
1. 서론

1.1 연구목적과 범위

본 연구는 미술치료(art therapy)의 새로운 방안으로

도 볼 수 있는 젠탱글 아트(zantangle art)의 제작 과정

중, 디지털 아트의 효과적인 융복합을 통해서 보다 창의

적인 젠텡글 아트 작품을제으로 적용 및 분석하였다. 기

원적으로 ‘젠탱글’[3]은 주변 사물의형태를 규칙 또는 불

규칙한 모양의 조합으로 유형화하는 명상의 낙서 행위로

분류할 수 있으며 한국 전통문양과 젠탱글의 이러한 형
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요  약 본 연구는 아날로그 연필, 펜 등과 같은 필기구를 사용하여 패턴을 그리는 젠탱글 아트(zentangle art) 제작 과정

중, 디지털 아트의 효과적인 융복합을 통해서 보다 창의적인 젠텡글 아트 작품을 제작하기 위한 방법론과 활용 가능성에

대한 연구이다. 특히 디지털 아트의 저작도구를 활용한 제작 방식과 한국 전통문양의 형태별 분류인 식물문(食物紋)의 상징

성(symbol)을 응용하여 전통문양과 젠탱글 아트가 융합된 디자인을 연구하고 기호학의 관점에서 연구 및 분석했으며 그에

따른 새로운 방향성을 제시한다. 향후에는 제작자를 중심으로 젠탱글 아트 작품 제작 시 발생하는 특유의 몰입감과 심리적

현상을 연구할 예정이다. 추후, 지속적인 연구를 통해서 젠텡글 아티스트 및 연구자들에게 콘텐츠 제작의 새로운 확장성과

산업적 가치를 제시할 계획이다.
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태 유형(pattern)을 비교해보면 롤랑 바르트의 기호학적

해석으로 작하기 위한 방법론과 활용 가능성에 대한 연

구이다. 특히 디지털 아트의 저작도구를 활용한 제작 방

식과 한국 전통문양의 형태별 분류인 식물문의 상징성

(symbol)을 응용하여 전통문양과 젠탱글 아트가 융합된

디자인을 연구하고 젠탱글 아트[1]의 새로운 방향성을

제시하는 것이 목적이다. 이를 바탕으로 한국 전통문양

의 형태와 젠탱글 아트[2]의 제작 방식을 융합하여 완성

된 결과물이 조형적인 완성도와 상품으로써의가치에 미

치는 영향에 대한 제작 실험도 진행하였다. 연구결과와

관련하여, 응용된 전통문양의 식물문(食物紋) 상징성 부

분을 기호학의 관점에서도 살펴볼 필요가 있기 때문에

롤랑바르트와 소쉬르의 기호학적 해석 개념을지표로 삼

아 본연구와 연계하고 기표, 기의, 신화적의미적용과정

을 단계적분석 가능한 유사성을 발견할 수 있다. 추가적

으로 제작 결과물에 전통적인 오방색을 적용하여, 보다

한국적인 조형미를 부각하고 융합적인 젠탱글[4] 아트로

새롭게 완성하였다. 향후에는 작가(연구자)를 중심으로

젠탱글 아트 작품 저작 시 발생하는 특유의 몰입감과 심

리적 효과를 연구할 예정이다.

1.2 연구 방법

“Zentangle Art를 활용한 디지털 융합 콘텐츠 연구”

논문을 참고하여 “젠탱글”의 개념적 정의와 특성을 살펴

보고, 본 연구자의 창작물 Fig. 1과 같이 젠탱글 아트의

다양한 결과물에서 살펴볼 수 있는 형태의 특성과 이에

관련된 한국 전통문양의 유사성을 기준으로실험에 적합

한 전통문양 소재를 선별하고 연구하였다. 구체적으로는

한국 전통문양의 이론적 배경과 분류 및 형태별 특징을

살펴보고 그중, 본 연구와 적합한 소재로써 전통문양 식

물문을 중심으로 특성과 형태, 상징성을 분석하였으며

젠탱글[5] 아트의 제작 방식을 적용하여 형태적, 상징적

융합과정을 순차적으로 진행하였다. 상징성의 분석과 의

미적용을 위한 방법으로는 롤랑 바르트의기호학적 해석

을 접목하였고 이를 통해서 결과물의 (기호학적)의의를

도출하였으며 젠텡글[6] 아트를 활용한 새로운 조형을

완성하였다.

