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초    록

 

 입체조형은 평면조형과 함께 국내외 미술대학 기초필수과정으로, 수

업에서 다양한 재료와 제작기법을 통해 조형을 이해하고 발전시키는 

것을 목표로 한다. 입체조형 수업은 만들기의 기초가 되는 수업으로 

향후 제품, 가구, 인테리어, 건축 전공 분야의 기반이 된다. 조형물이 

실생활에 어떻게 적용될 수 있는지, 그 기능과 용도를 찾는 과정이 

중요하게 다루어진다. 조형 결과물을 다양하게 상상하고 만들어보는 

것이 입체조형 수업의 목표를 달성하는 데 도움이 되기에, 컴퓨터 도

구를 효과적으로 활용하는 연구와 함께 최근에는 가상현실 도구를 활

용하는 시도도 나타나고 있다. 

 따라서 본 연구는 전통적인 입체조형 교육에 가상현실을 활용하여 

학생들의 조형 작업을 돕는 교육방법 제안을 목적으로 한다. 이를 위

하여 가상현실의 매체적 특징인 현존감을 활용하여 형태의 기능을 상

상하면서 입체조형을 학습하는 교육방법을 탐구하였다. 

 연구 방법은 문헌 연구, 디자인 에스노그라피에 기반한 실험 및 

관찰, 인터뷰, 그룹 토론 등의 질적 연구방법론을 따랐다. 입체조

형 교육과정에 가상현실의 활용방안을 모색하기 위해 총 3번의 워
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크숍을 진행하였다. 1차 워크숍은 렌더링 화면과 가상현실 공간을 

차례로 조형을 탐색해 보며 워크숍 참여자들을 관찰하고 가상현실 

도구개발의 인사이트를 얻고자 하였다. 2차 워크숍은 조형을 조작

할 수 있는 가상현실 도구를 개발하여 조형물을 다양한 콘셉트의 

기능으로 제안해 보는 실험을 진행하였다. 3차 워크숍은 가상현실 

실험군과 대조군으로 나누어 형태의 기능성 탐구 프로젝트를 진행

하고 학생들의 조형 실습 과정과 결과를 심미성, 실용성, 창의성 

평가지표를 가지고 분석하였다. 가상현실을 적용한 팀의 조형물이 

콘셉트가 확실한 다양하고 독창적인 디자인 결과물을 보여주었으

며, 이를 통해 가상현실 도구의 활용이 입체조형 활동에서 형태의 

기능성 탐구라는 프로젝트에 도움을 줄 것이라는 결론에 도달하였

다. 워크숍 결과를 바탕으로 15주 차 입체조형 교안을 개발하였고 

수업에 적용할 수 있도록 주 차별 내용과 평가항목을 제시하였다. 

 본 연구에서 개발된 교안은 가상현실의 특성을 이해하고 입체조형 

교육에 적용할 수 있는 다양한 디자인 교육 방향을 논의하고 수업 설

계를 위한 기반이 될 것으로 기대해 본다.

주요어 : 가상현실, 디자인 입체조형, 디자인과 기술, 형태와 기능

학  번 : 2016-32264
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제 1 장 서    론

1.1. 연구의 배경과 목적

 입체조형 교육은 디자인의 기본이 되는 기초조형 지식을 익히고 

창의적인 발상 과정을 통하여 창조적 조형 활동을 하도록 하는 디자인 

교육과정의 하나이다. 대학에서 디자인을 전공하려는 학생들에게 평면 

조형 수업과 함께 미술대학 공통 필수 교과로 교육이 이루어지고 있다. 

입체조형 수업에서 창작자는 자신의 경험을 바탕으로 작품의 의미를 

추출하고 변형하고 재해석하며(Iser, 2000), 입체조형 활동을 통해 조형의 

형태를 개발하여 창작자의 의도를 전달한다(Akoury, 2020). 조형을 

구체화하며 조형 제작의 과정을 탐구하면서 새로운 아이디어의 영감을 

얻고, 그 결과물은 사람들과의 의사소통 매개체 역할을 한다. 

 디자인 입체 조형은 실재하는 형상을 다루고 형태와 공간을 아우르는, 

사람과의 관계성을 규정하는 것이 중요하게 다룬다. 사람과의 관계성은 

조형의 형태에 어떠한 기능을 부여할 때 의미가 있다. 실용적인 

제품이나 목적성이 있는 공간으로서 콘셉트를 부여하는 것이 디자인 

입체조형에서 의미가 부여되는 과정이다. 

 입체조형 수업을 듣는 학생들은 대부분 저학년 학생들로, 컴퓨터를 

활용하기보다는 제한된 작업 공간에서 종이와 모형 재료로 조형을 

만드는 반복적 실습 작업으로 수업이 구성되는 경우가 많다. 실제 
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크기가 아닌 작은 크기로 제작되는 모형 실습은 학생들의 다양한 발상에 

한계를 줄 수 있는데, 입체적 형태에 대한 스케일 감각은 짧은 시간에 

획득되는 것이 아니며, 상대적인 크기를 상상하여 형태를 정의하기 쉽지 

않기 때문이다. 

 이러한 모형 제작의 보완 도구로 다양한 컴퓨터 도구를 활용해 왔으나, 

최근에는 가상현실 도구를 활용하는 시도도 나타나고 있다. 가상현실은 

현실과 차단된 가상환경에 놓이게 된다는 점에서 그 공간 속 대상에 

대한 몰입도가 매우 높아진다. 그 공간 안에 들어가 있는 느낌인 

현존감을 활용하여 대상의 크기에 대해 직접적인 인지를 할 수 있으므로 

건축에서는 설계 시뮬레이션(Ahmad et al. 2019), 인테리어에서는 공간 

내 인체공학적 치수 확인(Patera, 2009)과 같이 현실에서의 체험을 

보완하고 미리 학습하는 수단으로 활용되고 있다. 가상현실의 적용은 그 

환경 안에 사물을 직접 대면하게 하여 사물의 크기를 바로 인식할 수 

있게 하고(Achten et al. 1999) 대상의 관찰에서 나아가 경험하게 한다. 

 따라서 연구의 목적은 디자인 입체조형 교육에서 형태의 기능성 탐구를 

위한 가상현실 도구를 개발하고, 이 도구를 활용하여 입체조형 교육방법

을 제안하는 것이다. 연구목적을 달성하기 위해 3차례에 걸쳐 학생들과 

가상현실을 활용한 워크숍을 진행하였다. 워크숍 과정에서 학생들이 가

상현실 도구의 유용성에 대해 어떻게 생각하는지, 가상현실 도구를 활용

하는 과정에서 문제점이나 특이점이 무엇인지, 더 나아가 가상현실 도구

를 활용하는 것이 조형의 심미성, 실용성, 창의성이라는 측면에서 어떤 
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개선 효과를 보이는지를 살펴보았으며, 워크숍 실험의 결과를 분석하여 

입체조형 교육방법에 반영하였다. 

1.2. 연구의 범위와 방법

 본 연구는 디자인 분야에서 이루어지는 입체조형 교육을 대상으로 연구

의 범위를 한정하고, 가상현실을 포함한 컴퓨터 도구 및 기술 또한 입체

조형과 연계된 전공에서 학습 효과와 관련된 문헌을 중심으로 분석하였

다. 

 워크숍 실행과 분석의 방법으로 디자인 에스노그래피(Ethnography)1)를 

활용하였다. 디자인 에스노그라피는 입체조형 교육의 주체인 학생들의 

행동을 직접 관찰하고 공감할 수 있는 현장 관찰 도구이자 디자인 영감

을 제공하여 풍부한 학습 경험을 제공하기 때문이다. 가상현실을 적용한 

입체조형 워크숍을 진행하고, 학생들의 조형 활동을 디지털 파일로 녹화

하여 간접 관찰을 병행하였다. 또한, 학생들의 학습 경험을 풍부하게 취

합하기 위해 설문지, 포커스 그룹 인터뷰도 진행하였다. 

 새로운 기술의 적용만으로는 기존 학습을 향상할 수는 없으며, 현재 학

습 활동에 이를 원활하게 통합하는 것이 중요하다(Hernandez & Samuels, 

1) 에스노그라피는 원래 18세기 인류학에서 새로운 지역의 사람들을 연구하기 

위해 개발된 참여 관찰방법이었으나, 이후 여러 분야에서 받아들여지면서 그 형

식과 활용법이 매우 다양해졌다. 디자인에서는 80년대부터 사용자 행동의 맥락

과 그들의 잠재적 욕구 그리고 사회적 의미를 파악하기 위한 현장 관찰 도구로 

차용됐고, 이후 다양한 사용자 경험 조사 도구의 바탕이 되고 있다. 
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2006). 따라서 현재 대학에서 이루어지는 입체조형 관련 수업을 조사해 

관련성이 높은 프로젝트를 선정하여 진행하였다. 구체적인 주제를 설정

하는 것이 과제 학습의 효율성이 높이는 방법이므로(In, C. 2014) 기존의 

입체조형 프로젝트에 가상현실을 적용하는 실험을 설계하여 학생들의 학

습 경험을 상세히 기록하였다.

 경험적 연구를 통해 개발한 가상현실 도구를 평가하고 연구의 결과로 

15주 차 입체조형 교육방법을 제안하였다. 주 차별 교육내용과 평가 기

준이 적용된 근거는 4, 5장에 걸쳐 실행한 세 번의 워크숍 실습자료와 

학생들의 인터뷰 자료, 피드백이 활용되었다. 마지막으로 연구의 한계점

과 후속 연구계획을 작성하며 글을 마무리한다. 논문의 구성은 <Figure 

1.1>과 같다. 
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<Figure 1.1> 연구의 진행 체계
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제 2 장 입체조형 교육에서 기능성 탐구

2.1. 입체조형 교육의 시작과 발전 

2.1.1. 입체조형 교육의 시작점

 예술과 산업의 경계에서 다양한 실험을 펼쳤던 바우하우스를 통해 

입체조형 교육의 시작을 논의할 수 있다. 바우하우스 예비과정은 예술, 

디자인 및 건축 교육을 통합하기 위한 다양하고 지속적인 

프로토타입으로 논의되며 그 역사는 1919년에서 1933년 사이의 설립 및 

수정, 오늘날 이론가들의 버전에 이르기까지 지속해서 검토되고 

있다(Lerner, 2005). 바우하우스의 대표 교수인 Gropius와 Moholy-Nagy가 

미국으로 망명하여 1937년에 출판한 ‘창의적 디자인을 향한 

교육(Education Towards Creative Design)’에서 미국 K-12(유치원에서 

대학까지 12년 교육과정을 의미) 교육을 위한 미술 및 디자인 교육 

이론의 재검토가 창조적인 공간과 형태 숙달에 대한 풍부한 정보를 밝힐 

수 있다고 주장하였다. Gropius는 사람들의 참여를 유도하고, 창의적인 

태도로 새로운 삶의 방식을 찾고자 하였다. 그는 이러한 원칙을 명확한 

교과과정으로 구현한 세계 최초의 기관이 바우하우스임을 언급하였다. 

아래는 Gropius가 강조한 예비과정의 핵심 개념이다. 

“예비과정은 학생들에게 훈련의 기초가 되는데, 비례 및 스케일, 

리듬, 빛과 그림자 및 색채를 동시에 사용하여 모든 종류의 재료와 
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도구에 대한 초기 경험의 모든 단계를 동시에 통과할 수 있도록 하여 그 

분야에 대한 안전한 발판을 얻을 수 있게 한다.”2)

 독일 바우하우스 마스터 Johannes Itten은 디자인 예비과정을 구축하기 

위해 본격적으로 재료, 디자인의 원리 및 형태 요소에 대한 교육 

시스템을 만들어 현대적인 의미의 조형 교육이 만들어지는데 

이바지했다(Wallschlaeger, 1992). 바우하우스에서 만들어진 조형 교육의 

뼈대는 미국에서 이어받아 전 세계로 확장하였는데, 특히 1938년 미국 

프랫(Pratt)3)의 Rowena Reed Kostellow는 현대의 대학교 입체조형 

교육에 지대한 영향을 주었다. 미술대학 1학년을 위한 

기초교육프로그램을 개발하고 입체를 만드는 연습, 대상의 조형 구조를 

관찰하고 분석하는 실습 위주의 교과과정 사례를 많이 남겼다. <Figure 

2)Gropius, W.(1937). Scope of Total Architecture, Collier Books, p.23. “The 

basis of its training was preliminary course, introducing the pupil to the 

experience of proportion and scale, rhythm, light, shade and color, and 

allowing him at the same time to pass through every stage of primitive 

experience with materials and tools of all kinds, in order to enable him to 

find a place where, within the limits of his natural gifts, he could obtain a 

secure footing.” 번역.

3) Pratt과 Bauhaus의 프로그램은 유사한 모습을 보인다. 두 접근 방식 모두 

지적(intellectual) 및 예술적 가정(artistic assumption)에 뿌리를 두고 있다. 그

들의 방법론은 현대 과학적인 방법을 바탕으로 예술 제작의 기초를 가르치는 

데 적용했다. 선, 모양, 형태, 공간, 색 등의 요소를 파악하고 각각을 체계적으

로 조사하였다. 학생들은 완성된 예술작품이나 디자인 작업을 시도하기 전에 부

품을 철저히 이해해야 했다. 출처: The Rowena Reed Kostellow Fund: 

http://www.rowenafund.org/history/history-ideducation.html
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2.1>은 바우하우스와 프랫의 입체조형 실습 사례이다. 두 작업 모두 

형태 요소와 재료의 물성을 이해하고 작업을 진행한 것을 볼 수 있다. 

 <Figure 2.2>는 1951년 하버드대학의 디자인기초 교과과정 자료이다. 

그로피우스의 추천으로 디자인기초 교과과정을 가르친 Richard 

Filipowski는 하버드의 디자인 기초과정이 바우하우스의 예비과정을 직접 

가져온 것이라고 언급하였다(Perlman, 2007). 

<Figure 2.1> 바우하우스 예비과정 수업결과물(좌, 1923)과 프랫 공
간과 형태 수업 결과물(우)
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 I. 디자인 기초과정(주당 18시간 수업과 시간 외 수업)

학생들은 포괄적인 스튜디오 실험 및 토론을 통해 공간, 기능, 규모, 색상의 
근원적인 개념을 발견하고 이를 통해 형식을 표현하고 제어합니다.

감각 지각은 시각적 매체와 더불어 손, 전동 공구를 가지고 작업하면서 
개발됩니다. 

구조, 운동 및 시각을 포함한 다양한 실험을 통해 학생들은 공간을 
구성하고 해석하는 법을 배웁니다. 

학생들은 다양한 재료를 사용하여 조형적 이해를 발전시키고 각 재료의 
구조적, 시각적 및 공간적 특성을 발견합니다. 학생들의 재료에 대한 지식은 
그래픽 프로젝트와 도형 기하학을 배우는 것과 함께 3차원 구조물을 
제작함으로써 흡수됩니다.

제도 제작의 기법은 재질 변화, 선의 속도, 선형 가중치, 톤 볼륨 및 
투명도의 그래픽 실험의 결과로 유기적으로 개발됩니다.

<Figure 2.2> 하버드대학 디자인기초 교과과정, 1951
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 스웨덴 콘스트팍(Konstfack)의 Akner-Koler(2007)는 Reed의 교육법을 

응용하여 조형 요소의 융합을 보다 긴밀하게 연결하는 훈련을 

중시하였는데, 현대의 다양한 산업 제품이 하나의 객체 안에 조화롭게 

관계를 만들어야 하는 것과 의미를 함께 한다. 입체조형은 물질에 의한 

직접적인 표현이기에 다양한 재료의 각기 다른 물질적인 속성도 

고려해야 하며, 나아가 재료 속에 잠재된 미를 발굴하는 기술적인 힘도 

필요하다. 수많은 재료에 대한 심미적인 파악과 탐구가 병행되어야 

성공적인 입체 조형이 될 것이며, 때로는 전문가와의 협업도 

필수적이다(Lee, S. 2008). 

2.1.2. 입체조형 교육의 특징

 입체조형 수업은 학습이 이루어지는 과정과 공간의 관점에서 체험, 

스튜디오, 프로젝트, 세 가지 키워드로 그 특징을 설명할 수 있다. 

(1) 체험적 교육

 바우하우스의 학생이자 교수진이었던 Joseph Albers가 정착한 

블랙마운틴 대학(Black Mountain College, 1933)은 바우하우스의 유산이 

미국에 전파되는데 가장 크게 이바지하였는데, 이론이 아닌 실습을 

학습의 중심에 두고, 경험을 통한 교육의 효과를 설명한 Dewey의 

교육철학에 근거하여 세워진 예술 중심 학교였다. Dewey와 Lewin을 

포함한 교육 심리학자들은 1900년대 초부터 체험적 교육 형태의 이점을 
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강조해 왔다. Schon(1985)은 디자인 실천을 ‘행동에 의한 학습(learning 

by doing)’으로 언급하고, 행동을 통한 학습의 방식은 전통적인 

공예기반 학습 및 교육 모델에서 오랫동안 확립되었다. 체험적 교육은 

과목의 지식 향상(Chickering & Gamson, 1987), 학생들의 참여 증가 

(Hanson & Moser, 2003; Schott & Sutherland, 2009), 학생 진로 의사 

결정 강화 (Cantor, 1997), 평생 학습자의 개발 (Grabinger & Dunlap, 

1995)의 이점을 말하였다. 

 디자인 교육은 조형을 다루는 데 있어서 재료에 관한 탐구와 실습이 

필수적인 과정이다. 수차례 실습으로 가능한 조형 방식과 직접 손으로 

다루어 보면서 디자인 변형을 반복한다. Albers가 수십 년 전에 

블랙마운틴 대학에서 진행했던 커리큘럼은 현재 디자인 학부 1학년 

수업에서 하는 실습수업과 별반 다르지 않다. 기초조형 수업뿐 만이 

아니라, 2D, 3D 디자인을 진행하는 과정에서도 수많은 모형 제작을 통해 

디자인을 발전시키는데, 그러한 일련의 과정은 많은 시간과 비용을 

발생시키며 최적의 결과물을 도출해낸다. 학생들은 과제에 대한 

주도권을 가지고, 스스로 해결책을 발견할 때까지 질문하고 조사하고, 

실수를 통한 기회를 얻는다. 입체조형 수업은 재료에 대한 이해와 

성질을 파악하고, 가능한 형태적 접근을 여러 차례 시도 끝에 차별화된 

조형물을 만든다. 스케치에서 가능해 보이는 디자인 일지라도 재료의 

성질, 구조적인 실험을 통해 가능한 디자인으로 구현하는 것이 필수이다. 
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(2) 스튜디오 환경

 예술 및 디자인 스튜디오는 '과정이자 장소'이다 (Sara, 2006). 

역사적으로 미술 교육은 학생들이 스튜디오에서 거장의 예술가를 

관찰하고 함께 일했던 19세기와 에콜 데 보자르(Ecole Des 

Beaux-Arts)4)로 거슬러 올라갈 수 있다. 바우하우스 이후로 예술과 

디자인 분야에 있어 교육의 목표는 기술 습득보다는 개념적 작업에 더 

중점을 두는 변화가 있었다. 학생들이 아이디어를 개발하고 개념을 

테스트하고 전문적인 방식으로 프로젝트를 수행할 수 있는 물리적 

공간의 사용은 여전히 예술 및 디자인 교육의 핵심으로 

여겨진다(Cunliffe-Charlesworth, 2006). 스튜디오는 학생들이 생각하고, 

만드는 공간이자 학우들과 소통하며 교강사 혹은 외부인사의 피드백과 

비평을 듣는 곳이다. 스튜디오는 학교마다 다른 성격으로 유지되고 

불리기도 한다. 작업실, 제작실, 목업실 등 물리적 제작을 위한 공간을 

가리키기도 하고, 비평을 위한 토론의 공간으로 해석되기도 한다. 

스튜디오는 포괄적인 개념이기 때문에 강의 위주의 수업보다는 자유로운 

분위기에서 작업과 소통이 이루어지는 예술 혹은 디자인 작업 전반의 

활동이 이루어지는 곳이라 할 수 있다. 입체조형 수업은 칸막이가 없는 

공간에서 학우들의 작업을 실시간으로 보면서, 교수가 다른 학우에게 

4) 프랑스 국립미술학교. 건축, 조각, 회화, 판화 등 4가지 분야로 나누어진다. 

특히 건축은 전통적인 중요 부분으로 취급되어 상세하고 치밀한 도면표현과 풍

부한 장식조각 적용의 훈련에 중점을 두고 아틀리에 시스템의 교육에 따라 우

수한 예술가를 배출함. 



13 

- 13 -

주는 피드백을 듣기도 하며 작업이 이루어지는 곳이다. 작업 방식의 

공유, 조언을 구하고 발전시키기 위해 작업물을 중심으로 모였다가 다시 

자리고 이동하는 학생들 간의 상호작용을 적극적으로 장려한다. 대면 

학습 방식의 이점을 최대한 활용할 수 있는 수업의 방식이 스튜디오 

중심의 수업이다.

(3) 프로젝트 기반 학습

 디자인의 주요 교육 전략 중 하나는 프로젝트 기반 학습이다. 

프로젝트의 개요를 주고, 과제를 매주 진행해 감으로써 수업이 진행된다. 

디자인의 과제는 학생들이 주어진 문제에 대한 자기 생각과 해결책을 

개발해야 하는 일련의 디자인 요구사항을 설명한다(Schön, 1985). 

개인이나 팀별로 프로젝트를 중심으로 구성되며, 학생들은 프로젝트 

참여를 통해 전반적인 디자인 과정을 배운다. 교강사와 학생들은 

주기적으로 과제를 검토하고 피드백을 주고받으면서 최종 결과물에 

이르게 된다. 

2.1.3. 입체조형 교육의 변화

 입체조형 교육에 소재의 폭을 넓히고 4차 산업혁명 시대에 현대 과학기

술이 제공하는 기술을 조형 활동과 유연하게 연계하여 기존 교과과정에 

적용하려는 시도가 이루어지고 있다. 

 3D 프린팅 기술을 적용하여 창의적 표현의 기회를 확장하고 조형을 체

계적이고 계산적인 접근으로 발전시킨 연구(Choi, S., Kim, H. 2021), 디
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지털 알고리즘 구축 과정에 대한 학습과 입체조형 학습 과정의 접목을 

시도한 연구(Lee, J. 2021)는 기존 입체조형 수업에서 물리적인 제작 방

식 외에 새로운 조형 작업에 대한 가능성을 찾고 컴퓨터 수업과 연계한

다.

 하지만 입체조형 교육의 내용이 기본적 도형실습이나 추상적인 형태 탐

구를 중심으로 이루어지는 경우가 많고, 이로 인해 학생들에게 불분명한 

목적의식을 주고 그들의 성취감을 떨어지게 한다. 인치호(2014)는 이러한 

문제를 해결하고자 구체적인 주제를 설정하여 2학년 학생들을 대상으로 

실제 가구 제품 디자인과 입체조형 실습을 연계한 과정을 개발하였다. 

이를 통해 입체 조형 실습의 학업 성취도를 높이고 동시에 실제 가구를 

디자인 제작하여 디자인 스튜디오 체험을 수행 교육의 효율성 극대화하

였다. 

 조형의 훈련과 학습은 반복된 실습을 거쳐 이루어진다. 특정한 품목이

나 주제를 미리 선정한 경우 기능성, 구조적 안정성, 등 현실적인 제약

에 부딪혀 창의적 조형 창작에 제한이 올 수 있다. 기초필수과정으로서 

입체조형은 조형의 심미성과 기능성의 균형 있는 학습이 중요하다. 조형

적 훈련이 추상적 형태의 조화를 시작으로 기능적 탐구로 심화 학습이 

이루어진다면, 추후 전공 과정과 연계되는 교과과정이 될 것이다.
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2.2 입체조형 교육의 내용과 평가

2.2.1. 입체조형 교육의 내용

입체조형 수업은 대부분 미술대학 1학년 학생을 대상으로 하며, 평면조

형과 함께 조형의 요소와 원리를 배우는 최초 과정으로 설정되어 있다. 

형태, 색채, 질감과 같은 조형의 요소를 다양한 조형 원리-조화, 균형, 

비례, 율동, 구조 등-를 통해 조형을 능력을 키울 수 있다.

 국내외 주요 미술대학의 디자인 관련 전공 교과과정을 살펴보면 국민대학

교 ‘입체조형’을 비롯한 서울대학교의 ‘디자인기초’, 프랫의 ‘Space, 

Form, Process’와 같은 명칭으로 입체조형은 디자인 과정의 기초과목으로 

지정되어 있음을 <Table 2.1>과 같이 확인할 수 있다. 

<Table 2.1> 국내외 미술대학의 입체조형 관련 수업 조사(2021.09)

 학교명 수업 명(학년) 수업 요약

국민대학교
https://id.kookmin.ac.kr/id/i
ntro/course-of-study.do

입체조형
(1학년)

조형 원리와 조형 요소를 바탕
으로 입체적 형태를 다양한 재
료와 기법을 이용, 제작함으로
써 공간 속에서 입체조형의 물
리적, 시각적 특성을 이해한다. 

서울대학교
http://art.snu.ac.kr/category
/design/?catemenu=Course

s&type=major 

디자인기초
(1학년)

본 수업은 공업디자인 기초실
기 수업으로 디자인전공 학생
을 위한 전공필수 수업이다. 
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다양한 3D 조형 요소, 재료의 
물성, 그리고 구조를 디자인에 
창의적으로 활용하는 능력을 
실습으로 학습한다. 학생들은 
디자이너의 조형 언어의 하나
인 3D 형상을 활용, 사물과 공
간을 구성하여 새로운 디자인
을 형성하는 과정을 이해하게 
될 것이다.

