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2019 청년지역문화재생프로젝트

청년마을상점

문화원 X 지역청년
로컬굿즈 제작 프로젝트

지 역문화원이 청년과 결합하여 지 역네트워크를 활용한 지 역브랜드상품（굿즈） 

을 제작한다. 이것이 본사업의 성격입니다. 위 성격에는네 가지의 문제의식이 

있습니다.

첫 번째는 지 역문화원이 청년과 결합해야 한다는 것입니다.

즉, 그동안 지 역문화원은 지 역의 청년과 함께 사업을 추진하지 않고 있었다는 

자기 성찰의 결과입니다. 그렇다면 왜 꼭 청년이어야 하는가에 답을 해야 합니 

다. 세대 논쟁을 하자는 것은 아닙니다만, 그동안 지 역문화원은 지역 청년들이 

진입하기에는 장벽이 높았습니다. 문화원은 어르신 사업이 중심이라는 프레임 

이 작동하고 있기 때문입니다. 그것 자체가 문제라기보다는 연령층의 한정은, 

특히 청년층이 없다는 것은 청년들의 창의성과 역동성이 결여될 가능성이 크다 

는 것을 의미합니다. 지 역문화원이 지 역 주민을 대상으로 한문화향유의 산실이 

라면, 그 지역에 사는 청년층도 당연히 그 대상이 되어야 합니다. 그 누구도 문 

화원에 진입하는데 어려움을 겪어서는 안된다는 당연한 논리에서 출발해야 합 
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니다. 특히 지역브랜드상품제작사업은 다른사업보다 창의적, 역동적, 활동역 

량이 필요하기 때문입니다.

두 번째는 지 역네트워크를 활용한다는 것입니다.

우리는 네트워크 활용이라는 말을 너무 당연하게 생각해서 당위적으로 받아 

들이는 경향이 있습니다. 네트워크의 중심에 ‘사람’이 있다는사실을놓치기 쉽 

습니다. 특히 본사업에서는 지역경제네트워크가중요한포인트입니다. 다시 말 

해서 상품을 제작하는데 있어서 지 역의 자원을 활용하여 시너지를 발휘하는 방 

법 찾기가 중요한 포인트입니다. 예를 들면, 열쇠고리의 경우 부품으로 사용되 

는 물건은 지 역철물점 에서 공급받고, 상표 디자인은 지 역디자이너가 결합하고, 

상품판매는 지역 업체에서 진열, 판매하는 망（네트워크）을구축하자는 것입니 

다. 지 역문화원은 지 역 주민들과의 관계네트워크가 대단히 강력합니다. 때문에 

본 사업은 문화원이 하기에 가장 적합하고, 잘 할 수 있는 사업이기도 합니다.

세 번째는 지 역브랜드상품이라는 측면입니다.

지역을 브랜딩 한다는 것은 지역에 관한 어떤 ‘이야기 ’를 상품에 담을 것인가 

의 문제로 연결됩니다. 흔히 ‘스토리텔링’이라고 말하는 것입니다. 여기서 ‘이 

야기’는 개성적이지만 메시지는 보편적이어야 합니다. 즉, 누구나가 공감하고 

감동할 수 있는 스토리일수록 더 좋습니다. ‘지역의 무슨 이야기를 할 것인가’ 

가 중요한 이유입니다. 그리고 그것을 어떤 방식으로 상품에 구현할 것인가가 

본사업의 중요한 포인트입니다. 지역문화원은 역사와 전통을 바탕으로 한지 역 

소재를 발굴, 조사, 연구하는 것을목적사업（지방문화원진흥법 제8조）으로하고 

있습니다. 문화원에는 이미 보유하고 있는 수많은 지 역소재가 있습니다. 문제는 

그것을 어떻게 현재화시키고 재해석할 것인가의 문제만 남습니다. 본사업이 문 

화원이 하기 에 가장 적합하고 잘 할 수 있는 또 다른 이유입니다.

마지막으로 ‘굿즈’라는 상품의 성격을 규정하는 일입니다.

