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요 약

인터랙티브 아트는 관람자의 참여를 통해 작품을 완성한다. 따라서 작가는 관람자의 참여를 유도

하기 위해 다양한 디자인 요소들을 고려해야 하며, 이러한 디자인 요소들은 간단한 조작으로 쉽게 사

용할 수 있도록 직관적인 인터페이스로 설계되어야 한다. 사운드스케이프는 사운드와 스케이프의 합

성어로 음향 공학 분야에서 꾸준히 연구해오던 분야 중 하나이다. 인간의 뇌파 중 알파파를 발생시킴

으로써 편안함, 안정감, 몰입감 등을 제공할 수 있는 백색 소음을 활용한 사운드스케이프는 최근 다

양한 제품 및 서비스 디자인에 활용되고 있다. 본 논문은 관람자의 간단한 조작을 통해 최근 청각 경

험 디자인 분야에서 활발하게 연구되고 있는 사운드스케이프를 직접 제작할 수 있는 인터렉티브 아

트 작품인 “사운드 큐브”를 중심으로 연구되었다. “사운드 큐브”를 기획, 제작하면서 관람자의 참여를 

유도하기 위한 인터페이스 디자인을 소개하고, 사운드스케이프에 대한 지식, 그리고 작품의 특징 및 

어포던스 분석 등을 제시하고자 한다.

핵심어 : 사운드스케이프, 인터랙티브 아트, 청각 디자인, 인터페이스, 어포던스

Abstract

Interactive art is completed with the participation of the audience. Therefore, the artist should consider 

various design elements to induce audience participation, and these should be designed with an intuitive 

interface for easy use with simple manipulation. Soundscape is a combination of sound and scape, and it is 

one of the areas that has been continuously studied in the field of acoustic engineering. The soundscape, 

which utilizes white noise that can provide comfort, stability and immersion by generating alpha waves 

among human brain waves, has recently been used in the design of various products and services. This 
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paper focuses on "Sound Cube," an interactive art work that allows customizing of soundscape, which has 

been actively researched recently in the field of auditory experience design. When planning and designing 

"Sound Cube," we would like to introduce the interface design to attract the participation of audience and 

present the knowledge of soundscape, features and affordance of the work.

Keyword : Soundscape, Interactive art, Auditory design, Interface, Affordance

1. 서론

현대예술은 공학, 기술, 디자인, 문화 등 다양한 분야의 융합을 통해 새로운 형태의 패러다임을 

창조하고 있다. 특히 디자인 분야에서는 과학기술과 미디어 등과의 예술적 융합을 시도하고 있으

며 이를 통해 새로운 장르의 디자인 작품을 만들어내고 있다. 작품과 관람자 간의 상호작용을 통

해 새로운 예술을 만들어내는 인터랙티브 아트는 기존의 예술작품에서 일방적인 수용자였던 관람

자를 참여자로서 그 역할을 확장 시켰다 [1]. 이는 관객의 주관에 따라 작품의 성향과 목적이 다르

게 변하는 것을 의미하기도 한다 [2]. 이러한 인터랙티브 아트는 관람자의 참여를 통해 비로소 완

성되기 때문에 관람자의 흥미를 유발하는 방법을 고려해야 하며, 참여를 통해 완성된 새로운 형태

의 결과물 또한 가치를 창조해야 한다. 즉, 관람자는 참여 과정에서 작품과의 결합을 시도하며 스

스로 창조한 작품과의 연결된 경험을 얻을 수 있다.

본 연구에서는 관람자의 참여를 통해 새로운 청각적 경험을 얻을 수 있는 "사운드 큐브(Sound 

Cube)"를 기획, 제작 하였다. "사운드 큐브"의 동작을 위해 관람자의 물리적, 행위적, 감각적 참여

유도를 위한 인터페이스를 디자인하였으며, 완성된 작품에서의 청각적 경험을 제공하는 사운드 소

스(Source)들은 직접 녹음하였다. 관람자는 각 사운드들의 이미지를 표현한 8개의 시각적 도구 중 

4개의 도구를 선택하여 정해진 공간에 직접 삽입함으로써 작품에 참여하며, 선택된 4개의 사운드 

소스들이 합쳐져 하나의 사운드스케이프를 창조한다.

