
 



교육학석사 학위논문

Visual연상언어를 이용한 아이디어

발상에 관한 연구

-광고디자인 수업을 중심으로-

2007년 8월

부경대학교 교육대학원

디자인교육 전공

김  민  경



교육학석사 학위논문

Visual연상언어를 이용한 아이디어

발상에 관한 연구

-광고디자인 수업을 중심으로-

지도교수 김 철 수

이 논문을 교육학석사 학위논문으로 제출함

2007년 8월

부경대학교 교육대학원

디자인교육 전공

김  민  경



김민경의 교육학석사 학위논문을 인준함

2007년 8월 30일

주  심  미술학석사   장 청 건  (인)

위  원  미술학석사   유 상 욱  (인)

위  원  미술학석사   김 철 수  (인)



- i -

목목목 차차차

AAAbbbssstttrrraaacccttt
ⅠⅠⅠⅠ. . . . 서 서 서 서 론론론론 ···································································································································································································································································································································································································································· 1111

1. 1. 1. 1. 연구의 연구의 연구의 연구의 목적목적목적목적 ········································································································································································································································································································································································ 1111

2. 2. 2. 2. 연구방법 연구방법 연구방법 연구방법 및 및 및 및 연구범위연구범위연구범위연구범위 ································································································································································································································································································ 3333

ⅡⅡⅡⅡ.  .  .  .  이론적 이론적 이론적 이론적 배경배경배경배경 ············································································································································································································································································································································································ 6666

1. 1. 1. 1. 기억의 기억의 기억의 기억의 구조구조구조구조 ········································································································································································································································································································································································ 6666

2. 2. 2. 2. 기억의 기억의 기억의 기억의 분류분류분류분류 ········································································································································································································································································································································································ 9999

3. 3. 3. 3. 연상의 연상의 연상의 연상의 개념개념개념개념 ································································································································································································································································································································································ 13131313

4. 4. 4. 4. 연상의 연상의 연상의 연상의 과정과정과정과정 ································································································································································································································································································································································ 15151515

5. 5. 5. 5. 연상기억 연상기억 연상기억 연상기억 발상 발상 발상 발상 기법기법기법기법 ········································································································································································································································································································ 19191919

6. 6. 6. 6. 광고 광고 광고 광고 크리에이티브크리에이티브크리에이티브크리에이티브 ················································································································································································································································································································ 24242424

ⅢⅢⅢⅢ.  .  .  .  시각발상 시각발상 시각발상 시각발상 교육현황 교육현황 교육현황 교육현황 및 및 및 및 실태조사실태조사실태조사실태조사 ················································································································································································································ 30303030

1. 1. 1. 1. 시각디자인 시각디자인 시각디자인 시각디자인 관련 관련 관련 관련 교육과정교육과정교육과정교육과정 ························································································································································································································································ 30303030

2. 2. 2. 2. 설문조사 설문조사 설문조사 설문조사 개요개요개요개요 ················································································································································································································································································································································ 33333333

3. 3. 3. 3. 설문조사 설문조사 설문조사 설문조사 내용 내용 내용 내용 분석분석분석분석 ········································································································································································································································································································ 34343434

ⅣⅣⅣⅣ.  .  .  .  연상기억을 연상기억을 연상기억을 연상기억을 적용한 적용한 적용한 적용한 아이디어 아이디어 아이디어 아이디어 발상발상발상발상 ································································································································································································ 42424242

1. 1. 1. 1. 연상기억을 연상기억을 연상기억을 연상기억을 통한 통한 통한 통한 아이디어 아이디어 아이디어 아이디어 발상법발상법발상법발상법 ································································································································································································ 42424242

2. 2. 2. 2. 시각 시각 시각 시각 아이디어 아이디어 아이디어 아이디어 발상 발상 발상 발상 과정 과정 과정 과정 및 및 및 및 방법방법방법방법 ································································································································································································ 47474747



- ii -

ⅤⅤⅤⅤ.  .  .  .  연상기억을 연상기억을 연상기억을 연상기억을 적용한 적용한 적용한 적용한 광고디자인 광고디자인 광고디자인 광고디자인 아이디어 아이디어 아이디어 아이디어 발상계획발상계획발상계획발상계획 ········································································ 51515151

1. 1. 1. 1. 연상기억을 연상기억을 연상기억을 연상기억을 통한 통한 통한 통한 광고 광고 광고 광고 아이디어발상 아이디어발상 아이디어발상 아이디어발상 수업의 수업의 수업의 수업의 목표 목표 목표 목표 및 및 및 및 방향방향방향방향 ················ 52525252

2. 2. 2. 2. 교수교수교수교수․․․․학습지도안학습지도안학습지도안학습지도안 ···································································································································································································································································································································· 53535353

3. 3. 3. 3. 교육의 교육의 교육의 교육의 기대효과 기대효과 기대효과 기대효과 ························································································································································································································································································································ 69696969

4. 4. 4. 4. 수업이후의 수업이후의 수업이후의 수업이후의 설문설문설문설문 ································································································································································································································································································································ 70707070

ⅥⅥⅥⅥ.  .  .  .  결론 결론 결론 결론 및 및 및 및 제언제언제언제언 ························································································································································································································································································································································ 81818181

참 참 참 참 고 고 고 고 문 문 문 문 헌헌헌헌 ···································································································································································································································································································································································································· 83838383

부부부 록록록 ············································································································································································································································································································································································································································ 85858585



- iii -

표표표 목목목 차차차

<표 1>외현기억과 암묵기억의 비교 10
<표 2>오스본 체트리스트 22
<표 3>의미전달 과정 29
<표 4>시각디자인 실무교과 내용 32
<표 5>교사관련 측정항목 및 문항수 34
<표 6>해당교사 현황 35
<표 7>광고 디자인 교육시 학생들의 수업반응 36
<표 8>광고디자인에서 가장 중요하다고 여기는 부분 37
<표 9>주제표현력에 대한 생각 38
<표 10>디자인 수업시 연상 기억을 이용한 수업진행 유무 39
<표 11>연상기억을 아이디어 발상단계에서 적용시 기대효과 40
<표 12>가장 효과적인 발상법 41
<표 13>음주운전을 적용한 단계별 예 45
<표 14>단계별 목표 53
<표 15>핵심단어 선정의 예 57
<표 16>눈에 관련한 항목별 연상표 58
<표 17>체크리스트 61
<표 18>세부학습 지도안 1차시 63
<표 19>세부학습 지도안 2차시 65
<표 20>세부학습 지도안 3차시 67
<표 21>평소 광소디자인에 대한 관심도 70
<표 22>연상기억을 적용한 광고 수업에 대한 생각<사후> 72



- iv -

<표 23>광고 디자인 수업시 아이디어 발상단계에서 느끼는 어려움 정도
73

<표 24>광고디자인시 주제표현을 잘하고 있는지에 대한 생각 74
<표 25>아이디어 발상단계에서 가장 효과적인 방법 76
<표 26>새로운 발상법 적용시 광고표현의 새로운 시각형성에 도움정도

77
<표 27>기억이나 경험이 아이디어 발상에 도움 될것이라는 생각

79
<표 28>가장 사용해 보고 싶은 발상 기법 80



- v -

그그그 림림림 목목목 차차차

<그림 1>정보처리 단계 모형 8
<그림 2>자전적기억의 위계적 구조 13
<그림 3>이미저리의 유형 15
<그림 4>1차 연상 과정 16
<그림 5>2차 연상 과정 17
<그림 6>3차 연상 과정 18
<그림 7>눈 형태에서 추상화와 의미화 25
<그림 8>문자 이미지의 예 27
<그림 9>문자 이미지의 예 27
<그림 10>문자의 적용 사례 28
<그림 11>해당 교사 현황 35
<그림 12>광고디자인 교육시 학생들의 수업반응 36
<그림 13>광고디자인에서 가장 중요하다고 여기는 부분 37
<그림 14>주제표현력에 대한 생각 38
<그림 15>디자인 수업시 연상기억을 이용한 수업진행 유무 39
<그림 16>연상기억을 아이디어 발상단계에서 적용시 기대효과 40
<그림 17>가장효과적인 발상법 41
<그림 18>CVT시스템 43
<그림 19>상징적 이미지 예 46
<그림 20>항목볍 연상표 예시 59
<그림 21>평소 광소디자인에 대한 관심도 71
<그림 22>연상기억을 적용한 광고 수업에 대한 생각<사후> 72



- vi -

<그림 23>광고 디자인 수업시 아이디어발상단계에서 느끼는 어려움 정도
73

<그림 24>광고디자인시 주제표현을 잘하고 있는지에 대한 생각
75

<그림 25>아이디어 발상단계에서 가장 효과적인 방법 76
<그림 26>새로운 발상법 적용시 광고표현의 새로운 시각형성에 도움정도

78
<그림 27>기억이나 경험이 아이디어 발상에 도움 될것이라는 생각

79
<그림 28>가장 사용해 보고 싶은 발상 기법 80



- vii -

AAA rrreeessseeeaaaccchhhooofffooonnniiidddeeeaaaiiinnnssspppiiirrraaatttiiiooonnnfffrrrooommm

vvviiisssuuuaaallllllyyyaaassssssoooccciiiaaattteeedddlllaaannnggguuugggeee

kkkiiimmm mmmiiinnn---kkkyyyuuunnnggg
DDDeeepppaaarrrtttmmmeeennntttooofffDDDeeesssiiigggnnnEEEddduuucccaaatttiiiooonnn,,,

TTThhheeeGGGrrraaaddduuuaaattteeeSSSccchhhoooooolll
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AAAbbbssstttrrraaacccttt

Today, we are coming in contact with various design works through 

numerous visual mass media. Visual designs consists of visual languages 

which express intentions and purposes in various ways, and in order for 

certain designs to attract people's attention, it can be said that it is 

important to find particular visual images proper for the intentions and 

purposes of designs.

It is no exaggeration to say that in working on design, visual images 

are determined at the phase of generating ideas. It means that design 

outcomes are determined depending on which ideas are generated. 

However, since in current educational settings, there is no particular, 

concrete idea generation method applied, students have considerable 

difficulty in generating ideas during class, and thereby the class is too 

much inclined to producing formal outcomes, so no professional educational 

practice is made actually.

This study tried to help generate creative and unique ideas through 

suggesting an idea generation phase employing word association applying 

associative memory recall in visual education settings. This makes learners 

associate visual materials by stimulating their memories and consciousness 

lying latent in their heads and minds and thereby helps them express 

images corresponding to purposes, and the images become certain 

meanings to receivers or viewers, resulting in maximizing the effects of 



- viii -

visual communications. For this, the researcher examined various 

theoretical matters and conducted a survey of teachers on the actual state 

of education and  perceptions of the necessary for the idea generation 

phase and the importance of choosing appropriate visual images in design 

work, and then referred to the results for devising idea generation 

methods. In addition, based on this, the researcher suggested a concrete 

idea generation method.

In order to apply associative memories to generating advertising ideas,  

 this study first modified and complemented a preexisting idea generation 

method, the CVT (creative Visual Thinking) system and then based on this 

suggested an idea generation method consisting of 5 phases for one-step 

upgraded design.

As a result of identifying expected effects of the idea generation phase 

applying word association on education, through pre/post comparative 

analyses for students, degrees of interest in advertising design were 

increased and increase in ability to derive creative ideas thanks to 

introducing a systematic idea generation method applying various kinds of 

association showed, as well as it was expected that the student would 

have new eyes on designs through class.

And also this is expected to have enormous effects on design outcomes 

to be followed.

Even if this study limited the applied area to the idea generation phase 

for advertisement design, further efforts should be made to link positive 

results from this phase to outcomes to result in, and also in light of such 

that there were some opinions that students are unfamiliar with the 

associative memory recall and thereby have difficulty in utilizing it, 

teachers should make efforts to help students approach it with ease. In 

addition, further research for the future work should find more improved 

educational practices by stimulating students' latent senses through lingual 

association by means of words applied in this study, but also various kinds 

of association.

KKKeeeyyywwwooorrrddd:::visual design,word association,ideainspiration
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ⅠⅠⅠ...서서서 론론론

111...연연연구구구의의의 목목목적적적

오늘날 다양한 시각매체의 발달이 나타나고 있는 가운데 각종 매체를
통해 보여지는 이미지들은 단순히 내용을 전달하고 보기 좋게만 표현
되어지는 것이 전부가 아니다.시각이미지를 통한 표현은 특정 분야에
국한되어 사용되어지는 것이 아니라 우리주변에 있는 거의 모든 것에
사용되어지고 있으며 문화와 생활에 많은 영향을 미치는 여러 가지 목적과
기능을 담고 있기도 하다.
즉 시각이미지의 사용목적과 주제 그리고 상황에 맞는 적절한 시각소재를
선정하는 것이 중요한데 이것은 아이디어 발상단계에서 결정되어지며 후에
표현에 영향을 주게 되는것이다.
각종 매체를 통해 보여지는 수많은 시각 이미지들은 상상하지 못했던
기발한 소재와 독창적이고 창조적인 표현들로 사람들의 시선을 사로잡고
있으며 이러한 현실에서 디자이너의 역할을 더욱 강조되고 있다.하지만
예비 디자이너를 양성하고 있는 전문계 고등학교 디자인과의 수업을 보면
아이디어 발상단계에서 부터 특별한 발상법이 제시되고 있지 않아 단순히
아이디어 스케치나 또는 간단한 자료나 인터넷에서 대강의 수집을 통해
얻은 짜깁기식 표현 방식이나 우연에서 얻어진 결과 혹은 모방에 의해
진행되는데 이것은 남이 해 놓은 것을 보면 아이디어가 좋다는 것을 알고
금방 어떻게 해보고 싶지만 막상 자신이 해볼때는 딱히 특별한 아이디어가
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떠오르지 않아 수많은 작품집을 뒤적이게 되는 것이다.모방에서의 창조
역시 발상의 고유한 방식이라 할 수 있지만 결과적으로는 독창성의 폭을
좁힐 수 있다는 사실을 유념해야 한다.1)이렇듯 체계적인 아이디어 발상이
이루어지지 못해 주제표현 등에서 어려움을 겪고 있는 것이 설문을 통해
나타났으며 이로 인해 학생들은 흥미를 잃고 마냥 결과물 제출에 의의를
두고 있다.
이같은 문제를 해결을 위해 아이디어 발상단계에서 체계적인 아이디어
발상법을 제시하여 학생들이 창조적인 시각이미지 아이디어를 만들어 내는
것을 돕고 후에 시각적표현을 용이하게 만드는데 목적이 있으며 이에
연상기억을 적용한 단어연상을 통해 체계적인 아이디어 발상법을
제시하고자 한다.
사람이 어떤 이미지를 접했을 때 받아들이는 사람의 생활 경험 등에서
생성된 가치관등이 인지에 영향을 미치게 되며 이러한 경험은 곧 사람의
기억과 연관이 되고 이것이 사람들이 무엇을 보고 연상하는데 영향을주게
되는데 여기서 연상이란 (association)어떤사물을 보거나 듣거나 생각
하거나 할 때,그와 관련 있는 다른 사물이 머리에 떠오르는 일을 말한다.
또한 연상은 상상에 의해서 떠오르는 우연하고 단편적인 사물이나 사건의
이미지를 다듬거나 재구성하여 하나의 의미있는 형태로 조직,창조하는
것을 의미하며 작품의 아이디어를 산출하는 개개인 나름의 고유하고
창조적인 이미지의 구성을 의미한다.2)즉 연상은 디자인을 위한 방법과
과정이라 할 수 있다.
연상에 의한 발상을 할 때는 눈으로 볼 수 있는 이미지,그 자체를
보여주려는 것이 목적이 아니고 그것을 봄으로써 다른 것을 상상 할 수
1)박용원,광고 아이디어 발상,안그라픽스,2004.p6
2)한승희,이미지 연상을 적용한 디자인 발상교육에 관한 연구,석사학위논문,국민대 교육
대학원,2005,p2
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있도록 유도할 수 있으며3) 또한 연상을 통한 발상은 창의적요소와도
관련이 있어 창의적 사고 또한 가능하게 한다.
본 연구 에서는 시각 디자인 수업과정 중 시각이미지의 기능이 중요한
광고디자인 수업에 적용하여 가능성을 확인해 보고자 했다.광고에 있어서
시각소재의 가장 중요한 기능은 전달력이며 연상기억을 통한 아이디어
발상법을 적용하여 다양한 시각소재를 찾아내고 시각표현의 문제를 합리적
으로 해결할 수 있는 근거를 제시하고자 한다.
시각 이미지 표현에 있어 연상기억을 통한 구체적인 아이디어 발상법을
통해 경험과 잠재된 의식을 자극한 훈련을 가능케 하여 다양한 시각
아이디어를 만들어 냄에 있어 실제적인 발상법을 제안하고자 한다.

