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국 문 요 약

인간의 요구가 다양해지고 복잡해지는 인간 지향 인 사회에서 변화하

는 환경에 따라 인간의 기호를 반 하는 인간의 감성 악이 21세기 실내 공

간에서 매우 요한 디자인 요소로 차 두되고 있다.

,유아의 인격형성을 발달시키는 성장 과정 자체가 감성 커뮤니 이션의

기능을 가지고 있다고 말 할 수 있다. 한 감성은 인간이 경험하게 되는 모

든 것들을 기억을 통해 이미지로 느낄 수 있도록 상호 연 성을 가지게 한

다.

본 연구에서는 어린이 복합 놀이문화 공간에서 사용자의 감성을 고려한 디

자인의 의미와 효과를 분석하여 주 역시 어린이 복합 놀이문화 공간에 나

타난 감성 표 특성에 해 알아보는데 목 을 두었다.

연구의 범 는 어린이 복합 놀이문화 공간의 놀이 교육공간,카페

스토랑 공간,체험 무 공간으로 한정하 다. 상 어린이 복합 놀이문

화 공간은 2010년 이후 주 역시에서 설립된 어린이 복합 놀이문화 공간

과,국내 잡지,단행본,웹사이트에 개제된 10개의 곳이다.

이를 한 연구의 방법으로는 이론 고찰을 해 문헌조사를 하 고 이를

바탕으로 조사 상 어린이 복합 놀이문화 공간을 직 방문하여 비조사의

단계로서 황조사 설문조사를 실시하 고 본 조사에 있어서는 이론 고

찰을 바탕으로 감성디자인 표 요소 분석을 근거로 하여 상 어린이 복합

놀이문화 공간을 분석하 다.

이러한 연구의 과정을 통하여 얻어진 결과를 정리하면 다음과 같다.

첫째,어린이 복합 놀이문화 공간에서 감성디자인은 체험 요소에 의한 조

건반사 체험과 비일상 체험으로 가장 두드러지게 나타난다.
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둘째,분석의 결과로는 감성디자인이 환경 요소로 용되어짐을 알 수

있었으며 실제 어린이들의 설화 성격의 다양한 구성으로 인한 장면성과 연

속성,연상 스 일과 상징성과 해학 의 시각 상징에 감성을 더 많이 느

끼는 것을 알 수 있었다.

셋째,어린이 복합 놀이문화 공간에서 형태나 마감재의 다양성으로 연상

스 일,비일상 체험 등의 감성디자인을 용하 으나 실제 어린이 복합

놀이문화 공간을 방문한 사람들은 색채 이외에 가구나 장식물,캐릭터 등에

의해 편안하고 친근한 감정을 더 많이 느끼는 것으로 나타났다.따라서 어린

이 복합 놀이문화 공간은 어린이의 감성을 좀 더 이해하고 다가가기 쉽고 이

해하기 쉬운 요소로서 감성디자인을 용해야 한다.

넷째,분석의 결과로 감성디자인이 가장 많이 용된 공간은 체험 무 공

간이었고,다음으로 놀이 교육공간 > 카페 스토랑공간 순으로 나타

났다.그러나 어린이 복합 놀이문화 공간을 방문한 사람들은 체험 무 공

간과 비슷한 비율로 놀이 교육공간에도 감성 디자인이 필요하다고 느끼

는 것으로 나타났다.따라서 놀이 교육공간 역시 체험 무 공간처럼

좀 더 다양하고 극 인 감성디자인의 용이 필요하다.

이상과 같이 감성이 어린이 복합 놀이문화 공간에 용되어 주로 나타나는

특성들을 살펴보았다.어린이 복합 놀이문화 공간에서 감성디자인 용의 필

요성은 사용자인 어린이들이 좀 더 친근하고 안정감을 가지고,즐겁고 재미

있게 놀이를 할 수 있도록 하는 것이다.신체와 정신발달이 가장 활발한 어

린이 경우 주변 환경의 향에 해 가장 민감하게 반응하는 시기이므로 어

린이에게 미치는 향을 고려하여 어린이들의 감성에 한 디자인 반 이

컬러나 캐릭터 부착,벽이나 기둥의 그래픽 인 요소등과 같은 평면 ,시각

요소에 감성디자인의 용이 고려된 사려 깊은 감성 디자인이 근되어야

할 것이다.
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서      론

1.1 연구 배경 및 목적

1.2 연구 범위 및 방법
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Ⅰ 서론

1.1연구 배경 목

사람의 본성에 호소하는 감성 디자인이 요시됨에 따라 오늘날 우리

사회 반에 걸쳐 모든 결과와 심에는 인간이 존재하는 인간 감성사회로

진입하게 되었다. 재 국내에서 운 되고 있는 복합문화공간들이 21세기에

들어와서 변화하고 있는 것은 사실이다.이러한 감성사회의 진입은 좀 더 체

계 인 활동과 원활한 상호작용을 하기 해 많은 노력들이 이루어지고 있다.

여기에 오늘날 사회는 부모들의 의식 수 이 높아지고, 출산으로 인

해 나타난 자녀에 한 심도의 증가에 따라 아이들에게 한 놀이 환경

과 교육환경을 제공하는 것에 한 부모들의 심이 높아지고 있다. 한 자

녀와 함께 여가를 보내며 한 휴식을 취할 수 있는 공간의 필요성에 한

인식이 높아져 기존의 아이들만을 한 놀이공간이었던 실내놀이터를 체하

는 새로운 공간을 요구하고 있다.

1980년 반 술의 당을 비롯하여 주요 도시에 형 복합문화공간을 세

워지기 시작했다.그러나 어린이의 특성이나 성장발달에 맞는 어린이 용

복합문화공간의 설립은 아직 후무한 상태이다.어린이나 청소년에게 문화

의 즐거움과 삶의 기회,문화 공간 환경을 제공하는 것은 다음 세기를 이

끌어 가는 데에 있어 사회 투자로서 가치가 있을 뿐만 아니라 좀 더 풍요

로운 삶을 살아갈 수 있는 거름이 되기도 한다.이러한 에서 차 복

합문화공간의 요성은 더더욱 인식되고 이것을 바탕으로 복합문화공간을 체

험하고 참여하고 느낄 수 있는 즉,어린이들만의 복합놀이문화공간이 필요함

을 느끼게 된다.질 높은 교육과 문화공간 인 환경 공간을 제공하는 것이

효과 인 안으로 그 요성이 강조 되며 주목받고 있다.
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이 듯 공간이 사람을 해석하기보다는 사람이 공간을 인식하여 불편한 상황

이 연출되는 놀이문화의 흐름 속에서 사람의 감성을 자극시키는,사람과 사

물이 조화를 이루는 공간 구 으로 환이 필요하다.앞으로 놀이공간은 복

합 인 요소와 인간의 감성을 자극하고 움직일 수 있는 디자인 요소가 필요

하며 그것은 공간에서 감성 디자인의 기 로서 분석하고자 한다.

어린이의 인격 형성은 인간,환경,공간 이 모든 것에서 성장한다. ,유아의

인격형성을 발달시키는 성장 과정 자체가 감성 커뮤니 이션의 기능을 가지

고 있다고 말할 수 있다.이러한 사실은 감성이 모든 커뮤니 이션의 요한

역할을 하고 있다는 것을 의미한다. 한 감성은 인간이 경험하게 되는 모든

것들을 기억을 통해 이미지로 느낄 수 있도록 상호 연 성을 가지게 한다.

감성이 다르게 나타나게 되는 이유는 서로 다른 기억에 의한 경험들이 감성

에 향을 미치기 때문이다.

따라서 이에 본 연구는 주변 환경의 향에 해 가장 민감하게 반응하는

어린이의 감성 악을 통해 어린이 복합 놀이문화 공간을 사례로 선정하여

감성디자인 인 표 요소가 어떻게 반 되었는지 체계 으로 분석,연구하

다.이 연구에서는 어린이 복합 놀이문화 공간에서 사용자의 감성을 고려

한 디자인의 의미와 효과를 분석하여 어린이 복합 놀이문화 공간에 나타난

감성 표 요소에 해 알아보는데 목 을 두었다.
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1.2연구 범 방법

본 연구의 목 은 어린이 복합 놀이문화 공간의 개념과 기능,필요성을 정

리하고 감성디자인의 이론 고찰을 통해 감성디자인의 의미를 이해하고 어

린이 복합 놀이문화 공간과 어린이의 감성에 한 이해로 어린이 복합 놀이

문화 공간 내에서 감성 요소가 어떠한 방법으로 나타나는지를 살펴본다.

이를 바탕으로 주 역시 어린이 복합 놀이문화 공간 10곳을 사례 분석하여

주 어린이 복합 놀이문화 공간에 나타나는 감성 표 요소를 분석한다.

이러한 본 연구의 목 을 달성하기 한 연구방법은 다음과 같다.

첫째,문헌고찰을 통하여 감성디자인의 범 와 복합 놀이문화 공간의 개념,

기능 역할을 정리하고 복합 놀이문화 공간의 유형별 특성을 악한다.

둘째,사례분석을 한 들을 마련하고 분석할 문헌들과 실제 사례를 기

에 따라 분류하여 선정하다.실제 사례는 주 역시를 심으로 문헌과

인터넷,직 방문을 통해 어린이 복합 놀이문화 공간과 감성디자인이 어

떻게 목되는지를 보여주는 정보로서 사진 시작 자료 등을 수집한 후

이를 기 으로 표성이 인정되는 어린이 복합 놀이문화 공간과 감성디자

인 공간을 선정해 그 를 보여 다.

셋째,어린이 복합 놀이문화 공간에 나타나는 감성디자인 표 요소를 도

출하여 어린이 복합 놀이문화 공간에 나타난 감성디자인 표 분석의 기

을 제시한다.

넷째,사례를 비교할 수 있는 분석기 을 만들고 기 에 따라 문헌에 한

내용을 연구하되 주요 계획개념을 종합 으로 추출하여 연구자의 에

따라 구조 으로 체계화한다.
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다섯째,어린이 복합 놀이문화 공간을 사례 분석하여 감성디자인이 어린이

복합 놀이문화 공간에 어떻게 용되어 왔는지 알아본다.

여섯째,지 까지의 연구 내용을 종합하여 주 어린이 복합 놀이문화 공

간에 나타난 감성디자인 표 요소에 해 악한다.

이와 같이 본 연구의 반 인 개는 질 분석을 바탕으로 하 으며,따라

서 연구자의 주 단에 의거한 해석과 유추를 통해 연구가 진행되었다.

본 연구에서 어린이 복합 놀이문화 공간이란 ‘어린이를 상으로 하는 는

어린이들이 람하거나 참여할 수 있는 모든 문화 공간’을 지칭한다.문화공

간이란 개념이 무 포 이기 때문에 어느 한 곳을 지칭하지 않고 ‘공간’이

라는 제한성을 염두 하여 연구하고자 한다.
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Ⅱ 이론 고찰

2.1어린이 복합 놀이문화 공간

2.1.1어린이 복합 놀이문화 공간의 개념 배경

1.어린이 복합 놀이문화 공간의 개념

복합 놀이문화 공간은 문화 술의 복합공간으로서 산업화와 도시화로 인한

도시공간의 황폐화를 막고 사회가 필요로 하는 공간으로서 커뮤니티 공간,

공연 공간, 시 공간,자료 공간,휴게 공간 등을 포함하는 하나의 공간을

말한다. 이처럼 한 공간 내에 각종 시설을 조성함으로써 각 시설들이 상호

유기 인 련성을 갖도록 하여,종합 으로 체 술 수 을 높일 뿐 아니

라 각 시설의 균형 인 발 에도 큰 기여를 하게 된다.1)

이러한 문화를 담는 일종의 그릇이 ‘문화 공간’인 것이다.문화공간은 이런

공간에 한 두 가지 개념과 제한 문화의 개념을 상호 연 작용에 의해서

정의될 수 있는 장소이며,그 자체가 문화 즉 문화 화된 공간일 수도 있고,

는 문화를 한 공간일 수 있는 것이다.2)

어린이 복합 놀이문화 공간은 람자가 직 놀이를 체험함으로써 시각에

의해 얻는 정보뿐만 아니라 모든 감각기 을 통해 놀이에 한 질감,미각,

온도,무거움 등을 직 으로 감지함으로써 많은 정보를 얻을 수 있으며 특

정 놀이의 주제나 소장품으로 정의 되는 곳이 아닌 방문객인 어린이를 상

으로 교육의 목 과 함께 성장 발달을 한 참여 교육 공간으로 체험을 통한

감각 경험 창의력을 키워 수 있는 문화시설이다.

1) 지 , 하 브리드 개  한 도심지역복합 공간에 한 계계 , 학  사학 , 

2007, p.10

2) 체 , 『 공간   안에 한 연 』, 1993. 12. p.21~24
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다른 측면에서 ‘복합 놀이문화 공간’에 한 정의를 다음과 같이 규정하고

있다.

“복합 놀이문화 공간은 문화 술의 반 활동을 수용할 수 있는 다목 공간의

성격을 띠는 문화공간을 의미하는 것으로,한 건물이나 연계건물 내에서 다양한

문화 활동이 함께 이루어질 수 있는 장소다.이와 같이 복합 기능을 수행하기

해서는 규모 면에서도 커야할 뿐만 아니라 재정 지원이 필요하기 때문에 그

수는 많지 않으며 설립 면에서 국립 혹은 시립의 형태가 되는 것이 많다.”3)

하지만 복합 문화 활동의 통합은 문화 ,사회 ,교육 기능을 한 건물

안에 묶는다는 것뿐만 아니라 행정직으로도 건물의 기능 사용의 측면에서

도 통합을 의미한다.

재 우리나라에서는 이런 형태의 문화 공간 즉,한 건물 안에서 다양한

문화시설이 존재하는 곳은 많이 늘어난 실정이다.그러나 어린이를 상으로

하는 복합 놀이문화 공간은 아직까지는 존재하지 않는다.어린이 복합 놀이

문화 공간은 어린이들에게 보고 놀이문화공간을 체험할 수 있게 하고,보고

즐기며,그것을 창조 으로 표 해 낼 수 있는 공간으로서의 요한 유용성

을 가진다.

이러한 문화공간은 놀이라는 창조 풍요로움을 매개로 시민들 사이에 서

로 마주침의 장소를 제공한다.공간을 매개로 한 마주침은 인들의 메마

른 정서를 회생시켜 구성원들에게 개성 있고 역동 인 삶을 제공하게 된다.

어린이들에게는 창작의욕을 높여주고 지역주민들에게는 복합문화공간에 한

기회를 제공하여 문화 복지의 기반을 넓 주는 역할을 한다.당연히 놀

이문화공간은 지역을 문화 으로 변용시킨다.복합 놀이문화 공간에서 이루

어지는 문화 ,놀이 활동들은 그것을 향유하는 시민들의 감성을 하게

꽃피우게 하고 지성을 풍부하게 해주는 매의 역할을 하기 때문이다.

