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미디어 공간의 구축과 장소의 재구성
-모바일 미디어를 중심으로 -
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Ⅰ.머리말:전일적 공간의 도래

⋯서울역버스환승센터에내리자나를따라움직이는미디

어 버스 쉘터의스크린에 놀랄 새도 없이,일만 제곱미터에 달

하는 서울스퀘어의 미디어 파사드에 경도되어,스마트폰으로

찍은 사진을 트위터에 곧장 올렸다⋯

서울역 앞 서울스퀘어의 미디어 파사드와 같은 대형 스크린

(macroscreen)에서부터,길 건너 미디어 버스 쉘터의 참여형

스크린(sharedscreen)과서울역인파의손에들린휴대전화의

마이크로 스크린(microscreen)에 이르기까지,“일상과 밀접한

미디어 스크린의 경험은 삶의 정보를 나누고 타자와 커뮤니티

에 대한 상호 관계성을 새롭게 한다”(이현진,2010).

에드워드 렐프는 이와 같은 미디어
1)
가 장소들을 비슷해 보

이게 할 뿐 아니라 똑같이 무감동한 경험을 하도록 장소의 정

체성을 약화시키는 것을 ‘무장소성(placelessness)’이라 기술한

바 있다(Relph,1976).또한 마크 오제는 장소의 관계․역사․

정체성이결여되어,개인은오로지매개된실재를경험하는공

간을 ‘비장소(non-place)’라 정의했다(Auge,1992).이러한 무

장소와비장소가만연한현대도시공간은장소의상실과의미

의 부재를 초래해왔다.

한편 이원곤(2011)은 지금까지 장소성을 몰락시키는 주요

원인이었던 정보 기술을 역이용하여 장소에 대한 참여를 회복

시키는‘정보기술의사용법’을새로디자인함으로써장소를부

활시킬 수 있다고 보았다.또한 황용섭(2010)은 기술의 편재

현상(ubiquitous)으로 인해,미디어는 인간과 공간을 연결하고

심지어 가상공간(cyberspace)으로까지 인식의 영역을 확장함

으로써 ‘전일적 공간(holisticspace)’을 형성하게 되었다고 주

장한다.
2)
아울러미디어의네트워크는도시와결합하면서장소

와 공간 자체로 변화하며,이는 미디어가 장소성을 갖는 계기

이자 공간 자체가 미디어의 구현 매체가 된 것이라 말한다(채

정우,2010).

이연구는모바일미디어가제공하는공간경험의변화를고

찰하고(Ⅱ장),이를 바탕으로 미디어 아트에서 장소를 재구성

한작품사례를분석하여(Ⅲ장),미디어공간구축에서모바일

미디어의 의의와 미디어 공간
3)
설계가 외부 공간 계획에서의

갖는 의미를 탐색한다.

Ⅱ.모바일 미디어와 공간 경험의 변화

1.모바일 커뮤니케이션과 장소성의 변화

1)장소 기반 정보와 장소감

마뉴엘카스텔(Castells,1996)은물리적장소의논리와연관

된 ‘장소의 공간’과 무형의 정보․커뮤니케이션․서비스․자본

등의흐름의논리가작동하는‘흐름의공간’이존재한다고보았

다.이에이동후(2010)는인터넷접속이가능한모바일미디어

가‘장소와위치의공간’에‘정보흐름의공간’을끌어들여이용

자로 하여금 디지털 공간으로부터 정보를 얻을 수 있게 하고,

이러한 정보의 흐름은 물리적 공간에 정보가 부가된 ‘증강 공

간(augmentedspace)’을 형성한다고 기술한다.그러나 “모바

일 인터넷의 이동성과 연결성에 의해 물리적 위치로서 장소가

무시되거나 추상화되기보다,오히려 장소는 중요한 이용의 맥

락이자물리적공간과디지털공간간의경계가허물어지는혼

성 공간(hybridspace)의 현장을 제공한다”(이동후,2010).뿐

만아니라모바일인터넷은현재의이용자위치를중심으로정

보를 재편하는 ‘자기중심의(self-centered)’정보를 제공하면서,

도시 공간을 바라보거나 상호작용하는 방식에 변화를 가져온

다고 진단한다(이동후,2010).

