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전시장 바닥판/벽 부착 추가 안내글

폰트크기 고려 제작 출력하여 해당 위치에 레터링

(1번 행잉 패널 아래 바닥)

1. 용적률 게임의 규칙은 무엇인가?

(빨간 Box 해당 위치 아래)

전시서문 (입구 정면에 한글 번역)

1.1 용적률 게임의 정의

게임은 초고밀도 도시에서 ‘땅-법-건물’ 세 가지 변수에 의해 만들어진다. 

1.2 용적률 게임의 선수

게임에는 토지주/건축주(소비자), 건축가/사(공급자), 법과 제도로 통제하는 

정부(관리자)가 선수로 참여한다. 

1.3 한국에서 용적률 게임하기

한국 건축가(사)들이 가장 먼저 하는 것은 주어진 땅에 지을 수 있는 최대 

면적을 파악하는 일이다. 건축주는 많이 짓기를 원하고 법과 제도는 그 

한계선을 정해 놓는다. 건축가(사)들은 그 사이에서 공간적 해법을 찾는다.

(2번 행잉 아래)

2. 게임은 어떻게 벌어지는가?

(중앙 모형 테이블 아래 길게)

실제 지어진 36개의 건축물들을 두 가지 방법으로 표현하였다. (모형 축적 

1:75)
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앞 모형은 실제의 건물을 단순히 양적으로만 표현한 모형이다. 건축물 대장

에 기록된 바닥면적들을 쌓아 만들었다.

뒤 모형은 실제 건물로, 건축가들이 용적률 게임으로 찾아낸 면적과 공간이 

추가되어 있다. 

모형 앞 네 개의 다이어그램은 각각 다음을 보여준다. 

1) 법에 따른 가상의 건물 외곽 한계선, 2) 앞 모형, 3) 용적률 게임을 통해 

확장된 면적과 공간, 4) 뒤 모형

모형 위 패널은 36개 건축물의 번호, 건축사사무소, 건폐율(BCR), 용적률

(FAR) 등 건축물 개요를 표기했다.

(우측 바닥판 용적률 지도 앞)

각 건물에 표기된 숫자는 용적률이다.

(2.1 좌측 흰벽에)

2.1 한국은 ‘아파트 공화국’이라고 비판 받는다. 그러나 서울에는 여전히 고

층 아파트보다 다가구/다세대 주택에서 사는 가구가 더 많다.

(2.2 우측 흰벽에)

2.2 전문적 설계 교육을 받지 않는 지역 건설업자와 개발업자들이 지은 전형

적인 다가구/다세대 주택

(연남동 모형)

서울 연남동의 전형적인 다가구/다세대 주택 모형 (축척 1:20) 비슷한 건물들

이 1980~90년대에 대량으로 지어졌다.

(롯데타워 배경 서울 빨간점 사진 아래)
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사진의 빨간 부분은 용적률 게임을 통해 확보된 요소가 덧붙여진 가상의 도

시풍경이다. 합법도 있지만 편법과 불법도 있다. 아파트 발코니는 과거에 불

법이었으나 2004년에 합법화되었다.

(2.3 디자인 전략 패널 아래)

2.3 전시된 36개 건축물은 평면, 단면, 볼륨 등에서 다양한 디자인 전략을 보

여주고 있다.

(테트리스 패널 아래)

전시된 36개 건축물 중 #24 건축물

(테트리스 모형)

#24 건축물을 1:20 축척으로 확대한 모형. 빨간 부분은 용적률 게임을 통해 

확보된 요소를 표현했다.

(3번 행잉 아래)

3. 게임을 만드는 힘과 원인은 무엇인가?

(3.1 아래)

3.1 초고밀도와 압축성장

서울은 세계에서 가장 인구가 많고, 인구밀도가 높으며, 전국 대비 인구집중

도가 높은 도시 중 하나다.

서울의 인구가 100만 명에서 1,000만 명으로 증가하는데 걸린 시간은 

46년에 불과하다.
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빠른 경제 성장은 서울의 용적률 게임을 가속화시켰다.

(각 행잉 패널 아래)

3.2 지가상승

서울의 땅값은 2002년과 2008년 사이에 가장 극적으로 치솟았다. 서울의 

130만개 필지를 모두 분석했다. 하나하나의 가늘고 투명한 선들은 각각 한 

개 필지의 지가 변화를 표현하고 있다.

