
데이터로 구성되는 시간 

김남시 

데이터 

일반적인 미술 전시의 경우 전시를 오픈한다는 건 그

를 위해 이전부터 해왔던 작가의 작업이 완결되었다는 

걸 의미한다. 오픈 전까지의 시간은 작가에게는 작품

을 창작하는 시간이고, 전시의 오픈은 그 창작의 종결

이다. 그런데 2020년 전시 <Time in Ignorance>에서 

그레이코드/지인은 전시 오프닝을 작품의 시작점으로 

삼았다. 오프닝 콘서트에서 만들어진 사운드의 주파수

가 전시 기간인 720시간동안 서서히 낮아져 결국 비가

청 범위로 사라지는 것이 이 전시의 컨셉이었기 때문이

다. 이번 전시 <Data Composition>에서도 전시의 오

픈은 작업의 완결이 아닌 그 시작이다. 이는 전시장 입

구에 마련된 A, B, C 세 섹션 구분에서부터 확인된다. 

A 섹션에는 “Data composition –1”, B 에는 “50 

Days Exh ib i t i on”이 적혀있고 , 정작 “Da ta 

composition”은 C 섹션에 할당되어 있다. 왜 하나의 전



시가 세 부분으로 구획되어 있는 것일까? 이는 이 전시

의 핵심 키워드인 ‘데이터’와 관련되어있다.  

현대 정보이론의 토대가 된 클로드 섀넌의 <MTC : 

Mathematical Theory of Communication>은 정보를 

한 시스템 내 ‘데이터 결여 data deficit’를 감축하는 정

도에 따라 양으로 표시할 수 있는 방법을 제시하였다. 

올해 건강검진을 받을지 말지를 동전을 던져 정한다고 

해보자. 앞면이 나오면 검진을 받고 뒷면이 나오면 받

지 않을 것이다. 이 결정 시스템을 채택한 내가 아직 동

전을 던지기 전에는 결정에 요구되는 데이터가 결여된 

상태다. 결정은 동전을 던져 나오는 데이터가 있어야 

완결될 것이다. “Data Composition –1”에서 “-1”은 

전시를 위한 시스템은 구축되었으나 아직 그를 위한 데

이터가 결여된 상태를 지칭한다. “50일간의 전시”는 

그 결여된 데이터 수집을 위해 할당되어있다. 50일 동

안 수집되는 데이터가 채워지면 “Data Composition”

은 완결될 것이다. 그러니, 2021년 1월 15일 세종문화

회관 미술관에서 오픈한 전시는 사실상 <Data 

composition> 전체의 1/3에 불과하다. 전시장을 방문

한 당신은 이 전시의 B섹션에 위치하면서 전시완결에 

필요한 데이터 제공자가 된다. 전시 리플렛에는 “우리

가 이 공간에서 머무는 시간은 Graycode, Jiiiin의 음악

에 무늬를 수놓을 것”이라고 시적으로 쓰여 있지만 실

제 이 과정은 지극히 수학적이다. 당신이 도슨트의 안

내에 따라 “dc.seoul,kr” 웹페이지에 접속하면 당신의 

IP 주소, 웹페이지에서 당신이 머문 섹션과 머문시간은 

수치화되어 저장된다. 전시기간 동안 이렇게 수집된 데

이터들이 “Data composition –1”의 데이터 결여를 채

우면 <Data Composition>이 완결된다. 

이를 ‘참여예술 participation art’이라 말할 수 있을

까? 전혀 아니다. 여기서 관객은 작품에 의미론적으로 

참여하는 것이 아니다. 정보이론에서 중요한 것은 데이



터나 정보의 의미론이 아니다. 여기서는 당신이 선택해

야 하는 것이 건강검진이건, 결혼상대자건, 신형 스마트

폰 모델이건 상관없이 모두 정보의 양으로 환원된다. 

여기서의 문제는 그것이 당신에게 갖는 의미나 가치가 

아니라 수적으로 계산될 수 있는 개연성이나 가능성의 

감축이다. 참여예술이 관객에게 작품에의 참여라는 경

험을 제공하고, 작품의 창작을 작가 개인이 아닌 다수

의 관객에게 귀속시킨다면, 여기서는 당신이 전시장에

서 무엇을 느끼고, 어떤 경험을 했는지는 이 전시를 완

결시키는데 필요한 데이터로 산정되지 않는다.    

