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            Abstract
          
        

        
          This study is focused on Don Ihde's intentional structure of technology in which designed space is the object of technology which is mediated between humans and the world. Based on the structure of relational and instrumental intentionality between humans and technology, it is a study about the media·synaesthetic characteristics of spatial modality in an interactive space. It is therefore a methodology of how spaces interact with users in space, in terms of the spatial design. It is the element of sensorial response that allows a user's to interact with this space. Also, it has the characteristic of media as an extension of human sensory experience, and it transforms the senses and experiences between users and designed spaces with instrumental intentionality. This model of spatial modality has three elements as a potential frame: intentionality, control of the sensorial field, and the context. In terms of this basic and potential frame, the media·synaesthetic characteristics of spatial modality also have three elements; response, restrict and relations. These create different aspects among the purposes and programs of interactive spaces, and users as characteristics of spatial modality.

          This study shows six forecast models which come from combinations of elementary strength. Through examples of six forecast models, the features of interactive spaces are verified in accordance with the purposes and programs. This study will contribute to the research on interactive space design as a basic study of spatial modality.

        

        
          
            초록
          
        

        
          본 연구는 인간과 세계를 매개해 주는 공간을 디자인이라는 기술성이 적용된 대상이라고 보는 돈 아이디의 기술 철학적 관점을 연구의 전제로 한다. 이를 바탕으로 인간과 기술 간의 관계 지향성 구조와 도구적 지향성 구조를 기초로 하여, 상호작용 공간 모달리티가 가지는 매체와 공감각적 속성과 특징을 연구하였다. 

          모달리티가 사용자가 상호작용 대상과 어떻게 상호작용할 것인지에 대한 방법론인 것처럼 이를 공간에 적용하는 상호작용 문법이 공간 모달리티이다. 이는 공간이 가지는 감각적 반응 요소로서, 사용자의 감각과 대화적 상호작용을 가능하게 한다. 또한 모달리티는 인간 감각 확장으로서 매체적 성격을 가지며 돈 아이디가 주장하는 도구적 지향성을 바탕으로 사용자와 공간 사이에 감각과 경험의 변형을 일어나게 한다. 본 연구에서는 이 모형 구조를 잠재적 기본이 되는 프레임으로 보고 지향성, 감각장 조절 그리고 맥락 조절을 제시하였다. 이러한 기본 프레임을 바탕으로 공간 모달리티는 세 가지의 매체·공감각적 특징을 가지는데 그것은 반응, 통제, 관계이다. 이들 매체·감각적 특징 요소의 서로 다른 강도 차이가 공간 상호작용 모달리티의 특징으로 나타난다. 

          본 연구에서는 요소별 강도 차이 조합으로 6가지 예측 모형을 제시하였다. 각 예측모형별 사례를 통해 상호작용 공간의 목적과 프로그램에 따른 공간의 특징과 예측 양상의 특징들도 확인하였다. 이를 통해 공간 모달리티가 공간을 매개로 사용자와 세계 간의 상호작용 관계를 유도하고, 사용자가 새로운 인식과 경험을 통해 세계에 대한 지평을 확장한다는 사실을 확인하였다. 상호작용 방법론으로서 공간 모달리티에 대한 연구를 통해 상호작용 공간디자인에 대한 기초 연구로서 가치가 있다고 하겠다.
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      1. 서 론
      
        1-1. 연구의 목적과 의의
        본 연구는 상호작용을 위해 디자인된 공간을 기술의 대상, 즉 디자인이라는 기술이 적용된 공간을 인간과 세계를 매개해 주는 기술성(디자인)이 적용된 대상이라고 보는 돈 아이디(Don Ihde)의 기술 철학적 관점1)을 연구의 전제로 한다. 인간과 세계, 그리고 기술 간의 관계 지향성 구조와 기술이 가지는 도구적 지향성 구조를 각각 상호작용 공간의 모달리티, 그리고 매체와 공감각에 대해 기술 철학적 관점으로 연구하는 것이다. 모달리티(modality)2)란 공간에서의 상호작용을 가능케 하는 방법론이자 공간에 적용되는 기술성으로, 사용자 입장에서는 상호작용 감각 양상(modal)으로서 모달리티가 디자인 되어야 하며, 공간을 위해서는 공간 모달리티(spatial modality)가 디자인되어야 한다.

        모달리티가 사용자가 상호작용 대상과 어떻게 상호작용할 것인지에 대한 방법론3)을 결정하는 것처럼 공간디자인 측면에서 사용자와 상호작용 하기 위해 공간에 적용하는 상호작용 문법이 공간 모달리티이다. 이는 공간이 가지는 감각적 반응 요소로서 사용자의 감각과 대화적 상호작용을 가능케 하는 것이다. 또한 건축기호적인 측면에서는 공간 형태나 기능을 통해 상호작용이 가능하도록 디자인하며, 메시지 전달을 위해서 서사구조를 공간 모달리티4)에 적용하여 상호작용 공간을 작동시킨다. 즉, 사용자의 감각 양상과 공간이 가지는 감각 간에 소통을 가능하게 하는 공간 모달리티 디자인이 적용된다.

        본 연구에서는 이런 공간 모달리티가 가지는 여러 특성 중 매체 속성과 공감각 속성인 부분을 살펴본다. 돈 아이디의 지향성 구조 관점을 중심으로 사용자와 세계를 매개하는 디자인된 공간에서 상호작용 단계 중, 초기 인지 단계5)를 작동시키는 공간 모달리티의 매체·공감각적인 특성을 연구한다. 이를 통해 상호작용 공간 작동 문법으로서 공간 모달리티의 기반 연구가 될 것으로 기대하며, 디자인 방법론으로서 공간 모달리티 예측 모형을 적용할 수 있을 것으로 생각한다.

      

      
        1-2. 연구 방법 및 범위
        연구는 먼저 기술로서의 디자인과 적용 대상으로서의 상호작용 공간, 그리고 상호작용 공간을 작동시키는 방법으로서의 기술성인 공간 모달리티에 대한 특징을 파악하는 것으로 구성된다.

        첫째, 상호작용 공간 원리인 공간 모달리티를 기술 철학적 관점, 특별히 인간과 기술과 세계로 파악하는 돈 아이디의 지향성 구조 관점으로 한정하여 그것이 가지는 매체적이고 공감각적인 속성을 파악한다. 이를 관계의 지향성 구조와 도구적 지향성의 관점으로 공간 모달리티의 매체·공감각적 특징을 규정한다.

        둘째, 도출된 공간 모달리티의 매체·공감각적 측면의 공간 모달리티 모형을 제시한다. 이는 3개 요소를 바탕으로 하는 매트릭스로 구성되며 이는 상호작용 공간에서의 잠재적 예측 양상을 가능하게 하는 기준이 된다.

