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서론1.

컴퓨터에 의해 촉발된 디지털 미디어 기술은 그 발전 속

도가 나날이 가속화되어 현재는 과학기술 분야뿐만 아니라,

사회문화적으로 확장되어 커다란 영향력을 갖게 되었다 이.․
러한 변화를 선도하는 기술적 환경으로 디지털 컨버전스‘ ’

라는 용어를 들 수 있는데 에드몽 꾸쇼, (Edmond Couchot,

는 이라는 용어로 설명한 바 있다2002) "hybridization" .[1]

우리말로 혼성화 또는 혼종화 정도로 바꿔 부를 수 있는' ’ ' '

이러한 현상은 여러 문화 간의 차용 과 혼합(borrow) (blend)

의 두 가지 방식으로 진행되는데 서로 다른 문화적 실행,

들 간의 상호작용을 통한 양극단간의 병합으로 인(practice)

해 혼성적인 양태들이 생성되고 있다는 것이다 이러한 현상.

은 볼터와 그루신(Jay David Bolter and Richard Grusin,

이 뉴미디어에 대한 계보학적 분석을 통해 재매개1999) "

의 관점으로 기존의 미디어를 개혁개선개조(remediation)" ․ ․
하는 과정으로 설명하려 하는 것에서도 살펴 볼 수 있다 그.

들은 엔터테인먼트 산업에서 기존의 이야기를 차용하여 재' '

구성된 형태의 뉴미디어 콘텐츠를 생산하는 것과 같은 현상

을 일컬어 재목적화 라고 부르고 있는데' (repurposing)' ,[2]

이는 현재 우리나라에서 만들어지고 있는 문화상품 또는 문

화콘텐츠가 제작생산되는 형태와 다름 아니다 한편 슈필만.․
과 볼터(Yvonne Spielmann and Jay David Bolter, 2006)

는 이러한 혼성적인 양태의 극명한 예의 하나로 하이브리드

디지털 미디어 작품들을 언급하면서 이미지 텍스트 사운, ,

드 공간 그리고 구체적 표현 방법 등의 다양한 범위의 재현,

형식을 넘나들며 통합되고 있는 특히 실재 와 가상, (real)

의 융합으로 인해 이루어지는 상호소통에 대해 다(virtual)

루어져야 함을 역설한 바 있다.[3]

본 논문에서는 이러한 적극적인 상호소통을 필요로 하는

양극의 주체인 과학기술과 문화예술 간의 적절한 접점으로

수렴되고 있는 것으로써 문화기술을 예를 들고자 한다 특히.

이미 현대 미디어아트에서 시도되었던 다양한 실험적 예술

형태들 중 실재와 가상의 혼성화 또는 재목적화된 형태의' ' ' '

공공 문화콘텐츠에 대한 확장된 해석을 통해 문화기술과 같

은 과학과 예술을 현대적으로 융합하는 방법으로써의 과학

과 예술의 수렴을 지향하는 간학제적 관점을 유비적으로 논

구하고자 한다.

미디어아트 문화기술 문화콘텐츠2. , ,

미디어아트와 문화기술2.1

비물질적 특성을 지닌 정보를 요체로 하는 미디어아트 작

품들은 첨단 디지털 미디어 기술의 사용과 더불어 전통적인

예술작품의 해석 방법으로부터 새로운 사고와 의식의 전환

을 요구하고 있다 그에 대한 방법론으로써 제시되는 과학과.

예술의 융합은 첨단 과학기술과 현대예술의 소통으로부터

효과적으로 유도될 수 있다 이러한 소통의 접점을 이루는.

