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유비쿼터스 사회에서 나타나는 현대 공간에 관한 연구*
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Abstract In Ubiquitous era. architecture is not the old building adapting ubiquitous technology. In order to take the role as

new architectural paradigm in space, environment and technology, it has to develop technology continuously and

experimental architecture at the same time. it must have co-evolution of architectural field and others through

organic network. by that, the evolution of space will be in the way that combines space which is responded to

human emotion and user-centric human-friendly. It will be the new paradigm of Ubiquitous digital space. Digital

technology resulted in a change to a society as well as to the life of human and its way of thinking. Due to

those changes, new terms or concepts come out and a new meaning is added to the conventional concepts.

This aims to examine type of spatial contexts for interaction design experience. This study is performed through

Literature research for theory by interactive space and case studies for construction elements to design. The

range of case study is limited to interaction space in addition of interactive elements and user interface. And

analysis conclusion is show the many type, First, Interactive space has special purpose for make a interaction

by intelligent elements.(sensor, program, algorithm, New-technology) Second, Interactive space was cooperation

with various professional for space purpose. Third. Interactive space is self-develop by algorithm, program, sensor

network and that is harmonize with user. finally. Interaction space is show the temper elements about allness,

metastatic, activeness, liquidity, relationship. That was written by ecological theory.
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1. 서론

1.1. 연구의 배경과 목적

1960년대 이후 컴퓨터를 중심으로 한 IT혁명은 물리

공간 중심의 고정관념을 해체하고 전자공간의 활용이라

는 인간문명과 의식의 새 지평을 열었다. 기존의 정보

혁명이 시간과 공간의 제약 등을 극복하기 위해 디지털

화된 물리 공간의 활동과 기능을 컴퓨터 속으로 집어넣

었다면, 새로운 유비쿼터스 IT혁명은 전자 공간과 물리

공간을 유기적으로 통합하여 모든 사물에 지능을 이식함

으로써 새로운 패러다임의 공간을 창출하고 있다. 유비

쿼터스 공간 환경은 건축이 다뤄온 공간의 모습을 다양

한 방법으로 해석하며 발전시킬 수 있는 무한한 가능성


*
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을 가지고 있다. 르 꼬르뷔제는 그의 저서 프레시지옹에서

‘살아있는 유기체(인간)와 자연(환경)이라는 거대한 그릇

사이에서 서로의 영역성을 경계 짓지 않고 다시 조화를 이

룰 수 있도록 하는 것이 디자이너의 역할’이라고 언급하였

다. 이렇듯 디자이너는 환경과의 분리가 아닌 인간과 상호

관계를 가진 지속적인 공간이 되도록 디자인해야한다. 공

간의 지속성에 관한 개념은 현대의 여러 상황과 기술발전

속에서 발전되는 것으로, 디자이너가 계획단계에서부터 실

질적이고 개념적 접근을 통해 발전시키고 있다. 또한, 인간

과 디자인 간의 커뮤니케이션 환경도 인간의 자율성과 창

조성이 개입되는 상호작용적 커뮤니케이션으로 변화하기

시작하였으며, 배경에는 유비쿼터스적인 기술의 발전을 포

함하고 있다. 이는 기존 공간의 구성요소를 분석하여 유비

쿼터스 상호작용 공간구성에 적합하게 적용시켜야 한다는

것을 의미한다. 본 연구는 이러한 시각에 입각하여 사례

분석을 통해 상호작용 공간의 구성을 연구하고자 한다.
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분류 내용

항상성

(상호작용성)

생태학 문맥의 시점에서 시간의 흐름에 따라 과거와 현재 그리고

미래 프로그램과 기능에 관한 요구를 충족시키며 물리적 환경의

변화에 다양한 형태로 대응하고, 특수한 Context를 고려하며 상호

교감 성질을 보여준다.

전체성

(관계성)

주변과의 관계를 적극적으로 반영하기 위해 주변 환경과일체화 과정을

나타내 보이기 위해 자연에 동화된 모습을 보여주고 있으며 건축적으로

지형지세에 순응, 재료 및 색채의 통일성을 반영하여 적용시키고 있다.

진화성

(신-기술성)

유기체를 직접 도입하여 인위적인 건축공간에 활기를 제공하며, 건축

을 유기체적 특성으로 바라봄으로 인해 가변적이며, 유동적인 성격을

부여하여 인간의 생활패턴과 삶에 다양한 방식으로 적용되고 있다.

다양성

(이용자중심)

건축물 자체를 유기체적인 관점에서 바라보며, 이를 통해서 지형

에 다양한 형태의 매스를 구축함과 동시에 자연에 수동적으로 적

응하게 된다. 대지의 특성과 미기후에 따른 세밀한 분석과 실험을

바탕으로 서로 공존하는 모습이 건축을 통하여 보여주고 있다.

<표 1> 상호작용하는 지능형 공간의 생태학정 특성

1.2. 연구 방법 및 범위

사례 연구 방법을 본 연구의 방법론으로 설정한다. 사

례연구에서 분석방법은 귀납적 분석방법으로 택하여 유

비쿼터스 기술로 집약된 사례를 대상으로 분석의 정확성

을 높이기 위해 현대에 구축된 공간 중 인간과의 관계성

을 드러내고 상호작용을 시도하는 작품들을 선별하여 구

성방법 및 요소, 특성을 파악하여 유비쿼터스 개념을 적

용한 상호작용하는 공간에 대해서 분석하고자 한다.

