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ABSTRACT

Study of interactive art to use a processing program 

-Focusing on Artworks to use color psychology-

by Kim, Ha Lin

Advisor: Prof. Lim Chae- Hyeong, Ph.D.

Department of Design,

Graduate School of Chosun University

  Interactive art has been expanding in the 21st century, where art has been 

diversified through the evolution of science. As the development of computers 

in modern times has led to the development of various software, the field of 

art that can be expressed using computers has widened. In a society where the 

expression of superficial art has been transformed in three dimensional and 

diversified, the field of interactive art has brought about a change of 

modern art while fusing with various fields.

  Interactive art is evolving with fusion of science, art, and philosophy so 

that communication can be done in various ways in modern people 's cultural 

life.

  In this paper, I present 9 artworks using examples of processing program, 

which is one of computer software. The concept and characteristics of 

interactive, the works of domestic and foreign authors, and the concept and 

applications of color psychology were examined.

  The nine artworks were applied for based on a basic example of software 

called processing programming, and expressed the positive effect of color in 
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color psychology with the material of human relationship.

   Each artwork produced images and images that can be used to complete the 

graphic in response to a mouse, computer's built-in camera, sound, or to 

apply color psychological effects in space. Through this work, I look forward 

to the role of bright energy in 21st century technology and human harmony.
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국문초록

프로세싱 프로그램을 활용한 인터렉티브 아트에 관한 연구

-색채심리를 응용한 아트워크를 중심으로-

조선대학교 일반대학원 디자인학과 김 하 린

지도교수: 임 채 형

  과학의 진화로 예술의 다양화가 이루어진 21세기에 인터렉티브 아트는 그 범위가 확

장되고 있다. 현시대에 컴퓨터의 발달로 다양한 소프트웨어가 개발됨에 따라 컴퓨터를 

이용하여 표현할 수 있는 예술의 영역이 넓어졌다. 평면적인 예술의 표현이 입체적으

로 변화되고 다원화된 사회에서 인터렉티브 아트의 영역은 다양한 분야와 융합하면서 

현대의 아트의 변화를 가져왔다. 

인터렉티브 아트는 현대인들의 문화생활에 커뮤티케이션이 다양한 방법으로 이루어

지도록 과학과 예술과 철학등 융합을 이루면서 진화하고 있다.  

  이 논문에서는 컴퓨터의 소프트웨어의 하나인 프로세싱 프로그램의 예제를 활용하여 

9개의 아트워크를 제시하고자 한다. 이 논문의 이론적 배경인 인터렉티브의 개념과 특

성 그리고 국내외 작가들의 작품을 살펴보고, 색채심리학에 대하여 개념과 응용분야에 

대하여 살펴보았다.

9개의 아트워크는 프로세싱이라는 소프트웨어의 기본예제를 활용하여 인간관계라는 

소재를 가지고 색채심리에서의 색의 긍정적인 효과를 표현하고자 하였다.

각각의 아트워크는 마우스, 컴퓨터의 내장카메라, 소리 등에 반응하여 그래픽이 완
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성되거나, 공간에서의 색채심리 효과를 적용할 수 있는 이미지와 영상을 제작하였다. 

그리하여 21세기 테크놀로지와 인간의 조화로 밝은 에너지를 주는 역할을 기대해 보았

다.
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제1장 서론

제1절 연구의 배경 및 목적

21세기는 과학의 진화로 예술 또한 다양한 시도가 이루어졌다. 테크놀로지의 발달

로 예술은 컴퓨터의 프로그램으로 표현할 수 있는 범위가 확장되었다. 

인터렉티브 아트(Interactive art)는 “디지털 미디어 안에 형성된 신경향 예술로 

관객의 참여가 이루어지고 혹은 작품의 일부를 이루어 작품과 커뮤니케이션이 이루어

진다. 인터렉티브 아트의 초기작품은 1920년대 나타났지만, 컴퓨터의 활용도가 높아지

기 시작한 1990년 후반이 지나서야 대규모의 도시 설치 미술의 활성화로 관심도가 높

아지기 시작했다.”1)  예술에 있어서도 과거의 평면적인 그래픽 구조에서 점차 디지

털과 과학, 의학, 초현실적인 디지털 아트, 3D 맵핑등 다양한 구조로 표현되기 시작했

다. 

“디지털 미디어가 컴퓨터를 기반으로 이루어지며, 이 결과물들 또한 모니터 화면이

나 프로젝터로 투영할 수 있으므로 새로운 형태의 예술작업들을 등장하게 만들었다. 

이러한 접점에는 미디어아트로서의 비디오아트와 영화가 포함되기도 했지만, 디지털미

디어의 적극적인 예술적 활용은 관객과의 상호소통성(Interactivity) 확보로 그 중심

이 옮겨지게 된다. 다양한 인터렉션을 가능하게 해주는 소프트웨어를 사용하여 관객의 

움직임에 반응하는 전형적인 작품들은 1990년대 중반부터 2000년대 초반까지 지속되었

다.”2)

이 논문에서는 첫째, 컴퓨터 소프트웨어인 프로세싱 프로그램의 코딩 예제를 활용하

여 9개의 움직이는 영상 아트워크로 색과 그래픽을 재구성하여 만들었다. 

둘째, 그래픽의 주제로는 인간과 인간의 관계를 표현하면서 색채심리를 적용하여 색

의 긍정적인 심리 효과를 기대하는 작품을 제시하고자 한다.

셋째, 9개의 작품들은 공간적, 시각적인 영상으로 마우스를 클릭하여 그래픽을 구현

할 수 있고, 공간 안에서 그래픽 영상을 전달함으로써 색채효과를 기대 할 수 있고, 

컴퓨터 캡쳐를 통하여 자화상 포스터를 제작할 수 있고, 소리를 전달하여 그래픽의 움

직임을 통하여 작품에 인터렉션이 가능하도록 그래픽 영상을 연출하였다.  

1) 위키피디아, https://en.wikipedia.org/wiki/Interactive_art

2) 윤준성(2013), “후기가상: 뉴미디어와 현대예술”, 지식의 지평  no 14호, p. 4.
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제2절 연구범위 및 방법  

이 연구에서는 프로세싱 컴퓨터 프로그램의 예제를 활용하여 컴퓨터 언어인 코딩의 

구성을 재구성 하여 다양한 변형으로 나타나는 그래픽과 음향이 융합된 미디어 영상물

을 색채 심리와 연계하여 그래픽 미디어 아트를 구현하고자 한다.   

    제1장의 서론에서는 9개의 아트워크를 제작하는데 기본적인 배경 및 목적과 연구 

범위에 관하여 서술하였다.

    제2장에서는 이 연구의 이론적 배경인 인터렉티브 아트에 대한 개념 및 정의와 인

터렉티브 아트의 동향 및 응용분야 그리고 그 구성요소를 살펴보았고, 색채 심리학의 

정의와 응용분야에 대해 알아보았다.

   제3장에서는 인터렉티브 아트 분야의 국내 작가와 해외작가의 예시를 제시하고 인

터렉티브 아트의 동향을 살펴보았다.

    제4장에서는 9개의 아트워크의 구성요소인 프로세싱 프로그램에 관하여 살펴보고,  

이론적 배경인 색채가 가지고 있는 상징적 의미와 색채효과를 적용하여 작품을 표현하

였다. 

    제5장에서는 컴퓨터 소프트웨어인 프로세싱 프로그램의 기본 예제를 활용한 아트

워크를 전반적으로 설명하면서, 현대인의 삶에 긍정적인 효과를 기대하면서 본 논문을 

정리하고 앞으로의 작품 방향에 대해서 서술함으로써 결론을 마무리했다.
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제2장 이론적 배경

제1절 인터렉티브 아트

  1. 인터렉티브 아트의 개념 및 정의 

“1920년 후반에 시작된 인터렉티브 아트(Interative art)는 컴퓨터 프로그램을 기

반으로 하는 방법과 여러 가지 센서와의 결합으로 작품 안에서 감상자의 참여로 인해 

작품의 결과물을 얻어낸다. 인간의 소통의 부재에 기본적인 호기심을 자극하여 예술의 

커뮤니케이션이 더욱 적극적으로 이루어지는 예술의 한 분야이다.”3) 현대 과학기술

을 응용하여 관객의 참여가 실시간으로 이루어지고 감상자의 일차원적 시각적 감상인 

과거의 소통에서 네트워크 기술의 발달로 인해 공간 속에서 표현되는 입체적이고 동적

인 아트워크이다.  

                      

        

                    

                          

                        [표 1-1] 인터렉티브 아트의 특성

                

“인터렉티브 아트의 고유성은 바로 자신의 내부 체계에 관객이라는 타자를 도입했

다는데 있다. 인터렉티브 아트에서의 관객은 작품을 감상하기 위해 사유의 차원, 즉, 

침잠과 관조라는 사변적 공간에서가 아니라 항상 실천적 공간에서 의미를 가진다.”4)  

3) 위키피디아, https://en.wikipedia.org/wiki/Interactive_art

관객의 실시간 참여 과학기술의 응용 입체적이고 동적

인터렉티브아트



- 4 -

  인터렉티브 아트는 관객이 작품의 일부와 상호작용하여 다른 이미지로 변형시키기도 

하고, 음악과 그래픽의 합성으로 관중이 그 공간에서 입체적으로 몰두 할 수 있도록 

한다. 전시공간이 관객에 의해서 특유의 방식으로 변형되어 개방적으로 예술을 느낄 

수 있게 된다. 

“예술가가 작품을 완성한 후 전시를 하고, 관객이 그 결과물만을 볼 수 있는 상황

에서 진일보하여, 관객은 작품에 몰입하여 작품의 내용을 결정하고, 그 과정을 통하여 

작품이 완성되는 것이다. 이는 전자 실험등을 통해 프로그램화된 시스템의 패턴

(Pattern)에 의해 실시간(real-time)으로 영상처리(Processing)가 되면서 이미지의 변

화를 일으키게 된다. 작품들은 공학적 관점에서 보면 하나의 시스템에 불과할 수도 있

지만, 관객의 몰입과 참여로 출력 또는 재현되는 부분에서 새로운 예술형태라고 할 수 

있다. 이는 테크놀로지의 활용으로 관객의 반응을 이용하는 작품을 제작함에 있어, 예

술가는 관객과 작품사이의 반응에 대한 상호작용성 이론을 바탕에 둔다.”5)

그 전의 아트워크가 사상이나 감정을 단일방향으로 표현된 반면에 인터렉티브 아트

는 동적인 어떤 현상으로부터 변형되는 아트워크를 통해 관객도 작품과 관계를 한다. 

관객은 이제 더 이상의 제 3의 인물이 아니라 아트워크(artwork)의 부분에 참여하게 

되며 예술로부터의 초대에 반응하게 된다.

                   [표 1-2] 1920년 전과 후의 예술의 변화

4) 김재영(2009). “동양사상의 기론적 사유에 근거한 인터렉티브 미디어 아트의 이해”. 숭실대학교 대

학원, 석사학위, p. 13.

5) 김재화(2008). “인터렉티브 미디어아트: 상호작용성을 중심으로”. 숭실대학교 대학원 박사학위, pp. 

39~40. 

