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ABSTRACT 

This research defines the concept of a “Networked Performance” as a form of perfor-

mance arts where interactions between remote performers are achieved by linking multi-

ple sites into a network. This research also intensively analyzes and ordinates theoretical 

components relevant to networked performances and different types of interaction within 

it. Based on these theories’ ordinations does this research ordinate representative cases 

of networked performances through 1910s to 2010s. Nam Jun Paik’s “Good Morning Mr. 

Orwell (1984)”, a milestone in the history of networked performances, is dissected and 

analyzed along its artistic, social, and technological aspects, along with its defining as-

pects as a networked performance. Based on the resulting assessment, it is proposed tak-

ing “Good Morning Mr. Orwell,” which was then using satellites and TV, and reworking it 

into the networked performance, “Good Morning Mr. Paik 2014,” but one that makes use 

of today’s high-speed internet, digital video technology, and internet pop culture. Mean-

while, this research takes the problems arisen in the implementation and realization of 

such networked performances and defines them in terms of interaction between remote 

performers. Then for solving these problems, a method is presented regarding raising ef-

fectiveness and presence of interactivity between performers. The following experiments 

will verify their practicality. 

 

Keywords : Networked performance, Telematic performance, Nam June Paik, Good Morn-

ing Mr. Orwell, Telematics, Presence, Interactivity 
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제 1 장  서론 

 1.1  연구 배경 

19 세기 전화기가 발명된 이후로 라디오, TV, 인공위성, 컴퓨터, 인터넷, 초고속인터넷 등으로 

발전해가는 통신기술과 함께 이를 이용해 상호소통을 이룩하려는 예술가들의 다양한 예술적 실험

들이 현재까지 활발히 이루어지고 있다. 이탈리아 미래파의 창시자인 Marinetti 가 1914 년 영국 

런던에서 열린 미래파 전시회에서 전화기를 이용하여 원격의 두 공간을 연결하는 퍼포먼스를 선

보인 이후, 1920 년대 후반 처음으로 텔레비전을 통한 이미지 전송에 성공하고, 1957 년 소련에

서 최초의 인공위성 스푸트니크를 발사하면서, 1960 년대에서 1970 년대에 인공위성과 TV 를 이

용한 네트워크 공연이 본격적으로 시작되었다. 이후, 1980 년대에 들어서면서 컴퓨터에 의해 매

개되는 네트워크 통신이 상용화되기 시작하고 예술가들은 시공간의 감각을 넘어서는 ‘네트워킹

(Networking)’을 이용한 다양한 예술 프로젝트들을 실험한다. 자신의 신체로부터 이탈하여 네트

워크의 바다 속에서 정보를 주고 받는 상호소통의 개념은 네트워크 공연을 포함한 많은 새로운 

예술적 모델들을 만들어내고, 1990 년대를 지나 21 세기로 접어들면서 디지털과 인터넷, 커뮤니케

이션 테크놀로지들은 기존의 예술개념을 상호작용적 관계로서의 예술로 변화시키는데 큰 영향을 

미치게 된다.    

 

 

 

 

 

 

[그림 1] 통신기술의 발달과 네트워크 공연의 역사 

 

 네트워크 기술을 이용한 다양한 네트워크 공연의 100 년 역사 속에서 가장 기념비적인 작품으

로 1984 년 백남준의 ‘굿모닝 미스터 오웰’을 꼽을 수가 있다. ‘굿모닝 미스터 오웰’은 TV 와 인

공위성을 이용한 전지구적 쌍방향 생방송 네트워크 공연으로, 이전에도 인공위성을 이용한 예술

가들의 네트워크 공연 실험들이 있었지만, 미국과 유럽, 아시아를 연결하는 전지구적인 네트워킹
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을 통해 실시간으로 공연하며 영상과 음악, 사운드를 주고 받고, 수천만의 시청자가 실시간으로 

관람하고 시청할 수 있는 쌍방향 상호소통을 이루어낸 것은 최초라 할 만하다. 그로부터 30 여 

년이 지난 21 세기는 본격적인 인터넷 네트워킹의 시대로 ‘굿모닝 미스터 오웰’에 대한 재조명을 

통해 그 의의를 되살리고, 누구나가 어디서든 네트워크에 연결되어 네크워크화된 공연에 접속할 

수 있는 현재의 인터넷 문화를 적극 반영하는 새로운 네트워크 공연의 시도가 필요한 시점이라고 

할 수 있다. 

1.2  연구 목적과 범위 

본 연구에서는 둘 이상의 장소를(Multi-Site) 연결하여(Networking), 실시간으로(Real-Time) 

상호작용을 하는(Interaction) 공연으로서 네트워크 공연의 개념을 정의하고 특히, 그와 연관되는 

이론적인 부분과 네트워크 공연에서의 상호작용의 유형을 분석 정리한다. 이러한 이론적인 정리

를 바탕으로 1910 년대부터 2010 년대까지 이루어진 네트워크 공연의 대표적인 사례들을 정리하

며, 그 중 네트워크 공연의 가장 기념비적인 작품으로 백남준의 ‘굿모닝 미스터 오웰’(1984)을 

예술적인 측면, 사회적인 측면, 과학기술적인 측면으로 나누어 의미를 살펴보고, 네트워크 공연으

로서의 형식적인 측면에서 분석 정리한다. 이러한 분석과 정리를 바탕으로 인공위성과 TV 를 이

용했던 ‘굿모닝 미스터 오웰’을 현시대의 초고속 인터넷망, 디지털 영상 기술, 대중적인 인터넷 

문화 등을 이용하는 네트워크 공연으로 재해석, 재구성하여 2010 년대 버전의 네트워크 공연 ‘굿

모닝 미스터 백남준 2014’를 기획 제안한다. 그와 동시에, 그러한 네트워크 공연을 구현하고 실

현하는 과정에서 발생하는 문제점을 원격의 퍼포머 간 상호작용에 초점을 맞추어 정의하고 그것

을 해결하기 위한 시스템으로, ‘퍼포머를 위한 추가적인 디스플레이 시스템’을 제안하며 실험을 

통해 그것의 활용가능성을 검증하는 것을 본 연구의 목적으로 한다.  

 

본 논문의 5 장에서는 퍼포머를 중심으로 하는 상호작용에 초점을 맞추어, 실제 퍼포머와 가상

의 퍼포머 간에 이루어지는 상호작용의 효율성와 상대 퍼포머의 현존감을 높이는 방법 연구로 

‘퍼포머를 위한 추가적인 디스플레이 시스템’을 제안하며 실험을 통해 그것의 활용가능성을 검증

하는데, 퍼포머의 신체를 이용하고 영상에 기반한 네트워크 공연을 주요 연구 대상, 연구 범위로 

진행하였다. 따라서 네트워크 공연에서 사용되는 다양한 멀티미디어적인 요소들 중에 영상 이미

지를 중심으로 연구와 실험을 진행하였으며 영상 이미지 외의 사운드, 음악 등은 연구의 범위에 

포함되지 않았다. 또한, 네트워크 공연에 관한 연구에서 많이 다루어지는 실시간 상호작용 공연

을 위한 네트워크 기술에 관한 문제, 다시 말해 사운드와 영상의 딜레이 문제, 사운드와 영상 그
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리고 퍼포머 간에 씽크(Sync)를 맞추는 문제, 고화질 고음질을 사용하기 위한 인터넷 대역폭의 

문제 등은 본 연구에서 다루지 않았다. 

1.3  논문 구성 

2 장에서는 네트워크 공연에 관한 이론적인 부분들을 살펴본다. 먼저 둘 이상의 장소를 연결하여, 

실시간으로 상호작용을 하는 예술적 형태의 공연으로 네트워크 공연의 개념을 정의한다. 그와 관

련하여 파생되는 개념인 텔레매틱스(Telematics), 현존감(Presence), 상호작용성(Interactivity)에 

대한 이론적인 정리와 네트워크 공연에서의 상호작용 유형을 분석 정리한다. 이러한 이론적인 정

리를 바탕으로 1910 년대부터 2010 년대까지 이루어진 네트워크 공연의 대표적인 사례들을 정리

한다. 

 

3 장에서는 네트워크 공연의 가장 기념비적인 작품으로 백남준의 ‘굿모닝 미스터 오웰’(1984)을 

분석한다. 예술적인 측면, 사회적인 측면, 과학기술적인 측면으로 나누어 네트워크 공연으로서의 

의미를 살펴보고, 1984 년 1 월 1 일 방송된 뉴욕버전의 ‘굿모닝 미스터 오웰’ 동영상을 바탕으로 

네트워크 공연의 형식적인 측면에서 분석 정리한다. 

 

4 장에서는 3 장의 ‘굿모닝 미스터 오웰’ 분석을 바탕으로 그것을 재해석, 재구성하여 새로운 

2010 년대 버전의 네트워크 공연 ‘굿모닝 미스터 백남준 2014’를 기획 제안한다. 백남준의 선구

적인 아이디어와 폭넓은 그의 작품세계를 반영하고 현시대의 초고속 인터넷망, 디지털 영상 기술, 

대중적인 인터넷 문화 등을 이용하는 네트워크 공연의 초안을 디자인하고 제안한다. 

 

5 장에서는 그러한 네트워크 공연을 구현하고 실현하는 과정에서 발생하는 문제점을 원격의 퍼

포머 간 상호작용에 초점을 맞추어 정의하고 그것을 해결하기 위한 시스템으로, 퍼포머를 위한 

추가적인 디스플레이 시스템을 디자인한다. 퍼포머 간 상호작용의 효율성과 현존감을 높이기 위

한 디스플레이 시스템을 구현하고 실험을 통해 그것의 활용가능성을 검증하고 확인한다. 

 

6 장에서는 연구 결과를 정리하고 한계점을 고찰하며 향후 연구 방향을 제시한다. 본 연구가 갖

는 네트워크 공연에 관한 이론적인 고찰, 백남준 ‘굿모닝 미스터 오웰’에 대한 네트워크 공연으로

서의 재조명과 새로운 공연 기획, 그것을 바탕으로 네트워크 공연에 활용 가능한 시스템 제안의 

측면에서 연구의 의미를 살펴보고 향후 발전 방향을 제시한다. 
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제 2 장 네트워크 공연에 관한 이론적 고찰 

 

2.1  네트워크 공연의 정의 

네트워크 공연은 Networked Performance, Telematic Performance, Distributed Performance 

등으로 불리기도 하며, 이들 공연은 모두 원격의 두 장소 또는 그 이상의 장소를 연결하는데 필

요한 네트워크 기술, 장비 등을 사용하여 연기, 무용, 음악 등 예술적인 작품을 표현하는 것이라

고 할 수 있다. Johannes Birringer(2001)는 네트워크 공연, 특히 텔레마틱 춤 공연(telematic 

dance)에서 중요한 두 가지 원칙으로 상호작용성(Interactivity)과 현존감(Telepresence)을 이야

기 하였고, Lisa Naugle(2001)은 네트워크 공연에 대해 동시간 대의 커뮤니케이션이 있는 둘 이

상의 사람들 간의 공유된 활동이라고 정의하였다.[1] 카이스트 문화기술대학원의 CTNet 연구보

고서(2009)에 따르면 네트워크 공연의 형태는 다음과 같이 크게 네 가지로 나눌 수 있다.[2] 

 

Live Netplay A 지역의 공연을 원격의 B 지역으로 전송하는 형태로 B 지역에서 Full 

HD, 5.1 채널 음향 등 수준 높은 공연을 관람할 수 있음 

Remote Netplay 원격의 두 지역 이상에서 동시에 공연하면서 상대지역의 영상, 음향, 조

명 등을 제어함 

Interactive Netplay 원격의 두 지역 이상에서 동시에 공연하면서 공연자 간에 느낌을 교환하

며 공연함 

Cyber Netplay 원격의 두 지역 이상에서 동시에 공연하면서 가상무대에 접속한 누구나 

관람할 수 있으며 관람자가 네트워크를 통해 카메라 뷰, 줌, 장면선택을 

할 수 있음 

[표 1] 네트워크 공연의 형태 

Live Netplay 는 원격의 서로 다른 지역 간에 주고 받는 상호작용이 일어나지는 않는 경우이며 

그 외의 세 가지 경우(Remote Netplay, Interactive Netplay, Cyber Netplay)는 원격의 서로 다

른 지역에서 동시에 공연하며 서로 간의 영향을 주고 받는 상호작용이 발생하는 경우라고 할 수 

있다. 또한, 네트워크 공연에서 이루어지는 중요한 예술 형태적 요소는 연기, 무용, 음악 등 시각

적이거나 청각적인 형태로 나누어 볼 수 있으며, 영상과 사운드가 기술적인 부분에서 중요한 요

소로 다루어진다. 네트워크 공연을 구성하는 중요한 요소들을 종합해 개념을 정리해보면, 둘 이
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상의 장소(Multi-site)를 연결하여(Networking) 실시간으로(Real-time)[3] 원격의 퍼포머들 간에, 

또는 퍼포머와 공연의 여러 미디어들 간에, 또는 공연과 관객들 간에 상호작용(Interaction)이 이

루어지는 예술적 공연형태라고 정의할 수 있다.   

 

이러한 네트워크 공연에서는 네트워크에 의해 연결되는 장소, 그 장소들 사이에서 이루어지는 

상호작용, 가상과 실재(virtual/real)의 문제, 물리적 간극을 넘어서는 현존감 등이 중요한 이론적

인 개념들로 논의가 되는데, 그 중 중요한 키워드로 네트워크 공연과 관련한 텔레매틱스

(telematics)의 개념과, 현존감(Presence)의 개념 그리고 네트워크 공연에서의 상호작용성

(Interactivity)의 개념에 대해 정리해보고자 한다.  

 

 

(1) 네트워크 공연과 텔레매틱스 (Telematics) 

 

텔레매틱스(telematics)는 원격통신(telecommunication)과 정보과학(informatics)을 접목시킨 신

조어이다. 1970 년대 말 컴퓨터에 의해 매개되는 네트워크의 등장과 함께, 1978 년 Simon Nora

와 Alain Minc 는 당시 프랑스 대통령에게 보냈던 보고서에서 컴퓨터와 통신 네트워크의 결합에 

의해 ‘텔레매틱’이 탄생하고 있다라고 말하며 불어로 ‘telematique’라는 신조어를 처음 사용하였

고, 이후 1980 년에 영어로 번역되어 telematics 라는 용어가 사용되기 시작하였다.[4] [5] Roy 

Ascott 는 자신의 논문 ‘Telenoia’ (1993)에서, telematics 는 컴퓨터와 원격 통신 시스템의 융합

을 의미하고 테크놀로지를 가리키는 동시에 미디어를 의미한다고 말하면서, 미디어의 의미에서 

보자면 원격의 존재들 간 상호작용성, 그러한 상호작용에 의한 의식의 확산, 그 핵심적인 위치에 

telematics 가 있다고 말한다. 그와 연관된 의미로 네트워크화된 의식, 상호작용적 인식, 거리를 

둔 사고 등을 가리키는 텔레노이아(Telenoia)라는 신조어를 만들어내기도 한다.[6] 네트워크 공

연은 원격의 둘 이상의 공간을 네트워크 기술을 이용하여 연결한 상태에서 이루어지는 것으로 전

자적이고 비물질적인 가상공간에서의 상호작용이 핵심적 요소이다. 이처럼, 컴퓨터와 통신 네트

워크 시스템, 그를 위한 기술의 발달에서 발생한 telematics 와 telenoia 의 개념들은 네트워크 공

연의 기본이 되는 물리적 공간의 거리감을 초월하는 의식의 확장 작용과 상통하는 중요한 개념들

이라고 할 수 있다.  
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(2) 네트워크 공연에서의 현존감 (Presence) 

 

컴퓨터와 함께 통신기술이 발달하면서 컴퓨터에 의해 만들어지는 새로운 가상 공간들, 가상 현

실들이 기술적으로 또는 사회 문화적으로 중요한 개념으로 등장하게 되면서, 과학기술 분야는 물

론, 심리학, 철학, 예술 분야에서도 presence 의 개념에 대한 연구가 많이 진행되어왔다. 현존감, 

실재감으로 번역될 수 있는 presence 의 개념은 매우 광범위하며 다양한 의미와 정의를 가지고 

있다. Lombard 와 Ditton 은 1997 년에 ‘perceptual illusion of nonmediation’ 이라는 의미로 

presence 라는 단어를 소개하였는데 기술이나 미디어에 의해 만들어지는 가상 현실에 대해 그 

기술이나 미디어를 의식하지 못하면서 그 환영을 실재하는 것으로 느끼는 것을 말한다고 할 수 

있다.[7] 또 Witmer & Singer 는 1998 년에 ‘물리적으로는 그곳이 아닌 다른 곳에 있으면서 어

떤 장소 또는 환경에 놓여 있다라고 느끼는 주관적인 경험’으로 presence 를 정의하기도 하였

다.[8] presence 에 대해 가장 널리 정의되고 있는 것이 the sensation of “being there” (저곳에 

있다라는 느낌)이며, 컴퓨터 등 매개체에 의해 만들어진 공간, 그곳에 육체적으로는 존재하고 있

지 않으면서 그곳에 있다라고 몰입감을 느끼는 것의 의미로 Telepresence 를 사용하기도 한다. 

