
퓨전 디지털미디어시대의 타이포그래피 연구 

The Design Research on the Typography Design 

of Fusion Digital Media time 

윤 재 성 

여수대학교 



a용 

퓨진 디지털미디어시대의 타이포그래 피 연구 (pp 20 4 - 21 7) 윤 재 성 

윤재성 
Yun. Jae-Su ng 

한양대학교 시각디자인전공 

(학사， 석사， 박사과정) 

현재; 국립여수대학교 

커뮤니케이션디자인학과 

전임강사 

cor뼈n1s 

논문요약 

Abstract 

I 서론 

1. 연구배경 

2. 연구목적 

n. 본론 

1. 퓨전의 개념 

2. 퓨전 디지털미디어의 발달 

3 퓨전 디지털 테크놀러지의 특정 

4. 타이포그래피의 정보전달 

1). 언어적 전달기능 

2). 비언어적 전달기능 

5. 타이포그래피의 원리 

6 타이포그래피와 시각인지 

1). 정렬 

2). 색채 

3) 가독성 

4). 매체 

7. 도상기호로서의 표현 

8. 지표로서의 표현 

9 . 상징으로서의표현 

10. 타이포그래피 디자인의 그래픽 활용방법 

1). 비트맹 

2). 백터 

3). 그래픽 포뱃 

4). 플래시를 이용한 커뮤니케이션 

m 결론 

참고문헌 



논문요약 

타이포그래피상의 규칙은 변하여 왔고， 시각적인 메시지 

는 언어 메시지의 궁극적인 기능인 더 나은 의사 소통을 

상세히 설명하기 위해 다양하게 노력하였다. 

또한 컴퓨터의 급속한 발전과 확산은 정보 혁명을 가져왔 

으며， 정보를 전달히눈 수단으로 가장 돋보이는 것이 컴퓨 

터이다. 변천의 역할을 히는 타이포그래피 커뮤니케이션 

인 퓨전디지털미디어가 우리에게 다가왔다. 그러나 퓨전 

디지털미디어의 타이포그래피 특성은 영어 폰트를 기본으 

로 거의 디자인되었기 때문에 한글 웹사이트에 이 타이포 

그래피특성을 적용한다는 것은 적합하지 않다. 

최근의 새로운 패러다임은 퓨전디지럴 타이포그래피를 

위한 것이다. 현재 우리는 변화의 시대에 살고 있다. 무턱 

대고 빠르게 받아들이는 경향은 새로운 패러다임을 창조 

하는 기회를 무산시키고 있다. 타이포그래피 표현은 인간 

의 끊임없는 사고의 변화에 따라서 급속히 변하는 시대와 

사회를 심시숙고하고 계속적인 경험과 실힘을 통하여 창 

조적인 형태와 색다른 형태를 나타낸다는 것을 보여주는 

것이다. 
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Abstract 

Rules on typography have changed and visual 

messages tried diversely could amplify further 

communication, the ultimate function of linguistic 

messages. In addition , rapid development and 

spread of computer brought about revolution of 

information fl ow a nd computer has been 

highlighted as a n ew means to com municate 

다rpography communication , Fusion Digital media 

of playing a role of the passage came up to us 

However, since topography properties of Fusion 

Digital media are mostly designed on the basis of 

English font , it is not proper to apply the properties 

to the Korean Website. 

A new paradigm is in order for contemporary 

fusion Digita l typography . Now we are in a 

transi tional period. Blindly embracing fleeting 

trends is negating an opportunity to creat a new 

paradigm 

매pography expression also manifests creative and 

d ifferent forms by m eans of co ntinuou s 

expenmenti 

ng and testing, considering the rapidly changing 

times and society in accordance with the people's 

constantly changing mode of thought. 

Keyword. 

F냐sion Digital media. 

매pography. 

Infonnation communication. 
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1. 서론 

1. 연구배경 

컴퓨터의 활용이 우리생활에서 중요한 역할을 하면서 타 

이포그래피의 사용은 디자이너에 국한된 문제가 아니라 

컴퓨터를 이용히는 모든 이들에게로 그 쓰임의 범위가 넓 

어지게 됨으로써， 서제개발이 인쇄 및 시각문화에 끼치는 

영향은더욱커졌다. 

타이포그래피를 이루는 기초가 되는 글자체가 검퓨터에 

의해 해결되고 있는 현 시점에서 기술과 예술이 어떻게 조 

화를 이룰 것인가 하는 것은 또 하나의 중요한 연구과제이 

다. 기존에 널리 사용되고 있는 디지털 폰트에 있어 다양 

한 글자디자인과 시간적?경제적 비용의 절감효과를 가져 

오는 글자꼴을 기본 모율로 하여 디지털미디어 시대의 타 

이포그라피의 특성을 연구한다 

따라서 미디어에서의 타이포그래피의 특성을 먼저 고찰한 

후디지털 미디어에서의 고려되어야할디자인 적 측면과， 

기술적인 문제점을 파악하고 타이포그래피 퓨전 멀티미디 

어시대에서 새로운 타이포그래피의 가능성과 방향을 모색 

해보고자한다. 