1920년대 이전의 아트 ＝ 작품 + 사상 + 관객의 느낌

인터렉티브 아트 ＝ 작품 + 관객+ 테크놀로지 + 상호작용
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  2. 인터렉티브 아트의 동향 및 응용분야

“우리나라에서는 한국 디지털 미술 협회(Computer Fine Art Association)'가  1998년 

3월 3일 우리나라의 공식적 모임이 설립되어서 예술의 전당에서 한국방송공사와 공동 

주최로 한국회화 600년 디지털 작품전을 개최하였다. 또한 1999∼2000년 2월까지 가나 

웹 갤러리 주관으로 제1회 디지털 아트 페스티벌(IDAF: International Digital Art 

Festival)이 개최되었는데, 한국 최초로 웹과 예술의 결합을 목적으로 한 전시회였

다.”6)  

“서울에서 열린 세계문화예술교육대회에서 공연된 홀로그램 공연은 사물놀이를 연주

하는 실제 인물과 홀로그램 영상을 병치시킴으로써 제한된 공간 안에서 두 존재가 만

나고 상호작용할 가능성을 보여주었다. 3차원의 데이터나 시뮬레이션 환경에 들어가는 

경험을 나타내는데 많이 사용되는 몰입이라는 용어는 상호작용 만큼이나 전통적인 맥

락을 가지고 있다”7)이처럼 영상과 실존하는 공연의 융합에서 인터렉션 이라는 용어

는 다양하게 진화되고 있다. 

  

6) 두산백과, http://terms.naver.com/entry.nhn?docId=1198768&cid=40942&categoryId=33048

7) 신정원(2011). “뉴미디어아트 미디어의 가능성”. 인문콘텐츠 no 20호, p. 22.
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영상제작 베가스, 프리미어, 곰믹스

코딩으로 그래픽 구현 Unity, Processing 

작곡프로그램 LMMS, Logic pro x, 큐베이스

그래픽제작 포토샵, 일러스트

  3. 인터렉티브 아트의 구성요소

  “예술가의 메시지는 어느 정도 표현의 도구의 선택에 제약 받으며, 그 도구는 항상 

시대의 인터렉션(Interaction)과 커뮤니케이션(Communication) 상황과 함께 선택되고 

이해되어야 한다. 왜냐하면 표현의 도구는 그 예술가의 예술적 혼을 대행하는 정신적 

기표이며 수단이기 때문이다.”8)

  “인터렉티브 아트를 구현하기 위해서는 컴퓨터와 몇 가지 기계적 장치의 도움이 필

요한데 인터렉티브 아트를 구현하기 적합한 소프트웨어로는 프로세싱(Processing), C, 

디렉터, 플레시, Max/Map, Jitter, DBN(Design by number)등이 있다.”9)  현시대는 

이러한 인터렉션 표현의 도구로써 다양한 컴퓨터 소프트웨어(Software)를 융합하여 제

작하는 다양한 프로그램이 있다. 그 컴퓨터 소프트웨어로는 Unity, Processing 등과 

같은 코딩을 이용한 프로그램으로 그래픽 영상의 효과를 표현할 수 있고, LMMS, Logic 

pro x, 큐베이스등 음악제작프로그램으로 소리를 제작, 편집할 수 있다. 그 외에 동영

상 제작 프로그램으로는 베가스, 프리미어, 곰믹스 등이 있다. 전기적인 장치로는 아

두이노(Arduino) 프로그램을 프로세싱(Processing)과 연계하여 센서를 연결하는 방법

이 있고, 그래픽 제작 프로그램으로는 포토샵(Photoshop), 일러스트, 플레시(Flash), 

3ds Max 등이 있다. 

                     [표 1-3] 컴퓨터 Software의 분류

8) 고웅(2000). “인터렉티브 아트(Interactive Art)특성에 관한 연구”. 조선대학교 교육대학원, 석사학

위, p. 4.

9) 김두범(2007), “시각적 촉감을 통한 인터렉티브 아트 표현연구”. 중앙대학교 첨단영상대학원, 석사

학위, p. 22.
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  웹 환경의 변화로 컴퓨터 프로그램을 이용한 정보교류와 상호 피드백이 가능해졌고, 

작가는 웹사이트 안에서 작품을 제공하고, 정보를 넘어서 진화와 확장이 이루어지고 

있으며, 문화와 예술과 음악 그리고 공간적이며 입체적인 다양한 활동들이 가능해 졌

다. 1990년대부터 컴퓨터와 프로그램, 여러 가지 매체를 통해 커뮤니케이션이 일어나

는 예술로의 변화가 시작되었고, 이 분야의 연구의 활성화로 인하여 인터넷을 기반으

로 하는 미술 프로젝트 및 온라인 큐레이트 쇼의 수가 증가하고 있으며 관객의 시야는 

더욱 넓어지고 있다.  

  “미디어아트 작업에서 관람객들은 단순히 시각뿐만 아니라 다감각을 통한 새로운 

경로로 인식하고 지각하는 방식으로 작품을 감상한다. 설치되어 있는 작업 주위를 자

신의 의지에 따라 움직이면서, 몸을 도구화시켜 작업을 감상하는 것이다.”10)이렇듯 

어느 주어진 환경에 관객이 존재함으로써 새로운 감각과 감성을 전달받고, 직접적인 

경험을 통해서 새로운 관점을 갖게 되기 시작했다. 디지털 시대인 현시대에서는 정보

와 예술, 과학과 모든 분야의 융합으로 예술의 범위가 확장 되어가고 있고, 테크놀로

지를 기반으로 아트워크와 관객의 커뮤니케이션이 이루어지면서 메시지가 새롭게 만들

어지고 개념이 진화되기도 하고 작가의 의도와 비슷하게 구현되기도 한다. 

10) 이윤채(2014). “경험을 제공하는 미디어아트 전시공간구성 연구”. 연세대학교 커뮤니케이션 대학

원, 석사학위, p. 10.
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제2절 색채 심리학과 응용분야

   1. 색채 심리학의 정의 

  “색채와 관련된 인간의 행동을 연구하는 심리학 분야인 색채 심리학은 색체에 대하

여 가지는 인상·조화감 등에 이르는 여러 문제를 다룬다. 그 뿐만 아니라 생리학·예

술·디자인·건축 등과도 관계를 가진다.  색채심리학은 외관상의 판단에 관련된 색채

의 영향과 색채의 미적 효과에 관한 2가지로 대별된다.  전자는 온도감·무게·크기·

거리등의 판단에 미치는 색채의 영향을, 후자는 색채의 조화, 선호, 감정효과를 들 수 

있다.”11) “외적으로 보이는 색의 무게감에서 색의 가볍고 무거움의 감정은 명도에 

지배되고 밝은 색일수록 가볍고 어두운 색일수록 무겁게 느껴진다는 것을 알 수 있

다.”12) 이렇듯 명도에 따라서 색채의 조화에 따라 그 색채 효과가 다르게 나타난다. 

  “동서양에 따라 사람에 따라 색에 관한 느낌이나 해석하는 방법은 그 사람의 경험, 

교육, 문화적 접촉에 따라서 다양하다. 색채는 휴식, 고요, 명쾌함, 또는 심리를 흥분

시키는 등의 다양성을 가지고 있고 심지어는 작업환경의 색이 생산성을 증가시킨다는 

연구결과도 있다. 빨강은 전쟁, 피, 불, 열정, 사랑 그리고 흥분 등으로 연상되어 역

사적으로는 귀족, 왕족, 그리고 승리를 표현한다. 주황은 우호성, 자긍심, 용기, 따뜻

함, 그리고 휴식을 상징하며 식욕을 자극한다. 노랑은 태양광을 상징하며 봄, 명랑함, 

낙천성을 연상시키고 또한 눈에 잘 띄기 때문에 안전 색 으로 사용된다.  고대부터 중

세까지 보이지 않았던 색인 파란색은 중세시대에 교회에서 신성한 이미지로 12세기에 

사회적인 사고방식과 감성표현을 하게 된다. 성화에서 성모마리아의 청색 의상의 등장

으로 사회적 지위 상승의 큰 역할을 했다.”13) 빨강, 노랑, 주황과 같은 밝은 색은 

긍정적인 색채의 효과로 응용되고 있음을 알 수 있다. 

  “색채 심리는 심리학의 분야에 속해 있어서 색채와 연관된 인간의 심리적 반응을 

연구하는 심리학으로 예술, 디자인, 건축, 생리학 등 여러 분야와 연관되어 나타난다. 

색을 인지하는 순간부터 색채에 부여된 인상과 조화로움에 관련된 다양한 심리적 영향

을 연구하는 분야로써 감성적이고 아름다움을 대비와 조화, 동화라는 인간이 느끼는 

11) 두산백과 요약정리,  http://terms.naver.com/entry.nhn?docId=1110327&cid=40942&categoryId=31531

12) 박용서, 『실용색채학』, 글힘, 2000, p. 283.

13) DM 미술과 디자인, http://blog.naver.com/uidesignmage/220866929892
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과정을 다루고 있다.”14) 그렇다면 색채가 어떤 분야에서 응용되고 있는지 구체적으

로 알아보도록 하자. 

                   

         

                                     

                        [표 1-4] 색채 심리의 관련분야

14) 박시현(2017). “색의 심리적 관점을 활용한 색채표현 방안 연구”. 중앙대학교 교육대학원, 석사학

위, p. 7.
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지능을 12포인트 향상 시키는 색 파랑, 노랑, 연두, 주황

시각적·정서적 흥미를 유발시키는 색 따뜻한 난색

  2. 색채 심리학의 응용분야       

  색채는 사람들의 공감과 심리에 영향을 주며 다양한 분야에 활용되고 있다. 이에 색

채 심리학의 응용분야에 대해서 알아보고자 한다.

   가. 환경에 있어서의 색채

  “독일의 심리학자 에텔(Henner Ertel)이 환경에 있어 색채가 학습 능력에 미치는 

영향을 알아내기 위해 아이들 속에서 지낸 3년간의 연구보고가 있다. 그는 낮은 천장

을 각기 다른 색으로 칠한 방을 이용하여 실험을 진행하였는데, 아이들에 있어 더 좋

고 더 인기 있는 색(파랑, 노랑, 연두 그리고 주황)과 반대로 추한 색(흰색, 검정 그

리고 갈색)이 있음을 발견하였다. 그 결과로 인기 있는 색으로 칠해진 방은 지능을 12

포인트나 올릴 수 있었던 반면에, 소위 추한 색으로 칠한 방은 오히려 지능을 저하시

켰음을 밝혀내었다.”15)  학교 환경을 구성하는데 따뜻한 난색의 색을 사용하는 것은 

어린이의 시각적 흥미와 정서적 흥미를 유도하고 에너지를 발산할 수 있도록 도움을 

준다.  이처럼 의식과 무의식에서 적용되는 색의 인식은 광범위하고 복잡한 분야로 실

제적인 색채 심리학은 시각적인 분위기를 조성하여 건축 환경 디자인에서도 적용된다.

                    

                   [표 1-5] 색채가 환경에 미치는 영향

   “공공도서관의 색채이미지 도입에 관하여 도서관의 시청각실은 문화적인 공간으로 

활기 있고 사교적인 분위기를 만드는데 적합한 노랑, 주황 계열의 색상 사용 등 보다 

선명하고, 고채도의 강조색 등의 배색을 일부 도입할 필요가 있다고 보여 진다.”16)

이는 환경적 요소에서 색채 또한 밝은 계열의 색채효과를 적용해야 할 필요가 있음을 

보여준다.

15) 권영걸외, 『색색가지 세상』, 국제, 2001, p. 117.