        마지막으로, 모형을 구성하는 매트릭스의 강도별 차이에 의해 6가지의 양상 예측 모형을 제시한다. 이를 통해 상호작용 공간에서의 매체·공감각적 공간 모달리티의 양상 특징으로서, 기술 철학적 관점의 지향성 구조를 가지는 상호작용 공간의 매체적이고 감각적인 모달리티의 특징을 사례와 함께 확인한다.

      

    

    

  
    
      2. 지향성구조와 공간모달리티의 매체·공감각속성
      
        2-1. 관계의 지향성 구조와 공간 모달리티
        돈 아이디의 관계의 지향성 구조6)는 인간과 기술과 세계의 관계를 지향적 구조로 본다. 아이디는 ‘인간-기술-세계’의 관계를, 체현, 해석, 배경의 관계로 해석한다. 후설의 현상학적 측면과 하이데거의 실존적 측면이 합쳐진 입장으로 ‘핵-장-지평’의 시각장 중심의 현상학적 내용을 기술의 구조와 연결한 것이다.

        
          (1) 체현 관계: [인간-기술] ⇆ 세계
          사람들이 안경을 사용할 때, 검은 칠판에 분필로 글을 쓸 때처럼 여기서의 기술은 자신의 연장이며 신체의 확장이다. 그것은 상대적으로 투명한 ‘유사-투명성’으로 인간과 기술 사이에 존재한다.7) 체현관계에서는 기술에 의해 체현된 우리의 감각을 통해 맨살로 경험하는 것과는 다른 어떤 경험의 변형을 유발하는데 그것은 매개되는 기술과 방법에 따라 감각상의 확장 혹은 축소의 관계가 생길 수 있다.

        

        
          (2) 해석 관계: 인간 ⇆ [기술-세계]
          전자현미경을 사용 시, 그것에 체현된 시각으로 대상을 바라보지만 감각 상 확장의 폭이 너무 커서 육안으로 보는 세계와는 전혀 다른 시각장을 경험하게 된다. 이것은 일상 시각의 지평 외부에 있던 것들이 전자현미경의 디스플레이 기술을 통해 시각장 안으로 들어오는 것이다. 이 관계에서는 인간은 기술을 통해 세계를 읽는다. 기술과 세계 사이에 불투명성이 있으며 사용자가 그 텍스트화한 기술을 읽고 해석한다. 이를 위해서는 사용자가 기술 해석 능력과 기술 방법, 그리고 익숙한 사용 능력을 가지고 있어야 한다.8)

        

        
          (3) 배경 관계: 인간 ⇆ [기술+세계]
          이제는 기술의 세계로서 일상생활의 일부가 되어버린 기술을 돈 아이디는 배경 관계들이라고 한다. 이런 관계를 소위 기술권(technosphere)이라고 규정하는데, 생활 세계의 일부이자 대기권처럼 인식하여 대개 자연스러운 인터페이스를 통해 기술을 통제해야할 대상으로 인식하지 못하는 반응과 관계의 구조를 가진다. 배경 관계의 기술들은 삶의 맥락을 조건 지우는 '유사-환경'으로서 더 은밀하게 사용자의 경험과 지각을 변형시킨다.9)

        

        
          (4) 공간 모달리티의 지향적 구조
          매체 속성의 지향성 구조는 상호작용 공간 작동원리인 공간 모달리티가 인간과 세계를 매개하는 기술로서의 공간 디자인과 그것을 작동하게 하는 기술성으로서의 구조적 관계를 갖는다. 특정 작동 원리를 통해 공간을 통제하고 상호작용 하기 위한 작동 문법이 필요하게 되고 그것이 상호작용을 가능케 하는 기술이자 방법론으로서의 공간 모달리티가 되는 것이다. 따라서 공간에 상호작용성을 부여하기 위해서는 상호작용 공간 디자인이라는 기술을 실현시키는 공간 모달리티 디자인이 반드시 필요하다. 공간 모달리티는 기술을 통한 관계 맺음과 이를 통한 적절한 통제를 활용하여 공간과 사용자를 연결하며, 이는 사용자가 세계를 인식하고 장과 지평을 확장하는 관계를 만들어준다. 단순히 사용자 단일 감각으로서 시각장의 한계에만 머무르는 것이 아니라 기술과 과학의 발전에 따라 다감각, 공감각의 차원까지 확대되는 인간 감각 확장의 계기를 마련하게 된다.

        

      

      
        2-2. 인간 감각 확장으로서의 매체
        돈 아이디는 인간의 시각이라는 감각이 세계를 인식하는 가장 기본적인 요소라는 것과 이런 감각을 강화하고 확장하는 매개로서의 기술과의 관계의 중요성을 제시했다. 상호작용 공간에서 사용자와 공간을 매개하는 기술이자 매체로서의 공간 모달리티는 공간이 가지는 다감각으로서의 양상이다. 모달리티가 사용자를 위한 다감각 양상(multi-modal)이라면 공간 모달리티는 공간이 사용자와 상호작용 하기 위한 공간의 감각 양상의 작동 원리이므로 이는 사용자인 인간의 감각과 함께 대화적 상호작용을 이끌어갈 매체로서의 상호작용 작동 장치가 된다. 이는 맥루언이 이야기하는 인간 감각 확장10)으로서의 매체처럼 공간이 가지는 감각을 확장시키는 공간 매체가 된다. 특별히 그것이 공간에서 사용자의 다감각간 상호작용을 통해 ‘감각들의 역동적인 통일’11)이라는 의미로서 공감각적 특징으로 나타난다.

        공간에서의 상호작용에서 자연적인 인터페이스를 사용하는 시도가 활발히 진행되고 있고 그것이 비매개(immediacy), 즉 매체의 흔적을 지워 보다 투명한 매체성을 확보하기 위해 특별한 형태를 지향12)하고 있으며 공감각적 지각으로 확대되면서 사용자와 공간을 이어주는 매체로서의 감각 양상과 작동 원리가 더욱 중요하게 되었다. 맥루언이 기계 또는 매체를 ‘인간 감각의 확장’으로, 즉 인간 자체의 확장으로 이해한 것처럼 돈 아이디는 기술을 인간과 세계를 매개하는 매체로서 설명하였다.

