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국 문 초 록

생활 창작으로써의 새로운 가치를 갖는 조명디자인 제안

한성대학교 대학원

미디어디자인학과

제품디자인전공

김 정 욱

...........................................................................................................................................

현대디자인은 매우 유동적이며 빠르고,때로는 인간보다 스마트한 초고

속 기술을 바탕으로 진화하고 있다.품질과 기능이 엇비슷한 제품의 홍수

속에서 소비자는 색다른 것을 찾게 되었으며 앞으로의 디자인은 기존의

단순한 경제활동으로서의 소비를 위한 디자인이 아닌 새로운 디자인 철학

을 가진 디자인을 필요로 하고 있다.또한 오늘날의 사회는 감성사회로 급

속히 전환되고 있으며 이 시점에서 개개인의 가치관,기업의 가치관,사회

의 가치관이 변화하고 있다.기능성을 중심으로 제품을 제작,판매하던 산

업사회에서 이제는 한발 앞서 자신의 감성이나 이미지를 표출하고 만족감

을 추구하는 방향으로 발전해 가고 있다.가까운 미래에는 좀 더 새롭고

자신만이 가질 수 있는 소비자 각 개인의 기호나 감성에 대응할 수 있는

일품종일품생산을 요구받는 ‘감성의 시대’가 될 것이다.

본 연구에서는 예술적,창의적 디자인에 대한 사례들을 정리하고 연구자

의 실험적 작품을 제시함으로써 소규모 시장으로의 발전가능성을 탐구하

고 대중의 평가보다는 개인의 가치만족을 고취시키고자 한다.

따라서 합리적 디자인과 예술적 디자인의 상관관계를 파악하고 그 중에

서도 예술적 디자인의 새로운 3가지 개념을 이끌어 내는 과정을 연구하였
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으며,산업적 소재와 공예적 조형의 융합을 통한 조명 디자인을 제시한다.

작품의 주된 소재와 제작방법은 재활용품이나 잡동사니 생활소재들을 디

자인으로 변모시킨 뒤 사용자가 스스로 질문을 던지고 해석할 수 있게 하

며 이것은 생성에서 소멸되는,그리고 그것이 다시 부활하는 과정을 보여

주고자 하였다.재료는 다음과 같은 세 가지 기준을 가지고 선정하였는데,

첫 번째로는 접근하기 어렵고 특정인을 위한 것이 아닌 대중과 가까이 소

통할 수 있으며 경제적인 재료를 찾는 것,두 번째로 재활용이 불편하거나

그 필요성이 힘들 것,세 번째로 조명이라는 기능을 만족시키기 위해 소재

에 있어 열 안정성과 내구성이 있을 것.연구자는 그것들의 필연적 소모성

에 큰 영감을 얻었다.이러한 용품들은 수많은 사람들이 사용하고 아무렇

지 않게 버려지고 길거리에 쌓여 미관상 좋지 않을 뿐만 아니라 환경적인

문제도 제기하게 된다.이것들은 연구자에게 매우 좋은 재료가 되었다.

이 작품 논문은 디자인 형식만의 사고가 아닌 현재 시대의 환경과 지나

친 물질추구와 정신적 피폐에 대한 통합적 사고로서의 정신적 감성과 사

고를 담은 조형 세계로서의 문제 제기이고 그에 대한 실험인 것이다.

버려지거나 잡동사니 물건을 소재로 하여 어떻게 제품의 형태로 전환 시

킬 수 있는지를 고찰하고,재료가 갖는 의미와 표현 방법 등을 연구함으로

써,예술적-디자인의 폭을 넓히며 새로운 디자인 문화로의 전환 가능성을

탐구하는 계기를 마련하고자 한다.

【주요어】수공예,소재의 전환,창의,예술,소수
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제 1장 서 론

제 1절 연구의 목적

현대디자인은 매우 유동적이며 빠르고,때로는 인간보다 스마트한 초고

속 기술을 바탕으로 진화하고 있다.품질과 기능이 엇비슷한 제품의 홍수

속에서 소비자는 색다른 것을 찾게 되었으며 앞으로의 디자인은 기존의

단순한 경제활동으로서의 소비를 위한 디자인이 아닌 새로운 디자인 철학

을 가진 디자인을 필요로 하고 있다.또한 오늘날의 사회는 감성사회로 급

속히 전환되고 있으며 이 시점에서 개개인의 가치관,기업의 가치관,사회

의 가치관이 변화하고 있다.기능성을 중심으로 제품을 제작,판매하던 산

업사회에서 이제는 한발 앞서 자신의 감성이나 이미지를 표출하고 만족감

을 추구하는 방향으로 발전해 가고 있다.가까운 미래에는 좀 더 새롭고

자신만이 가질 수 있는 소비자 각 개인의 기호나 감성에 대응할 수 있는

일품종일품생산을 요구받는 ‘감성의 시대’가 될 것이다.1)

1990년대 중반을 지나며 현대미술과 현대디자인의 접경에서 흥미로운 상

호침투가 일어났다.‘디자인에서 미술로의 침투’를 대표하는 인물은 앤서니

던(AnthonyDunne,1964-)이었다.

소위 디자인 아트로 불리는 영역에 속하는 디자이너-작가 혹은 작가-디

자이너들은 대표적으로 론 아라드(RonArad,1951-)와 자하 하디드(Zaha

Hadid,1950-),그리고 마크 뉴슨(MarcNewson,1963-)등 수많은 디자이

너들이 예전부터 활동해왔다.이들의 디자인과 예술의 경계가 모호한 작품

(혹은 상품)들의 인기에 힘입어 우리나라에서도 젊은 디자이너들의 시도가

이루어지고 있다.

1)이순요,양선모,「가상현실형 감성공학」,1997.
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1.론 아라드-잘 단련된 의자

<그림1-1>론 아라드,잘 단련된 의자,(WellTemperedChair),1986

론 아라드는 포스트모더니즘 시대에서 보여지는 물질적인 다양성에서

순수함과 단순함을 추구하기 시작해 소재자체만으로 창의성을 가장 잘 형

상화 시킨 대표적인 디자이너로 평가받는다.1980년대 초 초신소재,신기

술 등의 개발에 따라 더욱 기계화되고 산업화되어가던 당시 세계 디자인

계에 순수미술의 조각가나 장인에 가까운 기법으로 재화를 폐기처분함으

로써 유지되는 후기산업사회의 도회적 정황과 디자인계에 만연해 있던 통

념을 조롱하는 듯한 과감함과 파격적인 디자인 작품 활동으로 국제적인

주목을 받기 시작했다.그가 당시 기성 디자인계의 전통과 통념에도 불구

하고 그만의 철학과 독보적인 창조과정을 개척한 공로를 인정받아 2002년

에는 영국 왕실로부터 디자이너로써 최고의 영예라고 할 수 있는 RDI(로

열 산업 디자이너 :RoyalDesignerforIndustry)의 칭호를 수여받기도

했다.그는 산업화 시대에서 모든 디자인 제품들이 따르는 기능적,생산적

인 요소에 더해 소재 자체가 가지고 있는 특성을 그대로 유지하면서도 철

학적인 본질에 집중하였다.또한 단지 필요한 것을 디자인하는 디자이너가

아니라 예술적 견해를 피력하는 작가적 디자이너로 자리매김 하면서 점차

새로운 기술들을 장인정신으로 녹여내어 새로우면서도 감동적인 디자인을

만드는 방향으로 나아간다.
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2.마크 뉴슨-록히드 라운지

<그림1-2>마크 뉴슨,록히드 라운지,(LockheedLounge),1986

마크 뉴슨의 록히드 라운지는 그가 불과 23살의 나이에 직접 손으로 만

들어 그의 화려한 등장을 알린 출세작이다.조각을 전공한 뉴슨은 의자를

디자인했다기보다는 조각을 하는 심정으로 이 의자를 만들었다고 한다.호

주 태생인 그에게 호주 해변에서 흔히 볼 수 있는 서핑 보드 역시 이 디

자인에 많은 영감을 주었다고 한다.