3) 민  , 『 과 경 , 태학사』, 2002, p.69
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우리는 이제 보다 근본 으로 복합 놀이문화 공간의 의미를 ‘인간이 인간

답게 살기 한 필수 공간’으로 인식해야 한다.흔히 술은 창작자인 자기

만족에 그 의미가 있기보다는 보다 많은 사람들에게 감성의 공유를 통한 즐

거움과 기쁨을 주는데서 그 의미가 찾아진다. 술에 한 소비와 향유 욕구

는 구에게나 있기 마련이기 때문에 시민들은 구나 문화 술에 근할 공

편한 기회를 제공받아야 한다.4)

이상을 통해 어린이 복합 놀이문화 공간은 단순히 어린들을 상으로 한

문화공간의 개념을 넘어 람자 심의 문화기 으로서, 시물을 보존,소장

의 가치 개념보다는 교육 인 효과를 린다는 목표를 심으로 다양한

람 층의 참여와 함께 어린이들의 호기심을 자극하고 감성과 흥미를 채우고

술 욕구를 충족시킬 수 있는 여건을 마련해 주며 학습동기를 부여하고,

세계와 사회에 한 이해를 고취시켜 치를 감지할 수 있게 만드는 기

으로 정의될 수 있다.5)

2.어린이 복합 놀이문화 공간의 필요성 특성

사회는 날이 갈수록 각 역들이 분화되고 문화되어 가고 있다.이

에 따라 인들의 삶도 자기 역 이외의 분야에 해서는 무 심할 뿐만

아니라 복잡한 사회구조에 해 스스로 무력감에 빠지게 마련이다.이러한

인들에게 경색된 사회구조의 압감에서 해방시켜 주고 개성 이면서 창

조 삶을 토록 하는 일이야말로 창조 문화인들이 담당해야 하는

사회의 과제이며 임무이다.

어린이 복합 놀이문화 공간의 필요성을 그간의 련 선행연구를 심으로

살펴보겠다.

4) 민 , Ibid, p.82~83

5) , 『어린  복합 공간 연 』, 학  학 , 2003, p.13



8

그간의 련 선행연구를 살펴보면 아직 복합 놀이문화 공간에 련된 연구는

시작 단계 다.테마카페의 하나인 키즈 카페 연구가 진행되기 이 에는 실

내 놀이터와 일반 카페에 한 연구가 진행되었다.기존연구를 살펴보면 실

내놀이터6)는 실내 어린이공간으로 분류되어 연구가 진행되는데,1980년 부

터 련연구가 시작되었음을 알 수 있었다.그 후 실내놀이터가 본격 으로

등장한 1990년 에 들어와서는 ‘실내 어린이 놀이 공간계획에 한 연구

(1990)’을 시작으로 유치원 놀이 공간,7)패 리 스토랑 공간8)에 한 연구가

진행되어 교육 상업시설내의 실내놀이터에 한 연구가 본격 으로 시작

되었다.2000년도에는 어린이 병원 실내 놀이 공간,9)상업 시설 내 어린이

실내 놀이 공간 외에 백화 ,음식 ,병원 등 다양한 상업시설 내 실내 놀이

공간에 한 연구가 진행되었음을 알 수 있었는데,이는 경제수 의 향상과

함께 각종 공간에 어린이를 동반한 부모의 이용이 늘어남에 따라 이런 공간

에서도 동반 어린이를 한 놀이공간이 필요해 졌음을 시사하며,앞으로 그

상 공간도 확 될 것으로 유추 되었다.실내놀이터 련 선행연구를 주제

별로 보면 먼 놀이 공간계획에 한 논문이 5편,건축 시 고려할 사항을

제안한 논문 2편,사례 분석 기 자료 제시를 한 논문이 각각 1편으로

이용자를 상으로 한 만족도 평가에 한 논문은 없었다.

본 연구에서 제시한 어린이 복합 놀이문화 공간 평가를 해 학 논문 안지

운 외 8편에서 발표되어진 어린이 복합 놀이문화 공간을 통해 다음과 같이

정리하 다.

6) 실내  F1918-98 (Standard Safety Performance Specification for soft Contained Play 

Equipment)  3.1.20 에  ‘soft contained play equipment'에 해 어린 가 지  

 들어가 폐쇄  공간 내에  , , 타  등 다양한  우고   도  고안  

시  말하 , ASTM  취득하 는지 항상 심  가지  만  사고  한  시 

 업체는 매우 리한 상 에 처하므  미  내 든 실내 시  하고 었다.

7) 애, 원  공간 에 하  연 , 여 학  사학 , 1994

8) 경, 리  실내공간계 에 한 연  : 어린  공간  심 , 신여 학  

사학 , 1997

9) , 어린 병원  실내  공간 에 한 연  :   심 , 신여 학  

사학 , 2000
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연 내

안지운

(1986)

합병원  아  공

간 실내 에 한 연

합병원 내 아  공간에 해 사

  ·연

재

(1988)

 아 게실  실내 

계 에 한 연
 내 아 게실 안

창

(1990)

실내 어린   공간 계

에 한 연

실내 어린  공간에 해  

 고찰  통해 어린  특  

탕   공간계  시

애

(1994)

원  공간 에 

한 연

아  본  달 특징과 에 해 

고찰하고, 심  프 그  운

할   하여 능 고 

 공간 창  시

경

(1997)

리  실내공간

계 에 한 연  : 어린  

공간  심

리 에 해 살펴보고, 어린

 공간계  향 시

(2000)

어린 병원  실내  공

간 에 한 연  : 

 심

어린  병원  실내  공간에 해 평

 동  통해 실내 공간  다양하게 

연 하여 건  계  시 고 할 사항 

시

(2003)

상업시  내 어린  실내

공간 계 에 한 연

상업시  내에  료 어린  공간

 실  과 상업시  내 어린  

시  계   계  료  

시, 상업시  내 어린  실내 공간  

건  계  시 고 해야 할 사항  안

미

(2009)

색채 미지 에 한 

실내  공간 색채 계

에 한 연

실내 공간  주 사  아동  

상  색채 미지 도 사  실시

하여 공간  색채 계   마

하고  하 고, 색채  심리  능과 

함께 아동   색채 미지  

 한 실내  공간  색채 계  

안

(2011)

 내 어린   공

간 비주얼아 티티 

 개 에 한 연  : 신

계 내 어린  

공간  심

 내 어린  공간  여러 가지 

개  통해 연 하여  료 시

<표 1>어린이 복합 놀이문화 공간에 한 선행연구
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우리나라의 교육의 실을 보면 입시 주의 주입식 교육이 부이다.하지만

문화는 수동 이고 기계 인 무기력한 내재화가 아니라 자율 이고 능동 이

며 주체 이고 생동 인 밝은 투사이다.그러므로 그 자체가 사회참여이다.

사회가 발달함에 따라 문화 한 발달되어 왔고 문화가 발달됨에 따라 삶의

질이 향상됨을 알 수 있다.이에 문화의 요성은 인류 문명과 더불어 이어

져 왔고 한 문명의 발달과 함께 했음에도 불구하고 교육에서 문화의 요

성을 크게 인식되지 못한 것 한 사실이다.그러나 21세기에 들어와서는 많

은 문화공간들이 변화하기 시작하 고 교육과의 연계 한 시도하고 있다.

그러나 학교 교육이라는 갇힌 공간에서의 문화교육이란 그 한계가 있음을 느

낄 수 있다.체험과 창조 인 문화 속에서 느껴지는 참 문화의 교육이란,문

화교육의 다른 안의 교육으로서의 복합문화공간이 필요하게 되는 것이

다.10)

그럼으로써 그 나이 래 어린이들만이 느낄 수 있는 문화의 감성을 시

하고,창의성을 키울 수 있는 교육의 장소로서도 복합 놀이문화 공간의 필요

성은 이다.작품에 한 감상 능력과 창의성의 향상으로 어린이는 미

래의 문화를 이끌어 나가고,즐기고,참여할 수 있는 문화 참여자로서 주체

이고 풍요로운 삶을 살아가게 하는데 어린이 복합 놀이문화 공간에서의 역할

은 크다고 할 수 있다.이것은 우리나라만의 문화 특성을 이해하고 느끼게

됨으로서 그 가치를 인식하게 되고 고유의 문화를 보존할 수도 있으며,이것

을 바탕으로 새로운 재창조의 길로 발 시킬 수 있는 토 가 될 수도 있다.

미래를 이끌어 가는 어린들에게 풍부한 복합 놀이문화 공간을 감상하고 체험

하고 배울 수 있는 공간,어린이의 흥미를 유발시켜 스스로 경험 하게 하고

모험심,호기심,창의력과 동심 등 인간 성숙과 사회 응을 한 다양하

고 폭넓은 경험을 제공하는데도 어린이 복합 놀이문화 공간의 필요성은 크

다.

이 듯 어린이의 행동 특성을 고려한 어린이 복합 놀이문화 공간은 풍부한

경험을 통한, 놀이를 통한 배움의 장으로써,어린이의 생득 요구를 만족

10) 연, 『어린  복합 공간 연 』, 학  학 , 2003, p.233
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시켜 스스로의 세계를 재발견하도록 도울 수 있다.어린이들이 처음 하게

되는 놀이문화 공간이므로 좀 더 세심한 배려와 어린이들의 특성을 악하여

어린이에 맞는 복합 놀이문화 공간을 만들고 지속시킴으로서 미래에 문화를

이끌어 나가고 미래의 문화 참여자로 나아가는 한 형태의 길일 것이다.

다른 한편으로는 경제가 발달함에 따라 사회 으로 가족의 형태가 많이 바

었다는 데에도 그 문제가 있다.21세기로 들어서면서 많은 가족들이 핵가

족화,편부모,맞벌이 부부의 증가로 변화해가고 있다.핵가족화로 인한 지역

의 이동이 많고,그에 따르는 환경의 변화 그리고 부모 직업의 유동성이 많

아졌다.이는 어린들이 함께 한다는 생활의식이 부족할 수 있다.핵가족화 된

부모들은 자녀 교육에 더욱 심을 가지며 이에 따르는 병폐도 많다.어린이

들의 조기 교육 즉,나이에 맞지 않은 외국어 교육과 다양한 교육 수 이

차 높아짐에 따라 부모의 기 에 미치지 못하는 어린이들은 많은 압박감과

스트 스를 받게 된다.이런 심의 폭과 교육수 이 높아짐에 따라 은 수

의 가족 내에서의 환경이나 사회 인 환경에 한 사회 문제 들을 좀 더

감성 으로 근하도록 하는 것이 요하다.복합 놀이문화 공간에서 다른

사람들과의 나눔이라는 것을 체험하고 래라는 공동체 의식을 체험과 더불

어 할 수 있다는 이 이 있는 것이다. 한 가족과 함께 참여하며 서로를 이

해할 수 있는 깊이가 넓어질 수 있는 계기가 되는 공간이기도 하다.



3.어린이 복합 놀이문화 공간의 발생배경

가 뛰어난 기술력을 확보하는가가 우선시되던 산업화시기를 거쳐 이제는

소비자의 마음에 이미지와 느낌을 어떻게 달하는가가 건인 시 가 되었

다.하지만 기술력이 비슷해지고 기업의 철학과 차별화 경쟁이 치열해지면서

제품과 자사의 철학을 어떻게 하면 소비자들의 공감 를 이끌어 내어 하나의

생활방식,문화로 자리 잡을 수 있게 하는가가 핵심요소가 되었다.소비자의

니즈와 라이 스타일의 변화에 따른 문화 가치의 상징성의 변화는 여러 가

지 기능을 한 번에 이용하며 엔터테이먼트 요소까지 갖춘 복합문화공간을

등장시켰다

(1)소비자의 의식변화와 공간의 다양화

최근 소비자들의 구매성향에서 두드러지게 나타나는 것은 자신에게 의미

있는 것으로 받아들여지기 에는 상품을 구매하지 않으며,자신의 정체성을

한 방향으로 소비의 형태가 변해가고 있음을 의미한다.산업의 발달,생활

수 의 향상,인구의 증가 등의 사회 변화는 인하여 의 소비자들은 활

동 역의 확장과 가치 의 변화를 가져왔다.자기 심 인 성향이 강해지고

다양한 변화를 즐기는 새로운 소비층이 생겨났다.

[그림 1]소비자 욕구의 세 층



13

소비자의 욕구 변화를 살펴보면,1970년 에서 1980년 까지는 경제 가치,

1990년 에는 사용가치,그리고 2000년 부터는 문화 가치와 상징가치를

요시 여긴다.제품의 변화에서도 1970년 에서 1980년 까지는 단순기능,

1990년 에는 고기능과 고품질,그리고 2000년 부터는 감성체험과 감성기능

을 요하게 고려하는 트 드로 변화하 다.기술의 변화 측면에서도 1970년

에서 1980년 까지는 생산기술,1990년 에는 첨단기술,그리고 2000년

부터는 감성기술의 요성이 증 하고 있다.

이러한 시 변화에 따른 소비자의 변화에서 알 수 있듯이 소비활동에 있

어 문화의 상징가치와 감성 체험은 구매기 에 있어 요한 역할을 하고

있다.더 이상 소비자는 상품의 기능과 양이 아닌 가치와 상징성을 선택한다

는 의미로 볼 수 있다. 의 소비자들은 단순히 제품만을 원하는 것이 아

닌 자신의 아이덴티티를 나타낼 수 있는 가치를 소비한다.여기서의 가치란

첫째 테마,둘째,메시지,셋째 상징과 비유,그리고 넷째,컬트와 체험을 말

한다.특히 문화를 통해 만들어낸‘가치’를 소비하는 소비활동의 의미는 소비

활동의 개념이 물질 소비가 아닌 소비자의 욕구를 채우는 활동으로 변화하

음을 나타낸다. 의 소비자에게 소비활동은 신분과 지 를 나타내며 특

히 문화를 통한 소비활동은 인간의 내 인 욕구를 자극하여 시작된다.메슬

로(Abraham H.Maslow)의 ‘욕구의 계층 이론 (Maslow's hierarchy of

needs)에 따르면 욕구는 선천 으로 인간에게 주어지는 것이라는 제하에

욕구의 요성을 5단계로 나 었다.아래 그림을 보면 하 단계에서 상 단

계로 갈수록 삶의 기본 인 욕구에서 개인의 성취와 정신 인 우 를 실 하

는 욕구로 변화한다.
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[그림 2]메슬로의 욕구 계층이론과 문화소비

문화공간은 이러한 사회 욕구를 충족시키는 매개체 역할을 할 뿐만 아

니라,낮은 순 의 심리 안정과 사회 욕구를 충족했다는 제로 얻은 문

화 욕구에 따른 심리 우 를 경험하게 하여 사람들로 하여 참여 자체

로 만족감을 느끼게 한다.

(2)라이 스타일의 변화

라이 스타일은 인간의 생활양식으로 시 에 따라 변화하는 특징이 있으며

사람들의 생활,시간과 돈의 소비유형, 는 소비행 에 향을 주는 요한

요인이다.즉 이것은 소비자의 소비패턴과 한 련성을 가지고 있으며

소비자의 라이 스타일 분석은 기업이 마 략을 세우는데 방향성과 방

법을 제시하는 요한 요소이다.산업화를 거처 정보화 시 로 어들면서

인들의 삶은 물질 으로 풍족해 지고 여가시간이 증가하 으며 유희

요소들을 다양한 방법으로 쉽게 얻을 수 있게 되었다.과학기술의 발달로 생

활이 편리하고 간단해 졌으며 때문에 어렵고 힘든 것 보단 빠르고 간편한 것

을 선호 하게 되었다.이에 상업 공간 한 원-스탑(One-stop)으로 유희 인

체험과 상품의 구매활동을 동시에 할 수 있는 복합문화공간이 등장하게 되었

다.고학력 사회로 발 하고 단체 심에서 자기 심 인 사고방식의 변화는

개개인의 개성과 가치가 요하게 생각되었고 이는 상품을 구매하는 행동
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변화를 유발하 다.소비자의 행동에는 여러 가지 요인들이 작용하게 된다.

