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인터랙티브  멀티미디어설치미술에
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-알고리듬아트를  중심으로-

박  동  진

경주대학교산업경영대학원

영상예술학과

(지도교수  손  병  돈)

(초록)
현대미술은  그  사회의  체제에  따라서  그  성향이  매우  다양화되었다. 최
근에는  컴퓨터  테크놀러지의  발전과  더불어  다빈치  이후  분리되었다고  할

수  있는  미술과  과학이  예술  작품으로  서로  병행하게  되었다. 인터랙티브
멀티미디어설치미술은  인간의  오감을  자극하는  방법으로  관객이  더  이상

수동적인  관조자가  아니라  작품과  상호반응하는  방식의  능동적인  참여자가

되어가고  있다.

기술과  예술의  구분이  모호해지는  현대  미술은  미술가가  작품을  만들어

내는  창조와  기술자가  기교나  기능에  맞추어  하나의  완성품을  생산하는  것

으로  그  구분을  할  수  있을  것이다. 컴퓨터를  이용하는  현대  설치미술은
매체가  컴퓨터가  사용되어졌다고  하여서  예술  작품으로  보여지지는  않겠지

만  미술가가  기교나  기능에  얽매이지  않고  전시되어지는  공간에서  수용자

- i -



의  행위에  따른  보여지고  들리는  방법을  달리하여  작가의  표현이  직접적으

로  전달되어지도록  알고리듬을  구성함으로써  컴퓨터를  회화의  붓과  같은

도구로서  사용하게  된다. 그러므로  알고리듬아트는  미술가가  직접  프로그
래밍하는  것은  하나의  미술작품을  만드는  과정이며  시간과  공간의  개념,
관객의  상호반응, 예술적  의미, 상호  의존적인  반응이나  예술적  효과를  최
대한으로  전달하기  위한  새로운  방법을  제시하는  양식이다.

본  연구과정에서  초기  설치미술에  대하여  조사연구하고  알고리듬아트가

형성되어지는  배경을  도구와  매체의  발전, 소비중심의  자본주의, 현대미술
에서의  예술운동, 예술과  기술의  결합으로  알아보았다. 설치미술이  테크놀
러지의  발달로  인하여  알고리듬아트  양식이  나오게  되기까지  설치미술가들

의  작품과  현대미술에서  설치미술의  전개과정을  조사하므로서  이루어진다.

본  연구는  기존의  설치미술과  멀티미디아  설치미술로의  전개과정를  조사

연구하고, 미술가들이  사용하는  미디어의  개념을  확장하기  위하여  비디오
나  컴퓨터  미디어를  활용하는  방법을  설명하며, 미술가가  실제  전시공간과
다양한  미디어를  결합하고  관련시키는  방법을  조사하며, 끝으로  오감을  통
한  경험의  주체로서  관객이  멀티미디어  설치작업을  어떻게  받아들여야  하

는지를  설명하였다.

- ii -



A  Study  of the Interactive

multimedia installation  art
- F ocusing  on  the Algorithm  art -

Don g , J in  P ar k

Department of Visual Arts

T he Graduate School of Industry

&  Business Administration,

Gyeongju  University

(Supervised by professor Son, Byeng Don)

(Abstract )
Inclination  according  to  the  structure  of  a  society  of  Contemporary

Art diver sified  very . Lately , Art and  science  that can  speak  that was
detached  since  Leonardo  da  Vinci(1452∼1519)  along  with  development
of computer technology  went side by  side each  other to work  of art .

By  method  that  Interactive  Multimedia  Installation  Art  stimulates
human ' s  senses  spectator  with  not  passive  contemplation  thing  but
work  more  mutually  reaction  do  active  newcomers  of way  that know
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become. Contemporary  Art that division  of technology  and  art becomes
vague may  do  the division  that creation  and  engineer who  artist makes
work  produce  single  finished  goods  depending  on  workmanship  or
function .  Modern  Installation  Art  that  u se  computer  will  not  be
appeared  to  work  of art speaking  that computer of medium  was  used
but  make  use  of  computer  as  a  tool  such  as  writing  brush  of
conver sation  by  composing  Algorithm   so  that  is  appeared  by
consumer ' s  action  from  space  that  artist  is  exhibited  without  being
bound  workmanship  or  function  and  differ  heard  method  and  writer ' s
expression  is  passed  directly . T herefore, Algorithm  Art  is  time  and
concept  of  space, feedback, artistic  meaning , synergistic  feedback  or
format that present new  method  to  communicate  artistry  by  maximum
between  spectator  it is  process  that make  single  art work  that artist
program s directly .

At  this  research  process ,  study  about  early  Installation  Art  and
recognized  background  that Algorithm  Art is formed  by  development of
a  tool  and  media, capitalism  of  consumption  center , Art  exercise  in
Contemporary  Art , union  of  Art  and  technology . Setup  art  consists
investigating  unfolding  process  of  Installation  Art  and  Installation
artist s '  work  and  Contemporary  Art  until  Algorithm  Art  format  by
development of technology  appear s.

T his research  studies unfolding  process by  existent Installation  Art
and  Multimedia Installation  Art , and explain  method to utilize video or
computer media to extend concept of media that artist s use, and  artist
combines space and  various media actuality  time of war and  examine
method  to correlate, and explained  as subject of experience through
senses finally  how  spectator must receive Multimedia Installation  Art .
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Ⅰ  . 서 론

1. 문 제 제 기  및  연 구 목 적

1) 문 제 제 기

21세기의  미술은  前세기의  개인주의적인  성격에  비해  다원주의적
성격을  지닌  대중미술, 즉  대중문화를  현저하게  반영하고  있으며,
사상과  기술면에  있어서도  매우  다양한  변화를  반영하고  있다.
멀티미디어설치미술은  작가와  관객, 작가와  작업, 관객과  작업의
상호작용을  전제로  하고  있으며  이  같은  형식에  따라  대중  미술의

기능을  수행해왔다. 그러나  과학기술의  발달과  근대적  산업사회화는
사진과  그  밖의  복제수단(復除手段)이  속속  개발된  이후  이러한  소
통의  문제는  작가와  관객의  양측에서  공히  불가피한  관점의  변화를

수반하지  않으면  안되었다. 멀티미디어설치미술이  단지  있는  그대로
의  미디어를  사용하는  것의  차원에서  벗어남에  따라  그  관점은  보

다  다원적(多元的)으로  분산되지  않을  수  없었던  것이다.
이러한  시대적  추이(推移)는  예술의  범주를  확장시켰고  급속한  기
계문명의  발달로  인해서  컴퓨터를  이용하는  멀티미디어설치미술의

출현으로  과거로부터의  단순  모방적인  방식의  재현이었던  현대미술

은  급격히  변화하고  있다. 그  결과  각  장르만의  독자성과  구분은  점
차  모호하게  되었다. 특히  시각예술  분야는  그  영역이  급격히  개방
되어  연극, 음악, 무용, 대중전달미디어  뿐만  아니라  사회정치학  등
에  이르기까지  그  범위가  넓혀졌으며, 이러한  현상은  곧  작가로  하
여금  구분된  장르  속의  특정미디어와  그  역할만을  기대하는  관념에

서  벗어나  다른  장르의  미디어를  개입하고  미술의  개념규정을  보다

새롭게  요구하게  되었다.
구분이  분명했던  과학과  미술은  작품을  만드는  과정에서  병행하여

현재는  많은  예술을  생산하고  오락중심의  이용구조로  변모하던  대
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중예술이  점차  정보중심의  이용구조로  예술과  과학의  경계를  무너

뜨리고  있다. 이에  따라  멀티미디어설치미술의  작업을  둘러싸고  다
음과  같은  예술계의  변화가  나타나게  되었다.
첫째, 테크놀러지설치미술에  대한  이론  연구와  작품  개발이  전세
계적으로  급속히  전개되었으며, 둘째, 미디어의  집중과  과학과  미술
의  병합을  통한  설치미술이  활발해지고  이에  따라  미술가와  과학자

간의  구분이  모호해  졌으며, 셋째, 전(前)세기까지  구분  지어지든  학
문의  구분이  모호해졌다. 이러한  현상은  컴퓨터  테크놀러지, 즉  정
보의  디지털화에  의한  개발과  생산중심의  사회에서  소비  중심의  사

회로  변화하는  데  기인한  것이다.
산업사회의  각종  오브제를  비롯하여  비디오, 오디오, 레이저, 홀로
그램  등  각종  테크놀러지는  단순히  시각적인  즐거움만을  추구했던

과거  미술을  지양(止揚)하고  인간의  오감을  통해  감상할  수  있는  방
식을  추구하고  있다. 이를  통해  표현의  범주를  넓히려는  작가들은
통상적인   표현과  소재  및  기법의  단일한  사용에  그치지  않고  키네

틱아트이후로  발전한  설치미술에  컴퓨터라는  미디어를  도입하고  인

터랙티브  멀티미디어설치미술을  탄생  시켰다.
“ 컴퓨터의  출현과  컴퓨터에  의해  초래된  미술계의  이러한  현상을

D. 볼터(D. Bolter )는  물레방아, 시계, 증기기관  그리고  텔레비전과
마찬가지로  컴퓨터가  우리시대를  결정짓는  요인이라고  보았다. 그는
사람들의  재인식에  대하여  언급했으며  심지어는  위협하면서, 컴퓨터
는  사람을  정보처리자로  인식하고, 자연을  정보처리의  대상으로  새
롭게  규정하고  있다고  보았다.”1)

그러나  현재  미술가들은  짜여진  알고리듬으로  이루어진  테크놀러

지  미디어를  이용하여서  작가의  상상력과  정보를  전달하려고  하니

그  제약이  너무나  많이  따르고  있고  수용자들은  기존의  미술과  멀

티미디어설치미술을  모호해하고  있다. 이러한  멀티미디어설치미술에
대한  수용자의  상호반응과  미술가들이  직접  예술을  생산하는  알고

리듬  아트에  대해  구체적  논의가  요청되고  있다.

1) 전석호, 「정보사회론」, 나남, 1998, pp.62∼64.

-  2 -



2) 연 구 목 적

이  연구는  기존의  프로그래밍  되어  똑같은  값을  산출하는  프로세

스  칩이  내장된  미디어를  이용한  기존의  멀티미디어설치미술과  직

접  예술을  생산하는  알고리듬  아트를  비교하고  알고리듬아트로  확

장되어지는  전개과정을  분석하며  알고리듬아트의  개념을  정리하여

서술하는  것이다. 미술에서  컴퓨터  도입은  미술의  변형  가능성을  더
욱  증대시켰는데, 이로  인하여  알고리듬아트의  예술성  즉  이것도
예술인가?’ 의  문제가  수용자들의  입장에서  현대미술의  이해에서
또  하나의  문제로  대두되었다.
멀티미디어설치미술은  여러  학술에  의한  예술정의로  컴퓨터를  이

용한  설치미술을  보는  사람들은  이를  예술로밖에  받아들일  수밖에

없다. 이러한  특성을  가진  설치미술이  인위적으로  예술을  생산하는
알고리듬이  가해진다면  이는  단순히  미술이라는  차원을  넘어  수용

자에게  현대미술의  모호성을  제기한다. 설치미술에  대한  기존의  연
구를  고찰해보면  주로  미술차원에서  수용자의  이해에  대한  문제분

석에  치중하였으며  이용하는  미디어의  원리를  파악하지  못하고  있

는  것을  알  수  있었다.
따라서  이  연구는  인터랙티브  멀티미디어설치미술에서의  분석뿐만

아니라  예술을  생산하는  알고리듬아트를  접하는  수용자측면에서의

상호반응과  기존의  미디어를  이용하여  작업하고  연구하는  미술가측

면에서  그들의  의식성향을  분석하여  알고리듬아트의  역할과  발전방

향  그리고  이론적  틀을  제시하는  것을  목적으로  한다.
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2. 연 구 문 제

위와  같은  연구  목적에  기인하여  다음과  같이  연구문제를  설정하

였다. 다음의  3가지  연구문제는  알고리듬아트를  수용자들에게  이해
시키는  데에  기초를  두고  있으며, 컴퓨터  알고리듬의  도입에  따른
설치미술의  이론적  배경을  설정하기  위한  구성으로  수렴된다.

연구문제  1: 설치미술이  미술사에서  어떻게  전개되었으며  어떠한
차별성이  하나의  예술의  장이  되었는가?

<연구문제  1>은  알고리듬아트가  나오기까지의  과정을  살피고  기
존의  멀티미디어설치미술과의  차이가  무엇인가를  살펴볼  것이다. 이
는<연구문제2>와  <연구문제3>을  위한  전제부분으로서  검증된  이론
의  분석을  통하여  멀티미디어설치미술의  이해에  대한  분석과  평가

의  방향을  설정할  수  있을  것이라  생각한다

연구문제  2: 과학과  예술이  분류되게  된  계기는  무엇이며  무엇이
다시  과학과  예술을  병행하게  하였는가?

<연구문제  2>에서는  마샬  맥루한(Mar shall  Mcluhan )  의  저서
「미디어의  이해」에서  설명하는  문자  문화이후  세분화되어진  과학

과  미술의  분리가  오늘날  다시  병행하게  되는  계기들을  살펴볼  것

이다. 이는  현대미술에서  나타나게  되는  멀티미디어설치미술에  대한
예술인가  과학인가?’ 라는  대중의  이해를  돕는  기반으로  중요한  문
제라  생각한다.

연구문제  3: 멀티미디어설치미술이  끼친  영향과  확산된  미디어  미
술의  수용자의  상호반응을  살피고  이를  예술이라는

차원으로  받아들이기  위한  소통은  무엇인가?

<연구문제  3>은  <연구문제  1>과  <연구문제  2>에서  제시한  일반
적인  고찰을  통하여  컴퓨터  알고리듬의  도입에  따른  설치미술의  대
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한  대중의  이해를  돕는데  기초자료로서  가치가  있다고  생각한다.

3. 연 구 방 법  및  논 문 의  구 성

이  연구는  6개의  장으로  구성되어  있다. 크게는  알고리듬아트에
대한  개념과  형성배경, 전개양상, 현황과  연구동향, 상호반응, 그리고
결론으로  나뉘어져  있으며  알고리듬아트라는  말을  사용하기  전의

설치미술의  전개  양상을  서술한다. 이러한  설치미술이  멀티미디어설
치미술로  나아가는데  있어서의  요구조건이나  시대적  조류를  알아보

고  알고리듬아트로  나아가게  되는  과정과  인터랙티브아트로의  특성

을  분석하였다. 이  논문은  새로운  영역으로  떠오르는  알고리듬아트
에  대해서  이와  비슷한  성격을  지닌  AI(Artificial  Intelligence)와
AL(Artifical Life)를  비교하여  구분을  짓고  문헌연구를  병행하였다.
각  부분  주요  내용은  다음과  같다.
서론부분에서는  새로운  단어로  인식되어지는  알고리듬아트를  주제

로  연구에  대해서  문제를  제시하였으며  연구  목적을  제시하였다.
본론부분에서는  네  단계로  나누어서  첫  번째로  알고리듬아트의  개

념과  정의를  서술하였으며  도구와  미디어의  발전, 소비중심의  자본
주의, 현대미술에서의  예술운동, 예술과  기술의  결합으로  나누어서
알고리듬아트의  형성배경을  서술하였다.
두  번째로  초기의  설치미술을  논증하였으며, 설치미술의  시대적
발전에  따른  확장영역을  살피고  데크놀러지의  발전에  따른  인터랙

티브  멀티미디어설치미술(알고리듬아트  중심)에  대하여  서술하였다.
세  번째로  알고리듬아트의  전개와  조형적인  특성을  서술하였다.
네  번째는  이러한  알고리듬아트가  인터랙티브(상호반응)아트로서
의  대중성, 대중의  수용과  참여  방법, 특성을  살펴보았다.
결론부분은  현대미술과  사회적으로  인터랙티브  멀티미디어설치미

술(알고리듬아트)이  의미하고  있는  바를  살피고  이러한  미술이  현대
사회에서의  문제점과  남아있는  문제를  제시하였다.
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Ⅱ  .알 고 리 듬 아 트 의  개 념 과  형 성 배 경

1. 알 고 리 듬 아 트 의  개 념 과  정 의

오늘날  알고리듬아트의  의미는  최근  사이버  스페이스의  등장과  컴

퓨터의  발달로  인해서  컴퓨터  프로그래밍과  미술  작업을  병행하면

서  등장하게  된  미술의  한  영역이고  분명한  의미  규정은  사실상  어

렵다.
알고리듬은  원래는  인도에서  아랍을  거쳐  유럽에  보급된  필산(筆
算)을  뜻하며, 아랍의  수학자인  알콰리즈미(Al- Khw arizmi)의  이름
에서  유래한다. 또한, 알고리듬은  현재  수학용어와  컴퓨터  용어  두
가지로  나누어  설명되어  지고  있다. 또한  일반적으로  설명하면‘ 정
선된  자료로써  원하는  결과를  도출해  내는  좋은  방법’ 이라고  말할

수  있다. 자료는  상황에  따라  바뀌고, 원하는  결과도  목적에  따라
다르며, 좋은  방법도  더  개선될  수  있기  때문에  외우거나  숙달해서
터득할  수가  없다. 알고리듬은  기술도  지식도  아니라고  한다. 알고
리듬은  더  좋은  알고리듬을  찾기  위한  하나의  행위로  분류  될  수

있다.2)

알고리듬(Algorithm )이란  말은  아직  일반적이지  않고  정의도  명확
하지  않다. 국제적인  학회에서도  정의를  시도했지만  유보되어  있는
상태이고  알고리듬을  느끼고  있는  소수의  사람도  각각  다르게  인식

한다. 일부에서는  우리  인류가  부딪힌  문제  또는  상상한  문제에  대
한  좋은  해결  방법이  알고리듬이고  인류  지혜의  보고이며  미래를

여는  열쇠라고들  말하고  있다.
“ 과학  기술과  예술의  만남을  주제나  창작  도구의  관점에서만  아

니라, 진정한  분과  및  직업세계간의  만남으로  기획해볼  필요가  있겠
다는  것이다. <테크노스피어(T echnospere)>의  경우  예술이냐  오락
이냐의  문제를  떠나  인공생명이라는  과학적  견지에서  나름대로의

2) http:/ / www .encyber .com, 두산세계대백과  EnCyber 인용
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의미를  지니고  있다. 이를  좀더  본격적으로  천착해  들어간  것이  알
고리듬아트이다. 21세기가  생물학의  시대라고  예견된다면, 작품  그
자체가  아니라  작품을  만드는  알고리듬을  생성하는  이  알고리듬아

트야말로  진정  미래에  값할  만한  예술  형식이라  할  수  있겠다.” 3)라

고  미술비평가  이유남씨는  월간미술  1999년  8월  호에  다음과  같이
알고리듬아트에  대해서  서술하고  있다.
이에  대해서  본  논문에서는  알고리듬아트를  넓은  의미로  창작의

결과가  되는  예술형상에  대하여  그  과정이  이루어져서  보여지고  상

호반응을  일으키는  것이라  정의한다. 즉  정해진  미디어(비디오, 텔레
비전, 라디오, 프로젝트)를  이용하여  미적  가치에  의해서  통일적으로
형성된  예술작품에  비해서  예술가가  원하는  형상을  만들기  위해서

직ㆍ간접적으로  미디어의  동작과  기능을  변형시켜서  형성하는  예술

을  가리키는  것이다.
알고리듬아트는  예술작품을  통해  작가의  의도를  전달하는데  있어

서  미디어에서부터  작가의  의도대로  관람객의  참여로  인해서  변형

되고  작가가  표현하고자  하는바가  전달되어지는  종합행위이다. 그것
은  일차적으로  주체의  감각적  능력을  직접  재현하는  과학과의  병행

과정으로  인식되어지고  정해져  있는  하드웨어인  미디어를  소프트웨

어로  이용하여  주체의  지각작용과  분리되지  않는다. 즉  작가의  표현
욕구(表現欲求)내지는  창작이  기존의  기계문명이  제시한  것을  이용
하는  것이  아니고  작가가  직ㆍ간접적으로  그  미디어의  기능에  개입

하여  미디어의  기존의  기능까지  바꾸어  전세기  미술을  지양하여  설

치하는  것이  알고리듬아트이다.
1913년  마르셀  뒤샹(Marcel Duchamp)이  최초로  내놓은  레디메이
드(Read- Made)  - <자전거바퀴(Bicycle  Wheel)> (도판  1)-  는  작가
뒤샹이  나름대로  통찰한  바  미술사의  전면에  내세울  새로운  형식의

미술, 말하자면  새로운  미디어(媒體)였던  것이다. 여기서  그는  이른
바  원본(原本)에  집착하는  소수의  미술애호가에  대한  독설과  조소의
강조의  내용과  시각적(視覺的)인  것에  우선하는  미술의  개념적(槪念
的)인  측면의  강조로  미술의  미디어에  관한  매우  획기적인  사고방향

3) 이유남, “ 사이버스페이스  속의  미술, 넷아트” , 월간미술  1999년  8월호,
pp.61∼66.
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의  전환을  내포하고  있었다.
작품  속의  구성되어진  오브제는  작품  밖으로  하나의  독립적  미디

어로  출현하게  되었으며, 이러한  오브제를  이용한  멀티미디어설치미
술은  이  오브제의  성격을  그대로  이용하는  작업이  주류를  이루고

있었다. 이제  오브제를  비롯한  다양한  현대미술미디어는  과학문명의
소산물로  상징되고  있는  전자기술을  조형재료로  등장하기에  이르고

있어  비디오  미술(Video  Art ), 컴퓨터  미술(Computer Art ), 테크놀
러지  아트(T echnology  Art ), 레이저  사진술(Holography )까지  선보이
고  있는  것이다. 따라서  현대미술은  이제  좀더  새로운  기법이나  재
료, 기술  등을  동원하여  작가가  의도하는  작품의  주제에  얼마나  접
근했는가  하는  데에  더  많은  관심과  비중을  두게  되었다.
하지만  이러한  오브제, 즉  미디어는  컴퓨터로  인해  급속히  발전하
는  시대의  요구에  의해서  다채로운  방식의  미디어로  성장을  하였고

관객들  또한  그  미디어에  친숙해  졌으며  작가는  그  미디어들을  이

용하면서  또  다른  상상력을  작업으로  표현하였고  기존의  미디어로

는  전달하고자  하는  메세지를  그대로  관객에게  전달하기에는  짜여

진  미디어의  순수성을  이용하여서는  관객에게  전달하기에는  역부족

이었다. 미술가들의  상상력을  기술자(컴퓨터  프로그래머)에게  전달
을  하여도  미술가와  같은  생각을  하지  못하였기  때문에  표현은  그

대로  전달되지  못하는  어려움이  있었다. 이러한  계기로  작가가  전달
하고자하는  대로  움직여주는  미디어의  필요성을  절실히  느끼게  되

었다. 작가들은  기존의  미디어에  전달하고자하는  메시지의  전달을
위해  작가가  직접  컴퓨터  프로그래밍을  통한  알고리듬을  부여하게

되고  그렇게  부연된  알고리듬을  적용하여  작가의  세계를  전달하기

에  이르렀다.
루시  스미스(Lucie Smith )는  “ 현대미술은  영구적이기보다는  가변
적인  전시와  행사가  우선  시  되는  문화의  산물이다.” 4)는  미디어의

다양화와  혁신의  가능성을  예시하는  주장이며  이러한  다양화의  한

방법으로  나타난  것이  멀티미디어설치미술에  의한  작품의  구성이라

고  할  수  있다. 1960년대의  미술에  있어서  여러  발전  중에  가장  두

4) L. Sith , 「현대미술의  흐름」, 김춘일  역  ,ž미진사, 1985, p.242.
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드러진  것은  다양성에  의한  재료의  다양성이다. 작가들은  아이디어
와  개념을  중요시했고, 그  아이디어나  개념이  복합적인  경우  이를
위한  새로운  멀티미디어설치미술이  등장하였고, 다른  한편으로는  과
학과  미술의  병합개념으로서  작업을  하게  되는  알고리듬아트를  등

장시켰다.
이와  같이  알고리듬아트는  예술의  한  “ Style” 이라기보다는  ‘ 미
디어의  제작’  또는  ‘ 상상에서  실현’ 이  강조되는  예술의  ‘ 행위

와  결과’ 라고  할  수  있다.
알고리듬의  개념  및  정의가  분명하지  않는  가운데  알고리듬아트의

정의를  낸다는  것은  실로  어려운  일이라고  할  수  있다. 논자(論者)
는  본  논문에서  연구대상이  되는  알고리듬아트, 즉  예술을  생산하는
알고리듬아트에  대해서  정의를  내려야  독자로  하여금  이해를  쉽게

할거라는  판단하고  본  논문에서  제시하는  알고리듬아트의  정의를

다음과  같이  제시한다.
하나는  기술자들의  프로그래밍의  의해  제작된  프로세스  칩이  내장

된  기존의  미디어를  이용하여  미술가가  그  미디어의  기능위주로  작

가의  상상력을  수행하는  멀티미디어설치미술을  말하고  또  하나는

작가가  직접  프로그래밍을  하여  전시되어지는  공간에서  관람객의

참여로  전개과정이  변화는  멀티미디어설치미술을  말한다.
단  주의하여야  할  것은  AI(Artificial Intelligence)나  AL(Artifical

Life)로  여겨질  수  있다는  것이다. 알고리듬  아트와의  차이점은  AI
와  AL이  컴퓨터  안에서  전개가  되어지는  것이라면  알고리듬아트는
그  작품이  전시되어지는  공간과  주변환경의  영향을  받아서  AI와
AL의  과정을  거쳐서  작가가  표현하고자  하는  상상력이  외부로  표출
되어진다는  점에서  AI와  AL과의  구분을  할  수  있다.
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2. 알 고 리 듬 아 트 의  형 성 배 경

1)도 구 와  미 디 어 의  발 전

미술과  기술은  외부적으로는  뚜렷하게  보여지지  않지만  내부적으

로  상호  불가분의  관계  속에서  오랜  역사를  유지해  왔다. 기술은  원
시인들이  사냥이나  농사를  짓기  위해  도구를  만들어  사용하면서부

터, 예술은  그들이  동굴  벽면에  주술적인  목적으로  동물을  그렸던
무렵부터  시작으로  보고  그  이후로  인류의  역사와  맥을  같이  하고

있다.  기술은   예술의  표현양식  속에서‘ 기교’ ,‘ 기예’ 혹은‘ 솜
씨’ 등의  용어로  사용하여  종래의  서구  예술론은  예술과  기술의  관

련속성을  파악해  왔다.
인간의  노동을  대신한  기계문명은  산업  혁명의  도래와  함께  물질

적  풍요로움을  자연스럽게  세계에  대한  도전과  지배의  자신감을  불

어넣었으며  기계를  이용한  테크놀러지는  인간신체와  능력, 감각의
확장으로서  인간의  욕망을  성사시키는  하나의  도구이자  미디어로

위치하였다. 산업혁명에  이어  발전한  기계문명은  그  가속도가  빨라
져서  오늘날의  컴퓨터  문화를  창출했으며  이러한  컴퓨터를  이용한

다양한  계층의  변화가  일어났다. 컴퓨터  기술의  발달은  그  자리에
머무르지  않고  또  한층  발전하여  세계화에  기여하는  네트워크의  개

발로  인해  또  다른  영역의  발전에  기여했다. 컴퓨터문화는  디지털이
라는  미디어를  내  놓았다.
컴퓨터와  네트워크로  대표되는  디지털  미디어는  기존에  거론되는

재현의  담론을  뿌리부터  전복시키고, 이미지가  만들어낸  허구와  가
상의  공간들을  재  위치하게  하고  그러한  아우라를   실질적으로  파

헤칠  것으로  예상되었다. 다른  한편으로, 이미지의  존재방식이  시공
간의  구속과  물질적  제약으로부터  미디어나  재료의  규약이  없이  자

유로워짐으로써  작가의  위치와  창작의  조건에  광범위한  변화가  오

고  있다. 더  나아가  탈물질화  되고  탈개인화된  디지털  이미지는  개
인적  작가의  생각을  주체로  하여  수용자의  객관성과  함께  복수적
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작가의  가능성을  대두시키고  생산자-수용자의  관계를  재정의  하게
되었다.
이러한  과정에서  작가의  위치는  특권층만이  지닌  창조하는  사람이

아니라, 수집자나  편집자의  입장으로  변화하게  되었고, 현대  미술이
나  현  사회에서는  이러한  현상이  부분적으로는  현실로  나타나게  되

었다. ‘ 디지털  사진’ 이나  ‘ 웹  아트  프로젝트’  등에서  상당  부분
현실화되고  이  외  작가뿐만이  아니라  기술자들도  생산에서  창작의

과정에  참여하고  있다. 어떤  의미에서  디지털  미디어는  기존  미디어
의  단방향성과  단선적  통제  양식을  극복할  수  있다는  점에서  다른

어떤  미디어보다  능동적인  미디어라고  볼  수  있다. 디지털  미디어에
의한  탈중심 ·재중심 ·다중심적  소통체계의  편성은  작품의  단일성

을  개방  확대하여  일상적  현실과  결부된  제약의  탈피의  토대를  제

공해  줄  수  있다는  점에서  그  대안성은  불가피하다.
그러나  모든  미디어는  증폭/축소, 강화/차감, 긍정/부정의  이중적
특성을  지닌다. 컴퓨터를  이용한  인터넷  미디어는  시간과  공간을  뛰
어넘는  확장성과  수평적  소통의  가능성을  보여주지만  동시에  내부

적으로는  극도로  폐쇄된  소통  형태를  지니고  있다. 컴퓨터나  인터넷
과  같은  첨단  미디어를  이용하는  작업에서  항상  문제가  되는  것은

아니지만  미디어의  소통에  있어서  미디어에  대한  기능  위주의  접근

과  기술적  효과의  무분별한  사용이다. 가령, ‘ 웹  프로젝트’ (홈페이
지)에서  나타나는  문제들도  제한이  없는  공간과  시간에  제약이  없는
소통과  온  라인(On - line) 네트워크의  실시간  즉시성이  지나치게  강
조됨으로써  진정  예술이  취하여야하는  창조라는  개념보다는  기교에

취중하여서  개발이나  생산에  머무르고  있는  것이  문제이다. 수용과
창조의  질은  소통의  범위나  발생하는  효과  이전에  감각과  예술에

대한  개념이  문제  일  것이다. 물론  이러한  작업들이  새로운  소통의
채널을  확보하고  상호  대화형  소통의  가능성을  모색한다는  측면에

서  긍정적  의미를  지니지만  소통의  질이나  미학적  성과가  담보되지

않을  경우  그  의미가  반감될  수밖에  없다.
예술  작품으로  이어지는  미디어가  위치한  맥락과  상황을  떠나  미

술이  효과로  환원될  수는  없으며, 미술의  문맥에서  예술이라는  가치
라는  문제가  무시될  수  없고  쉽게  판단할  수  있는  것은  아니다. 현
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사회적  조류에서  보아도  디지털  환경에서  강요되고  그  흐름에  따라

움직여지는  선다식(選多式)  소통의  문제점은  여러  논자(論者)들에
의해  경고되어지고  있고  하나의  화두로  등장하고  있다. 디지털  미디
어는  시각을  통하여  보여지는  것은  이미지로서  우리  눈에  다가오지

만  그  안의  짜여진  컴퓨터  언어는  포화될  수  없는  방식으로  무한한

부호화를  가능하게  하지만, 그  과정은  즉  ‘ 0과  1’ 이라는  양자택일
적  선택의  연속일  뿐이다. ‘ 참(T )과  거짓(F )’ 의  이분법, 혹은  ‘ 예
(Yes) 혹은  아니오(No)’ 의  양자택일을  강요하는  디지털의  속성이
모든  메시지와  기호에  내재된  사회  내에서는  숙고가  원천적으로  봉

쇄되고  유희와  오락의  프로파간다만  유포된다는  것이다.5)

1차  대전은  세계역사의  변화의  장을  제공하였으며  자연에  대한  인
간에  대한  우위를  처음으로  회의를  제기하게  되었다. 종전  이후  지
구  종말론적  미래상이  이야기되고  전쟁으로  인해서  혼란스러운  이

성을  치유할  초월적  존재가  제기되었다. 이에  테크놀러지는  기계로
써의  임무로써  가치  중립적이며  문제가  되는  것은  그  기계를  사용

하는  인간이라는  주장이  대두되었다. 인간의  신체  확장에  이어서  발
전한  기계문명의  발달에  대한  긍정이냐  부정이냐, 중립이냐의  문제
는  계몽주의  이후  20세기  이후  실존철학을  대표하는  마틴  하이데거
(Heidegger , Martin )에  이르러서야  균형  잡힌  사고  체계  속에서  설
명되기  시작하였다.
테크놀러지의  가치  중립성을  부정한  하이데거는  테크놀러지를  도

구적으로  규정하는  것은  옳지만  참된  것이라고  생각하지  않았다. 하
이데거는  “ 도구란  무엇인가?” 에서부터  테크놀러지의  참된  본질을
찾으려고  했다. 하이데거는  도구의  사용이란  면을  강조하고  사용자
가  누군가, 용도는  무엇인가  그러한  물음을  되풀이하며  도구와  인
간, 도구와  자연, 나아가  인간과  자연의  관계가  도구의  사용으로  변
모하게  됨을  암시한다. 아리스토텔레스(Aristoteles )가  말한  바  있는
‘ 자연에서  취할  수  없는  것을  창조’ 하기  위해  도구를  이용한다는

말은  하이데거에  이르러  테크놀러지가  적용됨에  따라  인간의  관계

가  변모하는  측면으로  전환한다. 현대기술이  적용됨으로써  모든  사

5) 이동석, “ 디지털은  예술의  미래인가” , 월간미술  1999년  8월호, pp.54∼
60.

