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ABSTRACT

AStudyontheapplicationofSpaceCulturalContents

forFormationofaCulturalCityImage

Ju,Hyun-Jin

Advisor:Prof.Moon,Jeong-min

DepartmentofCulturalstudies,

GraduateSchoolofChosunUniversity

UrbanspaceinKoreahasdevelopedfocusingonhardwareonly,soithas

hadthelimitationofstandardizedimage.Toovercomethislimitationandto

form theimageofcompetitivecity,everylocalgovernmentshasemployed

policiesutilizingculture.Since2002,‘CulturalCityDevelopmentProject’has

implementedasamethodfortheformationofaCulturalCityImageand

SpaceCulturalContentshasattractedattentionasoneofthemostconcrete

strategies.

In this paper,Space CulturalContents denote providing people with

culturalcontentsusingspaceasaplatform.SpaceCulturalContentsmakeit

possibletoreform citiesandtorealizetheirimagegraftingculturalcontents

onto spaceand bring positiveeffectwhich makespeoplebeableto feel

cultureindailylifeandmakesqualityoflifebeimproved.

Inthisviewpoint,theconceptofSpaceCulturalContentshavemadelittle

differencewithsimilartermsanditisinneedformorespecificmethodology

and related research.Largeculturalfacilitiesand largefestivalshasbeen

ratherinfocus,so,negativeeffectssuchasstandardizedimageandfinancial

pressureoncitieshaveemerged.Inthepresentsituation,Gwang-jucitywas

chosenasthetargetciteoftheculturalhubcityanditwasauthorizedto

overcomeupperlimitations,tomakecultureplayakeyrole,andtopromote



strategyforformationoftheculturalcityimage.

Thepurposeofthisstudy isto draw Application MethodsforSpace

CulturalContentstoform theCultualCityImagethroughcaseresearchesand

,basedontheresult,toproposepracticalApplicationMethodstoGwang-ju

city.Theresultsofthisstudywereasfollows.

First,‘experienceability’should be considered to provide programsfor

peopletoexperiencethem,toenjoythem,andtomakeapositiveestimation

soastoform positivecityimage.Tomakebestuseofexperienceability,the

programsshould benotonlyvisualand activebutalsostimulativeofall

sensesofpeopletofeelculturalemotionandtorecognizeGwang-jucityas

thecultualcitybythemselves.

Second,accessibility should be considered which plays key role for

formation ofcultureresourceand culturenetworkthatarecomponentsof

culturecity.Accessibilitycangraftcultureontodailyspacessuchascafeor

restaurant,itcanmakeeasieraccesstofreeparticipation,anditalsoplaya

roletoform anetworkthroughcommunicationwithlocalculturati.Tolast

thisnetwork,variousapproachesforculturalcontentscould bediscussed

beyondsimplegraftontodailyspaces.

Third,uncommoninnerspaceisneeded tobebuilttosupportcultural

activity.Spacessuch asarchive,counseling centercan beprovided unlike

commercialfacilityandsymbolicimagefrom outerstructurecanbereflected

tostimulateassociationswiththemeaningofculturecontents.Innerspace

which has changeable structure could be used to deduct uncommon

experience.

Fourth,extensibility mustbeconsidered to reinterpretculturalcontents

which arepivotalin SpaceCulturalContentsand toreproducethem into

differentkindofcontents.Forexample,agencycanbeestablishedtodiscover

artistsandtosupportthem.Lectureprogramsalsocanbesetupusingaidof

existingartists.



Fifth, ‘Symbolism’ means characteristic which interprets the cultural

contentsoftheareaandgeneratesvisualsymbolimageofit.Itcouldalso

standforgeographicalinclinationorhistoricaltraitofthearea.Thereflection

ofhistoricalsymbolism oftheareacanstrengthentheimageofit,canmake

peoplebeabletoexperienceculturaltrait,andcansuggestinner-outerSpace

ApplicationMethodgrantingsymbolicmeaningontocolor,logo,andfinishing

materials.

Theresultsofthisstudyshow thatpositiveCulturalCityImagecanbe

perceivedandformedthroughexpansionofopportunityforculturalactivity

usingSpaceCulturalContents.TheSpaceApplicationMethodsdrawnfrom

thiscase research were offered to Dongmyeong-dong,Gwang-ju butmet

limitationtoofferspecificdesignelementsorphysicalenvironmentalaspects.

Furtherstudyshouldbeproceededonspecificdesignplan.

Key words : Cultural City Image, Space Cultural Contents, Space

ApplicationMethod
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Ⅰ.서론

1-1.연구의 배경 및 목적

우리나라의 도시공간은 하드웨어 중심의 개발로 인해 급격한 산업화와 인구

증가,도시 인프라 변화 등의 도시화 과정을 거치면서 고도성장을 달성했지만 도

시의 이미지를 획일하게 변화시키는 한계점을 나타냈다.각각의 도시지자체들은

이러한 한계점을 극복하고 도시 완전성에 대한 강박을 버리고 경쟁력 있는 도시

이미지 형성을 위해 문화를 활용한 정책을 도입하기 시작했다.

도시이미지 형성에 있어 문화의 활용은 도시의 정체성 확보뿐만 아니라 지역

졍제 활성화 측면에서도 그 중요성이 부각되고 있다.지역의 특정한 문화콘텐츠

를 활용하는 것은 지역에 대한 긍정적인 이미지 구축과 함께 국가 경쟁력의 시

작점이며,1)도시를 구성하고 있는 콘텐츠들은 직접 체험하기 전에는 정확한 정

보를 취득하기 어려운 경험재(ExperienceGoods)의 성격을 지니고 있어 도시의

소프트웨어와 이미지 관리가 매우 중요한 부분을 차지하고 있다.2)실제로 우리

나라 문화산업의 2010년 매출액의 규모는 약 59조원으로 2004년부터 연평균

4.2%의 증가율을 보이고 있다.3)

문화가 본격적으로 도시이미지 형성을 위한 정책적인 수단으로 활용된 것은

2000년대부터다.문화콘텐츠를 통한 지역의 발전정책과 지역균형발전을 위한 각

부처별 법령 제정 및 개발이 수행되었으며,이를 기반으로 2002년 국가정책차원

에서 ‘문화도시 조성사업’이 시작되었다.도시 속에서 문화예술이 창조될 수 있는

풍요한 환경을 조성하고 문화향유와 문화교육의 기회 확대를 통해 문화도시이미

지를 형성하는 것이 중점적 목표다.또한 2012년에 들어선 새 정부와 함께 문화

융성,창조경제시대를 본격화하면서 문화콘텐츠가 도시생활의 중요한 요소로서

1)고민석,「도시이미지 결정요인에 관한 연구 :장소마케팅 개념을 중심으로」,전남대학교 박사

학위논문,2005.

2)정만모,「신도시 도시이미지의 형성요소가 도시환경 인지에 미치는 영향에 관한 연구 :분당,

일산 신도시를 중심으로」,가천대학교 박사학위논문,2008,p.1.

3)최지연,「문화도시조성사업이 지역경제에 미치는 영향에 관한 연구」,한국전자통신학회,한국전

자통신학회 논문지,제7권 제2호,2012,pp.365-373
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보다 다양한 형태로 적용되는 방안을 논의하고 있다.4)

이러한 시점에서 문화도시이미지 형성을 위한 전략으로써 문화콘텐츠를 일상

생활의 공간에서 밀접하게 향유할 수 있는 ‘공간문화콘텐츠’가 주목받고 있다.과

거 온라인 매체에서 유통되었던 문화콘텐츠는 변화하는 소비자의 니즈 충족을

위해 오프라인 영역으로 확장하면서 공간문화콘텐츠가 생겨나게 되었다.여기서

의미하는 공간문화콘텐츠란 문화적 요소를 지닌 내용물이 공간이라는 플랫폼에

담겨 사람들에게 제공되는 것을 의미한다.공간문화콘텐츠가 문화도시이미지 형

성을 위한 전략으로 지목되는 이유는 공간과 문화자원의 접목으로 도시 재구성

과 이미지 구현을 가능하게 하며,도시를 구성하는 사람들이 밀접한 생활환경에

서 문화를 느끼고 가치 공유와 함께 삶의 질을 향상시킬 수 있는 긍정적인 효과

때문이다.

문화체육관광부에서는 공간문화콘텐츠를 본격적으로 추진하기 위해 2005년 8

월 16일 디자인공간문화과를 신설했다.이 과는 일상생활 공간에서 문화를 느끼

고,공간의 배치나 디자인 등이 사람들의 감성이나 행동에 영향을 준다는 사실에

근거해 다양한 정책을 추진하고 있다.또,문화관광부와 (사)한국건축가협회가 우

리의 일상생활 공간을 사람과 문화가 주인이 되는 공간으로 만들어 나가고자 ‘대

한민국 공간문화대상’을 제정했다.국가적 차원 이외에도 2012년 서울산업진흥원

의 협력을 받아 공간문화콘텐츠를 개발하고 기획하는 ‘아이들랏’이라는 회사가

창립하고 이 회사를 기점으로 2014년 공간문화창의연구소 (S.L.EUrbantainment

LAB)가 발족되었다.

공간문화콘텐츠를 활용한 문화도시이미지 형성에 관해 관·산·학 분야에서 주

목하고 있는 시점에서 공간문화콘텐츠의 개념은 유사용어와 혼용되고 있으며,구

체적인 전략적 접근의 방법론과 관련 연구가 부족한 실정이다.오히려 도시발전

전략으로 그 지역이 가지고 있는 문화콘텐츠나 문화자원 등의 특성을 고려하지

않고 대형문화시설의 마련이나 대규모 축제기획에 초점을 둠으로써 도시이미지

획일화와 도시재정 압박을 초래하는 결과를 가져오고 있다.

현 상황에서 광주광역시는 문화중심도시계획의 대상지로 선정되면서 위와 같

은 한계점을 극복하고,문화가 도시의 중심적 기능을 이루며 차별화된 문화도시

4)김효정,「문화콘텐츠를 활용한 도시재생 전략」,국토연구통권390호,국토연구원,2014,pp.42-49.
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이미지 조성 전략을 추진해야 할 역할이 부여되었다.문화도시로 거듭나기 위한

시작점으로 문화발전소 개념인 아시아문화전당이 설립되고 이를 기반으로 지역

문화자원을 연계하여 7대 문화권을 형성하려는 정책이 시행되고 있다.특히 연계

를 통하여 발생하는 시너지 효과를 시민의 일상생활 속으로 확산시키려는 노력

을 가하고 있으며,기존 시설을 리모델링한 중·소문화거점,일상생활 단위의 문

화터·문화방 등을 조성하는 것이 정책의 중점적 목적이다.5)공간문화콘텐츠를 활

용하는 것은 이러한 정책적 움직임과 맞물려 경제적,사회적,문화적 활동에 긍

정적인 영향을 가져올 뿐만 아니라 기존의 고착된 문화도시 이미지를 탈피하고

특색 있는 도시 이미지를 형성하는데 기여할 것으로 판단된다.

따라서 본 연구의 목적은 다음과 같다.첫째,공간문화콘텐츠의 의미와 역할

적인 측면에서 문화도시이미지를 형성할 수 있는 관계성을 설명하고,활용 특성

도출에 목적을 둔다.둘째,문화도시로 떠오르는 광주광역시의 지역적인 특성과

중심이 되는 문화콘텐츠를 고려하여 공간문화콘텐츠의 적합한 활용방안을 제안

하고자 한다.셋째,공간문화콘텐츠는 문화도시이미지 형성을 위해 새로운 방안

으로 제안 될 수 있다는 시각을 제공하고,향후 유사 공간 계획 시 기초자료로써

제언하고자 한다.

5)문화체육관광부,「아시아 문화중심도시 조성 종합계획」,pp.38-70,2007.
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1-2.연구의 범위 및 방법

본 연구의 공간문화콘텐츠의 내용적 범위는 일상생활에서 접할 수 있는 상업

공간을 중심으로 연구를 진행했다.현대 사회의 시민들이 문화를 향유하고자 방

문하는 공간은 상업공간과 여가공간이다.특히 상업공간은 주변에서 쉽게 접근할

수 있으며 문화와 소비자원이 결합한 복합상업시설의 형태로써 사람들에게 다양

한 경험을 제공하고 있다.최근에는 이러한 공간으로 인해 상품,생활양식의 제

공뿐만 아니라 생활 정보의 전달과 문화적 유희를 즐길 수 있는 공간으로써 소

비자의 다양한 욕구를 충족시키고 있다.이는 공간문화콘텐츠가 추구하고자 하는

궁극적인 목표와 일치한다고 볼 수 있으며 연구의 범위로 선정하였다.

본 연구의 사례대상지 범위는 공간적,시간적,운영적인 측면에서 구분하여

선정했다.공간적 범위로는 유네스코 창의도시 네트워크에 가입된 서울로 지정했

다.서울은 도시의 문화를 발굴하고 디자인을 통해 경제적 발전뿐만 아니라 문화

도시 이미지를 형성한 대표적 사례다.서울에 있는 공간문화콘텐츠를 분석하는

것은 문화도시이미지 형성을 위한 시작단계이자 적절한 활용방안을 제시할 수

있는 사례대상지로 판단했다.시간적 범위로는 2010년 이후 설계된 공간으로 선

정했다.서울이 유네스코 창의도시 네트워크에 가입된 시기가 2010년이며,대규

모 프로젝트 단위사업을 중심으로 진행되었던 정책적 흐름이 2010년을 기준으로

일상생활과 밀접한 환경으로 대상지가 변경된 시점이기 때문이다.운영적 범위로

는 특정 문화콘텐츠를 제공할 수 있는 물리적인 플랫폼을 지향하고 일상생활 공

간과 융합하여 운영하고 있는 공간으로 선정했다.

공간문화콘텐츠 활용방안을 제안하는 도시의 범위는 광주광역시 동구 동명동

이다.동명동은 도심 기능이 서구 상무지구로 옮겨가고,동구에 자리하고 있던

전남도청도 전남 무안으로 이전하면서 급격한 쇠락을 겪었지만 전당의 개관과

함께 2차핵심문화지구6)로 지정되면서 동명동 일대를 활용해 도시이미지 형성을

위한 전략을 수립해야하는 시점에 놓여있다.7)

6)핵심문화지구는 광주가 문화도시로 변화하기 위한 선도지구적 역할과 거점공간이 될 수 있는 중요

한 장소이다.1차핵심문화지구는 문화도시로서 활성화 되었을 때 향후 그 영역이 확대될 가능성을

내포하고 있는 지역을 규정하고 있으며,2차핵심문화지구는 공공부문의 거점을 형성하되 시민들의

자발적 동의에 의해 도시가 변화해나가는 방향을 유도할 수 있는 지역을 뜻한다.(서현,2007)



- 6 -

특히 이 지역은 아시아문화전당과 지리적으로 가까운 요건으로 예술촌,예술공

방,게스트하우스 조성의 최적지로 꼽히고 있으며,문화와 예술의 중심거점으로 떠오

르면서 예술가들과 문화기획자들이 정착하고 있다.8)문화기획자들은 작은 골목길과

그 안에 살아 있는 주민들의 정,다양한 문화 기획을 진행할 수 있는 공간을 찾

아내면서 문화도시이미지 형성에 기여하고 있다.9)이러한 공간적 활용가치가 있

는 동명동은 공간문화콘텐츠를 통해 문화도시이미지 형성의 효과를 가져다 줄

수 있는 가능성을 내포하고 있으며,일상생활의 공간을 ‘문화화’하는 과정은 물리

적 개발 측면에서 그치는 것이 아닌 심리적 공간으로 나아가 사람들에게 새로운

형태의 삶을 제공하는 측면에서 중요한 의미를 가지고 있어 연구의 대상지로 선

정했다.

연구의 방법으로는 다음과 같다.제1장에서는 연구의 배경 및 목적을 기술하

고 연구의 범위와 방법에 정리한다.제2장은 문화도시이미지 형성을 위한 공간문

화콘텐츠의 역할적 측면을 설명한다.이를 위해 문화도시이미지를 갖추기 위한

요건들을 조사하고 ‘도시 공간문화 콘텐츠 조사를 위한 자원분류 체계’를 기준으

로 구성요소를 5가지로 구분 지을 수 있었다.또한 선행 연구자들이 언급하는 공

간문화콘텐츠의 개념과 특성을 조사하고,물리적 플랫폼으로 변화하게 되면서 반

영해야 할 측면들을 접목하여 공간문화콘텐츠의 특성을 도출했다.다음 문화도시

이미지 형성을 위한 공간문화콘텐츠의 역할을 설명하고,이를 토대로 활용특성을

도출해 사례분석의 틀을 작성한다.제3장은 공간문화콘텐츠의 구체적인 활용특성

을 조사하기 위해 학술지와 매체에 소개된 사례대상지를 중심으로 각 특성별 종

합적인 소결을 정리하고,소결을 토대로 광주광역시 동명동에 공간문화콘텐츠의

특성적인 활용방안을 제시하고자 한다.제4장에서는 연구의 내용을 종합하여 결

론을 제언하고자 한다.

7)서현,「아시아문화중심도시 핵심문화지구 조성방안 연구」,문화관광부 문화중심도시 조성추진

기획단,2007.

8)박영래,「광주 구도심 동명동 재생사업으로 활기」,서울경제,2013.

9)김경인,「문화 기획자 동명동에 몰려든다」,광주일보,2014.
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Ⅱ.이론적 고찰

2-1.문화도시이미지

1)문화도시이미지 개념

도시의 발전에 있어 시대가 요구하는 사회를 반영하기 위해 여러 요소를 활

용해 패러다임을 이끌었다.이러한 이유는 각 시대의 변화에 따라 도시를 활성화

하고 만족감을 줄 수 있는 방법들이 달랐기 때문인데,최근에 들어서는 문화에

대한 가치와 필요성에 의해 문화를 활용한 도시의 형성 방안이 부각되고 있다.

창조도시의 저자 CharlesLandry는 문화를 활용한 도시의 형성에 있어서 “문

화는 상상력 풍부한 도시로 나아가는 원동력이며,이를 바탕으로 하는 상상력과

가능성은 한 도시의 정서적 측면뿐만 아니라 구조적인 변화까지를 포괄하는 실

천적인 내용과 의미를 담고 있기 때문에 중요하다.”라고 언급하고 있다.이는

문화와 예술이 도시의 이미지 형성에 있어 중요한 역할을 담당하게 된 것을 시

사하고 있다.실제로 최근에는 도시를 평가하는 기준에서 정치·경제·사회적 측면

의 지표 이외에도 ‘보헤미안 지수’10)라는 문화적 다양성을 가늠할 수 있는 새로

운 척도가 등장하면서 도시공간을 이루는 문화의 중요성을 부각시키고 있다.이

뿐만 아니라 RolfJensen의 저서 ‘꿈의 사회’에서는 꿈과 감성을 파는 문화시장이

확대되고 있으며,도시를 창의적으로 변화시키는 중요한 자원임을 강조하고 있

다.

이러한 문화에 대한 가치와 개념을 토대로 도시의 다른 영역에 있는 환경적

인 측면과 결합하고 상호교류가 활발하게 진행되면서 문화도시가 주목받기 시작

했다.본격적으로 문화도시가 발의하게 된 시기는 1985년 유럽도시의 도시재생

10)도시와 창조계급의 저자 R.Florida교수가 고안해낸 지표로 그 지역의 화가,무용가,작가 등

예술가들의 인구비율을 나타낸다.그는 도시의 창조성을 측정하기 위해 3T(Technology,Talent,

Tolerance)를 제시했는데,그 중 관용(Tolerance)은 개방성,포용성,그리고 모든 민족,인종,라

이프스타일에 대한 다양성으로 정의되며 이를 측정하기 위해 보해미안 지수를 제안했으며,하이

테크산업이 밀집한 창조적 중심지는 보헤미안 지수가 높다.(RichardFlorida,『Citiesandthe

CreativeClass』,London:Routledge,2004)
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프로젝트 추진기로 볼 수 있다.공업도시의 재생프로젝트를 위해 문화를 정책적

으로 활용함으로써 문화적인 도시환경의 미학화와 역사문화의 보존,예술 활동의

활성화 등 다양한 긍정적인 효과를 이끌어냈다.

