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ABSTRACT

Until now, architects have used traditional methods in order to develop architectural forms and use a 
digital technology as presentation tools. The field of digital technology has been expanded to control 
easily architectural data, eventually leads to the creation for creative ideas, which were belong to mainly 
designer's talent. It has been educated by using digital tool in foreign universities, but, in our case, a lit­
tle university try to do. So we need an adequate curriculum and educational media, because of digi­
talized data, originated architectural form and reduction of time and money. In this paper, as it is 
surveyed the present situation of architectural education by using digital tool in domestic and foreign 
country, it can be used as the fundamental data that architectural education by using digital tool is initi­
ated in our universities.
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1.서  론

1.1 연구의 배경 및 목적

캐드의 도입으로 건축 설계의 생산성은 많은 진일 

보를 이루게 되었다. 수작업으로 처리하던 작업들이 

캐드 프로그램이 가지는 특징인 반복성과 보관의 용 

이성, 그리고 자료의 처리 능력에 의해서 많이 보급되 

어 지금은 대부분의 설계작업이 캐드 프로그램에 의 

해 이루어지고 있다.

실무에서의 보급률이 높아지자 학교에서도 실무에 

대비하여 캐드교육을 실시하기 시작하였으며 , 지금은 

캐드과목이 거의 모든 건축관련학과에 개설이 되어 

있다.

수업의 내용 또한 실무에 대한 대비를 위해서 도면 

을 그리거나, 3차원으로 모델링을 하거나, 만들어진 

이미지를 수정하는 것에 초점이 맞추어져 있다.

하지만, 디지털 데이터의 다양한 처리로 인하여, 캐 

드 이용에 대한 다양한 접근이 이루어지고 있으며 단 

순한 도면의 작성 이외에 향상된 기능들이 많이 추가 

가 되기 시작하였다. 다양한 목적을 가진 캐드가 개발 

이 되기도 하고, 특히 건축설계를 위해서 개발 • 발전 

된 캐드는 예전의 목적인 단순 반복의 도면 작업에서 

탈피하여 아이디어 밭전매개체로써의 향상된 기능을 

포함함으로써 학교 캐드 교육, 나아가서 컴퓨터관련 

과목의 교육에 대한 전환이 필요하게 된 것이다.

1.2 연구의 방법 및 범위

디지털기술이 건축에서 어느 정도 사용되고 있는지 

에 대하여 간략하게 살펴보고, 또한 설계부분에서 가 

장 많이 사용되는 캐드프로그램을 중심으로 그 발전 

사항을 자세하게 알아본다.

대학 교육과정에서 디지털 패러다임에 뒤쳐지지 않 

도록 하기 위하여 단순작업과 자료정리용으로 사용되 

는 것이 아닌 창조적인 형태개발을 위해서 캐드프로 

그램을 포함하여 어떤 컴퓨터 과목들이 개설되어 있 

는지, 국내외 대학에 대하여 조사를 한다.

국내의 경우에는 대부분이 도면작성 및 프리젠테이 

션 용도로 컴퓨터 소프트웨어를 사용할 것이라 예상 
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되기 때문어】, 건축형태개발에 어느 정도 비중을 두고 

있는지에 대한 파악을 위해서 전국의 대학에 건축형 

태개발에 디지털 테크놀로지를 이용한 과목이 있는지 

를 먼저 살펴보고, 해당과목이 있는 학교에 개설된 컴 

퓨터 과목들에 대하여 조사를 한다.

국외 사례의 경우, 국내보다는 앞선 상황임을 전제 

하고, 몇몇 건축형태개발에 디지털 테크놀로지를 이 

용하고 있는 학교를 선정하여 해당 학과에 개설된 컴 

퓨터과목에 대하여 조사를 한다.

국내와 국외의 경우를 통합해서 정리한 체크리스트 

를 이용하여 분석하여, 국내 대학의 향후 디지털 테크 

놀로지를 이용한 건축형태개발 과목의 개설 및 이용 

에 관한 기초자료로 제시한다.

2. 건축에서의 디지털 기술과 
건축캐드

디지털 기술의 발달로 사회의 여러 분야에서 이용 

이 되고, 비선형 패러다임이 대두되었다. 또한 다른 여 

러 분야에 새로운 시도로써 그 활용영역을 늘이고 있 

다. 특히 어떤 대상을 만들거나 시각적으로 표현하는 

분야에서는 특히 많이 이용되고 있다.

디지털 기술의 적용은 건축이라는 분야를 많이 바 

꿔놓게 된다. 건축 전반에 걸쳐 거의 모든 부분에 이 

용되고 있으며, 점점 더 많이 활용하고 있다.

2.1 건축에서의 디지털기술의 이용

과거에서부터 지금까지 디지털 기술이 적용된 것을 

설계에서부터 시공에 이르기까지 전체의 프로세스와 

비교해보면, 적용이 되지 않는 부분이 없을 만큼 전 

부분에 걸쳐 나타나고 있음을 알 수 있다.')

위의 경우에서 지금 제일 활발하게 시도되고 있는 

분야가 주로 건축 설계에 대한 분야이다. 이것은 디 

지털 패러다임(비선형 패러다임)에 따른 독창적인 형 

태개발과 무관하지 않으며, 인터넷의 확장과도 밀접 

하다.

Table 1. 건축에서 의 컴 퓨터사용 내용

A
건축가가 디자인을 위해 컴퓨터를 의존적® 사용하 

며, 아이디어를 디지타이저하고 처리

B
단순 도면 작성을 위해 컴퓨터 사용. 완성된 설계를 

디지타이저

C 구조계산을 위해 사용, 컴퓨터가 가장먼저 이용된 부분

D 시공방법과 시공기술을 위해 사용

E 환경평가와 설비계획을 위해 사용

F 공사현장에서 사용

G 건축의 물리적구축을 컴퓨터로 대체, A,B가 선행됨

H 사용자가 건축을 이용하는데에 사용(자동화)

2.1.1 건축설계에서의 디지털기술의 이용

건축설계 분야에서는 도면의 반복적인 작업과 데이 

터처리의 용이함 때문에 사용되기 시작하였다. 또한 

2차원 도면으로 생성이 가능한 3차원 모델은 모형작 

업의 번거로움을 많이 덜어주었으며, 렌더링작업을 거 

친 이미지는 건축주를 설득하는 데에 큰 역할을 하였 

다. 디지털 기술의 발달은 가장 기본이 되었던 캐드에 

서 가장 두드러졌으며 근본적 인 발전을 이루었다. 형 

태개발도구로써가 아닌 단순한 도면작성 프로그램이 

었던 캐드프로그램의 발전을 알아봄으로써 건축형태 

개발의 가능성을 알아보자.

2.2 캐드프로그램
2.2.1 캐드프로그램의 정의

CAD(Computer Aided Design)는 처음 컴퓨터를 

이용하여 디자인을 작성하기 위해서 만들어졌다. 이 

것이 건축에 대하여 적용된 것이 CAAD(Computer 

Aided Architectural Design)이다. 이것은 어느 정도 

수작업을 대체하고 효율성을 높이기 위한 대안으로써 

채택이 되었고, 건축이외의 다른 분야에 대해서도 수 

용이 되기 시작하였다.

캐드 프로그램은 분야별로 여 러 가지가 있다. 간단 

하게 살펴보면, 분야에 관계없이 쓸 수 있는 범용 

CAD(AutoCAD, IntelliCAD, FelixCAD, UniCAD 
등)와 특수목적 캐드로 분류할 수가 있으며, 특히 건 

축 분야를 전문적으로 사용하는 CAD 프로그램에는 

AutoCAD ADT, ArchiCAD 등이 있다. 도면제작의 

특성상 별도의 라이브러리가 제공되기도 한다. 또한 

일반적으로 단순한 CAD 기능뿐만이 아닌 특정 한 다 

른(office의 기능과 같은 것) 부가 기능을 갖고 있는 

변형 CAD도 많이 사용되고 있다.
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2.2.2 건축 캐드 프로그램

컴퓨터 소프트웨어가 가진 특성 중에 하나가 복제가 

쉽다는 것이다. 이것은 객체의 속성을 그대로 지니고 

있으며, 여러 개의 객체가 독립적으로 운영될 수 있다.

