造 (Identity System), ③공동체 및 공유화

〔그림 1〕데스크 기본 모듈(구성도)

기능이 가능한 共通感覺的 構造(Commonsense 

S咫em)로서의 특질과 메리트를 갖는 시스템이 

되도록 코디네이션 하는 과정에서 해결함으로써 

OA를 위한 새로운 스타일의 合理的 •効率的 

시스템 퍼니쳐로서의 개성과 메리트를 갖도록 

강조하였다.

4. 디자인 展開過程 및 内容

(1)디자인 基本方向 設定

①서로 다른 기능을 가진 세 가지 타입의 

데스크를 1인의 사무 직원이 사용하기에 

적합한 상태로 구성하는 조건에서 하나의 

시스템을 이루고, 데스크 기능을 중심으로 한 

시스템의 효율화를 위해 주변 도구를 적절히 

채택, 조화시킴으로써 0.A•를 위한 기능적 시스템 

퍼니쳐로서의 개념과 특징을 갖도록 한다.

②시스템 구성의 각 요소는 구조적인 면에서 

분해•조립이 가능하여 호환•접속•부가•이동 등의 

기능을 가질 수 있도록 한다.

③ 형태면에서는 개체로서의 기능적 특성과 

개성을 지니되 시스템 구성의 전체적 요소로서는 

공통 감각을 갖도록 한다.

④色相調和(Color Co-ordination)-c- 
환경색으로서의 조화를 기본으로 하여 시스템 

전체로서의 컬러 이미지는 하나이나 個體는 

기능과 형태에 따라 고유성을 갖도록 처리한다.

(2)시스템의 構成要素와 디자인 범위의

設定

디자인의 구체적 전개를 위한 대상으로서의 

시스템 구성 요소는 데스크 • 주변 도구 • O.A. 

기기의 세 가지 종류의 요소 중에서 0・A•의 

효율적.합리적인 시스템 구성을 위해 필요한 것을 

중심으로 설정하였으며, 디자인 범위는 설정된 

요소로서 하나의 O.A. 실현에 적합한 시스템을 

구성할 수 있고, 그것이 오피스 퍼니쳐로서의 

개념과 기능을 갖는 시스템 퍼니쳐 (Systematized 

Furniture) 로 구성될 수 있는 諸條件에서의 

전개에 한정하였다.

디자인의 구체적 대상으로 설정된 시스템의 

구성 요소와 각각의 기능은 (표 2)와 같다

(3)시스템 퍼니쳐로서의 構成條件 分析

설정된 諸要素로서 목적하는 바의「0.A•를 위한 

시스템 퍼니쳐」를 구성하는 데 따르는 제조건을 

O.A. 도입 선진국의 시스템 구성 패턴, 일반 

오피스 퍼니쳐(주로 사무용 책상)의 구조와 형태, 

현대의 오피스 시스템과 유형 등의 측면에서 

분석•종합하였으며 그 결과로서 얻은 구체적 구성 

조건은 다음과 같이 결정되었다.

① 현대의 오피스 시스템(주로 Open Space 

Planning에 의함)과 환경에 적합하고 

효율적•합리적인 0A의 실현에 적합한 

시스템으로의 구성에는 기본적으로 각각 다른 

기능을 가진 세 가지 타입의 데스크가 필요하며, 

그것은 공통적으로 일반 사무 기기 또는 O.A. 
專用器機의 사용이 가능한 구조적 특징을 지닌
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〔그림 2〕데스크 SIZE 결정을 위한 분석

것으로서 가) 일반 사무 작업이 주용도인 데스크, 

나) 비데오터미널 (Videoterminal) 과

키이보드(Keyboard), 즉 画像情報處理器機 

사용이 주기능인 데스크, 다)電子式 

하이프라이터, 워드 프로세서 (Word Processor) 등, 

즉 文書情報處理器機 사용이 주기능인 데스크의 

세 가지 타입으로 되어야 한다.

②세 가지 타입의 테스크 중에서 나), 다)는 

구조면에서 그 기기들의 설치와 조작에 적합한 

형태로 강조되어야 한다.

③세 가지의 데스크는 표준적인 1인의 사무 

직원이 한 공간에서 좌우 방향의 회전만으로 

사용하기에 편리한 시스템으로 구성될 수 있어야 

한다.'

④시스템의 구성은 오피스 및 작업 공간의 조건, 

사용 기기의 수, 사무 및 정보 처리의 量, 

• 사용자의 행동 습관 및 수 등의 조건에 따라 

용이하게 변화, 구성될 수 있어야 한다. 

⑤주변 도구의 합리적인 사용과 기능적 

코디네이션에 의해 시스템 구성과 활용의 

효율화를 기할 수 있어야 하며, 특히 여러 가지 

주변 도구와 O.A. 기기 사용으로 인해 야기되기 
쉬운 전기 케이블•코드선들의 혼잡을 방지할 率 

있는 방법이 강구됨으로써 더욱 간결한 시스템이 

구성될 수 있어야 한다.

(4)아이디어의 展開
디자인의 구체적 시각화를 위한 아이디어 전개는 

먼저 前項 (3)의 구성 조건에 따른 구성 요소 

각각의 조건을 분석하고, 그것을 구성 요소 

각각의 아이디어 전개의 포인트로 삼은 다음, 

데스크에 관한 제반 조건을 토대로 기본 

모듈 (Module)을 설정하고 기본 모듈에 관련하여 

모든 요소의 기본 형태와 구조, 디테일을 결정해 

나가는 방법으로 진행하였으며, 아이디어의 

입체적 검토와 확인을 위한 방법으로 기본 모듈의 

라프 목업 (Rough Mock-up) 제 작을 병 행 하였다. 

아이디어 전개 과정 및 내용은 다음과 같다. 

1)구성 요소 각각의 구체화 조건 설정 

① 一般事務用 데스크

• 크기면 : 일반 사무용 책상의 표준 크기를 

기준으로 하되, O.A. 관련 사무 기기의 사용 

공간과 업무용 조명등 • 전화기 • 필기구 • 케이블 

콘센트 등의 주변 도구를 사용할 수 있는 공간을 

충분히 고려한 조건에서 결정한다.

• 構造面 : 다른 데스크와의 접속이 용이하며 

데스크 上部面(Desk Top)에는 각종 사무 기기와 

주변 도구의 사용 및 장치가 가능함과 동시에 

이들의 케이블을 정리, 사용할 수 있는 

장치케이블덕트 커버링 밴드 : Cable-Duct 
Covering Band) 가 가능하도록 한다.

• 形態面 : 데스크의 형태적 특징을 결정짓는 

요소라 할 수 있는 側面板 (Side Board) 의 구조에 

중점을 두어 새로운 스타일의 이미지를 갖도록 

한다.

• 色彩面 : 오피스 퍼니쳐로서의 환경과 조화될 

수 있는 색을 主調色으로 하되, 기능이 다른 

부분은 강조하는 의미로서의 보조색으로 처리하여 

전체적 컬러 코디네이션(Color Coordination)을 

기할 수 있도록 한다.

• 材料面 : 인간 생활 환경에서의 도구라는 

관점에서 사용 중심 부분은 인간의 피부 감각에 

순응하는 본질적 재료를, 그 밖의 부분(특히 

구조적으로 견고성이 요구되는 부분)은 재료■가 

지니고 있는 특성을 살려 적재적소에 사용되도록 

한다.

②비데오 터미널 專用 데스크

• 크기면 : 터미널 본체와 키이보드의 사용 공간 

외 주변 도구로서의 리딩 스탠드(Reading Stand; 
入力 데이터, 정보 자료 등을 얹어 놓고 볼 수 

있도록 된 장치) 또는 조명등, 케이블 덕트 커버링 

밴드 등을 장치, 사용할 수 있는 공간의 조건에서 

결정한다.

• 構造面 : 다른 데스크와의 接續, 分離가 

용이하며 사용자의 시각과 조작 관계를 고려, 

터미널 본체는 標準面에서의 높이에, 키이보드는 

그 보다 낮은 면에 놓고 사용할 수 있음과 동시에 

키이보드가 놓이는 부분이 전후로 움직일 수 있어 

그 使用上의 특징을 지닐 수 있도록 한다. 

아울러 주변 도구의 장치 및 사용이 용이한 

구조가 되도록 한다.

• 형태•색채•재료면에서는 일반 사무용 데스크의 

내용과 같게 하여 시스템 구성 요소로서의 공통 

감각(統一感)을 갖게 한다

③文書情報處理器機 전용 데스크

• 크기면 : 타이프라이터 또는 워드 프로세스를 

놓고 사용할 수 있는 공간 이외 Writing, Reading 
및 서류 (paper류 전부 포함) 등을 놓을 수 있는 

공간과 리딩 스탠드 • 전화기 • 케이블 덕트 커버 링 

밴드• 서류 캐비닛(Drawer) 등을 장치, 사용할 수 

있는 공간을 고려한 조건에서 결정한다.

• 構造面 : 다른 데스크와의 접속 및 분리가 

용이하며, 데스크 上部面 (Desk Top)은 사용자와 

기기의 관계를 고려, 타이프라이터가 놓이는 

부분을 標準面보다 낮은 상태에서 사용할 수 

있게 하고 주변 도구의 장치, 사용이 용이한 

구조가 되도록 한다. 또한 이 데스크에서는 

프라이버시 공간 형성을 위한 파티션 월 (Partition 

Wall)의 접속과 분리가 가능하도록 한다.

• 형태•색채•재료면에서는 비데오 터미널 전용 

데스크의 형태•색채•재료면에서의 내용과 같도록 

한다.

④ 업무용 조명등(Task Lamp)
• 構造面 : 높낮이•회전•조명 각도의 조절이 

가능하며 전화기 또는 페이퍼 홀더와의 조립 및 

분해가 가능한 구조가 되도록 한다.

• 크기 및 형태면 : Writing과 Typing에 필요한 

기본 공간(750Wx600Dmm)을 조명할 수 있는 

光量의 형광등 부착이 가능한 크기로 하며, 

형태는 사무용 테이블 램프의 형식에다 시스템 

구성 요소로서의 공통 감각을 부여하는 방법으로 

처리한다.

• 色彩 및 材料面 : 색채는 데스크와는 대비를 

이루는 색상으로 케이블 덕트 커버링 밴드와의 

조화를 고려한 色相과 明度로 처리하며, 재료는 

플라스틱을 主材料로, 스틸을 副材料로 사용하여 

각 부분의 기능에 맞도록 적용 처리한다.

⑤ 페이퍼 및 전화기 흘더 (Paper & Telephone
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Holder)
• 페이퍼 흘더 : 조명등+전화기 흘더+페이퍼 

흘더의 형식, 또는 리딩 스탠드+페이퍼 홀더의 

형식에서의 일부로 조립되어 사용되도록 하는 

것을 원칙으로 하며, 구조적으로 360°회전, 

분해와 조립에 의한 높낮이 조절이 가능하도록 한다.

색채는 조명등•전화기 홀더•케이블 덕트 커버링 

밴드와의 조화를 고려한 색상으로 처리하며 

재료는 플라스틱을 사용하도록 한다.

• 전화기 홀더 : 페이퍼 흘더와 같은 방법으로 

처리하되, 전화기가 놓이는 부분을 전후 직선 

이동이 가능하도록 하며 메모용 필기구의 받침대를 

내부에 장치하도록한다.

⑥케이블 덕트 커버링 밴드(Cable-Duct Covering 

Band)
• 構造 및 크기면 : 전용 콘센트 케이블 콘넥터, 

각종 케이블을 内裝할 수 있고 이들의 사용이 

편리하며, 이것의 한쪽 끝에는 조명등+전화기 + 

페이퍼 흘더(①), 리딩 스탠드+페이퍼 

홀더 (②, ③) 또는 리 딩 스탠드(③)의 조립과 

장치 및 전체의 분해가 가능한 구조와 크기로 

하여 이번 데스크 시스템의 특징으로 강조되도록 

한다.

• 色彩 및 材料面 : 데스크 본체와는 대비를 

이루는 색상으로서 한쪽 끝에 장치되는 주변 

도구와 일체감을 갖도록 처리하며, 재료는 量產과 

균일성을 고려하여 强質의 플라스틱을 사용하도록 

한다.

⑦ 데스크 콘넥 터 (Connector)

• 形態 및 크기면 : 시스템 구성의 다양^을 고려 

데스크 측면의 길이와 같은 상태에서 90： 
120。형의 데스크 접속이 가능한 형태로 하며 구성 

형식에 따라 접속•분리가 용이한 구조가 되도록 

한다.

• 色彩 및 材料面 : 색채는 데스크와 동일하게 

하며, 재료는 O.A. 기기의 사용을 고려, 데스크의 

材質보다 더 강한 것을 사용함을 원칙으로 한다. 

⑧파티션 월(Partition Wall)
• 形態 및 크기면 : 데스크의 正面과 側面에 

세워 부착할 수 있는 판넬 형식으로서 크기는 

정면은 데스크 가로 길이(폭), 측면은 세로 

길이(깊이)보다 조금 짧게, 높이는 데스크 높이와 

같도록 한다.

• 構造面 : 정면에 세우는 것과 측면에 세우는 

것끼리 접속 콘넥터에 의해 접속•분리가 용이하며, 

데스크와의 접속•분리는 볼팅의 방법으로 필요에 

따라 자유로이 선택할 수 있도록 한다.

• 材料 및 色彩面 : 데스크 材質과 같은 재료로 

하며, 색상은 데스크와 同色系列로 하되 

明度差를 두어 個別化가 이루어지도록 한다.

⑨비데오 터미널 전용 스탠드(Specialized Stand) 

• 構造 및 크기면 : 비데오 터미널의 표준 크기에 

맞추어 터미널 본체가 얹힌 상태에서 360° 회전, 

상하 각도 조절, 높낮이 조절이 가능하며 이동이 

가능한 単一体製品으로서의 구조를 갖도록 한다. 

• 형태•색체•재료면 : 형태는 비데오 

터미널과의 조화에, 색체는 데스크와의 조화에 

포인트를 두고 재료는 경질의 플라스틱을 

주재료로 하되 특수 기능의 부분에는 스틸을 

사용하도록 한다.

⑪파티션 a-

⑩서류 캐비닛 (Drawer)
데스크와 동일 재료와 색체의 사용으로 

一体感을 갖게 하고 크기에서는 일반 사무용 

데스크에 맞는 표준 크기로서 문서 정보 처리 

기기전용 데스크에도 사용하도록 하며 구조는 

데스크에 고정 또는 이동이 가능하도록 한다. 

⑪사무용 의자(Work Chair)

데스크와의 조화를 원칙으로 형태와 색상을 

결정하고 구조•재료•기능상의 諸問題는 일반 

사무용 의자에 준하여 결정하도록 한다.

2)데스크 기본 모듈(Module) 설정과 형태의 

구체화

前項 1)의 구체화 조건에 따른 각 요소의 실제적 

형태로의 전개는 시스템 구성에서 핵심적 요소가 

되고 있는 데스크를 일반 사무용 데스크 기능에 

기준하여 설정한 기본 모듈을 중심으로 하였으며, 

기본 형태와 구조의 입체적 검토와 확인은 데스크 

기본 모듈을 1/5스케일로 제작한 Rough 

Mock-up에 의하여 진행하였다.

①데스크 기본 모듈 일반 사무용 책상의 표준 

사이즈에서〔그림 2〕의 1, 2, 3의 내용과 높이 조절 

장치 (Adjuster) 및 의자 자채의 높낮이 조절 기능
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① 
¥

③ 
¥

I® 
⑥

① :〔그림 3〕시스템 기본 구성과 기본 요소

② :〔그림 匀 시스템 응용 구성 방법

⑥ :〔사진 D 데스크 기본 모듈

④ :〔사진2〕일반 사무용 데스크

⑤ :〔사진 3〕비데오터미널 전용 데스크

• Rough Mock-up
• 터미널 전용 스텐드가 있으며 

측면만이 오픈된 상태

⑥:• Final Mock-up
• 터미널 전용 스탠드가 없으며 

측면판이 클로즈업 된 상태

관계를 고려하여 산출한 치수에 의해 기본 모듈의 

사이즈(12OW«5Dx75Hcm)를 정하고, 기본 

형태는 側面板⑶de Board)과
上面板(Desk Top)을 중심으로 측면판에서는

“人間工學的 측면에서 使用者의 좌우 다리 

이동과 회전이 자유롭고 필요에 따라 앞 부분을 

Close-Open시킬 수 있는 구조직 가변성”에 

포인트를 둔다.

그리고 상면판에서는 “케이블 덕트 커버링 밴드 

설치로서 각종 주변 도구를 장치, 활용하는 데 

편리하고 일반 책상과는 다른 O.A. 전용 시스템 

퍼니쳐로서의 특징”을 살리도록 하는 데 포인트를 

두어 결정하였다.

②기본 모듈에 의한 데스크 형태 결정

• 데스크의 높이와 깊이가 기본 모듈과

동일한(75 cm x75 cm) 상태에서 폭만을
1 )의 ①, ② , ③ 각각의 조건에 따라 ①，③은 

130cm，②는 95cm의 크기로 조정하여 기본 

형태로 삼는다.

• 각각의 폭 크기와 동일하고 케이블 콘넥터• 

전용 콘센트• 조명등• 리딩 스탠드 등의 주변 도구 

장치 활용을 고려한 면적으로서의 크기 (8cm)를 

가진「케이블 덕트 커버링 밴드」를 상면판에 

배치하는 것으로 형태의 구체화를 기했다.

• 데스크 상면판을 비롯한 각 부분의 두께는 

기기의 중량, 주변 도구의 접속 분리 장치, 

내구성 등을 고려하여 外觀 두께 4cm,살 두께 

4mm(수지물 기준치)로 균일화시켰다.

• 재료는 다리 부분과 케이블 덕트 커버링 밴드를 

제외한 모든 부분에 피부 접촉성과 기기 사용에 

따른 강도와 내구성, 주변 도구 및 데스크간의 

접속•분리에 따른 견고성 등을 비롯한 量産性• 

경제성• 形態 및 色相處理의 다양성 등의 문제를
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각각의 구체화 조건 （1）의 ④ 〜⑪까지）을 

적용시켜 형태를 결정하였다.

4）시스템 구성 방법의 결정
시스템의 구성은 오피스의 공간 조건 사무량, 

사용 기기의 수량, 사용자의 수 등에 따라 여러 

가지 방법으로 전개될 수 있지만, 본 디자인에서는 

1인의 Office Worker 를 중심으로 한 시스템 

구성에서 2인까지의 작업이 가능한 應用構成 

까지의 범위로 한정하였으며,두 가지 형태의 

콘넥터 （90°형 과 120。）와 네 가지 타입의 

데스크（1）의 ①，②，③과 ③에서 기기 놓는 

부분만을 우측에 둔 타입）로서 구성되는 시스템을 

구체적 전개의 대상으로 삼았다. 결정될 시스템 

구성 방법과 그 응용 구성의 예는〔그림 3〕, 

〔그림 4〕와 같다.

5）아이디어 종합 및 엔지니어링 드로잉 

지금까지 전개된 모든 내용을 前項 ⑷의 4）에 서 

결정된 시스템 구성의 측면에서 구성 요소간의 

유기적 결합, 요소 전체로서의 아이덴티, 구성의 

합리성• 양산성 •시장성 등의 문제와 관련시켜 

종합적으로 검토한 후 수정•보완 작업을 행하였다.

수정•보완된 내용을 최종적인 아이디어로 

종합.정리한 상태에서 투시형 스케치를 하고 

그것에 의해 렌더링을 완성함으로써 

아이디어를 확정지었다. 이어 렌더링 과정을 거쳐 

확정된 아이디어의 입체화（Mock-Up 製作）를 

위한 엔지니어링 드로잉（디자인圖 作成）을 

행하였다. 이 과정에서 아이디어 전개 및 확정 

단계에서 미해결되었던 디테일과 모든 요소에 

대한 디자인 규격 （Specifications）을 구체적으로 

확정지움으로써 평면상에서의 모든 디자인 작업을 

마무리짓게 되었다.

6）프레젠테이션 Mock-Up 製作
디자인 작업의 최종 단계로서 엔지니어링 

드로잉으로 완성된 Mock-Up 製作圖에 의한 

프레젠테이션용 모델을 제작하게 되었으며, 드로잉 

과정에서 문제시되었던 점들에 대한 검토•확인의 

중간 점검 단계를 거쳐 （기본 형태가 잡힌 상태의 

Mock-U{＞을 조립, 또는 분리하여 검토 

함 :〔사진 5-6 참조〕제작을 완료함으로써 본 

디자인의 모든 과정을 끝마치게 되었다.

Mock-Up은 아크릴을 主材料로 사용하였으며 

1/2스케 일 Mock-Up으로 제작하였다. ■

상 :〔사진 匀 문서 정보 처리기 전용 데스크 

좌 : 기기 설치 부분이 좌측 

우 :기기 설치 부분이 우측

고려하여 발포성 수지 우레탄（Urethan）을 

주재료로 채택하였다.

3）주변 도구의 형태 구체화

• 조명등•리딩 스탠드•전화기 흘더 및 페퍼

중 :〔사진 5〕Mock-up 중도에서의 상태 

하 :〔사진 6〕완성된 상태

홀더를 비롯한 필기구（핀, 펜슬） 용기는 케이블 

덕트 커버링 밴드의 구조와 색상과의 코디네이션 

관계에서 파티션 월•서류 케버닛• 의자•터미널 

전용 스탠드는 데스크와의 相互関連性에서
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퍼스널 컴퓨터 시스템 計劃

박 억철•김 태호 제J8회. 大韓民國 産業디자인展 商工部長官賞 受賞作家

1• 퍼스널 컴퓨터(personal computer)란?

현대 과학 기술의 총아인 컴퓨터(computer)는 

전략 기술 집약 산업으로 관련 電子技術과 전문 

고급 인력이 축적된 우리의 직접적인 개발 

가능성이 매우 높아 그 성과가 기대되고 있다. 

컴퓨터 산업의 중대성에 근거한 전문 관련 분야의 

노력에 비례하여 일반인의 인식도 매우 

높아져가고 있고 그 효율은 아직 선진국 수준에 

미치지 못하고 있으나 매스컴을 이용한 교육적 

측면의 홍보 및 커리큘럼 작성 등 국가적 차원에서 

널리 시도되고 있는 실정이다.

퍼스널 컴퓨터는 여러가지 기능을 결합한 새로운 

형태의 혁신적 電子業務用 器機로 사무 

자동화(OA)의 선풍을 일으키고 있으며 소형 전자 

계산기와 같이 포터블 타입(portable Type)의 

제품에 이르기까지 진전되고 있는 것이다.

이러한 결과는 조작 사용에 따른 專門人만의 

특수 분야로서 존재해 왔던 컴퓨터를 

퍼스널(personal) 이란 용어와 함께 소형화하여 

일반 가정으로까지 점진적으로 정착 단계에 

이르렀으며 외형적으로는 미래 사회를 

지배하리라는 지극히 확실한 추측이 가능하도록 

인류에게 제시하고 있다. 이미 일반 사용자에게 

단순한 취미용 器機뿐 아니라 업무 계산, 

엔지니어링(Engineering) 및 과학적 데이터, 기계 

설비에 대한 조작, 교육 훈련 산업 디자인 등 

광범위한 활용으로 사용되고 있으며 기존 컴퓨터 

방식이 무너지고 새로운 시스템(system)으로 

전개되고 있다. 이러한 영향으로 우리 나라는 

1975년부터 소형 컴퓨터를 생산하기 시작하여 

1980년부터 8Bit 마이크로 컴퓨터를 자체 개발 

생산하고 16, 32 Bit 의 컴퓨터 개발에 힘을 쏟고 

있어 앞으로 더욱 그 기능도가 우수한 퍼스널 

컴퓨터(personal computer)의 개발이 기대된다.

그러나 현재의 국내 퍼스널 컴퓨터의 디자인이 

매우 뒤떨어져 있고 그 기능의 저하로 사용자가 

불만을 느끼고 있으며 해외 경쟁력이 없어 수출 

시장에 큰 역할을 기대하기가 어려운 실정이다. 

그래서 이번 産業 디자인展에 출품된 퍼스널 

컴퓨터(personal computer)는 이러한 여건을 

충분히 고려하여 기능을 다변화시켰으며 새로운 

디자인 창출에 역점을 두었다.

2. 퍼스널 컴퓨터의 기본 구성

퍼스널 컴퓨터의 기본 구성은 일반적으로 

모니 터 (moniter) ・ 본체(main computer) ・ 디 스크 

드라이버(disc driver) • 프린터(printer) • 키이보드(key 

board) 등으로 구성된다. 

모니터 (moniter)
①디스플레이(display)는 모니터 전용과 일반 시청용 

TV를 사용하는데 일반적으로 퍼스널 컴퓨터를 

시청용 TV와 연결하여 겸용이 가능하도록 

제작되어 市販하고 있다. 시청용 디스플레이일 

경우 대다수의 사용자가 눈에서 오는 피로를 

호소하고 있는 반면 업무 전용 모니터일 경우는 

특별한 경우를 제외하고는 색상을 제한하여 

제작한 것이 많고 푸울 컬러 (Full color) 인 

경우에도 시각적인 장애 요인을 최대한 

배제하도록 힘쓰고 있다. 크기는 14인치 이내의 

화면을 사용하는 것이 일반적이며 시선이 

알맞도록 모니터의 각도가 조절되는 것이 많다. 

②본체 (main computer)

일반용 cassette tape를 부-둔一 기억 장치로 

내장시켜 별도의 cassette recorder가 필요없이 

본체에서 동시에 적용되도록 하고 있으며 

입출력의 속도는 현재 30자/sec가 보통이나 보다 

고속화할 수 있는 방법이 추구되고 있다.

③디스크 드라이버(disc driver)

보조 억양 장치가 개인적인 사용을지나 전문성을 

보이기 시작하면 cassette recorder 대신 플로피 

디스크를 사용하게 되는데 이것은 카세트에 비해 

데이터의 입•출력이 고속이며 기억할 수 있는 

용량이 대량이기 때문에 많은 양의 업무를 

고속으로 소화할 수 있는 장점을 가지고 있다. 

종류로는 8； 5", 3%； 25 순으로 양면화•소형화- 

상밀도화로 발전되고 있으며 유연한 엷은 마일러 

필름(mylar film) 자성체가 도포되어 보호 케이스 

내에 수납되어 있어 사용에 편리한 점이 많다. 

④프린터 (printer)
프린터는 컴퓨터의 출력 매체 중 중요한 器機 

중의 하나로서 일반 가정에서 보다 전문직에서 

효율성이 높다. 특히 프린터는 시간에 구애받지 

않고 기록을 남긴다는 점에서 각광을 받는 

장치이다. 활자용과 그래픽용으로 구분되면 기타 

인자 방식•종이 종류•인쇄 속도 등의 조합에 

따라 다양한 형태의 것이 사용된다.

⑤키이 보드(key board)
종전의 퍼스널 컴퓨터는 디스플레이와 키이 

보드가- 한 몸체로 되어 있는 것이 대부분이었는데 

최근에는 업무의 능률과 작업성을 도모하기 

위하여 키이보드 내의 본체를 달리하고 소형하- 

박형화되고 있다. 이러한 사이즈의 축소화는 

유럽과 미주 지역에서 인간 공학을 적용한 로우 

프로파일 키이보드(low profile keyboard)의 

수요가 급증하면서 나타나고 있다.

3. 퍼스널 컴퓨터 디자인 제작

⑴디자인 개념

퍼스널 컴퓨터의 일반적인 경우 각 器機의 

형태가 서로 통일감이 없어 사용자로 하여금 

시간적인 면에서 오는 피로감이 器機를 사용할 

때 심리적인 저해 요소가 되고 있음을 알 수 

있다

따라서 이번에 개발되는 퍼스널 컴퓨터는 모니터・ 

본체 •디스크 드라이버 •프린터 •키이보드에 

이르기까지 개체별 器機에서 오는 시각적 

피로감을 해소하기 위하여 디자인의 통일하에 

주안점을 두었다. 즉, 선• 면 등 디자인에 관한 

여러 요소의 공통점을 찾아내고 효율적이고 

합리적인 기능으로서의 디자인 

통합(coordination)에 그 개념을 둔다.

기디자인 방향 설정 

①모니 터 (monitor)

모니터형의 컬러 TV 형태로서 컴퓨터의 

디스플레이용과 일반 시청용 TV의 역할을 동시에 

연결시킬 수 있도록 한다. 특히 현재 컬러 TV의 

패션(fashion) 이 모니터형화하는 추세에 맞춰 

시장성이 있는 아이템으로 설정 진행한다. 

②본체(CUP): main compute•로서 외형상으로는 

일반 audio cassette desk와 동일한 형태의 

이미지를 부여시키는 한편 저렴한 가격으로 

개발하기 위 해 일반용 cassette tape를 부 圣 기억 

장치로 내장시켜 대중화에 역점을 둔다. 

③디스크 드라이버 (disc driver)： 컴퓨터 시대를 

맞아 필수적으로 쓰이게 될 보조 기억 장치 

디스크 드라이버는 MINZ형의 사이즈로 가능한 

한 콤펙트(compact) 한 감각을 주게 하여 

電子器機에서 오는 중압감을 최대한 배제하도록 

한다. 또한 이 디스크의 사이즈를 현 시점에 맞춰 

개발 검토한다.

④프린터 (printer)： 시간에 제한받지 않고 기록을 

남길 수 있는 장점을 가지고 있는 프린터는 대형 

프린터의 기능을 보유하면서 퍼스널 컴퓨터의 

기능에도 부합되도록 형태를 단순하게 하여 

SLIM의 개념을 가질 수 있도록 한다.

⑤키이보드(keyboard): 세퍼레이트(separate) 
器機로써 어느 각도, 어느 위치에서도 사용이 

가능한 로•우 프로파일 타입(low profile type) 의 

키이 보드를 설정하여 사용자에게 보다 편리한 

사용이 되도록 간편한 느낌을 준다.