Fig. 1. Zentangle Art Drawing

2. 이론적 배경

2.1 젠탱글의 개념적 정의와 특성

‘젠탱글(zentangle)’[7]이란? 선(zen)이 복잡하게 얽혀

(tangle)있는 모양과 형태를 일컫는 합성어이다. 단순하

고 반복적인 패턴을 그려 아름다운 이미지를 만드는 작

업으로 ‘명상의 낙서, 치유의 낙서’라고도 불린다. 따라서

심리학, 교육학, 정신분석학 등 여러 분야의 전문가들도

젠탱글의 명상 효과와 특징에 대해서 다방면으로 연구가

진행 중일 것이라 예상된다. 이와 관련하여 해당 연구자

들은 젠탱글의 제작 과정을 통해서 트라우마나 슬픔을

이길 수 있으며, 자신감을 회복하거나 적극적인 자기표

현을 위한 효과적인 방안이될 수 있음을 시사했다. 심리

학에서 '마음챙김 명상(Mindfulness meditation)'[8]에

대한 의학적 연구는 '마음챙김'이 슬픔, 스트레스, 만성

적 통증, 질병, 우울함 등을 극복할 수 있도록 돕고 전반

적인 심신의 상태를 향상시킨다고 주장한다[16].

2.2 한국 전통문양

한국 전통문양[9]은 이상적인 삶에 대한 현실적 기원

을 의탁하는 일종의 주술적 대상의 성격을 강하게 지니

고 있다고 볼 수 있다. 즉, 우리 전통 문양[10]은 우리 민

족의 집단적인 가치 감정이 통념에 의해 고정되고 표상

된 제2의 자연, 또는 상징적 기호에 의해서 표현된 미술

이라 할 수 있다. 또한 문양은 생활 미술의 한 부분으로
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자리하고 있지만 단순히 감상의 대상으로만존재하는 것

이 아니라 인간의 욕망과 기원을 담은 주술적 대상으로

서, 또는 그런 정서를 표현하고 전달하는 매개체 구실을

하고 있는 상징적 조형이다. 색상 역시 시각적인 직관적

요소 외에 복합적이고 주술적인 의미를담아 오방색으로

표현한다. 이처럼 한국 전통[11]문양은 의식의 반영이고

정신활동의 소산임과 동시에 창조적, 미적 활동의 결과

라고 할 수 있다.

2.2.1 한국전통문양의 분류

한국 전통[12]문양의 분류는 시대별 문양의 특징과 형

태적 특징으로 나누어지는데 본 연구는형태적 특징으로

한국 전통문양을 분류하여 조사하고 내용을 정리하였으

며 연구에 접목할 상징성(symbol)의 소재로써 식물문을

선정하였다. 식물문은 한국 전통문양의 8가지 형태적 분

류중 하나이며 한국 전통문양의 형태적 분류와 특징은

Table 1과 같다.

2.2.2한국전통문양의 오방색

오방색이란(Fig. 2 참고), 오행의 각 기운과 직결된 청

(靑), 적(赤), 황(黃), 백(白), 흑(黑)의 다섯 가지 기본색.

음양오행설(陰陽五行說)에서 풀어낸 다섯 가지 순수하고

섞음이 없는 기본색을 오방색(正色, 定色, 五方色)이라

불렀으며 오색(五色), 오채(五彩)라고 하였다. 청은 동방,

적은 남방, 황은 중앙, 백은 서방, 흑은 북방으로 오방이

주된 골격을 이루며 양(陽)의 색이다[13].