유럽문화도시 정책의 초기에는 특정 도시의 문화가 일반 시민들에게 문화적

접근으로 확대되게 하고,2기인 1989년 말 부터는 산업쇠퇴에 따른 성장 동력을

확보하기 위해 마케팅 기법을 활용해 도시이미지를 강화하는 전략을 추진했다.3

기인 1990년 말부터 현재까지는 도시 및 지역사회 개발을 위해 문화자원을 전략

적이고 통합적으로 활용하는 것으로 발전했다.11)문화도시 정책 이후 2002년 전

세계 지역을 대상으로 하는 ‘유네스코 창의도시 네트워크(UNESCO Creative

CitiesNetwork)’12)사업을 추진하면서 문화는 한층 더 문화도시이미지 형성을

위한 중요한 수단으로 자리 잡았다.도시의 문화와 창의성을 기초로 하는 자원들

을 발굴하고,도시의 대표적 이미지 형성에 적극적으로 활용하면서 다양한 분야

의 발전을 장려하고 있다.

이처럼 문화도시란 유럽문화도시처럼 문화를 주제로 선포한 도시를 의미하기

도 하며,문화시설이 잘 갖추어지고 문화예술에 관한 정책지원이 풍부한 도시를

뜻하기도 한다.또한 살기 좋은 도시,살고 싶은 도시를 의미하기도 하며,이러한

관점에서 삶이 문화가 되는 도시,나아가 시민들의 삶의 질을 최우선으로 생각하

는 도시를 나타내기도 한다.13)

기존의 20세기 문화도시는 관광이나 볼거리 중심,일반계층 대상,관광수입

증대,일회성,관광산업의 종속 등이 특징이었다면,21세기 문화도시는 창조적인

문화도시로 의미할 수 있으며,일상적 여가시설,거리문화,고급 전문인력 대상,

11)박철희,「역사문화도시 이미지 형성모형과 적용방안에 관한 연구 :백제의 수도 부여를 중심으

로」,충남대학교 박사학위논문,2011.

12)유네스코 창의도시 네트워크 사업은 2004년 10월 ‘문화다양성을 위한 국제연대사업(Global

AllianceforCulturalDiversity)'의 일환으로 시작됐다.문화발전의 핵심적 요소인 창의성에 주

목하면서 각 도시의 문화적 자산을 발굴해 도시의 경쟁력을 창출하고자 하는 것이 목적이다.각

도시들은 문학,영화,음악,민속예술,디자인,미디어아트,음식의 분야에서 문화적 특성과 환경

에 맞게 신청할 수 있으며,네트워크 사업에 참여하고 있는 도시는 총 14개국 19개 도시다.(전

택수,『유네스코 창의도시 네트워크 신청서 작성 매뉴얼』,유네스코한국위원회,2009,p.25.)

13)안진근,「문화도시 이미지향상을 위한 공공시설물 디자인에 관한 연구」,한국기초조형학회,

기초조형학 연구,vol.11,no.5,2010,pp.247-258
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기본적 기반시설 설치 등의 확장된 개념의 특징을 보이고 있다.14)

상위 기술된 문화도시의 의미를 종합하면 유럽의 경우 풍부한 문화자원과 환

경을 기반으로 도시민들에게 문화적인 삶을 강조할 수 있는 도시로 정의할 수

있는 반면,현 국적 상황에선 문화 자체를 하나의 콘텐츠로 인식하고 도시이미지

형성의 효과를 기대할 수 있는 시각의 전환이 필요하다.문화를 활용해 도시이미

지를 형성하는 경우 그 지역의 역사와 문화적 특성을 토대로 도시의 총체적 이

미지를 한층 선명하게 부각시켜 긍정적인 인상을 주게 된다.15)도시이미지는 그

도시에 대한 내·외부인들의 이미지로 도시민의 머릿속에 고정관념으로 존재하는

것으로 실제의 체험과 직관적인 감각에서 오는 사회적이고 실존적 인상이다.

따라서 본 연구에서 문화도시이미지는 ‘도시민이 도시를 다양한 문화콘텐츠를

즐길 수 있는 하나의 장소로 인식할 수 있는 것’16)으로 정의할 수 있다.문화콘

텐츠와 도시의 공간을 연결하는 문제들은 실질적으로 도시의 발전을 증명하기

어렵지만 이에 대한 향후 발전방향을 모색하는 것은 의미가 있으며,문화도시의

정체성과 이미지 형성을 위해 문화콘텐츠의 지속적인 발굴과 구축의 노력이 필

요하다.

14)김효정,「문화도시 육성방안 연구」,한국문화관광정책연구원,2004,p.15.

15)이주현,「도심내 가로경관조성을 통한 문화도시 이미지 구현에 관한 연구」,홍익대학교 석사

학위 논문,2011,p.5.

16)문화도시이미지는 다양한 개념적 정의가 존재한다.본 연구에서 문화도시의 개념은 연구의 목

적에서 명시하는 공간문화콘텐츠의 특성과 세부적 활용방안의 부분과 연계될 수 있다.문화도시

가 단순히 살기 좋은 도시,문화가 삶이 되는 도시 등의 모호한 개념으로 정의될 수는 없으며,

문화도시이미지 형성을 위한 공간문화콘텐츠의 활용 방안과 이에 따른 구체적인 시각으로 개념

정의를 할 필요성이 있다.
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2)문화도시이미지 구성요소

문화도시이미지의 특성은 문화도시가 갖추어야 할 요소와 내용에 의해 도출

할 수 있다.김효정(2004)은 문화도시 육성방안을 제안하기 위해 문화도시 성공

사례를 토대로 문화도시의 기본요건 5가지를 제안했다.각 문화도시의 기본적 요

건으로 기능적 도시기반시설,개성적인 도시경관,차별화된 문화예술 인프라,저

속도의 도시교통,유기적인 생장이다.기능적 도시기반 시설은 주거환경이나 교

통,녹지 환경,교육 등의 위락시설이 상호 유기적 관계를 맺으며 상생하는 것이

고,도시경관은 미학적,철학적 사고에 바탕을 두어 독특한 도시경관을 보유하는

것을 의미한다.또한 차별화된 문화예술 인프라는 생활과 밀접한 문화시설과 문

화행위,예술품이며,저속도의 도시교통을 통해 여유로운 도시환경을 조성하고,

지속가능한 도시환경과 성장환경의 필요성을 강조했다.17)

권영규(2006)는 시민들의 삶,공간 환경,문화콘텐츠의 필요성을 제기했다.시

민들의 삶은 시민의식을 갖춘 시민이라는 측면과 시민생활방식을 이야기하는데,

문화시민이 문화적 일상을 누리는 것을 의미한다.공간 환경의 경우 물리적인 도

시의 미관이다.도시이미지와 도시경관,시설,서비스 등이 전 분야와 융합되어

시민들의 인간적인 요소들이 충분히 고려되어야 한다고 했다.또한 문화도시가

되려면 도시에서 다양한 문화예술 활동이 이루어져야 하는데,무엇보다도 먼저

문화예술 인프라와 문화콘텐츠를 분야별로 충분히 구축해야 한다.18)

라도삼(2006)은 문화도시의 요건으로 네 가지를 제시했다.첫 번째로 역사성과

전통성을 지녀야한다고 했는데,도시자체가 지니고 간직해온 오랜 시간 역사성을

보존하면서 맥락과 그로부터 창출되는 텍스트를 지니고 있기 때문이다.두 번째

는 공동체성이며,공동의 목표와 공동체 이익을 위해 주민 스스로 결정하는 구조

로 구성되어야한다.세 번째는 도시미학이다.문화도시는 미학적으로 아름다운

이미지를 갖추고 있어야 하며,이것은 시민의 일상과 삶,커뮤니케이션을 제약할

수 있는 힘이기 때문이다.마지막으로 문화도시는 새로운 생산력과 지속가능한

동력을 지니고 있어야 한다고 했다.도시는 풍부한 문화예술과 문화산업,산업경

제가 하나의 생태계를 형성하는 네트워크를 구성함으로써 예술을 기초적인 산업

17)김효정,「문화도시 육성방안 연구」,한국문화관광정책연구원,2004,pp.35-37.

18)권영규,「문화도시,어떻게 가꾸어 갈 것인가?」,도시문제,제41권 제451호,2006,pp.112-116.
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분야로 인식하고 도시의 미관과 시민의 생활,삶의 질에 봉사되어야 한다.19)

이승영(2006)또한 문화도시를 갖추기 위한 조건을 네 가지로 구분 지었다.도

시의 개성과 역사를 살린 역사성과,도시민 삶의 질을 향상시킬 수 있는 문화적

이벤트,문화생활을 향유할 수 있는 공간의 구조와 도시디자인,지속가능한 도시

정책과 문화정책이 문화도시를 활성화하고 구성하는데 기여한다고 했다.20)

정주환(2008)은 시민들이 문화 활동을 할 수 있는 문화시설,문화인력,문화관

련 제도와 조례 등의 문화기반을 강조하고,그 지역만의 전통문화,행사,이미지

자원을 통한 문화적 정체성의 기반이 있어야한다고 했다.또한 공연이나 축제,

행사 등의 문화예술 활동으로 창조적인 문화 환경이 갖추어지고,이를 기반하여

도시 활성화를 도모할 수 있는 문화산업의 중요성을 강조했다.21)

문화도시로 거듭나기 위한 기본적인 구성요소는 문화도시 관련 문헌연구와

기본연구의 자료를 토대로 분류해야 한다.따라서 위의 문화도시가 형성되기 위

한 조건들의 선행연구를 정리했다.([표 1]참조)

19)라도삼,「문화도시의 요건과 의미,필요조건」,대한지방행정공제회,도시문제 제41권,제446호,

2006,pp.11-21.

20)이승영,「문화도시 조성방안에 관한 연구」,홍익대학교 석사학위논문,2006,pp.21-22.

21)정주환,「문화도시의 요건과 법적 과제」,한국경영법률학회,경영법률학회 경영법률,제18집,제4호,

2008,pp.73-104.
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연구자 주요내용

김효정

(2004)

기능적 도시기반시설
주거환경, 교통, 녹지환경, 고용창출, 교육, 위

락시설이 상호 유기적 관계를 맺는 것

개성적인 도시경관
도시의 독특한 경관을 보유하여 도시이미지의 

미학적·철학적 수준을 확보

차별화된 문화예술 인프라
생활과 밀접한 문화·예술 행위를 할 수 있는 문

화시설과 인적 프로그램 지원 

저속도의 도시교통
보행자도로, 자전거도로 등 저속도의 도시교통

을 통해 여유로운 도시환경 조성

유기적인 생장
친환경적인 도시환경 구축을 통한 지속가능성

과 유기적 성장환경 필요

권영규

(2006)

시민의 삶
문화시민이 도시공간에서 문화적 일상을 누리

는 행위

공간 환경
물리적인 도시의 미관으로 도시이미지와 도시

경관, 시설 등 전 분야와 융합

문화콘텐츠
도시에서 다양한 문화예술 활동을 위한 문화예

술 인프라 및 문화콘텐츠를 분야별로 구축

라도삼

(2006)

역사성
도시자체가 지닌 역사성을 보존하면서 그로부

터 새로운 텍스트를 창출

공동체성
공동의 목표와 공동체 이익을 위해 주민 스스

로 결정하는 구조

심미성
미학적으로 아름다운 도시의 이미지를 갖추고 

있어야 함

지속가능성
문화예술과 산업경제가 하나의 생태계를 형성

하고 지속가능한 성장 동력 제고

이승영

(2006)

역사성
도시의 개성과 역사, 자연, 문화를 활용한 도시

경쟁력 확보

환경성
문화를 향유할 수 있는 공간과 시설의 구축과 

함께 문화적 이벤트 확보

심미성
도시의 디자인을 통해 생활미, 도시미의 확보

는 문화적 환경의 기초

지속가능성
도시정책과 문화정책의 연계로 문화예술이 도

시를 활성화 하는데 기여

정주환

(2008)

문화기반성
시민들이 문화 활동을 할 수 있는 문화시설, 

문화인력, 문화관련 제도와 조례

정체성
그 지역만의 전통문화, 행사, 이미지 자원을 통

한 문화적 정체성 기반

창조성
공연이나 축제, 행사 등의 문화예술 활동으로 

창조적인 문화 환경 조성

산업성
문화자원을 기반으로 하여  도시 활성화를 도

모할 수 있는 문화산업

[표 1] 문화도시 형성 조건 선행연구
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선행연구의 공통적인 특성을 종합하여 문화도시이미지 구성요소를 재정리 할

수 있었다.구성요소의 도출을 위해 ‘문화 창조도시와 도시 공간콘텐츠’와 ‘문화

도시 만들기 이론과 구상’의 분류체계를 참고했다.

‘문화 창조도시와 도시 공간콘텐츠’에서 공간문화콘텐츠는 문화적 요소를 발

굴하고 그 속에 담긴 의미와 가치를 찾아내어 매체에 결합하는 새로운 문화 창

조의 과정의 매개체로 보고 있다.이러한 공간문화콘텐츠의 문화적인 요소의 현

황파악을 위해선 자원분류체계를 기반에 따른 구분(문화자원,기반시설,문화프

로그램 활동,문화관련 산업 현황,문화관련 인적자원)에 의해 도시이미지의 디

자인 지표를 산출할 수 있다고 했다.22)

‘문화도시 만들기 이론과 구상’에서는 문화를 통해 도시의 이미지를 제고하

고 정체성을 확립하며 시민들의 문화 복지를 실현하려는 방안으로 문화도시 구

상 전략은 즉흥적이고 산발적이었다는 비판을 했다.이를 개선하기 위해 도시를

구성하는 문화기반시설의 확충과 문화산업의 진흥,문화 자원을 통한 축제,문화

시민운동 등의 요소들이 구성되고 융합되어야 한다고 했다.23)위와 같은 개념을 

본 연구에도 적용하여 문화도시이미지 구성요소를 문화자원, 문화시설, 문화활

동, 문화산업, 문화네트워크로 구분 지을 수 있었다. ([그림 1] 참조) 

22)문정민,『문화 창조도시와 도시 공간콘텐츠』,조선대학교 출판부,2011,p.76.

23)정근식·이종범,『문화도시 만들기 이론과 구상』,전남대학교 호남문화연구소,2001.
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[그림 1] 선행연구를 기반으로 도출된 문화도시의 구성요소

문화도시이미지를 형성하기 위한 구성요소 중 ‘문화자원’은 일반적인 도시공

간에서 문화도시로 변화하기 위해 필히 고려해야하는 요소다.각각의 도시는 고

유의 역사성과 특정한 지역성,지역의 문화자원을 지니고 있다.이를 활용하여

새로운 콘텐츠를 창출하고,콘텐츠를 중심으로 문화시설 구축과 프로그램을 제작

하는 것은 도시민이 즐길 수 있는 소프트웨어를 확립함과 동시에 도시만의 독특

한 아이덴티티를 문화도시이미지 형성에 있어 기반이 되는 역할을 한다.

이러한 문화자원을 체험적으로 경험하기 위해서 ‘문화시설’을 구축해야 한다.

문화를 향유할 수 있는 물리적인 공간과 시설의 구축은 도시 디자인의 일부분이

며,이러한 환경의 조성을 통해 도시이미지의 미학적·철학적 수준 확보와 함께

문화활동의 기초를 마련하게 된다.



- 16 -

‘문화활동’은 문화시설에서 향유하는 문화적 이벤트나 프로그램을 의미하는데,

문화도시는 타 도시와 차별화된 문화·예술 활동을 위한 문화콘텐츠를 분야별로

구축하여 창조적인 문화 환경을 조성하고 도시민의 일상에서 문화적 활동을 누

릴 수 있는 기회를 제공해야한다.

‘문화산업’은 문화예술이 고용,교육 등의 산업경제와 상호작용을 이루면서 하

나의 생태계를 형성함으로써 지속가능한 성장을 촉구하는 동력을 제고하는 것을

의미한다.도시이미지를 구성하고 있는 문화콘텐츠가 단순히 문화·예술적 자원인

측면에서 그치는 것이 아니라 도시정책이나 문화정책과의 연계도 함께 이루어져

문화도시 활성화와 이미지형성을 촉진시킬 수 있는 구성요소인 것이다.

마지막으로 ‘문화네트워크’는 시민들의 공동체성을 중심으로 문화시설과 정책,

프로그램의 네트워크를 의미한다.문화도시 공간에서 문화콘텐츠를 향유하는 주

체는 도시민이며,시민의식을 갖추거나 문화를 중심으로 이루어지는 시민의 생활

방식을 통해 공동체성과 네트워크를 형성하고 문화도시의 콘텐츠를 움직이게 하

는 원동력으로 작용하게 된다.
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2-2.공간문화콘텐츠

1)공간문화콘텐츠 개념

공간문화콘텐츠의 개념을 정의하기에 앞서 문화콘텐츠라는 용어를 살펴볼 필

요성이 있다.한국콘텐츠진흥원(2003)에서는 문화콘텐츠를 “문화,예술,학술적

내용의 창작 또는 제작물뿐만 아니라,창작물을 이용하여 재생산된 모든 가공물

그리고 창작물의 수집,가공을 통해서 상품화된 결과물들을 모두 포함하는 포괄

적 개념”으로 정의하고 있다.또한 문화산업진흥기본법(2014)에 의하면 “문화콘

텐츠는 문화적 요소가 체화된 콘텐츠를 말하며,여기서 의미하는 콘텐츠는 부호·

문자·도형·색채·음성·음향·이미지 및 영상 등(복합체도 포함한다)의 자료 또는 정

보다.”라고 정의했다.

문화콘텐츠의 개념을 살펴본 이유는 과거 온라인 매체에 한정되어 있던 문화

콘텐츠가 시대의 변화와 콘텐츠를 이용하는 사람들의 니즈(Needs)충족을 위해

오프라인 영역에서 사람들이 지적·정서적으로 향유하는 모든 종류의 무형 자산

을 포괄적으로 지목하는 것으로 문화콘텐츠 개념의 확장 필요성이 제시되었기

때문이다.24)이뿐만 아니라 우리나라의 문화예술 진흥사업을 지원하기 위한 법률

체계인 문화예술진흥법(2012)에서 사용하는 용어의 뜻을 살펴보면 공연시설,전

시시설,박물관,도서관 등을 문화시설로 정의하고 있다.법률 체계에서는 일반적

으로 문화를 향유하기 위한 공간을 문화시설로 정의하고 그 이상의 공간은 문화

공간으로 정의하지 않는다.하지만 앞서 살펴봤듯이 현재 문화와 문화콘텐츠의

개념은 확장되고 더욱 복잡해져 문화를 향유하는 방법은 다양해지고 있다.특정

한 공간에서 다양한 미디어가 쏟아지고 문화콘텐츠에 관한 담론 등에서 공간적

인 차원,지역적인 차원,상징과 의미차원에서 확장된 개념으로 나아갈 필요성이

제시되고 있는 실정이다.

