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1. 개념 연습

1) 예술사 : 
2) 예술이란 무엇인가 : 
3) 굿 : 
4) 토우 : 
5) 원시예술 : 
6) 동서예술 : 
7) 전통예술 :
8) 현대예술 :

2. 체험 연습

- 여러 가지 음악을 듣고 차이를 써보자.

- 여러 가지 그림을 보고 느낌을 써보자.

- 동양과 서양의 예술작품을 비교하여 공통점을 보자.

- 무성 영화와 디지털 영화를 비교해보자.

- 연극과 춤의 몸짓에 나타난 차이를 이야기해보자.

3. 낱말 연습

가. 무늬(emblem): 패턴과 병용하며, 원시시대부터 현

대예술까지 고르게 적용한다.

나. 그림(picture): 소묘, 수묵화, 드로잉, 회화, 채색화 

등을 아우른다.

다. 벽보(poster): 회화 기법에 의한 초기 디자인부터 

현재까지 포스터의 활용도는 증대 및 확대를 거듭한

다. 홍보의 가장 흔한 형태이기도 하다. 전시, 디자인, 

제품 판매 등 다양한 분야에 걸친다.

라. 자연(sight): 예술에 상대적인 자연과 자연 자체의 

가치를 뜻하는 것으로 나눈다. 현대에서 자연성은 일

반 사회의 친환경적인 것과 일치하는 경우도 있다.

마. 영화(screen): 현대 예술에서 스크린의 대명사로 

화면의 새로운 개념을 선보였으며, 포토몽타주 등의 

편집 기법에 있어서 선구적인 역할을 하였다. 첨단매

체와 매우 발 빠른 통합을 이룬다는 점에서 예술사의 

현대성을 위하여 매우 중요한 감상 대상이다.

바. 무대 공연(scene): 그림이나 영화가 평면과의 관

계라면 공연은 공간의 시각 경험을 이끌며 오감의 체

험을 입체적인 형식으로 북돋운다.

사. 휴대전화기 화면(monitor), 텔레비전 화면: 영화의 

스크린과 다른 방식으로 등장한 모니터의 효과이다.

아. 동굴벽화(screen), 고분벽화: 현재에도 동굴벽화와 고분

벽화 등을 스크린에 비유하며 기원의 측면에서 다루기도 한

다.

자. 양식주의: 사조를 중심으로 역사를 서술하거나 특정 양

식을 묶어 예술의 시대상을 규명한다.

차. 산업주의: 산업사회의 가치를 예술에 부여함으로써 예술

산업의 정책과 제작에 직접적인 연관성을 맺고 있다. 넓게는 

상업예술, 첨단 기술을 활용한 예술을 아우르기도 한다.

카. 문화기반: 전통문화를 새로운 형식으로 재생산하자는 데

에서 출발하였다. 예술은 다양한 원천을 생산하기 때문에 그 핵심 분야이다.

타. 첨단매체: 현대와 현재의 개념에서 예술을 생각하고, 예술사를 이해하는 데에 있어

서 매우 유용한 매개 개념이다. 예술작품을 매체로 생각하는 가치관에서 비롯하는 경우

가 많다.



알브레히트 뒤러, 토끼 소묘

좌청룡, 낙산 공원

변상벽, 묘작도

변상벽, 토끼

변상벽, 묘접도 얀 반 아이크, 아르놀피니 부부
의 초상(부분)-아래

얀 반 아이크, 아르놀피니 부부
의 초상(부분)-위

얀 반 아이크, 아르놀피니 부
부의 초상

변상벽, 묘작도(猫雀圖)

사도세자(추정), 개. 조선왕실
그림(1996)에서 추정

변상벽, 닭과 병아리 변상벽, 국정추묘도(菊庭秋猫圖)

이오니아 양식, 가회동



레오나르도 다 빈치, 
모나리자

방법 : 왜 방법이 필요할까? 구조 : 예술사는 어떤 짜임새를 갖고 있을까?