2)다중적 공간 경험과 장소성

모바일인터넷은유선인터넷을사용할수없는비장소나틈

새 시간(nichetime)에 인터넷의 데이터 공간에 접근할 수 있

게 하면서,언제 어디서나 물리적 장소에 다양한 사적․공적

목적의 공간이 공존하게 한다.이는 “일시적으로 ‘시간화된 공

간(temporalizedspace)’을 형성하면서,개인이 저마다 다양한

활동을 전개할 수 있는 ‘다중적 공간(multi-layeredspace)’으

로 탈바꿈할 뿐 아니라,다중적 공간 활동의 조건이 된다”(이

동후,2010).더불어 황주성 등(2006)은 휴대전화의 확산으로

‘개인이 어디에 있느냐’보다‘누구와접속하여 무엇을하고 있
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느냐’가보다더중요해졌으며,“특정시간에동일한장소에있

는사람들이각자독자적인방식으로‘시간화된공간’을경험하

면서,서로 다른 장소감(senseofplace)을 갖게 되어 ‘다의적

장소성(polysemyofplace)’
4)
이 나타난다”고 보았다.

2.확장된 감각기로서 모바일 미디어

“공간적기술은신체를통해획득할수있다”는이푸투안의

주장은(Tuan,1977)공간을 인식하는감각기로서신체를미디

어에 대응시킨다는 점에서,마샬 맥루한의 “미디어는 인간의

확장”(McLuhan,1964)과의족명제(prothesethese)의궤를같

이 한다.또한 재매개의 측면에서,5)공간을 인식하고 경험하는

원초적 미디어는 신체의 감각이라 할 수 있다.같은 재매개의

논리에서,오늘날휴대전화는“인간육체의확장”이자“디지털

보철물”이며(Hansen,2004),“주위세계에대한상징적조작을

통해자신만의친근한공간을확장시키는수단”(이재현,2004)

인 것이다.

이재현(2004)은모바일미디어,특히“휴대전화는거의모든

타 미디어를 재매개함으로써 기존의 테크놀로지를 흡수함은

물론 ‘제한된 인터페이스’라는 고유의 한계를 개선했다”고 보

았다.뿐만 아니라 휴대전화는 개인 정보를 관리하거나 무선

인터넷 등이 가능한 PDA(PersonalDigitalAssistant)의 재매

개를 통해 컴퓨터의 휴대전화화,즉,스마트폰(smartphone)으

로의진화를열망하기에이른다.2007년1월,미국애플(Apple)

사는 기존의 PDA와 휴대전화의 물리적 조합을 넘어서,‘아이

팟(iPod)-휴대전화-모바일인터넷’을결합한새로운개념의스

마트폰 아이폰(iPhone)을 출시한다.이후 스마트폰은 디지털

카메라․MP3플레이어등 기존의 디지털 미디어기기들을 재

매개한멀티미디어속성과GPS․증강현실등위치기반미디어

의속성,3G와Wi-fi를통한인터넷풀브라우징(fullbrowsing)6)

의속성을 모두 포함한 것을 이르게 되었다.따라서 스마트폰

은 “미디어의 기술변화로서가 아닌,미디어 이용의 연속적인

경험과 과정 측면에서 기존 모바일 미디어의 재매개로 인식

될 수 있다”(김대근과 태지호,2010).요컨대 모바일 미디어

의 총아로서 스마트폰은,거의 모든 미디어를 재매개하며 확

장된 감각기로서 기존 모바일 미디어의 기능과 속성을 수렴

하고 있다.