특히, 객체지향적인 프로그램으로 발전하면서 , 각각 

분리되어서 작업되던 것이 통합되어서, 시간과 경비 

를 절약할 수 있게 되었다.

또한 컴퓨터 (computer)라는 동사의 어원인 computare 
를 살펴보면 '생각하다'라는 의미를 지니고 있으며, 컴 

퓨터를 하다(computing)라는 것은，사고 및 모델링의 

과정'이라 할 수 있다. 그리고 '사고 및 모델링의 과 

정 '은 -디지털 기술을 포함한- 디자인 테크닉과 컴퓨 

터 기술을 같이 이용함으로써 그 효과가 상승되고 강 

화될 수 있다 즈

건축을 전문으로 하는 프로그램은 널리 알려지고 

많이 사용되어지는 범용 캐드 프로그램인 Autodesk사 

의 AutoCAD가 사용되며, Third-party 프로그램과 함 

께 사용하고 있다.

ADT의 경우 예전에 작업하던,，도면작성-3d 모델 

링-맵핑&라이팅&렌더링-이미지 리터칭' 또는 '도면 

작성-상세도작성-시방서작성，등의 방식이 도면작성 

과 동시 에 모든 작업 이 완결된다.

이보다 진일보한 레빗(revit)의 등장으로 그 효율성 

과 생산성, 정확성 등이 극대화가 되었는데, 이 방식 

은 파라메트릭 방식野으로써 도면끼리 서로 연계가 되 

어 있어서 , 하나를 수정하면 다른 요소들도 함께 수정 

되는 기능을 보여주고 있다. ADT의 경우 하나를 수 

정하여 다른 도면의 경우 재생성을 시켜주거나 외부 

참조를 이용하는 일방향 수정이 이제는 양방향 자동 

수정이 가능해졌다.

피드백이 많아지는 설계 작업의 경우 이 파라메트

Fig. 2. parametric system. 

릭 방식의 도입은 기술적, 공간적 제약으로부터 인간 

의 사고를 얽매이지 않고 마음 데로 날개를 펼칠 수 

있는 계기를 마련할 수 있게 되었다.

건축에서 도입되어 활발하게 이용되는 CAD는 과 

거에는 건축 도면에 대한 기호체계에 의한 대리 표현 

이었다. 이것을 점, 선, 면의 이용하는 엔티티(Entity) 
기반 디자인이라고 한다. 엔티티 방식 의 건축 도면은 

구성 요소를 표현할 수는 있지만 현실 세계처럼 고유 

한 속성을 지니고 작용할 수 없다. 하지만 벽, 문, 창 

문 등 현실세계와 같은 속성을 가진 건축 요소들을 이 

용하여 컴퓨터 안에서 동일한 건축물을 구성하는 가 

상의 시뮬레이션을 통하여 건축 도면을 작업하는 방 

식이 객체(Object)를 기반으로 하는 디자인 시스템이 

다. 이러한 개념 하에 수행되는 프로젝트는 빌딩 정보 

모델링 기반의 디자인으로서 가치를 가지게 된다.

Table 2. CAAD 기 술의 발전

대상 프로그램 특징 비고

Entity AutoCAD

Drawing file 작성
Presentation 중심 
순차적인 전개

(2차원에서 3차원 entity로)

과거에서 

지금까지 

사용

Object

Revit, 
ADT 

Archicad 
Microstation

정보통합

유사시뮬레이션방식

Parametric 설계방식
동시적인 전개

(평면, 입면, 단면, 투시도, 

재료적산이 동시작업)

지금부터

3. 컴퓨터 교육과목의 현황조사

3.1 조사대상
3丄1 외 국 사례

외국의 사례는 디지털 건축 교육이 잘 이루어지고 

있는 몇 개의 대학을 선정하여 조사를 하였다. 교과목 

과 해당 교과목의 수업 목표를 조사하고, 프리젠테이 

션 보다는 형태개발을 위주로 하는 컴퓨터 과목을 선 

정 하여 그 과목의 교과과정 에 대하여 조사를 하였다.

3.1.2 국내 사례

국내 대학은 전체 대학 중에서 캐드를 단순 드래프 

팅의 목적으로 사용하지 않고 형태 개발에 대하여 적 

극적으로 이용하는(이용하려는) 대학을 선정하여, 그 
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대학에 개설된 컴퓨터과목에 대하여 조사하였다（교과 

목 개요, 목표）.

3.2 조사내용 및 순서

국외사례의 경우 인터넷을 통하여 홈페이지를 검색 

하도록 한다. 미비한 자료는 직접 전자우편을 이용하 

여 전달받도록 한다.

국내 사례의 경우도 먼저 홈페이지를 이용하여 기 

초 자료를 조사한 다음 세부사항은 직접 학과에 전화 

를 하여 자료를 받도록 한다.

조사는 국내 대학의 디지털 건축을 위한 교육의 실 

태를 알고자 함이므로, 전국 4년제 대학의 건축 관련 

학과의 전체 목록을 작성한다. 조사된 학교마다 학과 

의 전체 교과과정을 조사하여, 컴퓨터 관련 수업을 추 

출한다. 이것은 교과목의 이름을 보고 판단을 하도록 

한다. 또한, 디지털 기술을 이용한 건축형태개발을 하 

는 과목으로 그 분류를 좁히도록 한다. 이것은 과목명 

을 우선 확인하고, 교과목 소개를 두 번째로 확인을 

한 뒤 선택하도록 한다.

과목의 이름과는 다르게 강사의 재량에 따라서 형 

태개발에 중점을 둘 수도 있으나, 과목 소개는 그 과 

목의 최종 목표를 알리는 것이므로, 일반적인 전체 내 

용이라 할 수 있겠다. 따라서, 수업이 이루어지고 난 

후 평가가 과목 소개에 비추어 판단이 되므로 과목 소 

개를 보고 판단하도록 한다. 그리고 수업의 목표와는 

다르게 미달될 수도 있으나 이것 또한 목표를 미달했 

다는 의미이지 목표가 달라졌다는 것은 아니므로 합 

당하다 하겠다. 자세한 내용의 확인을 위해서 그 형태 

개발에 중점을 둔 과목의 교과과정 즉 강의 계획서의 

내용을 확보하도록 한다.

3.3 조사결과
우리나라 전국 대학의 수는 전문대학 160개, 4년제 

대학교"는 모두 198개이다? 이 중에서 형태개발에 컴 

퓨터를 적극적으로 이용하고 있는 깨의 대학, 27개 

의 과목에 대하여 조사를 하였다. 건축관련학과 즉 건 

축과 관련된 여러 가지 과가 있는데, 학제의 변화로 

인하여 다양한 명칭의 학부 및 학과가 생기게 되거 

나, 명칭을 바꾸었다.

3.3.1 건축관련학과의 종류

학과의 명칭은 대개 건축공학과, 건축공학교유학 

과, 건축디자인학과, 건축설계과, 건축설비학과 등이 

있었으며, 학부의 명칭은 건축학부, 건축시스템공학 

부, 도시 • 건축공학부, 건축공학부, 기계건축토목공 

학부, 건축환경 공학부, 건축건설시 스템 공학부, 건축 • 

도시 공학부, 건축 • 실내 건축학부, 건설환경 시 스템 공 

학부, 공학부, 건축실내디자인학부, 건설공학부, 건설 

환경공학부, 건축조경학부 등이 있었다. 이렇게 명칭 

이 다양한 것은 학제의 변동에 따른 적응이 가장 큰 

이유가 되었다.

3.3.2 국내 대 학 교과목

각 대학의 건축학과의 교과과정 중에서 그 과목명 

과 교과목 소개를 보아서 컴퓨터 관련 과목을 먼저 추 

출하였다.

먼저 컴퓨터를 형태도출에 적극적으로 이용하는 단 

계와 거의 이용하지 않는 단계（일반적인 컴퓨터 수 

업, 예를 들어서 전산학 개론 같은 것들）로 구분하고, 

나머지의 경우는 컴퓨터 이용이라고 분류하였다.

