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1. 서론

1.1. 연구의 배경과 목적
뉴미디어가 야기한 인간과 환경 사이의 관계 변화, 특

히 전통적 시공간의 해체와 주체의 위치 변화는 존재에

관한 의문을 새롭게 제시한다. 미디어 이론들은 지각론,

감성론, 인식론, 정신분석론 등 매우 다양한 입장에서 뉴

미디어를 해석하고 있다. 특히 뉴미디어를 감각 확장과

사회적 공간을 확장하는 역할로 보는 입장과 오히려 존

재의 상실과 공간을 소멸시키는 요인으로 보는 묵시론적

입장의 해석들이 대립적으로 존재하는데 이러한 다양한

해석들의 기저에는 공간과 주체에 관한 존재론적 문제를

중심으로 다루고 있음을 알 수 있다. 오늘날의 뉴미디어

가 정보, 생명, 물질, 의학 등과 융합함으로써 초 인류적

혁신이 경신되는 상황에서 공간디자인 또한 그 영향 안

에 있음을 인지한다. 따라서 본 연구는 이러한 공간과

주체를 중심으로 하는 존재론적 입장에서 뉴미디어를 해


* 이 논문은 2015년도 동양미래대학교 학술과제 지원에 의하여 연구
되었음.

석하고 이렇게 해석된 뉴미디어가 공간디자인에 미친 특

성을 분석하는데 목적을 가진다. 존재론적 해석을 바탕

으로 한 뉴미디어가 어떻게 공간디자인과 관계를 맺는지

를 분석하는 것은 새로운 디자인 방식의 다양한 양상을

예측하는 것으로서 의미를 가진다.

1.2. 연구 방법 및 범위
본 연구는 뉴미디어에 의한 공간디자인의 특성을 분

석함에 있어 존재론적 입장의 탐구를 전제로 한바 다음

과 같은 연구의 방법과 범위를 선정하였다.

첫째, 연구자가 사용하고자 하는 뉴미디어와 존재론의

정의와 이론, 선행연구 사례를 전반적으로 고찰한다.

둘째, 뉴미디어와 존재론 사이의 관계적 특성과 표현

요소를 추출하고 이를 토대로 사례 분석 틀을 마련한다.

셋째, 사례분석을 진행함에 있어 최근 뉴미디어를 공

간 디자인에 두드러지게 반영하고 있는 건축·공간디자인

의 외피, 아트·인스톨레이션 공간, 공간디자인의 디자인

프로세스 부분으로 구분하여 분석한다. 이는 공간에 있

어 뉴미디어 적용에 대한 적극성 여부로 판단한다. 또한

연구의 시기적 현실성을 위해 가장 최근의 뉴미디어 특

뉴미디어에 의한 공간디자인의 특성 연구*
- 하이데거의 존재론적 관점을 중심으로 -
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징이 뚜렷하게 적용된 2010년 이후의 작품으로 한정하고

문헌과 평론, 작가 홈페이지 등을 통해 선별한다.

넷째, 분석방법은 존재론적 관점의 뉴미디어 특성과

요소가 공간에 적용된 특징의 빈도를 파악하여 공간디자

인의 적용 범위와 디자인 양상을 분석하여 결론에 도달

한다.

2. 뉴미디어와 하이데거 존재론의 관계성 추출

2.1. 뉴미디어의 정의와 뉴미디어론
(1) 뉴미디어의 정의

뉴미디어란 텔레비전, 라디오, 전화 등의 산업사회 미

디어에 디지털 기반이 재 매개된 차원의 미디어1)를 의

미한다. 월드와이드웹(world wide web)을 기반으로 그

물망처럼 연결된 정보 구조를 통해 사회적 관계를 공유

하고 정보를 교환하는 소셜 미디어, 그리고 과학, 생명,

물질, 의학 등의 지식기반과의 디지털 융합을 통한 나노

공학, 인공지능로봇, 생명물질 등의 상호 관계적 특징을

가진 혁신 미디어 등이 이에 해당된다. 뉴미디어는 네트

워크를 기반으로 융합적인 미디어들과 사용자 사이에 정

보교환을 핵심에 두기 때문에 끊임없이 변화하는 활성화

된 성격을 지니는 것으로 이해할 수 있다.

(2) 뉴미디어론

비릴리오(P. Virilio)와 보드리야르(J. Baudrillard)는 가

상과 실재 공간에 대해 현존의 임계점2)과 파생실재의

시뮬라시옹(Simulation)3)의 개념으로 “장소는 사라지고

깊이 없는 표피만 남는다.”4)고 하였다. 이들이 말하는

표피 공간은 깊이가 없으므로 의미 또한 생산하지 않는

공간이다. 그러나 오늘날 뉴미디어 공간에서 이루어지는

상호적 관계와 의미로서 흔적 되는 공간들은 공간이 소

멸되기 보다는 오히려 또 다른 차원의 공간을 생산하였

다. 그로스클라우스(G. Großklaus)는 이에 대해 ‘새로운

공간 형식의 등장5)’으로 보고 뉴미디어에 의한 공간을

가상과 실재로 구분하기보다는 “관계의 동시성에 따라

이해해야만 하는 공간, 고정된 것이 아닌 시간의 흐름으

로 형성되는 내재적인 과정의 공간”6)으로 보았다. 특히

그는 “장소의 부재가 아닌 오히려 기억의 흔적과 장소로

1) Lev Manovich, 뉴미디어의 언어(2001, MIT Press), 서정신역, 커
뮤니케이션북스, 서울, 2012, p.34

2) Paul Virilio, 시각 저 끝 너머의 예술(2005, Galilée), 이정하역, 열
화당, 경기, 2008, p.63, p.113

3) Jean Baudrillard, 시뮬라시옹(1981, Éditions Galilée), 하태환역, 민
음사, 서울, 2011, p.17

4) Paul Virilio, 정보과학의 폭탄, 배영달역, 울력, 서울, 2002, p.23
5) Götz Großklaus, Medien-Bilder: Inszenierung der Sichtbarkeit,
Suhrkamp, ​​2004, p.7

