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인공생명 예술의 창발적 발전양태 - 

나오꼬 토사의 작품을 중심으로

김희영* 이왕주**

    요 약

인공생명 연구는 인공생명을 이용한 예술의 발전에도 영향을 주었다. 인공생명예술은 초기의 미시생

물에 대한 탐구에서 출발하여 관람자의 선택을 통해 창발성을 일으키는 작업으로 발전해 왔다. 또한 실

제 동물에 대한 관심은 사이버 펫과 같은 인공 동물의 제작으로 이어지고, 인간에 대한 관심은 아바타

의 창조로 이어진다. 본고는 사이버 펫과 아바타를 활용한 나오꼬 토사 작품의 비가시적 감성에 대한 

분석을 중심으로 인공생명 예술의 창발적 변화가 인터랙티브 아트의 발전에 어떠한 영향을 미쳤는지를 

입증하고자 한다.

The Developmental Aspect of Emergence 

in Naoko Tosa's Artificial Life Art  

Hee-Young Kim*, Wang-Joo Lee**

    Abstract

The study of Artificial Life Art has affected the development of art using artificial life. Artificial 

Life Art started as a concern for microscopic organisms and has developed into works producing 

some creativities through the choices of spectators. The interests in real animals have resulted in the 

production of artificial animals such as cyber pets, and the interests in humans have been led to the 

creation of avatars. We will analyze the invisible emotional field of Naoko Tosa's works which use 

cyber pets and avatars, and clarify how the creative changes of Artificial Life Art affect the 

development of interactive art. 
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1. 서론 

1.1 연구 목적과 배경

인공생명(artificial life: AL)연구는 1987년 ‘제 

1회 인공생명 컨퍼런스'를 계기로 기틀을 마련

하였다. 인공생명 연구는 생명에 대한 연구로 생

명시스템 연구를 기반으로 무생물적인 것을 구

축하거나 합성한다. 공학적인 목적은 ‘인공물의 

자동설계와 생성의 메커니즘’을 찾고 나아가서는 

‘컴퓨터 과학, 정밀기계공학, 제어공학’등과 적용
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을 기한다. 인공생명의 창발은 네 가지로 구분한

다. ‘첫째 morphogenesis(개체의 발생), 둘째 ont

ogenesis(조직체의 개별적 학습), 셋째 phylogen

esis(종족의 발생) 넷째 문화와 같이 세대를 거

쳐 창발’ 된다[1]. 예술적 입장에서 인공생명은 

네 번째 문화와 같이 세대를 거쳐 창발 한다. 특

히 관람자에 의해 변이와 창발이 결정되는 양상

을 지닌다. 인공생명 연구의 본격적인 시작을 통

해 예술 분야에 영향을 주고받으면서 인공생명 

예술이 발전하게 된다. 인공생명의 발전은 인공

생명예술에서 창발적인 변화와 발전을 가져온다. 

월리엄 레이섬(William Latheam)과 칼 심즈(Kar

l Sims) 같은 작가들은 작품에서 관람자의 선택

에 따라 창발적인 변이를 일으키는 인공 생명예

술의 기반을 마련한다[2]. 인공생명예술은 동물

에 대한 관심을 사이버 펫(cyber pet)과 같은 형
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식을 통해 구현된다. 

사회적으로 산업화, 핵가족의 극대화와 아파트 

도심생활 속에 소외되어온 어린이와 도시인들은 

사이버 애완동물에 열광한다. 특히 게임분야에서

는 1996년 다마고치(tamagochi, たまごっち)와 

같은 인공동물의 양육방식이 인기를 끌었다. 게

이머는 게임을 통해 인공적 생명과 소통으로 정

서적 소외감을 해소시켰다. 그러나 간혹 어린 게

이머는 사이버 동물의 죽음을 실제동물의 죽음

과 구분하지 못한다. 정서적 몰입감이 지나침에 

따라 게이머는 인공동물의 죽음을 통해 큰 상실

감에 빠지는 폐단을 맞이한다. 다마고치가 사회

적인 문제로 제기된 이후 사이버 펫에 대한 관

심의 방향은 다양하게 확대된다. 예를 들면, 사

이버 펫은 인터넷의 게임속이나 웹의 메신저를 

통한 가상공간속에 나타난다. 이와 같은 시도는 

기술의 발전과 더불어 사이버 캐릭터에 대한 관

심으로 발전한다. 

