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요  약  현대 사회의 기술적 발전과 예술의 변화를 바탕으로 본 연구는 참여형 인터랙티브 미디어 아트를 통한 새로운
기부 문화를 탐구하였다. 관람객의 참여를 중심으로 하는 'X-Donation' 시스템을 제시하며, 이 시스템은 관람객의 참여
행동을 감지하여 동적으로 콘텐츠를 조절하는 구조를 갖추고 있다. 인터랙티브 미디어 아트 워크샵에서 제작된 세 가지
작품 '공기밥', '헌혈', '내 친구 북극곰'을 소개하며, 이들 작품을 통해 미디어 아트와 사회적 이슈 간의 상호작용 및 
그 연관성을 탐색한다. 이론적 검토 및 워크샵을 바탕으로, 본 연구는 미디어 아트를 통한 참여형 기부 문화의 가능성을
제시하였다. 이를 통해 예술의 사회적 참여와 대중화를 동시에 추진하며, 다양한 공간에서의 구현이 가능성을 모색할 
계획이다. 

Abstract  Based on the technological advancements and artistic transformations in modern society, this
study evaluated the potential for a new culture of philanthropy through participatory, interactive media
art. The research introduces the 'X-Donation' system, centered on audience participation, which adjusts
content dynamically based on the detected audience behaviors. Three art pieces, 'Rice in Bowl,' 'Blood 
Donation,' and 'My Friend, the Polar Bear,' produced during an interactive media art workshop, are 
presented. These works explored the interplay and correlation between media art and social issues. 
Grounded in theoretical review and the workshop, the study suggests the possibility of fostering a 
participatory donation culture through media art. The aim was to simultaneously promote social 
engagement and popularization of the arts, exploring the potential for implementation in various spaces.
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1. 서론

현대 사회에서는 메타버스와 웹 3.0 시대의 도래와 함
께 사회적 참여와 공동 창작의 중요성이 강조되고 있다 
[1]. 이러한 변화는 기부 문화에도 영향을 미치며, 초기

의 전통적인 오프라인 모금 행사나 대중 매체를 통한 기
부 방식에서 벗어나 뉴미디어를 활용한 다양한 형태의 
기부 방식이 등장하고 있다. 이러한 변화의 한 축으로, 
예술가들은 사회적 이슈를 다루는 작품을 통해 기부 참
여를 유도하며 사회적 참여를 활성화시키고 있다. 
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본 연구는 이러한 배경 하에, 인터랙티브 미디어아트
를 통해 사회적 참여와 공동 창작을 도모하는 새로운 개
념의 기부 시스템을 제안하고 이를 실제로 구현하고 적
용해보는 것을 목적으로 한다. 인터랙티브 미디어아트 
기부 창작 워크샵이 관람자의 사회적 이슈 이해와 참여 
동기부여에 어떤 영향을 미치는지, 그리고 이를 통해 참
여와 공동 창작을 통한 기부 문화의 확산이 가능한지에 
대해 탐구하는 것이다. 기부와 예술이 결합된 새로운 문
화 형태의 가능성을 제시하고, 이를 통해 사회적 이슈에 
대한 관심과 참여를 유도하는 데에 어떠한 역할을 미디
어아트가 수행할 수 있는지에 대해 논의해 본다는 점에 
있다.

본 연구에서는 이러한 워크샵을 통해 창작된 세 가지 
인터랙티브 미디어 아트 작품 공기밥(Rice in a Bowl), 
헌혈(Blood Donation), 내 친구 북극곰(My Friend, 
the Polar Bear)를 포함한다. 각각의 작품은 미디어 아
트를 통해 사회적 이슈에 대해 고민하고 이를 창작물로 
구현하는 과정을 보여주며, 이는 본 연구의 핵심적인 부
분이다.