이화여자대학교
https://eureka.ewha.ac.kr/e

ureka/my/rd.do
(로그인 필요)

형태와 공간
(1학년)

본 과목은 우리 일상생활을 이
루고 있는 형태와 공간의 조형 
원리에 관해 탐구한다. 컴퓨터
를 이용한 디자인 작업이 당연
시되는 디지털 시대에 아날로
그 한 만들기 과정을 통해 눈
과 손의 감각을 키울 수 있는 
기초과정은 디자이너의 생각을 
더 풍부하게 해준다.

홍익대학교
http://www.hongik.ac.kr/fro
nt/hakkwainfoview.do?camp
usGubun=1&dept_code=A

AG280&depth=2

기초입체
(1학년)

입체조형의 기본 조형 요소와 
원리를 이해하고, 입체적 사고
와 창의적 표현능력을 함양하
기 위한 기초조형 교과이다. 
기본 조형 요소 이론을 바탕으
로 평면에서 시작하여 입체를 
구성해 나가는 방법을 배운다. 
실습으로 다양하고 복잡한 조
형을 다루고 해석할 수 있는 
능력을 키우고자 한다. 



17 

- 17 -

 수업의 내용의 중요한 키워드를 굵은 글자로 표시하여 요약하면 평면에서 

시작하여 입체를 구성해 나가는 것과 더불어 중요하게 여겨지는 것이 

일상생활과의 연결이다. 조형이 아름다운 것에서 머무르는 것이 아닌, 

Parsons School of Design
https://courses.newschool.e

du/courses/PUFY1020/ 

Space/ 
Material

(first year)

‘building’(만드는 것)은 변화의 
행위임을 정의하고, 평면에서 3
차원으로 옮기는 물리적 구성
의 기술을 배운다. 재료의 특성
을 파악하고 사용하는 재료의 
사회, 역사 문화적 맥락에서 작
업을 이해하도록 한다. 

Pratt
https://catalog.pratt.edu/und
ergraduate/foundation/#cou

rsestext

Space, Form, 
Process

(foundation)

학생들에게 물리적 세계의 기본 
원리와 역할을 소개한다. 학생
들은 다양한 재료로 작업하고 
특정 솔루션에 대한 특성과 적
합성을 이해하게 된다. 눈(관
찰), 마음(분석), 손(실현)의 
훈련은 입체적 경험에 대한 이
해력과 감수성을 초래할 것이다.

Rhode Island School 
of Design

https://www.risd.edu/acade
mics/experimental-and-fo
undation-studies/foundatio

n-year-program 

Design
(first year)

대상의 지각적 속성을 이해하
고 사물, 공간 및 경험을 통해 
의미 있는 메시지를 전달하기 
위해 시각적 및 기타 감각적 요
소를 구현하는 방법을 탐구한
다. 
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실용적인 목적이 더해지는 것이 디자인 과정에서는 중요하게 여겨진다. 

사물과 공간을 구성하고, 그 경험을 콘셉트로 제안할 수 있어야 한다. 

이러한 일상과의 연결, 형태의 기능적 탐구 활동이 디자인과에서 다루는 

입체조형 수업의 특징이다. 

2.2.2. 입체조형 결과물의 평가 기준

 평가지표 평가항목

가치
심미성 전체적 조화, 주제/기법에 따른 표현성
실용성 의도와 기능에 따른 조형

능력

창의성 독특한 발상/주제/표현수단/방법
활용 적합한 표현수단/과정에 의한 효과

표현력 조형 요소, 조형 원리의 효과

 실기작품의 가치를 객관적으로 평가하기 위해서는 평가 기준이 명시된 

점검표가 필요하다. 평가자는 각 평가지표를 과제별로 상세화하고 평가

항목들의 중요도에 따라 가중치를 정해 측정한 결과를 종합하여 평가한

다. 김수현(1994)은 교육부 교육과정에서 미술과의 영역별 평가관점에 근

거하여, 실기작품에 의한 교육적 평가도구를 작성하였다(Table 2.2). 이와 

같은 세분된 평가항목이 평가의 객관적 기준을 세우는 데 도움이 된다.

< Table 2.2> 실기작품의 평가지표와 평가항목
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 위의 평가지표에서 연구자는 가치에 해당하는 평가항목을 프로젝트의 

순차적 평가에 활용하고자 한다. 형태의 기능성 탐구는 외형적 형태를 

보고 어떠한 기능을 담을 수 있을지 생각하는 활동이다. 입체조형 수업

에서는 조형의 형태적 연구가 먼저 이루어지고 미적 감각에 대한 논의 

후에 디자인 관점에서 용도에 대해 논의하게 된다. 심미성을 중심으로 

형태적 조화를 위한 실습 활동 후, 실용성을 대입하여 형태를 변화시키

고, 최종적으로 심미성과 실용성이 균형 있게 담긴 조형 결과물을 제작

하게 된다. 심미성을 중심으로 조형을 제작하였을 때와 실용성을 추가하

여 조형을 제작하였을 때의 조형 변화가 어떻게 이루어졌는지를 평가하

였다. 실용성과 심미성의 균형을 동시에 생각하는 것은 어려우므로, 먼

저 심미성 실습을 한 후, 학생들이 형태의 시각화 작업에 익숙해진 상태

에서 본인의 의도를 담아 형태를 표현할 수 있도록 순차적 단계가 필요

하다고 보았다. 

 능력에 해당하는 창의성, 활용, 표현력, 관찰력, 상상력 등은 순수 미술

에 모두 해당하는 다소 광범위한 평가지표라고 여겼기에 디자인에 더 적

합한 평가지표를 살펴볼 필요가 있다. 송영은(2016)은 디자인 창의성 검

사 도구와 디자인 창의성 평가지표를 개발하여 디자인적 사고 확장을 위

한 창의성 교육의 중요성을 연구하였다. 디자인 창의성 평가지표로 표현

관찰력 다양한 관찰방법에 따른 효과
상상력 다양한 구상방법에 따른 효과
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의 다양성, 표현의 집중성, 표현의 독창성으로 3가지로 제안하였다. 표현

의 다양성은 아이디어를 풍부하게 표현하는 능력이다. 오즈번(Osborn, 

1939)이 창안한 ‘브레인스토밍’ 기법은 질보다 양을 추구하여 다수의 

아이디어를 내게 한다. 오즈번은 아이디어의 수가 많으면 많을수록 질적

으로 우수한 아이디어가 생성될 가능성이 크다고 주장했는데, 실기 수업

에서는 양적인 개수를 평가 기준으로 세워 학생들의 적극적인 아이디어 

발상을 유도한다. 표현의 집중성은 아이디어를 깊이 있게 표현하는 능력

으로 정교하게 산출물을 표현하는 것이다. 표현을 세밀하게 하는 것이 

아니라 깊이 있는 사고를 통해 집중적으로 표현했는지 평가한다. 다양한 

형태를 사용하여 메시지, 의도, 콘셉트를 전달하는 것이 핵심이다. 표현

의 독창성은 남들과 다르게 아이디어를 표현하는 능력으로 새로움이나 

독자적인 산출물을 표현하는 것이다. 본인만의 조형 언어를 찾고, 구상

적인 형상에서 벗어나 표현을 참신하게 하였는지, 평가자의 주관적인 견

해가 상대적으로 개입되는 평가지표이다. 

 위의 3가지 디자인 창의성 평가지표를 본 연구에 활용하여 학생들의 조

형 작업에 상, 중, 하 단계를 부여하였다. 표현의 다양성은 주어진 시간

에 일정 수량 이상 아이디어를 제안하는지 양적인 기준으로 평가하였고, 

표현의 집중성은 조형의 의도와 명확한 콘셉트가 이해될 수 있도록 대상

을 명확하게 정의하는지 평가하였다. 전자제품, 생활용품과 같은 제품의 

범주인지 건축, 조형 설치물과 같은 공간의 개념인지 대상을 정의하여 

타인이 공감할 수 있게 전달하는지 평가하였다. 표현의 독창성은 선택한 
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자연물이 그대로 연상되지 않고, 의도한 콘셉트에 형태가 부합되면서 창

의적으로 표현이 되었는지 평가하였다. 

2.3. 입체조형의 시각화 방법과 기능성 탐구 방법

2.3.1. 입체조형의 시각화 방법

 입체조형 수업에서 시각화하는 방법으로 다양한 방식을 논의할 수 있지만, 

특히 평면 작업에서 입체로 전환하기 위한 절차들로서, 다양한 각도에서 조

형의 미와 완성도를 높이는 방법들을 살펴보았다. 조형 작업뿐 아니라 산업

디자인, 공간디자인과 같은 입체 형상을 다루는 전공 분야에 연계되는 방법

이기도 하다.

(1) 스케치와 드로잉

 생각한 아이디어나 머릿속에 있는 이미지를 밖으로 내보내기 위한 첫 번

째 시각적 형태는 스케치나 드로잉이다. 단어나 짧은 문구의 설명이 함께 

나오기도 하는데 구체적인 스케치가 나오기 전 생각을 정리하는 방법으로 

함께 사용되기도 한다. 스케치는 초기 디자인 프로세스에서 가장 많이 사용

하는 방법이며, 생각을 다듬고 다른 이와 공유하고 검토하기 위한 가장 적

합한 방법이라고 할 수 있다. <Figure 2.3>은 소라의 형상을 단순화하는 과

정을 거쳐 점진적인 곡면의 크기 변화로 입체조형물을 계획한 학생의 작품

이다. 
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<Figure 2.3> 입체 스케치5)

(2) 정투상도, 도면화

 디자인이 구체화 되면 손으로 그린 혹은 디지털로 생성한 스케치를 일정

한 뷰로 정리해 보는 과정을 거친다. 다음 단계인 모형 제작을 위한 준비 

과정이므로, 평면을 입체로 제작하기 위한 계획을 세워보는 단계이다. 스케

치 단계보다 정리된 선으로 입체적인 면과 구조를 생각해보며 그려야 하므

로 처음 작업해 보는 학생들은 모형을 만들면서 도면을 함께 그리기도 한

다. <Figure 2.4>에서 보듯이 평면의 스케치를 입체로 전환하기 앞면과 옆면, 

5) 3차 워크숍 참여자(2E)의 실습 과정 중 일부, 자연물의 단순화/추상화 과정
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그리고 윗면에서 보이는 모습을 생각하며 정투상도를 그린다.

            

<Figure 2.4> 정투상도6)

(3) 모형 제작 

 평면 시각화 작업을 한 뒤 학생들은 종이, 폼보드, 플라스틱 판재, 점토 등

을 사용하여 물리적인 모형을 만든다. 모형을 제작하는 것은 아직 모델링 

도구가 익숙하지 않은 학생들이 자신의 디자인을 실물로 확인해 볼 수 있

는 유일한 방법이라고 할 수 있다. 3D 모델링 도구를 다룰 줄 알아도 3D 

모델을 평면 모니터를 통해 보는 것이기 때문에 물리적인 모형을 제작해 

보는 과정은 꼭 필요하다. 재료 선정이나 제작방법이 익숙하지 않은 학생들

은 다소 시간이 많이 소요되며 만들고 수정하기를 반복해야 원하는 결과물

6) 3차 워크숍 참여자(2E)의 실습 과정 중 일부, 입체조형물 제작 계획
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을 얻을 수 있다. 초기 모형의 크기는 제한적으로 제작되기 때문에 제작한 

학생과, 모형을 보는 학생과 교수는 그 사물의 크기와 공간의 규모를 한눈

에 이해하기 어렵다. 포터(Porter, 1979)는 이를 '걸리버 갭(Gulliver Gap)'이

라고 하였는데, 인간이 작은 모형의 건물을 관찰하는 거인과 닮았다는 뜻이

다. 제품과 같은 실물 크기와 비슷하게 모형 제작을 할 때는 크게 문제가 

없지만, 공간 모형일 경우 소형 카메라나 핸드폰을 모형에 넣어 촬영해 보

기도 한다. 하지만 이런 이미지는 품질이 좋지 않고 왜곡 현상이 발생하여 

스케일에 대한 오해를 불러일으키기도 한다. <Figure 2.5>는 공간 모형을 폼

보드로 제작한 뒤에 천장의 높이를 계산하여 사람의 상대적인 크기를 적용

한 것이다. 

<Figure 2.5> 공간 모형7)

7) 3차 워크숍 참여자(2E)의 실습 과정 중 일부, 완성한 1차 조형물
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(4) 3D 디지털 모델

컴퓨터로 제작한 3D 모델은 디자이너가 쉽고 빠르게 대상을 생성 및 수정

할 수 있으며 사실적인 재질과 조명을 적용하여 고품질의 렌더링 이미지 

및 애니메이션을 만들 수 있다. 디지털 3D 모델은 물리적 모형의 목적과 

유사하게 전체 디자인 아이디어를 전달하려는 의도로 생성된다. 그러나 이

러한 모델은 3D로 생성되더라도 2D 컴퓨터 화면을 통해 볼 수 있으며 결국 

2와 2분의 1D(2D와 3D 사이)가 된다(Whyte, 2002). 즉, 모델을 3차원으로 

조작할 수 있어 시청자가 원근감을 인식할 수는 있지만, 화면은 여전히 평

평하고 종이와 비슷하기 때문이다. 디지털 모델은 수정과 공유가 쉬워 디자

인을 파악하고 피드백하기 좋은 방법이나, 1학년 입체조형 수업에서는 활용

도가 낮다. 아직 도구에 대해 익숙하지 않아, 조형 작업의 제한이 오기 때

문이다. 

<Figure 2.6> 3D 모델링 화면8)



26 

- 26 -

 입체조형 교육은 인간의 감성을 자극하여 유도하고, 주변 환경과 재료, 

주제에 대한 탐색으로 창의력을 신장시키는 목적을 가진다(Yoon, H. 

2010). 김성화(2007)는 자유롭고 구체적인 형태로 표현할 수 있는 

입체조형 활동을 통해 다양한 재료와 기법, 주제에 대해 생각하고 

탐색하는 기회를 거듭하게 될 때 학생들의 창의력이 계발된다고 하였다. 

이처럼 다양한 시각화 방법을 통해 조형을 실습하고 조형 능력을 키우기 

위해 창의적인 방법의 모색이 필요하다.

2.3.2. 입체조형의 기능성 탐구 방법

 실기작품의 평가 지표(Table 2.2)에도 있듯이, 실기작품의 기술적인 

표현능력과 더불어 창작자가 대상에 대한 실용적이고 심미적인 가치를 

부가하는 것이 중요하게 여겨진다.

 실용적인 의제(agenda)에서 바우하우스는 예술가의 미적 통찰력, 장인의 

품질 솜씨, 기계의 기술적 진보를 조화시키려 하였고, 예술가는 기계를 

위해 디자인해야 한다고 주장하였다. 프랫의 Kostellow는 산업 및 기계 

중심의 경제를 위해 디자이너를 교육하려는 바우하우스의 목표를 공유하

였다. 그러나 바우하우스와 프랫의 접근 방식에는 차이점이 존재하였다. 

바우하우스의 ‘형태는 기능을 따른다.’라는 기능을 우위에 두는 선언

에 대해서 Kostellow는 동의하지 않았다. 기능은 시간의 표현이고, 미적 

반응은 사람이 만든 형태에 영향을 미치고, 결국 사람이 그 형태에 영향

8) 3차 워크숍 참여자(2E)의 실습 과정 중 일부, Rhinoceros 모델링 프로그램에

서 제작한 3D 모델
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을 받는다고 하였다.9)

 Rowena는 Kostellow보다 더욱더 미학에 중점을 두었다. 그녀는 학생들

에게 기능이 나쁜 디자인에 대한 핑계가 되지 않도록 주의시켰다. 그녀

의 입체조형 수업의 결과물에서 미학적인 가치에 더 중점을 두었는지 볼 

수 있다. 오목한 모양이 강하면 어떠한 물건이 되는데 그릇, 주전자, 새

집과 같은 담는 기능을 부여하였다(Figure 2.7). 

 

그릇 세트 주전자 새집

<Figure 2.7> 프랫 학생들의 작업- 실용적 기능이 더해진 사물

 심미성은 외형적 형태로, 실용성은 기능성과 사용성으로 논의된다. 형태는 

입체조형의 수단으로서의 물질적인 외적 구현이고, 기능은 목적으로서의 내

적 구현인 것이라 정의한 김장호(1996)는 형태와 기능의 관계를 4가지 관점

으로 나누어 연구하였다. 

9) “I have never agreed with the premise that function as such gives birth to 

esthetic expression. I feel that function is an expression of a time, and that 

esthetic reactions influence man-made form, and we in turn are influenced 

by them.” 출처: http://rowenafund.org/history/history-ideducation.html
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 첫 번째로, 형태가 기능을 따른다는 견해가 있다. 미국의 건축가 Louis 

Sullivan(1896)의 ‘Form follows function, that is the law-universal truth’

는 근대 디자인의 특징을 상징적으로 함축하고 있다. 산업사회의 새로운 

기술적 조건에 적합한, 단순하고 명쾌한 형태와 기능을 추구하는 디자인 

경향을 의미한다. Sullivan의 명언은 건축가들뿐만 아니라 디자이너에게 

단순히 기능적이고 구조적인 표현을 넘어서 합리주의적인 기능관으로 이

해되어 널리 유포되고 모더니즘과 동의어로 받아들여졌다. 

 두 번째로 형태와 기능은 하나라는 태도이다. 스위스 건축가이자 예술가 

Max Bill의 대표작 울름 스툴이 이 관점을 담고 있다. 직사각형 나무판자 

3개를 연결한 스툴은 울름조형대학의 보편적이고 민주적인 디자인 이념을 

가장 적절하게 표현한 것으로 평가받는다. 형태는 내용과 개념을 외부로 

그대로 표현하는 것이다. 형태는 기능을 담는 그릇이고 기능은 형태에 담

겨있는 내용물로 비유된다.

 세 번째로 기능은 형태를 따른다는 태도이다. Frank Loyd Wright의 대표

적인 건축물인 구겐하임 미술관은 기존의 미술관과는 다른 전시기법을 적

용하여 논란의 대상이 되어왔다. 이러한 건축의 배경에는 형태 자체가 본

연의 기능을 내포하고 암시하고 있으며 이에 따라 형태 스스로가 기능을 

창출한다는 순수조형주의, 형태 우선주의적 사고와 연결된다. Sullivan의 

기능주의적 사고에 대비되는 조형 사고이지만, 단순히 기능주의적인 사고

를 배제하기보다는 개방적이고 창조적인 형태 발상을 보장한다는 의도를 

강조하고 있다. 
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 네 번째로 형태와 기능은 독립된 것이라는 입장이다. 형태와 기능을 상

호 별개의 것으로 이해하고, 기능이 전부가 아닌 인간의 내면적인 속성에 

접근하는 형태추구를 뜻한다. 이러한 사고는 다소 편협한 예술 우월주의

적인 사상으로 받아들여지지만, 보다 유추적 사고와 형태에 의미를 부여

한다는 관점에서 오늘날 새로운 조형 세계를 개척하는 주요 동기로 작용

하고 있다. 이탈리아 건축가이자 디자이너인 Gio Ponti의 작업이 대표적이

며 그의 작업은 미학적 특색이 도드라진다. <Table 2.3>은 네 가지 관점에 

맞추어 관련 사례를 연결한 도표이다. 

 Rowena Reed의 수업방식처럼 오늘날 입체조형 수업에서는 형태적 영감

을 시작으로 조형을 제작해 보고 형태에 적합한 기능을 생각해보는 순서

로 진행되는 경우가 많다. 형태에 대한 창작과 수정을 통해 조형의 조화를 

먼저 이루어낸 뒤, 형태 안에서 가능한 사용성을 추가해본다. 합리적 사용

을 위한 부분적 형태 변화 또한 이루어진다. 결국, 형태와 기능 모두 균형 

있게 충족시킬 수 있도록 훈련을 하는 것이다. 
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1. function > form

피스카스(Fiskars) 가위는 
기능성과 안전성에 따른 
형태의 단순성을 담은 디
자인으로 가위의 전형이 
되었다.

2. function = form

직사각형 나무판자 3개를 
연결한 스툴은 울름조형대
학의 보편적이고 민주적인 
디자인 이념을 가장 적절
하게 표현하였다. 

3. function < form

Frank Loyd Wright의 구겐
하임 미술관은 기존 미술
관의 전시기법과는 다르게 
해석한, 조형성의 연구 성
과로 평가된다.

4. function ≠ form

수공예의 산업화를 디자인 
산업에 알리고, 이탈리아 
디자인 산업을 세계 중심
에 올려놓은 지오폰티의 
작업.

<Table 2.3> 형태와 기능의 관계에 따른 대표적인 예
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제 3 장  컴퓨터 도구의 교육적 활용과 경험학습 

3.1. 컴퓨터 도구의 교육적 활용

3.1.1. 컴퓨터 도구의 교육적 활용 방법

 교육 기술 분야에서 신기술의 혁신적인 적용을 통해 달성될 학습의 

극적인 개선에 대한 많은 추측이 있지만(Spector, 2002), 학습과 교육에 

미치는 영향에 관한 경험적 연구는 거의 수행되지 않았다. 이는 다양한 

교육 환경에서 특정 종류의 기술을 사용하는 것의 장점을 판단할 근거가 

거의 없기 때문이다. 많은 연구자는 교육 기술 연구에 관한 기술 중심 

접근 방식에 대해 우려를 표명했다. 교육 시스템과 학습 환경의 설계는 

기술의 발전으로 단순화된 것이 아니라 훨씬 더 어려워졌다. 

 Winn(2002)은 연구원들이 종종 새로운 기술에 참여하는 경험에서 깊은 

인상을 받을 수 있기에 학습에 미치는 영향에 대해 잘못된 결론을 

내리기 쉽다고 말한다. 처음 접하는 기술에 대한 새로움과 놀라움이 

경험에 영향을 미치기 때문이다. 

 Draper(1998)는 컴퓨터 기술이 분명한 교육적 이익을 보여준 사례는 

교육자들이 기존의 학습 및 교육방법의 문제점을 발견하여 기술이 

잠재적으로 이 문제를 해결할 방법을 분석한 사례라고 주장하였다. 또한, 

그는 교육 기술의 성공에 대한 일반화는 없다고 주장한다. 즉, 특정 

과목 영역이나 분야에 관한 기술 구현의 좋은 점이 다른 과목에 좋지 

않을 수 있다는 것이다. 
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 한 형태의 전달방식을 완전히 다른 형태로 교체하는 것이 효과적이라고 

증명된 적이 거의 없다(Spector, 2002). 혼합 학습 방식은 종종 더 많은 

교육적 이점을 제공할 수 있는데 특히 예술 및 디자인 교육에서 

교육자들은 기술의 사용이 수업의 보완적 역할을 해야 한다고 믿고 있다. 

두 접근법에 따라 만들어진 상호작용은 학습과 교육을 풍부하게 할 수 

있다(Hernandez & Samuels, 2006). 컴퓨터 기술은 새로운 학습 및 

교육방법을 제공할 수 있지만, 학습 목표가 달성된다는 보장은 없다. 

기술이 아닌 교육적 목적과 교수법이 주도해야 하며, 학생들은 기술을 

사용하는 방법뿐만 아니라 기술이 왜 유익한지 이해해야 한다(Kirkwood 

& Price, 2005).

 매체 자체는 교육프로그램에서 가장 중요한 요소가 아니다. 중요한 

것은 그것이 어떻게 창조적으로 이용되고 구조적으로 활용되는가 하는 

것이다. 학생들이 기술을 사용함으로써 얻는 교육적 이익은 특정 매체의 

본질적 특성보다 더 중요하다. 

3.1.2. 컴퓨터 도구를 활용한 학습 경험 사례

 Ahmad(2019)는 건축학부 학생 대상으로 전통적인 교수법과 가상현실 소프

트웨어를 비교하여 학습 결과에 대한 의견을 수렴하였다. 건축의 설계과정

을 가상 시뮬레이션을 통해 학생들이 학습할 수 있도록 하였으며 정보제공

과 즐거움, 다른 교과과정과의 통합 부분에서 모두 긍정적인 결과를 도출하

였다. 
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 Patera(2009)의 연구에서는 학생들이 그들의 인테리어 작업을 가상현실 안

에서 검토를 할 수 있게 하였는데, 그 공간에 들어가 있는 느낌인 현존감을 

적극적으로 활용하여 공간을 거닐 수 있게 하였다. 인테리어 공간을 검토하

고, 공간 안에 구성요소들이 인체공학적으로 설계가 적합하게 되어있는지 

검증을 하는 실습으로 가상현실의 효과성을 입증하였다. 

 Chandler(2018)와 Rosenberg(2015)는 컴퓨터로 제작된 디지털 파일의 스케

일 변형을 통해 효과적인 디자인 공유방법에 대해 논하였다. 챈들러는 기하

학적 패턴을 생성하여 실제 오브제에 맞는 스케일을 찾는 시각적인 감각을 

키우는데 목표를 두었고, 로젠버그는 모든 디지털 파일을 인체 비례에 맞춰 

1대1로 실제 크기로 보이게 하여 스케일의 혼란을 없애고 다른 학제 간의 

원활한 커뮤니케이션에 초점을 맞추었다. 

 Bucolo & Breton(2004)은 제품디자인의 디자인 검토 세션에서 몰입형 가상

현실 시스템의 효과를 비교하기 위한 연구를 수행하였다. 그들은 전통적인 

방법(제품의 물리적 3D 폼 모델 사용)과 3D 컴퓨터 모델 사용을 비교했다. 

디지털 버전의 유용성에 대한 학생의 부정적인 피드백이 많았는데, 기존의 

물리적 모형이 직관적으로 판단하기 쉬워 디자인 토론에 더 집중할 수 있기 

때문이었다. 한편 긍정적인 피드백으로는, 가상현실에서 생성된 컴퓨터 이미

지와 물리적 3D 모델의 조합이 디자인 콘셉트를 제시하고 디자인 프레젠테

이션에 이상적일 것이라는 결론을 도출하였다. 아래 <Table 3.1>에 각 논문에

서 수행한 실험내용을 보다 구체적으로 정리하였다.
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<Table 3.1> 입체 활용 관련 교육에서 컴퓨터 도구의 활용

연구자 실험내용 특징

 

Ahmad, Hussain, 

Mostafa(2019)

건축 교육에서 ﾠ개발한 가상현

실 소프트웨어를 3가지 관점에

서 평가: 정보의 제공, 즐거움 

제공, 다른 교육과정과의 통합 

여부.

