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1  추진 배경 및 포럼 개요

□ 추진 배경

o 기존의 정책추진, 연구개발, 지역개발 및 혁신, 산업혁신 등이 한

계를 드러내면서 리빙랩이 국내외적으로 변화의 아이콘으로 등장

- 국내에서도 사회 주체(주민, 사용자 등) 주도형 혁신모델이자 지

역·현장 기반형 혁신의 장으로서 리빙랩이 도입·적용

o 특히 과기부 중심으로 연구개발 전 과정에서 수요자 의견 반영 및 

현장 사전 적용을 위해 리빙랩(Living Lab)을 적극 활용, 실험・실증

병행

- 기존의 단편적 리빙랩 운영을 탈피, 우리 국민 생활 패턴 등에 최적화된

한국형 리빙랩 운영 모델 개발(“국민생활연구 리빙랩 가이드라인”)

* 리빙랩참여국민, 연구자, 대상기술및인프라등은 DB化, 향후 리빙랩운영에활용

< 新 리빙랩 운영 기본방향(예시) >

< 기존 리빙랩 >

➡

< 새로운 리빙랩 >
▪사후 평가단계 주로 참여
▪단일 제품에 대한 성능 검증

▪일회성의 단편적 운영

▪연구개발 전주기 적극 참여
▪사회적 수용성 등 문제해결 검증
▪경험 축적 및 연계 활용

o 최근 과학분야와 더불어 인문사회분야에서도 활발하게 이뤄지고 

있는 리빙랩은 ICT, 스마트시티, 농어촌, 환경, 문화, 관광, 예술,

교육 등에서 성공적인 운영모델로 적용

   - 아직 초기에 머물러 있는 리빙랩 시도들을 고도화하기 위해 선

진적으로 관련 프레임을 도입하고 있는 유럽 각 국가의 동향 파

악 필요 

   - 한국 리빙랩 네트워크와 유럽 활동과의 긴밀한 연계·협력 채널 

구축을 시도하고 우리나라에서 시도한 다양한 정책 및 사례에 

대한 공유 추진 
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□ 포럼 개요 및 주요 국내 참석자

o 행사명 : Open Living Lab Days 2018

o 주  제 : Living Labs & Sustainable Development Goals
* Sustainable Development Goals (SDGs, 지속가능발전목표)

: 2015년9월전세계UN회원국가들이모여국제사회의지속가능한발전을위해합의한목표

o 일  시 : 2018.8.19.(일)-26(일)

o 장  소 : 스위스 제네바

o 참석자 : 총 20인 내외

– 과기정통부, NIPA, 전자부품연구원, 부산창조경제혁신센터, 대전 

및 강릉 지역조직 등

성명 소속기관

성지은 STEPI 연구위원

한재준 과학기술정보통신부 국민생활연구팀 사무관

신현구 과학기술정보통신부 과기혁신본부 사무관

유희숙 NIPA 책임연구원

정다희 NIPA 책임연구원

최주환 전자부품연구원 단장

조홍근 부산창조경제혁신센터 센터장

김성우 부산창조경제혁신센터 융합지원팀 과장

최윤경 부산창조경제혁신센터 연구원
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□ 주요 활동 내용 

  ㅇ ‘ENOLL Open Living Lab days 2018’에 한국 리빙랩 코디네이

터로서 워크샵 참석 

   - 리빙랩 관련 선진 사례 조사 수집 및 한국 사례 공유

- 유럽 연합 연구 동향 및 ENOLL의 주요 활동 관련 자료 수집

  ㅇ 부대 네트워크 행사 참석을 통해 리빙랩 관련 담당자 미팅을 통한 

네트워크 활동 수행 

   - UN 디렉터 등 주요 발표자 및 각 유럽 도시의 리빙랩 운영 담당자

와 미팅을 통해 관련 자료 수집 및 네트워크 구축 활동 

  ㅇ 지역문제해결, 지속가능한 발전 등 다양하게 추진되고 있는 해

외 선진 리빙랩 방문 및 투어

   - 관련 리빙랩 방문 및 운영자와의 미팅을 통해 자료 수집 및 네트워크 

구축 활동 

□ 세부 일정

일 정 방문지역 내용

1일차 8. 19(일) 인천-스위스
(제네바) ㆍ이동(한국->스위스)

2일차 8. 20(월) 인천 제네바 ㆍiHome 리빙랩 방문 및 투어

3일차 8. 21(화) 인천 제네바 ㆍGeneva 리빙랩 방문 및 투어

4일차 8. 22(수)
CICG Geneva

(Center for international
Confernece Geneva)

ㆍ제네바 국제 컨퍼런스센터 컨퍼러스 등록
ㆍ주제별 발표 및 워크샵 1일차 참석
(오프닝 키노트, 킼스타터 토론회, 도시별
파일럿 사례 발표)

5일차 8. 23(목)
CICG Geneva

(Center for international
Confernece Geneva)