6) 심혜련. 20세기의 매체철학 : 아날로그에서 디지털로, 그린비, 서
울, 2015. p.307 p.316

서 더욱 구체화되고 있다.”7)고 함으로서 새로운 사회적

공간의 장소성을 내세웠다. 볼츠(N. Bolz) 또한 뉴미디어

에 나타난 공간을 “고도로 상호의존적인 사건의 장과 관

계하며 순간적 결단으로 현존하는 인스턴트 성격의 공

간8)”으로 공간의 실질성과 사건성을 강조하였다. 특히

그는 뉴미디어 이미지 세계에서 표피와 깊이의 구분을

무의미하게 보고 이를 단순한 시각적 접촉이 아닌 “인간

정신과 직접 연결되는 세계의 중개자”9)로 특징함으로써

의미 복합체적 뉴미디어 표피라고 하였다. 플루셔(V.

Flusser)도 이에 대해 ‘의미를 나타내는 평면10)’으로 정

의하고 “기술적 장치를 통해 추상화 과정을 거쳐 텍스트

로 개념화되는 것으로서 이는 해석을 위한 공간이며 무

수한 많은 의미를 내포하는 의미 복합체”11)로 뉴미디어

를 정의하였다.

한편 보드리야르는 뉴미디어에 의해 “실재성의 과잉

으로 극단적 가능성에 이르면 죽음을 없애려는 욕망으로

주체의 사라짐이 실현된다.”12)고 하였으며 메르쉬(D.

Mersch)도 “미디어의 신체 장악으로 인간의 감각은 소

멸13)”된다고 하였다. 이러한 주장의 핵심은 원본을 잃은

주체이자 비판능력을 소멸한 채 퇴행하는 수동적 주체이

며 “시각에 편중된 편협한14)” 주체의 감각 상실이다. 그

러나 오늘날의 뉴미디어가 가진 정보교환능력과 상호관

계성은 주체를 소멸시키기 보다는 오히려 능동적으로 더

욱 활성화시킨다. 그로스클라우스는 시뮬라시옹의 주체

분할은 긍정하지만 주체의 소멸보다는 가상과 실재 사이

의 기억과 흔적이 존재함에 주목함으로써 주체의 확장을

주장하였다. 기억과 흔적을 가진 분할된 주체의 활동은

실재와 가상 사이를 넘나들며 소비활동과 생산활동에 관

여한다. 특히 플루셔가 뉴미디어를 ‘놀이기구’15)의 차원

으로 해석함으로서 이를 사용하는 주체의 행위는 놀이로

서 더욱 능동적일 수밖에 없어진다. 또한 뉴미디어를

“인간의 신경망과 연결된 피부 자체로서 모든 사물들과

접촉하고 탐색 가능하게 한다.16)”라는 볼츠의 주장은 뉴

미디어가 가진 이미지의 시각적 촉각성을 통해 감각이

확장됨을 의미한다. 뉴미디어의 속성이 “소리, 이미지,

사유가 분리되지 않은 채 통합적으로 주체에게 기록된

7) 상게서, p.316
8) Norbert Bolz, 컨트롤된 카오스(1994, Econ), 문예출판사, 초판, 서

울, 2000, pp.276-277
9) Norbert Bolz, 전게서, p.277
10) Vilém Flusser, 사진의 철학을 위하여((1997, Ed. Flusser), 윤종석
역, 커뮤니케이션북스, 서울, 2014, p.9

11) 심혜련. 전게서, p.223
12) Jean Baudrillard, 사라짐에 대하여(2011, L’Herne), 하태환역, 민음
사, 서울, 2012, p.15, p.19, p.27

13) Dieter Mersch, 매체이론(2006, Junius), 문화학연구회역, 연세대학
교 출판부, 서울, 2009, p.188

14) Paul Virilio, 정보과학의 폭탄(1998, Galilée), 전게서, p.23
15) Vilém Flusser, 전게서, p.32
16) Norbert Bolz, 전게서, pp.276-277



한국실내디자인학회논문집 제26권 2호 통권121호 _ 2017.04          15

다.”17)는 것처럼 뉴미디어가 열어놓은 감각들은 상호작

용을 통해 더욱 활성화되며 다시 새로운 차원으로 전개

되는 주체를 만든다. 이상의 미디어 이론들을 통해 얻은

핵심어들을 추출하면 내재적 과정성, 의미 이미지, 일시

성(사건성), 능동성, 상호작용성, 감각통합 등의 키워드를

확보할 수 있다.

(3) 뉴미디어의 표현 특성

뉴미디어를 공간디자인과 엮은 선행논문 중 빠르게

변화하는 뉴미디어의 특성을 고려하여 10년 내 출판된

논문을 중심으로 조사하였다. 선행논문에서 제시한 뉴미

디어의 표현 특징과 앞서 조사한 뉴미디어론의 특징을

비교하여 공통된 키워드를 추출함으로써 연구자가 사용

할 뉴미디어 특성을 정의하고자 한다.

연구자 연구제목 발행처 일자 뉴미디어 특징 분석내용

강인경
윤재은

뉴미디어환경에서 공간디자인
프로세스 변화에 관한 연구

KIID 2009
하이퍼미디어, 변이성,
소통, 상호작용

최지은
윤재은

현대 상업공간에 있어 뉴미디어
아트 표현에 관한 연구

KIID 2010
하이퍼미디어, 변이성,
소통, 상호작용성

김선영
뉴미디어 환경의 색채시스템을
적용한 디지털 공간색채 연구

KIID 2011
유동성, 상호작용적
비선형성, 소통(수용과
생산의 혼성), 파편성

허성환
뉴미디어 페러다임에 나타난
공간 특성과 뉴미디어 아트의

관계 연구
KIID 2014

가상성, 비선형성,
상호작용성, 체험성

김동훈
김소연

뉴미디어 표현특성을 활용한
라이프스타일 샵 공간에 관한

연구
KIID 2015

상호작용성, 가변성,
일시성, 비선형성,
비물질성, 표피성,
가상성, 참여성

<표 1> 뉴미디어의 특징을 분석한 선행연구

<표 1>의 선행연구에서 나타난 뉴미디어의 특징은

하이퍼미디어, 변이성, 소통, 상호작용, 유동성, 비선형성,

일시성, 비물질성, 표피성, 가상성, 체험(참여)성 등이다.