16) 이민재, 박혜경(2016),“공공도서관 공간기능에 따른 색채 환경 분석”. 한국색채학회논문집 제30권 

no 2호, p. 78.
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   나. 의학에 있어서의 색채

   “색을 이용한 치료는 이미 오래전부터 중국, 인도, 티베트 등지에서 시작되었으며 

색에 대한 이러한 이해와 인식은 수천 년을 거쳐 수용되고 그 폭을 넓혀왔다. 색채치

료에 대한 정의는 의사, 화학자, 심리학자 등 많은 연구가들에 의해 각각 조금씩 차이

가 있으나, 일본의 카시마 하루키(Kashima Haruki)가 연구하고 창안한 색채치료(Color 

therapy)는 색의 에너지와 성질을 심리치료와 의학에 활용하는, 다시 말해 색채를 이

용하여 질병의 원인을 진단하고, 치료하며, 색채로써 치료 결과를 평가하는 요법이

다.” 

                

                          [표 1-6] 색채치료 과정

“색채치료에 있어서 동통치료는, 통증에 대처하는 다른 어떠한 치료보다 뛰어난 방

법이며 극적 효과를 나타낸다. 통증에 해당하는 중층 패턴의 컬러군은 통증색채, 광범

위한 통증, 심부통, 공해통, 암성통증으로 크게 다섯 종류로 분류하고 있다. 그러나 

실질적으로는 모든 통증을 비롯한 모든 질병에 또 다른 요인이 관여하는 경우가 많기 

때문에, 통증을 유발시키는 다른 인자를 탐색하여 반응이 검출된 색과 조합하여 치료

한다면 보다 훌륭한 결과를 기대할 수 있다.”17) 이렇듯 각각의 통증의 색을 조합하

여 탐색봉으로 반응점에 찾아내어 반응한 색을 붙이는 방법으로 효과를 기대할 수 있

다.

17) 카시마 하루키 저, 이준 편역, 『경이로운 색채치료』, 중앙생활사, 2003, p. 242.
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파장영역 색채치료 효과

빨간색 640mm 피부조직재생, 여드름 치료, 불면증, 우울증 정신건강치료

초록색 532mm 눈의 피로와 휴식, 긴장이완, 혈압을 낮춤

파란색 423mm 신체를 이완시켜 불면증에 효과, 집중력향상

노란색 583mm 우울증완화와 관절에 효과

“색채가 인체에 미치는 효과는 로스엔젤레스의 피쉬 박사도 색깔이 있는 광선을 이

용해 통증, 내분비 질환, 월경불순, 당뇨병, 소화기 질환, 우울증, 두통, 관절염, 알

레르기, 인후통, 스트레스 등을 치료하고 있다.  미국의 다우닝 박사는 광선과 색깔이 

눈의 망막을 자극하면 신경전류로 바뀌는데, 이 광전류의 저하는 학습능력과 집중력의 

저하, 기억력 상실, 몽롱한 정신, 협응 능력과 수행능력 저하, 수면장애, 자존심 상

실, 불안한 정서, 계절적 정신 질환, 우울증, 공포와 불안증, 과잉 행동장애, 피곤, 

두통, 광선알레르기, 주변 시야 저하, 야맹증 등의 증상을 유발하므로 적당한 색깔을 

지닌 광선을 눈에 조명함으로써 광선전류 결핍증을 없애거나 감소시킨다고 관찰, 보고 

하였다. 색의 지각은 생리적인 현상인 동시에 감각을 통하여 하나의 감정을 일으키는 

심리적 현상이다. 이러한 색채의 상징성을 색채치료에 적용하고 있는데 색과 형을 볼 

때 지각과 동시에 감정이 더해지면서 심상이 생기게 되어 색이 사람의 감정이나 기분

에 미치는 효과를 색채치료(Color therapy)를 행하기도 한다.”18) 색채치료는 파장영

역에 따라 그 역할이 다양함을 아래의 표로 알 수 있다. 

              

                 [표 1-7] 빛(광선)을 통한 색채치료

   

18) 김선현, 『몸과 마음을 치유하는 컬러 색채심리학』, 아담북스, 2013, p. 127.
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노랑 Kakaotalk, IKEA, 

파랑 Facebook, Nasa, Samsung

빨강 Lotte, Youtube, Cocacola, Nintendo

초록색 Starbucks, Innisfree, Naver

   다. 기업과 브랜드를 표현하는 색채

  “브랜드 아이덴티티의 구성요소 중 색채는 소비자들의 브랜드의 특성을 부각 시켜

주거나 브랜드를 더 정확하게 이해시킬 수 있고 브랜드 인지를 증대시킨다. 뿐만 아니

라 소비자들로부터 시각적 관심을 끌 수 있다. 특히, 색채이미지가 표현하는 브랜드의 

분위기는 소비자들의 감성이나 개성을 표현 할 수도 있어 브랜드 결정에 중요한 요인

이 된다.”19) 아래의 표는 브랜드를 알리는데 사용하는 색을 분류해 보았다. 하나의 

브랜드를 떠올릴 때 그와 관련된 색이 소비자에게는 브랜드를 떠올리는데 중요한 역할

을 한다.

                            [표 1-8] 기업의 색

  기업이 선택하는 색에 있어서 전쟁 이후 마케팅 조사에 의하면 군청색이었다. 일본

은‘빨강, 파랑’의 배색을 채용하는 기업이 1960년경부터 1980년대에 걸쳐 급격히 늘

어났다. “색채 연구가인 알슈라는 빨강의 의미를‘강한 자기주장’, 파랑의 의미는

‘외부의 규범’이라고 정의하였다.”20) 이처럼 빨강과 파랑은 기업과 브랜드의 이미

지 형성에 있어서 선호되어 사용된다.

  “색채는 정보 전달 기능 이외에도 다른 브랜드와 차별화를 시키는 수단으로 소비자

의 마음을 움직일 수 있는 가장 강력한 설득력을 가지고 있으며, 소비자들로 하여금 

쉽게 브랜드 아이덴티티를 인식시켜 브랜드 가치를 상승시킬 수 있다.”21) 그래서 기

19) 이재연(2009). “브랜드 아이덴티티 제고를 위한 색채이미지에 관한 연구: 국내외생수 브랜드를 중

심으로”. 홍익대학교 산업대학원, 석사학위, p. 79.

20) 스에나가 타미오, 박필임 옮김, 『Color는 doctor』, 예경, 2003, p. 161.

21) 김경화(2012), “색채이미지가 브랜드 개성과 브랜드 아이덴티디에 미치는 영향에 관한 연구”, 한

국디지인 트랜드 학회, p. 3.
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파란색 선호도의 효과 첫인상에서의 남성과 여성 국가와 지역간의 기호

업은 제품 디자인과 기업의 로고에 색채의 긍정적이고 상징적인 효과를 사용하여 브랜

드의 이미지를 형성하고 마케팅 전략을 시도한다.  

   라. UX, UI 디자인에서의 색채 

  “UX, UI디자인에서 환경, 탄소 절감이라는 주제를 반영하기 위해서는 기본적인 그

린 컬러를 사용하기도 한다. 디자인 작업에 있어서 새로운 이미지를 만들어 내는 것도 

중요하지만 사용자 입장에서 편하게 받아들일 수 있는 컨셉과 이미지를 전달하는 것이 

더 중요하기도 한다. 동일 컬러를 사용하면서 투명도를 주고 몇 개의 반복되는 레이어

를 사용하여 단색이 주는 지루함을 피하기 위해 유사한 명도, 채도의 몇 가지 컬러를 

추가 포인트로 사용하기도 한다.”22) 색상과 제품이 비슷한 느낌과 주제를 표현하는 

색이 소비자에게 이미지를 전달할 때 효과적임을 알 수 있다.  

“색채는 디자인에서도 나타나는데 인터넷상에서 남녀 선호하는 90% 첫인상에 영향을 

주는 디자인에서의 색상 선호도에서 남성은 파란색계열이 75%를 차지했으며 여자도 역

시 35%를 나타냈다.”23)

               

              

            [표 1-9]  디자인에서 나타나는 남녀 선호도 색상  

  또한 “20개국의 60개 대학의 5375명을 대상으로 47색을 보여주고 얻은 조사 결과를 

보면, 국가·지역 간에 거의 일치한다고 볼 수 있다. 이 밖의 다른 조사결과와 종합해

보면, 파랑에 대한 기호는 어느 국가에서도 두드러지게 높다는 것을 알 수 있다.”24)

  이러한 연구 결과에 의하면 기호에 의한 색의 선호도는 성별과 국가 모두 파란색이 

가장 높게 나타나고 있어서 디자인과 국가의 색으로 이용되고 있음을 알 수 있다.

22) 정승호, 윤정희, 『모바일 어플리케이션 UX &UI 디자인 프로젝트』, 정보문화사, 2011, pp. 242~243.

23) 위시켓, http://blog.wishket.com/ux

24) 윤혜림, 『색채심리 마케팅과 배색이론』, 국제, 2008, p. 45.
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제3장 인터렉티브 아트 사례분석

제1절 국내작가

  1. 오순미의 <Chaos Fractal> 

오순미 <Chaos Fractal>은 “우주 공간 속에서 존재하는 인간에 대한 이야기로 거울

을 이용해서 무한한 공간을 만들어 내고 그 안에서 관객을 참여 시켜서 그 유한한 존

재에 관한 이야기를 만들어낸다. 정방향의 원은 하늘을 의미하고 사각은 땅을 표현하

여 하이 공간 안에서 관객들은 자신의 우주를 만들어 낸다.”25)

“변화하는 나 자신의 상황에서 살아가는 동안의 나 자신은 이상적인 세상을 향해가

고, 인간으로부터 자라나는 욕망을 알게 되고 그 욕망이 다른 이들과 소통을 위해 무

한한 공간 안에 이미지로 표현된다. 이미지 안 관객의 시선을 중독 시키는 공간 안에

서 숨겨진 진리를 접할 수 있게 된다. 유한한 존재인 인간이라는 약점이 우주 에너지 

안에 있다는 것을 깨닫고 거대한 시간 안에 짧은 순간 존재하는 인간의 삶을 밀봉된 

영원한 삶에 대한 이야기로 이끌어 과거와 현재 그리고 미래가 존재하는 개인적인 인

간의 삶을 이야기를 표현하고 있다.”26)   

     

             [그림 1-1] <Chaos Fractal>, 오순미, 2016

25) https://blog.naver.com/lotuslhr/221259849424 요약정리

26) https://www.youtube.com/watch?v=wce0s3MaYD0 요약정리
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  2. 양민하의 <묵상>    

       

     [그림 1-2] <묵상>, Incheon Digital Art Festival, 양민하, 2012 

“양민하의 <묵상>이라는 작품은 프랑스 앵겡레벵 아트센터로 서울을 프랑스로 옮기는 

시도에서 작업이 시작되었고, 이 작품에서는 다양한 종교적 기호가 융화된 상태의 소

재로 서울을 상징하는 형상을 표현하고 있다. 종교적인 상징들을 모아서 일원화된 묵

상의 도구를 붉은 빛 원형이라는 형상으로 하나로 묶어서 붉은 원형의 작품에서 소리

와 동시에 연결되는 파장이 원형의 반대쪽에서 서로 만나는 형태로 표현되어 윤회사상

을 보여주고 있다. 오브제와 영상이 하나의 종교적 역할을 하고 그 공간은 성지와 같

은 상징적인 공간으로 관객의 참여로 이루어진다. <묵상>은 다양한 종교에서 형상을 

도입하여 한국의 토착화된 거대 종교들이 가지는 상징들을 가져 와서 종교를 하나로 

묶는 것에서 시작했고, 그렇게 함으로써 일원화된 묵상의 도구로 실존하지 않는 종교

를 만들었다. 이 작품은 수많은 상징들을 하나의 형상 안에 압축하고, 한 곳으로 집중

된 상징들은 3곳의 소리장치를 통해 불규칙한 패턴으로 표출되며, 표출된 소리는 끊임
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없이 내부로 몰입되는 파형으로 시각화된다. 억제와 응축을 통해 재생산된 작품은 그 