⑶디자인 계획 

①제품 사이즈 설정
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①〜⑥형태 결정을 위한 각 부품별 

아이디어 스케치

⑦스티로폴 Mock Up
⑧ 완제품

⑨퍼스널 컴퓨터 시스템 계획안
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퍼스널 컴퓨터 시스템, 즉 모니터 외 개체별 

기능을 가진 器機들이 작업 책상 위에 놓여져 

사용되는 것을 생각할 때 시스템의 개체별 사이즈 

및 전체 사용 범위의 결정이 선행되어야 한다. 

각 제품의 사이즈는 모니터를 기준으로 

설정되었으며 모니터를 14인치 컬러 TV 
(모니터용)를 기준 치수로 선정했을 경우 

본체(main computer)는 모니터의 가로 사이즈와 

같은 범위에 두었으며 그 외 디스크 드라이버, 

프린터, 키이보드도 같은 범위의 수치로 

설정하였다.

(1)모니터(moniter): 37&W) x 369(H) x 351(D)

(L)본체(main computer): 37&W) x 85(H) x 250(D)

(匸)디스크 드라이버(disc driver): 35O(W)x 90(H) x 

250(D)
(리 프린터(printer): 35O(W) x 90(H) x 250(D)

(口) 키 이보드(keyboard): 37&W) x 50(H) x 200(D)
②디자인 이미지 설정

口)시스템의 각 제품들이 시각적으로 콤펙트하게 

보이게 하기 위하여 직선•직각 처리로서 

심플(simple)한 감각을 부여하게 한다

(니제품의 디자인 통합(coordination)화에 

따른 디자인 감각의 통일성을 주기 위하여 선에 

공통점을 주었다.

⑷디자인의 진행

①전체적인 proportion을 결정하기 위하여 

스티로폴을 이용하여 study model을 제작하였다.

②전체 proportiono] 확정된 각 器機에 대한 

사이즈를 정하고 그 사이즈와

메커니즘(mechanism)과의 관계를 engineer part와 

검토하여 진행하였다.

* 검토 사항

(~|) 디스플레 이(display): CRT의크기, stereo sound에 

의한 PCB기판의 사이즈 및 위치, function 

switch의 위치와 작동 관계

(니본체(cup)：disk의 사이즈, CPU 설정, PCB의 

크기

仁)디스크 드라이버(disc driver) ： floppy disc의 

사이즈, 드라이버의 수, 캐비닛 사이즈(cabinet 

size)
(리프린터(printer) ： 인쇄 방식, basic matrix의 형성 

관계, function switch 관계, 캐비닛 사이즈(cabinet 

size) 재검토
(미키이보드(key board) ： key-switch 의 수와 방식, 

PCB의 사이즈, 캐비닛의 최소 사이즈 검토 여부

(5)컬러 계획
①색채는 형태와 더불어 시각적 효과와 함께 

작업 능률의 향상 및 조작상 편리를 도모하기 

위한 작업자의 심리적 측면에서도 매우 중요하다. 

따라서 색채는 可視的인 美뿐만 아니라 

생리적•정신적으로 안정감을 주고 사무 능률의 

향상을 위한 배려가 선행되어야 한다.

일반적으로 통일성이 없는 컬러 계획으로 

시각적인 혼란이 가중되어 있으며 특히 퍼스널 

컴퓨터의 사용이 책상 위에서(작업대)사용되고 

있는 것을 감안할 때 컬러의 통일성 있는 계획이 

요망되고 있다.

②시스템의 컬러는 metallic한 light silver 계열을 

사용하여 심플(simple)하며 밝은 인상을 주도록 

유도하였다.

③시스템의 각 캐비닛 컬러(silver) 외의 function 

부위는 silver의 metallic한 분위기를 더욱 

강조하게 해 줄 수 있는 G 광택 도금으로 

처리하였으며 특히 많이 사용하는 부위는 

유채색으로 처리하여 전자 제품의 color화 시대에 

부응하도록 처리하였다.

(6) 재료
퍼스널 컴퓨터의 재료는 다른 제품과 달리 용도나 

목적•구조 등 각 제품의 특성에 따라 선택이 

달라질 수 있으나 선택된 재료는 대량 생산시 

경제성과 양산성이라는 기본 조건을 충족시켜 줄 

수 있어야 한다. 고도의 기술 축적에 의한 우수한 

재료의 출현과 가공 기술의 향상은 재료의 

다양성을 유도하고 있다.

일반적인 전자 제품과 같이 복합 재질로 구성될 

수 있으며 컴퓨터의 경우도 그와 같이 플라스틱의 

종합 재질인 ABS. HIPS 아크릴 등으로 분류하여 

적용할 수 있으며 본 제품의 디자인 전개時의 

재질 사용은 대부분 아크릴로 제작되었음을 

밝혀 둔다.
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VI. 問題解決과 解決結果

1. 問題解決과 解決結果의 内容

대부분의 경우 원하지 않는 상황에 대비하여 단 

하나의 해결책이 선택되는 것이 常例이지만 

경우에 따라서 두 개 이상의 복수 해결책이 선택 

제시될 수도 있다.〔도표 1) 참조

2. 一般的인 内容
問題調査過程이 끝나면主問題와部分問題들의 

직접적인 해결 작업이 계속된다. 해결 작업이 

여러 차례 반복되는 것이 통례이긴 하지만 대략 

크게 두 단계로 나눌 수 있다.

“一次的인 問題解決段階 (primary step) : 
자유롭고 고무적인 방식에 의해 시도되고 

결점이나 약점이 있는 불완전한 해결책으로서 

짤막하고 재빠른 설명과 간단하고 대략적인 

평가를 할 수 있다.”

“二次的인 問題解決段階(advanced step) : 
홍미로운 해결책을 선택하여 발전시키고, 차후 

최종적인 해결 작업이 계속되도록 종속되는 

내용을 잘 설명하는 단계이다.”

一次的인 해결 단계로부터 얻어진 해결 제안을 

발전시키고 구체화시켜 좀더 자세하고 완전한 

상태에서 제시해야 한다. 이럴 경우 차후의 

평가가 해결책의 질이 고르지 못하다고 해서 

왜곡될 수 없듯이 발전시킨 해결책들은 중요하게 

다루어져야 한다. 二次的인 해결 단계에서의 

해결책들은 더욱 자세하고 신중한 평가 과정을 

거쳐야 하며 현실적으로 철저한 분석이 요청된다.

먼저 “이 제안이 적절한 해결책이 될 수 

있는가?”하는 이유를 분명히 밝혀야 하며, 

이것은 차후에 제시될 평가 방법으로 해결할 수 

있다. (제 叩장 참조)

그러면 먼저 문제 해결을 위한 여러 제안에 대한 

모색 방법을 소개하고 선택에 대한 이유를 

정당화시켜 주는 여러 각도의 평가 방법을 다루어 

보기로 한다.

■W. 解決策의 摸索과 敍述

1• 一般的인 内容

해결책을 모색하는 시작 단계에서는 단순한 

목표를 중심으로 새로운 사고 방법을 이용하여 

자유롭게 처리하는 것이 좋다. 무엇보다도 

독선적이거나 인습적이어서는 안 되며 충분한 

시간적 여유를 가지고 現實的인 제안뿐만 아니라 

空想的인 여러 제안도 탐색해 보는 것이 좋으며, 

이에 대한 너무 성급한 평가나 논평은 피하는 

것이 좋다.

그 다음 단계에서는 좀더 목표 지향적이고 

구체적이며 현실성이 있는 해결 작업이 

이루어지도록 하고, 해결책이 장차 어떠한 

영향력을 미칠 것인지 現存하는 해결책과 비교해 

보는 것도 좋다.

2. 解決策의 摸索技法 

(1)直観에 의한 探索技法 

思考를 방해하거나 폐쇄하는 要因을 

제거해 줌으로써 무의식 (unconsciousness) 속에 

자리잡고 있는 잠재 능력을 일깨워 창의력이 

자유롭게 발동할 수 있도록 해 준다. 이것은 

직관적인 사고(intuitive thinking) 방식에 의해 

시도되는데, 무의식 속에 잠재되어 있던 

지금까지의 경험이나 지식을 記憶하고 

想像해 냄으로써 문제 해결을 위한 성공적인 

실마리를 잡을 수 있다.

A. Brainstorming (Free Idea Creation)

1963년 Osborn의 저서 rApplied Imagination』에서 

제시되었던 창조적인 아이디어 創出法으로서 

임의로 구성된 그룹의 참가자들로부터 짧은 시간 

내에 다량의 아이디어를 얻을 수 있는 매우 

간단하고 효과적인 방법이다. 한 개인의 경험이나 

상상력은 한정되어 있지만 다수 인원이 모여서 

상호간의 의견을 교환하고 발표하다 보면, 각 

개인이 서로의 상상력에 자극을 주게 되고 

결과적으로 수없이 많은 아이디어가 생산된다.

이 技法은 비록 질적인 면에서는 뒤떨어질 

우려가 있지만 한 사람의 능력으로는 도저히 

기대할 수 없던 다양하고 훌륭한 아이디어를 얻을 

수 있는 장점이 있다. 또 이것은 아이디어를 

필요로 하는 問題解決過程의 그 어떤 

단계에서도 이용이 가능한데, 예를 들면 정보 

수집이나 Criteria 설정 작업(본지 68호 참조)을 

위해서도 사용될 수 있다. Brainstorming 진행 

과정에 참가해 본 경험이 없는 사람의 경우에도 그 

첫번 째 시도에서 많은 아이디어를 성공적으로 

얻을 수 있지만, 이를 보다 효율적으로 진행시키기 

위해서는 새로운 것을 잘 構想해 내는 

유경험자들로 하여금 그룹을 구성하는 것이 

바람직하다.

다음은 진행 과정에 있어 유의해야 할 사항들이다 

①너무 많은 수의 그룹 구성은 피하는 것이 좋다. 

6〜10명이 적당한데, 그 이유는 너무 적은 인원일 

경우에는 創出되는 아이디어가 빈약하게 되고, 

15명 이상의 많은 수의 그룹이 되면 각 개인에게 

할당되는 시간이 너무 줄어들어 자칫 잘못하면 

그룹의 분위기가 몇몇 개인에 의해 지배되기 쉽기 

때문이다.

② 참가자들의 性 • 專攻分野 및 職業은 서로 

다른 편이 좋다.

③부정적인 사고 방식은 피해야 한다. 예를 들면, 

“그 아이디어는 실현 가능성이 없다.”하는 등의 

표현은 안하는 것이 좋다.

④부정적이고 비판적이며 평가를 하는 듯한 

행동이나 얼굴 표정 등의 버릇은 피해야 한다. 

⑤개방적인 문제 형성, 즉 문제를 구체화시키는 

것이 좋다.

⑥느긋한 정신 상태로 적극적이고 자유로우며 

무의식적인 聯想이나 作業 또는 空想(day 
dream)을 한다. 즉, 뇌가 제멋대로 활동하도록 

내버려 둔다.

⑦처음에는양(quantity)을 우선으로 하며 

질(quality)에 대해서는 관심을 보이지 않아도 

된다. 그래도 그룹이 제대로 기능을 발휘하게 

되면 틀림없이 훌륭한 많은 아이디어가 나오게 

된다.

⑧결합(combination) : 그룹 작업을 통하여 다른 

사람들의 아이디어를 활용하여 자기의 것으로 

소화시키고 그것을 계속해서 聯想하고 남이 나의 

것을 이용할 수 있도록 내버려 둔다.

B. 아이디어 교환법 (Idea Exchanging)

x명 (예 ： 6명)으로 구성된 그룹이 문제를 

제시받는다. 각 구성원은 각자의 카드 위에 

가능한 한 서로 상이한 y개의 아이디어(예 : 3개)를 

구상해서 기록한다. 첫 단계에서는 합계 

xy개 (6X3=18)의 대략적인 아이디여들 얻을 수 

있다. Z분(예 : 5분) 뒤에 구성원들은 아이디어 . 

카드를 서로 교환한다. 돌아온 카드를 읽어 •보고 

자신의 생각을 첨가하고 Z분 뒤에 다시 교환한다.

이런 방법으로 모든 구성원에게 한번씩 다 

돌아가도록 하면서 맨 처음에 기록된 아이디어의 

계속적인 발전(변경•향상•완성)을 꾀한다.

이와 같은 아이디어 創出法을 이용하면 y개의 

아이디어 범위에서 구성원 각자의 생각이 첨가 

발전되면서 결과적으로 xy개의 현실성 있는 

아이디어(해결책)를 얻을 수 있다. 여기에서 다른 

구성원이 記述한 아이디어나 첨가 내용을 

지나치게 비평하거나 감싸는 일은 금물이다. 만약 

위태로운 예외가 나타날 때는 구성원들은 

변형되거나 향상된 제안을 통하여 원래의 

아이디어의 약점을 감소시켜야 할 것이다.

C. Collective Idea Note
이것은 유능한 사람들로 구성된 그룹이 주어진 

문제를 가지고 협동하여 아이디어를 창출해내는
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〔도표 1〕

질문
작업 단계 작업 내용

문제 해결 해결 결과

⑧어떠한 해결책들을 

제안할 수 있는가?

⑨얼마나 훌륭한 

해결책이며 어느것이 

가장 나은가?

문제 해결책의 

모색

제안 

서술

문제 品책의

평가

평가 

선택

⑩어느 해결책을 추천할 

것이며 그것은 어떻게 

보이는가?

문제 해결책의 

완성

제시

〔도표 刃

방법이다.

①구성원 전원은 각자의 문제와 의미 있는 분석 

자료가 기재되어 있는 노트를 준비한다.

②정해진 시간 동안(비교적 오랜 시간이 좋다) 

각 구성원은 하루 한 차례 이상 문제에 접근하여 

해결책을 생각해 본다.

③개별적으로 思考된 내용들을 요약하여 

기록한다.

• 문제 해결을 위한 최선의 해결책

• 해결 작업이 어떤 방향으로 추진될 것인가에 

대한 추천

• 주된 문제에 직접적으로 관련되지 않은 제2의 

새로운 해결책

④정한 약속 날짜에 구성원들은 각자의 노트를 

전체 모임에 전달한다.

⑤전체 모임에서 통합된 의견을 학습하고, 

자료들을 구성하고 조정하여 구체적으로 요약한다. 

⑥시간의 제약없이 합동의 최종 토론을 통한 

의견들을 재학습하고 정리한 다음 작업을 끝낸다. 

이때 결과는 共同意思에 따라 크게 좌우된다.

D. 思考의 변화를 이용하는 방법

이것은 아이디어의 창조에 있어 불가능을 

助長하는 要因을 제거하는 방법으로서 주내용은 

폐쇄된(blocking) 개념을 개방하거나 재인식하는

노。人不 • 
工工匸 I 工브 •

중간 수준:

낮은 수준:

〔도표 2〕

것이다. 그 종류는 다양하나 가장 보편적인 몇 

가지의 방법을 소개하면 다음과 같다.

①극단적인 비교

문제 해결책으로서 극단적인 아이디어들을 

대조하여 봄으로써 얻을 수 있다. 예컨대 가장 

복잡한 것과 가장 단순한 것과의 비교, 가장 비싼 

것과 가장 싼 것과의 비교, 가장 현대적인 것과 

가장 전통적인 것 그리고 가장 아름다운 것과 

가장 흉한 것과의 비교 등을 들 수 있다.

②聯想

임의로 선택한 낱말(key-word)이나 사진 또는 

심볼 그리고 서로 다른 관계나 장소로부터 

시작하여 점차 새로운 아이디어를 탐색해 나가는 

associational chain을 확립시킨다.

③ Idea-Spur

1967년 Osborn에 의해 제안된 방법으로서 

현존하는 해결책들을 “이것은 다른 방식(예 : 

적용•수정•확대•축소•교환•역행•결합 등)으로 

이용할 수는 없는가?”라는 질문을 해봄으로써 

변화와 갱신을 시도해 본다.

(4)자극물 (stimulator)
의식적인 생각이 잊었던 기억을 재생시키는 

기회를 주게 되고 무의식 속에 있던 생각이 

자극된다. 이러한 자극은 행동의 변화, 문제 

내용의 변화, 휴식, 오락, 인공적인 환경 

자극(예 : 回想的인 음악, 사진, 자연의 소리 

등)등을 통하여 일어날 수 있다.

⑤문제의 확대

이 유형은 문제 인식을 확대 또는 추상화함으로써 

해결책의 폭을 넓히거나 해결을 위한 새로운 

자극을 받는 방법이다. 이것은 부분적으로는 문제 

수준의 변경 또는 문제의 폭넓은 재형성을 통하여 

해결책이 추구된다.〔도표 2] 참조 

(6)synetics (Gordon, 1961년)

腦와 神經系統의 자발적인 활동을 통하여 

창조적으로 문제 해결을 시도하는 방법으로서 그 

施術過程은 복잡하여 특별한 기술이 요구된다. 

먼저 施術을 위한 synetics group을 조직해야 

하는데 다른 종류의 직업이나 전공 분야(특히 

생물학을 전공한 사람이 참여하면 더욱 좋다)에 

종사하는 두세 명과 문제 해결 과정에 직접 

참여하는 서너 명으로 구성하는 것이 바람직하다.

각 구성원들은 思考의 융통성이 있고 지식과 

경험의 폭이 넓은 25〜40세 가량의 연령층으로 

서로 대조적인 성격을 가진 사람들이 좋다.

이 施術의 주된 기술은 문제에 腦와 神經系統의 

자발적인 활동을 관련시킬 수 있는 

類推法(analogy)의 사용이며 여기에는 네 가지의 

기본적인 패턴이 있다.

• 직접적인 類推法(direct analogy) : 하나의 

기능이 다른 곳에도 쓰여질 수 있는가를 類推해 

보는 손쉬운 방법으로 문제에 대한 생물학적 

해결법을 적용해 보는 것이 가장 흔한 예이다.

• 개인적인 類推法 (personal analogy) : 문제 

해결자는 문제와 해결책의 각 부분들을 

개인적으로 정의해야 한다. 예를 들면 추구하고 

있는 효과를 얻기 위하여 자신의 몸을 사용하여 

그 상황을 再現하는 상상을 해 봄으로써 해결책에 

대한 전망을 얻는다.

• 상징적인 類推法(symbolic analogy) : 문제의 

측면이 詩的인 隱喩나 直喩의 방법으로 

정의됨으로써 해결책을 찾을 수 있다.

• 공상적인 類推法(fantasy analogy) ： 

표면적으로 공상적 이거나 불가능한 것을 

기대하고 상상해 봄으로써 그 해결책을 탐색해 

본다.

(2)視覚的인 探索技法(視覚化，스케치 技法) 

이것은 구별이 가능한 어휘나 특징을 살린 

심볼•스케치•그림 또는 물리적인 모델을 보조물로 

사용함으로써 思考와 해결책이 視覺的으로 쉽게 

파악되도록 해 주는 방법이다. 이러한 작업 

방식은 특히 제품의 형태 결정이나 구조 변경 

또는 色彩를 적용할 때 유용하며, 특히 

constructor나 디자이너, 건축가들이 사용하기에 

매우 적당하다.

아래에 제시된 그림은 간단한 스케치를 이용하여 

해결자 자신의 思考内容을 발전시켜 나가는 작업 

과정을 보여 주며,사진은 한 의료 연구 기재의 

구조 변경을 위하여 보조물을 이용하여 작업하는 

광경을 보여 주고 있다.〔도표 3〕참조

(3)論理的인 探索技法

이것은 문제 해결을 위한 제안들이 각 해결 

요소(sub-sohition)의 체계적인 결합, 변화•향상의 
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방법으로 얻어진다.

A. 결합(combination)
문제 해결책을 얻기 위한 탐구의 범위를확대시킬 

목적으로 형태학적 도표 (morphological matrix) 를 

사용한다. 이것은 부분 문제에 대한 각각 

구체적인 해결 제안이나 해결 요소의 다양한 

결합을 이용하는 방법으로서 특히 工學問題에 

관한 변화 있고 혁신적인 해결책을 얻을 수 있는 

유용한 탐색법이다.

①부분 문제들 (sub-problems, sub-functions 또는 

essential functions) 의 나열로부터 시작하며 이때 

각 문제는 가능한 한 서로 독립적인 내용이 좋다. 

②각 부분 문제에 대한 다양한 해결 요소(부분 

해결 제안)들을 탐색한다.

③각 부분 문제에서 얻어진 해결 요소를 하나씩 

결합함으로써 많은 수의 전체 해결책이 얻어진다.

이 방법으로 얻어지는 해결 제안의 수효는 각 

부분 해결 요소의 수를 곱한만큼 많아지고, 그 중 

가장 가능한 해결책을 선택하기 위해서는 현실성을 

감안한 평가 과정을 거쳐야 한다.〔도표 4〕참조

다음 그림들은 전기 대패의 구조 결정을 위한 

형태학적 도표를 이용한 해결책의 모색을 보여 

주고 있다.〔도표 5-6.7] 참조
B.向上技法(improving technique)
이것은 현존하는 해결책의 요구 사항들을 

체계적으로 감소시키거나 以前에 취득한 

제안책을 변경•수정•향상시켜 나가는 방법이다.

해결 제안은 문헌, 월간지, 소책자(brochure), 
제품 등록부, 특허 기록서, 전시회 발행물 등을 

통하여 직접•간접적으로 도움을 얻을 수 있고, 

필요에 따라서는 전문가들이나 제조 업체와의 

접촉을 통해서도 얻을 수 있다.

C.變化技法(variation technique)
이것은 여러 다른 해결 요소의 구조나 위치를 

체계적으로 변화시켜 보는 방법이다. 아래에 있는 

그림들은 진공 청소기와 굴착기 (excavator)의 

제품 구조의 다양한 변화를 시도해 보는 

보기들이다.〔도표 8・9〕참조

(4)体験的인 探索技法( rial and error) 
적절한 해결 요소로부터 시작하여 문제의 

해결책이 되는 물리적인 모델을 이용하여 

직접적인 탐구 작업을 한다. 반복적인 관찰이나 

변화를 통하여 처음 얻어진 해결책에 존재하는 

요구 사항들을 성공적으로 감소 또는 해소시킨다.

이와 같은 방식으로 한 가지 이상의 수용할 만한 

해결책이 얻어질 때까지 試行錯誤(trial and 

error)의 과정을 계속한다.

3. 解決策의 說明

(1)스케치⑹ fig니re)와 説明書

記述的인 설명이 요구되는 경우에 스케치나 

Egure를 敍述文章과 함께 사용하면 이해하기 

쉽다. 〔도표 10〕참조

(2)対象•物理的인 모델

敍述文章이나 스케치 대신에 物理的인 

모델(예 : mock-up)을 이용하여 설명해도 좋다. 

비록 문장이나 사진의 이용이 아이디어 창출 

단계에 적합하더라도 최종적인 해결 단계에서는

〔도표 Q

Ci SPi ： 1a,b,c,d,e Ci = 1a+2a+3a

mp-c2 SPi :：2abe C&)=1e+2c+3d

Ceo
L

SP3： 3a,bed C 총합=5x3 x 4=60 
MP=main problem 
C= combination의 유형 

SP= sub-problem

图埠 요소 
부분 圣、、

작동 부분 

1.

심볼

O

작동 부분

2.

대패밥 분사방법

3.

전류(전기 전환) 

5.

O

조정 방법

4.
生住二應匸留:

전기 전달 

Mechanism
6.

on/off 
7.

지지대 (전면) 

8.

손잡이(후면) 

9.

〔도표 5〕

좀더 구체적인 해결책을 보여 주어야 하므로 

이때는 物理的인 모델을 이용하는 것이 좋다.

孤 解決策의 評價 • 發展 및 提示

1 .-般的인 内容
문제 해결을 위한 제안에 대한 평가나 비판은 

여러 차례 반복될 수 있다 해결 과정의 後半은 

심사숙고해서 발전되는 방향으로 해결책을 

모색해야 한다. 여기에서는 더욱 세밀하고 

구체적인 평가와 판단 방식을 사용하게 된다. 즉, 

해결책의 criteria들(요구 사항들)에 대한 충족 

정도와 해결책의 장단점에 대한 평가가 필요하다.

2 . 解決策의 評價技法

(1)論評技法
각 해결책에서 얼마나 많은 장단점을 찾아볼 수 

있는가를 논평해 보는 방법으로서 해결책들을
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〔도표 6〕

부품의 직접적인 결합

심볼 : Q 작동 부분（ 대패 작업이 이루어지는 부분）

0조정 mechanism（대패밥의 두께 조절 

장치

△ 모터

。지지대 또는 지지기반

결합 배치 방법 :

1. 상호 위치의 변경

'台Oq

2Sa8
市/
8
SAO

2. 부품수의 변경

悔0園。哈齬八圖&武

"公0c肩 迨c8스 毛合Ou；

〔도표 기

굴착기를 위한 

해결책의 탐색

&4d6 N、Q ° 400
汽00仁\

일정한범주에 目錄化하거나系統을분류한다음 

논평을 통하여 창조적인 해결책의 대략적인 

선택을 한다. 발견된 단점들은 계속적인 향상이나 

발전에 재차 이용한다.

B.結論（consequence）
여기에서는 해결책들이 어떠한（양성적 또는 

음성적） 결론에 속하고 있는가를 생각해 보고, 각 

해결책의 현실성을 타진해 본 다음 가장 중요한 

결론의 가능성을 토의하고 조사한다.

C原因

요구 사항이나 목표의 충족 여부를 논평하고 

해결책을 변경시키는 원인을 제시한다.

（2）系統分類의 技法

A. 直接的인 分類

해결책들을 요구 사항에 대한 충족 정도에 따라 

系統을 분류함으로써 주된 요구 사항을 평가한다 

다음은 계통 분류를위한예이다

（예） : 3=a. 매우 훌륭하며 또는 재미 있다.

b• 매우 경제적인 해결책

2=a. 훌륭하고 또는 재미 있다.

b• 경제적인 해결책

l=a. 불만족스럽고 또는 재미 없다.

b• 비경제적인 해결책

o=a. 극히 불량하며 또는 전혀 재미 없다.

b・ 매우 비경제적인 해결책

여기에서 수용할 수 있는 정도는 분류 척도가
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2이상일 때이다.

B-相互比較

이것은 각 해결책의 criteria(요구사항)의 충족 

정도로 서로 비교해 보는 평가 방법으로 각 

제안들의 순위가 결정되고 수용 비율(accepting 
percentage) 이 계산될 수 있다. 실제적인 방법은 

criteria 우선 순위 결정의 방법(본지 68호 참조)과 

유사하다.〔도표 ⑴ 참조

⑶ check-list
전체적인 해결책에 대한 평가는 해결책이 

충족시켜야 하는 (선택된 criteria 범위) criteria 의 

충족 정도(U)의 계산으로 수행된다•〔도표 12〕참조 

A.順位
중요한 criteria(예 : 절대 요구 사항)는 2점, 

평범한 criteria(회망 사항)는 1점으로 하여, 그 

중요도를 표시한 다음, 앞의 경우와 유사4 

방법으로 criteria의 충족 척도(U)를 결정한다.

각 criteria 충족 척도(t)=CxU로 계산하여 각 

criteria란에 기록한다. 최종적인 합계 T=Wt가 

되고 최종 합계가 75% 이상일 때 훌륭한

business teminal을 위한 제안책의 스케치와 

설명서

〔도표 10) 〔도표 11〕

해결책으로 선택될 수 있다.

B. Kesselrings 技法〔도표 13)참조
①각 criteria의 가치 척도(n) 1〜5까지 정한다.

(예 : 1=의미 없음, 5 : 절대적으로 필요함.)

② criteria 충족 척도(g)를。〜4까지 정한다.

③각 criteria 충족 척도 t=nxg

④각 해결책의 criteria 충족도의 합 T=Wt(t의 합)

⑤T/Tmax20・75일 때 선택되어 계속 발전될 수 

있다.

criteria grade(g) 5=절대적으로 필요함.

4=대단히 필요함.

3=대체로 필요함.

2=약간 필요함.

1=필요없음.〔도표 14〕참조

(4)計算技法(accounting technique)

각 해결책의 물리적•기술적 또는 경제적 criteria 
충족 정도를 평가하기 위하여 역학•내구력•전류학 

등의 다양한 과목으로부터 얻은 지식이나 

도표에서 얻은 내용 및 생산 비용과 판매 가격 

등을 계산 방식을 이용하여 수행한다.

3. 解決策의 完成과 提示

최선의 해결책이나 추천할 만한 해결책은 

최종적으로 세심한 작업을 거쳐야 함이 통례이며, 

그러한 작업은 좀더 완벽하고 구체적인 그림이나 

설명문•도면•부품도•모델 둥을 이용하여 

의뢰자에게 제시된다.〔도표 15・16・17)참조

IX. 問題解決을 위한 시스템

1.内容
완전한 문제 해결 과정에는 해결 작업 자체 뿐 

아니라 이 작업 과정을 적절히 통제하고 통솔해 

나가는 일도 포함되어야 한다.

지금까지 記述된 전체 내용을 재정리하여 

체계적으로 요약해 보면 다음과 같다.

n= criteria의 개수
V==점수(각 criteria 충족 정도의 합)

Vmax=각 criteria의 최고 만족도=3(충분히 

만족시킴) xn

U=충족 정도

S=시택 여부

V=碧 ui
i=i

〔도표 12〕

〔도표 13〕

V max=3-n

각 criteria 충족 정도의 합( V)
수용 기준(S)=----------------------------------------------- 

각 criteria의 최고 만족도(3xn)= 
0.75 이상이 되면 훌륭한 해결책으로 

간주되고 선택될 수 있다.
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〔도표 14〕

〔도표 16〕

〔도표 15〕

〔도표 18〕

무엇을 할 것인가? 4 어떻게 할 것인가? 4 무엇을 얻을 것인가?

