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실감미디어 기반 창작 도구 활용에 관한 연구
그래비티 스케치 를 중심으로 - (Gravity Sketch) -

A Study on the Utilization of Realistic Media-Based Creative Tools
- Focusing on Gravity Sketch -
모달 (Mao Da)
한성대학교 일반대학원 미디어디자인학과 애니메이션전공 박사과정
(Hansung University. Graduate School, Major of Animation)
김효용 (Hyo-yong Kim)
한성대학교 디자인학부 영상 애니메이션디자인 트랙 교수ICT · 
(Hansung Univ. School of ICT Design, Dept. of Time Based Media & Animation Design)

Keyword 실감미디어 창작 도구 모델링 활용성  , , , 

요약
실감미디어는 혼합현실 홀로그램 등의 기술을 VR, AR, (MR), 
바탕으로 송출되는 미디어 및 콘텐츠로 구성되어 있다 인터. 
넷이 진화함에 따라 실감미디어와 관련된 창작 도구는 전통
적인 상호작용성을 넘어 다감각 기능(Multi-sensory, ) 多感覺
을 제공하며 사용자들에게 생생한 체험을 제공하였고 시간과 
공간의 제약을 타파한다는 장점이 있다 애니메이션과 디. 3D 
자인 분야에도 실감미디어 기반 창작 도구와 플랫폼의 진화
가 더욱 가속되고 있어서 사용자들은 이러한 신기술에 대해 
기대도 높아지고 있다 따라서 본 연구에서는 실감미디어 창. 
작 도구로서 그래비티 스케치 를 활용하여 (Gravity Sketch) 3D 
모델링 제작 공정에 대해 활용성을 연구하고자 한다.
 

서론1. 
연구배경 및 목적1.1 

본 연구의 목적은 실감미디어 기반 창작 도구로서 그래비티 
스케치 의 특성을 고려한 사례연구를 통해 (Gravity Sketch) 3D 
모델링 제작환경과 활용성을 분석하고자 하였다 또한 본 연. 
구에서는 선행연구를 통해 실감미디어 창작 도구의 적용 가
치를 조사시키며 실감미디어 기반 창작 도구의 향후 발전을 
개선 제안을 제시하고자 한다 기존 소프트웨어들은 여러 . 3D 
가지 제한이 가지고 있었다 예를 들면 마야 맥스 등 기존 . , 
소프트웨어는 고퀄리티 콘텐츠를 만들 수 있지만 기술적3D 

인 복잡성 때문에 사용자들이 전문적인 제작 배운 수업을 통
해 기존 소프트웨어의 활용 방법을 파악하다가 많은 시간3D 
과 연습이 필요해야 한다 또한 이와 같은 소프트웨어들의 높. 
은 가격도 초보자들에게 문제점이 하나이다3D . 
이와 같은 배경하에 본 연구는 실감미디어 기반 창작 도구로
서 그래비티 스케치의 특성을 고려한 사례연구를 통해 모3D 
델링 제작방식을 제시하였고 소프트웨어는 활용성에 통해 연
구하는 것을 목적으로 한다.

연구방법1.2 
연구목적을 달성하기 위해 본 연구의 방법은 다음과 같다 먼. 
저 문헌 연구분석을 통해 실감미디어로서 그래비티 스케치의 
개념과 특성에 대해 이론적으로 논의하였다 이어 사례연구를 . 
시도 함으로써 모델링을 제작하는 데 있어서 어떻게 그래3D 
비티 스케치를 활용하고 있는지를 알아보고 분석하고자 한다. 
마지막으로 모델링 제작에서는 실감미디어 창작 도구와 3D 
기존 소프트웨어의 연동성을 분석하며 이러한 효율적인 3D , 
모델링 제작기법 및 활용성에 대해 평가를 진행하였다3D .

 

그래비티 스케치의 적용방식 분석2. 
기존 소프트웨어와의 차이점 비교2.1 3D 

실감미디어의 발전하면서 저비용과 간단한 모델링 제작방3D
식이 있어서 고퀄리티와 활용성이 향상시킬 수 있다는 창작 
도구가 나타났다 마야 맥스 등 소프트웨어에 비해 실감. , 3D 
미디어 창작 도구로서 그래비티 스케치는 무료뿐만 아니라 
인터페이스와 제작 프로세스가 간단하고 쉽게 사용할 수 있
다는 장점이 있다 또한 기존의 마우스와 키보드 등 컨트롤방. 
식에 비해 그래비티 스케치는 전용 컨트롤러와 헤VR HMD 
드셋에 통해 제작 활용방식 변화 있다는 특성이 있다 이3D . 
러한 와 가 융합된 형태의 새로운 제작방식으로 그림2D 3D 2D
은 그리 것처럼 직관적으로 모델링을 제작할 수 있다 예3D . 
를 들어 사용자가 그리는 선이 보이는 것과 같이 기본적으로 
공간에 있는 튜브 형태의 폴리곤 이 된다 이 특3D (Polygon) . 

성은 가상공간과 결합하여 사용자가 그리는 그림과 비슷한 
속도로 제작할 수 있게 해준다 또한 그래비티 스케치는 사용. 
자가 직접 제작하거나 기존 모델링을 개조하는 등 다양한 기
능을 제공하여 정확한 모델링을 만들 수 있다3D .
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기존

소프

트웨

어

그래

비티 

스케

치

표 기존 소프트웨어와의 차이점[ ] 3D １ 　

그래비티 스케치의 창작 도구로서의 특성  2.2 
실감미디어 창작 도구로서 그래비티 스케치는 보통 두 가지 
운영 플랫폼을 포함된다 하나는 와 같. HTC Vive, Oculus Rift
은 헤드셋 및 에 통해 운영하였고 고성능의 컴퓨터와 VR PC
헤드셋은 의지하여 실감미디어 창작 도구에 최고의 전시 VR

플랫폼을 제공하였다 다른 하나는 등 일체형 . Oculus Quest 
헤드셋으로 운영 플랫폼이다 이러한 플랫폼은 전의 방식VR . 

에 비해 소프트웨어 전시 효과가 좀 좋지 않지만 일체형 , VR
헤드셋의 편리성에 활용해 실감미디어 창작 도구의 사용 조
건을 낮췄으며 언제든지 어디서나 가상현실 공간에서 창작할 
수 있다는 장점이 있다 또한 그래비티 스케치를 사용하는 것. 
의 특성은 다른 소프트웨어와의 호환성을 가지고 있다는 것
이다 예를 들면 그래비티 스케치에 완성된 모델링을 . 3D OBJ, 

파일은 마야 맥스 유리티 등 소프트웨어에서 도입MAX , , 3D 
이래서 연동할 수 있다 이 기능으로 그라비티 스케치는 게임. 
과 애니메이션 디자인 등 분야에서 확장될 수 있었다3D , . 

그림 실감미디어 기반 창작 도구를 활용한 모델링 제작 공정[ 1] 

정리하면 그래비티 스케치는 와 가 융합된 형태의 새로, 2D 3D
운 제작방식이고 구체적인 특성을 다음과 같다 첫째 그래비. , 
티 스케치 성능이 게임엔진과 비슷해서 이 소프트웨어에서 
만든 모델링은 유니티 언리얼 등 게임엔진을 잘 지원한다, . 
둘째 그래비티 스케치가 소프트웨어 및 게임엔진을 잘 , 3D 
지원하기 위해 새로운 기능을 추가하면서 계속적으로 업데이

트되고 있다 향후 애니메이션 제작에서 더 좋은 소프트. 3D 
웨어 기능을 기대할 수 있다 셋째 온라인 콜라보레이션 기. , 
능에 통해 가상 세계에서 다른 사용자와 아이디어 및 제작과
정을 제시하였고 진행 상황을 공유할 수 있다.