ㆍ주제별 발표 및 워크샵 2일차 참석
(지속가능발전을 위한 관련 주제 : 빈곤, 헬스
케어, 지속가능한 소비 등)
ㆍ사례별 리빙랩 워크샵

6일차 8. 24(금)
CICG Geneva

(Center for international
Confernece Geneva)

ㆍ주제별 발표 및 워크샵 3일차 참석
(산업혁신, 경제적 평등, 기후변화, 교육
등 워크샵)

7일차 8. 25(토) 스위스-인천
ㆍ이동(스위스->한국)

8일차 8. 26(일) 스위스-인천
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2  포럼 사진  
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3  주요 청취 내용

□ Constraints on upscaling and social inclusion in smart city living

lab experiments and ways to anticipate them : lessons from four

“smarter” labs

- Frencesca Cellina, Roberta Castri, Mario Diethart, Thomas

Höflehner, Nicola Da Schio, Marc Dijk

○ 유럽 4개 도시에서 진행한 ‘Smarter’ Labs Experiment를 바탕으로 스마트시티 리빙랩에서 사

회적 포용 및 혁신 확대에 대한 제약을 소개함 

- ‘스마트시티 리빙랩’이 다양한 이해관계자들이 사회-기술 혁신활동에 참여하는 접근법으로 부

상하고 있지만, 성공적인 리빙랩 수행이 실제 자원의 효율 극대화로 이어지지는 않음. 또한 

‘스마트 시티즌’에 맞지 않는 특정 사회그룹을 배제할 수 있는 위험이 존재함.

○ 사회적 포용에 대한 제약

- 시민의 금전적 지적 인적 자원 부족, 리빙랩과 시민간의 공통 목표 설정의 어려움, 리빙랩 외

부 맥락에 대한 간과, 리빙랩 내 권력 구조 재생산 등

○ 혁신 활동 확대에 대한 제약

- 제한된 교육, 타이밍의 문제, 눈치 보는 태도, 이해관계자 및 기관의 수용력 부족, 기관 혹은 

부처 간의 협업 및 책임 문제, 리빙랩 프로젝트에서 로컬리티의 중요성 간과 등
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□ Innovation Management in Living Lab projects: the Innovatrix

Framework

- Dimitri Schuurman, Aron-Levi Herregodts, Annabel Georges,

Oliver Rits

○ 리빙랩 혁신 프로젝트 실행 시 혁신을 관리하는 도구로 “Innovatrix”을 개발하여 소개함

- 리빙랩의 특성(생활 실험실, 사용자가 참여하는 co-creation, 공공-민간-시민 협력관계 등)에 방

점을 둔 연구는 많이 진행되었지만, 어떻게 리빙랩을 이루는 요소들이 관리되고 활용되어야하

는지에 대한 연구가 부족함. “Innovatrix”는 이러한 요소들을 관리하는 도구로서 개발되었으며,

86개 리빙랩 프로젝트에 적용 및 분석하였음.

 ○ “Innovatrix”는 총 8가지 요소로 구성

- 타겟층(Customer Segment) : 어떤 타겟층에 집중할 것인지? 그들의 특성은 무엇인지? 사용자 

맥락은 무엇인지?

- 니즈(Needs) : 타겟의 니즈는 무엇인지? 어떻게 충족할 수 있을지?

- 현재 상황(Current Practice) : 경쟁상대는 누구인지? 고객행동은 어떤지? 현재 상황에서 득과 

실이 무엇인지?

- 가치제안(Value Proposition) : 타겟층에 어떤 (측정 가능한) 영향을 줄 것인지?

- 해결방안(Solution) : 어떤 (디지털) 요소로 해결할 것인지? 다른 특정 타겟층과의 차별되는 점

은 무엇인지?
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- 장벽(Barrier) : 해결방안 적용 및 시장 진입에 있어서 장벽이 무엇인지?

- 가치확보(Value Capture) : 어떤 (금전/비금전) 가치를 보상으로 받게 될지? 가격을 어떻게 세

팅해야할지?

- 주요 파트너(Key Partners) : 누가 주요 파트너인지? 어떻게 이해관계자들과 상호작용할지?

○ 총 86개 리빙랩 프로젝트를 대상으로 “Innovatrix” 적용 및 분석한 결과, “Innovatrix”를 적용

한 리빙랩 프로젝트의 약 2/3가 시장에 진출하는 결과를 낳았음.

- “Innovatrix”를 통해 각기 다른 타겟층의 사용자의 참여 활동을 측정할 수 있음. 이를 통해 자

원을 효율적으로 사용할 수 있으며 대표 사용자를 선정하는데 도움 될 것임.

- 특정 수요자를 타겟으로 하여 효율적으로 리빙랩 프로젝트를 진행할 수 있음. 이는 한정된 자

원의 효율적으로 사용할 수 있도록 하고 혁신팀의 의사결정에 도움 될 것임.