것 중 하나로 문화기술 을 들 수 있는데 이는 용어의 정(CT) ,

의에 잘 드러나 있다 는 학술적 정의로써 문화예술 활. CT “

동에대한계산학적접근 산업적 정의로써 예술의표현력”, “

을 증대시키고 문화 활동 및 문화산업을 발전시키는데 필요

로 하는 기술 이다 그런데 라는 용어는 년에 처” .[4] CT 1999

음 소개된 뒤로 년에 정부가 국가의 미래 산업 육성을2001

위한 정책적인 용어로 채택함으로써 그 등장이 새롭게 여겨

지는 것일 뿐 실제로 미국과 유럽을 중심으로 디지털 미디,

어 테크놀로지를 바탕으로 과학과 예술의 융합적인 양태를

띠는 현대 미디어아트 작품들은 마이론 크루거의 작품

과 같은 상호작용적 설치 작품과 같이 이미 오<Videoplace>

래전부터 시도되어 온 바 있다 그림.< 1>

그림 1. Myron Krueger, <Videoplace>, 1974 (Videostill)

결국 는 문화를 다루는 전혀 새로운 형태의 융합기술CT

이 탄생한 것을 의미하는 것이 아니라 이미 존재하고 있는,

문화의 다양한 측면들 속에서 첨단 과학기술과 인문학적 융

합을 통하여 개혁개선개조의 방법으로 문화적인 결과물 또․ ․
는 생산물을 양산하고 이를 경제적사회적문화적으로 가치․ ․
있게 하는 것이라 볼 수 있다 이러한 문화적 결과물의 하나.

로 문화콘텐츠가 탄생하게 되는 것이다.

문화콘텐츠2.2

문화콘텐츠라는 용어는 세기 문화의 시대에 문화의 중21

요성과 그 가치의 활용이 중요시 되어 전략적으로 만들어진

용어로써 문화로 대변되는 정신적 가치와 문화적 의미에, “

미디어 기술이 복합된 형태의 문화상품 이라 할 수 있”

다 이 때의 미디어 기술 중 일반적인 디지털화 기술 가.[5] ,

공기술 뿐만 아니라 문화콘텐츠의 생산 제작을 비롯하여 배,

포에 이르기 까지 기획 제작 유통 등에 관련된 기술들을, ,

의 일부로 볼 수 있다 문화콘텐츠는 현재 문화콘텐츠진CT .

흥원의 홈페이지에 소개되어 있듯이 최종적으로 디지털적인

형태로 제작되어 유통될 수 있는 만화 애니메이션 캐릭터, , ,

음악 문화원형 및 기타 디지털콘텐츠 등의 좁은 의미로만,

볼 수도 있으나 방송통신 융합으로 인한 미디어 플랫폼의, ․
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다양화와 혼성적 형태의 다양한 문화콘텐츠 및 문화상품으

로 보건대 보다 광범위하게 지칭할 수 있을 것이다 실재하.

는 대상에 가상의 이미지를 중첩시켜 보이게 하는 형태의

혼합현실형 콘텐츠가 바로 혼성적 형태의 문화콘텐(hybrid)

츠의 예라 할 수 있다.

혼합현실형 공공 문화콘텐츠3.

가상현실3.1

일반적으로 가상현실은 컴퓨터 또는 디지털 미디어 및 기

타 제어 장치들을 이용하여 주어진 상황에 대해 마치 실제

처럼 느낄 수 있도록 하는 가상적 공간을 의미한다 마이클.

하임 에 의하면 효력 면에서는 실제적이지만(Michael Heim) “

사실상 그렇지 않은 사건이나 사물 이라고 정의하고 있다” .

이러한 문자적 정의는 완벽한 가상현실로 보기에는 여러 가

지 모순점을 안고 있다 이는 가상현실 기술이 고도로 발.[6]

달하여 현실적인 시간과 공간을 배재한 채 원격현전한 채

다른 참여자들과 상호작용할 수 있다고 하더라도 가량 식사,

를 해야 한다거나 생리적 현상을 해결해야하는 몸에서 발생

하는 문제를 가상공간에서 해결할 수 없으므로 완벽한 가상

으로의 도달은 어렵다는 결론에 이르게 된다 그러므로 완전.

