
1. 서론
1.1 연구목적과 범위

4차 산업시대 ‘융복합 미디어예술의 확장성’을 제시하
는 양평군립미술관의 ‘2019 미디어시티展’은 현실세계에 

물리적으로 존재하는 실재와 볼류메트릭 3D 캡처 기술
을 통해 다차원적인 사실적 형상이 상호작용하면서 또 
다른 시각적 향연을 만들어내는 작품들이 주를 이룬다. 
볼류메트릭 3D 캡처 기술의 사전적 의미는 실제 대상을 
4K 화질 이상 수준의 카메라 수 십대 또는 백 대 이상으
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요  약  예술과 과학이 융합된 전시회, 양평군립미술관의 ‘미디어시티展’ 작품 분석을 중심으로 뉴미디어 아트 장르인 
디지털아트, 컴퓨터 아트, 인터넷 아트, 인터렉티브 아트의 컴퓨터와 인터넷 미디어 기술을 기반으로 하는 예술 작품 
사례를 통해서 관객과 전시 오브젝트간의 상호작용과 소통 방식을 연구하였다. 뉴미디어 작품은 실험적 성향의 다양한 
기술들과 융합하여 새로운 형태로 표현되고 있음을 확인했으며 해외 미디어관련 전시 사례들과 국내 ‘미디어시티展’ 에 
출품된 작품들의 인터랙티브 미디어 활용 사례들을 연구 분석하였으며 전시 작품들에서 뉴미디어 아트의 주요 특성을 
확인할 수 있었다. 향후에는 특정 기준을 설정하여 뉴미디어 아트의 활용 분야를 중심으로 살펴보고 시대 현황과 비교하
여 미래 가치를 고민하고 분석해본다면  의미 있는 연구가 될 것이라 생각한다.
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Abstract  Art work based on computer and internet media technologies such as digital art, computer 
art, internet art, interactive art. Through examples, we studied the interaction and communication 
method between the audience and the exhibition objects. It was confirmed that the new media works 
are expressed in a new form by fusion with various technologies of experimental propensity, and 
research and analysis of overseas media-related exhibition cases and interactive media use cases of 
works exhibited at the 'Media City Exhibition' in Korea were conducted. Was able to confirm the main 
characteristics of new media art. I think it will be a more meaningful study by setting specific criteria 
and focusing on the fields of application of new media art and comparing and analyzing the future 
values   of the times.
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로 동시 촬영할 수 있는 적합한 환경으로 구성된 스튜디
오에서 대상을 캡처하여 재현하는 기술과 그 결과물을 
말한다. 양평군립미술관 ‘미디어시티전’에 관련하여 전시
된 작품들을 중심으로 뉴미디어 아트 작품 사례분석연구
를 진행하였다.[1]또한 해외의 미디어전시 사례들을 분석
하여 보며 오늘날 디지털 미디어의 중요성에 대한 사람
들의 인식의 변화와 그 영향에 따른 비중이 높아지고 있
으며, 미술 전시는 인터랙티브 미디어의 활용도를 높여 
연출하는 방식의 전시회가 국내에도 다양한 사례들이 존
재한다. 뉴미디어 아트는 디지털시대의 퍼스널 컴퓨터와 
온라인 등 새로운 미디어 기술 기반의 예술을 일컫는데 
컴퓨터아트, 디지털아트, 인터렉티브 아트, 인터넷 아트, 
등을 포함하며 주로 양방향 소통을 중심으로 이루어진다. 
시대별 미디어의 변천사에서 ‘시각예술매체 및 표현 방
법’의 변화는 많은 비중을 차지하고 있고 해당 뉴미디어 
아트 전시 프로젝트는 궤를 같이하여 더욱 혁신의 길에 
들어선 것처럼 보인다. 향후, 연구 내용이 청년작가들과 
미디어 아티스트들에게 전시 연출의 새로운 방향 설정을 
위한 참고 자료가 되길 바란다. 

1.2 연구 방법
‘미디어시티展’[2]작품들의 인터랙티브 미디어 활용 사

례들을 분석하고 관람자와 소통 방식, 사용된 기술 요소
들을 기준으로 연구하였다. 연구과정에서 뉴미디어아트
와 기술요소, 국내 뉴미디어 아티스트들의 현 주소를 확
인하고자 했다.

