
This conversation has evolved from a series of questions 
between mediaSonyo, exhibition designer Ben Evans 
James and Libby Leshgold Director + Curator Vanessa 
Kwan. As a group we’ve been in conversation for many 
months, negotiating time changes, timelines and technol-
ogies, to bring these works into the specific context of the 
gallery space. Spatial dynamics and embodied viewership 
has been a large part of our discussions, and how to bridge 

the intricate work of coding with the poetic and philo-
sophical underpinnings of the work. In many ways the 
conversation highlights how as above / so below envisions 
the flow between individual consciousness and collective 
pattern-making; how we bring broad practices into finite 
spaces, how artists relate to and support one another, and 
how we invite the public in.

	 The Intersection of 
Art and Technology

예술과 기술이 교차하는 미디어 아트 분야에서 여성들, 특히 한국 여
성 작가들은 점점 더 인정받고 있는 건 무척 반가운 일이지만 고급 프
로그래밍 기술이 필요한 분야에서는 여전히 극소수의 여성들만 살아
남고 있습니다. 특히 “하드 코딩” 분야에서 기술을 직접 다루는 여성은 
극소수이며 많이 알려지지 않았고, 여성 뿐만 아니라 미디어아트 분야
에서는 다양성이 부족해 보이고 있습니다.
	 MediaSonyo가 설립된 이유는 한국 여성 미디어 작가들이 
더 많은 주목을 받을 수 있는 환경을 조성하기 위함이었습니다. 특히 
미디어 아트 씬에서 기술 중심의 작업들이 종종 고급 기술의 시연처럼 
보이는 것을 지양하며, 여성 작가들이 서사를 중시하는 장점을 강조하
고자 했습니다. MediaSonyo는 다양성을 창출하는 데 있어서 주목할 
만하지만, 저희는 여성에만 국한되지 않는 포괄적인 다양성을 추구하
고 있습니다.

It’s very encouraging to see women, especially Korean female artists, 
gaining more recognition in the field of media art where art and tech-
nology intersect. However, in areas requiring advanced programming 
skills, only a small number of women manage to survive. Particularly 
in the field of “hard coding,” there are very few women who directly 
handle the technology, and they are not well-known. Not only for 
women, but the field of media art in general lacks diversity.
	 MediaSonyo was established to create an environment where 
Korean women media artists could receive more recognition. In 
particular, we wanted to move away from the trend where technolo-
gy-focused works often appear as mere showcases of advanced tech-
nology. Instead, we aim to highlight the strength of female artists in 
emphasizing narrative. Notable for promoting diversity, our focus is 
not limited to women; we strive to pursue a broader diversity that 
includes all perspectives.

SEY MIN

팬데믹 기간 동안 제 작업은 불안을 해소하기 위한 일상적인 의식으
로 시작되었습니다. 일상에서 영감을 얻어 알고리즘을 만들고 그 결과
를 인스타그램에 공유했습니다. 처음에는 예술 작품이라기보다는 제 
일상을 기록하는 것에 가까웠습니다. 4년 반이 지나면서 이 작업은 미
적 가능성과 계산적 표현에 대한 심도 깊은 탐구로 발전했습니다. 또
한 장소의 맥락과 형태를 반영하여 도시 화면 및 건축물과 상호 작용
하는 작업으로 확장했습니다. 이러한 장기 프로젝트를 계속 진행하면
서 저는 디지털 아트가 물리적 세계와 어떻게 통합되고 반응할 수 있
는지, 새로운 환경에 끊임없이 적응하고 성장하는 방법을 탐구하고자 
합니다.

SEOHYO My work started during the pandemic as a daily ritual to ease my 
anxiety. I would find inspiration in my everyday life, create an algo-
rithm, and share the results on Instagram. Initially, it was more about 
documenting my daily routine rather than creating art. Over four 
and a half years, this practice has evolved into a deeper exploration 
of aesthetic possibilities and computational expressions. I’ve also 
expanded the presentation of my work onto urban screens and within 
architectural contexts, reflecting the forms of their locations. As these 
long-term projects continue, I aim to further explore how digital 
art can integrate with and respond to the physical world, constantly 
adapting and growing with each new environment.

