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✓ 미디어와 기술의 결합은 어떻게 이루어질까?

✓ 미디어는 어떻게 세상을 바꾸는가?

✓ 거대 플랫폼은 어떤 미래를 꿈꾸는가?

✓ 한국이 가지고 있는 미디어 파워는 무엇일까?

✓ 공간의 파괴적 혁신은 어떻게 이루어질까?

✓ 사람과 기술 중 무엇이 우선일까?

기술과 사람을 통해  
미래를 보다
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AJ 미디어 루키스 1기 프로그램을 기획해서 학생들을 인솔하고 미국 캘리포니아로 탐방을 

다녀온 지 벌써 만 2년의 세월이 지났다. 그 사이에 1기의 경험을 담은 책자가 출간됐고 CES를 

참관한 2기 프로그램도 성공적으로 마무리되어 그 결과도 웹진으로 공유됐다. 원래 3기 프로

그램은 필자가 연구학기 목적으로 유럽에 체류할 계획에 맞춰 유럽의 미디어 산업을 둘러보는 

것으로 기획됐으나 예기치 않은 코로나19 바이러스의 확산으로 인해 중단될 수밖에 없었다. 

사회적 거리 두기가 새로운 질서로 자리를 잡은 가운데 수업이 비대면으로 진행되고 학생

들과의 상호작용에 제약이 생기면서 이런 답답한 상황을 타개할 수 있는 보완적인 비교과 

프로그램이 필요하다는 생각에 이르게 됐다. 마동훈 교수님과의 공감 속에 이 생각을 구체

화하여 시행하게 된 것이 AJ 미디어 루키스 3기 프로그램이다. 해외에 나갈 수 없는 사정이기

도 하지만 자칭 IT 강국이자 한류의 본산인 우리나라 ICT와 미디어 산업의 현장을 직접 탐방

하면서 현장에서 살아있는 경험과 지혜를 배우는 것도 의미가 있겠다는 의도가 있었다.

40명 가까운 인원이 방역수칙을 지키면서 대전, 부산, 군산, 나주, 제주로 이동하면서 프로

그램을 진행한 것이 쉽지는 않았다. 사실 가장 어려웠던 점은 우리가 탐방할 곳을 섭외하는 

것이었다. 대한민국의 미래의 인재들이 ICT의 가능성을 직접 체험할 기회를 달라는 부탁에 

방역의 고민에도 불구하고 규정 내에서 최대한 기회를 주셨던 분들에게 정말 감사한 마음이

다. 열정적으로 기술을 시연하며 설명하던 연구원들, 최첨단의 설비를 안내하며 산업의 미래

를 예견하던 현장의 전문가들, 그리고 영감이 넘치는 강연을 통해 무엇을 공부하고 어떤 인간

으로 성장해야 하는지를 일깨워준 멘토들을 만날 수 있었기에 이번 AJ 미디어 루키스 3기 프

로그램은 참여한 학생들에게는 코로나19 상황 속에서 잠시 지루한 일상을 탈출할 수 있었던 

기회이자 새로운 미디어 전문가의 세계로 입문하는 계기가 되었으리라 생각한다. 

AJ 미디어 루키스 프로그램을 후원해 주신 문덕영 부회장님과 1기에 이어 3기 프로그램을 

같이 이끌어주신 마동훈 교수님 그리고 실무를 맡아 고생한 왕소영, 박재영 조교에게 깊은 

감사를 드리며 새로운 4기 프로그램을 기대한다. 

김성철 

고려대 미디어학부 교수

탈출과 입문

2019년 8월, AJ 미디어루키즈 1기 프로그램의 참가 학생으로 미국에 다녀온 지 2년이 

지난 2021년 7월. 운 좋게 조교로서 다시 AJ 미디어루키즈 3기 여정을 함께할 수 있었

습니다. 1기 프로그램이 제게 “미디어가 도대체 뭐지?”라는 답을 찾아가는 과정이었다

면 이번 3기 프로그램은 “그래서 나는 이 분야에서 무엇을 할 수 있을까?”에 대해 고민

하는 일주일이었습니다. 이번 프로그램은 다양한 연결의 장이었습니다. 콘텐츠와 기술

의 연결, 산업과 학문의 연결, 그리고 루키즈와 프로페셔널의 연결까지. 미디어 분야의 

다양한 연결을 현장에서 제 눈으로 살펴보고 이를 주도하고 있는 전문가들의 이야기

를 들으며 저 역시 새로운 연결을 만들어내는 일을 해야겠다는 답을 얻을 수 있었습니

다. 더불어 조교로 참여했기에 이 기회가 아니었다면 만나기 어려웠을 학부 학생들과 

교류할 수 있었고 수업에서만 뵙던 교수님들과 좀 더 가까이에서 시간을 보낼 수 있었

습니다. 

참 감사하고 값진 시간이었기에 2년 전 이맘때처럼 이번에도 AJ 미디어루키즈 프로그

램의 기분 좋은 후유증이 좀 오래갈 것 같습니다. 

새로운 연결을 
위하여

대학은 지식을 전수하는 곳임과 동시에, 새로운 지식을 만들어 가는 곳이다. 깊이 대

화하고, 사색하고, 체험하고 또한 토론하며 함께 문제를 발견하고 해결하는 연습을 하

는 곳이다. 강의실에 앉아서 듣고 외우는 공부가 아니고, 현장에서 보고 느끼고 질문하

며 스스로 해답을 찾아가는 연습을 하기 위해 만든 프로그램이 고려대 미디어학부의 

<AJ 미디어 루키스> 프로그램이다. 지금의 루키스가 항상 루키스에 머물어서는 안 된

다. 체험적 도전을 통해 미래의 리더로 성장해 가야 한다. 그리고 후배 루키스를 이끌어

줘야 한다.

2019년 시작한 <AJ 미디어 루키스> 프로그램이 난관에 봉착했다. 팬데믹의 장기화

로 외국 체험 여행이 힘들어졌기 때문이다. 그러나 그냥 좌절해 주저앉을 수 없었다. 그

래서 국내의 미디어 산업, 테크놀로지 혁신, 창의적 콘텐츠 현장을 탐방하고, 강의듣고, 

토론하는 기회를 만들었다. 미디어 루키스의 또 다른 에피소드는 이렇게 기획됐다. 

대전, 부산, 군산, 나주에서 흔쾌히 만남과 나눔의 장을 열어 주신 관계자들께 감사

드린다. 특히 제주 카카오 사옥에서 최고의 강의로 학생들과의 대화의 장을 열어 준 카

카오 여민수 대표, 그리고 김대원 이사, 최은필 연구위원 등께 감사의 말씀을 전한다. 먼 

길을 마다하지 않고 내려와 영감 넘치는 강의를 해 준 김윤 SKT 부사장께도 감사의 마

음 전한다. 프로그램을 함께 구상하고 진행해 주신 김성철 교수님, 디테일을 챙겨 준 왕

소영, 박재영 조교, 그리고 함께 해 주신 민영 학부장님과 동료 교수들께도 감사드리는 

마음이다. 프로그램을 유연하게 후원해주신 문덕영 AJ 네트웍스 부회장님께도 늘 처럼 

감사의 말씀을 드린다.

사람과 기술. 세상은 넓다. 세계지도를 크게 보고, 또 멀리 보았으면 한다. 계속되는 

미디어학부생의 뜨거운 열정과 담대한 도전이 이 어려운 시대에도 세상을 변화시키는 

희망의 출발점이 되었으면 한다.

사람과 기술

마동훈 

고려대 미디어학부 교수

코로나라는 특수한 상황 속에서 AJ 미디어루키스 프로그램이 진행되었던 만큼 매 순간 

긴장을 놓칠 수 없었습니다. 하지만 이러한 걱정이 무색하게도 프로그램의 취지를 깊이 이

해하고 질서와 배려를 몸소 실천해준 32명 학생의 노력 덕분에 모두 안전하게 돌아올 수 

있었습니다. 이번 기회를 통해 세상을 바라보는 저마다의 관점과 시선을 새로이 얻었을 

것으로 생각됩니다. 개인적으로는 SKT 김 윤 CTO의 강연 중에서 ‘Human-centered AI, 

더 나은 삶과 세상을 위한 AI’라는 키워드가 가슴 속에 남았습니다. 또, ICT 기술을 통해 

공공의 안전을 도모하며 도시민의 삶의 질 향상을 위해 연구·개발하던 ETRI 연구원분들

의 열정이 눈에 생생합니다. 저는 AJ 프로그램을 통해 ICT 기술이 개인, 산업, 사회에 어떠

한 영향을 끼치는지 끊임없이 고민하여 모두의 well-being에 이바지할 수 있는 서비스를 

기획하고 다양한 문제를 실질적으로 해결하는 사람이 되리라 다짐했습니다.

마지막으로 미디어 산업의 현장을 학생들이 직접 체험할 수 있도록 애써주신 마동훈, 김성

철 선생님을 비롯한 모든 선생님과 관계자분들께 진심으로 감사드립니다. 프로그램에 참여

할 수 있어 행복했으며, 이번 6일은 제 평생의 자산이 될 것 같습니다.

박재영 

미디어학과 석사과정

미디어를 통한 
사회 문제의 해결
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왕소영 

미디어학과 석사과정
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미래를 이끌 루키스!

병아리반
안녕하세요. AJ 미디어 루키스 3기 병아리반입니다. 이번 3기 테크 라인에서의 답사는 저희의 미디어 공

부에서 중요한 분기점이 되었습니다. 대전과 부산을 거쳐 제주까지 이동하며 본 다양한 기술과 그 활용, 

여러 미디어 분야에 종사하시는 전문가분들과 나눈 이야기는 모두 잊지 못할 경험이 되었습니다. 전국을 

누빌 기회를 주신 김성철 교수님, 마동훈 교수님, 많은 도움을 주신 조교님들에게 감사한 마음을 전합니

다. 일정을 함께 한 동료 루키스 여러분들께도 감사드립니다!

알파카반
“서영, 재우, 현슬, 정준 크로스! 우리는 알파카 컴퍼니!”어디 가서나 “하하호호!” 리액션은 ‘우주 최강, 세

계 최고!’팡팡 터지는 케미를 선보인 알파카반!대학원생과 학부생으로 구성된 알파카반은 1주일간 군

산, 나주, 제주 등을 탐방하며그 누구들 보다 열심히 경청하고, 공부하고, 즐겁게 다니고 맛있는 음식을 

먹어가며 알파카 컴퍼니로 상장했다고 하는데!카카오 최은필 부장의 ‘대전환의 시대, 무엇을 배우고 어

떻게 살아갈 것인가’라는 주제로 그 성과를 알파카가 준비했다!

기린반

안녕하세요 기린반입니다. 군 제대 복학 후 첫 학기를 맞이한 17학번 두 명과, 이제 고학번 계열에 들어선 

19학번 두 명이 만나게 되었습니다. 

평소라면 쉽게 만나서 친해지기 어려운 조합이지만, 미디어 루키스 프로그램을 통해 좋은 인연을 맺고 즐

거운 경험을 하게 되어 기뻤습니다. 

비에 바지를 적시며 걸었던 군산의 거리, 광활한 바다를 보면서 감탄했던 제주에서의 일정은 오랫동안 기

억에 남을 듯합니다. 

스스로를 돌아보고 성장할 수 있는 기회를 마련해 주신 교수님들과 AJ 관계자분들께 감사드립니다!

강아지반17학번부터 21학번까지 모두 모였다!!️

“우리 한라산 가자!” 조곤조곤 이상한 팀장 승연, “얘들아 손 흔들어줘 빨리” 영상에 미친 하영, 

“요즘 미디어 산업에서..” 입만 열면 강의가 시작되는 기현, “...” 그 안에서 버티는 새내기 승민까지

알콜프리지만 누구보다 난리나는 강아지팀입니다!!!

Rookies 소개

안녕하세요. 저희는 이번 AJ 미디어 루키스 3기에 참여한 군산대반입니다. 저희 팀은 인문대학 미디어문

화학과에 재학 중인 4명의 3, 4학년 학생들로 이루어져 있습니다.

대학생활의 마지막에 접하게 된 미디어 루키스 프로그램은 사회인이 되기 전, 전문가 분들의 강의를 통해 

진로에 관하여 더 구체적으로 생각할 수 있었던 소중한 시간이었습니다. 앞으로도 미디어에 대한 생각을 

펼칠 수 있는 시간들이 이어졌으면 합니다.

지난 여름 대학생활에서 잊을 수 없는 소중한 기회를 주신 미디어문화학과 오원환 교수님, 미디어학부 

김성철 교수님과 마동훈 교수님께 진심으로 감사의 인사를 드립니다.

고슴도치반

21학번 새내기 보유팀으로, 덕분에 일정 내내 많은 관심을 받았던 콘텐츠 라인 막내 호랑이반입니다! 19

학번부터 21학번까지, 본전공생부터 이중전공생까지, 다양한 배경을 가진 저희는 같은 학교를 다니지만 

일면식도 없던 사이였습니다. 하지만 오직 ‘미디어’에 대한 사랑과 열정을 가지고 똘똘 뭉쳐 5박 6일이라

는 시간을 함께 보내며 좋은 후배, 동기, 선배라는 소중한 인연을 만들 수 있었습니다. 장기화된 코로나로 

지쳐있던 일상에, 뜻 깊고 보람찬 추억을 쌓게 되어 기쁩니다. 프로그램 기획 및 진행에 힘써주신 AJ 관계

자분들, 미디어학부 교수님들, 조교님들, 방문 기관의 현직자분들께 모두 진심으로 감사합니다. 

호랑이반

안녕하세요, 저희는 4명의 연구자로 구성된 사막여우반입니다. 대학원에 들어온 뒤 저희는 매일 새로운 

연구 아이디어를 찾기 위해 연구자로써 항상 새로운 현상에 관심을 가지고 그 현상의 원인과 앞으로의 

영향력에 대해 많은 고민을 하곤 합니다. AJ 미디어 루키스 프로그램을 통해 빠르게 변화하는 미디어 생

태계를 이해하고 그 속에서 빛나는 연구 아이디어를 발굴하는 것, 그리고 무엇보다 그 속에서 사회에 기

여할 수 있는 가치를 찾는 것이 연구자의 역할임을 깨달을 수 있었습니다. 소중한 시간을 위해 도와주신 

AJ 관계자 분들을 비롯하여 함께 해주신 미디어학부 교수님들과 조교님들, 동료 루키스 분들께 감사드

립니다.

사막여우반

하루가 다르게 급변해가는 미디어 환경에서 각자 나름의 방식으로 ‘사다리’를 찾고 있는 부경대반입니

다. 이번 AJ 미디어 루키즈 3기를 통해 현재 미디어 시장의 선두에 있는 기술과 기업들을 알아보면서 앞

으로의 진로를 결정하는 데에 결정적인 도움을 얻을 수 있었습니다. 그뿐만 아니라 대학생 수준의 미디

어 환경 분석에서 벗어나서 시장을 선두하고 계시는 분들의 관점에서 미디어를 보고, 듣고, 체험함으로써 

생각과 시야가 넓어지고 깊어지는 소중한 경험을 할 수 있었습니다. AJ 미디어 루키스를 통해 얻은 경험

과 가르침으로 급변하는 미디어 환경에서 적응하고 앞서나가도록 노력하고, 나아가 지역사회에서도 활

약할 수 있도록 최선을 다하는 부경대반이 되겠습니다.

부경대반
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AJ MEDIA ROOKIES 3기

TIMELINE

7월 8일 7월 9일 7월 10일

포도 뮤지엄 탐방카카오 탐방 및 강연 강연/워크샵 자유 일정 자유 일정 서울 도착제주 → 서울 이동

 카카오 스페이스닷원 투어

 �초청 강연

카카오 최은필 부장 <대전환의 

시대, 무엇을 배우고 어떻게 

살아갈 것인가>

 �초청 강연

SKT 김윤 부사장 <Media 

and AI: A Match Made in 

Heaven?>

 �T&C 아포브 전시회  

“너와 내가 만든 세상 – 제주”

 초청 강연

카카오 여민수 대표 <카카오의 

오늘, 그리고 도전의 방향>

7월 5일 7월 6일 7월 7일

CONTENT LINE 

마동훈 교수

서울 출발 군산 일정 나주 일정군산 → 나주 이동 나주 → 제주 이동

 군산대 탐방 및 초청강연

군산대 오원환 교수 <문화도시를 꿈꾸며> /  

고려대 마동훈 교수 <미디어, 공간, 사회적 가치>

 군산 근대도시 투어

(구) 군산세관(인문학/캐릭터 창고),  

타짜/8월의 크리스마스 촬영지, 동국사 등

 한국방송통신전파연구원(KCA)

장황남전시관 관람, 실무자 협동강의 <방송 

미디어 산업동향>, <방송콘텐츠생태계와 진흥

사업>, <스마트미디어 현황과 전망>

 한국전자통신연구원(ETRI)

지능화융합연구소의 핵심 연구단인 도시·교통

ICT연구단/ 국방·안전ICT연구단/ 정보보호연구

본부를 중심으로 최첨단 ICT 기술 시연 

(위 내용이 길이가 길 경우:  지능화융합연구소의 

핵심 연구단을 중심으로 최첨단 ICT 기술 시연)

 카이스트

산업디자인과, 문화기술대학 랩 탐방 및 학생  

주도 기술 시연

 부산 영화촬영스튜디오(디지털베이) 탐방

 한-아세안 ICT 융합빌리지 탐방

TECH LINE 

김성철 교수

서울 출발 대전 일정 부산 일정대전 → 부산 이동 부산 → 제주 이동
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1. 군산, 근대문화도시로서의 도약

지역 대학의 학생으로서 근대문화도시의 발전에 막연

한 관심을 가지고 있었던 우리는 AJ Media Rookies 프로

그램에 참여하며 군산이라는 공간에서 우리가 할 수 있

는 일은 무엇인가에 대해 고민하며 발전할 수 있었다. 과

거에 비해 현재 지역의 이미지가 긍정적으로 변화했듯이 

미래에 더 나은 지역 발전을 위해 현재의 문제점을 알고 

해결 방안을 도출해내는 등의 방향성을 모색해 볼 필요

가 있다는 것을 느꼈다. 과거를 알아야 미래의 발전 방향

성을 예측할 수 있다. 그래서 우리는 군산의 과거부터 현

재까지 변화해 온 의미를 되짚어 보며 성찰하고 우리 나

름대로 방향성을 제시해보려 한다. 군산은 지리적 특성

에 의해 개항의 도시, 수탈의 도시라고 불린다. 바로 옆에 

바다가 인접해있어 호남평야, 김제평야 등 곡창지대에서 

생산되는 쌀을 수탈을 위한 항구의 역할을 했다. 그러한 

과정에서 다른 지역보다 빠르게 새로운 문물을 받아들이

고 근대화가 이뤄질 수 있었다. 이를 증명하듯이 일본 양

식으로 지어진 근대문화 건물들이 곳곳에 남아있다. 과

거 중심지였던 내항 주변 월명동, 중앙동 일대는 1996년 

군산 시청의 이전으로 인하여 급격하게 인구공동화 현상

이 발생하였다. 이를 해결하기 위한 방안으로 군산은 곳

곳에 세워져 있던 근대문화유산들을 도시 자산으로 지

정하여 개항의 역사를 담은 도시 재생사

업을 시작한다. 근대문화도시 조성 사업

은 ‘근대산업유산 예술창작벨트화’ 사업

과 ‘근대역사경관조성’ 사업으로 구성되

어 있다.1 두 개의 사업은 근대 건축물을 

복원하고 수탈의 아픔과 해방 이후 군산

의 발달을 자세하고도 한눈에 볼 수 있도

록 내부 공간을 조성하는 사업이다. 이 사

업을 통해 군산시는 문화유산에 담긴 스

토리를 발굴하고 시대의 흔적을 복원하

여 역사 교육과 체험의 장소로 활용하고 

1 �디지털군산문화대전. (2017.07.18). 근대문화 중심도시 조성

있다. 수탈 역사의 현장을 복원하여 선조들의 치욕과 고

통을 느끼게 하고 역사를 잊지 않도록 공간을 조성한 것

이다. 또한, 도시 조성에만 그치지 않고 근대 도시를 활용

한 시간여행축제를 시작하며 관광객들에게 콘텐츠와 체

험을 제공하며 군산의 역사에 대해 알리고 있다. 군산이

라는 도시는 과거와 현재가 가지는 의미가 다르다. 과거

에는 수탈의 현장으로서 아픔을 가지고 있었다면 현재는 

과거를 활용하여 문화도시로 나아가고 있다. 

2. 군산, 과거와 현재가 만나다

공간은 시간이 지남에 따라 의미가 변화하여 과거의 

공간과는 다른 의미가 부여되기도 한다. 군산에서는 이

렇게 달라진 과거와 현재를 연결시키는 공간을 찾아볼 

수 있다. 그 첫 번째 예시로는 ‘히로쓰 가옥’이 있다. 지어

진 모습을 그대로 복원해 유지되고 있는 히로쓰 가옥은 

일제강점기 시절 부유층이 거주하던 일본식 가옥으로써 

일본의 생활양식을 살펴볼 수 있는 사료이다. 건물을 둘

러싼 담장의 안쪽에는 두 채의 건물이 있고 건물 사이에

는 일본식 정원이 꾸며져 있다. 이렇게 2층 가옥의 형태

를 띠고 정원이 딸린 집은 당시 일본 부유층의 권위를 나

타낸다. 조선인들이 살던 지역에 주택을 지은 일본인과 

Rookies 인사이트 01

군산, 문화도시를 향하여!

김문현(군산대 미디어 18학번)

윤지영(군산대 미디어 18학번)

조윤성(군산대 미디어 17학번)

최안성(군산대 미디어 18학번)

고슴도치반

01
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인지 의견이 분분하였는데, 결국 역사의 가치를 지닌 건물

로서 후대를 위해 남겨놓아야 한다는 결정을 내렸고 당시 

사용하던 구세관과 창고를 남겨두었다. 군산 세관은 그 

가치를 인정받아 1994년 전라북도 기념물 제 87호로 지정

되었으며 현재 본 건물은 군산의 사진 전시관으로도 사용

되며 역사적 의미가 강조되고 있다.3 또한 밀수품 보관 창

고로 사용되던 세관 창고는 도시재생사업을 통하여 ‘인문

학 창고 – 정담’으로 탈바꿈되었다. 현재는 지역 캐릭터를 

홍보하는 카페로 활용되고 있으며 여러 가지 주제에 대한 

강연이나 공연의 장소로 사용되고 있다. 이처럼 군산 세관

은 수탈의 공간에서 군산 홍보의 공간으로 그 의미가 변

화하게 되었다.

정리하자면, 군산은 역사와 문화의 스토리를 강조하며 

공간의 의미를 강화해왔다. 그 과정 속에서 건물들의 의미

는 단지 과거의 건물, 일제강점기의 잔재가 아닌 근대 문

화의 중심지이자 항일 독립의 역사를 가진 공간으로 변하

게 되었다. 이렇게 군산은 과거 공간에 담긴 스토리를 발

굴하고 시대의 흔적을 복원하여 역사 교육과 체험 장소로 

활용하고 있다. 근대의 역사가 담긴 각각의 공간들에 담겨

있는 이야기들을 강화하여 ‘근대문화도시’라는 이미지를 

새롭게 만들어 나가는 군산의 미래가 기대된다.

3. 군산, 영화/문화 콘텐츠의 도시가 되다

공간은 사람과 사람 간의 연결과 기술과 문화의 공유

를 통해 새로운 것을 만들어 낼 수 있는 창작의 장이 될 

수 있다. 어떻게 활용하느냐에 따라 사람들로 하여금 창

의적 결과가 나오기도 하는 반면 정반대의 다른 결과가 

나오기도 한다. 즉, 수용자에 따라 다르게 의미를 창조

해 낼 수 있다. 연결과 공유 창작이 이뤄지는 공간에서 

군산은 근대문화도시 육성 사업을 시작했다. 우리는 군

산이 일제 수탈의 도시에서 근대 역사를 담은 문화의 도

시로 성장하기 위해 장소에 어떤 의미를 부여해 연결과 

3 �김중규. (2014). 군산역사이야기: 228-229p

공유의 장을 열었는지를 알아보았고, 이를 통해 과거와 

현재, 미래의 군산의 방향성까지 생각해 볼 수 있었다. 