- “Innovatrix”는 혁신 활동의 주요 요소 및 가정 등을 시각화하여 반복되는 패턴 및 특정 리빙

랩 활동이 어떠한 결과로 연결되는지를 파악하는 데 용이할 것으로 기대됨.

□ International Innovation Sprint Bridging the Sustainability Gap

between Metropolitan Core and Peripheries

- Tuija Hirvikoski, Kaisla Saastamoinen, Mikael Uitto

○ SDGs 11. 지속가능한 도시와 커뮤니티(Sustainable Cities and Communities)의 일환으로

“Innovation Sprint” 방법론을 도입하여 대도시 중심부와 주변부의 지속가능성 차이를 줄이기 

위한 리빙랩 프로젝트를 대만, 핀란드 2개 국가에서 실시.

○ “Innovation Sprint”는 리빙랩을 개방형 혁신 생태계 및 도시, 시민, 기업, 대학 등이 경계 없

이 상호작용할 수 있는 플랫폼으로 바라보고 있음. “Sprint”는 서로 다른 이해관계자들이 

co-creation 할 수 있는 물리적인 공간을 제공하며, 실생활을 바탕으로 기술적 사회적 혁신이 

이루어질 수 있도록 함.

- “Sprint”에서는 다양한 국적의 대학생들이 중요한 요소로 작용함. 학계에서 얻은 과학적 지식

을 지자체 및 시민들의 시장중심 지식으로 연결하는 역할을 함. “Sprint”가 대기업에 의해 운

영될 경우 대학생의 재능을 무상으로 이용한다는 비판이 있으며, 이 프로젝트에서는 그러한 

문제를 피하기 위해 지속가능한 도시를 만들기 위한 공익에 초점을 맞춰 진행하였음.

- 대만, 핀란드 2개 국가에서 실시된 “Sprint”는 디자인 씽킹(Design Thinking) 방식을 활용함.

“Sprint”에서는 한 팀이 실생활 과제를 해결하기 위해 초학문적이고 민첩하게 개발 과정이 이

루어짐. 인간 중심적으로 시제품제작, 테스트, 문제해결과정을 진행하며, 각기 멤버의 지식을 

종합적으로 고려하여 적용함.
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○ The Asian Smart Living Sprint – 대만

- 2011년 대만에서 “혁신과 연결 : Formosa의 스마트한 변신”을 주제로 “The Asian Smart

Living Summer School”이 개최되었음. 더블 다이아몬드 방법론(4D : Discover, Define,

Develop, Deliver)을 적용하였음.

- 참가자들은 지역 커뮤니티가 처한 상황과 과제를 해결하기 위해 디자인 기반 혁신 및 시제품 

제작을 진행함. 총 3개의 지역 커뮤니티(지역 전통문화산업과 혁신, 고령화 마을, 불교문화와 

최첨단 기술의 융합)가 문화와 기술의 융합을 퍼실리이에이팅하기 위해 “Sprint”에 참여했음.

- 5일간 핀란드, 일본, 말레이시아 등 다양한 국가에서 100여명(6팀)이 “Sprint”에 참여해 혁신 

및 교육 프로그램에 참여했으며, 멘토링 교수, 스태프, 지역민들과 협업하여 시제품 개발 및 

테스트를 진행함.

○ The European Digital Wellbeing Sprint – 핀란드

- 2017년 핀란드 헬싱키의 외곽 지역에서 “Living well all the way”를 주제로 진행되었으며, 지

역 주민, 특히 치매를 앓고 있는 주민들을 위한 솔루션 및 시제품 제작을 목표로 함.

- 30명 넘는 학부생 및 대학원생, 교환학생이 참여해 8팀을 구성했으며, 이들의 전공은 헬스케어,

서비스 디자인, 경영, IT 등 다양했음. 대학 교수, 지역 케어센터 직원 등이 퍼실리에이터로 참

여했으며, 각 팀이 제안한 솔루션은 1) 실생활 적용 가능성, 2) 팀 피칭, 3) 어떤 방법론 사용했

는지, 4) 수요자 입장에서 어떻게 디자인했는지 등을 평가받았음.

○ “Sprint”는 다양한 이해관계자들의 협업을 통해 주변 도시가 대도시의 높은 학문적, 기술적 

역량과 동기부여를 제공 받을 수 있는 좋은 기회임.

- 지역 대학교가 주요 퍼실리에이터로 참여하여 문제에 대한 이론적 배경 및 접근을 가능하게 

하며, “Sprint”에 참여하는 학생들은 다양한 전공, 국적으로 구성된 팀 내에서 종합적 시각을 

기르고 실생활 밀착형 문제 해결에 참여할 수 있음.

- “Sprint”에 참여하는 이해관계자 및 참가자는 어떠한 솔루션이 구현 가능한지 등에 대한 감을 

잡기 위해 기본적인 컴퓨터과학지식(AI, 블록체인, 데이터마이닝 등)을 갖출 것을 권장함. 이

를 위해 무료 인터넷 강의를 수강하는 방법 등이 있음.

