
The emergence of the new technology and media known as NFT is shaking up the
topography of contemporary art once again. Although there are mixed views on it with regard
to the value of art, artists using the digital environment as their primary source anticipate its
new attempt at the format of art’s existence and how it provides the authentication of
originality to digital works.

After working as an illustrator, Ram Han debuted in the domestic art scene in 2017. Before
her work was first shown in museum galleries (Phantom Arm, Buk-Seoul Museum of Art,
2018), the artist began to receive attention by posting her images on social media, permitting
easy public access to her work through mobile devices, and even unauthorized ownership of
it. Through the exhibition, Ram Han equips the digital work with physical properties and
qualifications equivalent to the original. Occasionally, there are questions about whether her
work should be printed and viewed in real life. However, in this solo exhibition Spawning
Scenery, her tackling of physical communication of the sensual experience evident in digital
work is clearly visible.

The title of the exhibition Spawning Scenery refers to images and landscapes appearing
randomly and in parallel inside a virtual space. The title reveals the artist’s perception of the
landscape, and spawning is close to the manner of objects pouring out of a computer
program. Ram Han asks, “Is the familiar landscape not a familiarity of the real thing, but a
recollection of constructed images from exposure to movies and games?”

Han grew up under the worldview of so-called JRPG games and anime and is interested in
console games, AR, open-world games, and AI-generated art. To conclude Ram Han’s work
as a generational theory might narrow the scope for criticism. However, how she selects the
subject matter and composes the narrative powerfully reveals the common interests of the
same generation.

Meanwhile, the artist has presented the Object and Souvenir series, illustrating faint
memories and collected objects. For Han, memory is exaggerated and beautified, and the
articles appearing in her work serve as a medium connecting the real and the virtual world.
In particular, the Souvenir series shows “the desire to have the experience firsthand.” The
artist speaks of “illusion” when describing the work, as the digital painting itself is
nonmaterial, and the objects she aims to portray are also imaginary, derived from experience.

In Ram Han’s compositions, cute and beautiful animals, plants, and people appear.
Expressed in brilliant colors, they are entangled by and wiggling together with an unknown
sticky and shiny substance. Unlike paintings or sculptures, it has no smell or volume, but it is
a texture easily imagined based on experience. She concentrates on depicting sensory
elements such as color and surface to maximize the characteristics of a smooth digital
screen.

The artist’s brilliant landscapes are often cruel and tactile. Interest in intangible shapes and
forms has led to organ drawings first realized in 2020 (Busan Biennale, 2020). On display, 
I am relieved (2022) stems from a bizarre experience encountered since the pandemic.
Scanning one’s own mucous membrane every day and raising questions about body
conditions and the physical symptoms chattering across various media made her
contemplate the internal tissue that is invisible and impalpable.

Creatures made by Ram Han seem fragile. Most of them are small, fluffy creatures that
resemble rabbits and cats. These covert animals appearing in the images are the main
characters guiding and leading the work’s narrative. Save our souls (2022) is a series that
faces these animals created so far on one-on-one. The miniature monsters that seem
unexpectedly high in combat power are placed throughout the exhibition space.
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The artist’s interest in the virtual world and fantasy is delivered more concretely through VR
and 3D sculptures in this exhibition. The VR work Uninvited-Tamagotchi (2022) transfers the
audience to the digital world. Sitting in the room generated by the artist and fumbling for the
creature makes us wonder if this could be the actuality of digital painting. The 3D series
morph 01-04 (2022) morphs animals, plants, and objects and combines piercings that
symbolize the confrontation of different physical properties. Through this solo exhibition,
Ram Han proposes a quest to the audience. Within her rendering ‘the scattering landscape,’
we will contemplate the presence of digital painting and the significance of the original.