222...연연연구구구방방방법법법 및및및 연연연구구구범범범위위위

본 연구는 시각적표현에 있어 아이디어 발상단계에서 연상기억을 접목한
구체적인 아이디어발상법을 제시하고 실제 적용해 봄으로써 실제
교육현장에서 사용가능한 아이디어 발상법의 가능성을 모색하고자 다음과
같은 방법을 통하여 연구를 진행하였다.
연구의 범위는 시각이미지를 시각화 하기에 앞서 아이디어 발상을 돕고자
단어 연상을 통한 발상법을 제시하는데 제한점을 두었다.또한 원활한
연구를 위해 해당수업이 이루어 지고있는 부산시내 전문계 고등학교를
대상으로 연구를 위한 설문이 이루어져 전국을 대상으로 적용 시 한계가
있을수 있음을 밝힌다.

3) 박영원,광고 디자인 기호학,범우사,2003,p150
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연구진행 방법은 다음과 같다.

첫째,시각표현에 있어 아이디어 발상단계에 연상기억을 통한 발상법의
가능성 제시를 위하여 선행 논문과 각종 문헌을 참고하여 연상 기억에
관한 이론과 연상을 통한 다양한 발상과정에 대한 이론적 배경을 살폈다.

둘째,수업에 적용할 아이디어 발상법의 제시를 위해 관련 교과과정을
살피고 적용 가능성을 파악하여 현직 교사와 전문계 고등학교 학생을
대상으로 설문조사를 실시,시각 디자인 교육에 있어 아이디어 발상과정의
실태와 현황 문제점을 파악하고 또한 연상기억에 대한 인지도와 적용
가능성에 대하여 조사 분석하여 향후 수업방안 제시를 위한 기틀을
마련한다.

셋째,연상기억을 통한 아이디어 발상법 개발을 위해 이론을 토대로
만들어진 발상방안을 선정하여 실제 수업 적용에 있어 부족한 점을
보완․수정하여 실제 시각 아이디어 발상 단계에 적용할 수 있도록 한다.

넷째,연구범위내에서 관련하여 전문계 고등학교에서 효과적인 시각
아이디어 발상을 위한 수업방안을 앞서 분석한 발상과정을 근거로
단계별로 더욱 구체적인 아이디어 발상법을 개발하고 실제 수업에 적용
하여 이에 대한 검증을 위해 학생들에게 수업 사전사후 결과 설문조사를
한 후 교차분석을 통해 비교 분석후 교육의 기대효과를 제시한다.

다섯째.본 연구의 과정과 결론을 요약 정리한 후 종합적인 결론을
내리고 앞으로의 가능성을 나아갈 방향에 대해 제시한다.
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이상과 같은 방법을 통해 시각적 표현을 하기에 앞서 아이디어 발상
단계의 중요성을 인식하고 연상기억을 적용하여 그에 따른 능률적이고
체계적인 수업을 통해 좀 더 나은 아이디어 발상법에 대한 가능성을
제시하였다.
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ⅡⅡⅡ...이이이론론론적적적 배배배경경경

우리는 흔히 기억의 중요성을 간과하기 쉽다.기억은 모든 인지과제에
불가결한 요소로서,사람의 이름을 기억하는 단순한 것부터 언어나 목표를
수립하는등의 어려운 과제까지 기억이 관련되지 않은 것이 없다.
흔히 기억을 경험한 사실을 그대로 저장하고 인출하는 것이라고 생각
한다.하지만 사실상 기억체계는 일종의 복사과정처럼 그리 단순하지 않다.
일단 어떤 경험을 했을때 기억의 과정은 습득․저장․인출 및 활용의
과정을 거친다.이렇게 기억에 저장된 정보를 회상하고 재인하여 인출해
내는 과정이 곧 연상으로 이어지며4)이러한 연상기억의 특성은 디자인
에서 새로운 것을 찾아내기 위한 하나의 과정이며 아이디어 발상의 중요한
요소로 받아들일 수 있다.이 장에서는 앞으로 이러한 기억과 경험에서
이루어지는 연상작용을 통한 발상법을 제시하기 위해서 기억에 관련해
이를 자극하기 위한 연상과정과 다양한 발상법과 그에 따른 이론을
알아보고자 한다.

111...기기기억억억의의의 구구구조조조

연상을 이용한 아이디어의 발상을 위해서는 체계적으로 기억과정이 진행
되어야 한다.이를 위해서 기억의 구조와 특성에 대해 알아보고 효과적
으로 기억을 인출하기 위한 감각기억과 단기기억 그리고 감각기억의 개념

4)이정모외 17명,인지 심리학,학지사,1999,p139
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을 알아 볼 필요가 있다.

111)))감감감각각각기기기억억억

아주 짧은 시간동안 저장소에 저장된다.이것은 시각이나 청각처럼 사람
의 감각에 관련된 기억이다.
어떠한 물체를 짧은시간 경험하였다면,그것이 어떠한 단어 혹은 사물
이든 그것의 형태를 인식하려고 들것이고 여기서 그것의 정체가 밝혀지지
않으면 상실이 될 것이나 그것이 어떤 친숙한 형태였다면 우리는 그것을
기존 기억속의 정보를 통해 저장된 형태와 연합하여 저장할 수도 있다.5)

222)))단단단기기기기기기억억억

단기기억은 저장소에 잠시 머무는 기억으로 단기기억에 보관할 수 있는
정보의 양과 그 정보를 보관할 수 있는 시간의 길이는 한정되있다고 한다.
사람이 단시간에 기억할 수 있는 숫자가 7개를 넘지 않는다고 한다.허나
나열된 수가 아닌 하나의 의미덩이를 만들거나 혹은 음악등과의 연합으로
장기기억에 저장될 수 있으며 이러한 의미의 부여는 장기기억에 있는
지식의 확립이 더해졌을 때 가능 하기도 하다.6) 이런식의 단기기억과
장기기억의 의미부여는 기억에서 연상하는 능력을 더욱 강화시킨다.

333)))장장장기기기기기기억억억

장기기억의 지속시간은 거의 영속적이라고 할 수 있고 그 용량도

5)박권생,인지 심리학 -이론과 적용-,시그마 프레스,2000,p6
6)오세진 외 14명 공저,인간행동과 심리학,학지사,2005,p100
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이론적으로 무한대이다.설혹 망각이 일어나더라도 서서히 일어난다.
앞에서 설명했듯이 사람들은 제시된 항목만을 단순히 저장하는 것이
아니라 상황과 관련된 연합을 함께 기억해 내는데 도움이 된다.
이렇게 장기기억에서 정보를 보강하고 해석하는데 도움을 주는 행위를
정교화라 하며 불충분한 정보라 할지라도 우리는 기억에서 추가적인
정보를 가지고 보강․해석한다.이러한 정교화가 기억정보와 잘 부합
될수록 연상은 쉽게 이루어 진다.7)
앞에서 살펴본 기억의 과정 및 구조는 <그림1>과 같다.
입력된 정보가 감각저장소에 저장되어 강하게 인식 되어 기존의 기억과
연계되었을 때 일부가 단기기억에서 장기기억과 연계되어 의미덩이로
인식되어 장기기억으로 머물기도 한다.

<그림1> 정보처리 단계 모형

이렇듯 기억간의 의미화,정교화등을 통한 연계는 기억을 강화 시키고
후에 연상능력에 도움을 주어 상상력과 관련하여 다양한 아이디어를
만들어 낼 수 있으며 연상기억을 이용한 아이디어 발상에도 적용이 가능한
것이다.

7)이정모외 17명,인지 심리학,학지사,1999,p165
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222...기기기억억억의의의 분분분류류류

111)))의의의미미미기기기억억억과과과 일일일화화화기기기억억억

의미정보가 표상된 기억을 의미기억(semanticmemory)이라고 하며,이는
흔히 일화기억(episodicmemory)과 대비되어 구분된다.
일화기억은 개인의 경험 즉 자전적 사건에 관한 기억으로서 사건이
일어난 시간,장소,상황등의 맥락을 함께 포함한다.반면 의미기억은
대상간의 관계에 관한 지식으로서,과거에 경험한 특정 사건과 관련되지
않는다.(예.“타조는 새인가?”,“한국의 수도는?”)8)
일화기억은 경험,의미는 학습이나 발달과정에서 오는 기억체계라 할 수
있겠다. 개개인 마다 특별한 경험에서오는 기억도 있지만 비슷한
문화권이나 시대에서 살다보면 공통된 경험이나 기억에서 연상될 수 있는
요소들이 있을 것이다.이러한 경험이나 자전적 사건등에서 축척된 기억을
학습과 발달을 통한 기억을 활용하여 공감대를 형성 시킬수 있는 디자인
아이디어 발상에 용이하다.

222)))외외외현현현기기기억억억과과과 암암암묵묵묵기기기억억억

외현기억은 말 그대로 어떤 사건을 경험하고,기억하고 있으며,의식이
있는 기억을 말하며,우리가 기억하고 있는 모든 사건들을 말하는 것이다.
암묵기억은 어떤 사건에 대해 경험을 했는지,안 했는지에 대해 개인의
의식은 없으나,행동에 영향을 주는 기억을 말하며 무의식중에 일어나는
인간의 행동이 바로 암묵기억에 의해 일어나는 현상을 말한다.

8)이정모,앞의 책,p172
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외현기억의 내용이 주로 의미적이거나 개념적이라면,암묵기억의 내용은
충동적이거나 지각적인 특성을 가지고 있다.외현․암묵기억을 비교하는
전형적인 논리는,기능적 깊이의 논리를 따른다.9)이러한 암묵․외현기억
체계에 의한 아래의 분류들은 터빙과 스퀴어(Tulving& Squire)가 제시한
기억 인출과정을 비롯하여 학습과정을 포함하는 분류 들이다.

9)정경미,암묵기억과 외현기억을 통한 형태이미지 표현에 관한 연구,석사학위논문,국민
대 교육대학원,2005,p19

체체체계계계 다다다른른른용용용어어어 하하하위위위체체체계계계 인인인출출출특특특성성성
기기기본본본
보보보유유유
기기기간간간

절차/서술
기억 비서술적

운동기술
인지기술

단순/연합기억
암묵적 장기

지각적표상
(PRS)

Priming
(주입적)

시각적 언어형태
청각적 언어형태
구조적 기술

암묵적 장기

의미적
기억

일반적,
사실적
지시기억

공간적
관계적 암묵적 장기

일차적
기억 작업기억 시각,청각 명시적

(외현적) 단기

일화적
기억

개인적,
자전적사건기억

명시적
(외현적) 장기

<표 1> 외현기억과 암묵기억의 비교
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암묵기억은 장기적 시간에 의한 경험이나 학습으로 이루어진 적충된 지식
으로 형성되어 있다고 해석될수 있다.이렇게 적충된 지식은 무의식적
이라는 면에서 추상적이라고 할 수 있다.10)그러므로 형태에 대한 지각적
바탕을 둔 추상적 느낌(연상)이 암묵적 반응이라면,외현반응은 암묵에
의해 정리된 느낌(연상)들에 의한 구체적인 개념이라고 할 수 있다.그래서
암묵과 외현은 상반되는 가치가 아니라,같은 시각으로 바라보아야 할
것이다.
 어떤 광고를 접했을 때 그것에 대해 기억하고 제품을 구매하는 행동을
보인다면 그것은 외현기억의 산물이라고 할 수 있다.경험에 의해
습득하고 기억한 모든 것이 외현기억 이므로 인간의 의식속에 자리잡고
있는 많은 제품이나 광고들이 그에 속한다고 할 수 있다.특히 암묵기억은
어떤 매개체를 보았을 때 생각나는 기억들이라고 말할 수 있으며 직접적
으로 눈에 들어오는 것이 아니라 간접적인 영문의 H를 떠올리면 ‘현대’를
떠올리게 된다거나 ‘M'을 보면 맥도날드를 기억하게 된다.
모든 기업들은 각자의 이미지나 기업이념에 맞는 심벌이나 로고를 가지고
있는데 이는 기업이미지를 각인 시키기 위한 간접적인 광고효과를 이용한
것이다.

333)))자자자전전전적적적 기기기억억억

자전적 기억이란 한 마디로 자신의 삶에 관한 개인적 기억을 일컫는다.
자전적 기억은 일반지식이나 기술,타인의 경험에 대한 기억 혹은 일반적
으로 알려진 공적인 사건에 대한 기억 자체가 아니라 이러한 사건들과
자신과의 관계에 대한 기억이다.예를 들어 ‘아르바이트’라는 단어가 제시

10)이정모외 17명,인지 심리학,학지사,1999,p217
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되면 ‘내가 첫 아르바이트를 언제했던가’에서 ‘대학 입학후 ...’‘첫 월급을
받고 여행을 갔었지’처럼 인생기간으로 기억하여 세부사항 까지 연결하여
떠올리게 된다.
개인의 경험에 대한 기억은 반드시 의도적인 노력에 의해 저장되지는
않지만 비교적 오래 지속되는 특징이 있다.
자전적 기억은 개인내 기능과 개인간 기능으로 구분할 수 있다.개인내
기능의 중요한 측면은 자아개념과 개인의 역사를 구성하고 유지하는
것이다.자아에 대한 정체감이란 다름 아닌 개인의 경험과 감정에 대한
기억이다.기억을 상실하게 되어 자신의 역사를 회상할 수 없다면 정체성
또한 상실되었다고 볼 수 있을 것이다.또 다른 개인내 기능은 자전적
기억이 개인의 정서를 조절한다는 것이다.과거 개인의 경험에 대한
적절한 기억을 떠올려 기분을 좋게 하거나 나쁘게 할 수 있다.싫고 좋음,
열정,신념,편견 등과 같은 것들 역시 기억된 경험의 산물이다.11)
또한 자전적 기억의 개인간 기능은 자신의 경험이나 그로 인한 느낌을
타인과 공유할 수 있게 해 주어 의사소통을 원활하게 하고 관계를 유지
하게 한다.개인에게 일어난 경험이 꼭 한사람에게만 일어나지는 않는다.
그렇기 때문에 비슷한 연령이나 사회 문화적 상황을 거치면 인생기간에서
비슷한 사건을 겪게되며 이러한 자전적 기억은 공유가 되고 디자인에서
공통된 자극 요소가 될 수 있다.
지금까지 기억의 분류와 감각의 특징들에 대해 알아보았다.기억의 종류
는 크게 외현기억,암묵기억,의미기억,일화기억,자전적기억으로 나눌 수
있다.이러한 기억들은 가각 다른 특징들과 과정을 거치지만 우리의 의식
속에 무의식적으로 내재되어 인간의 모든 사회활동과 기억과정에 영향을
주므로 새로운 창조 과정에서 중요한 역할을 한다.

11) 박권생,인지 심리학 -이론과 적용-,시그마 프레스,2000,p238
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<그림2> 자전적 기억의 위계적 구조

333...연연연상상상의의의 개개개념념념

연상은 디자인 분야과 가장 밀접하게 관련 지을 수 있으며 연상은
기억과 연합 되어 일어난다.무엇을 그리거나 생각할 때 모든 사람들은
어떠한 매개체를 보고 그것에서 아이디어를 얻는다 던가 그것과 연결된
다른 것을 떠올리게 되는데 이 때 일어나는 현상을 연상이라고 한다.
즉,그것은 어떤 관념이나 표상에서 다른 여러 관련된 것들이 유도됨
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으로서,사람들은 주변의 어떤 물체를 생각할 때,보통 그것의 지각에
이어서 무언가 다른 사물을 연달아 지각하게 된다.또한 어떤 물체를
보면서 심상에 있는 과거의 사건이나 사물,또는 다른 어떤 것을 생각
하거나 끄집어내게 된다.이것은 대개가 그 사람의 개인적 체험과 학습의
잔영이며 숨겨져 있는 정신내용을 파악할 수 있다.그러므로 연상성이
강하다는 것은 호기심을 불러일으키는 단순한 불확실성과 불안과 광범위한
느낌까지 포함하여 인간의 지각작용을 자극하는 것이라 할 수 있다.이러한
연상은 대체로 연속성,유사성,접근성 세가지 원리를 통해 일어난다.
연상은 상상력과도 같은 의미라고 생각할 수 있다.상상력에 의해
이미지가 탄생하고,이미지는 실제세계를 표상한다.이미지를 설명하는데
‘이미저리(imagery)'라는 용어를 함께 포함시킬 수 있다.이미지(image)는
단수적인 용어라고 할 수 있지만 이미저리는 복수적 개념이다.이미지란
인간의 상상력의 산물이며,시간과 공간에 따라 변화하는,그래서 비슷한
심상들이 모여진 이미지 다발(imagecluster)로 생각하는 것이 일반적이다.
이렇게 보면 이미저리는 결국 이미지의 조직이 어떻게 구성되어 있는가를
살피는 것인데 미첼(Mitchell)은 이미저리 유형을 그래픽,광학적,지각적,
정신적,언어적인 것 이렇게 다섯 가지로 구분하였다.12)
이러한 이미지를 연상해 낼 때 언어를 통한 연상과 형태를 통한 연상을
두 가지를 통해 잠재된 의식을 불러 일으킬 수 있다.
언어연상은 단어를 통해 ‘여름’하면 ‘수영장’,‘얼음’,‘태양’등의 구상적인
단어나 ‘덥다’,‘따갑다’,‘눈부시다'등의 추상적인 단어등으로 표현 해 나갈
수 있다.
형태 연상은 어떤 형태를 보았을 때 그와 비슷한 형태를 연결지어 생각
하는 것이다.원을 보았을 때 그와 비슷한 형태의 성질은 틀린 여러

12)최길연,디자인 발상연구,주간디자인 신문사,2001,p67
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사물을 생각내고 그려 볼 수 있으며,코끼리 형태의 바위를 보고 코끼리와
연관시켜 상상해 낼 수 있는 것이이다.
이처럼 모든 사물에서 느껴지는 현상이며 그것에 의해 연상이 일어난다.
또한 어느 때나 누구에게나 일어날 수 있는 것이 연상이며 기억하는 모든
것들에서 일어날 수 있으므로 아이디어 추출과정에서 연상은 디자인을
위한 방법과 과정을 의미한다.