연구 방법론적으로는, 이론적 검토를 통해 예술과 사
회적 이슈, 그리고 기부문화의 관계를 이해하고, 이를 바
탕으로 설계된 인터랙티브 미디어아트 기부 시스템의 개
념과 구성을 제시한다. 그 후, 워크샵을 통해 참여자들이 
만들어낸 인터랙티브 미디어아트 기부콘텐츠의 제작과정
과 결과물을 살펴본다. 이를 통해 참여와 창작을 통한 기
부 문화의 형성 가능성을 탐구한다. 이러한 과정에서 필
요한 인터랙티브 기부 박스의 제작과 인터랙션 모듈의 
개발 과정도 함께 소개한다. 마지막으로, 실제 전시를 통
해 도출된 피드백과 이슈를 분석하고 향후 연구 방향을 
제시한다.

2. 이론적 배경 

2.1 사회적 이슈와 미디어아트
미디어 아트는 예술의 한 장르로서, 그 근원은 오래전

부터 사회적 이슈와 분리할 수 없는 밀접한 관계를 지니
고 있었다. 자연스럽게 예술가들은 그들의 작품을 통해 
사회적 문제를 제기하거나 사회적 변화를 일으키려는 노
력을 지속해왔다. 20세기 들어, 예술의 다다이즘
(Dadaism)을 통해 이러한 사회적 참여는 더욱 적극적인 
‘참여와 개입’의 형태로 진화하였다 [2].

디지털 시대를 맞이하며, 미디어 아트는 이러한 사회

적 참여를 더욱 확장하고 강화하는 수단이 되었다. 예를 
들어, 제니 홀저(Jenny Holzer)의 "Private Property 
Created Crime"은 컴퓨터로 제어되는 전광판을 통해 
사회적 문제를 대중에게 알리는 획기적인 미디어 아트의 
사례이다 [3]. 바바라 크루거(Barbara Kruger) 역시 그
녀의 작품 "We don't need another hero"에서 사진과 
텍스트를 결합하여 기존 예술을 비판하고 사회 제도에 
대한 권력을 항거하는 등 사회적 이슈에 미디어 아트를 
통해 강력하게 개입하였다 [4].

이제 우리는 메타버스와 웹 3.0의 시대를 맞이하였다. 
이러한 기술적 발전은 예술가들이 사회적 이슈를 다루는 
방식에 큰 변화를 가져왔다. 더 이상 단순한 관람자가 아
닌, 참여자로서 직접 작품에 개입하고 그것을 공동창작
하는 형태의 미디어 아트가 가능해졌다. 이러한 변화는 
인터랙티브 미디어아트 ,기부 창작 워크샵 등 다양한 플
랫폼에서 확인할 수 있다 [5].

참여자들이 직접 사회적 이슈를 이해하고 그것을 미디
어 아트를 통해 표현하며, 동시에 창작물을 만들어내는 
이 과정은 예술가들이 그들의 작품을 통해 사회적 이슈
를 제기하는 전통적인 방식을 확장하는 새로운 패러다임
을 제시한다. 이는 미디어 아트를 통한 사회적 개입이 독
자적으로 가지는 큰 가치를 한층 더 강조하며, 이를 통해 
미디어 아트가 가진 사회적 이슈에 대한 영향력과 가능
성을 재조명하는 계기가 된다.

2.2 뉴미디어와 기부문화
디지털 기술의 발전과 함께, 기부 문화 역시 다양한 

형태로 변화하고 있다. 더 이상 기부는 단순히 자산을 전
달하는 행위만을 의미하지 않는다. 온라인 플랫폼을 통
한 기부, SNS를 통한 기부 캠페인 등 뉴미디어가 적극적
으로 기부문화에 통합되고 있으며, 이는 기부에 대한 접
근성을 높이고, 참여를 촉진하는 측면에서 중요한 역할
을 한다. 