이러한 요인에는 개인의 심리 요인과 사회.문화 인 요인, 매체

인 커뮤니 이션 등이 있다.특히 이 에서도 개인의 특성은 개인행동에

요한 요인이 된다.이러한 개인의 특성 의 하나가 라이 스타일이다.

근 화에 한 사회심리학 근은 근 화를 지각,표 ,가치부여의 방식에

서의 변화로 이야기한다.미국의 사회과학자 알 스 잉 스와 데이비드 호

턴 스미스(DavidHortonSmith)는 다양한 개인 성향을 포함하는 개인

수 의 근 성 차원을 개발하 다.새로운 경험에 한 개방성,사회변화에

한 응력,의견을 형성하거나 의견 차이를 인지하는 능력,정보력,시간

념,환경통제력,계획지향성 추산능력과 신뢰도,교육과 직업에 한 포부,자

심,타인에 한 존경심이 그것이다. 로벌한 경제와 문화 성장은 탈 근

맥락의 핵심에 있으며 이 맥락에서 로벌한 사건은 지역에,지역 사

건은 로벌하게 향을 미친다.잉 리 하트에 의하면 탈근 사회에서 강조

되던 경제 성공은 생활의 질의 요성에 한 강조에 그 자리를 내주

고 있다.때문에 이제 의 소비자가 원하는 삶은 ‘양’이 풍족한 삶에서

‘질’이 높은 삶으로 변화하게 되었다.과거,삶을 ‘어느 정도 살 것 인가?’라

는 고민에서 이제는 ‘어떻게 살 것 인가’가 삶의 요한 모토가 되었다.이러

한 가치 의 변화는 라이 스타일을 단순히 삶의 방식이 아니라 개개인의 개

성과 가치를 표 하는 방법이 되었고,특별한 라이 스타일을 향유하기 한

도구로서 문화 요소를 체험할 수 있는 문화공간의 필요성은 더욱 요구될

망이다.

(3)문화의 의미 가치변화

갈수록 국가나 기업,지역,개인 경쟁력의 원천이 물질이나 기술 인 힘에

서 감성 는 문화 인 힘으로 옮아가고 있다.더구나 생산기술이 고도화되

고 공 과잉으로 원가는 갈수록 낮아지고 제품의 질은 더욱 높아지면서 타

업체 와의 차별화는 더욱더 어려워지고 있다.따라서 독특한 문화 이미지를

확보하지 못한 기업,품질에서 품격으로 바 고 있는 고객의 욕구를 제 로
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만족 시키지 못한 업체는 시장에서 사라질 수밖에 없다. 랑스의 문화비평

가인 기 소르망은 “한국이 외환 기를 겪게 된 것은 단순한 경제 문제가 아

니라 세계에 내세울 만한 한국의 문화 이미지 상품이 없다는 데서 비롯되

었다”는 진단을 내린 바 있다.기 소르망의 이러한 평가는 ‘문화’가 의

소비자들에게 얼마나 큰 의미를 부여하는지를 단 으로 설명하고 있다.

사회는 문화의 사회로 이 게 문화 인 이미지의 확보는 기업마다 독창 이

고 향력 있는 랜드 이미지를 만드는데 가장 요한 요소 하나가 되었

다.오늘날 문화와 고 문화의 경계가 사라져 술과 상업이 특별한 경

계가 모호해지고 계 사회가 사라진 사회에서 문화는 더 이상 상류층의

유물이 아닌 구나 즐길 수 있는 여가시간의 수단이 되었다.그러나 문화

는 과거 선택받은 소수의 유물에서 의 유물로 변화하 지만 여 히

부와 지 수 의 상징 즉 교양 있는 사람의 상징으로 의식되고 있다.

역사 으로 본래 ‘문화’라는 단어는 ‘문명’이라는 단어처럼 평가를 내포하는

의미로만 사용되어져 왔다.즉.‘문화 인 cultured 사람’과 ‘교양 있는

cultivated사람’이라는 말은 문화를 운 좋은 소수의 사람들이 갖추는 어떤

성질로 보는 경우이다.사람들은 돈과 여가를 통해 자신의 교양을 높이고,

의범 과 취미를 익히고,여행을 가거나 독서를 하고 술을 감상한다.그런

그들에게 있어 문화는 정신 인 완성을 추구하며,인간으로서의 최고의 자질

과 능력을 육성 한다.때문에 문화는 사회 체에 보 된 것으로 보일지라도,

이따 다양한 종류와 벨(고 문화, 문화,하 문화)로 구별된다. 문

자 C로 시작되는 문화는 ‘고 문화’의 별칭으로 쓰이곤 한다.고 문화는 회

화,발 ,오페라 같은 오랜 통을 가진 술의 형태를 가리키며,아마추어

보다는 로 술가에 의해 만들어 지고,엘리트나 부유한 사회계층들에 의

해 지원받고 감상된다.고 문화는 사회가 문명 이라는 사실에 한 주요한

상징이기도 하다.그것의 반 는 ‘하 문화’혹은 키치이다.키치는 비속한 형

태의 문화,혹은 상업 인 생산자들과 연 된 엔터테인먼트,그리고 수동 이

고 차별되지 않는 들의 소비이기도 하다.이러한 고 문화와 하 문화

사이에는 ‘ 문화’라고 불리는 층이 있다.여기에는 ‘이지 리스닝 easy
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listening'음악,추리소설,연극,코스튬 극 화(호화로운 의상이 등장하는 역

사 화-옮긴이), 수 의 텔 비 연속극-보통의 수입을 가진 다수의

시청자들에 호소한다.-등을 포함한다.부르디 외에 따르면,사진 한

술의 형태이다.이 게 사에서 ‘문화’는 모두가 평등한 에게 에

보이지 않는 ‘수 의 차이’가 되어 버렸다.때문에 특정 분야에 문화 가 목

는 생성 되는 상은 사회에서 필연 인 결과 라 볼 수 있다.

특정 랜드나 상품 는 공간에 ‘문화 이다’라는 수식어가 붙는 것은 소비

자가 느끼는 특별한 경험을 바탕으로 한 강력한 인지의 도구로 쓰일 수 있

다.다시 말해, 인들에게 ‘문화’는 구나 할 수 있지만 쉽게 이해하기

힘든 것으로 인지되어 이것을 체험하는 행 는 구나 자신만의 특별한 경험

이 될 수 있다.즉 문화는 사회에서 미디어의 발달과 계 사회의 붕괴

등의 사회 배경 속에서 그 기능과 구분 기 이 모호해 졌으나,여 히

인들 에게 ‘문화’란 고 스럽고 특별한 경험 가치를 부여하는 의미를 가

진다.산업화 이후,상품의 종류가 다양해지고 상품마다 기술 차이가 좁

짐에 따라 기업의 이미지, 랜드의 가치,상품의 가치 등은 인의 소비문

화에서 요한 키워드가 되었다.가치의 달은 인지의 방법에서 요한 역

할을 차지함으로 ‘가치’를 만드는 일은 산업사회에서 요한 화두로 떠

올랐다.최근 기업들은 기업과 랜드의 가치를 만들기 하여 문화 요소

를 랜드의 이미지 는 상업공간에 목시키는 방법을 사용한다.최근 문

화를 기업과 상품의 이미지에 목시켜 본래의 가치보다 좀 더 정 이고

매력 인 가치를 부여하기 한 마 의 방법으로 문화마 이 상업공간에

용되고 있다.

2.1.2어린이 복합 놀이문화 공간의 기능 역할

어린이 복합 놀이문화 공간의 가장 요한 기능은 ‘놀이’이다.문화 인 공

간과 술자료를 제공해주어 람자로 하여 사회,문화,경제,역사에 한

지식을 습득할 수 있는 기회를 제공해 주는 것이다.복합 놀이문화 공간은
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이로 인해 삶을 여유롭고 윤택하게 만들어 주는 역할을 하게 된다.

놀이문화 공간은 ‘문화와 일상의 조화로운 만남을 통해 새로운 삶의 양식

을 창출하여 우리 문화의 가치 있는 방향성을 제시하려는 놀이문화 운동의

근원지로서의 역할을 수행 한다’는 의미를 가지고 있다.

놀이문화 공간은 연구의 기능을 넘어서 교육의 장소로서,인간이 형성해

온 가치나 요성을 경험할 수 있는 환경과 시각 인 자료를 제공해 주어

들로 하여 술을 통해 사회,문화,역사 경제 환경에 한 지식과

경험을 제공해 주어 삶을 여유롭고 풍요롭게 릴 수 있도록 도와주는 역할

을 담당한다.놀이문화 공간은 사회교육과 놀이 문화 활동의 심역할을 수

행 하면서 나아가 자원의 기능까지 포함하고 있다. 한 미래의 세기가

요구하는 교육 인 문화센터로서의 역할을 담당하도록 요구되어지고 있다.

이 듯 복합 놀이문화 공간의 기능 에서도 가장 요시되고 있는 것

이 바로 사회문화교육과 놀이 문화 활동의 심 역할이라는 교육 차원의

기능인데,이러한 기능은 어린이 복합 놀이문화 공간에서 보다 강조되며,실

질 으로는 작품의 수집이나 보존,연구의 기능보다 우선시 된다고 할 수 있

다.11)

어린이 복합 놀이문화 공간의 기능을 다음과 같이 몇 가지로 정리해보

면,12)

첫째,복합 놀이문화 공간은 학습하는 장소로서 비형식 인 기 이다.따라서 가

능한 시품은 체험식 이어야 하며,교육 이면서 놀이 인 요소가 있어야 한다.

둘째,복합 놀이문화 공간은 술 특별 로그램을 제공하고,타 기 과 연계

하여 지역사회에 사할 기회를 마련해야 한다.

셋째,아동 발달을 돕는 가족,교사,양육자 간의 역할에 향을 미치고 지지한

다.

넷째,많은 어린이들에게 어린이 복합 놀이문화 공간은 최 로 하는 문화놀이

공간이므로 평생 복합 놀이문화 공간을 찾아오게 하는 연결의 고리가 되어야 한

다.

11) 연, 『어린  복합 공간 연 』, 학  학 , 2003, p.15

12) 경 , 『어린  과 』, 과 , 1997, 어린    능  탕  

함.
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다섯째,다양한 각도의 교육 로그램과 운 을 통해 어린이 복합 놀이문화 공

간의 교육 경험을 가정과 학교로 확장 시켜 나간다.

이러한 복합 놀이문화 공간의 기능을 바탕으로 어린이 복합 놀이문화 공간

은 놀이나 문화에서 보여주는 일상생활의 단편 인 측면이 실생활 세상과

어떠한 계가 있는지를 보여주는 것,궁극 으로는 우리를 둘러싼 세상과

우리가 계를 맺도록 돕는 것을 그 기본 목 으로 한다.13) 한 일반 인

어린이 복합 놀이문화 공간에 한 창조 근을 장려하고,실제 사물을 보

여주고 탐구 함으로써 어린이를 한 공간을 확장하고 개선하며,세계와

사회에 한 어린이의 이해를 강화하고 가치 있는 양식을 불러일으킬 수 있

는 장소를 제공하는 것을 그 목 으로 한다.14) 어린이들로 하여 복합 놀

이문화 공간과 친숙해져 이후 성장하면서 일반 놀이문화 공간으로 쉽게 근

할 수 있는 디딤돌 역할을 하여 사회교육의 기 이자 생애교육장으로써 일반

놀이문화 공간들이 활용될 수 있는 기반을 마련하는 것도 어린이 복합 놀이

문화 공간의 요 목 이라 할 수 있다.

즉,어린이 복합 놀이문화 공간은 참여 놀이와 체험 인 공연을 제공하

여 교육과정에 있어 매제로써 그 역할을 담당하고,어린이들이 상호작용

이고 제한되지 않은 자유로운 환경 내에서 스스로의 선택에 의해 학습할 수

있는 기회를 제공하며,일반 놀이문화 공간으로 연결될 수 있는 기능을 담당

한다.어린이 복합 놀이문화 공간도 다른 일반인들을 상으로 하는 놀이문

화 공간과 마찬가지로 끊임없이 호기심을 자극하는 수단이 되어야 하며 그

계기를 복합 놀이문화 공간 안에서 주어야 하며 그 호기심을 해결할 수 있는

통로를 만들어 주어야 한다.

13) Cleaver, Joanne, 「Doing Children's Museum : a Guide to 265 Hand-on Museums」, 

Charlotte, Vermont : Williamson Publishing Company, 1992

14) , Ibid, p.13~14, 탕  함.
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별 본 , , , 복합 시

지별 도심지 , 주거지

공간 특 별 통합 , 리

립시 별 1 , 2 , 3

태에  드샵 , 상가 , 쇼핑

운 태에  개 운 , 업 , 프 차

2.1.3어린이 복합 놀이문화 공간의 유형별 특성

1.복합 놀이문화 공간의 유형

복합 놀이문화 공간은 다양한 기능과 특성을 가지고 있으나 그 기능들이

복되어 있어 이름에 의해 유형을 나 는 것은 어려우나 각 공간의 규모와

운 형태,운 방법,이용자의 황 등을 통해 목 ,입지,배치특성,설립형

태,설립시기에 따라 분류할 수 있다.이를 정리하면 <표 2>과 같다.15)

<표 2>복합 놀이문화 공간의 유형

이처럼 복합 놀이문화 공간은 다양한 기 으로 유형을 분류할 수 있었으

며,이에 본 연구는 그 에서 목 별 유형을 택하여 각 유형에 맞는 복합

놀이문화 공간을 선정하여 조사·연구하 다.목 별 유형은 복합 놀이문화

공간에서 이루어지는 다양한 기능 어느 기능에 좀 더 목 을 두어 설립되

었느냐에 따른 유형으로 볼 수 있다.복합 놀이문화 공간은 기본 으로 놀이

기능과 카페기능이 갖추어져 있는데, 창기에 설립된 복합 놀이문화 공간은

실내놀이터의 개념에서 시작되어 놀이공간에 카페의 기능을 더해 나타난 형

태로 아이들을 한 놀이공간의 비율이 카페의 기능보다 더 컸으나 재는

15) , 키   별 실내 공간 특 과  만 도에 한 연 , 한양 학  사학

 2012
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두 기능이 한 균형 을 찾아가고 이 유형이 기본형이라고 할 수 있다.

