


















바이루미(BI-ILLUMI)

자전거의 '바이(Bi)'와 빛을 의미하는 
'일루미네이트(Illuminate)'의 결합,

“바이루미(BI-ILLUMI)”.

바퀴의 절반을 프레임으로 사용하고, 
바퀴의 살은 그대로 유지되어 금속적인 
느낌을 강조한다. 조명은 바퀴에 연결된 
전구로, 따뜻한 빛을 발산하며 빈티지한 
느낌을 준다. 조명의 받침대는 나무로 
만들어져 있어 자연스럽고 따뜻한 
분위기를 더하고, 바퀴의 금속성과 

대비되는 질감을 제공한다.

산업적이면서도 친환경적인 감각을
동시에 전달하는 조명이다.

540 x 130 x 700 (mm)

알루미늄, 목재, 금속
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The Black Man

친구를 찾는 검은 인간

Character
Story

KeyWord : Black, Mask, Attension Seeker

눈에 띄는 패션은 온통 검정색인
모습을 가리고, 어두운 이미지를
환기 시키려는 본인의 노력이다.

Balck Man은 패션에서 만큼은
확실한 개성과 추구하는 방향이
있다. 왼쪽은 고프코어 컨셉,
오른쪽은 데몬 컨셉으로 옷을
입은 Black Man의 모습이다. 

Character
Concept

Character
Cloth, Badge

Mask
해골가면은 표정이 없고, 말을 못하는
자신의 모습을 감추기 위해 착용했다.

Cloth
Black Man의 검정색 피부는 쉽게
눈에 띄지 않고 남들에게 기피의
대상이 된다.
사실 누구보다 착하고 피해 주는 것을
싫어하는 Black Man은 자신의 모습을
바꾸기 위해 다양한 옷을 입게 되었고,
이를 계기로 패션에 관심이 생겼다.
패션은 눈에 띄지 않는 자신의 모습을
눈에 띄게 만들어 관심을 받을 수 있게
하고, 타인에게 두려움을 주지 않게
하려는 수단이다.

말을 못하는 Black Man은 처음 만난 
상대방에게 자신이 괜찮은 사람이라는 
것을 어필하기 위한 명함이다.

(특이한 명함 디자인으로 더욱 거리감이 생긴다는 것을 
본인만 모르고 있다.)

Black Man의 맨얼굴과 목소리는 아무도 보지도 듣지도 
못했다. 과거 알 수 없는 사건으로 트라우마가 생겨 말을 하지 
못하고, 표정을 지을 수 없다고만 알려져 있다. 자세한 이야기를 
듣고 싶어도 Black Man은 말을 못하기 때문에 아무도 모른다. 

표정이 없고, 말을 못하는 Black Man은 관심 받고, 함께 있는 것을 좋아한다.
겉모습으로 인해 쉽게 타인에게 쉽게 다가가기 어려운 Black  Man은
자신을 제대로 바라봐주고 친하게 지낼 수 있는 친구를 찾고 있다.

Black Man은 누구보다 관심 받는 것을 좋아한다. 
눈에 띄는 옷을 입고 눈에 띄는 뱃지를 착용 하는 
Black Man의 모습과 특징을 담아 프린팅한 옷과, 
블랙맨의 개성 넘치는 마스크 모양 뱃지이다.



線材:선재 

현대 사회는 복잡하고 빠르게 변하고 있지만, 그 속에서 변하지 않는 본질을 
찾고자 하는 욕구는 점점 더 커지고 있다. 지나치게 화려한 디자인과 유행에 
휩쓸린 가구들은 일시적인 만족을 줄 수 있지만, 시간이 지남에 따라 그 
가치는 퇴색되곤 한다. “線材 : 선재” 는 이러한 흐름을 거스르며, 가장 

기본적인 것에 집중한 디자인 철학을 담고 있다.

Background

이 가구는 불필요한 장식을 배제하고, 간결한 형태 안에 강인한 구조를 
담아냈다. 기능성을 우선시하면서도 그 안에서 아름다움을 찾는 것이 
핵심이다. 소재는 견고함을 자랑하는 원목을 사용해 내구성을 높이고, 
디자인은 직선 형태를 통해 단순함을 극대화했다. 이러한 가구는 시간이 

지나도 변하지 않는 본질적 아름다움과 실용성을 제공한다.

Concept

550 x 125 x 680 (mm)

 멀바우 집성목



Smiles by Nintendo.

NINTENDO

About Nintendo Nintendo's Successful 
FranchiseBackground 

‘독보적인 게임 방식’

‘닌텐도에게 1순위인 마리오’

Nintendo & Mario

 닌텐도는 일본을 대표하는 글로벌 비디오 게임 회사로, 게임기와 게임을 모두 
개발하는 이중적 정체성을 지닌다. 하드웨어와 소프트웨어 모두에서 높은 
품질을 자랑하며, 독자적인 콘솔을 통해 게임을 제공하는 것이 특징이다. 
대부분의 닌텐도 게임은 자사 콘솔에서만 플레이할 수 있어, 강력한 팬층을 
형성하는 데 중요한 역할을 하고 있다.

