
공연에서 디지털 기술이 적용된 공감각적 표현에 관한 연구
- 팰린드롬 무용단을 중심으로
A Study on the Synesthetic Expression Based on Digital Technology in Performance

저자
(Authors)

정승화, 이태하, 김이경
Seunghwa Jeong, Taeha Yi, Yikyung Kim

출처
(Source)

한국HCI학회 학술대회 , 2014.2, 751-753 (3 pages)

발행처
(Publisher)

한국HCI학회
The HCI Society of Korea

URL http://www.dbpia.co.kr/Article/NODE02374722

APA Style 정승화, 이태하, 김이경 (2014). 공연에서 디지털 기술이 적용된 공감각적 표현에 관한 연구. 한국
HCI학회 학술대회, 751-753.

이용정보
(Accessed)

저작권 안내
DBpia에서 제공되는 모든 저작물의 저작권은 원저작자에게 있으며, 누리미디어는 각 저작물의 내용을 보증하거나 책임을 지지
않습니다. 그리고 DBpia에서 제공되는 저작물은 DBpia와 구독계약을 체결한 기관소속 이용자 혹은 해당 저작물의 개별 구매자
가 비영리적으로만 이용할 수 있습니다. 그러므로 이에 위반하여 DBpia에서 제공되는 저작물을 복제, 전송 등의 방법으로 무단
이용하는 경우 관련 법령에 따라 민, 형사상의 책임을 질 수 있습니다.

Copyright Information
Copyright of all literary works provided by DBpia belongs to the copyright holder(s)and Nurimedia does not guarantee
contents of the literary work or assume responsibility for the same. In addition, the literary works provided by DBpia may
only be used by the users affiliated to the institutions which executed a subscription agreement with DBpia or the
individual purchasers of the literary work(s)for non-commercial purposes. Therefore, any person who illegally uses the
literary works provided by DBpia by means of reproduction or transmission shall assume civil and criminal responsibility
according to applicable laws and regulations.

한국과학기술원
143.248.8.***
2017/01/17 15:55 (KST)

http://www.dbpia.co.kr/Publication/PLCT00002090
http://www.dbpia.co.kr/Publisher/IPRD00012680


공연에서 디지털 기술이 적용된 공감각적 표현에 관한 연구

: 팰린드롬 무용단을 중심으로

A Study on the Synesthetic Expression Based on Digital Technology in 

Performance

정승화, Seunghwa Jeong*, 이태하, Taeha Yi**, 김이경, Yikyung Kim***

요약  본 연구는 공연에서 디지털 기술이 적용된 공감각적 표현과 연계된 예술적 표현의 전달 방식을 탐색한다. 특

히 팰린드롬 무용단의 상호작용 시스템을 바탕으로 모든 오감을 활용한 새로운 공감각적 표현의 창출 가능성을 제시

하고자 한다.  팰린드롬 무용단은 매핑이라는 용어를 도입하여, ‘움직임’이라는 입력과 ‘음성’이라는 출력변수

의 연계성에 대한 매개 변수를 결부시켜 기술을 예술적으로 활용하고자 하였다. 이러한 연계성을 합리적인 이성에 

기반을 둔 것이 아니라, 음악과 무용에서 볼 수 있는 인간의 공통적인 본성과 직관성에서 찾고자 하였다. 이를 통한 

배우, 관객, 무대의 진정한 교감을 추구하였으며, 움직임을 소리로 변환하는 기술을 활용한 공감각적 표현을 통해 전

달하고자 하였다. 따라서, 팰린드롬 무용단의 예술적 관점을 활용하면, 시각, 청각적인 효과만이 아닌, 촉각, 미각, 

후각적 공감각을 통한 새로운 경험을 관객들에게 전달할 수 있다.

Abstract  This study aims to investigate transfer methods of artistic expression related to 
synesthesia.  We also propose the possibility to create the new synesthetic expressions by 
human's five senses, especially based on Palindrome Dance Company's interaction system. They 
introduced terminology, 'Mapping', on the technology system in order to use this artistically. 
In performance, movement was used to input variable and sound was used to output variable, 
and they have tried to connect these variables by using the new parameter related to 
correlation between two. They have tried to find this correlation not just based on the user's 
reasonable understanding, but on their common instinct and immediacy. Through this, they 
have tried to make genuine interactivity among a performer, audience and a stage through 
synesthetic expression by using technology that movement is convert to sound. Therefore, 
based on their point of view, if we tried to use all the human's senses, we can transfer new 
experience to audience in the stage.

