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새로운�영상문화�도래와�한국�싱글채널�비디오의�태동�II

유비호는�첫�전시와�함께�디지털�미디어�작가로서�전도유망함을�인정받았다.�21세기를�바로�눈앞에�두고�당시�정부의�정보화사업

추진으로�디지털�테크놀로지에�뜨거운�관심이�일던�분위기�속에�최신�기술의�습득과�이를�작업에�적용하는�것이�관건이었다.�유비호의

작업은�디지털을�표방하나�최소한의�기술로�이뤄졌다는�점에서�과도기적�성향을�띤다는�특이점이�있다.�이와�더불어�그는�선배�세대와

영향을�주고받기보다�자립적으로�실험�과정을�통해�탈장르적�성격을�구축했다는�특징을�보여준다.

글�문혜진�미술비평가

유비호�_�소그룹�활동을�통한�자생적�미디어아트�연구�모임

0.�이제�데뷔하는�젊은�작가의�첫�전시가�뜨거운�반응을�얻을�때�그�작가의�향후�작업�향방에�어떤�영향을�미치나?�‘디지털�키드’,�‘미디어

에�익숙한�신세대�작가’�등의�수식어로�점철된�유비호의�초기�작업에�대한�글은�디지털�테크놀로지가�선도하는�새로운�시대에�대한�흥분

으로�가득�찬�당시�세태를�반영한다.�IMF�외환위기를�극복할�돌파구로�김대중�정부는�초고속�인터넷�인프라를�구축하고�IT�산업과�벤처기

업�육성을�적극적으로�지원한다.�컴퓨터와�인터넷�확산을�선순위�정책으로�밀어붙인�정부의�시책�덕분에,�2002년�국내�초고속�인터넷�가

입자�수는�1998년�대비�약�700배�이상�급증했고,�마이크로소프트의�윈도우가�공공기관과�학교,�기업�및�가정의�컴퓨터에�보급되면서�정

보화시대로�이행하는�토대가�형성되었다.1)�문화예술계�역시�정부�시책에�발빠르게�대응해,�문화관광부는�밀레니엄을�기해�2000년을�‘새

로운�예술의�해’로�선포하며�첨단기술을�활용한�뉴미디어나�장르�간�협업,�장르�통합적�퍼포먼스나�설치미술을�적극적으로�지원하기�시작

한다.2)

변화의�동력이�선대의�미술에�대한�미술계�내부의�필연적이고�자연스러운�대응이라기보다,�외부적�요인에�떠밀려�변화의�이유나�방향을

충분히�숙지하지�못한�채�생존의�일환으로�급하게�이루어지는�한국미술계의�특수성은�이때도�예외가�아니었던�듯싶다.�디지털과�뉴미디

어에�대한�당시의�붐업을�상징적으로�드러내는�전시가�국내�최초의�미디어�비엔날레를�표방하며�새롭게�출범한�《미디어�시티�서울�2000

전》(2000)일�것이다.�‘도시:�0과�1�사이’라는�주제로�경희궁�근린공원�내�3개�전시장과�42개의�옥외�전광판,�13곳의�지하철역사�등�서울

전역을�전방위로�활용해�만들어진�이�전시는�‘새로운�예술’이�무엇인지에�대한�미술계의�화답과도�같다.