형상이 가지고 있는 가치보다 더 많은 선택과 사유의 가능성을 제공한다. <묵상 

1008~>은 관객과 작품의 인터렉션 과정을 통해 각자의 명상에 기여하기 위한 좋은 도

구로써의 기능을 하게 된다.”27)

  

          [그림 1-3] <묵상>, 인터렉션 반응시 작품, 양민하, 2012

27) http://yangminha.com/?p=293 요약정리



- 18 -

제2절 해외작가

1. 마이클 놀(Michael Noll) 

“1960년대에 시작한 알고리즘 아트는 규칙으로 생성된 예술은 컴퓨터 프로그램 중의 

이외의 오류를 수학적 알고리즘을 이용하여 창작된 방법으로 회화를 컴퓨터로 출력할 

수 있게 되어 과학과 미술이라는 융합이라는 예술의 확장을 생성하게 되었다.”28)

  미국 뉴저지 주에 있는 벨 연구소(Bell Laboratories)의 연구원인 미국인 마이클 놀

은 최초의 디지털 아티스트로써 전화 송신 품질에 관해 연구를 하면서 피카소의 입체

주의를 연상하면서 <가우스 정방형 Gaussian Quadratic>를 창작하였다. 

                  

[그림 1-4] <가우스 정방형 Gaussian-Quadratic>, 마이클 놀,1963

  “놀의 실험은 2차원에서 3차원으로 그리고 나아가서 컴퓨터가 가진 가능성을 체계적으

로 탐색하였다. 그는 한 인격 안에서 예술가와 프로그래머가 결합되어 실용적인 새로운 

부류의 인간을 꿈꾸었다. 1962년 놀은 프로그래밍을 통하여 몇몇의 질서와 무작위 요소를 

결합하여 숫자들의 알고리즘에 의해 수학적으로 <가우스 정방형>을 생성하였다. 그리고 

28) Meditation Series, http://aliceon.tistory.com/1674 요약정리
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1965년에 하워드 와이즈 갤러리(Howard Wise Gallery)에 전시하였다.”29) “<Vertical- 

Horizontal Number Three>는 초기 마이크 놀의 컴퓨터 아트로 뉴 저지 주 머레이 힐

(Murray Hill, New Jersey)의 사진 인쇄물로 제작된 작품으로 선의 끝점의 위치는 일정한 

확률 밀도로 무작위로 선택되었으며 좌표중 하나가 교대로 바뀌어 수평선과 수직선을 만

든다.”30)

                   

                          

  

[그림 1-5] <Vertical- Horizontal Number Three>, 마이클 놀, 1965

  

29) http://blog.daum.net/tolerance3/615082 요약정리

30)http://collections.vam.ac.uk/item/O1193788/vertical-horizontal-number-three-photograph-noll-a-m

ichael/ 요약정리
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  2. 제임스 터렐(James Turrell)  

  심리분석가이면서 빛의 생리학을 연구하고 있으며 조각, 현상학, 인지 생리학이 관

심분야인 제임스 터렐(James Turrell)은 설치 미술가로 빛을 표현하는 아티스트이다.  

“독일어로 ‘완전한 영역’이라는 심리학 용어인 <Ganzfeld>”라는 그의 작품은 인

간이 시각적 자극을 박탈당했을 때 환각을 보는 현상을 상징한다.  그는 비행 중에 구

름 속으로 사라지는 것에 영감을 받아 만든 작품으로 곡선형태의 엣지와 완만하게 경

사진 바닥으로 이루어진 공간 속에서 빛의 색상이 순환적으로 변화하는 것을 보여줌으

로써 간즈 펠트 현상을 구현하였다.  관객은 이 빛으로 가득한 공간에 놓여 짐으로써 

눈의 착시, 환영효과 그리고 끝없이 확장되는 공간 지각을 체험하게 된다.   

         [그림 1-6] <간츠펠트>, 제임스 터렐(James Turrell), 2013
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  제임스 터렐이 설치한 공간은 작가보다는 관람자를, 시각적 결과물보다는 형이상학

적이고 공감각적인 체험을 중시하는 그의 의도를 경험할 수 있다.  빛의 마술사로 불

리 우는 제임스 터렐은 비어 있는 공간의 이미지화하여 빛 자체로서의 이지적 환영의 

공간을 자연의 빛이라기보다는 내면의 빛, 사유로서의 빛을 물질적으로 느끼고, 만져

보고, 경험할 수 있도록 자연스럽게 연출하여 관객으로 하여금 영상에 잠기도록 만든

다.  특히 터렐이 표현한 공간속에 있으면 관람자들은 물질보다는 기억과 흔적을 개방

하며, 이 가볍지 않은 경험들은 그의 작품 안에서만 느낄 수 있는 공간이다.”31)

                

[그림 1-7] <간츠펠트>의 계단위 두 번째 공간, 제임스 터렐(James  Turrell), 2013

  

31) http://jamesturrell.com/work/type/ganzfeld/ 요약정리
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  3. 빌 시먼(Bill Seaman)   

  “듀크 대학교(Duke University)의 Bill Seaman 교수는 디지털 시적 작품과 상호 작

용의 미래에 대해 가상현실상에서 멀티미디어 디지털 아트 및 이론, 컴퓨터 아트 확장

시키고, 가상현실 분야의 전문가로써 그의 작품 <통로 세트/말이 맴도는 순간 요점을 

뽑아내다>는 삼면화 형식으로 제시된 인터랙티브 설치로, 관람자는 이 3개의 영상의 

한 지점 또는 가장 밝게 보이는 텍스트를 누를 수 있으며, 누르면 바로 다른 텍스트와 

이미지가 나타난다. 이것은 작가 말대로 '공간의 시'로서, 회화를 보거나 시를 읽을 

때처럼 연속된 장면을 읽도록 해 준다.  이러한 상호작용은 사회 문제에 관심을 가지

고 있는 이들에게 강렬한 방식으로 관람자들을 참여시킬 기회를 제공한다.”32)

      

      [그림 1-8] <통로 세트, 말이 맴도는 순간 요점을 뽑아내다>, Bill Seaman, 1995

                  

32) https://www.youtube.com/watch?v=-ulHErzPTII 요약정리
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  4. 히토 슈타이얼(Hito Steyeril)

   

“덴마크 코펜하겐에 위치한 Kunsthal Charlottenborg에서 Hito Steyeril는 비디오 

아트, 3D 매핑, 글리치, 다다 모싱, 사이버 아트, 나노 아트, 프랙탈 및 라이트 아트

를 탐구하고 있다. Factory of the Sun은 풀 사이드의 데크 의자와 23분의 영화과 한 

공간에 구성되어서 공상과학을 유도하는 환경에서 화면은 다큐멘터리 영화, 광고, 비

디오 게임, 애니메이션, 뉴스영상, 무인 항공기 감시 그리고 댄스 비디오로 이루어져 

있다. 그곳에 나오는 인공적인 햇빛은 일상생활이 디지털화 되는 은유로 표현되었고 

감정이 허용되지 않은 무표정의 댄서가 등장한다.  

  

          [그림 1-9] <Factory of the Sun>영상1, Hito, 2015               

  히토 슈타이얼 Hito Steyerl의 <Factory of the Sun>은 베를린 비엔날레에서 열린 

2015년 독일관에서의 작업으로 전 세계 데이터 흐름에 의해 정의 된 이미지 순환의 즐

거움과 위험에 대해 조사하여 영상을 다양한 장르로 구성하여 뉴스 보도, 다큐멘터리 

영화, 비디오 게임 및 인터넷 댄스 비디오를 포함하고 있다. 그 영상에서 가상의 공간
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인 어느 평범한 부분에 감시가 적용되었을 때 집단 저항에 대한 가능성을 탐구하기 위

해 빛과 가속의 모티브를 사용하였다. <태양의 공장>은 모션 캡쳐 스튜디오에서 강제

이동이 인공적인 햇빛으로 변한 노동자들의 초현실적인 스토리로 이야기를 보여주고 

있다. 다크 블루빛의 격자로 덮인 어두운 방에서 진행되는 이 작품은 현실 세계에서 

아케이드 화면 내부로 빨려 들어가는 어린 제프 브릿지(Jeff Bridges)의 비인간적인 

기계 지능에 대한 그의 자유를 위한 전투를 형상화했으며, 방에 설치되어 있는 비치의

자를 기대어 참여하게 되면 여가 생활 안에서의 폭력에 관한 영화로 비추어 진다. 이 

작품안의 Sun의 공장은 햇빛을 빠르게 보내는 도이체크 은행으로 이 은행의 홍보 담당

관은 하고 있으며 그것은 대부분 현재에 실제로 존재하는 상황과 비슷하다.”33)  

                 

  

           [그림 1-10] <Factory of the Sun> 영상2, Hito, 2015 

33) https://www.timeout.com/melbourne/art/hito-steyerl-factory-of-the-sun 요약정리
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제4장 프로세싱 프로그램의 정의와 색채 테라피를 

활용한 아트워크 

    

제1절 프로세싱의 정의와 응용분야

  1. 프로세싱의 정의  

“프로세싱은 자바 언어를 기반으로 개발된 프로그램으로 이미지, 애니메이션과 사운드

를 프로그래밍하기 원하는 사람들을 위한 오픈 소스 프로그래밍 언어이면서 환경이다. 디

자인과 예술분야의 시각적 표현이 강력하고 영어로 이루어진 단어를 명령어로 사용하고 

있어 사용자 관점에서 쉽게 접근할 수 있도록 한 프로그래밍 언어이다. 이 소프트웨어는 

개발자, 예술가, 디자이너, 건축가, 연구원 그리고 취미로 접근 하는 다양한 분야의 사람

들이 오픈소스를 공유하고 아이디어를 기여하면서 기능을 확장 시킬 수 있다.”34) 프로세

싱은 자바언어를 도입하여 문장의 구조를 단순화시켜서 실제로 사용하기에 편하게 구성되

어 있다. 