핵심어: Palindrome, Synesthesia, Mapping, Digital Performance
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1. 서론

디지털 기술이 빠른 속도로 모든 분야에 영향을 끼치면

서, 공연예술과 다양한 기술이 융합된, ‘디지털 퍼포먼스’

라는 새로는 분야가 창출되었다. 하지만 기술은 오히려 퍼포

머의 예술적 표현을 가로막는 경우가 있으며,[1-1] 사용해온 

기술의 활용이 경험적으로 반복되고, 고착화되는 문제가 발

생할 수 있다.[2-1] 

이에 팰린드롬 무용단은 매 공연마다 새로운 의미를 부여

하기 위해, 매핑(Mapping)이라는 방법을 활용하여 진정한 

의미의 상호작용(Interaction)을 시도하였다. 이를 위해 움

직임을 소리로 변환하는 기술을 통해 움직임을 듣거나, 음악

을 보는 느낌을 전달하는, 공감각을 표현하고자 하였다.[3]

하지만, 공연 또는 디지털 퍼포먼스에서는 관객에게 보고 

듣는 느낌을 전달하는 데에만 초점을 두고 있다. 인간의 경

험이 중시됨에 따라, 오감을 자극하여 사실감을 높일 수 있

는 감성정보기술이 주목을 받고 있고, 이에 따른 후각, 촉

각, 미각을 표현하는 기술들이 급속도로 개발되고 있기 때문

에[4-1], 이러한 기술은 공연에서 충분히 활용할 수 있다. 

본 연구에서는 움직임을 직관적으로 관찰하고 공감각적으

로 표현하는 팰린드롬 무용단의 관점과 공감각에 대한 다양

한 분야의 사례들을 활용하여, 공연에서 시각, 청각만이 아

닌 사람의 모든 감각을 기술을 통해 전달 수 있는 공감각적 

표현에 대한 가능성을 제시하고자 한다.

2. 팰린드롬 무용단의 예술적 관점

팰린드롬 무용단은 1982년 로버트 웨슬러에 의해 창단되

었고, 1995년에는 인터랙티브 시스템 디자이너 프리더 바이

스가 무용단에 참여하게 됨으로써 팰린드롬 무용단은 본격

적으로 기술을 활용한 공연을 시도하게 되었다.[1-2]

팰린드롬의 공연예술에서의 초점은 ‘상호작용’이다. 단

순히 기술을 활용한 물리적 현상이 아닌, 사람들이 움직이면

서 발생하는 ‘즉흥적인 에너지의 교감’을 말한다. 이를 위

한 기술의 활용은 ‘어떤 기술을 사용할 것인가’ 보다, 

‘어떻게 기술을 활용할까’에 초점을 두고 있다.[2-2]

기술을 예술적으로 활용하기 위해 그들은 매핑의 방법을 

활용한 공감각적 표현을 시도하였다. 공학적인 관점에서, 움

직임이라는 입력정보와 음성이라는 출력정보에서 존재할 수 

있는 무수히 많은 경우의 수에서, 본능적이고 직관적으로 시

각과 청각이 동시에 가질 수 있는 관련성을 기반으로 한 연

결에 대한 결정을 강조하였다.[1-3]

3. 팰린드롬 무용단의 활용 기술

팰린드롬 무용단은 인간의 공통적인 본성을 활용한 공감

각적 심상의 표현을 위해‘매핑’방법을 사용했고, 이를 구

현하기 위해 모션트래킹과 실시간 신호처리기술을 주로 활

용하였다. 특정 위치에서 몸의 일부가 나타나거나 사라짐의 

변화, 몸의 특정부분의 움직임의 정도와 공간상의 위치, 퍼

포머들 간의 상대적 위치, 몸의 좌우 대칭의 정도, 몸의 확

장과 수축의 정도 등의 움직임의 정보를 센서와 자체 개발

된 아이콘(EyeCon)이라는 프로그램을 통해 획득하였다. 이

를 MAX/MSP에서 신호처리 기술을 활용하여 특정 소리를 

재생, 변조하고, 스피커를 통해 실시간으로 재생함으로써, 

퍼포머와 관객이 교감하는 공연을 창출하였다.[5]

4. 기술을 활용한 공감각적 표현의 확장

공연에서는 주로 관객에게 보고 듣는 느낌을 전달하는 데

에 초점을 두고 있다. 하지만, 팰린드롬에서 적용한 기술적 

개념을 활용하면, 촉각, 후각, 미각으로도 전이가 가능하며, 

공연에서의 공감각적 표현력을 충분히 확장할 수 있다.

