


지난 4월, 「퍼블릭아트」는 국내 건축가와 도시 공학자를 주축으로 스마트 시티에서 공공미술이 어떤 위치와 역할을 점해야 하는지 고민하는 기획을 선보

였다. 그리고 반응은 뜨거웠다. 이번에는 보다 학구적이며 글로벌한 접근으로 스마트 시티의 공공미술을 탐구한다. 우선 진화하고 있는 스마트 시티에 맞

춰 영향력을 키워나가고 있는 새로운 플랫폼 ‘디지털 트윈’을 들여다본다. 우리가 접하게 될 이 새로운 공간성에 미술이 어떠한 형태로 개입할 수 있고, 어

떤 역할을 해야 하는지에 대한 전망과 다름없다. 이어 공공, 예술, 스마트, 시티 등 파편화된 단어들이 촘촘하게 얽힌 사회의 매트릭스에서 진정한 의미의 

‘공공’과 ‘예술’이 무엇인지 생각해본다. 국내 필자들의 이론 뒤엔 이 주제에 대한 미국과 유럽 공공미술 전문가의 견해가 소개된다. 먼저 퍼블릭 아트 펀드

큐레이터와의 인터뷰를 바탕으로 데이터 처리기술을 문제해결에 활용하는 대표적 스마트 시티 뉴욕의 공공미술을 살펴보고, 끝으로 오래 전부터 공공미

술을 진행해오며 냉소적 유머와 철학이 공존하는 작품을 선보여온 아티스트 듀오 엘름그린 & 드라그셋에게 작가로서 느끼고 있는 스마트 시티 등장 이후

의 변화와 과제에 대한 이야기를 듣는다. 오늘을 살아가는 ‘스마트’한 당신, 세상을 바라보는 시선을 확장할 기회다.

스마트 시티의 
공공미술Ⅱ

· 기획 · 진행 정일주 편집장, 김미혜 기자
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Special Feature No. 1

수년 전부터 일상에서 자주 들어온 스마트 시티는 우리가 내용을 제대로 알기

도 전에 다양한 정책에서 선전되어 이미 진부한 의미로 퇴색된 듯하다. 지난 4

월 ‘스마트 시티의 공공미술’ 전편에서 지적했듯, 스마트 시티 계획에서는 미

술에 관한 구체적인 계획 없이 주로 물리적 환경의 정보관리와 서비스 전략에 

관한 언급이 주류를 이룬다. 그러나 도시는 미학적 환경도 중요한 부분을 차

지하므로 공공미술에 대한 토론도 시작해야 한다. 

더 나아가 스마트 시티는 우리가 생각하는 것보다 크고 다양한 개념으로 

우리 일상에 스며있다. 또한 다양한 기법과 의미로 빠르게 진화하며 우리의 생

활양식을 반영하고 때로는 변화시키고 있다. 스마트 시티라는 큰 틀 안에서 도

시의 실질적인 공간성에 변화를 가져올 수 있는 다양한 시도를 통해 새로운 공

간 질서나 공간 정서가 요구되는 전혀 다른 공간성도 접목되고 있다. 최근 구체

화 돼 발표된 “디지털 트윈(Digital Twin)”이 그것이다. 이러한 흐름 안에서 빛

나는 혜택과 전망이 쏟아지지만 반대로 간과되는 점들에 관한 우려도 적지 않

다. 이러한 관점에서 우리가 접하게 될 완전 새로운 공간성에 미술이 어떠한 형

태로 개입할 수 있으며 어떤 역할을 해야 하는지 그 전망을 논의한다.

지난해 다보스에서 열린 ‘세계 경제 포럼(World Economic Forum)’에

서 시티제니스(CityZenith)는 인도 신도시 아마라바티(Amaravati)의 대화

형 실시간 시뮬레이션을 공개했다. 시티제니스가 공개한 비디오는 수백 개의 

사물 인터넷 시스템과 공용 데이터베이스가 단일 포탈로 연결되었다. 이 프로

젝트는 인도의 안드라프라데시(Andrhra Pradesh) 주정부와 프랑스 3차원 

경험회사가 세계 최초의 기술 주도 청정 녹색 도시를 만들기 위해 새로운 수

도의 가상 시뮬레이션 모델 시스템을 개발한 것으로, 이 시뮬레이션을 통해 

사용자는 건설 진행 상황, 교통, 환경 조건, 공공 안전, 에너지 소비 및 건물 점

유를 모니터링할 수 있다. 이는 모도시의 디지털 트윈으로 불린다.

