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요  약 본 연구는 괴테의 색채이론을 바탕으로 디지털 공간에서 감각적, 정서적, 경험적 색채를 공간색채로 정의하기 

위한 목적으로 개념 및 분류 방법을 다음의 연구 방법을 통하여 제시하였다. 첫째, 이론적 고찰을 통해 공간색채 개념을 

정의하고, 공간색채 분류로 표면색채, 테두리색채, 물리 색채 3가지로 유형화하였다. 둘째, 디지털 공간의 특성과 색채 

시스템을 고찰하였다. 셋째, 앞선 이론적 고찰을 통해 유형화된 공간색채와 디지털 공간의 특성 및 색채 감각유형을 바탕

으로 디지털 공간색채 4가지를 테크노 색채, 센스 색채, 픽셀 색채, 블러 색채로 도출하고 유형화하여 제시하였다. 이와 

같은 연구 내용을 바탕으로 본 연구는 괴테의 색채론이 현시대에 갖는 의미를 디지털 공간색채를 통해 체계화하였다는 

데 의의가 있다. 

주제어 : 괴테의 색채론, 디지털 공간색채, 감각적, 정서적, 경험적

Abstract  Based on Goethe's color theory, this study presented concepts and classification methods 

through the following research methods for the purpose of defining sensory, emotional, and 

experiential colors as spatial colors in digital space. First, the concept of spatial color is defined 

through theoretical consideration and three (3) types of spatial color are classified as the surface, 

outline, and physical colors. Secondly, the study includes the characteristics of digital space and color 

sensory type. Third, based on the identified color sensory type through the previous theoretical 

consideration, the four (4) categorized digital spatial color were derived and presented as techno 

Chromatic, S.E.N.S.E, pixel, and blur colors were determined and proposed. Based on such research 

contents, this study is meaningful in that it systematized the meaning of Goethe's color theory in the 

present age through digital spatial color.
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1. 서론

1.1 연구 배경 및 목적

COVID-19가 가져온 팬데믹으로 인해 디지털로의 전

환이 가속화되고 있다. “컴퓨팅은 더는 컴퓨터에 관한 것이

아니라 삶 차체[1]”라는 니콜라스 네그로폰테(Nicholas 

Negroponte)의 말처럼 실제로 디지털은 현재에도 우리

의 일상에 공기처럼 존재한다. 이렇듯 “첨단과학이 발달

한 디지털 시대야말로 인문학적 소양과 자연과학적 소양

이 함께 필요하다[2].” 

그런 의미에서 디지털 시대에 적합한 색채 연구의 가

치는 디지털 기술에 얽매이기보다 그 기술의 기저에 깔

린 패러다임의 변화이다. 디지털 기술의 발달은 정형화

된 색채로 설명할 수 없는 구조와 형식의 확장으로 평면

적 시각에서의 색채가 아닌 유동적, 유기적 다 시각화된 

공간색채 개념의 연구가 필요하다. 

이에 인간이 색을 어떻게 보고 느끼는가의 상호작용 

관계를 체험과 관찰을 통해 이론화하고, 감각적·정서적

으로 접근한 괴테의 색채론 관점으로 디지털 환경의 색

채가 단순 외형적 색상이 아닌 경험되어지는 공간색채로

의 인식변화 기여를 목적으로 한다.

1.2 연구범위 및 방법

본 연구는 인간의 감성과 상호작용에 중점을 둔 요한 

볼프강 폰 괴테(Johann Wolfgang von Goethe, 

1749-1842)의 색채론 관점에서 디지털 공간색채를 살

펴보고자 한다. 

이에 괴테의 색채론을 바탕으로 기본개념 원현상(原現

像)이 갖는 시대적 의미와 색 분류의 고찰을 통해 공간색

채를 개념화, 유형화한다. 다음으로 디지털 공간의 특성

과 색채 감각유형을 살펴보고, 그에 따른 디지털 공간색

채를 도출하고 유형화한다. 마지막으로 앞선 내용을 토

대로 괴테 색채론이 주는 의의를 되새긴다.

2. 이론적 고찰

2.1 괴테의 색채론

2.1.1 기본개념 원현상(原現像)의 시대적 의미

괴테는 색채론 전반에 걸쳐 원현상으로부터의 경험과 

체험을 통해 자신의 주장을 펼치고 있다. 이런 논리로 그 

시대의 자연과학자들을 비판한다. 내용인즉 눈 앞에 펼

쳐진 경험과 체험으로 입증 가능한 원현상을 외면한 채 

그 뒤의 고차적인 것에 집중하는 자세에 관한 것이다. 