결론 3. 
이상의 연구를 통하여 실감미디어 창작 도구로서 그래비티 
스케치는 기존 소프트웨어보다 활용성을 더 높다는 점을 3D 
알 수 있었다 특히 초보자들에게 등 헤드셋. Oculus, Vive VR
의 가상공간과 체감기술을 통해 직관적인 모델링을 제작3D 
할 수 있다 실감미디어 창작 도구로서 그래비티 스케치는 아. 
직 마야 맥스와 같은 기존 소프트웨어를 대체할 수 없지, 3D 
만 이러한 새로운 모델링 제작방식은 전망 및 활용 가치가 3D
있다 또한 그래비티 스케치의 호환성은 소프트웨어 및 . 3D 
게임엔진과 더 잘 연동할 수 있고 모델링 제작을 위한 효3D 
율적인 기법을 모색할 수 있었다 물론 그래비티 스케치에는 . 
모델링 방식과 기존 소프트웨어를 큰 차이가 있다 따라3D . 
서 퀄리티와 완성도를 높은 작품을 제작하기 위해서는 장VR 
치로 반복적으로 테스트하여 이용법을 배울 필요가 있다. 
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콘텐츠 제작에 나타난 사이공간 표현 연출에 관한 연구(inter_space)
영화와 웹툰 비교분석 중심으로 - - 

박선영 (Sun-Young, Park)
한성대학교 일반대학원 미디어디자인학과 애니메이션전공 박사과정
(Hansung Univ. Graduate School, Major in Animation)
김효용 (Hyo-yong, Kim)
한성대학교 디자인학부 영상 애니메이션디자인 트랙 교수ICT · 
(Hansung Univ. School of ICT Design, Dept. of Time Based Media & Animation Design)

Keyword  사이공간short, , blank space, inter-space 

요약
본 연구는 하나의 시공간에서 또 다른 시공간으로 이동을 할
때 어떠한 경계나 경로를 거치게 되는데 이를 사이공간

이라고 정의하고 (inter_space) 영화의 신 과(Scene) 웹툰의 사 
이공간을 비교 분석해보았다. 
대상은 극적인 연출빈도가 높은 판타지 장르로 한정하였고 SF
경계적 표현으로 영화에서는 인칭으로 연출된 사례만을 분1
석하였으며 웹툰에서는 극적 연출을 위한 화면안에서 시각적, 
으로 완전한 공백 즉 내용과 내용 사이에 어떠한 텍스트나 , 
그림이 표현되지 않는 사례만을 분석하였다. 

 

시작하며1. 
콘텐츠제작은 다양한 플랫폼안에서 하나의 소재로 확장성을 
가지고 있다 그중 영화는 미디어의 특성상 대중의 접근이 가. 
장 쉬운 미디어로 플랫폼에 대한 진입장벽이 낮다는 점이 문
화산업적으로 큰 장점이다 또한 차 저작으로써의 확장성이 . 2
상당히 큰 플랫폼이며 그 원천의 콘텐츠로는 웹툰이 가장 많, 
이 활용되고 있다. 
모든 콘텐츠들은 이야기에 따라 경계와 경계사이에서 또 다
른 영역으로 표현이 되고 그 영역으로 인해 변화와 왜곡 과, 
장등의 연출이 극적으로 나타나기도 한다 본 논문에서는 상. 
호 확장성이 큰 영화의 사이공간과 웹툰의 사이공간을 비교 
분석하였으며 몇 가지 사례를 통해 그 특징들을 도출하였다, . 
분석대상으로는 판타지장르로 한정하였고 영화에서는 SF 다이
나믹하고 극적인 순간이 연출되어 있는 레디플레이어 원‘

아바타 인셉션 을 (Ready Player One)‘, ‘ (Avatar)', ’ (Inception)’
선정하였고 웹툰에서는 라모스카 고스트터미널 존재를 ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’
선택하였다 앞서 각 콘텐츠의 사이공간이라는 개념을 영화에. 
서는 쇼트(shot) 웹툰에서는 칸새, (blank space)를 기준으로 
정리하였다.

쇼트2. (short과 칸새) (blank space)의 사이공간
쇼트 는 영화의 가장 작은 단위로 카메라로 촬영할 때 (shot) , 
중간에 끊기지 않고 한 번에 촬영된 필름의 연속을 쇼트

라고 한다 쇼트가 모여 신 이 되고 신이 모여 (shot) . (scene) , 
시퀀스 가 되며 시퀀스들이 모여 막이 된다 하나(sequence) , . 
의 연속된 동작으로 촬영되고 녹화된 장면을 의미하며 카메
라를 어떤 위치나 각도 그 밖의 여러 형태에서 피사체를 카, 
메라에 담게 되는 최소 단위가 바로 쇼트이다‘ ’ . 영화는 연속
적으로 이루어지는 쇼트들사이에서 수많은 시 공간들이 경계
를 이루며 짧고 긴 순간들이 모여 영화 전체를 완성이 된다
는 것을 알 수 있다. 하나의 시공간에서 또 다른 시공간으로 
이동을 할 때 어떠한 경계나 경로를 거치게 되는데 이는 기
술적인 표현에 따라 찰라의 순간이 될 수도 있고 공간적인 
연출이 될 수도 있다. 
웹툰의 사이공간은 반복되는 칸 새 에 (gap between panels)
서 출발한다. 회 차마다 수많은 칸과 칸 새로 이루어져있으
며 이는 연상 작용을 일으키게 만드는데 독자로 하여금 칸과 , 
칸의 순간들을 연결시키고 지속적인 상황을 만들게 유도한다. 
칸 새란 홈통 칸 공백 칸 도랑 칸 여‘ (Gutter), (blank space), , 
백이라고도 하는 칸 사이의 공간을 말한다 칸과 칸 사이의 ’ . 
빈 공간에는 시간의 흐름이 존재하며 만화에서는 두 개의 칸
과 칸 새를 가지고 시간을 표현할 수 있다는 점에서 칸 새‘ ’
는 칸과 칸 사이의 움직임이나 공간의 이동 등을 표현하는 
만화의 특징 중 하나이다. 세로스크롤을 통해 웹툰의 세로여
백이 무한대로 늘어나고 말풍선 액션등을 표현하기 위해 시, 
각적인 이미지들의 배치와 여백의 활용이 출판만화보다는 자
유로워지게 되면서 기능적으로도 중요해졌다. 칸과 칸을 이어
주는 칸 새에서 사이공간은 화면안에서 시각적으로 보았을 
때 흐름을 단절 전환 혹은 더 몰입화를 시킬 수 있는 극적, , 
연출을 위한 완전한 공백으로 설정하였으며 칸과 칸을 이어
줌과 동시에 완전히 단절됨을 의미한다. 
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영화와 웹툰의 사이공간 표현사례3. 
판타지 장르안에서 영화의 가장 작은 단위인  SF 쇼트(shot)

와 웹툰의  빈 공간, 칸새( 에서의gap between panels)  순간적
인 경계나 경로를 각 콘텐츠의 사이공간으로 정의하고 비교
해보았다.
영화에서는 극적인 효과로 표현이 되는 인칭시점의 사례만  1
분석하였고 웹툰의 경계성 표현은 흐름을 단절 전환 혹은 , , 
더 몰입화를 시킬 수 있는 연출을 위한 완전한 공백으로써 
칸과 칸사이의 화면안에서 시각적으로 어떠한 텍스트나 이미
지도 표현되지 않는 사례만을 분석하였다 
각 플랫폼에 따라 사이공간의 표현방법은 차이가 있었다. 
영화는 카메라에 따라 다양한 각도에서 공감각적이고 시각
적으로 기술표현이 완성된 객관화되어있는 사이공간을 연출 
할 수 있으며 웹툰의 사이공간은 차원 중심의 주관화가 , 2
되어 연상을 유도한다 웹툰 또한 사이공간이 영화나 인터. 
렉티브한 콘텐츠와 마찬가지로 스토리의 흐름을 더 극화시
킬 때 효과적인 표현방법으로 쓰였음을 나타냄을 알 수 있
었다.