2. 연구목적 

에른스트 카시 러(E， Cassirer)는 인간만이 유일하게 상징 

적인 사고와 행위를 할 수 있는 동물이라고 하였다. 이러 

한상징적 사고와행위를통해 인간은창조적이면서 유기 

적인 관계를 유지하며 문화를 형성하고， 언어나 그림 등의 

상징기호를 만들어서 커뮤니케이션을 하였다. 타이포그래 

피는 효과적인 커뮤니케이션을 위한 언어의 시각적 암호 

체계인 문자라는 상징화(Symbolization)된 기호를 통해 

정보나 의견을 주고받는 행위이다 언어의 시간적， 공간적 

제약으로 인해 언어심벌(Verbal symbol)의 시각화된 문 

자 기호로 사상과 감정을 표현해 왔다 15세기 활판 인쇄 

술의 발명으로 문자를 이용한 새로운 시각적 디자인이 시 

작되었고， 타이포그래피를 시각언어화하기 위한실험적인 

작업을 가능하게 하였다. 과거 전통적인 타이포그래피의 

장식적이고 가독성이 떨어지는 텍스트(문재위주의 작업 

을 탈피하여 기능적이고 명료한 타이포그래피의 시각적 

조형성을 강조하였다， 20세기 실험적인 타이포그래피는 

형상을 대신 할 수 있다는 점에서 전통적인 타이포그래피 

의 언어적 표현보다 시각성이 강조되면서 시각적 조형성 

을우선시해왔다. 

컴퓨터라는편리한도구는타이포그라피의 변회를초래하 

였다. 컴퓨터는 글자 디자인과 제작공정을 서체 프로그램 

하나로 단일화하여 서체 개발의 과정을 단축시켰다 이제 

는 타이포그라피에 대한 이론을 정립하고， 멸티미디어에 

서 활용되어질 수 있는 타이포그래피를 구현하는 일이 시 

급하다. 이러한 특정은 디지털화되어진 과정에 영향을 미 

쳐 많은 문제점을 내포하고 있다. 디지털 폰트를 위한 전 

용 프로그램이나 제작프로그램을 기반으로 하여 폰트가 

제작되므로 자간， 단어와 단어 사이 등 조판상의 문제가 

발생한다 

본 논문은 이러한 문제제기를 통해 다양하고 실용적인 퓨 

전 멀티미디어 상에서의 타이포그래피 디자인의 방법과 

디자인된 타이포그래피가 디지럴 환경에서 보다 완벽하게 

구현될 수 있는 디자인의 발전방향의 모색을 연구 하고자 

한다. 

11. 본론 

1. 퓨전(Fusion)의 개념 

융합이란， 화면의 구성요소와 기법들이 화면배경 및 다른 



이미지 요소들과 이질적이지 않고 함께 융화되어 하나의 

이미지를 만들어 내는 현상을 지칭한다. 디지럴환경에서 

이미지 조화의 개념으로 문자가 이미지화 되고 이미지가 

기호와 되는 특정을 의미한다 융합의 다른 표현으로는 번 

짐， 함께 구조화됨， 어울렴， 엮임， 섞임， 녹아옮， 웅직임， 

겹쳐짐， 투과， 얼룩짐 ... 등이 있을 것이다. 이미지 표현을 

위한 글꼴은 이미지 표현 공간의 속성과 배경 및 다른 이 

미지 요소들과 잘 융합되고 조화될 수 있도록 디자인되어 

야하며， 실제로 적용하면서 피드백(feed-back)하는순환 

적 확인이 펼요하다. 배경 및 다른 이미지와 배타적인 별 

도의 기능적 요소로서의 한글은 더 이상 이미지의 주요 소 

가 될 수 없고 사용선택 범위가 제한될 수밖에 없다. 

호F글이 다른 조형요소들과 ‘융합’ 되기 위한 표현에 관하 

여 글꼴 제작과정 이전에 아이디어 스케치를 통해 이미지 

표현의 방호t을 검토하였다. 

2. 퓨전 디지털 미디어의 발달 

19세기에 영국의 수학자에 의해 만들어진 이진법의 논리 

를 기초로 1950년에 라포스커가 검퓨터로 제작한 ‘오실 

론’ 또는 ‘전자 추상화’ 는 전자기계로 만든 첫 그래픽 이 

미지”이며 우리가시각적으로볼수 있었던 최초의 디지털 

이미지였다. 이후 10년 동안 중요 기술적 발달이 보다 다 

%댄f 시각적 가능성들을 제공하였으나 이미지 작업을 위 

한 컴퓨터의 사용은 단순히 과학적 추구에만 머물렀다. 

초기의 기술발달 단계는우주탐사시대와같은시기에 시 

작되었다 처음으로 디지털 이미지가 이용된 곳은 달이다 

1964년 나사(NASA)의 과학자들은 우주선 레이저 7호가 

보내준 달 표면 이미지에서 불필요한 것을 제거하는데 디 

지렬 이미지 처리 기술을 이용할 수 있었다 21 1968년 서베 

이어 7호에 이어 1979년 디지털 이미지 시스템은 보이저 

와 마젤란 탐사에 중요한 역할을 했다. 과학자들은 인간의 
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육안으로 볼 수 없는 특수한 이미지 체계를 만들기 위해 

다OJ=한 종류의 감각들과 컴퓨터 이미지 처리기술을 결합 

할 수 있다는 것을 곧 깨달았다 그 이후 1980년대에는 고 

고학과의학등을 비롯한각분야에서 디지털 기술이 응용 

되었다. 

또한 커뮤니케이션 산업에도 영향을 미쳐 텔레비전 기술 

자들은 보다 고화질의 화면을 얻기 위해 디지털 이미지를 

사용했고 인쇄업자틀은 리터치， 망점， 색보정， 색분해 작 

업등에 디지털 이미지를 사용했다. 