“빛이 한군데로 치우치지 않고 공평하게 자신과 물체

들을 드러내고 우리에게 무의미한 현존재를 보여 준다면 

색은 언제나 세분되는 특징을 드러내고 의미를 보이면서 

자신의 모습을 드러낸다[3].” 여기서 괴테가 바라보는 색

에 대한 관점을 엿볼 수 있다. 그것은 원현상이라 정의되

는 본질에 관한 것이다. 각자의 의미 있는 색들은 본연의 

것을 지니면서 혼합, 통일, 또는 새로운 형태를 통해 조

화를 이룬다. 이는 상황의 변화에 따른 상호작용이며, 인

간이 지각하고 감각하여 정서를 일으키는 과정을 의미한

다. 

색채는 시각의 원초적 감각으로 많은 관계들을 만들어 

낸다. 그것은 색이 단순 아름다움이나 상업적 가치의 일

회성 소비가 아닌 연결로서 지각과 감각을 통한 정서를 

일으키는 상호작용적 관계의 원현상으로 인한 것이다.

2.1.2 색 분류

괴테에 의하면 “눈은 빛과 만나면서 빛을 위한 기관으

로 형성되며, 이로써 내부의 빛과 외부의 빛은 서로 감응

하게 된다[3].” 즉 눈 속에 빛을 지니고 있어서, 내부 혹

은 외부로부터 자극이 주어지면 색채가 촉발되는 원리

다. 이러한 원리에 따른 색 분류는 생리색, 물리색, 화학

색으로 다음과 같다.

1) 생리색(Physiologische Farbe)

생리색은 눈의 작용과 반작용, 즉 상호작용으로 생성

된다. 이는 건강한 사람의 눈에서 나타나는 시각작용의 

필수적 현상으로 간주하는데 현대 색채학의 잔상 및 보

색 현상으로 의학적 측면에서 그 타당성을 인정받고 있

는 부분이다. 보색은 서로 대립하지만 동시에 서로를 필

요로 하는 관계의 상호보완적 대립색이다. 

생리색의 현상은 망막과 각각의 대상에 밝음과 어둠에 

대한 반응으로 생긴다. 이러한 색채현상이 단지 빛의 부

산물이 아니라, 상황에 따라 변화하는 유동적 현상의 경

험으로써 인간 감성의 영역으로 보았다.

2) 물리색(Physische Farbe)

물리색이란 특정한 물질적 매질을 통해 생성된 색을 

말한다. 물리색은 생리색 보다 객관적인 특성을 지녔으

며, 인간의 신체 외부에서 일어나는 현상을 지각하여 알 

수 있는 색이다. 물리색은 매질의 표면 상태에 따라 반사

색, 테두리색, 굴절색, 표면색으로 분류한다. 
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첫 번째로 반사색(Katoptrische Farbe)은 빛과 빛을 

반사하는 표면이 완전히 무색이라는 전제로 한 색을 말

한다. 가는 철사, 자루 달린 안경, 은쟁반 등의 주관적 경

험과 어둠상자를 이용한 객관적 실험을 통해 반사색을 

설명한다. 

두 번째로 테두리색(Paroptische Farbe)은 불투명한 

무색의 물체 주변으로부터 빛이 비쳐 지나가며 생겨나는 

그림자 주변에 나타나는 색으로 빛의 굴절 현상에 기인

하는 색이다. 

세 번째로 굴절색(Dioptrishe Farbe)은 빛의 매질 표

면을 굴절하여 통과하는 성질을 가장 명백하게 보여 주

는 색으로 물리색의 본질을 파악할 수 있는 색이다. 굴절

색은 반투명의 흐릿한 매질을 통한 제1부류의 굴절색과 

투명한 매질을 통과해서 생기는 제2부류의 굴절색 두 가

지로 분류한다. 

네 번째로 표면색(Epoptische Farbe)은 무색 물체의 

표면에 다양한 자극을 받아 일시적으로 관찰되기는 하지

만 특수한 상황에서는 지속되는 색으로 물리색에서 화학

색으로 넘어가는 색이다. 

3) 화학색(Chemische Farbe)

화학색은 앞서 말한 생리색, 물리색과 다르게 지속성

을 지닌 색소에 의한 색를 말한다. 색소는 물체의 표면이

나 안으로 스며들어 지속해서 고착되는데 화학적 상호작

용으로 착색, 탈색의 과정으로 고정될 수 있는 색을 말한다.

