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논문요약 

뉴미디어의 등장에 따라, 뉴미디어 아트의 표현 

양식과 작품을 구성하는 요소에도 변화가 초래됐다. 

뉴미디어 아트의 매체 형식 변화로 인해 그동안 중심

이 되었던 시각적 요소이외에도 청각, 촉각, 참여적 

요소의 변화가 두드러졌다. 따라서 본 논문은 뉴미디

어 아트의 이러한 변화요소 분석을 통해 다음과 같은  

6가지의 뉴미디어 아트 특성을 도출하였다. 즉 상호

작용성(interactivity)의 구현, 네트워크(network) 구조, 

촉각성(tactility)을 활용한 다감각, 시각과 청각의 공

감각(synesthesia) 표현, 가상공간(virtual-space)을 포

함한 공간 확장, 하이퍼미디어(hypermedia)의 복합성 

이다.  

이러한 각 특성은 독립적 성격으로 분류되는 것이 

아니라, 특성 간 연계되어있거나 서로 포괄하기도 한

다. 뉴미디어 아트의 특성으로 인해, 사람들은 과거 

그림을 감상하던 관람자 입장에서 직접적으로 작품의 

인터페이스에 개입하여 상호작용을 구현하는 사용자 

입장으로 전환되었다. 콘텐츠와 관련된 뉴미디어 아

트의 형식적 구조도 하이퍼미디어의 특성과 같이 비

선형적, 다선형적, 다층적 구조로 변화되어 나타났다.  

본 연구의 뉴미디어 아트 특성 파악은 현재의 시

점에서 새롭게 변화된 뉴미디어 아트를 규정하고, 과

거와의 연계 선상에서 향후 도래될 뉴미디어 아트의 

세계를 조망하기 위한 것이다. 

주제어

뉴미디어 아트, 뉴미디어 아트 특성, 상호작용성

Abstract 

The style of expression of New media art, that is 

component parts is changed recently according to new 

media expansion. Through the changes of media form of 

new media art, it showed that auditory, tactile, 

participatory elements besides visual elements. In this 

study, six new media art characteristics came from 

analysis of new media works on the following. In other 

words, realization of interactivity, network structure, 

multisensory by tactility, synesthesia of visual and 

auditory elements, space extension including virtual 

space, complexity of hypermedia. These characteristics 

exist, in the art works, not separately, but they are 

inter-related to and dependant on each other.  The 

audiences, who were passively appreciate the art works, 

now can participate the production by controlling or even 

manipulating the interfaces for the interactivity of the art 

works, due to these innovative characteristics of the 

media art. The forms of the content have also changed 

for these new characteristics. They are nonlinear, 

multidirectional, and multi layered, just as the hyper 

media. This article defines the new media art from new 

perspective by characterizing the contemporary media art 

works, and foresees the new media art in the future. 

Keyword 

new media art, characteristics of new media 

art, interactivity
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1. 서론 

 

뉴미디어 아트는 매체를 사용하는 미술의 형태를 

의미하는데, 최근 다양한 기술의 발전에 따라 미술의 

형태에서 확장되어 다양한 예술의 형태를 포함하고 

있다. 뉴미디어 아트는 새로운 형식의 미디어 아트, 

즉 미디어 아트의 상대적 개념으로 사용되고 있다. 

뉴미디어 아트의 이전 형태 즉 미디어 아트의 정의 

혹은 출발점에 대해 논의할 때, 20세기 중반의 플럭

서스(Fluxus) 그룹의 설치예술, 행위예술과 같은 실험

적 예술과, 포스텔(Vostel)과 백남준을 중심으로 한 

비디오 아트를 기점으로 하는 것이 일반적 견해이다

(Tribe & Jana,  2008; 오은경, 2008; 전혜숙, 2008; 

Greene, 2004; De Meredieu, 2003; 송미숙, 2002). 

이렇게 출발된 미디어 아트는 현재도 계속적으로 

발달되고 있는 디지털 매체와의 결합으로 뉴미디어 

아트라는 새로운 예술형태로 나타났다. 즉 디지털 매

체의 발달에 따라 더욱 심화되고 분화되어 여러 가지 

명칭으로1) 불리어지고 있으며, 최근 뉴미디어 아트라

는 큰 틀로 통칭되고 있다(Tribe & Jana,  2008; 

Greene, 2004; De Meredieu, 2003; Paul, 2003; Gere, 

2002; Rush, 1999). 

현재 통용되고 있는 뉴미디어의 양상에서 볼 때, 

미디어 아트는 뉴미디어 아트를 통해 지속적으로 발

전하고 범위를 넓혀가고 있다. 1960년대 비디오 아트

가 시작될 무렵에는 비디오 아트가 미디어 아트라는 

명칭으로 일컬어지지 않았다. 그러나 매체의 발달에 

따라 비디오 아트는 컴퓨터의 발전과 맞물려 디지털

화되어 급속하게 범위를 넓혀가며, 지금의 뉴미디어 

시대 속에서 뉴미디어 아트로 존재하게 되었다. 최근 

뉴미디어 아트가 광범위하게 변화하면서, 뉴미디어 

아트에 대한 논의를 통해서 미디어 아트는 새롭게 조

명되고 있다.

