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 요약

인체는 나와 세계를 연결하는 ‘상호 감각의 주체’이자, ‘소통의 매개체’이다. 

디자인에서 인체는 표현의 주체이자, 타인에게는 객체가 된다. 동시에 

디자인 행위를 위한 지각이 이루어지는 공간이기도 하다. 육안으로 볼 수 

없는 인체 내부는 해부학 연구의 대상이기도 했고, 시대별 사회 문화적 

상황에 따라 미술가들에 의해 재현되거나 파편화된 형태로 표현됐다. 

그래픽 디자인에서는 시각 커뮤니케이션의 수단이자 소재로도 활용됐다. 

이처럼 인체의 조형과 움직임은 조형 표현의 대상이자 미적 기준과 원리의 

표본으로, 모방의 대상이 되었다. 

 나는 이 점에 착안해 지금까지 인류가 주로 주목한 인체 외부의 

미적 탐구에서 벗어나 인체 내부 기관의 움직임과 그 조형적 가치에 

주목했다. 그리고 이것을 어떻게 그래픽 디자인에서 활용할 수 있는지 그 

가능성을 탐구했다. 

 이 연구는 인체 내부의 형태와 움직임을 관찰해 그 조형미의 

원인과 운동 원리를 탐구하고, 일정한 규칙성을 찾아 표현 방법을 얻는 것을 

목적으로 한다. 그래픽 디자인에서 사용하는 조형 표현과 운동 원리의 

원형을 인체 내부 기관의 조형성과 운동성을 통해 탐구하고, 이를 시각적 

표현으로 활용한 결과물을 제시하고자 했다.
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이예론(프리랜스 디자이너)

Lee Yeron (Freelance Designer)

 Abstract

The human body is both a subject of mutual sensing and a medium 

of communication that connects an individual and the world. In 

design, the human body is a subject of expression and an object seen 

by others. The inside of the human body, which obviously cannot be 

seen with the naked eye, has been the subject of anatomical studies 

for millennia. At the same time, and depending on the sociocultural 

trends of each specific era, the human body has been reproduced in 

realistic forms or expressed in fragmented forms by artists. In graphic 

design, the human body has been used as a means and material for 

visual communication. As such, the forms and the movement of the 

human body have been the object of formative expressions and 

imitation in terms of aesthetic standards and principles.

 Based on this, I paid close attention to the movement and 

formative value of the internal organs of the human body, breaking 

away from the aesthetic exploration of the external look of the 

human body—which humankind has mainly paid attention to up until 

now—and instead exploring the possibility of utilizing the movement 

and formative value of our internal organs in graphic design. 

 The purpose of this study is to explore the causes and 

movement principles of formative aesthetics by observing the shapes 

and movements inside the human body. Consequently, I explored the 

archetypes of the formative expressions and movement used in 

graphic design through the forms and movement inside the human 

body, and attempted to show the results of utilizing them for visual 

expressions. 
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 1. 서론: 펼치기 

 1.1. 연구 배경과 목적

그래픽 디자이너는 환경과의 상호작용을 통해 얻는 감각 자극을 사고 

과정을 거쳐 형식으로 만든다. 따라서 디자인 행위의 가장 첫 단계에서는 

디자인해야 할 주제와 이를 표현할 소재를 결정하고 어떤 감각적 자극을 

통해 주제를 표현하고, 전달할지를 결정한다. 그렇다면 감각 자극은 

어디에서 오는 것일까? ‘디자인 조형과 움직임의 원형은 무엇인가?’라는 

본질적인 질문에서 시작해 그 답을 인체 내부에서 찾고자 한다.

 인류 문명의 시작부터 현대에 이르기까지 미술사에서 인체는 

미술가에 의해 지속적으로 재현, 응용되는 조형 표현의 소재였다. 인체가 

갖는 조형성은 르네상스 미술가들의 인체 미에 대한 고찰과 함께 해부학 

연구에서 다뤄졌을 뿐만 아니라 자연의 대표적인 이상 비율(황금 비율)로도 

표현됐다. 그뿐만 아니라, 다양한 예술 장르에서 인체는 행위의 주체이자 

소재로도 활용된다. 

 자연계에는 불규칙적이고 복잡한 미적 기준과 운동의 원리가 

존재한다. 예를 들어, 프랙탈 구조는 무한한 구조와 움직임의 표본으로 

다양한 예술적 표현에 응용되기도 한다. 하지만, 인체는 여전히 미지의 

세계와도 같은 예술적 소재이자 대상으로 자연과 함께 무궁무진한 관심의 

대상이다. 

 나는 인체 내부 기관의 조형성과 운동성에 주목해 이를 그래픽 

디자인 영역에서 어떻게 다룰 수 있는지에 주목하고, 조형 소재로 활용해 

그래픽 표현의 가능성을 모색하고자 한다. 

 1.2. 연구 방법과 범위

먼저 인체라는 유기체 내부 기관의 조형과 움직임을 자연이라는 큰 개념 

안에서 탐구했다. 이를 통해 인체 내부의 조형을 디자인의 기초 조형 요소와 

원리에 대입해 그 미적 요인을 탐구했다. 이를 위해 사료를 통해 인체의 

조형성과 운동성이 그래픽 디자인 역사에 기여했던 점과 활용 방식의 

변화를 검토했다. 

 인체는 기본 단위인 세포로 구성되어 있으며, 세포가 모이면 조직, 

기관, 기관계를 이룬다. 기관계는 외피계, 골격계, 근육계, 신경계, 내분비계, 

심혈관계, 림프계, 소화계, 호흡계, 비뇨계, 생식계로 나뉜다.1 이 연구에서는 

이중 심혈관계의 심장과 혈관, 소화계의 소장, 그리고 기본 단위인 세포를 

위주로 다뤘다.

