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다

머리글

가. 연구배경

ㄱ. 움직임의 종류

움직임이란

1. 멈추어 있던 자세나 자리가 바뀜. 또는 자세나 자리를 바꿈.

2. 가지고 있던 생각이 바뀜. 또는 그런 생각을 함.

3. 어떤 목적을 가지고 활동함. 또는 활동하게 함.

4. 어떤 사실이나 현상이 바뀜. 또는 다른 상태가 되게 함.

5. 기계나 공장 따위가 가동되거나 운영됨. 또는 가동하거나 운영함.

들의 뜻을 지닌 이름씨다. 이 위의 뜻들 가운데 다루고자 하는 것은 첫 번째 뜻이다. 첫 번째 뜻의 움직임에 관해 

몇 가지를 나누어 생각해 볼 수 있다. 눈으로 보기에 움직이는 것과(착시나 Optical art, 만화영화들) 실제로 움직이는 

것으로 나뉘고 각각 또 여러 갈래로 나눌 수 있을 것이다.

ㄱ) 물리적 움직임

움직임이 스스로의 크기 안에서 일어나는 것과 움직임이 스스로의 크기 밖으로 뻗는 것, 이미 짜인 대로 움직이는 것과 

어떻게 움직일지 섣불리 떠올릴 수 없는 것, 어떠한 힘을 받아 모양이 여러 모습으로 바뀌어 움직이는 것과 어떠한 

힘을 받아도 본디 모습은 지키면서 몇 군데만 움직이는 것, 그리고 힘을 바람, 빛, 물, 열 같은 자연에서 얻는 것과 전기, 

기름처럼 사람이 만든 것처럼 나눌 수 있으며 이 밖에도 다른 갈래로도 뻗어나갈 수 있다.

위에서 나눈 몇 가지 항목들 가운데 일부를 제외하고 대부분의 경우 물리적 움직임을 가진 대표적인 것은 기계이다. 기계는 

동력을 써서 움직이거나 일을 하는 장치로 때문에 특별한 구조를 만들어내며 독특한 구조미를 만들어낸다.

ㄴ) 시각적 움직임

경마장에서 기수에 의해 달리는 말이 있는가 한편, 우리의 뇌 속에서 달리는 말도 있다. 뇌 안에서 움직이는 말은 

실재하는 것이 아니다. 그것은 우리의 뇌가 만들어낸 상상의 그림이다. 우리의 뇌는 눈으로 들어온 정보를 이미 알고 있는 

것과 대조하여 그것으로 인식하는 과정으로 사물을 인식한다. 이를 이용한 대표가 만화영화이다. 만화영화는 살아 

움직이는 세계를 표현하려는 인류의 오랜 노력의 결실이다. 구석기로 추정되는 에스파냐 알타미라나 프랑스 라스코 동굴에는 

다리와 몸이 여러 개인 황소의 벽화가 흔치 않게 발견된다. 움직이는 동물을 여러 개의 겹쳐진 선묘로 표현한 것이다. 

남태평양 이스터 섬의 아나카이탕카 동굴 벽에도 몸 하나에 두 개의 머리가 그려진 새가 있다. 마치 새가 한 번은 

하늘을 보고 다음은 땅을 향해 부리를 내리는 듯한 모습으로 동물의 움직임을 상징하고 있다.

상징적 움직임과 다르게 약 4000년 전 이집트인들의 무덤에서 발견되는 애니메이션은 레슬러의 경기 모습을 여러 개의 



라

그림으로 구체화하고 있다. 두 명의 레슬러가 움직이는 동작이 마치 셀 애니메이션(cells animation) 기법의 움직이는 

캐릭터를 그린 듯하다. 움직임을 연결된 상세한 동작으로 하나씩 그린 것이다.

약 4000년 전 이집트 벽화에 그려진 레슬러 두 명의 씨름 장면

출처 : "Hufvudstadsbladet", Helsinki, Finland, published 1972.01.22.

