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넥슨재단 <보더리스 포럼> 영상 제작 및 홍보 대행 업체 
입찰 계획

넥슨재단은 게임에 대한 사회적 인식 전환 및 문화예술 진흥을 목표로, 온라인 영상 컨텐츠 <보더리스 포럼>을 제작∙배포하고 대중의 관심과 참여를 제고하고자 합니다.  본 사업에 참여할 기관을 아래와 같이 공모하오니, 많은 관심과 참여 바랍니다. 

I. 공모 개요
1. 사업명 : 보더리스 포럼
2. 계약 기간 : 총 3개월 (9월 2주 - 12월 2주 / 조정 가능)
3. 계약 규모 : 총 60,000천원 (부가세 포함)
4. 사업 내용 
	1) <보더리스 포럼>영상 컨텐츠 제작 및 배포 (가용예산 50,000천원 내외)
	   가. 컨텐츠 기획
i. [첨부 1. 보더리스 프로젝트 운영 안]을 토대로, 최대 60분 분량의 영상 컨텐츠 기획
ii. 스토리보드 및 시나리오 제작
iii. 출연자 섭외 ([첨부 1. 보더리스 프로젝트 운영 안]에 언급된 출연자를 섭외 1순위로 하되, 업체에서 추천 가능)
   나. 촬영 및 편집 
i. 촬영 환경(스튜디오 및 시청자 참여 시스템) 구축
ii. 영상 촬영
iii. 편집 및 믹싱
iv. 본영상(최대 60분 분량) 및 티저 영상(15-30초) 3-4개 제작
  다. 배포 (넥슨재단 홈페이지 내 포더리스 포럼 페이지에 공개)
i. [bookmark: _GoBack]1차 배포 (11월 2-3주차) : 뮤직비디오*
*넥슨재단이 기 제작한 뮤직비디오를 온라인 배포하는 작업으로, 세부 내용은 보더리스 프로젝트 운영 안 참조
ii. 2차 배포(11월 4주차) : 본프로그램*
*전 에피소드 일괄 배포
	2) 홍보 대행 (가용예산 10,000천원 내외)
1. SNS 캠페인 및 홍보
i. 뮤직비디오 배포 시기에 맞춰, 틱톡 챌린지 등 대중 참여 캠페인 진행
ii. 포럼 시청자 유입을 위한 SNS 홍보 진행
3) 기타 
	나. 사업 종료 후 성과 보고

II. 제안 요청 사항
1. 컨텐츠 제작 
가. 프로그램 개요
i. 기획 의도
ii. 시놉시스
iii. 에피소드 별 스토리보드
iv. 출연진 : 패널 및 초대 게스트
v. 시청자 참여 유도 방안
vi. 레퍼런스 (참고 가능한 영상 링크 첨부)
나. 제작
i. 소요 기간
ii. 촬영 장소
iii. 촬영 장비
iv. 편집 및 믹싱
v. 확인 가능한 영상 샘플 (본영상/티저영상 각 1개)
다. 배포 계획

2. 홍보 전략 및 실행 계획
가. 뮤직비디오 연계 대중 참여 캠페인 운영 계획
나. SNS 홍보 전략 및 실행 계획 (일정표 포함)
다. 성과 측정 계획

3. 예산 계획
가. 아래 내용을 확인할 수 있도록 항목을 구분 기입
i. 컨텐츠 기획/연사료/촬영/제작/배포(웹페이지 포함) 세부 작업 별 예산
ii. 캠페인 등 홍보 관련 예산 
iii. 투입 인력 및 장비

4. 회사소개서
가. 연혁
나. 사업 내역	
다. 팀 구성
다. 재무 현황

III. 입찰 일정
가. 제안서 접수 마감: 8월 17일(월) 오후 18시 00분 
- nexon@nexonfoundation.org 로 접수
나. PT 대상자 발표 : 8월 20일(목) (개별 통보) 
다. 최종 선정 : 8월 28일(금) (개별 통보)

*담당자 : 넥슨재단 박선민 (camilla@nexonfoundation.org, 070-4238-7332)

끝. 


