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스마트기기의 미디어아트 콘텐츠와 프로그래밍 기술

Media Art Content and Programming Technology 

on Smart Devices

신혜경1

Hye-Kyung Shin1

요 약

이 논문은 디지털 기술의 발달과 스마트기기의 확산 내에서 미디어아트 사용의 새로운 가능성과 

한계를 고찰한다. 디지털 매체는 무엇보다 예술작품의 존재 방식과 재현 양식을 근본적으로 변화시키

며, 예술의 독창성과 실재성에 대한 문제를 불러일으킨다. 특히 스마트기기는 예술작품의 생산과 유

통, 그리고 감상의 방식을 다층적으로 재구성하며, 사용자의 참여와 프로그래밍 기술이 결합된 예술 

형식의 진화를 보여준다. 이는 4차 산업혁명 시대의 핵심적인 예술 융합 영역에 해당한다. 따라서 본 

연구는 스마트기기를 활용한 미디어아트의 현황과 그 미학적, 기술적 특징을 살펴보고, 이로부터 확

장되고 있는 예술의 지평을 탐색한다. 이런 가운데 스마트기기는 작가의 의도와 감상의 주체를 재조

정하며, 예술의 개념을 재정의한다. 결론적으로 미디어아트는 기술과 예술의 경계를 넘나들며 예술의 

본질에 대한 새로운 질문을 제기하고 있는 것이며, 향후 통합예술 체계에 의한 크로스 플랫폼을 준거

로 예술 창작의 다변성과 참여적 구조가 더욱 강조될 것으로 전망된다.

핵심어 : 스마트기기, 미디어아트, 프로그래밍, 기술, 참여, 인터페이스, 인터랙티브

Abstract

This paper explores the possibilities and limitations of using media art within the expansion of digitl 

technology and the proliferation of smart devices. Digital media fundamentally transform the mode of 

existence and reproduction of artworks, raising issues regarding the uniqueness and authenticity of art. In 

particular, smart devices blur the boundaries between the production, distribution, and perception of artworks 

by allowing users to recompose them in multiple ways. They represent an evolution of artistic form by 

intergrating user participation and programing technology. This corresponds to a core area of convergence 

between art and technology in the era of the Fourth Industrial Revolution. Accordingly this study analyzes 

the current state and tecnological characteristics of media art utilizing smart devices, and investigates the 

implication for art criticism. Smart interfaces reconstruct the subject of the artist’s intention and perception, 

suggesting a redefinition of artistic categories. Ultimately, media art, by transcending the boundaries between 

technology and art, raises new fundamental questions about the nature of art and suggests a more 

interactive and participatory structure in future artistic creation.
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1. 서론

비평가이자 시인 보들레르(C. Baudelair)는 당시의 사진에 관하여 “광기, 지나치게 과도한 광신주

의가 이 모든 태양숭배자들을 사로잡았다.”라고 언급했다. 또한 이러한 식으로 나아가면 산업생산

품도 예술이 될 것이고, 그것이 바로 예술의 끝일 것이라고도 말했다 [1]. 그러나 당대의 이러한 

현상에 관한 그의 우려는 역설적으로 포스트모더니즘 시대에 이르러 새로운 예술 실현의 가능성을 

열었다. 오늘날 기술 문화의 시대 디지털 예술의 원형에 속하는 사진과 복제의 기술은 ‘원본성

(originality)’의 숭배에 대한 우리의 태도를 완전히 바꾸어 놓았다. 아우라의 권위로부터의 해방, 탈

마법화의 대상이라는 진보의 관념은 ‘기계적 재생산의 가능성’을 보여주는 사진 매체의 특권과 기

술의 만남에 의한 기본원리를 확립하면서 혁신적인 사고의 힘을 여과 없이 보여주고 있다. 이러한 

매체의 역사는 인간이 탄생했을 때부터 이미 우리의 생활 중심에 서 있었다. 예술사의 관점에서 

사진 이전과 이후 등 과학기술의 여러 분야는 각기 다른 시점에서 예술가들에게 영감을 제공했다. 

이제 우리는 예술과 과학, 인간과 기계 사이의 관계에 의한 새로운 문화를 수용하는데 매우 웅호

적이게 되었으며, 예술의 가치와 기능의 전반적인 변화와 수용의 방식에도 변화를 초래하고 있다.