20세기 말, 21세기 초 미디어 아트가 뉴미디어 아

트라는 이름으로 일컬어지게 된 것은 뉴미디어가 갖

는 특성을 반영하고 있기 때문이다. 마노비치( 

Manovich, 2001)는 뉴미디어 미학의 근원을 회화, 사

진, 영화, 텔레비전과 같은 근대 시각매체 문화의 역

사적 맥락에서 찾아내며, 최근 컴퓨터화에 따른 새로

1) 컴퓨터 아트(computer art), 디지털 아트(digital art), 인터넷 

아트(internet art), 웹아트(web art), 사이버 아트(cyber art), 인

터랙티브 아트(interactive art), 멀티미디어 아트(multimedia 

art), 비디오 아트(video art), 커뮤니케이션 아트(communication 

art), 시스템 아트(system art), 일렉트로닉 아트(electronic art), 

소프트웨어 아트(software art), 생성예술(generative art) 등 

(Strehovec, 2008).

운 문화의 형식을 재규정하였다. 이와 같은 논의를 

통해 뉴미디어의 원리를 수적재현, 모듈성, 자동화, 

가변성, 문화적 부호변환으로 정리하였다. 즉 뉴미디

어의 원리는 기존의 매체가 뉴미디어로 변화되는 두 

가지 역사적 궤도 즉 계산 기술과 매체 기술의 발달

로 인해 컴퓨터라는 하나의 매체로 통합되어 나타난 

것이다. 

뉴미디어라는 매체 발달은 사회적, 문화적 변화를 

초래하였고, 예술에 있어서 미적 개념을 본질적으로 

변화시켰다. 예술의 미적 개념 변화는 뉴미디어 아트

의 새로운 양상과 특성으로 나타났다. 기술적 매체 

발달은 예술의 양상 변화를 촉발시켰지만, 사회 문화

적 변화는 원인과 결과라는 한 방향으로만 규정할 수 

없는 측면이다. 즉 매체 발달, 예술의 미적 개념 변

화, 뉴미디어 아트 양상은 서로 영향을 주며 상호 연

결되어 변화되고 있기 때문이다. 

이와 같이 뉴미디어 아트는 뉴미디어를 사용하여 

새로운 양상으로 표현된 예술 형태로서, 기존의 매체

와 차별성을 갖고 있다. 뉴미디어 아트의 분야는 계

속 발전하여 분파되는 성격 때문에, 명확한 분류와 

정의가 용이하지 않다. 이는 뉴미디어 아트가 매체의 

발달과 직접적 관련이 있으며, 매체의 발달은 계속 

발전하는 기술과의 연계성 때문이다. 뉴미디어 아트

는 기술과의 연계성으로 끊임없이 변화하고, 학문적

으로도 미술에서 예술로, 관련 학문과의 공동 작업으

로 다학제(multi-disciplinary), 간학제(inter-disciplinary), 

범학제(trans- disciplinary)적인 성격을 나타내며, 예

술가, 과학자, 소프트웨어 개발자, 학계 등의 협업적 

창조 과정을 통해 새로운 영역을 구축하고 있다

(Jacobsen & Søndergaard, 2010; Paul, 2007). 

본 연구에서는 이와 같이 계속적으로 분파되고 변

모하는 뉴미디어 아트를 조망하기위해, 현재 진행되

고 있는 뉴미디어 아트의 특성을 도출, 정리하고 이

와 관련된 작품의 사례분석을 하고자 한다. 매체 발

달과 함께 나타난 미적 개념의 변화, 이와 관련된 뉴

미디어 아트의 여러 측면을 고찰하고, 뉴미디어 아트 

작품의 사례 분석을 통해 뉴미디어 아트의 특성을 도

출하고자 한다. 

이러한 연구의 주된 목적은 현재의 시점에서 새롭

게 변화된 뉴미디어 아트를 규정하고, 과거와의 연계 

선상에서 향후 도래될 뉴미디어 아트의 세계를 조망

하기 위한 것이다. 

2. 뉴미디어 아트와 미적 개념의 본질적 변화

뉴미디어 아트는 최근 발전되고 있는 뉴미디어를 
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사용하여 표현된 예술 형태이다. 19세기 사진 기술이 

당시 사회, 문화의 변화 양상으로 나타났듯이, 최근 

디지털 미디어의 발달도 사회 문화적 변화를 초래하

였다. 즉 전반적 문화의 양상이 디지털 미디어인 컴

퓨터를 통해 생산되고 배포되고, 의사소통까지도 컴

퓨터를 매개로 소통되는 형태로 변모하였다( 

Manovich, 2001).

이러한 소통의 변화는 예술에도 직접적인 변화를 

초래하였다. 1994년 미국에서 방송국과 잡지사를 소

유하고 있는 허스트(Hearst)그룹 등 주요 미디어 회사

들이 뉴미디어 협회라는 단체를 처음으로 조직하였

다. 그 시기에 미술가, 비평가들은 상호작용적 설치작

품, 가상현실과 웹을 활용한 예술 등 디지털 매체를 

사용한 예술 작품을 '뉴미디어 아트'라고 칭하기 시작

했다(Tribe & Jana, 2008). 