                  

                 [그림 2-1] 프로세싱 3.3.7 버전 홈페이지           

34) 권지음, 『감성 프로세싱』, 예문사, 2014, p. 57.
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  2. 프로세싱의 응용분야

  “MIT 미디어 연구소 소속의 Casey Reas와 Ben Fry가 개발하여 2001년 공개한 소프

트웨어로 미디어 아트를 지향하는 여러 교육기관에서 널리 사용되고 있었으며 첫 정식

버전인 Processing 1.0은 2008년 11월에 공개되었고, 2014년 1월 프로세싱2.1을 발표

하였으며 현재는 2018년 Processing 3,3,7버전까지 발표되었다. 이 프로그램의 가장 

큰 장점은 시각적 표현에 있다. 시각물을 중심으로 그래픽, 이미지, 애니메이션, 인터

렉션을 쉽게 구현 할 수 있다. 프로세싱을 자바스크립트(Javascript)버전으로 만들어

진 라이브러리를 활용하면 웹브라우저에서도 Processing에서 다양한 애니메이션이나 

그래픽 효과를 구현 할 수 있다.”35)  

     

                  [그림 2-2] 프로세싱의 다양한 예제활용

  여기에 제시된 9개의 작품은 프로세싱 프로그램 3.3.7 버전을 사용하였으며, 이 프

로그램에서 제시된 예제를 기본으로 색채심리를 활용하고, 코드안의 숫자를 재배열하

고 코드를 수정하여 다음과 같은 아트워크를 생성했다. 이 그래픽 영상은 컴퓨터 코딩

에 의하여 그래픽 영상이 완성되었으며, 그 아트워크의 기본인 컴퓨터 코드를 수록하

였다.

35) 나무위키, https://namu.wiki/w/Processing 요약정리
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제2절 색채 효과와 프로세싱 프로그램을 활용한 인터렉티브 아

트워크 

  1. <보라색 비 Purple Rain>

   가. <보라색 비>의 색채효과와 작품설명

  가시 스펙트럼에서 가장 높은 색인 보라색은 시원한 색감 중의 하나로 우리에게 영

감을 줄 수 있는 색으로 수면장애나 스트레스를 겪는 사람에게 도움이  된다. 그러나 

우울증 환자에게는 고통이 전염될 수 있다. 영적인 색감인 이 색은 영적으로 명상에 

도움이 될 수 있다. 

“시신경을 통하여 대뇌에 전달되는 색채의 자극은 감수성을 조절하고, 이온균형을 유

지 시키는 작용을 하여 머리 꼭대기부분에 있는 뇌하수체에 위치하고 있어 감수성을 

조절하고, 혈액을 정화시키고 백혈구 생성을 도우며 생기와 휴식, 진정 효과를 준다. 

파랑과 빨강이 혼합된 색으로 우아함, 화려함, 풍부함, 고독, 추함 등의 다양한 느낌

을 가지고 있어서 왕실의 색으로 사용되었다. 예술성과 신앙심을 불러일으키는 품위 

있는 고상함과 동시에 외로움과 슬픔의 기운을 품고 있다. 심리적으로는 쇼크나 두려

움을 해소하고 불안한 마음을 정화시키는 역할을 하며, 정신적 보호기능을 한다.”36)

  <Purple rain>이라는 영상물은 보라색 비를 날리는 영상으로 인간이 가진 감성점의 

출발을 비로 표현하여 그 비로 느낄 수 있는 촉감을 시각적인 보라색을 선택하여 위에

서 아래로 보여 지는 빗방울을 일시적으로 다시 올라가는 영상을 통해서 보여 지는 현

상으로 일반적인 것에 대한 생각의 전환을 모아서 다시 쏟아지는 비의 이미지로 멈추

어서 다른 방향으로 생각을 돌리면서 새로운 감성을 추구하고자 한다. 현대 사회에서 

보여 지는 다양성에 대해서 생각해 보았다. 자신의 생각이외의 것을 다른 위치에서 보

면 달라 보이는 것을 상상해 보았다. 누군가의 만남에서 나의 생각이 다른 출구로 향

할 때 잠시 이 비 속에서 서서 쏟아지는 비를 맞다가 다시 올라가는 순간, 나의 생각

들도 다시 조명이 되어서 다른 사람의 생각을 이해하는 것, 서로의 일반적인 것들을 

강요하기 보다는 각기 다른 자아를 좀 더 나은 방향으로 생각하는 장소를 이 보라색의 

36) https://terms.naver.com/entry.nhn?docId=269931&cid=42641&categoryId=42641 요약정리
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비라는 공간을 걸어봄으로써 현대인의 다양성을 받아들이고 이해하는 지점을 영상에 

투영해 보았다.  

     

   

          [그림 2-3] <보라색 비>, 프로세싱프로그램을 활용한 영상 캡쳐
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   나. <보라색 비>의 프로세싱 코딩

  

  

    

   

           [그림 2-4] <보라색 비>, 프로세싱 코드 화면 캡쳐  

int num = 108;  //비의 숫자

Rain PRain[] = new Rain[num];

void setup()

{

  size(1280, 720);

  for(int i = 0; i < num; i++)

{

  PRain[i] = new Rain(random(width), random(height));

}

}

void draw()
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{

  background(230, 230, 250);

  for(int i = 0; i < num; i++)

  {

    PRain[i].display();

    PRain[i].move();

      }

}

   

class Rain

{

  float xpos;

  float ypos;

  float speed;

  float h;

  float gravity;

    Rain(float xpos, float ypos)         

             

{

this.xpos = xpos;

  this.ypos = ypos;

  speed = random(3, 10);

  h = random(20, 60);

}

void display()

{

  stroke(138, 43, 226);

  line(xpos, ypos, xpos, ypos+h);

}

void move() 

{
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    ypos += (speed + gravity);

  gravity -=  0.05;

  if(ypos > height)

  {

    ypos = 1;

    xpos = random(width);

    gravity = 4;

    gravity = -80;

    gravity = 3;

    gravity = -60;

    gravity = 0;

    gravity = 4; 

    gravity = 3;

    gravity = 2;

    gravity = 1;

    delay(0);

     }

}

}
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  2. <추구 Pursue>

   가. <추구>의 색채효과와 작품설명

  내적 자유라는 상징성을 가진 “노랑은 좌 뇌를 작용하여 신경계를 자극하고 강화하

여 편두통에 도움이 되며 독창적이고 창조적인 행동을 격려하고, 잠을 깨워주며 정신

적 활동을 작용한다. 우울한 분위기에서 명랑하고 긍정적인 사고를 필요로 할 때 필요

한 색이다. 위와 장, 비장과 간, 방광과 신장을 자극하며 이에 긍정적인 영향을 주는 

노랑은 위를 격려하고 소화를 촉진한다. 당뇨병을 가진 사람에게 혹은 거식증이나 음

식을 거부하는 사람에게도 적합한 색이다. 장과 피부처럼 서로 영향을 주는 피부의 질

병이나 알레르기에 좋고 간질환이나 담석증에도 효과가 있다. 눈의 충혈과 변비, 피부 

발진, 귀 질환, 찰과상, 당뇨병, 류머티즘, 식욕부진등과 관련된 증상을 완화시켜주

며, 위액 분비와 림프계를 자극하며 폐경기의 일과성과 월경문제에서도 도움이 된다.  

의기소침해 있거나 우울증에 맞서는 색으로 감정적으로 부정적인 생각을 몰아내고 자

긍심, 즐거움과 웃음을 조장하며 두려움과 공포를 몰아내는 데에도 아주 유용하다. 그

러나 어두운 노란색 성향의 사람들은 낮은 자긍심과 잘못된 확신을 가지고 논쟁을 일

으키며, 몸이 아픈 만큼 마음도 아플 수 있다는 사실을 보여주는 예 가 된다.” 37)

“노란색에 영향을 받는 사람들은 스타일과 세련미를 보여주며 천성적으로 관대한 이

들은 인색한 것을 싫어한다.  반사 신경이 탁월한 노란색 성향의 사람들은 정신 지향

적이고, 세심하며, 낙관적이고 명석하며, 이성적으로 행동하며 새로운 아이디어를 좋

아하며 주의력과 집중력이 높아지면서 동시에 유연하고 융통성이 있다. 화날 때는 독

설로 표현하지만 탁월한 의사소통을 지닌 사람들의 색상으로 언론인과 매스미디어

(Mass media) 관계자들은 모두 노란색을 구현한다.”38)

“빛과 가장 가까운 색인 노랑은 순수성과 밝음의 상징성을 담고 있으며, 청명한 기쁨

과 부드러운 자극의 성격을 소유한다.”39)  

“노란색은 지식과 지적 능력을 표현하며, 운동 신경을 활성화하고 근육에 사용되는 

에너지를 생성한다.  빨강과 초록빛의 혼합인 이 색은 자극 효과의 빨간색 파동과 회

37) 엘케 뮐러 메에스, 베텔스만, 이영희 옮김, 『컬러 파워』, 북스캔, 2003, pp. 111, 144, 160 요약정

리

38) 릴리안 베르너 본즈, 한창환 옮김, 『몸과 마음을 치료하는 색채』, 2008, p. 30, 31 요약정리

39) 만리오 브루자틴, 이수균 옮김, 『색의 역사와 이론을 중심으로』, 미진사, 1996, p. 117.



- 33 -

복 효과의 초록색 파동이 혼합되어 있다. 따라서 노란색은 기능을 자극하고 상처를 회

복시키는 두 가지 효과가 있다.  

  “인간이 가진 자아정체성(Ego identity)은 개인이 청소년기에 이루어지는 개인의 

정체감, 개인의 성격의 연속성을 유지하기 위한 분류로 집단과 공유되는 이상 및 내적

인 견해, 행동이 사회적 역할에서 드러나는 것을 뜻하며 사회적 현실에서 끊임없이 수

정되면서 이상적인 목표를 가지게 된다.”40)

       

    

              [그림 2-5] <추구>, 프로세싱 프로그램을 활용한 영상 캡쳐

  

40) 네이버 지식백과, http://terms.naver.com/entry.nhn?docId=655960&cid=48639&categoryId=48639
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   <추구 Pursue>라는 작품은 보이지 않는 자아 정체성을 여러 개의 3차원적 움직이는 

선이 집약하여 성을 이루면서 사회적 공간 안에서 존재하는 인격체가 끊임없이 변화하

며 개인의 자아를 형성하면서 고뇌하며 인간이 가지는 한계에 부딪혀서 스스로를 진화

시키고 적응하고 나아가는 인간이 추구하는 가치를 표현하고자 했다. 창조적이고 긍정

적인 효과를 가진 노란색채를 사용하여 개인의 정체성에 양질의 에너지를 확산하면서 

자아 정체성을 좀 더 나은 방향으로 나아가고자 하는 자아로써 하얀색의 움직이는 성

으로 표현하여  현대사회의 다양한 고뇌 안에서 하나의 인격체인 나 자신의 성향을 밝

은 인간성을 추구하고 자 하는 긍정적인 마인드, 개인이 아닌 사회 속에서의 자아성찰 

그리고 진취적인 나아감을 표현하고자 한다.

