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한국의 다이내믹한 힘, 세계적보편성
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CANONIC DESIGN (규범적)

기업의 성공사례들을 들여다 보면 우수한 인력확보, 효율적인 관리체계 과감한 도전 등과 같은 다양한 요인

들이 합쳐져 시너지 효과를 발산함으로써 성공하는 경우를 종종 찾아볼 수 있다. 그러한 사례들 중 대표적인 

사례가 한국예술종합학교의 HEMU-400X다. 

한국예술종합학교는 한국철도기술연구원과의 협업을 통해 시너지 효과를 내며, 차세대 고속철 차량 디자인 

개발 성과를 탄생시킨 기업 전략의 예를 보여주고 있다.  

즉, 이번 사례는 철도 차량 디자인이 신칸센, TGV, ICE 세 가지로 분류되는 상황에서, 학교와의 협업을 통해 

기업과 학교 인프라의 융합으로 시너지 효과를 내는 프로세스를 통해 `한국의 다이내믹한 힘, 세계적 보편성

을 만들어 낸 사례에 대한 조사보고이다.

  한국 철도의 역사는 조선 말엽인 고종 35년(1899년) 9월 18일 제물포에서 노량진까지 경인선 철도가 개통되면서 

시작되었다. 당시 열차의 속도는 시속20km였으며, 1967년 증기기관차가 디젤 기관차로 대체되고 2004년 KTX가 

개통되면서 속도의 한계를 넘는 연구가 계속되고 있으며, 디자인에서도 여기에 맞는 진화를 꾀하고 있다. KTX-1의 

디자인은 프랑스의 TGV를 그대로 들여온 것으로, KTX-2는 KTX-1의 변종에 불과했다. 이러한 시점에서 차세대 고

속철 차량 디자인과 관련하여 한국만의 독자기술로 만들어진 새로운 종을 탄생시키기 위해 철도공사와 한국종합예

술학교의 협력이 이루어지게 된 것이다. 

 철도공사와 한국예술종합학교의 시너지 효과로 탄생한 HEMU-400X의 keyword는 새로운 종, 한국의 다이내믹한 

힘, 세계적 보편성이다. 

01. SUCCESSKEYWORDS
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1. HEMU-400X 차량 디자인의 의미와 목표

  HEMU-400X 프로젝트는 보다 빠른 속도의 실현, 그것을 위한 새로운 구동 시스템과 차체의 개발 등이 주된 목

표다. 동시에 그 모든 R&D의 과정을 주체적 내부 역량으로 진행해 나가려 한다. 고속철의 도입과 운행, G7 프로

젝트와 KTX II의 개발 등을 통해 그 동안 과정 하나하나의 결실들을 내부화 시켜온 자신감에 의한 것이다. 어떤 

분야의 산업이든 결국에는 스스로의 힘으로 만들어내고야 마는, ‘참으로 이상한 나라’한국의 독특하고 즐거운 

풍토다. 그 풍토가 또다시 HEMU-400X 프로젝트를 통해 드러나고 있는 것이다. 하지만 차량 디자인 연구자에게 

HEMU-400X 프로젝트는 더욱 남다른 의미로 다가온다. 그것은 본 프로젝트가 기술의 R&D와 함께 디자인의 R&D

에서도 주체적 내부 역량이 한껏 발휘되기를 요구하고 있다는 이유에서다. 사업단이나 철도기술연구원에서도 그

와 같은 고려가 있어 한국예술종합학교의 연구진에게 과제가 위탁된 것으로 이해하고 있다. 동시에 장기적으로 디

자인과 관련한 어떠한 상황에서도 신속하며 능동적인 대응이 가능할 수 있기를 기대하는 것이라 판단하고 있다. 

따라서 HEMU-400X 연구단은 이번 프로젝트를 주어진 해당과제 하나를 성공적으로 완성하는 것 이상의 의미로 

이해하고 있다. 그것은 100년이 넘도록 이 땅 위를 달려왔던 궤도차량 디자인의 역사 속에서 이번 연구의 결과가 

이제껏 없었던 특별한 자리가 되어야 한다는 것이다. 그 자리를 일컬어 고속철도의 ‘새로운 종(種)’이 탄생하는 

곳이라 부르는 것은 그 목표를 향한 의지를 다지려는 이유에서다.
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2. ‘새로운 종(種)’의 탄생

  ‘새로운 종’의 탄생이라는 이름의 배경은 다음과 같다. 현재 전 세계의 고속철들은 세 가지의 유형을 기본

으로 한다. 일본의 신칸센, 프랑스의 TGV, 그리고 독일의 ICE가 그것들이다. 스페인, 한국, 중국 그리고 대만의 

고속철들은 모두 그 유형에서 파생된 갈래들이다. 이를 생물학적인 분류로 바꿔 말하면 세 가지 유형의 종(種)으

로부터 파생되고 있는 아종(亞種)과 변종(아종보다 하위개념)들인 것이다. 우리의 KTX-I은 TGV(정확하게는 TGV 

Atlantique)의 아종이며, HSR-350X과 KTX-II는 KTX-I의 변종이라 부를 수 있다. 따라서 만일 HEMU- 400X 프

로젝트가 이제까지 KTX가 가졌던 모든 것과 다를 뿐 아니라, 기존의 신칸센, TGV 그리고 ICE 등과도 구별되려 

한다면 그것은 바로 새로운 종이 탄생되려는 과정인 것이다. 작년 2009년은 유전학자 다윈이 탄생한지 200년, 그

의 저서 ‘종의 기원’이 발표된 지 150년이 되는 해다. 진화라는 단어가 다시 주목받는 해에 고속철도의 ‘새로

운 종’을 꿈꾸어 본다. 이는 디자인에서도, 그리고 모든 기술적 목표와 성취에 있어서도 마찬가지일 수 있다. 진

화의 논의가 우리의 상상력을 자극한다.
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3. 파란 장미

  장미는 가장 사랑받는 꽃 중의 꽃이다. 애초 붉은 색과 흰색의 두 종류만 있었지만, 지금은 색을 달리하고 꽃잎

의 크기, 겹의 종류, 그리고 넝쿨의 상태를 달리하는 2만 5천종의 장미가 있다. 그러나 끝없는 희망, 수많은 노력

에도 아직 파란색의 장미는 존재하지 않는다. 애당초 장미는 파란 색의 꽃잎을 만들어 낼 효소를 가지고 있지 않

기 때문이다. 그러나 금년 가을, 우리는 파란색의 장미 꽃다발을 건넬 수 있게 되었다. 그것도 색소로 물들인 장

미가 아닌 대를 이어 자라나는 장미로서 말이다. 파란색 꽃잎을 만들어내는 델 피니딘이라는 효소를 장미의 유전

자에 안정적으로 삽입시키는 연구가 20년 만에 완성을 보게 되었다는 소식이다. 고속철 디자인에 품는 새로운 종

의 희망이 파란 장미에 거는 희망과 같을 수도 있다. 한때‘불가능’의 꽃말을 가졌던 파란 장미가 이제‘불가능

을 넘어서는…’이라 는 꽃말로 바뀌어야 할 상황이 되고만 것이다. 그렇다면 HEMU-400X 프로젝트에 쏟아 붇

는 전 분야의 노력들이 파란 장미를 세상에 존재케 하는 일과 같지 말라는 법도 없을 것이다.
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차세대 고속열차 HEMU-400X 디자인 프로세스 단계
  HEMU-400X는 제3세대 고속철 개발을 위한 동력 분산형 차량모듈 및 시제차량 기술 개발에 따른 새로운 구동 

시스템과 차체의 계발 등이 적용된 Prototype 차량 디자인 개발을 목적으로 차량 전두부를 포함한 전체 차량 외

관과 운전실, 1 2등실 카페, 화장실 등의 전체 실내 공간과 의자, 테이블 등과 같은 모든 부속 디자인 개발 및 그

에 따른 제작과정의 감리를 통해 향후 철도 강국으로서의 미래를 향한 고속철 차량 디자인의 모든 R&D 과정을 

주체적 내부 역량으로 국내에 축적시키는데 그 최종 목표를 두었다. 또한 디자인의 자유도가 낮은 제한적인 조건

하에서 경우의 수를 늘리며, 새로운 스타일을 구현하기 위해 진화론을 기반으로 기존의 종의 분석, 첫단계 연산, 

스타일링, 두 번째 연산, 추상적 목표의 과정을 통해 HEMU-400X를 완성했다. 이를 SUCCESS MAP을 통해 살펴

보면 다음의 표와 같이 나타낼 수 있다. 

