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Abstract 

A Study on the Abstraction 

of Substance in Simulated Space of 

Computer Animation by 

Using Methaphore 

We a imost depend on the computers that 

h ad the high- technology functions for the 

effective n ess ma x imi zatio n a nd the 

m a nufac turing hour through the 

e lectronicalza tion by the technology 

revolution in the information age. That is 

the works and the r ep r esenting media 

compl ete d in th e plane is expressed in 

three-dimensional simulated actual ity now. 

The rapid development of science and the 

popula rization of computers will make the 

various cul turs a nd the c hang of 

information real and popular , thus mass 

communication will deve lop much easier 

than this time. 

All mass communications assume the clea r 

a nd c orrect me a ning by the ph ys ical 

meaning but the human beings , "existence 

in th e world’ or ‘existen ce in the culture' 

are living the implicated meaning. Thus , 

when we interpret its meaning , we can' t 

derive the implicated meaning. As we are in 

the level of physical meaning , our creativity 

can be restricted to that extend . 

’ 99한국디 자인포릉 4호 

Th e nature of methaph ore is to understand 

or exprience a certain by conn ecting with 

other things. The methaphore is a pplied in 

everyday life such as ou r though t and 

beha viors wid e ly , not on ly in our 

languages. 

The concept system that we intend , depend 

on , do ordinarily conta ins a methaphoreic 

cha r acte r b as ica ll y. Anyhow , the 

methaphore can be useful as a means to 

overcome the conflicts. We can abstract the 

substan ce and the space in the simulated 

actu a lity by using the m eth aphore. This 

approach can remove to make the actual 

world going to from one place to a nother 

place embarrassing. The effectiven ess of 

compute r animation , known to us well 

now , can be developed in detail as years go 

by a nd stimulates the su rr ea li stic 

descrip t ion. Thus , in this study , 1 research 

the indefini te possibilities toward the space 

in s imulated actuality and the purpose of 

this study is to provide the right direction 

of methaphore design. 
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1. 서 론 

1. 연구배경과목적 

정보화 시대와 기술혁명으로 전자화를 통해 제작시간 

과 효과의 극대화를 위해 우려는 최첨단의 기능을 갖 

춘 “컴퓨터에 거의 의존하고 있다. 즉 평면에서 이루 

어 지던 작업 및 표현 매체가 이제는 3차원의 가상공 

간에서 표현되어지고 있다. 

오늘날 급속한 과학의 발딸로 컴퓨터의 대중햄l 따 

른 다양한 문화와 정보의 변화가 현실화， 대중화가 될 

것이고 매스커뮤니케이션CMass Communication) 

이 지금보다 더욱 편려하게 발달할 것이다. 이러한 

시대적 상횡속에서 더 획기적이고 기발한 표현의 욕구 

가 커짐에 따라 여기에 반응하여 디자이너의 감성과 

소비자와의 시청각적 커뮤니케이션을 동시에 충족시킬 

수 있는 컴퓨터의 등장은 또다시 표현방법의 새로운 

전환기를 맞이하게 되었다고 할 수 있다. 

컴퓨터 그래픽스는 오늘날과 같은 고도의 정보화 시 

대를 연 주역으로서 커다란 위력을 가지고 인류문화 

전반에 걸쳐 많은 변화를 초래하고 있으며， 인간 커뮤 

니케이션CCommunication) 수단으로서 우리 생활에 

밀접하게 관계되어 있다고 볼 수 있다. 

모든 매스커뮤니케이션은 외시의미에 의한 분명하고 

정확한 의미를 전제로 하고 있지만 ‘세계내 존재’ ‘문 

화내 존재’ 인 인간은 함축의미 속에서 살고 있다. 

그러므로 의미를 해석할 때 함축의미를 끌어내지 못 

하고 외시의미의 수준에 머물면 그만름 창의력은 제한 

을 받는다. 

메타포CMethaphore 은유)의 본질은 어떤 사물을 

다른 사물과 관련지어 이해하거나 경험하는것이다. 

메타포CMethaphore)는 단순하게 언어속에서만 아 

니라 사고와 행동등 일상생활 속에서 폭넓게 작용하고 

있다. 우리가 평소에 의지하고 사고하고 행동하는 개 

념체계는 기본적으로 은유적 성질을 가지고 있다. 어 

찌보면 메타포는 모순을 극복하는 문제해결 수단으후 

유용하다， 메타포를 이용하여 가상 현실의 공간에서의 

물체를 추상할 수가 있고 이러한 접근은 한 장소로 부 

터 다음으로 가는것에 대한 실제세계를 거북하게 만드 

는것을없애 버린다. 

