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아래의 글을 읽고 ‘그녀가 그린 그림’을 상상하여 그리시오.
(주어진 사운드의 느낌을 그림에 반드시 반영하시오.)

그녀는 그림을 그리고 있었다.
그녀는 언덕을 그렸다. 복잡한 모양의 언덕이었다. 고대사의 삽화에나 나올 듯한
언덕이었다. 언덕 위에는 작은 집이 있었다.
집 안에는 여자가 잠들어 있었다. 집 주위에는 장님 버드나무가 무성했다.
장님 버드나무가 여자를 잠재운 것이다.
“장님 버드나무가 대체 뭐야?” 친구가 물었다.
“그런 종류의 버드나무가 있어.” 그녀가 대답했다.
“들은 적도 없는걸.” 친구가 말했다.
“내가 만들었어.” 그녀가 말했다. “장님 버드나무의 꽃가루를 묻힌 작은 파리가
귓속으로 파고들어와 여자를 잠재우는 거야.”
장님 버드나무는 진달래 크기 정도의 나무였다. 꽃은 피지만, 그 꽃은 두꺼운 잎에
싸여 있었다. 잎은 녹색으로 도마뱀의 꼬리가 잔뜩 모여 있는 듯한 모양을 하고
있었다. 잎이 가늘다는 것만 빼면 장님 버드나무는 조금도 버드나무 같지 않았다.
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주어진 글을 읽고 그녀가 만든 스토리를 그림으로 표현하시오. 단, 들려준 사운드의 분위기를
반드시 반영하시오.
※ 실기 답안지 뒷면에 본인 그림에 대한 설명을 간략하게 적으시오.

그녀는 그 여름, 장님 버드나무에 대해 긴 시를 썼고 그 줄거리를 우리에게 설명해주었다.
그녀는 어느날 밤 꾼 꿈을 바탕으로 그 스토리를 만들고, 침대 위에서 일주일 동안에 걸쳐 긴 시를
완성했다. 친구는 그것을 읽고 싶다고 했지만, 그녀는 아직 세세한 부분에 손을 대지 않았다는
이유로 거절했다. 그 대신 그녀는 그림을 그려가며 그 줄거리를 설명해 주었다.

장님 버드나무의 꽃가루 때문에 잠들어버린 여자를 찾아, 젊은 남자가 혼자 언덕을 올라갔다.
‘내 얘기야, 분명히.“ 친구가 농담을 했다. 그녀는 조금 웃고는 얘기를 계속했다.
그는 길을 막듯이 무성한 장님 버드나무를 헤치고 언덕을 올라갔다. 장님 버드나무가 무성한 이
언덕을 오른 것은 젊은이가 처음이었다. 그는 모자를 푹 눌러쓰고 한 손으로 파리를 쫓으면서
꼭대기를 향해 올라갔다.

”하지만 결국 힘들게 오두막에 올라왔더니 아가씨의 몸은 이미 파리가 다 먹어 버렸지?“ 친구가
물었다.
”어떤 의미에서는.“ 그녀가 대답했다.
”어떤 의미에서 파리에게 먹혔다는 건, 어떤 의미에서는 슬픈 얘기인 거겠네?“
”뭐, 그렇겠지.“ 그녀는 웃으며 말했다.
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1. 다음은 피아니스트 임윤찬과 이탈리아 언론 la Repubblica의 인터뷰 중 일부이다. 아래 내용을 읽고 물음에 답하시오.

​  위의 글을 읽은 당신이 임윤찬에게 편지를 쓴다. 어떻게 쓸 것인가? 자유롭게 그에게 편지를 띄우시오! (25점)

그의 국제적인 명성은 2022년 미국 반 클라이번 피아노 콩쿠르에서 최연소 우승자로 두각을 나타내면서 시작
되었다. 그는 이 콩쿠르에서 라흐마니노프 피아노 협주곡 3번을 연주했으며, 이 라이브 녹음은 유튜브에서 가장
많이 시청된 컨텐츠 중 하나이다. 한국은 그를 스타로 만들었다. 고국에서는 경호원 없이는 다니기 힘들 정도로
유명하며, 그의 이름으로 청소년 의류 브랜드까지 생겨났다. 미국의 금메달 수상 이후, 임윤찬은 세계 최고의
공연장에서 훌륭한 오케스트라와 협연했으며, 그의 쇼팽 에튀드 Op. 10과 25 앨범은 음반 판매 차트 정상에
올랐다. 8월 22일에는 데카(Decca)에서 그의 차이콥스키 사계 녹음 음반이 발매되는데, 이것은 매우 영감 가득한
음반이며, 최근 런던 콘서트는 눈부신 성공을 거두었다. 데일리 메일은 그를 아슈케나지(Ashkenazy)와 폴리니
(Pollini)에 비유했고, 타임즈는 그의 숨 막히는 기량을 극찬했다. 그럼에도 불구하고 그는 겸손하고 신비로우며
집중력이 강한 젊은이로, 매우 보호된 삶을 살며 인터뷰를 피한다….