02. SUCCESSMAP

기존 종의 분석

첫 단계 연산

스타일링

두 번째 연산

기존 종에 의한
다량 생산

요소들에 의한
다량 생산

추상적 목표

TGV

교잡

ICE

신칸센

맥-pluse

동-motion

류-flow

감-sensibility

TGV+ICE

1세대

ICE+신칸센

신칸센+TGV

2세대

TGV+ICE

선택 /  교잡

스타일링을 통한 상상력의 확대

유전적 연산과정
종간의 교잡
다량생산
선택
변이

HEMU-400X새로운 종

TGV+ICE

선택 /  교잡

아이디어 단계

.
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1. ‘HEMU-400X’디자인

 디자인의 분류

  오늘날의 디자인처럼 광범위하게 주목받는 용어도 따로 없다. 작은 물건에서 의상, 자동차 등의 모든 제품들은 

물론이고, 그냥 건축으로 부르면 될 일을 건축 디자인이라 부르기도 한다. 보험회사에서는 우리의 일생까지 디자

인 해 주려 한다. 그 정의가 불분명 함에도 사실 우리는 모든 디자인을 다음과 같은 세 가지로 거칠게 분류해 낼 

수 있으며, 그 하나는 실용적 디자인(Pragmatic Design)이다. 실용적 디자인은 철저하게 그 과제에 담긴 실용적 

가치에 근거해서 진행되는 디자인이다. 속도가 요구하는 공역학적 과제나 쓰임새의 조건에 따라 만들어진 물건이 

때로 지극히 아름다운 경우도 많다. 전쟁 무기가 보여주는 숨막히는 아름다움이 그 대표적인 예에 속한다. 다른 

하나는 유추적 디자인(Analogic Design)이다. 유추적 디자인은 어떤 다른 대상물로부터 그 형상의 이미지를 빌려 

시작하는 디자인이다. 대개는 빌려오는 대상과 디자인의 과제 사이에, 즉 물적상 관성에 의존하려 한다. 그래서 그 

특성이 대상에도 투사되기를 기원하는 일종의 주술적 기대를 담고 있다. 나머지 하나는 규범적 디자인(Canonic 

Design)이다. 규범적 디자인은 과제가 이미 어떤 계보를 확보한 경우에 나타나는 디자인이다. 누적된 계보 속에

서 발생된 새로운 변화의 조건을 좇아가며 계보를 이어가게 되며, 간혹 그 속에서 혁신이 만들어질 수 있는 도약

의 지점이 드물게 나타나기도 한다. 디자인의 기본적인 방법이 그러하다 해도 대부분의 디자인 결과물들은 그러

한 세 가지 방법들이 과제의 상황에 따라 순서와 비중을 달리하며 구사된 것들이다. 
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2. 고속철도 디자인
  최초의 고속철인 신칸센 ‘0계’는 그 탄생의 주역 중 한 명인 미키 타다나오(三木忠直)가 고백했듯, 일본 제국  

해군의 쌍발 폭격기‘은하’를 디자인 모티브로 삼았다. 속도와 관련된 유추적 디자인에서 시작된 것이다. 몇 단

계 이후의 ‘500계’역시 다분히 비행기의 유추와 무관하지 않다. 그러나 이후의 신칸센 디자인은 미기압파와의 

싸움이었다. 실용적 디자인의 압력이 우선했고 ‘700계’의 형상을 낳았다. 하지만 미기압파의 과제가 크지 않은 

JR 큐슈의 ‘800계’에서는 새삼 규범적 결과가 다시 등장했다. 일본 열차의 역사 속 큰 자리인 츠바메호의 기

억이 차량을 디자인 한 미토오카 에이지(水岡治)에게 작용되었고, 결국 별칭까지 그리 되었다. 유추적인, 실용적인 

그리고 규범적인 방법들 모두 그 전개과정에 조금씩 녹아 들어 있다. 세계 두 번째의 고속철인 TGV나 그 뒤를 잇

는 ICE는 모두 무엇인가를 유추하려 시도하지 않았다. 단지 오랜 전통에 이어지는 규범적 조건에 고속으로 달린

다는 실용적 과제가 더해져 출발되었을 뿐이다. 대개 어떤 디자인의 계보가 이미 성숙된 상황에서는 섣부른 유추

를 동원하지 않는다. 특히 생물의 유추를 통한 주술적인 디자인은 너무 직설적인 이유로 해서 넓고 깊은 공감을 

불러내지 못한다. 유추적 디자인은 발상의 단계에서나 잠시 유효할 뿐이다.
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3. 차세대 고속열차‘HEMU-400X’디자인

  고속철도의 실용적 조건들은 대부분 이미 밝혀져 있다. 이제 디자인의 개발과 선택은 매우 제한적이다. 새롭게 

등장하는 고속철들은 계보를 따라 움직이는 규범적 디자인의 범위를 벗어나지 않는다. 규범적 디자인으로부터는 

혁신을 이끌어내는 일이 그리 쉽지 않다. 신칸센은 여전히, 그리고 속도가 올라갈수록 미기압파의 과제가 커지고 

있다. 그런 실용적 이유에서 신칸센에는 새로운 이미지를 창출할 여지를 아직 남기고 있다. 패스텍의 연구 결과

들이 그것을 보여준다. 반면, 그와 같은 조건과 제약이 덜한 TGV와 ICE는 계보의 규범 내에서 시대적 감각에 따

른 변형이 조금씩 가해지고 있을 뿐이다. 그러다 보니 두 계열의 실루엣은 어떨 때에는 점점 닮아가고 있는 듯 여

겨지기도 한다. 다만, 알스톰의 AGV는 시스템 자체의 혁신이었고 SNCF 체계의 밖에 있었기 때문에 계보를 벗어

나 새로운 모습으로 등장할 수 있었는데 그것이 1회성 결과일지는 더 두고 보아야 한다. 그와 같은 상황 속에서 

HEMU-400X의 디자인 목표를 새로운 종의 탄생으로 설정한다는 것은 무모한 일이다. 기술의 과제만이라면 이미 

알려진 것들을 최적화하고 새롭게 정합시킨 그 시스템만으로도 새로운 종이 될 수는 있다. 하지만 차량의 디자인

까지 그리 된다는 일은 간단치 않다. 디자인의 결과로 나타나는 총체적, 전일적 이미지가‘새로운 종’이라는 인

식을 불러올 수 있어야 하기 때문에 우리는 여기서 그와 같은 목표를 이루기 위해 실용과 유추 및 규범의 방법론

을 넘어 다른 종류의 디자인 프로세스를 선택하지 않으면 안 된다는 인식에 도달하게 되었다.
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4. 새로운 방법론