이를 앞서 조사된 뉴미디어론과 연결하면 변이성, 유동

성 등은 고정되지 않은 내재적 과정성의 개념으로 연결

된다. 또한 하이퍼미디어, 비물질, 표피성, 가상성 등은

의미이미지와 성질을 같이 한다. 비선형과 일시성은 일

시성, 사건성으로 대입되며 체험성, 참여성, 소통은 수용

자의 적극적인 참여를 동반하는 능동성과 연결될 수 있

다. 상호작용은 동일하며, 체험성은 신체 체험을 통해 활

성화된 감각으로서 같은 맥락으로 이해할 수 있다. 이에

본 연구에서 사용할 뉴미디어의 특성은 유동적 과정성,

비물질의 의미표피, 사건성, 능동적 소통, 상호작용, 감각

활성으로 정의 한다.

17) Friedrich A. Kittler, Gramophone, Film, Typewriter, Translated
Geoffrey Winthrop-Young & Michael Wutz, Stanford University
Press, Stanford, CA. 1999, p.296

뉴디어론 선행연구 뉴미디어 특성 뉴미디어 특성

내재적 과정성 +
변이성, 프로세스, 유동적
조형성, 파편성

= 유동적 과정성

의미 이미지 +
하이퍼미디어 비물질성,
표피성, 가상성

= 비물질의 의미

일시성(사건성) + 비선형성, 일시성 = 사건성

능동성 +
체험성, 참여성,
소통(참여방식의 혼성)

= 능동적 소통

상호작용성 + 상호작용 = 상호작용
감각통합 + 체험성 = 감각 활성

<표 2> 뉴미디어의 특성 추출

2.2. 하이데거 존재론과 뉴미디어 특성 관계 분석
고대 그리스 철학으로부터 시작한 존재론(Ontoligia)은

아리스토텔레스의 ‘지각 가능한 구체적이고 개체적인 사

물과 공간에 대한 물음’18)으로 시작하여 중세에는 절대

자인 신에게 복속된 존재에 대한 물음으로 귀결되었다.

근대에 들어 데카르트(R. Desartes) 등에 의해 기학학적

성질의 명증 이외의 것이 부정19)되면서 철학의 주제로부

터 멀어지게 되었다. 하이데거(M. Heidegger)에 이르러

형이상학적 편향으로부터 벗어나 존재에 대한 관계적 사

유는 철학의 주요문제가 되었으며 그는 “세계-내-존재

(In-der-Welt-Sein)20)의 개념을 통해 공간과 주체에 대

한 현존재(Dasein)와 실존(Existenz)의 문제를 제시하였

다. 그는 인간 자체를 ‘존재를 드러내는 장’이라 보고 인

간을 현존재라 칭하였는데, 현존재란 실존으로서 다른

현존재와의 관계에 의해 존재가 규명되며 이들은 서로간

의 차이적 관계를 전제로 펼쳐진다. 그리고 이러한 관계

는 은폐와 탈 은폐의 장으로부터 투쟁적 사건으로 전개

된다는 특징을 가진다. 따라서 하이데거의 근원적 장소

는 은폐와 탈 은폐가 일어나는 과정의 동사형이라 할 수

있으며 상황적 맥락 안에 존재자와 현존재가 만나게 되

는 장이라 할 수 있다. 이러한 존재와 현존재, 장, 사건,

맥락 등의 핵심어들을 가진 하이데거의 존재론은 공간과

주체에 관한 관계적 존재론을 바탕으로 한다. 하이데거

는 실존적 장으로서 관계적 공간에 주목하였다. 즉 공간

은 현존재 간의 관계에서 존재가 규명된 공간이다. 그러

므로 고정된 공간이 아니라 관계 안에서 끊임없는 과정

안에 있게 되며 거주하기를 통해 비로소 흔적을 남기는

장소를 갖게 된다. 이에 공간은 물리적이고 물질적인 차

원의 공간이 아닌 존재의 차원이며 의미의 차원이 된다.

관계적 공간개념과 함께 하이데거가 주목한 개념은 존재

자와 현존재는 독립된 존재가 될 수 없으며 서로간의 차

이적 관계에 영향을 받는 상호관계성의 특징을 가진 존

재이다. 또한 서로간의 차이적 관계를 전제하기 때문에

18) S. P. Lamprecht, 서양철학사(1955, Appleton Century Crofts) 김
태길역, 을유문화사, 2008(개정판) p.89

19) 서양근대철학회, 서양근대철학의 열 가지 쟁점, 창비, 2006, p.37
20) Heidegger, M. 존재와 시간(1927, Max Niemeyer Verlag Tubingen),
이기상역, 까치, 1998, p.80
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사건이 발생하게 된다. 이상 하이데거의 존재론을 바탕

으로 공간과 주체의 개념을 추출하면 <표 3>과 같다.

공간개념 주체 개념
끊임없이 펼쳐지는 동사형 과정 공간 관계적 소통의 존재

탈 물질의 의미 공간 차이에 의한 상호관계적 존재
차이로 인한 사건성의 공간 열린 세계의 현상적 경험 주체

<표 3> 하이데거의 존재론 관점에서의 공간과 주체 특성

<표 3>의 하이데거의 존재론을 바탕으로 정리된 특

성을 <표 2>에서 추출한 뉴미디어 특성과 연결함에 있

어 관계의 타당성을 얻기 위해 존재론과 뉴미디어를 함

께 고찰한 선행연구를 조사하였다. <표 4>에 제시된 선

행연구는 일부 하이데거와는 다른 존재론적 관점을 펼친

철학자가 포함되어 있으나 그 중에 하이데거가 펼친 관

계적 존재론 개념만을 추출하였다.

