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제 1장 서 론

제 1절 연구의 의의 및 목적

바디페인팅은 인간의 신체에 다양한 안료를 붓이나 스프레이를 사용하여 미를 표

현하는 신체 표현예술의 하나로서 작가의 신념이나 생각을 어떠한 형식에도 구애받

지 않고 자유롭게 나타내는 예술적 행위이다.

인류의 태동과 함께 시작되어 발전과 쇠퇴를 반복한 바디페인팅은 1933년,시카고

월드페어에 참가했던 맥스팩터(MaxFactor)가 최신 화장품을 홍보하는 바디페인팅

쇼를 벌이다 모델과 함께 공공장소 문란 혐의로 체포되기도 하였다.현대적 의미의

바디페인팅은,1960년대 히피문화,여성운동,반전운동 등으로 자유로워진 사회 분위

기 속에서 누드에 관대해진 서구 사회를 중심으로 등장하기 시작하였고,1966년 아

트디렉터인 리트(RittMattin)에 의해 현대적 예술의 한 부분으로 표현되는 새로운

전환점을 맞게 되었다.

1980년대에 바디페인팅은 포스트모더니즘의 영향을 받아 예술의 한 분야로 자리

잡혀 갔다.이후 바디페인팅은 많은 잡지와 화보를 통하여 다양한 모습으로 소개되

어졌고,유럽과 서구의 축제 문화와 함께 성장하면서 더욱 대중과 가까워지고 있다.

그 예로 ‘스포츠 일러스트레이티드 수영복이슈’는 10년의 시간 동안 바디에 수영복

이나 다른 스포츠웨어를 페인팅 한 모델을 화보에 담아왔고 유럽과 각지의 나라에

서 해마다 바디페인팅만을 주제로 하는 세계적인 바디페인팅 페스티발을 개최하고

있다.그동안 누드에 대한 거부감으로 바디페인팅을 쉽게 접하기 힘들었던 우리나라

에서도 2002년 월드컵 경기를 시점으로 바디페인팅이 대중의 이목을 받기 시작하였

으며,2007년 엠마 해커(EmmaHack)와 2008년 필리포 아이오코(FilippoIoco)의 바

디페인팅을 소재로 방영된 파브 보르도 CF는 선명한 컬러와 숨막힐 듯 매혹적인 색

채감으로 강한 인상을 심어주었다.

2008년 8월에는 아시아 최초로 오스트리아 시보덴에 이어 대구에서 월드바디페인

팅 페스티벌이 개최되었으며,CASS거리행사,2010하이 서울 秋 바디아트 페스티

벌,바디페인팅만을 주제로 한 개인전 등 기업이나 단체 홍보,거리 광고,이벤트 등
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다양한 분야에 활용되면서 더 이상 낯설지 않은 장르로서 대중적 인지도와 그 활용

분야가 날로 늘어가고 있는 추세이며 그로 인하여 바디페인팅은 아마추어와 전문가

의 영역에서 모두 활발한 성장을 이루어가고 있다.

현대사회는 넘쳐나는 정보와 급변하는 트렌드의 변화 속에서 양보다는 질적인 성

장을 선호하게 되었고,디자인에 있어서도 감성적이고 독창적인 작가의 감각과 창의

성이 돋보이는 작품에 눈길을 모으게 되었다.이것은 디자인이 요구되는 모든 활동

분야에서 이미 창의성과 독창적인 감각이 경쟁력의 중심이 되었음을 의미한다.

바디페인팅 영역에서도 이러한 변화에 적극적으로 대처하기 위하여 작가의 기본

자질 중 하나인 상상력과 유연한 사고를 통한 창의적인 문제해결 능력 즉,창의적인

발상과정이 더욱 중요시되어지고 있으며,창의적인 발상은 아무것도 없는 상태에서

저절로 생겨나는 것이 아니라 교육을 통해 체계적으로 학습되므로 체계적인 학습

시스템을 연구하여 기초단계에서부터 창의적인 발상 능력을 개발할 수 있게 하여

수많은 작품 속에서 경쟁력을 갖춘 참신하고 개성있는 작가의 기량을 기대할 수 있

게 한다.

그러나 현재 우리나라는 결과 위주의 테크닉 전수와 표현기법의 답습 그리고 우

연히 얻어진 아이디어나 단순한 모방 작업에 치우쳐 창의적인 사고 과정은 소홀히

하고 있다.또한 아무리 많은 정보를 수집하여도 그것을 정확하게 분석하고 통합,

재창출 할 수 있는 능력이 없다면 독창적인 작품을 만들어 낼 수 있는 확률은 낮아

진다.이에 통찰력과 인지력 등을 바탕으로 주어진 문제에 대해 유연하고 합리적으

로 사고하고 유용한 해결안을 만들어 내는 능력을 키울 수 있는 체계적이고 효율적

인 발상법에 관한 이해가 필요하다.

고든(William Gordon)은 창의성이 타고난 능력이라는 고정관념과는 대조적으로

일반인도 창의적 과정의 기반을 이해하고 학습함으로서 창의력을 증진 할 수 있다

고 하였다.즉,선천적으로 타고난 감성적 자질도 중요하지만,자신의 의지와 노력,

경험을 통하여 후천적으로 얼마든지 증진 할 수 있다는 것이다.

따라서 창의성이 예술에서만 국한된다고 보는 편견을 벗어나 예술,공학,과학 등

의 영역에서 비슷한 지적 과정의 배경을 갖는다는 이해 아래 우리에게 알려진 발상

법 중 비교적 사용도가 높은 것을 중심으로 브레인스토밍,형태분석법,시네틱스,마

인드맵,체크리스트,시각적 수사사고법을 선택하여 살펴보고자 하였다.이중 시각적
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수사사고법은 일상에서 사용되는 언어를 통한 설득 기술에 관한 학문으로 말하기

전에 충분히 생각하게 만드는 고전 수사학의 방법론을 빌려와 그리기 이전에 생각

을 어떻게 전개시키고 어떻게 상상력을 펼쳐갈 것인지에 대하여 깊이 생각하게 함

으로서 추상적이고 상징적인 개념의 아이디어를 체계적이고 구체적인 과정을 통하

여 디자인상의 문제를 해결하려는 방법이다.이렇듯 효과적인 의사전달과 시각적 흥

미를 유발시킬 수 있는 시각적 수사사고는 이미 그래픽,공예,인테리어,일러스트

등 모든 디자인 분야에서 활용되고 있으며,이를 말미암아 바디페인팅 분야에서도

그 적용의 가치를 기대하고자 한다.

이에 본 연구에서는 바디페인팅에 있어 지금까지 디자인 발상법에 관한 연구는

다루어져 있지 않다는 점에 착안하여 바디페인팅을 전공하는 학생들은 물론,바디페

인팅에 종사하고 있는 아티스트에게 기존 작품을 모방하지 않고,풍부한 발상을 이

끌어 낼 수 있도록 다양한 발상법 중 시각적 수사사고를 적용한 바디페인팅 디자인

발상과정을 제시함으로써 창의적인 디자인 개발과 작품 완성에 도움을 주고자 한다.
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제 2절 연구의 범위 및 방법

본 연구는 바디페인팅의 디자인 발상에 관한 연구로 앞서 언급한 바 있는 방법론

중 창의적인 디자인 발상을 위한 방법론을 제시하기 위하여 시각적 수사사고를 중

심으로 다루고자 하였다.시각적 수사사고에 한하여 그 범위를 제한한 이유는 시각

적 수사사고는 언어 기술에 관한 학문인 수사학을 기초로 하는 발상기법으로 그리

기 전에 먼저 충분히 생각하게 하는 방법이다.이것은 ‘상상력을 어떻게 펼칠 것인

가’에 대한 방법을 제시해준다.주제를 분석하고 주제에 따른 키워드를 나열하고 다

시 결합하는 과정을 통하여 다양한 표현방법을 찾아감으로서 보다 창의적인 표현을

가능하게 한다.따라서 시각적인 표현력이 중요시 되는 바디페인팅의 디자인 과정에

있어 시각적 수사사고 과정의 적용을 통하여 보다 창의적인 작품을 기대 할 수 있

게 하기 때문이다.

이에 따른 연구의 방법은 다음과 같다.

제1장에서는 연구의 목적과 의의 그리고 연구 범위와 방법에 관하여 서술하였다.

제2장에서는 국내·외 문헌 및 선행 논문의 이론적 고찰을 통하여 바디페인팅의 개

념과 역사,표현기법에 대하여 살펴보았다.또한 디자인 발상법에 대한 개념과 종류

에 대해 알아보고,그 중 시각적 수사 사고를 보다 심층적으로 연구하였다.이를 토

대로 바디페인팅 작품사례를 제시하여 발상과정이 적용된 타당성을 검증하였다.

제3장에서는 시각적 수사사고 이론을 적용한 바디페인팅 디자인 과정에 따른 작

품을 제시하였다.

제4장에서는 앞서 언급한 연구 결과와 연구의 제언점에 대해 언급하였다.
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제 2장 이론적 배경

제 1절 바디페인팅의 이론적 고찰

1.바디페인팅의 개념

바디페인팅(BodyPainting)의 개념을 정의 내리기 위하여 먼저 바디페인팅의 개념

을 바디와 페인팅으로 나누어 살펴보고자 한다.

먼저 바디(Body)는 몸,신체를 나타내는 말로 생명이 있는 사람·동물 외에도 사물

의 몸체·중심부까지 가리킨다.여기서는 인체(人體)즉,사람인(人)·몸체(體)로 해석

하여 사람의 몸에 그 범위를 한정하여 해석하려 한다.또 페인팅(Painting)은 그림이

나 화법을 나타내는 말로 단순히 글자 그대로의 의미만을 결합해보면 바디페인팅이

란 “인간의 몸에 행해지는 어떤 회화기법 또는 그림”으로 정의 내릴 수 있다.

초기의 바디페인팅은 우리가 고대 벽화나 유물을 통해 이미 알고 있듯이 “신체에

색을 입힌다.”는 단순한 형태로 시작되었다.그러나 현대 문명의 변화와 산업,경제

의 발전으로 인하여 인간의 생활은 더욱 다양하고 복잡해 졌으며,바디페인팅 또한

신체 표현예술의 하나로 대중적 인지도와 그 활용 분야가 날로 늘어가고 있다.때문

에 바디페인팅의 발전과 다양성을 고려하여 단순히 페인팅의 의미를 넘어선 예술적

범위에서 그 의미를 재해석할 필요성이 있다.

예술의 범위에서의 선행연구자들의 바디페인팅 정의를 살펴보면,최민령(2008)은

사람의 얼굴이나 몸에 그림이나 부호를 그리고 색을 칠하는 것으로 인간의 신체 위

에 작가가 표현하고자 하는 정신세계와 메시지를 여러 가지 재료와 양식 등을 사용

하여 채색하여 표현하는 일련의 예술 활동으로 정의하였고,이경희(2006)는 시각적

으로 표현할 수 있는 도구와 재료를 이용하여 인간의 몸을 이미지화 시켜 재구성하

는 것으로 미술작법과 시대적 패션디자인 아트의 사조가 혼합되어져 인체에서 표출

될 수 있는 최대한의 메시지를 소재화 시킨 것이라 하였다.한명숙(2005)은 바디페

인팅을 입체적인 인간의 육체에 그림을 그리는 작업으로 단순히 정적인 작품에 그

치는 것이 아닌 예술의 한 장르로 무대와 조명,테마에 맞는 소품,음악,특수효과,
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모델의 율동과 안무 등이 결합되어 만들어지는 ‘종합 예술’이며,김재희(2002)는 바

디페인팅을 삼차원의 인체에 표현하는 인체의 굴곡을 이용한 창조적 행위로서 단순

한 인체가 아닌,감정과 내적 힘을 가진 의미체로 전달을 기대 할 수 있는 상징적

시각 언어라고 서술하였다.

이처럼 연구의 의도에 따라 그 해석이 다소 차이는 있지만 바디페인팅의 예술적

가치에 대해서만은 공통적으로 입증하고 있는 것을 알 수 있다.예술의 어느 영역에

포함이 되든 그 예술 행위를 돋보이게 하는 부수적인 형태로 파악되기보다는 바디

페인팅 자체로서 예술성을 인정받기 위하여 더욱 타당한 논리적인 접근이 중요시

되고 있다.따라서 바디페인팅은 인간의 신체를 형상화하는 조형예술의 한 분야로서

분류해 볼 수 있으며 인간의 몸이 행위자인 동시에 가장 핵심적인 재료로 정의될

수 있다.

바디페인팅은 재료의 선택에 있어서 순수한 페인팅을 위한 제품 외에 다양한 컨

셉에 따라 오브제나 장식물 등을 두루 사용 할 수 있으나,인간의 몸을 베이스로 하

는 것에 유념하여 인체에 해롭지 않고 피부사용에 적합한 제품을 사용한다.표현에

있어서도 바디페인팅은 평면적인 캔버스에 그려지는 그림과 달리 3차원의 입체적인

형태와 구조로 이루어져 있으므로 페인팅 이전에 뼈와 골격구조,피부의 탄력도,굴

곡 등을 통합적으로 분석하고 이해하는 과정을 통하여 디자인에 적극적으로 활용함

으로서 인체의 아름다움을 부각 시킬 수 있다.사람은 살아 있는 생물체로서 어느

한 부분을 떼어서 작품화 하기는 어려움이 따른다.특정부위만을 작품화하기보다 메

이크업 헤어,소홀하기 쉬운 손톱과 발 부분,눈에 쉽게 보이지 않는 부분까지도 세

밀히 살피고 전체적인 조화를 이룸으로서 더욱 완성도 있는 작품 세계를 펼칠 수

있다.

2.바디페인팅의 기원

인류가 언제부터 자신의 몸에 색을 칠함으로써 창조적 충동을 표현하고자 했는지

정확하게 알 수는 없다.그러나 벽화나 유물을 통하여 모든 대륙의 사람들이 선사시

대부터 그들만의 독자적인 방법으로 변화를 추구하고자 한 것을 확인할 수 있다.

벽화나 선사시대 유물에서 사용된 색상은 빨강색,노란색,검정색,흰색 등 비교적
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다양했으며 염료로는 흙에서 나온 광물,황토를 주로 사용하였다.1)

BC6000년 전 사하라의 바위 예술이나 고대 브리튼 사람들이 그들의 몸에 녹색으

로 염색을 했다는 기록 등을 통해 어떠한 목적에서든지 태고적부터 고대 인류가 치

장을 했다는 사실을 들어 바디페인팅의 기원을 인류 생존과 같은 시기로 보고 있다.

이후 시대가 지날수록 신체를 통한 자아표현은 점점 더 세련되어졌고,오늘날까지도

그 시대의 예술적 표현물로서 전 세계 곳곳에 남아있다.그 예를 고대 이집트의 화

장 문화에서 찾아 볼 수 있다.눈 주위에 녹색이나 청색 등의 착색료를 바르고 검정

색 코울(kohl)을 사용하여 진한 눈 화장을 하였고,붉은 색을 띄는 식물성 헤나

(henna)염료를 손발에 발랐다.이 당시에 미의 추구에 대한 욕구는 남성과 여성의

구별이 없었다.그리스 여성들은 피부를 희게 표현하기 위해 백납분을 사용하였고,

볼과 입술을 붉게 칠하였다.이러한 풍습은 그리스인에게 상당부분 전해졌고 다시

로마인들이 그 풍습을 따랐다.

바디페인팅의 기원은 여러 학설로 설명되어지고 있다.자신의 신체를 아름답게 장

식함으로서 타인에게 자신의 미적 우월성을 드러내고 싶어하는 장식설과 자신의 힘

과 용기,능력,부를 과시하고자 하는 트로피즘(Trophyism),상대방에게 공포와 위

압감을 주기위한 테러리즘(Terrorism),장식을 통해 악은 물리치고 행복을 가져올

거라고 믿는 토테미즘(Totemisa),신체 일부를 의도적으로 강조함으로서 시선을 끌

어 자신의 성적 매력을 과시하거나 증가시키기 위한 에로티시즘(Eroticism)등이 있

다.2)

그러나 각 민족에 따라 목적과 동기가 다르게 나타나기 때문에 바디페인팅의 기

원을 어느 한가지로 설명하기에는 어려움이 있다.그것은 한 사회의 지배적인 문화

에 따라서 달라지는 것으로 보인다.현대에 이르러 바디페인팅은 신체가 예술의 새

로운 표현요소로 등장하면서 인간의 행동과 몸짓 등을 사실적으로 표현하는 신체미

술로 보는 관점과,인간의 표현적 욕구를 시간의 흐름에 따라 나타내는 행위예술로

보는 관점,피부화장이나 장신구 달기,머리 염색,손톱 기르기 등과 같은 신체 장식

등 여러 각도로 해석되고 있다.

1)한명숙(2009),「바디아트에 나타난 메이크업의 포스트모더니즘적 특성에 관한 연구」,대국대학교

대학원 박사학위논문,p.9.