-  12 -



물의  고유성과  자율성이  배제되고  도구로  취급됨으로써  존재  자체

가  기능적, 자원적  국면으로  획일화되며  존재가  비본질적인  기능화
로  탈은페되는  상황이라는  것을  문제  삼았다. 이는  곧  존재사이의
관계들을  역전을  말하고  인간과  자연, 인간과  테크놀러지의  관계가
바뀌는  징후이고  이러한  주객의  전도는  하이데거가  구체화하려는

형이상학의  종말  이후  인류가  처하게  되는  현실이고  데카르트(Ren
Descartes ) 이후  서구  합리주의의  파행적  결말이라고  볼  수  있다.
미술과  테크놀러지의  상관관계에서  가장  흔히  제기되는  것이  19세
기  초ㆍ중반에  발명된  사진의  영향이다.6) 사진과  미술의  관계는  복

합적이고  상호보완적이지만, 미술이  견줄  수  없는  막강한  재현능력
을  가진  사진의  등장으로  초창기에는  미술의  위상이  크게  위협받는

것으로  판단하는  시각이  많았다. 루이스  자크  다게르(Louis Jacques
MandDaguerre)의  사진을  보고  화가  파울  들라로쉬(Delaroche, Paul

)는  “ 오늘부터  회화는  죽었다.” 며  경탄해  했다. 변변찮은  보조  수
단이던  사진이  행동력과  렌즈의  솔직한  힘으로  회화를  압도한  것이

다. 그러나  사진과  회화는  각각의  미디어를  이용하여  표현할  수  있
는  대상은  같더라도  표현방법이  달랐고  나름대로의  독자성을  유지

해  왔다.

2 )소 비 중 심 의  자 본 주 의

멀티미디어설치미술이  컴퓨터  테크놀러지의  기술과  어울러지면서

알고리듬아트라는  영역의  예술의  한  부분이  등장하게  된  배경은  현

대  세계를  지탱하는  자본주의의  심층  작동원리인  기호의  원리와  긴

밀한  관계를  가지고  있다. 그것을  추적해  보면  다음과  같다.
현대  세계의  흐름은  자본주의에  의해  규정되어지고  있는  것을  알

수  있다. 세계의  존재를  장악하기  위해  자본주의와  경쟁하였던  모든
것은  공산주의의  몰락, 사회주의의  후퇴  등으로  도태되었고  근대이
전의  서구의  역사를  지배하던  신성주의는  초기의  자본주의에  의해

6) 강태희, “ 미술과  테크놀러지” ,공간  1992년  2월호, p.21.
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물러나게  되었다. 또한  자본주의의  모순을  지적하며  분노하며  정의
와  혁명을  부르짖던  사회주의도  결국  20세기를  끝으로  막을  내리게
되었다.  이제  자본주의는  하나의  체제에서  벗어나  역사  속에서  살
아남은  유일한  체제이다. 자본주의가  다른  존재론과  달리  생존하고
유일한  체제의  자리를  잡은  이유는  자본의  논리가  핵심을  이루는

자본주의는  존재의  끊임없는  성장, 확장, 증식의  원리에  의해  추진
되지만  다른  존재론은  늘  안정과  안주를  갈망해  왔다는  것이다.
“ 자본은  끊임없는  증식  속에  존재하며  모든  전략이  동원되어  그

존재를  가능하게  한다. 근대  자본주의에  있어서  이  전략은  인간의
단순한  욕구를  충족시키기  위한  실물  생산이었다. 그러나  산업혁명
을  통한  대량생산의  체제가  20세기에  이르러서  인간의  단순한  요구
충족을  중심으로  한  자본  증식  전략과  현실의  지탱은  공급과잉으로

초래된  공황에  빠져들며  한계에  도달하게  되었다. 이로  인해  생산중
심이었던  자본주의는  소비중심으로  바뀌어  가고  그러한  소비문화도

포화상태에  이르게  되었다. 20세기의  자본의  증식은  기존의  대량  생
산방식으로는  더  이상  그  존재의  유지를  약속할  수  없었다.”7) 이러

한  위기의  탈출구는  지금까지  간과되었던  가까운  곳, 즉  인간의  마
음에  자리잡고  있는  구별을  통한  자기  정체성의  확인  욕망, 차이에
의  욕망의  발견이다. 그리하여  현대세계는  차이에의  욕망을  끝없이
애무하여  그것을  한없이  팽창시켜  소비의  확대  재생산을  지속시키

는  경제  전략을  기반으로  존재한다. 그런데  차이에  대해서  이미  소
쉬르와  후기  구조주의자들에  의해  밝혀진  바와  같이  “ 기호의  의미

는  다른  기호들과  관계  속에서  기호간의  변별적  차이에  의해  생산

된다.”8)는  입장을  제시하였다. “ 데리다를  위시한  후기  구조주의자
들은  기호의  의미가  기호들간의  변별적  차이에  의한  것이라면, 그
차이의  연쇄고리는  결코  완결되지  않는  불확정성의  무한  확산  운동

임을  밝혀내었다.”9) 따라서  현대  세계는  이  기호의  변별  운동에  기

7) David  Harvey , “ T he  Condition  of Postmodernity  An  Inqiry  into  the
Origin s of Cultural Changes” , Oxford 1989, p.121.

8) Kaja Silverman, “ T he Subject of Semiotics” , New  york, 1983, pp.7∼
9.

9) M. Gottdiener , “ Postmodern  Semiotics Material Culture and  the Forms
of Postmodern  Life” , Blackwell 1995, p.20.
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초한  의미의  생산과  소비  원리가  작동하는  것이  심층에서  지탱하는

것이다. 그리고  그  변별  운동이  완결되지  않는  불확정성  법칙에  의
한  것이라면, 그  생산과  소비는  무한히  확산될  수  있다. 멈추지  않
는  기호의  변별운동에  따라  생산과  소비활동, 실물  생산에  의한  시
장의  포화상태에서  현대세계는  이제  결코  ‘ 포화될  수  없는  시장’

을  발견한  것이다. “ 20세기  후반  현대  세계의  심층에서  일어난  이
러한  방향  전환은  현대  세계의  구조가  이미  그  기반에  있어서  물질

적  기능  중심을  벗어나  차이의  무한  확산  운동에서  산출되는  상징

이란  비물질적  기호  원리의  차원으로  접어들고  있다는  것을  장  보

들리야르에  의해  거론되어졌다.”10)

가상현실로  이루어진  시뮬레이션  시대에  실재는  더  이상  재현이나

모사의  대상이  아니며  모사물  자체가  실재성과  생명력을  갖고  공간

을  창출해  낸다. 오늘날  모사된  가상의  영역이  실재현실보다  그  실
재성에  있어서  훨씬  짙게  초과되어  있다. 그것은  문자  그대로  과잉
현실(Hyper - Reality )이란  이름을  가질  수밖에  없다. “ 모사의  원리
가  실재의  원리를  압도한다.”11) 실재  현실은  모사물에  의해  침식당

하여  결국  실재는  모사물속으로  녹아  들어간다고  장  보들리야르

(Jean  Baudrillard)는  보고  있다.
대상의  실재보다  이미지와  코드가  지배하는  과잉  현실시대는  기호

의  생산과  교환을  무제한적으로  활성화시켜야  할  필요성을  극단화

시키고  있다. 실재의  존재의미는  보들리야르가  언급하듯이  달라지고
있다. “ 실재는  이제  극소화된  단위들이  데이터  뱅크에  저장되어  함
수적  관계의  연산과정의  운영체제를  통해  생산된다. 그리고  이로부
터  실재는  무한정  재생산될  수  있다.”12)그리하여  “ 실재는  이제  조

작적일  뿐이다. ㆍㆍㆍ실재는  과잉  실재이다. 그것은  대기도  없는
초공간  속에서  조합적  모델로부터  발산되어  나온  합성의  결과이

다.”13) 이러한  상황은  곧  기호의  탈물질화를  초래하고  무한히  자유

10) Sara  Schoonmaker , “ Capitalism  and  Code  A  Critique of Baudrllard ' s
T hird  Oder Simulacrum” , in  Baudrillard. A  Critical Reader , edited  by
Douglas Kellner , Blackwell 1994, pp.168∼188, pp.180∼183.

11) Jean  Baudrillard, Selected  Writings , edited  by  M  Poster , Polity  Press,
1988, p.152.

12) Jean  Baudrillard, 같은책, p.92.
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로운  조작을  가능하게  하는  기술, 즉  컴퓨터  그래픽과  정보통신의
조합을  요구하게  된다.

20세기에  접어들면서  사회분위기는  물질만능주의로  빠지게  되었고
급격한  사회구조의  변혁은  인간존재의  상실을  초래하였으며, 반  예
술운동인  다다이즘은  사물에  부여된  기존의  가치개념이나  유용성에

서  탈피하여  부정의  미학으로  선택되어진  사물과  무작위(無作爲)로
사물을  등장시켰고  설치미술은  오브제의  출현과  미술영역의  확대로

서  행위성이나  환경의  개입으로  모든  것이  합체되는  ‘ 총체예술

(T otal Art )’ 로  발전하게  되며, 복합적이며  전체적인  미술의  한  양
식으로  1970년대부터  조형적  의미가  구체화되기  시작하였다.

3 ) 현 대 미 술 에 서 의  예 술 운 동

현대  미술  중에서  제일  먼저  회화와  조각의  한계를  넘어서  총체적

예술의  성격을  띤  예술운동은  미래파(Futurism )였다. 그리고  좀더
뚜렷한  실험적  행위들은  앞서  언급한  다다운동에서  비롯되었다. 미
래파는  현시대적  재료와  물체의  사용을  보다  적극적으로  주장하고

현실과  환경  속에서  새로운  미의  원천을  찾았다는  점에서  설치  미

술의  형성배경을  지니고  있다.
현대미술의  변화의  시대에서  크게  나누어  보았을  때  1차  세계대전
은  문화  전반에  따른  반작용을  일으키고  2차  세계대전은  미술에  있
어서  새로운  요구를  하게  되었다. 1차  대전은  다다(DADA )라고  하
는  새로운  그룹에서  기존의  문화  전반에  대하여  정반대의  반작용을

불어  일으켜  몇  가지  방법으로  기존의  방식을  파괴하기  시작했으며

수세기  동안  존중되어  왔던  미술의  대상을  무시하였으며  새로운  방

식의  미술  운동을  시작하였다. 2차  세계대전은  미술에  있어서  새로
운  요구를  하였는데, 즉  에꼴  드  빠리파의  유럽  대탈출로  미국, 특
히  뉴욕에서  새로운  다다운동을  아주  새롭고  전례  없는  표현으로

현대미술의  시점이라고  할  수  있는  작업을  시작하였다.

13) Jean  Baudrillard, 같은책, p.103.
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1909년  파리의  「피가로」지를  통해  “ 우리는  스피드의  미(美)와
같은, 새로운  미에  의하여  보다  고양된  찬연한  세계를  희구(希求)한
다. 그러므로  경주용  자동차는  사모트라케의  니케상  보다도  아름답
다.” 고  외친  필리포  토마소  마리네티(Filippo  T ommaso  Marinetti)
의  미래주의  선언은  테크놀러지가  침체되어  있던  당시  이탈리아의

상황을  주시하면서  조화ㆍ비례ㆍ통일과  같은  전통적인  미의  기준을

부정하였는데  이는  테크놀러지  문명을  숭배하는  태도로  분석되며

기계에  대한  찬미를  처음으로  공언한  것이라고  볼  수  있다. 속도의
미와  메카니즘의  역동성  등이  ‘ 현대’ 를  상징하는  것이라고  미력

(微力)하고  테크놀러지에  의한  기계미에  대한  갈망을  나타내었다.
테크놀러지에  대한  열정이  마리네티를  사로잡았고  마리네티의  기계

미  이념은  미래주의를  신봉하는  자들에게  신  미학의  기조를  가져다

주었다. 마침내  마리네티를  위시한  미래  주의자들의  열정은  사선과
예각, 나선형  등의  ‘ 선(線)의  운동’ 으로  표출되고  독자적인  방법
을  동원하여  현대미술  속에  정착시켰다. 그리하여  미래주의자들은
차갑고  번쩍거리는  금속과  기계의  굉음을  찬미하고  스피드와  운동

감을  신봉하는데  더욱  힘썼으며  기계미학에  대한  의지를  분출함으

로써  테크놀러지아트의  이념에  기조를  이루게  되었다.
1917년  뒤샹은  창조행위의  허무성를  표출(表出)시키는  방법으로서
레디-메이드(Ready - Made)인  변기(便器)(도판  2)를  전시하였는데,
이것은  대상과  이미지  사이에서  야기되는  인습적(因習的)인  관계에
서  탈피하거나  또는  현실을  물리적  상태로  환원시킴으로써  인간관

념의  속성에서  벗어나는  원초적(原初的)  상태를  말하며, 나아가서
그  사물  안에  또  다른  의미를  내포하여  예술작품으로  전화(轉化)되
는  현대미술의  향방에  중요한  고리를  제공하였다. 이것은  보는  이들
에게  새로운  체험을  하게  하였으며  순수한  설치사례가  된다고  볼

수  있다. 그리고  1920년대  모홀리나기, 타들린과  가우디의  작품들은
기존  조각이  가지고  있는  작품양식을  탈피하여  작품의  장소성과  공

간배치에  대한  새로운  시각을  인식시켜  주었다.
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4 ) 예 술 과  기 술 의  결 합

예술과  기계기술의  결합을  지향하는  것은  키네틱  아트(Kinetic
Art )에서  찾아볼  수  있다. 이  키네틱은  움직임을  주요소로  하거나
시각적인  움직임을  주는  조형으로서  그  요소가  테크놀러지의  바탕

으로  생성된다. 미술과  기술의  병행으로  생성된  키네틱  아트는  크게
두  계열로  분류할  수  있다. 하나는  에너지의  근원에  따라  분류되는
것으로  미래주의와  구성주의에서  유래한  계보라고  볼  수  있다. 또
하나는  다다이즘과  초현실주의에서  비롯된  것으로  작품세계에  있어

서  작가의  정신  세계를  중요시하는  방향이다. 순수한  동작의  형태를
창조하려는  욕망과  풍자나  일시적인  기분을  표현하려는  욕망을  뜻

하는  것이다.
기술과  예술의  진수를  볼  수  있는  쟈코모  발라(Giacomo Balla)(도
판  3)와  포르투나토  테페로(Fortunato  Depero)등의  미래주의자들이
그  선구자로서  나옴  가보(Naum  Gabo), A  콜더(Alexander Calder ),
조지  리키(George  Rickey )등으로  이어지고  있다. 또한  구성주의적
전통속에서  키네틱  조각을  제작한  모홀리  나기(Moholy  Nagy )와  토
마스  월프레드(T homas  Wilfred)도  이  계열에  포함된다. 이러한  작
업들은  미국에서  EAT (Experiments  In  Art and  T echnology )운동으
로  발전되었고  60년대의  첨단전자공학의  개발과  연계를  갖고  있으
며  예술의  모든  장르와  여러  가지  기술  미디어들이  중층적으로  관

련되어  온  것이다. 또  EAT의  특징으로  퍼포먼스(Performance)의  행
함을  들  수  있으나  이  퍼포먼스  연출에  사용되는  장치는  모홀리  나

기, 니콜라스  소페르(Nikolas  Schoffer )와  같이  모터조작을  이용한
것이  아니라  인간의  현실적  행위와  인터미디어와의  관계를  통한  것

이었다.
도구는  인간의  필요에  따라  생겨났으며  그것이  개선되어  가면서

여러  사람들에게  보급되는  것과  같다. 컴퓨터  또한  같은  과정을  통
해서  발전되어  왔다. 컴퓨터는  탄도의  궤도를  계산하고  적의  암호를
해독하기  위해서  만들어졌다. 즉  인간의  계산능력은  한계가  있기  때
문에  방대한  계산을  단시간에  해결하기  위해서  인공물에게  계산을
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맡기기  위한  발상으로  시작되었다. 그러던  중에  인간의  이미지네이
션의  원천이  되는  상상력과   지각능력을  인공물에  적용하려고  하였

다. 거기에  외부와의  인터랙션에  의해  무엇인가를  표출해  내기  위해
아이디어가  발생된  것이  컴퓨터이다.
이와  같은  생각을  컴퓨터에  투영해  1963년에  처음  형태로  CG를
만들어낸  것이  MIT의  아이반  서덜랜드(Ivan  E . Sutherland)였다. 그
는  판타지아와  같은  것을  컴퓨터  속에  넣어  그것을  크리에이션  하

는  것으로, 소위예술이라는  행위를  컴퓨터에  개입  시켜  표현하려고
했던  것이다.
예술의  관점에서  보면, 20세기말의  컴퓨터가  예술  영역에  사용되
어지면서  몇  가지  점에서  초창기의  사진이나  영화를  연상시킨다. 새
로운  기술의  위력에  대한  탄성과  열광이  있었다면, 다른  한편에는
전통적  예술에  대한  불안과  위기의식이  있었다. 그런가  하면  기술적
신기함에  그치고  마는  예술적  깊이의  박약함에  대한  회의적  시선

또한  적지  않았다.
바로  이러한  요구에  대한  전면적  지원의  결과로써  이루어진  과학

의  결실이  바로  디지털기술이다. 디지털  기술에서  기본단위가  되는
비트는  단지  ‘ 0’ 과  ‘ 1’ 로  표기하는  탈물질화된  전하값에  불과
하다. 디지털  정보는  재현대상과  어떠한  물질적  속성도  공유하지  않
는  이진부호로  약호화  되어  컴퓨터의  연상과정을  통해  처리되기  때

문에  현실적인  제한  없이  정보를  연쇄  결합시켜  기호와  이미지의

무한한  조작을  가능하게  한다. 이러한  디지털기술의  전지구적  확산
은  이제  모든  대상의  기호화와  전면적인  소통을  촉진하고  결국  이

기호의  교환에  의해  사용되어지지  않는  것은  어디에도  없다. “ 디지
털리티는  세계의  형이상학적  원리이다.”14)“ 디지털리티의  차가운  우

주  속으로  은유와  환유의  세계는  녹아내린다.”15) 이러한  디지털  기

술은  위의  하이퍼리얼리티를  넘어  버추얼리얼리티를  탄생시켰으며

현실은  가상현실에  의해  삼켜진다. 또한  멀티미디어설치미술을  탄생
시켰으며  시대의  요구에  맞추어서  인간의  욕구를  충족시키기  위한

대두보를  제시하게  된다.

14) Jean  Baudrillard, 같은책, p.147.
15) Jean  Baudrillard, 같은책, p.156.
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미술가의  입장에서  컴퓨터에  접근하는  방향  중  하나는  미디어로서

일종의  소통의  방식으로  활용하는  것, 즉  기존에  제작되어진  멀티미
디어설치미술이  그  대표적인  예이며, 또  하나는  컴퓨터를  이용하여
자신이  원하는  장면이나  관람자의  행위를  위한  직접  프로그램  함으

로  창작의  행위로  나누어질  수  있다. 컴퓨터  테크놀러지를  이용한
미술  창작은  이제는  곳곳에  침투해  컴퓨터  아트 · 인터액티브  아

트 ·  미디어  아트 ·  VR아트 · 디지털  아트 ·  알고리듬아트 · 넷
아트  등  포커스를  어디에  두느냐에  따라  매우  다양하고  폭넓은  외

연을  지니게  되었다.
80년대  후반부터  급격히  활성화되기  시작한  컴퓨터  테크놀러지의
증폭현상은  미술의  질적인  변화와  소통의  극대화를  기하는  결과를

가져왔다. 이런  첨단의  테크놀러지가  미술의  장르  속에서  활용되어
졌을  때  나타나게  될  질적인  변화들은  다음과  같다.
첫째는  새로운  미적  체험의  제공이다. 이는  전통적인  미술장르인
회화나  조각이  가져다  줄  수  있는  2차원  혹은  3차원의  관조적  양태
를  벗어나  보다  복합적이고, 전  감각적인  자극의  범위까지  미적  체
험의  영역을  확장시켜  나갈  수  있다는  사실에서  확인할  수  있다.
둘째는  보다  광역화된  정보소통가능성이다. 이는  기존의  예술이
대중예술로  바뀌면서  대중미디어가  일품성과  작품의  유일무이성, 수
공성을  중시하는  전통적인  의미의  미술이  갖는  제한된  범위로부터

벗어나  다양한  미디어적  속성을  빌어  무차별적으로  침투할  수  있다

는  장점을  지니고  있다는  사실에  연유한다. 영상미디어가  갖고  있는
이와  같은  속성은  전달의  신속성, 생생한  현장감과  리얼리티의  획득
을  용이하게  해준다.
셋째는  미술의  종합화  현상이다. 이는  설치와  퍼포먼스의  형태를
빌어  미술적  요소뿐만이  아닌, 음악, 무용, 연극, 영화의  요소를  통합
시킴으로써  시각적, 촉각적, 후각적, 미각적, 근육  운동적인  지각의
발생을  야기시키는  특징을  지칭한다.
넷째는  대중적  이미지와  사물을  미술의  문맥  속에  편입시키고  예

술만의  독자성은  대중문화에  편향시켜서  예술과  일상의  경계를  철

폐한  다는  점을  들  수  있다. 이는  예술대상의  고립화를  막고  관객참
여를  유도함으로써  예술과  삶의  일체화를  기할  수  있다는  장점을
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지니고  있다.16)

현대  미술가들의  이러한  최첨단  미디어의  사용은  이미  1970년대부
터  시작되었다고  할  수  있다. 첨단  기술을  이용하여  비디오, 사진
그리고  전자적  미디어를  활용하여  예술작품을  창조하는  것은  예술

의  장르로서  자리를  잡아가고  있다. 컴퓨터  분야에  있어서  기술의
라이프사이클이  짧기  때문에  지속적인  연구  개발이  요구되며  사용

자  인터페이스의  변화에  따라  운영시스템이  변화됨은  지금의  과학

기술의  발달을  보면  곧  다가올  것이라는  것을  예측한다.
예술이  새로운  사회구조와  이에  적응되는  기본적  정신구조의  가장

합당한  표현일  때  모든  ‘ 살아있는  예술’ 로서  새로운  언어의  창조

라는  공통된  기본  과제를  추구하게  된다. 이러한  의미에서  오늘날의
미술은  설정된  미디어의  기능을  사용하는  예술이  아닌  수용자를  적

극  개입시키는  작품의  인터페이스를  제공하는  예술을  필요하게  되

었고  이러한  현상에  맞추어서  알고리듬아트가  대두되게  되었다.

16) 윤진섭, “ 진리의  부재와  미로찾기” , 미술평단, 90년  겨울호, p.37.
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Ⅲ  . 알 고 리 듬 아 트  전 개 양 상

1. 초 기  설 치 미 술

인류  역사에  있어서  20세기는  ‘ 실험’ 이  가장  위용을  떨친  시대
라고  볼  수  있을  것이다. 그  가운데  설치미술은  가장  특별한  형태로
자리잡아왔다고  말할  수  있다. 큐비즘이나  다다  운동에서  그  단서를
찾을  수  있으며  여러  경로를  거쳐  근래에는  주요  예술로  정착해  있

음을  알  수  있을  것이다. 대형  기획전이나  국제전을  보더라도  설치
미술이  제외되는  경우는  생각  할  수  없을  만큼  설치미술은  예술의

장르에서  일반화되어  있을  뿐만  아니라  범주의  특수성을  인정받고

있는  것으로  보인다.
다다이즘은  전통의  가치, 이성의  우위, 예술의  형식을  부정하는  일
종의  기존  미술에  대한  파괴적  성격을  띠고  종래의  예술  개념을  부

정하면서  조형적인  면에서  오브제의  발전과  전개라는  놀라운  성과

를  이루게  되어  20세기  미술  전반에  결정적인  역할을  하게  되었다.
다다에  있어  오브제는  시대  상황과  결부되어  자동적  발상, 대상에
대한  객관적  의식  등의  변천  등을  가져왔고  기법의  발전에는  꼴라

쥬, 릴리프, 프로타쥬, 앗상블라쥬  등  재료의  혁신을  가져왔었다. 빠
삐에  꼴레(Papier - Colle)와  꼴라쥬(Collage)라는  혼합미디어  기법은
입체주의와  미래주의에서부터  시작되어  아쌍블라주의  선구적  역할

을  이루어  내었다. 미래주의의  혼합설치미술은  큐비즘보다는  3차원
적인  작품이었지만  그  작품  역시  개별적인  미디어들이  조합되어  만

들어진  작업이라서  오브제만의  실체를  대상으로  하는  설치미술이

되지  못했다.
다다이스트(Dadaist )들은  오브제의  재발견에서  그  오브제의  순수
한  실체를  서로  조합하여  그  의도를  표현하면서  부정적이고  허무적

인  경향으로  모든  기존전통이나  예술형식, 권위를  부정하고  불합리
한  것, 비이성적인  것, 비  미적인  것을  찬미하였다.17)

반미학과  반  미술을  주장하며  기존  예술의  권위에  도전하며  전통
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예술을  부정하면서  새로운  예술의  탄생을  희구한  다다이스트들의

염원은  휴고  발(Hugo  Ball)의  총체예술(Gesamtkun  Stwerk)에  관한
사고  속에  나타나고  있다. “ 조소와  비웃음에도  흔들리는  법  없이
칸딘스키는  아주  새로운  행로만  걸어야  하는  예술  형식의  실험  작

업을  계속하였다. 말, 색채, 음향  등은  모두  그의  작품에서  보기  드
문  조화를  이루었다. 그러나  그의  궁극적인  목표는  개별  예술작품을
만드는  것일  뿐만  아니라, 모든  예술들의  융합에  도달하는  일이다.
…  1914년  내가  새로운  연극연출을  하고  있었을  적에, 나는  일상적
인  편견을  뛰어넘는  실험적인  연극이  필요하다는  점을  확신하였다.
유럽에서는  지금  새로운  방식의  그림, 음악, 시가  만들어지고  있다.
예술  장르간의  융합뿐만  아니라, 모든  혁신적인  생각들의  융합이  일
어나야  한다. 일상적인  것과  궁핍스러운  것을  집어삼키게끔  색채,
말, 음향을  우리의  무의식에서  끌어내어  소생시키는  것만으로  충분
하다.” 18) 이러한  다다의  미학적인  실천은  현실과  예술의  벌어진  간

격을  매우는  혼합적  성격을  띤  작품이  창작이  되었고  이러한  작업

의  발전은  인터랙티브  멀티미디어설치미술  형태로  나타나게  된  것

이었다.

뒤샹의  기존의  생활시설물을  이용한  도발적인  행위나, 입체파  작
가들에  의한  꼴라쥬  기법의  도입, 그리고  자신의  아파트에  일상적인
사물들로  조립해  나가는  가운데  나날이  첨부되고  증가되는  설치  작

업을  구축해  나갔던  쿠르트  슈비트스(Kurt Schwitter s )의  <메르쯔
기둥(Merz  Bau )> (도판  4) 등은  바로  예술과  현실의  간격을  줄이려
는  노력들이었다.
이후  다다의  오브제  혼합매체  작업은  여러  가지  다른  오브제를  폭

넓게  결합하며  초현실주의자들의  의해  발전해간다. 초현실주의는  다
다이즘의  연속과  반동으로부터  탄생한  것으로  특히, 지그먼트  프로
이드(Sigmund  Freud)의  정신분석학과  헤겔(Hegel)의  관념론을  결합
시켜  그  대비성을  혼합미디어를  통하여  표현하였는데, 여기서  사용

17) 백기수,  「미학」, 서울대출판부, 1979, p.61.
18) 한스  리히터(Richter , Hans),ž「다다-  예술과  반예술」, 김채현  역  , 미진
사, pp.62∼63.
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한  복합재료의  의미는  인간의  정신성과  그  신비의  표현이라  할  수

있다.  “ 대표적인   조각가로는   알베르토   쟈코메티(Alber  to
Giacometti)(도판  5), 만  레이(Man  Ray ), 호안  미로(Joan  Miro), 메
레  오펜하임(Meret Oppenheim )(도판  6), 조셉  코넬(Joseph  Conell)
등이  주목된다.” 19)

설치, 즉  ‘ Installation’ 은  동사형으로  ‘ 설치하다’ , ‘ -을  선정
된  자리에  위치시켜  놓다’ , ‘ -을  여기저기  베풀어  놓다’  라는  의
미인데, 이때  ‘ -을’  이  부여하는  의미는  행위를  취하는  주체의  대
상  곧  오브제가  되는  것이며  일반적으로  특수한  상황이나  목적에

맞게  적절히  여러  가지  사물들을  결합하여  배치한다는  것을  의미한

다. 이  설치라는  낱말을  미술의  용어로  전환시켰던  것은  주로  서구
의  미술  저널리즘이라고  하겠지만, 초기에는  조각이라든가  회화의
쟝르로  분류할  수  없는  작업에  대한  편의적인  구분의  뜻도  있었

다.20)

설치미술은  현대  미술의  조류에서  어떤  특정한  부분을  차지하는

주의(主義)나  주장(主張) 혹은  동향(動向)을  가리키는  것은  아니다.
60년대  후반부터  오브제가  가지고  있는  실체성의  의미를  독립시켜
작품의  형식에  적용시켜  사용하는  경우가  많아지게  되었다. 이  단어
가  미술용어로  전환된  배경에는  1970년대  이후에  조각이라든가  회
화라든가  하는  종래의  개념에  포함되지  않는  작업에  대해  구분한다

는  것과  전시된  작품과  그  작품을  둘러싼  공간과  환경을  함께  소통

의  단계로  보는  이중의  의미가  있다.
처음으로  설치미술의  세계의  장을  연  쿠르트  슈비터스(Schwitters,

Kurt )의   <메르츠   바우(Merz  bau)> (도판   4)에서부터   라우센버그
(Rauschenberg, Robert )(도판  7), 키엔홀츠(Kienholz, Edward)(도판  8),
올덴버그(Oldenburg, Claes)(도판  9), 카프로(Kaprow, Allen)(도판  10)
그리고  짐  다인(Dine, Jim)(도판  11), 토니  크랙(Craig, T ony)(도판  12)
또  80년대의  요셉  보이스(Beuys, Joseph)(도판  13), 제니  홀처(Holzer ,
Jenny),  한스   하케(Haacke,  Hans)(도판   14),  조나단   브로프스키

19) 정성호, “ 현대  조각에  나타난  Mixed  Media 연구” , 동아대학교  교육대
학원, 석사논문, 2000, p.12.

