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The FAR Game: Constraints Sparking Creativity

Progress, January 17, 2016

1) Main Hall

-Models, Diagrams of 36 buildings by 36 architects/firms: 신은기+안기현

-Table 설계/제작: 안기현

-모형 제작 코디네이팅: 최민정, 김형범, 스태프A + 2~3팀

-다이어그램 작도 코디네이팅: 한양대 대학원생

-시간적으로 모두 2010년 이후 준공

-공간적으로 36동 건물 중 29개는 서울시(29) 경기도[5: 수도권1, 이천1], 부산(2)

-도시계획상 토지구획정리사업 (LR) 지구 24동 (서울23, 이천1); 택지개발사업 (HSD) 

지구 4; 오랜 유기적인 (Old/Organic) 조직 4

-용도상 다세대, 다가구, 근생 복합이 주종: 한국형 주상복합

-평균 용적률/건폐율 200%/50% 로 2종일반주거지역의 법적 한도의 근사치. 실제

31개 건물 대지는 2종 일반주거지역 (송파마이크로하우징, 스타키번들매트릭스, 

상계341, 다공, 능동하늘집, 레지던스엘가, 한유사옥은 3종, 준주거지역?)

> 따라서 36개 건물은 시간적으로는 2010년 이후, 지역적으로는 서울과 수도권, 

도시계획상 구획정리사업 지구, 용도지역지구상으로는 2종일반주거지역, 프로그램

으로는 서울의 2대 용도인 주거와 근생 복합의 건물이 대부분으로 한국의 가장

보편적인 도시건축.

> 그러나 위의 건물은 건축설계 교육을 받지 않는 사람들 (집장사, 허가방)에 의

해 지어지고 있는 건물 중 극히 예외에 불과함. 서울의 약 1/4의 땅이 건축가(사)
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들의 손이 미치지 않았던 영역이었음.

> 지난 50년간 한국의 도시계획과 건설을 끌 고온 재개발, 재건축과 같은 대규모

정비사업이 한계에 도달했음. 정부는 재생사업이라는 이름으로 일을 시작하고 있

지만, 가시적 성과가 없음. 이러한 틈새에서 젊은 건축가 중심으로 생존을 위한

민간영역에서의 작업이 재개발, 재건축의 자생적 대안이 될 수 있음을 보여주고

있음.

> 시장이 요구하는 양의 게임을 충족하면서 면적의 개임에서 공간, 요소, 디테일

등의 질의 게임으로 전환하고 있는 것임.

> 사회적으로는 아파트와 단독주택, 전원주택으로 양극화된 주거시장에서 미미하

지만 도시 속의 삶의 새로운 선택지가 가능하다는 메시지를 던지고 있음.

> 문화적으로는 밀도 높은 도시 안에서 주거-상업-문화가 복합된 독특한 도시 안

의 삶(익명성과 공동체성이 묘하게 얽힌) 을 보여주고 있음.

> 또한 용적률게임으로 만들어내는 건축은 외부와 내부공간 사이의 풍부하고 다

양한 인터페이스를 만들어내고 있다. 이는 급격한 변화 속에서 상실한 전통건

축의 접근성(accessibility) 투과성(permeability)을 새롭게 해석하고 있는 것임. 

용적률 게임의 양상

> 첫째, 현실적으로 건폐율, 용적률을 모두 채우는 것은 어렵다. 대지 규모가 작

을 수록, 좁은 도로에 면할수록 그렇다. 도로사선제한, 정북사선제한, 건축선, 

대지경계선 이격거리가 가장 큰 요인이다. 36개 사례에서 나타난 용적률 게임의

공통점은 최대 건폐율과 용적률(실제는 면적), 주차대수를 저울질 하면서 최적

의 면적을 채우는 것이다.

> 둘째, 최적의 면적을 채우면서, 용적으로 게임을 확장하는 것이다. 문제는 이것

이 그리 단순치 않다는데 있다. 공사비가 증가하기 때문이다. (한국의 건물의 층

고가 낮은 것은 좌식생활과 같은 문화환경적 요소도 있지만, 공사비를 줄이면

서 최대 용적과 최고 높이를 찾는 관성 때문이다.). 따라서 증가된 용적이 임대

료를 능가한다는 전제에서 가능하다.
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> 셋째, 면적에서 용적으로의 전환 이상의 건축적 실험이다. 여기에서 비로소 ‘건

축’의 가치와 ‘건축가’라는 존재가 등장한다. 효용가치와는 다른 상징가치가 추

가되는 것이다. 상징가치가 교환가치로 치환될 때 시장은 ‘건축과 ‘건축가’를 찾

기 시작한다. 이것이 용적률 게임의 마지막 단계다.

2) Right Wall: 김승범/김성홍

-Infographics, Diagrams

-Population Density & Building Density of Korea. Seoul

-Statistics of FAR in Seoul

> 서울의 평균 용적률은 124%에 불과함. 서울의 평균층수는 산술적으로 2.5층이

다. 그런데 한국의 수도이자, 한국 자체인 서울은 밀도의 3관왕이다 (최다인구, 최

고밀도, 최고집중도). 인구밀도와 건축밀도의 괴리는 엄청난 개발압력이었고, 용적

률의 게임의 동력이 되었다.