기존 교육방법보다 가상현실 

소프트웨어가 위 3가지를 더 

잘 달성할 수 있다는 결론 도

출. 

관련 분야 -건축

정보제공과 학습에 

목표, 건축의 구조

와 설계과정 시뮬레

이션 제공.

Patera(2009) 

3D 모델 내부로 이동할 수 있

는 능력을 통해 학생들이 실제 

규모로 인테리어 디자인을 경

험하고 결과적으로 미적 요소 

(예 : 느낌)뿐만 아니라 실제 

(예 : 인체 공학)에 대한 더 깊

은 이해를 제공하는지를 조사

하여 효과성 입증함.

관련 분야- 인테리

어 

디자인 작업 검토와 

수정에 목표, 내부 

공간을 걸어 다니며 

인테리어 콘셉트와 

설계 확인. 

Chandler(2018)

호주 대학의 Immerse Lab(3면

이 프로젝션으로 투영된 방)을 

활용한 교육학적 디자인의 효

관련 분야- 그래픽

디자인 작업의 공유 

목표, 평면 조형 작
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<Figure 3.1>은 위의 논문에서 실험에 활용한 컴퓨터 도구들로, 모니터 

과를 조사. 

몰입형 공간이 포함된 커리큘

럼이 참여 및 관련 디자인 교

육을 지원하는 데 효과적일 수 

있다는 결론 도출.

업을 공간이나 제품

에 확장해 봄.

Rosenberg(2015)  

대규모 몰입형 컴퓨팅 환경에

서 실제 크기 기반의 CAD 소프

트웨어를 활용하여 학제 간(엔

지니어- 디자이너)의 협업과 소

통 효과 확인함. 

관련 분야- 공학, 

제품디자인

디자인 검토 목표, 

고가의 장비와 시설 

적용으로 대규모의 

협업 프로젝트에 적

합.

Bucolo & Breton 

(2004)

제품디자인의 디자인 검토 세

션에서 전통적인 방법(제품의 

물리적 3D 폼 모델 사용)과 몰

입 적인 방법(3D 컴퓨터 모델 

사용)을 비교함. 

다수 전통적 방법이 효과적이

라 판단, 일부는 결합하면 효과

적일 것이라 함. 

관련 분야- 제품디

자인

검토와 디자인 토론

에 목표, 가상현실

의 활용은 제품의 

검토보다는 최종 프

레젠테이션에 이상

적일 것이라 판단.
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화면과 프로젝션, 그리고 가상현실을 활용한 것까지 다양하다. 평면의 

모니터 화면이나 벽면을 통한 관찰은 사용자와 조형과의 벽이 여전히 

존재하게 된다. 가상현실은 모니터나 공간의 육면체에서 벗어나 360도 

관찰할 수 있고, 공간을 돌아다니며 탐색할 수 있다. 

3D 모델링 

컴퓨터 스크린

프로젝션 벽면 투사 실사이즈 입체모델 

프로젝션 투사 + 

인터랙션

헤드셋 가상현실 + 

인터랙션

Bucolo & 

Breton (2004)

Chandler(2018) Rosenberg(2015)   Ahmad, Hussain, 

Mostafa(2019)

Patera(2009) 
<Figure 3.1> 선행 연구의 컴퓨터 도구 활용

입체를 다루는 분야에서 특히, 실제 크기와 상대적인 크기를 확인하기 

위한 가상현실의 활용은 긍정적으로 평가된다. 가상현실이 크기 및 

디자인 확인뿐 아니라 다른 학습에 이점을 제공할 수 있는지 충분한 

경험적 연구가 필요하다. 

3.2. 가상현실을 이용한 경험학습

3.2.1. 가상현실 경험

 가상현실은 사용자가 몰입하고 사용되는 디스플레이의 종류와 크기와 
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관계없이 실시간으로 동작을 수행할 수 있는 그래픽적으로 풍부한 

컴퓨터 생성 3D 세계로 정의된다. 가상현실은 컴퓨터 모델을 기반으로 

하고 그 환경은 실시간으로 경험할 수 있다. 사용자의 보는 관점에 따라 

동적으로 렌더링 되는데 사용자는 환경을 자유롭게 이동할 수 있는 

능력을 갖추고 있으며, 이동함에 따라 시야가 업데이트 된다(Dalgarno, 

2002).

 사용자는 자기중심적(egocentric) 또는 외부 중심적(exocentric) 관점을 

통해 환경을 탐색할 수 있다. 자기중심적은 개인적(1인칭)인 관점과 같고 

외부중심적은 관찰자 혹은 3인칭 관점으로 인식되는 것을 가리킨다. 

자기중심적 시나리오에서는 사용자가 공간을 이동함에 따라 관점이 

변하지만, 안정된 관점에서 세상을 본다면 그것은 외부중심적 

관점이다(Sherman & Craig, 2003). 사용자는 일반적으로 

실생활에서와같이 지면에 제한되며 가상환경 내부에서 걸어 다닐 수 

있다. 가상환경의 적용 및 목적에 따라 주변 가상 요소와의 다양한 

상호작용이 지원될 수 있다. 일부 환경에서는 특정 위치의 소스에서 

방출되는 것처럼 보이는 오디오인 3D 오디오가 포함된다. 가상환경 

내에서 각 스피커에서 재생되는 소리의 양은 환경 내에서 사용자의 

위치와 방향에 따라 달라진다(Dalgarno, 2002). 일반적인 3D 모델을 

가상환경으로 변환하는 가장 일반적인 방법은 위의 모든 작업을 

프로그래밍할 수 있는 소프트웨어 패키지(예:unity)로 가져오는 것이다. 

 Sherman & Craig(2003)는 시각, 청각, 촉각, 전정 및 기타 감각 
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디스플레이로 분류하고 가상현실의 몰입에 대한 정의를 내렸다. 몰입은 

그 환경 안에 들어가 있는 느낌을 말하며, 육체적 몰입이 가상현실의 

결정적인 특성이라 하였다. 물리적 몰입감을 유도하는 것은 인간의 감각 

시스템(특히 시각 시스템)을 조작하여 가상 세계에 둘러싸여 있다는 

불신을 중단시키는 것이다. Dede(1995)는 가상현실 경험이 컴퓨터 

모니터를 통해 인공적인 환경을 보는 것보다 인공적인 현실 안에 있는 

것처럼 느끼는 것이라고 하였다.

 몰입 환경(immersive environment)은 사용자가 합성 세계에 완전히 

몰입할 수 있는 특정 유형의 고급 가상현실 시스템을 지칭하기 위해 

사용되었다. CAVE와 Head Mounted Display(HMD)와 같은 시스템은 

가상환경을 컴퓨터 화면과 같은 외부에서 보기보다는 내부에서 느낄 수 

있는 완전한 몰입감을 제공하도록 설계되었다. 가상현실은 몰입감을 

자아내는 실제 크기의 비율로 사용자에게 제공된다. 그러나 가상현실의 

몰입은 입체감 없이 이루어질 수 있는데 대형 디스플레이는 몰입의 

착각을 일으킬 수 있다. 예를 들어, IMAX 화면, 특정 비행 및 자동차 

시뮬레이터, 그리고 일부 비디오 게임 설정은 사용자를 경험에 

몰입시키기 위해 대형 디스플레이를 활용한다. 

 가상현실은 학습자에게 몰입 콘텐츠를 제공하고 화면 속 콘텐츠를 관찰하

는 것을 넘어 그 콘텐츠에 들어가 체험하고 상호작용할 수 있는 환경을 제

공한다. 가상현실에서는 학습자가 자신의 몸이 가상환경 안에 있다고 느끼

게 되는데 이를 현존감, 실재감, 프레즌스와 같은 용어로 표현된다. 프레즌
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스 현상을 불러일으키는 요인으로 메시지의 선명도와 인터페이스의 상호작

용성(Steuer, 1995), 감각적인 몰두와 탐색-조작 가능성(Lavroff, 1994), 그리

고 수용자의 개인적 특성(Kim, T., 2000)이 있다. 현존감이 증가할수록, 콘텐

츠에 대한 기억을 향상시키고(Kim & Biocca, 1997), 체험에 대한 즐거움

(Lombard & Ditton, 1997)을 얻을 수 있다.

 프레임(경계선)이 없는 360도 시각을 확보한 가상현실 헤드셋 경험은, 이

미지로 대상을 관찰하는 것보다 더 직접 느끼고 경험할 수 있다. 입체적인 

결과물을 다각도에서 공유하는데 효과적인 도구로서 가상현실은 건축을 비

롯한 인테리어, 제품디자인 분야에 활용되고 있다. 

 가상현실 속에서 몰입도와 공간인지를 높이려면 방향감, 내비게이터, 

주변 환경 요소, 공간인지 능력, 해마, 전정기관 등의 요소가 있다. 공간

을 인지할 수 있게 하는 것은 뇌에서 신체의 물리적 치수와 주위 환경의 

물리적 치수를 계산하기 때문이다. 이러한 공간을 인지하고 방향 감각에 

따라 움직일 수 있게 하는 기관을 전정기관이라 한다. 전정기관은 사람

의 자세, 평형, 보행에 관여하는 기관이다. 가상현실은 현실 세계보다도 

시각적 정보에 대한 의존도가 높으므로 가상현실 공간에서의 공간인지 

개선과 방향 감각 향상을 위한 콘텐츠 개발이 중요하다. 

3.2.2. 가상현실 속 콘텐츠 

 가상현실 헤드셋을 통해 보는 가상현실 공간은 끝이 안 보이는 허공의 

상태이다. x, y, z 축이 원점을 중심으로 끊임없이 펼쳐지고, 컴퓨터 화
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면과 같은 경계가 없으므로 더 광활하게 느껴진다. 머리를 좌우, 위아래

로 돌리며 주변 환경을 관찰하고 손으로 컨트롤러를 조작한다. 신체를 

적극적으로 사용하며 체험하므로 인체공학적인 관점에서 가상현실을 이

해하는 자세가 필요하다. 

<Figure 3.2> 헤드 모션의 가동범위(Chu, 2014)

  Chu(2014)는 가상현실 사용자들의 실질적인 사용 가능 시야와 헤드 모

션의 범위를 정하는 연구를 하였다. 일반적으로 위를 보는 것이 아래를 

보는 것보다 편하고 수직 운동보다 수평 운동이 더 편하게 느껴진다. 

<Figure 3.2>는 실제 가이드를 도식화한 것으로, 편안한 운동 범위의 경

우 수평으로 +-30도, 수직으로는 위쪽으로 20도, 아래쪽으로 12도 총 32

도이다. 

 Alger(2015)는 가상현실 속 시야 범위를 3단계로 나누어 정의하였다. 사

용자가 쉽게 콘텐츠를 볼 수 있는 메인 콘텐츠 존, 사용자가 콘텐츠를 
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보기 위해 애써야 하는 주변 존, 그리고 사용자가 몸을 돌려야만 볼 수 

있는 호기심 존을 나누어 도식화하였다. X축, Y축 외에 Z축은 공감성에 

더 크게 영향을 미친다. 사용자의 전방 1m 이내로 콘텐츠를 배치할 경

우 눈의 피로와 집중의 어려움을 가져온다. 1m에서 10m 범위의 공간을 

3d 경험이 강하게 다가오는 범위이며, 20m 이상은 인지하기 어려운 범

위이다.

<Figure 3.3> 깊이 영역(Alger, 2015)

 연구자는 헤드셋을 통한 가상현실 경험을 효과적으로 전달하고 실험하기 

위해, 사용자가 가상의 조형물을 현실과 같이 잘 관찰하고 경험할 수 있도

록 콘텐츠 배치 원칙에 따라 환경을 조성하였다. 

 콘텐츠를 적정위치에 배치하는 것 외에도 사용자가 콘텐츠를 사실적으로 

느끼기 위해서는 가상현실상의 콘텐츠가 실제의 크기와 같고, 또 같은 크기

로 사용자에게 느껴져야 할 것이다. 김윤정(2017)은 가상현실 공간상에서 

콘텐츠의 크기와 실제 크기를 비교하는 연구를 진행하였다. 실험자들이 

160cm 신장의 인물 크기를 원거리, 근거리 위치에서 어떻게 인지하는지 실
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험해 본 결과, 성별에 따라 또 나이에 따라 인물의 크기를 왜곡하여 인지하

였다. 가상현실 공간에서 물체의 정확한 크기를 인지하는 것은 어렵다. 하

지만 크기의 정확성보다는 다양성과 스케일 감각 향상을 목표로 하는 입체

조형 작업에는 적합한 도구라 판단된다. 

3.3. 입체조형 교육과 가상현실의 활용

 학생들에게 실제 규모로 조형을 경험할 기회를 제공한다면 입체조형 학

습에 도움이 될 것이며, 가상현실이 이러한 경험을 줄 수 있다고 보고 

학습의 도구로 선택되었다. 가상현실 기술을 입체조형 교육에 사용할 때

의 몇 가지 이점을 정리하면 다음과 같다. 

 첫째로, 가상환경 내의 모든 객체가 움직임과 상호작용을 통해 경험되

기 때문에 디자이너가 보다 3차원적으로 작업할 수 있다. 따라서 즉각적

인 피드백을 받고 공간 문제에 대해 더 잘 이해할 수 있다(Schnabel & 

Kvan, 2003). 입체조형 작업에서 조형의 크기를 학생이 조절할 수 있을 

때, 자신이 공간 안에 들어갈 수 있는 설치물로 제작할 것인지, 손안에 

들어오는 액세서리로 제작할지 고민할 것이다. 가상현실에서는 같은 디

자인을 크게 보았을 때와 작게 보았을 때 확연히 다르게 다가오는 느낌

을 즉각적으로 확인하고 수정하므로 조형의 다양한 가능성을 탐색해 볼 

수 있다. 

 둘째로, 가상현실은 추상적 정보에 실체를 부여하여 직관적인 이해가 
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가능하다. 종이나 일반 크기의 컴퓨터 화면에 제공된 치수는 공간에 대

한 직관적인 이해가 어려울 수 있지만, 몰입형 가상환경은 실물 크기의 

시각적 결과를 생성하여 수치 데이터에 실체를 부여할 수 있다. 모델링 

파일이나 도면에 적는 치수는 정해진 프레임 안에 상대적인 크기일 뿐이

기 때문에, 학생들은 자나 줄자를 사용해서 절대적인 치수로 크기를 확

인한다. 가상현실 속에서는 실제와 같은 크기의 조형을 학생이 관찰하므

로 대상을 직관적으로 파악할 수 있다. 더욱이 x, y, z 축과 그리드를 가

상현실 안에 지원한다면 체험자의 보폭, 양팔의 너비 등 실제 환경에서

와같이 신체를 이용한 크기 예측이 가능하다.

 셋째로, 디자인에 대한 더 잘 이해할 수 있다. 사람들은 가상현실을 경

험할 때 디자인의 효과를 더 잘 이해할 수 있고 공간구성을 보다 효율적

으로 평가할 수 있다(Achten et al. 1999). 가상현실은 관련된 다른 이해

관계자(예: 디자이너, 고객, 계약자 등) 간의 의사소통을 돕는다(Robinson, 

2002). 가상현실은 온전히 개인이 몰입하기 위한 좋은 도구이기도 하지

만, 개인의 시점으로 바라보는 조형, 개인의 의도를 공유하기에 좋은 도

구이다. 다수의 관찰자가 개인의 시점을 따라 함께 공간을 바라보는 것

은 개인이 의도한 콘셉트를 이해하는 데 효과적이다.

 넷째로, 디자인 오류를 감지하기 쉽다. 가상현실에서 3D 모델을 연구하

는 것은 직관적이고 자연스러운 과정이 될 수 있으므로 사용자는 실제 

실내공간과 같이 세부 사항과 문제를 알아차릴 수 있다(Campbell & 

Wells, 1994). 모든 것이 실제 규모로 표시된다는 점을 생각할 때, 종이에
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서는 발견하기 어려운 사소한 디자인 약점도 눈에 띄게 될 수 있다. 가

상의 공간에서 체험을 통해 좁고 넓음, 멀고 가까움과 같은 느낌은 바로 

알 수 있으므로 자연스러운 크기 인지와 거리 감각을 토대로 조형을 디

자인할 수 있다. 

 다섯째, 재료 및 조명 시뮬레이션이 가능하다. 고급 가상환경은 실시간 

그림자, 반사 및 확산 생성을 지원할 수 있으며 이를 통해 내부의 조명 

조건 및 재료를 시뮬레이션할 수 있다. 가상현실 속에 보이는 체험자의 

그림자는 그 환경에 들어간 듯한 느낌을 주며, 재료의 매핑과 현실감 있

는 렌더링은 몰입감을 극대화한다. 거대한 조형에 체험자의 손으로 직접 

콘크리트 재질로 매핑을 하는 순간 안도 다다오의 건축물에 들어온 듯한 

압도적인 경험을 할 수 있다.

 3장에서는 컴퓨터 도구의 교육적 활용을 조사하면서 그 중 가상현실 

도구의 특징과 이점을 살펴보았다. 다음 4장에서는 가상현실을 활용하기 

위해 입체조형 교과과정에 접목할 수 있는 프로젝트를 찾고, 교육적 

목적에 도달할 수 있도록 가상현실 도구를 개발하고 실험해 볼 것이다. 
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제 4 장 조형 탐색을 위한 가상현실 도구개발

4.1. 입체조형 교육을 위한 가상현실 도구 1차 개발

 입체조형 수업에서는 학생들이 제작한 조형을 있는 그대로 파악하고 그 

조형을 둘러싼 공간성을 경험할 수 있게 해야 한다. 조형이 어떤 콘셉트와 

기능을 가진 대상인지 파악하는데 한눈에 알아차릴 수 있는 것이 형태의 

크기와 공간성이다.

 공간과 대상, 인테리어와 제품, 이러한 실체를 다루는 데 중요한 조형 원

리는 스케일(scale)이다. 스케일은 입체조형을 정의하고 설명할 수 있는 기

준이 된다. 스케일 감각은 인간이 지니는 고정관념(친숙함, 친밀도)과 깊은 

관련이 있다. 건물 안에 조각상이 너무 크면 건물이 작아 보일 것이고, 조

각이 작다면 건물의 공간은 더 크게 느껴질 것이다. 스케일 감각은 주변 환

경과 인간의 비교에 의한 것으로, 감정적 반응을 불러일으키기도 하는데

(Kim, 2001), 스케일의 확대를 통해 기념 성을 강조하는 것이 그 예이다. 

디자이너에게 스케일 변형을 통한 조형 작업은 익숙하다. <Figure 4.1>에서 

가장 왼쪽에 있는 것이 1차 워크숍 연구의 모티브가 된 구름 형상의 조형

이다. 브훌렉 형제(Ronan & Erwan Bouroullec, 2002-2015)는 이 기본 조형

에 스케일을 키우거나, 변형을 통해 화병 디자인부터 책장, 파티션, 파빌리

온까지 다양한 작업물을 제작하였다. 
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<Figure 4.1> 크기를 통한 형태 정의의 예

 디자인전공을 하는 학생들은 스케일에 대한 개념을 전공 수업에서 이론과 

실습으로 익히게 된다. 스케치로 자신이 생각한 이미지를 그려보며 시각화

하고, 모형을 만들어보면서 전체적인 형상을 파악한다. 조형의 용도나 기능

을 부여하고 싶을 때 실질적인 크기에 대해 논하기 시작하게 되는데 이때 

스케일에 대한 개념이 등장한다. 모형의 크기를 수정해 가며 조형을 수정하

는 단계를 반복하게 되는데, 실기 경험이 부족한 1학년 학생들은 물리적으

로 제작 시에 어려움을 느끼며 본인이 제작한 조형의 크기에 대해 확신을 

갖지 못한다. 

 입체조형 수업에서는 조형적으로 아름답고 조화로운 형상을 제작하는 것

에서 나아가 그 조형이 어떠한 기능을 적용할 수 있는지 고민해 보며 디자

인적 접근을 한다. 심미적인 요소와 기능성이 균형을 이룰 수 있도록 연습

하는 과정인 것이다. 기능성을 논의하기 시작할 때, 조형은 제품을 비롯한 

인테리어, 건축 등 물리적인 3차원 형상에 대해 논의하게 된다. 주체적

(Dominant), 부수적(Subdominant), 종속적(Subordinate)인 조형 요소들의 배치

와 조합으로 인해 그 기능은 변화할 수 있다. 무엇보다 형상의 크기는 그 
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조형을 정의하는 데에 가장 직접적인 요소가 된다. 어떠한 의도가 없는 아

름다운 형상에 손을 가까이 대보거나 사람 모형을 가져다 놓는 순간, 조형

물은 어떤 의도를 가진 것처럼 보이게 된다. <Figure 4.2>에 보이는 바와 같

이 다른 대상과의 비교를 통한 상대적인 크기를 파악하는 것이 시각적 척

도이다(Ching, 2013). 표준 치수에 의한 크기 측정인 기계적 척도와 더불어 

우리는 일상생활에서 상대적 크기를 통해 대상을 파악하는 경우가 많다. 

<Figure 4.3>의 이미지처럼 입체조형 수업에서는 제한된 크기로 조형을 제

작하여 비율을 작게 제작하게 된다. 조형에 맞는 스케일 사람을 대입시켜 

보면서 조형물의 크기와 용도를 생각해보는 작업을 반복한다.

<Figure 4.2> 기계적 척도와 시각적 척도
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<Figure 4.3> 사람 모형을 넣은 공간 조형물10)

 3차원 조형의 이미지를 생성하는 능력은 일반적으로 경험과 연습을 통해 

개발된다. 디자이너는 점차 공간 데이터와 문제를 이해하는 기술을 습득하

지만, 이 능력은 초보 디자이너와 경험이 부족한 학생은 함께 개발되지 않

을 수 있다. 손으로 또는 컴퓨터로 생성한 스케치, 투시도 및 3D 모델은 3

차원 개체를 효율적으로 나타낼 수 없다. 이러한 복잡성은 기본적인 모순에

서 비롯된다. 전통적인 디자인 도구는 2차원이지만 작업 중인 주체는 3차원

이기 때문이다(Dorta & Lalande, 1998). 물리적인 모형조차도 그 크기의 차

이 때문에 문제를 수반한다. 기존 도구는 2D 미디어를 사용하여 3D 개체를 

표현하고 제한된 방식으로만 3차원을 도입한다. 또한, 3차원 구조에 대한 

정보가 표시되는 방식은 초보 디자이너에게 더 많은 어려움을 주기도 한다. 

학생들은 3차원 공간을 이해하기 위해 도면 및 특정 뷰의 형태로 제시된 

10) 3차 워크숍 참가자(1D)의 공간 조형물, 50cm-50cm 바닥 면을 기준으로 건

축모형을 제작하고 사람 모형으로 건축물의 웅장함을 표현하였다.
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추상 정보를 해석할 수 있어야 한다. 그러나 학생들이 3D 공간의 상징적 

표현에 익숙해지더라도 여전히 디자인의 3차원성을 이해하지 못할 수 있다

(Schnabel & Kvan, 2003). 

 전통적인 시각화 방법, 특히 2D 방법의 또 다른 한계는 복잡한 형태와 세

부 사항을 만들고 전달하기가 어렵다는 것이다. 3D 모델링이 이 문제를 부

분적으로 파악하는 데 도움이 되지만, 컴퓨터 화면을 통해 볼 때 유기적이

거나 비전통적인 형태의 효과를 완전히 파악할 수 없다. 예를 들어, 유기적 

형태와 구조를 포함하는 많은 현대식 건물(예: 구겐하임 미술관)은 3D 컴퓨

터 소프트웨어를 사용하여 생성된 아이디어와 디자인에서 직접 건축되었다. 

이러한 프로젝트는 형태의 유동성과 복잡성을 손상하지 않고 원근법으로 

그리기에는 너무 복잡했기 때문이다(Dorta & Pérez, 2006). 최종 결과는 뷰

어가 모니터를 통해 3D 모델을 보는 것보다 공간(가상 또는 물리적으로)에 

몰입할 때 가장 잘 경험할 수 있다.

 또 다른 문제는 학생들이 입체조형 교육과정에서 다양한 시각적 방법을 

배우지만 실제 조형물의 규모를 이해하지 못할 수 있다는 것이다. 컴퓨

터 화면에 한눈에 보이는 작은 제품은 파악하기 쉬워도, 화면보다 큰 대

상에 대한 이해는 쉽지 않다. 공간의 인체공학적 치수 및 조형성을 예측

하는 것은 초보자에게는 어려울 수 있다. 학생들은 규모가 큰 대상을 일

대일 크기로 접할 기회가 거의 없으므로 다양한 스케일의 디자인 아이디

어를 표현하고 공유할 수 있는 다른 방법을 모색해야 한다. 가상현실이 

하나의 방법으로, 도구로 사용될 수 있다고 보았으며 몇 차례에 걸친 워
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크숍을 통해 가상현실을 입체조형 교육에 활용할 수 있도록 연구하고자 

한다.

4.2. 가상현실 도구 활용 1차 입체조형 워크숍

 첫 워크숍에 선택한 프로젝트는 자연물을 모티브로 하여 입체조형물을 제

작하는 것이다. 자연물은 조형적으로 가장 기본이 되며, 다양한 디자인 분

야에서 디자이너가 문제를 해결하기 위한 영감과 감성을 제공한다. 인위적

이지 않은 자연물의 형태에서 학생들은 각자의 관점으로 해석하고 규칙을 

찾으며 시각적인 조형 활동을 할 수 있다. 학생들은 각자 자연물을 선정하

여 단순화, 추상화 단계를 거쳐 최소한의 조형의 조합으로 아름다운 입체 

형상을 만든다. 스케치, 정투상도 과정을 거쳐 폼보드로 모형을 제작하는 

것까지 진행한다. 