20) http:/ / www .encyber .com, 두산세계대백과  EnCyber 인용
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(Boropfsky, Jonathan)에  이르기까지  설치  미술에서  가장  기본적인
특징이  되는  것은  오브제의  독립성의  혼합이다. 일상생활의  미디어,
사진, 자연물, 자신의  신체까지  표현  미디어로  이용하는데  이는  설
치  미술이  다른  예술  장르와  달리  오브제  선택에  있어  매우  적극적

임을  알려  주는  동시에  기존의  예술장르  속에서  부합되지  않은  현

대미술의  새로운  개념을  제시하는  유형임을  시사해준다.
“ 설치미술이  구체화되기  시작한  것은  1938년  파리에서  열린  「초
현실주의  국제전」과  뒤샹의  작업에서  설치미술의  유형을  나타내게

되었다. 뒤샹은  1942년  자신이  디자인한  「초현실주의  입국  허가
서」라는  제하의  전시회에서  가장  현대적인  감각의  시작이라고  할

수  있는  본격적인  설치  작업을  펼쳐  보였다. 뒤샹은  이  전시회에서
수용자들로  하여금  새로운  공간을  체험하게  하였으며  또한  그들이

당황하기에  충분한  작업을  선보인  것이다. 오브제와  콜라주  형식으
로  시작되었던  아쌍블라주  경향에  비해  보다  더  간결하게  전시장에

끈을  설치한  이러한  행위는  순수한  설치미술의  사례가  된다고  볼

수  있다. 외부적인  자연공간으로  작업을  시도한  전시회는  이미  초현
실주의자들에  의하여  1936년  런던에서  발표되었다. 특히  파리에서
개최된  「국제  초현실주의  전시회」는  미술에  있어서  전시장  내에

서의  공간적  제약의  탈피와  외부적  설치  공간에  시도한  본격적  시

발이었다고  할  수  있을  것이다.”21)

설치미술은  80년대  이후  ‘ 포스트모더니즘(Post Modernism )’ 이
라는  명칭하에  이전의  모더니즘이  중시한  미술의  순수성에  대한  하

나의  대안형식(代案型式)으로  현대미술의  흐름에  정착하였다. 회화,
조각, 공간의  통합과  그  구분이  모호해지고  오브제가  첨가  혹은  제
거되고  화면자체에  입체적  성격이  부여되고  있었다. 입체작품이  일
관된  작품으로서  같은  공간에  설치되고  있는  경우가  많다. 회화와
조각뿐  아니라  조각과  건축  또한  총체적으로  접근되고  있다. 마리오
메르츠(Mario  Merz)의  작품(도판  15)이  그  전형적인  예이다. 뿐만
아니라  미술이  음악이나  무용, 퍼포먼스  등  공연예술의  영역과도  통
합되는  현상도  활발히  나타나고  있다.

21) Adrian  Henry , “ T otal Art” , N.Y, Oxford. Univ . Press, 1974, p.24.
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현대미술의  전반에  걸쳐  나타나는  설치미술은  레디-메이드  이후
예술이  캔버스에만  머물러있지  않고  밖으로  확장하였다는  것과  재

료로  사용되어지던  오브제  하나마다  각각의  주체성을  살려서  오브

제만으로도  예술작품화  했다는  것이  설치의  계기를  마련하였다. 이
러한  과정  중  설치미술은  스스로  공간을  점유하여  새로운  공간을

창출하고  여기에서  유기적  시ㆍ공간  구조를  포함시켜  표현하기도

한다. 또한  작품의  성격상  일회성, 가변성을  내포하며  오브제의  설
치와  아울러  관객을  능동적으로  참여시킴으로써  인간과  오브제를

주체적  예술의  형태로  승화시켜  각각의  주체성을  융합시키면서  총

체적  예술로  자리잡았다.

2. 설 치 미 술 의  확 장

1) 오 브 제 에 서  미 디 어 로  확 장

“ 미셀  라공(Michel Ragon )은  초현실주의와  뒤샹의  레디-메이드
(Ready - Made)를  비교하여  그  시대적  차이를  ‘ 항의(巷議)의  예술’
로부터  레디-메이드는  관조의  행위로  변했으며, 나아가서는  우리의
중요한  관심사인  새로운  미의  원천이  되고  있다.” 22) 시대의  변화에

따른  체계의  변화, 그리고  과학이  발달할수록  인간이  모든  것을  필
연적이고도  핵심적인  주제로  두각을  나타내게  된  것을  말해  주고

있다. 이것은  예술가가  사회에  참여하기보다는  선택함으로써  오브제
관을  형성하게  되는  것이다.

1960년을  전후해  유럽의  누보  레알리즘과  함께  추상표현주의에  대
한  반동으로  태어난  네오  다다이즘의  경향은, 추상표현주의가  그  원
동력이  탈진되면서  질감표현에  대한  관심이  처음에는  주로  꼴라쥬

로  탐구되던  것이, 전후(戰後)세대에  의해  아상블라쥬(Assemblage)

22) Michel Ragon , 「새로운  예술의  탄생」, 이일  역  , 정음사, 1974, p.217.
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미술로  전개되어  나가게  된  것이다.
“ 아상블라쥬는  오브제를  가지고  재료로서의  독자적인  작업이  이

루어지는  것이  아니라  오브제를  재배치  및  맞춤으로써  각각의  순수

성을  띤  미디어인  오브제들  사이의  특징들을  조합하는  혼합미디어

기법이라  할  수  있다. 아상블라쥬는  추상표현주의로부터  팝아트의
전환점을  제공하였고, 주관적이고  유동적인  추상예술을  떠나  환경미
술과  해프닝의  도약판을  제공하였다.”23) 이들  작가들로써는  조셉  코넬

(Joseph  Cornell), 로버트  라우센버그(Robert Rauschenberg  ), 에드워드
킨홀즈(Edward Kienholz), 루카스  사마라스(Lucas Samaras), 존  쳄벌레
인(John  Chamber  lain)  이브  클라인(Yves  klein),  장  팅겔리(Jean
Tinguely) 등이  있다.
“ 1913년  마르셀  뒤샹은  “ 미술가의  역할은  물질을  교묘하게  치장
하는  데  있는  것이  아니라  미의  고찰을  위한  선택에  있다.” 고  정의
하였는데, 이것은  개념미술의  근본적인  미학이라  할  수  있다. 개념
주의자들은  작품에  대한  아이디어를  머리에  떠올린  후, 그것을  물리
적(物理的), 대상적(對像的)형태로서가  아니라  오히려  언어학이나  기
록물, 그리고  계획안(計劃案)으로  표현할  때  작품이  완성된다고  간
주(看做)하였다. 즉  그들이  보여주려  한  것은  형식적  구성요소인  물
질이  아닌  그  물질이  보여주는  순간적인  경험자체였다.”24)

개념주의자들이  주로  사용한  수단은  주로  T V, 신문, 사진, 건축도
면, 악보  같은  것이  사용되었다. 이  밖에  뒤샹의  기성품을  비롯하여
각종  대중미디어, 장치, 언어, 인쇄된  명제, 기록, 도표, 영화, 비디오
테잎, 신체, 환경  등  무수하고  광범위하게  다뤄지고  있는데, 이러한
소재의  영역의  확대는  뒤샹  이후  개념미술의  선구자적  인물인  죤

케이지(John . Cage)의  영향이  컸다.
죤  케이지는  “ 나는  손에  닿는  것이라면  무엇이든지  연주했다.”
고  진술한  바  있는데, 그가  연주한  다양한  소리들은  바로  모든  소재
영역을  포함하고  있는  것으로, 소재선택은  바로  작가의  마음에  달려
있다는  것이다.25)

23) Lucy  Lippard, 「팝아트」, 전경희  역  . 미진사, 1998, pp.95∼97.
24) Jeanne Siegel, 「ART  WORDS」, DACAPO, 1992, p.221.
25) Robert Smit , “ Concept s of Modern  Art” , ed. Nickos Stangos , New
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이러한  소재영역의  확대는  개념미술과  함께  1960년대  말  이후, 보
다  다양하고  광범위하게  나타난  설치미술의  소재영역을  풍부하게

해주었다.
미술의  재료로  머물러  있던  오브제가  설치미술에서  하나의  주체성

을  가진  미디어로  확장되는데는  팝아트(Pop  Art )의  영향이  켰다고
볼  수  있다. 추상표현주의가  실존하는  사회를  보지  않으려고  한데
반해, 팝  아트는  플라톤의  이데아  세계로  향해  있는  눈을  아리스토
텔레스의  현실계. 즉  현실과  사회를  받아들이려  함으로써  새로운  방
향을  열었다. 그래서  꼴라쥬, 아상블라쥬로부터  출발하기  시작했던
것이고, 형상성(形像性)을  다시  찾기  시작하였던  것이다. 대중문화와
풍속에  접점(接點)을  구한  1960년대  미술의  큰  물결중의  하나이며,
팝아트에서는  회화와  조각의  구분이  모호해졌다. “ 미국의  대중사
회, 소비사회를  배경으로  반(反)예술  지향(志向)적인  이미지  즉, 신
문,  잡지,  영화의  스틸,  T V  등  대중사회에  있어서  매스  미디어
(Mass  Media)와  상품광고, 쇼  윈도우, 거리의  교통  표지판  등  대중
문화에  등장하는  인공적인  이미지를  적극적으로  주제  삼게  되며, 그
것을  이용해  표출(表出)하는  방법을  고안한다.”26) 여러  가지  오브제

를  조합하는  개념, 그리고  보다  중요한  것으로  예술을  생활과  혼합
시킨다는  개념은  Pop  Art의  혁명에서  빠뜨릴  수  없는  측면이다.
Pop  Art의  작가는  자스퍼  존스(Jasper Jonhnes), 로버트  라우센버그  등
을  선구자로  하고  워홀(Andy  Warhol), 올덴버그(Claes Oldenburg), 로
젠퀴스트(Rosenquist ),   웨셀만(T om   Wesselmann),마리솔(Escobar
Marisol), 시갈(George Segal) 등이  있다

2) 공 간 의  확 장

1960년대  후반부터  미국미술에  부각된  미니멀  아트는  조형적  형태
를  최소한으로  한  기본적인  형태로  환원하고자  화랑, 미술관  등을

York, Horper &Row , 1981, p.265.
26) Lucy  Lippard, 「팝아트」, 전경희  역  . 미진사, 1998, p.46
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벗어나  자연환경  속에서  오브제를  조합하여  예술상의  자기표현을

최소한도로  억제하고, 작품의  색채 ·형태 ·구성을  극히  단순화하여
기본적  요소로까지  환원해간다. 현실공간에  있는  입체작품에서  이
경향의  특징을  많이  찾아볼  수  있는데, 이를테면  정사각형과  정육면
체  등의  단순한  형태에  일정  시스템을  채용, 동일  단위의  반복에  의
한  연속체로  회장의  공간  전체를  구성하는  등, 작품의  규모가  크고
극히  모노톤적인  외관을  나타내  보이며  환경예술의  장을  제공하게

된다. 이들  작가로는  리챠드  셀라(Richard  Serra), 크리스토(Christo
Javacheff) 등이  있다.
‘ 환경(Environment )’ 이라는  말은  앨런  캐프로우의  정의에  의하면
“ 보는  사람을  둘러서  빛, 소리, 색채를  포함한  온갖  소재(素材)로
이루어진  공간전체를  채우는  예술형식”27)이라고  한다. 따라서  환경
미술은  여러  가지  시각, 청각적  수단의  혼합은  물론, 관객의  참여를
작품의  계기로  해서  적극적으로  받아들이는  새로운  차원의  설치미

술을  가능하게  하였다.
미술사에서  슈비스트와  1930년대의  중심적인  초현실주의자들은  환
경미술에  대등한  작업을  시도하였고, 2차  대전  이후에는  팝아트가
출현함으로써  새롭고  특별한  중요성을  띠게  되었다. 관객의  물리적
감수성에  호소하기  위하여  팝아트의  작가인  죠지  시걸(George
Segal)과  에드워드  킨홀츠(Ed. Kienholz)은  보편적인  기성품을  특수
화하여  작품으로  실재를  설명하는  묘사적  방법을  택하였다.
하나의  오브제로서가  아닌  공간과  자연, 그리고  미술의  관계는  물
질적  오브제와  비물질적인  자연과의  일치하게  되면  공간이  오브제

에게  끼치는  영향과  오브제가  그  공간  안에서  발산하는  의미를  재

해석하게  되었다.
환경적  조형  양식은  예술과  삶, 자연환경의  합체  속에서  억제된
창조의  한계성을  초월하여  거대한  기능으로  구조화시켜  종합적  성

격으로  표현되어진다. “ 대표적으로  도시환경  속에서의  조각품  등,
기념비  형식의  설치작품으로  나타나게  되고  확장된  공간  개념에서

현장에  구조화되는  설치  유형들은  펼쳐진  환경  속에서  인간  존재를

27) 방근택, 「세계미술대사전」, 한국미술연감사, 1992, p.1192.
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인식하고  작품의  거대화와   관념상의  현상으로  발전되어져  간다. 이
는  자연  환경의  창조적  무한성과  예술성을  확장하고  회복시킨  조형

형식으로  볼  수가  있을  것이다. 이러한  설치  작업을  펼치는  작가들
은  화랑이나  미술관의  닫힌  공간으로부터  벗어나  창조할  수  있는

거대한  열린  공간이  필요했던  것이다.”28) 이로  인해서  실외  설치  작

업으로  대표적인  것은  대지예술(Earth  Art )이  있고  이는  미니멀  아
트의  발전  과정에서  반(反)미술의  경향을  거치면서  발생한  국제적
운동으로서  랜드아트(Land  Art )등으로  나타났으며  관객의  제한을
두었던  좁은  공간에서  탈피하여  많은  관객이  작품을  수용하는데  있

어서  시ㆍ공간적  차이를  줄이게  되었다.
현대미술에  있어서  새로운  작품이라는  것은  전시의  형태나  실행에

있어서도  그  새로운  절차를  요구하게  된다. 작품과  관조자의  총체적
인  교류를  형성하며, 나아가서  공간의  구조화의  양식으로  설치  유형
을  확장시켜  관람자의  직접적인  참여를  유도하여  조성된  구조적  공

간을  경험, 지각  할  수  있는  여건으로  조성시키고  ‘ 대지미술(Earth
Art )’ 과  같은  대규모  현장  설치  유형으로  접근하는  토대를  마련한
다. 설치미술에  있어  장소와  공간  등  환경의  적극적인  이용은  대지
미술에  직접적으로  반영된다. 이것은  거대한  규모의  사람이  살지  않
는  넓은  공간에  작품이  형성됨으로써  설치미술에  많은  관객이  참여

할  수  없는  단점을  대지미술이  보완하는  측면도  있게  되었다.
시ㆍ공간적  활용은  새로운  조형적  공간을  제시하였으며, 이  공간
과  접목된  순수  행위는  아상블라쥬에  있어서  단지  오브제들이  집합

에서만  끝나는  것이  아니라, 모든  상황과  조건의  집합에까지  동원되
었다는  점에서  주목하여야  한다. ‘ 시각예술=눈으로  보는  예술’ 의
범주에서  탈피하여  듣고, 말하고, 만지며, 냄새까지  맡아보는  삶의
현장에서  느낄  수  있는  상황을  조합하여  제한된  공간의  탈피, 제한
된  오브제, 시각으로  만족하는  미술을  시ㆍ공간적으로  확장한  것에
기인한다.

28)  David  Britt ,  「Modern  Art  Impressionism  to  Post - modernism」,
T hames and Hudson  Ltd., London , 1989, p.377.
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3) 해 프 닝 으 로 의  확 장

20세기  현대미술은  미술적  공간이  정해진  구획이나  틀로부터  벗어
나  점차로  그  공간을  전시장이라는  좁은  공간에서  자연환경  등으로

확장하여  온  것은  틀림없는  사실이다. 또한  미디어  선택의  확장  측
면에서  볼  때  콜라주는  전후(戰後)세대들에  의하여  아쌍블라쥬  미술
로  발전한다.
“ 그  중  첫  번째  양상은  독일의  슈비터스가  창조해낸  <메르츠  바
우. Merz  Bauten >을  들  수  있다. 이것은  초기  설치미술을  개념을
전해  주었을  뿐만  아니라  근대  미술사에  있어서  가장  뛰어난  예로

들  수  있다. 두  번째  양상은  형상성을  배제한  중성화된  독립된  오브
제로부터  출발되어  발전된  것을  말한다. 이것은  뒤샹의  레디-메이드
에서  출발하여  미니멀리즘의  출발로  인해  있는  그대로의  사물에  대

해  명확하게  나타내는  순수한  대상  세계로  초점을  맞추어  3차원의
공간으로  확장된  것을  말한다. 세  번째로  작품의  스케일이나  관람자
의  스스로의  형태에  대한  지각으로부터  자신의  존재를  발견하는  방

법인데, 작품들은  대형화되어  관중들은  형태를  바라보기보다는  조형
적  요소에  쌓여서  경험하기  시작한다. 이것은  미니멀리즘의  논리적
귀결로써  새로운  형태의  ‘ 개념  미술(Conceptual Art ) '이  탄생할  수
있는  바탕이  되었다.”29)

지금까지  현대미술에서  작품과  관객의  관계에서  발전된  양상을  보

았다면  네  번째  양상은  작가들이  연극적인  이벤트(Event )와  해프닝
(Happening )으로  눈을  돌렸다는  사실이다. 이러한  경향은  환경예술
에서  발전한  형식으로  잭슨  폴록의  액션  페인팅에서  찾을  수  있다.
그들은  자연의  속에서  실제의  인간과  실제의  대상물을  결합시킴으

로써  개인적이고  고립적인  미술작품을  전면적으로  새롭게  창조하는

경향을  유도하였다.
알란  카프로우(Allan  Kaorow )는  해프닝을  공표  하면서  “ 총체예
술을  창조하는  것에  주목하라. 이것은  모든  것을  둘러싸고  있는  예

29) Edward  Lucie- Smith, 「현대미술의  동향」, 이열모  역  , 창미서관, 1978,
p.265.
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술적인  경험에  도달하는  것이  목적이다.” 30)라고  말하고  있다. 그는
단순히  주어진  공간에  작가의  적극적인  의미를  부여함으로   공간을

재구성하려는  의도를  지니고  있다. 이와  같이  카프로우는  회화로부
터  시작된  시각예술이  오브제, 공간, 인간의  행위로까지  종합적으로
이루는  설치미술의  원천을  이루었다고  볼  수  있다. 카프로우가  사용
한  은박종이, 빨대, 캔버스, 사진, 신문  같은  다양한  자서전적  물건들
의  꼴라쥬  합성은  점점  거대해져  청각적  요소를  포함하고, 나아가
모든  감각  요소를  포괄하는  콜라주  환경이  이루어  졌다. 그렇게  팽
창된  해프닝  환경은  내부  공간에서  밖으로  옮겨져  생활  속에  침투

되었고, 길거리의  사람들까지  해프닝  환경의  일부로  간주할  수  있었
던  것이다.
키네틱  아트(Kinetic  Art )는  3차원적  오브제에  빛과  움직임이라는
시간의  차원이  더해져  시간과  공간이  공존하는  4차원의  환경예술
즉, 새로운  차원의  복합미디어  예술로서  해프닝에  미학적  근거를  제
공하였다. 관객의  실재(實在)적  혹은  관념적  참여로  작업이  완결되
는  키네틱  아트의  복합  미디어적  특성은  관객의  참여를  필수조건으

로  삼는  해프닝의  근거를  준비했다고  볼  수  있다. 이렇게  해서  설치
미술은  접촉을  통해  이루어지는  상호소통의  예술이며, 실재성에  의
하는  설치미술은  모방적  재현을  해체하는  반  예술일  뿐  아니라, 관
객과의  소통을  꾀하는  참여예술이  되고  있는  것이다.

1960년대  말경부터  해프닝은  종합예술의  장으로  불려졌는데, 그것
은  해프닝이  나타내었던  소위  삶의  문제를  넘어서, 거기에  영상(映
像)이나  전자음악  등의  테크놀러지를  가해  새로운  지각(知覺)에서
나오는  미답(未踏)의  영역을  개척한  것이었다. 이러한  경향은  캐프
로우, 포스텔, 백남준, 크니쟈크, 랠프, E . A . T  그룹  등  여러  해프닝
작가들과  단체에  의해  시도되어  종래의  예술의  장르(영역)를  용해시
키는  새로운  면모를  보여  주었다

미첼  하이저(Michael Heizer )(도판  16)의  작품에서는  스케일이  큰
작품을  설치하여  관객이  대지  속  중심에  직접  위치하여  신체의  직

접적  행동을  체험하게  하였고  로버트  스미드슨(Robert Smithson )(도

30)  A, Henry, 「전위미술이란  무엇인가」, 김복영  역,  정음문화사,  1984,
pp.116∼117.
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판  17)의  작품에서는  관람객이  작품을  따라  원호  속으로  끝까지  걸
어가게끔  유도하여  호수와  작품의  방대성  속에서  계속적으로  중심

으로부터  멀리  이탈되는  느낌을  경험하도록  한다. 이는  실제경험을
통하여  시시각각  야기되는  시간에  대한  심리  현상을  유발시키는  것

이다.
또한  사물을  신비롭게  포장시켜  나가는  크리스토(J . Christo)(도판

18)는  일상적  매개물과  인체의  포장에서부터  인공물과  나아가서  자
연물  등에  그  예술  개념을  확장시킨다. 이는  “ 모든  존재하는  사물
에  대해  그  포장의  개념으로  존재의  흔적을  없애  버린다는  의미를

내포하고  있다. 이러한  의미는  물성(物性)으로부터  인간의  관념을
이탈시키는  것으로  대용(代用)되며, 이것은  또한  예술  작품이  함축
하고  있는  가시적  내용을  탈피하는  점에  있어서  해방이라는  의미를

지닌다.” 31)

개방된  공간에서  구조화시키는  설치미술은  자연환경  속에서  인간

의  존재를  인식하고  작품의  대형화와  관념화의  현상으로부터  보이

는  대로의  인식하게끔  만드는  내용을  탈피하려  한  예술  행위로  자

리잡았다. 또한  구조화  과정을  통해  인간과  예술  그리고  자연과의
분류를  제거하고  나아가서  표현  방식의  새로운  시도를  통해  창조적

가능성과  미디어  선택의  자율성을  확장하고  회복시키며  다양한  조

형  양식을  지향하면서  초기의  설치미술의  장을  펼쳤다.

4 ) 컴 퓨 터  테 크 놀 러 지 를  이 용 한  신 체 의  확 장

미술의  역사에서  테크놀러지는  회화에  있어서  붓과  같은  역할을

해오면서  미술의  변화를  매개해  온  중요한  도구로  사용되어졌으며

현대  테크놀러지의  최고라고  할  수  있는  컴퓨터테크놀러지는  현대

미술에서  최고의  동력이자  자원으로  이용되었다. 르네상스의  과학에
대한  신념, 19세기말  기계주의에의  열광, 커뮤니케이션  기술의  발전

31)  Haward.  J .  Smagula ,  「Current s/ Contemporary  Directions  in  the
Visual Art , New  Jer sey」, Prentice- Hell Inc. 1983, p.273.
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에  따른  대중문화의  확산, 오늘날  컴퓨터와  극소(極小)전자기술의
발전  등은  미술의  외관  뿐  아니라  그것의  이상이나  수용방식을  규

정하게  되는  하나의  매개변수였다.
과학기술의  발달과  사회  경제의  급격한  변혁의  반영을  배경으로

출발한  설치미술은  미디어의  발달로  인하여  멀티미디어설치미술로

발전하게  되었으며, 조형예술계에서  다양한  표현양식과  오브제  선택
영역의  확대로  여러  가지  재료, 형태, 기법  등에  많은  변화와  발전
을  가져왔다. 설치미술은  주로  1960년대부터  뉴욕파(派)의  전위미술
가(前衛美術家)들  사이에서  이용되기  시작한  것이지만, 앞서  살펴본
바와  같이  이미  입체주의와  미래주의의  작가들이  주변에서  여러  요

소들을  취해  이것들을  조금씩  ‘ 왜곡(歪曲)’ 시키면서  자신들의  작
품에  개입시켜  왔다.
컴퓨터  테크놀러지가  미술에  반영되면서  신체조직의  일부로  인간

의  육체  속에  구성되어있던  눈이  인간의  육체를  떠나  과학기술과

표현이  정밀한  메카니즘을  통하여  완전하고  정확한  시각을  획득하

고  있는  것이다. 어떤  의미에서  그것은  인간의  시선을  붕괴시키는
일이라고  할  수  있지만  또한  인간의  신체의  확장이라고  볼  수  있을

것이다. 현재  컴퓨터  그래픽의  영상은  그  자체의  변혁이상으로  인간
의  의식구조  자체에  변혁을  유발하고  있으며  그것은  전자미디어에

의해  우리  자신의  여러  감각  사이의  비율을  조절하여  의식이  신체

기관을  통하지  않고  직접  신경으로  작용하도록  조정하고  있다.
컴퓨터테크놀러지는  생산라인에서  사람의  손과  발(노동)을  빼앗아
갔다고  한다면  첨단의  전자장비가  미술과  병행되면서  눈이나  귀까

지  배제시켜감에  따라  커뮤니케이션은  최종적으로  ‘ 기관  없는  신

체(들뢰즈의  용어)’ 를  노리게  된다. 또한  산업혁명과  세계대전의
발발은  인간에게  물질적  풍요와  함께, 도구로서의  테크놀러지의  가
치중립성에  회의를  제기하게  하였다. 계몽주의  이후  하이데거는  도
구와  인간, 도구와  자연, 나아가  인간과  자연의  관계가  도구의  사용
으로  변모하게됨을  암시하였다.
테크놀러지의  발달에  따라  사진과  같은  복제수단(複製手段)이  등
장하자, 예술가의  손재주만으로  창조를  하였던  미술은  기계의  생산
력  앞에  무색해져  버려  당시  예술가들에게는  큰  충격이었으며, 가치
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관의  혼란을  가져왔다. 이  위기의  시기에  다다이즘은  변화된  기술수
준을  끌어안은  새로운  예술형식으로  주어진  규범보다는  창조적으로

대응하였고, 부정과  참여를  동시에  이룰  수  있다는  주장과  시범을
보여  주었다.32)

1970년대  이후는  급속히  보급된  컴퓨터는  정보화  사회로의  이행을
가능하게  하였다. 이러한  새로운  미디어는  일상화되고, 우리의  의식
을  변화시키에  충분하였고  사회화된  테크놀러지를  친근하게  개인의

미디어(personal media )로  사용하는  예술가가  계속  증가하고  있다.
또한  이와  함께  근대미술과  전위, 현대미술  역사의  방향과  전혀  관
계없는  새로운  유형의  예술가가  계속해서  등장하였다.

1970년대  후반부터는  기계장치를  지닌  인스탈레이션(Installation )
이  나타나게  되며, 1980년대  이르면서  다양한  멀티미디어장치는  눈
으로  확인할  수  없을  만큼  다양화되어  나타났다. 또한  이야기의  요
소나  문자를  함께  하는  언어의  분야를  포함하면서  보다  총체적인

예술표현으로  향하고  있다. 이를  통해  컴퓨터  그래픽이나  홀로그래
픽  분야는  하이  테크놀러지에  머무르지  않고  조형성과  시간성을  살

려보다  넒은  표현영역으로  확장해  나가고  있다.
디지털  기술의  모체인  컴퓨터는  초기에는  인간을  대신해  기계에

계산  능력을  갖도록  하기  위해  만들어진  것이지만  인간의  이미지네

이션  원천이  되는  상상력과  지적능력을  인공물에  도입시켜, 거기에
외부세계와의  상호작용이  가능하게  되었다. 미디어의  확장이라는  사
회적  배경은  컴퓨터를  출현시켰고, 예술에  있어서는  표현  욕구실현
의  도구로  활용된  것이다. 1960년  모돈  하이릭은  시각, 청각, 촉각이
라고  하는  인간의  신체  감각을  컴퓨터에  도입시킨, 말하자면  오감에
의한  확장영화(Expanded  Cinema)형식의  “ SENSORAMA”33)을  구

상하였다. 이것은  시각적  미디어의  표현능력을  인간의  신체감각  전
체에  대해  확장을  하려고  하는  실험중의  하나였다.
최근에  컴퓨터  미디어  커뮤니케이션기술의  발전은  현실세계에  존

재하는  실재체험에서  실세계와  다른  곳에서  실재체험과  같은  의사

32) 이해를  도우려면  수잔  K. 랭거, 「예술이란  무엇인가」, 이승훈  역, 고려
원, 1993, pp.11∼12.를  참조하기  바랍니다.

33) 미리  기록된  몇  가지  (보고,듣고, 느끼는) 경험을  체험할  수  있는  장치
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체험(疑似體驗)으로  체험공간의  변용을  가상현실로의  체험으로  가져
오고  있다. 그것은  인간의  감각기능의  확장으로서  혹은  인간의  대뇌
와  중추신경조직  그  자체를  외재화(外在化)하는  형태의  표현이다.
시각재현장치는  비디오와  컴퓨터그래픽스에  의해  현실세계의  존재

물과  비존재의  이미지까지  만들어  내는  시뮬레이션  테크놀러지까지

나아가고  있는  것이다.
70년대까지는  컴퓨터는  예술이라는  영역에서  먼  존재였지만  예술
가들은  자신의  창작을  위하여  새로운  도구를  찾기  시작하였고  특별

한  지식이  필요했다. 이것에  맞추어  종래의  시스템으로부터  떨어져,
인간이  본래  갖고  있는  감각과  사고에  컴퓨터를  접근시키는  연구가

진행되어  더욱더  인간의  감성에  가까운  것이  되고  있다. 이렇게  해
서  컴퓨터는  인간의  감각과  사고의  정보처리를  복합화  하는  시스템,
예술의  창작을  위해  준비한  미디어가  되고  있다.