세계 곳곳에서 다양한 방법으로 스마트 시티가 구체적으로 구현되고 있

는데, 가장 흥미롭게 영향력을 키워나가고 있으나 아직 우리에게 잘 알려져 

있지 않은 통합적 플랫폼 형식의 개념이 바로 디지털 트윈이다. 디지털 트윈의 

특성은 도시 계획자, 정책 입안자, 리소스 관리자 및 자산 소유자에게 정적인 

데이터 모델보다 더 많은 도구와 정보를 제공한다. 건설, 엔지니어링, 제조 및 

자동차 산업에서 개별 자산의 디지털 트윈은 실시간 모니터링, 시스템 원격 

제어, 시나리오 테스트 및 전략 계획에 사용된다. 또한 디지털 트윈을 사용하

면 계획되고 있는 프로젝트의 다양한 영향을 시민이 직접 미리 탐색 할 수 있

다. 예를 들어, 시각적 시뮬레이션 또는 파생 데이터를 통해 아파트 계획안이 

도시에 어떻게 영향을 미칠 수 있는지 또는 출퇴근 시 얼마나 교통이 혼잡한

지 먼저 시뮬레이션 해 봄으로써 예상할 수 있다. 아마라바티의 실제 개발은 

정치적 환경 변화로 인해 올해 7월에 중단되었지만 싱가포르, 핀란드, 글래스

고, 보스턴, 자이푸르 등의 도시는 여전히 가상 도플갱어인 디지털 트윈을 보

유하고 있다.

디지털 트윈은 데이비드 젤런터(David Gelernter)의 1991년 저서 

『미러 월드(Mirror Worlds)』에 의해 출현 되었다. 플로리다 공대(Florida 

진화하는 스마트 시티:  

디지털 트윈과 미술

한은주 

(주)소프트아키텍쳐랩 대표

A
 D

ig
it

al
 T

w
in

 fo
r 

A
m

ar
av

at
i ©

 C
it

yz
e

n
it

h
‘ V

ir
tu

al
 H

e
ls

in
ki
’  i

s 
d

ig
it

al
 t

w
in

 o
f t

h
e 

H
e

ls
in

ki
 C

it
y 

c
e

n
tr

e
, c

re
at

e
d

 in
 h

ig
h

-q
u

al
it

y 
3

D
 fo

r 
V

R
 ©

 Z
o

an

NOVEMBER 2020PUBLIC ART┃퍼블릭아트

40 41SPECIAL 
FEATURE

특집



예컨대 관광객은 20세기 초의 헬싱키도 방문할 수 있고, 가게에 들려 물품을 

구매할 수도 있으며, 스포츠 경기를 관람할 수도 있다. 헬싱키는 이를 통해 관

광에 대한 혁신적 접근으로 유럽 스마트 관광의 수도라는 새 타이틀을 받았

다. 코로나 바이러스 대유행 이전에 개발되었으나 비대면 활동이 절실한 현재 

상황에 너무나 유용한 관광방식으로 주목받고 있다. 

미술의 관점에서 물리적 공간과 똑같은 가상공간이 지니는 공간성은 어

떠한 의미를 지니는가? 첫째는 미술 작업의 미디엄(medium)으로서의 디지

털 트윈을 생각해 볼 수 있다. 이미 이것은 제품의 완성도를 위한 시뮬레이션 

도구로 활용되면서 진화해 왔고 도구로써 또 다른 공간으로써 다양한 형상의 

미디엄으로 작용할 수 있다. 디지털 트윈은 미술 작업의 새로운 무한한 모양의 

캔버스이자 다양한 재질의 찰흙으로 작용할 수 있다. 디지털 트윈 자체가 미

술의 새로운 재료가 되어 물리적인 실체와 연결된 미술의 작업영역이 확대될 

수 있다. 

둘째, 디지털 트윈은 미술 전시의 혁신적인 장소로서 가능성을 지닌다. 화

이트 큐브 전시와 공공미술이 나뉘어졌고 속성마저 구분되어 언급되어온 작

금의 현실은 경계가 흐려지고 혼재되고 다른 형식의 재정의된 경계를 통해 미

술 감상의 새로운 양상에 출현할 가능성이 커진다. 물리적인 공간에서 미술 

감상은 우리 몸이 직접 그 장소까지 그 시간에 가야 하지만, 디지털 트윈에서

는 시간을 거슬러 장소 경험이 가능하다. 사적 장소와 공적 장소의 구분이 재 

정의될 가능성이 높으므로 현재의 모습대로 가로나 건축의 외부공간에 설치

된 미술 작품을 공공미술이라고 하는 개념도 정의가 재정립될 가능성이 높다. 