[9] [10] [11] [12] [13] 또한 copresence 라는 단어는 1963 년 Goffman 이 처음 사용하였는데, 

공간적으로 내가 어딘가에 존재한다라는 느낌보다 심리적으로 다른 사람과 내가 연결되어 있다는 

느낌을 강조하는 것으로 상호작용하는 파트너와 서로 인지되고 있다라는 느낌이 필요한 개념이

다.[14] [15]  또한 presence 의 일반적인 하위 개념으로 physical(or spatial) presence 와 so-

cial presence 가 있는데, physical presence 는 “the sense of being there”, social presence 는 

“the sense of being together with another”라고 할 수 있다.[16]  

 

네트워크 공연에서는 원격의 둘 이상의 장소가 네트워크로 연결되고 원격의 퍼포머들 간의 상호

작용이 실시간으로 이루어진다. 퍼포머에게는 물론 관객에게도 자신들이 물리적으로 존재하고 있

는 ‘이곳’(Hear)의 공간과 ‘이곳’에서 물리적으로 마주하고 있는 상대방 이외에 ‘저곳’(there)에도 

내가 존재한다는 의식과 ‘저곳’의 상대방과 함께하고 있다는 의식 작용과 체험이 중요하다. Roy 

Ascott 이 텔레프레즌스에 의한 실제적인 체험에 대해 언급하는 것처럼 멀리 있는 세계를 보고, 

듣고, 느끼는 것, 전자적이고 비물질적인 가상공간에서 서로 소통할 수 있다는 것, 여러 장소에 

동시에 존재할 수 있다는 것[6]이 네트워크 공연에서도 중요한 요소로 작용한다. telematics 의 

개념과 함께 presence 의 여러 개념들은 네트워크 공연에서의 여러 장소(multi-site), 연결성

(networking), 상호작용(interaction), 몰입(immersion) 등의 성격을 이해하는 중요한 이론적 배

경이 된다.    



 

- 7 - 

(3) 네트워크 공연에서의 상호작용성 (Interactivity) 

 

넓은 의미에서의 상호작용성(Interactivity)은 인간이 어떤 주어진 환경 하에서 어떤 사물이나 

사람 혹은 존재물들과 행하는 모든 행위를 뜻한다. interactinity 의 ‘inter'는 복수의 개체간의 사

이 혹은 관계를 의미하며, ’activity'는 행위, 행동, 효과 등을 의미한다. 상호작용성은 인간과 인

간의 상호작용에서부터 인간과 기계, 컴퓨터와 같은 미디어와의 상호작용 또는 미디어와 미디어

와의 상호작용 등 다양한 범주의 상호작용성을 포함하며, 의사소통, 메시지 전달, 상호교류성, 상

호연결성, 쌍방향성, 선택성, 통제 가능성 등 포괄적인 의미가 포함되어 있다. [17] 특히 현대 사

회에서 디지털 매체로 이루어진 뉴미디어 환경 속에서 상호작용성의 중요성은 방송, 광고, 예술, 

IT, 교육 등 광범위한 영역의 연구에서 중요하게 언급되고 있으며, 무엇보다 예술영역에서 네트

워크를 통한 상호작용의 복잡성은 새로운 예술 개념의 출현에 중요한 이슈가 되고 있다. 

  

본 연구의 네트워크 공연에서의 상호작용성은 상호작용의 주체가 누구냐에 중점을 두고 상호작

용성을 정의하고자 한다. 다시 말해, 원격의 사람과 사람의 상호작용 즉, 퍼포머와 퍼포머의 상호

작용에서 상호연결성, 쌍방향성을 구성요소로 하는 실시간 피드백 및 반응적 상호작용으로 정의

하며 그 외, 퍼포머가 퍼포머 이외의 공연 요소들(영상, 조명, 사운드 등)과 하게 되는 상호작용, 

더 나아가 퍼포머를 포함한 모든 공연 요소들과 관객과의 상호작용으로 그 정의를 확장하고자 한

다. 네트워크 공연에서의 상호작용의 유형과 그 구성요소는 다음 표와 같이 정리 될 수 있다. 

  

 
상호작용성 정의 상호작용성 구성요소 

퍼포머와 퍼포머의 

상호작용 

공연의 형식을 바탕으로 퍼포머가 원격

의 퍼포머와 실시간 정보(몸짓, 언어, 소

리, 감정)를 서로 주고받는 것 

상호연결성, 쌍방향성, 실시간 

반응성 

퍼포머와 미디어의 

상호작용 

공연의 형식을 바탕으로 퍼포머가 원격

의 미디어(퍼포머 이외의 공연요소들)와 

실시간 영향을 서로 주고받는 것 

상호연결성, 쌍방향성, 실시간 

반응성, 통제성 

공연과 관객의  

상호작용 

공연 형식을 바탕으로 퍼포머를 포함한 

공연요소가 현장 또는 원격의 관객 참여

와 실시간 영향을 서로 주고받는 것  

상호연결성, 쌍방향성, 실시간 

반응성, 통제성, 참여성 

[표 2] 네트워크 공연에서의 상호작용성의 정의와 구성요소 
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2.2  네트워크 공연에서의 상호작용 유형 

네트워크 공연에서의 상호작용은 앞에서 살펴본 바와 같이 원격의 퍼포머와 퍼포머의 상호작용, 

원격의 퍼포머와 미디어의 상호작용, 원격 접속을 통한 관객과의 상호작용으로 나누어 볼 수 있

으며, 본 절에서는 이러한 상호작용의 유형을 좀 더 구체적으로 세분화, 유형화하여 살펴 보고자 

한다.  

 

먼저 퍼포머와 퍼포머의 상호작용에서는 같은 장소에 현존하는 실재의 퍼포머와 실재의 퍼포머

의 상호작용(A-B)이 있을 수 있다. 이 첫 번 째 유형은 네트워크 공연이 아닌 일반 공연에서도 

보여지는 가장 기본적이면서 이상적인 유형의 상호작용이라 할 수 있으며 네트워크 공연에서도 

다수의 실제 퍼포머가 한 무대에 등장하는 경우 발생하는 상호작용 유형이다.  

 

[그림 2] 퍼포머 간 상호작용 유형 A-B 

 

두 번 째 유형은 현존하지 않는 상대 퍼포머가 모니터 또는 스크린의 영상을 통해 비물질화 되

어 가상의 이미지로 현현하고 그 이미지의 퍼포머와 무대의 실재 퍼포머가 상호작용하는 경우

(A-B’)라 할 수 있다. 무대를 중심으로 이루어지는 네트워크 공연에서 가상과 실재가 공존하는 

형태로 가장 빈번하게 보여지는 상호작용 유형이라 할 수 있다.  

 

[그림 3] 퍼포머 간 상호작용 유형 A-B’ 
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세 번 째 유형은 화면 분할 기법이나 크로마키 기법 등을 통해 원격의 퍼포머들이 한 화면에 

합성되어 동시에 보여지며 그 화면 상에서 상호작용하는 유형(A’-B’)이라 할 수 있다. 이 경우는 

실제 무대가 있는 공연장뿐 만 아니라 TV 나 인터넷 등 가상의 공간에서 공연이 보여질 때 많이 

사용되는 유형이다.  

 

[그림 4] 퍼포머 간 상호작용 유형 A’-B’ 

 

네 번 째 유형은 실재의 퍼포머와 함께 그 퍼포머 자신의 영상이 한 무대의 스크린 등에 보여

지면서 실제 퍼포머가 자기자신의 영상과 상호작용하는 유형(A-A’)이라고 할 수 있다. 이 경우 

네트워크에 의한 딜레이 효과 등을 이용 시간차를 두고 발생하는 이미지 중첩 효과 등을 보여주

는 경우에 사용되는 유형이다.  

 

[그림 5] 퍼포머 간 상호작용 유형 A-A’ 

 

퍼포머와 퍼포머의 상호작용 유형 이외에, 퍼포머가 다양한 센서 및 컴퓨터 기술을 이용해 원

격의 공연장의 영상이나 조명, 사운드 등 공연에 필요한 다양한 미디어(media)에 영향을 주고 조

절하는 유형(A-M)이 있다. 이 경우는 원격의 공간에서 이루어지는 네트워크 공연이 아닌 일반 

디지털 공연에서 많이 보여지는 유형으로 네크워크 공연에서도 적용되어 나타난다.[18]  

 

그 외에 사운드와 사운드가 상호작용하는 유형(S-S)이 있다. 이 경우는 네트워크 음악 공연이 

대표적이라 할 수 있는데, 앞서 언급된 퍼포머와 퍼포머의 상호작용 유형과 동시에 보여지는 경
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우가 많으며, 특히 네트워크 상에서 발생하는 딜레이와 그로 인한 에코 이펙트(eco effect)를 해

결하는 것이 중요한 이슈로 논의되는 유형이기도 하다. 마지막으로 공연(Performance) 전체가 

관객(Audience)과 상호작용하는 유형(P-a)이다. 이 유형은 현대예술에서 관객의 참여가 작품에 

중요한 요소로 대두되는 것과 맞물려, 네트워크 공연에서도 다양한 기술을 통해 관객의 참여와 

그를 통한 공연과 관객의 상호작용이 가능해졌는데, 특히 모바일 통신과 인터넷 기술을 이용한 

관객 참여가 네트워크 공연에서도 이루어지고 있다.  이상의 내용을 정리하면 다음 표와 같다. 

 

퍼포머와 

퍼포머의 

상호작용 

A-B 실재의 퍼포머와 실재의 퍼포머 

A-B’ 실재의 퍼포머와 가상의 퍼포머 

A’-B’ 가상의 퍼포머와 가상의 퍼포머 

A-A’ 실재의 퍼포머와 가상의 자기자신 

A-M 실재의 퍼포머와 미디어 (그래픽 영상, 조명, 사운드 등) 

S-S 사운드와 사운드 

P-a 공연의 모든 요소와 관객(Audience) 

[표 3] 네트워크 공연에서의 상호작용 유형 

 

본 연구에서는 네트워크 공연을 상호작용의 측면에서 위와 같이 분류하였으며, 이 후 본 연구

에서 진행하게 되는 백남준의 인공위성을 이용한 네트워크 퍼포먼스 ‘굿모닝 미스터 오웰’의 분

석과 그를 바탕으로 새롭게 기획 제안하는 네트워크 퍼포먼스 ‘굿모닝 미스터 백남준 2014’ 또한 

이러한 형식적 분석의 틀을 따르게 될 것이다.  

 

2.3  네트워크 공연의 역사 

본 절에서는 앞서 정리한 네트워크 공연의 정의를 바탕으로 1914 년 미래주의 퍼포먼스에서 

전화기를 예술적 공연 실험에 사용한 사례를 시작으로, 1960 년대에서 1970 년대의 인공위성을 

이용한 네트워크 공연의 시작과 발전, 1970 년대 후반부터 1980 년대까지의 컴퓨터와 네트워크 

통신을 이용한 예술 프로젝트들, 1980 년대 후반부터 2000 년경까지의 인터넷을 이용한 네트워크 

공연과 발전, 2000 년경부터 현재까지의 초고속 인터넷망을 이용한 네트워크 공연과 기술적 연구

들에 대하여 정리하고자 한다.  
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[그림 6] 네트워크 공연의 역사 

 

 

(1) 1910 년대~1930 년대 : 전화기를 이용한 예술적 실험들  

 

이탈리아 미래파의 창시자인 Marinetti 는 1914 년 4 월 28 일, 영국 런던 Doré gallery 에서 

열린 미래파 전시회에서 전화를 이용하여 원격의 두 공간을 연결하는 퍼포먼스를 선보였다. 자신

의 소리시(sound poem) 작품인 ‘Zang Tumb Tumb’ 의 몇 구절을 인용한 퍼포먼스로, 자신의 시

를 인용하여 낭독하는 동안 전화기를 이용하여 다른 방에 있던 화가 Nevinson 에게 지시를 내리

고 Nevinson 은 그의 낭독과 지시에 적절한 소리를 드럼 등을 이용하여 만들어냈다.[19] [20] 

Marinetti 의 <미래파 선언>(1909)이 발표된 이후, 미래파 예술가들의 퍼포먼스는 전통적인 예술

의 개념을 파괴하는 아방가르드 퍼포먼스, 음악과 시, 연극 등을 결합한 도발적인 퍼포먼스, 기계

주의 미학을 바탕으로 하는 퍼포먼스 등으로 언급된다. 그 일련의 퍼포먼스 중에서, 1914 년 런

던 Doré gallery 에서 이루어진 이 미래파 전시회 오프닝 퍼포먼스는 전화를 이용하여 원격의 공

간과 그곳의 퍼포머들을 실시간으로 연결한 네트워크 퍼포먼스의 시작이라 할 만한 작품이다. 
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예술과 과학 그리고 기술 사이의 관계에 관심을 가지고 작업했던 바우하우스 수장 중의 한 명

이었던 Moholy-Nagy 는 1922 년에 한 간판 제조업자에게 전화로 애나멜 그림들을 주문했는데, 

공업용 색채 표본을 가지고 원하는 색을 지정하고 그래프 용지에 원하는 밑그림을 그려놓았다가 

그쪽에서 똑같은 용지로 그대로 옮겨 그리게 했다. [21] [22] [23] [24] [25] 이 일련의 전화회

화(Telephone Paintings) 퍼포먼스는, 작가 자신은 개념만을 제공하고 생산은 노동자에게 맡겨 

작품을 제작하는 개념미술의 관점에서 이해될 수 있음과 동시에, 상호작용의 과정이 실시간 공연

으로 보여진 것은 아니었으나, 전화라고 하는 텔레커뮤니테이션 기술(telecommunication tech-

nology)을 이용하여 원격의 두 작업자가 정보를 주고받아 예술 작품을 생산하였던 선구적인 시

도로서 의미가 있다. 이러한 실험은 이후 시카고 현대미술관의 Moholy-Nagy 의 전화회화에 대

한 오마주 작품 ‘Art by Telephone'(1969) 전시까지 이어진다.  

 

 

 

 

[그림 7] Moholy-Nagy, Telephone painting, 1922 

 

Moholy-Nagy 의 전화회화 이후, 예술적 매개체로서 텔레커뮤니케이션에 대한 생각은 극작가 

Brecht 의 라디오 이론 “The radio as an apparatus of communication" (1932)에서 더 분명해진

다. 이 글에서 Brecht 는 당시 나치 독재정치의 권력이 높아져 가고 있던 시대상황에서, 라디오

가 가지는 매스미디어로서의 기능에 대해 중앙 집중적이고 일방적 도구로서가 아니라 쌍방향 소

통(two-way communication), 주고받는(send/receive) 소통도구로서의 가능성을 탐색했다고 할 

수 있는데, [21] 이는 텔레커뮤니케이션에 대한 미래의 전망을 예견한 것이라고 볼 수 있다. 매

스미디어를 이용한 대규모 쌍방향 소통에 대한 전망은 이후, 백남준의 ‘굿모닝 미스터 오

웰’(1984)에서도 이어진다고 할 수 있다. 

 

 

(2)  1960 년대~1970 년대 : 인공위성을 이용한 네트워크 공연의 시작과 발전 

 

1920 년대 후반 처음으로 텔레비전을 통한 이미지 전송에 성공한 이후, 1962 년에는 인공위성
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을 이용하여 영국과 미국을 연결하는 최초의 텔레비전 실시간 생방송이 이루어지고, 1963 년에는 

역시 인공위성을 이용하여 미국과 유럽을 연결하여 출연진 간의 상호작용이 발생하는 최초의 면

대면(face-to-face) 토론 방송이 이루어진다.[26] 일찍이 백남준은 1961 년에서 1962 년 사이에 

샌프란시스코와 상하이에서 동시에 연주되는 피아노 콘서트를 기획하기도 했다. 왼손연주는 미국

에서, 오른손 연주는 중국에서 각각 연주하여 물리적 공간을 뛰어넘어 하나의 연주로 완성되는 

그의 콘서트 기획은 실현되지는 못했지만 백남준의 선구적인 네트워크 공연에 대한 안목을 보여

준다고 할 수 있다.[27] 이러한 1960 년대와 70 년대 텔레비전 방송의 발전과 역사는 텔레비전

이 매스미디어로서 막강한 정보 전달과 소통, 오락의 기능을 담당하게 되는 것을 보여줌과 동시

에 인공위성이라는 통신 기술을 통해 전 지구적 소통이라는 혁신적인 발전과 물리적 공간의 한계

를 넘어서는 인간 인식에의 확장을 가져오게 된다. 

 

시각 예술가들이 시도했던 초기 텔레커뮤니케이션 프로젝트 중 하나는 1969 년 ‘The Medium 

Is the Medium’ 이라는 30 분짜리 실험적인 TV 프로그램방송
2
에서 보여 졌던 Kaprow 가 총지휘

한 작품 “Hello”(1969)를 꼽을 수 있다. 다섯 개의 텔레비전 카메라와 스물일곱 개의 모니터 그

리고 폐쇄회로 텔레비전 네트워크(closed-circuit television network)를 이용해 원격의 네 장소

를 연결한 작품으로, 기술이 매개된 상호작용, 원격의 실재 사람들 간의 연결에 대한 관심을 불

러온 작품이었다.[27] 이후 1970 년대 중반부터 인공위성을 이용하여 원격의 장소를 연결하는 

네트워크 퍼포먼스 실험이 본격적으로 등장한다. 

