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컴퓨터 그래픽 관련자들이 지난 주에, 최신 CG 애니메이션, 시각 효과, 최첨단 기술 및 

컴퓨터 그래픽과 관련한 모든 것들을 전시하는 시각 효과 및 애니메이션 관련 연례 회의인 

시그래프(SIGGRAPH) 2005 행사를 위해 LA 컨벤션 센터에 모였다. 

기존의 시각 효과 전시회는 영화 산업이 주를 차지했던 것이 사실이지만, 게임 제작이 

시그래프(SIGGRAPH)에서는 점점 더 많은 역할을 하고 있으며, 이는 CG 영화 및 게임이 

종종 유사한 도구 세트(Toolset)를 사용하여 아트 작업을 하는 것도 이에 한 몫을 하고 

있다. 마찬가지로, 인파로 붐비는 전시회장은 알리아스 (Alias) 및 오토데스크 

(Autodesk)와 같은 게임 관련 툴 회사들과 일렉트릭 아트 (Electronic Arts) 및 밸브 

(Valve)와 같이 새로운 직원을 구하고자 하는 게임 회사들로 가득 메워졌다. 별도의 구인 

및 구직 박람회 구역에는 새로운 직원을 구하고자 하는 비디오 게임 개발 회사들이 많이 

보였는데, 이들은 차세대 개발을 위해 게임 스튜디오들이 경험 많은 3D 애니메이터 

(animators)와 모델러 (modeler)를 강화하고자 함에 따라 높은 수요가 생기는 부분이기도 

하다. 

전체 시그래프(SIGGRAPH) 쇼에 걸쳐, 일반 회의의 하이라이트는 스타워즈(Star Wars) 

감독인 조지 루카스(George Lucas) 기조 연설, 디즈니(Disney), 드림웍스(Dreamworks) 

및 소니 픽쳐스(Sony Pictures)의 제작 회의, 미국 항공 우주국(NASA) 및 

칼테크(CalTech)의 최첨단 우주 이미지 그리고 초현실주의 하이테크 패션 쇼 등을 들 수 

있다. 쇼는 아울러 연례 컴퓨터 애니메이션 축제, 새롭게 출현한 기술을 위한 박람회, 

디지털 아트 갤러리 및 그 외 여러 전시회 공간을 마련해 두고 있었다. 



하지만, 시그래프(SIGGRAPH)가 전부 다 재미로 가득 차고, 모든 것이 게임에 대한 

것만은 아니었다 – 컴퓨터 그래픽 부문에서의 최고의 권위자들이 가장 최근의 혁신과 관련 

분야에 있어서의 모든 새로운 발전을 언급하며, 금주 이 곳에서 연설을 하였다. 금주 

시그래프(SIGGRAPG)에서 있었던 여러 가지 다양한 반나절 일정의 강좌, 기술 논문, 

포스터 세션과 현장 스케치 등에 대한 요약 정보를 가마수트라(Gamasutra)의 모건 

맥과이어(Morgan McGuire)의 기술 요약 정보란에 곧 게재를 할 예정이다. 

아래 쇼에서 있었던 일반적인 볼거리에 대하여 요약을 해 보았다: 

  

 

 

시그래프(SIGGRAPH) '05: 실물 크기의 화성 탐사선(Twin Mars Rovers) 

두 대가 서쪽 전시관에서 우주에 열광하는 관람객들을 즐겁게 해 주었다.  

  

기조 연설: 조지 루카스(George Lucas) 

올해의 기조 연설 행사에서는, 전설적인 스타워즈(Star Wars)의 감독이자 디지털 영화 

제작의 대부인 조지 루카스(George Lucas)가 비디오 게임의 미래에 대하여 진지하게 

언급함은 물론이고, 디지털 매체의 진화, 미래의 시각 효과 그리고 사전 시각화 및 음향 



믹싱 기술에 있어서의 새로운 방향에 대하여 연설을 하였다. 그는 아울러 영화 

제작자로서의 자신의 미래에 대해서도 집중적으로 언급을 하였다. 

루카스(Lucas)가 한 이야기의 주된 주제는 합성(compositing)과 논 리니어 편집(non-

linear editing)과 같은 자신의 경력에 있어 양념 역할을 해 주는 기술적 혁신은 언제나 

보다 나은 이야기를 들려 주고자 하는 절박하고 깊은 욕망에 의해 추진되어왔다는 것이었다. 