가) 삼국유사 (일 연, 1280 이후)

나) 고화품록 (사혁, 5세기)

다) 문학과 예술의 사회사 (아르놀트 하우저, 개정판)

라) 서양예술사 (에른스트 곰브리치, 개정판)

마) 예술사 방법론 (이기만, 1998)

바) 예술철학 방법론 (이기만, 2000)

사) 현대예술철학 방법론 (이기만, 2002)

아) 고양이 대학살 (로버트 단턴, 2001)

자) 예술사를 쉽게 읽을 수 있는 것일까?

가) 예술학과 역사학의 만남

나) 예술철학과 역사철학의 만남

다) 이상성과 현실성의 만남

라) 전통주의와 현대주의의 만남

마) 전통성과 현대성의 만남

바) 순수예술과 산업예술의 만남

사) 손의 가치와 첨단기술의 만남

아) 양식과 창의의 만남

자) 정신과 물질의 만남

차) 전통예술사와 현대예술사의 만남

이론 : 예술사 이론의 바탕은 무엇이 있을까? 형식 : 예술사는 어떤 형식으로 탐구할까?

가) 예술철학

나) 역사철학

다) 양식주의

라) 산업주의

마) 전통사상

바) 현대철학

사) 문화기반

아) 첨단매체

가) 연표는 왜 필요할까?

나) 감상과 체험은 왜 필요할까?

다) 문제로 읽는 예술사는 어떤 효과가 있을까?

라) 만화와 전자 게임은 예술일까?

가치 : 예술사의 탐구 가치는 무엇일까?

가) 교양

나) 전공

다) 분석

라) 이론(이해)과 실물(감상)의 조화

마) 창의력의 계기와 사례 체험

바) 연구와 개발의 방법

사) 문화 기반 창출

아) 심미의식의 진화와 감상안 성장

가쓰시카 호쿠사이, 후지산36경

윌리엄 터너, 폭풍우

앤디 워홀, 마릴린 먼로 안드레 세라노, 마리아와 
아기

수박, 안악3호분

채용신, 운낭자상



고대에서 현대까지

고분에서 양식까지

4. 사례 고찰

<가> 신화와 예술

1) 신화의 표상(表象)

㈎ 신화의 이해
⑴신앙의 구현 및 구체
⑵완전한 신과 불완전한 인간의 소통 – 인간은 불완전한 의식을 가진 존재이고, 
신은 완전한 의식이다.
⑶초현실 공간 및 4차원 공간의 창조 – 내세의 구원관에서 출발한 새로운 세계에 
관한 탐험은 선사시대부터 현대까지 다른 형태와 공간 구조를 내세우며 면면히 
이어지고 있다.
⑷이데아의 변형과 진화 – 플라톤의 이데아는 이상계와 현실계의 경계와 이분법
적인 세계관을 제시하였는데, 중세와 근대의 새로운 플라톤 학파는 당대에 맞는 
세계관을 이데아의 방법에서 찾았다.
⑸역사의 기원 – 신화와 우주발생설
⑹사회의 기원 – 신화와 사회기원론
⑺염원의 구현 – 현세의 결핍에 대한 구원
⑻세계관의 원천 – 신화는 자연관, 인간관, 세계관의 결정체

㈏ 신화의 탐험
⑴클로드 레비스트로스의 증언과 경험
⑵하트 찰스 윌리엄 메르톤의 북호주 원주민 조사 – 이들의 원주민 생활 연구는 레비스트로스를 참조하면서도 
새로운 형식으로 티위 사람들의 특성을 문명 세계에 밝혀 주었다.
⑶김수남의 ‘아시아의 굿’에 관한 여정 – 신이 선사하는 명랑함은 함께 하는 행동에서 솟아 나온다. ‘숙소에서 
식사를 마치고, 장비를 챙겨 들고 제장(祭場)으로 옮겨 마을 사람들과 함께 어울리면서 행사를 지켜본다. 대체
로 한편은 마을잔치이면서, 다른 한편은 신을 기쁘게 하는 행사가 겹쳐진다.
⑷미르세아 엘리아데의 신화론
⑸오토 랭크의 참 이야기론 – 신화는 허구가 아니라 참 이야기(true story)이다.