        이는 마이론 크루거(Myron Kruger)의 ‘반응하는 환경(1977)’과도 직접 연결된다. 그는 다양한 반응과 스스로를 표현할 수 있는 과정 자체가 기계와의 상호작용에 포함되어야 하며 이를 통해 사용자가 보다 능동적으로 환경과 기계와의 상호작용에 참가하여 작가의 작품을 뛰어 넘는 서사 과정과 서사 구조를 관객이 결정할 수 있도록 해야 한다고 말한다.13) 또한 크루거는 ‘반응은 미디어다‘14)라고 강조한다. 그는 “움직임은 소리를 만들어낼 수 있고, 목소리는 시각적 공간을 항해할 수 있다고 말하면서 중요한 것은 행동과 반응 사이의 이러한 관계를 구성하는 것이다“15)라고 설명한다. 사용자에게 반응하기 위해서는 사용자가 무엇을 하고 있는지 가능한 모든 것을 알아야하며 행동을 구분할 수 있어야 한다고 설명한다. 반응은 물리적 환경을 통제하는데 필수적이다. 이는 감각 간의 상호작용을 통한 공감각을 이용하여 사용자 인식의 ’장-지평‘의 변화를 주는 도구적 지향성의 기반 속성으로서 감각상의 ’확장-축소 구조’와도 깊은 관계를 가지고 있다.

      

      
        2-3. 도구적 지향성과 감각·경험의 변형
        
          (1) 도구적 지향성과 감각·경험의 변형
          아이디에 따르면 지향적 구조를 가지는 관계들은 모두 ‘감각상의 확장-축소‘16)를 가진다. 이는 지향적 관계를 가지는 기술들 모두 지각을 변형시키며 관계에 따라 감각의 지평을 축소 혹은 확대한다는 것을 의미한다.17) 체현관계에서는 사용자와 기술 간의 감각 축소·확대를 바로 알 수 있는 반면, 해석이나 배경의 관계에서는 기술에 의해 강하게 매개되기 때문에 불연속적인 것을 통해서만 파악할 수 있다. 확장-축소의 구조는 체현 관계에서 해석학적 관계 쪽으로 갈수록 확장·축소의 구조가 더 큰 대비로 나타나며 각기 특정한 방식으로 사용자의 경험을 변형하는데, 이런 변형은 근원적으로 도구적 지향성을 보여준다.18)

          이러한 지향적 관계를 가지는 기술에 따라 우리의 지각과 경험이 확장·축소되고 변형되는 도구적 지향성은 사용자와 기술 간의 불연속성이 높을수록 일상적인 형태로 재현하고자 하는 방법으로, 즉 우리와 유사한 어떤 것으로 만들고자 한다. 여기서 체현관계에서 발생하는 투명성에 대한 욕망이 작동하며 해석관계에서는 대체 관계들(alterity relations)19)이 나타나는데, 원자의 구조를 시각적으로 재현한다든지, 컴퓨터와 연결된 인공 자연 재현 등이 그러한 예로서 ‘유사-타자’의 방식으로 새로운 관계를 맺는다.

        

        
          (2) 다중감각 매체와 매개 도구로서의 공간 모달리티
          현대의 상호작용을 이용한 미디어 예술 작품 등에서는 다양한 매체의 상호텍스트성을 통해 여러 감각들이 공존하는 것들을 쉽게 찾아볼 수 있다. 컴퓨터를 이용한 센서와 디스플레이를 중심으로 구성된 퍼포먼스와 소리, 냄새 등의 다양한 방법을 통해 사용자의 멀티모달을 사용하는 인터랙션 미디어 아트와 공간 체험 작품 등이 이미 대중화되어 전시회나 이벤트 등에 사용되고 있다.

          사용자가 다감각을 통한 멀티모달의 방법으로 공간과 상호작용을 하기 위해서는 공간이 가지는 감각 양상의 방법 역시 다감각적인 매체를 통한 공감각적 잠재성을 공간에 내재하고 있어야한다. 이는 관계 지향적 구조에 따라 변형되는 감각과 경험의 대상에 대한 지각이 공감각적일 때 지각된 대상에 주어진 잠재적인 것 덕택에 대상의 총체성을 드러낼 수 있기 때문이다.20) 또한 도구적 지향성 구조에서 매개된 지각상황, 즉 지각 상황에서 기술적 인공물이 사용자가 도구를 통해 특정한 방식으로 보이도록 매개하는 데 이 같은 지향적 구조에서 아이디는 이것을 ‘매개적 위치‘라고 부른다.21) 상호작용 공간에서 멀티모달을 사용하는 사용자와 사용자가 감지하고 인식하는 대상을 공간에서 매개해 주는 것이 바로 공간 모달리티이다.

        

      

      
        2-4. 소결
        공간 모달리티는 사용자와 세계를 매개하는 공간에서의 상호작용을 가능하게 하는 방법론이다. 이는 인간과 기술 그리고 세계 안에서 지향성 관계 구조를 가진다. 사용자의 감각이 기술을 매개할 때 인식되는 세계와 경험이 변형되며 체현 관계에서는 투명하게, 해석 관계에서는 불투명하여 기술을 읽고 해석해야 하며, 배경 관계에서는 환경의 맥락을 변형시키는 ‘유사-환경’으로 작동된다. 이는 사용자가 멀티모달의 다감각 양상을 통해 상호작용을 시도했을 때 공간 모달리티의 대응으로서 매체적이고 공감각적인 잠재적 속성을 갖는다. 반응과 관계의 지향적 구조 속에서 상호작용 공간을 통제하는 것은 대상과 세계를 인식할 수 있도록 하는 공간 모달리티의 매체·공감각적 특징을 설명하는 기본 요소가 된다.

      

    

    

  
    
      3. 매체·공감각적 공간 모달리티 모형
      공간 모달리티가 가지는 매체 속성과 공감각적 속성을 설명하는 표현형을 돈 아이디의 기술 철학적 관점, 특히 지향성 구조의 관점으로 제시한다. 이는 공간 모달리티의 매체·공감각적 양상을 살펴보는 기준이 된다. 앞서 살펴본 관계 지향성 구조와 도구적 지향성, 그리고 매체·공감각적인 공간 모달리티의 특성에 따라 지향성, 감각장의 조절, 맥락 조절이라는 잠재적 속성으로서의 제 1 매트릭스와 특징 요소로서 반응, 통제, 관계의 3요소로 구성된 제 2 매트릭스를 형식적 조건으로 하는 모형을 제시하였다. 이를 통해 상호작용 공간에서 공간 모달리티가 가지는 매체·공감각적 특징과 표현 양상을 파악하고 상호작용 공간을 디자인하는 데 필요한 기본적인 개념 모형으로 적용할 수 있겠다.

