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요약 최근 뉴미디어 제품 디자인을 위한 텐저블 인터페이스(Tangible Interface)에 대한 연구 개발이 국내외에서 활발하

게 이루어지고 있다. 이는 미래 미디어에 있어서 텐저블 인터페이스가 매우 중요해진다는 점을 시사한다. 현재 텐저블 인

터페이스의 연구는 아직 초기단계이며 기술에 대한 의미, 컨셉트, 방향 등이 점점 구체화 되어가고 있는 실정이다. 따라

서 본 연구는 실감공간기술(Tangible Space Initiative)이 다양한 방향으로 개발될 수 있는 잠재가능성을 가지고 있다고 

보고 현실의 사회상과 다양한 미래기술을 반영할 수 있는 SF영화에서 많은 아이디어를 얻을 수 있을 것이라 생각했다. 

이에 본 연구는 영화에 나타난 실감공간기술과 유사한 디지털 인터페이스를 적용된 감각, 전달된 정보의 종류, 세부 기술, 

실감공간기술의 세가지 기본 컨셉트(사람과 사물의 상호작용, 사람과 사람의 상호작용, 사람과 정보 사이의 상호작용), 그

리고 미디어 이용 동기 등을 기준으로 분석하고 유형화 해 보고자 한다. 

핵심어: Tangible Space Initiative, SF 영화, 사례 분석, 미래 미디어 유형 

 

1. 서론 
최근 뉴미디어 제품 디자인을 위한 텐저블 인터페이

스(Tangible Interface)에 대한 연구 개발이 국내외에

서 활발하게 이루어지고 있다. 이는 미래의 미디어에 

있어서 텐저블 인터페이스가 매우 중요해진다는 점을 

의미한다. 텐저블 인터페이스는 현실세계와 가상세계 

속에서의 상호관계를 원활하게 함에 그 목적을 두고 

있다(장중식·김관배, 2000). 이와 같은 맥락에서, 한국

과학기술원(KIST)은 컴퓨터로 구현되는 사이버 공간과 

인간의 실제 생활공간을 구별되지 않게 융합시켜, 인간

과 인간, 인간과 사물, 인간과 정보환경의 커뮤니케이

션 한계를 극복하는 실감 공간을 구현하는 것을 최종

목표로 실감공간기술(Tangible Space Initiative) 연구

를 진행하고 있다. ‘실감공간(Tangible Space)’이란 실

제로 느낄 수 있는 지능화된 공간이다. 이는 시․청각 

위주의 인터페이스에서 제공되던 가상공간(Virtual 

Space)의 한계와 시간적 물리적 제약이 있는 실제공간

(Real Space)의 한계를 극복하는 공간으로서의 개념이

며, 동시에 인간과 인간 사이, 인간과 기계사이의 커뮤

니케이션을 효율적으로 가능하게 하는 상호작용

(Interaction) 기술이라고 할 수 있다. 

그러나 현재는 연구의 초기 단계이며 기술에 대한 

의미, 컨셉트, 방향 등이 구체화 되어 가고 있는 실정

이다. 이러한 상황에서 실감공간기술은 다양한 방향으

로 개발될 수 있으며 다양한 모습으로 구현될 수 있다. 

즉, 무한한 잠재가능성을 가진 기술이며 많은 새로운 

아이디어들이 필요하게 될 기술인 것이다. 그러므로 무

한한 상상력이 발휘된 영화에서 많은 아이디어들을 얻

을 수 있을 것이라 생각된다. 영화는 사회상을 반영하

고 실제로 일어날 수 있을 법한 일들을 담고 있다. 반

면에 무한한 상상력으로 새로운 아이디어들을 제시하

기도 하고 새로운 기술을 자유롭게 구현하기도 한다. 

특히 영화 장르 중에 SF영화가 그러한 특징을 많이 가

지고 있는데 그에 대한 학자들의 정의를 살펴보면 더

욱 그러함을 알 수 있다. 에이미스는 SF란 우리가 살

고 있는 세상에서는 일어날 수 없는 상황을 인간의 과

학 또는 기술(혹은 유사 과학이나 유사 기술)로 과장해

서 다룬 것이라고 말했고(Sobchak Vivian, 1987) 얼리

(Early, 1993)는 기본적으로 전설이 아닌 인류의 업적

에 좌우되는 일종의 환상으로 과학적 상상력, 가능성, 

고찰을 시각화한 것이라고 정의했다. 또한 스터전은 

SF는 과학이 없다면 일어나지 않았을 인간의 문제와 

그에 대한 해결을 다룬 것이라고 말했고 스핀래드는 

과거, 현재, 미래에 있었음직한 일들, 그러나 현재의 

지식으로 판단하자면 있지 않았던 일들을 포함한다고 

말하기도 했다(신순철, 1994).  

이에 본 연구에서는 새로운 미디어나 기술들을 많이 

보여주는 헐리우드 SF영화에서 실감공간기술과 유사한 

디지털 인터페이스가 어떻게 나타나고 있으며 그것들

이 실감공간기술의 세부 기술, 세 가지 컨셉트, 인터페

이스에 적용된 감각, 전달되는 정보의 종류, 미디어 이

용 동기 및 상황 등과 어떻게 연결되는지 분석해 보고 

유형화해 보고자 한다. 실감공간기술 연구의 초기 단계
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에서 이와 유사한 기술이 구현된 영화를 참고하여 아

이디어를 얻는 것은 앞으로의 기술 개발 및 연구에 있

어 매우 유용할 것이다.  

 

2. 이론적 배경  
 

2.1 SF 영화 
SF 영화는 공상 과학 영화라고도 불리며, 현재 대부

분의 공상 과학 영화는 공상 과학 소설을 원안으로 제

작되고 있다. 공상 과학은 20세기에 발달한 문학 장르

로, 과학적 발견과 과학기술의 발달 및 미래의 사건과 

사회변화가 인간에게 어떤 영향을 미치는가를 주로 다

루어왔다(박주현 · 김민지, 2000).  