앞서 말했듯이 군산은 일제강점기에 발전된 도시로서 아

픈 역사와 과거를 가지고 있다. 현재 잔존하는 군산의 

문화재들이 이를 증명한다. 군산은 이러한 문화재들을 

시대를 관통하는 공간으로서 활용해 문화도시를 만들어

가고 있다.

군산은 구도심이 위치한 월명동과 신흥동을 중심으로 

근대문화도시를 형성하고 있다. 군산 세관과 동국사, 히

로쓰 가옥에 이어서 빈해원과 초원사진관까지, 다양한 공

간들이 현재 군산의 대표 문화 관광지 역할을 하고 있다. 

한편 군산은 수많은 영화의 촬영지로도 유명하다. 군산이

라는 커다란 공간이 영화의 소재가 되기도 하고, 작은 사

진관이 영화를 이끌어 가기도 한다. 이러한 촬영 공간은 

사람들로 하여금 군산을 찾아오게 만드는 역할을 하며 

군산이 문화도시로 발돋움 하는 데 큰 기여를 하고 있다. 

앞서 말했던 히로쓰 가옥은 일본식 가옥의 특징을 잘 살

려 「장군의 아들」 속 일본인 조폭들이 두목의 집에서 회의

를 하던 장소로 나오기도 했으며, 영화 「타짜」에서는 주

인공 고니의 스승 평경장의 집으로 나와 고니가 평경장에

게 기술을 배우는 장면의 배경이 된다. 「타짜」의 다른 군

산 로케이션으로는 빈해원이 있다. 많은 사람들이 도박을 

하는 장면이 빈해원에서 촬영되었다. 빈해원은 특유의 분

위기로 타짜 이외에도 수많은 영화의 촬영지가 되었다. 영

화의 로케이션이 대부분 군산인 「남자가 사랑할 때」 역

시 중화요리 전문점인 빈해원에서 촬영되었고, 주인공 태

일이 드나드는 위장 사설도박장으로 묘사되었다. 또한, 

가게 분위기가 어둡고 빈티지해 범죄 영화의 배경이 되기

도 하였다. 실제 중화요리 전문점으로 영업 중인 빈해원은 

아직도 영화 속 예스러운 인테리어를 그대로 두고 영업을 

하고 있다. 그 덕분에 영화를 보고 오는 관광객들이 식사

를 하며 영화 속의 분위기를 직접 느낄 수 있다. 한편, 월

명동에 함께 있는 초원사진관은 「8월의 크리스마스」에서 

주인공 정원이 일하는 사진관으로, 여자 주인공인 유림과 
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살던 곳에서 빈털터리로 쫓겨난 조선인들의 삶이 대비되

는 공간이다. 하지만 현재는 이렇게 아픈 역사도 우리의 

역사 중 일부라는 것을 받아들여 2005년 국가등록문화

재 제 183호로 지정되기도 하였다. 또한, 히로쓰 가옥은 

잘 유지, 보존 되어 관광지와 다양한 영화의 배경으로 활

용되었다.

히로쓰 가옥 외에도 군산을 살펴보면 다양한 일본식으

로 건물들을 발견할 수 있다. ‘이영춘 가옥’은 현재 군산시

에 남아있는 일제 강점기 시절의 건물들 중에서 보존이 잘 

되어있는 건물 중 하나이다. 외부의 형태는 유럽식을 따르

며, 평면구조는 일본식 중복도형, 서양식 응접실과 한식의 

온돌방이 결합되어 근대의 새로운 주거문화를 보유하고 

있다. 또한 한 가지 재미있는 점이 있는데, 이영춘 가옥은 

명칭과는 달리 1920년대 한국 소작농에게 고리대금을 운

용하고 갚지 못하는 농민들의 토지를 몰수해 약 1,200만 

평을 가져 농장주가 된 구마모토에 의해 건축되었다. 이영

춘 박사는 구마모토 농장의 자혜의원에 부임하여 농민들

을 위한 의료연구와 활동을 시작하였다.2 그는 해방 이후 

일본으로 쫓겨난 구마모토의 가옥에 남아 열악한 환경에 

처한 농민들의 보건에 힘을 쏟았고 농촌위생연구소, 농촌 

위생원을 설립하였다. 그 이후에는 이영춘 박사의 의료사

적 가치가 인정되어 요양병원과 군산 간호 대학교가 주변

에 설립되었다. 이영춘 가옥은 수탈 역사의 대농장주가 살

았던 건물에서 근대 주택 건축 문화의 집합체로, 의료사적 

가치를 지닌 건물로 사람들에게 새로운 의미를 주고 있다

고 말할 수 있다. 

2 �김중규. (2014). 군산역사이야기: 331p

과거와 현재가 이어지는 세 번째 공간은 ‘동국사’이다. 

이 공간은 현재 남아있는 유일한 일본식 사찰이라는 의의

를 가지고 있다. 동국사는 1909년 일본 승려가 군산에 포

교를 목적으로 하여 세운 사찰로 우리나라의 양식과는 

달리 장식이 없는 처마와 많은 창문이 특징이다. 동국사 

대웅전은 2003년 국가지정 등록 문화재 제 64호로 지정

되었고 대웅전 안에 있는 삼존불을 통해 조선 후기 불상

연구와 복장의식, 사원경제를 짐작하는 중요 자료로 연

구되며 역사적 의미를 가진다. 최근에는 동국사에 일본의 

참사문비와 광복 70주년인 2015년에 평화의 소녀상이 

세워지며 또 다시 주목을 받고 있다. 제국주의의 첨병 역

할을 참회하고 용서를 구하는 의미로 세워진 참사문비는 

국가와 민족을 말살한 불교적 교의에 어긋나며 부끄러

운 행위를 인정 하여 진심으로 사과한다는 내용이 한국

어 번역문과 일본어 원문으로 새겨져있다. 이처럼 동국사

는 일본식 사찰로써의 의미만을 담고 있는 것이 아닌 과

거의 수탈과 침탈의 역사를 반성하는 의미를 가진 공간으

로 재탄생하였다. 

네 번째 장소인 ‘군산 세관’은 현재 구관과 신관으로 나

뉘어져있다. 이 공간은 과거 대한제국에 지어진 유럽양식

의 근대문화유산 건물로 수입한 붉은 벽돌을 사용하여 지

어졌으며 주로 호남, 충청지역의 곡창지대의 쌀과 곡식들

을 수탈하는 일제의 창구 역할을 하였다. 옛 군산 세관의 

모습을 자료에서 살펴보면 앞에 망루가 있어 사무실과 선

박이 입,출항 하는 것이 감시되었다. 일제 잔재 청산의 시

기에는 새로운 청사를 짓기 위하여 구 세관을 정리할 것
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다. 지역 주민들이 지역 문화에 관심을 가지고 그것을 더

욱 발전시키기 위해서 우리 대학생들이 더 노력해야 할 것

이다. 

강의를 듣기 전까지는 나는 군산에 대해서 대부분 잘 알

고 있다고 자부했다. 하지만 내가 알고 있던 군산은 그저 

보이는 관광지 뿐이었다. 나는 내가 이제까지 다녔던 공간

들이 어떠한 의미를 가지고 있는지 알려고 하지 않았고, 그

저 예쁘다는 이유 하나만으로 그저 아무생각 없이 돌아다

녔다. 그 안에 우리가 알아야 할 우리나라의 아픈 역사가 

있다는 점을 몰랐음에도 불구하고 군산에 대해서 잘 알고 

있다고 생각한 나 자신이 부끄러워졌으며, 다시 한 번 나를 

반성하고 돌아볼 수 있었다. 공간은 그 자체로도 아름답

고 소중하다. 하지만 그 공간이 가지는 의미를 알고 다시 

한 번 주변을 둘러본다면 다른 시각으로 바라볼 수 있을 

것이다. 군산은 근대문화의 도시라고 불리는 만큼 근대의 

건축물들이 보존이 잘 되어있어 관광지로서의 의미도 가

지지만 그 속에서 우리의 역사를 자세히 들여다 볼 수 있

고 올바른 역사관을 정립하는 데 있어서 중요한 의미를 가

지고 있다는 점을 알고 관광을 한다면 새로운 감각을 느낄 

수 있을 것이다.

우리는 군산이라는 도시가 ‘새만금’의 이미지가 너무 강

하여 군산의 다른 콘텐츠나 문화재에 대한 생각은 별로 

하지 않았던 것 같다. 강의를 들은 후 공간의 의미에 초점

을 두고 바라본 군산은 과거와 현재와 바뀌었던 의미가 

내포되어있는 역사적인 도시였다. 수탈의 역사에서 근대 

역사의 도시로, 근대 역사의 도시에서 문화의 도시로 의미

가 생성되는 과정에서 군산을 다채로운 ‘변화의 도시’라는 

시선으로 볼 수 있게 되었다. 도시 재생 사업은 역사와 이

야기를 가진 공간과 현대 군산의 공간을 이어주는 역할로 

작용한다. 그러한 과정에서 미디어의 역할도 중요하게 느

껴진다. 도시에 효율적으로 적용될 수 있는 미디어 매체는 

무엇인지, 그리고 어떻게 공간의 의미를 강화시킬 수 있는

지에 대한 고민을 해야 한다고 생각한다. 근대 문화 도시 

군산. 공간이 가진 의미들을 알고 새로운 시선으로 바라본

다면 군산은 당신에게 단순한 관광도시가 아니라 근대 역

사의 도시로서 다가오게 될 것이다. 
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만나는 장소이자 영화 속 주된 장소로 등장한다. 초원 사

진관은 외부와 내관을 모두 영화 속 장면을 그대로 가져

다 놓은 듯 꾸며 영화를 보고 온 관광객들이 더욱 생생하

게 관람할 수 있게 공간을 활용하였다. 1990년대 감성을 

온전히 느낄 수 있도록 선풍기나 시계와 같은 소품 또한 

세월의 흔적이 고스란히 묻어져 있다. 군산 시간 여행 거리 

중 문화 파트에서의 세 장소가 가진 공통점은 영화를 보

고 온 관광객을 위해 영화 속 장면을 그대로 유지하려 했

다는 것이다. 사진, 소품 등을 활용한 인테리어나 영화 장

면을 안내하는 해설 등은 영화를 관람한 관광객들이 현장

의 분위기를 생생하게 느낄 수 있도록 도움을 준다. 또한, 

젊은 세대들의 뉴트로 열풍을 타고 영화를 보지 않아도 

직접 아날로그 감성을 느끼기 위해 찾아오는 관광객들이 

생기기도 했다. 이처럼 군산은 영화 촬영 장소들을 복원해 

사람들의 경험을 공유하고 연결하는 장을 만들었으며 나

아가 군산 지역의 관광지를 활성화해 지역 경제에도 큰 도

움을 주었다. 이처럼 근대 문화라는 테마로 공간의 의미를 

설정하고 자신들의 공간을 근대 역사로서의 관광지 및 전

시의 장소로 활용한 군산의 전략은 관광객뿐만 아니라 지

역민의 역사와 문화, 교육 환경에도 긍정적인 영향을 주었

고, 지역민과 함께 성장하는 이상적인 모습을 보여주었다

고 말할 수 있겠다.

4. 군산, 근대문화도시의 미래

강의를 들은 후, 관광지로서의 군산은 수용자의 관점에

서 시각적 관람에 그치기 때문에 한계를 지니고 있다는 생

각을 했다. 따라서 수용자가 체험할 수 있는 행사 형식의 

프로그램이 많이 구현되었으면 하는 바람이 들었다. 단순 

전시나 관람 형식의 것들이 아닌 쌍방향의 경험적 공유가 

되는 것들이 생겼으면 했다. 최근 군산에서 문화 도시 사

업 중 제일 가까운 미래의 화두는 ‘2022년 역전의 명수 50

주년 행사’를 꼽아볼 수 있다. 시각적인 관람 중심의 전 행

사들과는 달리 체험이나 축제 형식의 프로그램이 진행 계

획에 있다고 한다. 다큐멘터리 제작 및 편성도 이뤄지며 대 

역전극을 펼쳤던 흥미로운 사건이었던 만큼 야구 마니아

층에서 큰 관심을 가질 것으로 보인다. 뿐만 아니라 50주

년 기념 축제인 전야제와 카퍼레이드를 재현하는 행사 등 

많은 볼거리들과 체험형 프로그램들이 예정되어 있다. 이 

행사를 계기로 지역 내 뿐만 아니라 다양한 지역에서도 찾

아오는 규모 있는 행사가 진행되어 근대 역사 문화라는 테

마로 계속된 발전을 이루고 성장해 나갔으면 한다. 이처럼, 

앞으로 지역이라는 공간이 우리에게 주는 의미와 소통은 

꾸준히 이뤄질 것이고 상호 긍정적인 영향의 교류가 계속 

될 것이라 예상된다. 지역민의 삶이 더 윤택해짐을 넘어서 

지역 문화를 널리 알리고 지역 경제의 활성화를 위해 미래

에도 공간, 지역의 활용은 계속되어야 할 것이다.

우리는 군산이라는 도시는 어떻게 만들어 나가는지에 

따라 다양한 모습을 나타낼 수 있는 도시라고 생각한다. 

때론 고통의 흔적으로, 어떨 때에는 소설 속 세상으로 변

화 가능한 ‘가능성의 도시’이다. 영화 촬영과 근대 문화로 

문화도시를 향한 발판을 마련했다면 이제는 또 다른 방

향성을 모색하여 문화 도시로 자리 잡아야 한다. 무궁무

진한 발전 가능성을 실현시키기 위해서는 현재 가지고 있

는 콘텐츠와 새로운 기술을 활용하여 색다른 공간을 만

들어 내야 한다. 이를 실현하기 위해서는 지역 대학생들

과 주민들의 힘이 필요하다고 생각한다. 왜냐하면 문화

도시로 나아가는 중요한 발판은 지역민의 힘이기 때문이
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1. KCA로 내딛는 첫 발걸음

021년 7월 7일, 프로그램의 두 번째 경유지인 나주에

서 루키스는 KCA(한국 방송통신전파 진흥원)로 향했다. 

KCA는 방송, 통신, 전파의 관리 및 인력양성과 콘텐츠 투

자 사업을 도맡은 공기업이다. 이외에도 스마트 미디어 X

캠프 등을 통해 창업을 지원하거나 정부의 위탁을 받은 

업무를 수행하기도 한다. 한 시간 반가량 이어진 실무자분

들의 강의는 방송미디어 산업 동향, 방송 콘텐츠 생태계

와 진흥사업, 스마트미디어 현황과 전망이라는 세 가지 주

제를 다루었다. 한국 방송미디어 산업의 중심 KCA에서 우

리는 방송미디어 콘텐츠 현장의 열기를 느낄 수 있었다. 그

곳에서 겪은 생생한 경험을 바탕으로 기술된 본 글이 독자

들에게도 신선한 자극으로 다가가기 바란다.

2. KCA에서의 경험들

1) ‘메이드 인 코리아’ 콘텐츠를 위하여

미디어 학부에서 첫 학기를 보낸 신입생으로서, 이번 프

로그램에 대한 걱정이 컸다. 미디어 산업과 미디어에 대한 

다양한 지식도, 장래에 대한 계획도 갖고 있지 않았기 때

문이다. 그럼에도 불구하고 KCA의 방송 콘텐츠 미디어 산

업의 동향에 대한 트래블 에세이를 작성하기로 한 이유는 

어떤 직종에 종사하든 필연적으로 마주하는 것이 바로 콘

텐츠이기 때문이다. KCA에서의 강의에서는 OTT와 디지

털 테크놀로지의 발달로 인해 변화하는 한국 방송 콘텐츠 

시장의 실정을 조금이나마 파악하고 경쟁력 있는 콘텐츠

가 무엇인지 고민하는 시간을 가질 수 있었다.

거대 방송사와 TV를 중심으로 운영되어 왔던 한국의 

방송 시장은 인터넷 기반의 미디어가 성장하고 스마트 디

바이스 시장이 확대되면서 성장의 방식을 달리하고 있다. 

기존 방송 시장의 성장은 둔화하고 시청자들은 편성표에 

맞추어 TV로 콘텐츠를 소비하기보다는 모바일 디바이스

와 유료 스트리밍 서비스를 이용하여 자신이 편한 시간에 

원하는 콘텐츠를 소비한다. 넷플릭스, 디즈니 플러스와 같

은 국제적인 플랫폼 덕에 콘텐츠 간의 국경은 흐려졌으며, 

글로벌 사업자들이 국내 콘텐츠에 투자를 시작하면서 미

디어 시장은 글로벌화되어 가고 있다. 또한 IT에 기반을 

둔 여러 서비스와 사업체들이 등장하고 메타버스, VR등 

새로운 형태의 콘텐츠가 등장하면서 콘텐츠 산업의 경쟁

이 심화되었다. 콘텐츠에 필요한 재원 또한 기하급수적으

로 늘어났다. 회사 내의 재원만으로는 콘텐츠를 제작하기 

어려운 상황이기에 방송사나 제작사는 넷플릭스, IPTV와

의 제휴를 통해 미니시리즈의 예산을 충족한다. 이러한 점

들을 고려했을 때, 글로벌화된 미디어 시장의 수익구조에

서 살아남기 위해서는 해외에서도 인기를 끌 수 있는 콘텐

츠를 제작하는 것이 중요하다고 보인다.

강의를 들으며 머릿속에서 계속 맴돌았던 질문은 바로 

“글로벌화된 시장에서도 살아남을 수 있는 콘텐츠는 어

떠한 특징을 지니는가”였다. 넷플릭스와 스튜디오 드래곤

이 전속계약을 맺으면서 스튜디오 드래곤이 제작한 드라

마들이 글로벌 시장에 공개되었다. 최근 그 중에서 ‘겨울 

연가’를 뛰어넘는 정도의 인기를 누리고 있는 드라마가 있

는데, 그것은 바로 ‘사랑의 불시착(박지은 극본, 이정효 연

출)’이다. 일본 넷플릭스가 2020년 12월 발표한 자료에 따

르면 ‘사랑의 불시착’은 2020년 일본에서 가장 긴 시간 동

안 톱 10 콘텐츠의 자리를 유지하였다(민경원, 2020). 큰 

성과를 낸 일본 바깥에서도 사랑의 불시착은 국제적인 성

공을 거두었다. 어떻게 사랑의 불시착은 글로벌 시장에서 

성공할 수 있었을까? 그 해답은 바로 ‘한국적인 시공간’

Rookies 인사이트 02

나주 KCA

KCA, 대한민국 미디어 산업의 
중심지를 탐구하며

남연우 (미디어학부 21학번)

송나영 (미디어학부 20학번)

이가은 (미디어학부 20학번)

이지은 (영어영문학과 19학번)

호랑이반
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자에 대한 강의를 들으며 나는 성공적인 콘텐츠의 조건에 

대해 고민하는 시간을 가질 수 있었다. 성공적인 콘텐츠가 

갖추어야 할 조건에 대해 탐구하기 위해서는 다양한 콘텐

츠를 끊임없이 접하려는 자세가 필수적이다. 알고리즘으

로 인해 콘텐츠 편식이 빈번해진 현시대에는 특히 콘텐츠 

소비의 다양성을 추구하려는 의식적인 노력이 필요하다. 

끊임없이 주변 세상에 관심을 두고 폭넓은 분야의 지식을 

쌓아야 하며, 트렌드를 읽고 분석하려는 노력 말이. 미디

어학도로서 언제나 그 점을 명심하고 실천해야겠다는 다

짐과 함께 글을 마친다.

2) KCA: 공익형 콘텐츠 지원 사업

아침도 거른 채 침대에 누워 스마트폰으로 하루를 시작

하는 나른한 오후, 잠금을 해제한 검지손가락은 반자동적

으로 홈 화면에서 넷플릭스를 찾아 들어간다. 영화, 한국 

영화를 순서대로 눌러 스크롤을 내린 후, 볼만한 영화가 

없으면 그다음은 차례대로, 액션 영화, 범죄 영화 카테고

리에 들어가 같은 행동을 반복한다. 국내 누아르 영화 마

니아인 필자는 넷플릭스에 구분되어 있는 20개의 장르 중 

16개는 거들떠보지조차 않는 고질병이 있다. 이러한 미디

어 콘텐츠 소비습관을 돌아보며, ‘내가 너무 콘텐츠 편식

을 하고 있는 것 같다’라는 반성이 들었다. 유튜브를 시청

할 때는 그 문제가 더 극명하게 드러난다. 가수 이무진의 

‘신호등’이라는 노래를 한 번 듣기 시작하면, 뮤직비디오부

터 시작해서, 딩고 세로 라이브, 비긴어게인, 최준 니곡내

곡, 음악방송 4K 직캠까지, 그 뒤부터는 내가 검색하지 않

아도 유튜브에 알아서 띄어주는 관련 영상이란 영상은 다 

보니 말이다. 처음엔 본인의 의지로 시작된 일이지만, 이

를 부추기는 알고리즘의 영향으로 어느 순간부터는 내 의

지를 넘어서 걷잡을 수 없이 일이 일파만파 커진 느낌이다. 

앞서 필자가 본인의 콘텐츠 편식 습관을 반성한다고 이야

기했는데, 내가 좋아하는 영상을 골라서 보겠다는 게 과

연 반성해야 할 일인가에 대해 먼저 생각해보자. 만약 그

렇다면, 어떤 점이 잘못됐길래, 개인 혹은 우리 사회에 어

떤 안 좋은 영향을 미치길래 반성해야 할 일인가에 대해서

도 고민해보자.

유튜브 알고리즘 기능의 혜택을 보면서 우리는 흔히 ‘어

떻게 이렇게 내가 관심 있는 영상만 골라서 띄워주지? 참 

신기하다.’는 것과 같이 긍정적인 반응을 먼저 보인다. 하

지만 그 이면에는 제한된 정보 제공으로 사용자의 관심사 

확대를 저해하여 궁극적으로 콘텐츠의 다양성을 감소시

킨다는 문제가 존재한다. 우리는 직접 보고, 듣고, 경험한 

것을 기반으로 가치관을 형성한다. 몸소 경험한 것만큼이

나, 혹은 그 이상으로, 책, 드라마, 영화 등 미디어를 통해 

간접적으로 경험한 세상이 우리의 사고방식을 지배한다. 

하지만, 넷플릭스에서 국내 누아르 작품만 눈에 불을 켜

고 찾는 나처럼, 5박 6일간의 AJ 미디어 루키즈 일정 중 짬 

날 때마다 유튜브에서 이무진 영상만 본 나처럼, 특정 콘

텐츠만 소비하다 보면 세상을 바라보는 편협된 시각을 갖

게 될 위험이 다분하다. 그리고 그러한 편중된 사고방식은 

세상에 존재하는 다양한 문제를 슬기롭게 대처할 우리의 

능력을 앗아가고 말 것이다. 따라서 장기적인 관점에서 정

보 편식은 곧 소비자의 가치관 왜곡으로 귀결될 수 있다. (

이은주, 2017) 이번 여름 방학 두 달 내내 필자가 누아르 

물에 과몰입해 범죄와 폭력이라는 소재에 반복적으로 노

출된다면, 염세적이고 안티유토피안적 가치관이 확립될지

도 모르는 것과 같이 말이다. 이 정도면 콘텐츠 편식의 위

험성과 그에 대해 반성해야 할 이유가 충분히 강조되었을 

것이라고 믿는다.