마치며4. 
본 연구는 하나의 시공간에서 또 다른 시공간으로 이동을 할
때 어떠한 경계나 경로를 거치게 되는데 이를 사이공간이라
고 정의하고 영화와 웹툰의 사이공간을 비교 분석해보았다. 
둘 다 시간의 흐름상에서 일방향으로 가고 있지만 사이공간, 
상에서의 불가항력적인 상황을 고려했을 때 영화가 보다 객
관적이며 즉각적인 연출이 가능했고 웹툰은 수직적 스크롤 , 
연출안에서의 칸과 칸사이의 완전한 여백만을 사이공간이라 
설정하였으며 영화와 마찬가지로 극적인 연출은 되었으나 연, 
상이 유도되는 주관적인 특징이 있음을 알 수 있었다. 
본 연구는 콘텐츠제작에 있어서 영화와 웹툰의 사이공간을 
쇼트와 칸새로 놓고 비교분석하였으며 향후 다양한 콘텐츠에, 
서 다른 접근법으로 사이공간 분석에 대한 지속적인 연구를 
기대해본다.
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게임 그래픽 디자인이 플레이어의 행동에 미치는 영향  
- 행동 유도 디자인을 중심으로 -

백지혜 (Ji Hye Baik)
한성대학교 일반대학원 미디어디자인학과 애니메이션전공 석사과정
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김효용 (Hyo-yong Kim)
한성대학교 디자인학부 영상애니메이션디자인 트랙 교수ICT
(Hansung Univ. School of ICT Design, Dept. of Tme Based Media & Animation Design)

Keyword 게임 연출 맵 디자인 레벨 디자인  , ,

요약
본 연구는 게임 연출에서의 그래픽 디자인과 행동 유도 디 
자인 사이의 관계를 조사하고 이를 통해 게임 개발자들이 , 
플레이어의 행동 유도하는 방법을 개발하는 것을 목표로 한
다 최근의 연구들과 게임 컨퍼런스 등에서 게임의 그래픽 . 
디자인이 플레이어의 주의를 끌고 특정 행동을 유도하는 데 
중요한 역할을 할 수 있다는 것을 보여준다 이러한 행동 . 
유도 디자인은 게임의 목표 달성과 플레이어의 참여도 향상
에 도움을 줄 수 있다 본 연구는 게임 그래픽 디자인이 게. 
임 플레이어의 행동에 직접적인 영향을 미칠 수 있는지를 
탐구하고 게임 개발자들에게 실제로 적용할 수 있는 디자, 
인 원칙과 지침을 제시하고자 한다. 
 

서론1. 
연구배경 및 목적1.1 

 게임 산업은 끊임없는 혁신과 발전을 거듭하며 전 세계적
으로 많은 인기를 얻고 있다 이에 따라 게임 개발자들은 . 
플레이어들에게 최고의 경험을 제공하기 위해 노력하고 있
다 그래픽 디자인은 게임의 시각적인 품질과 몰입도를 결. 
정하는 중요한 요소 중 하나이다 게임의 그래픽 품질이 뛰. 
어날수록 플레이어는 게임 세계에 몰입감을 느끼고 게임을 , 
즐기 시간을 보낼 확률이 높아진다.1) 
그러나 그래픽 디자인은 단순히 시각적인 효과를 제공하는  
것 이상의 역할을 수행할 수 있다 최근 연구들은 그래픽 . 
디자인이 게임 플레이어의 행동에 직접적인 영향을 미칠 수 
있다는 것을 보여주고 있다 즉 그래픽요소의 배치 색상. , , , 
움직임 등은 플레이어의 주의를 끌고 특정 행동을 유도하는 
데 중요한 역할을 할 수 있다 이러한 행동 유도 디자인은 . 
게임의 목표 달성을 도와주거나 게임의 흥미와 재미를 극대
화할 수 있다.
본 연구의 목적은 게임 연출에서의 그래픽 디자인과 행동  

 1 KathrinGerling, MaxBirk, Regan L. Mandryk, Andre 
Doucette , The effects of graphical fidelity on player 

참고experience, October 2013. 235P

유도 디자인 사이의 관계를 탐구하고 이를 통해 게임 개발
자들이 플레이어의 행동을 의도적으로 조정하는 방법을 개
발하는 것이다 특히 행동 유도 디자인에 사용된 다양한 그. , 
래픽 요소들이 어떻게 플레이어의 주의를 끌고 특정 행동을 
유도하는지에 대해 연구할 것이다.
이 연구는 게임 그래픽 디자인을 통해 플레이어의 행동을  
유도하여 게임의 목표 달성과 플레이어의 참여도를 향상할 
수 있는 디자인 원칙과 지침을 제공할 것이다 또한. , 이 연
구는 게임 그래픽 디자인 분야에 새로운 통찰을 제공하며, 
게임 산업의 발전과 향후 연구에 기여할 것으로 기대된다.
 

연구문제1.2 
본 연구는 게임 그래픽 디자인이 게임 플레이어의 행동에  
직접적인 영향을 미칠 수 있는지를 조사하는 것을 목표로 
한다 게임 플레이어가 게임의 흐름에 어떠한 방해도 없이 . 
몰입할 수 있는 상태가 게임 연출의 목적이기 때문이다 자. 
신의 의지를 가지고 이동하도록 플레이어를 유도하여 게임
의 몰입감을 높여준다 저자 와 에 따르면 몰입. Ermi Mayra "
이란 경험의 물리적 또는 가상의 일부가 되는 것을 의미합
니다."2) 에 따르면 몰입은 사람의 기술과 작.Csikzentmihalyi
업의 어려움 사이에서 균형을 이루는 의식의 상태이다3) 결. 
과적으로 외부의 산만함은 사라지고 시간을 잊게 된다 이. 
러한 상태는 모든 게임 개발자들의 이상적인 형태이다.  
 

게임 연출에서의 행동 유도 디자인의 기능 2. 
행동 유도 디자인의 개념과 원리 2.1  

행동 유도 디자인은 일본의 연구자 마쓰무라 나오히로의 원
칙을 기반으로 설명할 수 있다 특정 요소를 시각적으로 강. 
조하여 사용자의 주의를 끌어 특정 행동을 유도한다. 이를  
통해 사용자가 원하는 행동을 쉽게 파악하고 적극적으로 수
행할 수 있다 또한 사용자. , 의 행동에 대한 명확하고 구체적

2) 니콜레타 아다모 시각적 스타일이 게임 사용자 경험에  ,
미치는 영향 년 월, 2018 1 ,2p
3) 흐름 최적 경험의 심리학 Csikszentmihalyi, M. (1991) : , 
Vol. 41. Harper Erennial, NewYork, NY
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인 피드백을 제공하여 원하는 행동의 성과를 강조한다 피. 
드백은 시각적 청각적 혹은 진동 등 다양한 방식으로 이루, , 
어질 수 있으며 사용자의 행동을 보완하고 개선하기 위해 , 
사용된다 또한 물질. , 적 트리거 심리적 트리거를 통한 행동, 
의 변화를 유도할 수 있다 이를 위해 사용자의 욕구와 필. 
요를 이해하고 이를 기반으로 사용자 인터페이스를 설계해, 
야 한다.