뉴미디어는 기부자와 수혜자 사이의 연결 고리를 강화
하고, 기부자가 자신의 기부가 어떠한 영향을 미치는지 
명확하게 확인할 수 있게 한다. 이는 기부자가 더욱 적극
적으로 기부에 참여하게 하며, 이는 또한 더 많은 사람들
이 기부에 참여하게 만드는 긍정적인 효과를 불러온다. 

뉴미디어를 활용한 기부 캠페인 중 하나로는 'Whatever 
It Takes'라는 프로젝트를 들 수 있다 [6]. 이 프로젝트
는 유명인사들이 직접 제작한 작품을 온라인으로 판매하
며, 그 수익을 통해 사회적 이슈에 대해 의식을 높이고, 
기부를 촉진하는 것이 목표이다. 이 프로젝트를 통해 모



X-Donation: 인터랙티브 미디어 아트를 통한 참여형 기부 시스템 설계 및 구현

183

인 기부금은 전세계 72개의 기관에 분배되며, 이는 사회
적 이슈에 대한 국제적인 관심과 참여를 불러일으키는 
동시에, 기부를 통한 긍정적인 변화를 실현하는데 기여
한다. 

이렇듯 뉴미디어는 기부 문화를 새롭게 해석하고, 다
양한 방식으로 기부를 촉진하는 데 크게 기여한다. 미디
어아트는 이러한 기부 문화의 변화를 반영하고, 사회적 
이슈에 대한 인식을 높이며, 더욱 효과적인 기부를 가능
하게 한다. 이는 곧 미디어아트가 사회적 이슈와 적극적
으로 상호작용하며, 더욱 진보적인 기부 문화를 모색하
는 방향으로 나아갈 것을 암시한다.

3. 미디어 아트 기부 시스템 

3.1 개념
본 연구는 관람자가 인터랙티브 미디어아트를 통해 

다양한 사회적 이슈에 대한 인식을 높이고, 이를 통해 
기부에 참여하는 새로운 형태의 뉴미디어 기반 기부문
화를 제안한다. 이는 미디어아트와 기부문화를 연결시
킴으로써 사회적 이슈에 대한 깊은 이해와 적극적인 참
여를 동시에 촉진하는 방식이다. 아래 [Fig. 1]는 이를 
도식화한 인터랙티브 미디어아트 기부 시스템의 개념도
를 보여준다.

Fig. 1. Interactive Media Art Donation System 
Concept Map

이 시스템에서 예술가와 디자이너들은 자신들의 창작
물로 사회적 이슈를 표현하고, 이를 통해 전시의 기회를 
얻게 된다. 그들의 작품은 관람객이 동전을 기부하는 방
식으로 인터랙티브하게 참여할 수 있도록 설계되어 있
다. 이는 작품의 주제와 특성에 따라 상호작용의 방식이
나 인터페이스가 다르게 설계될 수 있다.

관람객은 이 시스템을 통해 미디어아트를 통한 사회적 
이슈에 대한 깊은 이해를 얻을 뿐만 아니라, 그들의 예술
적 표현과 경험을 증진시킬 수 있다. 동시에, 관람객은 
직접적으로 기부에 참여함으로써 사회적 이슈에 대한 적
극적인 관심과 기여를 실천할 수 있다. 기부된 금액은 각 
작품이 다루고 있는 사회적 이슈에 직접적으로 영향을 
미칠 수 있도록, 해당 이슈와 연관된 기부 기관에 전달된
다. 이런 방식으로, 본 시스템은 미디어아트와 기부문화
를 결합하여, 관람객이 미술을 통해 사회적 이슈에 대한 
이해를 높이고, 이를 기반으로 한 기부를 통해 직접적인 
변화를 만들어가는 플랫폼을 제공한다.

3.2 시스템 구성 
인터랙티브 미디어아트 기부 시스템을 구현하기 위해

선, 상호작용하는 콘텐츠, 디스플레이 장치, 그리고 관람
객의 참여를 감지하고 반응하는 장치 등이 필요하다. 본 
연구에서는 이러한 요소들을 통합한 시스템 구조를 제안
하며, 전체 구성은 [Fig. 2]에 도시되어 있습니다. 

