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            Abstract
          
        

        
          연구배경 현실의 변화를 빠르게 받아들이고 변화하는 디자인 분야의 특성을 감안하면 디자인 전문 인력을 양성하는 대학의 디자인 교육과 관련한 다양한 연구와 끊임없는 혁신이 필요함을 알 수 있다. 이 연구는 미국의 디자인대학 교육 컨설팅 및 인증단체인 NASAD의 항목을 기준으로 국내 A대학의 학부과정 커리큘럼 설계와 강의 진행 과정을 분석하고, 이를 통해 디자인 교육의 지표가 되는 정량적, 정성적 데이터를 얻고자하였다.

          연구방법 문헌 연구 방법과 설문을 통한 현장 조사 방법으로 진행하였다. 먼저 NASAD 핸드북에 나온 전공필수 역량과 A대학 시각디자인 전공과목의 과정 설계 및 강의 계획을 종합하여 비교하였다. 다음으로 A대학 시각디자인 전공 강의를 맡고 있는 강의자에게 전공필수 역량에 관한 설문조사와 추가 인터뷰를 한 후 비교하고 분석하여 결과를 도출했다.

          연구결과 조사 결과 A대학의 커리큘럼 설계와 강의자의 실제 강의 진행은 분포에서 차이를 보였으며, 일반적으로 강의 진행에서 커리큘럼보다 광범위하게 항목을 다루고 있었다. 또한 강의자의 수업 진행에 관한 주관식 설문을 통하여 강의자의 수업 내용과 강의 방법을 살펴 볼 수 있었다.

          결론 위의 분석 결과를 통해서 대학, 강의자, 학생 간의 커뮤니케이션의 중요성을 알 수 있었다. 또한 이 연구의 결과가 강의자들과 학교 간의 커뮤니케이션을 돕는 교육 자료로 역할을 할 수 있을 것으로 기대한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Background Considering the characteristics of the design field which smartly reflects the change of the reality, various studies and constant innovations in design education at universities are needed. This study aimed to analyze the undergraduate curriculum of university A(Korean domestic university) based on the standards of NASAD, an accrediting organization of colleges, schools and universities in the United States, and to obtain quantitative and qualitative data capable of serving as design education indicators.

          Methods This study involved a literature review and a field research that includes a questionnaire. First, curricula and syllabuses uesd by visual communication design majors at University A were compared with ability indicators in the NASAD handbook, including essential competencies, opportunities, and experiences. Second, after conducting a question investigation and interviews with lecturers, these outcomes were compared and analyzed to obtain insight into design education.

          Results As a result of the survey, the curriculum design of University A and the actual lecture progress of the instructors showed differences in the distribution, suggesting that the instructors found and judged various major essential competencies according to the trends of the times and student needs. In addition, not only the distribution, but also the instructor's class contents and lecture methods became apparent through a subjective questionnaire focusing on each instructor's class progress.

          Conclusions Through the above results, it can be emphasized that the importance of communication between universities, instructors and students is important to enhance the quality of education. In addition, it can be expected that the results of this study will be used as educational materials to facilitate communication between lecturers and their universities.
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      1. 서론
      
        1. 1. 연구 배경 및 목적
        현실의 변화를 빠르게 받아들이고 변화하는 디자인 분야의 특성을 감안하면, 디자인 전문 인력을 양성하는 디자인대학은 교육과 관련하여 지속적으로 다양한 연구와 혁신을 필요로 한다고 볼 수 있다. 따라서 다수의 대학은 객관적인 지표를 근거로 한 컨설팅 활동을 통해 교육의 정량적, 정성적 평가와 개선 활동을 하고 있다. 특히 해외에는 교육 컨설팅 활동을 전문으로 하는 다수의 단체가 있으며, 이를 통해 양질의 대학 교육 서비스를 개선해오고 있다. NASAD(미국), QAA(영국), ACQUIN(독일), EDU TRUS(싱가포르), CURS(중국) 등 다양한 국가에 각각의 디자인 교육 인증기관이 존재한다.

        
          
          

          Figure 1 
				
          

          
            Designing a Curriculum and Lecture
          
          

          

        

        프리드만은 디자인대학의 교육 커리큘럼의 개발을 하나의 거대하고 복잡한 시스템을 설계하는 것으로 인식하였다. 또한 디자인 교육 커리큘럼 개발은 과정 설계, 과정 내용, 교육학적 전달, 교육자를 위한 학습 자료 개발을 포함한다고 보았다. 본 연구는 디자인 교육 과정을 프리드만이 언급한 커리큘럼을 개발하는 과정과 그 이후에 강의자가 커리큘럼을 수행하는 과정의 크게 두 가지로 나누어서 파악하였다. 특히 대학은 강의자가 스스로 과목의 세부 목표, 강의 방법, 교재 등을 선택하는 등 재량이 상대적으로 크며, 또한 강의자가 전임교수, 강사 등으로 다양하게 이루어져있어 강의자들의 간의 정보 교환의 편차가 크다는 점에 주목하였다.

        이는 디자인 교육의 현황을 파악하고 컨설팅을 할 때 커리큘럼 및 과목의 설계 과정뿐 아니라 강의의 현황을 파악하는 것의 중요성을 보여준다. 현실 교육의 현황을 파악하는 것은 단순히 진행 상황을 점검하는 것에서 그치는 것이 아니라 커리큘럼의 설계와 실행의 단계를 인식하고 이들의 관계를 유기적으로 정의하기 위함이다. 따라서 이러한 면밀한 현황 파악을 통해 학과(커리큘럼 설계자)와 개별 과목별 교수자(실행자) 사이에서 유의미한 정보 교환이 이루어지고 나아가 활발한 인터랙션이 일어날 수 있을 것으로 기대된다.

      

      
        1. 2. 연구 범위 및 방법
        본 연구는 크게 문헌 및 자료 연구를 통해 수업 항목 기준을 파악하고 설정하는 부분과 이를 통해 A대학 디자인 교육의 현황 파악 및 분석 부 분의 두 가지 축으로 이루어져 있다. 아래 도표는 이를 개념화한 것이다.

        
          
          

          Figure 2 
				
          

          
            Types and approaches of Design Research by Frayling
          
          

          

        

        문헌 및 자료 연구를 통해서 연구 전반에 주요한 기준이 되는 항목을 정리하였다. 특히 NASAD Handbook 2020~2021자료에 명시된 시각디자인 전공필수 역량 항목을 참고하였다. NASAD는 컨설팅의 세세한 항목을 격년 단위로 핸드북의 형태로 보완하고 홈페이지에 공유한다. 또한 핸드북은 커리큘럼 개발과 수행의 과정을 정성적, 정량적으로 분석하는 기준을 정립하고 이를 평가하는 지표를 포함하고 있다. 이 지표들은 실제 일어나고 있는 교육 활동을 정량화하고 소통할 수 있는 기본적인 토대를 만드는 데 활용할 수 있다. 또한 NASAD의 지표가 절대적인 기준이라고 볼 수는 없지만 이를 기준으로 하여 전공과목의 실제 수업 진행 방식, 수업 목표 등에 관한 분포를 파악하는 것이 가능하며 추후에는 이를 수정, 보완하여 국내 현실에 맞는 지표를 만드는 것이 가능할 것으로 생각된다.