2)최경옥(2009),「아르누보 문양 이미지를 응용한 바디 아트 연구」,성신여자대학교 대학원 박사학

위논문,p.28.
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3.바디페인팅의 표현기법

“인체에 색을 입힌다.”는 단순한 형태에서 시작되어온 바디페인팅은 번영과 쇠퇴

를 반복하면서 현대에 이르러 새로운 장식적인 의미를 내포하게 되었으며 예술의

한 분야로 자리 잡아가고 있다.또한 20세기에 들어서면서 경제와 산업의 비약적인

발전은 메이크업 분야에서도 다양한 제품의 생산과 개발을 가능하게 하였다.

바디페인팅을 표현하는 각종 재료와 도구들의 생산으로 인하여 작가들은 보다 다

채로운 방법으로 그들의 주제에 도달하게 되었다.

바디페인팅의 표현기법은 표현 방법에 따라 회화적,UV발광물감,에어브러시,오

브제을 이용한 표현기법,그래픽적 표현기법,그리고 간접 표현기법인 프로젝트를

이용한 일루미네이션 표현기법과 디지털 페인팅 표현기법이 있다.

1)회화적 표현기법

회화적 표현기법은 바디페인팅 표현기법들 중 가장 많이 사용되어지고 있으며 여

러 가지 회화적인 요소들을 이용하여 작가의 창의적인 감각을 표현할 수 있는 바디

페인팅기법이다.

<그림 1>과 같이 자연물을 주제로 일반 회화작품과 유사한 느낌으로 묘사하거나

형상화시킴으로서 비교적 보는 이로 하여금 대상을 쉽게 이해 할 수 있게 하는 표

현기법이다.기존 예술 작품을 장식화하거나 작가의 창의적인 예술적 감성을 시각화

하는 기법으로 메시지 전달이 가장 용이하다.대표적인 예로 꽃과 나무,곤충,동물,

바다,태양 등의 자연물에서부터 우주공간에 이르기까지 소재가 매우 광범위하며,

정밀한 사실묘사와 관념적 묘사,약화 등 바디페인팅 작가의 의도와 역량에 따라 다

양해진다.회화적 표현기법은 색상의 사용이나 표현방식에도 제한이 없기 때문에 작

가의 색채감각이나 개인적인 취향 또는 주제에 따라 전혀 다른 작품이 되기도 한다.

또한 바디페인팅 작업에서는 똑같은 주제라도 회화적 기법이 아니라 에어브러쉬 기

법나 프로젝트 일루미네이션,디지털 페인팅 등 표현기법에 변화를 주면 전혀 다른

새로운 작품이 된다.3) <그림 2>는 대표적인 바디페인팅 작가 중 베라슈카

3)박혜선(2002),「조선시대 민화의 문자도를 응용한 바디페인팅 작품에 관한 연구」,한성대학교 예

술대학원 석사학위논문,p.13.
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(Veruschka)4)의 1970년대 작품집 『변신 (Transfigurations)』에 수록된 작품이다.

인체를 배경이 되는 대상물과 같이 정밀하고 세밀하게 묘사함으로써 인체가 배경의

일부분으로 느껴지게 시각적인 착각을 일으키는 트롱프뢰이유5)양식을 사용한 회화

적 표현기법의 작품이다.이 작품 속에서 작가는 자연을 지배하는 지배자의 역할이

아닌 자연의 일부로서 인간을 상징하는 기능을 보여주고 있다.

2)그래픽적 표현기법

그래픽적 표현기법은 알 수 없는 추상적인 모티브를 형상화하는 바디페인팅 기법

중 하나이다.그래픽(graphics)의 어원은 그리스어 그라피코스(graphikos)로 ‘쓰다’,

‘도식화 한다’는 의미가 있다.일반적으로는 사실적이고 눈앞에서 보는듯한 묘사를

뜻하며,도형이나 기호를 의미하기도 한다.6)그래픽적 표현기법의 특징은 선과 선의

나열,다양한 도형체,흑과 백의 대비 등 기하학적인 형태를 규칙적으로 반복하거나

불규칙적으로 나열하는 등 단순한 모티브를 강한 색채 대비를 통해 강렬한 이미지

로 표현할 때 사용되어지는 기법이다.

<그림 3>은 물감을 인체에 뿌리거나 흘러내릴 때 우연히 얻어지는 효과를 이용

한 액션페인팅 작품이다.이 기법은 회화양식의 한 조류를 바디페인팅에 적용한 것

으로 힘차고 강렬한 컬러와 동작들로 인하여 직접적이고 본능적이며 정렬적인 강한

메시지를 전달하는데 적합하다.<그림 3>과 같은 액션페인팅과 모델이 물감 위를

뒹구는 행위 등을 통해 보여지는 즉흥적인 퍼포먼스는 적극적인 측면에서 행위예술

의 수단으로 이용되기도 한다.<그림 4>는 그래픽적 표현기법의 특징을 통하여 여

러 의미를 함축적으로 표현한 작품이다.1차적으로 선과 선을 나열하였고 이로 인하

여 생성된 기하학적인 패턴을 반복하고 재구성함으로서 시작과 끝이 불분명한 유기

4)베르슈카(Veruschka1939~):독일출신으로 1960년대 평범한 베라 렌돌프에서 베르슈카로 이름을

바꾼 이후 많은 모델 계약을 성사시키며 슈퍼모델로서 전성기를 누렸다.1966년 미켈란젤로 안토니

오니의 컬트 영화인 폭발(BlowUp)에 출연하였고,한때 초현실주의 대표작가 중 한명인 살바도르

달리(SalvadorDali1904-1989)와 작업을 하기도 하였다.모델로 더 알려져 있는 그녀는 자신의 몸

을 캔버스 삼아 그림을 그리고 공간속의 행위로 예술적 가치를 추구하며 그 장면을 사진과 영상으

로 남겼다.

5)트롱프뢰이유(Trompe-l'oeil)란 ‘눈을 속이다’라는 프랑스어로 보는 사람으로 하여금 그림에 표현된

대상물들을 실제로 존재하는 것처럼 정밀하고 세밀하게 묘사하여 현실의 것으로 느껴지게 착각을

일으키게 하는 눈속임 기법이다.

6)곽대웅 외(1997),『디자인·공예대사전』,서울 :한국사전연구사,p.67.
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적인 연속성을 내재시켰다.색채에 있어서는 주조색과 강조색을 서로 반대색상으로

선택함으로써 강한 색채대비를 통한 긴장감을 느낄 수 있는 작품이다.블루는 톤에

따라 평화로움과 희망,신비로운 이미지를 연상시키는 색상이다.이와 상반되는 에

스닉한 분위기의 옐로우 색상을 강조색으로 선택하여 강한 대비 효과를 조화롭게

표현한 작품이다.

3)UV발광물감과 블랙라이트 표현기법

UV 발광물감과 블랙라이트 표현기법은 기존에 사용되어진 수성·유성 두 종류의

바디페인팅 물감에 빛을 결합한 과학적인 바디페인팅 기법이라 할 수 있다.이 발광

물감은 청보라빛을 띄는 UV라이트(블랙라이트)라는 특별한 조명기구에 비춰지면 더

욱 선명하고 투명한 색상을 발광하여 캄캄한 무대에서도 환상적이고 신비한 효과를

낼 수 있다.이러한 UV발광물감은 좀 더 세분화하여 두 가지로 나누어 볼 수 있다.

첫째,일반 조명에서도 색을 가지고 있는 제품과 둘째,일반 조명에서는 투명해 보이

나 UV라이트를 켜면 놀랍도록 선명하고 투명한 효과를 나타내는 물감이 있다.UV발

광물감은 서로 다른 색상을 함께 사용할 수도 있으며 수성칼라로 밑 색을 칠하고 그

위에 투명한 발광칼라를 쓰는 경우도 있다.다른 바디페인팅 작품보다 생동감을 주고

화려한 이유로 영화나 광고 무대공연에서도 많이 활용되어지고 있다.

UV발광물감을 이용한 작품 제작 시 작가는 무대의 크기,연기자의 활동 범위,

UV라이트가 미칠 수 있는 공간과 발광 시간 등을 사전에 충분히 확인을 하고 계산

하여 작품에 임해야 한다.

<그림 5>는 인체와 오브제를 통일감 있게 연결함으로서 작품에 대한 흥미와 완

성도를 높였다.이외에도 UV물감은 유연하게 움직이는 줄이나 다른 소품에 발랐을

때에도 같은 효과를 얻을 수 있으며,퍼포먼스 시 UV물감을 바른 줄을 사용하였을

때 자유롭게 움직이는 줄의 잔상들로 인하여 더욱 신비로운 효과를 기대할 수 있다.

<그림 6>은 울프(WolfReicherter)의 작품으로 UV발광물감의 특징인 화려하고 투

명한 컬러감이 돋보이는 작품으로 이처럼 다양한 색채 효과와 조화된 착상이 작가

의 표현 영역과 한계를 넓히고 있음을 확인할 수 있다.
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4)에어브러쉬를 이용한 표현기법

에어브러시는 공업용 도색기계인 콤프레셔(compressor)로 압축시킨 공기를 강하

게 뿜어내어 에어브러쉬건을 통하여 물감을 원하는 부위에 분사하여 채색하는 기법

을 말한다.에어브러쉬가 우리나라에 전수된 것은 1940년대 후반으로 추정되며 최근

에는 인쇄제판의 수정과 음화 및 양화사진의 수정 등에 사용되었고 현재는 그래픽

디자인 및 일러스트레이션이나 현대회화 등에서도 많이 사용되고 있다.7)

에어브러쉬를 이용한 바디페인팅 작업에는 인체에 무리를 주지 않기 위하여 인체용 건

과 에어브러쉬 물감을 사용하는 것이 바람직하다.에어브러시는 보통 컴프레서에서 압축

된 공기를 내보내는 부분,채색할 물감을 공급하는 부분,압축된 공기의 압력으로 물감을

먼지처럼 분사시키는 3부분으로 이루어져 있다.건은 중간 부분에 버튼이 있어 이것을

누르면 공기가 나오고 손을 떼면 버튼의 스프링 작용에 의해 자동으로 버튼이 제자리로

돌아가 공기의 공급이 중단된다.버튼을 앞으로 당기면 노즐이 열리면서 물감이 나오게

된다.노즐의 지름이 작을수록 가늘고 고운 입자가 분무된다.

최근 바디페인팅 작업 시 에어브러쉬의 사용이 급속도로 증가하고 있는 추세이며

손으로 페인팅 하는 것보다 시간을 절약하고,정교하며 자연스러운 그라데이션 표현

이 가능하다.투명한 필름이나 종이 등에 미리 원하는 디자인의 문양을 그려서 오려

낸 후 피부에 밀착시켜 사용하는 스텐실 작업은 레이스,어망,철망 등의 자로 잰

듯한 깔끔한 처리를 가능하게 한다.이외에도 부드러운 음영과 섬세한 선의 표현,

매끄러운 그라데이션,투명감 있는 색조의 표현,작업시간의 단축과 같은 장점이 있

다.특히 같은 그림을 반복할 때 스텐실을 통하여 손쉽게 표현 할 수 있는 것이 가

장 큰 표현의 장점이라 할 수 있다.

<그림 7>은 에어브러쉬 기법 중 프리핸드 기법을 이용하여 안개가 퍼지듯이 선

과 선을 자연스럽게 연결한 작품이다.<그림 8>은 프리핸드 기법과 스텐실 기법을

적절히 사용하여 그라데이션과 부드러운 음영이 섬세하게 표현된 에어브러쉬 작품

으로 스텐실 기법은 물방울 같이 반복되는 패턴의 사용에 더욱 효과적이다.

7)김공웅(1991),『AirbrushIllustrations』,서울 :도서출판 조형사,p.140.
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5)오브제를 이용한 표현기법

현대의 조형 예술가들은 새로운 기법과 재료의 개발을 통하여 표현의 한계를 뛰

어넘는 다양한 작품을 보여주곤 한다.바디페인팅에서도 바디페인팅 물감 이외의 신

체에 해가 되지 않는 머드팩,석고,종이,깃털,스톤,레이스,마스크 등의 오브제를

통하여 풍부한 표현의 효과를 주면서 흥미를 유발한다.

오브제를 이용한 표현기법은 <그림 9>와 같이 환타지한 작품에서 더욱 큰 효과

를 기대할 수 있다.최근에는 <그림 10>과 같이 특수 볼드캡을 활용하여 인체를 과

장하거나 확대 및 왜곡하는 방법도 자주 활용되고 있으며 이 기법을 사용하기 위해

서는 고도의 숙련된 기술을 필요로 한다.

6)프로젝트 일루미네이션 표현기법

프로젝트 일루미네이션 표현기법은 바디에 직접적으로 페인팅을 하는 것이 아닌

간접적인 바디페인팅 방법 중의 하나로 특정한 형상을 프로젝트를 사용하여 인체에

투영시키는 기법이다.

미국의 멀티미디어 프로듀서인 매튜 마르케즈(Matthew Marquez)에 의해 작업되

었고 이 기법으로 바디페인팅을 하기 위해서는 먼저 바디에 투영할 영상을 촬영하

여 디지털 이미지로 제작하여야 한다.이후 그 영상과 어울리는 모델을 선정하고,

어두운 공간에서 포즈를 취하게 하고 촬영한 영상을 투영하여 작품을 완성하는 기

법이다.이때 벽면을 검게 하는 것이 더욱 효과적이다.

<그림 11>은 인체의 바디페인팅과 빛을 이용한 시뮬레이션을 시각화함으로서 퍼

포먼스에 재미와 흥미를 더한 작품이다.<그림 12>는 추상적인 그래픽 패턴의 영상

을 모델의 바디에 투영한 작품으로 어두운 공간속에서 바디에 투영된 영상은 더욱

선명한 효과를 얻을 수 있다.
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7)디지털 페인팅 표현기법

디지털 아트는 디지털 매체를 사용하여 제작되는 회화,조각,순수사진,시각예술,

설치미술을 이루는 예술 형식이다.기술적으로 컴퓨팅 기술이 핵심이 된다.디지털

아트의 한 형태인 디지털 페인팅은 2,3차원의 컴퓨터그래픽 이미지를 창출하며 정

지된 화상의 미적개념을 다룬다.8)

디지털 페인팅 표현기법은 바디페인팅 표현기법 중 프로젝트 일루미네이션과 함

께 간접적 페인팅으로 분류할 수 있다.아직까지 이 분야는 초기 실험 단계로 <그

림 13>과 같이 여성의 누드 이미지 위에 컴퓨팅을 통하여 새로운 이미지나 무늬를

새겨내는 방법과 모델과 디자인 모티브 모두 디지털 이미지를 사용하거나 좀 더 진

화하여 신체를 컴퓨터그래픽으로 만든 후 그 굴곡과 형상에 따라 작가가 의도한 무

늬를 새겨내는 방법이 있다.이와 같은 디지털 그래픽을 사용한 작품에서는 기존의

아날로그 방식의 고전적 예술작품에서 나타나는 한계성을 극복하여 더욱 정교하고

섬세하며 다양하고 폭 넓은 창조적인 표현이 가능해졌다.디지털 페인팅 표현기법의

결과물은 프린트나 영상을 통하여 사진과 영상물 등으로 보여지며 디지털 바디페인

팅의 대표 작가로는 ‘김준’을 들 수 있다.그 동안 실제 모델 이미지를 사용하여 반

복 재배치하고 강한 색채 대비를 이룬 그래픽 작품이 주를 이루었다면 <그림 14>

는 그의 2010년 작품으로 기존의 작업 형태를 벗어나 도자기 인형을 이용함으로서

고혹적이고 동양적인 아름다움을 나타냈다.‘fragile-meissen9)'깨어지기 쉬운 접시

위에 섬세하고 정교한 꽃과 새에 휘감긴 도자기 인형을 뒤섞어 배치함으로서 식욕

과 인간의 욕망을 대비시킨 작품이다.

8)박천신(2008),『디지털 아트 디지털 페인팅』,서울 :(주)한언,p.16.

9)meissen은 유럽 도자기 가운데 가장 섬세하고 아름답게 제작된 예술작품으로 인식되고 있다.
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<그림1>회화적표현기법 <그림2> 회화적표현기법

http://cafe.naver.com/hs3133/58 http://blog.naver.com/toymami79/40004084758

<그림 3>MikeShane.Actionpainting <그림 4>그래픽적 표현기법

(byKaralaBarendregt,Bringing http://cafe.daum.net/airfilter/HGdz/68

BodypaintingtoLife,p.108.)
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<그림 5>BellaVolen의 작품 <그림 6>WolfReicherter의 작품

(byKaralaBarendregt,Bringing http://www.wac-spain.com/en/artists/

BodypaintingtoLife,p.104.)

