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DESIGN SOLUTIONS
THAT FOCUS ON
CORE VALUES
CENTERED ON USERS

대구·경북지역에서

20년의 디자인 경험을 녹여내

경계 없이 다양한 분야에서 서비스 디자인

전략 기반의 토탈 솔루션을 제시합니다.

31. 제안사 소개

1-1. 제안사 소개



디자인선은 공공기관 및 기업과 함께 일하며 

서비스디자인을 중심으로 디자인 및 브랜드가 지녀야할 

태도와 관점에 대한 중요성을 알리고 브랜딩을 기반으로 

다양한 산업군으로 영역을 확대하여 산업현장, 의료시설, 

재난안전, 식문화산업, 문화 공간, 도시 활성화 등 

사용자를 중심으로 확장된 디자인을 제시합니다.

시각 디자인 환경 디자인 서비스 디자인+

-

+

-
경험을

극대화하는

디자인

협업하는

디자인

소통하는

디자인

끊임없는 역량강화를 통한 디자인 수상 및 특허/저작권/지식재산권 확보

SINCE 2004

41. 제안사 소개

1-1. 제안사 소개



서비스디자인 방법론 적용

지진재난 행동안전 매뉴얼 구축

지진행동요령 안전매뉴얼

상세행동요령, 대피소안내 등

시민들에게 필요한 지진정보 제공

가정용 지진재난카드

가정내 지진발생시 주의사항,

지진 발생시 최우선 행동 요령 등

공공장소용 지진재난카드

최단거리 대피소 안내, 지진 발생시 

최우선 행동 요령 등

2016년 경주 지진 1차 진도 5.1, 2차 진도 5.8 강진 발생 후

더 이상 대구도 지진 안전지대가 아니며, 행동안전 매뉴얼 필요개발 목적

사업 범위

프로세스

Literature
Research

Observation
& Shadowing

Surveys &
Questionaires

Expert in depth 
Interview

Co-creation 
Workshop

Interview

A day in the life

Role-playing

Brainstorming

Prototyping

Designing

C Culture

S Service

C Communication

Double Diamond

51. 제안사 소개

1-2. 재난 대응 안전매뉴얼



대구광역시

서비스 디자인 방법론을 활용한 행동안전 매뉴얼 구축 및 캐릭터 개발

Sevice Design, Contents development, Naming, Brand Identity, Package Design

대구광역시 지진재난

행동안전 매뉴얼 "하면대구"

대구시민 140명을 대상으로 한 설문조사

귀하는 지진이 발생 시

대피하였습니까?

귀하는 행정안전부 혹은 대구광역시의

지진 안전 매뉴얼을 본 적이 있습니까?

귀하의 지역은 지진으로부터 

안전하다고 생각하십니까?

귀하는 지진대책의 문제점을 

무엇이라고 생각하십니까?

21.5%
그렇다

7%
안전함

10%
있다

14.5%
보통

78.5%
아니다

78.5%
안전하지

않음

90%
없다

교육 및
훈련부족

관심부족대응매뉴
얼 부재

0%

10%

20%

30%

40%

50%

35% 35%

13%

4%4%
9%

대구에도 피해 속출 빈번..
더 이상 대구도 지진 안전지대가 아니다.

여긴 지진발생지가

아닌데도 자다가

깰정도로 크게

느꼈다니까요!!!!

음..여러 사람들

에게 한 번에

설명할 수 있었

으면 좋겠어요.

대구에는 지진이 안난

다는 보장이 없어요.

시민들의 지진재난에

대한 안전 의식 개선이

정말 시급하죠.정보사용자

정보제공자

1. 지역별 인터뷰_ 대구 시민 지진재난 인식조사 2. 퍼소나 설정 및 고객여정지도

3. 컬러 컨셉 도출

안전 문화 만들기 프로젝트

"지진 안전 대비는 안전히어로가 도와줄게!"

푹신푹신 풍선같은 몸을 지닌

안전지킴이 세이피.

누구든 나만 믿고 따라와! 내가 지켜줄게!

위험이 있을땐 내가 알려줄게.

이제부터 걱정은 노노~!

난 늘 세이피 옆에 함께 할거야!

세이피

삐뽀

4. 디자인 도출 및 보고

더블다이아몬드 프로세스 발견-정의-발전-전달의 과정에 따라 지진재난 행동안전 매뉴얼 디자인

61. 제안사 소개

1-2. 재난 대응 안전매뉴얼



개발 목적

2016년 경주 지진 1차 진도 5.1, 2차 진도 5.8 강진 발생 후

더 이상 대구도 지진 안전지대가 아니며, 행동안전 매뉴얼 필요

71. 제안사 소개

1-2. 재난 대응 안전매뉴얼

대구광역시

서비스 디자인 방법론을 활용한 행동안전 매뉴얼 구축 및 캐릭터 개발

Sevice Design, Contents development, Naming, Brand Identity, Package Design

대구광역시 지진재난

행동안전 매뉴얼 "하면대구"



81. 제안사 소개

1-2. 재난 대응 안전매뉴얼



대구광역시 서구 비산7동 북부정류장 부근 지역의 안전에 위해 요소를 파악

하고 이에 대한 디자인 개선 설계 및 환경정비사업 내용

사업 범위

사업 설계

지속가능한 안전마을 운영을 위해

시민으로 구성된 테스크포스 및

중장기 전략 수립

안전마을 커뮤니티 공간 조성

범죄 및 안전사고 예방을 위한 

전초기지 공간

사업대상 지역인 비산7동의 

위해 환경에 대한 

디자인개선 설계 및 시공

도시 환경설계를 통해 범죄를 사전에 예방하는 선진국형 범죄 예방기법

자연적
감시

자연적
접근 통제

영역성
강화

활동의
활성화

유지
관리

CPTED Crime Prevention Through Environmental Design

91. 제안사 소개

1-3. 안전마을 서비스 디자인

비산7동 염색공업단지 주민참여형

안전마을 조성을 위한 서비스디자인



대구 서구 비산7동

비단마을

대구광역시 서구

주민참여형 안전한 마을 만들기 사업

Service Design, Public Design, Brand Identity

주민 참여 유도와 셉테드 디자인 적용을 통해 비산7동 안전마을 디자인

주민 투표 외부 투표

주민투표 84명

외부투표 75명

총 159명
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26

29

30

31
32
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35
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39

404142

44
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37
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27

28
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1

CCTV 추가 설치 / 안심길 / 

마을지도 / 게시판 / 표시판

전신주 라이팅 / 시그널 넘버

지킴이집 / 안전벨 / SOS

안전쉘터 / 자전거 거치

소화전 / 소방로 / 막다른 길

커뮤니티 카페

의성상회 아주머니

(50대 중반)

비산동 거주

주민 아주머니

(60대 중반)

서대구 초등학교

학생 (6학년)

북부정류장 관계자

(상무이사님)

담벼락...

사유지 공간을

침범하지 않는

범위에서는

충분히 협조할

수 있습니다.

