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I. 서 론
1)

최근 들어 창의적 공학인재의 양성을 위해서는 공학도에게도 

문화예술 분야의 교양교육이 중요하다는 주장에 공감하는 사

람들이 늘어나고 있다. 그러한 주장의 기저에는 독창성이 중요

한 예술에 대한 관심과 이해가 공학도의 창의력 함양에 도움이 

된다는 생각이 깔려 있다. 그러나 예술적 독창성과 공학적 창

의력 사이에 어떤 관련이 있는지 구체적으로 검토한 문헌은 많

지 않다.

신종호 등(2017)은 예술경험의 어떤 속성이 공학 창의성에 

영향을 주는지 연구하였다. 그들은 예술 분야 공모전 수상 경

험이 있거나 공연 및 전시 경험이 있는 6명의 공학도 대상의 

심층 인터뷰 자료를 토대로 예술 활동을 통해 체득한 자아 인

식, 직관 활용, 한계 극복, 타인 지향적 표현, 카타르시스 경험

이 공학적 창의성 발현에 긍정적 영향을 끼쳤다고 분석하였다. 

또한 이민하(2016)는 국내 한 대학교 융합교양학부에서 개설

한 ‘조형구성입문’ 수업을 수강한 공과대학생 51명을 대상으로 

실시한 설문조사 자료를 근거로 미술기반 융합교육이 융합적 
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사고와 문제해결 능력 향상에 도움을 주기 때문에 공학도의 창

의성 증진에 긍정적 영향을 미칠 수 있다고 주장하였다. 이러

한 연구들이 예술 활동이나 예술 교육이 공학도의 창의력 증진

에 도움이 될 수 있을 것이라는 심증을 뒷받침하지만 실제로 

공학교육을 담당하는 교육자의 입장에서는 다소 추상적 수준

의 담론 정도로 받아들여질 여지가 크다.

공학적 창의성과 관련된 이론 중 잘 알려진 것으로는 으로는 

TRIZ가 있다. TRIZ는 발명적 문제해결론(Theory of 

Inventive Problem Solving)이라는 뜻의 러시아어 머리글자를 

모은 약자로서, 러시아 발명가 Genrich Altshuller가 개발한 

것이다. 그는 자신이 검토한 20만 건의 특허 중에서 기술적 난

제를 해결한 창의적 특허 4만 건을 추출하여 분석한 결과

(Terninko et al., 1998), 동일한 유형의 기술적 문제해결 원

리들이 반복적으로 적용된다는 것을 알게 되었다. 이를 토대로 

Altshuller는 기술적 난제 해결에 효과적으로 적용할 수 있는 

40가지 발명원리를 도출하였다(김중현 외, 2017).

TRIZ의 40가지 발명원리가 기술적 난제를 해결하는데 유용

하지만 이 40가지 원리를 모두 체득한다는 것은 결코 쉬운 일

이 아니다. 이러한 어려움을 극복하기 위해 이스라엘의 Roni 

Horowitz와 Jacob Goldenberg는 40가지 발명원리를 간소화

한 SIT(Systematic Inventive Thinking)라는 이론을 개발하
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였다(Goldenberg et al., 2003; 김중현, 박영택, 2017).

간단히 설명하면 SIT에서는 TRIZ 40가지 발명원리들 중에

서 사용빈도가 낮은 것들을 제외하고, 유사한 원리들끼리 묶어

서 제거, 용도통합, 복제, 분할, 속성의존이라는 5가지 사고도

구로 집약하였다(Horowitz, 2001). 

SIT의 5가지 사고도구에 대한 효과성은 여러 연구에서 확인

된 바 있으며, 현재 런던비즈니스스쿨, 와튼비즈니스스쿨, 컬럼

비아비즈니스스쿨, 신시내티대학교, 예루살렘 헤브루대학교, 

싱가포르국립대학교 등에서 가르치고 있다(Boyd and 

Goldenberg, 2013).

본 논문에서는 SIT 5가지 사고도구가 적용된 대표적 사례들

을 살펴보고, 이러한 발명적 사고패턴이 문화예술 분야에서도 

관찰이 되는지 고찰하였다.

II. 발명적 사고도구의 제품개발 적용

1. 제거 개념의 제품개발 적용

SIT에서 ‘제거(subtraction)’란 창의적 제품개발을 위해서는 

새로운 요소를 추가하여 기존 제품을 개량하려 하지 말고 오히

려 기존의 구성요소 중 일부, 가능하면 핵심적 요소를 제거해 

보라는 것이다.

예를 들어 줄넘기용 줄에서 줄을 빼보자(박영택, 2016). 점

프스냅(JumpSnap) 사는 이러한 아이디어를 상품화하고 특허

로 등록하였다. 

Fig. 1 점프스냅(JumpSnap)

줄넘기에서 줄이 없으면 어떤 장점이 있을까? 우선 실내에서

도 마음 놓고 운동할 수 있다. 회전하는 줄이 천정에 매달아 놓

은 전등을 깨뜨릴 일도 없고, 천정이나 바닥을 때리는 소리도 

없기 때문이다. 또한 아무리 기분을 내고 돌려도 줄이 발에 걸

리질 않는다. 앞으로 돌리고, 뒤로 돌리고, 엑스(×) 자로 돌리

고, 한번 뛰어 두세 번을 돌려도 걸리질 않는다. 