아바타(avatar)는 20세기 말 가상공간 속의 산

업화와 함께 급진적으로 부상하여 다양한 인터

페이스 속에서 살아남아 있다. 초기 아바타의 형

태는 동물 형태가 많았으나 지금은 인간의 형태

를 보인다. 인간 형태를 닮은 아바타에 대한 관

심은 실제 인간에 대한 관심과 관계있다. 생물학

에서 유전자연구가 도덕적인 문제와 결부되어 

그 진척이 더디다. 그러나 문화예술분야는 아바

타를 빌어 인공생명에 대한 연구를 심화시키고 

있다. 

현재 미디어 아티스트이자 교토대 교수 나오

꼬 토사(Naoko Tosa)는 일본ATR Media Integr

ation & Communications Research Laboratories

의 객원연구원과 미국MIT Center for Advanced 

Visual Studies의 교환연구원을 역임하고 ‘실험

영화, 비디오 아트, 컴퓨터 그래픽 애니메이션, 

인터랙티브 아트 등의 작업과 관련된 분야의 연

구를 통해 아트와 테크놀로지의 결합에 중점’[11]

을 두고 있다. 인공생명예술의 연구에서 빼 놓을 

수 없는 토사에 대한 연구는 현재 한국에서 이루

어지지 않았다. 토사는 인공생명예술을 조망한 

중요한 작가로 연구의 가치를 가진다. 

다마고치 게임보다 앞선 90년대 초에 인터랙

티브 아트에서 인공생명예술의 특성이 잘 나타

난 작품은 토사의 작품이다. 토사의 작품 중 ≪

뉴로 베이비≫(Neuro Baby)는 인공생명예술로 

관람자의 음성에서 정서적 상태에 따라 반응하

는 사이버 펫의 성격을 지닌다. 형태적으로는 인

간과 동물의 혼합적 모습이다. 이후 ≪무의식의 

흐름≫(Unconscious Flow)은 관람자의 심장 박

동 수의 변화를 통해 관람자 서로간의 호감 정도

를 아바타를 통해 시각적으로 구현한다. 이는 인

터랙티브 아트의 창발적인 변화의 연관관계를 

이룬다. 인간의 눈으로 보이지는 않지만 존재하

고 있는 감성의 영역은 인공생명예술의 창발적

인 양태를 한 차원 높이 발전시킨다. 이것은 인

터랙티브 아트의 창발적인 발전과 새로운 아이

디어의 전개에 논거를 도출할 수 있을 것이다.

기존의 연구에서 인공생명예술에 대한 연구로 

사이버 펫과 아바타에 대한 연구는 지금까지 지

속되고 있다. 그러나 그 목적이 대부분 상품성과 

시장성에 기인하고 있어 실제 인터랙티브 아트

의 인공생명예술의 새로운 창발적 발전의 양태

를 설명하기에는 역부족이다[3][4][5]. 또한 인공

생명 예술의 발전에 대한 가치와 의의를 연구한 

논문이 거의 없다. 토사의 작품 연구를 통해 인

터랙티브 아트에서 감성영역의 확장을 일으킨 

발전적 영향을 재조명하여 향후 인공생명예술의 

창발적 발전의 다양한 가능성을 제시할 것이다.  