- 빅 데이터 및 데이터 기반 혁신은 사업화 가능성을 창출하기 때문에, 지자체의 지속가능성 과

제를 해결하기 위해서 반드시 데이터가 확보되어야 함. 찾을 수 있고, 접근 가능하고, 상호정

보교환 가능하고, 재사용 가능한(Findable, Accessible, Interoperable, Reusable) 데이터 정책에 

맞게 “Innovation Sprint” 기간 동안 및 그 전후에도 다양한 국가에서 온 참가자들이 데이터

를 모으고 공유하고 활용할 수 있도록 해야 함.

- 또한 국가 간 co-creation 및 실험의 일환으로 각 국가에서 동시에 “Innovation Sprint”를 실행

하고 디지털로 연결하는 것을 제안함. 인터넷 기반으로 도심, 도심 주변부, 지방 등 각 지역의 

참가자들이 더욱 많은 데이터를 창출하고 교환함으로서 더 나은 솔루션을 개발하고 즉각적인 

피드백이 가능할 것으로 기대됨.



- 11 -

□ Learning with Community : Developing Citizen-Led Housing

- Shaofu Huang, Ruth Deakin Crick, Melissa Mean, Carolyn

Hassan, Colin Taylor

○ 다양한 이해관계자가 참여하는 Co-production을 ‘학습의 여정(learning journey)’으로 프레이밍

하고 퍼실리테이터가 활용할 수 있는 학습 구조(learning framework)와 영국 브리스톨과 글로

스터셔 서부의 ‘Urban ID 프로젝트’에 적용한 사례를 제시함.

- Urban ID 프로젝트는 영국의 미래 도시 과제 해결을 위한 통합적 진단 체계와 방법론을 개

발하는 프로젝트로, 시스템 사고, 디자인 학습, 공동제작 등의 방법론으로 설계됨. 본 프로젝

트에는 다양한 이해관계자(공공, 민간, 자원봉사자, 학계 등 4개 영역)의 참여로 진행되었으며,

아래와 같이 5가지 챌린지 테마를 설정하였음.

1) 이동성, 접근성 2) 건강, 행복 3) 평등, 포용 4) 탄소중립적 도시 5) 환경, 생태 

○ Co-production은 ‘학습의 여정(learning journey)’으로서, 새로운 혁신과 변화에는 참여자

들의 ‘학습 능력’이 수반된다는 것을 강조함. 리빙랩에서 참여자들이 ‘학습 능력’(창의성,

호기심, 지속가능한 학습관계 등)을 활용 개발함으로써 학습능력을 함께 향상시킬 수 있

을 뿐만 아니라 미래의 리빙랩 참여와 목표 달성의 인센티브로 작용하기도 함.

○ 참여자의 동기부여 요인은 아래와 같이 4가지 층으로 나눠볼 수 있으며, 바깥으로 갈수록 외

부 영향을 통해 쉽게 변할 수 있으며, 안쪽으로 갈수록 쉽게 변하지 않고 보편적으로 존재하

는 요인임.

○ Urban ID 프로젝트의 일환으로 시민 주도형 주겨문제 해결 프로젝트 <We Can Make>가 진

행되었음. 브리스톨 외곽지역은 인구 밀도가 낮고 낙후된 대중교통, 낮은 지역 고용률, 인프라 

부족 등으로 상권이 활성화되지 못한 반면, 주거 수요는 높은 편이었음. 이에 지역민, 예술가,

건축가, 정책 입안자, 교수, 산업 전문가 등이 협력하여 문제의 본질과 지역민의 니즈를 파악
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하여 지역 커뮤니티가 가지고 있는 자원을 수집 분석해 매핑하고, 새로운 시민 주도형(자급자

족할 수 있는) 하우징을 공동 건축하는 프로젝트를 진행하였음.

- 새로운 혁신의 ‘학습’을 활성화하기 위해 다양한 방법론을 활용하였음. Co-design 워크샵, 예술

가의 참여를 통한 다양한 관점에서의 대화 및 지식 공유, 시각화를 통한 복잡한 이슈의 단순

화, 다양한 주체가 제안한 아이디어의 테스트와 공동 평가 등이 진행됨.

○ Co-production 과정을 ‘학습’으로 설계함으로써 이해관계자들의 참여도를 향상시켜 리빙랩을 

효과적으로 촉진할 수 있음. 이러한 ‘학습’ 과정에는 디지털 기술, 시각화된 물건 등을 활용함

으로써 학습 효과를 확대할 수 있음.
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□ Participatory software development via Living Labs : A case of

Daejeon

- Hee-Sook Yoo, Su-jing Jung, Seong-gyu Park, Miran Cho

○ 한국에서 NIPA가 대전 지역사회를 위한 소프트웨어 개발 프로젝트에 리빙랩을 적용한 사례

를 소개함.