      

      
        
        

        [그림 1] 
				
        

        
          매체·공감각적 공간 모달리티 모형
        
        

        

      

      
        3-1. 제 1 매트릭스: 지향성 구조의 잠재적 층위
        
          (1) 지향성 구조
          앞 장에서 집중적으로 살펴본 바와 같이 공간 모달리티가 인간과 세계를 매개하는 상호작용 공간에 적용된 기술로서 관계의 지향성 구조를 가지고 있으며 그를 통해 사용자의 감각과 인식을 통한 경험의 장-지평을 확장한다는 것을 확인하였다. 사용자에게나, 공간적 표현 요소22)를 가지는 상호작용 공간에서나 ‘향함’을 본래적 요소로 내재하는 지향성 구조는 그것이 공간을 위한 공간 모달리티와 사용자를 위한 모달리티에서 가장 기본적인 잠재적 요소로 작동한다. 지향성 공간은 중심과 장소, 방향과 통로, 구역과 영역 등의 표현요소를 가지며 이는 사용자가 공간에서 정향하고 정위할 수 있도록 하여 공간에서 대상과 세계에 대한 인식을 바르게 하여 공간을 통한 사용자와 세계와의 관계 구조를 지속적으로 형성·변형한다.

        

        
          (2) 감각장의 조절
          감각장의 조절은 사용자와 공간을 통제하고 상호간의 반응을 조정하는 매체 역할을 한다. 결국 지향적 관계를 조절하는 것은 의미와 행동을 앞서는 감각에 대한 조절이다. 아이디가 지향적 관계를 시각장에서 ‘핵-장-지평’을 설명했던 것처럼 감각은 세계를 인식하는 기본이 된다. 이제 단일 감각으로서의 시각장을 넘어 다감각·공감각 양상으로 감각의 기술이 확장되면서 사용자-공간 상호작용 양상의 지평은 보다 확장되며 변형되고 있다. 최신 디스플레이와 공간의 움직임(kinetic)을 사용하는 기술, 컴퓨터를 이용한 유비쿼터스 기술 등으로 인해 공간 연출 매체의 발전은 기술의 투명성과 비매개성 등을 확보하며 보다 자연적인 공간 모달리티 디자인으로 감각장 조절을 용이하게 하고 있다. 이는 사용자가 공간에서 특정 인터페이스를 조작하지 않더라도 자연적인 공간 내에서의 행위를 통해 상호작용이 가능하도록 한다.

          

          
            
            

            [그림 2] 
				
            

            
              제 1 매트릭스: 지향성 구조의 잠재적 층위
            
            

            

          

        

        
          (3) 환경과 맥락의 조절
          지향적 관계를 가지는 기술로서의 공간 모달리티는 물리적 공간이 가지는 다감각적 표현 양상의 조절에만 머무는 것이 아니라 상호작용을 통한 ‘유사-환경’ 방식의 새로운 관계를 만든다. 사용자와 환경, 행동과 반응의 통제로 인해 발생하는 대체 관계들은 일상적인 생활과 비슷한 형태와 관계를 지향하는데, 그것은 ‘마치∼처럼’이라는 ‘유사-관계’를 맺도록 한다. 이는 공간이 가지는 건축적 환경뿐만 아니라 디자인된 맥락(context) 조절을 통해 사용자의 감각과 경험을 변형시킨다. 이것은 또 다른 지평의 세계를 열고 새로운 이야기(내러티브)를 만나도록 한다.

        

      

      
        3-2. 제 2 매트릭스: 매체·공감각적 요소
        
          (1) 반응(Response) 요소
          반응은 사용자와 공간의 감각에 의존한다. 앞서 말했듯이 감각은 의미와 행동보다 앞서기 때문에 공간 모달리티는 공간이 사용자와의 송·수신을 위해 반응하는 방법에 집중한다. 공간 측면에서 사용자에게 송·수신하는 방법으로 단일 감각을 사용하거나 다감각을 사용할 수 있다. 단일 감각화하는 것은 반응을 단순화화거나 집중하도록 만드는데, 반응은 빠르지만 상호작용 과정이 반응 그 자체에 그쳐 물리적 공간을 포함하는 깊이 있는 맥락 구조, 또는 의미를 읽어내는 서사 과정과 구조에 접근하는 데는 불리하다. 여러 상황을 통제해야 하고 복잡한 서사적 접근을 통해 특정 메시지를 주고받아야 하는 경우에는 다감각적 반응 체계를 갖추는 것이 좋다.

          하지만 공간에 따라서는 복잡한 다감각적 반응 절차 없이도 장소성을 발생시켜 공간적 맥락과 서사 구조에서 상호작용 가능한 곳도 있다. 그러기 위해서는 사용자가 문화적·관습적 해석을 사전에 공유하고 있어야 가능하다.23) 맥락적 상황이 강조되는 참여적 공간에서 비교적 단순한 단일 감각을 이용한 공간 모달리티도 내재적 경험 유도 과정을 통해 상호작용이 가능하다.

          

          
            
            

            [그림 3] 
				
            

            
              제 2 매트릭스 : 매체·공감각적 특징
            
            

            

          

        

        
          (2) 통제(Restrict) 요소
          통제 요소는 사용자 모달리티에서 사용자의 행동과 반응 영역을 감각장의 범위-예를 들어 센서가 미치는 거리, 눈에 보이는 영역, 발로 밟거나 누를 수 있는 제한된 면적을 가진 표면 등-안으로 제한하기 위해 통제하는 것이다. 모달리티란 감각 양상(modal)에 따른 것이기 때문에 감각을 통한 반응이 없다면 작동이 불가능하다. 감각장 안에서 모달리티가 진행되도록 하는 통제 요소가 필수적이다.

          공간 모달리티 역시 사용자가 인식하고 반응할 수 있는 강도와 감각 양상이 허락하는 범위 안에서 대상의 행동을 유도하는 통제 요소와 실행 방법이 중요하다. 이는 사용자와 공간 간에 주고받는 입·출력 데이터, 그리고 사용자의 행동과 그에 대한 공간의 반응 등을 통제할 수 있는 물리적 공간에서의 환경 맥락 조절을 이용한 통제 등에 해당한다. 특히 통제 요소는 데이터를 처리하기 위해 컴퓨터 시스템을 이용한 디지털한 방법과 공간의 형태나 화살표 등의 그래픽, 특별한 마감 재질이나 조명 연출 등을 활용하는 자연적이고 아날로그적인 공간 모달리티를 사용한다.

        

        
          (3) 관계형성(Relation)24) 요소
          공간 모달리티가 다감각 양상을 넘어 공감각적 매체로서의 특징을 갖는 것은 상호작용 기술성이 가지는 도구적 지향성 때문이다. 앞에서 살펴본 바와 같이 기술이 가지는 지향성에 따라 사용자와 기술 간의 관계 형성이 달라진다.