전체 조사된 198개의 4년제 대학 중에서 4.55% 

인 9개 대학이 교과목명과 교과목 소개로 보아서 디 

지털 테크놀로지를 이용하여 형태개발을 적극적으 

로 이용하는 것으로 나타났으며, 아주 미비하거나 이 

용을 거의 하지 않는 학교는 1%인 2개 대학으로 

나타났다. 나머지는 우리가 흔히 보아오던 CAAD와 

그래픽을 프리젠테이션용으로 사용하는 학교로 나 

타났다.

Table 3. 조사내 용 및 조사 기 준

순서 조사내용 대상 판단기 준

1 전국 4년제 대학 건축관련학과의 목록 작성 국내대학

2 디지털을 이용한 건축형 태를 교과과정으로 채택하고 있는 대학을 선정
국내대학 

국외대 학
과목명

3 컴퓨터 관련 수업 목록 작성 각 학과 과목명

4
형태 개발에 응용된다고 사료되는 과목선택

（단순한 캐드나 그래픽 작업이라고 판단되는 것은 제외）
컴퓨터관련과목 교과목소개
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Table 4. 컴퓨터이용 과목 이용 정도

학교 

개수

백분율 

(%)
비고

형태개발에 적극적이용 9 4.55
일반적인 프리젠테이션 187 94.44

거의 이용하지 않음 2 1.01
컴퓨터과목 

없음

각 학교6)별로 컴퓨터 관련과목에 대한 교과목을 살 

펴보면 Table 5와 같다. 각 학교들은 건축학 전공으로 

써, 5년제의 형태를 취하고 있다.

국내 대학의 전공 과목에 대한 컴퓨터 관련과목의

Table 5. 컴퓨터과목에 대한 비율

대학 전공과목수
컴퓨터 

과목수

컴퓨터과목 

비율(%)

A 46 3 2.17
B 57 6 10.53
C 40 2 5
D 52 4 7.69
E 54 3 5.56
F 61 1 1.64
G 40 3 7.5
H 39 3 7.69
I 과 1 2 4.88

Table 6. 국내 대 학의 컴 퓨터 과목의 교육 사항

학교 반호 과목명 배우는 항목

A

K1 건축과컴퓨터 CAD, 이미지합성, 애니메이션, 웹페이지작성

K2 디지털디자인연구
computer simulated image 를 이용한 인간행동예측, 공간규모 및 
배치결정, 형태생성, 표현기술개발

K3 디지털디자인스튜디오 전통적 미디어와 디지털기술을 이용한 프로세스 체험

B

K4 CAD 스튜디오 1 CAD(패키지), 응용가능성 숙지

K5 CAD 스튜디오2 CAD
K6 도시설계와지리정보시스템 GIS
K7 도시건축 GIS 도시 설계와 건축설계의 중간단계에서의 GIS
K8 VR 공간설계 Web상의 VR, 게임과 영화에서의 표현

K9 Web기반 건축설계 의사교환

C
KI0 건축과 컴퓨터 컴퓨터에 대한 이해

K11 건축설계와 컴퓨터 설계 전과정을 컴퓨터를 통하여 접근

D

K12 CAAD1 시각표현기법, 이미지조작 및 변형, 2D드로잉, 3D모델링
K13 CAAD2 건축발상 전달을 위 한 2D/3D, 의사결정수단화
K14 고급CAAD1 렌더링기법, 애니메이션

K15 고급 CAAD2 사이버스페이스프로그램 개발, 건축환경 분석, 계획 의사결정

E
K16 CAD 도면 작업 (2D)
K17 컴퓨터그래픽 프리젠테이션, 가상건축공간 모델링

K18 컴퓨터응용설계 교과목소개누락

F K19 건축컴퓨터디자인 교과목소개누락

G
K20 건축 CAD1 CAD를 이용한 도면작성, 프리젠테이션 기법

K21 건축 CAD2 CAD, 프리젠테이션
K22 건축디지털디자인 전통적 미디어와 디지털 기술의 프로세스 체험

H
K23 건축CAD1 교과목소개누락

K24 디지털디자인스튜디오 교과목소개누락

K25 건축 CAD2 교과목소개누락

I
K26 건축과 컴퓨터 이미지데이터의 활용, 2D/3D 디지털 모델링, 커뮤니케이션

K27 디지털 디자인 CAAD도구의 창의적 이용, 디자인단계에서 이용

한국CAD/CAM학회 논문집 제 9 권 제4 호 2004년 12월

關앞에서도 밝힌 바와 같이 형태개발에 적극적으로 이용하는 과목으로 예상되는 과목이 있는 학교를 골라서 그 학교의 컴퓨터 

관련 과목을 추출하였다.



디지털 디자인 도구를 이용한 건축형태개발을 위한 건축교육에 관한 연구 339

개수와 비율을 알아보면 다음과 같다. 또한, 우리가 조 

사할 형태개발에 직접적으로 관련이 있는 수업이 컴 

퓨터과목 수에서 차지하는 비율도 계산해 보도록 한 

다. 여기에서 전체 수에 대한 비율이 너무나 미비하기 

때문에 전체 전공과목에 대한 대상과목»의 비율은 제 

외하기로 한다.

하지만, 선택된 교과목의 강의계획서나 강의 내용 

을 조사하는 것에는 많은 어려움이 따랐다. 왜냐하 

면, 갓 5년제로 전환하여, 급하게 과목을 개설하다보 

니, 과목명만 정해져 있는 상태이며, 교과목 소개가 미 

비한 과목도 눈에 띄 었다. 번호는 4장에 나올 분석표 

를 위해서 붙여놓기로 한다.

3.3.3 국외 대학 교과목

국외 대학의 경우 많은 대학이 디지털 기술을 이용 

하여 건축형태개발을 할 수 있도록 교육을 실시하고 

있었다.

본 논문에서는 ETH（스위스 쮜리히） 공대와 하바드 

대학교 그리고 콜롬비아 건축대학원을 그 사례로써 

선정하였다. 국내 대학에서는 대학을 선정하고, 외국 

의 대학에서는 대학원을 포함시킨 이유는 국내 대학 

의 경우 건축학 전공의 5년제로의 전환이 이루어진지 

불과 1년, 2년이 되지 않아서 설계전문의 과정이 개설 

되지 않았으며, 외국의 경우는 우리가 참고하여야할 

대상으로써 조사하였다.

3.3.3.1 쮜리히 공대（ETH）
다음의 과목은 선택과목이며, 각 여름학기와 겨울 

학기에 나누어서 개설이 된다. 제일 아래에 있는 caad 

과목은 각 1학년과 2학년 필수과목이며, 1학기와 2학 

기에 걸쳐서 개설이 된다（Table 7）. 3학년에는 별다른 

컴퓨터 관련 수업이 없고, 디자인과 역사 및 시공에 

관한 과목이 개설이 된다. 그리고 4학년에는 주로 실 

무와 법규에 관한 과목이 개설이 되어 있다.

Table 7. ETH 공대 건축과의 컴 퓨터과목

（S: Summer, W: Winter, 1: 1학년필수과목, 2: 2학년필수과목）

과목명 과목 요지

caad Principles of caad
El 하드웨어와 소프트웨어 기초습득 S

E2
프리젠테이션 방법소개, 워드프로세싱, 스프레드쉬트, 데이터베이스,그래픽테크닉 

실무에서 실제 건축가로부터 과제와 문제제공
W

caad Computer Aided 
Architectural Design

E3 모델제작,CAAD원리에서 습득.파라메트릭,지식기반생성,시뮬레이션.합동작업 
과 형태개발의 미디어로써 네트워크 환경 제공 S

E4
CAAD의 콤플렉스 시스템 제공, 건축에서의 요구사항, 기능 디자인의도가 포함 

된 CAAD과제
네트워크환경에서 전문가와의 활발한 의견교환

W

caad Mathematical 
Fundamentals

E5 cad의 범위에서 기하학과 수학적인 핵심주제소개 
수학적이고 기하학적인 모형에 대한 치밀한 조사

S

E6
개념 심화와 변형을 위한 프로그래밍 소개 

응용프로그래밍 언어 소개
W

caad Program 
Development E7

의도의 형상화, 아이디어의 건축적인 표현을 가능하게 해주는 방법의 측면에서 프 

로그래 밍 소개, 그래픽프로그램의 기본적 인 테크닉소개, C++도 배움

caad Applications E8
컴퓨터를 분석에서부터 프리젠테이션까지 이용 .