오늘날의 예술과 과학 그리고 인간과 기계 사이의 관계에 의한 새로운 문화 웅호론은 ‘기술적 

미디어’의 기여와 함께 문화상부구조, 예술과 산업에 근본적인 변화를 보여주고 있다. 과거 전통적

인 수공업에서 기계 그리고 더 나아가 과학기술을 이용한 비인격적인 대량생산으로 대체되고, 이

는 미적 취향의 변화에도 상당한 영향을 미치고 있다. 특히 컴퓨터라는 매체가 출현하면서 이 점

을 더욱더 공고히 하고 있으며, 이로써 인간의 창조 행위가 종합적이고 통합적인 형태를 띠는 것

을 알 수 있다. 요컨대 예술 영역 바깥의 발명들, 사진에서 영화로 그리고 비디오, 컴퓨터, 가상현

실, 인터랙티브 등으로 시작된 ‘기술 기반 예술’의 방향으로 널리 광범위하게 전개되는 상황을 맞

이하고 있다. 이러한 기술 중심의 매체를 통해 정보처리와 시공간의 동시적 네트워킹에 의한 수많

은 이미지가 우리의 일상 속으로 자연스럽게 스며들고 있다. 이러한 과학기술에 기반한 예술과 미

학적 표현은 이른바 인공적으로 창조되고 이미지의 조합을 통해 구축되는 새로운 차원의 세계를 

보여주면서 이미지 보급에도 역시 상당한 변화를 초래하고 있다. 이런 맥락에서 우리는 이를 실행

하고 새롭게 전달하는 일련의 매체 가운데 하나인 스마트기기에 주목한다.

지금까지 등장한 모든 기술 매체적인 것들이 인간 생활 양태의 변화를 자극했던 것과 마찬가지

로 인터넷이나 다른 네트워크에 연결되어 데이터의 수집과 처리 그리고 전송할 수 있는 전자 장치

인 스마트기기의 등장 또한 인간의 인지와 행동적 패턴에 상당한 변화를 일으키고 있다. 미디어 

이론가이자 기술결정론자인 마샬 맥루한(H. Marshal Mcluhan)은 존 컬킨(John M. Clukin)의 “우리는 

도구를 만들고, 그 후에 도구가 우리를 만든다”라는 경구를 통해 오늘의 현실 자체, 즉 미디어나 
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기술은 단순한 도구가 아니라 인간의 인식, 행동, 사회 구조까지 재현한다는 의미에 대해 일맥상통

한 견해를 명확히 한다 [2]. 그는 테크놀러지의 매체성을 중심으로 인간의 역사 그리고 세계에 대

한 문명사적 통찰을 통해 모든 미디어를 인간의 능력(감각기관)의 확장이라고 보았다. 이는 미디어

가 달라지면 그 메시지도 달라지고 그것을 해석하는 우리의 인식 방식도 달라진다는 점에서 “미디

어 자체가 곧 메시지다”라고 말했다 [3]. 따라서 오늘날의 스마트기기의 사용 또한 이미지의 생산 

방식과 이를 소비하는 관객의 수용 방식의 변화는 불가피하다고 볼 수 있다. 캔버스 대신 아이패

드가 이 시대의 붓이라고 말하는 데이비드 호크니(D. Hocky)의 ‘아이패드 드로잉’을 비롯하여 현대 

디지털 미디어 아트의 작업들이 그 대표적인 사례라고 할 수 있다. 그들의 창작은 더 이상 캔버스 

위의 정지된 물감에서 이루어지지 않는다. 그들은 자신들의 상상력을 이진법 숫자로 전이시키고 

하나의 ‘영상’을 만들어낸다. 이러한 숫자들은 쉽게 코드화되어 여러 디지털 기기에 의해 구현되

며, 모바일 애플리케이션의 장에서 그들의 프로그램은 많은 시청자에게 소비되는 미술시장을 생산

한다. 이와 같은 일련의 예술작품의 이미지는 전통적인 이미지의 창조와는 전적으로 다른 것이다. 

그것은 캔버스나 전시장의 벽에만 의존한 채 관객과 만날 필요성도 없다. 마찬가지로 예술 애호가

들 역시 예술작품을 보기 위해 전시장에 방문할 필요성을 느끼지 못하며, 24시간 작품과 접속이 

가능한 ‘유비쿼터스(ubiquitous)’를 실감하도록 한다.

