
유지원�
조형예술과�2016151019�

H.P.�010.4846.4973.�

E-mail.�rla_4978@naver.com  

! �1

mailto:rla_4978@naver.com


<연구�보고서>�

�지난�학년�본인은�물체들이�서로�관계를�맺는�법에�관한�것과�디지털�심상을�끌어당기는�질감�표현이라는�두�
개의�주제를�가지고�탐구해왔다.�이�주제들은�현시점�작업을�하고자�하는�학생으로서�탐구하는�것이�어떠한�
의의가�있을�것이라고�예상되는�부분들이었다.�먼저�무언가와의�관계를�맺는�법에�대한�이야기는�과연�관계
없는�사물에는�어떠한�것이�존재하는지에�대한�의문으로�시작된�주제이다.�1학년,�<구린�오브제�리스트>를�
작성하며�과연�구리지�않은�오브제는�없는�것�인가라는�의문이�들었다.�마찬가지로�존재의�느낌�만을�가지고�
있는�것만으로도�그�무언가와�본인�사이에는�어떠한�관계가�불가결하게�생긴다는�생각이�들었다.�그렇다면,�
이러한�미약한�관계�또한�관계라고�할�수�있는�것인가에�관해�이야기해보고자�본인은�1학기와�2학기�회화�수
업을�진행해왔다.�1학기�회화�수업에서는�양자역학적인�그리기�방식을�연구하고자�했다.�<흰색�그림�일련>
을�그리면서�양자역학의�중추적�특징인�관찰당하기�전까지�굳어지지�않는�위치를�시각화하고자�했다.�이를�
통해�사물�간의�관계에�있어�그�관계가�도출되는�것이�이렇다�할�관계라�명명하기�전의�시점에서�어떻게�가능
한지에�대한�의문을�제기해보고자�했다.�1학기가�끝난�후�위의�문제를�해결하고자�디지털�심상에�대한�작업
을�진행했다.�이는�2000년대�방영했던�TV�애니메이션�<디지몬�시리즈>를�바탕으로�진행했다.�이�애니메이
션에서�눈여겨본�점은�어떻게�디지털에�대한�객관적�묘사�없이�한�시대를�풍미한�디지털�심상을�구축해�내었
는지였다.�같은�시도로�어떻게�대상화되는�소재의�존재�없이�그�소재의�심상을�표현할�수�있는지를�탐구해왔
다.�본인은�<디지몬�시리즈>의�디지털�심상을�김동명의�시�제목�‘내�마음은�호수요.’와�같은�구조를�갖추고�있
다고�해석했고,�‘마음’이�‘디지털’에�해당한다면,�‘디지몬’은�‘내�마음은�호수요’에�해당한다고�보았다.�그렇다면�
‘호수’에�해당하는�것이�작가가�보기에�‘마음’과�아주�미약한�관계를�가지고�있다고�판단되는�어떤�존재일�것이
라고�보았다.�그�둘의�미약한�관계를�설명하기를�생략하고�‘내�마음은�호수요’라고�말하는�순간�그�‘마음’의�심
상이�실현될�수�있었고,�디지몬�또한�이렇게�디지털�심상을�드러낼�수�있었다고�보고�있다.�현재는�미약한�관
계의�성립을�이렇게�생각하고�이를�바탕으로�소재의�심상을�드러내고자�시도하는�중이다.�

�디지털�심상에�대해�생각해보면서�이를�표현하기�위한�기법적�측면으로�접근하게�된�것이�두�번째�주제이다.�
2학기에�들어서며�다양한�물질�매체를�다루는�수업을�이수했고,�이�과정을�효율적으로�회화에�적용해�보고자�
디지털�질감의�물질�매체를�찾는�과정으로�보았다.�처음에는�디지털�심상을�보여주기�위한�하나의�수단으로�
진행했으나�후에는�포스트�인터넷이라고�칭해지는�세대로서�가지고�있으면�좋을�법한�견본들이�될�것이라�보
았다.�2학기�조소�수업에서는�철제�소반과�여기서�파생된�오브제들을�만들며�산화되는�과정에서�생기는�질감
과�용접에서�생기는�질감들을�관찰해보고자�했다.�또한�2학기�도자�수업에서는�테이핑한�오브제를�도자로�만
들며�얻어지는�질감들을�모아�보았다.�이�결과들을�회화�수업에�적용시켜�보고자�하였으나�철제�오브제�하나
만을�그림의�일부에�넣는�데에�그치지�못했다.�그러나�이를�그리면서�터치를�픽셀화�시켜�그리는�기법을�얻어�
적용해�볼�수�있었으며,�이를�통해�CRT�모니터와�비슷한�질감을�얻을�수�있었다.�

�3학년�1학기에�해결하고자�하는�문제들도�다음과�다르지�않다.�첫�번째�이야기의�과정에서�디지털�심상을�
만드는�방법에�대한�탐구의�위주로�흘러가게�되어�이것과�다른�방향성을�가질�필요를�느끼고�있다.�또한�이�
이야기에�대한�해답은�필요로�하지�않지만,�아직�작업화할�수�있는�어떠한�구조를�갖지�못한�것으로�느껴지
며,�두�번째�이야기�또한�더�많은�견본과�시도의�필요를�느낀다.�즉,�이번�학기에는�대상과�소재의�객관적�관
계�이상의�심상적�연관성을�찾는것과�디지털�관련�이상의�질감�표현�견본을�수집하고�이를�시도해보고자�한
다. 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1��흰색�그림�일련�-�자화상�1,�3�

