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전시 내러티브를 위한 콘솔 기반 감성 조명 색채제어 연구
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요  약 
최근 시는 과거의 지루하고 딱딱하던 이미지에서 벗어나 객이 직  느끼고 참여할 수 있는 에 친근한 문화의 한 축으로 

자리 잡았다. 이와 함께 시의 형태와 방향 역시 다양화되고, 여러 가지 시도가 이루어지고 있다. 한, 이러한 변화와 함께 시 

콘텐츠의 표  방법 역시 다양화 되고 있으며, 그 표 에 있어 형태 , 물리  표 보다 감성 , 심리  표   체험을 유도하는 

방법이 주목받고 있다. 본 연구는 시콘텐츠 표 에 빛과 색채를 용하여 람객에서 보다 효과 으로 시의 내용과 분 기, 감성 

등을 표 할 수 있는 방법을 제시하고자 한다.
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ABSTRACT
Exhibition which was a boring and rigid image once has recently hold a place as an intimate culture to the public such 
that audiences can feel and participate in exhibition at first hand. Along with this, forms and directions of exhibition become 
diversified, and various attempts have been made. In addition, with such changes, ways of expressing exhibition contents 
become diversified as well and ways of inducing sensible and psychological expressions and experience are receiving 
attention rather than formal and physical expressions. This study aims to provide audiences with ways of being able to more 
effectively expressing exhibition contents, atmospheres, sensibility and so on by applying lights and colors to in expression 
of exhibition contents. 
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I. 서 론 

최근에 들어서 국내 문화의 소비가 증가함에 따라, 

이 하는 문화역시 과거의 극장  콘서트 등의 공연에 

집 되던 형태에서 최근에는 통 인 형태의 술품 시

에서부터 캐릭터, 미디어아트 등 참여형 시 형태로 시콘

텐츠가 다양화 되어 의 문화 활동의 한 축으로 자리 잡

고 있다. 특히 서울시 인사동길에 큰 갤러리나 화랑 등에서

의 시가 은 아티스트들의 표 과 교류의 장이 되고 있

다.

이처럼 과거에 청 , 기획  등의 형태로 규모의 갤러

리에서 열리던 딱딱하고 지루하던 이미지의 시가 최근에

는 람객 입장에서 문성 없이도 가볍게 보고 즐길 수 있

으며, 아티스트들은 보다 은 부담으로 자신의 작품을 시

하고 교류하는 보다 가볍고 친화 인 이미지로 탈바꿈하여 

이 소비하는 시문화로 변화되고 있다.

이와 같이 시가 이 소비하는 문화의 한 축이 되는 

과정에서 시의 형태 역시 많은 변화를 보이고 있다. 가장 

큰 변화는 기존 시물처럼 객이 보는 수동  입장에서 만

지고, 움직이고, 사진을 는 등 참여하는 능동  입장으로 

변화한 형태의 시가 증가한 것이다. 

이러한 변화와 함께 나타난 두드러진 시 형태는 시 
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콘텐츠 표  방식이 다양해지고 있다는 것이다. 기존 단순히 

시장의 벽면에 작품을 일렬로 늘어놓는 방식에서 이제는 

시물의 치에서부터 순서, 주변 공간  소품, 조명에 이

르기 까지 보다 시와 콘텐츠가 객에게 효과 으로 달

되도록 고려되고 있다. 한, 콘텐츠의 내용  의미를 설명

하는 방법 역시 기존의 로 써놓는 방식에서 상, 소리부

터 객이 가까이 다가가면 이어폰을 통해 작품의 설명이 녹

음된 음성이 이되는 형식까지 변화하고 있다.

본 연구는 이 게 변화하는 시와 콘텐츠 표 방법에 따

라 조명  발 체를 이용하여 그 색채와 빛 그리고 그 감성

 효과를 이용하여 시 콘텐츠와 그 콘텐츠가 가지는 의미

를 보다 효과 으로 달하는 연구와 함께 빛이 없는 시물

에 조명을 가하는 것뿐만 아닌, 시물 스스로 빛을 발하는 

형태의 시물을 조사, 분석하고 시물에 비춰지는 빛의 감

성이 술작품에 어떻게 표 되는지를 연구 진행하고자 한

다.

