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국문초록

나는 동시대의 현실에서 일어나는 사건과 사고,그리고 현재 내

가 살고 있는 사회의 체계와 구조에 관심이 많다.이러한 관심은

그것을 관찰하는 것에서부터 시작되는데,주로 매스컴을 통해 간

접적으로 경험한 내용이 대부분이다.매일 쏟아져 나오는 보도자

료 중 특히 주목하는 부분은 인간의 행동으로 인해 파생되는 범죄

적 사건이다.이와 같은 흉악한 사건은 나의 관심과 흥미를 끄는

동시에 현실에 대한 실망으로 이어져 삶을 무기력하게 하는 이중

적인 역할을 한다.

나는 이와 같은 현실의 모습에 실망하여 방관하는 대신 작업으

로 비판의 목소리를 내고자 했다.현재 내가 살고 있는 현실의 모

습과 똑같이 닮은 가상의 국가를 만들어내고,작품 속에서 허구적

세계의 구조와 체계에 대해 비판하고,희화화하고 조롱했다.이것

은 허구의 세계라는 설정을 통해 우회적으로 현실을 빗대어 비판

하고자한 전략으로,현실을 직접적으로 비판했을 때보다 다양한

층위의 비판의 효과를 내기 위해 고안된 것이다.

작품 속의 가상 국가는 현실의 거울이미지처럼 현실과 맞닿아

있다.때문에 허구의 세계를 구성하기 위해서는 지금,우리의 현실

을 면밀히 관찰할 필요가 있다.나는 현실에서 일어나는 사건과

사고에 대해 관찰하고,그것을 기록한 각종 기록물들을 수집하기

시작했다.이렇게 수집된 자료들은 항목별로 분류하고 정리되어,

가상의 이야기로 재구성되었다. 나는 가상의 국가를 임의로

‘DIVERLAND’라 이름 짓고 국가의 체계,사회구조,구성원들의 이

야기 등에 대해 글을 썼다.

글로 작성된 가상의 국가를 시각화하는 것이 작업의 핵심이라고
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할 수 있다.글이 그림으로 변환되는 과정에서 좀 더 자유롭게 상

상력이 개입할 수 있도록 드로잉의 방식을 선택하였다.드로잉의

과정에서 시각화를 위한 계획과 전략이 모두 세워지기 때문에 전

체 작업과정에서 매우 중요한 부분이라고 할 수 있다.계획된 드

로잉을 바탕으로 여러 매체로 구현하고,전체의 작업 과정에서 파

생된 다양한 결과물들을 아카이빙 하는 것이 작업의 기본 구조다.

가상 국가의 복잡하고 다의적인 성격을 효과적으로 나타내기 위

해 여러 가지 전략을 사용하였다.대립된 상태가 동시에 존재하는

양가적 상황을 드러내기 위한 역설적 표현과 반어적 표현,상징과

알레고리의 혼용 등이 그 예다.또한 그 자체로 비논리적이고 불합

리한 국가체계를 논리적으로 ‘그럴싸하게’보이게 하기 위한 속임수

의 방법으로 자연,과학,건축 등의 구조를 차용하였다.

조형적인 측면으로는,먼저 강박적인 대칭과 균형의 구도를 사

용하고 점차 그것이 변형되는 모습을 보여줌으로 현실의 구조와

체계의 견고함,엄격함에 대한 회의적 입장을 드러내고자 했다.그

리고 소극적인 원근법과 도식적인 명암법을 사용해 화면을 평면적

으로 구성함으로써 이야기의 가상성,허구성을 강조하고자 했다.

또한 장식적인 형태와 재료를 사용하여 화면 속의 잔혹한 형상을

숨기고,한 번에 그것을 파악하기 힘들도록 하였다.이것은 추악한

사회의 이면(裏面)에 접근하기 힘들도록 그럴듯하게 보이는 여러

겹의 방어막을 쌓아 사람들을 혼란스럽게 하는 현실의 모습을 작

품의 형식으로 가져온 것이다.나는 현실의 모순된 상황을 작품의

형식으로 보여줌으로써 현실을 우회적으로 비판하고자 하였다.

주요어 :가상 국가,현실비판,허구성,강박,평면성,장식성

학 번 :2009-21284
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Ⅰ.서론

도스토예프스키는 그의 저서 『지하로부터의 수기』에서 주인공 지하

생활자를 통해 도덕적인 타락 속에 삶으로부터 소외되어 지하실에 혼자

게으르게 살고 있는 몽상가의 모습을 보여준다.1)그에게 현실은 허구의

세계와 동일하며,허구의 세계에서 얻은 간접 체험을 현실에서 직접 실

천하려 함으로써 비극을 자초하고 있다.2)그는 우울한 지하실에 틀어박

혀 스스로를 ‘우리시대의 교육받은 진보적 인간’이라고 말하며,인간 행

동의 절대적인 비합리성에 대해 생각한다.그러나 그가 지하실에서 써내

려가는 글은 스스로 비합리적이고,자의적이며 자기 합리화로 점철된 공

상과 환상만 존재할 뿐이다.

이 소설은 허구의 인물과 사건을 바탕으로 쓰여 진 것이지만 도스토예

프스키 본인의 고백록(告白錄)적 성격이 강하다.나는 창작자가 스스로

허구의 인물이 되어 허구의 세계를 창조해 내는 것에 흥미를 느낀다.지

하생활자가 지하실에 틀어박혀 현실에서 일어난 일들,독서로 접한 것들

에 대해 머릿속으로 온갖 상상을 하며 자신만의 공상의 세계를 만들어

내듯이 나 또한 동시대에 일어나고 있는 여러 사건과 사고,인물들에 대

해 생각하고,머릿속으로 사건을 재구성해 가상의 이야기를 만들어 내는

것에 관심이 많다.

내가 주목하는 동시대의 사건은 자연현상,종교적 교리와는 관계없는

주로 인간의 행동에서 비롯된 것인데,인간이 스스로의 욕망을 억제하지

못해 저지르는 부정한 행동들이나,인간에게만 주어진 속성인 이성을 오

용함으로 저지르는 악행,또 인간의 병적인 성향 등에 관한 것이다.나는

이러한 사건들을 수집하고,분류해 가상의 이야기를 재구성하고,서술된

이야기를 시각화 하여 작업으로 도출한다.

본 연구의 배경은 창작자의 입장에서 동시대에 일어나는 극악무도하고

흉악한 일련의 사건들을 어떻게 바라보아야 하며,그러한 사건이 예술

1)도스토예프스키,『지하로부터의 수기』(파주:열린책들,2010),p.248.

2)위의 책,p.224.
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작품으로 만들어져 관람자의 의식을 환기시킬 수 있는가에 대한 의문으

로부터 출발한다.예술 작품으로 현실을 비판하는 것이 가능한가?그렇

다면 어떠한 비판의 방법론을 제시 할 것인가?궁극적으로 나의 작품은

현실세계의 일련의 사건들에 대해 어떤 비판의 목소리를 낼 수 있을까?

이러한 물음에 답하는 것이 본 연구의 목적이라 할 수 있다.

먼저 동시대의 사건과 사고,인물에 대해 관심을 가지게 된 계기가 무

엇이며,주로 관심을 가지게 된 사건의 범위와 유형,또 나는 왜 이러한

것들에 매료되었는지에 대해 알아볼 필요가 있다고 생각한다.이것은 작

업을 시작하게 된 동기가 되는 부분으로 본론 Ⅱ장의 ‘비판적 현실인식’

에서 현실을 부정적으로 바라보게 된 계기를 설명하고,이러한 현실 인

식이 나에게 살아가는 것에 대한 무력함을 주는 동시에 그것을 극복하고

자 하는 창작에 대한 욕구를 제공하는 이중적인 것임을 밝히고자 한다.

‘현실 속 사건의 수집’에서는 내가 주목하는 현실 속 사건의 유형과 범위

에 대해 알아보고,그것을 수집하고 분류하는 방식에 대해 설명할 것이

다.작업에 사용된 실제 사건의 예를 들어,이러한 자료의 수집이 궁극적

으로 가상의 이야기를 작성하기 위한 재료로 기능하고 있음을 밝히려 한

다.‘재구성된 이야기’부분은 앞서 언급한 실제 사건의 사례들을 바탕으

로 작성된 가상의 글쓰기를 설명하는 부분으로,어떠한 주제로 글을 쓰

는지,왜 허구의 이야기를 만들어 내는지,글쓰기에서 나타난 가상의 국

가는 어떤 성격을 지니는지에 대해 설명하고자 한다.

다음으로 Ⅲ장에서는 앞서 Ⅱ장에서 설명한 허구의 이야기가 어떻게

시각화 되는지에 대한 분석을 할 것이다.본 논문에서 구체적으로 분석

할 작품은,현실에서는 존재하지 않는 가상 국가에 대한 전반적인 체계

와 세부적인 이야기,국가 디자인 등을 다루는 ‘DIVERLAND 프로젝트’

의 각 시리즈,<MASTER PLAN>,<SCENE>,<TRIPTYCH>로,이

시리즈들이 시각화 되는 과정에서 어떠한 방법과 전략을 사용하였는지

밝힐 것이다.우선 III장 1절 ‘시각화의 단계’부분에서는 작업을 실행하

는 과정을 설명하는 부분으로,‘1)글쓰기,2)드로잉을 통한 소재의 해체,

나열,재구성,3)매체로의 구현,4)기록의 모음’의 각 단계별 특징을 분



-3-

석해 서사구조가 시각화 되는 과정을 밝힐 것이다.다음으로 2절 ‘양가적

표현을 위한 방법들’에서는 작품에서 드러나는 양가적 상태를 표현하기

위해 사용한 세 가지 전략인,역설적 표현,반어적 표현,상징과 알레고

리의 사용에 관한 분석을 하여 작품 내부에서 대립된 상태가 공존하여

양가적 상태를 이루고 있는 것에 대해 설명 할 것이다.III장의 마지막

절인 ‘구조의 차용’에서는 작품에 차용한 자연에서의 유기체의 구조나 생

리,과학에서의 역학관계,상태변화,또 건축적 구조와 형태의 차용이 작

품에서 어떻게 구현되었는지 설명하고,이러한 차용의 방법이 궁극적으

로 어떠한 시각적 효과를 나타내는지에 대해 알아볼 것이다.

마지막으로 Ⅳ장에서는 우회적 현실비판을 위한 표현방법에 대해 서

술할 것인데,주로 작품의 조형적 측면에 대한 분석이 이루어질 것이다.

1절 ‘강박적 표현:대칭과 균형’부분에서는 작품에서 보이는 강박적인

대칭과 균형,엄격함이 실제로 엄밀하게 따지고 보면 모순된 것으로 견

고함과 확고함에 대한 부정을 나타내는 반어적인 표현임을 설명할 것이

다.이어 2절 ‘평면적 구성:원근과 색채’에서는 깊이감이 없이 보이도록

원근법을 사용한 것과,평면적인 색채를 사용해 화면을 도식화함으로 이

야기의 가상성,허구성이 두드러지도록 의도한 것에 대해 분석할 것이다.

이 절에서는 우회적으로 현실을 비판하기 위해 화면을 평면적으로 구성

한 이유를 설명하고,평면적 구성을 위해 화면 내에 어떠한 전략을 사용

하였는지 분석 할 것이다.마지막 3절 ‘장식적 요소:형태와 재료’부분에

서는 장식적인 형태와,장식을 위한 재료의 사용이 실체를 덮는 요소로

작용해,결국은 사회의 추악한 모습을 표현한 형상을 숨기는 역할을 함

으로 현실을 직접적으로 비판하지 않고 우회적으로 비판하게 되는 과정

을 설명 할 것이다.

본 논문은 2005년부터 2014년 사이에 제작한 ‘DIVERLAND 프로젝트’

의 세 가지 시리즈를 중점적으로 다루고 있다.논문을 통해 나의 작업에

대해 보다 명확하게 분석하고 정리하여,앞으로 진행할 작업에 긍정적인

영향을 줄 수 있는 계기가 되었으면 한다.
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Ⅱ.가상의 세계

1.비판적 현실 인식

날카로운 사고력에 사악한 의지 그리고 힘이 결합하면,

인간이 그것을 막을 수 있는 방법은 없다.3)

내가 글을 쓰고 있는 지금 이 시간에도 수많은 사건과 사고가 일어나

고 있다.뉴스에서는 매일같이 새로운 사건과 사고를 보도하는데,극악무

도하고 흉악할수록 헤드라인에 가깝게 보도되며,우리의 보편적인 믿음

에서 벗어나는 충격적인 사건일수록 비중 있게 다루어지고 보도에 오랜

시간을 할애한다.그리고 그것을 받아들이는 사람들 역시 자극적이고 충

격적인 사건일수록 관심을 가지고 사건을 바라보게 되고,사건에 대해

더 깊이 감정을 이입하게 된다.

내가 주목하는 사건,사고의 범주는 주로 인간의 행동에 의해 파생되

는 것인데,첫 번째로는 욕망을 억누르지 못해 일어나는 일에 관한 것이

다.여기에는 탐욕스러운 정치가의 악행,사리사욕에 의한 죄악,성범죄

등이 있다.두 번째로는 인간의 이성을 오용하여 저지르는 악행에 관한

것으로,권모술수와 지능형 범죄,화이트칼라 범죄 등이 여기에 해당된

다.마지막으로는 인간의 정신병질에 관한 것으로,연쇄살인이나 연쇄강

간범,싸이코패스 등이 이에 해당된다.

동시대의 사건,사고에 처음으로 주의를 가지고 관심을 가지게 된 것

은 2004년 이문동 살인사건이 일어났을 때다.범죄의 잔인한 수법과 흉

악함에 적잖은 충격을 받았고,그것이 연쇄 살인마의 소행이라는 것이

밝혀졌을 때 처음으로 ‘악(惡)’이라는 것이 무엇인가에 대해 생각하게 되

었다.악하다는 것의 기준과 범위는 무엇일까?타인에 대해 악하다고 누

가 평가 할 수 있는가?절대 악이란 존재하는 것일까?악이라고 명명

3)단테 알리기에리,『신곡:지옥』(파주:열린책들,2014),p.256.
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된 것에 대해 누가,어떻게 심판할 수 있을 것인가?이러한 물음들이 머

릿속에서 떠나지 않았고,현실에 존재하는 악과 그것으로 인한 사건,사

고는 나의 주요한 관심사가 되었다.

마이클 스톤은 그의 저서 『범죄의 해부학』에서 ‘악’에 대해 다음과

같이 설명한다.“악하다”는 말은,보거나 듣는 이가 끔찍함과 충격을 느

끼게 하는 ‘상황’또는 ‘특정행위’에 적용하여 하는 말이다.… 앵글로색

슨어에서 ‘악(evil)’의 어원은 무언가를 “넘어서”혹은 “초월해서”의 뜻을

가지고 있다.따라서 어떤 것을 악행으로 분류하려면,특정 문화와 시대

의 사회에서 용인되는 행동 기준에서 명백히 탈선된 면이 있어야 한다.

그 탈선도 해당사회의 평범한 구성원들이 다른 사람이 저지를 수 있을

것이라고 상상하는 수준을 훨씬 초월한 정도여야 한다.4)나는 여기에서

‘용인되는’이라는 말에 주목한다.용납하여 인정한다는 뜻으로 여기에는

정해진 정도나 기준이 있다는 것을 함의하고 있다.그렇다면 내가 살고

있는 현재는 어떤 기준을 적용 시킬 수 있을까?이것에 대한 나의 대답

은 아직 명확하지 않다.그 기준에 대한 생각은 개개인이 다 다를 것이

라는 것이 나의 잠정적인 대답이다.

악을 판단하는 기준을 찾기 위해 한 행동은 가능한 한 동시대에 일어

나는 사건,사고를 많이 접하는 것이었다.많은 사건을 접하다 보면 어느

정도의 판단기준이 서게 될 것이라는 믿음으로 흉악범죄에서부터 사사로

운 사건,사고들까지 모조리 훑어보고 사건에 대해 오랜 시간 생각했다.