현재 우리 주변에 잘 알려진 컴퓨터 애니메이션 

CComputer Animation)의 효과는 해를 거듭할수록 

디테일CDetaiD하며 초현실적 묘사로 끝없이 자극한 

다. 그러므로 본 연구에서는 가상 현실 공간에 대한 

무한한 가능성을 살펴보고 그에 따론 올바른 메타포 

디자인 방향을 지호낭l는데 그 목적이 있다. 

2. 연구방법 및 범위 

본 연구에서는 현대의 정보화 기술혁명시대에 제작 

되어진 가상 현실의 환경， 즉 그것은 3차원의 컴퓨터 

에 의해 만들어진， 모의조정되어진CSimulated)환경 

이며， 사용자의 행동에 따른 실시간CRea l Time)에서 

묘사되고있다. 

가상 현실의 환경은， 영화나 비디오와 같이 일련의 

미리 정해진 관점을 구성하지 않으므로， 그 세계의 

3D공간과 그것의 과업에 맞추어야 한다. 본문의 논제 

는 가상 공간의 세계를 디자인 하는데 있어서 중요한 

측면인 메타포CMethaphore)에 관한 것이다. 

그내용은 첫째， 컴퓨터 애니메이션 C Computer 

Animation) 세계에서의 메타포의 역할과 정의에 관 



한 연구이며 둘째， 가상공간의 개념과 물체의 추상성 

에 대한 메타포CMethaphore) 특성과 역할 , 추상적 

인 의미해석과 지식기반에 따른 커뮤니케이션( 

Communication)환경에서 에타포 디자인을 연구하 

였다. 연구방법은 문헌 조사를 위주로 하며 메타포 

CMethaphore)를 이용한 컴퓨터 애니에이션 

CComputer Animation) 가상공간에서의 불체의 추 

상성에 대한 의미연구를 중심으로 진행하였다. 

1. 컴퓨터 애니메이션(Computer Animation) 

가상공간에서의 메타포(Methaphore) 

광범위한 의미로 컴퓨터 그래픽은 제작과정에서 어떤 

형태로든 정지된 화면， 움직이는 화면을 볼문하고모든 

영상을 가리키고 있다. 컴퓨터 상에서 움직이는 동화 

상이나 특수효과를 나타낸다는것은 얼마전까지 상상하 

기 어려운 분야로 구분할 수 있었으나， 최근의 동호연 

영화나 광고에 컴퓨터의 특수효과가 포함되지않은 작 

품이 상상하기 어려운 현실에 다다르고 있다 

컴퓨터 애니메이션CComputer Animation)은 넓은 

의미로 해석하면 모션컨트롤과 같은 컴퓨터로 카메라 

를 제어하여 연간이 촬영할 수 없는 영상을 만드는 일 

이거나， 영화 및 애니메이션의 편집과정에서 요구되는 

컴퓨터의 처리 빚 만화영화의 중간분할， 채색 등에 도 

입되는 컴퓨터 처리과정을 모두 포함한다. 컴퓨터 애 

니메이션CComputer Animation) 컴퓨터라는 도구 

를 이용하여 다른 치원의 상상이 가능하도록 만드는 

일련의 창조적인 과정을 말한다. 

적극적인 의미로 디지탈 컴퓨터 CDigi tal 

’ 99한국디자인포릉 4호 

Computer)에 의한 애니메이션에 이것은 2차원 빚 3 

차원에 시간과 모션CMotion)을 포함하는 4차원적인 

창조작업이라 할 수 있다. 

