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미디어아트를 중심으로 한 현대미술의 유희성에 관한 연구

이세정*, 유현배**

요 약
20세기 다양한 예술 사조가 공존하는 가운데 물질적 매개체를 이용해 제작되는 미디어아트는 예술적

인 특성상 대중과의 커뮤니케이션을 통해 작품의 성립을 유도하고자 하는 다양한 시도가 이루어져왔다.

이러한 분위기 속에서 미디어를 활용한 조형예술은 대중적인 문화영역에서 가변적인 형태로 예술성과

대중성을 동시에 만족시키고 있다. 더욱이 여기서 작용하는 대중적인 만족도를 극대화시키기 위해 인간

의 유희적인 감각을 자극하는 방법을 사용하게 된다.

본 논문에서 현대미술 가운데 미디어아트 영역이 앞서 언급한 대중과의 효과적인 커뮤니케이션을 위

하여 인간의 유희적인 감각을 작품에 적극적으로 활용하게 되는 개념적인 배경과 그 원리를 파악하여

대중성 확보를 위한 현대미술의 흐름과 가능성에 대해 고찰해 보았다. 그 결과, 미디어아트의 대중화를

위한 다양한 시도의 대안으로 대두되었던 디지털 환경과 강력한 네트워크의 기술적인 환경이 그 한계에

다다르면서 인간의 유희적인 본성을 대중적과의 커뮤니케이션의 성공적인 장치로 활용할 수 있음을 인

간의 유희적 본성을 기반으로 하는 미디어아티스트 토니 오슬로의 작품과 인터액티브 기반으로 관객이

작품 및 공간을 유희할 수 있도록 제공하는 인터액티브 작품을 통해서 확인 할 수 있었다.

A Study on Game-Playing Plasticity of Modern Art Focused on

Media Arts

Lee See-Jeung*, You Hyun-Bea**

Abstract
While various artistic trends coexisting in the 20th century, media arts that formed with the

medium of a material attempts in various ways to induce the establishment of the artwork through

the public communication. The visual arts that use the media satisfy both the artistry and the

popularity in the area of popular culture as the form of variable. Moreover, visual arts stimulate a

playful sense of human to maximize the public satisfaction that works here.

This paper aims to discuss the potentials and the trends in the contemporary art by

understanding the conceptual and principle background of the contemporary media art which shows

the active employment the playful sense of human nature in the work in order to establish the

effective communication with the public. Consequently, as the digital environment and advanced

network technology which were thought to be the key elements of the popularization of media art

were reached its limit, media artist, Tony oursler’s artwork which was created based on human

playful nature and interactive artwork that supports the audience to interact with artwork and its

space are proven to be the useful devises for the public communication.
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   에 의해 연구되었음

1.1 연구의 배경 및 목적

현대미술(contemporary art)이란 사전적 의미

로 20세기 후반의 미술사조로 규정하고 있으나

일반적으로 통용되고 있는 현대미술의 개념은

지금도 진행 중인 여러 경향들에 의한 동시대적

움직임이라 할 수 있다[1]. 이러한 움직임은 미

술뿐만 아니라 문화예술 전반에 걸쳐 나타났으
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작품 /

연도
작품 이미지 개요

머리를

위한 선

/

1962

비디오 예술의 창시

자로 세계 미술계의

주목을 받은 작품으

로 머리에 물감을

묻혀 종이에 선을

그음

TV브라

/

1965

백남준의 예술적 동

반자 샬롯 무어맨이

그가 TV로 만든 브

라를 착용하고 퍼포

먼스를 함. 작품은

당시 여성해방운동

의 하나였던 노브라

운동에 자극받음

Light,

Dark

/

1977

남자와 여자는 20분

간 서로의 따귀를

때린다. 동양의 음양

사상, 폭력, 도전에

대해 함축적이고 은

유적으로 표현

(그림 1) 초기 비디오 아트

며 특히 그 특성상 대중과의 커뮤니케이션을 통

해 작품의 성립을 유도하고자 하는 개념을 중심

으로 현대 미술의 다양한 시도가 이루어져왔다.