편식하는 소비자들을 대상으로 하는 생산자의 입장에

서도 한번 생각해보자. 생산자들은 자사의 이익을 도모하

기 위해 소비자의 입맛에 맞춰 대중적인 콘텐츠만 골라서 

생산하면 되지 않을까? 음식에 빗대어 상상해보자. 휴게

소에서 소떡소떡이 잘 팔린다는 이유로 모든 가게에서 소

떡소떡만 만들어 팔려고 한다면 어떻게 될까. 이는 곧 알

감자를 찾는 손님들의 권리를 빼앗는 아주 심각한 문제가 

아닐 수 없겠다는 생각이 든다. 하지만 이윤 추구를 제1 원

칙으로 삼는 민간 기업들이, 본사의 이익보다 소수 소비자

의 권익 향상을 더 우선시하리라 기대하기는 어렵다. 오히

려 방송 미디어 시장의 경쟁이 심화되면서, 제작자들은 하

나의 생존전략으로 그 중 돈이 되는 콘텐츠만 만들기 시작

했다. 드라마, 예능 등 상업성 콘텐츠에 자본이 집중되고 
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과 ‘보편적인 스토리’의 결합이다. ‘북한’이 주인공의 사랑

을 가로막는 장애물이자 작품 전체를 관통하는 공간 설정

이라는 점(이승희, 2020)을 고려할 때, <사랑의 불시착>

은 남북한이 분단된 현대 한국에서만 나타날 수 있는 스

토리를 가지고 있다. 분단이라는 한국적 특수성은 글로벌 

플랫폼에서 외국 시청자들의 관심을 자극하는 흥미 요소

로 작용한다(Walker, 2020). 또한, 전형적인 사랑 이야기

의 도식을 그대로 따르고 있다는 점도 중요하다. 하재근 

문화평론가는 사랑의 불시착의 성공 요인이 기존의 신데

렐라 구도의 로맨스물을 그대로 차용한 것이라 분석한다(

하재근, 2020).1 이뤄질 수 없는 사랑의 애틋함, 희생 등 보

편적인 감성을 자극하는 데에 성공했다는 것이다(최원석. 

2020).

넷플릭스에서 고공행진하고 있는 또 다른 한국 콘텐츠

인 <킹덤> 또한 마찬가지이다. 넷플릭스의 CEO 리드 헤

이스팅스는 <킹덤>의 성공 요인을 ‘한국적인 것들의 보

존’으로 꼽았다. 많은 외국 시청자들이 킹덤을 좀비와 ‘한

국 모자’에 관한 드라마라고 명명한 것처럼(서정민. 2019) 

킹덤은 국제적으로 인기를 누리고 있는 좀비물에 ‘조선’이

라는 시공간을 부여함으로써 고풍스러운 느낌과 신선함

을 더했다. 계급 갈등과 비틀린 사회 구조가 주는 모멸감

1 �하재근. (2020.02.28). 사랑의 불시착은 어떻게 시청자에게 착륙했나. 데일리안. para 7

이라는 보편적 정서를 ‘반지하’라는 한국적 공간에 녹여

내어 세계인의 주목을 받은 <기생충>의 성공도 같은 맥

락이다. 위에서 살펴본 세 작품은 모두 대체 불가능한 한

국적 공간을 배경으로 인간의 보편적인 감정을 자극한다. 

분단된 영토라는 공간적 배경, 조선 시대라는 시간이 만들

어 내는 공간과 의복의 특색, 서양에는 흔히 존재하지 않

지만 한국에서는 일상적으로 볼 수 있는 반지하라는 공간. 

이러한 요소들은 한국 시청자들에게는 자연스러움으로, 

외국 시청자들에게는 신선함으로 다가와 콘텐츠 소비의 

계기로 작용한다. 콘텐츠 속 공간 위에 쌓아 올린 보편적

인 정서나 스토리는 국적과 문화권을 초월하는 공감과 이

입을 제공한다. 방송 콘텐츠 사업의 세계화로 인하여 콘

텐츠의 수익을 위해서는 글로벌 시청자들의 눈길을 끄는 

요소가 필수적인데, 콘텐츠의 홍수 속 글로벌 시청자들의 

흥미를 자극할 수 있는 요소가 바로 ‘한국적 공간’인 것이

다. 이처럼, 향후 콘텐츠의 국제적 성공의 여부는 ‘한국적’

인 요소와 ‘보편적’인 요소를 조화시키는 능력에 달렸다고 

봐도 과언이 아니다.

강의에서 가장 인상에 남았던 것은 “국내 콘텐츠 경쟁력

을 키워 글로벌 사업자의 독식에서 살아남아야 한다”는 

말이었다. KCA에서 주로 하는 업무인 콘텐츠 개발과 투

KCA 방송미디어산업 진흥사업 강의
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사실 ‘국제 공동제작’이라는 타이틀이 거창해 보이지만 

우리의 사회에서 비교적 쉽게 발견할 수 있는 요소 중 하

나라는 것을 이번 강의를 통해서 다시금 생각해 볼 수 있

었다. 우리가 일상생활에서 접할 수 있는 제품이나 서비

스 등이 해외 기업과 공동으로 제작된 경우는 자주 보았지

만, 방송이나 영화와 같은 콘텐츠와 관련해서는 ‘해외/국

제 공동 제작’이라는 용어가 유독 눈에 띈다는 점이 특이

하지 않은가? 특히나 강의에서 다루었던 방송 제작 생태

계의 사업 구조는 기획을 시작으로 투자, 제작, 유통에서 

다시 기획으로 되돌아가는 선순환 구조를 띄고 있는데, 이

러한 구조 속에서 투자의 역할이 방송 제작에 있어 굉장히 

중요한 축을 담당하고 있으며, 이를 원활하게 진행하려면 

더 이상 국내 기업만이 아닌 해외 기업의 투자를 받는 것 

역시 21세기의 미디어 산업에서는 중요 포인트로 작용한

다. 이로써 해외 기업의 투자가 거창하게만 느껴지던 과거

와는 달리 현재의 미디어는 여러 해외 투자 기관과의 협력

을 중요시하고, 이를 통한 또 다른 기회와 콘텐츠를 만들

어가는 구조가 과거와는 달리 변화한 미디어 산업의 생태

계 구조로 볼 수 있다고 생각했다.

하지만 한편으로는 KCA의 지원 사업에서 다소 아쉬운 

점도 발견할 수 있었는데, 현재 KCA는 위의 그래프에서 

보이듯이 4개 부문과 9개 분야에 지원하는 한 해 전체 예

산은 130억 원이라고 한다. 큰 금액이 투자되는 것 같아 

보여도 애플, 디즈니, 넷플릭스 등 연간 콘텐츠 제작에 몇

십조씩 거대 자본을 투자하는 글로벌 기업의 예산과 비교

하면 턱없이 작은 수치다. (조성재 외, 2020) 자본의 규모 

자체만으로 우위를 선점할 수 없다면, 남은 길은 참신한 

아이디어와 콘텐츠로 승부를 보는 수밖에 없겠다. 창의적

인 콘텐츠를 기획해서 경쟁력 있는 IP (지식재산권)를 최

대한 많이 보유할수록 외국의 거대 자본이 우리나라로 유

입되기를 기대할 수 있을 것이다.

당장 실제로 제작에 투자할 자본이 없더라도 콘텐츠 또

는 포맷에 대한 판권을 수출해 수익 창출을 기대할 수 있

으므로 우리는 콘텐츠 기획에 대한 노력을 소홀히 해서는 

안 된다. 이처럼 콘텐츠 자체에 대한 경쟁력을 근간으로 

기초 자산을 먼저 쌓으면, 차후에 이를 바탕으로 우리나

라 방송사 및 플랫폼 기업에서 실제 제작 및 방영까지 할 

수 있는 힘을 기르면서 외국에 대한 의존도를 서서히 낮출 

수 있을 것이다. 따라서 대한민국이 미디어 콘텐츠 강국으

로 굳건한 입지를 유지하고 다지려면, 콘텐츠 소비자로서 

세상을 바라보고 문제를 해결하는 다양한 시각을 가질 수 

있도록 꾸준한 관심과 지식을 쌓아야 한다.

4) 스마트 미디어 기술로 만나는 새로운 문화

코로나 시대 우리는 어떻게 문화를 함께 공유할까? 단

순히 커뮤니티에서 공유할 수 없는 감흥들은 콘서트장, 영

화관, 하다못해 소소한 카페에서 어젯밤에 본 드라마 이

야기를 하고 학교에서 음악을 함께 들으며 나뉘곤 했다. 

한국방송통신전략진흥원 (KCA) 2021년 사업 개요 

지원부문 지원분야

해외진출형

국제공동제작

포맷방송콘텐츠

기획개발 지원

OTT 특화 융합형
크로스미디어 콘텐츠

숏폼 콘텐츠

공익형
K-docs 공공공익 우수 프로그램

장편

단편

해외우수프로그램 우리말 더빙

방송통신협력협정 방송통신 협력협정이행

표1
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그 수가 많아지는 것에 반비례하게, 공공적 콘텐츠 제작

자들은 끝내 자리를 지키지 못하고 하나둘 떠나 그 시장

이 자연스레 줄어들고 있다. 이를 국가의 간섭 없이 자유

시장에 맡겨버리면, 공익형 콘텐츠는 사업자들로부터 충

분한 투자를 받지 못해 결국 퀄리티가 낮아지고 만다. 이

에 막중한 책임감을 느낀 KCA는 공익형 콘텐츠 지원 사업

을 통해, 소외되는 콘텐츠의 퀄리티를 높여서 기울어진 운

동장을 평평하게 다지는 데에 만전을 기하고 있다. 다소 

수익성이 떨어진다는 이유로 투자사들이 등을 돌린 공익

형 콘텐츠와 손을 잡아 실제작비를 지원해주고, 장기적이

고 효과적인 수익 창출을 위해 다큐멘터리 포맷을 대외적

으로 홍보해주는 활동은 생산자들이 더욱 과감한 시도를 

할 수 있도록 격려하고 용기를 북돋아 준다.

생산자는 소비자의 기호에 맞춰 콘텐츠를 제작하고, 소

비자는 또다시 생산자가 제작한 콘텐츠를 바탕으로 취향

을 확립한다. 미디어 업계는 더 이상 생산자 혹은 소비자 

어느 한 쪽이 절대적 권력을 지닌 채 시장을 쥐락펴락하는 

일방통행 도로가 아니다. 상업성 콘텐츠 제작에만 몰두하

려는 기업들을 탓하거나, 정부와 공공기관의 지원에만 의

존할 것이 아니라, 콘텐츠 소비자로서의 우리 모습을 먼저 

돌아볼 필요가 있다. 향후 질 좋은 공익형 콘텐츠 제작 환

경이 구축되길 기대하며, 그에 맞춰 우리는 무얼 할 수 있

을까. 리모컨을 쥔 손가락이 편성표에서 예능 프로그램 제

목을 보고 속력을 늦추었다가, 시사 교양 다큐멘터리를 

보고 다시 가차 없이 지나치지는 않았는지 반성해보자. 미

디어 산업에 다양성을 확보하고자 물심양면으로 힘쓰는 

KCA의 활약으로 질 좋은 공익형 콘텐츠가 양산된다면, 

우리도 다양한 콘텐츠에 관심을 두고 균형 잡힌 소비습관

을 형성하고자 뜻을 같이해야겠다.

3) 국제 제작과 투자: 미디어 산업의 새로운 방향성

변화하는 대한민국 문화산업의 주축을 담당하고 있는 

KCA가 어떠한 콘텐츠를 주요 깊게 보는 지는 해당 산업

의 미래와 투자가 결정되는 일이다. 그렇기에 2021 방송

프로그램 제작 지원 사업설명회와 미디어산업진흥팀 업

무소개 등의 강의를 들어보면서, 필자가 가장 눈여겨본 

부분은 KCA가 어떠한 콘텐츠에 집중하고 투자를 기획하

고 있는 지에 대한 내용이었다. 특히나 ‘크로스미디어’라

는 새로운 유형의 미디어가 주목을 받으면서 기존의 방송

프로그램과 1인 미디어, 부가 영상, 또는 실감형 (VR) 콘

텐츠 등을 융합하는 것이 방송 산업의 주요한 뿌리를 담

당하게 되었다는 것을 인지할 수 있었는데, 이에 따라 지

원되는 사업과 비용 역시 달라진다는 점이 인상 깊었다. 

지원받는 콘텐츠 중 최대지원액이 가장 큰 분야는 최대 5

억 원을 지원하는 ‘국제 공동제작’ 부문이었는데, 국제적

인 콘텐츠를 생산하는 것은 쟁쟁한 현대의 미디어 시장에

서 경쟁력을 유치하기 위한 하나의 주요점이라는 것을 파

악했다.

KCA 장황남 전시관 관람
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3. KCA에서의 경험을 마치며

KCA에서의 강의는 우리가 놓치지 말아야 할 것들이 무

엇인지를 다시 한 번씩 짚어주는 시간이었다. KCA는 다양

하고 거대해지는 미디어 시장의 중심에서 가교 역할을 하

고 있다. 단순히 카메라로 담은 세상을 매체에 내보내는 

일이 아닌, 유동적인 시장의 흐름을 읽고 제작자, 투자자, 

소비자 등 각 분야의 주체들을 연결해준다. 흔히 미디어 

학부생은 방송 PD, 기자, 광고나 영화감독 등 콘텐츠를 직

접 생산하는 직군으로 진로를 정할 거라 추측하기 마련이

다. 실제 전공생인 우리 또한 그런 분야에 더 익숙했던 것

은 사실이다. 하지만 그런 분야에서 제작된 「부재의 기억」

과 같은 우리나라의 우수한 콘텐츠들이 더 빛을 보기 위해

는 KCA의 역할이 빠질 수 없음을 깨달았다. KCA에서 진

행하는 해외투자 사업이나 국제 공동제작, 방송통신협력

협정, 방송전시회 등이 한류 콘텐츠 확산의 주역이라 해도 

과언이 아니다. 동시에 KCA는 공익형 미디어 산업의 진흥

에도 기여한다는 측면에서 우리나라 방송미디어 산업의 

든든한 지원군이라 말할 수 있겠다. 앞으로 더 다양한 제

작 주체들과 중소벤처기업들이 KCA 지원 사업의 혜택을 

받는다면, 방송미디어 산업이 더욱 고루 활성화될 수 있을 

것이다. 이러한 측면에서 KCA는 직접적인 창작활동 및 제

작 현장의 업무에 회의를 느끼지만, 여전히 유통 및 홍보 

사업, 그리고 정책 활동을 통해 미디어 산업 진흥에 기여

하고 싶은 학생들에게 또 다른 가능성을 제시해준다.

고려대학교 미디어학부에 재학하는 지성인으로서 우리

는 세상을 바라보고 문제를 해결하는 다양한 시각을 가질 

수 있도록 꾸준히 공부해야 한다. AJ 미디어루키즈 프로그

램에 참여해서 정부 기관과 기업에 방문해 현업에 계신 선

배님들의 이야기를 들어본 경험도 우리에게 큰 영감을 주

었다. 본 프로그램을 통해 얻은 인사이트는 향후 우리가 

창의적인 콘텐츠 기획자로 성장하는 데에 아주 훌륭한 밑

거름이자 자양분이 되었다고 생각한다. 미디어의 미래를 

이끌어가고자 하는 원대한 꿈을 가진 우리에게 고민할만

한 주제를 던져주시고, 그 생각을 여러 독자분과 나눌 수 

있게 도와주신 강연자분들과 고려대학교 미디어학부 교

수님들께 진심 어린 감사의 말씀을 드리며 이만 펜을 내려

놓겠다.
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더 이상 과거의 일상이 당연하지 않은 지금 새로운 형태의 

미디어 콘텐츠들이 쏟아지고 있다. 그중 하나의 예시로 세

계적인 그룹 BTS가 작년 Dynamite 뮤직비디오를 게임 기

반 가상현실인 포트나이트에서 최초공개하였다. 이러한 

공간들은 현실적인 공간에서는 수용하기 어려운 인원들을 

담을 수 있을 뿐만 아니라 최근 발달하고 있는 XR 기술들

을 통해 현실감을 부여한다. 이렇게 개발되고 있는 독자

적, 창의적 콘텐츠를 구현하기 위해서는 새로운 ICT 기술, 

창의적인 스마트 미디어 서비스에 대한 꾸준한 개발이 필

요하다.

그러한 맥락 속에 KCA는 공공기관 차원의 스마트미디

어 X 캠프를 열어 지속적으로 새로운 서비스와 사업계들

을 지원하고 있다. 주로 중소벤처기업에게서 아이디어를 

공모받아 플랫폼사와 연결해주고 투자 교육 등을 지원하

는 형식이다. 광주, 전주, 대구 등 전국 각지에서 열리는 이 

행사는 다양한 중소벤처와 개발사들이 머릿속에 갖고 있

는 창의적인 기획안을 실현하고 상용화할 수 있도록 비즈

니스 매칭의 장을 마련한다. 이는 플랫폼 사, 개발사, 콘텐

츠 사업자들이 한데 모여 협업을 모색할 수 있도록 서로를 

연결해주는 유익한 자리다.

더하여, KCA는 스마트미디어센터를 통해 창업 기업 지

원에도 힘쓰고 있다. 이곳에서는 입주 공간, 사무기기를 지

원해주고 창업 및 경영, 기술 개발 전문 교육을 제공함으

로써 창의적이고 우수하지만, 중소기업 혼자서 진행하기 

어려운 프로젝트나 구현하기 어려운 사업 아이디어들을 

발굴한다. 또한, 개발 장비 및 테스트베드를 제공하고, 전

문가 멘토링 및 컨설팅을 진행하면서 구체적인 인프라 구

축에도 도움을 준다. 대기업이나 대형플랫폼사들과도 연

계시켜주고, 전시회 개장이나 홍보 영상 제작, 그리고 네

트워킹 및 투자유치도 지원해주며 본격적인 사업화 단계

까지 발맞춰 따라온다. 이처럼 아이디어 발굴 및 창업부터 

서비스 개발 및 사업화 단계까지 지원해주면서 중소기업

들에 힘을 실어주고 미디어 산업 진흥에 힘쓴다. 그 결과, 

서울 마포구 상암동의 DMC 타워를 비롯해 전국에 6개의 

센터를 두고, 1년간 40~48개 정도의 벤처기업들을 육성함

으로써 본 사업의 실효성을 똑똑히 증명해낼 수 있었다. 

3D 디스플레이 및 영상기기 제조 회사 ‘심포니 이미징’, VR 

기술을 활용한 재활치료분야 회사 ‘테크빌리지’, XR 솔루

션 전문기업 ‘버넥트’ 등이 우수 사례에 해당한다.

아직 미디어 산업에 뛰어들기에 많은 경험과 지식이 부

족한 초기 기업의 발전을 위해 창업 공간과 교육, 사업 인

프라와 전문가의 컨설팅 등의 지원을 아끼지 않는다는 점

이 이 프로그램의 강점이자 대한민국 미디어 산업의 발전

에 큰 보탬이 되어줄 수 있는 부분이다. 특히나 ‘미디어’라

는 학문과 분야 자체가 꾸준한 발전을 요구하며, 변화하

는 환경에 빠르게 적응하고 새로운 환경을 제시하는 분야

인 만큼, 특정 기업에만 집중되고 무조건적으로 경쟁만 하

는 것이 아니라 여러 기업이 다양한 콘텐츠와 아이디어를 

개발하고 협력하여 이를 중점적으로 미디어 산업이 발전

될 수 있는 길을 열어주는 것이 중요하다. 그렇기에 스마트

미디어센터라는 체계적인 지원사업은 여러 스타트업, 그리

고 중소기업이 목적을 달성하기에 적합한 프로그램이 될 

수 있다. 좋은 발판으로부터 튼튼한 건물이 구축되는 것과 

같이, 한 기업의 역량과 능력을 파악하여 이를 기반으로 더

욱더 단단한 밑거름을 제공해주는 것이 우리나라 미디어 

산업의 미래를 빛낼 대단한 자원으로 바라볼 수 있겠다.

숙소 단체사진
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들어가며 
- 과학도시 대전, KAIST 대학원은 어떨까?

테크라인 1일 차에는 대전에 위치한 한국전자통신연구

원(ETRI)와 함께 한국과학기술원(KAIST)를 방문하였다. 

그 중 산업디자인학과와 문화기술대학원의 연구실 소개

를 듣고 해당 연구실에서 진행하고 있는 성과물들을 감상

하는 시간을 가졌다. 4명의 대학원생으로 이루어진 사막

여우 반은 같은 미디어학과에 소속되어 있지만 각자 다른 

연구관심사를 가지고 있다는 큰 특징이 있다. 본 챕터에서

는 문화예술과 기술의 융합을 각 연구자들의 시선에서 살

펴보고, 그 시선이 공통적으로 향하고 있는 지점을 조명하

고자 한다. 

미래의 시작, 다시 인문학으로

카이스트에서 방문한 산업디자인학과와 문화기술대학

원 연구실은 모두 예술과 기술을 어떻게 조화롭게 융합하

고, 이것을 실제 어떻게 우리 삶 속에 유용하게 적용할 수 

있을지를 깊이 고민하고 있었다. 먼저 산업디자인학과에

서는 3D 스케치를 이용한 제품 디자인을 비롯하여 UX 디

자인과 같은 소프트웨어 디자인 등을 통해 디자인과 공학

의 융합을 도모하고 있었다. 이 때 의미있고 유용한 결과

물을 만들어 내기 위한 과정에서 중요한 것은 디자인적 사

고 과정이다. 

디자인적 사고는 자유롭게 떠올린 아이디어를 적절하게 

프로토타이핑하여 이를 통해 만들어진 경험을 토대로 분

석을 통해 개선점을 찾아낸다. 이를 통해 새로운 방향과 

아이디어를 도출하고, 이것을 다시 프로토타이핑하는 과

정을 만족스러운 결과물에 도달할 때까지 위 과정을 반복

한다. 이를 통해 인간의 직관적 사고에 한정되지 않고 그동

안 축적된 경험 데이터를 기반으로 타당한 추론을 통해 결

과를 예측하고 이를 수정해나간다. 이 때문에 분석적 사고

와 직관적 사고가 조화롭게 균형을 이룰 때 진정으로 좋은 

결과물을 도출해낼 수 있다. 이는 비단 디자인에서 뿐만 아

니라 최근 다양한 기술과 융합되고 있는 미디어학을 비롯

한 많은 사회과학 분야에서도 필요한 사고능력이다. 연구

자로써 단순히 직관에 의존하지 않고 선행연구를 비롯해 

다양한 경험 데이터를 기반으로 미래를 예측할 수 있고, 이

를 통해 의미 있는 결과를 해석해내기 위해 사회 과학자에

게도 디자인적 사고방식이 필요할 것이다.

그리고 방문한 남주한 교수님의 연구실에서는 문화와 

기술이 융합된 문화기술 (Culture Technology) 영역의 발

전을 직접 볼 수 있었다. 문화기술이란 협의에서 다양한 

문화콘텐츠와 AI, AR, VR 기술을 융합한 창작물을 만드

는 것뿐만 아니라 그 유통, 소비 등 문화콘텐츠 가치사슬

(value chain) 전반에 기술을 활용하는 것으로 폭넓게 정

의할 수 있다. 카이스트 문화기술대학원에서는 문화기술 

산업의 진흥과 그에 걸맞은 인재 양성을 위해 영화, 방송, 

게임 등 다양한 콘텐츠와 기술 융합을 시도하는 연구실을 

운영 중이다. 그 중에서 우리는 남주한 교수님의 음악·오

디오 (Music and Audio Computing) 연구실에 방문하였

다. 연구실에서는 음악 감상뿐만 아니라 악기 연주, 심지

어는 음악 창작의 영역까지 기술이 접목된 다양한 시연을 

볼 수 있었다. 특히 인상적이었던 것은 사용자가 부른 노

래와 원곡의 목소리를 오버랩 시켜 노래를 잘 못 부르는 

사용자의 실력을 한층 높여줄 수 있는 기술이었다. 학술적 

측면보다 실무가 강조된 기술이었는데, 나는 위 시연을 통

해 앞으로 문화기술 연구에는 무엇보다 ‘인간’이 그 중심

에 있음을 다시금 생각하게 되었다. 연구실에서 진행하고 

Rookies 인사이트 03

남주한 교수님 연구실에서 진행하는 프로젝트 중 인공지능 기술과 DJ 선곡 

등을 접목한 AIDJ 기술 설명 및 시연 장면이다. 