에이미스는 SF란 우리가 살고 있는 세상에서는 일어

날 수 없는 상황을 인간의 과학 또는 기술(혹은 유사 

과학이나 유사 기술)로 과장해서 다룬 것이라고 말했

고(Sobchak Vivian, 1987) 얼리(Early, 1993)는 기본

적으로 전설이 아닌 인류의 업적에 좌우되는 일종의 

환상으로 과학적 상상력, 가능성, 고찰을 시각화한 것

이라고 정의했다. 또한 스터전은 SF는 과학이 없다면 

일어나지 않았을 인간의 문제와 그에 대한 해결을 다

룬 것이라고 말했고 스핀래드는 과거, 현재, 미래에 있

었음직한 일들, 그러나 현재의 지식으로 판단하자면 있

지 않았던 일들을 포함한다고 말하기도 했다(신순철, 

1994).  

여러 학자들이 공통적으로 주장하는 것을 종합해 보

면, SF 영화는 여러 가지 과학기술을 영화 스토리에 

걸맞게 적용하여 영상으로 나타내어 현실적으로 어느 

정도 가능한 미래를 보여주는 장르라고 할 수 있다. 이

러한 SF 영화를 통해 우리는 미래에 실현화될 수 있는 

과학기술이 인간에게 어떠한 영향을 주는지, 영화 속의 

인물이 미래 기술을 어떻게 사용하는지, 어떠한 미래 

기술이 구현되고 있는지를 분석해 보고 그 함의를 도

출해 낼 수 있는 것이다.  

 

2.2 미디어 인터페이스와 인간의 감각 
인간은 상호작용을 하기 위해 감각을 끊임 없이 확

장시켜왔다. 맥루한은 몸은 인간이 외부와 접촉할 수 

있는 유일한 수단이며 감각기관을 통해 정보를 획득하

고 상호작용을 한다고 보았다. 신체의 감각의 확장은 

곧 경험의 확장이다. 즉 외부를 지각하고, 느끼고, 통

찰하는 신체의 온갖 기능을 확장하는 기술이 매체라는 

것이다. 인간의 삶은 외부와 상호작용하는 과정이라고 

역사적으로 볼 때 실감공간기술은 기존 기술과 유사한 

형태의 지닌 인간의 감각기관의 확장이라고 볼 수 있

다. 기존 미디어 기술은 정보의 보존성에 대한 시간적 

제약을 넘을 수 있었으며 자동차, 핸드폰과 같은 기기

로 물리적 제약을 넘나들 수 있었다. 그러나 시간공간

기술은 시간과 물리적인 제약을 동시에 넘나드는 기술

이며 나아가 매체수단을 통해 오감을 느낄 수 있다. 이

와 같이 맥루한은 상호작용과 인간경험의 끊임없는 확

장을 가능하게 한 것이 바로 매체라고 본다. 이와 같은 

맥락에서 실감공간기술은 기존 매체의 발전된 형태이

며 기존 미디어의 속성을 지니고 있으나 오감을 느낄 

수 있는 발전된 기술의 형태라 할 수 있다(김균 · 정연

교, 2006). 

촉감은 물체의 판별과 조작에 매우 중요한 역할을 

하는데 대부분의 경우 작업의 성능을 결정하는 중요한 

요소가 된다. 예를 들어, 수술을 할 경우에 내시경을 

통한 시각적인 감각만으로는 불충분하고 직접 손으로 

찾는 것이 더 효율적이다. 한편 인간이 의사전달을 하

는 가장 자연스러운 형태가 음성이며 인간이 외부에 

대한 정보를 입력 받아서 인지하는 과정에서 시각이 

차지하는 비율은 약 70% 이상 대부분을 차지하고 있

다(성하경, 2001 재인용). 이처럼 인간의 인지나 행위

에 있어 촉각, 청각(음성), 시각은 매우 중요한 요소이

기에 최근 기술 개발에 있어 인간의 감각에 대한 고려

가 매우 중요하게 여겨진다. 이에 따라 오감 기술이 활

발하게 연구되고 있으며 그 중에서도 촉각, 음성, 시각 

기술이 주를 이루고 있다.  

촉각 기술은 감성로봇에 있어서 2가지의 분야가 있

는데 첫 번째로는 인간의 촉감을 로봇이 인식하는 기

술이 있으며 또한 로봇 또는 기계가 인간에게 촉감을 

전달해주는 분야가 있다. 다른 한가지는 촉감을 인간에 

전달해 주는 기술이 있다. 이를 보통 포스 피드백

(Force Feedback) 기술이라고 지칭하는데 이는 인간

과 상호 작용하는 컴퓨터 시스템에서는 매우 중요한 

역할을 담당하며 시각이나 청각 정보와는 달리 포스 

피드백 장치 또는 햅틱 디바이스를 통하여 물체의 무

게나 단단함 등의 촉감을 전달하는 기술이다. 선진국에

서는 공학분야 뿐 만 아니라, 의학, 미술 등의 여러 분

야에서 햅틱 디바이스에 대하여 많은 연구가 수행되고 

있고 시제품 단계의 연구 성과물들이 쏟아져 나오고 

있다. 한편, 음성을 매체로 한 인터페이스의 필요성이 

크게 대두되면서 1950년대 이후 음성인식에 대한 연

구가 활발히 진행되어왔다. 음성기반 인터페이스는 인

간과 컴퓨터의 상호작용의 편의를 증가시켜준다. 음성

인식기술은 다양한 업무에 활용되기 시작했고 단독 또

는 화자인증 기술과 조합된 음성인식기술이 원격 데이

터 등록, 중앙데이터베이스 원격 접속, 휴대 장비의 데

이터처리 등에 응용되고 있다(성하경, 2001 재인용). 