한 복합 놀이문화 공간의 흐름에 맞추어 교육 로그램이 부분 으로 제공

되고 있지만 주말만 이용할 수 있거나 회원제로 운 되기 보다는 시간제로

운 하여, 로그램의 질이 다소 높지 않고,따라서 교육의 비 은 그리 높지

않은 유형이다.즉 기본형은 놀이와 카페 그리고 교육이 통합 으로 이루어

져 있지만 그 시작은 놀이기능의 제공으로서 놀이의 기능이 다른 기능보다

강화되고,부모보다는 아이에게 을 두어 실내 분 기 한 아이들에게

을 더 둔 유형이라고 할 수 있다. 스토랑형은 아이뿐만 아니라 부모의

입장을 더욱 고려하여 음식의 맛과 질을 높이고, 스토랑의 기능과 분 기

에 좀 더 목 을 둔 유형이다.기본형과 스토랑형의 가장 큰 차이는 공간

의 분 기인데,단순히 놀이의 목 이 아닌 부모들의 여가나 모임의 장소로

도 활용 되고 있기 때문에 부모를 해 좀 더 세련된 인테리어와 고 화된

음식의 제공에 목 을 둔 형태가 스토랑형이라고 할 수 있다.이는 키즈

카페가 아이만을 한 공간이 아닌 부모를 한 공간이라는 특성에 해 가

장 잘 나타나는 유형이라고 볼 수 있으며,면 한 놀이공간과 카페 공간

이 균등하게 나타나거나 오히려 카페공간이 더 큰 것이 특징이다.교육형은

놀이와 카페 기능과 함께 교육을 더 목 으로 운 하는 유형이다.교육형은

아이들의 교육에 좀 더 을 두기 해 회원제로 운 하여 교육 로그램의

질을 높이고,시간제로 운 하여 아이들이 교육시설에서 제공받을 수 있었던

부분을 복합 놀이문화 공간 내에서도 이루어질 수 있도록 한 유형이라고 볼

수 있다.교육형 복합 놀이문화 공간은 차별화된 로그램을 통해 더욱 다양

하고 체험 한 이루어 질 수 있도록 로그램이 질을 높이고 있다.마지막

으로 복합문화시설형은 놀이와 카페기능,교육 체험이 복합 으로 이루어

지는 유형으로 어느 한 기능에 을 두기보다는 모든 기능이 복합 으로

이루어지는 유형이다.기본형과 큰 차이 은 규모부분으로 복합문화시설형은

기본형 복합 놀이문화 공간보다 규모에 있어 두 배 이상 크게 나타나며,이

는 놀이 기능이 기본형보다 더 강화되고 카페 기능 역시 스토랑 으로 변

화된 형태이며,교육 체험 한 교육형과 비슷한 수 으로 따라가는 유형
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 특 징

본

-  ≧  ＞

-  능  통합  루어   그 시  

에  맞  공간    능 보다

는 에   강  

- 재는  가 한 균  찾고  

 프 그   지 않

-  < 

- 식  맛과 질에 도  고  능

과 에    

- 어 에 맞춰진 리어  고  식  특징

- ,  ≤ 

- 본     통합  루어지

 그 에   에 비   

- 프 그  원  통해 운 하는 것  특징

복합 시

-  +  + 

- 강  시    다양한   체험 프

그  복합  루어진 

-   가  규 가 크고,  능   강

이라고 볼 수 있다.따라서 각 기능들의 수 을 높이면서 복합 으로 이루어

지는 유형이며,이이들은 좀 더 강화되고 다양한 놀이시설을 이용할 수 있고,

교육 체험 로그램 한 제공받을 수 있다.이를 정리하면 <표 3>과 같

다16).

<표 3>복합 놀이문화 공간의 목 에 따른 유형

2.복합 놀이문화 공간의 공간구성

복합 놀이문화 공간의 공간은 이용주체에 따라 부모 이용 부문과 아이 이

용 부문,이벤트 이용 부문으로 나 수 있다.부모 이용 부문은 카페

스토랑 공간과 수유실,휴게실이 있으며,아이 이용 부문은 놀이 공간,교육

공간,체험 공간 등이 있다.마지막으로 이벤트 공간은 티 공간,무 공간,

16) , 키   별 실내 공간 특 과  만 도에 한 연 , 한양 학  사학

 2012
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주체 공간 내 

  들과 아가 식사  하거  차  마시는 공간

실 아   아   한 식 공간

게실 식공간

아

 공간
실내 , 감 , 마  공간, 

마, 차 , 실 등

 공간
독  하거  아   한  프 그

 한 공간

체험 공간 만들 , 미 , 리 등 체험 공간

트

 공간 각  트  공연  한 공간

티룸 아 들  생 티    한 공간

피씨룸 PC 공간

샵 아 들  한 감   는 공간

PC공간 등으로 구성된다.각 공간 구성 요소들은 복합 놀이문화 공간의 규

모나 시설 목 에 따라 크기나 수가 다르게 나타난다.공간 구성요소를 부문

별로 나 어 정리한 <표 4>에서 알 수 있듯이 이러한 구성요소의 유무는 복

합 놀이문화 공간의 유형에 따라 다르게 나타나며 규모를 결정짓는 요소 역

시 다르게 용되는 것을 알 수 있다. 한 제시된 각각의 공간 모두가 독립

된 실의 형태를 가지는 것은 아니며 시설의 규모나 유형에 따라 독립된 실로

구성되거나 기능이 유사할 경우 겸용하는 형태로 나타나기도 한다. 한 이

용주체에 따라 공간을 나 기는 했지만 각각의 이용자는 각 공간에 해 제

한 없이 자유롭게 이용할 수 있으며,즉 이용자 간의 겸용이 가능하다.17)

<표 4>복합 놀이문화 공간의 공간구성

카페 스토랑 공간은 부모와 아이가 식사를 하거나 차를 마시는 공간

17) , 키   별 실내 공간 특 과  만 도에 한 연 , 한양 학  사학

 2012
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으로 아이들이 놀고 있는 동안 주로 어른들이 이용하는 곳이다.부모들은 이

공간에서 식사를 하거나 차를 마시며 휴식의 시간을 보내게 되며,CCTV 화

면으로 아이들이 노는 모습을 지켜 볼 수 있다.즉 이 공간은 아이들과의 연

계성과 부모의 독립된 공간의 효율 인 이용을 해 계획되어야 하는 공간이

다.놀이공간은 다양한 놀이기구들이 설치되어 있는 이존과,창의력과 사

고력을 한 장난감이 있는 공간,3~5세 유아를 해 공간을 분리한 토틀러

존 등으로 구분되며,안 과 생에 많은 신경을 써야 하는 공간이다.교육공

간은 아이들의 교육 로그램을 한 공간으로서 미니도서 ,교육실, 상실

로 분류된다.이 공간에서 아이들은 놀이 외에 다양한 교육 로그램을 제공

받는다.체험공간은 아이들의 창의성 향상을 해 직 여러 가지 다양한 소

품을 만들거나 음식을 만들어보는 등 만들기 미술 로그램을 체험 하는

공간으로서 회원제로 운 하거나 시간제로 운 하는 것이 일반 이다.

무 공간은 각종 이벤트나 문화행사,공연 등을 한 공간으로 주로 규모가

비교 큰 시설에 설치되고 있다. 티 룸은 아이의 생일 티나 부모의 각종

모임을 한 독립된 실로서,따로 약을 통해 이용할 수 있는 경우가 부

분이다.그 밖에 아의 수유나 유아의 수면을 한 수유 실 휴식공간과

부모와 아이들이 컴퓨터를 이용할 수 있는 PC룸,장난감이나 기념품을 매

하는 기념품 샵이 있다.
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2.2어린이 복합 놀이문화 공간과 감성디자인

2.2.1감성과 감성디자인의 개념

1.감성의 개념

‘감성’이란 개념은 다양한 시각에서 정의가 가능하고, 한 포 인 의미

를 갖기 때문에 구체 으로 한정 지어 정의하기가 어렵다.감성은 인간의 내

부 심리 감수성을 말하며,인간의 다섯 개의 감각기 즉,시각･청각･후각･

미각･ 각의 감각기능으로 지각하는 것을 내표하는 말로써18)외부로 표출되

는 반응이 아닌 개별 이고 내부 인 상태의 정서 반응,감각을 통한 정신

반응이라 할 수 있다.

감성 (感性,sensibility)은 사 정의를 살펴보면,새 우리말 큰 사 에는

‘감각,지각에 의하여 불러 일으켜져 그것에 지배되는 심 ,체험 체,

는 인상을 받아들이는 힘’이라고 정의 되어있다. 한 우리말 큰 사 을 살펴

보면,‘외계의 상에 의하여 감각,지각,표상을 얻는 능력’이라고 정의되어

있다. 한 상으로부터 발되어 표상을 얻게 되는 수동 인 능력‘,’감각

자극이나 인상을 받아들이거나 경험을 수반하는 자극에 반응하는 마음의 능

력‘을 말한다.19)

감성은 외부의 자극을 수용하는 능력,감각이나 지각 등 감정을 느끼게 하

는 것으로 감수성과 비슷한 의미로 사용되기도 한다.이성이나 지성과는

비 으로 쓰이는 감성은 외부의 물리 자극에 의한 감각과 지각으로부터 인

간의 내부에서 야기되는 고도의 심리 인 체험을 말한다.

재 진행 인 감성의 실증 인 연구는 크게 심리학 과 공학 인

에서 이루어지고 있다.심리학 분야에서 이해하고 있는 감성은 감정에 가

깝다고 할 수 있는데 일반 으로 ‘감성 는 정서(Emotion)는 여러 가지 감

18) 미 , 감 공학,  피 , 1998, p.4~5.

19) 민 림 편집 , 민 에  어사 , 민 림 사, 1991
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정을 포함하는 상 개념으로 사용되고 있고 상 으로 심리 인 차원에서

을 두고 정의’되고 있다.

한편 공학 인 에서 이해되는 ‘감성은 심리 체험으로써 쾌 감,고

감,등의 복합 인 감정으로 정의’되며 복합 인 심리상태를 구분하면 보다

극 인 정서상태(기쁨이나 즐거움) 는 소극 인 정서상태( 오,후회,분

노)등을 수반하게 된다고 이해하고 있다.

이상과 같이 재 진행되고 있는 감성 련 연구는 주로 공학 차원에서

신체 감각을 심으로 한 연구가 주류를 이루고 있다.물론 방법 차이는

있으나 주된 연구의 목 은 인간의 감성을 실체 데이터를 심으로 이해하

고자 하는 노력이라 할 수 있으며 나아가 실제 생활에서의 활용성에 한 연

구이다.이와 같은 연구에는 아직까지 감성에 한 이해가 주변상황의 악

을 통해서만 가능하다는 과,아직은 소비자의 감성이나 디자인 감성으로

개된다는 다소 미흡한 이 있다.20)

감성은 수동성을 내포한다는 에서 인간의 한 유한성을 나타내는 반면,

인간과 세계를 잇는 원 유 로서 인간 생활의 기본 역을 열어 주는

역할을 한다.즉,이론 인식에서는 이성 사고를 한 감각 소재를 제공

하고,실천 ･도덕 생활에서는 이성의 지배와 통솔을 받을 감정 소지(素

地)를 마련하며,미 (美的)인식에서는 자신의 순수한 모습을 나타냄으로써

인간 생의 상징 징표(徵表)가 된다.그러나 오늘날 제반 학문의 발 단계

에서는 감성을 감성 아닌 것으로부터 분리한다는 것은 불가능한 일이며,오

히려 감성을 인간의 생의 포 인 (營爲)에 있어 가장 기본 인 한 국

면으로 고찰하는 것이 일반 인 경향이다.21)

20) 미 , 여 비  니  한 감  공 청   연 , 학  산업미 학원, 사

학 , 2009, p.5

21)  과사
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감  

철학  감  느   는 마  능

심리학  여러 감 들  포함하는 상  개

공학  
 리  극  해 야 는 복합  

감

<표 5>감성 에 따른 정의22)

인간이 경험하는 모든 것은 감각 신경을 통해서 두뇌에 달되며,이 경험

은 감각과 지각으로 구분된다.감각은 자극의 단순한 속성의 자각이고,지각

은 자극의 복합 특성의 자각이다.이러한 체험 에서 직 이고 비교

단순한 것을 감정이라 부르고,다의 이고 복잡한 평가 단을 야기 시키

는 것을 감성이라고 하며,감각기 을 통해 생성된 여러 가지 감각이 합성되

어 종합화된 생리 인 특성을 시하는 감각과 심리 으로서 쾌 감,고 감,

불쾌감,불편함 등의 복합 인 감정이나 느낌과 같은 것들이 다 으로 통

합화된 것이다.

2.감성디자인의 개념

감성디자인이란,소비자의 욕구가 다양해지고 개성화됨에 따라 소비자의

감성 요구를 극 으로 악하여 디자인에 용하고자 하는 디자인 방법

을 말하며,그 과정에서 소비자의 기 욕구 특히,1차 기 욕구부터 고차

기 욕구까지 소비자가 직 언 할 수 있는 기 욕구와 직 언 이 불가

능한 기 욕구를 악하고 추론하여 디자인에 용시킴으로써,완성된 결과

물의 1차 효용가치는 물론,소비자의 감성을 만족시키며 한걸음 더 나아가

기 수 을 뛰어넘어 심리 감흥을 일으키는 디자인이라 정의 할 수 있을

것이다.

재 제품 환경에 한 감성 근은 ‘감성공학’에 의해 직 된 정보를

바탕으로 인간의 내면 가치체계에 의한 디자인 근을 통해 결과물을 구

22) 재훈, 티 리 경험  사  감  에 미 는 향에 한 연 , 한양 학  학

원, 사학 , 2009 p.43
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체화 시키는 ‘감성디자인’으로 발 해가고 있다.23)

그러나 근본 으로 공학에서의 감성에 한 근과 디자인에서의 근은

여러 가지 측면에서 다르다. 로 공학과 다자인의 감성에 한 역 차이를

들 수 있다 인간은 어떤 상으로부터 시각,청각, 각,후각,미각 등의 오

감에 따른 자극을 받아 감성을 생성시키고,이를 언어나 어휘 등으로 표 함

에 있어서,이미 존재하는 조명이나 소리와 같은 ‘외부에 존재하는 상’으로

부터 자극 받을 뿐 아니라,옛 고향과 같이 과거에 한 회상을 하면서도 감

성의 변화가 생기듯 스스로 자신의 ‘내부에 존재하는 상’으로부터도 심리

감성을 불러일으키는 자극을 받게 된다.

그 기 때문에 이러한 차이는 두 역 간에 사고체계의 차이로 바꾸어 말

하자면 감성정보 처리능력에 있어서 차이가 있음을 입증하는 것이라 할 수

있으며,디자인 로세스 방법들은 이러한 디자이 의 감성처리 능력을

제로 하는 것이다.이것은 역으로 말하자면 디자인의 개발체계가 얼마나

고도의 감성처리에 의해 이루어지는 체계인가를 반증하는 것이기도 하다.24)

공간 디자인 내에서의 감성디자인의 배경은 의 조형 술이 감상자와

상이 분리 조(detached contemplation)에서 연 참여(engaged

participation)로 환되고 있는 것과 련이 있다.즉 오 제의 상태가 아니

라,상황 혹은 경험의 차원에서 인식하려는 경험미학과 참여 미학 사고방

식으로 환되고 있는 것과 그 궤를 같이하고 있는 것이다.이러한 참여미학

의 심개념은 감성과 인식의 통합,그리고 하나의 감각이 다른 역의 감각

에 작용하는 감각의 연계성 즉,공감각(synesthesia)을 강조한다는데 있으며,

오늘날의 공간디자인으로 하여 감(感)에 의한 설계,감성을 상으로 한 설

계를 지향하게 하는 한 배경이 되고 있다.25)

공간과 인간의 상호 계 속에서 이해되는 이와 같은 공간체험의 개념을

상자체가 주는 고정 이미지가 아니라 인간의 공간에 한 이미지화 과정과

23) 신동진, 감 에 한 업 보  시매체연  계 에 한 연 . 2003. p.17

24) 산업 원  시행. 민 학  경  연  주 . ‘  비  통한 감   

지역  특    에 한 연 ’. 1998. p.929~3

25)  걸. 공간  16강. 도 . 2001. p.292
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ㄱ된 것이다.형식주의 ,심미 패러다임의 범부에 속하는 심상 사고 유

형의 건축가들은 건물의 본질을 인간의 이성 측면보다는 비합리 정서,

감성, 감 등의 측면을 시하며 근하는 태도를 지니고 있다.이들은 디자

인 감과 직 에 의해 건축가의 마음속에 떠오르는 이미지.즉 심상을 바탕

으로 도출하고자 한다.