이러한 배경과 함께 공간문화콘텐츠의 실천과 공간문화정책 실현을 위한 실

행기구로 2005년 문화체육관광부의 문화정책국 내에 ‘공간문화과’가 설립되면서

공간문화콘텐츠라는 용어를 사용하기 시작했다.2005년 설립이후 2007년까지 공

간문화과는 문화적 공간환경 조성을 위한 종합계획 수립 및 공간문화정책에 관

24)김영순,『문화산업과 문화콘텐츠』,도서출판 북코리아,2010,p.15.



- 18 -

한 조사연구,국가이미지 및 삶의 질 제고를 위한 정책을 지속적으로 추진하는

역할을 담당했다.이후 2008년 공간문화과를 디자인공간문화과로 명칭을 변경하

고 국가이미지 개선을 위한 공공디자인정책,아름답고 쾌적한 문화공간 조성 및

공간문화 인식제고,지역근대산업유산을 활용한 예술창작벨트 조성의 3가지 분야

의 정책을 시행했다.이에 따른 세부 정책 내용은 다음 [표 2]과 같다.25)

디자인공간문화과의 세부정책 중 일상장소 문화생활 공간화 기획·컨설팅 지원

사업은 지자체의 다양한 일상생활공간을 발굴하고 삶의 질 향상과 인식의 제고를

위해 2006년부터 지원한 사업이다.이 사업은 일상생활 장소의 문화화 개선 공간

을 대상으로 하며 구조·형태·디자인·질감 등의 개선을 통해 공간의 심미성 제고

효과와 문화화의 공간으로 변모될 수 있는 사업을 심사,선정하여 해당 지자체에

기획·컨설팅 비용을 지원하는 사업이다.26)간략히 말해 이 사업은 일상생활공간을

대상지로 하며,이러한 공간을 문화적 감성을 느끼도록 변화하는 것을 지원함으로

써 공간문화콘텐츠를 활용한 도시이미지 형성의 정책사례로 볼 수 있다.

주요정책 세부정책

국가이미지 개선을 

위한 공공디자인 

정책

▪ 법제 정비의 필요성

▪ 공공디자인 시범도시 조성

▪ 공공디자인엑스포

아름답고 쾌적한 

문화공간 조성 및 

공간문화 인식제고

▪ 부산 광복로 간판문화 개선 시범사업

▪ 근대문화 유산을 활용한 구(舊) 서울역사 복합문화공간 조성

▪ 당인리 화력발전소의 문화예술창작-벨트 조성

▪ 일상장소 문화생활 공간화 기획·컨설팅 지원

▪ 대한민국건축문화제

▪ 대한민국 공간문화대상

▪ 젊은 건축가 지원

지역근대산업유산을 

활용한 예술창작벨트 

조성

▪ 개발논리에 밀린 산업유산의 가치를 재인식하고, 문화·

  예술·관광 진흥관점에서 활용가능성 검토

[표 2] 디자인공간문화과의 주요정책과 세부정책 현황

25)추미경,｢문화를 통한 지역재생 정책추진 방안 연구｣,문화체육관광부,2013.

26)문화체육관광부,『2009문화정책백서』,2010,p.502.
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국가적 차원 이외에도 서울산업진흥원과 서울크리에이티브랩 등의 협력을 받

아 2012년 공간문화콘텐츠를 기반으로 공간을 개발하고 기획하는 ‘아이들랏

(IDL,LOT)’이라는 회사가 창립27)했으며,이 회사를 중심으로 2014년 공간문화창

의연구소(S.L.EUrbantainmentLAB)가 발족되었다.연구소에서는 공간문화콘텐

츠 제작 및 유통을 위해 기획자 양성교육을 시행하고 다양한 공간모델 연구를

시행하고 있다.또한 문화관광부와 (사)한국건축가협회가 우리의 일상생활 공간

을 사람과 문화가 주인이 되는 공간으로 만들어 나가고자 ‘대한민국 공간문화대

상’을 제정했다.아름답고 쾌적하며 편리하고 즐겁게 이용할 수 있는 일상생활

속의 공간을 창의적인 아이디어와 다양한 개선사업을 발굴하고자 신설했다.이를

통해 역사적 문화적 가치가 고려된 문화공간 조성에 기여한 지자체,법인,시민

단체 및 개인에 대한 시상,홍보를 통해 국민의 공간문화에 대한 인식을 제고하

고,도시 경쟁력을 높임으로서 삶의 질 향상에 이바지하는 것을 목적으로 하고

있다.28)이처럼 공간문화콘텐츠는 관·산·학 분야에서 주목받고 있으며,그 중요성

을 증명하고 있다.

문화콘텐츠 공급 영역의 다양화와 공간문화콘텐츠의 중요성이 부각되는 시점

에서 ‘공간문화콘텐츠’라는 용어의 지속적인 사용과 향후 이와 관련된 연구의 진

행을 위한 시작점 마련을 위해 개념과 의미 정의를 명확히 하고자한다.

윤일(2011)은 공간문화는 문화공간과 단순히 어휘의 순서가 바뀌는 개념이 아

닌 인간이 진화하면서 발생하는 본능적·감성적인 측면을 고려한 공간을 의미한

다고 했다.자연스러운 참여와 경험으로 학습할 수 있도록 하며,인간과 문화의

소통과 향유로 안녕감 있는 삶을 누릴 수 있는 능동적인 공간을 제시하는 것으

로 유형과 무형의 구분 없이 주변 공간을 통해 문화를 향유함으로서 상호 간의

소통이 이루어지는 행동·생활양식이라 할 수 있는 것이다.

박수경(2010)의 연구에서는 ‘공간문화콘텐츠’라는 명칭을 직접적으로 사용하면

서 “도심의 다양성,중심성,상징성,환경성,심미성의 특성들은 궁극적으로 공간

을 통해서 나타나게 되고 결국 도시의 공간은 문화콘텐츠를 표현하는 하나의 통

로이자 매체가 되는 것이며,그 자체가 활용 가치를 가지고 상품으로 개발될 수

27)아이들랏,idlelot.com

28)대한민국공간문화대상,goodplace.homesite.kr
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있는 하나의 콘텐츠적인 역할을 함과 동시에 도심을 구성하고 있는 요소의 역할

을 하는 것.”이라고 정의했다.

이와 같은 개념으로 곽수정(2007)의 연구내용을 분석한 결과 문화공간은 문화

활동 자체의 장이자 지역주민의 소통과 놀이의 공간으로 예술과 문화의 교류가

이루어지는 문화시설을 뜻하며,공간문화는 공간에서 ‘문화가 존재한다.’라고 느

끼게 하는 가상의 영역을 의미한다고 했다.이를 창의적 공간으로 볼 수 있으며,

공간을 통괄하여 다양한 콘텐츠를 적용함으로써 사람들에게 신선한 공간을 제공

하는데 목적이 있다고 했다.

라도삼(2005)은 문화공간에 대해 ‘문화를 위한 환경’과 ‘문화화된 환경’의 특성

을 중심으로 접근했다.특히 문화를 위한 환경은 시설을 중심으로 접근하는 개념

으로 문화시설 외의 다른 환경을 문화환경으로 고려하지 않는 상황의 문제점을

지적했다.이에 따라 문화화된 환경은 보다 공간적인 차원,지역적 차원,생활환

경적으로의 확장성을 강조했다.예술이나 전통적 문화의 차원을 넘어 일상성,환

경성,장소성,생활성,산업성의 방향으로 나아가야하는 것이다.

문화체육관광부의 디자인공간문화과에서는 공간문화를 “일상 생활공간 속에

서 문화를 느끼고 호흡하는 것이며,공간의 배치,형태,디자인 등이 개인 감상이

나 행동뿐 아니라 사람과 사람 사이의 관계에 영향을 준다.”라고 정의했으며,이

를 기준으로 다양한 사업을 추진 중에 있다.29)

공간과 문화를 유통하는 창조적 미디어 그룹 아이들랏(IDL,LOT)은 공간의 시

간성,물리적 제한성,공간 사용성에 제한을 두지 않고 기본 속성들을 재해석하

고 새로운 가치를 발굴하는 것을 배경으로 하고 있다.따라서 공간문화콘텐츠는

“사람들을 위한 공간을 중심으로 시간,에너지,물질을 창조하여 콘텐츠와 소비

자가 끊임없이 소통할 수 있는 장”이라고 정의했다.30)

ChristianMikunda의 저서 ‘제3의 공간’에 따르면,대중들에게 감각적 체험과

문화를 향유할 수 있는 경험을 제공하기 위해 상점이나 식당을 연출하고,미술관

을 삶의 재충전 및 쇼핑을 할 수 있는 ‘제3의 공간(theThirdPlace)’31)으로 변화

29)추미경,｢문화를 통한 지역재생 정책추진 방안 연구｣,문화체육관광부,2013,p.70.

30)아이들랏,idlelot.com

31)사람이 머무는 일상적인 주거공간은 ‘제1의 공간(theFirstPlace)’이며,사람이 머무는 공간에

대한 인식 변화와 함께 미학적 아름다운을 가미한 작업 환경(직장)은 ‘제2의 공간(theSecond
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시키면서 도시의 활력을 불어넣는다고 했다.이처럼 공간문화콘텐츠의 활용은 도

시재생의 측면뿐만 아니라 삶의 질 향상에 있어 중요한 역할을 한다.공간문화콘

텐츠는 공간과 물리적 자원,문화콘텐츠,사람을 융합할 수 있는 환경을 조성해

주며,공급자 위주의 공간운영에서 수용자 중심의 운영시스템 전환으로 문화와

사람을 중심으로 움직이는 도시재생 사업의 일환이 될 수 있다.32)공간문화콘텐

츠의 개념적 논의를 종합한 결과 [표 3]으로 정리 할 수 있다.

연구자 개념

윤일

(2011)

생활공간을 통하여 자연스러운 참여와 경험으로 인간과 문화가 

소통을 통해 안녕감 있는 삶을 누릴 수 있는 공간

박수경

(2010)

공간문화콘텐츠는 그 자체가 활용 가치를 가지고 상품으로 개발

될 수 있는 하나의 콘텐츠적인 역할과 동시에 도심을 구성하는 

요소

곽수정

(2007)

공간문화는 공간에서 ‘문화가 존재한다’라고 느끼게 하는 가상의 

영역을 의미. 이를 창의적 공간으로 볼 수 있으며, 공간을 통괄하

여 다양한 콘텐츠를 적용함으로써 사람들에게 신선한 공간을 제

공하는데 목적이 있음

라도삼

(2005)

공간문화는 문화화된 환경(Cultured Space)으로 보다 공간적인 

차원, 생활환경적으로의 확장된 것. 예술이나 전통적 문화의 차원

을 넘어 일상성, 환경성, 장소성, 생활성, 산업성의 특성이 있음

크리스티안

미쿤다

(2005)

대중들에게 감각적 체험과 문화를 향유할 수 있는 경험을 제공하

기 위한 상점이나 식당을 연출하고 도시의 활력을 불어넣는 공간 

아이들랏
공간문화콘텐츠는 에너지, 물질을 창조하여 콘텐츠와 소비자가 

끊임없이 소통할 수 있는 장

디자인

공간문화과

공간문화콘텐츠란 공간의 배치, 형태, 디자인 등이 개인 감상이나 

행동뿐 아니라 사람과 사람 사이의 관계에 영향을 준다

[표 3] 공간문화콘텐츠의 개념적 논의

Place)’이다.제2의 공간의 개념을 도입하면서 직장 내의 근무환경은 긍정적으로 변화하게 되고,

이러한 개념에서 확장되어 인위적으로 연출된 공간을 뜻하는 ‘제3의 공간’이 나타나게 된다.제

3의 공간은 오락시설이나 쇼핑몰,색다른 레스토랑이나 바에서 여가를 보내고 문화를 즐길 수

있는 공간으로,공간문화콘텐츠와 같은 맥락으로 볼 수 있다.

32)최정한,｢공간문화 기반의 도시재생과 커뮤니티 비즈니스에 관하여｣,도시재생 컨퍼런스 발표

자료집,국토교통부,2014,pp.133-145,
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2)공간문화콘텐츠 특성

공간문화콘텐츠의 개념적 논의와 유사용어와의 비교([표 4]참조)에 따르면 공

간문화콘텐츠는 문화적 요소를 지닌 내용물(문화콘텐츠)이 공간에 담긴 것으로

정의할 수 있다.문화콘텐츠는 온라인상에서만 접할 수 있는 전유물이었지만,공

간문화콘텐츠의 구축을 통해 감성적이고 독창적인 무형의 문화콘텐츠를 오프라

인에서 향유 할 수 있도록 하는 플랫폼 역할로써의 기능을 수행한다고 볼 수 있

다.

구분 세부내용

예시

이미지

용어 ‘공간문화콘텐츠’ ‘문화공간콘텐츠’

개념
문화화된 공간

(Cultured Space)

문화를 위한 공간

(Space for Culture)

정의
문화적 요소를 지닌 내용물이

공간에 담긴 것

일반적인 문화를 향유하기

위한 공간

접근방식 생활자원 중심의 접근 문화자원 중심의 접근

목적
일상생활의 공간에서

문화를 느끼도록 유도함

특정한 시설이나 공간에서

문화를 느끼고자 함

특징 생활적이고 일상적인 특징 비일상적인 특징

분야 생활문화, 지역문화 전통문화, 예술문화

유형 팝업스토어, 플래그쉽스토어 등 전시공간, 박물관, 공연장 등

[표 4] 공간문화콘텐츠와 유사한 용어 비교를 통한 개념 및 특징 도출 
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공간문화콘텐츠의 특성은 온라인의 전유물이었던 문화콘텐츠가 오프라인 영역

으로 확장되어 공간문화콘텐츠로 제공되는 이유에서 찾을 수 있다.그 내용은 다

음과 같다.

첫째,공간문화콘텐츠는 기존의 온라인에서 접하던 문화콘텐츠와는 다르게 대

면 접촉을 통한 직접적인 교감 형성과 감성적인 체험을 동반한다.문화콘텐츠는

주체와 객체를 기본 구성요소로 이들 주체와 객체가 어떤 모습으로 만나고,어떤

커뮤니케이션의 형태를 취하는가를 기준으로 실연(實演)중심의 ‘대면(對面)문화

콘텐츠’와 매체 중심의 ‘비(非)대면문화콘텐츠’로 대별된다.대면문화콘텐츠는 서

비스를 제공하는 주체와 서비스를 제공받는 객체가 동일한 장소,동일한 시간에

만나 제한된 공간,제한된 시간 안에서 직접적인 교감을 이루는 형태의 문화콘텐

츠를 일컬으며,비대면문화콘텐츠는 도구나 미디어 같은 중간매체의 활용을 통해

주체와 객체가 간접적으로 만나고 간접적인 커뮤니케이션의 형태를 취하는 것으

로 공간과 시간의 제약으로부터 자유로운 특징이 있다.33)과거,비대면문화콘텐

츠가 주를 이루었다면,현재는 개념의 확장과 함께 대면문화콘텐츠가 성행하고

있는 것이다.

둘째,공간문화콘텐츠를 통해 문화콘텐츠가 예술적 분야에서 한정된 의미가 아

닌,사람들의 밀접한 일상생활에서 문화적인 가치를 발굴할 수 있기 때문이다.

2013년 새롭게 출발한 새정부는 ‘경제 부흥’과 ‘국민 행복’,그리고 ‘문화 융성’을

통해 새로운 희망의 시대를 열어갈 것을 제시하였다.21세기는 문화가 국력인 시

대,국민 개개인의 상상력이 콘텐츠가 되는 시대임을 밝히고,우리 정신문화의

가치를 높이고 사회 곳곳에 문화의 가치가 스며들게 하여 국민 모두가 문화가

있는 삶을 누릴 수 있도록 하겠다는 국정 비전을 제시하였다.34)문화가 단순히

음악이나 문학,회화,조각의 예술적 분야의 의미가 아닌 사람들의 일상생활 자

체도 문화적인 가치가 있다는 것을 시사한다.문화콘텐츠 요소가 특정하게 지정

된 공간에서 지속되는 것이 아니라 사회 곳곳에서 향유해야 한다는 중요성을 제

시한 것이다.

셋째,공간문화콘텐츠는 기존의 문화시설과는 다르게 생활자원 자체가 중심이

33)박장순,『문화콘텐츠학 개론』,커뮤니케이션북스,2006,p.129.

34)문화체육관광부,『2013콘텐츠산업 백서』,한국콘텐츠진흥원,2013,p.21.
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되어 문화콘텐츠와 융합을 통해 일상적이면서도 비일상적인 이벤트를 경험하도

록 유도한다.공간의 이벤트나 프로그램적인 요소는 사람들의 정서적 평가에 기

여하게 된다.대표적인 일상생활 공간인 카페,식당,술집,주거공간,사무공간,

쇼핑공간에 취미활동이나 레져,문화활동,교육 등의 문화콘텐츠 요소를 결합시

키면서 일상의 공간은 문화화의 과정을 거치게 된다.이처럼 기존의 문화시설과

비교했을 때,공간문화콘텐츠의 가장 큰 장점은 우리 주변에서 쉽게 접근할 수

있는 일반적인 공간에서도 문화를 느낄 수 있다는 것이다.

넷째,공간문화콘텐츠를 통해 문화콘텐츠를 소통과 공감을 쉽게 이끌어낼 수

있는 일상적인 요소로 재해석을 가능하게 하고,주변의 공간까지 연계될 수 있는

확장성을 가지고 있기 때문이다.한국콘텐츠진흥원에서는 ‘뉴노멀’시대35)에 발맞

춰 지극히 일상적인 도시공간에서 문화적 활동을 통해 도시 활성화를 촉진시켜

야 한다고 했다.저성장,저소득,저수익률의 ‘3저 현상’현상으로 인해 도시의 시

민들의 일상의 작은 것에서 행복을 느끼고 교감하고자 하는 욕구가 강해졌기 때

문이다.따라서 문화 분야에서도 이러한 욕구를 충족시키기 위해 일상적인 소재

와 공감,소통을 불러일으키는 콘텐츠를 개발하고,실제로도 이러한 콘텐츠가 인

기를 끌고 있다고 설명했다.

마지막으로,공간문화콘텐츠는 문화콘텐츠를 물리적인 플랫폼으로 지원하기

위해 상징적 의미를 해석하여 시각적인 차원을 구축하고,도시의 물리적인 이미

지를 형성하게 된다.미디어 형태에 국한되어있던 문화콘텐츠의 개념은 점차 확

장되고,더욱 복잡해져 문화를 향유하는 방법이 다양해지고 있다.특히 공간이라

는 오프라인 물리적 플랫폼을 지원하기 위해 문화콘텐츠를 상징화하여 표현할

수 있는 공간적 차원의 연구가 지속적으로 진행될 수 있는 시작점을 마련하고,

이는 또 다른 공간의 콘텐츠를 발견하는 매개체로써의 역할도 할 수 있는 것이

다.위의 내용과 함께 앞서 진행되었던 개념적 논의와 물리적 플랫폼 구축의 이

유를 통해 공간문화콘텐츠의 특성을 각 체험성,접근성,이벤트성,확장성,상징

35)뉴노멀(new normal)은 본래 미국에서 2008년 글로벌 금융위기 이후의 미국 경제를 설명하기 위해

사용한 개념으로,저성장,저소득,저수익률의 일명 ‘3저 현상’이 핵심이다.따라서 시민들은 도시공간

에서 비싼 비용과 거창한 문화를 향유하는 것이 아닌,일상의 소소한 것에서 행복을 느끼고 문화를

경험하고자 하며,삶의 질을 높이려고 하는 것이다.(한국콘텐츠진흥원,『2015콘텐츠산업 10대 트렌

드』,2015)
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성으로 도출할 수 있었으며,([그림 2]참조)이에 대한 세부 내용은 다음 [표 5]

과 같다.