Ⅱ. 유사사례 분석 

앞서 밝힌바와 같이 시콘텐츠는 차 다양화되고 있으

며, 그 표  방식역시 다양해지고 있다. 한, 국내에 비해 미

디어아트, 팝아트 등이 보다 일 이 에게 알려지기 시작

한 해외의 경우 보다 다양하고 선구 인 시와 아티스트의 

를 찾아볼 수 있다. 때문에, 기존의 국, 내외의 빛과 색채를 

이용한 시  유사사례를 장   차이 , 한계  등을 분

석하고자 한다.

본 연구에서 다루고자하는 시형태가 람객이 보다 능

동 이고 친화 으로 참여할 수 있는 참여형 시이고, 연구

의 목 이 단순히 조명을 통해 시물을 돋보이게 하는 것뿐

만 아니라, 빛의 색채를 통해 시 콘텐츠의 의미를 보다 감

성 으로 달 가능하게 하는 것임을 고려하여 유사사례를 

조사하고 분석하 다.

그림 1. 공간과 빛을 이용한 제임스터렐의 작품

1. 제임스 터렐

제임스 터 의 작품은 공간과 공간에 용된 조명, 빛의 

색채, 빛의 모습이 공간과 분 기를 어떻게 변화시키는지 가

장 잘 보여주는   하나이다. 터 의 시는 시 공간 자

체가 하나의 콘텐츠로서, 공간과 공간 체에 뿌려진 조명, 

발 체 등이 공간자체를 하나의 분 기, 하나의 감성이 되어 

객이 시공간을 따라 이동하는 것만으로 시를 느끼고 

시에 참여하게 한다.

2. 요시오카 토쿠진

요시오카 토쿠진은 크리스탈이나, 속 등을 이용하여 빛

을 반사, 굴 , 산란시키는 작품들이 많다. 그의 작품들은 크

리스탈이나, 메탈 등의 차가운 느낌의 소재를 이용하지만, 그 

소재들을 통해 반사, 굴 , 산란되어 나오는 빛은 온화하고 

따뜻하며, 자연 인 느낌을 주어 람객으로 하여 특별한 감

성  체험을 하게한다. 

그림 2 요시오카 토쿠진의‘Rainbow Church'

출처 : http://www.designboom.com/

3. 빛의 정원

빛의 정원은 2013년 12월부터 14년 3월까지 서울에서 개

최된 체험형 미디어아트 이다. 빛의 정원 일본에서 70만명

의 객을 동원한 ‘마법의 미술 ’ 에서 20개의 작품을 엄선

한 시회로, Playing with Shine‘, ’Sound round‘, ’Dancing 

mirror‘와 같은 객이 직  참여할 수 있는 인터 티  미디

어아트 작품들이 시되었다.

그림 3. 빛의 정원에서 전시된 체험형 미디어아트 작품들

출처 : 빛의 정원 공식 

홈페이지(http://gardenoflight.co.kr/)
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이와 같이 해외  국내에서 이미 빛과 조명, 감성을 시

에 용하는 시도는 꾸 히 이어져 왔고 성공 인 용사례 

역시 상당수 존재한다. 하지만, 앞서 소개한 유사사례들의 경

우, 조명과 공간 자체가 시 콘텐츠가 되거나, 시 콘텐츠 

자체에 빛이 용되는 등 비록 시에 빛과 감성이 용되었

으나, 그것이 다른 시콘텐츠를 효과 으로 부각시키거나 

달하기 함이 아니며, 발 성을 가진 시물과의 조화가 

고려되지 않았다는 차이 을 가지며, 이러한 경우 이 콘텐츠

만을 한 기획 , 특별  등의 경우에는 효과 인 달이 

가능하지만, 이러한 규모 시가 아닌 경우 일반 시물 

는 공간에 용하기는 어렵다는 한계 이 있다.

Ⅲ. 빛의 색 및 조합과 배치에 따른 심리적 
효과 연구

색은 그 자체로서 심리 , 감정  특성을 가지면서, 동시

에 다른 색과의 조화  배치에 따라서도 그 감성 , 심리  

특성이 변화한다. 이는, 시 콘텐츠에 조명을 용함에 있어 

시의 내러티   의미를 효과 으로 달하기 해  필수

으로 고려되어야 할 사항으로, 앞선 유사사례의 경우에서

도 볼 수 있듯이 빛과 색채만으로도 람객에게 완 히 다른 

감성  체험을 제공할 수 있다.

