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일월오봉도를 활용한 미디어아트 연구

A Study on Media Art using Ilwolobongdo

박기덕*, 정진헌**

Kideok Park*, Jeanhun Chung**

요  약  아날로그 자연사 표본정보 전달의 한계점을 디지털 형태의 정보로 전달하여 관람자에게 흥미와 재미를 부여하고
표본전시활용의 디지털 디오라마 활용방안에 대한 방향성을 제시한다. 이번전시는 일만원권 지폐 드라마, 신문기사등
각종 매체를 통해 대중에게 친숙한 그림인 일월오봉도를 직접 현실에서 실감할수 있도록 미디어아트로 재현하였다. 해,
달 다섯 개의 산봉우리, 한쌍의 폭포, 그리고 네그루의 소나무등이 좌우대칭으로 그려져 있는 조선시대 작품이다. 자연의
생동감으로 표현하기 위해 해와 달의 상징을 빛의효과등으로 연출하여 몰입도를 극대화하고 산봉우리 아래에는 파도의 
출렁임, 두루미 움직임, 사슴, 모시나비, 잉어등 동물을 새로 삽입하고 행동을 부여하여 자연과 그 속에 뛰어노는 생물의 
생동감을 연출하고 미디어아트 병풍을 스크린으로 제작하여 연출하였다. 또한 작품소개 및 작품속 생물 관련 정보는 QR
코드를 통해 제공하였다. 결론으로 관람자에게 기존 아날로그 표본 전시의 정보전달 단점을 2D, 3D디지털 형태의 표본
전시효과 및 관람자에게 일월오봉도의 왕권의 상징성을 미디어아트로 표현하고 자연사 콘텐츠와 결합하여 예술과 자연
사의 만남을 연출하였다.

Abstract  This paper conveys the limitations of analog natural history sample information in digital form,
giving viewers interest and fun, and presenting the direction of digital diorama utilization of sample 
exhibitions. In this exhibition, through various media such as 10,000 won bill dramas and newspaper
articles, the Sun and Moon and Five Peaks, a picture familiar to the public, was reproduced in media
art so that it can be realized in real life. It is a Joseon Dynasty work in which five mountain peaks, a
pair of waterfalls, and four pine trees are drawn symmetrically from side to side. In order to express
the vividness of nature, the symbols of the sun and moon were created with the effect of light to 
maximize immersion, and animals such as waves, crane movements, deer, ramie butterflies, and carp 
were inserted under the mountain peaks to create the vividness of nature and creatures playing in them.
The media art folding screen was produced and directed as a screen. In addition, the introduction of
the work and information related to the living things in the work were provided through QR codes. 
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Ⅰ. 서  론

과학관 전시표본의 정보는 아날로그 전시형태로 관람
자에게 디오라마 배경으로 채집자, 지역, 채집날짜, 표본
소장처등 자연사 정보를 전달하고 있다. 4차혁명 컨텐츠
에 부합하는 디지털형태의 디오라마 전시와 정보전달의 
효율성을 극대화하고 관람자에게 표본의 흥미와 재미를 
부여하는 디지털 전시 디오라마 형태가 필요하다. 연구 
방법으로 기존 표본상자의 정보를 탈피하고 병풍형태의 
배경에 일월오봉도 생태계 환경을 구성하여 시지각 배열
의 게슈탈트 이론을 적용한다. 해, 달의 상징성을 빛의효
과등으로 연출하여 몰입도를 극대화하였고, 파도출렁임, 
두루미, 사슴, 모시나비, 잉어등을 삽입 및 데페이즈망 
기법을 적용하여 프로젝션 맵핑형태의 디지털 자연사 디
오라마를 연출하였다. 전시효과의 퍼포먼스 극대화와 자
연사 나비 표본을 결합한 정보전달의 동적인 역할을 활
용하였다. 초단초점 렌즈를 활용하여 병풍스크린을 제작 
및 일월오봉도 모션그래픽을 자연사콘텐츠로 재해석하여 
생동감있는 프로젝션맵핑을 제작하였다. 기존 일월오봉
도의 왕권의 상징인 의미를 자연사 콘텐츠와 결합하여 
자연사의 사실적 정보와 QR코드 콘텐츠를 제작하여 국
민들을 위한 자연사 미디어아트 전시를 디지털형태의 디
오라마를 제작하였다. 데페이즈망 기법의 배경효과와 자
연사 콘텐츠의 역동적인 모션으로 접목하여 프로젝션 맵
핑기술로 제작하였다. 디지털 디오라마의 퍼포먼스 전시
를 환경, 오브제형태, 낮과 밤을 조절하여 전통적인 표본
전시기법을 표본전시의 디오라마 프로젝션 맵핑 퍼포먼
스로 제작하여 관람자에게 몰입도를 극대화하였다.