 

Fig. 2. Interactive Media Art Donation System 
Configuration Diagram

시스템의 핵심 요소 중 하나인 관람객 참여 인식 모듈
은 기부금 인식, 콘텐츠 제어 인식, 그리고 콘텐츠 선택 
인식 세 가지로 구성된다. 관람객의 참여 행동을 이 모듈
이 감지하며, 이 정보는 센서를 통해 연결된 컴퓨터로 전
송된다.

컴퓨터는 인식된 정보에 따라 적절한 콘텐츠를 선택하
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고 이를 디스플레이에 출력한다. 이 과정은 관람객의 참
여를 지속적으로 유발하며, 디스플레이에서 보여지는 콘
텐츠는 그들의 참여 정도에 따라 동적으로 제어되는 구
조로 설계되어 있다.

이렇게 구성된 시스템은 관람객에게 기부체험에 참여
하고 작품에 몰입하는 동시에 새로운 경험을 제공하는 
환경을 마련해준다. 이것은 단순히 기부만을 목적으로 
하는 전통적인 방식이 아니라, 미디어 아트와의 인터랙
션을 통해 사회적 문제에 대한 심층적인 인식을 높이고, 
그 과정에서 기부까지 유도하는 혁신적인 기부문화의 형
태를 제시한다.

3.3 인터랙티브 기부박스 디자인
본 연구의 참여형 인터랙티브 미디어 아트 기부 시스

템은 "인터랙티브 기부 박스"라는 모듈러 형태로 제작되
었다. 이 박스는 전시 작품에 필요한 장치를 안전하게 보
호할 수 있으면서도, 독립적으로 설치하고 쉽게 이동할 
수 있는 구조로 설계되었다 [Fig. 3].

박스의 전면부에는 모니터가 장착되어 작품을 시각적
으로 표현하며, 서랍식 거치대를 통해 관객의 참여를 인
식하는 마이크로폰을 배치하였다. 박스 내부에는 인터랙
티브 미디어 콘텐츠와 연동된 사운드를 출력하는 스피커
와, 전체 작품을 통합 관리하는 컴퓨터가 설치되었다. 또
한, 동전을 센싱하여 이벤트 정보를 컴퓨터로 전송하는 
마이크로 컨트롤러 역시 배치되었다. 

박스의 이동성을 고려하여, 바닥에는 바퀴를 설치하였
으므로, 이를 통해 박스를 손쉽게 이동시킬 수 있다. 각 
인터랙티브 기부 박스는 단일 작품을 제공할 수 있지만, 
여러 관람객이 동시에 참여할 수 있도록, 다수의 인터랙
티브 기부 박스를 설치하였다 [Fig. 3]. 이를 통해 더 많
은 관람객이 이 시스템을 체험하고, 그들의 기부 행동을 
촉진하는 동시에, 보다 폭넓은 사회 이슈에 대한 인식을 
높일 수 있다.

Fig. 3.Interactive Donation Box Production

3.4 인터랙션 모듈 개발 
본 연구는 참여형 미디어 아트 기부 시스템의 상호작

용을 위한 3가지 인터랙션을 제안한다: 기부금 제공, 기
부행위를 통한 미션 달성, 그리고 콘텐츠 옵션 선택. 이
를 구현하기 위해 (1) 동전 투입, (2) 바람 불기, 그리고 
(3) 화면 터치의 세 가지 인터랙션을 개발하였다.

(1) 동전 투입 인터랙션
기부 행위를 위해 동전 투입 관람객이 동전을 투입하

는 과정을 포함하며, 이를 위해 들어오는 동전을 인식하
는 센서가 필요하다. 이를 위해 Images SI사의 양방향 
휨센서(FLX-01)를 사용하였다 [Fig. 4]. 이 센서는 얇은 
플라스틱 판 형태로 제작되었으며, 방향에 상관없이 휘
어질 때 저항값이 감소하는 원리를 활용하여 휨 정도를 
측정한다 [7]. 기부 시스템에서는 동전 투입구에 휨센서
를 부착하였으며, 동전 투입으로 인한 휨의 정도를 측정
한다. 측정 값이 특정한 한계값 이하인 경우, 동전 투입 
이벤트가  발생하도록 프로그래밍하였다.