1.2 연구 범위와  연구 방 향

연구범위는 인공생명 예술의 대표적인 작가  

토사의 작품 ≪뉴로 베이비≫, ≪뉴로 베이비 인

터넷 메일≫과 ≪무의식의 흐름≫을 통해 인공

생명 예술의 창발적 양태를 분석한다. 이는 20세

기 말 인공생명 예술의 창발적 발전과 인터랙티

브 아트의 창조적 전개를 통해 그 변화의 대표

적인 특징을 연구하고자 한다. 

본 연구는 인터랙티브 아트의 다양한 전개 방

향을 고찰하고 사이버 펫과 아바타에 대한 분석

을 통해 인공생명예술의 발전양상을 탐구하고자 

한다. 90년대 초에 제작된 토사의 인공생명예술

과 96년에 일본에서 개최된 인공생명 컨퍼런스

의 영향은 사이버 펫 형태의 다마고치와 같은 게

임의 개발에 영향을 준다. 인공생명예술이 대중

문화의 게임과 상호작용적으로 발전에 영향을 

주고받은 것을 토사의 작품을 통해 밝힌다. 앞으

로는 인공생명예술의 발전을 조망하고 인터랙티

브 아트에서 감성의 영역을 확장시킬 수 있는 다

양한 아이디어 도출 가능성을 찾아보고자 한다. 
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2장에서는 인공생명예술의 발전양태를 연구하

는데 필요한 개념인 사이버 펫과 아바타에 대하

여 논의하고 3장에서는 토사의 작품인 ≪뉴로 

베이비≫에서 사이버 펫과 연계성을 통한 논증

을 하고 ≪무의식의 흐름≫에서 아바타를 통한 

창발적 발전 양태를 분석한다. 또한 인터랙티브 

아트와 게임과의 관계를 통해 창발적 발전의 근

거를 살핀다. 4장에서는 위의 사례를 통한 특징

을 종합하고 그 방향을 통해 창발적 작업의 방

향을 제시한다.

2 . 개 념 정 리

인공생명은 인공물을 통해 생명체의 특성을 

실현시키는 연구이고 인공생명 예술은 인공생명 

기술을 예술적 방식을 통해 창발적인 예술작품

을 만들어 낸 것이다. 인공생명예술의 특성은 변

이적 요소, 몰입적 요소와 유희적 요소로 요약될 

수 있다[2]. 인공생명예술은 넓은 의미로 인터랙

티브 아트의 범주에 포함된다. 인터랙티브 아트

는 관람자의 참여를 통해 이루어지는 예술을 일

컫는다.

2 .1 사 이 버  펫

사이버 펫은 인공생명의 영향으로 발전된 하

나의 가상애완동물을 일컫는다. 게임에서 96년 

11월 일본에서 만들어진 다마고치라는 가상 애

완동물로 많은 사람들의 관심을 받는다. 인간의 

욕망은 정서적 고립을 기술의 발전으로 새로운 

디지털 매개를 통해 물화시킨 것이다. 인간의 삶 

역시 다변화되고 발전됨에 따라 가족의 핵가족

화와 아파트 생활을 통해 강아지와 고양이를 키

우는 일들이 예전과 달리 어려워졌다. 디지털 사

이버 펫은 애완동물을 기르기 힘든 현실적인 어

려움을 극복하고 제작된 것으로 사람들의 생각

과 아이들의 희망을 현실적 삶에 조화시킨 것이

다. 이러한 대중은 디지털 입자에서 인간적인 애

정으로 전이되는 몰입을 경험한다. 사람들은 인

공애완동물과 상호작용을 통한 인간적인 향수를 

간접체험 한다. 처음에 관람자는 디지털 애완동

물이 생물적이면서도 무생물적인 경계를 가진 

점에서 쉽게 접근을 한다. 그러나 게임을 함에 

따라 관람자는 그들의 정성과 노력으로 길러지

는 사이버 펫과 상호작용의 과정을 통해 몰입감

이 증대한다. 몰입된 이후에 관람자는 디지털 세

계라는 현실을 알면서도 감정적으로 쉽게 분리

되지 않는다. 애완동물에게만 매달릴 수 없는 현

실적 삶에서 인공 애완동물의 죽음은 많은 게이

머들에게 상실의 아픔을 준다. 이것은 사이버 펫

의 역기능이라 할 수 있다. 