그는 시스의 복수(Revenge of the Sith)가 이와 같은 노력의 정점을 보여 주는 것으로, 

CG 세트부터 디지털 캐릭터에 이르기까지 지난 30 년간 ILM 이 개발한 모든 기술들의 

정수를 이 영화에 담았다고 역설하였다. 

게임 산업에 대한 주제와 관련하여, 루카스(Lucas)는 인공지능(AI)의 발전이 쌍방향 음성 

상호 작용과 같은 보다 세련된 게임 플레이 방식으로 인도하게 될 것이라는 자신의 희망을 

표명하면서, 영화와 게임의 통합에 대한 자신의 비전을 피력하였다. 루카스(Lucas)는 

인공지능(AI)의 발달이 게임을 보다 도전해 볼 만한 박진감 넘치는 것으로 만들 뿐 아니라, 

이야기 전개 역시 향상시키게 되기를 희망하였다. 그는 "나는 그러한 것들이 1 인칭 시점의 

총격 게임 해설에서 보다 지능적이고 재미있는 1 인칭 총격 게임 유형의 드라마로 변화할 

것으로 생각한다"는 자신의 견해를 내비쳤다. 그는 고품질 CG 와 실시간 

렌더링(rendering)의 통합을 바라는 자신의 희망 사항을 부연하며, 이와 관련하여 ILM 과 

루카스 아트(LucasArts)가 이러한 작업을 수행할 것이라는 자신의 계획에 대해서도 

이야기를 하였다. 

앞 부분으로 다시 돌아가 보면, 루카스(Lucas)는 이제 곧 방영될 애니메이션으로 작업을 

한 TV 용 스타워즈 시리즈물인 "복제 인간 전쟁(Clone Wars)"과 기타 유사한 소형 화면용 

작품들을 통해 디지털을 이용한 이야기 진행의 새로운 방법을 활용할 수 있게 되기를 

바랐으며, 그러한 쇼들이 일종의 장(場)이 되기를 역시 희망하였다. 그는 아울러 자신을 

영화 제작자로서의 초년병 시절로 되돌아 가게끔 해 주는 일부 “난해한” 특징을 지닌 영화 

프로젝트에서도 힌트를 얻었다. 그 외 기타 주제들로는 단순한 사전 시각화 시스템을 

개발하고자 했던 ILM 의 노력, 음향 편집 툴을 통합하고자 했던 자신의 계획 그리고 

샌프란시스코에 소재한 새롭고 기술적으로 통합된 레터맨 디지털 아트(Letterman Digital 

Arts) 센터가 디지털을 이용한 영화 제작을 보다 통합된 방식으로 추진하는 데에 

동인(動因) 역할을 하게 되기를 바라는 루카스(Lucas) 자신의 희망 등이 있었다.  

스타워즈(Star Wars): 회상 

매우 기대되는 스타워즈(Star Wars) 회상 편에서는, ILM 전체에서 가장 존경 받는 세 

사람인 시니어 비쥬얼 FX 슈퍼바이저인 데니스 뮤렌(Dennis Muren), 비쥬얼 FX 

슈퍼바이저 죤 크놀(John Knoll), 그리고 애니메이션 감독인 롭 콜맨(Rob Coleman)이 



비록 자신들이 스타워즈를 바탕으로 한 게임이 아니라, 스타워즈라는 영화 전체를 거의 

다루긴 하였지만, 우주 전투의 진화, 괴생물체 및 30 년에 걸쳐 여섯 개의 에피소드로 

구성된 스타워즈의 기타 여러 환경들에 대하여 심도 있게 논의를 하였다. 

특히, 연사들은 두 개의 3 부작 사이에서 일어났던 실제와 디지털 효과 간의 상당한 변화에 

주목하였다. 관객들은 발표자가 슬라이드를 보여 주며 스타워즈의 길고도 인상적인 역사에 

관하여 이야기를 하는 도중에 넋을 놓고 이야기에 빠져 듣고 있었다. 

최초 원작 3 부작에서 비쥬얼 FX 슈퍼바이저로 일했던 뮤렌(Muren)은 초기 영화들에서의 

우주 전투에 대한 발표로 이야기를 이끌어 나갔는데, 이는 ILM 이 동작 제어 카메라, 

정밀한 미니어쳐, 선형 편집 애니매틱스 그리고 광 합성의 부분에 있어서 여러 가지 

혁신적인 기법들을 개발했기 때문이기도 하다. 반면에, 최근 3 부작에서 비쥬얼 FX 

슈퍼바이저를 담당한 죤 크놀(John Knoll)은 CG 모델이 실제 물리적인 미니어쳐들을 

대페하고, 디지털 합성이 광 합성을 대체하고 그리고 컴퓨터를 사용한 효과가 실제 사물을 

이용한 효과를 대체한 자신의 디지털 기법들을 소개하였다. 