2D스케치, 스캐닝, 이미지프로세싱, 3D모델링
플로팅, 렌더링, 애니메이션, 래피드프로토타이핑 등의 프리젠테이션 포인트

Machinic Processes and 
Visualization Techniques 
in Architectural Design

E9
위상기하학의 건축적인 잠재성을 기본으로한표면모델링, CNC기계의 이용,진보 
된 애니메이션 소프트웨어 이용

실습의 결과물로써 1:1 모형 제작

L 
y 
n 
n

caad i+ii E10
멀티미디어 테크닉, 전통적이고촉각적인 미디어와컴퓨터에 대한이해-필름, 그 

림, 텍스트, 인터넷, 도면, 모형, 애니메이션 소개

미디어간의 정보 교환（정보의 전환）, 만들어진 미디어를 조합
1

caad iii+iv Ell 주어진 미디어를 다루는 기술 습득. caad i+ii의 심화. 멀티미디어를 이용하여 인 

터넷으로 조작업（2학년 과목 중에 우선권）
2
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3.33.2 하바드 대학

4명의 교수를 포함하여, 객원교수 및 크리틱 담당 

교수 등 총 53명의 교수진을 확보하고 있으며, 건축, 

조경학, 도시설계 및 디자인을 주 전공으로 한다. 과 

목 수는 2003년을 기준으로 봄 학기에 52개, 가을 학 

기에 53개 총 105개의 과목이 개설되었다.

이 105개의 과목 중에서 컴퓨터와 관련된 과목의 

수는 12개이었으며, 모두 설계와 관련이 있지만, 그 

중에서도 형태 개발과 직접적인 관련이 있는 과목은 

3과목으로 요약할 수 있다.

이 학교의 과목에서 특이할 만한 과목은 알고리즘 

을 이용한 건축(Algorithmic Architecture)이라는 것 

이 개설이 되어 있었는데, 이 과목에서는 건축형태 

개발에 사용되어지는 여러 소프트웨어 중에서 프로 

그래밍 언어가 지원되는 것의 변수의 조작으로 형태 

를 만드는 작업이 이루어진다. 주로 사용되어지는 

3D 언어에는 Maya Embedded Language (MEL) 

and 3dMaxScript, Cinema4d COFFEE 등이 있다. 

이 변수들을 통한 조작은 기본 프로그램이 하지 못하 

는 범위를 넘어선 작업이 가능하며, 이것은 마우스로 

할 수 없는 것에 대한 확장을 용이하게 해준다.

특이할 만한 또 하나의 과목은 Digital Filmmaking 
이다. 예술적인 표현, 통신과 디자인 연출의 방법으로 

서 급속히 발전하고 있는 디지털 비디오는 공감각적 

이라는 측면에서 건축과 매우 유사하다 할 수 있다. 

가상 공간과 버금가는 영상을 만들어 봄으로써 실제 

공간을 연출하는 능력을 기를 수 있다.

하바드 대학에 개설된 컴퓨터과목에는 다음과 같다 

(Table 8).

3.333 콜롬비아 건축대학원

거의 매주 저명한 사람들의 강연이 오후 6시 반에 

Wood 강당에서 개설되며, 스튜디오별로 프로젝트가 

많이 수행이 되고, 여기에는 디지털 디자인 랩(Digital

Table 8. 하바드 대 학교의 컴 퓨터 과목 

(참고 : 건축 이외의 전공과목은 제외)

과목명 과목 요지

Fundamentals of CAD Hl 컴퓨터사용의 기본틀. 최근의 디지털 레파토리의 효과적 이용, 기하학모델링, GIS를 

위 한 공간 데 이 터통합, Web출판
Interactive Spaces H2 디지털모델과 공간의 연구, VR에 대한 모델링전략, 멀티유저환경과 기술에 대한 평가

L'Esquisse H3
건축가의 최초반응인 스케치와 기호작성, 초기디자인에 영향을 미치는 수사학적 프로 

세스, 프리 젠테 이션의 도구로써 래피드라인, shading, rendering, modeling, coloring 
및 습작 이용

Databases in Design H4
최근 건축이론 습득, 객체 지향적인 데이터 모델, 최근의 CAAD 시스템 가설과 한 
겨】, 디자인 이론 과정, 웹기술을토론과 수업의 기록,전세계적인 프로젝트의 접근을 

위해서 사용

Surfaces, kinetics H5
surface에 대해서는 stress, fblding, curvahire에 대 한 연구, kinetics에 대해서는 동 

적인 디자인으로 확장(rotation, translation, folding, expansion), 3D 모델링, 애니 
메이션, 물리적 모델

Internet and Architecture H6
온라인 정체성,사이버스페이스, 건물에 대한건축과 사이버스페이스에 대한 새로운 개 

념의 기초방향. 건축정보, 공유영역으로써의 건축

Technology in Design H7
디자인 과정과 프로젝트 결과물에 대한 정보기술의 사용, 디자이너에 초점을 맞춘 실 

무를 기초로 하여 디자인과 시공에 연계된 수업

Sculpting in Motion H8
디지털 공간과 형태디자인에 대한 이론 정립 

디지털 분야에서 발명과 독창력에 이슈를 둠

Algorithmic Architecture H9 형태개발에 있어서 논리적 고유성을 가지는 언어를 이용, (Maya의 MEL, 3DMax의 

Script FormZ 4.0)-마우스를 초월

Visualizing Information H10
웹상에서 시각적으로 표현하는 방법 탐구 

온라인 상의 협업에 대한 실습

Computer - Aided Design 
and Manufacturing & 
Manufacturing: Design 

Development

Hll CATIA를 이용한 모델과컴퓨터 도구와의 연계를 통하여 디지털 영역과 현실세계의 연결. 
모형으로부터 디지털 모델의 추출에 대한 실습

Computer Aided Design and 
Manufacturing: Fundamentals H12

소프트웨어에서부터 실제 모형작업 

그리고 모형에서 디지털화를 연습
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Table 9. 콜롬비 아 건축대 학원의 컴퓨터과목

과목명 과목 요지

introduction to Geographic 
Information System Cl 시각화, 3D 모델 링, 공간에 대한 분석을 돕기 위해 GIS의 사용, 건조환경과 자 

연사이의 관계와사회적관계에 대한고찰능력, 국가적인 실제 GIS 에서 실습

Internet Protocols C2
최근에 발생한 생태의미의 네트워크에 대한 고찰 

네트워크에서의 문화적인 경험

3dsMax C3 건축의 디자인과 시각화의 수단 제공

CAD Maya C4
추상적인 형태의 연구로써 애니메이션과 시각화 

의미에 대한 동적인 3차원 다이어그램 형성
Digital Habitat C5 현대의 건축디자인 방법과 도시디자인의 상호작용과 과학기술에 대한 고찰

Digital Filmmaking C6
의사교환아이디어, 사건의 발전,공간의 이동과경험이 건축의 범위를 파고들고 있 

는 필름의 매개체에 대한 연구, 건축에 대한 새로운 방향 제시

Algorithmic Architecture C7
알고리즘에 의한 형태생성

MEL(Maya Embedded Language), 3dMaxScript, Cinema4d COFFEE 등의 
언어-영화를 위해 배급, 건축을 위해 이용

Intro Cad Maya C8 MAYA는 디지털 디자인의 기초, 디지털 연구의 최전선 

Maya를 충분히 숙지

Fundamentals of Digital 
Design (Maya) C9 건축적인 시스템과 이미지/객체 output의 운용관계 탐구 

디지털 실무의 확장된 영역 내에서 MAYA사용
Advanced CAD (Maya) CIO 봄학기의 심화과정

Fundamentals of Digital 
Design (3dMax) CH 디자인 도구로써 맥스 이용

Geographic Information 
Systems for Architects C12 봄학기의 심화과정

Digital Filmmaking C13 건축적인 제안의 핵심요소를 탐구하고 개발하는 매개체로써 작업

Game Space C14 늘어 가는 온라인 게 이 머(user)의 사회 가 되는 game space에 대 한 탐구

Advanced CAD (3dMax) C15 봄학기의 심화과정

Algorithmic Architecture C16 봄학기의 심화과정

Design Lab : DDL )이라는 것이 있어서 이 분야에 

관하여 많은 시도가 이루어지고 있으며, GSAP 

(Graduate School of Architecture Planing and 
Preservation)가 그것이다.