대구에서 이동네 외국사람 
많이 많은거 같아요.

한국말 배우고 싶어요

특히 담벼락 쪽 길은

밤에 껌껌해요. 음침~하고

여기 들어오는 입구가

너무 지저분하고 그지예?

상가운영 중인 외국인

(37세, 파키스탄)

일자리 있어서 좋습니다.

저흰.. 한국말 잘 못해요

섬유공장 근로자

(23세, 인도네시아)

섬유공장 근로자

(21세, 인도네시아)

밖에서 들어오면은 무섭다 껌껌하

다 그카든데.. 여긴 정도 많고

시골 동네같아 좋아예~

쓰레기를 자꾸 버려가꼬
제가 많이 한 1년 전서부터 

단속을 했어요.

옥상에 여기 빨래하고 뒤집어 놓잖아요?

빨래가 새~카맣다니깐.

그냥 보면 신기~해요

얼굴색만 달라요

산책 같은 거 할 때 여기서 저~~팔달교
넘어갈라면 힘이들어예..

1. 이해관계자 인터뷰 2. 디자인 원칙 설정 및 개선항목 맵핑

3. 서비스 브랜딩 및 선호도 투표 4. 설치항목 최종 디자인 및 시공

문 제 정 의

안심통행로 조성하기

필수요소
: 통행로, 시설물, 환경개선

안전시설 구축

추가요소 : 소통+편의

커뮤니티 활성화

안심 시설물 적용하기

소방로 확보하기

주변환경 개선 및 정비하기

상점 환경개선 하기

브랜딩하기/픽토그램 활용하기

마을 공동 세탁시설 만들기

서로서로 지켜주기

주차문제

어린이 통학로 부재

주택 + 공장지대 혼재

낯선인물에 대한 주민 불안감

쓰레기문제 (주민+외국인)

다가구 쪽방촌

좁고 어두운 골목

염색공단의 대기 오염

외국인多 + 노인多 커뮤니티 카페 활성화하기

솔루션 방향 나아갈 방향

비산7동 범죄예방 서비스 브랜드

Brand Logo

Brand Application

Brand Motive

범죄예방코스
비단마을
비단길

어린이
통학로

점포 정리 커뮤니티 안전쉘터 안전 가옥

비단마을 비단길

101. 제안사 소개

1-3. 안전마을 서비스 디자인
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대구 서구 비산7동

비단마을

대구광역시 서구

주민참여형 안전한 마을 만들기 사업

Service Design, Public Design, Brand Identity

1. 제안사 소개

1-3. 안전마을 서비스 디자인



121. 제안사 소개

1-3. 안전마을 서비스 디자인



디자인 전문기업이 지역의 문화 콘텐츠를 발굴하고 이를 통해 제품을 기획·개발하여

기업의 경쟁력 및 자생력 강화와 지역 경제 활성화를 목표사업 목표

사업 구조

Brand Identity Brand Design & Contents Experience

지역 고유 콘텐츠와

이야기를 담아 

가치있는 제품으로 

전달하는 브랜드

디자인  전문기업이 

기획·개발한 제품의

차별화된 이미지 전달

지역의 가치있는 

문화 콘텐츠가 담긴

유용한 제품을

일상에서 경험

1단계
브랜드 시스템 체계 구축

2단계
개성 이미지 강화

3단계
브랜드 경험 전달

디자인 선
-

기획, 디자인, 개발

지역 협력업체
-

제작, 생산 OEM

크라우드 펀딩
-

온라인 판매, 홍보

자체 판매처 및 
협력기관 판매처

-
온/오프라인 판매, 홍보

지역 문화 콘텐츠
-

스토리텔링 요소

제품 개발

아이디어 발굴 판매

주관기업

131. 제안사 소개

1-4. 문화콘텐츠 기반 상품화

대구 지역 문화 콘텐츠를 알리기 위한

문화 콘텐츠 커피 드립백 개발



디자인 선

대구 지역 문화 콘텐츠를 알리기 위한 드립백 개발

Brand Identity, Package design, Goods design

샵더레코드 

No.1 대구 향촌 드립백_향촌동 다방 스토리 

지역을 대표하는 로스터리 커피 전문 기업 어울리커피클럽

예전 호수 다방 자리에 위치하고 있으며 

직접 로스팅 작업을 하고 커피를 판매

젊은 분위기로 고객이 쉽게 접근하는 

편안한 분위기의 카페
상록

야담

어울리커피클럽

2호점

백조 꽃자리

청포도 

서라벌

르네상스

백록

모나미

녹향

호수 춘추어울리커피클럽

1호점 1호점

2호점

어울리커피클럽은 모든 사람이 커피를 통해 소통하고

어울리길 바라는 창업정신으로 지역의 스페셜티 커피문화를 

선도하고 있는 대구 향촌동에 위치한 핫플레이스 카페

2. 지역 협업기업 설정1. 비즈니스 도식화

4. 프로토타입 _ 레시피 개발 및 제조 5. 크라우드 펀딩 & 제품 판매

3. 프로젝트 브랜드 개발

 

실용성 + 지역 콘텐츠

지역 문화 고유의 콘텐츠로

이야기를 전달하는 제품

지속가능한

지역 제품에 대한 고민으로 

차별화된 이야기를

전달하는 브랜드

지역 이야기와 제품을 

연결하고, 전달하여

지역문화를 생활에서 

쉽게 만나는 경험

SERVICE

지역문화 기반 제품

BRAND

지역문화 콘텐츠 전문 브랜드

EXPERIENCE

지속가능한 지역문화 제품

샵 더 레코드

지역의 이야기와 역사를 기록하여(Record) 묶고(#), 상품화하여 판매하는 곳이자 추억 속 LP판을 의미

원두 로스팅 원두 소분 드립백 필터 실링 드립백 개별 포장 드립백 봉투 실링

협력업체 어울리커피클럽와 협업하여 내·외부 테스트를 통해

 5개 향촌 다방 스토리에 잘 어울리는 맛과 향의 커피 드립백 개발 및 제조

SNS 마케팅

지역 제조 

협력업체

자체

온/오프라인

스토어

제품 기획,

디자인 개발

지역 문화

콘텐츠

제품 성격에 맞춰 협력업체 다양화

지역 제조업체 발굴

판매

아이디어 발굴

제품제작 OEM

지역 

기관/기업 연계

홍보/판매

홍보

디자인 선

컨
소

시
엄

수익발생크라우드 펀딩

지역 

기관/기업

판매처

협력

텀블벅 펀딩을 통한 1차 판매 완료 굿즈 페어 참석을 통해 홍보 및 판매

2022.2.14~3.14 기간 동안 

텀블벅에서 펀딩을 진행하여 108%의 성공율로 판매 완료

2022.9.23~9.25 기간 동안 

언유주얼 굿즈페어에 참석해 시장 반응을 체감함 

지역 문화 콘텐츠를 발굴하고 비즈니스 모델을 구축하여 제품 제작 및 홍보·판매 진행

141. 제안사 소개

1-4. 문화콘텐츠 기반 상품화



취향을
팝니다
디깅

당신의 취향을 발견하고

취향에 맞는 제품을

발굴합니다.

