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“리빙랩은 더 나은 콘텐츠를 만들기 위한 가장 이상적인 방식”



지금 시대의 콘텐츠
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‣ 유튜브로 모든 것을 다 하는 시대: 장르와 상관없이 전부. 남과는 다르게. 독특하게. 구독하라



더 나은 콘텐츠란?
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 가치있는 콘텐츠 
◦ 분업화의 끝 > 전문화 = 전문화 극단의 시대 >>> 소통의 힘 / 가치를 만드는 일 

◦ 개인화-차별화-개성적 VS 공감-반향-올바름-동참

‣ 소셜, 펀딩 등으로 콘텐츠의 팬들을 확보하는 시대 : 소비자를 넘어 가치 공유자로



◦ 많은 사람들이 동감하는 콘텐츠 

◦ 이익을 소수가 독점하지 않는 콘텐츠 

◦ 더 나은 세상을 만드는 데 기여하는 콘텐츠
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나도 같은 생각입니다. 동참합니다.
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‣ 콘텐츠 + 리빙랩 = 사회문제가 곧 콘텐츠의 소재. 공감콘텐츠를 통한 사회 혁신 

‣ 공감 콘텐츠 + 소셜 = 사회 혁신의 확산 > 콘텐츠의 대중화 > 사회문제 해결

“더 나은 콘텐츠는 <우리>를 위해 <지금> 할 수 있는 것을, <함께>하는 것” 

> 시대정신은 항상 콘텐츠의 가장 효과적인 소재였음

동참과 공감을 부르는 콘텐츠
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공감 콘텐츠가 대중과 만나는 방법: 크라우드펀딩
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크라우드 펀딩 > 가치 확산에 용이 + 팬 확보
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우리 모두 이 문제에 대해 같이 고민해봅시다 라는 화두
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우리 모두 이 문제에 대해 같이 고민해봅시다 라는 화두
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공감콘텐츠 실험 예시 - 전라북도 콘텐츠코리아랩
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“스스로의 힘으로” : 외주용역 제한 

“콘텐츠로 먹고살기” : 지속 가능성 확보 

창작 랩(Production Lab): 아이디어>프로토타입 
비즈 랩(Biz Lab): 프로토타입>사업화아이템 + 홍보/마케팅 
공공혁신리빙랩(Liv Lab): 문화콘텐츠 리빙랩 프로젝트  

‣ 매년 약 200명 창작자 참여, 100개 신규 창작 콘텐츠 프로토타입-시제품 완성 
‣ 2017.10월 공공혁신리빙랩 프로그램 시작 > 총 9개 프로젝트, 120일간 실험 
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2017_09_15_10_30_09_17_14_00

@전북_김제_금구면_봉두로132


자연_환경_복지_평화_인권_세대_안전_동물_중_1개_테마 

자신만의_콘텐츠로_사람들의_공감을_이끌어낼_것

가상_카카오스토리펀딩_사이트_업로드


콘텐츠_창작자_67명_ 

문화기획_게임_출판_캐릭터_모바일게임_영상_디자인_작가_파티쉐_프
로그래머_배우지망생_웹툰_만화_영화_애니메이션_보드게임_3D프린

팅_수제비누_스토리텔러_제품개발_홍보마케터


프로세스_ 

관심_테마로_헤쳐_모여서_라운드테이블_브레인스토밍_함께_기획_콜
라보레이션_스토리펀딩_사이트_분석_리서치_멘토링_설문조사_샘플_

제작_프로토타입_반응조사_발표_멘토링 
_피드백_고민_펀딩_결과


결과_ 

17개_공공문제_해결을_위한_콘텐츠_프로젝트_기획_완료


다음_미션_ 

콘텐츠로_리빙랩하기_공공혁신_리빙랩 
_콘텐츠로_먹고살기_진짜_실천하기

Project Note

Project Note
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2박 3일간의 실험 : 17개 공감콘텐츠 기획

