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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 리처드 슈스터만의 ‘신체미학’ 관점을 기반으로 가상현실 예술에서 몰입 경험의 구축 경로를 연구하였다. 이를 위해 해기스 버리지의 ‘몰입형 경험의 4차원 모델’을 분석틀로 채택하였고, 문헌 분석과 사례 분석을 병행하는 연구방법론을 채택하였다. 이로써 가상현실 예술에서 ‘신체-참여 방식-몰입 심도’와 같은 몰입 경험의 모델을 체계화하고자 하였다. 분석 대상으로는 차별화된 신체 참여 방식을 보이는 팀랩(teamLab)의 세 개 작품으로 한정하였다. 연구 결과, 몰입 경험의 심도는 신체적 자각의 단계와 정적 상관관계를 가진다는 점을 밝혀냈다. 몰입 경험은 단순한 기술적 자극의 결과가 아니라, 참관자의 신체가 서로 다른 참여 방식의 유도 하에 감각적 수용에서 주체적 참여로 의식이 전환되는 과정임을 보여준다. 본 연구는 전시 디자인에서 신체적 자각에 기반한 참여 전략을 제공함으로써, 가상현실 예술이 시각 중심의 관람 모드에서 신체 중심의 참여 모드로 전환되는 데 시사점을 제공한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study examines how immersive experiences are generated in virtual reality art from Richard Shusterman’s perspective of “Somaesthetics.” Using Haggis-Burridge’s “Four Model Categories of Immersion” and combining literature and case analysis, a model that links “body,” “participation method,” and “immersion depth” is proposed. Three teamLab works with distinct bodily engagement were analyzed. The findings showed a positive correlation between immersion depth and levels of “body consciousness.” Immersion occurs as bodily awareness shifts from passive reception to active participation, not just through technology. The study suggests that somaesthetic strategies can shift virtual reality (VR) art from visual viewing to bodily engagement, thereby affecting exhibition design.
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      Ⅰ. 서 론
      20세기까지 예술 작품 관람자들은 언제나 수동적인 위치에 머물러 있었다. 이때까지 예술 작품의 전시 방식은 작품과 관람자와의 거리를 의도적으로 일정하게 하고 동선을 단일하게 유도함으로써 관람객들은 일방적인 감각 수용체로 규정되었다. 이러한 관람 방식은 관람자들이 직접적으로 체험할 수 있는 참여 가능성을 배제시켰으며, 예술 인식에서 감각, 동작 및 정서의 구성적 역할을 중요시하지 않았다. 21세기 디지털 혁명시대에 접어들면서 가상현실 기술의 급진적인 발전으로 예술 작품 전시 방식과 관람객들의 체험 방식에 있어서 근본적인 변화를 초래하였고, 관람객들의 신체는 예술 체험의 핵심적 매개체가 되었다. 가상현실은 관람객들의 감각을 실시간으로 자극하여 몰입감을 제공함으로써 관람객들은 육체적 체험을 통해 작품 ‘내부’에서 직접적으로 소통하여 인식할 수 있도록 기능한다. 리처드 슈스터만(Richard Shusterman)이 주장했던 ‘신체미학(Somaesthetics)’이론을 근거로 이러한 관람객들의 예술 체험 방식의 변화를 설명할 수 있겠다. 신체(soma)는 “모든 인식의 필수적인 매개체”이며, “신체의 자각을 통해 창의적인 예술 체험 능력을 증진시킬 뿐만 아니라, 일상적 경험을 일종의 예술로 승화시킨다[1].” 그러나 가상현실 기술을 활용한 예술 작품은 두 가지 도전에 직면해 있다. 첫째, 예술가들이 기술 구현에만 집중하면서 신체와 작품 간 상호작용에서 신체적 체험의 중요성을 간과하고 있다. 둘째, 가상현실 전시 방식이 관람자들의 감각을 지나치게 자극하여 관람객들의 지각이 과부하되고, 몰입 경험의 질이 저하되는 부작용을 낳고 있다. 이에 본 연구에서는 가상현실 기술을 활용한 예술 창작활동에 있어서 신체적 체험을 통한 관람자들의 능동적 참여 방식에 대한 이론적 근거를 제시하고 몰입 경험의 다양한 참여 방식에 대한 체계적인 연구의 필요성을 제기한다.