151. 제안사 소개
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161. 제안사 소개

1-4. 문화콘텐츠 기반 상품화

디자인 선

대구 지역 문화 콘텐츠를 알리기 위한 드립백 개발

Brand Identity, Package design, Goods design

샵더레코드 

No.1 대구 향촌 드립백_향촌동 다방 스토리

No.2 대구 문인 드립백_고월 이장희 시인



2-1. 대상지 현황
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1969년 대한민국 국가1호 공업단지 지정 후 

56년 동안 대한민국 경제 발전에 기여한 내륙 최대 국가산단, 섬유・전자산업 최대 집적지
구 미

｜ 개요 근로자수 85,181명

입주업체 수 3,887개사

면적 34,897천 m2 (1,055만 평)
*24년 기준, 농공단지 포함

｜ 인구 40.5만 명  *24년 기준

평균연령 41.92세의 젊은 도시
(경북도 내 1위, 전국 10위 이내)

｜ 생산 48조 1,418억 원 *24년 누계

｜ 수출 283억 달러 *24년 기준

대한민국 전체 수출의 4.1%,

경북 수출의 70.4%

구미
수출 283억

대한민국
수출 6,837억

1969년 1980년 2000년 2020년

섬유 전자・전기 모바일・디스플레이 반도체/방산/로봇

방림, 성안합섬, 코오롱

제일 모직의 시작

금성사, 한국전자, 태광전자 

전자산업 고부가화

삼성전자 LG 마이크론

LG 전선 LG 디스플레이 등

IT 융복합 활성화

SK 실트론, LG 이노텍,

LIG 넥스원, 삼성 SDI,

LG전자, 베어로보틱스,

지능정보화, 차세대 전자소재 ,로봇

2. 과업 이해 및 분석



2-2. 대상지 문제진단

비수도권 국가산단의 주요거점으로 성장했으나 현재 수출액・인구 등 지속적 감소

18

｜ 수출규모     (단위 :   달러/년)

1973 1999 2005 2013 2024

산업트렌트의 급격한 변화산업트렌트의 급격한 변화

✔  기업체 해외 이전

✔  산단 노후화

✔  중소기업 경쟁력 저하

✔  업종주기 단축

✔  대외 환경 악화
4천 500만

100억 돌파

300억

363억

283억

2008 2010 2014 2018 2022 2025

420,000

410,000

400,000

140,000

120,000

100,000

…

총 인구

청년인구 감소

｜ 인구현황     (단위 :   명)

청년인구

393,959

419,532
422,196

411,476

403,620최초 40만명 돌파

출처 : 행정안전부, 행정동별 연령별 인구현황

2008 2010 2014 2018 2022 2025

420,000

410,000

400,000

210,000

200,000

190,000

…

총 인구

여성인구 감소

｜ 인구현황     (단위 :   명)

393,959

419,532
422,196

411,476

403,620최초 40만명 돌파

198,201

195,095

출처 : 행정안전부, 행정동별 주민등록 인구 및 세대현황

2018년 대비 2025년 여성 인구 증감률 -5.34%

" 2018년(422,196명) 이후 꾸준한 인구 감소와

여성인구 감소폭이 상대적으로 커 성비 불균형 초래 "

" 매년 생산 가능한 청년인구(20세~39세)의 감소로 인한

산업 구조 붕괴 및 지역 경쟁력 약화 "

2018년 대비 2024년 청년 인구 증감률 -19.63%

전국 단일공단 최초

대한민국 수출
10.5% 차지

수출 규모
감소 지속

…

147,231

140,788 140,538

132,822

116,053

103,917

205,868 206,107

193,756 여성인구

매출액 감소

2. 과업 이해 및 분석



Q. 구미1산단 근무 만족도

Q. 불편 개선 필요 요소

보통

67%

만족

22%

67% 
응답자가 만족도 보통

문화 여가생활 개선에 대한

요구가 가장 높았음

Q. 구미1산단 근로자 거주지

72% 
응답자가 구미시 내 거주

문화·여가 생활

출퇴근 교통

업무환경

휴식공간부족

35%

24%

Q. 퇴근 후·주말 여가 시간 활용 현황

구미시 외

28%

구미시 내

72%

귀가 및 휴식

72%

운동/헬스

11%

기타

11%

구미시내

72% 
응답자가 귀가 및 휴식

청년들의 문화활동 전반적으로 저조,

퇴근 후 즐길 수 있는 문화생활에 대한 수요가 가장 높음

*   구미1산단 청년 근로자 98명 대상 네이버 설문조사 진행

19
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202. 과업 이해 및 분석

[구미시 인구 재구조화 대책 수립 연구용역] 2025.03~

도시 존립의 위기 예방을 위한 인구재구조화 대책 수립 차원의 여성 정책 개발 목표

구미 2030여성 포럼 운영을 통해 수요자 의견 수렴 및 이해관계자 소통의 장

수요자 100명을 대상으로 한 공공서비스디자인 워크숍 운영에 따른 정성 데이터 추출 참여자 스스로 제기한 문제에 대한 총 600여 개의 아이디어 도출

[문화]분야

60%

[교육]분야

15.8%

[주거]분야

0.7%

[일자리·취업/창업]분야

20%

[참여·권리]분야

3.5%

"구미는 할 것도, 놀 곳도 없어요.

구미에서 벌어서

서울, 대구 가서 써요."

일자리·주거·교육을 넘어서는 문화생활에 대한 요구

*600개 아이디어 백분위



일상의 갈증, 청년의 이탈로 이어집니다.

구미 1산단의 청년 근로자들은 여가 시간에 즐길 수 있는

지역 내 문화 콘텐츠 및 공간 부족으로 인해, 퇴근 후 즉시 귀가하는 패턴 일상화

지역 활력 저하가 청년 정착률로 저하로 다시 이어지는 도시 활력의 악순환 고리 고착

직장 집

청년 정착률 저하 고용 불안정 인재 유출 지역 활력 저하

2121
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2-3. 사업의 필요성

이제, 청년의 목소리로 ‘원하는 문화’를 기획해야 할 때입니다.

청년들이 원하는 문화시설 실현을 위한,

청년들의 직접 기획 주도, 제작 참여, 자발적 공유 기반 과정 조성.

이제는 기획자 중심 소비형 모델 탈피, 수요자 중심 참여형 모델 구조 필요.