[첨부 1] 보더리스 프로젝트 운영 안

I. 배경
· 넥슨 컴퍼니는 2012년 <보더리스>전시를 시작으로 2019년 <게임을 게임하다> 전에 이르기까지, 게임의 문화예술적 가치를 조명하는 데 꾸준한 노력을 기울여왔음
· 또한, 청년 문화기획자를 지원하는 <NEO-JEJU> 프로그램 및 독립영화 보급 지원을 통해 문화예술 저변 확대에 이바지해왔음
· 넥슨재단은 넥슨 컴퍼니의 다양한 문화예술 지원 활동을 통합∙계승하는 새로운 사회공헌 브랜드를 새로 정립하고, 사업을 추진하고자 함

II. 추진 방향
1. 문화예술분야 지원을 지속하되, 온라인게임 전문 집단으로서 넥슨의 정체성 반영
 예술가들이 게임 컨텐츠를 창작의 원천으로 활용할 수 있도록 IP 무상 제공
2. 사회공헌 재단으로서, 게임에 대한 사회적 인식 전환 노력

III. 보더리스 프로젝트
1. 목적 
1) 게임과 예술 섹터 간 교류와 협력 활성화
2) 게임의 문화예술적 가치 확산 및 사회적 인식 제고
2. 기간 : 2020. 하반기 - 계속
3. 구성
1) 보더리스 공모전 : 게임IP를 활용한 예술가 창작지원 프로그램
2) 보더리스 포럼 : 게임-예술 영역 간 협력 사례와 미래상을 대중의 눈높이에서 전달하며, 관련 담론 활성화
4. 추진 방안
· 2020년 하반기 : 보더리스 포럼 개최 (첫 회 진행 후 매년 진행 여부 결정)
· 2021년 이후 : 보더리스 공모전 개최 (매년)

IV. (2020) 보더리스 포럼 운영 계획
1. 목표
1) 게임-예술의 경계에서 일어나고 있는 다양한 실험들과 그 의미를 대중과 공유
2) 게임의 문화∙예술적 가치와 영향에 대한 대화 기회 마련
3) 보더리스 프로젝트 및 공모전에 대한 관심 제고
2. 타깃 : 게임 플레이 경험 있으며, 다양한 문화예술 컨텐츠에 관심있는 20-30대
3. 방식 : 패널토의 및 대담으로 이뤄진 ‘포럼’ 형태의 프로그램을 온라인 환경에 적합한 영상 컨텐츠로 제작, 배포*
*COVID-19로 인한 오프라인 포럼 운영 한계 고려
4. 컨텐츠 구성
1) 뮤직비디오
· 기획 의도 : ‘게임-예술 간 크로스오버’의 의미를 대중이 이해하기 쉽고 친근한 형태로 제시하며, 2021년 공모전에 대한 예술인들의 관심 제고
· 내용 : 넥슨 게임 BGM*을 전통예술의 시각에서 재해석한 전통음악∙안무 퍼포먼스를 뮤직비디오로 제작, 온라인 배포
- 대중이 함께 즐기며 참여할 수 있는 밈(MEME) 챌린지 등을 병행
*바람의나라, 카트라이더, 카운터스트라이크 BGM 검토 중
· 배포 시기 : 11월 3주
· 8월 2주까지 공연/뮤직비디오 제작팀 선정하여 진행

2) 포럼 (본프로그램)
· 기획 의도 : 게임-예술 영역 간 교류∙협력 사례를 대중과 공유하고, 게임의 예술적 가치와 임팩트에 대해 보다 쉽게 이해할 수 있도록 함
· 내용 : 게임과 예술에 대한 insight와 입담을 갖춘 패널*을 중심으로, 게임-예술의 경계에서 실험중인 다양한 예술인 및 게임 전문가**를 방문 또는 초청하여 인터뷰∙토의 진행
*김경일 게임문화재단 이사장(아주대 심리학과 교수), 류정화 리우션 공동대표(<게임을 게임하다> 전시), 이은석 넥슨 디렉터(2012 보더리스 전시 기획) 검토 중
**[APPENDIX 1. 보더리스 포럼 초청 게스트 안] 참조
· 형태 : 방송 녹화 후, 총 4~5회 에피소드(각 10분 내외) 분량으로 편집하여 온라인 배포 
에피소드 별 상세 내용 (예시이며, 변경 가능)
	에피소드
	내용

	Ep.1
게임과 예술이 만나는 순간
#크로스오버
	게임으로부터 영감을 받은 예술, 그리고 예술로부터 영향을 받은 게임.  두 세계는 어떻게 상호작용하며 발전해왔을까요? 