[그림 2] 공간문화콘텐츠 특성 도출 과정 

특성 내용

체험성
기존의 온라인에서 접하던 문화콘텐츠와는 다르게 대면 접촉

을 통한 직접적인 교감 형성과 감성적인 체험 동반

접근성
예술적 분야에서 한정된 의미가 아닌, 사람들의 밀접한 일상

생활에서 문화적인 가치를 발굴

이벤트성

기존의 문화시설과는 다르게 생활자원 자체가 중심이 되어 

문화콘텐츠와 융합을 통해 일상적이면서도 비일상적인 이벤

트를 경험하도록 유도

확장성
문화콘텐츠를 소통과 공감을 쉽게 이끌어낼 수 있는 일상적

인 요소로 재해석을 가능하게 하고, 주변의 공간까지 연계

상징성

문화콘텐츠를 물리적인 플랫폼으로 지원하기 위해 상징적 의

미를 해석하여 시각적인 차원을 구축하고, 도시의 물리적인 

이미지를 형성

[표 5] 공간문화콘텐츠의 특성
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2-3.문화도시이미지 형성을 위한 공간문화콘텐츠

문화도시이미지를 형성하기 위해서는 각각의 구성요소 특성을 고려하여 도시

민의 긍정적인 가치 평가가 이루어질 수 있도록 유도해야 하며,정서와 감성적인

측면을 자극해 도시 자체가 문화콘텐츠를 즐길 수 있는 하나의 장소로 인지 할

수 있도록 이끌어내야 한다.이에 대한 방안으로 문화콘텐츠를 제공하는 물리적

인 플랫폼인 공간문화콘텐츠가 활용될 수 있다.

[그림 3] 문화도시이미지 구성요소와 공간문화콘텐츠 관계성 

도시자체가 지니고 있는 역사성이나 지역자원 등의 ‘문화자원’을 활용한 새로

운 콘텐츠를 창출하고 이를 공급하기 위해 공간문화콘텐츠가 활용되며,물리적인

공간의 구축으로 ‘문화시설’로의 기능으로써 문화도시 경관의 심미성을 조성하고

문화도시이미지의 미학적 수준을 확보하게 된다.또한 문화콘텐츠를 시각적인 이



- 27 -

미지로 구현하기 위해 상징성을 부여하고 색채나 마감재,로고디자인 등으로 표

현될 수 있으며,건물외형이나 내부 공간에 이미지로 나타나게 된다.물리적 공

간의 구축과 함께 도시 환경과 융합하여 도시의 물리적인 이미지를 조성하고 문

화도시 이미지를 구축할 수 있는 매개체적 역할을 하는 것이다.

공간문화콘텐츠는 이러한 물리적인 문화시설을 기반으로 ‘문화활동’을 촉진시

키기도 한다.공간문화콘텐츠의 체험적인 특성을 이용하여 문화자원 자체를 도시

민이 실질적으로 경험할 수 있는 프로그램으로 제공함으로써 문화적 감성 욕구

의 충족과 긍정적인 도시의 이미지를 구성할 수 있다.또한 공간문화콘텐츠의 특

성인 일상생활과 밀접한 상업자원과 문화콘텐츠의 융합으로 문화를 쉽게 접근할

수 있도록 유도하고,동시에 사회적·경제적·교육적 측면들과 하나의 생태계를 형

성하여 지속 가능한 성장 동력을 제고할 수 있는 ‘문화산업’의 확장성을 도모한

다.이러한 과정들을 통해 주변의 공간까지 문화적 공간으로 변화하고,문화자원

들이 지속가능성을 실현하게 하면서 문화도시이미지가 형성되게 된다.이뿐만 아

니라 공간문화콘텐츠에서 일어나는 체험 프로그램으로 인한 도시민의 참여와 창

의 인재 유인과 함께 문화시설과 관련 제도,인력 등의 유기적인 결합으로 ‘문화

네트워크’를 형성한다.

이처럼 문화도시이미지 구성요소들은 공간문화콘텐츠의 각각의 특성과 융합

되어 표현될 수 있다.또한 일상생활과 밀접한 물리적인 문화콘텐츠 플랫폼의 구

축은 도시민에게 문화활동 기회의 확대와 삶의 질 향상으로 긍정적인 문화도시

이미지를 인지할 수 있도록 유도하며,문화도시이미지를 형성할 수 있는 것을 알

수 있었다.

본 연구에서는 위의 이론적 고찰을 토대로 문화도시이미지 형성을 위한 공간

문화콘텐츠 활용 특성을 도출하여 사례분석의 틀로써 사용하고자 했다.활용 특

성의 도출과정은 다음 [그림 4]와 같다.제2장에서 문화도시이미지 형성 조건에

관련된 문헌 5편을 분석하고,공통적인 조건을 정리하여 도시 공간문화 콘텐츠

조사를 위한 자원분류 체계에 의해 다섯 가지의 구성요소로 재분류했다.다음 문

헌고찰을 통한 공간문화콘텐츠의 특성을 정의한 후 관계성을 파악하고 활용특성

을 도출했다.
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[그림 4] 문화도시이미지 형성을 위한 공간문화콘텐츠 활용 특성 도출과정

최종적으로 도출된 활용 특성은 체험성,접근성,비일상성,확장성,상징성으

로 나타났다.이러한 활용특성은 ‘콘텐츠 중심의 창조적 문화도시의 발전방향 연

구’에서 언급한 결과와 유사하다.문화도시를 구성하는 콘텐츠는 도시의 상징적

인 역사와 문화를 고스란히 담아 문화도시의 이미지를 형성해 나가는데 중요한

역할을 하며(상징성),핵심 콘텐츠의 장기적인 지속가능성(확장성)과 구성요소들

간의 네트워크(접근성)등 문화콘텐츠를 통해 문화도시의 발전과 생태계를 형성

하고 선순환의 구조를 보일 것이라고 강조했다.36)

위의 조사에 따른 활용특성에 대한 구체적인 특성은 다음과 같다.체험성은 중

심이 되는 문화콘텐츠를 체험하거나 즐길 수 있도록 프로그램을 제공하여 도시민

에서 문화적인 정서 향유를 도모하고,프로그램을 체험하고 난 후 정서적인 평가

가 이루어져 긍정적인 도시이미지 형성을 유도하는 특성이다.이러한 체험적인 특

성은 오프라인 영역의 문화콘텐츠를 향유하는 가장 큰 이유로 볼 수 있다.

36)이병민,「콘텐츠 생태계 중심 창조적 문화도시의 발전방향」,인문콘텐츠,제25호,2012.
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접근성은 문화도시의 특징인 문화자원과 문화네트워크 형성에 중요한 역할을

한다.기존의 문화시설처럼 한정된 예술분야를 제공하는 것이 아닌,사람들의 밀접

한 일상생활에서 문화 가치를 발굴함으로써 창조적 문화가 발현될 수 있는 기반을

갖추면서 문화도시이미지를 형성하게 된다.상업시설인 카페나 레스토랑 등의 일

상의 공간과 문화가 접목되어 시민들의 접근성을 높여 자주적인 참여를 도모하고,

지역의 문화 인력들과 커뮤니케이션을 통해 네트워크를 형성하는 역할을 한다.

비일상성은 문화활동을 지원 할 수 있는 내부공간으로,물리적인 공간의 기반

으로 문화자원 프로그램을 경험할 수 있게 되는 것이다.특히 문화콘텐츠를 담고

있는 물리적인 플랫폼으로써 비일상적인 내부공간을 제공해야하며,도시민은 외

부공간과 내부공간,문화콘텐츠와의 기억의 연상 작용 촉진으로 인해 문화콘텐츠

의 의미를 각인시킬 수 있는 비일상적 경험을 가지게 된다.

확장성은 공간문화콘텐츠의 중심이 되는 문화콘텐츠가 산업적인 측면으로 재

해석 되고,다른 유형의 콘텐츠로써 재생산되어 경제의 지속가능성을 도모했는지

의 특성이다.온라인의 문화콘텐츠는 단순히 콘텐츠로써의 재생산 과정을 거쳤다

면,공간문화콘텐츠는 내용적 측면뿐만 아니라 물리적인 콘텐츠의 생산,교육,인

력양성 등으로 확장되어 활용될 수 있다.

마지막으로 상징성은 문화콘텐츠의 의미를 해석하고 이를 시각적인 상징적

이미지로 표현하는 특성이다.추상적인 문화콘텐츠를 시각적으로 구축할 수 있는

구체성을 가지며,건물의 외형이나 마감재,색채,로고디자인으로써 세부적인 요

소에 상징적 의미를 부여하거나,37)공간문화콘텐츠가 위치한 지역성이나 역사적

특성을 상징적으로 반영하기도 한다.장소의 역사적인 상징성을 반영하는 것은

그 지역의 이미지를 강화시키고 그 도시만의 문화적 개성과 특징을 경험하게 하

는 장점이 있다.

37)김민경,「체험마케팅을 적용한 플래그쉽스토어 디자인」,홍익대학교 석사학위 논문,2013,

pp.26-29.
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Ⅲ. 활용방안

3-1. 활용방안 도출을 위한 사례분석

3-2. 활용방안 제안
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Ⅲ.활용방안

3-1.활용방안 도출을 위한 사례분석

1)사례조사 개요

앞 장에서는 문화도시이미지와 공간문화콘텐츠의 이론적 고찰을 진행했으며

문화도시이미지 형성과의 관계성을 파악했다.공간문화콘텐츠는 생활과 밀접한

환경에서 문화콘텐츠를 향유할 수 있는 플랫폼의 기능과 더불어 문화도시이미지

형성에 있어 중요한 역할을 수행한다.이러한 이론적 배경을 중심으로 본 장에서

는 문화도시이미지 형성을 위한 공간문화콘텐츠 활용 특성을 사례분석을 통해

도출하고자 한다.사례 대상지의 범위는 학술지나 매체에서 소개하거나 성공사례

로 꼽히는 객관적인 자료를 토대로 공간적,시간적,운영적인 측면에서 구분하여

선정했다.

사례대상지의 공간적 범위로는 서울로 대상지를 선정했다.서울은 유네스코

창의도시 네트워크에 2010년 가입했으며,도시의 문화와 창의성을 기초로 하는

자원들을 발굴하고 디자인콘텐츠로 도시의 대표적 이미지를 형성하여 경제적 사

회적 발전을 장려한 도시다.따라서 서울 도심 속에 있는 공간문화콘텐츠의 사례

를 분석하여 문화도시이미지 형성을 위한 활용방안을 찾는 것은 의미가 있다고

판단되어 이를 선정했다.

시간적 범위는 2010년 이후 설계된 공간으로 선정했다.그 이유는 서울이 유

네스코 창의도시 네트워크에 가입된 시기가 2010년이며,각 지자체에서 시행된

2004년 문화도시사업을 시작으로,다양한 형태의 문화콘텐츠가 지역의 활성화와

이미지 형성의 방안으로 활용되었기 때문이다.또한 2007년 이후 각 부처에서 문

화콘텐츠를 활용한 정책을 적극적으로 수용하는 경향이 많아졌기 때문이다.특히

2010년은 문화도시사업이나 공공디자인 시범도시 조성 등 대규모의 프로젝트형

단위사업을 중심으로 진행되었던 정책적 흐름이 안전행정부의 생활공간 문화적

개선사업을 시작으로,문화콘텐츠를 활용한 주거환경개선사업이나 역사마을가꾸

기 등 일상생활과 밀접한 환경이 사업의 대상지로 변모한 시점이기 때문이다.38)
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운영적 범위로는 특정 문화콘텐츠를 제공할 수 있는 물리적인 플랫폼을 지향

하고 일상생활 공간과 융합하여 운영하고 있는 공간으로 선정했다.이를 통해 사

람들과 문화와의 접근성을 좁혀주고 일상의 공간에서 문화적 감성을 느끼도록

유도하는 목적이 있는 대상지로 선별했다.위의 세 가지 측면의 기준에 충족한

사례분석의 대상지는 총 10곳으로 선정되었으며,사례의 목록은 다음 [표 6]와

같다.

No 명칭 위치 설계년도 활용콘텐츠

A
빡스

(BBOX)
서울시 마포구 토정로 43-1 2015 대중문화

B
언더우드 소셜클럽

(underwood socialclub)
서울시 종로구 삼청로10길 4 2015 순수예술

C
퀸마마마켓

(Queenmama Market)
서울시 강남구 압구정로46길 50 2015 그린 라이프

D
커먼그라운드

(Commonground)
서울시 광진구 아차산로 200 2015 대중문화

E
청춘문화싸롱

(Youth Culture Salon)
서울시 마포구 와우산로29바길 19 2015 만화

F
아이스페이스

(iSPACE)
서울시 마포구 양화로 78-9 2014

서브컬처,

디자인

G
문화공간 1984

(Culture Space 1984)
서울시 마포구 동교로 194 2012

출판, 스트릿·

서브컬처

H
숨도

(Soom Island)
서울시 마포구 백범로 71 2011

출판, 

불교문화

I
크리에이티브 아이

(creative i)
서울시 마포구 와우산로25길 17 2011 서브컬처

J
더 미디엄

(The Medium)
서울시 서대문구 연희로 15길 27 2010 미디어아트

[표 6] 공간문화콘텐츠 사례분석 대상지

38)김효정,「문화콘텐츠를 활용한 도시재생 전략」,국토연구통권390호,국토연구원,2014,pp.43-44.
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2)사례조사 방법

사례 분석의 방법으로는 선행연구를 통해 도출되었던 문화도시이미지 형성에

있어서 공간문화콘텐츠 활용특성 [그림 4]를 분석을 틀로써 참고하고,각 특성별

구체적인 활용특성을 취합 후 제4장에서 구체적인 활용방안을 제안하는 방향으

로 진행하고자 한다.다음 [표 7]사례분석 틀 예시를 기준으로 사례분석을 진행

했다.

사례개요

사례

번호

명칭 공간의 명칭

위치 공간의 주소

설계년도 설계된 년도

규모 공간의 층수

콘텐츠 공간의 중심이 되는 콘텐츠

분석내용

사례 대상지의 

활용특성 참고 이미지

활용

특성

체험성
중심이 되는 문화콘텐츠를 체험할 수 있는 프로그램의 종

류 파악

접근성
어떠한 문화콘텐츠를 일상의 자원과 융합하여 공간 이용자

와의 거리를 좁혔는지 분석

비일상성
문화콘텐츠의 비일상적인 경험의 제공을 위한 내부 공간의 

용도

확장성
문화콘텐츠를 어떻게 재해석하고, 다른 유형의 콘텐츠로  

재생산되어 지속가능성을 도모했는지 여부

상징성
문화콘텐츠의 상징적 의미를 나타내는 건물외형의 디자인

과 주변의 지역·역사적 환경을 반영했는지 여부

사례 소결

공간문화콘텐츠 사례의 종합적 소결 

[표 7] 공간문화콘텐츠 사례분석 틀 예시
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사례분석의 항목은 총 5가지 특성으로 체험성,접근성,비일상성,확장성,상

징성의 순으로 조사했다.체험성은 공간의 중심이 되는 문화콘텐츠를 이용할 수

있는 프로그램의 종류를 조사했으며,접근성은 사람들의 밀접한 일상생활에서 문

화적 가치를 발굴하는 것으로,어떠한 문화콘텐츠를 일상의 자원과 융합해 문화

와의 접근성을 좁혔는지를 분석했다.다음 비일상성은 일반적인 상업공간이나 문

화시설에서 경험할 수 없는 문화콘텐츠를 향유하기 위한 내부 공간을 조사하고,

확장성은 문화콘텐츠를 어떻게 재해석하고,다른 유형의 콘텐츠로써 재생산되어

경제의 지속가능성을 도모했는지를 분석했다.마지막으로 상징성은 문화콘텐츠의

상징적 의미를 나타내는 건물외형의 디자인 요소와 주변의 지역적이거나 역사적

인 환경을 상징화하여 반영했는지 여부를 판단하고자 했다.
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3)사례 분석

(1)빡스 (BBOX)

사례개요

CASE

A

명칭 빡스 (BBOX)

위치 서울시 마포구 토정로 43-1

설계년도 2015년

규모 지상 1층

콘텐츠 대중문화 콘텐츠

분석내용

활용

특성

체험성 - 시민참여와 아티스트 참여 중심의 공연이나 전시 프로그램 위주

접근성
- 대중문화콘텐츠를 카페와 같은 일상소비자원과 융합시켜 

접근성을 증대시킴

비일상성

- 전통적 내부 공간 건축과 대중문화의 융합으로 카페와 공

연장이 구획 없이 자유롭게 이루어질 수 있도록 유도해 

비일상적 경험 제공

확장성
- 창작활동을 시작하는 아티스트들의 데뷔를 지원함으로써  

대중문화의 시작점이 될 수 있는 프로그램 운영 

상징성

- 빈 박스의 형태에서 모티브를 얻어 대중문화를 자유롭게 

담을 수 있는 상징성 부여

- 기존의 한옥을 개조하여 설계함으로써 한국의 전통적인 

건축 역사성 반영

사례 소결

‘빡스’는 빈 박스에서 모티브를 얻어 대중문화 콘텐츠를 자유롭게 제공할 수 있는 

문화콘텐츠 플랫폼으로써 상징성을 부여. 기존의 한옥을 개량해 한국 전통 건축

과 현대의 대중문화의 융합으로 소비자들에게 비일상적 경험을 제공하고, 다양한 

전시나 공연 프로그램뿐만 아니라 창작활동 지원. 

[표 8] 공간문화콘텐츠 사례분석 A
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서울의 마포구에 위치한 ‘빡스(BBOX)’는 2015년 기존의 한옥을 개조하여 만든

공간문화콘텐츠다.건축물의 역사성을 기반으로 도시를 미학적으로 아름답게 갖

추어 나간 공간문화콘텐츠의 사례로 볼 수 있는데,빈 박스의 무한한 가능성과

뭐든지 다 넣을 수 있다는 특징에서 모티브를 얻어 대중문화콘텐츠를 자유롭게

담아낼 수 있는 물리적인 플랫폼으로 설계되었다.

운영 철학은 홍대 앞의 카바레를 지향하고 있다.텅 빈 공간에 사람들이 모이

면서 자연스럽게 여흥이 생기게 된다.이것이 공동체성을 중심으로 차별화된 문

화 인프라를 제공하는 카바레 문화이며,문화를 제공하는 사람과 이것을 수용하

는 사람,심지어 무관심한 사람마저도 문화를 통해 함께 공존할 수 있는 공간으

로 재탄생하고자 하는 목적성을 가지고 있다.

빡스는 홍대 중심가의 외곽지에 위치해 있으며,주변의 한적한 도로와 산책로

등 저속도의 교통인프라로 인해 문화도시 특성 중 여유로운 도시환경을 조성하

고 있는 특성이 있다.또한 홍대주변에 형성되어 있는 젊은 문화라는 지역성과

역사성을 반영해 젊은 아티스트들의 창작활동 환경을 지원함과 동시에 대중들에

게 문화를 쉽게 접할 수 있도록 제공하고 있다.

기존 한옥을 활용한 건물의 외형과는 정반대로 내부 공간은 현대적인 인테리

어와 카페,무대가 함께 융합되어 전통성과 현대성의 경계를 모호하게 만든 점이

특징이다.커피를 마시다가 우연히 공연을 접하게 되고,생활과 밀접한 공간에서

일상적이면서도 비일상적인 문화적 경험을 하도록 유도한다.