공간 디자인은 오늘날 갈수록 세분화되는 추세이며,그 상과 역 한

갈수록 확 되어 가고 있다.즉 빛과 소리,맛,향기까지도 공간디자인의

상으로 포함되고 있으며,인간의 오감에 호소하고 있다.스티 홀은 인간이

시공한 안에서의 직 으로 느끼는 황홀한 지식 즉 감동의 순간에 깨닫게

되는 아름다움을 그의 건축을 통해 표 하려 하 다.개념이 우선 시 된 그

의 건축은 단순한 언어 개념이 아니라고 보고,듣고 만지면서 느끼는 실

에 한 인간 정서의 경험 측면이 강하게 언 되었다.

스티 홀의 경우는 공간 안에서 보고,듣고 만지면서 느끼는 것을 요구하

는 즉 표면 으로 보여 지는 논리를 월한다.시공간 안에서의 감동을 건축

에 한 이론이 기 를 이룬다.그런 인지는 논리이 의 것이다.사람들이 사

물에 해 어떤 강한 느낌을 받을 때 그 첫 번째 단어는 ‘와’라는 외침의 단

어이며 감탄은 설명할 필요가 없는 일종의 한 느낌이다.사람은 감탄이

나오는 순간 깨닫는다.그것은 감탄하는 그때 모든 자연의 법칙은 경험하기

때문이다.이것은 감성에서 느끼는 일종의 깨달음의 순간의 총체 인 조화를

의미하는 것으로 인간의 이성 단계 이 의 감성의 아름다움을 반하는 것이

다.26)

공간에 있어 감성디자인은 물리 형태와 형태 조건의 구 이 내재된 이

미지를 번안해내는 과정이며,공간 이용자는 이때 물리 공간을 단순히 사

용하고 소비하는 것이 아니라,그 상공간의 이미지 체계 내에서 이미지를

소비하게 된다.이는 향후의 공간 설계나 평가가 경제 동선이나 정규모,

조화원리에 입각한 배색,재료의 효율 사용,공간 요소들 간의 합리 구성

과 배치 등의 요인만으로는 이루어 질 수 없음을 의미한다.

26) 지 . 실내공간에 어  크 지  감  에 한연 . . 2001.
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‘감성 디자인’은 인간의 복합 인 감정에 공명하여,사물과 인간이 상호 반

응 하는 생태 환경을 이끌어 내는데 기여 할 것이다.감성의 설계는 미,추,

쾌,불쾌,감정의 구성 원리를 공간 조형의 원리로 치환하는 작업이며,감성

을 이성의 속박에서 벗어나게 하려는 것이 아니라,그들의 통합을 통해 정신

인 완성으로 이끌고자 하는 것이다.27)

즉 감성과 이성의 생산 인 종합을 꾀하는 작업인 동시에,도구와 공간을 좀

더 인간에게 가깝게 하려는 노력이다.이것은 디자인 자체의 본질 이야기

이기도 한 형태의 기능 측면과 형태의 조형 측면을 모두 만족 시키는 형

태로 나타날 것이다.

이상에서 살펴본 개념들에서 나타난 감성디자인은 여러 가지 측면의 의미

를 가지고 있지만 궁극 으로는 인간을 한 디자인,인간의 쾌 성을 한

디자인,인간을 해 심리 ,인간의 신체 ,오감만족감을 주는 디자인이라

할 수 있겠다.

2.2.2어린이 복합 놀이문화 공간에 용된 감성디자인 특성

공간에 용된 감성디자인 특성의 선행연구를 살펴보면 권 걸은 감성디자

인을 이용자의 정서 만족이라는 개념의 심에 ‘감성’을 치시키고 디자인

의 목표나 평가를 경제 원리의 가치기 으로부터 벗어나 인간 심의 생태학

가치척도의 범주에서 해석하 다.그리고 이러한 감성 디자인의 특성을

모더니즘의 하이터치(Hi-Touch) 표 기법으로 정의하고 그 표 에 있어

인간과 환경이 끊임없이 상호 작용하는 사회 커뮤니 이션의 매개체로 그

자체가 기호 이고 상징 의미를 갖는다고 하 다.

한 즐거움,놀라움,환상 인,색다른 등이 감성어휘를 설화 (Narrative)

공간에 장면화(Scene)시키고 이를 공간의 흐름,즉 연속(Sequence)과 연결시

킴으로서 실세계를 탈피한 어메니티(Amenity)를 증진시킨다고 하 다.28)

27) 지 . 실내공간에 어  크 지  감  에 한연 . .2001.

28) 걸, 공간  16강 도  , 2001. p. 287
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임지혜는 공간에서의 감성의 요소를 A-Amenity,B-Beauty,C-Culture로

보고 어메니티(Amenity)의 요소는 총체 유희성,미(Beauty)의 요소는 미를

통한 미 감성,문화(Culture)의 요소로 문화 인 감성 충족을 들었다.이러

한 감성의 기본 인 배경을 바탕으로 감성공간의 특징을 고정 근방법의

탈피,비일상 체험유도,시각 심리 의식작용의 연상 작용을 활용,설화

감성어휘들의 공간화,장면화,내러티 ,무 화,인간의 감성과 심리 기

에 따른 경험, 찰자의 시 에 따른 변화 등으로 정리하 다.29)

이러한 견해를 근거로 이미경은 감성디자인을 일련의 물리 실용가치척도

에서 벗어나 이용자의 감성을 심에 두고 환경 는 상의 기호 ,상징

의미를 포함시키는 디자인의 유형으로서 귀납 형식을 띤 생태학 근방

식이라 정의하 으며 감성디자인의 유형 자주 등장하는 기법을 조건 반사

공간체험,오감체험,상징성과 해학,장면성과 연속성,사실 스 일의 탈

피 등으로 정리하 다.30)

김명옥은 감성을 인간이 자극에 해 오감을 통하여 감지하고 심리 으로

단하여 이러한 과정의 직 인 능력이라는 바탕 하에서 “감성이란 물리

작용에 의한 지각(Perception)으로부터 인간의 내부에서 일어나는 고도의 심

리학 체험”으로 으로 보고,코로 냄새를 맡고, 로 맛을 보고,피부로

느끼면서 시각과 청각과 후각과 미각과 각과 육감을 통하여 아름다움에

한 지식을 이끌어낸다고 정의하 다.그 감성 요소로 감각 체험의 공각

과 독특한 개념의 강한 형태를 특징으로 정리하 다.31)

오 근은 실내 공간에 나타나는 감성 경향을 인간의 ‘몸과 움직임’을 통

해 공간을 지각하는 개념으로 인식하여 감성 경향을 형태 폴딩(Folding)

과 움직임을 표 하는 시･공간 경험의 연결로서 공간이 연속성으로 정리하

다.32)

29) 지 , 실내공간에 어  크 지  감  에 한 연 ,  , 2001

30) 미경, 마 크 경연 에 어  감  경향에 한 연 , 한  실내 학 지, 

2003. p.83~90

31) , 티븐  감   에 한 연 , 한  실내 학 , 2000. p.53~60

32) 근, 공간 에  감   에 한 연 , 한  실내 학 , 2004. 

p.192~199
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서수경은 감성이란 인간의 인식능력의 하나로 인간 생활의 기본 역을 열

어주는 역할을 하고,특히 미 인식측면에서의 감성은 자신의 순수한 모습

을 나타냄으로서 인간 생의 상징 징표가 된다고 말하면서 감성 표

유형으로 공간의 연속성과 다양성,형태의 유추 등을 들고 있다.33)

백승경,김주연,이승훈은 감성 공간디자인의 인간의 감성을 상으로 비

일상 체험이나 이국 인 경험 등으로 공간 이용자의 모든 복합 인 데이터

를 기본으로 하여 쾌 한 공간을 디자인하는 것이라 정의하며 감성디자인의

유형을 오감의 자극,직･간 인 상징 표 ,공간의 역동성으로 정리하

다.34)

신동진 감성어휘들을 설화 (Narrative)공간에 장면화 시키는 것이 감성디

자인의 한 특징이 되고 있고 내러티 (Narrative)는 ‘기-승- -결’이라는 순

차 인 설명 기법을 이야기 하는 것으로 공간 구성에 많이 사용되어지며

인간의 오감이 공간을 구성하는 요소들과 연계되고 작용하여 공감각

(Synesthesia)심상을 불러일으킬 수 있다고 하 다.35)

강혜 은 감성디자인을 인간을 한 디자인,인간의 쾌 성을 주는 디자인,

인간을 해 심리 ,인간의 신체 ,오감만족을 주는 디자인이라 정의하며

그 용요소로서 감성과 커뮤니 이션,서사구조의 구성,장면성과 연속성,

체험 공간과 오감,조형 공간과 상징성을 들었다.36)

공간에서의 감성디자인은 사용자의 경험,상상,미래에 한 상징 인 의미

를 공간에 반 하여 그 의미를 갖게 하는 것으로 감성 특성을 밝히는 감성

유형화에는 연구자에 따라 다양한 근 방법을 보여주고 있다.

선행 연구를 통해 실내공간에서 나타나는 감성디자인의 표 특성들을 살

33) 경, 감  근에 한 겐하  지엄  공간 과 특 에 한  연 , 한  실

내 학 , 2004. p.82~89

34) 승경, 주연, 승훈, 생태  한 감  공간 에 한 연 , 한  실내 학 , 

2005. p.104~111

35) 신동진, 감 에 한 업 보  시연  계 에 한 연 , 건 학  학원, 사

학 , 2003. p.37

36) 강 , 감  한  계 에 한 연 , 민 학  크 학원, 사

학 , 2003. p.74~77
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②공간  

③내러티브, , 

④연

⑤ 태지원

⑥ 감체험

2003 강
감  한 

 계 에 한 연

①감 과 커 니

② 사  

③ 과 연

④체험공간과 감

⑤  공간과 상징

펴보면 다음의 <표 6>과 같다.

<표 6>선행연구에 나타난 감성디자인의 표 특성
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2.2.3어린이 복합 놀이문화 공간에서의 감성디자인 표 요소

감성디자인이란 인간의 욕구가 다양화,개성화됨에 따라 감성 욕구를 개

념 으로 악하고 디자인에 용하는 것이라고 할 수 있다.따라서 감성디

자인은 사용자의 감성특성에 첨을 맞춰서 사람들의 주 인 감성을 악

하고 객 화시켜 요소로 만드는 것이다.감성은 감각을 매개로하여 인간과

어떤 상이 교감을 이룰 때 인간이 받아들이는 느낌이라 할 수 있다.이때

의 교감은 인간과 그를 둘러싼 환경과의 해서 이루어지며,이는 감성 자

체가 커뮤니 이션의 기능을 내포하고 있다.37)

그러므로 감성디자인은 몸을 통해 행 로 표 되는 환경 요소와 지각의

인지로서 감각 체험이 경험으로 인식되는 체험 요소가 사용자의 감성 반

응에 있어서 만족을 수 있는 디자인이라고 할 수 있다.

<그림 3>감성디자인 표 요소

선행연구에서 의미상 공통된 유형을 특성으로 분류,이것을 기 로 본 연

구에서는 어린이 복합 놀이문화 공간 감성디자인 표 요소들을 재정리 하

다.그 특성으로는 환경 요소에 장면성과 연속성,상징성과 해학,연상

스 일로 분류하 고,체험 요소에 비일상 체험,조건반사 체험으로 분

류 하 다.

37) 욱, 감  한 체험 시공간에 한 연 , 한건 학 학 집 통 52집, 

2008, p.266
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<그림 4>어린이 복합 놀이문화 공간에 용 가능한 감성디자인 특성 재 분류

1.장면성과 연속성

공간의 장면성(Scene)은 심리 차원의 비일상 의식작용을 하나의 장면

는 여러 장면으로 나 어 표 하는 방식이다.이는 하나의 환경이 하나의

무 가 되어 환경 안에 있는 사용자의 감정을 환경장치 안에 몰입시키는 역
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할을 하게 한다. 한 이러한 장면성은 공간의 흐름 즉 연속성(Sequence)의

표 을 동반하는데 이는 매우 가변 이며 마치 살아있는 듯한 움직임으로 표

되거나 는 설화 (Narrative)성격의 표 으로 나타난다.이리하여 공간

은 고정 요소가 아닌 찰자의 시 에 따라 끊임없이 변화하고 진화하여

개개인이 느끼는 환경 사이에 수없이 많고 서로 다른 상징을 얻게 된다고 볼

수 있다.

2.상징성과 해학

인간과 환경이 서로 상호작용 하는 동안 그 환경에 한 의미와 상징성을

형성하는데,이는 사용자의 환경장치에 한 정서 만족과 연 을 갖는다.

즉,단순한 기능 ,물리 해결에서 벗어나 개인이 가진 가치 을 변하는

상징성은 환경에 한 만족과 즐거움을 동반한다는 의미이다. 한 이러한

상징성은 사회와 문화를 반 하는 특징을 갖기도 하는데,이는 해학 표

으로 자주 등장한다.이것은 심오한 컨셉 보다는 이 쉽게 근할 수 있

는 역사 모티 를 사용함으로써 과의 괴리를 괴하고자 하는 형식이

다.어린이 복합 놀이문화 공간의 경우 형태,조명,색상,기타 요소를 다양하

게 구성하여 활기찬 분 기를 연출하여 놀이 공간에 한 어린이의 만족과

즐거움을 가져와 심리 안정을 취할 수 있다.

상징성을 한 표 방법을 다음과 같이 살펴볼 수 있다.38)

① 타이포그래피 :가장 직 으로 의미를 달할 수 있는 시각 인 방법으

로 인쇄된 단어들을 사용하는 방법이다.시각 표 을 극 화하기 해 문

자형태의 시각 성격을 추상 는 비 객 인 형으로 사용한다.

② 서술 일러스트 이션 :이야기를 설명하고 상황을 묘사하여 어떤 상

을 시각화하기 하여 인지할 수 있는 그림으로 된 표 을 사용한다.

③ 장식 상징 :주로 즐거운 느낌을 달하기 해서 기본 인 요소들을

사용한다.

④ 상징의 조합 :두 개 이상의 상징들을 병렬시키는 방법이다.결합된 상징

38) , 감   탕  한 경 계 에 한 연 ,  , 2001, pp.53-54
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들은 서로에게 향을 주면서 결합 보다 더욱 극 이고 특별한 느낌을

다.39)

3.연상 스 일

엄격한 기능주의 가치 과 조형 에서 벗어난 인간 이고 인 사고

는 가상의 공간을 만들어 내기도 하는데,이는 엘리트 사고에 반 하여 포

스트모던 경향의 팝아트나 팝 건축의 형식으로 나타나기도 한다.이러한 연

출은 형 비례나 사실 스 일 등에서 벗어나 의미를 가진 연상 스

일의 표 으로 나타나기도 하는데,이는 환상 ,특이한 등의 감성 어휘를

환경에 부여시켜 주는 표 방식의 하나라 하겠다.40)

4.비일상 체험

기호 성격에 의해 공간은 사회 커뮤니 이션의 매개체가 되고 공간은

의미를 만들고 교환하는 생산 장이 된다.공간에서 기능,조형,구조,안

성 등과 같은 기존의 고정 인 근 방법을 취하지 않고 비일상 체험을 유

도하는 감성 요소를 원용한다.