오늘날 다마고치와 같은 사이버펫의 변화양식

을 살펴보자면 조이 몬스터(Joy Monster, 이하 

조이몬)는 온라인 게임 안에서 게이머에게 양육

되는 사이버 펫이다. 조이몬은 게이머에게 춤과 

애교를 부리거나 다른 사이버 펫과 달리기나 싸

움 등을 통해 경쟁관계를 일으키기도 한다[6]. 다

마고치와 같이 게임이란 양식 속에 존재하는 방

식으로 좀더 네트워크적인 연관 관계를 가진다. 

캐시 스파이드(Cache Spider)는 일반적으로 

컴퓨터 작업을 할 수 있는 환경에서 컴퓨터 하

단에 있는 3D 애완용 거미를 키우면서 돈을 번

다. 거미줄에 모기나 파리 등이 걸리게 되는데 

이것을 잡으면 광고가 뜨고 광고를 보면 에너지

가 충전되는 거미로 변한다[7]. 이것은 다마고치

의 양육형식이 경제적 축적과 결합으로 변형된

다. 기존의 게임만을 위한 공간에서 게임과 일상

적인 삶을 병행하고 양육과 금전적 이득까지 추

구하는 방식으로 변화한다.

2 .2 아 바 타  

아바타는 분신, 화신을 뜻하는 말로, 사이버 

공간에서 사용자의 역할을 대신한다. 고대 인도

에서 땅으로 내려온 신의 화신을 일컫는 ‘아바따

라’(avataara)란 말에서 유래되었다[8]. 

아바타란  용어가 처음 사용된 곳은 루카스 

필름 게임즈 (Lucas Film Games)가 퀀텀 컴퓨

터 서비스(Quantum Computer Services, Inc.)와 

공동으로 1980년대 말에 만든 해비타트(Habitat)

이라는 상호작용 온라인 게임이었다. 이 게임은 

만화 캐릭터를 통해 온라인 게임에서 소통하는 

사람들을 서로 표상하였다. 해비타트의 제작자들

은 만화캐릭터를 아바타라 불렀다. 이후 아바타

는 채트 시스템에서 활발하게 받아들여진다[9]. 

초창기는 컴퓨터의 많은 연산이 필요했으나 컴

퓨터 성능의 발전과 기술의 발전으로 아바타는 

시간이 갈수록 세련된 형태로 변화한다. 기술적 

발전으로 아바타는 사용자를 대신하는 3차원 아
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바타로 등장한다.  

20세기 말 아바타의 변천양식을 살펴보자면 

다마고치와 함께 발전한 DK-96은 컴퓨터 그래

픽 10대 소녀를 스타로 만드는 프로젝트였다. 다

테교코는 생년월일, 키, 몸무게, 혈액형과 시력까

지 기획된 것이다. 그녀는 싱글앨범 발매, 표지 

모델등 사이버스타 시대의 실험적이었다[10]. 19

90년대 말에 다테교코 이후에 우리나라에도 아

담이라는 사이버 가수가 등장하기도 한다. 다테

교코나 아담은 사이버 연예인의 성격을 가진다. 

그러다 21세기에 들어서 특수한 몇 명의 연예인

이 아니라 대중들 누구나가 사이버 캐릭터를 소

유할 수 있게 된다. 그것을 가능하게 한 것은 게

임의 방식에서이다. 2003년 미국 린든랩의 ‘세컨

드 라이프’(Second Life)는 연예인이 아니라 누

구나가 3차원 캐릭터 아바타를 통해 제2의 인생

을 창발적으로 창출하고 변화시키며 살아간다. 