          체현관계로서 투명한 도구 매개적인 관계가 형성될 때에는 자신의 경험과 지각을 변형함으로써 재귀적 관계로서의 ‘유사-나’의 관계가 형성된다. 다시 말해, 기술의 존재를 깨닫지 못한 채 나 자신을 투사한 공간을 통해서 만나는 ‘세계 속의 나’를 ‘마치 실제 나 자신인 것처럼’ 생각한다. 예를 들어 화면에 비친 움직이는 모습이 내 모습과는 완전히 다르게 생겼을지라도, 내가 움직이는 그대로 자연스럽게 따라 움직이는 화면 속의 모습을 보며 저 움직이는 형상을 나 자신으로 생각하고 행동한다.

          해석관계에서는 우리가 일상적으로 지각하는 것과 확연하게 불연속적이기 때문에 상호작용 공간을 통해 얻은 것을 일상적인 시각의 형태로 재현하는 즉, 우리의 일상과 유사한 대체 관계들을 만들어내는 ‘유사-타자’의 관계를 형성한다.

          배경관계에서는 상호작용 공간과 세계가 일치되어 상호작용 공간을 세계 그 자체로 생각한다. 배경 관계에서는 물리적인 공간과 상호작용을 통한 새로운 세계와의 경계가 없는 상태로 존재하여 마치 상호작용 기술의 작동 없이 상호작용이 가능한 것처럼 생각하고 행동하는 것이 배경적 관계 형성 요소이다.

        

      

    

    

  
    
      4. 매체·공감각적 공간 모달리티의 특징
      
        4.1. 양상에 대한 예측 모형
        제시된 공간 모달리티의 매체·공감각적 측면의 공간 모달리티 모형(그림 4)은 상호작용 공간에서의 잠재적 예측 양상을 가능하게 하는 기준이 된다. 기준은 모형을 구성하는 매트릭스 요소별 강도 차이에 의한 6가지 양상 예측 모형을 제시한다. 이를 통해 상호작용 공간에서 매체·공감각적 공간 모달리티의 양상 특징으로서, 기술 철학적 관점의 지향성 구조를 가지고 매체적이고 감각적인 특징을 사례25)와 함께 확인한다.

        양상에 대한 예측 모형은 공간 모달리티 모형의 구성 요소 중 매체·공감각적 특징 요소인 반응(R1), 통제(R2) 그리고 관계 형성(R3) 요소의 강도 차이에 의한 조합으로 만들어진다. 예측 모형의 조합에서 세 가지 요소가 전부 강한 경우(R1+R2+R3)와 모두 약한 경우를 제외하여 6가지 예측 모형의 조합을 구성하였다.

        

        
          
          

          [그림 4] 
				
          

          
            양상 예측 모형
          
          

          

        

      

      
        4.2. 예측모형 1: 반응 강화(R1+R1)
        
          (1) 미디어 강화를 통한 공감각 체험 지향
          반응 요소가 강화된 공간 모달리티는 사용자의 감각과의 커뮤니케이션에 대응하기 위해 시청각 중심 미디어를 많이 사용한다. 사용자와 공간 간의 반응을 중심으로 한 공감각 체험을 지향하는 모달리티 양상으로 물리적 공간 연출이나 인터페이스를 이용한 조작보다는 다감각적 반응 체계에 집중한다. 이를 위해 조명, 특수 효과, 키네틱 장치 등의 특수효과를 많이 사용하며 통제나 관계 형성 요소가 상대적으로 약해 새로운 방법의 상호작용 행태 자체에 의미를 두는 단순하고 즐거운 체험 중심의 모달리티 구성이 많다.

        

        
          (2) YesYesNo, Night Lights (2009)
          

          
            [표 1]  
				
            

            
              공간 모달리티의 반응 강화(R1+R1) 사례
            
            

          

          
            
              	모달리티
            

            
              	
                
              
              	
                
              
            

            
              	사용자 모달리티
              	공간 모달리티
            

            
              	-비춰진 또 다른 나를 발견 
-자유롭게 몸 전체를 움직임
-라이트 박스를 이용한 그림자 감지
              	-디스플레이용 건물 파사드-도로를 이용한 라이트박스 무대와 라이트박스 테이블-스토리 그래픽과 동영상
-특수효과와 조명, 사운드
            

            
              	모형 요소 (강도 1-10)
            

            
              	반응 R1
              	통제 R2
              	관계 R3
            

            
              	-시청각 감각 반응요소 극대화
-시각장 범위를 넘는 스케일의 영상
-야간시간대를 이용한 주변 환경 반응 차단
-가볍고 즐거운 스토리
              	-상호작용 전용 무대와 라이팅 테이블을 통한 사용자 행동 영역 통제
              	-건물과 거리의 맥락을 살리되 새로운 그래픽으로 맵핑하여 건물이 아닌 디스플레이를 위한 화면으로 관계 재구성
            

            
              	9
              	2
              	4
            

          

          

        

      

      
        4.3. 예측모형 2: 통제 강화(R2+R2)
        
          (1) 도구적·해석적 기술의 사용
          제어와 통제 중심의 공간 모달리티는 넓은 공간에서의 사용자의 이동을 제한하도록 디자인된다. 사용자가 공간과 최소화된 반응을 가지고 상호작용을 컨트롤하기 위해서 구체적인 방법을 습득하고 공간 내 디자인된 인터페이스를 이용한 조작이 용이해야 한다. 그러기 위해서는 공간과 사용자 사이의 매개체로서의 도구가 확실히 존재해야하며, 이를 통해야 해석된 내용을 기반으로 상호작용이 가능해진다. 공간 모달리티는 사용자가 정확한 인식과 조작을 통해 상호작용할 수 있도록 디지털 시스템이나 환경 맥락 조절이 용이하도록 그래픽, 조명 등의 인지와 피드백을 위한 장치로 구성되어야 한다. 이런 통제 중심의 모달리티는 작업, 일상생활 등에서 사용자 편의를 위한 상호작용에 많이 적용된다.