콘텐츠 창작과 리빙랩   제 6차 한국 리빙랩 네트워크 포럼 #문화콘텐츠 혁신리빙랩 전략
콘텐츠 창작자의 기획이란....실행까지 할 수 있는 기획
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휠체어 기차 여행자 매뉴얼 : https://storyfunding.kakao.com/project/17497?mode=preview
https://storyfunding.kakao.com/episode/28815?mode=preview

ㄴ 1화. “휠체어 타고 앞장서기”

엘사가 되고 싶은 소년을 위한 동화책: https://storyfunding.kakao.com/project/17483?mode=preview
https://storyfunding.kakao.com/episode/28831?mode=preview

ㄴ 1화. 편견을 없애는 동화책 '무지개 유치원'

한국영화를 볼 수 없는 한국인입니다: https://storyfunding.kakao.com/project/17473?mode=preview
https://storyfunding.kakao.com/episode/28868?mode=preview

ㄴ 1화. "저는 한국 영화를 보지 못하는 한국인입니다”

노령반려동물 이동요양원 “동조하우스" : https://storyfunding.kakao.com/project/17500?mode=preview
https://storyfunding.kakao.com/episode/28859?mode=preview

ㄴ 1화. "동물을 기르면 겪는 필연적 과정”

콘텐츠 창작자의 기획이란....실행까지 할 수 있는 기획

https://storyfunding.kakao.com/project/17497?mode=preview
https://storyfunding.kakao.com/episode/28815?mode=preview
https://storyfunding.kakao.com/project/17483?mode=preview
https://storyfunding.kakao.com/episode/28831?mode=preview
https://storyfunding.kakao.com/project/17473?mode=preview
https://storyfunding.kakao.com/episode/28868?mode=preview
https://storyfunding.kakao.com/project/17500?mode=preview
https://storyfunding.kakao.com/episode/28859?mode=preview


도킹텍 X CONTENT KOREA LAB JEOLLABUKEO

한국영화를 볼 수 없는 한국인입니다.

Project by

About you

Project story

Funding plan

Details

도킹텍 X CONTENT KOREA LAB JEOLLABUKEO
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콘텐츠 창작자의 기획이란....실행까지 할 수 있는 기획



도킹텍 X CONTENT KOREA LAB JEOLLABUKEO

도킹텍 X CONTENT KOREA LAB JEOLLABUKEO

말해봤자 모를 거예요

  16  |  17
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콘텐츠 창작자의 기획이란....실행까지 할 수 있는 기획



편견을 없애는 동화책 '무지개 유치원'

이은지 X CONTENT KOREA LAB JEOLLABUKEO
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콘텐츠 창작자의 기획이란....실행까지 할 수 있는 기획
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공감을 위한 진정성 확보와 쉬운 확산 
◦반드시 필요한 것이라는 공감을 얻기 위한 수단으로서: 진정성

◦사회 변화 유발 및 확산에 친숙한 접근 방식으로서 : 게이미피케이션 또는 소셜/코즈(Cause) 마케팅

◦문제 인식 -> 해결 방법에서의 심플함: 이해하고 행동하기 쉬워야 한다

콘텐츠 창작과 리빙랩   제 6차 한국 리빙랩 네트워크 포럼 #문화콘텐츠 혁신리빙랩 전략
콘텐츠는 <문제인식-동감-확산>에 가장 효과적인 방법

“내가 할 줄 아는 것은 [콘텐츠]다.  
세상이 좀 더 좋아질 수 있게 기여하는 콘텐츠를 만들고 싶다”



18

콘텐츠 창작과 리빙랩   제 6차 한국 리빙랩 네트워크 포럼 #문화콘텐츠 혁신리빙랩 전략
유니버설 디자인
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유니버설 디자인
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‣ “[바로 지금]의 문제-니즈를 해결하는 일이 고객이든 동감이든 혁신이든 가능하게 만든다”

바로 지금, 반드시 필요한 것을 하는 일 - 리빙랩의 의미
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최근 성공 스타트업 비결 : 사회 문제를 해결할 수 있는 아이디어 그리고 비즈니스, 소셜

콘텐츠 창작과 리빙랩   제 6차 한국 리빙랩 네트워크 포럼 #문화콘텐츠 혁신리빙랩 전략
Content Making 에서 Social Value Making으로