뉴미디어 아트는 매체의 발달과 함께 연동되어 새

로운 양상으로 변화되어 왔다. 매체의 역할에 따라 

미술과 예술의 본질적 변화를 초래하였고, 이와 같은 

미적 개념의 본질적 변화는 미술과 예술의 변화 방향

에 직접적 영향을 주었다. 이와 관련해 20세기 초 복

제 기술의 발달 이후 끊임없이 제기되는 아우라

(aura)의 개념, 뉴미디어 아트에서 기술과의 연계성으

로 나타난 미적 개념의 변화, 영상문화의 측면, 재매

개의 측면을 뉴미디어 아트의 특성과 관련지어 심층

적으로 논의해 보고자 한다.

2.1. 미적 개념의 본질적 변화 측면

20세기 초 복제 기술의 발달에 따라 매체의 역할

이 변화되었다. 즉 사진과 영화를 통한 매체 역할 변

화는 시각적 측면에서도 커다란 변화를 가져왔으며, 

예술에 있어 표현 방식의 변화를 가져왔다. 이에 대

해 비평가이자 사상가인 폴 발레리(Paul Valery)는 

1934년「편재성의 정복」이라는 글에서 "영상매체의 

발명으로 인해 예술의 표현 방법과 발상, 예술의 근

본형식에 혁신적 변화"가 나타남을 기술하고 있다(이

달송, 2007). 

현대 매체 미학의 선구자인 발터 벤야민(Walter 

Benjamin)은 현대사회에 일어난 지각 구조의 변화를 

아우라(aura) 붕괴 현상으로 구체화하였다. 아우라의 

개념은 종교에 대한 숭배로부터 시작되어, 미에 대한 

추구로 대체되었으며, 복제 수단이 등장하면서 진품

의 우위성에 대한 위기가 도래했다. 즉 사진술의 발

달은 기존에 유지되어 왔던 예술 작품에 대한 아우라

의 붕괴 현상을 초래하였다는 점 때문이었다

(Benjamin, 1935). 벤야민이 제기한 아우라의 문제는 

복제 가능한 디지털시대의 예술에서 끊임없이 제기되

는 문제이다. 

뉴미디어 아트에 대한 미적 개념의 본질적 변화는 

미학, 매체 철학의 분야에서 논의되고 있다. 20세기 

초 기술복제 시대와 같이, 뉴미디어 시대의 예술도 

기술과 관련한 문제에 대한 논의가 제기되고 있다. 

철학자 이자 미디어 이론가인 노르베르트 볼츠

(Norbert Boltz, 1995)는 뉴미디어 시대의 예술에 대

해 '새로운 주도과학으로서의 미학'으로 정의하였다. 

이와 같은 논의는 예술가의 역할이 축소를 의미하는 

것이 아니라, 사실상 예술가의 역할의 변화를 가리키

고 있다. 예술가와 과학자가 협업을 통해서 예술작품

을 창조한다는 측면은 예술가의 역할과 예술의 미적 

개념인 미학이 변화되어, 근본적으로 방향전환을 하

고 있음을 시사하고 있는 것이다.

2.2. 영상문화(visual culture)의 측면

미적 개념의 변화와 함께 뉴미디어 아트를 영상 

문화의 측면에서 접근하고자 한다. 즉 뉴미디어 아트

를 급속히 변화하는 디지털 시대의 영상 문화의 한 

양상으로 접근하는 측면이다(Gere, 2002; Manovich, 

2001; Darley, 2000; Walker & Chaplin, 1997). 즉 새

로운 기술매체를 기반으로 한 예술의 분야가 간학제, 

다학제적 입장에서 그 범위를 넓혀감에 따라, 디지털 

문화의 한 양상으로 미디어 아트를 이해하고 있는 것

이다. 

워커와 채플린(Walker & Chaplin, 1997)은 프랑스

의 사회학자 부르디외(Bourdieu)의 시각에서 영상 문

화를 설명하고 있다. 문화적 생산 영역 안에 영상 문

화의 영역이 존재하는데, 뉴미디어 아트와 같은 분야

들이 영상문화에 포함되어 있다. 즉 뉴미디어 아트와 

같은 예술 영역을 문화적 생산 영역의 하나로 파악하

고, 예술과 영상 문화와의 관계를 설명하고 있다.

뉴미디어 아트를 문화적 생산영역의 내부에, 영상 

문화의 한 측면으로 정의하는 시각과 함께, 찰리 기

어(Charlie Gere, 2002)는 디지털 문화의 양상으로 접

근하고 있다. 이 두 시각은 모두 문화의 측면에서 접

근하지만, 기어(Gere)는 기술을 전제로 접근하고 있

다. 즉 예술 양상의 변화를 매체 발달의 측면에서 설

명하며, 디지털 문화에 대해 기술 발전의 측면에서만 

인식이 가능하다고 하였다. 그러나 디지털 문화가 디

지털 기술의 산물이기 보다는, 반대로 디지털 기술이 

디지털 문화의 산물임을 강조하고 있다. 즉 기술을 

디지털 문화 발전에 기여하는 수많은 원천의 하나로 

규정하고 있다.