             

               [그림 2-6] <추구>, 프로세싱 코드 화면 캡쳐
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   나. <추구>의 프로세싱 코딩

int cols,rows;     

int scl = 20;

int w = 100;

int h = 2000;    

float flying = 0;

float[] [] terrain; // 표면의 수직 수평 정의

void setup() {

  size(600, 600, P3D); // 창의 크기 설정과 3D 그래프

   cols = w/ scl;

   rows = h/ scl;

  terrain = new float[cols][rows];  // 표면의 행과 열

  }

void draw() {

    flying -= -110;

    float yoff = flying;

    for (int y = 0; y < rows; y++) {   // 수직 방향 설정

      float xoff = 0;

    for (int  x = 0; x < cols; x++){  // 수평 방향 설정

      terrain[x][y] = map(noise(xoff, yoff), 0, 1, -200, 300);  

        xoff += 0.62;     

}

        yoff += 0.1;

  }

background(255,204,51);

    stroke(255);

       noFill();  

       translate(width/2, height/2+100);

       rotateX(PI/4);
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       frameRate(7);

       translate(-w/9, -h/17);

   for (int y = 0; y < rows-1; y++) {

        beginShape(TRIANGLE_STRIP);

   for (int  x = 0; x < cols; x++){

     vertex(x*scl, y*scl, terrain[x][y]);

     vertex(x*scl, (y+1)*scl, terrain[x][y+1]);

         //rect(x*scl, y*scl, scl, scl);

     }

     endShape();

      }

}          
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  3. <다시 시작 Again Start>

   가. <다시 시작>의 색채효과와 작품설명

  

  “행동 심리학자들에 의해 적용되는 핑크가 가진 진정 작용과 근육이완 효과는 노인

병 환자와 청소년 그리고 가정 치료요법을 받는 환자들에게 적용되고 있다.”41) “여

성 호르몬의 분비를 높이고 만족한 기분을 만들기 때문에 서로 위로하는 관계, 서로 

격려해 주는 관계 속에 심홍색(Magenta)을 두면 효과적이다. 부드러움의 상징인 핑크

는 꽃향기를 연상시키나 로맨틱한 이미지를 전달하기 때문에 여성의 상징으로 화장품

이나 옷에 많이 사용된다.”42) 핑크색의 호르몬 분비를 높이는 에너지를 바탕색으로 

표현하여 개인의 자존감을 극대화 시키고 흰색과 대비를 이루어 상징성을 더했다.

       

          [그림 2-7] <다시 시작>, 프로세싱 프로그램을 활용한 영상 캡쳐     

41) 모턴워커, 김은경 옮김, 『파워 오브 컬러』, 교보문고, 1996, p. 123.

42) 반디모아 편집, 『컬러 파워 브랜드 파워 Colour Power Brand Power』, 2014, p. 91.
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  한 개인이 가지고 있는 하나의 생각을 거슬러 올라가면 어쩌면 어떤 작은 공간에서 

넓은 공간으로 확산되면서 개인이 추구하게 되는 신념이 생명력을 가지고 터닝 포인트

를 갖게 되는 시기가 있다.  이 화면에서는 스스로에게 부여하는 메시지를 작성하여 

마우스로 클릭함으로써 생명력을 넣어 인터렉션을 할 수 있다. 화면의 글을 변형시킬

수 있고 컴퓨터의 클릭으로 화면의 메시지는 이동되어 넓게 전파됨으로써 움직임을 의

도하였다. 이는 정체되어 있는 개인이 어느 목적의식을 가지고 터닝포인트의 지점을 

만들어 냄으로써 인생의 전환점을 시각적으로 나타날 수 있다.

              [그림 2-8] <다시 시작>, 프로세싱 코드 화면 캡쳐  
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   나. <다시 시작>의 프로세싱 코딩

PFont f;   

float x;

String message = "Run to the light times\n   Take out your brain";

// 메시지  설정

Letter[] letters; 

void setup() {

  size(1200, 950);

  f = createFont("Mistral", 80);   // 문자의 폰트값 생성

  textFont(f);

    letters = new Letter[message.length()];

    int x = 16;  

  for (int i = 0; i < message.length(); i++) {

    letters[i] = new Letter(x, 100, message.charAt(i));

    x += textWidth(message.charAt(i));

  }

  }    

   void draw() {

    background(255, 20, 147);   //문자의 색상

    stroke(100);

    for (int i = 0 ; i < letters.length; i++){  

      letters[i].display();

      if (mousePressed) {

        letters[i].shake();

      }else {

        letters[i].home();

      }

    }

  }



- 40 -

class Letter {

  char letter;

    float homex, homey;

    float x, y;

    Letter (float x_, float y_, char letter_) {

    homex = x = x_;

    homey = y = y_;

    letter = letter_;

  }

    void display() {

    fill(255, 187, 255);

    textAlign(LEFT);    //텍스트의 위치

    text(letter, x, y);

  }

    void shake() {

    x += random(-100, 400);    //랜덤한 값에 따른 문자의 정렬 위치

    y += random(-300, 400);

  }

   void home() {

    x = homex;

   // y = homey;

  }

}
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  4. <점프하는 개인의 취향 Personal Taste to jump >

   가. <점프하는 개인의 취향>의 색채효과와 작품설명

   

  “초록색은 A. Metzger에 의하면 시각적인 자극에 의하여 많은 빛은 인간과 동물에

게 긴장과 밀접한 변화를 보여준다고 한다.  1910년 ’Stein’은 사람들 몸의 근육반

응에서 전반적인 빛의 긴장에 대한 주의를 환기 시킨다고 한다.”43)

  “근육의 긴장 상태와 근육의 이완은 긴장이 만들어 내는 변화들인데 색이 쓰여 졌

을 경우 초록색 빛에 노출되면 불안감을 감소시키고, 뇌의 흥분을 진정시키고 피곤한 

눈과 몸을 쉬게 해주는 데 효과가 있다. 활기를 되찾게 해주며 상쾌하고 편안함, 조

화, 평화의 이미지를 더해주는 역할을 한다. 초록색을 선호하는 사람은 협조와 밸런스 

감각에 뛰어난 노력가 타입으로 온화하고 마음이 상냥하며 솔직한 면을 가지고 있으며 

분쟁을 좋아하지 않는 성향으로 때로 필요 이상으로 주위 사람들에게 맞추려는 면도 

있다.”44)

  개인의 취향은 어느 공간과 어느 사람과 함께 악기와 같이 연주될 때가 있다. 그것

은 굳이 말이 필요하지 않으며 하나의 음악을 듣고서도 공감이 되기도 하고, 하나의 

춤, 하나의 그림, 하나의 말투에서도 좋아질 수 가 있다. 오늘 어느 누군가를 만났다. 

그의 공간과 나의 공간이 만나 즐거워지는 지점이 형성될 때 서로를 응원하고 마주 하

면서 점프를 한다.  인간과 인간의 커뮤니케이션 사이에 적절한 예의는 가장 아름다운 

곡선을 그릴 때 행복의 지수가 높아진다. 핑크 바탕에 움직이는 직선을 이용하여 인간 

상호간의 커뮤니케이션 할 때의 적절한 관계의 거리를 나타내 보이고자 했다.         

  이 인터렉션 아트는 소리에 반응하여 화면안의 도형이 수축과 팽창이 이루어짐으로

써 개인의 생명력과 의미부여에 따라 인간관계의 생명력을 도형의 움직임으로 나타난

다. “행복의 조건에서 가장 높게 나타나는 현상에서 가장 행복한 사람의 충족조건은 

모두 좋은 친구가 있으며, 보다 외향적이고 성실하며 스스로 높은 목표를 설정하고, 

높은 자존감을 즐기며 자기 자신의 삶에 강한 통제력을 갖으며, 보다 생산적으로 좋은 

인간관계를 즐기는 방향에 따라 삶의 만족도가 달라진다.”45) 개인의 적극적이고 건

43) 반디모아 편집, 『컬러 파워 브랜드 파워 Colour Power Brand Power』, 2014, pp. 109~110.

44) http://terms.naver.com/entry.nhn?docId=1048452&cid=42820&categoryId=42820

45) Martin Bolt, Dana S. Dunn, 김선주, 김정호 옮김, 『긍정심리학 제2판』, 시그마프레스, 2017, pp. 

175~176. 요약정리
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강한 상호작용은 우리의 삶에 더욱 만족도를 가져오게 된다. 그래서 이 코딩에서는 그 

개인 하나하나의 좋은 방향성을 분홍색 원형으로 상징성을 부여하고 배경색의 초록색

은 삶의 풍요로움을 의미한다.

이 코딩의 결과 입력장치인 소리는 다양한 방법으로 구현 될 수 있다. 손뼉을 치는 방

법, 노래를 부르는 방법, 아- 소리를 지르는 등 다양한 표현방식으로 관객은 자기 자

신의 커뮤니케이션을 구현할 수 있다.  

  

     [그림 2-9] <점프하는 개인의 취향>, 프로세싱 프로그램을 활용한 영상 캡쳐
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   나. <점프하는 개인의 취향>의 프로세싱 코딩

import processing.sound.*;

AudioIn input;

Amplitude rms;

PFont f;

int scale=5;

float x, y;

void setup() {

    size(1280, 960);

    background(255);

    x = width/5;

    y= 0;

    //Create an Audio input and grab the 1st channel

    input = new AudioIn(this, 0);

       // start the Audio Input

    input.start();

        // create a new Amplitude analyzer

    rms = new Amplitude(this);

        // Patch the input to an volume analyzer

    rms.input(input);

}  

  

void draw() {

    background(125,255,125);

        // adjust the volume of the audio input

    input.amp(map(mouseY, 0, height, 0.0, 5.0));

       // rms.analyze() return a value between 0 and 1. To adjust

    // the scaling and mapping of an ellipse we scale from 0 to 0.5

    scale=int(map(rms.analyze(), 0, 0.6, 1, 350));

    noStroke();
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   fill(255,0,150);

   ellipse(400, height/2, 1*scale, 1*scale);

   ellipse(600, 900, 3*scale, 3*scale);

   ellipse(1100, 400, 2*scale, 2*scale);

   ellipse(1200, 300, 1*scale, 1*scale);

   ellipse(800, height/2, 1*scale, 1*scale);

   ellipse(500, 600, 1*scale, 1*scale);

   fill(0, 101, 71);

   f = createFont("Arial",270);

   text("Fill out positively", height/2, 600);

   }

            [그림 2-10] <점프하는 개인의 취향>, 프로세싱 코드 화면 캡쳐
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  5. <선의지 Good will >

  가. <선의지>의 색채효과와 작품설명

   

  “두뇌활동을 증진시키고 정의를 상징하는 노란색은 새로운 아이디어를 생성하는 역

할을 하며 파장이 565nm~ 590nm 정도에서 나오는 색상으로 지식과 지적 능력을 나타내

며 심리적으로 긍정적인 생각으로 자존감을 높이는 색이다.”46) 자존감을 높이는 색

인 노란색을 개인의 선의지를 표현하는데 사용하였다. 삶에서의 밝은 무의식의 세계를 

표현하는 보라색을 배경으로 사용하였다.

      

        

           

               [그림 2-11] <선의지>, 인터렉션 반응 후 영상 캡쳐 

               

46) https://namu.wiki/w/%EB%85%B8%EB%9E%80%EC%83%89 요약정리
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  인간과 인간의 관계에 있어서 때론 상처를 받기도 하고 때론 나도 모르는 사이에 상

처를 주게 된다. 그래서 오늘 아프기도 하고 열병을 앓기도 한다. 그러다가 다시 멀어

지고 다시 관계가 형성된다.  어쩌면 우리가 꿈꾸는 관계는 서로 빛나는 순간 마주치

고 싶은 그런 순간이 아닐까. 우리의 관계가 오늘 빛났다. 그리고 다시 빛이 났다.  

가장 빛나는 순간 만나고 싶은 누군가가 있다. 타인의 존재를 그대로 이해하고 내가 

너에게 실망의 가시를 돋게 하지 않고 서로에게 에너지를 전파하는 관계와 관계이고 

싶다. 어느 때의 인간은 감정의 가시를 돋게 하고 어느 때의 인간은 자기 자신에 대한 

선한의지를 표출한다.