4인4색, 네 연구자의 이야기 : 
카이스트 방문기

남정인 (미디어 석사 1학기)

남진영 (미디어 박사 2학기)

송유진 (미디어 박사 4학기)

장채윤 (미디어 박사 1학기)

사막여우반

03
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한 음악을 대하는 자세도 사용자마다 매우 다양한 형태

를 보이고 있는데, 이러한 형태에 대한 사용자의 인식은 어

떠할까? 간혹 AI가 발전하면서 사람의 직업을 대체할 것

이라는 극단적인 내용도 존재하겠지만, AI는 하나의 툴로

서, 우리가 하는 일을 AI가 도와주는 것이 중요해지고 있

는 시점이다. AI기술이 창작영역에서 어떤 방향으로 활용

되어야 할지, 추후의 연구를 고민하게 해준 귀하고 소중한 

경험이었다. 

뉴 플레이어: 
딥러닝 기술로 바라본 연주자의 미래

카이스트 문화기술대학원에서는 과학과 예술의 연결성

을 확인할 수 있었다. 융합적 사고를 갖춘 인재들이 모여 

단일 전공이 아니라 다 학제적 연구를 지향하고 각자 다양

한 분야를 전공한 학생들이 새로운 영역에 도전하며 학습

하는 과정으로 구성되어 있는 것이 특징이라고 할 수 있다. 

무엇보다 문화적 사고와 문화기술을 기반으로 하는 융합 

교육과 연구를 전략으로 내세우면서 각 트랙별 이루어지

는 산업과 연구가 분명했다. 동시에 학교 시스템과 학과가 

개방적인 특성을 갖고 있었으며 본 대학원의 교육과정을 

통해 ICT 발전과 더불어 미디어 생태계 동향에 대해 살펴

볼 수 있었다. 더불어 대학원에서 연구가 진행되는 과정이 

주로 학생주도적인 연구로 이루어졌으며 인공지능과 데이

터 중심의 디지털 기술을 각자의 디자인적 사고로 풀어나

감으로써 기술의 예술성을 재발견하고 이를 동시대적 관

점으로 수용할 수 있었다. 

특히 남주한 교수님 랩에서 시연한 퍼포먼스는 기술과 

예술의 융합이 그대로 반영되어 있다는 점에서 인상 깊었

다. 먼저 클래식을 기반으로 피아노 연주를 코딩을 통해 기

술을 입혀 퍼포먼스를 선보인 섹션에서는 음악적 요소뿐

만 아니라 코딩을 통해 선보인 비주얼적인 면에서 전통적

인 음악공연에 비해 한 단계 발전된 미래공연을 본 느낌이

었다. 관련 연구자는 피아노의 음향적 특징을 기반으로 표

현지능과 청음지능을 통합하여 자동 연주 알고리즘을 개

발해 지능적 음악 연주를 선보였다. 이러한 기술은 추후 인

간과 인공지능 피아노의 협연뿐 아니라 음악 교육 산업에

도 긍정적인 영향을 미칠 것 이라고 생각되었다. 더욱이 AI 

DJ를 연구하고 있는 연구자는 머신 리스닝 시스템을 개발

하여 DJ 믹스의 전산분석을 통해 디제잉의 창작 과정을 이

해하고 AI DJ를 만드는 작업을 진행하고 있었다. 앞으로 

개인이 디제이를 학습하는데 사람이 아닌 AI를 통해 디제

잉을 학습할 수도 있다는 것을 깨닫고 나아가 인공지능 기

술이 꾸준히 발전한다면 우리의 삶이 더욱 윤택해지고 삶

의 질이 향상될 수 있겠다는 생각이 들었다. 연구실 학생들

은 각자 개인적으로 관심이 있던 음악영역에서 프로그래

밍 혹은 인공지능 기술을 접목하여 발전된 기술을 갖고 음

악을 연주할 수 있음을 증명하였다. 

이번 카이스트 방문을 통해 대학원 과정에서의 나의 
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있는 다양한 연구들은 공통적으로 인간이 음악을 창작, 연

주, 감상하는 과정에서 느끼는 즐거움을 기술을 통해 극대

화 시키고, 이것이 인간에게 유용한 도움을 줄 수 있는 방

식을 고안하는 것에 초점이 맞추어져 있었다. 따라서 기술 

개발과 같이 미래지향적인 가치들 또한 인문학과 사회과

학적 연구로 회귀하여 새로운 아이디어를 발견한다는 점

에서, 앞으로 남은 대학원 생활에서 내가 어떻게 연구 아

이디어를 찾아가야 할 지 생각해보는 좋은 계기가 되었다. 

특히 AI는 물론 AR, VR, 5G와 같이 최첨단 기술들과 많은 

융합을 이루고 있는 미디어학을 전공하는 연구자로써, 미

래기술의 시작과 그 방향성을 설정하는데 내 연구가 이바

지할 수 있기를 희망한다. 

음악 산업의 미래를 보다

AJ 미디어 루키즈 3기 프로그램의 1일차에는 카이스트

의 문화기술대학원 남주한 교수님 연구실을 탐방하는 기

회가 주어졌다. 기술을 통해 사람들이 음악을 즐길 수 있

고, 음악을 만드는 방식을 개선하는 목표로 다양한 연

구를 진행 중이었다. Music Technology, Audio Signal 

Processing, Music Information Retrieval 와 같은 분

야에 대해 연구를 진행하고 있었으며 Music and Audio 

Computing Lab 연구실에서는 크게 문화기술, 문화를 위

한 디지털 기술의 활용과 방법에 대한 연구 내용을 알 수 

있었다. 미디어 산업에서 중요하게 자리매김하고 있는 음

악이라는 영역은, 기술, 과학, 예술이라는 큰 틀의 융합이

라고 볼 수 있다. 연구실에서 남주한 교수님의 발표를 듣

고 음악 실습실에서 석,박사 학생들의 연구에 대한 자세한 

설명과 시연이 있었고 평소 음악 산업에 관심이 많은 나는 

지능정보사회가 도래하면서 기술의 발전으로 AI가 음악 

영역, 더 나아가 창작 또는 예술 분야에서 어떻게 활용 및 

발전되고 있는지에 대해서 배울 수 있었다. AI가 사람처럼 

음악을 듣고 이해할 수 있는 방향으로 발전하고 있으며, 

멜로디를 포함하여 말로 표현하는 정보를 추출하고, 새로

운 음악을 창조할 수 있는 역량에 대하여 배우게 되었다.

학생들의 시연 중에서도 AI 피아노곡 연주를 직접 보고 

듣는 AI 피아노 공연이 가장 인상 깊었으며 연구실에서 감

상 후 유튜브에서 AI 피아노와 함께 연주하는 박종화 교

수님의 공연영상을 다시 찾아보았다. AI 피아노 시스템 

(VirtusoNet)이란, 주어진 악보를 읽고 해석하며 곡의 빠르

기, 또는 음표의 세기와 길이 등 다양한 연주 표현을 스스로 

조절하도록 학습된 인공 지능 기반 피아노 연주 생성 시스

템이라고 한다. “인간의 복잡하고 섬세한 감성을 AI피아노

에 담을 수 있을까?” 라는 의문을 품고 경청을 하게 되었는

데, 정말 그럼 표현들이 녹아 드는 것 같아서 놀라웠다.

미디어를 연구하고 있는 나는 연구실 탐방이 끝난 후 여

러 생각을 하게 되었다. 지능 정보시대가 도래하면서, 음악 

분야뿐만 아니라 다양한 분야에서 AI는 함께 활용되어지

고 있다. 사람들은 AI예술가를 정말 좋아할까? AI가 창작

2018년 3월 개관한 카이스트 비전관은 2031년 60주년을 맞이하는 카이스트의 역사와 미래를 한 번에 볼 수 있는 기념관이다. 카이스트의 역사와 연구성과, 카이스트의 대표적인 인재들을 전시, 아트월, ‘카이마블’과 같은 게임 등으로 다양하게 체험할 수 있도록 마련되어 있다. 
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고 있었다. 인공지능의 핵심기술인 딥러닝을 통해 인공지

능에게 템포와 장르를 학습시킨 후 새로운 음악을 창작

하기도 하고, 단순히 악보의 음계를 익히는 수준이 아니

라 연주자의 스타일을 재현하는 단계까지 기술이 구현되

고 있었다. 이날 우리는 세계적인 피아니스트 조성진의 연

주 스타일을 모방-재현한 AI의 연주 원리에 대한 설명을 

듣고 연주되는 모습을 직관하기도 했고(expressive piano 

performance), 음치에 가까운 일반인들의 노래를 가수의 

음역대 및 리듬감과 합성해보는 실험, 비슷한 스타일의 음

악들을 찾고 분석하고 자유롭게 변형해보는 등(singing 

voice synthesis, singing analysis and style transfer) 실

제 이 연구실에서 진행하고 있는 연구가 이뤄지는 현장

을 생생하게 목격했다. 연구의 주축이 되는 것은 기본적으

로 이들이 갖고 있는 ‘음악’이라는 예술에 대한 관심과, 이

를 연구하는 ‘기술’과 ‘과학’의 접목이었지만, 나아가 인공

지능 시대의 음악, 예술, 문화가 기술과 만났을 때 더 나은 

문화를 창조할 수 있는 ‘기술’이라는 점에서 사회적 의의

로 귀결되었다. 

이날 일정은 저녁 6시까지였지만 정해진 시간을 훌쩍 넘

어 모두가 눈을 반짝이며 자신들의 연구에 대해 발표하고, 

음악을 들려주고, 또 이 과정을 함께한 제 3기 AJ 루키스를 

보며 나는 긍정적인 의미에서 ‘불광불급(不狂不及)’, ‘미

쳐야 미친다’ 는 말이 떠올랐다. 공부를 하다보면 내가 ‘하

고 싶어서’ 시작한 공부였음에도 불구하고 때때로 ‘왜’ 이 

공부를 하고 있는지, 나는 ‘무엇을’ ‘어떤’ 공부를 하고 싶

은지, 그래서 어떤 기여를 하고 싶은지에 대한 연구의 근원

적인 순수함을 잊어버린 채 해야 하는 과제들에 매몰되어

버릴 때가 있다. 이번 투어를 통해 전반적으로 나는 ‘왜’ 공

부를 하는가에 대한 초심을 상기시키고 현 지점의 나를 돌

아볼 수 있었다. 그리고 미디어학 연구자로서, 연구에 대한 

아이디어뿐만 아니라 우리가 실험하고 도전할 수 있는 문

제들을 찾고, 그 문제를 해결해나가는 과정에서 좀 더 풍

요로운 사회가 될 수 있도록 기여하는 차원에서 미디어학 

연구 가능성의 지평을 넓힐 수 있었다. 언젠가 나도 나의 

연구에 대한 이야기를 나눌 수 있는 때가 온다면, 연구의 

고됨과 어려움의 산을 넘어 연구의 순수한 ‘즐거움’과 ‘보

람’을 내보이고, ‘가능성’과 ‘희망’을 발굴하는 연구자가 되

고 싶다. 

나가며 
- 대학원생으로서 갖는 카이스트 방문의 의미 

프로그램을 참여하면서 조원들 모두 대학원을 졸업한 

이후 각자가 어떻게 전문성을 찾아가야 할지에 대한 고민

을 나눴었다. 미디어·콘텐츠를 비롯해 사회 전반의 다양

한 영역에 기술이 접목되고 있지만, 이것을 어떻게 그리고 

왜 연구해야 할지가 주된 고민이었다. 이 때 카이스트 연

구실 방문은 대학원생인 우리에게 많은 영감을 얻는 계기

가 되었다. 기술 개발 이전부터 그것이 상용화 되고 어떻게 

활용될 수 있을지 까지 전 과정에 걸쳐 사회과학적 연구의 

중요성을 다시 깨달을 수 있었고, 또 그 과정에서 각자 연

구를 어떻게 발전시킬 수 있을지 이야기를 나누기도 했다. 

뿐만 아니라 나 혼자만의 고민이라고 생각했던 지점들을 

조원들과 함께 공유하면서 공감대를 형성하고 더 풍부한 

의견으로 확장시킬 수 있었다. AJ루키즈라는 좋은 프로그

램에서 얻은 좋은 인사이트들을 통해 앞으로 우리의 연구

를 더욱 발전시킬 수 있을 것을 기대한다. 

박세정. (2019.07.10). [이노베이트 코리아 2019] “음악 AI, 기술 핵심은 ‘딥러닝’…작곡·연주·감상 모든 영역 적용”. 

헤럴드경제. Retrieved form https://biz.heraldcorp. com/view.php?ud=20190710000394 
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카이스트 비전관에 전시된 이 로봇은 대전 엑스포 공식마스코트인 꿈돌이

(CAIR-2) 로봇은 카이스트 전자전산학과 양현승 교수팀이 개발한 지능형 

이동로봇이다.

(참고출처 : 추억의 한국로봇 ‘꿈돌이’ 아시나요?

https://www.dongascience.com/news.php?idx=-62440)

카이스트 비전관에 전시된 카이마블은 카이스트의 역사, 건물 등과 관련된 

퀴즈를 활용한 게임을 전시한 공간이다.

삶과 연구과정을 되돌아 볼 수 있는 의미 있는 기회를 갖

게 되었다는 생각이 든다. 연구자의 관점으로는 창의적인 

아이디어로 연구를 이끌어내는 것이 사회에 보다 의미 있

는 영향력을 제공할 수 있지 않을까라는 생각이 들었다. 

더욱이 내가 미디어학을 전공으로 하기 때문에 기술에 대

한 이해가 충분히 이루어져야 할 필요성을 느끼고 기술과 

인문학이 공존해야 더욱 풍부한 연구가 진행될 수 있을 

것이라는 확신이 들었다. 그렇기 때문에 미디어학 전공일

지라도 보다 융합적으로 사고할 수 있도록 사회과학적 

견문을 넓히기 위해 보다 넓은 범주로 학문을 연마해야겠

다는 다짐을 하게 되었다. 한편 가장 인상에 깊었던 점은 

카이스트 랩 실에서 연구하는 학생들의 주도적이고 자유

로운 그리고 여유 있는 태도였다. 대학원생들의 자율적

이고 여유로운 모습이 그들의 연구 분야에 있어서 충분

히 공부하고 노력했기에 얻은 여유로움과 자신감일 것이

라는 생각이 들었고, 그러한 태도를 갖추기 위해서는 앞

으로 더 꾸준히 노력하고 정진해야겠다는 생각이 들었다. 

앞으로 나는 과학기술과 미디어를 접목시켜 어떤 연구자

로 남게 될까?   

미쳐야(狂) 미친다(及) - 예술과 기술의 만남, 
학계의 실험과 도전을 목격하다 

카이스트 문화기술대학원에서 남주한 교수님 연구실에 

방문했을 때 처음 받은 충격은 ‘공간이 주는 신선한 자극’

에서부터 출발했다. 학문에 대한 이야기를 하는 공간과 직

접 음악 창작과 실험이 이뤄지는 연주 공간이 엄밀히 분리

되지 않은 상태에서, 교수님과 학생들은 언제 어디에서나 

자유롭게 연구 활동을 펼치시는 듯 했다. 학제 간 연구, 연

구와 산업에서의 적용 및 실천 간의 경계가 허물어지는 진

정한 ‘융합’ 이었다. 카이스트 문화기술대학원에서 말하는 

문화 기술이란 ‘문화 산업 진흥을 위한 기술’이며, ‘사회 문

화 수준을 향상 시키는 기술’로 정의했다. 또한 이곳에서 

이뤄지는 기술의 발전은 곧 ‘새로운 문화를 만드는 기술’ 

이었다. 

이 연구실의 주제는 ‘Music and Audio Computing’으

로, 퍼포먼스와 작곡은 물론 장르의 범위도 무척 다양했

다. 사람처럼 표현할 수 있는 음악기술은 물론, 이를 바탕

으로 새로운 음악을 만들고 창조하는 단계까지 나아가
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1. 유네스코 영화 창의도시 부산과, 디지털베이

2014년 유네스코 영화 창의도시(Unesco Creative Cities 

of FilM)에 지정된 부산은 ‘모두를 위한 영화 창의도시 부

산’이라는 목표와 함께 시민 모두에게 동등한 영화 제작·

배급·향유의 혜택 보장과, 영화를 통한 창의적·사회적·경

제적 기회 보장을 위한 물적·인적 인프라를 구축하여 성별, 

연령층, 사회적 계층에 관계없이 다양한 영화 활동에 참여

할 수 있도록 기회를 확대하는 것에 주안점을 두고 있다. 

그리고 최근 부산은 영화제작 환경 개선, 새로운 R&D 회

사를 설립 및 유치함으로써 영화 관련 인프라를 강화하고 

지속가능한 발전을 도모하고 있으며(UCCN, 2021), 아시

아 최초 버추얼 스튜디오 ‘부산영화촬영스튜디오-디지털

베이(Digital Bay)’에서 버추얼 프로덕션 기술을 구현해 최

적화된 영화제작환경을 제공하고 있다(디지털베이, 2021).

2. �새롭게 도입된 촬영·편집기술, 디지털베이를 
중심으로

현재 부산영화촬영스튜디오(이하 디지털베이)는 최첨

단 기술 구현을 통해 다채로운 가상공간을 구현하며 영화 

<부산행>, <암살>, <아가씨>, <군함도>와 같이 특수 배

경성을 지닌 작품에 대한 제작을 지원하고 있다. 또한 광

대역 3D 스캐너를 통해 사진과 영상만으로 얻기 힘든 촬

영지의 정확한 거리와 위치를 측정함으로써 촬영지 데이

터를 디지털화하여 더욱이 효율적인 영화제작 환경을 제

공하고 있다. 

더하여, 모션컨트롤 카메라(MCC, Motion Control 

Camera) 기술을 활용해 카메라의 움직임을 정밀하게 제

어하고 동일한 카메라 움직임을 반복함으로써 특수효과 

촬영에 극대화된 환경을 제공한다. 현재 영화와 드라마를 

비롯해 방탄소년단의 <MIC Drop>과 같은 뮤직비디오와 

같은 분야에도 기술이 확장되어 적용되고 있다<그림 1>. 

더불어 아시아 최초의 버추얼 스튜디오를 구축한 디지털

베이에서는 <그림 2>와 같이 온셋사전시각화를 통해 실제 

촬영 화면과 가상 배경화면을 촬영 현장에서 실시간으로 

가합성하여 모니터링 할 수 있기에, (1) 기존 촬영·편집 가치

사슬 단축과 (2) 데이터화된 카메라의 기록을 통해 고품질

의 VFX(Visual Effects)를 적용 가능하다는 점에서 차별성

을 지닌다. 다시 말해, 영화제작 단계에서 시·공간적 제약

을 해소시켜 시간과 비용을 크게 절감시키며, 영화 <부산행

>과 같이 정교한 VFX 기술을 구현함으로써 저비용-고품질

의 결과물을 추출할 토대가 마련되었다고 할 수 있다. 
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출처: 디지털베이, 재구성
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점프 스튜디오(서울)’, ‘한-아세안 ICT 융합 빌리지(부산)’

이 있다. ‘K-실감 스튜디오’는 KoVAC 공동제작센터에서 

운영하고 있으며 아시아 최대 규모의 볼륨메트릭 스튜디

오를 보유하고 있다. 총 100평 규모의 스튜디오에서 4K 고

화질 카메라 60대로 객체(인물 등)를 모든 방향에서 촬영

하고, 각각의 카메라에서 촬영된 영상을 300대의 GPU 렌

더팜을 통해 빠르게 병합 처리하여 하나의 완벽한 입체 콘

텐츠로 구현한다. 기업들은 K-실감 스튜디오를 활용하여 

교육, 의료, 엔터테인먼트 등 다양한 분야에서 고품질 입

체 실감 콘텐츠를 빠른 시간에 제작하여 AR(증강현실) 콘

텐츠 등에 활용할 수 있다. 실례로 TV조선 서울시장 보궐

선거 방송에서도 사용이 되었고, 한국문화재재단에서도 

K-실감 스튜디오를 이용하여 다양한 무형문화재를 기록

하고 있다. 유선으로 담당자와 상담을 하고, 요금을 지불

하면 스튜디오를 이용할 수 있다.

또한 ‘부산의 한-아세안 ICT 융합 빌리지’에서도 볼륨

메트릭 스튜디오를 이용할 수 있다. 이곳에서는 6m x 6m

의 국내 최대 촬영 반경을 제공하고 다수의 카메라(50대)

를 이용하여 360도 모든 방향에서 객체를 촬영할 수 있다. 

촬영된 객체의 움직임, 굴곡면 등을 분석하여 3D 입체 콘

텐츠로 렌더링을 수행할 수 있고, 입력 데이터(촬영 데이

터)와 렌더링 최종 결과물(입체 콘텐츠)를 저장할 수 있다. 

‘U+AR 스튜디오’는 세계 최초 4K(4000픽셀 해상도) 

화질의 콘텐츠 제작이 가능하다. 약 100㎡ 규모의 스튜디

오에 4K 화질의 동시 촬영이 가능한 카메라 30대와 전용 

서버 45대, 촬영용 특수 조명 등을 갖췄다. LG유플러스는 

AR 콘텐츠를 제작하기 위해 360도 촬영 제작 기술을 보

유한 미국 8i와 시각 특수효과 기술을 보유한 국내 기업 

‘덱스터’와 손을 잡았다. 시어스랩+자니브로스, FNC 프

로덕션, 벤타 VR, 플래닛미디어, 쿠드비 등 5개의 전문 콘

텐츠 기획사들과도 협업해 5G 콘텐츠 기획 및 연출을 진

행한다.

‘점프 스튜디오’에 설치된 106대의 카메라를 통해 360

1 �로봇신문. (2018.12.11). “부산시, ‘시네마 로보틱스랩’ 구축 완료”.

도로 초당 최대 60프레임 촬영이 가능해, 실제처럼 자연스

럽게 움직이는 고화질 3D 홀로그램을 생성할 수 있다. 점

프 스튜디오는 AI, 클라우드, 3D 프로세싱, 렌더링 기술로 

기존 3D 모델링 작업의 수작업 공정을 상당 부분 자동화

함으로써 콘텐츠 제작 비용과 기간을 획기적으로 줄일 수 

있다. 예를 들어 3분 분량의 혼합현실 콘텐츠를 만든다고 

가정하면, 기존 방식으로는 통상 3~4개월간 수 억원 대 이

상의 비용을 들여 제작해야 했지만 점프 스튜디오에서는 

1~2주만에 절반도 안 되는 비용으로 완성할 수 있다. 점프 

스튜디오는 스튜디오에서 1분간 촬영했을 때 600GB에 달

하는 영상 데이터를 모바일 스트리밍이 가능한 300MB 수

준으로 자동 압축해 제공하며, 기존 미디어 제작 시스템과 

호환성이 높은 비디오 포맷(MPEG4)을 지원한다.

4. 시네마 로보틱스

부산시는 2017년 로봇기술과 ICT 기술을 접목한 시네마 

로보틱스 사업을 추진하여 2018년 12월 13일 시네마 로보

틱스랩 구축 완료 개소식을 개최한 바 있다. 시네마 로보

틱스는 산업체에서 사용되는 로봇암 제어기술과 ICT 기술

이 융합되어 무인 방송국과 로봇암 원격제어를 통한 컴퓨

터그래픽 촬영 등에 사용되는 최첨단 제작 시스템이다. 시

네마 로보틱스 제작 시스템을 활용할 경우 컴퓨터 그래픽 

합성의 오차를 최소화하고 제작 기간을 줄일 수 있어 기존 

작업에 비해 제작비를 30% 이상을 아낄 수 있다. 

시네마 로보틱스는 이미 미국 할리우드나 국내 블록

버스터 영화에 널리 사용되고 있다. 해외에서는 ‘그래비

티’(2013), ‘원더우먼’(2017) 등에 사용됐고 국내에서는 ‘암

살’(2015), ‘군함도’(2017) 등 영화 제작에 활용됐다.1  시네

마 로보틱스는 영화를 비롯해 방송, 광고 등 다양한 영상 

분야에서 활용도가 높기 때문에 국내외 영화 및 영상 특수

촬영 물량을 부산으로 끌어오는데 큰 도움이 될 전망이다. 
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나아가 디지털베이에서는 영상기술과 로봇산업기술을 

융합한 차세대 영상로봇제어 시스템: ‘시네마 로보틱스

(Cinema Robotics)’를 전국 최초로 도입하여 CG 합성의 

오차 최소화 및 제작 기간 단축을 가능케 하였다. 