“나는 컴퓨터로 디자인을 해본 적이 없으며 앞으로도 그렇게 하지는 않

을 것이다.나는 항상 머릿속에서 개념을 형성하여 곧바로 이를 스케치북

에 옮기는 작업을 한다.컴퓨터는 상당히 정밀한 도구임에는 틀림없지만

디자인에 있어 대상을 실제로 보고 만져보는 것만큼 좋은 방법은 없다.”고

하였다.디자인과 예술의 스펙트럼을 생각해보면 그의 작업은 예술적인 작

품을 디자인 하는 것이다.순수한 감정들을 자유롭게 풀어놓는 그의 디자

인은 디자인과 예술의 경계를 부수는 역할을 하고 있다.이 알루미늄으로

만들어진 체어는 20년 후,2006년 소더비 경매에서 현존하는 디자이너 작

품 중 역대 최고 경매가인 $968,000(약 10억)에 낙찰되며 마크뉴슨을 일약

스타덤에 올려놓는다.이것은 21세기 현대 디자인이 산업디자인 시장에서

예술 디자인 시장으로 이동한다는 것을 의미하며 그 중심에 가구 디자인

이 있음을 상징하고 있다.
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3.이에로 아르니오-볼 체어

<그림1-3>이에로 아르니오,볼 체어,(BallChair),1963

이에로 아르니오는 연구자가 처음 디자인에 입문할 당시 한 세대 이전

의 디자이너임에도 불구하고 그 현대적인 디자인에 감동을 금치 못했던

인물이다.관습을 탈피한 선명한 색과 기하학적 형태 사용,플라스틱과 탄

소섬유 사용의 선구자인 그는 “좌석이 의자의 형태일 필요는 없다.환상과

상상을 가져다줄 수 있는 조형물도 의자가 될 수 있다.”고 하였다.테크놀

로지,유기적인 생김새,감성적인 색감,사물의 활기찬 요소들이 연구자의

디자인에 많은 영향을 미쳤는데 이러한 요소들이 연구자가 원하는 디자인

–센슈얼하고,직관적인 디자인-의 핵심이기 때문이다.

<그림1-4>그밖에 예술적 감성을 부여하는 디자인

(왼쪽부터 PhilippeStarck,Karim Rashid,ZahaHadid)
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따라서 본 연구에서는 예술적,창의적 디자인에 대한 사례들을 정리하고

연구자의 실험적 작품을 제시함으로써 소규모 시장으로의 발전가능성을

탐구하고 대중의 평가보다는 개인의 가치만족을 고취시키고자 한다.

작품의 주된 소재와 제작방법은 재활용품이나 잡동사니 생활소재들을 디

자인으로 변모시킨 뒤 사용자가 스스로 질문을 던지고 해석할 수 있게 하

며 이것은 생성에서 소멸되는,그리고 그것이 다시 부활하는 과정을 보여

주고자 하였다.

이 작품 논문은 디자인 형식만의 사고가 아닌 현재 시대의 환경과 지나

친 물질추구와 정신적 피폐에 대한 통합적 사고로서의 정신적 감성과 사

고를 담은 조형 세계로서의 문제 제기이고 그에 대한 실험인 것이다.

버려지거나 잡동사니 물건을 소재로 하여 어떻게 제품의 형태로 전환 시

킬 수 있는지를 고찰하고,재료가 갖는 의미와 표현 방법 등을 연구함으로

써,예술적 디자인의 폭을 넓히며 새로운 디자인 문화로의 전환 가능성을

탐구하는 계기를 마련하고자 한다.
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제 2절 연구의 범위와 방법

1.연구의 범위

본 연구에서는 합리적 디자인과 예술적 디자인의 상관관계를 파악하고

그 중에서도 예술적 디자인의 새로운 3가지 개념을 이끌어 내는 과정을

연구하였으며,산업적 소재와 공예적 조형의 융합을 통한 조명 디자인을

제시한다.또한 여러 가지 예술적 감성이 부여된 디자인 작품들의 사례를

분석하여 작품은 다음과 같은 세 가지 기준을 가지고 재료를 선정하였다.

첫 번째로는 접근하기 어렵고 특정인을 위한 것이 아닌 대중과 가까이

소통할 수 있으며 경제적인 재료를 찾는 것,두 번째로 재활용이 불편하거

나 그 필요성이 힘들 것,세 번째로 조명이라는 기능을 만족시키기 위해

열 안정성과 내구성이 있을 것.연구자는 그것들의 필연적 소모성에 큰 영

감을 얻었다.이러한 용품들은 수많은 사람들이 사용하고 아무렇지 않게

버려지고 길거리에 쌓여 미관상 좋지 않을 뿐만 아니라 환경적인 문제도

제기하게 된다.이것들은 연구자에게 매우 좋은 재료가 되었다.

인간은 어떠한 형태로든 가치(value)를 소비(consumption)한다.가치란

‘우리의 일상생활에서 필요와 욕구를 충족시킬 수 있는 것은 모두 가치이

다.그런 의미에서 상품은 모두 가치이다.물론 가치란 사용대상인 인간의

존재가 있어야 비로소 존재한다.’는 말처럼 사람과 물건의 관계성에서 나

타나는 형상에 따라 가치는 존재한다.그러므로 가치는 상품자체의 가치와

소비자에 의한 가치가 형성된다.2)

새로운 시장에는 새로운 가치가 필요하다.그러나 그동안의 디자인 시장

은 지나치게 ‘수익성’에만 의존해왔다.일상에서 접하는 시장,대부분의 상

점에서 쉽게 볼 수 있는 상품들을 생각해보면 다수의 소비자들의 요구에

친절하게 대답하는 디자인이 현재의 견고한 주류 상업 체제를 이루고 있

는 것이다.기존의 경제 원리로 움직이는 시장에만 속해있는 디자인은 심

지어 디자이너들 사이에서도 수익성이 있는 디자인이 우수하고 그렇지 못

한 것이 열등하다는 관념을 갖게 한다.

2)배경주,가치이동에 따른 디자인의 특성에 관한 연구,2008,p6.
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인간은 아주 오래전부터 무엇인가를 만들어 냄으로써 자신의 생각을 표

현하고 때로는 환경을 변화시켜왔다.그리고 그것들은 일찍이 유럽에서 공

방 혹은 작업실 형태로 시작하여 수많은 명품 브랜드를 낳았다.정교한 수

작업과 예술적인 감성,장인정신이 깃들어 탄생한 수많은 작품-디자인들

은 지금까지도 유럽의 디자인을 세계최고로 인정받게 하는 원동력이 되었

다.미술공예운동가이자 시인인 윌리엄 모리스(1834~1986)은 창조의 자유

와 삶과 예술의 결합,생활 문화 디자인 운동을 강조하였다.자본가 쪽에

서 이루어져서 이윤을 극도로 추구하는 표준화 방식이 아니라 생산하는

노동자도 자기가 생산품을 만드는 과정에서 기쁨을 느낄 수 있어야 한다

고 하였다.스타일적인 측면에서도 낭만성,유기성 등을 중요시하며 수공

예적 방식을 선호했다.단순히 기계로 만든 것들이 조악해서가 아니라 이

러한 생각을 바탕으로 수공예 생산방식을 옹호한 것이다3)

이 논문에서는 필요를 충족시키기 위한 디자인,예컨대 사람이 앉기에 더

편안한 인체공학적인 의자나 하이테크 기술을 기반으로 한 디지털 제품

등이 아닌 인간의 생활을 풍요롭게 해주는 예술적 가치와 창의적 가치를

근간으로 하는 조명 디자인 제품을 연구하고자 한다.

3)신정혜,미술공예 운동에 대한 연구 -윌리엄 모리스를 중심으로-,「한국디자인문화학회

지」,16권,4호,2010.
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[표1-1]합리적 디자인과 예술적,창의적 디자인의 상관관계4)

합리적 디자인이 이성,보편성,객관적 인지와 실제적 기능에 기반한다면

예술,창의적 디자인은 개인의 감수성과 개성,주관적이고 심리적인 기능

에 의존한다고 할 수 있다.그러나 순수미술이나 공예와 다른 점은 디자인

에 있어서 필연적인 그것만의 기능이 있어야 한다는 것이고 그에 따른 형

태,구조,표현 등이 뒤따르게 되는 것이다.합리적 디자인이 문명을 창조

한다면 예술,창의적 디자인은 문화를 선도한다고 할 수 있다.예술이 가

진 ‘오만함’과 디자인의 ‘평범함’에 대해 경계하고 이 두 축의 디자인이 함

께 발전해야만 산업사회의 살아있는 디자인을 만들 수 있다.

합리적 디자인이 소비자의 요구를 충분히 만족시키는 데 목적이 있다면

예술적 디자인은 디자이너의 주관적인 감성과 디자인 철학의 만족에 그

목적성이 크다고 볼 수 있다.물론 모든 디자인이 예술과 디자인 스펙트럼

의 양 끝에만 존재하는 것은 아니다.애플의 아이폰(i-Phone)은 소비자의

기호(기능적인 부분에서)를 충분히 만족시키면서도 예술적 가치를 부여한

4)남호정,CommunicationDesign에 있어서 형(形)에 관한 연구,1996,p21.
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대표적인 제품이며 근래에 들어 이러한 제품들이 급속도로 많이 출시되고

있다.