인공생명예술에서 아바타의 인공생명적 변이

는 관람자에 의해 창발적 변이를 보인다. 이 변

화는 관람자에 의하지만 그 결과를 예측 할 수 

없다는 점에서 인공생명의 변이 가능성과 연계

시킬 수 있다. 또한 세컨드 라이프에서는 아바타

를 이용한 가상 경제활동이 현실의 경제활동으

로 전환이 가능하다. 사이버 펫의 추세와 같이 

실제적 경제 활동의 이득이 추가된다.

3 . 작 품 사 례  분 석

토사는 작품에서 사이버 펫과 아바타를 통해 

인공생명예술의 창발성을 관람자의 보이지 않는 

감성을 통해 실현한다. 사이버 펫을 이용한 작업

은 ≪뉴로 베이비≫와 ≪뉴로 베이비 인터넷 메

일≫을 통해 분석하고 아바타를 이용한 작업은 

≪무의식의 흐름≫을 통해 연구하고자 한다.

3 .1 ≪뉴 로  베 이 비≫와  ≪뉴 로  베 이 비  인

터 넷  메 일≫

인공생명예술에서 사이버 펫 연구의 성과를 

보인 작가로 토사가 있다. 1992년 토사는 ≪뉴로 

베이비≫(그림 1)로 관람자와 상호 소통하는 작

업을 발표한다. 

뉴로 베이비는 관람자의 목소리에 따라 다양

한 표정과 얼굴크기를 통해 관람자의 감정을 대

변한다. 사람들은 자신들의 심리상태에 대해 잘 

알고 있다고 생각하지만 사회화를 통해 그들은 

감정을 억누르고 조율해왔다. ≪뉴로 베이비≫가 

사이버 펫으로 관람자의 감정 아바타처럼 재롱

을 부릴 때 우리는 자신을 속이지 못하고 실소

를 머금는다. 이런 긴장감의 완화는 건강하게 스

트레스를 풀어준다. 일상의 즐거움을 통해 다른 

일들에 집중할 수 있는 건강한 유희가 된다. 

(그림 1) ≪뉴로 베이비≫, 

SIGGRAPH 전시장면, 1993년. 

≪뉴로 베이비≫ 같은 인공생명예술의 진정한 

가치는 인류의 삶속에서 통찰을 가진다. 토사는 

미디어 아트분야의 관심을 받았고 이후 ≪뉴로 

베이비 인터넷 메일≫이란 작품으로 인공생명예

술의 분야에서 보이지 않는 감성을 이용한 창발

적인 작품의 시작을 보인다.

(그림 2) ≪뉴로 베이비 인터넷 메일≫, 

2000-2001.

(그림 2) 관람자의 목소리를 통해 감정을 읽

는 ≪뉴로 베이비 인터넷 메일≫은 형태적으로 

인간의 아기 얼굴 형태와 꼬리를 가진 동물과 

인간의 결합적 형태를 보인다. 이 사이버 펫은 

관람자의 심리적 상태를 대변해 주는 아바타의 
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역할을 겸한다. 

E-mail을 통한 ≪뉴로 베이비 인터넷 메일≫

은 메일을 발신한 사람의 감성을 ≪뉴로 베이비 

인터넷 메일≫의 말, 움직임과 표정을 통해 재현

된다. ≪뉴로 베이비 인터넷 메일≫는 마치 메일

을 보낸 사람의 심정과 역할을 대변해 준다[13]. 

메일을 받는 사람은 사이버 펫의 말과 행동을 

통해 가상의 공간에서 새로운 리얼리티를 전달

받는다. 관람자는 ≪뉴로 베이비 인터넷 메일≫

이 디지털 입자임을 알고 있음에도 불구하고 마

치 애완동물의 얼굴을 마주한 듯하다. ≪뉴로 베

이비 인터넷 메일≫는 관람자에게 웃음과 흥분

을 유발시켜 재미를 통해 몰입시킨다. 관람자는 

≪뉴로 베이비 인터넷 메일≫의 능청스러움에 

빠져 즐거움을 누린다. 