작업과정 작업 단계 기 법 결 과

1. 문제 결정

1-1 형성 1 . 질문
2 .문제 범위/Problem-tree 1• 문제 설명1-2 수준 결정

1-3 제한

2. 문제 조사

2-1 분류
1. 문헌 조사/documentation
2 면담/질문서

3. data 수집（소급성）

4•분석

1. criteria 설정
2. criteria 중요도
3. criteria 제한 〈 °川

4. criteria 처리

2 문제 내력

3. criteria 확립 

（문제의 미래

2-2 분석

2-3 세분화

3. 문제 해결

3-1 모색

1. 직관적 모색

2. 시각적 모색

3. 논리적 모색

4. 체험적 모색

4. 일차적 해결책

5. 이차적 해결책

（최종적 해결책）

3-2 평가

1•논평
2.계통분류
3 . 이ieck-list
4 .계산

3-3 서술
1• 스케치와 설명문

2 물리적 모델

9

완성된 모델（prototype）

〔도표 1기
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〔도표 19〕문제 해결 과정에 있어 작업 계획서의 예

「1.1 형성
문제 결정 十1・ 2 수준 결정

43 제한

「2.1 분류
문제 조사十2.2 분석

L2.3 세분

r3.1 해결책 모색
문제 해결-（-3.2 해결책 평가

丄 3・3 해결책 서술, 완성 

문제 해결 과정의 작업 단계의 수행에 논리적인 

과정이 아닌 한 여】.

〔도표 23〕

I.
문제

도표 24〕

（1）遂行過程

제 DI장（問題決定과 敍述, 본지68호 참조）에서 

제叩장（해결책의 평가, 발전 및 제시）까지 

서술되어 있는 문제 해결을 위한 작업 과정 （working 
step） 과 작업 단계 （working moment）는 해결 

작업의 기초를 만들고 성공적인 결론에 도달하기 

위하여 무엇을 할 것인가를 보여 준다.

①문제 결정=첫 작업 과정으로서 작업 단계는

작업 순서는 상황에 따라 변경될 수 있다.

작업 결과

문제 

내력 III.
criteria 
확립

기

법

일차적 

해결 

제안

V.
최종적 

해결 

제안

작업一 기술

문제 형성•수준 결정•제한 순으로 나누어져 있고 

문제 서술（I）로 결론을 맺는다.

②문제 조사=두 번째 작업 과정으로서 

문제 분류•분석•세분화 순으로 나누어져 있다.

이것은 두 가지의 조사 방법을 이용할 수 있는데 

遡及性 調査는 문제 내력（II）의 서술로 끝을 

맺고, 跳望性 調査는 문제에 관한 미래의 

설명이나 해결책을 위한 criteria 설정（요구 사항 

목록표） （田）으로 결론을 맺는다.

③문제 해결=마지막 작업 과정으로 작업 단계는 

해결책의 모색•평가•완성 순으로 나누어져 있다.

작업은 보통 두 단계로 나누어 수행하는 것이 

통례인데 一次的인 문제 해결（N）과 

二次的（최종적）인 문제 해결（V） 단계가 

그것이다.

각 작업 단계는 다양하고 특수한 작업 방식이나 

기법을 사용함으로써 수행되고 아래에 제시된 

도표는 작업 단계와 작업 방식 및 기법들을 

요약해 주고 있다.〔도표 18）참조

（2）統制過程
전반적인 해결 작업은 일정한 방향으로 관리 

통제되어야 한다. 이러한 통제 과정은 크게 

4단계로 나눌 수 있고 그 내용은 다음과 같다. 

A.導入
문제 해결 작업은 일정한 동기에 의해 시작되고 

이에 따른 대략적인 목표와 작업 수행을 위한 

가능한 지침이 준비되어야 한다.

“작업 통제의 첫단계인 導入段階의 내용은 

開始（배경•동기）, 목표와 지침, 공동 작업을 위한 

지도자의 선택 그리고 출발 결정으로 요약될 수 

있고, 결과는 과제（디자인 과제）라고 불리우는 

documentation으로 통합된다:

B•準備

계속될 작업의 구체적인 정리와 계획이 요구된다.

과제 자체에서 발견되는 것 외에도 문제 범위에 

대한 충분한 지식을 습득해야 할 필요가 있고 

그밖에 작업을 수행해 나가는데 필요하고 유익한 

자료에 대해서도 인식해야 한다.

“통제 과정의 두번째 단계인 준비 단계의 내용은 

문제에 대한 기초 정보（지식）, 해결자의 선택, 

계획（시간.비용•자원）, 방법의 결정, 작업 수행 

결정으로 요약될 수 있고 결과는 작업 계획서로 

통합된다.”〔도표 19〕참조

C續行（遂行）

각 작업 과정의 수행과 함께 해결 목표와 결정된 

계획（작업 계획서）을 고려하면서 작업을 통제해야 

한다. 이 단계에서는 계획을 반복 실험하고 

필요에 따라 변경하여 再試圖를 행할 수 있다.

즉, 지금까지 행해진 작업을 평가해 보고 필요한 

계획과 방법을 再調整하여 선택 작업이 

계속되도록 해 준다. 오랜 시간이 소요되는 

작업은 작업 상황을 알려 주는 중간 보고와 

보고서 작성이 수행될 수 있다.

“통제 과정의 세 번째 단계인 續行段階의 내용은 

작업 통솔（공동 작업의 분담• 방법 선택）, 감시, 

재계획, 그룹 구성의 변경 그리고 변경 결정으로 

요약될 수 있고, 결과는 상황 설명 보고서나 

새로운 작업 계획으로 통합된다.〔도표 2이 참조 

D.終結
해결 작업이 끝날 때 문제 해결의 최종적인 

보고서 또는 결과의 제시가 이루어지고 

최종적으로 해결자는 자신의 과제로부터 

해방되면서 작업 과정의 終結決定이 수행된다.

“통제 과정의 네 번째 단계인 終結段階 내용은 

최종적인 기록 （documentation） 이나 보고서에 

대한 지시로 전체적인 작업 과정을 끝맺는다.
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체계적인 문제 해결을 위한 순환적인 작업 계획

「I 丨 도입 丨 이

I" 준비 이

문제 형성 Q
1• 문제결정 문제수준결정 

문제 제한

문제분류

2• 문제조사 문제 분석 

문제 세분

해결책 모색

3• 문제 해결 해결책평가

해결책의 서술, 완성 ■

I 종결」

문제 해결 작업이 논리적인 과정에 의한 

순서로 수행한다.

〔도표 20〕 〔도표 21〕 도표 22〕

2. 問題解決을 위한 普遍的인 典型

앞에서 살펴 본 해결 작업의 구체적인 내용을 

통하여 문제 해결 과정 （遂行過程과 統制過程）을 

위한 한 典型을 확립할 수 있다 각 작업 단계와 

사용되는 기법 사이의 순서는 경우에 따라 변경될 

수 있고 이 典型을 적용하기 위해서는 각 작업 

단계의 구체적인 내용과 작업 수행을 위한 기법에 

관련되는 충분한 지식을 요구한다〔도표 21〕참조

3. 問題解決의 方法
문제 해결은 관습적인 방식이아닌 우리가 무엇을 

하고 있으며 가야 할 목적지가 어딘가를 

구체적으로 반영하지 않고 자유롭고 직관적으로 

처리될 수 있다. 이러한 방법을 무의식적 방법 

또는 자연적 방법이라고 부를 수 있다. 이 방법은 

일정한 형식에 얽매이지 않고 폭넓고 다양하게 

사용할 수 있으며 해결자는 정신적인 부담이나 

억압을 받지 않는다. 이 방법은 각 개인에 따라 

일시적으로 큰 변화를 보이기 때문에 공동 작업의 

경우에는 적용하기 힘든 방법이다. 반드시 어떤 

일정한 순서에 따라 지켜져야 할 필요는 없고 

중요하다고 생각되는 작업 단계로 연결하기 쉬운 

장점을 가지고 있다.

이와는 반대로 문제 해결 과정의 순서가 미리 

정해지고 계획된 방식에 따라 수행될 수도 있다. 

이것은 전체적인 면에서 볼 때 앞뒤 상호 관계를 

유지하고 언제 어디서 무엇을 어떻게 할 것인가를 

환기시켜 주는 '선（thready에 따라 수행된다.

이것을 의식적인 방법 또는 계획적인 방법이라고 

부를 수 있다. 이 방법의 장점은 공동 작업의 경우 

구성원간의 보편적인 務에 따르게 되며, 작업 

단계를 중도에서 망각하거나 잘못된 기법이 

사용되어 예기치 않았던 결과를 가져오게 하는 

위험을 감소시킬 수 있다는 점이다. 또 

효과적으로 적용시키기 위해서는 몇 가지의 

관련된 훈련과 단련이 요구된다. 앞에서 본 

문제 해결 과정의 典型과 제 IX장 전체에 서술된 

내용 설명은 의식적인 방법의 학습과 훈련 및 그 

적용을 알기 쉽게 보여 주고 있다. 이 방법을 

이용할 경우 각 작업 단계에서 여러 차례의 그 

어떤 혼란이 일어나지 않는다는 보장은 없다.

그러나 해결자는 '선'으로 돌아갈 수 있는 

가능성을 여전히 가지고 있고 차후에 문제 해결 

과정이 우연히 통제를 벗어났을 때 생겨날 잘못을 

시정할 수 있는 가능성도 가지고 있다.

각 작업 단계를 어떻게 수행해 나갈 것인가? 하는 

문제도 방법론에 포함되는데, 이것은 수행 과정에 

있어 적절한 기법의 선택을 의미한다 

⑴遂行過程에 제시된 도표 참조）

작업 단계는 예를 들어 아래의 그림과 같은 

논리적인 순서로 진행할 수 있다.〔도표 22〕참조 

실제로 각 작업 단계가 위와 같은 논리적인 

순서에 의해 진행되는 일은 드물다. 같은 문제 

해결에서 한 단계는 한번 또는 여러 번 반복될 

수도 있고, 각 단계를 前後로 뛰어 넘을 수도 

있다. 아래 그림은 각 단계가 連帶順 

A—B—C—D의 방향으로 진행되고 있음을 

보여 준다.〔도표 23〕참조

순서는 해결 목표에 따라 변경이 가능하다. 

수행될 일련의 작업 단계와 각 단계의 반복, 

부분적인 결론에 성공적으로 도달함과 동시에 

시간적 한계성을 고려하면서 다양하게 변화될 수 

있다.

좀더 일반적인 문제 해결의 경우에는 작업 

단계 （working step） 와 기법 사용에 대한 학습과 

함께 작업 결과를 단계적으로 분류하는 것이 

오히려 적당할 수도 있다. 이때는 정보 공급에 

따른 필요한 기록 작업을 잊어서는 안 된다.

다음 그림은작업 결과에 있어 각 단계（I〜V）의 

작업 분류를 보여 주고 있다.〔도표 24） 참조 

문제를 해결해 가는 방법의 설명이나 보고는 

대부분의 보고서에서 찾아볼 수 있다. 하나의 

문제를 처리해 가는 과정에서 어떤 방법을 사용할 

것인가를 보고서에 미리 작성해 둠으로써 

전체적인 과정을 통제할 수 있도록 하는 것도 

중요한 일이다. 방법 설명에는 다음의 내용이 

포함되어야 한다.

• 사용되는 전체적인 방법（典型 •說明）

• 작업 계획서（수행되는 작업 단계•순서•시간• 

인원）

• 기법과 보조물

참고 문헌

1. Maskiners form och gestalt. Rune Mond, 
Mekanforbund 1976, Sweden

2. Analysis och Vardering av 
Industriprodukter, Rune Mond, 
Mekanforbund 1974, Sweden

3. Mashiners Anpassning til Manniskan, 
Rune Mono, Mekanforbund 1976, Sweden

4. Systematisk Udforming av 
Industriprodukter, Eskild Tjalve, Akademist 
Forlag 1976, Denmark

5, Funksjonsanalysis av Behovroch Produkter, 
Fredy Olssen, Lund 1978, Sweden

6. Principkonstruktion, Fredy Olssen, Lund 
1978, Sweden

7. Produktkonstruktion, Fredy Olssen, 1978, 
Sweden

8. Valfardsstaten Sverige, Ambassade 
Sverige 1981

9. Ergonomiska for konstruktorer, En 
Mekaupublikation 1978, Sweden

10. Systematic Method for Designers, B.L. 
Archer, the Council of Industrial Design 
1965, Great Britain

11. Design Methods, Christopher Jones, 
John Wiley & Sons 1980, Great Britan

12. Machines and Perception in Industrial 
Design, W.H.Mayall, Studio Vista, 1968, 
Great Britain

13. Elektrisk Haandhbvel, S.Longum & 
M.S.Lee, Oslo 1981

14. Creative Engineering Design, R.Harold, 
1975, USA.

15. Applied Imagination, Aleaf Osborne 
1963, NY USA.

16. The Development of Creative Capacity, 
W.J.J.Gordon, Harper & Row 1961, USA.

17. Industrie-Design, Bernd Loback, 1974. 
Germany .

산업디자인 69, 1983/8 19



시리이즈 3

디자이너를 活用하는 方法

존 W. 그래엄

디자인 經營에 관한 3편의 記事 

중 최종 시리이즈에서는 企業의 자체 

디자이너 확보에 관한 ID誌 

전문가의 조언을 다룬다.

디자이너를 정규 사원으로 채용하고자 하는기업 

경영자는 디자인 회사（콘설턴트） 선정에 관한 

記事（본지 68호 참조）에서 이미 記述한 여러 

가지 조사 技術을 디자이너 채용시 驅使할 

것이다. 그러나 兩者 간에는 차이가 있다. 

대부분의 디자인 회사들은 각각 다른 전문적인 

기술을 갖고 있는 一團의 디자이너들을 확보하고 

있으므로 광범위한 디자인 서비스를 제공한다.

그러나 한두 명의 디자이너를 신설된 자체 디자인 

부서에 직원으로서 채용하고자 할 경우 그들의 

개별적인 디자인 능력 또는 팀으로서의 디자인 

능력이 회사 업무에 적합한가를 확인할 필요가 

있다.

'산업 디자이너들은 제네럴리스트，라는 말은 

사실이다. 그들은 제네럴리스트_가 되기 위한 

교육을 받았으며, 필연적으로 제네럴리스트가 

되어야 한다. 그럼에도 불구하고 디자이너들은 

각자의 관심과 재능에 따라서 특정한 전문 분야를 

갖게 된다. 디자이너는 수년 동안 자신의 능력에 

가장 적합한 분야에 매진할 것이다. 어떤 

디자이너들은 제품의 필요성을 認知하고 

해결책을 창안하는 능력이 탁월하며, 어떤 

디자이너들은 제품의 美的인 면의 창조에 

능숙하다. 스케치 등 평면 작업에 뛰어난 

사람들이 있는가하면 모델 제작 등 입체적 

형상화에 탁월한 사람들이 있다. 그래픽 

디자이너들도 패키지 디자인•展示・QP 작업•인간 

요소 등 전문 분야가 각각 다르다.

필요한 디자인 분야를 결정하라.

디자이너를 채용함에 있어서 당신이 우선적으로 

해야 할 일은 회사 제품의 평가를 통하여 필요한 

디자인 기술을 결정하는 것이다. 결정 과정에서 

다음 사항들을 고려하여야 한다.

• 복잡해져 가는 제품의 기능 : 제품은 크기, 

부품의 수 사용된 원료, 제조 방법 및 에너지 

소비 면에서 매우 다양하다. 제품들은 단독으로 

사용될 수 있으며 다른 제품과 함께 사용될 수도 

있다. 제품의 기능이 점차 복잡해짐에 따라 

디자인 작업과 제조 과정도 복잡해지고 있으며 

투자•원가•생산 능력•품질 등 생산 요소에 대한 

이해가 요구되고 있다. 貴社에서 다루고 있는 

정도의 복잡한 제품 디자인을 성공적으로 제시한 

디자이너를 선택하라.

• 사용자와 제품과의 상호 관계 : 에어컨디셔너와 

같은 제품은 거의 자동적으로 기능을 발휘하나 

제트기와 같은 제품은 장시간 집중적인 조작을 

필요로 한다. 사용자와 제품과의 관계는 

일시적이거나 또는 계속적일 수 있다. 편리함 ・ 

안락함• 안정성 그리고 사용과 정비의 용이함이 

반드시 모두 고려되어야 한다.

일반적으로 소비자가 귀사 제품을 계속해서 

사용하면서도 제품을 보다 적절하게 사용하지 

못한 경우에는 인간 요소에 정통한 디자이너의 

필요성이 더욱 절실해진다.

• 미학적 취지 : 선•형태•무늬•결•색채 그리고 

그래픽 처리 등 제품의 시각적 표현은 제품의 

기능 및 제품이 사용되는 환경과 반드시 

부합되어야 한다. 제품은 고도로 합리적으로 

보이는 산업 장비에서부터 예술적으로 보이는 

가구에 이르기까지 매우 다양하다. 스타일과 

패션에서 변화 자체에만 목적을 둔 극단적 형태의 

시각적 표현도 발견된다. 貴社 제품이 앞에서 

말한 범위 중 어느 것에 속하는지를 판단하고 

이와 유사한 美學的 취지를 내포한 제품 디자인 

개발에 성공한 디자이너를 선택하라.

경영 수완이 있는 디자이너를 구하라.

물론 모든 디자이너들은 다른 기능과 관련하여 

자신들의 일을 관리하여야 한다. 그 외에 디자인 

부서 내 다른 디자이너들의 일을 감독하고 디자인 

부서와 타부서 간의 일을 조정할 것을 요청받을 

지도 모른다. 고도로 복잡한 수준인 경우에는 

신제품 개발의 全過程을 관리하도록 요청받을 

수도 있다.

필요한 경영 수완을 결정하는 첫단계는 社內 

어느 부서에서 제품 개발을 發想하는가를 

생각하는 일일 것이다. 예컨대 소모품의 경우에는 

마아케팅 부서에서, 고도의 기술을 필요로하는 

제품은 엔지니어링 부서에서, 가공 산업의 

경우에는 생산 부서에서 그리고 가구의 경우에는 

디자인 부서에서 신제품 개발 계획을 發意할 

것이다. 만약 貴社의 제품 개발을 디자인 

부서에서 주도하는 경우에는 개념 수립에서부터 

최초 생산에 이르기까지의 全過程을 관리해 본 

경험이 있는 디자이너를 구하라.

이제 막 디자인 부서를 신설하고 그 부서가 

성장하기를 바란다면 다음에 소개하는 전략을 

고려하라. 감독이나 관리 책임자 수준의 경험 

있는 디자이너를 찾아라. 그런 능력이 있는 

디자이너에게 다소 수준이 낮은 보조 

디자이너들을 보충해 주면 貴社의 디자인 기능을 

정립하고 발전시켜 나갈 수 있다. 그 사람의 경영 

능력이 입증되면 계속해서 부서 책임자로서 

지위를 유지할 수 있을 것이다. 그러나 능력이 

입증되지 못하면 보다 경험이 풍부한 디자이너를 

채용하게 될 것이다.

모든 후보자들은 회사 내 미술 책임자, 

창의력이 풍부한 엔지니어, 사업부장 등 

창조적인 업무를 담당하고 있는 직원들에 

의해서 평가되어야 한다.

求人活動

산업 디자인은 비교적 집중적인 직업이다. 전문 

단체나 專門誌도 대체로 하나 밖에 없으며 

대학의 교과 과정도 소수에 불과하다. 산업 

디자인계의 연락망은 잘 조직되고 효과적이기 

때문에 디자인 기술과 요구되는 경영 능력의 

범위만 결정하면 지원자를 끌어 모으기란 그다지 

어려운 일이 아니다.

더우기 디자인계는 離職率이 높은 직업 중의 

하나이다. 대부분의 디자인 회사들은 10명에서 

20명으로 구성되어 있기 때문에 책임 경영자급 

직위는 1 〜 2개에 불과하다. 따라서 숭진을 원하는 

야심적인 디자이너의 입장에서 보면 보다 

상위직을 획득하기 위해서 직장을 옮기는 것은 

당연한 일이다.

구인 광고를 하라. 광고 매체로는「ID誌」나「미국 

산업 디자이너 협회 （Industrial Designers Society 
of America）」에서 발간되는 뉴스레터가 가장 

적합하다. 신문 광고는 뉴욕•디트로이트・ 

샌프란시스코 둥 디자인 회사들이 집결되어 있는 

대도시에 한하여 효과적이다.

대학의 디자인학 과장을 직접 만나서 당신이 

필요한 사항을 그들에게 알려라. 이 방법은 

금년도 졸업생을 채용하고자 할 경우뿐 아니라 

경력 사원을 물색하는 경우에도 유용하다.

학과장들은유망한제자들의 경력에관심이많다.

학과장들은 훌륭한 디자이너들이 어디에서 일하고 

있으며 어느 직장의 디자이너들이 쉽게 직장을 

옮기는가를 알고 있다. 貴社에서 앞으로도 

계속해서 디자이너를 채용할 계획이 있으면 한두 

학교와 친분을 맺어 놓는 것이 좋다.

대규모 직업 소개소의 수가 늘어감에 따라이제는 

직업 소개소에서도 산업 디자이너의 취직 알선 

업무를 취급하고 있다. 직업 소개소에서는 해

준 디자이너가 채용될 경우에 한하여 소개료를 

받는 조건으로 이력서를 제공한다. 직업 소개소에 

지불하는 소개료는 일반적으로 채용하려는 

디자이너의 한달 급료에 상당한 금액이다.

수준 높은 디자인 매니저를 찾게 될 경우 
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중역만을 전문으로 알선하는 회사들로부터 도움을 

받을 수도 있다. 이런 회사들은 디자이너가 

앞으로 받게 될 연봉의 1/3에 해당하는 거액의 

수수료를 채용 여부에 관계없이 청구한다. 뉴욕에 

있는 리타슈 시겔(Ritasue Siegel Agency)社는 

디자이너만을 전문으로 알선하는 회사로 잘 

알려져 있다. 이 회사는 성사가 되는 경우에 

수수료를 청구하며 중역의 물색 업무도 담당한다.

렌더링과 모델 제작을 훌륭하게 해 내는 

디자이너가 제품의 필요성 인식과 

市場構造의 이해도 잘 할 수 있으며 

혁신적인 돈버는 방법을 창안해낼 수 

있을까?

후보자 선정

이제부터 어려운 작업이 시작된다. 디자이너의 

능력은 이력서 • 작품 슬라이드 • 면접 심사 및 

신용 조회인의 진술 참조를 통해서 평가된다. 

면접 심사를 받게 될 디자이너의 수보다 많은 

수의 이력서를 접수하게 될 것이므로 면접하기에 

적당한 인원수를 조정하기 위한 1차 선별 작업이 

필요할 것이다.

그렇게 하기 위한 방법의 하나로 지원자들을 

3개의 부류로 분류하는 방법이 있다. 첫째 부류에 

해당하는 지원자는 1차적인 구비 조건을 모두 

갖춘 사람들로, 두 번째 부류는 분명하게 

탈락되어야 될 사람들로 그리고 구비 조건을 거의 

갖춘 지원자들은 세 번째 부류로 분류한다. 만약 

첫 번째 부류의 후보자 가운데서 적격자를 

발견하지 못할 경우에는 세 번째 부류의 지원자를 

소집할 수 있다. 이력서에 기재된 사항만으로 이 

분류 작업은 대체로 가능하다.

지원자들로부터 자신의 작품 경력이 事前에 

평가될 수 있는 천연색 슬라이드를 보내 오는 

경우가 늘고 있다. 지원자를 면접하고 작품을 

직접 보기 전에 이 슬라이드 자료들은 후보자의 

작품 성격을 분명하게 설명할 수 있는 필요한 

자료가 된다 이 슬라이드를 貴社측에서 요구했을 

경우에는 사용 후 즉시 반환해야 한다. 왜냐하면 

슬라이드 제작에는 비용이 많이 들기 때문이다.

一次 선별의 기준은 앞에서 설정한 貴社의 

제품에 합당한 디자인과 경영 수완, 제공할 수 

있는 급료의 범위 및 유능한 인재의 채용에 

수반되는 비용이다. 이 중 제일 마지막에 언급된 

비용은 한번의 지출로 끝나는 비용이며 가까운 

곳에 훌륭한 후보자가 있는데 먼 곳에 있는 

디자이너를 부른다는 것은 분별 없는 행위이다.

면접 시험
엔지니어링이나 회계 그리고 생산직과는 달리 

디자이너를 평가할 수 있는 구체적인 지식 평가 

기준은 없다. 이런 이유로 해서 디자인 분야에는 

박사 학위라는 것이 없다. 당신의 판단은 질적인 

평가가 될 것이며 장래 직무 수행에 관한 입증과 

함께 후보자의 인격에 근거해야 한다.

어려운 임무를 수행함에 있어 주저하지 말고 다른 

사람의 도움을 청하라. 모든 후보자들은 미술 

책임자, 창의력이 풍부한 엔지니어, 사업 부장 등 

회사 내의 창조적인 업무를 담당하고 있는 수명의 

직원들에 의해서 평가되어야 한다. 만일 인사 

담당 이사가 능력 있는 사람을 구별하는 능력이 

있다면 그로부터 귀중한 도움을 받을 수 있다.

인근 디자인 학교의 교수라든가 전에거래가 있던 

디자인 회사의 책임자 등을 초빙하여 도움을 받는 

방법도 고려하라.

면접시 디자이너는 작품 경력으로 자신을 

표현하고 당신의 평가도 이 작품 경력에 초점을 

맞추게 된다. 후보자가 과거에 수행하였던 

프로젝트를 검토할 때에는 특별한 방법에 의해서 

일이 추진되었던 이유를 계속 추적하라. 작품 

경력이 얼마나 체계적으로 잘 제시되었는가를 

파악하라. 특히 어떤 프로젝트에 그 후보자가 

개별적으로 기여했는지에 관해 세밀히 파악하라. 

디자인 회사에서는 하나의 프로젝트에 여러 명의 

디자이너가 참여하는 까닭에 작품 경력 명세표에 

나열된 모든 것이 한 후보자의 능력을 대표하는 

것은 아니다.

더우기 디자인 회사의 책임자는 창조적인 디자인 

개념만을 창안해 내고 이를 구체화하는 것은 

수련된 렌더링 담당자의 일이다. 그러나 貴社의 

디자이너는 개념의 창조는 물론 문제 해결 및 

렌더링 제작도 동시에 하여야 한다. 렌더링과 

모델 제작을 훌륭하게 해 내는 디자이너가 제품의 

필요성 인식과 시장 구조의 이해도 잘 할 수 

있으며 혁신적인 돈버는 방법을 창안해 낼 수 

있는지를 확인하라.

지성적이고 생동감 있는 유우머 감각이 

있으며, 말할 때 比喩나 類推를 구사하는 

사람을 구하라. 독단적이거나 銜學的인 

태도가 엿보이거나 유우머 감각이 없는 

사람은 위험성이 있다.

창조성을 구하라

창조적인 제품의 디자인 개념을 담당할 

디자이너가 필요하면 작품 경력 외에 후보자의 

개성적 특징을 조사하라. 이는 창조적인 인물 

평가의 지표가 된다. 어떠한 질문에 대해 숙고한 

후에 반응을 일으킬 질문을 하라. 그리고 다음과 

같은 반응 즉, 높은 수준의 지성, 생동감 있는 

유우머 감각, 말할 때 비유나 유추를 풍부하게 

구사하거나 선명한 이미지를 일깨우는 경향 등을 

관찰하라. 지적인 사람들은 분석 요약하거나 

패턴을 재조직할 수 있는 능력이 있다. 그들은 

관련 있는 하나의 아이디어로부터 다른 

아이디어로 쉽게 思考의 대상을 전환한다.

독단적이거나 銜學的인 태도가 엿보이거나 

유우머 감각이 없는 사람들은 위험성이 있다. 

창조적인 사람은 항상 호기심이 있으며 

실험적이고 탐구적이다. 일과 후에 무엇을 하며 

어떠한 것들이 그의 관심을 끄는지 물어 보라. 

해결되지 않은 문제들을 어떻게 인식하는지 書｝ 

보라. 사물을 예기치 않은 방식으로 통합하고 

관련짓는 경향이 있는가? 새로 연루된 문제를 

식별함에 있어 지나침은 없는가?

후보자의 생각이 당신의 생각과 대립된다는 것은 

그의 아이디어가 창조적일 수 있음을 나타낸다. 

창조적인 사람은 반대 의견을 받아들인다. 

창조적인 사람은 어떤 때는 혁신주의자로 또 어떤 

때는 전통주의자로 보일 수도 있다.

테일러(Calvin Taylor)와바론(Frank Barron)의 

共著『과학적 독창성 (Scientific Creativity)』에 

의하면 창조적인 사람은“순진하면서 동시에 

박식한 사람, 원시적 상징주의와 엄격한 논리에 

정통한 사람''이라 할 수 있다. 창조적인 사람은 

凡人들보다 소박하면서도 세련되어 있고 

파괴적이면서 건설적이고, 때때로 狂的이기도 

하지만 철저하게 온전한 사람이다. 창조적인 

인간에 관한 보다 상세한 것을 원하는 독자는 

오스틴0ames・H. Austin)의 저서「추적•기회• 

독창성』(Chase, Chance, and Creativity)을 읽어 

보라.

그러므로 어떤 후보자가 어쩌다 수준 이하의 

언사나 공상을 한다하여 실망하여서는 안 된다. 

그보다 이성•논리 그리고 정확한 인식이 일치되지 

않는 비전이나 환상과 혼동되지 않는지의 여부를 

살펴 보라. 후보자가 회사일을 그르칠 사람이 

아니라는 확신이 서면 인터뷰를 계속 진행하여 

후보자의 여러 가지 면을 최대한 살펴 보라.

신용 조회인의 진술 참조

일단 2〜 3명 선으로 좁혀지면 보다상세한 조사를 

통하여 다른 사람들의 의견에 따르거나 반증을 

하기 위한 二次 면접 시험을 실시한다.

후보자들과 이야기를 나눌 수 있는 시간이 많지 

않으므로 후보자•와 오랜 기간 관련 있던 사람들의 

의견을 구하는 것이 현명하다. 디자이너들은 

직장을 자주 옮기는 경향이 있으므로 현재 그들이 

재직중에 있는 회사의 고용주를 만나지 않더라도 

후보자에 대한 의견을모으기란 어렵지 않다.