<그림1-5>애플,아이폰4S,2011

조은환,유보현,가치의 인식을 통한 디자인 방법론에 관한 연구논문

(2010)에 따르면 기존 디자인의 목적이 일반적인 필요성에 대한 해결로써

경제성과 합리성을 기본으로 하였다면,가치를 기반으로 하는 가치디자인

의 가설은 개인과 소수를 중심으로 하는 다양한 가치를 인식하고 표현함

으로써 개인적 기준이 일반적,경제적인 기준에 우선한다는 것이다.또한

기존의 디자인이 소비자를 대상으로 하는 다수의 만족을 목적으로 하였다

면 가치를 기반으로 한 디자인은 디자이너의 가치 발견에 동감하는 개인

과 소수의 집단을 대상으로 함으로써 디자인의 공예적인 의미를 담고 있

다.

인간의 생존을 위한 도구제작의 필요성(문제 제기)과 이에 대한 문제 해

결로써 도구 제안의 방식은 A⟶B⟶B’의 디자인 방법론이다.필요성에 따

른 문제제기(A)와 일반적 가치에 기반 한 문제해결(B)의 디자인방법론은

같은 문제를 디자인 할 경우,합리성과 경제성이라는 일반적 가치를 기본

으로 함으로 동일한 문제 인식을 통한 해결이라는 측면에서 혁신적인 변

화를 기대할 수 없다.

그러나 A⟶B⟶C⟶C’의 가치디자인은 개인의 가치가 중심이 되며 사물의
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일반적 가치 외에 개인의 새로운 가치를 인식하고 확대하여 생활에서의

다양한 가치를 창출하는 것이다.이는 철저히 디자이너 스스로가 중심이

되는 가치이며,본인이 경험한 다양하고 의미 있었던 기억들을 인식하거나

조합(ValueOrganizing)하는 것이다.

<그림1-6>A⟶B⟶B'디자인과 A⟶B⟶C⟶C'디자인5)

다시 말하면 사람들의 활동에는 반드시 필요한 가치(needs)와 요구하는

가치(wants)가 있는데 연구자의 연구는 그 중 후자에 속하는 내용이며 필

요는 과업(task)에 의해 결정되는 반면 요구하는 것은 개개인마다 다르고

상황에 따라서도 다르게 결정되기 때문에 대중이나 전체를 만족시킬 수는

없다고 하겠다.그러므로 소규모 시장에서 소비자가 요구하는 가치를 파악

하고 그것에 대하여 디자인 발상의 수목적 접근방법6)에 의한 3가지 새로

운 가치를 도출하고 도출된 단어 각각의 개념과 특성을 2000년 이후 나타

난 각종잡지와 언론매체,선행논문 등을 통해 가장 최근에 나타나고 있는

의미에 대해 살펴보았으며 가구,조명 등 좁은 의미에서 다뤄지고 있는 연

구범위를 세분화하고 디자인 시장의 범위를 좁혀 소규모 시장에 대해 분

석하였다.대중문화의 일부분적인 시각으로 ‘예술적-디자인’의 역할을 살펴

보고 ‘예술적-디자인’제품이 주는 심리적 만족에 가치를 부여하여,디자

인,감성,재미,체험 등의 측면을 고려하였다.

5)조은환,유보현,가치의 인식을 통한 디자인 방법론에 관한 연구,2010.

6)수목적 접근방법은 나무의 많은 뿌리에서 물을 빨아들여 줄기로 보내듯이,대상의 다양

한 환경,조건,기능에 대한 기존의 개념과 해결 방법에 대한 다양한 상상을 통하여 가

치의 가능성을 도출하는 단계이다.Ibid,2010.
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2.연구의 흐름

현대사회에 나타나는 새로운 가치기준에 따른 디자인의 3가지 요소를

파악하고 각각의 요소에 대한 기준을 제시한다.그리고 5가지의 사례분석

을 통하여 논문에 대한 객관적인 타당성과 함께 소결론을 도출한다.그리

고 3가지 가치기준이 반영된 조명을 실제로 제작하여 제안함으로써 연구

의 결과 내용정리 및 후속 연구 가능성을 제시한다.

[표1-2]연구의 흐름도
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제 2장 이론적 배경

현대 사회의 소비 가치를 살펴보면 크게 세 가지로 구분될 수 있다.창

의적 가치,예술적 가치,소수 가치가 그것이다.창의적 가치는 다시 획일

성의 탈피로 여러 가지 요소들이 다양하게 나타나며 조화되고,그 자체로

도 개별성을 가지는 ‘다양성’과 다양한 장르나 가치,혹은 시·공간적 감각

들이 혼재되거나 뒤섞이는 특성인 ‘혼성’으로 나누어지게 되며 예술적 가

치는 합리적 가치와 상반되는 추상적인 이미지나 가치·개념 등을 구체적

인 표현으로 나타내는 특성인 ‘상징성’과 제품에서 볼 수 있는 이미지를

통해 내재된 메시지와 이야기를 전달하는 ‘설명’으로 나누어질 수 있다.또

한 소수 가치는 개인의 다양한 경험과 체험이 또 다른 개인과 상호 소통

할 수 있는 기회를 제공하는 ‘상호 작용성’과 타자 혹은 외부의 자극에 의

해 어떠한 현상이 일어나고 그에 대응하는 ‘반응’으로 설명된다.

다음은 현대 디자인의 새로운 세 가지 가치기준의 정의와 수목적 접근방

법에 의한 소수개념키워드를 도출한 표7)이다.

[표2-1]디자인의 새로운 세 가지 가치기준

7)주제어를 설명하는 부주제어는 소수개념이어야 한다.소수개념이란 수에서의 소수 즉,

더 이상 나누어지지 않는,중복되지 않은 단어들의 독립성(Identity)를 말한다.op.cit.
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[표2-2]수목적 접근방법에 의한 디자인의 새로운 가치기준

제 1절 창의적 가치

1.창의적 가치의 일반적 개념

창의적이란 새로운 의견을 생각해 낸 것에 대한 쓸모,중요한 요소이다.

오늘날은 개인의 개성,열정 및 영감을 통한 창조성의 가치를 조합(Value

Organizing)8)하는 가치 창출의 시대이다.가치 변화의 과정과 관련된 가치

를 규명하여 요소 간에 상호 의존적인 관점에서 디자이너의 창의적인 재

조합이 필요하다.9)

다시 말하면,창의성은 개개인의 ‘다양성’과 그것들을 융합하는 ‘혼성’을

동시에 지닌다.

창의적 가치는 새로운 시장을 유도하는 힘으로써 대니얼 핑크(Daniel

Pink)에 따르면 이 유형의 가치는 인간 문명에서 가장 높은 수준의 사회

발전 단계에 속하며 원시 시대의 사냥꾼에서 농부를 거쳐,근육에 의존하

는 블루컬러 노동자,좌뇌에 의존하는 화이트컬러 경영자,그리고 우뇌에

8)톰 브라운,비즈니스마인드,2006.

9)조은환,유보현,op.cit.
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의존하는 예술가로 진보해온 인간의 진화를 묘사한다.10)

연구조사에 따르면 비록 창의적인 사람들이 수적으로는 근로자들보다 훨

씬 더 적지만,그들이 맡고 있는 사회적 역할은 갈수록 지대해지고 있다고

한다.이들은 대부분 새로운 기술과 개념을 창출하고 이용하는 이노베이터

(innovator)들이다.뉴 웨이브 기술의 영향을 받는 협력 중심의 세계에서,

이들은 소비자들을 서로 연결해주는 허브 역할을 수행한다.이들이야말로

소셜 미디어를 최대한 활용하는,가장 ‘표현에 능숙하고 협력적인’소비자

들이기 때문이다.11)

다나 조하르(DanahZohar)에 따르면,창의성이야말로 인간을 지구상의

다른 동물과 차별화시켜주는 요소다.12)창의성은 지속적으로 세상을 개선

할 방법을 제시해주며,인간성과 도덕성,그리고 영성 속에서 발현된다.

선진국과 개발도상국들에서 창의적인 사람들의 수가 증가함에 따라 인간

문명은 그 최고점에 점점 더 가까이 다가서고 있다.

2.창의적 가치의 특정적 개념과 요소

창의적 가치의 특정적인 개념을 형성하는 과정은 자신과 타자를 구별지

어가는 과정이다.제도화된 계층과 계급이 사라진 현대사회에서 물건의 희

소성은 사람들에게 다른 사람과의 차별화를 부추기며 계층적 정체성을 가

장 확실하게 상징하는 것이다.13)

 난단 닐레카니(NandanNilekani,2008)는 가치의 중요한 요소로 창조성을

강조하였는데,창조성이란 ‘다른 사람들이 보지 못하는 미래를 구상하는

능력과 관련이 있다’고 하였다.이는 서로 무관해 보이는 것들 사이에서

연결 고리를 찾아 잠재된 사업기회를 포착하는 능력을 말하는 것이다.롤

란트 하일러(RolandHeiler,2008)는 ‘사람들의 혁신적이고 색다른,개성적

인 것이라고 인식할 수 있도록 소통하려는 노력’을 이야기 하였으며,애플

컴퓨터의 공동 설립자인 스티브 워즈니악(SteveWozniak,2008)은 ‘누구보

10)대니얼 핑크,「프리 에이전트의 시대」,에코리브르,2004.

