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● 요   약 ●  

 본 논문에서는 사용자와의 실시간 상호작용을 활용하여 역사적 사실을 전달하는 반응형 미디어 아트 작품 을 보인다. 본 작품

은 젊은 계층의 역사적 무관심을 김이 서리는 현상에 비유하고 사용자가 서린 김을 닦음으로써 잊고 있던 아픈 역사와 마주하게 

되는 내용으로 구성된다. 김이 서리는 자연 현상과 서린 김을 닦는 행위를 영상으로 표현하였으며, 서려있는 정도와 사용자의 

손 움직임에 따라 영상과 음향이 상이하게 반응한다. 이는 관객의 역사에 대한 무관심을 스스로 닦음으로서 역사적 본질과 마주

할 수 있다는 의미를 극대화 한다.

키워드: 미디어 콘텐츠(media contents), 상호작용성(interactivity), 영상처리(image processing)

I. 서론

최근 다양한 분야의 공학 기술을 활용한 예술 영역의 콘텐츠 작품이 

지속적으로 제시되고 있는 동시에 예술과 공학의 창의적인 결합을 

통한 새로운 시도가 계속되고 있다[1-3]. 본 논문은 우리나라의 역사적 

사실을 소재로 하여 현대인들의 역사적 무관심을 지적한 “망; 서리다” 
미디어 아트 작품 제작을 보인다. 본 작품에서는 창가에 김이 서리고 

이를 닦아내는 행위를 사용자에게 수행하도록 하여 역사적 무관심 

속에 숨겨져 있던 아픈 과거와 직접 마주하도록 한다. 

II. 제안하는 미디어 아트 구현

본 논문에서 제시된 콘텐츠 작품의 주요한 점은 그림 1과 같이 

사용자는 작품의 전시 장치에 출력된 김 서린 영상을 손으로 닦아내도

록 하여 중첩되어 있던 주 영상이 전시되도록 한다. 이는 영상의 

크로마키 원리를 활용하여 구현한다.

Fig. 1. Touch screen for contents display 

기존의 서린 영상에 손의 터치 부분을 흰색으로 받아와 메인영상과 

더하는 방식으로 구현하였다. 김이 서리면 영상이 느려지고, 음향이 

먹먹해지는 효과를 위해서 손의 터치 부분이 전체에 차지하는 비율을 

구하여 해당 효과의 정도를 정한다. 그림 2는 본 논문에서 주요하게 

활용된 영상 전시 및 영상 효과에 대한 두 가지 패치를 보인다.
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제작 영상은 그림 3와 같이 주 영상인 3.1 운동, 형무소 안의 

영상과 마지막 엔딩 장면의 영상으로 구성된다. 주 영상은 모든 사람들

이 우리의 독립을 꿈꿨으며 신념을 지켰다는 내용을 담기 위해 특정인

물이 아닌 이름 없는 수많은 사람들을 표현한다. 3.1운동 골목, 형무소 

내부는 마야(maya)에서 모델링 했으며 환경을 만들었다. 카메라 

영상을 랜더링한 후 에프터 이펙트(After Effect)에서 사람을 표현하

는 후반 작업을 수행한다. 

Fig. 2. Graphical patch for video presentation and effect

Fig. 3. Contents scenario

III. Conclusions

본 논문에서 제시한 “망; 서리다”작품은 역사에 대한 무관심이 

창가에 김이 서리는 것에 비유하여, 관객들이 직접 닦아야만  주 

영상인 아픈 역사를 볼 수 있는 작품이다. 김이 서리는 일상의 현상을 

가져왔기에 관객의 행동을 자연스럽게 유도하였으며, “서리다”라는 

의미와 역사의 무관심, 애국지사들의 한 서림의 의미를 자연스럽게 

하나로 결합하였다. 이러한 사용자와의 상호작용을 통해 수행되는 

역사 콘텐츠를 제작하기 위해서 다양한 분야의 공학 기술이 활용되었

음을 보인다.
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