이 공간은 시민과 아티스트들의 참여 위주로 전시기획이나 공연 등의 프로그

램이 주를 이루고 있다.특히 신인 아티스트들과 작가들의 데뷔를 지원해주는 프

로그램을 통해 문화예술이 산업으로 확장할 수 있는 지속가능한 성장 동력을 제

공하고 있는 것이 특징이다.이뿐만 아니라 독립문화 아티스트를 지원하고 뮤지

션과 다양한 장르의 예술가들의 교류를 지원하는 프로젝트를 기획 중에 있다.
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(2)언더우드 소셜클럽 (UnderwoodSocialclub)

사례개요

CASE

B

명칭 언더우드 소셜클럽 (Underwood Socialclub)

위치 서울시 종로구 삼청로10길 4

설계년도 2015년

규모 지상 1층 ~ 지상 3층

콘텐츠 순수예술 콘텐츠

분석내용

활용

특성

체험성
- 신진 아티스트들의 작품을 감상할 수 있는 전시제공

- 작품을 소장 할 수 있는 경매 프로그램 실시

접근성
- 식음자원을 통해 순수예술에 대한 접근성과 관심을 증대

시킴

비일상성
- 카페와 레스토랑 공간에 순수예술을 접목시켜 일상의 공

간을 갤러리로 변화시키는 비일상성 제공

확장성

- 젊은 작가들에게 작품 활동의 장을 마련해 순수예술의 산

업화를 도모하는 확장성 제공

- 프랑스어, 미술사, 사진 등의 예술자원을 교육과 융합을 

통해 무료로 제공하고 있음

상징성

- 순수예술 콘텐츠의 특징을 살려내기 위해 미술관 형태의 

건물 외형 구축

- 삼청동 근처에 위치한 박물관과 갤러리와 연계되어 지역

의 역사성 반영

사례 소결

‘언더우드 소셜클럽’의 건물은 미술관이나 갤러리의 형태를 보이고 있으며, 식음 

자원과의 융합을 통해 대중과의 접근성을 증대시키고, 신진 아티스트와의 데뷔와 

소통의 장으로써 순수예술 시장의 양극화를 해소하기위한 공간문화콘텐츠임. 주

요 프로그램은 아티스트 작품전시와 경매이며, 프랑스어, 미술사, 사진 교육을 통

해 콘텐츠의 다양한 확장성을 보이고 있음.

[표 9] 공간문화콘텐츠 사례분석 B
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‘언더우드 소셜클럽’은 서울 삼청동에 위치한 공간문화콘텐츠다.삼청동은 한

때 작은 공방이나 갤러리들이 모여 있는 여유로운 분위기였지만,미술관과 다양

한 설치미술,디자인샵을 통해 문화의 거리로 변화된 지역이다.이러한 지역의

역사성을 반영하기 위해 언더우드 소셜클럽은 미술관을 연상시키는 건물 외형의

형태로,순수예술의 미학적인 면과 미술관에서만 접할 수 있는 자원이라는 상징

적인 의미를 포함하고 있다.또 주변의 문화공간과 어우러져 도시경관 이미지의

심미성을 구축하고 있다.

언더우드 소셜클럽의 내부에 들어서면 사람들의 일상생활과 밀접한 카페와

레스토랑으로 구성되어 있다.이 공간을 가끔 전시 공간으로 바꾸는 등 가변적인

공간 이용을 통해 사람들에게 비일상적인 경험을 제공하고 있으며,식음자원과

순수예술을 융합으로 대중들에게 예술 자체를 친근하게 느끼도록 유도하고 접근

성을 높인 특징이 있다.

순수 예술 시장은 유명 작가들과 신진 작가들과의 양극화 현상이 나타난다.

언더우드 소셜클럽은 이러한 양극화를 최소화 시키고 신진 작가들과 대중과의

소통의 장을 마련하고자 하는 운영 목적을 가지고 있다.매월 국내의 신진 작가

들의 작품들을 대관료 없이 전시하고,소소한 경매를 통해 작품을 판매하고 수익

의 90%는 작가에게 그리고 10%는 문화 소외 계층을 위해 사용하고 있다.이러

한 프로그램을 통해 국내의 예술 시장에서 기회를 잡지 못하는 작가들과 문화를

향유할 수 있는 기회가 부족한 사람들에게 이 공간문화콘텐츠는 갤러리 이상의

의미인 문화 복지 공간으로도 볼 수 있다.39)

이뿐만 아니라 기업과 연계된 프로젝트인 아트워크나 프랑스어,미술사,사진

등 교육 프로그램 제공으로 문화예술자원과 교육자원의 생태계를 형성하고 지속

적인 유기적인 생장을 도모하고 있다.순수예술의 창조적인 콘텐츠를 중심으로

문화거리라는 지역의 역사성을 반영한 하드웨어를 통해 문화도시이미지의 심미

성뿐만 아니라,시민들과 아티스트의 소통과 자유로운 작품 활동을 촉진 하는 소

프트웨어를 제공하는 물리적 플랫폼 사례로 볼 수 있다.

39)김재경,「생동하는 공간」,ARENA,2015.7
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(3)퀸마마 마켓 (Queenmamamarket)

사례개요

CASE

C

명칭 퀸마마 마켓 (Queenmama market)

위치 서울시 강남구 압구정로46길 50

설계년도 2015년

규모 지하 1층 ~ 지상 3층

콘텐츠 어반 그린 라이프 콘텐츠

분석내용

활용

특성

체험성
- 식물의 냄새와 시각적 요소를 자극하는 전시기획

- 직접 가드닝을 해보거나 교육하는 체험프로그램 제공

접근성
- 생활자원인 그린 라이프를 문화콘텐츠와 융합해 일상 공

간의 문화화를 시도

비일상성

- 비닐하우스의 철골구조를 내부공간에 설치함으로써 상징

성의 연상 작용과 함께 비일상적 경험 제공

- 라이프샵, 정원, 오픈스페이스 중심

확장성
- 어반 그린 라이프의 이념을 가진 작가들을 발굴하고 전시

할 수 있는 공간을 마련하는 에이전시 운영

상징성

- 그린 라이프를 상징화하기 위해 식물원의 이미지 연상시

키는 직사각형의 형태 구축과 주변 도산공원의 녹지 환경 

연계

사례 소결

도심 속의 자연과 식물, 햇빛을 토대로 ‘어반 그린 라이프 문화 공간’을 상징성과 

연상성의 특성을 활용하여 식물원의 이미지 구축. 단순히 쇼핑하는 상업시설의 

개념이 아닌 라이프스타일 자체를 콘텐츠로 보고 문화와 접목시켜, 소박하고 단

순한 중용의 심미관을 현대인 관점으로 재해석.

[표 10] 공간문화콘텐츠 사례분석 C
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2015년 서울시 강남구 도산공원 근처에 새롭게 신축한 라이프스타일 샵 퀸마

마 마켓이 오픈했다.효율과 이윤,소비,경쟁이 중심이 되는 강남의 도심 속에

단순히 상품을 거래하는 상업시설의 개념이 아닌,도심 속의 자연과 식물,햇빛

을 토대로 ‘어반 그린 라이프 문화 공간’을 지향하고 있으며,의식주의 다양한 삶

의 일부분을 문화콘텐츠로써 재해석하고 경험하게 하는 공간이다.도시 속의 그

린라이프를 제안하고자하는 운영 목표와 걸맞게 입구부터 건물 전반에 건물의

녹지화가 강조돼있고 각 층의 공간마다 식물로 디스플레이 되어있는 퀸마마 마

켓은 어반 그린 라이프 콘텐츠를 통해 소박하고 단순한 ‘중용의 미학’과 ‘느리게

살기’라는 테마를 구현하고 있다.

퀸마마 마켓은 내부의 생기 넘치는 식물의 에너지와는 상반되는 건축의 외형

을 지니고 있다.직사각형의 정형형태와 노출 콘크리트의 마감처리는 다소 삭막

한 이미지를 연상시키지만,주출입구의 목재 회전문은 내부공간으로 자연스럽게

유입을 유도한다.회색빛의 거대한 직사각형 건물은 도산공원 주변의 녹지 환경

과 식물로 디스플레이 되어있는 내부공간의 기억 연결을 통해 도심 속의 수목원

이미지를 연상하도록 유도한 것이다.내부공간을 구성하고 있는 철골구조 또한

비닐하우스의 구조를 모티브 삼아 설계되어 비일상적 내부구조를 경험하게 하며,

어반 그린 라이프 콘텐츠의 이미지를 극대화와 동시에 주변의 녹지 환경과 외부

공간,내부공간의 연결로 도시 경관의 심미성도 고려했다고 볼 수 있다.

내부공간의 주된 용도는 의식주의 생활자원과 문화콘텐츠의 결합으로 디자인,

리빙,푸드,바디,뷰티,가드닝 관련 제품을 판매할 뿐만 아니라 1층의 오픈스페

이스에서는 디자인 스튜디오와 식물 기획 그룹이 기획한 전시작품도 감상할 수

있다.이러한 전시나 패션쇼,가드닝 운영의 주체는 공간을 설계하고 프로듀싱

한 패션 디자이너를 중심으로 운영되고 있다.운영의 주체가 지역 인력인 만큼

예술인 중심의 프로그램 기획과 체험요소가 제공되는 공간이다.또한 작가와 디

자이너,소비자가 상호작용을 통해 커뮤니티를 형성하고 이를 기반으로 신진 디

자이너와 작가를 발굴하는 아티스트 에이전시를 통해 어반 그린 라이프 콘텐츠

를 산업적인 목적으로 확장하고 있다.퀸마마 마켓은 그린 라이프 콘텐츠와 문

화,삶의 다방면을 연결하여 재해석할 수 있는 계기를 만들어 주는 공간문화콘텐

츠 사례로 볼 수 있다.
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(4)커먼그라운드 (CommonGround)

사례개요

CASE

D

명칭 커먼그라운드 (Common Ground)

위치 서울시 광진구 아차산로200

설계년도 2015년

규모 지상 1층 ~ 지상 3층

콘텐츠 대중문화 콘텐츠

분석내용

활용

특성

체험성
- 일상적인 체험 프로그램 제공

- 프리마켓, 전시, 공연, 문화교육 위주

접근성 - 가장 접하기 쉬운 대중문화 콘텐츠를 상업공간과 접목

비일상성
- 라이프샵, 레스토랑, 전시관, 오프스페이스에 대중문화콘

텐츠를 접목해 비일상적 내부공간 형성

확장성
- 대중문화를 강연하는 교육 분야로의 확장과 시민이 직접 

문화를 판매할 수 있도록 프리마켓 운영

상징성

- 대중문화 콘텐츠의 특성인 유용성 지속성의 의미를 컨테

이너 마감재를 통해 표현

- 도심 유휴지(구. 택시차고지)였던 지역의 특성을 활용해  

주변일대를 상업지역으로 형성

사례 소결

커먼그라운드는 기존의 상업공간이 아닌 새로운 개념의 공간을 선사하고, 혁신적

인 대중문화 콘텐츠를 통해 일상적이면서도 비일상적인 경험을 제공하는 물리적

인 플랫폼의 역할을 목적. 주변에서 쉽게 접할 수 있는 컨테이너 재료를 대중문

화 콘텐츠의 일관성, 유용성, 지속성의 상징적 의미를 담아 공간 재해석하고 도시

의 경관을 재창조한 사례.

[표 11] 공간문화콘텐츠 사례분석 D
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커먼그라운드는 서울시의 도심 내에 2015년 4월 오픈한 공간문화콘텐츠다.이

공간은 과거 방치된 택시 차고지로 활용되어 유동인구가 거의 없는 공간이었다.

커먼그라운드는 유휴지의 잠재되어있는 무한한 가능성을 발견하여 대중문화 콘

텐츠를 중심으로 사람과 브랜드,문화가 소통하는 공간으로 탈바꿈시켰다.그 결

과 100만명의 20~30대 핵심고객들이 방문해 이전과는 다른 유동인구를 발생시켰

다.40)커먼그라운드라는 공간문화콘텐츠를 통해 이 일대의 이미지를 문화를 향유

할 수 있는 공간으로 변화한 것이다.

커먼그라운드 건물 외형의 마감재는 컨테이너 박스다.주변에서 쉽게 접할 수

있는 재료인 컨테이너와 대중문화 콘텐츠의 일괄적이고 유용하고 지속적인 상징

적 의미의 연결을 통해 외부공간으로 표현한 것이다.직사각형의 정형적인 건물

의 외형은 단순하면서도 반복적인 형태를 지니고 있지만,그 내부공간은 다양하

고 창의적인 콘텐츠로 채워져 있다.대중문화는 대중매체에 의해 상품적인 가치

로 대량 생산 및 재생산을 거치지만 개성이 있는 수많은 문화콘텐츠의 집합체로

해석할 수 있다.이러한 대중문화의 상징적인 의미를 커먼그라운드의 하드웨어가

적절하게 반영하고 있는 것이다.

또한 상업이라는 일상적인 소비자원과 대중문화 콘텐츠를 융합하고 여가적

측면이나 교육자원으로 해석하는 확장성을 보여주며,비일상적 경험을 동시에 제

공하는 새로운 개념의 플랫폼 역할을 지향하고 있다.커먼그라운드의 내부공간은

패션,라이프스타일,푸드라는 컨셉을 가지고 70개의 상점들이 위치해있다.대중

문화가 중심이 되기도 하지만,작지만 강하고 트랜디한 브랜드의 제공을 통해 서

브컬처 플레이어나 신진디자이너의 발판을 마련해 주고 있다.

오픈스페이스에서는 매주 마다 각기 다른 주제로 프리마켓을 개최한다.일반

시민들이 디자이너가 되기도 하며,판매자,소비자가 될 수 있는 함께형 프리마

켓을 지향하고 있다.공간 운영의 주체인 기업과 예술인,시민들이 소통을 시도

하고 다각적인 프로그램을 통해 지역사회와 동시에 발전해 나가고자 하는 목표

가 있다.또한 이러한 장터의 개념을 현대의 축제장으로 재해석하여 프리마켓뿐

만 아니라 문화교육이나,전시,이벤트,퍼포먼스 등 다양한 프로그램을 제공해

일상공간에서 문화적 경험을 선사하는 플랫폼의 역할을 하고 있다.

40)김은교,「컨테이너 쇼핑몰 ‘커먼그라운드’100배 즐기기」,뉴스다이브,2015.8
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(5)청춘문화싸롱 (YouthCultureSalon)

사례개요

CASE

E

명칭 청춘문화싸롱 (Youth Culture Salon)

위치 서울시 마포구 와우산로29바길 19 삼이빌딩

설계년도 2015년

규모 지상 3층

콘텐츠 만화·애니메이션 콘텐츠

분석내용

활용

특성

체험성
- 만화와 관련된 강연이외에도 감성을 자극하는 공연제공

- 라디오 공개방송 진행

접근성
- 서브컬처로 치부될 수 있는 만화·애니메이션 콘텐츠를 책

방과 여유를 통해 문화와의 문턱을 낮춤

비일상성

- 쉼의 미학과 책방의 상징을 내부공간에 반영하면서 기존

의 만화방과 차별화 구축

- 책방뿐만 아니라 쉼터나 야외테라스 운영

확장성
- 강연과 같은 프로그램을 통해 만화 콘텐츠를 교육적으로 

습득할 수 있는 확장성 제시

상징성

- 간판의 심플하고 간략한 벤치 로고를 통해 쉬는 공간과 

책방을 상징

- 홍대 상업지역의 문화적 이미지와 젊음이라는 상징성을 

통해 내부 공간과 연계

사례 소결

청춘문화싸롱은 만화 콘텐츠를 중심으로 운영되고 있음. 기존에 고착되어있는 만

화방의 이미지를 탈피하고 현대적이고 일상적인 공간으로 재해석한 이 공간은 만

화콘텐츠와 문화의 문턱을 낮추고, 시민들과 소통과 공동체성을 중심으로 추구하

면서 문화도시이미지 형성에 기여함.

[표 12] 공간문화콘텐츠 사례분석 E
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만화 콘텐츠를 활용하여 운영하고 있는 청춘문화싸롱은 5명의 지역인력이 공

간을 설계하고 기획했으며,과거 만화방의 부정적 이미지를 탈피하고 현대적으로

재해석해 일상적이고 대중적인 만화 콘텐츠의 오프라인 플랫폼의 역할을 수행하

고 있다.이러한 과정을 통해 서브컬처의 일부분으로 치부되었던 만화나 애니메

이션의 접근성을 증대시키고,문화의 문턱을 낮춰 시민들의 소통과 공동체성을

추구하는 목적으로 운영되고 있다.

장소의 위치는 이용자의 접근성이 높은 홍대 상권 주변에 위치해 있다.홍대

거리의 상징적인 ‘젊음’이라는 지역적인 특성을 상징화하고,기존에 위치해 있던

만화카페들과 더불어 문화콘텐츠의 물리적인 플랫폼으로써 자리매김 하고 있다.

외부공간은 간판의 벤치이미지를 형상화한 심볼마크를 통해 휴식과 여유의

의미를 연상하도록 유도한 특징이 있다.이는 만화 책방이 단순히 재미를 위한

공간이 아닌,바쁜 현대인의 일상 속에서 여유를 되돌아보게 하는 문화콘텐츠로

써 작용한다는 이념적인 측면과 맞물려 외부공간을 형성한 것이다.이러한 연상

화된 이미지는 내부공간까지 자연스럽게 연결된다.

내부공간은 무대,쉼터,객석,책방,스탠드,야외테라스로 구성되어 있다.내

부공간은 외부공간의 이미지와 어울려 다락방,침대형 쇼파,스탠드 좌석 등을

제공하여 쉼을 위한 다양한 형태의 공간을 구축하고 있다.쉼의 공간은 필요에

따라 관객의 객석으로 변화해 일상적인 공간을 문화적인 공간으로 변형이 가능

한 장점이 있다.

이 공간을 단순히 만화카페라고 불리기에는 다채로운 영역에서 활동 중에 있

다.무대를 중심으로 다양한 시민 참여 중심의 프로그램이 진행되는데,라디오

공개방송이나 강연,공연 등을 제공하고 있다.가장 대표적인 이벤트는 공연으로,

문화콘텐츠의 온라인 플랫폼인 유튜브 공연이 이루어지기도 하며 재즈공연도 제

공한다.청춘문화싸롱은 도시의 청년들에게 만화 콘텐츠를 통해 쉼의 미학을 알

려주고,기존의 만화방과는 차별화된 공간 및 프로그램의 제공으로 인해 비일상

적인 경험을 제공하며,문화와 소통하고 쉽게 접근할 수 있도록 지원하는 공간문

화콘텐츠 사례로 볼 수 있다.
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(6)아이스페이스 (iSPACE)

사례개요

CASE

F

명칭 아이스페이스 (iSPACE)

위치 서울시 마포구 양화로 78-9

설계년도 2014년

규모 지하 1층 ~ 지상 7층

콘텐츠 서브컬처, 디자인 콘텐츠

분석내용

활용

특성

체험성
- 전시회나 신진 브랜드 런칭 파티 등 이벤트성이 강한 체

험요소 제공

접근성
- 서브컬처 콘텐츠와 디자인 제품을 전시작품으로 제공하고 

외식 공간과 접목으로 접근성 증대

비일상성
- 행사공간, 편집샵, 전시공간, 외식공간의 융합으로 일상의 

상업시설에서 경험할 수 없는 내부공간 제공

확장성

- 디자인 생태계 창조를 위해 신진 디자이너 발굴과 브랜드 

제작으로 확장

- 신진 브랜드의 제품 판매할 수 있는 상업의 장 마련

상징성

- Space의 뜻을 ‘우주’의 무한한 가능성으로 재해석하고, 

내부와 외부에 적용된 무채색에 상징적 의미부여

- 홍대의 젊음이라는 지역적 특성과 상징되는 의미를 신진

디자이너 발굴 등의 프로그램과 연계되어 운영

사례 소결

이윤을 좇는 상업공간이 아닌, 디자인 생태계를 창조하고 공익적인 선순환을 추

구하는 공간문화콘텐츠. 홍대 주변의 지역적인 특성을 이용하고, 젊은 창의인재를 

양성하기 위해 신진 디자이너 발굴과 후원, 디자인 연구개발 지원을 기반으로 주

된 활동을 하고 있으며, 인력자원들이 아이디어를 교류하고 디자인 발전 방향을 

함께 모색할 수 있는 공간을 제공하고 소통과 교류의 네트워크 촉진. 