        

        
          (2) Keiichi Matsuda, Domestic Robocop (2008)
          

          
            [표 2]  
				
            

            
              공간 모달리티의 통제 강화(R2+R2) 사례
            
            

          

          
            
              	모달리티
            

            
              	
                
              
              	
                
              
            

            
              	사용자 모달리티
              	공간 모달리티
            

            
              	-AR 사용을 위한 모바일 기기 조작
-손가락을 이용한 터치, 드래그 등
              	-AR 대상 공간 통제-가구, 주방용품 등의 AR 대상의 정보 표면을 위한 그래픽
-국부 조명, 특수 효과-AR을 위한 디스플레이용 창
            

            
              	모형 요소 (강도 1-10)
            

            
              	반응 R1
              	통제 R2
              	관계 R3
            

            
              	-AR 모바일기기와의 감각양상 간 반응을 위한 그래픽, 칼라, 코드, 텍스트 등 정보 표면
              	-물리적 공간에서 자연스러운 사용자 행동 유도 및 행동 영역 통제
-제한된 공간 요소들만 상호작용 가능
-모달리티를 통제함
              	-실제 공간 요소와 AR 정보와의 일대일 연결
            

            
              	4
              	8
              	5
            

          

          

          위의 사례는 AR(증강현실, augmented reality)로 모바일 기기를 이용한 상호작용 작품이다. AR의 경우 실제 대상 특히 공간을 대상으로 하기 때문에 AR의 기능과 공간 간의 모달리티가 중요하다. 모바일 기기에서의 AR이 가지는 사용자 모달리티는 극히 단순한 반면, 모든 것이 AR의 대상이 될 수는 없기 때문에 대상 공간 영역과 해당 요소를 공간모달리티로 제한해야 한다. 이렇게 공간모달리티가 사용자의 인식과 감각 양상이 허락하는 범위를 좁히고 실제 대상의 물리적 공간 구성과 AR 작동 요소를 정확히 매칭해야한다. 이 작품은 일반적인 주거 공간 특히 주방이 중심인데, 상호작용 대상으로서의 공간의 디자인과 가구, 그래픽 등이 AR 작품과 잘 어우러질 수 있도록 디자인되어있다.

        

      

      
        4.4. 예측모형 3: 관계형성 강화(R3+R3)
        
          (1) 환경·세계와의 커뮤니케이션을 통한 인식과 지평의 확장
          반응과 통제 요소가 약한 관계 강화 공간 모달리티는 양상 중 가장 아날로그하면서 자연적인 상호작용 방법을 사용한다. 미디어를 사용하여 공감각 체험을 중요시 하거나 디지털 센서나 장치 조작에 의한 통제 요소가 거의 없어 잠재적 제 1 매트릭스의 감각장 조절과는 거리가 먼 방법이다. 사용자는 내부적 매체(internal medium)26)를 사용하여 공간과의 관계에 대한 서사적 관계를 맺고, 공간은 사용자에게 유사-환경과 맥락에 대한 메시지를 전달한다.

          사용자가 자극적인 반응 요소보다는 공간을 통해 인식과 세계에 대한 지평을 확장할 수 있는 계기를 마련하고 장소성을 획득하도록, 공간은 문화적·관습적 맥락의 공간 모달리티를 사용하여 상호작용을 이끌어낸다. 이를 위해 사용자의 자연스러운 행동 유도와 장소성 형성을 위한 상징적인 공감각 연출이 필요하다.

        

        
          (2) Kuribayashi Takashi, Forest from Forest (2010)
          작가는 이 작품에서 인식과 지평을 확장시키는 방법으로 시점, 시선의 변화를 선택했다. 지면 혹은 수면의 높이로, 혹은 물속에서의 시선으로 작품의 공간 모달리티를 조정한 것이다. 관람객이 이 작품에서 사용하는 모달리티는 일상생활과 동일하나 공간이 가지는 감각 양상과 상호작용 방법인 공간 모달리티는 공간을 통째로 사용자의 시선으로 옮겨 놓았다. 인-비트윈(In-Between)이라는 용어로 인간과 자연의 관계 설명하고 있는데, 작가가 사용한 공간 모달리티는 시선을 대상 내부로 옮기기 위해 새롭게 구축된 ‘유사-환경’ 내부의 ‘유사-지면’을 시선 높이로 들어 올리고 구멍을 내어 사용자가 대상 세계 내부로 들어갈 수 있도록 하였다. 이렇게 변화된 시선을 통해 작가는 자연을 바라보는, 세계를 바라보는 관람객에게 자연과 세계에 대한 새로운 인식과 지평을 열어주었다.

          

          
            [표 3]  
				
            

            
              공간 모달리티의 관계형성 강화(R3+R3) 사례
            
            

          

          
            
              	모달리티
            

            
              	
                
              
              	
                
              
            

            
              	사용자 모달리티
              	공간 모달리티
            

            
              	-몸을 숙여 '유사-지면' 아래로 진입-구멍에 머리를 내민 후 '유사
-환경' 관찰
              	- '유사-환경'의 물리적 구축- '유사-맥락'을 위한 다감각 요소
-관람을 위한 개구부
            

            
              	모형 요소 (강도 1-10)
            

            
              	반응 R1
              	통제 R2
              	관계 R3
            

            
              	-시야확보를 위한 개구부-'유사
-환경' 다감각연출
              	-지정된 개구부에서만 관찰 가능
-사용자 행동을 제한하지만 상호작용은 자유로움
              	-세계 내로 시선 이동-사용자와 세계와의 새로운 인식과 지평의 확장
            

            
              	2
              	2
              	9
            

          

          

        

      

      
        4.5. 예측모형 4: 관계·통제 중심(R3+R2)
        
          (1) 도구의 투명성을 통한 총체적 체현 강조
          감각 지향의 반응 요소만 약화된 공간 모달리티는 사용자가 상호작용 시스템을 느낄 수 없을 정도로 자연적이고 체현적인 기술을 사용한다. 통제 요소와 관계 형성이 강화된 공간 모달리티는 환경·맥락 조절을 지향하는데, 배경적 지향 관계의 기술권 형성을 위한 공간 디자인이 강조된다. 즉 ‘유사-환경’ 조성을 위한 장소성 구축과 동시에 전체 공간에서 자연적 사용자 모달리티를 이끌어낼 수 있는 유비쿼터스 시스템 환경을 이용한다. 때에 따라서 사용자의 시각장 범위를 일상생활 이상으로 확장하는 디스플레이 방법을 이용하는 반면 사용자 모달리티 부분은 센서에 의존하여 사용자 직접 조작이 매우 단순하도록 디자인한다.

        

        
          (2) Art-com, Spheres in BMW Museum (2008) 
          뮌헨의 BMW 박물관의 700㎡가 넘는 벽면은 흑백 LED와 불투명 유리벽체로 설치된 미디어 파사드 내부 건축물 표면을 덮고 있다. 작품의 이름에서도 암시하듯 박물관 전체를 기술권(Techno-Sphere)로서의 장소성을 구축한다. 이는 관람객이 일상생활에서 인지할 수 있는 감각장의 범위를 넘어, 공간 전체가 상호작용을 위한 시스템으로 채워진 ‘유사-환경’ 구축의 공간 모달리티를 사용한다.