최근 퍼스널 컴퓨터는 디지럴 스틸 이미지의 저장， 조작， 

디스플레이뿐 아니라 디지털 비디오의 저장 편집， 재생에 

도사용할수 있게 되었다 더구나복사기술이 아날로그에 

서 디지털 방식으로 바뀌기 시작하여 스캐너와 같은 값비 

싼 장비도 점차 퍼스널 컴퓨터용으로 대중화하기 시작했 

다. 그 결과 지금까지는 소수의 전문화된 연구소나 프린트 

삼에서만 얻을 수 있었던 사진과 같은 디지털 이미지 캡 

쳐 ， 처리， 디스플레이 ， 프린트 수단이 예술가， 사진가， 디 

자이너들에게 널리 이용되게 되었다. 

1990년대 이전의 뉴미디어들은 주로 컴퓨터 반도체 기수 

로가 원거리 전송의 텔레커뮤니케이션 기술의 혁신적 발 

전을 주요 기술적 기반으로 하여 아날로그 방식이었다. 

1990년 이후의 뉴미디어인 멀티미디어는 디지털 압축， 전 

송， 저장기술의 혁신을 그 기술적 토대로 삼고 있다는 점 

에서 과거와구별된다 j 

디지털 이미지는 간단하게 저장되고 컴퓨터로 읽고 자유 

롭게 조작되고， 위치를 이동시킬 수 있다 그리고 본래 타 

고난조작의 편리성으로효율적인작업이 가능하다 

1) Cynthla GαJdma미 킴퓨터 예술의 세계1 권은숙(역). 서울， 미진사 1명4， 

p,16 

2) Willlam J MI:chell，디지털이미지론 김은초(역). 서몰 아이비스 줄판부1 

1997. P• 11 

3) 김영석1 멀티 0 1디어와 정보사회 서울， 나님 줄판사 1997. P. 4 

a톨 
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3. 퓨전(Fusion) 디지털 테크놀로지의 특정 

현재의 테크놀로지는 디자인 작업을 컴퓨터 환경으로 이 

동 시켰다 기계가 이전의 기술과 도구를 모방하고 있다. 

이미지 편집프로그램은 이전에는 불가능했던 대상 체의 

배열과 가상화면을 구성할 수 있다. 전통적인 예술과 사진 

술을 학습하는데 많은 시간이 소요되었지만 디지털 작업 

을 통하여 짧은 시간에 다0.1한 효과의 결과물을 초래하게 

되었다. 

디지털 디자인 테크놀로지는 하나의 수단이다. 이 테크놀 

로지는 예술가에게 혁신적인 새로운 도구를 제공함으로써 

디자이너의 창조 작업에 활용할 수 있게 하였다 예술은 

예술가에게 상상력을 재창조하는 것이며， 사람들에게 자 

신의 정신적 체험을 표현하는 것이다. 그렇기 때문에 예술 

가는 자신의 정신적인 산물을 재창조할 수 있는 물리적인 

도구의 제약을 받기 마련이다. 현재 우리가 살고 있는 시 

대는퓨전 디지럴미디어 시대이다. 새로운추세에 의한생 

활양식의 변회는 새로운 이미지를 요구한다， 이에 따른 디 

자인에서의 혁신과새로운발전은또하나의 영역을개척 

하는것이다 

새로운 기술과 테크놀로지의 사용이 그 자체로 인정받을 

수 있다 해도 이들의 궁극적 인 활용은 독창적인 컨셉을 보 

다 강력하게 표현하기 위함이다 목적을 위한 수단임을 잊 

어서는안된다. 이 

디지털 이미지를 표현하기 위하여 우리는 컴퓨터의 태크 

놀로지를 사용하게 된다. 과도하거나 부족함으로 통합성 

을 해치지 않으면서도 작품의 질을 높이기 위해 테크놀로 

지를 사용한다면 이것은 진정한 디지털 디자인으로서 인 

정받을수있을것이다. 

또한 컴퓨터 기술의 발전에 감탄하던 시대는 지나가고， 이 

러한 기술을 올바르게 활용할 수 있는 가치의 정립과 개발 

이 요구되는 시기이다. 그러므로 테크놀로지의 사용에 있 

어서 자신이 표현하고자 하는 대상에 대한 이해와 컨셉이 

분명하게 설정되어야 하며 컴퓨터를 위한 작업이 아닌 인 

간의 사고와 합리성을 전달할 수 있는 외면적이고 독창적 

인 이미지 창조를 기본으로 삼아야 하겠다. 

4. 타이포그래피의 정보 전달 

의미를 전달하기 위해서 글자라는 시각적 표현 수단이 생 

기게 되었지만 글자 자체의 형태는 어떤 패턴이나 모양으 

로 인식될 수 있고 그것은 조형적인 도구로사용 되기도 한 

다. 타이포그래피의 기본 목적은 활자 로 표현된 내용을 

읽고 보는 사람들에게 심미적 공감을 제공하고 정보 전달 

자의 뭇을 충실히 전달히는데 있다 5) 

(표1 ) 보기와읽기 

똥쁘g 

Visual 

Image 

Rea의ng 

Visual 

Text 

모든 인쇄 매체들의 커뮤니케이션 목표가 수용자에게 친 

근감을 주는 타이포그래피를 통해서 실현되는 ~큼 타이 

포그래피의 중요성을 다시 한변 인식해 볼 수 있다. 이러 

한 타이포그래피의 기능적인 면을 살펴보면 정보 전달의 

목적으로 가독성을 중요시히는 언어적 전달 기능과 비언 

어적 전달 기능 즉， 조형적 기능으로 나누어질 수 있다. 

1) 언어적 전달기능 

실용적인 기능으로 문자 크기， 문자체 등을 선정하여 

(layout)하는 것으로서 전달자의 의도대로 표현된 사실 그 

대로를 받아들이게 되는 것을 말한다 6) 전달 과정에서 디 

자인은 계획적이고 객관적이며 합리적이어야 하며， 명쾌 

하고 일관성이 있어야 한다 이러한 질서감은 전달하고자 



하는 정보의 확신감， 신뢰감을 느낄 수 있도록 해주기 때문 

이다 수신자가 정보를 명확하고 정확하게 이해 할 수 있을 

때 비로소 이 기능의 역할이 성취되는 것이라 하겠다. 