‣ 사람들이 돈벌이가 아닌, 좋은 일에 동참한다는 생각을 갖게 하라 : Cause Marketing 

◦인간에게 좋은 일을 하는 것이 비즈니스의 본질 : 신념+가치 비즈니스
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CASE STUDY #5

1 Zume Pizza A robot apocalypse to end Domino's dominance
2 MobileQubes Daily immortality for your phone battery
3 SafeTrek The panic button to press before dialing 911
4 Markit Opportunity A farming app out of Africa 
5 Cloudistics Keeping ahead in the clouds
6 Virtru Sharing company secrets and keeping them private
7 Superpedestrian A pedal-powered, urban Uber rival
8 LOLA Peace of mind for the female body, delivered monthly
9 Ellevest Wall Street's women-investing warrior
10 GuardiCore Out-tricking the next cyberattack
11 Dia&Co Finally, an A+ idea for plus-size women
12 Grokker Watching your health and fitness improve from anywhere
13 Midfin Systems Outdating Amazon Web Services
14 Pymetrics Brain games attracting better employees
15 Tesla NanoCoatings Applying paint to an oil and gas problem
16 Scalable Capital Online investing made better, not just cheaper
17 Nima Digging into, detecting what you don't want to dine on
18 LANDR Audio Where A.I. meets Adele
19 Foodstirs Buffy the (organic, on-demand) Vampire Baker
20 ZeeMee An app to ace the college application process
21 Curb Taking control of climate change from your home
22 Hexadite The automated answer to endless security threats
23 Fireglass A reality check IT update: All content is malicious
24 InHerSight Breaking through the glass ceiling, one job at a time
25 DroneDeploy The new frequent flyer: 5 million acres mapped

미국 2017. 2월 기준 

25대 유망 스타트업

사회를 고민하는 콘텐츠 그리고 비즈니스

‣ 2/3가 “환경”, “동물”, “안전”, “양성 평등” 등 사회적 이슈해결형. 1/3이 AI 등 신기술
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Ex) 밤 길 걷기가 무서운 여성들을 위한 솔루션: SafeTrek

사회를 고민하는 콘텐츠 그리고 비즈니스
콘텐츠 창작과 리빙랩   제 6차 한국 리빙랩 네트워크 포럼 #문화콘텐츠 혁신리빙랩 전략
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Ex) 밤 길 걷기가 무서운 여성들을 위한 솔루션: SafeTrek

콘텐츠 창작과 리빙랩   제 6차 한국 리빙랩 네트워크 포럼 #문화콘텐츠 혁신리빙랩 전략
사회를 고민하는 콘텐츠 그리고 비즈니스
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Ex) 밤 길 걷기가 무서운 여성들을 위한 솔루션: SafeTrek
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사회를 고민하는 콘텐츠 그리고 비즈니스
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콘텐츠 창작과 리빙랩   제 6차 한국 리빙랩 네트워크 포럼 #문화콘텐츠 혁신리빙랩 전략

대학 동시다발 점자 확산 프로젝트

사회를 고민하는 콘텐츠 그리고 비즈니스
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콘텐츠 창작과 리빙랩   제 6차 한국 리빙랩 네트워크 포럼 #문화콘텐츠 혁신리빙랩 전략
사회를 고민하는 콘텐츠 그리고 비즈니스

$ 500++, 부르는 게 값이라는 청바지
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UX : 경험의 두 축
Ex) 스토리가 있는 프리미엄 청바지: 오노미치 데님 프로젝트

사회를 고민하는 콘텐츠 그리고 비즈니스
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콘텐츠 창작과 리빙랩   제 6차 한국 리빙랩 네트워크 포럼 #문화콘텐츠 혁신리빙랩 전략

[실험 단계 : Phase 1] 

540벌의 청바지 > 270명에게 2벌씩 제공 
- 마을 사람들 : 농부, 어부, 건설업 등 육체 노동자 

1년후 수거 > 세탁/수선 > 판매 
- 판매가: 원가의 2배 

- 70% 제공자 수익 - 30% 운영수수료 

사회를 고민하는 콘텐츠 그리고 비즈니스
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[확산 >>> 비즈니스 : : Phase 2] 