1) 진화론에서

  고속철의 이미지에서 가장 중요한 부분은 전두부의 형상이다. 그러나 고속철이 궤도 위를 달린다는, 그리고 공 

역학을 고려해야 한다는 기본적인 조건은 매우 제한적인 상황이며, 디자인의 자유도가 매우 낮다는 것을 뜻한

다. 자유도가 낮다는 것은 우리가 상상할 수 있는 범위가 매우 좁으며 선택할 경우의 수다 매우 적다는 것과 같

다. 이제까지 제품 디자인에서 구사되어 온 이미지 맵핑의 방법론이나 승용차에 사용되어 온 스타일링의 방법으

로는 그 상상력의 한계를 벗어나기 힘들다는 것을 의미한다. 그렇다면 어떻게 그 한계를 벗어날 수 있고 그 경우

의 수를 늘릴 수 있을 것인가가 핵심적인 이슈가 될 것이다. 그런 관점에서 진화론이 시사하는 바에 주목하게 된

다. 진화의 메카니즘에서 종간의 교접에 의한 다량 생산이 우리의 관심을 끌게 된다. 물론 진화론은 그 자체가 복

잡한 체계의 학문이다. 따라서 그것의 본질과 철도차량 디자인 방법론의 정합성은 별개의 문제다. 우리에게 필요

한 것은 다량 생산을 통해 상상력을 자극하고, 선택의 가능성을 높일 수 있는 기회다. 그리고 그것으로부터 어떤 

변이가 이끌어 내어져 목적하는 바 새로운 종이 나타나기를 바라는 것이다. 그런데 이미 그와 같은 진화론적 기

법이 구사되고 있는 분야가 있다. 바로 유전적 연산기법(Genetic Algorithm Method)으로 불리는 다양한 방법들인

데, 주로 최적화 과제에 사용되고 있으며 계속 발전되는 방법론이다. 예를 들어, 최대 양력을 일으키는 항공기 날

개의 디자인, 최적 단면을 요구하는 고층빌딩 구조재 산출 등에 구사되고 있으며, 이는 고속철 차량 전두부 디자

인을 위한 참조의 대상들이다.
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2) 유전적 연산기법(Genetic Algorithm Method)에 의한 디자인 방법론

  유전적 연산기법은 종간의 교잡을 통한 다량 생산과 선택, 변이 등으로 이루어지는 진화의 메커니즘에 기반을 

두고 있다. 그 과정을 통해 마치 진화의 과정이 그러하듯 세대를 누적시키며 최적의 결과에 근접해 간다. 이는 당

연히 컴퓨터의 연산능력에 의존한다. 유전적 연산기법을 창조적 속성이 요구되는 디자인에 적용했던 전례는 없다. 

또한 창조적 과정에는 정성적이며 주관적인 판단이 반복적으로 개입되기 때문에 연산에 의한 누적을 기반으로 하

는 그와 같은 기법이 적합하다고 볼 수도 없다. 그러나 본 사례에서는 다음과 같은 두 가지 이유에서 유전적 연산

기법을 원용해 보려 하고 있다. 첫째, 고속철의 디자인은 자유도가 매우 제한적인 작업이며 그와 같은 제약 속에

서도 우리는‘새로운 종’으로 가까이 갈 수 있는 변이를 확보하려 한다는 것과, 둘째, 변이는 상상력의 한계 바

깥에 있으며 동시에 이제까지의 보편적인 디자인 방법 바깥에 있다는 점이다.

■ MUTATION

■ MORPHOSIS
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3) 유전적 연산기법과 스타일링의 교차 피드백

  유전적 연산기법은 두 단계로 나뉘어 원용된다. 먼저 기존의 종들인 신칸센, TGV, ICE 간의 교잡을 통한 첫 최다 

생산이 진행되어 수백, 수천의 첫 세대를 만든다. 그 생산의 결과를 놓고 주관적 선택이 이루어진다. 선택된 결과

들을 다시 교잡하면 두번 째, 세번 째의 세대가 다시 생산될 수 있으며, 선택과 동시에 스타일링을 통한 상상력의 

확대 역시 평행하게 진행되어 나간다. 다음에는 스타일링으로부터 얻어진 부분 요소들 간의 교잡을 통한 다량 생

산이다. 첫 단계, 기존 종들 간의 교잡이 비교적 안정적인 결과를 만들어 낸다면 부분 요소들 간의 교잡은 많은 기

형을 만들어 낸다. 그 기형들이 다시 상상력을 자극하며 스타일링과 계속 평행하게 진행되고, 선택과 변이가 계속 

이루어지게 되는 것이다. 그와 같이 유전적 연산 기법과 스타일링은 서로 교차하며 피드백 된다. 그 과정들이 모

여 점차 목표에 근접해 가며, 일정한 시점에서 최종 선택을 위한 추상적 개념이 HEMU-400X에 심어질 유전자로서 

다듬어지고 최종 선택이 이루어진다. 그 후 끊임없이 다듬고 검증하는 과정은 여느 디자인 방법과 마찬가지다.

■ GA Process의 흐름
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디자인의 전개

1. 전개과정

1) 기존 종의 분석

신칸센/신칸센 0계는 비행기의 유추에서 시작되었다. 그 후의 전개는 미기압파와의 싸움이었고, 900계의 실험 역

시 그 아래 있다. 그리고 특유의 긴 노즈, 공 역학적인 선들이 등장하며 현재의 N700계에 이른다. 또한 유럽 디

자인에 의한 500계 등의 변종이 있고, 800계의 선두부는 츠바메의 오마쥬다. TGV/001의 실루엣은 이미 그 이전 

여러 열차들의 규범에서 출발하며, 각과 원형이 혼합된 TGV 고유의 실루엣을 만들어내고 있다. 그 후 유로스타나 

탈리스의 변종으로 이어지면서 오늘의 모습이 된다. 향후에도 규범적 디자인의 계보 잇기를 계속할 듯하나 AGV

가 색다른 변종을 만들고 있는 한편, ICE/ICE-I에서 T에 이르기까지는 어떠한 유추도 시도한 바 없이 기본적인 규

범을 유지하고 있으며, 공 역학을 포함한 지극히 실용적인 조건에만 반응할 뿐이다. 다시 말해, 기존의 궤도 위를 

다른 열차들과 함께 달리는 풍경 속에 과장되지 않은 모습으로 조금씩 진화되고 있을 뿐이다.

04. SUCCESSPROJECT
NAVIGATION

■ 선두부 실루엣의 차종별 비교 분석 SKS+TGV+ICE
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2) 첫 단계의 연산 - 기존 종에 의한 다량 생산

다르시 톰슨(D’Arcy Wentworth Thompson)은 <성장과 형태>라는 저서 속에서 유사한 유형들 간에는 

그리드 체계에 의한 상관과 변형의 관계가 있음을 밝혔다. 그러한 원리를 원용하여 모든 종류의 고

속철 전두부를 동일한 개수의 직교좌표 체계로 분해를 한 후, 각 개체들 간의 교잡을 연산해 낼 수 

있다. 본 사례에서는 신칸센, TGV, ICE의 여러 변종들 중 의미있다고 여겨지는 변종들을 선택하여 그 

리드의 체계로 분해하고 연산을 진행하였으며, 그 중에는 TGV의 듀플렉스형도 포함되어 있다. 연산의 결

과는 기대하는 사이 값을 어떻게 설정하는가에 따라 수백, 수천의 결과를 얻어낼 수 있으며, 얻어진 

결과들은 어느 면에서는 이 세상에 존재할 수 있는 모든 고속철 전두부의 형상을 다 보여 주고 있다 해도 

지나친 표현이 아니다. 다음 단계로는 그 결과들에 대해 주관적 판단에 따른 선택을 하게 된다.