1991년에 발표된 ‘티미네이터 2"는 영화의 많은 부 

분을 컴퓨터 애니메이션을 이용함으로서 인간의 상상 

을 표현할 수 있는 가능성을 심어 주었고， 최근에 상 

영된 영화 “토이 스토리”는 100% 애니메이션 영화로 

는 최초이고， 그이후 지금까지 계속상영되었던 ‘벅스 

라이프’ ‘개미’등 아직은 애니메이션이라는 분야의 특 

수성드로 만화 영화와 같이 제작된 단점은 있으나 컴 

퓨터 애니메이션CComputer Animation)이 갖고 있 

는 독특한 화법， 단순성 상상력에서 출발한 허구이미 

지와 가상현실공간에 대한 기대할 수 있는 자연스러움 

의 은유적 현실세계의 표현에 대한 주목효과를 극대화 

시킬 수 있으며 그 틀 안에서 어떠한 형태나 작법으로 

메셰지를 전달하는 보다 효과적인 장이 될 수 있다 

1. 메타포CMethaphore)의 개념과 정의 

가상 공간CCyber space)에서의 표현된 하나의 메세 

지들은 추상없이 인간은 어떤 샤고도 할 수 없다는 추 

상의 존재 이유로 설명이 된다. 상징적 동물인 인간에 

게 세계의 온갖 성질을 해석하고 사물상호간의 관계를 

해석히는데 문화나 사회는 또다른 미지의 세계를 열어 

준다 추상의 맨 꼭대기에 있는 관념이나 힘 Cforce)은 

사물의 속성을 거의 갖지않고 상징적 의미만을 갖기 

때문에 사물의 분류처럼 켈저한 분석이 필요하지 않는 

다 이러한 틈새를 파고 들면서 지식의 창조적 획득을 

가능하게 해주는 것이 바로 메타포CMethaphore)이 

다 

o 
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추상적 심상에서 구체적 섬상으로 변환되는 과정은 

아직 분명히 실험적으로 밝혀져 있지는 않다. 추측컨 

데 다양한 경험을 통해 저장된 정보들이 연합적으로 

조직되어 있어서 한 관념이 심상을 생성하기 시작할 

때 그 구체성에 기여하는 것으로 생각된다. 여기서 이 

러한 과정을 유효하게 변환하는 수단중의 하나가 메타 

포(Methaphore)인 것이다. 

사고(conx e p t) 

언어 

(symbo]) 

사물 

(ref erent) 

<도표 1 ) 사물과 인어의 사고과정 ( 11 

메타포(Methaphore)의 본질은 어떤 사물을 다른 

사물과 관련지어 이해하거나 경험 히는 것이다. ‘시간 

은 돈이다’ 라는 은유에서는 시간이 귀중한 재산이고 

한정된 자원이며 돈과같이 중요하다고 생각하며 행동 

한다. 

메타포(Methaphore)는 단순하게 언어속에서만 아 

니라 사고와 행동등 일상생활 속에서 폭넓게 작용하고 

있다. 우리가 평소에 의지하고 사고 행동하는개넘체계 

는 기본적으로 은유적 성질을 가지고 있다 (1) 

이러한 생각은 메타포(Methaphore)의 어원적 의미 

(metha-변화해서 . phore-움직이다) . 즉 말의 전용 

이라고 하순능 전통적인 정의보다 훨씬 더 광의의 차원 

에서 메타포의 정의를 사용한다고 볼 수 있다. 이처럼 

서로 다른 개념을 동시에 언급하게 되면， 본질적S로 

G 

유사한 점뿐만아니라 다른점을 비교하여 불균형， 모 

순， 차이를 밝힘으로써 새로운 의미를 창조할 수 있게 

된다 메타포(Methaphore)에 포함되어있는 모순을 

조화시키는것이 유추성 (analogy)~데， 이것은 두 사 

물간의 공통성을 찾아냄으로써 차이점을 줄여나가는 

역할을수행한다. 

‘장미’와 ‘여자는 구체적인 사물에서는 공통점이 없 

지만 장미꽃의 컬러와 처녀의 컬러에서 ‘신선하다’ 는 

공통점을 찾을 수 있을 것이다. 여기서 ‘그여자는 장 

미다’ 라는 은유가 성립된다. 

(장미 )/j 3?f -신서한 

H ( )\、;
(여자) 대 ( ) 

뚫
 

유정울 . 

식물 

(장미) F A M P 
형싱 직엔 구성 71능 

컬러 자연 식물 그자체 
신선힘 

므
a
 · 

저
。
 l 

。
π
 

말
 
얘
 

| 

(징미)F A M P 
형싱 직엔 구성 기능 

컬러 자연 동물 그자체 
신선힘 

< 도표 2 ) 유추성과 은유의 성링 (2 ) 

(1) (2) 디자인 신문 최길럴 편집국장기획연재 지식디자인 1999. 6 



어찌보면 메타포(Methaphore )는 모순을 극복히는 

문제해결 수단으로 유용하다. 어떤 사물이든지 속성구 

조를 파악해보면 유사점과 차이점을 찾아보기가 쉽다. 