<그림3> 이미저리의 유형

444...연연연상상상의의의 과과과정정정

앞서 설명처럼 연상은 기억하는 모든 것들을 말하며 그 사람의 개인적
경험과 학습의 반영이며 숨겨져 있는 정신을 밖으로 끄집어내는 방법이다.
인간의 의식 속에는 의식적인 것과 무의식적인 많은 정보들이 있으며



- 16 -

이런 정보를 인출하기 위해서는 기억을 자극하는 방법이 필요하다.이러한
기억을 자극하는 방법중의 하나가 연상작용이며 어떤사물을 통해 연이어
일어나는 이미지나 형상 또는 그것을 통해 새로운 발상으로 연결하는
과정을 거치게 된다.13)연상의 과정을 구체적으로 살펴보면 다음과 같다.

111)))111차차차 연연연상상상

1차 연상은 사물을 처음 접했을 때 생각나는 형태나 형상을 단어나
이미지로 표현하는 것이다.예를 들어 어떤 사물을 보고 생각나는 단어
들을 연상한다고 했을 때 그것과 관련된 것들을 연상하여 단어로 나타낼
수 있다.이것은 유사한 과거의 기억이나 관념을 유도하는 방법이다.

<그림 4>1차 연상 과정

13) 안정희,연상기억이론을 통한 형태추출법에 관한 연구 :실업계 고등학교 디자인 교
육을 중심으로,석사학위 논문,국민대 교육대학원,2002,p49
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2) 2) 2) 2) 2222차 차 차 차 연상연상연상연상

2차 연상은 1차 연상에서 느꼈던 감정 또는 이미지에서 발전된 연상을
말한다.즉 앞에서 연상된 것을 한 단계 더 연상하는 것이다.
<그림5>처럼 버튼에서 초인종,단추,손,커피자판기 등으로 확장하여
연상하는 것이 2차 연상이다.2차 연상에는 단어와 형태이미지 두가지를
모두 포함하고 1차 연상보다 적극적으로 영역이 넓어지게 된다.

<그림 5>2차 연상 과정

333)))333차차차 연연연상상상
3차 연상도 마찬가지로 어떤 사물을 접했을 때 2차 연상에서 추출된
이미지나 단어들 앞에 더 발전된 연상을 하는 것이다.이 과정을 통해서
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이미지들이 그려지면 이것을 형태 이미지로 표현함으로써 처음 1차적으로
연상되었던 이미지와 3차 연상까지 왔을 때의 이미지에 대해 변화되는
과정을 표현하는 방법이다.

<그림 6>3차 연상 과정

이처럼 이미지 표현능력 증진을 위해 기억에서의 연상을 이용하고,
연상과정에서의 재조합과 재해석을 통한 사고는 시각표현에 있어 강력한
메시지를 전달할 수 있는 이미지를 창조해 내는데 적절하게 사용 될 수
있다.
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555...연연연상상상기기기억억억 발발발상상상 기기기법법법

연상은 의식과 무의식적인 기억을 자극하여 아이디어 발상에 도움을 줄
수 있다.연상에는 자유연상 (free association)과 제한연상 (controlled
association)이 있다.
어느 한 기호를 인지하고 자유롭게 생각이나 단어를 떠올리게 하는 것이
자유 연상이고,제한 연상은 연상을 할 때 어떤 의도한 바대로의 한정
범위를 규정하여 보다 구체적이고 지시적인 결과를 도출해 내는 방법을
말한다.자유연상은 접근,유사,대비,인과 연상등을 통해 결과를 끌어낼
수 있다.14) 자유로운 연상을 돕기 위해 창의적 연상방법으로 브레인
스토밍,브레인 라이팅,마인드 맵(MindMap)을 활용할 수 있다.

111)))브브브레레레인인인 스스스토토토밍밍밍 (((BBBrrriiinnnssstttooorrrmmmiiinnnggg)))

브레인 스토밍은 새로운 아이디어를 창출하는 어떤 과정이란 뜻으로
사용되며 한 주제에 대해 다양한 아이디어를 공동으로 내놓는 일종의 집단
토의 기법이다.어떠한 비현실적인 생각이나 어리석은 엉터리 생각을
불문하여 많은양의 아이디어를 권장한다.그런 생각들 속에서 훌륭한
아이디어를 이끌어 낼지 모른다는 기대감 때문이다. 이런 생각들이
무의식적으로 연상이 이루어져 새로운 독창적인 아이디어를 창출하는
경향이 있다.
브레인 스토밍은 일체의 권위나 고정관념을 배제해,수용적 분위기에서
자유로이 생각나는 것을 무엇이든 말하여 그 중 실제적이지 못한 것부터

14)김민성,디자인 교육의 창의적 발상법에 관한 연구,석사학위 논문,단국대 대학원,
2005,p34
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제거하여 가장 좋은 힌트나 아이디어를 찾아내려는 방법이다.15) 이는
자유분방하게 생각을 끄집어 낸다는데 의미가 있으며 이미지나 기억을
연상해 내거나 유추 ,비유등을 통해 생각을 자유로이 끄집어 내게 된다.
이와 같은 방법을 통해 여러 사람과의 자유로운 의사소통이 가능하게
되며 자유로운 연상이 이루어져 다양한 창의적인 아이디어를 확산적인
사고를 통해 이끌어 낼 수 있을 것이다.

222)))브브브레레레인인인 라라라이이이팅팅팅 (((BBBrrraaaiiinnnwwwrrriiitttiiinnnggg)))

브레인 라이팅은 브레인 스토밍의 기본적인 원칙은 함께하나,팀원들은
서로 침묵을 지키면서 생각나는 것은 자유롭게 브레인 라이팅종이에 기입
하게 하는 것이다.브레인 스토밍에서 자유롭게 발언하는 것이 토대가
되어 있어도 실제 어려운 상황일 경우 즉 사람들 앞에서 발언하기가 조심
스럽고 꺼려면 생각을 막어버릴 수 있는 경우가 생겨 이 때 사용되어 질
수 있다.

333)))마마마인인인드드드 맵맵맵 (((MMMiiinnndddMMMAAAPPP)))

마인드 맵은 사람의 생각을 종이 가운데 적어두고 핵심어,이미지 ,기호
,심볼등을 방사형으로 펼침으로써 사고력과 창의력 및 확산적 사고를
돕는데 유용하다.
마인드맵은 3단계를 거치며 중심 이미지에서 연결되는 생각의 가지를
만들어 가며 단어를 적어 나가며 생각의 폭을 넓혀 나가는 것이다.이 때
생각나는 이미지등을 모두 표현가능 하다.
15) 박지원 외 4인 공저, 창조적 아이디어 발상 및 전개, 학문사 2003, p92
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마인드 맵을 사용하여 생각의 가지를 만들어 나감으로써 다음과 같은
장점이 있다.
(1)잠재적 가능성을 쉽게 끌어 낼 수 있다.
(2)잛은 시간동안 많은 아이디어를 발상해 낼 수 있다.
(3)우뇌,좌뇌를 활발히 움직일 수 있다.
(4)창조성과 자발성을 활발히 하고 동시에 논리적인 순서나 세부 사항에
관여해 정리하여 체계화 할 수 있다.16)
이러한 연상을 통해 창의력과 관련하여 유연성,문제의 재구성 능력,
확삭적 이며 논리적인 사고를 가능하게 할 수 있다.
이처럼 자유연상은 위와 같은 방법을 사용하여 자유롭게 1차적인
아이디어 도출을 위한 사고의 방법이 될 수 있으며,제한 연상을 통해
의도나 유사성의 문제를 한정지어 구체적 아이디어 도출의 사고 방법으로
활용 가능하다.
여기서 더 나아가 제한 연상에서는 연상의 범위를 강제적으로 제한함
으로써,의도적인 여러 사고 과정을 거쳐 사고를 집중 시키고 보다
구체적인 발상을 도울수 있다.17)제한연상법의 하나로 오스본18)(Alex.F.
Osborn)의 체크리스트와 육색 사고 모자법(SixThinkingHat)에 대해
알아보면 다음과 같다.

111)))체체체크크크리리리스스스트트트법법법

오스본의 체크리스트법은 창조적 아이디어를 위한 기법 중에서 가장 널리

16) 박지원 외 4인 공저, 창조적 아이디어 발상 및 전개, 학문사 2003, pp94~97

17)박영원,광고 디자인 기호학,범우사,2003,p155
18) 미국의 광고회사 BBDO상의 창립자중 한사람 <뉴욕 타임스>지에 창조성개발 관한 논문 수차례   

 발표
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사용되는 기법으로 말(word),또는 시각적이미지의 리스트를 작성하여
연상작용을 돕고 다각적 아이디어를 개발할 수 있는 장점을 가지고
있다.19) 체크리스트는 9개항의 새로운 아이디어를 위한 체크리스트이며
<표 2>와 같다.이것은 문제를 해결하기 위해 상관 이 없는 사물들을
강제로 연관시키는 훈련방법이다.정해진 형식은 없으며 서술적 표현은
상황에 따라 변경해 자신만의 아이디어틀로 사용 가능하머,제한적 연상을
유도하는 사항을 통해 기억을 자극함으로써 잠재된 의식이 떠올라 새로운
아이디어를 가져다 줄 수 있다.20)

19)이지연,창의적 디자인 발상교육을 위한 프로그램 개발에 관한 연구 :실업계 고등학교
디자인 교육을 중심으로,석사학위 논문,부경대 교육대학원,2005,p25

20)박지원외 4명,창의적 아이디어 발상 및 전개,학문사,2003,p100

9999가지 가지 가지 가지 포인트포인트포인트포인트 구체적 구체적 구체적 구체적 설명설명설명설명

  1.다른 것으로의 

    전용은?
  새로운 용도는? 개조한다면? 

  2. 다은 응용은?   뭔가 닮은 것은? 뭔가의 모방은?

  3. 변경하면?
  의미, 색, 움직임, 소리, 냄새, 양식,  

  모양을 변화

  4. 확대하면?
  추가, 연장, 빈도, 높이, 길이, 복제,  

  과장

  5. 축소하면?
  줄이고, 작게, 농축, 낮게, 짧게, 생   

  략, 분할

  6. 대용하면?   인간을, 사물을, 재료를, 장소를

  7. 재배열 하면?   요소를, 모양을, 순서를, 레이아웃을

  8. 역전하면?   반전, 전후 역전, 역할 전환

  9. 결합 시키면?   목적을, 주장을, 아이디어를

<표 2>오스본 체크리스트
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222)))육육육색색색 사사사고고고 모모모자자자법법법(((SSSiiixxxTTThhhiiinnnkkkiiinnngggHHHaaattt)))

서로 다른 사고를 상징하는 6개의 모자를 통해 제한적인 연상을 할 수
있다.육색 사고 모자는 사고 양상을 분류해 의도적으로 한번에 한가지에
관한 사고를 유도할 수 있다.이는 특정한 사고와 그에 관한 의지를 불러
일으키고 의도하여 다른 각도에서 사고 할 수 있도록 구체적 틀을
제시하는 것이다.
사고의 여섯가지 분류를 살펴 보면

(1)흰색 (사실적 사고):어떤 비판과 해석도 붙이지 않은 사실에 초점을
맞춘다.
(2)빨간색 (감정):감정이나 영감에 의지하여 상상한다.
(3)노란색 (논리적 긍적):적극적,오로지 긍정적으로 생각한다.
(4)검은색 (논리적 부정):논리적으로 비판하거나 부정하여 생각한다.
(5)초록색 (새로운 아이디어):새롭게 아이디어를 발상하고 부풀린다.
(6)파란색 (지휘자):다른 사고의 움직임을 인도한다.

이러한 발상법은 아이디어 전반에 걸쳐 사고를 움직여 제한적인 범위내
에서 연상하게 하여 사고의 집중력을 길러 줄 수 있으며,의도적으로 다른
생각에 접근해 한정된 범위에서 자유롭게 연상하여 아이디어를 도출해 낼
수 있다.앞으로 이와 같은 다양한 연상을 통한 창의적인 발상법을 사용해
학생들에게 실제 아이디어 발상에 도움을 주도록 구체적인 방안을 제시
하는데 사용되어져야 할 것이다.
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666...광광광고고고 크크크리리리에에에이이이티티티브브브

광고라는 말은 우리의 일상생활 여러 가지 측면에서 적용되어 사용되고
있다.‘광고란 인쇄형태를 갖는 판매원이다’,‘광고란 광고주의 이익에
합치는 행동을 강요하기 위한 아이디어,서비스 또는 상품에 관한 정보를
전달하는 것이다.’...즉 광고를 보다 넓은 의미로 정의하면,어떤 개인이나
조직체가 자신의 상품과 용역내용을 널리 알리고 그럼으로써 그것에 의한
긍정적인 이미지를 구축해 나가기 위하여 취하는 모든 방법과 행동을
말한다.
이런 광고를 구성하는 창조적인 부문 즉 광고의 제작표현 행위를
크리에이티브라고 한다.21)
광고 크리에이티브에서 아름답기만 한 것이 멋진 비주얼이 될 수 없는
것은 당연하다.아무런 개념 없는 구경거리 그림은 아무 것도 전달하지
못한다.광고의 주제가 창조적인 커뮤니케이션 언어로 구체화 되었을 때
사람들에게 더욱 강한 전달이 가능하다.강한 전달력을 가지는 크리에이
티브에 연상기억을 적용하기 위해 광고크리에이티브 중 시각적 구성 요소
인 그림과 문자에 대해 간략히 알아보고자 한다.

111)))그그그림림림 ---다다다양양양한한한 시시시각각각 언언언어어어(((vvviiisssuuuaaallleeellleeemmmeeennnttt)))

우리는 평소 언어를 사용하며 상호간 의사전달을 한다.
‘일어나세요’ 라는 말을 들으면 우리는 몸을 일으켜 일어난다.
‘잡수세요’라는 말이 있으면 수저를 들어 먹기 시작한다.적색등이 켜지면
멈추고 녹색등이 켜지면 출발한다.마찬가지로 시각언어도 커뮤니케이션
21)김완석,광고 심리학,학지사,2007,p23
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매개이다.반쪽이 찢어진 하트는 ‘깨진 사랑’의 의미이다.통이나 칼이
꺽어졌다는 것은 ‘휴전’을 의미한다.고개 숙이고 있는 인물의 표현은
‘실패’,‘좌절’,‘후회’,‘반성’등을 의미한다.
광고에서 의미의 정확한 전달을 위해서는 적절한 시각 전달이 이루어져야
한다.광고의 카피를 보고 비주얼 즉 시각전달 언어(visualcommunication
language)가 무엇을 말하는지 연상되지 않는다면 그것은 시각 언어로 적절
하지 않은것이다.즉 모든 사물은 상징체를 가지고 있으므로 그 상징체와
의미작용을 잘 연결하여야 한다.22)언어는 형태의 언어(syntex)와 의미의
언어(semantics)로 나눌 수 있다.다음 그림은 눈의 ‘형태에서 추상화’와
‘의미화’를 보여주고 있다.

<그림 7> 눈 형태에서 추상화와 의미화

22)권기명,광고 디자인의 메타포에 관한 연구,박사학위 논문,동서대 디지 털디자인
대학원,2005,p17
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사진으로 표현된 신텍스 ‘눈’은 추상화되면서 점으로 묘사된다.‘본다’고
하는 의미의 눈은 점점 추상화되어 ‘눈은 마음의 창’이란 시멘틱스가 되고
있다.
<그림7>은 시각언어의 추상성 즉 어떻게 연상되어서 의미화 되고 있는
가를 잘 보여주고 있다.현상적으로 우리가 보는 ‘눈’의 형태,즉 신텍스는
‘사실적인 눈’그림에서부터 점차 ‘점’으로 까지 추상화 할 수 있다.눈이
나타내고 있는 개념 즉 시멘틱스가 어떻게 연상되고 있는지도 보여준다.
그러니까 하나의 시각언어도 형태돠 의미에서 각가 다양한 정도의 언어를
구사할 수 있는데 의미로서 시멘틱스에 의한 적당한 형태의 신텍스를 찾게
된다.23)
개성있고 전달이 용이한 시각언어 창출은 광고 디자인의 주제 전달에
매우 중요하나 광고의 시각적언어는 스스로의 관념에 너무 사로 잡혀서
표현되어서도 안된다.앞에서 제시한 연상기억이론을 발상시 잘 적용하면
소비자들이 메시지를 주목 하고 전달이 용이한 시각언어를 창출하는 데
영향을 줄것이다.