 Cartesian Transformation 기본형과 최대 변형 사이의 단계들

 교잡에 의한 다량 생산

교잡에 의한 다량 생산 생산 결과에 대한 선택
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3) 스타일링 

교잡에 의한 다량 생산과 주관적 선택이 진행되는 동시에 스타일링에 의한 고유한 방법 역시 병행된다. 

그리고 스타일링에 의한 결과물들과 유전적 연산에 의한 생산물들은 상호 피드백을 통해 끊임없이 상

호 영향을 주고받는다.
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4) 두 번째 단계의 연산 - 요소들에 의한 다량 생산

기존 종들 간의 교잡에 의한 생산 결과들은 매우 안정적인 모습을 띈다. 심지어는 듀플렉스 전두부의 높이로 변형

시켜 그 중 어느 것 하나를 다듬어 세상에 내어 놓아도 그대로 하나의 대안이 될 정도의 완성도를 가진다. 그것은 

교잡이 이루어진 종 자체가 이미 충분히 다듬어진 디자인들이기 때문에 의도하는 새로운 종이 도출될 만큼의 혁

신적인 상황은 쉽게 생산되지 않는다. 스타일링에 의한 작업이 그것을 보완하기는 해도 돌연변이의 가능성을 높

이기 위해 또 한 차례의 유전적 연산을 시도하여 두 번째의 다량생산을 이끌어 낸다. 그것은 스타일링을 통해 시

도한 결과 중 혁신에 가까운 부분 요소들을 분해해 내고 그 요소들을 계량화 시킨 후 다시 교잡시키는 방법이다. 

이를테면 사람의 상반신과 말의 하반신을 가진 켄타우루스 같은 결과를 만들어 낼 수도 있는 방법이다. 이러한 과

정의 결과들 역시 수백, 수천의 경우의 수를 생산할 수 있다. 하지만 첫 단계 연산의 결과들 보다는 낯설며 매우 

기형적이다. 그러나 이 과정이 다시 작업의 상상력을 자극하게 되고, 이후 또 다시 선택이 이루어진다. 교잡, 다량 

생산, 격리 그리고 변이라는 유전적 프로세스를 통한 과정 이 계속 반복될 수 있는 것이다. 본래의 유전적 연산 

기법에 의한 최적화 과정은 이 경우에 있어 작업자의 주관적 판단에 따라 최적화의 여부, 다시 말해 새로운 종이 

될 가능성을 판단하며 멈추며, 이후에는 스타일링을 통한 조정과 안정화 과정을 거치게 된다.
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2. 전두부 디자인

1) 압축과 선택

두 가지 방향에서의 유전적 연산의 결과들과 스타일링의 결과들이 상호 피드백을 거치고, 다시 그 결과들에 추상적 

개념이 더해지고 다듬어지고 나면 몇 개의 대안으로 압축된다. 압축 또한 몇 번의 단계를 거쳐 다시 다듬어지며, 그 

결과 최종적으로 세 가지의 대안이 마련된다. 2단계 유전적 연산의 생산 결과들 중 하나는 듀플렉스의 형상이다.

5) 추상적 목표 - 새로운 종의 유전자 

최종에 가까운 선택이 이루어질 때에 가장 중요한 선택기준이 정해져야 한다. 기준은 곧 새로운 종에 심어질 새

로운 유전자이기도 하다. 즉, 파란 장미를 만들어 낼 델피니딘이라는 효소와 같은 유전자인 것이다. 물론 이 유전

자는 추상적이어야 한다. 연구의 어느 프로세스에서도 무엇인가를 닮겠다는 유추적인 사고는 동원되지 않기 때문

이다. 새로운 유전자는 또한 문화적이어야 한다. 문화적이란 ‘한국적’ 등등의 언사를 넘는 당대 세계의 보편적 

의미를 가져야 한다. 우리가 지향하는 새로운 고속철은 넓지 않은 한반도 위에서만 달릴 일이 아니기 때문이다. 

그 결과 동(動- motion), 맥(脈-pulse), 류(流-flow), 감(感-sensibility)이라는 네 가지의 개념어로서 고속철의 새로

운 유전자이자 최종 선택의 기준을 마련한다.
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2) 세 가지의 대안 

세 가지의 대안은 1/40의 스케일 모델을 제작하여 장시간 여러 번에 걸친 평가를 가지며, 스케일 모델

과 동시에 맵핑까지 시도된 CG에 의한 평가도 병행된다. 부분적인 스타일링은 역시 계속되며 최종적으

로 한 개의 안으로 정리되어 나간다.
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3) 기타

ⅰ) 실내
 

실내부는 운행 편성에 대한 결정이 가장 우선한다. 운행 편성은 또한 고속철 이용객의 문화적 경험과 관계된다. 

다양한 객석, 즐거운 체험이 준비되어야 하고, 스낵카와 가족실이 함께 있는 차량을 가운데 놓으며, 특실과 일반

실이 그 양편으로 나뉘는 편성을 제안한다. 실내부의 두 번째 고려 요소는 통로 부와 객실부의 조도 배분이다. 조

도는 곧 재료 및 색상의 결정으로 이어지게 된다. 기본적으로 통로부의 조도가 더 높은 것으로 원칙을 삼는다. 그

러나 아직 과제가 많다.
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ⅱ) 의자

실내부에서 중요한 또 다른 요소는 의자의 디자인이다. 급격히 발전한 여객기 의자의 편의성과 기술을 기준으로 

한다. 여객기 의자 또한 경량화의 과제가 있다. 버켓 시트 시스템, 개인 공간의 존중, 각종 편의 시설 등이 그와 

같은 기준에서 모색되어 진다. 또한 법규를 극복해서라도 가죽재질을 우선시한다.
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ⅲ) 화장실

공간은 절약되어야 하지만 한편으로는 전례 없는 쾌적성을 만드는 것 또한 매우 중요하다. 장애인 화장실에 대

한 재해석, 수세장치와 건조장치의 결합 등 많은 것을 고안해 낼 수 있으며, 이는 향후 실용신안 등록으로 이어

질 수 있다.
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ⅳ) 스낵바와 가족실

한 차량의 반을 스낵바로 할애하고 나머지 반을 개폐 가능한 가족실로 구성한다. 스낵바를 중심으로 특실과 일반

실이 나누어진다. 스낵바와 가족실이 한 차량으로 구성되는 것은 그룹 단위 여행의 즐거움을 최대화 시킬 수 있

기 때문이다. 뿐만 아니라 이동 중의 회의 등에도 적절한 역할을 하게 된다.
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4) HEMU-400X 디자인 시안

지금 이 시간에도 한국예술종합학교와 한국철도기술원, 현대 로템에서는 HEMU-400X 차세대 고속열차의 양산을 

위해 디자인을 보완하고 후속 디자인 작업을 진행하고 있다. 실제 양산될 HEMU-400X의 최종 디자인은 끊임없이 

진화 중이며, 대한민국 자체 기술로 디자인되고 설계 되는 HEMU-400X의 실물 차량 모델을 만날 날이 그리 멀지 

않았다. 2015년 양산을 목표로 개발 중인 HEMU-400X의 실물 모습이 기다려진다. 
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3. 새롭게 구축된 디지털제작 프로세스

  고속철 디자인은 제품이나 차량의 디자인과는 또 다른 매우 전문적이며 포괄적인 디자인 분야로서 상당히 

특수한 분야이며 우리나라 고속철 역사는 독자적으로 고속철을 운영하고 있는 일본, 프랑스, 독일에 비하면 매우 

짧은 편에 속한다. 운영 시속 400km의 고속철도는 현재 세계 어느 나라에서도 도달하지 못한 꿈의 속도이며, 모

든 나라가 그 목표에 도달하기 위해 치열한 경쟁을 벌이고 있다. 