2003년을 기준으로 44개의 과목이 개설이 되었으 

며, 컴퓨터 관련 수업은 4개 정도로 요약이 되며, 1학 

기 과목의 심화과정으로써 2학기에 개설되는 과목들 

이 많았다.

여기에서 특이할 만한 과목에 Game Space라는 과 

목이 있었다. 이 과목은 네트워크 보급화로 인한 온라 

인 게임유저들이 증가하는 데에 따른 사회라는 것의 

인지에 대하여 다루고 있다. 하루 평균 22.4시간을 웹 

상에서 보내는 이들에게는 현실세계보다는 가상의 세 

계가 오히려 사회라는 아이덴티티가 느껴질 것이라는 

것은 당연할 것이다. 이런 사이버스페이스에서의 공 

간에 대한 논의를 펼치며, 공간에 대한 확장을 하는 

과목이 개설이 되어 있었다.

콜롬비아 건축 대학원에 개설되는 컴퓨터과목에는

다음과 같은 것이 있다(Table 9).

4. 컴퓨터 교육과목의 분석

4.1 분석의 틀

자료를 조사할 때 먼저 건축형태 개발에 있어 디지 

털 기술을 이용하는 과목이 있는 학교에 개설된 컴퓨 

터 과목을 대상으로 하였다. 따라서 국내외 컴퓨터 과 

목을 같이 비교하기 위해서 각 과목에서 주지하는 바 

를 핵심으로 정리 • 분류하여 체크리스트로 만들었 

다. 결정된 체크리스트는 Table 10과 같다.

표시는，•'로 나누어 하였으며, 각각은 

이론을 가르치는 것, 초기실습, 심화된(본격적인) 실 

습을 의미한다.

4.2 국내 대학 교과목분석

국내대학의 교과목의 과목 개요를 통해서 본 교과 

목내용을 분석하여 해당하는 부분들을 체크한 결과는 
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Table 10. 컴퓨터과목의 분석을 위한 체크리스트

분류 체크리스트 내 용

컴퓨터기본교육 하드웨어, 소프트웨어 그리고 컴퓨터에 관한 기초지식

전통적설계프로세스 전통적인 설계프로세스를 체험하는 것, 일반적인 설계이야기 등

DB
자료 

정리

데 이 터 베 이 스 건축데이터 정리, 최근건축이론도 포함.

스프레드쉬트 통계처리를 위한 소프트웨어 숙지

지리정보시스템 （GIS） 공간의 분석을 위해서 배움, 건조환경과 자연사이, 사회적관계에 대한 고찰

2D

태

발

」

형
개
 

一

이미지개발 2차원을 이용하여 형태개발（캐드, 포토샵 등）

이미지변형 만들어졌거나 만든 이미지를 변형（rotate, scale, curvature etc）
의사결정 만들어진 이미지를 건축주에 대한 의사결정의 수단으로 이용

도면 

생성

도면 작성 CAD 캐드를 이용하여 도면을 작성（라이브러리 및 entity를 이용하여 작업）

파라메 트릭 연동 관계를 지닌 객체기반의 모델링을 통하여 자동생성된 도면

객체 기 반ADT 객체의 속성을 지님으로 인하여 생성한 도면

프리젠 

테이션

이 미 지 작성 결정된 이미지를 만듦 （원하는 이미지에 최대한 근접하게 제작）

이 미지수정 만들어진 이미지를 의도에 따라 다시 조정. 이미지 리터칭 등

3D

태
발
 

형
개

형태생성 CAD, 3DMAX나 Maya와 같은 프로그램으로 형태를 생성

형태변형 만들어진 3D 객체를 twist, bend, morphing 등으로 변형

구체화

& 치수화
3D 객체를 치수에 맞게 혹은 구조와 외피 부분으로 분리하여 작업하기,혹은 덩어리를 구 
체적인 매스로 분리 • 병합시키기 등

애니메이션 keyfiane을 추가하여 끊임없이 변화하는 형태

CAM & CNC 실제모형을 CATIA와 같은 프로그램으로 메쉬로 변형, 
반대로 작업한 메쉬를 실제형태로 제작하면서, 형태개발에 대한 피드백을 함.

파라메 트릭
2D와 3D와 각종 데 이 터 가 파라메 트릭 엔진을 중심 으로 서로 연동하여 각각 자동생 성 되 는 
것을 이용하여 형태개발

알고리즘
이미 만들어진 알고리즘에 변수를 조작하여 나온 형태를 보고 판단, 프로그래밍언어를 이용 

（MEL, 3DMAXscript, COFFEE 등）

의사결정 만들어진 형태를 의사결정의 수단으로 이용

브리젠 

테이션

모델링 2차원 작업된 데이터를 3차원의 형태로 작성

렌더링 만들어진 3차원 객체를 재질, 빛, 카메라를 삽입하여 2차원의 이미지 생성
애 니 메이션 keyname을 추가하여, 연속된 공간의 흐름을 나타냄

VR

시뮬레이션 공간의 느낌이나 상황에 대한 예측을 위해서 가상의 환경을 설정하여 결과를 예측하기 위함

가상현실 의도를 가지고 주어진 조건에 대한 반응을 알아보기 위하여 실시간으로 변화를 나타냄

영화제작
건축이라는 공간에 대한 스토리와 유사하게 여 러 가지 요소를 지니고 있는 필름이라는 미 

디어를 디지털기술을 이용하여 제작, 공간과 환경을 제시

Web
Web 출판 의사결정을 위하여 만들어진 데이터를 네트워크를 통해 확인

수업 • 설계 형태개발교육,다른수업과설계,프로젝트의 수행에 있어서 시간과공간의 제약이 없도록 한다.

가상현실 네트워크로 접속하여 가상의 공간을 체험하도록 함. 게임을 통한 공간도 포함.

Table 11과 같다.

교과목 소개가 누락된 과목도 있었으나, 우선 과목 

명으로 파악하였다. 사례를 조사할 때부터 컴퓨터를 

이용한 적극적인 형태 개발이 있을 것으로 생각되어 

지는 과목（명）을 포함하고 있는 학교를 대상으로 선택 

하였기 때문에, 형태개발에 관한 과목이 각 학교마다 

한 과목 이상씩 체크가 되었다.

건축형태개발에 컴퓨터를 이용한 과목이 있는 학 

교의 컴퓨터 과목들을 설정한 탓인지, 형태개발에 관 

련하여 약간씩 선택이 되었다. 하지만 주로 2차원과 3 
차원에서 형태를 조작하는 방법에 의하여 형태를 개 

발하는 경우가 대부분이었으며, 객체기반의 생성도구 

인 AD「나 Revit 등을 이용하는 경우는 드물었다. 이 

것은 업그레이드 비용도 문제가 되겠지만, 디지털 기 

술을 이용하여 형태를 개발하기보다는 프리젠테이션 

의 목적이 더 중요시되기 때문이다. 또한 객체기반이
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Table 11. 국내 대 학의 컴 퓨터 과목 분석

내
용
 

\

\

1\

\

 

\
\
\
\
\
\
^
 
과
목
명

一
- 

컴

퓨

터
기
본
교
육

一
- 

전
통
적
설
계
프
로
세
스

DB

- 

지
리
정
보
시
스
템

2D 3D

VR Web

비 
고

자료 
정리

태
발
 

형

개 도면 
생성

프리젠 
테이션

형태개 발
프리젠 
터］ 이션

데
이
터
베
이
스

스
프
레
드
쉬
트

이

미

지

개

발

」

- 

이
미
지
변
형

- 

의
사
결
정

- 도

면

작

성

c
A
 D
 

一

一
 

파

라
메
트
릭
 

一

객

체

기

반

A
D
T

이
미
지
작
성

- 

이
미
지
수
정

- 

형
태
개
발

- 

형
태
변
형

- 구

체

화

&
치

수

也

애
니
메
이
션

C
N
C
即
M
A
이 一

 

파
라
메
트
릭

-
알
고
리
즘
•
언
어

- 

의
사
결
정

- 

모
델
링
 

一

렌
더
링

- 

애
니
메
이
션

시
뮬
레
이
션

가
상
현
실

一
 

영
화
제
작

- 

수

업

•
설
계

一
 

가
상
현
실
 

一
K1 . • • •

K2 • • • •
K3 O O O
K4 • • • •
K5 • • • •
K6 •

K7 • O
K8 O •

K9 O
K10 •

K11 O O O O O
K12 • . • • •

K13 • • . . • •

K14 . •
K15 O •

K16 •

K17 • • . • •

K18

K19

K20 O O O O O
K21 . • • • •
K22 O O O O O
K23

K24

K25

K26 . • • O
K27 O O • .