 작업은 인체 내부 기관의 조형 구조를 살펴 이를 그래픽 소재와 

표현 기법에 반영해 실험했다. 실험 방식은 ‘시각적 모방’과 ‘지각적 응용’ 두 

가지로 세분했다. 대상을 관찰해 사실적이고 직접적으로 묘사하는 ‘시각적 

모방’과, 모방의 과정에서 습득한 인체 조형 구조와 운동을 고찰해 그래픽 

디자인의 표현 소재와 기법으로 실험하는 ‘지각적 응용’으로 유형화해 

단계를 분류했다. 이와 같은 방법으로 제작한 작업물을 종합해 전시 

‘엑스레이 안경’을 기획했다. 엑스레이 안경은 인체의 입체 구조와 움직임을 

다양한 매체에 적용하기 위해 다차원 시야를 관찰할 수 있다는 가상의 

설정을 추가했으며, 총 3개의 차원으로 구성했다.

 2. 몸속의 미학

 2.1. 조형성과 운동성

조형(造形)은 점, 선, 면, 색, 빛, 공간, 시간과 같은 요소와 재질을 사용해 

2차원이나 3차원 공간 안에서 형태를 조직하는 것이다.2 즉, 조형성 

(造形性)은 ‘형태를 만드는 성질’이다. 

 운동(運動)은 물체가 시간의 경과에 따라 공간적 위치를 바꾸는 

것3으로, 운동성(運動性)은 운동하는 성질4이다. 다시 말해, 운동은 인간이 

지각하는 3차원 실제 공간 안에서 시간의 흐름에 따라 대상이 이동하며 

움직이는 것을 말하고 운동성은 그러한 성질을 말한다. 

 그래픽 디자인에서 조형성과 운동성은 2차원, 3차원, 4차원의 

실제 또는 가상 공간을 넘나들며 다양한 매체를 통해 표현, 묘사, 활용된다.

 2.2. 자연과 몸

인체는 자연이라는 커다란 유기 시스템의 일부로, 인체 내부의 조형은 

자연의 불규칙한 현상의 연속이 만들어내는 하나의 공통 법칙이라는 질서 

안에 존재한다. 이 질서를 증명하는 개념이 바로 프랙탈(fractal)이다. 

프랙탈은 수학자 망델브로(Benoit Mandelbrot)가 고전 유클리드(euclid) 

기하학에 반해 ‘조각조각 끊어진’이라는 라틴어 ‘Fractus’에서 착안한 

단어로, 실제 자연 현상의 불규칙적이며 파편적인 형태를 정의하기 위해 

제시했다.5 작은 부분과 전체 형태의 유사성 관계를 다루는 프랙탈 개념은 

자기 유사성(Self-Similarity)과 자기 순환(Self-Cycle)이라는 특징을 

갖는데, 자기 유사성은 조형의 작은 부분과 전체 형태의 유사성을 의미하고, 

자기 순환은 이 구조가 끊임없이 반복됨을 말한다.6 프랙탈 구조는 먼지, 

구름, 번개, 나무, 해안선, 은하, 분자 운동, 심전도, 주가의 등락 패턴 등 

자연 현상에서 사물 현상에 이르기까지 인지할 수 있는 모든 현상에서 

나타난다.7 

 자연물과 인체는 유기체로서 유사한 구조를 갖는데, 인체 내부의 

뇌, 폐, 심장, 혈관, 기관지에서도 프랙탈 구조를 발견할 수 있다. 인체 

기관인 뇌는 작은 주름이 모여 큰 주름을 이루는 프랙탈 구조를 띠는데, 

이는 좁은 공간 안에서 넓은 면적을 확보해 뇌세포를 배치하기 위함으로 폐 

내부의 기관지 역시 최대한의 산소를 확보할 수 있는 넓은 면적을 갖추기 

위해 프랙탈 구조를 형성한다.8 심장 내부에는 심장의 펌프 작용을 활발하게 

하기 위한 근육인 근섬유망이 있는데, 근섬유망은 그물과 같은 프랙탈 

구조를 이룬다.9 이처럼 복잡한 현상을 반복되는 단순한 패턴으로 해석하는 

프랙탈은 프랙탈 아트(Fractal Art)라는 분야에서 디지털 그래픽 및 

영상으로 활용되어 왔다.10

 또한 자연과 인체에서는 발견할 수 있는 공통적인 조형 구조로 

나선형을 예로 들 수 있다. 나선(spiral)이란, 라틴어 ‘Spiras’에서 유래한 

단어로 기준점을 중심으로 점진적으로 바깥 방향으로 작용하는 율동성을 

갖은 곡선의 패턴(pattern) 구조를 의미한다.11 연속적인 나선의 구조는 

디자인 조형에서 리듬감과 속도감 같은 운동성을 표현하는 조형 요소로 

사용된다.

 자연에서 나선형은 조형 구조와 함께 운동 에너지의 형태로 

관찰된다. 물, 회오리바람, 달팽이, 앵무조개 껍데기, 지구의 궤도, 은하, 
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중심으로」, 석사학위논문, 

(이화여자대학교, 2008), 

pp.12-13

9  이재호, 『미술관에 간 해부학자』, 

(어바웃어북, 2021), pp.42-44

10  프랙탈 아트, https://

ko.wikipedia.org/wiki/

프랙털_아트, (2021.12.12)

11  최인희, 「유기체적 화예조형의 

형태 연구」, 석사학위논문, 

(숙명여자대학교, 2012), 

pp.26-27
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은하계 운동에서 나선형 조형과 운동을 발견할 수 있다. 인체 내부에서는 

이와 같은 나선형 구조가 다양한 형태로 나타나는데, 하나의 축을 중심으로 

두 개의 나선이 대칭12을 이루는 DNA와 인체를 이중 나선 구조로 감싸는 

근인 나선선(spiral line)을 예로 들 수 있다. 이러한 나선형 형태는 

디자인에서 가장 완벽한 비율로 정의하는 황금비를 형성한다. 또한 나선형 

운동에서 인식되는 점진적인 율동, 리듬감은 운동감을 표현하기 위해 

지속해서 사용돼왔다. 다시 말해, 인간은 자연의 연속적인 생명 현상을 

디자인에 적용해 유기적인 조형성과 역동적인 운동성을 조직했다고 볼 수 

있다. 