貴社에서 필요로 하는 능력을 잘 갖춘 디자이너를 

발견할 때까지 서두르지 말라. 전에 디자이너와 

아무런 관계가 없었다면 이 일은 당신의 경영 

수완에 고무적인 것이 될 것이다. 디자이너들 

중0]] 는 고분고분한 사람들이 드물다. 그들은 

貴社의 기본적인 임무에 관해서 기탄없아 질문할 

것이다. 그렇지만 그들은 제품과 소비자에 대한 

당신의 이해에 새로운 차원을 더해 줄 것이며 

그로부터 貴社의 경쟁력은 상당히 보강될 것이다. 

제조업에 있어서 산업 디자인은 필수적이다. ■

존 W. 그래엄
존 W. 그래엄(John W. Graham)은 노울 인터내셔널 

(Knoll International)社의 디자인 개발 담당 

부사장이며, 製品企劃 및 企業戦略分野 경영 

컨설턴트를 운영하고 있다.
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키이보드의 種類와 使用方法

피터 미첼

작업상에 관련된 人間工學의 여러 

가지 문제를 다룬 바 있는 ID誌는 

이번에 인간과 컴퓨터와의 관계에서 

가장 근본적인 媒介役割을 하는 

키이보드에 대하여 검토해 보았다.

자료화된 많은 정보의 이용을원하거나 컴퓨터를 

효과적으로 사용하기 위해서는 누구든지 

데이터화된 자료를 필요에 따라 자유자재로 

이용할 수 있는 방법과 操作法을 터득해야 한다. 

일반적으로 널리 사용되고 있는 QWERTY라고 

불려지는 표준화된 키이보드는 키이보드의 왼편 

윗쪽에 위치한 여섯 개의 글자를 딴 것이다. 이 

키이보드는 타이프의 키이보드와 생김새가 

비슷하며, 40〜80그램 정도의 힘을 가하면 

작동하게 되고 약 5mm 내에서 상하로 

움직이며, 15°〜20。의 傾斜角度를 이루고 있다. 

이러한 키이보드는 IBM에서 선택한 키이보드와 

유사하다.

그러나 디자이너들은 키이보드를 디자인 하는 데 

이와 같은 한 가지 해결 방법에 제약을 받을 

단계는 이미 지났으며, 여러 가지 새로운 

디자인을 구상해야 한다. 또한 새롭게 구상되는 

키이보드의 디자인은 적용 방법에 따라 타당성이 

검토되어야 하지만 기본적인 에르고노믹스의 

원리는 항상 염두에 두어야 한다.

•로一프로파일 키이보드 

표준화된 키이보드 형태를 약간 변경시켜 새롭게 

디자인한 것이 로一프로파일 (Lqw—profile) 

형태의 키이보드이며, 이것은 독일의 DIN 표준 

66234에 기초를 두고 개발된 새로운 시스템이다. 

이와 같이 새롭게 개발된 키이보드의 높이는 

유럽인들의 책상 높이의 기준인 720mm와 

地面에서부터 750mm 이상을 초과해서는 안 

된다는 제약을 받고 있기 때문에 결국 키이보드의 

두께는 30mm를 초과해서는 안 되게 되어 있다. 

한편 이러한 기준은 미국과 유럽의 人間工學 

전문가들간에 심각한 논란의 대상이 되었으나, 

30mm 또는 이 보다 얇은 키이보드가 생산되고 

판매되었다.

에르고노믹스적으로 말하면 이와 같은 

키이보드는 두 가지 결점을 내포하고 있다. 첫째, 

이 키이보드는 단지 3.2mm 의 작동 거리를 

가지고 있다는 것과 둘째, 키이보드는 

傾斜角度가 단지 엉밖에 되지 않는다는 것이다 

이와 같은 문제는 대수롭지 않은 것으로 간주할 

수도 있겠지만 인간의 行動半經을 측정해 볼 때 

매우 심각한 문제로 대두된다. 미국 캘리포니아 

산 호세(San Jose)에 소재한 IBM의 윌리엄 H. 

에머슨(William H. Emmons)과 리처드 S 

허쉬 (Rkhard S. Hksh) 는 기본적인 키이보드와 

로一프로파일 키이보드를 비교하고, 키이보드의 

傾斜角度를 5°에서부터 8。에 이르기까지 비교 - 

검토해 보았다 그 결과 그들은 표준화된 

키이보드가 로一프로파일 키이보드보다 

사용하기에 훨씬 편리한 것을 발견했다. 이 

연구에 참석한 참석자들에 따르면 키이보드의 

傾斜角度는 F 또는 12。보다 18。가 매우 

효과적이라는 것도 밝혀냈다.

긍정적인 측면에서 보면 대부분의 로一프로파일 

키이보드는 키이가 작동할 때 촉감에 의한 

피이드백(feedback)을 수반하고 있으며, 이러한 

현상은 인간의 실수를 最小化시키는 데 매우 

중요한 역할을 하게 된다. 로一프로파일 

키이보드는 얇고 형태가 아름답기 때문에 현대의 

CRT와 잘 조화되고 있다. 비록 이와 같은 

키이보드가 미국의 標準規格이 제한하고 있는 

요구 사항을 충분히 만족시켜 주지는 못하지만 

미국 일리노이주 프리포트의 허니웰즈 마이크로 

스위치 디비존(Honeywell's Micro Switch division in 

Freeport, Ill.) 에 근무하는 프란시스 L 

카프카｛Francis L. Kafka) 는 다음과 같이 말하고 

있다. “날이 갈수록 보다 많은 미국의 

製造業體들은 로一프로파일 키이보드를 

선택하고 있으며, 이와 같은 현상은 

統計資料에서도 뚜렷하게 증명되고 있다. ”

• 멤브레인 키이보드

로一프로파일 키이보드의 개념을 한 단계 더 

발전시킨 것이 멤브레인 

키이보드(Membrane Keyboard)이며 이 키이는 

전혀 움직이지 않게 되어 있다. 또한 이 

키이보드의 표면은 얇은 비닐막으로 덮혀 있고

표준화된 키이 보드 형태를 약간 변경시켜 새롭게 

디자인한 것이 로一프로파일(Lqw—profile) 

형태의 키이 보드이며, 이것은 독일의 DIN 표준 

66234에 기초를 두고 개발된 새로운 시스템이다. 

이와같이 새롭게 개발된 키이 보드의 높이는 

유럽인들의 책상 높이의 기준인 720mm와 

地面에서부터 750mm 이상을 초과해서는 

안된다는 제약을 받고 있기 때문에 결국 키이 

보드의 두께는 30mm 를 초과해서는 안 되게 

되어 있다.

한편 이러한 기준은 미국과 유럽의 人間工學 

전문가들간에 심각한 논란의 대상이 되었으나, 

30mm 또는 이 보다 얇은 키이 보드가 생산되고 

판매되었다.
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멤브레인 키이보드는 물을 엎지르거나 먼지 등을 

방지할 수 있도록 비닐막으로 정교하게 싸여 

있다. 이탈리아의 산티아고 미랜다(Santiago 

Miranda)의 페리 A. 킹(Parry A. King)이

두 개의 접촉 포인트가• 스위치에 연결되어 있으며, 

回路層이나 또는 回路板을 통해 시그널(Signa尬에 

전달되게 되어 있다. 스위치를 작동시키기 위하여 

사용자는 실질적으로 키이를 누른다기 보다는 

비닐막에 그래픽적으로 표시된 부분을 누르게 

되며, 스위치가 작동될 때 전혀 감각적인 반응이 

나타나지 않는다.

이러한 형태의 키이보드는 저렴한 생산 가격과 

디자인의 다양성 때문에 많은 인기를 얻고 있다. 

또한 키이보드 전체가 완전히 비닐막으로 

둘러싸여 있기 때문에 물을 엎지른다거나 

먼지에도 효과적으로 대처할 수 있다. 만일 

키이보드에 문제점이 생겼을 때는 새로운 

멤브레인 보드(membrane board) 로 갈아 끼우면 

간단히 해결되며, 回路板도 같은 방법으로 갈아 

끼우면 된다. 생산업자는 이 키이보드가 표준적인 

키이보드 보다 오래 사용된다고 보장하지는 

못하지만 최소한 표준적인 키이보드와 같은 기간 

동안은 아무 고장 없이 작동된다고 주장하고 있다.

그러나 이와 같이 움직이지 않는 

디자인한 올리베티의 새로운 DY 250
프린터(왼쪽)와 마이크로 스위치社의 키이보드. 

둘 다 陽刻(embossed) 처리되어 있다.

키이보드 (zero—travel keyboards) 는 여러 가지 

응용상 부적당하며, 일반적으로 사용자가 

작동하는 데 익숙하지 않은 것이 현안 문제로 

대두되고 있다. 밀워키(Mlwarkee)에 소재한 WH 
브래디(W.H.Brady)社의 엔지니어인 윌리엄 

키스너(William Kissner)가 말한 것처럼 이 

키이보드는 사용자가 키이보드를 정확히 볼 때만 

사용할 수가 있다. 키스너는 다음과 같이 말하고 

있다. “이 키이보드를 사용하기 위해서는 항상 

자료를 주시해야 하기 때문에 데이터를 빠른 

속도로 入力시킬 수 없다. ”

결과적으로 멤브레인 키이보드는 터치 

타이핑(touch typing)에는 부적당한 것으로 

나타났다. 덴버(Denver)에 소재한 벨 

연구소(Bell I사)oratories) 의 카아렌 

로브(Karen Loeb) 는 멤브레인 키이보드와 

기본적인 키이보드(LU-travel keyboards)를 비교， 

연구해 보았다 그 결과 경험이 풍부한 터치 

타이피스트(touch typest)는 멤브레인 키이보드를 

이용하는 데 많은 어려움이 있는 것으로 

나타났고 반면 경험이 없는 사람들은 두 

키이보드를 사용하는 데 별다른 차이점이 없다고 

보고했다.

홍미롭게도 이 연구는 키이보드 사용법을 배우 

는데 관한 많은 것을 나타내 주고 있다. 로브의 

설명에 따르면 터치 타이피스트들은 충분한 연습 

후에 멤브레인 키이보드를 기본적인 

키이보드만큼 빨리 칠 수는 있지만 그래도 

기본적인 키이보드의 속도가 약간 빠른 것으로 

나타났다. 여기에서 기억해야 할 점은 키이보드를 

선정할 때는 사용자의 경험뿐만 아니라 특수한 

응용 방법 등이 모두 검토되어야 한다는 것이다.

멤브레인 키이보드의 사용이 점점 증가하고 

있지만 몇 가지 주의 사항은 반드시 지켜져야 

한다. 멤브레인의 스위치들은 표준화된 

스위치들보다 정확성이 결여되어 있으며, 때때로 

스위치를 여러 번 눌러야만 정확하게 작동되기도 

한다. 이러한 이유 때문에 멤브레인 스위치는 

정확하게 눌러야 한다. 하나의 멤브레인 스위치를 

작동시키는 데는 85그램의 힘이 요구되지만 

때때로 100그램이나 또는 그 이상의 힘이 

요구되기도 하며, 어떤 때는 25그램의 힘만 가해도 

작동되는 경우가 있다. 後者의 경우에는 손가락이 

약간 닿아도 작동되기 때문에 실수를 초래할 

여지가 많이 발생한다. 결과적으로 멤브레인 

스위치는 잘못 표기되는 비율이 매우 높기 때문에 

중요한 것을 다루기에는 위험 요소를 매우 많이 

내포하게 된다.

때때로 사용자는 기본적인 키이보드의 사용을 

훨씬 더 좋아하는데, 그 이유는 이 키이보드가 

사용자에게 높은 신뢰감을 준다는 데 있다. 이 

키이보드의 사용자는 회로에 직접 닿는 촉감을 

느낄 수 있기 때문에 자신의 키이보드 사용에 

확신감을 갖게 된다. 반면 멤브레인 키이보드의 

사용자는 단지 키이 표면에 그래픽적으로 처리된 

것에만 의존하기 때문에 키이의 위치나 키이의 

사용에 불안감을 나타내게 된다.

그렇다고 멤브레인 키이보드의 사용이 반드시 

배제되어야 한다는 의미는 아니며, 멤브레인 

키이보드의 응용 범위는 세분될 필요가 있다는 

의미로 해석되어야 한다. 예를 들면 

블랜더(blender) 사용시에，chip，키이 대신에

키이를 눌렀다고 해서 크게 잘못되는 일은 

없으나 만일 원자력 발전소 조절 장치에 사용되는 

키이를 잘못 눌렀을 때에는 막대한 피해를 

초래하게 된다.

멤브레인 키이보드 製造業者들은 이와 같은 

비판을 받아들여 이 키이보드의 개선을 위해 

많은 노력을 해왔다. WH 브래디社의 키스너는 

이 키이보드의 개선을 위해 필요한 중요한 

피이드백에 대해서 다음과 같이 설명하고 있다. 

“멤브레인 키이보드의 사용자는 항상 키이보드를 

주시하고 작업하고는 있지만 이 키이보드는 

사용시에 반드시 觸感 - 聽覺 - 視覺에 의해 

감지될 수 있는 피이드백이 수반되어야 한다” 

일반적으로 촉감에 의한 피이드백이 가장 중요 

한 요소로 간주되고 청각 - 시각 등의 순서로 그 

중요도가 평가되지만 이러한 순서는 응용 방법에 

따라 중요도가- 변경된다.

촉감에 의한 피이드백은 스냅 디스크(snap d히c)나
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①I② ③I④
① 제록스社는 터치 스크린 개발에 선구적인 

역할을 하고 있다. 터치 스크린은 경험과 훈련이 

부족해도 훌륭히 사용할 수 있다. 'keys，는 쉽게

또는 돔 레스팅(dome resting)을 사용함으로써 

가장 효과를 거둘 수 있다. 디스크(&sk) 스위치를 

사용하면 회로에 닿음과 동시에 다시 본래의 

위치로 환원되기 때문에 매우 능률적으로 일을 

처리할 수 있게 된다. 더우기 이와 같은 스냅 

디스크는 카프카가 말한 것처럼 스위치의 작동 

거리를 확대시켜 주기 때문에 작업 능률을 높여 

준다. 만일 멤브레인 키이보드만을 반드시 

사용해야 될 경우에는 스냅 디스크에 의한 

촉감이 피이드백은 매우 중요한 요소로 

고려되어야 한다.

일반적으로 청각에 의한 피이드백도 효과적인 

변경될 수 있다. Xerox 5700 전자 프린팅 시스템.

② 펜셉의 펜패드는 디지탈 판 안에 있는 상자 

안에 사용자가 손으로 직접 쓰게 되어 있다. 특별히 

購買書 - 送狀(invoice), 또는 다른 여러 가지 

문서를 처리하는 데 효과적이다.

것으로 간주되고 있다. 그러나 벨 연구소의 

로브가 말한 것처럼 청각에 의한 피이드백은 

때때로 사용자를 짜증스럽게 하거나 어수선하게 

만들기 때문에 될 수 있으면 조용하고 명쾌한 

소리로 피이드백을 처리하는 것이 중요하다. 

LED와 같은 시각적인 피이드백은 정확성을 

나타낼 수 있지만 이것은 시스템의 형식을 완전히 

변경시킨 후에야 사용할 수 있게 된다. 시각적인 

피이드백의 문제점은 대부분의 키이보드 

시스템이 서로 조화되기가 어렵다는 점이다.

서로 다른 두 개의 키이는 같은 방법으로 

시스템의 변경이 가능하지만 때때로 그 중의

③④ 旣存形態의 키이보드도 휴먼 팩터(human 

Ector)를 고려해서 디자인하면 사용하기가 매우 

편리하다. 올리베티의 TLM 32a 케이스(case) 

디자인 에토르 소트사스(Ettore Sottsass), 콘설 

(Console) 디자인 페리A. 킹 (Pei，ry A. King)

하나는 LED에 의한 시각적인 피이드백이 

나타나고, 또 하나는 나타나지 않는 경우가 종종 

발생한다. LED의 불을 끄려면 '이ear' 키이를 

누르거나 LED 스위치를 다시 한번 누른다 또는 

프로그램에 삽입시켜 자동적으로 꺼지게 해도 

된다. 때문에 거의 비슷한 기능을 가진 키이들은 

같은 방법으로 시각적인 피이드백을 나타내도록 

해야 한다.

멤브레인 스위치의 가장 큰 문제점은 한 키이의 

작동이 끝나는 것과 다른 키이의 작동이 시작되는 

것을 정확히 구별할 수가 없다는 것이다. 

製造業者들은 이러한 문제를 해결하기 위하여 
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키이의 표면을 陽刻(embossment) 처리하거나 키이 

자체를 약간 튀어나오게 하고 있으며, 한편 

키이가 부착되어 있는 플라스틱 판에 윤곽선을 

그려 넣음으로써 옆의 키이와 혼동을 방지하고 

있다. 카프카는 “촉감의 피이드백에 의하거나, 

키이에 陽刻處理를 한 멤브레인 키이보드는 

기본적인 키이보드가 사용되는 곳에는 모두 

응용될 수 있다”고 주장하고 있다. 확실히 

멤브레인 키이보드의 사용은 날이 갈수록 그 

사용 범위가 확대해 가고 있기 때문에 이와 같은 

추세는 멤브레인 키이보드에 대한 보다 세심한 

배려와 검토를 요구하게 된다.

• 터치 스크린

키이보드가• 정보를 직접 전달해 주는 수단이 

되는 것은 아니다. 일반적으로 우리는 쓰고 듣고 

읽고 말함으로써 우리가 필요한 정보를 얻는 

것이 정상적인 방법이다. 때문에 우리는 정보를 

얻기 위하여 어떤 장치를 구상할 때에도 이와 

같은 자연스러운 방법에 의하는 것이 가장 

바람직하다. 컴퓨터도 단순히 말을 함으로써 

작동된다면 그것이 가장 자연스러운 방법이며, 

이러한 방법은 미래에 반드시 실현되고 널리 

보급될 것이 분명하다. 이와 같은 목적을 위해서 

새롭게 개발된 두 가지 키이보드에 우리는 

주목할 필요가 있다. 즉, 그것은 터치 

스크린 (【ouch screen) 과 

電氣筆記板(electronic writing pads) 이다
매그나복스(Magnavox)社와 제록스(Xerox)社 또는 

그외의 여러 회사들에 의해 개발된 터치 스크린의 

개념은 경험이 없는 사용자도 매우 능률적으로 

이용할 수가 있다. 터치 스크린은 보통 하나 또는 

두 개의 電子機械의 원리에 의해서 작동된다. 

터치 스크린에 사용되는 두 가지 방법은 모두 

눈에 보이지 않는 XY축을 스크린 위에 

설정함으로써 작동하게 된다. 첫째 방법은 

손가락이 스크린에 닿으면 스크린상의 媒介物이 

반복적으로 작용함으로써 회로가- 닿게 되고 

접촉된 부분이 XY축 상에 나타나게 된다. 두 

번째 방법은 스크린 주위를 둘러싸고 있는 

傾斜面 밑에 위치한 센서(sensors)와 적외선에 

의해 작동되어 스크린에 접촉될 때 일정한 양의 

빛에 의해 XY축 상에 시각적으로 나타나게 된다. 

이 두 방법은 모두 XY축 상에 각각의 점이 

연결되어 나타나는 특수한 시스템으로 이루어져 

있으며, 한 점이 확인되면 요구된 것은 

시스템적으로 처리된다.

이 시스템은 에르고노믹스 측면에 대한 연구가 

집중적으로 이루어졌기 때문에 컴퓨터에 의해 

전달되는 자료들은 우리는 쉽게 해득할 수가 

있다. 자료의 선택은 CRT 스크린에 박스(box) 
또는 그래픽 심볼로 나타나는 것을 이용하면 되며, 

사용자는 단지 필요한 데이터를 상징하는 박스 

또는 심볼을 손 끝으로 대기만 하면 원하는 

자료들이 스크린에 계속적으로 나타나게 된다. 

이러한 과정은 반복적으로 진행함으로써 보다 

자세한 정보도 얻을 수 있으며, 이 경우 

라이트펜(lightpen)의 사용은 필요하지 않다.

이와 같은 유형의 시스템은 사용법에 대한 특별한 

훈련이 요구되지 않으며, 일반적인 키이보드의 

사용을 꺼리는 사람들도 쉽게 이용할 수 있기 

때문에 매우 유익하다. 그러나 완전한 시스템을 

갖춘 키이보드는 터치 스크린보다 더 복잡하고 

훨씬 많은 데이터를 수록(input)할 수 있다. 터치 

스크린 키이의 라벨은 쉽게 이해할 수 있는 

상황에서 변경되기 때문에 매우 훌륭한 융통성을 

가지고 있으며, 이 시스템은 필요한 변화에 항상 

적응할 수 있게 되어 있다 터치 스크린은 

그래픽적인 처리가 컴퓨터 에이디드(computer- 

aided) 디자인에 매우 적합하다.

그러나 터치 스크린은 기술적인 취약성 때문에 

여러 가지 문제를 내포하고 있다. 터치 스크린은 

때때로 정보를 끌어내기 위하여 여러 번 반복해서 

눌러야 하며, 또 다른 문제는 사용자의 팔에 

피로감을 준다는 것이다. 터치 스크电을 사용하기 

위하여 오랫동안 반복적으로 사용할 때 사용자는 

안정감을 잃는다고 보고되고 있다. 스크린에는 단 

몇 개의 아이템(item)만이 동시에 나타나며, 좀더 

많은 것을 동시에 나타나게 하려면 많은 경험을 

요구하게 된다. 또한 CRT 스크린은 강렬한 빛과 

패럴럭스(parallax) 현상도 터치 스크린을 

사용하는 데 障害要素로 대두되고 있다. 마지막 

큰 문제는 가격이 비싸다는 것이다. 터치 

스크린은 기본적인 키이보드 시스템보다 두 배 

이상 비싸다. 따라서 기본적인 키이보드 시스템의 

사용을 싫어 하는 사람들만이 터치 스크린을 

선택하는 경향이 많다.

•電子筆記板(electronic writing pads)
사람들 중에는 타이프를 치는 것보다 손으로 쓰는 

것을 더 좋아 하는 사람들이 있다.

매사츄세츠州에 소재한 월댐의 펜셉(Pencept of 

Waltham, Mass. )社와 다른 여러 製造業體들은 

이러한 사람들을 위하여 筆記板(writing tabi田을 

개발했으며, 이 시스템은 전자판에 글씨를 쓰면 

CRT에 나타나게 되어 있다. 펜셉 (Pencept) 의 

펜패드(penpad)는 디지탈 판(digitizing tablet)을 

사용하기 때문에 OCR( dynamic charaaer 
recognition) 처리 과정에 의해서 작동된다. 

사용자는 판(tablet) 위에 그려진 상자(box) 안에 

글자를 쓰면 스크린에 직접 나타나게 되어 있다. 

만일 글자가 잘못되어 수정이 필요할 때는 

사용자는 잘못된 글자 위에 새로운 글자를 다시 

쓰기만 하면 먼저 글자는 자동적으로 지워진다. 

사용자는 어떠한 형식의 정보도 컴퓨터에 수록할 

수 있으며, 또한 DCR 프로그램은 여러 가지 

스타일을 다양하게 수용할 수 있기 때문에 

사용자는 손으로 쓰는 어떠한 글자 형태든지 

자유자재로 표현할 수 있다. 어떠한 종류의 

볼펜(ball-point pen)의 사용도 가능하며, 어떠한 

종류의 도표나 그림도 글자와 똑같이 처리할 수 

있다.

이 시스템은 여러 가지 형태의 자료도 손쉽게 

처리할 수 있으며, 사용자가 필요로 하는 특별한 

자료도 쉽게 처리된다. 예를 들면 購買書 ・ 

請求書 - 送狀(血。&) • 計算書 ・ 영수증 - 

保險證書-支佛契約書-給料支佛帳簿•船積/ 

出荷文書 - 납세필증 - 신문/잡지 목록 등도 

자유롭게 처리할 수 있다.

펜패드의 결점은 筆記體의 글자는 사용할 수 

없으며, 프린팅된 글자를 읽는 데 제약을 받기 

때문에 비슷한 두 글자는 반드시 구별해서 

사용해야 한다. 예를 들면 水平上에 글자를 쓸 때 

Z字와 2字는 반드시 명확히 구별해서 쓰지 

않으면 컴퓨터가 두 글자를 구별하기가 매우 

힘들다. 또 다른 문제는 이러한 시스템은 

일반적인 키이보드를 사용할 때보다 작업 공간을 

거의 두 배 이상 차지하기 때문에 空間使用의 

효율성이 떨어진다.

위에서 논의된 여러 가지 문제 때문에 기존의 

어떠한 종류의 키이보드 시스템의 사용을 

중지해야 한다는 의미는 아니며, 디자이너는 

現存하는 키이보드 시스템의 문제점을 찾아내어 

좀더 바람직한 방향으로 개선해 나가야 한다. 

아마 미래에는 새로운 키이보드 시스템이 속속 

개발될 것이며, 에르고노미스 측면에 대한 연구에 

박차를 가해서 인간과 컴퓨터와의 관계가 좀더 

有機的인 조화를 이룰 수 있도록 노력해야 한다. 

디자이너는 이와 같은 사실을 염두에 두고 새로운 

시스템을 개발할 때 항상 주어진 상황에 대처하여 

최대의 능률을 올릴 수 있도록 모든 노력을 

기울여야 한다. ■
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단한通話의 거리
一전화기 디자인은 어떻게 변해 왔나一

니카엘 소르킨

전화기는 전구나 빗자루와 같이 

너무나 필수적인 것으로 여겨져서 

마치 디자인 문제를 초월한 것처럼 

보인다. 더우기, 전화기가 처음으로 

발명된 1876년 이래로 그 기본적 

기능이 변하지 않고 있다는 사실은 

디자인 역사 중 전화기의 

進化發展을 흥미로운 研究部門으로 

만든다.

나는 1976년도에 AT&T社에서 전화기 발명 

百周年을 기념하기 위해 발행한 포스터를 보고 

있다. 이 포스터는 벨(Bell)이 처음으로 실험했던 

전화기에서부터 오늘날의 누름단추식 모델까지 

전화기의 進化를 따라 年度와 表題를 붙인 

일련의 사진들이다. 나는 심사숙고 끝에 진화라는 

말을 사용하고 있는데, 모든 역사의 분류를 다룬 

인쇄물들이 그러하듯이 이 포스터도 進化過程에 

대한 의문을 제시하고 있다.

어떤 차원에서 보면 그 과정은 명확하다. 

軟體動物에서부터 人類發生까지의 진화 과정을 

보면 지속적으로 증가하는 복잡성과 기능적 

성숙이 나타나듯이 전화기도 계속적인 기술적 

발달과 함께 진화되어 온 것이다. 그러나 누군가 

전화기의 발전을 디자인에 관해 검토해 보고자 

한다면, 그 해답은 그렇게 명확한 것은 아닐 

것이다. 1878년의 벽걸이식 전화기와 프린세스 

전화기(Princess Phone)를 비교할 수 없는 이유는 

기술과 기능적 前提條件이 비교할 수 없이 

다르기 때문이다. 그러나 전화기에 대한 디자인 

역사가 홍미진진한 이유는 어느 시기를 보더라도 

1876년의 발명 이래로 전화기의 기본적 요구 

사항이 변하지 않았다는 점에 있다.

최초의 전화기와 오늘날의 전화기 兩者는 다같 

이 매우 먼 거리를 연결하여 受信과 送信을 

가능하게 하는 터미널을 제공하는 것이다. 

전화기에 관련된 인간의 身體器官의 힘이나 상호 

관계도 고정되어 있고 그들이 이룬 디자인도 

마찬가지로 보수적이다. 맨처음부터 전화기에 

대한 디자인 조건은 말을 전달하는 일, 그것을 

再生하는 일, 그리고 신호를 보내는 일의 세 가지 

基本機能을 표현하고 향상시키는 것이었다. 

이러한 점에서 전화기는 다른 消費製品의 

디자인들과 구분이 되며, 市場의 造作이나 

변덕스러운 취향으로부터 보호되어 온 것이다. 

미국 大量生産製品의 디자인을 오염시켜 온 

'스타일링(styling)，의 윤리는 거의 최근까지 

전화기에는 별로 영향을 미치지 않았었다. 그 

이유는 단순히 전화기의 생산과 분배가 비판의 

여지가 없는 獨占販賣下에 있었다는 시실에 

기인한다.

벨 시스템(Bell System)의 販權 때문에 계속적인 

스타일링으로 특성지울 수 있는 자동차 산업과 

같은 경쟁의 필요성이 없었던 것이다. 그러나 

이러한 이유 이외에도 電話施設에 대한 

社會風潮가 사치로움보다는 필수적인 것으로 

확립되었기 때문에 전화기에 대한 인식은 분명히 

義手義足과 같은 개념이었다. 마치 義手義足에 

대해서는 아무도 예술적 기대를 하지 않듯이 

전구나 빗자루를 보는 것처럼 무감동하게 

전화기를 대하게 된 것이다. 이러한 것들은 

너무나 필수적인 것이어서 디자인의 문제를 

초월하는 경향이 있다. 더우기 비교적 오랜 

기간에 걸친 技術革新은 기존의 디자인에 대해서 

도전적인 태세를 취하지도 않았었다. 결국 전화기 

역사의 초기에는 처음으로 가정에 전화기를 

가설한다는 그 역할이 디자인 변화에 대한 요구를 

대체로 앞지르고 있었다.

그러나 전화기 역사를 일괄해 보면 美學的 

발전의 전통적 궤도를 밟아온 것아 분명하다. 

이탈리아 르네상스의 繪畫와 마찬가지로 

전화기도 원초적 창조와 개념의 假定 안에서 

사회적.기술적 변화에 따른 기본적 변화의 頂點에 

이르는 동안 초기•고전기•쇠퇴기를 거쳐 왔다. 

또한 産業 디자인의 과정에 따라 전화기는 

직선적이기 보다는 변칙적으로 발전되어 왔다. 

계획적 디자인과 비계획적 디자인, 또 각 부분의 

조합으로서의 전화기 표현과 각각의 요소를 

강조하지 않는 전체로서의 결합된 디자인 사이에 

갈등이 있었다.