관객이 전시 웹페이지에 접속했던 시간만으로 생성되

는 데이터, 그렇게 모인 데이터에 기반해 작품을 만든

다는 것은 도대체 어떤 의미를 갖는 것일까? 이 물음을 

위해 오늘날 우리에게 데이터와 정보가 갖는 위상을 생

각해보자. 필요한 정보를 구글이나 네이버에서 검색하

고, 물건은 인터넷 몰에서 구매하고, 음식은 인터넷 플

랫폼에서 주문하고 신용카드로 결제하는 건 당연한 일

상이 되었다. 페이스 북, 트위터, 인스타그램 게시물에 

좋아요를 누르고, 리트윗하고, 댓글을 달거나, 스마트폰

으로 QR 체크인을 하고, 맛집을 검색해 찾아다니는 것

도, 넷플릭스나 유튜브 채널을 구독하고, 자동 재생되

는 유튜브 영상을 시청하는 것도 마찬가지다. 생각해보

면 하루 24시간의 거의 절반에 육박하는 시간을 우리

는 네트워크에 접속해 생활하고 있다. 우리가 네트워크

에 접속해 있는 시간, 네트워크 위에서 벌이는 모든 일

들은 의식하든 못하든 끊임없이 데이터를 생산한다. 심

지어 스마트 워치 같은 디바이스는 걸음이나 수면시간

은 물론 혈입과 심박수 등 ‘행위’라 말하기도 힘든 우리

의 생명활동마저 데이터화한다. 우리는 이렇게 모인 데

이터들이 “현재 이 순간의 노동과 경계, 사회구조를 변

화시키고 있으며, 실제를 만든다”는 걸 알고 있다. 그레

이코드와 지인의 작가 노트에서 발췌한 이 문장은 조금

도 과장이 아니다. 우리의 활동, 하루하루의 우리의 삶 



자체에서 생겨난 이 데이터들이, 그에 근거해 정부가 

특정정책을 홍보하고 정당이 특정한 유권자층에 맞춤 

선거운동 캠페인을 벌일 뿐만 아니라, 기업이 마케팅 

전략을 수립하고 소비성향에 맞춘 광고를 내보내는 정

보가 된다. 루치아노 플로리디는 오늘날의 세계는 정

보 공간이 리얼리티 자체와 동의어가 되어버리는 ‘정

보 스페어 infosphere’ 가 되었다고 지적한다. 우리가 1

사는 세계는 우리의 삶과 움직임이 생산하는 데이터들

과 그것이 역으로 우리의 삶과 움직임을 규정하는 피드

백 루프로 구성된다. 미술 전시장 방문이 데이터화되

어 사운드 작품으로 피드백된다는 건, 이러한 정보스페

어에서 살아가고 있는 우리들에게 사실 그리 특별할 것

이 없는 일이다. 이 전시는 우리의 활동이 데이터화되

어 우리의 삶과 활동에 피드백되는 오늘날의 상황자체

를 전시라는 형식으로 모델링하고 있을 뿐이다.  

재현이 아닌 모델링 

여기서 이 작가 - 그레이코드/지인 - 작업방식의 특징

이 드러난다. 이 두 작가에게 예술은 재현이 아니다. 이

들은 우리가 연루되어 있으나 감지하지 못하는 어떤 과

정을 전시의 형태로 모델링한다. <Time in Ignorance>

가 물질계에서 일어나고 있으나 우리가 감지하지 못하

는 열역학적 평형상태로의 이행을 720 시간에 압축해 

들려주었다면, <Data Composition>이 모델링하는 건 

우리가 살아가는 시간이 데이터화되어 다시 우리에게 

피드백되는 과정이다. 이런 방식의 예술을 어떻게 특징

지울 수 있을까? 오랫동안 예술을 정의해왔던 ‘재현 

representation’ 개념은 예술과 실제 세계의 분리라는 

강고한 구분선을 전제한다. 작품에서 접하는 것이 실제

가 아니라 그것의 모방 혹은 재현이라는 전제가 창작이

나 감상의 근본조건이었기 때문이다. 현대미술은 다양
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한 방식으로 이 재현의 틀에서 벗어나고자 해왔다. 이

미 일어난 사건을 무대 위에서 재현하는 대신, 사건 자

체를 생성 또는 활성화하기 위한 해프닝이나, 사건의 

실제 시간을 압축해 재현하는 대신 사건이 일어나는 시

간 자체를 주제화하는 ‘durational art’ 등이 그 사례다. 