정보화시대와�문화콘텐츠산업�육성은�비단�관주도�대형전시뿐�아니라�실제로�미술계의�현실적�지형을�바꿔�놓았다.�한국문화예술진흥원,

국립현대미술관을�비롯해�대부분의�국공립�기관및�상업화랑�홈페이지가�생긴�것이�이즈음이며,�현실적�편리함과�상업적�이윤이�맞물려

작가�및전시�정보의�아카이빙이나�검색을�지원하는�영리적�사이트들이�구축되기�시작한�것도�이때다.�미술계�최신�소식을�전하고�전시�자

료를�아카이빙해�업계�사랑방이자�전시�기획의�필수�도우미로�2000년대를�장악한�네오룩닷컴(neolook.com),�작가�약력�및�연간�간행물

의�데이터베이스화로�국내�대표적인�미술�아카이브�사이트로�자리�잡은�달진닷컴(daljin.com)등이�대표적인�예다.�이�시기�인터넷�미술�사

이트의�활성화는�유례없는�토론�문화를�양산하기도�했다.�대안공간�풀의�멤버들을�중심으로�한�포럼에이의�게시판이나�독립�큐레이터�류

병학이�운영하던�온라인�웹진�[무대뽀]에서는�주요�전시에�대한�상당한�강도의�설전과�거침없는�일갈이�오고갔다.�당시�미술잡지�역시�이

런�경향에�민감하게�반응했다.�[월간미술]�2000년�2월호에�"디지털로�보낸�어느�예일대생의�하루"라는�제목으로�시작된�우효기의�디지

털�월드�칼럼은�2001년�12월까지�16회�연재되었고,�이후�2002년�1월부터는�"미술�속의�디지털"로�이름을�바꿔�디지털�미술에�대한�여러

필자의�칼럼이�이어졌다.�비디오�세대,�MTV�감성,�영상문화�등에�대한�열광과�함께�디지털이나�웹아트,�게임아트�등에�대한�관심도�만만

찮았던�것이다.3)�지금까지�국내�미디어�작가�다수의�재교육을�담당하고�있는�국내�주요�영상대학(원)(중앙대�첨단영상대학원,�숭실대�글

로벌�미디어학부,�연세대�영상대학원,�서강대�영상대학원)의�설립도�2000년�전후이니,4)�사이버펑크적인�이미지로�무장한�유비호의�첫

개인전이�새�시대의�감성에�부합하는�미래적인�작업으로�열광적인�반응을�얻은�것은�당시�사회�분위기를�생각하면�일면�당연한�일이겠다.

#유비호

피플�/�작가�-

김민정�Mi

비움속의�채

피플�/�작가�-

릴레이�인터

� � � � � �포커스 아트뉴스 크로스토크 피플 하우투 비디오 About

javascript:go_twitter('1990%EB%85%84%EB%8C%80 %ED%9B%84%EB%B0%98 %EB%AF%B8%EB%94%94%EC%96%B4%EC%95%84%ED%8A%B8%EC%9D%98 %EC%9E%90%EC%83%9D%EC%A0%81 %ED%83%9C%EB%8F%99%EA%B3%BC %EC%9C%A0%EB%B9%84%ED%98%B8%EC%9D%98 %EC%B4%88%EA%B8%B0 %EC%9E%91%EC%97%85','http://theartro.kr/kor/features/features_view.asp?idx=2193&b_code=31e','','');
mailto:?subject=1990%EB%85%84%EB%8C%80%20%ED%9B%84%EB%B0%98%20%EB%AF%B8%EB%94%94%EC%96%B4%EC%95%84%ED%8A%B8%EC%9D%98%20%EC%9E%90%EC%83%9D%EC%A0%81%20%ED%83%9C%EB%8F%99%EA%B3%BC%20%EC%9C%A0%EB%B9%84%ED%98%B8%EC%9D%98%20%EC%B4%88%EA%B8%B0%20%EC%9E%91%EC%97%85&body=
javascript:print();
http://www.koreanartistproject.com/kor_artist.art?method=artistView&auth_reg_no=109&flag=artist
http://mediacityseoul.kr/2016/ko/about/mediacity-seoul
http://theartro.kr/kor/features/neolook.com
http://theartro.kr/kor/features/daljin.com
http://www.altpool.org/
http://www.daljin.com/column/11748
http://theartro.kr/kor/searchresults.asp?searchKeyword=%EC%9C%A0%EB%B9%84%ED%98%B8
http://theartro.kr/kor/searchresults.asp?searchKeyword=%EB%AF%B8%EB%94%94%EC%96%B4%EC%95%84%ED%8A%B8
http://theartro.kr/kor/features/features_view.asp?idx=1554&b_code=31e&page=1&searchColumn=&searchKeyword=
http://theartro.kr/kor/features/features_view.asp?idx=999&b_code=31e&page=1&searchColumn=&searchKeyword=
http://theartro.kr/kor
http://theartro.kr/kor/features/focus_list.asp
http://theartro.kr/kor/artnews/event_list.asp
http://theartro.kr/kor/features/focus_list.asp?b_code=60e
http://theartro.kr/kor/features/focus_list.asp?b_code=31e
http://theartro.kr/kor/features/focus_list.asp?b_code=61e
http://theartro.kr/kor/video/video_list.asp
http://theartro.kr/kor/about/theartro.asp