이 외에도 시각 관련 미디어 기술 개발이 활발히 진행

되고 있으며 후각과 미각 관련 연구에 대한 논의도 활

발하다.    

실감공간기술은 상호작용성이 향상된 인터페이스 기

술이라고 지칭할 수 있다. 초기의 인터페이스기술은 컴

퓨터 모니터와 같이 사용자에게 제한되었으며, 사용자

의 의도를 표현하기 위한 마우스나 키보드 등과 같이 

기계중심적인 장치를 통해서 부분적으로 이루어져왔다. 

최근에는 인간중심의 관점에서 기계가 인간을 닮아가
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고 있으며(휴머노이드 로봇), 기기장치들이 눈에 띄지 

않게 환경으로 흡수되거나(Pervasive), 도처에 존재하

는 형태로(유비쿼터스) 발전되고 있으며 이러한 변화는 

모두 인간 중심의 인터페이스를 구현하려는 노력의 일

환이라고 볼 수 있다. 실감공간기술이 추구하는 매끄럽

고(Seamless), 자연스러우며(Natural), 실감나는

(Tangible) 인터페이스 역시 최근의 경향을 반영하는 

것이다. 

이렇듯 실감공간기술에서는 기기가 사물에 내장되어 

보이지 않게 되어야 하기 때문에 기존의 컴퓨터 인터

페이스와는 다른 새로운 방식의 인터페이스가 필요하

게 된다. 실감공간기술에서 목표로 하는 자연스러운 인

터페이스란 사람과 사람이 대면할 때 느끼는 것과 같

은 수준으로 사람과 기계가 상호작용하는 것을 의미한

다. 그것이 가능하기 위해서는 인간의 음성과 문자 언

어뿐 아니라 인간의 오감에 대한 입출력이 가능해야 

하며, 나아가 인간의 감성을 이해하는 수준의 인터페이

스로 발전해야 한다. 이를 위해 실감공간에서는 소리, 

영상, 촉각 등의 오감과 인간의 얼굴표정, 제스처 등의 

동작을 종합하는 멀티모달(Multi-modal) 인터페이스 

기술의 구현을 추구한다.  

이에 따라 본 연구에서는 실감공간기술이 추구하는 

멀티모달 인터페이스 기술은 인간의 오감과 매우 깊은 

관련이 있다는 점에 착안하여 영화에 나타난 유사 기

술의 인터페이스가 어떠한 감각을 주로 사용하는지 분

석해 보고자 한다. 따라서 다음과 같은 연구문제를 설

정하였고 이것을 분석 기준의 하나로 삼을 것이다.  

  

연구문제1> 영화에 나타난 유사 기술의 인터페이스

는 어떤 감각을 주로 활용하였는가? 

 

2.3 미디어와 정보전달기능(Informatics) 
바런드(Barnlund, 1968), 차배근(1976) 등은 정보통

신기술을 정보교환의 관점에서 구조적, 의도적, 기능적 

측면으로 바라보는 경향이 있었다. 특히 정보통신기술

에 대한 ‘구조적 관점(The Structural View)’은, 쉐넌

과 위버(Shannon & Weaver)의 송신자(S; Sender) - 

메시지(M; Message) - 채널(C; Channel) - 수신자(R; 

Receiver) - 효과(E; Effect)의 방향적이고 선형적인 

커뮤니케이션 모델과 함께 오래 동안 지지되어 왔다. 

이는 커뮤니케이션을 ‘정보의 전달(transmission)과 수

용(reception) ’ 이라고 정의의 하는 것으로, 송신자와 

수신자 사이의 메시지 전달이 얼마나 효율적으로 이뤄

지는가에 관심을 갖는다(John & James, 1984). 그러므

로 실감공간기술에 대해 이러한 정보과학(Informatics) 

측면을 고려하지 않을 수 없다.  

실감공간기술을 정보과학측면에서 적용시킨다면, 실

감공간기술을 사용하는 사용자는 자신의 목적을 달성

하기 위해 의도를 담은 메시지를 실감공간기술의 다양

한 인터페이스라는 채널을 통해 전달한다. 이를 수신하

는 과정에서 발생하는 장애를 얼마나 효율적으로 제어

하는가가 실감공간기술에서 구축하는 시스템(지능형반

응공간) 이라고 할 수 있다. 그러나 이러한 정보전달의 

관점으로는 인간의 의도나 정보가 적절히 전달되기 어

렵다. 왜냐하면 인간의 의도는 내용적인 측면과 관계적 

측면 모두가 포함되어 있으며 관계적 측면이 고려되지 

않은 메시지는 종종 오해와 정보손실을 가져오기 때문

이다. 그러한 측면에서 인간의 오감을 고려하고, 나아

가 인간의 감성을 이해하는 지능형 반응 기술은 지금

까지 존재했던 매체 중 가장 휴먼 커뮤니케이션에 근

접한 개념이라고 할 수 있다. 

효율적인 정보의 전달은 메시지를 어떠한 방식으로 

전달하는가에 따라 영향을 받을 것이다. 그러므로 다양

한 정보들이 어떠한 유형으로 전달되는지를 정보의 종

류와 전달하는 인터페이스에 따라 나누어 분석해 보는 

것은 중요한 작업이다. 따라서 본 연구는 SF영화에서 

나타나는 다양한 커뮤니케이션의 유형을 네 가지 정보 

측면 즉 텍스트정보, 음성정보, 영상정보, 감정정보로 

나누어 분석해 보았다. 

