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ABSTRACT 

AStudyonSpatialCompositionfor

PlayfulAreaofPublicSpace

                                           ㅣim, mi-ran                             

                               Advisor: Yoon, Gab-Geun 

                               Depertment of Design Management    

                               Graduate School of Chosun University

 As changes in social values and needs due to social 

development and better living quality have brought changes to 

modern space, higher quality of space is needed. In this point 

when design was speculated in terms of diverse interactive 

contexts such as users' attitude, culture, society and economy 

rather than in terms of just styles, customers turned their eyes to 

emotion and meaning. Therefore, this study aims to examine 

space for publicness, that is, playful area to maximize the values 

of design public space have to pursue for, and apply directions of 

future-oriented public space for public design our society 

demands. As industrial development and better living conditions 

have brought about higher living quality and much leisure time. 

our society needs completion to perfection and higher value in all 

the areas. Design has the same conditions, In the past when there 

was no opportunity for choice, it was hard to approach the values 

of design except functions while current society needs the value 
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of mental need such as design as well as the value of functions. 

These days, our recognition on the concept and values of public 

space and play has changed and they have become inevitable 

factors in many areas. It is now considered that it is involved 

with living quality of the public and national competitive power 

while the concept of public space in the past was involved with 

unconditional service. As the range of our needs for play had 

broadened, space is not designed to provide everyday experiences 

any more. We demand space which provides playful experiences 

with unrealistic and uncommon elements. When playful elements 

have to be reflected in public space, emotional and experimental 

relationship and communication with the public are available and 

lead to mental playfulness. Play is usually accompanied by some 

behaviors and they need space. It means that psychological play 

and satisfaction should be considered in design of public space 

and the role of space is important to play. Now, space and users 

grow into one to create another space through playful interaction 

while in the past, it was simple and was filled with things. The 

space provided is a space with a certain style, but it changes 

according to users' participation and always creates newness. 

Space design is an attemptto connecthuman with surrounding

environmentandaprocesstosolvespatialproblemsbycreatingliving

spaceforpeople,throughwhichspaceisreproducedandreorganized.It

aimstoobtainingeffectiveresultsusingcertaininharmoniousconditions

orstatusalthoughitconsidersbeautifulrepresentationimportant.
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As playfularea is represented as a field ofjoyous and friendly

communication,ithas various representationalelements.This study

discussedtheeffectsandmethodsofrepresentingplayfulspacethrougha

totalofelements ofsensationalrepresentation,color representation,

physical representation, emotional representation, and formal

representation.Itwasdiscoveredthatmostofpublicspaceforpublicness

organizedbypublicorganizationsfocusedonvisualplay.GwangjuWorld

PhotonicsExpo,Aquarium andBig-O ofYeosu WorldExpo,Crown

Fountain,Lord's CricketGround Media Center,Jean-Marie Tjibaou

CulturalCenter,WorldExpoofSaragossa,Spainaregoodexamplesof

symbolism and differentiation of external sculptures, focusing on

sensationalelementstomaximizeplayfulrepresentationofspacethrough

use of constructional materials or space and harmony with the

background.Therefore,this study analysed spatialcompositions for

playfulareas ofmodern public space and the results showed that

recognitiondegreeofplayfulareainpublicspacewasabout81%,which

indicatesthatmostoftheuserswereconsciousorunconsciousofit.The

olderthesubjectswere,thehigherdegreeofrecognitiononplayfulspace

theyhad.However,thedegreeofsatisfactioninplayfulspacewas15%.It

meansthattheplayfulspaceshouldbeimprovedfurther.About85% of

thesubjectsconsidered thatplayfulspacein publicspaceinfluenced

nationalcompetitivepower.45% ofthesubjectsconsideredpublicnessas

themostimportantamongnecessaryelementsfortheplayfulareain

public space,62.1% considered naturalcolors appropriate forpublic

facilitiesalthoughthereweresomewhatdifferencesaccordingtogender.

Thesubjectshadsomewhatdifferentrecognitionsonpublicdesignand

playfulareaaccordingtogender,ageandeducation,buttheirneedfor
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playfulareainpublicspacewassimilar.Itmeansthatfuturepublicspace

needshigherlevelofcompletion in which userscan participateand

interacteachotherratherthanone-sidedinformationdelivery.

Publicspacewhichwasasubjectofobservationandacceptancehas

changedintospaceofparticipationandinteractionbecauseofseveral

factors.

So,itissuggestedthatpublicspaceshouldbeplannedtopromote

participationandinteractionofvarioususersinvolvingdesignofplayful

areaanditisexpectedthatitsdesignwillkeepdeveloping.
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제1장 서론

도시의 환경은 복잡하고 다양화 되었으며,인구 산업의 집 화와 삶의

질의 향상 등으로 인한 사회의 변화로 공공디자인의 의미가 과거에 비해서 더욱

더 강화되었으며,공공기 의 주도하에 진행되어지는 도시의 공공성은 더욱 요구

되고 있으며,도시의 공공디자인으로 도시경쟁력을 이야기 하는 시 에 이르 다.

이 게 변하는 시 의 환경 속에서 공공공간 내에 존재하는 많은 유희 공

간들의 공간구성을 살펴보고 도시와 인간을 한 공공공간 에서의 유희 역에

해서 연구하고자 한다.

제1 연구배경 목

1.연구 배경

사회에서의 공간은 개인만을 한 공간과 집단을 한 공간으로 크게 구분

할 수 있는데,개인의 공간은 개인 스스로가 본인의 취향과 목 에 맞게 계획하면

되는 것이지만 집단의 공간,즉 공공공간에 있어서는 이용자 분석을 통하여 이용

하는 모두가 추구하는 가치를 고려하는 계획이 요구된다고 할 수 있겠다.

세계 인 디자이 필립 스탁(PhilippePatricStarck)과 카림 라시드(Karim

Rashid)는 자신들의 작품에서 공간에 유희성을 용하여 표 하 으며,이들은

공간의 이용자를 찰자가 아닌 공간의 참여자가 되어 작품과 사용자가 하나가

되게 하 다.

이 듯 공간의 유희성이 사용자를 단순한 망자나 수용자가 아닌 공간의 하나

로 만들고 있는 것이다.이에 본 연구에서는 공간의 가치를 극 화 하고 사용자로

부터 공감을 이끌어내는 공간의 분석에 그 의미가 있겠다.
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2.연구 목

사  달과 삶  질 향상  한 가    변 는 많   공

간  변  시 고  공간  보다  질    하고 다. 

 단  태  에 보다는 사  식과 , 사 , 경  다 한 

맥락에  상   에  살펴  미  감  시   

가  시 다. 에 본 연  에 는 공공  지닌 공간,  공공공간

  역에 해  살펴보고 공공공간  해 하는 공공  가

 극 하는  그  , 울러 시 에 라 어지는 미래지향

 공공공간  향  계에 하  한 연 에  다.

제2 연구 범 방법

1.연구범 상

본 연구는 공공공간의 유희 공간을 상으로 하 으며,최근 시행된 국내사례

와 해외의 사례를 선정하여 비교,분석하는 것으로 하 다.

본 연구는 디자인 련 문가와 일반인을 상으로 하 으며,이들을 각기

다른 그룹으로 나 어서 공공공간의 유희 역에 한 인식도와 향후 공공공

간의 유희 역의 발 방향을 살펴보는 것으로 하 다.

  본 연 는 행 연  탕   리하고  다시 지  하

여  가 그룹과  그룹  하여  하 , 그 결과

 하여 공공공간   역  하는 것  하 다.
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2.연구의 구성 방법

본 논문은 6장으로 구성하 다.

1장에서는 연구의 배경 목 과 연구 범 방법에 하여 재까지의 연

구자의 경험을 바탕으로 서술하 으며,연구 방법 가설로 연구 상을 국제박

람회장으로 하 다.

2장에서는 이론 고찰로서 공공공간,공공디자인,유희 역의 개념과 정

의에 한 이론 체계를 정립하 다.

3장에서는 2장에서 언 되었던 이론들이 용되어있는 국내·외의 사례들을

살펴보았다.

4장에서는 앞서 사례를 통하여 살펴본 공간들의 특성을 분류 하 다.

5장에서는 연구결과의 분석을 통하여 공공공간의 유희 역에 한 인식조

사 분석을 하 다..

6장에서는 연구결과 분석을 통하여 결론을 도출 하 으며,향후 공공공간의

유희 역의 계획에 한 제언을 하는 것으로 연구를 마무리 한다.

가.자료수집 방법 진행과정

본 연구는 선행 연구자의 연구를 기 로 하여 공공디자인의 유희 공간을

분석 하 으며,연구에서 도출된 문제들에 해 문가 그룹과 비 문가 그

룹으로 나 어 설문조사를 한 뒤 그 값을 분석하여 공공공간의 유희 공간

의 특성과 인지에 하여 연구하는 것으로 하 다.

나.자료 분석 방법

설문을 통하여 수집된 자료는 SPSS분석을 통하여 각 특성별로 어떤 성향

을 보이고 있으며,공공공간 공공공간의 유희 역에 한 인지도는 어

느 정도를 차지하고 있으며 한 유희 역이 갖추어야 하는 것들이 무엇

이 있는지를 살펴보는 것으로 하 다.분석의 차로는 먼 빈도분석을 통

하여 각 그룹별 특성을 분석 하 으며,다음으로 각 특성별 교차분석을 통하

여 공공공간 유희 역에 한 인지 특성을 악하 다.
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<그림 1> 연  도  
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2 . 공공공간과  공간  고찰

제1 공공공간과 공공디자인

1.공공공간의 개념 정의

가.공공과 공간의 고찰

(1)공공의 개념

공공(Public)이란 불특정 다수의 모든 사람,국가의 모든 역 는 이와 련된

것이라는 의의 의미를 가지고 있다.공동체의 모든 구성원에 의해 근이 가능

한 공유된 상태,개방되고 잘 알려진 것을 의미하며, 한 공동체,국가,정부와

련된 것을 뜻하기도 한다.동시에 사 인 일과 립되어 단체 혹은 공동체의 이익

에 련된 것이라는 의미와 함께 국가의 복지에 헌신하고 공동체에 사한다는

의미도 내포하고 있다.1)

[웹스터 학 사 (Webster’sNew CollegiateDictionary)]에서는 공공에 하

여 다음과 같이 정의 하고 있다.

모든 사람 혹은 국가의 모든 역과 련된 모든 사람.혹은 국가의 모든 역

에 향을 미치는 정부 혹은 정부와 련된 공동체 혹은 국가에 사하는 인류 일

반의 혹은 인류 일반에 련된,보편 인,일반 인, 인 사 인 일과는 립

되는 것으로서 회사 혹은 공동체의 이익에 련된 공공성(公共性)이란 사회에서

공개 으로 불특정 다수의 이익을 실 할 수 있는 하나의 가능성을 의미한다.

독일의 정치철학자 한나 아 트(HannahArendt)는 공공성을 다음과 같은 두

가지의 의미로 정의하 다.

첫째로, 구나 볼 수 있고 들을 수 있는 것이다.따라서 공공성은 가능한 한 가

장 폭넓은 공개성(公開性)을 가진다.

둘째는,사 인 소유와 구별되는 장소로,그 장소는 우리 모두가 공동으로 구축

1)공공디자인 기획론/윤종 외 3인/2010/p.8
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한 것이라는 뜻이다.즉,그 안에 거주하는 우리는 모두 공동성을 갖는다고 말할

수 있다.

이와 같은 의미를 바탕으로 정의를 내리자면 공공성은 ‘공개성’과 ‘공동성’을 포

으로 포함하는 공 인 성질이라고 말할 수 있다.

공공 역(PublicDomain)은 ‘소유(所有)’라는 개념에서 해석했을 때 개인이 소

유하는 ‘사유(私有)’와 비되는 의미로, 구든지 자유로이 사용할 수 있도록 공

개되어 있는 상태를 가리키기도 하고,그러한 상태의 것을 의미하기도 한다.사회

으로는 사 역에 반 되는 역을 의미하며,서구 의회 민주주의 정치 질서

의 조직 원리로서 자본주의의 발 과 함께 국가와 시민 사회 사이에서 발 한 하

나의 사회 역으로 보기도 한다.

한 독일의 사회학자인 르겐 하버마스(JurgenHabermas)와 한나 아 트

(HannahArendt)에 따르면 공공 역은 공공성을 형성하는 하나의 규범 틀이자,

말과 행 를 통해 인격을 드러내는 구체 행 의 공간과 장소를 뜻한다.그리고

이곳에서는 개인의 차이,인간의 복수성을 핵심으로 아고라(agora)처럼 정치 행

가 이루어진다고 주장한다.2)

(2)공간의 개념

공간은 시각 술의 조형요소 하나로 삼차원 혹은 삼차원성을 지향하는 요소

이다.조형 공간의 창조에는 무엇보다도 동 인 색,면 흐름의 구성이 요한

문제이다. 한 시각 효과 차원에서 균형이나 움직임을 결정하는 요소가 되기

때문에 조형에 있어서 소재 간의 공간처리는 매우 요하다. 한 포함된 공간과

배제된 공간을 조형 으로 동시에 설명해 낼 수 있는 능력,주어진 공간을 명확하

게 한 개 는 몇 개의 비율로 마음 로 축소하거나 확 할 수 있는 능력,그밖에

여러 특수한 조형 능력이 필요하다고 논해지고 있다.좁은 뜻으로는 공간을 화

면상의 공간 처리 기법으로서 남겨 놓은 것,즉 여백(餘白)이라는 뜻으로 쓰는 경

우도 있다.

공간은 어떤 형태로든 작용하여 넓어지려는 성질을 가지고 있다.그러나 공간에

는 질서가 있다.그 질서는 자연 그 로의 질서 일수도 있고,인간이 만들어낸 질

2)공공디자인 기획론/윤종 외 3인/pp09-10/2010
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서일 수도 있다.공간에는 인간의 삶이 배어 있다.따라서 공간을 들여다보면 인

간의 삶이 보이고,인간들의 가치,태도, 습이 추상되고 연역된다.

역설 으로 공간이란 인간의 삶을 지배하는 ‘복합 인 차원’인 것이다.공간디

자인과 같은 설계학에서 공간에 한 논의는 기본 으로 ‘터(장소)’를 기 로 하고

있다.땅이라는 불활성(不活性) 인 토 에 형성된 터는 인간의 작 (作爲)를

매개로 하여서만 형성된다.

공간이 본질 으로 인간의 활동이라는 매개과정을 거쳐 나타나기 때문에 표출

된 공간은 터의 특성뿐만 아니라 인간의 특성까지도 동시에 함유하며 그 내용이

나 형태가 양자의 특성에 의해 다양하게 나타난다.따라서 공간에 한 연구는 터

에 한 이해와 함께 사회 상의 주체로서 인간에 한 연구를 동반하게 된

다.3)

(3)공간의 역사.4)

내부와 외부로 한정되어진 공간은 그 물질 제약에서 의미를 지니는 것이라고

하기보다는 인식 제약의 과정을 통해서 내부와 외부가 의미 있게 결합되는 방

식에 요성이 있다(강 역.BrunoZevi.1974)

18-19세기 량생산이 발달함에 따라 량으로 공 이 가능해진 철과 유리로

인해 무겁고 불투명한 재료를 이용한 근 이 의 건축은 가볍고 투명한 재료를

이용한 건설로 바 게 되었고,철근 콘크리트 기술의 발 과 함께 근 건설기술

의 변화는 그에 한 건축구성을 만들어 내고자 하는 근 건축가들의 끊임없

는 시도를 불러 일으켰다.하 을 지지하는 두꺼운 벽으로 둘러싸 던 건축은 이

제 하 을 담당하는 기둥과 투명한 재료를 이용해서 내·외부가 투명한 건물로 변

모하게 되었다.

근 이후 이분법 인 인식의 경계가 무 지고 사고체계가 크게 변화함에 따라

내부와 외부,공성(公性)과 사성(私性),자연과 인공 등 명확했던 기존 념들 자

체가 무 지고 있다.결국 물리 연결 계에 따른 인 내·외부 공간의 구

분은 무의미해지고 서로의 계가 융합되어 립 인 계는 불확정 이며 모호

3)공간디자인 16講/권 걸 /p.17/2001

4)建築物 內·外部 Design要素의 認知特性에 한 相關關係分析/윤갑근/원 학교 학

원/박사학 논문/pp.23-28/2007
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해진다.이는 규격화되고 갇 진 사고를 벗어나 상호작용으로 인한 가변 인 변

화를 인정하는 것이고 불변의 공정된 역을 확장시키며 다원화된 사회를 고한

다.5)20세기 건축의 주류는 외부와 내부의 연속성을 주제로 삼았으며, 립 이고

단 되었던 내·외부간의 계는 흘러가는 듯 한 공간 속에서 시각 공간 으로

연속된 것으로 변화되었다.6)그러나 구조 발 에 의해서 얻어진 자유로운 구조

형태와 투병한 재료에 의해서 가능해진 시각 연속성이 만들어낸 내·외부의 연

속성이라는 건축의 획일 특징은 로버트 벤 리(RobertCharlesVenturiJr.)에

의해서 풍부한 의미와 가능성을 잃은 것으로 언 되며,이를 극복하기 해서

립 인 내·외부 공간 계가 제시된다.

1)형태 미학과 공간 미학의 변화

형태미학에 있어서 경험 연구의 강조 은 환경의 복잡성(複雜性)과 쾌락

가치사이의 연 계를 연구하는데 있었다.라포포트(1997)(Rapoport)는 최근의

심리학 연구와 비교행동학 연구는 동물 인간은 시각장에서 복잡한 패턴을

선호한다는 사실을 보여주며 단순한 시각장과 무질서 할 만큼 복잡한 시각장은

모두 꺼리게 되고 지각 입력에는 최 기호범 가 존재한다.복잡성을 달성하기

한 방법에는 두 가지가 있는 데 첫 번째로 모호성(의미의 다 성)을 통하여 암

시 인 디자인과 개방형 디자인을 사용하는 것이고 둘째는 다양하고 풍부한 환경

과 한 에는 다 볼 수 없는 환경, 알 것 같은,그런 신비 요소를 가진 것

같은 환경을 사용하는 것이다.많은 디자인은 체 인 통제와 단순성에 목

표를 두었는데,이것은 그다지 만족스러운 것은 아니었다. (1975)은 우리들은

지 복잡성을 더 크게 요구하는 시 에 있고 이것은 어느 한 개인이나 그 사람이

속해있는 사회의 개체호 상태와 결부되어 있다는 가설을 제시한다.미학연구에

한 실리생물학 근방식은 뇌 속의 활성화의 정도를 가정하는 즐거움 사이의

계를 설명하고 있다.이에 따르면 복잡성은 각성을 고양시키고 어느 범 내에

서 억제하는 경향이 있다.

5) 계구성체계호서 내외부 공간의 인터페이스 특성에 한 연구/고 동,이호 (2006)/

한국실내디자인학회 학술발표 회 논문짐 제 8권 1호

6)임창복역 건축의 복합성과 립성/Complexity and Contradiction in Architecture./

1992(1966원어 )
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2)공간의 기호화7)

건축의 의미를 해독하고자 할 때,건축은 필연 으로 다양한 기회의 네트워크로

서 이해된다.여기서 말하는 기호에는 애매하고 다의 인 이미지로부터 문화

코드에 근거하는 언어와 같은 것까지 모든 것의 의미를 담당하는 단 가 포함된

다.

① J.간베리니는 언어와의 유의성(analogy)에 따라 건축을 구성하는 단 를 구

별하 다.이것은 ‘사물’을 기호화한 이다.

② ‘공간’으로서의 건축의 기호에 주목한 사람은 L.드 후스코이다.후스코는 부

르노 제비(BrunoZevi)의 이론과 유사하게 건축의 본질 인 특성이 ‘내부 공간’의

존재에 있다고 생각했고 소쉬르(FerdinanddeSaussure)의 모델에 따라 그 ‘내부

공간’을 기호표 으로서 건축 기호를 정석화했다.이에 반해 M.L.스카르비니

는 ‘건물’과 ‘건축’의 두 가지 수 을 구별했다.이것은 미 인가 아닌가 하는 규

에 의한 구별이며 각각 자연언어와 문화수 에 응하는 것이다.스카르비니는

기능을 목 으로 하는 ‘건물’의 수 에서는 후스코와 마찬가지로 ‘내부 공간’을 내

용의 표 으로 하는 모델로 받아들인 반면,미 인 텍스트로서의 ‘건축’의 수 에

서는 건축기호는 텍스트에 있어서의 기능으로서 텍스트로 결정된다고 생각했다.

③ C.젱크스(CharlesJencks)는 건축 기호를 형태,공간,표 ,볼륨,리듬,색

채,질감,소음,향기, 감,운동성 등과 같은 기호표 과 의도된 의미,1차 의

미,건축 개념,공간개념,사회 신념,기능,활동,생활양식,부차 인 의미,잠

재 인 상징,암묵의 기능 등의 기호내용의 양면을 갖는 이 성을 가진 것으로 간

주하고 있다.

④ 그에 반해 U.에코(UmbertoEco)는 건축의 기호란 습 인 코드에 근거하

여 가능한 기능의 유형을 달하는 ‘사물’과 그것에 의해 형성되는 ‘공간’시스템이

라고 했다.여기서 기능의 개념은 를 들어 계단은 ‘로 올라가는 것’이라는 실

제의 기능에 머무르지 않고 ‘극 인 것’과 같은 상징 인 기능까지 포함되는 것이

다.

⑤ E.갈로니는 형태와 소재의 구별을 강조했다.실제로 연속 인 건축 매체를

7) 건축과 기호학의 화/김병윤/2000/pp.92-94
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이산 (이산 )인 기호 단 로 분할한다고 해도 그것은 실질 인 것이 아니라 형

상 인 것에 불과하다.거기에서 갈로니는 변동하기 쉬운 소재가 아니 형태의 불

변함에 근거하는 모델을 구성한 것이다.

⑥ 그 외에 건축기호의 세부 부분에 이르는 근이 있을 수 있다.베를린의

세미나-204는 도시 경 의 분석을 해 사드(Facade)에 하여 마감을 제거한

건물의 구조 인 요소를 제 1의 기호,마감에 사용되는 장식을 제2의 기호, 고

의 메시지나 쇼 도의 상품진열 등을 제3의 기호로서 구별했다.

⑦ 건축의 형태는 사람들의 지각이나 행동과의 계에서 기호화된다.주지하고

있듯이 빈 리치(Kevin Lynch)는 통로(path), 모서리(edge), 랜드마크

(landmark),결 (node),지역(district)이라는 5가지 유형의 기로에 근거하여 사

람들이 그려내는 인지지도에서 도시지도의 이미지를 포착했다.

⑧ 최근에는 건축기호론을 보다 일반 인 공간 기호론의 일부로 간주하는 움직

임이 보인다. 리의 그룹107은 행동의 집합을 내용,그것에 응하는 사물이나

인간의 집합을 표 으로 간주하고 양자의 결합상태를 ‘토포스(topos,장소)’로서

받아들인다.그들은 평면 도형의 토폴로지(Topology)에 따라 공간의 구조를 기술

하는 것이다.

3)형태의 지각조정(아날로지와 호몰로지)

‘아날로지(analogy)’란 일종의 비교로서 배경을 야한다.

아날로지 단계는 가끔 주택의 경우 그 주변 인 것 를 들어 한 로토타

입(prototype)을 정하고 그것이 연속되어가는 형태가 아날로지 방식이다.호몰로

지(homology)의 시작은 시간 인 요소를 넣으며 다른 지역에서의 형태를 용한

디자인을 수용하지는 못하지만 하나의 형태를 도입함으로써 이질성의 코드를 동

질성으로 변화항목이 성립되는 것이다.즉 형태는 같지만 동기성이 다른 것을 상

동성(상동성)이라한다.일종의 호몰로지 할 수 있다.

‘아날로지’라는 것은 건물의 발생단계에서부터 본다면 좀 더 자연주의 이며 혹

은 실존 이라고도 할 수 있다. 한 기능과 형태를 비교항목으로 삼아 이루어지

고 기호학 건축론이 반드시 최상의 것은 아니며,무엇을 고찰할 때,반드시 기

호론 으로 악할 수 있다는 것은 분명히 아니다.그 경우 제가 되는 것은

분 방법 혹은 분 단 (분 단 )8)이라 할 수 있다.9)
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4)형태심리

주공간 기호화는 기능이나 의미에 한정되지 않고 제시된 형태에 있어서도 이루

어진다.특히 건축의 기혼에 있어서는 이러한 시 인 기호 상이 요한 치를

차지하기 때문에 건축가들의 심이 시각 인 형태로 향하는 것도 어떤 의미에서

는 당연한 일이라고 할 수 있다.양식을 버린 모더니즘 건축가들은 순수히 기하학

인 형태를 출발 으로 하여 열린 공간을 실 하려 했다.리트벨트(Gerrit

Thomas Rietveld)의 쉬뢰더 주택(1924)(Schroder House),르 꼬르뷔제(Le

Corbusier)의 사보아 주택(1931)(VillaSavoye)등이 표 인 이다.그들이 사

용한 형태는 순수한 형체라고 해도 결코 의미와 무 하지 않으며,기호로서 스스

로를 지시하고 주택에서 다양한 이미지가 환기 되도록 계획하 다.색채나 스

일이라는 형태 인 특징을 기호로 한 표 행 의 개도 가능하다.쉬뢰더 주택

(SchroderHouse)이나 사보아 주택(VillaSavoye)에서 볼 수 있는 ‘백(白), (赤),

청(靑),황(黃)의 색채는 바로 모더니즘의 상징이 되었다.

( 칭,비 칭),(원형,변형):형태로서의 기호의 배열규칙을 표 의 출발 으

로 삼는 것도 가능하다. 의 건축가로 이러한 형태의 변형이나 배열에 최 의

심을 기울인 사람은 피터 아이젠만(PeterEisenman)이다.그의 주택 제2호

(1970)는 노엄 촘스키(NoamChomsky)에 의한 언어생성변형 문법에서 힌트를 얻

어 2개의 단순한 정방형을 엇 비켜놓은 심층구조에서 복잡한 표층구조를 이끌어

내는 시도를 한 것이다.

(도상,형상):주공간에 나타나는 형태로서는 공간을 형성하는 구조뿐 아니라,

사물의 표층에 드러나는 여러 개의 도상이나 형상이 있다는 사실에 주목해야 한

다.주공간에 난무하는 여러 가지 도상이 형상은 유추와 차이의 그물망을 통해 다

채로운 메타포(metaphor)를 환기시키며,사회 인 규모의 상징 인 세계로 우리

8) 건  만드는 나  리에 하는 , 는 그 건 에  삶  체험  

하는 에  드시 단 가 하지 는다.  통사 (統辭的)  단 , 후

 미  단 라고 말하는 것도 가능하다. 후  경우에 어 도 창, 계단, 지 , 

라 , 마루 등   가능하다  상하, 후, , 고 , , 우가 같  

도 한 가능하다. 여 에  시 (伴示的) 미(connotation)가 가  미

 연  상징  뀔 것 다. 그리고 connotation도 여러 가지    것

다. 건 과 학   병  p30 재

9) 들어 신주  지하  는다든가 하는 라사드  질 는 어느 한가지 

 해 행    역 과  낳는 경우  많  보 다. 다  내   보다 

과  것 라고 할  다.
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를 이끌어 주기 때문이다.10)

5)재료에 의한 상징 표

1950-60년 뉴 모뉴먼탈리즘(New Monumentalism)운동은 형태주의 건축운

동의 진제 역할을 하여 모더니즘의 단조로운 박스 형태 문제 에 해 주 성

의 결여를 악하고 극복하기 한 흐름으로 나타났다.형태주의의 컨셉을 실

하기 한 방법 재료의 활용은 많은 작가들이 사용하 으며 그들 콘크리트

에 해 잘 알고 있었던 르 코르뷔지(LeCorbusier)에는 롱샹의 노트르담 뒤오 교

회(Notre-DameduHaut,Ronchamp)로 표되는 조형성 짙은 작품들을 통해

기 모던 건축에서 보여 기능주의 건축개념에서는 이해되기 어려운 추상 논리가

건축에 표 되었다.르 코르뷔지에(LeCorbusier)의 콘크리트 건축은 재료의 특유

성과 건물의 표 력을 유기 으로 일체시키려는 조형 에 의해 형태주의를 정의

하 다. 한 르 코르뷔지에(LeCorbusier)의 콘크리트 가소성에 의한 건축 표

향을 강하게 받은 마르셀 로이어(MarcelLajosBreuer)와 오스카 니마이

어(OscarNiemeyer)역시 이와 비슷한 경향을 보여 다.11)공간에 의해서 건축을

바라보는 을 제시한 루노 제비(BrunoZevi)는 그와 동시에 건축을 공간

가치로만 악하려는 시도가 부 한 것임을 언 하고 있다.건축 공간의 체험

은 그 공간을 구성하는 건축 실체에 의해서 구성되는 것이다.제비(BrunoZevi)

가 언 하는 바를 따르면,건축물의 미 가치는 공간에 따른 건축 가치와 함께

응용장식이나 삼차원 장식 요소,모자이크(mosaic)나 스코(fresco),재료 등

의 다양한 요소에도 근거하고 있다.

그러나 공간의 표 에 한 언 에서 그는 공간 치 계 연속 계만을

표 하는 다이어그램 내지는 도면들이 술한 다양한 건축 요소들을 악할 수

없는 한계를 지니고 있다고 언 하 다.비록 장식 통에만 치 할 때 건축외

의 조각 특징 등이 강조되는 어려움이 있기도 하 지만,재료 디테일은 내·

외부의 공간 계체험을 완성시티는 주요한 요소로 작용한다.

10) 건축과 기호학의 화/김병윤/2000/pp.106-107

11)해체주의 건축의 외 조형성과 내 조형공간의 상 계에 한 연구/윤재은/한국실내

디자인학회 논문집 24호/2009.09
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나.공공공간의 개념

공공 역은 공론에 따라 형성 될 수 있는 사회생활의 역으로 공론창출 능력

을 지닌 시민들이 아무런 제약 없이 집회결사,의사표 ,출 의 자유 등을 보장

받아 일반 인 심사에 해 의할 수 있는 상호교류의 마당을 의미한다.공공

역에서는 더 이상 사회 권력이나 특권 는 통 같은 것들이 아니라,편 인

이성의 합의에 바탕을 둔 담론이 소통된다.

공공 역은 두 가지 측면에서 그 특수성을 갖는다.하나는 그것이 공공성을 형

성해낸다는 에서 하나의 규범 틀이자,구체 인 구성원들과 인 물 교류

망을 지녔다는 에서 특정한 사회공간이라는 이다.특정 문제에 한 견해와

내용들이 교화되는 언어 의사소통의 그물망이자,문제해결의 합리 방안을 제

시하는 성찰 이성의 장소이다. 하나의 특수성은 공공역역이 사 역의

응물이 아니라 그 한 부분이라는 이다.

이는 정치권력의 역으로서의 공 역과 사회 재생산의 역으로서의 사

역의 경계에 공공 역을 치시킬 수 있음을 의미한다.이러한 특수성은 구체

공간의 역이라기보다는 보편 이고 일반 인 개념의 역에 계된다.

공공공간은 이러한 공공 역이 공공성이 나타나는 역 범주라면 공공 공간

은 건축의 공공성이 나타나는 구체 범 라 할 수 있다.일반 으로 공공 공간이

라 함은 그 소유와 이용의 주체가 공공인 물리 공간 역을 의미한다.이러한 공

간은 도시 계획 차원에서 도시의 체계를 잡고 도시를 성장시켜 나가게 하는 기

본 심체가 된다.

공공공간의 사 의미는 사람들이 공동으로 속하거나 이용하는 장소로 장,

학교,역,병원,도서 ,극장,길거리 등을 말한다.

건축기본법 제3조에서는 공공공간을 “가로,공원, 장 등의 공간과 그 안에 부

속되어 공 이 이용하는 시설”이라 정의 하 다.

“publicspace’에서는 공공 공간을 사람들이 일상 인 생활이나 일정한 축제 과

정에서 공동체를 결속시키는 일종의 기능 이고 의식 인 행 를 수행하는 일반

인 장소라고 정의한다.이것은 일반 인 이용자들이 그들이 일상 으로 생활하

면서 특별한 제약 없이 쉽게 근할 수 있으며 공간 이용에 있어서 자율성이 크다

는 것을 의미한다.
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공공공간의 사 의미는 사람들이 공동으로 속하거나 이용하는 장소로 장,

학교,역,병원,도서 ,극장,길거리 등을 말한다.

건축기본법 제3조에서는 공공공간을 “가로,공원, 장 등의 공간과 그 안에 부

속되어 공 이 이용하는 시설”이라 정의하 다.

이져(Glazer)에 의하면 “공공의 권 에 의해 조성 유지되는 공간으로 모든

시민이 이용할 수 있도록 근 가능한 공간”으로 공공공간을 정의하 고,

하버마스(JurgenHarbermas)에 의하면 “소통과 갈등이 일어나는 공간으로서

한 사회의 삶을 반 하는 비물질 상”이라 하 으며, 랑스의 도시계획가

장피에르 샤르 노(JeanPierreCharbonneau)는 “공공공간은 비물질 특정을

지닌 동시에 벤치,가로수,조명, 지,물,지하구조물,교통시설 등으로 구성되는

구체 인 물질의 상”임을 강조했다.

한 “조성과정에 있어서 사업주체로서 공공부분의 요성을 강조하여 공공의

권 (authority)에 의해 조성,유지되는 공간으로 모든 시민이 이용 할 수 있도록

근이 가능한 곳.잭슨(Grazer.1987)”이라 하여 공 소유의 개념을 강조했다.12)

장경철 외는 공공공간이 시민을 해 조성되고 개발된 공 ,사 공간을 모두 포

함한다고 언 하여 공공공간의 개념이 소유주체에 국한되지 않는다는 을 언

하 다.서울시 공공 공간 가이드라인(2008)은 공공공간을 “공 의 사용을 목 으

로 옥외미 옥외 역에 조성되어 공 에게 개방되는 공간”으로 정의하여 공

공공간을 옥외공간으로 한정하고 공공시설물과 구분하 고,건축도시공간연구소

는 공공공간의 여러 가지 측면을 고려하여 최근 공공공간의 개념을 “공공에게 개

방되어 열려있고,공공에게 편익과 이익을 제공하며 다양한활동과 커뮤니 이션

을 발시키는 공간”이라고 정의하 다.

12)수원화성 공공(公共)공간(空間)활성화 계획 :공공디자인요소 용/강태경/홍익 학

교 건축도시 학원/석사학 논문/2011/p.5
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구 분 정 의

잭

(J.B. Jackson)

공공  (authority)에 해  지 는 공간  

든 시민  할  도  근 가능한 공간

하 마

(Jurgen  Harbers)

통과 갈등  어나는 공간  한 사  삶  

하는 질  상

피에  샤

(J.P. Charbonneau)

공공공간  질  특  지닌 동시에 , 가 , 

, 지, , 지하 , 통시  등  는 

체  질  상

경철

공공공간  시민  해 고 개  공 , 사 공

간   포함한다고 언 하여 공공공간  개  

주체에 한 지 는다는  언 하 다.

울시
공공공간  공  사   미   

역에 어 공 에게 개 는 공간

건 도시공간연

공공에게 개 어 열 고, 공공에게 편 과  

공하  다 한 동과 커 니  시 는 공

간 

<  1> 행  공공공간  개   

역사 으로 볼 때 공공 공간은 구나 볼 수 있고 들을 수 있으며 가장 폭넓은

공개성(publicity)을 지닌 공간으로,공공으로 구축하여 그 안에 거주하고 있는 공

동성(commonness)을 갖는 세계를 말한다. 의 공간에서 공공(公共)은 사

의미인 ‘국가나 사회의 여러 사람과 계되는 일’보다도 확 된 의미를 가지고

있으며 그 공간의 용도 목 ,공간의 사용주체 등에 의해서도 그 의미가 달리

해석되어지기도 한다.13)

13)공공디자인강좌/남경숙/가인디자인랩/2009년 4월 1일/p.135
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다.공공공간의 분류

공공 공간을 분류해보면 크게 도시 환경과 공공건축 실내 환경으로 나 어

볼 수 있다.도시 환경에서는 야외 공공 공간계(空間界)와 기반 시설 공간계로 나

뉘며 야외 공공 공간계에는 공원,운동장,묘지, 장,놀이터 등이 있고,기반 시

설 공간계에는 도로,주차장,터 ,배수시설 등으로 구성된다.

공 공 공 간   

도 시  경 공 공 건     실 내  경 

야외 공공

공간계

기반 시설

공간계

행정

공간계

문화·복지

공간계

교육·연구

공간계

내

공원,운동장,

묘지,공공 기

부속 용지,

장,놀이터,

집회 시설,보

도, 지 공원

혹은 기타 유

사 기능의 공

간 디자인

도로,주차장,

터 , 철로,

고가도로, 교

량, 개·배수

시설, 상하수

도 시설,하수

처리장, 발

소 혹은 기타

유사 기능의

공간 디자인

공공 안내소,

마을 회 ,

출소,소방서,

우체국, 화

국,동사무소,

군사 공간,교

도소,국가

는 지방자치

단체 청사,정

부 행정부처

건물,외국 공

건축물 혹

은 기타 유사

기능의 공간

디자인

시민 회 ,문

화재,체육 ,

경기장, 공연

장,국공립 복

지 시설,국공

립 의료 시설,

보육원, 기념

, 박물 ,

미술 , 휴게

소 혹은 기

타 유사 기능

의 공간 디자

인

국공립 · ·

고등학교,

학교,유아원,

교육원, 훈련

원, 연구소,

도서 , 연수

원 혹은 기타

유사 기능의

공간 디자인

 

역

공간 디자인,공간연출,실내 환경 디자인,실내건축,환경 디자인,

색채 디자인,조경설계,조경 디자인,건축 공학,건축 설계,도시설계,도시계

획,도시공학,환경공학,토목공학,문화재 리,보존과학,사회복지학 등

<  2> 공공공간  

공공건축 실내 환경에서는 행정 공간계와 문화·복지 공간계 그리고 교육·연

구 공간계의 세 가지로 구분할 수 있고 행정 공간계에는 공공 안내서,문화회 ,

출소,소방서,우체국 등이 있고,문화·복지 공간계에는 시민회 ,문화재,체육
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,박물 등의 문화와 복지와 련한 공간으로 이루어졌으며 교육·연구 공간계

에는 국공립 교육기 ,도서 등과 그와 유사한 곳들이 속해 있다고 볼 수 있다.

2.공공디자인의 고찰

가.공공디자인의 개념

공공디자인(PublicDesign)은 재 어식 표 에 근거하여 사용하고 있다.그

러나 다른 어식 표 은 ‘도시디자인 (UrbanDesign)’으로 통합 으로 표 되

어 사용해왔다.어원을 살펴보면 ‘도시디자인 (UrbanDesign)’이라는 용어는 1950

년 후반 북미에서 개되었던 ‘도시미화운동(CityBeautifulMovement)’에서

생되었다. 한 지 은 공공디자인을 주로 ‘시빅디자인(CivicDesign)’으로 표 하

기도 하 으며 ‘도시디자인 (UrbanDesign)’이 공공디자인을 지칭하는 일반 인

용어로 사용되고 있다.이러한 상은 도시라는 단어에는 이미 공공성을 포함하

고 있기 때문이기도 하다.14)

공공을 한 디자인은 일부의 특정한 집단이나 특정인을 한 디자인이 아니라

여러 사람을 한 디자인,즉 국가나 사회의 모든 구성원을 한 디자인을 말한

다.공공에 의한,공공을 한 디자인,즉 공공디자인은 앞서 설명한 ‘공공’에 ‘디자

인’이 결합한 것으로 사 의미는 공공장소의 여러 장비·장치 등의 시설물 등을

보다 합리 으로 계획하고 구성하는 일이다.

공공 디자인은 공공의 시설과 공간에 한 여러 부문의 계획뿐 아니라 간단한

시각 인쇄자료부터 가로장치물,건물 내부와 외부의 주요 공간 디자인이나,조

명과 조경,건물 주변의 외부 공간과 상에 따라서 주변의 도시 맥락과 련한

경 디자인까지 공공의 이익이나 편의를 해 사 인 디자인에 가해지는 공 제

약 등을 포함하여 그 범주를 넓게 볼 수 있다.

우리나라에서 공공디자인 운동을 처음 시작한 사람은 권 걸 교수로 그는 오피

니언 인터뷰 공공디자인이 무엇인가란 질문에서 “한마디로 일반 불특정 시민을

14)도시공공디자인의 지역정체성 용요소에 한 인식 분석 :서울시 진구,송 구의 보행

자 주요도로를 심으로/노성진/연세 학교 학원/박사학 논문/2011/p.11
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한 디자인이다.”로 그의 소신을 밝혔다.공공을 해 디자인 되고 공공에 의해

디자인 되며 그 결과물 역시 공공으로 되돌아가므로 “공공의 공공에 의한 공공을

한 디자인”이 PUBLICDESIGN이라고 정의하 다.공공디자인의 상과 역

은 사물(시설물)과 공간,이미지로 나 수 있는데 시설에는 표지시설,가로시설,

생시설로 구분 할 수 있겠고 공간은 가로에서 공원,교육시설,보육시설,리조트

에서 도심의 이벤트까지 포함된다고 보았다.15)

홍석일은 “공공기 이 조성·제작·설치 운 리하는 공공의 공간·시설·용품·

정보 등을 공공 디자인 정책에 의해 심미 ·상징 ·기능 가치를 높이기 한 행

와 결과물”로 정의하고 있다.조성룡은 공공 디자인을 “공공의 시설과 공간에

한 여러 부분의 계획과 디자인을 포함하며 간단한 시각 인쇄자료에서부터 가

로 장치물,건물 내부와 외부의 주요 공공 디자인,조명과 조경,건물 주변의 외부

공간, 상에 따라서는 주변의 도시 맥락과 련한 경 디자인까지 범주”라고 정

의하 다.고재성은 공공디자인을 “ 상에 개인의 독창성(의도된 이미지의 변화

양식)을 결합시킨 것”이라고 정의하 다.행정안 부에서는 공공 디자인을 “공공

장소의 여러 장비,장치를 합리 으로 꾸미는 것으로 제품,산업디자인 등 사

역이 아닌 국가·지방자치단체 공공단체 등이 설치 리하는 기반시설,매체,가

로시설물 등을 한 공 역의 디자인”이라 하 다.문화체육 부는 “국가

지방자치단체가 제작·설치·운 · 리하는 것으로서 국민이 사용하거나,국가나 지

방자치단체가 직 사용하는 공간,시설,용품,정보 등의 미 ,상징 ,기능 가

치를 높이기 한 창조 행 ”라 하 다.

서울시는 “도시경 의 보 ·개선을 해 도시건축물 등 도시 공간,도시 시설물

의 형태·윤곽·색채·조명·주변과의 조화성 등 도시의 디자인에 한 계획 사업”

으로 정의하 다. 와 같이 공공디자인의 정의에 해서는 일률 으로 정의하기

어려울 만큼 다양한 시각이 존재한다.

15)공공디자인강좌/신경주/가인디자인랩/2009년 4월 1일/p.99
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구 분 정 의

홍석일
(2007)

공공기 이 조성·제작·설치 운 리하는 공공의 공간·시설·용
품·정보 등을 공공 디자인 정책에 의해 심미 ·상징 ·기능 가치
를 높이기 한 행 와 결과물

조성룡
(2008)

공공의 시설과 공간에 한 여러 부분의 계획과 디자인을 포함하
며 간단한 시각 인쇄자료에서부터 가로 장치물,건물 내부와 외
부의 주요 공공 디자인,조명과 조경,건물 주변의 외부 공간, 상
에 따라서는 주변의 도시 맥락과 련한 경 디자인까지 범주

고재성
(2008)

상에 개인의 독창성(의도된 이미지의 변화 양식)을 결합시킨 것

행정안 부
(2008)

공공장소의 여러 장비,장치를 합리 으로 꾸미는 것으로 제품,산
업디자인 등 사 역이 아닌 국가·지방자치단체 공공단체 등이
설치 리하는 기반시설,매체,가로시설물 등을 한 공 역의
디자인

문화 부
(2008)

국가 지방자치단체가 제작·설치·운 · 리하는 것으로서 국민이
사용하거나,국가나 지방자치단체가 직 사용하는 공간,시설,용품,
정보 등의 미 ,상징 ,기능 가치를 높이기 한 창조 행

서울시
(2008)

도시경 의 보 ·개선을 해 도시건축물 등 도시공간,도시시설물
의 형태·윤곽·색채·조명·주변과의 조화성 등 도시의 디자인에 한
계획 사업”으로 정의하 다

<  3> 행  공공  개  

그 내용을 요약 해 보면 이것은 공공디자인이라 함은 물리 행 만을 의미하

는 것이 아니고 정신 ,문화 ,공공 의식을 강조하고 있음을 알 수 있다.이

듯 이제 사회는 공공 디자인을 태도와 규범 안에 넣으려하고 있다.한국공공디

자인학회의 선언문에서의 말하는 태도(Attitude)라는 것은 공공과 공공디자인에

자세와 정서를 뜻한다.그래서 개인 으로는 품 있고 인간 삶에 한 자세를

기본으로 타인과 사회에 해서도 보다 진보한 품 와 배려,공공의식과 유사한

정신 가치를 말하는 것이다.

유럽과 미국을 비롯한 서구에서는 공공디자인에 한 용은 지난 100여년 동

안 많은 변화가 있어 왔다.1950년 ‘공공디자인’이라는 용어가 등장했을 때도 공

공디자인은 공공 장소의 삶에 한 질 수 과 생활수 을 발 시키는 이상
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인 공간을 의미하는 것으로 어졌다.그러나 그 후 의미의 확 통해서 도시공간

의 물리 환경에서 시각 인 선호만을 고려하게 되었다. 한 도시 공간의 실제

실행과 효율성, 용성 등 과정의 많은 역을 내포하게 되었다.이러한 개념

의 변화는 공공디자인의 범 와 항목이 어느 정도 유동 이다 라는 것을 말해

다.16) 공공디자인이라 함은 물리 행 만을 의미하는 것이 아닌 정신 ,문화 ,

공공 의식을 강조,사회는 공공 디자인을 태도와 규범 안에 넣으려하고 있다.

태도(Attitude)라는 것은 공공과 공공디자인에 자세와 정서를 뜻하며 개인 으로

는 품 있고 인간 삶에 한 자세를 기본으로 타인과 사회에 해서도 보다 진

보한 품 와 배려,공공의식과 유사한 정신 가치에 을 두고 있음을 알 수

있다.

서구에서의 공공디자인에 한 심은 건축가이면서 도시,건축 이론가인 르코

르뷔제(LeCorbuiser)같은 모던 개 가들을 살펴 볼 수 있다.정원 설계에서 회

화 공공성을 시한 드릭기버드(F.Gibberd)같은 사람들 한 공공디자인

의 시지각 가치 주장을 변하는 이론가라고 할 수 있다.그러나 이러한 공공디

자인에 한 이론의 과정들은 20세기 후반에 많은 비 의 상이 되기도 한다.그

표 인 사람으로 빈 린치(KevinLynch)같은 이론가가 있다.그는 공공디자

인에서 미학 ,시각 아름다움에만 을 맞추는 것은 ‘배타주의 인 엘리트주

의’라고 비 하게 된다.<도시이미지>(1983)공공디자인에서 미학 인 완성보다

공공공간에서의 거부감 없는 즐거움과 의 경험에 한 이해라는 것이다.미

학 인 생각을 넘어 상들이 어떤 방식으로 공간을 사용하고 응해 가는지,공

간의 목에 있어서 어떤 개념 이해가 있는지 등의 인식의 문제가 더욱 요시

되어야 한다고 주장한다.공공디자인 분야의 필독서가 된 < 한 미국 도시의

죽음과 삶,TheDeathandLifeofGreatAmericanCities>의 자인 제인 제이

콥스(JaneJacobs) 한 공공디자인에서의 ‘미학 엘리트주의’를 비 한다.

공공디자인이란 것은 주어진 도시공간에서 삶을 하는 시민들에 한 가치

의 반 이지 ‘술작품’이 아니라는 것이고 미학 완성도만 고려한 계획은 생명

력을 잃어버린다는 것이다.그러므로 각종 사회,문화,심리 에서 다각 인

연구가 먼 이루어져야 한다고 주장한다.도시디자인이라는 것은 미 조성만

16)도시공공디자인의 지역정체성 용요소에 한 인식 분석 :서울시 진구,송 구의 보행

자 주요도로를 심으로/노성진/연세 학교 학원/박사학 논문/2011/p.13
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을 목표로 하는 ‘작품’을 만다는 일이 아니고 도시란 ‘사회 인 교류가 일어나는

곳으로 인간 행 를 담는 용기’라고 말하고 있다.그의 주장 로라면 도시가 함의

하는 문화,역사,사회,경제 등 다양한 복합 인 상호 작용에 한 이해가 없는

디자인은 곧 맥락성이 소실된 일로 끝날 수밖에 없기 때문이다.공공디자인에

한 개념을 한마디로 결론을 내리기는 어렵지만 인문,사회 근거나 맥락을 감안

하지 않는 공공디자인은 그 생명력이 유지될 수 없다는 사실은 분명하다.17)

공공 디자인은 단지 개인의 이미지를 결정짓는 것뿐만 아니라 한 나라의 이미

지를 구축하는 요한 요소로 작용되어지며 이것은 한 나라의 선진화 즉,국가의

공공성과 질 수 을 보여 수 있는 사회 이고 문화 인 라임을 알 수 있다.