YALOO When I moved back to Seoul during the pandemic, I was fortunate 
to participate in a couple of funded programs within the media arts 
community. I noticed that people in the media arts field are gener-
ally more friendly and inviting compared to those in the visual arts. I 
suspect this is due to the collaborative nature of media arts and the 
way it fosters a more inclusive, creative team environment, whereas 
visual artists often work in solitude to create idiosyncratic work.
	 The media arts field in Seoul is heavily populated by artists 
with engineering and design backgrounds. It’s been fascinating to 
navigate between the fields of visual arts and media arts , as there 
aren’t many who explore this intersection of forms, even though 
there’s no clear separation. Despite this, there’s a significant gap 
between the two worlds. Many of my peers in media art are also active 
in academic electronic art conferences, design/tech fairs, and audio-
visual festivals, which has been eye-opening for me in terms of seeing 
where else art can go.
	 Working closely with Sey and Hyo has been incredibly inspir-
ing. When I first met them, I was feeling a bit lost as I grappled with 
the transition out of the “emerging artist” category (just because of 
my age) and unsure how to navigate this vague, post-emerging phase. 
Seeing them, both slightly older and continuously creative, pushing 
boundaries and advancing their work, was really reassuring. Some-
times, you just need to see someone else doing it to believe it’s possi-
ble for yourself.

XXX Ris aut reium quis sitat autas ut elignimposam quiationsed 
molo verum eaquid ea dolorer roraecto vernam volorporibus 
imint reius atestios solorem iur, sum, nobis molesec testrum 
eario eum aliae nonet alia voleniet as re autaeratum fugitatem 
voluptat vernate ctibusciat magnimusae ne dolligendic to ear-
ciae cuptatem sinveri orempos sinulla vendit voleseque cum 
dolupta tintemp elique rest aut volendebita volupta tempo-
ribus necupta doluptat ommo maxim quibus eum a consere 
stecti rem estiati ut verecte ndesti omnias essi dolupieni am et 
idi aut moditint, seque velland ignissi tiaest ex ex est eturibea 
culluptio to officiist molestotatia sequiatius aut doloriatur?
Ceaturest aut alibus delesed moloreptatio voluptae lam fugit 
eos minciis cus ut omniend aersperi dipsam eaquo beriam 
lacearu ptatempos quisit, sitet voluptas sumqui omni nullaci 
issuntis delignia num duntum renditiusam sit velest que veri-
bus il et est, sequundit, aut maionsequis maiores equiatu rem-
porion ped que et aborit, qui cus eum aut apis senditi aut esti 
aut ex ellam, omnimpo repedi qui ditiis cum fugit ut lacepud 
aercilici sinctur, consenis et omnimaio minus ent odis autata 
inullo dolupti demqui ut untia nita dolorep tinvendigni optam 
eos explacit escia qui que porepro quo idunt porporest ratem 
nem ate ne cum faccull uptatis ut eos rehenienda quibeatur am 
dus, sint aperumq uoditibus, eatiore nem que sinis quibus.
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	 On Process
저는 먼저 연구를 시작합니다. 시각적 요소를 위한 기술 연구와 스토
리를 위한 맥락적 연구를 진행합니다. 이 작업은 데이터 현실주의와 
AI 초현실주의를 탐구하는 시리즈 “nonFictioningFiction”의 일부이
기 때문에, 시각적 요소를 강화하고 제 주제와 관련된 지각 변동이 어
떻게 연관되는지 이해하기 위해 많은 실험을 했습니다. 저는 주로 생
성형 AI 시스템을 사용하여 작업하며, ComfyUI를 활용해 다양한 모델
을 테스트하고, 일관성을 유지하기 위해 IPAdapter를, 부드러운 움직
임과 카메라 컨트롤을 위해 AnimateDiff를, 프레임 보간을 위해 FiLM
을, 그리고 최종 결과물을 개선하기 위해 업스케일링 기술을 사용하고 
있습니다.
	 앞서 말씀드렸듯이, 저는 항상 우리의 인식에서 균형을 어떻
게 유지할 수 있을지에 관심이 많습니다. 데이터를 좋아하는 이유는 
그것이 우리의 현실을 반영하며, 이 현실은 언제나 양면성, 다양성을 
가지고 있기 때문입니다. 이러한 관점에서 “As Above, So Below”는 
우리가 다양한 측면을 가진 세상에 살고 있음을 보여줍니다. 다양성은 
사회적 힘의 균형을 유지하기 위한 중요한 가치입니다.

