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 요약

본 논문에서는 인터랙티브 아트 작품의 효율적인 분석과 창의적인 제작을 위한 효율적 의미 분석 체계를 

위해 참가자와 작품 간의 상호작용에 필요한 직관 및 상식과의 합치, 자기 주도적 능동성, 제어요소의 다양

성이라는 3가지의 정성적 필요 요소를 제안한다. 필자가 제작한 작품들을 비교 분석하는 과정을 통해 본 

논문에서 제안하는 상호작용의 3가지 정성적 필요 요소들이 인터랙티브 작품의 효율적 의미 전달에 대한 

매우 유용한 정성적 평가 요소임을 보인다. 분석 실험에서는 작용과 반응의 1회 피드백에 소요되는 시간, 

작품의 감상 소요시간, 그리고 서로 다른 형태의 상호작용의 가지 수를 조사하였다. 본 논문에서 제안한 

정성 평가 요소들은 기존의 작품들에 대한 평가 체계로 사용될 수 있을 뿐만 아니라 새로운 인터랙티브 

작품을 구상 및 설계하는데 있어 설계 모델로 사용될 수도 있을 것으로 기대한다.

 ■ 중심어 :∣상호작용∣직관 및 상식∣주도적 능동성∣

Abstract

In this thesis, for analysis of efficient semantics flow frameworks with creative designing of 

interaction, we propose three elements: coincidence with intuition and common sense, 

self-leading activeness, and diversity of control parameters. Through analysis of my interactive 

art works, it is shown that the three proposed qualitative measures for interactive flow analysis 

are very useful evaluation measures for efficient semantics flows of interactive art works. In the 

experiments for this analysis, we measured the duration of each action-response feedback, the 

enjoyment duration of each entire art work, and the number of different types of interactions. 

The proposed qualitative measures can be used to design models for new interactive art works, 

as well as for the evaluating framework for existing art works.
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I. 서론 

최근 컴퓨터 기술의 발달로 인하여 기존의 인터랙티브 

작품들은 아날로그 방식에서 디지털 방식으로 전환되고 

있다. 이러한 전환은 작품과 참가자의 상호작용에 필요

한 입출력 장치의 다양성, 자동 인식을 위한 센서 등을 
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통해 작품과 참가자의 자연스러운 의사소통이 가능해짐

을 뜻한다. 그러나 이러한 전환에 있어서 인터랙션을 갖

고 있는 작품이나 여러 분야의 콘텐츠 상품들은 참가자

의 지속적인 흥미 또는 몰입을 위한 하드웨어 (입출력 장

치 또는 자동인지센서 등) 부분은 상당히 발전되어있으

나, 소프트웨어라 할 수 있는 상호작용 콘텐츠에 대한 연

구는 하드웨어 발전에 비해 상당히 미흡하다.

본 논문에서는 콘텐츠 연구를 위해 효율적 의미전달 

체계에 기반을 둔 인터랙티브 아트 분석을 통해 직관 

및 상식과의 합치, 자기 주도적 능동성, 제어요소의 다

양성이라는 세 가지 요소를 기준으로 하여 인터랙티브 

작품들에 대한 정성적 평가를 하였다. 이러한 정성적 

평가를 통한 인터랙티브 작품의 분석은 상호전달의 체

계성을 명확히 파악할 수 있으며, 새로운 미디어의 형

태와 그 미디어가 미치는 영향을 판단할 수 있다. 따라

서 본 논문에서는 인터랙티브 작품들의 정성적 평가를 

위해 사용된 직관 및 상식과의 합치, 자기 주도적 능동

성, 제어요소의 다양성의 조건들이 인터랙티브 아트에

서 효율적인 상호의미 전달에 대한 타당한 정성적

(qualitative) 기준(criteria)이 될 수 있음을 설명하고 이

들 평가 요소를 이용한 인터랙티브 작품 분석 결과를 

보이고자 한다. 본 논문의 결과는 상호작용 콘텐츠를 

제작하는데 있어 과학적 사고를 할 수 있도록 도와줄 

것이라 생각한다. 

초기의 인터랙티브 작품은 비디오 아트, 방송 예술, 

실험 영화 등 미디어 기술을 혼합한 아트의 형태로 발

전하였으나, 1990년대부터는 더 이상 새로운 형태의 아

트로 받아들여지지 않았다. 즉, 다다, 팝 아트, 개념 미

술로 예측 불가능하게 나타나는 감성과 방법으로 치부

되어 흥미위주의 아트로 정의되어졌기 때문이다. 그러

나 안 마리 슐라이너는 인터랙티브 작품을 만드는데 있

어서 “리얼리티(reality)는 구현되는 것이다. 현실세계

는 새로운 미디어 아티스트가 다시 만들 필요가 있다.”