나 파라메트릭에 홍보가 아직 미치지 못했기 때문이 

라고 사료된다.

몇몇 학교의 경우 가상현실과 웹을 적극적으로 이 

용하여 수업을 하는 경우도 있어서, 전체 대학의 수와 

비교하자면 매우 소수이지만, 그 가능성을 보여주고 

있다.

4.3 국외 대학 교과목분석

국외 대학 중 대표적인 학교로 선정이 된 하바드 

대학교, ETH, 콜롬비아 건축대학원에 대하여 체크리 

스트로 분석한 내용은 Table 12, Table 13, Table 
14오｝ 같다.

외국의 경우 건축대학원이라서 그럴 수도 있겠지 

만, 상대적으로 컴퓨터 과목이 많은 것은 사실이다. 스 

위스의 ETH 공대의 경우 대학원이 아님에도 불구하 

고, 컴퓨터 과목은 거의 대부분이 형태개발과 밀접한 

관련이 있으며, 다양한 방식으로 이용하고 있다.

프로그래밍 언어로 알고리즘을 만들어서 형태개발 

을 하기도 하고, 빌바오 구겐하임을 만들었던 방식인 

실제모형과 디지털 모형간의 전환을 통한 피드백을 

이용하기도 한다.

대부분의 수업이 네트워크를 통해서 서로의 의사 

교환과 크리틱이 이루어질 정도로 보편화가 되어있 

다. 특히 ETH는 여러 명의 학생들(작가)이 일정시간 

작업하고 다음사람에게 넘겨주는 방식으로 형태를 전 

개시켜나가는 프로젝트인 phase(x), 온라인 상에서 가
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Table 12. 스위스 ETH 공과대 학의 컴퓨터과목 분석

E1 .
E2 O O O O O O
E3 • • •

E4 • • •

E5 O •
E6 O
E7 •
E8 O O O O O O O
E9 O •

E10 O O O O O
E11 • • • • • •

Ta비e 13. 하바드 대학교의 컴퓨터과목 분석

내
용
 

^
\
\
\
\
\
\
\

과
목
명

- 

컴
퓨
:
터
기
본
교
육
 

一

一一
 

전
통
적
설
계
프
로
세
스

DB
- 

지
리
정
보
시
스
템

2D 3D
VR Web

비
고

자료 
정리

형태 
개발

도면 
생성

프리젠 
테이션

형태개 발
프리젠 
테 이션

데
이
터
베
이
스

스
프
레
드
쉬
트

이
미
지
개
발

- 

이
미
지
변
형

- 

의
사
결
정

一
 도

면

작

성

c
 A
D

「
파
라
메
트
릭

一객

체

기

반

A
D
T

- 

이
미
지
작
성

- 

이
미
지
수
정

- 

형
태
개
발

一
 

형
태
변
형

구

체

화

&
치
수
화

애
니
메
이
션

C 
A 
M 
& 
C 
N 
C

- 

파
라
메
트
릭

알

고

리

즘

•
언
어

一
 

의
사
결
정

모
델
링
 

一

렌 
더 
링

- 

애
니
메
이
션

시
뮬
레
이
션

가
상
현
실

「

영
화
제
작

수
업
 
• 
설
계

「 

가
상
현
실

H1 . O • •
H2 • •
H3 O O O
H4 △ . O O •
H5 O • O • • •

H6 • O •
H7 O O O O O 실무

H8 △ △ △ △
H9 •

H10 O •
H11 O •

H12 O O O

Table 14. 콜롬비아건축대학원의 컴퓨터과목 분석

C1 O . O 실무

C2 .
C3 O O O
C4 O •
C5 O O
C6 O O
C7 O
C8 O O O O O
C9 • • O • • O O 실무

C10 • • •
C11 O O O
C12 • • •
C13 O •
C14 O •

C15 • • .
C16 .
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상의 세계로 모인 여러 사람들이 게임을 통해서 서로 

공동작업하고, 배우는 eventspace, 온라인으로 커뮤니 

티를 형성해서 노드（node）에 따라 각기 다른 방면으로 

개념 등을 설정해 나아가는 feke.space, 등 여러 가지 

시도를 하고 있어서, 디지털 기술을 네트워크를 이용 

한 본보기를 보여주고 있다.10

하바드 대학도 여러 가지 방식에서의 형태개발을 

시도하고 있으며, 웹에 대한 비중이 높음（H2, H4, 

H6, H10）을 알 수가 있다. 또한 디자인하는 데에 있 

어 기술적인 면을 강조하기도 한다（H7）.

논리적 고유성을 지니는 프로그래밍언어%를 이용 

하여 형태를 생성하기도 한다（H9, C7）. 이 중에는 

객체지향 프로그래 밍 언어인 C++을 이용하기도 하 

였다 （E7）.
그리고, 다양한 미디어를 이용하여 극대화를 시키 

는 것을 확인할 수 있었으며的 실무와 연계시켜서 교 

육하는 것도 그 특징으로 들 수가 있다.

4.4 대학 교과내용분석

컴퓨터를 이용하여 형태개발을 시도하는 과목들의

Table 15. VR 공간설계 강의계획 내용 정리 

schematic design : 개 략디자인（schematic : 개 략도 : 심상의 이미지）

과목명 목록 내 용 비 고

V.R. 공간설계

강의 방식
프로젝터를 이용한 강의, 과제물

과제발표, 리포트

평가방법

A는 절대평가 상위 30% 
나머지는 상태평가 

출석 20%
과제 발표 및 수업 참여 도 40% 
학기 말 팀프로젝트（공모전제출） 40%

프로그램
Power Point, Design Workshop, EON, 3DMAX, Cult 3D, 
Swift 3D, Apple QTVR

학기 대상
공
택
 

為

」

기 자재 Laptop, LCD Projector, Digital Camcoder
1 4

주별 요 약 내용 소프트웨어

1 주 소개 VR 프로젝트 소개（한국과 미국의 게 임 산업） PowerPoint
2 주 조건소개 VR 의 정으］, 웹사이트의 VR 소개（Great Building）, HTML언어 편집기 DesignWorkshop
3 주 개념설정 VRML 소개, VR에서 컨 텍스트 모델 제 작 EON
4 주 프로그래밍 건축 프로그램의 의미와 VR에서의 건축프로그램 작성

3DMAX
5 주 배치계획 배치계획의 정의, VR에서 배치계획, 애니메이션 이용（지형）

6 주 컨셉 디자인 컨셉디자인의 의미, 3D 다이어그램 및 VR이용 컨셉 디자인 Cult 3D
7 주 컨셉모델링 3D 다이어그램 및 VR이용 컨셉모델링 Swift 3D
8 주 중간평가 상업용도 프로젝트 발표（LCD 프로젝터 이용）-VR로 프리젠테이션

9 주 개략디자인 schematic design의 의미와 VR을 이용한 schematic 디자인
Apple QTVR

10주 매스형상화 360。회 전 VR 및 VR을 이 용한 schematic 매스형 상화

11 주 기본디자인 기본계획의 의미와 VR을 이용한 기본계획

EON
12주 디자인 발전 VR을 이용한 기본계획의 발전

13 주 결과표현 1 VR을 이용한 시공도서 작성-양방향 애니메이션이용

14주 결과표현 2 VR을 이용한 시공도서 작성- 3D물체 이용（맵핑, 조명설치）

15 주 결과표현3 VR을 이용한 시공도서 작성-3D Walk Through
16주 기 말평 가 상업용도 프로젝트 발표（LCD 프로젝터 이용）-VR로 프리젠테이션

S)http://space.arch.ethz.ch/
9,MEL(Maya Embedded Language), 3DMAXscript, COFFEE(Cinema4D) 등의 언어

'"필름(디지털을 이용한), 네트워크(가상의 공간), 실제모형과 디지털 모형의 전환 등
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Table 16. VR. 공간설 계의 각 주별 분석 

（참고 : 주의 음영부분은 중간（기 말）평가）

——一一— 주별 내용

tJ S 
vr-rr 체크리스트 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

컴퓨터기본교육 •

전통적설계프로세스 • • . • .