≪뉴로 베이비 인터넷 메일≫은 사이버 펫으

로 관람자 목소리나 메일을 보내는 발신자의 기

쁨, 슬픔, 분노, 혐오, 공포 등의 감정을 인식하

고 그것은 대신하여 표현해주는 아바타적 성격

을 지닌다. 인공생명연구에서 변이적인 창발성 

이후에 인간의 감성에 천착한 창발적 인터랙티

브 아트의 시도이다. 

3 .2 ≪무 의 식 의  흐 름≫ 

토사의 ≪무의식의 흐름≫은 1999년 컴퓨터 

그래픽과 의사소통기술과 관련된 전세계적 행사

인 시그라프(ACM SIGGRAPH)에서 전시되어 

국제적인 주목을 받는다. 또한, 2000년 오스트리

아 린쯔(Linz)의 국제적 미디어 아트센터 아르스 

일렉트로니카(Ars Electronica)에서 주관하는 

Prix Ars Elctronica의 인터랙티브 아트 부분의 

특별상을 수상[11] 할 정도로 그 독창성을 인정

받고 있다.  

≪무의식의 흐름≫은 두 관람자 왼손 검지 끝

에 심장박동 측정기를 달고 오른손으로는 붉은 

마커 혹은 푸른 마커를 움직이면, 두 마커 사이

의 거리와 두 사람의 심장박동의 변화가 실시간

으로 분석한다. 분석결과에 따라 미리 저장된 50

여 개의 애니메이션 클립이 사운드와 함께 물위

에 투영된다[12]. 즉 다시 말하면, 관객의 심장박

동과 손의 움직임 정보가 남자와 여자 인어에게 

전달되어 움직이는 영상으로 표현된다. 예를 들

면, 두 관람자간의 호감도가 높으면 (그림 3)과 

같이 아바타들은 함께 물속을 유영한다. 만약 관

람자간의 호감도 낮다면 아바타들은 (그림 4)와 

같이 요란한 소리를 내면서 싸우는 영상을 보여

준다. 인어 아바타가 관람하는 두 사람의 상호적

인 감성기류를 영상과 사운드를 통해 드러난다. 

이것은 쉽게 인지할 수 없는 보이지 않는 감성

으로 관람자간의 정서적 교류관계를 아바타가 

대신하여 보여준다. 

(그림 3) 무의식의 흐름,

Ars Eletronica 전시장면, 2000.

초창기 아바타는 인간이 나타내는 다양하고 

미묘한 감정을 나타낼 수 없었다. 그러나 ≪무의

식의 흐름≫에서는 관람자 간의 지각되지 않는 

커뮤니케이션이 아바타를 통해 표현된다. 1999년 

토사의 ≪무의식의 흐름≫은 관람자 상호간의 

교류를 인어 아바타를 통해 상호 감성적 교류를 

주고받는 작품으로 비가시적 감성영역의 창발적 

발전을 이룬 작업이다. 

(그림 4) 무의식의 흐름, 1999.

≪무의식의 흐름≫은 두 관람객의 심장박동과 

손의 움직임에 따라 두 관객의 정서적 친밀도를 
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대신하여 보여준다. ≪뉴로 베이비≫와 ≪뉴로 

베이비 인터넷 메일≫은 관람자의 목소리나 말

투를 통해 관람자의 감정을 알아챈다. ≪무의식

의 흐름≫은 가상생명체의 그래픽작업, 사이버네

틱스 및 인공지능 등의 결합을 통해 창발적인 

인터랙티브 아트를 완성시킨다. 눈에 보이지 않

는 감성을 통해 타인과의 교류를 예측할 수 있

는 점은 맞선장소에서 미리 이 작품을 통해 확

인해 보면 어떨까 하는 상상을 해본다.