이를 두고 세상에서 가장 멍청한 특허 상품이라고 비판하는 

사람이 있다. 맨손으로 돌리면 될 것을 구태여 돈 주고 살 이유

가 없다는 것이다. 과연 그럴까? 물론 그렇지 않다.

손목을 돌리면 손잡이 앞에 매달아 놓은 작은 추가 돌아가면

서 쌩쌩쌩쌩 소리를 내기 때문에 진짜 줄넘기를 하는 기분이 

난다. 또한 손잡이에 있는 작은 액정 화면을 통해 운동시간, 회

전수, 칼로리 소모량 등의 정보를 볼 수 있다. 그뿐만 아니라 

손잡이 뒷부분을 열어서 무거운 쇠막대기를 넣을 수 있기 때문

에 팔 근력운동도 함께 할 수 있다.

기존제품에서 핵심적 요소를 제거하여 혁신을 이룩한 가장 

대표적인 예는 송풍용 회전날개를 제거한 ‘날개 없는 선풍기’

이다(박영택, 2016). 2009년 다이슨(Dyson) 사가 날개를 제

거한 선풍기를 출시하기 전까지는 날개 없는 선풍기를 상상

조차 하기 힘들었다. 영국의 디자이너이자 공학자인 James 

Dyson이 설계한 이 선풍기는 원통형 받침대 안에 있는 모터

가 회전하면서 공기를 빨아들인다. 받침대 안으로 들어온 공

기가 위에 있는 둥근 고리의 틈새로 빠르게 빠져나가면 주변

의 공기가 합류하여 원래 흡입된 공기보다 15배나 많은 바람

이 나온다.

날개가 없기 때문에 아이들 손가락이 회전날개와 부딪혀 다

칠 염려가 없고, 청소나 운반이 쉬울 것이라는 것은 누구나 생

각할 수 있다. 그보다 더 큰 장점은 바람의 질이다. 종래의 선

풍기는 회전하는 날개가 공기를 때려서 앞으로 보내기 때문에 

바람이 단속적이지만 다이슨 선풍기에서 나오는 공기는 자연

풍과 같이 연속적이다.

핵심 요소를 제거하는 대신 그것만 남기고 나머지를 제거하

는 것도 생각해 볼 수 있다. 방진 및 항균 용도로 코와 입을 가

리는 마스크를 생각해 보자.

대기 중 미세먼지나 자동차 매연, 작업장 내 분진으로 인한 

호흡기 질환이나 꽃가루로 인한 알레르기 등을 예방하기 위

해서는 마스크를 착용해야 한다. 그러나 마스크를 착용하면 

불편한 게 한두 가지가 아니다. 대화하기가 불편할 뿐 아니라 

얼굴에 바른 화장품이 마스크에 묻어난다. 또한 안경에 김이 

서려 시야를 가린다. 안경을 쓰지 않는 사람이라도 마스크를 

착용하면 독감이나 폐렴 같은 전염성 호흡기 질환에 걸린 것

으로 의심 받아 남들이 가까이 오는 것을 꺼린다. 인적이 드

문 어두운 곳에서 마스크를 쓰면 잠재적 범죄자로 오인 받기도 

한다.

그런데 곰곰이 생각해 보면 흡입 공기에 있는 이물질을 걸러 

내기 위해서는 얼굴 아래쪽 절반을 모두 가려야 할 필요가 없

다. 콧구멍을 통해 공기가 몸 안으로 들어가기 전에 걸러내기

만 하면 된다. 노스크(Nosk)는 마스크 착용에 따르는 제반 문

제를 해결한 제품이다.
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Fig. 2 노스크(Nosk)

노스크란 제품명은 코(nose)와 마스크(mask)를 합한 조어

(造語)이다. 이 제품을 양쪽 콧구멍에 끼우면 겉으로 드러나

지 않으면서도 미세먼지나 분진 등의 체내 흡입을 차단한다.  

어린 왕자의 작가로 잘 알려진 프랑스 소설가 생텍쥐페리

(Saint-Exupéry)는 “완전함은 더 추가할 것이 없을 때가 아니라 

더 빼낼 것이 없을 때 이루어진다”라고 했는데(brainyquote.com), 

이것은 발명적 사고도구 ‘제거’의 본질을 잘 나타낸다. 

 SIT의 사고도구 ‘제거’는 심리적으로 가장 저항이 큰 경로

(PMR, The Path of Most Resistance)를 따르는 것이라고 한

다. 우리는 통상 기존 시스템을 개선하기 위해서는 무언가 더 

좋은 것을 추가해야 한다고 생각한다. 이러한 생각의 관성을 

깨뜨려야만 새로운 생각이 나올 수 있다. 그러기 위해서는 심

리적으로 저항이 가장 큰 경로를 의도적으로 선택해야 한다는 

것이다.