2.2 공간색채 개념 및 분류

괴테에 의하면 색은 빛과 암흑의 대립관계에서 생성되

며, 눈을 통해 지각된다. 이러한 대립관계에서 생겨난 다

양한 색과 현상의 대상물을 감각과 정서를 일으키는 총

체적 과정으로 공간색채라 정의한다. 즉 시각적 색채가 

정서적 색채로 변화하는 현상이며, 주체와 대상이 지각

과 감각이 긴밀한 상호작용이 가능한 색채를 의미한다. 

이는 평면적 색채가 아닌 다양한 감각중심의 입체적 색

채를 뜻하며, 표면색채(Surface color), 테두리색채

(Outline color), 물리색채(Physical color)의 3가지로 

분류하여 다음 Table 1과 같이 유형화하였다. 분류 및 

유형화의 기준은 괴테의 색 분류 중 색이 지니고 있는 특

성을 속성별, 구성 요소별로 특정하고 한정하여 재구성

하였다.

3. 디지털 공간의 특성 및 색채 감각유형

김선영(2011)은 ‘뉴미디어 환경의 색채시스템을 적용

한 디지털 공간색채 연구’에서 디지털 공간색채의 기술 

원리 및 유형과 색채 시스템을 토대로 디지털 공간색채

의 개념을 도출하고 ‘테크노 색채, 비타민 색채, 블랜딩 

색채, 블러 색채[19]’로 유형화하였다. 또한 뉴미디어 환

경의 디지털 색채 시스템의 감각유형인 텍스트, 이미지, 

사운드에 따른 디지털 공간색채를 통해 뉴미디어 환경의 

이미지화 된 정보를 분석하였다. 이러한 연구는 동시대 

디자인의 총체적 패러다임을 살펴보고 디자이너와 수용

자의 상호작용에 의한 색채의 새로운 방향을 제시하였다.

이에 본 연구는 선행연구를 기초로 한 후속연구이며, 

디지털 환경이라는 확장된 범위에서의 연구이다. 이에 

몇몇의 개념과 내용을 선행연구에서 차용하여 디지털 환

경에 맞게 구성하고 재정의 하였다.

3.1 디지털 공간의 특성

“전자 비트와 컴퓨터 코드로 만들어진 모든 것은 고유

한 어포던스를 가진 하나의 새로운 매체인 디지털 매체

에 속한다[4].” 자넷 머레이(Janet H. Murray)는 “절차

적(Procedural), 참여적(Participatory), 백과사전적

(Encyclopedic), 공간적(Spatial)” 어포던스의 독특한 

조합을 가진 매체로서 컴퓨터의 출현이 인간문화의 진보

라고 주장한다. 

여기서 어포던스는 잠재적 사용자와 관련하여 물질적 

대상의 ‘행동 가능성’을 의미(James J. Gibson, 1979)

하며, 사물이 인지되는 실제적인 속성으로 주로 사물이 

어떻게 사용될 수 있는지를 결정하는 기본적인 속성으로 

정의(Donald A. Norman, 1988)된다. 

이러한 디지털 공간의 4가지 어포던스에 따른 특성으

로 Table 2와 같이 용이한 접근성, 정보 전달성, 상호작

용성, 연결성, 동시성, 다양성, 복합성, 시공간의 제약약

화 등이 있다.

Type Attribute Factor Phenomenon

Surface color
Color 

perception
Colorless medium Hue, Material

Outline color
Shape 

perception

Opaque colorless 

medium
Shadow, Shape

Physical 
color

Perception of 
motion

Translucent hazy 

medium, 
Transparent 

medium, 
Completely 

colorless medium

Instantaneous 
phenomena such 

as gloss and 
sunset.

Table 1. Three Spatial colors
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Affordarnce Content Characteristic

Procedural
“Composed of executable 

rules” Easy access, 
Information 

Transfer, 
Interactivity, 
Connectivity, 
Continuity, 

Simultaneity, 
Diversity, 

Complexity, 
Weakening of 

space and time 
constraints

Participatory
“Inviting human action and 

manipulation of the 
represented world”

Encyclopedic
“Containing very high capacity 

of information in multiple 
media formats”

Spatial

“Navigable as an information 

repository and/or a virtual 
place”

Table 2. Janet Murray‘s 4 Affordance[4,9]

“새로운 디지털 매체는 세계를 표현하는 새로운 방법

과 정보를 구성하는 더 큰 능력을 제공함으로써 인지 능

력을 확장한다[8].” 또한, 디지털 매체의 다양한 공간 개

념을 변화시키고 확장시켜 나가고 있다. 

