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�� 프로젝트 소개



�� 기조확립을 위한 스터디 (1~4주차�
� 전시 기조와 유관한 책과 논문을 읽고 3회의 발제문 작성 및 아이디어 회�

� 기존의 가상 전시 공간을 리서치한 뒤, 이를 분류하고 비교 분�

� 스터디 결과물 전문은 ‘MODEM SPACE 부록’에 기재



1) 장 보드리야르, 『시뮬라시옹』중 1. 시뮬라크르들의 자전

2) 폴 레비, 『디지털 시대의 가상현실』 중 '1.가상화란 무엇인가', '2.신체의 가상화'

3)
김성호, 「베르그송, 들뢰즈의 철학에 내재한 가상현실」

4) 안재오, 「가상(假想) 개념 -헤겔과 들뢰즈의 경우-」

�� 제작 과정



스터디한 내용을 바탕으로 작성한 전시 ‘기획의 글’은 다음과 같다.



    존재의 실존은 더 이상 물질로써 규명되지 않는다. 살아 움직이며 태동하는 모든 것에게, 감각으로 접할 수 있는 물
질성은 여태껏 그 어떤 것과도 견줄 수 없는 가치를 지녀왔다. 그러나 세계의 물질성에 깊게 뿌리내린 감각은 점차 모
호해졌고, 우리는 덮쳐오는 모호함을 마주해야만 한다.


    그렇다면 실재는 어디에 있는가.


    현실은 어디인가. 자신이 발을 디딜 수 있는, 본인에게 주어진 감각으로 인식할 수 있는 곳이면, 그곳은 대개 현실이 
되곤 한다. 그렇다면 실존을 증명할 수 없으나 분명히 존재하는 어떤 것들은 우리의 현실이 아닌 곳에 있게 되는가. 현
실에 대립하는 곳은 무엇이라 할 수 있는가.


    가상은 어디인가. 가상 공간을 단순히 현실이 아닌 곳이라고만 말하기에는 부족하다. 애초에 가상은 허구의 의미만
을 지니는, 거짓이고 무의미한 사이버 조각일 뿐인가. 그런 의미의 가상에는 실재라는 어휘를 부여할 수 없다. 결국 가
상은 대체 무엇인가.


    어떤 모양인지 알 길 없는 채로, 그러나 분명하게 존재하는 것. 이원적으로 대립하지 않아 명확히 정의하기 어려우
나, 그럼에도 우리 곁에 혹은 우리 내면에서도 머무르는 것. 그것을 들여다보지 않고서는 우리는 그 어떤 것도 제대로 
마주할 수 없다.


그렇기에, 이 전시 속에서 각각의 개인들은 그저 가상의 어떤 존재가 될 뿐이다.



�� 공간 구상 및 인원 섭외 (5-8주차�

� 전시 기조가 확립됨에 따라 작가 섭
외 절차를 진�

� 1명의 인원을 섭외, 기획 2명을 포
함하여 총 3명의 작품을 전�

� 구상한 연출과 전시 공간 전개도를 
바탕으로 프로그래밍 기획서 작�

� 프로그래머 섭외 ▲ 프로그래머에게 전달한 초기 기획자료 전문

�� 제작 과정



�� 작품 및 3D 공간 제작 (9-13주차�

� 작품 기획을 바탕으로 Blender  
프로그램을 이용해 3D 작품 제�

� 전시 공간의 전개도를 바탕으로 
3D 공간 제작

�� 제작 과정

 3D 공간과 초기 작품 제작 과정 ▶



�� 필요 텍스트 작성 (11-14주차�

� 완성된 작품을 바탕으로  
작가별 큐레이팅 에세이를 작�

� 나레이션을 비롯한 각종 스크립트를  
구글 스프레드시트에 작성, 
프로그래머에게 전달

�� 제작 과정

▲ 큐레이팅 에세이 초안 일부

▶ 스크립트 일부 



�� 제작 과정

�� 그래픽 리소스 제작 (9-14주차�

� 전시 도록과 연구자료집 편집, 앱 아이콘 제작

▲ 아이콘 시안

하단 우측의 이미지를 최종 선정▲ 도록 및 연구자료집 내지 편집 과정 



▲ 팝업창 내 출력될 UI 이미지 ▲ UI 이미지 제작 후 설명 자료 



�� 제작 과정

�� 애플리케이션 출�

� 프로그래머와 수 차례의 회의를 거쳐 
세부적인 사항을 논�

� 여러 차례 빌드 파일을 전달받아 라이
팅 조정 및 QA(Quality Assurance) 
테스트 진행

QA 후 피드백 전달 과정 ▶



�� 제작 과정

�� 애플리케이션 출�

� 구글 플레이스토어 출시 완료 
https://play.google.com/store/
apps/details?
id=com.P2.Modem_Space&pca
mpaignid=web_shar�

� 애플 앱 스토어 출시 예정

▲ 구글 플레이 스토어 앱 페이지

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.P2.Modem_Space&pcampaignid=web_share
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.P2.Modem_Space&pcampaignid=web_share
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.P2.Modem_Space&pcampaignid=web_share
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.P2.Modem_Space&pcampaignid=web_share


�� 프로젝트 확산 방안

�� Adocs에 PDF 파일 게시 신청 �� Google Ads 광고 게재



�� 프로젝트 확산 방안

�� 도록&연구자료집 
예술학과 서고, 학습실 비치

�� 본 프로젝트의 가�

� 시공간의 제약 없는 전시 감�

� 유저의 선택에 따른 즉각적인 변화, 
이동 경로 제약 등 
오프라인 전시와는 다른 경험 제�

� 교내 학우들에게 
해당 분야에 대한 참고 선례 제공



�� 애플리케이션 시연 및 체험

▲ 좌측 상단부터 순서대로 전시 전경, 기조문, 박예빈 / 장서영 / 박민지의 작품
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