[표 13] 공간문화콘텐츠 사례분석 F
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캐릭터 상품과 같은 서브컬처와 생활과 밀접한 디자인 제품들을 전시하고 판

매하는 아이스페이스는 단순히 이윤을 좇는 상업공간이 아닌,디자인 생태계를

창조하고 공익적인 선순환을 추구하는 공간문화콘텐츠다.홍대 주변에 위치한 이

공간은 홍대의 지역적인 특성을 이용하고,젊은 창의인재를 양성하기 위해 신진

디자이너 발굴과 후원,디자인 연구개발 지원을 기반으로 주된 활동을 하고 있으

며,인력자원들이 아이디어를 교류하고 디자인 발전 방향을 함께 모색할 수 있는

공간을 제공하면서 소통과 교류의 네트워크를 촉진하고 있다.

특히 주력이 되는 활동은 발굴한 디자이너들의 신규 브랜드 런칭을 후원하고,

브랜드의 제품 전시하고 판매까지 이루어지는 협업을 추진하고 있다.또한 해외

바이어를 초청하여 탄생된 신규 브랜드 제품을 홍보하고,글로벌 시장에서 성장

해 나갈 수 있도록 지원하는 역할도 담당하고 있다.이러한 과정에서 발생한 수

익의 일부는 학교 및 관련 단체의 후원에 쓰여 디자인 산업의 발전을 위해 선순

환 구조를 형성하고 있다.

아이스페이스의 건물 외형은 회색으로 이루어져 있으며,내부 공간은 흰색과

검정색을 사용해 모던한 디자인을 추구하고 있다.이는 Space라는 단어를 공간이

라는 단어의 뜻뿐만 아니라 우주의 무한한 가능성의 의미로 재해석하여,모든 색

과 조화를 이룰 수 있는 무채색에 상징적 의미를 부여했다.공간의 색채가 심플

하게 디자인됨으로써 제품이 부각되는 효과도 동시에 누릴 수 있는 것이다.또한

자체 디자인한 로고와 픽토그램으로 디자인 그룹이라는 공간의 아이덴티티를 표

현하고 있다.

내부 공간의 구성은 크게 행사공간과 편집샵,전시공간,외식공간으로 나뉘어

져 있다.상업공간과 문화공간의 융합으로 일상의 상업시설에서 경험할 수 없는

내부 공간을 제공하고 있으며,행사공간에선 런칭쇼부터 강연,시연회 등 다양한

프로그램이 이루어지며,편집샵과 전시공간에는 다양한 신규 브랜드의 디자인 제

품을 전시하고 판매하고 있다.외식공간은 카페의 기능뿐 아니라 지역 인력들이

네트워크를 형성하고 이를 통해 새로운 브랜드가 탄생하도록 디자인을 연구,개

발 할 수 있도록 지원하고 있다.아이스페이스는 문화자원과 문화산업,문화네트

워크를 적절한 방향으로 활용하여 도시이미지 형성에 긍정적인 영향을 끼치는

사례로 볼 수 있다.
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(7)문화공간 1984(CultureSpace1984)

사례개요

CASE

G

명칭 문화공간 1984 (Culture Space 1984)

위치 서울시 마포구 동교로 194 혜원빌딩

설계년도 2012년

규모 지상 1층

콘텐츠 출판 콘텐츠

분석내용

활용

특성

체험성
- 책의 저자 강연을 통해 교육·체험적 프로그램 제공

- 서브컬처 브랜드를 체험할 수 있는 전시 제공

접근성
- 출판콘텐츠를 상업적인 측면과 접목시켜 손쉽게 접근할 

수 있도록 유도

비일상성

- 외부 로고의 색채를 내부공간에도 반영하면서 내외부의 

경계가 허물어지는 비일상적 경험

- 카페, 에디팅 스토어, 전시관, 세미나 룸

확장성
- 출판을 중심으로 교육 콘텐츠, 서브컬처와 스트릿컬처를 

상품화를 통해 콘텐츠의 의미 확장

상징성

- 흑과 백색의 로고를 통해 공존적 이미지 상징화

- 콘텐츠가 하나의 단일적인 존재가 아닌 다양성 강조

- 홍대 상업지역의 문화적 이미지의 상징성 반영

사례 소결

‘책은 문화의 뿌리이자 그 결과이다.’ 라는 슬로건을 공감할 수 있도록 예술, 음

악, 패션뿐만 아니라 서브컬처를 기반으로 하는 출판 콘텐츠를 제공하고 콘텐츠 

생산과 관련된 브랜드 및 아티스트와의 협업을 통해 문화적 소통을 지향. 출판의 

텍스트적인 요소와 콘텐츠는 다양한 시각에서 해석되고 제공되며, 문화의 확장성

과 다양성의 집합을 추구하며, 문화와 예술가, 시민들의 활발한 소통이 이루어지

는 공간문화콘텐츠로써 지원.

[표 14] 공간문화콘텐츠 사례분석 G
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기존에 도서 출판에만 중심을 두었던 혜원출판사는 ‘책은 문화의 시작점이자

결과물이다.’라는 이념에 예술,음악,패션뿐만 아니라 서브컬처를 기반으로 하

는 출판 콘텐츠를 제공하고 콘텐츠 생산과 관련된 브랜드 및 아티스트와의 협업

을 통해 문화적 소통을 지향하는 문화공간 1984를 설계했다.

이 공간의 외부공간은 간판과 로고디자인은 문화콘텐츠의 상징성을 잘 부각

시키고 있다.흑과 백의 분할을 선과 악의 공존으로 의미화하고,흑색의 완전한

소멸이 아닌 공존의 의미에서 서로를 더욱 부각시킬 수 있는 상징적 이미지를

작용시킨 디자인이다.이는 출판 콘텐츠가 단 하나의 의미와 행위에 국한되지 않

고 다양한 콘텐츠로 재생산되고 융합되는 이념에서 상징화된 이미지로 볼 수 있

다.

외부공간의 상징적 로고 이미지는 내부공간까지 확장됐다.외부공간 정면의

프레임은 검은색이지만 내부의 색채는 흰색으로 이루어져 있다.가구의 색채 또

한 회색으로 이루어져 흑색과 백색의 조화를 이루는 역할을 하고 있다.이처럼

외부공간과 내부공간의 자연스러운 연결을 통해 상징적 의미를 부각시키고 있다.

내부공간은 카페,에디팅 스토어,갤러리,세미나 공간으로 구성되어 있다.

카페공간은 에디팅 스토어와 갤러리를 함께 지원하는 형태다.출판 콘텐츠를

기반으로 하고 있는 이 공간에서 가장 중요한 도서와 개인 작업이 가능한 공간

이기도 하며,타인과 소통하는 공간이기도 하다.또한 출판에 있어서 가장 중요

한 요소는 편집(Editing)이다.출판을 뜻하는 프랑스어 에디테(editer)는 ‘출판’이

라는 뜻과 동시에 ‘편집하다’라는 의미를 지니는데,단순히 텍스트를 편집하는 전

통적인 출판에서 나아가 관련된 상품과 브랜드의 연계를 편집샵(EditingStore)을

통해 구현하고자 하는 것이다.

갤러리 공간에서는 출판 콘텐츠에 관련된 소규모의 강연이나 큐레이터에 의

해 기획되는 작품전시,에디팅 스토어 브랜드의 홍보,전시 등으로 사용되기도

하며,음악평론가나 스트릿컬처,서브컬처의 각 분야 전문가들을 초빙하여 세미

나를 진행하기도 한다.이처럼 출판의 텍스트적인 요소와 콘텐츠는 다양한 시각

에서 해석되고 제공되며,문화의 확장성과 다양성의 집합을 추구하고 있다.이와

동시에 문화와 예술가,시민들의 활발한 소통이 이루어지는 공간문화콘텐츠로써

지원할 수 있는 가능성을 내포하고 있다.
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(8)숨도 (Soom Island)

사례개요

CASE

H

명칭 숨도 (Soom Island)

위치 서울시 마포구 백범로71 숨도빌딩

설계년도 2011년

규모 지상 1층, 7층

콘텐츠 출판·종교문화 콘텐츠

분석내용

활용

특성

체험성
- 시민참여와 체험중심의 프로그램 운영

- 영화제, 독서클럽, 전시, 공연 등

접근성 - 출판콘텐츠를 상업자원과 여가자원으로 융합

비일상성

- 비일상적으로 내부공간의 벽이 가변적인 변화로 인한 공

간의 다양한 용도변화 

- 카페, 책방, 전시관, 상담소, 강당, 세미나룸

확장성

- 출판콘텐츠를 종교문화로 재해석하고, 이에 따른 상품화

와 프로그램이 이루어짐

- 종교문화에 관심있는 창의 인재들의 네트워크 구축

상징성

- 흑과 백의 색채와 반복적인 단순한 패턴을 활용해 드러나

지 않은 아름다움을 상징화

- 한적한 외곽지에 장소를 구축하면서 숨도가 추구하는 운

영철학과의 상징적 의미 연결

사례 소결

숨도는 생명의 숨결과 진실의 깊이를 의미하는 것으로, 작은 것의 아름다움과 드

러나지 않은 것의 아름다움의 종교문화를 출판콘텐츠로 표현. 화려하지 않은 일

상생활의 공간에서 문화를 향유할 수 있는 공간문화콘텐츠가 추구하는 목적과 유

사하며, 시민들의 참여를 중심으로 독서클럽이나 영화제 장터운영, 축제 개최 등 

지역 기반 밀착형 문화 활동을 전개로 문화도시이미지 형성에 기여함.

[표 15] 공간문화콘텐츠 사례분석 H
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숨도는 불교문화와 동양사상,출판 콘텐츠를 제공하는 플랫폼으로써 2011년

개관한 이후로 다양한 문화적 활동을 전개하고 있다.숨도의 ‘숨’은 생명의 숨결

과 호흡,숨겨짐을 의미하고,‘도’는 길,마을,섬이라는 뜻이다.이로써 숨도는 살

아 숨 쉬는 공간이자 생명의 숨결과 진실의 깊이를 의미하는 것으로,작은 것의

아름다움과 드러나지 않은 것의 아름다움을 모토로 하여 사람들의 마음의 챙김

과 도약을 위한 공간으로 볼 수 있다.

이 공간의 공식적인 관리운영의 주체는 대한불교진흥원이다.단순히 종교적인

접근이 아닌,생명존중사상이나 동양철학의 현대화를 통해 새로운 문화를 창조하

는 작업을 거치게 된다.이러한 진흥원의 취지에 공감하는 젊은 문화 인재 단체

인 ‘희망과 자연’과 함께 공간의 실질적인 운영과 기획을 담당하고 있다.

서울 신촌역 부근에서 조금 벗어난 도심 외곽지역에 위치한 이 공간은 일상

생활에서 문화콘텐츠를 통한 여유와 제대로 살기위한 마음을 제공하는 공간의

운영철학과 장소성의 의미가 연결되는 특징이 있다.장소의 구성 또한 기존의 건

물을 보존하면서 일부는 개축하는 방식을 취하고 있다.

숨도의 외부공간은 흑과 백의 단순한 색의 조합과 반복적인 패턴 반복으로

자칫 복잡해보이기도 하지만,이는 불교의 전통미와 현대미,추상미와 형상미의

반대되는 개념들의 융합을 통해 오히려 조금 덜 드러내고 감추게 되는 숨도만의

미학을 상징화한 디자인으로 설명하고 있다.숨도의 내부공간은 1층 카페와 책극

장,전시관으로 구성되어 있으며,7층은 아카데미를 운영 중에 있다.전시관에서

는 숨도의 철학에 어울리는 작가들을 중심으로 매달 새로운 전시가 열리고 있다.

또한 문화공간과 아카데미를 동시에 운영하면서 지역주민과 지식인층,젊은 문화

인,전문 인력의 포섭할 수 있는 복합 문화 네트워크를 구축하고 있다.

프로그램의 종류는 불교문화와 출판 콘텐츠의 융합으로 다양한 즐길거리를

제공하고 있다.명상이나 요가,철학 강좌,실용 세미나,동양사상 및 서양 인문

학 융합 강좌 등을 시행하고 있다.이뿐만 아니라 시민들의 참여를 중심으로 독

서클럽이나 영화제 장터운영,축제 개최 등 지역 주민이 함께 할 수 있는 지역기

반 행사를 추진하여 지역 기반 밀착형 문화 활동을 전개하고 있다.
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(9)크리에이티브 아이 (creativei)

사례개요

CASE

I

명칭 크리에이티브 아이 (creative i)

위치 서울시 마포구 와우산로25길 17

설계년도 2011년

규모 지하 1층

콘텐츠 서브컬처 콘텐츠

분석내용

활용

특성

체험성

- 시민과 아티스트 중심의 프로그램 운영

- 공연이나 전시, 아트마켓, 아카데미 등 다양한 문화체험

프로그램 제공

접근성
- 서브컬처를 쉽게 접할 수 있도록 바(bar)형태와 결합시켜 

접근성 증대

비일상성
- 공간의 구획이 없으며, 천장고가 낮아 ‘겸손과 배려’를 추

구하는 공간을 통해 비일상성 경험

확장성

- 서브컬처 콘텐츠를 후원하고 투자하는 기업가와 교류할 

수 있는 공간의 마련으로 산업적인 측면으로의 확장

- 교육과 서브컬처 콘텐츠를 연계하여 창의인재 양성

상징성
- 자유롭고 유동적인 서브컬처 콘텐츠의 특성을 다양한 색

상의 조명이나 공간구획을 하지 않는 등의 상징성 부여

사례 소결

시민과 아티스트 중심으로 운영되는 크리에이티브 아이는 홍대에서 생활하는 예

술가와 단체를 위해 설립. 주로 문화자원, 문화산업, 문화네트워크를 중점으로 신

진 디자이너를 양성하고, 서브컬처를 원활하게 공급하고 경험할 수 있도록 후원

이나 투자 기업들과 연결시켜주는 매개체적 역할로 인해 문화도시이미지 형성에 

기여.

[표 16] 공간문화콘텐츠 사례분석 I
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크리에이티브 아이는 홍대의 비싼 임대료와 예술가들의 일정한 수입이 보장

되지 않는 환경의 구조의 극복과 예술가와 예술단체의 존립의 위기감을 해소하

기 위해 설계된 공간문화콘텐츠 사례다.서브컬처 콘텐츠를 중심으로 바(bar)와

결합시켜 일반 시민들의 접근성을 증진시킬 뿐만 아니라,예술가들도 자유롭게

드나들 수 있는 서브컬처의 상징성을 부여하고 있다.

이 공간의 중심이 되는 사업은 예술가를 후원하거나 투자하는 기업들과의 자

연스러운 만남을 도모하는 역할을 한다.공연이나 전시,아트마켓 등의 프로그램

을 제공하면서 서브컬처와 문화에 대한 거부감을 버리도록 유도하고 문화자원과

산업을 긴밀하게 연결 할 수 있는 네트워크를 형성하게 된다.또 수시로 전문 인

력과 신진 예술가와 멘토 관계를 형성할 수 있는 교육 프로그램을 제공하여 문

화자원을 기반으로 네트워크를 연결할 수 있도록 유도하고 있다.

다양한 색상의 조명과 가구를 사용하고 별도의 공간구획을 하지 않는 크리에

이티브 아이의 내부 구조는 전체적으로 자유로운 분위기를 느낄 수 있다.총 3가

지로 구분되는 내부공간은 전시와 공연을 위한 무대,사람들이 만날 수 있는 교

류 공간,작가의 작품을 구매할 수 있는 아트샵은 가변적으로 이용이 가능해 자

주적인 네트워크 형성을 촉진하는 역할을 한다.교류 공간은 천장고가 낮아 고개

를 숙이면서 이동이 가능한데,이는 겸손과 배려의 자리를 의미한다.중심이 되

는 서브컬처의 특성을 자유성과 겸손,배려로 재해석하여 상징적 이미지로 표현

한 것이다.

크리에이티브 아이의 대표는 문화도시이미지 형성을 위해서는 문화의 예술적

인 가치만을 내세우는 것이 아닌 예술자원이 자본의 흐름을 만들어 내는 선도적

인 역할을 해야 하며 이를 지원하기 위해 공간문화콘텐츠의 구축이 필요하다고

강조했다.
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(10)더 미디엄 (TheMedium)

사례개요

CASE

J

명칭 더 미디엄 (The Medium)

위치 서울시 서대문구 연희로15번길 27

설계년도 2010년

규모 지하 1층

콘텐츠 미디어아트 콘텐츠

분석내용

활용

특성

체험성
- 강연이나 전시작품 감상 등 교육적이고 체험적인 프로그

램 위주

접근성
- 예술적 성향이 강한 미디어아트를 쉽게 접근할 수 있도록 

카페공간과 연계하여 접근성 증대

비일상성

- 기존의 상업공간에서 접하기 힘든 아카이브 구축으로 비

일상적 경험 제공

- 내부공간을 유리벽으로 구획

확장성
- 미디어아트 플랫폼으로써 미디어아트를 지향하는 작가들

을 발굴하고 전시공간을 제공해주는 에이전시 운영

상징성

- 건물 외벽의 색상을 심플한 흰색을 사용해 소박하고 일상

적인 의미 상징

- 문화공간이 즐비한 연희동의 지역성과 연계를 위해 공간

의 명칭을 ‘미디엄’으로 선정

사례 소결

미디어아트 콘텐츠를 시민들에게 쉽고 대중적으로 제공하기 위한 공간문화콘텐츠

로, 미디어아트를 일상생활에서 밀접하게 향유할 수 있는 공간 지원. 창의적인 미

디어 환경을 구축하고 창의적 문화·예술의 매개자 역할을 추구하고 앞으로 다가올 

혁신적인 미디어아트 제공.

[표 17] 공간문화콘텐츠 사례분석 J
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더 미디엄은 서울시 서대문구 연희동에 2010년 개관했다.연희동 골목에는 특

색이 있는 카페가 전부였지만 유니크한 샵들의 오픈과 함께 공간문화콘텐츠들이

서서히 들어와 문화적으로 이미지를 형성한 골목이다.이곳에 위치한 더 미디엄

은 아트 에이전시이자 미디어아트를 일반적인 대중이 쉽게 접할 수 있도록 제공

하는 플랫폼 역할가진 공간이다.

더 미디엄의 설계와 운영은 미디어아트 웹진인 앨리스온(AliceOn)이 주축이

되었다.주된 업무는 미디어아트라는 예술문화자원을 활용하여 창의적 문화 예술

의 결과물을 제작하고 프로젝트를 기획하고 진행하는 일이다.지금까지의 예술이

회화,사진,영상,설치 등 다양하게 분화되었지만 이제는 모든 분야들의 장르의

혼합으로 인해 새로운 예술이 탄생할 수 있다는 개념에서 시작했다.여기서 한

걸음 더 나아가 미디어아트와 타 장르의 결합뿐만 아니라 여러 예술 장르의 융

합으로 새로운 미디어아트를 만들어내기도 한다.