그런데 해프닝이나 durational art도 우리 삶의 시간 정

도는 우습게 넘어서는 스케일의 사건이나 과정을 다룰 

수는 없다. 예를 들어 약 140억 년 전 대폭발로 시작되

었던 우주의 탄생이나 그 후 물리적 공간에서 일어나

고 있는 에너지 질서도의 해체 등, 인간의 경험조건을 

초월하기에 메이야수가 ‘절대적 실재’라 부르는 사건

들 말이다. 이때 사용되는 것이 상징이나 인위적 기호

들을 통한 재현이다. 예를 들어 과학 다큐멘터리에서

는 컴퓨터 그래픽을 이용하여 빅뱅의 장면이나, 두뇌 

속 뉴런들이 전기신호를 주고받는 모습, 우주에서 시-

공간이 휘어지는 현상도 재현한다. 하지만 엄밀히 말

해 여기서 우리가 접하는 것은 그에 대한 ‘가상적 재현’

일 뿐 실제로 일어나는 그 과정 자체가 아니다.  

그레이코드와 지인은 컴퓨터와 프로그래밍에 능숙하지

만, 디지털 디바이스들을 사건의 ‘가상적 재현’을 위해 

사용하지 않는다. 예를 들어보자. “On the Illusion of 

Time” 입구의 커튼을 열고 들어서면 2.4미터 높이에 길

이가 16미터에 달하는 공간에 DLP 프로젝터 8대가 투

사하는 거대한 빛의 다발에 둘러싸인다. 양쪽에 설치된 

6개의 스피커에서는 39.4 헤르츠, 61.0 헤르츠의 서로 

다른 주파수의 사운드가 흘러나온다. 헤르츠가 1초에 

반복되는 시그널 패턴의 수를 지칭하니 왼쪽에서 나오

는 사운드는 시그널이 1초에 39.4 회, 오른쪽 사운드는 

61회 반복된다는 뜻이다. 관객이 서 있는 곳에서 이 서

로 다른 진동의 주파수가  맞부딪혀 상호간섭을 일으키

며 변조된다. 양쪽 벽에서 볼 수 있는 무아레 무늬 역시 

맞은편을 향해 프로젝션되는 빛의 상호간섭 결과물이



다. 여기서 관객이 보고, 듣는 것은 빛과 소리의 상호 간

섭에 대한 상징적 혹은 가상적 재현이 아니라, 바로 그 

순간 실제로 일어나고 있는 빛/소리 상호 간섭의 결과

다. 관객의 몸이 그 간섭이 일어나는 한 가운데에서 움

직이기에 사운드와 빛은 미묘하게 변화한다.   

관객의 움직임이 작품의 변화를 일으킨다고 해서 이를 

‘인터랙티브’ 작품이라 말하는 건 잘못이다. 인터랙티

브 아트는 관객의 움직임을 감지하는 센서를 통해 훨

씬 더 분명하게 변화하는 시각, 청각적 이미지들을 보

여줌으로써 관객의 흥미를 자극한다. 이와는 달리 “On 

the illusion of time”에는 관객의 움직임이 작품의 변화

에 기여한다는 걸 확실히 느낄 수 있도록 마련된 센서 

장치가 없다. 관객의 움직임으로 인해 생겨나는 특정

한 시청각적 효과가 작품의 의도가 아니기 때문이다. 

센서를 통해 관객의 움직임을 포착해 실시간으로 작품

변화에 반영하는 인터랙티브 미디어 작품에서는 상실

되는 것이 있는데, 이 작품을 바로 그것에 주목한다. 예

를 들어 지금 창 밖에서 누군가가 쌓인 눈을 치우는 소

리가 창과 공기의 서로 다른 매질을 통과해 내 고막을 

울리고, 내 손이 컴퓨터 자판을 치는 소리가 그와 미묘

한 간섭을 일으켜 내는 일, 센서도 증폭기도 없기에 분

명히 지각할 수 있는 형태로 드러나지는 않지만 우리

를 둘러싼 실제의 물리적 시공간에서 일어나고 있음에 

분명한 사건 말이다. “On the illusion of time”의 설치

공간 안에서 관객의 존재가 소리간섭에 영향을 미치고 

있다는 것은 그 안에서 말을 할 때 생겨나는 변조현상

을 통해서만 겨우 알아차릴 수 있다. 그건 소리와 빛 간

섭의 가상적 재현이 아니라 소리와 빛 간섭의 장 자체

가 발생하고 있다는 증거다. 