3 .3 인 터 랙 티 브  아 트 와  게 임

1992년 ≪뉴로 베이비≫의 제작과 이후 1996

년 다마고치 게임이 제작된다. 제작연도와 시기

적으로 보면 토사의 ≪뉴로 베이비≫와 일본에

서 개최한 인공생명 컨퍼런스는 다마고치와 같

은 상업적 게임제작에 영향을 준다. 이것은 예술

과 대중 문화전반의 상호 연관성과 상호발전의 

가능성을 설명한다. 다마고치 게임은 인공생명예

술의 창발적 성격을 상업적 목적에 잘 접목시켜 

게임으로 완성한다. 인공생명예술은 인터랙티브 

아트의 하위분류에 속한다. 인터랙티브 아트와 

게임은 서로 영향을 주고받으며 각자의 성격을 

유지하면서 발전에 영향을 끼친다.

2003년 ≪세컨드 라이프≫에서 커뮤니케이션

의 확장된 방식으로 제2의 삶을 재구성하고 개

척하는 게임을 제작한다. 게임에서 세컨드 라이

프는 사용자가 아바타를 직접 만들 수 있는 기

능을 제공하는 점에서 관람자의 개입 방식을 확

장한다. 세컨드 라이프에서 아바타는 실제 인간

의 삶에서 제 2의 삶을 창조한다. 누구나가 한번

쯤은 꿈꾸고 상상에 맞이하던 삶을 게임 공간속

에서 실현하고 사는 것이다. 그러나 가상의 삶이 

실제의 삶에서 이루는 경제적인 부를 축적할 수 

있는 점은 가상으로만 미루어두기에 현실성을 

지닌다. 현실의 삶에서 경제적인 부를 어느 정도 

축적할 수 있는 점은 다마고치의 발전형인 캐시

스파이에도 나타난다. 사이버펫과 아바타를 이용

한 방식의 게임에서는 재미와 경제성을 추구하

는 방식의 결합으로 발전하고 있다. 게임에서는 

좀더 많은 자본으로 그 재미와 경제적 이익을 

함께 포함하는 방식으로 사용자의 삶과 일을 크

게 방해하자 않으면서 게임과 경제적 이익을 공

존시키는 변화양상이 있다. 그러나 인공생명예술

은 사이버 펫과 아바타를 이용한 관람자와 교감

의 방식에 주안점을 둔다. 

거시적인 시각에서 보면 인터랙티브 아트의 

창조적 영역이 게임과 같은 산업적 영역에 새로

운 아이디어의 피드백을 제공한다. 게임은 사업

적인 특성에 맞게 게이머와 소통할 수 있는 최

상의 구조를 만든다. 게임은 산업적인 기반을 통

해 경제적 투입을 극대화하여 게이머에게 즐거

움과 몰입을 유도한다. 다마고치의 경우를 보면 

게이머의 지나친 몰입은 사회적 문제를 제기한

다. 재미나 몰입의 지나친 극대화는 다른 문제를 

양산한다. 게임은 그 문제의 극대화를 피하고 개

인적인 삶과 공존하는 방식의 게임이 새로운 지

류를 형성하고 있다. 

인터랙티브 아트와 게임은 서로에게 창발적인 

발전의 동기 혹은 아이디어를 상호작용적으로 

소통하고 있다. 그 주안점에서 게임은 상업성과 

경제성에 대한 포인트를 두었다면 인터랙티브 

아트는 인간적인 소통과 교류에 관심을 가진다. 

게임과 인터랙티브 아트는 각 영역의 중심을 잃

지 않으며 상호 영역간의 영향을 주고 받아들여 

자신들에게 적합한 방식으로 창조적으로 발전시

켜오고 있다. 문화와 대중문화의 큰 테두리 안에

서 인터랙티브 아트와 게임은 영향을 받는다. 그 

영향을 어떻게 발전시키는가에 따라 진정한 창

조적 발전성을 가진 인공생명예술이 탄생한다.