 2.3. 디자인과 몸

인체가 자연과 연결되는 커다란 개념 안에 존재한다면, 인체 내부 기관의 

활동 역시 자연의 유기적 조형성과 운동성은 안에 안에서 검토할 수 있는 

대상이다. 따라서 그 조형 특징과 미적 구조를 살펴보자. 

 조형물을 구성하는 기본 요소는 점, 선, 면, 형, 공간, 질감, 색 

등으로 나뉜다. 점은 조형의 기본 요소로 ‘나눌 수 없는 최소 단위’이다. 점은 

선의 시작점과 끝점을 구성하며, 선은 연속적으로 구성된 점들의 집합으로, 

점을 포함해 사물의 윤곽을 만들고 대상을 재현한다. 선은 직선과 곡선 등 

형태에 따라 분류될 수 있다.13 인공물에서 나타나는 직선의 정확함과 

긴장감과는 달리 자연물을 이루는 곡선에서는 유연하고 우아한 인상을 

주는 율동성과 생명성이 나타난다. 인체 기관에서 곡선 형태가 유기적으로 

조합된 대표적인 예로 뇌와 소장을 들 수 있다. 인체는 곡선으로만 형성돼 

있으며, 이로 인해 자연스러운 조형미를 느낄 수 있다. 흔히 사용하는 

“자연스럽다”라는 표현 역시 인체와 자연물에서 기인한 것임을 유추할 수 

있다. 이러한 선이 연속적으로 모이면 공간을 구성하는 기본 단위인 면과 

형을 이룬다.14 형은 외형적인 모양을, 면은 내부를 의미하는데, 연속적으로 

면이 접합하면 두께와 부피를 갖춘 3차원 입체를 생성한다.15

 심장, 폐, 뇌, 장과 같은 인체 기관은 점, 선, 면의 요소를 갖춘 

하나의 입체 조형이다. 또한 공간은 사물 사이의 간격 또는 거리를 

의미한다.16 기관은 일정한 간격으로 인체 내부에 배치되어 있으며, 기관을 

둘러싼 인체는 부피와 넓이를 가진 3차원 입체 공간이다. 

 질감은 구성 물질에 따른 사물 표면의 시각·촉각적 인상과 

특성으로, 사물의 물질적 특성뿐만 아니라 시각적으로 연상되는 촉감을 

포함한다.17 인체 기관은 고유한 질감을 갖는데, 인체를 구성하는 핵심 

성분인 콜라겐(collagen)으로 인해 젤라틴 같은 반투명한 윤기를 띤다. 또한 

직접 만져보지 않아도 시각적으로 물렁물렁하고 촉촉한 촉감을 연상할 수 

있다. 색은 대상물이 시각적으로 고유의 것으로 인식되도록 하는 빛의 

속성으로18 인체 내부는 골격을 형성하는 뼈를 제외하고 빨강, 주황, 

노랑 등 따뜻한 인상을 주는 난색(溫色)으로 구성된다. 뇌의 색상은 옅은 

분홍색이며 콩팥의 색상은 진한 갈색이다. 난색은 대상에 생동감을 

부여하며 시각물에서는 흥분, 열정, 활력, 식욕과 같은 의미를 표현하기 

위해 사용한다.19

 다시 말해, 난색 계열이 갖는 심리적 이미지는 인체 내부가 

유기체로서 가지는 생명력과 유사하다. 조형 원리는 통일성, 다양성, 리듬, 

운동, 균형, 비례, 강조로 나뉜다.20 통일성은 형, 색, 양, 재료 등의 요소가 

조직되어 이루는 질서로 부분의 합이 완성된 형태를 이루며, 유사한 자극 

요소를 조합해 완성된 형태로 인식하게 하는 하나의 질서나 체계를 

의미한다.21

 인체의 오장육부는 서로 밀접하게 연관되어 하나의 덩어리로 

인식되는 통일적 특성을 갖는다. 동시에 각 기관에도 일종의 규칙이 

존재한다. 유사한 질감과 형태를 띠는 두 개의 심방과 심실이 서로 밀접하게 

붙어 심장이라는 하나의 덩어리로 인식되는 것을 예로 들 수 있다. 소장과 

대장, 뇌, 혈관과 뼈 역시 동일한 형태의 반복으로 시각적 통일성을 갖는다. 

또한, 난색 계열의 색상 구성, 유기적인 곡선 형태, 반투명한 윤기와 같은 

공통 요소도 통일적 특성을 이룬다.

 다양성은 반복하는 주제, 화두에 변화 또는 대비를 주어 통일된 

조직에 개별적인 개성을 부여한다.22 공통적으로 인체 내부는 

난색으로 구성되어 있지만, 각각 다른 색상을 갖는다. 또한, 심장을 

구성하는 2심실, 2심방은 크기와 너비 등 각각의 형태가 다르다. 심장은 

둥근 형태지만, 심장과 이어진 동맥과 정맥은 기다란 관 형태이다. 소장의 

공장(空腸)23 역시 구불구불한 형태지만 미세하게 너비와 형태가 다르다. 

 리듬은 운동과 관련 있다. 리듬은 규칙적인 형태의 반복으로, 

반복되는 형태는 시각적인 리듬과 운동을 구성한다.24 인체 내부에서는 

작게는 특정 형태가, 크게는 특정 현상이 교차, 반복되는 순환이 일어난다. 

소장과 대장은 구불구불 반복되는 형태로 구성된다. 이 형태는 일정한 

방향으로 이어지고, 반복되며 시각적인 리듬을 만들어낸다. 뇌 역시 

구불구불한 주름을 갖고 있는데, 이것이 교차하고 반복되어 일련의 통일된 

형태를 만든다. 동맥과 정맥 등 모세혈관으로 구성된 혈관도 마찬가지다.