하게 도달할 수는 없는 가상현실 공간에서의 체험 보다는 '

제 의 공간이라고도 일컬어지는 가상과 실재가 어느 정도3 '

조화를 이루고 있는 혼합현실 에서의 체험이(mixed reality)

훨씬 더 자연스럽게 받아들일 수 있다 가상을 실재처럼 속.

이려는 것이 아니라 가상임을 미리 인지한 상태에서 감각적

으로 현실의 것과 조합하면서 받아들이기 때문이다.

혼합현실과 증강현실3.2

볼프강 벨슈 는 가상현실과 관련하여(Wolfgang Welsch)

자연적으로 주어진 세계와 인위적 세계를 구분 지을 수 있

는개념으로 실재적실재와 가상적실재 를제시하였다 이' ' ‘ ’ .

두 개념은 반성적인 개념으로서 상보적이며 현실적인 기능

을 가지고 있는데 혼합현실이야 말로 이 두 개념이 현실[6],

적으로 상충하면서도 보완될 수 있는 관계를 가상현실에서

처럼 기술적 은폐를 시도하는 것이 아니라 전면에 드러내어

가시화 하고 있는 것이다 혼합현실 환경은 그림 에서 보. < 2>

는 것과 같이 실세계의 환경에 더 가까운가와 인위적으로

만들어서 제공하는 환경에 더 가까운가의 정도에 따라 증강

현실 과 증강가상 의 개념으로 세분화 된다(AR) (AV) .

그림 2 실재와 가상간의 연속성. [7]

이러한 환경에서의 실제적 구현기술을 증강현실 기술로

부르기도 하는데 증강현실 기술은 실세계와 가상세계를 이,

음새 없이 실시간으로 혼합하여 사용자에게 제공(seamless)

함으로써 사용자에게 보다 향상된 몰입감과 현실감을 제공,

하는 기술 이다 요컨대 완전한 가상세계(Azuma, 1997) .[8]

구축이 현실적으로 어렵기 때문에 이미 존재하는 현실세계

위에 가상적 대상을 더하여 감각적으로 증강된 현실을 인식

하도록 하는 기술을 말한다.

혼합현실형 공공 문화콘텐츠3.3

미술관이나 박물관 또는 공연장과 같은 공공 문화시설들

에는 엄연히 문화예술 작품이 존재하기 마련이다 이러한 시.

설에는 이제는 유물이나 예술작품들로만 채워지는 것이 아

니라 기존의 유물이나 예술작품의 전시 또는 상연의 형식으

로 나타나고 있다 기존의 건축형태의 문화적 산물들을 실. ‘

재 로놓고디지털적으로가공된이미지가 가상 으로혼합’ ‘ ’

되어 이른바 가상적 실재 의 시각적 재현물로 혼성화 되었‘ ’

을 때 이를 혼합현실형 공공 문화콘텐츠로 볼 수 있다 이러.

한 공공 문화콘텐츠는 정보 제공의 효용성 측면뿐만 아니라

상호작용성 시각적 유희성 등의 미적 가치 또한 논의의 대,

상으로 삼을 수 있다.

작품 사례 분석4.

박물관 유물의 공공 문화콘텐츠화4.1

년 국립중앙박물관 기획전시 황금의 제국 페르시아2008 " ,

에서 그룹 작가 뮌 에 의해 제작된 인장과 동전 중" (mioon) < >

동전 그림 은 고대 페르시아의 유물인 손톱 크기만 한 실( 3)

제 은화와 금화의 모양을 캐스트로 떠서 물리적으로 크게

키운 모형물을 만든 후 그 위에 실제 유물인 금화와 은화를

촬영하여 만든 디지털 애니메이션을 프로젝션한 작품이다.

그림 3 뮌 인장과 동전 중 동전 황금의 제국 페르시아. (mioon), < > , ,
국립중앙박물관, 2008

이 작품에서 디지털 이미지로 구현된 동전의 애니메이션

은 작은 크기의 금화와 은화를 확대된 모양으로 자세히 볼

수 있어 정보 제공의 효율성이 제공될 뿐만 아니라 작가만

의 독특한 방법으로 애니메이션을 구성하여 원래 동전 속에

등장하는 고정된 대상을 원본의 모습이 크게 훼손되지 않은

채 재미있고 독특한 움직임을 보이는 대상으로 연출함으로

써 시각적 유희성을 함께 제공하고 있다 이 작품은 비록 관.