II. 이론적 배경

1. 일월오봉도 개념
전통 궁중회화 중 화려한 채색으로 그려진 장식화는 

궁중 내부를 치장하는 장식적 기능 외에도 국가와 왕실
의 권위를 상징하는 기능을 지닌다. 일월오봉도는 조선
왕실 회화 가운데 가장 대표적인 주제의 그림으로서 왕
의 권위와 존엄을 상징하는 동시에 왕조가 영구히 지속
되리라는 뜻을 나타낸다. 화면의 구성은 해와 달 그리고 
다섯 봉우리의 산, 적송과 물결로 되어있다.[1]

2. 자연사 미디어아트 사례

그림 1. 제주도 아르떼뮤지엄, WHALE
Fig. 1. JEJU Arte Museum WHALE

제주도 아르떼뮤지엄에서 연출하는 프로젝션맵핑의 
아나몰픽기법의 고래영상 작품이다.[2] 어두운공간의 벽
을 활용한 다이나믹한 파도와 역동적인 고래는 춤을 추
듯 화려한 동작을 보여주면서 관객을 압도하고 초현실적
인 느낌을 전달한다.[3]

그림 2. 제주도 아르떼뮤지엄, Jungle 
Fig. 2. JEJU Arte Museum Jungle 

제주도 아르떼리움에서 연출하는 정글 프로젝션맵핑 
작품이다. 숲사이로 큰동물이 지나가면서 자연의 느낌을 
전달하면서 감성적인 작품이다. 반짝이는 생명체와 빛을 
밝히는 정글이 신비의 경험을 전달한다.

그림 3. 국립중앙박물관, 디지털실감영상관 
Fig. 3. National Museum of Korea. Immersive Digital 

Gallery 

국립중앙박물관 디지털실감영상관에서 왕의행차 백성
과 함께하다 미디어아트를 연출한 영상이다. 꽃과 자연 
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춤을추는 사람이 퍼포먼스를 보여주면서 착시기법을 연
상한다.[4]

III. 연구 내용

종류 생물 정보

두루미
두루미과의 대형 조류로 크기는 150cm가 
넘는다. 전체적으로 희며 둘째 및 셋째날갯깃이 
검다. 이마와 눈앞부분, 정쉴 부분이 붉다.

모시나비
날개는 비늘가루가 적고 백색으로 반투명하다. 
뒷날개 앞면의 가장자리는 검정색이고 그부분에 
회백색의 짧은 털이 많이 있다.

사슴

몸길이 30∼310cm, 어깨높이 20∼235cm로, 
소형종에서 대형종에 이르기까지 크기가 
다양하다. 암컷은 수컷보다 몸집이 약간 작고, 
뿔이 없다. 뿔은 중실로서 골질의 가지뿔과 
가지의 수는 나이나 장소에 따라 다르다.

잉어

담수어류의 대표종이라고 할만큼 거의 
전세계적으로 분포하고 있고, 
아시아.유럽.아프리카 등지에서 널리 양식되어온 
어류이다. 인류가 양식한 어류중 가장 오랜 
물고기이다.