 운동은 앞서 설명한 바와 같이 공간 안에서 시간의 흐름에 따라 

대상이 이동하며 움직이는 것을 말한다. 인체 내부에는 항상성 유지와 

물질대사를 위해 이동, 수축, 팽창, 분열, 증식, 생성, 소멸과 같은 실제 

운동이 일어난다.25 기계는 외부의 압력이나 인공적인 동력으로 작동한다. 

그러나 기관은 어떠한 외부 요인 없이 자체적으로 움직인다. 

 대표적인 운동으로는 심장 박동과 소화 운동, 세포 생성, 분열 

활동을 들 수 있다. 심장은 분당 70회 정도 박동하며 일생 동안 평균 26억 

회 정도 박동한다.26 규칙적인 심장 박동에서는 수축, 팽창과 같은 운동이 

반복된다. 소화 운동은 식도, 위, 장과 같은 소화기관에서 음식물을 

소화하는 과정으로 수축, 이완, 혼합, 이동과 같은 운동이 일어난다.

 균형은 시각물에서 시각 요소의 형태, 크기, 위치, 색 등을 적절히 

배치해 안정감을 유발하는 것을 의미한다.27 균형은 중앙선을 중심으로 

좌우가 완벽하게 동일한 형태로 위치하는 ‘대칭 균형’과, 시각 요소의 

주목성의 정도는 유사하지만 미세한 변화를 주는 ‘비대칭 균형’으로 

나뉜다.28

 인체 기관은 미세한 변화 안에서 안정적으로 배치해있는데, 이는 

균형과 변화를 갖춘 비대칭 균형에 해당한다. 심장은 정중앙에서 미세하게 

왼쪽으로 치우쳐 있으며, 폐는 각각 동일한 모양과 크기는 아니지만, 중앙을 

기준으로 왼쪽과 오른쪽에 유사한 형태와 질량으로 배치되어 있다. 대장 

역시 좌우 공간에 비대칭적으로 이어져 있다. 이처럼 인체 기관은 비대칭 
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균형을 통해 안정감을 이루는 것과 동시에 시각적인 개성을 갖는다.

 비례는 시각 요소 간의 크기, 분량, 수량 관계를 의미하는데 시각 

요소 간의 비례는 시각물의 인상과 중요도를 좌지우지한다.29

 앞서 균형에서 설명한 바와 같이, 인체 기관은 형태, 위치, 크기, 

분량의 미세한 대비를 통해 균형적인 비례를 이룬다. 

 강조는 특정한 시각 요소를 부각해 주목도를 주는 것을 의미하며, 

대비, 분리, 배치를 통해 이루어진다.30 

 심장은 인체의 정중앙에 가깝게 위치해, 다른 기관보다 시선이 

주목된다. 뇌는 밀접하게 붙어있는 심장, 폐, 장, 위, 간과 다르게, 식도를 

경계로 가장 위쪽에 분리되어 강조된다.

 지금까지 디자인 조형과 운동의 원형을 인체 내부에서 찾고자, 

디자인 조형 요소와 원리를 인체 내부의 조형 구조에 대입해 분석했다. 이를 

통해 인체는 점, 선, 면, 형, 공간, 질감, 색과 같은 조형 요소를 갖추며, 

통일성, 다양성, 균형, 강조, 리듬, 운동, 비례와 같은 조형 원리를 갖춘 

하나의 미적 조형물임을 확인할 수 있다. 

 3. 자연과 인체에 관한 사적 고찰 

 3.1. 원시의 자연과 조형

원시 구석기인들은 자연환경에서 체득한 시각, 촉각과 같은 감각적 경험을 

활용해 물질적 또는 비물질적 결과물로 모방해왔다. 여기서 모방의 행위는 

단순히 사물의 외형을 재현하는 것이 아니라 인식하고 해석하는 지각 

과정을 거쳐 재구성하는 것을 의미한다. 소통과 기록을 목적으로 제작된 

라스코 동굴벽화는 추상적 기호와 동물 그림, 추상적이고 기형적인 사람의 

형태로 뒤섞여 있는데 이는 사냥의 성공을 기원하는 주술적 의식을 행한 

것으로 추정된다.31

 동물 그림은 자연환경에서 관찰한 시각적 경험을 재현한 것이며, 

추상적인 기호와 형태는 어떠한 경험을 지각 과정을 거쳐 단순화해 

재구성한 결과물이다. 그래픽 디자인이 언어(language), 기호(symbol)와 

같은 상징체계를 조합해 대상자에게 메시지를 전달하는 

소통(communication)을 목적으로 한다는 점에서, 이 동굴벽화는 그래픽 

디자인의 시초라 볼 수 있고, 동굴 벽화가 자연을 시지각 화하는 과정을 

거쳐 제작한 소통의 결과물이라는 점에서 디자인 조형의 원형은 자연에 

있다.32 

 3.2. 고대의 상징체계

고대 메소포타미아인들은 사람과 식량에 관한 정보를 기록하기 위해 그림 

문자를 사용했다. 인체의 ‘열 손가락’에서 착안해 수를 표기하는 육십진법을 

개발했고, 생물과 사물의 수를 표기했으며, 이후에는 일(day)이나 빛(light) 

같은 개념을 나타내는 그림에 기초한 설형 문자를 만들었다.33 이후 재산에 

관한 소유권과 전문 직종이 생기면서 소유물에 표식을 새기기 위한 인장을 

만들기 시작했는데, 인장의 내용은 가축의 형태를 재현해 묘사하는 것에서 

점차 상상을 통해 재구성한 신화 속의 동물 그림과 이야기로 발전했다.34 

아시아에서도 마찬가지로 자연을 나타내는 한자(漢字)를 통해 문자 문화를 

계승했다. 한자는 『여씨춘추(呂氏春秋)』에서 황제의 사관 창힐(倉頡)이 

동물의 발자국을 형상화해 그림 문자를 제작한 것에서 유래했다고 

전해진다. 진위는 증명되지 않았으나, 한자가 그림으로 구성된 상형 문자에 

기원을 둔다는 점에서, 자연을 문자로 시각화하는 과정이 이루어졌음을 

추측할 수 있다. 사람을 뜻하는 한자 사람 인(人)이 사람이 서 있는 옆모습을 

상형화 한 것을 들 수 있다.35 한자는 거북이 등껍질이나 동물의 뼈에 기호를 

새기던 갑골 문자(甲骨文字)에서 시작해 금문(今文), 소전(小篆), 해서(楷書) 

등의 형식 변화를 겪었다. 수천 년 동안 한자의 형태는 변화했지만, 문자에 

만물 자연을 담고자 하는 상형의 기억은 여전히 이어오고 있다. 