        또한 디자인 교육 커리큘럼 설계, 목표 등의 개념적인 이해를 위해 관련 논문의 문헌 연구를 진행하였다. 문헌 연구 이후에 현황 파악은 A대학 시각디자인 전공을 대상으로 학과의 커리큘럼의 설계와 교수자의 실행 과정으로 크게 두 가지로 나누어 분석하였다. 학과의 커리큘럼 설계는 대학본부 및 학과에서 배포하는 교과과정 자료집과 학생생활 안내 책자를 참고하였다. 교수자의 수업의 현황을 파악하기 위하여 교수자에게 설문조사를 시행하였으며 설문조사 항목은 NASAD의 시각디자인 전공필수 항목을 기준으로 하였다.

      

    

    

  
    
      2. NASAD 시각디자인 전공 관련 기준 항목
      
        2. 1. NASAD의 역사와 의미
        NASAD(National Association of schools of art & design)는 1944년에 설립된 북미 미술대학에 예술적, 학문적, 교육적 컨설팅을 제공하고 인증하는 단체이다. NASAD의 의미와 역할에 관해서 이해하기 위해서는 미국의 대학의 구조적인 특성을 이해할 필요가 있다. 미국 대학은 대학의 개별성과 자율성을 우선하는 방향으로 발전하였다. 또한 교육에 관련된 다양한 업무를 교육부의 유관 기관이 독립적으로 분담하였다. 이러한 맥락에서 교육부의 대학 교육 컨설팅 및 인증 업무를 분담하는 인증을 담당하는 기관(지역, 국가)이 생겨났으며 NASAD 이외에도 지역별 인증단체(북중부, 중부, 북서부, 남부, 서부)가 존재한다.

        NASAD는 2022년 현재 미국 국내외 338개의 인증기관을 보유하고 있다. NASAD는 학부와 대학원 과정에 관한 기준을 마련하여 2년마다 지속적으로 업데이트하며(NASAD Handbook), NASAD의 회원 기관은 인증 자격을 유지하기 위해 정기적인 점검을 받는다. 특징적인 부분은 NASAD가 학교에 커리큘럼과 수업 설명을 발표하도록 요구한다는 점이다. NASAD는 일정한 평가 기준을 갖기는 하지만 이를 절대적으로 정량화하여 평가하기보다는 컨설팅 활동의 툴로 사용한다는 특징이 있으며, 주기적인 컨설팅 활동을 통한 인증을 통해 교육의 품질을 지속적으로 관리하는 것에 그 목적이 있다고 할 수 있다.

        인증 프로그램과 비슷하지만 조금 다른 개념으로 AICAD((Association of Independent Colleges of Art and Design)가 있다. AICAD는 미국과 캐나다의 36개의 예술과 디자인대학의 비영리 컨소시엄으로 이에 참여하기 위해서는 NASAD 혹은 지역단체의 교육 인증을 받아야 한다. AICAD는 유용한 정보를 나누는 심포지엄, 독립 스튜디오, 인턴십 프로그램을 운영할 뿐 아니라 나아가서 미술 및 디자인 교육 문제와 관련한 입법 및 정부 정책에 대한 정보를 제공하는 활동도 지속한다.

      

      
        2. 2. NASAD 시각디자인 전공 관련 기준 항목 분석
        NASAD는 2년마다 NASAD Handbook을 업데이트해 제공하여 세부 전공별 가이드라인을 통해 지속적으로 평가의 기준 항목과 구조를 구체적으로 확인할 수 있다. 본 연구는 시각디자인 전공과 관련해 2020~21년에 발간된 NASAD Handbook의 Communication Design 부분을 참고하였다.

        NASAD는 각각의 세부 전공을 가진 학과의 기준을 정리하였다. 특히 시각디자인의 학부과정에 관련한 가이드에 1)커리큘럼 구조 2)일반 역량 3)전공필수 역량을 언급하였다.

        1)커리큘럼 구조

        커리큘럼 구조에 관하여 다음과 같은 정량적인 가이드를 제공한다. 시각디자인 전공은 전체 프로그램의 25~35%를 구성하며, 디자인 관련 기술 및 시각예술은 20~30%, 예술/디자인 역사와 이론에 관한 연구는 10~15%, 연구, 일반 스터디는 25~30%로 구성한다. (모든 전문 학부 학위 프로그램은 기간(년 단위) 또는 학점 시간에 관계 없이 120 semester hours를 기준으로 학과목 분포의 비율을 계산)

        2)일반 역량

        일반역량은 학생이 세부 전공을 연구하는 것을 돕는 것으로 커뮤니케이션 이론, 글쓰기, 심리학, 사회학, 인류학, 교양과목, 경영학, 인문학에 관한 역량이 요구된다.

        3)전공필수 역량

        시각디자인 관련 전공필수 역량 기준 항목은 다음과 같다. 아래 표는 NASAD 시각디자인 전공필수 역량의 기준을 본 연구를 위하여 다시 정리한 표이다. 본 연구에는 전공필수 역량에 대한 NASAD의 가이드를 중요한 지표로 활용하였다.

        
          Table 1 
				
          

          
            Essential Competencies, Opportunities, and Experiences: Communication Design (NASAD Handbook 2020-2021)
          
          

        

        
          
            
              	
              	대분류
              	항목
            

          
          
            	A
            	기본적인 시각 커뮤니케이션
원칙과 프로세스의 이해 활용
            	1) 시각 커뮤니케이션 이론, 지식
          

          
            	2) 시각 커뮤니케이션 전략 수립
          

          
            	3) 창의적 접근과 해결책 도출
          

          
            	4) 디자인 프로세스 계획 및 사용자 경험 설계
          

          
            	5) 디자인 어휘와 개념
          

          
            	6) 디자인 요소(타이포그래피, 이미지, 다이어그램, 모션, 시퀀싱, 색상 등) 활용 능력
          

          
            	B
            	인간에 관한 연구를
디자인 의사 결정에 통합하는 능력
            	1) 인간 행동 측면에서 리서치를 설계하고 수행하는 능력
          

          
            	2) 작은 구성 요소부터 시스템까지 제품부터 경험까지 다양한 스케일에 대한 이해
          

          
            	3) 유용성, 사용성, 만족도, 기술타당성, 경제성, 지속가능성에 관하여 본인과 타인의 디자인에 관해 비판적 판단을 할 수 있는 능력
          

          
            	C
            	협업 기술의 습득과 학제간
또는 다학제간 팀에서
문제를 해결할 수 있는 능력
            	
          

          
            	D
            	기술 사용 및 이해 능력
            	1) 기술 변화를 인식하며 지속적으로 기술을 습득하는 능력
          

          
            	2) 특정한 디자인 문제에서 서로 다른 기술을 평가할 수 있는 능력
          

          
            	3) 커뮤니케이션 문제 및 목표를 해결하기 위한 기술적 툴과 시스템을 만드는 능력
          

          
            	4) 메시지 생산, 인간의 행동에 관한 사회적, 문화적, 경제적 의미를 인식하고 분석한 결과를 디자인 결정에 통합하는 능력
          

          
            	E
            	기초적 연구 분석 절차와 기술을
이해하고 사용하는 능력
            	1) 데이터베이스를 사용하여 질문, 사용자 관찰, 프로토타입 개발 능력
          