라고 주장하였다[1]. 이 주장은 인터랙티브 작품들이 새

로운 형태의 아트로 받아들여지기 위해서 기술 혁신 또

는 사회적 타당성을 보여주는 개념적인 세련미를 나타

낼 수 있도록 표현 방식을 그 시대의 기술적, 개념적 정

의를 하고 발전시킬 수 있음을 의미한다. 즉, 콘텐츠 연

구에 있어서 현재의 기술과 개념을 기반으로 하여 작

가, 참가자, 작품 간의 상호작용을 서로가 완벽히 이해

할 수 있는 기술과 개념이 있는지와 현실적 경험을 기

반으로 하여 각각의 의도가 효율적으로 전달되어 보다 

자연스러운 상호작용이 이루어졌는지를 판단해야 한

다. 본 논문에서는 상호작용 콘텐츠에 대한 개념에 관

한 연구의 하나로 최근 인터랙티브 작품의 특징 중 사

실성 구현의 기본이 되는 직관 및 상식과의 합치, 자기 

주도적 능동성, 제어요소의 다양성의 요소들을 작품 내

용에 포함하였을 때 참가자와 작품 사이의 상호작용의 

효율성을 높일 수 있다는 가정 하에 이들의 평가 모델

을 제시한다.

상호작용의 효율성의 좋고 나쁨은 참가자가 작품에 

어느 정도 몰입하는지의 정도를 보면 판단할 수 있다. 

참가자가 작품에 몰입하는 정도에 따라 그 작품의 예술

적 가치가 전적으로 결정되는 것은 아니지만, 몰입의 

정도는 작품에서 구현된 상호의도의 의미전달과 해석

에 대한 매우 중요한 평가 요소가 될 수 있다. 따라서 

참가자의 몰입에 미치는 요소들을 본 논문에서는 앞서 

제시한 3가지로 요약해서 증명하고 있다. 이 증명을 위

해 자작한 3개 작품을 3장에서 설명하고 이 작품들을 

감상한 참가자들을 관찰하여 4장에 정리한다.

Ⅱ. 효율적 의미전달 체계를 위한 필요요소 정의

직관 및 상식과의 합치는 모니카 플래쉬맨(Monica 

Fleischmann)의 직관적인 인터페이스 개념에서 시작한

다. 모니카는 사용자들이 친숙해지기 쉬운 상식적인 은

유에 기반을 두어 직관적인 인터페이스를 구축함으로

써 자연스러운 상호작용을 허용하고, 참가자들은 이러

한 은유를 기반으로 상호작용을 이해하기 때문에 매뉴

얼이나 추가적인 부연 없이도 그 시스템과 상호작용을 

할 수 있다고 설명한다[2]. 또한 돈 노만(Don Norman)

은 은유적인 기법과는 반대로 직관적인 인터페이스를 

자연스러운 디자인이라고 설명하고, 하나의 객체를 최

대한 단순화시켜 명료하게 만들고 참가자가 쉽게 객체

를 이해하고 조작할 수 있게 하는 것이라고 설명하였다
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[3]. 자기주도적인 능동성을 참가자의 행동으로 설명한 

존 버드와 앤드 워스터 (Jon Bird, Andy Webster)는 사

용자의 일반적인 동작을 작품이 자동으로 인식하기 위

해 인공 생명 (Artificial Life, ALife) 기법을 적용하여 

작품이 먼저 반응하는 것이 아니라 참가자의 능동적 행

동에 따라 작품이 그와 상응하는 반응을 보이는 로봇을 

제작하였다[4]. 알란 도린(Alan Dorin)은 제어요소의 

다양성을 개인 기반 모델 (Individual-based models, 

IBMs)과 미학적 선택을 이용하여 자신의 감각 기관 채

널로 설명하였다. 참가자의 감각 기관 채널은 자신의 

능동적 노력을 통해 가상 세계와 연결되는 메커니즘으

로 설명하고, 이를 위해 다채널 시뮬레이션을 제작하였

다[5]. 그의 연구에서는 다양한 감각 기관의 응용이 사

용되어 있으며, 이들은 상호작용의 효율성을 높이는데 

큰 효과를 갖고 옴을 증명하였다. 