게임에서의 플레이어 행동 유도 맵 디자인 분석 2.2 
게임 필드에서의 행동유도는 플레이어가 자신의 의지를 갖 
고 이동하도록 유도하는 방법과 다음 목적지를 살짝 보여줘
서 탐험을 더 즐겁게 만드는 기법이 있다. 4) 먼저 플레이 , 
어가 의지를 갖고 하는 방법은 플레이어에게 유익한 것이 
있기 때문에 그곳으로 향하고 싶어지는 것이 있다 예를 들. 
어 플레이어에게 필요한 게임 내의 재화를 얻기 위해 미리 , 
디자이너에 의해 꾸며진 장소에 가게 된다 그 장소로 이동. 
한 플레이어는 새 이벤트와 조우하게 된다 이후 이벤트를 . 
마친 플레이어는 원래의 경로로 돌아가야 하지만 그 과정, 
에서 또 다른 행동 유도가 플레이어에게 또 다른 목적지를 
보여주게 된다 이러한 반복은 플레이어에게 재미를 유발하. 
고 이런 유도 과정에서 플레이어는 자신의 의지대로 모험, 
한다고 생각하게 된다 또 다른 하나는 크기를 이용한 유도 . 
방법이다 이는 영화 연출에서도 히치콕의 법칙이라고 불. ' '
리는 연출 방법과 흡사하다 단순히 크기가 커서 눈에 띄는 . 
연출 방법이다 크기가 크기 때문에 그쪽에 가면 무언가 있. 
을 것이라는 직감과 탐구욕에 따라 이동하게 된다. 
젤다의 전설 야생의 숨결 개발팀은 필드 삼각형의 법칙 ' ' '
을 적용했다고 한다 이것이 다음 목적지를 살짝 보여줘서 . 
탐험을 유도하는 방식인데 자연물 배치에 있어서 플레이어
가 볼 때 삼각형으로 보이게 설계했다는 것이다 예를 들어 . 
플레이어의 눈앞에 산이나 언덕이 있다면 그곳을 올라 넘어
설지 아니면 옆으로 회피할지 진행에 있어 선택지를 주는 , 
것이다 삼각형은 시선을 유도하는 효과도 . 높으므로 랜드마
크의 역할을 하기도 한다 또한. , 더 먼 전경이나 시설 자연, 
물을 숨기는 차폐의 역할도 해준다 이런 설계들을 통해 플. 
레이어의 시선과 행동을 유도해 주었다. 
 

향후 게임 연출 동향과 행동 유도 디자인의 적용 2.3  
가능성 
앞으로의 게임은 플레이어의 참여도와 몰입감을 더욱 극대
화하기 위해 행동 유도 디자인이 더욱 중요한 역할을 할 것
으로 예상한다 과 기술을 이용한 게임이 더 상용화된. VR AR
다면 기존의 프레임에 제한되었던 연출 방법보다는 조금 더 
유동적인 연출 방법들이 필요할 것이고 이를 위해 행동 유
도 디자인이 더 핵심적인 역할을 수행할 것이다 예를 들어. , 
게임에서 시각적 강조를 활용하여 중요한 아이템이나 장소
를 강조하는 것은 플레이어의 주의를 끌어 해당 위치로 행

4) 니시카와 요시 젤다의 전설의 완벽한   ,"[CEDEC 2017]
게임 세계는 닌텐도의 개발 스타일이 바뀌었기 때문에 태어
났다." 
   2017.09.02 

동하도록 유도할 수 있다 또한 유도적 피드백을 통해 플레. , 
이어의 행동에 대한 명확하고 구체적인 결과를 제공함으로
써 플레이어가 원하는 방향으로 행동할 수 있도록 도움을 
줄 수 있다 따라서 행동 유도 디자인은 게임의 설계 단계. 
에서부터 고려되어야 한다 디자이너는 게임의 목표와 규칙. 
을 명확하게 설정하고 플레이어가 이를 이해하고 수행할 , 
수 있도록 유도 디자인을 적용해야 한다. 

결론 3. 
행동 유도 디자인은 게임의 연출과 플레이어의 행동을  연
결하는 핵심적인 개념이다 그래픽 디자인과 함께 행동 유. 
도 디자인은 게임의 품질과 사용자 경험을 향상하는 데 큰 
역할을 한다 또한 게임의 목표를 명확하게 설정하고 플레. , 
이어의 행동을 원하는 방향으로 유도하여 게임의 진행과 성
취감을 높이는 역할을 한다 미래의 게임 연출 동향에서는 . 
행동 유도 디자인의 적용 가능성이 더욱 확대될 것으로 예
상한다 가상 현실과 증강 현실의 발전에 따른 기존의 연출 . 
방법에 관한 고찰과 장르의 다양성에 맞는 유도 방법 등이 
계속해서 발전해 나갈 것이다 게임 개발자와 디자이너는 . 
행동 디자인의 원리와 개념을 이해하고 적용하여 플레이어
가 더욱 쾌적하고 만족스러운 게임 경험을 제공할 수 있을  
것이다. 
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패션디자인 플랫폼에 있어서 활용 및 가치분석AI 

장연지 (Yeun-Jee, Jang)
한성대학교 대학원 미디어디자인학과 석사과정
(Hansung Univ. Graduate School, Major in Animation)
김효용 (Hyo-Yong, Kim)
한성대학교 디자인학부 영상 애니메이션디자인 트랙 교수ICT ․
(Hansung Univ. School of ICT Design, Dept. of Time Based Media & Animation Design)

Keyword - 챗 패션플랫폼AI, GPT, , - 

  

 

요약
 차 산업혁명과 함께 시작된 인공지능사회에서 패션 4
계는 디자이너와 같은 새로운 혁신자들의 등장을 동AI 
반했다 이는 독보적인 역할을 담당했던 분야의 역할에 . 
변화를 요구하고 있다.
이에 본 연구는 최근 상용화된 기반 디자인 활용에  AI 
대해 알아보고 디자인 효율성을 높이는 창의적 보조 도
구로써의 가치와 인공지능과 패션 디자이너의 최적화된 
업무 관계 가능성을 제시하는 것에 의의가 있다.

서론1.
연구배경1.1 

차 산업시대의 핵심 기술 중 하나인 인공지능 4
은 빅 데이터 가상현실 등과 (artificial intelligence, AI) , 

함께 현대사회의 변화를 이끌어나가는 중요한 키워드 
중 하나이다 특히 딥러닝 이 가능해지면. (deep-learning)
서 인공지능은 다시 큰 주목을 받게 되었다.
사회 전반에서 새로운 변화를 가져오고 있는 인공지능 
은 산업 분야는 물론 예술과 디자인 분야에서도 활발히 
연구되고 있다 패션 산업에서도 인공지능 기술과 패션. 
이 결합한 사례가 다방면으로 등장하고 있다. 
이러한 기술을 활용한 패션 플랫폼들은 더욱 발전 AI 
할 것으로 보인다. 그러나 최근 활용과 관련된 학문AI 
적인 관련 연구는 미미한 실정이다.

연구목적 및 방법1.2 
본 연구의 목적은 인공지능 패션 디자인을 활용하 (AI) 
고 가치와 가능성을 알아보고 제시하고자 한다 이러한 . 
점을 파악하기 위해 연구자가 주목한 점은 기술이 AI 
현재 패션 산업에서 가 디자이너의 효율적인 도구로AI
써 역할을 한다는 점이다.
따라서 본 연구의 방법은 다음과 같다 첫째 선행 연 , . , 

구 논문과 단행본을 중심으로 의 유형과 기술 중 패AI
션디자인 플랫폼에서의 유형에 대하여 살펴본다 둘째. , 
기술에 기반한 패션 사례를 수집하여 분석한다 셋AI . 

째 해당 사례들의 리뷰에 나타나는 키워드를 취합하여 , 
기술 기반 패션의 가치를 도출한다 이러한 연구는 AI . 

패션 디자이너 업무 영역의 변화와 미래 갖추어야 할 
역량의 방향성을 제시하는 기반자료로써 의미를 가진
다.

패션디자인 유형 사례와 가치2. AI 

 그림[ 1.패션업계 보조 디자이너 적극도입 AI www.theguru.co.kr]

 패션디자인은 인공지능 을 패션디자인에 활용하AI (AI)
는 것을 말한다 이와 같은 양상은 그림 의 예시와 같. [ 1]
이 패션 디자이너가 새로운 디자인 아이디어를 생성하
고 데이터를 분석하여 트렌드와 소비자 선호도를 식별, 
하고 패턴 질감 및 색상을 생성하는 알고리즘을 개발, 
하는데 사용할 수 있다 기술을 . AI 통해 디자이너들은 
더욱 확대되고 다양한 아이디어를 제시할 수 있고 패, 
션 산업 현장에 새로운 상황을 제안할 수 있을 것으로 
기대된다. 는 가상 패션 모델을 생성하는 데 사용할 AI
수 있으며 가상 피팅이나 소셜 미디어 또는 전자 상거
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래 플랫폼에서 디자인을 선보이는 가상 쇼핑몰 서비스
도 더욱 발전될 것으로 전망된다 또한 는 소비자 데. AI
이터 분석에 사용되어 트렌드와 선호도를 식별할 수 있
으며 이는 디자인 프로세스에 정보를 제공하고 패션 , 
브랜드가 소비자와 공감할 가능성이 더 큰 제품을 만드
는 데 도움이 될 수 있다. 특히 를 활용하여 소비자, AI
의 휴면을 분석하고 상품을 추천해주는 개인화 서비스
는 패션 플랫폼에서 가장 중요한 역할을 한다 이러한 . 
점은 패션 플랫폼은 소비자의 구매력 검색기록, , SNS 
활동 등의 데이터를 수집하여 로 분석하고 이를 기반AI
으로 상품을 추천할 수 있다. 