 

1960 년대와 70 년대 비디오아티스트 Douglas Davis 는 텔레커뮤니케이션 기술을 이용한 작업

을 선보였던 비디오 예술가 중의 한 명이었다. 1976 년 12 월 29 일 그는 세계 최초라고 할 수 

있는 인공위성 퍼포먼스 “Seven Thoughts”(1976)를 선보인다. 공영방송이 아닌 개인으로서는 

처음으로 인공위성을 사용하여 10 분 동안 아무도 없는 Huston Astrodom 에서 마이크를 통해 

자신의 생각을 전달하는 퍼포먼스였다. 돔과 인공위성을 연결시키고 전 세계 어디에서든지 그 신

호를 포착하고 TV 나 라디오스테이션에서는 그것을 방송할 수도 있도록 한 것으로 그가 개념적

으로 의도한 것은 전 세계의 어딘가에 당신이 있다 하더라도 그 누군가인 당신과 접촉할 수 있다

는 것이었다.[28] [29] 당시 가장 첨단 통신수단이었던 인공위성을 이용해 물리적 공간을 넘어

서서 인간과 인간을 연결하는 새로운 공간적 소통방식을 모색하는 시도였다고 할 수 있다. 이후 

1977 년 6 월 카셀 도큐멘타 6 에서는 백남준, Charlotte Moorman, Joseph Beuys 의 퍼포먼스가 

인공위성을 통해 텔레비전으로 생방송되었는데, 이때 Douglas Davis 는 퍼포먼스 ‘The Last Nine 

                                                           
2
 produced by Fred Barzyk for the Boston public television station WBGH 
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Minutes'를 선보인다. 카메라 앞에 서서 펼치는 그의 퍼포먼스는 TV 스크린으로 분리되어 있는 

시청자와 그 보이지 않는 벽을 넘어 직접 소통하고자 하는 의미를 담은 퍼포먼스였다. 이 당시 

Douglas Davis 를 비롯한 예술가들의 일련의 인공위성 생방송 퍼포먼스는 원격의 여러 공간을 

연결하여 서로 비디오와 사운드를 주고받는 본격적인 쌍방향 퍼포먼스는 아니었지만, 다수의 익

명의 시청자와 예술가가 인공위성을 통해 연결되어 자신의 메시지를 보내고 전 세계의 시청자가 

그것을 받는다는 것에 의미를 부여한 행위예술 작업이었다고 할 수 있다. 

 

[그림 8] Douglas Davis, The Last Nine Minutes, 1977 

 

Kit Galloway 와 Sherrie Rabinowitz 는 1975 년부터 ‘Satellite Arts project' 시리즈들은 시

도하는데, 1977 년의 퍼포먼스 “Satellite Arts project : A space with no boundaries”(1977)는 

본격적으로, 서로 다른 원격의 공간에서(Multi-site) 동시에 실시간으로(Real-time) 서로 상호작

용하면서(interactive) 이루어진 본격적인 인공위성 네트워크 공연의 초기 대표작이라고 할 수 있

다. 캘리포니아와 메리랜드 각각의 두 장소에서 두 그룹의 댄서들이 서로 움직임을 맞추어 춤을 

추면 그 이미지들은 인공위성을 통해 전송되고, 영상합성 기술을 통해 한 화면에 합성되어 한 공

간에서 함께 춤추는 것처럼 보여 진다. 이 작품의 공연 형태와 영상으로 보여 지는 시각적 결과

물은 현재까지 이루어지고 있는 많은 네트워크 공연들에서 반복적으로 그리고 광범위하게 보여 

지는 형태라고 할 수 있다. 

 

[그림 9] Galloway & Rabinowitz, Satellite Arts project, 1977 
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이후 Galloway 와 Rabinowitz 는 1980 년에 뉴욕의 퍼포밍 아트 링컨 센터(Lincoln Center 

for performing Arts)와 로스앤젤스의 브로드웨이 백화점 두 곳의 거리 풍경을 연결하는 인공위

성 프로젝트 “Hole in space”(1980)도 선보인다. 두 장소에 설치된 커다란 스크린을 통해서 지나

가는 행인들은 서로 보고, 듣고, 소통할 수 있었고, 일상의 공간 속에서 일상의 대중들이 참여할 

수 있었던 프로젝트였다. 3 일 동안 진행되었던 이 프로젝트에서 사람들은 같이 노래를 부르기도 

하고, 같이 게임을 하기도 하고, 오래 동안 연락 끊겼던 지인들과 만나기도 하는 등 예상하지 못

했던 많은 감동적인 순간들을 만들어 내기도 하였다.[21] [30] 이 프로젝트는 소수의 예술가들

이 기획하고 완성해 내는 작품의 한계를 넘어서 일반 대중들이 참여하고 그 경험을 공유하는 프

로젝트였다는 것에 의미를 둘 수 있다. 

 

[그림 10] Galloway & Rabinowitz, Hole in space, 1980 

 

이 시기에 인공위성을 이용한 많은 네트워크 공연 실험들이 이루어졌는데, 여전히 많은 어려움

들이 있었다. 인공위성이라는 통신 기술을 예술가가 개인적인 용도로 사용하는 것에 따른 접근성

의 문제와 비싼 비용의 문제, 그에 따른 투자자를 찾아야 하는 어려움 등 대다수 예술가들을 시

도 자체가 불가능한 한계점이 있었다. 이 시기의 어려움과 한계를 지나 1984 년에 이르러서야 전

세계 시청자를 관람객으로 하는 인공위성을 이용한 백남준의 기념비적인 작품 ‘굿모닝 미스터 오

웰’이 나오게 된다.  

 

 

(3)  1970 년대 후반~1980 년대 : 컴퓨터와 네트워크 통신의 결합을 이용한 예술 프로젝트들 

 

위와 같이, 1970 년대 후반에 이르러서는 제한적이긴 하나 일반인의 인공위성 접근이 가능해 

졌고 예술가들에 의한 네트워크 공연 실험들이 이어졌다. 일련의 인공위성을 이용한 네트워크 공

연 실험 이외에, 이 시기에 또한 주목할 것은 컴퓨터에 의해 매개되는 네트워크 시스템의 등장이

다. 이 시기에 <포럼-컴퓨터 회의 시스템(FORUM computer conferencing system)>을 개발한 
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Jacques Vallee 는 ‘컴퓨터회의는 컴퓨터를 지원기반으로 이용하는, 인류의 상호교환을 위한 첫 

번째 미디어이다. 전화는 전류에 관한 단순한 지식을 기초로 한 미디어였다. 라디오와 텔레비전

은 전자파를 사용한다. 네트워킹은 현대 컴퓨터의 논리성과 메모리에 관한 능력을 십분 이용한다. 

이것이 장기적으로 사회에 끼칠 영향은 가늠할 수 없을 정도이다’라고 말하고 있으며,[6] Simon 

Nora 는 당시 프랑스 대통령에게 보냈던 보고서에 텔레매틱스(Telematics)라는 용어를 사용하면

서, '컴퓨터와 통신 네트워크의 결합에 의해 그야말로 지금 텔레매틱이 탄생하고 있다. 그것이 발

전해서 전성기에 이르게 되면 이미지, 데이터 그리고 사운드를 전송하는 범용위성(Universal 

Satellites)의 등장을 보게 될 것이다'라고 말하며 컴퓨터와 통신네트워크의 결합에 의해 생겨난 

새로운 미디어에 대해 역설한다.[6]  

 

예술가들 또한 이 새로운 방식의 통신 기술을 놓치지 않고 쌍방향 소통성, 전지구적 참여성을 

구현하는 예술적 실험들을 시도한다. Bill Bartlett 의 “Sat-Tel-Comp Collaboratory"(1978), Roy 

Ascott 의 ”Terminal Art"(1978), 역시 Roy Ascott 의 작품으로 17 곳의 서로 다른 장소의 예술

가들이 협업으로 글을 쓰고 텍스트로 이루어진 이미지를 만들어내는 "La Plissure du Texte 

(The Pleating of the Text)" 프로젝트의 “Planetary fairy-tale”(1983), 오스트리아 린츠의 아르

스 엘렉트로니카에서 Robert Adrian 이 기획했던 “세계의 24 시간(World in 24 Hours)"(1982), 

42 회 베니스 비엔날레에서 Roy Ascott 외에 Don Foresta, Tom Sherman, Tommaso Trini 에 

의해 기획되었던 ”Planetary Network"(1986) 등은 초창기 대표적인 컴퓨터와 통신네트워크의 

결합에 의해 이루어진 예술 프로젝트라고 할 수 있다. Robert Adrian 은 이후 1995 년에 1978-

1986 기간 동안의 ’Art and Telecommunication'에 대해 정리 하면서, ‘“Planetary Network" 

(1986)는 1979 년 이후 이루어진 Low-tech telecommunication 을 압축해서 보여주는 것이었

다’고 말하며 ‘개척자들의 시대는 끝났다.The pioneer days were over’라고 말하기도 하였

다.[31] 이시기 컴퓨터 통신 초창기 시대의 퍼포먼스들은 기술적인 역량과 한계로 인해, 주로 텍

스트에 의한 상호작용에 기반한 네트워크 프로젝트들이었다고 할 수 있다.  

 

[그림 11] Robert Adrian, The World in 24 Hours, 1982 
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[그림 12] Roy Ascott, La Plissure du Texte, 1983  

 

[그림 13] Roy Ascott, Planetary network, 1986 

 

 

(4) 1980 년대 후반~2000 년경 : 인터넷을 이용한 네트워크 공연의 발전 

 

이후 1980 년대 후반과 90 년대까지 컴퓨터 네트워크에 대한 관심은 급속도로 증가하고, 상대

적으로 저렴하고 성능 좋은 개인용 컴퓨터가 보급되기 시작한다. HTML (hypertext markup lan-

guage), Netscape, Internet Explorer 와 같은 GUI (Graphic user interface), WWW (World Wide 

Web) 등은 본격적인 인터넷 통신 시대를 열게 된다.[21] 또한, 멀티미디어, 영화, 컴퓨터그래픽, 

기계적인 장비와 다양한 소프트웨어의 발달, 특히 사용하기 편리한 비디오컨퍼런스 소프트웨어들

이 등장하면서 활발한 네트워크 공연이 이루어지기 시작한다.  

 

컴퓨터와 인터넷, 컴퓨터 그래픽 등 새로운 기술을 극장 공연에 적용하기 위한 실험들에 관심

을 가지고 1990 년에 설립된 The Gertrude Stein Repertory Theatre (GSRT)는 1990 년대 초반

에 인터넷을 이용한 네트워크 공연을 시도한다. 대표적인 것이 IBM 의 Person to Person 소프트

웨어를 이용 실시간으로 뉴욕과 파리를 연결하여 Gertrude Stein 의 1938 년 작품 ‘Dr. Faustus 

Lights the Lights’ 을 인터넷을 이용해 공연한 것이다. 뉴욕의 실제 무대에서 공연을 하는 동안 

무대 스크린에 파리에서 연기하는 배우들의 영상이 실시간으로 보여 지며 이루어진 네트워크 공

연이었다. GSRT 는 이후, 1999 년에 비디오컨퍼런싱을 이용 뉴욕과 도쿄를 실시간으로 연결하여 

공연한 “The UBU Project”(1999) 선보인다. 도쿄 퍼포머의 이미지가 실시간으로 뉴욕 극장의 
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퍼포머 몸 위에 프로젝션 되고 뉴욕 퍼포머는 그 동작을 그대로 따라서 움직이며 공연하였는데, 

원격의 퍼포머의 영상 이미지가 실제 퍼포머의 몸과 기괴하게 중첩되면서 흥미로운 광경을 만들

어내 공연이었다. 

  

[그림 14] GSRT, The UBU Project, 1999 

 

인터랙티브 공연 그룹인 Troika Ranch 의 1996 년 공연 “The Electronic Disturbance"(1996)

는 뉴욕, 샌프란시스코, 싼타페를 인터넷으로 연결하여 각각의 장소에서 다른 두 곳으로 영상을 

보내 프로젝션하고, 센서를 이용해 다른 쪽 퍼포머의 움직임이나 목소리에 이쪽 편의 조명이 반

응하는 등 원격으로 공연요소들을 조절하며 상호작용하는 공연이었다. 특히 웹상으로 공연을 관

람하는 사람들이 텍스트 메시지를 보내면 무대에서 컴퓨터로 합성된 목소리로 들려지는 등 관객

참여를 시도했다는 점이 흥미롭다.[30] 

 

그 외에, Susan Kozel 의 런던의 두 개의 극장을 연결했던 "Ghost and Astronaut"(1997)과 역

시 Susan Kozel 의 승강장과 주차장을 연결했던 “Liftlink"(1998), motion-sensing interactive 

system 을 이용한 캐나다 극단 Le Corps 의 ”Le Sang Des Reseaux"(1998), webcast 3D 이미지

를 이용한 Liss Fain Dance 의 "Sojourn in Alexandria"(1999)와 실제 조각가가 야외에서 조각하

는 모습을 실시간으로 무대의 세트 위에 투사하여 댄서들과 상호작용 하는 “Quarry"(2000), 서

로 다른 두 장소의 쌍둥이 형제가 서로 상호작용 하는 Scott Durkin 의 ”Shared Identity"(2000)

등은 1996 년 이후 새로운 ‘공연 공간 (Performance Space)’인 인터넷을 이용한 다양한 예술적 

실험들이라고 할 수 있다.[30] 

 

1990 년대에 들어서서 2000 년경까지 인터넷을 이용한 많은 네트워크 공연에서, 실시간 텔레

마틱 프로젝션(telematic projections), 원격의 퍼포머와의 상호작용, 가상의 신체 구현 등 시간과 

공간의 물리적 한계를 넘어서는 많은 개념적 시도들이 이루어졌는데, 단순한 현존감

(telepresence) 구현의 차원을 넘어서서 미학적 완성도가 높은 공연을 보여주었던 극단이 Com-

pany in Space 였다. 두 개의 장소를 연결해서 이루어졌던 대표적인 작품으로 "Trial by Video" 
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(1998)와
3
 “Escape Velocity"(2000)

4
 그리고 멜버른과 오스트리아, 홍콩을 연결했던 "Incarnate" 

(2001)을 들 수 있다. 이들은 실시간 디지털 이미지 효과, 원격의 퍼포머 영상과의 합성, 실재 

퍼포머의 신체 위에 원격의 퍼포머 영상을 중첩시키는 ‘body-in-body' 효과, 3D 글자 이미지 활

용 등 다양한 디지털 기술들을 이용하여 기이하면서도 미학적 완성도가 높은 공연들을 선보였

다.[30] 

 

[그림 15] Company in Space, Escape Velocity, 2007 

 

 

(5) 2000 년대~현재 : 초고속 인터넷망을 이용한 네트워크 공연과 기술적 연구 

 

2000 년대 이후에는 컴퓨터 시스템의 향상과 인터넷 통신의 사용이 광범위하게 일반화되고 

초고속 인터넷망 등을 통해 데이터 전송 속도가 비약적으로 개선되었으며, 이미지와 사운드를 실

시간으로 주고받거나 실시간으로 이미지 프로세싱할 수 있는 다양한 소프트웨어들이 개발되었다. 

이를 바탕으로 네트워크 공연에서도 기술적인 부분에 대한 개선과 연구가 꾸준히 이루어지고 있

으며, 실시간 공연에서 발생할 수 있는 문제점과 한계점을 해결하여 미학적 완성도를 높이고자 

하는 연구가 이어지고 있다.  

 

2001 년에는 텔레마틱 공간에서의 공연과 미디어를 연구하기 위해 예술가, 기술자, 학자들로 

이루어진 ADaPT (Association for Dance and Performance Telematics)가 설립되기도 하였다. 

또한 댄서이자 안무가인 Lisa Naugle 은 다양한 형태의 네트워크 춤 공연을 초고속인터넷망인 

인터넷 2 를 이용하여 선보인다. 대표적인 작품으로 “Janus Ghost Stories”(2001), “Songs of 

Sorrow”(2002), “Songs of Hope and Voyage of Aeneas: Fixed Knot”(2002), “Reverse Pat-

terns”(2002) 등이 있다. 2003 년에 안무가 Tina Tarpgaard 에 의해 설립된 Recoil Performance 

Group 은 여러 예술장르와 경계를 넘나드는 디지털 공연들을 선보였는데, 2006 년에 공연되었던 
                                                           
3
 linking Melbourne and London 

4
 linking Melbourne and Hong Kong 
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“Grenzstadt” (2006)이 대표적인 네트워크 공연이라 할 수 있다.  

 

미국 각 대학을 연결하는 초고속인터넷망인 인터넷 2 를 이용하여 2001 년에 뉴욕과 트로이를 

동시에 연결 사운드와 오디오를 실시간으로 주고받는 공연 “The Technophobe and the Mad-

man"에 대한 연구 논문(2004)에서는 인터넷 2 를 이용한 interactive multimedia 공연의 성과와 

딜레이 문제를 해결하고자 하는 기술적 연구 성과를 볼 수 있으며,[32] 역시 인터넷 2 를 이용하

여 뉴욕과 켈리포니아를 연결한 공연 “Lubricious Transfer"(2005)에 대한 연구 논문(2010)에서

는 virtual/real, here/there, 퍼포머/관람객 등에 관한 개념적인 탐구를 공연에서의 사례를 들어

가며 정리하고 있다.[33] 

 

 

[그림 16] Bob Giegs et al., Lubricious Transfer, 2005 

 

한국에서는 충남대학교의 김대영 교수가 상업 공연장에서는 최초로 1Gbps 이상의 대역폭이 

필요한 비압축 HD 기술로, 서울 LG 아트센타에서 열리는 늘휘무용단(단장 김명숙 교수)의 “알.수.

없.어.요”와 “상상(想想)” 두 개의 공연을 스페인에 실시간으로 전송 상영하였고, 2003 년에는 역

시 김명숙 교수와 함께 부산과 서울을 실시간으로 연결하여 공연한  “Dancing Q”를 시작으로 뉴

욕과 서울을 연결한 “Dancing Q 2005”, 서울과 바르셀로나를 연결한 “Dancing Q 2006” 등 네

트워크 공연을 선보이고 있다.   