《강철태양》(보다갤러리,�2000)�전시�전경

1.�데뷔와�동시에�주목받는�디지털�미디어�작가로�부상한�유비호의�첫�전시는�여느�젊은�작가들이�그렇듯�실상�우연히�이루어졌다.�취소된

전시를�대체할�작가를�찾던�보다갤러리의�큐레이터가�당시�젊은�작가를�많이�알고�있던�기획자�김노암에게�연락을�했고,�마침�전시할�정

도로�작업량이�쌓인�유비호가�기회를�잡게�된다.�《강철태양》�제하의�이�전시는�디지털�프린트와�비디오만으로�이루어진�뉴미디어�영상설

치였다.�신진�작가의�첫�개인전인�이�전시가�영상과�멀티미디어를�환대하던�2000년대�초반의�시대적�풍토에�부합해�시너지를�일으켰다

는�사실은�놀랍지�않다.�오히려�눈여겨보아야�할�점은�새로운�감각이라�칭해진�실체가�정확히�무엇이었냐는�것이다.�당시�뉴미디어라�일

컬어지는�작업들이�어떤�수준의�기술을�활용해�무엇을�표현했느냐는�한국�미디어아트의�특수성을�형성하는�핵심�기제기�때문이다.

유비호,�〈검은�질주〉,�2000.�3채널�영상설치,�3분�38초.

우선�눈에�띄는�것은�출품작들이�첨단�테크놀로지�미술이라는�수식어와�달리�최소한의�기술을�활용해�수작업으로�제작되었다는�점이다.

다채널�편집�툴이�없었기에�7채널�비디오�설치�〈강철태양〉(2000)은�각�채널의�이미지를�미리�상정하고�도면도에�따라�피사체를�각도에

맞춰�배치한�후�반복�촬영하는�방식으로�제작되었다.�같은�시기�동일한�방식으로�제작된�〈검은�질주〉(2000)의�타임라인�드로잉은�이�시

기�작업이�철저히�아날로그�방식을�따라�제작되고�있음을�보여준다.�3채널�영상인�이�작업에는�채널당�3명,�5명,�3명씩�총�11명의�인물이

등장하는데,�각�인물은�달리기,�숨쉬기,�정지,�발�구르기를�시차를�두고�반복한다.�전체적으로�영상의�구조가�좌우대칭을�띠고�있기에�마주

보고�있는�인물들의�동작은�합이�맞아야�한다.�이를�위해�작가는�각�인물의�움직임을�시간대별로�할당한�표를�만들어�11명의�인물의�동작

http://www.daljin.com/author/4911


을�미리�계산했고,�도면대로�각�영상을�편집해�수동으로�영상을�동기화했다.�와이드�평면�스크린�대신�브라운관�모니터�7개를�늘어놓은

〈강철태양〉의�설치�전경은�머리는�디지털을�표방하나�몸은�여전히�아날로그에�묶여�있던�과도기적�상황을�대변해준다.

유비호,�〈게놈〉,�2000.�디지털프린트,�150x150cm.

한편�4채널�설치�〈모프〉(2000)는�모핑(morphing)�효과를�활용한�작업이다.�멀티채널용�노래방�기기에�착안해�A�포즈에서�B�포즈로�바