본 논문에서 제시한 3가지의 필요요소의 타당성은 메

튜(Matthew)의 이론과 엔더슨(Anderson), 바필드

(Barfield), 김(Kim), 쇼트(Short)들의 연구에서 더욱 구

체적으로 찾을 수 있다 [6-10]. 예를 들어 메튜는 가상

놀이 기구, 비디오, 홈시어터 등의 신흥 기술에 의해 개

발된 모든 미디어를 접하는데 있어, 관객의 경험이 필

요하며, 경험의 존재 개념을 설명하는데 있어, 1) 사회

적인 풍요로서의 존재 (Presence as social richness), 2) 

사실로서의 존재 (Presence as realism), 3) 전송으로서

의 존재 (Presence as transportation), 4) 몰입으로서의 

존재 (Presence as immersion), 5) 매체 안에서의 사회

적 배우로서의 존재 (Presence as social actor within 

medium), 6) 사회적 배우와 같은 매체로서의 존재 

(Presence as medium as social actor)로 분류하여 정의

하였다 [6]. 각각의 분류에는 신흥 미디어의 역할을 설

명하고 있는데 사용자에게 더욱 감각적이고 강한 감각

을 만들어 경험을 줌으로써 그 경험에 기반을 둔 조정

과 학습을 통해 사용자의 존재감을 느끼게 한다는 것이

다. 여기에는 작품을 이해하는데 있어 더욱 쉽게 접근

하도록 직관적 이여야 하며 사용자의 다양한 감각에 기

반한 인터페이스가 필요하다고 설명하고 있다.

본 논문에서는 앞서 설명한 것들을 기반으로  첫 번

째로 정의한 직관 및 상식과의 합치를 다음과 같이 정

의한다. 직관 및 상식과의 합치란 상호작용의 형태와 

흐름이 경험, 판단, 추리 등의 사유 작용을 거치지 않고 

현상을 직접적으로 파악할 수 있는 참가자의 직관과 자

연 환경의 일상 속에서 경험하고 학습하여 체득한 참가

자의 상식에서 벗어나지 않아야 함을 말한다. 예를 들

어 ‘바람이 불면, 나뭇잎이 흔들린다.’, ‘비가 오면, 우산

을 쓴다.’, ‘배가 고프면, 먹을 것을 찾는다.’와 같은 현상

들은 직관 및 상식에서 벗어나지 않은 자연스러운 현상

들이다. 만약 인터랙티브 작품에 등장하는 나뭇잎을 흔

들리게 하고 싶은 참가자는 바람을 일으키려할 것이고 

이 행동은 상식적이고 직관적인 행동에 해당하게 된다. 

두 번째, 자기 주도적인 능동성은 참가자가 선택할 수 

있는 상호작용의 요소 중 나카츠(Nakatsu)가 정의한 능

동적 행동이 포함되어 있어야 한다[11]. 나카츠는 엔터

테인먼트에 참여하는 참가자의 행동을 수동적 행동과 

능동적 행동으로 구분하고 있다. 예를 들어 환경에서 어

떤 일이 발생했을 때, 참가자가 그것을 바라보거나 듣기

까지만 했을 때는 수동적 행동으로 간주하였으며, 그렇

지 않고 바라보거나 듣는 행동의 후속 행동으로 보거나 

들은 것을 따라 하거나, 이어지는 새로운 행동으로 연결

시킬 때, 이를 능동적 행동이라고 정의하였다. 앞서 설

명한 존 버드와 앤드 워스터 (Jon Bird, Andy Webster)

의 인공생명으로 표현된 로봇은 참가자와의 관계를 서

로 간의 후속 행동을 함으로써 지속시켰다.

세 번째, 제어 요소의 다양성이란 상호작용에 활용된 

인터페이스의 형태가 다양해야 함을 말한다. 엔더슨, 바

필드, 김, 쇼트들도[7-10] 인간의 오감에 자극을 주는 

매체의 제공 수가 많을수록 (제어요소의 다양성) 사용

자는 존재의 느낌을 더욱 크게 느낀다고 이야기하고 있

다. 예를 들어 소리만 제공하는 것보다 영상을 같이 제

공하면 더욱 큰 자극을 받고, 마찬가지로 냄새의 감각

을 주면 더욱 큰 자극을 받는다. 그러나 모든 감각이 평

등하지 않아서 어떤 자극을 줄 때 더 큰 자극을 사용자

가 받는지는 말할 수 없다. 하지만 감각 출력 채널의 수

가 존재의 의미 생성에 중요한 요소이며 다른 정보를 

받아들이는데 중요한 역할을 한다[12][13]. 지금까지의 

연구에서 인터페이스의 다양성은 주로 물리적인 장치

의 다양성이라는 관점에서 다루어져 왔으며, 그 예로 
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인간의 오감을 이용한 입력 장치인 카메라(시각), 마이