Ⅲ.미디어 아트 작품에서 장소의 재구성

사례

단말기기술의발전과무선통신망의발달로인하여‘모바일

미디어가 구현 가능한 전일적 기술 공간(technosphere)’이 확

장되었음에도,실제공간을다루는건축․도시․조경분야에서

의 논의는 미약했다.특히 ‘공간의 인식과 장소감에 대한 사회

과학적연구’는활발히이루어졌으나,모바일미디어를통한새

로운공간경험의구축과설계에관한연구는미흡한실정이다.

따라서이연구는‘장소의재구성’을소재로한미디어아트작

품의 사례 연구를 통해 공간 경험의 특성을 표 1과 같이 분류

하였다.이러한 사례 분석은 모바일 미디어의 개별적 특징과

물리적공간의상응으로미디어공간의구축에있어모바일미

디어의역할을추출하기위한것이다.그러므로분석의대상은

기존모바일미디어가스마트폰으로수렴되기이전,즉제한된

기능의 모바일 미디어를 활용한 미디어 아트 작품에 한한다.

‘카메라와 캠코더,모바일 기기의 음성 녹음 기능’은 이미지

나 영상,소리를 통해 시청각적 경험을 저장하고 공유하며 재

혼합(remix)할 수 있는 가능성을 제공한다.이러한 가능성을

토대로도시의일상적소음과이미지를‘참여자의움직임과환

경’에 따라 재혼합하여 새로운 경험을 하게 한다.이처럼 유형

a로분류된작품들은‘시청각을통한입체적경험’의특성을보

인다.

일상의 범주에서 경험하는 공간은 도시 구성 요소들로 분절

되어있다.유형b로분류된작품들은개인이인지하기어려운

광범위한 스케일로 공간을 경험하게 한다.택시의 GPS운행

동선을 중첩하여 시간대별․날짜별로 도시의 흐름을 보여주거

나,장소를 실(thread)개념으로 연결하여 도시 구조를 재구성

(cartography)하는 등 ‘도시의 광역적 이해를 증진’시켜 준다.

예전부터장소에대한개인의경험과지역에관한기억을매

개하려는노력은끊이지않았다.장소의경험에의미를부여하

는 것이 곧 장소성이라고할 때,개인과 지역 공동체가공유하

는 장소성이야말로 장소의 정체성을 여실히 드러낸다고 볼 수

있다.유형 c로 분류된 작품들은,장소에 표식을 두고 표식에

쓰인식별번호의음성사서함에경험을기록하면서‘일상을아

카이빙(archiving)’해왔다.

인간과 공간의 인터페이스인 모바일 미디어를 유희적 대상

으로 상정할 때,인간과 공간의 경계는 드러나기 어렵다.특히

유형 d로 분류된 작품에서,플레이어는 물리적 공간(도시)을

뛰어다니면서 가상 공간(PDA스크린)의 미션을 수행한다.예

컨대 가상의 동전을 획득하고 전송하는 과정에서,플레이어들

은 눈에 보이지 않는 공간을 포함한 새로운 공간 경험,즉 ‘확

장된장소감’을 느끼게된다.이는 모바일 미디어가‘인간과 공

간의 유희적 인터페이스’로서 충실히 수행되었음을 말해준다.

모바일 미디어를 활용하여 장소를 재구성한 미디어 아트 작

품들의 특성을 분류한 결과에서 알 수 있듯이,모바일 미디어

는 확장된 감각기로서 입체적 경험을 제공하고 도시 스케일의

이해를 증진하며 일상의 아카이빙을 통해 개인과 지역의 경험

을 공유하게 해준다.더불어 모바일 미디어는 구축된 미디어

공간에서,인간과 공간의 인터페이스로 작동한다.
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유형
작품명

(제작년도)
작품 설명

작가 사용 미디어

미디어 산물

a

TheInvisible

ShapeofThings

Past(1995～2007)

독일 베를린의 특정 지역에서 촬영한 동선을 따라,영상의 프레임을 연속적으로 연결하여 하

나의 개체로 만듬.영상의 개체는 촬영 동선의 형태와 같으며,촬영 시기에 따라 같은 방법으

로 영상을 개체화 하여 지도 위에 표현.