뀌는�중간적�효과를�만든�〈모프〉는�예측하지�못한�방식으로�변형되는�인공적인�이미지�효과를�창출한다.�하지만�여기서의�모핑�효과�역시

기술적으로는�아주�단순한�원리다.�정지컷�A의�외곽선에�점을�찍고�이를�정지컷�B의�외곽선에�일대일�대응시키면�A에서�B로�렌더링이�되

는�과정에서�중간값들이�발생하게�된다.5)�무료�소프트웨어를�활용해�정지�이미지�두�개로�움직이는�영상을�만드는�모핑�효과는�〈검은�질

주〉,�〈매스�게임〉(2000)�등�당시�제작한�작업�대부분에�활용된다.�실상�영상이라기보다�이미지�합성에�가까운�이�같은�감각은�〈멀티미디

어�인간〉(2000),�〈게놈〉(2000)�같은�디지털�프린트�작업과�정확히�같은�유다.�작가�자신의�몸을�포토샵으로�합성한�이�프린트들은�방법

론에서나�감성에서나�모핑의�시간성을�공간적으로�전환한�사례다.�고야의�유명한�판화를�애니메이션으로�만든�〈안녕,�친구들〉(2000)�역

시�2차원�이미지들의�연쇄로�만들어졌다.�처형된�인물들의�머리�및�팔다리가�느리게�흔들리는�영상은�프레임별로�시차를�주어�움직임의

환영을�만드는�애니메이션의�방식으로�제작되었다.�편집이나�내러티브�같은�영상�매체�본연의�속성을�활용하기보다�회화의�연장선에서

새로운�이미지를�만들어주는�도구로�영상에�접근하는�면모는�유비호�초기�비디오�작업의�중요한�특징이다.�유비호의�초기�영상에서�초점

은�이미지의�시간적�연결보다�공간적�탐색에�있다.�새로운�질감의�이미지의�느낌을�탐구하거나�한�이미지�내부의�구성(미장센)에�주력하

는�것이다.�다채널의�경우에도�하나의�커다란�그림�안에서�이미지의�구성�요소가�개별적으로�작동하도록�설계되기�때문에,�각�채널이�진

행되며�이미지�혹은�시간의�흐름이�발생하기보다�전체�구도의�일부로서�다른�요소와�상호작용하며�총체적�이미지가�형성된다.�그렇다면

영상을�2차원�이미지로�접근하는�이�같은�방식은�어떻게�형성된�것일까.

2.�유비호�스스로도�2000년대�초반의�작업을�“회화적�그림이�시간적으로�확장된�형태”라고�회상할�만큼,�그의�초기�작업이�미장센이나

이미지�탐구에�치중되어�있음은�분명하다.6)�영상을�그림으로�접근하는�그의�태도는�미술대학을�나온�작가들이�영상�매체를�다룰�때�흔히

취하는�방식이기도�하다.�이�지점에서�유비호는�같은�세대인�김세진과�결을�달리한다.�홍성민이나�이윰�등�미술계�내부의�비디오�작가들

과�교류가�있었으나,�김세진의�영상�감각은�미술계�내부라기보다�외부에서�획득된�것이라�보아야�한다.�개념보다�시각효과가�앞서는�김세

진�특유의�감각적�화면과�속도감�있는�편집,�오디오-비주얼의�리듬은�컴퓨터그래픽�회사에서�일하며�몸에�밴�상업적�영상의�빠른�편집과

직관적�감성에서�온�것이다.�하지만�김세진의�사례는�예외적인�것이라,�당시�젊은�작가들이�비디오나�뉴미디어와�조우하는�일반적인�경우

라�보기�어렵다.�당시�미대의�교육과정에서�영상이나�뉴미디어를�배울�기회는�전무했기에�이런�매체에�관심�있는�젊은�작가들은�알음알음

주변의�지인을�통해�독학으로�기술을�익혀야�했다.�홍익대�회화과를�나온�유비호가�비디오�및�뉴미디어�작가가�된�과정은�보통의�젊은�작

가가�기술매체와�가까워지는�훨씬�전형적인�경우에�가깝다.