          
            	2) 분석 도구를 사용하여 연구 활동 시 적절한 시각적 표현을 구성할 수 있는 능력
          

          
            	3) 연구결과를 실질적으로 해석, 디자인 개발에 적용할 수 있는 능력
          

          
            	4) 프로젝트 개발, 프레젠테이션의 다양한 단계에서 정량적, 정성적 연구 결과를 통해 디자인 결정을 지원하는 능력
          

          
            	F
            	디자이너의 윤리적 행동, 특허,
상표, 저작권 같은 지적재산권까지 
포괄하는 실제적 지식
            	
          

          
            	G
            	실무 리서치, 실무 경험, 인턴십 및
해외 경험
            	
          

        

        

        NASAD가 제공하는 커리큘럼에 관한 기준과 가이드라인은 정량적 비율과 정성적인 항목을 함께 제공하며 이들을 통해 정량적이고 정성적인 디자인 가이드를 제공한다는 점에서 의의를 갖는다.

      

    

    

  
    
      3. 국내 A대학의 시각전공 과정 분석: NASAD 기준 활용
      
        3. 1. 과정 설계 시점
        국내 대다수의 디자인대학은 종합대학의 분과로 소속되어 있으며 학생 수, 예산, 기관 등의 많은 부분이 교육부 관리 아래 운영된다. 또한 한국은 디자인 및 미술대학에 관련된 비정부 인증 단체는 아직은 존재하지 않는다.

        A대학은 1946년에 예술대학 미술부로 출발하여, 현재는 미술대학 디자인학부에 시각, 산업디자인 전공을 보유한 국내 종합대학으로 2022년 기준 QS랭킹 아트 앤 디자인 분야 37위(국내 대학 중 1위)를 차지하였다. 하지만 중국 등 아시아 대학의 약진이 눈에 띄는 상황에서 A대학 내부에서 디자인 교육에 대한 자가 진단의 필요성이 재기되는 상황이며 대학 내부의 디자인 교육 활동에 관한 자가 진단 이외에 외부의 컨설팅 활동은 거의 없었으나 디자인 교육의 질을 높이기 위한 내부의 끊임없는 논의와 요구가 있었다.

        A대학은 현재 미술대학 디자인학부에 시각디자인, 산업디자인, 도자공예, 금속공예 전공을 보유하고 있다. 1학년에는 기초과목을 이수하며 전공을 탐색하고 2학년에 심화전공을 선택한다. 또한 학부과정에서 심화, 복수, 부전공을 권장한다.

        졸업 기준으로는 총 130학점을 이수해야 하며, 심화전공(디자인전공) 기준으로 전공학점을 69학점 이상(다전공의 경우 57학점 이상) 이수해야 하고 이 중 교양학점은 36학점 이상 이수해야 한다. 또한 졸업 심사를 통과하여 2과목 이상의 졸업 전시를 참여해야만 졸업이 가능하다.

        시각디자인전공 전공교과목 설계는 1.공통 교과목, 2.시각디자인코어 3.전공심화(그래픽, 미디어 디자인)로 크게 3가지로 구성되어 있으며, 각 학년별로 권장 교과를 이수하도록 과정을 설계하였다. 이에 관한 내용은 전공에서 배부하는 대학 생활 안내 책자를 참고하였다. 1.공통교과목은 시각디자인과 산업디자인 전공이 공유하는 기초 교과목이다. 2. 시각디자인코어는 시각디자인 전공자들에게 필수적인 수업을 지정한 것이다. 3. 전공심화는 그래픽, 미디어의 심화 전공자들을 위한 심화 수업을 제공한다. 자세한 구성은 아래 표와 같다.

        
          Table 2 
				
          

          
            Curriculum of Visual Communication Major (University A)
          
          

        

        
          
            
              	학년
              	공통 교과
              	코어전공
              	심화전공(그래픽,미디어)
            

          
          
            	1
            	• 기초시각디자인1,2
• 디자인기초1
            	
            	
          

          
            	2
            	• VD컴퓨테이션
• 기초사진1,2
            	• 시각디자인기초
• 타이포그래피 디자인
• 애니메이션
• 미디어디자인 프로그래밍
            	• 디자인사진
          

          
            	3
            	• 디자인리서치
• 디자인실습
            	• 편집디자인
• 아이덴티티디자인
• 모션그래픽스
• 정보인터랙션디자인
            	• 일러스트레이션 1,2
• 공공커뮤니케이션디자인
• 영상디자인
• 미디어인터랙션디자인
          

          
            	4
            	• 디자인 포트폴리오
            	
            	• 시각디자인프로젝트 1,2
• 브랜드디자인프로젝트 1,2
• 모션그래픽디자인프로젝트 1,2
• 미디어디자인프로젝트 1,2
          

        

        

        A대학 시각디자인 전공은 크게 그래픽, 미디어전공 트랙으로 심화전공을 구분하여 설계하였다. 특히 1학년 기초과정은 다양한 조형실험을 통한 풍성하고 종합적인 표현능력을 개발하고 2,3,4학년에는 전문 분야의 가능성을 발휘할 수 있도록 교육 실험을 진행한다.

        개별 교과목에 관한 세부 가이드는 2018 A대학 교과과정 과목 개요(학사과정) 자료를 참고하였다. 이는 각 대학 단위로 개별 수업의 목표를 기술한 문서로 과정 설계 시 설정한 개별 과목의 구체적인 학습 목표를 기술한 자료에 해당한다. 과목 개요의 내용을 바탕으로 NASAD Handbook의 전공과목 필수 역량 항목에 대입하여 보았다. 그 결과는 다음과 같다.

        
          Table 3 
				
          

          
            Analysis of Lectures of Visual Communication Major (University A) - Curriculum
          
          

        

        
          
            
              	분류
              	교과목명
              	A
(1)
              	A
(2)
              	A
(3)
              	A
(4)
              	A
(5)
              	A
(6)
              	B
(1)
              	B
(2)
              	B
(3)
              	C
              	D
(1)
              	D
(2)
              	D
(3)
              	D
(4)
              	E
(1)
              	E
(2)
              	E
(3)
              	E
(4)
              	F
              	G
            

          
          
            	공통
            	기초시각디자인1,2
            	
            	●
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	디자인기초 1
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	VD컴퓨테이션
            	
            	●
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	기초사진
            	
            	
            	
            	
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	디자인리서치
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	●
            	●
            	●
            	●
            	
            	
          

          
            	
            	디자인실습
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	●
          

          
            	코어
            	시각디자인기초
            	●
            	
            	
            	
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	타이포그래피
            	●
            	
            	●
            	
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	애니메이션
            	●
            	
            	●
            	●
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	미디어디자인프로그래밍
            	
            	
            	●
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	편집디자인
            	●
            	
            	
            	
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	정보인터랙션디자인
            	●
            	
            	
            	●
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	아이덴티티디자인
            	
            	●
            	●
            	●
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	모션그래픽스
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	일러스트레이션1
            	
