
티켓까지구입함으로써이제멋진선물은유형의제품에서‘재미있는시

간’, 다시말해서‘좋은시간을가질수 있는자유시간’으로바뀌었다고

저자는분석한다. 시간에대한문화적인인식의변화에따라현대인들은

이제시간이한없이흐르는것이아니라세부적으로구분화된것으로시

간을개념화하고 있다는것이다. 물론시간의구분화는그것을상품화할

수 있게되었음을의미한다. 가상공간에서도재미가없거나혹은시간을

절약하는데도움이안되는인터넷산업의모든 제품과서비스를 수정하

거나다시디자인해달라고요구하고있는생산자와소비자들이늘어나고

있다.

디자이너가개발하는웹브라우저

디지털디자인계에서이러한변화를예고해온전문가들이없었던것은아

니다. 그러나지난2년동안전자상거래에만관심을집중해온닷컴사업체

들이대량컨텐트를다루느라점점현란해져가는웹사이트디자인에별다

른변화를가져오지못했다. 닷컴사업체들이웹디자인의사용편의성을높

이기위해서노력하기보다는오히려소비자들이나서서초고속인터넷서

비스회사를찾게만들었다. 그러나, 마이크로소프트사와넷스케이프 사

간의브라우저전쟁이마이크로소프트사의잠정적인승리로끝나고난후

에도계속이두웹브라우저의표준에맞게디자인된웹사이트들이정보디

자인의측면에서굿디자인이아니라는사실을인식한소규모소프트웨어

개발업자들은대안적인웹브라우저를발표하기시작했다. 더좋은소식은

웹디자인을생산하고있는디자이너들이직접새로운개념의웹브라우저

를개발하는데노력을아끼지않고있다는사실이다. 이러한시도들은기

존의전자상거래중심의경제논리나컴퓨터공학자및테크놀로지전문가

들이주도하는표준을맹목적으로따르지않고디자이너들스스로웹디자

인에새로운전환기를마련하려는노력으로써매우반가운현상이아닐수

없다. 우선, 디자이너들스스로웹브라우저를개발할것을적극적으로장려

하고있는공모전‘브라우저데이(Browser Day)’를살펴보자.

네덜란드의Society for Old and New Media가주최하고네덜란드의여러

디자인회사및연구센타의후원을받고있는브라우저데이의3번째행사

가지난5월1 9일암스테르담시에서열렸다. 이번행사에서는영국런던의

로얄컬리지오브아트(Royal College of Art)에재학중인빅터비나( V i c t o r

V i n a )가’H y p e r S P C’로 브라우저 상을 수상했고 그 외에도 뉴욕대( N e w

York University)를비롯한1 3개교의디자인과에재학중인학생들이개발

한 혁신적인웹브라우저들이발표되었다. 비나는기존의웹브라우저들이

활용하고있는폴더나북마크등과같은은유를사용하지않고대신에사

용자가정보를 취하고 실제로 활용하는과정을 기반으로‘H y p e r S P C’를

기본구조를설계하였다.

‘H y p e r S P C’는텍스트정보만을원하는사용자들이웹페이지에서텍스트

를다운로드한다음같은화면에서사용자자신의컨텐트와메모를더하여

역동적인정보공간을생성할수있는웹브라우저다. 비나의소프트웨어를비

롯한대부분의소프트웨어디자인출품작은아직개념모델로만존재하는데,

브라우저데이의주최자는이들을네덜란드의미디어랩( M e d i a l a b )과연결시

켜주어실제로사용가능한브라우저로개발할수있는기회를부여하고있

다. 5월1 9일행사에서는총35 개의웹브라우저를발표하는설명회가9시간

에걸쳐진행되었으며, 팀버너스리(Tim Berners Lee)와함께첫웹클라언

트서버를개발했던로버트카일리아유(Robert Cailliau)가맡았다. 브라우저
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‘재미혹은즐거움( f u n )’이라는단어는거의모든인간활동에서가장빈번

하게사용되고있는단어가운데하나다. 디자인활동의경우, 회사가디자

이너를고용할때디자이너스스로얼마나디자인행위자체를즐기는지에

따라고용여부를결정하기도하며, 젊은(신체적으로혹은정신적으로) 디

자이너들역시직업을선택하는데있어서안정성보다는일자체의재미를

추구하는경향이지배적이다. 디자인교육자들도학생들로부터수업이재

미있느냐없느냐에따라교수능력을평가받기도한다. 여기서관심을가상

공간으로돌려서누가‘f u n’을도메인네임에포함시키려애썼는지알아보

는것도재미있는일이다.