그림 나이키 티파니 가상이미지 사진 아티스트릭딕[ 2.' X ' / =AI

(Rickdick)]

 그림 와 같이 지난 월 나이키와 티파니의 콜라보레[ 2] 2
이션 디자인한 아티스트 릭딕 은 미드저니AI (Rickdick)
를 이용한 다양한 디자인의 가상 버전들을 내놓아 소셜
미디어에서 이슈가 되기도 했다.

년 독일의 아마존이라 불리는 이커머스 패션 기 2016
업 잘란도 와 구글이 디자인 프로그램 뮤(Zalando) AI ‘
즈 를 선보였다 소비자가 선호하는 스타일과 소(Muze)’ . 
재 색상 등의 디자인 데이터를 수집해 한달간 만여 , 4
개의 디자인을 제안했다 이를 통해 본격적인 기술. AI 
이 상용화 되었을때 디자이너의 존재와 위상에 대한 시
사점을 던졌다. 이커머스 분야에서는 소비자 개인 정보
에 맞춘 상품 추천 서비스로 초개인화가 발전중이다.   
캐나다 이커머스 쇼핑앱 숍 은 챗봇이 추천해주‘ (Shop)’
는 상품을 선택하면 상세 페이지로 연결되는 구조로 AI

기능이 소비자의 쇼핑 도우미가 되고 있다.
스태티스타 에 의하면 전 세계 패션 산업은  (Statista)
년 기준 조 억 달러약 조 원로 세계에2021 1 5,000 ( 1,960 )

서 가장 큰 산업 중 하나로 평가되고 있다 또 미국 시. 
장 조사기관 리서치앤마켓 의 (Research and Markets)

년 리포트에서 세계 패션 산업에서 시장 규모2022 AI 
는 년 억 만 달러약 억 원에서 2021 4 7,000 ( 6,150 ) 2022
년 억 만 달러약 억 원로 연평균성장률 6 5,000 ( 8,500 )

를 기록했다 년에는 억 만 달러약 40.0% . 2026 26 6,000 ( 3
조 억 원로 연평균 의 지속적인 성장세가 4,800 ) , 42.1%

전망됐다.
이를 통해 확인할 수 있었던  패션디자인 플랫폼에 있
어서 활용의 유형과 가치는AI 다음과 같다 .
첫째 는 패션 디자이너의 창의적인 역할을 돕는 조 , AI
력자로써 역할을 수행하게 될 것이며 디자인 소프트AI 
웨어와 인간의 콜라보레이션은 효율성과 디자인 완성도
를 높이는 효과를 가져올 것이다 둘째 인공지능 기반 . , 
프로세스에서는 수렴적 사고의 중요성이 높아져 아이디
어를 조합하여 새로운 해결방안을 구상하거나 선택하는 
부분에 디자이너의 창의성이 집중될 것으로 예상된다. 
셋째 인공지능이 생성한 결과물이 디자이너의 창의성, 
을 자극하고 영감을 제공하는 역할을 하여 디자이너의 
창의적 영역이 더욱 확장될 가능성을 가진다. 

결론3.
앞에서 살펴본 바와 같이 챗 를 비롯한 기술은  GPT AI 
패션 산업에 다양한 방식으로 영향을 미칠 것이다 실. 
시간 소비자 트렌드 파악 효과적인 마케팅 전략 수립, , 
디자인 작업의 효율화와 생산 및 공급의 즉각적인 처리 
등 비용 절감과 함께 지속가능성 부분에도 기여할 수 
있을 것이다 물론 저작권 여부 이용 범위에 따른 제한. , 
점 허위 정보에 대한 검증 등 다양한 문제도 존재한다, . 
또한 효율적인 도구라는 점에 초점을 맞추어 접근해야 
하고, 인공지능 과의 공존을 모색하는 것이 방법이다(AI) . 
따라서 기술과 융합된 패션 디자인의 방법론을 활용AI 
하면서 패션이 추구하는 본질적인 내용과 가치들을 , AI 
발견하고 지향해 간다면 앞으로의 방향성을 찾을 수 있
을 것이다.
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Keyword 메타버스 플랫폼 기술과 예술 미술시장 NFT Art, , , , 

요약
과학 기술의 지속적인 발전과 혁신으로 기술과 예술의 통합
은 현대 예술 분야에서 중요한 주제 중 하나가 되었다 디지. 
털 예술의 새로운 형태로서 는 대NFT(Non-Fungible Token)
체불가능토큰 광범위한 논의와 관심을 불러일으켰다 그로 인. 
해 는 디지털 예술의 새로운 형태로 널리 논의되고 NFT Art
관심을 받고 있다 는 블록체인 기술의 적용을 통해 . NFT Art
예술 작품의 유일성 소유권의 추적 가능성 및 증명 가능성을 , 
실현하여 예술가와 수집가에게 새로운 창작 및 거래방식을 
제공하고 있다.
본 논문은 대체불가능토큰 예술에 중점을 두고 기술과 (NFT) 
예술의 융합이 예술 창작과 거래방식에 대한 어떠한 영향을 
미치는지 생산 메커니즘 살펴보며 디지털 아트와 블록, NFT , 
체인 기술의 결합 예술 창작과 예술 시장 디지털 자산 분야, , 
에 깊이 이해하기 위해 탐구한다 또한 미술시장 중 . NFT Art 
거래현황 살펴보며 그중 전통 예술품과 상품의 차이NFT Art 
점을 창작 거래 수집 방식 등 다양한 각도에서 연구한다 이. 
는 기술과 예술 분야의 발전과 촉진하는 데 중요한 의미를 
지닌다. 

서론1. 
연구배경 및 목적1.1 

메타버스 세계의 발전과 함께 는 그중 중요한 인프라로서 NFT
핵심적인 역할을 한다 를 통해 사람들은 게임 아이템. NFT , 
예술품 컬렉션 가상 자산 정체성 특성 디지털 음악 디지털 , , , , , 
인증서 등을 포함한 다양한 아이템과 자산을 디지털 형태로 
주조할 수 있다 이 개념은 의 광범위한 적용 가능성과 . NFT
잠재력을 보여주는 모든 것이 화로 설명된다' NFT ' .
디지털 예술 분야에서 의 출현은 디지털 예술 작품을 변NFT
화시킨다 쉽게 복제유포할 수 있었던 디지털 파일은 를 . · NFT
통해 희소 예술품이 됐다 모든 는 창작과 거래의 역사를 . NFT
추적할 수 있으며 분리할 수 없는 특징 이는 디지털 예술 전, 
파의 형태와 규칙을 근본적으로 변화시켰다 디지털 예술 시. 
장이 점차 예술 창작자로 옮겨가고 있으며 일부 암호화 예술 , 
플랫폼인 등의 디지털 예술 SuperRare, Rarible, Opensea 

거래의 열기를 더욱 촉진 시켰다.
기술과 예술이 결합한 의 경우 메타버스 세계에서 의 NFT NFT
존재 역할은 다양하다 그것은 예술가 창작자 수집가들에게 . , , 
완전히 새로운 기회와 도전을 제공한다 동시에 의 출현. NFT
은 디지털 자산 저작권 가치 인식 및 시장 메커니즘에 대한 , , 
논의를 촉발하며 디지털 예술 분야의 경우 의 부상은 디, NFT
지털 예술을 더 넓은 청중으로 홍보하고 예술가에게 더 많은 
기회와 창작 공간을 제공하는 새로운 예술 시장이 나타났다.
그중 년 말 거래가 큰 관심을 끌었고 암호화 아티2021 NFT , 
스트 은 거래플랫폼 에서 디지털 아Pak NFT Nifty Gateway
트 작품 를 만 달러에 팔았다 이외에 'Merge' 9,200 . ‘Metarift’

가 스타급 디지털 예술품으‘Nyan Cat’ ‘CypherPunks’ NFT 
로 주목받았다 관련 통계에 따르면 년 초 이더리움 블. 2022
록체인에서 스타 제품인 등을 ‘CypherPunks’, ‘Axie Infinity’ 

거래 플랫폼 거래액은 억 달러를 넘었으며 이는 NFT 160 , 
시장의 빠른 성장을 보여줬다NFT .