 이처럼 인체의 열 손가락에서 착안한 메소포타미아의 수 체계, 

동물의 형태를 재구성해 인장으로 활용한 상징체계, 자연을 시각화하는 

과정에서 발전한 문자 체계를 통해 고대의 숫자, 문자, 상징체계가 자연물, 

인체와 밀접하게 연관되어 발전했음을 알 수 있다. 

 3.3. 중세 매체 속 자연의 재구성

인쇄술이 도입되기 이전 중세에는 정보 전달을 위한 매체로 손으로 직접 

문자와 장식 삽화를 그린 채식 필사본(Iluminated Manuscript)을 

제작했다. 정보 전달을 위한 매체와 도구가 도입되지 않았기 때문에 

채식 필사본의 중요성은 점차 증가했다. 이때 자연물은 중세 회화, 채식 

필사본 장식을 위한 삽화의 필수 소재였다. 삽화가들은 동물의 

형상과 사람의 동작, 자연의 원리를 그래픽으로 재구성해 조화롭게 

장식하고 책에 배치했는데, 이렇게 발전된 양식은 현대 그래픽과 

타이포그래피의 토대가 되었다.36 

 채식 필사본의 대표적인 예로 15세기 초 랭부르 형제(Frères 

Limbourg)들의 대표작 〈딕드 베리의 아주 풍요로운 시간들(Les Tres 

Heuresdu Duc de Berry)〉를 들 수 있다. 랭부르 형제는 대기 원근법(Aerial 

Perspective)37과 같은 자연의 원리를 적용해 삽화를 그렸으며, 별자리와 

달의 위치, 자연물을 소재로 활용했다.38 즉, 현대 그래픽과 타이포그래피의 

수작업 형태이자 발전 단계인 채식 필사본에서, 자연물의 형태와 원리는 

핵심 소재로 사용돼왔으며 점차 현대 그래픽의 형태로 발전됐다. 자연의 

형태와 원리를 라스코 동굴 벽화와 같은 매체에서 활용한 시각 경험이 

책이라는 매체로 재구성된 것이다. 

 3.4. 근대 해부학과 인체에 대한 인식

사람의 외형이나 자연의 형태를 시각 표현 소재로 사용한 것을 넘어, 근대 

이후에는 인체 내부로 그 관심의 범위가 확장되었다. 고대의 

알렉산드리아(Alexandria) 시대에 헤로필로스(Herophilos)가 최초로 

해부학 연구의 시작을 열었으나, 이후 중세 시대에는 시체 해부가 

금지되었다. 따라서 르네상스(Renaissance) 시대에 이르러 인체의 내부 

구조를 연구하는 해부학 연구가 성행해 본격적으로 인체의 기관이나 

골격을 관찰해 묘사하기 시작했다. 예술가들은 사실적이고 과학적으로 

인체 구조를 화폭에 담기 위해 해부학에 관심을 가졌는데 이를 작품에 

접목한 대표적인 화가로 다빈치(Leonardo da Vinci)를 들 수 있다. 

다빈치는 시신을 해부해 인체 기관을 관찰하고 기록해 1,800여 점의 

상세한 도면을 남겼으며, 운동 원리를 설명하기 위해 기관의 모형을 
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역사』, (미진사, 2011), p.21
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제작했다.39

 최후의 만찬에서는 빛과 광학을 연구해 터득한 명암법과 

원근법으로 3차원 착시 현상을 표현했으며, 바람과 물의 운동에서 

발견되는 나선형 형태에 대한 고찰을 담은 〈대홍수(Deluge 

Drawings)〉연작 40은 앞서 인체와 자연의 조형 원리로 언급한 나선형 

형태의 운동과 일치한다. 

 다빈치와 마찬가지로 인체 해부학 연구를 작품에 접목했던 동시대 

화가 미켈란젤로(Buonarroti Michelangelo)의 그림에서는 해부학적 

구조물을 발견할 수 있다. 〈아담의 창조(The Creation of Adam)〉는 그가 

프레스코 시스티나 성당 천장에 그린 벽화 중 하나로, 하나님이 최초의 

인간인 아담을 창조하는 장면을 묘사한다. 계명대학교에서는 과거 

해부학자들이 미켈란젤로의 아담의 창조에서 인체 기관의 구조와 유사한 

해부학적 요소를 발견한 연구를 토대로, 이를 분석한 논문을 발표했다. 그림 

오른편의 하나님을 둘러싼 망토에서 뇌의 절단면과 유사한 형상을 유추할 

수 있으며, 동맥, 띠고랑, 뇌하수체, 다리뇌 등 뇌의 해부학적 요소와 위치가 

일치한다고 주장했다.41 여기에는 개인의 관점에 따라 다른 해석이 

존재하지만, 인간이 하나님의 지성을 이어받았음을 표현하기 위해 사고를 

담당하는 뇌를 그림에 형상화한 것으로 추정한다.

  3.5. 현대와 자연, 생태

20세기 초반 광고 시장을 중심으로 그래픽 디자인이 태동하기 시작했다. 