DB
자료 

정리

데 이 터 베 이 스

스프레드쉬트

지리정보시스템 （G1S）

2D
3D

형태 

개발

이 미 지 개발 •

이미지변형

의사결정

도면 
생성

도면작성 CAD • • •

파라메 트릭

객 체기 반ADT
리

테

션

 

프1

이

이 미 지 작성

이미지수정

형태 
为발

형태생성 • • • •

형태변형 •

구 체 화& 치 수화 •

애 니 메 이 션 .

CAM&CNC

파라메 트릭

알고리즘•언어

의사결정
- 
리

테

션

 

프
 젠

이

모델링 •

렌더링

애 니 메 이 션 •

VR

시뮬레이션 O •

가상현실 O • • • • • . • . • • • • •

영화제작 O

Web

Web 출판 .

수업 • 설계

가상현실 O •

각 주별 강의 계획을 조사하여 그 과목의 교과내용으 

로 간주하였다. 그 이유는 세부적인 사항이 있지만 그 

내용을 대표하도록 강의계획서가 만들어지기 때문이 

며, 그 내용을 기본으로 하여 교과내용이 진행되기 때 

문이다.

정리는 Table 15와 같이 정리되었으며, 정리된 내용 

은 다시 Table 10에서 제시된 체크리스트에 따라서 

Table 16과 같이 정리하였다.

위에서 정리한 내용은 전반적인 교육에 대한 현재 

의 상황과 그 개략적 인 내용의 흐름을 파악하고자 했 

기 때문에 각 주별 교육내용을 나열한 것이며, 구체적 

인 내용에 관한 분석은 이루어지지 않았다. 각 과목의 
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내용의 흐름에 대한 분포를 알아보기 위해서 위에서 

만든 체크리스트를 이용하였다. Table 15에서 본 내용 

에서는 각 단계에서 사용되어지는 다양한 소프트웨어 

를 볼 수 있으며, 이용하는 전체의 과정은 일반적인 

설계프로세스를 따르고 있음을 알 수 있다.

Table 16과 같이 정리된 과목들의 분포를 모아서 

비율을 정리해 보면 Table 17과 같은 분포를 확인할 

수 있었다. 예를 들어 이 과목은 전반적인 수업의 진 

행을 과목의 이름인 VR을 적극적으로 이용하고 있음 

을 알 수 있다. 이용하고 있으며 주별 교육내용을 전 

체적으로 확인할 수 있다.

국내과목의 경우 2차원에서의 디자인보다는 3차원
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Table 17. 국내과목의 각주별 분석 

（참고 : 주의 음영부분은 중간（기말）평가）

—————______ 주 별 내 용
합계

분旨 1 체크리스트 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

컴퓨터기본교육 33.3 8

전통적설계프로세스 33.3 斜I 如、■■■ 30

DB
자료 

정리

데이터베이스 33.3 33.3 4

스프레드쉬트 0

기리 정 보시스템（GIS） 33.3 2

2D

.
태

、
발
 

형
 개

이미기개발 33.3 33.3 4

이미지 변형 33,3 2

의 사결 정 0

도면 

생성

도면 각성 CAD 33.3 33.3 8

파라메트릭
— —— _0 _

객체기 반ADT 16.7

프리 젠 
테이 션

이미지 작성 16.7 16.7 33.3 4

이미지수정 16.7 16.7 33.3 4

3D

형태 

개발

형태생성 33.3 33.3 33.3 333 33.3 313 20

형태변형 333 :枪■ 6

구체화&치수화 33.3 2

애 니 메이션 r 33.3 6

2
0

一12

0

CAM&CNC 33.3

파라메 트릭
—

알고리쥼•언어 33.3 333 333 33,3 33.3 33.3

의사결정

프리센 

테이 션

모델링 33.3 333 _ £
~ 6랜더링 33.3 33.3 313

애니메이션 33.3 33.3 33.3 6

VR

시뮬레이션 16.7 16.7 33.3 4

가상현실 16.7 333 333 333 33.3 333 313 33.3 33.3 333 333 333 333 33.3 27

영화제작 16.7 1

Web

Web 출판 33.3 33.3 4

수업 • 설계

16.7
---.

33.3

0

가상현실

합 계 9 18 14 12 12 12 8 4 12 8 12 16 14 11 6 2 170

을 이용한 형태개발에 많이 치우쳐 있으나 이것은 그 

러한 과목을 선택해서 나온 결과라 할 수 있으며, 전 

통적인 설계 프로세스를 병행하려고 노력하는 것이 

보인다. 도면을 작성하는 데에 있어서는 아직까지 단 

순한 드래프팅 （drafting）도구로써 CAD를 사용하는 경 

향을 볼 수 있으며, 이것은 3차원의 형태개발에 이은 

도면의 자동생성 보다는 도면작업이 추가된다는 것을 

의미한다. 새롭게 시도되는 설계에 대한 디지털의 도 

입은 세부적이고 전문적이기보다는 넓은 범위를 가지 

고 전반적인 응용이 이루어짐을 알 수 있다.

국외 과목의 경우 디자인을 하는 데에 있어서 디지 

털 테크놀로지를 이용하는 방법으로 3차원에서 접근 

하는 방식을 주로 사용하고 있으며 , 국내 과목과의 차 

이점은 3차원을 이용한 다양한 접근이 이루어짐을 알 

수 있다. 이것은 조사된 사례수가 외국의 경우가 월등 

하게 많아서 표시되는 경향일 수도 있으며, 국내의 경 

우도 사례의 경우가 많으면 Table 18의 경우와 유사 

할 가능성이 많아진다. 왜냐하면 컴퓨터를 이용한 형 

태개발은 사례에서 본 것과 같이 객체지향적인 3차 

원“）에서의 접근이 주를 이루기 때문이다. 도면을 작 

성하는 것도 직접작성보다는 파라메트릭과 같은 객체 

기 반의 object에 의한 도면생성을 주로 이용하는 것이 

분포를 통하여 확인할 수 있으며, 모델링에서 바로 디 

자인을 시작하는 경우가 눈에 띄었다. 전문적이고 세 

분화된 과목들은 초급과정과 고급과정으로 나누어서 

학생들이 선택을 할 수 있도록 구성되어 있어서 학생 

들의 선택의 기회가 많은 것을 확인할 수 있었다.

국내와 국외의 경우를 종합하여 분석해보면, 2차원

'"길이와 면적, 부피 그리고 각 요소가 가지는 속성을 복합적으로 포함하기 때문에 3차원의 형태를 지니게 된다.
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Table 18. 국외과목의 각주별 분석 

（참고 : 주의 음영부분은 중간（기말）평가）

'—一- 一 주 별 내용
합계

분류 체크리스트 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 H 12 13 14 15 16

컴音터기본匝육 5

건통적설계프로세스 50 33.3 33.3 33.3 33.3 : > 33.3

33.3

33,3 33.3 25

npl 자豆
DE] 정리

데이터베이스 33.3 4

스프레드쉬트 0

지리 정 보시△템（GIS） 0

으 C

3C

“
태
박

J  

형
개

이 미 지 개 발 0

이 미지 변형 0

의사결정 0

도면 
생성

도면 작성 CAD 0

파라메트릭 33.3 2

객체기 반 ADT 0
리

테

션

一
 

프

젠

이

이 미기 작성 0

이 미 지수정 4

태

발

 

.