텍스트 형식의 커뮤니케이션은 현재 우리가 보편적

으로 쓰는 정보의 유형이다. 사람들이 키보드와 같은 

입력장치로 텍스트를 입력함으로써 커뮤니케이션은 성

립된다. 이러한 방식의 커뮤니케이션은 실감공간기술에

서도 보다 발전된 형태이긴 하지만 여전히 적용되리라 

예상된다. 음성이란 사람의 감정을 효과적으로 전달하

는 원시적인 커뮤니케이션 매체이다. 음성은 인간이 발

음기관을 통해 내는 언어음이며 인간은 말을 통해 언

어정보를 전달한다. 음성신호를 전달하기 위해서는 문

자신호에 비해 수백 배에서 수천 배의 정보량을 필요

로 하게 된다. 음성이 가진 정보를 훼손시키지 않고 좀 

더 적은 정보량으로 전송을 가능하게 하기 위해서 음

성신호가 지닌 성질을 이용하여 정보를 압축 표현하는 

연구가 진행되어 왔다(권만우, 2004). 영상은 정보전달 

기능에 있어서 주요 역할을 차지한다. 영상정보의 성격

은 입체성과 조작가능성으로 나누어 분류할 수 있다. 

입체성은 영상정보가 홀로그램 등의 형식으로 나타나

는가를 기준으로 한다. 조작가능성은 어떠한 기구를 이

용하거나 영상과 사람과의 직접적인 접촉 등의 경로를 

통해 해당 영상 정보를 조작 가능한지를 말한다. 마지

막으로, 감정의 기능을 다루는 멀티모덜 인터페이스는 

감정형 인터페이스(affective interface)라 부른다. 또

한 감정의 정보를 다루는 소프트웨어 시스템은 더욱 

넓은 의미로는 감정형 컴퓨터(affective computer)라고 

불린다. 이러한 감정과 관계되는 정보는 첫째로 인간에

게 있어서 감정이라고 부를 수 있는 상태와 기능 또는 

그 일부를 표현하는 정보인 피부저항, 심장 박동수, 혈

압, 체온 등과 같은 생리적인 정보, 둘째로 인간에 대

한 감정의 변화를 일으키는 정보인 제스쳐, 미묘한 행

동, 음성의 억양 등과 같은 행동적 정보, 마지막으로 

앞선 두 종류의 정보 처리를 하기 위한 정보인 자연언

어에 의한 발화 내용, 표정 등의 인지적 정보로 나뉠 
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수 있다(권만우, 2004). 

본 연구는 미디어에 있어서 정보전달의 기능이 매우 

중요하고 실감공간기술도 매우 진보된 미디어로 구현

된다는 점을 고려하여 다음과 같은 연구문제를 설정하

였다.  

 

연구문제2> 영화에 나타난 유사 기술이 어떠한 종류의 

정보 전달 기능을 수행하였는가? 

 

2.4 미디어와 커뮤니케이션 
새로운 기술이 등장하면서 그것들은 상호작용의 증

가를 포함하는 존재의 감각을 개선시키고자 하는 경향

이 있다(Biocca 2000; Biocca et al. 2001 재인용). 즉, 

면대면 커뮤니케이션을 이상향으로 매개 커뮤니케이션

을 개선하고자 하는 방향으로 발전하고 있는 것이다. 

언어적, 비언어적 단서를 많이 포함할 수 없는 미디어

는 상호작용에 있어 인간이 커뮤니케이션 주체라는 인

식에서 비롯되는 인간적 특성을 가지지 못하게 한다. 

모든 HCI(Human-Computer Interaction), 즉 컴퓨터

와 인간의 만남과 상호작용은 본질적으로는 커뮤니케

이션 현상이고 커뮤니케이션의 가장 기본적인 형태는 

면대면 커뮤니케이션으로, 이는 사람과 사람의 몸이 서

로 마주하여 모든 감각기관이 열린 상태에서의 상호작

용을 의미한다. 그런데 실감 공간은 언어적 상호작용을 

넘어서서, 인간의 모든 감각기관이 동원되어 몸으로 이

루어지는 커뮤니케이션 공간이다. 결국 실감 공간과 같

이 우리가 감각적으로 느낄 수 있고 반응할 수 있는 

HCI 환경은, 인지적이고 언어적인 HCI보다 훨씬 더 

인간적인 커뮤니케이션이라고 할 수 있다. 

  인간의 커뮤니케이션은 언어뿐 아니라 대화를 나누

는 당사자를 둘러싼 상황에 대한 통합적인 이해를 통

해 효과적이고 풍부한 커뮤니케이션이 가능하다. 기존

의 인간과 컴퓨터가 대화할 때는 위와 같은 상황정보

를 사용하지 않았다. 실감공간 기술이 추구하는 커뮤니

케이션은 본질적으로 면대면 커뮤니케이션의 원형을 

따르고 있으며, 이는 기존의 정보전달관점 이상의 개념

을 요구한다. 이러한 측면에서 커뮤니케이션은 본질적

으로 공유(sharing)로서 파악할 수 있다. 즉, 일방적인 

메시지의 전달이 아니라 쌍방향적인 소통이라는 것이

다. 이와 같은 쌍방향적인 의사소통은 사용자의 정체성

을 형성한다는 측면에서 중요하다. 즉, 타인과 관계를 

형성한다는 측면에서 자신의 사회적 자아를 형성하고, 

맺은 관계로 자신의 라이프스타일을 결정하며, 이러한 

개개인들이 모여서 경험을 공유하는 커뮤니티를 형성

한다는 측면에서 실감 공간기술이 제시하는 커뮤니케

이션은 시공간을 초월하고, 현실과 가상의 구분을 없애

주며, 기계와 사람간의 상호작용을 자연스럽게 함으로

서 인간과 기계간의 차이마저도 줄여주는 방향으로 진

행될 것이다. 

이와 관련하여 본 연구는 실감공간기술과 같은 새로

운 기술은 면대면 커뮤니케이션 또는 보다 발전된 쌍

방향 커뮤니케이션을 지향할 것이라고 가정하고 다음

과 같은 연구문제를 설정하고 분석기준의 하나로 삼고

자 한다. 