은유란 이러한 유사성과 차이성이라기 보다 ‘속성’의 

대치라할수 있겠다. 

2. 메타포(Methaphore)의 추상적인 의미해석과 

지식기반 

가상공간에서의 디자인 제작 컨셉의 대부분은 메타포 

(Methaphore)에 의해 표현되고 있다. 은유는 언어 

학적으로 ‘추상적인 관념의 표현에 구체적인 언어를 

사용하는 것’ 을 의미한다. 즉 은유는 추상의 법척에 

의하여 개념을 형성하는것을 의미한다 은유는 어휘부 

족을 메꿔주는 일이며 하나의 사물에 별개의 의미를 

부여승}는 방법이다. 

흔히 은유를 유사성의 법척이라고 하여 아날로지 

(analogy)와 흔동히는 경우가 있지만， 은유는 한사 

물의 속성이 다른 사물의 속성과 통일하게 사용되면서 

사불간의 대치가 이루어지는 직관에 의한 의미연결 방 

식이다. 

따라서 은유의 활동도 사물의 여러 속성중 하나만 다 

른 사물의 속성과 일치해도 전이가 이루어지기 때문에 

자유롭고 창조적이며 자기발견적이다. 

반면 아날로지는 보다 구조적， 기능적인 유사성에 초 

점을 두고 있기 때문에 제한적이고 개념간의 차이를 

명확히 하기가 어 렵다. 메타포(Methaphore r )가 모 

순이 많은 인식의 도약을 꾀하고 새로운 언어를 창조 

한다면 아날로지는 모순을 해결하기 위해 두 사물간의 

공통속성을 찾아냄ξ로써 차이점을 줄여나기는 역할을 

’99한국디자인포릉 4호 

수행한다. 

은유의 활용의의는 디자인 프로세스를 기호이론에 접 

근시키는 방법론에서 찾을 수 있겠다. 

20세기초 스위스의 언어학자 소쉬르 CF. de 

Saussure)는 언어기호란 사물과 명칭의 결합이 아니 

라 개념 (concept)과 청각 이미지 Csound image)의 

심리적 두 극의 결합이라고 하였다. 

소쉬르는 이를 위해 청각 이미지를 시니피앙 

Csignifien t: 기표)라 칭하고 ， 개념을 시니피에 

Csignifie:기의) 라고 불러 두 실체의 상호환기작용을 

기호Csign)라고 하였다 양자는 동전의 표리같아서 기 

표는 기의를 떠나서는 존재할 수 없고 기의 역시 기표 

를 떠나서는 무의미해진다. 그후 오그덴Cogden)과 리 

차드CRechards)는 기표를 상징 CsymboD의 일종으 

로 보고 상징으로서의 기표가 사물을 지시하는 작용을 

의미(정신적 개념)로 보았다. 아무튼 이외에도 퍼스나 

롤랑바르트， 프레게등 모든 기호학자들이 제시히는 것 

은 기본 삼각형 범주를 벗어나지 않는다 

기호 기의 지시 

1 의미 개념 해석소 내용 
기호 -A v \ 
기표 ‘ .. \ - ‘ 지시대상 
언어 

지시물 
M"、 j

칭각이미지 

표상체 

대상 

세계 

〈도표 3) 상징의미의 삼각형범위 (3) 

(3) 디자인 신문 최길럴 편집국장기획언재 지식디자인 1999 6 
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‘식물’ 이라는 개념을 포섭하는 ’ 생물은 류로 이 있어 헌편 덴마크의 언어학자 옐름슬레브는 소쉬르의 기표 

‘식물’은 종이라 한다 포섭되는 ‘생물’이란 개념이 와 기의에 대응하는 기호표현과 기호내용을 제시한다. 

여기서 어떤 종이 가지고 있으되 같은 류에 포섭되는 그는 기호란 한 표현국면(expression)의 한 요소와 

어떤 종들과는 구별되게 하는 특정을 종차(種差 관습적으로 내용국면<Content plane)의 하나 또는 

specific diff erence)라고 한다. 이를 추상의법척으 몇개의 요소와 향상 상호관련된다고 보았다 가령 우 

같다 로설명하면 도표4 와 라고 표현하지만 그내용은 ((떠 다니는)배 리가 ‘배’ 

이는 종개념 = 류개념 (x) + whdck (y) 공식에서 계 ), ((먹는)배)， ((신체일부의)배〉가 될 수 있기 때문이 

층마다 종개념은 류개념보다 종차 하나를 더 가진다는 다. 