<그림 7>UdoFilon의 작품 <그림 8>에어브러쉬 표현기법

(BringingBodypaintingtoLife,p.85.) http://cafe.naver.com/russiabodyart/91
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<그림 9>오브제 표현기법 <그림 10>오브제 표현기법

http://paintingfoto.blogspot.com/2009/04 http://cafe.naver.com/hs3133

/bodypaint-festival.html

<그림 11>프로젝트일루미네이션 작품 <그림 12>프로젝트일루미네이션 작품

http://cafe.naver.com/hs3133 http://cafe.daum.net/airfilter/HGdz/68
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<그림 13>오진국 <그림 14>김준 ‘fragile-meissen’

http://blog.joins.com/ohjinkook/9427126 http://blog.naver.com/tomatonet/130084316186
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제 2절 디자인 발상법

1.디자인 발상법의 개념

디자인(decign)이란 의장(意匠)·도안을 말하며,디자인이라는 용어는 지시하다·표

현하다·성취하다의 뜻을 가지고 있는 라틴어의 데시그나레(designare)에서 유래한다.

디자인은 관념적인 것이 아니고 실체이기 때문에 어떠한 종류의 디자인이든지 실체

를 떠나서 생각할 수 없다.디자인은 주어진 어떤 목적을 달성하기 위하여 여러 조

형요소(趙形要素)가운데서 의도적으로 선택하여 그것을 합리적으로 구성하여 유기

적인 통일을 얻기 위한 창조활동이며,그 결과의 실체가 곧 디자인이다.즉,디자인

이란 주어진 목적을 조형적으로 실체화하는 것으로 요약할 수 있다.10)

발상(發想)은 착상(conception)이라고도 부르며 사전적 의미는 다음과 같다.

첫째,어떤 일을 생각해 내는 것.또는 그 생각.

둘째,생각을 전개 시키거나 정리하여 형태를 갖추는 것.

셋째,악곡의 곡상,완급,강약 등을 표현하는 것.

인간 삶을 둘러 싼 대부분의 영역은 생각에 의한 아이디어의 산출 과정과 그것을

방향에 맞게 구체화하는 과정을 통해 나타난 결과물이다.최초의 자동차 발명과 비

행기의 출현도 그러하다.문제 해결을 위한 고민이 선행되고 그것을 위한 상상력이

목적성을 띠고 사고 속에서 창의성을 부여해 실질적으로 구체화되는 과정을 거쳐

특정한 사물이 나타나게 된 것이다.이렇게 산출된 결과나 문제 해결을 위해 생각을

떠올리고 형성해가는 사고 과정을 발상이라고 한다.11)

발상은 사람 나름대로 고유하고 창의적인 아이디어를 구체화하는 과정을 말하며,

아무리 창의적인 사고가 잠재하더라도 그것을 구체화 시킬 수 있는 사고 과정이 따

라주지 않는다면 무의미하게 되는 것이다.

창조적 발상은 개개인이 지닌 지식의 양과 지식을 운용하는 방법에 의하여 차이

10)두산백과 사전

http://www.encyber.com/search_w/ctdetail.php?gs=ws&gd=&cd=&d=&k=&inqr=&indme=&p=1&q=%B5

%F0%C0%DA%C0%CE&masterno=52671&contentno=52671

11)김민성(2005),「디자인 교육의 창의적 발상법에 관한 연구」,단국대학교 대학원 석사학위논문,

p.31.
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가 나며 어떤 특정한 것을 알고 이해하는 것과 창조적으로 사용하는 방법을 아는

것은 다르다.또 창조를 위한 지식은 습득이 가능하며,습관화된 훈련에 의해서 개

발될 수 있다.그러므로 창의적인 디자인을 위한 생각이 표출될 수 있도록 구체화하

는 과정 즉,체계적인 발상법이 중요하다.

현대 사회는 높은 교육수준으로 인해 생활의 질적 향상에 따른 디자인산업의 중

요성이 크게 인식되고 있다.그러나 우리의 현실은 디자인의 밑거름이 되는 창의성

보다는 주입식 지식전달 위주의 학습이 반복됨으로써 창의성이 제대로 개발되지 못

한 채 시들어 버리는 경우가 많다.실질적으로 의식적인 특정한 발상기법을 사용하

지 않고도 스스로의 지성과 논리적 발전을 통해 창의적인 아이디어를 도출해 낼 수

있는 사람도 있다.하지만 그들은 처음부터 그렇게 타고 났다기보다 의식적이지는

않지만 스스로 습관화된 사고의 훈련에 의해 아이디어를 표출시키며,끊임없는 발상

의 전환을 그들의 삶 속에서 스스로 즐겼기 때문이다.12)

창의성은 외부의 자극을 순간적으로 표현하는 것이 아니라 그것을 끌어내기 위한

체계적이고 단계적인 진행에 의한 것으로,습관적인 순발력에 의지하기보다,다양한

발상법에 대하여 알아보고 각각의 특징과 한계를 이해하고 그것을 효과적인 디자인

발상을 창출 할 수 있는 발상법의 통찰과정이 필요하다.

2.디자인 발상법의 종류

빠른 속도로 변화하고 성장하는 사회와 경제,산업으로 사람들의 지적 가치 또한

향상되었다.그로 인하여 독특하고 개성 있는 창조적인 디자인은 상품의 중요한 조

건이 되었다.지금까지 창의력 없이도 별로 불편하지 않았다면 이제 창의력은 생존

과 직결되는 중요한 능력이 되었다.그러나 숨 쉴 틈 없이 공부만 강요당하며 성장

기를 보낸 우리들의 현실을 돌아보면 풍부한 창의력은 뿌리 내리기 어려운 실정이

다.

이미 “창조성이란 누구나 가지고 있으며 그것을 내 놓느냐,그렇지 않느냐의 차이

일 뿐”13)이라고 했다.선천적으로 타고나는 것이지만 훈련을 통해서 이를 개발하지

12)김민성,전게논문,p.33.

13)신모리 야스노리.류허섭 역(1996),『창의적 발상』,서울 :국제,p.103.
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않으면 그 능력을 충분히 발휘하기 힘들다는 의미이다.그러므로 창조란 새로운 것

을 만들어 내는 것이고 이를 위한 과정을 창의라 한다면 창의적 발상을 위하여 우

리는 얼마나 많은 해결책을 내세울 수 있는지를 먼저 생각해 보아야 한다.그 다음

하나하나 선택한 방법들을 시험해보고 그에 따른 해결책이 나오지 않을 경우는 다

시 수정하고 적용하는 과정을 반복하면서 가장 창의적인 방법에 접근할 수 있게 된

다.

노벨상 수상자인 과학자 라이너스 폴링(LinusCarlPauling)은 “훌륭한 아이디어

를 얻는 최선의 방법은 많은 아이디어를 갖는 것이다”라고 말했다.브레인스토밍,

형태분석법,시네틱스,마인드 맵,체크리스트 기법은 대부분 아이디어의 양과 다양

성을 추구하는 개발 기법들로 기존의 사고방식으로부터 벗어나 창의적인 발상을 돕

기 위해 고안된 체계적인 과정을 거친 기법들로 디자인에 있어서도 많이 응용되고

있으며 바디페인팅 디자인에서의 적용에 앞서 그 특징과 한계성을 이해하고자 한다.

1)브레인스토밍 (Brainstoming)

브레인스토밍은 ‘두뇌’라는 뜻의 ‘brain’과 ‘폭풍’이라는 뜻의 ‘storm’이 결합된 단어

로서 마치 두뇌에서 폭풍이 몰아치듯이 생각나는 아이디어를 모두 내놓는다는 의미

를 갖고 있다14).이 기법은 1938년 미국의 BBDO(BattenBartonDurstineand

Osborn)광고 회사의 부장으로 있던 오스본(A.F.Osborn)이 전통적인 회의에 불만

을 품고 그것을 개선하여 고안해 낸 일종의 아이디어 회의 방식이다.초창기 광고회

사와 같은 아이디어 창출을 목적으로 하는 곳에서 조직적인 아이디어의 창출을 위

한 방법으로 사용하였으나 계속된 연구를 통하여 창의성 개발의 방법으로 산업계와

교육계 등15)디자인 분야에서도 널리 사용되어지고 있다.

우리 속담 중 “백지장도 맞들면 낫다”는 말이 있다.어려운 문제도 여럿이 모여

풀면 더 쉬워진다는 의미이다.한 사람의 개인보다 집단이 더 많은 정보를 가지고

있고 서로 경험과 배경이 다른 여러 사람이 모이면 자신의 아이디어 이외에 다른

14)박정옥(2007),「유아의 창의성 및 정서지능을 위한 브레인스토밍 활동의 효과」,동덕여자대학교

대학원 박사학위논문,p.7.

15)유봉현(2000),「브레인스토밍 기법이 창의적 사고력 증진에 미치는 영향에 관한 실험 연구」,연

세대학교 대학원 박사학위논문,p.39.



-21-

사람의 아이디어에서 자극을 받아 미처 생각하지 못하던 부분까지도 떠오르게 할

수 있다는 것이다.

브레인스토밍 기법의 기본 원리는 판단 보류와 많은 양 가운데서 질 좋은 아이디

어가 나온다는 것이다.전통 토의와 브레인스토밍의 차이점은 활동을 진행하는 동안

에 집단의 어느 누구도 아이디어를 비판해서는 안 된다는 것이다.이러한 이유로 오

스본은 평가를 뒤로 미루고,우스꽝스럽고 웃긴 아이디어도 받아들이고 타인의 아이

디어와 결합하여 자신만의 아이디어를 만들도록 네 가지 규칙16)을 제안하였다.

첫째,아이디어의 창출을 저해하는 비판,평가 또는 판단을 마지막까지 피해야 한

다는 것이다.이것은 브레인스토밍의 장점인 판단의 유보를 통한 비판을 배제함으로

써 더 많은 양의 아이디어를 얻어내기 위함이다.

둘째,창의적인 사고는 자유로운 분위기에서 일어난다.아무리 어리석어 보이거나

우스워 보이는 아이디어라도 수용해야한다.웃음거리가 될지도 모른다는 규제에서

벗어나게 되면 자유롭게 느낌과 생각을 표현함으로서 두뇌활동은 더욱 촉진될 수

있고 이러한 자유로운 분위기 속에서 더 많은 양의 아이디어를 낼 수 있게 된다고

하였다.

셋째,브레인스토밍에서는 양을 강조한다.처음부터 좋은 아이디어가 나오는 것은

아니기 때문에 자유로운 분위기를 통하여 많은 아이디어를 내도록 하고 축적된 아

이디어를 목록별로 정리하고 발전시켜 원하는 아이디어를 산출해 내는 것이다.

넷째,이미 제안된 아이디어나 타인의 제안에 착안하여 새로운 아이디어를 이끌어

낼 수 있도록 한다.다른 사람의 아이디어를 비판없이 받아들이는 것이 아니라 결합

과 개선을 통하여 보다 나은 아이디어를 낼 수 있다는 점에서 매우 중요하다고 볼

수 있다.

브레인스토밍은 이상의 네 가지 규칙을 잘 이해하고 따라야 보다 많은 아이디어

를 얻을 수 있다고 한다.따라서 한 가지씩 연습과 훈련을 통하여 충분히 숙지하는

것이 중요하다.이외에 브레인스토밍에서 필요한 활동 중 하나는 평가이다.이것은

브레인스토밍을 문제 해결을 위한 과정으로 다양한 아이디어를 산출하는데서 끝내

는 것이 아니라 수많은 아이디어 중 그 효과와 실행 가능성을 평가하여 문제해결에

16)박종하(2007),『상상력에 불을 지피는 아이디어 충전소』,서울 :더난출판사,pp.72-75.
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도움이 될 수 있도록 하는 작업이 반드시 동반되어야 한다.

2)형태분석법

형태분석법이란 원래 전체적인 형태를 세부적으로 나누어 다양한 변수로 조합시

키는 것이지만,아이디어를 형태적으로 정리하면서 보충하고 취합하여 정리해 가는

기법이다.이 기법은 미국의 캘리포니아 대학의 프리츠 즈위키(FritzZwicky)교수

가 제안한 것으로 신제품,신기술의 개발이나 제품 포장의 개선 등 사용범위가 굉장

히 넓다.주로 새로운 디자인의 형태를 구상해 낼 수 있는 독창적 사고력을 필요로

하는 발상법이다.17)

일반적으로 형태의 범주에서 다루는 것들은 점,선,면,입체가 있으며 디자인에

있어서 형태는 대상물이 추구하는 사용 목적과 일치할 때 비로소 독립된 형태로서

의 가치를 지니기 때문에 기본적으로 대중성의 가치를 내포하고 있어야 한다.18)형

태는 한 작품의 시각구성을 나타내는 광의적인 단어로 상용되기도 하는데 디자인의

'예술적인 형태'라고 쓰인다면 바로 형을 의미하는 것일 뿐만 아니라 색채의 질감,

명암,패턴 균형 등을 말하는 것이다.19)

형태분석법은 디자인 문제가 수행해야 할 기능,요구 사항 등을 충족시킬 부분적

해결안(sub-solution)을 강구하여 이들을 종합하여 새로운 체계를 형성하는 보다 발

전적이고 체계적인 방법에 속한다.이 방법은 특히 비교적 짧은 시간에 각 디자인

요인들을 소홀히 하지 않고 많은 양의 아이디어를 발상할 수 있는 장점을 가지고

있다.또한 이 방법은 여타의 창조성 창출을 위한 기법과는 달리 시각적 접근이 가

능하기 때문에 보다 구체적 해결안을 도출시킬 수 있다.20)

이 방법은 제품디자인,기술적 혁신,사회분석 등 여러 분야에 걸쳐 유용하게 활

용 될 수 있다.형태분석법의 과정21)은 다음과 같다.

17)이윤선(2003),「시네틱스와 형태분석법을 활용한 캐릭터 디자인 교육에 관한 연구」,국민대학교

교육대학원 석사학위논문,p.73.

18)최성희(1998),「초등학교 아동의 창의성 신장을 위한 교육 프로그램 효과」,서강대학교 교육대학

원 석사학위논문,p.52.

19)이윤선,전게논문,p.74.

20)최보윤(2006),「캐릭터 디자인 교육에서 이미지 연상과 형태분석법 활용에 관한 연구」,국민대학

교 교육대학원 석사학위논문,p.36.

21)조연순 외(2008),『창의성 교육』,서울 :이화여자대학교출판부,pp.192-194.
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변수
부분적 해결안

치수 양 위치 모양

눈

코

입

피부

첫째,문제를 정확하게 정의한다.

둘째,모든 요인(독립변수)을 열거한다.요인은 특성,상태,기능,조건 등이 될 수 있다.

셋째,각 요인(독립변수)이 가질 수 있는 가능성을 가능한 많이 찾아낸다.

넷째,형태분석표 작성한다.[표 1]은 형태분석표의 예제이다.

다섯째,요인별 속성간의 결합을 통해 아이디어 발상을 한다.

[표 1]형태분석표

[표 1]은 주요변수를 왼쪽 열에 위치시키고 각 변수별 부분적 해결안은 변수 행

에 나열해 놓고 매트릭스 형식의 표를 작성한다.부분적 해결안의 각 부분은 다음과

같은 용어를 활용할 수 있다.

치수-길게,두껍게,깊게,수직으로,수평으로 등

양-보다 많게,보다 작게,합친다.뺀다.다른 것과의 결합 등

위치-위로,아래로,앞으로,뒤로 등

모양-끌어당긴다.회전시킨다.다양의 패턴으로 변환 등

이때 기초 형태와 새로운 형태를 분류하여 작성하면 디자인의 형태 결정에 많은 도

움을 줄 수 있다.22)이러한 체계적인 단계를 통한 형태분석법은 외형적 특징을 나열

전개함으로서 막연하게 전체적인 형태를 구상할 경우 빠뜨릴 수 있는 주요 변수들

을 표를 만들어 체계적인 아이디어 발상이 가능하게 한 발상방법으로 시각을 통하

여 메시지를 전달하는 바디페인팅 디자인 측면에서 시도해 볼 수 있는 발상법이라

고 할 수 있다.

22)이윤선,전게논문,p.78.
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3)시네틱스 (Synectics)

시네틱스(Synectics)의 어원은 ‘서로 관련 없는 요소들 간의 결합’을 의미하는 희

랍어의 'Synetcos'에 두고 있으며,서로 아무런 관계가 없는 요인들은 그 하나의 의

미 있는 것으로 통합하는 창의적 발상이다.SYN은 ‘같이 한다’는 의미의 접두어이며

NECT는 ‘결합한다.’는 의미인 ‘connection’의 생략어,ICS는 ‘학문’을 의미하는 접미

어로 살펴 볼 수 있다.23)

이 기법은 고든(Gordon,1961)에 의해 여러해 동안 실험을 거쳐 만들어진 집단 아

이디어 발상법 중 하나이다.고든은 천재라 불리는 사람들의 사고과정에 대하여 의

문을 갖기 시작하였고,그들을 대상으로 심리 연구를 실시한 후 위대한 발명가의 대

부분이 발상과정에서 ‘유추(analogy)의 사고’를 한다는 공통적인 현상을 발견했다.

