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1. 서  론

4차 산업혁명 시대! 가장 큰 사회적 이슈라면 단연 

가상현실 AR/VR/MR, 인공지능, 빅데이터, 로봇 등

이다. 그 기술 중심 속에는 데이터 분석이 핵심적 기

술인 데이터 마이닝(Data Mining)에 대한 이해도가 

필수적이라고 할 수 있다. 또한 그 수요는 더욱 증가

할 것으로 보인다. 따라서 4차 산업 국가 기술경쟁력 

확보를 위한 핵심 기술로써 데이터 마이닝 분야의 

전문 인재 양성에 대한 필요성은 지속적으로 제기된

다[1].

디지털 컨버전스(Digital Convergence)시대의 융

합형 기술매체와 모바일 네트워크 환경에서 21세기 

현대인의 ‘시각체계’는 새로운 형태의 프레임 확장과 

시각성의 변화로 진화되고 있다. 하지만 그 변화의 

속도에 비해 시각현상을 어떻게 이해하고 인지하며 

확장시켜 나아갈 것인가에 대한 연구는 매우 부족하

다. 최근 가상현실 디지털 영상기기의 등장은 과거 

근대적 단일 시각체계와는 다른 이중적 시각체계를 

형성하며 다양한 방법을 통해 재현되고 있다. 또한 

인터렉티브한 관계를 통해 시각을 넘어서 몸을 통한 

소통으로 이어지고 있다. 이러한 시각적 체험방법을 
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넘어 몸을 통한 소통방식에 따른 시대적 변화의 특성

을 고려할 때 디지털 시각 알고리즘의 원리나 동작 

과정을 가시화하는 알고리즘 시각화 자료(Algor-

ithm Visualization)의 도입은 현대의 시각문화를 이

해하는 학습 효율을 제고할 수 있다[2]. 본 연구는

미디어 아트에서 나타나는 3가지 시각체계 사례들을 

통해 첨단영상 미디어 기기의 이중적 시각원리와 인

터렉티브적인 소통방식을 분석하고 그 결과를 토대

로 가상현실의 중심인 VR/AR/MR등의 시각 체계를 

분석할 알고리즘을 구축하고자 한다.

2. 이론적 고찰

문자의 탄생이후 디지털 시대로 접어들면서 정보

전달의 포화현상는 텍스트를 새로운 관점에서 바라

보게 하는 방법론이 대두되었고 시각화(visualiza-

tion)의 방법으로 인포그래픽스(infographics)등이 

활용되고 있다. Ramsay는 Algorithmic Criticism을 

통해 텍스트를 비평적으로 유용한 방향으로 변형

(deformance)하는데 컴퓨터 테크놀로지가 유용할 수 

있다고 주장한다[3]. 반면 1968년에 

Aristid Lindenmayer 라는 사람에 의해 개발된 문

자열 재작성 시스템인 L-System은 1984년에 Alvy

Ray Smith에 의해 컴퓨터 그래픽에 도입되어 식물

의 성장등을 (procedural) 모델링하는 데 유용하게 

쓰이고 있다[4]. 국내 연구로(김주섭, 2013)는 텍스트 

중 시 라는 문학 장르에 국한하여 알고리즘 기반 모

델링(procedural modeling)을 사용하여 각각의 시를 

그 고유의 특성을 반영하는 자연의 유기적인 나무 

형태로 디지털 공간에서 재창조해 내는 방법을 제안

하였다[5]. 특히 (김주섭, 2013)에 따르면 L-System

은 심볼들과 심볼들을 대체하는 규칙으로 이루어져 

있다고 설명한다. 박진완의 ’Visual Genealogy’에서

는 한국의 족보를 시각화하여 나타냄으로써 기능성

이나 심미성 보다는 그 안에서 새로운 이야기를 창출

해내는 용도로 시각화되었다[6]. 반면 (임상국, 2019)

[5G기반 VR/AR/MR/Hologram의 공간에서 나타나

는 21세기형 시각 알고리즘 구축][7]에서는 근대적 

시각체계인 라깡의 시선도해를 과정별로 세분화하

고 정보전달의 명확한 이해를 돕기 위한 문자열 재작

성 시스템, 즉 알고리즘 기반 모델링(procedural

modeling)을 사용하여 시선도해를 텍스트화 하였다.