색은 여러 가지 속성의 변화에 따라 서로 구분되며, 심리

, 감성  특성 역시 변화하는데, 이 속성은 주로 먼셀이 정

리한 색의 3속성을 따라 분류한다.

먼셀은 색의 속성을 빛의 장의 장단에 따른 색조, 밝고 

어두움의 정도를 나타내는 명도, 색의 맑고 탁한 정도를 나

타내는 채도의 3속성으로 구분하 으며, 색은 이 3속성이 변

화함에 따라 그 감성 , 심리  효과가 변화한다.

그 , 색상은 각각의 색상마다 고유한 특성을 가지는데, 

이러한 특성은 심리 인 활동의 향으로 어떤 상이나 이

미지가 나타나는 것으로, 색상에 따른 일반 인 이미지가 있

으나, 개인 인 경험, 기억, 사상 등의 향이 우선하여 나타

나기도 한다.

그림 4. 먼셀 색입체 둘레는 색상/높이는 명도/반지름은 채

도별 구분을 나타낸다.6)

색상에 따른 이미지 연상은 빨강, 노랑, 랑 등의 원색과 

맑은 색에서 많이 일어나는데, 표 으로 빨강은 자신감, 활

동 , 생동감, 공격 , 분노 등, 노랑은 활동 , 행복, 희망, 경

쾌함, 귀여움 등을, 랑은 음, 자연, 신뢰, 회색은 세련됨, 

도시 , 지 임, 하양은 깨끗함, 순수, 순진 등의 이미지 연상

을 일으키는데, 주로 유채색, 특히 원색에서 연상이 강하며, 

무채색의 경우 추상 인 연상이 주를 이룬다.

색상의 이미지연상에서 발생하는 감성  효과는 단순 연

상뿐 아니라 인 한 색상의 연상 간의 비효과를 일으키거

나, 조화를 이루는 등의 효과도 발생시키기 때문에 이를 이

용하여 시콘텐츠의 발 색과 조명의 분 기를 체 인 

내러티 와 조화시키거나 조시켜 강조하는 등의 응용이 

가능 할 것으로 단된다.

명도와 채도의 경우 각각의 속성이 독립 으로 심리 , 감

성  특성을 가지기 보다는 두 속성이 함께 작용하여 색조 

는 톤으로서 주로 작용한다. 톤은 같은 색상의 명도와 채

도가 다른 색을 그 명도와 채도에 따라 정리한 것으로, 같은 

색상의 톤은 명도와 채도가 변해도 고유의 색상에서 일어나

는 이미지 연상은 동일하다. 하지만, 색상의 이미지와 톤의 

이미지간 우선도는 그 색의 명도와 채도에 따라 달라져서 

채도, 명도일수록 색상이 가지는 고유한 이미지 연상보다 

톤에 의한 연상이 우선된다.

톤의 구분은 일반 으로 일본 색채연구소가 발표한 

PCCS(Practical Color Co-ordinate System, 일본 색연배색

체계)에 구분된 12가지 톤으로 구분한다.

그림 5. 톤별 색상환과 이미지에 따른 분류7)8)

PCCS 색체계는 각 색상에서 명도와 채도에 따른 톤의 

치에 따라 색상을 연한(Pale), 밝은 회색(Light Grayish), 회

색(Grayish), 어두운 회색(Dark Grayish), 엷은(Light), 부드

러운(Soft), 둔한(Dull), 어두운(Dark), 밝은(Bright), 강한

(Strong), 짙은(Deep), 선명한(Vivid)의 12가지로 분류하

으며, 이를 다시 무채색 톤, 밝은 톤, 차분한 톤, 어두운 톤, 

화려한 톤의 5가지 이미지로 구분하 다.

주로 화려한 톤의 이미지는 활동 , 강렬함 등, 밝은 톤은 

여성 , 부드러움, 섬세함, 차분한 톤은 편안함, 온화함 등, 

어두운 톤은 신 함, 후함, 무거움 등을, 무채색 톤은 무거

움, 따뜻함의 연상이 일어난다.
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그림 6. 색채이미지 스케일과 형용사 이미지 스케일9)

이러한 색상과 톤의 감성 , 심리  효과를 정리하기 해 

이미지 스 일을 사용하는데, 이미지 스 일의 X축은 정

인-동 인, Y축은 부드러운-딱딱한을 나타낸다.