          사용자의 모달리티는 일상생활에서와 같은 행동인 반면, 박물관 내부는 센서와 LED인 미디어텍쳐(mediatecture)27)로서 시스템 공간 그 자체가 된다. 건물 내벽에 촘촘하게 설치된 LED들 하나하나가 디스플레이의 픽셀(pixel)과 같은 역할을 하여, 문자나 이미지가 동영상처럼 움직이며 메시지를 전하는 미디어로 사용된다. 또한 센서를 이용하여 관람객의 특별한 조작 없이 일상적인 움직임을 따라가는 영상패턴을 만들어낸다.

          

          
            [표 4]  
				
            

            
              공간 모달리티의 관계·통제 강조(R3+R2) 사례
            
            

          

          
            
              	모달리티
            

            
              	
                
              
              	
                
              
            

            
              	사용자 모달리티
              	공간 모달리티
            

            
              	-자연적, 일상적인 움직임(관람)
              	-건축 스케일의 초대형 디스플레이
-공간 이동 통로와 연결된 디스플레이와 센서들
-미디어텍쳐로 구성한 기술권
            

            
              	모형 요소 (강도 1-10)
            

            
              	반응 R1
              	통제 R2
              	관계 R3
            

            
              	-비일상적 스케일의 초대형 시각적 연출
-단일감각(시각)에 집중
              	-사용자 영역 통제 및 유도를 위한 공간 구성과 이를 통한 환경·맥락의 조절(패턴 등 정보표면)
              	- '유사-환경'으로서의 장소성 구축
            

            
              	1
              	6
              	5
            

          

          

        

      

      
        4.6. 예측모형 5: 반응·관계 중심(R1+R3)
        
          (1) 반응과 기술 간 유사-관계의 형성
          통제 요소가 약한 공간 모달리티는 대부분 넓은 공간에서 불특정 다수의 사용자를 대상으로 이뤄지거나 반대로 사용자가 반응해야 하는 상호작용 영역 안에서만 행동해야하는 경우이다. 앞의 경우 사용자에게 특정한 조작을 요구하지 않고 자연적인 행동만으로도 공간을 통해 자신과 타자, 환경 등과의 관계를 생각할 수 있도록 디자인된다. 반대로 사용자가 상호작용 대상을 인식하고 제한된 영역에서만 반응하는 경우는 공간 내 상호작용 대상에 대한 강한 지향적 반응에 몰입하게 된다. 반응 강화 관계와 유사하지만 일반적으로 공간 연출이나 콘텐츠에 서사 구조가 강하게 내재되어 있으며 맥락 관계를 이해하지 못하면 관계 구조에 들어오지 못해 단순 반응에 그칠 수 있다. 따라서 복잡한 환경 조성보다는 최대한 단순하게 인식하고 이해할 수 있는 콘텐츠와 디자인이 사용된다.

        

        
          (2) Chris Milk, Treachery Of Sanctuary (2012)
          겉으로 보기에는 일반적인 그림자  상호작용 놀이처럼 보이지만 매우 정교한 움직임 감지 렌더링 기능이 포함된 디테일한 날갯짓을 보여준다. 세 개의 초대형 스크린에서는 신화의 내러티브를 사용하여 날개, 새, 날기 등과 관련한 신화 속 세상으로 사용자를 끌어들인다. 여기에서 사용자는 ‘신화 속의 나’로서 ‘유사-자신’과의 관계를 맺게 되고, 움직임을 통한 단순한 즐거움을 넘어 세 편의 ‘나의 신화 이야기’를 서술하게 된다.

          

          
            [표 5] 
				
            

            
              공간 모달리티의 반응·관계 강조(R1+R3) 사례
            
            

          

          
            
              	모달리티
            

            
              	
                
              
              	
                
              
            

            
              	사용자 모달리티
              	공간 모달리티
            

            
              	-정면에 비춘 나의 그림자를 보면서 몸 전체를 자유롭게 움직임
-프로젝터를 이용한 그림자 감지
              	-상황적 맥락 없는 빈 어두운 공간
-3개의 초대형 스크린과 프로젝터
-반대쪽 이벤트 공간의 사운드와 조명
            

            
              	모형 요소 (강도 1-10)
            

            
              	반응 R1
              	통제 R2
              	관계 R3
            

            
              	-어둠으로 차단된 주변 반응 요소
-초대형 스케일 스크린과 강렬한 시각적 대비의 정교한 그림자 연출
-연출 조명과 사운드
              	-스크린을 사용하여 이벤트 공간과 시각적 분리
              	-3개의 스크린과 3개의 신화 관련 내러티브
- '신화 속의 나'를 3개의 이야기에서 발견-체현+해석관계 형성
            

            
              	5
              	2
              	6
            

          

          

          이 작품의 공간 모달리티는 초대형 스크린으로 빈 공간을 나눠 이벤트 공간과 차단하고 장식을 완전 배제하여 탈맥락적 공간을 구성한다. 이는 사용자가 스크린(신화세계)을 향한 강한 지향성을 갖도록 한다. 스크린의 거대한 스케일은 사용자가 대상을 통제하거나 조정하려고 하지 않고 주변 환경이나 반응에 독립되어 오로지 이벤트 공간에서 연출되는 조명과 사운드와 함께 신화이야기 속으로 빠져들도록 만든다. 강한 반응 요소와 함께 익숙한 신화를 이용한 서사 구조는 스크린 속의 세계와 새로운 ‘유사-자신’으로서의 관계를 맺도록 한다.

        

      

      
        4.7. 예측모형 6: 통제·반응 중심(R2+R1)
        
          (1) 경험과 감각 지평의 변형
          공간 모달리티 측면에서 반응 요소는 공간 연출에 대한 입출력을 통해 공간 표면의 콘텐츠나 상호작용 공간 구성에 변화를 주는 경우가 많다. 특히 공간에 사용되는 디스플레이 기술과 방법에 따라, 즉 시각장을 중심으로 하는 공감각 요소의 공간적 대응 방법과 콘텐츠가 가지는 서사 구조에 따라 그것이 관계 요소를 강조하거나 통제 요소를 강조하게 된다. 통제의 경우 사용자에 의해 입력된 감각 반응 요소를 감각적  출력의 형태로 상호작용하게 되는 데 이때 공간 모달리티는 사용자의 감각장을 조절하여 사용자 감각을 변형하는 데 집중한다. 사용자가 예측하지 못하는 반응은 새로운 경험을 제공하게 되고 그에 따라 사용자는 새롭게 대응하게 된다. 이렇게 변형된 감각은 새로운 반응으로 공간과 상호작용하면서 프로그램에 참여하게 된다.