1. 개념화 : 대전 시민들이 실제 느끼는 “문제”와 “문제와 관련된 이해관계자” 파악

- 문헌조사, 대전시 공무원 인터뷰, 현장조사 및 팩트 체크, 시민 설문조사 및 전문가 그룹 토론 

등을 통해 정보 수집

2. 구체화 : 해결하고자 하는 “문제”를 정의하고 이해관계자들의 참여 도모.

- 지역 주민, 지자체, NGO, 다양한 분야 전문가들이 리빙랩에 참여했음. 참여자들의 리빙랩에 

대한 이해도를 높이기 위해 리빙랩의 컨셉과 사례를 소개하고 ‘디자인 씽킹’ 프로그램 진행함.

- 그 결과, ‘다세대 주택 밀집지역의 생활쓰레기 문제’가 우선순위 과제로 선정됨. 패널들은 개념

화 단계에서 모은 자료들을 리뷰하고 의견을 공유했으며 현장 방문 및 거주자와 인터뷰 진행.

3. 실제 행동 & 피드백 : 쓰레기 처리 정보 제공용 어플리케이션 개발 및 피드백

- 쓰레기 분리 방법, 장소, 일정 등을 공유할 수 있는 소프트웨어 서비스 어플리케이션을 개발하

고 이에 대한 피드백을 진행함.

○ 리빙랩의 컨셉과 목표를 공유하는 것이 다양한 이해관계자들의 동기부여를 하는데 효과적임.

○ 현장조사를 통해 리빙랩의 비효율성을 없앨 수 있음. 실제 문제 상황을 파악하여 잘못된 정보

를 필터링할 수 있으며, 현장에서의 커뮤니케이션을 통해 다양한 아이디어에 접근할 수 있음.

○ 데이터가 객관적으로 문제 상황을 판단할 수 있는 척도가 될 수 있으며, 리빙랩의 방향과 목

적을 설정하는데 중요한 요소임.
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□ Transnational Piloting for Smooth Internationalization of

Health-tech Start-ups

- Päivi Haho, Metropolia and Virpi Kaartti

○ 전 세계적으로 헬스테크 산업이 성장하고 있는 가운데, 관련 스타트업의 글로벌 시장 수요 및 

시장진출 기회 파악을 위한 방법론으로 초국가적(transnational) 리빙랩을 소개함. 스타트업의 

서비스 실증 및 테스트, 지역의 특성에 따른 서비스의 변형 적용 등 초국가적 리빙랩과 스타

트업의 협력 모델을 제시함.

○ 초국가적 리빙랩에서는 ‘린 스타트업’ 관점을 도입하여 헬스테크 스타트업의 해외 시장 진출

을 위한 효율적인 방법론과 모델을 만들고자 함.

- 린 스타트업 : 아이디어를 단기간에 제품으로 만든 후 시장 반응을 다음 제품에 반영하는 것

을 반복하여 성공 확률을 높이는 전략

- 이때까지 리빙랩은 주로 사용자 혁신, 개방형 혁신에 집중했으며, 사업모델이나 시장 가능성의 

검증, 마케팅 채널, 서비스의 지역화 등이 리빙랩의 범위로 다뤄지지는 않았음. ‘린 스타트업’

관점에서 보면, 서비스 개발은 계속되는 테스트 및 실증을 통해 일어나므로, 초국가적 리빙랩

이 이러한 서비스를 제공할 수 있을 것으로 기대됨.

○ 초국가적 리빙랩 활동을 위해서 국제적 프로젝트를 코디네이션할 리빙랩이 필요하며, 해외 리

빙랩과 스타트업을 연결하는 중간자이자 퍼실리테이터 역할이 기대됨.

○ 리빙랩과 스타트업과의 지속가능한 관계 및 영리화를 위해 리빙랩 서비스의 지역적, 국가적,

국제적 차원에서 뚜렷한 개념화가 필요한 단계임.

- 스타트업들이 필요에 따라 그 지역의 리빙랩 및 초국가적 리빙랩에 직접 컨택할 수 있도록 리

빙랩의 컨택 정보 및 제공 가능한 사항을 쉽게 접근할 수 있도록 하는 작업이 필요함.

○ 초국가적 리빙랩은 그동안 지역 중심으로 활동해온 리빙랩의 가능성을 확대할 수 있는 기회

임. 이를 위해 각 리빙랩은 서로 다른 문화와 일할 수 있는 준비 작업(언어, 문화적 차이, 법

적 이슈 등)이 수반되어야 함.



- 15 - - 16 -

□ User needs and expectations as a challenging factor for successful

living lab research initiatives involving older adults: The DDRI

Experience

- Tiziana C.Callari, Louise Moody, Nikki Holiday, Ed Russell, Janet

Saunders, Gill Ward, Jullie Woodley

○ DDRI 프로젝트의 일환으로 ‘사용자 참여(user engagement)’ 관점에서 리빙랩 참여자들의 니

즈와 기대에 대해 탐구함. 또한, 어느 정도의 인센티브가 리빙랩 참여에 긍정적 영향을 미치

는지 조사하였음.