모든 과정과 부분이 적나라하게 나열된 최초의 

전화기는 발명품으로서의 모습을 보여 준다 

그것은 비교적 단순한 발명이 실제로 말을 전달할 

수 있다는 놀라운 사실의 명백한 과학적 감각을 

그대로 나타내고 있다. 벨의 발명 이듬해 제조된 

최초의 상업용 전화기는 신기하게도 카메라와 

같은 모습의 렌즈 같은 입구가 달린 나무 

상자이다. 여기서는 보호하기 위한 실질적인 

이유에서 모든 부분을 상자 속에 숨겨 놓았는데, 

그 때문에 이 장치가 요술적인 기분을 주지만 

사용이 단순화되었고 또 기술적 성취를 모호하게 

한다. 비록 이 상자가 인간의 감각과 연관된 

外觀上의 스타일이 결여되어 있다고 하더라도, 이 

상자는 강력한 隱喩的 의미를 지니고 있다 마치 

목소리가 상자에서 만들어진다고 생각하는 것처럼 

肉聲에서 이탈된 전화기의 목소리가 상자로부터 

다시 나오게 되는 것이다.

1878년에는 버터 스탬프(Butterstamp) 전화기가 

선보였고 그것은 초기 전화기의 유형으로서 

고정되었다. 受信機겸 送信機의 손잡이 모양 

때문에 이름 붙여진 이 버터 스탬프는 교환에게 

신호를 보내기 위한 초인종 같은 단추가 달린, 

벽에 부착된 얇은 나무 상자로 구성되어 있다. 

나무 상자의 한 段에는 수신과 송신에 사용되는 

버터 스탬프를 걸어 놓도록 고리가 달려 있다. 

이와 같은 원초적 형태는 I960년대까지 사용된 

전화기의 기본적 배열을 이루었다. 즉 配電盤에 

분리된 교환 호송용 신호 시스템과 기본 기구에 

전선으로 연결된 손잡이식 送受信裝置가 

그것이다.

버터 스탬프가 만들어진 같은 해에 처음으로 

수신과 송신 장치가 분리된 전화기가 제조되었다 

이 경우에도 기술적으로나 시각적으로는 그 기본 

요소가 동일한 것이어서 사실상 수신기와 

송신기는 교환해서 사용할 수 있는 것이었다. 

그러나 이러한 수신과 송신의 분리는 사용자가 

수신에서 송신으로 바꿀 때 하나의 기구를 

귀에서 입으로 옮겨야 하는 번거로움을 제거한 

편리성으로 보아 매우 의미 있는 발전이었다. 

이것은 또한 전화기의 상태를 명확하게 나타내고 

있다. 入力과 出力을 단일 기구로서 움직이는 

대신에 미숙한 제품으로서의 전화기는 이제 

명백히 그리고 직접적으로 그것을 다루는 

人間體系에 연관된 것이다.

1878년의 벽걸이식 전화기에 대해 한 가지 첨가할 

만한 점은 이중 신호벨이 길다란 나무 상자의

1876
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上段에 위치한 점이다. 그것은 우연히도 분리된 

送受信機와 함께 인상적인 조형성을 갖고 있다. 

이 전화기를 볼 때 사람들은 마치 보이지 않는 

상대방의 얼굴을 대신하듯이 사람의 얼굴을 

연상하게 된다.

전화기의 진화에서 또 한 가지 홍미로운 것은 

신호벨의 이동이다. 벽걸이형의 전화에서 

신호벨은 거의 모두 사람의 얼굴에서 눈의 위치를 

차지했었다. 動力이 中央交換式이라는 점 때문에 

이름지어진 1900년의 커먼 배터리

(Common Battery)는 신호벨의 위치가 마치 가슴과 

유사하도록 電話률의 下段으로 내려와 있다. 

이러한 배치는 이후에는 다시 나타나지 않았다.

1882년에는 송신기를 손에 들고 사용하는 한편 

수신기는 전화대에 고정시키는 壁電話가 

생산되었다. 이 전화기는 人間工學的으로 약간 

앞선 것으로 보이는 나무판이 송신기 바로 밑에 

부착되었는데, 그것은 수화기 앞에 몸을 굽혀 
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이야기할 때 한쪽 팔을 걸치기 위한 것이다. 

1910년대 중반기에 걸쳐 벽걸이형 전화기에는 

많은 실제적인 혁신이 있었지만 개념적인 변화는 

거의 없었다. 송신기는 말하는 데 편리하도록 

벽에서 길게 튀어나왔고 전화기 자체는 보다 작고 

직각적인 형태가 되었지만, 기본적인 요소는 

그대로였다.

벽전화기의 진화와 함께 개발된 것은 탁상용 

전화기였다. 이것은 원래 촛대의 형태에서 

유래되었는데, 1919년에 그 원형이 만들어졌고 

1920년대에 유행되었다. 벽걸이용 전화기와 

마찬가지로 이 탁상용 전화기도 송신기는 몸체에 

부착되어 있五 수신기는 몸체에 걸어 놓도록 되어 

있다. 몸체는 그 끝에 송신기가 달린 촛대 

형태이며 신호벨은 따로 벽에 부착되도록 별도의 

기구를 갖고 있다.

탁상용 전화기는 전화기에 대한 개념의 변혁을 

내포하고 있다. 최초로 전화기는 가동성을 얻었고 

종래에는 고정된 전화기의 위치 때문에 사용자의 

자세가 屈從的이었던 데 비해 이 전화기는 보다 

봉사적이 되었다. 간단히 다음의 두 장면을 

비교해 보자. 하나는 世紀의 轉換期의 미국 

할머니들이 벽걸이 전화기에 달라 붙어서 얘기를 

전달하려고 애쓰는 장면이며, 다른 하나는 1928년 

헥트 맥아더 (Hecht Macarthur) 의 연극 

「The Front Page」에서 무감각한 신문기자가 탁상용 

전화기를 쥐고 난폭한 한 마디를 내뱉은 후 

수신기를 철썩 내려 놓는 장면이다. 확실히 

전화기는 신체에 연장된 한부분으로 전환되었다.

촛대형은 전화기의 세 가지 기본 요소를 

물리적으로 분리시킨 점에서 디자인 계획상 높이 

평가된다. 그러나 다음의 혁신은 이와 같은 

소박한 계획적 배치를 생략하고 오늘날까지도 

본질적 이상형으로 간주되는 전화기를 발생해낸 

것이다. 1928년의 프렌치 전화기(French Phon)는 

수신기와 송신기를 하나로 연결시켰는데, 그것은
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1878년 이래로 전화 가설공들이 사용했고 또 

전화기 이름이 제시하는 바와 같이 유럽에서 

수년간 사용되었던 방법이다. 누구나 이 전화기를 

보면 오늘날 전화기의 기본형이 이 프렌치 

전화기로부터 계승되었음을 알 수 있다. 모든 

요소들이 다 낯익은 것이다 네 개의 뾰족한 

받침대 안에 놓여 있는 送受信機, 완만한 

傾斜面의 몸체, 그리고 원형의 다이얼 등이 

그것이다 이 프렌치 전화기는 科學史研究家들이 

말하는 모범적 변화一즉, 事物을 전적으로 

새롭게 보는 방법이 무엇인가를 잘 나타내고 있다.

프렌치 전화기는 전화기 역사에 있어서 전통적 

유형을 소개했고 어떤 면에서 보면 이 후 

30년간은 단지 정리 단계에 불과했다. 이 후의 

어느 전화기도 프렌치 유형의 형태를 건드리지 

못했다. 그것은 타원의 바닥으로부터 섬세하게 

경사지며 좁아진 목 위에 균형 있게 수화기가 

놓여진 아름답고 위엄 있는 전화기였다•이 후의 

전화기들은 시각적으로는 인상적인 변화가 

없었지만 사용의 면에서 계속적으로 개선되었다• 

그러나 정확히 말해서 이러한 개선과 정리의 

과정은 미국 전화기(전세계의 전화기가 거의 

여기서 인용된)에 있어서 産業 디자인의 핵심적 

가치라고 일컫는 様式不在現象을 이루었다

1929년 '미래의 전화기'를 위한 公募展 결과 벨 

시스템은 오늘날까지도 디자인 연구실을 운영하고 

있는 헨리 드레퓌스(Henny Dreyfiiss)와 연관을 

맺기 시작했다. 이 드레퓌스 연구실은 1930년대 

이래로 전화기 디자인에 책임을 지며 대부분의 

형식적 변화를 이루어 왔다 그들이 견간 개발해 

낸 최초의 성과는 1937년에서 1949년까지 

표준형이 되었던 모델 300이었다.

모델 300은 분명히 프렌치 전화기에서부터 유도된 

것이었지만 잘 쓰러지지 않도록 무게 중심을 

下部에 둔 점, 수화기를 말하는 角度에 맞게 하고 

또 다이얼을 더 잘 알아 볼 수 있도록 재디자인한 

점 등 使用感覺的 측면의 혁신을 제시하였다. 

궁극적으로 모델 300은 資材技術 혁신에 힘입어 

金屬 대신 최초로 플라스틱 전화기로 만들게 

되었다.

모델 300 다음으로 개발된 모델 500은 확실히 

先行 모델보다 발전된 양상이었다. 형태는 

곡선적인 디자인 언어와 양립되는 보다 유연한 

현대적 감각을 가진 뛰어난 것이었다. 몇가지 

기술적인 혁신은 더욱 가볍게 디자인된 수화기와 

개선된 다이얼이다. 이 전화기의 단순한 디자인은 

벽걸이식이나 누름단추식 등으로의 다양한 

변화와 조절을 가능하게 했다. 이러한 변화에 

저항감 없이 적용되는 모델 500은 전화기 진화의 

古典期에서 최고점을 나타낸다. 전체적인 

이미지는 先行 모델들과 마찬가지로 균형잡힌 

수화기와 기술적 기능, 그리고 다이얼이든 

누름단추이든간에 前面을 보조하는 신호 

시스템으로 이루어져 있다.
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1978

다이얼 장치였다. 따라서 송수화기는 완전한 

쇄신이 요구되었고 결과적으로는 이전에 

사용되었던 아령 모양으로부터 납작한 초생달 

모양으로 전환되었다. 이 송수화기가 몸체에 

놓여지면 마치 마름모 형태처럼 하나의 몸체를 

이루게 되어 단지 전화줄을 제외하고는 그것이 

전화기라는 사실을 표현하는 요소가 전혀 

보이지 않는다.

누름단추식 전화기와 조형적인 트림라인의 

증가에 따라 전화기의 마지막 경향은 새로운 

디자인 시대에 직면해 있음을 분명히 지적하고 

있다. AT&T의 새로운 조직과 가정용 전화기 

시장은 Western Electric 과 그 밖의 회사들로 

하여금 헛된 디자인의 濫發을 불러 일으켰다. 

예술과 디자인에 대한 모든 운동과 마찬가지로 

이러한 쇠퇴기는 강력하고 통합적인 디자인의 

기본이 침해되고 있다는 것을 의미한다. 만일 

루이 14세의 인조나무결이나 각종 인형 모양의 

전화기 등이 쇄도하게 되면 다음의 변화는 이미 

눈 앞에 닥친 것이다 送受信이 단 하나의 기구가 

된 多機能 모델과 최대의 축소와 가동성을 지닌 

電線 없는 전화기에 의해 단순한 통합적 기능의 

전화기는 서서히 밀려나게 되었다. 물론 여태까지 

사용되어 온 전화기들도 금세기 말까지는 사용될 

것이 분명하지만 그 기능이나 기술은 점차 

보수적인 것이 되어 간다. 즉, 그러한 디자인은 

이미 고전인 것이다.

고속화하는 새로운 기술 개발은 새로운 

消費市場의 전개와 함께 새로운 기구와 디자인의 

폭발을 가져왔다. 이러한 기구들의 대부분은 

덴마아크의 헤닝 앤더슨(Henning Anderson) 이나 

통일적 배려에 탁월한 드레퓌스가 보여준 것과 

같은 디자인의 질에 비해서는 매우 뒤떨어진 

것이다. 그러나 긍정적으로 볼 수 있는 면은 

전화기가 다시금 진정한 디자인 문제로 

대두되었다는 점이다. 드디어 전화기는 주목을 

끌면서 전개되어 나갈 것으로 보인다. ■

1950년대 후반의 두 가지•개발은 고전적 전화기 

유형의 종말과 새로운 국면으로의 전환을 

예시하였다. 일찌기 1938년에도 통화를 기다리게 

하고 다른 사람과의 통화를 연관시키는 

누름단추가 있었지만, 그것은 당시의 전화기를 

간단히 응용한 데 불과했다. 1950년대 말기에는 

단추들로만 꾸며짐으로써 전화기의 부피가 

정리된 다양한 通話調節機(caldkeetor set)가 

가능했다 긴 쐐기 모양의 前面은 표준형 

전화기와 유사한 경사면이었지만, 수화기는 

옆으로 뺃쳐 나온 쇠받침대로 대치되었다. 전통적 

전화기는 직선적인 체계를 따랐지만 단추를 여러 

개 갖는 이 통화 조절 전화기는 사용자가 여러 

방향으로 통화할 수 있는 조직망을 제시한다.

또 하나의 위대한 개발은 1959년에 선보인 

프린세스(Princess) 전화기이다. 이 전화기는 특히 

貴婦人의 침실에 놓기 위한 여성용 전화기로 

디자인된 것이다. 마치 통화 조절 전화기가 

사무실용인 것처럼 프린세스도 기본적인 

요소들을 재정리해 놓은 것이다. 이 경우에는 

수화기의 중간 부분을 전화기에 올려 놓게 된 

것이 아니라 전화기 다이얼을 가로질러 양쪽 끝이 

올라 앉도록 되어 있다. 전화기의 형태는 

가로형으로 방향지워졌는데, 그것은 올라 앉은 

수화기의 길이와 몸체의 길이를 일치시켰기 

때문이다. 이 전화기는 문자 그대로 콤팩트할 

뿐만 아니라 송수화기가 더이상 작아질 수 있는 

가능성을 제시하는 것이었다.

이러한 방향은 드레퓌스 연구실에서 디자인된 것 

중 가장 혁신적인 트림라인(trimBne) 전화기에서 

추구되었는데, 1968년에 선보이게 되었다.

여기서의 변화는 보다 근본적인 것이었다. 즉, 

19세기 후반의 변화 이래 처음으로 전화기의 세 

가지 기본 기능이 하나의 기구 안에 설치된 

것이다. 트림라인의 송수화기에 통합된 것은 

그것이 누름단추식이든 축소된 회전식이든 간에
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리처드 사울울먼의 그래픽 세계

피터 브래드포드

리처드 사울 울먼(Richard Saul wurman)은 

숙련된 건축가이며 그래픽 디자이너이고 지도 

제작자로서도 뛰어난 사람이다. 그는 케임브리지와 

프린스턴 대학 그리고 뉴욕의 시티 칼리지(C® 
C에ege)의 교수 경력이 있으며, 20여 권의 저서와 

공저가 있다. 그는 액세스 출판사의 사장인 동시에 

크리에이티브 디렉터로도 일하고 있으며 국제 디자인 

卫육 7(^International Design Education 
Foundation)^! 부회장, 아스펜의 국제 디자인 

연맹(International Design Conference)의 

어드바이저, 로스앤젤레스의 오티스/파슨스 

인스티튜트(Otis/Parsons Institute)의 환경 디자인 

학가의 학과장, 환경 디자인 그룹(Group for 
Environmental Design)디렉터 등의 직함을 가지고 

있다. 울먼의 뛰어난 능력은 거대한 정보량을 

명료하면서도 시각적이고 매혹적인 형태로 묘사하는 

데 있다.

이 글을 쓴 피이터 브래드포드는 울먼과 가깝게 

일하는 뉴욕의 그래픽 디자이너이다.

• “울먼은 디자인계와 건축계의 일인자다. 

프로그램을 조직화하고 , 프로젝트와 출판물들을 

뛰어나게 해결하는 그의 능력은 주목을 끌게 

한다. 그가 하는 어떤 것에서든 그는 생애와 

정열을 바쳤고 우리는 그 곳에서 풍부한 

아이디어와 매력을 엿볼 수 있다. 그는 그래픽계와 

건축계에서 또는 지도 제작에서 뿐만 아니라 그가 

흥미를 느끼는 어느 것에서도 자유자재로 명백한 

그의 처리 능력을 보여주고 있다. ”

— 마시모 비그넬리(Massimo Vignelli) — 
이제까지 수집해 온 홍미 있는 思考와 재미 있는 

사실들을 돌이켜 볼 때, 모든 것이 잘못 조직화된 

자료들의 거대한 틀 속에서 지배되어 왔었다. 

정보의 마천루는 너무나 거대해서 지금 그것이 

우리를 집어 삼키고 또 익사시키려고 위협하고 

있다. 지금 단순히 자세를 달리 함으로써 우리의 

생활을 풍요하게 그리고 질서를 잡아보려고 한 

사람을 돌이켜 보게 되는데 그 사람이 바로 

리처드 사울 울먼이다.

•“리처드 울먼은 대부분 누구에게나 잊혀지기 

쉬운, 그러나 가치 있는 정보를 끊임없이 수집하고 

있다. 그는 그것을 불필요한 최근의 유행에 맞추지 

않고 나름대로 편집하고 이해하기 쉬운 형태로 

정리하여 질서있게 그리고 완전하고 우아하며 

확신을 가지고 그래픽 처리를 한다.” 

— 이반 춰메이(Ivan Chermay) —
우리들은 모두 호기심을 갖고 있으며 그들 중 

대부분은하찮은것이다. 울먼은수천 가지 

호기심들로 가득차 있지만 그것들 중에 하찮은 

것은 없다. 그의 호기심은 억제할 수 없는 발견을 

향한 자극이며 고대의 탐험가들이 수평선 너머의 

거대한 땅덩이에의 동경과 같은 것이다.

탐험가들처럼 울먼은 호기심의 바다를 항해하며 

자신의 지속적인 영구 추진력에 의해 매혹적인 

그림을 그려 나간다. 잘 훈련되고 또 숙련된 

건축가에게는 혼돈 상태들과 시스템과 연결된 

선입견의 문제, 그리고 세부적인 것까지 정리해야 

하는 것은 놀라운 일이 아니다. 그것은 직업병적인 

것들이다. 그러나 울먼이 생애를 통해 그의 

호기심들을 충족시켜 나가도록 하는 정열이 

무엇으로부터 나오는 것일까? 왜 그는 자기를 

나타내 보이려는 것일까?

•三는 동시에 중요하면서도 독특한 두 가지 일을 

할 수 있는 특별한 능력을 갖고 있다. 한 가지는 

건물들, 도시들, 지도들, 직업들 또는 제품들 같은 

여러 가지를 모아서 시간적 공간적 그리고 

규모에서 다른 방법으로 분류하여 체계적이고 

논리적인 관점으로 그들의 진정한 관계를 

명확하게 한다•.또 다른 한 가지는 우리들에게 

진정으로 새로운 방법을 처음 터득하도록 해 

주는 질서적인 체제와 조직을 수반하는 신선한 

透視로 사물을 관망하는 것이다.” 

一조엘 캣츠(Jo이 Katz) -

울먼은 정보들을 늘 염두에 두고 있는데 어떤 

것들은 그에게 있어서 端과 같은 것이다. 그는 

명백히 조사하여 바위를 뚫고 마지막 남은 귀중한 

것들을 하나도 빼지 않고 채굴하는 그러한 방법의 

조사를 갈구한다. 그리고 그는 정리하고 추려내어 

적합하지 않은 것은 버리고 나머지들은 확장시켜 

나간다. 그는 필연적으로 논리적이며 전체와 

연결된 그리고 명료한 지각에 도달하게 된다. 

부분부분들은 다양하게 연결되어 흥미를 

자아내기도 하고 우스꽝스럽거나 또는 이상하게 

느껴질지도 모르나 이러한 知覺으로 그는 서로의 

관계를 잘 나타낼 수 있도록 디자인 구조물을 

만든다. 그것들은 전체가 한 덩어리가 되는 

것이다.

•“ 울먼의 디자인은 항상 필수불가결한 

명료함에 의해 특징지워진다. 만일 굿 디자인이 

군더더기의 제거와 일의 명확성이라면 울먼의 

작품은 그 분야에서 최고일 것이다.” 

一밀톤글래저(Milton Glaser) -
이러한 것은 높이 평가할 만한 힘을 가진 것이다. 

내가 아는 한 건축가이며 지도 제작자인 울먼은 

그래픽 훈련을 받지 않았으면서도 어떻게 정보를 

처리하는지 우리에게 잘 보여 주고 있다. 그는 

내용을 어떻게 전개시키고 동시에 단순화시켜 

가는지를 보여 주고 있다.

어떻게 외과용 메스처럼 지각을 활용하는가? 

전통적인 디자인물들은 때로 작업에 적합하지 

않기 때문에 그는 우리에게 더 나은 것을 

보여주고 있다.

그는 디자인을 다시 고치는 것이 아니라 만들어 

가는 것이다. 그의 '정보의 건축물'은 그의 확고한 

지각 위에 놓여 있고 내용물을 층층이 받치며 

독자들이 그것을 이해할 수 있도록 수많은 

시스템을 동반한다.

•“리처드 사울 울먼은 오늘날 가장 재주가 많고 

홍미를 끌며 기업가적인 디자이너들 중의 한 

사람이다. 그는 전체적으로 질적 문제를 고려한다. 

이것이 바로 내가 그의 파트너가 된 것을 기쁘게 

생각하는 이유이다:一프랭크 스탠톤(Frank 

Stanton)
울먼은 그 자신의 창조적 특권을 개발하고
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소화시켜서 자신이 무엇을 할 수 있는지 그것을 

어떻게 처리해야 되는지를 알며 그 노력이 가치가 

있는 것임을 안다. 그러나 무엇보다도 중요한 

것은 그가- 그것을 행한다는 것이다. 그의 

어딘가에는 깊숙히 경련을 일으키며 끈기 있는 

행위를 끝없이 용솟음치게 하는 작은 근육이 

있다. 이 근육이 그를 지치지 않고 계속 

활동하도록 하며 그는 근육의 에너지를 잘 

활용하는 데에 능숙하다• 오래 전에 그의 역량은 

고객들의 것을 능가했고 고객들의 요구는 

단순하여 그의 생각과 필요성에 따른 흥미와 다소 

거리가 멀어서 그는 그 자신의 호기심에 근거한 

생활과 사업을 창조하게 되었다• 그리고—우리는 

그의 혜택을 입게 되었다.

•“리처드 사울 울먼은 다른 위대한 

디자이너들처럼 분류시키기는 어렵다. 그는 

사실상 관례적인 디자이너가 아니기 때문이다. 

그는 매우 다재다능하여 고차원적인 어떤 원리도 

소화하여 수행해 나갈 수 있다. 그는 가장 

독특하고 뛰어난 아이디어와 개념들을 쉽게 찾곤 

하는 것 같았다. 그것이 다른 디자이너들의 

사기를 저하시키는 원인이 되기도 한다： 

— 루 도르프맨(Lo니 Dorfsman) —
그가 광신자임에는 의심할 여지가 없다. 그의 

역량(무한한 흥미, 넘치는 에너지, 굳건한 결심, 

충분한 기술 등)은 광신자로서만 충분하고 다른 

무엇이 되기에도 넘치고 있다. 디자인의 세계에는 

아름다움과 지성을 발휘한 작품들이 우리들에게 

감명을 주는 훌륭한 많은 사례들이 있다 그러나 

우리는 내용을 훌륭히 소화하고 표현한 사례는 

별로 많이 갖고 있지 않다. 울먼 우리에게 

충분히 잘 소화하여 전달해 줄 수 있는 사람들 

중의 하나다. 지금 그가 누구라고, 또 누가 

아니라고 단정할 수 있겠는가?

상: ① Urban Atlas의 통계적인 지도로서 20개의 

미국 도시를 대상으로 통계적으로 제작되었으며, 

이 책 속의 모든 지도들은 전부 같은 스케일과 

시각 시스템을 사용했다•이것은 메트로폴리탄 

정보 계획을 위한 시각 시스템으로 뉴욕의 인구 

밀도를 나타내 주고 있다.

하 : ②리차드 사울 울먼과 존 앤드류 갤러리에 

의해 만들어진 Man-Made Philadelphia의 

지도로서 필라델피아의 자연적인 환경과 문화적인 

환경을 안내해 주고 있다.
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③~⑦Man•Made Philadelphia에서 더 발전한 

지도들로서 리처드 사울 울먼과 존 앤드류 

갤러리에 의해 필라델피아의 자연적 문화적 환경을 

안내한다.

⑧•⑩울먼이 회장이며 크리에이티브 디렉터로 

있는 액세스Access) 출판사에서 시리이즈로 

나오는 안내 책자들의 표지이다. 포켓용 크기로 

만들어졌으며 관광을 위한 정보들, 즉 가게 

레스토랑, 호텔 정보 센타, 건축 박물관 역사 등을 

소개하는 많은 지도들로 꾸며져 있다.

⑨•⑪로스앤젤레스와 샌프란시스코 안내 

책자들의 내용의 일부로서 다양한 색채로서 

구분시키고 있다.

③필라델피아의 지하철 도해와 전기 철도 시스템

④•⑤북쪽과 동쪽으로 뻗어 가는 도시 버스 

노선을 나타내는 다이어그램

⑥고속 도로 시스템

⑦녹색 공원과 푸른 강에 검정으로 인쇄된 

다양한 지역을 나타낸 지도
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⑱

® 

⑯

® I ® I® I

⑫〜⑰또 다른 액세스 시리즈의 

일러스트레이션으로서 스포츠에 관계된 것이다. 

풋볼/액세스Footboll/Access）는 TV 시청자를 

대상으로 한 안내 책자인데 미식 축구에 관한 

일반인들의 궁금증을 풀어 준다. 패딩（어깨심） 및 

그 밖의 장비들을 소개하고 있으며, 경기에서의 

움직임과 태클 등에 대해 설명하고 있다.

⑱1972년 Aspen에서 열린 국제 디자인 

연맹（International Design Conference）의 

초청장의 한쪽 면으로서 회색 바탕에 검정색으로 

디자인 되었다. 울먼이 회장인 이 대회의 

주제는 보이지 않는 도시 그것을 보이도록 

해보자는 것이었다.

⑲로스앤젤레스의 고속도로와 고가도로를 

나타내는 지도이며, 다양한 도로들의 분별을 쉽게 

하기 위한 색들이 사용되었다.
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理想的인 진공 소제기는 어떻게 디자인되었나?
」지맨스 라피드 VS 105 디자인 開發事例一

소음이 적을 것, 가벼울 것, 

요란하지 않을 것, 가격이 저렴할 

것, 부피가 적을 것, 형태가 

현대적일 것, 강력한 모우터를 

사용할 것… 등이 크게 요구되는 

이상적인 진공 소제기는 어떤 

프로세스를 거쳐 디자인되었을까? 

이글은 독일의 디자이너인 에드윈 

슈릭커(Edwin Schricker)와 우一두 

클로제(Od。Klose)가 디자인한 

독일 지맨스(SIEMENS)社의 

라피드 (RAPID) VS105 진공 

소제기 개발 사례이다• 이 소제기는 

I960년대에 만들어진 것이지만 

디자인 프로세스에서 고려해야 

하는 모든 내용들이 체계적으로 

다루어진 모범 사례이므로 

소개한다•溫故知新의 의미를 

되새기면서…

새로운 지맨스 라피드 VS 105는 에드윈 

슈릭커와 오도 클로제에 의해 제작되었다.

전기 통풍 장치를 갖춘 진공 소제기에 이르고 

있다. 그러나 근본 원칙은 변하지 않았고 변한 

것은 오직 고속으로 회전하는 송풍 장치가 기류를 

발생시키는 것 뿐이다. 발생된 기류는 부착된

노즐을 통해서 먼지나 머리카락•실•모피 

부스러기 등을 빨아들인다. 더러워진 부분은 

필터에서 걸러지고 정화된 기류가 기계에서 

흘러나오게 된다.

역사

진공 소제기가 발명된 것은 90여년 전의 일이며, 

오랜 발달 과정을 거쳐 발명 초기의 손으로 

움직이게 하는 흡입 펌프에서 오늘날의 고성능
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시장 동향
진공 소제기에 대한 수요의 매년 중가율을 보면 

보급율이 급속히 늘어나고 있다. 1957년과 

1958년에는 전국 전체 가정 중 40% 정도의 

보급율을 나타내었으나 1961년과 1962년에는 거의 

70%의 가정에 보급되었다. 저소득층의 가정은 진공 

소제기에 대한 수요 포화 상태가 아주 낮게 

나타나고 있는 것을 계산한다면 생각할 수 있는 

구매층은 다시 한번 줄어 들게 된다. 이것은 

구식이고 성능이 약한 기계를 보완할 수 있는 

부품을 구입하기 위해서 앞으로의 판매 조건의 

발달이 연기될 것이 예상되며, 다음으로는 

이것을 보강할 수 있는 보조 기계의 사용이 

예상된다. 진공 소제기는 전기 다리미 

다음으로 애용받는 가전 제품이며 세탁기나 

냉장고의 지위를 넘어서고 있다.

1958 1959 1960 1961

100

80

—1
60

40

20

진공 소제기의 시장 점유율 증가 추세

가전 제품의 선호도

mitZbh： 부속품이 있을 때 

ohne Zbh: 부속품이 없을때0少 財
效能 W 250 225 300 240
空氣의 힘 쁪V쁥

ohne Zbh mkp/r
1叫157 83

175
229
275

83
139

一、士 mit Zbh
利加 ohne Zbh mVmin 紀 0,8 

0,9
1,0
1J

0,9
1,3

/rr rr mit Zbh
低圧 ohne Zbh mm Mk 680/S 980 560

790
900

1040
320
400

필터 面積 cm? 425 490 520 1050

필터 容量 dmJ 1,4 15 14 2,0

무게 kg 第6 3,7 55 Z5

진공 소제기의 종류

Hand-Cleaner
독일에서 가장 널리 사용되고 있으며, 시장 

점유율은 1961년에 약 63%였다.