연구자 연구제목 발행처 일자
존재론과 뉴미디어의

관계 분석

문영빈
확장가상현실 패러다임과

의미 존재론
인문학논총 2010

가상공간의
실재성(장소성)

박현정
가상현실에 대한 존재론적

고찰
존재론연구 2015

가상현실의 비물질의
개념성(의미성, 장소성)

강학순 네트워크 공간의 존재론 탐구 존재론연구 2012
네트워크 공간의
상호관계성, 사건성,
탈위계적 소통(주체성)

이진혁
뉴미디어 영상시대의

조작적 사용자의 존재론적
접근

기초조형학
연구

2009

뉴미디어에서의
존재론적 수용자의
태도(능동적 수용자,
주체성, 경험)

<표 4> 존재론과 뉴미디어를 관계로 엮은 선행연구

<표 4>의 선행연구에서 얻은 관계 개념을 분석하면

문영빈과 박현정은 공간개념을 중심으로 뉴미디어의 장

소적 특징과 비물질 이미지의 개념성을 주장하였으며 강

학순과 이진혁은 현존재, 주체자, 수용자와 뉴미디어 사

이의 관계에 주목하여 뉴미디어에서의 주체가 능동성,

사건성, 소통, 경험 등의 특성을 가진다고 주장하였다.

이들의 선행연구를 통하여 실재성(장소성), 의미성, 상호

관계성, 사건성, 탈 위계적 소통, 능동성(주체적 수용자),

경험 등의 핵심어를 추출하였다. <표 2>, <표 3>, <표

4>에서 추출된 핵심어들을 비교하여 존재론과 뉴미디어

가 서로 관계되는 특성을 <표 5>와 같이 추출하였다.

존재론적 관점 뉴미디어의 특성 선행논문 존재론과 연결된 특성
끊임없이 펼쳐지는
동사형 과정 공간

<-> 유동적
과정성

<-실재성
(장소성)

공간
개념

실재적 과정 공간

탈 물질의 의미
공간

<-> 비물질의
의미표피

<- 비물질
의미공간

표피적 의미 공간

차이로 인한
사건성의 공간

<-> 사건성 <- 사건성 사건성의 공간

관계적 소통의
존재

<-> 능동적 소통
<- 탈위계적
소통

주체
개념

능동적 주체

차이에 의한
상호관계적 존재

<-> 상호작용 <- 상호작용 상호작용

열린 세계의
현상적 경험 존재

<-> 감각활성
<- 현상적
경험

현상적 감각 확대

<표 5> 존재론과 뉴미디어의 관계 개념

연구자가 뉴미디어이론과 하이데거의 존재론을 고찰

함으로써 얻은 특성을 선행논문과 비교하였을 때 상당부

분 개념을 같이 하는 것으로 드러났다. 실재성은 하이데

거의 장소성과 개념을 같이하는데 이는 하이데거가 말한

관계적 공간으로서 멈춰있지 않고 끊임없이 관계에 의해

변화되는 실재적 공간을 의미한다. 의미성 또한 비물질

의 뉴미디어 공간이 흔적과 의미를 남기는 개념적 공간

이라는 점에서 맥락을 같이한다. 상호관계성, 사건성은

관계를 근거로 하므로 네트워크 공간과 밀접할 수밖에

없다. 관계 안에서 위계는 사라지며 위계가 없기 때문에

능동성을 가지게 되며 네트워크의 열린 세계에서의 경험

은 신체의 감각을 활성화 하는 것과 다르지 않다. <표

5>에서 추출된 존재론적 관점의 뉴미디어 특성을 이용

하여 다음 3장에서는 디자인 요소들을 추출하고자 한다.

3. 존재론적 관점의 뉴미디어 특성에 의한
디자인 요소 추출

3.1. 실재적 과정 공간
2011년 사회연결망으로 만

난 대중들이 캐나다의 한 상

가에서 학교폭력 방지를 위한

‘플레시 몹(Flash Mob)’ 행사

를 가졌다. 불특정 다수의 군

중이 사회연결망을 통해 약속

한 특정 날짜와 시각 그리고

장소에 모여 목표된 행동을 한 뒤, 순식간에 흩어지는

‘플레시 몹’은 가상의 세계에서 이루어진 네트워크가 현

실 공간에 실재적으로 존재하는 공간이 되었다. 이처럼

네트워크 안에서 이루어진 공간은 현실에서도 흔적과 기

억을 가지고 실재하는 장소성의 성격을 가진 공간이다.

이러한 공간의 특징은 고정되지 않고 유동적이며 지속적

이지 않고 일시적이며 동시성의 성격을 가진다.

3.2. 표피적 의미 공간
2014년 2월 소치동계올림픽

에 공개된 아시프 칸(Asif

Khan)이 설계한 메가페이스

파빌리온(MegaFaces Pavilion)

은 방문자가 3D 사진부스에서

자신의 얼굴을 찍으면 스케일

링 포지션 알고리즘에 의해 크

기, 명암, 형태, 색상 등이

11,000개의 전자램프 엑추에이터로 전송되어 표피에 나

타나도록 하였다. 뉴미디어 참여를 통해 드러나는 표피

<그림 1> Anti-Bullying Flash
mob, Canada, 2011

<그림 2> MegaFaces
Pavilion, Sochi Olympic, Asif
Khan Architects, 1014
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공간은 탈 물질된 공간으로 참여자의 흔적을 이미지화하여

장소로 드러나게 된다. 따라서 이러한 공간은 기억과 흔적

을 내재한 실재하는 공간이자 의미를 가진 이미지이다.