따라서 본 논고는 오늘날 테크놀러지 매체의 일환으로 스마트기기 사용의 일반화에 따른 기술

적, 정보적 변화가 예술가와 관람객에게 어떤 영향을 미치는지 디지털 미디어아트 콘텐츠와 프로

그래밍의 기술 응용과 표현에 관하여 재고찰하고 잠재적 가능성에 대해 논구한다.

2. 스마트기기 사용의 일반화와 미디어아트

지난 세기 동안 세계는 제3차에서 4차 산업혁명으로 이어지는 디지털 혁명을 여러 차례 경험했

다. 최초의 디지털 혁명은 50년대 초 컴퓨터 개발로 엄청난 길이의 정보 신호를 쉽게 복제하는 과

정을 가능하게 했다. 이는 컴퓨터가 정보를 더욱 빠르게 읽어 들일 수 있을 뿐만 아니라 엄청난 

용량의 이미지가 모니터로 출력되는 것을 가능하게 만들었다. 그리고 이러한 영향이 80년대에 들

어서는 대량생산에 의한 가격 하락과 함께 1700 만대의 개인용 컴퓨터의 보급으로 이어지게 되는 

두 번째 혁명으로 접어들게 했다 [4]. 이러한 디지털 혁명의 주요한 컨셉은 범용화가 심화된 개인

용 컴퓨터들이 90년대 등장한 월드 와이드 웹(World Wide Web)을 통해 서로 신호를 주고받는 것

이다. 이렇듯 정보통신의 시작은 기본적으로 사람들이 상호작용하는 방법을 변화시켰다. 고전적 의

사소통 방식은 전자메일로 대체되고, 전통적 매체가 대중에게 전달했던 대부분의 이미지와 텍스트

는 온라인으로 옮아갔다. 이에 대한 수요와 공급은 데이터 전송 속도를 나타내는 값인 ‘bps’의 한

계치를 지속적으로 올려놓게 된다. 게다가 유엔 소속 기구인 ‘국제전기통신연합 The International 
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Telecommunication Union(ITU) 보고서’에 의하면, 2023년 기준 전 세계 약 54억 명, 전 세계 인구의 

67%가 개인용 컴퓨터로 인터넷을 사용하기에 이른다. 따라서 인터넷의 새로운 콘텐츠와 응용서비

스의 다양성은 바로 이러한 인프라와 관련한 것으로 이해할 수 있다. 또한 크고 작은 단말기 매체

들은 사회적 시스템으로서 광범위하게 사람들의 작업 및 일상에 포함되기 시작했다. 이는 궁극적

으로 다양한 스마트기기가 합류함에 따라 여러 다른 디지털 세계의 확장을 경험하게 한다. 그 주

장의 하나로서 본고는 스마트기기만이 가지는 기술적, 정보적 특징에 주목한다. 기술적 특징으로는 

일반적으로 모바일 운영 체제를 지니고, 그리고 또한 사람의 촉각을 인식할 수 있는 ‘자기장 센서’

가 물리적 키보드나 마우스를 대체하면서 실사용에서 큰 차이를 가진다. 게다가 소형화된 프로세

서와 함께 데스크 톱이나 노트북 컴퓨터보다 더 나은 이동성을 갖는다. 정보적 특성으로, OS 플랫

폼 기반의 애플리케이션 마켓은 새로운 콘텐츠 생태계 및 콘텐츠 소비로서 다양한 엔터테인먼트, 

기능적 서비스를 제공한다 [5]. 따라서 이 두 가지 요소가 결국 인터넷 환경에서 기존 컴퓨터의 지

위가 스마트기기의 유비쿼터스로 넘어가고 있음을 의미하는 것이라고 할 수 있다.