‘유추의 사고’란 어떤 사물과 현상을 관찰하여 다른 사상을 추측하거나 연상하는 것

을 말하는 것이다.

이렇듯 은유와 유추를 통하여 관계없는 요소들을 결부시키는 시네틱스 기법은 두

가지로 설명될 수 있다.하나는 친숙한 것을 이용해 새로운 것을 창안하는 것이고,

다른 하나는 친숙하지 않은 것을 친숙한 것으로 보도록 하는 것이다.우리가 주변의

사물로부터 무엇인가를 추출하려면 먼저 너무나 친숙해서 달리 보이는 것이 하나도

없는 것처럼 보이는 상황을 벗어나야 한다.우리는 친숙하지 않은 것을 보면 기존의

인지구조 내에서 이들을 탐색한 후에 무관심의 영역으로 내던져버리는 때가 많다.

그러나 창의적인 사고를 하기 위해서는 주변에서 접하게 되는 친숙하지 않은 상황

도 수용할 수 있어야 한다는 것이다.24)

시네틱스는 다음과 같은 4가지 유형의 유추방법25)을 사용한다.

첫째,직접유추(Directanalogy)는 실제로는 닮지 않은 두 개의 개념 또는 주변의

사물들을 직접적으로 단순 비교하는 유추방법으로 우리 주변에 있는 사물들과 개념

을 연결시킴으로서 주제의 힌트가 될 만한 것들을 우연히 찾아내기도 한다.옷에 달

라붙는 엉겅퀴 열매로부터 매직 파스너의 아이디어가 나왔으며,벨은 사람의 입과

23)박화술(1980),『창조성 개발 기법』,서울 :학문사,p.145.

24)네이버 용어사전 http://terms.naver.com/item.nhn?dirId=107&docId=16313

25)조연순 외,전게서,pp.198-201.
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귀를 유추하여 초창기의 전화기를 발명하게 되었다.이외에도 우산을 통하여 낙하산

의 원리를 알아냈고,벌레의 유충이 기어가는 모습을 통하여 탱크를 발명하게 된 예

를 들 수 있다.

둘째,의인 유추 (Personalanalogy)는 스스로 사물이나 개념,문제의 대상과 완전

히 일체화 되도록 하는 유추방법으로,단순히 문제를 인식하는 것에 그치지 않고 감

정이입을 통하여 정서적 이해를 경험하도록 하는 것이다.예를 들어 카메라 개발에

있어 개발자가 직접 카메라가 되어 발언해 보는 것,나무가 겪는 어려움을 알아내기

위하여 직접 나무가 되어 가상적으로 작용해보는 유추이다.

셋째,상징 유추 (Symbolicanalogy)는 두 대상물의 관계를 기술하는 과정에서 상

징을 활용하는 유추방법으로,두 개의 서로 모순되어 보이거나 반대되는 단어를 사

용하여 어떤 현상을 기술하도록 하는 것이다.결합된 두 개의 단어는 심리적 긴장

또는 인지적 갈등을 초래하고,갈등이 곧 새로운 의미를 창조하기도 한다.26)동화나

이야기,사건을 예로 들 수 있다.동화 ‘파랑새’로부터 나온 ‘파랑새 증후군’,‘백설공

주 콤플렉스’,‘피터팬신드롬’,‘나폴레옹 콤플렉스’등이 있다.

넷째,환상적 유추 (Fantasyanalogy)는 현실적인 유추를 통해서는 해결될 수 없

을 때 창조적 상상력을 활용하는 환상적이고 신화적인 유추방법이다.하늘을 나는

양탄자와 말하는 고양이등을 그 예로 들 수 있다.

이와 같이 시네틱스 기법은 우연히 아이디어를 구하려고 노력하는 브레인스토밍

보다 훨씬 정교하게 다듬어졌으며,상상력을 동원한 유용하고 창의적인 반응을 통하

여 특이하고 실질적인 문제 전략을 이끌어 낸다는 장점을 가지고 있다.흔히 ‘유추’

라는 말 대신 ‘비유’로 설명하기도 하며,이를 통하여 고정관념을 깨고 새로운 대안

을 창출해 낼 수 있다.그러나 시네틱스 발상법은 문제 해결과정의 시작부터 끝까지

단계적으로 적용하기에는 용이하지 않으며 문제 해결을 위한 하나의 비유의 과정으

로 풀어가는 것이 적당하다고 하겠다.

26)송유화(2009),「시네틱스 기법을 적용한 디자인 수업이 창의적 표현력에 미치는 영향」,이화여대

교육대학원 석사학위논문,p.13
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4)마인드맵 (Mind-map)

마인드맵(Mind-map)은 ‘생각의 지도’라는 뜻으로 직접 뇌 속을 들여다보는 것처

럼 우리의 마음속을 끄집어내어 한눈에 볼 수 있게 해주는 발상법이다.토니 부잔

(TonyBuzan)에 의해 고안되었고 보편적으로 많이 사용되는 방법 중 하나이다.

마인드맵은 우리가 무엇을 생각할 때 종이에 낙서를 하는 것에서 발전한 것으로

자신이 읽고,생각하고,분석하고,기억하는 모든 정보를 자기 자신만의 독특한 이미

지(중심이미지와 보조이미지)와 핵심 단어,그리고 색과 부호를 이용하여 좌·우뇌의

기능을 유기적으로 연결해 종합적인 두뇌 사고 활동을 활발하게 자극함으로써 독창

적이고 종합적인 구조로 조직화해서 다양한 방식으로 표현한 것을 말한다.마인드맵

의 전개 방법27)은 다음과 같다.

첫째,준비된 지면의 중심에서부터 나타내고자 하는 주제를 함축적으로 나타낸다.

이 주제를 나타낸 이미지를 핵심 이미지 또는 중심 이미지라고 한다.주제 이미지는

3가지 이상의 색상을 사용하고,함축적인 단어,상징화한 그림,약화,일러스트,만화,

사진 등으로 나타내고 채색을 하여,주제를 가장 효과적으로 시각화 하면서 상상력

을 자극 할 수 있는 방법을 택한다.

둘째,나무에서 큰 가지가 빠져나온 것과 같이 중심 이미지에 주 가지를 연결한

다.중심 이미지가 그림이므로 주 가지에는 핵심단어만 쓰도록 한다.이것은 그림이

중복되면서 나타날 수 있는 생각의 혼돈을 방지하기 위함이다.

셋째,주 가지에 보다 작고 가늘은 부 가지를 연결한다.부 가지 위에는 핵심 단

어,그림,기호,약화 등을 이용하여 다양하게 표현이 가능하며 주 가지 별로 차례를

정할 필요는 없다.꼬리에 꼬리를 무는 연상이 계속 되는 경우,가지는 연속적으로

계속 그려나갈 수 있다.

<그림 15>는 마인드맵의 기본적인 원리를 응용하여 적합한 결과를 보여주는 마

인드맵의 예로서, 중심으로부터 사방으로 뻗어나가는 방사형 사고(Radiant

Thinking)의 원리이며,우리의 생각을 지도처럼 공간적으로 넓게 펼칠 수 있게 한

다.따라서 마인드맵은 2차원적인 용지에 표현되지만,실제로는 다차원적인 패턴(공

27)배리부잔·토니부잔(2010),『토니 부잔의 마인드맵 북』,서울 :비즈니스맵,pp,104-113.
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간,시간,생상 등)을 만들어 준다.또한 단어,이미지,색상,숫자,리듬,공간지각 등

의 뇌의 모든 기능을 최대한 활용하도록 도와준다.28)또 마인드맵은 그룹과 개인의

발상에 있어서 내면의 생각들을 유연하고 자연스럽게 끄집어내는 유용한 발상법으

로 연상 작용에 의한 파지효과가 뛰어난 발상법이라 할 수 있다.

<그림 15>기본적 원칙을 응용한 마인드 맵

www.mindtools.com/pages/article/newISS_01.htm

5)체크리스트법 (ChecklistTechnique)

체크리스트법은 어떠한 기준을 통하여 하나씩 하나씩 질문 사항을 체크하고 생각

해 감으로서 모든 사항에 대한 다양성을 꼼꼼하게 확인해 보도록 만든 발상법이다.

이미 1백 여년 전부터 활용되어져 왔으며,현대에 이르러 브레인스토밍법의 창안자

로 더욱 유명한 오스본에 의하여 좀 더 구체적으로 고안,개량 되어졌다.

이 방법은 ‘이렇게 하면 어떨까’라고 스스로 묻는 형식의 발상법으로 디자인 발

상에 관련된 항목들을 나열하고 그 항목별로 어떤 특정적 변수에 대해 ‘검토’해 봄

으로써 아이디어를 구상하는 방법이다.그리고 사용법이 간단하여 비단 아이디어의

발상 뿐 만 아니라 평가를 위한 기준으로도 사용될 수 있다.29)아이디어를 자극하기

위한 체크리스트의 질문 [표 2]는 김춘일(1986)을 참고하여 나열하였다.

28)우흥룡(1996),『디자인 사고와 방법』,서울 :창미,p.43.

29)임열웅(1988),『현대디자인론』,서울 :학문사,pp.64~66.
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질문 적용 방법 활용예

대체하면

substitute

:사람,물질,방법을 대체 할 수는 없을까?

기존의 시각과는 다른 각도에서 생각을 유발하기 위한 것

으로 기존의 장소,방법,내용,색깔,소리 등을 다른 것으

로 대치,대체하는 방안을 생각하는 방법이다.

종이컵

종이성냥

발전소

결합하면

combine

:물질,아이디어를 짜 맞출 수 없을까?

두 개 이상의 어휘,물건,개념,인물 등 두 가지 이상의

것들을 결합하여 새로운 것을 유발하기 위한 것이다.

복합기

스마트폰

응용하면

adapt

:새로운 것을 알맞게 맞춰 쓸 수 없을까?

어떤 형태나 원리,방법을 다른 분야의 조건이나 목적에

맞게 응용해 볼 수 있도록 생각을 유발하는 방법이다.

벨크로

(찍찍이)

수정하면

확대·축소

modify

:달리 만들거나 변형할 수 없을까?

어떤 것의 특성이나 모양 등을 변형하거나 확대 또는 축소

하여 새로운 것을 생성하는 방법이다

노트북

전기면도기

다른

용도는

Putto

otheruses

:조금 바꿔서 쓸 수 없을까?

어떤 사물이나 아이디어를 다른 방법으로 쓰는 방안을 생각

한다.기존에 쓰는 것을 사고의 방향을 약간 달리하여 다른

곳에서 요긴하게 사용할 수 있는 것으로 만들 수 있다.

버려진

비행기를

개조한식당

삭제하면

elimination

:이 부분을 없애면 어떨까?

어떤 부분을 삭제,소거,생략시키면 어떨지를 생각한다.

필요한 것과 필요 없는 것을 구분하고 선택 할 수 있게 한

다.좋은 아이디어 속에도 부분적으로 삭제됨으로서 더욱

나은 것으로 거듭 날 수 있는 것이 있다.

컨버터블

무선전화기

휴대용

청소기

[표 2]체크리스트법30)

30)김춘일(1986),『미술 교육학』,경기 :열화당,p.270.
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재배치하면

rearrange

:순서나 요소를 다르게 하면 어떨까?

순서나 배치를 달리하면 어떨지를 생각한다.거꾸로 하거

나 역할을 바꾸거나 순서를 바꾸는 방법 원인과 결과를 바

꾸는 등의 방법이 있다.

뒤집어쓰는

마요네즈,

정수기

이와 같이 체크리스트법은 질문에 따라 주어진 형태를 시각적으로 변형함으로서

색다른 창의적 요소를 발견할 수 있게 한다.그러나 필요 없는 리스트를 체크하면서

시간을 낭비하거나,체크리스트에 한정됨으로서 문제해결에 필요한 새로운 것들을

간과할 수도 있으며,이 방법에 너무 의지하면 자기 자신의 생각을 하지 않음으로서

자유로운 상상을 지양할 수 있다.따라서 체크리스트법은 새로운 발견에 대한 폭 넓

은 접근을 위한 방법으로 사용하는 것이지 아이디어를 얻을 수 있는 유일한 방법,

완벽한 방법이 아니라는 것을 유념하고 스스로 적절하게 체크해 나갈 수 있도록 해

야 한다.

6)시각적 수사사고 (Rhetoricvisualthinking)

시각적 수사사고란,설득 기술에 관한 학문인 수사학을 미학적인 설득체계를 시각

언어에 적용시켜 디자인상의 문제를 해결하려는 방법이다.이것은 논리적인 절차를

통하여 아이디어를 창출해가는 기법으로 누구나 쉽게 배울 수도 있고,모든 분야의

디자이너들에게 유용하게 쓰일 수도 있다.

시각적 수사는 그리기 전에 먼저 ‘생각’하게 하기 위한 것으로 ‘생각을 어떻게 전

개시킬 것인가’,‘창의력을 위한 상상력을 어떻게 펼칠 것인가’하는 방법을 제시해

준다.어떤 디자인상의 문제나 테마가 주어졌을 때 문제를 분석하고 테마에 관련된

단어들을 나열해 보고 키워드를 찾아 열거해 보고 다시 조합해 보게 되는데,이 때

수사법에 관한 표현 방법을 찾게 되고,그 단어를 시각적으로 표현하게 된다.31)이

것은 언어들이 갖고 있는 기호적 의미들을 시각적으로 보다 강조하거나,불필요한

경우 생략하기도 하며 여러 의미들을 새로운 하나로 나타내기도 한다.

31)최길열(2000),『디자인 발상연구』,서울 :주간디자인신문(주),p.149.
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발상법 특징 한계점

브레인

스토밍

집단회의형태로 비판을 유보하고 아

이디어의 질보다 양을 추구한다.

새로운 창출과 연쇄적인 파장효과를

꾀하고 자유분방함을 권장한다.

자유연상의 유도로 예측할 수 없는

아이디어 도출이 가능하다.

개인보다는 집단에서 더욱 효

과가 높다.획일적인 사고가

될 수 있으며,질보다 양을 중

시함으로 인하여 나타나는 집

단 효율성의 착각,집단 생산

성의 착각 등이 문제점으로 제

기되고 있다.

형태분석법

독립변수와 부분적 해결안간의 차트

화로 각각의 변수에 따라 체계적이

고 구체적인 다양한 해답을 얻을 수

있다.예측할 수 없는 풍부한 아이디

어의 제공이 가능하다.

변수와 문항 추출 시 어려움이

따른다.한정된 변수로 인하여

새로운 아이디어가 누락될 가능

성이 있다.돌발 변수등장과 검

열되지 않은 아이디어로 인한

어려움이 있다.

시네틱스

친숙한 것을 새로운 것으로 창안하

거나 낯선 것을 친숙하게 하는 방법

으로 유추를 통하여 아이디어를 창

출한다.제품 개발을 위한 발상에 적

합하며,상상력 동원으로 특이하고

실제적인 문제의 전략을 이끌어 내

는데 유용하다.

집단토의형식으로 아이디어 도

출을 위하여 많은 시간이 요구

될 수 있다.

지식과 경험의 범위 안에서 이

루어짐으로 인하여 발상이 제

안될 수 있다.

그러나 이 방법은 언어 수사법을 배경으로 하는 발상법으로 무엇보다 언어 수사

법에 대한 이해가 먼저 이루어져야 가능하다.하지만,이미 우리는 중·고등학교부터

‘은유’,‘반어’,‘직유’등 많은 수사법에 관해 익혀 왔고,간혹 이를 어려워하는 사람

들 또한 일상에서 다양한 단어들의 조합을 통하여 대화를 나누고 의식하지 못한 채

많은 수사법들을 사용하고 있다.[표 3]은 다양한 발상법의 각각에 대한 특징과 한

계점을 정리한 것이다.

[표 3]발상법의 특징 및 제한점
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마인드맵

그룹과 개인 모두 적용이 가능하다.

방사형의 사고원리로 연결과 연계로

이루어진다.폭넓고 자유로운 사고와

각각의 변수에 따른 다양한 해답안

의 도출로 체계적이고 구체적인 사

고를 가능하게 한다.

방만하게 되면 핵심을 벗어난

결론에 도달할 수 있다.

핵심이미지와 단어 선택 시 어

려움이 따르며 검열되지 않은

아이디어를 사용하거나,생각지

못한 변수의 등장으로 어려움이

따를 수 있다.

체크리스트

제품의 개발에 효과적이다.개선점을

찾고자 할 때 더욱 효과적이며,평가

기준으로도 사용 가능하다.

비교적 쉽고 간편하여 초보자의 사

용이 용이하다.다양한 사항을 꼼꼼

하게 체크 할 수 있다.