3. 공간과 기술이 더해지다

‘볼륨메트릭(Volumetric)’은 4K 이상 화질을 구현하는 

카메라 100여대가 역동적 인물 움직임을 캡쳐해 360도 입

체 영상으로 만들어 내는 기술이다. 촬영된 장면은 모든 

방향에서 체험할 수 있는 디지털 홀로그램 영상으로 재창

조 된다. 촬영 시 생성되는 초당 약 10GB의 Raw Data는 

배경 제거, Point Cloud 생성, 3D Mesh 과정을 거쳐, 극도

로 현실에 가까운 인물의 이미지로 구현되며, 압축률과 호

환성이 높은 3D 비디오 포맷 (MPEG 4)으로 만들어지게 

된다.

그린스크린(Green screen) 혹은 LED Wall의 배경에

서 수많은 카메라로 대상을 촬영하기 때문에 볼륨메트릭

은 증강현실(AR)과 가상현실(VR)에서 떠오르고 있는 촬

영기술이다. 공연, 교육, 의료, 광고, 게임 등 다양한 분야

로 영향력을 확대하면서 그 중요성 역시 커지고 있다. 백승

윤 SK텔레콤 매니저는 “옷의 주름 하나, 신발의 디테일 하

나까지 재현해내는 실사 형태의 3D 비디오 콘텐츠를 최고 

품질로 만들 수 있고, 촬영 하루 만에도 결과물을 확인할 

수 있다는 장점이 있다”고 강조했고, 많은 전문가들 또한 

볼륨메트릭 기술로 다양한 콘텐츠를 만들어낼 필요성을 

주장하고 있다. 

이러한 볼륨메트릭 기술은 국내에서는 ‘K-실감 스튜디

오(서울 상암)’, ‘LG 유플러스 AR 스튜디오(일산)’, ‘SKT 

한·아세안 ICT 융합 빌리지 360 볼륨메트릭 스튜디오

출처: 디지털베이, 재구성

Pre-Production

시나리오 기획

콘티작업
(스토리보드)

미술컨셉작업

Post-Production

 편집

 컴퓨터그래픽

 Sound 작업

 디지털 색보정

 디지털 시네마

 디지털베이 작업구간

 촬영데이터, HD, 4K
실시간 합성 & 모니터링

Pre-Production

사전시각화

그래픽배경작업 
(3D레이아웃)

모션캡쳐(캐릭터)

버추얼카메라

촬영

연출 및 배우동선 확인 수정

버추얼 스튜디오 촬영

Encoda Tracking System

Techno lib T-24

Motion capture

Data

Data

Data

Image

Digital Bay Workflow그림2
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하고 구현한 가상 세계를 다시 실제 세계와 함께 촬영

하여 보는 이로 하여금 영상의 몰입을 이끌어내도록 만

드는 것으로 변화되었다. 그렇다면 이러한 변화 속에

서 콘텐츠를 만드는 생산자들은 어떠한 변화를 겪는 것 

일까?

기술이 미디어에 접목되면서 가장 획기적인 변화를 보

이는 것은 감독의 역할이다. 과거 2D 평면 스크린에서 영

상을 감상하는 경우 감독이 보여주고자 하는 장면과 프

레임을 보여주어 관람객들의 능동성은 비교적 적었다. 

하지만 미디어와 기술의 결합 가령, VR 기술이 영상에 결

합이 되면 관람객은 360도로 보이는 화면에서 자신이 보

고 싶은 화면을 볼 수 있다. 오늘날의 소셜 미디어와 같이 

영상 콘텐츠에 있어서도 콘텐츠 소비자의 주체성이 높

아지는 것이다. 기술과 콘텐츠가 불가분의 관계인 오늘

날의 흐름에서 감독에게는 새로운 미디어 기술이 접목된 

촬영 과정과 콘텐츠 소비자의 높아진 주체성에 대한 동

시적인 이해가 요구될 것이다.  

배우들의 경우는 촬영 현장의 변화에 구애받지 않으면

서 연기에 몰입하는 것이 중요해졌다. 기존 촬영 방식의 

경우, 실제 로케이션 혹은 영상에서 구현하고자 하는 장

소를 세트로 제작하여 그 안에서 촬영을 함으로써 실제 

현장에 배우가 맡은 배역을 연기하는 것이기에 배역에 대

한 몰입이 비교적 용이했다. 그러나 기술의 접목으로 인해 

실제 현장이 아닌 버추얼 스튜디오, LED Wall(벽)과 같은 

실제 세계를 구현한 가상의 배경에서의 촬영은 배우에게 

기존의 연기와는 다른 맥락의, 다른 차원의 연기를 요구될 

것이다.

기술은 영상을 관람하는 콘텐츠 소비자에게도 영향을 

미친다. 이들이 2D 화면으로 보고 있는 것이 실제 세계로 

느껴지지만 실제 세계의 구현을 위한 가상 세계를 보여준 

것이라면, 이러한 미디어 기술이 더욱 발달되면서 오직 가

상만으로 실제 세계를 구현한 것 같은 몰입을 이끌어 낼 

수 있다면, 우리는 어디까지가 현실이라 보고 어디까지가 

가상이라 볼 수 있는가? 인공지능이 인간의 지능을 뛰어넘

는 시점인 ‘특이점’과 같이 우리는 영상에서 현실과 가상을 

구분 그 경계를 마주하고 있거나 혹은 그 경계에 스며들고 

있을지도 모른다. 

나날이 발전되는 기술이 콘텐츠를 생산하는 생산자 혹

은 예술을 창조하는 창작자들에게 제작에 있어서 제작비

의 절감과 시공간적 한계의 극복을 제공하는 것은 환영받

을 일이다. 하지만 기술은 동전의 양면과 같이 이들에게 다

음과 같은 질문을 남기지 않을까 생각했다. ‘기술을 표현

하는 것이 예술인가?’ 혹은 ‘기술이 활용되어 예술을 표현

하는 것인가?’ 

“하나의 판타지는 백만 개의 현실을 완전히 바꿀 수 있

다.”라는 미국의 시인이자 영화배우 마야 안젤루의 말처

럼 미디어 환경의 기술혁신은 현실과 가상의 경계를 사라

지게 만들고 있다. 더 정확히는 인간들이 경계를 느끼지 못

하게 하고 있다고 볼 수 있다. 그렇다면 우리는 어떻게 이 

변화에 대처해야 할까? 우리는 기억해야 한다. 살아남는 

것은 가장 강한 종이나 가장 똑똑한 종이 아니라 변화에 

가장 잘 적응하는 종이라는 것을.

유네스코 영화 창의도시 부산 - UNESCO Creative City of Film Busan. [웹사이트]. (2021년 7월 16일). Retrieved 

from http:// www.unescobusan.org/unesco/main/main.do?mId=1 

BUSAN CINEMA STUDIOS DIGITAL BAY. [웹사이트]. (2021년 7월 16일). Retrieved from http://www.

digitalbay.kr/digital/ main.do 
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5. 흘러가는 기술 변화의 강물, 결국 살아남는 것은?

앞서 다룬 바와 같이 4차 산업혁명이라는 거대한 흐름과 함

께 AI와 빅데이터를 활용한 VR, AR 기술의 발전, 그리고 기술의 

물결과 함께 공진화하는 콘텐츠를 생산하기 위한 인프라 조성

은 지금 이 순간에도 진행되고 있고, 부산 디지털 베이는 이 흐

름과 물결에 올라타 함께 호흡하고 있었다.

기술의 변화는 거스를 수 없는 강물과 같다. 그 변화의 강물

은 끊임없이 흐르고 흘러 부산 디지털 베이라는 만(灣)에 도

착했다. 흘러가는 변화의 강물에 응답하기 위해 유네스코 영

화 창의 도시 부산과 디지털 베이의 촬영 현장은 어떠한 변화

를 가져오고 있고 그 변화가 인간에게 전달하는 영향력은 무

엇일까?

미디어와 기술의 결합이 만든 대표적인 변화는 가상 세계의 

구현으로, 보는 이로 하여금 실제와 같은 몰입을 이끌어낼 수 

있다는 것이다. 여기서 가상 세계라는 것을 구현하기 위해 촬

영 현장은 여러 변화를 겪었다. 이 변화의 가장 큰 특징은 실제 

세계에서 촬영하기 어려운 것들을 기술을 통해 극복할 수 있

다는 점이다.

버추얼 스튜디오는 영상 속에서 표현하고자 하는 세트가 실

제 구현이 어려울 때 가상현실의 배경 기술을 통해 실제와 같은 

생생한 현실감을 제공하는 유연한 연출이 가능하다. 

최근에는 스튜디오에 초대형 LED를 설치하고 실시간으로 3

차원 배경을 투사하여 배우와 배경을 동시에 촬영하여 영상의 

최종 화면을 CG 처리 없이 현장에서 바로 확인할 수 있다.

가상 세계의 구현은 배경에만 그치지 않고, 인물 혹은 실제 세

계에 존재하지 않는 것의 구현 또한 가능하다. 가령, 3차원 현실 

세계의 실제 인물을 가상으로 구현해내는 볼륨 메트릭 기술로 

스캔한 실제 인물의 3D 볼륨 데이터를 활용하여 실제 인물과 

거의 동일한 가상의 인물을 영상에서 구현하여 현실 세계의 배

우가 직접 촬영이 불가능한 장면을 영상으로 담아낼 수 있으며, 

이에 더해서 스캔한 3D 볼륨 데이터를 활용하여 가상의 인물을 

생산 및 복제하여 영상에서는 실제와 같은 인물들을 만들어 낼 

수 있다.

이러한 미디어의 기술적 접목은 기존의 시공간적 한계를 지

닌 실제 세계의 촬영에서 실제를 촬영하여 가상 세계를 구현뮤지엄다 Full HD LED  

부산영화촬영스튜디오 로봇암과 단체사진
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카카오의 최은필 부장의 강의는 제주도 카카오 본사 건

물인 스페이스닷원에서 진행됐다. 이날 최은필 부장은 자

신을 소개하면서 시작을 했다. 그는 공대인 정보통신대학

을 졸업했고, 디스플레이 제품 개발을 한 경험이 있음을 

밝히면서, 미디어 전공생들인 청중과는 거리가 있는 전공

과 전문 분야를 연구했음을 알렸다. 전문 지식 수준에 겁

을 먹었을 법한 청중에게 최은필 부장은 이후에 기술 관련 

전략 및 기획을 맡았으며, 이후에는 비즈니스에 대해 더 

공부하고 싶어 MBA 과정을 밟은 이력을 말하면서 청중

과의 거리를 좁혀갔다. “다음 스텝이 무엇일지는 항상 고

민하고 있어요, 어디를 가서 어떤 공부를 하고 있을지, 어

떤 일을 하고 있을지…”라고 본인 소개를 마무리하며 다

양한 분야에 대한 넓은 식견과, 열린 마음을 청중에게 보

여주었다.

#디스플레이로 보는 콘텐츠의 미래

“‘101’의 의미를 아시는 분 있나요?” 개론을 의미하는 

‘101’이라는 숫자를 보여주며 본격적인 발표의 주제를 밝

혔다. 최은필 부장은 자신이 전문적으로 연구한 디스플레

이와 청중의 관심사인 콘텐츠를 합쳐 종합적으로 바라볼 

것이라고 예고했다.

이후에는 ‘Device Revolution (기기 혁명)’이라는 슬라이

드를 통해 우리가 콘텐츠를 주로 소비하는 전자기기, 즉 ‘디

스플레이’가 어떻게 변해왔는지 소개해주었다. 20세기 초

중반에 많이 사용된 CRT 디스플레이, 이제는 상용화된 Flat 

디스플레이, 게임과 영화 등의 몰입도를 높여주는 Curved 

디스플레이와 같이 현재 많이 사용하고 있는 기기를 소개했

다. 또한, 아직은 널리 상용화 되지는 않았지만 많은 발전을 

이룬 Foldable 디스플레이, 그리고 아직 연구 단계에 있는 

Holographic 디스플레이와 Stretchable 디스플레이의 전망

에 대해 말했다. 최은필 부장은 위에서 언급한 디스플레이 

형식도 있지만, 3D-TV와 같이 충분한 기술적 발전이 이뤄

졌음에도 불구하고 상용화에 실패한 형식도 살펴봐야 한

다고 말했다. 최은필 부장은 “관련된 기술은 너무나도 많이 

발전했지만, 이를 통해 실감 나게 볼 수 있는 콘텐츠가 부재

했음”을 강조했다. 기술적인 발전도 이에 맞는 콘텐츠 제작

이 수반되어야 의미 있는 미디어 형태가 만들어진다고 언급

하며 기기 혁명의 소개를 마무리했다.

#소설 <스노 크래시>가 예언한 미래 사회, 
메타버스 #Future Foresight

다음으로 최은필 부장은 ‘#Future Foresight’라는 주제

로, 미래 미디어 산업에 대해 논했다. 인류는 미래를 예측

하기 위해 많은 연구를 진행해왔다. 전통적인 방법으로는 

천재적 예측, 역사적 유추, 계량 분석 등이 있다. 최근에는 

주로 델파이와 시나리오 플래닝 기법으로 국제 정세와 시

대 상황에 따라 어떤 일이 일어날지 예측하지만, 강연에

서 중점을 둔 기법은 과학소설 기반 미래예측 기법(SFP; 

Science Fiction Prototyping)이었다.

1992년, 닐 스티븐슨은 ‘메타버스(Metaverse)’와 ‘아바

타(avatar)’ 개념을 최초로 제시한 SF 소설 <스노 크래시

(Snow Crash)>를 발간했다. 소설은 주인공이 ‘아바타’라

는 가상의 신체를 빌려 가상 세계 ‘메타버스’로 들어가 신

종 바이러스 ‘스노 크래시’의 실체를 파악하는 내용을 담

았다. 이처럼 인간의 본성과 고도로 발달한 과학기술을 소

재로 사회상을 다루는 사이버 펑크 장르인 <스노 크래시

>는 미래 인간 사회를 제시한 작품으로 평가받는다. 구체
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(오른쪽부터) 카카오 최은필 부장, 

알파카 팀원(김서영, 최현슬, 이정준, 윤재우)

알파카반

05

대전환의 시대,  
무엇을 배우고 어떻게 살아갈 것인가
- 카카오 최은필 부장의 시선 

김서영(미디어 석사 2학기)

윤재우(미디어 석사 1학기)

이정준(미디어 20학번)

최현슬(미디어 18학번)
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시 네트워크 효과의 중요성을 인식하고 여러 노력들을 하

고 있다. 예를 들어, 카카오에서 최근 개발한 소셜오디오 

서비스 음(umm) 플랫폼은 초기 이용자를 확보하기 위해 

‘속도’측면에 박차를 가하고 있다. 소셜오디오 플랫폼의 

선두주자라고 할 수 있는 클럽하우스(Clubhouse)의 부

흥으로 여러 업체들이 소셜오디오 플랫폼을 출시하기 시

작했고, 카카오는 다른 경쟁 업체들보다 더 빨리, 더 좋은 

소셜오디오 서비스를 제공하려 고군분투 중이다.

둘째, 승자독식 구조(Winner Take All) 이다. ‘승자독

식’이라는 단어가 부정적으로 여겨질 수 있겠지만 승자독

식 구조는 여러 비즈니스 산업에서 유효한 모델이다. 실제

로 넷플릭스(Netflix), 페이스북(Facebook), 에어비앤비

(Airbnb), 우버(Uber) 등 세계적인 플랫폼 기업들이 지금

의 위치를 선점할 수 있었던 이유다. 이는 앞서 설명한 네

트워크 효과와 결이 크게 다르지 않다. 특정 플랫폼 시장

(영상, 모빌리티, 숙박 등)에서 지배적 위치를 선점한 기업

이 해당 서비스에 관련한 모든 권한을 초기에 확립할 수 

있는 힘을 가진다(Schilling, 2002). 넷플릭스의 경우, 현재 

여타 영상 플랫폼 기업들이 뛰어들어 넷플릭스의 이용자 

점유율이 하락하고 있는 추세라고 하나 여전히 영상 플랫

폼 비즈니스에서 막강한 파워를 행사하고 있다. 승자독식 

구조를 위해선 이용자들의 이탈을 막고, 초기에 얼마만큼

의 이용자를 확보하는 지가 중요하다. 이 단계를 뛰어넘었

다면 플랫폼 비즈니스의 선순환 구조를 가질 수 있다.

셋째, 빅블러(Big Blur)이다. ‘빅블러’는 한때 미디어 및 

비즈니스 업계에서 유행처럼 번졌던 단어이다. 혁신기술이 

발달을 하게 되면 기존의 존재했던 경계가 허물어진다는 

것이다(조용호, 2013). 카카오의 모빌리티와 은행 서비스 

역시 기존의 산업 경제를 뒤바꾸고 그 경계를 허물었던 대

표적인 예시이다. 카카오 이외에도 에어비엔비, 스타벅스

(Starbucks) 등 여러 기업들이 비즈니스의 경계를 허물고 

있다. 스타벅스는 커피만을 판매하는 매장을 넘어, 브랜

드를 판매하는 기업이 되었다. 기존의 서비스 철학을 승계

하며 사회의 기술적 전환을 빠르게 이룬 대표적인 기업이

다. 앞으로는 더욱더 많은 비즈니스 경계가 무너지면서 누

가, 먼저 수익성 있는 플랫폼 서비스의 승기를 낚아채는지

가 중요할 것이다. 

넷째, 에코시스템(Ecosystem)이다. 플랫폼 비즈니스

는 공급자와 수요자가 참여하고 추가로 광고를 붙이면

서 굉장히 다면적인 형태가 된다. 현재는 생태계의 폐쇄성

과 개방성이 플랫폼의 성공을 좌우한다. 예를 들어, 애플

(Apple)은 애플 디바이스에 자사의 소프트웨어를 넣기 때

문에 폐쇄적으로 인식되는 반면 안드로이드는 개방성이 

높다고 평가받는다. 하지만 세부적으로 살펴보면 두 기업 

모두 개방성이 높진 않다. 둘 다 본인이 지켜야할 영역들

은 확실히 지키고 있다. 일정 부분 사회를 위해 공유하되, 

핵심 소스는 방어할 필요가 있다.

마지막으로 양면시장(Two-sided market) 이다. 최근 

양면시장에 대한 특성이 심화되고 있다. 양면시장이란 비

즈니스에 참여하는 두 개 이상의 집단이 상호작용을 통해 

새로운 가치를 창출하는 것이다(Rochet & Tirole, 2003). 

대표적인 서비스가 링크드인(LinkdIn)이다. 채용을 원하

는 사람과 구직을 원하는 사람을 연결하는 서비스이다. 

플랫폼 비즈니스를 성공적으로 구현하기 위해선, 광고를 

통해 부가적인 수익을 창출하고, 양면시장을 형성하여 안

정적인 수익모델을 확보해야 한다. 
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적으로 메타버스는 가공, 추상을 의미하는 ‘메타(meta)’

와 현실 세계를 의미하는 ‘유니버스(universe)’의 합성어

로, 고글 등의 가상현실(VR) 기기를 쓰고 몰입을 경험할 

수 있는 가상현실 플랫폼이다. 이 공간에서는 아바타를 

사용해 다른 이용자와의 커뮤니케이션이 가능한 것이 특

징이다. 

2020년, 실제로 NVidia 창업자 Jensen Huang이 “The 

metaverse is coming”라고 말하며 메타버스 붐이 일어

났다. 1992년 처음 등장한 개념이 다시 세간의 주목을 받

은 것이다. 메타버스 기술의 예로는 VR 디바이스 Google 

Glass나 마이크로소프트의 Hololens, 페이스북의 Oculus 

Rift 등이 있다. 또한 이용자가 아바타를 만들고 가상화폐

로 경제활동을 하는 게임 플랫폼 로블록스(Roblox)도 메

타버스의 초기 단계다. 결론은, 메타버스가 갑자기 등장한 

개념이 아닌 이미 존재한 개념이었던 것처럼 과거와 현재

의 일을 회자하는 것이 중요하다는 것이다. 더불어 특정한 

미래에서 시간을 거슬러 현재의 무엇이 그것을 출현시켰는

지 묻는 백 캐스팅 방법을 통해 미래의 경로를 파악하고, 

부정적 미래로 향하는 길을 피할 수 있도록 노력해야 한다. 

#세부 분야 별 미디어 기술의 전망

이어서, 최은필 부장은 각 분야 별 미디어 발전 양상을 

이야기했다. 먼저 교통 분야의 미디어 이슈는 자율주행이

다. “현재 자율주행 기술은 완성되지 않은 상태지만, 자율

주행 기술이 성장한다면 차 안에서 즐길 콘텐츠가 다양

해질 것”이라 언급했다. 차량에서 넷플릭스를 즐기는 것

을 넘어, 차 내부의 디바이스가 다양해진다면 새로운 형

태의 콘텐츠도 이용할 수 있다는 것이다. 한편, “교통 지도 

서비스, 버스 안내 서비스 등이 발전한 현 양상을 보며 미

래의 교통 서비스는 어떻게 변화할지 구상해보는 것도 좋

을 것”이라 말했다. 여담으로 최 부장은 “필수 면접 질문인 

‘카카오의 가장 유용한 서비스가 무엇인가’의 최다 답변이 

‘카카오 맵’이기도 했다”고 덧붙였다.

교육 분야의 미래를 생각할 때에는 코로나 이후, 수업 

현장에 도입된 새로운 기술의 양상을 주목할 필요가 있다. 

최 부장은 “현재 비대면 온라인 교육이 성장한 것처럼, 미

래에는 실제성을 높일 새로운 학습 기기가 도입되거나, 교

육을 돕는 콘텐츠가 발전할 것”이라 예측했다. 한편, 스포

츠 분야에서는 인공지능을 이용해 선수의 부상 시기, 공격

력 증가 시기 등을 예상하는 전력 분석 기술이 발전 중이

다. 선수나 팀의 전력 상태를 분석한 결과로 선수를 교체

하거나 적당한 훈련방법 등을 강구하는 것이다. 이외에도 

강연자는 “안면 인식 기술로 범죄 예방을 하는 기술, 원격 

진료 기술, 인공지능 변호사 Ross와 같이 인공지능이 법률 

업무를 돕는 기술 등이 미래에 더욱 성장할 것”이라 전망

했다.

#카카오는 콘텐츠일까, 플랫폼일까? 
#Platform Business

그렇다면 과연 카카오의 비즈니스는 어떻게 설명할 수 

있을까? 콘텐츠 기업일까, 플랫폼 기업일까? 2021년에 개

점한 ‘더현대 서울’은 단순한 백화점일까? 커머스 플랫폼

일까? 다양한 형태의 플랫폼이 등장하며 플랫폼을 정의

하는 기준이 많이 혼재되어 있다. 이 해답을 얻기 위해선, 

플랫폼 비즈니스가 어떤 형태로 구성되고 있는지 살펴볼 

필요가 있다.

최은필 부장은 플랫폼 비즈니스를 크게 5가지 모델로 

설명해주었다. 

첫째, 네트워크 효과(Network Effect)이다. 서비스·상

품에 대한 수요가 생성되면 다른 이용자에게 영향을 끼치

는 것이다(Van Alstyne & Parker, 2017). 즉, 네트워크가 

커질수록 이용자 간 상호작용이 늘어나게 되고 여러 경제 

주체들이 시장에 진입하면서 제품·서비스의 사용가치가 

늘어난다. 플랫폼 서비스에 대한 일정량의 초기 이용자가 

확보되면 비즈니스 장악력이 기하급수적으로 상승한다. 