첫째, 근대건축에서부터 시작하여 현대사회에서 나타

나는 공간의 유비쿼터스의 패러다임에 이르게 된 특성을

도출한다. 둘째, 상호작용 공간의 특성과 개념, 생성의

원리 및 구조를 분석하여 공간에 적용되는 디자인 구성

원리를 연구 및 도출한다. 셋째, 사례분석을 통하여 상호

작용 공간의 디자인 구성 요소를 살펴본다.

2. 유비쿼터스 이론과 전개

2.1. 유비쿼터스 개념

유비쿼터스는 1988년 마크와이저(Mark Weiser)가 언

급한 ‘어디서든 접속이 가능한 컴퓨터 환경’을 뜻한다.

유비쿼터스의 환경에서 건축공간의 경험은 공간 정보를

감지하고 인지하는 디지털 지능을 통해서 얻어진다. 또

그는 <그림 1>우리 생활 중에 중요한 컴퓨터 인터페이

스 기술인 비가시적 인터페이스를 사용하는 인간화 기술

의 등장을 언급하면서 이러한 IT기술 변화를 통해 새로

운 문화의 출현을 주장하였다. 유비쿼터스 공간 환경은

전통적인 공간 구조를 벗어나 인간과 기술이 커뮤니케이

션할 수 있는 장소로서의 환경으로 구축될 것이다.

<그림 1> Mark Weiser <그림 2> listening-post

90년대부터 2000년대 초반까지 개발되고 있는 유비쿼

터스 기술은 다양한 분야별로 적용하여 향후비전을 추구

하는 기술 개발내용이 대다수였으나1) 2000년대 중반부

터 유비쿼터스 기술과 공간 환경의 상호작용 문제를 기

술개발 이상으로 연구하고 있으며, 이 결과를 실제공간

에 각각 어떻게 적용할 것인가와 실제 환경에 어떻게 구

현할 것인가에 대하여 노력하고 있다. 현실적으로도 가

상공간이긴 하지만, 공간 환경에 유비쿼터스 기술을 접

목시키기 위한 시도가 이루어지고 있다.2) Listening post

1) Zellner, Peter, Hybrid space, Thames & Hudson, 1999, p.23

2) 이명식, 진일보한 유비쿼터스 공간 환경, 대한건축학회 특집기고,

는<그림 2> 공간속에 배치된 LED패널에서 자동으로 다

양한 사람들의 채팅이 텍스트와 사운드를 만들어내며 공

간 이용자와 상호작용하는 상황을 이끌어내고 있다.

2.2. 유비쿼터스 기술

유비쿼터스의 기술 진보는 새로운 방식을 통해 새로운

정신을 낳고 공간을 새롭게 정의한다. 오늘날 우리 삶의

많은 부분들이 디지털 테크놀로지와 인포메이션 네트워

크로 형성된 가상공간과 관계를 맺고 있다. 기존의 공간

은 인터페이스화 되어 언제 어디서나 정보를 흡수하고

발산하는 유비쿼터스 환경을 갖추게 되었고, 그동안 고

정적이고 수동적이던 공간이 미디어 스킨을 입고 비-물

질화 되어 주변 환경과 반응하는 진화된 모습을 보여주

고 있다.3) 상호작용 입면(Interactive facade)는<그림 3,

4> 태양의 일사량 및 각도 등에 반응하여 건물내부로의

빛 유입을 지역 기후에 알맞게 계획된 프로그램 정보에

따라 자동 조절하는 기능을 가지게 된 건축물 외피의 지

능화된 외피의 미래상을 보여주고 있다.

<그림 3> Iinteractive

facade

<그림 4> System

유비쿼터스 시대의 기술은 불가능 했던 구축논리를 가

능하게 하였으며, 정보와 알고리즘을 통한 프로세스는

스스로 형태를 조직화하며 유기적으로 작용하고 건축공

간을 새로운 개념으로 확장시키고 건축요소와 주변환경

그리고 이용자를 서로 관계성을 가지고 기술을 바탕으로

다양하게 반응하게 하며 상호작용한다. 위 사항에서 나

타나는 유비쿼터스의 기술은 기능적으로 형태적으로 생

태학적 특성 역시 내포하고 있는 것을 다음 표<표 1>4)

를 통해서 볼 수 있다.
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Industrial Revolution

～ Urban Revolution

Information

Revolution

Ubiquitous

Revolution

Physical Space

Euclid+

Reality Space

Land + Object

Electronic Space

Logical+

Imagine Space

Internet+Web

Smart Space

Intelligent+

Augmented

Reality Space

Intelligent

Environment Object

The First Space The Second Space The Third Space

<표 2> 공간개념의 변화

<그림 5> Son-o-house <그림 6> ada

상호작용

+

지능형

공간

Hyper space

virtual space
미디어를 통한 오감 자극, 공간 체험, 상호작용

Smart

material

Structure

지능화되고 상호작용하는 공간시스템을 구성하기

위한 스마트한 재료, 구조

Multi

sensual
복수이상의 감각을 위한 공간감적 시스템

<표 3> 상호작용하는 지능형 공간의 종류

2.3. 유비쿼터스 공간 전개

유비쿼터스 공간은 전자공간과 물리공간이 통합된 유

비쿼터스 공간의 창조와 양공간 간의 무한접속을 의미한

다. 물리적인 공간 안에 컴퓨터를 접목시켜 사람과 컴퓨

터 그리고 공간(사물)을 하나로 연결하여 기능적으로 살

아있는(반응하는)공간으로 가는 단계로 볼 수 있다. 현재

의 유비쿼터스 공간에 이르기 까지 산업혁명과 정보혁명

단계를 지나 서로 융합되어 공간개념이 변화<표 2> 및

진보하는 모습을 다음 표를 통해 이해할 수 있다.