과거 데카르트의 근대적 시각체계는 오랜 세월 절

대적인 권력처럼 여겨졌다. 데카르트의 시각체계는 

크게 원근법적 시각체계, 옵스큘라적 시각체계, 파노

라마적 시각체계로 설명한다. 하지만 그러한 고전적 

시각체계에 관해 라깡은 시선도해를 통해 변화된 4

가지의 시각체계로 재정의 하였다. 그 결과물을 (임

상국, 2019)에서는 다시금 텍스트로 재해석하는 과정

을 통해 21세기 시각체계를 새롭게 설명하고자 하였

다. Table 1은 그 결과 중 “응시”에 관한 사례이다.

(임상국, 2019)의 논문에서는 라깡의 시선도해를 

통해 21세기 시각체계를 원근법적 시각체계, 옵스큘

라적 시각체계, 응시에 관한 시각체계, 파노라마에 

관한 시각체계인 4가지 시각유형으로 분류하였다.

그 시각체계를 문자열 재작성 시스템을 통해 과정별

로 세분화하고 정보전달의 명확한 이해를 돕고자 하

였다. 즉 알고리즘 기반 모델링(procedural model-

ing)을 사용하여 시선도해를 텍스트화 하였다. 이처

럼 문자를 이미지로 시각화하거나 또는 이미지를 문

자로 전환하는 과정들을 통해 정보전달의 구조적인 

이해와 전달을 용이하게 하고자하는 연구들이 있어

왔다. 이러한 연구들의 궁극적인 목적은 시각적인 이

미지들의 정보전달 측면뿐만 아니라 현대적인 가상

이미지의 폭발적인 증가로 인한 시각체계의 재해석

에도 필요한 연구이다.

현대의 첨단 미디어기기는 인간의 다양한 시각체

계를 통해 현실과 가상을 공유하며 상호작용한다. 가

상의 이미지가 현실이 되어가고 첨단 미디어를 통해 

복합현실을 형성해가는 것이다. 지금의 인터렉티브

Table 1. L-System - Visual Algorithm for "Gaze"

1 The spectator sees.

2 The viewer sees a vanishing point through an object (frame).

3 The spectator sees an image (picture) on the screen.

4 The in-screen image (picture) I see the spectators.

"Gaze 3" 5 With the screen in between Image of spectator and artist(Figure)faces.
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적인 시각체계 속에서 이러한 연구들은 다양한 형태

로 우리의 시각체계를 설명하고 있다. 스티브 목스타 

칼니스는 <실리콘 환상(Silicon Mirage)>이란 저서

에서 ‘가상현실은 사람이 그 속에 빠져 들어갈 수 있

는, 컴퓨터가 만들어낸 상호작용적(Interactive) 3차

원 환경’으로 정의했다[8]. 가상공간에서의 상호 작

용은 여러가지 측면에서 확인할 수 있는데, 가상공간

(VR)기술적 접근방법의 유형 사례를 Fig. 1을 통해 

살펴보면 착용장치탑재형 가상현실 (Head mounted

VR), 몰입형 가상현실(Cave based VR), 카멜레온 

형 (Chameleon type VR) 등 세 가지로 구별할 수 

있다[9].

또한 복합현실은 다양한 현실이 함께 공존하게 되

는 기술로서 실제현실, 가상현실, 증강현실이 공존한

다. 따라서 광학적 투과(optical see-through)방식,

디스플레이를 통한 인터렉티브 방식을 취하고 있다.

이처럼 다양화 되고 있는 미디어의 정보 전달방식은 

이제 시각적인 차원을 넘어 몸을 통한 인터렉티브적

인 형태로 발전되고 있다. 인터렉티브 방식에 있어서 

가장 중요한 부분은 Fig. 2의 피지컬 컴퓨팅을 통한 

몸의 지각이다. 매체의 발달과 더불어 몸은 다양한 

방면에서 중점적인 연구 대상이 되었고 예술 분야에

서도 몸을 이용한 관객 참여라는 키워드는 최대 관심

사이다. 본다는 것은 이제 시각적인 현상을 넘어 몸

으로 느끼는 시대가 되었고 단순한 시각적 프레임 

관점에서 몸의 인지적 관점으로서의 프레임 확장이 

등장한다.

즉, 인간과 미디어 사이의 소통관계는 컴퓨터라는 

새로운 매개체를 통해 좀 더 직접적인 소통과 교감을 

인지하고 몰입감을 더해간다. 시각적 관계에서 바라

보던 객관적 관찰자 입장에서 몸의 움직임을 통한 

인지적, 주관적 관점으로의 전환이다. 이러한 현상들

은 다양한 형태로 나타나고 있는데 특히 미디어아트 

분야에서 나타나는 시각적, 인지적 체계를 살펴보면 

그 특징들을 명확하게 알 수 있다.