  칸트의 선의지는 이 세계에서든 이 세계 밖에든 그 자체로 제한 없이 선하다고 생각

되어 질수 있는 것, 즉 옳다는 것을 지키려고 하는 마음을 아트워크 영상 화면에서는 

회전하면서 보여 지는 평면구조로 대입하고, 그에 대응하는 인간의 감정의 가시를 그

래픽이 회전하면서 보여 지는 뾰족한 도형에 은유해 보았다.  

  “아리스토텔레스는 사람 간의 우정에 대해서 서로를 소중하게 여기는 가치에 대한 

상호 존중, 즉 선한 마음을 존중하는 친구를 세 가지 유형의 참된 우정, 효용성과 실

리를 추구하는 친구, 즐거움을 추구하는 친구, 선량한 마음을 존중하는 친구 중에서 

세 번째 선량한 마음을 존중하는 친구를 가장 첫 번째로 선택했다.”47) 인간이 가진 

선량한 마음을 선의지의 세계로 표현하여 이 아트워크는 인터렉티브 아트의 형태로 마

우스를 클릭함으로써 인간의 상호작용사이의 부드러움과 멀어짐, 상처, 순환되면서 펼

쳐지는 선량한 부드러움을 보여주고 있다.

    

  

        

    

47) https://blog.naver.com/ohjason/221204874284 요약정리
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   나. <선의지>의 프로세싱 코딩

// Use of custom vertex attributes.

// Inspired by 

// http://pyopengl.sourceforge.net/context/tutorials/shader_4.html

PShader sh;

PShape grid;

void setup() {

  size(1280, 720, P3D);

  sh = loadShader("frag.glsl", "vert.glsl");

  shader(sh);

  grid = createShape();

  grid.beginShape(QUADS);

  grid.noStroke();  

  grid.fill(150);  

  float d = 10;

  for (int x = -500; x < 500; x += d) {

  for (int y = -500; y < 500; y += d) {

   grid.fill(241, 155, 175 * noise(x, y));

   grid.attribPosition("tweened", x, y, 100 * noise(x, y));

   grid.vertex(x, y, 0);

   grid.fill(129, 43, 140 * noise(x + d, y));

   grid.attribPosition("tweened", x + d, y, 100 * noise(x + d, y));

   grid.vertex(x + d, y, 0);

   grid.fill( 241, 155, 175* noise(x + d, y + d));

   grid.attribPosition("tweened", x + d, y + d, 100 * noise(x + d, y + )); 

   grid.vertex(x + d, y + d, 0);

   grid.fill(255 * noise(x, y + d));

   grid.attribPosition("tweened", x, y + d, 100 * noise(x, y + d));

   grid.vertex(x, y + d, 0);    
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    }

  }

  grid.endShape();  

}

void draw() {

  background(129, 43, 140);

  sh.set("tween", map(mouseX, 0, width, 0, 1));

  translate(width/2, height/2, 270);

  rotateX(frameCount * 0.002);

  rotateY(frameCount * 0.002);

    shape(grid);

}

         

             

                   [그림 2-12] <선의지>, 프로세싱 코드 화면 캡쳐 
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  6. <정의의 부등호 Inequality of justice>

   가. <정의의 부등호>의 색채효과와 작품설명

  “활동적이고 드라마틱한 것을 좋아하는 성향을 가진 빨간색은 적극적인 에너지를 

표출하는데 아드레날린의 분비를 활발하게 해주는 역할을 한다. 호기심이 왕성하고 순

수하며 활동적이고 외향적인 사람이 좋아하는 경향이 있는 빨간색은 리더쉽을 요구 받

을 때나, 커다란 결단에 용기가 나지 않을 때, 기운이 없을 때 파워를 주는 색으로 심

리적으로는 부정적인 사고를 극복할 수 있도록 하며, 활기와 야망을 갖게 한다. 이 색

은 감각신경을 자극하여 후각, 청각, 시각, 미각, 촉각에 도움을 주며 이는 혈액순환

을 활성화 시키고, 뇌척수를 자극하여 교감신경계를 활성화시킨다. 헤모글로빈

(hemoglobin)은 붉은색으로 구성되어있다. 붉은 색은 간과 근육조직, 좌 뇌 반구를 활

성화시키고, 이들 기관에 활력을 불어넣어준다.”48)

  시간을 동적으로 표현하면서 부등호를 상징하는 빨간색으로 우리시대의 정의를 생각

해 본다.  바탕화면인 파란색은 일본인에게는 바다, 행복의 상징으로 중국인에게는 순

수의 상징으로 사우디 아리비아인 에게는 행복, 하늘의 상징으로 동경과 꿈의 대상으

로 우리의 현재 또는 미래의 시간적 개념으로 사용되었다. 현대사회에서 그 어떤 행동

이 정의로운가? 라는 질문에 대답을 머뭇거리는 경우가 있다. 인간은 시간과 장소 혹

은 만나는 사람에 따라 다르게 정의되고 행동하는 인간의 한계 안에서 노출되어 있다.  

이런 인간이라는 좁은 사고 안에 머뭇거리면서 종종 어느 만큼의 위치에 서 있는지 질

문을 한다.   어떤 사람은 좋은 사람인가? 혹은 어떤 사람은 나쁜 사람인가?  라는 질

문에 나에게 도움이 되지 않더라도 그의 행동기준이 타인에 대한 배려를 담고 있으면 

그는 올바른 현대인이 아닐까?  현대사회에서 개인주의라는 말을 종종 표현한다. 

  “독일의 사회학자 울리히 벡(Ulrich Beck)은 21세기의 트랜드는 ‘개인화, 개별화

(individualization)다’라고 표현한다.  현대 사회는 시장과 국가와 시장이 인간에게 

자율적이고 경쟁력 있는 주체로써 끊임없이 요구하기 때문에, 각 개인은 자신을 돌아

보면서 스스로 미래의 선택을 위한 규칙과 근거를 만들어 가야 한다는 이론을 정의해 

놓았다.”49)            

48) 반디모아 편집, 『컬러 파워 브랜드 파워 Colour Power Brand Power』, 2014, p. 66. 

49) 강준만, 『교양 영어 사전2. 인물과 사상사』, 2013, p. 361.
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  이처럼 스스로 만들어내는 개인 법칙이 이기적이 아닌 더 나은 세상을 위하여 여기

에 표현되는 빨간 부등호가 빨간색이 의미하는 정의로움이 표출되어 21세기의 시간 속

에서 정의로운 편으로 언제나 열려 있는 마음이기를 바라는 상징하는 열린 정의의 부

등호이다. 

        

          

       [그림 2-13] <정의의 부등호>, 프로세싱을 프로그램을 활용한 영상 캡쳐 
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   나. <정의의 부등호>의 프로세싱 코딩

static final int NUM_LINES = 30;

float t;

float t2;

void setup(){

  background(166, 166,166);

  size(1280, 550);

}

void draw(){

  background(0, 216, 255);

  stroke(255, 0, 0);

  strokeWeight(9);

  translate(width/2, height/2);

  for (int i = 0; i < NUM_LINES; i++){

  line(x1(t), y1(t), x2(t), y2(t));

  line(x2(t), y2(t2), x1(t), y1(t));

  }

    t++;

}

float x1(float t) {

return sin(t/10) * 100 + sin(t/5) *20;

}

float y1(float t) {

return cos(t / 10)* 150;

  }

float x2(float t) {

return sin(t/20) * 200 + sin(t) *2;

}
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  float y2(float t) {

  return cos(t / 24)* 200 + cos(t/19) * 30;

  }

    

            

  

           

               [그림 2-14] <정의의 부등호>, 프로세싱 코드 화면 캡쳐 
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  7. <도덕을 향해 웃어줘 Smile for morality >

   가. <도덕을 향해 웃어줘>의 색채효과와 작품설명

  

  “스크린 위에 색광의 빛을 던지는 것을 이용하여 ‘William E. Walton’과 

‘Beulah M. Morrison’은 어른들에게서 가장 인기가 있는 색의 배합의 적색과 청색의 

배합이라는 사실을 발견했다.” 50) 이 아트워크는 적색과 청색의 배합으로 화면에 보

이는 색의 배합의 효과의 극대화를 활용하여, 인간이 세상에 이로움을 전달 할 수 있

는 개인의 도덕성을 강하게 표출하고자 한다.  

                   

         

        

    [그림 2-15] <도덕을 향해 웃어줘>, 프로세싱 프로그램을 활용한 영상 캡쳐 

  

50) 유관호, 『색의 정신세계 THE SPIRIT of COLOR』, 태화원, 2007, p. 204.
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  가족, 학교, 회사, 국가는 사람은 모두 다르지만 도덕적인 행동을 한다는 것을 전제

로 구성되어 있다’는 칸트의 말처럼 사회를 구성하는 인간이 가져야할 가장 기본적인 

도덕적 행동을 기초로 한 나 자신이 되어가는 과정이 우리의 삶이 아닐까?  좀 더 큰 

사람으로써 좀 더 나은 사람으로써의 존재는 반드시 다수가 인정하는 도덕적인 행동을 

기초 위에서 타인을 미소 짓게 하는 작은 행동 하나하나에 존재하면 타인을 존중하고 

그들의 삶의 방식을 이해하고 공유하는 삶을 추구하는 나 자신을 표현하고 싶었다.  

“도덕은 덕과 악덕을 분간하는 것을 배우는 과정으로 도덕적인 판단은 하나의 행동이 

적당한 것인지 아니면 부적당한 것인지 또는 이기적인 것인지 이기적이지 아닌 것인지

를 깊이 있게 생각하고 결정하는 것이다.”51) 우리 스스로가 의미 있는 시간 안에서 

나 자신을 투영해보는 시간을 출력해 본다.   

  도덕적인 빨간색과 초록색을 대비하여 카메라에 비춘 나의 모습을 바라볼 수 있는 

화면을 구성하여 보았다.  모니터 앞에 비춘 나의 모습이 프로세싱 프로그램으로 작동

되면 하나의 포스터를 이루게 된다.  이에 각자의 참여자는 각기 다른 포스터를 출력

할 수 있게 된다.  

  

   나. <도덕을 향해 웃어줘>의 프로세싱 코딩   

import processing.video.*;

color Madder  = color(216, 45, 72);

color Green  = color(48, 160, 100);

int numPixels;

Capture video;

void setup() {

  size(640,480); // 

  stroke(255);

  strokeWeight(1);

     video = new Capture(this, width, height);

  

51) 위키피디아, https://ko.wikipedia.org/wiki/%EB%8F%84%EB%8D%95
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   video.start();   //카메라로부터 이미지가 캡쳐되기 시작한다

  numPixels = video.width * video.height;

  noCursor();

  smooth(20);

  PFont font;

  font = loadFont("ACaslonPro-Italic-48.vlw");

  textFont(font);

  }

void draw() {

  if (video.available()) {

    video.read();

    video.loadPixels();

    int threshold = 90; // Set the threshold value

    float pixelBrightness; 

   

    loadPixels();

    for (int i = 0; i < numPixels; i++) {

      pixelBrightness = brightness(video.pixels[i]);

   if (pixelBrightness < threshold) { 

        pixels[i] = Madder; // threshold value, make it white

      } 

      else { 

        pixels[i] = Green ; // make it black

      }

    }

    updatePixels();

    int testValue = get(mouseX, mouseY);

    float testBrightness = brightness(testValue);

    if (testBrightness > threshold) { 

      fill(Green ); // the threshold set the fill to Green

    } 
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    else { // Otherwise,

      fill(Madder); // set the fill to Madder red

    }

      fill(255);

  text( " To be big?", 50, 60);

  text(" Smile", 130, 170);

  text("Show you", 200, 250);

     }

}

              

            [그림 2-16] <도덕을 향해 웃어줘>, 프로세싱 코드 화면 캡쳐
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  8. <다른 생각 Different thinking>

          

   가. <다른 생각>의 색채효과와 작품설명

   

   “최고의 위치를 상징하는 파란색으로 블루칩 Blue chip이라는 단어가 탄생했듯이, 

파랑은 고득점을 상징하면서 매우 뛰어나는 표현의 의미의 형용사로 사용된다. 이 색

은 영화제에서는 블루 리본상이라는 이름으로 유래된다.” 52)  

  <Different thinking 다른 생각>은 타인의 생각에 존재하는 무수한 생각들을 두 개

의 파란 선을 사용하였다. 그리고 이 파란 선은 서로 부딪혔다 그리고 가까워지고 멀

어지고를 반복하며 인간관계를 형성한다. 파란색의 점들로 인간 각자의 개인성을 상징

했으며 이는 서로 상호 존중함으로써 서로 빛나게 하는 우주 안에 수많은 생각의 별들

을 상징하고자 했다. 