2. 이론적 배경
2.1 뉴미디어아트 

뉴미디어 아트는 20세기 말에 만들어져 널리 보급을 
표현할 때 쓰는 개념이 였다. ‘뉴미디어 아트’‘인터랙티브 
아트’ ‘멀티미디어 아트’ 같은 용어로 표현한다. 뉴미디어 
아트는 과거 그림을 감상하는 관람자 입장에서, 직접 작
품 속에 직접적인 영향력을 개입하여 상호작용을 구현하
는 사용자로 변화되었다. 뉴미디어 아트의 콘텐츠와 관련
된 구조도 하이퍼미디어의 성격일맥상과 통하여 변화되
었다. 또한 뉴미디어 아트는 이전 미디어아트와의 상대적 
개념으로 출발되었다[3]. 뉴미디어 아트를 국제적 미술운
동으로, 새로운 기술은 문화적 정신적 미적 가능성을 제
기하는 데 이용하는, 예술 실천(artistic practices)의 하
나로 규정 된다며 전해진다. 대표적인 장르로는 소프트웨

어 아트, 아티스트 제작 비디오 게임, 넷 아트, 멀티미디
어 설치작업 및 퍼포먼스 위치 파악 미디어 프로젝트, 등 
다양한 장르가 있다. 미디어 아트는 방송 예술, 비디오 아
트, 실험 영화 등 미디어 기술을 융합한 미술인데 1990
년대부터는 미디어는 더 이상 새로운 표현방식으로 받아
들여지지 않았다. 그래서 뉴미디어 아트는 이 두 영역이 
겹치는 곳이라 할 수 있다. 현재는 조각과 순수 회화와 
같은 전통적인 형태의 미술과 뉴미디어 아트를 구분하는 
경계는 없어지는 상황이며, 뉴미디어 아트는 특정 경향으
로 살아남지 않고 팝아트와 같은 개념미술처럼 집합의 
사상, 예측불가능하게 나타나는 방법과 감성, 다양한 형
태로 이루어진 미술사조로 정의 될 것이라 예측한다[4].

2.2 뉴미디어아트 기술요소 
미디어시티展의 작가들의 기술요소로 표현된 뉴미디

어아트의 대해 기술적 요소를 알아보자 인터랙티브아트
를 그대로 번역하면 ‘상호 작용 예술’이라고 한다. 인터랙
티브아트은 관객의 ‘입력’이 없으면 아무 변화도 일어나
지 않는다. 이러한 구조는 프로그램이나 수학에서 배웠던 
함수 Y = F(x)와 동일한 원리라고 할 수 있다. 아래 그림
과 Fig.1같이 관계의 입력 (x)가 주어지면 예술가는 구현
한 기능 F = Function에 따라 작업의 출력 (Y)이 만들어
진다. 관객의 ‘반응’을 입력 값’으로 받는 이러한 작용을 
이터랙티브아트라 할 수 있는데 큰 범위로는 뉴미디어아
트의 기술적 요소로 이야기 할 수 있다.

Fig. 1. Technical element input and output

3. 연구 내용
3.1 해외미술관 미디어 전시 사례 

3.1.1 Whitney Museum of American Art (New 
      York, US)- Programmed: Rules, Codes, 
      and Choreographies in Art
Whitney Museum의 ‘예술의 규칙, 코드 및 안무’ 전
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시회는 개념 예술 관행과 예술의 원동력으로서 아이디어
에 중점을 둔다, 또한 규칙 및 알고리즘으로 프로그램을 
검토한다. TV 프로그램, 그 장치 및 신호 또는 이미지 시
퀀스를 조작하기 위해 명령 및 알고리즘의 관여한다. 
Fig.2 T백남준, 핀드 시엘 II, 1989의 작품을 살펴보면 
과제의 뉴미디어아트의 매체 표현방식을 확인할 수 있다. 
해외 휘트니박물관의 전시에서 백남준의 미디어가트가 
전시된 것을 보며, 미디어아트의 중요성을 확인할 수 있
다. 과거의 뉴미디어 아트의 매체와 현시대의 미디어아트 
활용 매체가 변화된 것을 우리는 알 수 있다. 이로서 시
대별 뉴미디어아트 표현매체가 변동된다는 것을 알 수 
있다[5].