부분적으로 사용할 때 더욱 효

과적이며,질문지에 한점됨으

로 인하여 새로운 사실을 간과

하거나 자유로운 상상을 지양

할 수 있다.필요 없는 목록을

체크하는 동안 시간을 낭비하

는 문제가 발생할 수 있다.

시각적

수사사고

언어의 논리적인 설득 체계를 시각

적 언어에 적용한 방법이다.

모든 분야의 창조적 발상 디자인에

유용,그리기 전에 먼저 생각하게 하

고,단어의 나열과 조합의 과정을 통

하여 생각을 시각화한다.

주제에 관련된 자료수집이 선

행되어야하며,문장표현에 대

한 어려움이 따른다.

광범위한 수사학의 범위를 이

해하는데 어려움이 따른다.

앞에서 살펴본 바와 같이 브레인스토밍과 시네틱스는 그룹을 위한 발상에 더욱

효과적이며,형태분석법과 체크리스트법은 제품계발에 더욱 적합하다는 결론을 얻을

수 있었다.본 연구에서 다루고자 하는 시각적 수사사고는 언어 수사학을 시각적으

로 표현하게 하는 발상법으로 언어는 우리 일상에서 가장 친밀하면서도 익숙하다는

점과 그리기 전에 먼저 깊이 생각하게 하고 언어화 시키고 다시 시각화 시키는 단

계를 통하여 주제의 핵심을 벗어나지 않고 디자인을 구체화 할 수 있다는 점이,바

디페인팅의 주제를 이해하고 표현하는 창의적 사고에 도움을 줄 것으로 여겨진다.
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제 3절 시각적 수사사고

모델의 몸을 캔버스 삼아 그려내는 바디페인팅은 시각 예술 중에서도 독특한 미

감을 표현할 수 있다.인체의 곡선과 음영에 따라 바디페인팅 작품은 평면에 그려지

는 작품과는 차원이 다르다.대상에 대한 깊은 이해와 창의적인 발상이 깃든 작품은

모델의 인체를 예술로 승화시킨다.

바디페인팅 작품 과정에서 작가적 역량이 잘 드러나는 것으로 창의적 발상을 빼

놓을 수 없다.재능있는 작가는 대상에 대한 남다른 접근 방식을 가지며 그에 따라

작가 개인의 개성이 뚜렷하게 드러나는 작품을 선보인다.기술적 묘사는 거칠지만

탁월한 주제,형상화 능력,스토리텔링이 가능한 바디페인팅 작품은 관객에게 더 깊

은 인상과 감동을 심어줄 수 있다.정확한 작가의 의도를 디자인해 작품으로 완성하

기도 하지만 대다수의 작가들은 디자인 과정에서 적지 않은 오류를 범한다.관련 자

료를 수집하고 디자인하는 과정이 체계적이지 못해 진행상태가 저조하거나,주제 포

인트가 되는 이미지를 먼저 정하고 기술적인 부분에만 역량을 집중해 주제가 작품

에 체화되지 않는 경우도 있다.또한 표현 기법은 능숙하지만 주제 설정이나 주제를

형상화하는데 어려움을 느낀다.심지어는 작품이 다 완성된 후,본래의 의도와는 상

당한 차이를 보이는 경우까지 있다.

바디페인팅에 생명력을 불어넣는 것은 주제를 적절하게 형상화하는 능력이다.수

사학이 작가의 사상이나 생각을 언어나 문자로 표현하는 것이라면 바디페인팅 역시

그런 측면에서 수사학에 접근할 수 있는 통로를 열어두고 있다.모델의 신체에 표현

되는 실제적인 이미지는 또 다른 방식의 언어이기 때문이다.

말을 잘 하는 기술을 연구하는 학문인 수사학은 언어나 문자를 통하여 청자가 화

자에게 이야기를 전달하는 방법으로 시각디자인과 수사학은 의미전달을 목적으로

하고 효율적인 의사소통을 위한 방법을 찾는다는 면에서 비슷한 특징을 나타낸다.

시각적 수사사고란 창의적 사고를 위하여 논리적 절차에 의한 수사학의 방법론을

빌려 미학적 측면에서 시각언어에 적용시키는 것이다.이는 우리에게 필요한 아이디

어를 창출하는 실천적 방법으로 그래픽,공업,공예,인테리어 등 모든 디자인 분야

에서 활용 가능하다.

따라서 본 장에서는 바디페인팅 디자인 개발 적용에 앞서 시각적 수사학이 언어
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적 수사학의 기초 위에서 가능하다는 점을 들어 먼저 수사학의 개념과 원리를 파악

하고 시각적 수사사고의 그 실제적 방법론을 알아보고자 한다.

1.일반적 수사사고의 이해

1)일반적 수사사고의 개념 및 배경

사전적 의미에서 “수사는 말이나 문장을 꾸며서 보다 묘하고 아름답게 하는 것”이

다.또 “수사학은 독자에게 감동을 줄 수 있도록 사상을 유효하게 표현하는 방법을

연구하는 학문”이라고 정의되어 있다.설득이라는 하나의 커뮤니케이션 현상을 연

구하는 대상으로서 탄생하게 된 수사학(修辭學)은 원래 고대 그리스·로마에서 구두

산문의 표현기술을 가리킨 말로써 정치연설이나 변론에 효과를 올리기 위한 화법의

연구에서 기원한 학문이다.32)

BC467년 시실리(Sicily)의 시러큐스(Syracuse)에 트라시발루스(Thrasybalus)라는

독재자가 쫓겨나고 민주 정부가 수립되면서 시민들은 독재자에게 빼앗긴 재산과 시

민권을 찾기 위해 법정으로 몰려들었다.이어 법정 변론에서 어떻게 효과적으로 자

신의 권리를 논증하느냐가 중요한 문제로 대두되었고,이러한 시민들의 욕구에 따라

코렉스(Corax)가 수사술(RhetorikeTeche,BC470)이라는 책을 쓰고 시민들에게

그 방법을 가르치기 시작한 것이 바로 수사학의 효시이다.

이렇게 시작된 수사학의 철학적 기원은 그리스 아테네에서 소피스트(Sophist)들의

활동을 통해 시작되었다.기원전 5세기 아테네 시민들에게 소피스트라는 명칭은 문

학,과학,철학 그리고 특히 웅변술 등의 새로운 지식을 가르치는 선생님들에게 적

용된 지극히 일상적인 용어였다.33)하지만 변론과 웅변술의 대가로 돈을 받던 소피

스트들의 활동에 대해 소크라테스(Socrates)나 파에드로스(Phaedrus)와 같은 동시대

의 그리스 철학자들은 그들의 도덕성을 문제 삼았고 플라톤(Plato)도 수사는 진리와

동떨어져 있으며 “말로써 하찮은 것을 중요하게 만들고 중요한 것을 하찮게 만든

32)김정아(1997),「수사학적 시각어법에 대한 연구」,숙명여자대학교 디자인대학원 석사학위논문,

p.4.

33)호세 안토니오 에르난데스 게레로 저,강필운 역(2001),『수사학의 역사』,서울 :문학과 지성사,

pp.20-21
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다.”고 생각했다.34)한편,아리스토텔레스(Aristoteles)는 수사학과 철학 사이의 균열

을 극복하고자 했다.그는 수사란 남을 설득하는 능력이나 기술인만큼 논리에 못지

않게 지적 엄격성을 지니고 있어야 한다고 생각했다.35)때문에 수사학에 특성을 부

여하고 수사학적 체계를 지식과 교육의 체계 즉,문화에 통합시킨『수사학』을 저

술하였다.최고의 수사학 저서로 평가 받고 있는 이 책은 총 3편으로 구성되어졌으

며,제 1편은 객관적 논증에 관한 논리적 이론,제 2편은 주관적이고 도덕적인 심리

발현술의 논증의 이론,제 3편은 미사여구법의 문학적 이론으로 쓰여 있다36)

플라톤과 소피스트의 수사학이 서로 대립 논쟁하고 있었던 그리스에 아리스토텔

레스의 등장으로 수사학은 정착되었고 키케로(MarcusTulliusCicero)나 퀸틸리아누

스(MarcusFabiusQuintilianus)와 같은 로마시대의 수사학자들은 아리스토텔레스가

세운 체계를 바탕으로 수사학을 더욱 풍성하게 하였으며,이 체계는 19세기까지 존

속했다.37)

그러나 19세기 후반 학문 전반에 실증주의 이론과 형태이론이 각광받고,수사학이

철학적 관심을 상실하고 표현술로 축소되면서 수사학은 급격히 쇠퇴한다.20세기 중

반 이후 대중사회의 출현과 의사소통의 중요성 부각,그리고 이데올로기 붕괴와 권

위의 해체로 수사학은 재평가되었으며,인문과학의 방법론적 쇄신과 밀접한 관련을

맺으면서 수사학은 다양한 관점에서 연구되기 시작했다.38)

2)일반적 수사사고의 과정

아리스토텔레스는 의사소통을 화자가 말이라는 수단을 사용하여 청자의 태도나

행동을 변화시키는 역동적인 설득 과정으로 보고,이러한 모형을 기본 체계로 하여

수사학 이론을 전개하였다.이러한 수사학 이론에서 핵심은 메시지에 관한 것으로

아리스토텔레스에 의하면 화자가 청자를 설득하여 자기가 의도한 반응을 얻기 위한

메시지 고안과 그 전달에 필요한 작업으로써39)수사학 담화를 만드는 방법은 크게

34)김욱동(1999),『은유와 환유』,서울 :민음사,pp.23-25

35)김욱동,상게서,pp.21-22.

36)호세 안토니오 에르난데스 게레로 외,전게서,p.35.

37)올리비에 르불(1999),박인철 역,『수사학』,경기 :한길사,p.28.

38)강성중(2005),「디자인과 수사학의 상호 발전에 대한 연구」,『한국디자인학회 학술발표 대회 논

문집』,p.122.

39)이유림(2010),「시각적수사사고이론을적용한일러스트레이션지도방안연구」,한국교원대학교교육대학원,p.16.
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두 가지로 구분되어진다.하나는 ‘무엇을 말하는가?’의 단계이고 다른 하나는 ‘어떻

게 말하는가?’의 단계로 구분되어진다.전자는 크게 논거발견술과 논거배열술의 두

단계로 나눌 수 있고 후자는 표현술과 기억술,연기술 나뉘며 [표 4]와 같이 다섯

단계40)로 나열되며,다섯 단계의 따른 작업과정은 다음과 같다.

[표 4]수사사고 과정의 5단계

inventio

논거발견술

dispositio

논거배열술

elocutio

표현술

memoria

기억술

actio

연기술

1단계 :논거발견술(inventio)단계로,전하고자 하는 소재를 설정하는 단계이다.

상대방이 관심을 가질만한 설득적인 논거,즉 자신만의 구체적인 주제를 찾아서 자

신의 생각을 정리해야 한다.

2단계 :논거배열술(dispositio)단계로,창출한 메시지를 논거에 따라 정돈하는 단계이

다.같은주제라도강조,배열방법에따라그효과가달라지므로메시지 구성에 있어 중요

한 단계이다.복잡한 구도는 피하는 것이 좋다.

3단계 :표현술(elocutio)을 결정하는 단계로,명백한 의미전달을 위하여 내용을 수

식하고 기호화하는 단계이다.보통 문체(style)또는 문채(figure)라고 부르며,미사여

구법이라고 옮겨지기도 하나 이것은 표현술의 장식적이고 미학적인 기능만을 강조

한 것으로 부적절한 면이 있다.

4단계 :기억술(memoria)단계로,전달된 메시지를 특정한 재료나 표현기법을 사용하

여 좀 더 인상적이고 기억에 남도록 하는 방법이다.이는 구술문화에서 문자문화로

변화하면서 가장 먼저 퇴색해버린 기술이기도 하다.

5단계 :연기술(actio)단계로,일정한 형식을 통하여 메시지를 전달하는 단계이며,

화자의 동작이나 목소리,억양 등에 대한 기술을 담고 있다.

이러한 다섯 단계 중 수사법과 가장 직접 연관되는 부분은 처음 세 단계이다.그

중에서도 세 번째 단계인 표현술은 특히 화자의 주관적 견해가 많이 반영되는 단계

이다.구체적으로 설정된 담화를 목적과 기능에 맞게 꾸며 표현할 수 있도록 화자의

40)박성창(2002),『수사학과 현대 프랑스 문화이론』,서울 :서울대학교출판부,pp.3-8.
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개성과 문채(Figures)의 유형 체계 방법 및 예제를 소개하는 단계이다.여기서 주로

혼돈을 하기 쉬운 문체와 문채의 차이를 집고 넘어갈 필요가 있다.문체는 그야말로

화자의 주관적 개성이 나타나는 표현 설정이고,문채는 수사학에서 유형별로 체계화

한 표현법을 뜻한다.따라서 화자의 고유 재산인 문체가 없는 문장은 그 정확성과

명확성에서 갈피를 잡지 못하게 될 것이며,주제를 벗어난 말은 청중에게 과장되거

나 무의미하게 들린다.때문에 문채를 수사학의 모든 것으로 여기고 단지 말을 꾸미

는 것으로 해석하는 것은 잘못된 예이다.수사학의 문채는 사회,문화,환경 등 주위

변화에 민감하게 반응하며 문채의 범위는 매우 광범위하여 상황에 따라 그 효과가

다르게 해석 될 수 있기 때문이다.

수사학은 말하는 사람이 청자에게 ‘무엇을’‘어떻게’전달할 것인가에 대한 구체적

이고 포괄적인 방법을 제안하는 것이다.결국 수사학은 언어의 다양한 표현법을 통

하여 화자의 생각을 공유 할 수 있도록 하는 목적과 기능을 갖는다.

디자인 또한 디자이너가 디자인 주제에 따라 구체적인 디자인 안을 사용자나 대상

자에게 제안하는 것으로서 수사학의 다양한 언어적 표현법을 적용함으로서 디자인

해결을 위한 기초적 이론을 제안할 수 있다.

2.시각적 수사사고의 이해

1)시각적 수사사고의 개념과 원리

시각적 수사사고란 디자인적 해결책을 모색하기 위해 고전 수사학의 방법론을 빌

려와 언어적인 측면에서 전개해 보고자 하는 것으로 언어적 수사학의 바탕에서만

가능하다.언어조작의 총체인 언어 수사학은 필연적으로 몇 가지 언어적 특성에 의

존한다.수사적인 모든 조작이 “언어는 점점 작은 단위로 분해 될 수 있다”는 이중

분절 특성에 근거하고 있다고 할 때 최소의 의미를 갖는 낱말을 기본으로 문장을

만들어 가는 통사론적 조작행위가 필요해진다.41)

그동안 디자인에 있어 창의적 표현을 위해 적극적 사고를 넓히자는 말은 매번 쓰

이는 말이지만 실제적으로 적용하기 어렵다는 이유로 방법적인 면에서 외면당하고

41)서림능력개발자료실 편(1997),『창조적 발상법』,서울 :서림문화사,p.32.
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있는 실정이다.디자이너의 가치란 결국 개성 있고 독특한 표현력이 중요하다.때문

에 논리적이고 창의적인 표현력 확대를 위하여 수사학의 방법론을 빌려와 사용하고

있는데 이를 시각적 수사사고라고 한다.시각적 수사사고 과정인 테마 정의,낱말

정의,컨셉 형성,스케치 형태화,디자인 해결의 내용은 다음과 같다.

1단계 :테마 정의는 집중적인 사고를 통해 어떤 생각을 창안해 내는 것으로 구체

적인 주제를 정하고 자료를 수집하고 분석하는 단계이다.

2단계 :낱말 정의는 결정된 주제의 단어를 분해하여 떠오르는 낱말이나 단어를

배열하는 단계이다.

3단계 :컨셉 형성은 낱말 정의에서 나온 결과로 얻은 이미지 등을 참고하여 그에

맞는 수사학적 조작을 가하는 단계이다.

4단계 :스케치 형상화는 컨셉 형성으로 얻어진 이미지를 일러스트 등을 통화여

구체적으로 표현하는 단계이다.

5단계 :디자인 해결은 디자인 요소를 선택하여 효과적인 표현을 위해 표현수단이나

레이아웃을 정하는 단계이다.

이러한 다섯 단계 중 디자이너의 임무를 구성하는데 있어 테마정의,낱말정의,컨

셉형성의 단계가 가장 중요한 단계이며,특히 수사학의 문채에 해당하는 컨셉형성

과정은 더욱 강조 할 만하다.