           

       [그림 2-17] <다른 생각>,  프로세싱 프로그램을 활용한 영상 캡쳐 

52) 21세게 연구회, 정란희 옮김, 『하룻밤에 읽는 색의 문화사』, 예담, 2003, p. 143.
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  “종교에서는 성모 마리아의 ‘마돈나 블루’를 연상시키는 파란색을 사용함으로써 

개개인이 가진 각자의 특별함을 의미하고자 한다.”53)  다양성이 특징인 현대사회에

서 각자 개인의 다양성이 인정되고 개인이 가지는 특성하나 하나가 서로 존중되어지면

서 서로를 빛나게 하는 순간 우리 모두의 다른 생각이 서로 더욱 가치를 갖게 되면서 

이루어지는 빛나는 상호작용을 나타내고자 한다.

                

           [그림 2-18] <다른 생각>, 프로세싱 코드 화면 캡쳐

    

   

53) 조우 가즈오, 김경균 옮김, 『마법의 색채 센스』, 우듬지, 2017, p. 121.
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   나. <다른 생각>의 프로세싱 코딩

int totalPts = 500;

float steps = totalPts + 6;

  

void setup() {

  size(640, 360);

  stroke(30, 144, 255);

  frameRate(2);

} 

              

void draw() {

  background(0);

  float sand= 50;

  float sand2= 30;

  float sand3= 10;

  for  (int i = 1; i < steps; i++) {

    point( (width/steps) * i, (height/2) + random(-sand, sand) );

    point( (width/steps) * i, (height/2) + random(-sand2, sand2) );

    point( (width/steps) * i, (height/3) + random(-sand3, sand3) );

    sand += random(-5, 5);

    stroke(0, 255, 255);

    sand2 += random(-2, 2);

    sand3 += random(-7, 7);

  }

}
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  9.  <날다 Fly>

   가. <날다>의 색채효과와 작품설명

  “그린과 골드의 조합인 올리브 그린은 신진대사가 활발해지고 집중력을 높이는데 

효과적이고 마음의 평정과 감정의 균형을 회복하도록 하는 역할을 한다.”54) 인간의 

내적인 공간과 물리적 공간에 희망을 상징하는 올리브 그린을 사용하여 화면을 클릭했

을 때 날개 짓하는 새가 움직이는 동작은 미래의 계획에 대한 원대한 날개 짓을 상징

하고 있다.

  “빨간색은 가장 역동적인 색으로 가시 스펙트럼에서는 620~760mm까지가 빨강으로 

보이며, 빨간색을 좋아하는 사람들은 특히 활발하고 외적인 활동을 좋아한다. 빨간색

이 들어간 옷을 선호하는 사람들은 보면 대부분 자기 개성이 뚜렷하거나 모험심 가득

한 사람들이 대부분인걸 보면 빨간색은 역동적인 상징을 띄는 게 분명하다. 또한 빨간

색은 치유의 의미를 지닌다.”55) 빨간색의 배경은 인간의 열정적인 이면을 상징하여 

테크놀로지와 인간의 이상과의 조화 안에서 기술의 진보를 더 높고 유익한 방향으로 

추구하는 미래의 에너지와 인간의 열정의 조화를 추구하는 영상물이다.        

  “테크놀로지는 지식의 실제적으로 생산적인 활동에 반영하는데 기술 이용하는 것

을 일컫는다.  협소한 의미로는 기계라는 용어이지만 광범위하게 살펴보면 기술의 합

리적인 사용 구조를 가리킨다.”56) 주어진 여러 개의 선은 현대의 테크놀로지의 상징

물로 인간과 가장 밀접하게 현대에 융합되고 있는 과학 기술을 나타낸다.  초록색 형

체의 새는 인간이 찾은 삶의 의미부여와 동기와 개인의 삶의 이상향을 상징하고 있다. 

   

54) https://blog.naver.com/allliveart/221273258652

55) 반디모아 편집,『색채와 시각문화』, 2014, pp. 61~62. 

56) https://terms.naver.com/entry.nhn?docId=1521479&cid=42121&categoryId=42121
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            [그림 2-19] <날다>, 프로세싱 프로그램을 활용한 영상 캡쳐

    나. <날다>의 프로세싱 코딩

import ddf.minim.*;

import ddf.minim.ugens.*;

int time_sec = 0;

int speed;

int xpos = 0;

Minim minim;
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AudioOutput out;

Oscil wave;

Oscil mod;

void setup()

{

  size(1280, 720, P3D);

  smooth();

  minim = new Minim(this);   // use the getLineOut method of the Minim object to 

get an AudioOutput object

  out = minim.getLineOut();

  wave = new Oscil( 50, 4.0f, Waves.TRIANGLE );

  timer();

  if(time_sec <5)

  {

    speed = 1;

  }

  else if(time_sec >= 5 && time_sec <10)

  {

    speed = 3;

  }

  else

  {

    speed = 5;

  }

   wave = new Oscil( 50, 1.0f, Waves.TRIANGLE );

   wave = new Oscil( 30, 2.0f, Waves.TRIANGLE );

     // create a sine wave Oscil for modulating the amplitude of wave

  mod  = new Oscil( 16, 0.7f, Waves.SINE );    // connect up the modulator

  mod.patch( wave.amplitude );

    // patch wave to the output
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  wave.patch( out );

}

void draw()

{

  background(220, 20, 60);

  stroke(124, 252, 0);      // 웨이브 형태를 그린다

  for(int i = 0; i < out.bufferSize() - 9; i++)

  {

   line( out.right.get(i)*90*i,  out.left.get(i)*150, i+1, 450 + 

out.left.get(i+1)*260 );

  line( out.right.get(i)*250*i,  out.right.get(i)*250, i+1, i*90 );

  line(out.left.get(i)*250*i, 250 + out.right.get(i)*50, i+1,  i*90 );

  line( -i, i/2, i*out.left.get(i)/2, i);

     }

}

void timer()

{

  time_sec = millis()/5000;

}
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                 [그림 2-20] <날다>, 프로세싱 코드 화면 캡쳐          
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제5장 결론 

   제4장에서는 프로세싱 코딩을 활용한 9개의 아트워크인, 감성에서 출발하여 명상을 

유도하는 <보라색 비 Purple rain>, 노란 에너지로 창조적인 에너지를 격려하는 <추구 

Pursue>, 진정작용과 근육이완 효과를 주는 <다시 시작 Again Start>, 밸런스 감각에 

뛰어난 초록의 <점프하는 개인의 취향 Personal Taste to jump>, 무의식의 세계의 보

라색과 자존감의 노란색의 조화를 표현하는 <선의지 Good will>, 아드레날린을 분출하

는 빨간색을 상징하는 <정의의 부등호 Inequality of justice>, 적색과 청색의 대비를 

활용한 <도덕을 향해 웃어줘 Smile for Morality>, 특별성의 파랑을 적용한 

<Different thinking 다른 생각>, 희망의 올리브 그린을 나타낸 <Fly 날다>를 살펴보

았다.

  “색채의 지각은 시각에 이루어지는 메커니즘으로 생리적 감각을 통하여 하나의 감

정을 일으키는 심리적 현상이다. 이러한 색채감정은 개성이나 환경, 조건 등에 따라 

서로 다른 감정을 갖게 된다. 이러한 부분을 반영한 색채의 상징성을 색채치료에 적응

하고 있다.”57) 현대인의 삶에서 색채는 의식적· 무의식적으로 인간의 심리와 밀접

하게 연관되어 있어서 사람의 감정의 변화를 유도함으로써 색채 치료에 적용되고 있

다.  우리는 일상생활에서 항상 컬러 안에 존재하고 있으며, 컬러는 인간의 삶 전반에 

심리적으로 다양한 영향을 주고 있으며, 우리가 깨어 있을 때는 물론, 수면에 있는 순

간까지 모는 에너지 체계에 깊이 관여를 하고 있다. 이러한 특성을 이용하여 색의 다

양한 배색 효과를 프로세싱 프로그램과 융합하여 인간이 가진 무한한 긍정적인 에너지

를 확산시키는데 하나의 연결고리가 되는 작품을 창출해 내고자 했다. 

  하루에 노출되는 인간의 생애 중 아주 짧은 찰나에 과거, 현재, 미래가 탄생되는 지

금이라는 시점에서 인간이 나아가야할 방향이 부정적인 시각에서 빠져나와 삶에 긍정

적인 밝음을 유지하는 것이 이 시대를 살아가는데 원동력이 될 것이다.  

  앞에서 본 예제에서 이 논문은 프로세싱을 이용한 그래픽을 긍정 효과를 의도하는 

색채테라피의 효과와 융합시킴으로써 인터렉티브 아트를 구현해 보았다. 프로세싱을 

통한 공간예술인 아트워크는 공간 안에서 색을 통한 잠재적인 특성을 이용하여 현대인

에게 정신적인 테라피(Therapy)효과를 줌으로써 21세기의 다양화된 현대사회라는 공간 

57) 김선현, 『몸과 마음을 치유하는 컬러 색채심리학』, 아담북스, 2013, p. 126 
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안에서 어두운 생각의 온도를 낮추고 밝은 에너지를 확산 시키는 부분에 밝은 에너지 

온도를 높이는 공간으로의 확장을 표현하고자 했다. 예술에 관하여 어렵고, 거리가 있

는 일시적인 퍼포먼스가 아닌 인간의 삶과 밀접하면서 도덕적이고 타인에게 이로운 역

할을 하는 상호 작용을 하는 즐거운 비명 같은 아트워크(artwork) 제작을 탐구함으로

써 작품이라는 1차적인 매개체를 통하여 관람객으로 부터 호기심과 관심을 유도하여 

과거에 타인의 시간으로 바라만 보았던 시대에서 업로드 되어 직접적으로 참여하고 작

품을 새로운 시각으로 재완성하고 커뮤니케이션 할 수 있는 문화를 확장시키고 싶다.

  앞으로 작품은 사람에게 이로운 에너지의 온도를 높이는 색채를 활용한 작품과 거

리, 습도, 열감지등과 같은 물리적인 센서를 활용하여 관객과의 직접적인 참여를 유도

하는 아트워크를 제작하고 싶다.
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