산업혁명으로 인한 도시계획혁명은 삶의 쾌적성 증대

를 위한 1차적인 공간적 혁명이었다면, 정보기술의 발달

이 가져다 준 정보혁명은 삶의 편리함을 제공해줌과 동

시에 많은 패러다임을 창출하였으며, 이러한 시대적 기

반위에 유비쿼터스 기술 혁명이 시작되며 쾌적성과 편리

함 이상의 다양한 이용자의 욕구에 따른 필요성에 부합

하는 공간혁명이 발생하게 되었으며 기존의 공간에 지능

이 채워지며 이용자를 분석하고 판단하여 대응할 수 있

는 지능화된 공간이 형성되었다.

3. 상호작용 건축 공간

3.1. 상호작용 건축 공간 개념

유비쿼터스 건축공간은 사람과 상호작용하는 공간으로

전자공간5)과 물리공간이 융합되어 만들어지는 제3의 공

간이라 말할 수 있으며, 이 공간에서는 이용자와 공간이

서로 상호작용하는 특성이 있다고 볼 수 있다.

유비쿼터스의 건축공간은 이용자에게 새로운 상호작용

을 통해 확장된 경험을 유발한다. 정보화 기술을 기초로

2009, p.3

3) 권영길 외 40명, 공간디자인의 언어, 날마다, 2011, p.35

4) 고귀한, 현대건축에서 나타나는 생태학적 건축에 관한 연구, 건국

대 석논, 2009, p.87

5) 전자공간: 비트를 원소로 하기 때문에 만질 수 없는 공간이며, 논

리적이고 가상적이다. 전자공간은 인터넷과 웹 서비스 같은 가상

적 요소로 구성된다. 전자공간에서 사용하는 주소체계는 실제의

공간적 위치와 상관없이 네트워크에 고정된 IPv4같은 프로토콜을

사용한다. 그리고 전자공간의 기능은 디지털화된 사물이 융합됨으

로 형성된다.

하여 새로운 공간은 빛, 색상, 소리, 재질 등을 통해 인

간의 감각과 지각 능력을 확장시켜 인간과 정보공간을

연결하는 매체로 기능한다. <그림 5, 6>과 같이 공간에

서 이용자들이 공간이 구축해 놓은 여러 요소들과 반응

하며 발생하게 되는 행위를 인터랙션이라 하며 인터렉션

은 인간과 환경의 관계 속에서 지식, 사상, 감정, 의견을

공통화 공유화하는 행동이나 과정으로 디지털 환경에서

공간은 하나의 유기체로서 더욱 활발한 인터랙션이 가능

하고 공간가능성은 센서의 기술과 컴퓨터 프로그래밍,

신-재료로 이루어진 공간이라 할 수 있다.

3.2. 상호작용 공간 적용 기술

상호작용하는 유비쿼터스 공간은 기술을 지원하는 하

부구조시스템인 IT기술, 센서기술, 나노기술, 생명공학,

무선기술, RFID, 사용자의 편의성을 위한 플랫폼과 다양

한 인터페이스 기술들<그림 7, 8>이 발달되며 충족 되었

을 때 공간, 사람, 사물은 서로 감각하고 반응하게 되며

인간과 공간이 인터랙션 하는 과정에서 공간 역시 인간

을 감각할 수 있는 것, 즉 센서를 가지고 대응하게 된다.

특히 공간과의 상호작용을 통해 감성적인 반응을 유도

하기 위해서는 센서들이 모두 네트워크화 되어 유기적으

로 반응하고 센서가 인간의 감각기관이 된다면 카메라,

스피커, 스크린은 보는 것, 소리 내는 것, 표현하는 것을

나타내는 눈, 입, 표정, 동작 같은 존재일 것이다.

<그림 7> ada’s sensor <그림 8> son-o-house sensor

상호작용 공간에서 단순히 보고, 소리 내고, 표현하는

장치가 아니다. 원하고자 하는 것을 보고, 기억했다가 다
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시 보여주는 등 다채로운 지능을 가진다. 또 소리를 듣

고 그 소리와 비슷한 소리를 내거나 새로운 소리를 만들

어 내는 차원의 창조적인 작업도 보여주고 있다.