11)PhilipKotler,market3.0,2010.

12)PhilipKotler,Ibid.

13)남애란,고가의 제품 브랜드이미지와 자아이미지의 상징적 의미에 관한 연구,2001,p1.
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다 컴퓨터를 진정으로 사랑하고 아끼고 몰입했던 열정이 그를 창조적으로

만든 것’이라고 하고 있다.14)

소비자는 제품의 규격화 된 형태와 편리성을 강조하기 보다는 창의적 가

치 부여를 지향하고 있다.이러한 창의적 가치는 사용자의 제품에 대한 니

즈로 연결되고,궁극적으로는 제품의 구체적인 속성에 의해 충족될 수 있

다.창의성은 디자인 분야뿐만 아니라 미래사회에서 가장 중요한 경쟁력을

갖게 하는 요소로 대두되고 있다.그리고 디자이너는 주어진 것에 순응하

는 사람이 아니라 끊임없이 새로운 지식과 가치를 창조해 나가는 지식 노

동자이며,경쟁력에서 이길 수 있는 가장 부가가치 있는 부분이 창의성이

라 할 수 있다.15)

창의성은 절대 안전한 모범 사례와 규칙에서 벗어나 디자이너 스스로의

독특한 관점을 표현하고 디자이너의 재능을 관습적인 수준 이상으로 끌어

올려 탁월한 내용과 구조,스타일을 갖춘 디자인을 할 수 있도록 도와준

다.16)

14)허버트 마이어스,리처드 거스트먼 공저,「크리에이티브마인드」,에코리브르,2008.

15)홍정표,정수경,창의적 디자인의 디자인 구성요소와 심미성요소 분석,「한국감성과학

회지」,제11권,제3호,2008,p388.

16)RobertMckee,Story,1997,p20.
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제 2절 예술적 가치

1.디자인의 예술적 특징

디자인의 독특한 가치 중의 하나는 바로 예술적 가치로서 예술과 과학

의 관계를 밀도 있게 다루어야 할 필요성이 있다.

예술의 기본개념이 의도적인 인간생활이라는 것은 디자인의 기초개념을

이해하는 근원적인 배경을 형성하는 데 결정적인 영향을 미친다.왜냐하면

의도적인 활동이란 우연의 소산이 아니라 의식적이고 계획적인 활동을 의

미하며 그것은 필연에 의해서만 이루어지기 때문이다.어떤 것이 필연에

의해 이루어진다는 것은 원인과 결과가 뚜렷이 나타난다는 것을 의미하며

그것은 어떤 목적을 달성시키기 위한 전제적인 조건에 의존하게 된다.디

자인은 항상 이와 같은 전제적인 조건에 부응할 수 있는 필연적인 행위와

그 행위를 뒷받침하는 고도의 정신작용으로 이루어지는데,이러한 점이 디

자인의 예술적인 특징을 이루게 된다.즉 콜링우드(R.G.Collingwood)의

말대로 예술은 최초의 기본적인 정신활동이며,그것은 다른 모든 활동이

거기에서 자라는 토양이 된다.따라서 예술가이기 위해서는 경험을 기억으

로,기억을 표현으로,재료를 형식으로 파악하고 변형시키는 것이 필요하

다.예술가에게는 감정이 전부일 수 없다.그는 모든 규칙,기술,형식,관

습들을 이해해야 한다.17)디자인의 예술적인 특성이 존재하고 그것이 인정

된다면 예술로서의 디자인의 가치를 유출하는 것은 그리 어려운 일이 아

니다.

예술은 소비자인 관객들의 감동과 반응을 통해 검증되기에 소비자로부터

인정받는 작품은 그 만큼의 상품가치를 인정받는다.또한 예술은 인간의

정신과 영혼을 감동시키고 울리는 호소력으로 그 가치가 오래 지속된다.

과학의 발달과 트렌드의 변화는 원칙적으로 빠르게 진부한 것이 된다.반

면 예술은 결코 나이를 먹지 않는다.

예술적 디자인의 소비는 단순히 상품자체를 소비하는 것이 아니라,상품

이 지니고 있는 상징적인 기호와 이미지(상징성),혹은 그 기호와 이미지

17)김성기 역,「예술이란 무엇인가」,1996,p23.
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디자인 요소 예술적 디자인 합리적 디자인
가치 중심 개인적 가치 중심 일반적 가치 중심

주요 목적
개인의 삶과 질

향상과 풍요

도구의 경제성,

합리성 중심

방법론 인식과 표현 문제 해결

영역 영역의 탈피 기존 영역 중심

시대 미래적 과거와 현실

전문화 인식의 전문화 문제 해결 중심

다양화 표현의 다양화 영역 중심

에 담긴 스토리(설명)를 소비함으로써 자신을 타인과 차별화 한다.

[표2-3]예술적 디자인의 특징18)

2.예술적 디자인과 합리적 디자인

예술적 디자인과 합리적 디자인을 이야기하기 위해서는 예술과 합리성

의 사전적 의미부터 필요하겠다.‘예술(art)’에 대해서는 관점에 따라 여러

가지로 정의하고 있다.어떤 사전은 예술을 ‘학문이나 지식의 한 형태’로

정의하고,또 어떤 것은 ‘예술은 어떤 목적을 향한 일련의 수단이나 절차’

라고 풀이하기도 한다.

과거의 예술은 종교에 봉사하고 후원자들의 권력을 증대시켜 주었으며,

우아한 물건을 만드는 기술이었다.그러나 오늘날 예술은 보다 넓은 영역

과 관계한다.예를 들어,자기표현을 위해서,심지어는 치료법으로도 사용

되고 있다.

반면 ‘합리성(rationality)’이라는 낱말에 대해서는 대부분의 사전들이 명

확한 풀이를 하고 있다.합리성에 근거한 과학은 자연의 법칙에 대한 지식

이다.달리 표현하면 과학은 객관적이고 검증 가능한 사실들에 근거한 연

구방법들을 수행하면서,보편적인 의미를 갖는 모든 학문들을 구현한다.

그러나 우리는 아주 오래 전부터 형이상학,신학,철학이 우세하였고 과

학 역시 신념의 자양분을 받았다는 사실을 기억해야 한다.‘방법과 객관성’

같은 개념은 최근에야 나타났으며,아직도 과학을 신비스럽게 여기는 사람

들이 많다.

18)조은환,유보현,op.cit.
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예술가들은 정서를 자극하려고 노력하지만,과학자들은 납득을 시켜야 한

다.예술은 ‘왜’를 탐구하지만,과학은 ‘어떻게’라는 질문도 함께 던진다.큐

비즘 화가 조르주 브라크(G.Braque)는 “예술은 선동하지만,과학은 안심

시키려 한다.”라고 하였다.과학은 집단적으로 인정된 정확한 목적을 향해

나아가면서 모호성을 제거하려 한다.그러나 예술은 모호성을 주관적 경험

의 영역에서 불가피한 것으로 보고 오히려 강조한다.예술은 누구나 감상

할 수 있지만,과학은 소수만이 접근할 수 있다는 것이 보통의 생각이다.

또한 일반적으로 과학자와 예술가는 서로를 다르다고 생각한다.

그들의 다름에도 불구하고 혹은 다름 때문에,예술가와 과학자는 서로의

매력에 묶여 있다.예술가는 무엇이든 예술에 쓸 유용한 수단을 얻고자 하

는 충동 때문에 과학을 필요로 한다.그리고 과학자들의 작업이 예술가들

처럼 간략하게 집약되는 것은 아마 세계를 설명할 적절한 모델을 창조하

려는 경향 때문인 것 같다.예술과 과학은 모두 혁신적인 개념을 공략하면

서,자주 동일한 목적에 동일한 주제를 사용한다.19)

기업의 경영과정에 있어서도 예술성을 과감히 도입한 사례는 무수히 많

다.베네통은 지구촌 예술인들의 창조공간인 ‘파브리카’(Fabrica)를 통해

해마다 세계 25살 미만의 젊은 예술가들을 후원하고 이들의 창의적 아이

디어를 비즈니스에 접목시키는 것으로 활용하고 있으며,일본의 도요타 역

시 ‘토요타 클래식’을 통해 세계 각국의 애호가들에게 최정상급의 클래식

공연을 선사함으로써 창의적이고 기품 있는 자동차 회사로서의 이미지를

굳히고 있다.