디지털 트윈에서는 건축물 내부 곳곳이 공적으로 개방될 경우 미술이 설치되

면 도시와 공공미술을 접목시키는 방식이 기존과 달리 초거시적이며 초미시

적으로 접근 가능하고 실시간으로 프로그래밍이 가능하여 보다 재설정이 가

능하여 효율적인 도시미학 플랜을 수립할 수 있다. 

세 번째로 미술 작품의 작가와 전시기획자, 심지어 관람자가 구분되지 않

고 프로그램에 의해 쌍둥이 공간의 미학적 콘텐츠가 실시간으로 생산되어 전

시 및 관람되고 재생산될 수 있다. 물리적 환경인 스마트 시티에서보다 훨씬 

더 유연한 방식으로 미술이 구현되고 미학적 생활이 확산될 수 있다. 우리는 

기술이 확대 보급되고 있는 작금의 환경 속에서 새로운 미학 언어의 탄생에 

기대를 걸었다. 그러나 사실 전광판은 RGB LED 모듈과 약간의 프로그램, 영

상작업들은 이전 시대의 거장의 감흥을 충분히 뛰어넘지 못하고 있다. 최소한 

시각적 언어에서는 말이다. 미술 외의 영역에서 넘쳐나는 시각 문화의 생산 탓

도 있지만 많은 자극적인 정보의 홍수 속에서 미술의 다양한 시도가 그저 무

리수로 끝나는 경우도 많다. 이러한 양상이 스마트 시티의 물리적 도시라고 

달라질 것 같지는 않지만, 디지털 트윈은 다를 것이라 기대한다. 시각보다는 

Institute of Technology)의 마이클 그리브스(Michael Grieves)가 처음으

로 디지털 트윈 개념을 제조에 적용한 것은 업계 및 학술 출판물 모두에 널리 

알려져 있다. 디지털 트윈의 개념과 모델은 2002년 당시 제조 엔지니어 협회 

회의에서 공개적으로 소개했고 제품수명 주기 관리의 기본 개념 모델로 디지

털 트윈을 제안했다. 이후 몇 가지 다른 이름으로 사용되다가 2010년 NASA

의 존 빅커(John Vickers)가 로드맵 보고서에서 “디지털 트윈”이라고 불렀

다. 디지털 트윈 개념은 물리적 제품과 디지털 가상 제품 및 두 제품 간의 연결

의 세 부분으로 구성된다. 이러한 개념이 처음에는 최적 디자인을 만들기 위

한 도구로 3D 모델이나 3D 프린팅으로 구현되었다. 이후 시뮬레이션을 위해 

복제된 것이 원본과 상호작용을 하고 데이터를 수집하며 물리적인 부분과 비

물리적인 부분을 소통하는 영역으로 확장되고 AI나 머신러닝을 통해 누적되

면서 또 다른 세계를 만들어 스마트 시티에 접목시키고 있다. 

요컨대, 현재 도시와 똑같은 또 다른 도시를 3D 모델링 도시를 만들어 각

종 정보를 입력하여 특정 상황에 대해 모의실험을 하거나, 특정 서비스에 관

한 공간 시뮬레이션을 진행하여 공공 서비스의 질을 높이는 것을 말한다. 이

러한 관점에서 디지털 트윈은 단순한 시뮬레이션 툴 같지만 세부 건축물을 포

함한 도시의 모든 정보를 똑같이 만들고 그 안에서 각종 정보를 담아 서비스 

프로그램을 구동시킬 경우 실제 우리 일상은 많은 시간이 이 안에서 이뤄질 

가능성이 크다. 예를 들어 주민회의 장소가 비좁은 경우 위치기반의 디지털 

트윈 안에서 장소를 만들어 그 안에서 만나 회의를 하고 정보를 누적시키고 

의견을 결정할 수 있다. 도시공간에 대한 범죄 데이터의 상세 정보나 미세 기

후를 실시간 위치기반으로 현재 공간의 정확한 정보를 얻을 수 있다. 