비슷한 시기 바우하우스(Bauhaus)는 자연을 토대로 기초 조형 원리를 

정립하기 시작했다. 바우하우스의 교수로 기초 조형 이론을 지도했던 

청기사파 화가 클레(Paul Klee)는 자연의 생성 과정과 움직임을 관찰해 

시각화하고 이를 조형의 기초 원리로 삼았다.42

 그래픽 디자인 분야뿐만 아니라 건축에서는 르 코르뷔지에(Le 

Corbusier)가 인체의 척도와 황금비율을 기초로 건축의 척도 체계, 르 

모듈러(Le Modulor)를 제작했다. 모듈러 이론은 그리스 건축에서 기둥 

하부의 굵기를 모듈로 하여 다른 부분도 비례하도록 제작한 것에서 

시작했다.43 그는 모듈러 이론을 적용해 대표 건축물인 마르세유에 집합 

주거 유니테 다비타시옹(Unite d Habitation)을 건축했다. 르 코르뷔지에는 

“건축은 인간 자신이 창조한 우주이며, 이 우주는 인간 최초의 증명이다. 

그는 자연의 이미지 안에서, 자연의 법칙, 우리의 본질과 우주를 지배하는 

법칙에 복종하여 그 우주를 창조하였다.44라고 주장했다. 나아가 자연을 

활용한 바이오미메틱 건축물(Biomimetic Architecture)이라는 개념이 

등장했는데, 이는 자연의 형태와 원리를 연구해 건축 양식의 미적 원리와 

기능에 적용한 건축물45을 뜻한다. 

 4. 실험: 엑스맨 찾기

 4.1. 퀘스트의 목적

지금까지 원시에서부터 현대에 이르기까지의 디자인 발전 과정에서 자연과 

인체에 대한 인식이 어떻게 변화되고 또 활용됐는지를 살펴봤다. 라스코 

동굴 벽화부터 현대 디자인에 이르기까지 커뮤니케이션 측면에서 인류는 

자연과 인체를 밀접하게 연관 지어 조형의 미적 원형으로 이해해 온 것을 알 

수 있다. 이와 같이 자연과 인체의 조형성과 운동성에 대한 탐구를 

바탕으로 그래픽 표현으로 확장하는 시도를 하고자 한다. 

  4.2. 엑스레이 안경

이를 위해 인체 내부의 형태와 움직임을 원형으로 실험한 그래픽 이미지와 

영상을 종합해, 전시 ‘엑스레이 안경’을 기획했다. 

 먼저, 인체 조형 구조와 움직임을 그래픽 소재와 표현 기법으로 

확장하기 위해 인체 혈관, 기관의 해부학적 요소와 조형 구조, 움직임을 

관찰하고 파악하는 과정이 필요했다. 

 작업 방식은 대상을 면밀히 관찰해 사실적이고 직접적으로 묘사한 

시각적 모방과, 이를 지각을 통해 재해석하고 조합하는 과정을 거친 지각적 

응용으로 유형화해 분류했다. 또한 기관의 역동적이고 생동적인 입체감과 

움직임을 표현하기 위해 3차원 그래픽 제작 툴과 영상 편집 프로그램을 

활용했다.

 위와 같은 방법으로 입체적으로 실험한 결과물에 시각적인 

일관성을 부여하기 위해 인체 내부를 투과해 볼 수 있는 가상의 장치, 

엑스레이 안경을 기획했다. 엑스레이는 투과성이 강해 물체에 투과하면 

내부 구조를 볼 수 있는 전자기파이다. 작업에서는 육안으로 볼 수 없는 

인체 내부 구조를 엑스레이 안경을 통해 엑스레이 사진과 같은 3차원 

그래픽 이미지와 영상으로 살펴보는 가상 설정을 적용했다. 

 우선 실험을 통해 제작한 시각 결과물을 일관적인 표현 방식과 

적합한 맥락으로 나타낼 설정이 필요했다. 엑스레이는 작업자가 대상자의 

인체 내부를 촬영한 뒤 디지털 인쇄물로 전달해 주는 방식이라는 점에서 

그래픽 디자인의 소통 과정과 유사하다. 표현적으로도 유사한 특징을 

갖는데, 디지털 인쇄물은 그래픽 디자인에서 주로 사용하는 매체다. 또한 

엑스레이 사진은 대상을 단순하고 간결한 구도로 확대해 배치한다. 사물의 

형태뿐만 아니라 전달하고자 하는 메시지의 본질을 강조하는 그래픽 

디자인의 조형 원리와 일맥상통한다. 그뿐만 아니라, 엑스레이 사진은 

흑백의 단순하고 간결한 대비를 이루는데, 이 역시 그래픽 디자인에서 색을 

대비해 대상을 강조하는 방식이다. 엑스레이 사진 속 인체는 투과된 

방사선에 의해 형광을 발한다. 복잡다단한 선으로 이루어진 인체의 혈관을 

강조하려면, 흑백 대조와 형광 기법을 사용해 대상을 강조하는 엑스레이의 

표현 방식은 효과적이며 인체를 투과해 본다는 작업의 맥락상으로도 

적합했다. 

 그러나 단순히 엑스레이 사진의 표현 방식과 인체 기관을 재현하는 

것을 그래픽 표현이라 주장할 수는 없다. 이는 단순한 재현에 지나지 않기 

때문에, 시각적 모방 과정을 통해 습득한 방식을 활용한 고유의 표현 방식이 

필요했다. 이를 위해 앞서 자연과 몸에서 분석한, 혈관과 번개에서 나타나는 

프랙탈 구조를 그래픽 표현 기법으로 실험했다. 또한 일련의 디자인 주제를 

정하고 인체 내부의 조형 구조와 움직임을 그래픽 이미지의 소재, 표현, 

레터링, 움직임으로 확장했다.
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  4.3. 다차원 시야

입체적인 인체 구조와 역동적인 기관의 움직임을 표현하고 이를 다양한 

매체에 적용하기 위해 엑스레이 안경은 다차원을 인식할 수 있다는 설정을 

추가했다. 전시 엑스레이 안경은 2, 3, 4차원의 3가지 시야로 작업을 

구성했다. 인체 기관을 재구성한 평면, 입체 구조의 그래픽을 제작하기 

위해, 선으로 구성된 1차원 시야는 제외했다. 