(표2) 언어적 정보전달 

‘ 정보전달(hearing) 

텍스트를 중심으로 하는 표현 

언어적 합리적，과학적，구체적，개넘적，객관적， 

타이포그래띠 
연속적，이성적 

진보성(Progressive) 

(Verbal) 정적시스템(Static system) 

보존성(Stacked Database) 

이미지 중심， 감각적， 예술적 

2). 비언어적 전달 기능 

특정한 의미를 가지고 있는 단어에서 그 의미를 무시하고 

단어를 구성하는 요소틀을 각각의 형태(알파엣， 지음， 모 

음， 숫자， 익t물 기호)로 인지하여 자신의 눈에 친숙한 조합 

을 만들다 보면 그 단어 안에서 새로운 의미를 발견할 수 

있듯이7) 문자는 충분히 조형적인 도구로 쓰여질 수 있는 

요소틀을 가지고 있다. 이러한 조형적인 요소들을 강조하 

여 표현할 때 문자는 비언어적 전달 기능으로서의 역할을 

하는것이다 

(표3) 비언어적 정보전달 

정보전달(Visual) 

이미지를 중심으로 하는 표현 

비언어적 그림，사진영상，다이어그램 

타이포그래피 
감성적， 즉각적， 구체적， 사실적， 주관적， 

여--，도o저 --, 

(Verbal) 동적시스템(Dynamic system) 

보수성(Conserrative) 

즉시성(Real-Time Database) 

4) M \flß. T, κ Wong.IDN. V，이 1!N03， 1935. 

5) 김진명1 타이포그래묘l 표현의 실힘적 시도 요구돼 월간디자인.1앉Xl.11. 

p,82. 

6) 곽숙재， 타이포그래피에 의한 포스터 표현의 가능성 연구 석사논운， 

이화대학원 1없5 

7) 김지런1 타이포그래피의 분리와 걸립 ηpress， 1935,12, p, 94 
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5. 타이포그래피의 원리 

타이포그래피는 그래픽디자인 이상으로 테크놀러지와 정 

확성， 그리고 훌륭한 감각이 요구되는 일종의 표현이다. 

타이포그래피는 예술적 측면의 고상하고 난해한 것이 아 

닌 일상적 표현에 있어서 외형적으로나 기능적으로 만족 

한 것을 필요로 한다. 일정한 크기의 직사각형글자는 정결 

한 구성， 정확한 배열 등과 긴밀한 관련이 있다 8) 

HTML;환경은 인쇄매체를 위한 페이지 레이아웃 프로그 

램들에 비해 글자크기， 글줄길이， 글줄사이， 글자사이의 

조절과 같은 세밀한 표현에 있어 많은 부분들이 부족하지 

만 HTML이 지난 장점은 다%댄f 플랫폼을 수용할 수 있는 

웹을 새로운 매체로 설정하기 위한 융통성을 부여한다는 

점이다. 

1). 서체(A style of penmanship) 

읽기 쉬운 활자를 선택하기 위한 첫 단계는 활자의 비례가 

적절한 본문제， 즉 바스커빌(Bsdkerville) , 뱀보(Bembo) ， 

보도니 (bodonD ， 개러몬드(Garamond)와 같은 고전적인 

세리프 서체와 프랭클린 고덕(Franklin Gothic), 프루티 

거 (Fru thger), 길 산(Gil san)과 같은 산세리프 서체들을 

선택히는 것이다. 활자의 자간이 불규칙하거나 지나치게 

멋을 내거나， 시각적 변덕스러움이 강조된 서체는 기독성 

이떨어진다 

2). 활자의 크기 

많은 양의 본문에서， 크기가 지나치게 크거나 작은 활지들 

은 독지들의 눈을 피로하게 한다 일반적으로 바람직한 본 

문 활자의 크기는 8포인트에서 11포인트 이내이다. 비록 

같은 크기의 활자라 하더라도 x-높이가 높은 서체는 그 

만큼 소문자의 높이가 높기 때문에 자연히 큰 활자와 같은 

결과를얻게 된다 9) 

• 



o 

퓨전 디지 털 01 디어시대의 타이포그래 피 연구 (p p , 20 4 - 217 ) 윤 재 성 

3) , 행폭 

너비가 너무 길거나 짧은 행은 지속적인 독서를 방해한다 

긴 행을 따라 시선이 멀리 이동하면 다음 행의 첫머리를 

찾을 때 어려움을 겪으며 지나치게 짧은 행은 시선의 흐름 

이 자주중단되어 독자들을불편하고 피곤하게 만든다. 일 

반적으로 한 행에서 70~60개의 알파뱃이 가장 이상적이 

라고할수있다. 

4) , 행간(space between lines) 

행간은 시선이 한 행에서 다음 행으로 쉽게 이동할 

수 있도록 조절되어야 한다 행간이 너무 좁으면 독서 속 

도가 떨어지며 동시에 여러 줄의 행이 보여지기 때문에 혼 

돈스러움을 느끼게 한다. 행간은 서체의 속성에 따라 일률 

적이지는 않지만 서체 포인트보다 1 - 4포인트 정도 추가 

하면 가독성이 향상된다. 