      선행 연구를 살펴보면, 가상현실, 신체미학, 상호작용 등 각각의 영역에서는 상당한 연구 성과가 축적되었다. 그러나 ‘신체미학의 관점’으로부터 출발하여 가상현실 작품 속 관람객몰입 경험의 구축 경로를 탐구한 연구는 찾아보기 어려웠다. 가상현실의 부정적 영향에 초점을 맞추어 과도한 몰입으로부터의 탈피 방안을 모색한 연구[2], 그리고 사용자 인지적 관점에서 가상현실 공간 인식의 사용 동기를 체계적으로 분류한 연구가 수행되었다[3]. 신체 미학 연구 영역에 있어서는 슈스터만의 이론이 최근 교육학, 공연예술, 보건의료 등 다양한 학문 분야에서 광범위하게 인용되고 있으며, 그의 핵심 개념인 ‘신체적 자각(Body Consciousness)’이론은 학제 간 연구의 중요한 이론적 기반으로 자리매김하였다. 미학사적 맥락에서 슈스터만의 이론적 기여와 그 의의를 체계적으로 고찰한 연구 또한 주목할 만하다[4]. 아울러 해기스 버리지(Haggis Burridge)가 제안한 ‘전자게임 몰입감 경험의 4차원 모델’은 몰입 경험의 복합적 차원을 분석하는 데 유용한 이론적인 프레임 워크를 제공하고 있다[5].

      본 연구는 ‘신체적 자각’의 참여 정도와 ‘몰입 경험 심도’ 간의 연관성을 검증하고, 상이한 신체 참여 방식에 따라 몰입 경험이 어떻게 구성되는지 그 경로의 차별적 특성을 규명하는 것을 목적으로 한다. 이를 위해 문헌 분석과 사례 분석을 결합한 연구 방법을 채택하였다. 우선 문헌 분석을 통해 슈스터만의 신체미학 이론과 ‘신체적 자각’ 개념의 핵심 관점을 체계적으로 정리하고, 해기스-버리지가 제안한 ‘몰입형 경험의 4차원 모델(The Four Model Categories of Immersion)’을 이론적 분석틀로 결합하였다. 이후 사례 분석을 통해 신체 참여 방식이 뚜렷이 드러나는 팀랩의 대표적 작품 세 가지를 연구 대상으로 설정하였다.

      첫 번째 작품 <반중력 우주 – 타원형>은 ‘촉각 경험’을 중심으로 한 신체 참여 방식이 적용된 사례로, 관람자가 손으로 밀거나 접촉하여 작품과 상호작용한다. 두 번째 작품 <공명하는 램프의 숲: 한 획-산등나무>는 ‘집단 참여’ 형식으로, 관람자가 직접 위치를 이동하면서 타인과의 감각 공명 속에서 참여한다. 세 번째 작품 <생명의 흔적-사방으로 공간을 초월하다>는 ‘공간 구축형 참여’ 방식을 채택한 것으로, 관람자의 이동 경로와 행위에 따라 작품의 내용이 실시간으로 생성된다. 위의 세 작품은 각각의 신체 참여 메커니즘에서 확연한 차이가 있다는 점을 근거로 분석 대상으로 선정되었다.

      현재 팀랩을 다룬 기존 연구들은 주로 다음의 세 가지 방향에 집중되어 있다. 부리오(Bourriaud)의 ‘관계 미학(Relational Aesthetics)’ 이론을 바탕으로 미디어 아트의 정서적 전환과 공감 미학을 분석한 연구[6], 체험형 전시 관점에서 ‘빛의 요새’, ‘초자연’, ‘teamLab: Life’ 등에서 조명, 음향, 영상 요소가 어떻게 몰입 환경을 형성하고 관람자의 참여를 유도하는지 분석한 연구[7], 칙센트미하이(M. Csikszentmihalyi)의 몰입이론을 토대로 팀랩의 미디어 아트 공간 구성 방식과 몰입 특성 간의 관계를 해석한 연구 등이 있다[8]. 그러나 지금까지의 관련 연구는 감각 자극이나 전시 디자인 중심의 접근에 머물렀고 관람자의 ‘신체적 자각’을 하나의 변인으로 설정하여 분석한 경우는 드물다. 몰입 경험은 단순히 시각·청각·촉각 자극에 대한 수동적 반응이나 기술·연출 요소의 단순한 조합으로 설명될 수 없고, 관람자의 능동적 신체 참여와 의식 투입이 복합적으로 작동하는 총체적 체험의 결과로 보아야 한다. 따라서 본 연구는 ‘신체적 자각’을 이론적 중심 개념으로 설정하면서 감각 각성, 공간 탐색, 정서적 공명, 서사적 구축이라는 네 단계로 구성된 몰입 경험 생성 경로를 제시함으로써, 가상현실 예술 전시에서 ‘신체–참여 방식-몰입 심도’ 메커니즘을 심층적으로 탐구하고 기존 연구의 공백을 보완하고자 한다.