시간   

우리가 감지하기는 어렵지만 계속 발생하고 있는 사건 

중 시간만큼 미묘하고 포착하기 힘든 게 있을까. 그레

이코드와 지인은 첫 번째 전시 <Time in Ignorance>에



서부터 시간이라는 테마에 관심을 가져왔다. 이번에도 

시간은 핵심 주제다. 작품 제목 “On the Illusion of 

Time”과 전시장 벽에 쓰인 아인슈타인의 문장 - “우리 

같은 사람들은 과거와 현재 그리고 미래의 구별이 단

지 끈질긴 환상일 뿐이라는 것을 알고 있다.” - 에서 시

간은 ‘환상 Illusion’이라는 단어와 함께 등장한다. 시간

이 환상이라는 아인슈타인의 말은 우선, 여전히 시간

에 대한 관념을 지배하고 있는 뉴턴의 절대적 시간에 

대한 비판이다. 시간이 우주의 물질과 물질의 변화에 

따라 휘어지거나 늘어날 수도 있으며 물질이 사라지면 

함께 사라진다는 아인슈타인의 입장에서 보자면, 물질

이나 물질적 변화와 무관하게 우주 모든 곳에서 동질적

이고, 동일한 척도로 흐르며 이전과 이후, 과거와 미래

라는 분명한 인과질서를 따른다는 뉴턴 물리학의 절대

적 시간 개념 은 ‘환상’일 수 밖에 없다. 2

그런데 이 전시에서 ‘환상’이라는 단어는 뉴턴적 시간

개념을 부정하기 위해서만 사용되지 않았다. 아인슈타

인은 시간에 대해 이런 말도 했다. “예쁜 소녀와 함께 

보낸 2시간을 당신은 1분으로 여길 것이다. 반대로 뜨

거운 난로 위에 앉아 있던 1분을 당신은 2시간이라 여

길 것이다. 이것이 상대성이다. ” 이 말은 시간이란 그3

때그때 상황에 대한 각자의 주관적 느낌 같은 것이라

고 주장하는 듯 들린다. 절대적인 시간 개념이 ‘환상’이

라 하더라도 시간을 이렇게 이해해도 좋을까? 아인슈타

인이 즐겨 읽던 철학자 칸트를 참조해보자. <순수이성

비판>에서 칸트는 시간이 객관적이냐 주관적이냐는 질

문에 대해 실로 교묘한 대답을 내놓았다. 시간은 감성

의 선험적 형식이라는 것이다. 시간은 무엇인가를 경험

하기 위해 필연적으로 투과해야 하는 필터, 그래서 우

 „Absolute, true, and mathematical time, of itself, and from its own nature, flows equably without relation to anything external, and by another name is called duration: relative, 2

apparent, and common time, is some sensible and external (whether accurate or unequable) measure of duration by the means of motion, which is commonly used instead of true 
time; such as an hour, a day, a month, a year“. https://plato.stanford.edu/entries/newton-stm/scholium.html

 https://www.br.de/fernsehen/ard-alpha/programmkalender/sendung-1315134.html3



리가 경험하는 모든 것들이 바로 그 안에서만 경험되

는 선험적 선글라스 같은 것이다. 그걸 통해서가 아니

라면 도무지 그 무엇도 경험할 수 없다는 점에서 시간

은 우리가 하는 모든 경험의 절대적 조건이다. 그렇다

고 시간이 우리의 경험을 초월해 ‘객관적으로’ 있다고 

말할 수는 없다. 요는, 우리는 시간을 그 자체로 경험할 

수는 없지만 우리의 모든 경험은 시간(이라는 선험적 

형식) 속에서 이루어진다는 말이다. 시간에 대한 둘 사

이의 견해 차이 에도 불구하고 칸트와 아인슈타인은 공4

히 시간이 사물/물질(에 대한 우리의 경험 )과 독립적5

이지 않다고 본다. 