디지털 미디어의 가장 큰 특징은 광범위한 디지털 정

보를 공유한다는 것과 쌍방향 소통을 가능하게 한다는 

것이다. 쌍방향 소통의 네트워크는 누구나가 정보를 제

공하고 이용할 수 있는 접속과 이탈이 자유로운 유기적 

공간의 특성이 있다. 이는 인간의 인식체계 속에서 이루

어지는 추상적 공간의 개념을 경험 가능한 실제적인 것

으로 바꾸어 놓는다. “결국, 원시로부터 현대에 이르기까

지 인간에서 공간의 문제는 자연으로부터 인공으로의 전

환이며, 현대에 이르러 디지털 기술의 발달은 인공성의 

극단인 비물질적인 지각적 경험공간의 도래를 의미한다

[9].” 

그러므로 디지털 환경에서 공간은 보이는 그대로의 공

간이 아닌 내포하고자 하는 본질적 의미에 중점을 두어

야 하며, 이것은 공간의 일회성 소비가 아닌 내재적 개념

의 감각과 정서적 공간으로 확장되어야 한다. 이러한 디

지털 공간의 사례는 Table 3과 같으며, 이 외에도 다양

한 미디어와 콘텐츠가 있다.

3.2 디지털 색채의 감각유형

“디지털 색채 시스템은 서로 다른 감각 유형인 텍스

트, 이미지, 사운드를 전송, 교류, 표시의 디지털 처리 방

식으로 활용하여 범세계적(cosmopolitanism) 환경을 

구현한다[10].” 디지털 공간의 확장된 경험은 인지되는 

표현방식에 따른다. 이는 절차적, 참여적, 백과사전적, 

공간적 어포던스의 특성을 구체화하여 텍스트, 이미지, 

사운드 등으로 표현되어 감각의 확장을 이룬다.

3.2.1 텍스트

“미디어는 메시지다[11].” 이는 텍스트가 정보전달의 

기본적인 요소로 가장 직관적이며, 언어가 주는 은유적 

표현에 따라 감성적 전달도 가능한 효율적 수단이다.

3.2.2 이미지

“영상은 움직이는 이미지이고 영상은 기억 속에 이미

지로 남는다. 즉 공간이 이미지화되는 것을 의미하며, 영

상과 네트워크 기술의 발달은 공간 속의 이미지 극대화

를 의미한다[12].” 그러므로 이미지는 동적, 정적공간을 

모두 포함하는 가장 포괄적 감각유형이다. 

3.2.3 사운드

“텍스트나 이미지와 비교해 간접적인 감각 정보를 제

공하는 사운드는 디지털 미디어에서 은유적으로 작용한

다[13].” 이는 가장 정서적 감각유형으로 무형의 매개체

이며, 다른 감각유형과 상호작용할 때 그 효과는 극대화

된다.

위와 같은 감각유형에 따른 디지털 환경의 디지털 색

채원리는 실재적 세계를 그대로 재현하기보다 변형, 조

작, 추론 등을 가하여 디자이너의 의미가 부여된 색채로 

표현된다. 이는 실재적 세계의 공간색채와 디지털 공간

색채의 지각적 매개체 역할도 한다. 

현재의 기술력으로 표현되는 감각은 대중적 관점에서 

3가지로 한정되지만, 기술의 발달로 집안에 앉아서 재질

감과 냄새 등의 감각 또한 느낄 날이 오기를 기대한다.

Image Content

It is an exhibition space that utilizes 
digital technology to create an expanded 
experience of sight, hearing, and spatial 
sense.

A game through the virtual world 
requires a new sense of space to 

express its a view of the world.

The space expanded through wearable 

devices provides new senses that 
cannot be seen in the real world.

Table 3. Digital Space Case Image[17]
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4. 디지털 공간색채

4.1 디지털 공간색채의 개념

“디지털 색채는 입력, 입력 도구, 입력 후의 작업까지

를 일컫지만, 디지털 공간색채는 행위와 시간, 차원과 영

역, 동시대 사회문화의 패러다임까지 포함한다[10].” 이

러한 디지털 공간색채는 앞서 살펴본 공간색채가 인공의 

빛과 픽셀로 구성된 디지털 색채의 감각유형에 따라 표

현되어 디지털 공간색채로의 전환이 이루어진다. 이렇듯 

디지털 공간색채는 실재적으로 우리가 느끼고 경험하는 

공간색채가 디지털화를 거쳐 고도화된 기술과 더불어 다

양한 감각으로 경험되어지는 색채를 의미한다.