- 몇 살에 피아노 연주를 시작하셨나요?
“7살 때부터 피아노 레슨을 받았습니다. 이후 청소년기에 한국예술영재교육원에서 손민수 선생님을 만난 것이

제 음악 여정에 결정적인 계기가 되었습니다.”

- 반 클라이번 콩쿠르에서 우승했던 연주 영상은 1,700만 회가 넘는 조회수를 기록했습니다. 그럼에도 불구하고
당신은 그 연주에 만족하지 못했다고 고백했는데요.

“제 기준으로는 최고의 연주는 아니었습니다. 마린 알솝(Marin Alsop) 지휘자님과 포트워스 심포니 오케스트
라가 가능한 한 최선을 다해 저를 도와주었습니다. 저는 라흐마니노프를 한없이 사랑하며, 그의 예술과 관련된
모든 것으로부터 매일 무언가를 배우려고 노력합니다.”
​
- 지금은 보스턴에 거주하며 손민수 선생님과 함께 보스턴 음악원에서 공부하고 계십니다. 한국이 그리우신가요?

“아니요. 한국에서의 마지막 공부 기간은 너무나 고통스러웠습니다. 지옥에 있는 것 같았고 죽고 싶다는 생각
까지 했습니다. 지금은 오직 콘서트 때만 돌아갑니다.”

​- 무엇이 당신에게 그렇게 큰 고통을 주었습니까?
“한국은 좁고 인구가 많아 경쟁이 치열합니다. 모두가 최고가 되려고 애쓰고, 때로는 이를 위해 남을 해치기도

합니다. 17살 무렵 제가 두각을 나타내기 시작하자 정치인이나 사업가들로부터도 부적절한 질투와 압박이 쏟아
졌습니다. 이것이 저를 너무나 슬프게 만들었습니다….”



2. 조슈아 오펜하이머(Joshua Oppenheimer) 감독의 연작인 <액트 오브 킬링 The Act of Killing>(2014)과 <침묵의
시선 The Look of Silence>(2015)은 모두 과거 인도네시아에서 벌어진 학살 사건을 다루고 있다. 전자가 가해자를
중심으로 이야기가 전개된다면, 후자는 피해자 중심의 서사 형태를 취하고 있다. 당신은 왜 감독이 동일한 사건에
대해 다른 입장을 취한다고 생각하는가? 이러한 관점의 차이는 관객에게 어떤 다른 시선을 제공하는가? 이에 대해
자유롭게 기술하시오. (25점)

3. 아랫글은 출제자 중 한 명이 쓰다가 멈춘 글이다. 이야기를 읽고 주인공에게 일어난 일을 상상하여 나머지 뒷부분을
창작하시오. (25점)

4. 미술가 앤디 워홀(Andy Warhol)을 우리는 잘 안다. 그는 팝 아트의 거장이다. 많은 역사적 인물과 스타들의 초상화를
그렸고, 슈퍼마켓의 평범한 브릴로 상자(Brillo Box)들을 예술 작품으로 승화시킨 그다. 그러면서 그는 예술의 개념
자체를 바꾸어버린다. ‘예술 작품의 철학적 특성’이라는 부제가 붙은 책 『철학하는 예술』의 저자 아서 단토(Arthur
Danto)는 <브릴로 상자>가 “미술과 현실 간의 관계에 관한 철학적인 질문을 독점했다”라고 쓸 것이다.

그런데 우리는 그가 영화감독이라는 사실은 잘 모른다. 실제로 그는 자신과 함께 한 팩토리(Factory)의 사람들과
함께 수백 편의 장·단편 실험적인 영화들을 만들어냈다. 거기에는 뉴욕에 있는 엠파이어 빌딩을 저녁때부터 새벽까지
고정된 시점의 카메라로 연속해서 찍은 <엠파이어 Empire>(1965)도 있다. 영화에는 어떤 이야기가 없다. 움직임도
없다. 분명 영화란 움직이는 이미지이지만, 막상 워홀의 영화는 영화가 움직임을 보여주지 않는 것일 수도 있음을
드러낸다.