2.3. 재매개(remediation)의 측면
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  [그림 1] 뉴미디어 아트 특성

재매개의 시각은 원근법 회화, 사진, 영화, 텔레비

전과 같은 기존 매체들을 인정하고 경쟁하고 개조하

면서, 문화적 의미를 통해 재매개 과정을 획득하는 

것으로 보는 견해이다(Bolter & Grusin, 1999). 볼터와 

그루신(1999)은 새로운 매체가 앞선 매체 형식들을 

개조하는 형식 논리로 규정하였으며, 투명성의 비매

개(transparent immediacy)와 하이퍼매개

(hypermediacy)의 두 가지 전략으로 재매개 과정을 

설명하고 있다. 즉 회화, 사진, 영화, 텔레비전과 같은 

기존의 형식과 매체들은 재매개 과정을 통해 투명성

의 비매개를 추구해 온 것으로 파악하였다. 

이들은 뉴미디어를 기술적 관점에서 접근하는 기

존 관점과는 다르게 디지털 미학 및 매체 계보학의 

관점에서 논의하고 있다. 이러한 측면에서 접근한다

면, 뉴미디어 아트 작품은 기존의 매체들을 개조하며, 

비매개와 하이퍼 매개의 과정을 거쳐 끊임없이 재매

개화 되는 것이다. 

투명성의 비매개 논리는 뉴미디어 아트의 가상현

실의 몰입적 환경(interactive immersive environment)

과 컴퓨터, 텔레비전, 영화의 비몰입적 환경을 통해 

나타난다. 이와 같은 비매개를 통한 재매개화는 최근 

뉴미디어 아트 작품의 가상현실(virtual reality), 증강 

현실(Augmented Reality), 원격현전(telepresence)을 

통해 실제로 구현되고 있다. 

하이퍼매개의 논리는 하이퍼미디어의 특성 즉 비

선형, 다선형, 다중적 구조로 나타나 텍스트, 이미지, 

음향이 서로 결합되어 매개의 역할을 환기시키는 형

태이다. 웹 아트, 인터넷 아트와 같은 뉴미디어 아트

는 하이퍼 매개를 통해 재매개화 과정을 거치며, 하

이퍼 미디어로 구현된 복합적 형태의 뉴미디어 아트 

작품을 통해 나타나기도 한다.

3. 뉴미디어 아트의 특성에 따른 사례분석

최근 다양한 뉴미디어가 등장함에 따라, 뉴미디어 

아트의 표현양식과 작품을 구성하는 요소에도 변화가 

나타났다. 이와 관련한 기존 연구와 1994년 이후2) 제

작된 뉴미디어 작품을 사례 분석한 결과, 매체 형식 

변화로 인해 시각적 요소들 외에 청각, 촉각, 참여적 

요소의 변화가 두드러졌다. 뉴미디어 아트의 이러한 

변화요소는 기존의 미디어 아트와 차별화되며, 다음 

6가지의 특성을 나타내고 있다.3) 

2) 작품 사례 분석은 1994년에서 2010년까지 제작된 뉴미디어 

아트 작품을 대상으로 하였다. 앞서 기술했듯이 1994년은 뉴미

디어 협회가 조직되어 뉴미디어라는 규정을 공식적으로 하였으

며, 이에 따라 디지털 매체를 사용한 예술 작품에 대해 '뉴미디

어 아트'로 일컫기 시작한 시기이다(Tribe & Jana, 2008). 

즉 상호작용성(interactivity), 네트워크(net work) 

구조, 촉각성(tactility), 시각과 청각의 공감각

(synesthesia) 표현, 가상공간(virtual-space)을 포함한 

공간 확장, 하이퍼미디어(hypermedia)의 복합성으로 

나타났다. 더불어 가상공간에 대한 관심은 새로운 인

터페이스로 가상현실(virtual reality), 증강 현실

(augmented reality), 원격현전 (telepresence)과 같은  

개념과 작품을 창출해내었다. 

이와 같은 여섯 가지의 뉴미디어 아트의 특성을 

다음과 같이 [그림1]로 제시하였다. 뉴미디어 아트의 

특성은 독립적 성격으로 분류되는 것이 아니라, 한 

가지 특성이 다른 한 가지 특성을 포함하기도 하며, 

또한 여러 가지 특성을 포함하기도 한다. 이러한 각 

특성을 설명하기 위해 관련된 대표적 작품들을 제시

하고 분석하였다.  

  3.1. 상호작용성(interactivity)의 구현 

뉴미디어 아트는 디지털 미디어로 구현하는 예술

이므로, 하나의 기호에서 다른 기호로 이행되어 디지

털화되는 과정을 통해 구현된다(Schnell, 2000; Bolz, 

1995). 이와 같은 정보화 과정을 거쳐 예술작품으로 

제작되는 뉴미디어 아트는 형식적인 면에서 인터페이

스를 통해서 상호작용이 구현된다(심혜련, 2005). 뽀

빼르(Popper, 1993)는 상호작용에 대해 "사용자와 지

능을 지닌 시스템 사이의 상호관계"로 규정하였다. 