사건에 내 자신을 대입해 가해자가 되어보기도 하고,피해자가 되어보기

도 했다.이러한 과정을 반복하며,현실세계에서 일어나고 있는 범죄와

사건,사고를 재료로 하여 머릿속으로 가상의 세계를 만들기 시작했다.

관념 속으로만 존재하는 가상의 세계는 악의 요소로 가득 차 있다.‘악

행-응징’이라는 이분법으로 나누어진 곳으로,‘악행’의 영역이 현실에 실

재하는 것을 바탕으로 만들어졌다면,‘응징’의 영역은 현실의 악에 대해

스스로 저항하고 비판하려는 의지로 구축된 것이다.

4)마이클 스톤,『범죄의 해부학:살인자의 심리를 완벽하게 꿰뚫어 보는 방

법』(서울:다산초당,2010),p.28.
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이러한 범죄적 사건,사고 이외에 주목하고 비판하고자 하는 것은 사

회구조의 불합리와 모순에 관한 것이다.현재 내가 살고 있는 사회가 어

떻게 구성되어 있는가,그리고 이 사회를 유지하고 지탱하는 요소들은

무엇인가에 대해 관심을 가지게 되었는데,이는 사회에서 일어나는 제

현상들에 대해 보고,듣고,관찰하면서 과연 이러한 모순적인 상황이 정

상적인 것이며 합리적인 것인가에 대해 자문하고,스스로 비판적 의식을

가지게 되면서 시작되었다.조직문제와 부정부패,경제적 불평등과 빈곤,

일과 노사문제,환경문제,소수자의 인권문제 등 현대사회는 다양한 문제

를 가지고 있다.이것은 개인의 문제에서 비롯되었다기보다는 사회의 구

조나 제도의 문제가 크다고 생각한다.

한국사회는 전통시대의 왕정에서 식민지시대를 거쳐 공화정으로 이행

해 왔지만,중앙집권적이고 권위주의적인 정치구조는 여전히 그대로 남

아있다.정부의 최고 관리자들이 만들어낸 법과 제도는 실정에 맞게 합

리적으로 만들어졌다고 하지만,실제 생활에 있어서 모순되고 불합리하

다고 생각되는 부분이 많았고,여론조사 조작과 선거 조작,대중 기만의

정치 등은 정부 관리자의 신뢰를 무너뜨리는 동시에 국가 체제 자체에

불신을 가져다주었다.

또한 시장에 대한 국가의 개입을 반대하고 시장의 자유로운 흐름을 강

조하는 신자유주의는 한국 현대 사회에 많은 문제점을 가져다주었다.공

공 복지제도의 축소,공기업과 정부업무의 민영화,교육수준의 후퇴,경쟁

력 지상주의에 따른 자살률 증가,비정규직의 증가,대기업 중심의 사회에

서 파생되는 각종 경제적 문제와 자본에 의한 현대적 계급제도의 등장과

같은 문제들은 거의 매일 뉴스의 한 장면을 장식한다고 해도 과언이 아닐

정도로 비일비재하게 발생하고 있는 사회문제들이다.이러한 경제적 문제

들은 특히 나의 현실 생활과 맞닿아 있다.도저히 풀릴 것 같지 않은 거대

한 문제에 대한 해결책을 찾으려는 노력과 그에 따른 좌절감은 나를 현대

사회로부터 고립되게 하고 스스로를 이방인으로 생각하게끔 만들었다.

민주주의의 가면을 쓴 ‘전도된 전체주의’5)의 사회라는 말은 내가 살고

5)셸던 월린,『이것을 민주주의라고 말할 수 있을까?:관리되는 민주주의와
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있는 현재 이 시점에 대한 정확한 설명일지도 모른다.정치적으로는 강

압적인 국가 체제의 관리와 억압,경제 분야에서의 신자유주의 경향으로

인한 불평등구조와 각종 문제의 대두는 개인을 불안하고 무력하게 만들

고,소외감정을 느끼게 한다.이러한 사회의 분위기 속에서 사람들의 정

신은 점점 피폐해지고 ‘인간적인 삶’에 대한 동경만 있을 뿐 그것의 실체

는 무엇인지 알지 못한다.‘인간다움’의 상태를 상실한 흉악한 범죄가 증

가하고 사람들은 그 극악무도함에 충격을 받아 비탄함에 빠지기도 하고

미묘한 자극을 받아 흥분상태가 되기도 한다.나 또한 이러한 이중성을

가지고 있으며,이러한 이중성은 앞으로 분석할 나의 작업에 중요한 요

소로 자리매김하고 있다.

앞서 언급한 범죄적 사건과 사회의 구조적 문제에 대한 비판은 내가

작업을 시작하게 된 동기가 되는 것이다.창작자의 입장에서 이러한 현

상을 어떻게 바라보고 예술로 표현할 수 있을까 고민하였고,나는 직설

적인 어법으로 있는 그대로를 표현하는 대신,현실을 반영한 허구의 세

계를 이야기로 만들어내 현실세계를 간접적으로 비판하고자 하였다.이

렇게 현실을 우회적으로 비판하는 이유는,나타내고자 하는 바를 단도직

입적으로 전달하지 않고 암시하거나 간접적으로 돌려서 말함으로 내가

그림으로 말하고자 하는 것을 관람자들이 한 번 더 생각하고 상상할 수

있도록 하기 위함이다.작품을 감상하면서 관람자들이 스스로 처한 상황

이나 심리 상태를 끊임없이 고려하면서 동시에 자신의 관점에 따라 생각

하게 함으로써 작품은 다양하게 해석될 수 있다.이러한 과정을 통해 관

람자들은 작품을 감상한 후 일종의 잔상(殘像)을 경험하게 되고,이 같은

경험의 제공은 작품에 내재되어 있는 주제를 강조하는 역할을 한다.

이와 같은 생각을 바탕으로,나는 임의로 기상의 국가를 설정하여 현

실세계에서 벌어지는 상황들을 빗대어 이야기하고 싶었다.작업의 첫 번

째 단계로,허구의 이야기를 만들기 위해서는 우선 현실세계에서 일어나

는 실제적인 사례들의 모음이 필요했다.다음 절 ‘현실 속 사건의 수집’

에서 이에 대해 상세하게 설명하고자 한다.

전도된 전체주의의 유령』(서울:후마니타스,2013),pp.331-366.



-8-

2.현실 속 사건의 수집

관점이 열리고 기준이 높아지면,수집은 창작의 권역 안으로 들어온다.6)

나는 작업을 시작하는 첫 번째 단계로 현실세계에서 일어나고 있는 여

러 사건,사고,현상을 관찰하고 그것들에 대한 기록을 수집한다.동시대

에 일어나고 있는 제 현상들에 대한 기록을 수집하는 이유는 첫 번째로

그것이 나의 흥미를 유발하고,내가 그것들에 대해 관심을 가지고 있기

때문이다.두 번째는 무지에 대한 막연한 불안감에서 기인한 것으로 ‘알

아야 한다.’는 강박 때문에 습관적으로 기록을 수집한다.세 번째는 개인

적인 놀이의 일종으로,머릿속으로 여러 사건에 대해 상상하며 자신을

대입해 역할극 놀이를 하기 위해 다양하고 새로운 사건,사고를 찾아보

고 수집한다.

야나기 무네요시는 그의 저서『수집이야기』에서 수집이라는 행위에

대해 어떤 수집방식을 취하고 있으며 어떤 선별방식을 택하고 있는가를

자문해보아야 한다고 한다.좋은 수집이란 선택이 잘 된 수집을 의미하

며,수집은 관점의 소산이라고 주장한다.

내가 수집하는 기록물의 범주는 크게 범죄적 사건과 사회 내에서 일어

나는 갈등,분쟁에 관한 것으로 나눌 수 있다.범죄적 사건은 살인범죄,

절도범죄,폭력범죄,지능범죄,사기범죄,환경범죄,교통범죄,노동범죄,

선거범죄,마약범죄 등으로 분류하였고,사회 내에서 일어나는 갈등과 분

쟁은 정치,경제,사회,문화의 영역으로 나누어 자료를 수집하였다.

자료를 수집하는 기준은 다음과 같이 설정하였다.첫 번째,악의를 가지

고 행해진 것,두 번째,행위의 결과가 보통의 사람이 용인할 수 있는 정

도를 넘어선 것,세 번째,피해자에게 극도의 고통을 주거나 그 행위로 말

미암아 간접적 피해자를 양산해 내는 것,세 가지로 분류해 이것들 중 한

가지라도 해당되는 것이 있으면 관심 있게 지켜보고 기록을 수집했다.

위와 같은 기준을 가지고 기록물을 수집하는 과정에서 큰 딜레마에 빠

6)야나기 무네요시,『수집이야기』(서울:산처럼,2008),p.55.
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지게 되었는데 기록물을 분석할 때 적용되는 가치 판단의 기준이 모호하

기 때문이었다.본인이 악행을 저지른 당사자가 아니고서야 악의를 가지

고 있었는가에 대한 명쾌한 답을 찾기 힘들고,보통의 사람이 가지고 있

는 도덕이나 윤리관의 수준이 어느 정도인지도 알기 힘들뿐더러 어떤 행

동까지 용인하느냐에 대한 기준은 사람마다 다 다르기 때문이다.피해자

의 고통의 정도는 악행에 대한 묘사를 듣거나 읽어보면 심정적으로 동요

하여 짐짓 가늠이 되기도 하지만,이것 역시 내가 피해자가 아니고서는

고통의 정도를 헤아리기 힘들었다.나는 스스로를 보통의 환경에서 자란

보통의 사람이라 생각하기에 정도는 다르겠지만 합의된 평균치의 윤리관

이 내재해 있다고 생각했다.그래서 현재까지는 내 기준에서 ‘스스로 용

납할 수 없는 정도’의 사건 위주로 기록을 모았는데,이는 실로 비논리적

이라 더 명확한 기준이 필요하다고 생각한다.

경찰청의 범죄 통계를 보면 2007년부터 2013년 사이에 한국에서 일어

난 범죄적 사건은 170~200만 건 사이로 하루에 5000건 이상의 사건이 일

어나고 있다.사회 내에서 일어나는 갈등과 분쟁에 관한 분석은 이보다

더 복잡하고 다양한 양상으로 나타나 수치로 통계하기 어렵다.내가 수

집하는 사회적 사건들은 아주 미미한 정도지만 이것은 작업을 이루는 근

간이며 재료로 기능한다.

자료를 수집을 하는 행위는 전체작업 과정에서의 한 단계로,수집의

행위와 결과물 자체가 하나의 작품으로 기능하지는 않는다.작업을 할

때 자료를 수집하고 그것을 직접 관람객에게 보여주며 작가의 아카이브

자체를 작품으로 제시할 수도 있겠지만,나는 수집한 자료를 항목별로

분류하고 정리해 새로운 창작물을 만들기 위한 재료로 사용한다.수집물

들은 상상력을 바탕으로 무수히 변형되어 새로운 이야기로 탈바꿈하게

된다.

좀 더 구체적으로 설명하자면,나는 현실 속 사건을 수집하여 이를 분

석하고 분류하여 허구의 글을 쓴다.그리고 그 글을 시각화하여 작품으

로 제시한다.현실 속 사건은 글쓰기의 재료가 되며,이와 같은 과정으로

작성된 글은 현실세계를 반영하지만 비실재적인 성격을 가진다.수집의
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과정을 거쳐 글쓰기로 진행되는 과정에 대해서는 다음 절 ‘재구성된 이

야기’에서 중점적으로 다루고자 한다.
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3.재구성된 이야기

살인 행위를 무서운 범죄라고 말하는 바로 그 당사자가 양심의 가책도 없

이 태연히 그 행위를 자행하는 것을 우리들은 목격하고 있다.7)

작업을 하는 두 번째 단계로,동시대에 일어나고 있는 범죄적 사건과

불합리한 사회구조에 관한 기록물을 바탕으로 허구의 가상 국가에 관한

글을 쓴다.글을 쓰는 이유는 다음과 같다.

첫째로,추상적인 개념의 시각화를 용이하게 하기 위해서다.‘악행’이나

‘부조리’등의 추상적인 개념을 시각적으로 묘사가 용이하게끔 실제 일어

난 사건의 정황에 맞추어 글을 쓰게 되는데,이 과정에서 실제 사건에서

등장한 구체적인 사물과 소재가 개입하는 경우도 있고,특정 서사구조를

대입하기도 한다.글은 주로 현상을 묘사하는 방식으로 작성된다.그림을

그리듯 써 내려가는 글쓰기의 방식을 택하고 있어 이를 시각화 했을 때

좀 더 구체적이고 생생한 장면을 연출할 수 있는 효과가 있다.

두 번째로는 상상력의 확장을 위해 글을 쓴다.수집된 자료를 보면서

글을 쓰는 과정에서 머릿속으로 사건을 재구성하여 허구성을 더하게 된

다.실제로 경험하지 않은 현상이나 사물에 대하여 글로 써보는 과정에

서 새로운 아이디어나 심상이 떠오르기도 하고,기존의 사건을 전혀 다

른 방식으로 새롭게 볼 수 있게 되기도 한다.

세 번째로는 전체적인 작업 과정의 일부로 정리,기록하기 위해서 글

을 쓴다.이것은 나의 강박적 성향에서 비롯된 것인데,작업을 하는 과정

을 ‘1)수집,2)글쓰기,3)드로잉,4)매체로의 구현’네 단계로 나누고,

마치 수행하듯 단계를 지켜 작업을 한다.전체적인 작업 과정에서 네 단

계 모두 동등한 비중을 가지고 있으며,글쓰기는 단순히 그림을 그리기

위한 사전작업이 아니라,그 자체로 하나의 작업으로 기능한다.

글은 가상의 국가에 관한 것으로, 나는 이 국가의 이름을

‘DIVERLAND(디벨랜드)’라 칭하고,가상의 국가 구조,체계 등에 대해

7)미셸 푸코,『감시와 처벌』(서울:나남,2003),p.31.



-12-

서술했다.‘DIVERLAND’는 divertimento(디베르티멘토)와 land의 조합어

로,음악용어인 divertimento는 ‘기분전환’이라는 뜻을 가진,귀족들의 고

상한 오락을 위하여 작곡된 희유곡(嬉遊曲)을 말한다.8)가상의 국가에

이름을 붙이게 된 것은 글을 쓰기 시작한 후로 1년 뒤의 일이다.어느

날 라디오를 듣다 지나치게 경쾌한 음악이 나와 그것이 즐거우면서도 한

편 귀를 거슬리게 했는데,단순하게 반복되는 리듬을 계속 듣고 있자니

어쩐지 나를 조롱하는 듯한 느낌을 받았다.9)나는 이 음악의 장르가

divertimento라는 것을 알았고,이제껏 써왔던 가상의 국가의 성격을 잘

대변해주고 있다고 생각했다.가상의 국가는 나의 ‘기분전환’을 위한 것

으로,현실에서 일어나는 극악무도한 사건,사고와 부조리하고 비합리적

인 상황에 대한 분노와 반발심으로 만들어진 것이다.나는 무겁고 어두

운 어법을 쓰지 않고 최대한 밝고 가벼운 어법으로 현실을 비판하며,조

롱하고 희화화하고자 했다.경쾌하고 화려하며,즐거운 처음의 느낌과는

달리 들으면 들을수록 기분이 불쾌한 divertimento는 처음 보았을 때 화

려하고 아름다운 형상을 하지만,속을 들여다보면 볼수록 잔인하고 끔찍

한 나의 그림과 닮아있다.

허구로 작성된 이야기의 주요 설정은 다음과 같다.글의 시간적 배경

은 현재와 동일한 시간으로 설정되어있고,공간적 배경은 어딘가에 분명

히 존재하지만,그곳이 어디인지는 아무도 모르는 곳이다.글에 등장하는

인물의 유형은 4단계의 계급으로 나누어져 있다.피라미드 형태의 권력

구조를 가지지만,현실세계의 카스트 제도나 자본주의의 계급 구조와는

8)고전파 시대에 유행했던 음악 장르로 하이든과 모차르트가 대표적이다.‘디베

르티멘토(divertimento)’는 18세기 중⋅후반에 유행한 기악 모음곡의 일종으로,

‘여흥음악’내지 ‘오락음악’의 성격을 띠고 있다.주로 궁정,또는 귀족이나 재력

가의 저택에서 벌어지는 행사나 식탁에서 분위기를 돋우거나 부드럽게 하기 위

해서 연주되었다.소나타,춤곡,변주곡 등 다양한 형식으로 작곡된 여러 개의

악장이 템포의 완급에 따라 탄력적으로 배치되었고,음악적 성향도 너무 강렬하

거나 음울하거나 심각해지지 않도록 조절되었다.