 

연구문제3> 영화에 나타난 유사 기술이 면대면 커뮤니

케이션 또는 쌍방향 커뮤니케이션을 구현하고 있는가? 

 

2.5 실감공간기술의 세부 기술 
한국과학기술원(KIST)이 연구하고 있는 실감공간기

술은 몰입형 실감 체험 공간 (Immersive Tangible 

Experience Space), 실감 만남 공간(Tangible 

Meeting Space), 지능형 반응 공간 (Immersive 

Tangible Experience Space)이라는 세 가지 세부 기

술로 크게 나눌 수 있다. 우선, 몰입형 실감 체험 기술

은 사용자가 대상 물체에 보다 몰입하여 인터랙션하는 

것을 가능하게 해주는 기술이다. 현재 진행되고 있는 

실감공간 관련 몰입형 체험공간 기술은 손끝의 촉각과 

팔의 역각 등을 실감나게 느낄 수 있도록 구현하는 ‘햅

틱 디스플레이(Haptic Display)기술’, 상대방의 동작이

나 행동을 3D를 통해 생생하게 보고 체험하는 것이 

가능한 ‘실감 인터랙션(Tangible Meeting Space)기술’, 

그리고 이러한 ‘햅틱 디스플레이기술’과 ‘실감 인터랙

션기술’이 컨텐츠화하여 구비되어 있으며, 이들을 실감

나게 느끼고 체험할 수 있는 '지능형 실감 공간 생성

(Intelligent Tangible Space)기술’로 이루어져 있다.  

두 번째, 실감 만남 공간(Tangible Meeting Space)

은 서로 떨어져 있는 두 사람이 마치 옆에 있는 것처

럼 실감을 느끼면서 만날 수 있는 공간이다. 실감 만남 

공간 기술을 이용하면 가상공간 속의 두 사람, 혹은 실

제 공간상의 한 사람과 가상공간 속의 한 사람이 서로 

같은 공간에 존재하는 것처럼 느끼면서 만날 수 있기 

때문에 높은 실재감을 느끼게 된다. 그 뿐만 아니라 궁

극적으로는 촉감 등의 비언어적 커뮤니케이션을 구현

해 줄 수 있다. 따라서 완전 정보(Full-informed) 커뮤

니케이션을 가능케 할 수 있음을 의미한다.  

마지막으로, 지능형 반응 공간 (Immersive Tangible 

Experience Space)은 사람과 물체의 상호작용

(Human-Object Interaction)에 대한 몰입형 체험 공간 

기술, 사람과 사람의 상호작용(Human-Human 

Interaction)에 대한 실감 만남 기술과 함께 실감 공간

을 이루는데 필요한 기술은 지능형 반응 공간 기술이

다. 지능형 반응 공간 기술은 사람과 정보 사이의 상호

작용(human-information interaction)에 대한 것으로 

회의 참여자에게 지능적 정보 서비스와 자연스럽고 편

하게 회의를 할 수 있는 공간을 제공하는 것을 목표로 

개발되었다. 지능형 반응 공간에는 회의 참여자가 필요

로 하는 서비스 및 정보를 신속하게 제공할 수 있는 

지능적인 회의 관리 에이전트와 다른 곳에 있는 여러 

회의 참여자가 자연스럽게 느낄 수 있는 인터페이스, 

그리고 회의 자료를 공유할 수 있는 기술이 필요하다. 
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본 연구에서는 이러한 실감 공간 기술에 대한 기본

적 이해를 바탕으로 영화에 나타난 유사 기술을 분석

하는 데에 있어 실감 공간 기술의 세 가지 세부 기술

인 몰입형 실감 체험 공간, 실감 만남 공간, 지능형 반

응 공간을 기준으로 유형화 해 보고자 다음과 같은 연

구문제를 설정하고 분석의 한 기준으로 삼을 것이다. 

 

연구문제4> 영화에 나타난 유사 기술은 실감공간 세

부기술 중 어느 유형에 가까운가?  

 

2.6 실감공간기술의 세가지 컨셉트 
실감공간기술은 세가지 기본 컨셉트를 가지고 있다. 

사람과 사물의 상호작용, 사람과 사람의 상호작용, 사

람과 정보 사이의 상호작용 활성화가 그것이다. 우선, 

‘사람과 사물 사이의 상호작용’ 컨셉트는 사람으로 하

여금 몰입을 하게 함으로써 사물과의 상호작용을 보다 

활발하게 하는 것이 기본 목적이다. 햅틱 기술을 이용

해 사람으로 하여금 가상의 사물을 실제로 만지고 있

듯이 느끼게 해주는 기술이 예가 될 수 있다. 두 번째

로 ‘사람과 사람의 상호작용’은 현재 기술로는 음성이

나 화상으로만 가능한 상호작용을 원거리에서도 오감

을 통해 실제 함께 있는 것처럼 느끼게 하는 것이 컨

셉트이다. 실감 만남 기술이나 지능형 반응 공간 관련 

기술을 이용하여 원거리에 있는 사람의 이미지나 촉감

을 보고 느끼게 해 상호작용을 보다 활발하게 하는 기

술을 예로 들 수 있겠다. 마지막으로 ‘사람과 정보 사

이의 상호작용’은 현재 마우스 클릭이나 아이콘, 키보

드 등과 같은 사람과 정보 사이의 기호를 보다 다양화

하는 것이 기본 목적이다. 즉, 사람과 정보 사이에 상

호작용이 가능한 기호를 보다 많이 만들어 사람이 정

보를 보다 자유롭게 이용할 수 있도록 만드는 것이다. 

터치스크린에서 더욱 발전한 기술이 될 수 있고 원이

나 선 등의 기호를 사람과 정보 사이의 기호로 활용할 

수 있도록 발전시킨 기술이 그 예가 될 수 있겠다. 