청년의 공감과 참여 없이 조성된 문화시설은,

형식적 공간 구축에 그쳐 외면 가능성 고조

movie drawing sports music

222. 과업 이해 및 분석



3-1. 리빙랩 운영 목표

구미형 문화·경험 리빙랩

청년의 일상 속 문화의 여백을,

함께 실험하고 변화시키는 리빙랩

Gumi
Cultural & Experiential
Living Lab

3. 리빙랩 전략 방향 23



3-1. 리빙랩 운영 목표

3. 리빙랩 전략 방향 2424

참가자 주도 과제 발굴과

실행 기반 조성

개발 콘텐츠의 모델화 및

운영 시스템 구축

지속가능한 리빙랩 문화

확산 및 커뮤니티 정착

01

02

03

- 참가자가 주도적으로 참여하는 문화 실험과 과제 도출

- 워크숍, 리서치, 시나리오 설계 등 실험 문화의 기반을 형성

- 실제 운영 가능한 프로그램이나 콘텐츠로 구체화

- 도출된 아이디어를 지속 가능한 콘텐츠 및 공간 운영 모델로 전환

- 시범 운영을 통한 피드백 → 개선 → 정착을 반복하는 과정

- 유휴공간, 문화프로그램, 체험기획이 실제 운영이 가능한 시스템 구축

- 프로그램과 커뮤니티가 지속적으로 작동할 수 있는 운영 생태계 구축

- 참가자가 자율적으로 아이디어를 제안하고 실험하는 구조로 진화

- 리빙랩을 통해 생산된 콘텐츠들이 지역 사회에서 살아 움직이는

   문화 자산으로 지속.

생산된 아이디어가 콘텐츠로 실현되고,

지속 가능한 운영 모델로 발전하는 실현형 리빙랩



3-1. 리빙랩 운영 목표

3. 리빙랩 전략 방향

구미산단의 일상을 바꾸는 열린 실험 플랫폼

실험과

검증

지속가능한

문화
연대와

지속성

청년 아이디어 교류 및 실현 기반 문화적 연결고리를 통해서

실험·검증 단계를 넘어선 연대 중심, 지속 가능성 고착

Core Purpose

Core Value

구미1산단 내

지속 가능한 문화로 정착

청년 주도 기획 · 실행 과정을 통한

문화적 자생력 강화

청년 누구나 제안 · 실험하는

‘열린 실험 플랫폼’ 성장

25
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첨단반도체 연구단지

휴폐업공장
리모델링

랜드마크
조성

청년문화센터건립

통합조성

- 문화를 담은 브랜드산단 조성(랜드마크)

- 청년문화센터건립

구미산업
역사관

산단 초기 건축물 방림공장의

건축자산 원형을 유지한 공간재생

역사성 있는 대규모 부지에

지역청년, 관광객을 유입할

문화·상업거리 형성

구미 문화브랜드 산단 조성계획 | 

공단동 282번지에 집중하여 핵심거점으로 조성

SINCE 1973SINCE 1973

3-3. 구미문화산단 계획

3. 리빙랩 전략 방향 27



방림공장의 물리적

원형을 유지한 리노베이션

청년, 시민들은 자연스럽게 

산단의 기억·헤리티지 체감

섬유산업의 역사적 장소로,

산업유산의 보존과 산단의

정체성 강화를 위한 상징적 거점

청년, 시민들은 공장의 원형을

유지한 공간을 마주하는 순간,

무의식적으로 산단의 기억과 역사를 공유

공급자 관점 수요자 관점

산업의 역사를 기억하는 공간 위에,

청년과 시민의 폭 넓은 취향이

실험,생산,소비되는 공간으로 재해석

3-4. 수요자 관점의 공간해석

3. 리빙랩 전략 방향 28



[청년기본법] 기준 � 만 19세 이상 39세 이하

리빙랩 청년 기준

근로하는 청년

생활 기반 사용자 중심 정의

단순한 연령·법적 기준을 넘어,

구미에서 실질적으로 생활하고 지역을 경험하는 청년을 타깃을 재정의

휴직중인 청년

구미로 이주해 산단에 취업한 청년

구미 토박이 산단 근무 청년 

계약직·인턴으로 일하는 청년

⋮

육아로 휴직 중인 청년

이직 준비 중인 청년

건강·심리 이유로 휴식 중인 청년

⋮

From To

29

3-5. 수요자 범위

3. 리빙랩 전략 방향



청년
구미산단 중심으로 일자리·학업 등

‘목적’에 의해 유입

개인 목표(경력, 경제적 이득)

달성 후 이탈 가능성 높음

- ‘일시적 거주’ 인식 확산

- 공동체 소속감·문화참여 낮음

- 청년층의 지역 기여·정착 유도 어려움

- 청년의 ‘유동성’을 전제로 한 문화·커뮤니티 전략 필요

- 머무르고 싶은 ‘이유’, '소속감', '실질적 가치' 제공이 핵심

구미시

‘목적’에 의해 유입 목표 달성 후 이탈

‘목적기반’으로 지역에 유입, 달성 후 이탈하는 ‘유동성’이 높은 청년층

30

3-6. 수요자 가치관의 반영

3. 리빙랩 전략 방향



유동성이 높은 청년
‘실속 중심’ 가치관

시간과 비용 대비

실질적 효용에 집중

깊은 관계 맺기,

장기 커뮤니티 참여
(ex. 주민자치회, 청년위원회 등)

☹

☺ 소규모·일회성· 취향

기반의 가벼운 참여를 선호
(ex. 소셜 다이닝, 관심사 기반 소규모 워크숍)

정착을 전제하는

획일화된 프로그램
(ex. 정착 조건형 주거・창업・활동 지원)

실용적 지원과

참여형 문제 해결 선호
(ex. 실속형 문화공간, 무료 셔틀, 실무형 교육)

감성적 소속감 형성
(ex. 추상적 브랜드 조성(청년희망도시),

청년도시 ○○” 브랜드 캠페인)

경험을 통한 실용적

만족을 우선
(ex. 무료 이용 가능 코워킹스페이스,

산단 내 이동 편의성 확보)
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3-6. 수요자 가치관의 반영

3. 리빙랩 전략 방향



현재 하드웨어(공간, 시설 등) 개선 계획을 바탕으로

공간에 담기는 ‘소프트웨어’ � 공간에 사람을 머물게 하는 콘텐츠·서비스·문화적

매력을 기획하고 실현하는 실험에 집중

보편적이고 누구나 체감할 수 있는,

지역에 머물고 싶은 이유가 되는

‘매력적인 콘텐츠와 문화적 요소’를 발굴

구미 산단에 머물고 싶은

‘이유’를 만드는 생활·문화·

콘텐츠 실험 아이디어 발굴

청년·시민이 직접 기획하고

검증하는 생활·문화·콘텐츠

실험

공간에 적용될 실질적

‘가치’를 참여자 주도로

구체화

기획된 취향의 문화를

도시 곳곳에 확산하는

 ‘문화 큐레이션’ 실험

Common한

매력자원 도출

실험 방향

32

3-7. 전달가치 발굴

3. 리빙랩 전략 방향



3-8. 컨셉 도출

‘Test Taste’

Wide Width

Thin
Depth

취향과 가능성을 넓게 탐색하고 실험하는 리빙랩

‘깊이 있는 몰입’이 아닌 ‘다양한 가벼운 경험 접점’을 설계

청년의 취향과 가능성을 넓게 탐색할 수 있도록,

실제 생활 속에서 필요한 아이디어를 발굴하고,

접근성 높은 경험 접점을 중심으로 실험과 검증을 진행합니다.