황장원,“모차르트,디베르티멘토”,http://navercast.naver.com/

9)이 음악은 모차르트의 divertimentoD장조 K136으로,실제로 모차르트는 왕

과 귀족을 위해 만든 음악 속에 조롱의 선율을 몰래 집어넣기도 했다고 한다.
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[그림 1]DIVERLAND소설 구성을 위한 드로잉

2005,종이에 펜,29.7x21cm(2장)

상반된 양상을 보인다.이러한 제도에서는 사회에서 약자로 취급되는 부

류가 하층구조에 존재하지만,가상의 국가에서는 이들의 권력 관계가 역

전되어 현실세계에서 하찮게 여겨지고 미미한 존재로 취급되는 부류가

권력을 가지게 되고,도덕적 타락과 악행을 저지르는 현실의 권력자들을

지배한다는 설정으로 되어있다.4단계의 계급은 구체적으로 다음과 같이

나누어진다.1단계 ‘절대자’:실제로 존재하는 사람(혹은 생물)이 없는 비

어있는 자리다.2단계 ‘조력자’:실체가 없는 절대자를 도와주는 계급으

로,형벌을 집행하는 세력이다.신체를 구성하는 종(種)에 따라 다섯 종

류로 나누어지며,절단된 인간의 신체와 동·식물이 결합한 생물체로 설

정되어 있다.3단계 ‘구성원’:죄를 짓지 않은 생물이나 사물로 구성되어

있다.4단계 ‘죄인’:범죄나 악행을 저지른 인간으로 구성되어 있으며 가

상 국가 계급 체계의 가장 하부에 위치한다.

글의 전체적인 설정은 권선징악의 요소를 가지고 그것을 충실히 따르

는 듯 보이지만,이야기 속에서 조력자가 선의와 정의를 가지고 죄인을
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[그림 2]소설 구성을 위한 초안-국가구조

2005년 작성된 문서에서 발췌

벌하는 방법 역시,죄인들이 자행하는 범죄행위와 별반 다르지 않다.선

과 악이 뒤섞여 누가 선한자인지 악한자인지 구분하기 힘들게 되고,결

국에는 모두가 악한 존재로 남게 된다.절대 선(善)만이 존재하는 유토피

아를 지향하며 그것에 다다르려 하지만,결국에 맞닥뜨리게 되는 것은

디스토피아라는 설정으로 허구의 세계를 만들어냈다.

가상의 국가에서 다루어지는 이야기는 주로 형벌에 관한 것이다.여러

가지 형벌의 항목 중에서도 신체형에 관한 것으로,잔인한 범죄를 저지

른 사람은 그 행위에 합당한 육체적 고통을 받아야 하고,사회활동을 하

지 않는 나태한 사람은 강제노동을 수행하도록 해야 한다거나,타인에게

경제적 손실을 입힌 범죄자는 변상을 해야 하며,살인을 범한 사람은 사

형을 받아야 한다는 것이다.10)푸코(Foucault,Michel)는 형벌이 신체형

이 되기 위해서는 다음의 세 가지 주요한 기준과 일치해야한다고 한다.

첫째로 형벌은,정확히 측정할 수는 없다 하더라도 적어도 평가하고,비

교하고,등급을 정할 수 있는,어떤 분량의 고통을 만들어 내야하며,둘

10)미셸 푸코,앞의 책,p.10.
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째로 고통을 만들어 내는 데에는 규칙이 수반되어야 한다.셋째로 신체

형은 일종의 의식을 구성해야한다고 한다.11)가상의 국가에서는 현실세

계에서 일어난 극악한 사건의 가해자를 심문하고,재판하고 벌하는 과정

을 그리고 있다.가해자는 사건의 경중에 따라 신체형에 처해지게 되는

데,낙인(烙印)형에서 부터 사지절단에 이르기까지 순차적인 규칙에 의해

처벌을 받도록 설정되어 있다.또한,이것은 의식적 행위로 연극과 같은

무대 위에서 행해진다.다음은 가상 국가의 소설 중에서 하나의 장(章)을

발췌한 것이다.이 글이 시각화 되는 과정은 다음 Ⅲ장,1절 ‘시각화의

단계’에서 다시 상세하게 다룰 것이다.

<사건 스크랩 No.57>

수원 토막살인 사건은 2012년 4월 1일 대한민국 경기도 수원시 팔

달구 지동에서 조선족 중국인 남성 오원춘이 휴대 전화 부품 공장에

서 일하고 퇴근하는 한국인 여성 회사원 K모양(당시 28세)을 집으로

납치하여 목 졸라 살해한 뒤 시신을 토막 낸 사건이다.오원춘은

2012년 4월 2일 경찰에게 붙잡혔다.12)

<DIVERLANDNo.57>

그리하여 그 토막 살인범은 발가벗겨진 채로 ‘조력자 2’의 뾰족한

부리에 찍혀 처벌의 방에 들어오게 되었다.처벌의 방은 길고 좁은

통로모양으로 거기에는 8개의 방이 있었는데,핑크색 커튼으로 가려

진 방에는 ‘조력자 1’이 각각 한자리씩 꿰차고 신체를 해체하는 작업

을 하고 있었다.용도별로 나누어진 신체는 다시 ‘조력자 2’에게로 전

달되는데,‘조력자 2’는 국가의 문양이 새겨져 있는 금색의 천으로 만

들어진 주머니에 해체된 신체를 넣고,길고 뾰족한 부리로 그것을 집

어 들어 생명의 정원으로 날아갔다.

처벌의 방에 들어온 토막 살인범은 단단하고 반짝이는 금색의 실

에 사지가 묶이게 되었다.금색의 실은 또 다시 그것보다 단단한 핑

크색의 실로 연결되어있었고,이 핑크색의 실은 삐걱대는 쇠 도르래

11)앞의 책,pp.67-68.

12)https://ko.wikipedia.org/
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와 연결되어 있었다.두 마리의 ‘조력자 1’은 재빠르게 토막 살인범의

머리에 보자기를 씌우고 펄펄 끓는 쇳물에 달군 날카롭고 서슬 퍼런

칼날을 목으로 가져갔다.힘을 가하는 순간 목은 단칼에 잘려나갔고

머리통은 바닥으로 도르르 나뒹굴었다.‘조력자 1’은 신속하게 1번의

핑크색 커튼 방에 머리통을 전달하고 다시 대열에 합류했다.두 마리

의 ‘조력자 1’은 대칭의 쇠 도르래 앞에 서서 그것을 천천히 돌리기

시작했는데,도르래를 돌릴수록 단단한 핑크색 실이 조여와 토막 살

인범의 사지는 조금씩 뜯어지기 시작했다.신체가 절단될수록 도르래

의 삐걱거리는 소리는 더 심해져 해체의 말미에는 ‘끄억끄억’하는 소

리가 났다.이렇게 뜯어지는 신체에 ‘조력자 2’는 팔팔 달군 쇳물을

조금씩 붓기 시작했다.그리고 열로 살점이 응고되자 뜨거운 칼로 버

터를 자르듯,날카로운 칼날로 신체를 단번에 갈랐다.

가상의 국가에서 비중 있게 다루어지는 또 하나의 주제는 국가의 구조

와 체계에 관한 것이다.앞서 언급한 형벌이 인간이 저지르는 악행과 범

죄적 사건에 관한 것이라면,국가의 구조와 체계에 관한 것은 현실의 국

가 체계의 비합리와 부조리에 관한 것이다.현실을 살아가면서 겪는 수

많은 비논리적 문제와 불합리한 상황에 대해,이것을 극단으로 밀어붙이

면 어떻게 될까?라는 궁금증에서 시작되었는데,가상의 국가에서는 현

실에서 일어나는 부조리와 불합리를 극한의 상황으로 밀어붙여,부조리

만 있는 곳,불합리만 존재하는 곳으로 설정했다.여기에는 권력의 구조

가 역전된 관계로 존재한다거나,생산과 노동,보상의 방식,인간이 추구

하는 가치체계 등이 현실과는 반대로 설정되어 있다.또한 사람과 사물,

동물의 관계도 역전되어 있다.이렇게 설정한 까닭은 현실의 부조리를

비합리적이고 극단적으로 보여주는 방식을 취함으로,현실의 체계나 구

조의 모순을 여실히 드러내고자 하기 위해서다.

글은 <MASTER PLAN>,<SCENE>,<TRIPTYCH>의 세 카테고리로

나누어져 있다.그리고 이것은 모두 일련의 작업으로 옮겨졌다.<MASTER

PLAN>시리즈는 신체의 형벌에 관한 것으로,다시 세 개의 하위 카테고리

로 나누어져 있는데,‘part1’은 가상 국가의 구성원인 조력자들에 대해 묘사
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[표 1]DIVERLAND작품 분류표

[그림 3]MASTER

PLANpart1모음

2007-2009,캔버스에

아크릴,유화

위에서 왼쪽으로부터

130x130cm,

65x65cm,

65x65cm,

91x116.9cm,

72.7x72.7cm

한 것이다.이들은 상부의 지시를 받고 그것을 실행하는 세력으로 형벌의 실

제 집행관이라고 할 수 있다.‘part1’에서는 이들이 등장해 형벌을 집행하는

과정을 서술하고 있다.‘part2’는 형을 집행하는 도구나 기계장치에 대해 서

술하고 있다.여기에서는 유기체의 구조를 가진 기계장치의 구동원리나 설계

방식에 관한 것이 주를 이룬다.다음으로 ‘part3’은 형이 집행 된 후 남게

되는 사체의 처리 방법에 관한 글이다.가상의 국가에서 사체는 여러 가지

용도로 사용되게 되는데,동물이나 식물의 먹이가 되기도 하고,인간 생활을

위한 연료로 사용되기도 한다.
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[그림 4]MASTER

PLANpart2모음

2006-2009,캔버스에

아크릴,유화

위에서 왼쪽으로부터

116.7x91cm,

130x130cm,

91x116.7cm,

50x150cm,

150x150cm,

150x150cm,

129x129cm,

72.7x72.7cm

[그림 5]MASTER

PLANpart3모음

2006-2009,캔버스에

아크릴,유화

위에서 왼쪽으로부터

60.6x72.7cm,

130x130cm,

60.6x72.7cm,

91x91cm,

200x90cm

<SCENE>시리즈는 가상의 국가에 대한 이야기 중 한 장면을 묘사 한

것으로,가상 국가의 강박적이고 비논리적인 체계를 은유적으로 표현한

것이다.<SCENE>시리즈에서는 <MASTER PLAN>시리즈에서 등장한
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[그림 6]SCENE모음

2009-2012,캔버스에

아크릴,유화

위에서 왼쪽으로부터

100x100cm,

194x258.5cm,

91x91cm,

60x150cm,

193.9x390.9cm,

130.3x291cm,

130.3x324.3cm

[그림 7]TRIPTYCH

모음

2011-2012,캔버스에

아크릴,유화

위에서 왼쪽으로부터

37.9x37.9cm(3pcs.),

40.9x31.8cm(3pcs.),

130.3x324.3cm,

130.3x324.3cm

기계장치,유기체들이 하나의 공간 속에 이야기를 가지고 등장하게 되는

데, <MASTER PLAN>시리즈가 국가체계의 커다란 장면을 줌인

(zoom-in)의 방식으로 표현한 것이라면,<SCENE>시리즈는 줌아웃

(zoom-out)의 방식으로 표현한 것이다.

<TRIPTYCH>시리즈는 <SCENE>시리즈를 서사구조가 있는 세 장면

으로 묶어 표현한 것이다.각각의 글은 하나의 <SCENE>시리즈로,세

편의 글이 한 세트가 된다.글은 개별적 성격을 가지고 있으면서도 세

가지로 묶여 있을 때는 순서에 따라 서사를 가지게 되는 특징이 있다.
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글쓰기의 다음단계로,작성된 글을 바탕으로 이를 시각화 하는 작업이

이어진다.시각화는 드로잉의 단계를 거쳐 다양한 매체로 구현된다.그

다음의 작업과정으로 시각화의 결과물을 아카이빙하게 되는데,이에 대

해서는 다음 절 ‘시각화의 단계’에서 자세히 설명하겠다.
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Ⅲ.이야기의 시각화

1.시각화의 단계

나는 작성된 글의 시각화를 위한 첫 번째 단계로,드로잉의 과정을 통

해 소재를 해체하고,나열한다.그리고 나열되어 있는 소재를 재구성한

다.두 번째로 이렇게 그려진 드로잉을 바탕으로 다양한 매체로 구현하

게 된다.다음으로 매체로 구현된 결과물을 기록으로 모으는 작업을 한

다.이 장에서는 수집된 사건을 바탕으로,글로 서술된 서사구조가 시각

화 되는 과정에 대해 알아볼 것이다.

나는 글을 그림으로 풀어 그리는 중간 작업으로 드로잉을 선택하였는

데,호크니(Hockney,David)에 따르면 드로잉은 사고의 한 방식이며,수

단의 경제성이 가장 뛰어난 그리기 방법이라고 한다.또한 드로잉은 흔

적을 만드는 것만큼이나 결정을 내리는 것과 관련되어 있어,드로잉을

한다는 것은 손과 손목이 운동하는 것이지만,거기에는 정신적인 과정이

진행되는 것이기도 하는,보고 작업하는 방식이자 사고를 하는 방식이기

도 하다고 말한다.13)드로잉을 통해서 사고를 하고,그것으로 인해 상상

력이 확장될 수 있다는 점과 드로잉은 상황이나 재료의 제약에서 비교적

자유롭고,무엇이든 자유롭게 그릴 수 있다는 점에서 중간 작업 단계로

드로잉을 선택하게 되었다.

드로잉의 첫 단계는 소재를 해체하는 것이다.앞서 예시로 든 15페이

지의 글을 예로 하여 이 과정을 설명해 보겠다.우선 글에 등장하는 모

든 소재를 글로 해체하고,나열하는 작업을 한다.

13)마틴 게이퍼드,『다시,그림이다:데이비드 호크니와의 대화』(서울:디자인

하우스,2012),p.189.
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[그림 8]TRIPTYCH#1_Scene#11

2011,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,37.9x37.9cm

토막 살인범,조력자 2,뾰족한 부리,처벌의 방,길고 좁

은 통로,8개의 방,핑크색 커튼,조력자 1,신체,국가의

문양이 새겨져 있는 금색의 천으로 만들어진 주머니,해체

된 신체,길고 뾰족한 부리,생명의 정원,금색의 실,사지,

핑크색의 실,칼날,쇳물

문장을 해체하고,낱말을 나열한 후 다음단계로 글에 등장한 소재를

하나씩 드로잉하기 시작한다.이 시점의 드로잉은 개별적인 성격을 가진

하나의 물체로 보이며,머릿속에 이미 존재해 있는 형상을 기억하여 끄
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[그림 10]DIVERLAND

#213을 위한 드로잉

2010,종이에 펜,색연필,

29.7x21cm

[그림 11]DIVERLAND#215를 위한 드로잉

2010,종이에 펜,색연필,29.7x21cm(2장)

[그림 9]DIVERLAND#216을 위한 드로잉

2010,종이에 펜,색연필,29.7x21cm(2장)

집어내는 것과,거기에 상상력이 더해져 새롭게 창조해낸 형상이 혼재해

있는 형태를 보인다.
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[그림 12]MASTERPLANpart2-7을 위한 드로잉

2009,종이에 연필,색연필,29.7x42cm

드로잉의 두 번째 단계는 나열된 소재를 다시 재구성 하는 것이다.글로

작성된 서사구조는 머릿속에 잔존해 있는 상태 정도로만 활용하고,따로

글을 참고하거나 그림과 글을 일대일로 대응하지는 않는다.이는 글을

시각화 하는 과정에서 좀 더 상상력을 활발하게 발현할 수 있도록 하기

위함이다.그림으로 그려진 소재들을 조형적으로 짜 맞추고,또 기억하고

있는 서사구조에 맞도록 재조합하여 새로운 하나의 형상을 만들어 나간

다.이 과정에서 다음 단계인 ‘매체로 구현하기’전의 모든 계획이 작성

된다.평면 회화의 경우 전체 화면에서 형상이 차지하는 비율과 크기,색

채의 배열과 선택,부가적인 재료의 사용과 그 위치 등 그림 전반에 대

한 계획이 이 단계에서 세워지게 된다.영상의 경우에도 서사의 흐름,화

면의 배치,색채의 사용,시간의 흐름과 장면의 전환 등 매체로 구현하기

위한 전체적인 계획이 드로잉의 방식으로 표현된다.입체물 역시 마찬가
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[그림 13]SCENE#2를 위한 드로잉

2009,종이에 펜,색연필,21x29.7cm

지로,이것의 크기나 형태,색채,재료의 사용 등에 관한 세부적인 계획

이 드로잉의 단계에서 완결성을 가지고 계획된다.