3. 미디어 아트에서 나타나는 시각체계의 문자열 

재작성

디지털 예술에서 나타나는 인터렉티브한 디지털 

영상 재현방식은 크게 3가지로 나뉜다. 첫번째는 ‘매

체 간(間) 인간형’으로 관람자가 작품을 감상할 때 

바라보는 위치에서 관람자의 동작을 컴퓨터가 인식

해서 작품과 서로 교감하고 몰입하는 형태, 두 번째

는 ‘교감형’ 으로 관람자가 작품을 바라보며 직접 화

면(작품)을 만지면서 그 반응을 통해 작품이 완성되

는 형태, 세 번째는 ‘매체 속 인간형’으로 관람자가 

작품 속으로 들어가 몸의 움직임을 통해 서로 교감하

며 작품을 완성해가는 형태이다. 그러한 특징들을 라

깡의 시선도해를 바탕으로 시각체계를 도판화 하면 

다음과 같다[10]. 그중에서 Table 2은 매체와 인간의 

상호작용을 통한 인터렉티브적인 유형화의 3가지 방

Fig. 1. Examples of Types of Virtual Space (VR) Techni-

cal Approaches.

Moon Junyong, Flight
http://m.newsis.com/view.html?ar_id=NISX201
70524_0014916133&cID=&pID=00#_enliple

Light tree:
Interactive Dan Flavin

https://arkonet.tistory.com/309

Rain room :
https://blog.lgcns.com/1157

Fig. 2. Three Interactive Ways Through the Body.
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식이다.

도표 1. 에서도 나타나듯이 일반적인 전시관람 방

식에서 관람자의 참여란 매체를 바라보고만 있는 관

찰자의 입장이었다. 관람자는 작가가 만들어 놓은 시

각체험 방식을 관찰하듯이 바라만 보는 형태였다. 하

지만 최근에는 관람자의 움직임을 컴퓨터 센스를 통

해 인지하고 작품이 그에 반응하거나, 관람자가 직접 

작품을 만져서 소통하는 형태로 나타난다. 관람자의 

동작이나 손(터치)으로 시작된 움직임은 몰입감(촉

감)으로 발전하였고 그 몰입감(촉감)은 관람자와 작

품(작가)이라는 두 개의 주체가 스크린과의 상호작

용을 통해 하나가 되는 현상으로 나타난다. 더 나아

가 관람자는 작품 속에서 움직이며 상호작용을 통해 

함께 작품을 완성시켜 나가고 있다.

이처럼 근대적 시각체계의 아우라는 우리의 일상 

속에서 여전히 존재하지만 첨단미디어의 발전과 더

불어 우리의 시각체계는 급속히 변화되고 있다. 또한 

가상과 현실이 공존하고 있는 21세기에 와서는 그 

시각적, 물리적 프레임의 경계가 확장되어 현실과 가

상의 구분이 모호하다. 즉 다양한 미디어의 발전과 

활용에 있어서 근대적 시각체계만으로는 설명하기 

힘든 상황이다. 본다는 것은 이제 시각적 개념에서 

몸을 통한 인지적 관점으로 변화되고 있음을 알 수 

있다. 몸을 통해 본다는 것은 그 과정에서 오는 오감

을 통한 인지적 습득과정을 이해하고 인간의 오감이 

몰입되어 가는 경로를 체계화하는 것이다. 또한 그 

과정에서 서로 상호작용하는 관계를 통해 몰입감은 

더욱 강력해 지는 것이다.

이러한 특징들을 바탕으로 본 연구에서 제안하는 

작품 속 상호작용 관계를 문자열 재작성 방식으로 알

고리즘화 해보면 다음과 같다. 첫 번째 유형인 Table

3. ‘매체 간(間) 인간형’에서 나타나는 프레임 확장의 

특징과 시각체계의 변화 관계를 보면 관람자는 작품 

속에 등장하는 또 다른 존재(작품의 움직임)를 ‘응시’

한다. 그것은 관람자가 시선주체로써 작품의 움직임

을 바라본다. 작품 속 움직임과 관람자의 몸에 움직

임이 동일함을 인지한다. 움직임을 인지하며 시각적 

몰입을 통한 상호작용으로 나타난다. 이러한 시각경

로를 문자열로 재작성하면 다음과 같다.