생명체 및 환경에 대한 논의는 동일한 방식으로 이야기를 풀어 나갔다. 뮤렌(Muren)의 

초기 스타워즈 세계에서는, 생명체 제작실이 온갖 정성을 기울여 세심하게 의상을 제작하고, 

애니매트로닉스를 사용하여, 수 백 개의 멋진 모델과 작은 모형들을 만들었으며, 이러한 

것들이 놓이게 될 세트는 실물 크기로 제작되어 배경은 사람들이 일일이 정성을 들여 

세밀하게 손으로 작업을 하였다. 하지만, 디지털 시대에 들어서는, 와토(Watto)와 무선 

요다(Yoda)와 같은 CG 창조물들이 현실이 되었으며, CG 세트는 실물 크기로 지어진 실제 

세트들을 대체하게 되었다. 

실물 크기의 우주 격납고 및 초기 3 부작에서의 외계인들의 정교한 의상이 후기의 

영화들에서는 스타워즈의 거의 모든 부분이 디지털로 작업된 것과 같이 지난 수 년 간 

일어난 변형(변화)들을 살펴 보는 것은 매우 인상적이며, 이와 같은 변화는 이전에 상상할 

수 있었던 것보다 훨씬 영화와 게임 사이에 공유할 수 있는 자산이 될 것으로 보인다. 



 

  

 

 

시그래프(SIGGRAPH) '05: 스타워즈 X-윙(X-Wing)이 남쪽 전시관 입구에 

자리 잡고 위용을 뽑냈다.  

 

디즈니(Disney) 애니메이션의 유산 

현재 수제작 애니메이션에서 CG 파이프 라인으로 전환되는 과정에 있는 디즈니(Disney) 

애니메이션은 올해 회의에서 디즈니 애니메이션의 뛰어난 전설적인 애니메이션을 

3D 영역으로 재현하는 데에 있어서의 문제점과 그에 따른 이익에 초점을 맞춘 특별 회의를 

개최하였다. 연사들은 치킨 리틀(Chicken Little)의 장면들을 보여 주면서, 새로운 양식의 

제작 형태로 이행하는 과정에서 디즈니의 품질을 유지하기 위하여 자신들이 기울인 노력에 

대하여 역설하는 동시에, 디즈니의 오랜 세월에 걸쳐 보증이 된 애니메이션, 기술(미술) 

연출 그리고 3D 관련 디자인 기법 등을 해석하는 과정에 대하여 연설을 하였다. 특히, 

연사들은 소속 애니메이터들이 기존의 드로잉 기술을 보다 공통적인 절차 관련 기법들과 

통합하기 위하여 디즈니 스튜디오가 기울인 노력에 대하여 강조를 하였다. 



회의에 있어서 가장 주목할 만한 주된 사항은 현재 새로운 디즈니로의 탈바꿈을 주도하고 

있는 저명한 디즈니의 애니메이터인 글렌 킨(Glen Keane)이 말한 바였다. 결정적으로 

2D 에 대한 배경 지식과 경험만을 가지고 있는 애니메이터였던 킨(Keane)은 컴퓨터가 

자신의 드로잉 기술을 확장 및 향상하는 데에 있어서 미친 영향과, 기존의 디즈니 미학을 

3D 기법들과 혼합한 것이 어떻게 자신의 최신작 동화인 라푼젤(Rapunzel)의 완전히 

새로운 비쥬얼 스타일의 창출에 영향을 미쳤는가에 대하여 논하였다.  

지구에서 무한까지: 미국 항공 우주국(NASA) 및 칼테크(Cal Tech) 출품 
이미지  

또 다른 회의에서는, 칼테크(CalTech) 제트 추진 연구소 소속 과학자들이 지구, 화성 및 

우리가 속해 있는 태양계 그리고 그 범위 밖에 있는 광대한 우주에 대한 일련의 이미지를 

가지고 청중들을 즐겁게 해 주는 한편, 디지털 우주 탐험에 있어서의 최근의 진전(발달)에 

대하여 연설을 하였다. 