<그림2-1>(왼쪽부터)베네통-Fabrica,토요타 클래식(ToyotaClassic)

19)ElineStrosberg,ArtandScience,1999.
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제 3절 소수 가치

1.소수 가치의 개념

‘소수’의 사전적 의미를 보면,1과 자기 자신만으로 나누어지는 1보다 큰

양의 정수.이를테면,2,3,5,7,11,13,17,19,23,29,31,···등은 모두

소수이다.4=(22),6=(2x3),16=(24)등,소수가 아닌 자연수를 합성수(合成

數)라 하며,1은 소수도 아니고 합성수도 아니다.자연수 n이 소수인지 아

닌지를 판정하려면,2≤p≤√n인 범위에 있는 모든 소수 p로 n을 나누어

보아,나누어지지 않으면 소수이고,나누어지면 합성수이다.즉,소수는 약

수로 1과 자신을 가진 자연수이며 합성수는 약수가 3개 이상인 자연수이

다.정수의 열 2,3,4,5···로부터 소수를 찾아내는 방법으로 그리스 시대

부터 알려진 에라토스테네스의 체(sieveofErathosthenes)라는 것이 있는

데,이 방법도 실은 위와 같은 원리에 따른 것이다.또 메르센의 소수

(Mersennenumber)도 소수의 유력한 판정법을 제공해 준다.무한히 많은

소수가 존재한다는 것은 그리스 시대부터 알려진 사실이며,유클리드의

<기하학원본>중에도 그 설명으로 정해진다.이 정리를 초등정수론의 기

본정리라고 한다.20)

디자인에서의 소수개념이란 개념이 독립성을 가지고 있으며,요소는 소수

와 같은 더 이상 나누어지지 않는 개념을 담고 있어야 한다.연구자는 그

요소를 사회의 가장 작은 단위인 ‘개인’으로 생각하였다.‘개인’이 곧 소수

이고 그와 유사한 감성을 가진 ‘개인’들이 상호작용과 반응을 통해 하나의

작은 그룹을 만들고 나아가 소규모 시장을 형성할 수 있다는 가능성에 대

한 실험인 것이다.어떠한 사회든지 사회란 근본적으로 다수집단과 소수집

단으로 나누어진다.사회란 생물적,사회문화적 속성이 다양한 사람들로

구성되는데 비슷한 속성의 사람들의 집합을 사회집단이라고 할 수 있다.

다수집단이 일반적으로 사회의 지배세력을 형성한다고 하면 소수집단은

지배집단의 종속집단이라고 할 수 있다.소수집단은 그들의 지배집단과는

속성이 다르다는 것을 인정하고 그들끼리 사회관계를 밀접히 유지하여 결

20)조은환,유보현,op.cit.
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속하는 경향이 있는 집단을 의미한다.

그러한 이유 때문에 때로는 소수집단이 선호하는 소규모 시장이 기업경

영에 있어서도 가치 있을 수 있다.

2.디자인사에서 볼 수 있는 소수 가치

또한 이러한 소수 가치의 개념은 디자인사에서도 찾아볼 수 있다.포스

트모더니즘은 과학이나 언어,예술,그리고 사회와 문화에 대한 합리적 이

해를 가능하게 하는 객관적 근거,즉 궁극적 법칙이나 논리,또는 구조를

인간의 이성에 의해서 찾아낼 수 있다는 계몽사상적 이성 혹은 합리성에

대한 믿음을 거역하고 보편적 이론이나 사상의 거대한 체제의 해체를 주

장하는 경향을 의미한다.그러나 포스트모더니즘은 하나의 사상적 체제나

사조도 아니고,그렇다고 해서 일시적으로 유행하는 지식인들 혹은 문화인

들의 취향도 아니다.그것은 시대적으로 나타나는 경향성을 뜻하는 것이기

는 하지만,특징적으로 절대주의적 사고나 신념의 붕괴,권위주의적 제도

나 행동에의 저항,전체주의적 체제나 지배의 거부를 의미한다.우리의 삶

을 지배하는 지식,가치,그리고 제도는 인간경험의 우연성에 기인한 것이

며 그만큼 상대성을 지닌다는 것이다.21)

그러므로 포스트모더니즘은 후기 자본주의 사회에서 문제가 되고 있는

인간성 상실과 정신의 빈곤에서 오는 다양한 사회 병리적 징후들을 변화

와 실험이라는 복합적 예술양식으로 표현하고,권위적 이성과 그에 따른

억압을 해체함으로써 인간을 문화적 속박에서 해방시키고자 한다.예술과

문화의 탈 중심화에 대한 새로운 기획을 제시한다.그리고 모든 가능성을

향하여 인식의 지평을 열어놓고 자기성찰의 계기를 거기서 찾고자 한다.

현대사회에서 볼 수 있는 절대이념의 와해,개성의 중시,다원적 논리,전

지구화의 경향,소수자의 등장과 여성운동의 확대 등은 모두 포스트모더니

즘의 경향 속에서 이해할 수 있다.22)

윌리엄 모리스는 비평가이자 사회주의자였던 존 러스킨의 영향을 받아

19세기 후반에 영국에서 미술공예운동을 주도한 인물이다.일찍이 식민지

21)권영민,「한국문학사전」-문인/작품/단체/간행물/문학일반 정보-.

22)권영민,Ibid.
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개척에 눈을 뜬 대영제국은 여러 가지 풍부한 자원을 바탕으로 수공예에

서 탈피하여 기계에 의한 대량생산 등으로 산업혁명을 일으켜 유럽세계를

놀라게 했다.그러나 당시 17세의 소년 모리스는 미적 가치가 떨어짐을 크

게 실망한 후에 러스킨의 영향을 받아 19세기 후반에 영국에서 미술공예

운동을 주도하게 되었다.그는 산업혁명의 결과로 나타난 자연파괴,기계

제품의 범람,수공기술의 낙후 등을 비판하면서 ‘예술의 민주화’와 ‘예술의

생활화’를 주장하였다.

더욱이 러스킨과 모리스는 각각의 재료가 갖고 있는 가능성과 디자인을

나타낼 수 있는 새로운 감각의 ‘신 미술’을 갈망했다.즉 아르 누보(Art

Nouveau:새로운 미술이라는 의미의 프랑스어.당시의 심미주의적이고 장

식적인 경향의 미술 운동을 가리킨다-역주)의 가치는 1890년대에 올려졌

다.건축가들은 새로운 종류의 재료와 새로운 형태의 방식에 대해 실험하

였다.23)

<그림2-2>포스트모더니즘 디자인사례

또한 1차 세계대전 중 미국,스위스,유럽에서 거의 동시에 일어난 예술

운동으로 다다이즘(Dadaism)을 들 수 있다.‘개인의 완전한 자유’를 위하

여 이에 반대되는 모든 것들을 파괴하여 예술에서 새로운 민감성을 창조

하고,예술적 자유의 권리 주장,창조적인 회의주의를 찾는다.예술과 삶의

구분을 거부하여 관람자와 작품과의 대화가 시작되며 기성품이라는 오브

23)에른스트 H곰브리치,백승길 역,「서양미술사」,2002,p535.
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제의 등장으로 금세기의 새로운 조형언어가 시작되었다.

초기 다다는 나름대로의 조직적인 이론이나 어떤 특별한 그룹의 성격을

갖춘 집단이라기보다는 오히려 개인의 근원적 욕구에 좀 더 충실하고자

모인 집단체였으며 이들 작품의 공통적인 경향은 기계같이 잘 짜맞추어진

이성에 반대하고 우연성을 강조하는 예술을 추구하였다.우연적 효과를 극

대화하기 위해 그들은 오브제 또는 콜라주 등을 시도하게 된다.24)

<그림2-3>다다이즘 디자인 사례

24)wikipedia,2011.
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번호 이름 연도 디자이너

1 DroogDesign 1997 DroogDesign

2 조명디자인 2006 Tazana

3 Knockman 2006 MaywaDenki

4 가구 2010 이광호

5 스펙트럼 2010 도쿠진 요시오카

사례 번호 분석 대상 이름

출시년도 디자이너 국가

개요 기본적인 배경 요약

대표이미지

표현특성분

석

창의적 디자인 예술적 디자인 소수중심의 디자인

다양성 혼성 상징성 설명 반응 상호작용성

제 4절 디자인 사례 제시

앞에서 언급한 내용과 같이 21세기 문화는 보편적 가치 중심에서 개인

의 개성,취향을 추구하는 경향으로 소비자들의 트렌드가 바뀌며,제품의

차별화를 통한 ‘감성적 가치’를 부여하는 것으로 변화되고 있다.

다음과 같은 사례제시 틀과 사례제시 대상을 정하여 생활 속에서 어렵지

않게 볼 수 있는 재료나 창의적,예술적,소수 가치를 강조한 디자인을 열

거함으로써 감성 디자인의 발전 가능성과 새로운 프로세스를 제시하려고

한다.