크(청각), 터치스크린(촉각), 인공코 (artificial nose)(후

각) 등을 들 수 있다. 그러나 인터랙티브 작품에 있어서

의 인터페이스란 단지 물리적인 장치의 단순한 적용만

을 의미하지는 않는다. 즉, 같은 인터페이스라도 그 인

터페이스를 통해 전달되는 참가자의 행위나 의도를 어

떻게 해석할 것인지에 따라 상호작용의 형태와 내용이 

달라질 수 있다. 따라서 본 논문에서는 제어요소의 다

양성 정의에 있어서 물리적 인터페이스인 감각 채널수

의 다양성 외에 참가자의 의도를 해석하는 기능까지 포

함하고 있다. 이를 의미적(semantic) 분석을 수행하는 

‘의미적 인터페이스(semantic interface)’로 명명하기로 

한다. 인터랙티브 작품이 진정한 의미에서 제어요소의 

다양성을 보장받기 위해서는 다양한 물리적 인터페이

스를 사용해야 할 뿐만 아니라 다양한 의미적 인터페이

스를 제공할 수 있어야 하며, 이를 통해 더욱 자연스러

운 상호작용이 가능해질 수 있기 때문이다. 

다음 장에서는 앞서 제시한 3가지 요소의 타당성 증

명을 위해 몇 가지 실험을 실시하였다. 이에 대한 설명

과 결과를 통한 평가 요소 사용에 대한 타당성 증명을 

한다.

Ⅲ. 작품설명

참가자가 작품에 몰입하는 것을 분석하기 위해 본인

이 작업한 작품들을 예시로 사용하였다. 다음은 예시로 

사용된 작품들을 간단히 설명한 것이다.

표 1. 촛불, 리사, 퍼피매잇의 작품 제작 설명

구분 촛불 리사 퍼피매잇

제작기간 2006.1~2006.7 2005.7~2005.12 2006.11~2007.5

목적 직관과 상식의 일치

제어 기능의 

다양성(물리적 외에 

의미적 인터페이스 

필요성)

직관

자기 주도적인 능동성

제어기능의 다양성

실험장소 갤러리 교내전시실 교내연구실

참가자 불특정 100명 불특정 30명 교내 학생 30명

3.1 작품 1: 촛불

촛불 작품은 ‘바람이 불면 촛불이 흔들린다.’의 사건 

구성으로 되어 있으며, 사건을 일으키기 위해 (촛불을 

흔들리게 하기 위해) 참가자들은 팔을 움직이면 된다. 

이 작품의 특징은 참가자들이 촛불 영상 앞에서 자유롭

게 팔을 움직일 수 있고, 팔 동작으로 인해 발생하는 바

람으로 자연스럽게 촛불이 흔들리는 것처럼 느낀다. 이

는 참가자의 직관과 상식의 일치를 쉽게 이해할 수 있

는 인터랙티브 작품의 일종으로 판단된다.

그림 1. 갤러리에서 촛불작품 

그림 2. 참가자의 팔 동작과 촛불움직임

3.2 작품 2: 리사 (RISA)

작품 리사는 제어 기능의 다양성을 위해 참가자의 팔 

동작 모양을 다섯 가지로 분류하였다. 촛불의 사건 구

성과 다른 점은 촛불은 ‘바람이 불면 촛불이 흔들린다.’

라는 직관적인 사건으로 구성되어 있다면, 리사의 작품 

구성은 참가자의 그림자를 캐릭터로 만들어 얼굴 표정

을 참가자의 팔 동작 변화에 따라 변화시켰다. 즉 팔 동

작 변화에 따라 기쁨, 슬픔, 화남, 놀람 등의 감정 변화

를 주었으나, 기쁨, 슬픔 등의 감정 변화를 팔 동작의 움

직임을 다섯 가지의 행동으로 연결하기에는 난해한 부

분들이 많았다. 즉 두려운 표정을 만들기 위해 ‘어~흥’

하고 두 팔을 위로 올려 겁을 주는 동작은 보편적인 행
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동으로 직관적 또는 상식적이라고 할 수 있으나, 그 외

의 리사에 참가한 참가자들은 기쁨이나 슬픔, 화남 등

을 표현하는 팔 동작에 있어서 각각의 참가자들의 행동

이 보편적이지 못하고 각양각색의 행동을 취하였기 때

문이다. 이러한 난해한 동작을 조금이라도 해소하기 위

해 케빈 창(Kevin Cheng)의 감정 동작을 표현한 감정 

표현 사전을 참고하였다[14].