Image Content

T
e
x
t

The language information 
expressed in the form of text is 

re-imaged and emotionally 
recognized.

I
m
a
g
e

Visualize existing works with 
various senses to give new 
perspectives.

S
o
u
n
d

The changing pitch of the sound 
source is visually expressed with a 

sense of movement, giving a 
sense of vitality.

Table 4. Digital Spatial Color Case Image[18]

4.2 디지털 공간색채의 유형화

괴테에 의한 색채는 감각과 정서에 중점을 두고 있지

만 인위성이 배재된 자연에서 인간이 느끼는 빛과 어둠, 

피사체와의 관계에 한정된다.

그러나 자넷 머레이의 4가지 어포던스[5,6]를 통한 디

지털 공간은 접근성, 정보 전달성, 상호작용성, 연결성, 

동시성, 다양성, 복합성 등의 특성이 있다. 이러한 특성

을 종합한 디지털 공간은 용이한 접근성을 토대로 광범

위한 정보의 공유와 즉각적 쌍방향 소통이 가능하다. 또

한 불특정 다수가 이용하는 공간으로 다양성과 그에 따

른 복합적 대응으로 인위적 변형이 이루어진다. 

그러므로 색채 촉발의 대상 간 관계 확장을 필요로 한

다. 

Type Phenomenon

Techno 
Chromatic

Artificial color, Imaginary color, 
Trajectory of movement
or the color of the process

S.E.N.S.E 
Color

Intangible color felt by the senses

Pixel Color Color that defines shape

Blur Color
Blurred border color, perspective color, 
gradient color

Table 5. Four Digital Spatial Color

이에 위의 Table 5와 같이 괴테에 의한 색 분류를 재

구성한 실재적 세계의 공간색채 3가지 유형별 속성을 각

각 일정부분 공유하며, 비현실적 색채의 구현, 감각과 정

서 등의 표현이 확장된 범주의 디지털 공간색채로 테크

노 색채, 센스 색채, 픽셀 색채, 블러 색채 4가지를 유형

화하였다. 4가지 디지털 공간색채는 유기적 환경에 즉각

적 반응이 가능한 상호보완적 관계를 형성하며, 실재적 

세계의 공간색채와 디지털 공간색채의 관계는 Fig. 1과 

같다.

Fig. 1. The relationship between Spatial colors in the 

real world and Digital Spatial colors

4.2.1 테크노 색채(Techno chromatic)

“1990년대 중반부터 관심을 끌기 시작한 테크노 색채

는 디지털 색채 시대가 도래하였음을 알린 최초의 색채

였다. 디지털 시대의 패러다임을 기반으로 창간된 ‘와이

어드(Wired)’잡지의 콘셉트와 편집 디자인은 디자이너와 

색채 연구가들에게 새로운 디자인 사고와 색채의 사용으
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로 신선한 충격을 주었다. 창간 1주년 특집으로 기획된 

1996년 9월호의 ‘100가지의 와이어드(Wired)와 타이어

드(Tired)’라는 기사는 정치, 경제 사회의 여러 현상을 

새로운 시각으로 조명하면서 좋고, 멋진 것을 대변하는 

‘와이어드’라는 새로운 용어를 보편화시켰다. 오렌지와 

라임의 형광색을 배경색으로 사용하는 엉뚱한 색채 조합

의 사례(Fig. 2)와 같이 ‘와이어드’는 컴퓨터 시대에 친근한

CMYK의 파랑(Cyan), 빨강(Magenta), 노랑(Yellow), 

검정(Black)색과 형광색을 대표로 하는 디지털 색채의 

새로운 유형을 창조했다. 이들 색채는 빛의 유동성과 흔

들림, 그리고 투명성을 내포하며, 빠른 속도감을 느끼게 

한다[14].”

Fig. 2. ‘Wired’(1996. September) Front Cover[15]

4.2.2 센스 색채(S.E.N.S.E color)

감각과 정서로 느껴지는 색채를 의미한다. 디지털의 

시작은 손가락이다. 디지털(Digital)의 어원이 된 ‘digit’

은 손가락을 가리키는 라틴어 ‘digitus’에서 유래하였다. 