 모형 제작 후에는 연구자가 3D 모델링 파일을 제작하고 엔지니어와 협력

하여 가상현실 콘텐츠로 전환한다(Figure 4.4). 조형을 탐색하고 감상하기 

위한 기기로 VR mini를 선정하고 필요한 인터페이스를 설계하여 가상현실 

경험을 디자인하였다. 1차 워크숍의 개요는 <Table 4.1>과 같다. 

 첫 번째 워크숍을 계획하면서 주요 연구 질문은 첫째, 새로운 도구인 가상

현실 도구가 기존의 시각화 도구의 차이점이 있을까? 둘째, 새로운 도구를 

사용할 때 직면하는 문제는 없을까? 셋째, 어떻게 입체조형 교육에 가상현

실 도구를 접목할 수 있을까? 이와 같은 궁금증을 시작으로 첫 워크숍을 
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진행하였다. 선행연구에서 언급한 가상현실의 이점이 선택한 프로젝트에 적

용이 되는지 알아보고자 하였다. 

      

1. 3D 모델링 파일 제작      >     2 가상현실 콘텐츠 배치 시안

    

 >    3. 가상현실 콘텐츠 튜토리얼 영상 제작
 <Figure 4.4> 가상현실 콘텐츠 제작과정

기간/일시
2020.8월~9월 방학 중 

2020.9.4. 온라인 화상회의
장소 각 참가자 거주지

참가자 H 대학 1학년 Making Workshop 1 수업 참여자
도구 VR mini(휴대폰 거치용 렌즈)

실험 목적 입체조형 수업에 가상현실 도구의 활용방안 모색과 교육방법 

< Table 4.1> 1차 워크숍 개요
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4.2.1. 실행과 관찰 

 2020년 8월, 가상현실을 접목한 입체조형 프로그램 실습을 진행하였다. 

H 대학 1학년 1학기 입체조형 수업(과목명:Making Workshop 1)을 들은 학생

들을 대상으로 실험자를 모집하였다. 3D 모델링 파일의 생성과 가상현실 파

일 전환 등 실험자 한 명당 시간이 많이 소요되고 첫 실험인 관계로 5명 이

하로 제한하여 실험 대상자를 선별하였다. 실험 중 스마트폰 기기의 오작동

(안드로이드 기종만 실험 가능)으로 최종적으로 1차 실험에 3명이 참가하였

으며(Table 4.2), 실험의 참가 방법 및 순서(Table 4.3)를 제공하였다.

참가자 나이 학년 성별 가상현실 사용 경험 여부
a 22 1 여 없음
b 22 1 여 없음
c 22 1 여 없음

<Table 4.2> 1차 워크숍 참가자 구성 

개발
기존 조형 시각화 도구와 비교를 통한 인사이트 발굴

실험 방법 비대면 진행, 개인별 실험 진행 후 설문지 작성 및 온라인 공유

<실험 참가 방법 및 순서>
아래와 같이 조형을 두 가지 방법으로 체험과 실습을 진행합니다. 

< Table 4.3> 1차 워크숍 참가 방법 및 순서
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가상현실 체험 워크숍은 코로나 상황의 악화로 인해 현장 관찰이 어려운 

관계로, 화면 녹화를 통한 간접 관찰을 진행하였다. 일주일간의 체험 시간

을 주고 설문지(부록 1)를 배포하였으며, 설문지의 주요 질문은 조형의 렌

더링 화면 관찰과 가상현실 콘텐츠 체험에 대한 비교이다. 시각화 도구에 

따라 학습 경험이 어떻게 다른지 알기 위해 비교 항목으로서 ‘조형의 확

인과 이해’, ‘스케일 감각의 향상’, ‘조형의 수정과 발전’을 항목으로 

제시하였다. 조형의 렌더링 관찰과 가상현실 경험의 비교 체험 결과는 다음

첫 번째, 렌더링 파일(.STL)로 조형 관찰하기.
두 번째, 가상현실에서 조형 실습하기(튜토리얼 동영상 참고)

1. VR 뷰어 수령(학생 집으로 배송)
2. 안드로이드 폰에 메일로 받은 파일( .APK )을 다운로드
   > Sculpture VR 앱 생성
3. 앱 실행 후 VR 뷰어를 오른쪽 이미지와 같이 부착.
4. VR 앱 실행과 함께 녹화 앱 실행
5. 스케일 조절, 재질 적용, Navigation 버튼으로 조형 실습.

스케일 조절 수평 막대 위의 원을 주시하면 기능이 활성화되고, 
손으로 화면을 swipe 하며 크기 조절한다.

재질 적용 눈으로 주시하며  특정 재질 선택을 하고, 손으로 
화면에 터치+이동하여 조형물에 재질을 입힌다.

탐색 Navigation
버튼을 누르면 왼쪽 아래에 조이 스틱을 형상화한 
이미지가 나오며 화면 터치+이동, 조형물을 
기준으로 360도 이동할 수 있다.

일주일간 체험 후 설문지를 작성합니다. 일주일 후 그룹회의를 통해 체험 
공유 예정입니다. 
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과 같다(Table 4.4). 

참가자 조형물 렌더링 관찰 가상현실 경험
렌더링 관찰 

vs 가상현실 경험

a

장점- 조형물의 

형태 자체에 집

중하여 관찰.

단점- 직접 하

는 듯한 느낌 

부족.

장점- 실재감, 

생생한 느낌

단점- 조작이 

까다로워 조작

에 대한 피드

백이 바로 이

루어지기 힘들

다. 

디자인 확인 시 

도움이 되는 방법:

가상현실-현실감 

있게 바라볼 수 있기 

때문

스케일 감각 향상에 

도움이 되는 방법:

가상현실-바라보는 

시점 기준으로 

대상의 스케일이 

달라져 유용했다.

디자인 

수정/발전시키는 데 

도움이 되는 방법:

가상현실-현실감 

있게 바라볼 수 있기 

때문

b

장점- 거부감이 

없다, 장소나 

기자재 필요 

없이 어디서나 

관찰 가능.

단점- 덜 

장점-진짜 

3D로 보는 

느낌, 흥미롭다. 

사용법 쉽다.

단점- 

추가적인 

디자인 확인 시 

도움이 되는 방법:

가상현실-크기 

조절이 가능하고 

360도 관찰할 수 

있기 때문

스케일 감각 향상에 
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입체적인 느낌.
기자재 사용에 

대한 부담 

도움이 되는 방법:

가상현실-360도 

조절할 수 있고, 

물체 크기를 

조절하며 볼 수 있기 

때문 

디자인 

수정/발전시키는 데 

도움이 되는 방법:

가상현실-여러 

사람이 한 번에 

가상현실에서 보면서 

이야기하면 더 

좋겠다. 수정 부분은 

캡처하여 그려보며 

이야기해도 좋겠다. 

c

장점- 조형물이 

한눈에 확인 

가능.

단점- 체험이 

불가.

장점- 

생생하게 

체험하는 느낌, 

현실에서 할 

수 없는 것을 

할 수 있다.

 

단점- 미숙한 

조종이 체험에 

방해, 멀미 

유발.

디자인 확인 시 

도움이 되는 방법:

렌더링-깔끔하게 

디자인만 확인할 수 

있기 때문

스케일 감각 향상에 

도움이 되는 방법:

가상현실-대상과 

나의 크기를 비교할 

수 있다.

디자인 

수정/발전시키는 데 
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<Table 4.4> 3D 렌더링과 가상현실 경험 비교

 두 가지의 경험을 비교했을 때, 조형물에 대한 형태나 실질적인 모습은 비

슷하게 보였으나, 느낌에 확연한 차이가 있다고 하였다. 차이점을 크게 기

대하지 않은 학생도 입체적이고 공간의 느낌이 확실히 차이가 있다고 하였

다. 본인의 조형을 확인하는 데 도움이 되는 방법으로 3명 중 1명이 3D 렌

더링을 선택했으며, 나머지 스케일 감각 향상과 디자인의 수정 및 발전시키

는 데 도움이 되는 시각화 도구로 3명 모두 가상현실을 택하였다.

4.2.2. 공유와 논의  

 각자 1주일간의 실험을 진행한 뒤 연구자를 포함한 실험 참가자들이 모두 

한자리에 모여 경험에 관한 내용을 공유하였다. 논의는 온라인 미팅을 통해 

한 시간 동안 진행하였다. 실험에 대한 경험은 각자 녹화한 영상을 통해 공

유하였다. 크기 조정(Scale control), 재질 표현, 탐색(Navigation) 버튼을 이

도움이 되는 방법:

가상현실- 대상의 

재질 선택과 스케일 

조정이 되어 디자인 

제작 시 많은 

참고자료로 쓰일 것 

같다. 모서리, 작은 

부분까지 가까이서 

체험해 볼 수 있어 

좋았다.
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용하여 체험하는 영상을 보면서 다른 실험자의 조형 또한 간접적으로 체험

할 수 있었다. 학생들의 모든 발언은 기록하고, 동시 녹음하여 그들의 학습 

경험에서 많은 인사이트를 얻고자 하였다. 

<Figure 4.5> 학생 b의 가상현실 화면공유
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 모델링을 관찰하는 경험과 가상현실에서 조형을 탐색하는 경험을 

비교하였을 때, 렌더링은 조형물 형태 자체에 집중하여 관찰할 수 있어 

한눈에 확인할 수 있으나 직접성이 떨어지고 덜 입체적으로 느껴졌다고 

하였다. 가상현실은 생생한 느낌을 받으면서 현실에서 할 수 없는 것을 할 

수 있지만, 조작이 까다롭고 미숙한 조정이 체험에 방해되어 멀미 현상을 

동반된다고 불만을 표출하였다. 

 가상현실에서 제안된 경험 요소인 크기 조정과 재질 표현, 탐색, 이 세 

가지로 분류하여 학생들의 경험과 의견을 <Table 4.5>에 정리하였다. 

학생들은 크기 조정을 통해 본인이 디자인 조형물을 원하는 크기로 

수정하였다. 재질은 최대한 다양하게 적용해 본 후 조형의 크기에 어울리는 

재질로 최종 선택하였다. 탐색 버튼으로 조형물 안에 들어가 보았다가, 

다시 크기를 작게 하여 주변을 돌아다니는 경험을 하였다.

<Table 4.5> 크기, 재질, 탐색에 대한 경험 논의

경험 요소 그래픽 UI 학생 의견

크기 조정

‘폼보드로 모형을 만들고 나서, 사람 모형

을 조형물 옆에 두어도 스케일이 와닿지 

않았는데, 본인의 시각에서 원하는 크기로 

바꿔보니까 현실적으로 다가왔다.’

‘건축처럼 스케일이 큰 애들한테는 도움

이 더 될 것 같습니다.’

‘스케일 조절이 확실히 괜찮은 것 같아요. 

조형물을 이렇게까지 크고 작게 볼 생각은 
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가상현실 경험에 대한 참가자의 의견에서 세 가지 키워드가 반복되어 나타

난 것을 볼 수 있다. 

Ÿ 생생한 현실감 

‘실제로 눈앞에서 보는듯한 생생한 느낌까지 받아 대상을 완전히 분

석할 수 있었습니다.’ a

‘생생하게 체험하는 느낌, 현실에서 할 수 없는 것을 할 수 있다’ c

하지 못했는데 체험해보니 너무 신기했습

니다!’

재질 표현

‘재질 새롭게 매핑 하는데 신기했다.’

‘재질을 거울이나, 가죽 등 더 다양했으면 

좋겠다.’

‘재질을 쉽게 매핑해 보는 데 좋았다. 재

료를 붙였다 떼었다 하는 게 도움이 되었

다. 가까이서 보니 너무 진짜 같은 재질로 

되어서 손으로 만져질 것 같았다’

‘가상현실에서는 수정이 쉬운 것 같아요. 

직접 만들면 오래 걸리고 같은 걸 많이 만

들면 힘들잖아요.’ 

탐색

(Navigation)
 >

‘돌아다니다가 터치 잘못해서 길을 잃어

버린 적이 있어요. 위에 터치하니 제자리에 

오긴 했어요.’

‘처음에는 내비게이션이 익숙하지 않았는

데 나중엔 막 돌아다니고 구석구석 돌아다

녀서 재밌었어요.’

‘조이스틱 리모컨이 있었으면 좋겠어요.’
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Ÿ 크기에 대한 인식 

‘대상을 3D로 관찰할 수 있게 되면서 각기 다른 크기에서의 느낌을 

비교해볼 수 있게 되고 실제로 조형물 옆을 거닐어보는 기분도 들어 

완성된 모습이 머릿속에 또렷이 구현되었습니다.’ a

‘가상현실 공간에서는 대상의 크기를 조정할 수 있어 대상과 나의 

크기를 비교할 수도 있기에 스케일 감각을 익히는 데 더 도움이 된다

고 생각합니다.’ b

Ÿ 흥미로운 경험 

‘제가 디자인한 조형물을 가상현실로 보게 된다는 게 흔치 않은 기

회인데, 이런 새로운 경험을 하게 돼서 신기했고 재밌었습니다.’ a

‘제가 만든 작품을 직접 체험해본 경험은 처음이기 때문에 정말 흥

미로웠습니다.’ b

4.2.3. 시사점

 디자인이 시각화되는 과정을 차례로 학습하고 디지털 렌더링 이미지와 가

상현실 콘텐츠를 비교하여 보면서 각각의 장단점을 살펴보았다. 이번 1차 

워크숍에서 개선되어야 하는 사항들을 정리해 보면 다음과 같다. 재질 선정

에 대한 기준이 명확하게 제시되지 않아 재질을 바꾸는 경험이 스케일 감

각을 키우는 것에 직접적인 영향을 주지는 못하였다. 건축자재를 대부분 적

용하여, 상대적으로 작은 스케일의 제품군에 적용할 수 있는 가죽이나 플라

스틱과 같은 재질을 추가하면 좋겠다는 피드백이 있었다. 내비게이션은 익

숙해지려면 시간이 걸렸고, 화면 터치 행위가 불편함을 유발하였다. 이는 
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가상현실 실습 도구를 가장 간편한 뷰어로 선택해서 온 결과로, 내비게이션 

경험을 자연스럽게 하려면 수정되어야 할 것이다. 

 4장에서 가상현실을 활용하여 조형을 탐색, 공간성을 경험할 수 있는 첫 

번째 실험적 연구를 진행하였다. 실험자를 기준으로 조형의 상대적인 

크기를 파악하고, 조형이 가진 잠재적인 기능에 대해 논의가 짧게 

이루어졌다. 하지만 수정할 수 있는 기능이 제한적이어서 구체적인 

기능이나 용도를 제안하지는 못하였다. 조형의 기능성을 탐구하기 위해 

콘텐츠의 개발과 가상현실 경험을 수정할 필요가 있었다. 실험 참가자들의 

피드백과 분석을 토대로 가상현실 콘텐츠를 수정하고 2차 워크숍을 

계획하였다.
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제 5 장 조형 조작을 위한 가상현실 도구개발

5.1. 입체조형 교육을 위한 가상현실 도구 2차 개발

 

 첫 번째 워크숍을 통해 가상현실의 도구적 이점을 확인할 수 있었다. 기존 

시각화 도구인 화면 렌더링보다 가상현실 경험이 조형을 확인하고, 크기를 

파악하는 데 더 도움이 되었으며, 조형을 직접 조작하는 듯한 체험이 

긍정적인 학습 경험으로 이어졌다. 하지만 새로운 도구에 대한 적응, 

자연스러운 조형 도구로 자리 잡기 위한 추가 연구는 계속되었다. 1차 

워크숍 참가자들의 피드백과 분석을 토대로 가상현실 도구를 수정하고 2차 

워크숍을 계획하였다. 

 2차 워크숍에서는 가상현실을 활용하여 조형의 형태에 따른 기능을 

제안해 보는, 창의적인 조형 활동을 실습하는데 목표를 두었다. 조형의 

요소들을 각각 선택하여 수정할 수 있게 하고, 크기 변화와 재질 선택의 

범위를 넓혀 자유로운 조형 활동을 유도하였다. 체험 및 감상에서 

끝나는 것이 아닌, 조형의 결과물이 어떤 기능과 용도의 것인지 답을 

내도록 하여 학습의 완결을 의도했다. 
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5.2. 가상현실 도구 활용 2차 입체조형 워크숍

 2차 워크숍에서 직접 관찰의 비중을 높이고 싶었으나, 지속적인 코로나 

상황으로 인해 비대면 간접 관찰이 진행되었다. 

 두 번째 워크숍을 계획하면서 주요 연구 질문은 다음과 같다. 첫째, 새로 

개발한 가상현실 도구가 조형의 기능성 탐구라는 활동에 도움이 될까? 둘

째, 가상현실 도구와 학습 경험을 평가하는 기준이 어떤 것이 있을까? 셋째, 

학습 도구로 활용하기 위해 개선할 사항은 없을까? 2차 워크숍의 개요는 

아래 <Table 5.1>과 같다.

기간/일시
2021.6월 방학 중 

2021.6.25. 온라인 화상회의
장소 각 참가자 거주지

참가자 H 대학 1학년 Making Workshop 1 수업 참여자
도구 VR mini(휴대폰 거치용 렌즈)

실험 목적
입체조형 수업에 가상현실 도구의 활용방안 모색과 교육방법 개발

프로젝트 주제에 적합한 도구의 수정과 발전
실험 방법 비대면 진행, 개인별 실험 진행 후 설문지 작성 및 온라인 공유

< Table 5.1> 2차 워크숍 개요
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5.2.1. 실행과 관찰 

2021년 6월, 가상현실을 접목한 조형 워크숍을 두 번째로 진행하였다. 워

크숍은 H 대학 1학년 1학기 입체조형 수업(과목명:Making workshop 1)을 

들은 학생들을 대상으로 하였으며, 총 4명의 학생이 워크숍에 참여하였다

(Table 5.2). 1학기에 완성한 학생들의 입체조형물을 학기 종료 후 연구자

가 3D 모델링으로 제작하였다. 조형물을 렌더링 이미지로 확인할 수 있는 

STL 파일과 핸드폰으로 가상현실을 체험할 수 있는 설치 파일을 학생들

에게 이메일로 전달하였다. 워크숍의 참가 방법 및 순서(Table 5.3)를 제공

하고, 조형 실습에 앞서 동영상 튜토리얼(Figure 5.1)로 기능을 숙지할 수 

있도록 하였다. 1주일간 콘텐츠를 각자 경험하면서 설문지(부록 1, 1차 워

크숍과 동일)를 작성하고, 온라인에서 그룹회의를 진행하였다. 

참가자 나이 학년 성별 가상현실 사용 경험 여부
A 21 1 여 없음
B 22 1 남 없음
C 22 1 여 없음
D 21 1 여 없음

<Table 5.2> 2차 워크숍 참가자 구성 



65 

- 65 -

<실험 참가 방법 및 순서>
아래와 같이 조형을 두 가지 방법으로 체험과 실습을 진행합니다. 
첫 번째, 렌더링 파일(.STL)로 조형 관찰하기.
두 번째, 가상현실에서 조형 실습하기(튜토리얼 동영상 참고)

1. VR 뷰어 수령(학생 집으로 배송)
2. 안드로이드 폰에 메일로 받은 파일( .APK )을 다운로드
   > Sculpture VR 앱 생성
3. 앱 실행 후 VR 뷰어를 오른쪽 이미지와 같이 부착.
4. VR 앱 실행과 함께 녹화 앱 실행
5. 조형의 이동, 회전, 크기 변화, 재질 적용, Navigation 버튼으로 조형 

실습.

이동 수직 조형 선택 후, 해당 아이콘에 화면 터치한 후 
움직여서 수직으로 이동하거나, 수평 이동 가능수평

회전 해당 아이콘에 화면 터치한 후 움직여서 조형 회전
스케일 조절 해당 아이콘에 화면 터치한 후 움직여서 크기 조절
재질 적용 눈으로 주시하며  특정 재질 선택을 하고, 손으로 

화면에 터치+이동하여 조형물에 재질 매핑

탐색 Navigation
버튼을 누르면 왼쪽 아래에 조이 스틱을 형상화한 
이미지가 나오며 화면 터치+이동, 조형물을 
기준으로 360도 이동할 수 있다.

일주일간 체험 후 설문지를 작성합니다. 일주일 후 그룹회의를 통해 체험 
공유 예정입니다. 

< Table 5.3> 2차 워크숍 참가 방법 및 순서
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  <Figure 5.1> 2차 워크숍 동영상 튜토리얼

 가상현실 콘텐츠를 단순히 관찰하고 경험하는 것에서 나아가 조형 요소

들을 자유롭게 수정하고 창의적 도구로 활용하도록 계획하였다. 조형의 

개수는 주체적, 부수적, 종속적 관계를 고려하여 3개로 제한하였고 각각의 

조형은 크기를 변경하고, 위치를 조절할 수 있게 하였다. 1차 워크숍에서는 

조형을 하나의 덩어리로 크기 조절만 가능하였지만, 2차 워크숍에서는 조형의 

부분적 수정이 가능하여 형태 변화의 폭을 크게 하였다. 조형을 수정한 후에는 

내비게이션 기능으로 조형 안과 밖을 보며 관찰할 수 있게 하였다.

 <Table 5.4>는 학생들이 VR 렌즈를 장착한 핸드폰에서 각자 스크린 조작

으로 조형을 수정하여 다양한 결과물을 제작한 것이다. 조형의 크기 변화와 

재조합을 통해 다양한 기능을 제안하였다. 
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참가자 주어진 조형물 가상현실 결과물
A 책장 겸 테이블 

책장의 기능을 더 강조한 디자인 

기둥을 타고 넝쿨 식물이 자랄 
수 있는 화분 받침대

기존의 기둥을 책상다리로, 작은 
판과 큰 판은 각각 선반과 책상 
보드로 제작한 책상

조형성을 고려한 공공장소 벤치

B 수전
수전에서 물이 떨어지며 수전 하
부의 곡면에 부딪힘. 부딪히는 
과정에서 물이 유려하게 갈라지
는 것을 의도
파빌리온
휴식 및 체험을 위한 파빌리온
근처에 앉아 책을 읽거나, 천장 
아래 누워 휴식할 수 있는 여름 
파빌리온. 상부의 넓은 곡선형 
천장이 그늘 제공.

<Table 5.4> 참가자들의 가상현실 결과물
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전시용 거치대
책 또는 작은 그림 등을 전시할 
수 있는 탁상형 거치대

공공장소 벤치
공원 등 공공장소에서 사용되는 
조형물의 성격을 띤 벤치. 세로
형 곡면 조형이 시간대에 따라 
그늘을 제공함.
조명
2개의 곡선형 조형이 빛을 확산
하기도, 차단하기도 하며 그림자
와 반사를 만들어 냄. 상부의 각 
뿔은 스위치의 역할을 함. 

C 자전거를 끼워 옆에 보관할 수 
있고 분리된 칸 사이에 소지품을 
보관할 수 있는 벤치 

미끄럼틀과 타고 올라갈 수 있는 
구름다리, 숨바꼭질이 가능한 다
양한 구조물이 있는 놀이터

식당이나 가정에서 두루 사용할 
수 있는 티슈꽂이

숟가락, 젓가락 등의 식기 도구
를 꽂아 보관하는 수저꽂이

지렛대 원리를 이용해 사용하는 
병따개
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5.2.2. 공유와 논의

각자 1주일간의 가상현실 체험을 한 뒤 연구자를 포함한 실험 참가자들이 

모두 한자리에 모여 경험에 관한 내용을 공유하였다. 논의는 온라인 미팅을 

통해 한 시간 동안 진행하였다. 워크숍에 대한 경험은 각자 녹화한 영상을 

통해 공유하였다. 조형물을 확인하고, 조형의 이동, 크기 변화, 재질 변화 

등 조형을 조작해 보면서 가상공간 안에서 움직일 수 있는 경험을 자유

롭게 논의해 보았다. 참가자의 의견에서 다음과 같은 키워드가 반복되어 

나타난 것을 볼 수 있다. 

D 욕조

그릇

고양이 장난감

강아지놀이방

스테인리스 주방 수납 걸이
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Ÿ 생생한 체험

‘가상현실은 실제로 작업 공간에 있는 것과 같은 느낌을 주기 때문에 

더욱 작업에 몰입할 수 있고, 현실적인 접근과 체험을 할 수 있다.’ A

‘가상현실 콘텐츠를 통해서는 perspective가 적용되어서인지 바라보는 

각도에 따라 달라지는 느낌과 모습이 더 현실적으로 느껴졌습니다. 컴퓨

터 화면(STL)과 가상현실의 가장 큰 차이는 공간감과 입체감의 체감 차

이인 것 같습니다.’ B

‘물리적인 작업 없이 물리적인 결과물의 모습을 간접적으로 확인할 

수 있다’ B

‘자유로운 변형과 체험을 통해 쉽게 다양한 느낌을 볼 수 있다.’ C

Ÿ 크기에 대한 인식 

‘수정하면서도 실제 스케일만큼 확대해서 앉으면 어떤 느낌일지, 어

느 정도 높이가 적당할지 등 다양한 상황과 조건들을 생각해보고 그

에 따라 수정해 볼 수 있었다.’ A

‘렌더링 파일을 볼 때 인테리어 가구로 베리에이션이 많이 나올 것 

같다는 생각을 먼저 하고 있었기 때문에 스케일이 좀 큰 가구 쪽으로 

수정 방향이 치우친 건 좀 스스로 아쉬웠다.’ A 

‘렌더링 화면에서는 스케일감을 연출하기 위해 기준을 세웁니다. 1

ｍ 70cm의 키를 가진 남성 모형을 기준점으로 잡고, 이를 기준으로 

상대적인 크기를 계산하며 스케일감을 확인합니다. 하지만 가상현실

은 이러한 번거로운 과정 없이 단순히 자신의 시점을 기준으로 상대
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적인 크기를 확인할 수 있습니다. 현실과 같은 시점과 스케일로 요소

를 확인할 수 있어서, 훨씬 직접적이고 현실적인 스케일 감각을 익힐 

수 있다고 생각합니다. ‘B

‘렌더링은 수치상으로 스케일을 확인하지만, 가상현실은 직접 늘리

고 줄이며 자신의 눈높이에 비해 크기로 스케일을 체감하기 좋다.’ 