Fig. 2. Nam June Paik, Fin de siècle II, 1989.

3.1.2 Ars Electronica Center (Linz, Austria)
     -Media Arts
Ars Electronica Center의 미디어 아트 컬렉션은 예

술과 기술, 사회와 상호 연계의 키워드와 관련된 것들을 
핵심 주제로 삼고 있으며 1979년 이래로 혁신적인 아이
디어를 유포 할 수 있는 “미래 박물관”의 역할을 하고 있
고 인공지능, 생명공학, 유전공학, 신경학, 로봇공학 및 
보철과 같은 과학 분야와 접목된 미디어 아트 콘텐츠들
이 주류를 이루고 있다. 콘텐츠들은 1960년대 이후 예술
가들이 작품에 활용한 다양한 기술방식이 반영되었다. 여
기에는 비디오, 영화, 슬라이드, 사운드, 컴퓨터 기반 및 
온라인 프로젝트와 라이브 공연을 포함한 실시간 미디어 
아트 워크까지 포함된다. 몰입형 콘텐츠의 설계와 참여형 
작품에 이르기까지 미디어 아트 컬렉션의 작품들은 다양
한 형태로 전시되고 있다. Fig. 3 William Kentridge, 
Primary Philip Miller, Composer Catherine 
Meyburgh, Video Editor Peter Galison의 시간의 거

부란 미디어 작품이다[6].

Fig. 3. Dramaturge The Refusal of Time, 2012

현대 미술 기관은 모든 종류의 미술 콘텐츠를 다루고 
있을 것이라 여겨지지만 실상은 조금 다르다. 디지털 아
트는 관람객이 작품을 이해하는 과정이 복잡할 수 있으
므로 주최 측은 콘텐츠를 선정하고 전시하는데 고려할 
부분도 그만큼 많아진다. 그러나 4차산업 시대에 접어들
어서는 미디어의 중요성이 더욱 높아져 국내외 대부분의 
관련기관에서 활발한 전시가 이루어지고 있으며 새로운 
전시 형태를 제공하고 대중과의 상호작용을 촉진한다.

3.2 국내미술관 미디어 전시 사례 
3.2.1 뉴미디어 아트
뉴미디어 아트의 주요 변천사를 살펴보면 산업혁명이

후 20세기 초반까지의 기계주의 시대에는 사진, 영화 등
이 중심매체가 되어 사진기법과 영화적 앵글을 사용한 
작품들이 등장했으며, 20세기 중반 대중매체시대에는 그 
중심이 TV,비디오로 변화하면서 이를 활용한 비디오 아
트가 백남준에 의해 탄생하게 되었다. 20세기 후반부터
는 컴퓨터 기술발전의 적용이 주를 이루는 디지털 아트, 
혹은 뉴미디어 아트, 인터렉티브 아트 등이 등장했다. 미
디어아트와 뉴미디어 아트는 신호전달체계를 매개로 한
다는 점에서는 같으나 전자는 아날로그로, 후자는 디지털
로 존재한다는 점에서 구분되어진다. ‘뉴미디어’는 1980
년대 초반에 나온 개념으로, 정보 기존의 미디어에 컴퓨
터와 통신 기술을 결합시킴으로써 과거와는 다른 형태의 
정보 수집, 처리와 가공, 전송, 분배와 이용을 가능케 하
는 통합적 미디어라고 말할 수 있다. 이러한 뉴미디어 아
트를 경험하고 연구하기 위해서 해당 전시에 미디어 아
티스트로 직접 참여하였고 저자(윤희선)의 싱글채널 영
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상 ‘Flowers bloom more beautifully’의Fig. 4 참고 
작품 제작 과정과 결과물을 바라보는 관객의 반응을 통
해서 디지털 미디어 방식으로 제작된 작품의 특징을 창
작자의 입장에서 살펴보고 관객의 시점을 관찰하여 조금 
더 객관적으로 분석할 수 있었다[7-12].