 

 

[그림 17] 김대영 & 김명숙, Dancing Q, 2003 
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한-일 네트워크 공연 “NetBand Wa-i"(2009)는 한국 카이스트 문화기술대학원이 주관, 일본 

게이오대학교 미디어디자인대학원과 함께 한국의 대전연정문화회관과 일본 요코하마 후지와라기

념홀을 초고속네트워크(KOREN)로 연결하여 하나의 시나리오로 두 공연장의 연기자, 연주자가 

동시에 출연하는 네트워크 공연이었다. 이 공연은 실시간으로 원격의 연기자들이 연기를 주고받

고, 음악 연주자들이 함께 연주하며, 네트워크 연기 공연(Network Acting Performance)과 네트

워크 음악 공연(Network Music Performance)을 동시에 선보인 쌍방향 인터랙티브 네트워크 공

연이었으며, ‘가상지휘 시스템’을 개발 적용하여 네트워크 공연에서 필연적으로 발생하는 사운드 

딜레이의 문제, 양쪽 공연자들의 연주 싱크를 맞추는 문제를 기술적으로 해결하고자 하였다.[34]  

 

 

[그림 18] KAIST GSCT, NetBand Wa-I, 2009 

 

이어 카이스트 문화기술대학원은 2012 년 APAN(Asian Pacific Advanced Network) e-

Culture Group 의 라이브 인터랙티브 네트워크 공연시리즈인 “Dancing Across Ocean"을 기획 

주관하였다. “ Dancing Across OceanⅠ"은 태국, 스페인, 브라질에서 진행되었고, “ Dancing 

Across OceanⅡ: Good-bye Mr. Tom"은 한국과 스리랑카에서 진행되었다. Ⅰ에서는 세 지점의 

공연자 간에 실시간 상호작용이 가능하도록 각 지점 간 네트워크 딜레이를 고려한 동기화 기술을 

적용하여 동시성을 확보하였고, Ⅱ: Good-bye Mr. Tom 에서는 두 지점의 남녀 퍼포머가 상대편 

퍼포머의 영상과 상호작용하며 연기하기도 하고 크로마키 기법을 이용하여 한 화면에 두 퍼포머

가 실시간으로 합성되어 한 공간에서 같이 존재하며 연기하는 영상도 연출하였다.[35] [36] 특

히 크로마키 기법을 이용한 합성 영상은 가상과 가상의 퍼포머가 가상의 공간에서 만나는 상징적 

서사를 통해 관람객에게 시공간의 물리적 한계를 넘어서는 네트워크 공연의 의미를 효과적으로 

전달할 수 있었다.
5
 특히 본 공연에서는 전형적인 A-B’와 A’-B’의 퍼포머 간 상호작용 유형으로 

이루어 졌는데, 이때 발생하였던 문제가 메인 무대의 화면에만 의지하여 상대 퍼포머와 연기하는 

상황에서 상대방의 동작이나 위치를 파악하기가 어렵고 상호 연기의 타이밍을 맞추기가 어렵다는 

                                                           
5
 동영상 : http://youtu.be/G93aV3j1RBs 
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것이었다. 이러한 문제점은 이후 본 논문의 5 장에서 이를 해결하기 위한 원격의 퍼포머 간 인터

랙션을 위한 시스템 디자인을 제안하는 동기가 되었다. 

 

 

[그림 19] KAIST GSCT, Good-bye Mr. Tom, 2012 
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제 3 장 백남준 ‘굿모닝 미스터 오웰’(1984) 분석 

 

2 장에서 살펴본 1914 년부터 현대에 이르기까지 네트워크 공연의 역사 중에서 1984 년 백남

준이 기획하고 총지휘한 ‘굿모닝 미스터 오웰’은 당시 최첨단 통신기술인 인공위성과 막강한 대

중매체인 TV 를 이용한 종합예술 공연으로서 네트워크 퍼포먼스 역사에서의 기념비적인 작품이

라 할 수 있다. 이전에도 인공위성을 이용한 예술적 실험들이 있었지만, 백남준의 ‘굿모닝 미스터 

오웰’은 3 개 도시를 연결, 예술가들이 실시간으로 상호작용하면서 다채로운 예술적 공연을 펼치

고 TV 라는 매스미디어를 이용해 한 시간에 걸쳐 생방송으로 3 대륙 8 개 도시들을 연결하여 동

시 생중계한 최초의 전지구적인 쌍방향 네트워크 공연이었다.  

 

TV 는 대중매체이다. … (현재) 대중은 파블로프의 실험용 개처럼 네트워크의 일방적 대상이다. 

상호소통, 관객참여, “순간적 국민투표를 농한 전자 민주주의”(존케이지) 같은 TV 의 무궁한 잠재

력은 지금까지 무시되고 교묘하게 억압되고 있다. – 백남준 [37] 

 

George Orwell 은 1949 년 그의 소설 <1984>에서 일방적인 정치도구로서 TV 를 예견하지만, 

백남준은 역설적으로 자신의 비디오 작품들을 통해서는 물론 위의 인용문에서처럼 막강한 대중매

체로서 TV 의 상호소통적 도구로서의 가능성을 얘기한다. 1961 년경 샌프란시스코와 상하이에서 

동시에 각각 왼손, 오른손이 연주되는 피아노 콘서트 기획을 시작으로, 1977 년 ‘카셀 도큐멘타 6’

에서 쌍방향 소통은 아니었지만 라이브 퍼포먼스의 위성 생중계를 거쳐, 1984 년 세계 최초의 전

지구적 쌍방향 상호작용 퍼포먼스 ‘굿모닝 미스터 오웰’을 선보이면서 그 가능성을 실현했다.  

 

1984 년은 George Orwell 이 예견한 Big brother 의 해로 화제가 되는 해였고 그 해 첫날 1 월

1 일에 파리의 퐁피두 센터와 뉴욕의 WNET 텔레비전 스튜디오와 샌프란시스코를 연결하여 생방

송 공연이 이루어진다. 이 방송은 뉴욕과 파리를 포함, 쾰른, 베를린, 함부르크, 로스앤젤레스, 샌

프란시스코와 서울 등 국제적인 대도시들로 생중계 되었고, 백남준은 퐁피두 센터 관제탑에서 뉴

욕과 파리에서 진행하는 공연과 쾰른에서 보내오는 비디오 테이프를 동시편집하며 방송 전체를 

총지휘하였다. 위성과 TV 를 통해 상호소통적 예술을 완수하려는 백남준의 작업은 ‘바이 바이 키

플링’ (1986)과 ‘손에 손잡고’ (1988)로 이어진다.  

 

이에 이번 3 장에서는 네트워크 공연을 위한 새로운 형식적 분석 틀과 내용적 기획을 위한 근

거를 제시하기 위하여, 백남준의 ‘굿모닝 미스터 오웰’을 좀 더 세부적으로 예술적 측면과 사회적 
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측면, 과학기술적 측면으로 그 의미를 살펴보고, 네트워크 퍼포먼스로서 앞서 2 장에서 언급되었

던 상호작용의 유형 분석 기준과 동영상의 유형, 영상합성의 유형 등을 기준으로 형식적 측면에

서 ‘굿모닝 미스터 오웰’을 분석하고자 한다.  

 

3.1  예술적 측면 

전세계 3 대륙 8 개 도시들을 연결하여 동시에 생중계된 ‘굿모닝 미스터 오웰’은 전위적인 음악

과 춤, 퍼포먼스부터 록앤롤 음악, 코메디, 패션쇼까지 다양한 장르와 영역의 예술적이고 대중적

인 공연들이 집대성된 ‘Global Disco’
6
 또는 ‘우주적인 버라이어티 쇼’라고 표현할 수 있다. 전위

적인 음악가 John Cage 와 Charlotte Moorman, 전위적인 행위예술가 Joseph Beuys, 전위적인 

무용가 Merce Cunningham 과 함께, 미국 팝 그룹 Oingo-Boingo, 영국 밴드 The Thompson 

Twins 의 공연이 교차 편집되고, 코메디언 Mitchell Kriegmann 과 Leslie Fuller, 화가인 Robert 

Combas 와 Ben Bautier, Salvador Dali 의 인터뷰와 Bercot 스튜디오의 패션쇼 등이 교차되거나 

합성되어 보여진다. 이처럼 다양한 영역의 예술적이고 대중적인 공연들이 집대성된 백남준의 ‘굿

모닝 미스터 오웰’은 음악, 미술, 춤, 연극, 시, 코메디, 패션 등 장르를 넘나들며 다양한 예술의 

혼합과 융합이 시도된 것으로, 일찍이 19 세기에 Wagner 가 새로운 형태의 오페라를 연구하며 

음악, 시, 춤, 회화, 건축, 무대장치, 의상, 조명 등 제반 효과까지 하나의 집합체로서 제안하였던 

‘종합예술작품(Gesamtkunstwerk)’의[38] [39] 현대적인 구현이라 할만하다.  

 

무엇보다 ‘굿모닝 미스터 오웰’은 팝 가수에서부터 전위적인 실험예술가들까지 다양한 층위의 

문화예술가들이 등장하며 대중예술과 순수예술의 융합적인 공연이 이루어지는데, 이것은 대중문

화의 상징인 TV 를 예술의 영역에 끌어 들인 비디오 아티스트이면서 동시에 전위적인 행위예술

가였던 백남준의 총체적인 예술세계를 반영하는 것이라고 할 수 있다. ‘굿모닝 미스터 오웰’은 당

시 전위예술의 최전방에 서있던 예술가들의 작품을, 막강한 파급력을 가진 대중매체인 TV 를 통

해 보여 줌으로써 예술적 깊이를 추구함과 동시에 그것의 대중적 확장을 시도하였으며, 그와 교

차하여 대중성을 의도한 팝아트 성향의 공연과 작품을 보여 줌으로써 오락과 예술을 화해시키고 

‘고급예술’과 ‘대중예술’의 경계를 흐리고자 하였다. 고급과 저급, 예술과 오락, 작품성과 상업성 

등의 이분법적 미학 기준으로는 접근할 수 없는, 하나의 획일화된 미학적 판단으로는 가치를 부

여할 수 없는, 그 다양한 참가자들만큼이나 다양한 미학들이 ‘굿모닝 미스터 오웰’에서 보여진

                                                           
6
 ‘굿모닝 미스터 오웰’ 방송 중 뉴욕 사회자 George Plimpton 의 설명 중 발췌 
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다.[37] 

  

3.2  사회적 측면 

빅 브라더에 의해 ‘텔레스크린’과 ‘마이크로폰’으로 24 시간 통제되는 사회를 그린 George Or-

well 의 작품 <1984>가 전체주의와 전자기술의 위험성에 대한 진지한 경고였다면, 1984 년 백남

준의 ‘굿모닝 미스터 오웰’은 비디오와 TV 로 대표되는 전자 미디어의 긍정적이고 상호작용적인 

역할과 그를 통한 새로운 상호소통의 예술적 시도를 보여주는 것이었다. George Orwell 이 예견

했던 디스토피아의 시대로, TV 가 감시와 통제 수단인 ‘빅 브라더’로 화제가 되던 해인 1984 년 1

월 1 일 방영된 ‘굿모닝 미스터 오웰’은 하나의 예술 작품을 넘어서 사회적 구조와 인간과 정보의 

관계망을 새롭게 해석하고 재구성하고자 하는 시도였다.  

 

방금 요리한 음식과 인스턴트 음식의 맛이 서로 비교가 안되듯 생방송과 녹화방송은 비교할 수 

없이 다르다. 이 ‘생’이란 것의 의미는 무엇일까? ‘생’이란 상호소통적인 것을 말한다. - 백남준

[37] 

 

플럭서스 그룹에서의 ‘해프닝’ 작업에서부터, 이후 비디오 아트 작업에까지 백남준의 작업들에

서는 ‘참여적 양상’과 ‘상호소통성’이 중요한 예술적 개념으로 보여진다. ‘지금 여기(here and 

now)’에서 행해진다는 현장성의 의미가 강한 ‘해프닝’ 공연은 기존 예술의 수동적인 관람을 요구

하는 시각 중심적 미학에서 벗어나, 관객을 끌어들이고 관객과 접촉하며 관객의 반응에 다시 반

응하는 관객과의 상호소통을 꾀하는 관객참여의 예술이라고 할 수 있다. 또한 TV 의 일방적인 

정보전달 구조를 깨고 TV 영상에 임의적인 조작을 시도했던 백남준의 최초 비디오 작업인 ‘음악

의 전시 : 전자 텔레비전’(1963)이나, TV 수상기 외부에 자석을 매달아 관객이 자석을 움직일 때

마다 TV 영상에 추상적인 패턴을 만들도록 했던 ‘자석 TV’(1965) 등의 작품에서 시작된 일련의 

백남준 비디오 아트 작업들은 정보의 쌍방향성 또는 관객과의 상호작용성을 중요하게 표현하는 

상호소통적 예술이라고 할 수 있다. 이러한 백남준의 해프닝 작업과 비디오아트 작업의 참여와 

상호소통의 개념은 ‘굿모닝 미스터 오웰’에서도 이어지는데, 인공위성과 TV 를 통해 전세계 주요 

도시를 연결하고 2500 만의 세계 시청자가 동시에 실시간으로 공연을 관람하고 시청할 수 있었

던 것은 지리적 물리적 공간과 거리의 한계를 넘어서 ‘지금 여기’에서 같은 것을 공유하고 있다

는 비물질적 쌍방향 상호소통을 이루어낸 것이었다. 
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1947 년 Adorno 와 Horkheimer 가 <계몽의 변증법>에서 문화의 상품화를 비판하며 문화의 

철학적, 정신적 가치의 퇴보라고 보았던 당시 대중문화의 특징을 설명하기 위해 처음 문화산업이

라는 용어를 사용한 이후, 문화산업의 대표적인 미디어인 라디오와 TV, 대중매체와 대중문화의 

정치적 이용과 통제, 순응적이고 의존적인 대중에 대한 비판이 있어왔다.[40] 그러한 문화적 비

판은 60 년대까지 이어지는데, 이 시기까지는 반-TV 미학에 입각하여 TV 를 비판적으로 해체하

던 시기였다면,[37] 80 년대는 Jean Baudrillard 가 말한 이미지와 실재의 경계가 사라지고 이미

지가 실재를 대체하는 시뮬라크르와 시뮬라시옹(Simulacres et Simulation)[41] 등의 후기구조주

의 사회이론이 확산되며 반-TV 미학에 대한 역반응으로 TV 의 대중성과 현재성이 수용되는 시

기였다.[42] 이 시기 선보인 ‘굿모닝 미스터 오웰’은 일방적 정보전달과 통제의 수단으로 여겨지

던 TV 를 실시간 쌍방향 수평적 상호작용이 가능한 수단임을 보여줌으로써 TV 라는 대중매체가 

우리 사회에 가지는 역설적이고 다면적인 의미와 역할을 보여주었다고 할 수 있다. 

 

3.3  과학기술적 측면 

 

1962 년 <델타스 2>가 처음으로 미국과 유럽 사이에 실시간 TV 중계를 이루어내면서 인공위성 

통신시대가 열렸다. 이 즈음 백남준은 인공위성을 이용한 샌프란시스코와 상하이에서 각각 왼손

파트와 오른손 파트가 실시간으로 연주되면서 서로 실시간 직접 중계가 이루어지는 ‘네트워크 피

아노 콘서트’를 기획하였으나, 그 선구적인 아이디어는 비용과 기술적인 문제 등으로 이루어지지 

못했다. 1977 년 카셀 도큐멘타 6 에서 쌍방향이 아닌 일방향 방송이었지만 그의 첫 번째 인공위

성을 이용한 작업을 선 보였고, 1984 년 세계 최초로 쌍방향 실시간 상호작용이 이루어지는 인공

위성 TV 생중계 퍼포먼스 ‘굿모닝 미스터 오웰’을 선보이게 된다.    

 

앞서 2 장에서 살펴본 바와 같이 1914 년 전화기를 이용한 퍼포먼스에서 시작하여 새로운 통신

기술이 등장할 때마다 그를 이용한 예술가들의 다양한 예술적 실험들이 있어왔다. 그 중 TV 를 

이용한 일련의 백남준 비디오 아트 작업은 과학기술의 발전과 함께 그 기술에 대한 탐구와 실험

으로 예술의 영역이 확장되고 새로운 미학의 탄생을 가져온 가장 대표적인 예술작업이다. 특히, 

인공위성이라는 최첨단 통신기술과 TV 라는 막강한 대중매체를 이용한 ‘굿모닝 미스터 오웰’은 

이전의 비디오 테이프 작업에서 한 단계 더 나아가, 통신기술을 이용 전지구적인 연결을 시도한 

위성예술로 방향을 전환한 획기적인 작품으로, 백남준 작품세계 전체를 관통하는 ‘연결’과 ‘소통’ 
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그리고 ‘참여’의 개념과 함께, 백남준 자신이 ‘비디오 소통 혁명의 최종 목적은 공간 대 공간, 혹

은 평원 대 평원의 거침없는, 혼선 없는 상호소통이다’ [37]라고 말한 것을 가장 정점에서 구현

하고 있는 작품이라고 할 수 있다.  

 

인공위성은 우연적으로 그리고 필연적으로 사람과 사람 사이의 예기치 못한 만남을 유도할 것이

며, 인류 뇌세포의 연결고리를 더욱 공고히 할 것이다. – 백남준[43] 

 

당시 인공위성이라는 통신기술을 이용한다는 것은 시간과 공간의 물리적 한계를 넘어서는 인간 

의식 영역의 확장을 가져오는 것으로, 각각 뉴욕과 파리에 있는 Cage 와 Beuys 가 동시에 한 화

면에 등장하고, 춤추는 Cunningham 과 반도네온을 연주하는 Piazzolla 가 하나의 영상에 결합되

는 것들을 통해 서로 다른 여러 장소의 사건들이 하나로 용해되는 ‘신비스러운 만남’을 만들어 

낸다. Cage 와 Beuys 는 동료이지만 한번도 같이 작업한 적이 없었고, Beuys 와 Ginsberg 도 만

난 적이 없는 이들이었으나 그들의 ‘만남’을 가능하게 해준 것이 바로 인공위성이라는 통신기술

을 이용한 ‘굿모닝 미스터 오웰’이었으며, 이러한 ‘의식의 확장’과 ‘신비스러운 만남’은 바로 그 

시대가 가지고 있는 과학기술과 예술의 결합에 의해 얻어진 중요한 시대적인 비물질적 산물이라

고 할 수 있다.  