      이러한 목적을 달성하기 위해 본 연구에서는 아래와 같은 연구문제들을 설정하고자 한다. 첫째, 관람자의 신체적 자각 정도와 몰입 경험 심도 간에는 정적 상관관계가 존재하는가? 둘째, 서로 다른 신체 참여 모드는 가상현실 예술에서 몰입 경험의 구축 경로에 어떠한 영향을 미치는가?

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 신체 미학과 신체적 자각 단계
        ‘신체 미학’은 몸을 핵심으로 하고 실용주의 미학을 철학적 기반으로 하는 학문이다. 슈스터만은 전통적인 신체 개념을 초월하여, 신체(soma)를 단순한 물리적 육체인 ‘Body’로 정의하지 않았다. 대신 그리스어를 바탕으로 ‘살아있는(living)’, ‘느끼는(feeling)’, ‘감각하는(sentient)’이라는 개념으로 정의하며, 신체가 의식을 담는 물질적 용기일 뿐만 아니라 인식, 경험, 실천의 주체적 장이라는 점을 강조한다.

        슈스터만의 『몸의 의식과 신체미학』에서는 ‘신체적 자각(Body Consciousness)’이라는 개념을 설명하면서 이를 네 단계로 구분했다. ‘신체적 자각’의 첫 번째 단계는 세계를 인식하는 원초적인 방식이다. 관람자는 신체 감각이 비교적 모호하며, 주로 감각을 통해 정보를 수용한다. 두 번째 단계는 더 의식적인 신체 지각이다. 관람자는 자신의 신체 상태와 환경과의 관계를 의식적으로 감지하기 시작한다. 세 번째 단계에서는 모든 지각이 더욱 선명해지고, 관람자는 외부 자극과 내부 신체 감각을 명확하게 구분할 수 있다. 네 번째 단계는 반성적 신체 의식으로서 가장 높은 의식 단계이다. 이 단계의 주요 특징은 ‘자각’인데, 사람은 자신의 신체 직관을 명확히 인식하고 반성할 수 있다[9]. 이러한 네 단계의 점진적 과정은 슈스터만 이론의 핵심 개념인 ‘신체화된 주체성’을 지향한다. 즉, 신체는 단순한 객체나 도구가 아니라 인식, 경험, 행동, 심미의 주체라는 것이다.

        신체는 외부 힘의 수동적 수용자에 그치지 않고, 반성적 몸의 의식과 신체 실천을 통해 아름다운 개인 경험을 담는, 생명력 넘치는 주체적 장소로 완성되어야 한다[10]. 신체 미학은 신체적 자각 능력을 향상시킴으로써 ‘자신의 목소리를 듣고, 자신이 주도권을 갖는’ 신체 주체를 재구축하여, 사람들이 일상생활에서 더 풍부한 미적 경험을 얻을 수 있도록 강조한다[11]. 바로 이러한 신체적 자각의 단계 구분과 신체 주체성에 대한 강조는 가상현실 예술에서 몰입 경험의 구축 경로를 이해하는 데 이론적 근거로 활용할 수 있을 것이다.

      

      
        2-2 몰입 경험의 정의와 몰입 경험의 4차원 모델
        몰입 경험은 가상현실 예술의 핵심 특징이다. 독일 학자 올리버 그라우(Oliver Grau)는 몰입이 한 정신 상태에서 다른 정신 상태로의 발전·변화·전환 과정으로서 사람을 완전히 집중하게 만드는 것으로 이해할 수 있다고 하였다. 그 특징은 체험자와 전시물 사이의 심리적 검토 거리를 줄이고, 현재 대상에 대한 정서적 투입을 증가시키는 것이다[12]. 가상현실 예술 맥락에서 몰입 경험은 개인이 다중 감각 자극 하에서 가상 또는 혼합 환경에 융합되고, 환경 내 요소들과 상호작용하는 과정을 의미한다. 가상현실 예술의 몰입감은 시각, 청각, 촉각, 심지어 후각 등 다양한 감각의 협동 작용을 바탕으로 ‘현장감’ 있는 종합적 느낌을 창출한다[13]. 이러한 다차원적 인식은 관람객이 작품을 단순히 관람하는 것뿐만 아니라 작품 안으로 들어가, 인지, 정서, 행동 측면에서 전방위적으로 예술 체험의 구축에 참여할 수 있게 한다.