미술과 예술에서의 상호작용은 서로 소통한다는 

측면에서 참여로 시작되었다. 참여적 행위는 앨런 카

프로(Allan Kaprow)의 <6부분에서의 18개의 해프닝 

18 happenings in 6 parts>에서 처음 나타났으며, 작

가와 연기자가 공연과 같은 형태로 작품 발표를 하였

3) 뉴미디어 아트의 특성 6가지는 기존 연구와 뉴미디어 아트 

작품 사례 분석을 통해 연구자가 정리하였다. 이에 뉴미디어 

아트의 특성 6가지와 특성간의 관계성을 [그림1]로 제시하였다.  
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[그림 2] 스콧 스니브(Scott Snibbe),  

<경계 기능 Boundary functions>, 1998

[그림 3] 제프리 쇼(Jeffrey Shaw), 

<웹 오브 라이프 Web of Life>, 

2002

다. 그 후 백남준의 <참여 TV Participation 

TV>(1963)은 관람자와 상호 소통을 위해 방송 매체를 

예술 작품에 도입하였다(Greene, 2004). 

뉴미디어 아트에서의 참여는 '상호작용

(interaction)'의 형태로 구현되며, 작품의 인터페이스

를 통해 예술작품과 관람자 사이에 상호교류로 나타

난다. 즉 예술작품이 관람자의 행위에 반응하여, 행위

가 포함된 다른 형태로 변모되고, 그러한 변화는 다

시 예술 작품에 영향을 주는 방식이다.

스콧 스니브(Scott Snibbe)의  <경계 기능 

Boundary functions>(1998)은 관람자들이 작품과 상

호작용하기 위해 작품 위로 올라가면, 각 관람자들 

사이에 경계선을 통해 전체 작품의 영역이 분할된다. 

각 영역에서 관람자들이 결합되면, 영역이 통합되는 

형태로 나타난다. 즉 관람자의 행위가 작가의 예술행

위와 같이 작품을 변모시키게 된다.

다니엘 로진(Daniel Rozin)의 <이젤 Easel>(1998)

은 관람자가 이젤에서 그림을 그릴 때 작품과 상호작

용하는 방식의 작품이다. 캔버스 형태의 스크린에, 펜 

브러쉬라는 도구를 사용해서 그림 그리는 행위를 할 

때 마다, 형태가 점점 드러나는 방식으로 상호작용하

는 작품이다. 

3.2. 네트워크(net work) 구조

최근 네트워크 발달에 따라 정보통신망이 확대되

어 시간과 공간을 초월하여 실시간 변화할 수 있는 

뉴미디어 아트 작품이 제작되고 구현되고 있다(이원

곤, 2008; Popper, 1993). 디지털 미디어와 유무선망을 

통한 기술을 이용하는 뉴미디어 아트 작품은 전자적 

네트워크를 통해서 작가, 관람자 간의 상호 연결 영

역을 확대시켰다. 

로이 에스콧(Roy Ascott)은 '테크노에틱 아트

(technoetic art)'를 주창하였으며(Ascott, 2002), 네트워

크 작품을 시도해 공간적 한계를 초월하였다. 에스콧

은 1983년 파리 근대미술관에서 열린 《20세기 미술

에서의 엘렉트라, 전기, 전자 Electra – Electricity 

and Electronics in the Art of the 20th. Century》전

시회에, 전자 네트워크를 이용한 <텍스트의 주름: 천

체의 요정 이야기 The pleating of the text: A 

planetary fairy tale>(1983)를 전시하여 새로운 네트워

크 작품을 시도하였다(Edmonds & Franco, 2010; 이

용우, 2000). 

80년대의 이러한 시도는 급속한 네트워크의 발달

에 따라, 뉴미디어 환경의 기본 구조인 웹과 통합되

어 새로운 형태로 나타났다. 제프리 쇼(Jeffrey Shaw)

는 <웹 오브 라이프 Web of Life>이라는 작품을 통

해 새로운 탐구 공간을 모색하였다. 이 작품은 예술

가와 디자이너, 건축가, 작곡가, 공학자의 협업을 통

해 공동작업의 결과물로 구현되었다(오은경, 2008). 

관람자가 자신의 손과 같은 부분을 센서를 통해 

입력하면, 입력한 내용이 네트워크를 통해 세계 각처

에 실시간 연결되어 작품의 변화가 나타난다. 웹의 

전산망을 통해 새로운 형식의 뉴미디어 아트 작품이 

제작되었다. 이렇게 제작된 작품은 세계 곳곳에서 동

시에 관람이 가능하며, 각 도시에서 참여가 가능한 

작품이다. 