2. 용도통합 개념의 제품개발 적용

‘용도통합(task unification)’이란 제품의 구성요소 중 일부가 

복수의 기능을 수행하도록 하라는 것이다.

용도통합의 개념을 이해하기 위해 우기하 디자이너의 작품 

Front & Back을 살펴보자(박영택, 2016). Fig 3에 있는 이 작

품은 벽시계를 새롭게 디자인한 것인데 전통적인 시계와 다른 

점은 무엇일까? 우선 시계판의 눈금을 제거했다. 사실 눈금이 없

어도 현재 시간이 10시 10분쯤 된다는 것은 누구라도 쉽게 짐작

할 수 있으니 어떤 면에서 시계판의 눈금은 사족에 불과하다. 

Fig. 3 Front & Back(1)

이 작품이 정말 창의적인 이유는 시계바늘에 있다. Fig 4를 

보면 건전지가 시계바늘의 역할을 하는 것을 알 수 있다. 이처

럼 하나의 요소가 다른 역할까지 수행하는 것이 용도통합이다. 

Fig. 4 Front & Back(2)

 “건전지를 시계바늘로 쓴다”는 것과 같은 용도통합의 발상

이 특별히 어려운 이유는 ‘기능적 고착(functional fixedness)’ 

때문이다. 우리는 통상 사물을 기존에 사용하던 용도로만 쓰려

고 하는데 이러한 심리적 편향을 기능적 고착이라고 한다. 말

하자면 건전지의 역할은 에너지를 공급하는 것이라는 생각이 

머릿속에 각인되어 있기 때문에 시계바늘과 같은 다른 용도로 

쓸 생각을 좀처럼 하기 힘든 것이다. 이러한 기능적 고착을 깨

기 위해서는 ‘용도통합’이라는 사고가 필요하다.

전화기의 재발명이라고 불리는 아이폰의 출시는 통신기기 역

사의 흐름을 바꾼 획기적 사건이었다. 아이폰의 탄생으로 인해 

세계 휴대폰 시장에서 어느 누구도 넘볼 수 없었던 거대기업 노

키아가 사라지고 미국 통신기기의 역사라고 자부하던 모토롤라

가 파산하였다. 2007년 샌프란시스코에서 개최된 출시 발표회에

서 Steve Jobs는 아이폰의 가장 큰 특징이 혁명적 사용자 인터페

이스(revolutionary UI)라고 소개하였다. 왜 그것이 혁명적일까?

Fig. 5 Steve Jobs의 아이폰 발표 화면

 이 발표회에서 Steve Jobs는 기존 휴대폰의 가장 큰 문제

는 플라스틱 입력 자판기라고 지적하였다. 사용 여부에 상관없
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이 키보드가 계속 붙어 있을 뿐 아니라 이것 때문에 화면의 크

기를 키울 수 없었다. 아이폰은 터치스크린을 도입하여 화면이 

입력 자판기의 역할까지 수행하도록 하였다. 지금은 터치스크

린을 통한 정보 입력이 당연시되지만 입력 자판과 출력 화면의 

용도통합이 가져온 변화는 실로 엄청난 것이었다.

3. 복제 개념의 제품개발 적용

‘복제(multiplication)’란 제품의 일부 구성요소를 필요에 따

라 약간 변형하더라도 추가해 보라는 것이다.

복제의 개념이 적용된 대표적 제품은 이중 면도날이다(박영

택, 2016). 면도날은 장시간 사용하면 무디어지기 때문에 20

세기 이전에는 매번 숫돌이나 혁대에 갈아서 사용하였다. 

1901년 King Gillette는 날만 교체할 수 있는 안전면도기를 개

발하여 이러한 불편을 없애고 안전하게 면도할 수 있도록 하였

다. 그가 설립한 Gillette 사는 1971년 Trac II라는 이중 면도

날을 처음으로 선보였다. 면도날이 두 개이면 수염이 더 잘 깎

이기 때문에 칼질하는 횟수가 줄어들고, 이에 따라 얼굴 피부

에 가해지는 자극도 줄어든다. 이중 면도날을 잘 들여다보면 

두 개의 면도날이 평행하지 않다고 한다. 첫 번째 면도날이 수

염을 살짝 들어주면 두 번째 날이 깎기 때문에 이중 날을 이용

하면 훨씬 더 깔끔하게 면도가 된다.

Fig. 6 Gillette사의 안전면도기 Mach3

1971년 이중 면도날 출시에 이어 Gillette 사는 1988년 삼

중 면도날 Mach3를 출시하였는데 이 제품은 무려 1억 개 이

상 팔린 대박상품이 되었다.

카메라에 복제의 개념이 적용된 예를 보자(박영택 2016). 삼

성은 세계 최고의 전자기업이지만 카메라 부문에서는 캐논이

나 니콘 등과 같은 일본기업들에 비해 경쟁력이 떨어진다는 평

가를 받아 왔다. 이러한 현상을 돌파하기 위해 어떻게 하면 차

별화된 제품을 만들 수 있을까 고민하던 중 고객들이 카메라로 

무엇을 많이 찍는지 심층조사를 실시했다. 