다음으로 계획된 드로잉을 바탕으로 다양한 매체로 이를 구현하게 되

는데,이 과정에서 텍스트로부터 시작되었으나 그것과 분리되어,삽화적

기능에서 독립된 하나의 작품으로 확장된다.가장 많은 비중을 가지고

있는 것은 평면회화이고,그 다음으로 입체물,영상 순이다.평면회화는

주로 50호 이상의 크기로 비교적 커다란 화면에 그린다.이는 국가체계

를 표현하는데 있어 좀 더 위압적이고 강압적인 느낌을 주기 위해 큰 스

케일로 그려지고 있다.작업의 과정은 작게 그려진 드로잉을 투영

(projection)하여 큰 화면에 옮기게 된다.

평면회화를 주로 다루는 이유는 단일 화면에 계획된 모든 형상이 한

번에 시각적으로 드러난다는 점이 매력적이기 때문이다.완결된 한 면에

내가 말하고자 하는 서사가 모두 들어있다는 점이 평면회화를 선호하는

이유다.또한 평면회화는 그 단일한 한 면으로 관람자에게 많은 시각적

상상력을 제공한다.즉,단절된 한 면만을 보여줌으로 인해 그 이면에 생

각할 수 있는 더 많은 여지를 제공해 준다.
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[그림 14]CAKE(POP-UPBOOK)

2010,종이에 혼합재료,25x25x30cm

[그림 15]DIVERLAND

2008,단채널 비디오,4분 30초

평면회화 다음으로 빈번하게

제작되는 것은 입체물이다.입

체물을 제작한 이유는,작품에

서 주로 표현 하고 있는 입체물

이나 구조물의 형상을 좀 더 실

제와 가까운 느낌으로 접하고

싶어서다.현재까지는 30cm이하

의 비교적 작은 크기의 입체물

만을 제작했다.앞으로 기회가

있다면 평면회화의 스케일과 비

슷한 입체물을 제작하고 싶은

희망이 있다.재료도 현재는 종

이나 나무 등 비교적 가공하기

쉬운 재료 위주로 사용했지만,

좀 더 견고한 화학재료나 철

등의 재료를 사용하여 작업을

진행하였으면 하는 바람이다.

영상작업은 글을 쓰고 그것을

시각화 하는데 있어서,좀 더

소설과 비슷한 시간적 흐름을

가지고 서사구조를 표현하고 싶

은 욕구에서 시작하게 되었다.

내가 형상화 하는 구조물들은

실제로 드로잉의 단계에서 구동 가능하도록 설계되어 있는데,이러한 움

직임을 표현하기 위한 방법으로 영상이라는 매체를 선택하게 되었다.

이렇게 여러 가지 매체로 구현한 뒤 작품의 주제,매체에 따라 분류하

고 정리해 아카이빙을 하는 작업을 한다.‘DIVERLAND 프로젝트’는 현

재도 아카이빙이 진행되고 있다.전체 프로젝트를 아카이빙해서 하나의

묶음으로 완결하는 것이 이 작업의 목표이다.다음 도판은 2014년 제작
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[그림 16]DIVERLAND

2014,19.5x14cm,총 105페이지.

된 책으로,현재까지 진행한 ‘DIVERLAND 프로젝트’작업의 결과물을

아카이빙 한 것이다.

다음 절에서는 작품의 시각화 양상에 대해 좀 더 구체적인 분석을 할

것이다.나의 작품은 서로 상반되는 경향성이 동시에 존재하고 있는 양

가적인 상태를 표현하고 있는데,이러한 양가적 상태를 표현하기 위해

사용한 세 가지 방법에 대해 알아보고,이를 분석 할 것이다.
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2.양가적 표현을 위한 방법들

대립된 상태의 두 경향이 동시에 존재하는 양가적 표현 방식은 나의

작품에서 빈번하게 사용된다.한 대상에 대해 서로 갈등양상을 보이는

상태,즉 애증이 병존함으로 인해 불안정하고 불확실함을 불러일으키

는14)이 양가성은 작품 내에서 아름답고 추한 형상이 동시에 존재한다

거나,쾌락의 이미지와 고통의 이미지가 혼재해 있는 것,욕망과 억압의

상태가 함께 표현되어 있는 양상으로 드러난다.

작품에서는 양 극단에 있는 두 가지의 반대 개념이 모두 명징하게 동

등한 비중으로 표현된다.이러한 어법을 사용하는 이유는 가상 국가의

성격이 다의적이고 복잡하여 일의성(univocality)의 개념으로는 설명하기

힘들기 때문이다.이것은 일상에서 마주하는 여러 현상을 대하는 나의

태도와도 상관있다.나는 어떠한 가치를 판단해야할 상황에 직면했을 때,

대체로 한쪽에 치우치지 않고 상반된 두 가지의 가치를 동시에 택하는

편이다.사물이나 사람을 좋아하는데 있어서도 항상 그 반대의 증오하는

감정을 동시에 가지게 되고,아름다운 장면을 보았을 때도 그것을 경외

시하는 동시에 두려워한다.

이러한 어법을 사용했을 때 기대할 수 있는 효과로는 양 극단에 있는

상반된 개념들을 강조하는 효과를 얻을 수 있다.두 가지 개념 모두 경

중을 따지지 않고 동등한 비중으로 표현했을 때,개별적인 양 극단의 상

태가 각각 표현됨과 동시에,이러한 개념들이 서로 영향을 주고받으면서

새로운 의미를 생성해 나간다.이때 상반된 개념들은 서로를 밀어내는

역할을 하고 충돌하면서,반대편에 있는 다른 개념이 강조된다.

또 혼란스럽고 애매모호한 상태를 표현하기에 적합하다.두 가지의 상

태가 모두 표현되어 있어 관람자는 작품에 대한 확고한 해석이나 정의를

내리기 힘들다.나는 작품에서 하나의 일관된 주장을 하고 그것을 관람

자가 알아차리도록 하기보다는,관람자가 작품을 보고 다각적으로 해석

14)김광기,“양가성,애매모호성,그리고 근대성”,『한국사회학』,제37집 6호

(2003년),p.1.
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[그림 17]MASTERPLANpart2-3

2007,캔버스에 아크릴,유화,반짝이

가루,130x130cm

[그림 18]MASTERPLANpart1-5(부분)

2009,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,

91x116.9cm

하고,상상력을 확장해 나가는 과정을 중요시한다.때문에 이러한 양가적

표현 방법은 나의 작품을 구현하는데 효과적이라 생각한다.

동일한 대상에 상반된 태도가 동시에 존재하게 하기 위한 양가적 표현

의 방법으로 나는 세 가지 전략을 사용했다.첫째로 역설적 표현 방식을

사용했고,두 번째로 반어적 표현 방식을 사용했다.마지막으로 상징과

알레고리를 혼용함으로 양가적 상태를 시각적으로 구현하고자 했다.

‘역설적’이라는 단어는 어떤 주장이나 이론이 겉보기에는 모순되는 것

같으나 그 속에 중요한 진리가 함축되어 있는 것을 뜻한다.15)역설은 공

론 즉,의미에 대한 비논리적인 역행이 아니라 다른 의미,곧 보다 근본

적이고 중요한 의미로 대체시키기 위해서만 공론을 배제하는 행위이다.

즉,그것은 일반적인 의미행위를 넘어서고자 하는 의미행위인 것이다.16)

나는 작품 속에서 애매모호하고 알 수 없는 양가적 상태의 표현을 극대

화하기 위해 역설적인 어법을 사용했다.역전된 상·하 관계나 주객이 전

도된 권력구조,뒤틀린 유기체의 생리 등 비합리적 모순상황을 시각적으

로 표현했다.역전된 상·하 관계에서는 인간이 동·식물에게 지배를 당하

여 그들에게 자유의지가 박탈된 모습으로 표현되었고,동·식물의 감시와

처벌을 받는 모습으로 그려진다.

15)“역설적”국립국어원 표준국어대사전 검색.
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[그림 19]MASTERPLANpart3-4

2006,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,

60.6x72.7cm

[그림 20]MASTERPLANpart3-3

2007,캔버스에 아크릴,유화,반짝이

가루,130x130cm

식물과 동물의 먹이사슬 관계에서도 역삼각형의 형태로,역전된 상·하

관계를 보여주며,생산자에게 4차 소비자가 잡아먹히는 모순된 구조를

보여주고 있다.그 외에도 사람을 처벌하는 장난감이나 사람의 신체를

먹는 케이크 등 역전되고 전도된 관계를 통해 권력의 위압적,강압적인

성격과 그것의 느슨하고 덧없는 실체를 동시에 표현하고자 했다.

또한 뒤틀린 유기체 구조를 시각화함으로 역설적으로 양가적 상태를

표현하였는데,고기를 먹고 사는 식물이나,알을 낳는 식물,절단된 신체

가 움직임을 가지고 있는 것,식물을 배양하는 조개,눈이 달린 꽃 등은

우리가 알고 있는 생태계의 이치와는 모순된 것으로 자연의 신비로움이

나 경외심,구조의 합리성과,그것과 반대로 자연의 두려움과 알 수 없

음,구조의 비합리성에 대한 공포의 양가적 상태를 동시에 표현하고자

한 것이다.

‘반어적’이라는 단어는 표현의 효과를 높이기 위하여 실제와 반대되는

뜻의 말을 하는 것을 의미한다.17)반어법은 진술 자체에는 모순이 없고

16)올리비에 르불,『수사학』(서울:한길사,1999),pp.120-121.
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[그림 21]MASTERPLANpart3-6

2009,캔버스에 아크릴,유화,

200x90cm

다만 겉으로 표현한 말과 그 속

에 담겨 있는 뜻이 서로 반대되

는 데 비해 역설법은 진술 자체

에 모순이 나타나 있다는 점이

다르다.나는 작품 속에서 양가적

표현을 위해 반어적인 어법을 사

용하였다.아름다움과 흉물스러움

의 두 가지 상태를 표현하기 위

해서 아름다운 형상과 흉측하고

혐오스러운 형상을 동시에 사용

하였고,이것들을 조합하여 아름

답게 ‘보이는’새로운 형상을 창

조해냈다.또 선(善)의 개념을 나

타내기 위해 악(惡)의 형상을 나

타내었고,악의 개념을 나타내기

위해 선의 형상을 나타내었는데,

선과 악의 개념을 동시에 표현하

고 개념들을 강조하기 위해 이러

한 반어법을 사용하게 되었다.작

품 속에 등장하는 천사(조력자)의

이미지는 악행을 마다않는 극악

무도한 처벌자로 표현되는데,우

리가 흔히 생각하는 천사의 이미

지와는 반대되는 성격으로 표현

되어 있다.천사의 형상으로 선의

이미지를 떠올림과 동시에,천사가 저지르는 악행을 묘사하는 형상을 같

은 화면에 표현하여 선,악의 상반된 개념이 함께 존재하는 양가적 상태

를 표현했다.한편,처형으로 이어지는 형벌을 표현하는데 있어 살인의

17)“반어적”국립국어원 표준국어대사전 검색.
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[그림 22]MASTERPLANpart2-8(부분)

2010,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,

129x129cm

행위를 일종의 놀이,축제와 같은 방식으로 표현하여 처벌의 포악함과

그것의 축제적 성격을 동시에 나타냈고,지옥을 꽃이 있는 아름다운 정

원의 이미지로 표현해 고통과 쾌락이 공존하는 상태를 표현했다.또 숫

자의 상징적 개념에 대해서도 반어적 어법을 사용했는데,현실에서 3은

완벽함을 나타내는데 반해 가상의 국가에서는 절대 악을 나타내도록 설

정했고,4와 6은 악마의 숫자로 불길한 상태를 표현하는데 반해 가상의

국가에서는 축복과 행운을 상징하는 숫자로 여겨진다.

‘상징’과 ‘알레고리’는 그것을 구분하는 기준이 모호해 흔히 혼용되어

쓰이는데,상징은 그리스어 ‘symbolon’(함께 혼합된 것이나 식별 기호라

는 의미)에서 유래되어 질적,형식적으로는 다른 두 가지의 것이 서로

독립적인 뜻을 가지고 있으면서 어떤 의미로 관련을 맺고 한편이 다른

편을 표징(zeichen)또는 대표하는 것을 뜻한다.이것은 논리적으로는 결

합되기 어려운 양 계기를 초 논리적으로 매개하는 표현법이다.18)알레고

18)월간미술,『세계미술용어사전』(서울:월간미술,1999),pp.226-227.
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리는 다른 것을 말한다는 의미의 그리스어 ‘알레고리아(allegoria)’에서

유래된 말로 추상적,금기적,종교적인 개념이나 사상을 비유적이고 구체

적인 형상을 통해 암시하는 표현 방식을 말한다.19)또한 알레고리란 한

대상이 갖는 본래의 의미에 새로운 의미가 덧붙여짐으로써 양자 간의 충

돌을 일으키고 새로이 덧붙여진 의미에 의해서 본래의 의미가 대체되는

방식을 말한다.20)크로이처(Creuzer,GeorgFriedrich)는 상징에 대해 순

간적인 것,총체적인 것,그 원천을 규명할 수 없는 것,필연적인 것,생

산적인 간명함,신적인 표지가 그 특징이라 하였고,벤야민(Benjamin,

Walter)은 이에 반하는 개념으로 알레고리를 우연적인 것,‘죽음’이 곧

‘부활’일 수도 있는 자의성과 다의성,신적으로 주어진 것이 아닌 문화적

소산,관습의 표현,다의적인 것,총체적인 것이 아닌 파편들이라고 설명

했다.21)나는 작품에서 상징과 알레고리를 혼용해 사용했는데,애매모호

하고 다의적인 의미를 함축시켜 표현하는데 적합하였고,양가적 표현을

하는데도 용이하여 이와 같은 방법론을 사용하게 되었다.흔히 비너스는

미의 상징으로 통용되는데,기독교 중세에는 마녀의 알레고리로 사용되

었다.상징이 명징하게 합의된 개념을 가지고 있다면 알레고리는 시대나

그것이 적용되는 사회의 모습에 따라 변하고,유연하게 해석되는 특징이

있다.앞서 설명한 ‘역설적 표현’과 ‘반의적 표현’에서 사용했던 방식인,

상반되는 두 가지의 소재를 병치시키는 방법 대신,상징과 알레고리를

혼용해 사용함으로 하나의 소재로 두 가지,혹은 이상의 의미를 내재하

고자 했다.실제적인 작품을 예로 들어 이를 설명해보겠다.

<SCENE #5>에서는 은쟁반 위에 절단된 신체가 올려져있고,포도와

사과,꽃이 풍성하게 쌓여있다.그 위로 흰색 비둘기 두 마리가 진주 목

걸이와 청실,홍실을 물고 앉아있다.은쟁반은 양(量)과 획득을 상징하고,

포도는 생명,풍요,문화를 상징하는 동시에 저주와 심판을 상징하기도

19)앞의 책,pp.308-309.

20)윤난지(엮은이),『모더니즘 이후 미술의 화두』(서울:눈빛,1999),pp.