3.3. 사건성의 공간
재매개화 된 뉴미디어 안에

서 주체는 물리적인 제약이 없

이 더 다양한 미디어에 노출된

다. 게임이나 3차원 컴퓨터 그

래픽 등은 주체를 고정된 원근

법적 시선이 아닌 끊임없이 변

화하는 시점에 갖도록 한다. 그

뿐 아니라 끊임없이 변화하는

재매개화 된 미디어들과 주체의 변화하는 시점, 그리고

이로서 발생되는 주체와 주체 간에 충돌은 사건화 되어

우연성의 새로운 공간으로 전개될 수밖에 없다.

3.4. 능동적 주체
하우(J. Howe)의 ‘크라우드

소싱(Crowd Sourcing)’은 생

산의 과정을 소수의 제한적인

엘리트 지식에서 벗어나 뉴미

디어를 사용하는 군중으로부

터 아이디어를 얻는 방식을

의미하는 것으로 소비자의 생

산 가담을 통해 생산체제를

변화시키는 개념이다. 소수의 전문가가 아닌 분산된 소

비자의 지각을 생산에 참여시킴으로서 개개인의 소비 성

향에 즉각 대응하고 객관적인 비판을 얻는다. 팹시의 마

운틴 듀(Mountain Dew)는 제품의 맛, 컬러, 이름, 디자

인, 광고 등을 크라우드 소싱을 통해 제품을 출시함으로

써 홍보 효과와 제품에 대한 긍정적 평가까지 얻었다.

디지털 기계장치의 놀이 참여가 생산이 되는 차원으로

주체의 능동성을 보여준다.

3.5. 상호작용
독립적으로 존재하던 기존

미디어들의 기술이 정보 기술과

함께 재매개화 된 뉴미디어는

대화적 상호작용을 통해 문제를

제시하고 해결하는 네트워크 형

태를 가진다. 위키(Wiki), 비디

오 게임, 소셜 미디어(페이스북

등) 등의 웹사이트들은 대중성의 특징이라기보다는 지극

히 개인화된 주체들의 상호작용이다. 이렇게 개인화된 정

보의 전달과 공유는 능동적으로 이루어지기 때문에 수없

이 많은 충돌을 발생 시키고 이로써 새로운 아이디어와

정보로 또 다른 차원의 세계를 만들어 낸다.

3.6. 감각적 신체
뉴미디어는 복합적인 미디

어간의 재매개를 통해 신체

감각의 활성을 꾀한다. 키프

만(A. Kipman)과 그리베츠

(M. Gribetz)는 TED강연

(2016.2)을 통해 2차원적 윈도

우즈 운영체제의 스크린이 신

체의 감각확장을 방해한다고

말하고 재 매개된 뉴미디어로서 홀로그램이 뇌의 직관과

직접 연결되어 신체의 감각을 최대치로 올릴 것이라고

주장하였다. 홀로그램을 통해 스크린이 제거되고 네트워

크 공간이 실재 세계와 하나의 공간 안에 존재하게 될

때 신체의 감각 능력은 더욱 완벽하게 열린다는 것이다.

모니터로 이루어진 경계면이 아닌 이미지가 실재 공간과

동일화되는 뉴미디어는 시각 뿐 아니라 신체의 오감을

통합하는 감각적 경험을 최대로 확대한다.

이상의 존재론적 관점의 뉴미디어 특성에 따라 실질적

사례들을 살펴 본 결과 장소성, 일시성, 동시성, 탈물질,

개념이미지, 우연성, 참여성, 상호작용, 감각 활성 등의

디자인 요소를 추출할 수 있었다.

관계 개념 특성 및 디자인 요소/ 분석틀 설명

공간
개념

실재적 과정 공간
장소성 실재성의 개념
일시성 순간 사라지고 생기는 공간개념
동시성 실재와 가상의 동시성

표피적 의미 공간
탈 물질 비 물질성

개념이미지 의미를 내포한 표피

사건성의 공간 우연성 충돌에 의해 발생하는 사건

주체
개념

능동적 주체 참여성 놀이를 통한 능동적 생산 참여

상호작용 상호작용
충돌이 발생되는 개인화된
상호작용

현상적 감각 확대 감각 활성 오감이 통합되는 감각 활성

<표 6> 분석틀

4. 존재론적 관점의 뉴미디어 특성에 따른
공간디자인 사례 분석

사례분석은 2장에서 언급한대로 뉴미디어의 개념이 적

용된 작품을 대상으로 선정하였으며 뉴미디어의 변화속

도를 감안하여 2010년 이후의 작품으로 한정하였다. 작

품 사례 선정에는 공간디자인에서 뉴미디어의 영향을 적

극적으로 받아들인 건축외피, 아트·인스톨레이션 공간,

그리고 공간디자인 프로세스로 분류하여 조사하였다. 또

한 이 연구와 관련하여 개인공간이 뉴미디어 접근 행태

를 파악하기 어렵다는 점과 디자인 결과 뿐 아니라 디자

<그림 6>Alex Kipman, A
futuristic vision of the age of
holograms, TED, 2016.2

<그림 3> 상호관계적 3D
GAME안에서 주체의 시점은

끊임없이 변화한다.

<그림 4>Mountain Dew의
Crowd Sourcing을 통한

Dewmocray

<그림 5> 상호작용을
만드는 Social Network
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인의 과정에서도 뉴미디어의 영향을 받았다는 점을 전제

한 측면에서 선정 사유를 가진다.