○ 서로 다른 거주환경에 사는 신체 및 인지적 장애가 있는 노인 6인과 그들의 가족 구성원 2인

을 (자발적) 참여자로 선정하였으며, 반 구조화된 인터뷰 및 질적 내용 분석을 진행함.

- 인터뷰는 아래와 같이 DDRI(Data Driven Research and Innovation) 프로젝트에 대한 견해, 윤

리적 이슈 등에 대한 질문으로 구성되었음.

- 코딩 프레임은 ‘사용자 참여’, ‘사용자 관여’, ‘사용자 기대’, ‘사용자 수요’, ‘참여의 본질’ 으로 

카테고리화 되었음.

○ 본 프로젝트에 참여한 노인 세대의 관심사인 건강 관련 이슈(수면, 신체 수화 등)의 경우 참

여자들의 관심도가 높았으며 프로젝트에 대한 피드백도 긍정적이었음.

○ 참여자들은 리서치에 참여하는 것 자체로 그들의 지능을 활용하고 건강 이슈에 대한 관심을 

충족시킬 수 있다는 면에서 동기부여를 받았음. 참여자를 선정하는 단계에서는 리워드가 동기

부여 요인으로 고려되었지만, 모든 참여자들은 자발적 참여로 이루어짐. 또한 참여자들은 리

워드보다는 그들이 참여한 활동이 가져올 미래 사회의 가치, 그들이 참여한 프로젝트의 향후 

결과에 대한 정보를 얻을 수 있기를 기대함.
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□ Smart Campus : a route using 4G and 5G to serve the Smart City

- Esmat Mirzamany, Joe Barret

○ “스마트 캠퍼스”는 스마트시티의 축소판으로서 스마트시티의 스케일 업 이전 단계에 실증 및 

사용자 행동의 인사이트를 얻을 수 있는 공간임.

- 현재 진행되고 있는 스마트시티 프로젝트는 높은 구축비용, 도시마다 각기 다른 솔루션을 개

발해야하는 상황(일률적인 솔루션 적용 불가), 비즈니스 모델의 부재로 지속가능성 낮음, 데이

터 공유 등의 문제점을 안고 있음.

- 캠퍼스에는 도시와 마찬가지로 다양한 이해관계자, 과제(시민 복지 및 웰빙, 에너지, 교통 등)

등을 가지고 있으며, 도시보다 리스크가 작고 구축비용이 적게 들며 보안, 유통, 쓰레기 처리 

시스템, 주차 등 도시를 구성하는 인프라 요소를 갖추고 있음.

○ 스마트 캠퍼스를 통해 스케일 업 할 수 있는 스마트시티 프로젝트는 아래와 같음

- 스마트 교통(러시아워 문제 해결을 위한 수요 기반 배차, 루트 운행, 결제방식 등), 스마트 빌

딩, 스마트 파킹, 스마트 워터(수질 측정, 물 부족 관리 등), 빅 데이터 분석, 사용자 교육(스마

트 환경에 적응할 수 있도록 돕는 교육), 스마트 피플, 안전한 캠퍼스 등

○ 스마트시티 및 스마트캠퍼스는 사용 사례 기반으로 이뤄짐. 사용자의 경험과 교육, 피드백 참

여 등이 프로젝트의 초기단계부터 반복되어야 함.

○ 스마트시티 프로젝트에 다양한 이해관계자들이 참여함으로서 한 이슈에 대한 독특한 관점과 

새로운 아이디어가 발생할 수 있음. 이 과정에 대학이 참여함으로서 기업, 학생들이 문제 해

결을 위해 새로운 아이디어를 공유하는 인큐베이터로서의 역할을 수행함.

○ 스마트시티가 존재하기 위해서는 첨단기술과 스마트 환경에 익숙한 인적자원을 보유하는 것

이 매우 중요함. 스마트 환경에 대한 경험을 가진 학생들이 이에 부합할 것으로 기대됨.

○ NERN(National Research and Education Network)이 스마트 교육을 위한 플랫폼을 제공하거

나 국가 간 협력을 퍼실리테이트 하는 등 대학의 참여에 중요한 역할을 할 수 있음.

- NERN은 대학의 인터넷 서비스 공급자로서 학문 연구와 교육 커뮤니티를 지원하고 있음.
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□ The Austrian Real-World Laboratories - How to manage

multi-stakeholder engagement in the wide field of mobility

research

- Lina Mosshammer1, Doris Wiederwald

○ 오스트리아 교통혁신기술부에서 어떻게 도시 교통 랩(UML, Urban Mobility Lab)을 운영했는

가를 소개

- 총 5개의 도시 교통 랩으로 구성되어 있으며, 각 랩은 지역 특성을 가지고 있음(항구, 도시 

지구 등)

- 운영, 전략, 사용자 수준으로 구분하여 조직을 운영하였으며, 연구조직, 민간기업, 대학,

서비스제공자, 공공기관 등 다양한 주체의 참여를 촉진
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- 다음과 같은 다양한 커뮤니케이션 채널을 통해 도시 교통 랩 주체 간의 네트워크를 강화시켜 