333. 리빙랩 전략 방향
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3-8. 컨셉 도출

3. 리빙랩 전략 방향

‘Test Taste’

공간 프로그램

H.W

가변성

단체 · 소모임 목적 달성, 유연한 사용

실내

실외

작은시도(Small Action)

소규모 공업 | 작업

작은완성(Small Completion)

S.W

공간과 프로그램, 하드웨어와 소프트웨어를 아우르는 가변적이고, 작은 실험을 반복 진행하여

청년을 위한 다양한 가벼운 경험접점을 설계합니다.



자연스럽게 산단의

기억·헤리티지 체감

수요자 관점

수요자
범위

수요자
가치관

공간
해석

Common
매력자원
도출

전달 가치

From

근로하는 청년 휴직중인 청년

To

‘목적’에 의해 유입

유동성이
높은 청년

‘실속중심’
가치관

‘Test Taste’

소규모 공업 | 작업

Wide Width

Thin
Depth

‘깊이 있는 몰입’이 아닌 ‘다양한 가벼운 경험 접점’을 설계

공간

H.W

프로그램

S.W

단체·소모임 목적 달성
유연한 사용

작은시도 작은완성가변성
실내

실외

가변적이고, 작은 실험을 반복 진행하여

청년을 위한 다양한 가벼운 경험접점을 설계
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3-9. 컨셉 전략 요약

3. 리빙랩 전략 방향

수요자 관점의 공간해석과 가치간 분석을 토대로 보편적인 매력자원을 도출하는

'Test Taste' 컨셉으로 얕지만 넓은 다양한 경험접점을 설계하는 리빙랩을 만들겠습니다.



비즈니스 운영모델

운영 모델 최종결과보고서

리빙랩 지속 운영 매뉴얼

아카이빙 플랫폼 구축 자료

실험평가 운영 결과보고서

과제 개발 기획서 고도화

프로토타이핑 / 테스트 / 평가

(2~3회 반복)

아카이빙 산출물

스타터 키트

정량조사 결과보고서

정성조사 결과보고서

기획서 10개

문화산단 브랜드 개발 원칙

아카이빙 산출물

4-1. 4개년 운영 계획

4. 리빙랩 운영 계획

1st
Year

2nd
Year

3rd
Year

4th
Year

초기 가설 수립 및

아이디어 발굴

요구와 기회자원 발굴
지속가능 운영체계 및

사업화 기반 구축
실험 실행 및 서비스·운영 모델 구축

목표기획 실험 평가 및

고도화

목표기획 실험 평가 및 고도화

+ 핵심 운영모델 정책 연계

리빙랩 지속운영 및

사업화 모델 구축

대상지 현황 수요자 조사

리빙랩 발대식 및 오리엔테이션

자문단 운영 및 피드백

워크숍 5회 운영

10개 실험 기획안 도출

2개 선정 과제 기획 고도화

프로토타입 설계 및 시범 운영

자문단 운영 및 피드백

워크숍 5회 운영

과제 기획 및 시나리오 보완

지역 내 확산 가능성 검증 (파일럿 운영)

자문단 운영 및 피드백

워크숍 5회 운영 

정책 협업 및 이해관계자 협력체계 수립

비즈니스 기반 운영 모델 구축

공간·콘텐츠·서비스의 지속운영 전략 수립

자문단 운영 및 피드백

워크숍 5회 운영

리빙랩 조직체계와 자율운영 기반 구축

사업화 시나리오

운영모델 시나리오

프로토타이핑 / 테스트 / 평가

   (2~3회 반복)

아카이빙 산출물
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구분 내용
7월 8월 9월 10월 11월 12월

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5

1.기초자료조사

1) 환경/공간

①대상지 입지/공간/구조 특성(구획화 방안)

②이동/교통 현황(인프라, 서비스 시스템)

③주요 동선/ 유동인구 

④아카이빙/ 이야기 자원
브랜딩 측면

기회자원, 콘텐츠 발굴

⑤구미시 문화공간 현황(공공+민간)/ 관련계획 

⑥선진사례
브랜딩 측면 (기능/감각/의미 속성)

적용사례측면 (국내, 해외, 재생사례)

2) 수요자/활동/정책

①청년 문화활동의 범위

②청년 문화/소비 트렌드
브랜딩 측면

수요유형 행동요인 추출 측면

③청년 문화/소비 활동 관련 연구 및 설문 사례

④구미시 청년 문화 정책(창작/소비/근로자 지원 분야)

2.가설검토·수립

1) 구미시 가설검토
①구미 문화산단 사업 제안서 바탕 내용 검토 (정책적 목적 확인)

②구미 문화산단 사업 추진 경과 검토 (의도해석)

2) 가설수립
①주 유형·특징·요구사항등 방향 기준 정의

②10가지 과제 가설수립

3. 1회차 워크숍 1) 오리엔테이션 ①구미 문화산단과 청년디자인리빙랩 이해

4. 2회차 워크숍 1) 가설공유 및 보완
①기초 자료 조사 결과 및 가설 공유

②10가지 과제 가설 보완

5. 전문가&자문단회의 1) 조사 결과 및 가설 공유
①기초 자료 조사 결과 및 가설 공유

②피드백 반영

6. 1차 설문
*200명 온라인 패널

1) 설문조사

①200명 온라인 패널 모집

패널 관리 플랫폼 마련

모집 자료 구성

패널 모집

②설문계획 및 질문도출

③설문조사 (니즈 중심_요구이해의 적합성 확인)

2) 코어 그룹 확인 및 구축 ①설문 결과 바탕으로 코어 그룹 확인 및 구축

7. 3차 워크숍 1) 설문결과 분석
①설문 결과 분석

②추가 질문 사항과 자료조사 내용 도출

8. 4차 워크숍 1) 가설 보완
①추가 질문과 자료조사 바탕으로 기회요인 분석

②10가지 과제 가설 보완

9. 전문가&자문단회의 1) 결과공유
①1~7번 까지 결과 정리 후 보고 

②피드백 반영 및 10가지 과제 가설 보완

10. 2차 설문
*200명 온라인 패널

1)설문조사

①시나리오 및 이미지 카드 구성 (이미지 수집 및 생성)

②설문조사 (솔루션 중심 아이디어 적합성 확인)