2. 이론적 배경과 사례 분석

2.1 사운드스케이프 디자인

사운드스케이프란 캐나다 작곡가 머레이 쉐이퍼(Schafer, R. Murray)에 의해 1969년 도입된 개념

으로, '소리(Sound)'와 '경관(Landscape)'의 복합어로서 '소리의 풍경'을 의미한다 [3]. 사운드스케이프

의 개념은 1960년대 환경 일반에 대한 사회적 관심의 고조와 20세기 예술운동으로 인해 악기의 소

리뿐 아니라 모든 소리로 확장되었으며, 이러한 변화는 음악 자체를 예술이라는 틀 속에서 일상생

활의 환경으로 확대시켜 나가는 것을 의미한다 [4]. 사운드스케이프는 음향학에서의 연구 중심으로 

시작되었으며, 음향 생태학 관점으로 확대되어왔다. 생태학은 생명체와 그들이 살고 있는 환경의 
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관계를 연구하는 학문으로 음향 생태학이란 소리가 생활이나 사회에 어떻게 관련을 맺고 있는 것

인지를 다루는 학문이라 할 수 있다 [5]. 따라서 인간의 삶의 공간을 소리 풍경이라는 사운드스케

이프의 개념적 의미로 해석할 경우, 인간과 자연이 함께 어우러져 살아갈 수 있는 생태적 소리 환

경, 즉 자연의 동식물이 만들어내는 풍부한 소리 환경이 있는 공간이 가치를 갖는다고 할 수 있다 

[6].

오늘날 디자인이라는 용어는 순수미술뿐만 아니라, 특정 전문 영역과 그것에 관련된 활동을 광

범위하게 표현 하는데 사용되고 있다. 즉, 사운드스케이프 디자인이란 음향 생태학에서의 사운드스

케이프라는 개념과 그 사고방식에 근거한 관련 디자인 활동을 의미한다 할 수 있다. 이러한 의미

론적 관점에서 사운드스케이프 디자인 활동은 공공 공간 디자인에 효과적으로 적용되어왔으며, 소

음의 차단, 소리를 통한 안정감 제공, 소리를 통한 동선 유도 등 다양한 형태로 사용되어왔다.

최근 유튜브(Yutube), 모바일 앱 등 다양한 플랫폼을 통해 많은 사람들이 ASMR(Autonomous 

sensory merdian response) 컨텐츠롤 소비하고 있으며, 그에 따른 관심도 증가하고 있다. ASMR이란 

자율 감각 쾌락 반응으로 직역되며, 그 사전적 의미는 '주로 청각을 중심으로 하는 인지적 자극에 

반응하여 나타나는, 형언하기 어려운 심리적 안정감이나 쾌감 따위의 감각적 경험'이다. ASMR을 

일으키는 자극을 ASMR 트리거(Trigger)라고 하는데, 학계에서는 가장 보편적인 트리거로 '자연의 

소리'를 많이 이야기한다. 사운드스케이프의 가장 의미론적인 소리이자 백색 소음(White noise)이라 

불리는 자연의 소리는 인간의 뇌에 알파파(Alpha wave)를 증가시키는데, 이는 뇌파의 활동이 다소 

감소되고 심리적인 안정도가 증가함을 의미한다. 이러한 이유에서 대부분의 사람들은 휴식을 위해 

ASMR 컨텐츠를 사용하고 있다 [7].

이는 공간에 적용되던 사운드스케이프 디자인의 개념 중 소리를 통한 안정감 제공이라는 일부 

개념을 미디어를 통해 공간의 제약 없이 개인화시킨 변화로 설명할 수 있다. 본 연구에서 기획, 제

작한 "사운드 큐브"는 이를 반영한 작품으로, 더 나아가 관람객들이 참여를 통해 본인이 원하는 소

리 풍경을 직접 조합할 수 있도록 하였다.