따라서 공공디자인은 공공사업의 필수요소로 취 하여 공공사업에 구 할 수 있

도록 해야 한다.

나.공공 디자인의 구성 요소18)

공공 디자인은 공공성을 기반으로 시민의 안녕과 행복과 같은 사회·문화 가

치를 추구한다.따라서 공공 공간의 개발이나 공공 시설물을 설치에 있어 도시의

환경 특성과 지역의 문화 요소를 반 해 시민의 공감 를 이끌어내고 삶의

질을 높여나가야 한다.이러한 공공 디자인은 공공성,정체성,심미성,소통성,경

제성,통합성 등의 요소를 가지며 그 기능을 한다.

(1)공공성

공공성이란 한 개인이나 단체가 아닌 일반 사회 구성원 체에 두루 련되는

성질로서 공공 디자인은 일반 사회 구성원 국가를 포함해 도시, 문가,시민의

정 인 참여를 유도시키고 도시 안에서 도시를 구성하는 시설물들을 사회 구성

원이 언제나 그리고 구나가 릴 수 있도록 한다.공공성을 띠는 공간 디자인

에서의 사례로는 공공미술(낙산 로젝트),공공시설물의 택시 승강장(성남시),공

공정보 디자인의 서울 서체를 볼 수 있다.

17)도시공공디자인의 지역정체성 용요소에 한 인식 분석 :서울시 진구,송 구의 보행

자 주요도로를 심으로/노성진/연세 학교 학원/박사학 논문/2011/pp.13-14

18)공공 디자인의 에서 미디어 사드에 향을 주는 구성 요소/이상민/ 남

학원/석사학 논문/2011/p25-29
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<그림 2> 울 체 

<그림 2>는 서울서체로 서울서

체는 서울특별시가 목표하고 있는

'세계 디자인 도시로서의 서울'로서

의 랜드 아이덴티티(identity)를

확립하기 해 만든 꼴이다. 재

서울특별시는 공공건물,공공문서

등에 사용하고 있다. 표 으로 서

울시청 서울 지하철 9호선

의 안내 표지 에서 서울서체가 쓰이고 있다.따라서 서울서체는 공공시설물 속

에서 구나가 서울서체를 통한 안내를 보는 공공성을 리고 있다 본다.

(2)정체성

정체성이란 변하지 아니하는 존재의 본질을 깨닫는 성질 는 그 성질을 가지

는 독립 인 것으로서 공공 디자인은 디자인을 확립하는 과정에서 그 도시만이

갖는 특징 이를테면 장소성,역사성 등의 고유의 아이덴티티를 발견하고 그것을

나타내도록 하여 공공디자인과 도시를 조화시키는 기능을 갖고 있다.공공디자인

의 모든 산물들은 삶의 방식과 사건을 담은 공간의 역,소멸되고 망각되었던 역

사나 지역의 상징을 공공디자인 속에 담아내어 도시의 정체성을 구축한다.싱가

폴의 사자상, 리의 에펠탑,뉴욕의 자유의 여신상,호주의 시드니 오페라하우스

등은 표 인 도시의 정체성을 나타내고 있다.

(3)통합성

통합성이란 여러 개의 사물이 굳게 뭉쳐 하나의 사물로 기능하는 특성을 말한

다.지 재는 사회가 지역화와 세계화로 인한 시간과 장소를 불문한 모든 것을

통합하고 동일시하는 것을 요구한다. 한 공공디자인의 발 장소인 도시는 다

양한 층 의 시간과 공간,다양한 개인들의 요구와 권리들이 복잡하게 얽 있다.

이러한 기 과 요구들은 공공디자인을 통해 통합될 수 있다.과거 형태와 스타일

심의 업 쌓기의 표면 디자인에서 벗어나 21세기 공공디자인의 역할이란 사

회의 다양한 시 정신을 공공의 그릇에 담아내는 것이다.즉 공공디자인은
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<그림 3> 각 도시  체  가지는 공공

<그림 4> 강남  미 어 폴

다양한 시설물과 정보를 공

간의 맥락 속에 녹여내어 통

합 인 하나의 매체로 인식

할 수 있게 하는 기능을 한

다.서울 강남 로의 미디어

폴은 가로등의 기능과 키오

스크의 기능을 통합하 으며

주시의 통합 지주시설물은

공공 디자인의 통합성을 보

여주는 표 인 사례이다.

(4)심미성

심미성이란 제품을 디자

인하기 한 설계의 기본요

소로서 색상,디자인과 외

의 미 기능을 말한다.

개인주의 이고 개성을

요시 여기는 에 주목되

고 있는 요소로서 주 성이

강하고 시 와 국가,민족

에 따라 다양하여 매우 유

동 이다.이 요소는 공공

디자인에서 다양한 도시 문화와 역사 그리고 자연환경과 함께 더불어 다양한 삶

의 방식을 가진 사람들까지 다양한 구성원들의 미 인 만족감을 제공할 뿐 아니

라 기능 인 측면도 향상시킨다.

서울의 도시갤러리 로젝트,청계천과 오스트리아 그라츠 인공섬은 공공 디자
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<그림 5> 트리  그라  공

인의 심미성을 보여 다.

(5)소통성

거 한 빌딩 숲 사이의

노천 장,혹은 공원은 우리

에게 다른 사람들과 만날

수 있는 공간을 제공하고

자연의 아름다움을 느낄 수

있는 소통의 장소가 된다.

물론 주도의 공공공간만

이 소통의 역할을 하는 것

이 아니다.상업 인 공공공

간이라고 할 수 있는 쇼핑

몰에서도 다양한 소통이 이

루어지고 있으며,민간자본

에 의한 공공 로젝트들은

지역주민은 물론 여러 이해

계자들이 참여해 서로의 삶의 방식을 소통하며 삶의 문제들을 창의 으로 해결

해 나가고 있다.

덴마크의 “도심 속의 커서 로젝트(TheUrbanCursorProject)”는 컴퓨터 모

니터에서 항상 우리 삶의 흐름과 함께 움직이는 ‘커서’를 덴마크 장에 설치해

시민들에게 휴식의 공간을 제공한다.뿐만 아니라 ‘자이언트 커서’에 GPS를 설정

해 구 지도에서 본인의 치를 확인할 수 있다. 한 “자이언트 커서”는 이동이

가능해 구나 치를 이동해 놓고 차후에 구 지도에서 본인이 이동한 흔 도

찾아볼 수도 있다.이는 공공디자인에서 사회 상호작용을 용이하게 하고 공공

장소의 놀이를 통한 많은 사람들의 참여를 유도한다는 에서 단순히 보여 지는

설치물과는 큰 차이 을 보인다.

(6)경제성

공공디자인에 있어서 경제 이익의 측면을 다루는 것은 공공디자인의 목표가
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<그림 7> 런   티

<그림 6> 마  도심  커  프 트

바로 공공을 향해 있다는

과 연 지어 설명할 수 있

다.그 로 국 런던의 디

자인 런던(Design후 For

London)과 같은 로젝트를

들 수 있다.1980년 마

가렛 처의 디자인 정책에

탄력을 받은 이후,디자인 분

야에 있어 꾸 한 투자와 발

의 결과로 여러 경쟁도시

들과 내부로부터 디자인에

한 요성을 깨닫게 한

국은 디자인을 통해 벌어들이는 수입만 1조 5,000억 원을 넘어서고 있으며 창조

산업이 체 GDP의 8%를 차지하며 공공디자인 선두국의 입지를 굳 가고 있다.

한 이러한 국의 공공디자인의 부분은 ‘친환경 에코 도시’를 지향하며 폐자

재를 재활용해 경제 이익과 동시에 지속가능한 도시 랜드를 만드는데 주력하

고 있다.이 듯 공공디자인은 그 곳을 찾는 사람들과 거주민들에게 단순히 편리

함만 주는 것이 아니라 외부로는 그것을 같이 향유하고 사람들이 도시를 찾도

록 해 수입을 얻어 도시의 자생력을 키워나가며,내부로는 거주민 스스로의

삶의 향상을 해 같이 고민하고 참여하는 과정을 거쳐 창조 문제 해결을 통한

가치창출의 효과를 불러온다.
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공공성
공공을 한 서비스 개념

사회 구성원 참여 유도시킴

정체성
도시 고유의 아이덴티티 나타냄

공공디자인과 도시를 조화시키는 기능을 가짐

통합성
다양한 시설물과 정보를 공간의 맥락 속에 통합 인 하나의

매체로 인식시킴

심미성 심미 만족감 제공하여 삶의 질 향상 시킴

소통성
사람들과의 만남과 자연을 느낄 수 있는 소통의 장소 제공

이해 계자들 간의 서로의 삶의 방식 소통할 수 있음

경제성 공공을 한 경제 이익과 지속 가능한 도시 랜드 구축

<  4> 공공   

이러한 과정은 지 의 사회가 갖는 문제들에 해 다시 한 번 생각해보게 하며,

공공디자인을 해 사용되는 자원과 재료들의 효율 인 사용,생활패턴의 변화(공

장재활용 공원,공공자 거 서비스)등과 같은 정 인 재화의 순환을 가져오는

기능을 하며 지속가능성을 갖는다.

다.공공디자인의 역과 특성

공공디자인은 디자인을 통해 공공의 이익에 사하여 사람들의 편리하고 즐거

운 삶과 문화 향수의 기회를 추구하는 것이 그 목 이다.자본주의 산업 시 를

벗어나고 차 문화를 시하는 시 로 패러다임이 바 면서 그동안 심 밖이었

던 삶의 조건들의 격을 높여야 한다는 주장과 요구들이 늘어났다.공공의 이익에

사하는 공공디자인을 공공디자인이게 하는 것은 그것이 다루는 상이 아니다.

공공디자인은 무엇보다 하나의 태도이며 입장한 바,그것은 늘 ‘사회구성원 모두

를 한 세상 만들기’에 이 맞춰져 있다.공공디자인은 공 역의 문화

가치와 공공성 회복,문화를 축으로 한 디자인 가능성의 모색 그리고 개인 가치

와 사회 가치의 디자인 조정 조율을 목표로 한다.19)

그에 련한 사례로 서울시는 최근 도시디자인을 통해 서울의 랜드 가치를

19)공공디자인강좌/권 걸/가인디자인랩/2009년 4월 1일/p.15



- 27 -

높이고 서울의 정체성을 확립할 수 있는 서울만의 공공시설물 디자인 표 을 정

립하고자 노력하고 있다.국제디자인연맹과 국제산업디자인단체 의회는 세계의

도시들이 그들의 사회·경제·문화 발 을 해 디자인을 극 으로 활용하기를

권장하고 이러한 노력을 확산하기 하여 세계디자인수도(WorldDesignCapital)

제도를 만들었다.

이러한 철학을 바탕으로 도시의 환경을 재창조하고 재활성화 하는 데 있어 디

자인의 사용과 신 인 디자인 성과를 인식시키기 해 2년에 한 번씩 세계디자

인 수도를 정하는데,개별 디자이 들의 업 을 기리는 시상식과 달리 세계디자

인수도 선정은 디자인이 도시공간과 경제 시민들에게 미치는 범 한 향에

을 두고 평가한다.2007년 10월 20일,국제산업디자인단체 의회는 샌 란시

스코에서 총회를 열어 서울을 2010년 세계디자인수도로 선정한다고 발표하 고,

이에 서울은 여러 계획을 통해 디자인도시의 수립을 해 디자인 서울 총 본부

라는 서울도시 디자인의 실행 ,리 조직을 만들어 그동안 분산되어 있던 디자인

업무를 통합하고,보다 문 인 차원에서 극 으로 도시 신 정책과 략을

수립하여 디자인 신을 통해 서울의 고유한 랜드를 창출하고 있다.

서울은 그동안 건설과 산업 심,기능과 효율 심의 개발 패러다임이 우선시

되는 하드시티 다.하지만,서울은 문화와 디자인이 심이 된 소 트 시티로 거

듭날 것을 계획하고 있다.

‘천혜의 수려한 자연경 을 살린 건강한 생태도시,유구한 역사와 통문화에

맥이 닿아 있는 품격 있는 문화도시,세계 첨단의 IT인 라를 활용한 역동 인 첨

단도시,수 높은 교육을 받은 천만 시민에 의한 지식기반의 세계도시’가 ‘디자

인 서울’의 비 이다.서울시는 SOFT SEOUL이라는 디자인 서울의 비 아래,

자연성에 기 하고 문화를 기반으로 서울의 도시경 을 변화시키는 계획으로 디

자인서울을 추진하고 있다.추진사업으로는 동 문디자인 라자& 크,서울디자

인올림픽,월드디자인마켓,서울디자인자산 이 있고,공모 ,어린이 디자인창의

력캠 ,디자인 놀이 공간 등의 시민 참여를 통해 시민과 함께 열어가는 디자인

서울을 만들어내고있다.이외에도 기본 으로 서울시에서는 기본경 계획과 시가

지경 계획,야간경 계획 등의 가이드라인을 발표하 고,공공건축물,공공공간,

공공시설물,옥외 고물,사설안내표지 표 디자인,공원 내 공공화장실,남산르네
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상스 디자인 등의 서울시의 공공건축물의 통일된 이미지 형성을 해 디자인서울

가이드 라인정책을 공개하고 있다.

<그림 8> 동 플라  & 

서울시에서는 공공디자인 표 형 디자인을 정립하여 보행자 시각에서의 공공시

설물을 배치하고,공간 확보를 한 효율 인 디자인배치,불필요한 시설물의 제

거를 통한 '비우는 서울'을 추구,시각 인 것만이 아닌 인간 공학 인 면도 고려

하여 시민들의 보행환경을 개선하고 시설물별 합한 규모와 형태,크기 ,재료의

일 성을 만들고,기능을 살린,구조 인 안정성과 심미성,기능성,유지 리 편의

성을 확보하며 ,주변 환경과 조화로운 형태를 고려한 디자인으로 서울의 Identity

확립 조화로운 가로이미지 창출하고자 한다.

한 요즘 도시의 부분은 아 트와 같은 한정되고 집되어 있는 환경 속에

서 살아가고 있다.따라서 실내가 아닌 실내에서 할 수 없는 다양한 활동 이를 테

면 자연 속에서 할 수 있는 활동과 운동 등을 하는 공공 인 공간이 필요로 한다.

특히 도시 내의 어린이들은 자연 찰 등의 다양한 놀이 활동을 통해 성장해야 하

는 데 그러한 한 환경 조성이 된 시설이 필요하다.놀이공간의 크기나 색채와

같은 요소들은 어린이의 놀이 사회 행동에 향을 다는 내용의 놀이 공간

에 연구를 근거로 어린이의 상상력과 창의력 그리고 호기심 등을 유발하는 생각

발달을 한 놀이 환경 조성은 요함을 알 수 있다.따라서 어린이의 성장발달

을 유도하고 놀이를 통해 배울 수 있는 놀이 환경으로 디자인하여야 한다.
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<그림 9> 울시 공공

공공디자인을 이용한 도시경 을 변화시키게 되면 변화된 도시 내에 살고 있는

거주자의 삶의 질을 바꾸게 하고 일상의 생활 시설들이 도시의 이미지를 구축할

뿐만 아니라 미래지향 이고 경제 인 효과를 발생시키는 경제 효과 미래지

도시형성에 도움을 것이다.

3.공공공간의 유희 역으로의 근

가.공간과 체험의 계성

오랫동안 산업주의의 에서 지배되어 있어 공간 디자이 의 주된 상은 물

인 것에 있었고,사람에 해서는 넓게 심을 두지 못하 다.하지만 공간 패

러다임이 변화하면서 그에 한 공간 디자이 의 역할도 변화되었다.일차 인

상으로 공간을 이용하는 상이 사람인 것을 망각한 채 물 요소들만을

으로 보았다면 그것은 근원 인 디자인의 목표를 망각하는 것이다.
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우리 인간은 공간 속에서 살고 있다.공간을 제외하고 우리의 삶을 표 하는데

는 어려움이 있을 수 있다.일반 으로 우리는 공간이라고 하면 먼 길이,높이,

깊이의 차원으로 수학 공간을 떠올리게 되지만,Merleau-Ponty가 감각론에서

언 한 바와 같이 시각 인 공간뿐만 아니라 청각 인 그리고 각 인 공간도

있음을 상기할 필요가 있으며,본 연구에서 공간의 개념은 체험 공간으로 우리

가 느끼는 공간이다.방향과 치,거리 등의 수량 으로 보여 수 있는 것이 아

니라 그 속에 존재하고 있는 사람들이 구체 으로 느끼고 체험하는 공간을 의미

한다.VanManen(1990)은 체험 공간의 경험은 주로 말 이 의 것이기 때문에

말로 옮기기가 어렵다고 하면서,체험 공간을 우리의 일상경험을 를 들어 설

명하 다.즉,우리는 보통 그것에 해 반성하지 않지만 우리는 우리가 있는 공

간이 우리가 느끼는 방식에 향을 다는 것을 알고 있다는 것이다. 식 은행

건물의 거 한 공간은 우리를 왜소한 느낌이 들게 만들며,탁 트인 경 의 공간은

자신의 정체가 폭로된 듯한 느낌이나 해방된 느낌이 들게 만들지만,혼잡한 엘리

베이터에서는 정반 의 느낌을 갖게 되고,특별히 종교 이거나 교회를 다니는

사람이 아니더라도 성당을 걸어 들어가다 보면 월자에 한 말없는 경외감에

압도당하게 되기도 한다.바쁘게 돌아가는 낯선 도시를 홀로 걷다 보면 상실,생

소함,공격받기 쉬움,흥분 혹은 자극 등의 느낌을 가질 수 도 있고,그래서 우리

는 우리가 느끼는 공간이 된다고 할 수 있다는 것이다.이처럼 우리의 경험은 공

간에서 복잡하고 범 하게 일어나는데,VanManen(1990)의 표 처럼,참여자

들이 놀이치료자로서 체험하는 공간성은 지 까지 일상에서 체험한 공간성과는

다른 의미를 가지게 된다.연구자는 그런 놀이치료자의 체험 공간성에 주목하

여 참여자들이 공간을 어떻게 체험하는지 살펴보고,놀이치료자로서 경험하는 공

간성의 의미를 드러내고자 하 다.연구자는 참여자들이 경험한 체험 공간의

의미를 1)희미해지는 생활의 경계 2)함께 성장하는 공간 3) 다른 내가 되는 공

간 4)나를 치료자로 만들어가는 제 3의 공간으로 이해하 다.20)

공간은 인간의 활동을 바탕으로 의미를 갖게 되기 때문에 공간과 공간을 이어

주는 인간의 움직임을 통해 공간디자인은 인간과 인간,인간과 공간,공간과 공간

을 조화롭게 계해주는 디자인이다.

20)놀이치료자로서의 체험에 한 상학 연구/진화숙/숙명여자 학교 /박사학 논

문/2010/pp.49-50
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<그림 10> 체험과 공간  계

따라서 체험은 주체로서 인

간을 포함하기에 체험과 공간

의 계성을 정리한다.

첫째,인간의 존재와 행 는

모두 공간 체험에 연결되어

있고,공간디자인의 본질은 공

간의 주체자인 인간의 심에

서,인간과 공간의 정체성을

높이기 한 최상의 체험을

유도할 수 있게 하는 계획에

서 출발한다.

둘째,공간에서의 체험은 인

간의 지각을 통해 다양한 공

간정보와 상호작용하며 공간

을 인식해 나가는 과정으로,

공간에서 외 으로 들어나는

형태 요소에만 향을 받는

것은 아니며 공간의 분 기나

인간의 행태심리와 같은 내 요소에 의해서도 큰 향을 받는다.

셋째,공간에서 발생되는 체험의 유형은 반응하는 방식에 따라 감각체험,감성

체험,인지체험,행동체험, 계체험으로 분류할 수 있으며,이러한 유형들의 총체

인 체험을 유도할 수 있는 한 자극을 제공하는 것이 요하다.

넷째,디지털 사회에서 건축공간은 공통된 특성은 공간과 인간의 인터랙션을 통

한 비일상 체험을 유도하는 공간에 을 맞추어 연구되고 있다.

최근 디지털 사회라고 할 수 있는 재에는 실 공간과 인간의 상호작용을 통

해 인터랙티 상을 추구하는 공간처럼 비일상 인 체험을 유도하는 공간을 주

목하여 연구되어 지고 있다.

다섯째,디지털 사회에서의 엔터테인먼트 욕구는 모든 행 의 과정에서 ‘즐거

움’을 요구하고 있으며,이를 하여 주거공간,공공공간,교육공간,업무공간과 같
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은 일상공간에서도 시공간에서나 있을 법한 비일상 체험을 유도하여 새로운

비일상 인 유희공간을 탄생시키고 있다.21)

나.공공공간에서 유희 역

모든 공간은 공간의 정체성을 연결시켜 수 있는 일상 인 체험 요소를 가지

고 있는 데 이 체험 요소는 공간마다 알맞게 제공되어야 하는 것으로서 공간의 목

과 기능에 맞게 공간은 최상의 체험을 제공해야한다.

사회에서는 인간의 유희 욕구가 차 넓어짐에 따라 일상 인 체험만을

공간에서 요구하지 않게 되었다.더 이상 일상 공간에서 일상 인 체험뿐 아니라

더 발 하여 비일상 인 극 요소들을 결합함으로써 색다른 유희를 주게 는 공

간을 형성하고 있다.과거에는 박물 을 통한 체험학습이나 특별한 시 공간을

통해 체험할 수 있었지만 재는 어느 공간에서나 비일상 체험을 경험하고 느

낄 수 있다.

다.공공공간에서 펀(Fun)경험의 디자인 역할

펀(Fun)경험의 디자인이 공공 공간에 반 된다면 과의 극 인 소통을

해 도시인들에게 감성 ,경험 계를 확장하고,정신 인 즐거움을 통하

여 긴장으로부터 해소시켜 주며,사회문화 기능을 활성화 할 수 있을 것이다.

첫째,펀(Fun)경험의 자극성은 다양한 감각을 자극하는 것으로 시각 심의 공

공디자인을 시각 ,청각 , 각 감각을 만족시키는 공감각 인 디자인으로 바

꿀 수 있다.따라서 자극성은 도시환경에서 자연을 가깝게 느낄 수 있는 감각을

의도 으로 도입하는 ‘시각’,‘청각’,‘각’디자인 요소로 환원될 수 있다.

둘째,역동성은 ‘리듬’과 ‘동세’‘반복’그리고 ‘왜곡’이라는 디자인 요소로 세분

화 될 수 있다.‘리듬’은 형태에 압축과 팽창 등의 변화를 주는 연출로 방향성 긴

장을 발생시킴으로서 이용자의 동선을 의도 으로 이동시킬 수 있으며,‘동세’는

방향성을 결정짓는 요소로 공간의 흐름을 순차 으로 인식하게 하여 질서를 유도

함으로써 시선을 집 시키는 공간의 성격을 나타낸다.‘반복’은 통일감과 리듬감

21)비일상 유희공간에 한 연구/한수연/연세 학교 학원 주거환경학과/석사학

논문/2006/p.32
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<그림 11> 공공공간에  (Fun)경험  역할

이 있는 공간성격을

나타내어 특정 방향

으로 흐름이 유도될

때 더 구체 인 방향

을 제시한다.‘왜곡’은

형태의 확장과 축소

를 나타내어 리듬감

과 함께 역동성을 표 해 다.

셋째,이벤트성은 아이디어의 유희성과 비일상 인 공간을 경험하게 하는 것으

로 가변 인 요소로서 인식하고 부각시키는 공간과 인간의 상 성을 뜻한다.따

라서 ‘가변’과 ‘비정형’으로 디자인 요소를 나 수 있다.

넷째,참여성은 공공 공간을 이용하는 사람들이 펀(Fun)경험을 통해 상호작용

할 수 있는 정 인 체험을 유도하기 해 조형물이나 인간과 함께 상호작용하

는 ‘퍼포먼스’와 사용성을 심으로 한 ‘도구 이용’그리고 계성 형성으로서의

재미를 수 있는 ‘소통’이라는 디자인 요소로 환원될 수 있다.22)

<그림 12>는  경험  공공 공간  특 과   나타낸 그림

 (Fun)  에 라 공공공간   특 과 연결하여 어 한  

가 도 는지  나타내는 다.

22)편(Fun)경험의 특성을 용한 공공 공간 디자인에 한 연구/이미림/홍익 학교

학원:공간디자인학과/석사학 논문/2011/pp.26-27
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<그림 12> (Fun) 경험  공공 공간  특 과  

펀(Fun)의 속성에는 감성 펀(Fun)자체,상호작용을 볼 수 있고 감성 인 속

성은 공간인지 구조에서 감각과 련하여 복합성이라는 특성으로 나타난다.이것

은 자극성이 되어서 시각,청각, 각이라는 디자인 요소로 나타난다.펀(Fun)의

속성 펀(Fun)그 자체는 공간 인지 구조 인지와 련하여 개방성과 불확정

성을 드러내고 이것은 역동성과 이벤트 성으로 각각 나타나 역동성은 리듬,동세,

반복,왜곡으로 디자인 요소가 나타나고,이벤트 성은 가변과 비정형으로 나타난

다.펀(Fun)의 속성 상호작용은 행 와 수용미학과 계하여 상호작용성이 드

러나고 이것은 참여성으로 나타나 퍼포먼스,도구 이용,소통으로서의 디자인

요소로 나타난다.
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제2 유희 역의 고찰과 연출

1.유희 역의 고찰

가.유희의 개념 의의

(1)유희의 개념

술 주체는 실을 있는 그 로 모방하거나 재 하는 것을 넘어서 어린아이와

갖은 태도를 통해 창조 으로 재구성해낸다.이때 ‘어린아이와 같은 태도’는 ‘’자유

로움을 지향하는 유희의 속성‘이라고 말할 수 있을 것이다.따라서 유희는 자유로

움을 지향하는 술의 목표에 근본 으로 부합하는 원리이자 실천 방식이 된다.

유희를 통해 가능해지는 것은 유희 주체의 의지를 자유롭게 발 할 수 있는 가

능성의 확장이다. 실에서는 노동 개념과 일반 인 활동이 목 지향 이고,경

제 인 의미에서의 생산성을 추구하는 것이라면 유희는 기본 으로 이러한 일상

인 활동과 척되는 지 에 놓여 있다. 실의 구속성으로부터 벗어나 술 주

체가 제시하는 ‘새로운 실’로서의 술 공간을 형성하게 하는 힘이야말로 유희

의 ‘창조성’에 해당될 것이다.

해석학으로서의 미학을 주장하는 가다머(Hans-GeorgGadamer)역시 이와 같

은 맥락에서 ‘술 체험’과 일상 작업에 한 차이를 해명하는 조건으로 ‘유희’

를 들고 있다.가다머(Hans-GeorgGadamer)에 따르면 술에 있어서의 미 체

험과 유희는 직 인 련을 지니고 있는 것이다.‘술 체험’과 일상 작업에

한 차지를 해명하는 조건으로 ‘유희’를 들고 있다.‘술 작품은 곧 유희’라는 의

미는 술 작품의 고유한 존재 자체가 유희 인 표 그 자체라는 것을 의미한다.

술 주체의 유희 태도는 술작품에서 자유로운 이미지의 휴의로 드러나며,

상상력과 환상에 기반을 둔 유희 태도는 술 작품의 창작에 있어 근원 인 형

성 원리가 된다.23)

23)이미지 유희에 한 작품 연구/박윤 /이화여자 학교/박사학 논문/2011/p.7
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<그림 13> (遊)  해

유희는 일반 으로 특별한 목 의식

없이도 그것 자체로서 흥미를 느끼게

되는 활동으로 총칭으로서 호이징가

(Huizinga)는 유희의 목 은 행 그

자체에 있다고 하 고, 마카 코

(Makarenko,Anton Semyonovich)는

미래의 활동가의 교육은 먼 놀이 속

에서 이루어진다고 말했으며,독일의

실러(Schiller)는 인간은 놀이를 즐기고

있을 때만이 완 한 인간이라고 하

다.이처럼 유희는 인간 활동에 요하

고 큰 부분을 차지하고 있으며 인간의

가장 기본 이고 정신 인 요소 에 하나라고 볼 수 있다.

호이징가(Huizinga)는 유희의 본질과 의미를 문화 상으로 악하면서 유희가

모든 문화에 선행에서 존재한다고 역설하 으며 유희에 해 다음과 같이 정의

내렸다.“유희란 어느 정도 정해진 시간,공간의 범 안에서 이루어지는 자발

인 행 는 활동이다.”

사회에서는 여가를 유희로서 의미를 부여하여 재해석하기도 한다.산업사

회가 발 하면 할수록 가처분 소득이 증가하고 근로 시간이 축소되면서 자신이

좋아하는 것을 즐기는 경향이 늘어나면서 인들은 직장 스트 스를 해소하고

자기충 ,휴식을 겸한 다양한 취미활동이 포함되는 경제 활동 외의 시간으로 개

인이 처분할 수 있는 자유로운 시간인 여가를 가지게 되었다.유희가 사회에

는 여가로 재해석 될 수 있는 지는 여가를 이루는 것들을 살펴보면 알 수 있는데

여가는 경제발 에 의한 물질 풍요와 소득의 증가로 삶에 있어서의 기본 인

것이 충족되었고 자유 시간을 선호하는 의식 변화로 인한 시간과 그 자유 시

간에 무언가 스스로가 즐기고 창조 인 행 를 보면 단순히 여가 활동이 스트

스를 해소하고 회복하고자 하는 것보다 그 행 자체 즉,즐거움을 해 행한다는

에서 유희가 여가로 해석되어질 수 있다.

사람들은 유희로 자신의 성격을 표 한다.통제된 환경에서 조차 각 개인은 다
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르게 유희 경험을 한다.개성은 유희를 통해서 쉽게 알 수 있다.이러한 특징으로

인해 기술이 물개성화의 원인인 것 같은 시 에 유희는 특히 요한 활동이다.유

희를 설명하는데 필요한 것은 “존재 하여서 동기와 욕구를 소유하는 개인은 자기

표 을 추구한다.”는 사실이다.

가다머(Gadamer)는 유희의 본질이 특히 술과 련 있다고 말했다.“놀이하는

자는 그가 어떤 것을 유희하면서 묘사하면서 그 자신의 자기표 에 도달한다.놀

이는 술이다.작품 속에서의 변화를 통하여 비로소 놀이는 그것의 이상을 얻는

다.자기표 이야말로 놀이의 진정한 본질이며, 술작품의 본질이다.”유희에서

유희의 주체는 유희자 자신이 아니라 유희자가 몰두하여 노는 유희의 상황이고,

술 경험에서의 주체도 그 작품의 창조자가 아니라 람객을 끌어들이는 지

자극으로서의 술작품이라는 것이다.따라서 술과 유희의 존재방식을 같이하

고 있으므로 미 가치체험을 담고 있다면 그 유희는 곧 술이다.

여가는 기쁨,즐김 유희를 한 시간이다.여가는 놀이이다.그 이유는 놀이

는 그 자체를 해 몰두하는 행동이기 때문이다.그러한 의미에서 유희를 한 여

가는 ‘일에서 벗어난 시간’,‘내가 좋아하는 것을 하는 시간’,‘맘 편히 쉬는 휴식’등

으로 표 될 수 있으며,여가란 식사,수면,치료 등 인간이 생물 생존을 해

필요한 시간과 노동을 해서 생계를 세우는 등의 사회 생존을 해 필요한 시간

을 넘어서 있는 시간이라고 할 수 있다.

호이징가(Huizinga)는 “놀이는 우리에게 마법을 건다.그것은 행 자를 맹렬하

게,열 시키는 매혹 인 것이며 매력 인 것이다.”라고 말했다.개인은 자각되어

유희 행동을 시작하도록 흥미를 가져야 하고 계속된 행동은 몰두한 유희자가 열

한 결과이기도 하다.

유희가 자발 이라는 것은 필수 인 특징이다.개인에게 유희는 강요하거나 강

제로 시킬 수 없기 때문이다.명령에 의한 유희 경험은 놀이의 억지 흉내일 뿐이

다.자유라는 본질에 의해서만 유희는 자연의 진행 과정과 구분되며,유희행동은

사람이 놀고 싶을 때를 사 에 알거나 계획하기가 어렵기 때문에 자발성을 요구

한다.자유롭고 자발 이며 그 자체를 해 추구된 활동이 바로 유희이다.

(2)유희의 특성24)

24) 이미지 유희에 한 작품 연구/ 박윤 / 이화여자 학교/ 박사학 논문/ 2011/

pp.7-16
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1)무목 성

인간이 ‘유희하다’혹은 ‘놀다’라고 하 을 때,이것은 어떠한 생산 결과의 발

생 없이 단순히 인간의 에 지를 소비한다는 어감을 가질 수 있다.실제로 유희나

놀이라는 것은 학습이나 노동,생산이나 건설 등과 같은 인간의 행 와는 반 되

는 개념에 치한다.로제 타이와는 그의 서 ‘놀이와 인간’에서 놀이의 부정

측면에 해 다음과 같이 말하 다.

‘놀이는 사치스러운 행 로서,여가를 제로 한다.배고 사람은 놀이를 하지

않는다. 다른 한편에서는 놀이는 창설하지도 생산하지도 않는 것으로 치부되

고 있다.왜냐하면,노동과 과학은 자신들이 만들어내는 결과를 축 하여 얼마만

큼은 세계를 변화시키는 데 반해,놀이는 본질 으로 자신이 만들어 낸 결과를 폐

기(무효화)하기 때문이다.’25)

한 호이징가(Huizinga)는 그의 서 ‘호모 루덴스-유희에서의 문화의 기원’

에서 ‘놀이란 간 이며 실제 인 목 을 추구하지 않으며,움직임의 유일한 동

기가 놀이 자체의 기쁨에 있는 정신 는 육체 활동이다.’라고 했다.목 과

생성의 에서 이 문장들을 보았을 때,놀이는 그 활동에 의해 어떠한 것이 새

롭게 이루어지지 않고 일시 으로 진행되었다가 무화되어 버린다는 과 그것의

동기가 놀이 이외의 실 을 간과한다는 에서 굉장히 비생산 이고 비효율 으

로 보인다.즉 생산을 심으로 하는 기존 사회의 질서에서 ‘유희’는 비생산 인

활동으로 규정될 뿐 아니라,노동과 비되는 것으로 규정된다.이러한 맥락에서

의 유희 개념은 술의 유희 성격 자체를 부정하는 결과를 낳는다.

본 연구에서의 ‘유희’의 개념은 이와 같은 ‘비생산성’의 의미를 지니는 것이 아

니라 술의 본질을 이루며 술 주체가 그 스스로의 자유 의지를 실 하기 해

취하는 하나의 근본 인 태도를 가리킨다.일반 으로 ‘생산’의 개념에는 목 론

이고,노동과 련된 구속성이 내재되어 있다.본 연구에서는 이러한 의미의 ‘생

산성’이 아니라 무목 성과 자유에 기반한 ‘생산성’에 주목하기 해 ‘유희’를 주된

논의 상으로 삼았다.아래에서는 먼 ’유희‘의 이와 같은 성격을 ‘무목 성‘이라

는 측면에서 살펴보고자 한다.

외 합목 성은 자연 사물들을 동시에 자연 목 으로 보아 그것들의 존재

25)놀이와 인간/Caillois,Roger/이상률 옮김/서울:문 출 사/1994(재인용)
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(現存在)를 설명하기 한 근거로 삼는다.사물의 존을 자연의 목 이라고 간주

하기 해서는 인간의 목 론 인식을 뛰어넘는 감성 인 것에 자연을 련시

킬 필요가 있다.칸트(ImmanuelKant)는 ‘하나의 사물이 스스로의 원인이자 결과

일 때,그 사물은 자연 목 으로 존한다.26)’라고 하 다.칸트의 이러한 자연목

으로서의 사물들은 유기 존재자(存在 )들이다.자연의 산물들 가운데는 인간

의 단력에 합한 형식들이 있으며 이러한 형식을 ‘아름다운’형식이라고 부른

다.이러한 미 형식을 이루는 요한 원리에는 ‘유기 통일성’이나 ‘다양성의

통일’도 포함된다.자연의 순수가 인간에게 무언가 말해 수 있다는 것에서 ‘아름

다운’자연으로서 하나의 언어를 획득하는 데 이 언어가 자연을 우리에게 인도한

다. 술작품들도 이러한 방식으로 인간에게 말을 걸기 해 존재한다. 술은 인

간의 이러한 자기 발견을 해 의미심장하고 일정하게 말을 건다.그럼에도 불구

하고 이러한 일정한 요구가 인간의 감정을 구속하지 않으며,인간의 인식 능력 작

용에서 자유의 유희 공간을 진정 올바르게 열어 놓는다는 사실은 술의 놀랍고

신비로운 이다.

인간은 술에 하여 스스로의 정신과 다른 계를 맺게 되는데,이는 기존의

이성이나 감정에 해 새롭게 변호된 방식으로 근하면서 탐구를 거듭하는 술

을 의미하는 것이다.이와 같은 탐구의 상은 일반 인 개념으로 표 하면,가장

넓은 의미에서 삶이라고 말할 수 있다.이것은 모든 물질 존재와 감각 속에 있

는 모든 직 인 재,즉 감각 속에 직 으로 존하는 모든 것을 의미하는

한 개념이다.삶은 술 주체에게 이미지로서 드러나며 이것을 탐구하는 주체는

삶의 본질에 더욱 가까이 갈 수 있다.이러한 방식은 술의 미 형태를 형성하

는 유희본능으로 가능하다고 볼 수 있는데 술의 기원이 인류의 유희본능에서

기인하는 것이기 때문이다.

실제로는 유희와 술의 계를 설명한 여러 가지 설이 있지만 일반 으로는

유희는 무 심성,가상성,자기목 성,쾌감성 등 미의 성질들과 서로 공통된 특성

을 많이 갖는 심신의 범 한 자유 활동이므로 특히 미 가치의 체험을 지닌 유

희를 술로 보는 것이 타당할 것이다. 컨 호이징가(Huizinga)의 서 ‘호모

루덴스(HomoLudens)’에서도 나타나는데 그가 사용한 라틴어 ‘호모 루덴스’라는

26)놀이하는 인간/Huizinga,Johan/기린원/1989
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용어는 ‘놀이하는 인간’으로 번역할 수 있다.그는 이 책의 2장에서 고 그리스어

에서 일본어에 이르기까지 동서양의 다양한 언어들에 담긴 유희 개념을 분석한

다.그의 분석 내용 ‘라틴어는 한 낱말로 사실상 놀이의 모든 역을 포 한다.’

라는 문장이 있는데,이는 명사로는 ‘루두스(ludus)’이고 동사로는 ‘루데네(ludere)’

인 낱말을 가리킨다.더불어 ‘본질 으로 피비린내 나고 미신 이며 편 한 로마

검투사들의 결투를 흔히 지칭하는 말로,자유와 즐거움을 연상시키는 단순한 ‘놀

이(ludus)’라는 말이 늘 사용된다는 사람을 보더라도 이 단어의 포 성을 알 수 있

다고 한다.그는 인간 문화 자체가 지니고 있는 놀이의 성격에 하여 ‘문화란 놀

이로서 시작되지도,놀이로부터 시작되지도 않으며,다만 놀이 속에서 시작되었

다.’라고 말했다.곧 놀이는 인간 문화의 본질이며 의미 으로 문화에 선행한다는

뜻이다.이것은 유희가 문화의 한 요소가 아니라 문화 그 자체가 놀이하는 성격을

갖고 있다는 것을 의미한다.

유희가 술과 함께 체계 으로 언 되기 시작하면서,미학에 있어서도 요한

치를 차지하게 된다.실러(Schiller)와 칸트(ImmanuelKant)의 유희 개념은 근

의 주 인 미의식(美意識)을 설명하는 요한 요소이다.이때부터 유희는

술을 가능 하는 요한 요소로 언 되기 시작한다.실러(Schiller는 ‘인간은 유

희를 즐기고 있을 때만이 완 한 인간이다.’라고 하여 인간의 유희충동(spieltribe)

을 규정하 다.유희충동은 감성 변화를 악하는 감각충동과 불변의 자아를

포착하는 형식충동 사이의 갈등과 립을 매개하는 것으로,이는 유희가 인간의

본질 인 측면에서 필수 불가결한 요소라는 의미이다.그의 서 ‘인간의 미 교

육에 한 서한’에서 제시된 ‘유희충동’은 시간의 흐름을 시간의 흐름 안에서 지양

하는 쪽으로,생성에 변함이 없는 존재 그리고 변화를 정체성과 연합하는 쪽

으로 방향이 맞춰져 있다.그는 요구받지 않는,주제 안에서 스스로 발생하는 유

희의 측면과 그것에 의해 사물이 주 성을 벗어나 객 성을 띠는 미를 유희 주체

가 바라보는 것으로 이야기하 다.그것은 자유로운 것,내부로부터 규정되어 있

지 않은 것, 는 자유로운 표상을 가리키는 것이다.

이와 함께 칸트(ImmanuelKant)는 상상력과 오성의 자유로운 유희와 술과의

계에 주목하면서 이러한 유희 과정에서 미 단이 일어난다고 이야기 한다.

이것은 미 단의 주 보편성의 근거가 바로 ‘우리 인식능력 특성’으로서 상
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상력과 오성의 자유로운 조화 속의 유희임을 말하는 것이다.칸트는 특히 감성의

한계를 뛰어넘을 수 있는 상상력을 언 하면서 유희에 의해 이 상상력과 오성이

합해지면서 어떠한 질서가 생겨나고,그에 따라 새로운 창조가 일어나면서 술

이 형성된다고 주장한다.칸트의 이러한 유희개념은 오늘날의 술에도 유효한

미 요소로 언 되고 있다.

이러한 개념을 비 하면서 등장한 것이 가다머(Gadamer)의 유희 개념이다.가

다머(Gadamer)는 ‘진리와 방법’에서 술 작품의 존재론 근거에 한 설명으로

유희를 끌어들인다.그의 미학은 유희를 술 작품의 자체를 가능 하는 존재방

식으로 본다.이는 유희하는 자가 유희를 하는 가운데 그 안에 념하는 동안 유

희의 목 이 실 되는 것을 의미한다.가다머(Gadamer)는 칸트(ImmanuelKant)

의 유희 개념을 부분 으로 인정하면서,칸트(ImmanuelKant)가 이를 보편 원리

로 이끌어내지 못한 것에 해 문제를 제기한다.그는 칸트(ImmanuelKant)의 유

희 개념인 상상력과 유희에 의한 오성이 술과 연결되고 그에 의해 일어나는 미

단에 주목하고 이것에 형성체(형성체)라는 개념을 새로 덧붙인다.

서구사상에서의 유희는 어린이의 속성과 계가 깊으며 그것은 상징 유희로

설명될 수 있다.상징 유희는 유희 주체가 외부 실세계를 수용하고 동화시키

는 과정에서 보여주는 의식 실 간의 상호 작용을 말한다.이 과정에서 유희 주

체는 실을 수동 으로 수용하기도 하지만 자신의 의도에 따라 실을 변화시키

기도 한다.이러한 과정에서 능동 인 창조성이 발휘되며,이 지 에서 유희 주체

의 상징 언어가 생성된다.상징 언어는 유희하는 술 주체에게는 술 언어

로 사용되며,유희 주체에게 상상 혹은 안세계를 창조할 수 있는 수단을 제공해

다.이때의 ‘안세계’는 실의 불만족에 한 반 의 성격을 띠고 있으며,유

희 주체는 상징 언어를 이용해 이러한 불만을 해소한다.이러한 창조성은 혼자

만의 상징 유희에서 더욱 활성화된다.

상징 유희는 한 로이트와 피아제가 찰한 어린이의 놀이와 함께 분석되

는 데 이때의 놀이는 육체 동작과 언어행 로 구성되어 있다는 에 주목할 수

있다.이러한 어린이와 연 된 유희의 두드러진 특징에 하여 오베르스타인은

상상력, 타지,그리고 꿈과 함께 분석을 하면서 어린이의 의식이 일상 인 경험

세계와는 거리가 있다는 을 지 하고,이러한 거리가 상상력의 자유롭고 독자
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인 활동을 가능 한다는 것 등을 주장했다.

2)반복성

유희의 특성 하나로 지 할 수 있는 것이 ‘반복성’이라 할 때,이는 ‘원래의

것으로 돌아간다.’는 것을 의미하지는 않는다.오히려 여기서 드러나는 반복 개념

은 모두 술 작품 자체에 해 근원 이다.즉 이때의 ‘반복’개념은 유희의 시간

성과 공간의 한계성과 한 계가 있다.유희의 시간성에 한 의문은 술 창

작 태도로서 제시되는 유희와 함께 술 작품의 시간성을 유희의 특징으로 풀 수

있는 가능성을 제시한다.

삶과 놀이와 혼재된 상황에서 시간은 변화하고 가속화되고,이것은 시간의 질서

를 변화시킨다.본질 으로 시간이라는 것은 리듬과 연 기와 반복으로 구성되는

것인데,놀이의 세계란 단 하루의 휴일이 무한정 늘어남으로써 시간이 멈춰서 버

린 곳이라 할 수 있다.27)

유희에 있어서의 ‘반복’의 개념은 노동을 비 할 때 사용하는 개념,즉 인간을

소외시키는 무의미한 노동과는 거리가 있다.기계 인 움직임은 인간의 창조성을

말살하며,이 과정에서 인간은 자기 자신의 내면과 만날 수 없다.반면 유희에서

의 ‘반복’의 개념은 이와 같은 타성 인 형태로 이루어지는 기계 인 반복이 아니

라 극 으로 차이를 생성하는 반복이다.즉 세계와 자신에 한 새로운 성찰을

가능하게 하는 창조 인 인식을 추구하기 해 단일한 목소리를 거부하면서 만들

어내는 다성 인 움직임인 것이다.일차 으로 유희의 ‘반복성’은 생성에 한 어

린아이 같은 믿음에 기반하고 있는 행 의 특성이라고 하고 있다. 한 노동의 개

념에서 ‘반복’이 차지하고 있는 기계 인 되풀이와 이로 인해 발생하는 인간 소외

와는 비되는 개념이다.이후 본 연구에서의 유희의 ‘반복성’개념은 연구자의 연

구 작품을 분석하는 데도 요한 참조 이 되어 것인데,이는 본 연구자의 작

품에서 동일한 소재나 주제의 확장 등을 설명할 때 ‘차이를 생성하는 반복’의 개

념이 필연 으로 도출되기 때문이다.28)

3)유희 가치의 의의

사람들은 날이 갈수록 더 개인 인 변형,소통,놀이,학습,정보 활용을

27)이미지 유희에 한 작품 연구/박윤 /이화여자 학교 /박사학 논문/2011/p.18

28)이미지 유희에 한 작품 연구/박윤 /이화여자 학교/박사학 논문/2011/pp.23-24
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한 공간으로서의 가치에 해 자각하기 시작했다.인간 심 사고에 기 한 인

간 본연의 유희 가치는 진정한 의미의 공간 체험에서 있어서 빠져서는 안 될 개

념이다.따라서 공간에 있어서 진정한 의미의 커뮤니 이션은 정보이미지로 구성

된 공간과 그 이미지를 받아들이는 인간의 커뮤니 이션 과정에 따라 그 유희

가치 한 상승될 수 있다.

가치란 인간의 욕구,특히 지 (知的)·감정 (感情的)·의지 (意志的)욕구를 만

족시키는 것을 가리킨다.가치의 발생에는 상( 象)과 그 상에 계하는 주체

(主體)가 있어야 하며,가치는 상과 주체,즉 인간과의 계에서 발생하는 것이

다. 상에 한 주체의 계는 평가 작용을 제로 하며,그 평가 작용을 하는 주

체의 성격에 따라 가치 자체도 개인 ·사회 ·자연 ·이상 인 것 등으로 구별된

다.하르트만(N.Hartman)에 의하면,우리가 흔히 다루고 있는 가치 종류에는 체

계 원리가 없이 순 히 경험 으로 악된 것이다.그러한 까닭으로 이 가치 종

류들은 통일 계열을 세우지 못하고,비록 게는 계층 구분이 되어 있을망정 병

립 등 과 상하 등 사이에서 동요하고 있다는 것이다.

한 여러 가지 가치 종류들 사이의 구별도 이론(異論)이 없이 밝 지지 못하고

있다고 하면서,이러한 한계 내에서 가치의 종류를 <표 5>와 같이 분류한다.