한편, 뒤 쪽에서는, JPL 의 과학자들이 지구의 물리적 및 활발한 활동을 벌이고 있는 지질 

구조에 대한 고해상도 위성 이미지를 보여 주며, 이러한 이미지들이 지각의 판상 표층의 

움직임(이동)과 장기적인 기후 변화에 대하여 우리에게 어떠한 사실을 알려 주는가에 

대하여 논의를 하고 있었다. 연사들은 아울러 자신들이 말하고자 하는 바를 강조하기 

위하여, 두 대의 화성 탐사선인 Spirit 호와 Freedom 호의 고해상도 사진과 CG 시각화 

자료를 활용하여, 현재 진행되고 있는 화성 탐사 활동에 대해서도 이야기를 하였다. 이러한 

영역과 관련하여 미국 항공 우주국(NASA)이 기울이고 있는 전반적인 노력 중에 가장 

관심을 끄는 것 중의 하나는, 바로 사용자들이 데이터를 다운로드하여 화성의 지질에 

대하여 정확하게 판독을 하고, 그 위를 탐사선이 자유롭게 이동할 수 있도록 조정할 수 

있도록 해 주는 거의 게임과 같은 시뮬레이션 프로그램인 마에스트로(Maestro)를 들 수 

있다 – 아마, 일부 기업이 바로 이와 같은 개념을 바탕으로 하여 게임을 만들 수도 있지 

않을까? 

지구에 대한 화제로부터 이야기를 점점 확대하여, 연사들은 다음으로 목성, 토성 및 소행성 

지대에 대한 위성 이미지를 청중들에게 보여 주었으며, 아울러, 토성과 토성의 제 6 위성인 

타이탄에 대하여 Cassini 탐사선이 벌인 최근의 수행 임무에 대하여 소개하며, 앞으로 1 년 

이내에 명왕성 탐사 임무를 시작할 것이라는 계획에 대해서도 소개를 하였다. 

마지막으로, 회의의 주제는 우주의 가장 깊은 부분으로 옮겨져, 과학자들은 우리가 속한 

은하계에서 일어나고 있는 장엄하고 웅장한 현상들과 나선형으로 이루어진 주변의 성운들에 

대한 사진과 같은 새로운 스피처 우주 망원경(Spitzer Space Telescope)을 통해 얻은 

숨막히도록 멋진 이미지들을 보여 주었다.  



기타 특별 세션들  

행사가 진행되는 주간 동안 여러 가지 다른 특별 회의들도 개최되었다. 

게임 업계와 특히 관련이 있었던 것은 "뛰어올라! 소리치자! 춤추자! 노래하자! (Jump! 

Shout! Dance! Sing!)"라는 타이틀의 행사로서, 일류 게임 회사들이 일반적인 장래 게임에 

대한 의견과 함께 댄스 패드, 운전대 및 기타 게임 조정기에 대한 대체 장치들에 대하여 

창의적인 의견을 내 놓고 작품들을 선보였다. 가마수트라(Gamasutra)는 나중에 시간을 

내어 이러한 회의들에 대해서 다시금 심층적으로 기사를 작성할 예정이다. 

소니 픽쳐스(Sony Pictures)의 사람들은 반나절 일정으로 폴라 익스프레스(Polar 

Express)의 제작과 관련한 강좌와 폴라 익스프레스를 3D 아이맥스 형식으로 적용해 보는 

것에 대한 토론 등과 같은 흥미롭고 재미있는 회의들을 개최하였다. 

드림웍스(Dreamworks)의 흥행 영화인 마다가스카르(Madagascar)는 최근에 

액티비젼(Activision)에 의해 비디오 게임으로 변환되어 상업적인 성공을 거두었으며, 

올해의 여러 강좌와 발표를 통해서도, 사람들의 이목을 사로잡기에 충분했던 이러한 점은 

미술, 레이아웃, 애니메이션 그리고 효과 부분과 관련하여 크게 부각 되어 다루어졌다. 

마지막으로, "익스트림 패션(Extreme Fashion)"은 첨단 패션과 첨단 기술의 기괴한 만남을 

소재로 다루어, 착용이 가능한 마이크로 디스플레이에서 MP3 선그라스, 그리고 와이-

파이(Wi-Fi) 기능이 가능한 조끼에 이르기까지 다양한 주제를 다루었다. 소개된 모든 

의복들은 심야에 열린 하이테크 패션 쇼를 통해 하이테크 패션의 최신 기술들을 소개하기 

위하여 여러 명의 남녀 모델들이 착용을 하고 무대를 돌며 시연을 하였다.  