I start with research—technical research for visuals and context- 
ual research for the story. Since this work is part of the series  
“nonFictioningFiction,” which explores data realism and AI surrealism, 
I’ve conducted many experiments to enhance visual elements and to 
understand how tectonic shifts relate to my themes, particularly the 
generative processes. I primarily work with generative AI systems, 
using tools like ComfyUI to test various models, IPAdapters for 
consistency, AnimateDiff for smooth movements and camera controls, 
FiLM for interpolating frames, and various upscaling techniques to 
refine the final output.
	 I am always interested in how we can maintain balance in our 
perceptions. I appreciate data because it reflects our reality, which 
inherently possesses duality and diversity. From this perspective, as 
above / so below highlights that we live in a world with many differ-
ent facets. Diversity is a crucial value for maintaining the balance of 
power in society.

SEY MIN

저는 더 복잡하고 혁신적이며 최신의 큰 작품을 만들기보다는 과거의 
단순한 알고리즘을 다시 살펴보거나 일상 생활에서 흥미로운 알고리
즘을 찾는 데서 영감을 얻습니다. 이러한 접근 방식을 통해 일상 생활
의 미묘함을 포착할 수 있으며, 이는 제 창작 활동의 핵심입니다.

SEOHYO Rather than trying to create more complex, innovative, newest, and 
largest works, I find inspiration in revisiting simple algorithms from 
the past, or finding interesting algorithms in everyday life. This 
approach allows me to capture the subtleties of everyday life, which 
sits at the core of my creative practice.

XXX Moloriti to ommodi nam am sinverrum aut lautem volores 
Ut resectur arum quas doloreh enimi, samus maion re dolup-
tas sit qui del iumquunt voluptate es volenecume laccabores 
utam repelist eum res re sit apis autemo vendant dis ullaut qui 
voluptat velecaborene quae nat.
	 Nem facero dolorecto et volupit vid quaerume molum 
fuga. Tet ea quaes ducium re, sa inihiciendae ea.

YALOO It’s been really enjoyable conceiving possible iterations of this group 
show. Most of our focus has been on rethinking the logistics of the 
installation as a three-person show and making the work site-specific 
to the Libby Leshgold Gallery. The emphasis hasn’t been so much on 
the differences between Korean and Canadian audiences, but I am 
genuinely curious to see how the community here in Vancouver will 
perceive and interact with the works. 

	 Coming Alive in the 
Gallery

저는 주로 디지털 화면을 통해 작업을 하기 때문에 때로는 그 화면 속
에 갇힌 듯한 느낌을 받기도 합니다. 하지만 제 작업을 물리적 전시 공
간으로 가져오면 작품이 더 살아있는 듯하고, 현실적인 느낌을 받습
니다. 디지털 작업이 물리적 공간에서 현실화되면서, 방문객들에게 작
품을 몸으로 체감할 수 있는 더 생생한 경험을 제공할 수 있게 됩니다. 
화면에서 벗어나 물리적 공간으로 확장됨으로써, 작품이 관객과 더 직
접적이고 의미 있는 방식으로 상호작용할 수 있다고 생각합니다.

I often work on digital screens, which can sometimes make me feel 
confined to that space. Bringing my work into a physical exhibition 
space allows it to feel more alive and tangible. It transforms the digital 
into something real and immersive, giving visitors a more embodied 
experience of the work. This transition from screen to physical space 
allows the audience to interact with the work in a more direct and 
meaningful way.