본 연구에서는 영화에 나타난 유사 기술을 분석하는 

데에 있어 이러한 실감 공간 기술의 세 가지 컨셉트를 

기준으로 분석하고 유형화 해 보고자 다음과 같은 연

구문제를 설정하고 분석의 한 기준으로 삼고자 한다. 

 

연구문제5> 영화에 나타난 유사 기술은 실감공간기

술의 세가지 컨셉트 중 어느 것에 가까운가? 

 

2.7 미디어 이용 동기 및 상황 
미디어의 이용과 충족 연구와 관련하여 다양한 미디

어 이용의 동기와 충족 유형들이 제시되어 왔다. 그 중

에서도 대인 매체의 이용 동기는 주로 관계유지와 안

심 등 사회적인 동기와 정보추구 또는 약속하기 등의 

과제 지향적 동기로 크게 나눠진다(Keller, 1977; 

Noble, 1987). 한편, 디지털 미디어의 확산으로 인해 

이용자들이 선택할 수 있는 미디어는 급속히 증가하였

다. 이에 대해 윌리암즈 등(Williams, Phillips & Lum, 

1985)은 특정한 욕구를 만족시키는 접근 가능하고 이

용할 수 있는 매체가 무엇이냐에 따라 사람들은 이들 

간에 흥정을 한다고 하였다. 이를 대인 커뮤니케이션 

영역에 적용시켜보면 어떤 사람이 사랑을 고백하기 위

해 편지를 쓴 것은 직접 만나서 고백한다거나 전화를 

이용하는 것 등의 다른 가능한 대안들과 흥정한 결과

인 것이다(최승범·김주환, 2006) 

라이스(Rice, 1993)는 이메일, 음성 메일, 비디오 컨

퍼런싱 등의 미디어들을 대상으로 미디어 적합성 인식

에 대해 연구하였다. 그 결과 특정 목적이나 필요가 주

어졌을 때 사람들은 특정 미디어를 다른 미디어에 비

해 보다 더 적합하게 여긴다는 것을 발견하였다. 그리

고 웨스트마이어 등(Westmyer, DiCioccio & Rubin, 

1998)은 여섯 가지 대인 커뮤니케이션 상황에 따라 사

람들이 어떤 대인 커뮤니케이션 미디어를 적합하고 효

율적이라고 여기는지를 살펴보았다. 이 연구에서 응답

자들은 자신의 휴식과 유대의 욕구를 충족시키려 할 

때나 즐거움과 상대 통제의 욕구 충족을 위한 경우에

는 문자 미디어가 보다 적합하다 생각하고 자신의 호

감, 도피, 휴식, 통제 욕구를 충족시키는 데는 음성미

디어가 더 적합하고 효과적이라고 인식하였다

(Westmyer et al., 1998). 김현주(2000)는 인간관계와 

상황요인에 따라 사람들이 유선전화, 휴대전화 그리고 

면대면 접촉 중에서 어떤 커뮤니케이션 수단을 선호하

는지를 살펴보았다. 이 연구에서는 부탁과 같이 상대방

의 피드백이 중요한 경우네는 전화보다는 면대면 접촉

이 선호되고 친한 상대보다 지위가 높은 상대일 경우

에도 전화보다는 면대면 접촉을 많이 이용하는 것으로 

나타났다(김현주,2000). 배진한(2001)은 상대가 윗사

람이거나 부탁과 같은 상황이더라도 세대에 따라 휴대

전화 이용을 적합하게 여기는 정도가 다름을 발견하였

다. 나이가 어린 사람들이 나이가 많은 사람들보다 인

간관계적인 부담이 큰 상황, 예를 들어 상대가 윗사람

이거나 부탁하는 상황에서도 휴대전화를 보다 적합한 

미디어로 인식하였다 (배진한, 2001).   

이와 같이 사람들은 대인 미디어에 대한 차이를 지

각하고 있으며, 상호작용이 일어나는 상황마다 이를 판

단하여 미디어를 선호하게 되며 선택하게 된다

(O’sullivan, 2000). 그러므로 다양한 미디어 환경에서 

특정 미디어가 어떠한 상황에서 선택되고 사용될 지를 

예측해 보는 것은 매우 중요하다. 이에 본 연구에서는 

TSI와 유사한 기술이 나타난 영화의 장면을 미디어의 

이용 동기와 상황의 측면에서도 함께 분석해보고자 다

음과 같은 연구 문제를 설정하였다. 여기서 대인 커뮤

니케이션 이용 상황은 웨스트마이어 등(Westmyer et 

al., 1998)이 개발한 대인 커뮤니케이션 동기(ICM: 

Interpersonal Communication Motives) 척도에서 발

견된 유대, 통제, 호감, 즐거움, 도피, 휴식의 여섯 가

지 동기를 미디어 이용 상황으로 차용하여 분석기준으

로 활용하였다. 한편 영화 속에서 그 미디어를 사용하
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는 등장인물의 구체적 사용 목적을 살펴보았다.  

  

연구문제6> 영화에서 TSI와 유사한 기술은 어떤 커

뮤니케이션 상황에서 사용되었는가? 

 

연구문제7> 유사 기술을 사용한 영화 속 등장인물의 

구체적 사용 목적은 무엇인가?  