‘시간을 경험한다’고 말할 때 정작 우리가 경험하는 건 

시간 자체가 아니라, 움직이는 초침이나 바뀌는 숫자

판, 떠오르거나 지는 태양, 자라난 손톱이나 머리카락 

등 사물의 변화다. 그런데도 우리는 우리가 경험하는 

사물의 변화/운동에 일정한 연속성을 부여함으로써 생

겨나는 내적 감각을 시간이라고 부른다. 조금 무리해보

자면 이를 ‘환상’이라 부를 수도 있겠다. 작품 “now 

slice”는 이러한 시간의 성격을 예시해준다. 직경 1미터

가 넘는 화면에 빛을 내는 입자들이 무질서하게 우주공

간 혹은 심해에서 부유하는 듯한 화면이 디스플레이 된

다. 1초에 한 프레임씩 전환되는 화면은 마치 화성 탐사

선이 지구로 전송하는 화면처럼 불연속적이다. 그 화면

을 보면서 우리는 ‘지금 now’ 보는 한 프레임이 연속적

인 시간에서 잘라낸 한 ‘단면 slice’ 이라고 생각한다. 정

작 우리가 보지는 못하는 한 프레임과 다음 프레임 ‘사

이’에 어떤 변화/움직임이 계속 일어나고 있다고 여기

는 것이다. 이처럼 눈에 보이지 않는 물질/사물의 변화

들 ‘사이’에 우리가 부여하는 그 연속성이 우리가 시간

 아인슈타인에게는 물질이 사라지면 시간도 사라지지만 칸트의 시간은 경험 가능한 물질이 없어도 존속가능한 선험적 형식이다.  4

  https://www.menscheinstein.de/biografie/biografie_jsp/key=2414.html 

 아인슈타인이 말하는 우주의 물질 공간은 아직 우리가 직접 경험할 수 있는 것은 아니다.  5

https://www.menscheinstein.de/biografie/biografie_jsp/key=2414.html


이라고 생각하는 내적 감각을 만들어낸다. 엄밀히 말

해 우리는 사물/물질의 변화/운동을 그 연속성 속에서 

지각할 수 없다. 불붙은 장작을 5분마다 한번 씩 지켜보

고 있다고 생각해보자. 지금 내가 본 타는 장작과 5분후

의 그것 사이에는 변화가 생겼다. 이전보다 불꽃이 더 

커졌거나 반대로 더 약해졌을 수 있는데, 우리는 그 변

화의 ‘사이’에 연속성을 부여하고는 ‘시간이 흘렀다’고 

말한다. 그런데 타오르는 장작불에서 눈을 떼지 않고 

계속 바라본다면 어떨까? 내가 지각할 수 있는 어떤 변

화를 좇을 수는 있겠지만, 내가 눈을 깜빡이는 사이, 혹

은 산화되는 물질에서 일어나는 모든 미시적 변화들을 

다 포착할 수는 없다. 내가 보는 건 타고 있는 장작에서 

일어나는 변화의 불연속적 이미지들의 연쇄일 뿐이다. 

‘시간’이란 이 불연속적 이미지들의 연쇄를 연속화시키

는 우리가 구성해내는 것 이다. 6

반 엔트로피로서의 데이터    

전시장에는 시간에 대한 또 다른 문장이 있다. “시간은 

존재하고, 존재했고, 존재할 것이다.” 이 문장은 ‘시간

은 환상’이라는 앞의 문장과는 결이 다르다. 시간이 환

상임을 알았는데 그것이 ‘존재하고, 존재했고, 존재할 

것’이라는 말은 도대체 뭔가? 지구가 평평하다고 믿는 

이들이 과거에도 있었고, 지금도 있는 것처럼 절대적 

시간이라는 환상이 지금도 존재하고, 과거에도 존재했

고, 앞으로도 존재할 것이라는 건가? 나는 이 문장이 그

레이코드/지인의 이전 전시 <Time in Ignorance>의 중

심개념인 엔트로피와 관련된다고 생각한다. 우주가 탄

생한 후 지금까지 이 체계를 규정하는 유일한 방향성

이 있다면 엔트로피가 지속적으로 증가하고 있다는 사

실이다. 우주가 하나의 질서 잡힌 체계로 생겨남으로

써 발생한 열에너지의 불균등한 분배는 필연적으로, 공

기 중에 내 놓은 온수가 의도적으로 열을 가하지 않는 

 후설의 시간의식과 시간구성에 대해서는 Römer, Inga & Bernet, Rudolf & Taminiaux, J. & IJsseling, S. & Leonardy, H. & Lories, D. & Melle, Ullrich & Bernasconi, R. & Carr, D. & 6

Casey, E.S. & Cobb-Stevens, R. & Courtine, J.F. & Dastur, F. & Düsing, K. & Hart, J. & Held, K. & Kaehler, K.E. & Lohmar, D. & McKenna, W.R. & Waldenfels, B. (2010). 
Husserl – Zeitbewusstsein und Zeitkonstitution. 10.1007/978-90-481-8590-0_2. 