한편 스티븐 홀츠만(S. Holtzman)에 의하면 가상 세계를 이끌어가는 월드와이드 웹이나 그래픽 

엔진들과 같은 디지털 스마트기기 또한 새로운 표현 수단을 대표하는 것들이다. 그것들은 단순한 

재현의 의미를 넘어 디지털 환경의 독특한 특질을 활용해 물감이 아닌 ‘사이버 스페이스’의 본질

로 이미지를 조각한다 [6]. 이미지 효과의 모든 데이터는 수적 전환을 통한 비트의 단위로 환원되

기 때문에 ‘문자-시각-청각’이 복합적으로 사용되는 것이 가능해졌다. 이에 따라 우리의 주요한 관

심사인 미술작품은 전통적인 방식보다는 포괄적이며 총체적인 복합 감각의 형태로 나타나게 되며, 

감상자에게는 지속적으로 예술작품에 대한 새로운 경험이 제시된다. 그것은 아날로그 매체인 사진

과 영화가 가진 매체적 특성과는 질적으로 다른 차원이다. 사진과 영화의 이미지는 피사체로부터 

방사된 빛의 흔적에 기인하기 때문에 피사체의 존재를 필연적으로 지시한다 [7]. 반면 디지털 이미

지는 작가의 정신에 기인한 선과 색인 동시에 존재하는 대상을 지시할 의무를 느끼지 못한다. 이

는 ‘키(key)’를 누름으로써 실행되는 명령어에 의해 발현되는 것이며 0과 1로 의미화된 조건들에서 

비롯된다. 모든 감각이 이진법으로 변환될 수 있다는 디지털 표현의 가능성은 추상적인 표현과 관

련한 물리적 한계에서 작가의 사유를 해방시키고, 디지털 언어로 창조된 가상의 공간 위에 예술가

는 자신의 상상력을 실현한다 [8].

지금까지 중요하게 거론되는 예술작품의 상상력은 여기서 제 자신의 위치를 더욱 공고히 한다. 

왜냐하면 작가의 상상력은 과거로부터의 어떠한 역사적인 관계도 요구받지 않기 때문이다. 작가는 

더 이상 예술을 위해 전통과의 선형적인 역사성을 고려하지 않으며, 전통으로부터 벗어나야 한다

는 그 어떠한 강박에도 시달리지 않게 된다. 이러한 점이 매체예술인 디지털아트에서 극명하게 드

러나는 것을 볼 수 있다. 한번 컴퓨터의 디지털 언어로 이전된 이미지의 모든 요소는 수정될 수 

있으며, 이미지는 컴퓨터 내에서 정보가 되고 모든 정보는 조작이 가능하다. 이로써 예술가들은 종
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전에는 상상하지 못했던 무한한 자유를 누리며 이미지를 창조한다. 가상과 실재의 우열에 대한 플

라톤의 고전적 사고는 여기서 분명 새로운 도전을 맞이한다. 가상 이미지가 현실을 모방하지 않고 

스스로를 창조할 때, 또한 이것이 현실을 이루는 입자의 밀도만큼이나 미세하게 구성될 수만 있다

면, 가상과 현실의 존재론적 지위의 구분은 그 의미를 상실하게 된다. 요컨대 가상의 이미지는 차

원이 다른 하나의 현실이 된다.

그럼에도 불구하고 미디어아트의 가상 이미지가 스마트기기 위에서 구현되기 위해서는 앞서 언

급한 디지털 기술 발달과 가상 이미지에 대한 인식론적 사고의 전환이 필요하겠다. 미디어아트에 

생명력을 부여하는 원료는 분명 ‘기술적 상상력’에서 비롯된다고 할 수 있으며, 미디어아트는 기술

의 차용을 예술을 위한 필연적 행위로 정당화시키고 있다 [9].

3. 미디어아트의 디지털화와 잠재적 가능성

3.1 스마트기기와 미디어아트 프로그래밍 기술 응용

상술한 바와같이 스마트기기 및 미디어아트 프로그래밍은 코드와 기술을 활용한다. 스마트기기

에는 사용자의 입력과 환경 변화를 감지하는 센서가 통합되어 있어 사용자와의 상호작용과 환경 

조건에 반응하는 역동적인 예술 경험을 창출한다. 이 분야는 소프트웨어 개발, 하드웨어 상호작용, 

그리고 예술적 디자인의 요소들을 결합하여 혁신적이고 표현성이 풍부한 예술작품의 경험을 향상

시킨다. 즉, 이와 같은 언어는 일반적으로 아트워크의 논리와 동작을 만드는데 사용되어 입력에 반

응하고 동적인 시각적 효과와 사운드를 생성한다. 대표적인 미디어 이론가이자 예술가인 레브 마

노비치(L. Manovich)에 의하면, 디지털 미디어아트의 원리는 ‘수적 재현(numerical representation)’, 

‘모듈성(modularity)’, ‘자동화(automation)’, ‘가변성(variabillity)’, ‘부호 변환(code conversion)’이라는 공