분류 의미

쾌락 가치 생명에 있어서 주로<즐거움>이라고 불리는 가치

생명 가치

이 가치는 생명에 부착하며,생명의 높이와 힘의 발달 힘에
따라 계층이 구분된다.생명에 요구되는 모든 것도 간 으로
생명 가치를 가진다.즉 생명에 해를 끼치는 것은 비 생명가치
이다.

인륜 가치 <선>이라는 이름으로 총 되는 가치 종류

미 가치 <아름다움>이라는 이름으로 총 되는 가치 종류

인식 가치 본래 으로는 오직 하나의 가치,즉 <진리>뿐이다.

재가치
모든 유용 가치와 수단 가치 내지 순수한 고유 가치와 같은
많은 자립 가치 역 부

<  5> 하 트만(N. Hartman)  가  
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<그림 14>  특징

가치는 인생을 하는 가운데,주체의 평가에 의해서 창조 실 되는 것이므

로,가치는 가치 주체의 정신에 그 근거성이 있다.따라서 가치는 타인에게 무가

치한 것일지라도,자기에게 만은 없어서는 아니 되는 것,자기에게 소용이 되고

좋은 것이란 주 성질을 갖는다.

가치를 보여주는 것은 내 태도,즉 자발 감정으로 나타나고 체험된 사실에

한 가치 반응으로서 나타난다는 것이다.이러한 가치 은 직 에 의한 것이 되

는데,이것은 가치 응답과 결부되어 가치 체계를 악할 수 있게 되는 것이다.

시 에 따라 가치 의식은 변하고 있다.어떤 가치가 어떤 시 에 그 타당성이

변화함은 가치의 변화가 아니고 어떤 시기가 어떤 가치에 하여 가치는 선택의

변화라고 한다.가치는 일차 인 인간의 감정에 의해 좌우될 수 있다.어떠한 조

건에서든지 일어나는 것이 아니라 성숙한 인간이 가치의 역에 도달하 을 때만

일어나는 것이다.

1) 체  에   

유희의 형식 특성은 미 활동의

본질과 유사한 것으로 본다.여기서

의 유희란 오락이나 게임과 같은 의

미에서가 아니라 정신 힘의 억제되

지 않는 자유로운 활동에서의 유희이

다.칸트(I,Kant)에 의하면 미 인

것에 필요한 특징은 즐거움의

결과로 생기는 것을 포함한 우리의

정신 능력의 조화로운 유희이다.정

신 능력의 조화로운 유희를 통해서

미 단이 이루어지고 상이 창조

될 수 있다는 것을 의미한다.

이 듯 유희성을 자발 이고 자유로운 것으로서 개성 능력의 조화로운 표출

을 이끌어 주는 술의 본성에 잠재된 요소이다.쉴러(JohanHuizinga)는 “모든
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형태의 문화 속에는 놀이라는 요소가 내재해 있으며, 술과 놀이 사이에는 환희,

기쁨이라는 놀이의 요소인 유희성이 내재한다.”고 보고 있다.어린이의 놀이표

에 나타난 낙서 같은 그림,아무 게나 주물러 놓은 찰흙인물은 의식화된 인간의

문화 속에 잠재되어 있는 본능 인 유희성을 의미하는 것이다.이 듯 유희성은

활동의 한 방식이며 외부세계에 한 탐색의 극 인 형식으로 유희 표 은

어떤 외 결과를 실 하기 해서가 아니라 활동 그 자체를 통해서 긴장에서 벗

어난 자유로운 상태에 도달하는 것을 의미한다.아무 의미 없는 기호나 낙서를 그

리는 것을 즐기지만,실상 그 과정이야말로 의미 있는 작업이다. 상의 결과보다

도 무의식 인 개를 통한 유희의 과정이 더 요하기 때문이다.29)

(4)유희의 역할

1) 술 역할

인간은 본능 으로 자기를 표 하려는 욕구를 가지고 있는데 자신을 표 하기

한 술 활동을 통해서 흥미와 감동의 경험을 동반하게 된다.유희는 실원

칙의 좁다란 한계를 뛰어 넘고,보다 다양하고 새로움을 창조하는 술창조의 의

미를 지닌다.

2)오락 역할

헐록(Hurlock)은 놀이란 외부의 압력이나 강제에 의해서가 아니라 자발 으로

단순히 즐거움만을 추구하는 활동이라고 보았다.어떤 목 을 가지고 결과를 추

구하는 일과는 달리 놀이는 과정,그 자체에서 즐거움을 갖는다.놀이는 자유로이

즐겨지기 때문에 인간의 본성을 기쁘게 해주며,규칙이 있음에도 불구하고 자발

으로 이루어지고,동료들과 함께 이루어지기 때문에 즐거움을 더해 다고 본

다.

3)교육 역할

아동에게 놀이는 기본 인 신체 욕구를 기 에 놓고 있으며,감정 으로 는

인지 으로 풍부함을 진시켜주기 때문에 아동의 성장,발달에 있어서 필수불가

결한 것이다.아동에게 유희는 표 수단으로써 자신의 정신세계를 구체 으로 표

해 수 있는 방법을 제공하고 해석의 수단으로써 유희는 아동 자신의 행동에

29)놀이문화와 연계된 LocalCommunityComplex계획에 한 연구 :유희 체험을 통

한 창조 문화공간을 심으로/지주용/홍익 학원/석사학 논문/2009/p.9-16
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<그림 15>   역할

한 결과를 해석하는 것으로,세상의 사물이나,사건 계에 해 배우는 길을

제공해 다. 뢰벨(Frobel)은 놀이가 어린아이가 지닌 가능성과 잠재력을 발 시

키는 유일한 수단이라고 보고 이것을 교육에 처음으로 응시켰다.

4)치료 역할

놀이치료는 언어를 통한 치료보다 안 하고 허용 이며 수용 인 환경을 가지

게 된다.놀이치료매체로써의 미술은 다양한 재료를 사용하여 상호 작용할 기회

를 제공하여 정서 으로 억압되고,비언어 이며,지체된 아동들에게 미술활동과

정에서 특수한 형태로 자기를 표 할 수 있는 기회를 부여하는데,이러한 자기표

은 정화 ,자기 표 ,치료 으로 유식하다고 할 수 있다.30)

(5)인간의 유희 가치 추구

유희개념을 미학의 심문제

로 삼았던 실러(Schiller)는 ‘인

지능력의 자유로운 유희’와 ‘구

상력의 자유로운 유희’에 해

서 언 한 칸트의 유희개념을

피히테(JohannGottliebFichte)

의 본능설에 근거하여 ‘형식충

동’과 ‘소재충동’사이의 조화를

이루는 “유희충동”으로 개하

으며,미의 이상은 자유로운 미 인간의 유희본능의 이상이며, 술은 실재에

서가 아니라 정신의 자유에서 자율성을 주장하게 된다고 보았다.체험 행 가 끝

났을 때 인간의 사고와 상이 상호작용의 원리를 기 으로 공간에 하여 다양

하고 새로운 감정 ,감흥 인 유희가치가 생성된다.

가치탐구와 감성의 필연성,우리는 흔히 인간의 심성 능력을 감성과 이성으로

나 다.정신과 신체의 이원론 분리가 념의 시를 가져왔다면 심신일원론은

신체의 시와 더불어 인간본능과 무의식을 철학의 면에 등장시켰다.신체

시에 따라 인식은 이성 인식에서 감성 인식으로 확 되고 이에 따라 이념

30)유희 조형 표 에 한 연구 :본인 작품을 심으로/오 석/ 진 학교 학원 :

미술학과/석사학 논문/2011/pp.8-9
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가치에서 감성 가치로의 변환이 고된다.이런 상황에서 우리는 감정과 가치

는 어떤 연 성이 있는 가에 한 문제를 제기할 수 있다.

가치 추구에 한 인간 본성의 필연성이 인간 정신사에 역사 사실로서 남아

있다는 사실은 가치가 무의미해진 에 감정을 새로운 철학 기 의 토 로

삼을 수 있다.이러한 추구는 가치탐구가 필연 인 인간 본성이며 한 생명에서

정신으로 비약하는 인간 정신의 발 이라고 말할 수 있다.

일상 인 생활에서 발생하는 실 문제에서 감정이 우리에게 주는 향은 크다.

사회생활을 하면서 이루어지는 부분의 의사결정들은 스스로가 갖고 있는 상

방에 한 친 감이나,그 사태에 해 지니고 있는 감정이나 욕심에 따라 이루어

진다.실제로 어떤 진실에 근거하여 는 정당한 일이기 때문에 행동하는 경우는

많지 않다.

우리의 모든 단은 그 근거가 이성에 의한 것이든,감정에 의한 것이든, 는

몸 체에 의한 것이든 가치 계 이다.그리고 여기에 여하는 감정에 의한

단은 어느 정도 가치 단을 내 하고 있다.여기서 말하는 감정은 몸의 감정,즉,

느낌으로서의 감정과 표 으로서의 감정이다.감정도 하나의 단이고 근원 인

인간의 반응이며 내부 감응이고 그런 의미에서 감정에 인식이 있음을 말하

게 되겠지만,근본 으로 이성 심의 가치 인식에서의 인식론 인 해명이 아니

라 삶을 심으로 한 감성 가치 인식에서의 설명이다.

감정은 외부의 감각자극에 하여 두뇌에서 단계 인 정보처리 결과로 나타나

며 상에 하여 여러 사람이 동일한 반응을 보이는 공통성과 객 성을 갖고 있

다.감정은 외부로부터의 감각자극이 두뇌에서 정보처리와 단과정을 거쳐 결정

되며 외부로부터 논리 단과 과거의 기억 등 충분한 정보처리를 거쳐서 나타

나는 것이 감정이다.생명과 심리의 역에서는 오직 직 만이 우리에게 통로를

열어 다.직 은 여기서 창조 감정의 형태를 띠고,결코 경험해본 이 없는

가치들을 우리들에게 드러내 다.욕구와 련된 감정도 있지만 창조 인 가치를

창출하는 감정도 있다고 베르그송(Henri-LouisBergson)은 말하면서 그는 감정

에 정신 가치가 있음을 말하고 있다.감정이 신체와 련되어서는 욕구와 연결

된 감정이 생기고,감정이 마음의 역(심리)인 정신과 연결되어서는 정신 가치

가 있는 창조 감정이 생긴다는 것이다.
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나.인간과 유희의 계성

인류의 일상을 분석해 보면,인간의 일과 놀이는 분리되지 않은 하나의 형태로

존재하는 것이며,일이 곧 놀이이고,이를 통해 즐거움을 만끽할 수 있었으므로

삶 자체가 놀이라고 할 수 있을 것이다.하지만 근 자본주의 형성과정에서 일과

놀이는 분리되었고,일과 놀이가 분리되었다는 것은 놀이의 소외만을 의미하는

것이 아니라,우리가 우리의 삶을 주체 으로 이끌어가기 해 행하는 모든 일로

부터 즐거움을 느끼지 못하게 되었고,일상 속에서 일과의 소외 상은 계속 으

로 심화되었다는 것을 의미하기도 한다.최근에 인터넷의 발달은 이러한 일과 놀

이의 분리에서 일과 놀이의 통합을 시도한다는 것이 재미있는 상이다.31)

디지털 발달에 의한 일과 놀이의 통합은 표 으로 디지털 게임을 들 수 있다.

이는 놀이를 목 으로 하는 소비의 상에서 경제 생산의 도구로 확장되어 감

에 따라 ‘이버테인먼트(Labortainment)’라는 강희흔에 의해 국내에서 처음으로

사용되어 졌는데 이는 노동(Labor)과 오락(Entertainment)의 결합을 의미하며 사

람들이 유희를 추구함으로써 사업자가 생산 인 일을 놀이로 환하여 추구하는

것을 말한다.이 이버테인먼트의 게임으로는 구 이미지 이블러(Google

imagelabeler)이다.구 이미지 이블러는 구 이 좀 더 정확한 ‘이미지 검색

서비스’를 제공하기 해 이미지에 이블을 붙이기로 하 는 데 작업해야 할 사

진의 개수가 많아 이 작업을 구 사 내의 직원들이 감당할 수 없어 이것을 도입

하 다.이 컴퓨터 게임은 인터넷을 통해 두 명의 게임 이어를 임의로 매치하

고 1분 30 동안 제공된 사진의 설명을 입력하며 두 사람이 동일한 단어를 입력

하면 수를 따는 방식으로,랭킹 리를 통해 고득 이어의 리스트를 보여

다.이를 통해 구 의 검색 서비스도 개선되며 이어는 자유로운 놀이 활동

으로 게임을 즐기는 일과 놀이의 통합이라고 할 수 있다.

31)놀이문화와 연계된 LocalCommunityComplex계획에 한 연구 :유희 체험을 통

한 창조 문화공간을 심으로/지주용/홍익 학원/석사학 논문/2009/p.9-16 
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<그림 16>  미지 러 

이러한 일과 놀이의 통합은 질 으로 다양화되어 발달된 사회의 여가 활동

에서 여러 테마와 게임의 형태로 교육과 즐거움을 가지는 복합 인 성격을 시설

로써의 유희 공간을 만들어 낸다.유희시설은 일상에서와는 다른 기분 화과

변화를 주는 색다른 환경을 추구하기도 하며 단순한 유희공간으로서가 아닌

시 가 추구하는 가치 과 문화 인 코드로 이루어져 있다.

사회가 기술이 진화함에 따라 미디어 역할과 개념이 바 고 있으며 최근 디지

털 사회에서의 미디어 개념도 지속 으로 변화하고 있다.일반 으로 미디어를

정보로 달하는 매체 는 수단으로 정의할 때 뉴미디어란 새롭게 개발된 정보

달 수단이라고 할 수 있다. 기 미디어가 기술 기반 에 인식 다면 재는

정보를 심으로 한 미디어로 확장되고 있다.정보 미디어 에서 인터랙티 미

디어는 정보 미디어와 수용자가 상호 화할 수 있는 방향 매체를 의미한다.

한 인터랙티 미디어는 매스 미디어와 구별되는 정의로 정보의 수신자와 발신자

간의 방향 교류를 할 수 있는 미디어로 정의할 수 있다.따라서 방향 인

정보의 교류는 결국 정보의 수신자와 발신자 상호간 작용을 의미한다.그러므로

정보의 상호작용은 인터랙티 미디어의 큰 특징이다.인터랙티 미디어는 컴퓨

터 환경에서 이루어지며 기존 미디어 간의 시공간 한계를 넘는 자유로운 커뮤

니 이션을 가능하게 하는 상호작용 이며 통합 인 미디어이다.32)

32)인터랙티 미디어의 미래 융합과 신에 한 연구/정충모/한양 학교 학원/박

사학 논문/2012/p.4
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<그림 17> 랙티  상 Face Cube/ 

2010

2005년 5월 4일부터 2주간 인천 문학경기장 내에 있는 매소홀 시장에서 구

나 재미있고 쉽게 즐길 수 있는,‘미술이랑 놀기(PLAYINGWITHART)’테마기

획 이 열렸었다.마음속에 호기심을 가지고 있는 사람이라면 구나 재미를 가

지고 쉽게 즐길 수 있는 미술 시이

다. 시장을 이동하면서 재미있는

‘ART’와 ‘PLAYING’하는 시간을 가

져볼 수 있는 시간이었던 시는 ‘

미술과 놀이’를 주제로 다양한 유

희 공간을 연출하 다.세 부분으

로 구획된 매소홀 시장은 공간Ⅰ-

‘그림자공간’,공간Ⅱ-‘미술이랑 놀

자’,공간Ⅲ-‘3번방의 비 ’이라는 각

기 다른 컨셉을 가지고 다양한 미술

의 세계로 람객을 인도한다.

공간Ⅰ,Ⅱ에서는 어린이 방문객들에게 미술을 보다 쉽게 근할 수 있도록

배려하며 극 으로 미술작품 속에 개입할 수 있는 기회를 제공한다.공간Ⅲ은

이를 바탕으로 내용과 형식면에서 궁 증과 호기심을 발동시켜 새로운 체험이 가

능하도록 한다.각기 다른 컨셉을 가지고 기획되었던 시장은 다양한 미술의 세

계로 객을 인도한다.공간 1의 ‘그림자 공간’참여 작가인 이상홍은 장난감 라

모델 조립식의 라스틱을 이용하여 속이 비어있는 거 한 집을 제작했다.그는

상과는 다른 새로운 결과물을 만들어내어,일반 인 규칙 속으로 자유롭

고 다양한 사고의 과정을 개입시키면서 다른 이야기를 보여줬다.

공간Ⅱ에서는 본격 인 놀이가 시작된다.작가 안 숙은 두 사람이 손벽치기 놀

이를 하는 상을 보여주고 객의 참여를 유도하면서 상과 참여를 통해 행

자들의 표정,행 의 변화에서 힘의 계의 미묘한 균형과 붕괴,두 사람의 심리

변화 등을 이야기하고자 했다.송필은 람객이 스 치를 르면 부풀어

올라 사람의 형상을 가지는 객 참여형 작품으로,순식간에 부풀어 오르다가 바

람이 빠지는 사회의 유행을 친숙한 얼굴로 빗 어 우스꽝스럽게 표 했다.

공간Ⅲ은 더욱 새로운 체험 '탐험(Adventure)'이 가능하도록 한다. 시공간
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을 어둡게 구성하고 개별 작가의 작품을 설치하여 호기심이 발동하는 데로 이동

하도록 유도했다.작품은 과거와 미래로의 시간 이동과 이색 공간으로의 공

간 이동을 보여주는 작품,동화나 소설(환타지)등의 상황 혹은 등장인물,우리

들 삶의 풍경이나 모습에 한 색다른 근을 시도하는 작업이 주를 이루었다.

<그림 18> ‘미 랑 ’ 천 매  시

이 호기심을 충족시켜주는 시회는 ‘미술이랑 놀기’라는 주제를 통해 딱딱하게

느껴졌던 미술작품 감상을 놀이를 통해 유희 공간으로 만들어 재미를 형성해

기존의 엄숙하고 다소 지루하게만 느껴졌던 미술작품에 한 권 와 거리감을

이게 하 다. 한 객 구나가 유희 공간 안에서 참여를 유도하게 하여 흥미

와 호기심을 가지게 해주었다.이것은 ‘디지털 시 의 상문화’의 자인 앤드류

달리(Andrew Darley)가 재의 디지털 매체가 기존의 상 술을 해독과 해석

의 체험으로부터 감각 ,놀이 체험으로 바 고 있는 에 주목한 것과 같다.

이처럼 공간에서 사용자의 사용을 유도하기 해서는 공간에서의 즐거움을 이끌

어야 했고 그 필요성 때문에 ‘유희 공간’이 공간 연출 요소에 요한 부분이 되

면서 재 는 의사소통의 장으로 변화하고 있다.
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다.비일상 유희 공간

(1)비일상 유희 공간의 개념

유희자체는 즐겁고 재미있는 놀이 형태를 띤 개념이라고 앞서 설명한 바가 있

다.비일상 유희공간의 개념을 설명하기 에 비일상 체험을 먼 언 할 필

요가 있다.비일상 체험은 사람들의 체험 공간이 실세계와는 다른 욕구

실 을 구 할 수 있는 신비로운 체험을 말하는 데 이 비일상 인 체험을 일반 주

거공간,상업공간,공공공간,업무공간 등에 도입되면서 새로운 유희공간을 제공

하는 것을 비일상 유희공간이라고 하겠다.

<그림 19> 상   공간 개

다시 정리하면 그림 34와 같다.일상 공간 안에 비일상 인 체험 요소를 도입하

게 되면 이 두 요소가 결합하여 비일상 인 유희 공간이 구성되고 이 공간 안의

사용자는 단순한 사용자가 아닌 참여자로서 비일상 인 체험의 기회를 얻고 그것

을 체험함으로써 유희를 느끼며 공간은 다른 활력을 가지게 된다.

(2)비일상 유희공간의 고찰

유희는 일반 으로 어떤 행동을 동반하게 되고 그러한 행동들은 반드시 공간을

필요로 하게 된다.따라서 유희에도 공간문제가 여되는 것은 당연하다.게다가

유희가 행동이라고 해도 그것은 언제나 자신이 신체를 움직이고 있는 것으로 한

정하지는 않는다.즉 마음이나 정서 유희도 포함한다고 하겠다.이는 감각 이

고 감성 인 측면을 통한 심리 유희와 만족까지 고려해야 함을 시사하는 것이

다.따라서 유희에 있어서 공간의 분 기가 요하게 되며 이러한 분 기가 거기

에 있는 사람들에게 강한 향을 주게 된다.이와 같이 공간에는 그 공간만의 특

유한 기분이 충만하고 있으며 이는 인간화된 공간의 본질 인 속성이라 할 수 있
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다.이러한 의미에서 유희공간은 다양한 인간의 행 와 변화를 창조하고 수용할

수 있는 하나의 공간화 된 장소이어야 하며 동시에 시각 형태로 표 되어지는

공간이어야 하는 것이다.이곳에서는 다양한 시나 퍼포먼스를 할 수 있는 공간

과 휴식을 할 수 있는 공간이 필요하게 된다.33)

유희 아동의 상호 역동 유희 성인의 유희형태와 의미

유희의
형태와
본질

‧끊임없이 갔다왔다함이 일상
‧탈 심 치를 갖는 것
‧만남 속에서 세계 속에서
자기를 치 지움
‧이 성
‧객체와 일정한 거리를 유지함
과 동시에 자신과의 일체감

‧일상 실로부터의 벗어남
‧만남의 매개방식에 의한 모험
과 자유의 시간이 공존
‧구속으로부터의 해방과 자기
자신으로의 회귀
‧신체 재의
‧공동 존성의 발

<  6> 태  본질

1)공간 개념의 변화

공간은 시간과 함께 재까지 끊이지 않고 야기되고 있으며,디지털 사회의

향으로 변화된 공간은 크게 두 가지 의미로 해석할 수 있다.하나는 보이고 만질

수 있는 물리 공간, 다른 하나는 공간 내에서 이루어지는 보이지 않고 만질 수

없는 자공간이다.지 공간은 사회 혹은 산업 필요에 의해 소극 이던 물

리공간이 의 디지털 미디어 기술과 만나 활동 인 공간으로 인간의 새로운

활동 역으로 확장되기에 이르 다.34)

2)통합 놀이 환경

어린이들은 놀이를 통해 많은 것을 배운다.놀이는 곧 학습이고 새로운 세계를

하는 방식이며 성장 동력으로 작용한다.아이들에게 경험은 단 기

이 된다.하지만 어린이와 련된 시설을 살펴보면 사용 주체인 어린이가 아니라

시설 주체에 따라 크게 3가지로 구분 된다.

33)실내구성에 있어서 공간체험의 연출에 한 연구–극 다 체험을 한 비일상 유

희공간을 심으로/조정 /홍익 학교 산업미술 학원/석사학 논문/2001/p.105

34)체험 놀이환경 심의 어린이 미디어테크 설계 연구–유희 공간 디자인을 심으

로/박경선/경희 학교 건축 학원 건축학과/석사학 논문/2007/p.8
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<그림 20> 통합   경  건

 

보육원,유치원,학교시설과 같은 사회 수요해결 공간과 동네 놀이터,기타

주화 , 술 심리 안식처 역할을 하는 공간이 있다.어린이의 생활과 행태에

맞추어진 효율 인 로그램운 을 바탕으로 통합 인 학습,놀이가 이루어지는

복합 공간이 필요하다.35)

첫째,통합 정보 공간이 필요하다.

사회 정보 시설은 그 기능에 따라 다양한 형태로 존재한다.미술 ,박물 ,도

서 은 각기기능이 명확히 구분되어 있어 이용 주체의 입장을 고려했을 때 통합

된 형태의 정보 공간이 필요하다.매체의 빠른 발 으로 새로운 양식의 정보들이

생성되고 있지만 유형의 틀을 구분 짓는 건물은 여 히 기존의 기능에 충실하여

무형의 정보를 자유로운 형태로 수용하지 못하고 있다.

둘째,어린이를 주체로 한 효율

로그램의 운 이 필요하다.

어린이의 생활 주기와 행태를 반 한

효율 인 교육,놀이 로그램이 공간의

복합화와 함께 이루어져야 한다.어린이

가 주체 입장에서 능동 인 탐구 활

동을 하기 해서 제가 되어야 할 사

항이다.

셋째.지원성affordance을 강화하여

야 한다.

지원성은 다기능성 다목 성을 포함

하는 개념이다.어린이는 주변의 어떤

것이든 흡수 하고 배운다.선생님으로부터 배우기도 하지만 스스로 탐험을 통해

깨우치게 되는 경우가 많다.

미디어테크는 정보시설이기 이 에 아이들에게 물리 탐험의 세계이다.공간

이 가지는 컨텐츠에 앞서 공간 본래의 물질 기반의 성질이 아이들의 1차 호

기심을 유발한다.

35)체험 놀이환경 심의 어린이 미디어테크 설계 연구-유희 공간 디자인을 심으로/

박경선/경희 학교 건축 학원 건축학과/석사학 논문/2007/p.39
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요소 표 유희 효과

형태
과장,왜곡,변형
확 ,단순화
비정형,구상형

충격 ‧의외의 효과로 주 의 환기,
낯설게 하기,긴장감,극 인 시각효과,
흥미유발,즉각 인 인식 가능,
시각 풍부함

색채
스텔 톤,자극 ,

원색,과다한 사용
유아 ,유치함,시각 풍부함,환상 ,
신선함,밝고 경쾌함,상상력 자극

오 제
과장, 왜곡, 변형,
확 ,단순화,온유,
유추,연상

놀라움,신선한 충격.긴장감,재미,해학 ,기능
장애,상징 이미지,
흥미 유발

조명
과장,과다한 사용,
색조명 사용

밝고 경쾌함, 란함,환상 분 기,
비 실 ,흥미 유발

체험
놀이 요소 도입
체험 공간 구성

생동감,역동성,기분 환,동심의 세계,
체험에 있어서 즐거움

<  7> 공간에  나타나는   특

‘참여 공간’으로 작동하기 해 유희 특성으로부터 근한 어린이 미디어테

크는 아이들 뿐 아니라 어른을 한 놀이공간이기도 하다.능동 이며 극 으

로 참여하고 스스로 즐기며 배우고 교류하는 과정을 가능하게 함으로써 창조

사용자(creativeuser)로써 지 활동을 돕고,창조 커뮤니 이션을 할 수 있는

통합 놀이의 장으로 기능하게 된다.36)

2.유희 역의 연출

가.공간에서 나타나는 유희 디자인의 특성

<표 7>을 살펴보면 공간에서의 유희 디자인을 형태의 자유로운 표 ,색채의

다양한 표 ,오 제 요소의 도입,조명의 장식 인 표 ,체험 요소의 도입으로

36)체험 놀이환경 심의 어린이 미디어테크 설계 연구–유희 공간 디자인을 심으로/

박경선/경희 학교 건축 학원 건축학과,석사학 논문/2007/p.70
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하고 있으며 이것을 이수진(2003)의 연구37)는 다음과 같이 정리하고 있다 .

공간에 체험 요소를 도입하는 것은 즐거움이나 재미를 시각 이 아닌 직

으로 체험할 수 있도록 유도하는 것이며,공간에 들어갔을 때 이러한 요소는 생각

지도 못했던 것에 한 의외성의 효과로 작용하게 된다’고 한다.이처럼 공간을

구성하는 연출요소는 공간을 이용하는 사용자에게 유희 감정을 느끼게 하는

요한 요소임을 알 수 있다.

나.체험을 통한 유희 역의 연출

체험은 모든 일상생활의 바탕으로 인간은 공간과의 소통에서 체험을 통하여 자

신의 존재를 확인하고 있다.체험은 무엇인가에 해 안다는 의미로 쓰이는 것에

하여,체험은 개별 인간에 있어서 지 인 것만이 아니라 정의 요소도 포함한

의식 활동 체의 상태를 가리키는 극히 주 인 의미를 가지는 말이다.인간은

공간과 상호작용하면서 그로부터 감각 인 경험을 하게 되는데,디지털 기술의

발달로 인간이 받아들이는 자 공간에서의 체험을 통한 감각반응은 실제 경험에

서 나온 생생함에 있다고 할 수 있다.

ImaginaryForces의 제작감동이자 디자이 인 카린 홍(KarinFong)은 오늘날

공간은 단순히 상업 이거나 거주하는 안식처 이상이 될 수 있다고 한다.카린 홍

의 설명에 따르면 어두운 극장이라는 공간 안에서 화를 보는 행 는 임 하

나하나에 빠져드는 경험을 창출하는데,이러한 화를 보는 행 가 체험디자인의

발 을 마련한 것이라고 한다.

일반 으로 우리는 우리의 몸을 움직임으로써 혹은 주변의 사물, 는 그 외의

것들이 움직이는 것을 함으로써 시간과 소리와 속도를 느낄 수 있다.움직임은

인간의 체험구조이다.움직임을 통한 시간과 공간의 지각은 인식자의 체험에 있

으며 이러한 체험은 신체의 치나 운동과 결합되어 있는 의식의 흐름으로 신체

의 운동에 따라 신체의 치하는 방향체계의 변화에 따른 새로운 체험의 연속으

로 표 되어진다.38)

37)오피스 공간에서의 유희 디자인 표 특성에 한 연구/이수진/건국 학교 디자인

학원/석사학 논문/2007/p.65

38)체험 놀이환경 심의 어린이 미디어테크 설계 연구–유희 공간 디자인을 심으
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제3 인간의 욕구와 감정

1.인간의 정서39)

인간의 마음을 통 으로 감성 요소와 이성 요소로 나 는데 최근 뇌과학

은 이런 통 구분을 이론 으로 뒷받침하고 있다.뇌의 일부인 뇌피질은 좌

우 두 쪽으로 나뉘어 있는데 좌뇌가 주로 논리 순차 사고를 담당하고 우뇌가

감성 수용과 반응 직 종합 사고를 담당한다.여자들은 공간지각력이

떨어지는데 이는 남성에 비해 우뇌가 덜 활성화 되어서 그 다는 식의 논리는 바

로 이런 뇌과학 연구에 의해 이루어진 것입니다.

하워드 가드 의 '다 지능 이론'은 인간의 다양한 정서를 어떻게 나 수 있는

지 살펴보는 데 상당한 도움을 다.뇌과학의 발 으로 우리의 마음이 가슴이 아

니라 뇌에서 일어나는 일종의 생리 화학 반응 상임이 밝 졌는데,뇌 를 측정

하여 뇌의 각 부 가 어떤 사고 활동과 계가 있는지 상당한 부분 밝 냈습니다.

다 지능 이론에 의하면 인간의 지능은 크게 음악 지능,신체 운동 지능,논

리 수학 지능,언어 지능,공간 지능, 인 계 지능,자기이해 지능,자연탐

구 지능 등 여덟 가지로 크게 나눴는데,가드 의 다 지능 이론을 매슬로우의 욕

구 5단계 가설과 함께 살펴보면 인간의 마음을 나 는 이론이 큰 차이 없이 서로

통한다는 것을 알 수 있다.40)

정서와 사물 인류의 역사는 인간이 만들어낸 사물들을 통해 이해할 수 있다.구

석기 시 는 몇만년 이상 사용한 생경한 돌 도구인 타제석기로,신석기 시 는 사

용자의 디자인에 더 정확하고 편리한 확신을 마제석기로,청동기와 철기시

로/박경선/경희 학교 건축 학원 건축학과/석사학 논문/2007/pp.13-14

39)http://blog.daum.net/2hansu/8848503

40)정서 디자인의 분석 :도 드 A.노먼의 디자인 심리학을 심으로 =(An)analysisof

theemotionaldesirn:focusedonDonaldA.Norman'sdesignpsychology/박연실/홍익

학교 /박사학 논문/2008/pp.8-10
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는 속을 재료로 주형한 속기로 그 시 와 문화를 표하 다.그리고 근 는

생산 인 목 을 해 물리 사물을 탐구하는 과정에서 산업 명과 원자시 로

이하 다.이 게 인류의 진화는 인간과 인공물 사이에 교호작용(transaction)을

조건으로 이루어 왔다.과거의 기억, 재의 경험,미래의 꿈은 인간의 환경을 포

하면서 사물과 련을 맺고 있다.인간과 사물이 계하는 이유는,그 방법이

인간의 궁극 인 목표를 창조하는데 반 하며 한 그러한 반 을 도와주는 도구

로서의 역할을 하기 때문이다.‘도구로서의 사물’은 인간을 교화하는 매개일 때 가

장 요한 역할을 한다.이간의 궁극 목표를 성취하고자 도와주는 사물은 사물

그 자체로 인간의 반 이자 정체성이기 때문이다.때에 인간의 본성은 사물을 제

작하고 사용한다는 으로부터 설명할 수 있다.인간과 상호작용(interact)하는 사

물은 생존을 한 단순한 도구에 그치는 것이 아니라,더 안락하고 용이한 생존을

한 것이다.사물은 인간의 목표를 구 하기 한 도구로서 재능을 가진 이가 일

정한 의도를 갖고 만들어 낸다.사용자도 한 일정한 의도를 가지고 사물을 해석

해 간다.여기에서 ‘의도(intention)'는 디자인의 정의에서 빠져서는 안 될 핵심

인 용어로,그 안에서 심 활동(psychicactivity)을 발견할 수 있다.의도의 실

화인 디자인은 심 에 지,즉 주의력에 의존한다.이는 의식 행 로서 무의식

과 상반되는 뚜렷한 이성(理性)의 작용이다.디자인 행 는 의식 이고 이성 인

활동이라고 볼 수 있기 때문이다.인간은 호머 사피엔스와 호머 루덴스뿐만 아니

라,사물의 제작자와 사용자인 호머 베르41)이며,이는 상호작용하는 사물의 거

한 반 과 자아의 작용으로 설명할 수 있다.사물은 자신의 제작자와 사용자간

의 정서 이고 인지 인 교감을 찾아나간다.미래학자들은 후기 산업사회에서는

이성보다는 정서의 역할이 더 비 을 차지할 것으로 견한 바 있다.이는 인간을

단하는 척도가 모던 사회에서 시했던 지능지수(IQIntelligenceQuotient)보다

는 정서지수(EQEmotionQuotient)가 요해짐을 간 한 입장이다.사실 인

의 생활에서 정서는 더 할 나 없이 요해지고 있다.원래 정서(emotion)의 어

41)인간조건 /HannaArendt/이진우,태정호/한길사/1996/p.192
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원은 라틴어로 ‘움직이다’를 의미하는 ’movere’에 ‘~밖으로’를 의미하는 두사 e

가 붙은 것으로 행동으로 이어지는 뉘앙스를 함축하고 있다.즉 이 단어는 ‘떠나

다’혹은 ‘도망가다’라는 의미로 숲속에서 갑자기 나타난 야수를 피해 도망가는 것,

혹은 도망갈 수 있는 신체 비상태를 만들어 다.이 게 정서란 본래 동물의

개체 생존가치와 직결되어 있는 심리 기제이다.따라서 인간에게 있어서 정

서란 사고(思 )이 에 우선 발동하는,생존과 직결된 기제이며 행동으로 이어지

는 동기 속성을 갖고 있다.정서의 이런 해석에서 유추할 수 있는 것은 정서가

동물과 인간에게 모두 있는 심리 본능상태라는 이다.그리고 인간이 동물에

서 진화도니 종으로 볼 때 정서는 뇌의 진화라는 에서 생리학 으로 근할

수 있는 연구 주제라 할 수 있다.이 게 정서는 살아 움직이는 동물의 뇌에서

생되는 활동이다.정서가 살아 움직이는 생물에 용되는 본능에 가까운 심리

기제라면,이러한 정서를 인간의 가장 원 인 생존의 문제와 연 시키는 연구

방안을 모색할 수 있다.그 에서 특히 정서와 디자인을 련시킨 ‘정서 디자

인’은 ‘기능성’ 응의 문제로 이끌어 올 수 있다.그런 연구에서 정서 디자인의

방안에 따른 기본 틀을 설정할 수 있기 때문이다.

2.동기를 가지는 인간의 감정

매슬로우는 인간의 욕망이 크게 생리 욕구(Physiological),안 욕구(Safety),

애정- 계 욕구(Love), 자아존 욕구(Esteem), 자아실 욕구(Self

Actualization)5단계로 나 고 단계의 욕구가 충족되지 않으면 다음 단계를 욕

망하지 않는다고 한다.다 지능 음악 지능,신체 운동 지능,공간 지능

자연탐구 지능은 생리 욕구 안 욕구를 충족시키기 한 응 과정에서 습득하

는 지능이고 인 계 지능은 애정 계 욕구를 충족시키기 해 계발한 지 능

력이라고 볼 수 있다.따라서 인간의 심리를 살펴보는 여러 이론들이 사실은 인간

이 자연과의 갈등 계를 해결하기 해 노력하는 과정에서 진화한 정신 심리

응기제를 분석한 것으로 동소이하다는 것을 알 수 있다.
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심리이론들이 서구 근 과학의 단한 성과로 보일 수가 있는데 그 내용을 살

펴보면 동서고 이 본질 으로 크게 다르지 않다는 것을 알 수 있다.불교의 五欲

樂(食色睡財名-식욕,성욕,수면욕,재물욕,명 욕)도 매슬로우와 크게 다르지 않

고 七情(喜怒哀樂愛惡欲) 한 이런 욕망이 결핍되었을 때 일어나는 정서 반응

임을 알 수 있습니다. 무 단순화 하는지 모르겠지만 기쁨과 성냄은 생리 욕구

와 안 욕구가 충족되거나 결핍되었을 때의 심리 반응이고 사랑과 미움은

계-사랑의 욕구가 결핍되거나 충족되었을 때,슬픔과 즐거움은 자아존 의 욕구

는 자아실 의 욕구가 결핍되거나 충족되었을 때 생기는 마음이라고 볼 수 있

는 것이다.

뇌 과학에서는 인간의 마음을 뇌세포 뉴런의 신경 달 물질 분비 패턴이라고

본다.인간이 어떤 상황에 부딪치면 그에 처하기 해 특정의 신체 반응을 하

게 되는데 뇌는 신속하면서 하게 신체 반응을 유도하기 해 특정의 신경

달물질 분비 패턴을 익히게 되고 나 에 유사한 상황에서 동일한 반응을 보이

게 되는 것이다.이 게 자극 반응 패턴이 만들어지는데 상황이 복잡해짐에 따라

자극 반응 패턴도 세분화된다고 할 수 있다.그러므로 경험이 많을수록 감수

성이 민해지는 것이다.감수성이 민해진다는 것을 그냥 잘 느낀다는 의미로

이해하는 것은 치 않다. 민하다는 말은 날카롭다는 의미를 갖고 있으니 '신

경질 이다'는 의미로 생각하기 쉬운데 술이 추구하는 것은 신경질 인 것이

아니다.감수성이 민하다는 것은 감정이 잘 분화되어서 감정의 작은 차이도 잘

느끼고 그에 걸맞게 반응을 한다는 의미로 이해해야 할 것이다.

감성 욕구42)

인간의 뇌는 기본 인 본능을 리하는 원뇌와 일부 부분 인 감정과 약간의

지능을 담당하는 뇌변연계,그리고 인간을 만물의 장으로 만드는 뇌피질로

42)행복한 공간문화(空間文化)디자인을 한 진화심리학 고찰 연구 =(An)evolutionary

psychologicalstudy for happy spatialculture design/윤일/홍익 학교/박사학 논문

/2011/pp.33-34
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구성되어 있고,그 뇌피질은 특히 인간과 동물의 뇌를 구분하는 요한 수단

이다.이 게 구성된 인간의 뇌는 좌우 2개로 나 어져 있다.좌측 뇌는 일반 으

로 언어나 논리 ㆍ산술 인 역할을 장하고,우측 뇌는 감성ㆍ창조를 장하므

로 우리는 좌측 뇌를 이성 뇌,우측 뇌를 감성 뇌라고 부른다.에이 햄 매슬로

는 자아실 욕구라고 하여 자신의 재능과 잠재력을 충분히 발휘해서 자신이 이

룰 수 있는 모든 것을 성취하려는 최고수 의 욕구를 제시하고 있다.

감성 욕구에서 감성은 수동성을 내포한다는 에서 인간의 한 유한성을 나타

내지만,인간과 세계를 잇는 원 유 로서 인간 생활의 기본 역을 열어 주

는 역할을 한다.이러한 감성 인 부분은 동물에게도 잘 나타나고 있다.고양이들

은 캐트닙(catnip,catmint:박하류의 식물)을 상당히 좋아한다.그 식물에는 네페

탈락톤(nepetalactone)이라는 성분이 들어 있어 성 으로 흥분한 고양이의 오 에

들어 있는 페로몬과 비슷한 물질이 들어있기 때문에 이 식물을 먹으면 앞에 있지

도 않는 쥐들을 쫒아 다니며 앞발로 할퀴는 시늉을 한다.

이처럼 캐트닙을 먹은 고양이에게는 생존과 련된 어떠한 가치도 없지만,캐트

닙은 고양이를 유혹하는 번식의 이 있다고 볼 수 있다. 한 순록은 환각을

일으키는 버섯을 좋아하고,코끼리들은 마룰라 나무에서 나오는 과일을 좋아

한다.이처럼 동물들에게 나타나는 상은 인간에게도 나타나고 있는데,어떠한

이익보다는 다른 이들에게 도움을 으로써 자신이 행복함을 느낄 때 뇌의 신경

달물질인 노르에피네 린(norepinephrine),엔도르핀(endorphin)이 나와서 기분

좋은 감정을 만들어 다.

재의 문명 환경은 과학 발달로 우리의 생활에 많은 혜택과 즐거움을 주었다

고 볼 수 있으나 행복한 마음을 지속시키기에는 한계가 있다.도 민은 뇌신경 세

포의 흥분 달 역할을 하는 것으로 즐거움을 증가시키는 역할을 하고 있으나 성

장 과정을 통해 뇌의 도 민 생성이 어들고 있기 때문이다.인간은 경험을 통해

다양한 것을 학습할 수 있기를 원하기 때문에 불확실한 것을 선호한다.하지만,

인들은 삶의 환경을 능동 으로 개발하기보다는 수동 인 삶에 만족하는 삶

을 살고 있다.창조성보다는 세상과의 조화로 살아가는 것이 편하다고 생각하고

있으며,새로운 것을 생각하는 것과 도 하는 것에 해 두려워하거나 생각조차

하기 싫어하는 것이 실이다.



- 62 -

이러한 환경에서 지속가능한 기쁨ㆍ희열ㆍ쾌락 등을 수 있는 것은 오직 결

과에 의존하지 않고 자연환경을 통해 문화를 향유하는 마음이라고 볼 수 있다.

심미정서란 인간이 미 상의 의미를 읽어내는 과정 속에서 일어나는 심리

반응이다.인간의 감정이나 단의 변화를 수반하는 심미 정서는 미 상이 동

일하더라도 미 주체에 따라 다양하게 나타날 수 있다.인간의 심미 정서의 양상

은 그 다양성으로 인하여 객 이고 보편 인 법칙을 세울 수 없지만,인간에게

심미 정서가 일어나는 사실만큼은 부정할 수 없다.

일반 으로 20세기 까지 정서는 감정(affect,feeling)과 동일한 것으로, 는

혼용되어 사용되었다.그러나 정서가 일종의 평가 작용을 내포한다는 사실 때문

에 감정과 구별하는 것이 필요했다.감정과는 달리 정서는 “ 상을 가지고 있으며

상에 한 평가를 수반”한다(R.W.Hepburn,1972:484).즉 나의 두려움은 a에

한 두려움이고,나의 분노는 b에 한 분노이며,나의 기쁨은 c에 한 기쁨이

라는 것이다.내가 무엇인가 두렵다는 것은 나의 상황을 무엇인가로부터 회피해

야 할 것으로 인식한다는 것이다.그것은 인지 인요소가 정서 안에 포함되어 있

다는 것을 의미한다.다수의 심리학자들은 몇 가지의 표 인 일차 정서

(primaryemotion)를 상정하며,그것들은 흥미,즐거움,놀라움,공포,분노,걱정,

부끄러움,만족, 오 등을 말한다.정서는 어떤 문제의 상황에 직면해서 유쾌나

불쾌, 는 이익이나 손해라는 에서 평가를 한다.이러한 기 인 평가활동

때문에 정서활동은 지 활동과 불가분의 계를 맺는다. 를 들어 어떤 상이

기쁨을 제공한다는 것은 그것이 나에게 좋은 것이라는 것을 의미하며,이러한 기

인 단이 곧 평가 활동이라고 할 수 있다.그러나 정서가 평가활동을 포함하

고는 있지만,그러한 평가활동은 이성 인 단만큼 합리 이고 지속 인 단이

라고 볼 수 없고, 상의 특성에 좌우되는 수동 인 특성을 가지고 있다.신득렬

(1990)은정서가 평가활동을 포함하고 있다는 사실 때문에 그것이 비록 수동 이

고 비합리 인 것이긴 하지만 교육의 상이 될 수 있음을 암시한다고 지 한다.

일반 으로 사람들은 데카르트 이원론 근거에서 감정이나 는 정서와이성이

립 인 계에 있다고 생각하며,이성이 정서를 리해야 건 한 삶이 보장된

다고 생각한다.그래서 이성의 발달을 교육 과업이라고 생각하는 경향이 있다.

그러나 R.S.피터즈(R.S.Peters,1972:466)는 정서와 이성의 계는 지배와
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속의 계가 아니라 상호 보완 인 계이며,정서가 인지와 평가의 한 형식을 내

포하기 때문에 정서 역시 지 활동의 일부라고 본다.인지 과학의 입장에서 정서

를 바라보는 마르틴 후베르트(MartinHubert,2006/2007:67)역시 정서 작용과 이

성 사고는 순환 계나 는 상보 계로 보지만,그는 “정서가 더 주도 ”으

로 활동한다고 주장한다.왜냐하면 인간은 어떤 상황에 직면하여 그것에 반응할

여러 가능성들이 존재하지만,반응의 방향을 결정하는 데에 있어서 항상 주도

인 것은 이성 단이 아니라 정서 단이라는 것이다.그러나 정서가 인

결정력을 갖는 것은 아니며,더 수 높은 지 인 사고의 작용으로 수정될 수 있

으며,지 성장에 따라 단작용이 변하게 되는 것이다.그러므로 정서는 고도의

복잡한 상호작용들로 이루어지는 하나의 체계로 보아야 하며,이성의 발달과 정

서의 발달은 하나가 다른 하나를 지배하거나 주도하는 것이 아니라 상호 보완

인 계에서 조화롭게 발달하는 것으로 간주된다.정서에 한 몇몇 이론에 따르

면 복잡한 형태의 사회 행동과 마찬가지로 정서도 체험을 통해서 획득된다.

(2)미 정서로서의 미 쾌(aestheticpleasure)

그러나 에서 언 한 모든 정서 특질들이 미학과 미 체험에 한 논의에

서 미 인 것과 연 되는 것은 아니다.다른 여타의 경험과 미 체험이 구분되려

면,미 체험에만 독특한 가치를 부여하는 무엇인가가 있어야 한다고 생각하는

것이 미학의 이다.이러한 가치 의 하나가 바로 미 쾌 는 미 즐거움

이다.2장에서 검토한 흄,칸트,쇼펜하우어 등의 통 인 정서지향 이론가들은

술의 가치가 미 쾌나 즐거움과 연 된다고 생각했다.왜냐하면 어떤 작품이

훌륭하다고 단하는 것은 다른 어떤 유용함이나 이익을 제공하는 것이 아니라

그것이 감상자에게 즐거움을 제공하기 때문이라고 생각했기 때문이다.여기에서

감상자의 체험의 질은 가장 일반 인 쾌 함이나 즐거움 외에도 무 심성과 연

된 쾌,기쁨,그리고 비어즐리와 같은 미학자들이 주장하는 해방감,자유감,

감동, 율,흥분 등을 포함한다.그리고 그 체험에 동반하는 정서 성질들은 여

타의 체험에서 느껴지는 정서 성질과는 구별된다는 있다는 입장에 있다.이

에서 미 체험의 가치는 특별한 감정(feeling)이나 혹은 정서(affect)의 성취로

간주되며,그러한 체험의 표 인 특질이 미 즐거움 는 미 쾌이다.정서

지향 미 체험은 역사 으로 가장 통이 깊으면서 선호도가 높았던 미 체
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험의 설명방식이다.이 근법의 표 인 이론가로는 2장에서 검토한 부분의

이론가들을 포함한다.흄(DavidHume)은 술에서 요한 것은 우리가 거기서

끌어내는 쾌락이라고 주장했다.칸트는 취미 단,즉 미 체험이 무 심 쾌를

얻기 한 것이라고 보았으며,쇼펜하우어는 미 체험이 충족될 수 없는 의지의

자기욕망으로부터의 일시 인 일탈 혹은 해방을 유발하는 무 심 쾌락을 제공

한다고 보았다.