장점 : 저렴한 가격, 간편한 조작 

단점 : 먼지 및 오물 홉입 능력 미약

Floor-Cleaner
먼지 주머니와 관, 노즐이 부착된 점에서 이동식 

소제기와 흡사하다. 시장 수요가 점차 증가하고 

있으며 1961년에 약 35%의 시장 점유율을 보였다. 

장점 : 조작시 손에 중량 부담감이 적고 먼지 흡입 

능력이 크다.

단점 : 비싼 가격과 기계의 복잡한 작동이나 

사용상의 취급에서 오는 에너지 낭비가 크다.

이동식 진공 소제기

Hand Cleaned 교체할 수 없다. 송풍 장치와 

노즐이 결합되어 있고 경우에 따라 브러시를 

부착할 수도 있다.

장점 : 직물 바닥에 적합하다.

단점 : 다루기에 힘이 들고 組合可能性이 

부족하다•〔여러 가지 기능의 여러 부속품들을 

조합(combination)하기 어렵다.〕
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제품 사용 조사
설문 조사를 통해서 진공 소제기의 굿 디자인을 

하기 위한 중요한 정보는 특별히 강조할 필요성이 

없을 만큼 중요하다 그런데 이 설문 조사는 

다음과 같이 나타났다.

①어떠한 경우에 진공 소제기를 사용하는가 하는 

질문에 모피를 씌운 가구(93), 양탄자(92), 가구 

덮개(92), 床面(68), 커어튼(43), 의복(28), 자동차 

의자(23), 책장(19), 액자틀(19)순으로 응답이 나왔다. 

이상에서와 같이 진공 소제기는 주로 주단의 

소제에 사용되고 있다.

②분명한 특성은 특별히 주목을 끌었다. 이상적인 

진공 소제기의 요구 사항은 소음이 적을 것(99), 
가벼울 것酚纵 요란하지 않을 것(89), 가격이 

저렴할 것(88), 부피가 작을 것(76), 형태가 

현대적일 것(67), 강력한 모우터를 사용할 것 

등으로 나타났다.

③근거 없는 편견은 일부 소수에 의해서만 

피력되었다. 예컨대 진공 소제기가 양탄자를 

훼손시킨다는 것 등이다.

④부가적인 이용 기대는 예상되지 않고 진공 

소제기는 순수한 소제를 위한 기계로만 생각되고 

있다.

⑤기계의 전시 판매는 감정적으로 평가되었고, 

기계에서의 여러 가지 특성도 인식되었다. 예컨대 

소제기를 표면에 밀착시키게 되면 그 기계는 더욱 

철저히 깨끗이 소제한다는 것이다.

소제기의 형태

기계의 기능적인 구조는 진공 소제기의 형태를 

결정하는 아주 중요한 요소이다. 송풍 장치에는 

두 가지 형태가 있다. 1단계 송풍기는 강력한 

기류를 일으키지만 다단계 송풍기가 발생시키는 

압력에는 미치지 못한다. 필수적인 기류 

능력(기류가 이용되어질 수 있게 만든 힘)은 

1단계 송풍기와 2단계 송풍기의 두 종류에 의해 

얻어진다. 그러나 똑같은 흡입 능력의 지속을 얻기 

위해서는 1단계 송풍기에 더 큰 필터를 

장치해야만 한다. 그런 까닭에 1단계 송풍기는 

외부에 위치하는 필터 주머니를 장치해야 되고 

다단계 송풍기는 소형의 필터를 갖춘, 

부착된 손에 꼭 알맞은 형태를 요구한다. 기계 

형태에 아주 중요한 특징은 外裝 분리이다. 

내부에 설치한 필터는 덮개를 필요로 하고 외부에 

설치한 필터는 중간 외장 분리를 필요로 한다.

內裝 필터 ： 몸체는 전면에서 분리 外裝 필터 ： 몸체는 중앙에서 분리

먼지의 量 g 
비대칭적인 먼지의 영향을 사용한 흡입 

능력 개선一연장된 흡입 시간

필터는 송풍기 전면, 몸체 내부에 설치

흡입성
気流沛/min

먼지 제거 곡선 먼지의 量 g
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인간 공학적인 면에서의 조사
진공 소제기는 두 가지 중요한 인체의 크기를 

조사해서 디자인해야만 한다.

평균 신장（여자의 경우）

이 평균 신장은 홉입관의 길이를 정하는 데 뿐 

아니라 기계를 사용할 때 움직이는 과정（팔의 

움직임）에서도 필수적이다. 인체의 손의 평균 

치수가 손잡이의 크기와 위치 및 종류를 결정하는 

데 끼치는 영향은 명백하다. 조사 결과 아래와 

같은 사항이 나타났다.

①측면 부분이 많은 자리를 차지하면 사용시 퍽 

귀찮다.

②날렵한 '핸드백' 같은 형태를 갖춘 기계를 

개발하도록 노력해야한다.

③플러그. 스위치•벽에 거는 고리 등 작동 부분은 

사용 목적에 맞게 배열되어야 한다.

④손잡이 횡단면은 안전한 측면 이동에 따른 

요구와 손잡이의 쥐는 힘을 균일하게 하려는 

요구에서 결정된다.

⑤소제기에 가해지는 힘은 손잡이의 경사각에 

달려 있다. 경사가 적당할 때 '소제기를 미는 

힘'은 적어진다.

적절한 손잡이 단면

부적합한 손잡이의 기울기（적합하지 않은 각도에서 조작할 때）

개념상의 합목적 형태
개념상의 합목적 형태는 기능과 사용 및 

시장에서의 필요 조건과 가능성을 뜻한다. 이는 

또한 형태 및 기술에서 발전의 기초가 되는 

것이다.
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구체적인 작업 형태

첫눈에 가정용 진공 소제기의 형태는 임의적이고 

비논리적으로 보이지만 송풍 장치는 좌우 동형의 

회전 몸체로 구성되어 있다. 그럼에도 불구하고 

소제기 형태는 적절하다. 조형하는 곳의 출발점은 

좌우 동형의 회전 송풍 장치와 기계 운전을 

멈추기 위한 필수적인 방바닥과의 접촉면이다.

바닥면에서 시작해서 외장의 옆면은 가능한 한 

밀착되게 송풍 장치를 에워 싸고 있다. 원했던 

날씬한 형태를 유지하기 위해서 측면의 폐쇄적인 

위와 아래에 위치하게 된다. 추상적인 합목적 

형태는 손잡이 각도, 일정한 위치 및 중간 외장 

분리를 요구한다. 기능에 일치하는 손잡이 

기울기를 갖춘 외장에 손잡이를 맞추어 놓으면 

외장 윗부분의 형태가 결정된다. 필터 삽입을 갖춘 

먼지통은 외장 윗부분과 안전하게 접속되고 

그 결과 진공 소제기의 독특한 형태가 만들어지게 

된다

자물쇠（송풍 모터 부분과 흡진 용기를 연결하는）

컴비네이션 노즐의 고안
소제기의 주요 구성 부분은 노즐이다. 이 노즐을 

통해 소제기는 오물•먼지•모피 부스러기 등을 

빨아들인다. 그러나 다양하게 사용 형태를 바꾸기 

위해서는 달리 고안된 노즐이 필요하다. 사용상의 

조사 결과 하나의 노즐에 사용 종류를 복합시키는 

것이 유리하다고 밝혀졌다. 그 결과 직물류 

바닥이나 매끄러운 바닥 모두에 사용할 수 있는 

결합 노즐이 고안되었다. 특히 직물류나

합성 수지로 된 바닥에서 모피 부스러기나 가는 실 

등을 홉입하는 어려움은 특수 실밥 흡입기에 의해 

해소되었다.

노즐의 다른 중요한 요구 조건은 다음과 같다. 

①소제기를 미는 힘의 감소,②일정한 바닥과의 

거리,③기류 발생을 쉽게 해주는 흡입 통로를 

흡입 기류에 유리한 흡입 통로로 造成, ④두께가 

납작하게 될 것.

"JU

1 2 3

Cocos 짧은머리카락 긴머리카락 카아핏

브러시 노즐 접합 : 부드러운 바닥에는 롤러나 털부스러기나 실조각 등이 떨어진 바닥에는

— 브러시上 下 作動裝置 활주대 부착, 딱딱한 바닥에는 브러시 부착, 섬유 집진기 부착
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색상 연구
진공 소제기는 두 가지 색채이다.즉,중간 농도의 

회색/밝은 회색, 아니면 진한 적색/밝은 적색이다. 

진한 적색/밝은 적색은 진한 회색에 신호등 

적색（명도가 높은）을, 또는 흰 금속 부품에 

컴비네이션한 것이다.

다음과 같은 관점들은 결정적인 것이었다.

①사용상의 見地一때를 잘 타는 색을

피한다（불투명한 색을 사용한다.） 특정한

부분（스위치, 플러그）에 대해서는 여러 가지 색을 

사용한다.

②제조상의 고려一가능한 한 적은 수의 색 （창고 

관리）, 기술적으로 완벽한 색상 （퇴색되지 않는 

색）, 가능한 한두 개의다른 외장색（색의 

조합이나 다른 현황에 대처할 수 있는 여유를 

갖기 위해서）이 적합하다.

③시장 조건 고려一친숙하고 깨끗해 보이는 색, 

값진 가정 용품으로 보이게 하여 유명 상표임을 

강조한다. 소비자의 요구와 일치되는 색은 

붉은색/회색이 배합된 색상이 가장 선호도가 높은 

것으로 나타났다. 앞서 제시한 결과들은 

적색/회색에 회색/회색의 배합 비율이 7： 3이 

되어야 된다는 가정의 정당성을 증명해 주고 

있다.

형태 조형
사용된 재료와 용도에 따른 형태가 연구의 

출발점이다. 내부 기계를 조밀하게 집어 넣는 

외형에 손잡이까지 결합된 형태를 이루고 있다.

기계 부분과 흡진 장치의 연결 장치（자물쇠 

고리）와 스위치（미는 식）는 손잡이 윗면에 

정리했으며 이 면은 앞에 연결된 홉진 용기에까지 

계속 연결되었다. 측면에서 보았을 때 좌우 

동형으로 설정한 홉진 구멍（대체적인 기술상의 

개선에 의한 것이나）은 기계 형태상의 구성을 

보강한다• 전기 플러그•기계 걸이•미끄럼대들도 

전체 형태에 포함시켰다.

플러그 -----  모터 —— 홉진용기

----------  박킹
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기계의 개발

지멘스 라피드 VS 105의 前모델은 시종일관 한 

가지 구성 원칙을 계속 추구하고 있음을 지적해 

준다.

a） 다단계 송풍 장치의 사용

b） 내부에 부착시킨 필터의 사용

개발의 특성으로는 모우터와 흡수력은 

상승되었고, 기계를 들 때의 무게는 감소되었다.

또한 노즐의 흡수성도 현저하게 개선되었다. 前 

모델은 당시의 제조 가능성과 일치해서 

강철판으로 만들어졌고 하나의 접합된 금속 

손잡이를 가지고 있다.

지멘스 라피드 VS 105
기술적인 데이터 :

효능

負荷 회전 속도

최대 低壓

기류의 최대치

필터 상부 면적 종이 

천

집진 공간

부속품을 포함하지 않은 중량

전기줄（전기 코오드）

외장 재료

개선된 특성들 :

325W

15—19OOU/min 

850mmWS

l.lmymin
600而

450而

1300cm3
2kg
6m
열가소성 물질

—여러 면의 사용｛hand, floor, 이동식 진공
소제기 모두 사용할 수 있음.）

一고도의 흡진력（송풍 장치）

一증가된 집진 용량（비대칭형의 기류）

一감소된 중량（플라스틱）

一송풍기 회전시의 소음 감소（소음 방지）

一깨지지 않는 외장（플라스틱）

一작업에 알맞은 손잡이（손잡이 각도, 손잡이 형태）

- 기계의 먼지를 깨끗이 비우게 되는 것

（집진 용기）

— 쾌적한 기계의 취급（방해 부분이 없다.）

一매끄러운 바닥과 직물류 바닥에 적합한

노즐（조절 장치）

一확실한 실흡입（공기 대류에 의한 실밥 올리기）

一개선된 홉입 깊이（분명한 노즐 거리）

— 높은 전기 안전도（플라스틱 외장）

一쾌적한 기계의 조작（스위치, 플러그, 기계 걸이）
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案内標識의 實際

P. 마이크제너 • G. 융거

효과적인 案內標識(signpost)에 대한 문제가 

증가되고 있는데, 새로 건설된 지역에서 특히 

그러하다. 왜 案內標識가 주변의 빌딩들과 함께 

자연스럽게 전개되지 못해 왔는가는 올바른 

案內標識는 건축•교통 문제• 사회 문제• 계획안과 

글씨들로부터 각각 다른 영향을 받아야 된다는 

사실로서 설명된다. 단지 이러한 모든 

요소들이 통합되었을 때에만 우리는 성공적인 

해결이라고 이야기할 수 있다. 이러한 것을 

성취하기 위해 모든 분야의 측면에서 고려된 

근본적인 연구가 필요한 것이다. 그러한 연구가 

일반적으로 적절하게 이루어졌다면 사람들의 

실수를 줄이는 데 기여할 수 있을 것이다.

사람들의 이러한 실수가 치명적인 事故의 

직접적인 원인이 되기도 하기 때문이다. 이 글의 

첫 부분은 案內標識의 복잡한 영역의 윤곽을 

잡아보려는 시도이다. 글 중에 나오는 그림들과 

註는 시각적인 것과 비시각적인 커뮤니케이션에 

근거한 세부 사항들을 보여주기 위한 시도이다.

심장 치료법에 관한 한 보고서에 의하면 “대학 

병원에서 조차도 응급실에 이르는 통로에 

案內標識가 잘 안 되어 있어 앰블런스 운전 기사가 

길을 묻기 위해 차에서 나와야 한다. 환자의 

상태는 심각하고, 설사 똑바로 입구에 

도착하였더라도 의료진이 환자에게 신속하게 

도달하기에는 적합하지 못하다. 간호원이 그 

빌딩에 가긴 해도 그녀 역시 길을 물어야 한다. 

복도들의 복잡성 때문이다…" Nieuwe Revue. 

41/1972
지난 몇 십년간 우리 사회에서 案內標識의 

문제가 규모와 중요성에서 크게 부각되었다. 새로 

건설된 거대한 도시들은 차량의 증가, 속도의 증가 

를 보였고 병원•역•공항•은행•공공 서어비스 

기관 등 거대한 빌딩들이 생겨남에 따라 사람들은 

예전의 방법으로 그들이 가고자 하는 길을 찾기가 

불가능하게 되었다. 운전사의 경우 길을 따라 

가다 정지하고, 다시 다음 행선지로 향할 때 어느 

길을 선택하여 가야할 것인가가 중요한 문제가 

되었다. 거대한 빌딩들이 미로처럼 우뚝우뚝 外｝ 

있고 그 곳에서 일하는 사람들조차 길을 찾기가 

힘들게 된 것이다.

이렇게 변화된 상황에서 案內標識는 우리 주변의 

주요 문제가 되었다. 집중화와 분산화, 시외와 

시내, 국내외적인 수준으로 우리의 사회가 

복잡해짐에 따라 문제 해결의 구조적인 접근이 

필요함을 시사하고 있다. 예를 들면, 병원 

응급실의 사인은 기본적으로 다른 국가에서도 

같게 되어 있다.(Groningen, Middelburg, 

London, Amsterdam ect.)

•案內標識의 목적

案內標識에는 두 가지 기본 목표가 있다.

우선적인 기능을 우리는 다음과 같이 정의할 수 

있는데 일방 통행이나 다른 길로 또는 정해진 

목적지에 도달하고자 하는 사람들에게 최선의 

길을 제시해 주는 것이다. 두 번째 기능은 

어디서나 가능하고 첫번째 기능과 연결되는데 

행정적이거나 편제상의 목적으로 대상을 

확인시키고 한정짓는다. 안내 표지에서 우리는 

다음의 요소들을 구분시킨다.

⑴ 사용자 ⑵ 목적 (2) 여행 방법 (4) 통로 

(5) 정보 ⑹ 환경

⑴사용자 (the user) .

사용자는 여러 가지 방법으로 구분되어질 수 

있다. 예를 들어 방문자•거주자들•서어비스업 

종사자 • 공무원 •여성 •남성 •어린이•어른•노인 • 

외국인 등등.

⑵목적 (the aim)

목적은 개인 또는 다수의 사람들이 주거하는 

장소가 일반적으로 될 것이다.

사용자가 여행을 시작하는 데 우위를 두고 있는 

것이 어떤 것인가를 아는 것이 중요하다. 그는 

이름•기능• 방의 번호• 백화점 •층수•길의 번호 • 

길 이름• 도시 지역 등을 아는가? 이러한 

사항들을 미리 조사하는 것이 매우 중요하다.

⑶ 여행 방법 (the means of travel).

여행 방법은 개인적 교통 수단의 이용인가, 공공 

교통 수단의 이용인가? 다시 말하면 비행기• 

기차•버스• 택시 •오토바이. 자전거를 타는가 또는 

걸어서인가? 안에서 밖으로 나오는가, 아니면 그 

반대인가? 밤인가, 낮인가?

⑷통로(the route)

통로는 길 •마을•지방 •도로 •빌딩 •계단•마루• 

복도 •방 등이 될 수 있다.

(5)정보(the information)

사용자들은 가능한 한 힘들지 않고 빠르게 그가 

원하는 목적지에 도달하기를 원하는 것이다. 

사용자를 유도하기 위한 정보량은 최소로 줄여야 

한다. 다시 말해 정보량이 적으면서 내용을 잘 

전달하는 안내 표지 이면 더욱 좋다.

⑹환경(the environment)

건물로 뒤덮이고 조경이 되어 있는 곳인 안내 

표지의 문제와 영향력을 서로 주고 받는다. 

기능적인 필요성을 감소시킴에 따라 미적인 

요소는 더욱 비판적이 되고 있다. 어떤 지역의 

주민들이 그 길에 대해 알고 더 이상 사인의 

존재에 대해 필요성을 느끼지 않을 때가 그러한 

경우이다. 그들이 더욱 정확하게 디자인과 주지 

사항들에 대해 미리 경험하고 있을 때를 말한다. 

사인은 높은 미적 기준들에 의해 우리의 환경에 

활기를 줄 수 있도록 설치되어야 한다.

안내 표지의 두 번째 기능(즉, 대상물을 

확인시키고 한정짓는 것)은 건물 내부의 

서어비스뿐만 아니라 지방 의회, 에너지 관리처, 

경찰, 소방서, 우체국 등의 정부 기관에 의해 

등록.관리 •교환.조절•운반 등의 목적을 

수행하는 것이다. 대상물은 빌딩 • 차고 • 탑 • 계단 - 

•엘리베이터•화장실• 복도• 문• 공간 등등이 

된다.

안내 표지는 또한 거리, 사용 방법, 기능적인 차이 

등의 부가적인 정보를 제공해 주기도 한다. 안내 

표지는 명료하고 통일되어야 하며 간결할수록 

좋다. 안내 표지는 합리적이며 융통성이 있어야 

한다.

사람들은 자연스럽게 주지 사항, 교통 표지, 방향 

표지 길 안내 등의 것들과 접하게 된다. 도로와 

횡단 보도에서의 주지 사항들과 복도와 계단 문 

등에서의 주지 사항들을 전달하기 위해 우리는 

글씨 . 색 . 심볼과 사인을 매체로 사용한다. 지도, 

계획안이나 버스 안내판들도 뒷받침해 주는 

매체들이다.

순간적인 정보 전달을 위한 그래픽물과 지도는 

어떠한 안내 표지의 체제에서토 중요한 부문으로 

남을 것이다. 그러나 그들은 분석적이고 체계적인 

접근이라기보다는 전통적인 방법인 것이다. 예를 

들어 마을이나 지역의 입구에 비치되어 있는 

지도는 사실상 문제를 이상하게 해결했다. 

사실적인 상황 묘사라기보단 비일상적인 방법의 

고용인 것이다. “

많은 사람들이 지도와 사실을 연결짓는 데 

어려움을 겪고 있기 때문이다. 그래서 정보가 잘 

수록된 안내서가 안내 표지물보다 더욱 

기능적이고 경제적 해결책이라고 생각되기도 한다.

왜냐하면 우리의 일상적인 언어가 많은 방법에서 

아직도 완전한 의사 전달이 되고 있기 때문이다.
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건전한 안내 표지의 목적 중의 하나는 훌륭한 

시각적 조직화이며, 이것은 단순한 규율이나 

법률의 적용을 넘어서야 한다. 일본 북큐우슈우의 

오하시 다리의 사진인데 이곳에서 이러한 

사인들이 명확하게 전달되지 않으면 얼마나 많은 

잘못된 일이 일어나겠는가?

오늘날 시청각적인 도움이 의사 전달의 도구로서 

중요성을 더해 간다는 것을 우리는 여러 곳에서 

발견할 수 있다. 소리（전화, 녹음기 등） •빛。 

프로젝션• TV• 필름•사진 • 입체 디자인 등등.

그것들의 가장 근대적인 형태가 안내 표지에서 

통합되어질 수 있다. 이러한 것들은 다른 

상황에서는 새로운 가치를 부여받게 될 것이다.

예를 들어, 우리는 책표지에 빨간색을 아무런 

주저 없이 사용할 수 있다. 그러나 공장에서나 

또는 거리에서 바로 그 빨간색이 뛰어난 기능적 

역할을 지닌 신호가 되는 것이다. （위험, 정지 등）.

전시용 글씨체가 소설책에 쓰여진다면 피곤하게 

느낄 것이지만 거대한 빌딩에 쓰인다면 상당히 

효과적이 될 것이다.

안내 표지에서 시청각적 도움을 얻기위해서는 

기준이 확립되어야만 한다. 어떤 기준들은 

드로우잉 ・ 회화 - 타이포그래피 • 건축 • 교통 기술 

등의 다른 분야로부터 직접 대입해서 이용할 수도 

있다. 직접 이용이 힘든 기준들도 확립되어야만 

한다. 결과적으로 깊이 있는 연구를 위해선 

시청각적인 방법을 체계 있게 잘 활용해야 할 

필요가 있다.

• 의사 전달 또는 정보 시스템으로서의 

안내 표지

글씨•단어* 숫자・ 심볼* 사인 ・ 사진 및 

각종 소리 등은 각기 다른 커뮤니케이션이나 

정보 체계를 갖고 있다. 모든 정보 시스템은 

우리가 말하고 쓰는 단어 •문장 •문맥 또는 

언어의 의미론과 연관되는 그것 나름대로의 

요소들이 있다. 언어의 과학적인 법칙 중의 어떤 

것들은 비주얼 커뮤니케이션 시스템에 적용하기에 

알맞다.

사인과 심볼들의 언어는 계속 변화하는 활력 있는 

토대를 제공한다. 커뮤니케이션은 그것의 

생산적인 양상（말하기, 쓰기）과 그것의 수용적 

양상（듣기, 읽기）으로나누어진다•수용적 

양상（관찰, 해석, 이해 등）은 생산적인 양상인 

만큼 많은 노력을 요구한다. 커뮤니케이션의 

효과적인 성취를 위해서는 언어에 대한 지식, 

목적에 대한 지식, 주제에 대한 지식과 상황에 

대한 지식을 고려해야 한다.

안내 표지는 다소 표현적이고 호소력 있고 

묘사적이며 직선적인 기능들로 구성되어진다. 

우선 상황과 환경의 표현을 한정한다. 그 다음은 

몇몇 특별한 반응（주의 !, 방향 전환, 정지 등）을 

유도하기 위한 목적, 그리고 마지막은 특정한 

지점을 설명하고 특정 지점의 방향을 잡아 준다. 

（독일 심리학자 K Buhler에 의해 제안된 분류 

1934）

•어떻게 사람들이 자기의 위치를

削纬匹廿
MAXIMUM

SPEED

U TURI

Cl ) F：

CARTS

籍트。m
PASSIM

MINIMUM

closed ・
BICYCLES

务沱'斯汁

CIO,

올바로 아는가 ?
우리가 여전히 잘 모르고 있는 영역은 인간 

자신의 시스템인 것이다. 우리는 사람들이 특정 

지역에 익숙해지면 그들이 약도나 

랜드마크（landmarks : 길의 구부러짐, 교차로, 특정 

빌딩,다리, 강, 기차길, 신호등, 나무 등）로 그 

곳을 묘사하는 것을 알고 있다. 우리는 이런 

것들을 주지 사항과 같은 인위적 요소에 대응된 

자연적 요소들이라고 부를 수 있다자연적 

요소들의 사용이 어떠한 안내 표지 시스템에도 

이익이 된다는 것은 명확하며, 사람들로 하여금 

그들의 길을 더욱 쉽게 찾게 하고 그것이 더욱 

경제적이기도 한 것이다. 건축 역시 제안된 안내 

표지 체계의 자연적 요소로 생각될 수 있다.

그래서 안내 표지가 통합적인 전체 건축의 

일부분으로 여겨진다는 것은 중요한 것이다. 

소위 말하는 인위적인 안내 표지는 건축적 

요소들이 부족하거나 존재하지 않을 때에만

式峭駐

필요하다.

•대상물의 선별

자연적 요소들로서만 최적의 대상물을 

끄집어내기는 충분치 못하다. 기호들은 구조적인 

것과 관리상의 이유 때문에 너무 어렵다. 

실질적인 이유 때문에 우리는 수많은 이론적인 

가능성과 사례를 간과할 것이다. 네덜란드에서 

짧은 시일 내에 소개될 기호 시스템은 9개의 

숫자를 사용하는 시스템에 기초를 두고 있는데 

거기에서 숫자들은 순서대로 道（네덜란드는 殲로 

나누어지게 된다）와 지명• 區 •지역 길 등을 

나타낸다. 區와 지역을 재분할시킨 시스템은 

진보된 교통 안내 체계에 적합하다. 그리고 그 

시스템은 우편 배달에도 용이하므로 정부의 

만장일치의 승인을 받았다.

숫자들은 9개의 펀치 카드를 만들어 컴퓨터 행정 

처리하는 데에 아주 적합하긴 하지만 심리학적인
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손해가 있다. 만일 기호 숫자가 잘못되면 그것은 

모든 의미를 잃어버리게 된다. 커뮤니케이션 

학설에서 전문가는 '잡음'과 '군더더歼에 대해 

이야기하고 있다. 다시 말해 메시지의 암호 형성 

과정과 전달 및 재생 경로에서 방해를 받아 

왜곡된 해석을 유발시킬 수 있다. 몇몇 언어들은 

뜻을 전달하는 데 직접적으로 영향력이 없는 

군더더기를 가지고 있으나 그런 군더더기가 

제거되면 왜곡된 해석 중가의 기회가 높아진다.

한 가지 부호에만의존하지 않는사인 시스템을 

구비하는 것, 그리고 비판적인 관점에서 안내를 

해주는 시스템이 되어야 한다.

표지의 안내 영역에서는 극히극소수의 바람직한 

해결책이 발견될 수 있다. 그러나 인간의 

커뮤니케이션과 행동 양식을 고려한 과학적 

영역의 견지에서 본 만족할 만한 몇몇 해결책들도 

있다. 이러한 영역은 심리학• 지각•사회학•언어학 

등이 포함된다 최적의 해결은 이러한 분야의 

협조 없이 이루어지기 힘들다.

올바른 형태를 결정짓기 위한 연극, 다양한 

도움과 기술의 적합한 배합, 이상적인 아이디어와 

실제적인 필요의 절충점을 찾는 길이 오늘날 전문 

디자이너들에게 특별한 영역에서 홍미를 갖고 

활동하도록 하게 만들었다.

•가격

이상적인 몇몇 해결책이 이론상 나타난다고 

하더라도 거의 필연적으로 가격이 마지막 제품을 

결정짓는다.

안내표지는 의심할여지 없이 상당히 비싸다. 각 

문제들에 있어서 디자인의 수요와 전문가의 의견 

그리고 생산되는 것이 서로 다르다. 표준화와 

획일화는 항상 성취하기 어려운 것이다. 때때로 

한 가지 프로젝트 안에서 모든 주지 사항들이 

다양할 수도 있다. 그러나 특별히 디자인된

상: 다소 재치가 없는 것 같기는 해도 호감이 

가는 마을 안내의 해결점을 찾은 이 가로등은 

부섬 (Bussum)에서 길 안내를 훌륭하게 수행했다. 

그것은 어두운 시간에도 빛을 위로부터 받아 

주지 사항들을알게하는 장점이 있다.

좌 : 암스테르담의 레이드세트라트에서 여러분들은 

범람하는 안내 표지를 한 눈에 볼 수 있을 것이다. 

주요 도시에서의 제한은 주차 지역, 차량 통로와 

방향 제시 그리고 무게의 제한 같은 것을 들 수 

있다. 그러나 이런 것에 연관된 안내 표지판들은 

가독성과 인식의 목적을 넘어서 너무 많이 

설치되었다. 결국 그것들이 국제적으로 알려진 

심볼들이긴 하나 시대성이 결여된 정보를 

제공하고 규율에서 예외적인 것들은 안내 

표지판이 빈약하게 설치되었다. 소문자를 섞으면 

적합했을 것 같고 글씨체들이 잘못 선택된 

듯하며 행간 또한 적합하지 못하다.

글씨체로 섬세하게 디자인된 그라비아 시스템과 

같은 좋은 결과들이 성취되었다. 건전한 안내 

표지는 만족할 만한 공중 화장실 시스템보다 더 

비싸서도 안 되지만 그것의 역할은 확실히 

중요하다.

전체적인 가격에 미치는 몇몇 영향들은 다음과 

같다.

a. 빌딩의 복잡성 여부

b. 사인 설치에 필요한 대지

c. 사용자들의 숫자와 사용 빈도 여부

d. 적용一실내외 설치 가능성, 융통성, 사후 검토,. 

지속성, 서어비스, 조명 둥

e. 초기 단계에서 건축으로의 통합一이러한 

조사가 조명과 설치 가능성에 혜택을 제공한다. 