        해기스 버리지는 2020년에 전자게임에서의 몰입 경험의 4차원 모델[5]을 제안하여, 인체가 어떻게 가상 공간에서 몰입을 실현하는지 체계적으로 분석한 바가 있다. 이후 다른 학자들은 이 프레임워크가 박물관과 예술 전시의 몰입 경험 분석에도 적용 가능함을 증명하였고 4개 차원의 몰입 메커니즘이 서로 중첩되어 있어 관객의 몰입 경험은 종종 여러 메커니즘의 공동 작용 결과라고 보았다. 4개 차원은 첫째, 시스템 몰입(Systems Immersion)은 관객 의식의 깊은 투입을 말하고 참여자가 상호작용 시스템에 집중하고 반응하는 것을 강조한다. 둘째, 공간 몰입(Spatial Immersion)은 감각 측면의 몰입감에 중점을 두고 환경 구축과 감각 자극을 통해 참여자가 환경 속에서 자신의 신체 존재감에 주목하게 한다. 셋째, 공감/사회적 몰입(Empathic/Social Immersion)은 관객과 전시품, 환경, 그리고 서로 간의 사회적 상호작용과 정서적 연결을 촉진함으로써 실현된다. 이 방식은 경험의 공유성과 정서적 깊이를 강화한다. 넷째, 내러티브/시퀀셜 몰입(Narrative/Sequential Immersion)은 이입 기법의 적용에서 비롯되며, 관객이 특정 방식으로 내러티브 장면에 들어가 환경 변화에 깊이 몰입하고 앞으로 일어날 일에 주목하면서 강한 호기심과 탐색 욕구를 불러일으켜 의미 구축에 참여하게 된다[14]. 이 네 가지 차원은 서로 중첩되어 있으며 고립된 상태로 발현되지 않는다. 관객의 몰입 경험은 통상 다양한 감각 그리고 서로 다른 신체 참여 방식이 함께 작용한 결과이기 때문이다. 즉, 이상의 네 가지 차원은 선형 적인 점진 관계를 형성하지 않을 뿐만 아니라, 네 층위 간에는 고정된 변화 양상도 존재하지 않는다. 따라서 몰입 경험의 차원은 ‘신체적 자각 정도’와 ‘신체 참여 방식’이 변화하는 과정에서 상호 중첩될 수 있고, 관람객은 가상현실 예술에서 서로 다른 층위의 몰입 경험을 할 수 있다는 점에 유의할 필요가 있다.

      

      
        2-3 몰입 경험 차원의 구축 경로
        신체적 자각의 네 단계와 몰입 경험의 4차원 모델 사이에는 내재적인 대응 관계가 존재한다. 또 이러한 대응 관계는 가상현실 예술에서 몰입 경험의 구축 경로 모델을 형성한다. 이 모델은 양방향성을 가지고 있어 몰입 경험이 예술 작품이 제공하는 감각 자극과 상호작용 메커니즘에만 의존하는 것이 아니라, 관객의 몸의 의식 활성화와 참여 정도에 더 크게 좌우된다는 것을 의미한다. 이 두 이론적 프레임워크의 내재적 연결을 분석함으로써, 우리는 신체가 어떻게 감각 수용자에서 점차 의미 구축의 주체로 전환되어 깊은 몰입 경험을 실현하는지 명확히 이해할 수 있다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Correspondence between the four levels of body consciousness and the four categories of immersion
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 몰입 경혐의 구축 경로
      