Fig. 4. Images SI's Bidirectional Flex Sensor (FLX-01)

(2) 불기 인터랙션
불기 인터랙션은 관람객이 마이크로 바람을 불어 작품

을 직접 조절하는 기능이다. 마이크로폰을 사용하여 관
람객의 부는 정도를 측정하고, 이를 0에서 255의 범위로 
정규화하여 콘텐츠 제어 프로그램의 입력값으로 활용하
였다.

(3) 콘텐츠 선택 인터랙션 
관객들은 자신이 원하는 작품을 선택하고 체험을 진행

한다. 이를 위해 초기 화면에는 작품 아이콘을 배치하고, 
터치 모니터를 통해 관람객이 원하는 작품을 선택할 수 
있도록 하였다[Fig. 5]. 이러한 방식을 통해, 관람객은 직
접적으로 기부 및 참여 경험을 조절하고, 다양한 콘텐츠
를 경험할 수 있다.
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Fig. 5. Donation Artwork Selection Interface
, 

4. 시범 워크샵 

4.1 기부콘텐츠 제작 
이번 섹션에서는 인터랙티브 미디어아트 기부 시스템을 

위해 제작된 다양한 작품들을 살펴보겠다. 앞서 설명한 
시스템 구성을 이해하고 이에 맞게 콘텐츠를 제작하는 
데에 필요한 충분한 정보를 아티스트에게 제공하였다. 
Table 1은 본 연구에서 수행한 콘텐츠 제작 과정이다.

Production stage Detailed work 

Pre-Production
Donation scenario 

Topic selection
Interaction planning

Design and 
Production

Interaction Design
Contents Design

Development
Interaction development
Sensor input integration

System integration development

Test 
Interaction Test
Contents Test
Sensor Test

Table 1. Content Creation Process for Artwork

각 작품은 통일된 제작 방법론을 공유하며, 공통된 인
터랙션 기법을 이용한다. 이는 관람객이 각 작품에 대한 
인터랙션을 학습하는 시간을 최소화하고, 더 직관적인 
사용 경험을 제공하기 위한 것이다. 3.4에서 설명한 (1) 
동전 투입, (2) 바람 불기, 그리고 (3) 화면 터치의 세 가
지 인터랙션 방법을 공유하며, 각 작품은 자체의 독특한 
주제와 관련된 다양한 기부 콘텐츠로 제작되었다. 실제
로 참여하여 제작한 사회적 이슈에 대한 인터랙티브 작
품들은 다음과 같다.

(1) 공기밥 
공기밥 (Rice in a Bowl)은 쌀 기부를 주제로 한 인

터랙티브 미디어 아트 작품이다 [Fig. 6]. 본 작품의 참여 
방식은 간단하다. 관람객은 쌀 아이콘을 선택하고, 동전
을 기부함으로써 시작할 수 있다. 화면에는 쌀이 떨어지
는 구멍이 그래픽으로 연결되어 있는데, 이 구멍은 마이
크로 변환되어 관람객이 부는 소리에 반응하는 인터랙티
브 요소로 활용된다.