점에서 구체성을 띄게된다. 상위어가 되는 류개념이 이러한 표현과 내용간에 발생하는 간격과 틈은 〈도표 

하위어인 종개념보다 총칭성이나 일반성이 강한 반면， 3)에서 볼 수있듯이 지시대상과 상징은 서로 직결되지 

개체성이나 특수성이 약한 것은 이때문이다. 못하고 (점선표시)반드시 인간의 두뇌를 거쳐야 연결 

존재 
고
 iT| 

추
상
성
 
-
-
-
-
-
*

저
 

되는 데서 간격이 생기는 것이다， 

인간이 사물을 볼때는 개인적인 취향 말고도 각각의 

시대성， 지역성， 사회성， 문화적 배경， 심지어 윤리관 

이나 종교성까지도 개입이 되어 하나의 표현에 여러 

내용이 존재하고 마찬가지로 하나의 내용에 여러 표현 

이 나타나는 것이다. 하지만 인간은 정확한 커뮤니케 

이션을 하기 위해 간격이나 틈이 없는 일대일의 표현 

과 내용을 담은 인쇄형태의 사전을 만들어 왔다. 특히 

교통신호나 논리형태의 기호는 문화나 사회환경에 관 

존재 =(토샌느 
Y 

샘물 =좋빡 + 썰롤」 
x y 

계없이 하나의 표현에 하나의 내용을 지시하게 한다. 

식물 = 졸씌二갤롤 +띄효L 
x y 

= 존재+생물+식물 + 」렐 
x y 

장 D[ = 존재+생물+식물+꽃 + 프D[ ) 
x y 

꽃 
두 개념간의 유사성 아닌 속성간의 대체서 메타 

포(Methaphore) 성 렵 (4 ) 

3. 

〈도표 4> 추상의 과정과 법칙 、5‘ 
종과 개체의 관계를 논리학에서는 포섭관계로 보고， 

다른 한 개념을 포섭하는 개념을 류(類， genera) 라 

하고 그에 포섭되는 개념을 종(種， species)이라한다 

‘식물’이라는두개념 예를 들면 ‘생물’ 이라는 개념과 

G 



올라갈수록 속성을 잃어 연결력이 약해지고 범위가 

커지는 현상이다. 다시말해 형상， 작인， 구성， 기능등 

의 종차(속성)들이 추상의 상위로 올라갈 수록 하나씩 

‘제거’ 되면서 개념의 농도가 잃어지며 개념의 구체성 

이 희미해 지는것이다. 

우리는 류와 속성으로 이루어진 의미망을 지식기반이 

라고 하였다. 따라서 지식기반을 이해하기 위해서는 

‘류’와 ‘속성’ 정보의 기술을 통해서만 가능하다고 할 

수있다. 

구체적인 사물인 금，은，철 금속은 과학적 지식이 밝 

힌바대로 원자， 전자， 분자등 금속이 가질 수 있는 모 

든 특정을 갖고 있지만 우리의 경험대상은 ‘사물 그자 

체’가 아니라 우리의 신경계와 외부의 그 무엇과의 상 

호작용에 의해 촉발되는 것으로 보아서 우리는 금은철 

등의 속성인 형상， 작인， 기능， 구성등에서 공통되는 

요소를 추상하여 ‘금속’이라는 류를 획득한다. 다시 

금속은 돌흙등 다른 종과 공통되는 요소를 추상하여 

새로운 류인 무정물을 이룬다. 이러한 추상의 반복에 

의해 추상의 높은 레벨에서는 거의 사물의 특성이 생 

략되고 추상적 관념만 남는다. 

이 추상의 법척은 사물분류 및 인식에 도움이 되겠지 

만 그것 보다는 한 단어의 개념형성에 더 큰 역할을 

한다. 이 추상법척이 은유형성에 이용되면서 지식은 

사물분류에서 개념분류차원으로 이동한다 외시의미를 

강는 사물분류가 문화적 관습에 따라 새로운 의미를 

강게 되는데 예를들면 

서도 ‘부’와 ‘재산’ 

것이다. 