3.3. 상호작용 건축 공간 구성

상호작용하는 유비쿼터스 공간의 구성은 크게 5가지

요소로 구성되며 이 요소는 다시 여러 목록으로 분류가

된다. 상호작용 공간은 공간, 재료, 컴퓨터 프로그래밍,

센서기술, 유저로 구성되며 공간은 형태, 크기, 구조, 사

용용도로 나뉘고, 재료는 다양한 목적으로 개발된 건축

재료, 컴퓨터 프로그램은 유저의 이용목적에 따른 알고

리즘으로 구성된 프로그래밍, 다양한 센서의 종류(압력,

위치인식, 초음파, 지자기, 기울기 등) 유저는 남녀노소

및 목적에 따른 유저의 타입 등으로 분류된다.<표 4>6)

Space Matrial
Computer

Program

Sensor

echnology

Human

Interaction

형태

구성

구조

신재료

독창성

Interface

공간목적

알고리즘

압력

동작인지

기울기 등

네트워킹

연출방법

인지과학

다양성

<표 4> 상호작용 공간 구성 요소

5가지 요소로 구성되는 미래지향적인 상호작용 공간은

기존 구성과는 다른 요소를 포함하고 있으므로 진화된

구성 방법론이 필요한 시점이다. 인간 환경이 네트워크

화 지능화 되어가는 유비쿼터스 공간 환경 속에서 공간

은 가상공간과 물리공간의 접점으로 작용하게 되었으며,

기술에 의해 탄생한 새로운 매체와 결합하여 내부적으로

는 사용자와 프로그램을, 외부적으로는 공간 속의 인간

형태를 담아내며 상호소통 시키는 역할을 하게 되었다.

Human
시스템을 사용하는 사람이 어떠한 정서나 감성을 가지고 외부

의 자극에 의해 어떻게 영향을 받는지 파악하는 것.

Computer

System

사람과 협동작업을 하는 컴퓨터시스템은 기존의 pc는 물론이고

핸드폰, 디지털 tv등 모두 HCI의 중요요소, 최근 유비쿼터스 컴

퓨팅에 대한 관심이 높아지고 있다

Interaction
HCI가 구현하고자 하는 산출물 컴퓨터와 컴퓨터를 매개로 하여

사람들이 수행하는 상호작용도 중요 요소이다.

Task

사람들이 HCI로 이루어진 환경을 통해 달성하고자 하는 목적,

또는 행위를 사람들이 수행하기 원하는 과업을 이해하고 특성

에 맞는 시스템을 개발하는 것

Contects

사람이 어떠한 과업을 수행하기 위해 컴퓨터와 상호작용하는

과정이 이루어지는 상황, 동일한 상호작용이라도 어떠한 맥락에

서 진행되는가에 따라 다른 결과를 가져올 수 있다.

<표 5> HCI(Human Computer Interaction) 구성요소

인간과 공간이 정보를 교류하게 됨으로써, 그 동안 구

축된 공간에 피동적이었던 인간은 상호작용이 일어나는

공간에서 능동적으로 경험하고 소통함으로써 공간에 영

향을 미치고 적극적으로 상황의 변화를 주도하게 된다.

유비쿼터스 건축과 기존 건축의 차이는 사람과 공간 그

6) 고귀한, A Study on Intreractive Interface Architecture Plan, 한국

콘텐츠학회, ICCC 발표자료, 2011.12, p.2

리고 환경과 공간이 지능적, 유기적으로 상호 작용한다

는 점을 가지고 있다. 사물이 인터페이스의 새로운 주체

가 되며, 정보와 사물을 컴퓨터가 매개하므로 사람과 사

물의 인터페이스(HCI)7)<표 5>가 중요하게 된다.

이러한 상호작용하는 공간에는 다음과 같은 조건이 만족

되어야 한다. 첫째, 상호작용하는 건축 공간은 지능이 있어야

한다. 둘째, 이용자를 공간이 가지고 있는 특정한 목적에 알

맞게 감각을 감지할 수 있는 센서 및 기타 반응하는 장치가

구성되어야 한다. 셋째, 자동 학습에 의하여 사용자 개인에

적응하여야 하고 넷째, 공간은 다양한 표현기능이 공간목적

에 따라 구현되어야 한다. 다섯째, 공간속에서 이용자와의 커

뮤니케이션 생활을 지원해야 한다.8) 또한 상호작용하는 공간

은 공간 이용자로 하여금 안전하고 효율적이고 효과적이며

학습의 공간이 가능하고 창의성을 유발 할 수 있는 만족할

수 있는 최적화된 인터페이스의 구조를 이루고 있어야 한다.

4. 상호작용 공간 분석

4.1. 분석의 목적

지금까지 분석한 상호작용 공간에 대한 개념과 전개

그리고 공간 구성 방식의 흐름에 대한 분석은 현시점에

서 여러 시사점을 제시하고 있다. 첫째, 공상과학에서만

가능했던 공간이 기술의 발달에 따라 구현되는 시기에

이르러 어떠한 요소들이 협업을 이루어 상호작용하는 공

간을 구성하게 되는지, 둘째, 상호작용하는 공간에서 추

구하고자 하는 목적을 위해 어떠한 디자인 요소를 구성

하여 이용자와 반응하는지, 셋째, 이와 같은 상호작용 하

는 공간이 기존의 공간과 어떠한 다른 시사점을 주는지

에 대한 분석을 목적에 두고자 한다.

4.2. 분석의 틀

사례분석은 크게 1차 표 분석과, 2차 서술형<표 5>으

로 나눠서 심층적으로 분석한다. 1차 분석은 공간표현요

소, 협업 구성원, 공간구성, 재료, 컴퓨터 프로그램(Inter

face Type), 센서기술, Human-Interaction(수동적-능동

적)에 따라 1차적인 분석을 한다.