5.조건반사 체험

인간의 행태는 단순한 행동이 아닌 일종의 경향 행 로 해석될 수 있으

며 지각과 인지를 포함한 의미를 가진다.이러한 행태의 근원은 환경의 지원

성에 있으며 이는 환경 안의 인간의 행태를 한 잠재 환경을 구성한다.

이는 인간과 환경이 서로 상호작용(Interplay)하면서 환경장치를 통해 개인의

성향에 따른 다양한 해석과 상징성으로 즐거움을 배가시킨다는 일종의 조건

반사 공간 체험을 발생시키게 되는 것이다.

39) 경,  상업 실내 공간에 타  감  도 향에 한 연 , 건   p.62

40) 미경, 마 크 경연 에 어  감  경향에 한 연 , 한 실내 학 집, 

38 , 2003, 6, p.86
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3.2 어린이 복합 놀이문화 공간의 감성디자인 적용 사례분석

3.3 분석의 종합
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Ⅲ 어린이 복합 놀이문화 공간의 감성디자인

표 요소 용 사례

3.1어린이 복합 놀이문화 공간 사례분석 범 분석방법

3.1.1조사 상 범

어린이 복합 놀이문화 공간에 표 된 감성디자인의 표 경향을 알아보기

하여 웹사이트에 게재된 주 어린이 복합 놀이문화 공간 10곳( 산구 5

곳,북구 3곳 서구 1곳,동구 1곳)을 사례 분석 하 다.

분석 상의 사례는 먼 비한 문헌과 웹사이트를 심으로 내용을 검토

하고 주 역시 어린이 복합 놀이문화 공간의 황을 악하여 10곳( 산구

5곳,북구 3곳 서구 1곳,동구 1곳)을 치 설립년도, 들의 인지도,규

모 수용인원,본 연구에서 심이 되는 공간구성,놀이문화와 련된 체험

과 놀이 주의 이벤트 공간,카페 티 공간 등을 선택하 으며 그 기

은 다음과 같다.

1. 치 설립년도

어린이 복합 놀이문화 공간 가장 성공 인 직집 체험할 수 있는 어린이

복합 놀이문화 공간은 70% 이상이 주로 번화가인 상권에 치하고 있으며

이는 보통 교통 수단을 이용하여 쉽게 근 할 수 있는 곳에 치하고

있어 많은 이용자들에게 다가갈 수 있는 가능성을 지니고 있다. 한 설립년

도는 2010년 이후 지어진 주 소재의 어린이 복합 놀이문화 공간을 상으

로 하 으며,이는 어린이 복합 놀이문화 공간이 2000년 이후부터 나타나
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기 시작하 으나, 반에는 설립된 어린이 복합 놀이문화 공간은 거의 폐업

을 하고,최근 다시 활발히 생겨나기 시작한 것이 2010년 이후이기 때문이다.

업종의 특성상 짧은 시간 내에 변화가 빠르고 그 유형 역시 빠르게 변화하고

있어 최근에 생겨진 어린이 복합 놀이문화 공간을 상으로 선정하 다.

2. 들의 인지도

어린이 련 기사,학술 연구,학 논문,단행본,간행물 에서 가장 많이

언 이 되는 것은 그 인지도를 가늠할 수 있어 선정기 의 항목으로 채택하

다. 들이 많이 찾는 어린이 복합 놀이문화 공간을 심으로 선정하

다.

3.규모 수용인원

본 연구에서는 복합 놀이문화 공간의 규모면도 악하기 때문에 어린이 복

합 놀이문화 공간이 수 으로 증가하여 규모나 수용인원이 많은 곳을 심으

로 선정하 다.

4.공간 구성

어린이의 신체나 성장발달에 따른 공간 형성이 잘 되어 있고,그 특성이

잘 반 되어 있는 어린이 복합 놀이문화 공간에 을 맞추었다.감성디자

인 표 요소를 고려한 수 있는 놀이 교육 공간,체험 무 공간,카

페 스토랑 공간을 선정하 다.
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어린  복합 

 공간 
규 원 공간

A 뽀 마 크

주 역시 산  

동 1678 

아울  A  4

780평 500

   

공간(뽀 뽀  

마 차,  

볼 포, 공 ,  

 )

체험   공간(  

 , 뽀  

쇼 아트 ) 

  

( , 

실)

B 지
주 역시  하  

153(매곡동, 2 )
125평 100

   

공간( 차 ,  

플 , )

체험   

공간(편  ) 

  

(식당  

편 시  )

C 어린
주 역시  평동 

1243-1 신 빌  3
300평 150

   

공간(책 , 짐, 

차, 볼 , 

주 )

체험   

공간( 티룸) 

   

공간( )

D 키
주 역시 산  

동 1658
150평 120

   

공간(주 , 

볼 , 고 )

체험   

공간( 공연, 

) 

  

( )

E 키 앤맘

주 역시 산  

월계동 889-2 LC타워 

409

90평 70

   

공간(플 , 

키 마룸, 럭 )

체험   

공간( , 티룸) 

  

( )

3.1.2사례선정 황조사

<표 7>사례선정 황조사( 주 역시 어린이 복합 놀이문화 공간)

(뒷면 계속)
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어린  복합 

 공간 
규 원 공간

F  거
주 역시  매곡동 

4-8
90평 70

   

공간(플 )

체험   

공간( 티룸) 

  

( )

G 상상 리

주 역시  암동 

575-1 

플러 동 주  2

130평 100

   

공간(미 상상 리, 

차 , 볼 , 

주 , 펫

체험   

공간( , 

ART공간

  

( )

H 맘 아 키
주 역시 산  

암동 694-35
75평 50

   

공간(플 , 

감각 , 꿉 )

체험   

공간( , 

체험 ) 

  

( 드 트)

I 프 리
주 역시 산  

동 82-3
100평 80

   

공간(트 폴린, 

블럭 , 

주 , 트)

체험   

공간(편 , 

티룸) 

  

(편 , 

)

J 늘 주 역시 동  블 동 120평 90

   

공간(상상곳-블럭, 

고, 책, 강 )

체험   

공간(아 곳- 타샌드 

, ) 

  

(마 곳- , 

실, 실)

(앞면 계속)
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3.1.3조사방법

본 연구는 문헌을 통한 선행연구와 사례분석에 의한 장조사로 진행되었

으며 그 과정은 다음과 같다.

첫째,공간에서의 감성디자인 용에 한 행연구를 바탕으로 공간에서

나타나는 감성디자인의 표 요소를 추출하 다.

둘째,추출된 표 요소를 종합하여 주 지역 내 5개 어린이 복합 놀이문

화 공간을 직 방문하여 장 조사를 하 고 그 외 5개 어린이 복합 놀이문

화 공간은 잡지 단행본,웹사이트에 실린 내용을 토 로 조사하 다.방문

한 5개 어린이 복합 놀이문화 공간에서는 감성에 한 기본 인 이해를 돕기

한 체크리스트를 구성하 다.

셋째,사례분석을 해 선정된 어린이 복합 놀이문화 공간에 한 공간 특

성을 장조사 하 으며 장사진 등의 시각 자료를 종합하여 분석하 다.

넷째,각각의 사례들에서 감성디자인 표 요소와 련된 내용을 정리하고

사례분석을 한 체크리스트를 기 으로 어린이 복합 놀이문화 공간의 실내

공간 황에 한 각 항목의 용 여부 평가를 실시하 다.

3.1.4조사도구

본 연구에서는 연구 상으로 선정한 10개 어린이 복합 놀이문화 공간을

상으로 선행연구를 바탕으로 설정한 5개의 표 감성 디자인 표 요소에

따라 분석하고 각 감성 디자인 표 요소에 나타난 공간구성에 하여 분석

하 다.본 연구의 목 에 따라 분석틀을 만들기 해 문헌고찰을 통해 알아

본 개념들을 심으로 살펴보면 다음과 같다.
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감   내

경

과 

연

⁃공간    연   동 하여 고  

가 아닌 찰  시 에  없  변 하고 

진 하여 느   는 감

⁃ 평, 직 동 등 없는 움직  도

⁃빛  통한 내   공간  체  감  

⁃ 닥   도에  시각 , 공간  연  

⁃다양한 벽  컬러   연

⁃공간과 공간  연 러운 연결

⁃ 러 한  통해 사  시 에  

연  변 하는 경  몰

⁃ 체  태  에 타  심리  , 감 

또는 운동감 연

: 마  살아 는 듯한 움직  또는  격  

상징 과 해학

⁃사  경 에 한  만 과 연  

 사 가 근하게 근할  도  공간  

태, , 색상, 타  다양하게 

⁃ 상 는 브  

⁃감  통한 

⁃해학  

⁃시각   극 하  해 태  시각  

격  상  사

⁃ 브  , 또는  상  타 는  

러한 창  행 는 주어진 재 에 해 

상징  

: 찬  연 , 만 과 거움  통해 심리  

안  취할  는 

<표 8>어린이 복합 놀이문화 공간의 감성디자인 표 요소 분석 기 41)

(뒷면 계속)

41) 강 , 감  한  계 에 한 연 , 민  , 2003. p.59

근, 건 , 감  언어, 시공 사, 2002, p.154

걸, 공간  16강, 도 , p.295-296

, 감   탕  한 경 계 에 한 연 ,  , 2001. p.53-54  참고

 재
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감   내

연상  

⁃  비  사실  에  어  미  가진 

연상  에 

⁃ 간  행  우  하여 공간  시간 또는 

에   게 변 시  다양한 행  

지원

⁃  변 에  변 가 운 가변  

⁃ 고 간   공하여 편안함  

도

: 심   할  는 ,  상  

특 함 등에 감  어  경에 여시  주는 

 식

체험

비 상  체험

⁃공간에  능, , , 안  등과 같   

고  근  취하지 않고 비 상  체험  

도하는 감  

⁃ 러 하거    함  

심과 상상 , 미등  

: 마감재  시  하지 않고 

다양하고 독특한 느

건 사  

체험

⁃편안함  미  느   는 리, 어린 들  

안 감  느   거  청결함  느   는 

⁃다양한 경  통한 건 사  공간체험  생

⁃ 공  실내공간에 생 과  주어 한 

경 

⁃경험  상  고 한 공간연  새 운 공간 미지 

  실 감 진

: 재미 는 동 , 연 리, 신 는 악,  

아 마 피, 연향

(앞면 계속)

의 다섯 가지 감성디자인 표 요소 즉,문항들을 심으로 분석기 을

정하고 이를 바탕으로 객 인 단(간행물,학 논문에서의 사례연구 등

을 참조)과 본 연구자의 에서 유추가 가능한 주 인 단에 따라 이루

어졌다.그러나 무 주 에 치우치는 의견이나 반 으로 모호한 내용은

포함하지 않았으며 본 연구자에 의해 추가된 내용을 합하여 어린이 복합 놀

이문화 공간에 용된 감성디자인 표 요소를 살펴보기 한 체크리스트를
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감     내

경

과 

연

⁃공간  연 러운 연결에 

한 공간  연  경험

⁃다양한 시각   연  

도  능동  동 도

연 럽게 연결  공간  태

공간  시각  연결

연  색채  색  

공간  시각  연결

시각  미  극하는 다양한 

 연  움직  도

상징 과 

해학

⁃어린 에게 하고 한 

미지 도

⁃ 상 는 브  

⁃공간  하는 상징   

도

⁃시각  심, 미  하  

한 브   도

독특한 재질감  

시각  심  는 색채

하   

재미 고 독창  가   

집  도

독특한 공간  태 (과   

독창  태)

연상
⁃어린  에  

변 하는 공간

⁃다양한 동  한 공간

다양한 동  할  는  

공간 보

동  월한 가   집

벽, 닥,  등에 사  

안 한 재질감  실내마감재

시각  편하지 않  

한  경 

색채  사  심리  

안 감과 찬  도

연  과 가 

운 공간  태

체험

비 상  

체험

⁃시지각  극하는 

생동감 는 공간

⁃ 연   다양한 

식  도

시지각  미  극하는 

생동감 는 공간

원 , 돌,  등  천연 연 

재료  실내 마감재  사

실내 경, , 공간 등  

 연  직  도

건 사

체험

⁃어린  신체  월한 

곳에 다양한 재질감 

⁃다양한 색채 색  시각  

미 공

다양하게 할  는 

다양한 재질  

공간  다양한 색채가 색  

벽, 닥, 에 다양한 재질 

다음과 같이 구성하 다.

<표 9>어린이 복합 놀이문화 공간의 감성디자인 표 요소 평가 내용
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3.2어린이 복합 놀이문화 공간의 감성디자인 용 사례분석

3.2.1어린이 복합 놀이문화 공간의 일반 특성

주 어린이 복합 놀이문화 공간 10곳( 산구 5곳,북구 3곳 서구 1곳,동

구 1곳)을 선정하 으며 놀이공간의 이용 주체자인 어린이 주요 활동 공간으

로 활동의 범 가 넓게 나타나는 체험 무 공간 놀이 교육공간 카페

스토랑 공간의 심으로 그 범 를 한정하 다.

각각의 놀이공간은 목 별 유형에 따라 기본형, 스토랑형,교육형,복합

문화시설형으로 구분할 수 있는데,10곳 모두 어린이 복합 놀이문화 공간의

특성상 복합문화시설형을 선택하 다.각각의 조사 상 놀이공간의 체 실

내면 을 비교해 볼 때,A놀이공간이 780평으로 가장 큰 규모 고,H놀이공

간이 75평으로 가장 규모가 작았다.그 외 놀이공간은 100~300평의 체실내

면 을 보유하고 있었다.조사 상 놀이공간의 해당 어린이 인원은 놀이공간

의 면 과 비례하여 나타났다.어린이 이용연령은 제한이 없었으며 조사

상 놀이공간에 한 개요는 다음과 같다.
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A B C D E

시 뽀 마 크 지 어린 키 키 앤맘

주 역시 산  동 주 역시  하 주 역시  평동 주 역시 산  동 주 역시 산  월계동

립 도 2012 2013 2011 2011 2012

규 시  780평 시  125평 시  300평 시  150평 시  90평

공간 복합 시 복합 시 복합 시 복합 시 복합 시

연 한없 한없 한없 한없 한없

원 500 100 150 120 70

사진

특징

근한 뽀  릭  

릭 별 특색에  감

 극하는 프 그  

진행,  통한 연

러운 감체험

아  함께 한 식

과 거움  느   는 

복합  공간

키  마 크 연 에  

한 고  릭  사
 주  마  하여 

   체험 공

 한 프 그 도 

어 아 만  한 공간

 아닌  공간  특

징

<표 10>어린이 복합 놀이문화 공간의 개요

<뒷면 계속>
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F G H I J

시  거 상상 리 맘 아 키 프 리 늘

주 역시  매곡동 주 역시  암동 주 역시 산  암동 주 역시 산  동 주 역시 동  블 동

립 도 2013 2012 2012 2013 2013

규 시  90평 시  130평 시  75평 시  100평 시  120평

공간 복합 시 복합 시 복합 시 복합 시 복합 시

연 한없 한없 한없 9 미만 만3 ~ 등6학

원 70 100 50 80 90

사진

특징

체험,   어우

러진 릭  복합 공간

 경  원

재  한 식 공

쇼핑공간안에 한 

공간   태프가 

안 하게 어, 단 한 

공간  아닌 다양한 체

험 주  컨  공

안 하고 건강한 시  

아 에게 거움  주  

에 해 에게

는 생    

는 복합  공간

아  가 함께  

 는 트 폴린  

공간  에  

진 한 공간  

, 고 격 거리 공

아 들  마 껏   

는 곳, 마  편하게 식

   는 곳, 블 , 

책, 강  체험 할 

 는  공간

<앞면 계속>



49

사 상 A B C G

사

내

뽀 뽀  마 

차  타고 

움직  

뽀  들  

  마  

 연

연  실내 

마감재료  사  

 색채  

색  공간  

시각  연결

원 느  재질  

사 하여 시각  

연결 도

어린 들  시 에 

합한 에 

연  동  

 연

3.2.2어린이 복합 놀이문화 공간에 용된 감성디자인 표 요소

어린이 복합 놀이문화 공간에서 용이 고려되어야 할 감성디자인 표 요

소인 환경 요소의 장면성과 연속성,상징성과 해학,연상 스 일,체험

요소의 비일상 체험,조건반사 체험을 심으로 선행연구에 의해 도출된

표 방법의 용에 따른 공간의 평가 분석하 다.