���65.1�x�91�(각�65.1��x�45.5),�캔버스에�유채,��2017�

�화면�안에서�사물이�굳어지지�않는�위치에�대한�탐구로�거울에서�보여지는�본인의�위치를�추적해�나가며�진행했다.�본인이�취하는�하나
의�상태가�위치의�경우�중�하나라고�보고�중첩하는�방식이�주를�이뤘다.�물감을�다루는�다양한�기법에�관한�수업의�일환으로�다양한�기
법으로�이를�적용시켰고,�세세한�추적의�과정에�색이�방해가�되지�않도록�하얀�빛의�상태를�유지했다.
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2��경수소�

���40.9�x�60.6,�캔버스에�유채,�2017�

�경수소,�중수소,�삼중수소�시리즈의�첫번째이다.�수소가�줄�수�있는�느낌을�찾아보고자�했다.�전자�하나와�중성자�하나로�이루어진�경
수소는�특유의�가벼운�이미지와�두�개체의�집합이라는�이미지를�가지고�있다.�질감을�통해�해결해보았다.
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3��디지바이스와�화산�

���45.5�x�65.1,�캔버스에�유화,�2017�

�디지털�심상을�야기해�보고자�<디지몬�시리즈>에서의�그�장치와�유사한�방식을�사용해�구성해본�그림이다.�본인은�이�방식을�화면에
서�서로�다른�온도를�가진�레이어들이�상호�작용하는�과정을�이용해�보고자�했다.�
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4��화이트�랜드�

���97�x�130.3,�캔버스에�유화,�2017�

�<디지바이스와�화산>과�마찬가지의�시도로�그려본�것이다.�<디지몬�시리즈>와�다른�방식으로�디지털�심상을�재해석한�작품을�찾던�
중,�<졸라맨>의�배경에�대한�이야기로,�<졸라맨>�시리즈는�플래쉬�화면의�흰색�배경을�‘화이트�랜드’라�명명한�것에서부터�세계관이�구
축되어�나갔다고�한다.
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5��광어와�연어�회�그리고�와사비�

���60.6�x�72.7,�캔버스에�유채,�2017�

�맛있게�찍힌�회를�지인이�보고�전혀�맛이�없어�보인다고�말한�것에서�그�사진을�맛있어�보이는�회�사진(그림)으로�만들어�보고자�그렸
다.�어둡게�그린�밑�그림�위에�밝은�터치를�올려�그려냈다.�당시�관심을�가진�디지털적�요소�또한�실험해�보고자�했다.�그러나�회라고�말
하기�전까진�회로�보이지�않을�것�같다.
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6��모형�키위�

���50�x�72.7,�캔버스에�유화,�2017�

�



7��북한산�앞의�철제�오브제와�수영복�입은�사람�

���145.5�x�336.3,�캔버스에�유채,�2017�

�<광어와�연어�회>와�마찬가지로�어둡게�그려진�그림위에�밝은�색의�물감을�올린�이�그림은�조소�수업시간�만든�철제�오브제를�그리는�
것으로�그리기를�시작했다.�철제의�산화�흔적을�따라�섬세한�터치들을�모아�그리는�기법을�사용했으며,�그려가며�터치에�조금씩�변화를�
주며�붓�터치에�있어�다양한�시도했다.�이것이�JPG�압축�이미지의�질감과�흡사하다고�보였고,�어떠한�싸이월드의�심상을�준다고�느꼈
다.�이에�질감을�통해�심상을�드러내는�시도를�어느정도�성공한�작업이라고�본다.
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8�철제�소반�2,�3�

��1-�19�x17�x�17,�2-�22�x�19�x�19��

�철의�산화된�질감이�디지털�심상을�끌어내는�질감의�하나로�보였다.�이에�철에�질감을�입히는�몇가지�실험들을�해보
았고,�그�대상이�된것이�바로�소반이다.�만들고자�하는�질감이�고대�철제�혹은�청동�유물들의�질감과�유사하다고�보
았다.�이에�고대의�심상을�자아내는�물건을�만든다면,�본인이�느끼기에�디지털적�질감이라고�보는�요소와�엮어�어떠
한�재미있는�효과를�볼�수�있을�것이라는�기대로�제작해보았다.
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부분�사진

�소반을�만들고�남은�자재를�이용해�만든�사슴�모양의�오브제이다.�소
반의�변형을�통한�오브제라는�점에서�고대�중국�청동기�문양의�발전단
계가�투영되었다.�이에서�더욱�변형된�다른�오브제를�만들어�볼�계획이
다.�다리마다�프라즈마�절단기로�자를�때�겹친�철의�장수가�달라�서로�
다른�질감을�가지고�있는�괜찮은�견본이라고�본다.�이는�<철제�오브제
와�수영복�입은�사람>에서�그려졌다.

10��오브제�멀칭�

����다양한�크기의�물체�모음(가변),�도자,�2017