 

인공위성은 기하학적 진보에 따라 이런 ‘만남의 신비’를 증폭시킬 것이다. – 백남준[43] 

 

(인공위성을 통해) 새로운 접촉이 새로운 내용을 낳고 새로운 내용이 새로운 접촉을 낳는 피드백

이 개발되었다. 1984 년 새해 첫날, ‘굿모닝 미스터 오웰’은 모든 종류의 피드백을 만들어냈다.  

– 백남준 [43] 

 

 

3.4  네트워크 공연으로서의 형식 분석 

앞 절까지 ‘굿모닝 미스터 오웰’에 대한 예술적, 사회적, 과학기술적 측면에서의 의미를 이론적

으로 살펴 보았다면, 본 절에서는 네트워크 공연으로서의 ‘굿모닝 미스터 오웰’에 초점을 맞추어 

형식적, 기술적 측면에서 분석 정리하였다. 1984 년 1 월 1 일 미국에 방영된 뉴욕 버전의 ‘굿모
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닝 미스터 오웰’ 방송 동영상 
7
을 바탕으로, 방영된 동영상 유형, 퍼포머의 상호작용 유형, 영상

합성 기술의 유형을 기준으로 분석하였고, 공연의 내용적인 부분을 추가 기술하였다.  

 

 

 

 

 

 

형식적 측면 

동영상 유형 생방송 (Live) 

미리 제작된 영상 (Pre-recorded) 

 

 

 

상호작용 유형 

상호작용 없음 

A-B : 실재의 퍼포머와 실재의 퍼포머 

A-B’ : 실재의 퍼포머와 가상의 퍼포머 

A’-B’ : 가상의 퍼포머와 가상의 퍼포머 

A-A’ : 실재의 퍼포머와 가상의 자기자신 

A-M : 실재의 퍼포머와 미디어 (그래픽 영상) 

S-S : 사운드와 사운드 

 

영상합성 유형 

화면분할 기법 (Split screen) 

크로마키 기법 (Chromakey) 

디졸브 기법 (Dissolve) 

내용적 측면 장소, 주제, 출연자, 장면 등 묘사 

[표 4] ‘굿모닝 미스터 오웰’ 형식 분석 기준 

 

(1) Intro 

미리 제작된 영상으로 제목인 ‘Good Morning Mr. Orwell’, ‘Bonjour Monsieur Orwell’ 글자와 함

께 그래픽으로 만들어진 애니메이션 영상이 보여진다. 

 

 

(2) 00:00:30 : "This is the picture (Excellent birds)"  

Laurie Anderson 과 Peter Gabriel 이 등장하는 뮤직비디오 형식의 미리 제작된 영상이다. 크로

                                                           
7
 WNET edit, 58min. 동영상 출처 : The Allen Ginsberg project 

http://ginsbergblog.blogspot.kr/2009/08/good-morning-mr-orwell-complete.html 
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마키 기법을 사용하여 두 퍼포머의 실사 영상에 그래픽영상을 배경으로 합성하였고 실제 퍼포머 

두 사람이 서로 바라보거나 춤을 추면서 상호작용한다(A-B). 그래픽영상으로 합성된 배경의 날

아가는 새를 바라보거나 흘러가는 구름을 시선을 움직여 바라보거나 역시 그래픽으로 합성된 창 

밖의 눈 내리는 영상을 바라보는 장면이 등장한다(A-M). 실시간으로 원격의 서로 다른 장소가 

연결되거나, 원격의 퍼포머가 상호작용하지는 않는다.  

    

 

(3) 00:04:30 : 프로그램 소개 

뉴욕 사회자 George Plimpton 진행하는 생방송이다. 파리 퐁피두 센터에서 진행하고 있는 사회

자의 모습이 화면분할 기법으로 동시에 보여지며 뉴욕과 파리의 거리 영상이 배경에 합성되어 보

여진다. 원격의 두 사회자 간의 상호작용은 없다. 뉴욕 사회자는 George Orwell 의 ‘1984’와 백

남준의 ‘굿모닝 미스터 오웰’에 대해 설명하면서, Orwell 은 기술에 대한 경고, ‘빅 브라더’에 의한 

감시 등에 대해 이야기 했지만 대중 미디어의 긍정적인 상호작용 기능에 대해서는 예견하지 못했

다고 소개한다.  

  

 

(4) 00:06:30 : 뉴욕과 파리 두 사회자의 상호작용 생방송 

실시간으로 각각 진행하던 두 사회자가 서로 연결된다. 오디오가 연결되고 한 화면에 왼쪽은 뉴

욕 사회자 오른쪽은 파리 사회자가 배치된다(화면분할 기법). 서로 인사말을 주고받는데 딜레이

가 있어서 인사하고 답변하는 타이밍이 잘 맞지 않는다(S-S). 또한 원격의 두 사회자가 와인 잔

을 들고 서로 시선을 맞추며, 잔을 부딪히는 동작을 한다. 각 사회자의 관점에서 봤을 때 실제 

사회자와 상대편 사회자의 영상과 상호작용하는 유형(A-B’)과, 시청자의 관점에서 봤을 때 영상

으로 보여지는 두 사회자가 한 화면에서 서로 상호작용하는 유형(A’-B’)이 동시에 들어있는 장면

이라 할 수 있다.  
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(5) 00:06:57 : “TV is eating up your brain” 

파리 퐁피두센터 밴드 공연실황이 생방송으로 보여진다. 팝가수 Shapo 가 “TV is eating up your 

brain”이라는 노래를 부른다. 이 공연에서 중간중간 끊김 현상이 생기며 검은 화면이 보여지기도 

하는데, 당시 기술적인 문제에 의해 생기는 빈 화면 등은 파리, 뉴욕 양쪽에서 각각 준비된 화면

이나 멘트로 즉흥적으로 대처했다. 

   

 

(6) 00:09:42 : "Big brother" 

연극 무대와 같은 공간에 ‘Big brother’ 명찰을 달고 있는 퍼포머가 등장한다. 미리 제작된 영상

으로 퍼포머가 정면으로 앉아서 카메라를 응시한다. ‘Big brother is watching you’라는 개념을 영

상화 한 것이라고 할 수 있다. 영상합성이나 퍼포머 간 상호작용은 없다. 이후 ‘Big brother’가 

두 번에 걸쳐 더 등장한다. 

 

 

(7) 00:10:00 : “Cavalcade of intellectuals" 

실시간으로 뉴욕과 파리가 연결이 되고 원격의 두 남녀 코메디언 Mitchell Kriegmann 과 Leslie 

Fuller 가 블랙코메디 형식으로 연기하는 장면이다. 원격으로 떨어져 있는 미셸 푸코와 수잔 손

택을 연기하며 논쟁하는 장면이 이어지다가 중간에 의도적으로 연출된 노이즈가 들어가기도 하고 

음성이 끊겨서 안 들리는 듯 연기하기도 한다. (We lost Paris, I can’t see her, We lost New 

York, Can you hear me?) 이 공연은 한 화면에 왼쪽은 뉴욕남자, 오른쪽은 파리여자가 보여지고 
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(화면분할 기법), 서로 상대방의 영상과 시선을 맞추고 연기를 하며 (A-B’), 시청자는 한 화면에

서 원격의 두 사람이 서로 연기하는 모습을 보게 되고 (A’-B’), 실시간으로 음성 통화하는 (S-S) 

장면이라고 할 수 있다. 이 장면은 전형적인 1:1 영상통화(Videoconferencing) 형식이라고 할 

수 있는데, 각각의 퍼포머가 카메라 앞에서 연기하면서 동시에 상대방이 나오는 화면영상을 확인

하면서 연기한다는 것을 알 수 있다. 두 퍼포머의 시선이 카메라를 응시하기도 하고 화면 속의 

서로를 바라보기도 하면서 시선이 맞지 않고 왔다 갔다 하는 것을 볼 수 있다.  

    

 

(8) 00:14:10 : “Wake up (It’s 1984)" 

샌프란시스코에서의 공연(샌프란시스코 출신 팝 그룹 Oingo-Boingo 의 ‘Wake up’)이 생방송으로 

보여지며, 중간중간 파리의 Bercot 스튜디오의 라이브 패션쇼 영상과 합성된다 (화면분할 기법). 

밴드 공연장면에서는 크로마키 기법을 사용하여 퍼포머의 실사 영상에 그래픽영상을 배경으로 합

성하였고, 특히 파리 패션쇼 장면은 카메라가 찍은 영상을 재귀방식(Recursion)으로 분할 합성하

여 보여준다. 원격의 퍼포머 간의 상호작용은 이루어지지 않는다. 

   

 

(9) 00:17:40 John Cage 와 Joseph Beuys 의 퍼포먼스  

실시간으로 뉴욕 John Cage 의 실험음악 공연과 파리 Joseph Beuys 퍼포먼스를 동시에 생방송

으로 보여준다. Cage 와 Beuys 의 영상을 가로로 화면분할 합성하고, Cage 의 영상에 파리 퐁피

두 센터 앞의 분수 쇼 영상을 디졸브 기법으로 합성하여 보여주기도 한다.  
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(10) 00:20:50 : Laurie Anderson “The Language of the future." 

Laurie Anderson 이 등장하여 목소리를 실시간으로 변조하기도 하며 디지털 언어에 관한 퍼포먼

스를 모놀로그 형식으로 보여준다. 

   

 

(11) 00:25:50 : Yves Montand 탭댄스와 노래 

파리 Yves Montand 의 공연영상과 아티스트의 실시간 페인팅 장면을 같이 보여준다. Yves 

Montand 장면은 크로마키 기법을 이용 실사영상과 컴퓨터그래픽 배경영상을 합성하였다. Ben 

Bautier 의 ‘글씨 그림’ 쓰기 영상이 화면분할 기법을 통해 동시에 보여진다. 

  

 

(12) 00:27:45 : "Big brother" 

앞서 등장했던 ‘Big brother’ 명찰을 달고 있는 퍼포머가 두 번째 등장한다. 샌드위치를 먹다가 

급히 감추고 입에는 쏘스를 묻힌 채 카메라를 응시하는 모습이 보여진다. George Orwell 이 얘기

했던 ‘Big brother’가 역설적으로 희화되어 보여진다는 것을 알 수 있다.  

 

 

(13) 00:28:00 : “Act III" 

Phillip Glass 의 음악과 Dean Winkler 와 John Sanborn 의 비디오 작업으로 만들어진 뮤직비디오

형식의 영상이 보여진다. 실사 영상과 컴퓨터그래픽 이미지들이 합성되어 보여진다. 마지막 부분

에는 퍼포머가 그래픽영상으로 처리된 구형태의 이미지를 손위에 올리고 상호작용하는 영상(A-

M)이 보여진다. 
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(14) 00:34:00 : 파리 관현악 공연 

파리에서의 관현악 실시간 공연영상이 음악에 맞춰 화면이 분할되고 합성되어 보여진다. 

 

 

(15) 00:35:10 : 스페이스 요들 

뉴욕 스튜디오의 사회자가 다시 등장하며 무대에서는 퍼포머가 위성을 타고 전송될 때 생기는 4

초간의 딜레이를 이용한 ‘스페이스 요들’을 시도한다. 뉴욕에서 부른 요들송이 뉴욕에서 파리, 다

시 뉴욕으로 되돌아오면서 생기는 메아리 효과를 의도한 공연이지만 성공하지는 못하였다. 

 

 

(16) 00:36:46 : 요들링 댄스 

위성에 의해 딜레이된 영상을 이용한 Merce Cunningham 의 무용공연이 보여진다. 크로마키 기

법을 이용 딜레이된 자기 자신의 영상과 춤을 추는 Cunningham 의 영상(A-A’)에 독일 쾰른에서 

송신한 Salvador Dali 의 인터뷰 영상, 파리의 Piazzolla 의 반도네온 연주 영상, 거리의 퍼포먼스 

영상 등이 합성 되어 보여진다.  
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(17) 00:42:15 : “Hold me now" 

뉴욕의 스튜디오에서 The Thompson Twins 가 ‘Hold Me Now’를 부르며 공연하는 동안 파리 

Bercot 스튜디오의 패션쇼 장면이 실시간 화면분할 기법으로 합성되어 보여진다.  

  

 

(18) 00:46:53 : “Big brother" 

‘Big brother’ 명찰을 달고 있는 퍼포머가 세 번째로 등장한다. 

 

 

(19) 00:47:23 : Allen Ginsberg “Do the meditation rock” 

Allen Ginsberg 의 공연실황 영상에 다양한 이미지 영상이 디졸브 기법으로 합성되기도 하고 파

리 Joseph Beuys 가 자신의 딸과 함께 하는 퍼포먼스 영상이 작은 화면으로 합성되어 보여지기

도 한다 

   

 

 

(20) 00:50:00 : Charlotte Moorman 의 “TV 첼로” 연주 

뉴욕의 스튜디오에서 Charlotte Moorman 이 TV 첼로를 실시간으로 연주한다. 크로마키 기법을 

이용하여 TV 첼로의 모니터와 Moorman 의 배경에 뉴욕 사회자의 영상, 파리 Beuys 의 퍼포먼스 

영상, 파리 사회자의 영상 등이 실시간으로 합성되어 보여진다.  
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(21) 00:50:50 : Outro 

뉴욕의 Ginsberg 와 Moorman 의 실시간 영상과 파리 공연영상 등이 디졸브 기법과 화면분할 기

법으로 합성되어 보여진다. 이 후 엔딩 자막이 나온다. 

  

 

 

이상과 같이 1984 년 1 월 1 일 미국에 방영된 뉴욕 버전의 ‘굿모닝 미스터 오웰’ 동영상을 순

차적으로 분석하였다. 분석은 퍼포머 간의 상호작용의 유형, 보여지는 영상이 라이브인지 미리 

제작된 영상인지, 사운드 상호작용은 있는지, 영상합성에 사용된 기술은 무언인지 등을 기준으로 

분석하였고 대표적인 장면들을 분석한 결과는 다음 표와 같다.  
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[표 5] ‘굿모닝 미스터 오웰’ 형식 분석 결과 
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제 4 장 ‘굿모닝 미스터 백남준 2014’ 공연 기획 

 

4.1   기획 배경 및 의의 

돌아오는 2014 년은 Marinetti 가 미래주의 퍼포먼스에서 전화기라는 통신수단을 이용하여 ‘이

곳’과 ‘저곳’이라는 물리적으로 떨어진 공간에 대한 의식을 넘어서 상호소통하고자 시도한지 100

년이 되는 해이며, 백남준이 일방적이고 수직적인 매스미디어로서의 TV 를 인공위성이라는 통신

수단과 결함하여 전지구적인 실시간 상호소통을 실현하고 순수예술과 대중예술을 융합하여 예술

사에 기념비적인 작품으로 남게 된 ‘굿모닝 미스터 오웰’을 선 보인지 30 년이 되는 해이다.  

 

1984 년 ‘굿모닝 미스터 오웰’ 이후 통신기술은 컴퓨터와 결합하여 비약적으로 발전하였고, 디

지털 시대와 맞물려 인터넷이라는 통신기술은 전세계를 거대한 네트워크의 장으로 만들어가고 있

다. 초고속 인터넷망을 이용한 근래의 네트워크 공연들은 여전히 산재해 있는 기술적인 문제들과 

미학적인 고민들을 해결하며 예술과 과학기술이 융합된 문화장르로서 자리를 잡고 있다. 하지만 

한편에서 보면, 인터넷과 디지털기술로 대표되는 그 간의 기술적 발전과 그 가능성에 비하여 ‘굿

모닝 미스터 오웰’에 비견할 만한 작품이 나오지 않고 있는 것도 사실이다. 인공위성과 TV, 그리

고 인터넷과 디지털이라는 기술적 인프라가 가지는 속성의 차이도 간과할 수는 없다. TV 는 현재

까지도 막강한 영향력과 파급력을 가지는 미디어로 ‘굿모닝 미스터 오웰’ 당시 TV 라는 매스미디

어의 속성에 힘입어 대규모의 방송비용을 조달하고 예술가들을 동원할 수 있었고, 전세계 수백만

의 시청자가 동시적으로 공유할 수 있었다. 반면, 현재의 네트워크 공연들은 공연장과 공연장의 

연결에 국한되고 대중과의 연결성과 그에 대한 영향력 또한 미미하다고 할 수 있다.  

 

TV 와 인터넷의 속성에 있어서, TV 는 ‘굵고’, ‘떠들썩한’ 네트워크 미디어라고 한다면, 인터넷

은 ‘조용하지만’, ‘촘촘한’ 네트워크 미디어라고 할 수 있다. 모바일 스마트폰과 SNS 로 대표되는 

현재의 네트워크 문화는 그러한 조용하지만 촘촘한 속성을 잘 보여주는 것이라고 할 수 있는데, 

TV 처럼 즉각적이고 현장감이 넘치지는 않지만 내밀하게 사람들 간에 정보를 주고 받고 공유하

는, 그러면서 걷잡을 수 없는 영향력과 파급력을 가지기도 하는 미디어인 것이다.  