C

Ÿ 흥미로운 경험 

‘내가 만든 조형물로 가상현실을 통해 형태와 재질, 스케일을 수정

해보고 또 그렇게 만들어진 새로운 이미지에 사용성과 용도를 추가해

보는 과정이 상당히 흥미로웠다.’ A 

‘제가 만든 작품을 직접 체험해본 경험은 처음이기 때문에 정말 흥

미로웠습니다.’ D

디자인 결과물은 가장 작게는 병따개부터 가장 크게는 놀이터 공간까지, 조

형물의 크기나 종류는 다양하게 제시되었다.



72 

- 72 -

 

S M L XL
수전, 병따개 책상 강아지 놀이터 파빌리온

조명 공원 벤치 책장 놀이터
티슈꽂이 자전거 거치대 화분 설치 선반
수저꽂이 욕조

그릇

<Table 5.5> 크기로 분류한 다양한 사용성의 결과물

가상현실을 통한 간접 체험과 실험자의 눈높이에 맞는 상대적 크기에 대한 

인식으로 다양한 사용성의 결과물을 제안할 수 있었다. 

그룹 공유를 통해 연구가설과 관련된 내용 외에 의미 있는 답변들이 도출

되었다. 가상현실 속 경험은 체험자의 주관적인 고정된 시점으로 인해 전체

적인 디자인을 검수하거나 큰 그림을 확인할 때는 불편이 따를 수 있다는 

의견이 있었다. 렌더링에서는 정확한 치수와 논리적으로 디자인을 수정할 

수 있으므로 작업의 성격에 따라 상호 보완하는 것이 좋을 것이라는 의견

을 모았다. 

5.2.3. 시사점

 가상현실 공간에서 학생들 본인이 제작한 조형물을 직접 체험하고 조작하

는 과정을 통해 조형의 상대적인 크기를 인지하고 실용적 활용성을 상상하

게 하였다. 스크린 조작으로 수정과 적용이 바로 되는 과정에서 병따개부터 



73 

- 73 -

놀이터까지 다양한 기능을 가진 결과물을 도출해 낼 수 있었다. 

 한편 워크숍을 통해 개선되어야 하는 사항들은 다음과 같다. 3D 모델링을 

가상 콘텐츠로 전환하는 과정에서 각각의 3D 파일을 개별 수정하는 시간이 

많이 소요되었다. 수업시간에 활용하는 것이 목표이므로 개별 콘텐츠 개발

이 아닌 자동화 업로드 프로그램이 필요할 것으로 생각하였다. 학생들의 조

형을 함께 탐색하고 과정을 공유하는 방안을 모색하고 교과과정 모듈로서 

실행할 수 있도록 차후 연구를 진행하였다.

5.3. 입체조형 교육을 위한 가상현실 도구 3차 개발

 입체조형 교육방법 제안에 앞서, 1, 2차 워크숍과 가상현실 도구를 보완하고 

검증하는 차원에서 3차 워크숍을 진행하였다. 1, 2차 워크숍은 동일집단이 

기존 방식과 가상현실을 차례로 경험하여 비교하는 방식을 채택하였고, 3차 

워크숍에서는 두 개의 대조 집단으로 분리하여 그 과정과 결과를 분석하였다. 

1, 2차 워크숍은 학생들이 학기 중에 진행한 프로젝트 일부를 가져와 방학 

때 이어서 하였으나, 3차 워크숍에서는 프로젝트의 시작부터 워크숍에서 

진행하는 방식으로 하였다. 두 차례 워크숍 후 개발자와 도구개발은 계속 

이루어졌다. 3D 모델링 파일을 가상현실 콘텐츠로 전환하는 과정을 

자동화하여 3D 파일을 개발 프로그램에 올리면 개별 변환이나 추가 수정 

없이 오큘러스 앱에서 다운이 되도록 하였다. 조형 조작에 대한 불편함이 

계속 언급되었기 때문에 컨트롤러를 사용하여 체험에 더 집중할 수 있게 
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하였다. 최종적으로 3차 워크숍 하드웨어로 오큘러스 퀘스트 2를 선택하였다. 

독립적인 하드웨어로 PC와의 유선 연결이 필요 없고, 같은 무선 인터넷 

환경에서 미러링 설정이 가능하여 체험반경에 불편함이 없기 때문이다. 

실험에 참여하는 학생들에게 다양하고 풍부한 학습 경험을 제공하기 위해 

도구를 개발하고 워크숍을 기획하였다. 

5.4. 가상현실 도구 활용 3차 입체조형 워크숍

 3차 워크숍에서는 직접 관찰의 비중을 높이고, 연구자 개인의 주관적 관

점과 해석으로 치중되지 않도록 다른 연구자의 의견을 함께 취합하였다.

 세 번째 워크숍을 계획하면서 주요 연구 질문은 다음과 같다. 첫째, 가상

현실을 적용한 학습방법과 기존의 방법을 적용한 교육방법이 어떻게 다른 

과정과 결과물을 도출해 낼 것인가? 학습방법에 따른 결과물의 차이가 있

을까? 둘째, 가상현실 도구가 효과적이라면, 교육과정의 어느 부분에 적용

할 수 있을까? 셋째, 학생들에게 어떻게 하면 더 풍부한 학습 경험을 제공

할 수 있을까? 3차 워크숍의 개요는 아래 <Table 5.6>과 같다. 
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기간/일시
워크숍 1일 차 2022.01.11. 대면
워크숍 2일 차 2022.01.27. 대면
워크숍 3일 차 2022.02.20. 비대면

장소 S 대학 5층 강의실
참가자 1학년 1명, 2학년 8명, 4학년 1명 총 10명
도구 Oculus Quest 2

실험 목적
입체조형 수업에 가상현실 도구의 활용방안 모색과 교육방법 개발

기존 교육방법과 새로운 교육방법의 비교를 통한 교안 작성
실험 방법 대면과 비대면 병행, 그룹별 실험 진행 후 설문지 작성 및 전체 공유

< Table 5.6> 3차 워크숍 개요

5.4.1. 실행과 관찰 

 2022년 1월과 2월에 오프라인 현장 워크숍 2회, 온라인 워크숍 1회, 총 

3번에 걸친 워크숍을 진행하였다. 가상현실 하드웨어와 소프트웨어 모두 

변경하여, 체험에 더욱 집중할 수 있도록 하였으며 특히 가상현실 콘텐츠 

자동화 프로그램 개발로 많은 학생이 체험할 수 있도록 하였다. 가상현실을 

체험하는 학생과 그 체험 화면을 모니터를 통해 함께 볼 수 있는 

방식(미러링)을 채택하여, 녹화뿐 아니라 현장 공유가 가능하도록 하였다. S 

대학 산업디자인 전공 학생들을 대상으로 2학년 학생 8명, 1학년 1명, 4학년 

1명, 총 10명이 참여하였다(Table 5.7). 4학년 학생 한 명을 제외한 학생들 

모두 가상현실의 경험이 없었다. 뽑기 형식으로 팀을 나누어 물리적 제작을 

하는 1팀, 가상현실을 경험하는 2팀으로 나누었다. 



76 

- 76 -

참가자 나이 학년 성별 가상현실 사용 경험 여부

1팀

1A 23 2 여 없음
1B 24 2 남 없음
1C 23 2 여 없음
1D 21 1 여 없음
1E 22 2 여 없음

2팀

2A 22 2 여 없음
2B 22 2 여 없음
2C 22 2 여 없음
2D 27 4 남 있음/ 오큘러스 게임
2E 22 2 여 없음

<Table 5.7> 3차 워크숍 참가자 구성 

 

 워크숍은 크게 두 가지의 프로젝트를 진행한다. 첫 번째 프로젝트는 자연 

대상물을 입체조형물로 표현하는 활동으로, 평면 작업에서 입체작업으로 

이어지는 실습이다. 실험 참가자 10명이 함께 같은 공간에서 진행하고 

폼보드 조형물을 공유하며 마무리한다. 워크숍 2차부터는 심미적 조형물을 

수정하여 실용적인 대상으로 제안하는 프로젝트를 진행한다. 이때부터 팀을 

2개로 나누어 각자 다른 방식으로 형태에 기능을 추가하는 작업을 하였다. 

<Table 5.8>은 실험 참가자들에게 제공한 워크숍 일정과 단계별 

실습내용이다.
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워크숍 
1일 차

 평면 조형 
실습과 평면의 

입체화 
대상을 조형의 원리와 요소를 추출하여 단순화, 
추상화 과정을 거쳐 입체물을 조화롭게 제작한다.
조형의 심미성을 평가한다. 

워크숍
2일 차

입체조형의 
변화를

통한 조형의 
실용성 모색

1팀
조형물이 어떤 기능을 하게 될지 
스케치를 하며 생각을 발전시키고 
폼보드로 제작한다.

2팀
가상현실 안에서 컨트롤러로 조형을 
수정하며 다양한 아이데이션을 하고 
조형을 제작한다. 

워크숍
3일 차

입체조형 
완성과 평가

1팀과 2팀이 함께 과정과 결과를 공유한다.
디자인의 콘셉트, 어떤 용도로 제작한 것인지 
이미지와 함께 설명한다.  

< Table 5.8> 워크숍 일정과 단계별 실습내용

 워크숍 2차에는 1팀과 2팀이 서로 다른 공간에서 실습을 진행하였다. 

실습 과정을 기록하고 1팀과 2팀의 비교를 위해 학생들의 작업을 심미성, 

실용성 순으로 조형을 관찰하고, 최종 조형물은 표현의 다양성, 집중성, 

독창성 기준으로 상, 중, 하 단계로 평가하였다(Table 5.9). 

표현의 
다양성

주어진 시간에 일정 수량 이상 아이디어를 제안하는지 양적인 
기준(5개)으로 평가

표현의 
집중성

조형의 의도와 명확한 콘셉트가 이해될 수 있도록 대상을 
명확하게 정의하였는지 평가

표현의 
독창성

대상 자연물이 그대로 연상되지 않고, 의도한 콘셉트에 형태가 
부합되면서 창의적으로 표현되었는지 평가

< Table 5.9> 조형물 평가지표
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 <Table 5.10>은 1팀 학생들이 3번의 워크숍을 통해 진행한 조형 

결과물을 관찰하고 분석한 내용이다. 표의 단계에서는 학생들의 실습 

이미지를 차례대로 보여주고 내용에서는 학생들이 작성한 제작 의도와 

부연설명을, 평가에서는 연구자가 평가 기준에 따라 관찰한 내용을 

기재한 것이다. 평가지표에 해당하지 않지만 특이한 사항도 *표시와 

함께 기재하였다. 

      

1A 평면 조형 실습 > 1차 조형 제작 > 스케치, 콘셉트 제안 > 2차 조형 제작

단계

내용

파도의 
역동적으로 
출렁이는 굴곡을 
패턴화 

심미성 중심
파도 형상을 
3개의 덩어리로 
표현, 재료의 
탄성, 구조적 
안정성을 
고려하며 조형 
제작

탁상 조명 3가지, 
랜드마크,     
인센스 홀더, 
책꽂이 제안

심미성 + 실용성
파도를 형상화한 
입체조형물이 
인센스 홀더의 
특징과 잘 
부합하였다고 
생각하여 제작

평가

표현의 다양성 상- 5개 이상의 다양한 아이디어를 제안함.
표현의 집중성 중- 3가지 조명이 테이블 조명인지, 플로어 조명인지      
명확하게 제안하지 않음. 인센스 홀더는 실제 제품의 크기보다 크게 제작됨.
표현의 독창성 하- 1차, 2차 조형의 형태 유사하며 파도의 구상적 표현에 
그침.
*최종 조형물에 재질감, 배치 장소, 치수를 써넣고, 무드보드를 추가함. 

<Table 5.10> 1팀의 실습 관찰내용과 평가
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1B 평면 조형 실습 > 1차 조형 제작 > 스케치, 콘셉트 제안 > 2차 조형 제작

단계

내용

버드나무의 가로 
선과 세로 선의 
대비를 
단순화하여 
시각화

심미성 중심
중앙 기둥에 
크기가 다른 
수평적 면을 
관통시켜 나무 
형상을 표현하려 
하였으나 미완성 
단계에 그침.

스툴, 조명, 
건축물, 파빌리온

심미성 + 실용성
버드나무처럼 
넓고 큰 면 아래 
쉼터를 제공할 수 
있다고 생각하여 
파빌리온 제작

평가
표현의 다양성 중- 5개 이하(4개)의 아이디어를 제안함. 형태가 모두 비슷.
표현의 집중성 중- 각각의 스케치에 사람 혹은 소품을 대입하여 제안하는 
대상을 보여줌.
표현의 독창성 중- 나무가 주는 쉼터의 역할을 공공시설물로 표현
*유사한 제품군의 이미지를 가져와 부연 설명함.

1C 평면 조형 실습 > 1차 조형 제작 > 스케치, 콘셉트 제안 > 2차 조형 제작

단계

내용

나비의 날개를 
직선과 
기하학적인 면의 
조합으로 
단순화시킴

심미성 중심
3개의 솔리드를 
통해 나비 날개를 
단순화하여 
형상화함

스피커, 인센스 
홀더, 향수병, 조명, 
무선 충전기

심미성 + 실용성
조형의 다양한 
각도에서 핸드폰, 
이어폰, 스마트 
워치를 충전할 수 
있는 무선 충전기
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평가

표현의 다양성 상- 5개 이상의 아이디어를 제안. 크기가 비슷한 제품 
위주로 제안함.
표현의 집중성 상- 디자인하고 싶은 대상을 명확하게 제안함. 
표현의 독창성 중- 1차, 2차 조형의 형태 유사하며 파도의 구상적 표현에 
그침.
*재질을 작성하고, 재질을 나타내는 유사 제품, 공간 사진 추가함.

1D 평면 조형 실습 > 1차 조형 제작 > 스케치, 콘셉트 제안 > 2차 조형 제작

단계

내용

코뿔소의 단단한 
느낌을 표현하기 
위해 기하학적인 
면으로 단순화함. 

심미성 중심
삼각형의 점진적 
변화를 결합하여 
겹쳐진 조형물 
제작

각도 크기 변화, 
겹쳐진 느낌의 
스케치, 건축물 
제안

심미성 + 실용성
위로 올라갈수록 
좁아지는 형태의 
계단식 구조를 
형상화한 건축물 
제작

평가
표현의 다양성 하- 1개의 아이디어를 제안함.
표현의 집중성 상- 건축물을 다양한 각도에서 접근하여 입체적으로 밀도 
있게 제작함.
표현의 독창성 중- 1차에서 2차 조형의 변화가 크지 않음. 

1E 평면 조형 실습 > 1차 조형 제작 > 스케치, 콘셉트 제안 > 2차 조형 제작

단계

내용 해바라기를 원형, 심미성 중심 건축물, 탁상 조명 심미성 + 실용성
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 1팀 5명의 학생 중 4명은 별다른 요청이 없었음에도 3차 워크숍에서 

제작한 조형이 놓이는 장소, 재료나 색상 등의 추가 자료를 함께 

공유하였다. 치수를 같이 써넣거나 비슷한 제품군의 이미지를 보여주어 

콘셉트를 설득하려는 노력을 보여주었다. <Figure 5.2>는 학생 1E의 

마지막 페이지 자료로, 추가 작업을 한 모습이다. 

삼각형으로 
단순화하여 
원형을 중심으로 
뻗어 나가는 
삼각형의 모습을 
추상화 

원형의 반복과 
직선의 조화가 
이루어지도록 
조형 제작

1, 탁상 조명 2, 
인센스 홀더, 
강아지 집

원형 조명을 따라 
펼쳐지는 잎사귀 
표현, 잎사귀를 
통해 조명의 빛 
정도 조절

평가

표현의 다양성 상- 5개 이상의 아이디어를 제안함.
표현의 집중성 상- 스케치로 명확하게 콘셉트를 제안하고 최종 제작한 
테이블 조명을 일대일 크기로 어색함이 없이 제작함. 
표현의 독창성 상- 해바라기의 구상적 형태에서 벗어나 조명의 기능에 
부합한 콘셉트를 제시
*재질과 크기, 제품이 놓일 위치, 분위기를 표현한 자료들 추가
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      <Figure 5.2> 학생 1E의 최종 디자인 공유페이지

 2팀은 가상현실 기기의 사용법을 먼저 체험하였다. 양손 컨트롤러 

사용이 가능한 오큘러스 퀘스트 2를 사용하여 조형의 탐색과 조작이 

쉽게 하였다. 2팀의 워크숍 참가 방법 및 순서는 <Table 5.11>과 같다. 

<실험 참가 방법 및 순서>
1. 오큘러스 퀘스크 헤드셋을 장착합니다.             
2. 이동 범위는 지정되어 있습니다. 
   앉거나 서서 체험할 수 있습니다. 
3. 조형을 불러온 후 실습 진행합니다. (10~ 15분)

< Table 5.11> 3차 워크숍 2팀 실험 참가 방법 및 순서
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 컨트롤러 사용에 대한 경험은 개인별 차이가 존재하였다. 오큘러스를 사용

해본 학생은 게임 공간에서와 같은 순간이동 기능을 기대하였지만, 연구에 

설정된 컨트롤러의 제한적인 사용성을 불편하게 생각하였다. 처음 기기를 

사용해본 학생은 조형 선택과 조절을 어려워하였는데, 한번 잘못 사용하면 

 

조형 불러오기 왼손 메뉴 창에 모델 리스트가 있고 오른손 개별 선
택 버튼으로 각 객체를 불러올 수 있다. 여러 모델
을 하나의 가상현실 공간 안에 불러올 수 있다.

회전 검지나 중지 버튼을 누른 상태로 오른손 조이스틱을 
양옆으로 움직여 왼쪽 오른쪽 회전이 가능하다.

스케일 조절 검지나 중지 버튼을 누른 상태로 오른손 조이스틱을 
위아래로 움직여 크기 조절이 가능하다.

재질 적용 왼손 패널 하단에 재질 선택 버튼을 눌러 재질 변경 
창을 띄운다. 각 재질에 왼손 검지 버튼을 누르면 
빔 시작 부근에 재질이 표시된다.

탐색 Navigation 왼손 조이스틱으로 이동할 수 있으며, 실제로 걸어
서 이동할 수도 있다. 

  
4. 체험이 한차례 종료되면, 모니터로 다른 학우의 실습 과정을 함께 

관찰하거나, 본인의 조형을 보며 구상합니다. 
5. 2~3차례 체험을 통해 조형 아이디어 5가지 이상 제안합니다. 
6. 설문지(부록 2) 작성
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조형이 멀리 날아가거나, 없어지는 일도 있어 조형을 재차 다시 불러오기를 

하였다. 한 학생은 컨트롤러에 뒤로 가기 기능을 추가하면 좋을 것 같다는 

피드백을 주었다. 

 사용법 체험 후, 2팀 학생들은 한 명당 10~15분씩 돌아가며 가상현실을 

조형 실습에 활용하였다. 가상현실에서 조형을 불러온 후, 크기 변화, 

이동, 회전 등 조형을 바로 조작하여 수정하는 방식으로 진행하였다. 

가상현실을 체험하는 학생과 모니터 화면을 통해 관찰하는 학생들이 

서로 아이디어를 제공하고, 각자의 작업 또한 발전시켰다. 다음은 2팀 

학생들이 3번의 워크숍을 통해 진행한 조형 결과물을 관찰하고 분석한 

내용이다(Table 5.12). 

2A  평면 조형 실습   >   1차 조형 제작   >  2차 조형 제작

단계

내용

심미성 중심
도마뱀의 다리가 교차하
는 모습 포착하여 율동
감 표현. 꼬리의 모습을 
나선형 형태로 단순화함.
다리, 몸통, 꼬리의 3개 
덩어리로 조형 제작.

심미성 + 실용성               
1. 책장 및 선반- 몸통 부분이 지지대 역할을 
하며, 머리부터 꼬리까지의 부분이 긴 선반이 된
다. 꼬리의 나선형에 각각 위 선반의 하중이 가
해진다. 
2. 야외용 벤치- 확장식 의자로 좌석을 조절할 
수 있다. 

<Table 5.12> 2팀의 실습 관찰내용과 평가
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*폼보드로 제작하였으나 
분실로 이미지 모델링으
로 대체함.

3. 테이블- 높이가 낮은, 좌식 생활환경에 적합
한 실내 간이 테이블
4. 야외 평상- 기왓장 같은 형태의 몸통 부분이 
지지대 역할을 하는 거대한 야외 평상

평가

표현의 다양성 중- 5개 이하(4개)의 아이디어, 가구 위주로 제안함
표현의 집중성 상- 형태에서 연상되는 기능을 적절히 도출하고 기능에 맞
는 크기와 재질감을 제안함.
표현의 독창성 상- 도마뱀의 형상이 직접 보이지 않으면서 기능에 맞는 형
태 변화를 통한 새로운 조형 결과물을 제작함.
*1차 조형물은 다소 구상적으로 도마뱀이 그대로 표현되었으나, 부분들이 
나뉘고 재구성되면서 구상적 모습은 사라짐. 
*사람을 넣은 스케치로 부연설명 함.

2B  평면 조형 실습   >   1차 조형 제작   >  2차 조형 제작

단계

내용

심미성 중심
물고기의 전체 실루엣
이 하나의 곡면으로 나
타나게 하고, 곡면에 
구멍을 뚫어 비늘과 꼬
리 표현
중심 덩어리를 따라 작
은 부분이 열을 맞춰 
점진적 크기 변화를 주
고 전체적인 조화를 이
루게 제작함.

심미성 + 실용성
1. 브로치-주 조형의 반복, 원형 배열하여 꽃 형
상 브로치 디자인 제안 
2. 축음기- 종 조형의 크기를 극대화하여 축음기
의 나팔로 표현, 형태적 한계를 재질이 가진 색으
로 보완함
3. 보석함- 부 조형의 크기변형과 반복을 통해 
영역 분리, 유리 재질로 거울 표현함
4. 의자- 부 조형의 스케일 확대로 등받이 있는 
의자 디자인 제안
5. 공중화장실- 주 조형을 겹쳐 물고기 두 마리
가 헤엄치는 듯한 공간 형성한 뒤, 부 조형을 자
전거 거치대로 표현

평가 표현의 다양성 상- 액세서리부터 공공시설물까지 광범위한 카테고리에 걸
쳐 형태와 기능을 다양하게 표현 
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표현의 집중성 상- 콘셉트가 명확하게 드러나도록 크기, 형태, 재질을 적용, 
액세서리에는 금속, 가구에 목재, 공공시설물에 콘크리트 등 재료 매핑을 
적극적으로 활용함.
표현의 독창성 상- 물고기의 구상적 형태에서 벗어나 새로운 시각적 형태 
제시, 콘셉트의 주체적인 해석을 함.
*형태만으로 설명이 부족한 조형도 재질감 매핑으로 콘셉트를 설명하는 데 
많은 도움이 되었음.

2C  평면 조형 실습   >   1차 조형 제작   >  2차 조형 제작

단계

내용

심미성 중심
노루의 머리, 몸통, 다
리를 단순화하여 3개의 
기하학적 면으로 표현
함.
다리를 사각형 덩어리
로 바닥 면에 고정하고, 
머리와 몸통을 각각 각
도에 변화를 주어 3개
의 부분이 안정적으로 
조화를 이루도록 구성
함 

심미성 + 실용성
1. 책꽂이- 다리 형태의 새로 높이를 활용하여 
조형 반복, 크기 대비를 사용, 사이사이에 우연히 
생기는 공간을 책꽂이로 사용
2. 스툴-다리 형태를 X, Y 방향으로 교차시켜 사
람이 걸터앉을 수 있도록 함.
3. 계단- 다리 형태를 반복, 크기 대비를 주어서 
어린이들이 올라타거나, 아래로 들어가 자유롭게 
놀 수 있는 구조물 제안. 
4. 놀이 터널- 몸통 형태를 키워 어린이가 들어
갈 수 있을 정도의 스케일로 만듦. 터널의 형태를 
가진 놀이용 구조물
5. 우편함- 세 가지 솔리드를 모두 사용하여 자
유롭게 구성, 다리 형태를 중심으로 나머지 두 조
형을 배치하여 우편함과 흡사하게 구성

평가
표현의 다양성 상- 가구, 공공시설물 등 규모가 있는 조형물 5개 제안 
표현의 집중성 상- 단순한 조형의 형태 반복과 단일 재질 적용으로 콘셉트
가 명료하게 보이도록 함.
표현의 독창성 중- 1차 조형물에서 기하 도형의 조합으로 완료되어, 2차 
조형에서 노루의 구상적 형태는 찾아볼 수 없었으나, 결과물들이 단순하고 
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유사하게 보임. 
*직관적이고 빠른 작업 진행. 의도하지 않은 조형 결과물이 우연히 제작됨 
*라인드로잉 추가하여 부연설명 함.

2D  평면 조형 실습   >   1차 조형 제작   >  2차 조형 제작

단계

내용

심미성 중심
물고기의 날카로운 이
빨들을 형상화함, 깎은 
면을 반복하여 패턴화
하여 조형 제작
*폼보드 제작하였으나 
분실로 이미지 모델링
으로 대체함.

심미성+실용성 
1. 덫- 원형의 형상과 철제재질로 형상화.
2. 가벽- 사람 키와 비슷한 크기로 가벽 설치.
3. 스타디움- 압도적인 스케일로 키워 웅장한 
표현.
4. 우산꽂이- 형태를 적층하여 높은 제품을 수
납할 수 있는, 우산꽂이 제안. 