20세기의 형식주의자 클라이 벨(CliveBell,1913)은 일상의 삶으로부터 벗어

나 고양된 정서 상태로서의 미 정서를 제공한다고 보았고,보다 최근의 이론

가로 몬로 비어즐리(MonroeC.Beardsley,1981)는 일상 삶과 사건의 근심으로

부터 벗어난 상태를 의미하는 자유감(feltfreedom)을 주장하 다.

데이비드 페 (DavidFenner,1996)는 미 체험이 쾌(pleasure)에 한 기 에

의해 발생하는 것으로,제임스 앤더슨(JamesC.Anderson,2000)은 2차 쾌로 설

명했고,캔들 월튼(KendallWalton,1993)은 감동을 동반한 가치 있는 것으로서의

술가의 성과에 한 단에서 발생한 2차 인 쾌로,제롤드 빈슨(Jerrold

Levinson,1996)은 2차 ,반성 반응으로서의 쾌로 설명한다.일반 으로 감상자

들은 미 체험에서 얻는 요한 가치가 쾌,혹은 즐거움이라고 할 때,그것은 일

반 으로 맛있는 음식이나 우리의 을 유혹하는 매력 인 여인의 모습에서 느끼

는 지각 차원의 쾌,다른 말로 1차 쾌, 는 하 수 의 쾌라고도 부르는 보통

능 인 쾌락과는 무엇인가 구별되는 다른 종류의 쾌락임을 직 으로 이해한

다칸트(Kant)는 우리가 미 체험에서 취할 수 있는 미 쾌를,일반 으로 이해

하는 그런 능 인 쾌락과는 범주 으로 다른 종류의 쾌로 분류한 최 의 이론

가이다.그의 에서 미 체험은 넓은 의미의 쾌(pleasure)를 유발하는 경험이

다.칸트는 모든 미 단들이 쾌에 이 맞추어져 있으며,쾌란 객 인 세

계의 성질이기보다는 오히려 감상자 개인의 주 성질이라고 생각했다.칸트는

세 가지 종류의 쾌 는 즐거움이 있다고 주장했다.첫 번째 즐거움은 단순한 감

각 즐거움으로서 우리의 지각 ,육체 욕구를 충족시킬 때 느낄 수 있는 즐거

움이다.우리가 기 했던 맛있는 음식을 먹으면서,음식의 향기에서 느끼는 즐거

움이 이에 해당될 수 있다.그리고 우리가 디트리히 피셔 디스카우(Dietrich

Fischer-Dieskau,1925-)가 부르는 요한 제바스티안 바흐(Johann Sebastian
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Bach,1685-1750)의 칸타타 82번 ‘나는 만족 하나이다’(Ichhabegenug,BWV82)

를 작품에 한 이해 없이 들으면서도 그 곡에서 즐거움을 느낀다면,이는 감각

인 쾌이다.감각 인 쾌를 1차 쾌, 는 기 인 쾌라고 말하는 이유는 여기에

는 어떠한 인식작용도 개입되지 않기 때문이다.두 번째 즐거움은 인식 (좁은 의

미의 인지)즐거움으로,우리의 생각이나 믿음과의 연 에서 오는 즐거움이다.이

것은 감각 인 쾌와 구별하기 한 “믿음체계(beliefmechanism)가 요구된

다.”(Matravers,2003:159)

를 들어,사람들은 어떤 은이가 맹인이 횡단보도를 건 는 것을 도와주는

것을 보고,우리가 사는 세상의 사람들은 선하다는 믿음을 갖게 되고,그러한

단에 의해서 즐거움을 느낀다면 그것은 인식 인 즐거움이다.세 번째 종류의 즐

거움은 미 쾌(aestheticpleasure)로 재의 기 에서 미술작품의 감상에서 얻을

수 있는 즐거움이다.오종환(2007)에 의하면,미 쾌는 자의 두 가지 쾌의 성질

들이 선별 으로 혼합되어 이해가 쉽지 않다.미 쾌는 작품의 상 속성을 수

용하고 생각하면서 즐거워한다.여기서 상 속성이란 감각 인 것으로 감각과

지각의 구별을 제하고 있다.인지 내용을 포함하는 지각과 달리 감각은 우리

의 시각에 제공된 외계의 상을 악하면서 어떠한 인지 내용도 배제된 상태

를 의미한다.즉 우리가 어떤 형태와 색채를 보고 무엇인지 모른다면 그것은 감각

의 상태이고,그 상이 나무라든지 는 꽃이라는 개념을 떠올리면서본다면 지각

의 상태인 것이다.평상시에 시각은 감각이 작동하는 일이 거의 없지만,추상화를

감상하는 경우와 같이 우리가 단지 그림을 구성하고 있는 그림 표면의 형태와 그

색깔만을 보고 감상한다면 감각의 상태에 있는 것이다. 상 속성을 감각한다

는 것은,미 쾌를 두 번째 종류의 쾌인 인지 즐거움과 구별하기 하여 그 인

지 내용을 배제하는 수단인 것이다.그 지만 감각 즐거움과 구분되기 해

서 미 쾌는 특정한 조건을 필요로 한다.즉,미 쾌는 생각(思 )을 포함하긴

하지만 생각의 내용 즉,나무라는 개념,꽃이라는 개념을 갖지 않는다는 것이다.

미 쾌는 생각의 형식에 의해 유발되기에 단순한 감각 쾌와 구별되며, 한 인

지 쾌는 그 생각의 내용,즉 개념에 의해 유발된다는 에서 미 쾌와 구별된

다.여기에서 생각의 형식이란 생각의 내용이 배제된 상태로서 어떠한 개념도 개

입하지 않은 어떤 인지 인 상태이다.칸트는 이를 상의 형식 상이라고 부
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르며,무 심 으로 상을 볼 때 우리는 상의 형식 상을 악하게 되며,

이 때 우리의 인식능력인 오성과 상상력이 자유롭게 유희를 하기에 우리가 미

쾌를 느끼게 된다고 한다.

칸트의 이론에서 형식주의 기 은 클라이 벨(CliveBell),몬로 비어즐리

(MonroeBeardsley)등에 의해서 서로 다른 방식으로 수용되었다.

벨에 의하면,그의 리 알려진 “의미 있는 형식”(significantform)이 미술의 특

성을 규정한다.의미 있는 형식이라는 술의 개념을 제안하면서 벨은 미 체험

이 의미 있는 형식에 한 반응의 결과라고 주장했다.즉,사람들이미 체험을

경험하려면 선,색,형태와 같은 형식 요소와 구성에 반응해야 한다는 것이다.

벨은 상의 의미 있는 형식에 한 조와 체험으로부터 즐거운 미 정서가

발생한다고 주장했다.즉 “의미 있는 형식의 가치는 그 가미 정서라고 부른 특

별한 종류의 쾌(pleasure)를 제공”하는데 있다(RobertStecker,2003:312).벨의

이러한 주장은 미술의 형식 측면에 몰입하는 사람들은 세계의 모든 그 자체의

의미와 더불어 그 자신을 발견할 수 있는 것처럼 말한다.이러한 의미의 미 정

서는 우리의 실 삶의 의미와는 계가 없는 실 월 인 독특한 정서의 세

계를 보여 다.그는 다음과 같이 미 정서를 말한다.

미술작품에서 재 되는 요소는 유해한 것일 수도 있고 유해하지 않은 것일 수

도 있다.다만 항상 그것은 부 할 뿐이다.왜냐하면,미술작품을 감상하기 해

우리는 삶으로부터 어떤 것도 끌어와야 할 필요가 없으며,그것이 지닌 사상이나

그것과 련된 사건들을 알 필요도 없고,그것이 달해주는 감정을 익히 알 필요

도 없다.미술은 우리를 인간 활동의 세계로부터 미 인 기쁨의 세계로 인도한다.

잠시 동안 우리는 인간의 심사로부터 분리되고,우리의 기 감과 기억들은 감

되며,삶의 흐름 로 떠오른다(H.Gene.Blocker,1979:151에서 재인용).

어떤 측면에서 보면 미술의 재 의 요소들이 미술을 구성하는 결정 인 구조

속성들로부터 사람들의 주의를 잘못 이끄는 경우도 있겠지만,벨의 문제는 모든

재 요소들을 부 한 것으로 보았다는데 있다.우리의 삶과 분리된 독특한

미 정서가 있다는 벨의 주장 역시 술과 삶 사이의 완 한 분리이기보다는 삶

과의 연 성 속에서 악되어야 한다는 이론가들에 의해 비 의 상이 되기도

했다.그가 “독특한 미 정서로 구별한 것 역시 삶의 정서의 독특하고 강렬한 형
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식”으로 이해되어야 한다(EarleJ.Coleman,1983:193).

칸트에게서 형식주의 기 을 이어받은 벨의 이론이 형식 특성을 배타 으

로 강조하 다면,비어즐리(MonroeC.Beardsley)의 미 이론은 정서 지향 체

험의 특징과 형식과 미 속성을 강조하는 내용 지향 체험의 특징을 동시에 지

니는 양태를 하고 있다.그의 미 체험의 정서 지향 특징은 미 체험에 한

그의 정의에 잘 드러나 있다.그는 미 체험을 다음과 같이 정의했다.

우리의 체험은 특별히 요약하거나 서술하기 어려운 방식으로 남겨진다는 것을

발견한다.그것은 수용된 사물 외부의 문제에 한 근심으로부터의 해방감을,실

제 인 목 으로부터 분리됨에도 불구하고 강렬한 정서를,탐구력을 구사하는 기

쁨을,자아의 통합과 그것의 체험을 획득한다.체험이 이런 특성들 가운데 일부

혹은 부를 가졌을 때,그것은 미 특징을 가진 것이거나, 는 간단히 말해서,

그것이 ‘미 체험’이라고 말한다(Beardsley,1983:21;Beardsley,2004:58에 재수

록).비어즐리(Beardsley,2004:58)는 미 체험의 에서 미술작품에 한

정의를 다음과 같이 제안한다.“미술작품은 미 심을 만족시킬 의도를 가지고

제작된 어떤 것”이다.그는 미술이 많은 가치를 가지고 있지만 그런 가치들 미

가치라는 특별한 가치를 가지고 있으며,미 가치가 미술작품에 고유한 가치

가 된다는 생각했다.즉 그에게서 미술작품은 미 가치에 의해 미술작품으로 규

정되는 상이다.그리고 여기에서 비어즐리가 말하는 미술의 미 가치란 그

상이 “미 기쁨(aestheticgratification)을 제공할 능력(capacity)으로 인해 갖게

되는 가치”(Beardsley,1982a:21)이다.즉,미술작품이 미 가치를 가지고 있다는

것은 미술작품이 감상자에게 미 기쁨을 제공할 무엇인가를 지니고 있다는 의미

이다.

여기에서 비어즐리는 미 가치의 근거를 ‘미 기쁨’(aestheticgratification)에

두고 있을 뿐만 아니라 미 가치를 상의 능력(capacity)으로 설명하고 있다.그

리고 “한 상이 소유한 미 가치의 양은 그 상의 경험에 제공할 수 있는 미

기쁨의 함수”(Beardsley,1982a:23)라고 말함으로써 미 기쁨을 제공할 가능성

이 많으면 많을수록 더 많은 미 가치를 지닌 미술작품이 될 뿐만 아니라,미

기쁨이 미술작품의 평가의 기 이 됨을 의미한다.여기에서 비어즐리는 미 체험

에서 감상자의 심리 반응을 지시하던 미 쾌(aestheticpleasure)나 미 만족
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(aestheticsatisfaction)이란 용어를 사용하지 않고, 신 미 기쁨(aesthetic

gratification) 는 미 즐거움(enjoyment)이라는 용어를 사용한다.

그는 미 기쁨 는 미 즐거움이란 미술작품을 감상할 때 그 작품으로부터

공포를 느끼기도 하고,혼란이나 슬픔을 느끼기도 하지만,그 작품에 한감상이

끝난 후에 결국 그 작품을 즐겼다고 말하는 것이 이상하지 않다는 의미에서 ‘미

기쁨’을 사용하는 것이 가능하다고 주장한다(Beardsley,1982b).

요약하면,비어즐리에게서 미술작품에 한 미 체험은 감상자들이 작품의 형

식 속성이나 그것들의 계,디자인이 유발하는 기쁨이나 즐거움을 수용하는

것이다.그리고 이때 발생하는 기쁨이나 즐거움이 곧 미 체험의 가치가 된다.43)

제4 소결

공공공간은 건축의 공공성이 나타나는 구체 범 로서 일반 으로 공공공간은

그 소유와 이용의 주체가 공공인 물리 공간 역을 의미하 다.오늘날의 공간

에서 공공은 국가나 사회의 여러 사람과 계된다는 확 된 의미로서 해석 할 수

있다.

공공디자인을 공공을 한 디자인으로서 일부의 특정한 집단을 해서가 아닌

국가나 사회의 모든 구성원을 한 것으로서 물리 행 만을 의미할 뿐 아니라

정신 ,문화 ,공공 의식을 강조하 다.사회는 공공디자인은 태도와 규범 안

에 주입하려고 하고 있으며 인간 삶에 한 자세를 기본으로 타인과 사회에

한 진보된 품 와 배려,공공의식에 을 두고 있다.따라서 일차원 인 상으

로 공간을 이용하는 것이 아니라 체험 인 공간으로서 인간의 활동을 바탕으로

한 의미를 가지도록 디자인해야 한다.모든 공간은 공간의 정체성을 연결시켜

수 있는 일상 체험 요소를 가지기에 이 요소를 하게 제공하여야 공간의 목

43)미 체험의 이론 고찰을 통해 본 미술 교육 함의 =A StudyonArtEducational

ImplicationthroughTheoreticalApproachofAestheticExperience/홍기태/한국교원 학

교 학원/박사학 논문/2010/pp.54-56
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과 기능에 맞게 공간은 최상의 체험을 제공할 수 있다. 는 인간의 유희

욕구가 넓어짐에 따라서 공간이 더 이상 일상 인 체험만을 제공할 수는 없었고

이는 발 되어 비일상 이고 비 실 인 극 요소들을 목하여 색다른 유희를

제공하는 공간의 형성을 이루게 되었다.유희 요소를 공공공간에 반 하여야

과의 극 인 소통으로 감성 이고 경험 인 계를 확장시켜 정신 인 즐

거움을 유발할 수 있다.유희는 일반 으로 어떤 행동을 동반하며 그러한 행동들

은 반드시 공간을 필요로 하게 된다.이는 곧 감각 인 측면을 통한 심리 유희

와 만족까지 고려하여야 함을 의미함과 동시에 유희에 있어서의 공간의 역할이

요함을 보여 다.공간은 공간만의 특성이 충만하기에 유희공간은 다양한 인간

의 행 와 변화를 창조하고 수용할 수 있는 하나의 공간화 된 장소 이어야하고 유

희 역할을 할 수 있는 공간이 필요함을 알 수 있다.
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제3장.유희 역의 연출 요소 분석

공간 디자인은 인간이 거주하고 이동하는 모든 삶의 공간을 창조하고 구축하는

공간 문제해결의 과정이다.모든 생물 유기체와 같이 인간은 생리 으로나 육

체 으로 쾌 (amenity)의 상태를 지향하는 본능 경향을 갖는다.나아가 인간은

그러한 상태를 넘어 념 으로 상락(常樂)을 추구하는 존재이기도 하기 때문에,

공간디자인은 인간을 에워싸는 환경을 ‘인간-환경’이라는 양자의 계성 에서

얻어지는 제 요소를 재창조,재구성하여 질서와 조화를 이루어내는 것을 그 목표

로 삼는다.공간 디자인은 건축물의 내부공간과 외부 공간을 상으로 하되,그

들을 일 (全一的) 에서 공간간의 상호 입(貫入)과 유동(流動)을 신 히

고려한다.공간디자인은 공간이용자의 요구조건을 밝히고,규모를 산정하며,자원

을 배치하는 로그래 과정과,공간을 미 기능 으로 조직화하고 인간화하며

사회문화 맥락을 갖게 하는 디자인과정을 포 한다.44)

공간 디자인은 주어진 공간 내에서 인간의 합목 인 ‘지각-인지-반응’을 유도

하는 체계 활동이며,물질로 이루어진 각종의 장치물(setting)을 통해 인간의 행

태(behavior)를 지원하는 계획 인 과정이다.45)

공간 디자인은 인간을 에워싼 모든 요소들과 인간과의 조화로운 계를 꾀하지

만 조화롭지 않더라도 에 보이는 아름다움이 아니더라도,공간연출자의 연출을

통하여 어떠한 상황이나 상태를 총지휘하여 효과 인 결과를 만들어 낸다면 그것

은 공간연출이라 한다.그러나 유희 공간 연출은 사용자의가 공간에서의 즐거

움을 필요로 하기 때문에 단순히 공간연출자의 연출이 아닌 재미있고,친근감 있

는 사용자와의 즐거운 의사소통의 장으로서 다양한 유희 공간 연출의 요소를

알아볼 수 있다.

44)공간디자인 16講/권 걸 /2001/p.20

45)공간디자인 16講/권 걸 /2001/p.21
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제1 감각 요소를 한 연출기법

감각의 사 의미는 ‘감각이란 ① ,코,귀, ,살갗을 통하여 바깥의 어떤

자극을 알아차림.② 사물에서 받은 인상이나 느낌’이다.심리학에서는 ‘감각’이라

는 것은 ‘생활자체의 내부 혹은 외부로부터의 자극에 의해 즉시 그리고 직 으

로 유발되어지는 의식내용’을 가리키고 있다.이것은 언어와 소리 이외의 커뮤니

이션 수단으로 인간과 공간이 새로운 방법으로 커뮤니 이션 할 수 있는 기능

성을 보여주고 있다.

1.시각 연출방법

시각은 가장 우선 이고 보편 인 감각기 으로,시각 자극을 받지 않는 공간

은 없다.인간의 부분 활동은 시각과 련되어 있으며 을 통해 지각하여 시각

경험을 통한 놀이를 할 수 있게 해 다.

빛은 사물의 존재를 밝 주고 사물의 형상,방향, 치 성질 등을 설명하며 사

물과 사물의 간격을 느끼게 한다.빛의 밝고 어두운 세기의 변화에 따라 공간의

깊이감을 표 해주는 성질과 조명의 치에 따라 공간의 변화감을 주는 성질이

있다.빛의 치는 공간에 향을 미친다.정면에서 비추어진 조명은 사물의 형태

만을 나타내주므로 공간과 사물의 구분이 희미해져서 공간자체가 하나의 발 체

로 된다.측면에서 비추어지는 조명은 사물의 입체감을 충분히 해주며 그에 따

라 생기는 그림자와 반사 은 공간의 명확한 방향을 제시한다.아래쪽에서 비추

어진 조명은 원의 방향으로 좁 져 들어오는 듯한 공간의 느낌과 엄숙하고 기

이한 느낌을 보여 다.사물의 뒤쪽에서 비추어진 조명은 통일되지 않은 공간을

제시해 다.46)

46)繪畵藝術 空間에 빛이 미치는 影響에 한 硏究 :서양회화사의 맥락과 해석을 심으로

/임종연/ 구 학교 미술 학원 디자인과/박사학 논문/2005/30p
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<그림 21> UGC 티플랙 -시 -시떼 

루에디 바우어(RuediBaur)는 빛을 활용한 시각 인 혹은 비시각 인 유희

를 시도하 다.빛은 사물의 형태나 음 을 확실하게 보여주거나 어떤 것을 인

상 으로 보이게 하고,특정 공간을 분 기 있는 공간으로 만드는 목 에 사용

한다.그는 이러한 빛의 성질을 고려하여 딱딱하고 료 인 공간의 분 기를

쇄신하기도 하며,도시 야경에 새로운 활기를 제공하고,빛과 유사한 컬러 매

치를 통해 인공 인 채 효과를 만든다.

<그림 22> 보  공원

한,보스턴 공원은 역사 건물과 신축 건물간의 조화를 도모하고,물에 반

되는 역사 건물의 경외감을 표 하기 해 장의 부분을 수경공간으로 만들

어 시각 인 유희 공간을 연출하 다.이는 휴게 공간에 수경시설을 설치해 청
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량감을 주게 하고 거리에 활기를 주는 독특한 형태의 건물 사드와 스테인리스

를 이용하여 모던한 분 기를 연출하 다.

2. 각 연출방법

각은 오감 가장 즉각 인 감각이며 한 우리 감각의 역사에서 가장 오래

된 필수불가결한 신체지각요소이다.신체의 감각기 을 보면 인간이 시각과 청각

을 통한 받아들이는 정보가 폭 인 것 같아도 신체 여러 부분을 통한 각정보

에 더 많이 노출되어 있다.일반 으로 각은 일차 인 감각이며,복합감각인

감,질감(재료의 성격,재질감,감 )에 기여하는 가장 요한 요소 하나라고

말할 수 있다.47)

<그림 23> 트 갤러리

스탠다드 차타드은행이 세계 시력의 날을 맞아 ‘SeeingisBelieving’캠페인 활

동의 일환으로 열게 된 ‘터칭 아트 갤러리’는 ‘시각장애인들을 한 시회’로

각책 뿐 아니라 특별 제작된 각 이미지들이 시되어 있어 그림의 모습을 손으

로 만지며 느낄 수 있다.

47)CGI3D입체 상에서 질감(Texture)이 시각 각성에 미치는 지각 향에 한 연구

/이한석/동국 학교 상 학원/멀티미디어학과/박사학 논문/2010/p38
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3.청각 연출방법

청각은 인간의 귀로 들어와 소리로서 지각되는 모든 음으로 자연 인 외부의

소리를 용하고 이동경로에서 나타나는 소리들을 들으며 경험을 할 수 있게 한

다.청각은 시각과 같이 다양하고 복잡하며 낮음 음에서부터 날카로운 호각의 높

은 음까지 민하게 인간은 식별할 수 있다.귀는 외부세계에서 많은 소리의 자극

들이 존재하며,모든 자극에 반응하고 모든 자극을 식별할 수 있기 때문에 청각을

이용해 공간과의 상호작용을 유도한 공간 연출을 할 수 있다.

<그림 24> 동  체험실 도담

실로암시각장애인복지 이 시각장애인 아동과 지역사회 아동이 함께 어울려 놀

수 있는 놀이터인 ‘아이마루’를 만들었다.이 아이마루는 아이들이 신나고 안 하

게 뛰어 놀 수 있는 공간으로 공을 넣으면 소리가 나는 놀이 체험실과 발로 밟으

면 연주할 수 있는 피아노실 등을 통해 청각 인 요소를 통한 유희 공간을 만들

었다.
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제2 유희 역에서의 색채 요소

인간은 외계(外界)를 색과 형태에 의해서 지각하는 데 이러한 시각 활동에 있어

가장 요한 원천은 빛이다.이러한 빛을 뇌에 달하는 감각기 이 바로 ‘ '이

다. 은 빛의 강약과 장을 감지하는 기 으로 단순히 명암만을 감지하는 것에

서 부터 빛의 방향을 알아내고 물체의 상을 인지하는 등의 다양한 기능을 하며

( 철 2001,14),주 의 물체들에 의해 숨어버릴 물체들을 탐지하는 것을 도와

뿐만 아니라 물체를 재인하는 것을 도와 다.(Tanaka1993)

색채는 시지각의 일종으로서 물리학 으로 빛이 인간의 감각기 을 통해 생기

는 주 인 감각의 세계이다(최 훈 1985,6).색채가 본질 으로 요한 것은 단

순히 시각 인 달뿐만 아니라 그 색채가 인간의 감성 인 감각과 일치하기 때

문이다.색채는 시각을 통하여 하나의 감정을 일으키는 심리 상이다.

즉,인간은 범 한 감각 투입을 능동 으로 이용하여 분류하고 범주화하는

것이다.시각의 큰 장 은 그것이 고도로 명료한 매체일 뿐만 아니라 그 세계는

외계의 물체와 사건들에 해 무한 의 풍부한 정보를 제공해 주는데 있다.따라

서 시각은 사고의 일차 매체이며 자기가 기록하는 자료에 개념 질서를 부여

한다.그러므로 능동 수행이 진정한 의미의 시지각이며,시지각은 시각 사고

이다.따라서 시지각의 상이 되는 색채는 인간의 사고,행동에 매우 요한 역

할을 한다.(Arnheim2004,36-38).

일상생활에서 감지되는 색채는 부분 지각에 해당되며,색채지각을 좌우하는

여러 요인들이 있겠으나 요한 것은 인간이 색을 지각하는 심리 상이다 .

색은 인간의 감성과 지각작용에 직 으로 향을 미친다. 를 들면 따뜻하거

나 차가운 느낌을 주는 진출색과 후퇴색 등을 들 수 있다.빨간색은 가까워 보이

고 란색은 멀어 보이며,따뜻한 색으로 채색된 상자는 시원한 느낌의 색으로 채

색된 같은 무게의 상자보다 더 무겁게 느껴지고,빨간색으로 조명한 방보다 란

색으로 조명한 방에서 시간이 더 빨리 흐르는 듯한 느낌이 드는 것 등을 들 수 있

다.난색 계통이나 채도가 높은 색은 인간의 감정을 흥분시키고 한색계통이나 채

도가 낮은 색은 감정을 진정 시킨다.

색채는 상징 의미와 특수한 심리 효과로 주의를 끈다.색채는 식별할 수 있
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는 힘과 기억되는 힘을 가지고 있어 형태보다도 용이하게 지각 된다(배성미

1986,19).이러한 색채의 특성은 사회 으로 요한 기능을 하며,형태의 별이

불가능한 경우라도 분명히 악되어 자극을 주고 무의식 속으로 달되어 행동을

유도하기도 한다.48)

도시를 아름답게 하는 요소에는 형태,색채,재료 등 여러 가지가 있겠지만,그

가장 효과 인 것은 색채이다.특히 시·지각에 의해 받아들여지는 정보의 80%

이상을 차지하고 있으며 그 에서도 시각 ,감성 으로 강한 반응을 일으키게

하는 것이 색채라고 할 수 있다.우리는 태어나는 순간 색을 보며 생활 속에서 다

양한 색을 하고 있다.색이 항상 존재했기에,그 요성을 크게 의식하는 경우

는 많지 않을지도 모른다.하지만 색이 사라지고,흑과 백과 남게 되면 색이 얼마

나 요한지 알 수 있다.49)

를 들어 우리는 색을 통해 계 감의 변화를 알기도 하고,색을 통해서 채소나

육류 등의 식품의 신선도나 상태를 구별하기도 한다.그리고 색을 통해서 규칙과

같은 의미를 정립하기도 한다.

한 색은 기능 인 측면뿐 만 아니라 감성 인 측면에도 향을 주기도 한다.

빨간색은 따뜻함과 강렬함 그리고 정렬 인 에 지의 감정을 느끼게 하고 주황

색은 상큼함과 따스함 그리고 활동 임을 느끼게 한다.노랑색은 유쾌하고 발랄

한 느낌을 받게 하며 녹색은 자연 인 색으로 안정감과 마음의 진정을 갖게 하여

편안함을 느끼게 한다. 한 란색은 차분함 혹은 서늘함을 느끼게 한다.

각각의 색은 개성이 존재하지만,이들의 색을 무질서 하게 배색한다면 스럽

고,혼란스러워 스트 스를 받는다.반면에 색들이 질서가 내재되어 있다면 그

상으로부터 조화로운 아름다움을 느낄 수 있을 것이다.조화로운 색은 사물의 아

름다움이나 쾌 성을 좌우하는 힘을 가지고 있다.가장 이상 인 조화롭고 아름

다운 상은 자연이다.자연을 이루는 요소는 셀 수 없이 많지만 복잡하게 보이지

않다.자연이 아름답다는 것은 인간의 능력으로는 감히 모방할 수 없는 그 속에

매우 정 한 고도의 질서체계가 존재하기 때문이다.가장 자연에 근 할 때 우리

48)입체 상에서 지각공간의 재구성에 한 연구 :지각구성요소가 시각 주의에 미치는

향을 심으로 /박진희/연세 학교 커뮤니 이션 학원 : 상커뮤니 이션/2008/

박사학 논문/pp.40-41

49)컬러 코디네이터의 실제 환경색채/도쿄상공회의소/(주)휴앤즈/2007/p10
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<그림 25> 울 색 공원

는 조화로운 아름다움에 감동을 받는다.하지만 우리는 도시 환경을 이루는 건축

물의 외장에 자연의 색을 무시한 채 무질서하게 사용하고 있다.사 인 역이지

만,결코 사 인 것이 될 수 없는 건축물의 외장이나 간 에 착색을 할 때 주목성

을 높이기 해 형 과 네온사인을 남용하여 수많은 색들은 쟁을 하고 있다.

일상 속에서 우리의 은 항상 다양하게 개되는 공간의 변화에 노출되어 있

고 그러한 변화에 해 끊임없이 시각 안정을 추구한다.정보의 숲에서 건물을

도배 하다시피 한 상업 간 ,행사를 알리는 수막,무질서한 색채 도시공간에서

해방되고 통일되는 순간은 고요한 어둠과 이 덮여 자연의 깊은 섭리를 느끼는

순간,평온한 상태가 된다.50)

서울색공원은 마포

교 교각과 둔치 사이의

하부공간에 색을 주제로

조성된 시민공원으로 서

울시 색채 환경 개선

고유한 도시 이미지 형

성을 해 개발한 서울

색을 공공 공간에 용

하여 한강을 찾는 시민

들에게 휴식공간과 동시에 일상 디자인 체험의 기회를 제공한.이 공원은 한강

의 물결을 형상화 한 서울색 조형물과 서울 표색 10을 활용한 서울색 바코드

벤치 등이 설치되어 있고,고공 시설물은 거리에 통합되어 쾌 해 보이도록 기와

진회색과 돌담회색 등을 용하고,가로에서 에 잘 보여야 하는 것은 단청 빨간

색,꽃담황토색,남산 록색 등과 그 계열색을 용해 가로경 의 이미지를 개선

했다.

50)공공디자인강좌/김은진/가인디자인랩/2009년 4월 1일/pp.287-288
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1.공간에서의 색의 속성

색의 속성은 크게 세 가지로 나 수 있다.그 하나는 빛의 장 자체를 나타내

는 것으로 ‘색상 (Hue)’이고,두 번째는 밝고 어두운 정도를 나타내는 ‘명도

(Value)’세 번째는 색 장의 순수한 정도를 나타내는 ‘채도 (Saturation)’이다.

에 닿는 빛의 서로 다른 장의 길이는 서로 다른 색깔로 지각된다.(신명희

2000,14).빛의 스펙트럼에서 보이는 7가지의 색 외에 미묘한 장의 변화에 따라

무수히 많은 색들이 생겨나는데,이처럼 시감각에 따라 식별되는 색을 구별하기

한 색채의 통칭을 ‘색상’이라 한다.이와 같이 색상에 한 감각의 변화는 둥

게 반복되는 순환성이 있기 때문에 색상을 둥 게 나열한 것을 색상환이라 하고,

색채를 체계화시키기 한 가장 일반 인 방법으로 쓰인다.(Miller1996,157)색

의 밝고 어두운 정도를 ‘명도’라 하며 무채색과 유채색은 모두 명도를 가진다.흰

색과 검정 사이에 명도가 각기 다른 여러 회색들을 배치하는데 각 회색들이 균등

하게 변하도록 배치한 것을 명도단계라 한다.명도단계는 무채색을 11단계로 구

분하여 모든 색상들의 명도를 구분하는 기 으로 삼는다.보통 색의 밝기에 따라

흰색에 가까운 밝은 단계는 고명도,그 다음이 명도,검정에 가까운 어두운 단

계를 명도로 구분한다.인간의 은 색의 3속성 에서 명도에 해 가장 민

하며 그 다음이 색상 ,채도의 순서이다 (Miller1996,163-164).색의 맑은 정도 ,

즉 얼마나 맑고 탁한지를 가리키는 색의 순도 는 포화도를 ‘채도 ’라고 하며 색

의 선명도라든가 색의 강하고 약한 정도를 뜻하기도 한다.색 에서 깨끗한 색감

을 지닌 고채도의 색을 ‘청색(맑은 색)’이라 하며,주로 원색을 비롯한 색상환의

기본색들이 여기에 속한다.반면 흰색이나 검정을 섞어 본래의 색보다 순도가 떨

어진 채도의 색을 ‘명청색 ’혹은 ‘암청색’이라 한다.

색 에 지는 색이 가지는 미학 힘을 말하며 색상,명도,채도와 채색면 ,그

리고 경색과 배경색의 상 인 비 등에 따라 달라진다.채도는 색 에 지를

결정하는 주요 요소이며,같은 채도의 경우 난색계의 고 장인 빨강색이 한색계

의 장인 랑색보다 더 큰 색 에 지를 가진다.무채색도 명암의 비가 큰

배경과 비될 때는 색 에 지가 크게 느껴지며 채색 면 이 클수록 색 에 지가

더 크게 느껴진다(문창호 2006,68).그리고 명도보다 고명도가 더 큰 색 에 지
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<그림 26> Merida Factory Youth Movement

를 가진다.

시각은 선택성을 띄기 때문에 상을 제작함에 있어 색채효과를 충분히 인식하

는 것은 요하다(남호정 외 2003,39).색 에 지가 갖는 시지각 특성에 의한

효과는 주의를 집 시켜 강조하고 공간의 시각효과로 방향성과 연속성을 부여하

며,공간을 리듬감 있게 구성하며 시각 흐름의 순서를 유도한다. 한 물체가

어떤 배경이나 환경에 놓여 졌는지,인 한 색채가 무엇인지에 따라 더 커 보이거

나 작아 보이기도 하며 형태가 더 돌출되어 보이거나 후퇴되어 보이기도 한다.이

는 색채가 서로 상호작용하여 향을 받기 때문이다.따라서 본 연구에서는 에

서 살펴본 색채지각의 이론 근거를 토 로 공간에서의 연출에 있어서 표 되는

기본색채를 색의 3속성 등에 의거하여 유희 공간에 미치는 향과 함께 그 연

출에 있어서의 다양성을 살펴보고자 한다.51)

가.즐거움을 주는 색상(色相,Hue)52)

우리는 일반 으로 색의 이름으로 수많은 색을 구별한다. 를 들면 빨강,주황,

록,노랑, 랑,남,보라 등 무지개에서 보이는 빛의 순서에 따라 크게 구별하지

만 이 밖에도 빛의 장에 따라 우리가 느끼는 색의 식별은 무수히 많다.이처럼

감각에 따라 식별되는 색의

종별,즉 색채를 구별하기

해 필요한 색채의 명칭을 색

상이라고 한다.

성질이 비슷하다고 느껴지

는 색을 순서 로 배열해보면

,주황,황,황록,녹,청록,

청,청자,자, 자와 같이 되

어 다시 으로 되돌아온다.

51)입체 상에서 지각공간의 재구성에 한 연구 :지각구성요소가 시각 주의에 미치는

향을 심으로 /박진희/연세 학교 커뮤니 이션 학원 : 상커뮤니 이션/박사

학 논문/2008/pp.41-43

52)디자인을 한 색채/김학성/조형사/200년 2월 7일/pp.46-48
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이와 같이 색상에 한 감각의 변화는 순환 이라고 말하며,이처럼 색상을 둥

게 나열한 것을 색상환(色相環) 는 색환(色環)이라고 부른다.

이 색상환은 순환에 의하여 무리 없는 질서를 갖춘 것이며,이 게 만든 순색에

의한 색상환은 색상거리를 균등하게 분배하여 학자에 따라 여러 가지 형태의 색

상환으로 색채 질서를 만들었다.

나.공간에서의 명도(明渡,Lightness)

의 색채 혼합 에서 색에 흑색과 백색을 가하여 벽돌색과 핑크색을 만들

었다.이는 색이란 색상에 하여 핑크색은 더 밝은 색이며,벽돌색은 색에

하여 더 어두운 색이란 것을 알 수 있다.이처럼 다른 색상끼리도 이러한 밝음

을 비교할 수 있다.비교된 두 색상 에서 빛의 반사끼리도 이러한 밝음을 비교

할 수 있다.비교된 두 색상 에서 빛의 반사율이 높은 쪽이 밝은 것이다.

이처럼 색상끼리의 명암상태,색채의 밝기를 나타내는 성질,이러한 밝음의 감

각을 척도화(尺度化)한 것을 명도라고 한다.

백색을 가하여 만든 밝은 색은 명도가 높다고 하며 백색을 가하면 가할수록 명

도가 높아지는 것이다.그와는 반 로 흑색은 가하면 명도는 낮아지는 것이다.

그러므로 백색에 가까울수록 명도는 높다고 할 수 있다.명도가 가장 높은 색은

백색이고,가장 낮은 색은 흑색이다.

가장 희색과 가장검은색을 양 끝단에 놓고 그 사이에 명도차를 감각 척도에

따라 균일하게 몇 단계의 무채색 순으로 나타낸 색견본을 무채색 스 일 는 그

이 스 일이라고 하며 명도의 기 척도로 사용된다.이 그 이 스 일 물체색

의 표 만이 아니라 사진·TV·인쇄 등의 명도 상태를 검토하는 테스트 용으로 이

용되는 것이다.
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<그림 27> A Notary's Office

               

<그림 28> Exhibition "Renbrant, Ein Jugendtraum" 

다.공간에서의 채도(彩度,chroma)

의 색채혼합 에서 색에 백색과 흑색을 가하여 핑크색과 벽돌색을 만들었

을 때 핑크색과 벽돌색은 색량의 비율은 낮아지고 붉은 맛은 어든 것이다.이

처럼 색은 순색을 잃고 흐리거나 탁해진 것이다.핑크색은 백색에 의하여

명도는 높아졌지만 순색의 정도는 낮아진 것이다.이 게 색의 순수한 정도 색채

의 포화상태 색채의 강약을 나타내는 성질을 채도 는 포화도라고 한다.

색은 순색에 가까울수록 채도가 높으며,다른 색상을 가하면 채도가 낮아진다.

따라서 색채혼합을 할 때 여러 색을 섞으면 섞은 만큼 채도는 낮아지는 것이다.

감법 혼색에서 3원색을 혼색하면 검정색이 되는 것처럼 색채의 여러 색상을 많이
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<그림 29> Covered Pedestrian Crossing   

<그림 30> Meeting Place

혼색할수록 그 색채는 무채

색으로 변한다.결국 가장

낮은 채도는 무채색이라 하

겠다.

채도가 0인 무채색을 색

상환 심에 두고 이 무채

색 축을 기 으로 하여 각

색상의 순색방향인 방사상

으로 퍼져 나아가는 것이

다.

라.색입체를 통한 공간53)

색의 3속성인 색상·명도·채도를 색상은 원으로 명도는 직선으로 채도는 방사선

으로 각기 배열할 수 있다.이처럼 색을 3속성에 의하여 3차원의 공간 속에 정리

할 수 있다.이를 배열하

면 명도 순서로 된 축과

일치하게 올라가면 고명

도가 되도록 하고 아래

로 내려가면 명도가

되도록 하고,채도는 무

채색 축에 들어가면

채도,바깥둘 로 나오면

고채도가 되도록 한 것을 말한다.

이와 같이 색의 3속성을 3차원 공간에다 계통 으로 배열한 것을 색입체라고

한다.모든 색체는 이 색 입체 속에 포함된다.

색 입체를 무채색 축을 심으로 수직으로 자르면 무채색 축 좌우에 보색 계

53)디자인을 한 색채/김학성/조형사/2001년 2월 7일/p.49
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를 가진 두 가지의 동일한 색상 면이 보일 것이다.이 동일한 색상 면은 로 갈

수록 명도가 높고 아래로 갈수록 명도가 낮게 보인다. 색은 외부로 나아갈수록

채도는 높아진다.색 입체에 의하여 색의 계통 인 분류가 용이하며 색채를 조직

으로 생각하는데도 도움이 된다.색상·명도·채도 이 세 가지 속성에 따라 색을

계통 으로 다루면 어떠한 색도 이 세 가지 속성을 나타내는 기호로 나타낼 수 있

다.

오스트발트의 색입체는 수직,수평의 배치를 가지고 있는 먼셀의 색입체와는 달

리 정삼각 구도의 사선배치로 이루어져 체 으로 원추체의 형태로 구성되어

있다.색삼각형의 세 꼭지 아래쪽에는 검정,윗 쪽에는 흰색,수평방향의 끝

에는 순색이 치하며,각 변이 8등분으로 나뉘어져 교차되는 면에 각 색이 치

하게 된다.축이 되는 무채색 계열을 제외하면 각 색상과 련된 색은 삼각형 내

에서 모두 28단계의 변화가 있게 된다.

오스트발트의 색입체는 보색을 심으로 배치하 기 때문에 색상이 등간격으로

분포하지는 않는다.실제로 순색은 색상마다 명도가 다른데,모든 색상의 순색이

삼각형이 꼭지 에 치하고 있어 색입체 상에서 동일한 높이에 치하고 있다.

따라서 각 색상의 흰색량과 검정색량이 같은 치에 있을 때 채도는 같으나 명도

에는 차이가 있는 것이다.

고양 어울림 리 어울림미술 은 ‘색x 술x체험’을 열었다.이 시는 색입체

를 이용한 유희 역을 잘 표 하 다.

조형 술의 기본 요소인 ‘색’을 소재로 색의 공간에 들어가 보는 시로,단순히

벽면의 그림 감상이 아닌 입체 술 공간을 체험할 수 있도록 구성했다.

시장은 아트놈,서은애,홍지연,황은화,이 근,김용 작가가 ‘통의

화’‘공간의 재발견’‘일상의 창조’라는 세 가지 테마로 꾸몄다.

각 공간은 색과 패턴이 강조된 체험 활동 주다.아트놈·서은애·홍지연은 오방

색과 문양을 바탕으로 작업했고,황은화는 동그란 무늬로 3차원 공간을 2차원 평

면으로 연출했다.김용 은 검정과 흰색 평행선으로 시각 혼란의 공간을 만들

었다.색을 입체 공간 작품으로 풀어냈다.
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<그림 31> ‘색x 술x체험’ 시

‘색x 술x체험' 은 '색(色,Color)'을 소재로 '색의 공간에 들어가 보는'특별

한 시로 단순히 벽면의 그림 감상이 아닌,입체 술 공간을 체험할 수 있는

감각 인 시다.시각만이 아닌 온 몸을 통해 색채감을 느껴볼 수 있는 색이 공

간에서 살아 있는 시를 의미한다.벽 체가 하나의 캔버스가 되고 공간 체가

작품이 되는 시장으로 람객이 직 들어가 볼 수 있어 호기심과 상상력을 유

발시킨다.특히 감상을 넘어 술 공간을 체험할 수 있어 온 몸으로 느끼는 감각

인 시라고 볼 수 있다.

1층과 2층 공간으로 이루어진 시장은 '색과 무늬'라는 주제로 작가 6명의 독

립 인 방에 ' 통의 화','공간의 재발견','일상의 창조'라는 세 가지 테마

로 구성된다.

2.공간에서의 색채 지각54)

공간에서의 지각은 시각에 의해 받아들여지는 정보가 큰 비 을 차지하고 있으

며,시각 ,정서 으로 강한 반응을 일으키게 하는 것은 색채라고 할 수 있다.이

러한 색채는 인간과 상호작용을 하며 인간의 행 와 심리의 변화를 유발하는 지

54)공간디자인에서 색채 비에 의한 시지각 연속성에 한 연구 /이 주,이정교/한국

공간디자인학회논문집/2010/p.96
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<그림 32> 라  업  

원성(affordance)을 갖고 있

다. 루돌 아른하임(R

Arnheeim)은 시각언어 에

서도 색채는 형태보다 앞선

단계에서 인간의 의식과 무

의식에 향을 미치는 요소

이며,형태보다 더 감정,

는 정서에 향을 다고 하

다.따라서 효과 인 공간

지각을 형성하기 해서는

공간체험자의 행태를 지원해 수 있는 색채 사용이 필수 이라고 할 수 있다.

공간에서 색의 지각은 이동을 통해 지각되는 장면을 자연스럽게 연결해주어 질

서를 형성한다.즉 색채는 연속 공간 이미지를 한 매개체 역할을 한다고 볼

수 있다.공간 연출에 있어 다양한 색상과 통의 사용은 공간 흐름에 질서감과 규

칙을 제공하고,단조로운 공간에 변화와 자극을 으로써 시각 인 공간의 연속

효과를 얻을 수 있다. 한 색에 의한 강한 자극은 인간이 을 끄는 주목 인

성질이 있어 공간의 시각이동에 집 도와 요도를 제공하여 시각의 흐름을 의도

으로 유도할 수 있다.

네덜란드에 치한 라데팡스(LaDefense)빌딩의 외벽은 여라 색깔을 입힌 얇

은 속 이 유리 넬로 덮여있어 다양한 색을 제공한다.공간에 방향성을 제공

함과 동시에 햇빛이 비치는 각도나 보는 각도에 따라 유리 넬에 서로 다른 색이

반사되어 공간의 집 도를 부여한 건물이다.이와 같이 색채는 복합 인 공간에

자극에 의한 방향설정을 도움으로써 체험자의 공간인지에 향을 다.이처럼

공간에서의 색채연출은 체험자의 행태에 직 인 향을 미칠 수 있으므로 고려

되어야 하는 부분이라고 하라 수 있다.특히 시지각은 단순한 색채의 변화보다는

강한 비를 잘 감지하는 특징이 있으며, 비되는 색채의 사용은 주의를 집 시

켜 강조시킴으로서 의도된 공간의 방향으로 을 맞추어 이동을 유발시킴으로

서 공간에 방향성과 연속 효과를 부여한다.따라서 공간에서의 다양한 색채연

출 색채 비에 해 살펴보고자 한다.
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3.공간에서의 색채 비55)

색채는 제 각기 독특한 고유의 성질을 가지고 있지만 다른 색채와의 계에 의

해 다양하게 지각된다.어떤 색채가 다른 색채의 향을 받아 본래의 색채와는 다

른 색채로 보이는 상을 ‘색채 비’라고 한다.

공간에서는 다양한 색채 비를 통해 긴장감과 통일감 있는 공간을 연출한다.

이러한 비 효과에 의해 체험자들은 공간 내에서 힘의 긴장감을 느끼게 되며 긴

장이 해소되는 방향으로 시선이 이동하게 된다.

시선의 유도는 공간에 심 성격을 갖게 하여 공간 악에 요한 역할을 하

게 된다. 한 비의 강약을 이용하여 움직임의 속도를 조 함으로써 공간에 생

동감과 활력을 불어 일으킬 수 있으며,공간과 구조에 입체감을 달하여,공간

지각에 있어 정보 달에 향을 수 있다.색상과 색조가 반 이며 확실하고

강한 비연충은 공간에서 동 이고 극 인 연출을 가능하게 한다.반 로 비

성이 약하고 차이가 은 색채 구성은 공간의 정보 달 역할에 어려움을 주고 명

쾌한 공간인식을 해주지 못한다.이러한 색채 비는 본래의 색채가 갖는 성질

과는 다르게 나타나는 상이므로 색채간의 향 계인 비 이론을 이해하는 것

은 요하다.요하네스 이튼(JohannesItten)의 ‘색채의 술(TheArtofColor)’에

서 색채 비를 색상 비,명도 비,한난 비,보색 비,도시 비,채도 비,면

비의 7가지 비로 분류하 다.그 색상 비,명도 비,보색 비의 세 가지

이론을 심으로 공간에서의 색채 비를 설명하고자 한다.

가.색상 비를 통한 공간

두 가지 이상의 배색에서 각각의 색채를 단독으로 볼 때보다 색상의 차이가 더

욱 크게 느껴지는 경우를 색상 비라고 한다.

일정한 색이 인 한 색의 향을 받아 색상이 달라져 보이는 상으로서 보색

이 아닌 색상을 배색시켜 보면 서로 상 편 색의 보색방향으로 변해버린다.

55)공간디자인에서 색채 비에 의한 시지각 연속성에 한 연구 /이 주,이정교/한국

공간디자인학회논문집/2010/p.96
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<그림 33> 월 등학

즉,색상환에서 서로 인 해 있는 색은 서로 어내는 경향이 강하기 때문에 서

로 색상 차지가 크게 보이게 된다.색상 비는 색상환에서 서로 거리가 멀수록 약

하게 나타난다.자주색을 빨간색 바탕에 높으면 빨간색의 보색인 청록색의 잔상

이 자주색에 향을 주어서 보라색으로 기울어 보인다.

색상 비는 일차색일 때

가장 강하게 나타나며 색상

비가 강하게 연출된 공간

은 시각 자극이 강하기

때문에 시선집 효과와 함

께 결정 이고 단호한 느

낌,생명력이 넘치는 힘을

갖게 된다.

'아이들의 꿈과 희망의 색'이라는 주제로 제주도 애월읍 하가리에 있는 애월

등학교 더럭분교를 꾸몄다.단조로운 색의 분교가 알록달록 색채를 입으면서

아이들에게 즐거운 색채 경험을 제공해 꿈과 동심의 세계를 선사하는 모습을 보

여 다.색채지리학의 창시자인 색채 문가 장 필립 랑클로와 함께 서울 동작

교 아래를 화사한 색채로 꾸미는 첫 번째 작업을 진행했다.200여미터 길이의 99

개 철교 기둥에 태양의 스펙트럼에서 착안한 다채로운 색을 입 회색빛 도시 공

간에 활기를 부여했다.