166-167.크랙 오웬스,"알레고리적 충동:포스트모더니즘의 이론을 향하여".

21)강수미,“벤야민과 사유하는 미학,텍스트 읽기를 통한 ‘이미지-의미’의 생

산”,http://artnstudy.com/n_Lecture/?LessonIdx=smkang01&Lessonpart=philosophy
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[그림 23]SCENE#5

2011,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,유성 펜,94x94cm

한다.사과는 지혜와 불멸,사랑을 상징하는 동시에 유혹,죄에 빠짐,죄

그 자체,선악의 전형을 상징한다.비둘기는 평화,성령,자유를 상징하

고,진주목걸이는 완벽성과 순수함,진리,결혼과 다산을 의미한다.청실

은 신랑을 상징하고 홍실은 신부를 상징하여,청실,홍실은 결혼을 상징

한다.22)나는 개별적인 상징을 가진 여러 가지 사물을 조합하여 형상을

만들어 내는데,여기에 사용되는 상징은 주로 두 가지의 반대된 개념이

혼재해 있는 것을 많이 사용한다.양가적 개념 두 가지가 모두 한 화면

에 표현되어 관람자들이 작품을 해석하는데 있어 다양한 상징의 조합으

로 의미를 재구성해,본인들만의 새로운 의미를 생성해 낼 수 있도록 의

22)데이비드 폰태너,『상징의 모든 것』(서울:사람의무늬,2011),pp.40-180

발췌 요약.
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도했다.관람객들에게 작품을 읽을 때 해석에 있어 열려있는 상태를 제

공하고자 하는 나의 태도를 반영한 것이기도 하다.또한 이렇게 개별적

인 상징들이 짓눌려 있는 것처럼 적층되어 있는 상태를 형상화 했는데,

모든 선한 상징들과 또한 모든 악한 상징들이 뒤엉켜 한군데 뭉쳐져 있

는 상태를 표현함으로 그 과도한 결집력의 괴이함에서 풍요로움의 한순

간,덧없음이나 행복 추구의 실체 없음,무의미함 등과 같은 추상적 관념

들을 알레고리의 방식으로 나타내고자 했다.이러한 추상적 관념들은 상

징처럼 알기 쉽게 기호나 사물로 표현되지 않고 수수께끼처럼 이면에 감

춰져 표현되었고,주로 상징의 형상들이 결합한 구조나 상태에서 의미를

생성하게 된다.

이상으로 양가적 상태를 표현하기 위한 세 가지 방법으로,어떤 내용

이 겉으로는 모순되고 부조리하게 보이지만,그 속에 진실을 담고 있는

‘역설적 표현’방식과,본래의 뜻과는 반대되는 표현을 사용하여 그 뒤에

숨은 반대의 뜻을 강조하는 방법으로 ‘반어적 표현’방식,한 심상과 관

념을 상상에 의하여 연결시킬 수 있는 방법인 ‘상징’의 사용과 하나를 말

하여 다른 것을 의미하는 ‘알레고리’의 사용에 대하여 알아보았다.나는

가상 국가의 구체적인 실체를 작품에서 직접 드러내지 않고,폐쇄적이고

의뭉스러운 상태를 제시해 관람객들의 호기심을 유발하도록 하는 전략을

취하고 있다.양가적 상태를 표현함으로 작품의 의미를 한가지로 정의하

기 힘들도록 여러 겹의 층위(layer)를 쌓아서 제시하였고,이를 통해 관

람자가 작품을 감상하는데 있어,단일한 하나의 해석에서 벗어나 본인의

상상력으로 다의적인 해석이 가능하도록 했다.다음 절에서는 이야기를

시각화 하는데 있어 구조적으로 완결성을 가지고,설득력을 가지기 위한

방법으로 자연,과학,건축에서의 구조를 차용한 방식에 대해 자세히 설

명해 보겠다.
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3.구조의 차용

나는 이야기를 시각화 하는 방법으로 자연 생리의 원리와 과학의 기본

역학 원리,그리고 건축의 구조를 차용했다.작업을 할 때,이 세 가지

영역 외에도 여러 분야의 현상을 관찰하고 이것들의 구조를 차용한다.

하지만 본 논문에서 세 가지를 특정(特定)한 것은 내가 가장 관심 있는

분야이고,이 세 가지 영역에서 차용한 요소들이 그림에서 특징적으로

나타나기 때문이다.자연,과학,건축의 구조를 차용한 이유는 다음과 같

이 세 가지로 분석할 수 있다.

첫째로,가상의 국가는 기본적으로 현실 속에 일어나는 사건과 이야기

를 바탕으로 하기 때문에 현실에서 흔히 접하는 원리들을 도입하는 것이

현실성을 담보하기 때문이다.물론 가상의 국가를 설정하여 그것을 주제

로 하는 것이기는 하지만,이것은 현실의 거울이미지처럼 현실과 맞닿아

있는 것이기 때문에 우리가 익히 알고 있는 기본 원리들을 도입하는 것

이 가상의 국가 구조를 설명하는데 효과적이라는 생각이 들었다.

두 번째로,구조의 명확함과 완결성을 표현하기 위해 이를 차용하게

되었다.물론 자연,과학,건축의 분야에서도 불명확하고 불가사의한 현

상들이 존재한다.하지만 나는 비교적 명확하고 일반적인 법칙을 차용함

으로,그 자체로 비논리적이고 불합리한 국가체계를 논리적으로 ‘그럴싸

하게’보이게 하기 위한 속임수의 방법으로 자연,과학,건축의 구조를

차용했다.

세 번째로는 추상적인 개념을 은유적으로 표현하기 위해서 이와 같은

구조를 차용했다.자연,과학,건축의 기본 원리와 그 구조를 차용함으로

선·악이나 유의미와 무의미,심각함과 가벼움 등과 같은 추상적인 개념

을 표현하는데 있어 은유적이고 함축적인 표현이 가능하다.가상 국가의

복잡하고 다의적인 성격을 은유적으로 빗대어 표현함으로 관람자에게 그

림을 감상하는데 많은 해석의 여지를 제공하고,의미를 찾아가는 과정에

서 수수께끼를 푸는 것과 같은 재미가 더해지게 된다.

우선 자연의 원리를 차용한 것으로,생명이 순환하는 과정을 그림에 대
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[그림 24]MASTERPLANpart2-8

2010,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,129x129cm

입했다.작게는 식물의 생존방식-물을 얻고,양분을 만들고,꽃을 피우고,

가루받이의 과정을 통해 씨와 열매를 맺고 발아하여 다시 그 과정을 순환

하는 구조-에서부터 생태계 내에서 서로 먹고 먹히는 관계에 의하여 연결

된 생물 간의 관계를 나타낸 먹이사슬의 구조에 이르기 까지,자연에서 생

명이 순환하는 일련의 과정을 그림 속에서 은유적인 어법으로 사용했다.

<MASTERPLAN part2-8>은 식물이 생존하는 방식을 차용해 가상

의 국가에서 에너지원을 얻는 방법을 설명한 그림이다.여기에는 앞서

설명한 식물의 생존방식에 관한 과정을 차용했다.화면에는 물을 얻고,

양분을 만들어 꽃을 피우고 씨와 열매를 맺는 형상이 표현되어 있다.다

만 가상의 국가에서는 이러한 과정을 거쳐 에너지를 획득한다는 허구의
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[그림 25]SCENE#3

2010,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,193.9x259.1cm

설정을 추가해,생명활동의 마지막 단계로 절단된 신체에 식물이 에너지

를 전달해 이것이 연료로 기능할 수 있도록 했다.세밀하고 복잡한 줄기

와 뿌리 묘사는 식물의 왕성한 생명력과 그에 따른 활발한 순환과정을

표현하는 것 같다가도,난데없이 절단된 신체의 형상이 순환구조에 들어

감으로 인해 우리가 이미 알고 있는 식물의 생리 방식에 대한 인식을 단

절시킨다.이러한 설정은 가상의 국가가 그 자체로 ‘합리적인 것처럼 보

이는’구조로 잘 굴러가게끔 일정한 자연의 법칙을 따라 논리적으로 설

계되어 있는 것 같지만 거기에는 자연적인 현상으로 설명할 수 없는-절

단된 신체에 식물이 양분을 공급해 그것이 에너지원으로 사용 된다-비

논리가 존재하고,가상의 국가라는 설정자체가 허구를 전제로 하고 있는,

결코 논리적으로 설명될 수 없는 국가체계와 구조를 가지고 있다는 점을

은유하고 있다.
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<SCENE#3>역시 자연의 원리를 차용한 것으로,여기에서는 생명이

탄생하는 과정을 그리고 있다.식물이 번식하는 방법으로 ‘조력자 2’라고

불리는 새가 탄생하는 장면이 묘사되어 있는데,물인지 하늘인지 알 수

없는 공간 위에 폭포와 같은 형상을 한 재단(齋壇)이 있고,그 위에 금색

의 삼단 분수대가 있다.‘조력자 2’는 분수대 위쪽으로 고깃덩어리를 전

달해 에너지를 공급하고,세 마리의 백조는 고깃덩어리를 삼켰다가 그것

을 액체로 바꾸어 다시 내뱉는다.분수대의 가장 윗부분에는 꽃이 피어

있는데,각각의 꽃의 중심부에는 금색의 씨앗이 가득 차 있다.‘조력자 2’

는 부리로 이 씨앗들을 ‘새를 부화시키는 식물’의 중심부로 실어 나르는

데,씨앗들은 여기에서 점점 알의 모습으로 바뀌어가고,이 장치 속에서

열흘의 부화과정을 거치면 ‘조력자 2’가 탄생하게 된다.이 그림에서는

액체 상태의 에너지를 공급받은 식물이 씨앗을 맺고,그 씨앗은 상상속

의 유기체의 힘을 빌려 알로 변화하여 새가 된다는 비논리적인 설정을

하고 있다.식물이 씨앗을 맺고,새가 알을 낳는다는 자연의 기본 이치를

차용하고 그것을 한 번 뒤틀어 이야기를 만들어 낸 것으로,이것 역시

견고한 법칙과 논리가 있는 것처럼 포장해 놓은 가상의 국가 체계와 구

조가 사실은 덧없고 허무맹랑한 이야기임을 은유하고 있다.

과학의 무수한 법칙 중 내가 특히 관심 있는 분야는 힘의 역학 관계와

물체의 상태변화 두 가지로,나는 그림에서 이러한 원리의 구조를 차용

했다.역학이란 물체 간에 작용하는 힘과 운동의 관계를 연구하는 것으

로,특히 내가 관심 있는 분야는 관성력이 없는 상태에서 정지한 물체에

작용하는 힘과 이에 따른 변형을 연구하는 정역학(statics,靜力學)이다.

평형 상태를 유지하는,상반된 두 방향에서의 동일한 힘에 관한 것으로,

내가 작업을 할 때 중요시 여기는 균형(balance)의 문제와 직결되어 있

다.양 극단에서 동일한 양의 힘을 주어 평형의 상태를 만들어 움직임을

‘0’에 다다르도록 만들고,이러한 상태를 시각적으로 표현하였는데,이와

같은 계산을 함으로 화면은 동적인 느낌이 배제된 정지된 화면처럼 보인

다.역학의 원리는 가상의 국가에 대한 이야기 중 한 장면을 스틸컷

(SteelCut)과 같은 방식으로 묘사 한 <SCENE>시리즈에서 주로 차용
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[그림 27]TRIPTYCH#6

2012,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,유성 펜,130.3x324.3cm

[그림 26]TRIPTYCH#5

2012,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,유성 펜,130.3x324.3cm

했다.또 양 극단의 상반된 힘을 표현하기 위해 대칭의 형태를 이루며,

삼면화의 구성을 취하는 <TRIPTYCH>시리즈에서도 자주 사용되었다.

상태변화(changeofstate,狀態變化)는 에너지의 흡수와 방출에 따라

물질의 상태가 고체,액체,기체로 변화하는 현상을 설명하는 기초 과학

의 원리다.나는 이 원리를 작품 속에 차용해 에너지를 생산하고,소비하

고 재생하는 순환의 구조를 설명하는데 사용했다.<TRIPTYCH #6>는
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가상의 국가에서 에너지를 생산하는 방식에 관한 그림인데,우선 가운데

있는 기계장치는 고체상태의 에너지원을 액체로 융해시키고,액체 상태

로 변한 원료를 빨판의 구멍을 통해 기화시키는 역할을 한다.양 옆의

꽃 형상의 증류기와 같은 장치는 고체 상태의 에너지를 기체로 승화하

고,이 기체를 냉각시켜 다시 액체로 만드는 장치를 표현한 것이다.에너

지를 각각의 상태별로 추출하는 방식을 설명한 그림으로,상태 변화의

기본 원리에서 구조를 차용했다.이렇게 과학의 원리를 차용한 것은 일

종의 속임수로,비논리적이고 불합리한 국가체계를 논리적으로 ‘그럴싸하

게’보이게 하기 위한 하나의 전략이다.

건축의 분야에서는 구조요소의 설계방식과 공간을 구성하는 방식에 관

해 관심을 가지고,이것을 차용했다.실제의 건축공간에서보다는 회화에

서 등장하는 건축물의 이미지에서 영향을 받았는데,특히 13~14세기의 중

세 말기 이탈리아의 종교화에서 등장하는 건축구조를 많이 참고하였다.

이 시기의 종교화는 형식적으로 내용적으로 이전의 것과는 다른 양상을

보이는데,제단화는 그것을 보는 신자 사이에 교감이 이루어지는 종교화

로 변하면서 양식 또한 실제같이 느끼게 하기 위해 사실성이 높아졌고,23)

이를 위해 화면에 입체감과 실재감을 강조하는 방식으로 그려졌다.

다음 페이지의 그림은 이탈리아 아시시의 산 프란체스코 하부 교회에

그려진 지오토(GiottodiBondone)의 프레스코로,이전의 지오토 작품들

과는 달리 작품의 전면에 건물의 내부 공간이 묘사되어 있다.프란체스

코 베넬리(FrancescoBenelli)에 의하면 지오토의 상상의 건축물은 4가지

유형으로 나뉘는데,군상을 위한 건축적 프레임(anarchitecturalframe

foragroupoffigures),가상의 혹은 이상적인 건물들(impossibleor

idealbuildings),현존하는 건물의 재현(representations of existing

buildings)건물과 같이 보이는 것(plausiblebuildings)24)으로 분류한다.

그는 이 그림에 대해 분석하며,현존하는 건물을 보고 그린 것으로 추정

23)이은기,『욕망하는 중세:미술을 통해 본 중세 말 종교와 사회의 변화』

(서울:사회평론,2013),p.55.

24)Francesco Benelli,The Architecture in Giotto'sPaintings(Cambridge

UniversityPress,2011),pp.12-18.
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[그림 28]SCENE#7

2012,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,유성 펜,193.9x390.9cm

[참고그림 1]GiottodiBondone,Presentationof

Christ in the Temple fresco,1310s,Lower

BasilicainAssisi

하며,구조의 정합성 대신

새로운 유형의 그림공간을

창조해 내는데 초점을 맞

추었다고 한다.25) 고딕식

아치 안으로 늑골 궁륭의

천장이 보여 마치 아치 너

머에 또 하나의 공간이 있

는 듯이 느껴지는26)형태

는 화면 안에서 공간을 확

장하는 것처럼 보인다.

<SCENE #7>은 위의

작품에서 건축적 프레임의

구조를 일부 차용한 것이

다.세 개의 아치를 중심으로 그 안으로 늑골 궁륭의 천장이 보이고,과

장된 원근법을 따라 공간 뒤로 밀려나는 두 개의 아치가 있다.아치와

25)FrancescoBenelli,op.cit.,p.159.