다다이스트(Dadaist )들은  기존전통이나  예술형식에  대해  부정하려
는  생각에서  오브제  독립에서  미디어의  순수성  대신  미디어를  혼합

하여  그들의  의도를  표현하려  하였다. 슈비터스의  메르쯔  작품과  초
현실주의자들의  오브제를  비롯한  다양한  미디어를  통한  폭넓은  실

험을  하게  된  설치미술은, 1970년대  활발히  전개된  환경미술의  선구
적인  역할을  하였다. 특히  이들이  사용한  아상블라쥬  기법은  꼴라쥬
가  발전된  보다  3차원적인  설치미술로서  2차  세계대전  이후  활발히
전개된  추상표현주의의  추상에서  현실적  형상으로  이끌면서  팝  아

트의  형성에  결정적인  역할을  하였고, 이를  계기로  아상블라쥬는  미
술가들에게  차츰  중요성을  띠기  시작하는  두  가지  개념  즉, 환경미
술과  해프닝(happening )의  발판을  제공할  수  있었다.
현대미술의  양상이  점점  더  복합적으로  되어감에  따라  나타나는

미술의  형식(形式)에  대한  변화는  이미  살펴본  바와  같이, 오브제
(Object s )에서  그것을  조합(造合)하는  앗상블라쥬(Assemblage)로,
개념  미술로  시작된  오브제의  개념이  자연  환경과  조합하여  공간예

술로  그러한  공간  환경예술이  인간의  조작  및  참여로  인한  행위예

술로  이어지고  또  그것이  확대된  멀티미디어설치미술로  보여져  왔

다. 즉  여러  작가들은  재료에  대한  구애를  받지  않게  되면서  그것에
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따라  다양한  사조의  개념들이  나타나게  되었으며, 그  속에  나타난
멀티미디어설치미술의  발달은  현대미술의  구체적인  장르의  구분을

무너지게  하는  종합적인  예술의  표현이었다.
이러한  다양한  소재들의  확장과  작가의  호기심을  자극하며  이를

만족시키기  위해  설치미술은  좋은  예술적  수단이  될  수  있었다. 작
가들은  이를  통하여  미술사  초기에  시도되었던  예술  자체의  개념이

나  아름다움의  내용  그리고  더  나아가  예술작품의  형식과  형태가

변모할  수  있게  되었으며, 다양한  미디어의  실험을  통해  그  표현수
단을  넓혀서  예술의  영역을  풍부하게  만들고  있다.
이렇듯  설치미술의  발전은  테크놀러지의  발달과  무관하지  않다,
현대는  멀티미디어설치미술  환경시대라고  할  수  있다. 미술의  장르
는  허물어지고  있으며, 이제는  화가나  조각가라는  말  대신  조형예술
가로  통칭되며, 미술은  어느  곳에서나  존재함을  인식하게  되고  연구
실에서의  실험처럼  미술작품이  연구되고  있다. 홍수처럼  쏟아지는
표현미디어와  놀라운  기술들은  멀티미디어설치미술에  의해  다양하

고  빠른  움직임을  보이고  있다.34 )

3. High  T echn olog y  미 디 어 를  이 용 한  설 치 미 술

1) 비 디 오 아 트  (Video  A r t )

후기산업사회에서  텔레비전은  보는  방식, 사고  체계, 생활방식  전
반의  초래하여  언어중심의  미디어와  영화의  영향을  능가하게  된다.
그러한  텔레비전은  1920년대  아방가르드의  테크놀러지  낙관론을  공
유하게  된다. “ 사진과  영화가  베르토프  브레히트  하트필드와  벤야
민에게  사고의  장이  넓혀지고  표현  전달의  가능성이었듯이  텔레비

전, 비디오,  컴퓨터가  60년대  기계  기술적인  미학의  예언자들에게

34) 유재길, 「한국테크놀러지  미술의  흐름과  작가들」, “ 공간의  반란” , 95
미술의  해  조직위원회, 1995, p.129.
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그러하였다.”35) 60년대  테크놀러지의  급속한  발전에  직접적으로  연
루되어있는  비디오아트의  탄생은  초기의  전시에서  주로  키네틱  아

트전이나  테크놀러지전에  함께  초대되어  독자적인  영역으로서  인정

받지  못하였다. 60년대  초기에  미술계는  새로  선보였던  비디오아트
와  어떠한  관계를  형성해야  할지  알지  못했던  것이다. “ 비디오는
빛, 전기, 움직임, 시간과  즉각성에  대한  지각가능성을  구체화한다
.”36) 그러한  비디오아트의  특성이  모더니즘과  포스트모더니즘을  연

결하는  가교의  의미를  갖는다는  주장이  나왔다. 6∼70년대  모더니즘
의  쇠퇴는  비디오의  탄생과  그  연대와  일치하며  이  미디어는  본질

적으로  산업기술의  변화에  얽혀  있기  때문에  ‘ 새로움’ 이라는  모

더니스트적  요구의  보고가  되었다는  것이다.
비디오  아트의  기원에  관해서는  여러  가지  설이  있으며  그것들은

대부분이  이  부문의  창시자라고  불리는  백남준에  관련되어  있다. 70
년대  들어와서  일반화된  비디오  아트의  출발은  1963년  백남준에  의
해  발표된  T V주사선의  메카니즘에  조작을  가한  잡품인  「조작된
T V」(도판  19)을  들  수  있으며  Fluxus37)의  멤버였던  볼프  보스텔

(Wolf Vostell)(도판  20)도  T V수상기를  도구로  한  「데꼴라주」(De
collage)를  발표한바  있다. 당시  이들이  T V수상기를  사용했다는  이
유로  비디오  레코더(VT R)를  사용하기  전까지는  이  작업을  텔레비
전  아트라고  부르기도  했다. 60년대  후반에  들어와  소형  포터백을
이용하거나  독자적인  비디오  신디사이저를  개발하는  작가들이  출현

하면서도  비디오  테크놀러지에  의한  예술활동이  이루어지기  시작하

였으며  70년대에  들어서면서  가장  주목받는  미술장르로  등장하였다.
비디오  아트는  대중미디어인  T V를  사용한다는  사실이외에도  문
학,  음악,  연극,  영화  등  미술외적인  요소를  포함하는  총체예술
(T otal Art )로서  연극성(T heatricality )의  화신(化身)이며  시간, 상황
관람자  등을  작품  성립의  중요한  요소로  포함하는  현전성(Presence)

35)  A . Huyssen . Beyond  the  Great  Divide: Modernism, Mass  Cluture,
Postmoddernism, 1986, p.270.

36)  Katherine   Dieckmann,  “ Electra   Myth :  Video,  Modernism,
Postmodernism” , p.197.

37) 믹스트  미디어적인  액션형식의  하나로  극단적인  반  예술적  전위운동을
가리킴
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의  대표적인  구현물이라  할  수  있다.38)

백남준은  1960년부터  텔레비젼의  회로를  가공하거나  변조하여  독
자적인  영상의  변형을  실험하였다. 1967년부터는  일렉트로닉스와  영
상을  해프닝과  결합하면서  직접적인  행동과  일상성의  문제에로  지

향하여‘ 관객  참여의  예술’ 을  지향하게  된다.
1968년  말에  있었던  「기계시대의  종말에서  본  기계, T he  Machine

as Seen  at the End  of the Mechanical Age」전은  기계  중심이던  시
대가  막을  내리고  디지털  시대가  도래했음을  알리는  계기의  전시회

였는데, 여기서  백남준의  자석을  이용한  뒤틀린  영상의  제시와  끊임
없이  반복되는  비디오  루프(Loop)작품(도판  21)은  60년대에  T V수상
기를  전시장으로  끌어들인  예술가들이  스스로를  미술가로서  의식을

하고  다가오는  테크놀러지  시대에  대한  예언적인  것으로  받아들여

졌다. 이로써  백남준의  개인전이  휘트니미술관(W hitney  Museum  of
American  Art )(1982)이나  동경도미술관(1984)과  같은  곳에서  열릴
수  있었던  것도  설치의  한  방법으로  나아가게  되었다. 그러나  이
「기계」전과는  달리  대부분의  60년대  후반의  미술과  테크놀러지
전시회는  실패로  끝나거나  논쟁의  초점이  되었다. 1966년에  열린
「아홉개의  밤  : 연극과  엔지리어링, Nine  Evening  : T heater and
Engineering」은  미술가와  엔지니어의  협동작업을  주측으로  한  야
심적인  것이었으나  기술적인  어려움과  예기치  못한  고장의  발생  등

많은  문제점을  제기했다.
1968년의  런던의  I.C.A에서  처음  개최된  「Cybernetic  Serendipit

y」전은  위싱턴의  코코란  화랑으로  옮겨져  축소  전시되었으나  그
사이의  기계의  파손, 전시기술의  문제점  등의  이유로  ICA의  전시
기획자가  공식적으로  미국관  전시를  부인하는  소동까지  벌어졌다.
쥬이쉬  뮤지엄(Jeqish  Mugsum )에서  1970년에  열린  「소프트웨어,
Softw are」전은  ‘ 미술관  안에서의  첫  컴퓨터화(化)한  미술환경’ 을
표방했으나  이  역시  주요  컴퓨터의  고장과  실험용으로  사용된  동물

의  수난에  대한  논란으로  큰  실패로  끝나고  말았다. 이러한  문제점
들의  대단원의  막은  로스엔젤레스  카운티  뮤지엄에서  있는  「미술

38) 강태희, “ 백남준의  초기시대” , 서울:미술평단, 1991년  겨울, p.36.
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과  테크놀러지, (Art and  T echnology, 1967∼1971)」전이  된다. 이
러한  기계를  미디어로  하여  미술가가  엔지니어의  기술을  넘어서는

시도를  할  때에는  엔지니어링의  도움이  필수적이나, 대부분의  미술
가는  자기사고의  표현과는  달리  기술에  무지하였으며, 기술자는  미
술가의  의도를  제대로  이해하지  못하거나  수용하지  못하는  것이  일

반적인  난관으로  지적되었다. 아이러니컬하게도  이런  분위기  속에
등장하여  70년대  초반에  전성기를  맞았는데  T V시스템중의  하나로
서의  ‘ 비디오’ 가  예술가에  의해  변조되게  되었다. 그  이유는  비디
오의  장비는   비교적  저렴하였고  찍고  편집하는  과정이  손쉬워  전

문적인  엔지니어의  도움을  필요로  하지  않았기  때문에  예술가들이

직업  작업을  처음부터  완성  될  때까지  조작이  쉬웠기  때문이다.
인류가  비인식의  사물, 존재에  대한  추상성을  인식  가능한  것, 가
시적인  것으로  만든  표현-재현의  미디어는  크게  세  단락으로  구분
될  수  있다. 레지스  드브레의  구분을  따르자면, 우상, 문자의  시대
(Logosphere), 인쇄, 예술의  시대(Graphosphere), 시청각, 영상의  시
대(Videosphere)가  그것이다.  현재  우리는  그라포스페르  이후  본격
비디오스페르를  살고  있다고  하여도  과언이  아니다. 이미지를  방출
하는  출력장치에  의존하며  전  지구의  일상은  무수히  많은  뷰파인더

로  포착된다. 그리고  파인더를  통한  이미지는  편집되고  조작되어  현
란한  출력장치로  보내진다. 이미지를  수용하는  자는  더  이상  의심하
지  않고  지극히  개인적인  판단에  의해  스스로  이미지를  선택했다고

믿으며  삶을  살아가고  있다.
현재  미술  전시회를  둘러보면  전시되어지는  것을  비디오나  빔  프

로젝트를  이용하는  설치미술이  작품의  반을  넘는다는  것을  알  수

있다. 최근에  전시한  <부드러운  테크놀러지전> 39)을  살펴보면  작품

의  대다수가  출력을  비디오나  빔  프로젝트를  이용한  작업들이  대다

수였다.
“ 아릿한  과거로부터  출발하여  거대담론  속에서  표류하는  개인사

를  담아  낸  심철웅의  영상작품  〈한  여인의  기억〉, 아나운서들의
보도화면에서  정보체계의  규칙성을  찾아내  몽타주함으로써  변하는

39) 2003. 4. 3∼19, 한전프라자갤러리

-  40 -



것과   그렇지   않은   것을   표현한   마리온   세베스타의   영상작품

〈Phonetic Study, SPRAYER  〉, 개인의  기억  속에  남아  있는  사건
들을  계속해서  되풀이함으로써  그  사건에  대한  일상적  의미를  증폭

시키는   김병직의   영상 ·설치작품   〈It’ s  for  you〉와   〈self
traveling〉, 서울거리를  픽셀영상으로  읽어  낸  영상작품, 멀티비전
에  소소한  일상을  담아  영화로는  접근하기  어려운  영상만의  영역을

구축하는  한계륜의  영상 ·설치작품〈일탈〉, 에스컬레이터를  타고
내려오는  사람들이  관람자의  노랫소리에  맞춰  조율되는  그룹  뮌

(MIOON )의  설치 ·영상작품  〈오실로스콥-가라오케  프로젝트〉, 자
연을  매개로  사회  읽기를  시도하는  하르트무트  스톡터의  영상작품

〈A  woodpeeker〉, 블랙라이트  형광색과  레이저  광선으로  이루어진
문화혼성적  기호들이  센서와  전동장치에  의해  부유하는  이한수의

설치작품  〈messenger from  Z〉(도판  22)과  RGB의  각기  다른  색
상으로  분광된  얼굴들이  기도문을  외우며  회전하는  영상작품  〈주

문〉”40) 등이  출품이  되었고  대다수가  비디오  영상  설치작업이었다.
퍼포먼스적인  요소를  포함한  설치의  경우에는  단순한  입체가  아니

라  관객을  포위하는  환경으로서, 또는  관객의  행위가  작품내용에  있
어서  하나의  입력(INPUT )으로  피드백  되어  화면에  다시  출력
(OUT PUT )되는  경우가  많다. 이런  유형의  비디오  설치는  단지  장
치로만  끝나는  것이  아니라, 관객을  그  공간  안에  끌어들여, 작품과
의  상호작용적인  체험을  가능하게  하도록  하기도  한다.41)

2) 컴 퓨 터  아 트  (Comput er A r t )

20세기의  현대미술은  추상예술의  대두(擡頭)와  더불어  다양한  테
크놀러지의  영향을  받으면서  여러  양태의  조형미술  양식을  출현시

켰다. 그  중에서  컴퓨터의  등장은  기존의  예술  형식에  많은  영향을
주었으며  가장  중추적인  역할을  맡게  되었다.

40) 최금수 , “ 비디오스페르의  평범한  일상” , 월간미술  2003년  5월호
41) 이원곤, 영상예술, 종현미디어, 2000, p.218.
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전후  출현한  아트인  옵티컬  아트(Optical art ), 비디오  아트(Video
Art ), 레이저  아트(Leser Art ), 홀로그래피(Holography ) 및  로보틱스
아트(Robotics  Art )들은   물론,  1920년대에   탄생한   키네틱아트
(Kinetic  Art )역시  최근에  이르러서는  컴퓨터에  의해  제어가  되지
않을  정도로  되어있다. 그리하여  컴퓨터라는  시대의  산물이  현재  미
술계에   새로운  장르를  형성하게되며  급속하게  전개되고  있다.
컴퓨터는  새로운  창작  미디어임에도  불구하고  아직도  많은  예술가

들에게는  접근하기  힘든  미디어로  인식되어지고  있다. 그  이유는  단
순히  계산능력을  갖춘  컴퓨터가  아닌  여러  가지의  미디어를  사용하

여  제어가  가능한  것을  컴퓨터라는  미디어  하나로  이루어진다는  점

에서  그만큼의  높은  기술이  필요하다는  것이다. 일반적으로  볼  때
80년대  이전  컴퓨터  예술계에  몰입하였던  예술가의  첫  세대는  전자
적, 수학적  지식이나  숙련성을  지녀야  했고  특정  시스템을  사용할
수  있는  행운을  가져야만  했다. 이에  초기의  예술가들은  컴퓨터를
창작의  과정에  직접적으로  관여시키기에는  역부족이었다.
여러  아티스트들은  새로운  테크놀러지의  시기를  도래하게  하는  참

된  노력을  기울이는  한편  그들의  창조성을  제공하는  미디어로  컴퓨

터를  적용시키려  했다. 컴퓨터가  예술에  응용된  것은  1952년  미국의
공학자   라포스키(Ben   F .  Laposky)(도판   25)가   「Electronic
Abstractions」를  위해  아날로그  컴퓨터와  음극판  오실로  그래프를  이
용하여  이미지를  제작한데서  기원한다.  이후  56년  프랑케(Herbert
W.Franke)는  비엔아에서  오실로  그램을  만들었다.42)

최초의  컴퓨터  그래픽은  60년대  독일에서  알셀벤(K . Alsleben )과
페터(W  . Fetter )에  의해  이루어진다. 63년  MIT의  이반  서들랜드
(Ivan  Suberland)는  박사학위  논문에서  상호작용  컴퓨터  그래픽을
위한  스케치패드(Sketechpad)시스템을  개발함으로써  컴퓨터를  이용
한  이미지  제작의  획기적인  전환을  이룬다. 65년  디지털  컴퓨터가
생산되고  70년대  들어  개인  컴퓨터가  보급됨으로써  컴퓨터는  미적
창작물  생산의  다양한  범주에서  본격적으로  응용되었다.
컴퓨터가  그림을  그리기  시작한  것은  1958년경으로, 이시기는XY

42)  시바쵸프ㆍ야쯔코프공저,  「현대미국의  역사」,  과학과  사상사,  1993,
p.302.
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플로터나  라인  프린터에  의한  반복적인  패턴의  작업이  주류를  이루

었다. 1960년대는  컴퓨터를  중심으로  하는  많은  종류의  미디어가  등
장하고, 맥루한(Mcluhan )이  말한  전기  미디어가  일제히  개화한  시기
였다. 일종의  실험으로  컴퓨터가  그리는  그림이  인간이  그린  것과
어떻게  다른가라는  의문이  제기되는  것은  당연한  일이었다. 또  ‘ 기
계가  예술을  창조할  수  있는가?’  라는  의문이기도  하였다. 60년대
는  ‘ 예술과  테크놀러지’ 라는  주제가  예술계뿐만  아니라  사회적인

관심사가  되었던  시기이다. 컴퓨터를  미디어로  하는  예술  분야는  당
시   ‘ 전자회화’ 로   불리우고   있었지만,  미국에서는   벨연구소와
MIT , 그  외  첨단기술  제조업체의  기술자와  연구원들에  의해서  잇달
아  새로운  시도가  발표되어  지금까지의  손에  의한  시각  미디어와는

분명하게  구별짓는  표현도구의  등장으로, ‘ 컴퓨터  아트’ 란  명칭이
붙여졌다.
컴퓨터  아트가  예술과  관객과의  교류한다는  것은  바우하우스

(Bauhaus)시대의  움직이는  조각에  기원을  두고  있다. 모홀리  나기
(Laszlo  Moholy )의  <빛ㆍ공간  변환기(Light - space  Modulator )>나
칼터(Alexander  Calder )의  <우주(Univer se)>는  동작이  일정하였지
만  동적인  작품이었다. 즉  공간  가운데  미리  충분히  검토된  순서에
따라  복잡한  동작이  점차  연속적으로  발생하는  작품이다. 과학기술
의  발달과  폭넓은  보급이  현대  미술에  있어  혁신적인  변화의  제  경

향을  낳았음은  상징적인  사실이다. 사진술의  발명으로  인해  구체적
인  대상이  회화의  낙원으로  추방당한  이래  미디어의  혁명은  미술에

근본적인  변화를  야기  시켰다.
컴퓨터  아트는  다른  예술  분야에  비해  그  역사가  길지  않으나  가

속도가  붙은  현대  과학과  더불어  비약적으로  급진적인  발전을  하여

새로운  표현의  세계로  확고히  자리를  잡아가고  있다. 뿐만  아니라
예술에  컴퓨터의  이용이  극대화  되어감에  따라  예술의  모든  분야

회화, 조각, 그래픽  디자인, 판화, 연극, 무용, 음악  등에  적극적으로
수용되어  하나의  새로운  종합예술의  세계를  만들게  되었으며  컴퓨

터를  통한  High  T echnology  예술혁명을  가져다주고  있다.
현대  미술가들이  컴퓨터를  이용하는데는  그  만큼  이유가  충분하

다. 컴퓨터  아트는  컴퓨터를  활용한  음악이나  그래픽스  중  예술을
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목적으로  하는  것으로, 기존의  예술양식과는  전혀  다른  새로운  장르
로  예술영역을  확산시키고  이전에는  없었던  미적  경험들을  가능하

게  하며, 예술이  인식되고  창조되고  인지되는  방법들을  개혁시키고
있다. 또한  기존의  기술이  수렴되고  다양한  미디어들과  통합되기  때
문에  컴퓨터  아트는  예술작업에  활용할  가능성은  이전에  추측하였

던  것보다  훨씬  광범위해지고  있다.
1991년  질  스코트(Jill Scott )는  <기계의  꿈(machinedream s)>이란
흥미  있는  작품을  통해  관객이  어떤  지점을  들어설  때마다  음악소

리가  나도록  하여  관객과  함께  작품을  완성하는  설치양식으로  대화

형  작품을  보여주었다. 상호작용성  자체는  아니지만  컴퓨터의  인공
두뇌적  능력에  매료된  예술가들이  디지털  기술로  빛, 물체  그리고
다른  특수  효과를  조절하는  데  눈을  돌렸다. 이  같은  방법은  컴퓨터
가  복잡한  전자  기계적  장비들을  대체한  결과이다.

<테크노스피어(T echnospere)>   (w ww .technosphere.org .uk )(도판
26)처럼  예술과  생물학의  경계를  넘나드는  전혀  색다른  작품도  가능
하다. 제인  프로필이  설계한  이  사이버  스페이스의  생태계에는  수많
은  인공  생명체들이  서식하고  있다. 세계  각지의  사람들은  이  테크
노스피어  사이트에  접속하여  주어진  몸체  요소들을  가지고  자기만

의  생물을  조립할  수  있다. 이  생물들은  인간은  살지  않는  가상의
생태계에서  생로병사의  순환을  겪으며  쉼  없이  나타났다  사라져간

다. 이  작품은  지난해  런던의  현대미술연구소에서  개최된  <이마지
나리아(Imaginaria )>전시에  버전  2.0으로  출품되었었다. 이런  작품이
사이버스페이스  아트의  시초이며  앞으로의  새로운  예술형태임은  분

명하다.43)

오늘날에는  실로  다양하고  혁신적인  실험을  추구하는  미술이  활기

차게  이루어지고  있는데, 이러한  추세는  앞으로  더욱  전문적이고  가
속화되리라  여겨진다. 이는  급속히  전개되는  과학기술혁명이  우리의
삶과  의식활동  전면에  걸쳐  근본적인  변화를  초래하고  있다는  사실

을  반영한  것이다.

43) 이유남, “ 사이버스페이스  속의  미술, 넷아트” , 서울:월간미술  1999연  8
월호, pp.61∼66.
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3) 레 이 저 아 트  (Las er Ar t )

아인슈타인에  의한  이론적  기초가  1917년에  이미  세워졌음에도  불
구하고, 실질적인  사용에는  많은  시간이  걸렸으며  1960년에야  비로
써  레이저를  실용적으로  사용하기  시작하여  미술미디어로서  처음

사용된  것은  1965년에서였다. 1960년대에  빛의  효과를  극적으로  살
려  새로운  시각적인  이미지를  창출해내려는  의도에서  만들어진  라

이트  아트  Light Art가  발달하는  과정에서  가장  획기적인  것  중의
하나는  고밀도의  강력한  단색  광선  빔을  산출하는  장치인  레이저를

사용하는  것인데  이것이  예술가들에게  흥미를  갖게  되어  레이저  아

트로  자리잡게  되었다.
레이저의  특성은  빛의  색깔이  매우  강한  단색성이라는  점이다. 또
한  혼색해도  채도가  떨어지지  않고  매우  선명하며, 적은  출력으로
한  방향의  강한  에너지를  거의  무한점  뻗어나가게  하는  장점을  가

지고  있다. 이러한  성질을  효과적으로  이용하는  레이저  아트는  조형
요소로서  빛을  이용하고자  하는  작가들의  관심을  끌었는데, 청색과
녹색을  나타내는  아르곤  레이저와  적색을  나타내는  헬륨  네온  레이

저  등의  삼원색을  이용, 고도의  스캐닝  기술을  통해  무지개  색을  만
들고, 이로써  시각, 조형  연출을  할  수  있게  된다.(도판  27)
다음으로는  빛을  발생시키는  매카니즘은  자연  발생적으로  존재하

는  백색광에  없는  독특한  것이며  태양광이나  백열등  빛에서도  존재

하지  않는다. 또한  극히  작은  환산  각도를  가지고  있으므로  가느다
란  한  자루의  작음  빛의  상태를  형성할  수  있으며  이  상태로는  무

한히  멀리까지  갈  수  있기  때문에  빛의  마법을  가져다주게  되었다.
이것이  바로  레이저  광선이라고  불리우는  레이저의  성질이라  할  수

있다.
레이저  아트는  방법상  3가지로  구분하는데,
첫째, 형상이  만들어진  애니메이션을  컴퓨터에  입력, 스크린에  묘
사하는  기법으로  예술적  사용이나  광고  등에  응용되는  방법- ‘ 레이
저  아트  워킹’ (Laser Art Working )-이다.
둘째, 3차원적으로  레이저  빔을  이용하는  ‘ 빔  이펙트’ 로  공간에
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투영된  광선  자체를  가늘고  얇은  빛으로  연출하거나  빠른  속도로

스캐닝  함으로써  빛의  평면, 터널, 파도  등  조형적인  형태를  만들어
관객들에게  강력한  인상을  심어  주는  기법이다.
셋째,  3차원  공간에서  화상  표현을  하는  빔  이펙트와는  달리  2차
원  화면에  상을  투영하는  ‘ 레이저  그래피’ 가  있는데  분수나  절벽,
스크린  위에  다채로운  레이저  빛을  고속  스캐닝하여  여러  가지  그

림이나  문자가  잔상으로  선명하게  나타나게  된다는  것이다. 또한  고
속  스캐닝  시스템과  컴퓨터의  조합을  통하여  추상적이고  기하학적

인  문양의  연속적인  변화와  스토리가  있는  애니메이션  표현이  가능

하기도  하고  대형  화상을  투영할  수도  있다.44)

이러한  빛의  조정ㆍ연출이  가능케  된  이후  비로소  현대미술의  새

로운  표현장르로서  레이저  아트가  그  위상을  굳히게  되었다. 이  같
은  레이저가  미술분야에  본격적으로  등장한  것은  1965년경  이후부
터였는데  다음  세  가지  부문에서  그  주류를  이루었다. 그것은  (1)시
각과  청각적  요소가  조합된  작품, (2)대규모  환경  조형작품, (3)홀로
그래피  등이다.
첫  번째  부문에서는  Carson  Jeffrise, Otto  piene, Joel Stein , Carl

Frederik  Reuterswrd, Iannis  Xenakis, Paul Earls  와  같은  과학자,
미술가, 작곡가들이  다원적  예술광경(pluriartistic  Spectacle)을  실현
시켰다. 둘째  부문에서는  Rockne  Krebs , Dani Karavan, Host  H .
Baumann등이  도시  야경에  대한  레이저  디스플레이를  만들어  냈으
며, 셋째  부문은  홀로그래픽에서의  활용으로써  Margarrt  Benyon,
Wenyon&  Gamble, Rudi Berkhout 등의  미술가들이  여기에  해당한
다. 특히  레이저  디스플레이를  환경적으로  사용하는  작가  대니  카라
반(Dani Karavan )은  유럽의  전통이  베어있는  공간  속에  레이저를
투시시켜  역사성과  현대성을  연결  짓고자  했다. 이러한  기법은  83년
파리근대미술관(Musee  dàrt  Moderne)에서  열렸던  「일렉트라」
(Electra )에서도  그  진수를  보여주었다. 「20세기  예술  속의  전기ㆍ
전자공학」이라는  주제  하에  개최되었던  대규모의  이  전시는  앞서

언급한  역사성을  레이저를  소통시킴으로써  현대  일렉트로닉스  시대

44) 진양을, “ 레이저  아트” , 엑스포, 1992년  7월호, pp.34∼35.
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의  시간차를  인식시키는데  성공했다. 이렇듯  레이저  광선을  컴퓨터
로  조작  투사함으로써  갖가지의  불가사의한  현상이나  예술적  표현

을  나타내기도  한다.45)

빛을  이용한  새로운  표현  미디어로서  1965년경부터  미술에  적극
도입된  레이저  아트는  단순히  빛으로  어떤  형상을  묘사해  내거나

도시전체를  작용화  했다. 레이저  인스톨레이션으로  3차원적으로  여
러  가지  조형을  만들어  내는  것에서  더  나아가  전자  악기나  음악과

같은  청각적인  요소를  도입하거나  키네틱  아트와의  혼합  등을  통해

복합  장르를  혼합하는  예술  형태로, 장거리에서  보여지는  환경제작
물로서, 그리고  홀로그래피에서  주로  사용되어지고  있다.
레이저의  시각적  효과가  도시환경  작품이나  퍼포먼스  분야에서는

매우  드물게  적용된  반면에  레이저의  기술적  특성은  홀로그램  제작

에  많이  활용되었다. 특히  록큰  크렙스, 대니  카라반, 호스트니, 바우
만  등이  환경에  괄목한  만한  작품을  보여주며  멀티미디어  퍼포먼스

영역에서는  특히  로웰크로스, 폴  어스, 야니스  크세나키스, 요엘  슈
타인, 칼  프레드릭  로이터  스배르트  등이  가장  주요한  예술가들로
꼽히고  있다.
록큰  그랩스는  미국의  화랑안에서  레이저를  이용한  설치를  발표한

초기  예술가들  중의  한  사람으로  워싱턴  D.C의  코코란  화랑에서  보
여진  그의  <알레프  Aleph > (1969)는  여섯  개의  네온-헬렘  레이저와
반사된  이미지를  오목하게  만드는  네  개의  특수거울로  이루어진  것

이었다. 1969년  신시내티  미술관에서  열린  「레이저  라이트  -새로운
시각예술」이라는, 레이저를  처음으로  예술적으로  사용한  작품들을
모아  놓은  전시회에  참여하였는데  복잡한  광선망의  공간  속에서  교

차하는  레이저빔이  한층  눈에  잘  띄도록  다양한  밀도의  연기로  가

득찬  거울로  된  방을  이용하였고, 1971년에는  L자로  된  2개의  회당
으로  이루어진  작품을  제작  다양한  색채의  레이저  가상공간을  만들

었다.
이스라엘  조각가  대니  카라반은  1978년  피렌체의  역사적  기념물인
상갈로(Sangallo)  전망대  꼭대기와  블루넬레스키의  두오모(Duomo)

45) 손의식, 하이테크놀로지  아트의  位相과  그  展開, 홍익대학교  대학원, 석
사논문, 1992, p.80.
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성당의  둥근  지붕을  8W  아르곤  레이저빔을  이용해  상징적으로  연
결하는  최초의  야외작품을  만들었고, 1983년에는  기계시대에서  전자
시대에로의  이형을  상징하는  것으로  두  개의  초록색  아르곤  레이저

빔으로  에펠탑과  라데팡스를  파리  시립근대미술관과  연결하는  작품

을  발표했다.
독일의  디자이너이자  사진가인  호스트  H .바우만은  1970년  초에  레
이저에  대한  연구를  시작하여  1976년에  라인강  위에  알파벳을  그리
는  아르곤  레이저로  환경  프로젝트를  만들었고  아르곤  레이저와  크

립톤  레이저를  이용하여  전시장의  주요  장소들을  연결하였다. 또한
백남준과  함께  레이저와  비디오를  연결시킨  작품을  제작  및  발표하

였다.
세계적  비디오  아티스트  백남준은  레이저  아트라는  새  예술장르를

선보이며  2000년도에는  레이저  아티스트로  공식  데뷔한다. 핵심  작
품은  <야콥의  사다리> (도판  28)로  이름  붙여진  <Modulation  in
Synch (2000)> . 미술관  원형홀에  설치된  7층의  폭포에  레이저빔이  투사
되며  원형홀  바닥에는  1백여대의  T V  수상기가  천정을  향한채  레이저
불빛을  내뿜게  된다. 또  <레이저  트라이앵글> . <레이저  써클>, <레이
저  스퀘어>  등은  삼각, 원형, 사각의  아크릴  상자에  비디오  영상과  레
이저빔이  조화를  이루게  하는  오브제이다. 레이저빔과  비디오  예술이
환상적으로  어우러지는  이  같은  장관은  원형홀을  감고  올라가는  미

술관의  나선형  경사로에서  감상할  수  있다.
미디어의  선구이자  위대한  실험가인  칼  프레드릭  로이터스  배르트

는  팝아트와  플럭서스  정신으로  레이저를  사용한다. 즉, 관람자들을
놀라게  하고  덫에  걸리기를  바라는  것처럼  사용하는  것이다. 1969년
에는  레이저  빔과  레이저/비디오  이미지를  연극적인  작품과  결합시
켰다. 또한  금속판에  의해  반사된  유연하고  특이한  광선인  ‘ 게으른
레이저’ 라고  부르는  것과  2차원적  레이전  이미지, 회전효과  및  3차
원적  레이저  이미지  등을  사용하였으며  또한  몇몇  홀로그램도  제작

하였다.
레이저  광이  표출해  주는  홀로그래피(Holography )효과를  쓰면  그
입체상은  측면이  보이는  놀라운  입체상을  보여줘  새로운  예술적  표

현을  주고  있다. 또한  시각과  청각적  요소가  조합된  작품들로서  음
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악과  레이저  쇼가  결합되어  실용화된  ‘ 레이저리움(Laserium )’ 46)은

70년대  미국에서  이미  실용화되어  새로운  표현방법을  가능케  했다.
새로운  방법은  이것  외에도  키네틱  아트와의  결합과  플라스틱  거울

등을  이용한  레이저  조형등이  있으며, 근대에  이르러서는  레이저와
조명, 전자악기와  퍼포먼스등을  복합적으로  행하는  예술  행위가  이
루어지고  있다. “ 대표적으로  1983년  일본  사이타미(玉)현  근대  미
술관  노천홀에서  열렸던  「일렉트로  소카로ㆍ춘(春)」이  있다. 그리
고  1980년  나가야  후지코와  빌  비올라에  의해  일본  도치키(木)현의
가와지(川活)온천에서  안개, 레이저와  전자음악의  환상적인  결합으
로  구성된  이벤트가  열리기도  했다.”47) 이외에도  현재까지  진보된

하이  테크놀러지  방법으로  빛의  미술을  탐구하는  전위적  행위가  계

속되고  있다.