표 1. QR 자연사정보
Table 1. QR Natural history

QR코드를 통해 자연사 정보를 볼수 있고, 두루미, 모
시나비,사슴,잉어등 각 카테고리별로 생김새, 서식지, 특
징, 의미를 보여준다. 이미지, 멀티미디어 영상등을 통해 
자연사 정보의 자세한 관람이 가능하다.[5]

종류 생물 정보표본

두루미

모시나비

사슴

잉어

표 2. 자연사 정보 이미지
Table 2. Natural information image

각 생물정보에 나타나는 이미지이다.[6]

그림 4. 레졸룸 프로그램
Fig. 4. Resolume program

레졸룸 프로그램을 활용하여 병풍스크린에 일월오봉
도 영상을 맵핑진행하였다. 각 4폭면의 모서리와 엣지부
분을 스캔하여 각면적을 배열하였다. 단초점렌즈를 스크
린 앞에 배치하여 해상도와 사운드시스템을 극대화하여 
관람객에게 일월오봉도 자연사미디어아트와 자연사 정보
를 전달하였다. 스크린 좌우측에 작가소개와 오른쪽에 
QR마크를 제작하여 판넬에 삽입 및 배치하여 작품의 몰
입도를 높혔다.[7]

진행순서 Digital Folding Screen 

01

02

03

04

표 3. 일월오봉도 미디어아트 전시영상
Table 3. Media art exhibition video
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제작한 일월오봉도의 진행순이다. 낮과 밤이 존재하며 
해와 달의 상징성을 보여준다.

분류 표현방법 작품예시

낮과 밤
낮과 밤의 
분위기를 
연출함.

해와 달 해와 달의 
이펙트 효과

두루미, 사슴
두루미, 사슴 
역동적인 동작 

구성

표 4. 일월오봉도 작품특징
Table 4. characteristics of a work

일월오봉도 영상콘텐츠를 제작하여 생동감있는 배경
디오라마를 제작하였다. 두루미, 모시나비, 사슴등을 살
아있는 자연사콘텐츠를 연출하여 역동적인 영상을 구현
하였고, 낮과 밤이 존재하는 컨셉으로 고요한 일월오봉
도의 밤의 분위기를 상징적으로 연출하였다 달과 해의 
이펙트 효과를 연결하여 왕의상징인 에너지를 이펙트효
과로 연출하였다.[8]

QR마크 Digital Folding Screen 

일월오봉도 
밤

QR마크
밤

일월오봉도 
낮

QR마크
낮

표 5. 일월오봉도 Digital Foloding Screen
Table 5. Digital Folding Screen

낮과 밤의 분위기를 미디어아트로 연출하여 QR마크
를 제작하였다. 국민들을 위한 자연사 서비스컨텐츠로 
QR마크 정보를 통해 자연사정보와 일월오봉도 작품정보

를 결합하여 쉽게 이해할수 있도록 제작하였다.[9]

일월오봉도 QR마크 정보

그림 5. 레졸룸 프로그램
Fig. 5. Resolume program

QR마크 정보를 인식하여 일월오봉도 모바일페이지 
레이아웃을 구성하였다. Main페이지에 작품주제와 전시
기간 작가소개를 배열하였고 작품정보, 오브제정보, 오
시는길을 1depth를 구성하여 정보를 설계하였다. 오브
제정보의 2depth는 일월오봉도 미디어아트 작품에 출현
하는 자연사 콘텐츠정보를 교육적콘텐츠로 구성하였다. 
두루미, 모시나비, 사슴, 잉어등을 통해 관람객은 일월오
봉도 작품과, 자연사 미디어아트 정보를 결합하여 작품
의 서브정보를 관람객에게 전달하고자 하였다.[10] 