㈐ 신화의 흐름

㈑ 현대와 예술
⑴민족의 탄생과 국가의 신념
⑵카를 융의 현대 신화
⑶허버트 마르쿠제의 에로스와 문명 – 제욱시스
⑷프로이트의 정신분석학 – 오이디푸스와 엘렉트라 콤플렉
스, 토템과 터부
⑸이야기 개발(스토리텔링, 문화콘텐츠)과 전통문화의 현대
적인 재해석

㈒ 예술과 신화
⑴미의 여신 – 주악천녀도, 비너스, 진선미, 마리아 등의 상징
⑵아름다운 신체의 표본 – 올림픽의 정신 
⑶황금비율의 완성 – 신에 대한 일체감
⑷천인합일의 구현 – 유가예술론, 도가예술론
⑸삼라만상의 표현 – 불교와 예술
⑹천상교리의 상징 – 기독교와 예술
⑺낭만주의의 형식 – 역사와 신화, 자유와 개성



⑻초현실주의 방법 – 세계와 인간의 존재
⑼신화를 내용으로 한 공연 – 오이디푸스 등.
⑽문학의 창작 기반
⑾박생광과 고야의 그림
⑿국기에 담긴 신화와 상징
⒀피그말리온 효과
⒁흑인 올훼 – 오르페우스 신화의 재해석
⒂백사도 – 김내성, 삼국유사, 중국 설화
⒃장 콕토의 영화 ‘오르페우스’
⒄김세중의 조각 ‘이순신’

㈓ 신화예술론
⑴예술가는 인간을 신에게 이끄는 천사의 임무를 갖는다. – 토마스 아퀴나스
⑵예술은 보이지 않는 악마를 보이게 하는 것이다. – 윌리엄 블레이크
⑶신화적인 환상은 예술의 모방에서 생긴다. –에른스트 곰브리치
⑷장식은 본능이다. – 허버트 리드
⑸여성주의는 신화를 새롭게 쓰고자 하였다. – 바바라 크루거
⑹그들 모두는 예술가들이었습니다. 모두 소리하고 춤추고 그림 그리고 조각하는 장인이었고 잽이들이었습니
다. - 김수남

㈔ 상징
⑴장승
⑵도깨비
⑶돌하르방
⑷불상
⑸십자가
⑹솟대
⑺용
⑻사신
⑼플라스틱
⑽삼족오 – 참조 : 붕(鵬)