객이 직접적으로 참여하여 제어할 수 있는 컴퓨터 기반 기
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술의 실시간 상호작용적 작품은 아니지만 고대 유물을 디지

털 기술을 충분히 활용하여 기존의 방법보다는 훨씬 개선된

방법으로 제시하는 혼성적 형태의 문화콘텐츠로 볼 수 있다.

한편 실제 유물인 공룡 발자국이 찍힌 화석 위에 공룡

발자국이 어떻게 찍히게 되었는지를 HMD(Head- Mounted

를 통해 애니메이션으로 제작된 공룡의 발 움직Display) 3D

임을 볼 수 있도록 제공하는 박물관 문화콘텐츠의 경우 증

강현실 기술을 이용하여 과학적교육적 목적을 부각시킨 공․
공 문화콘텐츠의 예이다.

그림 4. Superimposing foot motion [8]

건축물의 공공 문화콘텐츠화4.2

년 월에 싱가포르에서 개최되었던2008 7 ISEA2008(Inter

기간 동안 싱가포르 국립박물관Society of Electronic Arts)

건물에는 단순히 화려한 빛깔의 조명이 아닌 환상적인 분위

기의 영상이 건물 전체에 뒤덮여 있었다 이. <Night

은 호주의 에서 제작 및 상연Festival> The Electric Canvas

한 것이었는데 이것은 기존의 건축물에 회화나 그래피티,

와 같은 재현과 표현 형식을 디지털 이미지로 재(graphity)

구성하여 실재의 물리적 건축물에 가상의 예술적 디지털 이

미지롤 혼합하여 일종의 퍼포먼스와 같은 상연 형식을 띰으

로서 관객으로 하여금 마치 새로운 형태의 공연 예술을 경

험 하는 것과 같이 연출되었다.

그림 5. The Electric Canvas, <Night Festival>,
국립싱가포르박물관, 2008

결론5.

정보과학 분야와 예술 인문학적 분야의 간학제적 통합을,

시도하는 것은 현대의 사회적문화적 필요성을 반영한 것일․
뿐만 아니라 심도 깊고 확장성을 갖춘 인접 학문과의 적극

적인 협력을 유발한다 디지털기반 기술의 발전에 비해 상대.

적으로 빈약해 보이는 문화콘텐츠의 상황은 인문사회학과

예술의 내용과 형식을 능동적으로 사용하기에 다소 버거운

공학기술의 한계를 드러냈던 바 있으나 문화기술 이란, (CT)

큰 범위 내에서 미디어아트를 통한 다양한 형태의 문화예술

의 혼성적 실행 들로 미루어 보아 인문학과 공학기(practice)

술간의 융합적인 발전 양상의 가능성을 짐작해 볼 수 있다.

그러나 문화콘텐츠를 산업적경제적인 면만 바라보고 인문학․
과 공학기술 또는 과학과 예술과 같은 상이한 분야를 겉모

양만 보고 무리한 융합을 추진 한다거나 단기적 성과에만

급급하다보면 양질의 콘텐츠를 생산하는데 커다란 차질이

빚어질 것이다 충분한 시간을 갖고 서로의 분야에 깊이 관.

여하여 이질적인 분야에서 충돌을 일으키며 거기서 발생한

충돌을 해결해 나가려고 할 때 비로소 창의적인 결과물이

나오게 되는 것이다 그런 의미에서 단기적으로 경제 육성을.

위한 산업적 측면에서의 문화기술의 간학제적 연구에 집중

하기 보다는 진정한 학문적 가치를 찾으며 창의적이며 실효

성 있는 성과를 향한 학제간 연구에 주력할 필요가 있겠다.
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