1차 분석

공간

표현

요소

협업

구성

원

공간 구성 재료
Computer

Program

Sensor

technology

Human

Interaction

물질/비물질
Interface

type
수동/능동

2 차 분석

서술형 분석

<표 6> 분석 틀

7) 김민선, HCI개념을 적용한 공공공간 디자인 연구, 이화여대 석논,

2007, p.43

8) 이구형, 감성적 멀티미디어와 감성 인터페이스, 감성과학회지, 춘계

학술발표논문집, 1998, p.38
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2차 분석에서는 심층적으로 사례공간이 이용자를 통하

여 추구하는 목적과 이용자를 위한 상호작용 구성

(Interactive-System) 구성방식 및 공간연출 방식에 대해

서 분석하고자 한다. 분석 대상은<표 6> 2000년도 이후

에 완공된 건축 공간 중 복수의 전문가와 협업으로 작업

하고 신기술이 적용되어 이용자에게 상호작용하는 지능

을 가지고 있는 공간 사례를 대상으로 하였다.

명 칭 건축가 지역, 년도

Son-o-house NOX Netherlands, 2004

Ada:Intelligent room Paul Verschure Swiss, 2002

Blur Building Diller + Scofidio Switzerland, 2002

Listening Post Mark Hansen London, 2010

<표 7> 분석 대상

4.3. 분석

(1) Listening Post

Listening Post, Mark Hansen, 2010, London Science Musuem

공간

표현요소

물질 전자LED 패널

비물질 빛, 시각, 청각

협업 구성원 통계·데이터 전문가, 사운드 디자이너

공간 구성
Listenning Post 공간 안에서는 얼굴을 마주하지 않은 개인을 소

개하는 LED를 통하여 시각적 대화를 하게 된다.

재료 LED패널로 이루어진 오브젝트의 적층화

Computer-

Program

I n t e r f a c e

type

LED패널에는 랜덤한 개개인의 소개와 함께 음성

메세지를 공간이용자에게 전달한다.

Sensor-

technology
이용자 인식 음성과 텍스트를 전달해주는 LED전자패널

Human-

Interaction

수동적
패널에서 전달하는 복수이상의 텍스트와 음성이

제공된다.

능동적

랜덤하게 전달되는 패널의 텍스트와 음성은 이용

자들에게 시각과 청각을 자극하며 배치된 LED패널

을 탐구하게 된다.

본 프로젝트는 데이터 전문가 마크 한센과 사운드 디

자이너인 벤의 협업작업으로 이루어낸 성과이다. 본 공

간의 주-요소이자 재료이기도 한 LED패널에서는 여러

사람의 채팅-텍스트와 텍스트를 음성화하여 동시에 수많

은 정보가 패널을 통해 출력되며 이용자는 소리와 텍스

트 그리고 빛으로 혼재된 공간속에서 시각과 청각을 이

용하여 공간속을 탐구하게 된다.

<그림 9> LED panel <그림 10> LED Text

리스닝 포스트는 부가적인 건축요소가 없는 기본 정사

각형 공간 안에 Listening-Post 역할을 하는 LED패널라

인으로 구성된 오브젝트가 위치하고 있다. 스크린 같이

적층되어 있는 LED패널에서는 사람들의 소개가 채팅 방

식으로 데이터화되어 출력되고 출력되는 정보가 공간을

채우게 되고 공간속에서 이용자는 LED 패널을 통해 상

호작용하게 된다. Listening post는 유비쿼터스 기술이

접목된 상호작용하는 공간의 기본적인 구성을 보여주고

있는 대표적인 사례라고 볼 수 있다.

(2) Son-o-house

Son-o-house, NOX, Netherlands, 2000-2004

공간

표현요소

물질 모아레9) 현상을 형상화한 구조 및 직물 외피

비물질 시각, 청각, 운동감각

협업 구성원 음향 예술가, 작곡가

공간 구성
행위로부터 유추된 공간구성으로 주거공간에서 일어나는 이용자

들의 움직임 패턴을 조직화하여 내부를 구성하였다.

재료 Textile 방식의 외피 마감

Computer-

Program
Interface type

음향예술가 에드윈 반 데어 하이드가 작곡한 음악

을 프로그래밍한 음향 프로그램 시스템

Sensor-

technology
움직임을 포착하는 23개의 센서, 20개의 스피커

Human-

Interaction

수동적
사람들의 움직임에 반응하는 센서에 따른 음향시

스템의 반응과 조작되는 음악 프로세스

능동적

다른 영역에서 나온 소리는 또 다른 영역에서 나

오는 소리에 반응하여 새로운 조합을 이루어내며

지속적인 소리를 생성시켜 이용자의 청각과 운동

감각을 자극한다.

Son-o-House는 지역 내 이용자들에게 사회적 커뮤니

티 공간과 행위패턴에 따라 만들어지는 음악을 들으며

감상할 수 있는 공간으로 이 공간은 악기이면서 악보이

자 동시에 스튜디오라 할 수 있다. 23개의 센서와 음향

프로그램 그리고 이용자 패턴을 인식하는 센서 카메라가

공간의 기능을 활성화 시키며 일정하지 않은 음악을 생

성하며 상호작용을 유도하고 있다.