표 2. 팔 동작과 감정 동작, 감정 표현 이미지 맵핑

타입
사용자
모양

Kevin Cheng
감정 표현을 위한 
애니메이션 프레임들

A

무표정

  

B

슬픔 no matching

C

화남 no matching

D

기쁨

E

놀람

기쁨 슬픔 무표정 놀람

그림 3. 참가자의 팔 동작과 리사의 움직임

3.3 작품 3: 퍼피매잇(Puppymate)

퍼피매잇은 참가자의 움직임과 작품 안의 캐릭터의 

움직임, 작품 안에서의 환경 변화로 인해 발생하는 움

직임을 모두 표현한 작품이다. 촛불이 직관적인 사실의 

구성이였다면, 퍼피매잇의 내용은 ‘주인이 움직이면(참

가자가 행동하면), 강아지가 따라다닌다.’, ‘다른 강아지

의 냄새가 나면(환경 변화), 강아지는 그 냄새에 집중하

여 주인을 따라 가지 않고 환경에 대한 반응을 보인다.’, 

‘강아지가 대변을 하면 주인은 치운다.’의 여러 가지 직

관적 반응이 연결되어 일어나도록 구성되어 있다. 또한 

참가자, 작품 모두 경험에 기반을 둔 이해와 해석이 용

이하여 주도적인 능동성도 높고, 참가자 행동을 유발시

킬 수 있는 여러 가지 사건 구성되어 있어 의미적 인터

페이스를 갖는 제어 기능의 다양성이 있어 몰입에 미치

는 영향이 크다.

그림 4. 퍼피매잇 실행 결과물

Ⅳ. 필요 요소에 관한 실험

4.1 실험 1. 직관 및 상식과의 합치성이 있을 때 

상호작용의 효율성이 높은가?

이 실험을 위해 앞서 설명한 작품 촛불과 리사를 비

교 대상으로 하여 실시하였다. 실험의 방법은 참가자들

의 1회 피드백에 소요되는 시간을 로터스가 정의한 피

드백에 대한 시간 정의를 사용하여 감각(sensory), 단

기(short term), 장기(long term)로 나누었다[15]. 

∙감각(sensory): 참가자의 행동에 의해 작품의 반응

이 참가자의 즉각적인 다음 반작용으로 이어지는 

것을 말한다.

∙단기(short term): 참가자의 행동에 의해 작품의 반

응이 일어나고, 참가자가 이 반응을 이해하고 해석

하는 시간이 짧게 필요하며, 참가자는 다음 행동을 

예측하여 반작용하게 된다. 이것은 참가자의 지식 

또는 경험의 유무에 따라 달라진다.
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∙장기(long term): 참가자의 행동에 의해 작품의 반

응이 일어나고, 참가자가 이 반응을 이해하고 해석

하는 시간이 길게 필요하며, 그럼에도 불구하고 참

가자는 다음 행동을 예측할 수 없어 반작용으로 이

어지기 힘들다. 이것은 작품의 내용에 대해 참가자

의 지식과 경험이 없는 상태를 말한다.

단기와 장기의 피드백 실험을 더욱 명확히 하기 위해 

참가자의 상식에 대한 실험을 실시하였다. 이것은 참가

자의 경험과 무경험에 대한 비교실험이다. 자연 환경에

서 일어나는 현상을 참가자가 자연스럽게 이해 할 수 

있는 상식, 또는 학습을 통해 알게 된 지식은 참가자의 

경험이라고 정의하였고, 참가자가 경험하지 못한 사건

들은 해석하기 힘들고 다음 행동이 지속되지 않는다는 

무경험의 가정 하에 실시하였다.

∙경험 판단: 피드백 시간이 감각 또는 단기 시간 안

에 포함되며, 참가자는 직관 및 상식으로 작품 내

용의 사건을 해석할 수 있다.

∙무경험 판단: 피드백 시간이 장기 시간 안에 포함

되며, 참가자는 작품의 내용의 사건을 기존에 알고 

있는 지식으로 해석할 수 없다. 즉 이것은 참가자

가 경험하지 못한 것으로 작품의 내용이 일반적 상

식에서 벗어난 상태라고 판정할 수 있다[11].

[표 3]은 100명의 참가자를 조사하여 '직관 및 상식과 

합치할수록 빠른 피드백이 가능하다'는 가설 하에 다음

과 같은 설문을 하였다.

질문 1. 어떤 반응 혹은 작동을 발견할 수 있었습니

까?

질문 2. 반응 혹은 작동을 발견하는 소요된 시간은?