또한 아리랑TV 뉴스센터, 연합뉴스, MBN, YTN등 
보도자료 17군데 이상 방송 및 매스컴에 일월오봉도 미
디어아트작품이 보도자료 및 방송으로 소개되었다.[11]

3D 일월오봉도 작품

그림 6. 3D 일월오봉도
Fig. 6. 3D Ilwolobongdo
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일월오봉도 3D작업을 제작하여, 동물의 캐릭터는 3D
모델링과 유리질감을 부여하였고, 왕권의 상징인 해와 
달은 C4D 모그라피 이펙트를 사용하여 파티클효과를 통
해 상징성을 부여하였다. 전시디오라마 컨셉을 중심으로 
일월오봉도 3D테마파크를 구성하였다.

비교 스크린 공간 프로젝트 소프트 
웨어 오브제

기존 평면 건물외관
내부벽면

일반프로젝
트 매드메퍼 에어돔 

천장

차별 레이어배치 
병풍

시민들을위
한 공간 

(과학관내
부)

LG 
CINEBEA

M AI
4K UHD

레졸룸 병풍 
스크린

표 6. 일월오봉도 사용기술
Table 6. Ilwolobongdo used technique

일월오봉도
2D 디스플레이 기술(고정화면)

미디어영상제작 에펙2.5D 모션작업(모니터 방식)
연출방법 2D모션 새 나비 곤충등

차별성 조선시대 옛그림 표현

표 7. 일월오봉도 2D 디스플레이 사용기술
Table 7. Ilwolobongdo 2D Display technique

일월오봉도 
3D 프로젝션 맵핑 기술(화면크기 조절가능)

미디어영상
제작

3D 모델링
3D 이펙트(C4D), 모그라피 이펙트 파티클 
사용(해,달) 3D 애니메이션                     

연출
방법

병풍스크린 빔프로젝트 레졸룸맵핑 프로그램 사용, 
레이어 스크린방식

차별성
옛그림을 3D모션, 해와 달 모그라피적용 이펙트 
효과, 유리질감재질,
QR마크사용-전시정보 전달강화.

표 8. 일월오봉도 3D 프로젝션맵핑 사용기술
Table 8. Ilwolobongdo 3D Projection mapping 

technique

프로젝션 맵핑 기술 레이어 맵핑

그림 7. 프로젝션 맵핑 레이어 기술
Fig. 7. 3D Projection mapping layer technique

프로젝션 맵핑 기술을 활용하여 레이어 방식의 병풍 
스크린을 디바이스로 사용하여 근거리에서 프로젝션을 
사용한 맵핑방식이다. 기존 한 개의 스크린과의 차별성
을 바탕으로 제작이 되었다.

IV. 결  론

왕권의 상징인 일월오봉도 병풍그림을 자연사정보를 
활용하여 일월오봉도 자연사 미디어아트[12]로 구현하였
다. 고사양 초단초점프로젝트와 4면의 흰색병풍스크린을 
제작하여 프로젝션 맵핑기술[13]로 투영하였다. 자연사정
보는 두루미, 모시나비, 사슴, 잉어등을 삽입하고, 파도
의 물결등 잔잔한 애니메이션을 연결하여 관람객에게 일
월오봉도를 재해석한 자연사미디어아트를 구현하였다 또
한 자연사미디어아트 정보[14]를 QR마크로 인식하여 모
바일페이지에서 작품정보와 작품소개, 자연사정보를 인
식하여 관람객에게 자유롭게 작품정보를 관람할수 있도
록 구성하였다. 아날로그 박제표본전시를 디지털디오라
마 전시로 구성하여 새로운 운영모델을 연구하였다. 3D
모델링, 모그라피 3D파티클, 3D애니메이션, 3D맵핑등
을 제작하여 기존 2D일월오봉도와의 차별성을 바탕으로 
3D 레이어방식의 프로젝션맵핑 기술을 접목하였다.
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