            	
            	●
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	일러스트레이션2
            	
            	
            	●
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	공공커뮤니케이션디자인
            	
            	●
            	
            	●
            	
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	디자인사진
            	
            	
            	
            	
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	디자인포트폴리오
            	
            	
            	●
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	영상디자인
            	
            	●
            	
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	미디어인터랙션디자인
            	●
            	
            	
            	●
            	●
            	●
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	시각디자인프로젝트1,2
            	●
            	●
            	●
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	브랜드디자인프로젝트1,2
            	
            	●
            	●
            	●
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	모션그래픽디자인1,2
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	미디어디자인프로젝트 1,2
            	
            	
            	●
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	총 25
            	10
            	8
            	14
            	9
            	12
            	22
            	2
            	2
            	1
            	0
            	12
            	0
            	4
            	3
            	1
            	1
            	1
            	1
            	0
            	1
          

        

        
          
            0~4개 항목해당 ●5~9개 항목해당 ●10~14개 항목해당 ●15~19개 항목해당 ●20~25개 항목해당 ●
          

        

        

        분석 결과 특징적인 부분은 A(기본적 시각 커뮤니케이션 원칙과 프로세스)의 비율이 상대적으로 높게 분포한다는 점이다. 이는 수업의 설계 과정에서 학부과정의 특성을 고려하여 기본적인 시각 커뮤니케이션 훈련을 의식하고 설계했다는 점을 미루어 짐작할 수 있다.

        또한 분포도상에서 특히 비중이 낮은 항목은 C(협업기술), F(지적재산권 등 프로페셔널 지식), G(현장 연구, 국제 기회) 항목으로, 이에 해당하는 과목은 1개 이하로 매우 낮은 분포를 보였다. C 항목의 경우는 수업의 설계 과정에서 명시하기 어려운 방법론적인 부분이며 실제로 수업 구조상 다양한 수업의 연계, 교류가 현실적으로 어려운 부분이 있기 때문이기도 하다. G(현장 연구, 국제 기회) 항목 역시 유사한 성격을 지닌다. 또한 F(지적재산권 등 프로페셔널 지식) 항목은 디자인전공에서 필수적인 지식이지만 포함되지 않았다.

        또한 학년별 수업 구성에 따라서 A–B, C, D–E, F, G로 확장되는 양상을 보인다. 이는 교과목 편성 과정에서 기본적인 시각 커뮤니케이션에 관한 이해를 바탕으로 점차 전문적인 부분인 인간, 협업, 기술 등에 대한 이해를 확장하고 적용하는 것으로 확장하는 교과목의 설계 과정의 의도로 해석이 가능하다.

      

      
        3. 2. 강의 실행 시점
        강의 실행 현황을 분석하기 위해서 3.1.장과 동일한 설문 문항으로 2021년 2학기와 2022년 1학기 전공수업 담당 강의자들을 대상으로 조사하였다. 설문은 NASAD의 기준 항목들을 제공하고 개별 항목 해당 여부와 해당 항목에 관한 주관식 서술을 통해서 실제 강의 진행 상황에 관하여 조사하는 것을 목적으로 하였다. 아래 표는 강의 설계 시의 분포와 비교, 대조를 위해서 설문조사 자료 중 분포도를 정리하였다.

        
          Table 4 
				
          

          
            Analysis of lectures of visual communication Major (University A) - Lecturers
          
          

        

        
          
            
              	분류
              	교과목명
              	A
(1)
              	A
(2)
              	A
(3)
              	A
(4)
              	A
(5)
              	A
(6)
              	B
(1)
              	B
(2)
              	B
(3)
              	C
              	D
(1)
              	D
(2)
              	D
(3)
              	D
(4)
              	E
(1)
              	E
(2)
              	E
(3)
              	E
(4)
              	F
              	G
            

          
          
            	공통
            	기초시각디자인1,2
            	●
            	●
            	●
            	
            	
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	디자인기초 1
            	●
            	●
            	●
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	VD컴퓨테이션
            	
            	●
            	
            	
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	●
            	
            	
            	●
            	●
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
          

          
            	
            	기초사진
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	디자인리서치
            	
            	
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	●
            	●
            	●
            	
            	
            	●
            	
            	●
            	
            	●
            	
            	●
            	●
          

          
            	
            	디자인실습
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	●
            	
            	●
            	●
          

          
            	코어
            	시각디자인기초
            	●
            	
            	●
            	
            	●
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	타이포그래피
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	애니메이션
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	●
            	
            	●
            	
          

          
            	
            	미디어디자인프로그래밍
            	
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	●
            	
            	●
            	●
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	편집디자인
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	정보인터랙션디자인
            	
            	●
            	●
            	●
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	●
            	
            	●
            	●
            	●
            	●
            	●
            	●
          

          
            	
            	아이덴티티디자인
            	
            	●
            	●
            	●
            	●
            	●
            	●
            	●
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	●
            	
          

          
            	
            	모션그래픽스
            	●
            	
            	
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	
            	●
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	
            	●
            	
            	●
            	
          

          
            	
            	일러스트레이션1
            	
            	
            	
            	
            	
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	일러스트레이션2
            	
            	●
            	
            	
            	
            	●
            	
            	●
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	●
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
          

          
            	
            	공공커뮤니케이션디자인
            	
            	
            	●
            	●
            	
            	●
            	●
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	●
          

          
            	
            	디자인사진
            	●
            	
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	●
            	●
          

          
            	
            	디자인포트폴리오
            	
            	●
            	●
            	●
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	●
            	
            	●
            	●
            	●
            	●
            	●
            	●
          

          
            	
            	영상디자인
            	●
            	
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	●
            	●
          

          
            	
            	미디어인터랙션디자인
            	
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	시각디자인프로젝트1,2
            	
            	
            	●
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	●
            	●
          

          
            	
            	브랜드디자인프로젝트1,2
            	●
            	●
            	●
            	●
            	
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	●
            	●
            	●
          

          
            	
            	모션그래픽디자인1,2
            	
            	●
            	
            	
            	
            	●
            	●
            	
            	
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	미디어디자인프로젝트 1,2
            	
            	●
            	
            	●
            	
            	●
            	●
            	
            	●
            	
            	
            	●
            	●
            	
            	
            	
            	
            	
            	
            	
          

          
            	
            	총 25
            	10
            	13
            	14
            	12
            	7
            	16
            	10
            	7
            	5
            	8
            	11
            	1
            	14
            	3
            	5
            	3
            	9
            	6
            	11
            	9
          

        

        
          
            0~4개 항목해당 ●5~9개 항목해당 ●10~14개 항목해당 ●15~19개 항목해당 ●20~25개 항목해당 ●
          

        

        

        설문을 분석한 결과 강의 설계 시점보다 진행 시점에서 강의자가 전반적으로 더 다양한 항목을 다루고 있음을 알 수 있다. 특히 E(연구 분석 기술), F(지적재산권 등 프로페셔널 지식), G(현장 연구, 국제 기회) 항목은 설계 과정에서는 매우 낮은 비율을 차지했으나 실제 강의가 진행되는 시점에서는 상당히 높은 비율로 다루어지고 있음을 볼 수 있다. 특히 3, 4학년 수업에서 연구 분석, 프로페셔널 지식, 현장 연구 등이 이루어지며 이는 실무나 실무에 비견할 프로젝트를 직접 진행하는 수업 방식을 통해 이루어지는 경향을 보인다. 뿐만 아니라 B(인간에 대한 연구), D(기술사용) 관련 항목도 실제 수업에서 폭넓게 다루어짐을 알 수 있다.