아름다운 풍경보다 자기 자신을 많이 찍는다는 젊은층이 생

각보다 많았다. 기존의 카메라로 자신을 찍으려면 LCD창이 카

메라 뒤쪽에 있어서 자신의 모습을 보면서 마음에 드는 사진을 

찍을 수 없었다. 뒷면에 있는 창을 복제해 카메라 앞면에 1.5

인치 크기의 작은 창을 하나 더 달아 셀카로 쉽게 사용할 수 

있도록 한 것이 Dual View 카메라이다.

2009년 삼성디지털이미징 사업부가 출시한 이 카메라는 출

시 4개월 만에 100만 대가 넘게 팔렸으며, 2010년 iF Design 

Awards의 Communication 부문 금상을 수상하였다(신수정, 

이문규, 2010). 이후 출시된 스마트폰의 전면 카메라와 후면 

카메라는 이를 모방한 것이다.

4. 분리 개념의 제품개발 적용

‘분리(division)’란 일체화되어 있는 기존 제품의 구성요소 

중 일부가 분할될 수 있도록 하여 필요에 따라 재조합이 가능

하도록 하라는 것이다.

우산에 분리의 개념을 적용한 재미있는 사례를 보자(박영택, 

2016). 2012년 홍익대학교 재학생 3명은 도마뱀 꼬리 자르듯

이 우산 손잡이만 분리해서 따로 가지고 다닐 수 있는 ‘도마뱀 

우산(Lizard Umbrella)’ 을 고안하였다. 이 우산의 용도는 무

엇일까?

Fig. 7 도마뱀 우산(Lizard Umbrella)

아마 많은 사람들이 공감하는 이야기일 듯하다. 비 오는 날 

식당에 가면 입구에 있는 보관대에 우산을 꽂아놓고 들어가는 

경우가 많다. 만약 보관대에 꽂아둔 우산이 새로 산 것이나 값

비싼 것이라면 누군가가 내 우산을 실수나 고의로 가져가면 어

쩌나 염려된다. 이런 경우 우산 손잡이만 떼서 식당 안으로 가

지고 가면 된다. 손잡이가 없는 우산은 망가진 것처럼 보이므

로 다른 사람이 집어 갈 가능성이 적다.

그런데 이러한 도마뱀 우산도 많이 보급되면 남이 가져가서 

다른 손잡이를 끼워서 사용할 수 있지 않을까? 이러한 우려까

지 없애려면 우산대와 손잡이의 연결 부분을 열쇠 모양으로 만

들어서 자기 손잡이가 아니면 들어갈 수 없도록 만들면 된다. 

이 작품은 2012년 Red Dot Award의 디자인 콘셉트 부문 최

고상(Best of the best)을 수상하였다.
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신발에 분리의 개념이 적용된 사례를 보자. 부산창조경제혁

신센터의 보육기업인 이너스코리아(InnusKorea)에서 개발한 

‘케이아이 에코비(KI ecobe)’라는 신발은 2017년 미국 크라우

드펀딩 사이트인 Kickstarter에서 목표 금액의 2배 이상을 모

금하였으며, 흔히들 세계 3대 디자인상이라고 부르는 미국의 

IDEA 디자인상과 독일의 iF 디자인상 및 Red Dot 디자인상을 

모두 수상하였다(Sheth, 2017). 

Fig. 8  KI ecobe 신발

이 신발은 외부 밑창, 내부 부츠, 내부 밑창, 신발 끈을 끼우

는 부분과 끈이 모두 분리된다. 구성요소별 색상은 외부 밑창

이 3가지, 내부 부츠가 15가지, 신발 끈을 끼우는 부분이 15가

지, 끈이 15가지가 있는데, 이를 조합하면 소비자가 선택할 수 

있는 디자인은 모두 10,125(=3×15×15×15) 종류나 된다. 또

한 신발의 특정 부분이 먼저 마모나 손상될 경우 그 부분만 교

체할 수 있다. 이뿐 아니라 내부 부츠만 따로 빼서 세탁할 수 

있다는 장점도 있다. 이처럼 분리를 통해 다양한 고객 가치가 

창조된 것이다. 

생산자 입장에서도 분리를 통해 얻을 수 있는 혜택이 많다. 

제조과정에서 까다로운 접착공정이 필요 없기 때문에 시간당 

생산성이 무려 6배나 향상된다고 한다(Sheth, 2017). 또한 유

독성 접착제가 사용되지 않으므로 근로자의 건강을 해칠 염려

가 없으며 재활용 가능한 외부 밑창을 쉽게 분리 배출할 수도 

있다.

5. 속성의존 개념의 제품개발 적용

‘속성의존(attribute dependency)’이란 자외선이 있는 실외

에서는 안경 렌즈의 색깔이 어둡게 변하는 변색렌즈처럼 제품

의 내부 속성이 외부 환경의 변화에 따라 변하는 것을 말한다. 

우천 시 비의 양과 자동차의 주행속도에 따라 와이퍼의 작동 

속도가 자동적으로 변하는 레인센서(rain sensor) 와이퍼도 여

기에 속한다.