3.3. 촉각성(tactility)을 활용한 다감각

뉴미디어 아트의 발달 가운데, 촉각에 대한 노력

도 과거로부터 추구되어 왔다(Huhtamo, 2007; 

Popper, 1993). 1963년 야곱 아감(Yaacov Agam)은 

<촉각적 회화 Tactile Painting>(1963)에서 관람자가 

직접 작품의 구성을 변화시킬 수 있도록 하였다. 작

품 속에 있는 동그란 작은 원모양들을 관람자가 새로

운 위치로 변형시키면, 작품이 새롭게 변형된 상태로 

형성되어 존재하게 되는 것이다. 이는 참여라는 측면

에서 최근 상호작용 작품의 양상과도 유사하다. 

메르디외(2003)는 촉각의 차원을 접촉으로 확대시
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[그림 4] 세코노즘(Scenocosme), <아쿠스마

플로 Akousmaflore>, 2008

[그림 5] 료이치 쿠로카와(Ryoichi 

Kurokawa),  <흐름: 5지평선 rheo: 

5horizons>, 2009 

켰는데, 이러한 측면에서 본다면, 확대된 접촉의 범위

에는 최근 상호작용적 작품이 해당된다(Huhtamo, 

2007).  크리스챤 본(Christian Bohn)의 <액체로 보기 

Liquid views>(1993)는 센서를 통해 관람자의 얼굴을 

입력하여 센서를 통해 접촉한 효과를 나타내고 있다.

촉각성을 포함하여 시각, 청각의 다감각을 작품에 

표현한 예로는 <아쿠스마플로 Akousmaflore>(2008)

을 들 수 있는데, 이 작품은 프랑스 세코노즘

(Scenocosme)의 그레고리 라세르(Gregory Laserre)와 

아나이스 매트 덴 앤크(Anais Met den Ancxt)가 공

동 제작한 상호작용적 설치 작품이다. 접촉하는 부위

에 따라 다른 음높이의 소리가 들림으로써, 촉각과 

청각의 공감각적 표현을 가시화하였으며, 시각을 포

함한 다감각을 활용한 작품이다.

3.4. 시각과 청각의 공감각(synesthesia) 표현

시각적 요소는 매체 발달과 함께 청각적 요소와 

불가분의 관계를 가지며, 작품 속에 공존해왔다

(Kluszczynski, 2007; Rush, 1999). 20세기 초 다다이

즘의 실험 영화 작가들은 청각적 요소들과 함께 추상

적 표현을 통해 작품을 제작하였다. 20세기 중반이후

에는 비디오, 컴퓨터의 발달에 따라 청각적 요소는 

중요한 요소로 나타났다. 

시각적 요소와 함께 청각적 요소에 대한 노력은 

최근 '공감각(synesthesia, 共感覺)'4)의 개념을 도입한 

작품들에서 나타났다(김경미, 2007). 뉴미디어 아트에

서 공감각에 대한 시도는 시각적 음악(visual music)

이라는 형태로 나타났다. 시각적 음악 설치 작품으로 

일본의 료이치 쿠로카와(Ryoichi Kurokawa)의 <흐름: 

5지평선 rheo: 5horizons>(2009)를 들 수 있다. 이 작

품은 다섯 개의 화면이 수평적으로 나열되어 있는데, 

각 화면은 소리와 함께 다른 차원으로 움직여지면서 

4) 공감각은 인간의 오감 중 한 영역의 감각에 자극이 주어졌

을 때, 그 자극이 다른 영역의 자극을 불러일으키는 현상을 일

컫는다.

새로운 형태를 형성하게 된다. 즉 청각적 요소와 시

각적 요소가 함께 관람자에게 영향을 주며, 단지 두 

가지 요소가 함께 있는 것이 아니라 서로의 요소가 

연동되어 영향을 주며 새로운 형상으로 나타나는 작

품이다.

다른 방식으로 공감각적 표현을 한 작품으로는 토

시오 이와이(Toshio Iwai)의 <이미지 미디어로서 피

아노 Piano-as image media>(1995)가 있다. 컴퓨터가 

생성한 이미지와 피아노의 소리가 함께 연동되어 있

으며, 관람자의 행위 즉 트랙볼을 움직이는 행위를 

통해 상호작용을 구현하고 있다.

스티븐 비티엘로(Stephen Vitiello)는 <불꽃같은 

것 Something like fireworks>(2010)을 제작하여 소리

와 빛이 서로 연동되도록 했다. 음향 예술가인 비티

엘로는 관객들이 변화하는 소리와 빛을 향해 누워서 

감상하는 작품을 제작하였다. 소리와 빛 즉 시각과 

청각이 연동되어 구체화된 작품이다. 

3.5. 가상공간(virtual space)을 통한 공간의 확장

 디지털 기술의 발전에 따라 컴퓨터 그래픽을 활

용한 가상공간(virtual space)의 표현이 나타났다. 기

술 발달에 따른 가상공간의 구현은 새로운 인터페이

스로서 가상현실(virtual reality), 증강 현실(augmented 

reality), 원격현전 (telepresence)과 같은  개념을 창출

해내었다(오은경, 2008; Ascott, 2002; Manovich, 

2001). 