        이러한 차이에 관하여 강의자에게 추가적인 인터뷰를 통해 원인을 분석해보고자 하였다. 강사A는 수업을 담당할 때 수강 편람에 짧은 문장으로 축약된 교과목 개요를 전달받고 이를 자신의 연구 분야와 결합하여 해석하는 과정을 거친다고 응답하였다. 강사B는 몇 년 동안 같은 강의를 담당할 경우 이전 수업의 학생들의 강의평가나 피드백을 반영하여 강의 내용을 업데이트한다고 응답하였다. 강사C는 유사 과목 강의자와의 의사소통을 통해서 수업의 목표나 방법론이 중복되지 않도록 조정하였다고 응답하였다.

        추가 인터뷰 결과를 종합하면 강의자는 과정 설계 시점의 수업 목표를 가장 중요한 지표로 삼지만 시대의 변화와 학생들의 요구, 강의자의 전문성 등을 반영하여 수업을 진행한다고 볼 수 있다.

      

    

    

  
    
      4. 분석 정보의 활용 가능성
      
        4. 1. 유사 과목 주관식 문항 심층 분석
        강의 실행 시점에서 유사한 과목 간의 관계를 분석하기 위해 A대학의 강의를 유형별로 분류하였다. 이는 유사한 성격의 강의들 간의 관계성을 관찰하기 위함이다. 유형별 분류는 순수하게 강의 내용의 유사성을 기준으로 연구자가 자의적으로 분류한 것이다. 그 내용은 다음과 같다. A대학 전공 역량 관련 수업은 내용별로 분류하면 시각 커뮤니케이션, 그래픽, 브랜드, 사진, 영상, 정보, 미디어로 크게 7가지로 분류할 수 있다.

        
          Table 5 
				
          

          
            Classification of lectures(University A)
          
          

        

        
          
            
              	분류
              	교과목명
              	
              	분류
              	교과목명
            

          
          
            	시각 커뮤니케이션
            	기초시각디자인1,2
            	
            	영상
            	애니메이션
          

          
            	디자인기초 1
            	모션그래픽스
          

          
            	시각디자인기초
            	영상디자인
          

          
            	시각디자인프로젝트1,2
            	모션그래픽스튜디오1,2
          

          
            	그래픽
            	타이포그래피
            	정보
            	디자인리서치
          

          
            	편집디자인
            	디자인실습
          

          
            	일러스트레이션1
            	정보인터랙션디자인
          

          
            	일러스트레이션2
            	미디어
            	VD컴퓨테이션
          

          
            	브랜드
            	아이덴티티디자인
            	미디어디자인프로그램
          

          
            	공공커뮤니케이션디자인
            	미디어인터랙션디자인
          

          
            	브랜드디자인프로젝트1,2
            	미디어디자인프로젝트1,2
          

          
            	사진
            	기초사진
            	기타
            	포트폴리오
          

          
            	디자인사진
            	
            	
          

        

        

        위의 분류를 바탕으로 유형별 해당 수업 강의자가 작성한 주관식 설문 내용을 분석하고 이를 축약하여 표로 정리하였다. 이를 통해서 각각의 수업이 NASAD의 전공필수 역량을 구체적으로 어떠한 내용을 어떤 방법론으로 다루었는지 살펴볼 수 있었다.

        
          Table 6 
				
          

          
            1- Visual Communication Group(University A)
          
          

        

        
          
            
              	항목
              	기초시각디자인1,2
              	디자인기초 1
              	시각디자인기초
              	시각디자인프로젝트1,2
            

          
          
            	A1
            	그래픽 디자인사
북 세미나
            	사진, 타이포, 모션 배경지식 이론강의
            	조형 요소, 시각언어, 문법이론 강의
            	
          

          
            	A2
            	리서치, 전략 수립, 창의적시각화
            	정체성 모순형용의 언어
언어의 시각화
            	그래픽 디자인 표현 어휘 및 사례
이론 강의
            	
          

          
            	A3
            	디자인 조형 요소그래픽 프로그램
            	실험적 표현(회화, 설치, 글, 움직임 등)전시
            	파라텍스트, 계열체와 통합체이론 강의
            	개인별 피드백
개인별 선례나 방법론을 제안
          

          
            	A4
            	
            	일상의 문제 해결을 위한디자인 프로세스를 기획디자인 솔루션 제안
            	
            	
          

          
            	A5
            	
            	
            	파라텍스트, 계열체와 통합체이론 강의
            	
          

          
            	A6
            	
            	각자 필요한 능력 스스로 준비
            	기호(문자,도형)이미지(사진, 그림)
실기 실습
            	다양한 디자인 요소를 활용 제안그에 맞는 참조 작업 제공
          

          
            	B1
            	
            	
            	문헌 및 대면 리서치를 수행 권장
            	인간, 행동, 환경에 관한 참조점이 되는 작업들의 지역적/역사적 맥락 공유
레퍼런스 설명
          

          
            	B2
            	전체적 구조와 요소
적용과 실험 실기 실습
            	
            	
            	
          

          
            	D1
            	
            	
            	시각 표현 매체의 변화
실습 장려
            	
          

          
            	D3
            	
            	
            	
            	유저 인터페이스 문제와 목표 설정
전반적인 시스템과 지형도 제작
          

        

        

        시각 커뮤니케이션 관련 과목은 네 과목으로 NASAD 항목에서 유사한 분포를 보인다. 그러나 주관식 설문 문항에 언급된 항목별 서술을 들여다보면 세부적으로 다루는 내용과 수업의 진행 방식이 다름을 알 수 있다. 표에서 파란색은 내용에 해당하고 검은 글씨는 방법에 해당하도록 구분하여 표기하였다. 과목의 특성상 비슷한 항목을 다루더라도 그 내용과 교수 방법에 차이가 있음을 알 수 있다.

        
          Table 7 
				
          

          
            2-Graphic Design Group(University A)
          
          

        

        
          
            
              	항목
              	타이포그래피
              	편집디자인
              	일러스트레이션1
              	일러스트레이션2
            

          
          
            	A1
            	타이포그래피 역사
강의, 자료 제공
레터링/타입 디자인 실기 실습.
            	북타이포그래피 이론
이론 강의/ 실기 실습
            	
            	
          

          
            	A2
            	
            	
            	
            	실제 산업에서 활용될 수 있는 프로젝트 진행
          

          
            	A6
            	타이포그래피 역사
강의, 자료 제공
레터링/타입 디자인 실기 실습.
            	북타이포그래피 이론
이론 강의/ 실기 실습
            	일러스트레이션의 측면에서 기본적인 디자인 요소를 개발하는 능력
실기 실습
            	실기 실습
            	
          

          
            	B1
            	
            	공통 주제어를 선정,
리서치(인터뷰, 촬영) 진행 후 편집물 제작
            	감각, 감정, 사건, 사고, 현상 등 다양한 층위에서 일러스트레이션을 표현
실기 실습
            	
          

          
            	B2
            	
            	
            	
            	작업을 작품화 또는 제품화하는 과정에 대한 경험을 부여
          

          
            	B3
            	
            	
            	
            	학생 상호 크리틱을 강화
          

          
            	D1
            	서체 개발 프로그램 '글리프' 관련 내용 (예정)
워크숍
            	출판 애플리케이션 습득
인쇄 및 온라인 포맷 모두를 활용하여 퍼블리싱
            	디지털 환경에서 일러스트레이션을 작업하고 송출하는 방식
연구 및 실기 연습
            	디지털 환경에서의 일러스트레이션
연구
          

          
            	D3
            	
            	
            	
            	일러스트레이션 작업을 실질적인 제품이나 작품으로 출판/제작
실기 연습
          

        

        

        타이포그래피, 편집, 일러스트레이션은 그래픽디자인의 서로 다른 전문 영역을 포괄하나 항목별 유사한 분포를 보인다.