4.1. 건축·공간의 외피에 나타난 특징 분석
(1) Elytra Filament Pavilion, London, 2016

맹게스(A. Menges)가 설계한 엘리트라 필라멘트 파빌

리온은 바다가재의 외골격과 딱정벌레의 앞날개를 기반

한 탄소섬유로 만들어진 생물학적 전시구조물이다. 전시

기간 내내 세포섬유를 뿜어내는 로봇(KUKA)이 센서에

의해 수집된 데이터를 받아 구조물을 계속 추가시키는

실시간 자가 성장을 하는 외피이다. 외피에 설치된 센서

는 방문자의 거주 행태와 이동 경로, 온도, 기후 등을 감

지하고 이 데이터를 로봇에게 전달함으로써 실시간으로

방문자의 행위와 교류하며 구조물을 추가시킨다. 바이오

틱 탄소섬유로 재 매개된 뉴미디어 건축의 외피는 변화

하는 주변 환경의 데이터를 이용하여 자가 성장을 통해

공간을 일시성으로 장소화하고 뉴미디어의 데이터와 현

실공간이 동시성으로 생산되는 특성을 가진 과정 공간이

다. 따라서 외피는 단순한 조형이 아닌 방문자의 움직임

과 주변의 날씨가 개념화된 공간이라 할 수 있다.

<그림 7> Elytra Filament Pavilion, Achim Menges·Moritz
Dörstelmann·Jan Knippers, Victoria and Albert Museum, London, 2016

(2) Media-TIC, Spain, 2011

클라우드 나인(Cloud 9)의 겔리(E. Geli)가 설계한 미

디어-틱(Media-TIC)은 비트, 연결성, 신소재, 나노 등의

뉴미디어 기술이 융합된 생물학적 건물이다. 2,500m2의

건물 표피에는 ETFF(Ethylene Tetrafluoroethylene) 질

소 필름과 빛, 온도, 습도를 조절하는 100개의 디지털 감

지 장치가 넓게 배열되어 스스로 에너지를 조절하는 자

가 조직 표피를 가졌다. 정오에는 필름이 흐려지거나 불

투명해지면서 빛과 열을 차단하고 겨울엔 투명한 상태가

되어 내부의 환경을 조절하며 밤에는 빛을 투과하고 온

도 감지를 통해 열을 만들어 내부 환경을 조절한다.

<그림 8> Media-TIC, Cloud 9, Barcelona, Spain, 2011

이러한 뉴미디어 표피는 지속적인 환경 변화를 일시

성으로 장소화하고 뉴미디어의 데이터와 현실공간이 동

시성으로 생산되는 특성을 지닌다. 따라서 외피는 엘리

트라 필라멘트 파빌리온과 같이 환경의 변화를 개념화

시킨 공간이라 할 수 있다.

(3) UK Pavilion, Shanghai, 2010

하드윅(T. Heatherwick)이 상하이 엑스포에 설계한

영국관(UK Pavilion)은 2만5천개의 씨앗이 투명 광섬유

필라멘트 막대 6만개에 내장되어 표피를 이룬 것이다.

뉴미디어의 디지털로 제어된 밀링 머신을 통해 완성되었

다. 씨앗 막대는 부드러운 바람에 물결치며 반응하고 자

체 발광으로 후광을 생성한다. 외부환경에 민감한 씨앗

막대는 구름의 보이지 않는 움직임조차도 감지하여 내부

공간의 광도를 변화시키고 밤에는 막대 자체의 광원으로

내부 뿐 아니라 건축의 표피까지 빛을 발산한다. 이처럼

파빌리온은 빛, 바람, 방문자의 움직임 등으로 내부와 외

부의 환경에 영향을 주며 일시성으로 공간을 장소화 한

다. 표피는 깊이로서 방문자와 소통하고, 이미지로서 촉

각성을 만들 뿐 아니라, 환경에 따라 스스로 공간을 변

화시키는 동시성으로 공간을 과정화 한다. 또한 외피의

촉각성으로 방문자의 감각을 활성화하고 상호작용을 일

으킨다.

<그림 9> UK Pavilion, Thomas Heatherwick, Shanghai World Expo,
2010

특징요소/분석틀 (1) (2) (3)

공간
개념

실재적 과정 공간
장소성 ● ● ●
일시성 ● ● ●
동시성 ● ● ●

표피적 의미 공간
탈 물질 ○ ○ ●
개념이미지 ● ● ●

사건성의 공간 우연성 ○ ○ ○

주체
개념

능동적 주체 참여성 ○ x ○
상호작용 상호작용 ○ ○ ○

현상적 감각 확대 감각 활성 x x ●

<표 7> 건축·공간의 외피에 나타난 특징 분석(●강/○약/x없음)

4.2. 아트·인스톨레이션 공간에 나타난 특징 분석
(1) Rain Room, NY, 2013

랜덤 인터내셔널(Random International)은 뉴욕 모마

(MOMA)에서 개최한 ‘비오는 방(Rain Room)’에서 인

간과 자연 사이의 존재 인식에 관한 공간 실험을 시도하

였다. 100m2크기의 공간 안에는 비가 내리고 소리와 습

도가 연출되었다. 방문자는 비가 오는 공간을 걸어 다니

지만 방문자의 움직임을 감지하는 센서에 의해 몸은 젖

지 않는다. 상호작용 3D 카메라 등의 뉴미디어에 의해

자연이 인간에게 관리되는 반전된 전시는 인간의 잠재력
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과 성찰을 암시하는 공간 체험으로서 인간, 자연, 공간

사이의 관계를 새롭게 정위시켰다. ‘비오는 방’의 물리적

공간은 뉴미디어에 의해 가상의 공간으로 바뀌고, 이는

다시 방문자에 의해 물리적인 공간으로 번복됨으로써 실

제와 가상의 경계가 붕괴되고 일시적이고 동시적인 성격

을 가진다. 사람들의 움직임에 의해 내부 공간 전체는

비오는 곳과 오지 않는 곳이 지속적으로 바뀌면서 우연

함을 만들고 방문객은 적극적인 참여로 감각을 활성화

시킨다.