누구나 참여할 수 있음 
- 청바지를 사면, 참여할 수 있는 스탬프를 청바지에 찍어 줌 

1년후 매입 > 세탁/수선 > 판매 
- 판매가 산정 

- 70% 제공자 수익 - 30% 운영수수료 

사회를 고민하는 콘텐츠 그리고 비즈니스
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사회를 고민하는 콘텐츠 그리고 비즈니스
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모든 분야에 리빙랩을 적용해야 한다는 의견 

대한민국 리빙랩 대표 케이스가 보이지 않는다는 의견 
◦리빙랩을 하는 곳은 많지만 주목할만한 결과물을 발견하기 힘들다는 의견 
◦그래서 뭐가 좋아졌는데?


리빙랩 역시 “융합해야한다”와 같은 레토릭에 불과하다는 의견 
◦우리는 이미 리빙랩을 하고 있었다고 주장하는 의견 
◦고객 사전 조사, 설문조사 다 하던 거 아닌가 

공익성? Cause Marketing?

콘텐츠 창작과 리빙랩   제 6차 한국 리빙랩 네트워크 포럼 #문화콘텐츠 혁신리빙랩 전략

‣ 어떤 식으로 사용하든 ‘리빙랩’이라는 용어를 사용하는 순간,   

‘실험+검증+참여’를 떠올릴 수만 있다면 괜찮은 것 아닐까?

 “리빙랩이 대세” VS “리빙랩도 유행일뿐?” “ 리빙랩이 별건가?”

리빙랩 실행시 접하게 되는 몇가지 이슈들



리빙랩 실행시 접하게 되는 몇가지 이슈들

4차 산업혁명 시대에 그래도 신 기술이 들어가야 리빙랩이 아닐까?
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‣ 리빙랩 프로젝트의 성패는 기술이든, 동기든 어떻게 복잡함을 벗어나는가에 달려있다.

기술에 대한 장점을 나열하는 것 보다  
일상의 언어로 탁~ 던질 수 있는 용어로 끝! 

지금 사용하기 어려운 기술은 사회 문제에서 사람들의 관심을 더 멀리 보내버릴 뿐

• 콘텐츠 창작자들이 리빙랩의 키 플레이어일 경우, 

• 과학 기술 연구자들이 리빙랩의 키 플레이어일 경우,

• 문제/혁신 공감자-활동가들이 리빙랩의 키 플레이어일 경우,
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“ 혁신은 얼마나 많은 돈을 R&D에 쏟아 붓느냐,  
이것과는 거의 관계가 없습니다.  

애플이 맥을 개발했을 때 IBM은 R&D에  
애플보다 최소 100배 이상 많은 돈을 쏟아 붓고 있었습니다.  

혁신은 사람들과 관계가 있습니다.  
어떻게 이끌고, 얼마나 많은 것을 이끌어낼 수 있는지,  

혁신은 그것과 관련이 있습니다.” - 스티브잡스

리빙랩 실행시 접하게 되는 몇가지 이슈들
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리빙랩은 주체와 대상의 거리를 좁히는 방법 

◦연구를 어디서 하십니까?

◦창작을 어디서 하십니까?

콘텐츠 창작과 리빙랩   제 6차 한국 리빙랩 네트워크 포럼 #문화콘텐츠 혁신리빙랩 전략

“혼자서: 고독의 시간과 공간”

‘고도화된 과학 기술의 연마’ 
‘콘텐츠 제작 스킬-완성도의 향상’  

그 과정은 집중력을 위해 고독한 세계일 수 밖에 없다. 하지만....

리빙랩을 필수라고 믿는 이유



43

◦ “돈도 안되는데 리빙랩 꼭 해야 합니까?”

◦ “리빙랩 할(조사/연구 등) 시간에 콘텐츠 창작/실험에만 몰두하고 싶다”

콘텐츠 창작과 리빙랩   제 6차 한국 리빙랩 네트워크 포럼 #문화콘텐츠 혁신리빙랩 전략
리빙랩을 필수라고 믿는 이유

 “왜 기술을 연구하고 콘텐츠를 창작하는가?” 
 