또한 각각의 예술장르가 그 영역과 정의를 넘나

드는 디지털 환경 속에서 현대예술은 그 가능

성의 영역을 무한하게 발전시켜왔다. 이러한 분

위기 속에서 미디어를 활용한 조형예술은 대중

적인 문화영역에서 가변적인 형태로 예술성과

대중성을 동시에 만족시키고 있다. 여기서 작용

하는 대중적인 만족도를 극대화시킬 수 있는 방

법은 예술적 배타성에서 벗어나 가장 짧은 시간

내에 가장 많은 관람자의 관심도를 이끌어낼 수

있는 수단으로써의 인간의 유희적인 감각을 자

극하는 것이다.

본 논문은 현대미술 가운데 미디어아트 영역

이 앞서 언급한 대중과의 효과적인 커뮤니케이

션을 위하여 인간의 유희적인 감각을 작품에 적

극적으로 활용하게 되는 개념적인 배경과 그 원

리를 파악하여 대중성 확보를 위한 현대미술의

흐름과 가능성에 대해 고찰해 보고자 한다.

1.2 연구 방법과 내용

전통적인 맥락에서 미디어아트의 출발은 매스

미디어를 매개체로 하는 예술작품으로써 기존의

순수창작예술 분야의 틀에서 그 범위나 역할이

크게 벗어나지 않는 양상을 보여주고 있다. 그러

나 미디어아트를 포함하는 현대미술의 흐름은

그 성격과 철학적인 접근 방법에 따라 그 의미

가 크게 7개로 분류된다[2]. 이러한 배경 속에서

미디어아트는 작품의 성립을 위한 대중과의 소

통을 극대화시키기 위해 인간의 유희적인 감각

혹은 본능에 접근하기 시작한다. 따라서 대중과

의 소통을 이끌어내기 위한 전략을 구사하는 현

대미술의 내용을 분석하고 그 가운데 유희적인

조형성을 성립시키는 수단이 되는 미디어아트

작품에 대해 규정이 필요하다. 이러한 분석과정

을 통해 미디어아트가 예술적 대중성을 확보할

수 있었던 키워드를 규정하고 현대미술의 대중

성 확보를 위한 대안을 제시하고자 한다.

2. 현대미술의 이해

2.1 현대미술과 미디어아트

현대미술에서는 여러 다른 성격의 사조들이

동시다발적으로 존재하며 이것은 현대 미술에서

나타나는 보편적이자 특이한 양상이라 할 수 있

다[3]. 20세기라는 특수한 상황 속에서 여러 종

류의 예술 사조가 공존 하였으며 그 중에서도

미디어아트는 1970년 뉴욕 유대인 미술관에서

개최된 <소프트웨어>전시회에서 레스레빈이 처

음 사용하여 일반화 된 말로 물질적 매개체를

이용해 제작되는 모든 예술작품을 의미한다

[4][5][6]. 미디어가 넓게는 매체, 즉 작품의 모든

재료의 의미로도 사용되기 때문에 오늘날 미디

어아트는 단순한 물질적인 매체가 아닌 대중매

체와 관계된 미술로 통용된다. 따라서 미디어아

트란 일반적으로 현대 커뮤니케이션의 대표적인

수단인 서적, 신문, 포스터, 사진, 만화, 전화, 음

반, 족음, 테이프, TV, 비디오, 컴퓨터 등을 매체

로 하여 대중적 확산 및 참여를 목적으로 하는

예술경향을 일컫는다.