전시회  

현재 진행되고 있는 전시회 및 행사는 아래와 같다: 

컴퓨터 애니메이션 축제(Computer Animation Festival). 컴퓨터 애니메이션 축제는 

컴퓨터 애니메이션과 관련한 지난 해의 가장 뛰어난 작품(기법)을 전시하는 행사로서, 행사 

주간 내내 정기적으로 열렸으며, 매번 관객들로 만원을 이루었다. 축제는 귀여운 

애니메이션부터 상당한 양의 비디오 게임 장면 컷, TV 광고 및 뮤직 비디오, CAD 시연 및 

의학용 X 선 투시법에 이르기까지 상상할 수 있는 종류의 CG 관련 기사 거리들로 

가득하였다. 

전자 극장(Electronic Theater). 축제에는 또한 실제 라이브 애니메이션 공연은 

물론이고 축제 출품작 중에 유망한 CG 회사의 작품, ILM 과 디지털 도메인(Digital 

Domain)과 같은 기존 회사들의 기술 영화 및 학생 출품작 중의 걸작 등과 같이 뛰어난 



것들을 모아 휘황찬란한 대형 스크린을 통해 전자 극장에서 정기 상연하는 일정도 포함되어 

있었다 – 게임 및 영화 산업 종사자들에게는 그야말로 볼거리가 풍부하였다. 

완전 돔식 극장(Full-Dome Theater). 행사 주간 내내 운영되는 완전 돔형 극장도 

있어서, 회의로 지친 사람들은 콩 껍질 모양으로 생긴 편한 의자에 앉아 쉴 수도 있었으며, 

완전 돔 형식으로 구성된 애니메이션을 매혹적인 360 도 전방향에서 감상을 할 수도 

있었다. 

신기술(Emerging Technologies). 놀랍고, 신기하고 때로는 어지럽기까지 한 인류 

기술의 장래에 대하여 살짝 살펴볼 수 있고, 이론적으로는 모든 것들이 일종의 쌍방향 

게임으로 통합될 수도 있는 신기술이야 말로 전체 회의를 통틀어 아마 가장 흥미로운 전시 

행사가 아니었나 생각된다. 그래픽, 디스플레이 및 사용자 인터페이스와 관련한 혁신적인 

최첨단 기술들을 살펴 보며, 회의 참가자들은 전시회 내내 장치들을 실제로 만져 보고 서로 

상호 작용을 해 볼 기회를 가졌다. 압권들로는 알고리즘으로 구동되는 액체 저항 노가 

장착된 가상 카누, 영화 마이너리티 리포트(Minority Report) 스타일의 디스플레이인 

"그래빙(grabbing)" 인터페이스, 쌍방향 광원(光原) 그리드를 통하여 작동하는 미래 악기, 

그리고 관람객들이 게임에 활용되는 것을 보고 특히 관심을 보였던 저전압 전기 전류를 

내이(內耳)로 흘려 사람의 균형 감각을 원격 제어할 수 있는 장치(하지만 이러한 장치는 

사용자들이 통증을 느껴 완전하게 출시되기란 아직은 곤란하다!)와 같은 것들을 들 수 있다. 

아트 갤러리(Art Gallery). 보다 깔끔하고 정제된 기술 관련 경험을 하고자 하는 

사람들에게는, 디지털 아트 갤러리에 전시된 전세계 각국 출신의 50 여명 이상의 

아티스트들이 추상적에서 상징적, 사색적, 완전히 노골적인 표현에 이르기까지 다양하게 

컴퓨터를 활용하여 한층 화질을 높인 2D 및 3D 작품을 감상하면 될 것 같다. 일부 

작품들은 쌍방향 작품들이고, 일부는 영감을 주고, 그리고 또 다른 일부는 단순히 깜짝 

놀라게 하기도 하는 것들로서, 자세한 사항은 본 기사에 첨부된 사진 자료들을 보면 쉽게 

이해할 수 있을 것이다. 

전시회 현장(Expo Floor). 물론, 사람들로 붐비는 전시회 현장도, 출판업자, 기술 제작자, 

채용 회사와 간식 판매상은 물론이고 자신들의 최근 출시 제품을 시연해 보이는 소프트웨어 

공급업자부터 새로운 직원을 채용하려는 효과 전문 회사에 이르기까지 컴퓨터 그래픽과 

관련된 것들로 가득 메워 졌다. 