그가 집 안에 들어섰을 땐 집 안은 너무나 고요했다. 오후 네 시쯤의 어두움이 불이 꺼진 넓은 거실에 흐릿한 빛이
되어 내려앉아 있을 뿐이었다. 잠시 멈춰 작은 숨을 내쉰 그는 이내 한 걸음 두 걸음, 조심스럽게 소리 내지 않고
거실을 가로질러 방으로 향했다. 안방 문 손잡이를 천천히 잡아당기자 역시 깔끔하게 정리되어 있는 방의 풍경이
보였다. 천천히 방 안으로 들어가려는 찰나 그의 발아래 무언가가 툭 하고 부딪쳤다. 움찔하며 자기도 모르게
한 걸음 뒤로 물러선 그는 이내 눈이 휘둥그레졌다.



아무튼, 재미난 실험이다. 흥미로운 시도다. 파격적인 현대 예술가다운 모험의 정신이다. 그 작업을 여러분은 따라서
반복해 본다. 그러면서 어떤 당신만의 차이를 만들어 볼 것이다. 반복과 차이. 생성. 구체적으로, 당신에게는 당신이
살고 있는 도시 - 그 밖의 어떤 데라도 상관없다 - 의 어떤 것을 카메라로 담는다. 대상은 고층 건물이 되어도 되고,
다른 어떤 사물/사건/인물이 되어도 상관이 없다.

당신도 8시간 연속으로 단일 고정 쇼트로 그것/그곳을 포착한다. 내레이션이나 음악, 자막을 덧붙이지 않고 촬영
본 그 자체로 작품을 완성해야 한다. 최종본의 상영은 영화관이 아닌 미술관에 설치해 사람들에게 보여줄 것이다.
당신은 어떤 곳을, 무엇을 어떻게 보여줄 것인가? 왜 그것/그곳을 찍을 것인가? 어떤 형식, 스타일을 실험해 볼
것인가? (25점)
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현실에서 벌어질 수 있는 최악의 상황을 설정하고, 그 안에서 일어나는

반전의 드라마를 구성해 글과 그림으로 표현하시오.

<조건>

1. 작품의 형식은 자유이며 5쪽 이상 표현하시오.
2. 작품과 별도로 반드시 1쪽은 구성한 작품의 기획 의도를 글로 작성

하시오.
3. 본인의 이름, 출신학교 등 개인 신상을 파악할 수 있는 내용 표기

시 불합격 처리됨.

<평가 기준>

이야기 구성, 주제와의 적합성, 조형성 그리고 기획의도를 중점으로 평
가함.



2026학년도 예술사과정 신입생 모집 

영상원 애니메이션과 2차시험 

전 공 실 기 

수험번호 성  명 감독관 확인

<문제>

어릴적 어떤 큰 사건을 함께 겪은 네 명의 친구가 있다.

이 사건에 대한 이들의 기억이 어떻게 왜곡되고, 세월이 흐른

후 서로 다른 기억을 나누게 되는 상황과, 모두의 기억과는

전혀 다른 진실이 발견되는 과정을 글과 그림으로 완성하시오.

뒷장에는 본인이 구상한 기획 의도를 글로 쓰시오.
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인공지능이 빠르게 발전하면서, 가까운 미래에 AGI*, 또는 특이점(Singularity)이
온다는 주장도 있다. 2045년의 미래를 규정하여 그것을 잘 드러낼 수 있는 ‘제목’
을 정하고 그에 따른 스토리를 만들어 글과 그림으로 표현하시오.

제목은 앞장에 포함시킬 것.
뒷장에는 기획 의도와 본인이 구상한 내용을 요약 정리하시오(전체 500자 내외).

* AGI : Artificial General Intelligence.
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문제 1. 변영주 감독의 <낮은 목소리 3-숨결>(1999)을 보고 다음 질문에 답하시오. (40점) 

<질문 1> 영화의 전반부에는 일본군 ‘위안부’ 피해생존자가 인터뷰어로 등장하고, 후반부에는 감독이 인터

뷰어로 등장한다. 이러한 인터뷰어의 위치를 중심으로 대상과 관계 맺는 방식에 관해 논하시오. 