<그림 10> Rain Room, Random International, MOMA, NY, 2013

(2) Radiant Soil, Paris, 2013

비슬리(P. Beesley)의 ‘빛나는 토양(Radiant Soil)’은

물질, 에너지, 정보, 구조, 바이오 기술이 결합된 뉴미디

어 전시로 생물의 촉수 같은 디지털 물체가 방문자와의

상호작용을 통해 생명체처럼 반응한다. 물활론적(物活論,

Hylozoic) 개념의 구조물은 화학, 금속, 혈관 등의 요소

로 구성되어 방문자의 움직임을 실시간으로 추적하고,

소리와 빛을 통해 반응하며, 구조 자체에서 분비되는 독

특한 향을 뿜어 공기의 흐름을 바꾼다. 비슬리는 이를

“고정되고 정해진 기존 건축의 개념이 아닌 생물학적 물

질의 유연하고 섬세한, 반응하는 네트워크 건축에 대한

실험”21)이라고 하였다. 이러한 네트워크는 방문자를 공

간 안에서 더욱 적극적으로 생산에 가담하게 된다. 전시

공간은 단순히 프로그래밍 되어 있는 것이 아니라 방문

자의 행동으로 제어되고 다시 방문자와의 상호작용을 통

해 새로운 프로그램으로 장소화 된다. 공간은 방문자에

의해 프로세스를 지속적으로 생산하는 일시성, 동시성,

탈물질의 성질로 사건을 만들어 낼 뿐 아니라 방문자의

적극적인 참여로 신체 감각은 활성화 되었다.

<그림 11> Radiant Soil, Philip Beesley, ALIVE / EN VIE exhibition,
Paris, 2013

(3) Wander through the Crystal Universe, Tokyo, 2016

팀랩(Teamlab)의 ‘크리스탈 우주를 거닐다(Wander

through the Crystal Universe)’는 3천m2 규모의 공간을

21) Blaine Brownell · Marc Swackhamer, Hypernatural, Princeton
Architectural Press, New York, 2015, p.102

크리스탈, 꽃, 잉어와 춤, 블랙홀의 4가지 주제로 뉴미디

어를 활용한 디지털 전시이다. ‘크리스탈’은 방문자가 스

마트 폰으로 공간의 색과 빛의 강도, 작품의 요소를 선

택하게 함으로써 공간을 과정 안에 놓이게 한다. ‘잉어와

춤’은 물속에 들어간 방문객들의 움직임이 잉어의 방향

과 물의 움직임을 바꾼다. 방문자와 물고기가 충돌하는

순간 이미지는 꽃으로 변하며 주변으로 흩어지도록 함으

로써 공간을 변화시킨다. 이는 미리 녹화된 복제가 아닌

컴퓨터 프로그램을 통해 실시간으로 렌더링 되어 이미지

화 되는데 방문자와의 소통을 통해 일시적이고 동시성으

로 장소화 된다. 방문자가 직접적으로 뉴미디어를 프로

세스 하도록 함으로써 적극적인 상호작용으로 감각은 활

성화 된다.

<그림 12> Wander through the Crystal Universe, Teamlab, Odaiba,
Tokyo, 2016

특징요소/분석틀 (4) (5) (6)

공간
개념

실재적 과정 공간
장소성 ● ● ●
일시성 ● ● ●
동시성 ● ● ●

표피적 의미 공간
탈 물질 ● ● ●

개념이미지 ● ● ●

사건성의 공간 우연성 ● ● ●

주체
개념

능동적 주체 참여성 ● ● ●
상호작용 상호작용 ● ● ●

현상적 감각 확대 감각 활성 ● ● ●

<표 8> 아트·인스톨레이션 공간에 나타난 특징 분석(●강/○약)

4.3. 공간디자인 프로세스에 나타난 특징 분석
(1) WikiHouse, Alastair Parvin, 2011

파빈(A. Parvin)의 ‘위키하우스(WikiHouse)’는 아두이

노 환경의 오픈소스 프로그램이다. 위키하우스는 생산자

지배방식의 기존 틀을 벗어나 개방형 디지털 제조 방식,

CNC, 3D 프린터 등의 뉴미디어를 통해 소비자가 직접

건축 구조물을 쉽게 설계하고 제조할 수 있도록 돕는 뉴

미디어 시스템이다. 위키하우스의 손쉬운 건축 설계 방

식, 어떠한 디자인이던 해결해 주는 모듈화 된 건축 재

료들, 그리고 실질적인 구축까지 이용자가 직접 해결할

수 있도록 도움으로써 비용, 시간, 성능의 효율을 높였

다. 이는 공간의 소비자가 건축 생산의 모든 프로세스에

유희적으로 직접 참여하도록 함으로써 주체를 능동적으

로 변화시킨다. 또한 뉴미디어 안에서 이용자들 간의 즉

각적인 마찰적 상호작용을 통해 지속적으로 우연한 새로

운 공간을 계속 창조하게 됨으로써 모듈화된 시스템의

획일성으로부터 탈피한다. 가상의 공간에 접속된 오픈소
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스 건축은 현실에 동시적이며 구축되어 장소화되고 탈

물질화 프로세스를 이용하여 생산되는 특징을 가진다.

<그림 13> open-source WikiHouse, Alastair Parvin, 2011

(2) Fire Island Pines Pavilion, NY, 2013

쿠쉬너(M. Kushner)가 설계한 ‘불섬 소나무 파빌리온

(Fire Island Pines Pavilion)’은 뉴욕시 휴가 공동체와의

미디어 소통을 통한 설계과정으로 완성되었다. 건축가에

의해 디자인된 가상 사진이 소셜미디어를 통해 일반인에

게 공개되고 사람들은 이를 공유하고 의견을 냄으로써

디자인 과정에 참여하였다. 이 과정 동안 건축물은 완성

되기 2년 전부터 공동체의 일부가 되어 단순한 건물이

아닌 미디어 자체가 되었다. 쿠쉬너는 역사적으로 건축

물이 완성된 후 사용자의 평가를 받아왔던 문제를 제기

하고 전자미디어를 통해 사용자가 직접 건축 행위에 가

담함으로써 건축가와의 차이를 줄이고 동시적으로 상징

성을 가진 건물이 생산된다고 하였다. 뉴미디어를 통한

건축·공간디자이너와 공간 사용자가 탈물질의 가상의 공

간에서 디자인의 과정에 함께 참여함으로써 자신을 둘러

싼 환경에 영향력을 발휘하는 생산자가 된다.