<그림 11> Interface system <그림 12> Motion capture

이용자 패턴은 주거공간에서 자주 발생하는 여러 움직

임에 대한 데이터를 베이스로 하여 습득된 프로그램은

9) 모아레(Moire): 처음으로 프랑스인 들에 의해 불려진 단어로써 고

대 중국에서 수입된 비단 위에 새겨진 물결무늬(wave pattern)를

일컫는 말이다. 이렇게 불리어지던 모아레는 요즈음에 들어서서

두 개 이상의 주기적인 패턴(periodic pattern)이 겹쳐질 때 만들어

지는 간섭무늬(interference fringe)를 지칭하는 말로써 다양한 분야

에서 매우 광범위하게 사용되어 지고 있다.
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Ada : Intelligent room, Paul Verschure, Swiss, 2002

공간

표현요소

물질 무한 방식의 허니콘 모듈

비물질 시각, 빛, 청각, 촉각, 운동감각

협업 구성원 심리학자, 프로그래머, 신경정보과학회사 인프라

공간 구성
Ada:intellligent room은 Condirioning Tunnel, Interaction Space,

Voyeur Area, Explanatorium, Lab area로 구성

재료 네온튜브로 구성된 허니콘 모듈 패턴

Computer-

Program

I n t e r f a c e

type

Ada라는 인공유기체는 건축가, 심리학자, 프로그

래머등 다방면 전문가에 의해 고안했다.

Sensor-

technology

Pan-tilt카메라, 마이크로폰 장치, 압력센서, 네온튜브, 마이크로

콘트롤러

Human-

Interaction

수동적
사람들의 움직임에 반응하는 네온튜브는 사용자들

을 추적하며 반응을 유도한다.

능동적

허니콘으로 이루어진 네온튜브는 여러 가지 모습

으로 바뀌며 사용자들에게 시각, 운동감각을 유도

하여 프로그램에 참여하도록 하여 사용자들 간에

유기적 작용을 이루게 한다.

Blur Building, Diller + Scofidio, Switzerland, 2002

공간

표현요소

물질 안개

비물질 시각, 청각

협업 구성원 프로그래머

공간 구성
블루어 빌딩은 3만 5천 700개의 노즐을 컴퓨터로 제어하여 구조

체를 수증기로 덮는 순간 공간이 완성된다.

재료 수증기라는 물질로 구조체를 채운다.

Computer-

Program
Interface type

수증기를 분사하는 노즐을 컴퓨터를 통하여 제어

하며 사용자에게 다른 공간체험을 준다.

Sensor-

technology
컴퓨터 제어 프로그램, 센서 반응 노즐, 빛 센서

Human-

Interaction

수동적
앞이 보이지 않는 수증기속에서 시각, 청각이 차단

된다.

능동적

인공안개 속에서 미약한 시각, 청각 혹은 주변 구

조물에 의지하여 공간속을 배회하게 되며 능동적

참여는 소극적으로 된다.

미리 프로그래밍 된 카메라를 통해 인식하고 이용자들이

공간속에서 만들어내는 다양한 움직임은 또 다른 다양한

음을 생성시키며 이용자들의 운동감각과 청각을 자극하

는 연출을 목적으로 하고 있다.

(3) Ada : Intelligent Room

Ada : Intelligent Room은 인공유기체로서 방문객과

의사소통하고 상호 작용하는 능력을 가지고 있다. 이 공

간에서는 방문객의 동선과 흐름의 균형을 조절하고, 방

문자 위치를 추적하며, 특정의 방문자를 그룹핑하고 다

양한 즐길 거리를 제공한다. 이러한 경험은 유도된 스토

리 구성에 따른 동선을 따라가며 제공된다. 방문객이 중

앙의 인터랙션 공간에 있으면 Ada는 시각, 청각, 촉각의

감각을 사용하면서 방문객을 인지하고 위치를 파악한다.

공간과 이용자에게 추구하는 유연성을 증대시키기 위

해서 공간을 1.안내공간(Condirioning Tunnel), 2.상호작

용공간(Interaction Space), 3.관찰 영역(Voyeur Area), 4.

교육공간(Explanatorium), 5.관리영역(Lab area)으로 구

성하여 이용자가 진입부터 Ada가 추구하는 공간을 소개

하며 공간을 미리 영상을 통해서 학습하고 타-이용자들

의 모습을 보게 된다. 메인공간인 Explanatorium에선 충

분히 학습된 이용자가 다양한 프로그램으로 구성된 공간

을 경험하게 된다. 마치 자연 유기체처럼 정보를 수집하

기 위해 센서를 활용해서 이용자와 상호작용하기 위해서

인식하고 반응하는 목적을 가지고 있는 Ada : Intelligent

room의 유기체적 지능을 느끼도록 다음과 같은 사항을

고려하여 구성하였다. 첫째, 공간에서의 작동을 실시간으

로 일관성 있게 진행시킨다. 둘째, 대부분의 사람들에게

쉽게 이해할 수 있도록 한다. 이는 대기실이 처음의 방

문객에게 기폭제를 제공함으로 중요한 역할을 했다. 셋

째, 방문자가 기본적인 하나의 지능을 가진 유기체의 존

재로서 느끼도록 충분한 상호작용을 하도록 제공하였다.