4 ) 홀 로 그 램  (H ologr am )

홀로그래피(Holography )란  흔히  빛의  간섭을  이용한  사진법, 혹은
위상(位相)이  일관된  빛을  이용한  영상  기록  재생법을  말하는데, 홀
로그래피(Holography )한  공간과  시각에서  생기는  상호작용의  결과
를  나타내는  새로운  무늬에  담기는  것을  뜻하는  것으로서  말의  어

원은  희랍어의  Holos  와  Graphos의  합성어로  되어  있는데  Holos는
모든  “ 완전한” 이란  의미를  갖고  있으며,  Graphos는  “ 쓰다” ,
“ 기록” 이라는  뜻을  가지고  있다.48)

1971년대  후반부터  테크놀로지  아트의  새로운  소재로  부각되었다.
미국의  캐스딘  실버(Harriet Casdin- Silver ) 나  아나이트(Anait ) 는
일찍이  홀로그래피를  시작한  여류작가로서  상징적인  표현으로  이용

46) 레이저와  플라네타리움의  합성어로  1973년에  로스앤젤레스의  그리피스천
문대의  플라네타리움에서  사진작가인  아이번  드라이어가  처음으로  시도

한  빛의  예술  쇼이다.
47)  Nikos  Stangos(ed),  Concept s  of  Modern  Art ,  London :T hames  and

Hudson, 1983, pp.7∼10.
48) 두산세계대백과  EnCyber 인용
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하고  있으며, 제임스(Randy  James )는  레인보  홀로그래피의  특성을
살려  풍부한  색채의  환상적인  추상작품을  만들고  있다. 또  레인보
홀로그래피의  발명자  벤턴(Stephen  Benton ) 자신도  탁월한  기술로
신선한  감각의  작품을  발표하는  등  새로운  ‘ 빛의  조각’ 의  가능성

을  보여주고  있다.
홀로그래피라는  용어는  전자  이미지의  해상도를  향상시키고자  했

던  헝가리  물리학자  데니스  가보르에  의해  제안되었는데  이  기술은

사물을  가능한  모든  측면에서  바라보아  이것을  하나의  빛  변조  모

형판에  모으는  것인데, 빛이  나중에  이  판을  통하여  반사되면  영상
이  광학적으로  입체적으로  공간상에  다시  만들어진다.
이런  홀로  그램  기술을  이용한  홀로그래피  영상은  70년대  들어와
서  미술분야에  이용되기  시작했다. 정해진  각도에서  빛을  비추면  입
체광이  떠오르기  때문에  홀로  그래피의  환영은  보는  사람을  환상

속에  있는  것처럼  느끼게  하여, 기존  미술의  방법의  한계를  뛰어넘
는  새로운  하이테크놀러지  아트로  자리잡게  되었다.
그러나  당시는  실험에  적합한  이상적인  광선이  없어  실용에  이르

지  못하고  레이저  광선이  발견되면서  다양한  발전을  가져왔다. “ 빛
의  간섭현상, 즉, 레이저  광선의  간섭성을  활용해  사진  감광  물질에
물체파(피사체에서  반사되어  들어오는  빛)와  기준파(직접  사진  건판
에  들어오는  빛)사이에  일어나는  빛의  간섭현상을  기록한  것이다.”49)

이러한  현상에  레이저를  비추면  원래의  물체가  입체상으로  재현된

다. 이를  시도한  작가들로는  1961년  데니스유리(Yuri N . Denisyuk)
가  백색광의  단색  홀로그램을  만들어  냈으며  1963년에  우파트릭스
(Upatnieks )와  레이스(Leith )가  3차원의  상(像)이  나타나도록  해주는
레이저   전동장치를   발견하였다.  69년에는   미국의   스테판   벤톤
(Stephen  A . Benton)이  백색광  전도장치  분야에서  새로운  혁신을
일으켜  화상이  분색광(Spectral  Color )의  연속,  즉  평면  투과성
(Rainbow  Hologram )속에  나타날  수  있도록  하였으며, 홀로그래픽은
조명위치, 광원의  종류, 감광재료  등에따라  여러  가지로  분류되는데
가장  발전된  형태는  ‘ 무지개  홀로그램’ 과  ‘ 스트레오  홀로그램’

49) 다쓰오가시즈오, 레이저와  영상, 김명옥ㆍ조재철  역, 경지사, 1989
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이  혼합된  형태이다. 전자는  보는  이가  눈을  아래위로  움직일  때  영
상의  원근감이  바뀌는  대신  색깔이  무지개  빛으로  바뀌며, 후자는
허공  속에서  살아  움직이는  것처럼  보이는  특성이  있다. 특히  3차원
형식인  홀로그래피  미디어의  뛰어난  점은  시차효과를  지닌  것이다.
여기서  시차효과란  관찰자가  움직이는  방향에  따라  상이  바뀌어  물

체의  측면이나  상ㆍ하면  까지도  보이는  효과이다. 홀로그래피에는
수평적  시차효과  만을  가진  것도  있고, 보다  기술적으로  발전되어
수직  시차를  포함하는  시차효과를  가진  젓도  있다. 시차효과의  차이
는  홀로그래피가  어떻게  만들어지는가에  따라  달라진다.
르네상스  원근법과  같은  한  시점에  의한  환영창출의  차원을  넘어

서는  홀로그래피  아트는  비록  색  표현에  한계가  있을지라도  회화적

환영보다  더  화려하면서도  다  시점에  의한  홀로그래피  공간을  만들

어  낸다는  데  그  장점이  있다. 홀로그래피  아트는  레이저  아트와  더
불어  그  자체의  주제이자, 미디어이자, 본질인  빛에  의한  예술로서
의미를  갖는다고  볼  수  있다.
홀로그래피  시각이  고전적인  기하학적  시각과의  단절을  의미하는

것과  마찬가지로  홀로그래피  공간은  유클리드  기하학으로는  더  이

상  설명될  수  없다. 우리의  공간  감각은  관습적으로  형성된다. 그러
나  홀로그래피  공간은  실용적인  기하학적  구조로서  인식되는  것이

아니라, 이론가  피터  제크가  말하는  포스트  모던  문화에서  우리의
일상경험과  일치하는  무한한  현상으로서  지각된다.
홀로그래피는  산물이나  도구  이상인  빛이라는  미디어의  자율적  구

조에  의해  결정된  특수한  효과를  나타낸다. 제크는  홀로그래피  공간
은  실재를  모방할  수  없으며, 홀로그래피  공간이  미학적  효과와  그
것의  구체적인  존재가  오로지  빛의  자발적인  창조적  에너지로부터

나온다고  주장한다. 단지  창조적  원리만이  아니라  홀로그래피의  주
제이자  내용  자체인  빛. 즉  빛의  자기지시적  성격이  홀로그래피  메
시지의  필수적인  요소인  것이다. 물질적인  세계와의  지시적인  관계
나  채색된  물감과는  달리  홀로그래피는  ‘ sensation’ 의  원래  희랍
어  의미인  ‘ 감각적  세계와의  상호작용’ 을  통한  폭넓은  미학적  실

현을  가능케  한다.
레이저  아트와  홀로그래피  아트의  영역에서  두각을  나타낸  예술가
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들로  마가렛  베넌, 해지엇  캐스딘-실버, 디터  융, 파울라  도슨, 마이
클  웨넌, 수잔  갬블, 루시  버카웃, 조지  다이언스, 더글라스  타일러,
순시크  미타무라  등이  있다.
홀로그래피  아트의  선구자들  중  한  사람인  마가렛  베넌은  다양한

배경  속에서  자신의  목표들  중의  하나인  평범한  인간의  지각과  첨

단  테크놀로지를  근접시키기  위해  특히  단색빛의  홀로그램, 3차원적
오브제  홀로그램, 백색  빛의  전송  홀로그램, 무지개  홀로그램  등과
같은  기법을  사용하며  물질  세계에  있는  우리에게  빗물질적  차원을

상기시키기  위해, 또한  상투적인  사고를  혁신시키기  위한  대중적인
커뮤니케이션  미디어로서  홀로그램을  사용한다.
예술가  해리엇  캐스딘  실버는  1968년까지  관람자의  참여에  호소하
는, 음향효과과  빛의  효과를  이용한  스테인리스  스틸로  된  환경들을
만들고  더욱  섬세한  밝기를  추구함으로써  홀로그래피와  그것이  지

닌  빛과  공간의  잠재성을  발견하여  1972년에는  그녀의  홀로그램이
완성되어  첫  번째  작품인  <거미줄  공간>은  백색  홀로그램과  전송
레이저  홀로그램으로  사용되었다.
독일  작가  디터  융은  1972년  지지대  자체의  씨실과  날실로부터  비
롯된  물결모양의  수직선과  수평선으로  구성된  일련의  초상  작품들

을  캔버스에  그리기  시작했다. 77년  그는  축이  없는  첫  번째  전송
홀로그램들을  만들어  레이저  빔이  깃털  이미지를  방출하는  모습을

보여주었다. 깃털의  반투명한  섬세한  구조들은  무지개  빛깔로  아롱
진  시각적  환영과  프렉탈  미를  창출하면서  빛을  굴절시키고  반사하

였다. 그는  스펙트럼  색채를  이용  이  스펙트럼  색채를  직접  얻게  하
는  여러  층으로  균열시키는  기술은  공중에서  어떠한  지지대  없이도

색들을  첨가해  정교하게  배색할  수  있는  독특한  빛의  팔레트를  제

공한다.
오스트레일리아  작가인  파울라  도슨은  퍼포먼스와  영화  및  다양한

테크닉으로  만들어진  홀로그래피  이미지를  결합한  복합적인  설치를

제작했다. 그의  주된  목적은  현대건축을  기억을  보존하는  것으로  사
용한다. 시각  엔지니어  마이클  웨넌과  미술가  수잔갬블은  1980년  런
던  골드스미스(Gold  Smith)  대학  내에  홀로그래피  예술적  적용을
탐구하는  최초의  유럽  연구소를  설립하고  무엇보다도  홀로그램으로
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독특하게  표현될  수  있는  구체적  현상으로서의  빛에  흥미를  갖는다.
더욱  더  시적인  차원에서  그들은  시각적  배치들과  공간들을  우주의

혼돈된  양상에  대해  현재  진행중인  과학적  탐구의  시각적  표현으로

간주한다.
네델란드  디자이너이면서  무대조명  전문가인  루디  버카웃은  커다

란  크기의  시각  시스템을  이용하여  흰빛으로  보이는  단순한  흑백

전송  홀로그램, 보조적인  특별한  빔으로  흰  빛을  분해해서  생기는
여러  가지  색들과  함께  놓이는  벤턴  유형의  흰빛  홀로그램, 움직이
는  이미지를  얻을  수  있는  홀로그래피  시각적  요소를  새롭게  사용

하는  등  다양한  기술들을  이용한다. 그는  이러한  기술의  혁신과  더
불어  추상적인  미학으로부터  유기적  형태를  띤  구성으로  나아갔다.
「예술가와  빛」  전시회(렝스, 1991)에서  더글라스  타일러는  <꿈
의  항해>  연작의  일부인  유리로  된  홀로그래피  설치<빛의  줌>을
발표하였다. 타일러는  우선  벽화  분야에서  활발하게  활동한  작가로
알려져  있다. 70년대  말  홀로그래피를  이용하기  시작하여  강의  등을
통해  이  미디어의  예술적  사용을  강조하고  있다. 또한  예술가와  작
품과  대중간의  인터액션이  일어나는  설치를  제작한다.
국내에도  많은  작가들이  홀로그램을  이용한  설치미술을  많이  선보

이고  있다. 그  중에서도  ‘ 미디어  시티  서울  2002’ 에  선보인  양만
기  <대화  프로젝트> (도판  24)는  3D  홀로그램을  이용하여서  관객이
기계적  파이프에  접근하여  진공  브라운관에서  나오는  센서적  진동

과  이미지와  사운드를  경험하게  한다. 이  작품은  정신적  외상과  함
께  생길  수  있는  후유증의  악순환을  사운드와  영상으로  제작하였다.

현재의  흐름은  과학기술과  예술과의  만남이라고  말할  수  있다. 또
한  과학기술의  진보에  따라  미술은  곧  기술이라는  면이  보편적이고

합리적이라  생각된다. 어떠한  특별한  방법으로  구성하여  환상을  위
한  형식으로  표현하는  것은  중요한  요인으로  예술가의  상상력을  자

극하고  새로운  표현의  가능성을  열어놓음으로  더욱  더  활기를  띄고

있다.
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4 . 알 고 리 듬 아 트 로 의  발 전

발터  벤야민(Benjamin , Walter )의  「기술  복제  시대에서의  예술」
의  첫  페이지는  기술적인  변혁과  그로  인한  예술개념의  변화를  읽

어낸  바  있는  순수문학의  대표적인  시인인  폴  발레리의  인용문으로

시작하고  있다. “ 물질, 공간, 시간과  같은  물리적  요소는  지난  20년
사이  옛날  형식의  기술  전체를  변화시키고, 또  이를  통해  예술적  발
상에도  영향을  끼치며  나아가서는  예술  개념  자체에서까지도  놀라

운  변화를  가져다주리라는  것을  예상하지  않으면  안  된다.”50) 「미디

어의  이해」의  저자인  맥루한의  생각과  유사한  개념을  지닌  발레리

가  당시  20년  동안의  기술의  발전과  혁신으로  인한  예술계의  변화
를  예견한  것은  지금  우리시대의  변화에  아무런  부정없이  적용될

수  있을  정도로  적적한  현실성을  띠고  있다. 실제로  사회의  역동성
을  구성하는  물질, 공간, 시간  같은  요소들은  1980년  이후  지금까지
엄청나게  빠른  속도로  변화하였는데, 현재는  디지털혁명  혹은  기술
공학적  혁신에  의하여  과학기술과  예술의  병합을  가져와  예술과  과

학의  경계를  변화시키고  있다.
이러한  변화  속에서  기술공학적  미디어에  대한  정의는  혼란스러울

정도로  다양하게  제시되고  있다. 그  대표적인  예로는  “ 미디어” 에
더  이상  단순한  “ 수단” 의  의미를  부여하는  것이  아니라  매우  적

극적이고  능동적인  의미를  부여하고  있는  다음과  같은  정의를  들

수  있다. “ 미디어를  경로(Kanal)로서, 즉  단순한  기술적  매개로서
파악하는  생각은  근본적으로  잘못된  것이다. 미디어는  도구가  아니
라  형성  도구인  것이다. 미디어들은  언제나  형성  수단이었으며  지금
도  그렇다.” 51) 예술작품에서의  기술적인  미디어란  작가의  사고  표

현을  외부로  발산하는  수단이었고  도구로  그쳤지만  오늘날은  그  수

단과  도구로서가  아닌  하나의  사고의  전달  터널로써  미디어의  성격

을  바꾸어가고  있다.

50)  Benjamin , Walter , 「현대사회와  예술」, 차봉희  역,  문학과  지성사,
2001, p.45.

51) W . Faulstich (Hg.), 「Median  und Kultur」. Göttingen  1991. p.10.
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금세기  중반  로만  야콥슨이  언어의  여섯  가지  기능을  그려냈을  때

만해도  미디어에  해당되는  “ 경로” 는  단순히  “ 기술적  매개” 의

의미로  파악되었으며  또한  그것의  기능도  대체로  도구적인  차원에

서  인식된  바  있었다. 그러나  이제  “ 미디어” 는  전통적인  “ 매개”
의  의미가  아니라  “ 형성” 이라는  적극적인  의미로  파악되고  있다.
세계  무대의  컴퓨터  그래픽은  예술적  목적이  아닌  과학자, 수학자,
엔지니어  등의  연구  및  개발로  시작한  것이  후에  디자이너와  예술

가의  참여  속에  발전을  보여  각  분야에  심층적으로  확장되고  있다.
이미  전  장에서  언급하였듯이  비디오아트, 컴퓨터아트, 레이저아트,
홀로그램등은  비주얼  이미지를  필요로  하는  전문  과학적, 경제적  영
역, 영화나  광고  오락산업  등  상업적  영역, 순수  예술적  영역  등이
서로  연관적으로  협력  보완관계를  유지하면서  심화  발전되고  있고,
그  연구도  끊임없이  계속되고  있다.
“ 컴퓨터를  이용한  예술미디어의  가능성은  일본의  카와구치의

‘ 성장모델’ (Growth  Model)(도판  29, 30)과  만델브로의  ‘ 프랙털
기하학’ (fractal geometry )(도판  31, 32)과  같은  작업에서  창안되었
으며  이러한  애니메이션  과정에서  일정한  규칙을  찾아낸  것이  시간

속에서  ‘ 변화하고  성장하는  형태의  알고리즘’ 이  라는  발상을  얻

게  되었는데, 이를  해결하기  위해서는  수학이  필요했다. 이처럼  자
연의  형태가  성장하는  수리적인  법칙을  해독해서  프로그래밍한  결

과로  만들어진  것이  성장  모델인데, 만델브로의  수학이  예술화했다
면, 카와구치는  예술을  수학화한  것이라  할  것이다.” 52)

사람의  이데아의  표현  세계의  실재성을  존재론적으로  확인하는  작

업은  전통적  세계관과  인간관을  재해석하는  계기를  마련한다. 가상
세계와  현실세계가  서로  교류하는  확장된  세계속에서는  새로운  삶

의  양식이  형성된다. 그  예로서  사이버스페이스에서는  자연인으로서
의  인간뿐만  아니라  프로그램된  수많은  에이전트(agents )들이  행위
의  주체로  참여한다. 이런  여러  정보인(infonauts )들과  더불어  펼쳐
지는  인지적  행위와  정의적  행위의  유형은  과거의  것과  아주  다르

다. 경험과  지식을  획득하고  전달하는  방식이  달라질  뿐  만  아니라,

52) 이원곤, 같은책, pp.251∼253. 인용
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도덕적, 예술적  행위의  근거와  평가  기준도  달라진다. 사이버스페이
스를  통해  펼쳐지는  이런  독특한  인간행위들을  기존의  인식론적, 가
치론적  틀로  해명하는  것은  어렵다고  여겨진다.
수학의  예술화와  예술의  수학화는  기술이  기술로만  그치지  않고

예술이  예술로만  그치는  것이  아니라는  것을  한층  더  입증해주는

계기라고  볼  수  있다. 현대  미술에서는  과학기술의  기술적  성취에만
만족할  것이  아니라  예술적  잠재성을  인지하는  것이  병행되어야  한

다. 앞선  컴퓨터  예술가들이  새로운  기술을  성공적으로  개척했고  점
차적으로  독자적인  영역을  구축하여  실제  일상생활에  적용되어있

다.(도판  33) 새로운  미디어를  이용한  창작  작품세계에  대한  창의적
인  태도와  접근  방법의  모색은  컴퓨터  아티스트는  이른바  정보화시

대에  걸  맞는  새로운  인식론과  가치론의  정립이  요구되는  상황에서

기존의  짜여진  알고리듬을  이용하는  미디어의  사용보다는  새로운

인간의  감각을  자극하는  예술의  필요성을  느끼게  된  것이다.
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Ⅳ. 알고리듬아트의  전개와  조형적  특성

1. 알 고 리 듬 아 트 의  전 개

1) 디 지 털 테 크 놀 러 지 에 서 의  전 개

디지털  미디어가  변혁의  징후와  잠재력을  지니는  것은  무엇보다

다양한  미디어가  편재된  오늘날의  시각문화  속에서  최적화된  인터

페이스로  기능하기  때문이다. 컴퓨터는  사진과  영화와  비디오  등  전
통미디어의  기능을  확장하고  성격을  변화시킴으로써  이미지  프로세

싱과  시뮬레이션, 그리고  상호작용적  작동에  완전히  새로운  양상을
제공한다. 그리고  인터넷으로  대표되는  네트워크는  기존하는  여러
미술  흐름들을  하나로  접속시키고  그  속도를  증폭시켜  다방향으로

분열시키고  있다. ‘ 뒤샹의  레디메이드’  이후  대량  생산된  기성품
을  차용하는  방식이  현대미술에서  개념적  혁명을  주도했다면, 이러
한  양상은  미술에서  나타날  질적  혁명의  또  다른  징후인지도  모른

다. 경우에  따라서는  ‘ 레디메이드’ 가  기계  테크놀러지의  산물이고
컴퓨터의  ‘ 알고리듬  절차’ 가  전자  테크놀러지의  산물이라는  점에

서, 이러한  양상은  정보사회의  리얼리티를  구현하기  위한  유력한  선
택처럼  보인다.
하나의  이미지가  디지털  정보로  저장된다는  것은  ‘ 0’ 과  ‘ 1’ 에
기초한  수의  구조로  저장된다는  것을  말한다. “ 하나의  이미지에서
정확도는  정보의  총량, 즉  주어진  시공간  내에서  프로세스  될  수  있
는  양으로  결정된다. ㆍㆍㆍ디지털  이미지는  사진처럼  빛의  흔적을
재현하는  것이  아니라  시각  경험의  논리적  모델을  제공한다.” 53) 즉

디지털  이미지는  지각현상을  묘사하는  것이  아니라  그것을  지배하

는  물리법칙을  묘사하는  것이며  컴퓨터  메모리에서  저장된  숫자들

53)  Lovejoy,  “ Art ,  T echnology ,  and  Postmodernism :  Paradigrns,  and
Paradoxes” , Art Journal, Fall. 1990. p.267.
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의  연속을  표명한다. 그것의  구조는  언어의  일종이다. 즉  논리적  절
차나  데이터가  시각적  형식으로  시연되는  알고리즘이다. 이미지는
수학적  알고리듬에  따라  짜여지고  컴퓨터를  통해  볼  수  있게  하며

물질적인  형태에서  존재하지  않는  현상을  가시화  할  수  있다. 이렇
게  본다면  디지털처리를  통한  이미지는  볼  수  없는  것을  볼  수  있

게  해주는  도구로  정의  될  수도  있다. 디지털  처리를  통한  모든  것
이  계산의  필터를  통과함으로써  시뮬라시옹은  이미지의  지위를  개

념의  완전한  재현으로  올려놓았다. 컴퓨터를  통한  정보처리에  있어
서  한  사람이  자신의  의도를  개념화하면  다음은  프로그래밍을  통해

이미지가  인지된다. 가시화  되는  상징을  조작하는  기계로서  컴퓨터
는  전통적  이미지  생산방식의  급진적  파열을  초래하게  된다. 질료와
감각간의  물리적  상호작용에  의한  작업이라기보다  코드를  통한  알

고리듬적  순서를  실행하는  작품이다. 그러한  결과물은  지금까지의
원근법적  세계관을  한꺼번에  전복시기고  이  세상은  컴퓨터의  메모

리  속에서  또  다른  모습으로  생성되고  증식되며  네트윅을  통해  전

세계를  장악해  나가고  있다.
알고리듬아트의  개념  자체는  명확하게  정의된  것도  아니고, 용어
도  관점에  따라  다양하다. 알고리듬아트의  범주를  복합감각적  작품
으로  포괄해서  보는  관점이  있는가  하면, 알고리듬이  어떤  방식으로
든  직ㆍ간접적  작품에  구현된  경우에  알고리듬아트라고  하기도  한

다는  견해도  있다. 또  디지털  테크놀러지  자체를  오늘날의  문화적
조건을  규정하는  결정요인으로  파악하는  시각이  있다면, 멀티미디어
아트를  동시대의  인식적  전환과  관련된  문화적  맥락으로  이해하는

상반된  관점이  병존하고  있다.
테크놀러지에  대한  기술결정론적  시각과  문화결정론적  입장을  대

변하고  있는  이러한  관점의  차이들은  어쩌면  그다지  중요한  문제가

아닐지도  모른다. 왜냐하면  테크놀러지와  문화  사이에  인과적  결정
요소가  있든지, 아니면  양자가  필연적으로  병행하든지  간에  그  현상
적  결과는  마찬가지이기  때문이다.
“ 디지털  환경이  이미  일상화된  현실로서  여타  사회문화적  인자와

역동적으로  상호작용하면서  동시대의  문화지형을  변동시킬  민감한

징후로  대두되고  있다는  점일  것이다. 그  영향은  작가의  위상이나
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창작  조건의  변화에  그치는  것이  아니라  작품의  생산과  향수, 문화
의  전유와  분배에  걸쳐  연쇄적인  변화를  부르고, 나아가  문화의  형
질과  제도적  지형  전반에  근원적인  변동을  동반할지도  모른다.” 54)

“ 모동  하이링구에  의해  구상된  확장영화형식인  ‘ SENSORAM
A’ 은  아날로그  미디어이지만  이러한  영상에  의한  시각표현의  확장
을  디지털  미디어에서  실행하려고  했던  사람은  사자랜드였다. 그가
생각했던  것은  컴퓨터  속에  일종의  디스플레이를  만들려고  했던  것

이다. 그  당시에는  컴퓨터로  사각형(四角形)을  그리려고  할  경우  키
보드나  펀치카드로  지시하여야했지만  그가  착안했던  것은  컴퓨터

화면상의  스크린에  라이트  팬으로  사각을  그리면  그것이  그대로  표

시되는  것이었다. 지금  생각하면  간단한  작도법이지만  당시에는  획
기적인  실험이었다. 이  스케치  매트의  탄생이  CG라는  새로운  분야
를  만들어  내었다. 그러나  그는  2차원화상에  만족하지  않고  3차원에
서  자유롭게  표현이  가능한  환경을  생각하여  그  후에  3차원  헤드
디스플레이(HMD)를  발표하였다. 이것은  좌우의  눈에  고정시킨  두
개의  미니어처  CRT를  사용하여  화상을  만들어  하프거울에  반사시
켜서  눈앞의  현실풍경과  컴퓨터에서  생성된  와이어  후레임  화상이

동시에  체험이  가능한  작품이었다. 거기에  시점을  이동시킴으로  해
서  그  위치로부터  보이는  영상이  바로  계산되어  표시되는  적어도

주관적인  영상을  만들어  낼  수  있다는  점이  획기적인  것이었다. 현
재  전투기의  조종사가  보조적으로  사용하고  있는  헤드  업  디스플레

이는  사자랜드  실험의  연장선에  있는  것으로, 시뮬레이터의  발달도
이러한  것에서  나타난  것이다.”55)

2) 인 공 생 명 과  알 고 리 듬 아 트

공학관련  학회에서도  알고리듬의  정의가  내려져  있지  않은  상태에

54)  이동석, “ 디지털은  예술의  미래인가” , 서울:월간미술  1999연  8월호,
pp.54∼60.