가상공간의땅문서로여겨졌던도메인네임의힘은이제많이쇠약해지

기는했지만몇개월전w w w . h e l l . c o m이라는도메인네임이수억달러에판

매될것이라는뉴스도있었으니아직은그힘이미치는영역도존재한다.

무작위적으로 w w w . f u n . c o m을 인터넷 주소 칸에 입력해 본 결과

w w w . f u n . c o m은포르노사이트였으며, 서치엔진으로‘f u n’에대한자료를

찾아본결과나타났던w w w . t o t a l l y - f u n . c o m은바로엔터테인먼트산업의

대기업인거물미국의‘더토탈리펀컴퍼니(The Totally Fun Company)’

의웹사이트였다.

그러나디자인산업에서‘재미혹은즐거움( f u n )’은사실무서운단어다.

엔터테인먼트요소( e - f a c t o r )는테마공원에서부터‘재미있는과학이야기

시리즈’와같은출판기획, 그리고사용하기편리할뿐만아니라재미있는

제품및서비스의디자인에이르기까지관객혹은사용자에게재미없는것

은무엇이든그들로부터외면을당하고있기때문이다. 사용자의경험이말

초적인재미이든, 지적인즐거움이든, 혹은교육과놀이의결합을의미하든

소비문화의극대화된경험산업시대에사는인간들은어떤형태로든재미

있는경험을위해서기꺼이시간과돈을투자하고있다. <엔터테인먼트경

제: 메가미디어업체들이 어떻게 우리들의 삶을 변형시키고 있는가( T h e

Entertainment Economy: How Mega-MediaForces Are Transforming Our

L i v e s ) >라는 책(뉴욕: Times Books, 1999)에서 저자 마이클 울프

(Michael J. Wolf)는그원인을다음과같이분석하고있다.

전지구적으로소비문화를공유하는현대인들은이제“재미와시간을동

급으로취급하고 있다”는 것이다. 미국인들의소비형태를조사한 미국의

한 조사기관에따르면미국인들은이제선물을 구입할때 물건보다는시

간을선물하기를선호한다고한다. 1998년발렌타인데이의경우, 36%의

선물구매자들은스포츠센타이용권, 식권, 그리고심지어는청소서비스

디지털디자인의무거움과가벼움을시각화하라!

Visualize the Heaviness and Lightness of Digital Design!

인 터 넷

디 자 인

탐 험

http://www.browserday.com

브라우저데이의웹사이트

http://www.waag.org

브라우저데이를운영하고있는Society for Old and New Media의웹사이트. 이웹사이트에서는브라우저데이외에도다양한웹프

로젝트를찾아볼수있다.

http://www.crd.rca.ac.uk/~victor/hyperspc/html/frame4.html

제3회브라우저데이의수상작‘H y p e r S P C’사이트. 이화면은사용자들이웹페이지에서텍스트를다운로드한다음같은화면에

서사용자자신이만든컨텐트와메모를더하여역동적인정보공간을생성하는개념을설명하고있다.

http://www.doorsofperception.com/doors/revamped_frameset.html

도어스의아카이브. 작년, 인터넷의오스카상으로불리우는웨비상(The WebbyAwards)의피플스보이스상( P e o p l e’s Voice

A w a r d )을받았다.
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데이는지금유럽에서열렸으나, 올가을에는뉴욕시에서개최할계획이다.

디지털디자인의무거움과가벼움

디자인계가최근에 주목하고있는네덜란드( 2 0 0 0년 3 / 4월호<커뮤니케

이션아츠>지가네덜란드의광고디자인을특집으로다룬기사는<커뮤니

케이션아츠> 지의웹사이트w w w . c o m m a r t s . c o m에서읽어볼수있다. )

의 또 다른 디지털 디자인관련 행사로는 도어스 오브 퍼셉션(Doors of

Perception, 보통‘도어스’로불리운다)이있다. 도어스는정보및커뮤니케

이션기술을위한새로운디자인문제들을설정하는데주력하고있는국제

컨퍼런스이자지식네트워크다.