 2차원 시야에서는 평면적인 그래픽 이미지를 활용한 책을, 3차원 

시야에서는 입체적인 그래픽과 영상을 제작했다. 4차원 시야는 공간에 

시간의 개념을 더해 모든 방향에서 관찰할 수 있는 360도 영상으로 

제작했다. 즉 2차원에서 4차원으로 갈수록 차원의 개념이 더해지는 

설정이다. 

 그러나 이는 단순히 각 작업에서 시각적으로 인식되는 대표적인 

차원일 뿐, 실제 모든 작업은 평면과 입체, 혹은 입체로 보이는 평면 등 

다차원을 혼재한 그래픽 기법을 실험했다. 각 작업은 낮은 차원 순으로 

배치하지 않고, 시각적 모방의 과정인 3차원 시야와 지각적 응용의 과정인 

2차원, 4차원 시야 순으로 살펴본다. 

  4.3.1. 3차원 시야

 〈Organ Series: 1. Moving Hearts, 2. Moving Intestine〉

〈Organ Series〉에서는 인체 기관의 운동 과정에서 발생하는 입체적인 

움직임과 구조, 형태, 소리를 영상으로 재현했다. 〈1. Moving Heart〉는 

신경계를 대표하는 심장의 박동 운동을, 〈2. Moving Intestine〉는 

소화기계를 대표하는 소장의 분절 운동을 다뤘다. 재현 과정을 통해 기관의 

해부학적 요소와 조형 구조, 움직임을 습득했다. 인체 기관은 고해상도에 

실제 기관과 유사한 3차원 그래픽 이미지로 제작했으나, 배경은 다소 

2차원에 가까운 저해상도의 이미지를 사용했다. 인체 기관에 시선을 

주목하게 하고, 동시에 초현실적인 인상을 주기 위해서이다.

 배경 그래픽 이미지로는 자연 조경을 적용했는데, 이는 앞장에서 

살펴본 것과 같이 자연물이 인체와 함께 자연에 포함된 유기체로서 구조, 

형태, 움직임에 있어서 유사성을 갖고 있으므로 배경으로 적합하게 

어우러질 것으로 판단했기 때문이다. 동시에 연구 내에서도 인체 내부의 

조형성을 탐구하기 위해 인체를 포함하는 큰 개념인 자연의 요소와 원리를 

다뤘기 때문에, 결과물에서도 자연 조경을 사용해 간접적으로 이를 

드러냈다. 

 기관의 외곽을 두르고 있는 형광 선은 혈관과 번개에서 관찰되는 

프랙탈 구조를 재구성해 합성했다. 또한 가시광선으로 인해 번개와 

엑스레이 사진이 형광을 발하는 것을 그래픽 표현으로 활용했다. 가상의 

엑스레이 안경을 착용해 관찰하는 인체 그래픽이라는 설정에 맞춰, 

엑스레이 사진과 유사한 인상을 주기 위함이다. 배경 이미지와 기관을 

공간에 배치하는 과정에서, ‘2.3.디자인과 몸’에서 살펴본 디자인 조형 

원리를 적용해 각각의 요소가 화면 안에서 시각적 질서와 안정감을 

이루도록 했다.
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[그림 1]

[그림 2]

 [그림 1] 

  3차원 시야-

  〈Organ Series: 1. Moving 

Heart〉 영상 스크린 숏

 [그림 2] 

  3차원 시야-

  〈Organ Series: 2. Moving 

Intestine〉 영상 스크린 숏
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  〈Finding X-men Series: 1. Full Body, 2. Head, 3. Upper Body〉

〈Finding X-men Series〉는 입체적인 인체 그래픽을 투과해 혈관의 계층적 

조형 구조를 표현했다. 인체에서 부분마다 다른 혈관의 조형 구조를 

표현하기 위해, 머리, 상체, 전신으로 시리즈를 나눠 제작했다. 

마찬가지로 작업에 일관성을 부여하기 위해, 앞서 설명한 혈관과 번개를 

활용한 엑스레이 표현 기법을 적용했다. 

  4.3.2. 2차원 시야

 〈두 권의 책: 1. Circle, 2. Skin and Bones〉

건축가의 건축물을 책의 구조와 그래픽, 레터링, 타이포그래피로 표현하는 

일련의 디자인 주제를 정했다. 인체 기관의 형태를 원형으로, 주제에 부합한 

레터링과 그래픽으로 구성된 2권의 책을 제작했다. 두 권의 책 〈1. Circle〉은 

세포를, 〈2. Skin and Bones〉는 인체의 뼈와 살을 의미한다. 〈1. Circle〉은 

건축가 하디드(Zaha hadid)를 다룬 책이며, 〈2. Skin and Bones〉는 건축가 

미스(Mies van der Rohe)를 다뤘다. 두 권의 책은 한 권으로 묶어 각 

부위가 연결되어 하나를 이루는 유기적인 인체 구조의 특징을 표현했다.

  〈1. Circle〉의 책 제목은 인체의 세포를 의미하며 세포의 구조와 

특징을 활용해 레터링 했다. 하단의 그래픽은 소장의 유기적인 구조, 리듬감 

있는 곡선, 음식물을 소화하는 운동 과정에서 나타나는 울룩불룩한 형태를 

원형으로 제작했다. 그래픽과 레터링을 통해 하디드의 곡선으로 이루어진 

유동적인 건축물을 표현했다. 〈2. Skin and Bones〉에서 책의 제목은 

미스가 그의 단순하고 실용적인 건축물을 ‘피부와 뼈’라고 부른 것에 

기인했다. 표지 디자인은 이를 연상할 수 있도록 기초적인 레이아웃과 

이미지로 구성했다. 반면 뒤편에는 건축물이 흐릿하게 보이도록 연출해 

외관의 장식이 아닌, 건물의 본질에 충실히 하고자 하는 미스의 건축 태도를 

반영했다. 미스의 건축 특징을 따라 실험적인 시도나 장식적인 요소를 

제외했다. 실용성과 가독성에 집중해 단순하면서도 구조적인 레이아웃을 

사용했다. 