1.사례제시 틀

[표2-4]사례 제시 틀

2.사례제시 대상

[표2-5]사례 제시 대상



-24-

사례 1 DroogDesign

출시년도 1997 디자이너 국가 네덜란드

개요

네덜란드 젊은 디자인 그룹으로 사물에 대한 기존의 기능은 물

론 개념들을 재사고 및 재정의 하고,실험적이고 경험적인 디자

인 접근으로 근래에 많은 주목을 받고 있는 디자인 그룹이다.

‘Nodesignnostyle’을 모토로 내세우는 디렉터 레니 라마커스

의 말에 따르면 ‘디자인은 더 많은 물건을 만들거나,더 많은 재

료를 사용하거나,일상의 문제를 해결하는 아이디어를 개발하는

게 아니다.디자인은 현존하는 물건과 이미지,공간과 아이디어

의 가능성을 실험하고 확장하는 방법을 발견하는 길이다’라고 하

였다.

표현특성분

석

드룩디자인은 다양한 재료에 대한 가능성을 제시하였으며,이들

은 재료와 그 가공의 한계성에 있어서 자기로써의 잠재성,즉 새

로운 사용성과 기능을 확인하고 성공적인 제품들을 만들어냈다.

특히 1999년부터 시작된 ‘Doproject’는 제품이 사용자의 개별적

욕구를 어떻게 맞추어 줄 수 있는가에 대한 실험적이고도 경험

적인 접근이었으며 개별 사용자만의 경험을 존중하여 개개의 상

황에 따른 행함‘doing’의 디자인을 제안하고 있다.

창의적 디자인 예술적 디자인 소수중심의 디자인

다양성 혼성 상징성 설명 반응 상호작용성

● ● ●

3.사례제시

[표2-6]사례1-DroogDesign
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사례 2 Tazana

출시년도 2006 디자이너 Tazana 국가 태국

개요

2D에서 3D를 만들어내는 작업.수많은 연구와 시도가 거듭되었

을 듯 보이는 tazana의 조명디자인은 자연물과 상당히 밀접한 관

련이 있다는 것을 알 수 있다.꽃을 엮는 형태,새 떼가 날아가

는 모습,잎사귀 등의 자연물에서 모티브를 얻어 디자인된 구조

적이고 디테일한 디자인이다.

표현특성분

석

조명디자인을 전문으로 하는 디자인 그룹으로 회화적 요소와 다

채로운 소재의 사용을 통해 소비자들이 제품에 표현된 테마와

예술적인 디자인 요소들을 보다 쉽게 이해하고 느낄 수 있다.

사용함에 따라 형태의 변형이 있어 소비자의 호기심을 자극하

는 유희적 표현을 보여주고 있으며 때로는 왜곡으로 인한 4차원

세계로 빨려 들어가는 듯한 신비한 분위기를 자아낸다.

창의적 디자인 예술적 디자인 소수중심의 디자인

다양성 혼성 상징성 설명 반응 상호작용성

● ● ●

[표2-7]사례2-Tazana
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사례 3 Knockmancollection

출시년도 2006 디자이너
Maywa

Denki
국가 일본

개요

명화전기라는 이름의 전기용품 회사였다가 아버지로부터 회사를

물려받은 형제가 설립한 새로운 개념의 제품디자인 회사이다.이

회사의 철학은 세상에 없는 물건을 내놓는 것.사장으로 취임한

동생이 취임사에서 “이제부터 우리 회사는 쓸데없는 것만 만들

겠다.”라는 유명한 말을 남기기도 했다.

표현특성분

석

하루 종일 자신의 머리를 두드리는 노크맨 시리즈.현대인의 공

허한 감성을 표현하며 허무주의적 철학이 담겨져 있다는 해석상

의 의미만 있을 뿐 그 외에는 왜 만들었는지 이유를 알 수 없다.

태엽으로 움직이는 어른들을 위한 장난감이라는 별명처럼 이미

많은 매니아층을 형성하고 있는 제품으로 태엽을 감으면 심벌즈

를 치는 ‘차차(cha cha)’, 훌라후프를 돌리는 ‘케로타마

(kerotama)’등 메이와덴키는 특별한 철학과 메시지를 담고 만든

것은 아니다.후에 두 형제는 ‘노크맨’을 만든 이유를 “그냥 재미

있을 것 같아서”라는 농담 섞인 진실로 말한 적이 있다.

창의적 디자인 예술적 디자인 소수중심의 디자인

다양성 혼성 상징성 설명 반응 상호작용성

● ● ●

[표2-8]사례3-MaywaDenki
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사례 4 이광호

출시년도 2010 디자이너 이광호 국가 대한민국

개요

이광호의 작품은 그의 개인적인 경험에서 시작된다.시골에서 할

아버지의 손에 자란 그는,지푸라기로 일상 소품을 만들던 할아

버지의 추억으로부터 영감을 얻어 자신의 작품을 한 땀 한 땀

‘짜올린다’.한 땀씩 짜올려 무엇인가를 만들어내는 것은 지루한

과정이다.얼핏 단순노동이라고도 할 수 있는 그 과정은 명상에

가깝다.무념에 가까운 상태에서 거의 기계적으로 움직이는 몸을

통해 만들어진 결과물은 정신적이다.그러나 이광호의 작품은 물

질적이기도 하다.전선 소재를 사용한 그의 스툴은 묵직하고 튼

튼하게 물질세계에 뿌리를 내리고 있다.그의 작품은 전통 한국

의 생활양식에 기반하고 있으며,현대적인 소재를 사용한다.

표현특성분

석

발상의 전환,상상력과 트렌드가 반영돼 있다.생활 곳곳에 널려

있는 평범한 것들,재활용할 수 있는 소재나 값싼 재료에 주목했

다.평범한 소재에서 무한한 잠재력을 발견한 그는 ‘생활 속 예

술’에 주목했다.특히 여러 가지 소재를 활용하고 변형하는 디자

인에 주안점을 두고 있다.

창의적 디자인 예술적 디자인 소수중심의 디자인

다양성 혼성 상징성 설명 반응 상호작용성

● ● ●

[표2-9]사례4-이광호
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사례 5 스펙트럼

출시년도 2010 디자이너 도쿠진요시오카 국가 일본

개요

일본이 낳은 세계적인 디자이너 중 하나인 도쿠진 요시오카.이

세이 미야케와 시로 쿠라마타에게 디자인을 사사받은 후 2000년

도쿠진 요시오카 디자인 오피스를 열었다.그 후 닛산,BMW,시

세이도 사옥 디자인을 맡았으며 에르메스,스와로브스키 등 세계

적 기업들과 디자인 작업을 진행하고 있다.

표현특성분

석

디자인과 예술의 교집합적인 테두리 안에서 작품을 상품화하고

상품을 작품화하는 그의 비범한 능력을 보여준다.예술이 가진

‘오만함’과 디자인의 ‘평범함’에 대해 경계하고,철학하되 과장하

지 않는 마인드가 엿보인다.스펙트럼 전에서는 순수미술과 디자

인을 구분 짓는 것이 더 이상 의미 없는 일임을 확인시켜 준다.

작가가 뮤지엄 곳곳에 디자인을 기본으로 한 참신하면서도 압도

적인 설치작업을 보란 듯 구현하고 있기 때문이다.‘비너스’는 커

다란 수조에 미네랄액을 넣은 뒤 물을 인공적으로 돌려 광물질

이 커다란 수정처럼 맺히며 의자 형상이 되는 프로세스를 작품

화 했다.과학적 데이터를 근거로 미처 예기치 않았던 아름다움

이 탄생하는 순간을 보여준 시도이다.

창의적 디자인 예술적 디자인 소수중심의 디자인

다양성 혼성 상징성 설명 반응 상호작용성

● ● ●

[표2-10]사례5-도쿠진 요시오카



-29-

제 3장 조명디자인을 목적으로 한 실험

제 1절 디자인과 예술의 융합

디자인 산업의 최근 동향을 보면 노동집약적 사업이 중심이었던 우리나

라의 산업은 발전을 거듭해 최근 기술 융합적 산업의 특성을 나타내고 있

다.이에 걸맞게 공예,디자인산업도 변화추세를 보이고 있는데 제품의 외

관 지향적 단계에서 최근에는 삶의 질 향상의 개념이 대두되면서 인간 지

향적 단계로 발전해 왔다.최근 감성소비시대의 도래는 인간 지향적 디자

인이 국가와 기업경쟁력의 핵심요소로 부각되는데 주요한 환경으로 작용

하였다.소비자의 개인별 취향에 부응하는 상품을 만들기 위해서는 개인의

감성에 호소하는 디자인이 필요하였고,이러한 중요성을 일찍이 간파한 대

표적인 글로벌기업들은 CEO와 별도로 CDO(ChiefDesignOfficer)를 임명

하여 디자인경영에 주력하는 움직임을 보여 왔다.