‘금，은’ 사물의 속성을 가지면 

‘조ë.’ 
L. 등의 함축의미를 얻게되는 

종과 개체의 관계는 개념분류에서도 유효하다. 이를 

테면 ‘뜨겁다’ 리든가 ‘푸르다’ 든가 하는 개념은 각각 

하나의 류이며， 이 밑에 속하는 종에 따라서 ‘열탕’이 

’99한국디자인포름 4호 

나 ‘혹셔’ ‘바다’등과 같은 여러가지 현상이 

구체적으로 표상되는데 우리는 끝없이 류종관계를 통 

해 지식을 확장해 간다 ( 6) 

(4 (5 ) 디자인 신문 최길렬 편집국장기획연재 

문제에 따른 모순은 메타포로 해결 지식디자인 1999. 6 

(6) 레이코프와 존슨 1980 

ill. 가상공간(Cyber space)과 물체의 추상 

1. 평면에서 가상공간(Cyber space)으로 변화 

가상공간(Cyber space )은 현대 세계를 창조하는데 

일익을 담당하고 있으며， 또한 실현되고 있다. 새롭게 

나타나고 있는 시각적인 현상 즉， 가상적인 공간속의 

디자인 결과물은 우리들의 인지공간에 매우 커다란 구 

조변화를 일으키고 있다. 지금까지 볼 수 없었던 법척 

이 시각표현의 새로운 체계를 지매하고 있다. 그것은 

현대 이미지의 중심적인 도상(圖像)으로서의 

담당하고 。1 즈二 
λ)， '-一 컴퓨터 

Graphics)의 특징에서 가장 

그래픽 (C omput e r 

현저하게 볼 수 있는 

것이다. CF나 영화， 비디오와 모든 미디어 장르에 침 

투되기 시작승{여 그 공학적 양상자체가 일반대중의 시 

각의식을 투영시키게 되어 있는 이 컴퓨터 그래픽에 

의한 시각개념은 현재 자신이 살고있는 현실이 흑 거 

짓된 현실일지도 모른다고 여겨질 정도의 박진감있는 

리얼리티를 표출해내고 있는것이다. 

컴퓨터 그래픽스의 화상이 높아질수록 현실의 눈으로 

볼 수있는 것과는 전혀 다론 이질적인 감각을 불러 일 
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으키게 되는것이다. 컴퓨터가 만들어내는 시각적인 개 

념은 더욱 그 내밀성 (內密性)을 진척시키고 차창풍경 

이 비현실적인 것으로 교체되게 한다 

즉， 이미지와 무의식적인 이상추구로서 CAnagogic) 

로서의 시각적 개념의 표출인것이다. 그러나 컴퓨터에 

있어서 시각적 개념의 활용은 커뮤니케이션의 최종적 

인 목표 즉， 인간의식의 교감에 도달히는 지름길이 될 

수있다. 

3차원적인 디자인 결과물이 최종적무로 뉴미디어를 

이용하여 보여지는 공간의 개념은 작업되어지는 과정 

을 통해 창조되어진다 즉 가상공간CCyber space)의 

가상이란 즉 인위적인 공간을 뜻한다 (7) 가상공간을 

정의를 하자면 “화면에서 보여지나 실재성을 강는 공 

간”으로 들 수 있다. 

컴퓨터의 보급으로 인하여 가상현실 CVirtu a l 

reality)이란 용어가 등장하여 CG의 영상에 시차를 

두어 입체감을 주고， 뒤로 돌면 뒤가 보이고 그쪽을 

가린키면 그쪽이보이는， 그리고 앞으후 니아갈 수 있 

는 상호 대화적인 디자인 ， 냄새 ， 소리， 촉감등을 인식 

할 수 있는 감성적인 갓은공간을 연출할 수 있어 더욱 

가상공간CCyber space )에서의 현실성은 극치를 이루 

고있다 

3차원의 가상공간 세계를 이해하기 위해서는 사물을 

여러시점과 거리에서 보。싸 하며 3차원의 실체를 완 

벽하게 파Q빡려면 마음속으로 그 정보들을 종합써 

야한다. 