        3-1 상호작용으로서의 참여
        <반중력 우주 – 타원형>(2024)은 ‘촉각’을 핵심으로 하는 신체 참여 메커니즘을 채택했다. 관람객은 허상처럼 보이는 부유하는 구체를 실제로 접촉하고 밀어낼 수 있다. 손바닥이 구체와 접촉할 때, 색상 변화와 소리 반응을 촉발할 뿐만 아니라 실체적 물질의 저항력과 반발력을 느낄 수 있다[15]. 이러한 다 감각적 협동의 촉각적 상호작용 디자인은 감각 자극 메커니즘을 통해 관람객의 첫 번째 층위의 몸의 의식, 특히 촉각과 운동감각 시스템을 즉시 활성화시켜, 신체가 수동적 시각 수용에서 능동적 물리적 탐색으로 전환되게 하여 시스템 몰입의 기초를 마련한다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            <Antigravity Universe – Ovoids>(2024)
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            <Antigravity Universe – Ovoids>(2024)
          
          

          

        

        관람객이 의식적으로 구체를 밀거나 회전시키기 시작할 때, 감각적 상호작용 메커니즘이 완전히 활성화되고, 물리적 피드백 특성은 그들이 두 번째 층위의 의식적 신체 지각으로 진입하도록 촉진한다. 관람객은 손의 힘, 밀어내는 각도, 신체 자세를 조절하여 구체의 궤적을 제어하며, 상호작용 참여의 구축 경로를 통해 다양한 피드백을 얻는다. 이 과정에서 신체는 단순한 감지 도구에서 기술 습득의 실천적 주체로 변화하며, 구체의 궤적을 성공적으로 제어할 때마다 공간 몰입 경험이 강화된다. 관람객의 주의력은 ‘내가 무엇을 보는가’에서 ‘나의 존재가 어떻게 시스템에 영향을 미치는가’로 전환되어, 전형적인 공간 몰입 특성을 나타낸다. 촉각적 참여는 자신의 신체 능력에 대한 재발견을 촉발하여, 일상적인 접촉을 예술 창조의 수단으로 전환시킨다.

        그러나 사회적 상호작용/감정 공명과 의미 구축에 필요한 고차원적 몸의 의식에 완전히 도달하지는 못했기 때문에, 감정/사회적 몰입과 내러티브 몰입의 경험 단계를 실현하지는 못했다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Analysis of bodily participation and immersive dimensions in <Antigravity Universe – Ovoids>
          
          

        

        
          
            
              	Title of the Work
              	<Antigravity Universe – Ovoids>(2024)
            

          
          
            	Mode of Bodily Participation
            	Tactile Centered Interaction: Pushing, Touching
          

          
            	Progressive Levels of Body Consciousness
            	First Level(Primitive Bodily Cognition): Tactile and kinesthetic reception
          

          
            	Second Level(Conscious Bodily Perception): Active regulation and control
          

          
            	Primary Dimensions of Immersion
            	System Immersion, Spatial Immersion
          

          
            	Construction Pathway of Immersive Experience
            	Intuitive reaction → Active physical exploration → Embodied subjectivation of bodily practice skills
          

        

        

      

      
        3-2 수용자로서의 참여
        <공명등 숲: 한 획-산등나무> (2024)는 다수의 매달린 빛 구체를 통해 몰입형 공간 환경을 구축하고 집단 존재에 기반한 신체 참여 메커니즘을 디자인하였다. 관람객이 등 근처에 정지해 서 있을 때, 사람과 가장 가까운 등이 강렬한 빛을 발하며 소리를 동반한다. 이후 이 변화는 가장 가까운 두 개의 등으로 전파된 다음, 다른 인접한 등 들로 연속적으로 확장된다[16]. 이는 감각 자극 메커니즘을 통해 관람객의 첫 번째 단계 몸의 의식을 활성화시킨다. 변화하는 조명과 소리가 주의를 끌어 신체가 초기 환경 인식을 형성하도록 유도하고 시스템 몰입의 기본 영역을 조성한다. 관람객이 신체 위치 변화가 빛 전달 경로에 직접 영향을 미친다는 것을 인식할 때, 감각적 상호작용 메커니즘이 활성화되어 관람객이 두 번째 단계의 의식적 신체 지각으로 진입하도록 촉진한다. 실시간 피드백은 관람객이 목적을 가지고 이동하고 머물면서 다양한 위치에서 촉발되는 빛과 그림자 효과를 탐색하게 함으로써 존재가 상호작용을 유발하는 구축 경로를 형성하고 공간 몰입 경험을 강화한다.