Fig. 2. Five colors

2.3 롤랑바르트의 기호학

(바르트의)기호학에서는 우리가 당연시 여기는 일상

언어, 의사소통 태도나 행위, 심지어 하찮은 사물들에 이

르기까지 그 모든 것들은 숨은 메시지를 담고 있다고 주

장한다. 온갖 일상적 현상의 표면에 나타난 ‘기호(signs)’

는 그 나름대로 목적한 바의 메시지를 전달한다. 바르트

의 언어에 따르면 이른바 ‘신화(myth)’를 내포하고 있게

마련이며, 그는일생을 바쳐 현대 일상문화 속의 신화를

지적하고 분석하는 '탈신화(demystify)’ 작업에 헌신했

다. 고대의 어원에 의하면 이미지(image)라는 말은 이미

타리(imitari:모방하다)의 어원에서 나온 말임을 알 수있

다. 여기에서 우리는 이미지의 기호학에서 제기되는 중

division relics pattern Explanation

Character
Figure of person

Animal
Form of animal

Plant
Form of plant

Artificial Glyph Form of artifact

Natural product Natural form

Table 1. Classification of Korean traditional patterns

Complex Glyph
Various forms

Letter pattern Type of character
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요한 문제에 봉착하게 된다. 이미지는 다시 보여주는 것

(re-presentation), 즉 재현이다. 우리는 관념적인 것은 체

험된 것과는 상반관계에 있다는 것을 알고 있다. 따라서

유사는 그 양쪽에서 빈궁한 의미로 느끼고 있다. 언어기

호는 시니피앙과 시니피에로 이루어져 있다. 기호 표현

(signifier:시니피앙, 기표), 기호 내용(signified:시니피에,

기의)에 의하면 (언어)기호(언어는 상징 기호에 속한다)

는 시니피앙과 시니피에로 이루어져 있다.

3. 연구 내용

3.1 연구대상 및 방법

우선 한국 전통문양과 젠탱글 아트의 융합과 관련하

여 연구의 방향성을 설정하였다. 선행연구자료 Table 2

를 살펴보면 한국 전통문양 원천 유물의 문양과 상징성,

그리고 파생된 디자인이 유형화된(pattern) 상품에서 유

사성과 조형적 응용과정을 쉽게 확인할 수 있었다.

relics pattern Product utilization

Table 2. Product fusion with traditional pattern

위와 같은 선행연구의 비교 분석 방식을 참고하여 한

국 전통문양과 젠탱글 아트의 융합 디자인 연구를 진행

하였다. 첫 번째는 젠탱글 아트에 접목할 한국 전통문양

의 상징성 소재로 식물문 Table 1을 선택하였으며 그중

에서도 원천유물명 ‘남한행궁 한남루 현판’의 문양을 분

석하여 젠탱글 아트의 유형화된 형태로 디자인하고 전통

문양의 의미와 상징성이 결합된 융합콘텐츠를 제작하였

다. Table 3은 젠탱글 아트의 제작 방식Fig. 1 으로 한국

전통문양의 상징을 15가지로 분류하여 새롭게재현한 형

태이다. 젠탱글 아트의 형태로 표현되었고 전통문양의

핵심적인 상징성은 그대로 유지되었다고 생각된다.

1.
A net

2.
Shaking

3.
Mesh

4.
Spread

5. Geometry

6.
Ice

7. Tranquility
8.

Rice field
9. Time of the

Round
10. Grain
flower

11. Flower
Song

12. Various 13. Harmony 14. Expansion15. Heaviness

Table 3. Organize Zentangle pattern elements

여기에 조금 더 풍부한 시각적 표현과 문양의 의미적

(주술적) 상징성을 부각시키기 위한 방법으로 전통적인

오방색을 적용하고 젠탱글 아트의 유형화(pattern)를 통

해서 다양한 콘텐츠 제작을 위한 독립적인 형태를 도출

하였다. 원천유물명 ‘남한행궁 한남루 현판’을 바탕으로

제작된 젠탱글 아트 창작품 Fig. 3에적용된 15가지 유형

요소(pattern)들을 기호학의 관점에서 살펴보면 롤랑 바

르트의 해석을 중심으로 기표, 기의, 신화적 의미과정으

로 분류할 수 있다.