하지만 년 의 관심도가 낮아지고 전체 거래량이 예2023 NFT
전만 못하지만 이는 과도한 열과 거품이 빠지고있는 것이다, . 
그렇다고 해서 가치가 없는 것은 아니며 미래 메타버스의 개, 
념에서 가상 자산으로 매우 중요한 역할을 가지고 있다.
역사적으로 신기술이 등장할 때마다 반대 의견이 있었고 변, 
화는 필연적이며 어떻게 예술의 혁신 포인트를 찾는 데에는 
매우 중요한 과제라고 할 수 있다. 
본 연구에서는 예술의 관점에서 탐구하고 연구하는 데 중점
을 둘 것이다 기술과 예술의 융합이 예술 창작 및 거래방식. 
에 미치는 영향을 탐구하고 의 생산 메커니즘을 연, NFT Art
구하며 디지털 예술과 블록체인 기술의 결합 예술 창작 및 , 
예술 시장 디지털 자산 분야를 깊이 이해하는 목적으로 둔, 
다 예술 시장에서 의 거래를 조사하여 전통 미술품. NFT Art
과 미술품의 차이점을 분석하고 창작 거래 및 수집 방NFT , 
법과 같은 다양한 관점에서 연구를 수행한다 이것은 기술과 . 
예술 분야의 발전과 촉진에서 매우 중요하다.  

연구문제 및 방법1.2 
현대 예술에서 기술과 예술의 융합은 우리에게 새로운 창작 
방식과 예술 경험을 가져다준다 과학 기술의 급속한 발전으. 
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로 디지털 기술 가상 현실 블록체인 및 기타 신흥 기술이 , , 
예술 분야에 적용되어 예술 창작의 경계와 가능성을 확장했
다 그중 는 기술과 예술의 융. NFT(Non-Fungible Token) Art
합 중요한 분야로서 많은 관심과 토론을 불러일으킨다.
본 연구에서는 예술 창작과 영향에 중점을 두고 예술과 NFT 
기술의 융합을 연구한다 다음 세 가지 문제를 기반으로 연구. 
를 수행할 것이다 첫째 가 미술시장에 어떤 영향을 . , NFT Art
미쳤는지 살펴본다 의 기술이 어떻게 예술품의 판매 방. NFT
식 시장 유통 및 거래 패턴을 변화시켰는지 살펴본다 시장 , . 
참여자 예술가 및 수집가의 역할과 지위에 대한 예술의 , NFT 
변화와 전통 예술 시장의 충격 및 재구성을 살펴본다 둘째. , 

생산 메커니즘이 예술 창작에 미치는 새로운 시사점과 NFT 
변화를 연구한다 기술 사용한 예술가의 창작 과정 창. NFT , 
작 주제 및 창작 수단에 어떻게 영향을 미치는지 탐구한다. 
디지털 예술 창작 예술 작품 제시 및 커뮤니케이션 경험에서 , 

기술의 혁신을 분석하고 생산 메커니즘이 어떻게 NFT NFT 
예술가의 창작 동기와 혁신을 자극하는지 연구한다 마지막으. 
로 에 대한 관심도가 떨어진 현재는 그에 대한 연구, NFT Art
의미가 있는지를 탐구한다 새로운 형태의 예술로서 . NFT Art
의 장기적인 가치를 분석하고 디지털 시대 예술 생태계에서
의 위치와 역할을 탐구할 의미가 있다고 생각한다.
연구 방법에서는 문헌 연구와 사례분석을 사용하며 체계적인 , 
문헌 검토를 수행하고 예술 연구 및 관련 분야의 학술 NFT 
문헌을 수집 및 분석한다 기존 연구 결과를 종합 및 비교하. 
여 연구 분야에서 예술의 중요성과 지속적인 연구의 중NFT 
요성을 탐구한다 사례 연구와 결합하여 예술 사례를 심. NFT 
층적으로 연구하며 작품 분석 및 시장 반응에 대한 관찰을 , 
통해 생산 메커니즘이 예술 창작에 미치는 시사점과 변NFT 
화를 탐구하고자 한다. 

예술과 2. NFT 
개념과 2.1 NFT Art 생산 메커니즘

란 대체 불가능 토큰 각각의 토큰NFT (Non-Fungible Token), 
이 고유한 가치를 가지고 있어 토큰을 토큰으로 대체할 A B 
수 없는 것을 말한다 이는 기존의 비트코인이나 이더리움과 . 
같이 서로 동일한 가치로 거래할 수 있는 대체 가능한 토큰
과는 다르게 각 토큰이 서로 다른 가치를 가지고 있는 고유, 
한 자산을 의미한다.

년 출시 이후 년까지 시장은 느리게 성장했지2017 2019 NFT 
만 년 하반기부터 급격히 성장했다 다양한 분야에서 2020 . 
를 활용한 새로운 비즈니스 서비스 인프라 개발이 끊임NFT , , 

없이 등장하고 있으며 실제 적용 사례가 나타나고 있다. NFT
가 최초로 적용된 분야는 온라인 게임과 모바일 게임이다 코. 
로나 대유행으로 모든 행사가 온라인으로 진행되면서 전통19 
적인 온라인 회의와 회의 플랫폼 등이 메타(Zoom Webex )、
버스 플랫폼을 활용한 행사로 전환되며 금융 교육 엔터테인, 
먼트 분야에서 메타버스를 활용한 사례가 늘고 를 ICT , NFT
활용해 콘텐츠와 서비스를 구매하고 이용할 수 있다. 

등의 프로젝트가 "Decentraland" "The Sandbox""Upland" 、
있다.

는 예술 및 영상과 같은 예술 분야에서도 널리 사용됐다NFT . 
코로나 영향으로 전통적인 예술품 경매와 판매 시장이 어19 
려움을 겪자 블록체인 기반 디지털 경매 등 온라인 결제 거, 
래 방식이 등장하며 블록체인을 이용한 거래의 무결성과 부, 
인방지 등의 특성을 통해 토큰 거래의 안전성을 확보하였다. 
예를 들어 년 월 미술품 경매회사 크리스티에서 열린 2020 10
마음의 초상 경매 중 일부는 발행' (Portrait of a Mind)' NFT 
을 통해 경매에 부쳐져 달러에 팔렸다 를 통한 131,250 . NFT
예술품 거래로 블록체인 기반 디지털 작품 판매의 선례를 보
여준 것은 이번이 처음이다.