또한 미디어아트는 1960년대 후반부터 형식주

의적인 예술에 반발하는 문화 예술운동에서부터



미디어아트를 중심으로 한 현대미술의 유희성에 관한 연구  505

작품 /

연도
작품 이미지 개요

shany

Ball

Mirror

/

2004

관객의 얼굴모습을

카메라로 촬영한

뒤 이 영상을 모노

톤의 픽셀로 처리

함. 해당 픽셀에 장

치되어있는 알루미

툼 공이 움직이며

영상을 표현하는

작품

woodene

xpressio

n

/

2004

관객의 픽셀로 처

리된 하나하나의

나무조각들이 각도

를 다르게 조절하

여 나무에 반사되

는 빛의 명암으로

마치 거울처럼 상

대방의 모습을 보

여줌. 830개의 모터

를 사용한 작품

동서남북

/

2009

국내 대표 미디어

아트스트 김지민

작가의작품으로 종

이접기 놀이를 통

해 관객과 작가가

소통하는 작품

(그림 2) 인터액티브 미디어아트 작품

지금까지 테크놀로지의 예술적 가능성을 추구하

며 발전해 왔다. 초기에는 매스미디어의 가장 큰

특성인 “시간성”을 이용하여 단지 예술적 상황

이나 행동을 기록하기 위한 수단으로 사용되던

것이 점차 비디오에 개념주의적인 언어와 텍스

트가 사용되면서 싱글채널 비디오의 형태로 영

상매체의 정체성을 회복하게 되었다(<그림 1>

참조). 이후 영상의 극적인 효과를 극대화시키기

위해 영상매체 덩어리를 하나의 조형물로 이해

하는 공간․환경과 구성적인 형태의 비디오 설

치작품으로 발전되었고 최근 디지털 환경과 강

력한 네트워크를 기반으로 영상의 줄거리가 관

객의 의지에 의해 시시때때로 바꿔질 수 있는

인터액티브 영상, 모션그래픽, 컴퓨터그래픽, 라

이브스크린 그리고 가상현실 등의 형태로 디지

털 테크놀로지 미디어 아트의 예술적 가능성이

연구되어지고 있다[7][8]. 이와 같이 미디어아트

는 다양한 영상매체의 형태로 예술과 관객과의

소통을 유도한다.

2.2 현대미술의 분류

현대미술은 그 성격과 철학적인 접근 방법에

따라 그 의미를 다음의 7개로 분류할 수 있다.

1) 개념의 의미

2) 통합의 의미

3) 여성의 의미

4) 대중의 의미

5) 공공의 의미

6) 참여의 의미

7) 디지털의 의미

현대미술의 철학적인 바탕이라 할 수 있는 개

념의 의미, 개념의 의미를 표현하기 위하여 여러

가지 매체를 활용하게 되는 통합의 의미, 현대사

회 전반의 여성운동에 대한 움직임이 바탕이 된

여성의 의미, 사회발전과 각종 매체발달을 기반

으로 하는 대중의 의미, 탈 형식화를 표방한 공

공의 의미, 관객과의 소통에 기반을 둔 참여의

의미, 디지털의 혁명으로 인해 생겨난 디지털의

의미로 분류할 수 있다[9]. 그 중에서도 매스미

디어는 정보와 상황을 전달하는 할 수 있는 시

간성을 매체의 본질로 하여 기록의 수단으로써

활용되었다. 이것이 예술가들에 의해 예술적 표

현의 수단으로써 정체성을 확립하면서 미디어

아티스트들은 영상의 극적인 효과를 극대화시키

기 위해 매체를 조형적으로 해석하기 시도하였

다. 미디어아트의 조각적인 측면으로의 이해는

영상 설치라는 형태로써 영상표현의 극대화뿐만

아니라 매체 자체가 가진 특성인 “시간”에 대한

개념 또한 극대화 시킨다[10][11].

시간이 싱글채널 영상에서 다양한 방법으로

조작될 수 있다면 영상설치는 여러 대의 모니터

나 빔 프로젝터 또는 영상에 부과되는 설치구조

물 등을 활용하는 조형적인 환경을 통해 작품의

제작자와 관람자의 상호작용이 더욱 극대화 될

수 있는 결과를 낳았다.