③설문조사 종합 및 최종 10개 과제정리

11. 5차 워크숍

1)기획안 작성
①10개 과제 기획안 작성

②핵심과제 2건 도출

2) 결과보고
준비

①결과보고자료 구성

②미래 스토리 서비스 시나리오 영상 구성

4-2. 1차년도 운영 계획

4. 리빙랩 운영 계획 37
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4.리빙랩 운영기획

4-5.비전 및 로드맵 개발 방안 | 프레임워크

Understanding

Goal

Activity

Methods

Output

Discover Define Develop Deliver

정성 조사 바탕으로 문제점과
욕구 발굴 및 가설수집

사전 조사 바탕
구미 문화산단 / 리빙랩 이해

· 산단 환경 / 공간 조사 분석

· 문화 활동 / 정책 조사 분석

· 1회차 워크숍 : 발대식,

문화산단 / 리빙랩 이해

· 수요 유형 조사 분석

· 이해관계자 조사

· 200명 패널 구성 및 설문 계획 / 진행

· 2회차 워크숍 진행 : 기초자료 공유와

과제 가설수립 

· 정량 데이터 리서치

· 기술기반 데이터 리서치

· 데이터 리서치 기관 협업

· 서비스 사파리

· 이해관계자 인터뷰

· 수요자 인터뷰

· AI 기반 200명 패널 관리 및 설문조사

· 정량 조사 결과보고서
· AI 기반 수요자 조사 분석 결과 
· 정성 조사 결과보고서

· 문제 정의 및 우선 순위 설정

· 아이디어 도출

· 3회차 워크숍 진행 : Core Group

워크숍 - 주요쟁점 논의

· 긍정요인 부정요인 시각화

· 숨은 가능성, 기회요인 탐색을 바탕으로

아이디어 시나리오 구체화

· 4회차 워크숍 진행 : Wow & Pain,

기회자원 찾기

· 어피니티 다이어그램

· 퍼소나

· 고객여정지도

· 아이디어 우선순위 매트릭스

· Wow & Pain Chart

· 만다라트

· 서비스 시나리오

· 서비스 가치 흐름도

· 프로토타이핑

· 1년차 리빙랩 성과 자료 정리

· 개발 아이디어 기획안 보고 준비

· 5회차 워크숍 진행 : 개선과 개발

프로토타이핑 피드백 반영 및

개선 방향 적용

· 비즈니스 모델 캔버스

· 서비스 청사진

· 공유회, 결과 보고서 작성

· 전시 콘텐츠 제작

· 문제 정의
· 아이디어 컨셉 도출

· 10가지 아이디어 과제 도출

주요쟁점 분석 및 우선순위
설정 기반 아이디어 도출

아이디어 구체화를
통해 기획서 작성

1년차 성과공유 및 결과 보고

· 10가지 아이디어 기획안

· 서비스 시나리오 결과물

· 1차년도 최종 보고 자료

· 1차년도 아카이빙 영상

· 결과물 시나리오

중간점검회의 최종점검회의 2차 자문회의1차 자문회의

1차년도 Goal ① 10가지 과제 기획서 (2개의 실험 평가 과제 포함)   |   ② 문화산단 Branding 개발원칙 전달 (7월~26년 3월 진행)

4-3. 1차년도 운영 프로세스

4. 리빙랩 운영 계획



지역대학

1-1. 대상지 입지적 특징

1-2. 이동/교통환경

1-3. 주요동선/유동인구

2-1. 청년 문화/소비 트렌드조사

2-2. 문화예술 정책 조사

3-1. 수요유형조사

- 기초현황 조사

- 인터뷰

- 참여단 설문조사*

3-2. 이해관계자 조사

- 이해관계자 질의·협의

*200명 참여단 모집 및 설문조사

네트워크

구미 2030

여성포럼

금오공과대학교

경운대학교

구미대학교

구미시 중소기업협회

구미 융합교류회

플랫폼 대학생·근로자를 포함하는

청년 200명의 참여단을

구성하여 설문조사를 진행

AI 기반 설문조사 플랫폼 이용

환경 · 공간

1

트렌드 · 정책

2

수요자

3

1-4. 아카이빙/이야기 자원

1-5. 문화공간현황/관련계획검토

1-6. 선진사례 조사

+ +

환경, 트렌드, 수요자를 중심으로 조사 분석 계획

39
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4-4. 기초자료조사 계획

4. 리빙랩 운영 계획

기초자료조사 | 환경/공간

① 대상지 입지/공간/구조 특성(구획화 방안)

② 이동/교통 현황(인프라, 서비스 시스템)

③ 주요동선 / 유동인구 : 주요 대상지 인근 유동인구와 인근 지역대상지와의 연결성 확보에 대한 데이터 조사

40

구미시와 방림공장 부지등에 대한 입지/공간/구조 특성을

조사하여 구획화 방안 마련의 기초자료로 활용

 대상지 데이터 수집을 위한

조사 권한 확보 필요

주요 대상지에 대한 이동 경로와

교통 현황·인프라·서비스 시스템에 대해 조사 분석

시내버스 노선 개편안에 대한

계획 및 자료 확보 필요

방림공장 부지_드론사진

구미시 버스정보시스템

모바일 통신 데이터 기반

유동인구 데이터 수집

데이터 수집후 대상지 인근

유동인구 연결성 분석
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기초자료조사 | 트렌드/정책

④ 아카이빙/이야기 자원 : 브랜딩 측면, 기회자원 콘텐츠 발굴 측면으로 나누어 조사 진행

⑤ 구미시 문화공간 현황(공공+민간) / 관련계획 : 구미시 오픈 자료를 바탕으로 문화공간 현황과 관련계획 자료 수집 진행

⑥ 선진사례

해외사례, 국내사례, 재생사례
를 구분하여 정보를 수집하고 
적용 시사점 도출

각 사례별 정리 양식을 달리 구
성하여 사례 성격에 따른 필수 
정보를 수집

- 

-

문화재생 사례 예시 문화플랫폼 국내 사례 예시

41



4-4. 기초자료조사 계획

4. 리빙랩 운영 계획

기초자료조사 | 수요자/활동/정책

① 청년 문화활동의 범위 : 청년문화활동의 개념을 정의하고 이를 기반으로 청년문화활동의 범위를 정의

② 청년 문화/소비 트렌드 : 브랜딩 측면, 수요유형 행동요인 추출 측면으로 나누어 조사 진행. 라이프스타일 관점에서 트렌드에 대해 조사·분석 진행

③ 청년 문화/소비 활동 관련 연구 및 설문 사례 ④ 구미시 청년 문화 정책(창작/소비/근로자 지원 분야)

42

- 2020년 이후, 문화예술, 청년문화할동, 근로자 문화활동 관련한 정책 및 지원사업에
   대한 자료 (문화, 도시재생, 청년 부서 등 다양한 관련 부서 자료) 확보 필요



4-5. 가설검토 및 수립

4. 리빙랩 운영 계획

가설검토·수립 | 구미시 가설 검토

가설검토·수립 | 가설수립

① 구미 문화산단 계획 검토 : 기초자료조사 기반으로 구미 문화산단 제안 내용에 대해 검토. 정책적 목적 확인

② 구미 문화산단 추진 경과 검토 : 문화산단 사업중 추진 일정, 진행과정등에 대한 경과를 검토. 사업 의도 및 변경 불가 지점 확인

① 주 유형·특징·요구사항등 방향 기준 정의 :