222)))문문문자자자 ---언언언어어어적적적 그그그림림림 (((vvveeerrrbbbaaallliiimmmaaagggeee)))

광고에서 타이포그래피의 중요성은 실제보다 잘 알려져 있는 것 같지
않다.광고를 시각디자인의 일부로 해석할 때 그 중요성은 잘 나타난다.
시각디자인은 그림과 글을 다루는 분야라 할 수 있다.편집디자인은 그림,
글 그리고 그것들의 레이아웃을 다루는 작업이다.광고도 디자인 측면에서
볼 때 편집디자인과 크게 다를 바 없다.
앞에서 그림이 광고디자인에 있어 얼마나 중요한지 알아봤다.하지만

23)이영희,광고는 과정이다,예경,1999,p162
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그에 못지않게 문자도 중요하다.광고에서 문자,즉 글을 다루는 카피는
그림을 보조하기도 하지만 독자적으로 그림을 대신하기도 한다.그림과
카피,즉 그림과 언어는 따로 떨어져 있는 것이 아니라 유기적 관계에
있다.
카피는 언어적 그림이라 할 수 있다.문자는 그림 못지않게 시각적이다.
실제 제작에서 그림의 표현을 결정하고 어떤 문자를 넣을까로 고민하게
되는데 문자도 그림과 마찬가지로 어떤 이미지의 형식을 갖출까를 잘
결정 하여야 한다.
문자는 뜻을 전달하는 언어 전달력을 지닐뿐만 아니라 그림의 역할도
해야 하며 글과 그림은 서로의 전달하고자 하는 메시지를 잘 연계시켜
전달메세지가 잘 연상되도록 상호보완적 역할을 해야 한다.
즉 문자는 첫째 의미 해독을 위한 전달기능, 둘째로 미적기능을
충족시키는 기능을 원칙으로 한다.

 <그림 8>                            <그림 9>
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그런 면에서 문자는 커뮤니케이션 아트(communication art)라 할 수
있다.24)
<그림8>에서 문자는 알레르기라는 문자가 전신을 간질이는 듯한 이미지
를 전달 하며,문자를 울퉁불퉁 하게 배치하여 거친 노면에서도 부드럽게
달릴 수 있다는 것을 상징해 주고 있다.이것은 문자의 기능을 벗어나
시각언어로서 텍스트가 아닌 그림이 되고 있다.
이렇게 글자를 어떠한 형식으로 배치 시켜 이미지를 전달하기도 하고 문자
자체의 독특한 조형성을 이용하여 광고의 인상에 도움을 줄 수 있다.
<그림10>은 아름다운 문자체로 인물의 웃는 모습을 더 강하게 심어주며
헤어스타일과 ‘a'의 삐침이 마치 모델의 헤어스타일을 연상시킨다.
디자인 제작시 그림이 완성되면 다 끝난것이라고 생각하는 경향이 있다.

<그림 10>문자의 적용사례

앞에서 언급한 것처럼 몇자의 문자이지만 효과적으로 구성하여 전체

24) 이영희,광고는 과정이다,예경,1999,p169
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분위기를 살린다든지,반대로 좋은 그림을 망칠수가 있다.이처럼 그림과
문자의 연합은 광고의 메시지를 전달하는 아주 중요한 요소이다.

소소소스스스의의의 창창창작작작 메메메시시시지지지의의의 경경경로로로 수수수신신신자자자의의의해해해독독독

원원원형형형
본본본질질질⇨⇨⇨
보보보편편편

창작욕구
무의식
꿈

상상력
직관

상징적 이미지
감각 지각
무의식 기억
상상력

체험욕구
언어화
지각

⇨⇨⇨의의의미미미

<표 3>의미전달과정

 이처럼 창조의 과정에서 연상을 통해 의미를 부여하고 이렇게 탄생된
시각 이미지가 수신자에게도 어떤 의미로 전달되어지느냐는 광고 시각
이미지역할의 전부라 해도 과언이 아니다.즉 광고표현에 있어 ‘무엇을
말할 것인가’에 못지 않게 흔히 유혹의 기술이랄 수 있는 ‘어떻게 말할
것인가’의 문제가 중요하기 때문이다.25)<표 3>은 시각 소재가 연상기억과
관련 하여 창조 과정에서부터 수신자가 의미를 갖기까지의 과정을 잘
보여주고 있다.26)
본 연구에서는 앞에서 살펴본 이론을 바탕으로 광고의 시각적 요소에
연상기억을 통한 아이디어발상법을 적용하여 각 요소의 특성과 효과를
살리고 창조적 시각 이미지표현에 있어 도움을 주려고 한다.

25)류정아외 5명,시각이미지의 힘,한양대학교 출판부,2003,p144
26) 이소정,광고 디자인 교육에 있어서 ‘추상적 표현’의 의미 전달에 대한 연구,석사학위
논문,홍익대 대학원,2000,p21
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ⅢⅢⅢ...시시시각각각발발발상상상 교교교육육육현현현황황황 및및및 실실실태태태조조조사사사

연상기억을 적용한 발상법을 시각 아이디어발상 수업에 적용하기에 앞서
현재 전문계 고등학교에서 시각디자인 수업이 어떻게 이루어지고 있는지
알아보고자 한다.설문과 관련교과를 통하여 현재 이루어지고 있는 교육
현황 및 실태를 조사․분석하여 그에 따른 연상기억을 적용한 아이디어
발상법의 가능성을 더욱 효과적으로 제시하고자 한다.

111...시시시각각각디디디자자자인인인 관관관련련련 교교교육육육과과과정정정

연상기억을 시각디자인에 적용하기 위해서 현재 시각디자인과련 교과

과정에 대해 알아볼 필요가 있다. 이에 관련 교과내용을 파악하고
연상기억을 더욱 효과적으로 활용할 수 있는 지표로 삼고자 한다.
본 연구에서는 시각디자인 관련 분야로 구성되어있는 ‘시각디자인 실무’
교과를 통해 살펴보고자 한다.‘시각디자인 실무’는 창의적인 시각디자인
실무 교육에 역점을 두었으며 디자인 문화를 이해하고 즐기고 참여하는
기본 능력을 길러 주는 데에 더 큰 의의를 두고자 하였다.
교과의 내용 구성은 다음과 같은 방향과 체계로 구성 되어있다.
첫째,시각 디자인 분야에 관한 기본 지식과 원리를 응용한 현장 실무
능력을 습득하게 하여,디자인 현장에서 능동적으로 활동할 수 있는
능력과 태도를 기르게 하고,
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둘째,아이디어 발상법,시각 디자인의 매체별 특성 및 구조 이해,실무
제작과정을 통한 체계적이고 합리적인 디자인 접근 방법을 익히게 하고,
셋째,과목의 특성상 시각 디자인의 현장 실습에 중점을 두되,새로운
정보 사회의 변화에 적절히 대처하기 위하여 시각 디자인의 근간이 되는
기초 학문 및 이론을 겸비하게 하고,
넷째, 디자인의 효율성에 대한 이해를 증진하여, 바람직한 시각
디자이너로서의 태도와 전문인으로서의 디자인 관리 능력을 기르게 하고,
다섯째,시각 디자인의 각 영역별 매체 특성을 이해하고,상황에 적절한
매체의 선택능력을 기르게 하였다.27)

교과단원 구성과 학습목표,학습요소는 다음과 같다.
이 중 시각이미지의 사용목적이 가장 뚜렷하고 시각이미지에 대해 가장
많은 내용을 다루고 있느 광고 디자인에서 적절한 시각소재를 찾아내는
과정에 적용해 보고자 한다.
교과 내용을 보면 전 단원에서 다양한 매체를 통해 시각적 요소를
활용하여 표현해 볼 수 있도록 구성되어져 있다.다양한 시각이미지를
구성해 내기 위해 가장 기본적으로 체계적인 아이디어 발상을 통해
창의적인 아이디어를 만들어 낼 수 있는 능력을 기르도록 수업방안을
제시하여야 할 것이다.

27) 교육 인적 자원부,시각 디자인 실무,교학사,2003,p3
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    단 단 단 단 원원원원 학습목표학습목표학습목표학습목표 학습요소학습요소학습요소학습요소

    편집 편집 편집 편집 디자인디자인디자인디자인

 편집디자인의 개념과 역할을 이

해하고 해당하는 여러 매체별 제

작 방법과 디자인요소 및 기능을 

실습한다.

 정보의 효과적인

전달과 타이포와 이

미지의 적절한 활

용, 접지된 지면의 

효과적인 활용  

광고 광고 광고 광고 디자인디자인디자인디자인

광고디자인이 특정 행동을 유발하

려는데 목적이 있음을 알고 그 역

할과 기능 제작방법 등을 익힌다.

 매체에 따른 광고 

형식의 습득과 시각

이미지 강화방법

포장 포장 포장 포장 디자인디자인디자인디자인

제품의 특성을 성공적으로 표현하

는 조건 및, 테크놀러지와 연결되

어 구체화된 포장디자인의 폭넓은 

역할과 기능을 익힌다.

 제품이미지의 구체

화와 적절한 포장형

태 및 규격, 구조의 

적용 그리고 재료의 

사용

멀티미디어 멀티미디어 멀티미디어 멀티미디어 디자인디자인디자인디자인
멀티미디어 제작에 필요한 기획과 

구성의 방법, 표현기법을 익힌다.

 멀티미디어 요소들

의 적절한 구성과 

스토리와 하이퍼텍

스트 기능의 이해를 

바탕으로 적절한 인

터페이스 구성

아이덴티티 아이덴티티 아이덴티티 아이덴티티 디자인디자인디자인디자인

기업체, 공공 기관 단체 또는 각

종 행사의 내용 및 특성을 시각적

으로 표현, 전달할 수 있는 능력

을 기른다.

 내용 및 특성을 시

각적으로 표현, 전

달과 단순 명료하고 

다른 것과 차별화

<표 4>시각디자인 실무 교과내용
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222...설설설문문문조조조사사사 개개개요요요

다음은 관련 문헌이나 조사에서 찾기 어려운 시각 디자인에서 아이디어
발상이 어떻게 이루어지고 있는지에 대하여 설문조사를 토대로 그 내용을
분석․정리한 것이다.

111)))조조조사사사 목목목적적적

다양하게 보여지는 시각이미지들은 목적에 따라 다양한 시각소재를 통해
표현되고 있다.광고는 그 중에서도 시각이미지를 통하여 사람들에게 각인
되어 광고의 효과를 극대화 시킨다.현재 교육중인 예비 디자이너들이
뛰어난 자질과 능력을 길러 디자인에서 창조적인 아이디어를 발휘하게
이끄는 것은 당연한 일이다.
본 연구에서는 시각 디자인을 하기에 앞서 적절한 방안을 마련하기 위해
설문을 통하여 실업계 고교 광고 디자인교육의 실태와 현황을 파악하고
교육과정에서 아이디어발상의 중요성과 체계적인 발상법의 필요성을
어느정도 느끼고 있는지 조사하여 연상기억을 적용한 아이디어 발상을
제시하여 효과적인 수업방안을 마련할 수 있는 기반으로 삼고자 한다.

222)))조조조사사사 대대대상상상 및및및 범범범위위위

설문조사는 부산시내 실업계 고등학교 중 디자인과가 설치되어있는
학교로 그 중 3개교를 정하여 교사설문을 실시하였다.총 32명의 교사에게
배부하여 31부를 수거하였다.



- 34 -

333...설설설문문문조조조사사사 내내내용용용 분분분석석석

111)))교교교사사사설설설문문문 조조조사사사 분분분석석석

본 연구를 위해 아이디어 발상단계에 연상기억 적용의 필요성과 교육현황
그리고 적용가능성등을 알아보기 위한 측정 항목은 다음과 같다.

․교사의 일반적 사항 및,광고 디자인 교육 시에 수업 진행 및 일반적
사항에 대해 살펴보기 위하여 빈도분석(Frequency Analysis)을 실시
하였다.설문에 대한 분석은 각 문항별로 인명과 백분율로 나타내었으며,
조사․분석을 하여 아이디어 발상 교육의 현황과 연상기억의 적용 가능성
을 모색하기 위하여 진행하였다.
 

(1)대대대학학학때때때 전전전공공공이이이 무무무엇엇엇이이이었었었습습습니니니까까까???에 대한 질문에 <표 6>에서 보는
바와 같이 시각 디자인을 전공 하였다는 응답이 32.3%로 가장 높게
나타났고,공예 디자인이 22.6%,제품 디자인이 22.6%,실내,환경 디자인
이 16.1%,미술,회화가 6.5% 순으로 나타났다.

구구구 분분분 측측측정정정항항항목목목 문문문항항항수수수

교 사
광고디자인 교육현황 문제 3

연상기억 발상에 관한 문제 4

<표 5>교사관련 측정항목 및 문항수
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<그림 11>해당 교사 현황

(2)광광광고고고 디디디자자자인인인 교교교육육육시시시 학학학생생생들들들의의의 수수수업업업반반반응응응은은은 어어어떠떠떠한한한가가가요요요???라는 질문을
통해 광고 디자인 교육 시 학생들의 수업반응에 대해 알아보았다.
<표 7>에서 보는 바와 같이 보통이다라는 응답이 51.6%로 가장 높게
나타났고,적극 적인 편이다가 29.0%,적극적이지 않다가 16.1%,매우

빈도 퍼센트
미술,회화 2 6.5
공예 디자인 7 22.6
시각 디자인 10 32.3
제품 디자인 7 22.6

실내,환경 디자인 5 16.1
합계 31 100.0

<표 6>해당 교사 현황
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적극적이다가 3.2%로 나타나 적극적이다는 응답이 적극적이지 않다는
응답보다 더 높게 나타났다.이것은 학생들이 광고 디자인 수업에 많은
관심이 많음을 알 수 있으며 수업 참여도를 더 놓이고 만족할 수 있도록
수업을 계획할 필요가 있다.

<그림 12>광고 디자인 교육 시 학생들의 수업반응

빈도 퍼센트

매우 적극적이다 1 3.2
적극적인 편이다 9 29.0

보통이다 16 51.6
적극적이지 않다 5 16.1

합계 31 100.0

<표 7>광고 디자인 교육 시 학생들의 수업반응
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(3)광광광고고고 디디디자자자인인인에에에서서서 가가가장장장 중중중요요요하하하다다다고고고 여여여기기기는는는 부부부분분분은은은 무무무엇엇엇입입입니니니까까까???라는
질문에 <표 8>에서 보는 바와 같이 아이디어 발상이라는 응답이 71.0%로
가장 높게 나타났고,레이아웃이 12.9%,표현기법이 9.7%,폰트,이미지가
6.5% 순으로 나타났다.따라서 교사들은 광고디자인에서 아이디어발상의
중요성을 인식하고 있었다.즉 아이디어 발상에 체계적인 발상법을 통해
아이디어발상력을 높이는 교육이 필요할 것으로 나타났다.

<그림 13>광고 디자인에서 가장 중요하다고 여기는 부분

빈도 퍼센트
아이디어 발상 22 71.0
레이아웃 4 12.9
표현기법 3 9.7
폰트,이미지 2 6.5
합계 31 100.0

<표 8>광고 디자인에서 가장 중요하다고 여기는 부분
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(4)광광광고고고제제제작작작시시시 학학학생생생들들들이이이 컨컨컨셉셉셉에에에 맞맞맞는는는 시시시각각각이이이미미미지지지를를를 사사사용용용한한한다다다고고고 생생생각각각
하하하십십십니니니까까까???라는 질문에 <표 9>에서 보는 바와 같이 보통이다라는 응답이
51.6%로 가장 높게 나타났고,그런 편이다가 22.6%,그렇지 않다가 22.6%,
전혀 그렇지 않다가 3.2% 순으로 나타났다.그런편이다를 제외한 나머지
학생들은 특별히 뛰어나지 못한 것으로 나타났다.학생들이 수업에 관심을
가지고 있고 어느정도의 표현이 이루어 지고 있는 만큼 더욱 발전된
결과를 위해 수업 방안을 제시하고 교육이 이루어져야 한다.