인위적으로 움직임을 표현하기 위한 만화영화 밖에도 시각적 움직임은 의도하지 않은 곳에서도 나타난다. '물결무늬'라는 

의미의 프랑스어 MoirE는 주기적인 무늬가 겹쳐서 원래의 격자무늬보다 크게 나타나는 현상이며 이를 이용하여 각종 효과를 

노린 미술작업을 하기도 한다. 그 대표가 옵티컬 아트(Optical Art)이다.

MoirE 현상 그림

출처 : 두산백과

한편 위의 물리적 움직임과 시각적 움직임을 합한 구조의 움직임을 보이는 것들도 존재했는데, 소마트로프(thaumatrope)1), 

스트로보스코프(stroboscope)2), 페나키스토스코프(phenakistoscope)3), 조트로프(zoetrope)4) 등의 오락용 기구이다.

1) 1824년에 영국의 의사인 존 에어튼 파리스(John Ayrton Paris)가 런던의 왕립의과대학(The Royal College of 

Physicians)에서 망막 잔상 효과를 보여 주기 위해 제작한 장치. 이는 원형 판의 앞면에 새장을 그리고 뒷면에 새를 

그려 빠르게 회전시킴으로써 새장 속에 새가 있는 것처럼 보이게 하는, 시각적 장난감이자 최초로 애니메이션 원리를 

이용한 광학기계로 볼 수 있다.
2) 1833년, 오스트리아의 기하학자인 시몬 리터 폰 스탬퍼(Simon Ritter von Stampfer)가 만든 광학기계.
3) 1832년 벨기에 물리학자 조지프 플라토(Joseph Antoine Ferdinand Plateau)가 두꺼운 원형 종이에 연속 동작을 빙 

둘러 그리고 가장자리로 가느다란 구멍을 뚫은 다음 거울 앞에서 회전시키며 구멍을 통해 들여다보는 장치.
4)  1834년에 영국의 수학자인 윌리엄 조지 호너(William George Honor)가 선보인 요지경통의 일종.



마

ㄴ. 움직임의 인지

물리적이든 시각적이든, 그 움직임을 사람이 태어나자마자 바로 인지하는 것은 아니다. 사람이 움직임을 인지하는 것은 

뇌의 발달과정과 연관이 깊다. 피아제의 인지발달이론5)에 따르면 생후10개월 까지는 물체의 영속성(움직임)을 제대로 

인식하지 못하다가 생후 10~12개월(이차 순환반응 협응 시기)이 되면 대상의 영속성의 획득, 즉 물체의 움직임을

파악할 수 있다고 한다. 그러나 이 단계에서는 대상의 움직임이 눈으로 확인이 되어야만 인지할 수 있으며, 도중에 

사라지거나, 완전히 가려지면 움직임을 파악하지 못하는 등 대상의 움직임이 복잡해질 경우 대상의 위치를 잘 파악할 수 

없는 모습을 보여준다. 두뇌의 발달과 함께 움직임을 인식하며, 움직임에 대한 호기심은 뇌의 발달과 함께 진행되며 

유아뿐만 아니라 보통 사람들이 움직이는 것에 흥미를 느끼는 것도 이와 관련이 있다.

나. 연구목적

점, 선, 면, 꼴, 빛의 기본 조형요소와 질감, 명암, 덩어리, 비례, 균형, 대비, 조화들의 조형요소 밖에도 움직임이라는 

요소는 다른 조형요소들만큼이나 중요한 역할을 한다. 움직임으로 인해 공간뿐만 아니라 시간의 개념을 표현할 수 있게 된다. 

이는 보이던 것을 보이지 않게 하기도 하고, 빛을 바꾸기도 하는 강력한 조형 언어이다.

사람이 태어나 인지하는 감각 가운데 가장 먼저 느끼는 것은 시각이다. 그러나 보는 것에서부터 움직임을 느끼는 것은 

일정 수준의 두뇌발달이 필요할 만큼 움직임은 고차원의 조형요소이다.