이러한 더 미디엄에서는 미디어아트 콘텐츠를 아카이브 형태로 구축하고,접

근성을 높이기 위해 카페공간과 접목시켜 대중들에게 비일상적인 경험을 제공하

고 있다.에이전시 사무실과,갤러리,카페,아카이브 공간의 구획 또한

벽을 이용하지 않고 유리로 제작한 파티션을 중심으로 구성해 가변적인 공간

사용이 가능한 장점이 있다.이 가변적인 공간에서 때로는 워크숍이 열리고,미

디어아트 아카이브를 공부할 수 있는 도서관이 되며,소속 작가나 아티스트들의

작품을 감상할 수 있는 갤러리로 사용할 수 있다.이처럼 유기적으로 변화함으로

써 다양한 모습을 담을 수 있는 공간은 그 자체로 더 미디엄을 실체화한다.

또 이러한 공간을 기반으로 다양한 교육프로그램을 병행하고 있다.전문가를

위한 워크숍뿐만 아니라 예술 초심자가 대상이 되는 교육프로그램을 계획하고

있으며,미디어아트 및 현대적인 아트 커뮤니티를 위해 지역의 창의 인재들을 모

집하고 있다.공간과 아카이브,필요한 기자재 등을 지원하여 예술의 탄생을 돕

는 것뿐만 아니라 이를 통해 만들어진 결과물을 전시 및 출판의 형태로 발표할

수 있도록 유도하면서 문화산업과 네트워크 형성으로 인한 문화도시이미지를 창

출하고 있다.더 미디엄에서 진행 중이거나 진행하려는 프로그램들의 궁극적인

목표는 미디어아트라는 문화콘텐츠를 여러 장르의 예술과 융합시켜 대중들에게

제공하고 사회에 환원하고자 하는데 있다.
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4)소결

도시이미지 형성을 위한 공간문화콘텐츠의 활용 특성을 도출하기 위해 문화도

시로 선정된 서울시에 위치한 사례 10곳을 분석했다.체험성,접근성,비일상성,

확장성,상징성의 각 특성별 분석의 결과를 종합하여 의미가 유사하거나 중복되

는 개념을 정리하고 구체적인 활용 특성을 제시했다.

(1)체험성

사례 내용

A - 시민참여와 아티스트 참여 중심의 공연이나 전시 프로그램 위주

B
- 신진 아티스트들의 작품을 감상할 수 있는 전시제공

- 작품을 소장 할 수 있는 경매 프로그램 실시

C
- 식물의 냄새와 시각적 요소를 자극하는 전시기획

- 직접 가드닝을 해보거나 교육하는 체험프로그램 제공

D
- 일상적인 체험 프로그램 제공

- 프리마켓, 전시, 공연, 문화교육 위주

E
- 만화와 관련된 강연이외에도 감성을 자극하는 공연제공

- 라디오 공개방송 진행

F - 전시회나 신진 브랜드 런칭 파티 등 이벤트성이 강한 체험요소 제공

G
- 책의 저자 강연을 통해 교육·체험적 프로그램 제공

- 서브컬처 브랜드를 체험할 수 있는 전시 제공

H
- 시민참여와 체험중심의 프로그램 운영

- 영화제, 독서클럽, 전시, 공연 등

I
- 시민과 아티스트 중심의 프로그램 운영

- 공연이나 전시, 아트마켓, 아카데미 등 다양한 문화체험프로그램 제공

J - 강연이나 전시작품 감상 등 교육적이고 체험적인 프로그램 위주

체험성

활용특성

∎ 중심이 되는 문화콘텐츠를 전시나 공연 프로그램으로 기획

∎ 문화 창작물을 전시하고 판매까지 이루어져 시민들에게 창작물을 

직접 만지고 소장할 수 있는 경험 제공

∎ 관련 콘텐츠 분야의 고급 인력 강연 프로그램 제공

[표 18] 공간문화콘텐츠의 ‘체험성’ 사례종합
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체험성은 온라인 영역에서 향유하던 문화콘텐츠의 전유물을 오프라인에서 즐

길 수 있도록 구축함에 따라 나타나는 가장 큰 특징으로 볼 수 있다.온라인의

문화콘텐츠는 단지 시각적 요소에 의해 경험할 수 있는 한계점이 있었다면,공간

문화콘텐츠에서는 문화요소를 직접 체험하면서 시민이나 방문객의 도시에 대한

긍정적인 경험을 이끌어내는 역할을 한다.문화콘텐츠를 향유하기 위한 체험 프

로그램 종류는 사례의 종합적인 결과를 참고하여 설명할 수 있다.([표 18]참조)

공간문화콘텐츠에서 시민과 아티스트들이 각각의 중심이 되는 콘텐츠를 효과

적으로 체험할 수 있도록 공연이나 전시프로그램이 주를 이루었다.또한 D,E,

G,I,J사례는 문화를 교육할 수 있는 강연 프로그램으로 인해 문화의 지적 정서

의 함양을 도모하기도 했다.사례C의 경우 라이프스타일 자체를 문화적 해석을

통해 콘텐츠의 요소로 인식하는 특징이 있으며,도시의 식물자원을 활용하여 직

접 가드닝하면서 시각·청각·후각·촉각·미각을 모두 만족할 수 있는 프로그램을

제공하고 있었다.사례B,F,G,I는 신진 아티스트들의 창작활동 환경을 지원하

고,제품들을 전시하고 판매까지 이루어지도록 하여 시민들에게 문화콘텐츠 창작

물을 직접 체험할 수 있도록 제공하고 있었다.특히 사례B는 전시작품을 경매를

통해 소장할 수 있는 프로그램을 실시하면서 시민들에게 단순히 전시,공연관람

이 아닌 다양한 활동분야의 체험기회를 확대한 특성을 보였다.

위의 사례를 종합적으로 봤을 때 공간문화콘텐츠의 체험적인 활용 특성은 중

심이 되는 문화콘텐츠를 전시나 공연의 기획으로 시민들에게 문화적 정서를 경

험할 수 있도록 유도해야한다.또 문화 창작물을 전시하고 판매까지 이루어져 시

민들에게 창작물을 직접 만지고 소장할 수 있는 경제적인 과정을 거쳐 문화산업

에도 영향을 끼칠 수 있다.또한 관련 콘텐츠 분야의 고급 인력 강연 프로그램으

로 문화적 지적 정서 향상을 도모 할 수도 있다.문화도시이미지 형성에 있어 공

간문화콘텐츠의 체험적인 활용 특성은 문화자원을 직접 체험할 수 있도록 시민

들의 문화활동을 유도하여,긍정적인 경험을 이끌어내어 그 도시에 대한 문화적

인 감성의 인지를 통해 문화도시이미지 형성에 영향을 끼친다고 볼 수 있다.
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(2)접근성

사례 내용

A
- 대중문화콘텐츠를 카페와 같은 일상소비자원과 융합시켜 접근성을 

증대시킴

B - 식음자원을 통해 순수예술에 대한 접근성과 관심을 증대시킴

C
- 생활자원인 그린 라이프를 문화콘텐츠와 융합해 일상 공간의 문화

화를 시도

D - 가장 접하기 쉬운 대중문화 콘텐츠를 상업공간과 접목

E
- 서브컬처로 치부될 수 있는 만화·애니메이션 콘텐츠를 책방과 여

유를 통해 문화와의 문턱을 낮춤

F
- 서브컬처 콘텐츠와 디자인 제품을 전시작품으로 제공하고 외식 공

간과 접목으로 접근성 증대

G
- 출판콘텐츠를 상업적인 측면과 접목시켜 손쉽게 접근할 수 있도록 

유도

H - 출판콘텐츠를 상업자원과 여가자원으로 융합

I
- 서브컬처를 쉽게 접할 수 있도록 바(bar)형태와 결합시켜 접근성 

증대

J
- 예술적 성향이 강한 미디어아트를 쉽게 접근할 수 있도록 카페공

간과 연계하여 접근성 증대

접근성

활용특성

∎ 문화콘텐츠의 접근성 증진을 위해 카페와 레스토랑, 펍 등 식음자

원과 접목

∎ 디자인샵과 같은 소비자원과 융합으로 접근성 증대

[표 19] 공간문화콘텐츠의 ‘접근성’ 사례종합

접근성은 사람들의 밀접한 일상생활에서 문화적 가치를 발굴하기 위해 문화콘

텐츠를 일상의 자원과 융합하여 시민들에게 문화에 대한 접근성을 향상시키는

특성을 의미한다.대부분 공간문화콘텐츠의 사례는 일상공간과 일상생활의 문화

화를 실현하기 위해 상업공간과 접목시킨 특성이 있었다.

특히 서브컬처,출판,만화·애니메이션 콘텐츠 등 각각의 개성이 있는 문화콘
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텐츠를 사람들에게 쉽게 제공될 수 있도록 카페나 레스토랑,펍과 같은 식음자원

과의 융합으로 접근성을 증대시킨 사례가 가장 두드러졌으며,일부 사례에서는

디자인샵과 문화콘텐츠가 함께 구성된 특성을 보였다.

이러한 의식주 자원은 일상생활과는 가장 밀접하지만 문화적인 감성과는 거리

가 있는 시선이 있었다면,공간문화콘텐츠의 접근성을 통해 일상생활에서도 문화

를 향유할 수 있는 공간으로 재탄생하게 된 것이다.사례B와 J는 대중성보다 예

술적 성향이 강한 순수미술과 미디어아트 콘텐츠를 일상자원을 통해 접근성을

증대시킨 사례며,사례J는 미디어아트 관련 서적을 공간 내에 아카이빙 하고 언

제든 이 서적을 읽어볼 수 있도록 공간을 구축해 예술을 일상생활로 탈바꿈시킨

사례로 볼 수 있다.

과거에는 문화적 정서를 향유하기 위해 자발적인 의사로 대형문화시설에 방문

했다면,공간문화콘텐츠의 접근성을 통해 문화에 대한 접근 측면의 향상과 일상

의 공간에서 문화적 감성을 느끼는 것은 일반적인 도시이미지에서 문화도시이미

지로 나아갈 수 있는 시작점으로 볼 수 있다.
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(3)비일상성

사례 내용

A

- 전통적 내부 공간 건축과 대중문화의 융합으로 카페와 공연장이 

구획 없이 자유롭게 이루어질 수 있도록 유도해 비일상적 경험 제

공

B
- 카페와 레스토랑 공간에 순수예술을 접목시켜 일상의 공간을 갤러

리로 변화시키는 비일상성 제공

C

- 비닐하우스의 철골구조를 내부공간에 설치함으로써 상징성의 연상 

작용과 함께 비일상적 경험 제공

- 라이프샵, 정원, 오픈스페이스 중심

D
- 라이프샵, 레스토랑, 전시관, 오프스페이스에 대중문화콘텐츠를 접

목해 비일상적 내부공간 형성

E

- 쉼의 미학과 책방의 상징을 내부공간에 반영하면서 기존의 만화방

과 차별화 구축

- 책방뿐만 아니라 쉼터나 야외테라스 운영

F
- 행사공간, 편집샵, 전시공간, 외식공간의 융합으로 일상의 상업시

설에서 경험할 수 없는 내부공간 제공

G

- 외부 로고의 색채를 내부공간에도 반영하면서 내외부의 경계가 허

물어지는 비일상적 경험

- 카페, 에디팅 스토어, 전시관, 세미나 룸

H

- 비일상적으로 내부공간의 벽이 가변적인 변화로 인한 공간의 다양

한 용도변화 

- 카페, 책방, 전시관, 상담소, 강당, 세미나룸

I
- 공간의 구획이 없으며, 천장고가 낮아 ‘겸손과 배려’를 추구하는 

공간을 통해 비일상성 경험

J

- 기존의 상업공간에서 접하기 힘든 아카이브 구축으로 비일상적 경

험 제공

- 내부공간을 유리벽으로 구획

비일상성

활용특성

∎ 기존의 상업시설에서 볼 수 없는 내부 공간 구축 (아카이브, 상담소 등)

∎ 외부 건축물의 상징적 이미지를 내부 디자인에 반영

∎ 벽을 없애고 공간의 가변적인 이용으로 비일상적 경험 제공

[표 20] 공간문화콘텐츠의 ‘비일상성’ 사례종합 
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문화자원을 향유하고 체험하기 위해선 내부 공간이 기반이 되어야하며,비일상

성은 이러한 내부 공간을 설계하여 비일상적인 경험을 제공하는 특성이다.사례

의 종합적인 결과를 살펴보면,([표 20]참조)기존의 상업시설에서 볼 수 없는

아카이브나 상담소 같은 공간을 구축해 비일상적 경험을 이끌어내고 있었다.카

페나 레스토랑 자체를 전시관으로 변화시키거나 사례C는 그린 라이프 콘텐츠의

극대화를 위해 공간 내부에 정원을 제공했다.사례H는 문화예술 산업과 관련한

상담소를 운영 중에 있으며,사례J는 미디어아트 콘텐츠를 전문적인 접근을 위해

아카이브를 구축했다.이러한 내부 공간은 특정 문화콘텐츠를 향유할 수 있도록

지원해주며,일상공간의 문화화로 인해 상업공간에서 비일상적인 경험을 이끌어

낸다.

또한 문화콘텐츠의 상징성을 반영한 건물의 외형 디자인을 내부 공간 디자인

에 반영하여 상징적 이미지의 기억을 지속하게 하고,이미지의 연속적 작용 촉진

으로 인해 물리적인 플랫폼의 의미를 더욱 부각시키는 특성이 있다.사례C는 식

물원과 어반 그린 라이프 콘텐츠의 이미지를 극대화하기 위해 내부 디자인에 비

닐하우스의 철골구조를 설치했으며,사례G는 외부 로고 디자인과 색채를 내부

공간에 반영하여 내·외부의 경계를 모호하게 만들어 비일상적인 경험을 제공하

고 있었다.

대부분의 사례에서 벽을 없애고 공간의 가변적인 이용으로 비일상적 경험 제

공 했다.사례A,H는 별도의 공간구획을 하지 않고 공간을 가변적으로 이용할

수 있도록 유도하면서 비일상적인 공간을 경험하게 했다.사례I는 일반 공간보다

천장고를 낮게 구축하여 겸손과 배려를 유도하는 공간을 제공했으며,사례J는 내

부 공간을 유리벽으로 구획하면서 개방성을 보이고 있었다.

이러한 비일상적인 특성은 문화도시이미지를 형성하는데 중요한 역할을 한다.

일상과는 다른 문화적인 비일상적 경험으로 인해 그 도시가 문화가 있는 공간으

로 인지할 수 있게 되며,비일상적인 내부 공간의 구축은 도시민의 다양한 긍정

적 경험을 이끌어내는 기반이 되는 것이다.
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(4)확장성

사례 내용

A
- 창작활동을 시작하는 아티스트들의 데뷔를 지원함으로써 대중문화

의 시작점이 될 수 있는 프로그램 운영

B

- 젊은 작가들에게 작품 활동의 장을 마련해 순수예술의 산업화를 

도모하는 확장성 제공

- 프랑스어, 미술사, 사진 등의 예술자원을 교육과 융합을 통해 무

료로 제공하고 있음

C
- 어반 그린 라이프의 이념을 가진 작가들을 발굴하고 전시할 수 있

는 공간을 마련하는 에이전시 운영

D
- 대중문화를 강연하는 교육 분야로의 확장과 시민이 직접 문화를 

판매할 수 있도록 프리마켓 운영

E
- 강연과 같은 프로그램을 통해 만화 콘텐츠를 교육적으로 습득할 

수 있는 확장성 제시

F

- 디자인 생태계 창조를 위해 신진 디자이너 발굴과 브랜드 제작으

로 확장

- 신진 브랜드의 제품 판매할 수 있는 상업의 장 마련

G
- 출판을 중심으로 교육 콘텐츠, 서브컬처와 스트릿컬처를 상품화를 

통해 콘텐츠의 의미 확장

H

- 출판콘텐츠를 종교문화로 재해석하고, 이에 따른 상품화와 프로그

램이 이루어짐

- 종교문화에 관심있는 창의 인재들의 네트워크 구축

I

- 서브컬처 콘텐츠를 후원하고 투자하는 기업가와 교류할 수 있는 

공간의 마련으로 산업적인 측면으로의 확장

- 교육과 서브컬처 콘텐츠를 연계하여 창의인재 양성

J
- 미디어아트 플랫폼으로써 미디어아트를 지향하는 작가들을 발굴하

고 전시공간을 제공해주는 에이전시 운영

확장성

활용특성

∎ 예술가들을 발굴하고 지원하는 에이전시 운영

∎ 문화콘텐츠와 교육자원을 융합해 강연이나 수업으로 제공

∎ 문화콘텐츠의 상품화를 통해 산업경제 활성화

[표 21] 공간문화콘텐츠의 ‘확장성’ 사례종합 
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확장성은 기준이 되는 문화콘텐츠가 어떤 방식으로 재해석 되고,다른 유형의

콘텐츠로써 재생산 되었는지의 특성을 의미한다.특정 문화콘텐츠를 교육이나 산

업,인력 양성 등의 다양한 분야로 확장이 가능한 점은 오프라인 플랫폼의 장점

으로 볼 수 있다.종합적인 분석의 결과,([표 21]참조)예술가를 발굴하고 지원

하는 에이전시를 운영하고 있으며,문화콘텐츠와 교육을 접목시켜 강연이나 수업

으로 제공하거나 문화콘텐츠의 상품화를 통해 산업경제 활성화를 촉진시켰다.

사례A,B,C,F,I,J는 특정 문화콘텐츠 분야에서 신진 예술가가 활동할 수 있

는 작업실을 제공하거나 전시회를 마련하는 등 적극적인 지원과 후원으로 인해

도시에 상주하는 지역인재의 일자리 창출과 경제적 지원까지 확장하는 특성을

보였다.또한 이를 기반으로 지역의 단체나 창의 인재,예술가 등 문화네트워크

로 확장할 수 있는 기회를 제공하고 있었다.

사례B는 순수미술 콘텐츠를 교육하기 위해 프랑스어나 미술사,사진 등의 수업

을 제공했으며,사례E는 만화콘텐츠를 교육적으로 습득할 수 있는 기회를 마련

했다.이처럼 문화콘텐츠를 교육을 일부분으로 활용하면서 문화적 지식의 습득이

이루어지는 것을 알 수 있었다.

사례F는 디자인 생태계를 창조하기 위해 신진 디자이너 발굴과 함께 브랜드와

제품을 제작할 수 있는 환경을 조성과 판매가 동시에 이루어지면서 산업경제 활

성화를 촉신시켰다.사례G와 H는 출판콘텐츠를 단지 책의 유통에서 머무르는

것이 아닌,관련 상품의 판매 등으로 콘텐츠 자체를 상품화하여 사람들에게 제공

하는 형태로 제공되고 있었다.