<그림 14> Fire Island Pines Pavilion, Marc Kushner, Fire Island Pines,
NY, 2013

특징요소/분석틀 (7) (8)

공간
개념

실재적 과정 공간
장소성 ○ ○
일시성 x x
동시성 ● ●

표피적 의미 공간
탈 물질 ● ●

개념이미지 ● ●

사건성의 공간 우연성 ● ●

주체
개념

능동적 주체 참여성 ● ●
상호작용 상호작용 ● ●

현상적 감각 확대 감각 활성 x x

<표 9> 공간디자인 프로세스에 나타난 특징 분석

4.4. 소결
공간디자인의 사례를 건축·공간디자인의 외피에 나타

난 특징, 아트·인스톨레이션 공간에 나타난 특징, 공간디

자인 프로세스에 나타난 특징으로 분류하여 분석한 결과

아트·인스톨레이션 공간에서 가장 뚜렷하게 존재론적 관

점의 뉴미디어의 디자인 특성을 사용하고 있는 것으로

나타났다. 이는 아트·인스톨레이션의 특성 상 뉴미디어

의 요소를 실험적 성격으로서 가장 적극적으로 반영하였

다는 원인과 철학적 물음을 제시하는 차원에서 공간성과

주체성의 차원을 적극 반영하고 있는 것으로 분석된다.

건축·공간디자인의 외피에 나타난 특성에는 주체성의 개

념에서 보다는 공간성 개념 안에 포함된 디자인 특징이

두드러지게 사용되는 것으로 파악되었다. 주체성 개념의

특성들에서 소극적으로 나타나고 있는 것은 건축의 외피

가 공간 자체이자 현상을 나타내는 장이라는 점에서 공

간 개념에 치우칠 수밖에 없는 결과로 판단된다. 공간디

자인 프로세스에 나타난 특징에서는 장소성과 일시성의

개념을 제외하고 동시성, 탈 물질, 개념이미지, 우연성,

참여, 상호작용의 디자인 요소에서 강하게 드러났다. 디

자인 프로세스의 과정이 뉴미디어의 온라인을 이용하는

특징을 가진 사례로 볼 때 일시성, 감각활성 등이 현상

적으로 드러나는 성질과는 분리되는 것으로 판단된다.

5. 결론

존재론적 관점에서 뉴미디어에 의한 공간디자인의 특

성을 살펴본바 다음과 같은 결론을 얻었다.

첫째, 존재론적 관점에서 뉴미디어의 공간 개념은 현

존재의 시공간적 인식의 장소로서 과정의 네트워크 공간

을 의미하며 주체 개념은 사건의 장 안에서 다양한 상호

작용 속에 도정하는 관계의 주체를 의미한다. 이러한 공

간과 주체의 개념 하에 뉴미디어의 특성을 분석한 결과

공간개념에서는 실재적 과정 공간, 표피적 의미 공간, 사

건성의 공간 특성이 추출되었으며 이는 장소성, 일시성,

동시성, 탈물질, 개념이미지, 우연성의 디자인 요소로 표

현되고 있음을 확인할 수 있었다. 주체 개념에서는 능동

적 주체, 상호작용, 현상적 감각확대의 특성이 추출되었

으며 이는 참여, 상호작용, 감각활성의 디자인 요소로 표

현되고 있음을 확인하였다.

둘째, 존재론적 관점의 뉴미디어의 특성을 건축·공간

의 외피에 나타난 특징, 아트·인스톨레이션 공간에 나타

난 특징, 공간디자인 프로세스에 나타난 특징으로 나누

어 분석한 결과 아트·인스톨레이션 공간에서 가장 뚜렷

하게 존재론적 관점의 뉴미디어의 디자인 특성을 사용하

는 것으로 나타났다. 이는 아트·인스톨레이션 공간의 성

격상 실험성을 전제한다는 측면이 원인으로 파악된다.

셋째, 건축·공간디자인의 외피에 나타난 특징에는 주

체성의 개념 보다는 공간성 개념 안에 포함된 특성에서

두드러지게 사용되는 것으로 파악되었다. 이는 건축의

외피가 공간 자체이자 현상을 나타내는 장이라는 점이

공간 개념에 집중된 원인으로 파악된다. 공간디자인 프

로세스에 나타난 특징에서는 공간적 개념과 주체적 개념
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이 골고루 분포되어 특징을 드러내었는데 이는 디자인의

프로세스가 창의적이고 실험적 성격을 가진다는 특징에서

기인된 것으로 판단된다. 단 장소성과 일시성의 개념이

드러나지 않은 것은 디자인 프로세스의 과정이 뉴미디어

의 온라인을 이용하는 측면에서 현상적으로 드러나는 일

시성, 감각활성 등과는 거리가 있는 것으로 판단된다.

이상의 연구 결과를 통해 존재론적 관점의 뉴미디어

에 의한 공간디자인은 현실과 가상을 혼합적으로 공간에

적용함으로서 공간디자인의 물리적 한계를 극복하고 장

소성과 일시성, 동시성, 사건성의 디자인 요소를 사용함

으로써 공간을 고정되지 않도록 끊임없이 재생산하는 생

물적 특성의 디자인으로 전개되고 있음을 확인하였다.

또한 공간을 사용하는 사용자는 공간과의 소통을 극대화

하여 공간을 직접적으로 생산하는 능동적 주체로서 현상

적 감각을 극대화 하는 양상을 확인하였다.
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