도어스는 1 9 9 3년에 네덜란드 디자인 인스티튜트( N e t h e r l a n d s

D e s i g n I n s t i t u t e )가 제1회 대회를개최한이래 모두5회에걸쳐열렸는데,

2 0 0 0년1월부터는네덜란드디자인인스티튜트로부터독립하여네덜란드

디자인인스티튜트의전관장이었던존택카라(John Thackara)를디렉터로

도어스오브퍼셉션재단(Doors of Perception Foundation)이라는비영리연

구재단으로새롭게태어났다. 도어스웹사이트는 5회를거치는동안디지

털디자인계에서가장디자인과밀접한현안을다루는국제컨퍼런스로, 세

계의언론을비롯한디자인계, 특히디자인교육자들로부터절대적인지지

를받아왔으며, 그동안의결과물을웹사이트에올려놓아서대회에직접참

여할수없는많은사람들에게디자인자료실로서중요한역할을수행하고

있다. 실제로그영향력은디자인계를넘어서인터넷문화에까지영향력을

미치고 있어 작년에는 인터넷의 오스카 상으로 불리우는 웨비 상( T h e

Webby Awards)의피플스보이스상( P e o p l e’s Voice Award)을받았다. 

도어스는컨퍼런스의결과물을웹사이트에올리는작업외에도시디롬및

잡지로도출판하고있는데, 작년에열렸던5회대회의주제를다룬‘놀이

( P l a y )’시디롬은매크로미디어사의학생상을,미국의디자인전문지< I D >

지에서주최하는디자인상을각각수상했다.

지난5월부터참가등록을받고있는제6회도어스는오는1 1월1 1일부

터1 1월1 3일까지암스테르담에서‘가벼움’이라는주제를갖고열릴예정

이다. 도어스컨퍼런스기획자들은가벼움이야말로앞으로모든제품, 서비

스, 공간의디자인을이끌어갈디자인주제로보고있으며, 그렇기때문에

우리는모든것을물질및에너지성능의관점에서재고해야한다고강조

한다. 또한그들은디자인주제로서의가벼움은지속가능한경제나환경을

위한디자인을이야기함에있어서자칫결핍경제나재미없는디자인으로

이야기의중심이흐려지는현실을극복하고긍정적인디자인요소로작용

할수있다고보고있다.

3일동안의컨퍼런스기간은먼저, 가벼움의원리와범위를살펴보고, 다

음추상적인개념으로생각하기쉬운가벼움을시각화하는방법을함께모

색해보고, 마지막으로가벼움을디자인하는데필요한도구를점검하는순

서로이어질계획이다. 또한도어스는컨퍼런스가열리기2 ~ 3개월전에웹

사이트에토론의장을마련하여다양한의견을반영할예정이다.

본대회와별도로진행될예정인부대행사로는도어스와자매결연을맺

은 8개의 디자인 관련 기관들이 함께 마련하는‘인터랙션 디자인 바자

(Interaction DesignBazaar)’가있다. 이바자회는디자이너, 디자인대학, 그

리고디자인회사들이준비한제품모델, 디자인컨셉, 그리고연구프로젝트

들을선보이고시험해보는발표장이다. 도어스컨퍼런스에서주목할만한

사실하나는도어스가동양의인터넷산업및문화에관심을갖고있으며

벌써인도의산업체, 문화기관, 디자인대학, 지역산업체들과교류를갖기

시작하였다는것이다. 인도는몇년전부터소프트웨어산업의강국으로떠

올랐으며, 현재실리콘밸리에서도인도출신의벤처기업가들이두각을나

타내고있고, 비록우리들에게는아직낯설지만여러인도의디지털디자이

너들이해당분야에서두각을나타내고있다.

도어스는 지난 2월 인도의 국립디자인대학(National Institute of

D e s i g n A h m e d a b a d )에서워크숍을개최하였으며인도의여러산업체를방

문하여인터넷을활용한경제개발의구체적인방안에대하여서로의견을

나누었다고한다.

도어스는앞으로이러한계획을발전시켜‘도어스이스트( D o o r s E a s t )’

를구축하고동양과서양과의협력체계를구체화시켜나갈계획이다.

벅스민터풀러에대한재평가

브라우저데이와도어스컨퍼런스가반영하는 미니멀디자인과과학적인

접근의등장을나름대로해석해보는과정에서자주마주친사람은미국의

건축학자이자디자이너이며사상가였던벅스민터풀러였다. 사실지난1 0

년간마샬맥루한(Marshall McLuhan)은인터넷의수호신처럼여겨져왔다.