5) , 자간üetter spacing) 

활자의 가독성은 서체， 크기， 굵기， 그리고 자간(le-tter 

spacing)에 따라 결정된다. 자간을 고르게 하면 타이포그 

래피의 “색감”이 고르게 형성되는데 “색감”이란 텍스트의 

질감과 전체적인 명암을 지칭하는 용어이다 일관성 있고 

고른 색채는 가독성을 강화시킨다. 문장에서 좁은 자간은 

본문을 어둡게 만들며 반면에 넓은 자간은 본문을 밝게 만 

든다. 이처럼 지나치게 너무 좁거나 넓은 자간은 독서의 

효율성을 저하시킨다. 자간을 효과적으로 조절하면 페이 

지에 활력이 생기고 커뮤니케이션이 촉진된다. 

6) , 어간 

어간은 자간과 비례적으로 적절하게 이루어져야 글자들이 

자연스럽고 리듬감 있게 연결되어 단어들을 이루고， 다시 

그 단어들이 글줄을 이루게 된다. 지나치게 넓은 어간(단 

어 사이의 공간)은 본문의 시각적 질감을 파괴하고， 문장 

안에서 연속적인 행의 흐름을 방해한다. 반대로， 너무 좁 

은 어간은 좌우의 단어들이 서로 붙어 보이게 된다 두 가 

지 경우 모두 독자에게는 불편하다. 

7). 무게(weight) 

활자의 무게는 획의 굵기에 의해 결정된다. 극단적으로 활 

자가 너무굵으면 획 사이에 있는공간의 균형이 조화롭지 

못해 읽기에 무리가 따른다. 반대로 너무 가늘어도 배경과 

의 분간이 어렵다. 대조적인 굵기의 활자는본문에서 강조 

할 필요가 있을 때 효과적으로 사용할 수 있다 

8). 자폭(width) 

폭(width)이 좁은 활자는 본문 내용이 많아서 공간을 확보 

해야 할 때 효과적으로 사용할 수 있다. 그러나 자폭이 너 

무 좁거나 넓으면 가독성이 감소한다 일반적으로 자폭이 

좁은 활지들은 폭이 좁은 문단에서 사용하면 효과적이다. 

9). 대문자와소문자 

대문자로 쓰여진 문장은 소문자로 쓰여진 문장보다 더욱 

많은공간을차지하면서 읽는데 더욱많은노력이 펼요하 

다 소문자는 어센더 (ascender) ， 디센더 (descender) ， 그 

리고 불규칙한 글자 모양 때문에 텍스트 식별에 도움이 되 

는 시각적인 암시를 준다. 본문은 대문자와 소문자가 함께 

섞여 있는 것이 가장 이상적이며， 최적의 가독성을 얻을 

수있다. 

10) 활자의 정렬 

상황에 따라 특정한 정렬 방법(왼끝 맞추기， 오른끝 맞추 

기 ， %뇨끝 맞추기， 가운데 맞추기， 비대칭)이 적합한 경우도 

있지만， 왼끝맞추기가아니라면 비록미세하더라도가독 

성은 떨어진다 왼끝 맞추기를 하면 본문의 자간이나 어간 

이 매우 고르게 되며 독자가 한 행을 읽은 후 다음 행을 쉽 



게 찾을수 있으므로 최적의 가독성을 얻을수 있다. 

8) 문설 윈유흥 한글 타이포그래픽스1 도서줄판 장미， 19'34, p,11 2 

9) 패트릭 J, 린지오L 웹 스타일 가이드， 서올1 안그라픽스， ::rm, p,104 

6. 타이포그래피의 시각인지 

1). 정렬(삶angement) 

시각디자인에서 디자인요소들의 효과적인 레이아웃을 위 

해 그리드를 사용한다. 그리드의 사전적인 돗은 격자， 바 

둑판의 눈금 등을 말하며， 일반적으로 수직과 수평으로 면 

이 분할된다. 레이이웃의 수단인 인쇄물의 시각적 질서와 

일관성을 유지하는 표현방법이다. 균형과 구성미， 통일성 

등의 요구가 모든 형태의 시각적 형상을 좌우하게 되는데 

그리드는 여기에서 중요한 역할을 한다. 

이러한 멀티미디어 디자인의 특성으로 인해 그리드는 컴 

퓨터 그래픽에서 중요한 요소로 활용되어지고 있으며 타 

이포그래피의 활용을위한제반사항이라할수있다 이렇 

게 그리드를 퓨전멀티미디어 디자인에서 적용시키기 위한 

방법으로는 테이블(Table)과 프레임 (Frame)이 있다. 이 

러한환경에서 사용되는태이블과프레임이 시각디자인에 

서 사용되어졌던 그리드의 역할을 완벽하게 구현하는 것 

은 아니며， 테이블과 프레임의 발생은 하이퍼링크의 원리 

를 구현하기 위해 개발되어진 것이기 때문에 디자이너의 

주체적 해석을 통한 활용이 중요하다고 본다. 

2) 가독성 Geadability) 

가독성은 글자나 낱말을 지각하는 것과 연결된 본문 독서 

재료의 읽기와 관련되어 있다. 가독성을 좌우하는 독서재 

의 요소는 보기에 익숙한 형태에 기초를 둔 개인적인 선호 

도가 기본적 조건이 되며 이는 독서습관에 의한 활자의 

선택이나， 가장 눈에 익은 활자의 형태가 높은 가독성을 

가져온다 10) 또한 가독성은 본문 블록， 제목 그리고 주위의 
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여백 사이의 시각적 대비 등 여러 가지 요소에 의해 많은 

영향을 받는다 텍스트 중심의 서적이나 웹페이지일 경우 

타이포그래피가 화면을 구성할 수 있는 유일한 도구가 되 

는데， 이럴 경우 사용자들이 처음 보게 되는 것은 제목이 

나세부내용이 아니라전체적인패턴과화면의 대비이다. 