Fig. 4. Flowers bloom more beautifully  

3.2.2 인터렉티브 아트
인터렉티브는 상호작용을 뜻하며 과학 기술의 발전을 

바탕으로 작품과 작가, 관람객의 적극적인 소통 중심의 
작품을 말한다. 전시에 출품된 ‘Counterpoint / 김동현 
작가’ 의Fig. 5참고 작품은 전형적인 인터렉티브 작품 사
례로 볼 수 있다[13,14].

Fig. 5. Counterpoint 

3.2.3 바이오 아트
바이오 아트라는 용어는 에두아르도 카츠가 1997년 

작품인 타임캡슐을 통해 언급하면서 시작되었다. 바이오 
아트는 살아있는 생명을 매체로 사용하는 예술로, 매체를 
다루는 도구로써 유전공학, 조직배양, 복제, 유전자 이식 
등을 포함한 생명공학 기술이 소재로 사용된다.

Fig. 6. Healing Light 
 

예를 들어 ‘정운학’의 바이오 아트 Healing Light 작
품을Fig. 6 참고 살펴보면 생명공학에서 살아있는 존재
를 변형하고, 실험적 대상으로 삼는 것이 윤리적, 사회적 
문제를 일으킬 뿐 아니라, 새로운 미학적 문제들이 내포
되어 있음을 잘 전달하고 있다. 이 작품의 어항에는 실제
로 물고기가 살고 있다.

3.2.4 AI(Artificial Intelligence)
AI는 인간의 지능으로 할 수 있는 사고, 학습, 자기개

발 등을 컴퓨터가 할 수 있도록 연구하는 컴퓨터 공학 및 
정보기술의 한 분야로서 컴퓨터가 인간의 지능적인 행동
을 모방할 수 있도록 하는 기술을 말한다. 노진아의 AI로
봇 나의 기계 엄마Fig. 7 참고를 예시로 볼 수 있다.

Fig. 7. My machine mom

4. 결론
뉴미디어의 발전과 함께 디지털 기술을 활용한 다양한 

융합 아트들이 점차 생겨나고 디지털 기술의 전문 기술
과 지식을 갖추고 있지 않아도 뉴미디어 기술 활용이 가
능하도록 제작 진입이 낮아지고 있으며, 우리가 기존에 
발견하지 못한 분야에서도 이러한 디지털융합기술들이 
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활용되어 예술의 폭을 더욱 확장되고 있다. 어느 예술관
련 웹진에서 언급했듯이[16] 현대미술의 담론과 현장에
서 뉴미디어 아트만큼 많이 회자되면서도 논란과 혼란을 
동반하는 분야도 없을 것 같다는 의견에 전적으로 동의
하며 기술의 영역에서 접근하는 그룹과 미술의 영역에서 
접근하는 그룹 사이의 관점에서 기인하는 것으로 보인다. 
하지만 뉴미디어 아티스트의 활동은 미술사적 맥락에서 
평가되고 기록될 수밖에 없고 앞으로 뉴미디어 아트의 
위상이 높아지는 것은 분명한 일이다. 현재 우리는 첨단
기술의 발전을 상징하는 4차 산업혁명(ICT), 포스트 휴
먼, 초연결사회 등으로 특징짓는 21세기에 살고 있다. 현
대 미술이 이러한 기술의 발전과 더불어 어떻게 진화하
고 변화했는지를 조명하는 해외전시 사례를 살펴보고 디
지털 아트가 주를 이루는 미디어 전시의 주요 특성을 살
펴보았으며 일환으로 양평군립미술관 미디어시티展 작품
을 중심으로 분석해본 결과, 뉴미디어 아트는 과학기술과 
예술을 기계적 또는 유기적으로 접목하여 대부분 실험적
인 형태로 전시되고 있음을 확인할 수 있었다. 관련하여 
‘미디어시티展’에 출품한 예술가들은 인터렉티브 아트, 
바이오 아트, AI 의 분야에서 작품 표현 방식의 융합과 
확장을 지속적으로 고민하며 새로움을 추구하기 위해서 
다양한 실험 정신으로 작품 활동에 임하고 있음을 확인
하고 동감할 수 있었다. 향후에는 작품의 전시형태의 세
부적인 기준을 설정하여 뉴미디어 아트의 활용 분야를 
중심으로 살펴보고 시대 현황과 비교하여 미래 가치를 
고민하고 분석해본다면 한층 더 의미 있는 연구가 될 것
이라 생각한다.  
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