이처럼 3차원의 세계는 인간의 마음을 통해서만이 그 

중요성을 띠게 되며， 2치원적인 사고와 3치원적인 사 

고에는 태도의 차이가 있다.3차원적인 사고의 디자이 

너는 마치 자신의 손에 가지고 있는 것처럼 형상의 전 

부를 마음속:로 그려보고 사방으로 회전시켜 볼 수 

있어야 하며 디자이너는 어떤 이미지를 한두개의 시점 

으로 제한하지말고 깊이의 작용과 공간의 흐름， 덩어 

리의 효과， 그리고 다론 재료들의 속성등에 대하여 완 

전히 파악하여야한다. 

가상현실 CVirt뻐 reality)은 가상공간(c;ber 
space) 이라고 하는 인공환경에 토대(8) 한다. 가장현 

실은 컴퓨터를 통하여 인공적으로 만들어낸 공간속에 

인간이 들어가 대화하는 기술이다. 따라서 인간이 컴 

퓨터그래픽에 의한 업체화상의 세계에 마치 들어간것 

처럼 컴퓨터를 조작하는 일이 가능하다. 

가상(9) 현실의 환경은 현재와 미래의 사용자 에 중요 

한 도전을 제공한다. 특별히 공간의 표현은 물체， 구 

조， 과정， 내비게이션Cnavigation) ， 선택， 그리고 조 

작의 효과적인 전달을 위하여 많은 기회를 제공한 

다 11 0) 

오늘날의 컴퓨터 환경에서 인식에 대하여 생각하는것 

은 유저 프렌들리 C user- f riendly)컴퓨터의 /개발에서 

적용되어진 메타포CMethaphore 은유)의 발전을 이 

해하는 것이다 11 1l 디자이너를 위한 훌륭한 전략은， 

편리하고， 접근하기 좋은 외관을 전달하는 인터페이스 

를 만드는 메타포 디자인이다 사용자들은 실제적인 

경험에 비추어보떤 시각적 메타포를 보가를 좋아할것 

이다 

앞에서도 잠깐 언급했지만 메타포CMethaphore )는 

유용성 Cusability)뿐 아니라 기능성을 전달하는 방법 

이다. 그 이유는 그것이 사용자의 실제 세계와 같이 

보이도록 작용했을때 그것은 편안하고 생산적인 환경 

일 것이기 때문이다. 

스티브 브리슨CSteve Bryson)에 따르면， 가상현실 

환경을 위한 메타포CMethaphore 은유)의 목적은 컴 

퓨터를 만들어진 C com pu ter-gen era ted)환경으로 



사용자를 끌어들이기 위함이다. 또한 가상 현실 환경 

에서는 여러가지 레벨의 메타포가 있다. 브리슨은 대 

부분의 가상 현실 체험의 응용품에서 나타나는 3단계 

의 메타포를 강조하였는데， 즉 캐릭터의 메타포， 전반 

적인 메타포와 정보 표현의 메타포CMethaphore)이 

다 (2) 

2. 메타포CMethaphore) 디자인의 역할 

메타포CMethaphorer 은유)는 수용자가 가장 현실 

환경에서 그 환경과 물체와 어떻게 인터렉션히는지를 

지시한다. 캐릭터 에타포CMethaphore)는 메뉴 선 

택， 슬라이더 또는 버턴을 통한 조절 뿐 아니라 물체 

의 직접적인 조정을 포항한다. 

정보 표현 메타포는 환경에 대한 정보가 수용자에게 

어떻게 표현될지를 결정하는것이다. 정보 표현 메타포 

는 그 환경에서 혹은 정보 윈도해1서 나타나는 문자 

를 포함한다 뿐만 아니라， 물체의 칼라에 의하여 배 

열된 정보도 포함한다. 정보 표현 메타포의 예는， 지 

도， 벽의 표시등을 λF용할 수 있는 것과， 혹은 멀리 

있는 내비개이션 역할이 보일 수 있도록 벽을 투명으 

로만드는것이다. 