 

전화는 점 대 점의 소통 시스템이다. 라디오와 TV 는 물고기의 알과 같이 점 대 공간의 소통이

다. 비디오 소통 혁명의 최종 목적은 공간 대 공간, 혹은 평원 대 평원의 거침없는, 혼선 없는 상
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호소통이다 – 백남준 [37] 

 

위의 인용문에서 보듯이 백남준은 전화기에서부터 라디오와 TV, 자신의 비디오 작업에까지 통

신기술과 통신미디어를 이용한 예술적 작업의 최종 목적에 대해 공간 대 공간의 혼선 없는 상호

소통을 이야기 한다. 이 점에 있어서 최근의 인터넷과 디지털기술들은 백남준이 이야기한 상호소

통의 최종 목적에 우리를 더 가까이 다가가게 해주고 있다고 할 수 있다. 

 

이에 본 4 장에서는, 백남준이 1984 년 Big Brother 라는 감시와 통제의 수단으로서 TV 를 예

견했던 George Orwell 에 대하여 역설적인 의미로 ‘안녕하세요 오웰씨 : Good Morning Mr. Or-

well’라는 제목의 작품을 선보였었다면,  2014 년의 ‘안녕하세요 백남준씨 : Good Morning Mr. 

Paik’은 백남준의 작품에 대한 오마주로 백남준의 ‘굿모닝 미스터 오웰’의 의의를 되살리고, 백남

준 작품세계에 대한 전반적인 이해와 해석을 담으며, 누구나가 어디서든 네트워크에 연결되어  

네크워크화된 공연에 접속할 수 있는 현재의 인터넷 문화를 적극 반영하여 기획 제안하고자 한다.  

 

3 장에서 이루어진 ‘굿모닝 미스터 오웰’의 네트워크 공연으로서의 형식 분석을 바탕으로 그것

을 재해석, 재구성하여 새로운 2010 년대 버전의 네트워크 공연 ‘굿모닝 미스터 백남준 2014’를 

기획 제안하고, 백남준의 선구적인 아이디어와 폭넓은 그의 작품세계와 현시대의 초고속 인터넷

망, 디지털 영상기술, 대중적인 인터넷 문화 등을 이용하는 네트워크 공연의 초안을 디자인하고 

제안한다.  

 

[그림 20] ‘굿모닝 미스터 오웰’ 전체 구조도 
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[그림 21] ‘굿모닝 미스터 백남준 2014’ 전체 구조도 

 

4.2   시나리오 

‘굿모닝 미스터 백남준 2014’는 둘 이상의 원격의 장소를 인터넷으로 연결하여 실시간으로 공

연이 이루어지며, 실제 퍼포머의 무대 공연과 원격 퍼포머들의 실시간 영상, 서로가 한 화면에 

합성된 영상, 미리 제작된 영상, 관객의 참여 등을 바탕으로 이루어지는 네트워크 공연이다. 다양

한 분야의 예술가 및 출연자와 관람자 서로 간의 쌍방향 또는 상호 다방향 상호작용으로 공연이 

이루어지며, 공연의 내용과 형식은 백남준의 ‘굿모닝 미스터 오웰’을 바탕으로 당시 이루어졌던 

공연의 내용과 형식을 차용하거나 반영하여 재구성 하였다. 새롭게 기획되는 ‘굿모닝 미스터 백

남준 2014’는 크게 6 개의 공연으로 구성되어있다. 

 

 

(1) Tele-Piano Concert 

 

일찍이 백남준은 1961 년에서 1962 년 사이에 샌프란시스코와 상하이에서 동시에 연주되는 피

아노 콘서트를 기획했었다. 왼손연주는 미국에서, 오른손 연주는 중국에서 각각 연주하여 인공위

성을 이용, 동시 생중계를 통해 물리적 공간을 뛰어넘어 하나의 연주로 완성하고자 했던 그의 콘

서트 기획은 당시 너무 선구적인 아이디어로 실현되지는 못했다. 백남준의 이 선구적인 네트워크 

피아노 콘서트 아이디어를 새롭게 구현해 보고자 하는 공연이다. 당시 백남준은 바하의 <평균율 

피아노> C 장조 제 1 푸가 BWV 846 을 왼손 파트는 샌프란시스코, 오른손 파트는 상하이에서 연
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주하며, 시간은 ‘그리니치 표준시’, 메트로놈 박자는 80 으로 하고자 했다.[27] 이를 바탕으로 본 

기획에서도 왼손과 오른손을 각각 원격의 퍼포머가 따로 연주하며, 두 공연자의 연주하는 모습과 

연주하는 손의 영상, 연주하는 음악을 실시간 전송하고 합성하여 하나의 완성된 공연으로 감상할 

수 있도록 한다.   

- 형식 : Live Video & Sound, A-B', A'-B', S-S, 디졸브 합성, 화면 분할 합성 

 

[그림 22] Tele-Piano Concert 개념도 

 

 

(2) Superhighway between Stars 

 

1974 년에 백남준이 록펠러 재단에 제출했던 프로젝트 기획서에서 구상되었던 <Electronic 

Superhighway>를 모티브로 기획된 공연이다. 이 기획서에서 백남준은 전자통신망, 위성, 레이저 

광선, 광섬유 등으로 전지구적인 연결은 물론, 궁극적으로는 지구와 하늘의 별들의 상봉이 최종 

도전이 될 것이라고 얘기했었는데,[37] 백남준의 이 원대한 목표를 우주 공간을 보여주는 영상 

연출과 원격의 장소가 지구와 서로 다른 별을 상징하는 연출로 시각화하는 공연이다. 2012 년 스

리랑카 콜롬보와 한국의 카이스트에서 이루어졌던 네트워크 공연 ‘굿모닝 미스터 탐’에서 스리랑

카와 한국이 각각 지구와 달을 상징하고 서로 떨어진 여인과 우주비행사가 연결하고 소통하고자 

하였던 공연의 형태를 새롭게 재구성 확장시킨 공연이 될 것이다.  

- 형식 : Live Video, A-B, A-B', A'-B', 크로마키 합성 
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[그림 23] Superhighway between Stars 개념도 

 

(3) Space Yodel  

 

1984 년 ‘굿모닝 미스터 오웰' 퍼포먼스 중, 위성을 타고 사운드가 전송될 때 생기는 4 초간의 

딜레이를 이용한 ’스페이스 요들‘ 공연이 있었다. 당시 뉴욕에서 부른 요들송이 뉴욕에서 파리로, 

다시 뉴욕으로 되돌아오면서 생기는 메아리 효과를 이용한 시도였지만 성공하지는 못하였다. 여

전히 인터넷 네트워크에서도 발생하는 딜레이 문제를 적극적으로 활용하여 ‘스페이스 요들’ 공연

을 재시도하고자 하는 공연이다. 새로운 공연에는 사운드뿐 아니라 영상 딜레이 효과도 함께 이

용하고자 하는데 ‘굿모닝 미스터 오웰’에서 머스 커닝햄이 딜레이된 자기자신의 영상과 합성되어 

춤을 추는 장면에서 보인 효과(A-A’)도 같이 보여지게 된다.  

- 형식 : Live Video & Sound, A-A', S-S, 크로마키 

 

 

[그림 24] Space Yodel 개념도 
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(4) Telematic Tango, Telematic Abrazo 

 

로이 애스콧이 말하는 텔레마틱 포옹을 탱고 형식으로 연출한 공연이다. 스페인어로 

Abrazo(아브라쏘)는 포옹이라는 뜻으로 탱고에서 두 댄서가 홀딩하는 것을 말하며 교감을 나누

는 중요한 의미로 쓰인다. ‘굿모닝 미스터 오웰'에도 등장하는 반도네온 연주자이자 작곡가인 피

아졸라의 탱고 음악과 함께 원격의 장소에서 각각 춤추는 두 쌍의 남녀 탱고 댄서들이 모두 한 

화면으로 합성되고 파트너를 바꾸어 다른 편의 댄서와 홀딩해서 추는 듯한 장면으로 연출, 텔레

마틱 포옹을 구현하고자 하는 공연이다. 

- 형식 : Live Video, A-B, A-B', A'-B', 크로마키 합성 

 

 

[그림 25] Telematic Tango 개념도 

 

 

(5) 백남준 진혼제 

 

1990 년 백남준이 자신의 생일날 벌였던 요셉 보이스 진혼제 퍼포먼스, 1992 년 자신의 회고전

에서 세상을 떠난 샬롯 무어맨의 영상과 함께 했던 퍼포먼스를 모티브로, 백남준을 위한 진혼제 

퍼포먼스 연출하는 공연이다. 백남준 생전의 영상 또는 3D 와 홀로그램 등 디지털 영상 기술로 

구현된 디지털 백남준을 등장시키고 각각의 장소에서 백남준의 영상과 상호작용하며 공연을 한다.  

- 형식 : Pre-recorded Video, A-B’, A’-B’, A-M 
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[그림 26] 백남준 진혼제 개념도 

 

 

(6) Fishes from the world 

 

생전에 백남준은 “방송이란 물고기 알과 같은 것이다. 물고기 알은 수백만 개씩 대량으로 생산

되나, 그 가운데 대부분이 낭비되고 수정되는 것은 얼마 안 된다. 지난 <굿모닝 미스터 오웰>은 

수억의 세계 인구를 상대로 발신한 것이었는데, 이 발신의 내용이 얼마나 수정되었는지는 모른다. 

그야말로 다다익선이다.“[37] 라는 말을 한 적이 있다. 그처럼 백남준이 자신의 작품을 통해 전

세계에 뿌려놓은 물고기 알들을 인터넷을 이용해 접속할 수 있는 전세계 관객들이 공연에 참여하

여 물고기로 부화시킨다는 것을 모티브로 이루어지는 공연이다. 각각 원격의 퍼포머가 서로 한 

화면에 만나서 퍼포먼스를 하는 동안 배경화면은 물고기 알이 가득한 물 속 영상을 보여준다. 공

연장이나 그 외 인터넷에 접속할 수 있는 곳에 있는 많은 관람객들이 자신의 스마트폰이나 개인 

PC 를 이용하여 물고기 알에 자신의 메시지를 부여하면 화면 속의 알들이 물고기로 부화되어 헤

엄치도록 연출한다. 원격의 퍼포머들과 여러 장소의 다수의 관람객으로부터 부화된 물고기들이 

헤엄치는 영상을 한 화면에 합성하여 보여주는 관객참여형 공연이라 할 수 있다 

- 형식 : Live Video, A-B', A'-B', 크로마키 합성, 관객참여 
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[그림 27] Fishes from the world 개념도 

 

 

 

[표 6] ‘굿모닝 미스터 백남준 2014’ 공연 형식 구성 
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[그림 28] ‘굿모닝 미스터 오웰’과 ‘굿모닝 미스터 백남준 2014’ 형식 구성 비교 
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제 5 장 네트워크 공연의 원격 퍼포머 간 상호작용 

 

본 장에서는 네트워크 공연을 구현하고 실현하는 과정에서 발생하는 문제점을 원격의 퍼포머 

간 상호작용에 초점을 맞추어 정의하고 그것을 해결하기 위한 시스템으로, ‘퍼포머를 위한 추가적

인 디스플레이 시스템’을 디자인한다. 또한 퍼포머 간 상호작용의 효율성과 현존감을 높이기 위

한 디스플레이 시스템을 구현하고 실험을 통해 그것의 활용가능성을 검증하고 확인한다. 

 

5.1  네트워크 공연의 상호작용 문제점 정의 

네트워크 공연에서 전형적으로 보여지는 퍼포머 간의 상호작용 유형인, 실재의 퍼포머가 상대 

퍼포머의 영상과 상호작용하는 경우(A-B’)와 각각 원격의 퍼포머가 영상으로 한 화면에 합성되

어 상호작용하는 경우(A’-B’)에서 퍼포머 사이의 상호작용에 초점을 맞추어 문제점을 정의하였다.  

실제 현존하지 않는 원격의 상대 퍼포머와 상호작용하며 연기를 하는데 발생하는 문제점을 물리

적인(phisical) 측면과 정신적(mental) 측면으로 나누어 정의하였다. 첫 번째, 물리적인 측면에서

는 연기를 하는데 상대방과 시선을 맞추는 문제, 각자의 서있는 위치, 움직임, 동작, 이동 등을 

맞추어야 하는 문제가 발생한다. 이 경우 상호작용을 쉽고 정학하게 할 수 있도록 상호작용의 효

율성을 높여야 할 필요성이 제기된다. 두 번째 정신적 측면에서는 실재하지 않는 상대방을 실재

하는 것처럼 가정하고 연기해야 하는 심리적 어려움이라고 할 수 있다. 이 경우 몰입감, 감정교

류, 상대방과 같이 있다는 느낌 등을 갖기 어려운 문제가 발생하는데, 상대방의 현존감을 높여야 

하는 필요성이 제기된다. 이러한 문제점 정의를 바탕으로 네트워크 공연에서 원격의 서로 다른 

장소에 있는 퍼포머 간 상호작용의 효율성과 현존감을 향상시키기 위한 시스템으로 퍼포머를 위

한 추가적인 디스플레이 시스템’을 제안한다. 

 

5.2  선행연구 

 

네트워크 기술이 발달하고 텍스트나 사운드뿐 만이 아니라 고화질의 영상을 실시간으로 전송하

는 디지털 기술이 발전함에 따라, 네트워크로 연결된 둘 이상의 장소들과 그 안에서 서로 상호작

용하는 사용자들 간의 효율성과 현존감을 높이기 위한 연구가 많이 진행되고 있다. Nowak, K. & 
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Biocca, F.(2001), Lok, B. et al.(2003), Schroeder, R.(2006), S. et al.(2008), Fox, J.(2009), 

Peer, A. et al.(2010), Jin, A. (2010) (2011), Lee, M. & Takayama, L. et al. (2011), Bouchard, 

Mestre, D. et al.(2011), Pütten, A. et al.(2012), Normand, J. et al. (2011) 등의 연구들은 공유

된 가상의 환경을 구축하고(shared virtual environments) 원격의 사용자가 아바타의 형태로 상

대 사용자와 상호작용하거나 가상환경 속의 물체나 객체 등을 조작하면서 상호작용 할 때 현존감

을 측정하거나 효율성을 높이는 형태의 연구들이라고 할 수 있다.[44] [45] [46] [47] [48] 

[49] [50] [51] [52] [47] [53] [54] [55] 그 중, 원격의 사용자 간의 상호작용을 목적으로 가

상환경을 구축하거나, 디스플레이 시스템을 이용하여 현존감과 효울성을 연구한 대표적인 세 개

의 연구를 살펴보고자 한다.  

 

- Lee, M. & Takayama, L. et al. “Now, I Have a Body” : Uses and Social Norms for Mobile 

Remote Presence in the Workplace (2011) 

 이 연구는 Video Conferencing System (VCS)을 이용하여 직장을 배경으로 이동성 있는 원격의 

사용자의 영상 시스템을 통해 원격 사용자의 현존감과 그것을 통한 사회적 활용성을 평가한 연구

이다. Texai Alpha Prototype(MRP system)이라 불리는 로봇 형태의 디스플레이 시스템은 원격

의 동료가 그 로봇 디스플레이를 조정하고 자신의 얼굴을 비디오 영상으로 보여주며 실시간으로 

현 공간에 있는 동료들과 상호작용을 하도록 하였다. 설문과 인터뷰, 관찰의 과정을 통해 원격의 

사용자를 동료들이 같이 현존한다는 느낌을 갖는다는 것과 이러한 시스템이 직장 등의 공간에서 

다양한 업무와 사회적 활동에 유용하다는 연구 결과를 얻었다.[52] 

 

[그림 29] Lee et al., Now I have a body, 2011 

 

- Normand, J. et al. “Full Body Acting Rehearsal in a Networked Virtual Environment” (2012) 

 이 연구는 공유된 가상환경에서의 full body interaction 에 관한 연구로, 물리적으로 한 장소에 

모든 스탭들이 모여야 가능한 연극이나 영화 촬영의 리허설을 런던과 바르셀로나에 각각 떨어져 

있는 배우들과 감독이, 모션 캡쳐 시스템을 통한 배우의 아바타, 헤드 트래킹이 되는 Head 

mounted display(HMD), stereoscopic CAVE 시스템 등을 이용하여 가상환경 속에서 카메라 위



 

- 48 - 

치나 동선, 배우들의 동작을 체크하며 실시간으로 리허설을 진행할 수 있도록 하였다. [54]  

 

[그림 30] Normand et al., Full Body Acting Rehearsal, 2012 

 

- Xiao, X., Pereira, A., Hiroshi I. (2013). "MirrorFugue III: Conjuring the Recorded Pianist" 

 이 연구는 컴퓨터를 이용한 MIDI 신호를 통해 원격으로 피아노 건반을 움직여 피아노를 연주하

고 연주자의 연주하고 있는 손 영상과 얼굴을 포함한 상반신 영상을 피아노 건반과 피아노 상단

에 프로젝션하여 가상의 연주자에 대한 현존감과 연주의 몰입감을 높이기 위한 인터페이스를 실

험한다. 실험한 참가한 사람들은 연주자가 자신의 옆에 앉아 피아노를 연주해 주는 느낌이라든가, 

자신이 직접 피아노를 연주하는 듯한 느낌을 받게 된다. 다시 말해, 피아노 건반의 움직임, 가상

의 연주자의 영상 그리고 연주 음악 소리 등을 통해 가상의 피아노 연주에 대해 사용자가 느끼는 

현존감과 몰입감을 높이는 연구이다. [56]  

 

[그림 31] Xiao, X., Pereira, A., Hiroshi I. MirrorFugue III, 2013 

 

5.3  방법 

본 연구에서는 네트워크 공연에서의 원격의 퍼포머가 상호작용의 효율성과 현존감을 해결하기 

위한 하나의 방법으로서 퍼포머를 위한 추가적인 디스플레이 시스템 (Additory Display for Per-

formers : ADfP)’을 제안하며, 공연에서 관객에게 보여 지는 영상을 위한 카메라와 프로젝션된 

영상 이외에 퍼포머를 위한 카메라와 모니터를 추가 설치하여 그 모니터에 보여 지는 영상을 보

며, 실제 현존하지 않는 상대 퍼포머와의 상호작용을 더 용이하게 한다. 퍼포머를 위한 모니터 
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디스플레이에는 상호작용의 효율성과 상대 퍼포머의 현존감을 높이기 위한 목적을 고려하여 자신

과 상대 퍼포머 전체 모습을 볼 수 있는 ‘무대 전체 영상’과 상대 퍼포머의 정면 ‘얼굴 영상’을 

보여준다. 