표 생산�메커니즘[ 1]�

예술가들이 컴퓨팅 및 통신 인프라와 협업하는 역사는 그들
의 존재만큼 그들은 의식적으로 플랫폼이나 예술품과 특정한 . 
사회적 관계를 만들었다 예술가들이 새로운 기술에 접근할 . 
때 몇 가지 일들이 일어난다 반드시 실용적이지도 않고 이, . 
익이 되지도 않는 연결을 구축함으로써 그들은 다양한 인간, 
의 관심과 경험에 대한 잠재력을 탐구한다 그들은 도구 장. , 
치 시스템 그리고 시스템 및 문화의 표현과 커뮤니케이션 , , 
잠재력을 발견했으며 이해하기 어려운 개념을 더 감지할 수 , 
있고 읽기 쉽고 매력적으로 만들고 블록체인 기반 향상된 , 
민주주의 도구인 D-Cent5) 및  Fair Coop6)과 같은 프로젝트

5) 은 D-Cent 생체인식 콜드월렛은 안전한 칩 아키텍처를 기
반으로 설계된 하드웨어 지갑으로 암호화폐 키를 안전하게 
보관할 수 있다.
6) 은 인터넷을 통해 자체 조직적으로 운영되는 글Fair Coop
로벌 협동조합으로 국가 통제에서 독립적입니다 그 목표는 . 
인간 간의 경제적 사회적 불평등을 최소화하고 점차 적으로 , 

생산�
메커니즘

내용 관련�실천

개발자�
생성

회화 사진 비디오�등�,� ,�
디지털�제품을�이용하여�
생성된�예술�작품

디지털�아트 뉴미디어�,�
아트 일렉트로닉�아트,�

참가자�
생성

관객�참여를�작품의�
예술�실천에�

포함시키고 관객�,�
참여는�필수�구성�부분

인터랙티브�아트 관객�,�
참여�예술 이벤트성�예술,�

프로그램이
나�코드�
자체

프로그램이나�코드를�
이용하여�예술�작품을�
창작하고�생성함

프로그램�생성�예술,�
알고리즘�예술 인공지능�,�

예술

사건의�
상징물

특정�이벤트나�
프로젝트와�관련된�NFT�
작품은�반드시�예술적�
변환이�있는�것은�아님

역사적�사건의�기념품,�
공익�프로젝트의�크라우드�

펀딩

디지털�
자산�전환

실물자산이나�전통�
예술품을�디지털화하여�

로�전환함NFT

예술품�디지털�전환,�
실물자산� 화NFT

크로스오버�
협업�

(Keuroseu
obeo�

Hyeopeop)

아티스트와�기술�
전문가 브랜드 뮤지션�,� ,�
등�크로스오버�협업으로�

예술작품�제작NFT�

아티스트와�기술�전문가�
협업 브랜드�협업,� ,�
뮤지션�협업

예술품�
해체�및�
조합

예술품을�여러�부분으로�
분해하거나�여러�NFT�
작품을�조합함

미술품�해체,�NFT�
작품이랑�조합
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에서도 핵심 역할을 수행했다.         
표 에 보면 는 생산 메커니즘에 따라 분류할 수 있으며 1 NFT
크게 개발자 생성 참가자 생성 프로그램 또는 코드 자, , ， 
체 사건의 상징물 디지털 자산 전환 크로스오버 협업 , , ， 

예술품 해체 및 조합 등 가지 (Keuroseuobeo Hyeopeop), 7
유형으로 나눌 수 있다 이러한 유형은 디지털 아트 뉴미디. , 
어 아트 전자 예술 및 이벤트 예술과 관련이 있다, . 
예술가들은 블록체인 기술의 발전에서 중요한 역할을 하고 
있으며 디지털 제품을 이용하여 생성된 회화 사진 비디오 , , , 
등 다양한 장르의 예술작품을 만들어 냈고 프로그램을 통해 , 
구현된 데이터의 가시화와 인공지능이 생성한 작품들을 만들
고 이 작품들은 블록체인 기술의 혁신과 예술적 표현의 가능, 
성을 보여준다.
블록체인 기술의 암호학적 배경에서 파생된 또 다른 예술 실
습이다 이 실천자들은 일반적으로 컴퓨터 과학의 배경을 가. 
지고 있으며 그들은 작품을 연결한 최초의 선구자다 그들의 , . 
작품에는 예술품 자체뿐만 아니라 작품의 프로그램이나 코드
가 포함되어 있어 고가 의 일부가 되었다NFT . 
반면에 참여자가 생성한 예술 관행은 관객의 상호 작용을 작
품의 핵심에 통합시킨다 시청자의 구매와 참여를 통해 그들. 
은 현실의 정치적 사건에 영향을 미치고 대중의 광범위한 토
론을 불러일으킨다 예를 들어 예술가 과 설. PAK WikiLeaks 
립자 줄리언 어산지 와 협업해 내놓은 (Julian Paul Assange)

작품 NFT ' ‘Clock '7)이 눈에 띄다 마지막으로 일부 . , NFT 
작품은 예술적 전환의 목적과 완전히 일치하지 않을 수 있
다. 
예를 들어 첫 번째 트위터의 트윗이나 공공복지 프로젝트에 , 
명시적으로 사용되는 크라우드 펀딩은 시장에서 비싸지만 예
술 파생물이나 공공 기념물과 더 유사하다 정리해보면 예술. 
가들은 블록체인 기술의 응용에서 중요한 역할을 하며 다양
한 유형의 예술 작품을 만들고 관객의 참여를 촉진하여 블록
체인 예술의 발전과 혁신을 촉진한다. 
미국의 아티스트 이자 정치 이론가인 는 Gene Youngblood
급진주의자들은 미래를 예측하지 않고 건설한다라고 평론했‘ ’ , 
다 즉 우리는 블록체인을 구축하고 그들의 상상력을 뒷받침. 
하는 사람들 사이에서 더 다양한 배경과 관점을 추구해야 한
다고 생각한다.

로 인한 미술시장의 변화2.2 NFT Art
블록체인 기술이 등장하기 전에 시각 디자인의 가치는 주로 
사용 측면에서 구현되었으며 실용성을 강조하여 예술 창작과 
차별화되었다 특히 디지털 디자인 작품에서는 복제 가능성과 . 
창작의 출처를 추적하기 어렵기 때문에 상품 거래 및 수집 

인류를 위한 공유 가능한 글로벌 부를 구축하는 것이며, Fair 
은 공정한 통화 시스템으로 전환하는 것이 핵심 요소임Coop

을 인식한다.
https://www.socioeco.org/bdf_organisme-645_en.html
7)바로 경매에 참여한 의 한정판 입‘Censored’ NFT "Clock"
다 는 언론의 자유를 쟁취하고 돈을 모아 감옥에 . Censored
갇힌 어산지를 변호하기 위해 발표한 작품이다 연초 NFT . 
논란이 됐던 를 위해 만 를 모금했다AssangeDAO 1 7000ETH . 
결국 로 찍었다16,593ETH .

가치와의 연결이 더 어렵다 하지만 블록체인의 등장으로 디. 
지털 예술품의 수집과 유통은 새로운 가능성을 얻게 되고 블, 
록체인 기술은 디지털 예술품에 대한 신뢰할 수 있는 출처 
추적 및 권한 확인 메커니즘을 제공하여 고유한 수집 및 거
래 가치를 제공하였다 그러면 전통 예술품과 상품. NFT Art 
의 어떠한 차이점을 가졌는지에 살펴보고자 한다. 