김세진이�그러했듯�유비호가�영상�매체를�좋아하게�된�계기�역시�1990년대의�대중적�영상문화와�직결된다.�시대적�차원에서�영향을�받은

TV와�상업광고�외에,�유비호에게�큰�영향을�끼친�것은�대학가를�중심으로�인디문화를�형성해가던�시네마테크�문화다.�재학시절�유비호는

당시�절친하던�노재운과�함께�홍대�후문�뒤편에�자리한�‘영화공간�1895’에서�예술영화를�즐겨보았다.7)�당시�수천편의�영화�VHS�테이프를

소장하고�있던�‘영화공간�1895’는�주요�감독들의�회고전을�정기적으로�상영하는�한편,�정성일,�이용관,�이광모,�전양준�등의�강좌를�개설해

국내�시네필을�양성하는�구심점�역할을�했다.8)�당시�젊은�작가들의�비디오�매체에�대한�감각은�정식�상영관이�아니라�일종의�대안공간으

로�불법복제�비디오�판본을�통해�영화를�상영하던�이들�시네마테크에�젖줄을�대고�있다.�유비호의�영상적�감수성이�예술영화를�통해�왔다

면,�툴을�다루는�구체적인�기술은�주변의�선배들이�제공했다.�추후�‘블라인드사운드’(2000년�창설)라는�웹아트�네트워킹�플랫폼을�운영

하며�2000년대�국내�넷아트�운동의�허브�역할을�한�이상윤은�1990년대�후반�미술계에서�플래시�애니메이션이나�웹디자인,�비디오�편집

에�가장�정통한�인물�중�하나였다.�1990년대�후반�이상윤은�본인의�프로젝트와�관련해�웹사이트�관리�및�그래픽디자인을�맡길�겸�후배인�

강영민에게�영상�편집과�컴퓨터그래픽을�가르쳤고,�이후�강영민이�동학인�유비호와�노재운에게�영상�관련�툴을�다루는�기술을�전수하게

된다.9)�결과적으로,�고정된�이미지�하나하나를�구성하고�이를�연결하는�방식으로�영상을�만든�유비호의�초기�작업은�두�가지�현실적�영향

의�결과다.�첫째는�시대적�추세에�따라�자연스럽게�영상에�매료되었으나�미대를�나왔기에�편집을�통해�흐름을�만들기보다�완결된�이미지

를�구성하는�데�훨씬�익숙했다는�점이고,�둘째는�고가의�장비도�없고�전문적인�기술을�배우지�않은�젊은�작가가�다룰�수�있는�기법이�한정

되어�있었다는�점이다.

https://ko.wikipedia.org/wiki/%EB%AA%A8%ED%95%91
http://monthlyart.com/people/inmul_detail.php?id=74182
http://www.sisanewszine.co.kr/news/articleView.html?idxno=2193
http://mediacityseoul.kr/2014/kr/participating_artists/exhibition/rho-jae-oon/
https://seojae.com/critic/
https://neolook.com/archives/20061117a
http://monthlyart.com/people/inmul_detail.php?id=78575
https://www.mmca.go.kr/artStudio/artistDetail.do?menuId=7040000000&cinArtistId=201311100000517


각�시대를�대표하는�비디오�작가들이�같은�매체를�다루는�선대�작가들과�관계없이�개인적�·�시대적인�특수성에�입각해�자생적으로�발아하

는�현상은�국내�미디어아트사를�기술할�때�특기할만한�지점임에�틀림없다.�1980년대의�오경화,�김재권,�이원곤�등의�비디오�작업은�1970

년대의�박현기와�무관하고,�1990년대�중반의�김해민,�육태진,�김영진의�비디오�작업�역시�선대와�직접적�연관관계가�없다.�유비호를�비롯

한�1990년대�후반의�젊은�영상�작가들�또한�1990년대�중반�비디오�작가들과�거의�관련이�없다.�이러한�현상은�근본적으로�실존적이고�철

학적�성향이�강했던�1990년대�중반�영상�작가들의�감성과�서구의�예술영화�및�대중문화적�감각에서�출발한�1990년대�후반�영상�작가들

의�감성이�달랐기�때문이지만,�간과할�수�없는�현실적�이유도�존재한다.�일차적으로�비디오라는�매체의�입지가�박약하여�영상�매체�관련

강의가�미대에�거의�없었기에�교육을�통해�세대가�이어질�수�없었고,�주요�작가인�김해민과�육태진이�대전을�기반으로�하고�서울의�주요

대학�출신이�아니라�서울권의�후학들과�학연으로�자연스럽게�연결될�기회가�없었다.�결과적으로�1990년대�후반의�영상�작가들은�앞�세대

와�단절된�채�유학이나�(비미술계를�통한)�독학�같은�국내�미술계�외부의�영향�아래�영상작업으로�유입된다.