연구든 창작이든 결국 
사람(들), 세계(사회) 앞에서  

사용해달라고 부탁해야하는 입장

‣ 리빙랩은 기술과 콘텐츠를 사용하는 ‘사람’과 ‘같은 공간’에서 ’사람’을 연구, 창작한다는 점 
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방법론으로만 적용할 경우,  
◦사용자 중심 디자인/ UX 등 수요자 중심 사고 방법과 차별점이 없음 

선언이나 이념일 경우,  

◦목적만 강조되어 구체적 실천/액션/적용/비즈니스가 우선순위 뒤로 밀림 

콘텐츠 창작과 리빙랩   제 6차 한국 리빙랩 네트워크 포럼 #문화콘텐츠 혁신리빙랩 전략

리빙랩 프로젝트는 
 

1. 인간의 행복과 공공성을 담보로해야 하며,  
실험 지역의 거주민의 지속적인 사용 결과를 그 데이터로 한다. 

2. 데이터는 개선에 활용되며, 그 결과는 타 지역, 인류 전체에  
확대 적용할 수 있는 형태로 탄력성을 갖추어야 한다.  

3. 실험 결과물은 비즈니스와 연결되어  
끊임없는 자가 발전/ 변형/ 증식을 통해 인간의 삶에 안착해야 한다.

리빙랩을 필수라고 믿는 이유
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문제라고 인식하자마자 해결할 수 있는 사람(들)이 알아서 해결한다 > 각개 전투 > “알린다”  

시급한 문제 중에서 고른다 > 플레이어를 모집한다 > “함께 해결한다”

콘텐츠 창작과 리빙랩   제 6차 한국 리빙랩 네트워크 포럼 #문화콘텐츠 혁신리빙랩 전략

‣ 급변하는 시대, 새로운 고통과 불행이 너무 빠르고, 많이 생긴다 > 법과 제도는 너무 느리다

리빙랩의 진행 형태 분류 
[문제 발생 > 문제 확산 > 공적인 인식 > 함께 해결] 

[문제 발견+인식 > 전파 > 협의체 구성 혹은 소수 활동가 > 해결 ] 

[누구나 난제 인식 > 기술 발전 > 아이디어 > 해결] 

[문제 예측 > 해결 > 방지] 

리빙랩을 이용하는 몇가지 방법



리빙랩의 실제 적용시 접하게 되는 몇가지 이슈들

하지만 시작부터 탁~ 하고 막히는 느낌
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“리빙랩은 모든 참여자가 동등하게 역할을 분배하고 ....” 
> 우리에게 너무도 어렵고 힘든 일 = 동등하게 함께 협업/협력

협의체 내에 리더와 예산이 없으면  
더 이상 진전이 없고 논의만 반복 > 실행이 되지 않음

# 1 문제를 인식하고 해결하기 위한 협의체를 구성

창작자, 개발자에게 있어 관심은 있으나 

내 일이 아니라고 생각하거나, 시켜서 하는 용역같다고 생각

#2 문제를 인식한 자가 해결 위해 도움 요청

‣ 활동가와 창작자의 기를 죽이는 한 마디: “좋은 일 하는데 좀 도와주세요” (재능기부, 열정 강요)



참여자 모두 ‘흔들리지 않는 하나의 원칙’ 공유가 필요함

인간은 뛰어난 인지능력에 반해 합리적인 의사결정을 하는 데는 형편없다는 사실 

◦ Endowment effect : 자기 생각/소유물이 더 가치있다고 생각하는 경향 
▶ 어떤 아이디어가 타인에 비해 최소한 2배 정도 좋다고 느껴질 때만 설득 가능 

◦ 그룹이나 단체에는 항상 반대자가 있는 법 : 의사결정 스킬을 강화할 수 있는 기회 
▶ 그 사람이 선을 넘지 않게 하는 것이 중요함
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“창의력(아이디어)이란 단순히 사물들과 상황을 연결하는 것.  
무엇인가를 보고, 명확하게 하고, 경험을 연결시켜 새로운 것을 합성해내는 능력” 

> 더 많은 경험을 갖고, 경험에 대해 더 많은 생각을 갖고, 구체화시키는 것이 중요!