수용자는 메타포에 의하여 환경의 외관과 행동을 결 

정하게 될 가상 현실 환경과 결부시키도록 되어 있으 

으로， 가상 현실 세계의 응용품을 위한 양질(良質)의 

메타포 디자인은 중요하고 어려운 일이다. 양질의 에 

타포는， 사용자가 그 가상현실의 환경과 편안하게， 그 

리고 효율적으로 상호작용 하도록 허락한다 (3) 
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(7) 김수련 TV광고에 있어 가상공간 ( Virtual space )과 실재감 

(Reality ) 에 관한연구 홀~원 1996. p17 

(8 ) 가상현실파 사이버스페이스(산드라 헬셀 쥬디스로서 ) 세종대학교 

출판부 1994. pp96-97 

(9 ) 가상현실의 i가상’ 이란 용어는 중세 유럼시대에 만들어졌던 이 단 

어의 언어적 특짙을 나타내고 있다 중세의 논리학자인 스커투스는 이용 

어에 전통적이며 함축적인 의미를 부여했다 라틴어 V ir tualiter는 그의 

현실론을 표현하는 핵심단어이다 경힘이 현실에서의 형식적인 망식 즉 

경헐적 판잘이외의 다른 방식에 의해 자신의 경험에 의존해아 할 때도 있 

다 그러나 스커루스가 주장했듯이 현실의 사물은 이미 그 경힘론적 특질 

을 하나의 통일성속에 포함하고 있긴 하지만 가상적드로 포훌녕}고 있다 

그렇지 않다면 경힘을 그 사물의 특질로 받아들일 수 없을 것이다 스커 

투스는 가상이라는 단어를 형식적으로 통일된 현실과 우리의 흔란스러운 

다'd한 경험간의 차이를 연길시키는데 사용했다 

( 10) (13) 천진항 가상현실 셰계에서의 인터렉티비티 한국디자인학회 

1998.5 

11). Szeto. Butterick. McKirchy-Spencer. etal ( 1997) p6 

12). Earnshaw. Vince and Jones. 1995. p8 

3. 컴퓨터 애니메이션 가상공간에서의 

메타포CMethaphore) 디자인의 실예 
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〈그림 1> 토이 스토리 
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‘〈그림 2> 빅스 라이프 

T(그림3> 영화에머리언 

〈그림4> 영화 개미 



IV. 결 론 

뉴밀레니염을 맞아 디자인의 의미는 지금까지와는 크 

게 달라지고 있다 산업사회의 고도화가 진척되고 지 

식정보화 시대가 도래하면서 디자인은 심리학을 포괄 

히는 광범위한 의미로 확대되고 있다. 

80년대 초반의 Computer Graphis 도입단계이후 

인간의 커뮤니케이션CCommunication) 도구가 2차 

원 인쇄에서 3차원 영상매체로 급격히 이전하고 있는 

전자문명 시대에서 모든 정보를 극적， 효과적으로 공 

급하는 수단이되고 있고 호t후 그 중요성과 시장규모 

는 예측하기 어려울 정도로 예견된다. 

컴퓨터 애니메이션CComputer Animation) 가장공 

간에서 보여지는 다양한 디자인은 수용자를 유도할 수 

있는 디자인 결과물이 되어야 한다. 모든 수용자들이 

공유하는 의미와 디자인 즉 보내는자와 받는자의 “의 

미의 공유”이다. 

이러한 지식기반의 정보문화 디자인시대에서 가상공 

간에서의 인간에게 전해질 수 있는 기쁨이나 슬픔같은 

감정을 표현히는것과 독창성， 다양한 표현양식의 디자 

인으로 수용자들의 주목을 쉽게 끌 수있는 모든 대중 

커뮤니케이션CMass Communication)을 위한 메세 

지 전달은 두뇌속에서 진행되는 추상적인 과정인 만름 

시각언어가 올바론 의미를 가지기 어렵다 

추상적인 관념에 구체적인 언어를 시용하고 사물과 

다른 사물과 관련지어 경험하고 이해 할 수 있는 가상 

의 공간에서 함축의미의 셰계를 끌어낼 수 있는 메타 

포를 이용한 디자인의 제고는 신중하게 검토되어 져야 

한다， 메타포CMethaphore)는 모순을 극복하는 문제 

해결 수단A로 단순하게 언어속에서만 아니라 사고와 

행동등 우리 일상생활 속에서 폭넓게 작용하고 있다 
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디자인의 변화는 그 시대의 흐름에 따라 변화하고 있 

다. 대중매체의 정보문화 시대에서 컴퓨터 애니메이션 

CComputer Animation) 가상공간에서는 기능적인 

형태만을 갖춘 디자인 보다는 창의성과 다양한 도구를 

사용하는 지식기반이 전제한， 인간의 휴머니즘을 상실 

하지 않는 새로운 환경에 적극 대응하고 참여할 수 있 

는 책임있는 디자인이 표현되어져야 할 것이다. 

야S 
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