SEY MIN

제 작품인 ‘Shapescape Generator’(2024)는 통제와 무작위성, 질
서와 혼돈 사이의 이중성을 탐구함으로써 전시 주제인 ‘As Above So 
Below’와 관련이 있습니다. 제가 만든 알고리즘은 단순하고 일관된 
규칙을 따르지만 끊임없이 변화하고 진화하는 이미지를 생성합니다. 
이는 미시적인 것이 거시적인 것에 영향을 미치고 개인이 집단을 형성
하는 것처럼, 코드 내에서 통제된 일련의 작은 결정이 어떻게 무한히 
다양한 결과를 초래할 수 있는지, 즉 다양한 수준의 현실에 걸쳐 상호 
연결성이라는 개념을 반영한 것입니다. 최종 결과보다는 과정에 초점
을 맞춘 것은 단순해 보이는 행동에서 더 깊은 패턴과 행동이 어떻게 
나타나는지에 대한 전시의 탐구를 반영한 것이기도 합니다.

SEOHYO Shapescape Generator (2024) explores the duality between control 
and randomness, order and chaos. The algorithm I’ve created follows 
simple, consistent rules, generating images that are constantly 
changing and evolving. This mirrors the concept of interconnected-
ness across different levels of reality—how a set of small, controlled 
decisions within the code can lead to an infinite variety of outcomes, 
much like how the micro influences the macro, and the individual 
shapes the collective. My focus on the process rather than the end 
result reflects the exhibition’s exploration of how deeper patterns and 
behaviors emerge from seemingly simple actions.

YALOO The theme of as above / so below resonates with my work, particularly 
in how it explores the interplay between different levels of reality. My 
work often navigates between the digital/physical, the virtual/real, 
and the conceptual/tangible, further, the gap between personal narra-
tives and collective histories, and between speculative futures and 
present realities.
	 I hope that my work will engage in a dialogue with Sey and 
Hyo’s works in the exhibition, creating a cohesive narrative that 
explores the theme from multiple perspectives. Spatial design plays a 
crucial role, transforming the digital into something that can be phys-
ically navigated and interacted with, blurring the lines between screen 
and space.
	 For this project, I used Unreal Engine as my primary tool for 
the first time, along with Metahuman. I began by scanning my face to 
create the base model, and I collaborated with musician Yetsuby, who 
motion-captured herself while recording the audio track. Navigating 
these new tools came with its challenges, but it’s important not to be 
discouraged by technical setbacks. Having a network of friends and 
collaborators to assist throughout the process was invaluable.

XXX Untinvel luptae. Nempor apicia de nonsenditiis erchillutem 
ius dolum ium harupta testiorum, seri alit, to oditia et faccabo. 
Et velitae et quam quae. Nequamusci dis con custrumquis 
dolor sa culparu ptamusanime prepreius, unt dolecab orehend 
aeratur sa sequas andia nemque comniendem fuga. Pudit rem 
quis plaudant est aruntem acero eles a quatinitate illab is aute 
dunturi orporenis eiunt fuga. Itaturepudit et peribus aut ilicaec 
usandiorrum voles alis esediorum et auda aceruptios nestrum 
sum ex eos aut acerepe reicium que corro volupta tquiae. Itae 
Atem. Ga. Ut a voloriatus sundis min perehendae nulla commo-
di genduci aeprorit, sunt lam voluptat.
	 Necti coratisimus. Modit autest ut etum sectam quos-
tibus ario quaeperibus, uta voluptas etur sin nectorrum quis 
ducient volorest, occus nos audit excea volupta spelestiamus 
eatiossit, sent ut arcimintis dus.
	 Minctem con ex eium exerio ipitibus dolore volectat.
Alicit re mint estibusdae nobisquas iur sin con perovit exere, 
untur, exerum esecatius nihitio. Equae voloremqui comnihilitae 
parum faces dolesti squiat maximil maion coritae et lanis quat.

2