26)이은기,앞의 책,p.282.
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기둥으로 분리된 세 개의 공간에는 유아기적 취미의 장난감들과 회전목

마 등이 있다.종교화는 성서의 내용을 바탕으로 신의 형상이나,신적 인

격의 형상화를 소재로 하며,교리를 전파하기 위한 도구로 쓰이거나,혹

은 그 안에 신앙심이나 정신을 담아내고자 하는 목적이 있어 경건하고

엄숙한 분위기를 가지고 있는 것이 일반적이다.<SCENE#7>에서는 지

오토의 작품에서 배경으로 인식되는 건축 프레임만 차용하고,중심부에

그려진 형상은 성서의 구체적인 내용과는 전혀 무관한 것이다.이것은

가상의 국가에서 일어나는 제의(祭儀)장면을 묘사한 것으로,경건하고 엄

숙하다기 보다는 오히려 경박하고 다소 유치한 느낌의 형상을 신성함,

위압감을 주는 고전적인 건축프레임과 함께 배치해,두 형상의 이질감에

서 오는 생경함이 두드러지도록 의도했다.이렇게 생경한 느낌이 들도록

의도한 까닭은 ‘종교’라는 것에 대한 나의 회의적인 입장이 반영된 것인

데,절대적인 것에 대한 불신과 ‘믿음’이라는 것의 허무맹랑함을 비꼬아

표현한 것이다.중앙부는 꼭대기에 신을 모시듯 층층이 탑을 쌓아올리는

형태로 그려져 있는데,꼭대기에는 플라스틱 장난감에서 차용한 인어공

주 형상이 있다.가상의 국가에서는 앞서 언급한대로 사람과 사물,생물

이나 스케일,가치체계 등이 역전된 관계로 설정되어 현실세계의 구조와

가치체계를 풍자하고,비판한다.현실세계에서는 가치 없고 조악하게 여

겨지는 플라스틱 장난감을 절대자의 위치에 올려놓음으로 절대자라는 존

재에 대해 의구심을 갖고 그것을 불신하는 나의 태도를 보여주고자 했다.

<SCENE#8>에서도 아치형의 건축적 프레임의 구조를 차용하였는데,

이것은 앞서 설명한 <SCENE#7>에서 차용한 의도와는 다른 양상을 보

인다.<SCENE #7>에서 종교의 신성함과 엄숙함에 대한 풍자를 하기

위해 종교화에서 건축적 프레임의 구조를 차용해 유아기적 취미의 형상

들과 대치하는 상황을 연출했다면,<SCENE#8>에서는 화면의 공간 분

할을 위해 이를 차용하였다.이것은 가상 국가의 비실재적이고 동화적인

성격을 표현하기 위해 사용되었는데,아치형의 건축구조가 화면을 마스

킹(masking)하는 방식으로 화면 내에 삽입된 액자와 같은 느낌이 들도

록 연출했다.아치의 뒤편으로는 ‘조력자 2’라고 불리는 새들이 있는 정
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[그림 29]SCENE#8

2012,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,유성 펜,130.3x291cm

원을 그렸는데,원근을 배제하여 평면적으로 묘사했다.전체적인 그림은

동화책 속의 한 편의 삽화 같은 느낌을 주며,여기서 아치형의 건축구조

는 화면의 공간을 세 구역으로 분할하는 동시에 그림의 액자 같은 역할

을 해 가상 국가의 이야기가 한 편의 소설과 같이 비실재적이고 허구적

인 것임을 강조하는 장치로 사용되었다.

이상으로 이야기를 시각화 하는 방법으로 자연,과학,건축에서의 구조

를 차용한 것에 대해 설명했다.여러 분야의 구조와 원리를 차용함으로

작품은 다양한 의미를 생성해 낼 수 있고,형상은 더 풍성해지는 효과를

기대할 수 있다.위와 같은 분야에 대한 개인적인 관심이 작품으로 이어

져 반영된 것으로,이처럼 그림을 그릴 때 수수께끼처럼 많은 이야기를

집어넣고,다양한 전략을 그림 속에 숨겨놓는 것이 내가 그림을 그리는

즐거움 중 하나다.다음 장에서는 그림 속에 숨겨놓은 형식적인 전략을

조형적 측면에서 상세하게 분석 해 볼 것이다.
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Ⅳ.우회적 현실비판의 표현

1.강박적 표현:대칭과 균형

나는 그림을 그릴 때,화면을 구성하는데 있어 대칭의 구도와,화면 전

체의 균형을 중요시 여긴다.이것은 엄격한 대칭과 균형 잡힌 화면의 구

성을 통해 현실을 우회적으로 비판하고자 하는 의도의 반영으로,현실에

서의 불확실함,불합리함,부조리함을 그럴듯하게 완벽한 것처럼 포장하

고 미봉책으로 일단 덮고 보는 태도에 대한 비판의식에서 비롯된 것이

다.비합리적이고 부조리한 가상 국가의 구조를 마치 완벽한 구조로 이

루어진 것처럼 강박적으로 구성하여,얼핏 보기에는 그럴싸하지만,자세

히 관찰해보면 그림의 구조는 비논리적이고 껍데기만 그럴싸해 보이는,

허물어지기 직전의 기념비 같은 모습을 하고 있다.이러한 장면을 연출

하기 위해 견고해 보이도록 탑을 쌓아올리듯이 화면을 구성하였다.대체

로 화면의 중앙부는 대칭의 기본도형(basicfigure)으로 형태를 구성하고,

화면 전체의 배경과 형상의 비율을 고려해 무게중심을 잡은 후,균형을

따져 화면에 배치한다.이러한 방식으로 그림을 그리면 형식적으로는 그

럴싸해 보이지만 내용은 비합리적이고 비논리적인 성격을 가지고 있어

형식과 내용이 충돌하게 된다.그리고 이러한 충돌에서 도출되는 생경함

이나 부자연스러움이 그림을 감상하는데 있어 불편함을 주게 된다.나는

이것을 의도적으로 계산하여 그림에 반영함으로 관람자에게 낯설고 불편

한 감정을 환기시키고자 했다.대칭구조와 균형 잡힌 형태를 만들기 위

해 캔버스의 형태도 정방형을 주로 사용하였고,삼면화 형식으로도 작업

을 진행했다.

이러한 좌우대칭,정확성,정돈 등에 대한 지나친 집착은 나의 강박적

성향의 영향이기도 하다.나는 특히 화면을 다루는데 있어 정돈 강박사

고(arranging)가 발현되는 경향이 있다.정돈 강박사고를 가지고 있는 사

람에게서 흔히 나타나는 증상이 대칭이나 균형의 완벽을 추구하며 질서
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정연하게 정리하는 정돈행동인데,나는 그림을 그릴 때 화면의 대칭과

균형이 맞지 않으면 불안함을 느끼게 되고,어떻게든 안정된 형태로 만

들려고 하는 경향이 있다.앞서 Ⅲ장 ‘1.시각화의 단계’에서 설명한 것과

같이,드로잉을 통해 화면의 완결된 구성과 계획을 마치고 그 후에 매체

로 구현하는 것도 완결된 계획이 세워져 있지 않으면 불안함으로 인해

그림을 그리지 못하는 강박적 성향에서 비롯된 것이다.

대칭의 형태와 화면에서의 균형을 시각화하는 방식은 다음과 같다.먼

저 화면에 도안과 같은 밑그림을 그리는데 중앙 구조를 이루는 기본도형

은 컴퓨터(일러스트레이터)로 그리고 세부묘사가 필요한 부분은 손으로

그려 그것을 다시 스캔한다.스캔한 이미지의 절반을 분할 한 후 왼쪽이

나 오른쪽 중 한 부분을 선택해 컴퓨터(포토샵)로 대칭을 만든다.그리고

이를 투영(projection)하여 화면으로 옮기고 다음으로 채색을 하게 되는

데,채색하는 과정에서 대칭이 틀어지지 않도록 자와 프로젝터를 사용해

수시로 확인을 한다.

이러한 대칭과 균형의 강박적 표현은 작품의 제작 시기별로 조금씩 다

른 양상을 보인다.초기 작품에서는 빈틈없이 딱 맞아 떨어져야 한다는

강박으로 완벽한 대칭의 구도를 추구했다.반으로 접었을 때 똑같이 맞

아 떨어지는 데칼코마니와 같은 형태로 작품을 제작하여,작품속의 무의

미한 사물과 견고해보이지만 허술한 체계가 조형적으로 완벽하게 대칭으

로 딱 맞아떨어졌을 때,어딘지 모르게 부자연스럽고 불편한 느낌이 들

도록 의도했다.

완벽한 대칭형태의 구도를 처음 시작하게 된 작품은 <MASTER

PLAN part1-2>로,꽃의 형상을 중심으로 인형과 새가 대칭의 형태를

이루고 있고,꽃 봉우리를 받치고 있는 타원형의 받침대는 화면의 중앙

지점에 위치하고 있어 전체적으로 안정된 균형감을 준다.인형이 뻗어나

간 형태와 잎사귀가 뻗어있는 형태는 상·하로 무게균형을 맞추도록 하였

고,전체적인 형태는 꽃의 자연적인 형태에서 크게 벗어나지 않도록 표

현했다.이것은 마치 체계적인 구조를 가지고 있는 구조물처럼 보이지만

견고한 형태 뒤에 숨어있는 요소들을 하나씩 자세히 관찰하면 용도를 알
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[그림 30]MASTERPLANpart1-2

2007,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,130x130cm

수 없는 쓸모없는 장치일 뿐이다.이렇게 의미 없는 것을 의미 있고 중

요한 것처럼 보이게 겉만 치장해놓은 것은 현실을 바라보는 나의 냉소적

인 관점이 반영된 것이다.이 시기에 제작된 작품으로 비교적 완벽한 대

칭을 이루는 작품은 <MASTER PLAN part1-3,1-4,1-6,2-4,2-6,

3-4>,<SCENE#9>,<TRIPTYCH#5,#6>등이 있다.

이후에 제작된 작품은 완벽한 대칭구조에서 세부가 불완전한 대칭구조

로 변화하게 된다.이렇게 변화한 까닭은 완전해 보이는 대칭상태가 절

대적인 느낌이나 완벽함의 상태를 표현하는 힘이 더 큰 것 같은 생각이

들어서다.실제로는 완벽해 보이는 구조가 껍데기일 뿐 현실세계의 실상

은 비합리적이고 불합리한 구조를 가지고 있고,불균형의 상태이며,모순

되고 일그러져 있는 것임을 강조하기 위해 얼핏 보기에는 전체적으로 대
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[그림 31]MASTERPLANpart2-5

2009,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,150x150cm

칭인 것처럼 보이도록 하고,부분적으로 세부를 묘사하는 부분에서 약간

씩 형태를 비틀어 대칭이 틀어지도록 작업을 시작했다.

부분적인 대칭구조로 변화가 시작된 작품은 <MASTER PLAN part

2-5>로 이 그림은 얼핏 보기에는 좌우 대칭의 구조를 가지는 것처럼 보

인다.그러나 자세히 보면 화면 아랫부분의 기계장치를 묘사한 부분만

대칭의 형태고 윗부분의 절단된 신체를 표현한 부분은 형태가 자유롭게

얽혀있는 모양으로 대칭의 형태에서 벗어나 있다.이 작품은 처음으로

강박적 대칭구도에서 벗어나,나름대로의 일탈을 시도한 작품으로,대칭

을 의도적으로 깨는데 있어 전략적으로 다소 섬세하지 못한 측면이 있는

데,이후에 제작되는 작품에서는 좀 더 수수께끼처럼 교묘하게 대칭을

조금씩 비틀어나가는 작업을 진행하는 것에 중점을 두고 있다.세부가
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불완전한 대칭구조를 이루는 작품으로는,<MASTER PLAN part2-7,

2-8,2-9>,<SCENE#3,#5,#6,#8,>등이 있다.

부분적인 대칭구조의 또 다른 양상으로,화면 내에 동일한 액자형태를

삽입하고,액자의 안쪽에 가상 국가의 서로 다른 장면을 묘사하는 방식

이 있다.처음에는 단일한 화면으로 하나의 액자에 하나의 내용만을 담

는 방식으로 작품을 진행해 왔는데,이후에는 주로 삼면화 형식에서 이

방식을 사용해 세 개의 화면에 동일한 액자를 그리고 각기 다른 형태의

그림을 그리게 되었다.이러한 방식을 사용하면 액자의 형태가 동일하게

대칭을 이루어 통일성을 주는 효과가 있어,하나의 시리즈처럼 묶는데

효과적이다.장면이 연결된 서사를 가지고 있는 작품을 표현하는데 적합

한 형식으로,이를 활용한 작품은 <MASTER PLAN part 1-5>

<SCENE#4>,<TRIPTYCH#2,#3,#7>등이 있다.

이상으로 작품에서 보이는 강박적인 표현 방식으로,대칭의 형태와 화

면의 균형에 대해 살펴보았다.시기별로,화면을 구성하는 양상별로 전개

방식이 다르게 나타나지만,현실세계의 모순과 비합리,부조리에 대해 우

회적으로 비판하며,그것의 견고해 보이는 허상에 대한 부정을 시각적으

로 표현하고자 한 것은 공통된 것이다.다음 절에서는 우회적으로 현실

을 비판하기 위한 또 다른 조형적 전략으로,원근과 색채를 통해 평면적

으로 화면을 구성하는 것에 대해 분석해볼 것이다.
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2.평면적 구성:원근과 색채

나의 작품에서 드러나는 특징으로 소극적인 원근의 사용과 화려한 색

채를 사용하는 경향을 들 수 있다.이 두 가지 방식을 전략적으로 이용

하는 까닭은 화면의 평면적 구성을 위한 것이다.

화면을 평면적으로 구성 하는 이유는 첫째로,이미지를 도식화하여 가

상 국가를 묘사하는 이야기의 허구성을 강조하기 위해서다.가상의 국가

는 현실을 반영하여 현실의 거울이미지처럼 글로 작성되었지만,현실의

직접적인 비판보다는 우회적으로 동화와 같은 형식을 빌려 빗대어 표현

한 것이기 때문에 허구성을 강조할 필요가 있다.작품에서 드러나는 형

상을 최대한 환영처럼 보이도록 하기 위해서 과장된 원근법을 사용한다

거나,원근이 없는 평면적인 이미지를 그리게 되는데,이렇게 함으로 화

면은 비실재적으로 보이고 허구적인 느낌을 주게 된다.

화면을 평면적으로 구성하는 두 번째 이유는 화면이 무거워지는 것을

지양하고 마치 가벼운 이야기와 같은 느낌을 주기 위해서다.

‘DIVERLAND’라는 이름에서도 알 수 있듯이,비록 글로 작성된 내용은

현실의 어둡고 무거운 측면을 반영하였지만,가상의 세계는 한편의 허무

맹랑한 이야기 같은 구조로 현실을 풍자하고자 했기 때문에 어둡고 진중

한 표현보다는 표면에서 겉도는 가볍고 경쾌한 표현으로,현실을 우회적

으로 비판하고자 하였다.이를 위해서 화면의 깊이를 최대한 얕게 하고,

경쾌하고 화려한 원색의 색채를 사용하였으며,표면에서 겉도는 명암법

으로 형상을 묘사했다.이러한 방식을 사용함으로 작품은 삽화처럼 보이

고,무겁고 어두운 현실을 유희적으로 표현할 수 있다.

평면성을 추구하는 세 번째 이유는,작품이 단순하고 명료해 보이도록

하기 위해서다.작품에서 형상으로 드러난 구조물의 형태가 복잡하기 때

문에 그것을 온전히 잘 드러나게 하기 위해서는 원근을 없애고 배경과

분리하는 작업이 필요했다.화면의 구성상 배경이 필요할 경우에는 하나

의 소실점을 이용해 최대한 단순하게 공간을 구성하였다.이러한 방법을

통해 중심이 되는 형상이 또렷하게 보이면,이미지를 통해 명료하고 직
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접적으로 메시지 전달할 수 있다는 장점이 있다.

작품에서 원근을 다루는 방법은 크게 두 가지로 나눌 수 있는데,첫 번

째는 원근이 전혀 없는 평면적 구성이고,두 번째는 소실점이 하나만 존

재하는 선 원근법을 이용한 공간구성이다.첫 번째의 방식은 <MASTER

PLAN part3-4>를 제외한 모든 <MASTERPLAN>시리즈에 적용되고,

두 번째의 방식은 <SCENE>시리즈와,<TRIPTYCH>시리즈에서 자주

보이는 방식이다.앞서 설명했듯이 <MASTER PLAN>시리즈는 형벌을

집행하는 조력자의 형상이나 유기체,구조물의 형상을 다루고 있어,하나

의 완결된 기념비와 같은 형태로 그려진다.이 형상이 또렷하게 보이기

위해서는 배경과 중앙의 형태를 분리하는 작업이 필요했기 때문에 배경

에서 원근을 없애고 평평한 단색 면으로 처리했다.