뇌의 발달에 따라 성장한 움직임의 인지는 물리적 움직임을 넘어서 시각적 움직임을 이해할 수 있게 하였다. 사람의 

뇌 속에서 이루어지는 상상은 움직임을 보다 넓고 깊게 뻗게 한다. 또한 시각적 움직임은 물리적 움직임보다 다양한 

내용을 담을 수 있으며 적은 공간에서 효율적으로 움직임을 표현할 수 있다고 판단하였다. 더불어 물리적 움직임의 표현으로 

수반되는 복잡한 구조를 덜 수 있어 보다 효율적인 제작이 기대된다.

5) 스위스의 심리학자 피아제(J. Piaget)가 주장한 인간의 인지발달에 대한 이론.

인지발달의 단계는, 감각운동기, 전조작기, 구체적 조작기, 형식적 조작기의 4가지 주요단계로 나뉜다.



바

몸 글

가. 연구방법

물결무늬 현상이나 조트로프의 원리를 이용한 시각적 잔상으로 일련의 움직임을 나타내는 방식으로 움직임을 표현한다. 시각적 

잔상은 같은 움직임을 되풀이할 때 효과가 극대화되는데 그에 따른 구조는 아래와 같다.

ㄱ. 움직임을 위한 구조

조트로프를 이루고 있는 원통형의 회전을 이루기 위해서는 어렵지 않은 구조가 필요하지만, 해당하는 표현을 하기 위한 구조는 

몇 가지가 있다.

구조 원리 장점

톱니바퀴 이빨의 맞물림을 이용한 회전 돌아가는 빠르기를 조절할 수 있으며 정교한 회전을 만들 수 있다.

지남철 밀고 당기는 힘을 이용한 회전 스스로 움직이는 효과를 얻을 수 있으며 반영구적이다.

축받이 축을 기준으로 손의 힘을 이용한 회전 간단한 구조로 만들 수 있다.

첫 째로, 톱니바퀴를 이용한 회전은 축을 기준으로 각각의 톱니가 맞물려, 계산된 회전비율로 돌아가는 원리이다. 톱니바퀴의 

꼴과 종류가 다양하기 때문에 필요한 움직임을 위한 몇몇의 톱니바퀴를 함께 사용해 보다 다양한 움직임을 만들어내는 

것도 가능하다. 또한 정확히 셈된 이빨을 쓰게 되면 정교한 움직임을 만들어낼 수 있다는 장점이 있다. 하지만, 

움직임을 만들어내기 위해 필요한 소요가 많으며, 구조를 이루기 위해 비교적 공간을 많이 차지한다는 단점이 있다.

둘째로, 지남철의 밀고 당기는 힘을 이용하여 움직임을 만들어내는 방법이 있다. 지남철을 이용한 이러한 회전은 작은 

발전기의 힘을 얻는 원리로도 쓰인다. 외부동력이 없이는 끝없이 움직이는 힘을 만들어낼 수는 없지만, 다른 구조들에 비해 

월등히 센 지속력을 갖는다. 회전과 단순 반복 진자운동을 만들어낼 경우, 결과물이 다른 구조들에 비해 월등히 

효과적이지만, 톱니바퀴를 사용한 구조에 비해 복잡한 움직임을 계산하기 어렵고 제작하기도 쉽지 않아 활용도가 톱니구조에 

비해 높지 않다.

셋째로, 구름축받이를 이용한 수동 회전이 있다. 회전을 위한 축 기둥이나 바닥에 축받이를 넣어 마찰저항을 줄여 적은 

힘으로 고속회전을 이끌어 내는 원리이다. 이 구조는 구름축받이를 위한 공간만 있으면 되기 때문에 다른 두 가지보다 훨씬 

적은 공간을 차지하며 구조 또한 복잡한 셈이 필요하지 않아 제작하기가 쉽다. 그러나 축받이는 주로 다른 구조의 움직임을 

받쳐주는 역할이기 때문에, 둘 이상의 움직임을 같이 발생시키기는 어렵다.
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나. 참고작가