55) 이규옥, “ 디지털  영상정보환경에  의한  감각기능의  확장과  예술표현” ,
울산대학교  조형논총, 제4권(1호), 2001, p.83.
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서  인공생명과  알고리듬아트를  구분한다는  것은  무의미하다고  할

수  있다. 구분하여서  제시를  한다면  인공생명은  기술의  영역에서  하
드웨어적인  부분이고  알고리듬아트를  만들어내기  위한  하나의  작업

과정에  속한다고  말할  수  있다.
1987년의  SIGGRAPH에  <Breaking  the  Ice>이라고  하는  작품이
발표되어  집중적인  주목을  받았다. 이것은  원통형  안에  물고기와  새
가  서로  무리를  이루는  애니메이션이었다. 보통  애니메이션은  그림
을  한  장씩  조금씩  차이  나게  그려  그것을  연속해서  움직이는  것처

럼  화상을  만들어  내는  것이다. 또  다른  방법은  컴퓨터를  사용하여
움직임의  시작과  끝을  지정하여  그  사이를  계산에  의해  이동해가도

록  하는  것을  들  수  있다. 어느  방법을  선택하든  최초부터  끝까지
스토리가   있어   그   속에서   움직임이   결정되는   것이다.  그러나
<Breaking  the  Ice>에는  스토리가  정해져있는  것이  아니었다. 화상
인  물고기와  새가  자기  자신이  무리를  만들었다  흩어지고  하는  것

이다. 이상하게  생각될  수도  있지만  이와  같은  일이  그렇게  어렵지
않게  할  수  있게  되었다. 이  컴퓨터그래픽에는  정해진  스토리가  없
으며  평범한  로컬  한  세  가지규칙이  있다. 첫째는  물고기와  새가  서
로  자기  앞에  물고기나  새가  있을  때는  그  무리에  늦지  않게  따라

가는  규칙인  것이다. 둘째는  그것이  자기의  앞에  있는  물고기나  새
가  너무  가까이  있을  때  떨어지는  룰인  것이다. 셋째는  전체의  중심
을  향해  합하려고  하는  규칙으로  자율적인  군집을  만드는  것이다.
이  세  가지  규칙을  부여함에  따라  전체가  있을지라도  자율적으로

무리를  이루는  것처럼  보이는  것이다.
또  하나의  작품은  토론트  대학에서  제작한   컴퓨터그래픽의  예를

들  수  있다. 컴퓨터그래픽의  물고기의  행동  패턴도  로컬  한  룰에  의
해  창조되어진  것이다. 먹이가  가까이  있으면  다가가고, 동료들이
가까이  오면  흩어져  무리를  만드는  것이다. 이와  같은  룰은  물의  점
성과  물고기의  중심의  결정이  되는  물리적인  요건을  부여한  것이다.
최초의  물고기  위치만을  결정하고  집단움직임  변수를  설정하여  놓

으면  그  뒤는  자유롭게  움직이게  된다. 요약하자면  두  종류의  컴퓨
터그래픽은  외부로부터  보고  그림을  그리는  것이  아니라  내부  룰에

의해  자신들의  그림을  그리는  것이다. 즉  컴퓨터가  자율적으로  그림
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을  그리는  것이다. 라이프  게임이라는  것에서도  자기  중식이  가능한
셀오토만도를  만들어  바둑판에  한  개의  돌이  옆에  몇  개의  돌이  놓

이는가에  따라  생사와  증식이  결정되는  간단한  룰의  부여로  전체로

볼  때  복잡한  움직임을  나타내는  것처럼  보여진다. 마치  박테리아가
증식하는  것처럼  복잡한  움직임을  만들어  낼  수  있는  것이다. 이것
을  본  구리스  라구돈이라는  사람은  혹시  이것이  생명의  본질을  나

타낼  수  있다는   생각으로  연구를  진행하여  그  결과  ‘ 인공생명

(Artificial Life=AL)’ 이라는  명칭을  붙였다. 말하자면  개체가  주위
에  있는  개체와  어떠한  인터랙션을  할  것인가  하는  로컬  룰을  규정

하는  것에  따라  전체가  적어도  복잡한  움직임을  하는  것처럼  계통

을  만들어  낼  수  있다면  그것이  곧  생명의  본질로  보는  것이다. 라
구돈의  셀오토만도의  예를  들자면  어떤  신호의  패턴이  오면  계속적

으로  실행할  것인가, 잘라서  별도의  프로그램으로  형성할  것인가  하
는  단순한  룰에  의해  작성된  프로그램이  무한정으로  자기중식을  반

복하는  그  자체가  복잡  미묘한  패턴을  만들어  낸다. 라구돈은  이  복
잡  미묘한  패턴을  보고  개미  집단과  비슷한  것을  발견하였다. 그는
개미집단의  행동은  외부적으로  복잡하게  보이지만, 실은  셀  오토맨
과  같이  극히  로컬  한  룰(주위와의  인터랙션)과의  중복에  의한  것이
라고  생각했다.56)

3) 현 대 미 술 의  조 류

인간은  자연이라고  생각하는  것을  표현  할  경우에는  외부로부터의

모방을  시작으로  한다. 어떤  현실을  컴퓨터그래픽에  의해  묘사할  경
우  움직임을  만들어  내는  수를  증가시키는  경우  가장  리얼한  표현

을  얻어  낼  수  있다. 그것은  외부로부터  관찰에  의한  묘사되어지는
방법에는  변화가  없지만  방법의  변화가  있다면  컴퓨터를  이용하여

정밀도를  높이는  정도에  불과하다. 인공생명에  재미있는  것은  그  가
시현상이  마치  살아있는  것과  같이  보이다면  그  생물은  자연  그  자

56) 이규옥, 같은글, p.93.
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체를  표현하고  있다고  할  수  있다.
인공생명으로  이루어진  시각적인  디지털  미디어는‘ 비디오  아트’

처럼  제도권의  중심부에  극적으로  진입할  가능성은  거의  없어  보인

다. 그것은  그래픽  소프트웨어를  통해  무차별로  양산되는  ‘ 프랙탈
이미지’ 들이  순수미술의  문맥에서  ‘ 테크노-키치’ 라는  형편없는
평가를  받는  것처럼, 단지  효과만을  의도하여  하이  테크놀러지를  도
입한  결과  작품  자체의  개념이  모호하다는  점  때문일  것이다.
일찍이  장  프랑스와  리오따르(Jean  Francios  Lyotard)의  대표적인
저서  「포스트모더니즘적  지식」에서  이미  제시된  바  있는  ‘ 비물

질성’ (das  Immaterielle)은  포스트모더니즘도  마찬가지로  공유하고
있는  점이기도  한데  ‘ 정보’ 를  토대로  한  탈  현대적  사회로의  전

환에  있어서  이러한  컴퓨터를  통한  일종의  프로세스의  산물이라고

할  수  있을  것이다.
이를  근거로  전통적인  산업사회  혹은  그  사회를  움직였던  추동

이념인  ‘ 현대성’ 과  결별하면서  포스트모더니즘  이론가들이나  미

디어  이론가들은  사회와  세계를  새롭게  규정하려  든다. 예컨대  미디
어  이론가인  폴로리안  뢰처는  포스트모더니스트  리오따르의  사유를

다음과  같이  정리하고  있는데, 사실  그  대목은  현대  사회에  대한  대
부분의  미디어이론가들이나  뢰처  자신의  생각을  간접적으로  대변해

주고  있다. “ 새로운  세계는  비물질성들, 가령  디지털화된  정보나
혹은  합성된  색깔과  소리들에  의해  구성될것이며, 이것들은  언제나
자외적으로  변화될  수  있는  것들이다. 그럼으로써  지금까지  물질적
인  객체들과  관련된  현실에  대한  이해가  변화될  것이며, 누구나  정
보화  세계에  적합한  새로운  감수성을  발전시키게  될  것이다.” 57)

알고리듬아트의  세계는  이미지와  디지털화  된  정보에  의해  인위적

이고도  자의적으로  ‘ 구성된’ 것이  곧  세계를  가리킨다. 이러한  비
물질성인  이미지와  정보로  구성된  세계는  전통적인  의미의  세계, 즉
오브제로  구성된  세계라는  기존  개념과  결별하고  있다. 그리고  비물
질적인  세계에  적합한  ‘ 새로운  감수성’ 이란  이미지에  상응하는

57)  H.  W .  Franke, “ Der  Monitor  als  Fenster  in  einen  unbegrenzten
Raum,  in :  F .Rötzer  (Hg.)” ,  Digitaler  Schein.  Ä sthetik  der
elektronischen  Medien. Frankfurt/ M. 1991, p.289.
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감수성을  말하면, 그것은  이성과  합리성에  의해  억압되어  왔던  감각
적인  측면을  말한다. 이처럼  포스트모더니즘  이론가들이나  미디어
이론가들에  의해  강조되는  ‘ 비물질성으로  구성된  세계’ 를  자세히

이해하기  위해서는  논리적인  이해  단계가  필요하다. 우선  ‘ 비물질
성’ 은  마찬가지로  비물질적  특성을  지닌  과거의  ‘ 정신’  같은  개

념과  결코  동일한  것이  아니다. 또한  ‘ 비물질성’ 은  세계를  초월하
는  초물질적인  것을  뜻하는  것이  아니라  오히려  세계를  구체적으로

혹은  개연성  있게  구성해  내는  토대이다. 이  때  ‘ 비물질성’ 으로
구성된  세계와  인간의  관계는  더  이상  객체와  주체라는  전통적인

이분법과  지배  관계로  설명될  수  없게  된다. “ 우리는  더  이상  주체
일  수가  없다. 그것은  우리가  주체로서  존재할  수  있는  객체가  존재
하지  않기  때문이다. 즉  그  어느  대상의  주체일  수  있는  확고한  본
질이란  존재하지  않기  때문이다.”58) 결국  포스트모더니즘도  주장하

였듯이, 미디어이론가들의  시각에서도  더  이상  전통적인  주체는  존
재하지  않는  식으로  파악되고  있다. 그렇다면, 비물질성으로  구성된
세계  속에서  ‘ 우리’ 는  무엇인가?  인간의  영혼이나  정신은  더  이
상  주체나  객체가  아니라  미디어에  의한  정보  처리  과정  중에  순간

적으로  등장하는  일종의  ‘ 작은  점의  산정’ 내지는  프로젝트로  간

주된다. “ 우리는  더  이상  주어진  객관적인  세계의  주체가  아니며
수많은  대안적인  세계들의  프로젝트들이다. 종속된  주관적  위치에서
우리는  투영  속으로  향해  있다. 우리는  성장하게  될  것이며, 우리는
우리가  꿈을  꾸고  있음을  알게  된다.”59) ‘ 수많은   대안적인  세계

들’ 이란  상호반응하는  미디어에  의해  생산된  가상현실을  가리키며,
인공적으로  만들어진  가상  현실’ 에  속에서  인간  주체는   그  ‘ 가

상현실’ 을  관장하는  주체가  더  이상  아니며  그  가상  현실  속에  적

극적으로  개입이  되어야만  되는  존재로  바뀌어  가고  있는  것이다.
이러한  사유는  세계와  존재를  적극적으로  만들어  가는  능동적인  주

체  능력을  인간에게  부여하였던  전통적인  철학과  는  완전히  다른

것이며, 그  능동성은  오히려  기술공학적  미디어  자체에  주어지고  있

58) V. Flusser , “ Digialer Schein” , in  : F . Rötzer (Hg.), Digitaler Schein,
a.a .O.,  p157.

59) V. Flusser , 같은  글, p.159.

-  63 -



는  셈이다. 개념의  사용에서만  약간  차이를  보일  뿐, 인간의  자아
의식보다  선행하는  것은  ‘ 기표’ 내지는  ‘ 글’ 이라고  강조하였던

포스트모더니즘  및  해체론의  이론적  단초들은  미디어  이론에서도

반복되고  있다고  볼  수  있다.
포스트모더니즘이나  미디어이론에서  강조되는  특징은  ‘ 비물질

성’ 으로서의  정보를  구성해  주는  다양한  인자들은  이미지, 기호,
코드  등을  들  수  있으며, 이점에  대한  강조는  미디어  이론가들뿐만
아니라  포스트모더니즘의  대표적인  이론가인  쟝  보들리야르에게서

쉽게  찾을  수  있다. 보들리야르에  의하면, 다양한  기호와  미디어에
의해서  구성되는  현재의  도시적  삶에서  정치경제학적  주체와  고독

한  주체의  창조적인  생산이  중시되는  것이  아니라  기호의  상호  교

환  및  재생산  자체가  작동되고  있다는  것이다. “ 재생산  시대는  코
드와  산종의  시대이며, 구성요소들의  완전한  교환성의  시대이다.(...)
이제부터  모든  것은  텔레비전과  자동차의  기호  속에서, 미디어와  도
시  안내서에  쓰여진  행위  모델의  기호  속에서  서로  나뉘고  무차별

적으로  된다.”60) 여기서  기호, 코드, 이미지  같은  요소들은  사물을
재현해  내는  도구적인  의미를  띠는  것이  아니라  오히려  “ 자기  생

산적내지는  자기  배타적특성을  취하게  된다. 즉  기호가  사물이나  대
상과  관계하는  것이  아니라  기호  자체와  관계하며, 이미지도  사물의
실제와는  무관하고  오로지  이미지  자체와  관계하며, 결국  끊임없이
배가하고  증폭되는  기호와  이미지는  일종의  자율성공간  속에서  움

직인다. “ 기호와  이미지는  기호와  이미지에  관계하며  일종의  미디
어현실적인  자율성을  획득한다.”61) 이처럼  기호가  자기  준거적  자율

성을  지닌다는  해석은  “ 내용이  존재하고  미디어는  그  내용을  전달

하는  형식이다.” 라고  주장하였던  전통적인  사유에서  해방되어  “ 미
디어의  내용은  곧  미디어  자체이다.” 라는  시각에서  파생된  것이다.
결국  기술공학적  미디어  사회에서의  비물질성은  그  자체  사회  인식

의  수동적이고  능동적인  중요한  형성체로  부각되는데, 그것은  탈물

60) J . Baudrillard, Kool Killer oder Der Aufstand  der Zeichen , Berlin  1978,
p.21.

61)  Götz  GroBklaus ,  Medien - Zeit ,  Medien - raum.  Zum  Wandel  der
raumzeitlichen  Wahrnehmung  in  der Moderne, Frankfurt 1995, p.108.
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질화된  인식된  질료이자  동시에  비물질적인  인식하는  형식의  혼합

물62)인  것이다.
알고리듬아트의  전개의  시작은  비물질성으로  구성된  세계  혹은  가

상현실에서  찾을  수  있다. 본질과  가상, 현실과  허구, 과학과  예술
같은  전통적인  이분법적  구분은  허구라고  인식되면서  가상현실은

그러한  이분법의  해체의  자리에  들어서고  있으며, 이는  현대의  미디
어  사회는  가상과  현실, 과학과  예술의  경계가  더  이상  구분될  수
없을  정도로  혼합적이고  합성적인  단계로  접어들었다는  점을  암시

하고  있다. 여기서  미메시스(Mimesis )에서  시뮬레이션(Simulation )
으로의  전환이라는  기본  범주의  대체가  중시된다. 즉  현실과  허구,
본질과  가상  같은  이분법이  존재할  경우  그  관계를  맺어  주는  범주

가  미메시스였다면, 기술공학적  미디어  사회에서  현실과  허구, 본질
과  가상이  더  이상  구분되지  않는  시뮬레이션이라는  범주가  작동하

는  것이다. 요컨대, “ 시뮬레이션은  ‘ 진실한  것’ 과  ‘ 거짓된  것’ ,
‘ 실제적인  것’ 과  ‘ 상상적인  것’ 의  차이를  항상  다시금  의문시

삼는다. 마찬가지로  미디어  이론의  선봉장  역할을  맡고  있는  플루서
(V . Flusser )도  다음과  같이  언급하고  있다. ”63)우리와  더불어  인간

화의  모험은  이제  새로운  단계로  접어들었다. 이점은  우리는  더  이
상  진리와  허위  혹은  과학과  예술을  구분할  수  없다는  점에서  가장

분명하게  들어  난다.64)

2. 알 고 리 듬 아 트 의  특 성

1) 복 합 성

62) D. Kamper , Der Januskopf der Medien, in : F  Rötzer (Hg.), Digitaler
Schein, a.a.O, p.97.

63) J . Baudrillard, “ Agonie des Realen” , Berlin , 1978, p.10.
64) V. Flusser , “ Digitaler Schein” , in : F  Rötzer (Hg.) Digitaler , a.a .O.,

p.157.
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미디어의  순수성을  강조한  모더니즘  예술과  그  이전의  작업은  그

표현재료에  있어서도  유화물감, 수채물감, 목재(木材), 석재(石材),
세라믹스(ceramics ), 금속제(metal)등의  한  가지  재료만을  사용하는
것을  고집하였다. 또한  표현기법은  다양하지만  단일한  기법에  의해
만들어  졌다. 반면에  입체주의와  미래주의에서  시작한  혼합기법은
컴퓨터  테크놀러지의  병행으로  다다의  비판정신과  반  예술적  노력

에  힘입어  미디어의  순수성보다는  복합성을  강조하여  여러  가지재

료  및  표현기법의  단일한  사용에만  그치지  않고, 여러  가지의  미디
어와  컴퓨터  프로세스로  제어하며  수용자와  인터랙티브  하고자  했

다.
멀티미디어설치미술에  사용되는  재료는  작게는  각종  일용품을  비

롯하여  기존의  재료로  사용되어지던  오브제에서  나아가  빛, 소리,
동력원(動力源), 환경적  요소  등의  비물질적  재료까지  포함하는  무
한한  소재들이  사용되며, 아상블라쥬나  설치  등으로  컴퓨터  프로세
스를  통하여  제어함으로  한  명의  관객이  있어야만  표현되어지는  작

품이  만들어진다는  것이  기존의  설치미술과는  특이하게  다른  점이

라고  볼  수  있다. 또  멀티미디어설치미술은  재료와  기법의  복합성
(複合性)과  함께  회화, 조각, 건축, 음악, 무용  등의  다양한  예술영역
을  하나로  결합(結合)하여  다빈치  이후  분리된  기술과  예술의  양식
의  복합성을  보여준다. 여기서  말하는  기술은  기계기술을  포함하여
컴퓨터  프로그래밍을  포함하는  것이다.
초기의  이러한  설치미술의  복합성은  현대미술사  초기  크르트  슈비

터스(Kurt Schwitters )의  <메르쯔(Merz)>에서  확인  할  수  있다. 슈
비터스의  <메르쯔(Merz)>는  모든  제약을  벗어난  자유, 예술적  창작
을  목적으로  한  자유를  뜻하는  것으로, 각  예술들이  자체의  개별적
인  순수성을  잃지  않는  자유스런  상태에  있으면서  서로  통합되도록

하였다. 이를  위해  슈비터스는  전통적인  미술양식과  회화  소재를  버
리고  도시(都市) 생활  주변의  온갖  사물들(신문지  조각, 종이  조각,
전차표, 입장권, 판지, 의복, 혁대, 단추  따위)을  모아  만든  아상블라
쥬(Assemblage) 작품을  <메르쯔(Merz)>  란  이름으로  계속  제작하
였다.65)
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멀티미디어설치미술은  기본적으로  디지털  미디어를  통한  복합미디

어성으로  인해  초기부터  주목받아  왔다. 복합미디어성은  디지털  정
보가  동등한  질을  갖기  때문에  가능하다. 아날로그  정보의  경우, 음
성은  녹음기를  통해  녹음테이프에, 화상은  카메라를  통해  필름에,
텍스트는  펜으로  종이  위에  하는  식으로  별도의  처리기기와  저장미

디어가  필요했다. 그러나  디지털  정보는  그것이  음성이건  화상이건
문자이건  간에  모두  비트라는  동일한  형태로  존재하며, 따라서  하나
의  기계(멀티미디어  컴퓨터)로  처리하고  송수신하고  저장하고  재생
할  수  있는  것이다.
다양한  미디어  예술의  종합판인  멀티미디어설치미술의  발전은  단

절된  돌연변이  과정보다  ‘ 지속적인  진화과정’ 을  통한  미디어의

융합으로  파악하는  것이  바람직하다. 즉, 과거에는  없었던  새로운
멀티미디어  기술이나  제품이  나오는  것이  아니라  기존의  기술이나

제품이  지속적으로  진화되어  궁극적으로  모든  미디어가  멀티미디어

로  합쳐지는  것이다.
이와  같이  멀티미디어설치미술은  복합적  특성을  통하여  일정한  미

술형식을  고수(固守)하기  보다는  보다  새로운  미술의  형태를  지향하
고  기술을  병행하는  것으로, 각  미디어(媒體)들간의  관련성(關連性)
을  전제로  하여, 같은  공간(空間)에서  동시(同時)에  제작되며, 개별
개념(個別槪念)의  집합을  통해서  이루어지는  예술과  기술  등  다양한
장르의  조형적  복합체(造形的複合體)라고  할  수  있다.

2 ) 오 브 제

현대미술사에서  멀티미디어설치미술의  생성과  발달의  근본적인  출

발점이  된  것은  다다의  오브제  개념의  탄생에서  컴퓨터  테크놀러지

가  예술  작품의  하나의  프로세스로  병행하면서부터이다. 다다의  오
브제는  사물이  갖는  일상성, 효용성을  제거하여  새로운  시각으로  바
라보게  하고, 한편으로는  대상물들의  적극적인  결합을  통하여  오브

65) 유성웅, 「현대조각」, 한국미술연감사, 1989, p.73.
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제활용의  새  면모를  드러냄으로써  그  이후의  예술에  깊은  영향을

미쳤다. 입체파에서  회화의  일부로서  취급되었던  최초의  시도에서
멀리  벗어나  오브제  그  자체로  독립되는  과정을  거쳐  개념과  관념,
나아가  일상적인  행위까지를  포용하게  되었고  복잡한  계산에만  적

용되던  컴퓨터의  알고리듬이  미디어의  각  부분에  프로세스로  쓰여

지게  되었다.
이렇듯  오브제는  입체주의와  다다를  통해  멀티미디어설치미술을

구성하는  중요한  미디어(媒體)로  인식되기  시작하였다. 결국, 오브제
는  캔버스와  대리석을  대체하는  확실한  표현방법으로  자리잡게된

것이다. 이로써  서로  다른  오브제의  혼합은  물론, 점차  입체조형으
로  회화와  조각의  영역을  접목시켜  주는  계기가  된  것이다.66)

또한  오브제는  미술이  환경에  직접적이고  적극적인  양식으로  현대

미술의  원류로서  이해되어질  수  있다. 자연물과  인공물의  대비에서
자연물을  오브제로  선택하고  실제의  환경을  컴퓨터  프로세스를  통

해서  그대로  예술의  일부로  표현하며  오브제로서의  자연의  재인식,
상반되는  개념의  추구, 작품규모의  확대, 우연의  효과와  행위과정의
강조를  특성으로  새로운  공간으로  환원시키는  작업으로  발전하였다.
이러한  다다의  오브제개념의  특성은  로버트  라우센버그(Robert

Rauschenberg  1925- )의  콤바인  페인팅에서  잘  나타난다. 그는  각각
의  다양한  유용성을  가진  오브제들을  무작위로  선택하여  결합(結合)
하였는데, 그  각각의  오브제는  각각의  개체성을  인정받으면서  전체
적으로  통합되어져, 이질적  요소의  평등성을  가졌다는  점에서  컴바
인  페인팅의  독자성과  설치미술로서의  성격을  잘  말해주고  있는  것

이다. 그는  3차원적인  오브제를  꼴라쥬함으로써, 오브제를  회화의
영역으로  침투시켜, 회화와  조각간의  구분을  모호하게  하였다. 일상
성을  지닌  각각의  오브제는  우연성, 무질서, 무작위  같은  독창적인
방법으로  통합되면서, 또한  관객들이  만들어  내는  각각의  사건들을
하나의  예술형태로  제시하고  있다.
오브제를  주로  사용한  또  다른  작가로  클래스  올덴버그(Claes

Oldenburg  1929-  )는  순수한  팝의  주제를  사용한  작가중  한사람으

66) Herschell B. Chipp, “ T heories  of Modern  Art” , Berkelr , Univeristy
of California, 1986, p.234.
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로  상업적인  주제를  사용하고  판매용의  오브제를  주로  만들었다.67)

올덴버그의  작품은  다른  아상블라쥬  작가들처럼  여러  오브제를  병

치하여  집합시키는  것이  아니라, 하나의  오브제를  만들기  위해  기타
여러  가지  재료를  이용해  재창조  한  것이다. 따라서  그가  만든  오브
제는  하나의  재창조된  오브제로서‘ 광경’ 이나  환경  속으로  완전히

통합되는  것이었다.68) 이로써  예술과  현실이  통일을  이루면서도  각

각의  특성을  유지하는  초기의  설치미술이  되고  있다.
기존의  설치미술에  비해  멀티미디어설치미술에서  나타난  오브제의

특성은  또  다른  면모를  보여주고  있다. 그것은  다다  이전의  오브제
의  부활이라고  볼  수도  있겠지만  엄연히  다다  이전의  오브제  개념

과는  구분되어진다. 다다  이전의  오브제의  부활이라고  보는  점은  오
브제  각각으로는  알고리듬아트를  이해하지  못한다는  것이다. 멀티미
디어설치미술에  있어서  첫째로  요구되는  것이  컴퓨터에  의한  제어

이며  둘째는  비디오와  같은  미디어를  이용한다면  그  비디오를  구성

하는  각각의  요소(오브제)들이  필요하다는  것이다. 그러나  현대미술
은  개념의  확대와  체계의  변화에  따라서  작품을  감상하는데  있어서

는  작업의  과정  또한  구분이  명확하며  그  해석도  각각이다.
오브제의  정의를  어디에  두어야하는지는  현대  미술이  처해  있는

문제중의  하나일  것이다. 영상예술에  사용되어지는  비디오를  하나의
오브제로  보아야하는지, 아니면  그  비디오를  구성하는  각각의  부품
들을  하나의  오브제로  보아야하는지, 그리고  그  비디오를  통해서  보
여지는  영상을  구성하는  요소들의  오브제들을  하나의  오브제로  보

아야하는지가  문제인  것이다. 멀티미디어설치미술에서  이러한  부분
은  아직까지  정의되지  않은  부분이면  이러한  부분의  명확한  해석은

현대  미술을  해석하는데  필히  중요한  것이다.
이와  같이  오브제는  설치미술을  통해  적극적으로  결합하여  그  영

역과  개념이  확대되었고, 나아가  미술과  현실을  연결시키는  중요한
미디어가  되고  있다.

67) Lucy  Lippard, 「팝아트」, 전경희  역. 미진사, 1998,  p.133.
68) Herschell B. Chipp, 같은  글, p.135.
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3) 환 경

알고리듬아트는  단순한  멀티미디어의  결합뿐만  아니라  그  주위의

환경인  빛, 소리, 색채, 공간을  포함한  주의의  환경과  더불어  이루어
진  공간전체의  결합을  지향하는  예술형식으로  환경적  특성을  가진

다.
해프닝의  창시자인  알란  캐프로우(Allan  Kaprow )는  앗상블라쥬와
환경의  관계를  새롭게  정의한  바  있다. 그는  “ 앗상블라쥬와  환경은
서로  다른  것으로써  이것을  조정하거나  둘러싸이게  한다는  것은  아

마도  처음  있는  일로  앗상블라쥬와  환경이  상호  침투하도록  했다.
그  동안  환경은  미술관이나  화랑의  내부공간  차원에  한정되어  왔

다.”69)라고  말하여  주변  공간을  적극적으로  활용하여  환경을  재창조

하고자  하였다.
이러한  환경에  대한  관심은  설치미술에서  다양화되면서  컴퓨터를

이용하는  알고리듬아트를  통해  더욱더  다양하게  나타났다. “ 미술사
에  나타난  환경적  요소를  보면, 이미  슈비터스(Kurt Schwitters )에
의해  시도된<메르쯔  기둥> (도판  4)과  <메르쯔  헛간>은  모든  종류
의  오브제를  꼴라쥬하여  건축물과  결합한  것이었고, 또  1936년의
「초현실주의  대전시회」는  시각, 청각, 후각  등의  모든  감각수단을
이용하여  관람객의  참여를  유도한  환경작품이었다.”70) 이후  라우센

버그의  컴바인  페인팅, 조지시걸, 킨홀츠  등을  비롯하여  해프닝에
이르기까지  환경적인  요소를  포함한  설치미술은  미술사  전반에  걸

쳐  시도되었다. 특히  킨홀츠는  여러  가지  사물의  배치와  주제가  뚜
렷이  보이는  아상블라쥬(A ssemblage) 작품으로  이미  1960년대부터
환경미술의  큰  비중을  차지하여  이후  키네틱  아트와  해프닝에  영향

을  주었다.
설치미술에서  테크놀러지를  이용한  환경적  설치작품의  특성을  살

려  효과적인  관객참여를  유도하고  있는  작가로서  백남준은  컴퓨터

프로세서를  통해서  만들어진  일반적인  T V와  그  밖의  사물들을  효

69) 김  재권, “ 思考시스템으로서의  행위예술” , 미술세계  9월호, 1989, p.44.
70) A, Henry, 같은  책  p.51.
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과적으로  결합하였다. 1978년에  발표한  그의  작품  <T V정원> (도판
34)은  백남준의  설치  작업  중  가장  널리  알려진  작품으로, 수목과
영상과  사운드가  일체가  되어  벌어지는  비디오  환경은  수상기  한

대  한  대를  일종의  일렉트로닉스  식물로  보이게  한  것으로  환경에

대한  새로운  경험을  맛보게  하였다. 또한  광활한  자연공간을  영역으
로  활용한  양상은  작품자체가  개방(開放)된  공간의  구조  속에서  특
정한  장소의  상황표현을  하며, 관람객은  선정된  환경  속에서  대상과
외부공간과의  상호관계에  의한  자연의  상황을  느끼게  하였다. 기술
문명이  가져온  환경의  변화로  자연환경보다도  인공  환경이  우리  삶

의  중요한  자리를  차지하게  되었고  인공  환경이  자연환경을  압도하

면서  생태계의  변화를  초래하면서  동시에  작품의  가변적(可變的) 형
성과정을  통하여  일시적  경험을  음미하는  것으로  확장되면서  ‘ 대

지예술’ 과  같은  대규모  멀티미디어설치미술작품을  보여주었다.
설치미술에서  미술가가  환경적  요소를  포함하게  됨으로써  추구하

고자  하는  것은, 작품으로  구성된  각각의  조형요소들이  공간  안에서
관객을  포함한  모든  요소들과의  사호  작용함을  통해  직접  체험하게

하여  흥미를  유발시키려  한  것인데, 이를  위해  시각, 청각, 후각, 운
동감각  등의  오감을  자극하는  모든  감각미디어를  사용하려  하였고

그것을  공간  속에  조화롭게  배체하여  결합하기  위해서  설치미술은

중요한  표현  수단이  되었다. 예술가들은  기본  관념을  탈피하고자  하
는  욕구에  따라  환경, 즉  공간을  강조하고  중요시하여  독특한  공간
표현을  꾸미고자  하였고  설치미술은  여러  가지  경험들의  제공에  따

라  공간성을  강조하고  독특한  공간표현을  꾸미고자  하였다. 이에  멀
티미디어설치미술에서  컴퓨터를  이용하여  이루어지는  알고리듬아트

는  이러한  공간의  독특한  형성을  위해  훌륭한  제어  장치로써의  역

할을  다하고  있고  새로운  공간질서를  형성시키는  다양한  미디어들

의  환경적  장치가  되어가고  있다.
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4 ) 퍼 포 먼 스

행위예술이라고  불리어지는  퍼포먼스는  개념미술의  관념  등을  보

다  구체적으로  육체  그  자체를  통하여  실행하는  예술이다. 1960년대
중반  이후  특히  뉴욕을  중심으로, 형식주의  모더니즘에  대한  반발의
분위기가  팽배해졌다. 즉, 클레멘트  그린버그나  마이클  프리드적인
모더니즘론에  대한  대항의  논리를  구축하려는  일련의  움직임들이

그것이었다. 모더니즘  미술이란  “ 개별예술이  미디어적  자기정의를
향해  점진적으로  환원되어온  과정” 이라고  규정한  그린버그의  주장

과, “ 예술작품은  일상의  사물과는  그  존재방식이  다르기  때문에  작
품의  질과  가치개념은  개별예술  안에서만  가능하며, 나아가  예술작
품의  평가는  현실의  시간  속에서가  아니라  비시간적인, 영원하고도
총체적인  현시성  속에서  찾아져야  한다.” 는  프리드의  이론을  주축
으로  하고있는  형식주의  미학이다. 이러한  모더니즘론을  극복하기
위하여  작가들이  취한  전략은  1960년대  후반에  들어서  다양하게  나
타났다. 이러한  행위가  알고리듬아트에  그  성향을  드러내고  있다.
종합적인  표현기법이라고  할  수  있는  멀티미디어설치미술은  일상

생활과  예술의  합체를  추구하기  위하여  예술표현의  주체인  인간을

꼴라쥬화  된  오브제로  간주하며, 일상생활  속에서  주제, 소재, 행위
의  변화에  의해  여러  가지  형식으로  구성하거나  조형미디어로  통념

화  하는  의도를  가지고  있다. 즉  예술과  일상  생활과의  경계(境界)
를  없애려는  목적에서  행위성을  강조하여  여러  가지  물체와의  만남

에  의해  눈앞에서  그것을  직접  체험한다는  일종의  실연의  요소를

지니고  있는  해프닝을  말하는  것이다.
이러한  해프닝을  자신의  작품에  도입한  올덴버그의  말을  빌리면

“ 해프닝은  움직이는  오브제를  사용하는  한  가지  방법이며, 나는  사
람들을  그  자체로서, 그리고  움직이는  오브제의  요소로서  작품  속에
포함시키기  위해서  해프닝을  한다.”71)라고  말하였다. 1961년  올덴버
그의  작품<스토어>는  자신의  조각  제작행위의  발전임과  동시에  그
의  일상생활의  물체나  행위에  새롭게  조명을  비추는  해프닝이었다.