리적인 요소에서 출발한다 [10]. 이를 준거로 스마트기기의 프로그래밍적 특성을 살펴보자면, 수적 

재현은 가장 기본적인 미디어아트의 디지털적 특성이라고 할 수 있다. 정보의 단위가 수학적으로 

기술되고, 연산에 의해서 조작이 가능한 것은 바로 이 수적 재현에서 비롯되는 것이다. 이러한 수

적 함수의 집합들은 ‘모듈화’를 거쳐 프로그램 단위로 이어진다. 또한 프로그램은 입력된 변수에 

따라 자동적으로 연산되며, 하나의 프로그램에서는 다양한 결과의 값이 가변적으로 산출된다. 그리

고 디지털 프로그래밍 언어의 재설정을 통해 원하는 효과를 얻을 수 있다. 기본적으로 디지털 이

미지는 이러한 프로그램언어의 조합과 알고리즘(algorithm)’의 풍부함으로 구현되며, 이렇게 산출된 

이미지는 다양한 조건들 속에서 서로 다른 모습을 가지게 되는 것이다. 결국 가변적으로 산출되는 

알고리즘 이미지는 작품에 대한 관람자의 태도를 ‘정신적 상호작용(가설적인 정보나 회상)’에 비해

서 좀 더 ‘물리적 상호작용(버튼을 누르고 움직이는)’의 수준으로 올려놓는다 [3].

스마트기기를 위한 프로그래밍에는 기기의 하드웨어(센서, 디스플레이 등)를 통합하고 기기의 동
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작을 제어하는 ​​소프트웨어를 작성하는 작업이 포함되는 경우가 많다. 예컨대 상호작용적 설치물, 

생성적 예술, 현장 특정적, 반응적 작품 등을 실행하게 된다. 한 예로 팀랩(Team Lab)이나 카밀 어

터백(C. Utterback)은 계층화된 방식으로 계산 시스템을 인간의 움직임과 제스처에 연결하여 반응하

게 하는 미학적, 경험적 가능성을 탐구한다. [그림 1]의 <Untitled 5(2004)>는 사용자의 신체 움직임

에 반응하여 인터랙티브한 미학적인 시각 작품을 만들어낸다. 이 설치 작품은 ‘오버헤드 비디오 카

메라(overhead video camera)’의 입력을 통해 주변 환경에 반응한다. ‘맞춤형 비디오 추적 및 드로잉 

소프트웨어’는 공간 내 활동에 반응하여 변화하는 벽면 투사 영상을 출력한다. 투사된 이미지의 다

양한 부분의 존재, 위치, 그리고 행동은 전시 공간 내 사람들의 존재와 움직임에 전적으로 의존한

다. 이를 위해 어터백은 먼저 사람들의 움직임에 따라 매개변수와 행동이 제어되는 일련의 애니메

이션 마크들을 개발한다. 그런 다음, 이러한 애니메이션 마크들의 작업 팔레트를 바탕으로 전체적

인 구성을 전개해 나간다 [11].

[그림 1] 무제Untitled 5(1~3), 2004, 시각 예술 프리스트 센터, 2013, 내슈빌, 대화형 설치: 맞춤형 

소프트웨어(컬러, 무음), 비디오 카메라, 컴퓨터, 프로젝터, 조명.

[Fig. 1] Untitled 5(1~3), 2004, Frist Center for the Visual Arts, 2013, Nashville Interactive installation: custom 

software (color, silent), video camera, computer, projector, lighting.