ㄱ. Anthony Howe

Anthony Howe는 바람을 이용한 움직임을 만드는데, 알렉산더 칼더의 모빌과 달리, 일정한 움직임을 끊임없이 되풀이 

하는 작업을 보인다. 그의 대표작으로 'Octo'연작과 ‘In Cloud Light' 연작이 있으며 같은 모양의 요소들을 일정하게 

배열하여 움직임에 따라 독특한 느낌을 자아낸다. 그가 만들어내는 움직임은 바람에 의한 회전운동이 전부이지만 같은 

요소들이 반복되어 나타내는 그림은 서로가 서로에게 겹쳐져 묘한 물결무늬 효과를 내며, 순차적인 배치를 통해 가로축 회전을 

세로축 회전으로 시각적으로 전환하여 정면에서 바라보았을 때, 최면을 거는 듯한 착시를 느낄 수 있다. 원과 사각형, 

그리고 선으로 이루어진 기하학의 조형물들은 물리적 움직임과 시각적 움직임을 어색하지 않게 어우른다.

.

.

.

  

KWeeBe 2013 Octo2 2013 About Face 2013

출처 : Anthony Howe web site
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ㄴ. Anne Lilly

매우 정교한 금속제 톱니바퀴의 맞물림으로부터 섬세한 움직임을 보여주는 작가로 움직이는 조각 작업을 한다. 원과 선을 주 

조형요소로 삼는 Anne Lilly는 자칫 진부해 보일 수 있는 기하학형태에 움직임이라는 요소를 더하여 재미를 유발한다. 흥미로운 

부분은 정교한 맞물림으로부터 비롯되는 손잡이인데, 보통의 돌리는 방식의 손잡이가 아닌 누르는 방식의 손잡이는 감상자로 

하여금 호기심을 불러일으키기 충분해 보인다.

.

.

.

 To Caress 2009

 Conductor/Composer 2010

출처 : Anne Lilly web site
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맺 음 글

시간과 움직임에 관한 사람의 호기심은 왕성하며, 알지 못하는 곳에 대한 두려움과 동경처럼 끊임없이 탐구되는 소재 

가운데 하나이며, 이것은 어쩌면 당연한 이치일지 모른다. 사람을 비롯한 우주의 모든 생명체는 시공간 속에서 살고 있고 

그것을 잘 나타내고 증명하는 것이 움직임이다. 움직임이 없이는 우주가 존재하지 않는다고 해도 무방하다. 그만큼 중요한 

개념이지만, 미술 안에서는 꼴과 얼개, 빛깔이 움직임보다 중요한 것처럼 여겨진다.

3차원의 공간에 실재로 나타내야하는 미술작업에서는 시간과 공간을 따로 떼어놓고 생각하는 경우가 있다. 그렇기 

때문에 실재하기 위해 필요한 요소인 꼴과 얼개가 부각되고 빛이 없이는 사물을 인식하지 못하기 때문에 시각적으로 

존재하기 위한 빛깔도 함께 다루어진다. 하지만, 여기서 움직임은 여러 가지 조형요소 가운데 하나로 존재한다.

움직임은 아름다움을 위한 조형요소가 아니라고 본다. 그것은 형태가 실재하기 위한 요소이다. 가만히 멈춰있다고 생각하는 

조각들도 조금씩 변화하고 있다. 시간의 흔적이 그 안에 남는다. 그러니 움직임이라는 요소를 간과할 수 없다.

많은 시각 요소 중에 뇌가 발달하지 않으면 인지할 수 없는 것이 움직임이다. 충분한 정보가 두뇌에 저장되어 있어야 

다음 움직임의 정보를 받아들일 수 있다. 정보가 많다면, 비슷한 물체에 다른 움직임을 상상해낼 수도 있다. 그리고 

그렇게 대입한 새로운 정보는 새로운 꼴을 만들어 낸다. 단순한 움직임이 시각적으로 많은 움직임으로 바뀔 수 있는 

것이다.

뇌가 만들어내는 움직임을 이용한 시각적 잔상표현은 기존의 특정한 움직임을 만들기 위해 필요했던 구조들을 단순한 

몇 가지의 구조로 간추려 표현할 수 있도록 할 것이다. 또한 나타내고자하는 움직임을 시각적 잔상을 이용하여 

표현함으로써 구조 때문에 오는 부담과 투자시간을 덜어낼 수 있을 것으로 예상된다.
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