두 번째로 Table 4 ‘교감형’ 시각체계에서 나타나

는 특징으로서 중요한 점은 관람자가 손을 통한 텃치

에서 재현되는 움직임을 통해 스스로 작품을 만들어

가고 그러한 움직임을 인지하고 재현하는 컴퓨터 기

기의 보이지 않는 역할들 속에 작가라는 주체적 시선

이 숨어있는 관계이다. 이러한 보이지 않는 3가지(관

람자, 작가, 컴튜터)의 시선이 스크린이라는 가상과 

Table 2. Interactive visualization

Cross-human humanoid Sympathetic Humanoid in the media

com
puter

com
puter

com
puter

Table 3. Cross-human humanoid

1. The spectator looks at the work.

2. The camera (sense) recognizes the viewer.

3. The camera reproduces the viewer as movement in the work.

4. The viewer perceives himself through the movements in the work.

5. The viewer identifies himself with the movement in the work.

"Everyware"-'Levitate' https://arkonet.tistory.com/316
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현실의 교차점에서 2중적으로 소통된다. 이러한 시

각경로를 문자열로 재작성하면 다음과 같다.

앞서 밝혀진 과정들의 특징을 살펴보면 근대적 시

각체계의 방식에서 나타나는 특징과는 다른 점을 알 

수 있다. 관람자는 시선주체로써가 아닌 작품을 바라

보고만 있던 객관적 입장에서 처음으로 작품과 관람

자의 몸에 움직임을 통해 시선 주체로써 교감하고 

소통하게 된다는 것이다. 객관적인 관계로만 형성되

어 있던 관람자의 시선과 작품 간의 관계는 미디어의 

개입으로 좀 더 주관적이고 적극적인 몰입감을 유도

하고 상호작용을 통한 2중적 소통방식을 재현한다.

하지만 여전히 근대적인 시각체계와 동일하게 현실

(관람자)과 가상(스크린)은 서로 마주보는 관계로써 

분리되어 나타난다.

마지막으로 Table 5 ‘매체 속 인간형’은 관람자의 

몸이 스크린 속으로 들어가 버리는 형태로 나타난다.

즉 근대적 시각체계에서 나타나던 시선 주체의 상실

은 매체의 시선(컴퓨터 센서)과 관람자의 시선(동작)

이 일치되는 현상으로 나타난다. 관람자는 영상작품 

프레임 속에서 미디어 장치(컴퓨터 센서)에 의해 관

람자의 움직임이 인식되고 반응을 통해 작품은 재창

조된다. 시각적 관점에 따라 관람자는 시선주체의 상

실이 아닌 매체와 인간의 시선 일치로 볼 수 있다.

또한 프레임 확장의 관점에서도 결국 몸이 프레임이 

되는 확장 형태로 나타나는 것이다. 이러한 현상은 

최근에 나타나는 다양한 실감형 미디어에서도 보여

지는 특징들로써 근대적 시각체계에서는 볼 수 없는 

특징들을 가지고 있다.

앞서 제시한 3가지 사례들을 통해 미디어 아트에

서 나타나는 새로운 시각체계를 문자열 재작성 방식

을 통해 텍스트화 하였다. 그 결과로써 근대적 시각

체계에서는 나타나지 않는 이중적 시각체계가 나타

남을 알 수 있었다. 그 원인으로써 미디어의 개입을 

들 수 있는데 관람자와 작품의 관계가 아닌 컴퓨터나 

새로운 미디어의 개입은 우리의 보는 관점을 바꿔 

놓았다. 그러한 경로를 텍스트로 재배열함으로써 복

잡한 이중적 시각체계를 구체화 할 수 있었다. 또한 

이러한 시각체계의 인지과정 경로를 Table 6에서 라

깡의 시각성 도판으로 유형화해 보았다.

Table 6에서 21세기 시각체계의 사례 중 인터렉티

브적 시각체계를 라깡의 시선도해를 통해 유형화 한 

결과를 통해서도 알 수 있듯이 21세기 디지털 시각체

계의 특징인 움직이는 이미지[11]와 관람자의 참여

는 컴퓨터와 같은 미디어가 관계하여 인터렉티브적

인 시각체계를 형성하는 동시에 이중적 시각체계를 

구축하였다. 또한 이러한 3가지 시각체계를 문자열 

Table 4. Sympathetic

1. The viewer touches the screen.

2. The screen (sense) recognizes the viewer.

3. The screen reacts (interacts) to the viewer's actions.

4. The viewer perceives the interaction in the screen.

5. Viewers identify with and sympathize with the reactions on the screen.

Dstrict http://mdesign.designhouse.co.kr/article/article_view/101/52886

Table 5. Humanoid in the media

1. The spectator moves his body in the work image.

2. The camera / screen (sense) perceives the viewer's body.

3. The camera / screen (sense) reproduces (interacts) the
movement of the viewer on the screen.

4. Viewers perceive their movements through reactions and
interactions in their works.

5. The viewer identifies and interacts with the movements in
the work and the movement of the body.

TeamLab World https://froma.co.kr/108



726 멀티미디어학회 논문지 제23권 제5호(2020. 5)