Art+Com 캠코더

Image,Movie

SONICCITY

(2002～2004)

마이크,모션센서,광센서,속도센서 등이 장착된 미디어를 입은 채 거리를 걸으면 외부 환경

과 참여자의 움직임을 바탕으로 음악이 만들어짐.

LaylaGaye외 착용가능한 미디어

Sound

TacticalSound

Garden

(2002～2004)

특정 도시공간에 누구나 소리를 녹음하여 저장하면 3D오디오 엔진을 통해 물리적인 위치의

좌표에 자동으로 매핑됨.참여자는 휴대전화용/웹 상의 어플리케이션을 통해 자신의 위치정보

와 연계하여 주변에 매핑된 소리를 혼합하여 들을 수 있음.참여자가 새로운 소리를 저장하게

되면 다른 모든 참여자에게 전송됨.

MarkShepard
휴대전화,랩탑,

WWW

Sound

Aura(2004) PDA의 어플리케이션을 설치하여 주변 환경의 소리를 가공해서 헤드폰으로 들려 줌.
SteveSymons PDA

Sound

Drift(2004)
참여자가 모바일 디바이스를 소지한 채,대상지역을 거닐다 작가가 설정해 둔 특정 영역에 들

어서면 작가가 설정한 음악을 자동으로 들려줌.

TeriRueb 포켓 PC,GPS

Sound

MOPORT(2004)
누구나가 모포터(Mobile+Reporter)가능.모포터는 휴대전화의 카메라를 이용하여 지역에서

일어난 사건을 촬영.장소와 사진 속 사건의 리포트를 사진과 함께 웹에 업로드하여 공유.

BrookeSinger 휴대전화,WWW

Image

b

UrbanTapestries

(2002～2004)

휴대전화의 어플리케이션을 통해 도시의 각 장소를 실(thread)개념으로 연결하여,장소 간

이동 경로 안내,장소별 게시판,장소의 검색.

Proboscis 휴대전화

도시의 장소를 실 개념으로 연결 및

재구성

Amsterdam

Realtime

Project(2002)

네델란드 암스테르담에 거주하는 참여자에게 두달 간 GPS를 장착하고,GPS의 누적 동선을

참여자 별로 매핑하여 암스테르담의 지도를 재구성.

EstherPolak외 GPS

GPS경로로 도시 매핑

GPSDiary

(2003)
작가 자신의 1년간 일상적 동선을 GPS경로로 기록하고,시각화.

ThorstenKnaub GPS

GPS경로로 일상의 동선 매핑

GPSDrawing

(2004)
지역을 캔버스 삼아 GPS가 기록하는 위치의 경로로 대지 위에 드로잉.

JeremyWood외 GPS

GPS경로로 대지에 그린 그림

Cabspotting

(2006)

미국 샌프란시스코의 택시에 GPS를 장착하여 경로를 매핑,도시와 관련된 정보를 10가지 이

슈로 정리하여 GPS경로와 함께 시각화.

AmyBelkin GPS

택시 이동 경로의 중첩과 리서치

c

MurMur

(2003)

캐나다 토론토 내 특정 장소에서 있었던 일을 해당 장소에 ‘무르무르’마크를 붙이고 해당 마크

의 식별전화번호로 전화를 걸어 자신의 이야기를 음성 녹음.누구나 해당 전화번호를 통해 이

야기 조회 가능.

CFC

MediaLab.

휴대전화,

음성사서함

개인의 기억을 물리적 공간에 마크업

34North

118West(2003)
타블렛 PC와 GPS를 사용하여 미국 로스앤젤레스 곳곳의 숨겨진 이야기와 역사를 기록.