우리나라는 지난 10여년 G7 프로젝트 등의 꾸준한 연구를 통해 머지않아 운영 시속 350km에 달하는 고속철도를 

운행하게 될 정도로 우리나라의 기술, 생산, 운영수준은 현재 세계의 경쟁국들과 어깨를 나란히 하고 있다. 이런 

상황 속에 국토해양부에서는 고속철 차량의 100% 독자적인 디자인과 그것을 통한 디자인 기반 구축이라는 목표

를 세웠으며, 이러한 디자인을 순수하게 국내 연구진에 의해 진행한다는 것은 다소 모험적인 일이었지만 향후 지

속적인 기반을 구축하기 위해 2년간 국내의 전문가들을 통해 수없이 많은 대안을 만들고 여러 단계의 엄정한 평

가를 거쳐 HEMU-400X의 디자인이 완성된 것이다. 

  HEMU-400X의 디자인은 이제까지의 제품디자인에서 구사되어온 이미지 맵핑의 방법론이나 승용차에 사용되어 

온 스타일링의 방법과는 다르게 다윈의 진화론에 입각하여 종간의 교잡에 의한 다량생산이라는 방법을 통해 상상

력을 자극하고 선택의 가능성을 높임으로써 변이를 통해 새로운 종을 탄생시킬 수 있는 방안을 마련했다. 이러한 

과정에서 아이디어를 내는 스케치 단계부터 디지털 프로세스를 활용, 3D로 구현된 시안들로 다양한 변종들을 양

산하며, 선택된 변인들 중 혁신적 요소를 계량화시킨 후 다시 교잡시키는 방법을 활용했다. 

지금까지의 제품디자인 프로세스와 비슷하지만, 유전적 연산기법이라는 방법을 통해 아이디어를 창출하

며 아이디어를 내는 단계부터 디지털화를 적용해 이를 통한 다량생산으로 상상력을 자극해 새로운 것을 

만들어 내는데 도움을 주었다. 향후 이러한 유전적 연산기법을 통한 다량생산 기법을 활용한다면 제한적

형태를 가지는 디자인 분야에서 새로운 것을 창출할수 있는 기틀을 마련할 수 있을 것이다. 

기존제품의 분석 

트렌드 조사
Concept Sketch &
Sketch Rendering

Rendering

Design Concept 설정 Soft Mockup

Design Methodology의 분

류 및 적용 유전전 연산기법

을 통한 종의 분화

3D Modeling

01 04 07

03 06

02 05
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06. SUCCESSSUGGESTIONS

디자인 작업의 시나리오를 점검하고 생산과정까지 예측 시나리오
를 작성할 필요가 있다.
  한국예술종합학교는 3세대 고속열차(HEMU-400X) 디자인 프로젝트를 진행하면서 일반적인 디자인 프로세스가 

아닌 진화론을 디자인에 접목했다. 디자인의 혁신이라는 대전제 하에 Volume 0, Synchronic & Diachronic, 새로

운 종의 세가지 원칙을 기본으로 디자인 프로세스를 진행하였으며, 방법론적인 측면에서 진화론적 기법인 유전

적 연산기법을 사용해 서로 다른 종간의 교접에 의한 다량생산을 이루어 냈다. 이러한 다량생산을 통해 상상력을 

자극하고 선택의 가능성을 높였으며, 그러한 것들을 통해 변이를 이끌어냄으로써 목적하는 바와 같은 새로운 종

이 나타나도록 했다. 

세계 고속철 디자인 역사에 새로운 종을 더하겠다는 목표를 가져라. 
- 세계의 고속철 차량은 현재 신칸센(일본), TGV(프랑스), ICE(독일)라는 세가지의 종으로 구성되어 있다.

- 한국의 KTX를 포함하여 영불 구간의 유로스타, 탈리스, 스페인의 AVE 그리고 최근 대만의 고속철은 모두 

그 세가지 종에서 파생된 변종일 뿐이다. 

- 이제 독자적 기술과 결합된 독자적 디자인으로 새로운 종을 만들어 내야 한다.



한국의 다이내믹한 힘과 세계적 보편성의 결합을 목표로 하라.
- 현재 한국의 이미지는 정중동의 다이내믹한 이미지를 가지고 있다. 

- 그러한 이미지에 더해 세계가 함께 공감할 수 있는 감각을 통합시킨다. 

- 그 결과 한국에서 출발되었으나 동, 맥, 류, 감, 이라는 의미의 보편성을 지향하는 것이다.

친환경적 내부 공간으로 승객의 최대 편의성 확보를 목표로 하라. 
- 열차 내부의 주요 재료를 목재와 가죽의 친환경 재료로 구성한다. 

- 스낵바, 가족실, 수유실 등의 공간으로 다양하고 즐거운 체험을 주도록 한다. 

- 모든 좌석을 순방향으로 하고 A/V 장치, 독서등이 설치되며, 좌석을 눕힐 경우에도 뒷좌석 공간에 전혀 방해

를 주지 않는, 항공기 프레스티지급의 개별 좌석을 만들어 최대 편의성을 확보한다.

장기적으로 철도차량 디자인의 독자적 기반 확보를 목표로 하라.  
- 체계적 연구를 통해 누적된 경험으로 고속철 뿐 아니라 모든 철도차량 디자인을 획기적으로 상향 조정시킬 수 

 있는 기반을 마련하도록 한다. 

- 더불어 철도차량의 다양한 미래에 대하여 운송수단을 넘어 생활과 문화의 관점에서 검토해 나갈 수 있는 토 

  대를 마련한다. 
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07. INFORMATION

HEMU-400Xଭ ݌஺ഌ 솔߿঵
디지털화를 성공적으로 성공시킨 HEMU-400X의 디지털 솔루션의 구체적인 사양과 디자인 과정을 알아보고 우

리 디자인 분야에서 적용 가능한 요소를 찾아 보도록 한다.

SHOWCASE

1. 개요
  시각화 소프트웨어 Autodesk Showcase는 디자인 검토 프로세스 능률성을 보장한니다. 실제 프로토타입을 구

현하기 전에 매우 사실적인 제품 시각화를 보다 쉽게 제작할 수 있어 디자인 검토 프로세스가 간단하고 빨라진

다.

디자인 옵션 제작 및 평가
여러 가지 디자인 옵션을 통해 프리젠테이션 도중 제품의 외형을 신속히 바꿀 수 있으며, 마우스 클릭 한 번으로 

재질, 지오메트리, 위치를 조절하고 디자인 옵션을 전환할 수 있다.