평가

표현의 다양성 중- 크기 차이가 큰 조형물 4개 제안 
표현의 집중성 중- 단순한 조형의 형태 반복과 단일 재질 적용으로 콘셉트
가 명료하게 보이도록 함.
표현의 독창성 중- 1차 조형물에서 물고기의 부분적 강조를 통해 구상적인 
형태를 볼 수는 없었으나, 주, 부, 종 3가지 형상이 유사하여 결과물들이 
단순하고 모두 비슷해 보임.
*조형의 회전이나, 재질 매핑의 기능을 소극적으로 사용함

2E  평면 조형 실습   >   1차 조형 제작   >  2차 조형 제작

단계



88 

- 88 -

 2팀은 화면에서 보이는 본인의 손과 그림자, 그리고 바닥의 그리드로 

인해 크기에 대한 이해도가 높았다. 브로치, 와인오프너와 같이 작은 

제품에서부터 스타디움, 공중화장실과 같은 거대한 크기의 공간을 

제안하였다. 한 공간 안에서 함께 진행하였기 때문에 상대적 크기를 

파악하고 더 다양한 아이디어를 낼 수 있었다. 2팀은 조형에 재질을 

표현할 수 있다는 점이 1팀보다 유리한 조건이었지만, 각 형태의 

세부적인 수정을 할 수 없는 점이 불리한 조건이었다. 5명의 학생 중 

2명이 콘셉트를 더 정확히 전달하기 위해 손 스케치(Figure 5.3) 혹은 

라인 드로잉(Figure 5.4)으로 추가 설명하였다. 

 

내용

심미성 중심
소라 표면의 반복적인 
무늬를 단순화시켜 제
작, 3개의 곡면으로 형
상화

심미성+실용성 
1. 와인오프너-가장 작게 줄이다가 떠오른 제품. 
2. 의자-손잡이와 바퀴가 있는 의자. 
3. 선풍기-조형성이 돋보이는 선풍기 디자인.
4. 책상- 책꽂이를 겸한 책상.
5, 자전거- 역동적인 느낌의 세발자전거 

평가

표현의 다양성 상- 제품, 탈것, 가구 등의 다채로운 조형물 5개 제안 
표현의 집중성 상- 각각의 형태가 어떤 기능을 하는지 명확하게 보이도록 
색상, 재질 적용을 적절하게 함.
표현의 독창성 상- 소라의 모티브가 직접적이지 않고, 형태의 변화 폭이 
큼. 
*2차 조형 활동 시, 팀원의 의견을 적극적으로 수용하여 콘셉트 제안함. 형
태에 대한 질물을 던지며 조형 활동을 함.
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<Figure 5.3> 학생 2A의 추가 스케치 
           

<Figure 5.4> 학생 2C의 추가 라인 드로잉

 조형물을 창의성 평가지표에 따라 1팀과 2팀을 비교해 본 결과(Table. 

5.13), 2팀의 학생들이 모든 지표에서 대체로 높은 평가를 받았다. 주목

할 만한 차이는 표현의 독창성 지표로, 1팀이 저조한 평가를 받은 것에 

비해 2팀은 모두 중상위 평가를 받았다. 2팀은 물리적 제작의 부담에서 
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벗어나, 가상현실 안에서 조형을 주저 없이 많은 변화를 시도한 것으로 

보였다. 1팀은 사용하였던 폼보드를 재사용하거나 형태를 크게 바꾸지 

않는 소극적인 태도를 보인 탓에 낮은 평가를 받은 것으로 해석된다. 

         

디자인 창의성 평가지표 1팀 2팀
상 중 하 상 중 하

표현의 다양성 3 1 1  3 2 0
표현의 집중성 3 2 0  4 1 0
표현의 독창성 1 3 1  3 2 0

합 계          7 6 2  10 5 0

<Table 5.13> 1팀과 2팀의 평가 결과 비교

5.4.2. 공유와 논의 

 10명의 학생이 1팀과 2팀으로 나누어 워크숍 진행을 하였으므로, 전체 

진행 과정을 공유하는 시간을 온라인에서 가졌다. 자연물을 선정하고 스

케치, 1차 조형물 제작과 2차 결과물까지 프로젝트의 전 과정을 공유하

는 시간이었다. 1팀은 2팀의 녹화영상으로 간접적으로 가상현실을 경험

하였다. 제작에 대한 기술적인 차이보다는 조형 평가와 관련된 주제인 

콘셉트, 기능(실용성), 크기의 적절성, 구조, 재료에 관한 이야기를 논의

하였다. 질문지에 대한 답변과 온라인 공유시간에 논의한 내용을 키워드 

화하여 정리한 내용은 다음과 같다.
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Ÿ 수정 용이성, 자유도 

‘가상현실 안에서는 크기를 수정하는데 좋을 것 같다. 한번 잘못 자

르면 새 재료를 사야 하는데, 비용적인 면에서 부담이 없을 것 같다.’ 

1A

‘가상현실에서 실제 크기보다 몇 배씩 증가시킬 수 있고, 회전시키

고 배치하는 게 자유로워 보인다.’ 1B

‘가상현실은 조금 한정된 상황 속에서 같은 조형물을 가지고 최대한 

많이 변형해볼 수 있었던 것 같다.’ 1E

‘가상현실에서 스케일 수정이 간단하고 자유로웠다.’ 2E

‘가상현실 안에서 재료와 공간의 자유가 느껴진다.’ 2A

시사점: 수정의 쉬움과 자유도는 학생들이 가장 선호한 사항이었다. 

수정은 작업의 중간 과정으로, 물리적 제작의 경우 여러 개를 동시에 

만들지 않는 한 작업과정을 남기기 어렵다. 하지만 2팀은 전 과정을 

디지털 영상으로 남길 수 있고, 재제작이 쉬워 자유롭고 과감하게 형

태를 수정할 수 있었다.

Ÿ 크기에 대한 감각

‘목업을 진행할 때 자를 대보기도 하고 대략의 느낌으로 하는데, 가

상현실에서 본다면 크기에 대한 감각이 쉽게 이해되는 것 같다.’ 1A

‘큰 건축 조형물을 제작해 보고 실제 크기에서 나에게 다가오는 느

낌을 가상현실 안에서 겪어볼 수 있다는 점에서 도움이 될 수 있을 

것 같다.’ 1E
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‘가상현실 속 거대한 스케일 감이 보이니까 체감하는 게 달라지는 

것 같다.’ 1B

‘가상현실에서는 큰 조형을 체험하기에 좋고, 안쪽의 구조를 파악하

기 쉬웠다. 의문이 생기는 순간 바로 이동하고 각도를 바꿔볼 수 있

어 효과적이었다.’ 2D

‘가상현실은 크기 수정할 때 느낌 확인에 유용할 것 같다.’ 2B

시사점: 크기 체험은 실제 물리적 환경에서 훈련하기 쉽지 않은 가상

현실의 가장 큰 장점 중 하나이다. 건축과 인테리어 분야에서 가상현

실이 가장 활발히 활용되는 이유다. 척도나 상대적인 크기 비교를 통

해 대상의 크기를 이해하는 것은 전문적인 교육을 오랜 시간 동안 훈

련해야 키워지는 것이다. 가상현실의 매체적 특징인 현존감은 체험자

가 대상을 있는 그대로 마주하고 그 크기를 쉽게 인지할 수 있게 해

준다. 

Ÿ 공유, 협동

‘가상환경에서 같은 조형물을 보면서 팀원의 다양한 아이디어를 적

용해서 볼 수 있다는 점이 좋은 것 같다.’ 1E

‘조형을 조작하다가 친구의 아이디어로 와인오프너를 만들었다. 서

로 떠오르는 이미지를 말해주니까 막힘이 없었다.’ 2E

‘평소 온라인/오프라인 발표 등의 화면공유로만 이루어지는 자료공

유보다 더 이해하기 쉬웠다. 같은 현장에 있는 느낌이다.’ 2E

시사점: 학생들은 공동 팀 프로젝트가 아니면 개인 작업에 대한 조언
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이나 피드백을 하는 경우가 많지 않다. 작품에 대한 자신의 의견이 

상대 학생에게 어떻게 받아들여질지 조심스럽고 자신의 의견에 대해 

확신이 없기 때문이다. 2팀의 경우 가상현실에서 조형 조작이 오래 

걸리지 않고 결과가 빠르게 수정되어 공유되기 때문에 학생들이 쉽게 

조언이나 피드백을 표현할 수 있었다. 

Ÿ 창의성, 상상

‘가상현실 안에서 고정관념에서 벗어나게 되는 것 같다. 고민을 많

이 하지 않고 막 하게 되니, 생각하지 못했던 새로운 아이디어를 제

안할 수 있었다. 재미있는 결과를 만들었다고 생각한다.’ 2C

‘가상 체험 자체가 흥미롭고 조형을 만지고 저작하며 노는 것 같았

다.’ 2B

‘가상현실에서 조형을 마주하니, 어떤 조형을 만들지 과정 중에 끊

임없이 떠올랐다.’ 2A 

‘손으로 제작할 때 상상력이 더 작용하여서 스케치부터 모형 제작까

지 다양한 걸 할 수 있었던 것 같으나, 실제로 모형을 제작하는 과정

이 오래 걸려 아이디어를 다 모형으로 확인해 볼 수 없었다는 점에서 

아쉬웠다.’ 1E

시사점: 연구에 사용된 가상현실 도구가 어렵지 않고 완성도가 높은 

결과물을 요구하지 않아서 학생들은 5개 이상의 콘셉트를 빠르게 제

안하였다. 가상현실 체험 시 2~3명이 팀으로 한 공간을 사용하였기 

때문에 각자의 물체로 공간을 채우고 다른 학생들의 활동에서 영향을 
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받기도 하며 빠르게 공간을 채워나갔다. 

 그 외의 의견으로는, 가상현실을 영감의 도구로 프로젝트의 초중반에 

활용한 것도 좋지만 전시공간을 구축하고 디자인 결과물들의 상대적인 

크기를 확인하는 후반에도 활용하면 좋을 것이라는 의견도 있었다.        

 조형 결과물에 대한 분석을 통해 두 가지 조형 활동을 비교해보았다. 

조형의 기능성 탐구를 위한 실습 활동이 활용한 도구에 따라 결과물의 

차이가 있는지 보기 위해 학생들이 제안한 조형물의 종류를 3가지로 나

누었다. 소품과 전자제품과 같이 손으로 다루는 작은 크기의 품목, 가구

나 가전제품과 같이 중간 크기의 품목, 마지막으로 인체를 압도하는 크

기의 큰 품목으로 나누어 분류하였다. 1팀은 조명, 스피커, 연필꽂이 등

의 책상 위에 올려두고 사용하는 생활 소품들이 많았으며, 2팀은 책상, 

의자 등의 가구들이 가장 많았다. 



95 

- 95 -

<Table 5.14> 1팀과 2팀의 결과물 크기 비교

          

 영감의 도구로써 가상현실의 활용이 조형 활동에 도움이 되어 일대일로 

확인이 어려웠던 대상들을 자유롭게 제안할 수 있었다. 작은 일상용품은 물

리적 제작으로 확인할 수 있고, 거대한 크기의 건축물은 상대적인 크기 확

인이 어려워 학생들은 오히려 자유롭게 조형을 제안할 수 있었다. 하지만 

중간 크기에 속하는 가구는 인체와의 상대적인 크기 확인이 필요하므로 실

험자의 상태가 보이는 가상현실이 유리하게 적용하였다. 총 세 번에 걸친 

워크숍의 과정과 결과로 볼 때, 입체조형 교과과정에 가상현실의 부분적 적

용은 조형의 기능성 탐구 프로젝트에 적절하다고 판단하였다.
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제 6 장 가상현실 도구를 활용한 입체조형 

교육방법 제안

6.1. 가상현실 도구 활용 입체조형 워크숍 평가

 1, 2, 3차 워크숍을 진행하면서 형태의 기능성 탐구라는 학습 목표에 

맞게 도구가 발전되었는지 단계적으로 평가하였다. 조형 경험을 적극적

으로 수행할 수 있는 도구로 사용이 되었는지 실습 과정을 자세히 관찰

하고, 타일러(Tyler, 1996)의 합리적 교육과정을 위한 학습 경험 6가지 원리

인 기회, 만족, 가능성, 다 경험, 다 성과, 협동을 평가 기준으로 적용하였다. 

6가지 학습 경험의 세부 내용은 <Table 6.1>에 정리하였다. 타일러의 학습 

경험 선정의 원리는 학습자가 학습 목표를 달성하기 위해 어떤 학습 경험

을 하게 할 것인가에 대한 고민을 담고 있다(Kim, 2018). 
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기회
학습 경험을 선정할 때, 스스로 해 볼 기회를 충분히 제공해줄 수 
있도록 한다. 교육 목표가 문제해결력을 기르는 데 있다면 그 목
표를 달성하기 위해서 학생들에게 다양한 문제를 풀어볼 충분한 
기회를 제공할 수 있어야 한다.

만족 학생이 만족감을 느낄 수 있는 학습 경험을 선정한다. 즉, 학생 흥
미를 반영한다. 

가능성
학생 수준에 맞는 내용을 학습 경험으로 선정한다. 학습자가 무조
건 도달할 수 있는 쉬운 내용이 아니라 적절한 좌절감과 도전 정
신을 느끼게 하는 경험이 되어야 한다. 

다 경험 한 교육 목표 달성을 위해 여러 가지 경험을 할 수 있도록 학습 
경험을 선정한다.

다 성과 한 내용으로 여러 가지 분야에 전이될 수 있도록 전이 효과가 높
은 것을 학습 경험으로 선정한다. 

협동 함께 활동할 기회를 충분히 제공하도록 학습 경험을 선정한다. 

<Table 6.1> 타일러의 합리적 교육과정을 위한 6가지 학습 경험

 먼저 1차 워크숍은 구체적으로 기능성 탐구와 직접적인 연결성은 찾기 

어렵다고 판단하였다. 조형 전체의 크기 조절과 재질 변경 그리고 공간 

속 움직임은 그 조형에 대한 이해와 감상엔 도움이 되었지만 새로운 아

이디어를 제안하는 단계까지 도달하지 못하였다. 생생한 체험과 공간 속 

몰입이 대상의 크기에 대한 이해를 가져왔으나, 그 크기의 조형이 구체

적으로 어떤 기능을 할 수 있을지는 논의가 이루어지지 않았다. 

 2차 워크숍부터 조형을 적극적으로 조작할 수 있는 가상현실 경험을 제

공하였다. 조형의 요소별 이동과 크기 조절, 재질 변경 그리고 공간 속 
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움직임은 조형을 실시간으로 수정하여 결과물을 파악할 수 있다. 실험 

참여 학생들은 가상현실 속에서 다양한 상황과 조건들을 생각해보고 그

에 따라 수정해 볼 수 있었다. 참여자별로 다양한 제품, 가구 및 공간 

아이디어를 제안하고 시각화하여 공유하였다. 

 3차 워크숍은 가상현실 경험을 제공하는 대상 기기를 바꾸어 보다 자연

스러운 조작 경험과 몰입, 조형 결과물의 공유를 통해 다양한 학습 경험

을 제공하고자 하였다. 특히 기존 교육방법을 대조군으로 설정하여, 새

로운 교육방법인 가상현실을 활용한 교육과정이 조형 작품의 결과에 어

떤 차이를 주고, 과정 중에 어떤 도구가 효과적인지 판단할 수 있었다. 

2차와 3차는 참가자의 조형 조작에 대한 경험은 유사하나, 다른 학습자

들의 조형을 모니터로 함께 관찰하고 피드백을 제공하며 참여할 수 있는 

협동 원리가 추가된 것이 특징이다. 협동은 곧 조형의 기능성 탐구라는 

학습 목표에 도달할 수 있는 경험 원리로, 여러 명의 학생이 협력하여 

다양하고 참신한 아이디어를 제안할 수 있다. <Table 6.2>는 차시별 실험

에 적용된 조형 경험과 도구에 대한 평가, 그리고 학생들의 인터뷰 자료

와 설문지에 있는 만족도 점수에서 도출한 학습 경험 원리이다. 차수가 

늘어남에 따라 학생들의 학습 경험 원리가 추가된 것을 볼 수 있다. 1~3

차 워크숍을 통해 개발된 가상현실 도구를 적용하여, 최종적으로 기존 

교육방법과 가상현실을 상호 보완한 입체조형 교육프로그램을 제안하고

자 한다. 
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<Table 6.2> 가상현실 도구의 변화와 평가
1차 실험

조형 경험 제한적 스케일 조절, 재질 적용, 탐색
도구 평가 기능성 탐구에 도움이 직접 주지 못함, 실재감이나 360도 

관찰로 조형을 잘 파악할 수 있음.
학습 경험 원리 만족 - ‘체험을 하면서 색다른 경험에 큰 흥미를 느꼈고 

본인의 디자인이 이런 느낌을 줄 수도 있다는 사실에 
놀랐습니다.’ a
*설문지 내 ‘입체조형 수업에 가상현실 기술 활용 여부’에 
대해 참가자 3명 모두 5점 점수 부여 

2차 실험
조형 경험 이동(수직/수평), 스케일 조절, 재질 적용, 탐색
도구 평가 제품과 공간 5개씩 다양한 범주의 아이디어 제안하여 

기능성 탐구에 적합
학습 경험 원리 만족 - ‘내가 만든 조형물로 가상현실을 통해 형태와 재질, 

스케일을 수정해보고 또 그렇게 만들어진 새로운 이미지에 
사용성과 용도를 추가해보는 과정이 상당히 흥미로웠다.’ A
*설문지 내 ‘입체조형 수업에 가상현실 기술 활용 여부’에 
대해 참가자 4명 모두 5점 점수 부여 
기회 - ‘수정을 하면서도 실제 스케일만큼 확대해서 앉으면 
어떤 느낌일지, 어느 정도 높이가 적당할지 등 다양한 
상황과 조건들을 생각해보고 그에 따라 수정해 볼 수 
있었다.’ A

3차 실험
조형 경험 조형 불러오기, 이동, 회전, 스케일 조절, 재질 적용, 탐색
도구 평가 참가자 간 협업하여 제품과 공간 5개씩 다양한 범주의 

아이디어 제안하여 기능성 탐구에 적합
학습 경험 원리 만족 - ‘가상 체험 자체가 흥미롭고 조형을 만지고 저작하며 

노는 것 같았다.’ 2B
기회 - ‘큰 건축 조형물을 제작해 보고 실제 크기에서 
나에게 다가오는 느낌을 가상현실 안에서 겪어볼 수 있다는 
점에서 도움이 될 수 있을 것 같다.’ 1E
협동 - ‘조형을 조작하다가 친구의 아이디어로 와인오프너를 
만들었다. 서로 떠오르는 이미지를 말해주니까 막힘이 없었
다.’ 2E
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6.2. 가상현실 도구 적용 입체조형 교육방법 제안

 3차례에 걸친 실험의 연구결과로서 가상현실을 적용한 입체조형 교육방

법을 제안한다. 한 학기 커리큘럼의 단계별 활동내용을 작성하고 그에 

상응하는 교육내용과 평가내용을 구성하였다(Table 6.3). 전체 커리큘럼

에서 중간고사/평가 후인 3단계 기능성 탐구에서 가상현실 도구를 적용

하였으며 기존 교육내용과 변경된 사항을 표기하였다. 형태의 기능성 탐

구라는 프로젝트에서 가상현실이 형태적 영감으로부터 다양한 기능을 가

진 제품이나 공간으로 제안하는데 적합한 도구로 활용이 되었다.
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학습

단계

1. 평면 조형 실습 2. 평면의 입체화 3. 기능성 탐구 4. 입체화 확인

프로젝트 1 프로젝트 2

활동

내용

-자연물을 선정하

여 대상의 단순화, 

추상화 진행.

-대상의 규칙을 찾

아 조형의 원리와 

요소를 추출하여 

평면 작업 진행.

-평면 스케치를 입

체로 표현. 

-주체적, 부수적, 

종속적 3개의 부

분이 조화롭게 구

성이 되도록 제작.

=입체물 수정과 

재배치

+가상현실 안에서 

조형을 조작하며 

다양한 형태와 

공간으로 제안.

-디자인적 

가능성에 관한 

탐구.

-가상현실에서 

제안한 콘셉트의 

물리적 가시화.

-조형의 효율적 

공간연출 탐색.

교육

내용

-마인드맵을 통한 

연상훈련

-대상에 대한 

관찰과 탐구

-평면드로잉을 

통한 조형 표현

-입체 드로잉, 

정투상도를 통한 

입체 전환 훈련

-재료에 대한 

이해와 표현

=스케치 표현

+실시간 공유, 

피드백 통한 

커뮤니케이션 

훈련

-조형의 재배치를 

통한 연상훈련

-공간감과 크기를 

고려한 조형 제작

-재료에 관한 

탐구와 구조적 

안정성 확인

평가

항목

-다량의 마인드맵 

콘텐츠

-과정의 체계

-다량의 

프로토타입 제작

-조형 원리의 

시각화와 구성력

-다양하고 

독창적인 조형의 

해석

+적극적인 

의견제시와 참여

-프로토타입의 

새로운 변형

-결과물의 완성도

<Table 6.3> 가상현실 도구 적용한 단계별 교육방법 
-기존방법, =기존 교육방법 중 교체 항목, +가상현실로 추가 항목

 <Table 6.3>의 학습 단계에서 볼 수 있듯이, 한 학기의 교육과정에서 중간

평가를 기점으로 2가지 프로젝트를 진행한다. 하나의 자연물을 대상으로 선

정하여 그 대상을 다양한 방법으로 관찰, 탐구하여 시각화한다. 중간평가까

지 진행되는 첫 번째 프로젝트는 자연물의 조형 요소(점, 선, 면, 형태, 색, 
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명암 등)를 추출하여 단순화, 추상화 과정을 거치는 1단계 평면 조형 실습

으로 시작한다. 2단계 평면의 입체화 단계에서는 반복, 대비, 대칭, 강조와 

같은 조형 원리를 적용해 입체조형물을 완성한다. 평면에서 입체가 되는 과

정을 통해 입체적 사고를 키우고, 눈과 손의 감각을 익힌다. 스튜디오에서 

학생들은 서로의 작업과정을 보며 제작에 관한 기술을 익히고, 미적 감각과 

완성도에 대한 기준을 점차 향상할 수 있다. 첫 번째 프로젝트는 손으로 스

케치하고 모형을 제작해 보는 전통적인 입체조형 수업 방법을 따른다. 스케

치하는 과정이 대상에 대한 밀도 있는 관찰을 유도하여 선정한 자연 대상

물에 대한 파악과 이해를 돕기 때문에 첫 번째 프로젝트에 적합한 방법이

라 판단하였다.

 중간평가와 함께 첫 번째 프로젝트가 완료되면, 두 번째 프로젝트가 시작

된다. 두 번째 프로젝트는 3단계 기능성 탐구로 시작이 되며, 연구자가 개

발한 가상현실 도구를 활용하는 단계이다. 첫 프로젝트에서 완성한 조형물

을 가상현실로 불러오는 것에서 학생들의 실습 경험은 시작된다. 오큘러스 

헤드셋과 모니터를 연결하여 헤드셋을 착용한 학생은 조형 실습을 하고, 다

른 학생들은 모니터를 통해 학생의 실습 과정을 함께 감상할 수 있다. 가상

현실 속 공간은 무제한이므로, 학생들의 모든 작업을 한 공간에 구성할 수 

있어 서로의 작업과정과 결과물을 함께 감상할 수 있다. 학생들은 돌아가며 

2~3차례 실습을 하고 아이디어를 5개씩 내는 것으로 가상현실 조형 실습을 

마친다. 4단계 입체화 확인에서는 가상현실에서 제안한 콘셉트에서 한 개를 

선택하여 모형 제작을 해 본다. 가상현실에서의 조형을 물리적으로, 구조적
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으로 가능한지 확인하고 형태에 적합한 재료를 찾아 제작한다. 학생들의 작

업이 모두 담긴 가상현실 영상과 모형 제작을 함께 전시하며 두 번째 프로

젝트는 마무리된다.

 <Table 6.4>는 <Table 6.3>의 단계별 학습을 15주 차 교육과정에 적용한 

것이다. 주 차별로 필요한 재료와 도구, 예상 결과물을 추가하여 강의 설계

에 도움이 되도록 하였다. 
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<Table 6.4> 15주 차 강의 계획서

가상현실을 적용한 9주 차에서 11주 차의 기능성 탐구 단계의 상세한 설명

은 다음과 같다.

학습 단계 활동내용 교육내용 평가항목 재료/도구 예상 결과물

1 오리엔테이션 15주 프로젝트 소개, 활용 도구의 범위 설명 

2

평면 조형 

실습

-자연물을 선정, 

대상의 단순화, 

추상화 진행.

-대상의 규칙을 

찾아 조형의 원

리와 요소를 추

출, 평면 작업 

진행.

-마인드맵을 통한 

연상훈련

-대상에 대한 관

찰과 탐구

-평면드로잉을 통

한 조형 표현

-다량의 마인드맵 

콘텐츠

-과정의 체계

그리기 도구 

(종이, 펜, 자, 

등)

드로잉 및 평면 

작업물

3

4

5

입체조형 

실습

-평면 스케치를 

입체로 표현. 

-주체적, 부수적, 

종속적 3개의 부

분이 조화롭게 

구성이 되도록 

제작.

-입체 드로잉, 정

투상도를 통한 

입체 전환 훈련

-재료에 대한 이

해와 표현

-다량의 프로토타

입 제작

-조형 원리의 시

각화와 구성력

만들기 도구 

(폼보드, 풀, 칼, 

등)  

입체조형물 

6

7

8 중간발표 프로젝트 1 과정과 결과 공유, 중간평가

9

기능성 

탐구

-가상현실 안에서 

조형을 조작하며 

다양한 형태와 

공간으로 제안.

-디자인적 가능성

에 관한 탐구.