그리고 1984년 네그로폰테는 테드(TED)에서 “손가락은 

매우 고해상도의 입력 수단이다[16].”라며 손가락 터치를 

통한 입력방식을 강하게 언급하였다. 그 후 실제로 현실

에서 손가락을 통해 매일 새로운 세상을 만난다. 손가락

의 터치 한 번으로 원하는 것을 보고, 듣고, 느낄 수 있게 

되었다. 이렇듯 터치, 접촉에서 시작하여 경험이 이루어

진다. 이것은 손가락에 국한된 것이 아니며, 인간의 모든 

감각을 통한 것이다. 그 경험은 눈으로 보이고, 소리로 

들리고, 피부로 느껴지는 등 일련의 과정 속 살아있는 색

채이며, 감각과 정서로 느껴지는 색의 총칭으로 

S.E.N.S.E (Sight, Ear, Nose, Skin, Emotion의 약자) 

색채로 정의한다.

4.2.3 픽셀 색채(Pixel color)

픽셀의 사전적 의미는 화소를 가리키며, 화면의 단위

로 표현할 수 있는 가장 작은 점하나이다. 디지털화 된 

표현들은 점들의 집합으로 경계를 만들고 형태를 이룬

다. 이러한 픽셀의 특성에서 착안한 가장 기초적 형태 지

각의 색채를 픽셀 색채로 정의한다.

4.2.4 블러 색채(Blur color)

“빛의 번짐 현상은 대상색채와 대상색채, 대상색채와 

환경색채, 환경색채와 환경색채의 모호한 경계로 색의 3

요소가 변하거나 색조가 완전히 사라지는 그러데이션을 

형성한다. 따라서 빛과 빛, 빛과 대상, 빛과 환경 사이의 

일루젼(Illusion)과 이머젼(Immersion)효과는 단순한 

시지각적 제약을 초월하여 공간의 소실점을 해체하거나 

조형성의 견고함을 허무는 색조의 변화가 나타난다[10].”

Fig. 3. Cognitive process of Digital Spatial color

5. 결론

본 연구는 괴테의 색채론 관점에서 본 디지털 공간색

채에 관한 연구로 감각과 정서의 상호작용에 따른 색채 

분류를 통해 사용자 중심에서 경험될 수 있는 디지털 공

간색채를 다음과 같이 구분하였다. 

첫째, 이론적 고찰을 통해 공간색채 개념을 정의하고, 

괴테의 색채 분류에서 표면색채, 테두리색채, 물리 색채

의 공간색채 등 3가지로 유형화하였다. 

둘째, 디지털 공간의 특성과 디지털 색채 시스템의 고
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찰을 통해 디지털 공간에서의 색채의 방향과 전환 매체

의 특징을 살펴보았다.

셋째, 앞서 도출된 공간색채와 디지털 환경의 특성 및 

색채 감각유형의 고찰을 바탕으로 디지털 공간색채를 다

양한 감각으로 경험되어지는 입체적 색채로 정의하고, 

테크노 색채, 센스 색채, 픽셀 색채, 블러 색채의 4가지 

유형을 도출하였다. 

괴테의 색채론이 뉴턴의 색채연구에 비해 물리학적 입

증이 다소 미흡하지만, 인간과 색채에 대한 20년간의 지

속적 탐구로 그의 이론은 일부 생리학적 측면과 미술사

적 측면에선 영향력이 입증되었다. 그러나 그러한 성과

보다 색채 현상이 단지 빛이 만들어 낸 현상이 아닌 상황

에 따라 변화하는 인간 감성 영역으로의 색채에 관한 주

장이 갖는 의미를 되새겨 볼 필요가 있다. 그런 의미에서 

괴테의 색채론은 유동적, 유기적 급변의 시대에 필요로 

하는 감성적 요구에 맞는 이론으로 주목해야 할 고전이

며, 이를 통한 지속적 연구가 이루어져야 한다.

본 연구는 이전의 기술 중심의 디지털 색채연구가 아

닌 사용자의 경험을 통한 감각중심의 색채의 방향을 제

시함으로써 새로운 시각의 색채의 범주를 시도했다는 점

에서 의의가 있다. 그러나 실질적 사례 분석을 통한 디지

털 공간색채의 활용을 제안하지 못했다는 한계점을 가진

다. 후속 연구에서는 디지털 공간색채 유형을 활용한 사

례 분석을 통해 디지털 공간색채의 활용에 관한 제안이 

필요하다. 

마지막으로 본 연구가 다양한 디지털 색채에 관한 기

초연구에 기여되길 기대한다.
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