<질문 2> 이 영화에 나오는 일본군 ‘위안부’의 증언, 자서전, 그림 등을 바탕으로 여성의 기억 쓰기에 관해 

논하시오. 

<질문 3> 이 영화와 형식적으로나 내용적으로 유사한 작품(영화, 문학 작품 등)을 골라 비교 분석하시오. 

문제 2. 다음의 지문을 읽고 질문에 답하시오. (30점)

[지문 A] 

The movie offers two forms of magic, since its conquest of the visible world extends in two opposite directions. 
The first, on which the realist theory concentrates, gives it the power to ‘possess’ the real world by capturing its 
appearance. The second, focus of the traditional aesthetic, permits the presentation of an ideal image, ordered by 
the film-maker’s will and imagination. (...) Lumière’s actualities represent one extreme of the cinema and Méliès’s 
fantasies are quite near to the other. But few films confine themselves to either a purely reproductive or a purely 
imaginative technique. The cinema extends across the whole of the area between the two extremes. The 
photographic narrative film occupies a compromise position where a fictional ‘reality’ is created in order to be 
recorded. Here the relationship between reality and illusion, object and image, becomes extremely complex; any 
attempt to isolate either in a ‘pure’ state becomes correspondingly inept.

[지문 B] 

In a hybrid form the quest for purity is much less important than the achievement of an ideal compromise, a 
meaningful resolution of inherent conflict. The fictional film exploits, where purer forms attempt to negate, the 
conflict between reality and illusion. Instead of trying exclusively either to create or to record, the story film 
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creates a synthesis: it both records what has been created and creates by its manner of recording. At its most 
powerful it achieves a credibility which consummates the cinema’s blend of actuality and fantasy. 

The credibility of the movies comes, I believe, from our habit of placing more trust in the evidence of our eyes 
than in any other form of sense data: a film makes us feel like eye-witnesses of the events which it portrays. 
Moreover, our belief extends even to the least realistic forms of movie because movement so strongly connotes 
life. The source meaning of the term ‘animation’ indicates that we regard a moving picture, even a cartoon, as a 
picture brought to life. In the early days of the movies words like cinematograph and kinetoscope, which meant 
moving picture, were interchangeable with words meaning living picture (vitascope, biograph, bioscope, etc.) The 
powerful combination of picture and movement tempts us to disregard the involvement of our imagination in what 
we see.

*consummate: 완성하다

*connote: 함의하다

<질문 1> [지문 A]의 밑줄 친 부분을 국문으로 번역하시오. 

<질문 2> [지문 B]의 밑줄 친 부분을 국문으로 번역하시오. 

문제 3. 아래의 지문은 장 보드리야르가 쓴 시뮬라시옹(Simulacres et Simulation, 1981)에서 발췌한 것이다.
다음의 지문을 읽고 질문에 답하시오. (30점)

[지문] 

예전에는 시뮬라시옹의 가장 좋은 비유로서, 제국의 지도 제작자들이 극도로 정밀한 지도를 만들어서 결국

은 지도가 제국의 전영토를 거의 정확히 덮어버리고 만다는 보르헤스의 우화를 들 수 있었다(그러나 제국의 

쇠퇴는 차츰차츰 이 지도가 닳아 없어지는 것을 보게 되고, 결국에는 몇몇 조각들만이 아직도 폐허 위에 나

뒹굴고 있다. 폐허가 된 이 추상의 형이상학적 미[美]는 제국에 걸맞는 오만함을 증명해 주며 썩은 고기처

럼 부패하여, 마치 분신이 세월이 흐르면 결국은 실제와 혼동되고 말듯이, 실제 흙으로 되돌아간다). 이 우

화는 이제 우리에게는 효력이 지났으며, 단지 제 2차적 시뮬라크르들의 조촐한 매력만을 가질 뿐이다.