보편적 설계의 대표적 예로 많이 소개되는 ‘끓으면 소리 나

는 주전자(whistling kettle)’도 속성의존의 좋은 예다. 미국의 

산업 디자이너 Patricia Moore는 20대의 젊은 시절이었던 

1979년 5월부터 1982년 10월까지 무려 3년 반 동안 80대의 

노인으로 분장을 하고 젊은 사람들을 위해 만들어진 세상에서 

노인으로 살아가는 게 어떠한 것인지 직접 체험하였다(김영우, 

2012). 메이크업 아티스트의 도움을 받아 신체적인 분장을 하

고 인공 기구를 이용하여 청력, 근력, 시력까지 노인 수준으로 

낮추었다. 또한 다양한 의상을 준비해 집 없는 거지 노인, 하녀

를 거느린 부잣집 노인 등 9명의 노인으로 변장했다. 이렇게 

한 후 미국과 캐나다의 아주 작은 마을부터 큰 도시까지 총 

116개 도시에서 노인 체험을 하였다. 이런 체험을 통해 신생아

나 유아를 제외하고 젊은이나 늙은이, 장애인이나 비장애인 모

두를 위한 ‘보편적 설계(universal design)’의 필요성을 절감하

게 된다. 끓으면 소리 나는 주전자도 이러한 노인 체험을 통해 

나온 제품 중 하나이다.

4명의 노벨상 수상자를 배출한 이스라엘의 테크니온 공과대학

은 2012년 개교 100주년을 맞아 기념우표를 발행하였다. 이 우

표 안에는 우산을 뒤집어 놓은 것 같은 조그마한 물체가 손바닥 

위에 놓여있는 사진이 있다. 이것은 이 대학의 Daniel Weihs 교

수 등이 개발한 ‘나노 낙하산(nano-parachute)’이라는 것이다

(Taylor, 2014). Weihs 교수는 민들레 홀씨에서 영감을 받아 

이 제품을 개발하였다고 하는데, 민들레 홀씨는 바람을 타고 공

중에서 멀리 이동한다. 유독성 물질을 사용하고 있는 산업설비가 

고장 나거나 테러리스트가 독성 화학물질을 대기 중에 살포할 

경우 수천 개의 나노 낙하산들을 투하한다. 육안으로는 잘 보이

지 않는 머리카락보다 가는 나노 섬유 가닥들이 사다리의 가로대

처럼 형태를 지지하고 있기 때문에 정상적인 상태에서는 눈에 

잘 띄지 않지만 독성물질을 만나면 나노 낙하산의 색깔이 바뀐

다. 따라서 독성물질의 존재나 이동상황을 눈으로 쉽게 확인할 

수 있다. 이 혁신적인 제품에도 속성의존이 적용된 것이다.

이상에서 살펴본 발명적 사고원리가 문화예술 분야에서도 적

용이 되는지 살펴보자. 

III. 발명적 사고도구의 문화예술 적용

예술은 다른 어떤 분야보다 창의성이 중요하다. 기업의 세계

에서는 남이 먼저 한 것이라도 더 좋게(better), 더 빨리

(faster), 더 싸게(cheaper) 따라 할 수 있다면 운영효율과 제
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조경쟁력이 높다고 한다. 그러나 예술에서는 남다른 점이 없다

면 모두 짝퉁에 불과하다. 이러한 예술의 세계에서도 앞서 소

개한 발명적 사고도구가 통용이 되는지 살펴보자.

1. 제거 개념의 문화예술 적용

먼저 기존의 구성요소 중 일부, 가능하면 핵심적 요소를 제

거하라는 사고가 적용된 문화예술 사례를 살펴보자. 작곡에서 

가장 중요한 요소는 음표이다. 이 음표를 제거한 작곡이 가능

할까? 미국의 전위 음악가 John Cage가 작곡한 ‘4분 33초’라

는 작품에는 음표가 하나도 없다. 3악장으로 구성된 이 작품은 

총 길이가 4분 33초인데, 1악장이 33초, 2악장이 2분 40초, 3

악장이 1분 20초이다. Cage는 이 작품이 악기의 종류에 상관

없이 독주나 합주가 모두 가능한 곡이라고 했다. 

이 곡은 1952년 8월 29일 뉴욕 주 우드스톡의 매버릭 콘서

트홀에서 피아니스트 David Tudor에 의해 초연되었다. Tudor

는 무대 위의 피아노 앞으로 다가가 앉은 다음 잠시 후 피아노 

뚜껑을 닫고 스톱워치를 보고 33초를 기다린 다음 1악장이 끝

났다는 표시로 피아노 뚜껑을 열었다. 2악장과 3악장도 뚜껑을 

닫고 각각 2분 40초와 1분 20초를 기다렸을 뿐 어떤 연주도 

하지 않았다. 연주에 사용된 악보에는 어떤 음표도 없었다. 다

만 각 악장에는 연주하지 말라는 뜻의 타셋(TACET)이라는 표

기만 있었다.