풍부한 정보에 기반한 의사결정 

고객이나 이해 관계자들은 일반적으로 낮은 품질의 이미지에 불만을 표시한다. Showcase를 이용해 실제 같은 이

미지를 제작하면 실제 재질, 라이팅 및 환경을 표현하고 고품질 3D 디자인으로 보다 빨리 승인 받을 수 있다.
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시각화를 워크플로우의 일부로 편입 

한 가지 응용프로그램으로 3D CAD 데이터를 준비, 처리 및 제시하며, 사용하기 쉬운 인터페이스 덕분에 제품 

디자인을 설정하고 전달하는 데 드는 시간과 노력을 줄일 수 있다. 또한 이미지를 준비하면서 모델을 변경할 수 

있기 때문에 디자인과 시각화 작업을 동시에 진행해 시간 단축 효과를 볼 수 있다.

Autodesk Showcase ୪ඨ֞ 
Autodesk Showcase
Autodesk Showcase는 디자이너가 결과물을 효율적으로 검토 및 평가받을 수 있도록 시각화 요구사항을 충족시

켜준다.

Autodesk Showcase Professional
시각화 전문가용으로 제작된 Autodesk Showcase Professional은 Autodesk Showcase의 모든 기능 외에도 특

수 기능을 대폭 제공한다. 또한 시각화 워크플로우 자동화, 자산 및 프리젠테이션 구현 강화, 복잡한 시각화 셋

업 구성을 지원하는 고급 시각화 환경과 도구도 포함되어 있다.
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2. 기능
  디자인 시각화 소프트웨어 Autodesk Showcase의 광범위한 기능을 경험해 보면, 매우 사실적인 제품 3D 시각

화를 만들고, 고객과 이해관계자들에게 여러 가지 디자인 얼터너티브를 제시하며, 디자인 검토 프로세스를 능률

화할 수 있음을 알 수 있다.

 ଲഉ ஜण܁

Autodesk Alias 제품이나 CAD 소프트웨어에서 시각화 소프트웨어 Autodesk Showcase나 Autodesk Showcase 

Professional로 모델을 가져와 고품질의 대화형 시각화에 알맞은 형식으로 변환할 수 있다. 

Autodesk Alias나 CAD 응용프로그램에서 가져온 데이터 시각화 - 강화된 
기능
Autodesk DirectConnect를 이용해 3D 데이터를 가져올 수 있다. Autodesk Inventor, DWG™, APF, STEP, IGES, 

SGI OpenInventor, CSB, STL 등의 형식을 지원한다. 또한 JT, UGS NX, Catia V4/V5, SolidWorks, ProENGI-

NEER/Granite 형식과 같은 기타 CAD 형식에 대해서도 사용할 수 있다.

필터 가져오기 - 새로운 기능
Autodesk DirectConnect 저널 파일을 이용해 지정한 필터를 가져오기 스크립트에 추가하고 도면층과 재질을 기

준으로 불필요한 지오메트리를 걸러낼 수 있다. 필요한 지오메트리만 포함시켜 시간을 절약할 수 있다.
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소스의 조직적이고 시각적인 정보를 유지 관리
CAD 파일에서 가져온 정보를 보존하여 3D 제작 패키지로 완성한 결과물을 활용한다. 계층, 도면층, 디테일 수준 

등 조직적 정보를 유지관리하며, 여러 소스를 한 파일로 결합하면서도 디자인 기록이 손실되지 않도록 한다.

애니메이션 가져오기(Showcase Professional) - 강화된 기능
디자인 프리젠테이션 리얼리즘을 높일 수 있다. FBX 데이터 형식을 사용하여 Autodesk 3ds Max나 AutodeskMaya

에서 가져온 복잡한 애니메이션을 Autodesk Showcase로 전송할 수 있다. 시각화 소프트웨어 Showcase는 필요

한 링크를 모두 자동으로 만들며, 핫키나 스토리보드 슬라이드를 통해 애니메이션에 액세스한 다음 프리젠테이

션에 통합한다.

FBX 가져오기 - 새로운 기능
다른 디자인 시각화 소프트웨어에서 Autodesk Showcase로 FBX 데이터 파일을 가져올 수 있다.

재질 대체 자동화
새로 생긴 지오메트리에 재질을 할당하는 반복적인 작업을 자동화할 수 있다. CAD 패키지에서 정의한 이름, 도

면층 또는 색상을 기준으로 가져온 지오메트리에 가장 어울리는 재질을 자동으로 검색하여 지정한다.

단위 체계 - 새로운 기능
Showcase는 지정한 측정 단위를 기준으로, 가져온 데이터를 스케일링해서 모델을 실제 크기로 나타낸다.

디자인 모델 업데이트
데이터 변경 시 Showcase가 소스 데이터를 모니터링 해 사용자에게 업데이트를 알려준다. 또한 이전 버전의 

3D 시각화 설정을 자동 적용한다.
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3D 시각화에 맞게 데이터 최적화
시각화에 맞게 대형 3D 모델을 최적화해 대화식 프레임 속도로 보다 높은 품질의 결함 없는 모자이크 모델을 

나타낸다. Showcase 모자이크 알고리즘은 대화식 시각화에 알맞은 최저 중량 형상으로 최고 품질의 결과를 만

들어낸다. 파일을 선별적으로 다시 모자이크화 해 가져올 경우, 여러 수준의 디테일을 적용해 성능을 높이고 디

테일을 보존할 수 있다. Showcase는 가져오기를 할 때, 인접 서페이스와의 근접성, 도면층 조직 및 재질 할당을 

기준으로 서페이스를 자동으로 서로 스티칭한다. 

Data Organizer
시각화 프로세스 중 더 쉽게 액세스할 수 있도록 데이터를 재구성한다. 구성요소나 재질별로 데이터를 구성하고 

원본 구성에 영향을 주지 않으면서 이름을 변경할 수 있다.

일괄, 분산식 모자이크화(Showcase Professional) 
지루한 데이터 변환 작업을 최소화하고 스크립트를 사용해 Showcase 밖에서 데이터를 준비해 대용량 데이터 

파일을 변환한다. 스크립트는 사전 정의 모자이크화 설정을 이용하거나 특정 요건에 맞게 사용자화할 수 있다. 

일괄 모자이크화를 기존 데이터베이스 워크플로우에 통합해 3D 시각화 시 가장 최신 데이터를 이용할 수 있도

록 한다.

주변 그림자 

주변 그림자를 시뮬레이션해 보다 사실적인 결과를 만들어낸다. Showcase는 주변 그림자 텍스쳐를 렌더링해 모

델 전체나 일부에 지정한다. 
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데칼/계층형 재질
UV 매핑에 대한 걱정 없이 재질을 계층형으로 배치할 수 있습다. 여러 가지 모습을 시험해 보고 얼터너티브에 

저장한다.

실제 같은 환경 - 강화된 기능
다양한 고품질 환경에서 모델을 시각화한다. Showcase는 다양한 환경을 지원하므로 매우 사실적인 프리젠테이

션이 가능하다.

환경 조성 도구 - 강화된 기능
고유한 환경을 만들거나 기존 환경과 통합이 가능하다. 360도 HDRI로 조명 맵을 제작하고, 모든 조명 맵을 완벽

히 제어할 수 있다. 왜곡을 최소화할 수 있도록 돔 지오메트리를 변경한다. 

환경 관리 - 새로운 기능
손쉽게 사용자화 환경을 구성할 수 있다. Showcase는 사용자 정의 환경과 라이브러리를 관리할 수 있는 새로운 

인터페이스를 지원한다.

디자인 얼터너티브 
다양한 형상, 재질 또는 위치를 이용하여 디자인 얼터너티브를 설정하거나 기존 얼터너티브 조합을 만들 수 있다. 

프리젠테이션 도중 마우스 클릭 한 번으로 얼터너티브나 조합을 전환할 수 있다.