테마정의는 집중적인 사고를 통하여 어떤 아이디어나 생각을 창안해 내는 것

이고 낱말정의는 주제를 구성함으로서 모든 주장이 효율적으로 하나의 전체 맥

락을 형성하게 하는 것이며,컨셉형성 단계는 이러한 논점을 포장하고 장식함으

로서 생각을 언어화 시키는 것이다.주제에 적합하지 않을시 무의미 하거나 과

장되어 보일 수 있으므로 상황에 따라 접합한 자세로 표현되어야하며 분명하고

효율적으로 시각화되어야 한다. [표 5]는 일반적 수사사고 과정과 시각적 수사

사고 과정을 정리한 것이다.
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[표 5]시각적 수사사고 과정

일반적 수사 사고 과정 과정 시각적 수사사고 과정

논거

발견술

주제에 맞는 관련 자료

수집 및 선택
1단계

제목을 정하고

관련 자료 수집

테마

정의

논거

배열술

선택된 자료를 전체와

관련하여 구조화
2단계

핵심 컨셉과 관련한

연상어 리스트를 만든

후 다양한 낱말 조합

시도

낱말

연상

표현술

구조화된 자료의

문체(figure)첨가 및

구체적인 형상화

3단계

드라마틱하고 구체적인

심상 형성을 위해

문채에 의한 수사학적

조작을 가함

컨셉

형성

기억술
지식을 조합하기 위한

기억의 재생
4단계

형성된 컨셉을

시각적으로 번역하여

형태를 발견한다.

스케치

연기술

목소리,몸짓,위치 등에

관련한 개성적 말의

표현

5단계

디자인적 요소를

선택하여 구성 원리에

따라 조합한다.

디자인

해결

3.시각적 수사사고의 분류를 통한 바디페인팅 사례 연구

수사학은 크게 논거발견술,논거배열술,표현술,기억술,연기술의 다섯 단계로 이

루어져 있으며 작가 또는 화자의 주장이 가장 강하게 표현되어지는 부분은 표현술

의 단계이다.

표현술은 그 기능과 용법에 따라 문체와 문채로 이루어져 있으며,문채는 수사학

에서 유형별로 체계화한 표현법을 뜻한다.오늘날에는 이 문채에 국한하여 수사학이

란 용어로 사용되고 있으며 일반적으로 다시 세 가지로 나누어 볼 수 있다.첫째,

서로 다른 사물을 끌어다가 비겨서 표현하는 비유법과 둘째,표현을 생생하고 절실

히 하기 위해 말의 가락을 강하게 나타내는 강조법 셋째,말이 너무 단조롭거나 지

루한 경우 말에 변화를 주어 새로운 관심을 불러일으키는 변화법이 있다.이러한 수

사법들은 각각 다시 [표 6]과 같이 나누어 볼 수 있으며,여러 가지 수사법 중 시각
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수사법의 종류와 분류

비유법
직유법,은유법,풍유법,제유법,환유법,의인법,중의법,모순법,

상징법,대유법,활유법,의성법,의태법

강조법
과장법,반복법,점층‧점강법,대조법,비교법,생략법,미화법,영

탄법,열거법

변화법 도치법,반어법,인용법,대구법,의문법

적으로 표현이 용이한 수사법을 위주로 그 뜻을 알아보고,바디페인팅 작품 사례를

제시하여 바디페인팅 디자인 발상에 있어서 시각적 수사사고의 타당성을 검증 하고

자 한다.

[표 6]수사법의 종류와 분류

1)비유법

비유는 근본적으로 두 가지 이상의 관념을 가지고 있다.하나는 본래 표현하려고

하는 원관념이고,다른 하나는 본래 표현하려는 관념에 보조적인 관념을 부가하여

그 본래의 관념을 보다 명확하고 강력하게 표현하려는 보조관념이다.

이는 무형의 추상적인 것을 구체적으로 표현하고,막연해서 포착하기 어려운 사물

에 구체적 형태를 보임으로써 한결 명확한 인상을 주기 위함이다.비유가 성립되기

위해서는 첫째,비유는 원관념과 보조관념이라는 두 가지 이상의 이미지를 전제로

한다.둘째,이러한 두 가지 이상의 이미지가 각각 이질적인 속성을 가지고 있어야

한다.셋째,각각의 이미지가 유사점을 가지고 있어야 한다.42)비유법 중 직유법,은

유법,의인법,대유법,모순법을 중심으로 살펴보았다.

42)문철(2000),「현대 일러스트레이션에서 수사학적 표현 연구」,『디자인학연구』,Vol.15No.2,

p.95
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(1)직유법(Simile)

비유법 중 가장 간단하고 명쾌한 형식으로,2개의 사물을 직접적으로 비교하여 표

현하는 방법이다.내포된 비유를 사용하는 은유법과 달리 겉으로 드러나는 비유이므

로 묘사가 정확하고 논리적·설명적인 것이 특징이다.즉,하나의 사물을 나타내기 위

해 다른 사물의 비슷한 속성을 직접 끌어내어 비교하므로,공식적인 비교 표현 매체

를 사용하여 유사성을 명백히 지적한다.이 때 비유되는 사물과 비유하는 사물은 "

마치 ~같다","~인 양","~같은","~처럼","~듯이"의 형식으로 연결한다.이를테면 "

내 누님같이 생긴 꽃이여","꽃처럼 예쁜 우리 아기","차기가 마치 얼음 같다","구

름에 달 가듯이 가는 나그네"등이 직유법을 사용한 대표적인 문장이다.수사법 중

가장 고전적인 방법으로 널리 사용되어 왔으며 현대 언어의 중요한 재원이기도 하

다.43)

다음은 대상물을 현실의 것처럼 정밀하고 세밀하게 묘사하는 트롱프뢰이유 기법

을 사용한 작품들로 상황에 따라서 사람을 그 대상물로 의미 부여함으로서 확장 해

석할 수 있게 된다.<그림 16>은 필리포 아이오꼬의 작품으로 사람을 나무와 흡사

하게 표현함으로서 인체가 나무인양 그 의미를 상징적으로 담은 작품이다.<그림

17>은 마치 배경과 같은 꽃무늬 패턴의 중국 전통의상을 인체에 페인팅하여 동양적

인 아름다움을 강하게 나타낸 작품이고 <그림 18>은 피노키오를 인체에 사실적이

고 직접적으로 표현한 바디페인팅 작품으로 “A는 B와 같다”는 직유법의 표현기법을

찾아 볼 수 있는 좋은 사례이다.이는 보는 이로 하여금 작가의 의도를 쉽게 파악할

수 있게 한다.

(2)은유법(Metaphor)

직유법과 대조되며 암유(暗喩)라고도 한다.원관념은 숨기고 보조관념만 드러내어

표현하려는 대상을 설명하거나 그 특질을 묘사하는 표현법이다.원관념과 비유되는

보조관념을 같은 것으로 보므로 "A(원관념)는 B(보조관념)다’"의 형태로 나타난다.

“내 마음은 호수요,그대 저어 오오”(김동명 《내 마음》),

“소낙비를 그리는 너는 정열의 여인”(김동명 《파초》),

“고독은 나의 광장”(조병화 《고독》)

43)네이버 백과사전 http://100.naver.com/100.nhn?docid=143252
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은유의 종류에는 ‘암시적 은유(implicitmetaphor)’과 ‘혼합 은유(mixedmetaphor)’,

‘죽은 은유(deadmetaphor)’등이 있다.이 가운데 죽은 은유란 "언제 이 밤이 가고

새벽이 오려나(밤은 암울한 상황,새벽은 희망적인 상황)"에서처럼 듣는 사람이 곧

이해할 수 있을 만큼 일상화하여 신선함이나 생명력을 잃어버린 은유를 말한다.44)

<그림 19>는 아이의 발에 태양을 그림으로서 "아이들은 떠오르는 태양이다"라는

미래의 희망을 메시지로 담은 은유법이 잘 표현된 작품이다.은유적 표현방법은 보

다 효과적인 의미전달을 위해서 다양한 목적으로 사용되어지고 있다.<그림 20>은

파브 보르도 광고로 더욱 잘 알려진 필리포 아이오꼬의 'FUNFOOD'작품 중 하나

로 인간을 음식으로 표현하였지만 그 내면에 인간의 식욕과 탐욕을 해학적으로 그

린 작품이다.이러한 컴퓨터그래픽을 활용한 디지털 페인팅 표현기법은 실제적으로

제연이 어려운 공간적 상황 연출을 가능하게 함으로서 작가의 자유로운 상상력에

날개를 달아주는 역할을 하고 있다.<그림 21>은 싱가포르에서 제작된 ‘BREAST

CANCERFOUNDATION’의 유방암 예방 캠페인을 위한 바디페인팅 작품으로 여성

의 실루엣을 효과적으로 이용한 연출이 돋보이는 작품이다.여성들은 수시로 여드름

과 머리스타일,옷의 실루엣을 살피는 것에 자연스럽다.이런 간단한 행동을 하듯이

유방암 자기진단을 수시로 행함으로서 유방암을 조기에 확인하고 치료 할 수 있다

는 점을 강조하고 있다.

(3)의인법(Personification)

미개인은 초자연적인 존재나 현상을 인간이나 인간의 행위와 동일시하였다.그들

에게 있어서 이것은 자연적인 작용이었으나 문명인이 예술창작에 의식적으로 이용

할 때는 의인법이 된다.즉,인간이 아닌 생물이나 무생물,그리고 추상적인 관념까

지도 인간 또는 인간의 행위로 표현하는 것이다.

『이솝이야기』의 『까마귀와 여우』에서 까마귀나 여우는 모두 의인화된 경우라

하겠으며 조형미술의 예를 들면,티치아노의 『성애(聖愛)와 속애(俗愛)』에서 성

장한 여인과 나체의 여인으로 각각 나타낸 그림도 의인화의 한 예이다.고려 중기

이후에 성행한 한국의 가전체(假傳體)문학도 여기에 포함되며,신라 때 설총(薛

聰)이 지었다는 『화왕계(花王戒)』도 이 범주에 드는 작품이다.45)

44)네이버 백과사전 http://100.naver.com/100.nhn?docid=124171

45)네이버 백과사전,http://100.naver.com/100.nhn?docid=124991
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<그림 22>,<그림 23>은 생명이 없는 불이나 나무을 사람인양 의인화한 작품으

로 <그림 22>와 같이 모델의 연기력이 더해진다면 작품은 더욱 강한 메시지를 전

달하게 된다.또한 수사법은 어느 하나가 단독으로 사용되기도 하지만,<그림 23>

과 같이 여러 가지 수사법이 복합적으로 사용되어 주제를 담아내기도 한다.

(4)대유법(Synecdoche)

사물의 명칭을 직접 쓰지 않고 사물의 일부나 특징을 들어서 그 자체나 전체를

짐작하게 하는 표현기교로서 환유법(換喩法)과 제유법(提喩法)이 있다.

환유법은 나타내고자 하는 관념이나 사물의 특징으로 전체를 나타내는 표현법이

다.예를 들어 “요람에서 무덤까지”에서 '요람'은 '탄생'을,'무덤'은 '죽음'을 의미

한다거나,“한 잔 마셨다”에서 '잔'이 '음료수'나 '술'을 대신하는 것을 말한다.또

원인으로써 결과를,또는 결과로써 원인을 대신 나타내기도 하는데,이를테면 “독약

을 마시면 죽는다”라는 인과관계에 근거하여 ‘독약을 마셨다’대신 '죽음을 마셨다'

라고 표현한 것이 그 예이다.

제유법은 부분으로 전체를 나타내는 표현법이다.예를 들어 “빵이 아니면 죽음을

달라”에서 '빵'은 식량의 일부로 '식량'전체를 의미하며,“빼앗긴 들에도 봄은 오는

가?”에서 '들'은 국토의 일부로 '국토'전체를 의미한다.46)

<그림 24>의 과장되게 표현된 손과 깨어지고 있는 땅의 일부분은 인류와 지구를

의미한다.인간의 무분별한 개발과 자원의 낭비로 자연과 지구가 병들어 가고 있음

을 나타내는 대유법 중 부분에서 전체를 나타내는 제유법의 표현기교가 나타난 바

디페인팅 작품이다.<그림 25>와 <그림 26>은 환유법이 잘 나타난 바디페인팅 작

품으로 <그림 25>는 도시화와 산업화로 사라져 가고 있는 자연에 대한 경각심을

일으키게 하는 작품이다.연기를 내 뿜는 공장은 현대 사회를 나타내고 있으며 컬러

풀한 색채가 돋보이는 동물을 사실적으로 표현하여 정글의 중요성을 상징적으로 나

타내고 있다.<그림 26>은 모델의 몸 전체를 감싸고 있는 계단에 주시하게 된다.

그리고 ‘astairofyourlife'라는 제목을 통하여 계단이 인간의 복잡한 마음과 고심

을 의미하는 중요한 요소가 된다는 것을 알 수 있다.여기서 계단은 삶을 의미하고

있으며 인간의 내면을 나타내고 있음을 짐작하게 한다.계단을 오를 것인지 내려갈

46)네이버 백과사전 http://100.naver.com/100.nhn?docid=45239



-43-

것인지에 대한 선택이 우리의 인생을 바꾼다는 것을 생각하게 하는 작품이다.

(5)모순법(Oxymoron)

‘찬란한 슬픔’,‘둥근 삼각형’과 같이 겉으로 보기에는 문제가 없지만 의미론적으

로 서로 모순된 언어의 조합을 뜻한다.

<그림 27>은 2006년 ‘ROSSI등산화’지면 광고로 신지 않은 것처럼 가벼운 등산

화의 특징을 바디페인팅을 통하여 표현한 작품이다.실제로 신발을 신지 않았지만

바닥에는 선명한 등산화 자국이 깊게 남아 있다.이와 같은 모순된 표현은 소비자로

하여금 더욱 강한 기억과 호기심을 남기게 된다.
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<그림 16>Filippoioco,TREE

http://www.iocobodyart.com

<그림 17>직유법이 표현된 바디페인팅

http://blog.naver.com/ayjideal/120107404388
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<그림 18>EinatDan,피노키오
http://www.einatdan.com

<그림 19>은유법이 표현된 바디페인팅

http://www.spaciousplanet.com/world/guide/10-body-paint-optical-illusions
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<그림 20>Filippoioco,FUNFOOD

http://www.iocobodyart.com

<그림 21>은유법이 표현된 바디페인팅

http://blog.naver.com/stussy9505/60114866045
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<그림22>의인법이표현된바디페인팅 <그림23>의인법이표현된바디페인팅

http://cafe.naver.com/tksfxmu/75 http://www.telegraph.co.uk/news/2534553

/International-Bodypainting-Festival.html

<그림 24>대유법이 표현된 바디페인팅

http://www.creationbeezart.com/pages/gallerie3/bodypainting.htm
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<그림25>환유법이표현된바디페인팅 <그림26>BellaVolen,astairofyourlife

http://www.dibf.co.kr

<그림 27>Emmahack,2006‘ROSSI등산화’지면광고

http://blog.naver.com/enk814/60047620733
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2)강조법

강조법은 서술하려는 사실을 보다 강력하게 표현하여 독자에게 강한 인상과 감명

을 주도록 하는 수사법이다.다시 말해,보다 강하게 말함으로써 본질에 대한 선명

한 이미지를 남기고자 하는 것이다.47) 강조법 중 과장법과 반복법,열거법,점층법,

점강법,생략법을 중심으로 다루었다.

(1)과장법(Hyperbole)

강조법의 한 가지로서,사실을 부풀려 선명한 인상을 주기 위하여 사용된다.한문

체에서 많이 쓰며,은유법과 함께 쓰기도 하나 주로 직유법의 형식으로 표현한다.

<그림 28>와 같이 사물을 실제보다 크게 표현하는 강조법을 과대진술,작게 표현하

는 것은 과소진술 또는 격하(格下)라고도 한다.캐리커처는 대상의 독특한 부분을

더욱 강조하는 표현법이다.

과대진술의 예로는 “백발삼천장(白髮三千丈)”,“산더미 같은 파도”,“천년을 하루

같이”,“어머니 은혜는 산같이 높다”,“찌는 듯한 더위”,“배가 남산만하다”등이 있

고,과소진술의 예로는 “간이 콩알만 하다”,“문짝이 바늘구멍만하다”,“월급이 쥐꼬

리만 하다”등이 있다.48)<그림 28>은 컬러풀이라는 주제에 맞추어 보편적으로 연

상되는 물감을 과장되게 표현하고 그 안에서 쏟아져 나오는 다양한 색상을 컬러풀

하게 표현한 작품이다.<그림 29>는 서로 마주보고 있지만 상반된 표정을 통하여

남녀의 심리를 나타내었다.여성의 실루엣을 효과적으로 이용하여 사물을 실제보다

훨씬 과장되게 표현한 바디페인팅 작품이다.

(2)반복법(Repetition)

한 문장이나 문단 안에서 같은 단어나 어구(語句)또는 문장을 반복함으로써 감

정적 호소의 효과를 높이는 표현기법이다.시어(詩語)의 운율을 맞춰 흥을 돋우거나

뜻을 강조할 때 많이 쓰인다.