 

[그림 32] 퍼포머을 위한 추가적인 디스플레이 시스템 (ADfP) 

 

5.4  구현 

먼저, 네트워크 공연과 유사한 상황이 되도록 주무대로 쓰여질 공간과 상대 퍼포머가 연기할 

보조적인 다른 공간에 시스템을 구현하였다. 주무대로 쓰여질 공간에는 실제 공연의 무대상황과 

유사하게 전면에 보이는 스크린에 메인 영상을 프로젝션하고 무대 한편에는 크로마키 스크린을 

설치하였다. 상대 퍼포머가 연기하는 보조 공간에도 역시 크로마키 스크린이 설치되었다. 주무대

에는 데스크탑 컴퓨터를 사용하여, 프로젝터 한대와 크로마키 스크린 앞에 웹카메라가 한대

(Cam2)가 설치 되었고, 본 연구에서 제안하고자 하는 퍼포머를 위한 추가적인 디스플레이 시스

템을 위해 메인 무대를 촬영하기 위한 웹카메라 한대(Cam1)와 모니터 한대가 추가로 설치 되었

다. 상대 퍼포머가 연기하는 보조 공간에는 노트북 한대를 사용하여, 크로마키 스크린 앞에 웹카

메라 한대(Cam4)와 퍼포머를 위한 추가적인 디스플레이에 보여질 얼굴 영상을 찍기 위한 웹카메

라가 한대(Cam3)가 추가 설치 되었다. 각각 공간의 두 컴퓨터는 공유기와 랜선을 이용하여 네트

워크 연결 되었다. 소프트웨어는 Windows 와 MAX/MSP/Jitter5 를 사용하였다. 
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[그림 33] 퍼포머를 위한 추가적인 디스플레이 시스템 구조도 

 

주무대의 공간에서는 퍼포머가 무대에서 연기하는 동안 퍼포머의 시선이 향하는 곳에 1m 높이

의 좌대를 놓고 그 위에 모니터를 설치 하였다. 모니터의 크기는 21.5 인치, 16:9 와이드 모니터

로 가상의 관객의 시선을 최대한 방해하지 않는 위치에 설치하였다. 또한 크로마키 스크린 앞에

서 연기를 하게 되는 경우 역시 퍼포머의 시선이 향하는 곳, 가상의 상대 퍼포머가 위치하는 곳

에 위와 동일한 모니터를 설치 하였다.  

 

5.5  실험 

5.5.1  실험 목적과 범위 

본 실험에서 평가하고자 하는 중요한 요소는 상호작용의 효율성과 상대 퍼포머의 현존감이다. 

퍼포머를 위해 추가 설치된 모니터 영상을 통해 상대방의 위치와 동작을 정확하게 파악하여 반응

할 수 있도록 하는 효율성의 측면과 상대방과 직접 마주 보며 연기를 하는 것과 같은 현존감의 

측면에서 중점적으로 평가하고자 하였다. 따라서 모니터에 보여지는 영상을 (1)상대 퍼포머의 정

면 얼굴 영상, (2)관객의 시점에서 보여지는 무대 전체 영상, (3)앞 두 개의 영상을 동시에 보여주



 

- 51 - 

는 영상으로 나누어 각각 효율성과 현존감의 측면에서 비교 분석하였다.  

 

본 실험의 목적은 효율성과 현존감의 상관관계에 주안점을 두지는 않으며, 모니터에 보여 지는 

영상의 종류에 따라 각각 효율성과 현존감을 평가하여 네트워크 공연에서 활용 가능한 시스템을 

제안하고자 함이다. 또한 본 실험과 연구 논문에서는 네트워킹에 필요한 기술적인 부분은 중요한 

논제로 다루고 있지 않으며, 마찬가지로 네트워킹에서 발생하는 지연(delay)에 관한 문제 또한 

중요한 논제로 다루지 않았다. 다만, 영상 전송에서 발생할 수 있는 지연 문제는 피실험자가 태

스크를 수행하는데 영향을 미치지 않는 15ms 이하가 되도록 하였으며, 피실험자와 상대 연기를 

해준 보조진행자 둘 다 크게 위치 이동하지 않고, 서로 마주 보는 상태를 유지하며 연기하였다.  

5.5.2  실험 계획 

네트워크 공연에서 발생하는 전형적인 퍼포머 간의 상호작용 상황을 실제 퍼포머끼리 면대면 

상호작용을 하는 A-B, 실재 퍼포머와 원격의 상대 퍼포머의 영상과 상호작용하는 A-B', 크로마

키 기법 또는 화면분할 기법을 통한 원격의 퍼포머들의 영상이 한 화면에서 상호작용하는 A'-B'

로 구분하였다. A-B 의 상황은 퍼포머간 상호작용하는 가장 이상적인 상황으로 추가적인 모니터 

시스템 없이 태스크를 수행하였고, A-B’와 A’-B’의 경우 각각의 상황에서 퍼포머(피실험자)를 위

한 모니터 영상을 (1)상대 퍼포머의 정면 얼굴 영상, (2)관객의 시점에서 보여지는 무대 전체 영

상, (3)앞 두 개의 영상을 동시에 보여주는 영상으로 구분하여 각각 태스크를 수행하도록 하였다. 

태스크는 네트워크 공연에서 발생하는 전형적인 상호작용의 유형에 따라, (1)시선 맞추기, (2)동작 

따라 하기, (3)손 터치하기, (4)포옹하기로 나누어 수행하도록 하였다. 

 

A-B' 상황의 실험을 위해서는, 실제 공연의 무대상황과 유사하게 전면에 보이는 스크린에 메

인 영상을 프로젝션하고 피실험자는 무대의 왼편에 서서 태스크를 수행하며 피실험자의 시선이 

향하는 곳에 1m 높이의 좌대 위에 모니터를 설치하였다. A'-B'의 상황 실험을 위해서는, 무대 한 

편에 크로마키 기법을 위한 스크린을 설치하였으며 그 스크린 앞에서 피실험자가 태스크를 수행

하도록 하였고, 역시 피실험자의 시선이 향하는 곳에 위와 동일한 모니터를 설치하였다. 모니터

에 보여질 무대 전체를 촬영하는 웹카메라와 크로마키 스크린을 촬영하는 웹카메라, 총 두대의 

카메라가 설치되었다. 상대 퍼포머를 연기하는 보조진행자가 다른 한 쪽의 방에서 독립적으로 연

기를 하였으며, 그 방에서는 역시 크로마키 기법을 사용할 수 있는 스크린이 설치되었고 보조진

행자의 얼굴 샷을 촬영하는 웹카메라 한 대와 무대에서 보여 질 메인 화면과 크로마키 합성 화면
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을 위한 웹카메라 한 대, 총 두 대의 카메라가 설치되었다. 메인 실험공간과 보조 실험공간은 독

립적으로 서로 분리되어 있으며, 두 공간의 각각 컴퓨터는 공유기와 랜선을 통해 인터넷으로 연

결하였다. 

   

[그림 34] 주무대 공간           [그림 35] 보조무대 공간 

 

     

[그림 36] A-A         [그림 37] A-B’        [그림 38] A’-B’ 

     

[그림 39] 얼굴 영상   [그림 40] 전체 영상  [그림 41] 얼굴+전체 영상 

 

5.5.3  실험 실행 

 

실험 참가자는 총 12 명으로(남자 7 명, 여자 5 명, 평균나이 25 세) 네트워크 공연에 퍼포머로 

참여한 경험은 없고 화상 회의, 화상 통화에는 경험을 가지고 있는 20-30 대를 대상으로 실험을 

실시하였다.  
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한 피실험자가 총 7 경우의 상황에서 각각 주어진 4 개의 태스크를 순서대로 수행하였다. A-B 

실험상황은 퍼포머 간의 인터랙션을 위한 가장 이상적인 상황으로 모니터 영상 없이 실재의 퍼포

머를 상대하며, 4 개의 태스크(시선 맞추기, 동작 따라 하기, 손 터치하기, 포옹하기)를 수행하였

다. 이어서 주무대 영상 앞에서 모니터 영상(얼굴 영상, 전체 영상, 얼굴+전체 영상)을 보며 A-

B’ 상황을 실험하고 이어서 크로마키 스크린 앞으로 이동하여 역시 모니터 영상을 보며 A’-B’ 상

황의 실험을 진행하였다. 설문지 작성은 A-B 상황을 제외한, 6 개의 상황, A-B'(1), A-B'(2), A-

B'(3), A‘-B'(1), A’-B'(2), A‘-B'(3)의 태스크가 끝날 때마다 한 번씩 동일한 질문의 설문을 작성

하도록 하였다. 전 실험 과정에서의 피실험자의 태스크 수행과정을 관찰하였으며, 모든 태스크와 

설문 작성이 끝나고 난 뒤 심층 인터뷰 실시하였다. 

 

 

[그림 42] 실험 시행 순서 

 

5.5.4  실험 평가 

 

설문은 모니터에 보여진 영상 종류별 효율성과 현존감 그리고 만족도 측정에 관한 내용으로 작

성되었다. 본 실험의 평가를 위하여 필요한 설문문항 작성은 사용자가 직접 주도하는 시스템 평
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가법인 실증적 평가의 단계와 고려 항목들을 참고하였다. 본 실험은 실제 공연현장에서 이루어진 

실험이 아닌, 목표로 하는 항목을 측정하기 위하여 여러 가지 요인을 통제한 상태에서 설계된 실

험실 평가에 해당한다. 또한 사용자가 얼마나 빠른 시간에 얼마나 적은 오류를 범하면서 주어진 

과업을 달성하였는지 평가하는 성과 평가 방법이 아닌, 사용자들이 시스템을 사용하는 과정에서 

어떤 생각을 하였고, 어떤 어려움을 겪었는지 알아보는 과정 평가 방법을 사용하였다.  

 

또한 사용성 평가의 기본적인 차원 중 효율성과 정확성을 평가하는데 중점을 두었다. 효율적이

라고 하는 것은 사람들이 가능한 적은 노력으로 시스템을 사용하여 소기의 목적을 얻을 수 있어

야 한다는 것이다. 본 실험에서는 효율성의 속성 중에 반응성과 단축성, 다시 말해 얼마나 빨리 

그리고 간단하게 과업을 수행할 수 있었는지와 함께 정확성, 다시 말해 얼마나 정확하게 자신의 

과업을 달성할 수 있었는지를 평가하고자 하였다. 또한 기계적인 의미에서의 효율성뿐만 아니라 

자신의 과업을 달성하는데 시스템이 얼마나 도움을 주고 있는지에 초점을 맞추어 만족도도 함께 

평가하였다.[57] 효율성과 만족도 평가를 위한 설문은 Arnold M. Lund 의 Measuring Usability 

with the USE Questionnaire(2001)를 참조하여 작성하였다. 

 

현존감에 대한 평가 또한 작업수행성능으로 측정되는 객관적 현존감이 아닌 사용자의 응답에 

의해 측정되는 주관적 현존감을 측정하고 평가하였다. 현존감을 평가하기 위한 설문 문항에 대해

서는 Witmer & Singer (1998)가 정리한 실재감 설문(PQ : Presence Questionnaire)과 몰입경향

설문(ITQ : Immersive Tendency Questionnaire)을 참고, 주관적 측정법에 근거하여 작성하였다. 

본 실험에서 사용된 모니터 영상 시스템은 본격적인 가상 환경(Virtual Environment)을 구현하기 

위한 것이 아닌 퍼포머가 가상의 상대 퍼포머와 연기하는데 활용하는 보조적인 수단으로 설계된 

것으로, 위에 언급한 실재감 척도 설문에서 공간적 실재감(physical presence, spatial presence)

을 평가하는 것이 아닌 사회적 현존감(social presence)을 평가하는 항목을 주로 참조하였다. 본 

실험의 평가는 정량적인 평가 방법인 질문지법을 사용하였으며 7 점 리커트 척도(1:매우 그렇지 

않다, 2:그렇지 않다, 3:조금 그렇지 않다, 4:보통이다. 5:조금 그렇다, 6:그렇다, 7:매우 그렇다)를 

사용하였다. 또한 정성적인 평가 방법으로 과업 수행 후 심층 인터뷰를 실시하였다. 
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측정요소 설문문항 

 

효율성 

 

(1)상대방과 시선을 맞추기가 쉬웠다 

(2)상대방의 움직임을 금방 따라 할 수 있었다 

(3)상대방의 손의 위치를 잘 알 수 있었다 

(4)상대방의 몸과 내 몸의 위치를 잘 알 수 있었다 

 

현존감 

(5)상대방과 마주보고 있는 듯한 느낌이 들었다 

(6)상대방과 한 공간에서 연기하는 듯한 느낌이 들었다 

(7)상대방과의 연기에 몰입하는데 도움이 되었다 

 

만족도 

(8)상대방과 연기하는 것이 재미가 있었다 

(9)상대방과 연기하는데 만족스러웠다 

(10)상대방과 연기하는 것이 흥미로웠고 호기심이 생겼다 

[표 7] 평가 항목별 설문문항 

5.6  실험 결과 및 분석 

실험을 통해 A-B’와 A’-B’ 각각의 상황에서 퍼포머를 위한 모니터 영상에 보여진 상대방 얼

굴 영상, 무대 전체 영상, 얼굴과 무대 전체를 동시에 보여주는 영상의 효율성과 현존감, 만족도 

각각의 문항 비교를 위해 각 변수의 평균차이 검정인 일원배치 분산분석(One-way ANOVA)을 

실시하여 통계적 유의미성을 검정하였고, Scheffe 사후 검정을 실시하였다.   

 

(1) A-B’ 상황 

 

세 개의 모니터 영상에 대한 평균차이에서 (2)번 상대방 움직임을 금방 따라 할 수 있었느냐는 

문항을 제외한 모든 문항에서 유의미한 것으로 나타났고, 모든 문항에서 ‘얼굴+전체 영상’의 평

균 점수가 5 점(조금 그렇다)이상으로 가장 높게 나타났다. 거의 대부분의 문항에서 ‘얼굴 영상’이 

4 점(보통이다) 이하로 가장 낮은 점수를 받았는데 (1)시선을 맞추기가 쉬었다라는 문항과 (5)마

주보는 느낌이 들었다라는 문항에서는 ‘전체 영상’보다 높은 점수를 받았다. A-B’의 상황에서는 

무대 전면의 스크린 상에 실제 사이즈로 상대방의 모습이 보여지고 그 영상과 상호작용을 하였기 

때문에 모니터의 영상보다 스크린 상의 상대방 영상을 보며 상호작용 하는 것이 더 몰입이 잘되

었다는 의견이 있었다.   
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 측정요소 설문문항 영상종류 평균 P 값 

 

 

 

효율성 

 

(1)시선을 맞추기가 쉬웠다 
얼굴 

전체 

얼굴+전체 

3.916666667 

3.333333333 

5.166666667 

0.01706515 

(2)움직임을 금방 따라 할 수 있었다 
얼굴 

전체 

얼굴+전체 

4.416666667 

4.833333333 

5.666666667 

0.05692073 

(3)손의 위치를 잘 알 수 있었다 
얼굴 

전체 

얼굴+전체 

3.75 

4.916666667 

5.666666667 

0.00903938 

(4)몸의 위치를 잘 알 수 있었다 
얼굴 

전체 

얼굴+전체 

3.25 

5.416666667 

5.75 

0.00001899 

 

현존감 

(5)마주보는 느낌이 들었다 
얼굴 

전체 

얼굴+전체 

4.25 

3.333333333 

5.333333333 

0.00657713 

(6)한 공간에 있는 느낌이 들었다 
얼굴 

전체 

얼굴+전체 

3.583333333 

4.25 

5.083333333 

0.04216823 

(7)몰입하는데 도움이 되었다 
얼굴 

전체 

얼굴+전체 

3.833333333 

4.666666667 

5.25 

0.01321498 

 

만족도 

(8)재미가 있었다 
얼굴 

전체 

얼굴+전체 

4.416666667 

4.75 

5.5 

0.04654481 

(9)만족스러웠다 
얼굴 

전체 

얼굴+전체 

3.75 

4.583333333 

5.333333333 

0.01488367 

(10)흥미로웠고 호기심이 생겼다 
얼굴 

전체 

얼굴+전체 

4.333333333 

4.833333333 

5.5 

0.02630990 

[표 8] A-B’ 상황에 대한 설문문항 평균값과 P 값 

 

(2) A’-B’ 상황 

 

