
용적률 게임: 창의성을 촉발하는 제약 

 

한국 건축의 최전선에서 벌어지고 있는 전투는 수도 서울에서 가장 치열하게 전개된다. 

소수의 건축가들은 자신들이 머리를 쓰는 야전 사령관이라고 생각하겠지만, 실제 작전을 

수행할 때 다수의 건축가들은 발로 뛰는 보병이 된다. 

  

한국 건축가들은 대립하는 두 가지 압력을 받으며 늘 작업한다. 첫 번째 압력은 도시의 

초고밀도에서 온다. 남한 면적의 12 퍼센트에 불과한 수도권에 전체 인구의 절반에 

가까운 사람들이 모여 살고 있다. 이에 따라 땅값은 치솟고 건축가는 개발자와 토지 

소유자의 이익을 극대화하기 위해 사용 가능한 바닥 면적을 최대로 만들어야 한다는 

거부할 수 없는 욕구 앞에서 일한다. 두 번째 압력은 이러한 욕구를 규제하는 

도시건축의 법과 제도인데, 한편으로는 지나치게 경직되어 민간이 합리적인 안을 

제시하거나 공공이 유연하게 재량권을 발휘할 수 없지만, 다른 한편으로는 비집고 

들어갈 허점과 틈새가 많은 양면성을 띠고 있다. 

  

이런 상황과 조건에서 곡예사처럼 외줄을 타면서 균형을 잡을 준비가 되어 있어야 한다. 

대립하는 이러한 힘들을 최적화하여 건축물을 만들어 가는 것이 ‘용적률 게임’이다. 

  

사적 욕구와 공적 규제 사이의 줄다리기 싸움을 대면한 건축가는 어떻게 의미 있는 

작업을 할 수 있을까? 미학적인 또는 사회문화적인 고민을 어떻게 건축물에 담을 수 

있을 것인가? 이번 전시에 소개된 36 개의 건축물들은 용적률 게임의 제약에 대해 

창의성을 억압하도록 내버려두기 보다는, 창의성을 촉발시키는 동인으로 역이용할 수 

있다는 가능성을 보여준다. 

  

본 전시의 대상은 2008 년 금융위기 이전에는 작품성을 추구하는 건축가들의 관심 밖에 

있었던 다가구, 다세대 주택과 소규모의 주상복합건물이다. 대규모 재개발, 재건축의 

신화에 금이 가지 않았다면 우리도시에서 사라졌을 이러한 중간건축물이 과연 냉혹하고 

치열한 용적률 게임에 유연하게 대응하면서 새로운 기회를 제공하는 텃밭이 될 수 

있을까? 
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