가상현실은 몰입적 환경에서 관람자를 가상적 공

간으로 유입시키는 것을 의미한다. 뉴미디어 아트의 

가상적 환경은 관람자에게 실제와 유사한 체험을 통

해 상호작용적 환경을 제공하고 있다. 이러한 작품으

로는 제프리 쇼(Jeffrey Shaw)의  <읽을 수 있는 도시 

The Legible City>(1988)를 들 수 있다. 이 작품은 스

크린 앞에 설치되어 있는 자전거를 관람자가 타고 페
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[그림 6] 켄 리날도(Ken 

Rinaldo), <증강현실물고기  

Augmented fish reality>, 

2004

[그림 7] 제프리 쇼(Jeffrey Shaw),네일 브

라운(Neil Brown), 데니스 델 프라보 

(Dennis Del Favero), 매트 맥지니티(Matt 

McGinity), 피터 바이블(Peter Weibel), <티_ 

비전네리움  T_visionarium>(2008)

달을 밟으면, 스크린 속의 가상 도시가 바뀌면서, 실

제로 가상적 공간 안에 존재하는 것처럼 느껴지는 작

품이다.

증강현실(Augmented Reality) 작품으로는 켄 리

날도(Ken Rinaldo)의 <증강현실 물고기  Augmented 

fish reality>(2004)를 들 수 있다. 어항 속에는 네 개

의 적외선 센서가 설치되어 있고, 샴 파이팅 피쉬

(Siamese fighting fish)가 움직이고 있다. 이 작품 속

에서 물고기들과 관람자는 서로 간에 상호작용을 할 

수  있도록 제작되어있다. 

원격현전(telepresence)을 이용한 작품은 캔 골드버

그(Ken Goldberg)의 <텔레가든 telegarden>(1995-2004)에서 

볼 수 있다. 이 작품은 세계 각처에 있는 관람자들이 

인터넷을 통해, 작은 정원을 관리하는 참여 작품으로

서, 1996년부터 2004년까지 아르스 일렉트로니카 전

시회에 설치되었다(오은경, 2008). 인터넷에 접속한 

관람자가 원격조정을 통해 정원을 가꾸면서 상호작용

을 통해 공간을 확장하는 작품이다.

3.6. 하이퍼미디어(hypermedia)의 복합성

하이퍼미디어는 텍스트, 그래픽, 음성, 비디오 등

이 연동되어 결합되어 있는 다중적 미디어이다( 

Cotton & Oliver, 1993). 또한 하이퍼텍스트가 갖는 

비선형성과 다선형성의 특성을 갖고 있으며, 동시에 

멀티미어와 결합되어 있기 때문에 다층 구조적 성격

을 갖고 있다(Johnes, 2003). 하이퍼미디어의 이러한 

특성들은 앞서 논의한 뉴미디어 아트의 특성들과 맞

물려 있다. 상호작용성, 네트워크 구조, 촉각성, 시각

과 청각의 공감각적 표현, 공간의 확장과 같은 뉴미

디어 아트의 특성은 하이퍼미디어의 구현에 따른 결

과적 표현이며, 각 특성은 서로 연동되어 있고 상호

관련 되어 나타난다. 

뉴미디어 아트에서 다층적 구조로서 하이퍼미디어

의 복합적 성격을 갖고 있는 작품으로는 독일 칼스루

에(Karlsruhe)의 미디어 센터인 ZKM(Zentrum für 

Kunst und Medientechnologie)5)에서 전시된 설치 작

품 <티_ 비전네리움  T_visionarium>에서 찾아 볼 

수 있다. 이 작품은 네일 브라운(Neil Brown), 데니스 

델 프라보 (Dennis Del Favero), 매트 맥지니티(Matt 

McGinity), 제프리 쇼(Jeffrey Shaw), 피터 바이블

(Peter Weibel)과 같은 5명의 전문가로 구성된 공동 

작업의 결과이다. 상호작용적 몰입적 환경(interactive 

immersive environment)에서 20,000개가 넘는 비디오 

클립을 포함하고 있으며, 원형스크린으로 구현되었다. 

4. 결론

뉴미디어의 등장에 따라, 뉴미디어 아트의 표현 

양식과 작품을 구성하는 요소에도 변화가 초래됐다. 

뉴미디어 아트의 매체 형식 변화로 인해 그동안 중심

이 되었던 시각적 요소이외에도 청각, 촉각, 참여적 

요소의 변화가 두드러졌다. 따라서 본 논문은 뉴미디

어 아트의 이러한 변화요소 분석을 통해 다음과 같은  

6가지의 뉴미디어 아트 특성을 도출하였다. 즉 상호

작용성(interactivity)의 구현, 네트워크(network) 구조, 

촉각성(tactility)을 활용한 다감각, 시각과 청각의 공

감각(synesthesia) 표현, 가상공간(virtual-space)을 포

함한 공간 확장, 하이퍼미디어(hypermedia)의 복합성 

이다. 

5) ZKM(Zentrum für Kunst und Medientechnologie)의 영어식 

표기는 'Center for Art and Media'이다.(출처 

http://www.zkm.de/)
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첫째로 상호작용성의 구현은 뉴미디어 아트의 가

장 대표적 특성으로서, 작품과의 상호교류가 일어나

도록 관람자의 참여를 유도하는 것이다. 즉 예술작품

이 관람자의 참여 행위에 반응하여, 행위가 포함된 

다른 형태로 변모되어 새로운 양상으로 나타난다. 관

람자의 손, 피부, 몸 전체의 행위로서 작품에 영향을 

주어 결과물에 기여하게 된다. 