주의깊게 고려된 시스템은 경비면에서 많이 드나 

모두에게 한 번으로 족하다. 차후의 교체 • 개선 - 

수리 ・ 확장 등이 원자재와 건설에 필요한 

비용보다 더 들게 된다. 매뉴얼을 사용함으로써 

그러한 일들을 기관 자체 내에서 수행할 수 

있다. ■
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世界의 産業 디자인敎育

一미국의 산업 디자인 교육一

•일리노이 인스티튜트 오브 테크놀로지 •

넓은 뜻으로 보아 교육의 사명이라고 하는 것은 

디자인 교육이 입문 기능에만 촛점을 맞춘 

職業訓鍊的인 학습만으로는 달성할 수 없다고 

하는 이해, 그리고 디자이너는 넓은 지식의 기초, 

프로세스 目的意職이 있어야 된다고 하는 이해 

위에 입각하지 않으면 안 된다. 디자이너란 그 

재능이 뛰어나（더러는 그런 사람도 있지만） 

존경을 받는 것이 아니라, 문제 해결을 위한 

適正하고도 專門職的인 어프로우치를 알고 

있다는 것, 그리고 또 美術•社會•人間•技術的인 

분야에서 교육을 받아 사회 공헌을 하게 되는 

것이다.

교육 프로그램 내용은 사회의 변동에 따라 

디자인의 '완성（제품）'보다도 그 '프로세스'에 

촛점을 둔 것이어야 한다.

백민스터 프러가 말한 것처럼 “진정한 

스페셜리스트는 제네럴리스트가 아니면 안 된다.”

사실 디자인이란 여러 가지 전문적인 것이 뒤섞 

인 것이라고 디자이너가 인식하는 스페셜리스트의 

활동이다.

디자이너는 문제 해결의 실험적 어프로우치를 

기초로 한 자기 수련의 生涯敎育의 방법을 

개발해야 되고, 제품의 생산이나 코뮤니케이션의 

인간적 요소에 대한 이해, 감수성을 높여 나갈 

필요도 있다. 재료나 기계, 미디어의 창조적인 

사용에 대해서 적극적으로 고안해 나갈 필요도 

있다.

〈感覺•感受性〉디자이너라고 하는 것은 

최종적으로는 제품이나 코뮤니케이션을 産出하고 

있는 機関이나 組織에 작용하여 영향을 미쳐 이 

세상을 좀더 살기 좋은 곳으로 하려고 노력을 

기울이고 있는 사람들이다. 디자이너가 볼 때 

적정한 디자인이란 고객의 홍미나 入力情報를 

適正化하는 작업이라는 것을 항상 염두에 두지 

않으면 안 된다. 디자이너가 모양이나 實用性에 

대한 날카로운 감각의 소유자라는 것은 두말할 

필요도 없다.

〈知識〉디자인은 좁은 뜻의 직업이 아니라 

광범한 것이다. 디자이너의 교육적 배경 

가운데에는 학문의 모든 분야, 특히 언어나 이론 

구성은 물론 自然科學•物理•社會科學•文化 • 

歷史가 없어서는 안 된다. 이러한 교육적 배경이 

없으면 손으로 하는 작업에서 시작하여 매스 프로 

그리고 현재의 컴퓨터에 의한 오토메이션 

生産過程을 이해할 수 없다. 適正 디자인이란 

情報의 명석한 이해와 통찰력이 풍부한 분석에서 

제품이나 코뮤니케이션에로 이론적으로 合成해 

나가는 과정이라고 이해하여야 한다.

〈發明〉여러 가지 분야의 合成된 것으로서 

디자인계 또는 디자이너는 때로는 작품을 만들어 

세상에 발표해야 한다. 디자인은 인간 생활의 

향상에 도움이 되고, 더구나 감소 일로에 있는 

資源이나 격변하는 사회 패턴 등 장래에 

일어나는 문제에 대응하는 제품이나 생산 과정을 

항상 찾아 내는 계속적인 작업이다. 디자이너는 

무엇이 가능한가 확인하고 그 실현을 꾀해야 

한다.

〈技術〉종래의 사고 방식으로는 디자이너는 

視覺的•言語的 기능만 개발해 나가면 되었다.

그러나 현재 디자이너는 팀의 일원으로 일을 하고， 

많은 제품이나 프로덕트 시스템에서 볼 수 있는 

복잡한 계획표를 소화시키는 데에 모든 전문적인 

고도한 기술을 동원하는 것까지 생각해야 한다.

교육 프로그램에는 오늘날의 문제 그리고 또 

장래의 문제에 효율적으로 맞서 나가는 

디자이너를 양^하기 위해 종래의 방법에 새로운 

방법론이나 어프로우치도 덧붙여 나가지 않으면 

안된다.

■커리큘럼■
대학의 視覺傳達•製品 디자인•寫眞 專攻科에서 

디자인 理學 土 를 수여한다. 각 專攻學科가 모두 

석사 과정을 가지고 있다. 인스티튜트 오브 

디자인은 미술 디자인 학교 협회 및 全美國 

인더스트리얼 디자이너 협회에서 인정한 

학교이다.

이 대학의 목표는 다음과 같다.

• 학생에게 디자인 프로세스와 밀접한 관련을 

갖는 美術•社會•人間•技術系의 훈련 기회를 

제공한다.

• 제네럴리스트 양^이라고 하는 기본 이념에 

의거해서 디자인의 본질을 각 전문 분야를 혼합한 

것이라고 파악하여 그 점을 강조한다.

• 전문 직업 교육에 적합한 종합적 코오스 워크를 

제공한다.

• 문제 해결의 실험적 어프로우치에 근거한 

계속적인 학습의 방법론을 학생들에게 제공한다. 

•물건의 생산이나 커뮤니케이션에 필요한 인간적 

요소나 문화에 대한 이해 및 美的 감각의 향상을 

꾀한다.

• 미디어나 기술의 창조적인 활용법을 추구한다.

위의 열거한 것 외에 종합적 디자인 교육의 

필요성을 인정하고 있다. 학생들은 우선 기초 

과목과 코어 코오스를 이수한다. 3〜4年次에 각 

학생은 4期를 통한 자기의 선택 테마를 연구한다.

다음과 같은 전문 분야의 복잡한 과제를 테마로

한다.

• 제품 디자인一소비재에서 종합 환경에 이르는 

광범위한 전문 영역의 계획•개발•생산을 한다.

• 시각 정보 전달一프린트•전시.비디오 등의 

매체를 사용하여 아이디어, 사용법의 지시, 효능, 

정서적 정보를 전달하기 위한 언어에 의한 정보, 

시각에 의한 정보를 이해하고 계속 만들어 낸다.

• 사진一서류 • 르포르타아즈 •포트레이트 • 

저어널리즘•과학•의학•개인적 자기 표현•실험에 

사용되는 사진

이 대학에서는 디자인 프로세스에 컴퓨터의 

위력이 발휘된다는 것을 충분히 인식하고 있다.

컴퓨터의 도입은 60년대 초엽에 시작되어 지금은 

디자인 프로세스의 실험실이 컴퓨터 센터가 되어 

있다. 이 실험실은 대학생• 대학원생 • 교수진이 

이용하고 있다.

■ 디자인 大學 ■
디자인 理學土 취득 코오스•시각 정보 전달• 

사진• 제품 디자인 전공 코오스가 있다.

목표는 디자인과 관련이 있는 美的•社會的・ 

人間性•技術的인 훈련 기회를 제공하고, 여러 

가지 전문 분야를 혼합한 것으로서의 디자인의 

성질을 강조하는 일, 커리큘럼의 전문 교육에 

알맞는 코오스 워크를 짜 넣는 일, 문제 해결을 

향한 실험적 어프로우치에 근거한 自習의 방법, 

계속적으로 연구의 방법을 학생에게 배우게 하는 

일, 물건의 생산이나 코뮤니케이션에 필요한 

美的感覺, 人間的要素의 이해를 깊게 해나가는 

일, 미디어나 기계의 창조적인 사용법을 찾아 

나가는 일 등이다.

학사 취득의 조건은 다음과 같다.

A. ID 코어 코오스

2年次에 ID 253, 254, 255, 256, 257, 258을 

이수한다.

B. 전문 코오스

3年次・4年次에 다음 세트 중 어떤 하나를 

이수한다.

ID 308 410 411 4%

ID ”2 414 415 4%

ID ”6 418 419 4%
C. 전문 선택 과목

위의 세트에 포함되어 있는 것을 제외한 300번대, 

400번대의 과목에서 몇 가지를 이수한다.

• 코오스 선택 .

입학생은 전부 코어 코오스를 택하고, 재료와 

기술과 실제 디자인 응용의 기초를 배운다 제품 

디자인 • 시각 전달 •사진 각 부문의 기초가 

망라된다. 3〜4年次는 4학기 계속（2年）으로
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① 學生 스튜디오

② 컴퓨터 그래픽스

③ 디자인 프로세스

④「Intra-City」시스템（시스템 & 

시스테머티크 디자인）

①|②|③ 

④—

자기가 택한 전공 분야에 대해서 공부를 한다. 

학생 자신이 택한 專門識이 직면하는 더욱더 

복잡화하는 문제에 이 2년간 전념한다.

〈製品 디자인〉은 소비재, 의료 기구, 패키지, 

시스템, 여러 가지 다른 환경에서 사용하는 도구 

기타 기술화 사회에 필요한 제품의 계획• 설계。 

개발•제작에 관련된 분야.

• 선택 과목 •

2年次에서 4年次까지 인스티튜트 오브 디자인 

이외에서도 자기의 전공 분야에 관련이 있는 

과목을 15단위까지 취득을 인정하고 있다. 

디자인은 종합적인 것이므로 제2 전공을 정하고, 

그 분야의 전문 지삭을 학습하는 것을 바라고 있다.

매니지먼트를 副專攻으로 하는 학생은 6년을 

하지 않아도 5년간에 BS/MBA（학사•석사） 

취득이 가능하다.

■大學院■
디자인 인스티튜트는 디자인 理學碩士 취득 

코오스이며, 제품 디자인•시각 디자인• 사진 전공 

코오스가 있다. 제품 디자인은 실용적인 물건의 

디자인과 디자인 방법론 개발의 양면을 포함한다.

시각 디자인은 2차원• 3차원에서의 시각 전달 

문제와 그 문제의 분석 방법, 각종 미디어를 통한 

해결 기술 등을 망라한다. 입학과 동시에 희망 

분야의 교수가 어드바이저로서 정해진다. 학생은 

어드바이저와 정기적으로 만나서 상의를 하여 

학습 프로그램을 세워 인정을 받지 않으면 안 

된다.

각 학생에게는 전문 분야에서 공부를 완성 

시킨다는 뜻에서 논문을 제출해야 되는 것이 

의무로 되어 있다. 논문은 오리지널의 작품이나 

연구에 그것을 圖示한 서류를 첨부한다 논문 

테마의 설정이나 방법에 대해서 어드바이저와 

기탄없이 이야기를 하고 지도를 받는다. 심사를 

하는 교수 앞에서 논문에 대한 설명을 해야 된다.

디자인 인스튜티트에서는 학생 시절에 이 분야를 

전공하지 않은 학생이라도 환영한다. 대학의 

수업을 몇 가지 받아서 핸디캡을 메울 수 있다.

• 디 자인 理學碩士 （MS in Design）

각 학생의 사정에 따라 2〜3년간의 傾士 취득 

코오스. 프로로서의 기술을 배워 익히고, 전문 

분야에서의 연구, 조사의 실시, 장래 방향에 관한 

추구 기회를 제공한다.

正規院生으로 입학하는 데에는 認定校의 

學士證과 일정한 성적이 필요하다 전공 분야 

이외의 분야에서 학사 학위를 취득한 학생은 대학 

수준의 디자인 수업을 몇 가지 이수해야 된다.

통상 기초 코오스나 다른 학부의 學年次 수업 

중에서 필요한 과목을 택한다. 디자인을 전공한 

사람이라도 그 수준이 애매한 경우는 포오트 

폴리오를 제출할 때에 디자인 작품을 포함시키는 

일도 있다. 특별한 경우 實社會의 체험을 가진 

사람에게는 이러한 전제 조건을 대신한다거나 

조건을 경감하는 일도 있다. 핸디캡이 있는 

학생은 되도록 초기 과정에 필요 과목을 취득하는 

점이 바람직하다.

다음과 같은 과목으로 최저 32단위가 필수이다.

1. ID 503, 504 또는 ID 505, 506 또는 ID 507, 508 
에서 최저 14단위.

2. 관련 학문 분야의 선택 과목 중에서 최저 

6단위.

3. 학생 자신의 논문 제작, 자기에게 과한 대학원 

전공과 종료를 표시하는 것으로 최저 6단위, 최고

■ 단위.

4. 어드바이저와 상의하여 결정하는 상기 3분야 

중에서 추가하여 최저 6단위.

*譯註 : 단위수=1주일 중의 수업 시간 수 

이상의 최저 단위만 이수하면 되는 것은 학부에서 

계속 디자인을 전공하는 學生에 한한다 어쨌든 

어드바이저의 조언을 얻어 최저 단위 이상의 

과목을 이수하게 된다.

통상 다음과 같은 코오스를 끝내면 碩士學位가 

수여된다.

a・ 디자인 관계의 대학 졸업생이 아닌 사람은 

大學의 기초 코오스（100번대의 것）를 받는다.

디자인에 경험이 있는사람은 자기 스스로 무엇이 

부족한가를 판단한다. 이것은 1학기 종료 후에 

열리는 檢討會에서 하는 일이 많다. 이 단위는 

ID 497이며, 졸업에 필요한 32단위에 더하여 

취득해야 된다.

b. 대학원의 코오스 워크로 인정된 선택 과목으로 

26단위, 통상 2학기가 걸린다.

C- 논문 테마를 정학고 무엇을 하고 싶은가를 

써서 제출한다. 코w스 워크의 최종 학기에 담당 

지도 교수를 정하고 논문 위원회에 심사를 

의뢰한다.

& 논문이 완성되면 심사 위원을 상대로 

口頭審査를 받는다. 논문을 쓰는 데 1년 이상 

걸리지 않는 것이 원칙이다. 1년이 지나도 논문이 

완성되지 않을 때에는 論文助言委員會가 진행 

상황을 검토한다.

이 시점에서 논문 제출 시기를 1학기（반년） 

연구하는 일도 있을 수 있다. 연기한 마감일에도 

끝내지 못했을 경우에는 다시 助言委員會의 

진척 사항을 조사받는다.
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教授陣

Chairman:Dale E. Fahnstrom
Professors:Owen, Taylor
Adjunct Professor: Doblin
Associate Professors: Fahnstrom, E. Pearson, 
Plowden
Assistant Professors: Berggren, Carr이I,
Grimes, Sato
Instructor :Ashmann

1th SEMESTER

커리큘럼

ID 101 Two Dimensional Design 1 3 2
ID 103 Three Dimensional Design 13 2
CS 100 Intro, to Computing I 2 2 3
ID 111 Basic Representation 13 2
ID 111 Mechanical Drawing 1 3 2
MATH 121 3 0 3
Humanities 티ective 3 0 3

12 14 17
2nd SEMESTER
ID 102 Two Demensional Design 13 2
ID 104 Three Demensional Design 13 2
ID 205 Basic Photography 2 3 3
ID 1(见 Life Drawing 1 3 2
ID 112 Mechanical Drawing 13 2
MATH 122 3 0 3
Humanities 티ective 3 0 3

12 15 17
3rd SEMESTER
ID 201 Intro, to Visual Arts I 3 0 3
ID Core Courses (2) 4 6 6
PHYS 211 Survey of Basic Physics
I 3 0 3
Social Sciences Elective 3 0 3

13 6 15
4TH SEMESTER
ID 202 Intro, to Visual Arts II 3 0 3
ID Core Courses (2) 4 6 6
Specialized Minor Elective 3
PHYS 213 Survey of Basic Physics II 0 3
Social Sciences Elective 3 0 3

13 6 18
5th SEMESTER
ID Professional Specialization 2 6 4
ID Professional Elective 2-3 0-3 3
Specialized minor Elective 3
Unrestricted Elective 3
Humanities Elective 3 0 3

7-86-9 16
6th SEMESTER
ID Professional Specialization 2 6 4
ID Professional 티ective 2-30-3 3
Specialized Minor Elective 3
Biol, or Chem. Elective 3 0 3
Humanities Elective 3 0 3

10-11 6-9 16
7th SEMESTER
ID Professional Specialization 
ID Professional Elective (2) 
Specialized Minor Elective 
Social Sciences Elective

2 6 4

8th SEMESTER
ID 494Senior Project
ID Professional Elective 
Unrestricted Elective 
Specialized Minor Elective 
Social Sciences Elective

Total Credit Hours

4-60-6 6
3

3 0 3 
9-11 6-1216

2 6 4 
2-30-3 3

3
3

3 0 3 
7-86-9 16

131 Minimum

〔대학 수업 과목〕

• ID 101 기초 2次元 디자인

색의 투명도, 색의 상호 작용, 컬러 시스템의 

연습을 비롯하여 색채에 관한 연구로 시작된다. 

2次元 디자인의 기초

• ID 102 기초 2次元 디자인

101의 계속 그래픽 레이아웃,視覺現象

2次元美學의 여러 가지 요소를 실험적으로 연구. 

기능 谷득을 위해서 각종 매체를 사용한다.

♦ ID 103 기초 3次元 디자인

모양과 공간을 만들어 내기 위해 초보적인 도구와 

재료를 사용한 기본적 3次元 프로그램. 構図와 

美學의 공간적 문제를 중심으로 하는 모형 

만들기.

• ID 104 기초적 3次元 디자인

103의 계속. 금속•플라스틱•유리 등의 공업 

재료를 사용한 모형 만들기.

• ID 107 기초적 표현법
시각 및 디자인상의 문제 해결에 사용되는

데상(drawing)의 기초 크리핸드 스케치, 線畫에 

의한 透視図, 각종 매체를 사용

• ID 108 생물 데상(life drawing)

ID 107의 계속. 디자인에 필요한 데상법의 습득.

언어와 시각에 의한 메시지 시스템의 관계를 

탐색한다. 건축• 설계• 디자인 데상(drawing)의 

必須科目.

• ID 111 기계 데싱｛mechanical drawing) 

드라프트機를 사용한 製図, 측량과 건축법. 1点、. 

2点 透視法. 메카니컬 드로우잉의 창조적 활용법.

• ID 114 第3次元 디자인 工房 

초보적인 도구와 재료를 사용한 입체 프로그램. 

모형 제작 기술의 개발 프로세스가 디자인 

프로젝트에 따라 타당한가 어떤가를 검토 

시각적인 능력이나 처리 기술 등 우수한 건축적 

모형 만들기에 본질적인 능력의 合成.

• ID 255 기초 제품 디자인(ID 코어) 

매스프로 제품의 생산 및 간단한 도구 기타 

제품의 분석 및 디자인에 인간적 요소를 응용하기 

위한 제품 디자인 原理入門. 학생에게는 제품 

원형 제작이 요구된다. ID 104 취득이 전제.

• ID 256 기초 제품 디자인(ID 코어) 

매스 프로 제품을 커버하는 프로젝트에서의 

인간적 요소 원리와 프로덕트 디자인의 계속. 

上級 디자인의 준비」D 104 취득이 전제.

• ID 312 제품 디자인

인간이 사용하는 도구의 디자인. 소비재•공학・

48 산업디자인 矽, 1983/8



⑤ ⑥
⑦⑧|⑨

⑤오피스 家具시스템（環境 디자인）

⑥多目的家具（시스템 & 시스테머티크 

디자인

⑦ SRCmwnHall
⑧學生作品（基礎製品 디자인）

⑨多機能電法（製品 디자인）

시설에서 고른 프로젝트가 세부 디자인의 

프로세스 개발에 사용된다. 加工性•서어비스性• 

資源保護 등의 관련 문제와 함께 機能•省資源・ 

外觀의 고찰도 한다 프로젝트는 적당한 

커뮤니케이션의 器機나 發表器機를 사용하여 

실물 크기의 모형 또는 원형의 모양으로 

완성된다. ID 255, 2% 취득이 전제.

• ID 331 디자인 방법
디자인에 사용되는 構圖法의 이론과 응용, 分類 

糸瞰勺 방법, 계층적 분해와 응축 프로세스의 

컴퓨터 化法 등이 포함된다. 디자인 프로세스의 

양적 정보와 객관적•질적 정보를 수집, 이용하기 

위한 기술에 역점을 둔 프로젝트의 계획과 디자인 

전략을 만들기 위한 전문적 방법의 고찰.

• ID芳5上級工房
실험적 제품 개발의 프로세스 상급 모형 만들기 

및 원형 제작 기술의 특정 디자인 프로젝트를 

위한 검토와 탐구.

接合技術. 가능한 경우는 실물 크기의 모형을 

클라스 전체가 만든다.

• ID 423 2次元 3次元의 디자인 이미지 

응용 색채 •인쇄 제판•레이아웃을 평면 입체로 

한다. ID 254가 前提科目.

• ID 466 인간적 요소

인간적 요소와 환경 디자인의 연구 기술, 기능이 

불량한 환경 시스템의 문제 발견 및 인정의 

분석적 차례의 강의와 실지 조사. 데이터•순서 . 

결론을 리포트한다.

• ID 468 이미지 창조를 위한 컴퓨터 기술 

컴퓨터에 의한 그래픽 이미지의 개발과 조작 

이미지像의 作圖•蓄積•檢索의 데이터 구조를 

조사하여 여러 가지 표현 기술을 배운다 

프로그램은 시청용으로 평면, 입체의 모양으로 

조작•변환•투영되도록 쓴다. Fortran法 

프로그래밍을 배워서 익히는 것이 전제. 

생리적•심리적•행동 과학적 패턴을 파악할 

필요가 있다. 이밖에 운영 원리 •재료의 특질• 

생산 기술 등의 학습도 필요하다. 제품•시스템- 

환경의 계획•디자인을 하기 위한 컴퓨터 이용을 

포함한 최신 기술의 학습 및 이용. 데상, 2차원• 

3차원 視覺化, 모형, 종합적 표현 등.

（단위: 불특정）

• ID 585 대학원 디자인 세미나

（R）오늘날 디자인의 중요성이 있는 테마에 관한 

토의. 전 대학원생 대상• （단위 : 불특정） ■

• ID 358 視覺化 테크닉

디자인 방법의 이것 저것을 去｝ 내어 記述하기 

위한 스케치 및 視覺化의 연습. 각종 매체 및 

투시법이 이용된다.

• ID 362 환경 구조물
공간을 에워싼 구조물의 시스템, 재료 및

• ID 497 특별 코오스

디자인 전공의 경험이 없는 신입생 대상의 

코오스 학생에 따라 필요 이수 단위 수는 다르다.

• ID 503/504 上級 製品 디자인

리서치 디자인과 인간이 사용하는 물건의 개발을 

필요로 하는 개인 연구 프로젝트 유우저의
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시리이즈 1

美国 産業 디자인의 過去•現在•未来

최근 IDSA(lndus廿ial Designers Society 
of America;미국 산업 디자이너 

협회)에서는『산업 디자인의 과거•현재• 

미래에 대한 ±3(Reflections on 

Industrial Design past, present and 
future)』이라는 제목으로 미국 산업 

디자인의 현황을 재조명한 바 있다. 

미국의 산업 디자인 분야를 주도해 온 

12명의 디자이너를 선정하여 11가지의 

設問을 통해 인터뷰를 함으로써 그들의 

디자인 철학, 활동 사항 등에 반영된 미국 

산업 디자인의 역사를 조감하고 미래를 

예측하려는 것이 이 계획의 목표라고

IDSA 출판 위원회 의장인 D. 리 카펜터 

(D. Lee Carpenter)는 강조하였다.

IDSA에 의해 선정되어 이 계획에 참여한 

디자이너들의 명단은 다음과 같다. 

프랜시스코 지아니노토(Francesco 
Gianninoto, FIDSA), 제이 더블린 (Jay 

Doublin, FIDSA), 로웨나 리드 

코스텔로우(Rowena Reed Kostellow, 
FIDSA), 로버트 G 스미드(Robert G. 
Smith, FIDSA), 리처드 S. 라탐(Richard 

S. Latham, FIDSA), F. 유진 스미드(F. 
Eugene Smith, FIDSA), 아더 N. 

벅I버 (Arthur N. Becver, FIDSA), 

월터 랜도(Walter Landor, IDSA), 
아더 J. 풀로스(Arthur J. Pulos, FIDSA), 

어빈 W. 리빅키(Irvin W. Rybicki), 

레이몬드 스필맨(Raynond Spilman, 
FIDSA), 프랭크 델 지우디스(Frank D이 

Giudice, IDSA) 등이다.

本誌에서는 이들의 인터뷰 내용이 수록된 

IDSA의 저널『이노베이션(Innovation)』 

최근호를 긴급 입수하여 아더 J• 풀로스 

제이 더블린, 리처드 S. 라탐을 선정, 

3회에 걸쳐 연재 소개한다.

설문

1. 귀하가 디자인한 것 중 가장 중요한 

것은 무엇이라고 생각하며, 그 이유는 

무엇입니까?

2. 클라이언트들은 대체로 선두적인 입장에 

서기를 꺼려하는데 그 이유는 대중이 

혁신적인 디자인보다는 인습적인 것을 

좋아한다는 생각을 바탕으로 하고 있기 

때문이라고 합니다. 귀하의 경험으로는 

과연 이와 같은 견해가 옳은 것일까요? 

이와 같은 입장에서 어떻게 하면 산업 

디자인의 목표를 달성할 수 있다고 

생각합니까?

3. 특정 디자인의 질은 기업의 실무 부서에 

대한 기여와 관계가 없는 것일까요? 산업 

디자인은 실무 부서의 능률을 높이는 

도구가 되어야만 할까요? 또는 디자인이 

기업을 위해 성공적인 역할을 수행할 수 

있는 다른 방법이 있을까요? 귀하의 

경험으로는 산업 디자인이 실무 부서에 

기여를 해야 한다고 생각합니까? 만약 

그렇다면 그 기여를 측정할 수 있을까요?

4. 어떤 기술적인 진보가 산업 디자인 

분야에 커다란 영향을 미치고 있다고 

생각합니까? 어떻게 그와 같은 기술적 

진보가 산업 디자이너들의 노력의 결과인 

제품을 구체화시켰을까요?

5. 지난 50년 동안 디자인은 어떻게

변화했을까요? 또한 귀하는 경제적* 

사회적•기술적 측면의 변동이 그와 같은 

변화에 반영된 것을 알고 있읍니까?

6. 산업 디자인의 영역을 어떻게 특징지을 

수 있을까요? 예를 들면 전자 공학과 

통합 시스템(Intergrated systems)의 

출현이 디자인 프로세스에서 외관 

디자인(Appearance Design)의 

중요성에 다소간의 영향을 미칠 수 

있을까요? 실제로 디자인이 존속될 수 

있다고 생각하십니까?

7. 어떤 사람들은 컴퓨터 응용 

匚|자인(CAD:Computer Aided 
Design)이 디자인에서 인간적인 요소를 

감소시킬 것이라고 주장하기도 합니다.

그들은 개념화 과정(Conceptualization 
Process)에서 이미지의 자유로운 흐름과 

실제로 그리거나 만들면서 물리적으로 

참여하는 디자인의 기본적인 방법이 

컴퓨터에 의해 완전히 대체될 것이라고 

느끼고 있읍니다. 귀하는 그와 같은 

변화가 생겨 날 것이라고 생각하시는지요?

• 그와 같은 변화는 중요한 것인가요? 좋은 

것인지 아니면 나쁜 것일까요? 그리고 

그것이 디자인에 어떠한 영향을 미칠까요?

8. 미래 학자들은 서기 2 000년이 되면 

다음과 같은 변화가 생겨나게 될 것이라 

예언을 하고 있읍니다.

대체로 전체 인구의 평균 연령이 노년화 

될 것이다 사람들은레저에보다많은 

시간을 할애하게 될 것이다; 성년 인구 

중 적지않은 숫자가 집에서 즐기고, 

일하고, 쇼핑하고, 은행 거래를 하게 

됨으로써 분산화 현상이 나타나게 되고 

심하게는 고립화된 사회가 될 것이다; 

단일 대상으로 성취되던 것들이 

시스템으로 대체될 것이다; 그리고 생산 

부문은 서어비스와 하이 테크놀로지에 

보다 큰 비중을 할애하게 될 것이다.

우리가 탈산업사회(Post-Industrial 
Society)를 맞게 되면 우리들의 기본적인 

디자인 관심사가 어떻게 변모할까요?

우리는 무엇을 디자인하게 될 것인가요?

9. 귀하가 만일 오늘 디자인 전문 회사를 

개설한다면 어떤 점에 중점을 두어 디자인 

활동을 전개할 것인가요? 향후 10년 후 

산업 디자인의 경제적인 전도에 대해 

어떻게 생각합니까?

10. 귀하가 특히 존경하는 디자이너들은 

누구입니까? 그들의 디자인 접근 방법은 

당신과 어떻게 다르며, 그와 같은 차이점이 

귀하가 그들을 존경하는 이유가 되고 

있읍니까?

11. 디자인 전공 학생들을 위해 충고를 

한마디 해 주십시요. 귀하의 嗜好에 따라 

이론적이든 실제적이든 어느 것도 

무방합니다.
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아더 J. 풀로스

아더 J. 풀로스에 관한 紹介

미국 산업 디자이너 협회의 특별 회원(Fellow)인 

아더 제이 풀로스 (Arthur J. Pulos)는 산업 

디자인의 가장 본질적인 사명이 바로 사회에 대한 

기여라고 굳게 믿고 있다. 이와 같은 신념이 그■가 

산업 디자인이야말로 마땅히 수행할 만한 가치가 

있는 분야라고 받아들이게 했으며, 지난 수십년간 

디자이너로서 전문적인 경력을 쌓게 하는 동기가 

되었다.

즉, 그가 카아네기 공과대학(CIT: Carnegie 
Institute of Technology—카아네기 멜론 대학교의 

전신)에서 학사(BA:Bachelor of Arts) 학위를 

받고, 오레곤 대학교(University of Oregon) 에서 

미술학 석사 학위 (MFA: Master of Fine Art) 를 

받은 미술적인 적성에도 불구하고 산업 

디자이너가 된 것이 바로 그와 같은 이념 

때문이었다.