나.명도 비를 통한 공간

명도가 다른 두 색채를 비시키면 서로의 향으로 밝은 색채는 더욱 밝게 느

껴지고 어두운 색채는 더욱 어둡게 느껴지는 상을 ‘명도 비’라고 말한다.우리

의 감각은 색상,명도,채도 비 명도 비에 가장 민감하게 반응하는 특징이

있다.공간에서 명도 비가 강할수록 선명하고 명쾌한 느낌을 주며,약하면 불확

실해 보이는 느낌을 다.시각기 은 빛이 있는 곳에서만 활동을 할 수 있고,빛

은 물체에 밝은 부분과 어두운 부분을 만들기 때문에 우리는 명암에 의해 사물의

형태와 크기, 치 등을 식별하게 된다.명도 비가 가장 효과 으로 사용된 는
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우리나라의 수묵화에서 찾아볼 수 있다.

담묵과 채색공간은 꽃 는 자연물이 표 된 공간으로 인들이 각박한 삶

속에서 여유를 느낄 수 있는 공간으로서의 의미를 갖는다.그리고 꽃 는 자연물

은 자연스러움과 소박함을 특징으로 표 하 다. 는 풍요의 시 이나, 인

들의 삶은 메마르고,이기 이며,매우 치열하다.이에 인들은 삶의 속도를 늦

추고 타인과 조화를 이루는 여유가 필요하다 할 것이다.여유에 한 갈망은 이미

어제 오늘의 일이 아니며,조선시 산수화가 유행하게 된 것도 이와 련성을 갖

는다.조선시 성리학의 체주의 경향이 백성들의 일상을 좌우하는 도덕규범

이 되면서 개인의 자유를 억압하는 측면이 발생하 다.

아 츠(Wiel Arets)가 디자인한 트 흐트 도서 (Utrecht University

Library)은 이러한 명도 비를 잘 보여주는 공공공간으로 100석의 도서 ,강당,

카페와 주차장으로 구성되었다.외 은 단순한 두 개의 상자모양으로 도서 부

분이 상 으로 높고,사각형이다.내부 공용공간에는 아 츠(WielArets)가 ‘하

늘의 구름’이라고 부른 공간 두 개가 두께 40cm,길이 36m의 벽체로 매달려 있다.

검은 색 콘크리트 넬과 유리에 나무 패턴의 실크스크린이 반복되는 피복은

투명과 불투명으로 섞이면서 건물 안에 주는 효과가 도서 에 필요한 채 효과를

다.이는 명도 비를 통한 빛을 통해 부심을 주지 않고 책을 볼 수 있도록 하

는 기능을 다.단순하고도 추상 인 구조로 이루어졌지만 엄숙한 분 기를 연

출한다.

다.보색 비를 통한 공간

보색 비는 색상환에서 서로 칭되는 치에 있는 색상을 가리킨다. 비계획

으로도 불리는 보색 계획은 일반 으로 생동감 있고 활동 으로 느껴지지만 보색

이 거의 같은 수 의 높은 강도로 사용된다면 불쾌하고 부조화를 일으킬 수도 있

다.보색을 사용했을 때 성공 으로 보이는 경우는 보색의 짝 하나의 색은 낮

은 강도로 넓은 면 에 두고 다른 하나는 더 높은 강도로 제한된 면 에 두는 것

이다.때때로 보색 비의 부조화는 각 기본 인 한 의 색상에 다른 색을 약간

첨가하여 성화시킴으로써 감소된다. 형 인 비로 넓은 면 의 은 녹색에
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작은 면 의 밝은 빨강과 같이 사용될 수 있다.일반 으로 보색 계획은 자주 쓰

인다.각 색상은 균형을 이루고 시각 심리학 만족을 제공하고 안정을 다.

강도가 높은 보색의 짝은 흔히 한정된 시간 동안만 보는 작은 면 들로 제한한

다.56)국기 보색 계에서는 서로의 색을 방해하지 않고 가장 순수하고 생기 있게

느낄 수 있도록 하는 효과가 있다. 한 정반 의 색상끼리 배색되었을 때 각각의

두 색 사이의 성질이 더욱 강하게 지각되어 공간에 주목성을 수 있으며,높은

선명성이 발휘된다.보통 1차색의 보색의 연출은 공간에서 안정되게 보이며 조화

롭게 느껴지는 특징이 있다.

<그림 34> BUGA 05 원

부분의 놀이터는 그네와 램 ,슬라이드 등 다양한 기구들로 채워져 있으나,

이 놀이터는 두 개의 재료와 색으로만 되어 있다.타탄재료와 잔디이다.타탄의

붉은색과 잔디의 푸른색이 보색의 비를 이루어 생동감을 느끼게 해 다.이 놀

이터는 뮌헨의 BUGAGardenShow의 일환으로 만들어졌다.이 놀이터에서 어린

이들이 마음껏 뛰어 노는 모습을 볼 수 있다.

56)인테리어 디자인과 색채 /JohnF.pile/유근향/미진사/2002/p.67
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제3 유희 역에 표 된 물리 요소

호기심과 주의력을 끄는 물리 구성요소의 선택 수용을 통한 진 인 지각

과정은 시선 축을 형성하고,이를 통해 체험자의 움직임이 일어나게 된다.공간에

서 시선축이란 시선의 이동경로로 작용하는 것을 의미하며 형태 내부에 존재하고

있는 힘의 작용에 의해 이루어진다.57)축은 그 자체의 형성만으로도 운동을 유발

하며 방향성 긴장요소가 될 수 있기 때문에 물리 요소의 다양한 연출을 통해 연

속성 있는 공간을 만들 수 있다.공간이 가지는 심,방향성,깊이라는 특성은 시

선 축에 의한 장치로 이와 같은 요소를 가진 공간을 더욱 다양하게 만들 수 있

다.58)다시 말하면 공간의 심성,방향성,깊이라는 요소가 존재할 때 시선축 형

성은 방향성 긴장에 의한 연속 공간 체험을 유도하는 것을 표 한다.

1.유희 역에서의 공간의 심성

공간체험자는 공간 내의 역학 계에 따라 자신의 치를 옮기게 되고,마침

내는 하나의 특별한 장면을 제공하는 곳에 자신의 치를 정하게 되는 이곳이 공

간에 있어서의 심이 된다.공간에서 시선을 강하게 자극하는 오 제 등의 연출

은 체험자에게 지각에 의한 시각 인 을 만들게 함으로서 공간의 흐름을 유

도한다.따라서 공간의 심은 시각 으로 극 인 장면을 지각하게 되는 장소를

의미한다.59)쉽게 말하면 공간의 심은 서로 다른 측면에서 바라보았을 때 시각

인 차이가 극 으로 나타나는 곳으로서 그러한 특별한 장면을 제공하는 곳이

바로 공간의 심성이 된다는 것이다.

57) 건축을 구성 체계와 본질에 한 연구/이일 /홍익 학교/박사학 논문/1991/p.67

58)시지각 이론에 의한 워터 론트 공간의 특성에 한 연구/김천명/동아 학교/석사

학 논문/2003/p33

59)게슈탈트 지각법칙에 의한 공간디자인의 시지각 연속성에 한 연구/이 주,이정교,

한국공간디자인학회논문집제 5권 3호/2010/p45
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<그림 35>  드  당 

바티칸의 성 베드로 성당(SanPietroinVaticano)은 원형의 장을 심으로

하여 공원과 같은 오 스페이스를 연출하 다. 미 란젤로(Buonarroti

Michelangelo)는 장의 독립 인 심성을 부여하기 해 아우구스투스 동상을

심에 세우고 그것도 모자라 원형형태의 바닥무늬를 추가하여 장이 그냥 빈

공간이 아니라 에 있는 건축물과 동등한 지 를 갖는 공간 임을 명백히 하

다.

가운데 장의 심을 통해 람자의 이 달리 보일 수 있도록 앞부분은 바

티칸 성당과 거리를 통한 입구로 극 인 시각 연출 장면을 보여 수 있다.

2.유희 역에 표 된 방향성

공간에서 운동감이 지각되느냐 하는 것은 공간 시각의 흐름구조에 의해서

결정된다.공간의 방향성은 운동감과도 계가 있으며 물리 요소의 색채나 형

태에 시각 항감이 생김으로서 나타나게 된다.방향성이 있는 공간은 특정지

으로 나아가게 하는 시각 힘을 작용시켜 진행방향으로 연속성을 주어 근성

에 도움을 다.방향성의 표 방법이나 인지 방법은 선의 첩,즉 축의 첩이

나 치환의 경과로 나타난다.60) 첩은 시각 거리와 운동거리의 차이에 의해 호

기심과 긴장을 유발시킴으로써 방향성을 형성하고,이러한 방향성은 공간체험자

60)공간연출에 있어 오 제 감성 근에 한 연구/김정/국민 학교 디자인 학원:실

내설계 공/석사학 논문/2011/p10
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<그림 36>   

(Mercedes-Banz Museum)

의 실질 인 이동을 유발한다. 한 공간에서 꺾이는 면의 구성은 다른 공간으로

의 호기심을 자극시켜 시선축의 꺾임을 발생시키므로 이러한 연출은 시각 ,심

리 으로 공간흐름의 방향을 환하는 요한 부분이 된다.

메르세데스 벤츠 박물 (Mercedes-Banz

Museum)은 공간의 방향성을 잘 이용한 건

물로 내부는 둥근 삼각형 형태의 아트리움

을 심으로 하여 노출 콘크리트로 마감한

시실이 둘러싸여 있는데,메르세데스 벤

츠 역사를 담은 움직이는 커다란 상이 계

속 으로 콘크리트 벽이 스크린 역할을 하

여 상 한다.

한 엘리베이터 3개는 캡슐모양으로 사

람들을 실어 나르는데 이것은 람객이 입

장과 동시에 엘리베이터를 타고 꼭 기 층

으로 올라가 시를 람하면서 내려오기

때문이다.내려오면서 람을 하면 맨 아래

층에 다다르게 될 때 바로 출구와 연결되어

있다. 시실은 엇갈린 형태의 두 개의 나선

형 형태로 구성되어 공간들의 교차와 반복 그리고 순환으로 인해 공간의 흐름 방

향을 변화시켜 람객의 호기심을 자극시킨다.

3.유희 역 표 에 의한 공간의 깊이

공간의 깊이감은 주로 여러 공간이 맞물려 형성되는 공간의 첩과 이에 의한

액자효과에 의해 만들어 진다.공간의 첩에 의해 형성되는 개구부의 첩은 액

자효과의 복으로 이어져 공간의 깊이를 형성한다.진로축 상에 나타나는 액자

효과의 장면은 진행하는 찰자에게 암시,기 ,유인의 효과로 작용한다.61)따라

61)윤증고택에서 나타나는 시지각 공간 특성에 한 연구/김각성/국민 학교/석사학

논문/2003/p55
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<그림 37> 병산 원

서 개구부의 시각 깊이는 진로인식과 방향성이라는 측면에서 시각 인 흡인력

을 발생시켜 근성을 확보할 수 있다.

<그림 41>의 병산서원을 보면 공간의 깊이감을 쉽게 이해 할 수 있다.

밝은 외부 공간과 다소 어두운 내부 공간의 명암이 이루어지면서 이 명암 비

에 의해서 공간의 깊이가 나

타나기도 하는 데 이것은 바

로 처마에 의한 그늘의 색과

마루에서의 빛이 반사에 의해

서 이러한 공간의 깊이 감을

드러내며 보는 찰자의 시선

에 따라서 깊이감이 달라진다.

한 앞의 건물과 뒤의 건물

의 기둥 사이로 공간이 맞물

리면서 액자효과에 의해 공간

의 깊이감이 들어나는 것을

알 수 있다.

제4 유희 역에 표 된 감성 요소

공간연출의 심리 요소에 의한 연출은 공간의 분 기를 조성하고 그로 인한

사용자의 다양한 욕구를 충족시키고자 한다는 측면에서 공간 연출과 련해 물리

인 요소보다 심도 있게 정리하는 것이 필요하다.공간 사용자들은 더욱 풍부한

감성 인 표 을 요구하나 이것은 매우 다양하고 불확실해서 추상 인 니즈를

악함으로 공간 사용자의 다양화,개성화 공간의 목 성에 맞는 분 기를 창출해

야 한다.
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1.유희 역의 테마성과 서사

테마(Theme)는 문학이나 음악 등에서 작가의 의도를 나타내는 심 주제를 뜻

한다.테마는 어원이 그리스어 Theme로써 우리말로는 ‘주제’라 표 되고 주로 문

학 용어로 사용되어진다.62)테마의 사 정의를 따르면 ‘주제’는 1) 화나 연

구 따 에서 심이 되는 문제,2) 술 작품에서 지은이가 나타내고자 하는 기본

인 사상,3)주된 제목,4)음악하나의 악곡을 이루는 심 악상이라 한다.이러

한 테마의 개념은 도시,건축물,상 ,공원 등의 여러 분야에 걸쳐 도입되고 있다.

한편,문학에서는 주제를 다음과 같이 정의하고 있다.문학에서는 일반 으로

작품이 취 하는 심 인 문제,즉 무엇을 표 하고 있는가의 ‘무엇’에 해당하는

것으로, 컨 괴테(JohannWolfgangvonGoethe)의 『 은 베르테르의 슬픔』

의 주제는 ‘남의 아내와의 연애’라는 의미로 이 말을 사용한다.그러나 문학도 다

른 술과 마찬가지로 여러 에서 이를 평가할 수 있으며,더구나 주제는 작품

의 소재나 모티 와 결합하고 있어 주제만을 따로 분리하여 생각한다는 것은 매

우 어려운 일이다. 한 하나의 작품에는 보통 여러 개의 주제가 포함되어 있어

주요한 주제와 부차 주제, 는 일반 주제와 개별 주제로 나 수도 있다.

상식 으로 주제라고 말할 때 소재나 모티 를 포함시키거나 이것들과 혼동하는

이유도 바로 여기에 있다.작품이 하나의 완성된 술 상으로서 독자 앞에 제시

되기 해서는 소재의 술 구성을 통일하고 작가의 모티 (motive) 는 소재

의 모티 (motive)가 내포하는 방향감을 통일하지 않으면 안 되며,이 통일은 주

제의 매개에 의해서 비로소 가능해지게 된다.만약 소재나 모티 (motive)와 주제

사이에 분열이 있으면 작품은 인정받기 힘들게 되는 것이다.

작가가 작품의 심 문제로서 제시하는 주제는 물론 실재세계의 구조 자체가

가지고 있는 모순의 반 에 불과하지만 그것은 기계 반 이 아니라 작가의 주

체성을 통해 선택된 문제이며,거기에는 작가의 사상 는 세계 이 작용하고 있

62) 마개  도 한 상업공간 계 에 한 연 / / 학 / 사학 / 

2001/ p.11
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다.주제의 발생 성립은 작가와 객 세계 과의 계,그 이해의 정도,독자

와의 사회 계 등에 의존하고 있다.따라서 주제는 작품과 마찬가지로 역사

인 것이다.일정한 역사 ·주체 조건하에 작가의 내부에서 생긴 문제의식이 주

제의 원천이 되는 것이다.63)

서사의 사 정의는 ‘사실이나 사건 따 를 있는 그 로 는 일’64)이다.그

다면 서사란 의 으로 해석한다면 ‘이야기’하기의 모든 것을 의미한다고도 볼

수 있다.즉 서사란 ‘일정한 사건,혹은 상황에 한 서술 표 ’으로 서사를 통하

여 달되는 내용,혹은 그 장정이 함께 포함된 개념이다.여기에서 ‘서술 표 ’

이란 일련의 시간 연쇄에 의하여 둘 이상의 사건 혹은 상황이 하나의 고리로 결

합되는 것을 말한다.

구 으로 내려오는 민담,설화,신화 등의 옛날 이야기부터 오늘날의 소설,

화,만화, 고에 이르기까지 이야기가 있는 것은 모두 서사라고 할 수 있다.우리

가 형 인 서사라고 생각하는 고 인 이야기 형식에서부터,오늘날 다양한

매체의 발 에 따라 이야기를 담는 그릇의 변화는 있지만 여 히 이야기를 달

한다는 기본 원리는 달라지지 않았음으로 우리 생활의 모든 것은 서사라고 말할

수 있다.

오늘날은 이야기를 달 할 수 있는 방법은 매체의 발달과 더불어 화, 상에

서부터 모든 이야기를 통합하거나 장르와 역을 뛰어 넘는 디지털미디어 환경에

의해 그 범 는 넓고 다양해졌다.하나의 이야기를 표 , 달하는 방법에 따라

소설,연극, 화,발 등 다양한 형식으로 표 되고 있는 것이다.결국 오늘날의

서사란 매체의 발 에 따라 그 장르는 다양해 졌지만 매체들에 의해 달되는 본

질 이야기는 변함이 없음으로 결국 서사는 인간 커뮤니 이션의 기본이라고도

할 수 있다.

한편 다양한 매체에 해 바르트(Barthed)65)는 『이야기의 구조분석』서론에서

63) 학에  주 에 한 , 산 과사 , Encyber & Encyber.com 

64) 어 사 , 울  2 , 당, 2006, p.1221

65) 본 학에  고 학  공 한 다 에, 리에  고등학  생  했다. 후 

트, 산드리 에  학강사  하  보냈고, 1952  리  립과학 (프랑

어: Centre national de la recherche scientifique)  연 원  었다. 1953  근

학   다룬 《 도  쓰 Le Degré zéro de l'écriture》가 고, 1957  
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다음과 같이 말하고 있다.

세상에는 무수한 형식의 서사물들이 있다.우선 매우 다양한 장르들이 있는데,

그 하나하나는 어떠한 것을 사용해서라도 인간의 이야기를 충분히 담아 낼 수 있

기라도 하다는 것처럼 서로 다른 매체로 갈라져 나오는 것이다.서사물의 매체들

가운데에는 발언된 언어 <문자 언어 음성 언어>,그럼 <정화(靜畵),동화(動

畵)>,제스춰,일정한 순서로 이러한 매체를 혼합한 것 등이 있다.그리고 서사물

은 신화․ 설․우화․설화․소설류․서사시․역사․비극․추리극․희극․무언

극․회화 < 를 들어 카르 치오가 그린 성 어슬러의 그림들>,스테인드 라스

로 된 창, 화,지역 뉴스,그리고 일상 화 등에서 찾을 수 있다.그리고 이 무

수히 많은 형식들을 통해서 서사물은 시 와 장소와 사회를 월하여 존재한다.

사실상 서사물은 인류의 역사자체와 동시에 시작되었다고 볼 수 있다.서사물이

없는 민족이란 재를 막론하고 어느 시 어느 공간에서도 찾아볼 수 없는 것이

다.모든 부류,모든 인간 집단은 제각기의 이야기를 가지고 있으며,이러한 이야

기들은 흔히 상이한,때로는 상반되는>문화 배경을 가진 사람들에게 의해서까

지 즐겨진다.서사물은 체로 그 문학성여부와는 무 한다.그것은 인생 자체와

마찬가지로 국가 ․ 역사 ․ 문화 으로 존재하는 것이다.66)

이와 같이 ‘범인류 이고 무한한 다양성을 지닌 서사물은 실 는 허구의 사

건과 상황들을 하나의 시간 연속을 통해 표 한 것’이라고 정의할 수 있다.67)즉

서사가 매체를 통하여 구체화한 것을 ‘서사물’이라고 부른다.

제랄드 랭스(GeraldPrince)는 서사물이란 특정 시간 에 하나가 일어나고 그

이후의 시간 에 다른 하나가 발생하는,서로 모순되지 않은 시간의 표 이면

무엇이거나 하나의 ‘서사물’로 간주할 수 있다고 정의하고 있다.그에 의하면 서사

물에 있어서 사건과 시간의 연속성(atimesequence)은 서사를 규정하는 주요한

특성이며,따라서 이러한 특징을 가지고 있는 것은 의의 개념에서 서사물로 인

상생   한 고   엮 《신 Mythologies》  랐다. 

1962  프랑 고등연 실천원(프랑 어: École pratique des hautes études)  연 책

 다. 1960  학과 주 에 했지만(《 학원 Éléments de 

sémiologie》(1964), 《 행  체계Système de la mode》(1967)), 곧 어 주  

폐 했다(《S/Z》(1970), 《 트  락Le Plasir du texte》(1973)). ( 과)

66) Rorand Barthes, An Introduction to Structural Analysis of Narative, New 

Literary History Ⅵ, Winter 1975, p.273

67) Gerald Prince, 상규 역, 『 사학- 사  식과 능』, 림 , 1999, p.6
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식할 수 있음을 추측할 수 있다.

한편,서사를 보다 넓은 의미로 정의하고 있는 아서(AuthurAsaBerger)의 견

해를 살펴보면,“서사(Narrative)는 사람이나 동물 혹은 외계인,곤충에 이르는

범 한 상에 일어나 사건과 일어날 것 같은 것에 한 이야기를 말한다.서사는

일련의 사건의 시 스(sequence)로 구성되며,어떤 기간 안에,넘어서 혹은 정교

하게 맞추어 발생한다.”68)고 하여 역시 시 스(sequence)를 서사의 주요한 특징으

로 설명한다. 한 사건의 상을 인간의 범 를 넘어서 확 하고 있으며 시간의

범 한 유연함을 주고 있다.

주네트(GerardGenette)69)는 그의 책 『서사담론(Narrativediscourse)』의 서

론에서 “우리는 ‘서사’란 단어의 모호성에 별 주의를 기울이지 않고 사용하고 있

으며 서사학의 어려움은 이런 혼돈에 기인한다.”고 보고 서사의 역을 다음 세

가지 다른 차원으로 설명하고 있다.

첫 번째 의미는 하나의 사건이나 일련의 사건들을 말하되, 로 쓰 거나 말로

된 담론,즉 서술 인 진술을 지칭한다.이것은 시표,진술,담론,혹은 서사 텍스

트 자체를 의미한다.두 번째 의미는 서사의 내용을 말하며 사실이든 허구이든 사

건들의 연속으로 이 담론의 주체가 되는 것,그리고 그들이 연결되고 립되고 반

복되는 여러 계들을 지칭하며,기의(記意),혹은 스토리로 볼 수 있다.이런 의

미에서 ‘서사분석’은 행동과 상황들이 서로 얽 있는 총체성의 연구라고 볼 수 있

다.세 번째 의미는 서사가 어떤 사건을 다시 한 번 언 하는 것이다.그러나 이야

기된 사건이 아니고 군가가 무엇인가를 이야기하는 사건이다.즉 서술하는 그

자체(서사하는 행 )이다.70)

68) Authur Asa Berger, Narratives : The Form and Functioning of Narrative, 상

규 , 사학- 사  식과 능, 학과 지 과, 1988, p.12

69) 라  주 트 (Gérard Genette) 는 1930  리에  태어난 프랑  학

다. 랑 트  향   탕 도 프, 리  리   어 주

 학  립에 지 한 여  했다. 트가 사망하고, 도 프는 학 연  

단하고 사  돌  리 는 신 학에 경도 어 학   신

 연  시 는 동  주 트는 60  후 재 지 학  식   

는 에 몰 하고 다. 주  심사는 사학, 사학,   등  그는 신  

업  통 해  시학 라고 고 다. 쇠  사(Seuil)  학   '시학

(Poétique)'  60 말  재 지 지 하고 다. 

70) 『 사담 』/Gérard Genette, 택  / 보 고/ 1992/ pp.15-16 
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서사란 허구 인 는 실제의 사건이나 행 를 묘사하기 해 이야기 구조로

설명하는 것이다.즉 서사의 기본 내러티 (narrative)는 이야기를 약호(code)와

습(convention)으로 볼 수 있으며,우리가 지 살고 있는 실세계를 재생산하

는 수단의 하나이다.

모든 서사물은 이론상으로 ‘구에서 무엇이 일어났는가?’를 말하는 이야기와

‘그 이야기가 어떻게 달되는가?’를 말하는 담론으로 나 수 있으며,이 용어는

학자에 따라 스토리, 블라(fabula),수제(syuzhet)로 구분되기도 한다.이들 용어

의 이분법은 모두 동일하거나 비슷한 의미로 사용되고 있다.

툴란(Toolan)은 서사의 일반 정의를 다음과 같이 내린다.직 으로 거의 모

든 측면의 인간 활동에 한 정보를 제공해주는 양식으로 간주된다.이것은 비단

문학작품이나 화와 같이 픽션에 국한되는 것이 아니라 역사에 한 텍스트,뉴

스 스토리,내과환자의 진료 기록표,경찰의 사건기록에 이르기까지 서사구조가

존재한다고 본다.즉 서사물은 인간의 상호작용에서 무수히 많은 기능을 수행하

고 있으며,이는 우리가 살아 있음을 확인시켜 주는 숨쉬기와도 같다고 말하고 있

다.

이처럼 서사학을 연구하는 많은 학자들이 서사에 해 다양한 정의를 내리고

있지만,그 공통분모는 커뮤니 이션의 거의 모든 상들은 서사라고 말하고 있

는 을 들 수 있다.즉 서사는 인간의 상호작용에서 다양한 기능을 수행하면서

그 모든 곳에 존재한다고 할 수71)있는 것이다.

공간은 환경,사용자,여러 공간들과 특정한 계를 맺으며 여러 개로 나 어지

기도 하고 하나의 공간으로 조합되기도 한다.여러 요소들과 공간의 계성은 테

마구조를 표 하기 해 하나의 구조체계를 형성한다는 에서 요한 역할을 하

게 된다.배치를 어떻게 할 것인가,그리고 내부를 비워놓거나 채워 넣는 등의 패

턴을 어떻게 처리할 것인가의 문제는 공간을 구성하는 시각 경험의 질에 향

을 미치기 때문이다.

각 공간들이 어떠한 계성을 가지느냐에 따라 효과 인 공간연출이 가능해 지

는데 단일 테마를 가진 공간일 경우 자칫하면 시각 으로 단조로움을 야기할 수

71) 고  시  에  상  특  / / 학 / 

사학 / 2007/ p.28
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있다.이 경우 공간이 어떻게 배치되어 있느냐에 따라 즐거움을 제공해 수 있

으며 산만해지기 쉬운 복합테마의 경우에는 체 공간에 하나의 통일성을 부여한

다는 에서 공간의 계성은 충분히 고려해야할 요소이다.72)

인류의 역사 이래로 어떤 형태로든 이어져 내려온 자연,문화,역사,과학 등 모

든 인류의 지혜와 자취들은 이제 테마를 가진 공간에서 새로 탄생될 수 있는 충분

한 가능성을 확인하고 있다.73)사각형의 틀에 박 있던 공간은 테마성을 가지면

서 메시지를 담고 있는 공간으로 변화되어 가는 양상을 보여주고 있다.왜냐하면

일정 업태의 사업 성격에 어울리는 테마 선정 자연스런 도출에 의한 연출 스

토리가 성공여부를 결정하는 요한 요소로 작용하게 되었기 때문이다.

테마는 반복되는 일상의 지루함에서 벗어나고자 하는 인의 심리를 이용한

새로운 환상이나 공상의 세계 혹은 과거의 향수를 불러일으키는 내용,역사의 한

부분을 재 하는 내용,시공을 월하여 다른 나라의 일부분을 재 하는 등의 비

일상 이고 비 실 인 내용을 주로 하고 있으며,그 용 상에 따라 소재의 범

는 무한하다.이처럼 테마는 공간에 독특한 성격과 질을 부여하여 공간의 요소

를 조직화,그룹화하여 분 기를 연출하는 수단74)으로 이용되어 왔다.

공간 이야기는 한 편의 소설과 같다.건축의 역에서 서사는 건축물에 한 인

간의 시각 경험을 기 로 성립되며, 상물로부터 느껴진 감성을 지각하는 과정

인 시각경험은 단편 인 정보를 받아들이는 지각과정을 통해 이루어진다.따라서

방문자를 원하는 방향으로 유도하면서 시각 ,심리 즐거움을 제공해주기 해

공간에 서사구조를 도입하는 것은 효과 일 수 있다.

40계단 특화거리는 부산의 번화가 심에 치한 것으로 50~60년 어려웠던

시 의 향수가 짙게 서린 40계단 일 를 당시의 생활상을 테마로 하여 조성한

표 인 문화 복합거리이며 옛 부산역과 부산항을 상징하는 기찻길,바닷길을

72) 마개  도 한 상업공간 계 에 한 연 / / 학 / 사학 / 

2001/ p.22

73) 마  시 / ,  공 / 진사/ 1996

74) 마 에 어 다 한 연  나타날  는 , 체  역사  특 , 지리  특

, 시  경, 사 , 사고 식,  특 , 산업  특 , 사업   등  

 들  다. 러한 들  복합  해  마가 어질  , 업

 경 에  마  략  마 에 향  끼 도 한다. 
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주제로 40계단 장 등 4개의 쉼터를 조성하 다.

<그림 38> 40계단 특 거리

2.공간 스토리텔링 기법75)

공간 이미지를 표 한다는 것은 공간 이미지의 내 구조를 재구성한다는

의미이다.공간 이미지 즉 심상 풍경의 연출로서 표 공간 연출의 방법 토

는 근본 으로 공간 이미지가 지니는 본질 속성에서 산출된다.공간 이

미지의 본질 특성은 역동성이며,그 표 과 체험의 역동성을 극 화하는 방법

이 표 공간 연출의 체험 스토리텔링 이라고 할 수 있다.스토리텔링은 정서

,체험 이야기를 통해 의식의 법칙에 따라 그 역동성을 표 하는 방법이 된

다.공간의 역동성과 의식의 역동성이 결합된 공간 이미지의 역동성은 동시성

과 불연속성,충돌 경계와 이 의 미학 역동성을 의미한다.역동성은 공간

이미지의 본질이자 동시에 공간 이미지를 재구성하는 방법(연출)즉 스토리텔

링의 근본 원리가 되는 것이다.

75)조경공간의 이미지 형성에 한 연구 :스토리텔링 방법론을 심으로/오경환/서울

학교/박사학 논문/2002/pp.9-10
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공간 이미지의 본질인 역동성을 말하는 방법으로서 스토리텔링은 자기 정서

와 감정의 이야기가 개되는 방식 즉 ‘정서 ․감각 화법’이라고 할 수 있다.

스토리텔링은 자기 이야기를 통해 공간과 사물의 정서를 이야기하는 것이 본질이

며,결국 고안이 직 말을 하게 하는 것을 의미한다.즉 공간 연출에 있어 스토리

텔링은 공간의 표 존재 방식과 태도(표정)을 규정하는 물질 ․감각 이야

기라고 할 수 있다.스토리텔링은 특히 미시 장면 단 의 이미지 구축 작업에서

의미가 있으며,그 구체 인 개 과정에서 장소 설정,개념 설정,공간과 오 제

의 사용 방식을 결정하고 메타포 설정과 표정 효과 설정,그리고 그 표 힘과

세계의 메타포 이미지 구축을 실 하여 결국 ‘상황표 -장면 구성’의 형식으로

나타나게 된다.

표 공간 연출은 공간에 이야기성을 부여하는 작업이라고 할 수 있다.공간

연출은 하나의 서사의 개념을 통해 미학 통합체로 재구성된다.여기서 ‘서사’의

기본 인 의미를 검해볼 필요가 있다.단순히 소설만이 아니라 스토리가 있는

모든 이야기를 서사체라고 보는 것이 일반 인데,따라서 이야기하기를 내포하는

공간연출도 일종의 서사물이 되는 것이다.다만 수많은 서사 유형들 에서도 공

간 연출을 통한 이야기 개는 문학 서사와는 시각 ․비언어 특성을 지닌다

는 에서 구분된다.이야기하기로서 공간연출은 문자언어가 아니라,이미지 언

어,물질언어를 사용하기 때문이다.

3.표 공간 연출과 체험 스토리텔링

작가는 작품을 통해서 수용자를 만난다.작가가 궁극 으로 목 하는 것은 객

의 정서와 체험을 이끌어내는 것인데,이것은 반드시 작품을 통해서만 가능하나

것이다.즉 작가는 수용자에게 직 말하는 것이 아니라 작품을 통해서 말하는 것

이며,궁극 으로는 객의 정서를 유도하는 것을 제로 하지만 우선은 작가 자

신의 정서와 체험을 말하는(담아내는)방법으로서의 스토리텔링의 본질을 염두에

두어야 한다.따라서 작가는 먼 자기 작품에 자기 체험을 연출해야 한다.자기

공간에 자기 이야기를 투 시키는 것이 작가의 ‘체험 스토리텔링’의 본질이다.

디자인도 스토리텔링을 통해서 작가의 내면을 표 할 수 있고,동시에 작품은 작
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가의 삶의 투 이 될 수 있다.결론 으로 표 공간 연출 방법론으로서 체험

스토리텔링은 공간에 자기 정서와 체험을 말하는 창작 기법이라고 할 수 있다.

<그림 39> 리 링  공간연   

이러한 맥락에서 표 공간은 의식의 풍경을 담아내고 동시에 구체 인 상황

공간으로 나타낸다.그것은 무한한 상상의 세계이며 동시에 구체 인 상황으로

재탄생하는 것이다.따라서 공간 연출에서 념보다는 이미지가,개념보다는 양태

(manner)가 먼 결정되어야 하는 것이다.이러한 과정에서 공간연출의 스토리텔

링은 이와 같은 의식,체험,정서,감정의 내면을 표 하는 언어이자 구체 인 ‘상

황’즉 이미지와 양태를 결정하고 표 하는 방식이 되는 것이다.

제5 유희 역의 형태 요소

공간 형태의 자유로운 표 은 일반 인 공간의 구성형태의 변화로 가장 우선

인 표 방식이다.단순한 그리드 형식이 아닌 곡선,사선 등으로 단수화 는 비

정형 인 요소로 표 되면서 공간의 운동감과,방향성,유동성 등을 나타낸다.이

는 공간에 들어서면서 즉각 인 인식이 가능하기 때문에 바라보는 이들에게 충격

과 의외성,부드러움,극 인 시각효과 등의 효과를 수 있다.따라서 이런 효과

로 사용자들은 재미와 흥미를 느끼게 된다. 형태의 왜곡,축소,과장의 표 으

로 공간을 부각시켜 특별한 형태와 의미를 나타낸다.76)

76)공간연출에 있어 오 제 감성 근에 한 연구/김정/국민 학교 디자인 학원:실

내설계 공/석사학 논문/2011/p10
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<그림 40> ICD/ITKE Research Pavilion

<그림 41> Fibre;C

1.기하학 인 특성의 유희 역

일반 으로 기하학 요소는 공간 논의에 해 논리 인 실체로서 규칙성이

나,정확성 등의 특성을 가지고 있다.

재 기하학은 어로 geometry라 하는데,geo는 토지를,metry는 측량을 뜻하

며,나일강의 주기 인 범람에 의해 떠내려간 제방을 다시 확정하는 업무를 맡았

던 고 이집트의 측량사,피라미드를 설계하고 건설했던 이집트와 바빌로니아

건축가,지 해 해안을 따라 무역을 했던 고 의 항해사 등이 기하학자의 선
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조라고 할 수 있다.하지만 최 의 수학 분야로서 기하학을 개한 사람은

토스(Miletus)의 탈 스(Thales)로,기원 6세기 그리스에서 처음으로 추상 양

식의 수학이 등장했다고 할 수 있다.

그리스 수학자들이 가장 큰 심을 가졌던 추상 양식은 형태,각,길이,넓이

등과 같은 기하학 양식이었으며77) 한,자연의 설계와 수학에 하여 깊이 생

각하 다.자연에 하여 좀 더 배우기 한 논리 발달과 도구로서의 수학 개념

을 생각하 고,그들은 자연이 합리 으로 고안되었으며 모든 자연 상은 정확

하고 변하지 않는 설계,아니 실제로는 수학 설계를 따른다고 생각하 다.이후,

수학 증명의 개념을 신 한 고 의 가장 유명한 사람 에는 그리스 학자 피타

고라스(Pythagoras,기원 570-500년경)와 기원 330년경에 활동한 유클리드

(Euclid)가 있다.피타고라스 학 는 “모든 것들이 수이다.”라고 믿었다.수가 자연

을 묘사하는 첫 번째 원칙이었고,그것이 우주의 물질이며 형태 다.

그들이 주창한 두 가지 요한 학설은 첫째,자연이 수학 원칙에 따라서 만들

어진다는 것이고,둘째,수 인 계가 자연의 질서를 밝 내고,통합하여 그 기

가 된다는 것이다.78)피타고라스 학 는 숫자를 상징이 아니라 형상으로 표시했

다.당 에는 작은 돌을 사용했지만, (.)이 이를 체하게 되었다.이 게 형상

인 표시를 사용함으로써 수학을 시각 으로 악하는 것이 용이했고,산술 인

계에 한 기하학 연구 한 쉬웠다.이처럼 을 사용하는 산술 기하학

표 방식은 나 에는 직선 인 기하학 형상들로 체되었다.79)유클리드는

인 학교의 신인 알 산드리아의 도서 에서 연구하는 동안.80)최 의

수학 지식에 한 불후의 서인 ‘원론(Elements,는 기하학원론)’을 출간했다.

13권으로 이루어진 이 책은 실질 으로 당시까지 그리스의 모든 수학에 한 요

약이었는데,평면 기하학과 공간 기하학 수론에 한 465개의 정리를 포함하고

있다.제 Ⅰ권부터 Ⅵ권까지는 평면 기하학에 주력하고 있으며 제 Ⅵ권부터 Ⅷ권

77)Mathematics: The Science of Pattern, 학: 식  과학/Keith Devlin/허민,  

/경 사/2007/pp.31-3

78)지식   학/ 리  라 / 경 , / 여 학 / 1998/ 

pp.46-50

79) 철학  탄생/ 탄틴 J. / 재 /pp.147-153

80) 리드가 원  330 경에 새 운 지식  심지  산드리 에 착하  

에 연 했  곳  플라   학 원 었다.
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까지는 공간 기하학을 다루고 있다.원론 제 Ⅰ권에서 직선,다각형,원 등과 같은

평면에서 규칙 인 형태의 추상 양식을 정의와 공 (공리)을 사용해서 포착하

려고 시도하 는데,이것을 유클리드 기하학으로 부르게 되었다.Ⅰ권의 많은 정리

는 ‘자와 컴퍼스’작도와 련이 있는데,그리스 사람들은 가장 원시 인 이 두 가

지 도구만을 사용해서 작도할 수 있는 도형을 더 기본 이고 순수하다고 생각했

으며,이런 도구만을 사용한 문제의 풀이가 특별한 미 매력을 갖는다고 간주했

다.

한,원론 제 Ⅵ권의 시작 부분에는 황 비(GoldenRatio)가 언 되어 있는데,

황 비는 에 가장 즐거운 직사각형의 변들에 한 이상 인 비례로 인간의

이 찾아낸 특별히 아름다운 시각 양식을 반 한다.

황 비의 값은 근사 으로 1.618인 무리수이며,이는 하나의 선분 는 직사각

형을 두 개의 부분으로 나 어 긴 선분에 한 체 선분의 비가 짧은 선분에

한 긴 선분의 비와 같도록 만들 때 얻게 되는 수이다. 르테논(Parthenon)신 의

면에 나타나는 직사각형의 변들도 황 비를 이루고 있으며 후세 사람들이 황

비,즉 1.618의 비례수를 ‘이,Φ’라는 기호로 표시하는 것은 르테논 건설의 총

책임자 던 ‘페이디아스(Pheidias)’의 이름 첫 음 ‘Phei’에서 따온 것이다.81)황

비는 피보나치(Fibonacci)수열.82)과도 계가 있으며,이들 비는 해바라기나 데

이지,소나무 종자의 소용돌이 모양 등 자연계에서 종종 볼 수 있는 것들이다.

원론의 마지막 책인 제 ⅩⅢ권은 정다면체에 한 18개의 정리를 제시하고 있

는데,정다면체들은 라톤의 에서 단히 의미 있게 다루어졌기 때문에 이것

들은 종종 라톤의 도형으로 언 된다.

탈 스(Thales),피타고라스의 시 와 유클리드(Euclid)의 등장 사이에 그리스

의 수학은 소크라테스(Socrates), 라톤(Plato),아리스토텔 스(Aristoteles),에

우독소스(Eudoxus)등과 더불어 상당한 발 을 이루었다.83)

라톤(Plato,기원 427-347년)은 가장 효과 으로 자연에 한 수학 연구

81)그림   건  건   그림,1-신  낭만  시 / / 트 /2008/p.17

82) 는 피보나  열,1,2,3,5,8,13,21,34,55,89‥‥‥  하는 2항  

에 가 다.  들어,8÷5=1.6,13÷8=1.625,21÷13=1.615등 열  항 값  커짐에 

라 피보나  열  연  항  는 에 욱 가 워진다.

83)Mathematics: The Science of Pattern, 학: 식  과학/Keith Devlin/허민, 

 /경 사/2007/pp.38-40, pp.233-249
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를 진시킨 그리스인으로 피타고라스 학 의 이론을 어느 정도 이어받았으나 그

자신이 기원 4세기에 그리스의 사상을 지배한 가 다. 라톤의 견해는 그의

화집 ‘필 부스(Philebus;쾌락에 하여)’에서 분명히 나타난다.여기서 그는 소

크라테스의 입을 빌어,“형태의 아름다움이라는 것은 직선이나 원,혹은 원형자나

직선자,직각자에 의해서 만들어진 직선이나 원으로 이루어진 평면 ,입체 인

도형을 의미하며,이러한 것들의 미는 다른 것의 미처럼 상 이지 아니하며,언

제나 자연 으로 그 자체에 의해서 아름다운 것”이라고 주장하 다.즉,그는 직

선,원 등의 단순한 기하학 인 볼륨이나 표면에서 인 미를 찾았다.그리고

‘당히 조 되지도 않고 비례가 맞지 않는 어떠한 종류의 혼합은 그 성분,무엇

보다도 그 자체가 제거되어야 한다.그러나 모든 경우에서 용과 비례는 사실상

미와 우수함을 나타낸다.’라고 하며 비례미의 요성을 강조하 다.본래 건축은

그의 말 로 척도나 자,그리고 컴퍼스를 사용하여 만드는 것이고,그 기본 인

형태는 언제나 직선,평면,원 그리고 그 외의 기하학 도형으로 성립되어 있다.

이것은 공 의 분야에서도 마찬가지이고,기물이나 도구,그리고 가구의 기본 인

형태도 역시 기하학 이며, 이러한 것들의 장식도안으로서도 기하학 문양이

가장 오래 부터 사용되었다.84)

한, 라톤에 의하면,“신은 항상 기하학을 연구”하기 때문에 물리 세계의

실체와 이해는 단지 수학을 통해서만 이해될 수 있다.

유클리드 기하학의 완벽한 형태와 비례 시스템 등은 시간을 월하여 많은 건

축가들에 의해 받아들여지고 건축의 고 이해에 한 심과 함께 각 시 별

로 다양한 사상 배경과 함께 건축 으로 표 되었다.

이러한 개념은 근 시기에도 이어지는데,꼬르뷔지에(LeCorbusier)는 ‘새로운

건축을 향하여’에서 건축의 본질이 구,원뿔,원기둥 등에 내재하는 것으로 명하

게 밝히고,이들 형태는 순수한 기하학 기 에 성립된다고 하 다.

‘빛과 그림자는 다음과 같은 형태들을 드러낸다.육면체,구,원추,원기둥,피라

미드 등은 빛에 의하여 명쾌하게 드러나는 훌륭한 기본 형태들이다.

이들 형태들의 이미지는 분명하고 우리들의 마음속에 감지할 수 있으며,모호하

지 않은 것들이다.그것은 이런 형태들이 아름다운 형태들 에서 가장 아름다

84) 건 미 /井上充夫/ , 신태 /도 /1994/pp.27-28/플라  마  

라 가  하듯  쓰고 지만, 는 사실 플라  신  생각    다.
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<그림 42> Zaanhof   사진과 평 도

운 것이기 때문이다.어린이나 야만인들 그리고 형이상학자들까지 구나 그러

한 사실에 동조한다.이것이 바로 조형 술의 본질이 된다.’

꼬르뷔지에(LeCorbusier)는 건축의 궁극 인 목 은 ‘라톤 인 한 상태,

즉,수 질서,사변, 혼을 움직이는 비례에 의한 조화의 지각에 이르기까지 도달

하는 술품’이라고 피력하며 건축미가 가지는 성을 시하 다.85)86)

표 인 기하학 요소에 의한 유희 공간 연출로 네덜란드 구조주의 건축의

심이었던 알도 반 아이크(AldoVanEyck)의 놀이터 로젝트를 보면 알 수 있

는 데 본격 으로 건축 활동을 시작하기 인 1940년 ,알도 반 아이크는 술사

가인 CarolaGiedion-Welcker와 친분을 쌓게 되어 TauberSophie,RichardPaul

Lohse,PietMondrian등 당시의 술가들의 작품을 하게 된다.그리고 기

하학을 이용한 그들의 작품에 향을 받고,알도 반 아이크는 이들 작품들에서 공

통 으로 나타나는 성격을 단순성(simplicity)과 명료성(clarity)으로서 악하

다.87)

알도 반 아이크는 놀이터의 기구들은 고안하는데 있어 기하학 형태를 사용하

다.

알도 반 아이크(Aldo

vanEyck)에 의하면 상

상의 동물과 같은 모양

의 기구들은 도시 인

맥락에서 보았을 때 실

재의 물체가 아니며,구

체 인 행 를 유발하는

데 있어서 상상력을 증

진시키기보다 제한하고 있기 때문에 놀이 기구로서 합하지 못하다고 반면 구,

85) 니  실내 / / 사/2003/pp.191-196/Le Corbusier/ Towards 

a New Architecture/Dover Publishing Co./1990/p.31,p.86재

86) 자연을 표상하는 오 먼트의 가하학 패턴 변화에 한 연구:고 오 먼트와 디지

털 오 먼트의 비교/한혜신/건국 학교 건축 문 학원:실내건축설계/학 논문(박사)/

2011/p.82

87)SMA(StedelijkMuseum Amsterdem)ed.『AldovanEyck-thePlaygroundandtheCity/

FrancisStrauven/NAi/2002/p.66



- 108 -

<그림 43> La Pyramide du Louvre

사각형,원통형 등의 기본 인 기하학 형태는 그 자체로서 특정 행 를 유발시

키는 성질을 제시해주고 있지 않기 때문에 사용자의 자발 인 행 를 유도할 수

있다고 하 다.

그림 15는 1948년의 Zaanhof놀이터 계획에서 기하학 형태를 사용함을 잘

알아볼 수 있는데 일곱 개의 징검다리,둥근 모래사장,세 개의 매달리는 기구,좌

편 하단의 회 목마까지 각각의 네 개의 공간은 다른 크기,모양과 면 의 콘크

리트 바닥 패턴을 가지면서 서로 비스듬히 구성하여 계를 이루고 있다.

2.구상 특성의 유희 역

구상의 의미는 문자 그 로 형태를 갖추는 것을 말한다.이것은 다시 이야기하

면 어떤 모양인가를 우리가 인식할 수 있는 조형물을 이르는 것으로써,특정한 문

자나,숫자의 형태 등 우리가 인지할 수 있는 모든 구체 형태들이 여기에 속한

다.우리가 생활 속에서 하는 형태를 알아볼 수 있는 모든 것들이 구상 형태

이다.사물,특히 술 작품 따 가 직 경험하거나 지각할 수 있도록 일정한 형

태와 성질을 갖추고 있는 것이다.88)볼륨과 형의 질서와 변화가 있는 자연요소에

서 모티 를 채용하여 의장 요소,즉 형상,모양 색채 는 이들을 결합해 보기

좋거나 편리하게 채용,해체,재구성하여 나타낸다.

루 르 박물 (LouvreMuseum)앞의 피라미드(Pyramide)형 모양의 공간은 우

리가 삼각형의 모양인지를

인식할 수 있는 표 인 구

상 조형물로서 내부는 역

삼각형의 모양을 띠고 있는

유희 인 표 의 공간임을

알 수 있다.

88)체험 놀이환경 심의 어린이 미디어테크 설계 연구–유희 공간 디자인을 심으

로-/박경선,경희 학교 건축 학원 건축학과/석사학 논문/2007/pp.17-19
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3.유기 특성의 유희 역

라이트는「건축의 미래,TheFutureofArchitecture(1953)」에서 정의하여 다

음과 같이 설명하고 있다.