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            <Forest of Resonating Lamps: One Stroke - Mountain Wisteria>(2024)
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            <Forest of Resonating Lamps: One Stroke - Mountain Wisteria>(2024)
          
          

          

        

        이러한 디자인은 관람객이 개인 행동이 자신의 경험에만 영향을 미치는 것이 아니라 전체 예술의 구성 부분이 된다는 것을 명확히 인식하게 함으로써 세 번째 단계의 명확한 신체 감지로 진입하게 한다. 이때 관람객은 더 이상 고립된 개인이 아니라 일시적으로 형성된 예술 작품의 공동 창작 구성원이 되며, 신체는 감지 매개체이자 창작 도구가 된다. 이러한 정서적 공명의 구축 경로를 통해 작품은 감정/사회적 몰입을 실현하여 개인적 체험을 공유된 감정으로 전환시키고, 예술 감상을 개인적 감각 자극에서 집단적 미적 경험으로 승화시킨다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Analysis of bodily participation and immersive dimensions in <Forest of Resonating Lamps: One Stroke – Mountain Wisteria>
          
          

        

        
          
            
              	Title of the Work
              	<Forest of Resonating Lamps: One Stroke - Mountain Wisteria> (2024)
            

          
          
            	Mode of Bodily Participation
            	Position Centered Collective Sensory Engagement: Movement, Stillness
          

          
            	Progressive Levels of Body Consciousness
            	First Level(Primitive Bodily Cognition): Positional awareness
          

          
            	Second Level(Conscious Bodily Perception): Spatial exploration
          

          
            	Third Level(Explicit Bodily Perception): Recognition of individual–group relational dynamics
          

          
            	Primary Dimensions of Immersion
            	System Immersion, Spatial Immersion, Empathic/Social Immersion
          

          
            	Construction Pathway of Immersive Experience
            	Perceptual awareness of presence → Active spatial exploration → Collective co-creative participation
          

        

        

      

      
        3-3 창작자로서의 참여
        <생명의 흔적: 사방으로 공간을 초월하다>(2022)는 인간과 공생하는 공간적 신체 참여 메커니즘을 채택하였다. 작품 자체는 지속적으로 존재하지 않고 관람객이 특정 구역에 서 있을 때만 활성화된다. 사람들이 입구 공간의 중앙 구역에 접근할 때, 빛의 궤적이 발밑에서 생성되기 시작하여 신체 움직임에 따라 확장되고 퍼져나가며, 각 개인의 궤적은 환경 속에 독특한 선으로 매핑된다[17]. 이러한 디자인은 우선 감각 자극 메커니즘을 통해 관람객이 공간 내 자신의 위치에 대한 첫 번째 단계의 몸의 의식을 활성화시킨다. ‘나 없이는 작품도 없다’라는 인식은 강한 시스템 몰입감을 형성하여 신체와 전시 공간이 하나의 전체를 이루게 한다. 관람객이 의식적으로 움직일 때, 궤적의 실시간 피드백은 관람객이 두 번째 단계의 의식적 신체 지각으로 진입하도록 촉진한다. 일대일 매핑 관계는 신체 동작이 물리적 세계를 초월하여 확장되도록 하며, 신체 경로가 예술적 표현으로 전환되어 공간 몰입 경험을 실현한다.

        
          
          

          Fig. 6. 
				
          

          
            <Trails of Life - Transcending Space in All Directions>(2022)
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 7. 
				
          

          
            <Trails of Life - Transcending Space in All Directions>(2022)
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 8. 
				
          

          
            <Trails of Life - Transcending Space in All Directions>(2022)
          
          

          

        

        이 작품의 가장 독특한 점은 ‘신체가 곧 창작’ 이라는 경험을 창출한 것이다. 그들은 빠른 걸음, 느린 걸음 등 다양한 동작에서 어떻게 다른 시각적 효과를 생성하는지 명확히 구분할 수 있으며 다른 관람객의 궤적과 상호작용하여 감정/사회적 몰입 경험을 실현한다. 이러한 인간과 공간의 공생 메커니즘은 결국 관람객이 네 번째 단계의 반성적 몸의 의식에 도달하게 하고 의미 구축의 전환 메커니즘을 통해 내러티브 몰입 경험을 촉발한다. 관람객은 더 이상 전통적 의미에서 내러티브의 수용자가 아니라 내러티브의 창조자가 된다. 신체 동작과 예술적 효과의 관계에 대한 이러한 명확한 인식은 나아가 관람객이 의식적으로 ‘체험’을 시도하도록 유도하며, 자율적으로 이동 경로를 제어하여 독특한 시각적 피드백을 창출하게 한다. 공간 내 각 개인이 남긴 궤적은 하나의 단일 ‘이동 이야기’를 전달하고, 여러 관람객의 궤적이 교차되면 일종의 집단적 내러티브 네트워크를 형성한다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Analysis of bodily participation and immersive dimensions in <Trails of Life – Transcending Space in All Directions>
          