<SCENE>시리즈와,<TRIPTYCH>시리즈에서는 소실점이 하나만 존

재하는 선 원근법이 자주 등장하는데,이 시리즈들은 가상 국가의 한 장

면을 묘사한 것이라 배경이 되는 공간이 필요했기 때문에 소극적인 원근

법을 사용하게 되었다.공간의 느낌은 있지만 중앙의 서사구조를 잘 보

이게 하기 위해 최대한 단순하게 공간을 구성하였다.이렇게 도식화된

공간은 소실점을 가지고 있지만 각각의 면들은 명암 없는 단색으로 처리

되어 깊이 없는 환영처럼 보이고,비실재적인 공간처럼 느껴진다.

[그림 32]SCENE#6

2010,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,150x60cm
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[그림 33]MASTERPLANpart1-5

2009,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,91x116.8cm

작품을 평면적으로 구성하는 또 다른 전략으로,보색의 사용과 ‘평면적

인 명암법’을 사용한다.작품에서는 주로 원색이 사용되는데,형상이 맞

닿아 있는 부분은 서로 보색관계에 있는 색채를 사용한다.이때 두 색상

이 충돌해 형상의 경계선 부분은 관람자의 눈을 어지럽게 만든다.화면

전체에 보색관계의 색상을 배치해 형태가 평면적으로 보이도록 의도했

고,화려한 느낌이 들도록 했다.지나친 보색의 사용으로 긍정적인 느낌

의 화려함이 아닌 섬뜩한 느낌이 들도록 했으며,이를 통해 작품을 들여

다볼수록 불편한 감정이 일게끔 의도했다.

‘평면적인 명암법’은 전체적인 형태를 고려한 명암법이 아닌,면을 분

할하여 조각 단위로 명암을 표현하는 것을 말한다.전체적인 큰 형태의

입체감을 무시하고 경계선으로 나누어져 있는 면에서 명암을 찾는 것으
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[그림 34]MASTERPLANpart2-5(부분)

2009,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,150x150cm

로,이렇게 개별적으로 명암이 적용된 면이 이어져 있을 때 전체적으로

는 얼핏 입체적으로 보이는 것 같으나 자세히 들여다볼수록 전체 형상은

평면적으로 보이는 특징이 있다.이러한 효과를 내기 위해서는 먼저 분

할된 면에 단색으로 평평하게 채색하고,모서리를 중심으로 그라데이션

(gradation)효과를 주게 되는데,좀 더 환영적인 입체감을 표현하기 위해

서 위와 같은 그라데이션 작업을 3회 이상 겹쳐서 한다.위와 같은 과정

을 거치면 면면마다 도식적인 명암이 적용되어,전체적인 명암은 깨지게

되고,화면은 평면적으로 표현된다.

이상으로 원근과 색채를 사용하여 화면을 평면적으로 구성하는 방법에

대해 알아보았다.이렇게 화면을 평면적으로 구성하는 것은 나의 작품의

조형적 특징으로,작품의 내용을 강조하기 위해 전략적으로 계산된 기법

을 사용했다.또 다른 조형적 특징인 ‘장식성’에 대해서는 다음 절에서

자세히 설명하고자 한다.
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3.장식적 요소:형태와 재료

나의 작품에서 드러나는 주요한 특징으로 장식적인 화면구성을 들 수

있다.이는 화면에서 장식적인 형태를 그리는 것과 장식적인 재료를 사

용하는 두 가지 방법으로 구현된다.이렇게 화면을 장식적으로 구성하는

이유는 본래 의도했던 내용의 의미구조를 읽기 힘들도록 방해하기 위해

서다.장식적 요소가 화면에 배치됨으로 관람자의 시선은 표면에서 겉돌

게 되고,표면의 장식적인 부분에 집중하다 보면 내용의 본질을 읽기 힘

들게 된다.앞 장에서 화면을 평면적으로 구성하는 이유 중 한가지인 ‘작

품의 중심이 되는 형상이 단순하고 명료해 보이도록하기 위해서’와 반대

되는 이유인데,작품을 감상하는데 있어 본래의 의미구조를 읽기 힘들도

록 여러 겹의 장식적 레이어(layer)를 만들어 일종의 ‘장식적 성벽’을 쌓

아놓은 것이다.이렇게 모순된 형식을 한 화면에 동시에 표현한 것은 작

품의 형상을 읽어나가는데 분절된 시간차를 두기위해서다.장식적 요소

를 사용해 화면을 화려하게 만들면 첫눈에 관람자의 흥미나 관심을 끌

수 있는 장점이 있다.하지만,처음에는 흥미로 화면을 보게 되지만 화면

을 들여다볼수록 ‘장식적 성벽’이 허물어지고,점점 더 잔인한 형상을 인

식하게 되면서 묘한 불쾌감을 가지게 된다.이는 내가 살고 있는 현실의

모습과 닮아있다는 생각이 든다.화려한 겉모습으로 겹겹이 쌓아 한껏

포장하여,본래의 의미에 접근하기 힘든 사회의 모습을 많이 보았다.시

간을 두고 곰곰이 생각해 겉으로 치장해놓은 방해요소들을 제거하고 나

서,내재된 본래 의도를 알고 큰 충격을 받거나 배신감을 느낀 적이 있

다.이러한 경험은 직접적으로 표현된 사실을 알았을 때보다 훨씬 강렬

한 인상을 남기기 마련이다.작품에서도 이러한 효과를 도출하고 싶어

장식적 요소를 사용해 시간차를 두고 의미를 파악하게 하는 전략을 사용

하게 되었다.

장식적 요소를 구성하는 방법으로 첫 째로 장식적인 형태를 그리는 방

법이 있다.여기에는 다시 네 가지의 유형이 있는데 첫 번째는 자연의

형태에서 장식적인 부분을 따와서 그리는 방법이다.이는 끔찍하고 잔인
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[그림 35]MASTERPLANpart2-6

2009,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,

150x150cm

[그림 36]MASTERPLANpart2-2

2006,캔버스에 아크릴,유화,반짝이

가루,116.7x91cm

한 형상에 장식적 형태를 더하여 둘을 중화시킴으로 잔인함이 직접적으

로 드러나지 않게 하기 위해 사용되는 방법이다.여기에는 중심이 되는

구조물의 형상에 자연의 형태가 직접적으로 포함되어 있거나,또는 화면

내에서 자연의 형태가 장식적인 요소로만 기능하는 경우로 나뉜다.

<MASTERPLAN part2-6>에서는 중앙의 구조물에 식물,조개껍질,

소라의 형태가 보인다.이것은 구조물의 형태에 직접적인 영향을 주면서

동시에 장식적인 요소로 기능하고 있다.반면 <MASTER PLAN part

2-2>의 경우는 전체적인 중앙 구조물과는 상관없이 꽃 형태의 띠가 화

면을 장식하는 요소로만 기능하고 있다.이 두 가지 유형은 모두 화면내

의 끔찍하고 잔인한 형태를 자연의 형태로 중화시켜 화면의 균형감을 유

지하는 역할을 한다.

두 번째 유형은 전체 작품에서 드러나는 특징인데,곡선의 장식적 형

태를 사용하는 것이다.곡선을 사용하면 화면에 유기적이고 부드러운 느
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[그림 37]MASTERPLANpart3-5

2009,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,

91x91cm

[그림 38]MASTERPLANpart1-7

2011,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,

65.1x65.1cm

낌을 줄 수 있다.복잡한 곡선 형태가 반복되면 장식적인 느낌을 주게

되고,작품의 내용에서 말하고 있는 잔혹성에 완곡한 표현 방식을 더하

게 되어 화면을 중화 시키고,내용과 형식의 균형감을 맞출 수 있다.

세 번째 유형은 패턴처럼 반복되는 형태를 사용하는 것이다.패턴과

같은 형태를 사용하면 화면이 장식적으로 보일 수 있고,평면적인 구성

이 가능하며,강박적인 느낌을 줄 수 있다.<SCENE#9>에서는 화면의

상단부를 카니발의 퍼레이드에 사용되는 조악한 장식물에서 영향을 받은

띠로 장식했는데,이것은 일종의 패턴과 같은 모양으로 화면을 장식적으

로 만드는 기능을 한다.이러한 패턴 모양을 사용하면 화면을 화려하고

풍성하게 만드는 동시에,화면의 본질에 다가가는 것을 방해하는 요소로

작용하기도 한다.

마지막으로 네 번째 유형은 화면 내부에 액자의 형태를 삽입하는 것이

다.액자는 그 자체의 형태로 장식적인 역할을 하고,또 화면 안에 액자

의 형태가 들어감으로 인해 한편의 완결된 삽화의 느낌을 주어,작품에

서 말하고자 하는 허구적 요소를 강조할 수 있다.액자는 작품 내에서
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[그림 39]SCENE#9

2012,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,유성 펜,130.3x324.3cm

두 가지의 유형으로 등장하는데,첫째는 액자 그대로의 형태로 드러나는

경우로,여기에는 <MASTERPLAN part1-5,1-6,2-7>,<SCENE#4,

#5,>,<TRIPTYCH#3>등의 작품이 있다.또 다른 유형은,액자 ‘처럼’

보이는 형태로 드러나는 경우로,실제 액자 모양은 아니지만,커튼이나

곡선의 색면 분할로 화면에 액자가 들어 있는 것처럼 보이게 하는 것이

다.여기에는 <MASTER PLAN part3-4>,<SCENE #2,#6,#7,#8,

#9>,<TRIPTYCH #2,#5,#6,#7> 등의 작품이 있다.가장자리를 액자

와 같은 형태로 장식함으로 화면의 중심부로 시선이 가는 것을 방해해,

형상을 한 번에 읽기 어렵게 의도하였으며,화면의 본질을 흐리게 하는

요소로 사용하였다.

장식적 요소를 구성하는 두 번째 방법으로 장식적인 재료를 사용하는

방법이 있다.작품에서 주로 장식용으로 사용하는 재료는 크게 세 가지

로 나눌 수 있다.반짝이 가루,크리스털(crystal),금속색의 유성재료가

그것이다.이 재료들은 모두 평면 채색작업이 끝난 후 마지막에 사용된

다.나는 이것을 ‘후반작업’이라고 부르는데,이 작업은 수공예적인 특징

을 가지고 있으며,작품의 완성도를 높이는 역할도 한다.이러한 재료를

사용하는 이유는 관람자의 시각이 표면에 겉돌게 하여,화면에 표현되어

있는 형상을 단번에 인식하는 것을 방해하기 위해서다.작품을 한 번에
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[그림 40]SCENE#9(부분)

2012,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,

유성 펜,130.3x324.3cm

빠르게 읽는 것을 방해하는 요소를 배치하는 것은,역으로 그림을 읽어

나가는 재미를 주기 위한 것이며,표면의 화려함을 뚫고 작품에 숨겨져

있는 추악하고 잔인한 형상을 읽었을 때 더 큰 충격효과를 주기 위해서

다.이것은 화려함으로 뒤덮어 현실을 그럴싸하게 포장하는 세태에 대한

비판적인 나의 태도를 조형적인 방법으로 반영하는 것이기도 하다.

반짝이 가루를 사용하면 빛의 변화에 따라 환영과 잔상이 생겨 도상을

읽는 것을 방해하는 역할을 한다.빛의 움직임에 따라 반짝임의 정도가

달라 화면에 화려한 느낌을 주며 장식적인 기능을 한다.보통 한 작품에

3~4가지 색상의 반짝이 가루를 사용하고,표면의 색채와 대비되는 색상

을 사용하며,사용되는 위치는 액자모양의 외곽선과 중심부 형상의 핵심

적인 형태에 부분적으로 사용한다.초기의 작품에는 장식을 위해 주로

반짝이 가루 한 가지만 사용하였으나,2010년 이후 제작된 작품에서는

반짝이 가루와 크리스털을 병행해서 사용하게 되었다.화면에 좀 더 장
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[그림 41]SCENE#5(부분)

2011,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반

짝이 가루,유성 펜,94x94cm

식적인 반짝임을 표현하는 한편,

질감의 차이를 주기 위해 크리스

털을 사용하게 되었다.반짝이 가

루가 평면에 칠해져 있는 물감과

비슷한 높이로 평면적인 느낌을

주는 반면,크리스털은 화면에서

5mm 정도의 높이로 튀어나와있

어 화면에 입체감을 준다.또한

평면에 이질적으로 장식되어 있

어,화면의 표면에 눈이 먼저 머

물 수 있도록 하려는 의도에도

적합하였다.크리스털은 한 작품

에 10가지 이상의 색상을 사용하

며,주로 중심부의 형태를 장식하

는데 쓰인다.좀 더 장식적인 효과를 내기 위해 2011년부터는 금속색의

유성재료로 표면을 장식하는 방법을 고안했는데,반짝이 가루와 크리스

털이 반짝이는 효과를 위한 것이라면 금속색의 유성재료는 반짝이는 효

과보다는,화면에서 반사되어 분리되는 색면을 통해 표면에 시선을 고정

시키는 역할을 위한 것이다.금속 색을 사용해 화려한 느낌을 주는 동시

에 화면에서 이질적인 질감을 색면으로 표현해 관람자의 시선이 표면에

서 겉돌게 하도록 의도했다.

이상으로 화면을 장식적으로 구성하는 방법으로 장식적인 형태를 사용

한 것과 장식적인 재료를 사용한 것에 대해 분석해보았다.이 두 가지 모

두 화면에 내재되어 있는 의미구조를 단번에 파악하기 힘들게 하여 작품

을 감상하는데 시간을 두고 곰곰이 생각하게 하는 역할을 한다.이것은 현

실에서 그럴듯하게 보이는 여러 겹의 방어막을 쌓아 사람들을 혼란스럽게

하여,사회의 부정적인 면모를 명확하게 한 번에 간파하지 못하게 하는 모

습을 작품의 형식으로 가져온 것이다.나는 이러한 면면을 작품의 형식으

로 치환시켜 보여줌으로 인해 현실을 우회적으로 비판하고자 하였다.
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Ⅴ.결론

지금까지 ‘DIVERLAND 프로젝트’의 세 시리즈 <MASTER PLAN>,

<SCENE>,<TRIPTYCH>를 중심으로 가상 국가의 시각화를 통한 우

회적 현실비판에 관해 작업을 연구하고 분석해보았다.나는 현재 내가

살고 있는 현실에서 일어나는 체계와 구조의 부조리,왜곡,모순을 직접

겪고,그것에 대해 비판적 의식을 가지고 작업을 시작했다.현실 속에서

일어나는 극악무도한 사건과 사고에 관한 자료를 수집하고,이것을 바탕

으로 현실세계의 거울 이미지로 나타난 가상의 국가를 만들어냈다.이를

통해 허구로 작성된 가상의 세계에 현실을 빗대어 우회적으로 현실을 비

판하고자 한 것이 나의 작업의도다.

이처럼 우회적으로 주제의식을 드러내는 방법은 신비로운 느낌을 들게

하여 관람객들의 흥미를 유발하는 장점도 있지만,나의 작업은 프로젝트

가 진행될수록 우회적인 방어막을 겹겹이 쌓아 내가 말하고자 하는 바를

그림 속에 숨겨놓은 경향이 있어,관람자들과의 명료한 소통이 불가능하

다는 문제에 직면하기도 한다.이것은 관람자들에게 모든 것을 알려주기

를 원하지 않는 나의 태도를 반영한 것이다.관람자들과 소통의 부재가

반복될수록 그림을 그리는 목적에 대해 다시 생각하게 되었다.이 부분

에 대해 스스로 확고한 입장을 가지는 것은 앞으로 작업을 진행하면서

해결해야할 중요한 과제라고 생각한다.