유기 (Organic)이란 말은 건축에 있어서 단지 정육 에 걸어 놓거나,두 발로

걸어 다니거나,혹은 들에서 재배되는 것을 가리키지 않는다.유기 이란 말은 실

체(entity)를 가리킨다.따라서 통합 (integral)혹은 내재 (intrinsic)이라는 말을

쓰는 편이 아마 좋을 것이다.본래 건축에 사용된 것으로서,유기 이란, 체가부

분에 하듯이 부분이 체에 하는(part–to-whole-as-whole-is-to-part)것을

의미한다.그러므로 종합으로서의 실체(entityasintegral)가,진정 유기 이라는

말을 의미하는 것이다.즉 본질 인 것(Intrinsic.89)

이 게 라이트는 Organic이라는 말로 그의 건축사상과 그 작품의 특징을 나타

냈을 때,유기 이란 한마디로 Entity,實在혹은 實體와 같은 것이라고 설명하면

서,유기 건축은 내부로부터 외부로 향(表出)하는 건축인데,여기서 실체는

념 (觀念的)인 것이다.라고90)했다.그리고 이러한 역설(力說)은 Organic이라는

용어해석에서 오는 근원 오류를 라이트 자신이 무나도 잘 알고 있었기에 이

를 불식(拂拭)시키려는 했던 노력이었다.실제 라이트는 그의 작품을 연구하는데

있어 먼 선행되어야 할 것으로,유기 이라는 용어의 이해에 있어 생물학 인

추론을 피할 것과,자연(自然)이라는 용어에 한 오해 한 피할 것을 주장했었

다.

내가 아들러와 설리반 건축 사무소에 들어갔을 무렵,내가 사용하는 자연이라는

말의 내용은 다른 사람들이 그 말을 사용할 때의 그것과 다름을 알게 되었다.91)

나는 무나 종종 야기되는 자연(nature)이라는92)단어의 사용에 한 혼동을

89) TheFutureofArchitecture/F.L.Wrigh/HorizonPress/1953/p.347.

90)Ibid.,p.15.Organicarchitectureisanarchitecturefrom withinoutward,inwhich

entityistheideal.

91)ATestament/F.L.Wright/HorizonPress/1957/p.20.

92)註釋:nature를 자연으로 해석할 때 일반 인 의미는 상으로서의 에 보이는 자연물
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없애려고 한다.아주 수 년 에,내가 건축이라는 주제에 해 을 쓰거나 연설

하기 시작할 무렵,나는 이 말을 모든 원인과 결과의 내 실체(theinterior

essenceofallcauseandeffect)를93)의미하는 것으로 사용했었다.그래서 본래

그러한(native)에 한 나의 센스는 그것이 존재하거나 혹은 분명하게 드러나게

될 어떤 것에도 들어맞는 시 원리의 내 자연(innernature)을 이해하 다.진

리(Truth),이것은 어떤 상 혹은 상태에 한 것으로,즉 이것은 나에게 근원

(origin)에 한 타고난 감각이었다.즉 근원 인 것.94)

이러한 라이트의 주장들은 유기 이란 용어로 설명되는 라이트의 건축과 이론

에 한 근을 자연의 원리(原理)에 한 탐구와 이해로 시작해야 함을 지 한

것이다.이것은 그의 말처럼,본래의 것으로서 훌륭하게 목 과 걸 맞는 그 게

한 체라는 개념으로서의,즉 능산 (能産的)자연을 말하는 것으로,하나의

소산 (所産的) 상으로서의 자연에 한 찰이 아니라는 것이다.95)

유기 형태는 기하학 형태에서 나타나는 기계 ,정 ,수리 인 특성과

립 으로 자연 ,동 ,자율 인 특성을 지니고 있다.유기 형태는 자연에서 흔

히 볼 수 있는 식물이나 곤충,자연 상의 형과 입체로 매끄러운 곡선이나 곡면의

형태를 말한다.96)이런 자연에 한 직 은 자연의 자태에서 형상화된 구조의 시

스템을 비롯하여 형태,내부와 외부공간의 입,수직과 수평의 상호 연 계

연속과 확장,반복 립의 계로 이어져 각각의 개체가 결합되면서 일체로 표

된다.

(自然物)이지만,한자 그 로의 의미,自然처럼 이 말의 본뜻은 스스로 그러한 이라는 존

재의 원리를 내포하고 있는데 이러한 의미로 라이트가 말한 nature를 해석해야만 이 문

장의 의미를 이해할 수 있다.

93)註釋:essence라는 단어는 일반 으로 (사물의)본질,정수,혹은 (본질 구성의)요소로

해석하지만,철학 으로는 實在,實體,혹은 靈的存在로 해석하는데,여기서는 후자의 역

이 보다 바람직하다고 생각된다.

94) ATestament/F.L.Wright/HorizonPress/1957/p.109

95) 有機的 建築思想의 哲學的 本質과 實際에 한 硏究 :FrankLloydWright의 建築理論

과 作品分析을 심으로 =(A)studyonthephilosophicalessenceandpracticeofthe

organicarchitecturebasedonFrankLloydWright'stheoryanddesign/오장환/한양

학교 학원:건축공학과/학 논문(박사)/2001.8/pp.15-16

96)체험 놀이환경 심의 어린이 미디어테크 설계 연구–유희 공간 디자인을 심으

로/박경선/경희 학교 건축 학원 건축학과/석사학 논문/2007/pp.17-19
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<그림 44>Guggenheim Museum

미국철강계의 거물이자 자선사업가인 솔로몬 구겐하임(Solomon R.

Guggenheim Museum)이 수집한 미술품들을 기반으로 설립된 이 건물은

1943년 랭크 로이드

라이트(Frank Lloyd

Wright)에 의해 설계되

었는데 큰 달팽이 모양

의 외 과 탁 트여 통풍

이 잘 되는 천장을 심

으로 계단이 없는 나선

형 구조의 시장으로

매끄러운 곡면의 형태를 이룬 유기 특징을 담은 유희 공간이라 할 수 있다.

<그림 45>유희 공간의 연출 요소

이처럼 유희 공간의 연출요소는 시각,청각, 각의 속성을 가진 감각요소,심

리 이고 생리 인 향을 가장 많이 받는 색채요소 공간의 심성과 방향성 깊

이에 따라 공간의 분 기가 달라지는 물리 요소,테마성과 스토리텔링으로 공

간의 개성과 특성을 정립화 시키는 감성 요소,그리고 공간을 기하학 ,구성 ,

유기 으로 형상화 시키는 형태요소로 알아볼 수 있다.
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제6 소결

공간 디자인은 인간이 거주하고 이동하는 모든 삶의 공간을 창조하고 구축하는

공간 문제해결의 과정으로서 인간을 에워싸는 환경을 인간과 환경이라는 양자

계 간의 연결을 시도하여 얻어지는 요소를 재창조,재구성하여 질서와 조화를

이룬다.공간디자인은 인간과의 조화로운 계를 이루도록 아름다운 연출도 요

하지만 조화되지 않더라도 어떠한 상황이나 상태를 이용한 효과 인 결과를 도출

해내는 것이 공간연출이라 하겠다.이 유희 공간 연출에 있어서는 사용자의 공

간에서의 즐거움과 친근감 있는 의사소통의 장으로서 이용되어지기에 다양한 유

희 공간의 연출 요소가 있음을 알 수 있다.본 연구에서는 총 다섯 가지의 요소

를 통해 유희 공간의 연출의 효과와 방법을 논하 다.그 요소는 <표 8>과 같

다 .
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연 역

감각

시각
 고 어 운  변  통한 보편 고 우  

감각  통해 공간   변 감  연

각 차 고 각  감각  통한 공간  태  지각

청각
동 경 에  나타나는 리들  통해 공간에  경험
 느끼게 하는 감각

색채

색  도, 채도, 색상과 채색 과 경색 경색  상
 에 라 색  가지는 미학   가지는 색 

에 지  통한 시지각  특 에 한 과  주  집
하여 공간  시각 과  향 과 연  여 

지각
동  통해 지각 는  연 럽게 연결하여 질
 , 연  공간 미지  한 매개체 역할

 과  한 공간 내   감  보여  
 해 는 향  시  도함  공간  심
 격  갖게 하여 공간  도

리

심
공간에  시  강하게 극하는  등  연  지
각에 한 시각   만들게 하여 공간   
도 

향
운동감과  계   는 특 지  나 가게 
하는 시각   해 진행 향  연  주어 
근  

여러 공간  맞  는 공간  첩과 에 한 
과  해  시각   보여 진 식과 

향 에  시각   생

감

마
재  가 한하여 공간에 독특한 격과 질  여 

공간   직 하여  연

리 링
공간  본질  특  역동  , 체험   
통해 식  에 라  

태

하학 리  실체  규 나  보여주게 함

상
직  경험하거나 지각할  도  한 태  질  
갖 도  하는 것  상,  등  결합하거나 편
리하게 채 , 해체, 재  함

연에 한 직  통해 연  태에  상  
 시 과, 각각  개체가 계하  체  

 <  8>  공간  연   그  
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제4장 공공공간의 사례 분석

공공공간의 유희 공간의 분석에 있어서 19개의 국내·외 사례를 선정하여 연

구하는 것으로 하 다.

연구 상 공공공간의 유희 공간의 국내 사례로는 주 세계 엑스포 등 4개

소.국외 사례로는 ParcdelaVilletteinparis등 15곳의 공간을 상으로 공간을

분석하 다.

제1 국내․외 공공공간의 사례

공공공간의 유희 공간의 분석에 있어서 19개의 국내·외 사례를 선정하여 연

구하는 것으로 하 다.

연구 상 공공공간의 유희 공간의 국내 사례로는 주 세계 엑스포 등 4개

소.국외 사례로는 ParcdelaVilletteinparis등 15곳의 공간을 상으로 공간을

분석하 다.

<  내 사 >

No. Product designer location year

1 주 계  엑 포 Alain Guilhot 주 역시 2010

2
여  계 람

(1) 쿠 리움

, 도미니

 
남 여 2012

3
여  계 람

(2) 에 지
류춘수 남 여 2012

4
여  계 람

(3) 

, ,

창 건
남 여 2012

<  9> 내사  상 공간
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<해  사 >

No. Product designer location year

1 Crown Fountain Jaume Plensa Chicago 2004

2
Parc de la Villette in 

paris

Bernard 

Tschumi
Paris 1988

3
Lord's cricket ground 

media center

Future 

Systems
London 1999

5
Jean-Marie Tiibaou 

Cultural Center
Renzo Piano Finland 1998

6
Korkeasaari Lookout 

Tower
Ville Hara Finland 2002

7
EXPO 2010 Shanghai 

China

Thomas 

Heatherwich
Sanghai 2010

8 EXPO 2005 Aichi Japan 미 신  Nakoya 2005

9
EXPO 2008 Zaragoza 

Spain

Zaha hadid,

 Nietoy 

Sobejano

Zaragoza 2008

<  10> 사  상 공간

1.국내 사례의 분석

최근 공공기 이 주도해서 계획하거나 공공을 한 공공공간이 많이 형성되어

지고 있다.그 에서 시 홍보를 목 으로 하는 국제 박람회를 심으로 사례

를 선정 하 으며,그 상으로는 주 세계 엑스포와 여수 세계박람회를 국내

사례의 연구 상으로 하 다.

가. 주 세계 엑스포

2010년 개최된 주 세계 엑스포는 한민국을 세계 산업의 선진국으로
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도약시키고 주가 선도해온 산업을 리 알리기 해 2010년 개최되었다.

주시는 2008년 1월 15일 엑스포 추진 기획단을 구성하고 2008년 2월 27일 재단

법인 주 세계 엑스포 조직 원회를 설립하 다.본래 2009년 10월에 개최할

정이었으나 신종 루 확산에 따라 행사를 연기하 다.그리하여 2010년 4월 2

일 2010 주 세계 엑스포가 개막되었고 2010년 5월 9일 폐막하 다.그리고

주 세계 엑스포는 여러 나라에 멀리 알리기 하여 만들어졌다.

주요행사가 개최되는 행사장은 주 역시 서구 상무 시민공원으로 모두 9개의

주제 시 을 통해 빛의 탄생 생활,산업,첨단과학, 술에 사용되는 빛을 조

명했다.주제 시 은 빛주제 상 ,빛하늘모험 ,빛산업기술 ,빛도시생활 ,

빛희노애락 ,태양 홍보 ,시민 리온으로 구성되어있다.빛주제 상 은 빛

의 탄생부터 빛과 우주의 무한한 가능성을 체험할 수 있는 공간으로,주제 상인

"seedlight"를 상 하 다.빛하늘 모함 은 빛과 련된 최첨단 항공기술과 F-5

투기 탑승 체험,국산 음속 훈련기 T-50시뮬 이터를 이용하여 가상으로 항

공기를 몰고 세계 곳곳을 비는 시뮬 이션 체험 등 다양한 체험을 할 수 있도록

했다.빛우주 리 은 한민국 최 의 우주인 이소연 박사의 우주인 선발과정과

체험 상 람,이소연 박사가 탑승했던 소유주 우주선과 동일 모델의 귀환모듈

시하 다.빛과학체험 은 빛의 탄생,빛의 역사와 종류,성질 등을 배우고 빛의

과학자들을 만나보며 빛과학을 가까이 느끼는 체험학습의 장이 되었다.빛산업기

술 은 꿈의 디스 이 기술,친환경 LED,3Dtv,각종 학기기와 이 쇼를

통해 산업을 체험하며 산업의 재를 조망하고 미래를 측할 수 있도록 했

다.빛도시생활 은 과거부터 미래까지 인류와 함께하는 빛의 역할과 가치를 재

조명하 다.빛희노애락 은 빛의 熙(조명의 역사와 문화),怒(빛공해와 해결방

법),愛(라이트 아트), (감성조명)의 주제를 가지고 조명을 시하 다.태양 홍

보 은 태양 의 가치와 생활 속에서 이용되는 태양 을 체험할 수 있도록 했다.

시민 빌리온은 주의 빛 술작가들이 시민들과 함께 만드는 복합문화공간으로

꾸며졌다.

주제 행사는 빛분수와 빛분수 상쇼가 있다.빛분수는 '빛을 연주하다'라는 주

제로 분수를 피아노,바이올린,첼로, 룻,트럼펫,호른, 니,하 의 총 8가지
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악기로 표 하 다.야간에는 주제 상 의 스트로 조명과 빛기둥,LED조명

등으로 다양한 연출이 가능하도록 했다.빛분수 상쇼는 주제 시 인 루미보울

과 빛분수를 배경으로 워터스크린에 알 산드르콜린카 등의 작품을 투 시켜 환

상 인 분 기의 상을 보여주었다.97)

97) 키백과.http://ko.wikipedia.org
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          Project_ 주 세계 엑스포

designer_Alain Guilhot location_ 남 주 year_2010

개

 한민  계 산업  진  도 시 고 주가 도해  

산업  리 리  해 2010  개 었다. 2010  4월2  

5월9 가지 개 하   9개  주 시  통해  탄생 

 생 , 산업, 첨단과학, 에 사 는  주  개 하 다.

미

지

   

<표 11> 주 세계 엑스포
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<그림 46> 여 계 람  마

트

<그림 48> 여  람  경

<그림 47> 여 계 람  심볼

나.여수 세계박람회

‘살아있는 바다,숨 쉬는 연안’을 주제로 개최되는 국제박람회로,1993년 엑

스포에 이어 우리나라에서 19년 만에 개최된 두 번째 인정박람회다.국제 으로

해양과 연안의 가치를 재조명함으로써 기후변화,자원고갈,생태계 괴 등 인류

의 안 과제를 화두로 제시하 으며, 한 하 주제는 '연안의 개발과 보 ,새

로운 자원 기술,창의 인 해양 활동이다.

박람회를 통해 해안과 연안의 가치를 재조

명함으로써 기후변화,자원고갈,생태계 괴

등 인류 안과제에 응하기 한 국제사회

의 력을 이끌어내고,육지의 안으로서

바다의 미래와 인류 성장 동력인 해양과학기

술을 소개하는 것을 목표로 한다.개최지인

여수는 내륙과 해양의 거 지역으로 박람회

주제를 구 하는데 유리한 지정학 조건을

갖추었다.마스코트는 랑크톤을 모티 로 캐릭터화한 '여니(Yeony)'와 '수니

(Suny)'이다.심볼(symbol)은 3가지의 색상으

로 구성 되며 상단의 붉은색은 육지에 서식하

는 생명체,녹색은 생명체와 더불어 사는 환

경, 란색은 맑고 깨끗한 해양을 상징한다.

심볼 앙의 흰색 물결은 연안의 흐르는 물을

상징하며, 체 인 원형은 지구를 상징한다.

박람회 주제를 소개하는

시시설은 4 특화시설 빅

오,엑스포 디지털갤러리,

스카이타워.아쿠아리움 과

체험 시실 ,주최국 시 ,

참여 시 으로 구분된다.
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             Project_  쿠 리움

designer_ , 도미니  location_ 남여 year_ 2012

개

쿠 리움  상에  게 할  없는 여러 해 생태계  습  

보여  해  가  하고 생태계보 라는 들 

에게 리고  하는 공간 다.

미

지

 

 

<  12> 여수 세계박람회 (1) 쿠 리움 
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            Project_ 여수 세계박람회 (2)에 지 크

designer_류춘수 location_ 남여수 year_2012  

개

에 지 는 에 지  생산, , 체험, 식 등  겸해 다 한 

과  거   는 복합 마공원 다.

미

지

 

<표 13>여수 세계박람회 (2)에 지 크
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             Project_ 여  계 람  (3) 

designer_ , ,창 건 location_ 남여 year_ 2012 

개

거 한 다(Big Ocean) 라는 뜻  2012여 계 람  폐 에 맞

춰 람  주  ‘살 는 다,  는 연 ’  극  한 

다.

미

지

  

  

<표 14>여수 세계박람회 (3)빅오
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2.외국 사례의 분석

가.CrownFountain

               Crown Fountain

designer_ Jaume Plensa location_ Chicago year_ 2004

개

시 고 시민  상  통해 다 한 나  , 가 공 하는 시

고  특  하는 동시에 람  미  한 다.

미

지

  

<  15> Crown Fountain
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             Project_ Parc de la Villette in paris

designer_ Bernard Tschumi location_ paris year_ 1988

개

포 트 니  해체주  지향하  공간, 트, 향처 개  

한 공간  니라 움직  상  라는 마가  게 

 다.

미

지

   

 

나.ParcdelaVilletteinparis

<  16> Parc de la Villette in paris

 



- 125 -

다.lord'scricketgroundmediacenter

             Project_ lord's ground media center

designer_  Future Systems location_ london year_ 1999

개

색  루미늄  만들어진 체    포 트 니

 담  특 한 태   리  경 에  어  

다. 

미

지

  

<  17> lord's cricket ground media center
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             Project_ Jean-Marine Tjibaou Cultural Center

designer_ Renzo Piano location_ Finland year_ 1998

개

누 에 낙  과 연  가결함  하여   

건   건 식과 착   믿  해 낸 

다.

미

지

  

    

라.Jean-MarieTjibaouCulturalCenter

<  18> Jean-Marie Tjibaou Cultural Center
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             Project_ 상하  계 람

designer_ 

Thomas Heatherwich
location_ Sanghai year_2010

개

  상하  계 람  개  취지는 사 에 도시  상  리 

리고 경과  , 사람과 연  운 공 , 미래도시 

  색하여 계 각  공동  진하는  다.

미

지

마.상하이 세계 박람회

<  19> 상하  계 람
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             Project_ 본  계 람

designer_ 미 신  location_ Nakoya year_2005 

개

 계 람 는 ‘ 연  지’ 라는 주  도  루어진 경

과 산업  해 어 린 많  간  가 들   

통해 복하는  착  었다.

미

지

바.일본 아이치 세계 박람회

<  20> 본  계 람
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             Project_  사라고사 계 람

designer_ Zaha hadid,

        Nietoy Sobejano
location_ Zaragoza year_ 2008

개

 사라고사 계 람 는 ‘ 과 지  가능한 ’ 라는 주

 람  통해  함과 지  과  연  해시

는것에 주  고 다.

미

지

사.스페인 사라고사 세계 박람회

<  21>  사라고사 계 람  
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제2 사례분석 개요 분석

1.사례분석의 개요

공공공간의 사례는 선행연구자의 표 연출특성의 5가지의 표 방법으로 구분

하여 분석 하 다. 

3장에서의 사례분석을 토 로 공간분석표를 작성하며,동시에 설문을 통하여

공공공간 공공공간의 유희성에 한 사용자의 요구도를 분석한다.

집단 간 차이분석이란 통계분석기법이 달성하려고 하는 목표를 지칭한다.이는

사회 상들 간의 인과 계를 추론함에 있어서 어떠한 원인이 집단 간의 차이를

야기했는지를 알아볼 필요성이 많다.인과 계의 추론이 아니면서도 집단 간 차

이 분석이 필요한 경우 즉,성별,연령별,소득수 별로 분석할 시 집단 간 차이분

석이 필요하다.집단 간 차이분석을 수행하는 통계기법에는 t-검정과 분산분석 등

이 있다.본 연구는 이 두 가지 통계 기법을 사용하 는데 t-검정은 표본의 크기

가 작고 표 편차가 알려지지 않은 경우에 t분포를 사용해서 수행하는 단일변량

가설 검정 방법이다.

독립표본 t-검정을 통해 성별에 따라 문항별 평균의 차이에 하여 검정을 하

다.

가.설문조사 개요

설문조사 기간은 2012년 1월부터 10월까지 상지 방문 면조사를 통해 실

시하 으며,총 134명에게 정보를 수집하 다.수집된 정보자료의 상별 분포를

보면,성별은 여성이 51.8%로 남성 44.7%보다 높은 분포를 보 고,설문응답자의

연령은 20 의 비 이 64.4%로 가장 높고 다음 40 13.6%,30 9.1%,50

9.1%,10 3.8% 순으로 조사되었다.

응답자의 직업 분포는 학생 59.1%,직장인 20.5%,기업인 11.4%,기타 7.6%,교
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수 2% 순으로 나타났으며 학생의 분포가 가장 높게 나났다.

학력별로는 학생 비 이 높은 계로 학재학의 비 이 64.4% 로 가장 높게

나타났으며 다음으로 졸 22%, 학원이상 11.4%,고졸이하 2.3%로 조사되었다.

한 가구당 소득별로는 학재학의 비 이 높은 계로 100만 원 이하 55.8%

로 가장 높게 나타났으며 101만원~200만원 18.9%,201만원~300만원 10.6%,301만

원~500만원 9.3% 500만 원 이상 4.7% 로 나타났다.

나.분석 방법

본 연구에서 수집된 자료는 통계 로그램 SPSS을 사용하여 분석하 다.분석

기법으로는 유희 공간에 한 인식 ,사례에 제시된 공공공간에 한 평가,주

환경의 공공공간의 유희 공간에 한 평가 등 4개 분야 43개 문항을 성,연

령 ,학력,소득 ,직업 6개 요인으로 나 어 빈도분석을 실시하 다.

다.설문조사 결과 분석

설문조사 결과는 분석방법에서 언 한 바와 같이 6개요인 별로 빈도분석을

실시하 으며 분석은 데이터에 입각하여 객 으로 실시하 다.

2.공공공간 사례의 분석

공공공간 공공공간의 유희 역의 분석에 있어서는 선행 연구자의 연구

에 의해 표 연출특성을 용하여 연구 하 다.

유희 공간의 연출 요소에서 총 5가지로 감각,색채,물리 ,감성 ,형태 요소

로 나 어 그 속성에 한 이론 고찰을 다루었다.이를 바탕으로 하여 연구 사례

의 분석에서는 국내와 국외의 유희 공공공간에 한 연출에 용된 정도를 조

사하 다.

각 요소의 여도는 여도의낮음-○ , 여도의 보통-◎ , 여도의 높음-●

으로 표시 하 다.
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 연  특   연 사진 내

지

감각

○
감

연

엑 포 내 에 

‘ 과 체험 ’   

각, 시각, 청각 등 다

한 감각  통해 느끼고 

체험하는 공간 다.

색채

◎

과

색채

연

린  통한 미지  

달하는  다

한  과  시각 하

다.

감

● 상징

 

연

엑 포 주  주천

에 개막  행사   

주천에  태어난다는 

미  여한 행사 다.

태

●

상

연

 

‘ 엑 포’ 내   

‘몽상가 ’ 라는 공간

 규  

하학  열  해 

상  하고 다.

리

◎
공간

연

 실내 

공간  어 게 계

어  에 어  

 공간  

했다.

<  22> 주 계  엑 포



- 133 -

 연  특   연 사진 내

지

감각

◎
감

연

연과 어우러진  

채택하 도 다 한 볼거

리  통해 시각  감각

  강 하 다.

색채

●

과

색채

연

 어 운색과 해  

연색과 사한  

 택하 다.

감

◎ 상징

 

연

연  들어 는  

계하  마  림

과 사한 경  하

여 연 하 다.

태

○

상

연

 

건  내  직  

하학  태  계하여 

내  상  하 다.

리

○
공간

연

360도 식  람 

가능한  계하여 

시각  뿐만 닌 편

 갖  공간  연

하 다.

<  23> 여  계 람  (1) 쿠 리움
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 연  특   연 사진 내

지

감각

●
감

연

감각    다 한 

색채  과 체험  

통한 시  통해  시

각, 각  주  강 한 

감각   강 하

다.

색채

○

과

색채

연

 색상  닌 

다 한 원색  색상  

택해 시각  과  

각시 다.

감

● 상징

 

연

공간 내   

들  직   할

 도  계 어 

 ‘체험’   상

징  하 다.

태

◎

상

연

 

하학   다  

하여 주변 경과 

는 미지  연

해 상  하 다.

리

●
공간

연

  만  닌 

생산, 체험, 식 다 한 

 함  여

러 과  거   는 

공간  계하 다.

            <표 24>여수 세계박람회 (2)에 지 크
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 연  특   연 사진 내

지

감각

●
감

연

 태  하여 

 한 다 한 과  

색채감 는  

하여 시각  강 하 다.

색채

●

과

색채

연

한 과 다 한 색

채감  강 한 계

다. 

감

◎ 상징

 

연

‘ ’ 는 거 한 다(Big 

Ocean)라는 미  가진 

 철  그  

상   원 향  

계하여 연 하 다. 

태

●

상

연

 

주변 태  건

들과 어울리는 원  

 택하여 체

 는 상  보

여주고 다.

리

○
공간

연

향과 상 없  든 

람객 들  운 

에  람 할  도  

계 어 편리  

하 다.

<표25>여수 세계박람회 (3)빅오
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연  특   연 사진 내

지

감각

●
감

연

 통한 과  각

 극하여 감각  

 연  룬다.

색채

◎

과

색채

연

  사람  얼  

상  상  담  다  

극  시각  보여

다. 

감

● 상징

 

연

다 한 나   사

람 얼  통해 시 고  

다  특징  담 냄

태

●

상

연

 

고 짜  는 틀

 루어  다 한 상

 나타낸다. 

리

◎
공간

연

 개  상  마주보는 

향  그 사  심에

  는 시  

보할  다.

<표 26>CrownFountain
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연  특   연 사진 내

지

감각

◎
감

연

 생각하는 향

처 개  한공간  니

라, 상  염 하고 

동 란 에 심  게끔 

계 하 다.

색채

◎

과

색채

연

   

 보고, 주변건 들  

색, 폴리들  간색  채

색함  역동  주었

다.

감

● 상징

 

연

"non-place."에  공간  

재  시했다. 것도 

없는 지만 사람들  

많  동  함  공원

과 공간, 사람  진 한 공

원  한다.

태

○

상

연
 

과 에 한 새 운 

계 개  한 태  

주재  통한 다  도

했  끝없는 결합 가능

 보여 다.

리

◎
공간

연

체 지에 120m 간격  

차 에 30개  색 폴

리  함  보

다는 열과 리  강 하

다.

<표 27>ParcdelaVilletteinparis
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연  특   연 사진 내

지

감각

○
감

연

시각  탁 트  경과 

매트한 재질, 색과 하늘

색  루어  에 

 생 하는 듯한 느낌  

들게 한다.

색채

○

과

색채

연

색과 하늘색  루어

 공 에  다는 느낌

 강하게 들게 한다.

감

● 상징

 

연

라   통과  

신    미

어  통하여 함

과 동시에 새천  상징하

는 공간  연  하 다.

태

●

상

연

하늘에  는 처럼 

그 색과 태  가  

과는 다  과 독특

한 태  건  연  하

다.

리

◎
공간

연

에  내 다 보는 독특하

도 막  없는 뷰  

통하여 경 에 는 

느낌  들  한 람

 가능하도  하 다.

<  28> lord's cricket ground media center
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 연  특   연 사진 내

지

감각

●
감

연

견고한 짜  루어  

시각   한   강

하 다.

색채

●

과

색채

연

재  건 어 햇 에 

사시 건 만  색감  

욱  할  다.

감

● 상징

 

연

새 지  루어진 

 가진 건  주민  

낙   도 하여 

한 건  뉴 도니

 통 막  상 하

여 하 다

태

●

상

연

한 공간에 연과 어우

러지는 습   

 사 하 다.

리

◎
공간

연

나 연극 같  포  

 람하는 공연 과 

시실  사  할  도  

계  공간 다.

<  29> Jean-Marie Tjibaou Cultural Center
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 연  특   연 사진 내

지

감각

●
감

연

한  습 다 쪽 

린  통해 해 에 는듯

한 느낌  주 도 한

통  , 리가 러

나  다 한 감각  할 

 는 공간 다.

색채

●

과

색채

연

상하  엑 포  주  

 습 다. 강 한 

원색계열    하여 

리 도 눈에 띌  도  

계하 다. 

감

● 상징

 

연

상하  엑 포  주  도시

 강 한 'Better City, 

Better Life'   합하

는 습  볼  다. 

태

●

상

연

트리  리  

 태  하학  

태   합하여 상

한 연 한 건 다.

리

◎
공간

연

상하   통 

건   합하

 한 연과  

 해 색  건 재

 우  사 하 다.

<  30> 상하  계 람
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 연  특   연 사진 내

지

감각

●
감

연

 람  

 시각  과  어 

람 가 직  공간에 참여 

할   는 프 그램  

하 다.

색채

●

과

색채

연

람  내  건  벽

다 린  해  

는 듯 한 과  연

하 다.

감

● 상징

 

연

 람 는 연과  

 하 도 가

 통 색  하고  

하 다. 곳곳  공간에  강

한 색상  공간  볼  

다.

태

●

상

연
 

 람 는  

, 건 에 나 과 같

  태   

주  사 하여 주변 경과 

 하 다.

리

◎
공간

연

 람  ‘ 연  지

라는 주  같  공  

나 건 보다는 

연과 어울리는 공간  연  

하 다.

<  31> 본  계 람
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 연  특   연 사진 내

지

감각

●
감

연

나  태  본  계

 건  시각  과

 뿐만 니라 실  

나 향  느낄  도  

계 어 다 한 감각  사

하도  한다.

색채

●

과

색채

연

 람  에  

  습  다 한 

색채  연 하는  

람  주  한   

어울리는  연

감

◎ 상징

 

연

 사라고사   

건  람  주  

과 하여  결  

습에 착 하여 계하

다.

태

●

상

연
 

사라고사 리  삼

각  태   내

 들어갈  지는 

 띠고 다. 내 는 공

간  감  느낄  

는  계 어 다.

리

◎
공간

연

람 에 사 는 든 

는 태 열과  등 재

생에 지  해 공 한

다. 역시 재생에 지  

사 하여 연 하고 다.

<  32>  사라고사 계 람  
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3.사례 분석의 종합

공간의 조사 결과 상공간에서 체 으로 형태의 자유로움이 표 되었으며,

반 으로 빛과 색채의 표 이 두드러지게 나타났다.빛과 색채를 통하여 각,

시각 등의 다양한 감각을 통해 체험하게 하고 스크린 등의 디지털 상을 통해

화의 흐름에 맞는 설치물과 공간 활용으로 사람들의 참여를 유도하 다.

한 자연의 유기 인 특성을 본떠 형태의 자유성을 추구함으로써 공간 내의

편안함을 연출하여 공간에서의 놀이 요소 뿐 아니라 휴식 등의 다양한 체험을

목시켜 여가 활동의 공간을 도출하여 유희 공간으로의 합성이 이루어지도

록 하 다.

제3 소결

최근 공공기 이 주도하여 계획한 공공을 한 공공공간은 주로 시각 인 유희

를 표 하는 공간이 많았음을 볼 수 있다. 주 세계 엑스포,여수 세계박람회

의 아쿠아리움과 빅오 외국의 Crown Fountain, lord's cricket ground media 

center, Jean-Marie Tjibaou Cultural Center,  사라고사 계 람  등

  상징 과 식별   보여주었  지   나타내  해 

감각   도 시  건  재료나 공간  , 경과  하 니  통해 공간

  연  극 시 다.  
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제5장.공공공간의 유희 역에 한 인식분석

결과

제1 설문조사 설계

본 연구의 조사 상자는 공공공간 공공공간에서의 유희 역에 해

인지하고 의사를 표 할 수 있는 학생을 포함한 성인 체를 모집단으로 한

다.세부 으로는 디자인 련 문가와 일반인을 상으로 하 으며,이들을

각기 다른 그룹으로 나 어서 공공공간의 유희 공간에 한 인식도와 향후

공공공간의 유희 공간의 발 방향을 살펴보는 것으로 하 다.

조사방법으로는 배부조사법을 이용하여 설문을 실시하 으며,조사기간으로는

2012년 6월 1일부터 9월 31일까지 면조사를 통하여 실시하 다.

  본 연 는 행 연  탕  지  하여  가 그룹과 

 그룹  하여  하 , 그 결과  하여 공공공간  

 역  하는 것  하 다.

제2 설문조사 결과 분석

1.설문분석의 기본 개념

가.빈도분석의 개념

빈도분석(FrequencyAnalysis)은 도수분포나 막 그림표를 이용하여 측정된

변수들이 지닌 분포의 특성을 알게 하여 다.분포의 특성이란 자료가 어느 곳에

몰려 있으며, 한 어느 정도 흩어져 있으며,정규분포를 기 으로 어느 정도 뾰

족한지의 정도 등을 나타낸다.이러한 분포의 특성은 평균,분산 등과 같은 수치

로 악 할 수 있다.98)

98)사회과학 통계분석 (한 SPSS 12K)/한기철/도서출 한나래 /2007/p102
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빈도분석은 분류형(범주형)변수에 한 빈도표(frequencytable)를 작성하고 그

에 한 그래 (바 차트, 이차트)를 그리는 분석 방법이다.빈도표에는 변수

의 수 별 빈도(frequency),(상 )비율이(relativepercentage%)모두 나타나 있으

나 그래 는 상 비율로 그리면 된다.

설문 데이터 분석에서 폐쇄형 문항(리커도 척도 문항 포함)은 모두 범주형 변수

이며 개방형(주 식)문항도 분석자가 히 분류하면 범주형 문항으로 취 할

수 있다.

빈도분석은 입력 오류가 있는 지 알아보기 하여 모든 문항에 분석을 한다.빈

도분석 결과 문항의 보기 번호에 없는 값이 출력되면 그 문항 자료에 오류가 있다

는 것을 의미한다.이 방법이 설문지와 메모장 자료를 일일이 조하는 것보다 자

료의 코딩오류를 발견하는 데 더 효율 이고 때로는 더 정확하다.그러므로 빈도

분석은 설문 데이터 분석의 첫 단계이며 모든 폐쇄형 문항에 해서는 반드시 실

시해야만 한다.

인구학 문항에 해서는 빈도표를 작성하거나 한 그래 를 그려 설문 응

답자들의 분포를 나타낸다.빈도 분석을 통해 응답자들이 모집단과 유사하게 추

출되었는지 알 수 있고,응답자들의 인구학 분포를 알아볼 수 있다.

나.교차분석의 개념

교차분석은 연구자가 복잡한 자료를 상황표로 만들어서,변수 사이의 상 계

를 악할 수 있는 것이 교차분석이다.교차분석에서 두 변수가 상호 독립 인지

아니면 련성이 있는지를 분석하는 것이 카이자승 검정이다.설문조사과정에서

응답자들에게 한가지만을 선택하게 하는 경우,선택의 폭이 크지 못해 충분한 정

보를 획득하기가 어려운 경우가 발생한다.이런 경우,응답자들에게 복수 응답을

실시한 후,이것을 처리하는 방법이 복수응답 분석법이다.99)

교차분석은 범주형 자료(명목 서열척도)인 두 개 이상의 변수에 한 빈도의

집계표를 나타내 주는 분석방법이다.즉, 에서 설명한 빈도분석의 확장형이라고

보면 될 것이다.즉,둘 이상의 변수를 교차시켜 각각의 값에 해당하느 사례로 분

할하여 그 빈도릂 표시하는 것을 말한다.이때 각 변수의 빈도는 하나 이상의 변

99)사회과학 통계분석 (한 SPSS 12K)/한기철/도서출 한나래 /2007/p115
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수값에 따라 나 어지며,2개 이상의 변수들의 측청치를 조합하여 이루어진 칸들

로 교차표를 구성한다.교차분석은 각 칸의 사례수 만으로 자료를 분석하거나 특

정한 유의도 검증을 통하여 통계 인 분석을 하는데 활용된다.교차분석은 명목

는 서열척도로 측정된 자료를 이용하여 두 변수간의 련성을 분석하기 한

통계기법이다.

이때 교차분석에서 이용하는 통계량은 기 빈도와 찰빈도 간의 차이에 얻어

지는 통계량으로 x²(Chi-Square)이라고 한다.교차표는 행의 범주가 R,열의 범주

가 C일 때,통계량의 자유도(df)는 (C-1)*(R-1)을 이용하여 두 련성을 검증한

다100)교차표(cross-tabulation:분할표:contingencytable)는 각 분류형 변수에

한 빈도표를 행과 열로 결합시켜 놓은 형태로 일반 으로 행에는 설명 변수에

해당되는 변수를 열에는 반응 변수(종속 변수)를 놓는다.다음은 행(row)변수의

범주가 R개,열(column)변수가 C개일 때 교차표이다.교차표 작성 시 행은 설명

변수( 향을 미치는 혹은 ~을 따라서),열은 종속 변수로 하는 것이 일반 이다.

<그림 49> R×C 차

두변수가 계가 없다.혹은 설명 변수가 종속 변수에 향을 미치지 않는다의

의미는 두 변수(문항)가 서로 독립이라는 의미이다.두변수가 서로 독립이라면 확

률 이론에 의해 P(AB)=P(A)P(B)이 성립한다.

100)IT 아웃소싱을 한 략격차 교차분석 검증/김주 /인천 학교 학원/박사학

논문/2006/p60



- 147 -

<그림 50> 공공공간에   역  식

2.분석의 결과

가.공공공간에서 유희 역의 인식

공공공간의 유희

역의 인식여부를 묻

는 항목에 ‘보통이다’

가 55%로 가장 많음을

알 수 있으며 ‘보통이

다’이상을 택한 비

이 비 81%(보통이다

+그 다+매우 그 다)

을 차지하는 것으로

보아 이용자들은 공공

공간의 유희 인 역에 해 크게 인식하는 것으로 나타났다.공공공간의 유희

역에 한 인식은 <표 33>과 같다.성별로는 ‘여성’ 심도가 46.6 으로 ‘남

성’39.5 보다 높고,연령별로는 ‘40 ’의 심도가 54.1 으로 가장 높고,다음으

로 ‘50 ’45.7 ,‘20 ’44.7 순으로 조사되었다.학력별로는 ‘고졸이하’가 83.3

으로 가장 높고,다음으로 ‘학원이상’66.7 ,‘학졸업’65.2 순으로 조사되었

다.소득별로는 ‘101만원~200만원’의 심도가 54 으로 가장 높고,‘201만원~300

만원’48.2 ,‘301만원~500만원’45.9 순으로 조사되었다.
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　 빈

전혀 

렇지

않다

그렇지

않다
보통 

다 그렇다
매  

그렇다
평가

전체 132 8.5% 20.5% 55.3% 12.1% 3.8% 45.7 

성

남성 59 0.1% 0.2% 47.5% 11.9% 6.8% 39.5 

여성 73 4.1% 20.5% 61.6% 12.3% 1.4% 46.6 

연령

10 5 20.0% 40.0% 0.0% 40.0% 0.0% 40.0 

20 85 9.4% 20.0% 56.5% 10.6% 3.5% 44.7 

30 12 0.0% 33.3% 58.3% 8.3% 0.0% 43.7 

40 18 5.6% 16.7% 44.4% 22.2% 11.1% 54.1 

50 12 8.3% 20.5% 55.3% 12.1% 3.8% 45.7 

학력

고졸 하 3 0.0% 0.0% 0.0% 66.7% 33.3% 83.3 

학 학 85 4.7% 11.8% 34.1% 34.1% 15.3% 60.9 

학졸업 28 0.0% 10.7% 28.6% 50.0% 10.7% 65.2 

학원 
상 15 0.0% 13.3% 33.3% 26.7% 26.7% 66.7 

소득

100만원 
하 72 12.5% 25.0% 48.6% 11.1% 2.8% 41.7 

101만원 
~200만원 25 0.0% 8.0% 72.0% 16.0% 4.0% 54.0 

201만원 
~300만원 14 0.0% 35.7% 50.0% 0.0% 14.3% 48.2 

301만원 
~500만원 12 8.3% 16.7% 58.3% 16.7% 0.0% 45.9 

500만원 
상 6 8.5% 20.9% 55.8% 10.9% 3.9% 45.2 

<  33> 공공공간에   역  식
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나.공공공간에서의 유희 역의 만족도

<그림 51> 공공공간에   역  만 도 

공공 공간에서의 유희 공간의 만족도를 묻는 항목에 보통이다 55% 로 가장

많음을 알 수 있으며 불만족의 비 (그 지 않다+ 그 지 않다)이 40%로

체 으로 유희 공간에 해 개선해야할 필요성을 알 수 있다,공공공간의 유희

역에 한 만족도는 표 34와 같다.성별로는 ‘여성’ 심도가 43.7 으로 ‘남

성’31 보다 높고,연령별로는 ‘30 ’의 심도가 60.4 으로 가장 높고,다음으로

‘40 ’58.5 ,‘50 ’48.6 순으로 조사되었다.학력별로는 ‘고졸이하’가 48.6 으

로 가장 높고,다음으로 ‘학졸업’44 ,‘학원이상’36.3 순으로 조사되었다.

소득별로는 ‘101만원~200만원’의 심도가 52.7 으로 가장 높고,‘201만원~300만

원’48.8 ,‘500만원 이상’40 으로 순으로 조사되었다.
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　 빈

전혀

렇지 

않다

그렇지

않다

보통

다
그렇다 평가

전체 132 5.3% 26.7% 55.0% 13.0% 41.0 

성

남성 59 3.4% 27.6% 48.3% 20.7% 31.0 

여성 73 6.8% 26.0% 60.3% 6.8% 43.7 

연령

10 5 20.0% 20.0% 20.0% 40.0% 31.7 

20 85 4.7% 22.4% 60.0% 12.9% 41.1 

30 12 8.3% 41.7% 50.0% 0.0% 60.4 

40 18 5.6% 44.4% 27.8% 22.2% 58.3 

50 12 0.0% 18.2% 81.8% 0.0% 54.9 

학력

고졸 하 3 0.0% 33.3% 66.7% 0.0% 48.6 

학 학 85 5.9% 20.0% 58.8% 15.3% 34.4 

학졸업 28 3.6% 35.7% 53.6% 7.1% 44.0 

학원 
상 15 6.7% 46.7% 33.3% 13.3% 36.3 

소득

100만원 
하 72 5.6% 20.8% 58.3% 15.3% 41.5 

101만원~2
00만원 25 4.0% 40.0% 52.0% 4.0% 52.7 

201만원~3
00만원 14 7.1% 28.6% 50.0% 14.3% 48.8 

301만원~5
00만원 12 8.3% 33.3% 41.7% 16.7% 29.2 

500만원 
상 6 0.0% 40.0% 60.0% 0.0% 40.0 

<  34> 공공공간에   역  만 도
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다.국가경쟁력 부문에 있어서의 유희 역의 요성

공공공간의 유희 역이 이용자 개개인의 만족도를 넘어 한 국가의 국가경쟁

력을 이야기 하는 시 에 이르면서 이용자들의 공공공간에서의 유희 역이 국

가경쟁력에 미치는 향에 해 살펴보았다.공공공간의 유희 인 역의 국가경

쟁력에 해 묻는 항목에 ‘그 다’가 37%로 가장 많음을 알 수 있다.‘보통’이상

이 85%(보통이다+그 다+매우 그 다)로 부분 공공공간의 유희 공간이 국가

경쟁력에 향을 미친다고 생각하고 있음을 보여 다.공공공간의 유희 역에

한 만족도는 <표 35>와 같다.성별로는 ‘여성’ 심도가 64.4 으로 ‘남성’61.2

보다 높고,연령별로는 ‘50 ’의 심도가 75 으로 가장 높고,다음으로 ‘20 ’

70 ,‘40 ’69.4 ,순으로 조사되었다.학력별로는 ‘고졸이하’가 83.3 으로 가장

높고,다음으로 ‘학원이상’66.7 ,‘학졸업’65.2 순으로 조사되었다.소득별

로는 ‘500만원 이상’의 심도가 85 으로 가장 높고,다음으로 ‘201만원~300만원’

의 심도가 80.4 ,‘101만원~200만원’63 ,순으로 조사되었다.

<그림 52> 공공공간   역   
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　 빈

전혀

그렇지

않다

그렇지

않다

보통

다
그렇다

매

그렇다
평가

전체 132 3.1% 11.5% 32.1% 37.4% 16.0% 63.0 

성

남성 59 3.4% 19.0% 25.9% 32.8% 19.0% 61.2 

여성 73 2.7% 5.5% 37.0% 41.1% 13.7% 64.4 

연령

10 5 0.0% 20.0% 0.0% 60.0% 20.0% 70.0 

20 85 4.7% 12.9% 34.1% 36.5% 11.8% 59.4 

30 12 0.0% 8.3% 33.3% 50.0% 8.3% 64.6 

40 18 0.0% 11.1% 27.8% 33.3% 27.8% 69.4 

50 12 0.0% 0.0% 36.4% 27.3% 36.4% 75.0 

학력

고졸 하 3 0.0% 0.0% 0.0% 66.7% 33.3% 83.3 

학 학 85 4.7% 11.8% 34.1% 34.1% 15.3% 60.9 

학졸업 28 0.0% 10.7% 28.6% 50.0% 10.7% 65.2 

학원 
상 15 0.0% 13.3% 33.3% 26.7% 26.7% 66.7 

소득

100만원 
하 72 5.6% 13.9% 36.1% 34.7% 9.7% 57.3 

101만원 
~200만원 25 0.0% 16.0% 28.0% 44.0% 12.0% 63.0 

201만원 
~300만원 14 0.0% 7.1% 14.3% 28.6% 50.0% 80.4 

301만원 
~500만원 12 0.0% 0.0% 50.0% 50.0% 0.0% 62.5 

500만원 
상 6 0.0% 0.0% 20.0% 20.0% 60.0% 85.0 

<  35> 공공공간   역  
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라.공공공간에서의 유희 역에서의 필요요소

공공공간에서의 유희 역에 가장 필요한 요소로는 공공성이 45%로 가장 높

게 나타났으며 다음으로 소통성 26.7%,정체성13.7%,심미성7.6%,경제성4.6%,통

합성2.3%순으로 나타났다. 부분의 응답자는 ‘공공성’과 ‘소통성’을 공공공간의

유희 역에 필요한 요소라고 단하고 있음을 알 수 있다.성별에 크게 계없

이 남성,여성 모두 공공성을 가장 요하게 생각하는 것으로 나타났다.조사 결

과의 자세한 통계수치는 <표 36>과 같다.

<그림 53> 공공공간   역에 필

공공공간에서의 유희 역에 있어서 많은 응답자가 공공성과 소통성을 이야

기 하고 있는데,이는 공공공간의 유희 인 역의 목 이 일방 인 달과 수용

의 목 인 아닌 참여와 소통에 있음을 이야기 하고 있는 것이다.
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　 빈 공공성 정체성 심미성 소통성 경제성

전체 132 45.0% 13.7% 7.6% 26.7% 4.6%

성

남성 59 50.8% 11.9% 6.8% 23.7% 6.8%

여성 73 40.3% 15.3% 8.3% 29.2% 2.8%

연령

10 5 80.0% 0.0% 0.0% 20.0% 0.0%

20 85 46.4% 10.7% 9.5% 25.0% 6.0%

30 12 50.0% 8.3% 0.0% 33.3% 0.0%

40 18 50.0% 16.7% 11.1% 16.7% 5.6%

50 12 8.3% 41.7% 0.0% 50.0% 0.0%

학력

고졸 하 3 33.3% 33.3% 0.0% 33.3% 0.0%

학 학 85 50.6% 11.8% 7.1% 23.5% 5.9%

학졸업 28 25.0% 21.4% 10.7% 39.3% 0.0%

학원 
상 15 53.3% 6.7% 6.7% 20.0% 6.7%

소득

100만원 
하 72 51.4% 11.1% 8.3% 22.2% 6.9%

101만원 
~200만원 25 37.5% 8.3% 8.3% 37.5% 4.2%

201만원 
~300만원 14 28.6% 42.9% 14.3% 7.1% 0.0%

301만원 
~500만원 12 41.7% 16.7% 0.0% 41.7% 0.0%

500만원 
상 6 50.0% 0.0% 0.0% 50.0% 0.0%

<  36> 공공공간   역에 필
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마.유희 공간에서 공공시설물들의 합한 색채

공공 시설물들의 합한 색체를 묻는 항목에서는 자연색이 62.1% 로 가장 높게

나왔으며 다음으로 무채색 13.6%,복합색9.1%,순색 8.3%,인공색 6.8% 순으로

나타났다.남성,여성 모두 자연색을 가장 합한색으로 선택하 으나 남성의 경

우 71.2%,여성 54.8% 다소 차이가 있는 결과가 나타났다.조사 결과의 자세한 통

계수치는 <표 37>과 같다.