<나> 생각 기계와 표현 기계

1) 표현 기계

매체의 자발성은 인류사의 이상이다. 첨단매체는 결정된 법칙처럼 출현하지만, 이상적인 매체를 향한 혁신의 결과이다. 매체의 역
사는 매체가 사회상을 어떻게 담으면서 발전하였는지 보여주는 변천사이다. 매체의 발전 지수는 사회 가치의 생산성으로 결정한다. 
나아가 이상적인 매체는 시대상을 반영한다. 인문학이 공동체의 발전을 위하여 시대상의 구현에 힘쓰면서, 새 매체가 새로운 인문
학을 요구한다고 설정한다면, 매체사에서 매체 환경의 변화에 따른 인문주의의 추종 사례를 찾을 수 있다. 하지만 새 시대가 열렸
으니 인문학을 개선하자는 주장보다, 도구와 실용을 비순수한 것으로 단정하고 매체와 환경의 새로운 확장을 외면하는 철학1) 비
판이 더 효과가 크다. 철학의 본질은 매체 발전을 독려하는 것이기 때문이다. 도구는 실용 가치가 있고, 지식 체계는 꾸준히 발전
하였으며, 지식 매체를 생산하였다. 그것이 매체의 가치이며 특성이다. 날마다 발전하는 매체 시대에 대하여 인문주의자들은 표현
하는 기계, 예컨대 ‘소설을 쓰는 기계’와 ‘그림을 그리는 기계’를 기대할 수 있다. 모든 유ㆍ무형 매체는 전달하며 표현한다. 크리스
티안 도플러(Christian Johann Doppler)와 앨버트 아인슈타인(Albert Einstein)의 연구에 따르면, 공기조차 소리를 전달하며, 표현
하는 매체이다. 이것은 문화 일반의 기대이다. 인간 중심 매체의 최종 목표는 감정을 표현하는 기계이다. 따라서 인문주의가 인간
의 표현 능력을 저해하는 매체 비판을 시도한다면, 그것은 전쟁 등 인류 위기에 대한 구도적인 의미보다 사회ㆍ기술ㆍ기계 발달의 
밝은 전망을 독려하는 것이다. 인간성과 기계성의 균형 있는 관계에 대한 경고 역시 그 맥락에 있다. 이러한 경험은 분석 대상이 
아닌 인류사의 축으로서, ‘사회사적인 매체’에 관하여 매체 사관의 발생을 초래한다. 그것은 시간에 따라 배열하는 매체 양식을 뛰
어넘는다. 매체에 대하여 비판하고, 발전 방안을 제시하며, 반성하는 인문학의 매체 인식이 일군 가치이다. 그러므로 매체 연구는 
도시 매체, 상품 매체, 정보력 기반 등에 걸쳐 있고, 그 가치관은 동양과 서양, 전통과 현대, 근대의 경계를 가로지른다.
인문학과 매체의 균형 관계는 심리ㆍ물리 측면에서 매체의 원리를 고찰함으로써, 실마리를 얻는다. 세계의 물리적인 존재와 심리
적인 반응, 사건과 현상들에 대한 인문학의 연구 궤도에 매체 문제가 있는 것이다. 매체 사관은 그 맥락에서 매체 문제를 직관한
다. ‘매체의 역사관이 인문학적인 생산성 비판에 미치는 영향’에 관한 직관인 것이다. 여기서 비판은 긍정적인 생산 형식이다. 인문
학의 적극적인 매체 연구는 매체 사관과 매체 효과가 공동체의 가치 향상에 관여함을 인식하는 데에서 이루어진다.
매체 사관은 기계에 대하여 경고하던 철학을 지나 ‘기계 효과’를 적극적인 자세로 분석하는 방법이다. 사회 발전과 인류 공동체의 
번영을 촉진한 매체의 생산 가치에 관한 고찰이다. 인간을 지배하는 기계와 기계성의 파괴에 의한 인간성의 승리를 주장하지는 않
는다. 오히려 기계 효과를 고려하여 ‘그림을 그리는 기계’, ‘소설을 쓰는 기계’ 등의 정서적인 가치를 더 북돋운다. 
그림을 그리는 기계는 ‘소설을 쓰는 기계’보다 덜 추상적이다. 그림은 형식만 갖고도 가치를 생산하였지만, 소설은 개념이 있고 내

1) 도구사와 사상사는, 개념의 충돌보다 사회에 대한 공헌도와 영향력의 대립을 보여준다. 네스토리우스(Nestorius)와 키

릴(Cyrilus), 이 황과 기대승, 오노레 발자크(Honore de Balzac)와 스탕달(Stendhal), 칼 포퍼(Karl R. Popper)와 쿤의 

논쟁들은 그러한 대립의 사례를 설명한다.



용과 형식의 결합이 이루어질 때, 표현이 자유롭다. 그러므로 그림보다 소설 표현이 기계와 더 먼 거리를 유지한다. 기계는 매체의 
향상된 능력을 표상한다. 표현 기계란 인간의 도구를 벗어나 자발적인 생산이 가능한 단계를 가리킨다. 이와 관련하여 에스카르피
의 의견을 들어보자.

“이토록 기초적인 메커니즘이 인간 두뇌, 더 나아가서는 생명체의 수행 능력을 모방한다고 말할 수는 없다. 이런 능력은, 한편으로
는 외부적 강박과 또 한편으로는 앞선 능력의 효과에 대한 자율성으로 특징지어진다. 이 같은 자율성이 실행되기 위해서는 강박의 
흔적과 효과를 기억해야 한다.”