선구자적인 산업 디자인 교육자- 문필가 그리고 

컨설턴트로서 풀로스는 현재 그가• 1955년부터 

1982년까지 27년간이나 학과장으로 재직했던 

시라큐스 대학교 디자인 학과의 명예 교수로 

봉직하고 있다. 또한 그는 국내에서는 물론 

세계적으로 명망이 높은 풀로스 디자인 

연구소(PDA:Pulos Design Associates)를 

설립하여 운영하고 있다. PDA에서는 미국 뿐만 

아니라 세계 여러 나라의 산업계에 항공기, 

상업용 기계류, 기계 공구류, 가구와 악세사리, 

테이블 웨어, 의료용 진료 기계, 전자 제품, 

전시 (展示), 포장과 그래픽 부문에 이르기까지 

폭넓은 디자인 서어비스를 제공하고 있다. 그는 

또한 많은 국제 회의의 연사, 산업 디자인 전문 

기구의 회장 등을 역임하면서 이 분야의 발전을 

위해 세계적인 활동을 전개하여 왔다. 바로 이와 

같은 점만으로도 산업 디자인 분야의 발전에 

미친 그의 독특한 기여를 강조할 수 있을 것이다.

그는 IDSA의 회장과 이사장, 국제 산업 

디자인 협회 (ICSID International Council of 
Societies of Industrial Design) 의 회장을 

역임했으며 많은 국제 회의의 회원•연사•의장 

등을 맡으며 폭넓은 활동을 전개해 왔다.

그는 유우엔 개발 계획 위원회 (UNDPUnited 
Nations Devebpment Program) 에서 강연을 했고, 

유네스코(UNESCO:United Nations Educational 

Scientific and Cultural Organization) 의 자문역을 

담당한 전문가이다. 또한 그는 미국 해외 

정보국 (USJ A: United States Information 

Agency) 에서 실시한「미국 산업 디자인 

교육」이라는 제목의 세미나와 전시회를 맡아서 

뉴욕 시에서 열린「스칸디나비아 디자인의 

현재 (Scandinavian Design Now)」라는• 내용의 

심포지움을 주재한 의장이었다.

디자인 전문 기구나 단체들로부터 디자인 분야에 

미친 지대한 공로를 기리기 위한 賞을 여러 차례 

수상한 풀로스는 교육과 실무에서 얻은 경험을 

바탕으로 산업 디자인의 독특한 지식 체계를 

수립하는 데 크게 기여했다. 가장 최근 그가 

집필한 저서인『미국 디자인의 윤리 (American 
Design Ethic)』에서는 식민지 시대로부터 전개된 

미국 디자인의 역사를 자세하게 다루고 있다. 이 

책은 현재 미국의 MIT 프레스로부터 구입할 수 

있다. 또한 그는「산업 디자인의 기회 

(Opportunities in Industrial Design: National 

Textbook Co. Skokie, IL.)』과『교제一산업 

디자인 서어비스의 판매 (Contact-Selling Industrial 
Design Services: Dept, of Industry, Trade and 

Commerce, Ottawa, Canada 1975)」라는 책을 

저술하였다.

산업 디자인을 위한 이상과 같은 기여는 그같은 

서어비스가 전문적인 본분을 바탕으로 해야 

한다는 그의 이념으로부터 우러나온 것이다.

“나는 우리 분야는 물론 모든 사회 분야에서 

수동적이 기보다는 능동적인 역할을 담당해야만 

하는 것이 우리의 책임이라고 믿고 있다. 마치 

의사가 公共의 건강에 관심을 두고 있는 것과 

마찬가지로 우리는 제품을 창조한다는 사회적인 

책임을 갖고 있는 것이다.”라고 그는 강조하고 

있다.

풀로스는 교육을 하면서 전문적인 디자인 실무를 

수행해 왔으며, 개발 도상국들이 그들 나름의 

디자인 능력을 갖출 수 있도록 자문을 해 주었고 

그리고 인간이 만드는 생활 환경의 질적 수준을 

높이는 데 전념하여 왔다. 바로 이와 같은 이유 

때문에 풀로스는 IDSA의 특별 회원인 것이다.

아더 J. 풀로스와의 인터뷰 내용

귀하의 디자인 중 가장 중요한 것은?

나와 나의 동료들이 개발한 디자인 중 어느 것이 

가장 중요한 것인지의 여부를 결정할 수 있는 

확고한 방법은 없는 것 같다. 어떻게 하면 

디자인의 중요성을 명확하게 측정할 수 있을까?

어떤 디자인이 클라이언트의 야망과 잠재적인 

역량의 범위 내에서 부끄럽지 않게 해결되었다고 

그것이 중요하다고 할 수 있을 것인가? 한 

디자인이 클라이언트에게 많은 돈을 벌 수 있게끔 

空前의 인기를 끌었다고 그것을 중요하다 할 수 

있을 것인가? 한 제품이 많은 사람들의 생명을 

구해 주거나 사람들에게 좋은 생활 환경을 

제공해 준다면, 아무도 그 제품에 대해 들어본 

사람이 없음에도 불구하고 그 사실을 중요하다 할 

수 있을까? 어떤 제품이 賞을 받았거나 잡지에서 

호평을 받아 우리들의 자부심을 충족시켰다면 

중요하다고 할 수 있을까?

나는 정말 어떤 디자인이 중요하냐는 말의 의미를 

어떻게 해석해야 할지 모르겠다. 그렇지만 우리가 

디자인한 것 중「웰치 알린 펜라이트 진료 

기구 (Welch Allyn Penlight diagnostic 

instrument)」가 중요하다고 할 수 있을 것 같다.

왜냐 하면 그 제품이 MOMA (Museum of 
Modert Art:현대 미술 박물관)의 영구 

소장품으로 선정되어 디자인 지역 사회의 존경을 

받고 있기 때문이다. 너무도 당연한 일이지만 

나는 우리가 그 제품을 디자인했다는 사실을 

까맣게 잊고 있었다. 우연한 기회에 MOMA 
소장품이 수록된 사진첩을 열람하다 그 제품이 

거기 있는 것을 알아냈을 때 까지는… 

어쨌든 또 다른 것은 없을까? 딕타폰(Dictaphone) 
제품 중의 하나가 중요하다고 할 수 있을까?

우리가 딕타폰 회사를 위해 처음으로 디자인한 

「쏘우트 마스터 (Thought Master) j 딕타폰은 

전형적인 산업 디자인 개발 사례이다. 그 회사는 

아주 새로운 방법으로 훌륭한 제품을 개발하려고 

시도하는 선구적인 클라이언트였다. 그들은 한 

그룹의 엔지니어와 디자이너들이 새로운 

컨세프트를 개발하고 훌륭한 디자인을 창조할 수 

있도록 최대한 여건을 마련해 주었다. 특히 

우리는 그 회사로부터 새로운 제품이 궁극적으로 

어떤 성능과 이미지를 갖어야만 하는가를 

결정하는 권한을 부여받았다. 모든 디자인 

요소들이 제위치에 정착되어 조화된 결과로 

혁신적인 제품이 만들어졌으므로 클라이언트는 

사업상 결정적인 성공을 하게 되었다. 그 제품은 

고정 관념을 타파한 새로운 개념을 바탕으로 했을 

뿐만 아니라 세련된 형태를 갖고 있었으므로 

유럽은 물론 미국에서도 커다란 인기를 끌 수 

있었던 것이다.

디타폰과 비슷한 결과를 남긴 또다른 우리 

디자인은『록웰 인터내셔널 (Rockwell 

International)社j를 위해 개발된 가격이 저렴하고 

이중으로 절연된 (double-insulated) 휴대용 파우어 

툴 (Portable Power Tool) 시스템이다. 그린 

라인 (Green Line)이라고 이름지어진 이 제품 역시
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초기 단계부터 최고 경영진 • 디자이너 • 개발 

엔지니어들이 대중의 기호를 면밀히 고려하면서 

공동으로 개발에 참여하여 만들어낸 이상적인 

토우틀 제품 시스템이다. 우리 디자인 팀은 

명칭으로부터 세부적인 사항에 이르기까지 그린 

라인 개발의 배경이 되는 모든 아이디어를 

구상해냈다. 이 제품 사스템의 색채는 안전, 

사업상의 성공, 훌륭한 성능을 상징하는 초록색 

계통으로 결정되었는데 가급적이면 회색에 가깝게 

되어야만 한다는 내용이 제시되었다. 요즘은 

그렇지 않지만 그 당시까지만 해도 어떤 공구의 

색채가 유채색으로 처리된 적이 없었기 때문에 

우리의 시도는 매우 대담한 것이었다. 또한 이 

제품에는 미국에서는 처음으로 이중 절연 장치가 

채택되었다. 이 그린 라인의 개발을 계기로 

미국에도 이 새로운 개념이 도입되었는데 나는 

결코 피상적으로 주제넘게 그것이 좋다고 

주장하지는 않았다. 그 당시에 나는 ICSID 회의 

관계로 유럽을 여행하고 있던 중이었기 때문에 

여러 회사들을 방문하며 이중 절연 장치가 

전문적인 공구에 활용되는 예를 실제로 확인하고 

장단점을 파악할 수 있었다. 귀국 후 나는 

록웰 社의 사장을 만나 이 시스템을 활용하자는 

아이디어를 제안했다. 그는 나의 말을 듣고 

기꺼이 나의 제안을 받아들여 신제품을 개발하고 

생산하겠다고 수락함으로써 그 새로운 아이디어가 

현실화될 수 있었던 것이다.

오랜 기간 동안에 걸쳐 우리 디자인 팀은 

8〜10가지의 그린 라인 제품을 개발했다.

사용자를 보호하기 위해 플라스틱을 처음으로 

공구에 도입시킨 그린 라인의 개념은 미국 공구 

산업에 폭넓게 보급되어 플라스틱 휴대용 공구가 

대량으로 생산되는 계기가 되었다. 게다가 종전의 

공구보다 가격이 현저하게 절감되어 사업상의 

성공도 보장되었다. 드릴의 경우를 보면 가격이 

10달러 이하로 낮아지게 되었다. 따라서 시장에서 

그린 라인의 인기는 마냥 높아졌고 판매고도 

급격히 신장되었던 것이다.

그렇지만 자기가 디자인한 것 중에서 어느 것이 

가장 중요한 지를 선택하는 것은 자기가 낳은 

자식들 중에서 누가 제일 훌륭한가를 결정하는 

것과 같은 어려운 일이 아닐 수 없다. 그것들은 

모두 그들 나름의 개성과 장점을 갖고 있기 

때문이다.

비즈니스의 선도적인 역할은?

통속적인 관념으로는 큰 機構 내에서는 누구도 

홍행사와 같은 작업을 수행할 수 없을 것이라는 

假定이 당연한 것으로 받아들여진다. 제네럴 

일렉트릭 회사에서는 전기를 발명하지 않았으며, 

電球나 전기 모터를 발명하지도 않았다. 또한 

제네럴 모터스社에서 자동차를 발명하지 않았고, 

제록스(Xerox) 社에서 복사기를 발명하지도 

않았다. 이 회사들은 모두 그와 같은 발명의 

독창성과 사업성을 인정하고 받아들여 자본을 

투자함으로써 최종 제품으로 발전시켰던 것이다.

나는 기술 혁신이 먼저 성취된 다음에 그것이 

유용하고 사업성이 있는 것으로 판명되면 

대규모의 투자가 뒷받침됨으로써 새로운 기업이 

탄생하게 되는 것이라고 생각한다. 실제로 중소 

기업들이 대기업들보다 덜 혁신적이다. 그들이 

보다 더 기술 혁신을 갈구하지 않으면 그렇다는 

것이다. 나는 독립적인 思考를 고취시켜 주는 

모험과 자유라는 관점에서 미국인들이 발휘하는 

천재성에 대해 깊은 신뢰를 하고 있다. 미국 

사람들은 50%의 가능성 속에서도 새로운 분야를 

개척하는 탁월한 능력을 갖고 있다.

제품을 선정하여 디자이너들로 하여금 경쟁력있는 

제품을 개발하도록 하는 데 있어서 대기업들이 

더욱 능동적이라고 생각하지는 않는다.

창조적 능력이 있는 사람은 그럴 경우 그 회사를 

떠나거나 그들의 감수성을 바꾸지 않으면 안 

된다고 믿고 있다.

디자인과 실무 부서 (Bottom Line) …

디자인의 질은 제조 회사의 실무 부서와 직접적인 

관련을 맺고 있는 것이 아니다. 실제로 나는 실무 

부서라는 말이 바람직한 것은 아니라고 생각한다. 

그 말은 아주 경직되고 돈을 많이 버는 데만 

급급하다는 어쩌면 약간 모욕적인 의미를 갖고 

있다. 그러므로 실무 부서라는 말은 디자이너들에 

게 그렇게 중요한 것이 아니라는 사실은 분명하다. 

만약 제품이 약속한 서어비스를 제공시켜 주기만 

한다면 그 제품을 생산한 회사가 적절한 보상을 

받게 된다는 것은 두말할 필요가 없다. 그러나 

무엇보다도 중요한 것은 서어비스가 우선이라는 

점이다.

내가 이제까지 들었던 말 중에서 나를 가장 

당혹하게 만든 것은 어떤 자동차 회사의 디자인 

부서장이 “고려해야만 하는 것은 바로 

곡선이다.”라는 주제의 강연이었다. 그가 말하는 

곡선은 아름다운 선이나 소비자를 위한 서어비스를 

의미하는 것이 아니라 판매고를 나타내는 도표의 

선이었다. 그는 소비자에 대한 서어비스에 

관해서는 관심조차 갖고 있지 않은 것처럼 보였다. 

어느 누구도 기업이 이윤 추구를 목표로 한다는 

것에 대해서는 의문을 갖고 있지 않다.

디자이너의 가장 중요한 임무는 클라이언트가 

최대한의 이윤을 얻을 수 있도록 가장 좋은 

제품의 개발에 도움을 주는 것이다. 그렇기 

때문에 디자이너는 소비자가 무엇을 원하는 지를 

명확히 파악하고 그들의 요구를 충족시켜줄 수 

있어야 한다. 나는 한 디자이너가 그의 

클라이언트에게 언제나 그의 디자인이 이윤을 

보장해 줄 것이라고 말한 것을 기억하고 있다. 

그가 그와 같이 말한 것은 다음과 같은 이유 

때문이라고 한다. 만약 그 제품이 잘 팔린다면 

그의 말이 실제로 적중되었다고 할 수 있으며 

클라이언트와의 관계는 더욱 돈독해질 것이다. 

만약 잘 팔리지 않는다면 그 뿐이지 어떻게 

하겠느냐는 것이다.

이상에서 알아본 바와 같이 디자이너가 지나치게 

실무 부서에 집착하게 되면 그는 클라이언트를 

위한 독특한 역할을 수행할 수 없게 된다.

디자이너인 우리들은 훌륭한 제품을 창조하기
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위해 최고 경영자•비서•마아케팅 전문가• 

엔지니어•모델 메이커• 배달꾼♦판매원 그리고 

소비자들의 의견을 듣는다. 그들은 모두 

그들 나름의 업무적인 입장을 주장하기 마련이다.

우리는 그와 같은 견해들을 종합하여 주어진 여건 

내에서는 가장 훌륭한 특성과 품질을 갖는 제품의 

개념(concept｝을 발전시켜야만 한다. 우리는 어떤 

제품에 대한 우리의 진단과 처방이 대다수의 

소비자에 대한 우리의 사명과 부합될 것을 

희망한다. 이것이 바로 디자이너가 클라이언트를 

위해 제공할 수 있는 독특한 기여라 할 수 있다.

실무 부서를 지나치게 강조했을 때 남는 부산물 

은 슬픈 것이다. 기업은 시대 감각에 뒤떨어지게 될 

것이고, 소비자들의 신뢰를 상실하고, 공하를 

방출하며, 시장을 잃고, 단기 위주의 계획에만 

의존하게 되어 침체하고 말 것이다.

가장 중요한 기술적 진보는 ?

산업 디자인에 가장 큰 영향을 미친 기술적 

진보를 든다면 전기와 가솔린 모터의 발명 그리고 

모든 가정•사무실•공장 등에서 전기를 활용할 수 

있도록 확장시킨 것 둥으로 집약시킬 수 있을 

것이다. 이와 같은 혁신의 현대적인 표현인 

인쇄된 회로판과 칩 등은 모든 제품의 기획• 

생산과 사용• 취급 등에서 혁명을 가져 왔다. 

실제로 모든 기술의 혁신과 진보는 산업 디자이너를 

위해 새로운 도전의 물결을 마련해 준다.

지난 50년 동안 있었던 디자인의 변화는 ?

이 설문에 대한 가장 그럴듯한 반응은 그 동안 

계속적인 진보가 있었다는 것이 될 것이다.

1930년대 제품의 내부 구성 요소들과 외부 

껍데기가 분리될 수 있게 되었다. 오늘날에는 

부품의 크기가 더욱 작아지게 되었으므로 제품의 

형태는 부품에 의해 결정되는 것이 아니라 제품과 

사용자 및 사용자의 환경과의 상관 관계에 의해 

정해지게 되었다. 자동차나 냉장고의 형태는 

기술적인 구성 요소들이나 기능적•물리적 필요에 

의해 결정되지 않는다. 우리는 원하기만 하면 

자동차의 엔진을 어느 곳에나 자유롭게 부착시킬 

수 있다. 냉장고의 컴프레서의 경우도 

마찬가지이다. 대다수의 제품들이 맞이하고 있는 

도전은 이제 더이상 기술적인 것이 아니다. 그 

대신 제품을 인간에게 걸맞게 하고, 인간을 위한 

서어비스를 위해 길들이는 것이 진정한 도전이 

되고 있다. 이와 같은 상황은 기술적인 진보에 

대한 찬사와 함께 그와 같은 기회에 보조를 함께 

하지 못한 산업 디자인의 실패에 대한 비판이라는 

양면성을 갖고 있는 것이다.

컴퓨터 응용 디자인……

물론 그렇다. 컴퓨터 응용 디자인 때문에 

디자인에서 인간적인 요소가 고취되기보다는 

감소될 것이라는 위험은 현존하고 있다. 이와 같은 

현상은 디자이너가 컴퓨터를 연필을 쓸 때와 같이 

쉽고 안락하게 사용할 수 있게 될 때까지는 

계속될 것이다. 컴퓨터는 연필보다 더 知的인 

것이 아니다. 그림을 그릴 때 연필이 사용되지만 

연필 그 자체는 그림을 그리지 못한다.소프트웨어 

컴퓨터의 능력을 따라잡게 되면 디자이너의 기억을 

증진시키는 역할을 하게 될 것이다. 대체적으로 

보다 컴퓨터 응용 디자인은 디자이너가 지금처럼 

부분적인 세부 사항에 몰두하게 되는 현상을 

해소시켜 보다 전체적이며 고차원적인 입장에서 

문제를 해결할 수 있도록 해 준다 당신이 

좋아하는 역사적인 스타일을 쉽게 찾아낼 수 

있으며, 그 성격을 제품이나 건물에 반영시킬 수 

있게 될 것이다. 아마도「아방가르드(Avant 

Garde)」키가 사용될 지도 모르겠다.

산업 디자인의 영역은?

미래에는 디자이너들이 기술을 흡수하여 우리 

생활의 질적 향상을 도모할 것이다. 제조 업자­

광고 업자，상인들의 형편은 소비자에 대한 관심의 

증대에 의해 균형을 이루게 될 것이다. 나는 

우리들이 품질의 성공을 보장하는 가장 결정적인 

요인이 될 디자인의 세계적인 컨세프트를 향해 

나아가는 길목에 있다고 믿고 있다. 우리는 품질이 

좋기 때문에 일본제 카메라, 스웨덴제 자동차, 

독일제 설비나 이탈리아제 전자 제품을 사고 있다.

이와 같은 현상은 자주 불완전하고 보기도 좋지 

않은 제품들이 협소하고 국수주의적인 산업 보호 

정책에 의해 보호되고 가려지는 것과 모순이 되고 

있는 것이다.

사람들은 I960년대에 유행하던「계획적인 폐기 

처분(planned obsolescence)」보다 더욱 심오한 

차원에서 제품의 불영속성에 대해 이해하기 

시작했다. 제품은 영구적으로 사용될 수 있어야만 

한다는 인습적인 관념이 어떤 제품도 영원할 수 

없다는 이념으로 바뀌고 있다. 말하자면 제품이 

마련해 주는 서어비스는 소비자들의 가치 기준에 

따라 변화되어야만 하는 것이다. 우리는 가변적인 

것 보다 영구적인 질과 관련을 맺는 디자인을 할 

때 잘못을 저지르기 쉽다. 박물관에 소장된 고대 

바빌로니아 시대의 석제 곡물 항아리를 오늘날의 

한번 쓰고 버리는 일회용 용기와 비교하는 것은 

제품 디자인에서 실질적인 다량 파괴 행위라는 

것이 나의 견해이다. 나는 한 가지 질문을 

제기하고자 한다. 질(quality)의 개요는 무엇일까? 

화강암일까? 나비일까? 나는 화강암보다 나비가 

더 神과 가깝다고 생각한다.

우리가 제품이 한정된 수명을 가질 때 사용되는 

기간 동안에 최고의 질을 갖게 된다는 사실을 

이해하여 받아들일 때 비로소 이 기술적인 사회의 

다음 차원인 탈유물주의 (Post-materialism)에 

도달하게 될 것이다. 이렇게 되면 제품 그 자체보다 

그것이 제공해 주는 서어비스가 더욱 중요하게 될 

것이다. 우리들의 사명은 인간에게 필요하며, 

무엇을 할 수 있도록 도와 주고 모든 일이 끝난 

뒤에는 어떤 폐기물이나 혼적을 남기지 않고 조용히 

사라지는 제품을 창조해 내는 것이 될 것이다.

(계속)
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지상 중계

제18회 大韓民 產業 디자안展

産業 디자인에 대한 관심과 열기가 

그 어느 해보다 고조된 가운데 

개최된 금년 제 18회 대한 민국 산업 

디자인전에는 質과 量적인 면에서 

예전에 비해 보다 풍성한 수확을 

거두었다.

국제 경쟁 시장에서 상품 

경쟁력을 강화시키는 가장 중요한 

요소의 하나가 산업 디자인이라는 

점을 되새기면서 이번 公募展의 

受賞作을 화보를 통해 살펴본다.

국무총리상

김영옥:사각통

대통령상
이수봉 : 사무 처리 자동화를 위한 시스템

퍼니쳐 디자인
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상공부장관상
박억철•김태호: 퍼스널 컴퓨터 시스템 계획

부총리 겸 경제기획원장관상

김택훈 : 수출을 위한 포니 2부품 포장

한국디자인포장센터 이사장 상

정주훈 : 문방구용 세트
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X X 乂 . 어린이문고시리즈

피노키오는 바로

우리 어린이들이 아닐까요?

"장하구나 피노키오/

너의 고운 마음씨를 봐서 자금까지의 잘못을
모두 용서해 주겠다.
아버지나 어머니가 앓고 계 실 때.

소년 소녀 영원한 세계의 명작문고 전 150권 / 피노키오 • 콜로디 지음 / 진국서점에서 판매중/ 계림준판사

①②

① 대한무역진흥공사 사장상

장동훈: 올림픽 포스터

② 대한상공회의소 회장상

한수경: 계림출판사 포스터

③한국무역협회 회장상
임헌혁•구환영: 금성냉장고 포스터
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④⑦

—面

④대회장상（추천작가 부문）
방재기: 한국의 탈춤

⑤전국경제인연합회 회장상
정하성•이기후•이석현 : 올림픽 경기장

통제 시스템

⑥중소기업협동조합 중앙회 회장상

정필인:오절판 센트

⑦중소기업진흥공단 이사장상

정경연: 공간용 간막이
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特選作品 제1부視覺디자인部門

상 임동출 : 아디다스 캘린더

중 고 현 : 질서의식 계몽을 위한 

에디토리얼 디자인

하 임치주: 가정용 공구세트 포장
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산업디자인 69, 1983/8

김병옥 : 인켈음향기기 포스터

박강룡： 세고비아기타포斗
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・

・

・

너두부

—鱼
②I③

① 김상락: 거리 질서 포스터

② 김용현 : 봉고차 포스터

③ 민경철 : 한려수도 관광 포스터

질서, 
그리士 평화로움/

11니 이 시민 이 시운 기리뷰 보면 악수 있듯이

11 < 사 애씌봤자소용서다논 생삭은 바로 짐서의 좌긔豊 의미합

“ XY 성이 있다는 것은 분화시민의 수치입니다.
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⑤⑥

여가는 사울. 

여가는 서 £ . 

평양 대납하시요

④김태중: 포스터

⑤ 권기덕 : 해태 제과 기업 선전 포스터

⑥ 서흥선 : 나^키 포스터
대한적십자사

찰
깍
 차
른
깍
 엿
장
수

… 
맛
의
해
태

allroun player

冗＜孙準"严가丁

스타:: 개이어의 밍.성인가. 나이키의 품싱인가
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特選作品 제2부工藝部門

박성득 : 담배함 세트

백인자: 보석함

황순영 : 쿠숀과 응접 세트
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정태한: 테이블 메트와 쿠숀

조정현 : 용기

황인철 : 벽장식을 겸한 올림픽 기념 

목걸이
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임옥수: 테이블웨어

김재영 : 손거울

김정후: 사무용품
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김현식: 과기세트

김정옥 : 과일꽂이 세트

여정화 : 작은꽂병 세트
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特選作品 제3부 製品 및 環境 디자인 部門

정석길•윤대열 : 자동교환기및 

다기능 전화기

장동호 : 양돈오물용삽

이하영 : 물놀이 완구

노창호: 일회용 피크닉 백
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윤영태: 다목적 정보 관리 시스템 시안

n 느

01山仁 汨汨건国冬

이남호 : 고성능 음향 기기 조정 방식 및 

visual display에 관한 연구

이명학 ： 경기장 작업 차량에 관한 연구

김대영 : 한국 고수부지 체육공원을위한 

계획
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한기웅•김창식 : 외국인을 위한 

안내 시스템

좌:이재권•이일상: 교통 안내기와 

주차기

우 :한석우 : 올림픽 경기 안내 및

자동 매표 기기 시스템 디자인

최미경 : 공공정보전달을 위한옥외 구조물 

계획
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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-%61

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 받을 수 있다.

회원구 분 회비（연간）

A 급 회원 500,000 원
B 급 회원 300,000원

한국디자은포장세터
KOREA DESIGN & PACKAGING CENTER

包裝開發部 ⑥762-9463



지상 중계

'83 日本 包裝디자안展 受賞作
'83 Japan Packaging Competition

고도로 발달한 물질 문명 속에서 국제 

무역 시장이 더욱 다변화해지고 

확대되어 감에 따라 새로운 포장 자재 

개발과 物的 유통 합리화를 위한 

包裝產業의 중요성이 오늘날 크게 

대두되고 있다.

현대의 포장 산업은 단순히 물건을 

보호한다는 과거의 개념을 벗어나 포장 

그 자체가 상품의 기능을 함께 할 수 

있는 판매 활동의 한 분야로서의 

위치를 다져 가고 있다.

이에 本誌에서는 우리 나라 포장 산업

수준을 가늠하고 또한 새로운 기술 

개발을 위한 계기를 마련하기 위하여 

세계 포장 산업의 선도적 위치에 있는 

일본의，83 포장 디자인展 受賞作을 

화보를 통해 살펴본다

通商產業大臣賞
작품명 : Golden Fancy Chocolate 
출품처 : 毛口、丿7（株）

通商產業大臣賞
작품명 : 기린 오렌지 쥬스 

출품처 : 觑麟麥酒（株）
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工業技術院長賞 

작품명 : Clean Cup 
출품처 : 森永製菓（株）

全國 패키징 協議會長賞

작품명 : 花王 Sofina 
출품처 : 花王石鹼（株）

日本包裝技術協會長賞
작품명 : FM/AM 스테레오 라디오 

출품처 : :丿二一（株）
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POP広告協会賞

I®
1®*

①pop廣告協會賞
작품명: 淺田 캔디 디스플레이 紙器 

출품처: 堀田伊太郎商店（株）

②獎勵賞
작품명: 산토리 생맥주 캔

출품처: 니尸八 I丿一（株）

③獎勵賞
작품명: 헤드폰 세트 포장

출품처: * 卩株）

④通商產業省生活產業局長賞
작품명:향수포장

출품처: 資生堂（株）

⑤通商產業省生活產業局長賞 
작품명: 컵 디스플레야、포장 

출품처: 佐夕木硝子（株）
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SHINHAN
餚浣능&農낭嗎

⑫ COLORS SET

품질에 최선을 다하는 화구 종합메이커

力區薪韓厠具工業社I
!YLIC COLOR
笈:人/，。虚巫；丁;二小

서올 종로구 안국동 148 해영회관 7이호 
전화 : 724^4119. 4514



三星첨단기술
GOOD DESIGN시대 선언./
첨단한국전자공업을 주도하는 삼성전자는 디자인 혁명 시대를 

맞이하여 우수한 산업디자이너의 꿈을 키우고 있읍니다.

앞선 기술에 새로운 디자인이 숨쉬는 삼성 굿디자인전에 

디자이너 여러분의 많은 성원바랍니다S
S

電

• 주최________________________________ 

삼성전자공업주식회사

•전시작품 너요

TV제품, AUDIO제품, COMPU­
TER 제품 VIDEO 제품, 가전제품, 

기타 가정용전기 전자제품

• 전시방법

。삼성 전자에 서 생 산될 전제 품중에 서 

GOOD DESIGN을 선택 전시함.

。창조전시 로서 학계 권위 자 （산업디 

자인전공 교수） 5 명 의 연구작품을 

특별 전시함.

• 전시장소 및 일시

1 차전시 ： 1983.9.26〜 9.28（3 일간） 

조선호텔 전시실

2 차전시 ： 1983.10.11 〜 10.17（7일간） 

한국종합전시 장. 한국전자전람회 

삼성전자 전시관

후원 : 한국방송공사, 중앙일보사. 한국디 자인포장센타

=톳電子，