JeffKnowlton외 타블렛 PC,GPS

도시의 기억을 위치정보와 함께 기록

YellowArrow

(2004)

미국 뉴욕 내 특정 장소에서 있었던 해당 장소에 ‘노란색 화살표’를 붙이고 해당 식별전화번호

로 전화를 걸어 자신의 이야기를 음성 녹음.누구나 해당 전화번호를 통해 이야기 조회 가능.

CountsMedia
휴대전화,

음성사서함

개인의 기억을 물리적 공간에 마크업

SurfacePatterns

(2004)

영국 후더스필드에서 진행되었음.휴대전화를 통한 음성녹음과 SMS전송을 통해 지역에 관한

숨겨진 역사와 개인의 기억을 공유.

Blink 휴대전화,WWW

개인의 기억을 웹에 마크업

당신의 아침

산책을 파세요

(2005)

작가 자신이 오랫동안 생활한 동네의 곳곳에 축적된 기억과 정보를 참여자에게 여행 가이드와

같이 설명하고 저장하여 공유.

최태윤
디지털카메라,

디지털캠코더

개인의 경험과 기억을 토대로 가이드

d

SeamfulGame

(2003)

두 팀의 플레이어들은 PDA를 통해 볼 수 있는 지도를 들고 실제 공간을 돌아다니며 가상의

동전을 수집.수집된 동전은 특정 네트워크 범위 지역 안에서 업로드 하여 점수를 획득.

Equator PDA,GPS

실제 공간에서 가상의 동전 수집

Pacmanhatten

(2004)

기본적인 규칙은 '팩맨‘비디오 게임과 동일.한 명의 팩맨과 네 명의 유령 역할의 플레이어들

은 도심을 달리고,해당 플레이어를 조종하는 플레이어들은 컴퓨터 스크린 상에 나타나는 움

직이는 플레이어의 위치를 보고 지속적으로 휴대전화로 이동을 지시함.

NYUIT

graduateprogram

PDA,GPS,

휴대전화

팩맨 게임,물리적 공간상 시도

Cititag(2004) 우리나라의 ‘얼음땡’과 유사한 규칙의 게임.PDA를 통해 위치정보를 주고 받으며 게임을 진행.
HP&OpenUniv. PDA

PDA통해 실제와 가상 넘나듦

Gridlockd!(2005)

도시 그리드(5블럭*5블럭)의 교차점에 특정 코드를 부여하고,가상의 게임보드로 상정.참가자

는 휴대전화의 카메라로 코드를 찍어 전송하여 그리드를 차지.블럭을 둘러싼 그리드를 차지

하여 그리드 획득.

MohitSantRam
휴대전화(카메라)

GPS

도시를 가상의 게임보드로 상정

Shootmeifyou

can(2005)

플레이어는 자신의 전화번호를 등에 달고,상대방의 전화번호를 디지털 카메라나 휴대전화이

카메라로 촬영하여 먼저 전송하여 해당 전화번호의 플레이어를 아웃시킴.

최태윤
디지털 카메라,

휴대전화(카메라)

모바일 카메라 이용한 게임

*a:시청각을 통한 입체적 경험,b:도시의 광역적 이해 증진,c:일상의 아카이빙,d:인간과 공간의 유희적 인터페이스

표 1.미디어 아트 작품에서 장소의 재구성 사례 분석
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Ⅳ.맺음말:공간 서비스의 디자인

몰개성화되어가던 장소들이 다시 정체성을 회복하게 될 가

능성을 이원곤(2011)은 “정보 기술이 대기권처럼 지구를 감싼

유비쿼터스 환경의 소통”에서 찾았다.이는 현대 도시를 황폐

하게만드는원인으로꼽히던미디어가,도리어무장소와비장

소를 극복하게 하는 새로운 토대가 되고 있음을 의미한다.가

령 비장소의 전형으로 불리던 지하철역 플랫폼을 적극적인 쇼

핑공간으로전환시킨 가상스토어사례
7)
나무장소화된영등포

의 여러 지점에서 스마트폰 어플리케이션을 통해 새롭게 장소

성을 부여하고자 한 아티스트들의 작업
8)
은,전통적인 의미의

환경설계가획득하지못했던‘장소감의제고나장소성의재생’

이 미디어 공간의 설계를 통해 성취될 수 있음을 보여준다.