독립 매체의 생산력은 매체의 ‘향상’ 특성에 의한 결과이며, ‘생산 도구와 표현 기계’의 준거 지수를 보여준다. 표현은 인간의 능력
이고, 생산은 기계의 가치이다. 표현은 기계의 능력이고 생산은 인간의 가치이다. 매체의 역사는 기계의 생산 가치를 표현이라는 
사용 가치로 전환하기 위하여 기술의 발달을 촉진하였다. 이 기술은 조각가 피그말리온(Pygmalion)의 열망에서 얻은 매체의 환상, 
인형공예가 제페토(Geppetto)로부터 분리된 피노키오(Pinocchio)의 자발적인 매체의 이상을 이루고자 표현으로 전환하는 설계를 
지속해왔다. 이러한 맥락에서 스탕달 증후군(Stendhal Syndrome)은 ‘피그말리온 효과’의 역설적인 접근법으로서 기계의 매체화에 
필요한 조건을 설명한다. 만일 인간이 ‘토우(土偶)’의 특성 때문에 움직이는 인형을 감지한다면, 기계는 환영을 사실로 구현하고자 
모든 형식을 시도하는 매체에 대한 매체이다. 로봇은 매체의 이상과 표현 기계의 표상이다.

2) 전략 매체
현대 신화와 기계 도구의 관계는 원시 신화와 자연 도구의 관계처럼 주물 효과(Totem effect)에 기댄다. 사회와 인간에 대한 도구
의 생산력에 비례하여 신화는 사고의 기원을 이룰 수 있다. 기계가 인간보다 능력이 뛰어나도 신성과 기계성을 일치시키지 않지만, 
주술성은 인간 외의 존재에 대한 원초적인 구원과 두려움의 결과이기에 유사한 반응을 보일 수도 있다. 매체사 초기의 매체 형태, 
주술 매체, 토템, 종교 매체처럼 상징적인 매체 효과에 대한 외경과 신비감에서 거둔 감각 경험의 소산들이 무선 정보망을 타고 
더 깊고 넓게 퍼지고 있으므로 그 파장은 헤아릴 수 없을 만큼 거대한 매체를 만든다. 매체 미래주의는 원초적인 주물 효과를 얻
음으로써, 현대사회에 대하여 더 강력한 영향력을 갖게 된다.
지난 30여년의 도구와 매체에 대한 인식 변화는, 초기 전자시대의 매체 충격을 벗어나 더 넓게 융화할 수 있는 길을 열었다. 매체
사 전체의 변화에서 이념이나 지배 권력이 독점한 매체 사관은 축소되었고 생활 가치와 교류의 확대로 사용 가치를 높이는 매체관
이 증대됨으로써, 세계인의 매체 환경이라는 생각을 공유하였다. 매체 문화 공간, 첨단매체 생활공간, 다기능 사무 공간, 스마트도
서관을 비롯하여 도시를 매체화하는 개발 계획, 매체 국가를 실현한 새로운 국제관계 형성을 지향하고 있다.
전략적인 매체 환경 개발은, 인간을 부속품으로 취급할 위험이 있다. 미첼이 매체를 복지 향상의 장치로 보며 미래의 매체 환경에 
대한 ‘예견’ 속에서 고민한 것과 유사한 문제이다. 미첼은 1960년대와 1970년대의 사회 개량주의를 따랐던 것이지만, 오늘날 환경 
매체의 설계와 잇닿는다. 그는 원근법이 사라진 통합시대에 있어서 매체 환경의 동시성을 연구한 매클루언과 정보화 시대의 공동
체로 본 환경을 연구한 토플러의 매체 이론, 모리스의 에토피아 등과 함께 매체가 환경적인 삶의 문제로 확대될 것이라는 의견에 
동의하고 있다. 매체를 환경적인 문제로 해석할 때, 매체는 새로운 세계관을 제시한다. 동시에 매체에 대한 태도 변화를 요구한다. 
삶의 질적인 변화를 꾀하는 것이다. 매체는 진화한다. 문명의 충돌과 문명의 공통 특성에 관한 헌팅턴의 연구, 미디어의 지배 가능
성에 관한 더글러스 러시코프(Douglas Rushkoff)의 연구, 대안 매체에 관한 베르너 파울슈티히(Werner Faulstich)의 연구, 인식과 