선풍적인�반응을�얻은�〈강철태양〉�이후,�유비호는�당시�붐을�이룬�미디어아트�관련�기획전에�불려�다니며�대표적인�당대�미디어�작가로

자리매김하게�된다.10)�그렇다면�미술계는�유비호�작업의�정확히�어떤�지점에�반응한�것일까.�SF를�연상시키는�화면의�표피와�첨단기술이

라는�형식적�인상과�달리,�유비호의�초기�작업은�내용적으로는�무겁고�진지하다.�‘강철대오’라는�운동권�용어에서�제목을�따온�〈강철태양〉

은�태양으로�상징되는�절대적�권위�아래�살아가는�개인의�무력함을�블랙코미디�풍으로�풍자한다.�테크노�댄스를�추듯�허우적거리다�사라

지는�인물들의�몸짓은�전체주의적�집단문화에서�발작적으로�저항하다�좌절하는�개인과도�같다.�검은�옷을�입은�인물들이�목적�없이�달렸

다�멈추기를�반복하는�〈검은�질주〉�역시�파쇼화된�사회�속에서�맹목적�경쟁에�내몰리는�개인의�불안한�심리를�그리고�있으며,�붉은색�체

육복을�입은�인물들이�똑같은�동작을�반복하다�하나로�합체되는�〈매스�게임〉도�집단주의에�대한�냉소적�패러디다.�이들�세�작업에서�공통

적으로�나타나는�데칼코마니�식�좌우대칭�구조는�조지�오웰의�소설�『1984』(1947)의�통제사회나�레니�리펜슈탈의�영화�〈신념의�승리(Der

Sieg�des�Glaubens)〉(1933)에�등장하는�파시즘�도시의�획일적�풍경을�암시한다.�“현실사회에�대한�비판적�관심”11)�이라�일컬을�수�있는

이�같은�태도는�이미지에�감각적으로�반응한다고�간주되는�영상세대에�대한�일반적�선입견과�어긋난다.�1990학번으로�386세대의�끝물

에�자리한�낀�세대에,�군대라는�강압적�체제를�경험한�남성이라는�정체성,�조직적인�집단�스터디에�가까웠던�회화과�내의�학술부�활동은

미술의�시대적�역할�같은�거대�서사의�흔적을�유비호의�작업에�남겨�놓았다.12)�하지만�이러한�내용적�측면은�합성�이미지의�금속성�질감

같은�이미지�효과나�신매체의�기술적�형식에�밀려�상대적으로�주목받지�못한다.

3.�유비호의�작업이�내용적�측면보다�형식적�맥락에서�수용된�것은�강수미의�지적처럼�일차적으로�2000년대�초반의�한국미술계가�디지

털�테크놀로지를�통해�시각문화�전반의�구조�및�어휘가�재편되리라�기대하는�사회�전반의�분위기에�반응하던�시점이었기�때문이다.13)�말

하자면�작가는�당시�사회가�요구하던�기술적이고�감각적인�이미지를�제공했고,�미술계는그�외피만을�재빨리�흡수해�보고�싶은�대로�본�것

이다.�하지만�기술�중심의�뉴미디어�작가라는�인식에는�하나의�형식을�파고들기보다�계속해서�새로운�매체를�실험한�유비호의�행보도�일

정�부분�기여했다.�첫�개인전에는�디지털프린트와�애니메이션,�다채널�비디오�설치를�선보였으나,�이후�유비호의�작업은�VR�시뮬레이션,

오디오�-�비주얼�인터랙티브�미디어�퍼포먼스,�웹아트�등으로�확장된다.�두�번째�개인전�《몽유,�꿈속에서�거닐다》(일주아트하우스,�2001)

의�출품작들은�불과�1년�전인�《강철태양》의�작업들과�형식적으로�확연한�차이를�보인다.

유비호,�〈노란�대지(달빛�풍경)〉,�2001.�디지털이미지.
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http://monthlyart.com/people/inmul_detail.php?id=75760
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https://aliceon.tistory.com/1161
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《몽유,�꿈속에서�거닐다》(일주아트하우스,�2001)�전시�전경

〈말없이〉(2001)는�실사�촬영한�이미지를�변형하던�기존작과�달리,�컴퓨터그래픽�프로그램인�‘애프터�이펙트(After�Effect)’로�정지�이미