표 전통�예술품과� 상품의�차이점�[ 2]� NFT�Art�

는 디지털 기술과 블록체인을 결합한 혁신적인 예술 NFT Art
형태이며 전통 예술품과 비교했을 장점이 분명하다 첫째. , 
의 탈중앙화 특성은 예술가와 수집가에게 더 큰 자율성과 NFT

참여도를 부여하고 작품의 고유성과 진정성을 보장하며 예술
가의 정체성 검증을 보장한다 둘째 의 디지털 방식. , NFT Art
은 전통 예술의 지리적 및 물리적 한계를 깨고 전 세계적으
로 더 광범위한 관객과 수집가를 유치하며 완전히 새로운 디
지털 예술 커뮤니티의 설립을 촉진한다 또한 는 예. NFT Art
술가에게 직접적인 창작 수익 및 저작권 보호 메커니즘을 제
공하고 기술을 통해 작품의 로열티 및 수익 공유를 실NFT 
현함과 동시에 작품의 저작권이 침해되지 않도록 보장한다. 
정리해 보면 는 혁신성과 장점으로 인해 예술계에 새NFT Art
로운 기회와 가능성을 가져왔다 기술이 발전하고 시장이 성. 
숙함에 따라 는 예술 혁신의 흐름을 주도하고 예술 NFT Art
산업에 더 많은 기회를 가져올 것으로 생각한다 그러나 아직 . 
해결하지 못한 문제점이 있다 첫째 시장의 불안정. , NFT Art 
성과 변동성은 문제이다 시장이 상대적으로 미성숙하기 때문. 
에 가격의 급격한 변동과 투기는 투자자와 예술가에게 위험
을 초래할 수 있다 특히 아티스트에게는 작품의 시장 인지도. 
와 가치를 확정하기 어렵다 또한 예술은 저작권 보호의 . NFT 
완전한 해결책이 없다 기술은 예술 작품의 저작권에 대. NFT 
한 검증 가능성과 변조 불가능성을 제공하지만 실제 적용에, 
서 예술 작품의 저작권이 침해 및 남용되지 않도록 보장은 
여전히 어렵다 불법복제 및 무단 사용은 예술가의 권익을 해. 
치면 의 진위성과 가치에 대한 시장의 의문을 불러, NFT Art

전통�예술품 상품NFT�Art�

형식 실물�형식 디지털

소유권 실물�소유권 블록체인�기술�디지털�소유권

거래방식
경매 갤러리,� ,�
개인�거래�등

블록체인상의�플랫폼에서�거래

시장�특성
경험�많고,�
참여자�많음
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응용 참여자�유동성�변수�많음,�
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예술성 역사적�,�
가치와�품질�등

예술가�평판 희소성 광고�및�,� ,�
저작권�등�요소

위험
파손 절도 위조�,� ,�

등
분실 해킹�등,�

정보의�
유통과�
투명성

정보�불투명,�
제한된�시장평가�

체계�

정보�유통�투명성
추적과�검증가능

참여의�
문턱

높은�가격 전문�,�
지식�필수

상대적으로�낮은�문턱으로�누구나�
미술품을�만들고�거래할�수�NFT�

있음�

편집과�
분할�

제한된�편집과�
분할
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관람�장소�
및�참여�
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화랑과�박물관의�
예술품�관람,�
인원수�제한�

디지털�방식�관람�및�저장 인원�,�
제한�없음

지속성 장시간�지속
비교적�새로운�기술로 지속성은�,�

아직�불확실함
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일으킨다 이러한 문제는 의 지속적인 발전을 촉진하. NFT Art
기 위해 더 많은 관심과 해결이 필요로 한다 시장이 성숙하. 
고 문제가 해결됨에 따라 는 예술 산업에 더 많은 기NFT Art
회와 지속 가능한 발전을 가져올 것으로 믿는다.

의 작품 에 사례분석 2.3  Banksy ‘Mornos’ 
예술품 형식만 보면 실물과 디지털 현실과 가상의 차이가 있, 
다 하지만 이 경계선을 모호 하게 하는 예술 사건이 있다. . 
스트리트 아티스트 의 작품 바보 가 일으Banksy ‘Mornos’（ ）
킨 사건이다 예술품에 대한 경매 행위를 풍자하기 위한 . 

는 독특한 창작 방식과 풍자 기법을 통해 경매장이 ‘Mornos’ 
사람들로 가득 찬 모습을 조롱하는 듯한 모습으로 표현했으
며 작품 속 경매사 옆 액자에는 저는 당신들이 이것을 샀다, '
는 것을 믿을 수 없다라고 적혀 있어 독특한 창작 형식과 내'
용은 수집가의 값비싼 예술품 구매에 대한 조롱을 나타냈다. 
구매자는 라이브 방송을 통해 그림을 태우고 버전을 NFT 

거래플랫폼 에 걸어두며 결국 의 NFT Opensea , 'Mornos' NFT 
버전은 배에 팔렸다 가 디지털화로서 영생을 얻었4 . 'Mornos'
다고 이해할 수 있지만 하지만 그게 디지털 예술의 전부가 , 
아니다 아래 세 가지 측면에서 살펴본다. .

그림 의 작품 소유자가 불태워 동영상 생방1, Banksy ‘Mornos’
송 장면8)

첫째 이 사건은 예술 작품의 독창성과 유일성을 면에서 의미, 
가 있다 소유자는 구입한 작품을 화 시킬 수 있다 물리. NFT , 
적으로 가상 현실에서 공동 소유할 수 있었다 포프머스 행위. 
로서 생방송에서 태워버리고 화한 작품만 남겼다 이 NFT . 

상품 소유자는 유일한 작품 소유 동시에 ‘Mornos’ NFT Art
예술사 건과 같이 소유하게 된다 둘째 이 사건으로 인해 실. , 
물 예술품과 가상 공간 상품 탈물리적 이전했다 가NFT Art , 
상 세계는 현실 세계와 연결하며 이러한 변화는 예술품이 시, 
간과 공간의 제약을 뛰어넘어 실물 예술과 디지털 예술 사이
의 대비와 융합을 보여주도록 했다 셋째 현대 예술의 비판. , 
성을 더 강조했다 의 작품은 상업화된 예술 시장과 . Banksy
수집가의 행동에 대해 반성하고 논평하는 강한 비판적 성향
을 보이고 있으며 의 태운 과정을 뉴욕 브루클린에, 'Mornos'
서 글로벌 생방송으로 진행함으로써 구매자들은 오프라인 작
품을 비싼 값에 구입할 뿐만 아니라 작품 경매로 더 높NFT 
은 가격에 팔려 미술시장과 예술 사건에 대한 비판을 더욱 

8)http://art.china.cn/txt/2021-03/21/content_41492877.s
html

심화시켰다 는 도구로서 예술가 비판적 목소리와 예술적 . NFT
행위에 사용되며 색다른 도전이라고 본다.
이 사건은 예술계에서 폭넓은 논의를 불러일으켰으며 여러 
학문적 가치가 있다 그것은 예술품의 독창성과 유일성의 중. 
요성을 보여주고 실물 예술품과 디지털 예술의 경계를 넘기, 
고 동시에 현대 예술의 비판적이고 상업화된 예술 시장에 대, 
한 반성을 강조했다 이 사건은 에 대한 광범위한 논. NFT Art
의를 촉발하여 에 금융적 가치뿐만 아니라 비판적이NFT Art
고 독창적이며 예술적 가치도 의미가 있다.

결론 3. 
본 연구에서는 생산 메커니즘 특성을 살펴보는 동시에 NFT 

상품과 전통 예술품에 차이점 비교하면 사례분석을 NFT Art , 
통해 가 미술시장에 미치는 영향 기술과 예술의 융NFT Art , 
합은 예술 창작 예술 체험 및 예술 시장에 새로운 기회와 도, 
전이라고 생각한다 그것은 예술의 혁신과 다양화 발전을 촉. 
진하고 관객의 예술 경험을 풍부하게 하며 전통 예술 시장의 
운영 방식을 변화시키고 문화와 사회의 변화를 촉진한다 그. 
러나 기술과 예술의 통합은 또한 몇 가지 도전과 문제에 직
면해 있으며 추가 연구와 논의가 필요하다.

예술에서 예술 관행 시장 역학 및 문화 규범을 재정의NFT , 
할 수 있는 의 잠재력을 강조한다 기존 연구를 통합하여 NFT . 
지식 격차를 식별하고 이 분야의 미래 연구 및 실천 방향에 
대한 통찰력을 제공한다 이러한 발견은 기술과 예술 사이의 . 
교차점과 더 넓은 예술 및 문화 경관에 미치는 영향을 더 깊
이 이해하는 데 도움이 된다 지식재산권 및 법적 문제 기술. 
과 예술의 통합에서 연구가 필요하다 특히 예술 분야에. NFT 
서는 예술 작품의 독창성 저작권 보호 및 거래 보안을 보장, 
하는 방법에 대해 더 많은 논의와 해결이 필요하다 미래 추. 
세는 기술과 예술의 융합에 대한 지속적인 관심이 필요하다. 
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