-조형의 재배치를 

통한 연상훈련

-실시간 공유, 피

드백 통한 커뮤

니케이션 훈련

-다양하고 독창적

인 조형의 해석

-적극적인 의견제

시와 참여

가상현실 

기기(오큘러스)

와 

공유화면(모니

터 혹은 

프로젝터)

디지털 이미지, 

영상

10

11

12

입체조형 

제작

-가상현실에서 제

안한 콘셉트의 

물리적 가시화.

-조형의 효율적 

공간연출 탐색.

-공간감과 크기를 

고려한 조형 제

작

-재료에 관한 탐

구와 구조적 안

정성 확인

-프로토타입의 새

로운 변형

-결과물의 완성도

폼보드 외 

다양한 판재와 

절삭 도구

입체조형물

13

14

15 기말발표 프로젝트 2 과정과 결과 공유, 가상환경 전시+실물 전시, 기말 평가
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 9주 차는 가상현실 환경에 대한 적응과 가상현실 도구 체험을 해 보는 시

간이다. 중간평가 때 완성한 조형의 3D 모델링 파일을 클라우드 서비스(예: 

드롭박스)에 올린다. 오큘러스 헤드셋에서 개발한 VR 앱을 열면(Figure 

6.1-1), 드롭박스에 저장한 학생들의 파일을 볼 수 있으며, 가상현실 속에서 

조형을 탐색하고 조작할 준비 상태가 된다. 조형 조작을 위한 기능 설명이 

화면 속 컨트롤러에 위치하여 따로 교육을 받지 않고 조작을 할 수 있다

(Figure 6.1-2). 본 조형 실습에 들어가기 전에 헤드셋 안의 활동을 모니터

에서 볼 수 있도록 미러링 설정을 한다(Figure 6.1-3). 조형을 불러온 후, 양

손의 컨트롤러를 이용하여 조형을 회전시키고, 크기를 조정하고, 재질을 적

용해 본다(Figure 6.1-4~5). 조형의 주변을 탐색하면서 조형의 전체적인 형

상을 확인해 본다. 조형의 부분요소들을 조정해 가며 자유롭고 즉흥적으로 

조작을 하다 보면, 다양한 형태와 공간으로 제안할 수 있게 된다(Figure 

6.1-6). 한 학생이 가상현실 헤드셋을 착용하는 시간은 10~15분 간격으로 하

여 조형 조작에 익숙해지도록 한다. 
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1 2 3

4 5 6

<Figure 6.1> 9주 차 가상현실 도구 체험 순서

조형 실습을 위해 개발한 가상현실 도구는 앱 개발과 컨트롤러의 설정

에 있다. <Table 6.5>는 컨트롤러의 기능 설정에 대한 설명이다. 왼쪽 컨

트롤러는 상위범위의 기능들이, 오른쪽 컨트롤러에 하위범위 및 사용빈

도가 많은 기능을 구분하여 적용하였다. 컴퓨터 키보드와 마우스 조절에 

익숙한 학생들은 상위에서 하위로 구분되는 기능적 분류가 화면의 왼쪽

에서 오른쪽으로 전개되는 것에 익숙하게 생각하였는데, 한 학생은 왼쪽 

컨트롤러에 뒤로 가기(Ctrl+z) 기능이 추가되었으면 좋겠다는 의견을 주

었다. 컴퓨터에서 모델링을 하거나 디자인 작업할 때 오른손이 마우스로 

작업 대부분을 진행하지만, 왼손은 키보드에 얹은 채로 뒤로 가기 기능

을 가장 많이 사용하기 때문이다. 

은 
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 9주 차에 가상현실 환경에 대한 적응과 가상현실 컨트롤러에 익숙해지는 

시간을 보냈다면 10주 차에는 본격적으로 가상현실 도구를 활용하여 조형 

실습을 진행한다. 이때에도 한 학생당 실습 시간은 15분이 넘어가지 않도록 

  

좌 1. 이동 바닥 면의 이동으로, 실제로 걸어서 이동하기 어려운 

경우 컨트롤러를 사용하여 이동한다.

2. 메뉴 가리기 패널(조형 리스트, 재질 리스트 등의 폴더)과 선택 광선

을 가리는 기능이다. 이미지 캡처할 때 조형만 보이게 

하고 싶은 경우 사용한다.

우 3. 회전/크기 조절 객체를 선택한 상태에서 조이스틱 좌우로 움직이면 회

전하고, 상하로 움직이면 크기 조절이 된다.

4. 녹화/캡처 화면에 빨강 점이 보이면 기능이 활성화된 것이다.

5. 삭제 객체를 선택한 상태(6 or 7)에서 누르면 삭제된다.

6. 개별 선택 컨트롤러를 잡았을 때 검지에 위치한다. 마우스의 좌클

릭 기능과 같이 가장 많이 사용하는 버튼이다.

7. 전체 선택 컨트롤러를 잡았을 때 중지에 위치한다.

<Table 6.5> 컨트롤러의 기능 설정
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한다. 가상현실을 체험하는 학습자의 활동은 실시간으로 공유 및 저장이 되

며, 다른 학습자들은 모니터 화면이나 프로젝터로 연결된 큰 화면을 통해 

조형 실습에 참여할 수 있다. 가상현실 체험자의 조형에 대한 피드백을 주

거나 연상되는 아이디어를 제공할 수 있다. 한 화면에 여러 학생의 조형이 

같이 보이므로, 본인의 조형을 보면서 아이디어를 떠올릴 수도 있다. 여러 

학생의 동시 참여로 다양하고 독창적인 아이디어로 발전할 수 있으며 협력

과 소통의 학습 활동이 이루어질 수 있다. 같은 공간에 있는 느낌으로 평소 

온라인/오프라인 발표 등의 화면공유로만 이루어지는 자료공유보다 다른 학

생들의 작업을 더 이해하기 쉽다11). <Figure 6.2>는 10주 차의 조형 실습을 

다이어그램으로 표현한 것이다. 학생 4명이 하나의 기기로, 같은 가상공간

에서 조형 실습이 이루어지도록 하였다. 한 학급당 20명이라는 가정에서, 

그룹 당 인원은 4~5명이 적당한 것으로 보이나, 기기의 개수 여부와 학급 

인원에 따라 조절하여 적용하면 된다. 가상공간에 팀원들의 조형이 함께 전

시되어 있다고 생각하면 되므로 공간을 공유하는 팀원들의 조율과 배려가 

중요하다고 생각한다. 학생 2D의 스타디움과 같은 너무 큰 조형이 작은 조

형에 그림자를 만들거나 접근하기 힘든 예도 있었다. 간격을 두고 조형 작

업에 참여하기를 유도하였으나, 멀미 현상으로 먼 거리를 빨리 이동할 수가 

없어 순간이동과 같은 기능이 필요해지는 순간이었다. 특히 이전에 가상현

11) ‘여러 사람이 한 번에 가상현실 공간을 보면서 이야기할 수 있으면 가상현

실이 더 편리할 듯싶다.’ 1차 워크숍 참여 학생(c)의 설문지 답변 중 일부.

‘평소 온라인/오프라인 발표 등의 화면공유로만 이루어지는 자료공유보다 더 이

해하기 쉬웠다. 같은 현장에 있는 느낌이다.’ 3차 워크숍 참여 학생(2E)의 설문

지 답변 중 일부.
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실 경험이 있는 학생은 가상현실 컨트롤러에 기본으로 있는 순간이동, 이전 

단계로 이동 등의 기능이 없어 실망감, 불편함을 내비쳤다.

  

11주 차에는 이전 수업시간에 만든 조형을 수정하거나 새롭게 제안한다. 한 

학생당 5개 이상의 기능적 조형물을 제안하도록 한 뒤, 완성된 결과물은 캡

처하여 다음 단계인 입체물 제작에 시각 자료로 사용하게 한다. 이때 가상

현실의 이점을 적극적으로 활용하는 방법은 이미지 캡처보다는 영상 녹화

를 하는 것이다. 360도 사방에서 조형을 담아내어 물리적 제작할 때에 도움

이 될 것이다.12)

12) ‘같은 형상일지라도 시점과 크기에 따라 다르게 받아들인다.’, ‘조형의 내부, 

잘 보이지 않는 안쪽의 모습까지 잘 파악할 수 있었다.’ 가상현실 3차 실험 학

<Figure 6.2> 10주 차 조형 실습의 다이어그램
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<Table 6.6>은 9, 10, 11주에 학습 활동과 예상 결과물이다.

 3단계 기능성 탐구 단계에서 다양한 크기와 기능을 가진 대상을 가상현실 

안에서 미리 경험해 본 후, 4단계 물리적 가시화 단계가 뒤따라온다. 공간

감과 크기를 고려하여 조형을 제작하고, 재료에 관한 탐구 및 구조적 안정

생들(2D, 2E)이 언급한 것처럼 체험을 통한 영상 기록은 조형에 대한 정보를 

최대한 많이 담을 수 있다. 

주차 활동내용 교육내용 평가항목 예상 결과물

9

-가상현실 안에
서 조형을 탐색

-컨트롤러 숙지
와 적응

-그룹화된 조형 
요소의 해체

-조형과 사람과
의 관계인 상대
적 크기에 대한 
학습

-크기에 따른 재
질감 매핑과 물
성 파악

-조형의 파악과 
적응

10

-조형 조작을 통
한 다양한 형태
와 공간으로 제
안.

-디자인적 가능
성에 관한 탐구

-조형의 재배치
를 통한 연상훈
련

-다양하고 독창
적인 조형의 해
석

-일정 수량(5개 
이상)의 결과물 
도출

11

-완성 결과물 공
유, 디지털 파일 
저장.

-다음 단계인 실
물 제작을 고려
한 결과물 제안

-실시간 공유, 피
드백 통한 커뮤
니케이션 훈련

-적극적인 의견
제시와 참여

-조형의 심미적 
완성도와 콘셉
트의 명확성

<Table 6.6> 9주~11주 학습 활동과 예상 결과물
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성을 확인하는 단계이다. 가상공간에서 상대적 비례와 크기에 대한 훈련이 

이루어졌기 때문에 실제 공간에서 효율적으로 조형을 연출할 수 있다고 기

대한다. 하지만 3D 모델링과 마찬가지로 가상현실에서 하중을 계산하거나 

결합 구조의 안정성 등은 확인할 수 없다. 현실적 완성도를 위한 조형의 수

정 활동이 추후 이어져야 할 것이다. 

 제안한 입체조형 교육방법은 조형 감각의 향상을 위해 다양한 경험을 할 

수 있도록 유도하여 학생들이 결과물에 도달할 수 있게 한다. 개인 조형물

에만 집중하는 것 아닌, 다른 학생들의 작업에 대한 관찰과 피드백으로 자

연스러운 협동의 학습 경험을 도출한다. 또한, 새로운 도구에 대한 호기심

과 흥미로 실습의 만족감을 느낄 수 있는 학습 경험을 제공한다. 가상현실

을 활용한 창의적 학습 과정과 기존의 물리적 제작과정이 잘 결합하여, 조

형 감각과 콘셉트 제안 능력의 균형 있는 발달을 가져올 수 있을 것이다. 
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<Figure 6.3>은 연구자가 개발한 가상현실 도구를 활용한 조형 활동을 시각

화한 것이다. 3단계에서 가상현실의 활용으로 조형의 자유로운 변형과 수정, 

형태의 기능성 탐구가 매우 활발하게 이루어지고, 학생들에게 조형 조합을 

풍부하게 할 수 있음을 도식화하여 보여주고 있다. 

<Figure 6.3> 가상현실 도구를 활용한 입체조형 활동
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제 7 장 결론

 입체조형 수업에서 형태의 기능성 탐구는 디자인전공의 기초과정으로 

비중 있게 다루어지고 있으며, 이는 학생들의 관심사와 세부 전공을 찾

는 데 도움이 된다. 컴퓨터 도구를 활용하여 조형을 효과적으로 학습하

려는 시도는 있었으나 2차원 평면을 통한 3차원 형상을 체험하고 실습하

는 데에는 한계가 있었다. 따라서 가상현실을 활용하여 입체조형 프로젝

트를 진행, 기존의 시각화 방법들과 비교하여 가상현실의 특성을 분석하

는 연구를 시작하였다.

 세 번의 워크숍을 통해 입체조형 활동에 도움이 되는 가상현실 도구를 

개발하고, 이 도구를 어떤 프로젝트에 어떻게 활용할 것인지 탐색하였다. 

1차 워크숍은 가상현실 환경에서 조형을 탐색, 공간성을 경험할 수 있는 

실험적 연구를 진행하였다. 자연물을 모티브로 입체조형물을 제작하고, 

3D 렌더링 화면과 비교하여 가상현실에서 조형이 어떻게 보이는지, 학생

들이 어떻게 가상공간에서 이동하는지 관찰을 하며 많은 인사이트를 얻

고자 하였다. 3D 렌더링으로 보는 것에 비해 가상현실은 생생하게 조형

을 대면하고 체험하는 느낌을 주어 디자인한 대상을 이해하기 더 쉽고, 

스케일 감각을 익히는 데 도움이 된다는 피드백을 주었다. 1차 워크숍에

서 연구의 목적인 형태의 기능성 탐구에 대한 논의가 이루어지지 않았기 

때문에 2차 워크숍에서는 연구의 목표에 도달할 수 있도록 가상현실 도

구를 수정하여 워크숍을 기획하였다. 가상현실 속에서 조형의 크기와 재
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질 변경, 움직임 개선을 통해 조형을 실시간으로 수정하고 결과물을 도

출할 수 있었다. 학생들은 창의적인 조형 활동을 통해 다양한 제품, 가

구 및 공간 아이디어를 제안하고 시각화하였다. 2차 워크숍을 통해 개발

한 가상현실 도구가 조형의 기능성 탐구 활동에 도움이 되며, 기존의 물

리적 제작 방식과 결합하여 상호보완적인 역할을 할 것으로 판단하였다. 

 1, 2차 워크숍이 새로운 기술에 대한 긍정적인 효과에만 집중한 면이 

있다고 판단하여 3차 워크숍은 비교 대상 간의 객관적인 평가와 해석이 

이루어지도록 하였다. 가상현실을 적용한 학습방법과 기존의 방법을 적용

한 교육방법이 어떻게 다른 과정과 결과물을 도출해내는지 평가 기준을 세

우고 학생들의 조형물을 분석하였다. 학생들이 심미성 중심의 조형 작업

에서 실용성을 가진 콘셉트로 정의하는 과정에서 그 콘셉트가 얼마나 다

양하게 표현할 수 있는지(표현의 다양성), 명확하게 아이디어를 제시할 

수 있는지(표현의 집중성), 그리고 독창적으로 제안하였는지(표현의 독창

성)를 평가하였고 가상현실 도구를 활용한 팀이 대체로 높은 평가를 받

았다. 두 가지 실습 경험을 공유하고 논의하는 자리에서 학생들은 가상

현실 경험에 대한 이점을 수정 용이성과 자유도, 크기 감각에 대한 체험, 

공유와 협동의 실습 과정, 창의성과 상상력과 같은 키워드로 도출하였다. 

 연구의 결과로서 기존 교육방법과 가상현실을 상호 보완한 입체조형 교

육프로그램을 제안하였다. 15주 차 교육과정에서 9~11주 차에 해당하는 

시점에 형태의 기능성 탐구 단계에 가상현실을 접목하였다. 평면 작업과 

1차 입체조형이 완료된 단계로, 물리적 제작이 과중하게 부과된 시기이
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다. 새로운 조형의 시각화 도구를 통해 조형을 360도 관찰하고 경험하는 

것을 시작으로 형태의 사용성에 대해 상상하며 창의적인 조형 활동이 이

루어진다. 또한, 다른 학생들의 조형을 한 공간에서 함께 공유할 수 있

으므로 서로 협동과 소통을 할 수 있어 풍부한 학습이 이루어질 수 있다. 

가상현실 학습이 종료되면 가상현실에서 제안한 디자인 결과물을 현실에

서 확인하는 작업이 수반된다. 공간감과 크기를 고려하여 조형을 제작하

고, 재료에 관한 탐구와 구조적 안정성을 확인하는 작업이 이루어진다.

 입체 조형 교육에서 가상현실 도구 활용은, 디자이너가 가상 속 객체와

의 즉각적인 상호작용으로 인해 3차원적인 작업이 가능하고. 실물 크기

를 그대로 부여하여 조형의 직관적인 이해가 가능하며, 마지막으로 디자

인에 대한 더 나은 이해를 해와 이해관계자 간의 의사소통을 돕는다는 

점이 있다. 장기간에 걸쳐 학습이 요구되는 크기 감각과 공간감을 학생

들이 가상현실에서 실습해보며 크기 변화에 따른 디자인의 변화를 경험

하고 다양한 기능의 탐구를 유도할 수 있다. 가상현실을 활용한 창의적 

학습 과정이 기존의 물리적 제작과정과 유기적으로 결합하면, 조형 감각

과 콘셉트 제안 능력의 균형 있는 발달이 가능할 것으로 기대된다.

 연구의 한계로, 가상현실에서의 활동과 현실에서 물리적 작업의 연결성

을 꼽을 수 있다. 가상현실에서 훈련된 감각이 현실에서 똑같이 작용하

리라는 것은 알 수 없기 때문이다. 현재까지의 연구는 가상현실 부분을 

집중적으로 실험을 설계하여 진행하였기 때문에, 이후 현실 세계에서 자

연스러운 전개, 발전을 실험할 필요가 있다. 
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 학습 경험에 대한 논의 외에 기술적인 한계에 대해 논의할 필요가 있다. 

이 연구에서 원하는 가상현실 경험을 적용하기 위해 개발자와 처음부터 

프로그램 개발이 이루어졌지만, 좀 더 안정적으로 활용하기 위해서는 여

전히 보완이 필요하다. 수많은 수정과 발전이 있었음에도 파일이 중간에 

없어져 복구할 수 없거나, 조형 활동을 캡처 외에는 저장할 방법이 없었

다. 키샷과 같은 유료 렌더링 프로그램에서 제공하는 가상현실 프러그인

(KeyVR)을 활용한다면, 기술적인 오류에 시간을 소요할 필요 없이 학습 

경험 자체에 더 집중할 수 있었을 것이다. 실제 교육 환경에 가상현실을 

적용하기 위해서는 하드웨어와 소프트웨어가 모두 마련이 되어야 하므로 

비용적 문제도 고려하여야 한다. 

 후속연구로, 6장에서 제안한 15주 차 입체조형 교육 모듈을 실행에 옮

기고 관찰이 이루어질 수 있을 것이다. 반복적이고 지속적인 관찰과 분

석으로, 가상현실의 경험이 초보자나 학생에게 크기 감각과 공간 디자인 

학습의 경험을 향상해주는지, 또한 창의력을 길러주는지에 대한 누적된 

자료로 남길 수 있을 것이다. 그리고 가상현실 도구의 기술적 한계를 함

께 보완하는 것도 필요하다. 
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부록 1

입체조형과 가상현실 경험에 대한 설문지(1차 실험과 2차 실험) 

이 설문지는 귀하의 입체조형물 제작 활동의 연장 선상에서 VR 기술을 접목한 

프로젝트에 관한 것입니다. 설문지 참여는 자발적이며, 언제든지 참여를 철회해

도 되며 그 이유를 제공하지 않아도 됩니다. 이 연구의 결과는 발표될 수 있지

만, 귀하의 이름은 결과와 어떤 식으로든 연관되지 않습니다. 설문에 시간 내어 

주셔서 감사합니다.

1. 조형물이 가상환경(VR 콘텐츠)과 컴퓨터 화면상(STL, 렌더링)에서 다르게 보

였습니까? 그렇다면 어떻게 다르게 보였습니까?

2. 가상환경의 장점은 무엇이라고 생각합니까? 단점은 무엇이라고 생각합니까?

3. 컴퓨터 화면상에서 보는 렌더링의 장점은 무엇이라고 생각합니까? 단점은 무

엇이라고 생각합니까?

4. 어떤 디스플레이가 디자인을 확인하는 데 더 도움이 된다고 생각합니까?
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5. 4번 문항에서 그 항목을 선택한 이유는 무엇인가요?

6. 어떤 디스플레이가 스케일 감각을 익히는 데 더 도움이 된다고 생각합니까?

7. 6번 문항에서 그 항목을 선택한 이유는 무엇인가요?

8. 어떤 디스플레이가 디자인을 수정/발전하는 데 더 도움이 된다고 생각합니까?

9. 8번 문항에서 그 항목을 선택한 이유는 무엇인가요?
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10. 두 가지의 경험이 디자인 프로세스에 도움이 된다고 생각합니까?

11. 입체조형 학습을 위한 수업에 이러한 가상현실 기술을 활용할 수 있다고 생

각합니까?

12. 조형을 수정하기 위한 요소 -형태, 재질, 크기 변화 중에 필요하지 않은 항

목이 있다면 기술해 주세요. (ex. 형태에 집중하기 위해 재질 항목은 빼도 

된다고 생각한다.)

13. 위에서 언급하지 않은 경험이나 생각을 자유롭게 기술해 주시기 바랍니다. 
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부록 2

입체조형과 가상현실 경험에 대한 설문지(1차 실험과 2차 실험) 답변

Q1 조형물을 가상현실(VR 콘텐츠)과 컴퓨터 화면(STL, 렌더링)에서 다르게 

보였습니까? 그렇다면 어떻게 다르게 보였습니까?

1차 조형물의 형태나 실질적인 모습은 다르게 보이지 않았습니다. 그러나 조형물이 

주는 느낌은 가상환경과 컴퓨터 화면 사이에 차이가 있었습니다. 컴퓨터 화면 

(이미지) 상에서는 비교적 정적인 느낌을 받았고 대상의 형태를 머리로만 상상

해 구현해내기 어려웠습니다. 다른 컴퓨터 화면 자료(비디오)상에서는 좀 더 대

상을 이해하기 쉬웠지만, 스케일이나 재질을 조정했을 때는 어떤 느낌일지 알 

수 없었습니다. 가상환경에서는 모든 게 보완이 되면서 실제로 눈앞에서 보는 

듯한 생생한 느낌까지 받아 대상을 완전히 분석할 수 있었습니다.

1차 모양은 같게 보였지만 느껴지는 느낌은 다르게 보였습니다. 왜냐하면, 화면상에

서도 3D였기는 하지만 한정된 자리에서 한정된 부분만 보였기 때문에 내가 원

하는 각도, 크기에서 볼 수 있었던 가상환경보다 상대적으로 평평하게 보였다고 

생각합니다. 

1차 차이점이 없을 줄 알았는데 확실히 가상화면상에서 좀 더 입체적이고 공간의 

느낌이 났다. 

2차 같게 보였다.

2차 STL 렌더 화면상으로는 3D로 구현이 되어있음에도 다소 평면적인 느낌을 받았

는데, 그 대신 어떤 각도에서도 형태가 직관적으로 보였습니다. VR 콘텐츠를 통

해서는 perspective가 적용되어서인지 바라보는 각도에 따라 달라지는 느낌과 

모습이 더 현실적으로 느껴졌습니다. 컴퓨터 화면(STL)과 가상현실(VR)의 가장 

큰 차이는 공간감과 입체감의 체감 차이인 것 같습니다.

2차 아니요.

Q2 가상현실의 장점, 단점은 무엇이라고 생각합니까?

1차 먼저, 가상환경의 장점은 실재감이라고 생각합니다. 대상을 3D로 관찰할 수 있

게 되면서 각기 다른 크기에서의 느낌을 비교해볼 수 있게 되고 실제로 조형물 
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옆을 거닐어보는 기분도 들어 완성된 모습이 머릿속에 또렷이 구현되었습니다. 

또한, 재질을 달리 설정해보며 무엇이 더 어울리는지 직접 경험해볼 수 있는 것

도 장점인 것 같습니다. 그렇지만 반대로 재질의 질이 그렇게 높지는 않아 사용

자에게 오히려 혼란을 줄 수도 있을 것 같다는 게 단점인 것 같습니다. 또 다른 

단점은 본인이 가상환경이 아직 익숙하지 않은 상태라 그런지는 모르겠지만, 사

용법과 조절에 미숙한 만큼 컴퓨터로 보는 것보다 다소 어지럽고 조작이 살짝 

까다로웠습니다.

1차 가상환경의 장점은 실제로 경험하지 않고도 그 대상을 직접 생생하게 체험할 

수 있는 것으로 생각합니다. 또한, 현실 세계에서 할 수 없는 것을 할 수 있다

는 점입니다. 단점은 기능적인 부분에서는 미숙한 조종이 체험에 방해가 될 수 

있다는 점입니다. (멀미 등)

1차 장점은 물체를 진짜 3D로 볼 수 있으며 흥미롭다는 점, 사용법이 쉽다는 것이다. 

단점은 기자재를 사야 한다는 것? 뭐 근데 가격이 싸다면 크게 부담이 없을 것 

같다. 

2차 쉽게 몰입을 할 수 있고, 렌더링 파일의 비례를 간접적으로나마 접할 수 있는 

부분이 굉장한 장점인 것 같다. 또한, 디자인이 현실에서 실제로 적용되는 모습

을 최대한 구현할 수 있다. 그와 비례해 피로감도 심한 것 같다. 실제로 실험했

을 때 렌즈가 작았던 것도 있지만 시각적인 피로도가 굉장히 심했다. 

2차 장점 -1. 좋은 접근성 - 실제로 작업 공간에 있는 것과 같은 느낌을 주기 때문

에 더욱 작업에 몰입할 수 있고, 3D 작업이 가상공간에 구현이 된 모습을 통해 

현실적인 접근과 체험을 할 수 있음. 물리적인 작업 없이 물리적인 결과물의 모

습을 간접적으로 확인할 수 있다는 것이 가장 큰 장점단점 -1. 피로감 - 실제로 

작업 공간에 있는 것과 같이 작업을 해야 하므로, 컴퓨터 작업과 비교하면 신체

적인 피로감이 더욱 유발됨. 하지만 이를 반대로 해석하면 컴퓨터를 지속해서 

사용할 때 발생하는 직업성 질환 (거북목, 손목 통증)을 피할 수 있다는 장점이 

될 수도 있을 것 같음. 2. 직관적인 작업이 다소 어려움 - 시점과 작업 방식이 

현실과 유사하게 맞추어져 있으므로 그만큼 섬세한 작업이 가능하지만, 반대로 

전체적인 형태를 확인하거나 넓은 시야로 이미지를 확인해야 할 때 다소 불편

함.