Soohyun Kim (Whistle, Curator)

Ram Han (b. 1989) is a Seoul-based digital painter who takes a strong interest in
the fantasy inherent to media and old pop/subculture. She believes that the essence
of memory is the ambiguity between the virtual and the real, and through her work,
she shares her personal and unique memories of places and experiences with the
viewer. Ram Han studied Animation at Korea National University of Arts and held her
first solo exhibition Nightcap at YOUR MANA in 2017. Her work has been shown in
group exhibitions notably at SeMA, Buk-Seoul Museum of Art, Busan Biennale,
D Museum, Audio Visual Pavilion, Culture Station Seoul 284, and Whistle, while she
is a frequent collaborator with a variety of fashion brands and companies including
Apple, Big Hit Entertainment and SM Entertainment.
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NFT라는 새로운 기술, 매체의 등장은 동시대 예술의 지형도를 다시 크게 흔들고 있다. 예술의 가치라는 측면에서
우려 섞인 시선이 많지만, 디지털 환경을 작업의 바탕으로 사용하는 예술가들에게는 미술품의 존재 형식의 새로운
시도라는 점과 디지털 작품에 원본성을 부여했다는 점에서 기대하게 한다.

람한 작가는 일러스트레이터로 활동하다가 2017년부터 국내 미술신에 본격적으로 등장했다. 작가는 본인의 
SNS에 작업을 올리기 시작하면서 주목받기 시작했는데, 그의 작품이 미술관에 걸리기 이전부터(2018, 유령팔, 
서울시립 북서울미술관) 사람들은 모바일 기기의 디스플레이에 담긴 람한의 작품을 손쉽게 감상하고 몰래 
소유하기도 했다. 작가는 전시를 통해 디지털 작업에 물성과 원본에 준하는 자격을 제공한다. 간혹 람한의 작품을 
실물로 출력해서 보아야 하는가에 대한 의문이 들지만, 그가 작업에서 추구하고자 하는 감각의 경험적 측면을 
대중과 공유하려는 모습을 이번 개인전 ‹Spawning Scenery›를 통해 살펴볼 수 있다.

전시의 제목 ‹Spawning Scenery›는 가상의 공간에서 무작위로 출현하고 병렬되는 이미지와 풍경을 의미한다. 
이 제목에서 작가가 바라보는 풍경에 대한 인식이 드러나는데, 스포닝은 컴퓨터 프로그램에서 개체가 쏟아지듯이 
출현하는 모습에 가깝다. “어디서 본 듯한 풍경이라는 게 실물이 아니라 실은 영화와 게임을 통해 노출된, 만들어진 
이미지를 떠올리는 건 아닐까”라는 작가의 말이 ‘산란하는 풍경’을 이해하게 한다.

그는 일명 JRPG게임, 아니메의 세계관 아래 성장했으며 콘솔 게임, AR, 오픈월드 게임, AI 제너레이티드 아트 
등에 관심을 두고 있다. 람한의 작업을 세대론으로 귀결시키기엔 비평의 여지를 좁힐 수 있다. 하지만 그가 작품의 
소재를 선정하고 서사를 구성하는 방식을 보면 동 세대의 관심사가 강하게 드러난다.

작가는 그동안 ‹Object›, ‹Souvenir›시리즈를 선보였으며 평소에 직접 수집한 사물과 남아있는 기억의 이미지를 
그려왔다. 그에게 기억이란 과장되고 미화되는 것으로, 작업에 등장하는 오브제들은 현실과 가상 세계를 연결하는 
매개체가 된다. 특히 기념품 시리즈는 “경험을 직접 지니고 싶은 마음”을 보여주는 것이다. 작가는 본인의 작업에 
관해 설명할 때 “허상”이라고 말하는데, 디지털 회화 자체가 비물질이며 그가 표현하고자 하는 작업의 대상들도 
경험을 통해 파생된 상상의 것들이기 때문이다.

그의 작품에는 귀엽고 아름다운 동식물, 인물이 등장한다. 화려한 색상으로 표현된 대상들은 정체를 알 수 없는 
끈적이고 반짝이는 물질로 한 데 뒤엉키고 꿈틀댄다. 회화나 조각처럼 냄새와 부피는 없지만, 왠지 경험을 바탕으로
떠올려 볼 수 있는 질감이다. 그는 매끄러운 디지털 화면의 특징을 극대화하기 위해 색감과 표면 등의 감각을 
묘사하는 것에 집중했다.

작가의 빛나는 풍경은 때로 잔혹하고 촉각적이다. 만질 수 없는 형상, 형태에 관한 작가의 관심은 2020년부터
(2020, 부산비엔날레) 장기드로잉으로 이어졌다. 전시작 ‹I am relieved›(2022)는 팬데믹 이후 매일 같이 
자신의 점막을 훑어가며 몸 상태에 관하여 질문하는 상황과 여러 매체에서 떠드는 신체의 반응들이 보고 만질 수 
없는 몸 내부의 조직을 상상하게 만들었다는 기이한 경험에서 제작되었다.