<그림 13> Space structure <그림 14> System network

Ada는 고정된 진행과정이 아니라 상호 연관되어 있

고, 상호의존적이며, 차차 내부적 프로세스가 진화해 나

간다는 것이 중요하다.10)

(4) Blur Building

Blur building은 공간구성과 함께 이용자의 공간이용

을 극대화 시키기 위한 연출을 위해 동선계획을 프로그

램 알고리즘에 따라 계획하였다. Blur building에서 이용

자는 램프를 따라 구름의 중앙에 해당하는 플랫폼에 이

르게 되지만 차단된 시각 때문에 방향을 상실하게 된다.

<그림 15> Movement <그림 16> White out

안개 속에서는 시각과 청각이 차단되어 시각적으로 백

시현상을 청각적으로 백색잡음상태에 빠지게 되며 공간

감을 전혀 느낄 수 없는 경험을 유도한다. 이용자는 개

10) Ada: Building As Organism, Paul Verschure, Institute of

Neouroformatics, niversity/ETH Zurich, rchitecture Design,

4dspace:interactive architecture, 2005, Vol.75 Issue 1, p.43
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성질 내용 및 해당 사항

전

체

성

전체성의 개념은 유비쿼터스 개념이 추구하는 상호 교류의 개념과 유사

하며 인간과 공간 그리고 환경이 유기적인 관계 실현에 필요한 개념이라

할 수 있다

Listening

Post
사람과 LED패널의 텍스트, 음성과의 상호교류

Son-o-house 동작에 반응하는 센서에 대한 공간과 상호교류

Blur Building 사람의 오감이 수증기에 반응하는 환경과의 교류

Ada 공간바닥에 구성된 센서의 다양한 구성에 반응

능

동

성

유비쿼터스 공간에서는 도처에 연결되어 있는 네트워크와 단말기는 이미

현실과 디지털 공간의 경계를 허물어 모호한 공간을 만들어 모든 곳에서

모든 정보를 직관적 인터페이스를 통해 얻는 능동적 공간이다.

Listening

Post
전자LED패널

Son-o-house 사운드 네트워킹 및 동작 인지 센서

Blur Building 이용자가 착용하는 우비에 내재된 센서 및 패널

Ada 다양한 구성을 나타내는 허니콘 바닥 센서

전

이

성

건축가 마르코스 노박이 말하는 ‘전이 건축’ 이라는 용어는 정보와 물질

성, 가상과 실재, 가능성과 실질성 등이 얽혀들며 다양한 수행을 병행하

게 되는 건축이다.

Listening

Post
불특정다수의 유저로부터 방출되는 문자와 소리

Son-o-house 다양한 동작에 반응하여 얻어지는 소리

Blur Building 수증기를 통한 인위적 환경 공간 창조

Ada 센서와 장치를 통한 공간기능의 다양성 창조

유

동

성

건축가 마르코스 노박이 말하는 ‘유동적 건축’은 사이버 공간 내에서 모

든 정보 네트워크를 통해 정보를 중첩시키고 가상현실과 실재 공간을 유

연하게 통합한다.

Listening

Post
LED패널 – 불특정다수로 부터의 정보중첩

Son-o-house 사운드 생성 – 동작인지 정보 중첩을 통한 생성

Blur Building 이용자 그룹 생성 – 이용자 정보에 따른 그룹핑

Ada 이용자 그룹 생성 – 무작위 그룹핑, 정보중첩

관

계

성

유비쿼터스 공간에서는 공간 자체가 살아있는 유기체의 의미가 아니라

공간이 사물과 이용자간에 보조적 장치로 네트워크화된 공간속에서 영향

을 주고 받는다. 관계성은 상호작용성이라 할 수 있다.

Listening

Post
이용자 – LED패널 – 출력내용을 제공 유저

Son-o-house 이용자 – 센서, 음향시설 – 공간

Blur Building 이용자 – 수증기, 특수우비 - 공간

Ada 이용자 – 지능형 센서 구성 공간 – 타 유저

<표 9> 유비쿼터스 공간에서 나타나는 공간의 성질

인 신상정보가 입력된 우비를 착용하게 되는데 이 데이

터는 네트워크로 연결되어 타인과 접촉할 때 정보를 전

송하는 기능을 한다. 이 기능은 그룹을 형성 할 수 있도

록 서로간의 호감도에 따라 우비의 색이 변하며 사회적

상호성을 증대시키는 경험을 준다.

<그림 17> Rain Coat <그림 18> Rain Coat Color

4.4. 소결

유비쿼터스 개념이 실현된 공간은 디지털 공간과 유비

쿼터스 개념이 공존하는 것으로 사례 분석한 4곳의 건축

공간계획에서 전체성의 개념, 미리 계획된 프로그램 및

알고리즘 그리고 장치로 인한 공간의 능동성, 전자공간

과 물리공간이 융합되며 다양한 목적에 따른 공간이 가

지게 되는 전이성, 전자공간(가상공간)과 물리공간을 통

합시키는 유동성, 공간과 사물사이에 존재하는 이용자가

서로 상호작용하는 관계성을 볼 수 있었다.