3. 현대미술의 유희성에 기초한 작품

분석

3.1 분석 대상 및 분석 방법

미디어 아트는 현대미술의 가운데에서 대중과
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작품

/

연도

작품 이미지 개요

privat

e /

1993

토니 오슬로 특유

의 미디어아트의

형태를 완성하는

작품으로 살아있

는 인형의 형태를

구축

appar

ition

/

1995

수중에 얼굴이 잠

겨있는 상태에서

메시지를 전달하

는 작품으로 얼굴

영사를 통해 표현

할 수 있는 다양

한 가능성을 보여

준 작품

escort

/

1997

토니 오슬로의 대

표적인 작품으로

초소형 빔 프로젝

트의 기술력이 뒷

받침됨에 따라 작

품의 조형적인 조

작가능성이 넓어

진 작품

mpd

/

1998

다수의 초소형 프

로젝트를 사용하

여 설치한 대표적

인 작품으로 여러

가지 메시지와 이

미지를 동시에 전

달한 작품

istanb

ulbie

nnale

/

1999

다수의 프로젝트

를 활용하여 공간

내의 조형성을 극

대화 시킨 작품

influe

ncem

achin

e

/

2000

얼굴 영사의 대상

이 소품에서 외부

조형물로 옮겨가

는 변화를 이끌어

낸 작품으로 실외

의 가변적인 형태

의 대상을 통해

메시지를 전달

influe

ncem

achin

e

/

2002

실외의 가변적인

형태를 넘어서 자

연물에 영사한 작

품으로 이후 형태

가 없는 연기 등

의 물질에도 영사

가 가능하게 됨

(그림3) 토니 오슬러의 미디어아트 작품

의 소통적인 측면에서 가장 가시적인 성공전략

을 구사한다. 다양한 미디어아트 작품을 통해 매

스미디어를 활용하는 미디어 아티스트의 면모를

살펴보고 세계적인 작가 반열에 있는 이들의

작품에 대해 분석해 보면 다음의 두 가지 성향

으로 구분되어진다. 첫째는 (그림 2)과 같은 인

터액티브 기반의 환경을 제공하여 관객이 유희

할 수 있는 상황을 이끌어내는 것과 두 번째로

(그림 3)와 같은 인간의 유희적인 본능 혹은 감

각을 자극할 수 있는 이미지를 제공하는 것이다.

이러한 두 가지 측면을 바탕으로 관객과의 소통

하는 작품에 대해서 분석하고 또한 특유의 미디

어아트 작품 외에 사진 및 영상 그리고 CD (음

반 및 공연)을 통해서 발표된 많은 작품들 중 가

운데 인간의 유희성을 작품 성립의 키워드로 활

용하는 작품에 대해 살펴보고자 한다.((그림 4)

참조).

예를 들어 미디어아티스트가 대중적인 팝 가

수의 공연 기획에도 참여하여 무대에 작가의 작

품을 설치하거나 음반 제작 시에 작가적 성향의

텍스트와 문구를 삽입하는 등의 작업매체에 시

나리오를 도입하는 등의 작업까지도 찾아볼 수

있다.
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구

분

작품

/

연도

작품 이미지 개요

포

퍼

먼

스

9회

한국

실험

예술

제 /

2010

거미줄 칼러조명 그리

고 포클레인을 사용한

퍼포먼스

시인과 미녀

-시인 하재봉이 춤을

통해 시를 전달하는

포퍼먼스

퓨전악단 황진이

-패션과 악기 그리고

무대연출 춤과 제스

처, 코디네이터 등 여

러 요소를 활용하여

관객에 유희성에 접

근. 한국의 사운드

(Sorea)가 힙합과 전

통악기와 융합

사

진

금붕

어의

복수

/

1981

샌디 스코글런드

-웨이브 사진 작업의

공유성은 무엇보다도

‘농밀한 유희성’이다

(그림 5) 미디어아트 이외의 작품

구
분

작품명
/ 연도

작품 이미지 개요

싱

글

채

널

영

상

tunic /

1990

시나리오를 바탕
으로 관객과 소
통하는 작품. 특
히 “TUNIC"의
사례를 보면 시
나리오에 근거한
실사영상과 애니
메이션 등장

perfect

partner

/ 2006

사

진

camou

/ 1982

미적으로 장식되
지 않는 일상적
인 사물이나 형
상, 예를 들어
꽃, 길거리의 사
물, 정물, 직물의
프린트 등에서
고전적이거나 회
화적인 아름다움
제시

flowers

/ 1989

현대미술의 유희성에 기초한 작품

미디어아트
사진, 싱글채널영상,

CD 외

↓
인터액티

브
기반의
유희성

인간의
감각

기반의
유희성

↓ ↓

유희적 조형성의
극대화

유희적 감각을 활용

(그림 4) 현대미술의 작품 분석

3.3 미디어아트 이외의 작품에 대하여

유희성을 극대화시킨 미디어아트 작품영역 외

에도 싱글채널 영상, 포퍼먼스, 사진 등의 작품

으로 여전히 많은 작품들이 발표되고 있다([그림

4,5] 참조). 특히 관객에게 메시지를 전달하는데

있어 큰 역할을 하는 문구나 목소리 등을 매개

체로 대중적인 가수의 공연 혹은 포퍼먼스 등의

다양한 형태로 여전히 대중적인 관객과의 소통

방법을 시도한다. 관객 참여(audience

participation)’는 연극이나 무용과 같은 기존의

공연예술(performing art)에서 찾아볼 수 없는

퍼포먼스의 한 특징적 양상이다.
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floralpa

ttern /

1994

trash /

1998

CD

critical

inquiry

/ 1998 작가가 직접 음
반의 제작 및 기
획에 참여하여
작가 특유의 텍
스트와 보이스
제공

emptyb

lue /

2000

전

시

제3회

서울국

제미디

어아트

비엔날

레

‘게임/

놀이’