지�사이에�수십�개의�검정색�물방울의�층을�삽입해�부유하는�애니메이션�효과를�실험한�작업이다.�한편,�〈노란�대지(달빛�풍경)〉(2001)와

〈맑은�날에�익사하는�소년의�꿈〉(2001)은�가상의�구(球)�내면에�이미지를�안착시켜�360도�내비게이션�VR�이미지를�구현하는�‘퀵타임�VR

오서링�스튜디오(QuickTime�VR�Authoring�Studio)’�프로그램을�이용한�작업이다.14)�관객이�마우스를�통해�화면�속�이미지를�좌우로�밀

면�360도�파노라마로�이미지가�펼쳐진다.�이미지�구성�측면에서�영상에�접근하는�작가의�태도는�여기서도�여전하다.�실사�이미지를�색�처

리하거나�포토샵으로�이미지를�그려�넣어�가상의�공간에�배치하는�이미지�콜라주�방식은�비디오의�포맷이든�360도�VR의�포맷이든�동일

하다.�웹전시인�《DMZ�on�the�WEB》(2001)에�출품된�〈DMZ�아름답지�않은〉(2001)도�360도�파노라마�포맷으로�실사와�그래픽이�뒤섞

인�비현실적인�가상의�풍경을�보여준다.

유비호,�〈DMZ�아름답지�않은〉,�2001.�디지털이미지.



유비호,�〈말없이〉,�2001.�단채널�영상설치,�4분�45초.

결과적으로�이러한�다매체적�실험은�2000년대�초반�활성화된�장르�혼합적�분위기와�맞물려�유비호를�탈장르적�뉴미디어�작가로�자리매

김하게�만든다.�기술매체�중심의�뉴미디어�작가라고�부르기에는�회화적�느낌과�서정성이�강한�유비호의�초기�작업을�영상작업이라�해야

할지�미디어작업이라�해야�할지�모호해지는�이유가�바로�여기에�있다.�유비호의�경우�이미지�중심의�싱글채널�/�다채널�비디오아트와�매

체�실험�중심의�뉴미디어아트가�절반씩�혼합되어�있기�때문이다.�일주아트하우스에서�열린�《Re�-�mediating�TV전》(2002)의�경우�유비

호를�영상�작가로�초대했겠지만,�레스페스트�디지털�영화제(Resfest�Digital�Film�Festival)의�일환으로�아트센터�나비에서�열린�《리퀴드

스페이스》(2003)의�경우에는�그를�오디오-비주얼�미디어아티스트로�간주했을�것이다.15)�여기서�유비호는�전자음악가�‘FuturEyeTronic

a’와�함께�3D�시뮬레이션�공간을�유영하며�소리를�발생시키는�작업�〈낙화〉(2003)를�제작했다.�한창�새로운�매체를�넘나들며�표현의�가능

성을�실험하던�젊은�작가에게�이�시기�밀레니엄�붐과�함께�조성된�장르�융합적�풍토는�영상�하나에�매진하기보다�다매체를�아우르는�미디

어�작가�쪽으로�이행하는�결과를�낳았다.�대표적인�탈장르�축제인�《독립예술제(현�서울프린지페스티벌)》에서�타장르�작가들과�함께�영상

을�상영하거나,�한국전자음악협회에서�주최하는�사운드�인터랙션�프로그램�‘MAXmsp’�워크숍에�참가하거나,�전자음악가�최영준과�교류

하는�등�2000년대�초반�유비호의�활동은�전형적인�멀티미디어�작가의�궤적이다.�이후�유비호는�양아치와�함께�예술�-�사회�-�미디어�연

구모임인�‘해킹을�통한�미술행위’(2001)를�거쳐�실행�조직인�‘Parasite-Tactical�Media�Networks’(2004~2006)를�결성해�미디어를�통해

사회에�개입하는�실천들을�모색한다.�성곡미술관�개인전�《해질녘�나의�하늘에는》(2015)을�기점으로�형식적으로는�비디오로,�내용적으로

는�개인의�사적이고�내밀한�정서로�회귀하기까지,�2000년대를�아울러�예술과�사회를�연결하는�다매체적�실험을�지속한�유비호의�긴�여

정은�탈장르와�멀티미디어를�표방한�밀레니엄�시대의�적자(嫡⼦)로서�치러야�했던�대가일지도�모른다.