<그림 14>주제 표현력 대한 생각

빈도 퍼센트
그런편이다 7 22.6
보통이다 16 51.6
그렇지 않다 7 22.6

전혀 그렇지 않다 1 3.2
합계 31 100.0

<표 9>주제 표현력 대한 생각
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(5)디디디자자자인인인 수수수업업업시시시 연연연상상상 기기기억억억을을을 이이이용용용한한한 수수수업업업을을을 진진진행행행하하하십십십니니니까까까???라는 질문
에 <표 10>에서 보는 바와 같이 수업 진행 유무에 대해 살펴보면 연상
기억을 이용하여 수업 진행을 한다는 응답이 45.2%,연상 기억을 이용하지
않고 수업 진행을 한다는 응답이 54.8%로 나타났다.절반 정도의 교사들이
연상기억의 중요성을 인식하고 학생들에게 제시를 하고 있지만 구체적
이지는 않았다.앞으로 연상기억을 활용한 체계적인 아이디어 발상법의
제시가 이루어져햐 한다.

<그림 15>디자인 수업 시 연상 기억을 이용한 수업 진행 유무

빈도 퍼센트
예 14 45.2

아니오 17 54.8
합계 31 100.0

<표 10>디자인 수업 시 연상 기억을 이용한 수업 진행 유무
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(6)연연연상상상기기기억억억을을을 아아아이이이디디디어어어 발발발상상상단단단계계계에에에서서서 적적적용용용했했했을을을때때때 시시시각각각이이이미미미지지지 발발발상상상
교교교육육육효효효과과과가가가 어어어떠떠떠하하하다다다고고고 생생생각각각하하하십십십니니니까까까???라는 질문에 <표 11>에서 보는
바와 같이 크다고 생각한다는 응답이 48.4%로 가장 높게 나타났고,매우
클 것이다라는 응답이 29.0%,보통이다가 19.4%,크지 않다는 응답이 3.2%
순으로 나타났다.거의 모든 교사가 연상기억의 적용 가능성과 결과에
대해 긍정정 반응을 보였다.

빈도 퍼센트
매우 클 것이다 9 29.0
크다고 생각한다 15 48.4
보통이다 6 19.4
크지 않다 1 3.2
합계 31 100.0

<표 11>연상기억을 아이디어 발상 단계에서 적용시 기대효과

<그림 16>연상기억을 아이디어 발상 단계에서 적용시 기대효과
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(7)다다다음음음 발발발상상상법법법 중중중에에에서서서 연연연상상상기기기억억억을을을 아아아이이이디디디어어어 발발발상상상법법법에에에 활활활용용용 한한한다다다면면면
어어어떤떤떤 발발발상상상법법법이이이 효효효과과과적적적이이이라라라고고고 생생생각각각하하하십십십니니니까까까???라는 질문에 <표 12>에서
보는 바와 같이 가장 효과적인 발상법에 대해 살펴보면 시각적 발상이
45.2%로 가장 효과적인 발상법이라고 응답하였으며,언어적 발상이 32.3%,
지각 경험적 발상이 12.9%,잠재적 학습을 통한 발상이 9.7% 순으로
나타났다. 이러한 결과를 반영하여 다양한 연상기억요소를 활용하여
구체적인 방안을 제시할 것이다.

<그림 17>가장 효과적인 발상법

빈도 퍼센트
언어적 발상 10 32.3
시각적 발상 14 45.2

지각 경험적 발상 4 12.9
잠재적 학습을 통한 발상 3 9.7

합계 31 100.0

<표 12>가장 효과적인 발상법
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ⅣⅣⅣ...연연연상상상기기기억억억을을을 적적적용용용한한한 아아아이이이디디디어어어 발발발상상상

시각 이미지들은 메시지를 지원해 주며 내용을 조직하고 해석하는 역할을
하게 된다.즉 어떠한 낱말이나 설명을 대신하여 시용되어지는 하나의
수단으로 볼 수 있다.그러므로 디자인 과정에서 이미지를 만들어 낼 때
주제에 맞는 아이디어를 이끌어 내는 것은 매우 중요하다.본 연구에서는
주제와 목적에 맞는 아이디어를 이끌어 창조적인 아이디어 발상을 위해
연상기억을 적용한 아이디어 발상법을 사용할 것이다. 그에 앞서
CVT(creative VisualThinking)시스템을 제시하고 각 단계별 내용을
살펴본 후 후에 수정․보완하여 실제 수업에 적용해 보고자 한다.

111...연연연상상상기기기억억억을을을 통통통한한한 아아아이이이디디디어어어 발발발상상상법법법

이미지를 연상할때는 단어와 형태를 통해 가능하다고 앞서 설명한 바
있다.본 연구에서는 이중 단어를 통해 시각적인 심상을 불러 일으키고자
한다.‘바다’라는 단어를 떠올리면 그와 함께 출렁이는 파도나 푸른 물빛
등이 무의식적으로 생각나게 된다.사람이 어떠한 생각을 할 때 우뇌와
좌뇌에서 일어나는 역할이 다르다고 하는데 이런 경우 단어를 떠올리며
시각적심상을 떠올리게 되므로 양쪽 뇌를 함께 사용할 수 있다.또한
표현이 간단하고 자유로워 단어를 통한 연상은 쉽게 접할 수 있다는
장점이 있어 단어연상을 통한 발상법을 제시하고자 한다.
CVT(creativeVisualThinking)시스템은 모던 가시크(MordenGarchick)
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에 의해 개발된 것이며,문자언어에서 아이디어발상을 시작한다.그는
단어들도 그림 못지않게 충분한 시각적 상상을 불러 일으킬 수 있다고
주장하고 있다.이 시스템은 마인드 맵을 응용하여 단어를 통해 생각을
뻗어나가 확산적인 사고를 유도하고 단어들을 연계하여 응용력을 높이는
데 도움을 주며 마인드맵을 사용하였을 때 얻을 수 있는 많은 효과와
창의적 시각소재를 만들어 내는데 매우 유용하다.CVT시스템은 5단계로
나뉘어 진다.28)

<그림 18>CVT시스템

28)MortonGarchick,창의적 시각 발상법,예경,1999
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1단계 :제목을 써라
제목을 쓰는 것은 두 말할 필요없이 당연한 행위 같지만 문제를 해결하는
중요한 열쇠를 가진 연상을 무심코 지나치는 것으로부터 지켜줄 수 있다.
이것은 간혹 다양한 생각을 뻗어나가는 중간에 주제에 벗어나는 사고를
하지 않게 도움을 줄 수 있다.
2단계 :제묵을 분류하기
주어진 제목을 낱말 단위로 세분화 시키는 단계이다.이 단계에서 낱말
단위로 세분화 시킨 단위를 시점으로 생각을 뻗어나가 단어를 연상할 수
있도록 하기 위함이다.작은 단위로 나누어 연상하기 때문에 더 세부적인
사항을 생각해 낼 수 있다.
3단계 :연상단어 찾기
각 단어별로 그것과 자연스럽게 연결 할 수 있는 아이디어의 목록을
만드는 단계이다.이 단계에서 단어연상을 할 때 관련이 좀 적어보인다
거나 의미가 없거나 진부한 표현일지라도 연상한 어떤것이든 글로 써본다.
종종 거리가 멀거나 관계가 없다고 생각되는 연상으로도 흥미로운 그래픽
이미지를 만드는데 도움을 주는 경우가 생길수도 있기 때문이다.
4단계 :리스트 스캐닝(listscanning)과 랜덤링킹(random linking)
연상된 단어목록을 살펴본 다음,단어나 어구를 다른 목록에 임의로 연결
시켜보는 단계이다.각 단어에서 연상된 단어를 여러 가지로 연결 시키
면서 또다른 아이디어의 가능성을 발견해 나갈 수 있는 단계이다.
5단계 :낙서 (mentaldoodling)
앞에서 연상하고 조합해본 모든 가능성들을 머릿속에서 스케치를 해보는
단계이다.다듬어지지 않은 생각들을 마음속으로 정리하는데 도움을 줄 수
있다.그리고 더 나아가 연상된 이미지에 더해져서 다른 요소를 조합시켜
아이디어를 한 단계 더 발전 시킬 수 있다.
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이 모든 단계를 ‘음주운전’이라는 단어에 적용시켜 예를 들어보면
<표13>과 같다.

    단 단 단 단 계계계계 진 진 진 진 행 행 행 행 내 내 내 내 용용용용

1 1 1 1 단계단계단계단계 음주운전

2 2 2 2 단계단계단계단계 음주,음주운전,운전

3 3 3 3 단계단계단계단계

음주 -술잔,술,돈,술병,술집,비틀거림,여자,담
배...
음주운전 :교통사고,죽음,피,경찰,앰뷸런스,중앙
선,횡단보도,감옥,과속,깨진 유리창,십자가,무덤...
운전 :차,멈춤,교통표지,핸들,바퀴,백미러,주유
소,스피드,편리,음악,경적,브레이크,라이트...

4 4 4 4 단계단계단계단계

술잔 앰뷸런스,술자 십자가,술잔 무덤,술잔 교통표
지,술잔 백 미러,술잔 횡단보도,술잔 깨진 유리
창,술잔 바퀴,술잔 비틀거림,술잔 브레이크...
교통표지 비틀거림,십자가 비틀거림,바퀴 비틀거림,
횡단보도 비틀거림...

5 5 5 5 단계단계단계단계

술잔에 그려진 십자가,무덤 위에 놓여진 술잔,멈춤
교통표지에 그려진 술잔,비틀거리는 술잔,비틀거리
는 횡단보도,깨진 술잔과 깨진 유리창...

<표 13>음주운전을 적용한 단계별 예1)
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이런식으로 연상되는 단어를 찾기를 시작으로 나열된 단어 연결을 통해
시각적 심상으로 발전 시키는 아이디어발상법이다.
이것을 단어를 시각화 했다고 표현한다면 또 다른 방법으로 시각을
언어화시키는 연상으로 바꿔 적용 시킬 수도 있다.시각적 사고란 머리
속에서 그림을 떠올리는 방법이다.
제목을 연상 시킬수 있는 상징요소들을 생각해 내는 방법으로 실제로
광고등에서 시각적으로 상징되는 기호를 쓰는 것은 주제를 연상 시키고
메시지를 부각 시키는데 효과적이다.과정은 앞의 방법과 유사 하다.
직접적인 설명을 피하기 위해 그것이 아닌 유사한 형태의 물체나 대신할
수 있는 이미지를 연상해 내어 비쥬얼 이미지를 형성해 내는 방법이다.
1단계:제목을 써라.
2단계:제목을 분리 세분화 하라
3단계:연상되어 나온 상징물을 나열해 본다.
4단계:머릿속으로 영상을 나열해 본다.
이 방법은 어떤 추상적인 개념을 상징할 수 있는 이미지를 떠올리는 것에
적합하다.

<그림 19>상징적 이미지의 예
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<그림 19>는 ‘아주 맛있다’라는 개념을 연상시키게 하는 상징정
이미지를 사용하여 글로 설명하지 않아도 맛있다라는 의미가 전달이
되는것이다.또 젖소의 젖을 확대하여 풍부한 우유함량을 상징적으로
나타내고 있다.상징적 사고란 사실 그대로 (mentalthinking)가 아니라
개념을 독창적으로 변형 시키거나 생략하여 만든 창조적 사고방식
(conceptualthinking)이다.다시 말하면 어떤 이념이나 복잡한 개념을
단순화 시켜보는 것,그해서 강하게 표출하고자 하는 의도로 상징물을
연상하고 시각 이미지로 사용하며 보는 사람들도 이 상징물을 보고 연상을
하고 의도를 파악하게 된다.
본 연구에서는 이러한 과정을 더 보완하여 구체적인 수업안을 제시할
것이다.

222...시시시각각각 아아아이이이디디디어어어 발발발상상상 과과과정정정 및및및 방방방법법법

시각 디자인에서 아이디어 발상단계에서 어떤 시각소재를 찾아내느냐에
따라 결과물에 많은 영향을 미치게 된다.일반적으로 아이디어 발상을 할
때 작품집을 들추며 시각화된 것으로부터 찾는 것은 발상의 고유한 방법중
하나이며 생각의 폭을 넓게 하고 광고발상의 모티브를 구하는데 도움을
주기도 하지만 모방으로부터 자유로울 수 없는 한계를 가지고 있다.
앞서 설명한 것처럼 언어를 중심으로 발상하여 단어나 상징물을 연상
해나가는 것은 단순히 작품집을 뒤적이며 주제표현에 의존하는것 보다
체계적으로 아이디어를 찾을 수 있어 합리적일 뿐만 아니라 학생들에게
아이디어의 폭을 깊고 넓게 할 수 있으며 모방에 대한 부담도 줄이고
독창적인 아이디어를 담고 있는 시각디자인에 매우 유용하다.어떤 것을
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상상할 때 이미 상상되어진 것을보고 거기에 맞춰 주제를 적용 시키는
것보다 어떤 단어를 머릿속에 두고 연상하는 것이 훨씬 폭넓은 아이디어를
떠올릴 수 있다는 것이다.이처럼 교육현장에서 체계적인 아이디어 발상법
을 제시하여 학생들의 독창적인 사고를 돕고자 CVT시스템에 부족한
사항을 수정․보완하였다.디자인 수업에서 아이디어 발상 단계에 적용
시키는 방안을 구체적으로 살펴보면 다음과 같다.우선 디자인의 의도를
하나의 단어로 표현한 후 핵심단어를 시작으로 연상을 하며 연상단계에서
항목별 연상표를 제시하여 구체적인 연상을 할 수 있도록 하였다.또한
연상 단어를 연결시키고 후에 시각소재를 찾아내고 다시한번 뒤집어
생각해 볼 수 있게 오스본(Alex.F.Osborn)의 체크리스트를 사용해
생각해 볼 수 있는 과정을 거치고자 한다.체크리스트는 쉽게 접근하여
여러 가지 경우의 디자인 가능성을 도출해 낼 수 있어 확산적인 사고를 할
수 있다.또한 전용,응용,변경,확대,축소,재배열등 과정을 거치며
응용력 향상을 꾀할 수 있으며 세부항목을 추가하거나 자신에게 맞게
사용함으로써 활용가능성이 매우 높다 하겠다.그리고 앞서 설명했듯이
자유연상을 통해 얻어진 결과를 제한연상인 체트리스트를 거치면서 의도한
바대로의 보다 구체적이고 지시적인 결과를 도출해 낼 수 있으므로 적용해
보고자 한다.마지막으로 소재 의미풀이를 통해 소재의 타당도를 다시
한번 돌아본다.

111)))111단단단계계계:::발발발상상상 준준준비비비 단단단계계계

디자인에 들어가기전 디자인의 목적과 의도에 맞게 문제를 해결하기 위해
단어연상을 시작하기 위한 준비단계이다. 자신이 표현하고자 하는
디자인의 목적이나 의도를 떠올려 보고 핵심 단어를 선정한다.선정된
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핵심단어를 시작으로 단어나 연상에 들어게된다.주어진 단어는 자신의
디자인 의도를 드러내고 있으며 이 단어를 시점으로 의도를 가장 잘
드러낼 수 있는 시각소재를 찾기 위해 준비를 하는 단계이다.
여기서는 목적을 가장 잘 드러낼 단어를 찾아내는 것이 매우 중요하다.

222)))222단단단계계계:::연연연상상상기기기억억억 단단단계계계

연상기억단계는 단어연상을 통해 확산적인 사고를 하고 다양한 연상을
통해 핵심 단어와 관련된 단어들을 나열해 보는 과정이다.
여기서는 핵심 단어를 시작으로 단어연상을 하게 된다.목적을 표현하는
단어를 자신만의 항목별 연상표를 만들어서 구체적이고 세부적인 연상을
통해 확산적인 사고 능력을 기르고 잠재 되어있는 기억을 자극하여 광고의
목적을 드러내 줄 수 있는 다양한 단어를 연상하여 나열한다.

333)))333단단단계계계:::연연연결결결 단단단계계계

연결 단계에서는 CVT시스템의 리스트 스캐닝과 랜덤 링킹의 과정이다.
연상기억 단계에서 추출되어나온 연상단어들이나 상징물들을 서로 임의로
연결시켜가며 재밌는 시각 소재를 떠올리고 종래에 발견하지 못했던
표현에 대한 새로운 가능성을 도출하는 단계이다.두가지 이상의 시각
소재를 연결 함으써 유사,대비등의 성질을 통해 주제에 맞게 의미를
부여해 볼 수 있다.
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444)))444단단단계계계:::응응응용용용 단단단계계계
전 단계에서 찾아낸 시각 소재가 시각화 시킬 수 있는 구상적 소재인지
파악하고 시각화 시키기 애매한 추상적 단어는 구상적인 단어로 대처한다.
또 이단계에서 체크리스트를 통하여 대처,축소,확대,재배열 응용등의
과정을거쳐 다각도로 소재를 다시 한번 살펴 보게 하여 재밌고 독창적인
사고로 한단계 더 발전 시킬 수 있도록 유도한다.