3.3 땅값과 공사비

서울에서 건물의 가치란 적층된 토지와도 같다.

지난 50년간 전국의 지가 상승분은 명목 GDP 증가량을 넘어선다. 

3.4 건축물의 거대화와 고층화

1997년 외환위기 이후 서울의 건축 유형은 급격하게 양극화 되었다.

한 개의 점들은 각각 한 건물이 지어진 시기와 층수를 나타낸다. 원의 

크기는 건물의 연면적을 가리킨다.

3.5 건축물의 규모, 용도, 유형

1980년대 이후 한국의 주거건축이 두 가지 주요 유형인 아파트와 비(非) 

아파트로 양극화되는 동안, 소규모 상업공간인 ‘근생’이 다가구/다세대 

주택과 결합되어 서울의 일반적인 저층주상복합 건축으로 자리 잡았다.

한국의 높은 자영업자 비율은 중규모 다가구/다세대주택의 상업화에 영향을 

끼쳤다.

3.6 용적률 게임과 도시건축법의 관계
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두 개의 그래프는 용적률 게임이 어느 정도로 관련법규의 변화에 

직접적으로 대응하며 전개되는지를 보여준다. 각각의 점들은 한 건물이 

지어진 시기와 용적률을 나타낸다.

현재, 서울에 지어진 약 60만동 건물의 평균 용적률은 145%이며, 법적으로 

지을 수 있는 용적률의 평균은 208%이다. 이 간극은 용적률을 향한 욕망의 

추동력이 된다.

3.7 서울 강남의 도시조직 특징

강남은 토지구획정리사업으로 조성한 서울의 가장 전형적인 슈퍼블록 

격자형 도시조직이다. 

블록 안으로 들어서는 것은 양파 껍질 하나를 벗기는 것과 같다. 새로운 

양파 켜를 발견하지만, 양파는 갈수록 작아진다.

강남 슈퍼블록 내의 평균 필지는 오늘날 서울의 평균 필지 크기에 근접한다.

작은 필지, 좁은 도로, 필지 기반의 건축법규는 용적률 게임이 불가피한 

독특하고 촘촘한 도시 풍경을 만들어냈다. 

(4.1 아래)

신경섭은 때로는 멀리서, 때로는 높은 곳에서, 전시된 36개 건축물을 둘러싼 

거시적 도시맥락을 포착했다.

아래의 36개 항공사진 (축척 1:1,000) 위의 빨간 모형은 36개 각 건축물의 

위치를 나타낸다.

사진과 지도 아래의 번호는 건축물의 일련번호이다.

(4 아래)

게임을 바라보는 다양한 시선들
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(강성은 적당한 위치 바닥)

4.2 강성은은 ‘남의 집’에서 가는 붓을 사용하여 한지에 먹으로 

다가구/다세대 주택의 반복성과 익명성을 세밀하게 묘사했다. 

(백승우 아래)

백승우는 ‘4,327 시리즈’에서 수년 동안 4,327 채의 다가구/다세대 주택에서 

드러나는 생생한 삶의 현장을 채집했다.

(정연두 아래)

정연두의 ‘기억은 집과 함께 자란다’에서는 낡은 거리풍경의 파편과 기억이 

화면을 가로질러 천천히 이동한다. 

(2층 출구 바닥 5번 세션 행잉 아래)

5. 게임의 의미와 가치는 무엇인가?

(1번 행잉 아래)

이 전시는 2008년 금융위기 이후 나타난 용적률 게임의 변화의 양상을 

추적하고 도시와 건축에 대한 물음을 제기한다.

(2번 행잉 아래)

용적률 게임을 통해 젊은 세대의 건축가들이 냉혹한 건설시장에서 도시 

중산층의 삶을 바꿀 수 있는 틈새를 발견해나가고 있다는 것은 고무적이다.

(3번 행잉 아래)

현재 용적률 게임은 수혜자는 소수의 개인이다. 건물의 사적 이익을 도시의 

공적 가치로, 양의 게임을 질의 게임으로 바꿀 수 있는가는 우리 도시의 숙제이다.
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(4번 행잉 아래)

용적률 게임은 속도는 느리지만 새로운 도시재생의 가능성을 보여준다. 

소규모 개발자, 시공자, 숙련공이 참여하는 작은 경제와 사회적 역동성을 

기대할 수 있다.  