	Ep.2
창조는 경계를 가리지 않아
#망원동 #마인크래프트
	게임과 건축, 가상과 현실을 오가는 건축가 ***.  자녀가 즐기던 마인크래프트 게임에 입문한 후, 그는 게임을 통해 얻은 영감을 현실에 구현하기 시작했습니다.  픽셀 구조물을 연상케 하는 그의 작품 '망원동 단단집' 앞에서 게임과 건축, 예술에 대한 그의 생각을 들어봅니다. 

	Ep.3
이 세상이 게임이라면
#일랜시아 #왜하세요
	MMORPG 유저들의 이야기를 그린 다큐영화 <내언니전지현과 나>.  16년차 ‘일랜시아’ 유저 *** 감독은 게임 공간에서 한국 사회와 청년들의 현실을 마주합니다.  그는 예술이 그러하듯 게임은 현실의 억압 속에서도 우리를 자유롭게 하고, 소통하게 하며, 마침내 현실을 바꿔나갈 힘을 부여한다고 말합니다.

	Ep.4
10년후
#미래

	빠르게 변화하는 사회와 기술의 발전은 게임, 예술, 그리고 두 세계가 공존하는 방식에 어떠한 변화를 가지고 올까요? <레디 플레이어 원>의 작가 ***과의 대담을 통해 미래를 상상합니다. 



· 배포 시기 : 12월 2주*


[APPENDIX 1] 보더리스 포럼 초대 게스트 (안)
1. K** W***
· 게임 Monument Valley* 아트 디렉터
*GDC Award 베스트 혁신, 베스트 비주얼 아트, 베스트 모바일 부문 3관왕 수상
· 게임 속 건축양식은 스페인, 러시아, 일본의 건축 디자인으로부터 영향을 받았으며, 2차원 평면 속의 3차원 공간은 모리츠 코르넬리스 에셔(MC Escher)에게서 받은 영감으로 구현되었음
· 인터뷰
1) 3관왕 달성한 '모뉴먼트 밸리' http://www.inven.co.kr/webzine/news/?news=128278
2) "게임은 당연히 예술이다" 모뉴먼트 밸리 개발사 USTWO게임즈와의 대화 http://m.inven.co.kr/webzine/wznews.php?idx=108525

2. E*** C***
· 영화 <Ready Player One>*의 원작 소설 작가
*가상현실을 다룬 SF 소설로, 스티븐 스필버그作 영화로도 제작된 바 있음.  미래 게임의 모습 및 추억 속 과거 게임들을 한 데 담아 게임 팬들로부터 높은 평가를 받음
· 인터뷰
1) “Imagining the Future Is Dangerous”: Sci-fi writer Ernest Cline discusses Ready Player One, virtual reality, and nostalgia. 
https://slate.com/technology/2015/07/an-interview-with-ernest-cline-author-of-ready-player-one-and-armada.html
2) Arts preview: ‘Ready Player One’ author Ernest Cline
https://www.columbusalive.com/entertainment/20180221/arts-preview-ready-player-one-author-ernest-cline

3. 박***
· 다큐영화 <내언니전지현과 나>* 감독
*넥슨 게임 <일랜시아> 유저들의 이야기를 다룬 영화로, 청년들이 게임공간에서 마음의 안식을 얻고 게임 바깥 세상에서도 끈끈한 관계를 맺어가는 과정을 그려 온라인 게임 세대의 공감을 이끌어냄
· 인터뷰
1) '멈춰진 게임' 일랜시아에 남은 이들... 다큐 '내언니전지현과 나'
https://biz.chosun.com/site/data/html_dir/2020/04/17/2020041703417.html
2) 일랜시아 영화에서 “게임 왜 하세요?”에 대한 답을 듣다
https://www.gamemeca.com/view.php?gid=1632536

4. 서***
· 건축가
· 자녀를 통해 마인크래프트를 접하였으며, 마인크래프트 활동을 하며 얻은 영감을 실제 건축 작품에 적용함. "건축은 사회적 산물이다. 건축은 사회의 수준과 기술 등에서 나오는 하나의 결과물이다. (그래서 건축을 통해 게임이라는) 우리의 현상을 드러냈으면 좋겠다"
· 인터뷰
1) '마인크래프트'가 담긴 건물이 망원동에 있다 : "건축은 사회적 산물" 맴 건축사사무소, 게임서 얻은 영감으로 새로운 미를 발견
https://1boon.kakao.com/thisisgame/news002975

image1.PNG
d NEXON

HIA AL CH
1 L L