555)))555단단단계계계:::정정정리리리 단단단계계계

이러한 단계를 거쳐 선정된 광고 비쥬얼 소재의 타당성과 의미전달에
어떻게 사용 될지 선정한 이유등을 들어보기 위해 각자 자신이 선정한
비쥬얼 소재를 스스로 검토하는 과정을 거쳐 단어와 거기에서 연상되어져
나온 시각 소재를 CVT 시스템의 정리단계에 근거 하여 다음과 같은
사항에 유의하며 살펴 본다.
․주어진 핵심단어의 개념에 충실하게 일치되는가
․새롭고 재미있으며 인상적인가
․어려운 내용을 아주 쉽게 표현해 주는가
․엉뚱하지만 의미가 통하는가
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ⅤⅤⅤ...연연연상상상기기기억억억을을을 적적적용용용한한한 광광광고고고디디디자자자인인인
아아아이이이디디디어어어 발발발상상상계계계획획획

앞에서 제시한 연상기억을 적용한 아이디어 발상을 실제 광고 디자인
수업에 적용을할 것이다.수업을 통해 광고 디자인 아이디어 발상단계에서
연상기억이 얼마나 도움을 줄 수 있는지는 후에 설문을 통해 검증할
것이다.앞에서 살펴본 과정에서 좀 더 구체적이고 관련성 있는 예시를
두어 학생들의 이해를 돕고 실제 광고에 사용될 시각이미지를 찾아내는데
아이디어 발상에서 문제 해결에 도움을 줄 것이다.
본 연구의 목적은 광고디자인 아이디어 발상 단계에서 연상기억을 적용
하여 광고의 주제를 확실히 표현할 수 있는 시각 소재를 도출할 수 있도록
체계적인 발상과정을 제시하고자 하는데 목적이 있다.
광고는 사람들의 주의를 집중 시키는 것이 1차적인 기능이다.짧은 시간
사람들의 주의를 집중 시키기 위해서 주제 표현이 독창적이어야 하며
이러한 문제들을 아이디어 발상단계에서 해결할 수 있을 것이라 보고
있다.
어떤 광고에서 사용된 시각이미지나 카피를 보았을 때 광고가 전달하고자
하는 것이 무엇인지 바로 연상이 된다면 그 광고는 소비자에게 전달력도
높고 인지도 빠르게 될 것이다.하지만 너무 직접적인 표현일 경우 뻔한
표현 때문에 오랫동안 기억에 남아 있거나 개성있는 광고가 되긴 어렵다.
그러므로 개성있는 표현으로 상대방의 생각을 자극 시켜야 한다.
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광고제작과정 중 가장중요한 요소가 시각적 요소이며 이를 결정하는
단계가 바로 아이디어 발상 단계이다.우리는 바로 이 단계에 체계적인
발상법을 제시함에 있어 단어연상을 적용하여, 개성있고 독창적인
아이디어를 표현해 낼 수 있는 광고 디자인 수업을 하려는 것이다.
연상기억을 적용한 단어 연상 아이디어 발상 단계를 다음과 같이 적용해
보고자 한다.

111...연연연상상상기기기억억억을을을 통통통한한한 광광광고고고 아아아이이이디디디어어어발발발상상상 수수수업업업의의의 목목목표표표 및및및
방방방향향향

아이디어 발상단계에서 연상기억이라는 좀 더 구체적인 이론을 제시하고
이를 적용한 체계적인 발상법을 적용함 으로써 학생들에게 좀 더 창의적
이고 확산적 사고를 유발켜 기존에 찾지 못했던 여러가지 아이디어를
이끌어 내는데 도움을 주는것이 이 수업의 목표이다.

앞으로 적용할 아이디어 발상 단계별 목표는 다음과 같다.

1.디자인에서 연상기억의 개념을 이해시키고 중요성과 필요성을 인식
하여,관련 작품을 감상하고 흥미를 유발 시킨다.자신이 정해놓은 주제를
상기시키고 핵심단어를 추출한 후 작품에 어떻게 적용시킬지 생각하는
시간을 가진다.
2.핵심 단어를 시작으로 항목별 연상을 통해 구체적인 기억을 자극하고
확산적인 사고력을 증진 시키는데 목적이 있다.
3.영역별로 연상된 단어들을 임의로 조합하여 여러 가지 표현의 가능성을
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실험하고 다양한 요소들을 결합하여 관찰력과 상상력을 높여 독창적이고
새로운 개념을 도출해 낼 수 있도록 한다.
4.도출된 개념을 체크리스트를 통해 여러 가지 방법으로 응용하여 머릿속
에 스케치하여 하나의 정리된 아이디어를 찾아내도록 유도한다.
5.아이디어가 시각화 될 수 있는 단어인지 확인하고 그렇지 않을 경우
시각화 시킬수 있는 단어를 찾도록 유도한다.도출된 개념을 의미화
시키도록 하는 과정을 거쳐 광고의 주제와 목적에 맞는 아이디어 발상이
이루어 졌는지 확인하는 과정을 거친다.

222...교교교수수수․․․학학학습습습지지지도도도안안안

본 수업안은 광고 디자인 아이디어 발상단계에 연상기억을 적용한

단단단 계계계 과과과 정정정 목목목표표표 및및및 교교교육육육내내내용용용

1단계 발상준비단계 광고 주제와 목적에서 핵심단어 선정하기

2단계 연상기억단계 항목별 단어 연상을 통해 구체적이고 확산
적인 연상기억을통해 연상 단어 나열하기

3단계 연결단계 임의의 단어 연결을 통해 관찰력과 상상력
을 높이고 새로움 개념 찾아 내기

4단계 응용단계 체크리스트를 통한 발상의 전환

5단계 정리단계 선정된 시각소재의 의미풀이를 통한 확인

<표 14>단계별 목표
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체계적이고 구체적인 발상법을 통하여 광고 목적과 주제에 맞는
시각소재를 도출해 낼 수 있도록 방안을 제시하고 있다.이러한 적용
가능성을 알아보기 위해 전문계 고등학교 디자인 교과중 ‘시각 디자인
실무’에서 광고 디자인 영역중 포스터 디자인 수업을 통해 아이디어 발상
단계의 수업에 적용 시켜 볼 수 있도록 하고자 한다.학습지도 계획은
다음과 같다.

111)))학학학습습습지지지도도도 계계계획획획

(1)단원명
Ⅱ.광고 디자인
9.포스터 디자인 (홍보 포스터 제작하기)

(2)시간 ☓ 횟수 (1시간 ☓ 3회 =3시간)

(3)학습지도 목표
․연상기억의 개념과 이를 적용한 발상의 과정을 이해한다.
․광고 목적을 정리하고 그 속에서 핵심단어를 선정하여 확산적 사고를
위한 토대를 마련할 수 있다.

․기억과 경험을 바탕으로 상상하여 단어에 관련된 연상을 항목별로 다
양하고 구체적으로 나열할 수 있다.

․연상으로 얻어진 단어들이나 상징물을 다양한 관점으로 바라보며 임
의의 조합을 완성 시킬 수 있다.

․주어진 개념을 체크리스트를 활용하여 새롭게 응용하고 적용시킬 수
있다.
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․추출된 개념을 스스로 의미 풀이하여 목적을 설명할 수 있다.

(4)학습지도 시 유의점

교사들은 학생들이 아이디어 발상 단계에 제시된 발상법을 잘 적용시킬
수 있도록 다음과 같은 사항에 유의 하여 지도한다.

․학습의 필요성과 목표를 인식시켜 학습이 원할히 이루어 지도록 집중
시킨다.

․학생들의 빠른이해를 돕기 위해 다양한 예시자료와 설명을 함으로써
자신이 앞으로 문제를 어떻게 해결해 나가야 할지 생각할 시간을 준
다.

․학생들이 연상을 하여 단어나 상징물을 생성해 나가는데 어려움을 느
끼지 않고 잠재된 기억을 끌어내기 위해 단순한 아이디어에도 관심을
기울이고 항목별 연상표를 제시하여 주제에 벗어나지 않는 구체적 연
상을 하도록 돕는다.

․새로운 아이디어를 창출하기 위해 문제해결 방법을 다각도로 검토한
다.

․학생들이 발상한 아이이디어가 구상적 단어인지 검토한다.
․학생 스스로 자신이 만들어낸 시각소재의 의미풀이를 하게 하고
목적과 의도가 잘 표현 될 수 있는 소재인지 확인한다.

222)))수수수업업업진진진행행행단단단계계계 및및및 학학학습습습활활활동동동

이 장에서 제시하는 교육내용은 핵심 단어를 시작으로 연상기억법을 적용
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하는 5단계의 아이디어 발상과정 통해 학교에서 실질적으로 활용할 수
있는 발상법을 마련하고 이를 통한 교육이 시각 디자인 아이디어
발상단계에 적용 되었을 때 학생들이 보다 인상적이고 합리적이며
독창적인 아이디어를 담고 있는 시각소재를 도출하는데 유용성을 확인하기
위해 광고에 사용될 시각소재를 도출해 내기 위한 아이디어 발상 단계에
적용 시킨 수업방안을 제시하였다.
본 논문의 연상기억을 적용한 광고디자인 아이디어 발상과정은 다음과
같다.

1단계:발상 준비 단계
교사가 학생들에게 제시할 학습내용과 목표는 다음과 같다.
․연상기억의 개념을 학습하고 이해한다.
․예제를 통해 광고목적을 잘 나타낼 수 있는 핵심단어를 선정할 수 있
다.
학생들의 주의를 집중 시키고 학습의 흥미를 유발하는 단계이다.
앞으로 밟아나갈 아이디어 발상 단계에 대해 간단히 설명하고 필요성을
느끼게 해 준다.너무 무겁지 않은 내용으로 연상과 관련된 광고 자료를
제시하고 어떤 목적을 담고 있는지 생각하게 한 후 답하게 하여 학생들의
다양한 생각을 들어 본다.교사는 학생들의 생각을 듣고 예시에 사용된
시각요소의 의미풀이를 통해 흥미를 유발 시키고 학생들이 앞으로 자신의
광고 문제 해결에 대한 기대감을 갖게 한다.문장으로 구성된 광고 목적
예제를 제시하고 학생과 함께 핵심단어를 찾아 봄으로써 나중에 학생들이
자신의 광고 목적에 맞는 핵심단어를 찾아 낼 수 있게 도와 주고 다음
연상을 위한 준비과정이다.
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2단계:연상기억 단계
교사가 학생들에게 제시할 학습내용과 목표는 다음과 같다.
․항목별 연상을 통해 핵심단어와 관련한 다양한 단어를 나열할 수 있다.
전 시에서 선정한 핵심단어를 시작으로한 연상을 통해 다양한 단어들을
나열하는 과정이다.여기서 교사는 주제별 항목표를 제시하여 학생들이
막연하게 연상을 하는것보다 그 범위나 항목을 미리 정해 차례로 나열하여
체계적이고 구체적으로 연상할 수 있도록 도움을 준다.또한 사전에
학생들과 한 단어를 정하고 연상단어를 교환하는 과정을 통해 나중에
스스로 연상이 가능하게 돕는다.수업시 교사가 임의로 작성한 항목별
연상표를 제시해 주고 학생들에게 이를 바탕으로 스스로 맞는 항목을
구성케하고 이를통해 확산적이고 구체적인 연상훈련을 할수있는  단계이다.

광광광고고고의의의 목목목적적적 또또또는는는 내내내용용용 핵핵핵심심심 단단단어어어

장애인과 보통 사람은 같은 모습으로 함께
살아가는 동반자다. 동반자

우리가 부자가 아니라는 현실을 보지 못해
IMF경제 의기가 온 것이다.

착각(적은데
많은것처럼)

IMF금모으기 운동은 상처받은 우리에게 큰
힘이 되었다. 치료(치료제)

<표 15>핵심단어 선정의 예
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단단단 어어어 동동동 작작작 음음음식식식 스스스포포포츠츠츠 기기기 타타타

물 쏟다
채우다
틀다
흐른다
얼린다
끓인다
씻는다
따른다
말린다
적신다
뿌린다
마신다
감다
헹구다

얼음
쥬스
국
찌게
숭늉
커피
차
아이스크림
냉면
물김치
술
국수
팥빙수
라면
회
물회
식혜
수정과
해산물
물약

스키
수상스키
바나나보트
제트스키
수영
카누
윈드서핑
비치발리볼
철인3종
경기
수중발레
다이빙
제트스키
봅슬레이
스케이트
번지점프
래프팅
스킨스쿠버
아쿠아로빅
요트
아쿠아
짐네스틱

물방울
물안개
물방개
물병
탈수증
비
여름
갈증
가뭄
오염
우물
옹달샘
땀
파란색
강
바다
수영장
수도꼭지
설거지
어항
빨래
눈물
목욕탕
수증기
식염수

<표 16>물에 관련한 항목별 연상표
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<그림 20>항목별 연상표 예시
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3단계:연결짓기
교사가 학생들에게 제시할 학습내용과 목표는 다음과 같다.
․나열한 단어를 연결지어 다양한 연상능력을 기른다.
․서로 다른 단어를 연결하여 새로운 시각소재를 발견할 수 있다.
전 시 수업에서 작성되어 나온 항목별 단어 연상표를 바탕으로 각기 다른
항목에 나열되어 있는 연상단어들을 연결지으며 새로운 상황을 발견할 수
있는 과정이다.각 단어들을 연결해 보면서 광고 커뮤니케이션 효과를
가장 극대화 시킬 수 있는 꺼리를 찾아 내는 것이 중요하므로 학생들에게
다양한 시도를 요구한다.학생들에게 서로 연관성이 없어 보인이는 단어들
끼리도 연결 짓게 하여 독창적인 시각소재가 발견되게 한다.
4단계:응용단계
교사가 학생들에게 제시할 학습내용과 목표는 다음과 같다.
․체크리스트를 통해 한단계 더 발전된 사고를 할 수 있다.
여기서 찾아낸 몇가지의 시각연상 단어들을 오스본의 체크리스트를 통해
대처,응용,변경,확대,축소,재배열등의 과정을 거치면서 시각소재를
다각도로 접근하며 한번더 새롭게 생각해 보는 시간을 가지는 과정이다.
구체적인 사항에 적용해 보면 쉽게 응용이 가능해 지므로 교사는 학셍들
에게 체크리스트의 응용법을 간단히 설명하고 학생들이 각자의 소재에
적용해 볼 수 있도록 한다.그 전에 학생들이 선정한 시각 단어들이
시각화 될 수 있는 구상적 단어인지 검토하고 시각화 하기 힘든 추상적
단어들은 표현 하기 쉬운 구체적 단어로 재설정 한다.
예)보색 (시각이미지로 표현 할 수 없음)보색을 상징하는 물체를 연상
하여 대처 하여야 한다.→ 빨간색 크레파스,초록색 크레파스등을 통해서
접근하도록 한다.
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응용 응용 응용 응용 포인트포인트포인트포인트 구체적 구체적 구체적 구체적 설명설명설명설명

  1.다른 것으로의 

    전용은?
  

  2. 다은 응용은?   

  3. 변경하면?   

  4. 확대하면?  

  5. 축소하면?

  6. 대용하면?

  7. 재배열 하면?

  8. 역전하면?

  9. 결합 시키면?

<표 17>체크리스트
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5단계:정리단계
․교사가 학생들에게 제시할 학습내용를 통해 전체적인 연관성 및
타당성을 검토한다.
이제 마지막 정리를 하는 단계이다.처음 광고 목적에서 찾아낸 핵심단어
또 그것을 통해 항목별 연상을 하여 다양한 연관성 있는 단어들을 제시
하였다.이제까지의 과정을 통해 제시된 시각소재가 얼마나 처음의 목적과
맞아 떨어지며 주의 사람들에게 그 시각소재가 적절한 커뮤니 케이션
역할을 수행할지 학생 스스로 이유를 말하게 한다.즉 자신이 선정한
시각소재의 의미풀이를 통해 다음과 같은 기준을 적용시켜 가며 검토한다.

․주어진 핵심단어의 개념에 충실하게 일치되는가?
․새롭고 재미있으며 인상적인가?
․어려운 내용을 아주 쉽게 표현해 주는가?
․엉뚱하지만 의미가 통하는가?
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333)))세세세부부부학학학습습습지지지도도도 계계계획획획안안안

단단단원원원
Ⅱ.광고 디자인
9.포스터 디자인
(홍보 포스터)

주주주제제제 연상기억을 통한
아이디어 발상

차차차시시시 1/3차시

학학학습습습
목목목표표표

1.연상기억의 개념을 학습
하고 이해한다.

2.목적이나 내용을 바탕으
로 핵심단어를 찾을 수
있다.

학학학습습습
매매매체체체

교 사
빔프로젝트,
PPT자료
유인물

학 생 필기도구,

학학학습습습
단단단계계계 학학학습습습내내내용용용 교교교수수수---학학학습습습 활활활동동동 내내내용용용 지지지도도도상상상

유유유의의의점점점교교교 사사사 학학학생생생

도입 학습목표
제시

-연상기억의개념설명

-아이디어 발상의 중
요성과 필요성강조

-학습준비
-연상기억의
개념과
아이디어
발상의
중요도에
대해 인식
한다.