4 . 결 론

인공생명에서 인공적인 생명체에 대한 관심은 

처음에는 심즈의 ≪갈라파고스≫(Galàpagos)와 

같은 유기적인 생명체에 시작된다. 이후에는 동

식물에 대한 관심이 토사에 의해 사이버 펫의 

형태를 가진 ≪뉴로 베이비≫로 제작된다. 뉴로

베이비의 영향으로 다마고치는 사이버 펫 게임

으로 다양한 계층의 게이머들에게 많은 관심과 

애정을 받는다. 이후 아바타에 대한 관심은 토사

의 ≪무의식의 흐름≫에서와 같이 반인어 형태

의 인간을 닮은 아바타를 통해 관람자 상호간의 

교류를 한다. 인간에 대한 관심은 아바타란 방식

의 출현으로 주변 대중문화에 영향을 끼친다. 그 

대표적인 경우는 2003년 만들어진 ≪세컨드 라

이프≫에서 게이머를 대변하는 것에서 나아가 

게이머의 제2의 삶을 창출하는 창발적인 게임으
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로 발전한다.  

토사의 ≪뉴로 베이비≫, ≪뉴로 베이비 인터

넷 메일≫과 ≪무의식의 흐름≫은 대중문화인 

게임과 서로 직접적 간접적 영향을 주고받으면

서 창조적이고 발전적인 형태로 변화한다. ≪뉴

로 베이비≫에서 ≪뉴로 베이비 인터넷 메일≫

의 창발적 발전은 인터넷을 통한 네트워크 가능

성을 확장시킨다. 기존의 인공생명예술의 전시가 

공간을 제한하였다. 그러나 ≪뉴로 베이비 인터

넷 메일≫을 통해 공간적 제약에서 해방된다. 특

히 ≪무의식의 흐름≫에서 주목할 창발성은 사

이버 펫과 아바타를 통해 인간의 보이지 않는 

감성의 영역의 소통의 길을 개척하였다. 

형태적인 차이점을 보면 ≪뉴로 베이비≫와 

≪뉴로 베이비 인터넷 메일≫은 아이 얼굴 또는 

아이 모습과 꼬리가 달린 동물적 형태의 결합이

라면 ≪무의식의 흐름≫은 반인어의 형태를 나

타낸다. ≪뉴로 베이비≫와 ≪뉴로 베이비 인터

넷 메일≫은 어린아이 캐릭터와 같은 모습과 꼬

리를 지니고 있어 귀여운 애완 동물적 감성을 

복합적으로 드러낸다. 아이로서의 모습에서는 돌

보아야 할 대상이라는 느낌과 꼬리를 지닌 아이

는 현실성이 없는 애완동물과 같은 유희적인 느

낌을 통해 이중적인 감성을 가진다. ≪무의식의 

흐름≫은 성인 남과 여의 형상을 지니고 있으나 

하반신은 인어의 모습으로 인해 아바타의 성격

을 견지한다. 또한 인어의 형상은 물속에서 유영

하기에 적합한 모습으로 기술과 예술의 절묘한 

결합의 방식을 보인다. 또 다른 관람자 혹은 상

대자와의 교감의 정도를 비가시적인 영역을 통

해 소통할 수 있는 인터랙티브 아트의 새로운 

장을 연다.

위의 사례에서 인간의 목소리, 심장박동이나 

뇌파와 같은 비가시적인 감성영역을 통한 인공

생명예술의 새로운 시도는 관람자의 참여를 통

해 창조적이고 발전적인 변이결과를 가져온다. 

앞으로 인공생명예술은 현실적인 공간과 가상공

간의 영역을 넘나들고 비가시적인 감성을 통한 

연구가 예상된다. 게임인 세컨드 라이프에서 가

상의 경제활동이 실제의 경제활동에 영향을 미

치듯이 가상과 실제의 구분이 모호해진다. 인터

랙티브 아트는 비가시적인 감성영역의 활용을 

시도하고 있다. 앞으로 비가사적인 감성영역의 

활용이 가상공간속에서 기대되고 있다. 또한 이 

같은 연구가 활발히 진행되어야 할 것이다.  
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