재작성 방식인 L-System을 활용하여 관람자와 매체 

간 시각 알고리즘을 알기 쉽게 기술해 보았다.

4. 결  론 

본 논문에서는 HMD기반의 미디어 시각성 분석

을 위해 미디어 아트에서 나타나는 3가지 인터렉티

브적 시각체계를 문자열 재작성 방식인 L-System을 

응용하여 텍스트화 하였다. 그 결과로써 도표 2.3.4의 

시각인지 절차에 관한 문자열에서도 알 수 있듯이 

근대적 시각체계의 관찰자적인 시각방식이 아닌 시

선 주체로써의 참여형태로 변화한 것을 알 수 있다.

앞서 밝힌 L-System을 이용한 인터렉티브적 알고리

즘 분석사례를 통해 디지털 예술에서 나타나는 라깡

의 시선도판 중 매체와 인간의 상호작용을 통한 인터

렉티브적 유형화는 ‘매체 간(間) 인간형’, ‘교감형’,

‘매체 속 인간형’으로 나타났다. 본 연구에서는 그 결

과를 통해 문자열 재작성 방식인 L-System을 이용

하여 21세기형 시각체계를 텍스트로 알고리즘화 하

고자 하였다. 그 중 대표적인 시각재현 원리인 ‘매체 

간(間) 인간형’ 을 문자열 재작성 시스템인 L-Sys-

tem을 통해 알고리즘화 하면 다음 Table 7과 같다.

본 연구는 근대적 시각체계에서 고정화 되었던 우

리의 시각체계가 디지털 시대를 맞이하면서 이중적

이고 복합적인 형태로 발전되고 있음을 밝히는 계기

가 되었다. 급 변화하는 가상현실 미디어 기술 속에

서 디지털 시각 알고리즘의 원리나 동작 과정을 가시

화하는 알고리즘 시각화 자료(Algorithm Visualiza-

tion)의 도입은 다양한 형태로 현대의 시각문화를 습

득하는 새로운 방법을 제시한다. 또한 새로운 영상미

디어 기기의 학습 효율을 제고하고 쉽게 이해하는 

개념으로써 큰 역할을 할 것이라 여겨진다. 이러한 

시각경로 분석을 통해 다양한 hmd기반의 미디어 기

기를 분석하고 그 인지 과정 속에서 나타나는 특징들

Table 6. Interactive visual plate

Cross-human humanoid Sympathetic Humanoid in the media

Table 7. Algorithm of Interaction Visual System Using L-System

1. The spectator looks at the work.

2. The camera (sense) recognizes the viewer.

3. The camera reproduces the viewer as movement in the work.

4. The viewer perceives himself through the movements in the work.

5. The viewer identifies himself with the movement in the work.

"Everyware"-'Levitate' https://arkonet.tistory.com/316
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을 이해한다. 그 결과물들은 우리의 삶의 시각체계 

속에서 새로운 디지털 시대의 시각성을 형성하고 사

용자의 입장과 미디어의 역할에 관한 확장된 연구로 

이어질 수 있다.

또한 가상현실 기술의 발전을 통한 현대 사회의 

융합적인 시각문화에 대한 이해를 돕는 가이드라인

으로 활용될 것이다. 끝으로 본 연구를 통해 현재 급

증하고 있는 HMD기반의 다양한 시각재현 미디어 

기기들의 시각체계 알고리즘 분석을 위한 토대를 마

련하였다. 앞으로 그 결과물을 통해 다양한 가상현실 

HMD기기의 시각체계에 적용해보고자 한다. 더불어 

21세기 새로운 3D시각체계로써의 가상현실 공간을 

이해하기 위한 이론적 기반을 구축하였고 3차원 UI/

UX에 있어서 인간과 매체 간 상호작용 관계에 관한 

연구의 초석이 될 것으로 기대해 본다.
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