 방대한 오픈월드에서의 탐험과 퍼즐 
해결을 결합한 어드벤처 게임 시리즈 
이다. 독창적인 스토리와 매력적인 
세계관으로 많은 사랑을 받고 있다.

 세계를 탐험하며 적을 물리치고 
장애물을 넘는 게임 시리즈이다. 
독창적인 게임 메커니즘과 
아기자기한 그래픽, 창의적인 디자인 
덕분에 모든 연령대의 팬들에게 
폭넓은 사랑을 받고 있다.

 느긋한 게임 플레이와 커뮤니티 
중심의 시뮬레이션 게임이다. 매일 
다른 이벤트와 계절 변화로 항상 
새로운 경험을 제공 하여, 플레이어 
에게 편안함과 즐거움을 주는 
게임이다.

 마리오 캐릭터는 1981년에 처음 등장해, 1985년 출시된 '슈퍼 마리오 
브라더스'의 주인공으로 큰 인기를 얻었다. 이 게임의 성공으로 마리오는 
닌텐도의 대표 프랜차이즈가 되었고, 닌텐도가 비디오 게임 산업에서 선도적 
위치를 차지하는 데 중요한 역할을 했다. 마리오의 성공은 닌텐도의 성장과 
명성에 크게 기여하며, 두 브랜드는 깊은 연관성을 지니고 있다.

Detail of Nintendo

Year of establishment

Location of headquarters

1889

Tokyo, Japan

Representative console

Nintendo Switch, Wii, 3DS



Kart Experience Zone Chip Exhibition Space

The Entrance Game Experience Zone

Exhibition hall Map
& Flow Planning

Space Planning

‘관객 체험형 전시’

‘카트 모양의 부스’

Concept

 부스의 전체적인 디자인은 첫눈에 마리오카트의 카트를 
연상시킬 수 있도록 설계되었다. 이를 위해 기둥 구조를 격자 
형태로 구성하여 카트의 외형적 특징을 세련되게 표현하고자 
했다. 관람객이 이 공간에 들어서면, 내부에 닌텐도의 다양한 
체험 공간이 펼쳐지며, 몰입감 있는 상호작용을 통해 
닌텐도의 세계를 직접 경험할 수 있게 된다. 

 닌텐도의 기업 정체성을 가장 효과적으로 전달하는 
방법은, 관객들이 그 매력을 체험할 수 있도록 하는 것이다. 
이번 전시에서는 닌텐도 칩을 중심으로 한 특별 전시관과 
함께, 닌텐도의 다양한 게임을 직접 즐길 수 있는 체험 
공간이 마련된다. 특히 메인 홀 외곽에 위치한 공간에서는 
닌텐도의 대표 게임 중 하나인 마리오카트를 테마로 한 
카트 레일을 설치하여, 관객들이 실제 카트를 타고 게임 속 
경험을 현실에서 느낄 수 있는 독특한 체험을 제공 한다.

닌텐도 게임 칩 전시 공간으로, 초기 클래식 칩부터 최신 칩 
까지 다양한 컬렉션이 전시되어 있다. 

닌텐도의 게임을 체험할 수 있는 공간이다.
게임 체험용 책상은 마리오 시리즈에 등장하는
물음표 박스와 벽돌 블록을 모티브로 디자인되었다. 

마리오카트를 직접 체험할 수 있는 공간으로, 관람객은 실제 
게임 속 캐릭터가 된 듯한 몰입감을 느낄 수 있다.

입구는 관람객이 새로운 세계로 들어가는 듯한 감각을 느낄 
수 있도록 설계되었다. 입구에 들어서면 보이는 천장 의 

닌텐도 로고는 닌텐도 로고를 강조하며 관람객을 맞이한다.







Product

스카프

자극의 최소화 할
 수 있는 면 소재





Made in Germany
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강남콩 조명

최근 학생들이 많은 시간을 집에서 책상위에서 학습용 조명을 많이 
사용한다. 특히, 학생들은 책상위에서 세워놓고 사용하는 경우가 
많다. 기존의 조명에서 불편하던 것 중에서, 공간의 제약을 많이 
받지 않고, 자유롭게 형태를 변형할 수 있게 함으로써 집중력이 
좋아지고 인테리어의 효과를 높일 수 있는 조명이 필요하다

제안한 제품은 강남콩을 모티베이션한 LED 조명디자인으로서 형 
태를 좌우로 접을 수 있어서 공간을 최소화 할 수 있으며, 밝기 조정 
기능과 낱개로 조명을 조정할 수 있다.