표 3. 촛불 작품을 감상한 참가자들의 1회 피드백에 소요되

는 시간을 감각, 단기, 장기의 기준으로 조사

동작
상호작용 
반응

감각 단기 장기

지각 시간 
< 1 초

지각 시간 
< 60 초

지각시간 
> 60 초

종

류

팔의 

속도

촛불흔들

림정도

지각한 

참가자수

비

율

지각한 

참가자수

비

율

지각한 

참가자수

비

율

A 정지 정지 30 1.0 - - - -

B 약하게 약함 30 1.0 - - - -

C 강하게 강함 30 1.0 - - - -

합 30 1.0 - - - -

[표 4-1]과 [표 4-2]의 실험은 작품의 내용이 상식적

인 구성에 관한 참가자의 경험 팀과 무경험 팀의 결과

이다. 실험 방법은 다음과 같다.

∙경험 팀: 리사 작품의 감상 전에 참가자들에게 케

빈창의 감정 동작 표([표 2] 참조)를 보여 줌. 

∙무경험 팀: 리사 작품을 감상하기 전에 참가자들에

게 케빈 창의 감정 동작 표([표 2] 참조)를 보여주

지 않고 리사를 감상함. 

[표 4-1]은 경험 팀의 결과로 팔 동작에 의한 제어 기

능을 이해하고 해석한다. 

표 4-1. 케빈 창의 감정 동작을 본 참가자들의 1회 피드백

에 소요되는 시간을 감각, 단기, 장기의 기준으로 

조사

동작
상호
작용 
반응

감각 단기 장기 시간외

지각 시간<1 
초

지각 시간 
<60 초

지각시간 > 
60 초

종

류

오

른

팔

왼

팔

감

정

인지한 

참가자

수

비

율

인지한 

참가자

수

비

율

인지한 

참가자

수

비

율

불인지한 

참가자수

비

율

A 없음없음
무표

정
0 0 27 0.9 3 0.1 0 0.0

B 위 없음슬픔 0 0 21 0.7 7
0.2

33
2

0.0

66

C 없음 위 화남 0 0 24 0.8 2
0.0

66
4

0.1

33

D 위 위 기쁨 0 0 25
0.8

3
5

0.1

66
0 0

E 옆 옆 슬픔 0 0 27 0.9 3 0.1 0 0

합 0 0
0.8

5

0.1

3

0.0

4

표 4-2. 케빈 창의 감정 동작을 경험하지 않은 참가자들의 

1회 피드백에 소요되는 시간을 감각, 단기, 장기의 

기준으로 조사

동작
상호
작용 
반응

감각 단기 장기 시간외

지각 시간 
< 1 초

지각 시간 
< 60 초

지각시간 
> 60 초

종

류

오

른

팔

왼

팔
감정

인지한 

참가자

수

비

율

인지한 

참가자

수

비

율

인지한 

참가자

수

비

율

불인지한 

참가자수

비

율

A 없음없음
무표

정
0 0 20

0.6

7
4

0.1

33
6 0.2

B 위 없음슬픔 0 0 20
0.6

7
3 0.1 7

0.2

33

C 없음 위 화남 0 0 19
0.6

3
4

0.1

33
7

0.2

33

D 위 위 기쁨 0 0 17
0.5

7
7

0.2

33
6 0.2

E 옆 옆 슬픔 0 0 15 0.5 3 0.1 12 0.4

합 0 0
0.6

3

0.1

4

0.2

5
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[표 4-2]는 무경험 팀의 결과로 작품을 감상하는 동

안 자신의 직관 및 상식에 벗어난 새로운 경험을 한다. 

따라서 무경험 상태에서 팔 동작에 의한 제어 기능을 

이해하고 해석하게 된다.

[표 4-1]에서 1분 안에 인터페이스 기능을 이해하고 

조작한 참가자들은 84.6%였고, 1분이 넘어서야 이해한 

사람은 13%, 1분이 지나도 이해하지 못하고 놀이를 포

기한 참가자는 4%였다. [표 4-2]는 1분 안에 인터페이

스를 이해한 참가자들이 62.8%, 1분이 경과된 후에 인

터페이스를 이해한 참가자들은 14%, 감상을 계속하지 

못하고 작품에서 떠난 참가자들은 25%나 되었다. 작품

을 떠난 참가자 25%는 여러 번의 시도에도 불구하고 

리사의 감정 변화의 이해를 못하여 흥미를 느끼지 못한 

참가자들이었다. 또한 [표 4-1]의 1분이 지나도 이해하

지 못한 참가자 4.5%는 케빈 창의 감정 동작을 경험한 

참가자들도 자신의 동작과 리사의 반응에 대한 원인과 

결과에 정확히 이해할 수 없었기 때문에 팔 동작의 사

용에 대해 기억하기 힘들었다고 응답하였다. 따라서 리

사의 인터페이스는 경험 팀과 무경험 팀 모두에 대해 

인터페이스를 적응하는데 있어 자연스럽지 않은 직관 

및 상식이라고 판단할 수 있다.