    기초자료조사와 구미시 문화산단 계획 검토 내용을 토대로 가설수립의 방향 기준 정의

② 10가지 과제 가설수립 :

    기초자료조사에서 발견된 인사이트와 구미시 문화산단 사업 진행 현황 그리고 수요 유형과 특징,

    요구사항이 반영된 10가지 과제 가설수립 진행

구미시 문화산단 계획 문화산단 관련 조달정보

43



참여단
200명

산단 노동자
(50%, 약100명)

산단 외 노동자
(20%, 약40명)

구미 거주민
(15%, 약30명)

학생
(10%, 약20명)

기타
(5%, 약10명)

(사)구미중소기업협의회

(사)중소기업융합대구경북연합회 구미교류회

임원 및 회원사 회의참여(8월7일)

→ 사업설명회 → 신청 안내 리플렛 배포

→ 신청접수

구미 2030 여성포럼 운영 채널에

신청 안내 홍보 포스터 배포

→ 신청접수

구미 교류회

구미 2030 여성포럼

산단과 직접적 관계는

없는 구미 거주하지 않는

유형(사)구미중소기업협의회

(사)중소기업융합대구경북연

합회 구미교류회
각 대학교 총학생회 공문발송  

신청 안내 홍보 포스터 배포

→ 신청접수

4-6. 참여단 모집 및 운영 관리

4. 리빙랩 운영 계획

참여단 모집 및 운영방안
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AI 온라인 기반 설문조사 플랫폼을 활용 카카오톡 오픈채팅방 운영

1. 응답자 조건 설정 및 모집

2. 설문 설계 및 진행

3. 실시간 응답 수집 및 데이터 시각화

전체 / 분과별 채팅방 운영- 스크리닝 질문을 통해 조건에 맞는 참여단 모집

모집된 200명의 참여단은 관심 주제 또는 유형에 따라 분과별로 나누어,

카카오톡 단체채팅방을 통해 지속적인 소통과 참여를 유도할 계획

- 30~40명 단위 소그룹 채팅방으로 공 지 전달, 피드백 수집,

   일정 안내 등 효율적 운영 가능

- 유사한 관심사나 문제의식을 가진 참여자끼리 묶이면 활발한 대화와

   밀도 높은 소통 가능

- 객관식, 이미지형 등 다양한 질문 형태를 사용하여

   인식, 니즈, 라이프스타일 선호도 등을 조사

- 응답 결과를 실시간으로 확인할 수 있으며

  연령대별/성별/직군별/ 교차 분석

- 설문 결과를 그래프/표로 시각화하여 아이디어

   도출 단계 등에서 활용 

4-6. 참여단 모집 및 운영 관리

4. 리빙랩 운영 계획

참여단 모집 및 운영방안
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‘구미 라운더스’는 참여 청년들의 정체성, 연대감, 몰입도를 높이기 위한

문화적 장치이며 낯선 리빙랩을 일상의 문화로 연결하는 감성적 접점을 형성

A Simple
Symbol
단순한 상징

Cultural 
Medium

Emotional 
touchpoint

문화적 장치 감성적 접점
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실험과 참여를 반복하며 순환적 구조와

지속 가능한 성장을 하는 리빙랩

< Meaning >

실험

피드백

고도화

실현

1기, 2기, 3기, 4기 ··· 

구미라운더스는 청년들의 상상이

연결되고 이어지는,

지속 가능한 실험 문화의 시작점

47
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지역 참여단 서비스디자인 연구진

운영체계도

48
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STARTER
PACK
라운더스로서 첫 시작을

알리는 웰컴 키트

□ 정체성 & 소속감 부여

□ 리빙랩 활동 몰입유도

□ 브랜딩효과

- 참가자에게 라운더스로서의 정체성을 부여하는

   온보딩* 키트로 작용, 활동 몰입도를 자연스럽게 높임. 

- 포스터, 영상, SNS, 현장 사진등에서 노출되며

   라운더스 정체성 일관된 시각적 자산이 됨. 

(온보딩* : 팀원이 새로운 조직에 빠르게 적응하고, 업무에 능숙하게

참여할 수 있도록 돕는 과정)
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1차

2차

3차

4차

5차

청년디자인

리빙랩 이해하기

현장 스케치를

통한 문제 인식 확장

영감 얻기① 

– 산업문화투어	

영감 얻기② 

– 선진사례 경험

아이디어 도출 및

정리

청년문화의 경험과 이슈를 

공유하며 리빙랩의 방향과 

목표를 함께 설정하는 단계

현장을 직접 보고 공간적・

문화적 자원을 인식하고

문제의 단서를 찾는 단계

산업문화유산을 체험하며

인사이트를 도출하는 단계

구미문화산단 활용을 위한 

벤치마킹 및 아이디어

자극 단계

아이디어 도출 및

실행 기반 구체화

1. 오리엔테이션

및 리빙랩 소개

워크숍 운영 내용

1. 방림방직 현장 방문

1. 구미 산업문화

투어 경험

1.선진사례 공간 및

콘텐츠 체험

1. 실험 아이디어

도출

2. 라운드테이블 -

청년문화의 문제

인식 및 맥락 탐색

2. 사진 찍기를 통한

공간 매력 요소 발견

2. WOW & PAIN

포인트 찾기

2. WOW & PAIN

포인트 찾기

2. AI 생성 툴 활용

- 아이디어 시각화

3. 리빙랩 전체

운영 계획 공유

3. 알고 있는 이야기

자원 공유

3. 인사이트 도출

(산업문화유산 활용 측면)

3. 구미문화산단 활용 관

점 인사이트 도출

3. 스토리보드 만들기

& 기획서 정리

4-7. 1차년도 5회차 워크숍 운영계획

4. 리빙랩 운영 계획 50



4-8. 1차 워크숍 세부계획

발대식 이후 참여자들을 대상으로 청년디자인리빙랩

오리엔테이션 성격의 1차 워크숍 진행

514. 리빙랩 운영 계획



4-9. 현장견학 계획

4. 리빙랩 운영 계획

현장견학 | 워크샵 참여자를 바탕으로 문화산단, 재생, 문화 플랫폼 관련 현장을 견학

TRACK A : 구미 산업유산 장소를 방문하고 이와 관련 된 스토리콘텐츠를

가이드의 해설로 들을 수 있는 스토리가이드형 투어. 

TRACK B : 부산 수영구의 도시재생 장소를 투어하는 프로그램.

산업현장을 복합문화공간으로 탈바꿈한 F1963이 포함된 코스.