이러한 이미지 스 일에 색채 이미지를 어휘 으로 표

하는 형용사를 배치하여 비교하면 각 색채가 가지는 감성  

특성을 보다 구체 으로 악 할 수 있다.

이러한 색채와 형용사의 이미지 스 일을 고려하여 색채

의 감성  특성을 악한 뒤, 이를 시의 내러티 나, 분

기의 흐름 등에 용하면 시가 달하고자하는 감성 , 심

리  체험을 보다 효과 으로 달 할 수 있을 것이라 상

한다.

이와 같이 색은 독립 으로 그 고유한 감성 , 심리  특

성을 가지지만, 주변 색과의 배합으로 그 효과를 다양화 할 

수 있다. 이 게 두 가지 이상의 색을 특정 원리에 의해 배치

하는 것을 배색이라 하는데, 배색은 그 방법에 따라 색상이 

지닌 고유의 감성  특성을 강조시키기도 하고, 다양한 느낌

을 주게 하기도 한다.

색채의 배색에는 표 으로 6가지 방법이 있는데, 차분

한 느낌의 단색배색, 조 , 온화함, 상냥함 등의 특성을 가

지는 유사색 배색, 자극 이고 강렬한 보색 배색, 신선한 효

과를  수 있는 분보색 배색, 생생하고 세련된 느낌의 보

색 배색, 자극 인 삼색 배색이 그것이다.

배색 역시 이미지스 일을 통해 정리할 수 있다. 배색 이

미지 스 일은 형용사의 이미지스 일을 바탕으로 3색의 감

성  이미지를 통해 배색한 것이다.

하지만, 배색 이미지 스 일에서는 형용사와 배색의 치

가 고정 인 자리가 아니라 주변의 이미지 역으로 작용한

다. 즉, 치가 해당 형용사에 가까울수록 그 이미지가 강하

고, 멀어질수록, 그 이미지가 약하게 작용한다.

때문에 시콘텐츠 자체의 발 색이 변화하지 않는 경우

라도, 시에서 원하는 분 기나 내러티 의 흐름에 맞추어 

조명을 변화시켜 배색을 변화시키면 시 공간  시콘텐

츠의 분 기를 바꿀 수 있을 것으로 보인다.

그림 7. 배색이미지 스케일과 형용사 이미지 스케일9)

Ⅳ. 색채의 기능을 이용한 조합 및 배치 
연구

색채는 미디어에서 주제를 명료화하고, 강조하는 기능을 

하며 그 3가지 기능으로 정보기능, 구도 기능, 감성표  기능

이 있다. 때문에 본 연구에서는 이 3가지 기능에 따라 스스로 

발 하는 시콘텐츠에 조명을 용하여 이 3기능을 보다 

효과 으로 표  할 수 있도록 하는 연구를 진행하 다.

색의 3기능은 하버트 제틀이 색채의 인지효과  감성효

과 등을 통해 일어나는 기능을 3가지로 정리한 것으로, 3가

지 주요 기능은 어떤 물체나 상황에 해 정보를 제공하는 

정보기능, 일부를 강조하거나 그 부분을 포인 하여 구도를 

잡는 구도 기능, 느낌이나 감정을 이끌어내는 감성 표 기능

이다.

실험은 객 참여형 인터 티  미디어아트를 가정하여 

최  설정된 상태에서 변경되지 않는 환경이 아닌 시상황

에서 람객의 참여에 따라, 시 콘텐츠의 내러티   의

도에 따라 응할 수 있도록 콘솔을 통해 즉각 인 제어가 

가능한 조명을 사용하 으며, 일반 으로 외부로부터 유입

되는 외부 원이 없는 시환경을 고려하여 외부와 차단된 

스튜디오를 실험 장소로 이용하 다.

첫째, 색의 정보기능에 응하여 체 인 공간조명과 

시콘텐츠의 명도 비를 통해 시콘텐츠를 인지시키도록 하

다. 

이 과정에서 시물이 스스로 발 한다는 을 고려하여 

시물의 발  색과 시의 내러티 에 따른 색채효과를 고

려하여 실험을 진행하 다.