한 식어버리고, 물에 넣은 얼음이 녹아 사라지듯, 열역

학적 평형상태로 나아간다. <생명이란 무엇인가>에서 

에르빈 슈뢰딩거는 이를 다음과 같이 설명한다.  

“살아있지 않은 시스템을 분리하거나 또는 일정한 환경

에 놓아두면 여러 가지 종류의 마찰 때문에 그 시스템

에 나타나던 모든 운동은 대개 곧 멈추게 된다. 전기나 

화학 포텐셜의 차이는 없어지게 되고, 화합물을 만드

는 경향이 있는 물질들은 화학반응을 일으켜 곧 그것

을 형성하게 되며, 온도는 열전도에 의해 균등해진다 

그런 다음에 전 시스템은 변화가 없는 불활성 물질덩어

리로 변해버린다. 그리고는 아무런 관찰 가능한 사건

도 생기지 않는 영원의 상태에 도달한다. 물리학자들

은 이것을 열역학적 평형상태 또는 ‘최대 엔트로피’ 상

태라고 부른다. ” 7

그런데 일반적인 물질들과는 달리 살아있는 유기체는 

물질 과정 속에 있으면서도 ‘비교적 높은 질서도 수준

에서 자기 자신을 일정하게 유지’한다. 최종적으로는 

물질들로 이루어져 있는 생명체가 물질계를 지배하는 

엔트로피 증가에 맞서 생명(질서도)를 유지할 수 있는 

이유를 슈뢰딩거는 “열운동의 무질서한 경향을 피할 

수 있을 만큼” 강력한 힘으로 자신을 유지하는 유전물

질에서 찾았다. 어쨌든 인간을 포함한 생명체는 물질계

에서 발생하는 엔트로피 증가에 맞서있다는 것이다. 정

보이론가 플로리디는 이를 다음과 같이 설명한다.  

“생물학적인 생명은 열역학적 엔트로피에 대한 지속적

인 투쟁과정 속에 있다. 살아있는 시스템은 반-엔트로

피적 정보 단위체다. 다시말해 자신의 실존을 유지하

고 자신을 재생(메타폴리즘)하기 위해 과정적 상호작

 에르빈 슈뢰딩거, <생명이란 무엇인가>, 144-145 7



용 (정보-처리 과정을 구현하는)을 시동할 수 있는 능

력을 가진 정보적 객체다.”  

인간을 비롯한 모든 생명체는 생존을 위해 환경으로부

터 정보를 추출하고 그에 반응한다는 점에서 반-엔트

로피적인 정보에이전트다. 생명을 유지하는 일, 무엇인

가를 먹고, 자고, 다치지 않으려고 애쓰고, 건강을 위해 

노력하는 일, 환경으로부터 내 생존과 생활에 필요한 

정보를 얻고 적절하게 그에 반응하는 일, 곧 우리의 삶 

자체가 엔트로피 증가에 맞서는 지속적인 투쟁과정인 

것이다. 이렇게 보자면 우리의 행동, 생체활동 모두가 

데이터화되는 오늘날의 정보사회는 양면적인 성격을 

갖는다. 우리의 삶 전체가 촘촘하게 장악된 정보 네트

워크에 붙들릴 디스토피아적 가능성을 한편으로, 그렇

지 않았다면 평형상태로 귀결되어버릴 우리의 행동, 삶

을 정보로 ‘조직화’함으로써 엔트로피에 저항하기도 한

다는. 어쩌면 빅데이터나 인공지능 등의 정보기술은 우

리가 무분별하게 배출하는 탄소가스와 플라스틱 쓰레

기 방출을 조직화된 정보로 만들어낼 수 있을 것이다. 

전 세계의 온실가스 감축을 목표로 생겨난 국제탄소 배

출권은 각 나라에서 배출되는 이산화탄소의 양을 측

정, 계산할 수 있는 데이터 기술을 전제로 한다. 여기서 

데이터화는 환경위기를 맞은 지구를 위해서 어떤 미미

한 실마리를 제시하고 있지는 않은가?   

<Data composition>은 전시 웹페이지에 머무른 관객

들의 시간 데이터를 수집해 작품화함으로써 완결된다. 

물질계의 열역학 법칙에 따라 무질서하게 흩어져버릴 

운명인 그 데이터에서  만들어질 사운드 작품이 음악적

으로는 우릴 감동시키지 못해도 (그럴 가능성이 다분하

다) 일말의 위로를 줄 수는 있을 것이다. 그것이 “데이

터로 구성/작곡된” 우리 삶의 시간이기에 말이다.   
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