PPT자료

전개

시각요소가
담고 있는
다양한의미

-예시광고를 제시하
고 어떤 목적을 담
고 있는광고 인지
질문한다.
-예시광고의 목적을
설명하고 사용된
시각요소가 어떤
의미를 담고 있는
지 해석해 준다.

-예시를 보며
광고의 목적
을 생각하여
답한다.
-다양한 시각
요소와 의미
를 학습한다.

PPT자료

<표 18>교수 학습지도안 1
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학학학습습습
단단단계계계 학학학습습습내내내용용용 교교교수수수---학학학습습습 활활활동동동 내내내용용용 지지지도도도상상상

유유유의의의점점점교교교 사사사 학학학생생생

전개
목적 및

내용을 통해
핵심단어
선정하기

-학생들 각자 핵심
단어에 맞는 항목
표를 작성케 하고
항목별 연상을
지도한다.

-교사의 지시
에 따라 예
제 를 보며
핵심단어를
찾고 자신의
광고목적에
맞는 핵심
단어를 생각
해 본다.
-교사의 지도
를 받으며
핵심단어를
선정한다.

PPT자료
유인물

정리

수업 내용
정리 및
다음 차시
예고

-수업내용을 다시
한번 정리하고
질문을 받은 후
다음 수업에 대해
간단히 알린다.

-수업을 마무
리하고 궁금
한점은 질문
한다.
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단단단원원원
Ⅱ.광고 디자인
9.포스터 디자인
(홍보 포스터)

주주주제제제 연상기억을 통한
아이디어 발상

차차차시시시 2/3차시

학학학습습습
목목목표표표

1.항목별 연상을 통해핵심
단어와 관련한 다양한
단어를 나열할 수 있다.

2.연상된 단어를 연결하여
새로운 시각소재를 발견
할 수 있다.

학학학습습습
매매매체체체

교 사
빔프로젝트,
PPT자료
유인물

학 생 필기도구,

학학학습습습
단단단계계계 학학학습습습내내내용용용 교교교수수수---학학학습습습 활활활동동동 내내내용용용 지지지도도도상상상

유유유의의의점점점교교교 사사사 학학학생생생

도입

전시학습
롹인

학습목표
제시

-전시 학습을확인한
다.
-학습내용을 설명
하고 본 시 학습
진행을 한다.

-학습준비
-학습목표를
숙지한다.

전시와 연결에
주의한다

전개
항목별
연상과정

-핵심단어를 통한
연상기억 단계에
들어가기 전 주어
진 예제 단어로
연상 단어를 교환
하며 연습한다.
-항목별 연상예를
제시 한다.

-교사와 연상
단어를 교환
하며 단어
제시를 한다.
-항목별 연상
표를 보고
자신의 단어
에 어떤항목
을 구성해
볼지 생각
한다.

PPT자료

항목별
연상표

<표 19>교수 학습지도안 2
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학학학습습습
단단단계계계 학학학습습습내내내용용용 교교교수수수---학학학습습습 활활활동동동 내내내용용용 지지지도도도상상상

유유유의의의점점점교교교 사사사 학학학생생생

전개 항목별
연상단어
연결하기

-학생들 각자 핵심
단어에 맞는 항목
표를 작성케 하고
항목별 연상을
지도 한다.

-단어 연상이 잘 이
루어지는지 살펴
보고 어느 정도
단어가 제시 되면
다른 항목 끼리
연결하여 생각해
보도록 지도한다.

-항목표를
토대로 단어
연상을 하여
구체적으로
나열해 본다.

-교사의 지시
에 따라 다른
항목 끼리
연결 하여
새로운 가능
성을 모색해
본다.

PPT자료
유인물

정리

수업 내용
정리 및
다음 차시
예고

-수업내용을 다시
한번 정리하고
질문을 받은 후
다음 수업에 대해
간단히 알린다.

-수업을 마무
리하고 궁금
한점은 질문
한다.
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단단단원원원
Ⅱ.광고 디자인
9.포스터 디자인
(홍보 포스터)

주주주제제제 연상기억을 통한
아이디어 발상

차차차시시시 3/3차시

학학학습습습
목목목표표표

1.체트리스트를 통해
한단계 더 발전한 사고
를 할 수 있다.

2.시각소재를 의미풀이 하
고 타당성을 검토한다.

학학학습습습
매매매체체체

교 사
빔프로젝트,
PPT자료
유인물

학 생 필기도구,

학학학습습습
단단단계계계 학학학습습습내내내용용용 교교교수수수---학학학습습습 활활활동동동 내내내용용용 지지지도도도상상상

유유유의의의점점점교교교 사사사 학학학생생생

도입

전시학습
롹인

학습목표
제시

-전시 학습을확인한
다.
-학습내용을 설명
하고 본 시 학습
진행을 한다.

-학습준비
-학습목표를
숙지한다.

전시와 연결에
주의한다

전개

체크리스트
를 통한
응용력
향상하기

-체크리스트를 제시
하고 사용법을
설명 한다.
-항목에 따라 찾아낸
시각소재를 적용
하여 응용하게
지도하여 한단계
더 나은 사고를
유도한다.

-교사가 제시
한 체크리
스틑 사용법
을 숙지한다.
-교사의 지도
를 받으며
자신이 찾아
낸 시각소재
에 적용해
보면서 다각
도로 접근을
시도 한다.

체크리스트

<표 20>교수 학습지도안 3
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학학학습습습
단단단계계계 학학학습습습내내내용용용 교교교수수수---학학학습습습 활활활동동동 내내내용용용 지지지도도도상상상

유유유의의의점점점교교교 사사사 학학학생생생

전개

시각소재
의미풀이
를 통한
연관성
및

타당성 검토

-학생들이 찾아낸
시각 소재가 시각
적으로 표현가능
한 구체적 단어
인지 체크 한다.

-각자 찾아낸 시각
소재의 의미풀이를
실시하고 연관성
및 타당성을 검토
한다.
(~~은 ~~한 점이
~~하기 때문에...)

-자신의 시각
소재가 시각
화할수 있는
개념의 단어
인지 확인
한다.
-시각소재를
의미 풀이
하고 스스로
독창적인지
연관성 및
타당성에 대
해 생각해
보고 교사의
지도를 받는
다.

시각소재를
찾아 내는
마지막 단계
이므로 학생
을 도와 가장
적절한 소재
를 선정한다.

정리 수업 내용
정리

-아이디어 발상
과정에 대해
정리 하고 어려
운점은 질문
하도록 한다.

-수업을 마무
리하고 궁금
한점은 질문
한다.
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333...교교교육육육의의의 기기기대대대효효효과과과

시각 디자인교육시 아이디어 발상단계에 연상기억을 적용해 보았다.
앞에서 제시한 수업을 적용한 결과 구체적으로 다음과 같은 효과를 얻을
수 있다.
․연상기억을 적용한 단어 아이디어발상 총 5단계를 단계별로 구체적인
발상법을 제시함으로 인해 실제 교육현장에서 체계적으로 사용할 수
있는 발상법의 적용이 가능하게 된다.

․단어를 기억속에 잠재되어 있는 의식을 자극하여 연상을 하게 되어
상상력을 키울수 있고 확산 적인 사고를 유도 할 수 있는 발판을
만들어 주게 된다.

․연상기억을 통한 의미화된 시각소재를 제시함으로써 시각 이미지를 통한
커뮤니케이션 기능을 확대 시키고 창의적인 디자인을 할 수 있다.

․문제를 다각도로 접근하여 독창적인 아이디어 형성이 가능하다.
체트리스트를 통한 여러 가지 항목을 응용해 봄으로써 문제를 다각도로
생각해 볼 수 있는 기회를 가지고 그로 인한 한 단계 더 발전되 사고를
통해 독창적인 아이디어를 만들어 내는 데 도움을 줄 수 있다.

․자신이 제시한 시각소재를 스스로 의미풀이를 해 봄으로 인해 광고의
목적에 부합되는지 타당성과 연관성을 확인해 볼 수 있다.이러한
과정을 통해 후에 더 나은 광고물이 만들어 지는데 기본적인 토대를
마련 할 수 있을 것이다.
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444...수수수업업업이이이후후후의의의 설설설문문문

학생의 연상기억을 실시하기 전과 실시 한 후의 광고 디자인의 아이디어
발상 단계 및 발상법 등의 인식차이를 살펴보기 위하여 교차분석을
실시하였다. 본 연구의 실증분석은 모두 유의수준 p<.001에서 검증
하였으며,통계처리는 SPSS12.0프로그램을 사용하여 분석하였다.

(1)평평평소소소 광광광고고고디디디자자자인인인에에에 관관관심심심이이이 어어어느느느 정정정도도도 입입입니니니까까까??? 라는 질문에 <표
21>에서 보는 바와 같이 평소 광고 디자인에 대한 관심도(사전)에 대해
살펴보면 보통이다 라는 응답이 51.4%로 가장 높게 나타났고,높은
편이다가 36.0%,매우 높다가 7.2%,관심이 없다가 5.4% 순으로 나타났다.
대부분의 학생들은 광고 디자인 수업에 많은 관심을 가지고 있는 것으로
나타났다.본 연구에서는 이를 바탕으로 수업에 더 많은 흥미와 결과물에
성취도를 높이기 위해 앞에서 연상기억을 아이디어 발상 단계에 적용한
수업을 진행하였다.

빈도 퍼센트
매우 높다 8 7.2
높은 편이다 40 36.0
보통이다 57 51.4
관심이 없다 6 5.4
합계 111 100.0

<표 21>평소 광고 디자인에 대한 관심도(사전)
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<그림 21>평소 광고 디자인에 대한 관심도(사전)

(2)연연연상상상기기기억억억을을을 적적적용용용한한한 광광광고고고수수수업업업이이이 어어어떠떠떠했했했는는는가가가???라는 질문에 <표22>를 

통해 살펴보면 재미 있었다는 응답이 50.0%로 가장 높게 나타났고,
유익했다가 23.1%, 그저 그렀다가 13.5%, 어려웠다가 9.6%, 매우 

어려웠다가 3.8% 순으로 나타났다.대부분의 학생들은 수업에 많은 흥미와 

자신에게 도움이 된다고 답하였다.이 수업을 통해 학생들이 광고디자인 

수업에 더 흥미를 느끼고 수업내용에 대해 만족을 느꼇다. 하지만 

수업내용이 어려웠다는 의견이 있어 이 점은 보완해야 할 것으로 보였다.
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<그림 22>연상기억을 적용한 광고 수업에 대한 생각(사후)

(3) 디디디자자자인인인 수수수업업업시시시 아아아이이이디디디어어어 발발발상상상단단단계계계에에에서서서 오오오는는는 어어어려려려움움움의의의 정정정도도도는는는???
이라는 질문에 <표23>에서 연상기억 실시 전후의 디자인 수업시 아이디어
발상단계에서 느끼는 어려움 정도는 실시 전에는 어렵다 42.0%,매우
어렵다 13.4%로 나타나 아이디어발상단계가 어렵다는 응답이 높게 나타난

빈도 퍼센트
유익했다 12 23.1
재미 있었다 26 50.0
그저 그렇다 7 13.5
어려웠다 5 9.6

매우 어려웠다 2 3.8
합계 52 100.0

<표 22>연상기억을 적용한 광고 수업에 대한 생각(사후)
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반면,연상기억을 통하여 교육을 실시 한 후에는 어렵지 않다 57.7%,매우
어렵지 않다 17.3%로 나타나, 어려움을 느끼는 정도가 낮아졌다..
연상기억을 통한 구체적인 아이디어 발상 단계를 학생들에게 제시함으로
무작정 주제에 대한 문제해결을 해야하는 어려움을 해결한 것이라 볼 수
있다.

<그림23>디자인수업시 아이디어 발상단계에서 느끼는 어려움 정도

전체 χ
2
유의
확률

매우
어렵다 어렵다 보통이

다
어렵지
않다

매우
어렵지
않다

실시
전

15 47 41 8 1 112
77.485
*** .00013.4% 42.0% 36.6% 7.1% .9% 100.0%

실시
후

2 5 6 30 9 52
3.8% 9.6% 11.5% 57.7% 17.3% 100.0%

전체 17 52 47 38 10 164
10.4% 31.7% 28.7% 23.2% 6.1% 100.0%

<표 23>광고디자인수업시 아이디어 발상단계에서 느끼는 어려움 정도
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(4)광광광고고고제제제작작작시시시 컨컨컨셉셉셉에에에 맞맞맞는는는 적적적절절절한한한 시시시각각각이이이미미미지지지를를를 사사사용용용한한한다다다고고고 생생생각각각
하하하십십십니니니까까까???라는 질문에 <표 23>에서 보는 바와 같이 실시 전에는 그렇지 

않다가 25.0%,전혀 그렇지 않다가 9.8%로 나타나 주제 표현을 잘 하지 

못하고 있다는 응답이 높게 나타난 반면,연상기억을 통하여 교육을 실시 

한 후에는 잘 하고 있는 편이다가 61.5%,매우 그렇다 15.4%로 나타나,
연상 기억을 이용한 교육이 디자인에서 적절한 시각소재를 도출하는데 

긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났으며,통계적으로 유의한 차이를 

보였다.

전체 χ
2
유의확
률

매우
그렇다

그런
편이다

보통이
다

그렇지
않다

전혀
그렇지
않다

실시
전

6 21 46 28 11 112
42.049
*** .0005.4% 18.8% 41.1% 25.0% 9.8% 100.0%

실시
후

8 32 7 2 3 52
15.4% 61.5% 13.5% 3.8% 5.8% 100.0%

전체 14 53 53 30 14 164
8.5% 32.3% 32.3% 18.3% 8.5% 100.0%

<표 24>광고 디자인 시 주제 표현을 잘 하고 있는지에 대한 생각
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<그림 24>광고 디자인 시 주제 표현을 잘 하고 있는지에 대한 생각

(5)아이디어 아이디어 아이디어 아이디어 발상단계에서 발상단계에서 발상단계에서 발상단계에서 가장 가장 가장 가장 효과적인 효과적인 효과적인 효과적인 발상법은발상법은발상법은발상법은???이라는 질문에서 <표 

24>에서 보는 바와 같이 연상기억 실시 전후의 아이디어 발상단계에서 

가장 효과적인 방법에 대해 살펴보면 실시 전에는 알고 있는 지식을 

이용한다는 응답이 33.0%로 나타나,실시 후보다 더 높게 나타난 반면,
연상기억을 통하여 교육을 실시 한 후에는 연상하거나 상상한다는 응답이 

71.2%로 나타나 높게 나타났다. 이는 학생들에게 연상기억을 적용한 

아이디어 발상법을 제시함으로써 구체적이고 체계적인 아이디어 발상을 

하게 되었다는 것을 나타내어 주고 있으며,이제 모방이라던지 우연적 

결과를 통해 디자인의 문제를 해결하지 않고 체계적인 아이디어 발상을 

통해 독창적인 아이디어를 만들어 낼 수 있을 것이다.
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<그림 24>아이디어 발상단계에서 가장 효과적인 방법

(6)새로운 새로운 새로운 새로운 아이디어 아이디어 아이디어 아이디어 발상법이 발상법이 발상법이 발상법이 시각이미지표현에 시각이미지표현에 시각이미지표현에 시각이미지표현에 있어 있어 있어 있어 새로운 새로운 새로운 새로운 시각 시각 시각 시각 형성에 형성에 형성에 형성에 

도움을 도움을 도움을 도움을 줄 줄 줄 줄 수 수 수 수 있다고 있다고 있다고 있다고 생각하는가생각하는가생각하는가생각하는가??? 라는 질문에 <표 25>에서 보는 바와 

같이 연상기억 실시 전후의 새로운 시각 형성에 도움이 되는 정도에 대해 

전체 χ
2
유의
확률

연상하거나
상상한다

알고 있는
지식을
이용한다

모방한다
그냥

생각나는데
로 표현한다

실시
전

33 37 9 33 112
26.044
*** .00029.5% 33.0% 8.0% 29.5% 100.0%

실시
후

37 5 3 7 52
71.2% 9.6% 5.8% 13.5% 100.0%

전체 70 42 12 40 164
42.7% 25.6% 7.3% 24.4% 100.0%

<표 24>아이디어 발상단계에서 가장 효과적인 방법
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살펴보면 연상기억을 실시하기 전과 실시 한 후 크게 관계없이 새로운 

발상법이 수업에 적용된다면 표현의 새로운 시각 형성에 도움이 될 

것이다라는 응답이 높게 나타났다. 이는 학생들이 새로운 아이디어 

발상법에 기대를 가지고 있었고 실제 적용후에도 표현에 새로운 시각이 

형성이 형성 되었다고 답했다.창의성은 무언가를 다르게 보고 있을 때 

주어지는 것이며 디자인에 새로운 시각형성이 가능하다는 것은 보는 방식 

또는 다른 시각이 형성 되었다는 것과 같은 말이며 이러한 결과에서 

창의적인 디자인에 대한 기대를 해도 좋을 것이다.