즉제작되는상품의 성격이 지역의 특산물인가,기념품인가의 문제입니다. 이 
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지점에서는 답을 성급하게 내리기 쉽지 않습니다. 하지만 특산물이건 기념품이 

건 ‘재해석되어 디자인 된 형식의 사고싶어 하는상품’이어야한다는 것입니다. 

현대인은 다양하게 분리되는 정체성을 가지고 있습니다. 이제 정체성은 고정불 

변의 절대적인 것이 아니라 상대적이며 유동적인 개념으로 변화되고 있습니다. 

‘모듈형 인간’이라는말의 유행처럼 현대인은 정체성이 크고작은 레고블록처 

럼 개별성을 유지한 상태로 서로 합쳐지고 변화되고 확장되면서 항시 수정 가능 

한 상태로 이루어지는 인간형으로 변화하고 있습니다. 그러한 맥락에서 본 사업 

을 통해 제작되는 상품, 즉 굿즈는 나를 표현하는 캐릭터라는 성격이 강합니다. 

때문에 굿즈는 ‘소장 욕구’라는 측면이 대단히 중요합니다. 굿즈라는 소비물을 

통한 자기 정체성의 확장으로 이어지는 확장 자아로서 기능하기 때문입니다.

위에서 언급한 네 가지의 문제의식 하에 과천,광주, 구리문화원이 힘을모았 

습니다. 그동안문화원에서 하지 않았던 낯선 성격의 사업이었습니다. 문제의식 

은 있었으나 방향 설정은 대단히 어려웠음을 고백하지 않을 수 없습니다. 깜깜 

한 암흑을 더듬어 가며 길을 개척하듯이 느리게느리게 걸어갈 수 밖에 없었습니 

다. 다행스러운 것은 이미 같은 고민을하고 있는문화기획자를 만날 수 있었고, 

그 분들이 함께 힘을 보태주었기에 가능했습니다. 예상치 못한 지점에서의 많 

은 조언과 따끔한 충고는 아프지만 고마운 순간이었습니다. 이제 첫 걸음을 떼 

는 어 린 아이처 럼 미숙하지만 천천히 그러나 확실하게 향후 3차년도 사업까지 

잘 마무리될 수 있기를 바랍니다. 그리고 31개의 경기도 지역브랜드상품（굿즈） 

이 모두 모여, 경기도 브랜드샵이 만들어질 날을 기대합니다.

경기도문화원연합회장 

염상덕
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지역문화재생프로젝트 청년마을상점을 시작이유 

청년 마을디자이너와 로컬굿즈(Local Goods) 
프로젝트 소개 

프로세스



지역문화재생 프로젝트 청년 마을상점을 

시작하는 이유

문화원과 청년의 가치교환
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지역문화원은 다수의 지역문화 자료를 보유하고 있습니 다. 하지 만 그 활용이 서적 발간에 머 

물러 있어 향토문화의 확산과홍보에 한계가있었습니다.

최근 ‘크리에이터 ’라는 말이 성행하듯 디자인, 콘텐츠, 창작 분야에 관심과두각을 나타내는 

청년들이 많아졌습니다. 이에 문화원이 가진 지역문화자료와 청년 크리에이터의 창작의 힘 

이 만난다면 로컬(Local)에 대한재해석, 재구성이 가능하다고생각했습니다.

문화원은 그 지역의 역사와 문화를 가장 쉽게 알아 볼 수 있는 곳입니 다. 청년기 획자와의 연 

결을 통해 문화원이 제 역할을 하고, 지역에서 자리 잡고자 하는 청년들에게 비빌 언덕이 되 

기를 바라며 청년마을상점을 시작했습니다.
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일자리에서 일거리로

최근 문화정책에서 ‘지역 청년문화 활동가 양성 ’이 키워드로 등장했습니다. 기관별로 청년 

지역문화활동가 양성 프로그램이 진행되었지만 양성과정 이후의 설계가 미비하거나 취업 

으로 귀결되었습니다. 이에 경기도문화원연합회는 청년일자리가 아닌 ‘일거리’로 접근하 

여 양성프로그램 이후청년의 삶의 선택지를 넓히고자 했습니다. 따라서 청년마을상점에서 

는 지역에서 자리 잡고자 하는 청년들이 지역을 소재로 다양한 가능성을 실험해볼 수 있는 

기회를 지원합니다.