이에대하여알유시리어스( R . U . S i r i u s )와같은사이버문화저술가는“우리

는벅스민터풀러(R.Buckminster Fuller)를과소평가하고마샬맥루한을과

대평가하는실수를저지르고말았다”라고극단적으로표현한적도있다. 물

론마샬맥루한은그를연구하는학자들의연구방향에따라다양한해석이

가능하지만학계및산업계의많은사람들이벅스민터풀러를재평가하는

데는다음과같은중요한이유가있다고본다. 우선, 그가살아생전주창했

으며아직까지많은건축가,과학자, 그리고디자이너들이발전시켜나가고

있는디자인과학(Design Science)의주요개념이현재디자인산업계의현

안으로서모든경제활동의주체들이관심을기울이고있는지속가능한디

자인, 그린디자인, 에코디자인의개념에대한이해를도와주기때문이라고

볼수있다. 노르웨이매니지먼트스쿨(Norwegian School of Management)

의켄프리드만(Ken Friedman) 박사와같은디자인연구자는논문을통하

여“풀러의디자인과학에서우리는새로운시각의디자인과정를발전시켜

나갈수있다”고이야기하고있다.

탄생1 0주년을맞이한월드와이드웹

벌써월드와이드웹이탄생한지도1 0년이나흘렀다. 한편, 국내에서모뎀

과일반전화선을통해월드와이드웹이일반인들에까지본격적으로보급

되기시작한지5년이흘렀다. 한국을비롯한아시아국가들에게그시간은

정보혁명이요구하는하부구조를건설하면서동시에기술의변이를따라

가느라너무혼란스러웠던시간이었다. 다행스럽게도위에서살펴본대

로, 테크놀로지에대해긍정적인시각을 지니고있는사람들이나부정적

인견해를어느정도유지하고있는사람들이나모두자신과이웃의물리

적및정신적환경을위한,진짜재미있는디지털디자인을추구하고있다.

http://www.doorsofperception.com/doors/interface/doors5navi.html

도어스의제5회대회. 작년에열렸던이대회의주제를다룬‘놀이( P l a y )’시디롬은매크로미디어사의학생상을, 미국의디자인전

문지<ID> 지에서주최하는디자인상을각각수상했다.

http://www.bfi.org/domes/index.htm

미국의건축학자이며철학자였던벅민스터풀러는1 8세기스위스의수학자레온하르트오일러가밝혀낸정리에따른대칭성이매

우높은‘절단된이십면체’구조를실생활에가장먼저활용한사람이다. 풀러가오일러의정리에따라처음으로디자인했던측지

돔혹은지오데식돔(Geodesic Dome)은내부에기둥이하나도없으면서도매우단단한특성을가진초대형공모양의건축물로,

1 9 7 6년캐나다의몬트리올시에서열렸던세계박람회에서미국전시관으로처음그모습을선보여찬사를받았고, 1994년대전에

서열렸던대전엑스포에서도전시관으로이용된바있다. 그러나그의시도는거대한건축물에한정된것이아니라, 효율적인인

간의주거형태에대한실질적인관심에서우러난디자인과정의결과물이다.

http://www.worldgame.org/networldgame/index.html

월드게임인스티튜트(The World Game Institute)의넷월드게임사이트

전지구적인문제들을해결하는방법을모색하는월드게임워크샵의인터넷버전이다. 월드게임인스티튜트는1 9 7 2년미국의필라

델피아시에서창설된비영리적이고비정치적인국제연구및교육기구로현재는공식적으로재가를받은유엔의비정부기구

( N G O )로활동하고있다. 벅민스터풀러( B u c k m i n s t e r F u l l e r )의선구적인통찰력과작업에서영감을받아설립된월드게임인스티튜

트는국제사회가국면하고있는중요한문제점들을해결하는데필요한시각과정보를제공하는것을목표로삼고있다.

http://www.globalfutures.org/ie2000.htm

‘Industrial Ecology 2000 컨퍼런스’웹사이트. 미쓰비시일렉트릭아메리카(Mitsubishi Electric America) 사의명예회장이운영하고

있는주류경제인들의네트워크인‘퓨처5 0 0’와캘리포니아버클리대학의하스비지니스스쿨(The Haas School of Business at UC

B e r k e l e y )의공동주최로산업생태학과인터넷경제에관한컨퍼런스. 오는1 0월5일부터8일까지열릴예정이다. 여기서주류산

업계역시나름대로생태학을포용하려고노력하고있는모습을볼수있다.