피아노 앞에 앉은 연주자가 아무런 연주도 하지 않자 청중들

은 웅성거리기 시작했고, 어떤 이는 화가 나서 자리를 박차고 

나갔다. 삐걱거리는 의자 소리와 기침 소리 등이 간간이 들렸

다. 연주회는 그렇게 끝났지만 ‘4분 33초’는 금세 가장 논란이 

많은 20세기의 음악 작품 중 하나가 되었다.  

Cage는 이 작품에서 왜 모든 음표를 제거했을까? 음표가 없

는 작곡이 어떻게 있을 수 있으며, 연주가 없는 연주회가 말이

나 되는가? 그는 “음악이란 무엇인가?”라는 근본적 질문을 던

지면서 관객들의 기침소리, 웅성거림, 빗소리, 침묵 등이 모두 

음악이 될 수 있다고 보았다(정상영, 2012). “우리가 하는 모

든 것이 음악(Everything we do is music)”이라는 그의 말에

서 피아노나 바이올린 등의 악기가 내는 소리만을 음악의 영역

으로 설정하는 고정관념을 타파하려는 작곡가의 의도를 짐작

할 수 있다.

우리나라 공연사상 최다 관객을 동원한 것은 난타이다. 

1997년 10월 호암아트홀에서의 초연 이래 공연을 지속하여 

2014년 누적 관람객 1,000만 명을 돌파하였다. 그 동안 국내

에서 1,000만 관객을 돌파한 한국영화만 10편 이상 나왔기 때

문에 난타 1,000만 명 돌파가 대단한 기록이 아니라고 생각하

기 쉽지만 수백 개의 극장에서 하루에 몇 차례씩 상영되는 영

화와는 그 의미가 다르다.

난타의 1,000만 관객 중 85%를 외국인이 차지하였는데, 우

리말을 번역한 대사를 보여주는 자막을 추가하려 하지 않고 대

사 자체를 제거했기 때문에 이처럼 흥행에 성공할 수 있었다.

2014년 8월 뉴욕타임스는 Apple 사의 사내 교육기관인 

Apple University를 취재한 기사를 실었다(Chenaug, 2014). 

Apple University는 자사의 역사를 가르치고 기업문화를 심어

주기 위해 고(故) Steve Jobs가 설립하였는데, 그 동안 외부

에 공개된 적이 없었다고 한다. 다음은 뉴욕타임스에 실린 기

사의 주요 내용이다.

Apple University의 학장인 Randy Nelson은 Pablo 

Picasso의 석판화 연작 황소를 이용하여 Apple 사가 추구하는 

최고의 가치인 단순함(simplicity)에 대해 설명하였다.

 Picasso는 1945년 12월 5일부터 1946년 1월 17일 사이에 

황소를 주제로 11개의 석판화를 제작하였는데, 처음에는 황소

를 사실적으로 묘사하였지만 뒤로 갈수록 점점 단순한 형태로 

추상화하였다. Fig 9에는 11개의 연작 중 8개가 제작 순으로 

정리되어 있다.

Fig. 9 Pablo Picasso의 석판화 연작 ‘황소’

 황소 연작의 마지막 작품을 보면 얼굴, 다리 골격, 발굽 등

이 없지만 누가 보더라도 그것이 황소인 것을 알 수 있다. 가장 

본질적인 핵심 요소만 남을 때까지 단순화시켜야 한다는 

Apple의 디자인 철학을 설명하기 위해 Picasso의 작품을 예로 

사용한 것이다. 실제로 Picasso도 “예술이란 불필요한 것들을 

제거하는 것”이라고 말한 바 있다(brainyquote.com). 

2. 용도통합 개념의 문화예술 적용

하나의 요소가 두 개 이상의 기능을 담당하자는 용도통합의 

개념과 직결되는 문학적 표현방법은 하나의 단어가 복수의 의
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미를 가지도록 하는 중의법(重義法)이다. 정희성 시인의 ‘새

우젓 사러 광천에 가서’라는 시를 보자.

주일날 새우젓 사러 광천에 갔다가
미사 마치고 신부님한테 인사를 가니

신부님이 먼저 알고, 예까지 젓 사러 왔냐고
우리 성당 자매님들 젓 좀 팔아주라고
우리가 기뻐 대답하기를, 그러마고

어느 자매님 젓이 제일 맛있냐고
신부님이 뒤통수를 긁으며
글쎄 내가 자매님들 젓을 다 먹어봤느냐고

우리가 공연히 얼굴을 붉히며
그도 그렇겠노라고 

이 시에는 해학이 넘친다. 어느 집 새우‘젓’이 가장 맛있냐는 

질문이 어느 자매의 ‘젖’이 가장 맛있냐는 의미로 들리는 난감한 

상황에 처한다. 하지만 “뒤통수를 긁으며”라는 신부님의 민망한 

모습을 “우리가 공연히 얼굴을 붉히며”라며 당황하는 장면으로 

연결하여 외설적 분위기를 수습하면서 웃음을 자아낸다.