71) Lucie- Smith, 「해프닝」, 전경희  역, 열화당, 1992, p.19.
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그는  자기의  식욕과  같은  온갖  일상적인  욕망의  오브제인  파이나

케이크를  그리거나, 석고로  거대한  햄버거를  만들어  방  가득히  채워
서  그것을  움직여  보았다. 이를  통해  그는  인간의  행위와  물체로  표
현되는  일상성을  작품화하였다.
이러한  행위로서의  멀티미디어설치미술은  이미  미래파와  다다이즘

운동에서  시도(始賭)되어  슈비터스, 앨런  캐프로우, 올덴버그, 짐  다
인, 존  케이지, 백  남준  등  많은  해프닝  작가들에  의해  발전되었다.
그  이후에도  해프닝은  멀티미디어설치미술에  관심  있는  작가들에게

계속적인  탐구의  대상이  되고  있으며, 그들은  조각, 회화는  물론  댄
스, 작곡된  음악, 전위적인  연극  형식의  일면을  포용하는  광범위한
영역을  포함하게  되었다.
설치미술에서  관객의  참여를  중시하는  면은  퍼포먼스예술과  동일

시한다고  볼  수  있다.  관객  없이는  이들의  작업/행위는  완성되지
않는다. 또한  즉흥성과  우연성을  적용시키기도  한다. 인간의  행위를
꼴라쥬화된  물체로  생각하는  퍼포먼스는  개념미술과  같이  ‘ 반물질

화’  즉, ‘ 정보화’  를  지향한다. 루시  R  리파트(Lucy  R. Lippard)
는<  Six  Year s  : T he  Dematerializstion  of the  Art Obiect >  라는
저서에서  1966년부터  1972년까지의  이러한  현상을  들고  있다. 리파
드는  이  책에서  언급했듯이  작품에서  멀어짐이란  예술의  정보화현

상을  말하고  있다.
원래  예술의  목적은  정보  전달행위  또는  그  행위의  결과에  있다.
그러나  예술이  작품이라는  미디어를  통해서만  정보전달을  했던  시

대에는  예술의  정보성이  한정되어  있었다. 그러나  사진과  인쇄미디
어에  의해  예술작품의  정보화가  확대되어가면서  예술작품이나  예술

행위에  포함되는  정보성의  의미를  의식하게  되었다. 즉, 이제는  예
술작품이라는  물질적  존재에  의해서만  정보화가  일어나는  것이  아

니라  그  작품이  여러  종류의  미디어를  통과하면서  일어나는  정보화

의  의미가  중요시되고  있는  것이다. 따라서  작품  그  자체의  모습보
다  사진으로  보여졌을  때의  효과를  더  중요시하게  되었다. 미디어의
일반적  속성인  대상물을  찍어내는  움직임  자체  역시  정보인  것이

다.72)

1970년대  많은  예술가에  의해  이루어진  퍼포먼스의  원인은  앞서
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말한  것처럼  복합적인  미디어  구조의  성립에  있는  것이다. 바로  이
러한  미디어  구조를  조건으로  예술작품의  반  물질화, 즉  정보화가
일어나고  있다. 이러한  복합미디어적인  퍼포먼스의  예는  T V와  비디
오를  사용한  백남준의  퍼포먼스와  1966년  뉴욕의  병기창으로  쓰던
건물73)에서  행해진  E .A .T  (예술과  기술의  실험)그룹의  <극장과  공
학의  아홉  밤>  이라는  대규모  멀티미디어설치미술작품을  통해  확인
할  수  있다.
한편  E .A .T  그룹에  의한  「극장과  공학의  아홉  밤」  이라는  대규
모  퍼포먼스는  주로  폐회로(閉回路) T V나  신시사이저(synthesizer )
를  통한  음악의  연주, 필름을  이용한  영상, 그리고  퍼포먼스와  전자
공학을  연결하는  기계와  모터장치의  설치물  등  다양한  미디어를  이

용하여  연주자와  관객  사이의  구별을  없애고  관객이  동참하도록  하

는  특색  있는  멀티미디어설치미술  공연이었다.74)

이  공연에서는  회화, 조각, 음악, 무용  등  여러  분야의  작가들이
각종  정보미디어를  비롯한  다양한  시, 청각  미디어를  이용한  퍼포먼
스를  보여주었는데, 그  중  화가  알렉스  헤이(Alex  Hay )는  <풀밭>
이라는  퍼포먼스를  통해  여러  가지  미디어의  결합을  보여주었다. 그
는  100까지의  숫자가  쓰여져  있는  백장의  천을  천천히  바닥에  깐
다음, 텔레비전  카메라  앞에  앉는다. 그러자  심장과  혈액의  소리가
증폭되어서  스피커에서  들려  오고, 뒤의  스크린에  그의  얼굴이  크게
비친다. 나중에  라우센버그가  그  천을  막대기로  집어  올려서  쌓았
다.
대지미술과  퍼포먼스  간에는  외형상  큰  차이가  있는  듯하지만, 사
실  70년대에  이들  작가들은  공통의  목표를  갖고  있었다. 그것은  미
술관의  문을  열고  그곳에  자연과  일상을  데려오는  일, 혹은  미술관
의  벽을  허물고  일상  속의  사람들과  만나는  일이었다. 격리된  공간
의  한계를  극복하고  이미  제도화되어  버린  미술계의  기재들에  반항

하는  것, 그래서  제도와  모더니즘적  담론  자체를  바꾸어버리는  일이

72) 야마구치  가쓰히로, 「20세기  예술과  테크놀러지」, 김승희  역, 지성의
샘, 1995, pp.266∼267.

73) 유명한  아모리  쇼가  열린  건물.
74) 야마구치  가쓰히로, 같은  책, p.62.
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바로  그것이었다. 다양화된  정보미디어들은  멀티미디어설치미술이라
는  형식적  차원에서  관객과  만나게  되어  결국  삶과  예술을  연결하

는  퍼포먼스가  되고  있다.

5 ) 새 로 운  미 디 어 등 장

알고리듬아트에  있어서  빠질  수  없는  미디어  중의  하나는  컴퓨터

다. 즉  멀티미디어설치미술에  있어서  사용되어지는  비디오, T V, 프
로젝트등은  기존의  제어장치의  개념을  떠나서  미술가가  원하는  데

로  제어가  가능하게  한다. 이러한  작업은  컴퓨터라는  절대적인  미디
어를  이용하게  되었고  기존의  프로세스  칩을  이용한  멀티미디어설

치미술과  구분되는  점이다. 그리고  새로운  미디어란  컴퓨터만을  고
집하는  것은  아니다. 현대사회의  넘치는  물질과  정신의  고도성장은
최첨단의  과학적  수단과  더불어  다양하고  새로운  미디어들이  개발

되고  발견됨으로써  예술적  영역의  확대를  꾀하였다. 이런  상황  속에
서  멀티미디어설치미술은  새로운  표현방법으로  예술적  시점을  전환

시켰다. 이로써  미술은  다소  정적인  상태에서  동적인  상태로  전도되
며  다양한  사건적  요소와  결부하여  대중에게  보다  직접적으로  전달

되는  최첨단  실험미디어로  부각되었다.
《미래파  조각기술  선언》에서  보치오니는  내적인  조형성을  표현

하기  위해  “ 하나의  작품에  20가지  이상의  재료를  써도  좋다.” 라고
주장하여  다양한  오브제의  사용을  예언하였다. 이제  미술가들은  기
존의  오브제로부터  시선을  돌려  주위의  모든  사물에도  깊은  관심을

가지게  되었다.
1938년  모흘리  나기(Laszlo  Moholy  Nagy )는  “ 각  시대의  문화는
그것에  따른  공간의  개념을  가지고  있으며, 사람들이  그것을  의식하
며  만들기까지에는  시간이  필요하다. 우리들  시대의  공간개념에  대
해서도  마찬가지이다.”75)라고  그의  저서「새로운  시각」에  썼다. 2차
세계대전  후  여러  작가들은  새로운  미디어에  대한  실험이  활발히

75) 유성웅, 「세계조각사」, 한국색채문화사, 1993, p.643.
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이루어  졌다. 특히  니콜라  쉐페르(Nicolas  Schoeffer )는  테크놀러지
에  의한  색과  빛, 운동, 음향  등을  동시에  병합시켜, 만질  수  없는
빛과  그림자까지도  설치미술의  한  요소로  포함시킬  수  있는가  하는

의문이  제기되게  하였다.
1956년에  발표한< Cybernetic  and  Spatic  dynamics >는  쉐페르가
첨단  사이버네틱  원칙을  도입한  조각으로  그  구성의  뼈대를  이루고

있는  금속기둥과  금속판을  받치는  원판  속에  전자두뇌가  장치되어

있으며, 이  장치에  의해  구성물은  중심대의  회전축을  돌며  자전할
뿐만  아니라, 그  움직임과  서로  호응하며  갖가지  색채와  음향이  발
사되었다. 쉐페르(Schoeffer )가  ‘ 스펙터클(spectacle)’ 이란  용어를
사용하여  자신의  ‘ 혼성쇼(composite  show )’ 를  의미하고자  했을
때도  그것은  설치미술에서  특수하게  사용되어진  것이  아니고  일반

적으로  설치미술의  정의를  더욱더  확장시키는  계기가  되었다.
운동과  빛과  색  등을  동시에  종합시키는  일련의  실험들을  통하여

설치미술은  네온이나  진공관(LED)등도  쓰여지기  시작하였고, 더  나
아가  영상미디어인  비디오를  이용하여  자연의  상이  아닌  재생되어

지는  상으로  복원하는  비디오아트도  생겨났다. 비디오  아트는  대중
전달미디어로서의  T V를  오브제로  사용함으로써  4차원의  개념을  확
보하고  여러  가지  작업을  표현하고자  하였다. 현대  비디오  작가들은
복합적  성향을  지닌  T V모니터와  컴퓨터의  영상화면을  통하여  일상
생활과  예술과의  거리를  좁히려는  의지를  나타내고  있다. 비디오라
는  미디어는  사물이나  존재의  상황을  즉각적으로  재연하며  동시에

광역성을  가지므로  퍼포먼스  와  비디오  조각에  부수적인  설치물들

과  함께  멀티미디어설치미술을  통하여  관객의  참여를  유도하고  있

다.
전세계는  보다  빠른  네트워크로  조직화되고, 특히  공용망의  확충
으로  언제  어디서나  접속이  가능하다. 디스플레이  미디어는  보다  크
고  선명하게, 그리고  보다  작고  콤팩트하게  진화해  가고  도시의  많
은  벽면들에  초박형  디지털  디스플레이  장치가  설치되며, 개인적으
로는  웨어러블(안경  등)  디스플레이  장치가  저렴하게  보급되고  있
다. 표현도구도  새로운  국면을  맞이할  것으로  보인다. 작가의  감성
을  반응하는  컴퓨터는  작가의  기분에  따라  형태나  색상을  연출하게

-  76 -



된다. 그  생성이나  변형은  매우  순간적으로  처리될  수  있다. 이것을
위해서  데이터베이스의  활용이  필연적일  것이다. 데이터베이스는  멀
티미디어  자료뿐만  아니라, 개인의  경험이나  감성  등  보다  무형적인
것으로  확대해나갈  것이다.
대중미디어라든지  첨단의  테크놀러지가  미술의  장  속에서  활용되

어졌을  때  나타나게  될  질적인  변화들은  다음과  같다. “ 첫째는  새
로운  미적  체험의  제공이다. 이는  전통적인  미술장르인  회화나  조작
이  가져다  줄  수  있는  2차원  혹은  3차원의  관조적  양태를  벗어나
보다  복합적이며, 전  감각적인  자극의  범위까지  미적  체험의  영역을
확장시켜  나갈  수  있다는  사실에서  확인할  수  있다. 둘째는  보다  광
역화된  소통가능성이다. 이는  대중  미디어가  일품성과  작품의  유일
무이성, 수공성을  중시하는  전통적인  의미의  미술이  갖는  제한된  범
위로부터  벗어나  다양한  미디어적  속성을  빌어  무차별적으로  침투

할  수  있다는   장점을  지니고  있다는  사실에  연유한다. T V나  비디
오가  갖고  있는  이와  같은  속성은  전달의  신속성, 생생한  현장감과
리얼리티의  획득을  용이하게  해준다. 셋째는  미술의  토탈화(T otal)현
상이다. 이는  설치와  퍼포먼스의  형태를  빌어  미술적  요소뿐만  아
닌, 음악, 무용, 연극, 영화의  요소를  통합시킴으로써  시각적, 촉각적,
후각적, 미각적, 근육  운동적인  지각의  발생을  야기시키는  특징을
지칭한다. 넷째는  대중적  시각이미지와  사물을  미술의  문맥  속에  편
입시킴으로써  예술과  일상의  경계를  철폐한  다는  점을  들  수  있다.
이는  예술대상의  고립화를  막고  관객참여를  유도함으로써  예술과

삶의  일체화를  기할  수  있다는  장점을  지니고  있다.”76) 이제까지  살

펴본  것처럼  80년대  후반부터  급격히  활성화되기  시작한  대중미디
어  및  테크놀러지의  증폭현상은  한편으로  미술의  질적인  변화를  꾀

하면서  다른  한편으로는  소통의  극대화를  기하는  결과를  가져왔다.
예컨대  전자이미지나  인쇄미디어를  활용한  사회  비판적인  발언의

시도라든지  빛이나  전파를  이용한  소통의  가능성을  시도한  것  등이

바로  그것이다. 변모된  시각환경에  대응해  나감으로써  작품의  일품
생산이  갖는  한계를  극복해  나가고자  하는  이와  같은  시도들을  후

76) 윤진섭, “ 진리의  부재와  미로찾기” , 미술평단, 90년  겨울호, p.37.
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기산업사회  속의  미술의  구조를  서서히  바꿔나가고  있는  것이다.

알고리듬아트는  디지털  미디어  설치미술이라고  일컬을  수  있는데

이러한  디지털  아트는  열려있는  조형이다. 현재의  인터랙티브아트는
보다  확대되며, 열려있는  조형으로  나아가는  것이다. 작가는  관객의
참여적  도움으로  비로소  완성되는  형식을  취하고, 감각체험이나  체
험과정  자체에  의미를  두는  경향이  짙어질  것으로  보인다. 관객도
생활  전반에서  조형  활동에  적극적으로  참여하는  기회가  늘어나게

되고  특히  일상적인  환경으로서  조형에  대한  참여가  높아질  것이다.
우리의  일상적인  환경을  이루는  제품들은  소비자의  적극적  조형의

지에  따라  반응하는  시스템이  도입될  것이다. 사무실의  색채나  거실
의  조명색도  소비자의  기분이나  의지에  따라  손쉽게  바꿀  수  있게

된  것이다.
멀티미디어설치미술에  있어서  알고리듬아트의  특성들  즉  ‘ 복합

성’ ,‘ 오브제’ ,‘ 환경’ ,‘ 퍼포먼스’ ,‘ 새로운  미디어의  등장’ 은
모두  예술과  관객의  소통뿐  아니라  예술과  삶의  통합을  실현하게

하는  미학적  동기가  되고  있다. 일상적  오브제  및  대중미디어를  예
술화하고, 새로운  미디어를  통한  시각, 청각, 후각, 촉각  등  모든  감
각을  동원한  환경적  요소를  도입하여  예술을  대중화하며, 퍼포먼스
는  인상생활을  작품화하고  작품을  생활화하여  일상생활과  예술의

소통의  장을  만들고  있다. 예술이나  조형의  창조행위  측면에서  개인
에서  집단으로, 그리고  창조하는  존재에서  창조하려는  의지로의  전
이가  이루어질  것으로  보인다. 전통적인  개념의  작가나  관객은  사라
지고, 작가는  소비적  생산자로, 관객은  생산적  소비자로  자기  완결
적  소통  구조를  갖게  될  것이다.
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Ⅴ. 상호반응으로서의  알고리듬아트

1. 다 원 주 의 적  성 격 의  대 중 성

1)예 술 의  사 회 적  기 능

1839년  사진의  공포는  회화중심의  사회에서  시각환경의  변화를  도
모했으며  현  시대는  컴퓨터의  출현으로  우리의  인지공간에  매우  커

다란  구조의  변화를  유도하고  있다. 이미지가  세상을  지배하고  있는
상황에서  그  기능을  담당하고  있는  컴퓨터  그래픽은  모든  미디어

장르에  침투하여  근본적으로  새로운  현실, 우리가  살고  있는  현실이
시뮬레이션  속의  거짓된  현실인지  모른다는  환상을  불러일으키는

정도의  박진감  있는  리얼리티를  생산하고  있다. 이러한  시대  속에서
20세기  들어서  산업사회로의  이행에  따른  기계ㆍ기술력의  발달은
물질적  풍요와  함께  양차  세계대전의  반발로  이어지면서  인간을  스

스로  소외시켜  물질문명에  대한  회의를  극에  달하게  하였으며, 소외
된  인간성의  반영과  인간의  공동사회  구성체에  대한  관심, 현대사회
의  구조적  문제, 인간의  심리에  대한  탐구라는  예술의  사회적  기능
을  부각시키게  되었다.
이러한  예술의  사회적  기능은  기존의  작가  중심적이고  특별한  계

층중심의  예술지향주의와  대중의  방관적  태도에서  벗어나  함께  치

유하고  반성하려는  적극성을  띠게  된다. 따라서  예술가들은  그러한
시대적  변화에  민감하게  반응하게  되었고  예술은  무엇보다도  그  시

대의  모순, 갈등과  욕구  등이  분출되는  기능을  담당함으로써  시대와
현실을  반영하며  사회적  현상을  표출하기에  이른다. 특히  개방된  소
통적인  양상을  보이는  현대예술에  있어서도  그것이  내포하는  양식

과  주제가  미비하거나  개인적이어서는  안되며  대중들이  이해할  수

있는  사회적  의미에  대한  주제를  포함해야  하는  것이다.
루만의  체계이론에  의하면, 사회란  특정한  문제  해결을  목적으로
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수행된  의사  소통에  의해  만들어진  사회  하부체계들의  집합을  뜻한

다. 여기서  사회  하부체계들은  그  어떤  가시적이고  지각될  수  있는
제도가  아닌  의사  소통으로  이루어진  체계들이면서, 문제  해결을  위
해  환경으로부터  필요한  정보들을  걸러서  자신을  재생산하는  체계

들이다. 환경이  바뀌면  사회  하부체계들은  필연적으로  이에  반응하
게  된다. 왜냐하면  바로  사회  하부  체계는  정보들을  스스로  체계  자
신과  환경간의  변별을  통해  획득하고  있기  때문이다.
예술작품의  사회적  기능은  대중의  행동에  영향을  줄  때, 공공장소
에서  보여지거나  창조될  때, 독립적ㆍ개인적인  종류의  경험과  반대
되는  존재의  집합적인  면을  표현하거나  묘사할  때  두드러지게  부각

된다. 따라서  우리로  하여금  경제적ㆍ종교적  혹은  사회적  이념을  수
검(搜檢)하고  계급이나  윤리적  관심에  대해  일체감을  갖게  해주거나
우리의  현실을  기존에  없었던  방식으로  바라볼  수  있게  유도한다.
현대  미술은  예술이라는  것이  의사소통의  미디어가  되고  대중과  교

감되어야  한다는  것을  가장  근본적으로  풀어나가는  최소한의  의사

소통의  기능성  회복이  중시되어가고  있다.

2 ) 대 중 문 화 의  구 조

70,80년대  후기  산업  사회의  양상이  고도화되어  나타나고  High
T ech  미디어의  양상이  폭발적으로  일어남에  따라  예술행위  자체가
현실과  이상의  괴리(乖離)에  답답함을  표출하는  방법으로  나타나게
되었다. 이러한  표출들은  여러  한계에도  불구하고  자신이  좋아하고
작가  나름대로의  복합성이  반영되는  행위를  하고  싶어하는  흐름을

보여주고  있다. 단순한  사회비판이  아니라  미술을  신화화하는  모더
니즘의  문화구조와  담론을  바꾸어  나가는  측면을  드러내기도  한다.
현대  미술에서의  화두(話頭)는  작가들이  모더니즘  형식의  잔재들과
왜곡된  새로움의  추구를  계속하느냐  아니면  탈피하느냐가  중요하다.
미술행위는  그것이  어떠한  것이든  실패가  예정되어  있다. “ 미학
적이든  상업적이든  미술의  영역  속에서  일어나는  미술의  결과는  성
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공적일수록  실패에  가깝다. 그것은  미술  자체가  설정하고  있는  영역
의  보수적  반  예술적, 제도적인  구조가  이미  예술로서의  기능을  설
정하고  있는  영역자체가  지나치게  협소하기  때문일  것이다.”77) 진보

적인  미술은  그  자체가  지니고  있는  제도적  행위에  함몰되어  버리

는  것을  때로는  정치적  몫으로  이해하려  하고  있다. 결국  미술의  진
보적인  정신조차  거부해야  할  예술  영역의  패러다임  속에  종속되어

미술의  이데올로기에  창작의  신화는  그것이  진보적이고  보수적인

한  개인의  작가로부터  출발해  현실을  왜곡시키거나  과장시키고  있

다.
그  과정에서  미술의  새로운  미디어에  의한  창작  대부분은  새로운

신화적  구조  만들기의  탈  현실적인  언어에  몰입되어  있다. 현실문화
의  구조와  내용에  대한  이해에서  출발하는  것이  아니라  단지  그  현

상을  나열하고  수단화하여  이제까지  시각문화  영역으로  전개된

‘ 미술행위’ 라는  전통적인  인식을  고수하고  있을  뿐이다. 결과적으
로  일상과  예술을  분리함으로써  예술적  영역을  확보하려는  또  하나

의  제도적인  의식이다. ‘ 새로운  미술’ 이  미술이라는  낡은  언어  속
에서  신화적인  재생산이기를  거부하려  한다면  먼저  미술이  지니고

있는  아우라  자체를  파기하지  않으면  안  된다.
미술의  언어는  이제까지  일상생활에  존재하는  현실적인  문제들을

외면해  왔다고  볼  수  있다. 기존의  미술가와  수용자들은  삶을  규정
짓는  환경과  조건에  대해서는  그  주변만을  추적했거나, 혹은  접근
자체를  외면해  왔다. 또한  이제까지  ‘ 현실’ 을  읽어내는  미술  언어
행위는  예술이라는  권위의  역사  속에  존재해  왔으며, 전통적이고  인
위적인  미술  언어행위는  현실의  환경과  조건을  실제적으로  분석하

는데  근본적인  한계를  지니고  있다.
이러한  것들은  기존의  미술언어가  지니고  있는  권위적  언어로  역

동적인  현실의  복잡한  구조를  읽어  낼  수  없으며  또한  현상에  대한

분석과  이해의  소통방식이  전통적인  전시를  중심으로  한  미술영역

의  구조로는  가능하지  않다는  점이다. 예술영역에  있어서  사회성의
문제는  산업사회의  발달과  그로  인해  야기되는  소외된  인간성의  반

77) 김현도  외, “ 새로운  소통방식의  모색” , 가나아트, 93년12월호, p.83.
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영이라는  사회적  기능의  문제로  부각되기  시작하여  이제는  광범위

한  주제를  다루며  예술에  있어서  예술이  가지고  있던  조형성  못지

않게  중요시되고  있다. 예술은  그  시대의  역사적ㆍ사회적인  제반  상
황들을  제각기  다른  시각으로  표출하는  현실의  반영임과  동시에  그

사회의  모습을  보여주는  표현이  된다. 이것은  시대적  조건들을  둘러
싸고  있는  현실적인  사회배경의  체계를  모르고는  예술작품을  정확

히  이해할  수  없다는  것과  일맥상통하는  것이다.
현재까지  확장된  조형표현의  일환으로서  미술영역의  확대와  소통

가능성을  넓히며  급속한  확산을  보이는  Installation의  High  T ech미
디어에  있어서도  이러한  사회적  기능은  매우  중요시되고  있다. 현
시점에서는  정치적, 사회적인  문제에만  머무는  것이  아니라  환경,
인종, 성, 역사의  사회적인  문제에까지  관여하게  되었으며, 예술적
표현  영역의  확대라는  소극적  맥락에서뿐만  아니라  삶의  질을  높이

고  그  소통의  영역을  점차  확대시킴으로써  특권  계층뿐만  아니라

대중에게  직ㆍ간접적으로  접근하는  양상을  보이고  있다.
미술문화는  사회와  복합적으로  작용한다는  보다  확장된  관점에서

보는  것이고  사회  속에서  제도로서의  미술문화를  이루는  행위들이

대중이나  다른  제도적인  기구나  미디어를  통해  소통의  가장  기본적

인  되며, 자기의  의식을  제  삼자와  작품을  매개로  소통했을  때  미디
어의  선택은  미학적인  선택이어서는  안되며  새롭다는  말속에  있는

미학적  변증법에  빠지지  않도록  해야할  것이다. 미디어를  통해  소통
의  가능성을  넓히고자하는  작가들의  노력의  의미는  보다  소중하게

생각되어지고  예술사고만이  미술자체가  제도적  장치, 상업적  장치,
사회, 정치  등의  맥락에  의해서  조명될  수  있는  것은  사실인데  어떤
의미에서든  시각환경의  측면에서  더  개발될  가능성이  있고  그런  노

력들이  젊은  대중들에  의해  이루어지는  것을  소중하게  생각하고  발

전시켜  나가는  여러  가지  대안이  있어야  된다. 예술을  일상생활에
접목시킬  수  있는  사고와  행동만이  소통의  방식에  근접할  수  있는

계기가  되고  미디어의  새로운  소통  가능성을  시도하려는  것  자체의

중요성을  인정했을  때  소통의  문제는  확산될  것이다.
대중성의  사전적인  의미는  ‘ 특수층을  제외한  사회의  대다수를  점

하고  있는  근로계급이  다같이  갖추고  있는  성질’ 을  의미하는데, 이
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러한  대중이란  의미가  나타나게  된  것은  포스트모더니즘시대부터

라고  할  수  있다. 현대미학에서  예술이라는  의미는  ‘ 개성을  표현하
는  예술’ 이란  미학의  시대에서  ‘ 사회를  표현하는  예술’ 이라는

미학의  시대로  그  방향이  바뀌어진  것이다. 즉  , 고상하며  전통적인
소수  귀족적인  이미지에서  평범한  다수  대중적인  이미지로  전환한

것이라  할  수  있다. 이전의  고급문화만을  즐겼던  소위  엘리트  계층
의  문화와  그들이  즐기는  예술에서  대중이  이해할  수  있고  쉽게  접

할  수  있는  소재와  기법들을  통해  작품을  표현하게  된  것이다.

3 ) 대 중 문 화 에  대 한  오 해

다원주의적  대중성은  대중문화에서  그  성향이  나타나는데  이  대중

문화는  뚜렷이  정의해내진  않지만  몇  가지  대중문화에  대한  오해를

지니고  있다. 첫  번째는  대중문화를  고급문화  혹은  특권계층문화에
대한  반대로  설정하는  점이다. 대중문화를  고급문화의  반대편으로
설명하는  방식에서는  문화를  ‘ 세상의  진선미를  가려내  전해주는

그  무엇’ 으로  정의한다. 즉  예술과  문화일반을  동일시하는  것이다.
예전의  문화, 예술  즉  고급문화는  인간을  정화시켜주고  세상의  아름
다움과  진리를  전해주는  기능을  지니고  있었다고  파악한다. 하지만
대중이  처해하는  대중사회로  접어들면서  고급문화는  대중문화에  그

자리를  내주게  되었다고  설명한다. 결국  대중과  대중문화는  예술을
외면하고  궁극적으로는  세상의  진선미를  부정하게  되어  사이비  예

술, 문화만이  판치게  만드는  주범으로  몰리게  된다. 점차  상업성을
띤  문화만이  대중에게  영합하게  되어  진정한  예술가는  설자리가  없

어진다. 이로  인해  상업적  문화를  양산하는  문화산업은  팽창하게되
고  대중은  도덕적으로  황폐해지고, 대중이  판치는  대중사회는  걷잡
을  수  없이  나락으로  떨어지게  된다. 예술과  대중문화를  적대관계로
표현하는  방식만큼  전통문화와  대중문화를  적대관계로  설정하는  경

우도  자주  찾아볼  수  있다. 이  경우  공동체  형성의  밑바탕이  되었던
전통문화가  사라지고  상업적  대중문화가  창궐하게  됨에  따라  공동
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체가  와해될  위기에  놓이게  되었다는  주장이  펼쳐진다.
두  번째로  대중문화는  지배계급이  주입코자하는  이데올로기로  파

악되기도  한다. 이는  상당한  설득력과  많은  동조자를  지니고  있다.
대중문화를  만들어내는  문화산업은  독점자본에  종속되어  있으며  이

또한  국가로부터  자유스럽지  않으니  그  내용은  자연스럽게  지배계

급에  정당성을  부여하거나  지배를  용이하게  하는  것들로  짜여져  있

다는  주장이다. 대중문화의  내용은  철저하게  현재의  자본주의  체제,
지배계급의  지배를  옹호하고  사회적  변화에  관심을  덜  갖게  하는

쪽으로  짜여져  있다는  것이다. 대중문화의  내용은  대중으로  하여금
현재의  상태에  만족하게  하며  스스로  계급지배에  동참하도록  만든

다.  ‘ 대중미디어는  지배  이데올로기를  생산한다’ , ‘ 대중문화는
지배  이데올로기로  짜여진  문화적  기제다’  등과  같은  주장이  바로

그것이다.
설득력과  많은  동조자들에  불구하고  ‘ 대중문화=지배  이데올로
기’  등식은  몇  가지  점에서  약점을  노출한다. 대중문화의  내용이
지배이데올로기를  담고  있다는  사실에는  어느  정도  동의를  보낼  수

있지만  그것이  반드시  지배  이데올로기로  전환된다는  보장은  없다.
때로는  대중문화내용은  상당한  반대에  부딪히기도  한다. 그것을  거
부하고자  하는  사람들도  등장한다. 왜  그런  일들이  생길까? 지배  이
데올로기를  거부하는  일은  지배  이데올로기의  일방성  논리와는  상

반되는데  왜  이런  일들이  생기며  그  결과는  무엇일까?  지배  이데올
로기  논의는  그에  대해서  많은  고민을  해보진  않는다. 즉  대중문화
내용이  때로는  일관되지  않은  이데올로기를  펼쳐내기도  하는데  그

이유가  무엇인지에  대해서도  적절한  답을  내놓을  수  없는  것이다.
“ 현대  미술에서  예술이란  헤겔이  말한  것처럼  예술  그  자체만을

위한  것이고, 예술을  위한  예술이  아니라  대중을  위한  것이고  그것
을  바라보고  즐기는  관중을  위한  것으로  그것  앞에  서있는  모든  사

람들과의  대담히  될  수  있을  때  작품에서  대중성이  존재할  수  있는

것이다.”78)

78) A. Hauser , 「예술의  사회학」, 최성만  역, 한길사, 1993, p.29.
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대량생산, 대량소비, 과학의  매력, 미디어에  의한  정보의  홍수  속
에서  풍요의  문화를  누린  반면, 그에  대한  반작용으로서의  현대사회
의  인간성은  분업화된  전문인, 또는  거대한  기계  속의  한  부속품에
지나지  않는  소외(疏外)된  인간으로  표현된다. 이런  인간의  비개성
화, 비감성화, 비인간화된  현대사회를  만들어낸  사회의  특성을  대중
문화라  해석하며  이를  극대화하기  위해  현대사회는  반어적(反語的)
수법을  주로  사용하게  되며,  거기에는  패러리(Parody ),  시니시즘
(Cynicism ), 에로티시즘(Eroticism ), 로맨티시즘(Romanticism ), 그리
고  새디즘(Sadism ) 등이다. 하지만  이러한  대중에  대한  개인적  각성
을  중요시  한데서  나타난  것들인  만큼  그들에게  커다란  공감대를

형성하게  되면서  한  단계  발전하게  되었다.79)

즉, 대량기계생산, 대량전달이라는  현대문명의  비개성화의  특징이
예술자체를  조건  지운  것이다. 다시  말해, 순수예술  역시도  대중미
디어를  이용함으로써  대중에게  가까이  접근하여  현실에  밀착된  예

술을  보여주게  되면서  대중  스스로  그의  주변을  더  깊이  인식하게

되었다. 이렇게  인식되어진  대중성은  대중  미디어를  이용한  전반적
인  작품들에게서  많이  보여진다. 상업적인  것이  대중적인  것이라고
말할  수는  없지만  대중을  표현하기  위해서  가장  상업적인  소재라고

할  수  있는  것들이  예술의  소재로  이용되어진  것이다. 이미  만들어
진  소재와  대중들이  좋아하는   것들을  이용한  표현들은  대중을  좀

더  예술과  가까운  위치에  놓게  되었으며, 그들을  이해하는  수단으로
사용하게  되었다.