        
          Table 8 
				
          

          
            3- Brand Design Group(University A)
          
          

        

        
          
            
              	항목
              	아이덴티티디자인
              	공공커뮤니케이션디자인
              	브랜드디자인프로젝트1,2
            

          
          
            	A1
            	
            	
            	브랜드의 구조와 형식에 관한 이론 수업 개인 작업
          

          
            	A2
            	브랜드 비전, 미션 등의 구상 전략적인 사고를 위한 이론 강의 및 실습
            	
            	비전과 미션의 시각화, 언어의 시각화 등의 시각화를 기반
전략적 사고 훈련
          

          
            	A3
            	그래픽모티브, 파라텍스트 개념
이론 강의 및 실습
            	
            	비주얼 네이밍과 같은 새로운 방법론 적용
          

          
            	A4
            	터치포인트, 저니매핑과 같은 개념을 강의, 사용자 경험 시나리오 적용 및 수립
            	일반 시민들에게서 창의적 아이디어를 이끌어 내기 위해 아이디어 워크숍의 방법론을 기획
            	브랜드 시나리오를 기반으로 총체적인 경험을 설계하는 기획자로서의 브랜드 기획 작업 경험
          

          
            	A6
            	아이덴티티의 요소들에 관한 이해 및 디자인 적용 훈련
            	각 팀의 아이디어를 시나리오의 형식으로 개발 및 공유
            	브랜드 경험의 각종 매체 구현을 위한 전문적 디자인 능력
          

          
            	B1
            	기존의 브랜드에 관련된 다양한 레벨의 리서치 수행
            	현장을 중심에 두고 탐사적 리서치(Exploratory Research)를 진행하여 문제에 대한 정의를 새롭게 하는 과정
            	
          

          
            	B2
            	다양한 애플리케이션을 제안하는 능력 사례 소개, 기획안 작성
            	아웃풋이 하나의 영역에 속하는 것이 아닌 그래픽, 시스템, 제품, 경험을 아우르는 종합적 디자인으로 이해 적용
            	브랜드의 구조(본질적인 요소에서 부터, 정체성의 표현, 활용) 전체를 조망하고 구현하는 경험
          

          
            	B3
            	프레젠테이션을 통해 상호 크리틱하고 비판 받으며 수정할 수 있는 능력
            	
            	
          

          
            	C
            	
            	실제 관악구의 사회문제를 다루며 참여 디자인 프로세스로 진행
            	
          

          
            	D1
            	브랜드와 관련된 새로운 애플리케이션, 시도 등에 관한 사례 소개
            	
            	
          

          
            	D3
            	
            	
            	브랜드서클(자체 개발한) 툴을 활용하여 브랜드의 형식을 구조화
          

          
            	D4
            	브랜드 정체성 형성 이후 브랜드가 지속적으로 대중과 커뮤니케이션 방법론 리서치 및 적용
            	
            	
          

          
            	E1
            	사용자 관찰 방법(직접, 간접), 문헌 조사 방법 등의 조사 방법
강의 및 실습 적용
            	현장중심으로 사용자관찰(섀도잉, 프로브 등) 방법론 적용
            	
          

          
            	E3
            	
            	다수의 프로토타입으로 적용하여 최선을 결정 하는 과정
            	
          

          
            	E4
            	
            	
            	네이밍, 로고 등 복수의 시안이 나오는 단계에서 결정의 근거로 정량, 정성적 조사를 제안
          

          
            	F
            	
            	
            	네이밍 저작권에 대한 이론 강의 진행
          

          
            	G
            	
            	관악구청과 수업을 함께 기획하며 프로젝트 결과물이 현실반영
            	각자 기획한 브랜드가 실제 파트너를 대상으로 할 경우 콘택트하여 공동연구제안
          

        

        

        브랜드 디자인 관련 수업은 아이덴티티 디자인의 기본적인 개념을 익히고 이를 가상의 프로젝트로 적용하는 반면, 공공커뮤니케이션 디자인은 자치구와 함께 기획한 실제 프로젝트를 실제 상황에서 적용하는 과정에서 문제를 정의하고 방법론을 적용, 결정하는 과정에 집중하였다. 브랜드디자인 프로젝트는 졸업 전시 수업의 성격상 종합적인 브랜드에 관한 이해를 바탕으로 보다 전문적인 지식과 종합적인 기획력을 요한다.

        
          Table 9 
				
          

          
            4- Photography Group(University A)
          
          

        

        
          
            
              	항목
              	기초시각디자인1,2
              	디자인기초 1
            

          
          
            	A1
            	
            	3분할 법칙, 패턴, 색상 등 기본적인 사진 구도 이론 설명
          

          
            	A2
            	기초 테크닉을 학습하여 다양한 환경에서 응용하는 방식
            	
          

          
            	A3
            	
            	아이디어를 보강해주는 이미지 레퍼런스 서칭
          

          
            	A6
            	
            	포토샵이나 라이트룸을 활용한 색 보정 이론 실습
          

          
            	D1
            	포트폴리오를 디자인에 따라 다양한 방법으로 보여줄 수 있는 방식에 대한 이해와 활용을 할 수 있는 기술 연구
            	매년 카메라 시장의 기술적 변화와 트렌드를 설명
          

          
            	E2
            	빛을 사용해서 작업 (자연광, 인공광)
디자인을 더 잘 표현하기 위한 연출 및 구성
            	
          

        

        

        기초사진과 디자인사진은 유사한 내용을 다루는 과목이지만 다른 분포를 보인다. 또한 내용도 상당히 다름을 알 수 있다. 기초사진은 기초 테크닉과 기술 연구를 통한 디자인적 표현에 목표를 두는 반면 디자인사진은 다양한 이론들을 기반으로 사례를 연구하고 이를 실습으로 구현하는 데 집중한다.