작은 그림들이 모여서 큰 그림을 이루는 이중그림도 용도통

합의 개념이 적용된 것으로 볼 수 있다. 합스부르크 왕가의 궁

중화가였던 Giuseppe Arcimboldo는 이중그림의 창시자이다. 

그는 과일이나 꽃, 동물 등을 이용한 독특한 인물화를 많이 남

겼다.

Fig. 10 Giuseppe Arcimboldo의 베르툼누스(Vertumnus)
  

Arcimboldo의 작품 중 많이 알려진 ‘베르툼누스(Vertumnus)’

는 다음과 같이 구성되어 있다(이명옥, 2006).

“인물의 머리는 달콤한 포도와 체리, 배, 수수 다발로 풍성하

게 장식했다. 이마는 둥그런 호박, 눈썹은 밀 이삭, 눈동자는 

산딸기, 눈꺼풀은 싱그러운 완두콩이다. 뭉툭한 코는 서양 배, 

두 뺨은 빨간 사과, 코 밑의 팔자수염은 싸리버섯, 구레나룻은 

수수 다발, 아랫입술은 체리 두 알이다. 턱은 밤송이, 목은 애

호박과 무, 가지, 양쪽 어깨는 양파와 대파, 가슴은 커다란 호

박과 사계절 피는 아름다운 꽃들로 장식했다.” 

 이 작품의 모델은 합스부르크 왕가의 황제였던 루돌프 2세

이다. 군왕의 초상화는 영웅이나 신적 존재로 묘사하는 것이 

불문율이라는 점에 비추어 볼 때 이 그림은 가히 파격적이라 

할 수 있다. 베르툼누스는 로마 신화에 나오는 과수(果樹)와 

계절의 신이다. 따라서 이 그림은 황제의 뛰어난 통치력 덕분

에 농사가 잘 되어 먹을 것이 풍성하고 태평성대를 맞이하게 

되었다는 뜻을 담고 있다.

3. 복제 개념의 문화예술 적용

팝 아트의 창시자로 알려져 있는 Andy Warhol은 “돈을 버

는 것이 최고의 예술”이라고 말한 상업 미술가였다

(brainyquote.com). Warhol은 실크스크린 기법을 이용하여 

한 가지 그림에 여러 색상을 입혀 다양한 느낌의 작품을 여러 

장 만들었다. 아마도 그는 예술의 세계에서 ‘복제’의 개념을 의

도적으로 도입한 최초의 작가였을 것이다.

Fig. 11 Andy Warhol의 마릴린 먼로

2007년 KBS에서 방영한 미술사 다큐멘터리 ‘미술공장의 

CEO 앤디 워홀’을 보면 전기 작가 Richard Polsky가 작품을 

복제하여 Warhol이 돈을 버는 방법을 다음과 같이 설명하고 

있다:

그는 항상 초상화 작품 4장을 하나의 세트로 만들었다. 작품

이 준비되면 부자 남편과 그의 아내에게 전화했다. 스튜디오에 

온 그들은 4장의 작품이 다 좋기 때문에 어떤 걸 골라야 할지 

결정하지 못했다. 그러면 Warhol은 그들에게 “1장을 구입하면 

2만 5천 달러이지만 4장을 전부 구입하면 4만 달러에 주겠다”

라고 이야기 했다. 그러면 사람들은 보통 4장을 모두 구매했기 

때문에 큰돈을 벌었다. 그는 매주 이런 일을 했고 초상화만 갖

고도 1년에 2백만 달러를 벌었다.
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백남준 비디오예술의 백미로 꼽히는 작품 가운데 예술성이나 

미학적 근거에서 늘 빠지지 않고 거론되는 작품이 바로 ‘TV부

처’이다(이용우, 2009). 부처가 텔레비전 앞에 앉아 TV에 나타

난 자신의 복제된 모습을 물끄러미 바라보는 매우 단순하면서

도 미묘한 작품이다.

Fig. 12 백남준의 TV부처

이 작품을 보고 있으면 “실제 불상과 TV 속의 불상 중에서 

어느 것이 붓다의 참모습인가”라는 화두가 생기게 마련이다(배

재호, 2016). 또한 “실제 자기 자신과 다른 사람들에게 비춰진 

자신의 모습 중 어느 것이 ‘진짜 나(眞我)’인가”라는 생각을 

불러일으킨다.

4. 분리 개념의 문화예술 적용

20세기의 예술가 중 가장 유명한 사람은 Pablo Picasso이

다. 그러나 많은 사람들은 통상적 의미에서 Picasso가 정말

로 그림을 잘 그린다고 느끼지 못하기 때문에 그의 그림이 왜 

그렇게 높은 평가를 받는지 이해하지 못한다. Picasso는 일

찍이 자기 자신에 대해 “나는 아홉 살 때 이미 라파엘로처럼 

데생했다”고 말한 적이 있다(전원경, 2009). Picasso가 15세 

때 그린 ‘첫 성찬식(The First Communion)’이라는 대형 유

화를 보면 누구라도 그의 말에 공감할 수 있다. 그러나 

Picasso가 그러한 전통적 화풍의 그림만 그렸다면 타고난 천

재성에도 불구하고 위대한 예술가로 자리매김하지 못했을 것

이다.