          

        

        
          
            
              	Title of the Work
              	<Trails of Life - Transcending Space in All Directions>(2022)
            

          
          
            	Mode of Bodily Participation
            	Trajectory Centered Creative Generation: Movement, Path Control
          

          
            	Progressive Levels of Body Consciousness
            	First Level(Primitive Bodily Cognition): Bodily presence activates the artwork
          

          
            	Second Level(Conscious Bodily Perception): Mapping between physical actions and artistic effects
          

          
            	Third Level(Explicit Bodily Perception): Bodily recognition of the self as creator
          

          
            	Fourth Level(Reflective Bodily Awareness): Conscious reflection on the relationship between bodily creative capacity and narrative generation
          

          
            	Primary Dimensions of Immersion
            	System Immersion, Spatial Immersion, Empathic/Social Immersion, Narrative/Sequential Immersion
          

          
            	Construction Pathway of Immersive Experience
            	Bodily activation of the artwork → Artistic transformation of motion trajectory → Interweaving of individual and collective narratives → Reflexive awareness of the embodied creative subject
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 결 론
      본 연구는 슈스터만의 신체미학 이론과 몰입형 경험의 4차원 모델을 결합하여 가상현실 예술에서 몰입 경험의 구축 경로를 체계적으로 분석하였다. 선행 연구가 주로 가상현실 기술의 정서적 전환이나 몰입감의 부정적 영향에 관심을 두었던 것과 달리, 본 연구는 몰입 경험 구축에서 신체 참여의 주도적 역할에 주목하였으며, 팀랩의 세 가지 대표적 작품에 대한 사례 분석을 통해 ‘신체-참여 방식-몰입 심도’ 삼자 간의 내재적 관계를 밝혀냈다. 연구 결과, 상이한 신체 참여 메커니즘이 관람객의 신체적 자각 층위를 활성화시키는 동시에, 몰입 경험이 포괄하는 차원에도 현저한 영향을 미친다는 점이 밝혀졌다.

      <반중력 우주: 타원형>(2024)에서는 촉각을 핵심으로 하는 상호작용 메커니즘이 관람객의 원초적 지각과 제어 의식을 촉발하여 주로 시스템과 공간 몰입을 구축한다. <공명등 숲: 한 획-산등나무>(2024)는 위치 감응을 통해 개체와 군집 간의 공창 상호작용을 실현하며, 원초적 지각을 기반으로 군집 차원까지 확장하여 정서적/사회적 몰입을 촉발한다. <생명의 흔적: 사방으로 공간을 초월하다>(2022)는 개체 궤적이 예술적 효과를 생성하는 것을 핵심으로 하여, 관람객으로 하여금 ‘신체 즉 창작’의 주체성을 의식하도록 더욱 유도하며, 최종적으로 서사 차원을 포함하는 고차원적 몰입 경험을 구축한다. 이들 간의 차이는 신체적 자각 층위와 몰입형 경험 차원 간의 정적 상관관계를 검증할 뿐만 아니라, 상이한 신체 참여 메커니즘이 몰입 경험의 구축 경로 차이를 결정한다는 점을 드러낸다. 이러한 발견은 몰입형 경험의 다차원적 메커니즘을 입증할 뿐만 아니라 가상현실 전시의 상호작용 전략에 유용한 시사점을 제공한다.

      
        Table 4. 
				