2.2 인터랙티브 아트에서의 어포던스(Affordance)

2.2.1 인터랙티브 어포던스의 정의

어포던스는 사전적 의미로 ‘제공하다’, ‘여유가 있다’, ‘공급하다’를 의미한다. 어포던스는 생태학

적인 측면에서 처음 언급되었으며, 행위자가 특별한 노력 없이 환경에 의해 인지된 정보를 얻는 

것으로 사용되었다 [8]. 그 후, 디자인적 관점에서는 각종 사물에 빗대어 사용방법, 사물의 사용법

에 대한 단서를 제공하는 것이라는 의미로 사용되고 있다 [9]. 이러한 관점 외에도 어포던스에 대

한 다양한 연구가 제안되었으며, 렉스(Rex hartson)는 어포던스의 오용을 막기 위해 각각의 유형별
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로 고유의 분석과 메커니즘이 필요하며, 평가와 진단에서 각각 다른 항목을 제시하여야 한다는 인

터랙티브 어포던스의 개념을 제안하였으며, 이를 위해 인지적(cognitive) 어포던스, 물리적(physical) 

어포던스, 감각적(sensory) 어포던스, 기능적(functional) 어포던스 등의 상호보완적인 4가지 유형을 

정의하였다 [10].

2.2.2 인터랙티브 어포던스의 분류

인지적 어포던스는 물리적 물체를 처음 사용하는 사용자가 쉽게 배울 수 있는 형태의 사용성을 

의미하며, 물리적 어포던스는 특정 목적을 위해 어떠한 행동이 이루어질 수 있는 사물에 대한 이

해를 제공하는 것을 의미한다. 인지적 어포던스와 물리적 어포던스는 주로 병행적으로 사용되는데, 

인지적 어포던스는 사용자의 이해와 관련되며, 물리적 어포던스는 사용자의 행동과 관련된다고 볼 

수 있다. 감각적 어포던스는 이러한 인지적 어포던스와 물리적 어포던스의 향상을 도와줄 수 있는 

어포던스로 설명할 수 있다. 이러한 사용자의 이해와 행동은 무언가를 가능하게 하려는 의도를 가

지고 있으며, 이러한 기능적 유용성을 기능적 어포던스로 설명할 수 있다.

  [표 1] 인터랙티브 어포던스의 분류

  [Table 1] Classification of interactive affordance

어포던스 분류 설명

인지적 어포던스 사용자가 처음 사용하는 물리적 물체를 쉽게 배울 수 있는 형태의 사용성

물리적 어포던스 특정 목적을 위한 사용자의 사물에 대한 이해와 행동을 도와주는 특성 

감각적 어포던스 사용자가 인지적, 물리적 어포던스를 찾을 수 있도록 도와주는 특성

기능적 어포던스 사용자들이 작업을 달성할 수 있도록 하는 기능의 유용성

“사운드 큐브”는 관람자의 참여를 유도하기 위해 [표 1]과 같이 4종류의 인터랙티브 어포던스를 

모두 고려하여 제작되었다.

3. 사운드 큐브의 작품구현 및 어포던스 분석

3.1 사운드 큐브의 기획 의도

“사운드 큐브”를 기획 설계하는 과정에서 가장 중요하게 생각한 점은 관람자에게 흥미를 유도하

여 참여를 이끌어 내며, 관람자들이 원하는 사운드스케이프를 커스터마이징(customizing)함으로써 

작품과 소통하도록 하는 것이다. “사운드 큐브”는 각각의 소리를 대표하는 큐브 형태의 오브제를 

작품의 매개 장치로 사용하였으며, 관람자는 큐브를 지정된 틀에 이동시킴으로써 새로운 사운드스

케이프 조합을 완성 시킬 수 있다.
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3.2 사운드 큐브의 인터페이스 디자인

“사운드 큐브”의 물리적 인터페이스는 [그림 1]과 같이 두 가지로 구분된다. 하나는 작품의 매개 

장치로 사용되는 큐브 형태의 오브제이며, 다른 하나는 큐브가 삽입됨으로써 사운드를 출력하는 

보드이다.