<그림 54>  역에  공공 시 들  합한 색채

공공공간의 유희 인 역에서의 색채에 있어서는 복잡하고 자극 인 색상의

계획 보다는 자연색의 편안함을 요구하고 있는 것이다.
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　 빈 연색 공색 순색 복합색 무채색

전체 132 62.1% 6.8% 8.3% 9.1% 13.6%

성

남성 59 71.2% 6.8% 5.1% 5.1% 11.9%

여성 73 54.8% 6.8% 11.0% 12.3% 15.1%

연령

10 5 80.0% 0.0% 20.0% 0.0% 0.0%

20 85 67.1% 5.9% 8.2% 7.1% 11.8%

30 12 25.0% 16.7% 0.0% 16.7% 41.7%

40 18 72.2% 0.0% 11.1% 5.6% 11.1%

50 12 41.7% 16.7% 8.3% 25.0% 8.3%

학력

고졸 하 3 66.7% 0.0% 33.3% 0.0% 0.0%

학 학 85 71.8% 7.1% 7.1% 8.2% 5.9%

학졸업 28 34.5% 3.4% 13.8% 13.8% 34.5%

학원 
상 15 60.0% 13.3% 0.0% 6.7% 20.0%

소득

100만원 
하 72 72.2% 6.9% 6.9% 8.3% 5.6%

101만원~
200만원 25 40.0% 4.0% 12.0% 8.0% 36.0%

201만원~
300만원 14 42.9% 7.1% 14.3% 7.1% 28.6%

301만원~
500만원 12 58.3% 16.7% 0.0% 16.7% 8.3%

500만원 
상 6 66.7% 0.0% 16.7% 16.7% 0.0%

<  37>  역에  공공 시 들  합한 색채
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바.유희 역의 발 을 한 방안

공공공간에서의 유희 공간 발 을 한 방안 항목으로 제도 요인(정부정책

부재와 인식변화)가 37.1%가장 많았으며 다음으로 물 요인 29.5%,인 요인

12.9%,철학 요인 12.1%,교육 요인 8.3%순서로 나타난다.남성의 경우 제도

요인이 47.5%로 가장 높게 나타나나 여성의 경우 제도 요인 28.8% 보다 물 요

인(시설과 장비)35.6%을 더 요시 여기는 것으로 보인다.조사 결과의 자세한 통

계수치는 <표 38>과 같다.

<그림 55> 공공공간   역  한 



- 158 -

　 빈

적  
: 

전문
너 

양성

물적 :
 시설과 

비

제 적
:

정 정책
 

식  
화

적
 : 
수준
 

낙후   
식수준
미비

철학적
 :  

리 
질서  

절

전체 132 61.2% 7.0% 8.5% 9.3% 14.0%

성

남성 59 11.9% 22.0% 47.5% 10.2% 8.5%

여성 73 13.7% 35.6% 28.8% 6.8% 15.1%

연령

10대 5 80.0% 0.0% 20.0% 0.0% 0.0%

20대 85 67.1% 5.9% 8.2% 7.1% 11.8%

30대 12 25.0% 16.7% 0.0% 16.7% 41.7%

40대 18 72.2% 0.0% 11.1% 5.6% 11.1%

50대 12 41.7% 16.7% 8.3% 25.0% 8.3%

학력

고졸이하 3 0.0% 0.0% 33.3% 33.3% 33.3%

대학재학 85 12.9% 36.5% 28.2% 9.4% 12.9%

대학졸업 28 17.2% 13.8% 51.7% 6.9% 10.3%

대학원 

이상
15 6.7% 26.7% 60.0% 0.0% 6.7%

소득

100만원 

이하
72 72.2% 6.9% 6.9% 8.3% 5.6%

101만원~

200만원
25 40.0% 4.0% 12.0% 8.0% 36.0%

201만원~

300만원
14 42.9% 7.1% 14.3% 7.1% 28.6%

301만원~

500만원
12 58.3% 16.7% 0.0% 16.7% 8.3%

500만원 

이상
6 66.7% 0.0% 16.7% 16.7% 0.0%

<  38>　공공공간   역   한  
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사.공공공간의 유희 역에서 원하는 이미지

공공공간의 유희 역에 해 응답자들은 친환경 인 공간을 원하는 비율이

33.3% 로 가장 높게 나타났으며 그 다음으로 창의 인 공간 31.1%,밝고 쾌활한

공간21.2%,통합된 디자인과 색이 있는 공간 12.1%,기타2.1% 순으로 나타났다.

성별로도 비슷한 통계를 보여주고 있으나 남성의 경우 친환경 인 공간 32.2%

보다 창의 이고 독특한 공간 33.9% 이 조 더 선호하는 것으로 보인다.연령별

로는 30 의 경우 50%로 친환경 공간을 가장 선호하는 것으로 보이며 교육수

에 따르면 고졸이하의 경우 66.7% 가장 선호하는 것을 알 수 있다.월 소득으로

는 101만~200만원의 경우 48%로 가장 높은 수치를 보이고 있다.조사 결과의 자

세한 통계수치는 <표 39>와 같다.

<그림 56> 공공공간   공간에 한  미지
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　 빈 친환경적 
공간

통합된 
과 

색  
는 

공간

창 적
고 
특한 

공간

고 
쾌활한 
공간

타

전체 132 33.3% 12.1% 31.1% 21.2% 2.3%

성

남성 59 32.2% 13.6% 33.9% 18.6% 1.7%

여성 73 34.2% 11.0% 28.8% 23.3% 2.7%

연령

10대 5 40.0% 20.0% 20.0% 20.0% 0.0%

20대 85 11.8% 37.6% 27.1% 8.2% 15.3%

30대 12 0.0% 8.3% 83.3% 0.0% 8.3%

40대 18 11.1% 22.2% 50.0% 11.1% 5.6%

50대 12 25.0% 8.3% 50.0% 8.3% 8.3%

학력

고졸이하 3 0.0% 0.0% 33.3% 33.3% 33.3%

대학재학 85 12.9% 36.5% 28.2% 9.4% 12.9%

대학졸업 28 17.2% 13.8% 51.7% 6.9% 10.3%

대학원 

이상
15 6.7% 26.7% 60.0% 0.0% 6.7%

소득

100만원 

이하
72 72.2% 6.9% 6.9% 8.3% 5.6%

101만원 

~200만원
25 40.0% 4.0% 12.0% 8.0% 36.0%

201만원 

~300만원
14 42.9% 7.1% 14.3% 7.1% 28.6%

301만원 

~500만원
12 58.3% 16.7% 0.0% 16.7% 8.3%

500만원 

이상
6 66.7% 0.0% 16.7% 16.7% 0.0%

<  39> 공공공간   역에 한  미지
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<그림 57> 내 공공공간  진 과 

아.국내 공공공간과 선진도시의 공공공간과의 비교

국내 공공공간이 선진국에 비해

유희 역에 있어서 여러 분야에

서 부족하다는 의견이 79%로 압도

으로 많음을 알 수 있다.세부 원

인으로는 국민의 인식과 의식이

34.3% 가장 크게 작용했으며 그다

음으로 공무원의 인식과 의식

26.9%,제도와 행정 20.4%,디자인

역량부족 17.6%, 잘 모르겠다.

0.9% 순으로 나타났다.조사 결과

의 자세한 통계수치는 <표 40>과

같다.

<그림 58> 공공공간에 한 식  원  
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　 빈

공무원의 

인식과 

의식

민의 

인식과 

의식

디자인역

량부족

제도와 

행정

잘 

모르겠다

전체 132 26.9% 34.3% 17.6% 20.4% .9%

성

남성 59 32.0% 32.0% 16.0% 20.0% 0.0%

여성 73 22.4% 36.2% 19.0% 20.7% 1.7%

연령

10 5 0.0% 33.3% 33.3% 33.3% 0.0%

20 85 25.8% 39.4% 16.7% 16.7% 1.5%

30 12 27.3% 27.3% 9.1% 36.4% 0.0%

40 18 29.4% 35.3% 23.5% 11.8% 0.0%

50 12 36.4% 9.1% 18.2% 36.4% 0.0%

학력

고졸 하 3 100.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0%

학 학 85 15.6% 42.2% 18.8% 21.9% 1.6%

학졸업 28 48.3% 13.8% 20.7% 17.2% 0.0%

학원 상 15 28.6% 42.9% 7.1% 21.4% 0.0%

소득

100만원 
하 72 18.5% 44.4% 18.5% 16.7% 1.9%

101만원 
~200만원 25 30.4% 30.4% 13.0% 26.1% 0.0%

201만원 
~300만원 14 50.0% 7.1% 14.3% 28.6% 0.0%

301만원 
~500만원 12 27.3% 27.3% 27.3% 18.2% 0.0%

500만원 
상 6 33.3% 33.3% 16.7% 16.7% 0.0%

<  40> 공공공간에 한 식  원
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반 로 선진국보다 부족하지 않다고 표 한 주된 원인으로는 국민의 인식과 의

식이 42.4%으로 주된 원인으로 나타났으며 그다음으로 디자인역량부족 30.3%,공

무원의 인식과 의식 12.1%,잘 모르겠다 9.1% 순서로 조사되었다.조사 결과의 자

세한 통계수치는 <표 41>과 같다.

<그림 59> 공공공간에 한  식  원  
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　 빈

공무원의 

인식과 

의식

민의 

인식과 

의식

디자인역

량부족

제도와 

행정

잘 

모르겠다

전체 132 12.1% 42.4% 30.3% 6.1% 9.1%

성

남성 59 16.7% 33.3% 33.3% 0.0% 16.7%

여성 73 9.5% 47.6% 28.6% 9.5% 4.8%

연령

10 5 0.0% 0.0% 100.0% 0.0% 0.0%

20 85 15.8% 26.3% 36.8% 5.3% 15.8%

30 12 0.0% 0.0% 100.0% 0.0% 0.0%

40 18 0.0% 100.0% 0.0% 0.0% 0.0%

50 12 14.3% 71.4% 0.0% 14.3% 0.0%

학력

고졸 하 3 0.0% 100.0% 0.0% 0.0% 0.0%

학 학 85 13.0% 26.1% 39.1% 8.7% 13.0%

학졸업 28 25.0% 75.0% 0.0% 0.0% 0.0%

학원 상 15 0.0% 75.0% 25.0% 0.0% 0.0%

소득

100만원 
하 72 16.7% 22.2% 38.9% 5.6% 16.7%

101만원 
~200만원 25 0.0% 50.0% 50.0% 0.0% 0.0%

201만원 
~300만원 14 50.0% 0.0% 0.0% 50.0% 0.0%

301만원 
~500만원 12 0.0% 100.0% 0.0% 0.0% 0.0%

500만원 
상 6 0.0% 100.0% 0.0% 0.0% 0.0%

<  41> 공공공간에 한 식  원  
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자.주변 공공공간의 유희 역에 한 평가

주변 공공공간의 유희 역의 17항목에 한 평가는 53.2 으로 나타났다.공

공공간의 유희 역에 한 평가도는 ‘지속 리가 필요하다’가 73.5 으로

가장 높은 수를 얻었으며,다음으로 ‘에 띤다’59.1 ,‘창의 이다’58 ,‘삶의

질에 기여한다’56.3 순으로 나타났다.‘정 이다’,‘미래지향 으로 기 한다’,

‘삶의 질에 기여한다’,‘창의 이다’,‘아름답다’,‘의 띤다’,‘흥미롭다’,‘인상 이

다’,‘문화 이다’,‘지속 리가 필요하다’총 10개의 항목은 평균 53.2 보다 높

은 수를 받았으며,‘환경과 어울린다’,‘국제 이다’,‘개성이 있다’,‘구성이 조화

롭다’,‘기능 이다’,‘이해하기 쉽다’,‘신기술 이다’총 7개의 항목은 평균보다 낮

은 수를 받았다.

<그림 60> 공공공간 역에 한 평가
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(1)공공공간 유희 역의 정성

공공공간 유희 역의 정성은 정의 비 이 32.6%(그 다+매우그 다)로

부정의 비 13.6%(그 지않다+ 그 지않다)보다 높은 것으로 조사되었다.

성별로는 ‘남성’의 심도가 56.4 으로 ‘여성’55.6 보다 높고 연령별로는 ‘10 ’

의 심도가 65 으로 가장 높고,다음으로 ‘20 ’57.1 ,‘40 ’54.2 ,순으로

조사되었다.학력별로는 ‘학원이상’이 60 으로 가장 높고,다음으로 ‘학재학’

58.8 ,‘고졸이하’58.3 순으로 조사되었다.소득별로는 ‘100만원 이하’의 심도

가 56.9 으로 가장 높고,다음으로 ‘201만원~300만원’56.3 ,‘500만원 이상’55.2

순으로 조사되었다.조사 결과의 자세한 통계수치는 표 42와 같다.

<그림 61> 공공공간  역  
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　 빈도

전혀 

그렇지

않다

렇지

않다

통이

다
렇다

매우

렇다
평가

전체 132 4.5% 9.1% 53.8% 23.5% 9.1% 55.9 

성

남성 59 3.4% 13.6% 49.2% 22.0% 11.9% 56.4 

여성 73 5.5% 5.5% 57.5% 24.7% 6.8% 55.5 

연령

10대 5 0.0% 0.0% 60.0% 20.0% 20.0% 65.0 

20대 85 3.5% 9.4% 51.8% 25.9% 9.4% 57.1 

30대 12 0.0% 8.3% 75.0% 8.3% 8.3% 54.2 

40대 18 5.6% 16.7% 55.6% 16.7% 5.6% 50.0 

50대 12 16.7% 0.0% 41.7% 33.3% 8.3% 54.2 

학력

고졸이하 3 0.0% 0.0% 66.7% 33.3% 0.0% 58.3 

대학재학 85 3.5% 7.1% 50.6% 28.2% 10.6% 58.8 

대학졸업 28 6.9% 20.7% 62.1% 6.9% 3.4% 44.8 

대학원 

이상
15 6.7% 0.0% 53.3% 26.7% 13.3% 60.0 

소득

100만원 

이하
72 4.2% 8.3% 52.8% 25.0% 9.7% 56.9 

101만원 

~200만원
25 0.0% 8.0% 76.0% 12.0% 4.0% 53.0 

201만원 

~300만원
14 8.3% 8.3% 41.7% 33.3% 8.3% 56.3 

301만원 

~500만원
12 16.7% 0.0% 50.0% 16.7% 16.7% 54.2 

500만원 

이상
6 4.7% 9.3% 55.0% 22.5% 8.5% 55.2 

<  42> 공공공간  역  
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(2)공공공간 유희 역의 미래지향성

공공공간 유희 역의 미래지향성은 정의 비 이 46.2%(그 다+매우그

다)로 부정의 비 26.5%(그 지않다+ 그 지않다)보다 높은 것으로 조사되

었다.성별로는 ‘남성’의 심도가 57.2 으로 ‘여성’54.8 보다 높고 연령별로는

‘10 ’의 심도가 65 으로 가장 높고,다음으로 ‘20 ’56.5 ,‘40 ’56.3 ,순

으로 조사되었다.학력별로는 ‘고졸이하’의 심도가 75 으로 가장 높고,다음으

로 ‘학원 이상’65 ,‘학재학’57.6 순으로 조사되었다.소득별로는 ‘201만

원~300만원’의 심도가 58.9 으로 가장 높고,다음으로 ‘100만원이하’55.6 ,

‘301만원~500만원’54.2 순으로 조사되었다.조사 결과의 자세한 통계수치는 표

43과 같다.

<그림 62> 공공공간  역  미래지향  



- 169 -

　 빈

전혀

렇지

않다

그렇지

않다

보통

다
그렇다

매

그렇다
평가

전체 132 7.6% 18.9% 27.3% 34.8% 11.4% 55.9 

성

남성 59 8.5% 16.9% 27.1% 32.2% 15.3% 57.2 

여성 73 6.8% 20.5% 27.4% 37.0% 8.2% 54.8 

연령

10 5 20.0% 0.0% 0.0% 60.0% 20.0% 65.0 

20 85 7.1% 20.0% 24.7% 36.5% 11.8% 56.5 

30 12 0.0% 25.0% 33.3% 33.3% 8.3% 56.3 

40 18 5.6% 22.2% 44.4% 22.2% 5.6% 50.0 

50 12 16.7% 8.3% 25.0% 33.3% 16.7% 56.3 

학력

고졸 하 3 0.0% 0.0% 33.3% 33.3% 33.3% 75.0 

학 학 85 7.1% 18.8% 23.5% 37.6% 12.9% 57.6 

학졸업 28 10.3% 31.0% 34.5% 20.7% 3.4% 44.0 

학원 
상 15 6.7% 0.0% 33.3% 46.7% 13.3% 65.0 

소득

100만원 
하 72 8.3% 20.8% 23.6% 34.7% 12.5% 55.6 

101만원 
~200만원 25 4.0% 16.0% 40.0% 36.0% 4.0% 55.0 

201만원 
~300만원 14 7.1% 21.4% 21.4% 28.6% 21.4% 58.9 

301만원 
~500만원 12 8.3% 16.7% 33.3% 33.3% 8.3% 54.2 

500만원 
상 6 16.7% 16.7% 33.3% 33.3% 0.0% 45.8 

<  43> 공공공간  역  미래지향  
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(3)공공공간 유희 역의 삶의 질 기여도

공공공간 유희 역의 삶의 질 기여도는 정의 비 이 43.1%(그 다+매우그

다)로 부정의 비 20.5%(그 지않다+ 그 지않다)보다 높은 것으로 조사

되었다.성별로는 ‘여성’의 심도가 57.9 으로 ‘남성’54.2 보다 높고 연령별로

는 ‘20 ’의 심도가 58.8 으로 가장 높고,다음으로 ‘50 ’54.2 ,‘30 ’52.1 ,

순으로 조사되었다.학력별로는 ‘고졸이하’의 심도가 66.7 으로 가장 높고,다

음으로 ‘학원 이상’60 ,‘학재학’49.7 순으로 조사되었다.소득별로는 ‘201

만원~300만원’의 심도가 57.1 으로 가장 높고,다음으로 ‘100만원이하’56.6 ,

‘301만원~500만원’54.2 순으로 조사되었다.조사 결과의 자세한 통계수치는 표

44와 같다.

<그림 63> 공공공간  역  삶  질 여도
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　 빈도

전혀 

그렇지

않다

렇지

않다

통

이다
렇다

매우

렇다
평가

전체 132 6.1% 14.4% 36.4% 34.8% 8.3% 56.3 

성

남성 59 6.8% 16.9% 35.6% 33.9% 6.8% 54.2 

여성 73 5.5% 12.3% 37.0% 35.6% 9.6% 57.9 

연령

10대 5 20.0% 0.0% 40.0% 40.0% 0.0% 50.0 

20대 85 5.9% 11.8% 32.9% 40.0% 9.4% 58.8 

30대 12 0.0% 25.0% 50.0% 16.7% 8.3% 52.1 

40대 18 5.6% 27.8% 33.3% 27.8% 5.6% 50.0 

50대 12 8.3% 8.3% 50.0% 25.0% 8.3% 54.2 

학력

고졸이하 3 0.0% 0.0% 33.3% 66.7% 0.0% 66.7 

대학재학 85 7.1% 9.4% 36.5% 38.8% 8.2%
　

49.7 

대학졸업 28 3.4% 34.5% 31.0% 27.6% 3.4% 48.3 

대학원 

이상
15 6.7% 6.7% 46.7% 20.0% 20.0% 60.0 

소득

100만원 

이하
72 8.3% 11.1% 33.3% 40.3% 6.9% 56.6 

101만원 

~200만원
25 0.0% 24.0% 44.0% 24.0% 8.0% 54.0 

201만원 

~300만원
14 0.0% 14.3% 50.0% 28.6% 7.1% 57.1 

301만원 

~500만원
12 8.3% 16.7% 33.3% 33.3% 8.3% 54.2 

500만원 

이상
6 16.7% 16.7% 16.7% 33.3% 16.7% 54.2 

<  44> 공공공간  역  삶  질 여도
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(4)공공공간 유희 역의 환경과 조화성

공공공간 유희 역의 환경과 어울림 정도를 묻는 질문에 정의 비 이

30.3%(그 다+매우그 다)로 부정의 비 25.7%(그 지않다+ 그 지않다)

보다 높은 것으로 조사되었다.성별로는 ‘여성’의 심도가 52.1 으로 ‘남성’50.4

보다 높고 연령별로는 ‘10 ’의 심도가 60 으로 가장 높고,다음으로 ‘20 ’

54.4 ,‘30 ’47.9 ,순으로 조사되었다.학력별로는 ‘고졸이하’의 심도가 58.3

으로 가장 높고,다음으로 ‘학재학’54.7 ,‘학원이상’53.3 순으로 조사되

었다.소득별로는 ‘100만원이하’의 심도가 54.9 으로 가장 높고,다음으로 ‘101

만원~200만원’48.,‘301만원~500만원’47.9 순으로 조사되었다.조사 결과의

자세한 통계수치는 표 45와 같다.

<그림 64> 공공공간  역  경과 
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　 빈도

전혀 

그렇지

않다

렇지

않다

통

이다
렇다

매우

렇다
평가

전체 132 3.0% 22.7% 43.9% 26.5% 3.8% 51.3 

성

남성 59 3.4% 27.1% 37.3% 28.8% 3.4% 50.4 

여성 73 2.7% 19.2% 49.3% 24.7% 4.1% 52.1 

연령

10대 5 0.0% 20.0% 20.0% 60.0% 0.0% 60.0 

20대 85 1.2% 20.0% 43.5% 30.6% 4.7% 54.4 

30대 12 0.0% 33.3% 50.0% 8.3% 8.3% 47.9 

40대 18 5.6% 38.9% 38.9% 16.7% 0.0% 41.7 

50대 12 16.7% 8.3% 58.3% 16.7% 0.0% 43.8 

학력

고졸이하 3 0.0% 0.0% 66.7% 33.3% 0.0% 58.3 

대학재학 85 1.2% 20.0% 42.4% 31.8% 4.7% 54.7 

대학졸업 28 6.9% 37.9% 44.8% 10.3% 0.0% 39.7 

대학원 

이상
15 6.7% 13.3% 46.7% 26.7% 6.7% 53.3 

소득

100만원 

이하
72 1.4% 20.8% 38.9% 34.7% 4.2% 54.9 

101만원~

200만원
25 0.0% 24.0% 60.0% 16.0% 0.0% 48.0 

201만원~

300만원
14 7.1% 28.6% 50.0% 14.3% 0.0% 42.9 

301만원~

500만원
12 8.3% 33.3% 25.0% 25.0% 8.3% 47.9 

500만원 

이상
6 16.7% 16.7% 50.0% 16.7% 0.0% 41.7 

<  45> 공공공간  역  경과  



- 174 -

(5)공공공간 유희 역의 창의성

공공공간 유희 역의 창의성 정도를 묻는 질문에 정의 비 이 43.9%(그

다+매우그 다)로 부정의 비 29.7%(그 지않다+ 그 지않다)보다 높은 것

으로 조사되었다.성별로는 ‘남성’의 심도가 59.3 으로 ‘여성’56.8 보다 높고

연령별로는 ‘10 ’의 심도가 80 으로 가장 높고,다음으로 ‘20 ’58.8 ,‘30 ’

58.3 ,순으로 조사되었다.학력별로는 ‘학재학’의 심도가 61.5 으로 가장 높

고,다음으로 ‘학원이상’60 ,‘고졸이하’50 순으로 조사되었다.소득별로는

‘100만원이하’의 심도가 61.8 으로 가장 높고,다음으로 ‘301만원~500만원’60.4

,‘201만원~300만원’51.8 순으로 조사되었다.조사 결과의 자세한 통계수치는

표 46과 같다.

<그림 65> 공공공간  역  창  
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　 빈도
전혀 

그렇지
않다

렇지

않다

통

이다
렇다

매우

렇다
평가

전체 132 3.0% 16.7% 36.4% 33.3% 10.6% 58.0 

성

남성 59 1.7% 15.3% 37.3% 35.6% 10.2% 59.3 

여성 73 4.1% 17.8% 35.6% 31.5% 11.0% 56.8 

연령

10대 5 0.0% 0.0% 0.0% 80.0% 20.0% 80.0 

20대 85 2.4% 20.0% 29.4% 36.5% 11.8% 58.8 

30대 12 8.3% 0.0% 50.0% 33.3% 8.3% 58.3 

40대 18 5.6% 22.2% 50.0% 16.7% 5.6% 48.6 

50대 12 0.0% 8.3% 66.7% 16.7% 8.3% 56.3 

학력

고졸이하 3 0.0% 33.3% 33.3% 33.3% 0.0% 50.0 

대학재학 85 2.4% 14.1% 30.6% 41.2% 11.8% 61.5 

대학졸업 28 3.4% 24.1% 51.7% 20.7% 0.0% 47.4 

대학원 

이상
15 6.7% 13.3% 40.0% 13.3% 26.7% 60.0 

소득

100만원 

이하
72 2.8% 13.9% 29.2% 41.7% 12.5% 61.8 

101만원 

~200만원
25 0.0% 32.0% 40.0% 24.0% 4.0% 50.0 

201만원 

~300만원
14 7.1% 0.0% 78.6% 7.1% 7.1% 51.8 

301만원 

~500만원
12 8.3% 8.3% 25.0% 50.0% 8.3% 60.4 

500만원 

이상
6 0.0% 50.0% 33.3% 0.0% 16.7% 45.8 

<  46> 공공공간  역  창



- 176 -

(6)공공공간 유희 역의 국제성

공공공간 유희 역의 국제성 정도를 묻는 질문에 정의 비 이 25.8%(그

다+매우그 다)로 부정의 비 33.4%(그 지않다+ 그 지않다)보다 낮은 것

으로 조사되었다.성별로는 ‘여성’의 심도가 47.9 으로 ‘남성’46.2 보다 높고

연령별로는 ‘20 ’의 심도가 48.8 으로 가장 높고,다음으로 ‘50 ’47.9 ,‘10

’45 순으로 조사되었다.학력별로는 ‘고졸이하’,‘학재학’,‘학원이상’의

심도가 각각 50 으로 같게 나타났으며,다음으로 ‘학졸업’37.1 ,순으로 조사

되었다.소득별로는 ‘100만원이하’의 심도가 49.7 으로 가장 높고,다음으로

‘201만원~300만원’46.4 ,‘301만원~500만원’45.8 순으로 조사되었다.조사 결과

의 자세한 통계수치는 표 47과 같다.

<그림 66>  공공공간  역  
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　 빈도

전혀 

그렇지

않다

렇지

않다

통

이다
렇다

매우

렇다
평가

전체 132 7.6% 25.8% 40.9% 22.0% 3.8% 47.2 

성

남성 59 5.1% 32.2% 40.7% 16.9% 5.1% 46.2 

여성 73 9.6% 20.5% 41.1% 26.0% 2.7% 47.9 

연령

10대 5 0.0% 40.0% 40.0% 20.0% 0.0% 45.0 

20대 85 7.1% 24.7% 37.6% 27.1% 3.5% 48.8 

30대 12 8.3% 16.7% 58.3% 16.7% 0.0% 45.8 

40대 18 5.6% 44.4% 38.9% 5.6% 5.6% 40.3 

50대 12 16.7% 8.3% 50.0% 16.7% 8.3% 47.9 

학력

고졸이하 3 0.0% 33.3% 33.3% 33.3% 0.0% 50.0 

대학재학 85 5.9% 23.5% 38.8% 28.2% 3.5% 50.0 

대학졸업 28 13.8% 34.5% 41.4% 10.3% 0.0% 37.1 

대학원 

이상
15 6.7% 20.0% 53.3% 6.7% 13.3% 50.0 

소득

100만원 

이하
72 5.6% 26.4% 36.1% 27.8% 4.2% 49.7 

101만원~

200만원
25 8.0% 32.0% 52.0% 8.0% 0.0% 40.0 

201만원~

300만원
14 14.3% 21.4% 35.7% 21.4% 7.1% 46.4 

301만원~

500만원
12 8.3% 16.7% 58.3% 16.7% 0.0% 45.8 

500만원 

이상
6 16.7% 33.3% 33.3% 0.0% 16.7% 41.7 

<  47> 공공공간  역  
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(7)공공공간 유희 역의 개성도

공공공간 유희 역의 개성도 정도를 묻는 질문에 정의 비 이 33.4%(그

다+매우그 다)로 부정의 비 25.8%(그 지않다+ 그 지않다)보다 높은 것

으로 조사되었다.성별로는 ‘남성’의 심도가 53.8 으로 ‘여성’51.4 보다 높고

연령별로는 ‘30 ’의 심도가 56.3 으로 가장 높고,다음으로 ‘10 ’55 ,‘20 ’

53.2 순으로 조사되었다.학력별로는 ‘고졸이하’의 심도가 75 으로 가장 높고

다음으로 ‘학원이상’56.7 ,‘학재학’54.4 순으로 나타났다.소득별로는 ‘100

만원이하’와 ‘301만원~500만원’의 심도가 각각54.2 으로 가장 높고,다음으로

‘101만원~200만원’49 ,‘201만원~300만원’48.2 순으로 조사되었다.조사 결과

의 자세한 통계수치는 표 48과 같다.

<그림 67> 공공공간  역  개 도
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　 빈도

전혀 

그렇지

않다

렇지

않다

통

이다
렇다

매우

렇다
평가

전체 132 3.8% 22.0% 40.9% 27.3% 6.1% 52.5 

성

남성 59 3.4% 18.6% 44.1% 27.1% 6.8% 53.8 

여성 73 4.1% 24.7% 38.4% 27.4% 5.5% 51.4 

연령

10대 5 20.0% 0.0% 20.0% 60.0% 0.0% 55.0 

20대 85 1.2% 24.7% 41.2% 25.9% 7.1% 53.2 

30대 12 8.3% 0.0% 50.0% 41.7% 0.0% 56.3 

40대 18 5.6% 27.8% 50.0% 16.7% 0.0% 44.4 

50대 12 8.3% 25.0% 25.0% 25.0% 16.7% 54.2 

학력

고졸이하 3 0.0% 0.0% 33.3% 33.3% 33.3% 75.0 

대학재학 85 2.4% 18.8% 43.5% 29.4% 5.9% 54.4 

대학졸업 28 6.9% 34.5% 41.4% 17.2% 0.0% 42.2 

대학원 

이상
15 6.7% 20.0% 26.7% 33.3% 13.3% 56.7 

소득

100만원 

이하
72 2.8% 18.1% 44.4% 29.2% 5.6% 54.2 

101만원~

200만원
25 0.0% 36.0% 36.0% 24.0% 4.0% 49.0 

201만원~

300만원
14 14.3% 21.4% 28.6% 28.6% 7.1% 48.2 

301만원~

500만원
12 8.3% 0.0% 58.3% 33.3% 0.0% 54.2 

500만원 

이상
6 0.0% 66.7% 16.7% 0.0% 16.7% 41.7 

<  48> 공공공간  역  개 도
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(8)공공공간 유희 역의 구성에 한 조화도

공공공간 유희 역의 구성에 한 조화도의 정도를 묻는 질문에 정의 비

이 22%(그 다+매우그 다)로 부정의 비 31.8%(그 지않다+ 그 지않

다)보다 낮은 것으로 조사되었다.성별로는 ‘여성’의 심도가 46.9 으로 ‘남성’

46.2 보다 높고 연령별로는 ‘30 ’의 심도가 47.2 으로 가장 높고,다음으로

‘10 ’46.5 ,‘20 ’45.8 순으로 조사되었다.학력별로는 ‘고졸이하’의 심도가

66.7 으로 가장 높고 다음으로 ‘학재학’48.8 ,‘학졸업’48.3 순으로 나타

났다.소득별로는 ‘301만원~500만원’의 심도가 50 으로 가장 높고,다음으로

‘100만원이하’48.6 ,‘101만원~200만원’44 순으로 조사되었다.조사 결과의 자

세한 통계수치는 표 49와 같다.

<그림 68> 공공공간  역  에 한 도
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　 빈도
전혀 

그렇지
않다

렇지

않다

통

이다
렇다

매우

렇다
평가

전체 132 4.5% 27.3% 46.2% 21.2% .8% 46.6 

성

남성 59 3.4% 30.5% 45.8% 18.6% 1.7% 46.2 

여성 73 5.5% 24.7% 46.6% 23.3% 0.0% 46.9 

연령

10대 5 0.0% 20.0% 40.0% 40.0% 0.0% 55.0 

20대 85 2.4% 32.9% 42.4% 21.2% 1.2% 46.5 

30대 12 8.3% 8.3% 75.0% 8.3% 0.0% 45.8 

40대 18 5.6% 16.7% 61.1% 16.7% 0.0% 47.2 

50대 12 16.7% 25.0% 25.0% 33.3% 0.0% 43.8 

학력

고졸이하 3 0.0% 0.0% 33.3% 66.7% 0.0% 66.7 

대학재학 85 2.4% 28.2% 42.4% 25.9% 1.2% 48.8 

대학졸업 28 10.3% 34.5% 51.7% 3.4% 0.0% 37.1 

대학원 

이상
15 6.7% 13.3% 60.0% 20.0% 0.0% 48.3 

소득

100만원 

이하
72 2.8% 27.8% 43.1% 25.0% 1.4% 48.6 

101만원~

200만원
25 0.0% 28.0% 68.0% 4.0% 0.0% 44.0 

201만원~

300만원
14 14.3% 21.4% 42.9% 21.4% 0.0% 42.9 

301만원~

500만원
12 8.3% 16.7% 41.7% 33.3% 0.0% 50.0 

500만원 

이상
6 16.7% 66.7% 0.0% 16.7% 0.0% 29.2 

<  49> 공공공간  역  에 한 도
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(9)공공공간 유희 역의 기능성

공공공간 유희 역의 기능성의 정도를 묻는 질문에 정의 비 이 19.7%(그

다+매우그 다)로 부정의 비 41.7%(그 지않다+ 그 지않다)보다 낮은

것으로 조사되었다.성별로는 ‘여성’의 심도가 45.9 으로 ‘남성’40.3 보다 높

고 연령별로는 ‘10 ’의 심도가 50 으로 가장 높고,다음으로 ‘50 ’45.8 ,‘20

’45.3 순으로 조사되었다.학력별로는 ‘고졸이하’의 심도가 58.3 으로 가장

높고 다음으로 ‘학재학’46.5 ,‘학졸업’39.7 순으로 나타났다.소득별로는

‘100만원이하’가 46.2 으로 가장 높고,다음으로 ;301만원~500만원’45.8 ,‘101

만~200만원’38 순으로 조사되었다.조사 결과의 자세한 통계수치는 표 50과 같

다.

<그림 69> 공공공간  역  능
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　 빈도
전혀 

그렇지
않다

렇지

않다

통

이다
렇다

매우

렇다
평가

전체 132 6.1% 35.6% 38.6% 18.2% 1.5% 43.4 

성

남성 59 5.1% 44.1% 37.3% 11.9% 1.7% 40.3 

여성 73 6.8% 28.8% 39.7% 23.3% 1.4% 45.9 

연령

10대 5 0.0% 40.0% 20.0% 40.0% 0.0% 50.0 

20대 85 4.7% 34.1% 38.8% 20.0% 2.4% 45.3 

30대 12 8.3% 25.0% 58.3% 8.3% 0.0% 41.7 

40대 18 11.1% 55.6% 27.8% 5.6% 0.0% 31.9 

50대 12 8.3% 25.0% 41.7% 25.0% 0.0% 45.8 

학력

고졸이하 3 0.0% 0.0% 66.7% 33.3% 0.0% 58.3 

대학재학 85 3.5% 34.1% 37.6% 22.4% 2.4% 46.5 

대학졸업 28 10.3% 34.5% 41.4% 13.8% 0.0% 39.7 

대학원 

이상
15 13.3% 53.3% 33.3% 0.0% 0.0% 30.0 

소득

100만원 

이하
72 4.2% 33.3% 37.5% 23.6% 1.4% 46.2 

101만원~2

00만원
25 4.0% 48.0% 40.0% 8.0% 0.0% 38.0 

201만원~3

00만원
14 14.3% 42.9% 35.7% 7.1% 0.0% 33.9 

301만원~5

00만원
12 16.7% 8.3% 50.0% 25.0% 0.0% 45.8 

500만원 

이상
6 0.0% 66.7% 16.7% 16.7% 0.0% 37.5 

<  50> 공공공간  역  능
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(10)공공공간 유희 역의 심미성

공공공간 유희 역의 심미성의 정도를 묻는 질문에 정의 비 이 27.2%(그

다+매우그 다)로 부정의 비 28.7%(그 지않다+ 그 지않다)보다 낮은

것으로 조사되었다.성별로는 ‘여성’의 심도가 50 으로 ‘남성’49.2 보다 높고

연령별로는 ‘10 ’의 심도가 75 으로 가장 높고,다음으로 ‘20 ’51.5 ,‘40 ’

45.8 순으로 조사되었다.학력별로는 ‘고졸이하’의 심도가 58.3 으로 가장 높

고 다음으로 ‘학재학’54.4 ,‘학원이상’43.3 순으로 나타났다.소득별로는

‘100만원이하’가 53.8 으로 가장 높고,다음으로 301만원~500만원’52.1 ,‘101

만~200만원’43 순으로 조사되었다.조사 결과의 자세한 통계수치는 표 51과 같

다.

<그림 70> 공공공간  역  심미  



- 185 -

　 빈도
전혀 

그렇지
않다

렇지

않다

통

이다
렇다

매우

렇다
평가

전체 132 4.5% 24.2% 43.9% 22.7% 4.5% 49.6 

성

남성 59 3.4% 30.5% 39.0% 20.3% 6.8% 49.2 

여성 73 5.5% 19.2% 47.9% 24.7% 2.7% 50.0 

연령

10대 5 0.0% 0.0% 20.0% 60.0% 20.0% 75.0 

20대 85 2.4% 27.1% 38.8% 25.9% 5.9% 51.5 

30대 12 8.3% 16.7% 66.7% 8.3% 0.0% 43.8 

40대 18 5.6% 22.2% 55.6% 16.7% 0.0% 45.8 

50대 12 16.7% 25.0% 50.0% 8.3% 0.0% 37.5 

학력

고졸이하 3 0.0% 0.0% 66.7% 33.3% 0.0% 58.3 

대학재학 85 2.4% 21.2% 40.0% 29.4% 7.1% 54.4 

대학졸업 28 10.3% 34.5% 48.3% 6.9% 0.0% 37.9 

대학원 

이상
15 6.7% 26.7% 53.3% 13.3% 0.0% 43.3 

소득

100만원 

이하
72 2.8% 22.2% 38.9% 29.2% 6.9% 53.8 

101만원~

200만원
25 0.0% 40.0% 48.0% 12.0% 0.0% 43.0 

201만원~

300만원
14 14.3% 21.4% 57.1% 7.1% 0.0% 39.3 

301만원~

500만원
12 8.3% 8.3% 50.0% 33.3% 0.0% 52.1 

500만원 

이상
6 16.7% 33.3% 50.0% 0.0% 0.0% 33.3 

<  51> 공공공간  역  심미  
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(11)공공공간 유희 역의 이해성

공공공간 유희 역의 이해성의 정도를 묻는 질문에 정의 비 이 18.9%(그

다+매우그 다)로 부정의 비 44.7%(그 지않다+ 그 지않다)보다 낮은

것으로 조사되었다.성별로는 ‘여성’의 심도가 43.8 으로 ‘남성’39.8 보다 높

고 연령별로는 ‘10 ’의 심도가 50 으로 가장 높고,다음으로 ‘50 ’58.3 ,‘40

’45.8 순으로 조사되었다.학력별로는 ‘고졸이하’의 심도가 58.3 으로 가장

높고 다음으로 ‘학원이상’43.3 ,' 학재학‘42.1 순으로 나타났다.소득별로

는 ‘500만원이상’이 50 으로 가장 높고,다음으로 301만원~500만원’43.8 ,‘100

만원이하’42.7 순으로 조사되었다.조사 결과의 자세한 통계수치는 표 52와 같

다.

<그림 71> 공공공간  역  해   
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　 빈도
전혀 

그렇지
않다

렇지

않다

통

이다
렇다

매우

렇다
평가

전체 132 7.6% 37.1% 36.4% 17.4% 1.5% 42.0

성

남성 59 6.8% 44.1% 32.2% 16.9% 0.0% 39.8

여성 73 8.2% 31.5% 39.7% 17.8% 2.7% 43.8

연령

10대 5 0.0% 40.0% 20.0% 40.0% 0.0% 50.0

20대 85 5.9% 41.2% 35.3% 15.3% 2.4% 41.8

30대 12 8.3% 25.0% 58.3% 8.3% 0.0% 41.7

40대 18 5.6% 44.4% 38.9% 11.1% 0.0% 38.9

50대 12 25.0% 8.3% 25.0% 41.7% 0.0% 45.8

학력

고졸이하 3 0.0% 33.3% 0.0% 66.7% 0.0% 58.3

대학재학 85 5.9% 40.0% 36.5% 15.3% 2.4% 42.1

대학졸업 28 13.8% 31.0% 37.9% 17.2% 0.0% 39.7

대학원 

이상
15 6.7% 33.3% 40.0% 20.0% 0.0% 43.3

소득

100만원 

이하
72 5.6% 40.3% 34.7% 16.7% 2.8% 42.7

101만원~

200만원
25 4.0% 36.0% 52.0% 8.0% 0.0% 41.0

201만원~

300만원
14 21.4% 42.9% 14.3% 21.4% 0.0% 33.9

301만원~

500만원
12 8.3% 25.0% 50.0% 16.7% 0.0% 43.8

500만원 

이상
6 16.7% 16.7% 16.7% 50.0% 0.0% 50.0

<  52> 공공공간   역  해
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(12)공공공간 유희 역의 이목성

공공공간 유희 역의 이목성의 정도를 묻는 질문에 정의 비 이 52.2%(그

다+매우그 다)로 부정의 비 20.5%(그 지않다+ 그 지않다)보다 높은

것으로 조사되었다.성별로는 ‘남성’의 심도가 61.4 으로 ‘여성’57.2 보다 높

고 연령별로는 ‘10 ’의 심도가 80 으로 가장 높고,다음으로 ‘30 ’66.7 ,‘50

’60.4 순으로 조사되었다.학력별로는 ‘고졸이하’의 심도가 66.7 으로 가장

높고 다음으로 ‘학재학’62.1 ,' 학원이상‘58.3 순으로 나타났다.소득별로

는 ‘301만원~500만원’가 62.5 으로 가장 높고,다음으로 ‘100만원이하’62..2 ,

‘101만원~200만원’57 순으로 조사되었다.조사 결과의 자세한 통계수치는 표 53

과 같다.

<그림 72> 공공공간  역  
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　 빈도
전혀 

그렇지
않다

렇지

않다

통

이다
렇다

매우

렇다
평가

전체 132 5.3% 15.2% 27.3% 42.4% 9.8% 59.1 

성

남성 59 3.4% 18.6% 20.3% 44.1% 13.6% 61.4 

여성 73 6.8% 12.3% 32.9% 41.1% 6.8% 57.2 

연령

10대 5 0.0% 0.0% 0.0% 80.0% 20.0% 80.0 

20대 85 5.9% 16.5% 23.5% 43.5% 10.6% 59.1 

30대 12 0.0% 8.3% 33.3% 41.7% 16.7% 66.7 

40대 18 5.6% 22.2% 50.0% 22.2% 0.0% 47.2 

50대 12 8.3% 8.3% 25.0% 50.0% 8.3% 60.4 

학력

고졸이하 3 0.0% 0.0% 33.3% 66.7% 0.0% 66.7 

대학재학 85 4.7% 12.9% 24.7% 44.7% 12.9% 62.1 

대학졸업 28 6.9% 24.1% 37.9% 24.1% 6.9% 50.0 

대학원 

이상
15 6.7% 13.3% 20.0% 60.0% 0.0% 58.3 

소득

100만원 

이하
72 4.2% 11.1% 26.4% 48.6% 9.7% 62.2 

101만원~2

00만원
25 4.0% 20.0% 28.0% 40.0% 8.0% 57.0 

201만원~3

00만원
14 7.1% 28.6% 35.7% 21.4% 7.1% 48.2 

301만원~5

00만원
12 8.3% 0.0% 33.3% 50.0% 8.3% 62.5 

500만원 

이상
6 16.7% 33.3% 16.7% 33.3% 0.0% 41.7 

<  53>  공공공간   역  
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(13)공공공간 유희 역의 흥미성

공공공간 유희 역의 흥미성의 정도를 묻는 질문에 정의 비 이 41.7%(그

다+매우그 다)로 부정의 비 23.5%(그 지않다+ 그 지않다)보다 높은

것으로 조사되었다.성별로는 ‘남성’의 심도가 54.2 으로 ‘여성’56.2 보다 낮

고 연령별로는 ‘10 ’의 심도가 85 으로 가장 높고,다음으로 ‘30 ’56.3 ,‘20

’55.6 순으로 조사되었다.학력별로는 ‘학재학’의 심도가 58.5 으로 가장

높고 다음으로 ‘학원이상’,‘고졸이하’가 각각 58.3 ,' 학졸업‘44 순으로 나

타났다.소득별로는 ‘100만원이하’가 59 으로 가장 높고,다음으로 ‘301만원~500

만원’58.3 ,‘101만원~200만원’51 순으로 조사되었다.조사 결과의 자세한 통계

수치는 표 54와 같다.

<그림 73>  공공공간  역  미  



- 191 -

　 빈도
전혀 

그렇지
않다

렇지

않다

통

이다
렇다

매우

렇다
평가

전체 132 6.1% 17.4% 34.8% 32.6% 9.1% 55.3 

성

남성 59 5.1% 23.7% 32.2% 27.1% 11.9% 54.2 

여성 73 6.8% 12.3% 37.0% 37.0% 6.8% 56.2 

연령

10대 5 0.0% 0.0% 0.0% 60.0% 40.0% 85.0 

20대 85 4.7% 18.8% 32.9% 36.5% 7.1% 55.6 

30대 12 8.3% 8.3% 50.0% 16.7% 16.7% 56.3 

40대 18 5.6% 27.8% 44.4% 16.7% 5.6% 47.2 

50대 12 16.7% 8.3% 33.3% 33.3% 8.3% 52.1 

학력

고졸이하 3 0.0% 0.0% 66.7% 33.3% 0.0% 58.3 

대학재학 85 4.7% 15.3% 30.6% 40.0% 9.4% 58.5 

대학졸업 28 10.3% 24.1% 48.3% 13.8% 3.4% 44.0 

대학원 이상 15 6.7% 20.0% 26.7% 26.7% 20.0% 58.3 

소득

100만원 

이하
72 4.2% 13.9% 33.3% 38.9% 9.7% 59.0 

101만원~2

00만원
25 0.0% 28.0% 44.0% 24.0% 4.0% 51.0 

201만원~3

00만원
14 14.3% 28.6% 42.9% 7.1% 7.1% 41.1 

301만원~5

00만원
12 8.3% 8.3% 33.3% 41.7% 8.3% 58.3 

500만원 

이상
6 33.3% 16.7% 0.0% 33.3% 16.7% 45.8 

<  54> 공공공간   역  미  
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(14)공공공간 유희 역의 인상성

공공공간 유희 역의 흥미성의 정도를 묻는 질문에 정의 비 이 41.9%(그

다+매우그 다)로 부정의 비 21.2%(그 지않다+ 그 지않다)보다 높은

것으로 조사되었다.성별로는 ‘남성’의 심도가 54.2 으로 ‘여성’56.2 보다 낮

고 연령별로는 ‘10 ’의 심도가 85 으로 가장 높고,다음으로 ‘30 ’56.3 ,‘20

’55.6 순으로 조사되었다.학력별로는 ‘학재학’의 심도가 58.5 으로 가장

높고 다음으로 ‘학원이상’,‘고졸이하’가 각각 58.3 ,' 학졸업‘44 순으로 나

타났다.소득별로는 ‘100만원이하’가 59 으로 가장 높고,다음으로 ‘301만원~500

만원’58.3 ,‘101만원~200만원’51 순으로 조사되었다.조사 결과의 자세한 통계

수치는 표 55와 같다.