이렇게 네트워크 효과가 중요한 이유는 생태계 참여자 확

보 측면도 있지만, 이를 통해 기업 비용이 절감하고 효용

이 상승하기 때문이다(Katz & Shapiro, 1994). 카카오 역
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재우

대학원 석사 1학기가 끝난 시점에서 저에게 이번 AJ 미디어 루키스 프로그램은 학업에서 벗어나게 해준 것뿐만 아니라 다양한 사람과의 인

연을 맺게 해준 소중한 시간이었습니다. 군산, 나주, 제주행 순으로 구성되었던 이번 콘텐츠 라인(호남선)에서 활동하면서 군산에서는 군산대 

오원환 교수님, 군산대 학부생들과 교류할 수 있었습니다. 나주에서는 KCA(한국방송통신전파진흥원)기관 방문뿐만 아니라 미디어학부 출신

이신 신정훈 국회의원님을 비롯한 해당 지역에서 일하고 계시는 한국콘텐츠진흥원 서진주 선배님까지 만나면서 단순히 미디어 분야뿐만 아

니라 나주 혁신 도시 등 다양한 이야기를 나눠볼 수 있는 값진 시간이었습니다. 제주에서는 국내 최고 기업인 카카오 본사를 방문하여 여민수 

대표님, 최은필 부장님과의 만남뿐만 아니라, SKT 김윤 부사장님의 이야기까지 함께 듣고 소통 할 수 있었습니다. 앞으로 제가 하고자 하는 

연구 방향과 구성에 있어서 많은 도움이 될 것 같은 생각을 가지고 서울행 비행기에 탑승했습니다. 끝으로 고려대 구성원 중 유일하게 대학원

생, 학부생으로 혼합된 알파카 팀(김서영 팀장, 최현슬 & 이정준 팀원)은 이제 저에게 소중한 가족이 되었습니다. 단 한 순간도 지쳐 하지 않

고 항상 웃는 모습으로 함께한 알파카 팀에게 고맙다는 말 전하고 싶습니다. 그리고 코로나19라는 어려운 상황 속에서도 이번 AJ 미디어 루

키스 프로그램이 원활하게 진행될 수 있도록 기획해 주신 김성철 교수님, 마동훈 교수님을 비롯한 프로그램 조교였던 왕소영, 박재영 조교에

게도 감사를 표합니다.

현슬

AJ 미디어 루키즈 프로그램 ‘알파카’ 팀원으로서의 일주일은 미디어 분야에서의 시야를 트여준 행복한 경험이었습니다. 군산, 나주, 제주로

의 여정은 떠나기 전 상상했던 것보다 훨씬 더 즐겁고 값진 기억으로 남아있습니다. 최고의 팀워크를 보여준 팀원을 만나서, 그리고 늘 동경

해온 사회에 몸담고 계시는 많은 선배님들의 이야기를 들을 수 있어 영광이었습니다. 이번 경험을 통해 진로에 대해서 항상 조급하고, 불안해

했던 어린 제가 한발 성장한 듯한 느낌이 듭니다. SKT 김윤 부사장님의 강연, 그리고 제주에서의 소소한 일상 경험을 통해 사회 소외 계층의 

이야기를 귀기울여 듣고, 미디어 콘텐츠 혹은 기술로 이들에게 도움을 주고 싶다는 바람이 생겼습니다. 어떤 방향으로 걸어가든 이 다짐을 항

상 떠올리며 성장하는 사람이 되도록 노력하겠습니다. 더 큰 세상으로 나아갈 용기를 갖도록 프로그램을 마련해주신 마동훈, 김성철 교수님

께 감사드립니다.

정준

AJ 미디어 루키즈 프로그램은 코로나 시국의 시작과 동시에 입학하고 지금까지 이 질병을 품고 대학 생활을 한 학부 2학년으로써 제 식견을 

넓혀준 활동이었던 것 같습니다. 교수님들과의 소통이 힘들고 교내에서 토론이 부재한 상황에서 저는 우물 안의 개구리였다는 것을 알게 해

준 경험이었습니다. 공기업에서 콘텐츠 지원, 카카오와 같은 기업에서 미디어 기술 발전, 정치 분야까지 미디어학이 뻗어가는 모습을 직접 보

고, 대학원 과정을 밟고 있는 선배들과 활발하게 소통하면서 전공에 대한 흥미를 다시 불태울 수 있었습니다. 대학원 과정을 마냥 두려운 도

전으로만 생각하고 진로에 대한 방향성이 없었던 입장에서 학업과 진로에 대해 깊게 고민하게 해준 경험이었습니다. 흔히 ‘대2병’이라고 불

리는 병에 걸려 미래가 짙은 안개에 가려져 있는 저에게 밝은 등대와도 같은 활동이었습니다. 이런 활동을 가능하게 해준 교수님들과 조교님

들에게 감사하다는 마음을 표하고, 이 활동을 통해 조금이라도 인연을 만들 수 있었던 분들의 뒤를 잇거나 다시 사회에서 만날 날을 고대하며 

살 것을 다짐합니다.

AJ 미디어 루키스 프로그램의 참여하게 된 이유이자 목표는 국내 최고의 미디어 전문가와 교류하며 학계와 실무 양쪽에서 시사점을 줄 수 

있는 연구를 하기 위해서 였습니다. 코로나로 인해 학교에서 제공하는 실무진과의 만남/강연의 횟수는 현저하게 줄어들었고, 그나마 마련한 

기회도 온라인으로 진행되어 직접적인 ‘교류’의 부족함을 느꼈습니다. 하지만 이번 프로그램은 소수의 멤버로 구성되어 미디어 산업의 주요 

요충지를 탐방하는 일정이었기 때문에 실무진과 소통하기 최적의 구성이었습니다. 더불어 ‘알파카’라는 팀명으로 함께 모든 길을 함께 걸었

던 재우, 현슬, 정준 친구들에게 많이 배우고 고마움을 느낄 수 있는 시간이었습니다. 이번 프로그램을 통해 값진 경험과 둘도 없는 동료를 얻

었습니다.

항상 새로운 연구를 준비할 때 깊은 고민이 들었던 부분이 ‘사회와 실무에서 필요한 연구인가?’라는 질문입니다. 한 개인의 연구가 더욱 큰 가

치를 갖기 위해선, 사회에 시사점을 줄 수 있는지가 큰 관건이라고 생각합니다. 이번 프로젝트를 통해 배운 미디어 생태계 가치를 연구에 접

목시켜, 동료들과 함께! 사회에 환원할 수 있는 전문가로서 업계에 뛰어들 날을 고대합니다. 

#카카오는_ESG를_잘하고 있다? 
#ESG #Social_Responsibility

우리 사회의 각 계층에서는 기업의 사회적 책임(Corporate  

Social Responsibility:CSR)에 대한 요구가 커지며 사회 공헌 

활동이 전략적 관점에서 활성화 되어가고 있다. 특히 최근에

는 기업의 비재무적 요소인 ESG가 대두되고 있다. ESG란 환

경(Environmental), 사회(Social), 지배구조(Governance)를 

기업 비즈니스 모델의 핵심으로 설정하는 적극적 경영이다. 

MZ세대는 우리 사회의 주력 소비계층으로 급속히 자리 잡

고 있고, 이에 따라 기업의 경영 방식에도 영향력을 미치고 있

다. 최은필 부장 역시 “최근 MZ세대들의 소비 중심이 ESG에 

초점이 맞춰져 있기 때문에 카카오에서도 앞으로 ESG를 토대

로 어떻게 살아가야 할지 많은 고민을 하고 있다”고 했다. 특

히 ESG의 개념을 “기본 CSR(Corporate Social Responibility)

과 CSV(Creating Shared Value)가 혼용된다”고 정의했다. 

미국 세계 최대 자산 운용 회사이자 카카오를 투자하고 

있는 BlackRock의 CEO Larry Fink는 2021년 기업 CEO들

에게 보내는 편지(선언)에 따라 기업들이 가져야 할 책임감

으로 사회적으로 내려놓아야 할 역할을 강조했다. 최 부장

은 “기업이 얼마만큼 지속 가능한지 그 가능성에 따라서 투

자 결정을 하게 된다는 Larry Fink의 선언에 따라 전 세계적

으로 ESG 경영이 화두됐다”고 언급했다. 카카오 역시 ‘2020 

카카오의 약속과 책임’이라는 주제로 ESG 보고서를 처음 

발행했다. 특히 카카오의 ESG 보고서 발행과 관련하여 “내

부 구성원들 간의 많은 노력과 리소스가 들어가는 과정에

서 새로운 서비스 개발도 중요하지만 ‘하루를 변화시킬 수 

있는 방법이 뭘까?’를 고민하는 기업이기 때문에 기술 개발

과 서비스를 통해서 사회적인 활동을 많이 보여줘야 한다는 

외부의 암묵적인 철학이 존재한다”고 했다. 카카오의 2020 

ESG 보고서는 카카오 홈페이지에서 확인할 수 있다.

#CDR의_등장 #기대되는_카카오_행보

전통적 CSR과 CSV는 오래전 산업기반의 가치로 

정립되었으나 카카오 서비스는 디지털 전환(Digital 

Transformation)을 논의하는 과정에서 새로운 철학과 방

식을 마련해야 했다. 최은필 부장은 “카카오가 이용자를 

고려한 책임에 대해 고민하는 과정에서 CDR(Corporate 

Digital Responsibility)이 등장했다”고 말했다. 

카카오의 특성상 다양한 서비스 및 제품이 플랫폼을 이

루고 사회로 확산되고 있다. 최 부장은 “단순히 부품을 만

드는 회사에서는 더 빠르고 더 멀리 더 크게 만들 수 있는 

방법을 고민한다. 하지만, 카카오와 같은 서비스 플랫폼은 

사회와 밀접하기에 단순히 ‘착한 회사’라기 보다는 정말 

필요한 일을 하자는 게 카카오의 마인드”라고 설명했다. 

카카오는 CDR을 중요한 가치관 중 하나로 정의하면서 사

회 문제를 해결하고 사회에 좋은 영향력을 주기 위해 노력

하고 있다는 것을 강조한 것이다. 최 부장의 강연을 통해 

이러한 강조 부분들이 잘 지켜지고 있는지 앞으로의 카카

오 행보가 더 기대될 수 밖에 없다.

#Comments

서영
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‘사람’이 중심이 되는 AI의 미래를 그리다
- 김윤 CTO와 미디어 루키스의 이야기
AI for Today and Tomorrow: SKT’s Challenges and Opportunities

고유경(미디어 17학번)

김보민(미디어 19학번)

전수민(미디어 16학번)

최주희(미디어 20학번)

병아리반

06 인공지능은 사람의 업무를 도와주는 우리의 아군인가? 

아니면 우리의 직업을 빼앗는 적군인가? 구글에 ‘4차 산업

혁명’을 검색하면 연관 검색어로 ‘일자리’가 뜰 만큼 인공지

능이 사람의 일자리를 위협할 것이라는 전망이 다분하다. 

현재의 인공지능은 하나를 가르치면 하나를 아는 약인공

지능(Weak AI)이지만 훗날 자가 학습이 가능한 강인공지

능(Strong AI), 더 나아가 인간의 지능을 뛰어넘는 단계인 

기술적 특이점(Singularity)이 도래할 것이라고 전문가들

은 예측한다. 그러나 애플 ‘시리(Siri)’를 개발한 SKT의 김

윤 CTO는 인공지능의 역할에 관해 이렇게 답변했다. “인

공지능은 사람을 도와주는 기술이지 사람을 대체하는 기

술이 아니다. 인공지능은 사람이 하는 일을 정확하고 효율

적으로 신속하게, 자연스럽게 해주는 소프트웨어와 하드

웨어 기술의 총체이다.” 그렇다면 김윤 CTO가 계획하는 

오늘과 미래를 위한 인공지능의 모습은 과연 무엇일까? 

1. �우리 옆에 ‘자비스’는 언제쯤?  
인공지능 비서의 과거와 현재, 그리고 미래

영화 「아이언맨」을 보면 주인공 ‘토니 스타크’ 곁에는 

인공지능 비서, ‘자비스’가 있다. 비서 역할은 물론이고 저

택을 관리하고, 해킹과 아이언맨의 전투 보조 역할까지 완

벽하게 수행한다. 비록 현재의 기술로는 그의 온전한 역

량을 따라가기 어렵지만 우리의 가장 가까이에 있는 인공

지능은 자비스와 같은 음성 기반 인공지능 비서(Voice-

based AI Assistant)다. 우리가 잘 알고 있는 시리나 빅스

비(Bixby), 누구(NUGU) 등이 대표적인 예이다. 사람이 

아닌 기계 비서의 시초로는 1990년대의 AT&T의 전화 라

우팅(Call routing) 시스템을 꼽을 수 있다. 비록 인공지능

은 아니지만, 처음으로 컴퓨터가 수신 전화에 답을 해준 

서비스다. 별도의 부서 번호를 알 필요 없이 공통 전화번

호로 전화를 걸면 기계 비서가 알아서 필요한 부서에 전화

를 연결해준다. 이후 애플은 2011년 자연어처리 기술을 지

닌 시리를 발표했고, 아마존은 2015년 스피커에 인공지능 

비서가 탑재된 아마존 에코(Amazon Echo)를 출시했다. 

한국의 경우, 2016년 SKT는 ‘누구’를 개발했고 각종 스마

트 홈 기기와도 연동하여 집 밖에서 집 안 조명을 켜거나 

에어컨 등으로 실내 온도를 원격으로 제어할 수 있다.

현재 음성 인식에 관한 기술은 이미 상용화되어 있어 신

기술이라고 여겨지지 않는다. 김윤 CTO는 음성 인식 외적

인 면에서 인공지능 비서에 대한 요즘 트렌드를 세 가지로 

나누어 바라보았다. 첫 번째, 확실한 개인정보 보호를 보

장하는 온 디바이스(On-Device) AI다. 일반적으로 디바

이스 내 AI는 수집한 정보를 클라우드 AI에 전송하여 분

석을 요청한 후 얻은 정보를 다시 이용자에게 전달한다. 

그러나 중앙 클라우드 서버를 거치는 과정에서 개인정보 

유출 등의 문제가 발생한다. 반면 온 디바이스 AI는 중앙 

클라우드 서버를 거치지 않고 기기 내에서 자체적으로 정

보를 수집하고 연산해 바로 판단을 수행한다. 이는 데이

터를 단말 중심으로 운영함으로써 데이터 보안성을 강화

한 것이다. 두 번째, AR 또는 VR 웨어러블 디바이스에 인

공지능 비서를 탑재해 더 많은 이용자의 정보를 습득할 

수 있도록 한다. 특히 웨어러블 반지의 경우에는 사소한 

손 떨림까지 인지해 이용자의 정신 건강이나 수면 패턴을 

진단할 수 있다. 보편화된 스마트 워치보다 잠을 잘 때 편

하게 착용할 수 있어 더 정확한 신체 데이터를 측정한다. 

마지막은 나에게 꼭 맞는 개인화된 임무를 자동으로 수행

하는 것이다. 애플 기기에 있는 단축어 서비스(Shortcuts)

처럼 이용자가 원하는 다양한 작업을 자동화하여 본인 맞

춤형 업무를 AI 비서가 수행할 수 있다. 즉, 보편화된 프로

그램이 아닌 이용자가 스스로 프로그램을 구성한다는 점

에서 중요한 트렌드이다. 

「아이언맨」 속 인공지능, 자비스 (출처: 영화 아이언맨)

Rookies 인사이트 06
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인공지능 비서가 밟아야 할 다음 단계는 바로 ‘프로액티브 어시스

턴트(Proactive Assistant)’, 즉 이용자가 명령하지 않아도 알아서 그

를 적절하게 돕는 멀티태스킹이 가능한 단계이다. 퇴근 시간이 되었

을 때 이용자의 현 위치와 교통 상태 정보를 통해 집까지 가는 데 걸

리는 시간을 자동으로 알려주거나 어플의 사용 빈도나 사용 시각 데

이터를 학습하여 비서가 어플 사용을 추천해주기도 한다. 김윤 CTO

는 이전까지는 사람이 먼저 명령해야 실행되는 Human-initiated 비

서였다면 이제는 AI가 사람보다 먼저 전화나 장소 예약을 미리 실행

하는 AI-initiated 비서로 거듭나야 한다고 언급했다. 

2. AI의 빛과 그림자, 챗봇 ‘이루다’가 남긴 숙제

인공지능은 이제 이 시대의 대세가 되었다. 쉽게 접할 수 있는 AI

는 휴대전화에 내장되어있고 자연스럽게 우리의 일상에 자리하고 

있다. ‘빅스비’나 ‘시리’라는 이름을 부르며 알람을 맞추고 문자 메시

지를 보내는 일은 전혀 부자연스럽지 않다. 또한 여가를 보내기 위해 

책과 영화를 고르는 순간에도 AI가 영향을 미친다. 인간의 영역으로

만 여겼던 의료, 법률 등 다양한 분야에도 AI가 활용되며 일상화된 

AI에 필연적으로 윤리적 문제를 배제할 수 없는 시점이 왔다. ‘AI 윤

리’라는 말이 누군가에겐 이질적으로 느껴질 수 있다. 그동안 AI를 

과학으로 여겼다면 어떻게 윤리라는 말이 붙을 수 있는지에 대한 어

색함일 것이다. 그렇다 하더라도 일상에 한 발짝 더 다가온 AI와 다

양한 사회적 논쟁을 살펴보다 보면 AI 윤리라는 용어를 받아들이게 

된다. 

AI 윤리를 대중에게 인식하게 된 사건은 이른바 ‘이루다 사태’이다. 

챗봇 ‘이루다’는 20대 여성 캐릭터로 인공지능이 딥러닝 기술을 바탕

으로 서비스를 시작했다. 하지만 ‘이루다’는 3주 만에 다양한 논란에 

휩싸이며 그 서비스를 정지했다. ‘이루다’가 서비스를 정지하며 주목

받은 윤리 문제는 크게 세 가지로 정리할 수 있다. 첫째, 성희롱 논란

이다. 챗봇의 이용자들이 ‘이루다’를 성적 대상으로 취급하며 성희롱 

발언을 서슴지 않았고 사람이 아닌 인공지능 대상으로 성희롱 논란

이 끊이지 않았다. 두 번째 문제는 ‘이루다’가 차별을 학습한 것이다. 

챗봇 이용자들의 대화에서 ‘이루다’는 장애인, 동성애, 여성에 대한 

혐오와 차별을 학습하며 관련 발언을 하기 시작했고 무분별한 차별 

학습을 통한 혐오 발언이 문제가 되었다. 마지막으로 개발사의 개인

정보 유출 문제가 대중에게 큰 반감을 샀다. 개발사는 기

존에 서비스하던 ‘연애의 과학’이라는 어플에서 수집한 카

카오톡 대화 100억 건이 ‘이루다’ 학습의 토대가 되었다. 

연애의 과학 이용자들은 자신들의 대화가 AI 개발과 챗봇 

학습 과정에서 정확한 동의가 이루어졌는지에 대해 의심

했고, 이것이 개인정보 논란으로 이어지며 개인정보보호위

원회 차원의 조사가 진행되었다. 

결국 이러한 사건들로 AI 윤리에서 주목하는 보안, 개인

정보 문제에 관한 적극적 논의의 필요성이 대두되었다. AI

가 해킹을 당하면 큰 대책이 없다는 문제가 생긴 것이다. 

그리고 AI 학습에 이용되는 많은 데이터가 중립적인지에 

대한 문제가 따른다. 편향된 데이터로 학습하면 편향된 결

괏값이 나오기 때문이다. 편견이 담긴 어휘를 구사하는 AI

는 사회적 문제를 만든다. 그리고 AI와 인간을 구분할 수 

없는 문제도 발생한다. 인간이 아닌 AI가 만든 가짜뉴스 

문제나 AI가 보낸 이메일 판독하는 일 등 AI와 인간의 경

계가 모호해지며 혼란을 초래한다. 따라서 데이터 활용이

나 AI 모델 개발에 있어 어디까지 법으로 규제하고 어디까

지 허용해야 하는지, 어떻게 받아들이고 활용할 것인지에 

대한 논의가 필요하다. 또한 환경 문제도 지니고 있다. 데

이터를 수집, 가공, 처리하는 과정에서 안고 있는 탄소배

출 문제가 환경에 심각한 영향을 끼치고 있다. 윤리적 차

원에서 이런 부분까지 세심하게 신경을 쓰기 위한 사회적 

노력이 필요하다. 

SKT는 이러한 AI 윤리 문제를 기업 차원에서 인식하고 

해결하기 위한 다양한 노력을 기울이고 있다. 먼저 Green 

AI를 위한 SKT의 노력은 ‘에코제주 프로젝트’부터 시작한

다. 제주지역 폐플라스틱 쓰레기를 줄이기 위해 무인 다회

용 컵 회수기를 지난 7월 6일부터 가동했다. SKT의 주도

하에 무인 다회용 컵 회수기가 지정된 컵을 정확히 인식할 

수 있도록 비전 AI(Vision AI) 기반으로 영상분석 학습 데

이터를 활용할 예정이다.

이처럼 빛이 있으면 그림자도 있다. AI 산업도 예외가 아

니다. 양날의 검이 될 수 있는 AI를 어떻게 사용하고 윤리

적 문제를 해결할지 모두가 머리를 맞대고 고민해야 할 

때이다. 그렇다면 우리 사회는 어떤 고민을 했을까? 

3. �사람 중심의 AI : 더 나은 나, 더 나은 삶을  
만드는 디지털 동반자 

인간을 이해하고 더 나아가 인간 사회를 이롭게 하기 

위한 기술들은 지속해서 개발되었다. 기업들은 음성 인식

(Speech recognition)과 얼굴 탐지(Face detection) 등 편

리한 생활을 위한 기술을 개발하면서, 동시에 ‘인간 중심’ 

기술의 방향성을 강조해왔다. 대표적으로 삼성전자는 ‘우

리가 추구하는 것은 인간 중심 착한 기술’이라 언급했고, 

SKT는 ‘우리의 인공지능 방향은 인간 중심 기술 개발’이라 

하며 기술을 통한 사회적 가치 실현의 필요성을 제언하였

다. 학계에서는 2019년 3월 스탠포드 대학에 최초로 인간 

중심 AI 연구소 ‘HAI(Human-Centered AI Institute)’가 

설립되면서 ‘인간 중심 AI(Human-Centered AI)’ 개념을 

구체화했다. HAI는 인공지능 개발자와 함께 인문학자, 

사회과학자가 협업해 미래를 구체화하여 사회를 위한 인

공지능 솔루션을 제공하는 것을 목표로 하고 있다.

SKT는 ‘인간 중심 AI’를 ‘사람 중심의 AI-함께 공존하

며, 더 높은 곳을 향합니다’로 정의한다. SKT의 김윤 CTO

는 AI가 ‘더 나은 나, 더 나은 삶’을 위해 활용될 수 있다고 

말하며, 인공지능이 사람을 대체하는 기술이 아닌 사람을 

도와주는 기술로 사용될 수 있다고 강조한다. AI는 신뢰를 

기반으로 ‘더 나은 나’를 만드는 데 기여하는 디지털 동반

자다. 우리가 AI를 통해 더 행복하고, 더 건강하고, 더 생산

적으로 변화할 수 있다는 의미다. SKT는 사회적 가치, 무

인공지능 ‘이루다’ 서비스 (출처: 인공지능신문)
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해성, 기술 안정성, 공정성. 투명성, 사생활 보호, 지속 혁신

이라는 7대 가치를 고안하여 ‘사람 중심의 AI’를 실현하고 

있다.

예를 들어 SKT의 AI 스피커인 누구는 독거노인 등 취약

계층을 대상으로 한 ‘AI 돌봄’ 서비스를 제공한다. 위급한 

상황에서 AI 스피커에게 ‘살려줘’와 같은 위험 신호를 보

내면, AI가 119에 신고할 수 있도록 하는 시스템이다. 2021

년 1월 춘천의 한 노인 분은 넘어지며 AI 스피커의 이름인 

‘아리아’와 함께 “살려줘”를 외쳤고 AI 스피커는 위험을 감

지한 이후 119가 출동할 수 있도록 도왔다.