1.장면성과 연속성

가)공간의 자연스러운 연결에 의한 공간의 연속 경험

A,B,C,G공간은 기차가 움직이면서 공간을 연결하는 기차가 연속 으로

배치되어 있고 기차를 통해 다른 공간으로 이동하게 되어 있어 자연 으로

움직임의 방향이 설정되게 하고 있었다.어린이들은 이러한 움직임의 방향에

따라 이동하면서 연속 인 시 의 변화에 의해 공간에 한 다양한 경험을

할 수 있다.한편 다른 D,E,F,H,I,J공간은 공간의 자연스러운 연결에 의

한 공간의 연속성은 있으나 동선이 자연스럽게 연결되지 못했다.

<표 11>공간의 연속 경험 사례 특성
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사 상 A B C E

사

내

마  연  

움직 과 벽  

연  움직  

도

벽  공간  

시각  미지  

다양한  

연  연결 

집 양  , 

공간  시각  

연결

연  

실내마감재료  

사   공간  

연결

사 상 G I J

사

내

닥과 벽  

 시각  

 연  

도

연 럽게 연결  

벽 과 공간  

태

연  색채  색  공간  

시각  연결

나)다양한 시각 요소의 연속 도입으로 능동 인 동선유도

A,B,C,E놀이공간은 연속 인 실내 마감 재료의 사용 색채의 배색으

로 시각 으로 공간과 공간을 연결하여 어린이들로 하여 스스로 시선의 방

향을 설정하여 심리 인 동선을 형성할 수 있도록 도와주었다.

한편 G,I,J놀이공간을 제외한 그 외 공간은 다양한 설치물을 연속 으로

도입하고 있지 않았는데,이는 곧 시각 인 동선의 흐름으로 주변 환경에 의

한 공간 연결은 도입되고 있었지만,어린이의 흥미와 심을 느낄 수 있는

요소로서 그로 인한 동선의 유도는 도입되어 있지 않은 것을 볼 수 있었다.

<표 12>시각 요소의 연속 도입 사례 특성
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 내 A B C D E F G H I J

⁃ 공간  연 러운 

연결에 한 공간  

연  경험

⁃ 다양한 시각  

 연  

도  능동  

동 도

연 럽게 연결  

공간  태
● ● ● ◌ ◌ ◌ ● ◌ ◌ ◌

공간  시각  연결 ● ● ● ◌ ◌ ◌ ● ◌ ◌ ◌
연  색채  

색  공간  시각  

연결

● ● ◌ ◌ ● ◌ ● ◌ ● ●

시각  미  극하는 

다양한  

연  움직  도

● ● ● ◌ ● ◌ ● ◌ ● ●

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

연결  공간  태

공간  시각  연결

연  색채  색 로 공간  시각  연결

시각  흥미  극하는 다양한 치물  연  움직

용 미 용

장면성과 연속성 항목별 용 황과 분포도를 정리하면 다음과 같다

<표 13>장면성과 연속성 용 황 ( 용:● 미 용:◌)

<그림 5>장면성과 연속성 항목별 용 분포
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사 상 A E G

사

내

뽀  크  릭  

직   통한 

상징

동     

식  통한 아공간 

벽 에 크린  

색채   식  통한 

간  상징

사 상 H I

사

내
식    

통한 동  공간
릭  직   통한 동  공간

2.상징성과 해학

가)어린이에게 친숙하고 익숙한 이미지 도입

A,E,G,H,I놀이공간의 공간은 시설 내 다른 공간에 비해 밝고 개방되

어 있고 놀이 기구를 배치하고 있어 어린이들이 뛰어 놀기에 합한 공간의

형태를 가지고 있었다.그 외 B,C,D,F,J놀이공간은 공간의 사용 목 에

따른 합한 공간의 형태가 용되어 있지 않았으나 모든 놀이공간이 공간의

사용목 에 합한 가구 집기를 도입하고 있었다.

<표 14>어린이에게 친숙하고 익숙한 이미지 도입 사례 특성
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사 상 A B C D

사

내

도  닮  

에어 운  통한 

다  진  상징

 공간  뛰어 

  

트  핑  

연상

신체  다양하게 

움직  

재미 게 할 

  

식하는  

공간

주 공간  

하는 여러 

가지 주  

도 들  통한 

감 

사 상 E F G H

사

내

감  통한 

어린 들  

본질  신 계 

다양한 움직  

과  계  

진  상징

곰돌  릭  

 통한 

어린 들  과  

 공

릭  직  

 통한 

상징

나)공간을 표 하는 상징 요소 도입

놀이공간 부분이 공간만의 특별함을 부여하기 해 어린이의 심을 끌

수 있는 독특한 요소가 용되었으며 공간에 유희 이고 다양한 형태와 색

채,재질을 사용한 놀이기구가 도입 되어 신체 놀이가 주된 활동으로 이루

어지고 있다는 공간의 특성을 부각시킴으로써 공간만의 특별함을 부여하여

공간의 고유성을 나타내고 있었다.그 밖의 표 요소인 독특한 공간의 형태

재질감의 용이나 상징 요소로서 유희 인 설치물 독창 인 형태의

가구나 집기류의 도입은 모든 놀이공간에서 용되어지고 있었다.

<표 15>공간을 표 하는 상징 요소 도입 사례 특성
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사 상 F G H I

사

내

앵그리 드  

 과  

재미 게 

볼 포  시각  

심, 미  

핑  

공간  하는 

상징  

닥  안 한 

재질감  , 

하   

사 상 A B C E

사

내
재미 고 독창  

릭  

시각  심  

는 과  

리 릭  

하   시각  심  

는 색채

다)시각 심,흥미를 유발하기 한 오 제 장치물 도입

D,J두곳 놀이공간을 제외하고는 부분이 공간만의 특별함을 부여하기

해 어린이의 심을 끌 수 있는 시각 심,흥미를 유발하기 한 오

제 장치물을 도입하고 있었으며 독특한 재질감의 설치물,시각 심을

이끄는 색채,친숙하며 유희 인 설치물,재미있고 독창 인 가구 집기류

의 도입은 모든 놀이공간에서 용되어지고 있었다.

<표 16>시각 심,흥미를 유발하기 한 오 제 장치물 도입 사례 특성
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 내 A B C D E F G H I J

⁃ 어린 에게 하고 

한 미지 도

⁃ 상 는 브  

⁃ 공간  하는 

상징   도

⁃ 시각  심, 미  

하  한 

브   도

독특한 재질감  ● ● ◌ ● ◌ ● ◌ ● ● ◌
시각  심  는 

색채
● ● ● ◌ ● ◌ ● ● ● ◌

하   
● ◌ ◌ ◌ ● ◌ ● ◌ ● ◌

재미 고 독창  가  

 집  도
● ◌ ◌ ◌ ● ◌ ● ◌ ● ◌

독특한 공간  태 

(과   독창  태)
● ◌ ● ◌ ● ◌ ● ● ● ◌

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

독특한 재질감  치물

시각  심  끄는 색채

친숙하  희  치물

재미 고 독창  가   집

독특한 공간  태

용 미 용

상징성과 해학 항목별 용 황과 분포도를 정리하면 다음과 같다

<표 17>상징성과 해학 용 황 ( 용:● 미 용:◌)

<그림 6>상징성과 해학 항목별 용 분포
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사 상 A B C

사

내
다양한 동  할  

는 동  경 

 타고 상  

 통한 사실  

공간감

짚   

 통한 상  

사 상 D F G J

사

내

주 가  

색채  

사  찬 

 도

동  경 

과 어린  

들간 감 가

통  공간 

 해 큰 

릭  

시각  

편하지 않  

한  경 

3.연상 스 일

가)어린이의 요구에 따라 변화하는 공간

어린이가 자율 으로 다양한 활동을 할 수 있는 넓은 공간을 확보하고 있

는 놀이공간은 A,B,C,D,F,G,J7곳 모두 재료 색채 한 활용 역에

합하게 사용되어 있는 것을 볼 수 있었다.그리고 이동이 수월한 가구

집기가 배치되어 있는 시설은 A,B,D 놀이공간으로 자동차의 무게감이 이

동시키기 어렵지 않은 정도여서 필요에 따라 자유롭게 이동시킬 수 있었다.

이는 융통성 있는 공간의 조성을 해 어린이의 의지에 따른 공간의 변형이

수월함을 의미한다. 한 어린이 스스로 공간의 변화에 한 다양한 발견을

할 수 있도록 도와주는 역할을 하기도 한다.

<표 18>어린이의 요구에 따라 변화하는 공간 사례 특성
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사 상 A C D

사

내

 색채  사  

심리  안 감과 찬 

 도

시각  편하지 

않  한  경 

벽에   색채  

사  한  

경 

사 상 E I J

사

내

벽에 사  안 한 

재질감  찬  

도

닥  안 한 재질감  

마감재  동  월한 

가   집

연  과 가 

운 공간  태

나)다양한 활동을 한 공간

A,C,D,E,I,J놀이공간은 부분 벽면에 가구 집기를 착하여 배치

하고 시설 내 구비된 가구 집기의 재료사용은 거칠지 않게 부드러운 마감

처리가 되어 있으나 그 외 놀이공간은 시설 내 구비된 가구 집기의 모서

리 처리는 부드럽게 처리되어 있지 않았다. 한 공간에 배색된 밝은 색채의

계열이 배색되어 어둡지 않은 공간을 연출되었다.

공간에 설치된 조명의 밝기는 6곳 모두 합하 는데 이는 시간에 따른 조

명의 밝기가 의 피로감을 게 주어 공간을 구성하고 있는 모든 요소들의

시각 체험을 안정 으로 할 수 있게 하 다.

<표 19>다양한 활동을 한 공간 사례 특성
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 내 A B C D E F G H I J

⁃ 어린  에 

 변 하는 공간

⁃ 다양한 동  한 

공간

다양한 동  할  

는  공간 보
● ● ◌ ◌ ◌ ● ◌ ◌ ◌ ◌

동  월한 가   

집
● ● ◌ ● ◌ ● ◌ ◌ ◌ ◌

벽, 닥,  등에 

사  안 한 재질감  

실내마감재

● ◌ ● ● ◌ ● ● ◌ ● ◌

시각  편하지 

않  한  경 ● ◌ ● ◌ ● ◌ ● ◌ ◌ ●

색채  사  

심리  안 감과 찬 

 도

● ◌ ● ● ● ● ◌ ◌ ● ◌

연  과 가 

운 공간  태
● ◌ ◌ ◌ ◌ ◌ ● ◌ ◌ ●

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

다양한 동   공간

동  수월한 가   집

안 한 재질감  실내마감재

쾌 한  경 

안 감과 찬  도

로운 공간  태

용 미 용

연상 스 일 항목별 용 황과 분포도를 정리하면 다음과 같다

<표 20>연상 스 일 용 황 ( 용:● 미 용:◌)

<그림 7>연상 스 일 항목별 용 분포
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사 상 A C D E

사

내

 뽀  

들  

시지각  미 

연   

도 , 질감, 색채  

통한 상   

강

 에  

   

공간에  경험할 

 는 미 

는 

주  루어진 

공간  근함  

주  심  

극

사 상 F G H

사

내
편  피 드  천연 연 재료  

사  연  직  도

시지각  미  

극하는 생동감 

는 공간

 

공간  태  

재료  통한 

체험

4.비일상 체험

가)시지각을 자극하는 생동감 있는 공간

안정감을 주는 시지각 흥미를 자극하는 생동감 있는 공간의 형태는 용

되어지는 반면 모든 놀이공간에서 바닥,천장,벽의 형태가 평면 으로 단순

하게 표 되어 있지는 않았다.

<표 21>시지각을 자극하는 생동감 있는 공간 사례 특성
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사 상 A B C

사

내
벽, 닥등  천연 재료  실내 마감재  

사

어린  눈 에 

맞 어 감  

극하고 체험  

통한 미 

동   

극하여 연  

직  도

사 상 E H J

사

내

동   어린 들  시  

 공간 에  한  

 어린 들  

눈 에  다양한 

체험  

루어지도  

연   

도 , 질감  통한 

안 감

나)자연친화 요소를 다양한 방식으로 도입

놀이공간에 도입된 자연친화 요소를 살펴보면,A,B,C놀이공간은 바닥

마감재료로 원목을 사용하 고,모든 놀이공간의 실내공간에 원목으로 만든

가구 집기가 부분 배치되어 있었는데.이는 재료의 물성에서 직 체험

하도록 하여 오감을 자극할 수 있다.

모래 놀이터로 편백나무,피톤치드의 자연 친화 재료를 직 으로 사용

하여 어린이들이 만지고 느낄 때 성분의 유해함을 주지 않고 안정감을 주었

으며 자연이 연출해 내는 변화를 경험할 수 있도록 해주어 어린이에게 체험

의 기회를 제공해 다.