          

          
            [표 6] 
				
            

            
              공간 모달리티의 통제·반응 강조(R2+R1) 사례
            
            

          

          
            
              	모달리티
            

            
              	
                
              
              	
                
              
            

            
              	사용자 모달리티
              	공간 모달리티
            

            
              	-헤드셋을 통해 진동을 전달 받음-진동에 반응하여 전시장 공간을 움직임
              	-상황적 맥락이 전혀 없는 밝은 공간-천정 부분에 센서 설치
-전시장 이용 안내도
            

            
              	모형 요소 (강도 1-10)
            

            
              	반응 R1
              	통제 R2
              	관계 R3
            

            
              	-감각장 조절
-눈으로 보이는 시각장은 허상
-오로지 헤드셋을 통해 전달되는 진동을 통해 새로운 공간을 발견
              	-센서를 이용한 사용자 모달리티 강하게 통제
-다른 사용자의 움직임도 관찰할 수 있도록 밝은 전시장 조성
              	-헤드셋을 통한 체현+해석 관계 형성
-감각장 저 너머의 프로그램된 공간과 현실의 빈 공간과의 관계
            

            
              	6
              	8
              	2
            

          

          

        

        
          (2) Jeppe Hein, Invisible Labyrinth (2008)
          예페 하인은 눈으로 보이는 감각에 의한 공간이 전부가 아니라는 것을 보여준다. 미리 프로그램화된 헤드셋, 그리고 천정 부분이 센서들로 구성된 공간 모달리티는 사용자의 감각장을 직접 조절하여 행동을 이끌어낸다. 공간에는 정보 표면으로서 공간 형태를 암시할 수 있는 그래픽이나 시각 반응을 위한 조명, 특수 효과 등은 사용하지 않았고 오히려 밝은 전시 공간을 통해, 잘 보이지만 보이지 않는 공간을 표현하였다. 물리적 공간은 비었지만 상호작용하는 반응으로 만들어지는 공간은 보이지 않는 미로의 구조를 가진다. 시각장으로는 인식할 수 없는 공간을 완전히 새로운 감각으로, 몸으로 익혀진 신체적 경험 공간을 만들었다.

        

      

    

    

  
    
      5. 종합 - 결론
      제시한 공간 모달리티 모형을 바탕으로 한 6가지 양상 예측 모형의 사례들을 통해, 반응-통제-관계형성의 모형 3요소별 강도를 종합·비교하였다.

      

      
        [표 7] 
				
        

        
          모형 요소별 강도 비교
        
        

      

      
        
          	요소
          	요소별 강도
          	특징
        

        
          	반응
          	
            
          
          	-반응 요소 강화 모형의 공간 모달리티가 많음
-일반적으로 강도가 강하게 나타나며 지향적 성격도 강하게 편
-반응 강화가 반드시 감각장 조절 강조를 의미하진 않음
        

        
          	통제
          	
            
          
          	-환경·맥락 조절에 영향력이 강한 공간과 사용자 통제를 위한 모달리티
-관계 형성을 위한 통제 성격의 양상을 보임
-지향성과 감각장 조절에 대한 양상은 매우 약함
        

        
          	관계
          	
            
          
          	-매체·공감각 특징이 가장 약한 요소로서, 반응과 통제 요소는 물론 지향성, 감각장 조절 측면도 약하게 나타남
-관계 형성을 위한 요소로만 집중된 모습
        

      

      

      각 요소 각각 3개씩의 관련 사례를 바탕으로 하며 그 중 진한 면으로 표시된 것은 해당 요소의 강화형 표시이다. 모형 구조에서처럼 어떤 사례든 공간 모달리티로서의 잠재적 기본이 되는 프레임으로서 3요소-지향성, 감각장 조절, 맥락 조절-를 바탕으로 하며, 동시에 매체·공감각적 특징 3요소는 강도의 차이만 있을 뿐 모든 사례에서 요소별 특징을 파악할 수 있다. 이는 상호작용 공간의 목적과 프로그램에 따라 서로 다르게 나타나며 사용자와의 상호작용 양상도 다르게 나타남을 확인할 수 있다.

      공간에서의 상호작용을 가능하게 하는 방법으로서의 공간 모달리티는 공간이 사용자와 감각 간에 상호작용 하기 위한 공감각적 속성과 매체적 속성을 갖는다. 그 속성은 반응 요소와 통제 요소, 그리고 관계 요소의 세 가지 요소와 공간 모달리티가 갖는 잠재적 층위 요소를 가지며, 이들 요소는 서로 강도의 차이로서 공간 모달리티의 특징을 나타낸다.

      이와 같이, 본 연구는 공간 모달리티의 역할과 매체·공감각적 특징을 구성하는 요소별 강도의 차이가 상호작용을 위한 공간을 디자인할 때 공간이 가지는 목적과 디자이너의 계획에 따라 조정된다는 것을 밝혔다. 공간 모달리티는 공간을 매개로 사용자와 세계 간의 상호작용 관계를 유도하고, 사용자가 새로운 인식과 경험을 통해 세계에 대한 지평을 확장할 수 있도록 한다. 본 연구는 상호작용 공간에서의 사용자와 공간의 모달리티 연구에 대한 기초 연구로서 가치가 있다고 하겠다.
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      19) 박영균, op.cit., p.124

      20) 김화자, 잠재적인 것으로서 공감각에 대한 현상학적 연구, 미학·예술학 연구 Vol.30, 2009, pp.406-407 참조

      21) 돈 아이디, op.cit., pp.139-140 참조

      22) 서준호, 지향계와 공간정향성의 관계양상 연구, 한국실내디자인학회, Vol.20 no.4, 2011, pp.86-87

      23) 서준호, 서사적 상호작용 공간에서의 모달리티, 디자인학연구 25권 2호, 2012, p.213-214 참조

      24) 박영균, op.cit., pp.122-129 참조

      25)  제시한 사례들은 연구자의 선행연구 (2011a, b), (2012a, b)와 상호작용 관련 연구인 하은경(2010, 2012), 이정민(2007), 이윤희(2010)에서 분석한 사례들 중 각 연구들에서 상호작용성을 바탕으로 매체적이고 감각적인 성격을 나타내는 것으로 검증된 사례들을 중심으로 각 예측 모형의 특징과 속성에 맞도록 구성하였으며, 최근작은 thecreatorsproject.com등의 미디어디자인 관련 사이트 등에서 선정하였다

      26) 이윤희, 트랜스 미디어로서의 내러티브 디자인, 기호학연구, 2010, pp.411-412

      27) http://www.artcom.de/en/projects/project/detail/spheres/ 미디어+건축(media+architecture)의 합성어. 건축표면 전체가 미디어 파사드화한 것

    

    

  
    
      Notes
      
        Citation: Suh, J. (2012). The Media·Synaesthetic Characteristics of Spatial Modality in Interactive Space - Focus on Don Ihde's Intentional Structure of Technology. Archives of Design Research, 25(4), 25-36.
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