이 결과를 통해 서론에서 설명하였듯이 인터랙션 작

품들은 현실성과 사실성을 특징으로 하고 있는 작품은 

사건 발생의 원인과 결과가 명확히 드러나도록 구성되

어 있어 참가자와 작품 간의 상호작용의 효율성이 높아

짐을 알 수 있었다.

4.2 실험 2. 참가자와 작품의 자기주도적인 능동성

이 상호작용의 효율성을 향상시킬 수 있는가?

실험 2의 방법은 참가자의 작용과 작품의 반응, 환경 

변화의 영향으로 인한 작품의 반응과 참가자의 반작용의 

상호 흐름을 피드백 순환(feedback loop)이라고 정의하

고 작품의 전체 감상시간을 평가하였다. 본 실험에서는 

작품의 감상 소요 시간을 30명의 참가자에 대해 조사하

였다. "참가자 자신의 능동성과 작품의 능동성이 높을수

록 작품을 오래 감상한다."라는 가설 하에 관찰하였다.

[그림 5]는 촛불과 퍼피매잇 작품에 대한 전체 감상

시간을 측정한 실험 결과이고, [그림 6]은 리사의 실험

결과이다. [그림 5]는 30명의 참가자의 행동, 작품의 반

응, 환경 변화의 영향으로 인한 작품의 반응으로 나타

나는 작품의 작용과 참가자의 반작용에 대해 평가한 것

이다. 실선은 촛불 작품으로 20초 동안 감상한 참가자 

24명을 가리키고 있고, 20초 이후에 작품을 감상한 참

가자 수는 급격히 감소하는 것을 볼 수 있다. 점선은 퍼

피매잇 작품으로 2분 동안 작품을 감상한 참가자 수가 

27명, 3분경과 후에도 참가자 25명이 여전히 감상을 즐

기고 있음을 알 수 있다.

그림 5. 촛불과 퍼피매잇의 평균 감상 시간

아래의 [그림 6]은 리사의 실험 결과로 실험 대상은 

[표 4-1]의 경험 팀 (실선)과 [표 4-2]의 무경험 팀 (점

선)에 대해 실시한 것이다. 초기의 30초미만의 경우에

는 촛불보다 몰입을 하고 있는 참가자 수가 많지만, 이

것은 참가자들이 리사의 인터페이스를 쉽게 이해하지 

못하여, 여러 팔 동작을 시도하여 작품을 탐색하는 시

간으로 소요되었다. 따라서 초기 30〜60초 동안은 참가

자가 인터페이스를 이해하는 시간으로 이 시기는 리사

를 제대로 이해하고 감상에 몰입했다고 판단하기가 힘들다.

그림 6. 리사 작품의 평균 감상 시간을 조사
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결과적으로 [그림 5]의 촛불과 퍼피매잇의 작품의 평

균 감상 시간은 자신들이 일상생활에서 경험한 지식 또

는 상식을 갖고 있어 작품에서 보이는 반응을 실마리로 

하여, 참가자들은 다음 행동의 인터페이스를 유추할 수 

있었으며, 다음 행동을 유추해 낼 수 있었기 때문에 참

가자들은 자연스럽게 작품과 상호 관계를 지속하였다. 

촛불보다 퍼피매잇 작품의 평균 감상 시간이 길었던 다

른 이유는 작품 안에서 환경 변화의 영향으로 인해 작

품의 반응이 상황 전개의 능동적 주도권이 포함되어 있

어, 참가자는 새로운 상황에 대처하기 위한 추론과 예

측을 해야 하는 시간이 필요했으며, 촛불 작품과 다르

게 작품의 행동이 포함되어 있기 때문에 참가자는 더욱 

흥미와 도전적 자세로 작품을 감상하게 된다고 판단된

다. 또한 제어 요소의 다양성에 기인한 것으로 판단된

다. 이것은 실험 3에서 더 자세히 다루어진다.

4.3 실험 3. 다양한 제어요소가 상호작용의 효율

성을 향상시킬 수 있는가?

세 번째 실험은 제어 요소의 다양성이 참가자와 작품

의 상호작용을 자연스럽게 연결시켜주고, 몰입을 하는

데 있어서 관련이 있는지를 시행한 것이다. 실험 방법

은 참가자가 경험한 서로 다른 형태의 상호작용을 자연

스럽게 연결시켜 몰입 시간에 따라 서로 다른 형태의 

제어 요소의 가짓수를 관찰하였다. "서로 다른 형태의 

상호작용을 여러 가지 경험할수록 참가자는 실세계를 

연상하며 흥미를 느낀다."는 가설 하에 실시하였다. 한 

번의 피드백 순환에는 참가자의 행동이 한 번씩 포함되

어 있다. 