<그림 74> 공공공간  역  상  
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　 빈도
전혀 

그렇지
않다

렇지

않다

통

이다
렇다

매우

렇다
평가

전체 132 5.3% 15.9% 37.9% 32.6% 8.3% 55.7 

성

남성 59 3.4% 25.4% 35.6% 25.4% 10.2% 53.4 

여성 73 6.8% 8.2% 39.7% 38.4% 6.8% 57.5 

연령

10대 5 0.0% 0.0% 20.0% 60.0% 20.0% 75.0 

20대 85 5.9% 16.5% 32.9% 35.3% 9.4% 56.5 

30대 12 0.0% 16.7% 50.0% 25.0% 8.3% 56.3 

40대 18 5.6% 22.2% 55.6% 11.1% 5.6% 47.2 

50대 12 8.3% 8.3% 41.7% 41.7% 0.0% 54.2 

학력

고졸이하 3 0.0% 0.0% 66.7% 33.3% 0.0% 58.3 

대학재학 85 5.9% 11.8% 30.6% 42.4% 9.4% 59.4 

대학졸업 28 3.4% 27.6% 51.7% 17.2% 0.0% 45.7 

대학원 

이상
15 6.7% 20.0% 46.7% 6.7% 20.0% 53.3 

소득

100만원 

이하
72 5.6% 13.9% 29.2% 41.7% 9.7% 59.0 

101만원~

200만원
25 4.0% 20.0% 64.0% 8.0% 4.0% 47.0 

201만원~

300만원
14 7.1% 21.4% 42.9% 21.4% 7.1% 50.0 

301만원~

500만원
12 8.3% 8.3% 33.3% 41.7% 8.3% 58.3 

500만원 

이상
6 5.4% 16.3% 38.0% 32.6% 7.8% 55.2 

<  55> 공공공간  역  상  
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(15)공공공간 유희 역의 문화성

공공공간 유희 역의 문화성의 정도를 묻는 질문에 정의 비 이 34.1%(그

다+매우그 다)로 부정의 비 22.7%(그 지않다+ 그 지않다)보다 높은

것으로 조사되었다.성별로는 ‘남성’의 심도가 52.5 으로 ‘여성’54.5 보다 낮

고 연령별로는 ‘10 ’의 심도가 80 으로 가장 높고,다음으로 ‘20 ’55.6 ,‘30

’50 순으로 조사되었다.학력별로는 ‘고졸이하’의 심도가 66.7 으로 가장

높고 다음으로 ‘학재학’57.4 ,‘학원이상‘51.7 순으로 나타났다.소득별로

는 ‘100만원이하’가 58.7 으로 가장 높고,다음으로 ‘301만원~500만원’52.1 ,

‘101만원~200만원’47 순으로 조사되었다.조사 결과의 자세한 통계수치는 표 56

과 같다.

<그림 75> 공공공간  역   
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빈

도

전혀 
그렇지
않다

렇지

않다

통

이다
렇다

매우

렇다
평가

전체 132 5.3% 17.4% 43.2% 25.8% 8.3% 53.6 

성
남성 59 5.1% 20.3% 40.7% 27.1% 6.8% 52.5 

여성 73 5.5% 15.1% 45.2% 24.7% 9.6% 54.5 

연령

10대 5 0.0% 0.0% 0.0% 80.0% 20.0% 80.0 

20대 85 4.7% 15.3% 43.5% 25.9% 10.6% 55.6 

30대 12 0.0% 25.0% 58.3% 8.3% 8.3% 50.0 

40대 18 5.6% 33.3% 44.4% 16.7% 0.0% 43.1 

50대 12 16.7% 8.3% 41.7% 33.3% 0.0% 47.9 

학력

고졸이하 3 0.0% 0.0% 33.3% 66.7% 0.0% 66.7 

대학재학 85 4.7% 11.8% 44.7% 27.1% 11.8% 57.4 

대학졸업 28 6.9% 37.9% 34.5% 20.7% 0.0% 42.2 

대학원 

이상
15 6.7% 13.3% 53.3% 20.0% 6.7% 51.7 

소득

100만원 

이하
72 4.2% 12.5% 40.3% 30.6% 12.5% 58.7 

101만원~

200만원
25 4.0% 24.0% 52.0% 20.0% 0.0% 47.0 

201만원~

300만원
14 7.1% 28.6% 57.1% 7.1% 0.0% 41.1 

301만원~

500만원
12 8.3% 25.0% 25.0% 33.3% 8.3% 52.1 

500만원 

이상
6 16.7% 16.7% 33.3% 33.3% 0.0% 45.8 

<  56> 공공공간   역   
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(16)공공공간 유희 역의 신 기술성

공공공간 유희 역의 신기술성의 정도를 묻는 질문에 정의 비 이 28.8%

(그 다+매우그 다)로 부정의 비 32.6%(그 지않다+ 그 지않다)보다 낮

은 것으로 조사되었다.성별로는 ‘남성’의 심도가 48.7 으로 ‘여성’47.6 보다

낮고 연령별로는 ‘10 ’의 심도가 70 으로 가장 높고,다음으로 ‘50 ’50 ,‘40

’47.2 순으로 조사되었다.학력별로는 ‘학원이상’의 심도가 53.3 으로 가

장 높고 다음으로 ‘학재학’50.3 ,‘고졸이하‘50 순으로 나타났다.소득별로는

5̀00만원이상’이 54.2 으로 가장 높고,다음으로 ‘100만원이하’49.3 ,‘301만

원~500만원’48.8 순으로 조사되었다.조사 결과의 자세한 통계수치는 표 57과 같

다.

     

<그림 76> 공공공간  역  신 
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빈

도

전혀 
그렇지
않다

렇지

않다

통

이다
렇다

매우

렇다
평가

전체 132 7.6% 25.0% 38.6% 25.0% 3.8% 48.1 

성

남성 59 6.8% 27.1% 33.9% 28.8% 3.4% 48.7 

여성 73 8.2% 23.3% 42.5% 21.9% 4.1% 47.6 

연령

10대 5 0.0% 0.0% 20.0% 80.0% 0.0% 70.0 

20대 85 7.1% 28.2% 38.8% 21.2% 4.7% 47.1 

30대 12 8.3% 16.7% 58.3% 16.7% 0.0% 45.8 

40대 18 5.6% 33.3% 27.8% 33.3% 0.0% 47.2 

50대 12 16.7% 8.3% 41.7% 25.0% 8.3% 50.0 

학력

고졸이하 3 0.0% 0.0% 100.0
% 0.0% 0.0% 50.0 

대학재학 85 5.9% 23.5% 40.0% 24.7% 5.9% 50.3 

대학졸업 28 13.8% 34.5% 34.5% 17.2% 0.0% 38.8 

대학원 이상 15 6.7% 20.0% 26.7% 46.7% 0.0% 53.3 

소득

100만원 

이하
72 5.6% 23.6% 43.1% 23.6% 4.2% 49.3 

101만원~2

00만원
25 8.0% 36.0% 28.0% 28.0% 0.0% 44.0 

201만원~3

00만원
14 14.3% 28.6% 35.7% 14.3% 7.1% 42.9 

301만원~5

00만원
12 8.3% 16.7% 58.3% 16.7% 0.0% 45.8 

500만원 

이상
6 16.7% 16.7% 0.0% 66.7% 0.0% 54.2 

<  57> 공공공간   역  신  
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(17)공공공간 유희 지속 리의 필요도

공공공간 유희 역의 지속 리의 필요도 정도를 묻는 질문에 정의 비

이 68.9%(그 다+매우그 다)로 부정의 비 12.3%(그 지않다+ 그 지않

다)보다 높은 것으로 조사되었다.성별로는 ‘남성’의 심도가 75.8 으로 ‘여성’

71.6 보다 높고 연령별로는 ‘10 ’의 심도가 90 으로 가장 높고,다음으로 ‘30

’87.5 ,‘20 ’72.1 순으로 조사되었다.학력별로는 ‘고졸이하’의 심도가

83.3 으로 가장 높고 다음으로 ‘학원이상’81.7 ,' 학재학‘73.2 순으로 나

타났다.소득별로는 ‘101만원~200만원’이 78 으로 가장 높고,다음으로 ‘201만

원~300만원’73.2 ,‘100만원이하’72.2 순으로 조사되었다.조사 결과의 자세한

통계수치는 표 58와 같다.

<그림 77> 공공공간  지  리  필 도
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빈

도

전혀 
그렇지
않다

렇지

않다

통

이다
렇다

매우

렇다
평가

전체 132 4.5% 6.8% 19.7% 28.0% 40.9% 73.5 

성

남성 59 5.1% 5.1% 15.3% 30.5% 44.1% 75.8 

여성 73 4.1% 8.2% 23.3% 26.0% 38.4% 71.6 

연령

10대 5 0.0% 0.0% 0.0% 40.0% 60.0% 90.0 

20대 85 3.5% 8.2% 20.0% 32.9% 35.3% 72.1 

30대 12 0.0% 0.0% 16.7% 16.7% 66.7% 87.5 

40대 18 5.6% 11.1% 22.2% 16.7% 44.4% 70.8 

50대 12 16.7% 0.0% 25.0% 16.7% 41.7% 66.7 

학력

고졸이하 3 0.0% 0.0% 33.3% 0.0% 66.7% 83.3 

대학재학 85 2.4% 8.2% 18.8% 35.3% 35.3% 73.2 

대학졸업 28 10.3% 6.9% 20.7% 20.7% 41.4% 69.0 

대학원 

이상
15 6.7% 0.0% 20.0% 6.7% 66.7% 81.7 

소득

100만원 

이하
72 2.8% 8.3% 19.4% 36.1% 33.3% 72.2 

101만원~

200만원
25 4.0% 8.0% 16.0% 16.0% 56.0% 78.0 

201만원~

300만원
14 7.1% 7.1% 21.4% 14.3% 50.0% 73.2 

301만원~

500만원
12 8.3% 0.0% 25.0% 33.3% 33.3% 70.8 

500만원 

이상
6 .8% 0.0% 2.3% 3.1% 3.1% 6.6 

<  58> 공공공간   역  지  리  필 도
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제3 소결

공공공간의 유희 역에 한 설문의 결과 많은 응답자가 공공공간 유희

역에 해 인지하고 있으며,향후의 발 에 많은 기 를 하고 있는 것으로 나타

났다.

그 내용을 살펴보면 다음과 같다.

공공공간에서의 유희 역의 인식여부를 묻는 항목에 ‘보통이다’가 55%로

가장 많았으며 ‘보통이다’이상을 택한 비 이 비 81%(보통이다+그 다+매우

그 다)을 차지하는 것으로 보아 이용자들은 공공공간의 유희 역에 해 어느

정도는 인식하는 것으로 단된다.

공공 공간에서의 유희 역의 만족도를 묻는 항목에서는 보통이다가 55%로

가장 많음을 알 수 있으며 불만족의 비 (그 지 않다+ 그 지 않다)이 40%

로 체 으로 유희 역에 해 개선해야 할 필요성이 있음을 알 수 있다.

공공공간에서의 유희 역이 국가경쟁력에 미치는 향에 해 묻는 항목에

서는 ‘그 다’가 37%로 가장 많게 나타났으며,‘보통’이상이 85%(보통이다+그

다+매우그 다)로 부분 공공공간의 유희 역이 국가경쟁력에 향을 미친다

고 생각하고 있음을 보여 다.

공공공간에서의 유희 역에 가장 필요한 요소로는 공공성이 45%로 가장 높

게 나타났으며 다음으로 소통성 26.7%,정체성13.7%,심미성7.6%,경제성4.6%,통

합성2.3%순으로 나타났다. 부분의 응답자는 ‘공공성’과 ‘소통성’을 공공공간의

유희 역에 필요한 요소라고 단하고 있음을 알 수 있다.

공공공간의 유희 역에서 공공시설물등의 합한 색체를 묻는 항목에서는

자연색이 62.1% 로 가장 높게 나왔으며 다음으로 무채색 13.6%,복합색9.1%,순

색 8.3%,인공색 6.8% 순으로 나타났다.

공공공간에서의 유희 역의 발 을 한 방안의 항목으로 제도 요인(정부

정책부재와 인식변화)이 37.1%로 가장 많았으며 다음으로 물 요인 29.5%,인

요인 12.9%,철학 요인 12.1%,교육 요인 8.3% 순서로 나타난다.

공공공간의 유희 역에 해 친환경 인 공간을 원하는 비율이 33.3% 로 가
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장 높게 나타났으며 그 다음으로 창의 인 공간 31.1%,밝고 쾌활한 공간21.2%,

통합된 디자인과 색이 있는 공간 12.1%,기타2.1% 순으로 나타나고 있다.

국내 공공공간이 선진국에 비해 유희 역에 있어서 여러 분야에서 부족하다

는 의견이 79%로 많음을 알 수 있다.

주변 공공공간의 유희 역의 17항목에 한 평가는 53.2 으로 나타났다.공

공공간의 유희 역에 한 평가도는 ‘지속 리가 필요하다’가 73.5 으로

가장 높은 수를 얻었으며,다음으로 ‘에 띤다’59.1 ,‘창의 이다’58 ,‘삶의

질에 기여한다’56.3 순으로 나타났다.‘정 이다’,‘미래지향 으로 기 한다’,

‘삶의 질에 기여한다’,‘창의 이다’,‘아름답다’,‘의 띤다’,‘흥미롭다’,‘인상 이

다’,‘문화 이다’,‘지속 리가 필요하다’총 10개의 항목은 평균 53.2 보다 높

은 수를 받았으며,‘환경과 어울린다’,‘국제 이다’,‘개성이 있다’,‘구성이 조화

롭다’,‘기능 이다’,‘이해하기 쉽다’,‘신기술 이다’총 7개의 항목은 평균보다 낮

은 수를 받았다.
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제6장.결론

산업의 발 과 생할 수 의 향상은 높은 삶의 질 향상을 가져왔고 거기에서

발생된 삶의 여유는 사회의 분야에 걸쳐서 높은 완성도와 가치를 요구하게 되

었다.디자인의 분야도 마찬가지라 할 수 있겠다.선택의 여지가 없이 수용해야

했던 과거에는 기능 이외에 디자인의 가치에 근하기 어려운 실정 이었는데 모

든 것이 넘치는 사회에 있어서는 기능의 가치는 기본으로 하고 거기에 다

른 가치,즉 디자인과 같은 정신 욕구의 가치를 요구하게 된 것이다.

는 인간의 유희 욕구가 넓어짐에 따라서 공간이 더 이상 일상 인 체험

만을 제공할 수는 없었고 이는 발 되어 비일상 이고 비 실 인 극 요소들을

목하여 색다른 유희를 제공하는 공간의 형성을 이루게 되었다.유희 요소를

공공공간에 반 하여야 과의 극 인 소통으로 감성 이고 경험 인 계를

확장시켜 정신 인 즐거움을 유발할 수 있다.유희는 일반 으로 어떤 행동을 동

반하며 그러한 행동들은 반드시 공간을 필요로 하게 된다.이는 곧 감각 인 측면

을 통한 심리 유희와 만족까지 고려하여야 함을 의미함과 동시에 유희에 있어

서의 공간의 역할이 요함을 보여 다.공간은 공간만의 특성이 충만하기에 유

희 역은 다양한 인간의 행 와 변화를 창조하고 수용할 수 있는 하나의 공간

화 된 장소 이어야하고 유희 역할을 할 수 있는 공간이 필요함을 알 수 있다.

공간 디자인은 인간이 거주하고 이동하는 모든 삶의 공간을 창조하고 구축하는

공간 문제해결의 과정으로서 인간을 에워싸는 환경을 인간과 환경이라는 양자

계 간의 연결을 시도하여 얻어지는 요소를 재창조,재구성하여 질서와 조화를

이룬다.공간디자인은 인간과의 조화로운 계를 이루도록 아름다운 연출도 요

하지만 조화되지 않더라도 어떠한 상황이나 상태를 이용한 효과 인 결과를 도출

해내는 것이 공간연출이라 하겠다.이 유희 역의 연출에 있어서는 사용자의

공간에서의 즐거움과 친근감 있는 의사소통의 장으로서 이용되어지기에 다양한

유희 역의 연출 요소가 있음을 알 수 있다.본 연구에서는 감각연출 역,색

채연출 역,물리 출 역,감성 연출 역,형태연출 역의 총 다섯 가지의

요소를 통해 유희 공간의 연출의 효과와 방법을 논하 다.
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이에 본 연구에서는 사회 ,정서 으로 높은 심과 완성도를 요구하고 있는

공공공간과 공공공간에서의 유희 역에 한 인지의 정도와 요구되어지는 다

양한 요소들을 추출하여 연구를 통하여 그 요구도의 값을 측정 하고자 하 다.

공공공간과 유희의 개념과 가치는 과거에 비해 많이 변화되어 인식되고 있으며

많은 역에서 결코 배제할 수 없는 요소가 되었다.무조건 으로 제공받던 과거

의 공공공간의 개념에서 국민의 삶의 질과 국가의 경쟁력 까지를 이야기 하는 정

도에 이르 기 때문이다.

공간에서의 유희도 마찬가지이다.과거 가득 채원지기만 했던 단순한 공간에서

공간과 그 공간을 이용하는 사용자가 하나가 되어 새로운 공간을 창조하는 상호

작용(interaction)이 가능한 공간으로 변모하게 된 것이다.결과 으로 제공되는

공간은 일정한 형식을 갖춘 하나의 공간 이지만 이용자의 참여가 달라지게 되므

로 그 공간은 항상 새로움을 창조해내고 있다고 할 수 있는 것이다.

최근 공공기 이 주도하여 계획한 공공을 한 공공공간은 주로 시각 인 유희

를 표 하는 공간이 많았음을 볼 수 있다. 주 세계 엑스포,여수 세계박람회

의 아쿠아리움과 빅오 외국의 Crown Fountain, lord's cricket ground media 

center, Jean-Marie Tjibaou Cultural Center,  사라고사 계 람  등

  상징 과 식별   보여주었  지   나타내  해 

감각   도 시  건  재료나 공간  , 경과  하 니  통해 공간

  연  극 시 다.  

본 연구에서는 공공공간의 유희 역 형성을 한 공간구성 방법에

하여 연구 분석하 다.

연구의 결과를 살펴보면 공공공간에서 유희 공간의 인식도는 약 81%로 부

분 의식 으로나 무의식 으로 인식하고 있는 것으로 나타났다.연령 가 올라갈

수록 유희 공간의 인식도 역시 올라감을 알 수 있었다.하지만 81%의 높은 비

율에 비해 유희 공간에 한 만족도는 15%로 낮은 만족도를 가지는 것으로 분

석된다.즉 반 인 부문에 있어서 유희 공간에 해 개선이 필요한 것으로 보

인다. 한 국가경쟁력부문에 있어서도 약 85%가 공공공간의 유희 공간이 국가

경쟁력에 향을 미친다고 생각하는 것으로 조사되었다.

이러한 공공공간의 유희 역에 필요한 요소로서는 공공성의 비 이 45%로
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가장 높은 결과를 보여주고 있으며,공공시설물에 합한 색채는 성별에 따라 다

소 차이가 있지만 자연색의 비 이 62.1%로 압도 으로 높은 것을 알 수 있다.

연구 상자의 성별,나이,학업수 에 따라 공공디자인 유희 역에

한 인식도는 약간의 차이를 보이고 있으나 공공공간에서 유희 역을 요구하는

욕구도는 비슷한 것으로 나타났다.이는 향후 공공공간의 계획에 있어서 일방

인 정보 달의 단편 인 공간에서 이용자의 참여가 가능하고 상호작용을 요구하

는 높은 수 의 완성도를 요구한다는 것을 알 수 있는 것이다.

과거 망과 수용의 상이었던 공공의 공간은 여러 요인 등으로 인해 참여와

상호작용이 요구되는 공간으로 변모 하 다.이에 향후 공공공간의 유희 인

역의 계획에 있어서 다양한 이용자의 참여가 요구되는 공간 계획의 요성 인식

과 지속 인 발 을 기 한다.
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국 문 초 록 

공공공간의 유희 역 형성을 한 공간구성

방법에 한 연구

                                                                       임 미 란               

                                                   지도교수 : 윤 갑 근    

                                                   디자인경영학과 

                                                   조선대학교 대학원

  사  달과 삶  질 향상  한 가    변 는 많   공

간  변  시 고  공간  보다  질    하고 다.  

 단  태  에 보다는 사  식과 , 사 , 경  다

한 맥락에  상   에  살펴  미  감  시  

 가  시 다. 에 본 연  에 는 공공  지닌 공간,  공

공공간  역에 해  살펴보고 그  역에 해  살펴  

공공공간  해 하는 공공  가  극 하는  그   ,

울러 시 에 라 어지는 미래지향  공공공간  향  계에 하

 한 연 에  다.

산업의 발 과 생할 수 의 향상은 높은 삶의 질 향상을 가져왔고 거기에서

발생된 삶의 여유는 사회의 분야에 걸쳐서 높은 완성도와 가치를 요구하게 되

었다.디자인의 분야도 마찬가지라 할 수 있겠다.선택의 여지가 없이 수용해야만

했던 과거에는 기능 이외에 디자인의 가치에 근하기 어려운 실정 이었는데 모

든 것이 넘치는 사회에 있어서는 기능의 가치는 기본으로 하고 거기에 다

른 가치,즉 디자인과 같은 정신 욕구의 가치를 요구하게 된 것이다.

공공공간과 유희의 개념과 가치는 과거에 비해 많이 변화되어 인식되고 있으며

많은 역에서 결코 배제할 수 없는 요소가 되었다.무조건 으로 제공받던 과거

의 공공공간의 개념에서 국민의 삶의 질과 국가의 경쟁력 까지를 이야기 하는 정

도에 이르 기 때문이다.
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는 인간의 유희 욕구의 범 가 넓어짐에 따라서 공간이 더 이상 일상

인 체험만을 제공할 수는 없었고 이는 발 되어 비일상 이고 비 실 인 극

요소들을 목하여 색다른 유희를 제공하는 공간의 형성을 이루게 되었다.유희

요소를 공공공간에 반 하여야 과의 극 인 소통으로 감성 이고 경험

인 계를 확장시켜 정신 인 즐거움을 유발할 수 있다.유희는 일반 으로 어

떤 행동을 동반하며 그러한 행동들은 반드시 공간을 필요로 하게 된다.이는 곧

감각 인 측면을 통한 심리 유희와 만족까지 고려하여야 함을 의미함과 동시에

유희에 있어서의 공간의 역할이 요함을 보여 다.

공간에서의 유희도 마찬가지이다.과거 가득 채원지기만 했던 단순한 공간에서

공간과 그 공간을 이용하는 사용자가 하나가 되어 새로운 공간을 창조하는 상호

작용(interaction)이 가능한 공간으로 변모하게 된 것이다.결과 으로 제공되는

공간은 일정한 형식을 갖춘 하나의 공간 이지만 이용자의 참여가 달라지게 되므

로 그 공간은 항상 새로움을 창조해내고 있다고 할 수 있는 것이다.

공간 디자인은 인간이 거주하고 이동하는 모든 삶의 공간을 창조하고 구축하는

공간 문제해결의 과정으로서 인간을 에워싸는 환경을 인간과 환경이라는 양자

간의 계 연결을 시도하여 얻어지는 요소를 재창조,재구성하여 질서와 조화를

이룬다.공간디자인은 인간과의 조화로운 계를 이루도록 아름다운 연출도 요

하지만 조화되지 않더라도 어떠한 상황이나 상태를 이용한 효과 인 결과를 도출

해내는 것이 공간연출이라 하겠다.유희 역의 연출에 있어서는 사용자의 공

간에서의 즐거움과 친근감 있는 의사소통의 장으로서 이용되어지기에 다양한 유

희 역의 연출 요소가 있음을 알 수 있다.본 연구에서는 감각연출 역,색채

연출 역,물리 출 역,감성 연출 역,형태연출 역의 총 다섯 가지의 요

소를 통해 유희 공간의 연출의 효과와 방법을 논하 다.

최근 공공기 이 주도하여 계획한 공공을 한 공공공간은 주로 시각 인 유희

를 표 하는 공간이 많았음을 볼 수 있다. 주 세계 엑스포,여수 세계박람회

의 아쿠아리움과 빅오 외국의 Crown Fountain, lord's cricket ground media 

center, Jean-Marie Tjibaou Cultural Center,  사라고사 계 람  등

  상징 과 식별   보여주었  지   나타내  해 

감각   도 시  건  재료나 공간  , 경과  하 니  통해 공간
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  연  극 시 다.  

본 연구에서는 공공공간의 유희 역 형성을 한 공간구성 방법에

하여 연구 분석하 다.

연구의 결과를 살펴보면 공공공간에서 유희 공간의 인식도는 약 81%로 부

분 의식 으로나 무의식 으로 인식하고 있는 것으로 나타났다.연령 가 올라갈

수록 유희 공간의 인식도 역시 올라감을 알 수 있었다.하지만 81%의 높은 비

율에 비해 유희 공간에 한 만족도는 15%로 낮은 만족도를 가지는 것으로 분

석된다.즉 반 인 부문에 있어서 유희 공간에 해 개선이 필요한 것으로 보

인다. 한 국가경쟁력부문에 있어서도 약 85%가 공공공간의 유희 공간이 국가

경쟁력에 향을 미친다고 생각하는 것으로 조사되었다.

이러한 공공공간의 유희 역에 필요한 요소로서는 공공성의 비 이 45%로

가장 높은 결과를 보여주고 있으며,공공시설물에 합한 색채는 성별에 따라 다

소 차이가 있지만 자연색의 비 이 62.1%로 압도 으로 높은 것을 알 수 있다.

연구 상자의 성별,나이,학업수 에 따라 공공디자인 유희 역에

한 인식도는 약간의 차이를 보이고 있으나 공공공간에서 유희 역을 요구하는

욕구도는 비슷한 것으로 나타났다.이는 향후 공공공간의 계획에 있어서 일방

인 정보 달의 단편 인 공간에서 이용자의 참여가 가능하고 상호작용을 요구하

는 높은 수 의 완성도를 요구한다는 것을 알 수 있는 것이다.

과거 망과 수용의 상이었던 공공의 공간은 여러 요인 등으로 인해 참여와

상호작용이 요구되는 공간으로 변모 하 다.이에 향후 공공공간의 유희 인

역의 계획에 있어서 다양한 이용자의 참여가 요구되는 공간 계획의 요성 인식

과 지속 인 발 을 기 한다.
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  안녕하십니까?

바쁘신 와 에도 본 설문에 응해 주셔서 단히 감사합니다.

본 설문지는 ‘공공디자인의 유희 공간’에 한 여러분들의 이해도와

인식에 한 기 자료를 얻기 해 작성된 것입니다.

  본 사결과는 향후 공공공간   계 에 어  어떻게 

하는 것  람직한 것 가  연 하는 료도 사 는 귀 한 료가 

 것 니다.

본 설문 조사에 기록되는 모든 내용은 익명으로 처리되며 아울러 여러

분의 의견은 연구이외의 목 에는 사용되지 않사오니 바쁘시더라도 성의

있게 응답하여 주시면 감사하겠습니다.

귀하의 행복과 건강을 진심으로 기원합니다.

부록-1.설문지

설 문 지

2012       월      

학  학원

지도   :  갑근

사과   :  미란
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NO. 평 가  
매우

그 지 다
보통 다

매우

그 다

7
공공 공간에   공간에 하여 고 

습니 ? ①  ②  ③  ④  ⑤

8
재 공공 공간에   공간에 하여 

만 하다고 생각하십니 ? ①  ②  ③  ④  ⑤

9
 공간  가경쟁 에 어 

하다고 생각하십니 ? ①  ②  ③  ④  ⑤

※ 다음 각 문항에서 해당되는 답변의 에 ‘✓ ’하십시오.

1.귀하의 성별은 무엇입니까?

① 남         ② 여

2.귀하의 연령 는?

① 10       ② 20       ③ 30       ④ 40     

⑤ 50       ⑥ 60 이상

3.귀하의 직업은 무엇입니까?

① 학생 (디자인 공       비 공 )

② 교수(교육자)     ③ 기업인 (디자이      일반 )

④ 직장인 (디자인 문 회사 디자이    일반 회사원 )

⑤ 기타( )

4.귀하의 교육수 은 어느 정도 입니까?

①고졸 이하 ② 재 ③ 졸    ④ 학원 이상

5.귀하의 월 평균 소득은 얼마나 되십니까?

① 100만원 이하 ② 101~200만원 ③ 201~300만원

④ 301~500만원 ⑤ 500만원 이상

6.귀하의 재의 삶에 한 만족도는 어떠하십니까?　

① 매우만족 ② 만족  ③ 보통   ④ 불만족 ⑤매우불만족

※ 다음은 공공 공간에서의 유희 공간에 한 설문입니다.

답변의 에 ‘✓ ’하십시오.

10.공공 공간에서의 유희 공간에 가장 필요한 요소는 무엇이라고 생각하십니까?

① 공공성         ② 정체성         ③ 심미성

④ 소통성         ⑤ 경제성         ⑥ 통합성
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11.유희 공간에서의 공공시설물들은 어떤 색채가 가장 당하다고 생각하십니까?

① 자연색         ② 인공색         ③ 순색

④ 복합색         ⑤ 무채색

12.공공 공간에서의 유희 공간 발 을 한 가장 시 한 문제는 어떤 것이라고 생각합니까?

① 인 요인 : 문디자이 양성      

② 물 요인 :시설과 장비

③ 제도 요인 :정부정책부재와 인식의 변화

④ 교육 요인 :교육수 의 낙후와 인식수 미비

⑤ 철학 요인 :도덕 윤리 질서

13.귀하가 원하는 공공공간의 유희 공간에 한 이미지는 어떤 것입니까?

① 친환경 공간       ② 통합된 디자인과 색이 있는 공간             

③ 창의 이고 독특한 공간      ④ 밝고 쾌활한 공간     ⑤ 기타     

※ 다음은 국내‧외 사례조사 사진 이미지를 통해 본 유희 공간에 한 설문입니다.답변의 번

호에 ‘✓ ’하십시오.

여수 세계박람회 일본 EggofWinds

주 세계 빛 축제 스페인 구겐하임 박물 런던 Lord'scricketground

mediacenter
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NO. 평 가  
매우 

그 지 다
보통 다

매우
그 다

14 간 심  도 과 질 가 었는가? ①  ②  ③  ④  ⑤

15 다운 과  가지고 는가? ①  ②  ③  ④  ⑤

16 지 리 보 가 하겠는가? ①  ②  ③  ④  ⑤

17 주변  경과  어울 지는가? ①  ②  ③  ④  ⑤

18 경·  주  재료  사 하 는가? ①  ②  ③  ④  ⑤

19 에 라 한 에 리하 는가? ①  ②  ③  ④  ⑤

20.국내 ‧외 사례조사 사진을 통해 본 유희 공간에 있어 한국과 선진도시국가와 비교하여 볼 때

한국이 선진국보다 여러 분야에서 부족하다고 보십니까?

①     ② 아니오

21. 20번 문항에 ① 라고 답하신 분에 한 질문입니다.

한국의 공공 공간의 유희 공간이 선진 도시국가보다 미흡한 가장 큰 이유는 무엇이라고 생각하십

니까?

① 공무원의 인식과 의식     ② 국민의 인식과 의식

③ 디자인역량부족           ④ 제도와 행정       ⑤ 잘 모르겠다

22. 20번 문항에 ② 아니오라고 답하신 분에 한 질문입니다.

한국의 공공 공간의 유희 공간이 선진 도시국가보다 부족하지 않다고 생각하는 이유는 무엇입니

까?

① 공무원의 인식과 의식     ② 국민의 인식과 의식

③ 디자인 역량              ④ 제도와 행정       ⑤ 잘 모르겠다

23.사례조사 사진 이미지를 통하여 본 각국의 유희 공간 가장 인상 이며 기억에 남는 유희

공간은 무엇입니까?

① 주 구시청 어반폴리  

② 여수 세계 박람회

③ 주 사람들         

④ 일본 Eggofwind       

⑤ 스페인 구겐하임 박물

⑥ 런던 CafeCharbon

24.23번 문항에서 귀하가 선택한 유희 공간이 기억에 남은 이유는 무엇입니까?

① 친환경 이다.      ② 통합되고 색채가 있어 보인다.             

③ 창의 이고 독특해 보인다.    ④ 밝고 쾌활해 보인다.    ⑤ 기타     
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No. 질    
매우

그 지 다
보통 다

매우 

그 다

27 다. ①  ②  ③  ④  ⑤

28 미래지향  한다. ①  ②  ③  ④  ⑤

29 삶  질에 여한다. ①  ②  ③  ④  ⑤

30 경과 어울린다. ①  ②  ③  ④  ⑤

31 창 다. ①  ②  ③  ④  ⑤

32 다. ①  ②  ③  ④  ⑤

33 개  다. ①  ②  ③  ④  ⑤

34  다. ①  ②  ③  ④  ⑤

35 능 다. ①  ②  ③  ④  ⑤

36 답다. ①  ②  ③  ④  ⑤

37 해하  다. ①  ②  ③  ④  ⑤

38 눈에 띤다. ①  ②  ③  ④  ⑤

39 미 다. ①  ②  ③  ④  ⑤

40 상 다. ①  ②  ③  ④  ⑤

41 다. ①  ②  ③  ④  ⑤

42 신 다. ①  ②  ③  ④  ⑤

43 지  리가 필 하다. ①  ②  ③  ④  ⑤

25.다른 도시국가들의 유희 공간이 우리와 다른 은 무엇이라고 생각하십니까?

( )

26.선진 도시국가들의 유희 공간은 무엇을 요시하 으며 우리는 무엇을 요시 하여야 한다고

생각하십니까?

(선진 도시국가 : )

(국내 : )

※ 다음은 주변에서 설치되거나 진행하는 공공 공간의 유희 공간을 보고 느낀 에 한 설문

입니다.

답변의 번호에 ‘✓ ’하십시오.

-설문에 응해 주셔서 감사합니다.-
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부록-2.공공디자인 련 법규 규정

디자인 보호법

제1장 총칙 <개정 2009.2.6>

제1조(목적) 이 법  산업  지원  에 요  사항  여 산업   조

고 경쟁  강 함 써 국민   삶  질 향상과 국민경  에 이 지함  목  

다.

8. "공공 콘 "란 「공공  보공개에  법률」 2조 3 에 른 공공   「  

 미  진 법」 3조에 른 국립 , 공립 , 국립 미 , 공립 미  등에  

보 ᆞ 작 또는 리 고 있는 콘 를 말 다.

제3조(국가와 지방자치단체의 책임)

  ① 국가  지 자 단체는 산업  진  여 요  책  립ᆞ시행 여야 다.

  ② 국가  지 자 단체는 산업 진  여  개 과 조사ᆞ연구사업  지원, 외국  

산업  국 구  체  구축 등 요  노  여야 다.

  ③ 국가  지 자 단체는 산업  진   각종 시책  립ᆞ시행함에 있어  장애인이 

 동에 참여   있도  「장애인차별 지  권리구  등에  법률」 4조에 른 당  

편  공  여 노 여야 다. <신  2011.5.25.>

문화산업진흥 기본법

제1장 총칙 <개정 2009.2.6>

제1조(목적) 이 법  산업  지원  에 요  사항  여 산업   조

고 경쟁  강 함 써 국민   삶  질 향상과 국민경  에 이 지함  목  

다.

제2조(정의) 이 법에  사용 는 용어  뜻  다 과 같다. <개  2010.6.10, 2011.5.25>

  1. " 산업"이란 상품  획ᆞ개 ᆞ 작ᆞ생산ᆞ 통ᆞ소  등과 이에  스를 는 

산업  말 며, 다  각 목  어느 나에 해당 는 것  포함 다.

자. 상품  상  는 시회ᆞ 람회ᆞ견본시장  축  등과  산업. 다만, 「 시산업

법」 2조 2  시회ᆞ 람회ᆞ견본시장과  산업  외 다.   

  2. " 상품"이란 ᆞ창 ᆞ 락 ᆞ여가 ᆞ (이  "  요소"라 다)이 체 (體

化) 어 경  부가가 를 창출 는 ᆞ  재 ( 콘 , 지 콘   티

미 어 콘 를 포함 다)  그 스  이들  복합체를 말 다..

  8. "공공 콘 "란 「공공  보공개에  법률」 2조 3 에 른 공공   「

  미  진 법」 3조에 른 국립 , 공립 , 국립 미 , 공립 미  등에

 보 ᆞ 작 또는 리 고 있는 콘 를 말 다. 

제3조(국가와 지방자치단체의 책임) ① 국가  지 자 단체는 산업  진  여 요  책
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 립ᆞ시행 여야 다.

  ② 국가  지 자 단체는 산업 진  여  개 과 조사ᆞ연구사업  지원, 외국  

산업  국 구  체  구축 등 요  노  여야 다.

  ③ 국가  지 자 단체는 산업  진   각종 시책  립ᆞ시행함에 있어  장애인이 

 동에 참여   있도  「장애인차별 지  권리구  등에  법률」 4조에 른 당  

편  공  여 노 여야 다. <신  2011.5.25>

  [ 개  2009.2.6]

제4조(문화산업의 중ㆍ장기 기본계획 수립 등) ① 산업 책  체 부장 이 다.

  ② 체 부장  이 법  목  달  여 산업 진 에  본 이고 종합

인 ᆞ장  본계획(이  " ᆞ장 본계획"이라 다)과 산업  각 분야별  간별  

부시행계획(이  " 부시행계획"이라 다)  립ᆞ시행 여야 다.

  ③ 체 부장  ᆞ장 본계획과 부시행계획  립 고 시행  여 요 면 지

자 단체  공공 ᆞ연구소ᆞ법인ᆞ단체ᆞ ᆞ민간 업ᆞ개인 등에 여 요  조를 요

청   있다.

  [ 개  2009.2.6.]

제25조(문화산업단지조성계획의 수립) ① 체 부장  산업단지  조  진  

여 요 다고 인 는 경우에는 산업단지조 계획  워 해당 지역  는 시ᆞ도지사  

견  들어 국토해양부장 에게 산업단지  지  요청   있다.

  ② 지 자 단체  장  통  는 에 라 체 부장 에게 산업단지  조

 신청   있다.

  ③ 산업단지조 계획  립에 요  사항  통  다.

  ④ 산업단지조 계획  시행 는 자(이  "사업시행자"라 다)  지  등에  사항  「산업

입지  개 에  법률」 16조에  는 에 른다.

  [ 개  2009.2.6.]

제28조(인ㆍ허가 등의 의제) ① 25조 4항에 라 산업단지 지 권자 부  사업시행자  지

  자는 다  각  허가 또는 인가를  것  본다.

  1. 「 도법」 16조에 른 공공 도 공사 시행  허가

  2. 「공 면 리법」 5조에 른 공 면 용 또는 사용  허가

  3. 「 천법」 30조에 른 천공사 시행  허가  같  법 33조에 른 천 용 등  허가

  4. 「도 법」 34조에 른 도 공사 시행  허가  같  법 38조에 른 도 용  허가

  5. 「항만법」 9조 2항에 른 항만공사 시행  허가

  6. 「사도법」 4조에 른 사도 개  허가

  7. 「농지법」 34조에 른 농지 용  허가

  8. 「국토  계획  이용에  법률」 86조에 른 도시계획시 사업 시행자  지   같  법 

88조에 른 실시계획  인가

  9. 「 도법」 52조  54조에 른 용상 도  용공업용 도  인가

  ② 산업단지를 지 는 경우 1항 각  사항이 포함 어 있  에는 산업단지 지

권자는 미리 계  장과 여야 다.

  [ 개  2009.2.6]

제28조의2(문화산업진흥지구의 지정 등) ① 시ᆞ도지사는 산업  진  여 요  경우에는 

 구역  일  지역  산업진 지구  지   있다.

  ② 시ᆞ도지사는 산업진 지구를 지  에는 산업진 지구 조 계획  워 체
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부장  승인  아야 다. 산업진 지구 지  변경  에도 또  같다. <개  

2009.5.21>

  ③ 시ᆞ도지사는 2항에 른 산업진 지구 조 계획  시행 여야 다.

  ④ 시ᆞ도지사는 1항  2항에 라 산업진 지구를 지 거나 지  변경  경우 또는 

5항에 라 지  해  경우에는 통  는 에 라 그 내용  공고 여야 다.

  ⑤ 시ᆞ도지사는 다  각  어느 나에 해당 는 경우에는 산업진 지구 지  해   

있다. 이 경우 체 부장  승인  아야 다. <개  2009.5.21>

  1. 산업진 지구 조 계획이 실  가능 이 없는 경우

  2. 사업  지연, 리 부실 등  사  지 목  달   없는 경우

  ⑥ 삭  <2009.5.21>

  ⑦ 1항에 른 산업진 지구 지  요건  차 등에 요  사항  통  다. 

<개  2009.5.21>

  [ 개  2009.2.6]

제28조의3(문화산업진흥지구의 조성 지원) ① 국가나 지 자 단체는 산업진 지구  조 과 

여 요  경우 산업진 지구 조 계획  시행 는 자에 여 지원   있다.

  ② 1항  산업진 지구 조 계획  시행 는 자에 여는 27조  28조를 용 다.

  ③ 28조 2 1항에 라 지  산업진 지구는 「벤처 업 에  특별조 법」 18조

4에 른 벤처 업 진지구  본다.

  [ 개  2009.2.6]

제29조(국공유재산의 대부ㆍ사용 등) ① 국가나 지 자 단체는 산업진 시  충과 산업단

지  조   운  여 요 다고 인 면 「국 재산법」 또는 「공 재산  품 리

법」에도 불구 고 국공 재산  계약  부ᆞ사용ᆞ 익 게 거나 매각   있다.

  ② 1항에 른 국공 재산  부ᆞ사용ᆞ 익ᆞ매각 등  내용  조건에 여는 「국 재산

법」 또는 「공 재산  품 리법」에  는 에 른다.

  [ 개  2009.2.6]

제30조(세제지원 등) ① 부는 산업 진  여 산업진 시 , 산업단지, 작자ᆞ

자회사ᆞ 자조합이 산업에 자 는 경우, 창업자  창업  지원 는 자에 여 법에  

는 에 라  지원    있다.

  ② 부는 산업진 시 과 산업단지  조   운 에 직  사용 는 장 ,   부품 등

에 여는 「 법」에  는 에 라 를 감면   있다.

  [ 개  2009.2.6]

제30조의2(문화산업진흥시설 등에 대한 지방자치단체의 지원) 지 자 단체는 산업  진  

여 요  경우 산업진 시 ᆞ 산업단지  산업진 지구를 조 는 자  산업 

 사업  창업  지원 는 공공단체 등에 여 출연 거나 「지 재 법」에도 불구 고 출자

  있다.

  [ 개  2009.2.6.]
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도시공원 녹지 등에 한 법률

제1장 총칙 

제1조(목적) 이 법  도시에  공원녹지  충· 리·이용  도시녹  등에 요  사항  규 함

써 쾌  도시 경  조 여 건 고 인 도시생  보 고 공공  복리를 증진시

키는 데에 이 지함  목  다.

  [ 개  2011.9.16]

제2조(정의) 이 법에  사용 는 용어  뜻  다 과 같다. <개  2011.4.14>

  1. "공원녹지"란 쾌  도시 경  조 고 시민  식과  함양에 이 지 는 다  각 목  

공간 또는 시  말 다.

    가. 도시공원, 녹지, 원지, 공공공지(公共空地)  지

    나. 나 , 잔 , 꽃, 지 식 (地被植物) 등  식생(이  "식생"이라 다)이 자라는 공간

    다. 그 에 국토해양부  는 공간 또는 시

  2. "도시녹 "란 식생, , 토양 등 자연 인 경이 부족  도시지역(「국토  계획  이용에 

 법률」 6조 1 에 른 도시지역  말 며, 같  조 2 에 른 리지역에 지  지

구단 계획구역  포함 다. 이  같다)  공간(「산림자원  조   리에  법률」 2조

1 에 른 산림  외 다)에 식생  조 는 것  말 다.

  3. "도시공원"이란 도시지역에  도시자연경  보 고 시민  건강· 양  생  향상시

키는 데에 이 지  여  또는 지  다  각 목  것  말 다. 다만, 3조, 14조, 

15조, 16조, 16조 2, 17조, 19조부  21조 지, 21조 2, 22조부  25조

지, 39조, 40조, 42조, 46조, 48조 2, 52조  52조 2에 는 나목에 른 도시

자연공원구역  외 다.

    가. 「국토  계획  이용에  법률」 2조 6 나목에 른 공원  같  법 30조에 

라 도시·군 리계획  결  공원

    나. 「국토  계획  이용에  법률」 38조 2에 라 도시·군 리계획  결  도시자

연공원구역(이  "도시자연공원구역"이라 다)

  4. "공원시 "이란 도시공원  효용  다  여 는 다  각 목  시  말 다.

    가. 도  또는 장

    나. 단, 분 , 조각 등 조경시

    다. 게소,  자 등 양시

    라. 그 , 미끄럼틀 등 희시

    마. 니스장, 장, 궁도장 등 운동시

    . 식 원, 동 원, 족 , , 야외 악당 등 양시

    사. 주차장, 매 , 장실 등 이용자를  편익시

    아. 리사 소, 출입 , 울타리, 담장 등 공원 리시

    자. 그 에 도시공원  효용  다   시  국토해양부  는 시

  5. "녹지"란 「국토  계획  이용에  법률」 2조 6 나목에 른 녹지  도시지역에  자

연 경  보 거나 개 고, 공해나 재해를 지함 써 도시경  향상  도모  여 

같  법 30조에 른 도시·군 리계획  결  것  말 다.

  [ 개  2011.9.16.]

제14조(도시공원 또는 녹지의 확보) ① 특별시장· 역시장·특별자 시장·특별자 도지사·시장 또는 

군 는 쾌  도시 경  조  여 국토해양부  는 도시공원 또는 녹지  보



- 221 -

에 라 도시공원 또는 녹지를 보 도  노 여야 다.

  ② 다  각  계획(이  "개 계획"이라 다)  통  는 규모 이상  개  

는 개 계획  립 는 자는 국토해양부  는 에 라 도시공원 또는 녹지  보

계획  개 계획에 포함 여야 다.

  1. 「도시개 법」 4조에 른 개 계획

  2. 「주택법」 16조에 른 주택건 사업계획 또는 지조 사업계획

  3. 「도시  주거 경 법」 4조에 른 계획

  4. 「산업입지  개 에  법률」 2조 9 에 른 산업단지개 사업  시행   개 계획

  5. 「택지개 진법」 8조에 른 택지개 계획

  6. 「 통산업 법」 29조에 른 공동집 송  사업계획

  7. 「지역균 개   지 소 업 에  법률」 38조 3에 른 지역종합개 계획

  8. 다른 법률에 라 1 부  7 지  개 계획  립 거나 그 승인   것  보는 사

업  주거·상업·공업  목  단지를 조 는 사업  개 계획

  9. 그  개 계획  다른 법률에 라 주거·상업 또는 공업  목  단지를 조 는 사

업  개 계획

  ③ 2항에 라 개 계획에 포함 는 도시공원 또는 녹지는 해당 개 사업  시행자가 자  부담

 조 다.

  [ 개  2011.9.16.

제24조(도시공원의 점용허가) ① 도시공원에  다  각  어느 나에 해당 는 행 를 는 자는 

통  는 에 라 그 도시공원  리 는 특별시장· 역시장·특별자 시장·특별자

도지사·시장 또는 군  용허가를 아야 다. 다만, 산림  솎아베  등 통  

는 경미  행  경우에는 그러 지 아니 다.

  1. 공원시  외  시 ·건축  또는 공작  는 행 ]

제27조(도시자연공원구역에서의 행위 제한) ① 도시자연공원구역에 는 건축  건축  용도변경, 공

작  , 토지  질변경, 과 돌  채취, 토지  분 , 죽목  벌채, 건   또는 「국토

 계획  이용에  법률」 2조 11 에 른 도시·군계획사업(이  "도시·군계획사업"이라 

다)  시행    없다. 다만, 다  각  어느 나에 해당 는 행 는 특별시장· 역시장·

특별자 시장·특별자 도지사·시장 또는 군  허가를 아   있다. <개  2011.4.14>

  1. 다  각 목  어느 나에 해당 는 건축  또는 공작  통  는 건축  건축 

또는 공작   이에 르는 토지  질변경

    가. 도 , 철도 등 공공용 시

    나. 임시 건축  또는 임시 공작

    다. 양림, 목원 등 도시민  여가 용시

    라. 등산 , 철  등 체 단 시

    마. ·가스  시  등 공익시

    . 주택·근린생 시

제34조(공공시설의 귀속) 행 청이 27조 1항 단 에 른 허가를 아  공공시 (「국토  

계획  이용에  법률」 2조 13 에 른 공공시  말 다)  귀속에 여는 「국토  

계획  이용에  법률」 65조를 용 다.

  [ 개  2011.9.16.]
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