나감
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□ Living-Lab-as-a-Service: Exploring the market and sustainability

offers of Living Labs in Germany

- Justus von Geibler, Julius Piwowar, Annika Greven

○ 독일 리빙랩을 맴핑하고 리빙랩 서비스 유형화를 시도  

- 독일에서는 99개 정도의 리빙랩에 있으며, 제도화된 리빙랩이 55개이고 프로젝트 기반의 리빙

랩이 절반을 차지고 있음

- 생활, 교통 등의 영역이 주를 이루고 있으며, 이해관계자 네트워킹, 사용자 연구, UX 테스팅 

및 평가 부문에 서비스가 집중에 있음

- 주요 행위자를 살펴보면, 연구기관/대학이 절반 정도를 차지하고 있으며, 민간 기업이 46개를 

차지하고 있음
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□ The Circle of Mediators: Towards a governance model for tackling

sustainability challenges in a city

- Anne Äyväri1 Annukka Jyrämä

○ 정책, 연구, 현장 간의 조정자, 코디네이터, 촉진자에 대한 역할의 중요성을 강조하고 이에 

대한 유형화 시도 

- 22 -

4  총론

□ SDGs 이행 수단, 포용적 사회혁신 전략, 지속가능한 사회기술 시스템 전환의 수단

으로서 리빙랩에 대한 새로운 가능성 부여 및 연계 전략 시도 

  - 도시 리빙랩을 통한 지속가능성 전환

  - 유럽 국가·도시 간의 협력 모델로서 기후변화에 따른 도시문제 해결 공동 대응

  - SDGs, 지속가능한 사회·기술시스템 전환을 위한 주요 전략이자 수단으로서 리빙

랩 활용 

  - R&D, 에너지, 환경, 생활, 교통, 안전, 교육, 주거, 건강, 산업 등 다양한 영역하게 

진행되며 최종 목표로서 지속가능성 확보 및 지속가능한 시스템 전환을 강조

□ STI의 새로운 혁신활동이자 도시재생 등 새로운 협력적 커뮤니티 발전 전략으로서 

리빙랩 활용이 강조되고 있음

  - 1. 사중 나선 이해관계자 참여, 2. 혁신의 중심에 시민을 두는 것, 3. 다학제 커뮤니

케이션 및 협력을 촉진, 4. 프로토타입 및 실험, 5. 변화에 대한 지속적인 혁신과 

대응 등을 강조

   - 혁신 선언서(manifesto) 수정 및 혁신 가이드라인 작업이 함께 이뤄지고 있으며, 

제도(예산 등)의 유연성 확보가 고려되고 있음 

  - 국가 간 적용될 수 있는 공통의 프레임워크 작업과 함께 리빙랩 개발 및 실현을 

위한 가이드라인 작업도 진행

  - 블록체인, 5G, IoT 등 관련 신기술 관련 리빙랩 활용과 중소기업이나 스타트업 지

원을 위한 리빙랩도 고려되고 있음

□ 리빙랩에 관한 다양한 사례 발표와 함께 일정 국가나 영역을 중심으로 리빙랩의 유형화 및 

지형도 작성이 이뤄지기 시작

  - 1. 주요 영역별(환경, 생활, 교통, 에너지, 건강, 영양, 산업), 2. 주요 주체별(공공기관, 

대학, 민간기업 등), 3. 리빙랩 유형별(제도화 vs 프로젝트성), 4. 사용자 지향의 서

비스(예: 쇼룸, 사용자 연구, 비즈니스 모델 개발, 이해관계자 네트워킹 및 연계), 

사용자 통합형 서비스(예: 공동 설계, 공동 프로토타입, UX 테스팅 및 평가, 동기

적 디자인), 지속가능성 서비스 등으로 유형화

  - 중소기업이나 스타트업 지원을 리빙랩도 진행되고 있으나 대학 및 연구기관 주도

형이 대세로 보임. 지자체의 이니셔티브도 중요한 역할로 강조

  

□  리빙랩 활동 및 효과를 어떻게 측정(예: 사회적 가치 등)하고 지속가능성을 확보

(예: 경제적인 자금 지원)할 것인가에 대한 고민이 꾸준히 이뤄지고 있음 

  - 대규모 유럽 리빙랩 사업의 경우 H2020 프로그램의 지원을 받는 국가 간 협력 사



- 23 -

업으로 상당수 진행

  - 개별 국가 차원의 리빙랩 사업의 경우 연구개발센터와 같은 국가별 자금지원기구가 펀딩을 

담당하며 지자체 등에서의 공공 지원도 상당수 이뤄짐 

  - 공공기구, 대학, 비즈니스 전문가, 연구자, NGO 단체나 시민들의 상호학제 팀으로 

구성함으로써 리빙랩 활동의 효과성을 제고하려는 노력이 공통적으로 나타남

 