둘째로, 네트워크 구조는 통신망이나 인터넷을 통

해 시간, 공간을 초월한 뉴미디어 아트 작품에서 나

타나는 구조이다. 좁게는 전시장 내부에서, 넓게는 세

계에 흩어져있는 각 도시에서 뉴미디어 아트 작품의 

인터페이스를 통해 입력하고 출력하는 과정을 경험하

게 하는 새로운 구조이다. 이것은 상호작용과 밀접한 

관련이 있으며, 작품과의 교류를 통해 새로운 구조로 

변환된다. 

셋째로, 촉각성을 활용한 다감각의 특성은 관람자

와의 접촉을 통해 이루어지며, 작품과의 상호교류를 

통해 나타난다. 촉각성을 활용한 방법으로는 직접적 

접촉과 센서를 이용한 간접적 접촉으로 구분되는데, 

모두 작품과의 상호작용을 통해 작품이 완성된다. 즉 

시각과 청각, 나아가서 촉각성까지 활용함으로, 다감

각을 통한 상호작용으로 결과물을 구현하는 방식으로 

제작되었다.  

넷째로, 시각과 청각의 공감각은 시각적 음악

(visual music)이라는 형태로 표현되었다. 공감각이란 

한 영역에 자극이 주어졌을 때, 다른 한 영역에 영향

을 주는 방식이다. 즉 각 감각을 연동시켜 영향을 주

는 방식으로 새로운 소리와 형상을 구축하고 창출하

는 특성으로 나타난다.

다섯째로, 가상공간을 포함한 공간 확장은 새로운 

인터페이스로 가상현실(virtual reality), 증강 현실

(augmented reality), 원격현전 (telepresence)과 같은 

개념과 작품을 창출해내었다. 뉴미디어 작품을 통해 

현실과 가상공간을 이어주는 이러한 특성은 관람자로 

하여금 가상의 끝없는 세계를 경험하게 해주는 특성

이다. 

여섯째로, 하이퍼미디어의 복합성은 앞서 밝힌 모

든 특성을 포함하여 복합적으로 구성된 것이다. 이것

은 하이퍼텍스트가 갖는 비선형성과 다선형성의 성격

과 다층적 구조를 갖고 있다. 이러한 특성은 상호작

용적 몰입환경에서 구현되는 특성이다.  

뉴미디어 아트 특성은 매체 발달의 촉발을 통해 

예술의 미적 개념의 본질적 변화와 함께 나타났다. 

이러한 각 특성은 서로 독립적이지 않고, 서로를 포

함하거나 포괄하기도 한다. 각 특성들을 통해 작가가 

추구하는 방식은 상호작용의 구현이며, 이는 하이퍼

미디어의 복합적 형태로 나타났다. 뉴미디어 아트의 

특성들은 사람들을 과거 그림을 감상하던 관람자 입

장에서 직접 작품의 인터페이스에 개입하여 상호작용

을 구현하는 사용자 입장으로 전환시켰다. 콘텐츠와 

관련된 뉴미디어 아트의 형식적 구조도 하이퍼미디어

의 성격과 같이 비선형적, 다선형적, 다층적 구조로 

변화되어 나타났다. 

이와 같은 특성 연구는 현재의 시점에서 새롭게 

변화된 뉴미디어 아트를 규정하고, 과거와의 연계 선

상에서 향후 도래될 뉴미디어 아트를 조망하기 위함

이다. 이에 대해서 두 가지 관점에서 논의해 볼 수 

있다.

첫째로 뉴미디어 아트는 상호작용 구현을 위해 공

감각, 다감각적 표현을 시도하고 있다는 점이다. 특히 

촉각성과 관련한 작품들이 다양하게 구현되고 있다.  

후타모(Huhtamo, 2007)는 촉각성(tactility)과 상호작

용성 예술(interactive art)에 대한 논의를 통해 향후 

미래를 전망할 수 있는 단초를 제공하고 있다. 향후 

미래에는 마우스 혹은 센서를 이용한 표현에서 더 나

아가, 촉각에 대한 직접적이고 적극적 표현의 구현 

방식을 전망할 수 있다는 점이다.  

둘째로 뉴미디어 아트는 앞서 밝힌 여러 특성의 

상호연계에 따라, 하이퍼 미디어의 복합적 형태로 구

현된다는 점이다. 부르스 웬즈(Bruce Wands, 2006)는 

뉴미디어 아트의 각 특성들이 서로 연동되어 복합적

으로 창출하는 몰입적 환경(immersive environment)

을 전망하였는데, 이는 2008년도에  <티_ 비전네리움  

T_visionarium>을 통해 구현되었다. 이와 같이 뉴미

디어 아트는 앞으로 복합적 형태로 구현 가능한 새로

운 몰입 환경의 적용이 더욱 확대될 것이다. 
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