        
          Table 10 
				
          

          
            5- Motion Graphics Group(University A)
          
          

        

        
          
            
              	항목
              	애니메이션
              	모션그래픽스
              	영상디자인
              	모션그래픽디자인1,2
            

          
          
            	A1
            	애니메이션의 역사와 1800년대 후반~1950년대 이전까지의 작품들 감상
다양한 애니메이션/VFX 기법을 탐구
            	과거 시각적인 트릭을 이용한, 현대의 디지털 작업에서의 스킬셋을 이용한 특수효과, 합성 예시 소개, 이론 강의
            	3분할 법칙, 패턴, 색상 등 기본적인 구도 이론 설명
            	이미지의 종류와 컬러 계획, 사운드와 전체 구성에 대해 실험과 실습
          

          
            	A3
            	5개의 습작 과제를 통한 기술 연습, 스토리보드와 애니매틱 제작 방법을 소개
1:1면담을 통한 크리틱
            	
            	아이디어를 보강해주는 이미지 레퍼런스 서칭
            	
          

          
            	A4
            	5개의 습작 과제를 통한 기술 연습, 스토리보드와 애니매틱 제작 방법을 소개
1:1면담을 통한 크리틱
            	영상 작품과 작업 과정 영상(making film / behind the scene)감상 작품 제작에 관한 방법론 탐구
스토리보드/애니매틱 제작 방법 소개
            	
            	
          

          
            	A6
            	
            	폰트와 점선면의 기하도형 만으로 모션그래픽 습작을 해보는 과제 진행
시네마포디 툴 실습, 3D primitive objects를 변형, 반복, 조합하는 실습
            	색 보정 이론 실습
            	이미지의 종류와 컬러 계획, 사운드와 전체 구성에 대해 실험하고 구현하도록 함
실기 실습
          

          
            	B1
            	현실 세계에서 움직이는 동물, 사물을 관찰하고 프레임 바이 프레임으로 제작하는 능력
플립북이나 워크사이클 드로잉 애니메이션 실습
            	
            	
            	작업에 공감하고 특정 감정이 도출될 수 있도록 관람자의 입장에서 검토하고 다양한 피드백을 거침
          

          
            	C
            	최종 과제를 위해 협업 제안(지원자 없었음)
            	최종 과제 원하는 사람들에 한해 2인1조로 협업 진행
            	
            	촬영, 미술, 연기, 사운드 제작 등 관련 인력을 직접 모집하고 컨트롤하여 작업함
          

          
            	D1
            	애프터이펙트, 프리미어 툴 워크숍. 이메일 크리틱
            	시네마포디 툴 워크숍
이메일 크리틱
            	매년 기술적 변화와 트렌드를 설명
            	
          

          
            	D3
            	컴퓨터 활용 관련 지식과 팁을제공. 
스토리보더 프로그램을 활용해 러프스케치로 스토리보드와 애니매틱을 만드는 방법을 소개
            	시네마포디 툴 워크숍
이메일 크리틱
            	
            	학생들이 어려움을 겪는 기술적 부분들을 선배 및 전문가와 연결해 지원받도록 함
          

          
            	E2
            	동물, 사물의 운동 관찰 후 애니메이션 연출 제작 및 핸드드로운 실습
            	
            	
            	
          

          
            	E3
            	
            	수많은 유튜브 튜토리얼들 자료 조사, 변형, 응용하여 자신의 표현을 연출해 보는 실습
            	
            	
          

          
            	F
            	pexels.com 라이선스프리 사진&동영상 사이트 활용 권장. 
배경음악, 효과음의 경우는 유튜브 스튜디오 같은 라이선스프리 음원 제공자를 이용하도록 권장
            	pexels.com 라이선스프리 사진 & 동영상 사이트 활용 권장. 
배경음악, 효과음의 경우는 유튜브 스튜디오 같은 라이선스프리 음원 제공자를 이용하도록 권장
            	
            	있음
            	
          

          
            	G
            	
            	
            	
            	있음
          

        

        

        영상 관련 과목 중 애니메이션, 모션그래픽스 수업은 영상과 관련된 기본적인 툴과 제작 방법을 익히는 실습을 위주로 진행되며 이후 졸업 전시를 준비하는 모션그래픽디자인 수업은 종합적인 계획과 디렉팅, 구현의 과정을 거치는 것을 알 수 있다.

        
          Table 11 
				
          

          
            6- Information Design Group(University A)
          
          

        

        
          
            
              	항목
              	디자인리서치
              	디자인실습
              	정보인터랙션디자인
            

          
          
            	A2
            	
            	디자인 프로세스에 관한 거시적 이해
            	정보 시각화를 위한 전략 수립
          

          
            	A3
            	디자인 리서치 방법론과 데이터화에 관한 내용 강의
            	
            	차별화된 정보 전달의 메타포 찾기
정보전달의 창의적 미디어 찾기 실습
          

          
            	A4
            	디자인 리서치 방법론과 데이터화에 관한 내용 강의
            	디자인 프로세스에 관한 거시적 이해
            	정보 시각화 프로세스의 사례 소개와 개인별 방법론 설계를 기획서로 정리
          

          
            	A5
            	
            	
            	기초조형의 언어들이 정보와 매핑되어 표현되는 사고법의 실습 훈련
          

          
            	A6
            	
            	
            	타이포, 색상 등의 활용으로 정보를 적절하게 전달하는 실습 훈련
          

          
            	B2
            	기술 타당성과 유용성을 기준으로 리서치 방안을 습득, 반영하여 실습
            	
            	
          

          
            	B3
            	기술 타당성과 유용성을 기준으로 리서치 방안을 습득, 반영하여 실습
            	
            	
          

          
            	C
            	앱 개발을 통해 실제 구현 가능한 리서치 방법론 파악
            	
            	
          

          
            	D3
            	구글 디벨롭퍼 가입, 앱 개발을 통해 디자인부터 앱 런칭까지 실질적인 실습
            	기업과의 미팅을 통하여 원하는 디자인을 추리고 결과를 도출
            	정보 전달의 도달률을 높이기 위한 방법론 구축
          

          
            	E1
            	유저 테스트를 진행하여 실제 서비스 런칭 경험
            	
            	
          

          
            	E3
            	유저 테스트를 진행하여 실제 서비스 런칭 경험
            	기업들이 요구하는 다양한 니즈를 파악해서 분석
            	
          

          
            	F
            	
            	프로세스 파악을 위해 회의 내용과 결과를 기록하여 보고서 제작
            	
          

          
            	G
            	
            	프로세스 파악을 위해 다양한 현장 방문
            	현장 연계형 수업. 학생 작업이 실제 브랜드 정보 시각화와 연계되어 현재 상품화 되어 있음
          

        

        

        정보를 다루는 과목들은 E,F,G 항목에 높은 분포를 보였으며 실제로 현장 연계 수업, 유저테스트, 현장 방문 등의 방법을 활용하여 현실과 소통하는 프로젝트를 경험하는 비중이 높음을 알 수 있다.