[그림 1] 사운드 큐브의 인터페이스

[Fig. 1] Interface of Sound Cube 

“사운드 큐브”의 보드는 자연을 형상화하기 위해 MDF(Medium Density Fiberboard) 목재와 인조 

잔디로 제작되었으며, 큐브가 삽입되는 각각의 위치에는 큐브를 인식할 수 있는 시스템을 설계하

였다. 각 큐브는 RFID(Radio-Frequency Identification) Tag를 장착하고 있으며, RFID의 인식을 위해 

[그림 2]와 같이 라즈베리파이(Rasberrypi) 환경에서 RFID-RC522 리더기를 사용하였다.

[그림 2] 라즈베리파이와 RFID-RC522 리더기

[Fig. 2] Rasberrypi and RFID-RC522 Reader
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큐브에 부착된 RFID 카드는 각각의 고유한 번호를 가지고 있으며, 이 번호들은 각각의 소리들

과 매칭되어 있다. RFID 카드의 고유번호 인식 및 사운드 출력과 관련된 코딩은 파이썬(Python)으

로 개발하였으며, 4개의 라즈베리 파이의 사운드 출력을 제어하기 위해 [그림 3]과 같이 사운드크

래프트(Soundcraft)의 12채널 믹서인 Notepad-12FX와 Pioneer 모니터 스피커 1조를 사용하였다.

[그림 3] Soundcraft Notepad-12FX 와 Pioneer Monitor Speaker

[Fig. 3] Soundcraft Notepad-12FX and Pioneer Monitor Speaker

3.3 사운드 큐브의 어포던스 분석

“사운드 큐브”의 인터랙티브 어포던스 요소를 분석해보면 [표 2]와 같다.

  [표 2] 사운드큐브의 어포던스 요소 분석

  [Table 2] Analysis of the Affordance Elements of SoundCube

어포던스 분류 작품의 어포던스 요소

인지적 어포던스
관람자가 지각하기 쉬운 큐브라는 오브제를 사용하였으며, 큐브를 잡는 자연스러운 

행동을 유도한다.

물리적 어포던스
보드의 곳곳에 큐브의 크기와 유사한 빈 공간을 만들고 화살표 모양의 시각적 표시

를 제시함으로써, 관람자가 큐브를 삽입할 수 있도록 행동을 유도한다.

감각적 어포던스
관람자가 큐브를 보드에 삽입함으로써 관람자의 청각을 통하여 작품이 구성되어 지

고 있음을 알 수 있다.

기능적 어포던스 관람자는 단순히 큐브를 보드에 삽입함으로써 작품의 모든 기능을 지각할 수 있다.

4. 전시

“사운드 큐브”는 [그림 4]와 같이 산업 통상 자원부 주최, 한국 디자인 진흥원 주관의 2019년 디

자인 코리아 페스티발(DK Festival)에 전시되었다. 전시에서 관람자들은 큐브의 이동을 통해 작품에 
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참여할 수 있었으며, 새로운 사운드스케이프를 커스터마이징하는 경험을 할 수 있었다. 특히 관람

객들이 본 작품에서 의도한 인터랙션 방법 등을 쉽게 이해하고 행동하는 것을 확인할 수 있었다. 

또한 “사운드 큐브”의 다양한 확장 방안에 대한 많은 의견을 제시하는 등 좋은 호응을 얻을 수 있

었다.

[그림 4] 사운드 큐브 전시 (2019 DK Festival)

[Fig. 4] Sound Cube Exhibition (2019 DK Festival)

5. 결론 및 향후 연구

오늘날 인터랙티브 아트는 지속적인 발전을 거듭하고 있다. 특히, 기술과 예술의 융합을 통해 

관객의 참여가 필수적인 새로운 형태의 작품이 많이 제작되고 있다. 본 논문에서는 “사운드 큐브”

라는 인터랙티브 아트 작품의 제작 및 전시를 통해, 최근 청각 경험 디자인 분야에서 활발하게 연

구되고 있는 사운드스케이프의 의미와 효과를 전달하였으며, 인터랙티브 아트에서 관람자의 참여

를 유도하기 위한 어포던스 디자인 요소들을 분석해보았다. 추후에는 본 작품연구를 바탕으로 사

운드스케이프 디자인을 활용한 다양한 인터랙티브 아트 작품들이 기획되길 기대해본다.
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