4.1. 매핑을 활용한 공감각적 표현의 확장

팰린드롬에서 정의한 매핑의 경우의 수(Possibility)를 인

간의 모든 감각에 적용하면, 보다 풍부한 공감각적 표현이 

가능하며, 확장된 경우의 수는 다음과 같다.

   
  



 (1)

N : 가능한 매핑의 경우의 수

Ii : 입력(Input) 감각의 경우의 수

Oi : 출력(Output) 감각의 경우의 수

Ci : 입출력 감각의 관계(Correlation)의 경우의 수

n : 현재까지 알려진 공감각의 종류(≓60)[6]

입출력 정보(Ii, Oi)는 그림 1.과 같이 변수를 다양하게 

변환(Ci)할 수 있으며, 이를 활용하면 무수히 많은 매핑의 

경우의 수(N)가 발생한다. 이를 어떻게 활용하느냐에 따라 

다양한 예술적 표현을 창출할 수 있다.[7]

그림 1. 매핑방법을 활용한 데이터 흐름도
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4.2. 기술이 적용된 공감각적 표현 방법

팰린드롬 무용단의 상호작용 방법을 활용하면, 기술이 적

용된 공감각을 통한 퍼포머-무대-관객 간의 상호작용의 구

조도는 그림 2.와 같다. 뿐만 아니라, 역으로 관객에게 센서

를 부착했을 때, 공연에 대한 관객의 피드백을 통한 즉흥 공

연을 연출하여 쌍방향의 상호작용이 가능하다.

팰린드롬 무용단에서 모션 센서를 활용하여 매핑을 통해 

움직임을 소리로 전달하였다. 이처럼, 어떤 센서가 어떤 감

각과 감정을 감지할 수 있는지, 그리고 매핑을 통해 전이하

고자 하는 감각이 명확하다면, 공연에서 기술이 적용된 공감

각적 표현은 충분히 가능하다. 

그림 2. 퍼포머-무대-관객의 상호작용. ‘매핑’을 통한 공감
각은 관객들에게 매 공연마다 새로운 경험을 제공한다. 

4.3. ‘오감’기술의 활용

현재 상용화되어 있는 스마트폰에 9가지 센서가 내장될 

정도로 많은 센서가 상용화되어 있으며, 센서의 특성에 따

라, 하나의 감각에서도 다양한 정보로 표현할 수 있다.

그림 1.과 같이 센서에서 받은 정보를 인간의 감각에 전

달하는 출력 장비도 필요하다. 시각, 청각화 장비(모니터, 

스피커 등)는 어디에서나 찾아볼 수 있으며, 이외에 감각에 

대한 출력 장비는 최근에 급속도로 개발되고 있다. 

일본 NICT에서 초소형 ‘향 분사 장치’와 촉감 제시장

치가 연결된 다중감각 상호작용 시스템을 개발하였으며, 

[4-2] 미국 Wicab에서는‘브레인포트 비전 장치’개발을 통

해, 카메라로부터 전달받은 신호를 전극 배열에 전달하여 미

각세포를 자극하여, 시각의 미각화를 표현하고자 하였다.[8]

공감각은 다차원의 감각전이도 이루어질 수 있다. 최근 

CGV에서는 4DX 상영관을 개발하여, 관객들에게 의자 움직

임, 물, 공기 분사, 바람, 조명, 향기 등의 효과를 줌으로써 

공감각을 통한 몰입감 증대를 시도하고 있다.[9] 

5. 결론

본 연구에서는 팰린드롬 무용단의 예술적 관점과 기술을 

어떻게 활용하는지 분석하고, 그의 작품을 통해 나타나는 공

감각의 요소를 발견하였다. 이에 착안하여, 공감각을 구현할 

수 있는 새로운 모델을 제시함과 동시에, 다른 분야에서 공

감각적 표현의 활용을 살펴봄으로써, 공연에서의 기술을 활

용한 공감각적 표현을 통한 새로운 공연무대 창출의 가능성

을 제시하였다. 기억적으로 작용하는 공감각은 사람마다 많

은 차이가 있으며, 예술성이 우선시되는 공연에서는 데이터 

간의 연결에 관한 결정이 기술보다 중요하기 때문에, 이와 

같은 연결에 관한 연구가 필요하고, 이는 관객들에게 새로운 

경험의 기회를 제공할 것이다.
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