이처럼 문화콘텐츠를 사회적·경제적·교육적 측면들과 접목시켜 하나의 생태계

로 형성하는 문화콘텐츠의 재생산은 도시의 활성화를 촉진시키고,다양한 형태의

물리적인 플랫폼이 구축될 수 있는 시작점을 제공한다.이뿐만 아니라 문화콘텐

츠를 통해 지속 가능한 성장 동력을 마련하고 문화산업의 확장성을 도모하면서

주변의 공간까지 문화적 공간으로 변화할 수 있으며,문화자원들이 지속가능성을

실현하게 하면서 문화도시이미지가 형성되게 된다.
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(5)상징성

사례 내용

A

- 빈 박스의 형태에서 모티브를 얻어 대중문화를 자유롭게 담을 수 

있는 상징성 부여

- 기존의 한옥을 개조하여 설계함으로써 한국의 전통적인 건축 역사성 반영

B
- 순수예술 콘텐츠의 특징을 살려내기 위해 미술관 형태의 건물 외형 구축

- 삼청동 근처에 위치한 박물관과 갤러리와 연계되어 지역의 역사성 반영

C
- 그린 라이프를 상징화하기 위해 식물원의 이미지 연상시키는 직사

각형의 형태 구축과 주변 도산공원의 녹지 환경 연계

D

- 대중문화 콘텐츠의 특성인 유용성 지속성의 의미를 컨테이너 마감

재를 통해 표현

- 도심 유휴지(구. 택시차고지)였던 지역의 특성을 활용해 주변일대

를 상업지역으로 형성

E

- 간판의 심플하고 간략한 벤치 로고를 통해 쉬는 공간과 책방을 상징

- 홍대 상업지역의 문화적 이미지와 젊음이라는 상징성을 통해 내부 

공간과 연계

F

- Space의 뜻을 ‘우주’의 무한한 가능성으로 재해석하고, 내부와 외

부에 적용된 무채색에 상징적 의미부여

- 홍대의 젊음이라는 지역적 특성과 상징되는 의미를 신진디자이너 

발굴 등의 프로그램과 연계되어 운영

G

- 흑과 백색의 로고를 통해 공존적 이미지 상징화

- 콘텐츠가 하나의 단일적인 존재가 아닌 다양성 강조

- 홍대 상업지역의 문화적 이미지의 상징성 반영

H

- 흑과 백의 색채와 반복적인 단순한 패턴을 활용해 드러나지 않은 

아름다움을 상징화

- 한적한 외곽지에 장소를 구축하면서 숨도가 추구하는 운영철학과

의 상징적 의미 연결

I
- 자유롭고 유동적인 서브컬처 콘텐츠의 특성을 다양한 색상의 조명

이나 공간구획을 하지 않는 등의 상징성 부여

J

- 건물 외벽의 색상을 심플한 흰색을 사용해 소박하고 일상적인 의미 상징

- 문화공간이 즐비한 연희동의 지역성과 연계를 위해 공간의 명칭을 

‘미디엄’으로 선정

상징성

활용특성

∎ 색채, 로고, 마감재에 상징적인 의미를 부여해 내·외부 공간에 활용

∎ 문화콘텐츠의 특징을 도출하고 건물외형 디자인에 접목

∎ 주변지역이나 지리의 상징적인 역사성과 지역의 특성을 반영

[표 22] 공간문화콘텐츠의 ‘상징성’ 사례종합 
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공간문화콘텐츠에서 상징성은 문화콘텐츠의 상징적 의미를 해석하고 그 의미

를 상징하기 위해 건물의 외형이나 로고디자인,색채,마감재 등 구체적인 시각

요소를 활용하고 표현하는 방법이다.또한 위치한 장소의 역사성이나 지역성을

반영한 주변과의 연계를 통해 문화도시이미지 형성에 있어 심미적인 경관 연출

을 가능하게 한다.

사례F,G,H,J는 흑색과 백색이라는 색채와 문화콘텐츠의 의미를 재해석해 상

징적 의미를 부여해 활용했으며,사례E는 벤치 로고를 통해 쉬는 공간이라는 의

미를 상징화하여 사용했다.사례I는 서브컬처를 유통하는 플랫폼으로써 자유롭고

유동적인 특징을 표현하기 위해 다양한 색상의 내부 조명을 활용하면서 상징성

을 부여한 특징이 있었다.사례D는 대중문화의 특성인 유용성과 지속적인 의미

를 컨테이너 마감재를 활용한 특성을 보였다.

사례B,C는 특정한 문화콘텐츠의 특징을 도출하고 이를 건축물의 외형으로 표

현한 사례다.사례B는 삼청동 근처에 위치해 있으며,주변의 다양한 박물관과 전

시관과 연계하기 위해 미술관 형태를 본뜬 건물의 외형을 구축했다.이는 순수예

술 콘텐츠의 상징적 의미를 더욱 극대화 하면서 카페지만 전시관에 온 듯한 느

낌을 선사하는 사례로 볼 수 있다.어반 그린 라이프를 지향하는 사례C는 식물

원의 이미지를 연상시키는 직사각형의 형태를 구축하고 주변의 도산공원과의 녹

지 환경을 연계했다.사례A는 기존의 한옥을 개조해 한국 건축의 전통성을 반영

하면서 빈 박스에서 모티브를 얻어 대중문화를 자유롭게 담을 수 있는 상징성을

부여했다.

또한 대부분의 공간문화콘텐츠 사례는 홍대 거리 주변에 형성이 되어있는 경

우가 많은데,이는 홍대라는 문화적 이미지,젊음의 거리 등 다른 지역에 비해

장소의 의미적 특성이 부각되기 때문이다.이처럼 공간문화콘텐츠는 랜드마크적

기능과 동시에 주변의 장소,경관을 통해 문화도시이미지 형성에 있어서 물리적

이미지를 구성하고 도시의 미학적 측면을 확립한다고 볼 수 있다.
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3-2.활용방안 제안

본 장에서는 제3장에서 진행되었던 문화도시이미지 형성에 있어 공간문화콘텐

츠 활용 특성 사례를 취합 후 도출된 소결을 토대로 구체적인 활용방안을 논의

하고자 한다.광주광역시 동명동에 위치한 5곳의 대상지를 선정했으며,5곳의 전

반적인 개요와 문제점들을 파악하고 각각의 활용특성을 적용하는 방안을 제시했

다.대상지 선정 기준은 각종 매체의 조사 결과를 통해 공간을 이용한 사람들이

문화적 감성을 느끼고,실제로 운영목적이 일상생활의 문화화를 지향하고 있는

공간으로 선별했다.특성별 활용방안은 다음 표와 같다.
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1)‘체험성’을 이용한 활용방안

분류 내용

체험성

활용특성

∎ 중심이 되는 문화콘텐츠를 전시나 공연 프로그램으로 기획

∎ 문화 창작물을 전시하고 판매까지 이루어져 시민들에게 창작물을 

직접 만지고 소장할 수 있는 경험 제공

∎ 관련 콘텐츠 분야의 고급 인력 강연 프로그램 제공

대상지

개요

대상지 ‘a’는 ‘평범한 일상에서 벗어나 새로운 경험을 하다.’라는 슬

로건을 토대로 게스트하우스와 카페, 세미나 공간, 연구실이 융합되

어 있는 공간문화콘텐츠다. 기존의 상업시설에서 경험할 수 없는 비

일상적인 공간의 제공과 특이한 건축물을 통해 동명동의 경관 이미

지 형성에 기여하고 있다. 소통과 교류의 콘텐츠를 중심으로 운영되

고 있지만, 공간에서 행해지는 프로그램이나 이벤트적 요소는 미비

한 실정이다.

활용방안

1. 기존의 대기공간으로 사용되었던 카페의 

홀을 전시 내용물을 채워 넣어 일상공간

의 문화화를 도모

2. 소통과 교류의 콘텐츠를 부각시킬 수 있

도록 게스트하우스에 방문하는 손님들에

게 제품 제작의 기회를 부여하고, 전시

와 판매까지 이루어질 수 있도록 유도

3. 커뮤니케이션과 관련하거나 지역의 문화 

전문 인력의 강연을 제공해 문화적 지식 

함양의 기회 제공 

[표 23] 동명동의 ‘체험성’을 이용한 공간문화콘텐츠 활용방안  
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2)‘접근성’을 이용한 활용방안

분류 내용

접근성

활용특성

∎ 문화콘텐츠의 접근성 증진을 위해 카페와 레스토랑, 펍 등 식음

자원과 접목

∎ 디자인샵과 같은 소비자원과 융합으로 접근성 증대

대상지

개요

대상지 ‘b’는 향기라는 감성적인 키워드를 콘텐츠화 시켜 상품판매

가 이루어지는 공간이다. 향기를 문화콘텐츠를 보는 새로운 시각과 

함께 제품들을 직접 만들어 볼 수 있는 체험적인 프로그램과 강의를 

할 수 있는 교육과 연계하는 등 다양한 방법으로 시민들에게 감성콘

텐츠를 제공하고 있는 특징이 있다. 단순히 제품을 판매하는 공간이 

아닌 다른 공간과 접목을 통해 콘텐츠에 대한 접근성을 증진시킬 수 

있는 방안이 필요한 대상지이다. 

활용방안

1. 시향하거나 제품을 살 수 있는 공간에 

간단히 커피를 마실 수 있는 카페와 같

은 개념의 공간 구축을 통해 시민들이 

손쉽게 접근할 수 있도록 유도

2. 향기와 관련된 제품의 판매뿐만 아니라 

감성콘텐츠에 관련된 디자인 작품이나 

관련 공연 등의 소비자원과의 융합으로 

접근성 증진

[표 24] 동명동의 ‘접근성’을 이용한 공간문화콘텐츠 활용방안  
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3)‘비일상성’을 이용한 활용방안

분류 내용

비일상성

활용특성

∎ 기존의 상업시설에서 볼 수 없는 내부 공간 구축 (아카이브, 상담소 등)

∎ 외부 건축물의 상징적 이미지를 내부 디자인에 반영

∎ 벽을 없애고 공간의 가변적인 이용으로 비일상적 경험 제공

대상지

개요

대상지 ‘c’는 식사와 예술을 함께 향유할 수 있는 공간문화콘텐츠다. 

순수미술 콘텐츠를 중심으로 100년 전 작품부터 현대미술 작품들을 

레스토랑 내부에 전시하고, 따로 전시공간을 마련하여 일상의 공간

에서 문화적인 감성을 느끼도록 제공했으며, 현장에서 작품을 살 수 

있도록 산업적인 측면과 연계되어 있다. 기존의 구축되어 있는 콘텐

츠를 중심으로 비일상성의 활용특성을 모색해 봐야할 필요성이 있

다.

활용방안

1. 순수미술 콘텐츠와 연관된 역사나 시대

별 미술작품의 특성을 볼 수 있는 아카

이브를 구축해 지적 향상의 기회와 비일

상적 경험 제공

2. 현대 미술작품과 과거 역사적 미술 작품

의 성격을 반영하기 위해 현대적인 외부

디자인과 고풍적인 내부 디자인을 유도

하고 경계를 모호하게 만들어 비일상성 

경험

3. 고정적인 벽을 사용한 공간 구획이 아

닌, 인테리어 소품이나 가구로 공간을 

구획하고 가변적인 이용을 유도

[표 25] 동명동의 ‘비일상성’을 이용한 공간문화콘텐츠 활용방안  
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4)‘확장성’을 이용한 활용방안

분류 내용

확장성

활용특성

∎ 예술가들을 발굴하고 지원하는 에이전시 운영

∎ 문화콘텐츠와 교육자원을 융합해 강연이나 수업으로 제공

∎ 문화콘텐츠의 상품화를 통해 산업경제 활성화

대상지

개요

대상지 ‘d’는 컨테이너가 주된 마감재로 이루어져있는 공간문화콘텐

츠 사례다. 별도의 공간 구획 없이 자유로운 공간의 이용이 가능하

고, 갤러리 공간을 구축하고 있어 일상의 공간에서 비일상적인 문화

적 감성을 이끌어 내는 것이 특징이다. 기존의 문화콘텐츠가 잘 활

용되고 있어 이를 산업적인 측면에서 확장하고, 문화적 네트워크를 

형성하기 위한 방안의 모색이 필요하다. 

활용방안

1. 창의 인재나 신진 아티스트들을 발굴하

는 에이전시 운영과 더불어 전시공간을 

작가들에게 대여해주는 프로그램 운영의 

가능

2. 오픈스페이스를 강의 공간으로 활용하고 

관련 분야의 전문 인력의 강연이나 수업

을 도모

3. 기준이 되는 문화콘텐츠를 발굴하고 이

를 상품화 하는 과정을 거쳐 산업경제 

활성화에 기여

[표 26] 동명동의 ‘확장성’을 이용한 공간문화콘텐츠 활용방안  
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5)‘상징성’을 이용한 활용방안

분류 내용

상징성

활용특성

∎ 색채, 로고, 마감재에 상징적인 의미를 부여해 내·외부 공간에 활용

∎ 문화콘텐츠의 특징을 도출하고 건물외형 디자인에 접목

∎ 주변지역이나 지리의 상징적인 역사성과 지역의 특성을 반영

대상지

개요

대상지 ‘e'는 음악 콘텐츠를 중심으로 공연을 펼칠 수 있는 무대와 

70여개의 객석으로 이루어져 있는 공간이다. 기타를 배우거나 지역

의 예술가에게 자유로운 공연이 가능하도록 무대를 제공하고, 인문

학 강좌나 북 콘서트 등 다양한 프로그램이 열리는 공간문화콘텐츠

다. 음악뿐만 아니라 화가, 사진작가, 문인 등 다양한 예술 분야의 

네트워크 형성을 지향하고 있으며, 이 공간문화콘텐츠의 적극적인 

활성화를 위해 상징적인 특성을 활용할 필요가 있다.

활용방안

1. 자유로운 네트워크를 상징하는 의미로 

모든 색을 담아내는 무채색을 내부 공간

에 적용

2. 중심이 되는 음악 콘텐츠를 반영하기 위

해 음악의 상징적인 요소들을 활용하여 

건물 외형에 적용

3. 문화거리로 떠오르는 동명동의 지역적인 

역사성의 의미를 재해석하고 문화콘텐츠 

요소와 절충하여 새로운 공간으로 계획

[표 27] 동명동의 ‘상징성’을 이용한 공간문화콘텐츠 활용방안  
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Ⅳ. 결론
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Ⅳ.결론

본 연구에서는 문화도시이미지 형성을 위한 공간문화콘텐츠의 개념 정의와

활용특성을 사례조사를 통해 도출하고자 했으며,도출된 결과를 토대로 광주광역

시에 실질적인 활용방안을 제안하고,공간문화콘텐츠에 대한 새로운 시각의 제공

과 향후 유사 공간 계획 시 고려해야할 요소의 기초자료로써 제언하고자 했다.

연구의 결과를 정리하면 다음과 같다.

첫째,공간문화콘텐츠의 개념은 관련 선행연구와 유사용어와의 비교를 통해

도출할 수 있었다.이에 따르면 공간문화콘텐츠는 문화적 요소를 지닌 내용물이

공간에 담긴 것으로 정의할 수 있다.문화콘텐츠는 온라인상에서만 접할 수 있는

전유물이었지만,공간문화콘텐츠의 구축을 통해 감성적이고 독창적인 무형의 문

화콘텐츠를 오프라인에서 향유 할 수 있도록 하는 플랫폼 역할로써의 기능을 수

행한다고 볼 수 있다.

둘째,문화도시이미지를 형성하기 위해서는 각각의 구성요소 특성을 고려하여

도시민의 정서와 감성적인 측면을 자극해 도시 자체가 문화콘텐츠를 즐길 수 있

는 하나의 장소로 인지 할 수 있도록 이끌어내야 한다.이에 대한 방안으로 문화

콘텐츠를 제공하는 물리적인 플랫폼인 공간문화콘텐츠가 활용될 수 있으며,문화

도시이미지 형성을 위한 공간문화콘텐츠의 활용특성은 체험성,접근성,비일상성,

확장성,상징성으로 나타났다.

셋째,문화콘텐츠를 체험하거나 즐길 수 있도록 프로그램을 제공하고,정서적

인 평가가 이루어져 긍정적인 도시이미지 형성을 유도하기 위한 ‘체험성’에 대한

고려가 필요하다.문화콘텐츠가 전시나 공연 프로그램으로 기획되거나,문화 창

작물을 판매하면서 시민들이 직접 만지고 소장할 수 있는 경험을 제공하고,관련

콘텐츠 분야의 고급 인력 강연 프로그램으로 문화적 지적 수준의 향상을 도모할

수 있다.문화도시이미지 형성에 있어 체험성의 특성이 활발하게 활용되기 위해

서는 단순히 시각적이거나 행동적인 측면의 프로그램을 제공하는 것이 아니라,

문화적 감성을 느끼고 문화도시로 인지하게 하기 위해 오감을 자극하는 방안도

고려해볼 필요가 있다.
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넷째,문화도시의 구성요소인 문화자원과 문화네트워크 형성에 중요한 역할을

하는 ‘접근성’을 고려해야 한다.그 이유는 사람들의 밀접한 일상에서 문화적 가

치를 발굴함으로써 창조적 문화의 기반을 갖추기 때문이다.접근성의 활용특성은

상업시설인 카페나 레스토랑 등의 일상의 공간과 문화가 접목되어 시민들의 접

근성을 높여 자주적인 참여를 도모하고,지역의 문화 인력들과 커뮤니케이션을

통해 네트워크를 형성하는 역할을 한다.이러한 네트워크가 지속적으로 유지되기

위해서는 단순히 일상의 소비자원과의 접목이 아니라 문화콘텐츠의 다양한 접근

방법을 논의해야 할 필요성이 있다.

다섯째,문화활동을 지원할 수 있는 ‘비일상성’의 내부 공간의 구축이 필요하

다.기존의 상업시설에서 볼 수 없는 아카이브,상담소 등을 제공하고,외부 건축

물의 상징적 이미지를 내부 디자인에 반영하여 도시민은 외부공간과 내부 공간,

문화콘텐츠와의 기억의 연상 작용 촉진으로 인해 문화콘텐츠의 의미를 각인시킬

수 있는 비일상적 경험을 가지게 된다.또한 내부 공간의 별다른 공간 구획 없이

가변적으로 이용이 가능하여 비일상적인 경험을 이끌어내는 활용 특성을 도출할

수 있었다.

여섯째,공간문화콘텐츠의 중심이 되는 문화콘텐츠가 산업적인 측면으로 재해

석 되고,다른 유형의 콘텐츠로써 재생산되어 경제의 지속가능성을 도모했는지의

‘확장성’특성을 고려해야 한다.주가 되는 활용 특성은 예술가들을 발굴하고 지

원하는 에이전시 운영과 교육자원을 융합해 강연이나 수업으로 제공하는 방향으

로 프로그램 설계가 가능하다.

일곱째,‘상징성’은 문화콘텐츠의 의미를 해석하고 이를 시각적인 상징적 이미

지로 표현하는 특성으로 위치한 지역이나 역사적 특성을 의미하기도 한다.장소

의 역사적인 상징성을 반영하는 것은 그 지역의 이미지를 강화시키고 그 도시만

의 문화적 개성과 특징을 경험하게 하는 장점이 있으며,색채,로고,마감재에 상

징적인 의미를 부여해 내·외부 공간에 활용하는 방안을 제안할 수 있다.

도시자체가 지니고 있는 역사성과 ‘문화자원’을 공급하기 위해 공간문화콘텐

츠가 활용되며,‘문화시설’의 기능으로 인해 문화도시이미지의 미학적 수준을 확

보하게 된다.또한 공간문화콘텐츠는 문화도시의 ‘문화활동’을 촉진시키기도 하

며,사회적·경제적·교육적 측면들과 하나의 생태계를 형성하여 지속 가능한 성장
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동력을 제고할 수 있는 ‘문화산업’의 확장성을 도모하고 이러한 과정들의 결과물

로 ‘문화네트워크’를 형성하게 되는 것이다.

이처럼 문화도시이미지 구성요소들은 공간문화콘텐츠와 관계성이 있으며,일

상생활과 밀접한 물리적인 문화콘텐츠 플랫폼의 구축은 도시민에게 문화활동 기

회의 확대와 삶의 질 향상으로 긍정적인 문화도시이미지를 인지할 수 있도록 유

도하며,문화도시이미지를 형성할 수 있는 것을 알 수 있었다.본 연구는 공간문

화콘텐츠의 사례분석을 통해 활용특성을 바탕으로 광주광역시 동명동에 활용방

안을 제시했으나 구체적인 디자인 요소나 물리적인 환경 측면을 제안하는데 한

계점이 있었다.향후 연구에서는 세부적인 디자인 계획안에 관한 연구가 진행되

어야 할 것이다.
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