같은 말을 반복하여 쓰는 동어(同語)반복,비슷한 말을 반복하여 쓰는 유어(類

語)반복,앞에 사용한 단어를 다시 쓰는 전사(前辭)반복,단어나 어구의 위치를

뒤집어가며 반복하는 도치(倒置)반복,연속되는 문장의 결구(結句)에 동어·유어를

47)양웅(1994),평면적인 요소를 제거하는 변화법들,광고정보,한국방송광고공사,10월호,p.25.

48)네이버 백과사전 http://100.naver.com/100.nhn?docid=17476
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반복해서 쓰는 결구 반복 등이 있다.“멀고 먼 조국”,“산에는 꽃 피네,꽃이 피네”,

“봄이 왔네,봄빛이 왔네,봄날이 왔네”,“가정의 기쁨,기쁨의 가정”등이 대표적인

예이다.49)

디자인에서 반복은 색채,문양,질감,형태 등이 주기적인 규칙이나 질서를 주었을

때 나타나는 느낌을 말하며,대상의 의미를 강조하는 수단으로 사용되어진다.긍정

적인 면에서 반복은 차분하고 안정감을 주지만 지나친 반복은 획일성으로 인하여

단조로움을 느끼게 한다.따라서 반복을 디자인에 적용할 경우 운율적인 변화와 리

듬감을 고려함으로서 재미와 흥미를 유발시키는 것이 중요하다.<그림 30>,<그림

31>은 비슷한 이미지를 반복적으로 사용한 작품으로 표정과 방향,형태에 약간의

변화를 가함으로 주제를 강조하였다.이와 같이 반복법은 시각적으로 되풀이 되어

보여지는 것을 오래 기억하는 심리를 이용한 것으로 빠른 기대효과를 얻을 수 있게

한다.

(3)열거법(Enumeration)

내용이나 형식상 서로 다른 것이면서 비슷한 계열이거나 비슷한 낱말,어구 등을 나열

하여 뜻을 강조하는 표현기법이다.반복법이 동일한 어구의 반복이라면,열거는 유사한

어구의 중첩으로 <그림 32>과 같이 각각이 독립된 의미를 가지면서 전체가 하나가 된

상태에서는 또 다른 의미를 전달하여야 하며,이것이 열거의 가장 중요한 부분이다.즉,

열거법은 서로 다른 이미지(소재)가 모여 하나의 큰 맥락을 이루는 것이다.

(4)점층법(Climax),점강법(Anticlimax)

말하고자 하는 내용의 비중이나 강도를 점차 높이거나 넓혀 그 뜻을 강조하는 표

현 기법으로,작고 약하고 좁은 것에서 크고 강하고 넓은 것으로 표현을 확대해가는

것을 말한다.독자를 설득하거나 감동을 주는데 효과적이어서 소설·희곡 등에서 사

건의 발전을 강조할 때 많이 쓴다.

예를 들면 이상(李箱)의 『날개』에서 “날자,날자,날자,한 번만 더 날자꾸나,

한 번만 더 날아 보자꾸나.”'라고 표현한 것이나,“신록은 먼저 나의 눈을 씻고,나

의 머리를 씻고,나의 가슴을 씻고,다음에 나의 마음의 모든 구석구석을 하나하나

49)네이버 백과사전 http://100.naver.com/100.nhn?docid=471737
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씻어낸다”,“한 사람이 죽음을 두려워하지 않으면,열 사람을 당하리라.열은 백을

당하고,백은 천을 당하며,천은 만을 당하고,만으로써 천하를 얻으리라.”등은 점층

법을 사용한 대표적인 표현이다.50)

이와 반대로 표현을 점차 줄여가는 것을 점강법(漸降法)이라 하는데,예를 들어

“천하를 태평히 하려거든 먼저 그 나라를 다스리고,나라를 다스리려면 그 집을 바

로잡으며,집을 바로 잡으려면 그 몸을 닦을지니라.”라는 표현이 이에 해당한다.

시각적 표현에서는 각 요소를 겹치거나 단계적인 형태,색채의 변화를 줌으로써

감정을 자연스럽게 끌어 올릴 수 있다.<그림 33>는 피에로(pierrot)의 입을 통하여

빠져 나오는 또 다른 삐에로와 그 다음 삐에로를 단계적으로 작게 표현해 준 점강

법이 잘 표현된 작품이다.<그림 34>은 손가락 하나하나가 자라나는 새싹으로 이미

지화 되어 점층법을 이용함으로써 거리감을 나타내고 있다.한그루의 성장한 나무의

수간을 여성의 실루엣으로 표현함으로서 궁금증과 상상력을 유발시키는 바디페인팅

작품이다.

(5)생략법(Ellipsis)

“왔노라,보았노라,이겼노라”와 같이 여운이나 암시를 주기 위하여,글을 간결하

게 줄이거나 빼버리는 수사법으로,디자인 적용 시 디자인 공간의 중앙에 컨셉을 높

고 다른 요소들을 생략하는 방법으로 사용된다.

<그림 35>은 여성의 배를 사과껍질을 벗겨내듯이 유선형으로 벗겨냄으로서 보는

이의 호기심을 자극한 작품이다.<그림 36>는 불필요한 부분을 생략하여 간결한 표

현으로 보다 쉽게 이해할 수 있고 보는 이의 궁금증과 상상력을 자극하는 생략법이

잘 나타난 바디페인팅 사례이다.

50)네이버 백과사전 http://100.naver.com/100.nhn?docid=256704
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<그림 28>과장법이 표현된 바디페인팅 <그림 29>과장법이 표현된 바디페인팅

www.dibf.co.kr http://www.spaciousplanet.com/world

/guide/10-body-paint-optical-illusions

<그림30>반복법이표현된바디페인팅 <그림31>반복법이표현된바디페인팅

http://hubpages.com/hub/art-body-painting http://hubpages.com/hub/art-body-painting
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<그림32>열거법이표현된바디페인팅

http://style-body-painting.blogspot.com/

<그림 33>점강법이 표현된 바디페인팅 <그림 34>이주영,Secretgarden

http://blog.daum.net/semohana
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<그림 35>생략법이 표현된 바디페인팅 <그림 36>VeraLehndorff,Striptease,

http://www.bodypaintingart.co.uk SequenceOf14images,1971

3)변화법

현대의 대중은 그들의 인지적 한계에 비해 너무 많은 디자인 요소들에 노출되어

있다.따라서 대중은 관심을 끌만한 일부의 시각물에만 주의를 기울이게 되는데,이

를 선택적 주의라고 한다.그러므로 표현에 있어서 대중의 주의를 유발하도록 노력

하는 것이 중요하다.이러한 맥락에서 볼 때 변화법은 시각디자인 결과물의 평면적

인 요소를 제지하고 생동감 있는 인상을 주는 수사법으로서 유용하게 사용될 수 있

다.

변화법 중 하나인 반어법은 일반적으로 표현하려는 내용과 반대되는 말을 함으로

써 어떤 의미를 강조하고,표현 효과를 높인다.겉으로는 꾸짖고 부인하면서 속으로

는 칭찬하고 인정하는 것이 있고,그 반대로 겉으로는 칭찬하면서 속으로는 비난하

는 것이 있다.

예를 들면,예쁜 아기를 보고 “참 밉게도 생겼지.”하고 말하는 것이 그것이다.

반어법은 진술 자체에는 모순이 없고 다만 겉으로 표현한 말과 그 속에 담겨 있는

뜻이 서로 반대51)되는 것이다.

51)네이버 백과사전 http://100.naver.com/100.nhn?docid=701374
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제 3장 시각적 수사사고 이론을 적용한

바디페인팅 디자인 제작 과정 및 작품제작

제 1절 바디페인팅 디자인 제작 과정 및 작품제작

본 장에서는 발상법의 이론적 고찰과 수사법이 표현된 바디페인팅 사례 분석을

토대로 시각적 수사사고 이론을 적용한 바디페인팅의 디자인 제작 과정을 새롭게

제안하고자 한다.작가는 이 과정을 통하여 관객에게 “무엇을 말할 것인가”를 설정

하고 이에 따라 디자인이 “어떻게 실체화 되는가”까지의 디자인 발상 도구로서 활용

가능하다.즉,새롭게 제안된 바디페인팅의 디자인 발상 과정은 작가가 구체적이고

흥미로운 이야기를 만들어가는 과정을 통하여 형체화되는 이미지를 실체화 할 수

있도록 고안되었다.

본 발상 과정을 통하여 4개의 주제를 임의로 선택하여 일러스트레이션하고 작품

을 제작하였다.제작 방법에 있어 일러스트레이션은 A3용지에 색연필로 표현하였

고 실체화된 작품은 아쿠아 물감을 사용하였다.

1.시각적 수사사고 이론을 적용한 바디페인팅 디자인 발상 과정

시각적 수사사고 이론을 적용한 바디페인팅의 디자인 발상 과정은 크게 5단계로

나뉜다.각 단계는 ‘테마설정단계’,‘낱말정의단계’,‘컨셉 형성단계’,‘스케치형상화단

계’,‘실제적 디자인의 표현단계’로 구체적 설명은 다음과 같다.

1단계(테마설정):디자이너가 디자인을 통하여 “무엇을 말할 것인가”전달할 주

제 및 논거를 찾고 필요에 따라서 논증할 수 있도록 하는 단계이다.회사의 홍보 작

품이나 대회 참가 등과 같은 경우 주제가 주어지는 경우가 대부분이다.실제로 BIO

KOREA2008OSONG박람회에서는 바이오를 주제로 바디 페인팅 퍼포먼스가 펼쳐

졌으며 '2010대구 국제바디페인팅 페스티벌'에서는 ‘컬러의 유혹’이 주제였다.이런

경우 주제에 접근하는 다양한 경로를 탐색할 줄 알아야 한다.반면 작가의 자유로운

창작품의 경우 주제는 작가 임의로 선정된다.
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2단계(낱말정의):작품의 주제에 맞는 단어들을 나열하고 이것을 중심으로 삭제,

첨가,확대,교환 등을 통하여 다양한 낱말 조합을 시도하며 이를 통하여 관련 이미

지 자료를 수집한다.

3단계(컨셉형성):작가의 개성이 묻어나는 문체와 수사학의 유형별로 체계화된

표현법인 문채를 통한 수사학적 조작을 가하는 단계로 이를 통하여 더욱 큰 감동과

극적인 작품의 스토리구성이 가능해진다.즉,2단계에서 얻어진 컨셉을 구체적이고

세심하게 묘사하거나,아름답게 미화시킴으로서 사실 그대로의 감동을 전달하는 방

법과 사실을 감추거나 실제와는 다른 상황을 보여주어 보이지 않는 내면을 관객 스

스로 찾게 하여 진실을 알아보는 힘을 지니고 이를 통하여 더 큰 감동과 보상심리

를 통한 만족감을 얻게 하는 방법을 말한다.

4단계(스케치 형상화):이미지는 마음에 형성되는 객체의 복사나 재현52)으로 3단

계에서 얻어진 관념들을 이미지화하고 일러스트를 통하여 시각화하는 단계이다.계

속적인 수정을 통하여 완성도 있는 최종 일러스트레이션을 완성 할 수 있으며,바디

페인팅은 어떠한 특정 부위를 따로 작품화하기보다 머리부터 발끝까지 모든 부분이

하나의 작품으로 이루어지기 때문에 바디를 포함하여 헤어스타일 장신구,의상,소

품 등의 세세한 부분까지도 신경 써야 한다.

5단계(실제적 디자인의 표현)-“어떻게 실체화하는가?”단계로 수사학에서 화자

의 목소리,뉘앙스,표정,몸짓 등의 연기술에 관한 부분이다.이전 단계에서 구체적

으로 꾸며진 작가의 생각과 관념이 모델의 신체에 나타내어진 페인팅을 통하여 관

객에게 전달되는 가장 궁극적 목적의 마지막 단계이다.크게 바디페인팅은 토르소와

인체를 통하여 나타내어지고 있으며,방법에 있어서 퍼포먼스와 사진을 통하여 전달

되게 된다.퍼포먼스 시 작가는 모델이 취해야할 율동과 음악 조명 등 기타 특수 효

과 등을 사전에 준비함으로서 작가의 의도를 더욱 효과적으로 유도할 수 있으며 사

진과 컴퓨터그래픽 과정을 적용함으로서 전혀 다른 모습으로의 재탄생을 통한 무한

한 가능성을 담고 있다.

52)변학수(2008),『내면의 수사학』,대구 :경북대학교출판부,p.62.
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2.작품제작

1)작품 -1

작품명 :변화와 혁신

생략법과 과장법을 사용하여 독수리의 상징인 눈과 강한 날개의 깃털을 정교

하고 사실적으로 표현하여 전체적인 디자인을 단순화함으로서 독수리의 강인함

을 더욱 부각시키고자 하였다.

(1)제작의도

독수리의 수명은 70년이나 된다.

그러나 이렇게 오래 살기 위해서는 스스로의 삶에 대한 결단을 내려야 한다.

낡고 힘없는 부리와 발톱,그리고 무거운 날개를 가진 채 굶어 죽느냐?

아니면 고통스러운 혁신의 과정을 통하여 완전히 새롭게 거듭나느냐이다.

그리고 혁신의 과정을 선택한 독수리는 바위에 부리가 없어질 때까지 부딪히고,부

리가 없어지면 다시 새로운 부리가 자랄 때까지 긴 기다림을 갖는다.새로 자란 부

리로 깃털과 발톱을 뽑아내고 새로 자라나기를 기다리며 생사를 건 150일의 긴 고

통을 이겨낸 독수리는 다시 새로운 삶을 시작할 수 있다.

우리 삶 속에서도 독수리와 같은 혁신의 과정이 필요하다.

보다 나은 미래를 꿈꾸면서도 불확실한 미래에 대한 두려움을 버리기 어렵다.변화

를 바라지만 현실에 안주하는 삶,하지만 이런 무채색 삶 속에서 희망의 싹은 트지

않는다.

예측의 어려움과 실패의 가능성을 극복해 변화와 혁신을 꾀하는 것은 결단이 필요

하다.그것은 독수리의 피나는 재생의 과정과 다름 아니다.독수리의 생사를 건 결

단을 통해 과감한 변화와 도전만이 우리의 미래를 밝힐 수 있다는 믿음을 가져보고

자 한다.과감한 도전으로 창공을 나는 독수리가 되기를 희망한다.
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단계 결과

1단계 테마정의 변화와 혁신

2단계 낱말 연상

묵은 풍속,관습,기술 등 기존의 것을 완전히 새로

운 것으로 바꾸는 것을 말한다.

신제품,신기술,신소재

3단계 컨셉형성

죽음의 귀로에서 새로운 삶을 선택하고 엄청난 고

통의 과정을 거친 후 다시 창공을 날아가는 독수리

를 통해 불확실한 미래에 대한 두려움은 혁신을 거

치지 않고서는 벗어나기 힘든 우리의 삶을 은유적으

로 비유해보았다.

생략법과 과장법을 사용하여 독수리의 상징인 눈과

강한 날개의 깃털을 정교하고 사실적으로 표현하여

전체적인 디자인을 단순화함으로서 독수리의 강인함

을 더욱 부각시키고자 하였다.

자료수집

<그림 37>좌 http://cafe.daum.net/promise13th/C1k6/28

<그림 38>우 http://cafe.daum.net/ks539294/I0p4/638

(2)[작품 -1]진행 단계
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4단계 스케치형상화 -바디페인팅 일러스트레이션

<그림 39>변화와 혁신
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5단계 실제적 디자인의 표현 -[작품 1]변화와 혁신 (앞면)
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5단계 실제적 디자인의 표현 - [작품 1]변화와 혁신 (뒷면)
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2)작품 -2

작품명 :어울림,상생

은유법을 사용하여 단순화한 나무의 수피 사이사이 옹이를 사람의 눈으로 형상화

하였다.나무의 옹이는 나무의 상처의 흔적이고 시간의 흐름의 증거이며 나무의 일

부분이기도 하다.반복되는 눈과 나무의 수피를 통하여 눈은 인간을,수피는 자연을

나타내는 환유법의 표현기법을 사용하였다.

(1)제작의도

신의 축복으로 인간은 먹이 사슬의 가장 높은 자리에 위치한다.

그러나 과학의 발달로 인한 문명화 속에서 인간의 이기심은 점점 더 커져 자연의

소중함을 잊고 살아가고 있다.자연의 경고가 하나 둘 들려오는 시점에서 사람 또한

자연의 일부분으로 자연의 품속에서 살아가고 있다는 사실을 각성해야 한다.

진정한 의미의 삶은 자연과 하나되는 어울림 속에서 가능하다는 메시지를 작품 속

에 담아보고자 하였다.

수많은 별들 중 태양계라는 단위 속에 유일하게 사람이 살아 갈수 있는 별이 지구

라면 이 속에 살아가고 있는 우리에게 더 이상의 축복이 있을지?