멀티미디어를 이용한 웹에서 가독성에 영호t을 주는 요소 

들을 다시 추론해보면 다음과 같다. 

1) 낱자의무게 

2) 낱자의 폭 

3) 낱자의 크기 

4) 낱자의간격 

5) 낱자의자간조정 

6) 낱자의 커 닝 (Kerning) 

7) 모니터의 크기 

8) 사용자의 컴퓨터 사항 

9) 시스템 소프트웨어 종류 

9) 브라우저의종류 

위에서 언급한 글자크기와 글줄사이， 글줄사이는 

CCS(Cascading Style Sheets)를 통하여 웹 인터페이스 

디자인에서 타이포그래피 활용이 가능하다. 하지만 모니 

터의 크기나 컴퓨터， 시스템 소프트웨어의 종류， 브라우저 

의 종류와 같은 유동적 환경은 사용자의 사항에 따라 변화 

할수 있다 그러므로 여러 가지 변화할수 있는상황에 맞 

추어 그것들의 공통분모를 찾아 최적화시키는 것이 중요 

하다. 

3) 색채(Color) 

타이포그래 피 에서 정보계층(Information Hierarchy)에 

따른 기능적 색채 계획은 정보 전달의 효율성을 증대시킨 

다. 그러므로 타이포그래피에서 강조되어야 할 부분은 글 

자나 기호에 색을 효과적으로 사용함으로써 메시지가 강 

화될 수 있다 경험을 바탕으로 한 색의 연상작용과 각자 

o 
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의 색이 가진 고유 속성에 따라 목적에 부합되는 적절한 

색채 대비는 진퇴감， 시각적 지극(주목성)， 색의 옹도(따뜻 

함과 차가움)， 상징적 가치(고요함， 역동성， 신선함) 등 시 

각적 효괴를 높일 수 있다 11) 

모니터 상에서의 원색을 나타내는 Red, Green, Blue는 

똑같이 24비트를 공유하므로 각기 [28=256J색이라는 값 

의 범 위 를 갖는다. [Red=256J x [Green=256J x 

[Blue=256J이 되어 16 ， 777 ， 216색의 이미지를 갖는다. 그 

리고 인쇄를 위한 CMYK의 4색 분판 인쇄를 할 경우에는 

4개의 28, 즉 32비트의 원색시스템이 사용된다. 

하지만 인쇄에서는 이러한 정보가 옵셋 인쇄를 위한 하프 

톤 스크린의 펼름으로 전환되면서 많은 정보를 상실하게 

되고， 잉크를 통해 종이에 인쇄되면서 가산혼합에 따른 색 

상채도의 저하를 가져온다. 

컴퓨터는 컬러 그래픽 카드의 종류에 따라 8비트와 그 이 

상의 컬러를 구현할 수 있다. 하지만 8비트 VRAM을 가진 

컴퓨터에서 그 이상의 컬러 수를 가진 이미지를 보여줄 경 

우에는 정확성에 문제가 발생할 수 있다. 이 경우 풀 컬러 

이미지를 보여주기 위해서는 컬러정보를 줄여주어야 한 

다. 즉 멸티미디어 환경에서 사용자의 폭이 넓기 때문에 

여러 가지 환경을 검토해야 하며， 최하의 환경에서도 볼 

수 있는 사용지플 위한 디자인을 적용해야 하는 것이다. 

4). 매체(Media) 

멀티미디어에서의 디자인은매체를통해서 재질감과같은 

느낌을 받기에 부족하며， 컴퓨터 스크린을 통해 커뮤니케 

이션을하게 된다. 이러한사용자의 환경에 따른그래픽카 

드 모니터 환경 등에 의해 정해진 크기가 없는 다%댄f 환 

경에 맞추어야 하는 어려움이 있다. 

어떤 브라우저들은 페이지 화면이 들어갈 크기가 정해져 

있기도 하며， 또 다른 브라우저들은 각자의 모니터 크기에 

가득맞게윈도우크기를조절하기도한다 어떤사용자들 

은 작은 휴대용 컴퓨터 스크린을 통해 볼 수도 있다. 

(표4) Css에서의 측정단위 

여〕드ι css 개요 

Pixel px 
Pixe l은 검퓨터화면에서 한접부터 다른점까지의 

거리 

Point pt 
1point는 1{72인치 

72Dpi의 화면에서 1pixel을 의미힘 

Pica pc 12point 

Em eπ1 
해당폰트의 전체크기， 폰트크기가 12point화면， 

1em은 12point 

En en 1/2emül며 소문자“x"높이와 동일 

Inch In 2.54cm 또는 1/3meter 

Centimeter cm 1/100meter 

Milimeter mm 1/1000meter 

웹 인터페이스 디자인에서 모니터는 크기 (12 ， 15 ， 17 ， 2 

0 ， 2linch)와 해상도(640 x 480, 800 x 600, 1024 x 768, 

1152 x 864mode)라는 다OJ한 환경으로 인하여 종이가 주 

는 다%댄 규격에 의한 디자인을 표현하기엔 부족하다. 

10) 안상수J 린글 타이포그래III의 카독성에 관한 연구， 홍익대학교.1 æ:J. 

p.17 

11) 조은01， 멀티미디어 EI이포그라III에 관한 연구 서울여자대학교1 æ:J. 

7. 도상 기호로서의 표현 

도상적 표현은형태가대상과유사한것이며， 문자인상징 

기호가 그림， 즉 도상기호로 표현되는 것을 의미한다. 문 

자와 시각적 대상이 가장 직설적으로 연결되어 그림으로 

인식된다. 문자와 그림의 유사성을 이용하여 문자 대신 구 

체적 대상 즉， 그림을 대치하거나 그림 대신 문지를 표기 

하며 조형적， 의미적 유사성 또는 관련성을 메시지로 전달 

하는효과적인수단이 

된다. 