매개에 관한 플로리언 파센(Florien VaBen)의 연구, 루돌프 아른하임(Rudolf Arnheim), 에스카르피에 더하여 보드리야르와 피에
르 부르디외(Pierre Bourdieu) 등은 비판 분석적인 관점에서 매체와 매체 환경을 조명하고자 힘썼다. 매체의 점증적인 확대 현상
을 되짚어보면, 카를 융(Carl G. Jung)이 현대의 매개적인 상징성과 새로운 신화를 설명하는 데에 사용하였던 ‘미확인 비행 물체
(Unidentified Flying Object)’와 같은 용어는, 근대와 현대, 후기자본주의의 전이, 사실주의와 추상주의, 모더니즘과 포스트모더니
즘 등의 경계선에서, 새로운 매체 개념의 본보기를 보여준 것이었다. 그런가하면 영화 매체가 기획하는 ‘기계 시대’는 인류사와 매
체의 변천에서 보았던 것처럼, 정령의 힘을 얻고 선악을 구현하는 기계를 설명한다. 영화 <9>(Nine, Dir. Shane, Acker, SK 
Planet, 2009.)는 피지배자들의 영혼을 흡수하여 악령의 힘을 키우는 ‘머신’을 만들었다. ‘머신’은 지도자, 발명가, 학자, 기술자, 예
술가, 남녀 전사, 감정 등 9개의 희망 혼령을 먹음으로써, 더욱 강력한 ‘기계’가 될 수 있다. 기계는 희망의 적이다. 기계와 희망들
의 대립 쌍은 인간의 발명과 전쟁 속에서 자란 현실적인 욕망들의 표상이다. <매트릭스 3>(The Matrix 3, Dir. Larry&Lana 
Wachowskis, Andrew Wachowskis, Warner Brothers, 2003.), <다크 시티>(Dark City, Dir. Alex Proyas, New Line Cinema, 
1998.) 등은 주술적인 초능력을 가진 기계를 설계하였다. 이와 마찬가지로 원시시대에 관한 연구에 따른 ‘최초의 사회와 매체’의 
해석에 비추어 신비한 기계 매체를 주물(Totem)로 설명한다. 매체의 기능은 원시부족의 신성화와 유사한 체계에 놓인다. 기술과 
신화의 융화에 따른 매체사는, 지배 권력이 자신의 시대에 과거의 상징성을 일체화한 특징이 있다. 상징화로써 자기 위상을 공고
히 하였다. 매클루언의 매체 역사관은 이러한 인류사의 해석에 기대면서 매체의 역할과 인간의 감각 변화를 고찰한 데에서 구축되
었다. 그의 매체 이론의 근간2)이었던 이니스의 매체 역사관은 경제사와 매체사를 관련지음으로써, 소재와 구성의 차이를 보였다. 
이니스는 경제학자이자, 인류학자로서 일반적인 인류사에서 지배 권력의 양태와 민족지를 종합하는 가운데 매체의 변화를 설명하
였기 때문에 도구사와 생활사의 측면으로도 매체 가치를 선보이고자 하였다. 그것은 시대를 상징하는 매개물, 즉 지배 권력의 주
요 매체이자 경제성의 표상에 대한 숭배와 현실의 모순이 극단에 다다를 때, 매체 전환, 즉 지배 권력의 매개물이 파괴된 사례들
에서 엿볼 수 있다. 성공한 권력은, 지배 조건에 맞는 매체를 선택하고 전략적인 매체 환경을 만들었기 때문이다.

<다> 고양이 대학살(로버트 단턴)과 블랙 스완 (나심 니콜라스 탈레브)

끝.
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2) 인쇄기의 발명 전후 매체 특징에 관한 매클루언의 설명은, 해럴드 이니스(Harold A. Innis)의 매체 역사 형식에서 보여

준 구분법-말, 글자, 인쇄 등의 변천-을 차용하고 있다.