이 작품의 핵심은 애니메이션 표시들이 시간이 지남에 따라 서로 누적되는 상호작용을 한다는 

것이다. 사람이 공간을 이동할 때, 색선이 투사 화면에 그 사람의 궤적을 표시한다. 사람이 설치 

작품을 떠나면, 그 궤적은 작은 유기적 표시들이 겹치면서 변형된다. 이 표시들은 이제 공간 속 다

른 사람들의 움직임에 의해 원래 위치에서 밀려날 수 있다. 옮겨진 궤적 표시들은 원래 위치로 돌

아가려 하며, 움직일 때 색의 번짐과 줄무늬를 만들어낸다. 그 결과, 공간 속 현재와 이전의 움직

임이 교차하는 지점에서 색의 띠가 형성되어 서로 다른 시간의 순간들을 연결한다. 이는 이 작품

의 행동적 요소 중 하나일 뿐이다. 시스템의 구체적인 규칙은 참여자들에게 명확하게 드러나지 않

지만, 작품의 내부 구조와 구성은 운동 감각적 탐구 과정을 통해 발견될 수 있다. 이러한 종류의 

운동 감각적 작업은 키넥트 센서의 광범위한 오픈소스 ‘해킹’과 컴퓨터 비전의 발전 및 가용성으

로 인해 점점 더 보편화되고 있다. 여기서 더 나아가 <Precarious(2018)>는 관객의 실루엣이 천정형 
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깊이 카메라와 센서를 통해 실시간으로 감지되며, 이를 기반으로 움직임이 반영되는 동적인 형태

의 실루엣을 실시간 생성된다 [12]. 또한 <Fathom(2019-2020)> 역시 프로젝션 센서기반의 공공 인터

랙티브 작품의 대표적 사례로서 데이터-공간-감각의 융합 연구다. 이러한 인터랙티브 체현성은 마

노비치의 ‘부호변환’과 함께 할 때 프로그램의 전송이 가능해지며, 이미지는 원격현전 속에서 관람

자와의 관계가 다양한 방식으로 확장된다. 이와 관련하여 앞서 스마트기기의 ‘유비쿼터스’를 언급

한 것처럼 인간은 스마트 네트워크에 연결된 터치스크린을 통해 지구 반대편에 존재하는 대상과도 

마주하게 되었다. 최근의 예술 창착 역시 인터랙티브 미디어아트의 수용과 스마트기기에서 이러한 

콘텐츠의 구현이 눈에 띄는 변화를 맞이하고 있다.

3.2 애플리케이션 시장에서의 아트 콘텐츠와 프로그래밍의 사례

스마트기기와 함께 OS 플랫폼(운영체제Operating System를 기반으로 애플리케이션과 서비스가 

동작할 수 있도록 하는 환경)이 등장하기 전까지 휴대용 단말기에서는 자유롭고 다양한 방식의 콘

텐츠나 애플리케이션을 이용하려는 사용자의 요구를 충분히 만족시키지는 못했다. 특히 과거 이동

전화는 네트워크 서비스 사업자들이 제공하는 음성통화가 주된 단말기 서비스였으며, 콘텐츠나 애

플리케이션의 사용은 상당히 제한적이었다. 이 같은 상황에서 OS 플랫폼의 등장은 사용자의 새로

운 애플리케이션에 대한 갈증을 해소해 왔다. 이는 다양한 모바일 참여기업들의 비즈니스 모델 실

현 수단으로서의 역할 뿐만 아니라, 사용자와 애플리케이션 공급자를 연결시키는 시장을 형셩시켰

다 [6]. 또한 모바일 서비스의 중심이 음성통화에서 다양한 애플리케이션으로 옮겨가면서 스마트기

기에서는 미디어아트가 중심이 된 새로운 미술시장이 형성되었다. 이런 환경에서 예술 콘텐츠 애

플리케이션 시장은 디지털 기술과 예술의 융합을 통해 다양한 방식으로 구현되고 있다. 이에 따라

서 사용자의 참여를 위한 모바일 기술의 통합, 특히 디지털 미디어아트와 생성적 AI의 부상으로 

상당한 성장과 변화를 가진다. 이런 관점에서 본 절에서는 애플리케이션의 공급에서 비롯되는 아

트 콘텐츠의 사례를 살펴본다.