> 용적률 게임의 현상은 각종 지표에서 나타난다. 시기적으로 용적률 그래프의

분기점이 있다. 법/제도의 변화에 민감하게 시장이 대응한 것이다.

> 그런데 서울은 용적률을 균질하게 높일 수 없는 도시적 특징을 갖고 있다. 각

기 다른 도시계획사업으로 만든 도시조직 (블록-필지)과 토지이용계획의 차이에서

기인한다. (지역별/건축유형별 용적률의 편차가 나는 것을 보여줄 수 있는가? 예

컨대 HSD 사업으로 조성한 목동신시가지와 상계동의 용적률과 LR 사업으로 조성

한 망우동의 용적률을 비교하고 이를 시각적으로 보여줄 수 있는가?)

> 아파트 단지의 용적률은 200~250% 내외이다. 발코니 확장을 포함하면 230~280%

일 것이다. 문제는 이러한 정부, 공공기간, 대규모 자본이 주도한 전면철거, 대규

모 개발이 한계에 도달하고 있다는 점이다.

> 반면 집장사와 허가방으로 대표되는 마이너리그가 다세대, 다가구 시장을 담당

해왔다. 이러한 건축의 용적률은 200% 내외이다. 아파트 단지만큼의 용적률을 올

릴 수 없지만, 점진적이고 작은 단위의 개발과 재생이 가능하다는 장점을 갖고

있다.



4

> 우리가 이야기하고자 하는 대상이 바로 이곳이다.

3) Left Wall: 안기현/신은기 (?)

-Panorama of Urban Context

-Urban Landscape

> 36개동, XX개의 보편건물의 도시조직 (항공사진, 같은 표고에서, 약 300m) 사진

을 수평으로 이어 붙여서 파노라마처럼 만든다 (마치 이어진 도시처럼). > 무슨

메시지를 전달할 것인가? 과밀도시와 도시건축의 불연속성

> 정연두 작가는 이와 비슷하게 네모난 방안에 Eyelevel의 거리풍경을 연출한다. 

4) Partitioned Room: 김성홍/정다은

-Typical Urban Block, Gangnam

-Zoning and Building Types; how are the micro urban fabric and zoning codes related to 
different building scales and types?

> 강남역 북동측 2개 슈퍼블록을 선정하여, 도시조직과 지역지구제를 보여준다

(PPT 파일 맨 뒷장에 예시)

5) Square Room: 정이삭/정연두, 백승우, 강성은

-Photographs of Yeondoo JUNG

-buildings and street landscapes, interiors, and everyday life

> 1안) 우리가 제작한 36+알파의 모형을 도시를 배경으로 연출한다.

> 2안) Eyelevel의 거리풍경과 Eyelevel에서 실내에서 밖을 보는 대조적 풍경을 연출

한다. 

6) Circular Room: 김성홍
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-Models, Diagrams of buildings by local builders or building owners (Four Typical Residential

Building Types): 정이삭

-1930~50년대 보편적 도시한옥(북촌에서 선택)

-1970~80년대 1~2층 단독주택 (최규하대통령저)

-1990년대 다세대, 다가구 주택 (정이삭 소장이 만든 샘플)

-판상형 아파트 속의 한 유니트

> 시간적으로 서울의 주거가 고층화, 대형화, 복합화, 상업화의 과정을 거쳐왔음

을 보여주고, 36개 건물이 세 번째 유형에서 진화하고 있음을 보여줌.

-The Statement of the FAR Gam, The social and cultural values of The FAR Game: 김성홍

-Diagrams of the rules of the FAR Game, the triad of variables, and the players of the game:

신은기/김성홍

-Visual/Monitors: 김승범

7) Outdoor Space: 정진열/안기현+정이삭

-Freestanding Kiosk

-Poster/Graphics Design by Jin JUNG,

8) Catalog: 김승범/김성홍

-Essays 

Sung Hong Kim, Director/Curator

Curators: Eungee Cinn, Keehyun Ahn, Seungbum Kim, Isak Chung, Daeun Jeong

John Peponis, Counselor: confirmed; Marc Simmons, FRONT: confirmed; Peter Winston
Ferretto: confirmed; Julian Worrall: confirmed; Rowan Moore: being contacted

-A real-estate specialist; Rahul Mehrotra; Winy Maas (MVRDV) or Alejandro Zaera-Polo; 
Nader Tehrani; Renee Y. Chow; Volcan Alkanoglu; Meta Berghauser Pont; David Bordwell; 
Patrick Keating; CB Richard Ellis Group; Anthony Gormley
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-Buildings

-Infographics

-Photos/Images

9) 조명설계, 패널, 벽면 도색: 큐레이터 전체/안기현

10) Leaflet, Invitation Coordinating: 안기현/정이삭/김성홍

11) Budget, Shipping, Local Public Relations: 정다은/김형범