오늘날의 추상은 더 이상 지도나 복제, 거울 또는 개념으로서의 추상이 아니다. 시뮬라시옹은 더 이상 영토 

그리고 이미지나 기호가 지시하는 대상 또는 어떤 실체의 시뮬라시옹이 아니다. 오늘날의 시뮬라시옹은 원

본도 사실성도 없는 실재, 즉 파생실재(hyper-real)를 [모델들을 가지고] 산출하는 작업이다. 영토는 더 이상 

지도를 선행하거나, 지도가 소멸된 이후까지 존속하지 않는다. 이제는 지도가 영토에 선행하고—시뮬라크르

들의 선행—심지어 영토를 만들어낸다. 다시 위의 우화를 든다면, 오늘날에는 영토의 조각들이 펼쳐진 지도 

위에서 서서히 썩어들고 있다. 지도가 아닌 실재의 잔해들이 여기저기, 제국의 폐허가 아니라 우리의 폐허 

여기저기에 흩어져 있다. 실재 그 자체의 폐허에 이른 것이다. 
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(...) 디즈니랜드는 모든 종류의 얽히고 설킨 시뮬라크르들의 완벽한 모델이다. 우선 환상과 공상의 유희이

다: 해적, 국경선, 미래 세계 등에서 보이듯이 사람들은 이 상상 세계가 성공적인 작전을 수행한 것으로 간

주한다. 그러나 군중들을 끄는 것은 틀림없이 상상보다는 훨씬 더 이곳이 사회의 축소판이라는 사실이다. 
(...) 디즈니랜드 곳곳에는 개인들과 군중의 얼굴 형태에 이르기까지 미국의 객관적인 프로필이 그려진다. 여

기서는 모든 가치들이 축소된 세밀삽화와 만화에 의해 높이 치켜세워진다. 이 가치들은 방부 처리되고 잠잠

하게 되어 있다. (...) 디즈니랜드는 ‘실제의’ 나라, ‘실제의’ 미국 전체가 디즈니랜드라는 사실을 감추기 위하

여 거기 있다. (...) 디즈니랜드는 다른 세상을 사실이라고 믿게 하기 위하여 상상적 세계로 제시된다. 그런

데 사실은 그를 감싸고 있는 로스엔젤레스 전체와 미국도 더 이상 실재가 아니고 파생실재와 시뮬라시옹 

질서에 속한다. 

<질문 1> 위 [지문]의 저자는 시뮬라크르(혹은 그것의 작용으로서 시뮬라시옹)에 대하여 단순한 닮음/유사성

에 기반한 복사물과는 다른 존재(혹은 작용)로 설명하고 있다. 모델/원본을 닮지 않거나 지시대상으로서의 

실재(the real)가 없는 이미지로서의 시뮬라크르나 시뮬라시옹에 대해 설명할 수 있는 영화 한 편을 떠올려 

보고, 그 영화를 기반으로 하여 시뮬라크르의 특성을 스스로 서술해 보시오.

<질문 2> 시뮬라크르는 포스트모던 시대의 사회문화적 현상들의 특징을 보여주는 개념으로 널리 이해되어 

왔다. 포스트모던이라는 용어조차 흐릿해진 2020년대 현재 상황에서, 넷플릭스와 같은 글로벌 OTT, 유튜브

나 인스타그램과 같은 소셜 미디어, 그리고 챗GPT나 제미나이와 같은 각종 인공지능(알고리즘)이 만들어내

는 온갖 시뮬라크르가 우리의 현실을 가득 채운 상황에서, 영화라는 예술은 어떤 가능성과 전망을 가지는지

논하시오.



2026학년도 예술사과정 신입생 모집 

영상원 영화과 1차 

글  쓰  기

수험번호 성  명 감독관 확인

다음 글을 읽고 주어진 질문에 답하시오. (60점)

우리는 과거에 “게임에 있는 건 다 가짜다. 게임 세상은 가짜다"라고 생각하기 쉬운데 실제로 그렇지
않고요. 젊은 세대들이나 유저들이 받아들일 때는 게임 속에서 겪는 일도 다 진짜라고 생각합니다.
그래서 이게 가치가 없는 것이 아니고 게임에서 겪는 일, 게임에서 배우는 것, 게임에서 다른 사람과
관계를 가지는 것, 이런 것들도 다 "현실과 마찬가지의 어떤 중요한 경험이자 체험이다". 저는 이렇게
생각합니다.