크로마키 스크린 앞에서 연기하는 A’-B’ 상황의 경우에서 좀 더 현격하게 ‘얼굴+전체 영상’이 

6 점(그렇다)이상으로 모든 문항에서 가장 높은 점수를 받았고, ‘얼굴 영상’이 (1)시선을 맞추기가 

쉬웠다라는 문항과 (5)마주보는 느낌이 들었다라는 문항에서 ‘전체 영상’보다 높은 점수를 받은 

것 이외에 모든 문항에서 가장 낮은 점수를 받았다. 특히 ‘얼굴 영상’만 보여지는 경우 대부분의 

피실험자가 ‘동작 따라하기’, ‘손 터치하기’, ‘포옹하기’ 태스크에서 앞의 모니터 영상만을 보고 태

스크를 수행하는데 어려움을 겪었고 옆 쪽 주무대의 스크린 영상을 보며 동작을 수행하는 모습을 

보였다.  
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측정요소 설문문항 영상종류 평균 P 값 

 

 

 

효율성 

 

(1)시선을 맞추기가 쉬웠다 
얼굴 

전체 

얼굴+전체 

5 

4.416666667 

6.333333333 

0.013416393 

(2)움직임을 금방 따라 할 수 있었다 
얼굴 

전체 

얼굴+전체 

4.083333333 

5.333333333 

6.416666667 

0.00042677 

(3)손의 위치를 잘 알 수 있었다 
얼굴 

전체 

얼굴+전체 

3.333333333 

5.416666667 

6.416666667 

0.000000017 

(4)몸의 위치를 잘 알 수 있었다 
얼굴 

전체 

얼굴+전체 

3.333333333 

5.916666667 

6.416666667 

0.000000041 

 

현존감 

(5)마주보는 느낌이 들었다 
얼굴 

전체 

얼굴+전체 

5.25 

4.75 

6.25 

0.013270369 

(6)한 공간에 있는 느낌이 들었다 
얼굴 

전체 

얼굴+전체 

4.166666667 

5.416666667 

6.166666667 

0.000283656 

(7)몰입하는데 도움이 되었다 
얼굴 

전체 

얼굴+전체 

4.25 

5.666666667 

6.5 

0.000021969 

 

만족도 

(8)재미가 있었다 
얼굴 

전체 

얼굴+전체 

4.583333333 

5.666666667 

6.416666667 

0.001197099 

(9)만족스러웠다 
얼굴 

전체 

얼굴+전체 

4.333333333 

5.333333333 

6.25 

0.000670424 

(10)흥미로웠고 호기심이 생겼다 
얼굴 

전체 

얼굴+전체 

4.916666667 

5.583333333 

6.416666667 

0.001705954 

[표 9] A’-B’ 상황에 대한 설문문항 평균값과 P 값 

 

인터뷰를 통해 피실험자들에게서 나온 의견 중에는, ‘얼굴+전체 영상’이 높은 효율성과 현존감, 

만족도가 나왔음에도 불구하고 일부는 두 개의 영상을 선택적으로 보는데 있어서 무엇을 봐야 할

지 오히려 집중력이 떨어진다는 의견이 있었다. 그와 연관하여 ‘전체 영상’이 화면의 크기도 더 

크고 연기에 몰입하는데 더 도움이 되었다는 의견도 있었다. 또한 ‘얼굴 영상’의 경우 ‘시선 맞추

기’ 이외에는 거의 보지 않았다는 의견이 있었는데, 대화를 주로 나누는 일반적인 화상통화나 화

상회의 등과 달리 동작을 수행해야 하는 공연의 경우에는 상대방의 동작과 위치, 무대 전체 상황

을 파악할 수 있는 ‘전체 영상’이 꼭 필요하다는 것을 알 수 있다. 또한 본 실험의 ‘퍼포머를 위

한 추가적인 디스플레이 시스템 (ADfP)’은 A-B’과 A’-B’ 상황을 비교했을 때 효율성, 현존감, 

만족도 모두에서 A-B’상황보다는 A’-B’상황에서 더 효과적이고 도움이 된다는 결론도 얻을 수가 

있었다.  



 

- 58 - 

 

[그림 43] A-B’와 A’-B’에 대한 설문조사 결과 그래프 

5.7  영상 제작과 전문가 인터뷰 

 위의 실험을 바탕으로 실제 공연에의 적용 가능성을 확인하고자 현대무용을 전공하고 탱고를 추

는 무용 전문가(여)와 비전문가지만 탱고를 추는 남자를 섭외하여 “Telematic Tango, Telematic 

Love”라는 제목으로 네트워크 공연을 기획, A-B, A-B’, A’-B’의 상황을 반영하여 시나리오를 구

상하고 영상으로 제작하였다. 둘을 대상으로 위의 실험을 똑같이 사전에 진행하였고 ‘퍼포머를 

위한 추가적인 디스플레이 (ADfP)’를 A-B’와 A’-B’의 상황에서 주무대(여)와 보조무대(남) 두 

곳에 설치하였다. 모니터에 보여진 영상은 ‘전체 영상’이었고 그 영상을 보면서 공연을 하고 촬영

을 진행하였다.
8
 이후 무용 전문가(여)를 대상으로 심층 인터뷰를 진행하였다. 

 

 

[그림 44] Park, J. Telematic Tango, Telematic Love, 2013 

                                                           
8
 동영상 : http://youtu.be/rvN6W3N9TMs, 출연:임난수 위형석, 연출:박정선 
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 본 연구에서 제안하는 ‘퍼포머를 위한 추가적인 디스플레이 시스템 (ADfP)’에 대해 전문가를 대

상으로 실험과 실제 공연에 적용해본 후 실시한 인터뷰 내용을 정리하면 다음과 같다. 

 

Q : A-B’ 상황의 실험과 실제 공연에서의 모니터 영상에 대해 어떻게 느꼈는가? 

A : A-B' 경우 큰 메인 화면의 상대방 영상에만 집중해서 연기하는 것이 더 좋았다. 직접 스크린

의 상대방 영상과 연기하는 것이 더 편하고 집중이 잘 되었기 때문에 모니터 영상은 별로 도움이 

안 됐다. 특히 춤을 출 경우는 얼굴영상만 보이는 경우 의미가 없었다. 얼굴영상의 경우, 실험 할 

때 눈빛 교환하고 마주보면서 천천히 손을 맞대는 경우에는 심리적으로 상대방과 마주보고 함께 

한다는 느낌을 주는데 도움이 되었다. 하지만 춤을 추거나 연기를 할 때는 동작을 맞춰야 하기 

때문에 얼굴영상만 가지고는 도움이 안 됐다. 

 

Q : A’-B’ 상황의 실험과 실제 공연에서의 모니터 영상에 대해 어떻게 느꼈는가? 

A : A'-B' 경우에는 모니터영상이 확실하게 도움이 되었다. 팔 위치 방향 등을 맞춰야 하는데 감

으로 하는 데는 한계가 있다. 이 경우 얼굴 영상 보다는 전체가 보이는 영상이 꼭 필요하다. 얼

굴영상은 오히려 연기하는 데 방해가 될 수도 있을 것 같다.  

 

Q : A’-B’ 상황에서 모니터 영상 없이도 연기를 해봤는데 어떻게 느꼈는가? 

A : 모니터 없이 연기했을 때, 옆쪽에 있는 메인 화면을 보면서 연기 했어야 하는데, 앞에 상대방

이 있다는 상상을 하면서 연기하기가 어려웠다. 옆쪽 메인 화면을 자꾸 봐야 하니까 시선이 상대

방이 아닌 딴 곳을 보는 것처럼 보여진다. 바로 앞 쪽에 모니터가 있는 것이 시선처리나 동작을 

보는데 도움이 되었다. 모니터가 없었다면 사전에 서로의 위치나 시선을 완벽하게 짜고 연습을 

하지 않으면 힘들 듯, 짜고 해도 어려울 것 같다. 

 

Q : 얼굴과 전체 영상 두 개가 동시에 보여지는 경우는 어떻게 느꼈는가? 

A : 얼굴영상과 전체 영상 두 개가 보여지는 경우, 일반인들이 연기하는 게 아니라 그냥 손 맞대

고 포옹 같은 간단한 동작만 할 때는 얼굴이나 전체 다 볼 여유도 있고 도움이 될지 몰라도, 춤

을 출 경우는 영상이 둘 다 보이면 정신이 분산 된다. 춤 추는데 몰입해야 하기 때문에 얼굴영상 

볼 여유가 없다. 전체 영상만 있는 것이 춤추는데 더 집중이 되고 몰입할 수 있었다.  

 

Q : 전체적인 느낌과 소감을 얘기해 달라. 

A : 서로 다른 장소에 있는 퍼포머들이 같은 주제를 가지고 서로 각자의 춤을 추면서 한 화면에 
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합성 된다든가 같이 보여진다든가 하는 경우는 충분히 가능하고 좋은 작품이 나올 수 있을 것 같

다. 하지만 탱고의 경우처럼 가슴을 맞대고 서로 상대방의 텐션과 접촉을 느끼면서 교감을 바탕

으로 춤을 춰야 하는 경우는 네트워크 공연에서 구현하기는 어렵다고 본다. 실제로 해보니까 너

무 어려웠다. 하지만 이 영상 작업을 하면서 느낀 점은, 오랫동안 만날 수 없는 연인이 만약 이

런 상황에서 만나게 된다면 그건 정말 아름다운 일이 될 것이다. 진실한 마음이 담겨있다면 이런 

방법으로도 얼마든지 소통할 수 있고 사랑을 결속 시킬 수 있는 도구가 될 수 있을 것이라고 생

각 한다. 이런 공연 연기를 해볼 수 있었다는 것, 특별한 경험이었다. 

 

인터뷰를 실시한 결과, 본 시스템이 없다면 네트워크 공연에서 원격의 퍼포머 간에 위치를 설

정하고, 동작을 맞추고, 연기를 한다는 것이 어렵다는 것과 그 시스템의 모니터에 보여지는 영상

은 무대 전체상황을 파악할 수 있는 ‘전체 영상’이 필요하다는 것이었다. 특히 일반인의 실험 결

과와 달랐던 부분은 일반인의 실험에서는 ‘얼굴+전체 영상’이 가장 좋은 평가를 받았었다면 전문

가의 의견은 동작을 하고 실질적인 연기를 하기 위해 ‘전체 영상’만을 집중적으로 보여주는 것을 

더 선호하였다.  
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제 6 장 결론  

 6.1  연구의 의의 

본 연구는 둘 이상의 장소를(Multi-Site) 연결하여(Networking), 실시간으로(Real-Time), 상호

작용하는(Interaction) 공연으로서 네트워크 공연의 개념을 정의하고, 1910 년대부터 2010 년대까

지 이루어진 네트워크 공연의 대표적인 사례들을 정리하였다. 그 중, 네트워크 공연의 가장 기념

비적인 작품으로 백남준의 ‘굿모닝 미스터 오웰’(1984)을 이론적 형식적 측면에서 분석하고, 새

로운 네트워크 공연 ‘굿모닝 미스터 백남준 2014’를 기획 제안하였으며, 그러한 네트워크 공연을 

구현하는 과정에서 발생하는 원격의 퍼포머 간 상호작용의 문제점과 그것을 해결하기 위한 시스

템으로, ‘퍼포머를 위한 추가적인 디스플레이 시스템 (ADfp)’을 디자인하고 실험을 통해 그것의 

활용가능성을 검증하고 확인하였다. 본 연구에서 제안하는 추가적인 디스플레이 시스템은, 그 동

안 네트워크 공연에서 퍼포머의 직관력과 약속된 안무의 철저한 사전연습을 통해서만 이루어졌던 

원격의 퍼포머 간 상호작용을 좀 더 효율적으로 가능하게 해주며, 실재하지 않는 상대 퍼포머의 

현존감을 높여줌으로써 상호작용에서 퍼포머에게 필요한 감정적 몰입과 만족도를 높일 수 있었다

는 것에 의의가 있다.  

 

또한 네트워크 공연에서 발생하는 상호작용의 유형을 퍼포머 간의 상호작용(A-B, A-B’, A’-B’, 

A-A’)과 그 외의 상호작용(A-M, S-S, P-a)으로 나누어 분류하고, 그것으로 네트워크 공연의 형

식적인 분석틀을 만듦으로써, 이후 네트워크 공연을 분석하고 새로운 네트워크 공연을 기획하는

데 체계적인 틀을 제공하였다는 것 또한 중요한 의미를 갖는다. 

 

마지막으로, 돌아오는 2014 년은 Marinetti 가 미래주의 퍼포먼스에서 전화기라는 통신수단을 이

용하여 물리적으로 떨어진 공간에 대한 의식을 넘어서 상호소통하고자 시도한지 100 년이 되는 

해이며, 백남준이 일방적이고 수직적인 매스미디어로서의 TV 를 인공위성이라는 통신수단을 이

용하여 전지구적인 실시간 쌍방향 상호소통을 실현하고 순수예술과 대중예술을 융합하여 예술사

에 기념비적인 작품으로 남게 된 ‘굿모닝 미스터 오웰’을 선 보인지 30 년이 되는 해이다. 이러한 

시대적 배경 속에, 본 연구를 통하여 100 년 네트워크 공연의 역사를 되돌아보며, 백남준의 ‘굿모

닝 미스터 오웰’을 재조명하는 ‘굿모닝 미스터 백남준 2014’를 기획 제안하는 것 또한 인터넷 시

대를 대표하는 네트워크 공연을 위한 사전 준비 작업으로서 의미를 갖는다고 할 수 있다.  
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 6.2  한계점 및 향후 연구과제  

 

 네트워크 공연에서는 원격의 서로 다른 여러 공간, 장소를 연결하는 네트워크 기술이 중요한 부

분을 차지한다. 그와 관련하여 네크워크 상에서 영상, 사운드 등 실시간으로 정보를 주고 받는 

데에서 발생하는 필연적인 정보의 딜레이 문제와 동시성의 확보 문제를 해결하는 것, 영상을 통

한 상호작용에서의 효율성과 현존감을 높이는데 중요한 요소인 영상의 화질과 몰입형 가상환경의 

구축에 관한 문제도 본 연구 이후의 향후 연구과제가 될 수 있을 것이다. 또한 본 연구에서 제안

한 ‘퍼포머를 위한 추가적인 디스플레이 시스템’은 대형 무대의 실제 공연에서 퍼포머의 동선, 움

직임 등이 확대되는 경우 고정된 디스플레이가 갖는 한계점이 발생할 수 있다. 이런 부분을 해결

하기 위해서는 향후 퍼포머의 움직임에 제약이 적은 웨어러블 디스플레이나 몰입형 가상환경을 

만들어 낼 수 있는 CAVE 형태의 디스플레이를 통한 연구가 이루어질 수 있다. 또한 디스플레이 

시스템 이외에 원격의 퍼포머 간 가상의 접촉이나 충돌 등을 감지하고 구현하여 진동이나 압박감 

등의 형태로 퍼포머에게 정보를 줄 수 있는 웨어러블 디바이스나 시스템 개발에 관한 연구도 가

능할 것이다. 원격의 퍼포머 간 효율성과 현존감을 높이기 위한 본 연구의 모니터와 그에 보여지

는 영상 시스템은 네트워크 공연의 영역뿐 아니라, 온라인 교육, 화상회의 시스템 등 다른 분야

에서의 응용과 활용 방안에 관한 연구로 이어질 수도 있다.  

 

 본 연구에서는 백남준의 ‘굿모닝 미스터 오웰’을 바탕으로 하는 새로운 버전의 네트워크 공연 

‘굿모닝 미스터 백남준 2014’를 기획 제안하고 있다. “Telematic Tango, Telematic Love”라는 

제목으로 일부분 그 구현 가능성을 시험해 보았으며, 이를 확장하여 본 기획안을 바탕으로 하는 

본격적인 네트워크 공연을 구현하고 그 성과와 의의를 정리하는 것 또한 향후 연구과제가 될 수 

있을 것이다.   
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요 약 문 

네트워크 공연에서 퍼포머 간 상호작용의 효율성과  

현존감을 높이기 위한 방법 연구  

: ‘굿모닝 미스터 오웰’ 분석을 바탕으로 

본 연구에서는 둘 이상의 장소를 연결하여, 실시간으로 원격의 퍼포머들 간에 상호작용이 

이루어지는 예술적 공연형태로 네트워크 공연(Network performance)의 개념을 정의하고, 특히 

그와 연관되는 이론적인 부분과 네트워크 공연에서의 상호작용의 유형을 분석 정리한다. 이러한 

이론적인 정리를 바탕으로 1910 년대부터 2010 년대까지 이루어진 네트워크 공연의 대표적인 

사례들을 정리하며, 그 중 네트워크 공연의 가장 기념비적인 작품으로 백남준의 ‘굿모닝 미스터 

오웰’(1984)을 예술적인 측면, 사회적인 측면, 과학기술적인 측면으로 나누어 의미를 살펴보고, 

네트워크 공연으로서의 형식적인 측면에서 분석 정리한다. 이러한 분석과 정리를 바탕으로 

인공위성과 TV 를 이용했던 ‘굿모닝 미스터 오웰’을 지금의 초고속인터넷망, 디지털 영상 기술, 

대중적인 인터넷 문화 등을 이용하는 네트워크 공연으로 재구성하여 2010 년대 버전의 

네트워크 공연 ‘굿모닝 미스터 백남준 2014’를 기획 제안한다. 그와 동시에, 그러한 네트워크 

공연을 구현하고 실현하는 과정에서 발생하는 문제점을 원격의 퍼포머 간 상호작용에 초점을 

맞추어 정의하고 그것의 해결을 위해, 퍼포머 간 상호작용의 효율성과 현존감을 높이기 위한 

방법을 제안하며 실험을 통해 그것의 활용가능성을 검증한다. 

 

핵심어: 네트워크 공연, 네트워크 퍼포먼스, 텔레마틱 퍼포먼스, 백남준, 굿모닝 미스터 오웰, 

텔레마틱스, 현존감, 상호작용성 
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