도시가 쌍둥이 공간은 가진다는 것은 무엇을 의미할까? 단순히 도시 인프

라의 작동 시뮬레이션이나 정보 서비스 플랫폼일까? 헬싱키가 채용한 경우를 

살펴보자. 핀란드는 일 년의 절반이 영하의 기온이라 관광 활성화에 큰 고민이 

있었다. 강추위로 야기되는 관광객의 불편을 개선하고 100만 명의 새로운 관

광객을 유치하기 위해 실내공간에서 가상현실을 통해 관광지에 방문할 수 있

는 방법을 고안했다. 다양한 사업자와 정보제공자들을 위한 디지털 플랫폼을 

만드는 ‘버추얼 헬싱키(Virtual Helsinki)’가 바로 그것이다. 

쌍둥이 헬싱키를 고품질의 3D로 만들어 디지털 체험행사를 얹었다. 사

용자는 유명관광명소인 세니트 스퀘어(Senate Square)를 방문할 수 있

고, 건축가 알바 알토(Alvar Alto)의 집과 스튜디오 내부를 탐험하거나 론나

(Lonna) 섬의 자연 속에 머물 수도 있다. 35명 이상의 국제 팀이 이 정책에 투

입되었고 관광객을 끌어들이기 위해 가장 사실적인 고품질 음향과 시각적 풍

경을 만드는데 지난 3년 동안 작업을 진행했다. 이 앱을 통해 관광객이 시뮬레

이션 안을 자유롭게 움직일 수 있도록 함으로써 새로운 경험을 제공하는데, 

스노헤타(Snøhetta) <Esbjerg Maritime Center - Lanternen> 자넷 에힐만(Janet Echelman) <Pulse> Dilworth Plaza, Philadelphia City Hall, Philadelphia, PA, USA © the artist Photo: Melvin Epps

NOVEMBER 2020PUBLIC ART┃퍼블릭아트

42 43SPECIAL 
FEATURE

특집



매개변수나 알고리즘의 사용에 집중해야 하는 점은 미술의 근본적인 존재에 

대한 고민으로의 회귀와 이에 관한 표현을 더욱 집중할 수 있게 하여 디지털 

트윈의 공간성이 미술을 더욱 가치 발휘할 수 있게 하리라 전망한다.

이러한 새로운 가능성에도 불구하고 , 캠브리지 대학(University of 

Cambridge)의 디지털 빌트 브리튼 센터(Digital Built Britain center) 산하 

국가 디지털 트윈 프로젝트(National Digital Twin)의 영국 네트워크 연구원

인 티메아 노치타(Timea Nochta)와 리 완(Li Wan)은 스마트 시티의 기술 낙

관주의에 대해 경고한다. 그들이 수행한 2019년 연구에서 물리적 세계의 디

지털 표현인 디지털 트윈이 근본적인 사회 정치적 사안을 직접적으로 다루지 

않기 때문에, 도시 규모의 디지털 트윈이 적절하고 책임 있는 방식으로 사용

되게 하려면 신뢰, 투명성, 사회적 가치, 소유권, 저작권, 책임 및 보안을 포함

하는 도시 규모의 디지털 트윈 지침을 강조한다. 미술의 새로운 가능성도 이

러한 지침 아래 가능하며 다양한 창의성도 이러한 테두리 안에서 더욱더 자

유로워질 수 있다. 마음의 준비 없이 맞닥뜨린 비대면 감상의 솔루션을 찾던 

우리에게 디지털 트윈은 마침내 가능성 있는 새로운 공간이 될 수 있다. 미술

의 보다 무한한 캔버스이자 유연한 갤러리가 될 수 있는 디지털 트윈에서 미학

적 조우의 날을 곧 기대해 본다.  PA

글쓴이 한은주는 공간건축에서 실무 후 영국왕립예술대학원에서 도시공간에서

의 위치기반 인터렉션디자인 연구로 박사학위를 받았다. ‘Siggraph 2009’에서 

건축과 미디어아트가 결합된 작품을 발표했으며, 2011년 ‘광주디자인비엔날레’ 

초대작가다. ‘2017 한국건축가협회 특별상’, ‘25th 세계건축상(WA)’, ‘아메리카 

건축상(AAP)’, ‘2018 한국공간문화대상’, ‘2019 한국공간학회연합회 초대작가

상’, ‘레드닷어워드 본상’, ‘대한민국 스마트도시건축대상’을 수상했다. 『SPACE』 

편집장, 공간건축 이사를 지냈으며, 현재 ㈜소프트아키텍쳐랩의 대표로 예술작

업, 글쓰기, 혁신디자인공학 등의 작업을 통해 도시와 건축을 실천하고 있다.

메이저(Maser) <Bram Stoker> 2015 Outdoor installation Shipping container, wood, exterior latex paint Dublin, Ireland © the artist
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