김윤 CTO는 AI가 미래의 비서로 사용될 수 있을 것이라 

말한다. AI가 내가 말하지 않아도 내가 하는 일을 잘 도와

줌으로써 궁극적으로 ‘더 나은 나’를 만드는 데 기여할 수 

있다는 것이다. 예를 들어, 애플(Apple)의 인공지능 비서인 

Siri는 휴대폰・노트북 등 애플 기기들을 연결하는 인터페

1 �Strubell, E., Ganesh, A., & McCallum, A. (2019). Energy and policy considerations for deep learning in NLP. 

이스가 되어 사용자가 더 편리하게 기기를 사용할 수 있도

록 돕는다. 

AI는 사람에게 도움을 주는 기술을 넘어, 사람에게 도움

을 주되 사람과 자연을 해치지 않는 기술로 나아가야 한

다. 전문가는 Transformer 모델의 학습 과정에서 발생하

는 이산화탄소 배출량은 600,000파운드이며 자동차 5대

가 수명이 다할 때까지 배출하는 이산화탄소의 양과 비

슷하다고 지적한다. 이러한 맥락에서 ‘Green AI’라는 개

념이 등장했다.1(Strubell, Ganesh, & McCallum, 2019) 

Green AI는 막대한 컴퓨터 성능을 활용하여 AI를 개발

함으로써 환경 오염을 심화시키는 ‘Red AI’와 달리, 컴퓨

터 성능을 효율적으로 사용하여 환경친화적인 AI를 만드

는 기술을 말한다. 매출액 등 경제적 가치로 환산되는 기업

의 재무적 가치를 넘어 기업의 비재무적 가치를 평가하는 

ESG(Environment, Society, Governance) 경영은 AI를 개

SK텔레콤 AI 추구 가치

사람 중심의 AI

함께 공존하며,

더 높은 곳을 향합니다.

사회적 가치

#socialvalue
#responsibility

기술 안정성

#robustness
#accountability

#stability

무해성

#normaleficence
#safety

사생활 보호

#privacy
#dataprotection

지속혁신

#sustainability
#innovation

투명성

#transparency
#openness

#explainableAI

공정성

#fairness
#impartiality

발하는 ICT 산업에서도 환경, 사회, 지배구조가 중요한 요

소임을 강조한다. ESG의 개념과 함께 AI를 지속 가능성의 

측면에서 평가하려는 시도는 이어지고 있으며, 이어져야 

할 것이다.

인간 중심 AI는 사회적 가치 실현과 긴밀하게 연결된다. 

세계적 기업 구글의 경우 ‘AI for Social Good’을 전면으

로 내세우며, 건강한 AI 생태계를 조성하고 AI를 통해 사

회 전반의 문제를 해결하기 위한 연구를 지속하고 있다. 

일례로 언어장애를 앓고 있는 이들의 말을 인공지능이 인

식하여 그들의 소통을 돕는 ‘프로젝트 유포니아(Project 

Euphonia)’가 있다. 음성 인식 기술은 이미 세계적으로 뛰

어난 수준에 이르렀지만, 언어장애가 있는 이들에겐 도

리어 박탈감과 실망을 안겨주었을지도 모른다. ‘Helping 

everyone be better understood’라는 문구를 바탕으로 언

어장애를 앓는 이들의 음성 인식과 더불어 음성합성까지 

연구주제를 확장해 나가고 있다.

이처럼 인간 중심 AI에 대한 논의의 물꼬가 트인 시점

에서 인간과 AI의 공존을 위한 가치 설정과 더불어, ‘인

간’ 혹은 ‘사람’의 개념 정립은 매우 중요한 문제이다. 인

간을 대체하는 것이 아닌 인간을 돕는 기술로서 존재하

는 AI는 이상적이고 바람직한 가치 설정이며, 거의 모든 

연구소와 기업에서 공통적으로 제시하는 의견이기도 하

다. 그렇다면, 여기서 중요하게 짚고 가야 할 점은 과연 

인간 중심 AI가 정의하는 ‘인간’이란 무엇인지에 관한 문

제이다. 날이 갈수록 가속화되는 기술의 수혜를 받는 입

장이 어느 집단이 될 것인지, 사회를 이끄는 소수의 집단

일지, 사회의 대다수를 차지하는 집단일지, 혹은 소외계

층을 포함한 모든 집단을 일컫는 것인지를 구체화하고, 

실제 기술 연구는 해당 가치와 맞물려 진행되고 있는지

를 지속적으로 성찰해야 한다. 앞으로도 활발한 연구와 

기술 개발이 진행될 ‘인간 중심 AI’라는 주제가 사회적 가

치와 만나 나아가야 할 방향은 이 시점에서 고민해야 할 

중요한 논제이다.

결국 기술을 발전시키는 것은 사람의 몫이고, 데이터

를 수집하고 가공하는 것 역시 사람의 몫이다. 어떠한 연

구개발이라 할지라도 사람의 주관이 들어갈 수밖에 없

고, 어떤 가치를 주목적으로 하며, 어떤 결정을 내리는지

에 따라 기술 발전의 방향은 달라질 수 있다. 인공지능의 

한 갈래인 딥러닝 모델을 학습시킬 때 목적함수(Objective 

Function)를 설정해야 하는데, 이 목적함수에 따라 모델

이 풀어야 할 문제와 더불어 학습 과정이 달라진다. 인간

의 도덕성과 상식을 해치지 않는 선에서 인간 중심 AI 모델

의 목적함수를 어떻게 설정할 것인지에 대한 논의 역시 이

어져야 할 것이다.
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4.� 김윤 CTO의 제언과 미디어 루키스의 질문들: 
더 나은 AI를 위해 우리는 무엇을 준비해야 할까?

강연의 끝에서, 김윤 CTO는 현시대의 청년들은 기술 교

육을 받을 뿐만 아니라 인문 사회과학 분야도 아우를 수 

있는 통합형 인재로 거듭나야 한다고 강조했다. 결국 인공

지능을 개발하는 이유도 인간이 생활하는 사회 속 문제들

을 해결하기 위함이다. AI의 시작점은 인간만이 가진 특성

으로부터 나온다. 감정을 느끼고 공감 능력이 있으며 도전

을 좋아하는 인간에게 세상에 없는 것을 창조하려는 욕구

를 충족시키는 것으로부터 AI는 시작됐다. 이제는 인간 개

인의 문제뿐만 아니라 꼭 해결해야 하는 사회 문제를 현

재의 인간 중심 AI로 접근해야 한다. 김윤 CTO는 이러한 

문제 해결은 절대 개발자들만 할 수 있는 일이 아니기에 

인문 사회과학, 미디어, 심리학, 철학, 인터페이스까지 모

든 분야를 아우르는 인재가 필요하다고 전했다.

5. �끝으로 미디어 루키스는 AI의 미래에 대해 
다음과 같은 질문을 공유하고자 한다.

주희: 사실 인공지능끼리의 소통보다 사람과 AI 간의 소

통이 더욱 어렵습니다. 인간은 인공지능의 음성 인식만으

로 인지하기 어려운 표정과 같은 비언어적 표현으로 자신

의 상태를 더 잘 나타내기 때문이죠. 또한 인공지능과 대

화할 때 그의 존재를 의심하는 때도 생깁니다. 코로나19의 

방역 대응을 돕는 인공지능 상담원 누구 케어콜(NUGU 

carecall)의 경우, 진짜 사람인지 의심하거나 사람이라 착

각하고 일반 인간보다 느리게 반응하는 상담원 때문에 재

촉하는 경우가 발생합니다. 이럴 때 인공지능은 어떻게 대

처해야 하고 반면 인간은 인공지능과의 대화에 있어 어떤 

자세를 보여야 할까요?

수민: 미래 사회는 기술과 콘텐츠의 균형이라는 두 경계

가 모호해질 것입니다. 그리고 비전공자도 AI 모델을 만들

어 시스템을 구현할 수 있는 시대가 왔습니다. 하지만 이는 

AI를 가지고, 누릴 수 있는 집단의 의견일 수 있습니다. 마

음껏 AI를 누리지 못하는 사람들에게는 효용가치가 떨어

지는 말이 될 가능성이 큽니다. 따라서 보편적 AI 보급 문

제에 대해 어떻게 해결할 것인지에 대한 고민이 따릅니다. 

과연 어떻게, 더 많은 사람이, 비교적 공평한 방법으로 AI

의 혜택을 누릴 수 있을까요?

유경: 저는 딥러닝과 기후 위기의 연관성에 관한 논문 

“Energy and Policy Considerations for Deep Learning 

in NLP”(ACL 2019)을 접하고, 이전까지는 마냥 흥미롭

게 바라보았던 BERT나 GPT-3 등 초거대 모델로 대표되

는 자연어처리 발전 흐름을 조금은 다르게 바라보아야 할 

필요성을 느꼈습니다. 딥러닝 학습을 효율적으로 가볍게 

하는 것이 실제 산업에서의 적용을 넘어서 지구 환경을 위

해서도 필수적이라는 생각이 듭니다. 최근, SKT와 네이버

를 비롯한 유수의 대기업들은 슈퍼컴퓨터를 이용한 초거

대 AI 모델 개발을 선언하기도 했는데요. 앞으로 우리가 

마주하게 될 AI의 미래는 어떠한 환경의 변화를 가져다줄

까요? 그리고 기업들은 기술 개발의 의의를 잃지 않으면서 

환경적 위험을 줄이기 위해 어떤 노력을 해야할까요?
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보민: SK 인사이트에서 발표한 인공지능 음성 인식 AI 

비서인 NUGU 랭킹을 읽은 적 있는데, 사람들이 인공지능

인 누구에게 가장 많이 한 말이 ‘고마워’였고, ‘사랑해’ 또

한 높은 순위를 차지한 것이 인상적이었습니다. 이처럼 사

람이 인공지능을 ‘사람’처럼 의인화함에 따라 인공지능의 

이미지가 브랜드 아이덴티티가 되고, 이 대상이 소비자와

의 관계에서 중요한 역할을 하게 될 것이라는 생각이 듭니

다. AI가 보편화되고 있는 지금, 앞으로 AI는 어떠한 이미

지로 의인화될까요? 그리고, 그러한 이미지는 소비자와의 

관계에서 어떤 역할을 하게 될까요? 

Rookies 인사이트 06
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카카오의 오늘,  
더 나은 세상을 위한 도전 ON
- 여민수 대표에게 들어본 카카오 이야기 
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하승연 (디자인조형 17학번)

Rookies 인사이트 07

1. 일상 속 한 페이지가 된 카카오, #연결

“카톡!”

주위에서 쉽게 들을 수 있는 이 알림음. 옆에 있는 친구에게서, 컴퓨터 화면 너머에서 강의를 하시

는 교수님에게서, 심지어 길거리의 모르는 사람에게서도 이 소리를 들을 수 있다. 스크린 타임에서 

하루 동안 카카오톡을 얼마나 사용하는지 확인해보자. 카카오 측에 따르면, 한국인 대부분이 카카

오톡을 이용하며 일일 평균 30분을 접속해 있다고 한다. 통신사에서 제공하는 통화와 문자 메시지

를 이용한 소통이 지배적이었던 시기에 하나의 메신저가 세상에 나와 전 국민이 사용하게 되었다는 

것은 카카오톡이 플랫폼으로서의 가치를 실현하는 데 성공했다고 볼 수 있다.

이러한 카카오를 하나의 단어로 표현해보라 하면, ‘연결’이라는 단어가 떠오른다. “Connect 

Everything, 사람과 사람을 연결시킨다”라는 비전 아래 일상이나 업무 등 대부분의 상황에서 카카

오톡이 다양한 서비스의 형태로 함께하고 있다는 것을 쉽게 살펴볼 수 있다. 우리는 “단톡(단체톡

방) 확인해줘”라는 말을 자주 하고, 강의에서는 공지 전달 및 소통을 위해 링크 기반의 오픈채팅을 

미디어 루키스, 기술과 사람을 통해 미래를 보다   50 / 51 



이용하기도 한다. 이렇게 우리 삶에 카카오톡은 완전히 침

투해 이제는 오히려 카카오톡이 없는 세상을 상상할 수 없

게 되었다. 그러나 카카오는 여기서 만족하지 않고, 기술과 

사람이 만드는 ‘더 나은 세상’을 향한 새로운 항해를 계속

하고 있다. 카카오가 꿈꾸는 ‘더 나은 세상’은 어떤 모습일

까? 코로나19 속 카카오의 움직임과 카카오의 콘텐츠 유

니버스를 중심으로 살펴보자.

2. 연결을 넘어 더 나은 세상으로

새로운 가치를 찾아나선 카카오 크루들이 바라본 첫 번

째 확장은, ‘공공’으로의 확대다.

카카오톡이 단순한 연결 수단에서 유의미한 연결을 만

드는 서비스로 나아가기 위해서는 가장 먼저 ‘인증’이 필요

했다. 가상 세계에서 자신을 증명해 현실과의 간극을 줄

인다면, 카카오가 제공할 수 있는 서비스의 범위가 확장될 

수 있기 때문이다. 그래서 카카오 인증서가 유의미한 관계

로 나아가는 신호탄을 쏘아 올렸다.

카카오 인증서를 통해 이용자들은 공공/금융기관 등 다

양한 곳에서 내가 나임을 증명하기 위한 과정들을 간소화

할 수 있었다. ‘2020년 연말정산’에서는 카카오 인증서를 

이용하여 복잡했던 연말정산 본인 인증 절차를 간단하게 

끝낼 수 있었다. 보안프로그램과 비밀번호, 공인인증서 등 

많은 서류가 필요했던 이전에 비하면 편리함과 접근성 모

두 개선된 것이다. 나날이 복잡해져 가던 본인 인증 절차로 

골머리를 앓던 중, 장년층은 물론, 아직 관련 절차에 익숙

하지 않아 어려움을 겪는 사회 초년생에게까지 편리한 서

비스가 되었다.

그러나 카카오의 ‘의미 찾기’는 여기서 그치지 않았다. 내

가 나임을 증명하는 것을 넘어, 다양한 나 자신을 표현할 

수 있게 만들었다. 카카오 인증서와 다양한 증명서를 담을 

수 있는 카카오 지갑 서비스를 통해 나를 인증하는 인증서 

뿐만 아니라 각종 국가기술자격증으로 나의 여러 모습을 

보여줄 수 있게 한 것이다. 앞으로는 모바일 학생증과 사원

증, 증명서와 명세서까지 지갑에 담아낼 예정이다.

사람과 사람, 기술과 사람 사이의 연결에서 의미를 찾기 

위한 첫 발걸음으로 ‘나’를 온전히 담아내는 데에 성공한 

카카오. 그들이 더 유의미한 관계를 만들기 위해 처음으로 

선택한 방향은 다름 아닌 사회 문제의 해결, 그 중에서도 

‘코로나19 상황의 해결’ 이었다.

카카오는 코로나19 상황에서 자신의 역할을 찾으려는 

시도를 꾸준히 보여오고 있었다. 지난해 코로나19 상황의 

악화로 시행된 출입 수기명부에 관해 개인정보 보호, 입장 

지연 등 여러 문제가 제기되었을 때, 카카오는 이러한 문제

에서 시민들이 느끼는 불편함에 공감하여 카카오톡의 뛰

어난 접근성을 활용해 신속함은 물론이고 개인정보를 타

인에게 노출할 필요 없이 출입 기록을 남길 수 있는 QR체

크인 서비스를 도입했다. 또한 지속적으로 이용자들의 반

응에 관심을 가지면서 QR체크인 기능을 실행하는 방법이 

복잡하다는 등의 불편 사항을 수용해 쉐이크 기능을 더해 

접근성을 더욱 향상시켰다. 그리고 이제는 코로나19 백신 

접종이 이뤄지고 있는 점을 고려해 백신 인증 기능을 추가

하여 개개인 유저에게 더 최적화된 서비스를 제공할 예정

이다.

한편 올해 5월, 카카오는 코로나19 문제 해결을 위한 획

기적인 아이디어를 내놓았다. 바로 ‘잔여백신 알림 및 예

약’ 서비스이다. QR체크인 기능에서부터 코로나19 문제에 

관심을 갖던 카카오가 이제는 이용자들이 수동적으로 작

성하는 출입명부를 넘어, 이용자들이 직접 능동적으로 코

로나19로부터 자신을 보호할 수 있는 환경을 만든 것이다. 

코로나19 백신이 부족함에도 불구하고 상황적인 어려움

으로 백신이 버려지고 있다는 이야기에서 착안한 카카오

톡 코로나19 잔여 백신 서비스는 카카오톡의 알림 기능과 

카카오맵, 카카오 인증서 등 그동안의 데이터와 서비스를 

이용한 결과물이다. 이로써 카카오는 인증 서비스를 통해 

더 나은 세상으로의 첫 걸음을 무사히 마친 것과 동시에, 

공적 영역에서 자신들의 긍정적 영향력을 키울 수 있게 되

었다.

‘연결을 넘어 더 나은 세상으로’. 카카오는 메신저 서비

스에서 시작했지만, 이제는 다른 SNS와 비교할 수 없는 영

향력을 발휘하고 있다. 이는 카카오톡이 이용자들의 일상 

어플로 자리잡으면서 얻은 플랫폼 파워와 그로 인해 발생

하는 부차적인 광고 수익에만 카카오가 눈멀지 않고, 이에 

대한 책임감을 가지려는 태도를 꾸준히 견지했기 때문에 

가능했다. 여민수 공동대표가 말했던 ‘유의미한 연결’이란 

이처럼 시민들과 그들이 느끼는 불편함을 해소해주는 존

재와의 만남을 주선하는 것이 아닐까? 더 유의미한 관계, 

그리고 연결을 통한 더 나은 세상. 지갑을 활용한 공공 서

비스로의 확대를 시작으로 끊임없이 이어질 카카오의 ‘더 

나은 세상’을 기대해 본다.

3. �노랗게 물들어진 우리의 삶, 콘텐츠와 함께 
세계로 나아갈 카카오의 로드맵

카카오의 두 번째 확장은, 플랫폼을 넘어선 ‘콘텐츠’ 시

장으로의 확장이다.

카카오톡의 플랫폼 파워가 크다 보니, 카카오라는 기업

을 단순히 플랫폼 기업으로만 바라보는 경우가 많은데, 정

작 카카오 관계자들은 이와 상반된 의견을 내놓았다. 그

들은 카카오가 ‘플랫폼 50% + 콘텐츠 50%’으로 구성된 

기업이라고 말한다.

콘텐츠 사업에 큰 비중을 두고 있는 카카오는 궁극적으

로 이용자가 일상 속 모든 순간에 카카오의 콘텐츠를 소비

하게 하는 ‘카카오 유니버스’를 구축하고자 한다. 그들은 

위의 목표를 달성하기 위한 비장의 무기를 지니고 있는데, 

이는 바로 지적 재산권(IP)이다. 카카오는 지난 1년 간 6천

억 원의 거금을 IP 확보를 위한 투자 유치에 성공했다. 콘

텐츠 시장에서의 성공을 위한 실탄을 장전하고자 대대적

인 투자를 진행한 것이다. 여민수 공동대표의 말에 따르면, 

카카오는 카카오 엔터테인먼트를 중심으로 지적 재산권

(IP)를 활용하여 K-콘텐츠의 세계화를 추진하고 K-스토

리 실크로드를 구축하고자 한다. 그렇다면 과연 IP는 어떻

게 생성되며 카카오는 IP를 가지고 어떻게 글로벌 시장으

로 나아갈까?
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카카오는 기존 콘텐츠 제작 과정과는 달리 공장처럼 돌아가는 제작 공정 시스템을 도입

하여 효율적이면서도 대량으로 콘텐츠를 생성할 수 있도록 하여 지금 이 순간에도 IP를 확

보하고 있다. 해당 시스템을 따라 생성된 콘텐츠에 대해 의심의 눈초리를 보내는 사람들도 

있었지만, 이 과정을 통해 제작된 웹툰 콘텐츠가 일본 만화앱 매출 1위를 기록하고, 매출 상

위권을 점령하고 있다는 결과로 한 번에 모든 걱정을 불식시켰다.

또 다른 방법으로 100% 데이터를 기반하여 콘텐츠를 제작하는 시스템을 도입했다. 카카

오는 웰메이드 콘텐츠 제작을 위해 열람자 수를 비롯하여 소비자의 연령대, 심지어 이용자

가 몇 회차까지 보는지에 대한 데이터를 수집하는 Data-Driven 과정을 진행한다. 할리우

드처럼 소수의 주관적인 의사 결정을 통한 콘텐츠 제작 과정을 따르는 것이 아닌 해당 플랫

폼을 활용하여 얻은 소비자의 피드백을 콘텐츠 평가 및 판단에 활용하는 것이다. 카카오는 

제작자 중심이 아닌 제작자와 소비자 간의 쌍방형 소통에 기반한 제작 시스템 정착에 힘쓰

고 소비자에게 보다 더 가까이 다가가고자 하는 것이다.

이렇게 수많은 지적 재산권을 보유하게 된 카카오는 또 다른 포맷의 콘텐츠 제작에 눈을 

돌렸다. 큰 인기를 얻은 자체 제작 콘텐츠와 해외 제작사들(래디쉬, 타파스 등)을 인수해 

재산권을 가지게 된 스토리들, 즉, 슈퍼 IP들을 중심으로 무한 동영상 시대에 걸맞게 영상화

를 확정하고 기획 단계에 돌입한다. 즉, 카카오는 웹툰과 웹소설을 음악, 영상, 공연, 매니지

먼트 등과 하나로 연결하는 IP Value-Chain을 구축하여 원천 IP를 돋보이게 함과 동시에 

카카오만의 트랜스 미디어 시대의 IP 유니버스 탄생을 추

진하고 있다. ‘슈퍼 IP 유니버스’ 설립을 목표로 열심히 달

려가고 있는 카카오는 콘텐츠 분야에서의 성공을 이룩하

고 자신들의 IP를 통해 글로벌 이용자들의 마음에 깃발을 

꽂을 만반의 준비를 마친 듯하다.

미국인 10명 중 3명은 ‘K-콘텐츠’를 즐기며, 답변자 중 

65.1%가 한국 문화에 대한 관심이 증가했다는 조사 결과

가 나왔다. 이 결과를 바탕으로 카카오는 국내를 넘어서 

미국을 콘텐츠 전진기지로 삼고 콘텐츠 영역을 중심으로 

공격적 마케팅과 투자를 이어나갈 것이라고 시사했다. 모

바일 콘텐츠 수용도가 높은 Z세대의 유입과 비대면 엔터

테인먼트 분야가 강세인 현 상황 속에서 콘텐츠 분야의 성

공 가능성은 매우 높다. 이 흐름을 타고 나아가다 보면, 투

자를 통해 질적으로 성장한, 대한민국 고유의 얼이 담겨 있

는 콘텐츠들이 전 세계적으로 순조롭게 뻗어나감에 따라 

곧 글로벌 콘텐츠 시장에서 중심을 차지할 수 있을 것이다.

막대한 투자와 본인들만의 시스템을 통해 생성된 콘텐

츠 IP, 그리고 그것을 활용한 IP 밸류 체인을 구축해 콘텐

츠들이 본격적으로 공급된다면 카카오만의, 나아가 대한

민국만의 세계관과 흥미로운 스토리텔링을 구축해 글로

벌 콘텐츠 소비자들에게 선택받을 수 있을 것이다. 미디어 

산업계로 뛰어들고자 하는 미디어 루키로서 카카오가 앞

으로도 콘텐츠 생산 및 발전에 심혈을 기울이고 인재 양성

에 더욱 힘써 K-콘텐츠의 영역을 넓혀나가길 바라며 곧 나

도 그 현장의 중심에서 치열하게 살아갈 날을 꿈꾼다. 과

열된 미디어 콘텐츠 시장에서 새로운 방식으로 접근해 사

용자와 더 가깝게 만나고자 매 순간 노력하는 ‘카카오’. 머

지않은 미래, 귀엽고 발랄한 노란색으로 미디어 산업계가 

물들 날을 꿈꿔 본다.