1�http://www.zdnet.co.kr/news/news_view.asp?�artice_id=20090823171914&lo=zv41.

2�당시�정부가�표방하는�‘새로운�예술’의�범주는�대체로�다음과�같이�규정된다.�‘기존의�예술장르�안에서�새롭게�시도되는�실험적이고�독창적인�예술’,

‘탈장르화�혹은�장르간�통합으로�나타나는�새로운�범주로서의�예술’,�‘새로운�표현수단에�의한�새로운�형식의�예술’,�‘전통적�예술장르나�표현을�현대적

감수성에�맞게�표현하기�위한�진취적이고�도전적인�실험예술’.�http://www.joongdo.co.kr/main/�view.php?key=200001010053.

3�대표적인�기사는�다음과�같다.�"특별기획:�Art�&�Digital",�『월간미술』,�2001년�5월;�"특별기획:�게임아트",�『월간미술』,�2002년�4월;�김달진,�"문화예

술인�22명에게�물어본�인터넷�미술사이트",�『월간미술』,�2001년�12월.

4�반이정,�『한국�동시대�미술�1998~2009』,�미메시스,�2018,�p.�114.

5�유비호�인터뷰,�2018.�12.�4.

6�유비호�인터뷰,�2018.�12.�4.

7�유비호�인터뷰,�2018.�12.�4.�영화공간�1895는�1989년부터�1993년까지�존속했고�유비호는�90학번으로�1994년�여름에�군에�입대했으므로,�유비호가

영화공간�1895를�드나들던�시기는�1990~1994년�무렵이다.

8�http://www.cine21.com/news/view/?mag_id=66188.�1990년대�영화문화를�주도한�주요�시네마테크로는�‘영화공간�1895’�외에�‘씨앙씨에’,�‘문화학

교서울’,�‘영화사랑’,�‘인켈아트홀’�등을�꼽을�수�있다.

9�유비호�인터뷰,�2018.�12.�4.

10�관련�전시로�《미디어아트�21》(이원곤�기획,�세종갤러리,�2000),�《DMZ�on�the�WEB》(www.livedmz.net,�2001),�《Remediating�TV》(일주아트하

우스,�2002)�등을�꼽을�수�있다.

11�강수미,�"우발적이며�매개적인�아트-소셜�툴",�『난지미술창작스튜디오�자료집』,�서울시립미술관,�2011,�p.�90.

12�당시�학술부�활동은�운동권�조직을�연상시킬�정도로�상당히�강도�높고�체계적인�것이었던�듯하다.�이들이�읽은�자료는�아놀드�하우저의�『문학과�예술

의�사회사』를�비롯해�동서양�과학사와�문화사,�철학사의�주요�도서들,�기타�성완경의�공공미술론이나�멕시코�벽화운동,�박제동의�[한겨레�그림판]까지

망라했다고�한다.�유비호�인터뷰,�2018.�12.�4.

13�강수미,�위의�글,�p.�88.

14�유비호�인터뷰,�2018.�12.�4.

https://www.neolook.com/archives/20021013b
http://www.cine21.com/news/view/?mag_id=14559
http://www.nabi.or.kr/page/board_view.php?brd_idx=189&brd_id=project
http://mnet.com/artist/167122
https://www.seoulfringefestival.net:5632/
https://www.neolook.com/archives/20151231d


문혜진

미술비평가,�번역가,�미술사연구자

15�이�공연은�벨기에�미디어아트�그룹�랩오(LAB�[au])가�개발한�게임엔진프로그램을�활용해�국내의�미디어�작가�및�전자음악�뮤지션들이�협업해�공감

각적인�뉴미디어�작업을�선보이는�것이었다.�유비호�외에�권병준,�류한길�등이�참여했다.

작가�웹사이트�:�http://ryubiho.com/

관련�기사�읽기�:�백남준아트센터,�10년의�기록�(2),�경기도미술관�소장품�미디어�스크리닝,�《싱글채널비디오�2000-2010》

※�이�원고는�(재)예술경영지원센터의�‘시각예술�비평가�-�매체�매칭�지원’을�받아�월간미술�2019년�1월호(408호)에�수록되었으며,�(재)

예술경영지원센터가�월간미술과�콘텐츠�협약을�맺고�게재하는�글입니다.
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