관람객이 마이크를 통해 불기 시작하면, 화면상에 쌀
이 나타나기 시작한다. 관람객이 부는 세기에 따라 쌀이 
그릇에 담기는 속도가 달라진다. 이를 게임 형식으로 변
환하였는데, 관람객은 제한된 시간 안에 최대한 많은 쌀
을 그릇에 담는 것이 목표이다.작품은 재미와 교육적 요
소를 동시에 담고 있다. 그릇에 담긴 쌀의 양과 낭비되어 
버린 쌀의 양을 실시간으로 보여주며, 참여자들이 자신
의 기여도를 알 수 있도록 한다. 또한, 참여한 모든 사람
이 기부한 쌀의 총량을 계산해 보여주어, 참여자들이 자
신이 얼마나 많은 사람들과 함께 기부에 참여했는지를 
인지하게 한다. 마지막으로, 모인 동전은 북한의 어린이
들에게 쌀을 제공하기 위해 해당 기부처에 전달된다.

Fig. 6. Rice in a Bowl

(2) 헌혈
헌혈 ('Blood Donation)'은 헌혈 기부를 주제로 한 

인터랙티브 미디어 아트 작품이다 [Fig. 7]. 이 작품은 관
람객이 직접 참여하고 경험하는 인터랙티브한 요소를 통
해 기부의 중요성을 강조한다.

관람객은 먼저 핏방울 아이콘을 선택하고, 동전을 넣
는다. 그러면 화면에 헌혈 주머니가 나타난다. 마이크에 
부는 바람이 헌혈 주머니에 피를 채워 넣는 인터랙티브
한 요소로 작용한다. 이렇게 함으로써, 참여자는 직접 헌
혈 주머니에 피를 불어넣어 기부하는 체험을 할 수 있다. 
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이때, 참여자가 부는 바람의 세기에 따라 주머니에 채워
지는 피의 양이 달라진다. 이는 참여자 간의 다양한 결과
를 만들어 내는 역할을 한다. 즉, 각자의 기부 의지와 참
여 정도에 따라 화면상의 결과가 달라지며, 이는 실제 헌
혈에 대한 경험과 연결지어 이해할 수 있다.

작품에 참여하고 기부한 동전은 헌혈과 관련된 기관에 
전달되어 실제 헌혈 지원에 활용된다. 이를 통해 이 작품
은 단순한 예술 작품을 넘어 사회적 이슈를 다루고 실질
적인 기부 활동에 이바지하는 도구로 활용된다.

Fig. 7. Blood Donation

(3) 내 친구 북극곰
내 친구 북극곰 (My Friend, the Polar Bear)는 지

구 온난화로 인해 문제가 되고 있는 북극곰의 서식지인 
빙하 보호를 주제로 한 인터랙티브 미디어 아트 작품이
다 [Fig. 8]. 이 작품을 통해 관람객들은 북극곰의 삶과 
그들의 생존 환경에 대한 이해를 높일 수 있으며, 실질적
인 기부를 통해 환경 보호에 기여할 수 있다.

이 작품은 빙하 아이콘을 선택하고 동전을 넣어 시작
한다. 그런 다음 마이크에 부는 바람에 따라 겨울 바람 
소리가 나면서 화면상의 빙하가 점점 넓어진다. 이와 동
시에 해수면이 점점 내려가는 인터랙티브 요소가 포함되
어 있다. 마이크로 바람을 불수록 빙하가 커지고 해수면
이 내려가는 것을 보며, 관람객들은 자신의 행동이 환경
에 미치는 영향에 대해 체감할 수 있다. 또한 빙하가 늘
어나면서 화면 상의 북극곰이 친구를 만나고, 북극곰의 
표정이 행복하게 변하는 모습을 보며, 환경 보호의 중요
성을 더욱 이해할 수 있다. 작품의 배경이 밤에서 낮으로
의 변화는, 북극곰에게 행복과 희망을 가져다줄 수 있는 
환경 변화를 의미한다.

이 작품을 통해 기부된 금액은 실제 자연환경 보호 단
체에 전달되어 북극곰과 빙하 보호에 활용되며, 이는 실
질적인 환경 보호 활동에 이바지하는 한편, 관람객들에

게 새로운 인식과 경험을 제공한다.