또한 디자인업계의 통합·컨설팅 기업화 추세가 시도되어,앞서 밝힌 바와

같이 단품위주의 디자인용역 판매업체에서 시장조사,디자인개발,마케팅

등 디자인경영에 필요한 종합 디자인컨설팅업체로 발전해 가고 있다.그리

고 패션·생활용품 디자이너가 휴대폰·가전제품·조명디자인에 진출하는 등

디자인 분야 간 교류 현상도 확대되고 있다.

예로 앙드레김이 전자·조명 디자인,이상봉이 휴대폰·침구·담배디자인으

로 디자인영역을 확대하고 있으며,2007년 서울 리빙디자인 페어 디자이너

초이스 부스 전시에서 대한민국 대표 인테리어 디자이너와 공예장의 만남

을 통한 한국의 미를 담은 공간디자인으로 산업화 과정에서 발생하는 현

상으로 좋은 예가 되고 있다.25)

앞에서 말한 디자인의 거시적 관점에서의 3가지 가치가 정의되었다면 그

것을 발전시키는 융합과 전략을 창조해야 하는 것이 이후 디자인의 역할

이다.

25)송윤섭,공예적 융합(CraftConsilience)의 가구디자인 연구,「한국가구학회지」,21권,4

호,2010,p295.
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1.창의,예술,소수의 융합

창의,예술,소수.이 세 단어는 여러 종류의 융합을 만들어 낸다.융합

이란 서로 녹아서 하나가 되는 것을 의미한다.반대로는 원래 하나였던 것

이 세월이 흐르며 현재의 상태로 분화되었다고 할 수도 있다.그렇게 원래

하나였다면 이들의 융합은 지극히 자연스러운 일일 수밖에 없다.그러나

인간이 만든 도구적 합리성,포드시스템,맥도날드 세계화로 대변되는 메

마르고 비인간적인 산업사회의 벽은 너무나 높다.그러므로 풍부한 원천지

식으로부터 길어 올린 창의성과 그로부터 형성된 예술적감성,개인의 정신

적 가치를 혼종성,감성,공감(empathy),심미성,다양성,유대감으로 정의

되는 창조적 융합이 필요하다.

창조적 융합(Consilience)은 라틴어로 ‘뛰어오르다’,‘넘나들다’란 어원처럼

소재,패턴 등 우리의 라이프스타일을 구성하는 요소들은 두 가지 이상의

트렌드의 재구성과 연계성이란 문화적 재구성을 통해 개성적인 스타일을

선보인다.이러한 조화와 융합이 소수의 감성과 어우러지며 진정한 창조를

이루게 된다.

조명디자인에서의 융합으로 소재와 표현의 창조적 융합은 창의적 아이디

어로 예술적 성격이 강한 미술의 한 분야로써의 공예 순수성 보다는 디자

인 아트의 성격으로 조명디자인의 독창적인 의미를 갖게 될 것이다.

[표3-1]3가지 새로운 가치의 융합
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제 2절 디자인 프로세스

1.아이디어 발상

이 논문의 전체적인 주제처럼 한 개인의 생각이 소수의 공감을 형성하

고 나아가 소규모시장을 이루는 모습을 한 가지 재료의 반복적인 사용과

중첩의 이미지로 표현하고자 하였다.한 개의 소재는 하나의 개인일 뿐이

지만 그것이 수백 수천 개가 모였을 때에는 다른 형태를 보여준다.마치

사회가 이루어지는 과정을 다른 방법으로 표현하는 것일 수도 있겠다.또

한 특수한 가공을 거치지 않는다는 점에서 실험 작품의 형태 유지를 위해

많은 고민을 하였다.

2.재료의 선정

우선적으로 주변에서 흔히 보았지만 그것의 특수한 용도 외에는 사용하

기 어렵고 재활용이 어려운 소재들을 찾았다.그렇게 해서 대략적으로 7가

지 정도의 소재들을 선택하였다.장마철 실내에 들어갈 때 우산에서 물이

떨어지는 것을 방지하기 위한 비닐,중국 음식점에서 배달 온 그릇을 포장

하는 랩,조금만 휘어져도 제 용도로 사용되지 못하고 버려지는 페이퍼클

립,상품의 포장에 사용되다가 한 번 사용되고 나서는 곧장 폐기물로 이어

지는 에어 캡,매일 수백만 부가 찍혀 나오지만 지하철에서 내리며 버려지

는 생활정보지 등이다.그 중에서도 조명이라는 제품의 특성에 맞는 소재

와 제작 실험을 통해 케이블타이,철사 옷걸이,방충망을 최종 소재로 선

택하였으며,제작 방법에서는 재료의 속성을 그대로 살리면서 새로운 절

삭,선반,사출,압축,벤딩,프레싱,성형,접착,용접 등의 모든 가공방법

을 제외한 채 전구와 전선,소재를 이용한 고정만으로 제작하였다.재료의

속성이란 ‘묶다’,‘감다’,‘감싸다’,‘쌓다’,‘끼우다’등 소재가 가지고 있는 원

래의 목적을 말한다.

이러한 개념은 서론에서 언급한 앤서니 던(AnthonyDunne,1964-)이 정

의한 ‘기생 기능(Para-Function)'과 상응한다.“일례로 방금 전 집으로 돌

아오는 길에 제과점에 들러 식빵을 사왔다고 가정해보자.아침,점심 식사
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를 건너뛴 덕에 매우 배가 고픈 상태지만,심신은 지쳐있어서 식사를 준비

할 여력이 없다.이 상황에 대한 가장 간단한 해결책은 식빵을 굽고 잼을

발라 한 입 베어 무는 것이다.하지만 토스터는 며칠 전부터 고장이다.굽

지 않은 식빵을 먹을 것인가?이런 고민을 하는 와중에 때마침 방 한구석

에 놓인 다리미가 눈에 띈다.그리고 식빵을 굽는 데 다리미를 사용하면

어떨까 하는 생각이 뇌리를 스친다.바로 이 느낌표를 통해 만들어진 상상

의 공간에서 다리미는 더 이상 ‘다림질’이라는 정상적 기능을 수행하는 평

범한 사물이 아니다.그것은 그 순간 본래의 정상 기능에서 이탈해 식빵을

굽는 엉뚱한 사물로 변모한다."이와 같이 기존의 사물이 지닌 기능을 비

틀거나 뒤집음으로써 파생된 기능,앤서니 던은 이것을 기생 기능이라고

정의한다.26)

<그림3-1>(왼쪽 위부터)우산 포장용 비닐,케이블 타이,에어 캡,생활정보지,

페이퍼 클립

26)AnthonyDunne, Hertziantales:Electronicproducts,aestheticexperienceand

critica,2002.
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3.디자인 과정

⑴ 케이블타이 조명

작업착수는 2010년 여름을 기점으로 시작하였다.케이블타이의 기능은

전선을 묶어 고정,정리하는 것에 착안하여 약 8000여개의 케이블타이를

100미터 길이의 전선에 일렬로 묶고 나선형으로 돌려 올라가며 서로 연결

하여 형태를 고정시켰다.

<그림3-2>케이블타이 100mm 사이즈

<그림3-3>케이블타이를 전선에 일렬로 ‘묶은’모습

<그림3-4>제작과정
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<그림3-5>케이블타이+전선 조명1

전선이 말아 올라가며 하나로 묶여있는 것이 아니라 부분적으로 묶여있

기 때문에 조명을 거치하거나 뉘였을 때,또는 걸었을 때의 높이에 따라

조명의 크기,조도의 조절이 가능하도록 하였다.(그림3-5)
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<그림3-6>케이블타이+전선 조명2

전체적인 형태는 항아리 모양으로 한 방향으로 묶여있는 케이블 타이가

개인과 사회의 상호 의존적인 관계를 묘사한다.(그림3-6)(위의 그림은 연

구자가 습작의 형태로 제작에 있어서 과연 가능한지 실험해 본 것으로 최

종 작품과는 차이가 있다)
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⑵ 옷걸이 조명

세탁소에 옷을 맡기면 함께 오는 옷걸이를 소재로 하였다.옷을 걸기 위

해서 반드시 필요하지만 분명 필요이상으로 옷걸이가 생겨 옷장 한 켠을

메우고 있을 것이다.이러한 남는 옷걸이들을 활용해 새로운 조형성을 부

여하고 이 역시 옷걸이의 순수한 목적인 ‘걸다’라는 동사를 그대로 적용하

여 전선을 그 위에 감아 노출시키도록 하였다.옷걸이와 옷걸이는 케이블

타이를 이용하여 고정을 할 때에만 사용하고 그것들을 감고 있는 전선들

이 타이트하게 당겨주어 형태를 유지하게 한다.