  4.3.3. 4차원 시야

 〈Undefined Blob〉

〈Undefined Blob〉은 2020년 8월 서교예술실험센터에서 진행한 ‘쉼과 

강박’ 전시에서 영상으로 제작한 〈물방울〉의 연작이다. 〈물방울〉은 쉬고 

있는 중에도 강박적으로 불안감을 느끼는 현대인의 심리를 물방울이 

연속적으로 분열하는 과정에 비유한 영상이다. 이를 인체 세포의 생성, 

분열, 이동과 같은 운동 과정을 원형으로 다시 제작한 것이 〈Undefined 

Blob〉이다. 인체 내부에서는 1초에 약 1,000만여 개의 세포가 생성, 

사멸하는데 이러한 움직임이 무의식적으로 떠오르고 사라지는 인간의 

생각과 유사하다는 인상을 받았다. 

 즉, 〈Undefined Blob〉은 정의할 수 없는 인간의 생각과 감정을 

의미한다. 단단한 메탈 재질의 그래픽 질감을 실험하고, 생각의 강박성을 

부각했다. 〈Undefined Blob〉은 정해진 재생 시간이 존재하지 않으며, 무한 

반복한다. 이를 통해 외부의 동력 없이 끊임없이 순환을 반복하는 인체 

내부의 운동을 암시했다. 
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 [그림 3] 

  3차원 시야- 

 〈Finding X-men Series: 

 2. Head〉 포스터

[그림 3]
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[그림 4] [그림 5]

 [그림 4] 

  3차원 시야-

 〈Finding X-men Series: 

 1. Full Body〉 포스터

 [그림 5] 

  3차원 시야-

 〈Finding X-men Series: 

 1. Full Body〉 포스터
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[그림 6]

 [그림 6] 

  2차원 시야- 

 〈두 권의 책: 1. Circle〉 책

[그림 7]

 [그림 7] 

   2차원 시야- 

  〈두 권의 책: 1. Circle, 2. Skin and 

Bones〉 책
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 5. 접기: 결론

이 연구에서는 디자인 조형과 운동의 원형을 인체 내부를 중심으로 찾고자 

했다. 인체를 포함하는 큰 개념인 자연의 조형 시스템과 디자인 조형을 

분석하고 이를 대입해 인체 내부의 미적 원리를 모색했다. 또한, 그래픽 

디자인 역사에서 이 요인들이 어떻게 적용됐는지, 시대별로 세부적으로 

분류하고, 인체 내부와 디자인 조형, 운동의 상관관계를 해석하고자 했다. 

이를 통해 도출한 결론은 다음과 같다.

 인체 내부를 포함하는 큰 개념이자 디자인 원형으로 활용되는 

자연의 조형 특징인 프랙탈과 나선형 구조를 살펴본 결과, 인체 

디엔에이(DNA) 세포 및 내부 기관의 조형 구조에 동일하게 적용됨을 알 수 

있었다. 이로 인해 인체 세포, 기관에서 유동적이고 비정형적인 조형성과 

운동성을 인식할 수 있음을 밝혔다.

 디자인 조형 요소와 원리를 인체 내부의 형태와 움직임에 대입해 

상관관계를 유추한 결과, 인체 기관은 디자인 조형 요소와 조형 원리를 모두 

갖추었음을 확인했다. 이를 통해 인체는 위와 같은 조형 원리와 요소가 

결합한 하나의 미적 조형물이며, 디자인 조형의 원형이 되는 점을 알 수 

있었다.

 원시부터 현대에 이르는 그래픽 디자인의 역사를 살펴본 결과, 

그래픽 디자인 발전 과정의 대표적인 사례에서 자연물 또는 이에 속한 

인체와 밀접하게 연관된 상관관계를 유추할 수 있었다. 이를 통해 자연과 

인체에 담긴 조형성은 시각 커뮤니케이션의 역사에서 오래전부터 원형으로 

인식되고 활용되어왔음을 확인할 수 있었다. 

 이 연구를 통해 자연과 인체의 조형성과 운동성을 주제로 그래픽 

표현을 실험하는 과정에서, 인체 혈관과 기관의 질감, 형태, 움직임을 

그래픽 이미지와 영상으로 재현해 미적 구조와 원리를 습득했다. 여러 

매체와 2, 3, 4차원 그래픽 프로그램을 활용해 평면과 입체의 혼합, 프랙탈 

구조, 형광 기법, 메탈 질감과 같은 그래픽 표현도 시도했다. 

 인체 세포, 혈관, 기관의 비정형적이고 유동적인 조형 구조와 

움직임을 연결, 유동, 흐름, 영향, 관계와 같은 관련 주제를 정해, 그래픽 

기법과 패턴, 레터링으로 단순화, 변형 재구성해 제작했다. 또한 세포, 

기관의 운동 과정에서 발생하는 확대, 수축, 생성, 분열, 변형과 같은 

움직임은 자연스러우면서도 역동적인 모션 그래픽으로 표현했다. 

 인체 내부의 조형 원리를 탐구한 이론과 이를 기반으로 실험한 

그래픽 표현 결과물은 그래픽 디자인의 원형을 탐구하고 활용하는 시야를 

확장할 수 있는 계기가 되었다. 다만, 보다 전문적인 인체에 관한 학습에는 

한계가 있을 수밖에 없었고, 그래픽 표현에서도 자연과 인체의 조형성과 

운동성에 관련한 인체 내부의 일부 기관의 특성에 집중할 수밖에 없는 

한계가 있었다. 이후 해부학적 탐구를 결합한 다양한 연구를 기대한다. 
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[그림 8]

 [그림 8] 

  4차원 시야- 〈Undefined Blob〉 

영상 스크린 숏
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