채정우(2010)는 미디어 공간 디자인 방법의 모델을 크게

‘인프라스트럭처(infrastructure)의구성-스마트오브젝트(smart

object)의구성-소프트웨어(software)의구성’의단계로제안하

고있다.이는인프라스트럭처의환경에서구축된,스마트오브

젝트를소프트웨어로하여금운용하는구조이며,이는공간서

비스를 설계하는 것과 같다.비물질적 설계를 포함한 물리적

공간의계획은이용자의공간경험에초점을맞추어환경을설

정하고프로그램을설계하기때문이다.즉,공간서비스제공자

(계획가)는 고객(이용자)으로 하여금 고객 경험(공간 경험)을

통해 서비스 가치(장소의 정체성)를 극대화시키기 위한 서비

스 디자인(비물질적 설계)을 하는 것이다.

현대도시에빠르게침투하고있는미디어공간과그것이초

래하는 공간 서비스 영역에서,외부 공간 계획의 전문가인 조

경가는 미디어 공간의 구축과 설계에 대한 역할을 분명히 할

필요가 있다.이용자의 새로운 공간 경험을 포함한 미디어 공

간 설계는,개인이 재구성하는 장소의 의미뿐만 아니라 장소

정체성과의 관계에서 자유로울 수 없기 때문이다.

-------------------------------

주 1.미디어는 실제가 아닌 전달 수단을 뜻한다.또한 전달되는 것 역시

실제의것이아닌전달되는것에대한내용인정보이고,이러한정보

를 재현이나 상징하는 기술이 바로 미디어다(황용섭,2010:218).

주2.전일적공간은현대기술,특히미디어에의해네트워크화된지금의

문명적 현상을 의미한다(황용섭,2009:53-54).

주3.미디어공간(mediaspace)은미디어내용이나정보로이루어진가상

의 온라인 네트워크 공간인 ‘spaceofmedia’가 아니라,미디어와 공

간이 결합하여 실재 공간에 구현된 ‘spacewithmedia’를 의미하는

개념이다(채정우,2010:9).

주4.이는공동체의집합적이고연속적인장소의경험을어렵게함으로써

공적 공간의 성격을 희석시키는 부정적 측면이 있는 반면,‘공적 공

간의 거실화(livingroomfortheinhabitants)’를 촉진시키는 긍정적

인 효과를 동시에 지닌다(황주성,2006:312).

주 5.볼터와 그루신(BolterandGrusin,1999:15)은 기존 미디어가 새로

운 미디어의 도전에 대응하며 스스로를 개조해내는 방식을 ‘재매개

(remediation)’라고 정의한 바 있다.

주 6.풀브라우징(fullbrowsing)이란 일반 컴퓨터가 아닌 휴대전화에서도

PC와 동일한 형태로 인터넷을 할 수 있는 서비스를 말한다.

주7.서울지하철2호선선릉역내열차플랫폼에홈플러스가상스토어가

설치되어있다.이는실제마트진열대와같이배치된상품이인화된

대형 시트지를 열차 안전 스크린에 부착하고,이용자로 하여금 스마

트폰으로상품의QR코드를스캔하여장보기와결재,배송장소선택

등을 가능하게 한다.

주8.장민승(포토그래퍼)과정재일(뮤지션),DJSoulscape(뮤지션)가제작

한스마트폰어플리케이션‘SpherespartIinmullae-dong’은주목할

만하다.어플리케이션을 다운받아 실행시킨 후,서울 영등포구 문래

동에 소재한 ‘아파트 옥상,버스 정류장,사거리,골목’등 특정 지점

에 도착하면,포토그래퍼가 해당 장소를 찍은 사진과 뮤지션 자신의

장소에서 느낀 감상을 연주한 음악이 흘러나온다.
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