샷 

동적 카메라 이동을 신속히 셋업해 검토하기 쉽도록 중요한 형상을 강조할 수 있다. 카메라 틸트 컨트롤을 이용해 

재미있는 이펙트를 추가할 수 있으며, 샷의 처음과 끝에서 전환 및 뷰 종류를 선택하기만 하면 Showcase가 알아
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서 해당 샷을 제작한다. 마우스 클릭 한 번으로 프리젠테이션 도중에 이 영화 샷에 액세스할 수 있다.

스토리보드(Showcase Professional)
스토리보드를 사용해 신속히 복합 변형, 카메라 위치, 장면의 특정 상태로 이동할 수 있다. 환경 전환, 얼터너티브 

변경, 동작 트리거링, 카메라 컨트롤 등 여러 변형을 클릭 한 번으로 작동시킬 수 있다. 

실물 크기
디스플레이를 실물 크기로 교정하여 검토자들이 객체의 실제 크기를 더 잘 파악하도록 지원한다.

턴테이블 애니메이션

모델을 턴테이블에 할당하여 이 턴테이블과의 상호작용을 정의한다. 턴테이블을 얼터너티브와 결합해 여러 가지 

디자인 얼터너티브에서의 미묘한 차이를 확인한다.

백플레이트 이미지 
모든 가용 환경에서 언제든 인쇄할 수 있는 모델 샷을 빠르고 쉽게 구성할 수 있으며, 3D 형상에서 2D 이미지를 

백플레이트로 혼합할 수 있다. 실제 모델을 추가하면 어떠한 2D 이미지도 배경으로 이용할 수 있다.

알파 생성 
알파 채널로 이미지를 제작하며, 이미지를 컴포징하거나 카탈로그 내용을 제작할 때 유연성을 높일 수 있다.
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전체에 걸쳐 분산시켜 저대역폭 연결에서 보다 빠르게 액세스할 수 있도록 한다.

입력 장치 
게임 컨트롤러 등 수 많은 표준 입력 장치로 프리젠테이션을 제어한다. 손쉽게 배우고 사용할 수 있는 이러한 장

치 덕분에 의사결정권자나 경험이 없는 사용자도 프리젠테이션을 효과적으로 구현할 수 있다.

고해상도 이미지 제작
원하는 이미지의 프레임을 만들어 선택한 해상도에서 알파 채널 등 몇 가지 표준 이미지 형식 중 하나로 현재 

뷰를 저장한다.

동영상 출력
전환을 포함하여 어느 한 샷이나 모든 샷에서 자유 해상도로 동영상을 손쉽게 제작할 수 있다. Showcase를 사용

하고 있지 않은 팀 구성원들에게 배포하거나 프리젠테이션에 통합할 수 있다.

외부 사용자 인터페이스(Showcase Professional)
표준 HTML 또는 Macromedia Flash 편집기를 사용해 고유한 UI를 제작할 수 있다. 알맞은 Showcase 명령어를 

HTML 페이지에 삽입해 API 명령어로 Showcase를 제어할 수 있다. 

Photoshop 출력 지원 - 새로운 기능
Showcase에서 만든 이미지를 Photoshop 파일 형식으로 저장할 수 있으며, 배경, 객체, 음영을 구분하기 때문에 

이미지 편집과 사후 처리가 더 쉬워진다. 
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클러스터 지원(Showcase Professional)
품질이나 성능 저하 없이 디자인을 고해상도 실물 크기 디스플레이에 나타낼 수 있다. 또한 클러스터링을 이용

해 단일 이미지를 여러 프로젝터나 화면에 분산시킬 수 있다.

5. 새로운 기능
필터 가져오기
Autodesk DirectConnect 저널 파일을 이용해 지정한 필터를 가져오기 스크립트에 추가하면 도면층과 재질을 기

준으로 불필요한 지오메트리를 가려내고 필요한 지오메트리만 포함시켜 시간을 절약할 수 있다.

FBX 가져오기
다른 디자인 시각화 소프트웨어에서 Autodesk Showcase로 FBX 데이터 파일을 가져올 수 있다.

단위 체계 

시각화 소프트웨어 Showcase는 지정한 측정 단위를 기준으로 가져온 데이터의 축척을 정해 모델을 실제 크기

로 나타낸다. 

재질 관리 

강화된 재질 인터페이스를 이용해 사용자 정의 재질과 라이브러리를 관리한다. 개별 재질을 손쉽게 편집, 저장 

및 삭제할 수 있으며, 네트워크 상에서 라이브러리를 제작, 삭제 및 공유할 수 있다.
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환경 조성 도구 
고유한 환경을 만들거나 기존 환경과 통합이 가능하다. 360도 HDRI로 라이팅 맵을 제작하고 모든 조명 맵을 완

벽히 제어할 수 있으며, 왜곡을 최소화할 수 있도록 돔 지오메트리를 변경한다. 

환경 관리 

손쉽게 사용자화 환경을 구성할 수 있다. Showcase는 사용자 정의 재질과 라이브러리를 관리할 수 있는 새로운 

인터페이스를 지원한다.

통합 레이트레이싱 

Showcase에서는 누구나 고품질 이미지 제작이 가능하다. 통합 실시간 레이트레이싱 기능으로 원하는 시각화 품

질을 선택할 수 있으며, 사전 계산된 음영을 다시 사용하거나 반사와 굴절을 적용해 음영을 산출할 수 있다. 워크

플로우를 변경할 필요가 없고, OpenGL과 실시간 레이트레이싱 간 모습 차이가 거의 없어 자유롭게 품질과 속도 

파라미터를 조절할 수 있다. 통합 레이트레이서는 추가 라이센스 없이도 사용 가능한 모든 코어를 사용한다. 

Photoshop 출력 지원 
Showcase에서 만든 이미지를 Photoshop 파일 형식으로 저장할 수 있다. 배경, 객체, 음영을 구분하기 때문에 이

미지 편집과 사후 처리가 더욱 간편하다.

강화된 DirectConnect 지원 
Autodesk DirectConnect를 이용해 3D 데이터를 가져올 수 있으며, 데이터 변환 소프트웨어 Autodesk DirectCon-

nect는 지원 형식 외에도 Catia V4에서 사용 가능하다. 
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6. 시스템 사양
Autodesk Showcase 2010의 하드웨어 구성

최소 / 랩톱
2GHz Intel 또는 이에 준하는 AMD 프로세서 

2GB RAM 

NVIDIA GeForce 또는 Quadro FX 그래픽 카드(최소 그래픽 메모리 512MB)

권장
Intel Pentium 4 또는 4-코어 2.8GHz 프로세서 또는 이에 준하는 AMD 프로세서 

4GB RAM 

NVIDIA Quadro FX 그래픽 카드(그래픽 메모리 768MB 이상) 

지원되는 그래픽 카드
2006년 여름 출시된 7, 8, 9 시리즈 그래픽 칩셋을 포함한 NVIDIA Quadro FX 및 GeForce 카드(그래픽 카드의 

최소 그래픽 메모리는 512MB)

Microsoft Windows Vista에서 또는 대용량 데이터 세트나 복잡한 장면을 이용하는 사용자일 경우에는 그 이상

을 권장

ATI Radeon 4830 및 4850 카드(드라이버 8.10 포함)(2008년 10월)

예를 들어, NVIDIA 그래픽 카드는 다음 사항을 포함

7 시리즈: Quadro FX 4500, Geforce 7900GTX, Mobile FX 2500M 
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8 시리즈: Quadro FX 1700, Quadro FX 4600, GeForce 8800 GTS, Mobile FX 1600M 