이러한 전시회, 회의 그리고 행사 기간 내내 있었던 수 백 차례의 기술 발표회 등의 

중간에도, 올해의 시그래프(SIGGRAPH) 행사를 통해 엄청난 양의 정보들이 공유되었다. 

우리는 단지 이러한 엄청난 정보의 극히 일부를 소개할 수 있을 뿐이며, 전체 내용에 

대해서는 인쇄 매체 형식의 회의 회보 또는 7 개로 구성된 시그래프(SIGGRAPH) 비디오 



리뷰를 참조하는 것이 나을 것이다. 이러한 것들은 모두 ACM 시그래프(SIGGRAPH) 

웹사이트에서 구입이 가능하다. 본 기사를 통해, 아래에 충분하지는 않지만 

시그래프(SIGGRAPH) 행사와 관련한 사진 자료들을 갤러리 형태로 실어 두었다.  



행사 요약: 시그래프(SIGGRAPH) 2005 

포토 갤러리  

 

시그래프(SIGGRAPH) '05: 실물 크기의 화성 탐사선(Twin Mars Rovers) 

두 대가 서쪽 전시관에서 우주에 열광하는 관람객들을 즐겁게 해 주었다.  

 



 

시그래프(SIGGRAPH) '05: 스타워즈 X-윙(X-Wing)이 남쪽 전시관 입구

에 자리 잡고 위용을 뽑냈다.  

 

 

시그래프(SIGGRAPH) '05: 올해의 수공예 예술품은 별나고 기발한 것에

서부터 신성하고 종교적인 것까지 다양하였다...  



 

 

시그래프(SIGGRAPH) '05: ... 올해의 수공예 예술품은 별나고 기발한 것에서

부터 신성하고 종교적인 것까지 다양하였다.  

 

 

아트 갤러리(ART GALLERY): 회의 참석자들이 아트 갤러리에서 쌍방향 예술 

작품을 관람하고 있다.  



 

 

아트 갤러리(ART GALLERY): 올해의 아트 갤러리에서는 입체경 관람이 

인기가 있었다.  

 

 

아트 갤러리(ART GALLERY): 예술 작품은 CG로 표현한 추상 예술품부



터...  

 

 

아트 갤러리(ART GALLERY): ...보다 “틀에 박힌” 모던 아트까지 다양하였

다.  

 



 

아트 갤러리(ART GALLERY): 컴퓨터로 구동하는 자석이 볼(구체)을 가

지고 모래 위에 매혹적인 패턴을 만들어 내었다.  

 

 

신기술(EMERGING TECHNOLOGIES): 회의 참석자들이 미래의 디스플레이 



장치를 시험하고 있다.  

 

 

신기술(EMERGING TECHNOLOGIES): "테노이론

(Tenorion)" – 미래 악기에 대한 체험.  

 



 

신기술(EMERGING TECHNOLOGIES): 유체 역학 알고리

즘은 위와 같은 가상 현실 속에서의 카누를 통해 정확하게 노 

젓는 행동에 대한 피드백을 해 주었다.  

 



 

신기술(EMERGING TECHNOLOGIES): 원통형 3D 디스플레이, 모든 각도에

서 시청이 가능하다.  

 



 

신기술(EMERGING TECHNOLOGIES): 이와 같은 직사각형 판을 보다 큰 디

스플레이 화면 앞에 놓게 되면 그 놓인 위치를 바탕으로 하여 상세한 정보를 표

시한다.  

 

 

신기술(EMERGING TECHNOLOGIES): 태풍에 대하여 3D를 사용해 만든 시

각화 표현 작품.  

 



 

신기술(EMERGING TECHNOLOGIES): 참가자들이 무극 렌즈(non-

polarized lense)를 사용한 3D HD 디스플레이를 시청하고 있다.  

 



 

신기술(EMERGING TECHNOLOGIES): "빨대처럼 생긴" 

이러한 인터페이스는 음식과 음료의 조직을 자극한다.  

 



 

신기술(EMERGING TECHNOLOGIES): 로봇인 콰시

(Quasi)는 아이들에게 인기가 있었다.  

 



 

패션 쇼(FASHION SHOW): 패션과 기술이 하이테크 패션 

쇼를 통해 만났다.  

 



 

패션 쇼(FASHION SHOW): 패션 쇼는 하이테크를 소재로 한 일련의 휘황찬

란한 패션을 선보였다. 

 