        

        
          Bodily participation mechanisms and their role in activating body consciousness and shaping immersive dimensions
        
        

      

      
        
          
            	Title of the Work
            	Effect of Bodily Participation
            	Number of Corresponding Dimensions of Immersive Experience
          

        
        
          	<Antigravity Universe–Ovoids> (2024)
          	Starting from hand-based interaction, the body is guided from sensory reception toward physical manipulation. Through tactile engagement, participants develop fundamental body consciousness and enter a deeper immersive state via control and feedback.
          	2 Dimensions (System, Spatial)
        

        
          	<Forest of Resonating Lamps: One Stroke-Mountain Wisteria> (2024)
          	Bodily position functions as a triggering mechanism, forming connections with others through light and sound feedback. Perceptual awareness shifts toward group identification, and the emergence of emotional resonance enhances the depth of immersion.
          	3 Dimensions (System, Spatial, Empathic/Social)
        

        
          	<Trails of Life-Transcending Space in All Directions> (2022)
          	The participant’s bodily actions correspond directly with the generative process of the artwork, marking a transformation from mere ‘actor’ to ‘creator‘’. This leads to a final immersive state characterized by embodied subjectivity.
          	4 Dimensions (System, Spatial, Empathic/Social, Narrative)
        

      

      

      본 연구는 기존 팀랩 관련 연구와 비교할 때, 아래와 같은 학문적 기여점을 갖는다. 첫째, 선행 연구들은 주로 관계미학, 감각미학, 몰입심리학 등의 이론 틀을 각각 독립적으로 적용하였으며, ‘신체적 자각’을 몰입 구축의 주도 변수로 체계적으로 분석하는 시각은 부재하였다. 본 연구는 슈스터만의 신체미학과 해기스 버리지의 ‘몰입 경험 4차원 모델’을 최초로 결합하여 ‘신체적 자각의 층위–몰입 심도’ 간의 대응 프레임을 제시하였고, 신체 주체성과 몰입 심도 간의 구조적 연관성을 명확히 밝혔다. 둘째, 선행 연구들은 기술 장치의 기능적 설명이나 감각적 특성에 대한 서술 분석에 치중한 반면, 본 연구는 ‘신체 참여 방식’이 몰입 경험의 점진적 경로에 어떻게 영향을 미치는지에 주목하였다. ‘신체–참여 방식–몰입 심도’이라는 3단계 분석 모델을 제안하여, ‘감각 수용’, ‘공간 탐색’, ‘집단 공명’, ‘서사 참여’로 이어지는 몰입 체험의 논리적 구축 경로를 정교하게 설명하였고, ‘신체 작동 구조’를 중심으로 한 구성적 몰입 메커니즘을 강조하였다. 셋째, 본 연구는 후속 사례 분석에 적용 가능한 이론적 틀을 제공함과 동시에, 현재 가상현실 예술 연구에서 상대적으로 소외되어 온 ‘신체–몰입’ 교차 영역의 공백을 메웠다는 점에서 의의를 갖는다. 특히 팀랩 작품이 지닌 ‘다중 감각적 상호작용’ 특성에 주목하여 단일 감각 차원에 국한되지 않는 참여 유형 분류 프레임(상호작용자, 수용자, 창작자)을 제시하였고, 서로 다른 신체 역할이 몰입 구축 과정에서 수행하는 기능적 분화를 분석함으로써 높은 확장성을 제시하였다.

      가상현실 예술에서 몰입 경험의 형성은 단일 기술적 자극의 결과가 아니라, 관객의 신체가 서로 다른 참여 방식의 유도 하에 감각적 수용에서 주체적 참여로 의식이 점진적으로 전환되는 과정임을 밝힐 수 있었다. 신체적 자각 단계와 몰입 경험의 깊이는 정적 상관관계를 가지고 있어 관람객이 반성적 몸의 의식에 도달할 때 비로소 가장 깊은 수준의 몰입 경험과 신체화된 주체성을 실현할 수 있다. 이러한 발견은 신체 미학 이론이 가상현실 예술에 적용되는 차원을 확장하고 몰입 경험의 구축 메커니즘을 이해하기 위한 신체 중심의 이론적 프레임워크를 제공할 수 있을 것으로 기대한다.

      그러나 본 연구의 분석 사례는 팀랩 작품에 한정되어 있어 본 연구에서 제안한 이론적 분석틀의 보편성 검증이 필요하다. 또 이론 분석 방법에 많은 관심을 할애한 나머지 실증적 데이터를 통한 분석이 부족한 점은 아쉬움으로 남는다. 향후 연구 범위를 더 다양한 문화적 배경의 가상현실 예술 작품으로 확장하거나, 문화적 차이가 신체 참여 방식과 몰입 경험 구축에 어떠한 영향을 미치는지를 탐색함으로써, 가상현실 예술의 글로벌화 발전에 이론적 시사점을 제공할 수 있겠다.
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