나의 작업은 글로 작성된 가상의 국가에 관한 이야기를 시각화하는 것

이 핵심이라 할 수 있다.나는 효율적이고 규칙적인 시각화를 위해 작업

의 과정에 엄격한 단계를 설정하고,그것을 수행하는 방식으로 작업을

진행하였다.우선 첫째로,수집된 현실의 사건을 분류하고 이를 바탕으로

글쓰기를 한다.두 번째로 작성된 글을 드로잉으로 풀어내고 이를 통해

서 소재를 해체,나열,재구성하게 된다.마지막으로 여러 가지 매체로

구현하게 되며,이와 같은 과정 전체의 기록을 모으는 것으로 작업이 마

무리 된다.

현재까지는 글쓰기 단계의 결과물을 관람객들에게 보여주지 않았고,
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구체적인 사전 정보를 제공하지 않았다.이것은 관람객들이 작품을 보다

다양한 각도로 읽을 수 있도록 하기 위해서다.하지만 작품 해석의 가이

드라인을 제시하지 않아 내가 의도한 바와 전혀 다른 방식으로 작품이

읽히는 경우도 비일비재 했다.작품이 은유적인 성격을 가지고 있어 현

실을 비판하는 주제의식을 직접적으로 드러내지 않기 때문에 구체적인

설명 없이는 내가 의도하는 바를 작품으로만 온전히 전달하기에는 한계

가 있다.아직까지는 글의 전문(全文)을 관람객들에게 제시할 계획은 없

다.하지만 관람객들의 호기심을 유발할 수 있으면서도 나의 작업 의도

를 효율적으로 전달 할 수 있을 적정 수준의 글을 발췌하고,제시하는

것은 앞으로 해결해야할 중요한 과제라고 생각한다.

한편,나는 다의적이고 복잡한 가상 국가의 성격을 시각적으로 구현하

기 위해 작품에서 두 가지 반대되는 경향의 상태가 동시에 나타나는 양

가적 상태를 표현하였다.이를 위해 역설적 표현,반어적 표현,상징과

알레고리를 혼용하여 사용하였다.

또한 시각적으로 풍부한 볼거리를 관람자에게 제공하고 작품에 수수께

끼와 같은 재미를 심어주기 위해 미술 외의 여러 분야에서 차용의 방법

을 사용했다.주로 자연 생리의 원리와 과학의 기본 역학 원리,그리고

건축의 구조를 작품에 도입했다.이러한 구조를 차용한 이유는 현실성을

담보하고,작품 구조의 명확함과 완결성을 표현하기 위한 것이며,추상적

인 개념을 은유적으로 표현하기 위해서다.

현실을 우회적으로 비판하기 위해 조형적으로도 여러 가지 장치를 고

안했다.강박적인 대칭과 균형의 상태를 표현함으로 현실에서의 불확실

함,불합리함,부조리함을 그럴듯하게 완벽한 것처럼 포장하고 미봉책으

로 일단 덮고 보는 태도에 대해 비판하고자 했으며,이러한 의도는 작품

을 진행하면서 점차 부분적으로 대칭의 구조가 틀어지는 양상을 보이면

서 더 명확한 뜻을 전달할 수 있게 되었다.

또 화면의 평면적 구성을 위해 소극적인 원근과 보색의 색채를 사용하

였다.이렇게 화면을 평면적으로 구성하여 비실재적인 느낌이 들도록 하

여,가상 국가의 이야기가 허구적인 동화와 같은 것임을 강조하고자 하
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였고,이를 통해 직접적으로 현실을 비판하는 방식에서 벗어나 우회적으

로 현실을 비판하고자 하였다.평면적인 화면을 통해 가볍고 경쾌한 느

낌이 들도록 구성하여 가벼운 이야기처럼 보이도록 하였으며,작품이 단

순하고 명료해 보이도록 의도했다.

나는 화면을 장식적으로 구성해 화면에 숨겨져 있는 잔혹하고 끔찍한

형상에 접근하기 힘들도록 하는 전략도 사용했다.이를 위해 장식적인

형태와 장식적인 재료를 사용했다.장식적인 형태는 자연의 형태에서 장

식적인 부분을 따와서 그리는 방법과 곡선의 장식적 형태를 사용하는

것,패턴처럼 반복되는 형태를 사용하는 것,액자의 형태 혹은 액자 ‘처

럼’보이는 형태를 삽입하는 방법이 있고,장식적인 재료는 시기별로 반

짝이 가루,크리스털,금속색 유성재료의 사용으로,점차 장식의 재료가

추가되어가고 있는 모습을 보인다.이러한 조형적인 전략은 현실을 우회

적으로 비판하기 위해서 고안된 것으로,현실을 직접적으로 비판하는 것

보다 더 다양한 층위의 비판 효과를 내기 위해 의도된 것이다.

본 논문을 통해 작품을 면밀하게 분석하고 정리함으로써 작업을 하는

나의 태도와 관점에 대해 다시 한 번 생각해 보는 계기가 되었고,좀 더

정리된 입장을 가질 수 있게 되었다.작업을 분석하는 과정에서 현재까

지의 작업에서 부족한 부분이 다수 발견되었는데,이를 보완하고 발전된

방향으로 진행하는 것이 앞으로의 과제라고 생각한다.차후 진행할 작업

에서 미흡한 부분을 개선해나가고,해결하지 못한 물음에 대한 답을 찾

아가길 기대해본다.
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[그림 1]DIVERLAND소설 구성을 위한 드로잉

2005,종이에 펜,29.7x21cm(2장)

[그림 2]소설 구성을 위한 초안-국가구조

2005년 작성된 문서에서 발췌

[그림 3]MASTERPLANpart1모음

2007-2009,캔버스에 아크릴,유화,위에서 왼쪽으로부터

130x130cm,65x65cm,65x65cm,91x116.9cm,72.7x72.7cm

[그림 4]MASTERPLANpart2모음

2006-2009,캔버스에 아크릴,유화,위에서 왼쪽으로부터

116.7x91cm,130x130cm,91x116.7cm,50x150cm,

150x150cm,150x150cm,129x129cm,72.7x72.7cm

[그림 5]MASTERPLANpart3모음

2006-2009,캔버스에 아크릴,유화,위에서 왼쪽으로부터

60.6x72.7cm,130x130cm,60.6x72.7cm,91x91cm,200x90cm

[그림 6]SCENE모음

2009-2012,캔버스에 아크릴,유화,위에서 왼쪽으로부터

100x100cm,194x258.5cm,91x91cm,60x150cm,

193.9x390.9cm,130.3x291cm,130.3x324.3cm

[그림 7]TRIPTYCH모음

2011-2012,캔버스에 아크릴,유화,위에서 왼쪽으로부터

37.9x37.9cm(3pcs.),40.9x31.8cm(3pcs.),130.3x324.3cm,

130.3x324.3cm

[그림 8]TRIPTYCH#1_Scene#11

2011,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,37.9x37.9cm

[그림 9]DIVERLAND#216을 위한 드로잉

2010,종이에 펜,색연필,29.7x21cm(2장)

[그림 10]DIVERLAND#213을 위한 드로잉
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2010,종이에 펜,색연필,29.7x21cm

[그림 11]DIVERLAND#215를 위한 드로잉

2010,종이에 펜,색연필,29.7x21cm(2장)

[그림 12]MASTERPLANpart2-7을 위한 드로잉

2009,종이에 연필,색연필,29.7x42cm

[그림 13]SCENE#2를 위한 드로잉

2009,종이에 펜,색연필,21x29.7cm

[그림 14]CAKE(POP-UPBOOK)

2010,종이에 혼합재료,25x25x30cm

[그림 15]DIVERLAND

2008,단채널 비디오,4분 30초

[그림 16]DIVERLAND

2014,19.5x14cm,총 105페이지.

[그림 17]MASTERPLANpart2-3

2007,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,130x130cm

[그림 18]MASTERPLANpart1-5(부분)

2009,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,91x116.9cm

[그림 19]MASTERPLANpart3-4

2006,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,60.6x72.7cm

[그림 20]MASTERPLANpart3-3

2007,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,130x130cm

[그림 21]MASTERPLANpart3-6

2009,캔버스에 아크릴,유화,200x90cm

[그림 22]MASTERPLANpart2-8(부분)

2010,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,129x129cm

[그림 23]SCENE#5

2011,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,유성 펜,

94x94cm

[그림 24]MASTERPLANpart2-8
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2010,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,

129x129cm

[그림 25]SCENE#3

2010,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,

193.9x259.1cm

[그림 26]TRIPTYCH#5

2012,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,유성 펜,

130.3x324.3cm

[그림 27]TRIPTYCH#6

2012,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,유성 펜,

130.3x324.3cm

[그림 28]SCENE#7

2012,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,유성 펜,

193.9x390.9cm

[그림 29]SCENE#8

2012,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,유성 펜,

130.3x291cm

[그림 30]MASTERPLANpart1-2

2007,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,130x130cm

[그림 31]MASTERPLANpart2-5

2009,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,150x150cm

[그림 32]SCENE#6

2010,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,150x60cm

[그림 33]MASTERPLANpart1-5

2009,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,91x116.8cm

[그림 34]MASTERPLANpart2-5(부분)

2009,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,150x150cm

[그림 35]MASTERPLANpart2-6

2009,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,150x150cm



-66-

[그림 36]MASTERPLANpart2-2

2006,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,116.7x91cm

[그림 37]MASTERPLANpart3-5

2009,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,91x91cm

[그림 38]MASTERPLANpart1-7

2011,캔버스에 아크릴,유화,반짝이 가루,65.1x65.1cm

[그림 39]SCENE#9

2012,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,유성 펜,

130.3x324.3cm

[그림 40]SCENE#9(부분)

2012,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,유성 펜,

130.3x324.3cm

[그림 41]SCENE#5(부분)

2011,캔버스에 아크릴,유화,크리스털,반짝이 가루,유성 펜,

94x94cm

참고그림

[참고그림 1]GiottodiBondone,PresentationofChristintheTemple

fresco,1310s,LowerBasilicainAssisi

표

[표 1]DIVERLAND작품 분류표



-67-

참 고 문 헌

단행본

단테 알리기에리,『신곡:지옥』,김운찬 역,파주:열린책들,2014.

도스토예프스키,『지하로부터의 수기』,계동준 역,파주:열린책들,

2010.

데이비드 폰태너,『상징의 모든 것』,공민희 역,서울:사람의무늬,

2011.

마이클 스톤,『범죄의 해부학:살인자의 심리를 완벽하게 꿰뚫어 보는

방법』,허형은 역,서울:다산초당,2010.

마틴 게이퍼드,『다시,그림이다:데이비드 호크니와의 대화』,주은정

역,서울:디자인하우스,2012.

미셸 푸코,『감시와 처벌』,오생근 역,서울:나남,2003.

셸던 월린,『이것을 민주주의라고 말할 수 있을까?:관리되는 민주주의

와 전도된 전체주의의 유령』,우석영 역,서울:후마니타

스,2013.

야나기 무네요시,『수집이야기』,이목 역,서울:산처럼,2008.

올리비에 르불,『수사학』,박인철 역,서울:한길사,1999.

월간미술,『세계미술용어사전』,서울:월간미술,1999.

윤난지(엮은이),『모더니즘 이후 미술의 화두』,서울:눈빛,1999.

이수정,『최신 범죄심리학』,서울:북카페,2010.

이은기,『욕망하는 중세:미술을 통해 본 중세 말 종교와 사회의 변

화』,서울:사회평론,2013.

FrancescoBenelli,TheArchitectureinGiotto'sPaintings,Cambridge

UniversityPress,2011.

SourceWikipedia,Micronations:Micronation,PrincipalityofSealand,

ListofMicronations,NeueSlowenischeKunst,Republic

ofRoseIsland,Freetown,LLCBooks,2011.



-68-

참고 논문

김광기,“양가성,애매모호성,그리고 근대성”,『한국사회학』,제37집 6

호,2003.

손철성,“비판적 사회 이론에서 유토피아의 문제”,박사학위 논문,서울

대학교 대학원,2002.

신혜조,“고골의 『죽은 혼』에 대한 삽화 연구”,『한국노어노문학회

2012년 하계학술회의』,2012.

임석원,“발터 벤야민의 알레고리 개념 연구 :'독일비극의 원천'을 중심

으로”,석사학위 논문,서울대학교 대학원,2003.

참고 웹사이트

국립국어원 표준국어대사전 http://stdweb2.korean.go.kr/

네이버 캐스트 http://navercast.naver.com/

아트앤스터디 www.artnstudy.com/

위키백과 https://ko.wikipedia.org/



-69-

Abstract

A StudyonIndirectCriticism

ofRealitythroughVisualization

ofaVirtualNation

SeungminPaik

PaintingMajor,DepartmentofPainting

TheGraduateSchool

SeoulNationalUniversity

Iam deeplyinterestedintheeventsandincidentsthattakeplacein

contemporary reality,and in the systems and structures ofthe

societywhereIlive.Myinterestbeginsfrom observation—mainlyof

contentsIexperienceindirectlythroughthemassmedia.particularly

noteworthyamongthenewsarethecriminalincidentsthatoccuras

aresultofhumanaction.Suchterrifyingcasesplaydualroles:they

notonly attractmy attention and interest,butalso lead to a

disappointmentinreality,thusenervatinglife.

Ratherthanbeingdiscouragedbysuchrealityandbecoming

anonlooker,myintenthasbeentoraiseacriticalvoicethroughmy
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work.ThereIcreatedavirtualnationcloselyresemblingtherealityI

now livein,criticizing,caricaturingandmockingthestructuresand

systemsofthatfictitiousworld.ThiswasastrategyIestablishedto

criticizerealityinanindirectwaythroughthesettingofafictitious

world.Itwas devised in orderto have a greatercriticaleffect,

comparedtodirectcriticism ofreality.

Asthevirtualnationmeetsrealityasitsmirrorimage,itis

necessarytoobserverealitycarefullyinordertoconstitutethevirtual

world.Iobservedtherealeventsandincidentsthatoccurred,and

began to collectvarious kinds ofdocumentation on them.The

collected materials were classified and organized according to

category,and then recomposed into virtualstories.Inamed the

virtualnation“DIVERLAND,”andwroteaboutthesystemsofthe

state,socialstructures,andstoriesoftheconstituents.

Thecruxoftheworkisthevisualizationofthevirtualworld

thathasbeen written in theform oftext.In thetransformation

processfrom texttovisualimage,Ihavechosenthedrawingmethod

soastoenablefreerintervention ofimagination.Thisisavery

importantpartofthewholeworkprocessbecauseitiswhereallthe

plansaremadeconcerningvisualizationstrategy.Theworkadvances

furtherasimagesareembodiedthroughdiversemediabasedonthe

planneddrawings,andtheresultsderivedfrom theentireprocessare

archived.Invisualizingthenarratives,Ihaveusedvariousstrategies

torevealthecomplex andmultivocalcharacteristicsofthevirtual

nation.Mixturesofparadox,irony,symbolism andallegoriesareused

toexpresstheambivalentsituationwherecontradictorystatescoexist.

Furthermore,structures of nature,science and architecture are

appropriatedasmethodsofdeception,todisguisethestatesystem,

whichisillogicalandirrationalinnature,aslogicallyplausible.
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Byusingcompositionsofcompulsivesymmetryandbalance,

andshowingtheirdislocation,Ihavetriedtorevealmydoubtasto

thesolidityandstrictnessofthestructuresandsystemsinreality;

andbyusingperspectiveandcolorstocomposethepicture-planeas

aflatsurface,Iintendtoemphasizethevirtualaspectandfalsehood

ofthenarratives.Moreover,Iusedecorativeformsandmaterialsin

an attempttoseparatethepicture-planefrom theessenceofthe

work.Thestrategyusedinrealitytoconfusethepublicandmakeit

difficultforthem toapproachtheugly essencebystacking many

layersofseemingly plausibledefenseshields,washereby directly

usedastheform ofmy work.By revealing thecontradictionsof

realitythroughtheformsofmyworks,Iam indirectlycriticizingthe

realitywelivein.

keywords:virtualnation,criticism ofreality,falsehood,

compulsion,flatness,decorativeness

StudentNumber:2009-21284
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