Fig. 3. Designing a symbol pattern(RGB color : 

#000000,#F5B20C,#E7340C,#125FAD,#FFF

FFF)
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Table 4는 한국 전통문양 식물문의 상징성과 융합된

젠텡글 아트의 결과물을 기호학적 기표와 기의, 신화적

의미로 분석하고 분류한 표이다.

Plant pattern design

signifier plant ,Korean Tradition

signified

Mythical
meaning

Korean traditional pattern

Table 4. Roland Barthes Semiotics analysis

기표와 기의는[14] 소쉬르가 정의한 기호의 근본을 이

루는 두 성분이다. 기표는 기호의 지각가능하고 전달 가

능한 물질적 부분이다. 그것은 소리일 수도 있고, 표기일

수도 있고, 한 단어를 이루는 표기의 집합일 수도 있다.

나아가 롤랑 바르트[15]의 기호학적[16] 해석은 신화적

의미작용[17] 과정을 내포하고 있다(Fig. 4참고).

Fig. 4. Roland Barthes Mythical meaning

결과적으로 본 연구에 기호학적 해석을 적용해보면

한국 전통문양의 확장된, 또는 융합된 콘텐츠로써 귀결

되는 본 연구자의젠탱글 아트 결과물 Fig. 3은 의미적으

로 전통문양이 담고 있는 원초적이고 함축된 상징성

(symbol)과 ‘젠텡글 아트’측면에서 보이는 유형화된형태

적 특징(pattern), ‘젠탱글’의 기원적 의미(치유와 명상)에

서 고려해볼 수 있는 ‘작가(연구자)의 제작 과정 경험(심

리학적 접근)’을 포함하고 있는데, 이를 종합해보면 신화

적 의미작용은 경험적 치유를 목적으로 하는 미술치료

(art therapy)의 축으로도 생각해 볼 수 있다.

4. 결론

뉴미디어의 급격한 발전과 함께 디지털 기술을 활용

한 다양한 융합 아트들이 생겨나고 전문 기술과 지식을

갖추고 있지 않더라도 뉴미디어 기술 활용이 가능하도록

제작 진입 장벽이 낮아지고 있으며, 우리가 기존에 생각

해보지 못한 분야에서도 이러한 기술들이 활용되어 예술

의 폭을 더욱 넓히고 있다. 본 논문은 위와 같은 취지를

포함한 몇 가지 시도를 통해서 기존의 아날로그 방식으

로 제작되던 젠탱글 아트에 디지털 그래픽 기술을 활용

하고 한국 전통문양 형태별 분류인 식물문(食物紋)과 젠

탱글 아트를 의미적 형태적으로 융합한 디자인을 연구하

였으며, 기호학의 관점에서는 ‘기표’와 ‘기의’, ‘신화적 의

미작용’을 중심으로 전통 식물문의 상징성과 젠탱글 아

트의 제작 프로세스의 디자인[18] 융합에 대해서 구체적

으로 연구하였다. Fig. 3, Table 4 참고. 추가적으로 심층

적인 심리학적 접근도 진행하고자 했으나 작가(연구자)

의 젠탱글 아트 제작 과정 경험에서 발생하는 복잡한 현

상들은 보다 객관적인 지표를 필요로 하기 때문에 향후

에는 작가를 중심으로 젠탱글 아트 작품 저작 시 발생하

는 특유의 몰입감과 심리적 효과를 연구할 예정이다. 보

다 한국적인 융합 콘텐츠[19] 발굴의 측면에서 생각해볼

때, 연구과정에서 도출된 디자인 결과물을 발단으로 추

가적인 연구개발과 디지털 아트웍의 효율적인 생산성이

더해진다면 상품으로서의 효용적인 가치 창출과 융합 콘

텐츠로써의 확장성을 기대할 수 있을 것이라 여겨진다.

추후, 젠텡글 아티스트 및 연구자들이 창의적인 콘텐츠

제작의 방향성을 설정하고 한국의 전통문양을 응용한 새

로운 콘텐츠 발굴이 필요할 때 미약하나마 가치 있는 자

료가 되길 바란다.
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