람한이 만든 크리처는 연약한 요소를 지니고 있다. 대부분 작고 털이 보송한 토끼, 고양이처럼 보이는 생물들이다.
그의 작품 한편에 등장하는 이 동물들은 주인공이자 작업의 서사를 이끄는 길잡이 역할을 하고 있다. ‹Save our
souls›(2022)시리즈는 작가가 그동안 출현시켰던 동물들을 독대하기 위한 작품으로 외양은 비록 약하지만, 
전투력은 높아 보이는 작은 괴물들을 전시장 곳곳에 배치했다.

작가가 집중하는 가상 세계, 판타지에 관한 관심은 이번 전시에서 VR과 3D 조각을 통해 더욱 구체적으로 표현된다.
VR 작품 ‹Uninvited-Tamagotchi›(2022)는 관객을 디지털 세계로 전이시킨다. 작가가 생성한 방에 앉아 그가 
창조한 크리처를 더듬어보는 행위는 마치 디지털 회화의 실체란 이런 것일까 생각해보게 한다. 3D 작업 ‹morph 
01-04›(2022) 시리즈는 동물과 식물, 물체를 모핑하고 서로 다른 물성이 대립하는 감각을 상징하는 피어싱을
결합했다. 람한은 이번 개인전에서 관객에게 퀘스트를 제안한다. 우리는 그가 가공한 ‘산란하는 풍경’속에서 디지털
회화의 현전성과 원본의 가치에 관하여 고민해보게 될 것이다.

글 김수현 (휘슬, 큐레이터)

람한(b.1989)은 서울을 기반으로 활동하는 디지털 페인터로 올드팝/서브컬처와 미디어에 주입된 판타지에 관심이 
있다. 그는 기억의 본질은 가상과 현실 사이의 모호함이라 믿고 있다. 그가 소유하고 있는 장소와 경험의 독특한 
기억은 작품을 통해 관람자에게 공유된다. 람한은 한국예술종합학교에서 애니메이션을 전공하고 2017년 
유어마나 가게에서 첫 개인전을 개최한 이후 서울시립 북서울미술관, 2020 부산비엔날레, 디뮤지엄, 시청각, 
문화역서울 284, 휘슬 등에서 단체전에 참여했다. 전시 활동 외에도 Apple, 빅히트, SM 등 엔터테인먼트 컴퍼니, 
패션 브랜드와 협업을 진행하고 있다.

Spawning Scenery
람한

27 May – 2 July, 2022



Sky (repaint), 2022, Light panel, archival pigment print, 80×80cm
Save our souls_06, 2022, Archival pigment print, 14×28cm
I am relieved, 2022, Light panel, archival pigment print, 130×85cm
Souvenir study (pool), 2022, Light panel, archival pigment print, 20×20cm
Souvenir study (spoon), 2022, Light panel, archival pigment print, 20×20cm
Souvenir study (bell), 2022, Light panel, archival pigment print, 20×20cm
Souvenir study (hatchery), 2022, Archival pigment print, 103×210cm
morph-04, 2022, 3D print, resin, 30×24cm
morph-02, 2022, 3D print, resin, 30×29cm
morph-03, 2022, 3D print, resin, 30×10cm
Paraparaparadise 파라파라파라다이스, 2022, Light panel, UV print, 80×60cm
Save our souls_01 (moth), 2022, Archival pigment print, 15×15cm
Save our souls_03 (yorkshire terrier), 2022, Archival pigment print, 15×15cm
Save our souls_04, 2022, Archival pigment print, 14×28cm
Save our souls_02 (seal), 2022, Archival pigment print, 15×15cm
Uninvited-Tamagotchi, 2022, Oculus, Unity app, Size variable
Save our souls_07 (cat), 2022, Archival pigment print, 15×15cm
morph-01, 2022, 3D print, resin, LCD, Raspberry Pi, seamless loop video, 
 23×20cm
Save our souls_05, 2022, Archival pigment print, 14×28cm
Save our souls_09 (stare), 2022, Archival pigment print, 15×15cm
Save our souls_08 (mew), 2022, Archival pigment print, 15×15cm
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