현재까지 진행된 애플리케이션 시장에서의 아트 컨텐츠의 사례를 대략적으로 네 가지 유형으로 

나누어 보자면, 첫째, ‘스토리텔링 기반 아트’를 들 수 있다. 예로 국내에서 대중적인 인지도를 얻

고 있는 이이남의 <Amazing Video Art(2010)>와 같은 작품은 고전 회화 작품을 디지털 애니메이션

으로 재창조하여, 영상, 소리 움직임을 통해 대중에게 감각적 몰입의 예술적 체험이 가능하다. 또

한 디지털과 아날로그, 동양과 서양, 정지와 운동 등의 대비적 요소를 통해 이미지 간의 상호대응

과 충돌을 시도한다 [13]. 그럼에도 불구하고 이런 작품에서는 프로그래밍의 표현적 강점인 사용자

와의 물리적 상호작용성이 이루어지지 않는다. 이와 대비하여 대표적인 현대 디지털아트 작가들인 

대니얼 로진(Daniel Rozin), 페트로스 브렐리스(Petros Vrellis), 라파엘 로젠달(Rafaël Rozendaal), 리아

(Lia) 등의 기술적 특징은 데이터 기반 표현과 터치 반응형, 생성예술 등을 융합함으로써 예술작품
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의 상호작용과 확장성을 이끈다는 차이를 보인다. 이러한 작가들의 사례들을 통해 새로운 미술시

장 내의 미디어아트가 뉴미디어의 공리적 요소에서 비롯되는 ‘상호작용성’과 함께 더 나아가 ‘원격

현전성’으로 점점 더 변모해 나가고 있다. 둘째, 예술 표현의 도구로서 디지털 드로잉 프로그램 혹

은 앱의 사용은 실재 캔버스에 물감을 사용하는 것에 반하여 타블렛PC 위에 손가락으로 누구나 

그림을 그릴 수 있는 방식이다. 대표적으로 데이비드 호크니(D. Hockney)는 ‘드로잉 프로그램’을 

들 수 있으며, 2009년부터는 iPhone을 그 이후에는 iPad드로잉 프로그램으로 현재까지 활발히 작업

하고 있다. 이와 관련하여 그는 디지털 시대의 예술 매체에 대해 “전화기가 그림을 가져다줄 것이

라고 누가 상상이나 했겠는가.”라고 언급했다 [14]. 이는 전화기가 통화기능이 아닌 그림 매체로서

의 전화기에 대한 놀라움을 표현함으로써 디지털 드로잉의 혁신적인 가능성에 대해 말한 것이다. 

또한 스마트기기 위에서 그려진 자신의 그림에 대하여 이미지의 매체는 순수한 빛이지 잉크나 안

료가 아니며, iPhone과 iPad는 그런 면에서 빛의 성질을 반영하는 스테인드글라스와 닮아있다고 말

했다 [15]. 특히 그는 “iPhone과 iPad를 통해 아침 6시에 해돋이 풍경을 그리고, 7시에 전 세계 친

구들에게 그것을 전송할 수 있다.”고 말했다 [16]. 그리고 잠시후 사람들이 반응하는 것을 받아보

는 것이 가능한 스마트기기의 빠른 전달력 앞에서 예술의 미래를 찾는다는 것을 이해할 수 있다. 

이는 창작자의 새로운 생태계를 형성하면서 디지털 예술 시장인 NFT 아트와도 연결된다. 셋째, 미

술관이 가상공간에서 구현됨으로써 예술작품에 대한 실제, 물리적 공간의 차원을 넘어서며, 경험과 

정보전달 및 경매와 같은 예술 시장을 위한 공간을 만들어간다. 주지하다시피, 현재까지 이러한 움

직임이 가장 두드러지게 나타나는 애플리케이션으로는 ‘Art 43 Basel’, ‘Goole Arts & Culture’ 등 오

프라인 아트마켓과 교육적인 사용자의 참여 유도를 위한 공간을 증강현실(AR)로 시각화시키고 있

다. 또한 대표적인 사례로 국립현대미술관(MMCA 디지털미술관 프로젝트), 뉴욕현대미술관(MOMA 

Web VR & AR), 루브르박물관 VR, 크레메(The Kremer)박물관 등 작품에 대한 정보나 아카이브를 

새로운 레이어가 드러나는 방식을 통해 작품과 사용자와의 거리를 좁혀 즉각적인 관계망을 만들어

낸다. 넷째, 디지털 가상공간의 구현은 VR, AR, 웹기술 외에 NFT 기반의 가상미술관, 메타버스 기

반 디지털 예술을 활용한 형태로 확장되고 있다. 그것은 새로운 소유권 구조, 미디어아트 형태, 인

터랙션을 경험하도록 만든다. 이러한 기술 구조는 비물리적 3차원 혹은 다차원 공간을 구성하면서 

자유롭게 창작 및 관객의 체험으로 이루어지도록 유도한다. 이런 맥락에서 애플리케이션 시장에서

의 아트 콘텐츠는 모바일 기술의 고도화와 미디어 감각 중심 소비에 따른 문화산업, 창작생태계, 

교육, 게임 등의 다양한 분야와 결합하면서 소통과 공유의 플랫폼으로 발전해 나가고 있다 [17].