- 

형
개

형태생성 一 33.3 38

형태변형 33.3 ，1 333 33.3 33.3 33.3 33.3 33.3 28
구체화& 치 手화 33.3 2

애니 메어 선 33,3 33.3 33.3 6

CAM&CNC 16.7 33.3 33.3 33.3 7

퍄라메 트릭 33.3

33.3

33.3 333_
—

6

알卫리즘•언어 16.7 ：；■、〔 33.3 33.3 33,3 r 3U 31

의사결정 0
리
테
션

L

 프
 젠
이

모델링 ___ ■ . ;■ 33.3 33.3 33.3 33,3 33.3 33.3 26

렌더링 16.7 33.3 16.7 33.3 33.3 33.3 33.3 33.3 14

애 니 데 이 션 50 33.3 33.3 33.3 33.3 33.3 13

VR

시뮬레이션 16.7 33.3 333」 5

가상현실 16.7 33.3 33.3 333

33.3

16.7 16.7 33.3 33.3 33,3 33.3 17

영화제작 16.7 33.3 33.3 33.3 33.3 11

,Web 출판 33.3 2

Web 수업 • 설계 33.3 33.3 4

가상현실 16.7 1

합 계 17 18 30 18 26 14 19 17 24 12 16 18 10 8 4 0 251

에서의 작업보다는 3차원에서 작업을 많이 하고 있음 

을 볼 수 있다. 이것은 형태를 개발하는 데에 있어서 

디지털테크놀로지를 이용하게 되는 경우에 2차원보다 

는 3차원을 이용하는 것이 유리하기 때문이며, 2차원 

을 이용하는 것은 형태를 개발하기보다는 2차원 도면 

의 생성이나 이미지 작업을 위한 수단으로써 많이 사 

용되 어지기 때문이라고 사료되어 진다.

그리고, 디지털테크놀로지를 이용한 여러 가지 형 

태개발 방법들이 다양하게 사용되고 있었으며, 이는 

객체지향적인 기술의 도입으로 디자인에 관련된 작업 

에 대하여 편의성을 제공하게 한 것도 큰 역할을 했을 

것으로 보여진다.

3차원을 이용한 형태개발 방법 중에서 특히 형태를 

직접 생성하거나, 만들어진 형태를 특정한 명령어를 

이용하여 변형을 하게 되는 경우 그리고 어떤 하나의 
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프로그램과 같은 알고리즘을 이용하여 형태를 만들어 

나아가는 경우가 많았다. 특히 알고리즘을 이용하는 

부분에서는 소프트웨어에서 제공되는 개발언어들이 

효율적으로 사용되는 것을 볼 수가 있었다.

마지막으로 형태를 개발하는 과정에서 일반적인 디 

자인에 대한 프로세스도 새로운 프로세스와 더불어 

적극적으로 사용하고 있는 것으로 보아 기본적인 사 

고의 과정을 숙지시키는 데에 도움을 주고 있는 것을 

알 수 있었다.

5.결  론

이상으로 국내의 대학（형태개발과 관련 있는 과목 

을 포함）과 외국의 대학에 개설된 컴퓨터 과목에 대하 

여 조사 및 분석을 해 보았다. 이에 따른 결과는 다음
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Table 19. 디지털을 이용한 과목의 각주별 분석 

（참고 : 주의 음영부분은 중간（기 말）평 가）

J---- -一一一_____ 주 별 내 金
합계

분류 체크리스트- 1 3 4 5 6 7 8 9 M 11 12 !3 14 15 16

컴퓨터기본교육 13

25 50 53전통 석설 계兰로세 스 50 ' 50 25 等織管

자豆 데이터베이스 25 25 25 8
DB 정리 스프레드쉬트 0

7］리정보시스템 （GIS） 25 2

이 미 지 개 발 25 25 4
형 태
7彳발 이 미지 변형 25 2

의사결정 0

on
도면 작성 CAD 50 25 25 8

노년 
생성

파라메 트 릭 25 2
객체기 반 ADT 12.5 1

프리 젠 이미지작성 12.5 12,5 25 4

테이 션 이 미지수정 12.5 .夠 12.5 25 8

형태 생성 50 ■海 项 50 i3旷 58

형 테변형 25 25 25 25 50 25 25 34

구체화&치수화 25 25 4

형대 애니메이션 對 25 25 50 12

개발 CAM&CNC 12,5 25 25 23 25 9

3D 파라메트리 25 35 25 6

알고리즘-언어 12.5 雖 ,50 25 25 25 50 59 흘5 y 43

의사결정 0

프리 젠 
데 이 션

모델링 町 1)0 ； 25 25 25 25 25 我 30

렌더링 12,5 25 25 12.5 25 25 25 25 25 25 25 20

애 니 메 이 션 25 37.5 25 25 25 50 25 25 19

시 뮬 레 이 션 12.5 12.5 25 一 25 12.5 25 9
VR 가상현실 12.5 12,5 50 5(J . 25 利 J7.5 37J 50 25 对 勢 50 25 25 44

영 화제 각 12,5 12,5 25 25 25 25 25 12

Web 출판 25 50 6

Web 수업 • 설계 25 25 4

가상현실 12.5 12.5 25 4

합 계 26 36 42 30 38 26 27 21 36 20 28 34 24 19 10 2 419

과 같다.

첫째, 국내의 경우 아직 디지털테크놀로지를 이용 

하여 수업을 하고 있는 비중은 형태개발에 대한 부분 

보다는 프리젠테이션이나 도면 작업에 많이 사용하고 

있는 것으로 나타났다.

둘째, 디지털테크놀로지를 이용하여 형태개발을 적 

극적으로 이용하고 있는 경우에는 컴퓨터 관련과목이 

외국의 경우보다 상대적으로 작아서 수업의 내용은 

디지털테크놀로지를 이용하는 전반적인 부분을 다루 

는 것이 많았으며, 이에 따라 난이도나 전문성은 다소 

떨어진다고 볼 수 있다.

셋째, 국내와 국외의 디지털테크놀로지를 이용한 대 

표적인 형태개발을 위한 과목의 내용은 데이터베이 

스, 2차원, 3차원, 웹을 포함한 가상현실의 경우로 나 

눌 수 있으며 이중에서도 3차원을 직접적으로 이용하 

는 예가 많았다.

넷째, 개발된 형태의 표현이 디지털테크놀로지를 이 

용하여 처리되는 데이터의 흐름으로 본다면, 디지털 

테크놀로지를 이용한 형태개발은 그 과정의 중복되는 

시간투자를 줄여서 보다 창의적이고 세련된 형태개발 

이 가능하게 된다.

다섯째 , 디지털테크놀로지라는 도구를 이용하지만 

형태개발은 디자인이라는 것을 간과하지 않기 위하여 

전통적인 프로세스를 병행함으로써, 시각적으로 현혹 

되는 것을 방지하고 형태개발을 위한 원만한 흐름을 

제공하여 준다.

창의적인 건축형태개 발이라는 측면에서 디지털테 

크놀로지의 이용이 국내에서는 아직까지는 많이 보급 

이 되지는 않은 상태라고 볼 수 있다. 그리고 국내와 

국외의 디지털에 대한 도입의 정도도 차이가 많이 나 

고 전문성도 국내의 경우가 다소 떨어진다고 볼 수 있 

다. 하지만 이것은 초기의 도입기에 일에彳는 일반적

한국CAD/CAM학회 논문집 제 9 권 제 4 호 2004년 12월



350 정지석, 최무혁

인 현상일 것이며, 디지털테크놀로지를 이용한 수업 

이 네트워크를 적극적으로 이용하는 것을 보아도 우 

리나라의 훌륭한 IT기술을 이용한 널리 보급된 네트 

워크의 탁월한 환경은 충분한 발전 가능성을 시사해 

주고 있다.

따라서 앞으로는 우수한 교육인력의 확보가 이루어 

지고, 체계적인 운영시스템이 뒷받침하면 외국의 대 

학에서 여 러 해 동안 이루었던 것을 충분히 따라잡을 

수 있으리라 생각되며, 이를 위해서는 각 교과목의 상 

세한 내용과 효과적인 교육시스템에 대한 연구가 선 

행되어야 할 것으로 사료된다.

구체적인 교육내용에 대한 분석은 형태개발을 위한 

수업내용의 유형에 따라서 차후에 이루어져야 할 것 

이다.
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