 

 

3. 연구방법  
 

3.1 연구의 범위 및 방법 
본 연구는 사례분석을 통해 영화에 나타난 실감공간

기술과 유사한 기술을 미디어에 적용한 감각, 정보전달

의 기능, 면대면/쌍방향성, 세부 기술, 그리고 세 가지 

컨셉트 및 영화 속 미디어의 이용 상황, 이용자의 구체

적 이용 목적 등의 차원에서 분석할 것이다. 분석 차원

과 그에 따른 연구문제, 구체적 분석기준 및 기호를 정

리해 보면 다음 <표 1>, <표 2>와 같다.  
표1 

분석차원 연구문제 
미디어의 인터페이스 
적용 감각 

미디어에 어떠한 감각이 적용되었는
가 

정보의 종류 어떠한 종류의 정보 전달기능을 수
행하고 있는가 

세부기술 몰입형 실감 체험 공간, 실감 만남 
공간, 지능형 반응 공간 중 어떤 세
부 기술에 가까운가 

컨셉트 사람과 사물의 상호작용, 사람과 사
람의 상호작용,  
사람과 정보 사이의 상호작용 중  
어떤 컨셉트에 가장 가까운가 

미디어 이용 상황 어떤 커뮤니케이션 상황에서 사용되
었는가 

미디어 이용자의 구체적 
이용 목적 

영화 속 미디어 이용자의 구체적 사
용 목적은 무엇인가 

 
표2 

구체적 분석기준 기호 
인터페이스 적용 감각: A 시각: Aa, 청각: Ab, 촉각: Ac, 후각: 

Ad, 미각: Ae 
정보의 종류: B 텍스트정보: Ba, 음성정보: Bb,  

영상정보: Bc, 감성정보: Bd 
미디어의 상호작용성: C 실현: Ca, 미실현: Cb 
세부 기술: D 몰입형 실감체험공간: Da, 

실감 만남 공간: Db, 
지능형 반응 공감: Dc 

컨셉트: E 사람과 사물의 상호작용: Ea, 
사람과 사람의 상호작용: Eb, 
사람과 정보 사이의 상호작용: Ec 

미디어 이용 상황: F 유대: Fa, 통제: Fb, 호감: Fc,  
즐거움: Fd, 도피: Fe, 휴식: Ff 

미디어 이용자의 구체적 
이용 목적: G 

개방형 

 
 

3.2 분석 대상 
본 연구는 실감공간기술과 유사한 디지털 인터페이

스가 나타난 영화 속의 장면을 캡처한 11개의 영화 클

립을 분석대상으로 한다. 영화 및 구체적 장면은 신문

방송학과 대학원생 10명에게 TSI기술을 설명한 후, 이

와 같은 기술이 구현된 영화 5편을 제시해보도록 하여 

풀을 구성한 다음 연구자의 판단에 따라 가장 유사한 

기술이 구현된 영화 장면 13개를 선정하였다. 선정된 

영화 장면은 다음 <표3>과 같다. 

표3 
 영화제목 

/연도/감독 
분석 장면 및 내용 

1 아일랜드 
/2005 
/마이클 베
이 

두 사람이 게임을 하는 장면으로 실제로
는 접촉하여 싸우는 것이 아니지만 가상
의 공간에서 자신의 아바타가 싸우고 그
것을 실제처럼 느끼게 하는 기술이 나타
나 있다. 

2 마이너리티 
리포트(1) 
/2002 
/스티븐 스
필버그 

장갑과 같은 보조기구를 착용하고 스크린
에서 자유자재로 정보를 불러오고 그 정
보를 조작하여 이용하는 장면이다. 

3 마이너리티 
리포트(2) 

주인공이 죽은 아내와 딸을 촬영해 놓은 
비디오를 보는데 화면을 통해서가 아니라 
마치 실제로 곁에 있는 아내와 뛰어다니
는 아이를 보는 것 같은 효과가 나타나는 
장면이다. 

4 판타스틱4 
/2005 
/팀 스토리 

프리젠테이션을 하는 장면으로 말을 시작
하자 회의실이 3차원의 사물들이 떠다니
는 공간으로 변하고 이러한 사물들은 프
리젠테이션에 필요한 정보들을 보여준다. 
갑자기 회의 공간이 하나의 우주와 같은 
공간으로 변하고 3차원의 사물들이 보이
는 것은 회의를 하는 인터페이스가 매우 
진보한 모습을 보여준다. 

5 스타워즈 
/조지 루카
스 

회의장면으로 한 자리에 없지만 마치 한
자리에 있는 것처럼 홀로그램이 생기고 
실제와 같이 회의를 하는 장면이다. 

6 아이로봇
/2004 
/알렉스 프
로야스 

죽은 사람의 촉감이나 냄새를 정보화하여 
저장한 장치를 통해 죽은 박사가 죽기 전 
저장해 놓은 데이터를 바탕으로 홀로그램
으로 등장하여 대화하는 장면이다. 

7 페이첵/2003
/오우삼 

컴퓨터가 사람의 홀로그램으로 나타나 대
화를 하는 장면이다. 

8 이온 플럭스
(1)/2005 
/캐린 쿠사
마 

몸에 기계를 착용하고 가상공간으로 이동
하여 행동하는 장면이다. 

9 이온 플럭스
(2) 

컴퓨터가 영상으로 나타나 정보를 검색하
는 장면이다. 

10 울트라 바이
올렛
(1)/2006/커
트 위머 

휴대폰에서 통화 대상이 홀로그램으로 나
타나 면대면 대화를 하는 장면이다. 

11 울트라 바이
올렛(2) 

기계를 통해 그 장소에 실제로 있는 것처
럼 홀로그램으로 나타날 수 있게 한 장면
이다. 

12 여섯 번째 
날(1)/2000/
로저 스포티
스우드 

변호사가 홀로그램으로 등장하여 자문을 
해주는 장면이다. 

13 여섯 번째 
날(2) 

홀로그램으로 여자가 나타나 실제로 촉감
을 느끼게 하는 성 프로그램이 실행되는 
장면이다. 