        
          Table 12 
				
          

          
            7- Media Design Group(University A)
          
          

        

        
          
            
              	항목
              	VD컴퓨테이션
              	미디어디자인프로그래밍
              	미디어인터랙션디자인
              	미디어디자인프로젝트1,2
            

          
          
            	A2
            	디지털 미디어 시대의 시각 커뮤니케이션 전략과 전통적인 시각미디어의 직접적인 비교 분석
            	
            	서비스에 관한 거시적인 프로세스를 파악하고 개발 및 진행
            	개별 주제를 발표 & 녹화를 통해 객관적으로 자기평가 및 상호평가를 통한 전달 방법 고민
          

          
            	A3
            	
            	미디어 인터랙션을 구현할 수 있는 새로운 기술과 창의적인 표현 접목 실기 실습
            	서비스에 관한 거시적인 프로세스를 파악하고 개발 및 진행
            	
          

          
            	A4
            	
            	사용자 입장에서 다양한 시나리오를 가정하고 이에 따른 문제를 해결하는 연습
            	
            	
          

          
            	A5
            	디자인 어휘 및 개념을 표현하는 것을 실습
            	
            	
            	
          

          
            	A6
            	
            	
            	
            	시각적 조형 원리에 따라 실습
          

          
            	B1
            	
            	
            	유저 테스트를 통해 사용자의 행동 파악 후 기획에 반영
            	
          

          
            	B3
            	
            	실습한 인터랙션을 경험해보고 디자인 전략의 성공 여부와 문제점, 해결책 등을 논의 상호 크리틱
            	
            	
          

          
            	C
            	시각 정보 요소 표현을 위한 프로그래밍 언어 습득 실습
            	난이도가 높은 미디어를 제작할 경우 팀 작업 및 팀원들의 성향에 맞게 역할 배분
            	개발을 진행하며 실제 런칭까지 진행
            	
          

          
            	D1
            	
            	
            	앱 개발을 위한 툴 기술 습득, 코딩과 전략 기획
            	
          

          
            	D2
            	
            	
            	
            	테크닉에 매몰되지 않도록 유도하고 디자인을 통한 커뮤니케이션이 핵심이 되도록 교육
          

          
            	D3
            	
            	인간 - 컴퓨터 간의 인터랙션이 가능한 다양한 방법과 기술들을 구현 실습
            	
            	테크닉에 매몰되지 않도록 유도하고 디자인을 통한 커뮤니케이션이 핵심이 되도록 교육
          

          
            	E4
            	
            	
            	실제 앱 런칭 과정 실습
            	
          

          
            	F
            	
            	
            	창업을 통한 저작권 및 특허 신청 경험
            	
          

          
            	G
            	
            	
            	예비 창업 패키지를 위해 앱 런칭 서비스 기획
            	
          

        

        

        미디어 디자인 그룹은 전체적으로 매우 고른 분포를 보임을 알 수 있다. VD컴퓨테이션은 시각 정보 요소를 디지털 미디어를 활용해서 커뮤니케이션하는 것에 대한 이해와 실습을 강조한다면 미디어디자인 프로그래밍은 인터랙션에 대한 이해와 시나리오 작업을 통하여 인간과 컴퓨터간의 다양한 인터랙션 방법과 기술을 연구하고 구현하는 실습을 강조한다.

        총 7개의 그룹간의 비교 분석을 통해서 각각의 유사 과목들의 경향성과 같은 그룹 안에서의 과목별 차이점을 다루었다. 특히 내용과 방법론을 색으로 구분하여 정리한 표를 통해서 과목별로 유사한 분야에서 실제 수업을 구현하는 방식과 내용을 살펴보는 것이 가능했다. NASAD의 전공 역량에 관한 항목을 통한 설문 결과는 객관적인 지표를 통해서 서로 과목의 특성에 관하여 소통하고 각각의 과목별 특성을 명확하게 보여줄 수 있다는 점에서, 추후에 이 정보를 활용할 수 있는 가능성을 엿볼 수 있었다.

      

      
        4. 2. 강의 관련 자료의 수집과 활용 방안
        본 연구에서 도출한 자료를 통해 커리큘럼을 설계하고 강의를 운영하는 데 유용한 정보로 활용이 가능하다.

        학과 차원에서 활용 가능성은 다음과 같다.

        첫째로 강의자의 강의진행 시점의 운영 현황을 정확하게 파악하고 피드백을 받음으로써 보다 세심한 과정 설계와 운영을 하는 것이 가능하다.

        둘째로는 학과 차원에서 과목에 관한 교육 자료를 확충할 수 있다. 학과에서 교육 자료를 지속적으로 아카이브 하는 것만으로도 디자인 교육에서 중요한 자료로서 가치를 지닌다. 이러한 아카이브의 방법으로 강의자들의 설문, 인터뷰, 강의 자료 등을 정리하고 수집하는 것은 중요한 과정으로 생각되며 이러한 과정을 통해서 학과 차원의 강의자 교육, 오리엔테이션, 평가 등에서도 역할을 할 것으로 기대한다.

        마지막으로 학과의 교과과정 개편에 중요한 근거 자료가 될 수 있다. 기준이 정립되고 기준에 따라서 아카이브 자료들은 이후에 학과가 시대의 변화를 반영하여 교과과정을 개편하는데 있어서 중요한 근거 자료가 되며, 정량적, 정성적 분석을 통한 논리적인 의사 결정을 가능하게 한다. 강의자 차원의 활용 가능성은 다음과 같다.

        첫째로 유사점이 많은 과목을 학년별, 단계별로 수업을 진행할 때 강의자에게 중요한 지표로 활용될 수 있다. 유사 과목 강의자가 서로 강의가 지향하는 방향을 항목을 기준으로 명확하게 정보를 공유하는 것이 가능하다.

        둘째로 강의자들의 긍정적인 상호작용과 협력을 가능하게 한다. 강의자들이 서로의 강의의 진행 상황을 정확하게 공유함으로써 각각 다른 특성을 갖지만 교류할 수 있는 강의에 대해서 정보를 나눌 수 있게 된다. 또한 수업에 필요한 기자재, 기술, 자원 등에 관한 정보를 교환하는 것도 가능할 것이다.

        또한 마지막으로 강의자들이 이러한 정보를 정기적으로 발표하고 공유하는 자리가 있다면 단순한 정보 교환을 넘어서 토론과 활발한 상호작용, 정보 교환을 통하여 전반적인 수업의 질에도 영향을 줄 것으로 기대한다.

      

    

    

  
    
      5. 결론 및 제언
      본 연구는 대학 디자인 교육 품질에 관한 연구의 일환으로서 NASAD의 전공수업 관련 정성 평가 항목을 활용하여 A대학의 전공과정의 정성적 평가를 진행하였다. 평가 시 수업의 설계와 진행 과정을 나누어 학과에서 커리큘럼을 설계하고 강의자가 실제 강의를 운영하는 지점을 비교해 보았다. 연구자는 대학 디자인 교육에서 중요한 부분인 대학과 강의자 혹은 강의자들 간의 명확한 소통의 체계를 마련하고, 이에 관한 정보를 지속적으로 관리하는 것의 필요성에 주목하였다. 이를 통해 학과의 목표, 특성을 공감하고 새로운 교육의 시도를 지속할 수 있는 토대를 만들 수 있을 것으로 기대한다. 본 연구는 이러한 시도의 시작점이며, 학과와 강의자 이외에도 교육 서비스의 대상자인 학생과 대학이 몸담고 있는 지역, 사회 등과 상호작용을 염두에 둘 때 디자인 교육에 관한 다양한 관점의 시도와 소통을 통한 발전적인 변화가 가능할 것으로 생각되며, 추후 후속 연구가 필요하다고 생각된다.
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