구미시 산업문화투어

1

3

2

4

농심 구미공장

삼성아울렛

벡셀 구미공장

교촌 대한민국 1호점

부산 도도수영 해설프로그램

1

3

2

4

도도수영 8A

고려제강 기념관

비콘그라운드

F1963

TRACK A TRACK B

워크숍 진행과 아이디어 도출 방향에 따라 워크숍 참여자 대상 맞춤형 현장견학 진행
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기초자료조사 가설수립 초안 리빙랩 워크샵,
전문가&자문단

200명 참여자
온라인 설문 조사

기초자료조사를 통해서
인사이트 도출

10개 과제 가설 설립 워크숍 진행 후
가설 보완

아이디어 피드백

아이디어 구체화와 다각도의 피드백 확보를 위해

200명 참여자를 대상으로 AI 기반 온라인 설문조사를 지속적으로 시행

4-10. 설문조사 계획

4. 리빙랩 운영 계획

수요자 니즈 중심, 요구이해의 적합성 확인
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4-10. 설문조사 계획

4. 리빙랩 운영 계획

10개 과제 솔루션 중심, 아이디어 적합성 확인

1

2

3

시나리오 및 이미지화

아이디어 적합성 확인

10가지 과제 가설수립

이전 과정의 피드백을 반영하여 

가설을 수정하고 최종 10가지 과제

가설 정리

도출된 최종 가설에 대해 시나리오를

구성하고 이를 기반으로 이미지 카드를

제작하여 설문 조사의 기반 마련

제안된 이미지 카드 기반으로 

A/B테스트 형식의 설문을 진행하고 

최종 10가지 과제 선별
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프로토타입

55

5-1. 결과물 개발(안)

5. 결과물 예시



리빙랩 결과물

서비스·제품으로 전환

지속 가능한 수익모델

또는 운영모델 제안

단순 아이디어 →

실행 가능한 서비스/콘텐츠

공간 운영 모델로 구조화

지속 운영 가능한 구조로

리빙랩 결과가 일회성으로

끝나지 않도록 하는 것이 핵심

결과물 사업화

참가자들이 제안한

문화 프로그램

콘텐츠를 시민 대상

프로그램으로 확대해서 운영

참가자들이 제안한

감정기록 앱

정기 커뮤니티 운영

정기 운영 가능한

기획형 콘텐츠

유료화 프로그램으로

지속운영

리빙랩 IP의 서비스화

공공지원과 청년기획자

운영 병행

‘산단 힐링 클래식 나잇’ 작은 공연과

명상 프로그램을 팝업 형태로 시범 운영

소그룹 중심의 퇴근 후

소셜클럽 ‘산단살롱’을 제안

청년의 감정과 스트레스를

관리해주는 감정기록 앱 개발

리빙랩 이후, 이를 기반으로

‘구미컬처클럽’ 커뮤니티로 성장

예시)

예시)

예시)

예시)

매달 1회 운영, 다양한 클래식·

재즈·힐링 음악팀과 연계

퇴근 후 드로잉클래스,

혼밥요리교실, 산단 북토크 등

산단 위치 기반 콘텐츠 푸시

사용자 베타 운영 후 확장

월 1회 정기 모임 및

분기별 1회 문화행사 주최

구미시 청년문화정책, 기업 후원과

연계하여 지속 운영 콘텐츠로 발전

참가비 소액 유료화, 시범 운영 후

청년 문화 프로그램으로 지속 운영 가능

자체 콘텐츠 유료 구독 모델 가능

리빙랩 IP의 서비스화

구미시 청년정책 사업, 문화도시사업

등과 연계해 공공재원 확보
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5-2. 결과물 사업화 방안

5. 결과물 예시



6-1. 성과물 관리 방안

6. 성과물 관리 · 확산 방안 57

1. 구미문화산단 청년 디자인 리빙랩 아카이빙 웹구축

청년디자인리빙랩,

구미문화산단 소개

리빙랩 워크숍 활동과정

및 아이디어 아카이빙

청년들의 문화,

라이프스타일 정보 공유

1

2

3

· 웹 운영 목적 · 업로드 콘텐츠

과정/성과

공유

리빙랩

워크숍 과정

체계적

기록

문화

이야기

자료

보존

지역

행사&뉴스
리빙랩의 전 과정을 공식적으로

정리・보존하여 참고 자원으로 활용

장기 보존・공적 기록



6-1. 성과물 관리 방안

6. 성과물 관리 · 확산 방안

2. 리빙랩 활동 확산 및 성과 공유를 위한 SNS 채널 운영

리빙랩 운영 과정과 성과를 소통하고,

참여와 공감을 확산하기 위함

- 인스타그램 계정 개설

· SNS 운영 목적

· 업로드 컨텐츠

소통

카드뉴스

워크숍

활동

홍보 확산

청년층 및 시민들과의 접근성과 소통력을 높이기 위해

SNS 중 활용도와 확산력이 높은 인스타그램을  채널로 선택

리빙랩 소개, 구미문화산단 소개

청년 라이프스타일&문화 뉴스

워크숍 활동 모습, 대표단 인터뷰

영상(릴스) 업로드

실시간 반응・확산 중심
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6-2. 홍보 및 성과 확산 계획

6. 성과물 관리 · 확산 방안

사전홍보
(지역참여단(200명), 산단 내 근로자)

아카이빙 웹 구축 및 홍보
구미문화산단

청년디자인 리빙랩 SNS운영
참여활동 실시간 홍보 및 확산

지역참여단 모집 및 홍보 리플렛 제작

지역 내 참여단 모집을 원활히 진행하기 위해

리빙랩 소개 및 참여 안내를 담은 홍보

리플렛을 제작・배포할 예정

리빙랩 인지도 제고 및 활동 성과 공유,

4개년 활동 성과물 아카이빙

공공기관의 채널을 통한 홍보로 공신력 확보

한국디자인진흥원, 구미시 SNS 등

리빙랩 홍보 및 활동 참여 자료 배포 예정

아카이빙 웹, SNS 구축 및 운영 타 플랫폼 내 리빙랩 홍보
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구미산단 청년 디자인 리빙랩 운영 및 

서비스 디자인 용역

구미형 문화・경험 리빙랩 운영 및 서비스디자인 사업을 통해 

문화산단 브랜드와 놀거리, 즐길거리, 일할거리가 갖춰진 

지속 가능한 구미산단으로 만들어가는데 함께하겠습니다.

감사합니다



2-2. 대상지 문제진단

[구미시 인구 재구조화 대책 수립 연구용역] 2025.03~

수요자 100명을 대상으로 한 공공서비스디자인 워크숍 운영에 따른 정성 데이터 추출 참여자 스스로 제기한 문제에 대한 총 600여 개의 아이디어 도출

도시 존립의 위기 예방을 위한 인구재구조화 대책 수립 차원의 여성 정책 개발 목표

구미 2030여성 포럼 운영을 통해 수요자 의견 수렴 및 이해관계자 소통의 장

612. 과업 이해 및 분석

[문화복지]분야

361개

60%

[교육]분야

82개

15.8%

[주거]분야

4개

0.7%

[일자리·취업/창업]분야

127개

20%

[참여·권리]분야

21개

3.5%

"구미는 할 것도, 놀 곳도 없어요.

구미에서 벌어서

서울, 대구 가서 써요."

청년들의 공공 서비스 아이디어 방향이 문화복지 분야로 편중,

주거, 교육 분야보다 문화복지 분야에 대한 니즈 파악