4. 더 나은 세상을 향해 카카오와 같이, 가치

현재 카카오는 이처럼 카카오톡을 기반으로 플랫폼을 

확장시키며 여러 가능성과 가치를 보여주고 있다. 메신저 

서비스에서 나아가 코로나19 속 플랫폼이 가진 가능성과 

중요성을 우리에게 보여주고 있으며, 콘텐츠 사업의 확장

은 카카오가 만들어갈 유니버스를 꿈꾸게 해준다. 기술과 

사람이 만드는 ‘더 나은 세상’ 속 카카오가 현재 추구하는 

방향성은 우리로 하여금 그 미래를 더욱 기대하게 만든다.

마지막으로, 우리는 현재 존재하는 카카오의 여러 ‘서비

스’가 연결되었을 때 그 시너지는 어떻게 될지 간단한 질문

을 던져보려 한다. 카카오 지갑이 현실의 나와 가상의 나

를 연결시켜주는 매개가 되어줄 수 있다면 어떻게 될까? 

우리 사회에서 카카오만이 할 수 있는 것이 있을까? 카카

오는 과연 대체 가능할까? 이러한 질문들 속에서 카카오

가 내릴 자신들만의 답과 앞으로 있을 그들의 도전이 기대

된다.
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기린반

08

너와 내가 만들어 갈 세상

김준현 (미디어 17학번)

라현진 (미디어 19학번)

박연수 (미디어 19학번)

이상원 (미디어 17학번)

1. 어쩌면 나도

“압도당하다.” 

권용주 작가의 작품을 보고 가장 먼저 들었던 생각이다. 

전시 공간을 입체적으로 꽉 채우고 있었기 때문이다. 권 작

가의 작품이 전시되어 있는 곳으로 들어가자마자 계단을 

오르는 사람들이 보인다. 이 사람들의 모습은 일반적이지 

않다. 목 위로 얼굴이 이어지지 않고, 목에 마치 굴뚝이 꽂

힌 듯한 3명의 사람이 등장한다. 얼굴이 없기 때문에, 표정

은 알 수 없고, 그들은 공장처럼 연기를 내뿜고 있다. 작가

는 이 작품을 통해 공장에서 대량생산하듯 혐오를 발화하

는 가해자이자, 혐오에 선동당하는 피해자가 되어버린 현

대인의 자화상을 표현하고 있다. 나는 어떻게 피해자와 가

해자를 동시에 표현할 수 있는가에 대해 의문이 생겼다. 작

가는 아마도 끝이 없는 계단과 끝이 없는 연기를 통해 계속 

반복되는 혐오의 고리를 표현하고자 한 것 같다. 특히 연기

를 통해 혐오를 뿜어내는 모습을 통해서는 혐오를 대량생

산하는 가해자를, 앞만 보고 계단을 오르는 모습을 통해서

는 혐오에 선동당하는 피해자를 나타내고 있는 것처럼 느

껴졌다. 한편 계단뿐만 아니라, 난간 위에도 3명의 사람이 

있다. 이들은 계단을 오르고 있는 사람들과 똑같은 모습과 

형체를 하고 있지만, 난간 위에 앉아 있다. 난간 위의 3명 

역시 연기를 통해 혐오를 뿜어내면서도, 마치 셋이 이야기

를 하면서 혐오를 재생산하고 선동하는 동

시에 선동당하고 있다고 느껴졌다. 특히 계

단을 오르는 사람들에 비치는 그림자가 인

상 깊었는데, 이 역시도 작품의 일부로 느껴

졌다. 그림자로까지 이어지는 연기를 내뿜

는 굴뚝이 된 사람들은 우리 사회에서 혐오

가 얼마나 끝없이 이어지고 재생산되고 있

는지에 대한 암시를 주는 것 같았다. 

계단 앞으로 가면, 붙어 있는 두 사람을 

발견할 수 있다. 조금은 무섭게도, 두 사람

의 입과 눈은 연결되어 있다. 작가는 이 작

품을 통해 획일화된 사상을 강요하고 다

름이나 개성은 허용도지 않는 사회상을 표현했다고 한다. 

20세기 초, 소련이나 동독의 프로파간다를 비판하기 위해 

사용되던 포토몽타주 작품을 오마주했다고 한다. 사실 이 

작품을 자세히 들여다보면, 눈과 입 말고도 머리, 눈썹, 목

이 다 연결되어 있고, 똑같은 옷을 입고 있는 걸 볼 수 있다. 

그리고 같은 표정을 짓고 있는 것도 느낄 수 있다. 이 작품

에서는 정형화된 산업사회를 엿볼 수 있었다. 컨베이어 벨

트가 돌아가듯 대량생산을 하고, 대량소비를 하는 20세기

의 모습이 그대로 투영된 듯했다. 

작가의 마지막 작품은 얼굴이 천으로 덮여 있는 익명의 

소년상이다. 키가 140cm 정도 되는 10살 남짓의 아이는 

덮여진 천막 때문에 앞을 볼 수 없고, 파이프와 전선과 같

은 도심 폐기물 더미를 어깨에 짊어지고 있다. 작가는 이 

작품을 통해 혐오가 난무하는 것을 보고 자란 아이들이 

과연 무엇을 보고 배우고 있고, 무엇이 옮고 그른지 어떻

게 알 수 있을지에 대한 질문을 던졌다. 실제로 이 아이는 

전시 공간 속에서 있는 계단을 오르는 사람들, 난간에 오

른 사람들, 붙어 있는 두 사람 쪽을 바라본 채 서있다. 어

린 아이가 차마 작품들을 볼 수 없어 천막을 덮고 있는 것

처럼 느껴지기도, 아이 마저도 재생산되고 있는 혐오에 익

숙해진 것처럼 느껴지기도 한다. 

권 작가의 작품은 같은 공간 안에서 같은 메시지를 전달

하고 있다. 작품이 꽤나 크고 다양하지만, 전반적인 작품의 

톤이나 느껴지는 아우라가 비슷하다. 또한, 작품이 하나로 
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이어지는 듯한 느낌도 들었다. 마지막 작품인 어린 아이가 

작품들을 보고 절망하고, 좌절하면서 어쩔 수 없이 혐오가 

난무하는 것을 받아들이고 있는 것처럼 느껴졌기 때문이다. 

지금 우리 사회에는 명백한 혐오들이 존재하고 있을 것이

다. 권 작가의 작품은 우리에게 다음과 같은 질문을 던진다. 

“어쩌면 네가 작품의 인물이 아닐까?” 

작가의 작품 4개를 통해 어쩌면 내가 혐오를 재생산하

고 있는 것은 아닌지, 다름을 무시하고 있는 건 아닌지 되

돌아보고 반성할 수 있었다. 

2. �작은 구멍에서 새어나오는 희미한 빛이  
시끄러운 이유는

<너와 내가 만든 세상> 전시에 처음 발을 들여 마주하

게 되는 파트는 ‘균열의 시작’이다. 해당 파트에서는 가짜

뉴스와 왜곡된 정보를 통해 편견과 혐오가 증폭되는 과정

을 보여준다. 균열이 시작되기 위해서는 많은 것이 필요하

지 않았다. 짧은 글귀 한 문장이면, 사람들의 입을 통해, 대

중매체의 한 단면을 통해, 권력 집단의 마이크를 통해 순

식간에 소문과 균열이 시작되었다. ‘너’와 ‘내’가 만들어낸 

사회 속 벌어진 틈은 혐오표현으로 대상화된 집단을 빨아

들였다. 이 파트에서는 폭력과 상처, 소멸을 불러일으킨 

나비효과의 발단이 된 자그마한 균열을 보여주고 있었다.

소문을 옮기는 사람들을 상징하는 끝없이 이어진 빨간 

앵무새를 지나 관람객들은 작은 구멍에서 빛들이 새어나

오는 검은 길목, 「소문의 벽」을 마주하게 된다. 길 양 옆의 

벽에 뚫린 수십개의 구멍 속에는 역사 속에서 가벼운 뒷담

화, 대중매체, 권력집단의 발화로 확산되었던 가짜뉴스들

이 담겨 있었다. 구멍 안쪽의 볼록렌즈는 글자들을 왜곡되

게 만들었는데 렌즈 너머에서 부풀려진 글자들은 쉽게 과

장되는 소문의 성질을 보여주었다. 해당 작품은 시각뿐만 

아니라 청각으로도 관람객을 자극했다. 구멍 너머에서 보

여지는 여러 소문들을 빠르고 작게 속삭이는 소리들은 여

러 개가 중첩되어 귀를 시끄럽게 만들었다. 누군가의 트라

우마에 대한 트리거가 될 법한 소름끼치는 소리가 들려왔

다. 검은 길목과 작게 빛나는 구멍들은 시각적으로 정적인 

분위기를 만들어냈지만 그에 반하여 관람객을 집어 삼킬 

듯, 기분 나쁘게 느껴지던 청각적 자극은 작은 구멍이 가진 

증폭의 가능성을 암시하는 듯했다.

“게으르고 잔꾀가 많은 그들이 우리 돈을 갈취해 부자가 

되고 있습니다.”. “그들이 우리 언론을 장악해 우리를 조종

하고 있습니다.” 구멍 속에 보여진 선동적인 가짜뉴스들은 

합리화와 맞닿아있었다. 해당 집단이 우리에게 피해를 끼친

다는 표면적인 이유는 혐오를 불러일으킨 본질적인 이유를 

덮고 있었다. 혐오에 이유를 붙이는 여러 표현들은 발화자

도 어렴풋하게 느낄 수 있는 불합리함에 대한 변명같기도 했

다. 이러한 변명은 타자화되는 집단이, ‘우리’로 묶어지는 집

단의 안전과 신념을 위협한다는 공포와 사명감으로 과장되

고 확장되었으며, 객관성의 가면을 쓰기도 했다. 대중이 가

진 불안감이 가벼웠던 말 한 마디에 무게를 싣고 누군가를 

짓누르는 큰 눈덩이가 되어버린 것이다. 

해당 작품을 관람하는 것은 관람객으로 하여금 몸을 낮춰 작은 구멍을 들여다보게 하는 수고스러움

을 동반했다. 작은 구멍 속 글귀들은 관음증 환자처럼 눈을 대고 들여다봐야 읽을 수 있었다. 그럼에도 

불구하고 검은 길목 양 옆에서 옅게 빛나는 작은 구멍들은 관람객을 끌어당겨 들여다보게 만드는 힘을 

발휘했다. 호기심으로 구멍을 들여다보고 소문의 문장들을 읽는 일련의 과정은 실제 사회 속에서 혐오

표현이 만들어지고 확산되는 과정을 닮아있었다. 또한 호기심을 품은 채 글귀를 읽는 와중에 주변에서 

들려오는 수군거림에 위축되는 나의 모습은, 내가 사회 속에서 혐오의 가해자, 또는 피해자로 언제든 입

장이 바뀔 수 있는 모호한 위치에 놓여 있음을 깨닫게 만들었다. 혐오를 양산해내는 사회와, 그 속의 나

와 맞닿아있는 작품은 관람 내내 불편한 감정을 들게 만들었다. 작품이 가리키는 사회가 실제로 존재하

고 있음을 알기 때문이었을 것이다. 해결책을 제공하지 않지만, 현실을 비유한 작품은 가해자, 피해자, 

또는 방관자의 위치에 놓여있던 관람객들로 하여금 새로운 고민을 시작하게 만들기에 충분했다.
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3. 빛과 그림자가 혐오의 초석?

쿠궁쿠궁.. 

어둠이 가득한 공간에서 작은 기차가 움직이기 시작한

다. 움직이는 기차에 달린 작은 조명은 기차의 움직임에 따

라 공간에 존재하는 작고 귀여운 일상의 물건들을 비추고, 

이는 거대한 그림자로 과장되어 비춰진다. 자그마한 알파

벳들은 위협적인 조형물로 변신하고, 작은 채망은 원자력 

발전소를 연상시키는 거대한 형체로 재탄생한다. 

쿠와쿠보 료타의 ‘LOST#13’의 모든 과정은 빛과 어두

움의 오묘한 조화를 통해 이루어진다. 어둠만이 가득한 방

에서, 한 줄기 빛은 모든 관객의 이목을 집중시킨다. 빛에 

시선을 빼앗긴 관객들은, 기차 근처에 위치한 물건들의 실

체에는 흥미를 잃게 된다. 그 물건이 ‘무엇’인지는 그들에

게 큰 의미가 없다. 물건들이 ‘어떻게’ 비춰지는지가 궁금

할 뿐이다. 다시 말해, 실존하는 물체보다 ‘가공’된 이미지

를 뒤쫓는 자신을 발견할 수 있다. 

8분 동안 기차가 천천히 지나가며 만들어 내는 거대한 

그림자들을 보고 있으면, 자연스럽게 현대 사회에 관한 생

각이 떠오른다. 최대한 자극적인 제목과 사진으로 사람들

의 이목을 끄는 기사들, 사실관계와 상관없이 각종 SNS에 

가공되는 소문들. 그리고 이어지는 끊임없는 혐오의 메시

지들. 

끊임없는 악성 소문과 댓글들로 고통받다가 안타깝게 

세상을 떠난 유명 연예인들이 떠오르기도 했다. 그들은 갖

가지 조명과 스포트라이트를 받지만, 역설적이게도 사람

들은 그들보다 빛이 만들어 내는 ‘그림자’에 더욱 관심을 

갖는다. 료타의 작품을 관람하는 사람들의 시선이 자연스

럽게 거대한 그림자로 향했던 것처럼, 현대 사회의 시민들 

역시 거대한 빛을 통해 재생산되는 그림자에 쉽게 현혹되

고 반응하는 것이다. 

“A가 B한테 그렇게 말했다면서?”

“내말이, A는 좀 이상한 사람같다고 했지?”

이는 우리의 일상생활과도 밀접히 연관되어있다.

우리는 실체에는 무관하게, 추상적으로 만들어진 과장

된 이미지로 남을 판단한다. 그리고 자연스럽게 그들을 향

한 혐오적 메시지들을 무심히 툭- 던진다. 잘잘못을 따지

는 것이 아니다. 어쩌면 오랜 경쟁과 치열한 성장의 늪에

서, 우리는 자연스럽게 남의 ‘그림자’에 집중하게 되었을지 

모른다. 힘든 현실에서 남의 이야기를 가십거리로 즐기고, 

아무렇지 않게 평가하는 것이 익숙해졌을지 모른다. 

그렇다면 료타의 설치 미술은 우리에게 어떤 의미를 가

질까?

이 작품은 ‘실체’의 중요성에 대해 역설하고 있다. 실체

에 집중하는 것은 매우 어렵다. 료타의 설치 미술에서 알 

수 있듯, 조명이 만들어 내는 거대한 그림자에서 눈을 떼

어 물건 그 자체를 바라보기란 여간 어려운 일이 아니다. 

하지만 과장되어 재생산되는 그림자에만 집중하면, 우리

는 선별적이고 선택적으로 정보를 받아들일 수밖에 없다. 

이는 곧 차별적 생각으로 이어지고, 차별적 생각들이 모이

면 나와 다른 누군가를 향한 혐오적 메시지까지 이어지기 

마련이다. 우리는 가공된 이미지보다 그 실체를 바라보기 

위해 노력해야 하고, 그 노력들이 모여 혐오가 만연한 현

대 사회를 바꿀 초석으로 작용할 것이다.

4. 말 같지도 않은 이야기

멀리서 보면 아름답게 우거진 숲 같지만 가까이서 보면 

벌레에 갉아 먹혀 제각각 슬픈 상처들을 드러내고 있다. 

이 숲을 갉아먹은 벌레들은 어디에 있을까.1

교복을 다 입은 민준은 욕실 거울 앞에 서서 오른손에 

든 손거울을 머리 뒤로 넘기고 있다. 왼쪽 귀 뒤의 작지만 

뚜렷한 짙은 검은색의 점이 앞뒤 거울에 비쳐 그의 시야로 

들어온다. 민준은 익숙하게 자세를 잡고 펜처럼 생긴 화장

품을 들어 점 위에 바른다. 그의 살색과 같은 화장품을 몇 

겹 바르자 귀 뒤에 선명했던 점은 감쪽같이 사라진다. 민준

은 화장품의 뚜껑을 닫으며 점이 자연스럽게 가려졌는지 

다시 확인하고 욕실에서 나와 곧장 집을 나선다. 

시작은 어떤 유전학자의 발표였다. 그는 인간의 폭력성

은 유전적이며 ‘폭력적인’ 유전특질을 가진 자들은 귀 뒤에 

점을 갖고 태어난다는 근거 없는 이론을 주장했다. 하지만 

이 사이비 이론은 당시 지속해서 늘어나는 범죄율에 대한 

대책을 대중으로부터 요구받던 사회의 지도층의 도구로 

적합했다. 눈에 보이며, 명료하고 혁신적인 대책을 제시해

야 했던 그들은 유전학자가 발표 전에도 권위 있는 인물이

었다는 사실을 강조하고 여러 근거를 보충하며 이론을 정

설로 만들어 냈다. 정작 유전학자는 자신의 발표가 자신이 

직접 한 것이 아니며 조작되었다고 후에 잠깐 주장했는데 

1 � 너와 내가 만든 세상 전시 도록[온라인]. (2021). 17p.

그로부터 며칠이 지난 후에 그 사실을 더 언급하지 않았

다. 대중들은 의심했다. 하지만 조작된 몇몇 사건의 지속적

인 보도와 서로 재생산해내는 소문들은 간단하고 명료한 

구별방식과 결합하여 그들을 믿게 하였고 한 유전학자의 

이론은 모두에게 진실이 되었다. 귀 뒤에 점을 가진 이들은 

범죄를 저지른다.

민준은 학교를 향해 걸어가며 매일같이 하던 생각을 반

복한다.

‘도대체 이 말도 안 되는 이론을 왜 사람들이 믿고 있는 

거지? 귀 뒤의 점이랑 폭력성이랑 관련이 있을 리 없잖아... 

그래도 뭐 귀찮다뿐이지 가리기만 하면 되니까...’

민준은 이 이론을 그저 터무니없고 자신을 귀찮게 하는 

소리라고만 생각했다. 하지만 언제 들킬지도 모른다는, 나

아가 실제로 자신이 범죄를 저지를 운명의 인물일 수도 있

다는 불안함이 그의 내면에서 자신의 삶 전체를 누르고 있

다는 사실은 인지하지 못했다. 민준의 무의식 속 불안함은 

귀찮고 짜증 나는 생각 속에도 그를 겉으로는 태연한, 다

른 생각 없는 학생처럼 행동하도록 만들고 있었다. 생각을 

이어가며 걸음을 걷던 중 인기척을 느낀 민준은 옆을 돌아

보고 고등학교 친구 지훈이 같이 걷고 있음을 알아챈다.

“뭐야 언제부터 있었어?”

“아까 저 횡당보도 건널 때부터 인마. 뭔 생각 하길래 옆

에 친구도 못 알아채냐?”
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놀란 민준은 장난기 가득한 지훈의 웃음을 보고 민망함을 느끼며 같이 웃어넘긴다. 웃음 

이후 잠깐 어색함이 흐르자 지훈이 말을 꺼낸다.

“야 근데 어제 그 얘기 들었냐?”

“뭔 얘기”

“그 특수반애들 있잖아. 말만 특수반이지 <점박이>들 모아놓은 <점박이>반. 걔네 어제 

패싸움 나서 난리도 아니었대 막 의자 날라다니고.”

“걔넨 그게 일상이잖아. 뭐 별거라고”

“그치! 근데 그게 어젠 좀 심했나 봐 소문으로는 누가 가방에서 칼을 꺼내서 누굴 그었다

는데 앰뷸런스 부르고. 죽은 애도 있다는데?”

“에이 무슨 사람이 죽어. 근데 이렇게 아무 소식 없다고?”

“듣기로는 그렇다고. 걔네만 모아놓으면 그럴 만하지.”

<점박이>반의 소식을 알 수 있는 사람은 없었다. 점이 있는 학생들은 철저히 격리되어 관

리받고 점이 없는 학생들이 등교하는 본관과 멀리 떨어진 별관으로 등교한다는 점, 등하교 
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시간도 다르고 배우는 내용도 다르다는 점만이 알려져 있

었다. 하지만 이 모든 것들 역시 본관 학생들에겐 다른 이

들로부터 전달받은 것으로 <점박이>반이라는 것이 애초

에 존재하는 지 직접 확인할 방법조차 없었고 그저 가끔 

알 수 없는 출처로부터 학생들 사이에 별관에 대한 소문이 

퍼지곤 했다.

“어 저기 뭐 하는 거냐?”

지훈은 교문 앞 거리를 걸어가며 무언가 발견하고 민준

에게 말을 걸었다. 지훈은 교문을 가리켰고 그 앞엔 등교 

지도 선생과 함께 제복을 입은 성인 세 명이 등교하는 학

생들을 검사하며 들여보내고 있었다.

“아 저거 검사하나보네 귀찮게시리.,,”

‘큰일 났다.’

짜증을 내는 지훈의 옆에서 민준은 두근거리는 마음을 

태연한 얼굴로 숨기며 침착하게 그들을 바라보았다. 제복

을 입은 이들은 장갑을 낀 손으로 학생들의 귀 뒤를 각자 

한 명씩 살펴보고 있었다. 이들은 손에 화장 솜을 들고 조

심스럽게 학생들을 검사했지만, 누구든 언제든지 제압할

만한 위압적인 덩치를 갖고 있었다.

‘여기서 돌아가면 더 의심받을 텐데... 차라리 지각할 걸!.. 

저거로 화장품이 지워지려나? 뭘 어떡해야 하는 거지?’

“야 줄 서기 전에 빨리 가서 받고 들어가자.”

어찌해야 할 줄 모르는 민준의 긴박함을 모르는 지훈은 

민준의 걸음을 재촉한다. 극도의 긴장 상태로 교문 앞까지 

걸어 온 민준의 표정은 태연했지만, 등 뒤로는 식은땀이 흘

러내렸다. 검사자들은 각각 민준과 지훈의 오른쪽과 왼쪽

에 서서 화장 솜을 꺼내 든다.

“검사 진행하겠습니다.”

점은 민준의 왼쪽 귀에 잘 펴 발라져 있는 화장품 아래

에 숨겨져 있었다. 다른 방도 없이 오른쪽 귀를 내어준 민

준은 눈을 꾹 감고 다가올 재앙만을 기다리고 있었다.

“반대쪽 확인하겠습니다... 어!”

그 순간 민준과 지훈의 왼쪽에서 세 번째 검사자에게 확

인받던 학생이 거리로 도망치기 시작했다. 담당 검사자는 

우람한 덩치로 고함을 지르며 그 학생을 쫓아갔고 이내 몸

을 날려 학생을 쓰러뜨렸다. 아스팔트에 쓸리고 뒹굴며 학

생은 고통에 소리쳤고 제복을 입은 자는 자비 없이 학생을 

제압하고 끌어냈다.

“이게 뭔데! 내가 뭐 잘못했냐고!”

얼굴의 쓸린 상처에서 피를 흘려내는 학생의 절규를 모두

가 보고 있는 순간. 민준은 슬며시 지훈의 앞쪽으로 자리 잡

고 이내 아무도 알아차리지 못하게 지훈과 자리를 바꿔냈다.

“야야 구경났어? 확인받고 빨리 들어가.”

등교 지도 선생의 말에 검사자들은 멈췄던 검사를 진행

했다. 민준은 다시 오른쪽 귀를 내주었다.

“어 저 아까 왼쪽 했는데요?”

지훈의 말을 들은 등교지도 선생은 그의 말을 시답잖게 

여기며 지훈을 다그쳤다.

“아이 뭔 쯧 빨리 들어가라니까”

그러는 사이 민준은 교문을 통과하여 학교 건물로 향했다.

“야 왜 먼저 가 인마. 거 좀 기다려주지.” 

복도에서 따라온 지훈이 교실로 들어가며 민준에게 말

을 이었다.

“아까 <점박이> 뛰는 것 봤냐? 완전 범죄자 그 자체던

데. 저렇게 숨어서 학교 다니는 <점박이>들이 있다는 게 

소름 돋네.
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