4. 결론

비트겐슈타인(L. J. J. Wittgenstein)은 그의 의미론적 그림 이론에서 “언어란 세계에 대한 일종의 
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그림이고”, “그 그림의 의미는 자체에 안에 있지 않고, 그림과 세계의 관계에서 나온다.”고 언급했

다 [18]. 이는 그림에 대한 형상이 인식되는 과정에서 의미는 불가피하게 관찰자의 세계와 관련된 

것으로 환원되기 때문이다. 이런 관점에서 보더라도 예술이 사실상 그 자체만으로 유지된 적은 거

의 없다. 예술은 언제나 그 행위의 당위성에 대한 물음과 마주해야만 했으며, 사회적, 종교적, 이념

적, 과학적 요소들과 융합되거나 혹은 분리됨으로써 스스로에 대한 의미를 적출시켜 왔다 [19]. 마

찬가지로 과학기술의 시대 또한 예술의 방향은 표현에 있어서 기술적이지만 점점 그 기능을 넘어 

예술가의 사유가 실현되는 과정으로 나아가고 있다. 예술가는 이제 그 기술과의 융합으로서 자신

의 상상력을 구현가능한 세계에로까지 계속해서 끌어올리고 있다. 이런 관점에서 컴퓨터 기능과 

네트워크 연결 기능 그리고 스마트 기능이 결합된 장치를 가지는 스마트기기의 기술의 응용과 표

현성에 대한 다양한 창조성 가능성이 무한히 열려있다고 할 수 있다.

디지털 환경에서의 예술 창조의 구현은 무엇보다 프로그래밍 언어와 인터페이스 기술에 기반한

다. 그것은 데이터의 시각화, 브라우저에서 실행되는 웹 기반 전시, 생체센서, 시선추적, 감정인식

과 연결된 인터페이스 실험에 의한 다양한 행위들을 보여준다. 최근에는 AI와 예술에 의한 생성형 

모델의 예술 자동화에 의한 디지털 미디어아트 콘텐츠를 보여줌으로써 센서기술이 가지는 표현적 

의미에 주목하는 양상이다. 센서기술은 이제 단순한 기술의 도구를 넘어서 작품의 존재 방식과 감

상자의 역할을 근본적으로 변화시키고 있다. 센서를 통한 스마트기기는 사용자의 참여, 즉 인간과

의 관계 속에서 계속 변화하는 유기체로서 반응한다. 또한 사용자의 복합감각, 즉 시각, 청각, 움직

임, 뇌파 등의 즉시적 반응은 작품이 가지는 상호작용적 감각 네트워크로 재구성된다. 이는 인간과 

인공지능 간의 관계성 및 감각 인터페이스의 진화를 가져온다.

이렇게 연결되는 예술과 삶의 관계망은 전통적인 오프라인 형식의 아성에 도전하면서 예술과 

인간의 실존에 대한 새로운 정의를 만들어가고 있다. 스마트기기와 예술의 확장된 관계는 새로운 

창작의 도구로서 과거의 예술과는 전혀 다른 방식으로 세계를 감각하고, 이해하고 표현하는 체계

를 다시 만들어가고 있다. 다시 말하자면 스마트기기를 매개로 예술과 감성, 감각, 인식, 참여 방식 

등의 재편이 이루어진다. 이는 또한 표현과 해석의 경계가 완전히 새롭게 재편되는 것이다. 이러한 

현상을 통해 우리는 미래의 예술적, 철학적 패러다임의 변화를 전망할 수 있다. 이 변화는 상술한 

바와 같이 기술과 언어 및 감성과 신체가 융합되는 방식으로 계속해서 확장될 것이며, 통합 예술 

체계에 의한 크로스 플랫폼의 대중화를 열어가게 될 것으로 보인다.
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