<표 22>자연친화 요소를 다양한 방식으로 도입 사례 특성
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 내 A B C D E F G H I J

⁃ 시지각  극하는 

생동감 는 공간

⁃ 연   

다양한 식  도

시지각  미  

극하는 생동감 는 

공간

● ◌ ● ● ● ◌ ● ◌ ◌ ◌

원 , 돌,  등  천연 

연 재료  실내 

마감재  사

● ◌ ● ● ● ● ● ● ◌ ◌

실내 경, , 공간 

등   연  

직  도

◌ ◌ ● ◌ ● ● ● ● ◌ ◌

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

시지각  흥미  극하는 공간

천연 연 재료  실내 마감재로 사용

연물  직  도

용 미 용

비일상 체험 항목별 용 황과 분포도를 정리하면 다음과 같다

<표 23>비일상 체험 용 황 ( 용:● 미 용:◌)

<그림 8>비일상 체험 항목별 용 분포
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사 상 G H I J

사

내

 다양한 

태 변  

미 움 

어린 들  

안 하고 신 게 

뛰어다니    

는 볼

공간  태  

색채  복  

통한 체험

다양한 재질  

 직  

함  감  

 찰  

사 상 A C E F

사

내

  

재료  통한 

상  강

어린 들  보고 

거워 하  

재미 는 야  

고 심 극

심 많  

어린 들  한 

감만  경 

도 들  한 

꿉  통한 

심 극

5.조건반사 체험

가)어린이의 신체 이 수월한 곳에 다양한 재질감 표

A.C,E,F,G,H,I,J놀이공간의 실내에 사용된 마감재료는 다양하기 보

다는 공간 별 부분 통일되어 획일 으로 사용되고 있었다.한편 각 공간별

어린이가 사용하는 교구는 다양한 재료로 구성되어 있었는데,이러한 교구를

통한 체험은 A.C,E,F,G,H,I,J놀이공간에서 모두 제공되고 있었다.즉,

부분의 체험을 공간에 표 된 재질감보다는 어린이가 손으로 직 조작함

으로써 체험하는 방법을 도입하고 있음을 볼 수 있었는데,이와 같은 조건반

사 체험을 통해 어린이가 시각을 확 하고 사물에 한 감성과 함께 찰

력을 키울 수 있어 창의성 인지성,정서 함양에 정 인 향을 수

있다.

<표 24>어린이의 신체 이 수월한 곳에 다양한 재질감 표 사례 특성
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사 상 A B C E

사

내

볼  

색색  

색  시각  

미  공

신한 트 폴린 

재  사 해 

마 껏 뛰어   

 색채  

복  통한 

체험

어린 들  직  

보고 체험  

마  신  

주 공  는 

미 

다양하게 할 

 는  

경험하  상상  

 

사 상 G H I J

사

내

그림  상  

아 들  시  

 보다 직  

고 느 는 

감 만

찬  

도하는 강한 

원색  다양하게 

사

벽 에 다양한 

재질 과 

 미 

공간  태  

색채  복  

통한 체험

나)다양한 색채 배색으로 시각 흥미 제공

D,F놀이공간의 벽,천장 등은 색채가 일 으로 배색되어 있어 색채의

활용이 극 이지 못한 것을 볼 수 있었다.한편 2곳을 제외한 8곳은 공간

의 동 공간 놀이공간에 배치된 가구류에 배색된 색채는 시각 자극을

주는 원색의 색채로 어린이의 능동 인 공간 참여를 유도하기 한 방법으로

강조 색상인 원색의 색채가 배색되어 있었다.

<표 25>다양한 색채 배색으로 시각 흥미 제공 사례 특성
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 내 A B C D E F G H I J

⁃ 어린  신체 

 월한 곳에 

다양한 재질감 

⁃ 다양한 색채 

색  시각  미 

공

다양하게 할  는 
● ◌ ◌ ◌ ● ● ● ● ● ●

다양한 재질  ● ◌ ◌ ◌ ● ● ● ● ● ●
공간  다양한 색채가 

색  
● ◌ ● ◌ ● ● ● ● ● ●

벽, 닥, 에 다양한 

재질 
● ◌ ● ◌ ● ● ● ● ● ●

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

다양하게 작할 수 는 

다양한 재질  치물

공간  다양한 색채가 색  치물

벽, 닥, 에 다양한 재질 표

용 미 용

조건반사 체험 항목별 용 황과 분포도를 정리하면 다음과 같다

<표 26>조건반사 체험 용 황 ( 용:● 미 용:◌)

<그림 9>조건반사 체험 항목별 용 분포
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감     내 A B C D E F G H I J

경

과 연

⁃ 공간  연 러운 연결에 

한 공간  연  경험

⁃ 다양한 시각   연  

도  능동  동 도

연 럽게 연결  공간  태 ● ● ● ◌ ◌ ◌ ● ◌ ◌ ◌

공간  시각  연결 ● ● ● ◌ ◌ ◌ ● ◌ ◌ ◌

연  색채  색  공간  

시각  연결
● ● ◌ ◌ ● ◌ ● ◌ ● ●

시각  미  극하는 다양한 

 연  움직  도
● ● ● ◌ ● ◌ ● ◌ ● ●

상징 과 해학

⁃ 어린 에게 하고 한 

미지 도

⁃ 상 는 브  

⁃ 공간  하는 상징   

도

⁃ 시각  심, 미  하  

한 브   도

독특한 재질감  ● ● ◌ ● ◌ ● ◌ ● ● ◌

시각  심  는 색채 ● ● ● ◌ ● ◌ ● ● ● ◌

하   ● ◌ ◌ ◌ ● ◌ ● ◌ ● ◌

재미 고 독창  가   집  

도
● ◌ ◌ ◌ ● ◌ ● ◌ ● ◌

독특한 공간  태

(과   독창  태)
● ◌ ● ◌ ● ◌ ● ● ● ◌

<표 27>어린이 복합 놀이문화 공간에 용된 감성디자인 표 요소 체크리스트 ( 용:● 미 용:◌)

<뒷면 계속>
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감     내 A B C D E F G H I J

연상  

⁃ 어린  에  

변 하는 공간

⁃ 다양한 동  한 공간

다양한 동  할  는  공간 

보
● ● ◌ ◌ ◌ ● ◌ ◌ ◌ ◌

동  월한 가   집 ● ● ◌ ● ◌ ● ◌ ◌ ◌ ◌

벽, 닥,  등에 사  안 한 

재질감  실내마감재
● ◌ ● ● ◌ ● ● ◌ ● ◌

시각  편하지 않  한 

 경 
● ◌ ● ◌ ● ◌ ● ◌ ◌ ●

 색채  사  심리  

안 감과 찬  도
● ◌ ● ● ● ● ◌ ◌ ● ◌

연  과 가 운 

공간  태
● ◌ ◌ ◌ ◌ ◌ ● ◌ ◌ ●

체험

비 상  체험

⁃ 시지각  극하는 

생동감 는 공간

⁃ 연   다양한 

식  도

시지각  미  극하는 생동감 

는 공간
● ◌ ● ● ● ◌ ● ◌ ◌ ◌

원 , 돌,  등  천연 연 재료  

실내 마감재  사
● ◌ ● ● ● ● ● ● ◌ ◌

실내 경, , 공간 등   

연  직  도
◌ ◌ ● ◌ ● ● ● ● ◌ ◌

건 사  체험

⁃ 어린  신체  월한 

곳에 다양한 재질감 

⁃ 다양한 색채 색  시각  

미 공

다양하게 할  는 ● ◌ ◌ ◌ ● ● ● ● ● ●

다양한 재질  ● ◌ ◌ ◌ ● ● ● ● ● ●

공간  다양한 색채가 색  ● ◌ ● ◌ ● ● ● ● ● ●

벽, 닥, 에 다양한 재질 ● ◌ ● ◌ ● ● ● ● ● ●

<앞면 계속>
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3.3분석의 종합

어린이 복합 놀이문화 공간에 용된 감성디자인 표 요소에 한 공간평

가를 해 체크리스트를 통한 조사를 수행한 결과로,감성디자인 표 요소

로 용 분포를 비교하여 살펴보면 다음과 같다.

조건반사 체험은 항목별 용률이 75%로 가장 많이 용된 것으로 나타

났으며,조건반사 체험> 비일상 체험> 상징성과 해학> 장면성과 연속

성> 연상 스 일 순서로 나타났다.상징성과 해학,장면성과 연속성은 유

사한 용 분포를 보이고 있었지만 연상 스 일은 항목별 용률이 43%로

가장 낮은 것을 알 수 있었다.이는 공간에서 오감의 체험이나 공간을 연결

하는 다양한 요소의 도입,활동의 변화에 한 물리 환경의 연속성은 비교

용되어 지고 있는 반면,공간별 특성을 부각하여 공간의 용도를 쉽게

인식하고 아동의 심을 끌 수 있는 특별한 요소들의 도입이 미흡하다는 결

과로 해석된다.
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 과 

연

상징 과 

해학

연상  비 상  

체험

건 사  

체험

52 54 43 57 75

미 48 46 57 43 25

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

장 과연

상징 과 해학

연상  스케

비 상  체험

건 사  체험

용 미 용

<표 28>어린이 복합 놀이문화 공간에 용된 감성디자인 표 요소 용 황

<그림 10>감성디자인 표 요소 용 분포 비교
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Ⅳ 결론 제언

사회는 속한 도시화,산업화로 인해 아이들이 밖에서 자유롭게 놀 수 있

는 공간이 차 어들게 되었고,이에 따라 어린이 복합 놀이문화 공간에

한 심이 높아져 왔다. 한 부모들의 높은 의식수 과, 출산으로

인해 나타난 자녀에 한 심도의 증가에 따라 아이에게 한 놀이와 체

험 환경을 제공하는 것에 한 심이 높아지고,부모도 아이와 함께 즐기며

휴식을 취할 수 있는 공간이 필요하게 되었다.

따라서 본 연구는 주 역시 어린이 복합 놀이문화 공간의 감성 특성을

알아보기 하여 감성디자인과 어린이 복합 놀이문화 공간의 이론 고찰을

통해 어린이 복합 놀이문화 공간에 용 가능한 감성디자인 특성 즉,장면성

과 연속성,상징성과 해학,연상 스 일,비일상 체험,조건반사 체험을

도출하 다.이 감성 특성들이 어린이 복합 놀이문화 공간에서 표 되어져

어린이 복합 놀이문화 공간이 이용하는 방문객들의 감성을 자극하고 있었다.

디자인에서 인간의 감성은 요한 디자인 평가요소로 인식되고 있

으며 특히 어린이에게 심리 으로 향을 미치는 요한 요소로 어린이 복합

놀이문화 공간의 감성요소가 어린이에게 의식 ,무의식 으로 향력이 있

어 의식 활동을 형성시키고 있음을 본 논문의 조사 결과를 통하여 증명되었

다.

주 역시 어린이 복합 놀이문화 공간의 사례 분석을 통하여 감성디자인

표 요소가 어떻게 용 되었는지를 살펴보았으며 그 결과로는 다음과 같

다.

첫째,어린이 복합 놀이문화 공간에서 감성디자인은 체험 요소에 의한

조건반사 체험과 비일상 체험으로 가장 두드러지게 나타난다.

둘째,분석의 결과로는 감성디자인이 환경 요소의 순으로 용되어짐을
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알 수 있었으며 실제 어린이들의 설화 성격의 다양한 구성으로 인한 장면

상징성과 해학,장면성과 연속성,연상 스 일이 시각 상징에 감성을 느

끼는 것을 알 수 있었다.

셋째,어린이 복합 놀이문화 공간에서 형태나 마감재의 다양성으로 조건반사

체험,비일상 체험 등의 감성디자인을 용하 으나 실제 어린이 복합

놀이문화 공간을 방문한 사람들은 색채 이외에 가구나 장식물,캐릭터 등에

의해 편안하고 친근한 감정을 더 많이 느끼는 것으로 나타났다.따라서 어린

이 복합 놀이문화 공간은 어린이의 감성을 좀 더 이해하고 다가가기 쉽고 이

해하기 쉬운 요소로서 감성디자인을 용해야 한다.

넷째,분석의 결과로 감성디자인이 가장 많이 용된 공간은 체험 무 공

간이었고,다음으로 놀이 교육공간 > 카페 스토랑공간 순으로 나타

났다.그러나 어린이 복합 놀이문화 공간을 방문한 사람들은 체험 무 공

간과 비슷한 비율로 놀이 교육공간에도 감성 디자인이 필요하다고 느끼

는 것으로 나타났다.따라서 놀이 교육공간 역시 체험 무 공간처럼

좀 더 다양하고 극 인 감성디자인의 용이 필요하다.

이상과 같이 감성이 어린이 복합 놀이문화 공간에 용되어 주로 나타나는

특성들을 살펴보았다.어린이 복합 놀이문화 공간에서 감성디자인 용의 필

요성은 사용자인 어린이들이 좀 더 친근하고 안정감을 가지고,즐겁고 재미

있게 놀이를 할 수 있도록 하는 것이다.신체와 정신발달이 가장 활발한 어

린이 경우 주변 환경의 향에 해 가장 민감하게 반응하는 시기이므로 어

린이에게 미치는 향을 고려하여 어린이들의 감성에 한 디자인 반 이

컬러나 캐릭터 부착,벽이나 기둥의 그래픽 인 요소등과 같은 평면 ,입체

,시각 요소에 감성디자인의 용이 고려된 사려 깊은 감성 디자인이

근되어야 할 것이다.
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Intheageofhumanorientedsocietywiththediverseandcomplicated

demandsofpeople,identificationofemotionalstatesreflectingpreferences

hasearneditsstrengthasamajorfactorininteriorspaceofthe21st

century.The period ofdeveloping a personalcharacter in childhood

performsitsfunctionalcapacitiesofcommunicationskillsinitself.Also,

humanemotionshaveacorrelationamongtheimagesofallthememories

about what people have experienced throughout their lives.In the

dissertation,thefocusissetonanalyzingthedefinitionandeffectbut

also examining expressive characteristics of emotional design in

multi-functionalplayspacesforchildren.

Thescopeofthestudy isspecified:educationalandfun play spaces,

cafes and restaurants,performance stages and experience spaces of
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multi-functionalplay spacesforchildren.A totalof10objectsofthe

study includetheplay spacesestablished by Gwangju authoritiesand

otherplacesreportedindomesticnewspapers,books,andsomewebsites.

For methodology, literature investigation for theoretical analysis is

conducted which providesa fundamentalbaseto thepreliminary spot

inspectionandlistcreationofcurrentstatusaswellastothefull-fledged

researchthatscrutinizedchildren'splayspacesaccordingtoexpressive

characteristicsofemotionaldesign.Theresultsofputtingtheresearch

findingstogetherareasbelow.

First,emotionaldesign ofchildren's play spaces is mostremarkably

perceived in the common experiences of conditioned responses and

non-daily experiences.Second,the investigation proves thatemotional

designisaffectedbyenvironmentalfactorsandchildrenhaveemotional

attraction to captured and continuous visualdisplays along with the

representations thatassociated scalesand humors suggestby various

compositionsoftalesandstories.Third,thevisitorsinthefieldofreal

situationsaremorelikely to feelrelaxed and friendly by colorsand

furniture,ornaments,animated characters than a remindfulassociated

scaleprovokedfrom theshapeorvariousskinmaterialsandextraordinary

experiences.Therefore,playspacesforchildrenshouldbeappliedwith

considerable understanding of childhood emotion and directed in a

approachableandintimatemood.Fourth,theresearchfindingsshow that

theperformanceandexperiencespacesdemonstratethemosteffectiveness

ofemotionaldesignfollowedbyeducationalandfunplayspaces,cafes

andrestaurantsinorder.However,itturnsoutthatvisitorsseem towant

emotionaldesign in educationaland fun play spaces by the same

percentageofperformanceandexperiencespaces.So,morediverseand
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aggressiveapplicationofemotionaldesignisrequired.

This study covers the generalcharacteristics ofemotionaldesign in

multi-functionalplay spaces forchildren.The necessity ofemotional

designinchildren'splayspacesistohelpchildrenhavealotoffunwith

affinities and comfort.When the child gets exceptionalphysicaland

psychologicaldevelopment,emotionaldesigninconsiderationoffollowing

spatialandvisualfactorsshouldbeplannedbecausechildhoodismost

sensitivetotheenvironment:gadgets,adhesiveanimatedcharactersheets,

graphicdesignonawallorapillarreflectingthepotentialinfluenceson

children.
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