‣ 기발한 아이디어가 가장 중요하고, 모든 것을 우선한다는 환상에서 벗어납시다!!



48

콘텐츠 창작과 리빙랩   제 6차 한국 리빙랩 네트워크 포럼 #문화콘텐츠 혁신리빙랩 전략
프로젝트 성공을 부르는 프로세스



전라북도 콘텐츠코리아랩과 리빙랩: 그간의 활동
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‣ 콘텐츠 창작자들의 공공문제 실험(3) 

◦우범지역 환경개선: 캘리그래피, 벽화 등 
◦아이들의 성평등/ 의식 교육을 위한 동화책 
◦학부모, 주민이 원하는 지역문화 플랫폼

‣ 공공문제 혁신 프로젝트 추진(9) 

◦대학모델: 산업디자인학과+전주공공시설 
◦시민과 함께 만드는 관광루트: 군산먹방이 
◦각도가 틀어지지 않는 교통 반사경 
◦지역 주민이 직접 그리는 마을 벽화 
◦길거리 동물과 대학 원룸 촌 상생 아이디어 
◦유휴공간에서의 지속가능한 문화 이벤트 
◦청년 콘텐츠 창작자 네트워킹 비즈 플랫폼 
◦봉사단체 연계형 가족사진 스페셜 데이 
◦지하철 임산부 배려석 활성화: 중단
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1.고산 지역의 시골마을 중 여러 마을 담당자(이장,면장)와 접촉
2. 2-4개 지역 마을을 선정, 심심벽화를 원하는 마을의 공공지역 담장에 벽화 적용/기록

4. 마을사람들의 의견을 반영한 심심벽화 시안 수정(전체적 벨런스 에 신경쓴다.) 

3. 벽화에 관심을 보이는 마을을 선정, 마을 공청회/기록영상 상영/
    마을사람 의견반영한 심심벽화

5. 2차 심심벽화 마을 시공(몇가지 선정) /기록 
6. 마을사람  피드백/예술가 피드백 /심심벽화 시안 수정.개발 
7. 스토리 펀딩 업데이트/ 지자체 홍보(팜플렛,영상이용) 
8. 새로운 마을을 선정 다시 시작 (마을 사람과 지자체 펀딩 방식으로 일정 금액이 모이면 
    벽화시공)

단지 그들은 즐기기만 한다면 ‘심심벽화’는 가능합니다. 

실험설계실험현황 ‒ 봉착한 문제들

열정을 논하기에는 바뀌어진 사람들의 마인드 

무엇이든 좋아    ‒ 어떤시안을 보여주어도 만족하는 어르신들
                     - 시안에 대한 구별력이 없으신 어르신들이 대부분.

바뀌어진 대학문화       ‒ 봉사활동 단체가 없어짐

봉사점수를 전부 채운 학생들 – 고등학생들은 이득이 없으면 움직려하지 않는다.

열정만을 이야기 하지 말라     ‒ 달라진 계획에 따른 움직여 주지 않는 예술가
                                     - 열정페이/재능기부 단어에 민감한 시대

난해한 운영시스템 ‒ 생각과 너무 다른 운영시스템방식 - 결제방식
 

실험현황 ‒ 컨셉다듬기

  작은변화가 보인다면 반드시 큰 변화는 일어날 것이다. 

실험벽 선정 / 실험벽화 들어가기   - 예술가 한명과 함께 심심벽화 시공착수

실험벽화 과정 촬영 ‒ 실험벽화를 진행하는 동안에 일어나는 과정을 기록

                            - 실험벽화 과정을 기록한 일지 만들기

심심벽화 홍보를 위한 생각   - 일지기록을 통한 관공소 방문 / 홍보

                                       - 인건비 지원을 받을 수 있는 방법 모색


단지 그들은 즐기기만 한다면 ‘심심벽화’는 가능합니다. 