그림 8. 명도대비를 통해 인지시킨 전시물
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기본 인 인지효과는 체 인 공간조명과의 명도 비를 

통해 유도하 으며, 시콘텐츠의 내러티 에 따라 시물

이 보다 부각되어야 할 때와, 비교  체분 기와 조화를 

이루어야 할 때를 고려하여 색상에 의한 비를 이루는 부분

을 조 하 다.

둘째, 색의 구도기능에 한 연구를 진행하 다. 상에서 

구도기능이라 칭하 지만, 일부를 강조하거나 핵심을 포인

 한다는 에서 시 공간상에서 하나 는 부분의 시물

을 강조시켜 객의 심을 집 시킬 수 있도록 유도하 다.

이 경우 두 가지 상황을 가정하여 실험하 는데, 하나는 

시콘텐츠에 직 으로 조명을 투사하는 것이 가능한 경

우이고, 나머지 한 경우는 시콘텐츠에 직 인 조명 투사

가 불가하여 그 주변 벽면 등을 인지시켜 간 인 주목효과

를 유도하는 것이다.

자의 경우 시콘텐츠에 패턴변경이 가능한 집 조명

을 직  투사하여 패턴 변경에 따른 유동성과, 보다 밝아진 

조명에 의한 명도 차에 의한 비효과를 통해 시선과 주목을 

유도하 는데, 이때 유동성에 의한 효과를 극 화하기 해 

체 인 조명을 차분한 이미지의 차가운 계열의 색을 사용

함과 동시에 체 인 조명의 조도를 낮게 설정하 다.

그림 9. 사용된 집중조명의 변경 패턴

후자의 경우, 시콘텐츠를 비추는 집 조명이외의 별도

의 장비가 필요하게 되는데 이는, 시 내러티 상 주변으로 

시선을 유도한 뒤, 시콘텐츠에 조명을 비추는 등의 연출이 

필요할 수 있기 때문이다. 때문에, 이러한 경우 집 조명은 

미리 시콘텐츠를 비출 비를 하고 있어야 하기에 주변으

로 시선을 유도해  추가 인 장비가 필요해진다.

때문에, 본 연구에서는 집 조명과 따로 운용될 수 있으면

서, 높은 도와 패턴  색채 변경을 통한 유동성을 확보

할 수 있는 이 를 이용하여 객의 주목을 유도하도록 실

험을 진행하 다.

그림 10. 레이저의 다양한 색과 패턴 변화를 통한 주목효과 강조

마지막으로, 색의 감성 표  기능을 이용하여 시콘텐츠

에 빛과 색채를 통해 분 기를 조성하고, 내러티 를 연출하

거나, 콘텐츠가 가진 성격과 부합하는 분 기와 감정을 유도

함으로서 객이 보다 극 으로 시를 느끼고 보다 큰 감

성 /정서  연상을 일으킬 수 있도록 유도했다.

본 실험에서는 시콘텐츠에 조명의 색채와 발 체를 통

한 분 기를 연출하고, 시의 내러티 에 합한 감성의 연

출을 실험하 다. 시콘텐츠에 직  강한 빛을 가하고, 체

인 공간조명의 색체를 변경하여 분 기를 연출하는 등의 

실험을 진행하 다.

그림 11. 전시콘텐츠 및 공간에 조명을 이용해 연출한 감성 

효과

Ⅴ. 결론

본 논문에서 진행한 색의 속성  감성, 심리  효과에 

한 연구와 이를 이용한 실험을 통해 시 콘텐츠에서 색의 

3기능을 용하여 보다 효과 인 시 콘텐츠  시의 내

용과 내러티 의 달  감성 , 심리  체험의 경험을 유

도할 수 있음을 보았다.

한, 이 과정에서 시 내러티 에 따른 색채의 변화를 

용하여 같은 시환경과 콘텐츠에도 보다 다양하고 역동

인 분 기와 감성  연출이 가능함을 알 수 있었다.

비록 본 연구에서 가정된 환경은 실내의 비교  작은 규

모의 시공간이었으나, 최근의 시 형태가 차 다양화 되

고, 빛을 이용한 시 역시 차 성장하고 있는 만큼, 추가

인 응용을 통해 보다 큰 규모의 시 공간  야외, 는 확

장되고 다양한 분야에서 람객의 감성 , 심리  체험을 유

도할 수 있을 것이라 생각한다.
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