변형이 가능한 조명

Design Background

Design Concept



홀로 신비한 세계에 여행하는 자

소재는 소설 책 내용은 주인공 노라 시드가 삶을 끝내고 자살 하기 
전에 35살 될 때까지 과거 회상해서 후회 순간들이 많아서 자살을 
했다. 그런데 삶과 죽음의 사이에 있는 자정 도서관에 깨어나서 사 
서는 노라 시드는 신비한 책을 노라가 원하는 삶을 체험할 수 있는 
기회를 주어서 노라는 자신의 평행 우주에 인생 을 여러 번 다양 하게 
체험하는 내용이다. 이 소재로 캐릭터를 디자인 컨셉으로 했다.

Design Background

삶과 꿈의 경계 사이에 있는 신비한 세계에 어느 그 여성은 그 세계 
에서 홀로 계속 여행해서 생활하고 있다. 여성은 사람들이 없는 곳에서 
편안하고 좋으며 공황장애가 있어서 혼자 있는걸 좋아 한다. 사람 
들한테 말을 걸지도 않으며 사람들에게 잘 다 가가지  않는다. 그가 있 
는 셰계에는 밤과 오르라와 조그만 하얀 별이 관련되어 있다.

Character Design Story

시드 오르트

Sid Oort

a lone traveler to a 
mysterious world

아크릴 태그

Sid
        Oort

아크릴 스탠드

키링

베게

Sid Oort

SIT OORT
A GIRL AT MIDNIGHT

종이 태그1 엽서

Character Goods

투명 카드 태그2 필기구(펜&연필)

Sid Oort

 

Sid Oort 
 

Postcard

Sid Oort

 

Sid Oort 
 

 

Design Background

Front Side Back

Design Background

자정의 소녀 시드 오르트



1인 가구 K수납&테이블 

사회초년생들은 원룸에서 생활하는 사람이 많아서 자기가 있는 공간들을 
활용해 본인만의 스타일로 1인 가구들로 꾸며서 생활한다. 테이블부분 
에서 물품을 소형 물건을  놓을 수고, 수납 부분은 물건, 소지품이나 
악세사리 기타등등 수납 할 수 있고, 그  수납공간에 들어갈만 한 물건들을 

수납할 수 있다.  

Background

Concept

300 x 300 x 378 (mm)

멀바우

컨셉은 단순하고 심플하고, 옆면 다리 부분에는 K 문양을 넣고, 집의 
방에서 쓸 수 있는 걸로 한다. 



DESIGN BACKGROUND

마인크래프트 건축

주최
전시는 마이크로소프트 Xbox에서 마인크래프트 
가 탄생한지 15주년을 기념하여 마인크래프트 
에서 건축을 어떻게 지었는 지를 보여주는 예 를 
들어 보여주는 전시관이다.

디자인 컨셉
마인크레프트 세계 속 건축 창작

마인크래프트 건축
마크 건축은 정해진 것 없이 본인이 원하는 건물, 
조형, 이동수단, 기계를 만들는 것이다. 건축할 
때는 블럭을 위아래, 앞뒤로, 우측, 좌측으로 
블럭을 쌓아서 원하는 것으로 다양한 방식으로 
만든다. 마인크래프트 세계에서는 블럭을 중력에 
모래계열 블럭을 빼고 영향에 미치지 않는다.

마인크래프트 전시 부스 공간
공간은 폭과 길이는=33600mm, 천장 높이는 
28000mm로 하고,마인크레프트 게임 속에서 
공간은 폭42블럭 길이는 35블럭 천장 높이는 
16블럭으로 한다. 공간은 마인크래프 트 게임 속 
세계로 한다

건축을 다양한 환경에서 자유롭게 건물을 블럭을 쌓고 붙이고, 만들는 것이다. 실제와 가상 건물의 컨셉이나, 모티브로 건축하거나 플레이어의 
머리속과 상상력, 창의력으로 만든다. 그리고 정답이 없는 게임 세상에서 본인이 만들고 싶은 건물들  만들 수도 있다.

[게임 개발사]
Mojang Studios(모장 스튜디오)

닉네임: Jeb_
직업: 게임 개발사
국적: 스웨덴
현직
Mojang Studios(모장 스튜디오)cco
소속
Mojang Studios(모장 스튜디오)[게임 유통]

box Game Studios
(엑스박스 게임 스튜디오)

[디자이너]
옌스 베리엔스텐
(Jens Bergensten)

[출시일]
베타 출시: 2009년 4월 19일
정식 출시: 2011년 11월 18일

[플레이 등급]
국내: 12세 이용가 ~ 전체이용가

[전세계 이용자 수]

월간 활성 이용자 수: 1억 2천만 명

해외: 7세 이상 ~ 10세 이상

[장르]

서바이벌샌드박스

MINECRAFT GAMEPLAY BACKGROUND

마인크레프트 전시 부스 디자인 
게임속 상상이 현실이 되다.
마인크래프트 건축 전시 부스 디자인



마인크래프트 건축물 내부 공간 부분

마인크래프트 건축물 화이트 모형

마인크래프트 건축물 내부 큰 공간 마인크래프트 건축 내부 통로

침실공간 개인쉼터 공간

아이템 공방 공간 작업하는 공간 가열하는 공간
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Myeong Ji Hye Sim Chae Rin