문제 1> 위 제시문은 게임개발자의 방송 인터뷰에서 발췌한 것이다.
게임개발자의 의견에 대한 본인의 생각을 자유롭게 서술하시오. (600자 이내로 쓸 것)



다음 글을 읽고 주어진 질문에 답하시오. (40점)

From the earliest decades of cinema, monsters and villains functioned as clear embodiments of
evil. In classical Hollywood, film narratives relied on strict moral binaries: the hero represented
order, while the villain embodied chaos, criminality, or an external threat. Monsters such as
Nosferatu (1922) or the creatures of Universal's horror cycle were visualizations of collective
anxieties-disease, invasion, or the "unknown"-but they were still narratively simple: they
threatened society, and the hero restored balance by destroying them.
By the mid-20th century, however, villains began to acquire psychological depth. Film noir introduced
morally ambiguous antagonists and antiheroes, reflecting postwar disillusionment and anxiety. Here,
villains were no longer monstrous others but corrupted insiders-ordinary people shaped by trauma,
desire, or social pressure. This shift coincided with weakening censorship, changing gender norms,
Cold War paranoia, and the rise of more complex character studies.
From the 1960s through the 1980s, the transformation accelerated. Horror icons like Hitchcock's
Norman Bates, Spielberg's Jaws, or Ridley Scott's Alien reflected fears tied to the home,
technology, and institutions. Meanwhile, films began portraying villains as products of systemic
violence or social neglect-think Travis Bickle in Taxi Driver or the criminals in Bonnie and Clyde.
The villain became a lens to critique society itself.
In the 21st century, the distinction between hero and villain has become increasingly porous.
Contemporary cinema grants villains emotional motivation, traumatic backstories, even moral logic.
Characters such as Joker, Killmonger, or Thanos invite viewers to experience sympathy or
ambivalence. The villain becomes a mirror: a figure embodying what society represses, fears, or
fails to fix. Even classic antagonists are now reimagined as misunderstood beings shaped by
exclusion or exploitation.
Today, villains function less as simple antagonists and more as agents who disrupt narrative
stability. They force characters-and audiences-to confront unresolved ethical, political, or
psychological issues. This evolution reflects broader cultural shifts: audiences no longer accept a
binary moral universe, and contemporary storytelling often prioritizes complexity over certainty.
This trajectory demonstrates not only a shift in character design but a profound transformation in
how audiences interpret evil, responsibility, and the boundaries of empathy. As society grows more
fragmented and ethically uncertain, villains will likely continue to serve as dynamic and unsettling
reflections of our cultural and emotional landscape.

문제 2 > 위의 제시문을 읽고 요약하시오. (400자 이내로 쓸 것)

문제 3 > 위의 제시문을 읽고 이에 대한 본인의 생각을 서술하시오. (600자 이내로 쓸 것)



2026학년도 예술사과정 신입생 모집 

영상원 영화과 2차시험 

이야기 구성

수험번호 성  명 감독관 확인

[ 문제 1]  아래 조건에 맞게 완결된 이야기를 구성하시오. (띄어쓰기 포함 원고지 1800자 이내)

< 조건 >

고등학교 졸업식 날이다.
A는 고등학교 담임 선생이다.
B는 수업마다 잠만 자는 학생이다.
C는 전교 1등이다.
A.B.C 세 사람 모두 졸업식에 불참한다.

졸업식 후 5일 뒤,
A.B.C 중 한 사람은 실종된다.

실종 사건 후 5년이 지났다.
A.B.C 세 사람은 다시 만난다.



2026학년도 예술사과정 신입생 모집 

영상원 영화과 특별전형<외국어성적우수자, 영상예술특기자> 

이야기 구성

수험번호 성  명 감독관 확인

<보기>

거울. 공사장. 별. 빙하. 사물함. 소화제

스마트폰. 여권. 유령. 유전자. 편의점. AI(인공지능)

(* 제시된 단어 순서는 가,나,다 순임)

<문제>
위 <보기>에 제시된 단어들 중 4개 이상을 선택해 한 편의 이야기를 구성하시오.
(1,800자 이내. 띄어쓰기 및 마침표 포함)

조건 1> 선택한 단어들이 이야기에 주요하게 쓰이도록 할 것.

조건 2> 주인공은 A와 B로 하되, ‘딜레마’ 상황에서의 A의 심정적 변화와 선택으로 인해
B가 감동을 받도록 할 것.

* 딜레마 : 선택해야 할 길은 두 가지 중 하나로 정해져 있는데, 그 어느 쪽을 선택해도
바람직하지 못한 결과가 나오게 되는 곤란한 상황 (표준국어대사전)

조건 3> 전체 등장인물은 5인 이내로 하고, 이름은 A,B,C... 등 알파벳으로 표기한다.

조건 4> 현재 시점의 이야기로 작성할 것.
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