대상

내용
Listening Post

Son-o-

house

Blur

Building
Ada

공간 목적

이용자와 불특정

다수와의 교류

움직임을 통한

공간 사운드 메

이킹

이용자간의 그

룹핑을 통한 소

통

이용자가 공간

속에서의 다양

한 체험

공간 구성
공간+

전자패널

공간+소리 공간+

인공 환경

공간+

지능화 센서

협업 내용
통계, 데이터 전

문가

음향 예술가

작곡가

프로그래머 프로그래머

심리학자

유도 내용

전자패널의문자

와 소리에 반응

다양한 동작을

유도하여 소리

생성

그룹핑을 통한

그룹별 상호작

용

지능화된 센서

로부터 이용자

의 체험

기술 적용

및 프로그램

불특정다수로부

터의 채팅텍스트

의 네트웤

동작인식 및 센

서 기술, 사운

드 생성알고리

즘

전자우비 및 데

이터에 따른 그

룹핑 알고리즘

지능화 센서 마

이크로폰 콘트

롤러 등

물질 /

비-물질

전자패널 /

빛, 시각, 청각

직물 표피화 모

아레 구조/

시각, 청각, 운

동감각

안개 /

시각, 청각

허니콘 모듈/

시각, 빛, 청각,

촉각, 운동감각

<표 8> 소결 표

위와 같은 내용은 현대 기술 발달의 포커스가 예전 기

술의 발전에서 지금의 인간중심으로 바뀌게 된 것을 시

사한다. 이러한 인간중심의 기술적 발달은 단순한 구축

적 공간의 의미를 넘어서 유기적으로 반응하고 소통할

수 있는 지능을 가진 공간개념으로의 전개가 진행 중에

있다고 볼 수 있다. 또한, 상호작용하는 건축 공간 분석

을 통하여 <표 6>과 같이 전체성, 능동성, 전이성, 유동

성, 관계성으로 파악할 수 있었다. 2.2장에서 제시하였던

유비쿼터스 기술에서 나타나는 생태학적 요소에 대한 근

거는 사례분석을 통한 확장된 내용으로 다음과 같은 분

석으로 나타났다.

5. 결론

유비쿼터스 건축공간의 개념과 전개에서부터 시작된

본 연구를 통해서 정보 기술 혁명(유비쿼터스 기술의 발

전)은 사회전반에 변화를 가져오면서 건축공간 환경에서

도 새로운 대안과 발전 가능성 있는 지능화된 공간 구현

을 실현하는 단계에 이르게 되었다. 상호작용하는 공간

사례를 분석하여 도출된 결과는 다음과 같다.

첫째, 상호작용하는 지능화된 공간은 특수한 목적을

가지고 이용자의 동선을 유도하며 계획된 프로그램의 알

고리즘에 따라서 공간연출을 하고 부수적인 장치

(Sensor, Camera, IT-object)를 통하여 극대화 시키는 것

을 볼 수 있었으며 목적을 위해 건축가 및 여러 방면의
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전문가와 협업을 이루어 완성시킨 사례를 볼 수 있었다.

둘째, 상호작용하는 공간은 인간과 같이 감각하고 반

응한다. 공간은 스스로 지능화되어 프로그램자에 의해

구성된 알고리즘 및 인터렉티브 구성요소 또는 유도되는

동선계획에 따라 다양한 센서를 가지고 이용자로부터 반

응을 이끌어내며 지속가능성을 가지고 스스로 프로그래

밍 하며 발전시킬 수도 있다. 지능을 가진 공간은 이용

자들에게 다양한 경험을 제공하게 된다.

셋째, 지능화된 공간은 스스로 진화할 수 있는 경우의

수를 가지고 있으며, 이용자가 제공하는 여러 방식의 패

턴 및 인터렉티브 요소에 따라서 공간이 주는 연출력은

다양해진다. 복수이상의 환경으로 전환이 가능하며 공간

은 하나의 거대한 유기체와 같이 움직이고 반응한다.

넷째, 상호작용하는 지능화된 건축공간에서는 전체성,

능동성, 전이성, 유동성, 관계성과 같은 유비쿼터스 공간

에서 나타나는 성질을 파악할 수 있었다. 이와 같은 5가

지의 성질은 생태학에서 주로 나타나는 키워드이며, 이

는 유비쿼터스에서 나타나는 공간개념이 이용자와 함께

유기적으로 상호작용하는 것을 증명한다고 볼 수 있다.

상호작용하는 지능화된 공간에서는 자연스럽게 인간과

인터랙션 하는 공간이며 이를 통해서 인간의 사회적 관

계를 개선할 수 있는 목적을 가지고 나갈 수 있는 미래

지향적인 방향성을 제시하고 있으며 기술의 발전과 함께

상상이상의 공간구성도 가능하다고 볼 수 있다.

이러한 부분은 앞으로 다양한 특수성을 가진 목적의

공간을 구성할 수 있는 가능성과 함께 다양한 대상의 상

호작용 및 사회참여 등을 이끌어 낼 수 있는 참여적 공

간구성으로 갈 수 있는 현대건축공간의 또 다른 축을 이

끌어 낼 것이다. 본 연구는 현대 기술의 흐름과 방향을

볼 때 앞으로의 건축 공간 발전을 위해서 연구 분석해야

하는 대상이며, 다양한 목적과 트랜드를 추구하는 현대

사회에 특성에 따라 대응해야하는 부분으로 볼 수 있으

므로 더욱 개선되고 미래지향적으로 개발할 수 있는 후

속 연구의 필요성이 요구된다.
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