여러개의 크고 작은 벽들도 불가능은 아닙니다.  
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2. 리빙랩 ‘문화를 도킹하다!’ .진 
 

실험지역 
  

-  전주 남부시장 하늘정원  內  동아리방 
   

 실험목표  
 

- 일상에서 쉽게 접하기 콘텐츠들을 색다른 공간에서 만나게 하다 
- 콘텐츠 유통채널을 만들어 내 쉽게 소비자들과 만나지 못하는 콘텐츠를 색다른 공간에

서 만나게 하다 
 
 

실험설계  
 

전라북도 지역 內 유휴공간을 개발 – 다양성 영화를 통한 관객 유치 – 여유시간을 통한 콘텐츠 활용방안 기획 및 개발 – 영화를 통
한 관객을 공간으로 유입후 다양한 콘텐츠들을 소개 하고 소비하는 공간으로 개발 

 
  관련대상 

 
: 전주시민, 전주남부시장 상인, 전주 한옥마을 및 남부시장 야시장 고객, 청년몰 고객, 청년몰 상인 

 

2. 리빙랩 ‘문화를 도킹하다!’ .진 
 2. 리빙랩 ‘문화2 도킹하다!’ 추진 
 

전북 겨울 영화제  
 

- 시민.이 만- 프로
그램 상영  

 

도킹텍 X 아모르  
영화 리뷰집 발간 

- 해당 월의 상영 리뷰 
및 프로그램 노트   

 

시장 상인들을 위한 영화
감상 동아리 활성화 및 정

기 무료 상영회  

청년몰의 콘텐츠와 연계된
 프로그램 개발  

 
지역 콘텐츠들과의 연대  

전라북도 콘텐츠코리아랩과 리빙랩: 그간의 활동
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개요

실험명

실험지역

실험목표

관련대상

캐릭터를 보면 노선이 보인다

근대역사문화지구, 철길마을 일대

지역 콘텐츠 + 관광지 + 맛집이 어우러진 먹방이 버스 운행

시민 추친 위원회

관광객 및 관광지의 소상공인

[ 현황 ]

지역대학 교수, 시민, 언론, 관광객으로 이루어진
시민 추진위원회 구성

자문 회의

[ 현황 ]

[ 군산시 교통행정과 미팅 ]

프로젝트 협업 제안

이후 일정

•주 1-2회
시민추진위원회 회의

• 최종 노선 개발

•관광객 심층 인터뷰

•버스 운행

•피드백

•버스 랩핑 시안 제작 및 랩핑

•일일 패스, 노선도, 버스 홍보물 제작
(리플렛, 현수막, 배너, 포스터 등)

•관광안내영상 제작

• 스토리 펀딩

1월
3 ~ 4주

•개선방안 마련

2월
1 ~ 2주

2월
3 ~ 4주

3월
1 ~ 2주

* 굵은 글씨로 적힌 일정은 마지막주까지 진행
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과정 2. 
2-2. 지역 청년창업가 및 문화예술인들과 의 만남   

공감 
연결 
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#1. 공공혁신 문화콘텐츠 리빙랩 활성화 

◦ 콘텐츠 창작자들의 현실참여-이슈해결형 프로젝트 실험/사업화 

◦ 공공문제 참여/활동가/리더 양산 교육 프로그램

#2. 전라북도 특화 테마 리빙랩 프로젝트 추진 

◦ 사회적 경제 + 도시재생 + 공유경제 + 스마트 농생명 테마 집중 

◦ 콘텐츠 창작자 + 대학 + 문화/시민 단체 + 지자체 연계 프로젝트 진행

#3. 리빙랩 연계 콘텐츠 창작자 플랫폼 구축 

◦ 문화/콘텐츠 분야 청년 사회적 기업 양성-지원 

◦ 지속 가능성-에코 시스템을 통한 일자리 생성 및 자립 모델 구축



56

콘텐츠 창작과 리빙랩   제 6차 한국 리빙랩 네트워크 포럼 #문화콘텐츠 혁신리빙랩 전략
모두 리빙랩하고 있습니까?

가장 우선되는 것 : 사람과 사회에 대한 관심과 참여 

“모두 리빙랩하고 있습니까?”
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모두 리빙랩하고 있습니까?

“감사합니다”