2차 장점: 자유로운 변형과 체험을 통해 쉽게 다양한 느낌을 볼 수 있다. / 단점: 제

어가 다소 어렵고 불안정하다.

Q3 컴퓨터 화면상에서 보는 렌더링의 장점은 무엇이라고 생각합니까? 단점은 무엇
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이라고 생각합니까?

1차 컴퓨터 화면상의 렌더링은 아무 재질도 적용되지 않은 무채색의 상태라 깔끔했

고 그래서 조형물의 형태 자체에 집중해서 관찰하는 데 유용하다는 생각이 들

었습니다. 그러나 가상현실 환경에서 할 수 있는 옵션들을 적용해 보지 못한다

는 한계점이 있다는 게 단점인 것 같습니다.

1차 장점은 대상의 디자인을 한 눈에 명확히 확인할 수 있다는 점 같습니다. 아무 

기능 없이 깔끔하게 디자인만 확인할 수 있다는 점이 장점이 될 수도 있다고 

생각합니다. 단점은 아무 기능이 없이 디자인만 확인할 수 있어 자신이 체험하

고자 하는 것을 할 수 없는 것으로 생각합니다.

1차 어지러움이나 거부감이 안 든다. 장소에 구애받지 않고 확인할 수 있다. 딱히 

다른 기자재가 필요하지 않다. 단점은 뭐 가상현실보다는 3D가 아니라는 점? 

2차 조작이 쉬우나 비례감을 몸소 체험하기 어렵다. 

2차 장점 -1. 직관적이고 체계적인 작업 가능 - 작업을 수치에 맞게 진행하거나, 도

면을 바탕으로 한 작업 등의 수학적이고 논리적인 작업이 수월함. 특히 대부분

의 3D 프로그램에서 사용되는 top - right - front - perspective의 4개의 시점은 

큰 힘을 들이지 않고도 동시에 다각도의 모습을 확인하며 작업이 가능하게 해

줌. 단점 -1. 몰입감과 현실감의 부재 - 최대한 현실과 같은 느낌을 주려고 하

지만, 어디까지나 평면 모니터를 통해서 작업이 이루어지기 때문에 3D를 흉내 

내는 2D일 수밖에 없기에 화면상의 작업과 실제 출력물의 괴리감이 있을 수 있

음.

2차 장점: 정확한 디자인을 통해 완성된 결과물을 짜임새 있는 화면으로 볼 수 있다. 

/ 단점: 변형이 다소 귀찮을 수 있다.

Q4 어떤 디스플레이가 디자인하는 데 더 도움이 된다고 생각합니까?
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Q5 4번 문항에서 그 항목을 선택한 이유는 무엇인가요?

1차 가상현실에 익숙해진다면 자신의 디자인을 제 3자의 입장으로 현실감 있게 바

라볼 수 있는 특징이 상당히 큰 이점으로 작용할 것 같기 때문입니다. 저 또한 

체험하면서 색다른 경험에 큰 흥미를 느꼈고 본인의 디자인이 이런 느낌을 줄 

수도 있다는 사실에 놀랐습니다.

1차 3번 문항의 답변과 같이 다른 추가적인 기능 없이 깔끔하게 디자인만 확인할 

수 있기 때문입니다.

1차 이번에 체험했던 물체가 단순해서 그런지 딱히 3D로까지 보지 않아도 렌더링 

화면만 봐도 충분했기에 렌더링을 택하였다. 하지만 디자인의 크기가 크다면 가

상현실이 더 편리할 것 같다. 크기도 조절할 수 있고 360도로 관찰할 수 있어서 

그렇다.

2차 비례감을 더 쉽게 파악할 수 있고 

2차 디자인을 확인하는 것에 있어서는, 한 발 떨어져 전체적인 느낌과 이미지를 확

인하는 것이 매우 중요하다고 생각합니다. 그렇기에 동시에 다각도에서 디자인

을 확인하며 전체적인 이미지를 파악할 수 있는 렌더링 화면이 조금 더 적합하

다고 생각합니다. 가상현실 공간은 화면이 나의 주관적인 시점에 고정되어 있으

므로 보다 세밀하고 현실적으로 디자인을 확인할 수 있습니다. 하지만 주관적으

로 고정된 시점이기 때문에 전체적인 디자인을 검수하거나 큰 그림을 확인할 

때 많은 불편이 따를 것 같습니다.

2차 각각의 장단점이 분명하게 있어서 둘 다 모두 필요하다고 생각되지만, 자신의 

디자인에서 색다른 느낌을 받을 수 있고 현실감을 느낄 수 있는 가상현실의 특

징이 유용하다고 생각됐다.

Q6 어떤 디스플레이가 스케일 감각을 익히는 데 더 도움이 된다고 생각합니까?
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Q7 6번 문항에서 그 항목을 선택한 이유는 무엇인가요?

1차 렌더링을 아직 배우거나 많이 접해보지 못해서 스케일을 비교할 때 사람의 스

케일을 옆에 두고 비교할 수 있는지 없는지 모르겠습니다. 만약 그럴 수 없다면 

더욱이 가상현실을 택할 것 같습니다. 가상현실에서는 본인이 바라보는 시점을 

기준으로 대상의 스케일이 달라져서 스케일을 보는 데에 아주 유용했습니다.

1차 가상현실 공간에서는 대상의 크기를 조정할 수 있어 대상과 나의 크기를 비교

할 수도 있기에 스케일 감각을 익히는 데 더 도움이 된다고 생각합니다.

1차 스케일은 당연히 가상현실이다. 내가 360도로 조절하여 관찰할 수도 있고 물체

의 크기도 조절하며 볼 수 있기 때문이다.

2차 공간 안에서 확대해서 스케일을 자유자재로 확인할 수 있기 때문

2차 렌더링 화면에서는 스케일감을 연출하기 위해 기준을 세웁니다. 1ｍ 70cm의 키

를 가진 남성 모형을 기준점으로 잡고, 이를 기준으로 상대적인 크기를 계산하

며 스케일감을 확인합니다. 하지만 VR은 이러한 번거로운 과정 없이 단순히 자

신의 시점을 기준으로 상대적인 크기를 확인할 수 있습니다. 현실과 같은 시점

과 스케일로 요소를 확인할 수 있으므로, 훨씬 직접적이고 현실적인 스케일 감

각을 익힐 수 있다고 생각합니다.

2차 렌더링은 수치상으로 스케일을 확인하지만, 가상현실은 직접 늘리고 줄이며 자

신의 눈높이에 대한 크기로 스케일을 체감하기 좋다.

Q8 어떤 디스플레이가 디자인을 수정/발전하는 데 도움이 된다고 생각합니까? 
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Q9 8번 문항에서 그 항목을 선택한 이유는 무엇인가요?

1차 이유는 앞선 질문들에 대한 대답과 같습니다. 다만 렌즈를 끼우고 설치하는 과

정에 약간의 번거로움이 있어서 그럴 때는 렌더링이 더 편리할 것 같기도 합니

다.

1차 가상현실 공간에서는 대상의 재질까지도 선택할 수 있고, 스케일까지 가상으로 

정해볼 수 있기에 실제로 디자인을 제작할 때 많은 참고자료로 쓰일 것 같습니

다. 또한, 모서리 같은 아주 미세한 부분까지 가까이서 체험해볼 수 있어 좋았

습니다.

1차 여러 사람이 한 번에 가상현실 공간을 보면서 이야기할 수 있으면 가상현실이 

더 편리할 듯싶다. 그리고 수정할 부분은 캡처해서 그려보며 이야기를 하면 될 

것이고. 

2차 단순히 화면으로 체크하는 것과 VR 기술을 통해 디자인이 있는 공간 안에 들어

가서 전체적인 형태나 재질, 마감, 조형성 등을 파악하는 것은 큰 차이가 있다

고 생각하기 때문이다.

2차 앞서 언급했듯이 현실적인 스케일과 직접적인 디자인 확인에는 VR 콘텐츠가 쉽

지만, 시점이 가상공간에서의 '나'에 고정되어 있으므로 디자인을 빠르고 효과적

으로 수정하는 것에는 다소 무리가 있다고 생각합니다. 동시에 다각도에서 디자

인을 확인할 수 있다는 점, 직관적이고 논리적으로 디자인을 수정할 수 있다는 

점에서 아직은 렌더링 화면이 VR보다 나은 디자인 수정 프로세스를 지녔다고 

생각합니다. 하지만 만약 논리적이고 수학적인 작업이 필요하지 않은 예술적인 

작업(e.g. 조각상)이라면 VR 콘텐츠가 오히려 쉬울 것 같습니다.

2차 아직 가상현실에서의 수정은 조절 상의 문제로 불완전하여서.

Q10 두 가지의 경험이 디자인 프로세스에 도움이 된다고 생각합니까?
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Q11 입체조형 학습을 위한 수업에 이러한 가상현실 기술을 활용할 수 있다고 생각

합니까?

Q12 조형을 수정하기 위한 요소-형태, 재질, 크기 변화 중에 필요하지 않은 항목이 

있다면 기술해 주세요(ex. 형태에 집중하기 위해 재질 항목을 빼도 된다고 생각

한다.)

1차 모두 들어가는 것이 좋을 것 같습니다. 재질 항목은 스케일에 따라 달라지는 질

감과 분위기를 확인하기 위해서 남아있는 것이 좋다고 생각합니다.

1차 모두 필요

Q13 위에서 언급하지 않은 경험이나 생각을 자유롭게 기술해 주시기 바랍니다.

1차 제가 디자인한 조형물을 가상현실로 보게 된다는 게 흔치 않은 기회인데, 교수

님 덕분에 이런 새로운 경험을 하게 돼서 신기했고 재밌었습니다. 감사합니다! :)

1차 제가 만든 작품을 직접 체험해본 경험은 처음이기 때문에 정말 흥미로웠습니다! 

그리고 재질은 가상현실에서 바꾸어 보았는데 가까이서 보니 너무 진짜 같은 

재질로 되어서 손으로 만져질 것 같았습니다. 또한, 조형물을 이렇게까지 크고 
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작게 볼 생각은 하지 못하였는데 체험해보니 너무 신기했습니다! 살짝 아쉬운 

점은 3D 안경을 핸드폰에 끼우고 보니 눈이 초점을 잘 맞추지 못해 하나로만 

보여야 할 화면이 그대로 두 개로 보인 점입니다. 다음에 체험할 때는 핸드폰을 

기계에 끼워서 보는 형식으로 체험하면 더 좋을 것 같습니다! 정말 흥미로운 체

험이었습니다. 감사합니다!!:-)

2차 내가 만든 조형물로 VR을 통해 형태와 재질, 스케일을 수정해보고 또 그렇게 

만들어진 새로운 이미지에 사용성과 용도를 추가해보는 과정이 상당히 흥미로

웠다. 수정하면서도 실제 스케일만큼 확대해서 앉으면 어떤 느낌일지, 어느 정

도 높이가 적당할지 등 다양한 상황과 조건들을 생각해보고 그에 따라 수정해 

볼 수 있었는데 이런 과정이 수업에도 있었으면 제품디자인에 관심을 틔울 방

법이 될 수 있을 것 같다는 생각을 했다. 그리고 모델링 파일을 보고 인테리어 

가구로 베리에이션이 많이 나올 것 같다는 생각이 좀 강해서 스케일이 좀 큰 

가구 쪽으로 수정 방향이 치우친 건 좀 스스로 아쉬웠다. 

2차 VR과 컴퓨터 렌더링 화면은 정반대의 장/단점을 지녔지만, 이 둘을 동시에 활용

할 수 있다면 완벽하게 상호 보완을 할 수 있을 것 같습니다. 작업은 컴퓨터 화

면을 통해 진행하다가, 스케일감을 확인하거나 디테일을 확인할 때 바로 VR로 

확인을 하는 등의 연계가 이루어지면 좋을 것 같다는 생각을 했습니다. 감사합

니다!

2차 좀 더 옵션이나 컨트롤 바를 두어서 각도를 입력해서 정확한 이동/ 회전 등이 

가능하게 하면 더 좋을 것 같다. 회전이 한 축으로만 돼서 제한되는 부분이 있

는 것 같다.
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부록 3

입체조형과 가상현실 경험에 대한 설문지(2022 워크숍)

이 설문지는 귀하의 입체조형물 제작 활동의 연장 선상에서 VR 기술을 접목한 

프로젝트에 관한 것입니다. 설문지 참여는 자발적이며, 언제든지 참여를 철회해

도 되며 그 이유를 제공하지 않아도 됩니다. 이 연구의 결과는 발표될 수 있지

만, 귀하의 이름은 결과와 어떤 식으로든 연관되지 않습니다. 설문에 시간 내주

셔서 감사합니다.

1. 조형물을 가상현실에서 처음 봤을 때 느낌이 어땠습니까? 생각했던 모습 그

대로인지, 달랐다면 어떻게 다르게 보였는지요?

2. 가상현실의 장점, 단점은 무엇이라고 생각합니까?

3. 조형을 파악하기 쉬웠는지, 다른 학우들의 조형을 이해하는데 어렵지는 않았

습니까?

4. 가상현실을 경험(실제 조작)할 때와,  관찰(미러링 영상 보거나, 녹화영상)할 

때 차이가 있었습니까?
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5. 처음 조형을 봤을 때와 가상현실 경험을 하고 난 후에 조형에 대한 이해도나 

느낀 점이 달라진 것이 있습니까?

6. 수업시간에 활용한다면 유용할 것으로 생각합니까? 활용한다면 초중반 디자

인 작업할 때가 좋을지, 후반에 공유할 때 좋을 것 같나요? 이러한 조형 실

습 외에 활용할 수 있는 프로젝트가 있다면 자유롭게 제안해 주시기 바랍니

다.
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부록 4

입체조형과 가상현실 경험에 대한 설문지(2022 워크숍) 답변

Q1 조형물을 가상현실에서 처음 봤을 때 느낌이 어땠습니까? 생각했던 모

습 그대로인지, 달랐다면 어떻게 다르게 보였는지요?

2A 종이로 제작한 조형물의 경우, 제작과정에서나 혹은 제작 이후에 조형

을 발전, 변형시키는 것이 무게, 접착문제 등으로 물리적 제약을 받았던 

기억이 있습니다. 반면에 가상현실에서 조형물을 마주하니, 조형을 가상

으로 회전, 중력 등을 이용하여 어떤 조형을 만들지 과정 중에 끊임없

이 떠올랐습니다. 그러나 무게의 설정이 크기 조절 때문에 변화하다 보

니 모티브로 삼은 동물을 떠올리기 쉽지 않다고 느꼈습니다. 

2B 작게 불러와 져서 약간 볼품없는 느낌이었다. 크기 차이의 중요성을 느

꼈다. 

2C 형태가 같으므로 그렇게 달라 보이지 않았다. 다만 실제로는 종이로 만

들어져 있고 가상현실에서는 하나의 단단한 솔리드로 보이기 때문에 조

금 더 안정적이라고 느꼈다.

2D 작게 만들었던 조형물을 크게 만들어서 보니 색다른 느낌을 주었다. 크

기가 주는 시각적 효과를 체험하기 좋은 것 같다. 

2E 실제로 모형 제작을 하고, 모델링을 했을 때 이런 느낌으로 나오면 좋

을 것 같다는 바램 그대로 잘 나온 것 같아 만족스러웠습니다. 조금 아

쉬운 점은, 곡선적인 면이 많아 확대한 후, 면의 폴리곤을 확인해 보니 

부드럽게 이어지는 느낌이 아닌, 조금씩 각기 져 있어 다음 모델링 작

업을 할 기회가 있다면, 이 부분을 신경 써 진행하고 싶습니다. 

Q2 가상현실의 장점, 단점은 무엇이라고 생각합니까?

2A 먼저 가장 큰 장점은 재료와 공간의 자유라고 생각한다. 객체를 삭제하

거나 새로 불러오기, 접착과 관계없이 객체 분리하기 등이 가능하다 보

니 재료의 사용을 줄일 수 있습니다. 또한, 한정된 실내공간에서 소형 

제품부터 파빌리온까지 거대한 제품들을 제작해 볼 수 있으며, 시도한 

디자인들을 캡처, 녹화 등을 통해 디지털 보관이 쉽다는 장점이 있습니

다. 

단점은 무엇보다 장시간 사용의 피로함, 한순간 자료 유실이 일어날 수 
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있다는 것, 아무리 기준 스케일을 고려했다 한들 실제 사용자의 경험이 

반영되기 어렵다는 점입니다. 

2B 장점: 공간, 파빌리온 등의 큰 조형물의 조형성 파악에 용이, 흥미롭고 

집중력이 높아짐

단점: 회전시키는 기능의 한계, 더 디테일하게 회전시킬 수 있었으면.

2C 장점을 물리적으로 구현하기 힘든 형태, 혹은 엄청나게 큰 스케일의 모

형을 자유롭게 만들어서 실험할 수 있다는 것이다. 단점은 자유도가 떨

어진다는 점인데, 크기, 물리적 하계 등에는 현실보다 자유롭지만, 모형

을 이동시키거나 회전할 때는 많이 불편하였다. 

2D 장점: 큰 조형물을 체험하기 좋다.

단점: 컨트롤러를 통한 제어가 쉽지 않다. 

2E 장점: 스케일 조정이 간단하고 자유로움, 현실에서 재료의 낭비 없이도 

실제 모델을 보는 듯한 효과를 준다. 

단점: 시력이 좋지 못할 시 디테일, 글자를 읽기 어렵다. 

Q3 조형을 파악하기 쉬웠는지, 다른 학우들의 조형을 이해하는데 어렵지는 

않았습니까?

2A 복잡한 조형은 없어서 대체로 파악이 쉬웠으나, 시점과 물체를 보는 각

도, 거리, 등이 실제 움직임이 아닌 조이스틱의 손가락 조절로 대체되어, 

원하는 움직임이 가상공간 속에서 즉각적으로 나오지 않았습니다. 따라

서 파악하는 데에 불편함이 존재했습니다. 

2B 조형 자체를 파악하기 쉬웠지만, 주부종의 관계는 눈에 쉽게 들어오지

는 않았음.

2C 제한된 세 개의 조형으로 구성하다 보니 정확히 용도에 맞는 형태가 가

오지 않아 설명을 들어야만 이해가 되었다. 

2D 확대해서 볼 때, 안쪽의 구조를 파악하기 쉬웠다. 

2E 타 학우들의 조형을 평소 온라인 발표 등의 화면공유로만 이루어지는 

자료공유보다 더 이해하기 쉬웠다. 

Q4 가상현실을 경험(실제 조작)할 때와 관찰(미러링 영상을 보거나 녹화영

상) 할 때 차이가 있었습니까?
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2A 미러링 시에는 화질이 선명하고, 프레임 속에서 시점이 분명하지만, 실

제 조작할 때는 시점, 초점이 잘 맞지 않았습니다.

2B 관찰(선)-체험자의 반응을 잘 이해하지 못함, 그냥 동영상 보는 느낌이

었음. 관찰(후)체험 자체가 흥미로웠다. 조형을 만지고 조작하며 노는 것 

같았음, 뒤로 가기(CTL+z)가 없어서 아쉽다. 

작은 제품을 만들기 어려웠다. 실제 스케일보다 스케일 업해서 만들었

다. 관찰하는 것보다 훨씬 조형 파악이 쉬움.

2C 경험할 때에는 화면이 계속 움직이고 흔들려서 멀미가 나 연속해서 조

작하기 힘들었다. 화면으로 볼 때는 어지러움이 덜해서 이전보다 편했

다. 

2D 실제로 경험할 때, 구조를 파악하기가 더 수월했다. 의문이 생기는 순간 

바로 이동하고 각도를 바꿔볼 수 있어서 효과적이다. 

2E 개인의 시력 문제가 조금 크게 작용하는 것 같습니다. 안경을 쓰지 않

고 멀리 있는 사물을 볼 때, 실제로 보는 것보다 더욱 흐릿하게 보였습

니다. 

Q5 처음 조형을 봤을 때와 가상현실 경험을 하고 난 후에 조형에 대한 이

해도나 느낀 점이 달라진 것이 있습니까?

2A 처음 조형을 봤을 때는 스케치 했던 디자인을 투영시킨 채 인식하게 되

었으나, 점차 가상현실 경험에 익숙해지며 모티브로 삼았던 것들에서 

벗어나는 인상을 받았습니다. 

2B 처음 조형을 봤을 때보다 가상현실을 경험한 후에 이 조형의 기능 활용

도에 대한 접근, 생각이 넓어짐/많아짐. 조형 각각의 크기 비례를 조정

하며 조형물을 만들 수 있어 각 조형만의 관계를 더 생각해보게 됨. 

2C 크기 변화가 자유롭다 보니깐 공간으로 조형을 느낄 수 있다는 점이 전

과 다르다. 

2D 같은 형상일지라도 시점과 크기에 따라 다르게 받아들인다. 그것을 쉽

게 체험할 수 있는 수단인 것 같다. 

2E 조형의 내부, 잘 보이지 않는 안쪽의 모습까지 잘 파악할 수 있었다.

Q6 수업시간에 활용한다면 유용할 것으로 생각합니까? 활용한다면 초중반 
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디자인 작업할 때가 좋은지, 후반에 공유할 때 좋을 것 같나요?, 이러한 

조형 실습 외에 활용할 수 있는 프로젝트가 있다면 자유롭게 제안해 주

시기 바랍니다.

2A 수업에서는 초중반, 특히 종이 목업, 가목업 등을 해 보거나 오브젝트 

별 크기를 고려할 때 사용하는 것이 적합하다고 생각합니다. 

객체의 크기나 정교함이 공간과 건축물의 수준이 된다면, 이동 속도와 

시점 문제를 개선한 이후에, 공간의 사용자 경험을 시뮬레이션할 수 있

을 것으로 생각합니다. 또한, 제품과 가구의 경우, 블록이나 패널 수준

의 재료를 가공하기 위해서 그 전에 여러 경우의 수로 가공 모델링한 

객체를 가상현실 내에서 조합해볼 수 있을 것입니다. 

2B 제품(스케일 작은)- 아이디어 스케치 이후/러프 모델링 이후 ->조형성 

확인, 실현 가능성, 실제 느낌, 파악 후 디자인 개선에 좋을 것 같음

제품(스케일 큰)-어느 정도의 모델링 이후/목업 시작 전 ->실제 스케일 

느낌 확인에 유용할 것 같음. 사용자가 어떤 경험을 하게 될지 미리 생

각해 볼 수 있는, 러프 목업 단계를 대체할 수 있을 것 같음

2C 후반에 공유할 때는 스케일과 형태를 직접 목업하지 않아도 알 수 있어

서 좋을 것 같다. 하지만 초반에는 크기 조정이나 회전, 변형에 제한이 

너무 많아서 오히려 불편할 거 같다. 메타버스가 많은 관심을 받는 만

큼 이른 시일 내로 가상현실을 즐길 수 있는 하드웨어가 대중에게 보급

된다면 전시회를 가상현실로 즐기면 좋을 것 같다.  
2D 실무는 제작 이전 단계에서 체험하기 좋을 것 같다. (혹은 실물 제작이 

곤란한 거대 구조물 디자인) 수업에서는 거대한 조형물을 만들 일이 없

다 보니(시간, 기술, 자금 등) 신선한 경험이 될 것 같다. 

2E 후반 공유- 전시에 활용하면 좋을 것 같다. 실제로 전시공간은 기획하

기 전 스케일을 확인하는 용도 등 후반 작업에서 많이 쓰인다면 도움이 

많이 될 것 같습니다. 
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Abstract

Proposal of 3D Formative Education 

Method Using Virtual Reality Tools to 

Explore the Functionality of the Form

Grace Youngeun Lee

Design Major, Department of Design

The Graduate School of Fine Arts

Seoul National University

 Along with 2D formative modeling, 3D formative modeling is a basic 

required course for domestic and foreign art colleges, and aims to understand 

and develop form through various materials and production techniques. 3D 

formative modeling is a class that is the basis for making, and it becomes 

the basis for product, furniture, interior, and architecture major fields. Since 

imagining and making various modeling results helps to achieve the goal of 

the 3D modeling class, studies on using computer tools effectively and 

attempts to use virtual reality tools have recently appeared. 

 This study developed an educational method that helps students’ modeling 

work by utilizing VR in traditional 3D modeling education. To this end, we 
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explored the educational method of learning such modeling while imagining 

the function of form by utilizing the sense of presence, which is a media 

characteristic of VR.

 The research followed qualitative research methodologies such as literature 

review, experiments and observations based on design ethnography, interviews, 

and group discussions. A total of three workshops were held to establish ways 

to utilize VR in the 3D modeling curriculum. In the 1st workshop, the 

rendering screen and VR space were explored in turn to observe the 

participants in the experiment and to gain insights on VR tool development. 

In the second workshop, an experiment was conducted to propose modeling as 

a function of various concepts by developing a VR tool capable of 

manipulating the shape. The 3rd workshop was divided into a VR experiment 

group and a control group, and a project to explore the functionality of form 

was conducted. The formative practice process and results were analyzed 

with evaluation indicators of aesthetics, practicality, and creativity. The 

sculptures of the team applying VR were diverse, and the concept was clear 

and showed original design results. As a result of the study, the 15th week 

3D modeling teaching plan was developed and the content and evaluation for 

each week were presented in detail so that it could be applied to the class.

 The teaching plan developed in this study is expected to understand the 

characteristics of virtual reality, discuss various design education directions 
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that can be applied to 3D modeling education.

Key words: virtual reality, design 3D modeling, design and technology, 

form and function
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