아름다운 석양과 새하얀 남극의 빙하,들판을 뛰어다니는 동물들,곤충,그리고 창문

밖 푸르른 나무들,이 모든 것들이 자연이라는 이름으로 ‘나’라는 존재를 만들어주는

바탕들이다.

자연과 함께 존재하고 상생하는 인간의 모습,그 과정 속에서 우리는 잃었던 인간성

을 되찾고자 한다.
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단계 결과

1단계 테마정의 자연과 인간

2단계 낱말 연상

나무,대지,본연,고유,천연,어머니,머리,눈

은 마음의 거울,삶,자연의 품안에 인간이 존

재한다.

자연과 인간의 조화,어울림,화음

3단계 컨셉형성

진정한 의미의 삶은 자연과 하나되는 어울림

속에서 가능하다는 메시지를 작품 속에 담아보

고자 하였다.자연과 함께 존재하고 상생하는

인간의 모습,그 과정 속에서 우리는 잃었던

인간성을 되찾을 것이다.

자료수집

<그림 40>눈동자 http://www.wallpaperweb.org/wallpaper/miscellaneous

/eye_1024x768_12438.htm

<그림 41>나무의 수피 http://solsarang.net/70048467045

(2)[작품-2]진행 단계
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4단계 스케치 형상화 -일러스트레이션

<그림 42>어울림,상생
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5단계 실제적 디자인의 표현 -[작품 2]어울림,상생 (앞면)
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3)작품 -3

작품명 :모던 타임즈

현대 기계 문명을 아날로그시계 내부에 직접적으로 비유하였다.부족한 것 없는

물질 만능 사회는 황금에 비유하였고,돌고 도는 일상 속에서 무료해진 마음과 지치

고 상처 받는 현대인의 존엄성은 찢어지는 이미지로 형상화하였다.지치고 상처받는

마음을 반어법과 은유법으로 표현하고자 한다.

(1)제작의도

자동화 된 기계 속에서 말살되어 가는 인간성과 산업 사회가 가져다주는 인간 소

외문제를 1939년 찰리채플린의 영화 ‘모던 타임즈’에 나타난 은유적 수사법을 적용

하여 나타내보고자 하였다.

콘베이어에서 운반되어 오는 부품의 나사를 조이는 일을 하다 가속화된 콘베이어

속도를 따라 기계(톱니바퀴)속으로 빨려들어 가는 ‘모던 타임즈’의 한 장면은 너무

나도 인상적이었다.어느덧 삶의 편리를 위해 개발한 기계에 의해 오히려 인간이 지

배당하는 모순된 현실은 산업혁명이 발전하던 시기의 배경에만 머물러 있는 것은

아니다.오히려 우리가 살아가는 2010년 현대에 이르러도 크게 변화하지 않았다.

물질적 풍요와 편리함 속에 인간은 사회에서 강요하는 기계부품과 같은 획일적인

인간형으로 변화하고 있다.

경제적 가치로 모든 것이 평가되고 이로써 인간의 영혼은 더욱 황폐화된다.

어느덧 경제적 논리의 노예가 되어 가고 있는 인간의 모습을 자각한다.

익숙해져가는 기계문명 속에서 인간은 어느덧 그 편리함과 자유로움에 길들여지고

말았다.일정하게 돌아가는 반복된 생활의 패턴 속에서 인간성 상실의 문제는 심각

한 사회 문제로 대두된다.

인간의 창조성이 물질적 편의에 치중하게 되면 정신적인 인간의 존엄성에 대한 개

발능력은 점차 위축된다.

지금,다양한 사람들과 마주보고 스스로의 가치를 깨닫고 인간다운 삶 속에서 행복

을 찾는 노력이 필요하다



-67-

단계 결과

1단계 테마정의 소통과 단절

2단계 낱말 연상

물질적 풍요,개인주의,기계문명,인터넷,사

이버 공간,삭막함,바쁘다,순수성

단절되고 고립되어 가는 현대인의 삶

3단계 컨셉형성

자동화 된 기계 속에서 말살 되어 가는 인간

성과 산업 사회가 가져다주는 인간 소외문제

를 1939년 찰리채플린의 영화 ‘모던 타임즈’

에 나타난 은유적 수사법을 적용하여 나타내

보고자 하였다.

자료수집

<그림 43>태엽 http://cafe.naver.com/piphone/65806

<그림 44>Crackeffecthttp://blog.naver.com/crazygirl26/140091805963

(2)[작품-3]진행 단계
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4단계 스케치 형상화 - 일러스트레이션

<그림 45>모던 타임즈
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5단계 실제적 디자인의 표현 -[작품 3]모던 타임즈 (앞면)
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5단계 실제적 디자인의 표현 -[작품 3]모던 타임즈 (뒷면)
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4)작품 -4

작품명 :DARK

열거법을 통하여 죽음을 연상할 수 있는 단어들을 직접적으로 나열하여 죽음의

메시지를 강하게 전달하고자 하였다.최후의 흔적으로 남게 되는 해골을 통하여 사

람의 내면의 공포심과 존재감을 표현하였다.알 수 없는 사후 세계에 대한 공포와

두려움을 블랙으로 표현하였고 불꽃과 사람의 눈을 반복 표현함으로서 인간 사회

속에서 갈등과 업보를 비유하여 보았다.

(1)제작의도

세상의 모든 것에는 끝이 있고 인간의 삶 또한 종국에는 죽음으로 마침표를 찍는

다.

사후 체험에 관한 여러 증언이 있기는 하지만 여전히 인간에게 죽음 이후의 세계는

안개 속에 가려진 성과 같은 모습이다.죽음의 공포와 영원한 안식에 대한 동경,인

간에게 죽음은 양면적인 인식일 수밖에 없다.

다시는 돌이킬 수 없는 선을 넘어서야 알 수 있는 죽음이라는 세계.

하지만 우리 인생에 죽음이라는 마침표가 없다면 과연 행복의 가치를 얼마만큼 느

낄 수 있을 것인가?

영원한 영생을 누리고 있다면 우리는 행복할까?

너무나 당연히 주어지는 것으로 여겨 소중함을 잊고 살아가기 십상인 우리의 일상

은 죽음 앞에서 귀한 가치가 되기도 한다.

그 정확한 끝을 알 수 없기에 내일의 계획을 세우고,끝이 존재함을 알기 때문에 오

늘을 최선으로 살 수 있다.

본 작품에서는 확인하지 못한 죽음의 사후 세계에 대한 연상 단어들을 나열함으로

써 죽음에 대한 공포심과 두려움을 표현하려고 한다.죽음은 더 이상 외면하고 피해

가는 것이 아니라,똑바로 직시할 때 비로소 삶의 가치를 깨닫게 된다.우리 어깨를

누르고 있는 삶의 무게는 훨씬 가벼워지고 그 속에서 평화와 기쁨을 찾을 수 있다

는 메시지를 전달하고자 하였다.
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단계 결과

1단계 테마정의 죽음이란?

2단계 낱말 연상

사(死),사망,무덤,전쟁,눈물,해골,절망,피눈물,어

둠,이별,악마,영혼,공포,끝장,인간이별,종신,사멸,

불귀,낙명,어둠의 성,안개,스모그,미스트

3단계 컨셉형성

죽음은 안개에 가려진 성과 같다.

세상의 모든 것에는 끝이 있고 인간의 삶 또한 종극에

는 죽음의 마침표를 찍는다.그러나 그것은 모든 인간

에게 형언할 수 없는 공포로 다가오기 마련이다.

죽음의 연상 단어들을 나열하여 죽음의 메시지를 강하

게 전달하고자 한다.

자료 수집

<그림 46>해골 http://blog.daum.net/qprrn1/18349774

<그림 47>불꽃 http://blog.naver.com/masterjsh/120119380753

(2)[작품-4]진행 단계
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4단계 스케치 형상화 -일러스트레이션

<그림 48>DARK
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5단계 실제적 디자인의 표현 -[작품 4]DARK(앞면)
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5단계 실제적 디자인의 표현 -[작품 4]DARK(뒷면)
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제 4장 결 론

바디페인팅의 대중성과 예술성은 나날이 진보하고 있다.사람의 인체라는 화폭에

강렬한 아름다움을 표현하는 바디페인팅은 컬러를 통한 주목율과 퍼포먼스를 통한

의미 전달력이 높은 예술이다.최근에는 하나의 정지된 작품에 그치지 않고 무대와

조명,소품,음악,특수 효과 등과 어울려 종합 예술의 면모를 갖추어가고 있다.이

에 반해 발상법에 관련한 바디페인팅의 연구는 미비한 실정이다.따라서 본 연구자

는 자유롭고 유연한 사고로 연결되는 다양한 발상법 중 시각적 수사사고 이론을 바

디페인팅 디자인과정에 적용해 바디페인팅에 종사하거나 바디페인팅 학습을 받는

이들의 창의적인 발상을 도모하고자 한다.

수사학은 말을 잘 하는 기술을 연구하는 학문이다.언어나 문자를 통하여 청자가

화자에게 이야기를 전달하는 방법으로 시각디자인과 수사학은 의미전달이라는 동일

한 목적을 달성한다.효율적인 의사소통을 위한 방법을 모색한다는 점에서 수사학과

시각디자인으로서의 바디페인팅은 동일한 지점에 접점을 갖고 있다.또한 오늘날 바

디페인팅은 예술의 한분야로서 자리매김해가고 있으며 예술은 작가의 독창적인 아

이디어를 끊임없이 요구받게 된다.그 동안의 단순한 기술 전수나 모방과 답습을 통

한 학습과정에서 한발 진화한 체계적인 디자인 발상법을 통하여 잠재된 창의성을

경험 할 수 있고 이를 통하여 보다 독창적인 작품을 완성 할 수 있다

본 연구는 국내외 문헌 및 선행 논문의 이론적 고찰을 통하여 바디페인팅과 발상

법 그리고 시각적 수사사고에 대하여 심층적으로 고찰하였다.이를 근거로 다양한

바디페인팅 작품 사례를 연구하고 수사법이 잘 표현된 작품을 제시함으로서 연구의

타당성과 가능성을 입증하고자 하였다.시각적 수사사고를 적용한 새로운 바디페인

팅 발상과정을 통한 작품 제작 후 얻어진 결과는 다음과 같다.

첫째,제안된 과정을 통하여 논제를 찾고 다시 배열하고 표현하는 체계적인 과정

을 거침으로서 일괄된 방향으로 디자인을 발전 시켜 나갈 수 있었다.

둘째,수사학의 다채로운 표현법을 적용함으로서 기존의 디자인 과정에서 보다 다

채로운 디자인을 효과적으로 도출 할 수 있었다

셋째,체계적이고 구제적인 작품 제작과정을 거침으로 창조적인 바디페인팅 작품

을 완성할 수 있었다.
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이처럼 시각적 수사사고 이론을 바디페인팅의 디자인 발상과정에 적용함으로서

발상의 한계점을 보완하고 잠재되어 있는 상상력을 자극하여 창의적인 발상 능력의

향상과 체계적인 이미지 시각화 표현을 통한 작가의 잠재된 창의력을 이끄는 새로

운 창작 가능성을 열어주는 계기가 되었다는 점에서 그 의의가 있다.

그러나 현실적으로 수사학 이론의 방대한 양의 정보와 방법을 바디페인팅 작가가

모두 이해하고 사용하기에는 어려운 한계점이 따른다.

바디페인팅이 예술의 한 분야로서 그 입지를 견고히 다질 수 있기 위하여 작가의

유기적인 창의적 사고 형성을 위한 지속적인 개발과 체계적인 학문적 연구가 이루

어져야 할 것이며 이를 토대로 추후 연구자에게 시각적 수사사고법 이외의 여러 발

상법에 대한 계속된 연구를 통하여 발상 능력의 향상과 창의적인 사고력 증대를 위

한 체계적인 발상 자료의 개발이 지속적으로 진행되기를 바란다.
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ABSTRACT

AStudyonthecreatingDesignofBodyPainting

-FocusedoftheVisualRhetoricThinkingtheory-

Kim SeRyeong

MajorinMake-upArt

Dept.ofBeautyArt& Design

GraduateSchoolofArts

HansungUniversity

21stcenturyterritorialdevelopmentisthepointinsecuringOnePerson

Bodypaintingisoneofthehumanbodyart,humanbodybrushorspraya

varietyoffuelusedtoexpressthebeauty.Author'sbeliefthatideasfreely

withoutanytypethatappearsisanartisticact.

Bodypainting beganwiththefoundingofthehumanrace.Ithasrepeated

developmentandthedeclineuntil1960s.Aftertheliberalsocialatmosphereto

comearoundtothewesternsocietybegantoemerge.Undertheinfluenceof

postmodernism isviewedasabranchofart.Ithasgrownalongwiththe

Europeanculture festival.Currently,abodypaintingfestivalfrom alloverthe

worldareheldKorea'straditionalnotionwasstrongrejectiononthenude.

However,inthewakeofthe2002WorldCup,bodypaintingwasstartingto

receivetheattentionofthepublic.PAVV LCD TV commercialofSamsung

Electronicsseen throughthevividcolorsofbody painting.Itscolorfuland

fascinatingwastogiveastrongimpression.

Bodypaintingwasastrangertothiscultureinourcountry,butitisbecoming,
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now.Accordinglyitmadeavigorousgrowthofbodypaintingartistisgoing.

Modernsocietyisrapidlychangingtrendsandinformationintheconcessionhas

beenpreferredtoqualitativegrowth.As,allactivitiesintheareasofdesign,the

bodypaintingartist'screativityanduniquesenseofcompetitivenessisbecoming

thecenter.Butnow,weareonly focusing results-oriented techniques,the

pattern oftransferandexpression techniquesandideasobtainedby simply

shiftedtomimic.Then,wehaveneglectedtheprocessofcreativethinkingin

Korea.Foragivenproblem,weneedtobereasonablyflexibletounderstand

designconceptmethod.

Inthisstudy,aboutthebodypainting,Iconceivedbybodypainting's

conceptdesignresearchneverbeendealtwithanystudy.Iwanttoassistin

completingthework.Notonlystudentsmajoringinpainting,aswellasbody,

butalso,bodypaintingandtheartistisengagedinwhichtheycanmakemore

developmentandcreativedesign.Bodypainting'sinvestigationthinkingapplied

tothevisualdesignconceptistopresenttheprocesswhichbasedonthe

rhetoric.Therhetoricisalanguageskillsforpersuasion.Inotherwords,itisa

studyforthetechnicalrhetoric.Throughlanguageandcharacters,speakerscan

telllisteners.Visualdesignandrhetorichavesimilarproposeinordertodeliver

ameaningfulandtofindthewayforeffectivecommunication.

Infact,writerscannotmemorizeahugeamountofrhetoricaltheory.

Because,itistoomuchtomemorize.But,creativethinkingcannotobtained

instantaneously.Itcanpromotecreativityifyouunderstandsystematicallythe

processesofcreativethinking,learningbyrepetition.Theprocessofthisstudy

aresummarizedasfollows.

Inchapter1,thepurposeandsignificanceofthestudyandresearchabout

thescopeandmethodsweredescribed.

In chapter2,the expression technique was investigated,through the

domesticandforeignliteratureandprevioustheoreticalstudyoftheconceptand

historyofpainting.Inaddition,learnaboutthedifferenttypesofconceptand
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designwhichmorein-depthstudyofvisualrhetoric.Basedonthisideaofbody

paintingworksbypresentingexamplesprocessappliedisverified.Present body

paintingworksastheexamplesanditsprocess'svaliditywereverified.

InChapter3,presentworksitwasappliedvisualinvestigationthinking's

inaccordancewiththebodypaintingworksdesignprocess.Basedonbody

paintingworks,theresultsobtainedareasfollows.

First,consistentinthedirectionofthedesigncouldevolve.throughthe

proposedprocess,findissuesthenarrayagain.

Second,byapplyingtherhetoricofthevariousrepresentationscouldbe

morecolorfuldesignsandeffectivelydrawn.

Third,theoryofvisualrhetoricandbodypaintingofanaccidentinthe

processofdesignideastocomplementthelimitationsofapplying concepts.

Potentialtostimulatetheimaginationandtheimprovementandcreativethinking

skillsthroughasystematicrepresentationofimagevisualization.Itwastoget

anextensionofcreativethinking.

Fourth,thesystematicandspecificproductionsbyperformingthecomplete

works ofcreative body painting could be.Therefore,this research attach

significancetofirstattemptconcerninginthefieldofbodypaintingideaconcept.

Proposenew bodypaintingprocessapplying investigationthinkingprocess.I

putvaluetosuggestedthepossibilityofusing,throughthiscreativebodypaint

tocompletethework.Furtherresearch,creativethinkingtoincreaseresources

forthesystematicdevelopmentoftheideaongoing,visualinvestigationbasedon

thisstudythroughcontinuingresearchonseveralconceptidea.Iexpecttomake

moreopportunitythatis moreemotionalandsensualqualitieswiththeabilityto

promotetheworkofartists.
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