9 시리즈: Quadro FX 3700, Quadro FX 5800, GeForce 9600 GT, Mobile FX 3600M 

(Quadro Plex Model II와 Model D2도 지원)

운영 체제
Microsoft Windows XP Professional(SP2 이상) 

Windows XP Professional x64 Edition 

(Autodesk Showcase는 64비트 운영 체제에서 32비트 응용프로그램으로 실행) 

Microsoft Windows Vista 32비트 또는 64비트(Business, Enterprise 또는 Ultimate 포함) (SP 1)

참고: Showcase는 32비트 Windows XP(부트 옵션 변경)에서나 Windows Vista 32에서 최대 3GB RAM을 사용

할 수 있습니다. 64비트 Windows XP x64나 Windows Vista 64에서는 Showcase가 시스템 RAM에 최대 4GB까

지 액세스할 수 있음
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7. 가상현실 (VR-Virtual Reality)
  가상현실(VR-Virtual Reality)이란 컴퓨터를 이용하여 구축한 가상공간(Virtual Environment 또는 Cyberspace) 

속에서 인간이 가진 청각, 후각, 미각, 촉각 등 인간이 오감으로 느끼는 감각과의 상호 작용을 통해 현실감을 느

낄 수 있도록 만든 것을 말한다.

가상현실은 구현 형태에 따라 6가지 정도로 나눠지는데 데스크탑형(Desktop Type), 투사형(Projected Type), 몰입

형(Immersive Type), CAVE형(Computer-Assisted Virtual Environment Type), 원격조작형(Telepresence Type) 및 

증강형(Augmented Type)등이 있다. 이러한 다양한 가상현실 기술은 각 형태에 따라 많은 분야에서 다양한 형태

로 구현되고 있는데, 데스크탑형 가상현실은 주로 산업 설계나 게임, 건축 등과 같은 분야에 사용되며, 투사형 같

은 경우는 주로 게임용으로 많이 사용된다. 본격적인 가상현실에 급접한 몰입형은 사용자가 입체형 HMD(Head-

Mounted Display)를 머리에 쓰고 컴퓨터가 가상으로 만든 공간에 활동하도록 만든 것으로 주로 산업용으로 많이 

쓰인다. CAVE형은 밀폐된 공간에서 다수의 사람들이 동시에 가상현실을 느낄 수 있도록 구현되어 있으며, 주로 

항공기의 모의 비행 및 군사용으로 많이 사용되고 있다. 그 외 원격조작형은 위험한 지역에 로봇을 보내 로봇을 

통해 상호작용을 하도록 하는 일종의 원격환경이라 볼 수 있으며, 증강형 가상현실은 실제 세계와 가상의 물체를 

합성하는 경우로 산업분야나 의료분야에 쓰일 것으로 예측하고 있다

가상현실의 궁극적인 목표는 컴퓨터와 인간이 현실과 똑같은 커뮤니케이션을 할 수 있는 환경을 제공하는 것인

데, 이를 위해 인간의 감각이 컴퓨터가 제공하는 인위적인 환경을 느끼지 못하도록 현실과 가장 근접한 환경을 제

공하는 것이 가상현실 구현 기술의 핵심이다. 현재 많은 국가에서 이러한 핵심 기술 구현을 위해 연구, 개발 하

고 있는데, 이중 시각 및 청각의 기술은 80% 이상 재현할 수 있을 정도로 발전하였으나, 촉각이나 후각, 미각을 

재현하는 기술은 이제 걸음마 단계이다. 최근 들어 특수하게 제작된 슈트(Suit-의복 전체에 피부가 압점 및 통점

을 느낄 수 있도록 센서를 장착한 특수한 의복)를 통해 제한적인 촉각을 느낄 수 있도록 만든 것도 있으나 아직 

초보적인 단계이다.
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가상현실은 1980년대 들어서 컴퓨터 그래픽, 인공지능, 산업공학, 제어공학 등의 도움으로 본격적으로 연구되기 

시작하였고, 지금도 발전을 거듭하면서 여러 분야에서 이용되고 있다. 가장 대표적인 예로 항공 조종용 시뮬레이

터 등을 들 수 있는데, 미국 항공우주국(NASA)은 무중력 상태인 우주공간에서 해야 할 일들을 가상현실 속에서 수

행하도록 함으로써 조그마한 실수가 치명적 피해를 일으킬 수도 있는 우주공간 작업에 대비하도록 한 적이 있고, 

국내에서도 항공기나 지하철 운행 훈련 등에 가상 현실 시뮬레이션 기법을 활용하고 있다. 가상 현실 기술을 가장 

유용하고 활발하게 이용할 수 있는 분야 중의 하나는 엔터테인먼트 산업으로서, 인간의 오감을 자극하면서 사실 

같은 게임을 즐길 수 있기 때문이다. 놀이공원에서는 어린이들이 시뮬레이션 놀이기구에 타고서 실감 있는 시각 

효과 및 음향 효과, 그리고 거기에 일치하는 의자의 흔들림과 진동 등을 느낌으로써 현실에 가까운 가상 현실을 

체험할 수 있는데, 우리나라도 여러 놀이공원에서 게임형 가상 현실 시스템을 도입하여 운용하고 있다. 

이러한 분야 뿐만 아니라 전자상거래에서도 가상현실 기술을 응용할 수 있다. 사이버 상에서도 물건을 사면서 만

져보거나 냄새를 맡고 실물과 똑같이 비교해 볼 수 있다면, 언젠가는 전통적인 일반 상거래와 전자상거래의 구

분이 없어지게 되어버릴 지도 모른다. 교육과 통신 분야에서도 가상현실은 매우 중요한 수단으로 이용될 수 있

다. 가상대학을 세울 수도 있고, 여러 대학들간의 원격 공동 연구나 다른 가상현실 기법으로 학습 효과도 더 높

일 수 있기 때문인데, 멀리 떨어져 있는 상대방과 한자리에서 회의를 진행할 수 있는 원격 가상회의 시스템은 지

금도 활용되고 있다.  

근래에는 3차원 입체영상 기술 등이 가상현실과 접목되면서 여러 분야에서 실용화가 진행되고 있는데, 가상현실

은 21세기 신산업질서에 맞는 핵심기술로서 경제, 사회, 문화 등 인류사회의 거의 모든 분야에서 많은 수요와 큰 

부가가치를 창출할 것이며, 무한한 잠재력을 지닌 미래 산업의 하나가 될 것으로 보인다.
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·3 차원 마우스 및 추적장치

·장갑 센서 (손가락 움직임 추적)

·눈동자 / 머리 위치 및 방향 추적 장치

·팔/다리등 운동 추적 (무한궤도, DDR 판)

·Keyboard / Mouse / Touch Screen 

·음성 입력 

·힘 입력

·생체신호 입력 (EEG, ECG, EMG등)

·힘 / 촉각 디스플레이 (로보트 팔, 특수 메스)

·그래픽스 처리용 하드웨어 및 시각 

   디스플레이 장치 (Monitor, 프로젝터, Head    

   Mounted Display 등)

·청각 디스플레이 장치 (3차원 오디오 장비,   

   헤드폰, 스피커,등)

·후각 디스플레이 장치 (인공향기장치)

   (미각 디스플레이 장치)

·입력 해석 / 처리 

·가상 객체의 시뮬레이션 및 가상공간 운용

·Registration

·각종 출력 정보로 변환 

Camera를 통한 

실제영상

입력 (Input) 출력 (Display)

Computer (s)
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