8. 지표로서의 표현 



문자의 형태나 배열， 질감에 의해 표현되며， 변형과 왜곡 

을 반복하면서 상징기호인 문자가 도상기호로， 이러한 추 

상적 속성이 시각화된 도상기호는 지표가 되어 새로운 의 

미 작용을 하게 된다 추상적 속성의 시각화는 문지를 시 

각언어로 해석하여 문자의 생략， 중복， 반복， 회전， 반시등 

다양하게 표현되며， 메시지의 속성에 부합되는 시각적 형 

태를 만든다 지표적 속성의 시각화는 그 표현 방법에 따 

라 다양하게 표현되며， 메시지의 속성에 부합되는 시각적 

형태를만든다. 

반복은시각적인 연속성을갖고 있으며 ， 크기나공간의 변 

화에 의한 자극은 시각적인 유희성을 갖게 하고 다양한 리 

듬감을 준다. 대비는 문자의 형태， 크기， 모양， 문자와 여 

백과의 대비， 명암 대비 등으로 표현되며， 시각적인 역동 

감을갖게한다. 

9. 상징으로서의 표현 

“부호， 질적， 형식적으로 다른 두 가지의 것이 서로 독립 

적인 뭇을 지니고， 어떤 의미로 연관을 맺고 한 편이 다른 

편을 표시 또는 대표하는 것 논리적인 표현법， 대체로 감 

성적인 것이 있어 초감각적인 것(이성)이 표현되는 것을 

말한다. 디자인에 있어서 상징화하여 사용할 경우에는 공 

감성이 높은 것을 선택해야 효과도 높아진다. 월계수관은 

우승의 영광을 상징히듯이 붉은 색은 정렬의 상징이라고 

하는것이 그 예라고할수있다. 

10. 타이포그래피 디자인의 그래픽 활용방법 

타이포그래피는 멀티미디어에서의 그래픽과 상호 연관성 

을 가지고 있다 아직까지 폰트임베딩 기술이 양대 브라우 

저에서 표준으로 정해진 상황이 아니며， 효F글에 대한 문제 

는 더욱 해결되지 않았기 때문이다. 따라서 타이포그래피 
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레이아웃을 구성하기 위한 요소로서 그래픽으로 변환시킨 

텍스트를활용한다. 

1). 비트맴(Bitmap) 

a) 비트업폰트의예 b) 믹셀강 

(그림1 ) 비트업 폰트 형태 

a) 비트잉 영상 b)비트업 데이터 비트 

(그림2) 비트업 영상과 비트업 데이터 비트 

컴퓨터에서 그래픽을 구현하기 위한 방법으로 비트뱀과 

벡터 두 종류가 있다. 웹 상에서 비트랩을 구현하는 파일 

포뱃은 JPEG, GIP, PNG파일 포뱃이 있으며， 벡터를 이 

용하여 구현하는 방법은 매크로미디 어 플래시 

(Macromedia Flash)를 이용하는 방법 이 있다 

비트뱀은 래스터 그래픽 (Raster Graphic)이라고도 표현 

하며， 일정량의 메모리를 차지하는 각각의 픽셀들이 

일련의 값으로 컴퓨터에 저장된다. 그러므로 크기와 해상 

도에 따라 메모리의 차이가 많이 발생한다. 웹 상에서 구 

현되는 비트뱀 파일 포뱃들이 가진 공통적인 특징은 압축 

이다 압축은 컴퓨터그래픽의 구현을 위해 꼭 필요한 사항 

은 아니지만， 웹에서는 전체문서의 로딩 시간을 압축하기 

위한 그래픽 이미지의 압축이 펼수적이다. 

o 
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2). 벡 터 (Vector) 

벡터는수학적인 명령을통해 다%댄f 형태를만들수 

있는 일련의 선， 곡선， 원호에 대한 정보를 담고 있다. 비 

트뱀에서 20픽셀의 높이와 넓이를 가진 정사각형은 전체 

적인 면적에 대한 픽셀 값을 가지고 있어야 하므로 많은 

메모리를 필요로 하지만， 벡터는 면이 형성되기 위한 선의 

시작점과 끝점에 대한 수학적인 정보만을 필요로 한다. 그 

러므로 벡터 크기외는 상관없이 똑같은 메모리만 필요하 

므로 전체적인 메모리를 절약 할 수 있다는 장점이 있다 

3). 그래픽 포뱃(Graphics format) 

m. GIF(Graphics Interchange Format) 

GIF는 1980년대 말 컴퓨서브(CompuServe)사에서 옹라 

인전송목적으로개발되었으며 무손실압축기법을사용 

한다. GIF는 모든 웹 브라우저에서 지원되고 있으며， 용 

량이 작고， 애니매이션 기능과 투명도， 인터레이스 

(In ter laced) 기능까지 가지고 있다. 