버주얼-디지털흔
들목마
-인터액티브 미
디어설치 작품으
로 무선장치와
동작센서 장치에
의해 흔들리는
목마를 타고 3D
게임에 몰입

기대하기
-관객은 가상의
침실 안에 있는
8살 샬롯에게 소
꿉친구 제공

사랑스런 카우치
지지
-감정을 가지고
관객에게 반응하
는 카우치의자
“지지”는 디지털
신호처리와 행동
알로리즘을 통해
생명력을 가짐

(그림 6) 미디어아트 이외의 작품

미디어아트 작품의 유희적 조형성에 대한

분석

시간성 조형성 기술성

“ 살 아 있 는

인형”의 메

시지

▪ Video: 달

걀 모양의 

구에 혼성적

인 얼굴이미

지 투사

▪ Audio: 머

리들은 성 정

체성, 개인의 

종교적 믿음, 

대 인 관 계 에 

대한 경구들

의 중얼거림

“살아있는 인형”

의 조형성

▪ 마치 무대의 세

트를 연상시키는 

연극적인 호소력 

갖추고 있음

▪ 익살스러운 엉

뚱한, 그리고 재미

있는 상황에 놓여

있는 세트와 인형

을 제작하고 인형

의 얼굴에 동영상

을 영사하여 살아

있는 듯한 인형을 

표현함 

익살스러운 겉 모

습 속에 신랄한 논

평을 감추고 있음

유희적 조

형성의 재

현을 가능

케 하는 기

술성

▪ 영사장비

의 기술적인 

혁신에 힘입

어 천장에 매

달린 조그만 

타원형 구에 

영사가 가능

해짐

모든 사이즈

의 전시방식

이 수용 가능

해짐

(그림 7) 토니 오슬로 작품의 유희적 조형성

에 대한 분석

4. 미디어아트를 중심으로 한

현대미술의 유희성에 관한 분석

4.1 분석 대상 및 분석 방법

미디어 아티스트 토니오슬로 작품에서 엿볼

수 있는 유희적 조형성을 미디어아트의 3요소인

시간성, 조형성, 기술성의 3가지 측면에서 나누

어 기술하여 본다. 첫 번째, 시간적인 측면에서

의 그의 작품은 혼성적인 얼굴모습의 영사를 통

해 성의 정체성, 개인의 종교적 믿음, 그리고 대

인관계에 대해 중얼거리는 모습 등을 보여준다.

두 번째, 조형적인 측면에서는 마치 무대의 세트

를 연상시키는 연극적인 호소력을 갖추고 있다.

익살스러운 엉뚱함, 재미있는 상황에 놓여있는

세트와 인형을 제작하고 인형의 얼굴에 동영상

을 영사하여 살아있는 듯한 인형을 표현함, 그리

고 익살스러운 겉모습 속에 신랄한 논평을 보여

준다. 마지막으로 기술적인 측면에서 그의 작품
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은 영사장비의 기술적인 혁신에 힘입어 천장에

매달린 조그만 타원형 구에 영사가 가능하다. 모

든 사이즈의 전시방식이 수용 가능해지면서 특

유의 유희적인 조형성을 재현할 수 있음을 알

수 있다.

다음의 (그림 7)과 같이 3가지 측면에서 작품

의 유희적 조형성을 분석한 결과, 그 가운데 가

장 핵심적인 역할을 하는 것은 “살아있는 인형”

이며 그것에 대한 유형과 설치 방식에 대해 알

아본다.

4.2 토니 오슬로의 작품 속의 “살아있는 인형”

"사람들은 거의 대부분 얼굴에 의해 영향을

받는다."라고 하는 토니 오슬러의 주장처럼, 그

의 작품 속 살아있는 인형은 그의 작품세계가

깊이를 더함에 따라 보다 다양한 형태로 발전되

어 간다. 초기 작품에서 보는 바와 같이 인형의

모습을 한 조형물의 머리 부분에 영사되는 얼굴

은 관객을 향한 메시지를 전달하는 형태로 보여

진다. 이후 나무로 제작한 목각인형 등으로 발전

되기도 하며 작품 후반기에서는 몸의 형태를 제

외한 얼굴만으로 그 모든 것을 대치하는 형태로

보여 진다((그림 8) 참조).