<그림3-7>옷걸이

<그림3-8>옷걸이에 전선을 ‘걸어놓은’모습(초기 디자인)
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<그림3-9>옷걸이+전선 조명

옷걸이는 전선에 의해 형태를 유지하고 전선은 옷걸이에 지탱해 옷걸이를

감을 수 있다.(그림3-9)
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<그림3-10>근접촬영
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⑶ 방충망 조명

흔히 베란다나 현관 등에 사용되는 알루미늄 방충망을 소재로 선택하였

다.일정한 비율로 크기를 다르게 재단하여 전구를 중심으로 계속적으로

겹치도록 하였으며 구겨짐이 유지되는 알루미늄의 특성으로 전구에서 빛

이 발산되는 정도를 우연적으로 ‘가리게’된다.

<그림3-11>방충망

<그림3-12>구김이 유지되는 방충망
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<그림3-13>방충망을 이용한 조명
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제 4장 결 론

인간은 생존을 위한 도구의 개발에서 부터 산업 사회 이후 경제적 풍요

를 위한 수단으로써의 디자인으로 발전해왔다.경제는 새로운 경제 질서와

생활로 빠르게 변화하고 있으며 사회적으로는 가치관의 변화가 진행되고

있다.그러므로 이제는 이러한 인간의 생존과 경제적 풍요를 기반으로 한

새로운 디자인 철학을 필요로 하고 있다.이러한 시점에 경제성과 합리성

이 중시되는 가치 기준에서 개인과 소수의 삶의 가치가 존중되는,인간의

삶에 대한 질적 향상과 풍요를 위한 새로운 디자인의 필요성이 요구되어

지고 있는 것이다.디자이너와 소비자를 같은 입장으로 규정 한다는 측면

에서 디자인과 공예(예술)의 경계는 더욱 다양하게 구분될 것이다.앞에서

언급한 합리적인 디자인 즉,문제에 대한 해결로써의 디자인에서는 개인의

가치를 존중하는 창의성을 기대할 수 없다.일반적 가치를 갖는 사물에 대

해 디자이너의 영감이 중심이 되는 가치 인식을 통한 다양한 디자인을 추

구한다면,개인과 소수 집단의 공감하는 디자인과 공예 사이에 전문성과

다양성을 갖는 디자이너의 영역이 확대될 것이다.그리고 디자인의 만족에

대한 기준은 개인별로 다르며 요구도 더욱 다양화될 것이다.개인의 개성

과 열정,영감을 중심으로 하는 디자인의 전달과 공감은 디자인의 전문성

을 기본으로 하는 다양한 분야로 확장을 줄 것이다.개인과 소수 집단의

공감대 형성은 디자인과 공예 사이에 전문성과 다양성을 갖는 디자이너의

영역이 확대될 것이다.

새로운 시도의 예술적 가치를 부여한 디자인은 과거에서부터 많은 시도

와 연구를 했던 과제이지만 개발과정에서 양산적인 문제의 발생으로 보다

효율적인 연구 결과를 가지지 못하고 많은 문제를 가지고 있었다.이런 양

산적인 생산성에 대한 문제에서 작품에서 모티브를 가져와 일상생활에 쓰

일 수 있는 상품을 새롭게 디자인하는 방법,예컨대 평면화 작업을 통한

프린팅,스케일에 변화를 주어 작게는 데스크용품이나 팬시용품,크게는

건축물 등에 적용하는 방법과 그대로 사용하여 오브제의 역할로써 사용하
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는 방안으로 소비자의 개성을 중요시 할 수 있는 새로운 시도라 할 수 있

을 것이다.모든 산업디자인 분야에 있어서 예술적 가치를 부여하고,전통

에서 현대로 변화해가는 시대의 흐름에 각 분야의 디자이너들의 작품이

디자인산업에서 활용되어 변모해 가고 있으며,그 변화는 산업디자인의 새

로운 시도와 가치로 여겨지게 될 것이다.

각각의 실험 작품은 형태적인 면의 신선함 외에도 소재의 다른 용도로의

사용,창의성 경제성을 중점으로 제작하였다.다음 이미지들은 연구자가

제작한 조명 각각의 최종 이미지와 재료,작업 기간,간단한 개요를 정리

한 것이다.
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작품 제목 Fur

재료 VCT전선 ∅8mm 100M,Cabletie100mm 8000개

작업 기간 2010년 6월 – 2010년 11월

키워드 묶다,고정시키다,연결하다

디자인 개요

현대사회의 디자인은 마치 생명체처럼 유기적인 상호관계를

이루고 초고속 발전을 하고 있다.전선을 묶어 정리하는 용도

로 사용되는 케이블 타이와 전선에 창의적,예술적 가치를 부

여함으로써 새로운 조형성을 갖는 조명디자인을 제안한다.
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작품 제목 HoldinPosition

재료 VCT전선 ∅8mm 20M,VCT전선 ∅2mm 40M,옷걸이

작업 기간 2011년 6월 – 2010년 9월

키워드 걸다,엉키다,지탱하다

디자인 개요

개인이 없는 사회가 없듯,사회라는 집단이 없이는 개인도 있

을 수 없다.이 작품에서 옷걸이는 제작할 때 고정을 위한 케

이블타이 외에는 모두 서로를 기대어 받치고 있으며 그들을

둘러싼 전선들이 타이트하게 당겨주어 형태를 유지하게 한다.
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작품 제목 Overlap

재료 방충망 1200mm x3000mm,20W 전구

작업 기간 2011년 9월 – 2010년 10월

키워드 가리다,중첩,구겨지다

디자인 개요

가려진 것도 열려있는 것도 아닌 상태에서 퍼져 나오는 은은

한 빛에 의해서 자연스럽게 생기는 이미지를 전달한다.방충

망의 겹침,구겨짐으로 조명의 빛을 우연적으로 가리게 된다.
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ABSTRACT

LightingDesignProposalwithaThemeofCreation

InspiredbySurroundings& New Values

Kim,JeongUk

MajorinProductDesign

Dept.ofMediaDesign

GraduateSchool,HansungUniversity

Contemporary designishighly fluidandfast.Sometimes,its

evolution overtakes thatofmankind owing to smart,high speed

technology.In this flood ofproducts,with analogous quality and

function,consumersaretemptedtofindsomethingdifferent.Wenow

needtofinddesignswithphilosophy,whichdoesnotmaketheactof

consumptionamereeconomicactivity,justasitisnow.

Today,the society is turning quickly into an emotional

environment,wherevaluesofindividuals,businessentitiesandsocieties

change.Theindustrialsociety thatusedtomakeandsellproducts

withfunctionalityismovingforwardbyshowingandexpressingits

sensesandtheimagestopursueconsumersatisfaction.Inthenear

future,‘the generation of sensibility’willarise,where consumers

demandmade-to-orderproductsthatarenew,oneofakind,andable

tosatisfythetastesandsensesoftheirown.

Inthispaper,theartisticandcreativedesigncasesaresortedoutand

anexperimentalpieceispresented,inordertoexploreitspossibilityto
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developasasmall-scalemarket.Thepieceaimstoencouragepersonal

satisfactiononvalues,ratherthanbehighlyevaluatedbythemass.

Withthis,therelationshipbetweenrationaldesignandartisticdesign

is examined.Mostimportantly,the process where the new three

concepts ofartistic design are extracted is studied and a lighting

designintroducedbyacollaborationofindustrialmaterialsandartistic

modelsispresented.

Thepaperattemptstodemonstratetheprocessofformation,

destructionandrebirthbytransformingrecycledmaterialsandsundry

householditemsintoadesign,inordertoinvitetheuserstoraise

theirownquestionsandanalyzeit.

Thematerialswerechosen according tothethreefollowing

standards.First,thingsthatarenoteasilyapproached,notdesignedfor

a specific person butclosely related to the mass,and affordable.

Second,thingsthatarenoteasytorecycleorlessindemand.Third,

things thatsatisfy the functionality as lighting,in terms ofheat

stability and durability.The inevitable expandability was a strong

inspiration.These materials are being used by many people and

inconsiderately thrown on theroadside,giving unpleasantview and

topsupenvironmentalissues.Thisfacthasprovidedagreatsourceof

idea.

Thethesis on thispieceis an integrated reflection on the

environment,the excessive pursuit of materials and the mental

exhaustionofthisgeneration.Itaimstoaddressaproblem inthefield

oflightingthatconveysmentalsensitivityandthoughts,andconduct

anexperimentfortheproblem.

Makingtherefuseorhouseholditemsasmaterials,theconcept

onhow toturnthem intotheformsofproductandthesignificance

thatthematerialsconvey andthewaystoexpressitweredeeply

contemplated.Bydoingso,theroadtoartistic-designwillbewidened
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andaroadtonew designingculturewillopenup.

【keyword】handicraft,ChangeofMaterial,Creative,ArtisticDesign,

Minority
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