 
 
 

4. 분석결과 
각 영화에 나타난 실감공간기술과 유사한 기술을 인

터페이스에 적용한 감각, 정보의 종류, 면대면/쌍방향

성, 세부 기술, 세 가지 컨셉트, 이용 상황, 이용의 구

체적 목적 등의 차원에서 분석해 기호를 부여한 결과

는 다음 <표 4>와 같다.  
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표4 
 A B C D E F G 
1 Aa, 

Ab 
Bb, 
Bc, 
Bd 

Ca Db Eb Fd 오락적 목적 

2 Aa,  
Ab 

Ba, 
Bb, 
Bc 

Cb Da,
Dc 

Ec Fb 정보검색적 
목적 

3 Aa, 
Ab 

Ba, 
Bb, 
Bc, 
Bd 

Cb Db Ec Fa, 
Fd, 
Fe 

기억회상적 
목적 

4 Aa Ba, 
Bc 

Cb Dc Ec Fa, 
Fb 

정보검색, 
교환적 목적 

5 Aa, 
Ab 

Ba, 
Bb, 
Bc, 
Bd 

Ca Db Ea Fa, 
Fc 

정보교환적 
목적 

6 Aa, 
Ab, 
Ac, 
Ad 

Bb, 
Bc 

Cb Db Ea Fb 정보탐색적 
목적 

7 Aa, 
Ab 

Ba, 
Bb, 
Bc 

Ca Dc Ec Fb 정보검색, 
정보교환적 
목적 

8 Aa, 
Ab, 
Ac 

Bb, 
Bc, 
Bd 

Ca Db, 
Dc 

Ea, 
Eb, 
Ec 

 공간탐색적 
목적 

9  Aa, 
Ab 

Bb, 
Bc 

Ca Da Ec Fc 정보검색적 
목적 

10 Aa. 
Ab 

Bb, 
Bc, 
Bd 

Ca Da Eb, 
Ec 

Fa 정보교환적 
목적 

11 Aa, 
Ab 

Ba, 
Bb, 
Bc, 
Bd 

Ca Da, 
Db 

Eb, 
Ec 

Fa, 
Fb 

정보전달적 
목적 

12 Aa, 
Ab, 

Bb, 
Bc, 

Ca Db Eb Fa 정보전달적 
목적 

13 Aa, 
Ab 
Ac 

Bb, 
Bc, 
Bd 

Ca Da Ea, 
Eb 

Fd 유희적 목적 

영화 13장면을 분석한 결과, 우선 새로운 미디어 인

터페이스에 적용된 감각은 시각이나 청각에 편중되어 

있음을 확인할 수 있었다. 촉각을 적용한 경우는 전체 

13장면 중 3장이었으며 후각은 한 장면에 불과했고 미

각이 적용된 장면은 없었다. 현재 후각이 적용된 TV가 

개발되는 등 다양한 감각을 활용한 미디어가 개발되고 

있지만 그 동안 사람들은 후각이나 미각 등을 활용한 

미디어에 대해 충분히 접하지 못했음을 알 수 있다. 또

한 한가지 감각 만을 활용한 경우는 거의 없었으며 시

각과 청각의 조합을 가장 많이 적용한 점을 확인할 수 

있다. 두 번째로 영화에 나타난 새로운 미디어가 전달

한 정보의 종류를 살펴보면 다양한 종류의 정보를 다

양한 조합으로 전달하고 있음을 알 수 있다. 즉 텍스트, 

영상, 음성, 감성 등의 정보를 다양한 조합으로 전달하

는 미디어가 재현되고 있었다. 다음으로 쌍방향, 면대

면 커뮤니케이션을 실현하고 있는지에 대해서는 많은 

장면들이 실현하고 있는 것으로 나타났고 세부기술 및 

컨셉트는 조합된 것들보다는 한 가지 측면을 적용한 

것이 과반수를 차지했다. 미디어 이용 상황은 역시 구

체적 이용 목적과 관련이 깊었는데 정보검색, 교환과 

같이 정보적 목적으로 사용된 경우는 통제의 동기와 

관련이 있었다. 또한 정보적 목적이 대부분이었으며 유

희나 오락적 목적으로 이용된 경우가 드물다는 점을 

알 수 있다.           

 

5. 결론 및 논의 

새로운 기술이나 미디어를 개발하고 도입하는 데에

는 사람들의 욕구를 파악하는 노력과 함께 상상력을 

발휘하여 그 미디어가 사용되는 상황을 예측하는 스토

리텔링 기법이 요구된다. 스토리텔링을 통해 기술을 보

다 쉽게 상용화하고 사람들로 하여금 보다 친숙하게 

기술을 받아들이게 할 수 있기 때문이다. 이러한 관점

에서 본 연구는 무한한 상상력을 발휘해 여러 가지 새

로운 기술이나 미디어를 적용해 ‘가능한 미래’를 보여

주는 SF영화를 살펴보고자 했다. 그 동안 SF영화에서 

보여주었던 것들이 실제로 많은 부분 현실화되었음을 

미루어 보아 신선한 아이디어를 제공해 줄 것이라는 

가정 아래 진행되었다.  

연구 결과, 영화에 등장한 새로운 미디어는 시각과 

청각에 한정된 인터페이스가 대부분 적용되었고 정보

검색적 이용에 편중되어있는 한계점을 가지고 있음을 

확인할 수 있었다. 또한 스토리에 있어서도 SF영화라

는 장르적 특성상 미디어를 이용하는 이용자가 클론, 

도망자, 전사 등 일상생활과 많이 동떨어져 있음을 알 

수 있었다. 그러나 세부기술이나 컨셉트 측면에서 실감

공간기술과 매우 유사함을 알 수 있었다.  

이 연구에서 분석한 영화의 장면들은 그 자체가 기

술을 개발하는 연구자들에게 많은 영감을 줄 수 있으

며 그 동안 영화에 나타난 새로운 미디어들에 대한 분

석이 거의 이루어지지 않았다는 측면에서 본 연구는 

의미를 지닌다. 그러나 보다 다양한 분석기준의 적용과 

많은 수의 영화를 통해 풍부한 해석과 유형화가 이루

어져야 할 것이다. 또한 아직 초기 단계이지만 실감공

간기술이 구체화되기 시작하면 그 기술에 대한 사후 

분석 또한 이루어져야 할 것이다.    
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