2. 대 중 의  수 용  및  참 여

예술체험에는  조화로운  형식에  대한  관조와는  전혀  다르고  로고스

적  사고방식에  의해서는  결코  완전히  설명될  수  없는  또  하나의  중

요한  경향이  존재한다. 어떤  예술, 특히  극예술과  같은  문학에서  인

79) 이현주, “ 대중적  이미지의  반복을  통한  일상성의  수용” , 대구대학교  대
학원  석사논문, 2000, pp.3∼4. 인용
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간이  추구하는  것은  순수한  관조라기보다는  작중인물과  더불어  울

고, 웃고, 절망하고  기뻐하는  강렬한  직접적  체험이다.
최근  몇  년간  컴퓨터의  기능이  기계기술의  발전과  더불어  미디어

아트의  영역에  있어서도  비약적으로  상승하면서  디지털  화상을  중

심으로  하는  인터랙티브한  표현이  나타나고  있다.  인터랙티비티
(Interactivity )라고  하는  것은  대화적, 혹은  쌍방향형, 상호작용의  의
미가  내포되어  있으며  현대정보화사회에  있어  중요한  키워드가  되

고  있다. 이  개념은  엄밀히  말하면  인간이  다루고  있는  기계와  기존
의  회화나  문학에서도  필히  가지고  있는  요소이다. 특히  전후  컴퓨
터  출현과  예술영역에  하나의  미디어로  쓰이면서  이  개념을  확대되

었다.
인터랙션(Interaction ), 혹은  인터랙티브(Interactive)라고  사용하고
도  있지만  인터랙티브  커뮤니케이션이라는  것은  둘  이상의  인간이

서로  이야기하거나  서로  반응  할  때만  성립한다. 여기에  인터랙티브
아트(Interactive  Art )는  감상자와  작품의  관계가  감정ㆍ행동이입에
의존하는  전통예술과  차이가  있는  것으로, 말하자면  테크놀러지를
채용한  감상자의  적극적인  참가  행위에  의해  성립된다. 이것은  종래
의  작품  감상자의  입장에서  참가자로, 작품을  보는  행위에서  체험하
는  것으로  즉  예술과  관객의  사이에  존재하던  벽이  무너지고  예술

과  관객이  공존하는  표현  방법으로  변화하는  것이다. 영문  ‘ Inter
- ’ 는  서로, 상호, 사이라는  뜻으로  ‘ Act’ 는  행동, 동작, 연기, 작
용, 행위  등의  의미로  단어  자체에  다이나믹한  의미가  포함되어있지
않다. 그러나  실제에  관객과  작품의  사이에  다이나믹한  요소가  생성
되고  있으며  그것이  인터럭티브아트의  특징이다.
전자  테크놀러지를  활용한  인터랙티브  지향의  예술  표현은  1950년
대  노브트  위나(Norbert  W iener  1894- 1964)의  사이버네틱스  이론
(Cybernetics  and  Society )80)으로부터  영향을  받아  등장하기  시작했

다. 여기서  시작된  사이버네틱스아트(Cybernetics  Art )는  자연적인
것과  인공적인  것의  유사점을  찾아내어  그것들을  통일적으로  취급

80)‘ 키잡이(quartermaster )’ 를  뜻하는  그리스어  ‘ 퀴베르네테스’ 에서  나
온  사이버네틱스는  생물과  기계를  포함하는  계(系)에서  제어와  통신  문
제를  종합적으로  연구하는  학문이다.
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하려는  기계론적인  우주관을  말한다. 그후  50년대부터  60년대를  거
쳐  보여진  퍼포먼스와  해프닝에서는  예술과  생활이  분리되는  것을

부정하며, 관객도  작품의  일부가  된다는  새로운  생각이  배경이  되어
인터랙티브한  예술행위가  행해졌다. 이와  같이  예술과  생활의  단절
에  다리를  놓으려고  했던  것은  행위자와  관객의  차이를  없애기  위

해  자발적인  것과  예상되지  않았던  것, 부끄러워하지  않는  것  등이
행위의  중심이  되었다. 그것은  관객의  반응을  일으키면서  현장에  참
여하고  있다는  것으로  현실감을  높였다.
인터랙티브아트는  관객의  의식, 무의식을  컴퓨터  속에  끌어들여
제한  없는  반응을  유발하여  그것이  재차  관객에게  피드백  루프를

형성한다. 그것은  개방된  것과  패쇄되어  있는  사이의  상호작용에  근
거한  개방시스템의  일부가  되어  가상세계를  내부에서  관찰하는  형

식이  된다. 그것은  신체뿐만  아니라  의식가  무의식을  카오스적으로
편재하는  내부  사이버  공간상의  영상과  음을  인터페이스로서  가상

의  공간에  투영된다. 거기에  내부  사이버  공간이  외부가  되어  우리
주위를  둘러싸는  시스템은  우리의  인식세계를  되돌리고  있다. 로이
아스코티(Roy  Ascotty )는  인터  커뮤니케이션(NT T출판, 7호)에  개
재된  “ T elenoia” 에서  “ 1990년대의  전자예술과  포스트생물학적  예
술은  점점  자유도가  높아지며  응시하는  대상의  내부에  혼재되어  상

호대화와  연속성의  도합(度合)이  강하게  되는  것이다. 그리고  거기
에서  보다  세련된  소재와  예술이  지적으로  응용되어진  인터페이스

를  통해서  연결된  범  지구적인  규모의  네트윅  속에서  태어난다.”
라고  인터랙티브아트의  표현성에  대해  논하고  있다.
원래  인간은  인터랙티브한  존재다. 현실  속에  도취되어  자기  자신
과의  인터랙션에  의해  현실을  파악하려고  하는  인간의  욕망은  옛날

물이나  거울에  비치는  얼굴이나  자세를  보면서  자아의  발견을  도모

하고  주위를  둘러보는  것과  같은  거울  단계를  거치면서  현실을  의

사체험(疑似體驗)하는  것에서부터  시작되었다.  현재는  멀티미디어
속에  인간의  오감을  통하여  좋게  전달하여, 거기에  상호반응적  현실
을  의사체험(疑似體驗)하는  것이  대신  가능하게  되었다. 특히  80년
대  후반에  출현한  퍼스널  컴퓨터는  계산기에서부터  미디어로  변용

(變容)되어  인터랙티브  자체에  대한  인식을  불러일으키는  뇌의  기능
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을  갖게  되었다. 현재의  정보화  사회는  많은  사람들이  일방적인  정
보를  받고  있으며, 그  현실세계의  가치는  풍부함에  설정되어있다.
그러나  알고리듬아트세계의  확실한  가치는  발상의  풍부함, 혹은  풍
부한  상상력에  있다. 프로세스ㆍ피드백ㆍ시스템을  축으로서  알고리
듬아트는  생체미디어ㆍ인공지능의  해독에  운동하는  시점부터도  테

크놀러지아트의  지표가  될  것이다.
포스트모더니즘  예술  이전의  전통적인  예술에서  작품의  수용자는

독자  내지는  관객의  위치에  있었다. 작품의  독서-관람  행위에는  감
정  이입이나  해석과  같은  소극적이지만  참여의  계기가  따르게  마련

이며, 그것을  일종의  지적 ·정서적  인터랙션이라고  간주할  수도  있
다. 그러나  20세기  후반의  인터랙티브  예술  작품에서  나타나는  인터
랙션은  실질적인  행위라는  면에서의  인터랙션이다. 거기서의  수용
자, 곧  관람자는  작가이자  오브제이다.
인터랙티비티는  한편으로  수용자의  지위뿐만  아니라  작품의  이야

기  구조에도  심대한  변화를  불러일으킨다. 작품의  이야기  전개에  수
용자가  개입한다는  것은  불가피하게  그  수용자가  없으면  작품의  완

성도나  작가의  내적  표현  세계를  전달을  하지  못한다는  것이다. 인
트랙티브아트와  소설이나  영화의  차이는  극명하게  드러난다.
인트랙티브아트의  이야기  구조는  비순차적(non - sequential), 비선
형적(non - linear )이라는  특징을  지닌다. 이러한  이야기  구조에서는
처음에서  끝으로  이르는  길이  여러  갈래로  존재할  수  있으며, 따라
서  서로  다른  여러  개의  결말이  가능하다. 경우에  따라서는  그  수가
지수  증가적으로  늘어나  수십에서  수백만  개에  이를  수  있으며, 아
예  결말점이  정해져  있지  않을  수도  있다. 원한다면  한  번  지나왔던
길로  되돌아갈  수도  있으며, 이야기의  구성  요소들을  원하는  대로
조합하거나  새로  디자인할  수도  있다. 이에  비해  기존의  소설이나
영화  같은  전통적  이야기  형식은  순차적(sequential)이고  단선적
(linear )이라는   공통점을   지니고   있다.  모든   이야기는   처음
(beginning )과  중간(middle)과  끝(end)이라는  구조로  되어  있으며,
출발점과  결말점은  각각  하나이다. 이야기를  구성하는  인물이나  행
위, 사건들은  모두  하나의  결말을  향해  인과적으로  연관을  맺으며
상승해간다. 앞에서  지나왔던  곳을  다시  지난다거나  원인과  결과가
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뒤바뀌는  일은  있을  수  없다. 특별한  예술적  고려에  의한  것이  아니
라면  줄거리의  흐름을  깨는  이탈이나  지체, 불필요한  행위는  결함으
로  지적된다. 작품은  소설책이나  영화  필름처럼  임의적  첨삭이  불가
능한  형태로  존재한다.
결국  이런  과정들이  가능한  것은  알고리듬의  형태로  존재하고, 작
가의  입력  신호에  따라  변화무쌍한  결과들을  생성시키도록  사전에

프로그래밍되어  있으며, 물리적으로  그러한  작업을  처리하는  컴퓨터
라는  기술적  장치가  있기  때문이다. 요컨대  “ 단순히  창작된  이야기
가  아니라  디지털  프로세스에  의해  미술가가  직접  수용자의  참여에

맞게‘ 프로그래밍’ 된  이야기라는  것이다.”81)

3. 인 터 랙 티 브  아 트 의  특 성

예술작품에서  미디어의  중요한  기능은  작가의  의도를  전달하기  위

한  매개물(媒介物)로  이용되는  것이다. 이제는  인간의  모든  감각기
관을  자극할  수  있는  발달되고  다양해진  미디어가  설치미술을  통해

예술과  결합하여  인간의  삶  속에  참여하는  상호소통의  예술이  되고

있다. 이러한  참여예술을  통해  설치미술은  아방가르드의  이상을  공
유하고  있으며, 나아가  ‘ 관객참여’ 혹은  ‘ 삶의  예술’  같은  반  예
술의  전략으로  예술의  원형(原形)을  회복하고자하는  포스트모더니즘
의  정신을  반영하고  있다.
현대  멀티미디어설치미술에서  두드러지게  볼  수  있는  특징중의  여

러  장르를  복합시켰다는  것만으로는  새로운  예술의  근본적인  특징

들을  제대로  포착할  수  없고  관람자가  있어야만  작품이  성립된다는

것이다. 디지털  미디어라는  형태로는  아니어도  장르의  교차나  혼합
현상은  벌써  오래  전부터  있어온  일이며, 어느  정도의  차이는  있겠
지만  영화나  연극, 건축  같은  예술은  이미  그  자체로  복합  장르적이
라  말할  수  있기  때문이다. 멀티미디어가  장르의  복합  경향을  촉진
시키는  것은  틀림없지만, 그러한  경향이  멀티미디어에  의해  초래된

81) 이유남, 같은  글, pp.61∼66. 인용
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것은  아니라는  것이다. 멀티미디어나  장르의  해체ㆍ통합  그  자체가
아니라, 디지털  테크놀러지를  통한  예술의  커다란  변화는  인터랙티
브(interactivity )와  비선형성(non - linearity )의  2가지로  요약할  수  있
다.
인터랙티비티란  수용자의  참여  내지는  직접개입  방식에  대한  것이

며, 비선형성이란  작품의  전개  혹은  줄거리(narrative)와  관련된  것
이다. 이  두  가지는  기존의  예술사에서는  그  예를  찾아볼  수  없는
근본적으로  현대  설치미술의  근본적인  특성이라고  할  수  있다. 기존
의  예술사에서  그  예를  찾는다면  민담이나, 판소리  등  관객을  앞에
두고  하는  공연에서  유사한  특징을  찾아볼  수  있다. 하지만  이  경우
는  맥락이  다르다. 중세  공동체에서  근대  시민  사회로의  변화  과정
에서  탄생한  소설이나  산업혁명을  거치며  발명되어진  연화의  전과

정에서도  인터랙티비티와  비선형성을  보여주는  예는  찾아  볼  수  없

다.
컴퓨터에서  ‘ 인터랙티비티’ 란  일반적으로  사용자와  시스템간의

제어와  반응의  방식을  일컫는  말이다. 어떤  의미에서  초기부터  사용
자가  키보드나  마우스  조작에  의해  움직이는  컴퓨터는  근본적으로

인터랙티브한  것이라고  할  수  있지만  여기서  말하는  인터랙티비티

는  사용자가  이야기의  구조를  포함하는  다양한  종류의  예술-오락의
형식  내에서  플롯이나  인물, 행위, 시간, 공간  등  이야기의  구성  요
소를  직접  제어할  수  있는  것을  말한다. 「컴퓨터라는  이름의  극장
(Computer s  as  T heatre)」는  인간과  컴퓨터간의  상호  작용을  고전
적인  연극  이론에  접맥시킨  독창적  저서인데  이것을  적은  브렌다

로렐(Brenda Laurel)은   이미  10년  전에  인터랙티비티를  측정하는  3
개의  기준으로  빈도(frequency ), 범위(range), 유의미성(significance)
을  제안한  바  있다. 빈도란  인터랙션이  얼마나  자주  일어나는가를
말하며, 범위는  사용자에게  얼마나  많은  선택이  주어지는가, 또  유
의미성이란  인터랙션이  실질적으로  이야기나  프로그램의  내용적  측

면에  얼마나  많은  영향을  미치는가를  말한다.
그런데  인터랙티비티란  기본적으로  사용자와  컴퓨터(프로그램)를
양  축으로  놓고  둘  사이의  관계에  초점을  맞추는  개념이므로, 그  인
터랙션이  어떤  내용과  성격을  지닌  것이며, 그로  인해  양자에게  각
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기  어떤  변화가  초래되는가를  밝히기에는  다소  부정확하고  평면적

인  개념이다. 이야기  구조를  채택한  예술  작품이나  인터랙티브  엔터
테인먼트에서  독자  또는  사용자의  성격  변화를  묘사하는  개념에는

조작성(playability )  또는  수행성(performativity )  같은  개념이  있다.
둘  다  컴퓨터  게임의  분석에서  나온  비슷한  개념이지만, 조작성이
제어와  반응의  직접적인  인터페이스에서  발생하는  심리적  동화의

메커니즘에  초점을  맞춘  데  비해, 수행성은  플레이어가  이야기의  진
행에서  모종의  중심적  역할을  수행하는  측면에  초점을  맞춘  것이다.
이들  개념은  결국  새로운  형식의  예술-오락에서  수용자는  관람자
(spectator )인  동시에  행위자(player )라는  양면적  성격을  지닌다는  점
을  강조하고  있다.82)

컴퓨터  프로그래밍에   의한  알고리듬으로  짜여진  AL(Artifical
Life)의  발상이  예술에도  적용되어  강한  영향력을  가지고  표현되고
있다. 먼저  카루시므즈의  작품은  컴퓨터  같은  프로그램을  크로스오
버  시킴으로서  일종의  돌연변이를  만들어내는  과정이다. 멘디루가
앤드우먼의  품종계량을  하였든  것과  같이  프로그램을  인위적으로

조작함으로  여러  가지  화상  패턴을  만들어  낸다. 게다가  이  방법을
발전시켜  현재  컴퓨터  속에  여러  가지  생물을  생성시켜  일종의  가

상의  동물원을  만들려고  한다. 이것은  기존의  예술방법론을  근본적
으로  바꾸어  놓은  것이다. 지금까지  예술이  예술가들에게  의해  완성
되어지는  창작행위였다면  여기에서의  방법은  예술을  기르는  방법을

선택하고  있다.
예술에  있어  인터랙티브성을  가진  디지털기술은  개인적인  정신의

표현에  대해서도  적용을  시도하였다. 이것은  보여준다는  종래의  예
술표현과는  달리  패러다임  예술의  탄생이었다. 즉  전자화  된  정보와
인터랙티브한  대화가  가능한  세계는  송신자와  수신자간의  정보에

포함되어진  의도와  그  양해라고  하는  종래의  미디어와는  차이가  있

는  구도를  가지고  인간의  정신세계의  내부로  향한  표현형식에  연관

되어져  있는  것이다.
칼  심스(Karl Sim s)의  작품  < Genetic  Image> (1991)(도판  35, 36,

82) 이유남, 같은  글, pp.61∼66.
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37)는  유전적인  프로그램을  인위적으로  연루시켜  패턴을  생성하는
발상으로부터  시간과  함께  컴퓨터  속에  다양한  생물이  살아가는  형

태진화  알고리즘을  응용한  가상적인  세계였다. 이것은  16개의  모니
터  상에  나타나는  이미지를  미학적, 감각적, 심리적으로  선택하는
것이  가능한  시스템이다. 말하자면  컴퓨터  자체의  독립적인  규칙에
따라  예술이  자라는  것과  같은  방법이  선택되어  인간과  컴퓨터  상

호관계는  생물관계는  진화가  모델이  되고  있다.
또  1993년  네덜란드에서  개최된  SIGGRAPH에서  MIT미디어  랩의
패티에  마스(Pattie  Mase)는  인터랙티브한  예술  <ALIVE (Artificial
Life  Interactive  Video  Environment )>를  발표하여  화제가  되었다.
이것은  컴퓨터  내부에  존재하는  자율적인  생명과  카메라로  촬영한

현실의  인간이  사이버  공간상에서  공존하면서  인터랙션을  행하는

시스템이다. 즉  컴퓨터가  만들어  낸  가상의  환경과  실제에  인간이
생활하는  현실과의  구별이  어려운  컴퓨터와  인간이  융합하는  독자

적인  세계의  형성이다. 인터랙티브예술과  컴퓨터의  연구가  전혀  연
결되지  않은  것처럼  보인  이  작품은  지금까지의  이야기해온  바와

같이  컴퓨터내부의  자율적인  세계와  우리가  생활하는  현실세계를

연결하는  실험이었다.
사이버공간에  생활하는  생물과  텔레비전  카메라에  의해  촬영된  현

실의   사이버공간   상에서   상호작용을   일으키려고   하는   것이

“ A - Live” 의  목표이었다. 컴퓨터  내부에서  자율적으로  살아있는
생물이  실제의  현실세계에서  생활하는  인간의  취미를  학습해  가는

중에  있었을  애완용  동물과  같은  행동을  하게  된다. 여기에서는  이
미  현실과  가상현실이라고  하는  구별은  의미가  없어지고  그것이  융

합하려고  하는  독자의  세계를  형성하는  것이  이  시스템의  특성이다.
또   “ 크리스터   섬멀(Christa  Sommerer )의   작품   < Interactive

Plant Growing >는  현실의  식물과  연결되어진  3차원공간의  가상식
물이  관객의  위치와  거리의  변화에  의해  가상  성장하는  진화  프로

세스이다. 그  외  매트  물리칸(Matt Mullican)의  < City  as Map> , 제
프리  샤우(Jeffrey  Shaw )의  <Legible  City > ,  피터  웨이벨(Peter
Weibel)의  <Virtuelle W elten >등을  들  수  있다.”83)

-  92 -



예술과  과학이  서로  대립적인  영역이라는  인식은  오랜  세월동안

고정관념이  되어  왔으나, 두  영역은  모두  인간의  완성한  이미지네이
션의  힘이  자연적  제약으로부터의  자유를  추구하면서  만들어진  결

과이므로  공통의  기원을  가진다고  볼  수  있다.

83) 이규옥, 같은  글, pp.94∼95.
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Ⅵ  . 결 론

고대  예술과  과학의  분리는  레오나르도  다빈치를  마지막으로  분리

되었다고  할  수  있는데  예술과  과학의  분리를  초래하게  된  계기는

문자  문화의  등장으로  볼  수  있다.
“ 문자  문화는, 부족적이고  구전적인  사회의  복잡한  망  속에서  자
란  사람들보다  훨씬  단순한  종류의  사람들을  만들어  낸다. 왜냐하면
세분화된  인간들이  동질화된  서구  세계를  창조에  의해서가  아니라

각자의  고유한  정서적  혼합물들에  의해서  차별화  된  사람들로  구성

되어  있기  때문이다.”84) 문자  문화의  이후  산업은  급속도로  발전하

게  되었고  기계문명은  과학적  지식은  더욱더  세분화  전문화가  되었

고  예술  또한  동굴  벽화에서  캔버스와  조각으로  이어지고  현대  미

술의  조류에서  여러  가지  측면에서  다원주의화  되어가고  있으며  마

침내  수용자(관람자)가  직접  참여하는  설치  미술이라는  예술의  확장
영역을  선보였다.
“ 예술가란  존재는  예술의  본질에  문제를  제기하는  자다. 당신이
그림을  그린다면  이미  문제제기를  그만두는  것이다.”85) 죠셉  코수드

(Joseph  Kosyth )의  이러한  주장은  예전  하나의  조류가  된  예술의
조건에  대한  재검증의  연속선에  놓여  있었다. 하지만  현대미술에서
는  이러한  문제제기로  끝나지  않는다. 문제를  제기하고  관람자로  인
해서  문제를  제기를  또다시  하는  것이다. 이러한  상관관계  속에서
현대미술은  끊임없이  화두를  던지게  되고  여러  상황  속에서  예술가

가  제시한  알고리듬속에서  또  다른  문제를  제기하는  것이  현대  미

술이라고  할  수  있을  것이다.
현대미술에  있어서  수용자가  직접  참여하는  방식의  설치  미술은

마르셀  뒤샹의  <샘>이후의  전통관념으로부터  탈피한  오브제가  어
떠한  형식에  의거해  선정된  장소에  설치됨으로써  그  자체의  물성(物

84)  Marshall  Mcluhan , 「미디어의  이해」, 김성기ㆍ이한우  역   민음사,
2002, p.94. 인용

85) Joseph  Kosyth. “ Art after Philosophy”  in  Conceptual Art ed. Ursula
Meyer , New  York.:Dutton. 1972, p.161.
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性)을  이탈하여  새로운  조형공간을  창출하고  또한  그것이  놓여진  장
소와  인간을  둘러싼  주위  즉  환경과의  관계에서  역동적으로  의식의

교류가  형성되어지는  것에서  유발된다.
미래주의자들과  실제적인  움직임을  암시하는  구성주의와  다각적인

예술가들의   작품에서   제안된   움직임을   중시하는   키네틱   아트

(Kinetic  Art )는  다빈치  이전의  시대적  성격인  예술과  기술의  결합
을  유도하였으며  전기  에너지를  동력원으로  하는  것과  빛  에너지를

이용한  광학적인  테크놀러지의  바탕을  제시하였다.
급속도로  발전한  기계  문명은  금세기  최대의  혁명적  변환을  가져

다  준  인간의  중추적  역할을  수행  할  수  있는  컴퓨터라는  기계를

발명하였다. 어떤  의미에서  말하면  컴퓨터는  예술가  창작  행위의  도
구이지만  카메라가  그러했듯이  자연의  시각에  맞추어진  인간의  의

식을  변혁하는  큰  가능성을  가지고  있는  것이다. 이에  부합되어서
테크놀러지아트라고  불리어지는  컴퓨터를  이용한  멀티미디어설치예

술은  예술가의  표현력과  조형적인  창작활동을  더  넓혀주는  계기가

되었다.
전세계가  온라인  화되고  인터넷을  통해  모든  정보를  교환할  수  있

는  사회는  컴퓨터와  컴퓨터의  연결에  의하여  이에  부수적인  창치를

통하여  한  명의  예술가가  한  장소에서  완전  자동화에  의해서  세계

적으로  다른  시간에도  같은  작업을  대중(수용자)이  수용할  수  있도
록  하게  되었다. 이는  전시  공간의  확장을  의미하는  것이고  종래의
아날로그  미디어  테크놀러지와  엄연히  구분되어지는  것이다.
이처럼  역사이래  인간이  개발한  대부분의  도구가  인간이  노동을

대신하는  것이었다면  컴퓨터는  인간  두뇌의  논리적인  부분을  극대

화함으로써  인간의  창조적인  아이디어를  기록하고  실천하려는  의지

의  산물이다.
인터랙티브아트  작품의  예술성은  인간의  눈으로  확인  가능한  외부

세계로부터  내부세계로  내면적, 심리적으로  우리들의  감각세계를  확
장시키는  특징을  보이고  있다. 종래의  아날로그  테크놀러지는  인간
의  신체와  관계를  가지면  인간의  신체를  대체하는   것이라고  한다

면, 새로운  테크놀러지  즉  알고리듬아트는  인간의  뇌, 신경과  의식,
무의식과  관계하며, 인간의  정신을  대체하려는  것이라고  할  수  있
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다. 이러한  테크놀러지를  바탕으로  하는  인터랙티브  멀티미디어설치
미술의  확실한  가치는  자율성을  갖기  위한  풍부한  상상력과  예술가

의  창작행위가  도구에  제한되어서는  안  된다.
직접적으로  컴퓨터를  이용하지  않는  멀티미디어  작업의  전기를  이

용한  도구에는  무수한  알고리듬으로  이루어져  명령을  수행하는  프

로세스가  들어있다. 이렇게  보면  직접적으로  사용하지  않았지만  칩
을  사용하는  도구를  이용하여  작업한  멀티미디어설치작업은  논자(論
者)가  연구하는  알고리듬아트의  영역이라고  할  수  있겠다.
그러나  이러한  분류는  설치미술의  대두로  무의미하게  되었으며  현

재로서  다빈치  이전의  시대  부활은  멀티미디어장치를  이용한  작품

그  자체가  아니라  작품을  만드는  알고리듬을  미술가가  직접  생성하

는  이  알고리듬아트야  말로  급속도로  발전하는  사회에서  미술가들

의  전하고자하는  메시지가  수용자들에게  전달되어지는데  있어서  제

약이  없을  것이다.

컴퓨터와  네트워크에  의해  전세계가  디지털화  되어  가는  오늘날,
정보의  증가가  소통을  개선하고  사회적  이해를  확대해줄  것이라는

상상은  순진한  믿음에  가깝다. 정보  수용의  임계지점, 곧  적정  잉여
도(redundancy )를  넘어선  정보는  사실상의  소음으로서  수용자에게
무반응을  강요하게  될  수  있는  문제가  남아있다. 이러한  문제점을
해결하기  위해서는  현대  사회에서의  명확한  미술의  해석이  필요로

하며  대중들의  인식을  향상시키려는  미술가들의  노력  또한  중요하

다고  판단된다.
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Gift to T he Museum  of
Contemporary  Art , Los
Angeles
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(도판  9) 올덴버그, <스푼브리지와  체
리>  미네아  폴리스

(도판  10) Allan  Kaprow , <쓰레기장으
로  가는길> , 1966

(도판  11) 짐  다인, 1992.

(도판   12)  토니   크랙(T ony  Cragg
1949~)_분비물_플라스틱  검은  주사위
_255× 290× 220cm

(도판   12)  토니   크랙(T ony  Cragg
1949~)_분비물_플라스틱  검은  주사위
_255× 290× 220cm (도판  14) 한스  하케
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(도판  15) Mario  Merz, 인스탈레이션,
1983                   (도판  16) Michael Heizer

<꺼냈다가  다시  놓여진  덩어리>
1969

(도판  17) Robert Smithson  <나선형
의  둑>  1969- 70

(도판  18) Christo  <덮어  씌워진  섬>
1980- 83
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(도판  19) 백남준, 조작된  T V  ,음악전시회-
전자  텔레비젼  (부퍼탈  파르나스  화랑)1963 (도판  20) 볼프  포스텔_플럭서스  피아노  -

리투아니아  ; 마키우나스에  대한  경의_실물
설치_1994

(도판  21) 백남준, T V촛불, 1975

(도판  22) 백남준, 자석T V  (Magnet T V)
뉴스쿨New  school for social research

1965
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(도판  23) 이한수  <메신저  Z>  레이저
설치

(도판  24) 양만기, 대화  프로젝트>  3D
홀로그램  설치  DVD프로젝터

(도판   25)  라포스키,  < Oscillon
Number       Four - Electronic
Abstraction> , 1950

(도판  26) 테크오스피어
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(도판  27) 백남준, 감미로움과숭고함 (도판  28) 백남준, 야곱의  사다리

(도판  29)  Y.  카와구치,  GROWT H,
1983 (도판  30)  Y.  카와구치, GROWT H,

1983

(도판  31) 프랙털  기하학         (도판  32) 프랙털  기하학
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(도판  33) SKY  Media Loft

(도판  34) 백남준, T V정원, 1974

(도판  35) Karl Sims , 유전적  이미지,
1991 (도판  36) Karl Sims , 유전적  이미지

(생성된  이미지  중), 1991

(도판  37) Karl Sims , 유전적  이미지
(생성된  이미지  중), 1991
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