4.3 토니 오슬로의 작품의 설치방식에 대한

분석

작품 속 살아있는 인형의 유형에 비해 작품의

설치방식은 (그림 9)와 같이 비교적 단순한 3가

지 유형으로 분류해 볼 수 있다. 첫 번째, 미디

어 설치방식을 그대로 고수하는 방식으로 공간

안에 소형 빔을 통해 조형물에 이미지를 영사하

고 그것을 작가적 성향에 맞게 배열하는 형태가

있다. 두 번째, 토니 오슬로 작품의 트레이드마

크라 할 수 있는 연출된 극적인 상황에서 제작

한 인형을 노출시키는 형태가 있다. 마지막으로

가변적인 외부조형물을 작품영사에 도입함으로

써 정형화 되지 않은 우연성과 실외 자연물을

매개로 하여 영속성을 배재시켜 작품으로써 성

립되는 찰나에 대중이 집중하고 호응하는 형태

로 연출되는 것이다.

이미지
작품명 /

연도
형태

letsswitch

/ 1996

천을 사용하여 인형

의 전신 제작

sketchybl

ue /

1996

설치물과 인형이 유

기적인 형태로 조합

flock /

1996

영사 가능한 목각인

형

manshesh

e / 1997
영사 가능한 구

digital /

1997

실내의 가변적인 조

형물에 얼굴만 영사

acidcircui

t / 2001

재질감이 다른 전자

판에 얼굴영사

influence

machine

/

2002

외부의 자연물에 얼

굴을 영사함으로써

가변적인 형태에 우

연성 가미

untitled

(Meteor)

/ 2004

영사 가능한 조형물

(그림 8) 토니 오슬로 작품
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작품 이미지
작품명 /

연도
설치방식

eyes / 1996

소형 빔을

통해 조형물

에 이미지를

영사하고 그

것을 작가적

성향에 맞게

배열

▪underwater

green / 1996

▪bluewhitest

ate / 1997

연출된 극적

인 상황에

인형 노출

▪Influencema

chine / 2000

▪flucht

/ 2001

가변적인 외

부조형물을

작품영사를

도입하여 정

형화 되지

않은 우연성

과 실외 자

연물을 매개

로 영속성

배재

(그림 9) 토니 오슬로 작품의 설치 방식 분석

4. 결론

매스미디어는 정보와 상황을 전달할 수 있는

시간성을 매체의 본질로 하여 기록의 수단으로

써 활용되었으며 이후 예술가들에 의해 예술적

표현의 수단으로써의 정체성을 확립하게 되었다.

따라서 매스미디어를 작품의 물질적 매개체로

활용하는 미디어아트는 그 예술장르의 특성상

대중과의 커뮤니케이션을 통해 작품의 성립을

유도하고자 하는 다양한 시도가 이루어져왔다.

본 논문에서는, 미디어아트의 대중화를 위한

다양한 시도의 대안으로 대두되었던 디지털 환

경과 강력한 네트워크의 기술적인 환경이 그 한

계에 다다르면서 인간의 유희적인 본성을 대중

적과의 커뮤니케이션의 성공적인 장치로 활용할

수 있음을 다음의 두 가지 작품을 통해서 확인

할 수 있었다.

-인간의 유희적 본성을 기반으로 하는 미디어

아티스트 토니 오슬로의 작품

-인터액티브 기반으로 관객이 작품 및 공간을

유희할 수 있도록 제공하는 인터액티브 작

품

또한 이것은 여타의 현대미술 장르를 통해 확

인 할 수 있는 부분이다. 이러한 결과는 작가와

관객과의 커뮤니케이션을 이끌어내기 위한 방법

에 대해서 하드웨어적인 접근에서 벗어나 소프

트웨어적인 접근을 하고자 노력한 성과이다. 즉,

커뮤니케이션의 장치를 테크놀로지에서 찾는 것

이 아니라 관객이 자발적으로 커뮤니케이션 할

수 있도록 유희적인 환경이나 시각이미지를 제

공하는 것이다. 이러한 노력은 현대미술의 철학

적인 토대이자 목표라 할 수 있는 소통의 문제

를 인간이 가지고 있는 본성 가운데에서 모색할

수 있는 가능성을 제시하는 것이다. 이러한 가능

성은 현대미술의 발전방향과 동일시될 수 있으

며 많은 현대미술 작가들이 해결해야 할 미술의

대중성 확보라는 측면에서 충분한 연구적 가치

가 있음을 시사하고 있다.
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