전체 χ
2
유의
확률

매우
그렇다

그런
편이다

보통이
다

그렇지
않다

전혀
그렇지
않다

실시
전

23 68 18 1 2 112

3.586 .465
20.5% 60.7% 16.1% .9% 1.8% 100.0%

실시
후

14 27 7 2 2 52
26.9% 51.9% 13.5% 3.8% 3.8% 100.0%

전체
37 95 25 3 4 164
22.6% 57.9% 15.2% 1.8% 2.4% 100.0%

<표 25>새로운 발상법 적용시 다지인의 새로운 시각형성에 도움정도
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<그림 25> 새로운 발상법 적용시 광고표현의 새로운시각형성에 도움정도

(7)기기기억억억이이이나나나 경경경험험험이이이 아아아이이이디디디어어어 발발발상상상에에에 도도도움움움을을을 줄줄줄 수수수 있있있을을을 것것것인인인가가가???라는
질문에 <표 26>에서 보는 바와 같이 연상기억 실시 전과 실시 후의
기억이나 경험이 아이디어 발상에 도움 될 것이라는 생각에 대해 살펴보면
연상기억을 실시하기 전과 실시 한 후 크게 관계없이 기억이나 경험이
아이디어 발상에 도움이 될 것이다라는 응답이 높게 나타났다.학생들은
이번 수업을 통해 기억이나 경험을 아이디어 발상단계에 적용해 봄으로써
앞으로 체계적으로 아이디어를 찾아내는데 적용을 할 것이며 기억이나
경험을 통한 연상 기억법을 적용해 다른 디자인과정에서도 적용해 볼 수
있을것이다.
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<그림 26> 기억이나 경험이 아이디어 발상에 도움 될 것이라는 생각

(8)사용해 사용해 사용해 사용해 보고 보고 보고 보고 싶은 싶은 싶은 싶은 발상법은발상법은발상법은발상법은??? 이라는 질문에 <표 27>과 같이 결과를 

보면 연상기억을 실시하기 전에는 시각적 발상과 언어적 발상이라는 응답

이 42.9%와 31%로  실시 후보다 더 높았으나 연상기억을 실시한 후에는 

잠재적 학습을 통한 발상이라는 응답이 15.4%로 나타나 실시 전보다 더 

전체 χ
2 유의

확률
매우 

그렇다

그런 

편이다
보통이다

그렇지 

않다

전혀 

그렇지 

않다

실시 전
38 52 16 4 2 112

.959 .916
33.9% 46.4% 14.3% 3.6% 1.8% 100.0%

실시 후
15 25 8 2 2 52
28.8% 48.1% 15.4% 3.8% 3.8% 100.0%

전체
53 77 24 6 4 164
32.3% 47.0% 14.6% 3.7% 2.4% 100.0%

<표 26>기억이나 경험이 아이디어 발상에 도움 될 것이라는 생각
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높게 나타났다.본 연구는 언어적 발상을 통한 단어연상을 하였으나 학생

들이 잠재적학습외 다른 발상에도 관심을 보이므로 앞으로 이를 더 보완하

여 새로운 자극을 통한 연상기억 발상법의 연구도 이루어져야 할 것이다.

<그림 27>가장 사용해 보고 싶은 발상 기법

전체 χ
2
유의
확률

언어적
발상

시각적
발상

지각
경험적
발상

잠재적
학습을
통한 발상

잘
모르겠
다

실시
전

31 48 9 10 14 112

3.331 .50427.7% 42.9% 8.0% 8.9% 12.5% 100.0%
실시
후

12 19 3 8 10 52
23.1% 36.5% 5.8% 15.4% 19.2% 100.0%

전체 43 67 12 18 24 164
26.2% 40.9% 7.3% 11.0% 14.6% 100.0%

<표 27>가장 사용해 보고 싶은 발상 기법
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ⅥⅥⅥ...결결결론론론 및및및 제제제언언언

오늘날 수많은 시각매체를 통한 다양한 시각 디자인들이 넘쳐나고 있다.
시각디자인은 의도나 목적을 다양한 방식으로 표현하는 시각언어들로
구성되어진다.이 속에서 사람들의 시선을 사로잡기 위해서는 디자인의
의도와 목적에 맞는 시각이미지를 찾아내는 것은 매우 중요하다고 할 수
있다.
디자인 작업에서 시각이미지는 아이디어 발상 단계에서 결정 지어진다고
해도 과언이 아니다.아이디어 발상단계에서 어떠한 아이디어를 창출해
내느냐에 따라 디자인 결과물은 이미 결정되어 지는 것이다.그러나 현
교육현장에서는 아이디어 발상단계에서 이렇다할 구체적인 발상법 없이
진행되고 있어 학생들이 수업시 아이디어 발상 단계에서 느끼는 어려움이
크며 그로 인해 수업은 형식적인 결과물 내기에 치우쳐져 전문적인 교육이
이루어지지 않고 있는 것이 사실이다.
본 연구에서는 시각 디자인 교육에서 연상기억을 적용한 단어연상
아이디어 발상단계를 제시함으로써 창의적이고 독창적인 아이디어 발상에
도움을 주고자 하였다.디자인에 사용될 시각소재를 잠재되어 있는 기억과
의식을 자극하여 연상토록하여 목적에 부합되는 이미지를 표현하고
전달받는 이에게 의미화되어 시각커뮤니케이션의 효과를 극대화 시킬 수
있게 하는 것이다.이를 위해 여러 이론적 사항들을 살펴보고 현직교사를
대상으로 교육현황과 아이디어 발상 단계의 필요성과 디자인에 있어
적절한 시각이미지 선정의 중요성등을 확인하고 후에 전개할 아이디어
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발상법의 지표로 삼았다.그리고 이를 바탕으로한 구체적인 아이디어
발상법을 제시하였다.
연상기억을 광고 아이디어 발상에 적용하기 위해 연상을 통한 아이디어
발상법인 CVT (creative Visual Thinking) 시스템을 바탕으로
수정․보완하여 한단계 더 발전된 디자인을 위한 아이디어 발상법을
5단계로 제시하였다.
이것은 디자인의 목적을 파악하고 핵심단어를 선정하여 다양한
단어연상을 통해 체계적이고,확산적인 사고를 유도하며,응용력을 키울 수
있도록 구성하였다.
단어연상법을 적용한 시각 아이디어 발상단계의 교육적 기대효과는
학생들을 대상으로한 사전사후 비교 분석을 통해 확인해 본 결과 광고
디자인에 대한 흥미도가 증가 하였으며,다양한 연상을 통해 체계적인
발상법의 제시로 창의적인 아이디어를 도출해 낼 수 있는 능력이 향상과,
또한 수업을 통해 디자인을 바라보는 새로운 시각이 형성이 기대 되었다.
그리고 앞으로의 디자인 결과에도 많은 영향을 미칠 것으로 기대된다.
본 연구는 광고 디자인에서 아이디어 발상 단계에 제한하고 있지만 이
단계에서 얻어진 결과가 이후 결과물 까지 잘 이어나갈 수 있도록
노력해야 할 것이며,수업시 연상기억법에 생소한 학생들이기에 다소
어렵다는 의견이 있었으므로 쉽게 접근해 나갈 수 있도록 교사가 노력해야
할 것이다.또한 여기서 적용한 단어를 통한 언어 연상뿐만이 아니라
다양한 연상을 통해 학생들의 잠재되어 있는 감각을 자극 하여 더 나은
교육방향도 모색 하여야 할 것이다.
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설설설문문문지지지 (((교교교사사사용용용)))
연상기억을 통한 광고디자인교육 실태조사에 대한 설문지

  

안녕하십니까?

본 설문은 ｢광고디자인 교육시 연상기억이 아이디어발상에 미치는
영향｣이라는 제목의 석사학위논문을 위한 설문지입니다.본 연구는
현행 실업계 고등학교 디자인과의 광고디자인 교육과정에 있어서 연
상기억을 적용한 발상교육의 실태와 문제점을 파악하여 보다 체계적
인 지도방안을 모색하고,연구의 기초 자료로서 활용하고자 하오니
설문조사에 협조해 주시면 대단히 감사하겠습니다.

본 조사의 결과는 석사학위 청구논문의 연구 자료로 사용될 것이
며,귀하의 의견은 연구를 위하여 큰 도움이 될 것입니다.또한 귀하
께서 답변해주신 내용은 본 연구의 이외에 어떠한 목적으로도 사용
되지 않을 것을 약속드립니다.

․․․연연연상상상이이이란란란???
일반적으로 연상이란 관념 연상과 같은 말로 한 관념이 다른 관
념을 상기 시키는 작용을 의미한다.즉 연상이란 (association)
어떤 사물을 보거나 듣거나 생각하거나 할 때,그와 관련 있는 다
른 사물이 머리에 떠오르는 일을 말한다.

일 시 :2007년 4월
지도교수 :김 철 수
연 구 생 :부경대학교 교육대학원 디자인공예 전공 김민경
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111...대대대학학학교교교 때때때 전전전공공공이이이 무무무엇엇엇이이이었었었습습습니니니까까까???

1)미술 ․ 회화 2)공예 디자인 3)시각 디자인
4)제품 디자인 5)실내 ․ 환경 디자인

222...광광광고고고 디디디자자자인인인 교교교육육육시시시 학학학생생생들들들의의의 수수수업업업반반반응응응은은은 어어어떠떠떠한한한가가가요요요???

1)매우 적극적이다.2)적극적인 편이다.3)보통이다.
4)적극적이지 않다.5)전혀 적극적 않다.

333...광광광고고고 디디디자자자인인인에에에서서서 가가가장장장 중중중요요요하하하다다다고고고 여여여기기기는는는 부부부분분분은은은 무무무엇엇엇입입입니니니
까까까???
1)아이디어 발상 2)레이아웃 3)표현 기법 4)폰트․이미지

444...광광광고고고제제제작작작시시시 학학학생생생들들들이이이 컨컨컨셉셉셉에에에 맞맞맞는는는 시시시각각각이이이미미미지지지를를를 사사사용용용한한한다다다고고고 생생생
각각각하하하십십십니니니까까까???

1)매우 그렇다.2)그런편이다.3)보통이다
4)그렇지 않다.5)전혀 그렇지 않다.

555...디디디자자자인인인 수수수업업업시시시 연연연상상상 기기기억억억을을을 이이이용용용한한한 수수수업업업을을을 진진진행행행하하하십십십니니니까까까???

1.)예 2)아니오

666...연연연상상상기기기억억억을을을 아아아이이이디디디어어어 발발발상상상 단단단계계계에에에서서서 적적적용용용했했했을을을 때때때 광광광고고고디디디자자자인인인
교교교육육육에에에 기기기대대대효효효과과과가가가 어어어떠떠떠하하하다다다고고고 생생생각각각하하하십십십니니니까까까???

1)매우 클것이다.2)크다고 생각한다.3)보통이다.
4)크지 않다.5)전혀 없다.

777...다다다음음음 발발발상상상법법법 중중중에에에서서서 연연연상상상기기기억억억을을을 아아아이이이디디디어어어 발발발상상상법법법에에에 활활활용용용 한한한
다다다면면면 어어어떤떤떤 발발발상상상법법법이이이 효효효과과과적적적이이이라라라고고고 생생생각각각하하하십십십니니니까까까???

1)언어적 발상 2)시각적 발상 3)지각 경험적 발상
4)잠재적 학습을 통한 발상
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설설설문문문지지지 (((학학학생생생용용용)))
연상기억을 통한 광고디자인교육 실태조사에 대한 설문지

111...평평평소소소 광광광고고고디디디자자자인인인에에에 관관관심심심이이이 어어어느느느 정정정도도도 입입입니니니까까까???

1)매우 높다 2)높은 편이다.3)보통이다.
4)관심이 없다.4)관심이 전혀 없다.

222...디디디자자자인인인 수수수업업업시시시 아아아이이이디디디어어어 발발발상상상 단단단계계계에에에서서서 느느느끼끼끼는는는 어어어려려려움움움의의의 정정정도도도
는는는 어어어떠떠떠합합합니니니까까까???

1)매우어렵다.2)어렵다 3)보통이다.4)어렵지 않다.
5)전혀 어렵지 않다.

333...스스스스스스로로로 생생생각각각하하하시시시기기기에에에 디디디자자자인인인 컨컨컨셉셉셉에에에 맞맞맞는는는 적적적절절절한한한 시시시각각각이이이미미미지지지
를를를 사사사용용용한한한다다다고고고 생생생각각각하하하십십십니니니까까까???

1)매우 그렇다.2)그런편이다.3)보통이다.
4)그렇지 않다.5)전혀 그렇지 않다.

444...아아아이이이디디디어어어 발발발상상상단단단계계계에에에서서서 가가가장장장 효효효과과과적적적으으으로로로 사사사용용용할할할 수수수 있있있는는는 방방방
법법법이이이 무무무엇엇엇이이이라라라 생생생각각각하하하십십십니니니까까까???

1)연상하거나 상상한다.2)알고 있는 지식을 이용한다.
3)모방한다.4)그냥 생각나는데로 표현한다.(우연적 결과)

555...새새새로로로운운운 발발발상상상법법법이이이 수수수업업업에에에 적적적용용용된된된다다다면면면 시시시각각각이이이미미미지지지표표표현현현의의의 새새새로로로운운운
시시시각각각형형형성성성에에에 도도도움움움이이이 될될될것것것이이이라라라 생생생각각각하하하는는는가가가???

1)매우그렇다.2)그런편이다.3)보통이다.
4)그렇지 않다.5)전혀 그렇지 않다.
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666...인인인간간간의의의 기기기억억억이이이나나나 경경경험험험이이이 아아아이이이디디디어어어 발발발상상상에에에 도도도움움움이이이 될될될것것것이이이라라라
생생생각각각하하하는는는가가가???

1)매우그렇다.2)그런편이다.3)보통이다.
4)그렇지 않다.5)전혀 그렇지 않다.

777...다다다음음음 발발발상상상법법법 중중중에에에서서서 사사사용용용해해해 보보보고고고 싶싶싶은은은 발발발상상상기기기법법법은은은 무무무엇엇엇입입입니니니
까까까???

1)언어적 발상 2)시각적 (이미지)발상 3)지각 경험적 발상
4)잠재적 학습을 통한 발상 5)잘 모르겠다.
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설설설문문문지지지 (((학학학생생생용용용)))
연상기억을 통한 광고디자인교육 이후 설문지

111...연연연상상상기기기억억억을을을 적적적용용용한한한 광광광고고고수수수업업업이이이 어어어떠떠떠했했했는는는가가가???

1)유익했다.2)재미있었다.3)그저그렇다.
4)어려웠다.5)매우 어려웠다.

222...디디디자자자인인인수수수업업업에에에서서서 연연연상상상기기기억억억 적적적용용용 후후후 아아아이이이디디디어어어 발발발상상상에에에 자자자신신신감감감
이이이 생생생겼겼겼는는는가가가???

1)매우그렇다.2)그런편이다.3)보통이다.
4)그렇지않다.5)전혀 그렇지 않다.

333...디디디자자자인인인 컨컨컨셉셉셉에에에 맞맞맞는는는 적적적절절절한한한 시시시각각각이이이미미미지지지를를를 사사사용용용한한한다다다고고고 생생생각각각하하하십십십
니니니까까까???

1)매우그렇다.2)그런편이다.3)보통이다.
4)그렇지않다.5)전혀 그렇지않다.

444...아아아이이이디디디어어어 발발발상상상단단단계계계에에에서서서 가가가장장장 효효효과과과적적적으으으로로로 사사사용용용할할할 수수수 있있있는는는 방방방
법법법이이이 무무무엇엇엇이이이라라라 생생생각각각하하하십십십니니니까까까???

1)연상하거나 상상한다.2)알고 있는 지식을 이용한다.
3)모방한다.4)그냥 생각나는데로 표현한다.(우연적 결과)

555...연연연상상상기기기억억억을을을 적적적용용용한한한 수수수업업업이이이후후후 시시시각각각이이이미미미지지지표표표현현현에에에 새새새로로로운운운 시시시각각각이이이
형형형성성성 되되되었었었다다다고고고 생생생각각각하하하는는는가가가???

1)매우그렇다.2)그런편이다.3)보통이다.
4)그렇지 않다.5)전혀 그렇지 않다.
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666...인인인간간간의의의 기기기억억억이이이나나나 경경경험험험이이이 이이이번번번 아아아이이이디디디어어어 발발발상상상에에에 도도도움움움이이이 되되되었었었
다다다고고고 생생생각각각하하하는는는가가가???

1)매우그렇다.2)그런편이다.3)보통이다.
4)그렇지 않다.5)전혀 그렇지 않다.

777...다다다음음음 발발발상상상법법법 중중중 사사사용용용해해해 보보보고고고싶싶싶은은은 발발발상상상기기기법법법은은은 무무무엇엇엇입입입니니니까까까???

1)언어적 발상 2)시각적 (이미지)발상 3)지각 경험적 발상
4)잠재적 학습을 통한 발상 5)잘 모르겠다.
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