GIF는 8비트， 즉 256색상과 그이하의 색상을 표현하기 

때문에 면적보다는 컬러 수에 따라 메모리의 차이가 발생 

하므로， 비트심도 설정과 컬러 팔레트 관리를 절저하게 해 

야한다. 그렇지 않을경우 GIF파일이 무손실압축기법이 

라 하더라도 색상이 256단계 이하의 단계로 변화하는 과 

정에서 이미지의 저하를 가져올 수 있기 때문이다. GIF는 

다른 파일 포뱃에 비해 색상 표현에 제약이 많으므로 사진 

이미지나 색상의 점진적인 변화가 많은 그래픽을 표현하 

기에는 적합하지 않다. 단색의 글꼴이나 선화(Line Art) 

이미지를 표현 할 때 가장 적합한 파일이라 할 수 있다 12) 

(2) . JPEG 

JPEG(Joint Photographic Experts Group)은 GIF와 

달리 8비트에서 24비트까지 다%댄f 색상 영 역을 표현할 

수 있는 장점이 있다. JPEG는 손실 압축기법을 사용하며， 

다OJ=한 압축 단계로 저장할 수 있는데 24비트의 다OJ=한 

색상 표현이 가능하기 때문에 사진이미지에서 최적의 압 

축률을 보인다. 하지만 이와는 반대로 단일한 색상에서는 

실제로 압축률이 높지 않으며 손실 압축기법을 사용하므 

로 이미지의 질적 저히를 가져온다. 이러한 환경 때문에 

타이포그래피를 표현하기에는 적합하지 않으며， 화면상의 

레이아웃에서 사진이미지와 겹쳐지게 될 경우 활용히는 

것이좋다. 

4). 플래시(Flash)를 이용한 커뮤니케이션 

벡터기반의 애니매이션과 멀티미디어 환경을 구현할 수 

있는 플래시는 HTML기반에서 구동되는 것이 아닌 플러 

그 ~(plug-in)을 통하여 화면에 구현된다 플러그 인은 

기본적인 HTML의 유일한 대안이 되어 왔다. 기본적으로 

플러그 인은 다운로드를 받아 설치하여야 하지만， 현재 많 

은 사용자 층을 보유하고 있는 력타임(QuickTime)，리얼 

오디오(RealAudio)，욕웨이브(Shockwave) ， 플래시와 같 

은 플러그 인 등은 브라우저 설치시 함께 인스톨 되어진 

다. 플래시는 웹 상에서 최초로 벡터를 구현할 수 있는 파 

일포뱃이며， 비트뱀 이미지에 비해 파일 크기가 적다. 이 

러한 장점으로 인하여 플래시는 애니매이션과 상호 대화 

성， 사운드까지 포함할 수 있다. 또한 벡터기반의 프로그 

램이기 때문에 화변의 크기에 따라 해상도가 변화하지 않 

는다 따라서 플래시는 웹 인터베이스 상에서 타이포그래 

피의 무빙(mov-ing)기법에 가장많이 활용된다. 

12) 린다 와이만 웹 그래픽디자인1 서울 인그라픽스. ax:o 



111. 결 론 

퓨전 멀티미디어의 등장은 시청각적 기능을 강화 시켰으 

며， 언어의 상정 기호인 문자를 이용한 타이포그래피는 보 

고， 듣고， 느껴지는 시각언어 전달기능을 요구한다. 캐더 

린 맥코이(Katherine Mccoy, 1945- )는 ‘탐론으로서의 

타이포그래피 (매rpography as Discourse)다이아그램” 에 

서 과거 그래픽 디자인에 있어 당연 시 되어 왔던 ‘읽기’ 

와 ‘보기’ 사이의 전통적 구분 방석에 반기를 틀고 ‘이미 

지’ 도 읽혀질 수 있고， 텍스트’ 도단지 보여지기 위해 시용 

될 수 있다는 점을 주장했다. 

언어의 상정화된 기호체계인 문자률 이용한 타이포그래피 

는 단순히 정보를 전달하는 형식적인 차원에서 뿐만 아니 

라시각화된 언어 체계로독창적인 조형성을갖추어야한 

다. 텍스트와 이미지， 동영상등의 다%댄f 정보를 수선자로 

하여금 송신자가 의도하고자 하는 내용을 빠르게 파악하 

고 적극적인 행동으로 유도하는 효과적인 퓨전 멀티미디 

어의 수단으로 활용하여야 하겠다 

이에 본 연구에서 퓨전 멀티미디어 시대에서 타이포그래 

피률 이용한 효과적인 의미 전달 체계로서 개선 방향은 다 

음과같다. 

첫째， 효율적인 정보전달을 위해서는 타이포그래피의 

표현을 시각이미지화 한다. 

둘째1 문자와 그림， 그림과 문자의 독립적인 표현보다는 

두 가지 요소의 유사성을 이용하여 타이포그래피의 개념 

적 의미의 연상작용을 효율적으로 활용한다 

셋째， 퓨전 멀티미디어 디자인환경의 제약적 조건을전제 

로 변화하는 매체의 환경과 정보 수용자의 측면에서 고려 

된 시지각적이고 심미적인 타이포그래피 적 레이아웃을 

구성한다. 

퓨전 멀티미디어 시각 언어적 매체는 정보의 수신자에게 

읽는 것보다는 보는 것에 익숙해져 있으며 ， 효율적인 정보 
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전탈의 측면에서도 우선한다. 하지만 정확한 개념의 전달 

을 위해서는 언어적 메시지인 문자를 이용한 시각화가 펼 

요하다. 

타이포그래픽스는 디자인이라고 할 수 있는 요소 중에서 

는 역사가 가장 길고， 시대의 흐름에 따라 적극적인 표현 

방법으로 많은 발전을 추구해 왔다 그러나 컴퓨터에 의한 

퓨전 멀티미디어 시대의 디지털 태크놀로지의 영향력과 

힘은 디자인의 개념을 재수정하게 하었다. 모든 매체가 디 

지털을 중심으로 발전해 가고 있으며 타이포그래피 분야 

또한매체의 구심점을향해가고 있다. 이러한시대에 디지 

럴 이미지 표현을 위한 타이포그래픽스는 새로운 개념의 

이미지를생성하는데 그중요성이 있다 

o 
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