Fig. 8. Save My Friend, the Polar Bear

4.2 워크샵 결과
관람객들은 기부 형태에 대한 만족감을 나타냈으며, 

콘텐츠 제어에 대한 인터랙션에 적극적인 반응을 보였
다. 이는 사회적 문제에 대한 인식을 강화하는 동시에 
대중적으로 접근할 수 있는 미디어 아트의 가능성을 보
여준다. 게임과 같은 재미 요소는 관람객들에게 재방문
과 지속적인 참여를 독려하는 동기를 제공하였다. 한 참
여자는 "일상 생활에서 손쉽게 인터랙티브 작품을 접할 
수 있고, 특히 아이들과 함께 즐길 수 있어서 좋았다"라
고 평가했다. 이는 남녀노소 누구나 쉽게 이용할 수 있
는, 보편적이고 접근성이 용이한 콘텐츠의 중요성을 보
여준다.

테스트 기간 동안 몇 가지 개선 사항도 제시되었다. 
참여자들 중 일부는 기부 주제와 기부처에 대해 보다 상
세한 정보를 요구하였다. 이에 대해 기부박스 주변에 관
련 정보를 제공하거나 배포하는 방법을 고려해볼 필요성
이 제기되었다. 또한, 휨센서를 사용하여 동전 투입을 감
지하는 과정에서, 동전 외의 다른 물체가 들어왔을 때도 
이벤트가 발생하는 문제가 발견되었다. 이에 대한 개선 
방안으로는 자판기에서 사용하는 동전 투입 모듈을 사용
하는 방법을 고려해볼 수 있다. 이러한 테스트 결과와 피
드백은 시스템의 향후 개선과 보완을 위한 중요한 자료
로 활용될 것이다. 또한 '기부 문화 형성 가능성'에 중요
한 단서를 제공한다. 알고리즘을 활용한 정보 제공은 기
부와 디지털 아트의 새로운 결합을 보여주며, 이를 통해 
미디어 아트가 사회적 문제 해결에도 기여할 수 있음을 
입증한다. 디지털 차원의 추가로 기부 문화의 형성이 더
욱 강화된다고 볼 수 있다.
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5. 결론

인터랙티브 미디어아트는 다양한 채널을 통해 관객과 
소통하며, 인터랙티브한 체험을 제공함으로써 관객들에
게 비판적인 의식을 형성할 수 있다. 본 연구에서는 이러
한 특성을 활용하여 사회적 이슈를 다루는 미디어아트를 
통해 기부라는 문화를 새롭게 조명하였다. 더불어 생성
형 인공지능을 이용하여 아티스트들이 다양한 인터랙티
브 작품을 창작하며, 관람자가 작품과 인터랙션하면서 
기부에 참여하는 시스템을 제안하였다.

향후 연구는 메타버스나 웹 3.0을 기반으로 더 광범위
하고 다양한 참여 형태의 인터랙티브 작품 제작 프로그
램을 개발하는 것에 중점을 둘 예정이다. 이를 통해 아티
스트들은 새로운 디지털 기술을 배우는 동시에 예술 표
현 방식을 확장할 수 있으며, 사회적 이슈를 풍부하고 재
미있는 방식으로 표현하면서 관객과의 소통을 이끌어낼 
수 있게 된다. 

시스템 측면에서는 기본적인 디스플레이와 센서를 활
용한 현 시스템을, 다양한 디스플레이, 센서, 그리고 네
트워크를 활용하여 온·오프라인 연계 메타버스 공간 기
부 시스템으로 확장하려 한다. 이를 통해, 다수의 관람자
가 여러 작품과의 인터랙션을 통해 기부에 참여할 수 있
는 환경을 구축하게 될 것이다. 이렇게 되면, 예술의 사
회적 참여와 대중화를 동시에 추진할 수 있게 된다. 이러
한 시스템은 웹 서버와 통신 모듈을 활용하여 간편하게 
여러 동전 수집통과 통신할 수 있으므로, 실제 다양한 공
간에 적용하여 구현이 가능하다.
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