□ 글로벌 이슈를 어떻게 지역적으로 접근할 것인가, 지역적인 시도를 어떻게 스케일업할 것

인가에 대한 지속적인 노력이 이뤄짐

  - 소규모 실험을 통한 학습 강조, 실험의 로컬화, 소규모 실험을 통한 스케일업을 시

도하고 있음

  - iSCAPE 프로젝트, Many-Me 프로젝트, UNaLab(Urban Nature Labs) 등 많이 환경 및 

보건의료 리빙랩 사업이 H2020 프로그램하에 지원된 연구혁신프로젝트이지만 각 

지역 특성과 맥락에 맞게 서로 다른 모습으로 실험이 이뤄지고 있음 

  - iSCAPE(Improving air quality in European cities) 프로젝트는 유럽 도시의 공기 질을 개선

하기 위한 연구혁신 활동으로서 이탈리아 보로냐, 독일 보트롭, 아일랜드 두브린, 

벨기에 하셀트, 핀란드 반타, 영국 길드포드 등 6개 유럽 도시가 참여하고 있음

□ 다양한 아이디어, 기술 등의 실험과 학습의 장, 개방형 혁신 플랫폼으로서 도시 및 캠퍼스

의 역할이 강조되고 있으며, 이를 기반으로 한 다양한 사례 발표가 이뤄짐 

 - 리빙랩으로서 도시

 - 개방형 혁신 플랫폼으로서 도시 

 - 서로 다른 기술과 해결책을 실험하고 비교하며 결합할 수 있는 작은 플랫폼으로서

의 대학 캠퍼스 강조 

 - 새로운 아이디어, 자원, 해결책의 풀을 만들어내며 새로운 기술을 학습할 수 있는 

센터로서의 캠퍼스 등 새로운 실험의 장으로서 도시 및 캠퍼스의 역할 강조

□ 이해관계자를 어떻게 조직화하고 참여시켜 나갈 것인가(웹 커뮤니케이션, 커뮤니티 

네트워크, 네트워크 이벤트, 언론 등), 어떻게 동기부여하고 보상할 것인가, 참여하

지 않는 주체에 대한 수요 및 이해를 어떻게 담아낼 것인가에 대한 고민이 이뤄짐

□ 리빙랩 코디네이터 육성, 일상 데이터의 수집 및 분석관리, 리빙랩 동의 및 프라이버

시 관리, 다양한 이해 주체간의 협력과 신뢰 구축, 표준화된 리빙랩 모델 개발 등

이 리빙랩 추진 상의 어려움이나 향후 해결해야 할 과제로 지적
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참고 1  Open Living lab days 2018 주요 참석자 및 프로그램

□ 주요 참석자 

Michael Moller DR. Peter Major DR. Carlos Moedas DR. Luciana Vaccaro

Ÿ Director General 
of the United 
Nations Office at 
Geneva

Ÿ Vice-Chairman at 
UN Commision on 
Science and 
Technology for 
Development

Ÿ E u r o p e a n 
Commissioner for 
Research, Science 
and Innovation 

Ÿ R e c t o r - H E S - S o 
University of 
applied Science 
and Arts Weter 
Switzerland
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□ 세부 프로그램 계획
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참고 2  리빙랩 현장 방문 및 투어

□ iHomeLab 방문 및 투어

  ㅇ 스위스의 대표 리빙랩으로서 사물인터넷, 에너지효율성, 빌딩 자

동화 부품 테스트 및 인증, 노후생활 및 삶을 위한 솔루션을 개

발하고 테스트

   - 교육 및 일반대중-산업-관련공공조직과의 인터페이스 역할 수행 

https://www.hslu.ch/en/lucerne-school-of-engineering-architecture/research/competen

ce-centers/ihomelab/
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□ 제네바 리빙랩

   https://geneva.impacthub.net/sustainable-living-lab/ 

  ㅇ 스위스의 지속가능한 리빙랩으로서 지역의 지속가능한 삶의 해

결책으로 공동혁신을 촉진하고 지속가능한 개발목표(SDGs)에 기

여하기 위해 Impact Hub 공간임 

   - 다양한 분야의 참여를 위한 개방한 플랫폼으로서 협력 및 기업

가 정신을 통해 지역이 지속가능한 삶에 기여하고 육성하는 방

법 탐색
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□ Addict Lab
    http://addictlab.academy/

ㅇ Addict Lab은 20년전 벨기에에서 시작된 크리에이티브 랩이자 콜

라보레이션 공간임

ㅇ 현재 Addict Lab은 총 3가지 파트로 구성되어 있음

 - Addict Lab(R&D, 출판, 전시 등), Your own lab(혁신적 사고 컨설팅), 

Addict lab Academy(워크샵 및 견학 프로그램)

ㅇ 제네바 Addict Lab Academy는 SDG(지속가능한 발전) 요인을 평가하

는 키트를 개발함. Addict Lab Academy의 워크숍, 코스, 제품들은 

SDG 관점에서 평가