 Picasso가 20세기 최고의 미술가로 등극할 수 있었던 것

은 종전의 예술적 전통을 계승하려 한 것이 아니라 오히려 그

것을 거부하고 ‘입체주의(cubism)’라는 새로운 화풍을 창안했

기 때문이다. 이전의 회화에서는 하나의 시점(視點)에서 바라

본 모습을 표현했지만 입체주의에서는 보이는 사물을 작은 조

각들로 ‘분리’하고 이를 재구성하여 다양한 각도에서 본 모습

을 하나로 결합한다.

Fig. 13 Picasso의 첫 성찬식(The First Communion)

Fig. 14 Picasso의 마리테레즈 초상

아름다웠던 추억이나 끔찍했던 경험을 회상할 때 그와 관련

된 다양한 장면들이 머릿속에서 순간적으로 중첩되는 경험을 

누구라도 한두 번은 갖고 있을 것이다. 꿈속에서는 그러한 경

험을 좀 더 자주 할 것이다. Fig 14의 ‘마리테레즈 초상’처럼 

여러 시점에서 바라본 모습을 하나로 재구성하면 이러한 순간

적 심상(心像)까지 표현할 수 있다.

5. 속성의존 개념의 문화예술 적용

1883년 이탈리아의 극작가 Carlo Lorenzini가 쓴 어린이 동
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화 ‘피노키오의 모험’은 지금까지 100여 개의 언어로 번역되었

으며 만화, 애니메이션, 연극, 영화, 뮤지컬 등으로 무수히 각

색된 동화의 고전이다. 목각 인형 피노키오가 벌이는 짓궂은 

모험과 시련을 담고 있는 이 동화가 이렇게 유명해진 데에는 

‘거짓말하면 코가 길어진다’는 재미있는 설정이 들어가 있기 

때문이다. 이것은 ‘거짓말’이라는 조건과 ‘코 길이’라는 속성이 

관계를 맺고 있기 때문이다. 이처럼 소설의 스토리 구상에도 

발명적 사고도구를 적용할 수 있다.

‘건축계의 노벨상’이라고 불리는 Pritzker상을 받은 일본 출

신의 세계적인 건축가 이토 도요(伊東豊雄)의 대표작은 요코

하마에 있는 ‘바람의 탑(風之塔)’이다(Naja, 2013).

Fig. 15 이토 도요의 바람의 탑(風之塔)

이 탑은 21미터 높이의 원통형 형상을 하고 있는데, 밤이 되

면 바람 방향이나 소음 수준에 따라 건축물에 설치되어 있는 

1300개의 등과 12개의 네온 고리 및 30개의 투광 조명등의 

밝기와 색상이 변하도록 설계되어 있다. 이처럼 외부 바람과 

소음에 따라 내부 조명이 변하기 때문에 조명의 패턴이 시시각

각 매우 다양하게 변한다. 이것은 건축물에 ‘속성의존’의 사고

도구가 적용된 독특한 사례다.

IV. 맺음말

이상에서 살펴본 바와 같이 제품 개발에 적용된 발명적 사고

원리가 문화예술 분야에서도 관찰된다. 따라서 문화예술 분야

에 대한 관심과 안목이 공학도의 창의력 함양에 기여할 수 있

다는 것을 짐작할 수 있다. 

 이러한 추론에 대해 “창의적 발상을 사고 패턴이라는 틀에 

가두는 것이 오히려 창의력을 억제하는 것이 아닌가”라는 반론

이 나올 수 있다. 패턴이라는 제약을 가하면 창의력을 억누를 

것 같지만 사실은 그 반대이다. 자유분방하게 아이디어를 모으

는 브레인스토밍의 효과가 실제로는 없다는 ‘브레인스토밍의 

신화(brainstorming myth)’가 이를 뒷받침한다(Furnham, 

2000). 아무런 사고의 가이드라인 없이 자유분방하게 아이디

어를 내라고 하면 어디서부터 손대야 할지 막막할 뿐 아니라 

그렇게 도출된 아이디어의 대부분은 현실과는 동떨어져 있다. 

이런 점에서 SIT 창안자들이 주장하는 다음과 같은 말을 유념

할 필요가 있다(sitsite.com):

“모순처럼 들릴 수도 있겠지만 창의성을 이해하려면 창의적 

해결책이 어떤 점에서 남다르고 독창적인가에 초점을 맞출 것

이 아니라 그것들의 공통점에 초점을 맞추는 것에서부터 출발

해야 한다.”

창의적 발상에도 공통적 사고 패턴이 있다는 관점에서 보면 

공학도의 창의적 사고능력을 높이는 한 가지 좋은 방법은 문화

예술 분야에 관심을 갖는 것이다. 이 때 중요한 것은 ‘뛰어난 

작가들의 작품을 감상하는 단순한 행위’가 아니라 ‘그들은 어

떻게 자신의 창작품을 기존의 작품세계와 차별화하였는지 유

심히 살펴보고 그러한 사고방식을 자신의 연구에 적용해 보려

는 태도’일 것이다.  
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