[그림 7]은 촛불과 퍼피매잇 작품에서 참가자가 작품

을 감상하는 동안, 서로 다른 형태의 상호작용의 평균

가지 수를 그래프로 나타나낸 것이다. 실험 1과 실험 2

를 진행하는 동안에 참가자들의 행동을 분석하여 기록

한 것이다. [그림 8]은 리사의 결과로 촛불과 퍼피매잇 

실험 방법과 동일하다.

그림 7. 촛불과 퍼피매잇 - 서로 다른 형태의 상호작용의

평균가지 수 조사

그림 8. 리사 작품 - 서로 다른 형태의 상호작용의 평균가

지 수 조사

위 [그림 7]그래프의 결과를 보면, 촛불 작품의 서로 

다른 형태의 상호작용을 2〜3번 반복한 참가자가 21명

으로 가장 많았고, 퍼피매잇의 경우 6~8번을 반복한 참

가자들이 많았다. 같은 조사를 리사 작품에도 적용한 

결과를 [그림 8]에서 볼 수 있는데 인터페이스를 한 번

도 성공하지 못하고 작품을 떠난 참가자들도 있었다. 

리사의 경우 두 팀 모두 2번 반복을 한 참가자가 8명으

로 제일 많았고, 그 이후로는 급격히 감소하여 작품에 

흥미를 잃고 한두 번 시도하고 그만 두는 참가자들이 

많았다. 이 결과는 제어 요소의 다양성이 있어도 의미

를 해석할 수 있는 인터페이스의 자연스러운 상호관계

가 아니면 감상을 지속할 수 없다고 판단된다.

본 실험에서는 두 가지로 요약할 수 있다. 첫 번째는 

참가자의 행동과 작품의 반응의 관계가 직관적이어도 

의미 해석이 가능한 제어 요소의 다양성을 가지고 있지 

않으면 참가자의 흥미는 급속히 떨어져 피드백 순환을 

지속하지 않는다. 두 번째는 작품의 반응에 직관 및 상
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식이 내재되어 있지 않으면 자연스러운 상호작용이 이

루어지지 않아 제어요소의 다양성을 갖고 있어도 작품

의 흥미를 급속히 잃어버린다.

결국, 인터랙티브 작품에 있어서 인터페이스의 제어

요소의 다양성이란 단지 물리적인 장치의 단순하고 다

양한 적용만을 의미하는 것이 아니라, 인터페이스를 통

해 전달되는 참가자의 행위와 의도를 어떻게 해석할 것

인지에 따라 상호작용의 형태와 내용이 달라질 수 있

다. 따라서 본 논문에서 주어진 물리적 인터페이스 장

치에 입력된 사용자의 의도에 대한 의미적 인터페이스

(semantic interface)라고 할 수 있으며, 제어 요소의 다

양한 의미적 인터페이스를 제공해야 더욱 효율성이 좋

은 상호작용이 가능해진다.

Ⅴ. 결론 및 향후 연구

본 논문에서는 인터랙티브 아트 작품의 구성을 작품

과 참가자 간의 효율적인 상호 의미 전달을 위해 작품

이 갖추어야 할 3가지 요소인 직관 및 상식과의 합치, 

자기주도적 능동성, 제어요소의 다양성이라는 정성적 

필요요소를 제안 하였다. 

이러한 평가는 어디까지나, 작품과 참가자 간의 의미 

전달에 있어서 작품의 거시적 구성에 대한 평가일 뿐 

해당 작품에 대한 예술적 평가를 의미하지는 않는다. 

다만, 동일한 수준의 예술적 가치를 지니는 작품이라면, 

본 논문에서 제안하고 있는 평가 방법에 부합할수록 작

품과 참가자 간의 밀접성이 높아지고 그 결과로 참가자

는 해당 작품과 자연스러운 상호작용을 통해 작품 감상

의 만족도를 더욱 높일 수 있을 것으로 판단된다. 

본 논문에서 제안한 정성 평가 요소들은 이미 구현된 

작품들에 대한 평가 요소로 사용될 수 있을 뿐만 아니

라 새로운 인터랙티브 아트 작품을 구상 및 설계함에 

있어서 몰입 강화를 갖고 올 수 있는 모델로 사용될 수

도 있을 것으로 기대된다. 향 후 본 논문에서 제안한 내

용들을 기반으로 참가자들의 반응을 더욱 체계적으로 

분석하여 본 논문에서 제안한 내용들을 수정 보완함으

로써 엔터테인먼트 및 인터랙티브 교육 등의 분야에서

도 활용할 수 있도록 연구를 추진할 것이다.
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