연결의 힘

경기도문화원연합회는 2016년도부터 일본아와지시마의〈하타라쿠가타치 연구섬（일하는 

형태를 연구하는 섬）〉프로젝트를 운영하는 팀과 교류하면서 지역 내 네트워크를 기반으로 

일거리가생겨나고, 떠났던 청년들이 지역에 정착하고, 청년들의 아이디어와 창의성으로지 

역경제가 활성화되는 시너지에 대해 연구해왔습니다. 이 과정에서 특히 네트워크를 연결 

하는 매개자의 역할이 컸습니다. 지역청년이 주체가 되어 만드는 네트워크는 지역에는 새 

로운활력을 불어넣고, 지역청년에게는 새로운 도전을 할수있는 지지기반이 될 것입니다.

13



청년 마을디자이너와 

로컬굿즈 (Local Goods)

宗 마을디자이너란?

마을(지역)의 자원을연결하여 마을(지역)의 특성이 담긴 상품을기획, 디자인,제작합니다.

문화콘텐츠로 마을(지역)에 생기를 불어넣는 청년문화활동가입니다.
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淡 Local Goods란?

‘굿즈(Goods)’는 상품, 제품이라는 뜻으로 필요에 의한 합리적 소비보다는 자신의 취향을 

드러내는, 수집을 목적으로 하는 소비에 더 가깝습니 다.

‘지역 굿즈 (Local Goods)’는단순‘기념품’이아닌지역 특유의 환경, 스토리, 문화자원등지 

역의 특성과 의미를 담은 디자인 상품을 말합니다.
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프로젝트 소개

장기목표

청년인력확보 인력플획보

지역특화2차콘텐츠 시례별연구,문화원확장

지역내유홍자원 경기도내유통자원

샵지역측제） （로컬샵.경가도축제）

청년마을디자이너는 지역문화원이 가진 자료를 활용, 지역 내 자원을 연결하여 지역특화상 

품 （Local Goods） 을 제작합니 다.

지역 내 유휴공간을 활용하여 모임 공간（교회, 문화원강의실, 노인정, 정자등） 및 제작공간 

（수공예공방, 목공방, 빵집 등） 등을 거점으로 활용합니 다.

유휴공간을 지역특화상품（Local Goods）을 전시, 판매할 수 있는 마을상점으로 전환하여 마 

을디자이 너（청년）가 주도적으로 운영합니 다.
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프로젝트 소개

단기목표

3년 단계별 지원으로 2019년 1 년차 프로젝트에서는 1 단계 지역특화상품(Local Goods) 샘 

플을제작합니다.

1단계 :굿즈제작지원으2단계 :굿즈상품화/마케팅지원으3단계 :유통망구축 지원

1단게 ................................................................ .

1. 마을디자이너(쳥년)-치역문화원 
넪툐워크 향성

2. 유#공간바견

2. 지역륵화상픎(Local Goods) 샘플 제작

今r 후r

2단쟤 ......................................................... .

1- 마욜디자이너(청년)-치여문화원 
■지역자원 네툐워크 형성

2. 지역륵화샹퓸(Local Goods) 상픔화

W W
2. 지역브효상S(LocalGoods) 폰매

1 W
2
0
1  

石 요
 *

3 스
요
떠
 

旧
他쏟
까
 
從 a
 무

血아
빼
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기간 기획및 전체 진행 2()1이년 3월 -12월

참여대상

참여인원 현황

프로그램 진행 2019년 7월 26일 ~ 12월 9일

과천문화원, 광주문화원, 구리문화원

과천 or 광주 or 구리를 거점으로 지속적인 지역문화 활동이 가능한 청년

1. 지역을 무대로 활동하고싶은 청년 예술가, 문화기획자, 활동가

2. 지역문화활동에 관심 있고마을디자이너 전 과정에 참여할수있는 책임

감 있는 청년

3. 문화원이 궁금하지만 알아볼 엄두가 나지 않았던 청년

총 16명

문화원실무자: 4명

과천청년마을디자이너 ： 4명 I 광주청년마을디자이너 : 4명

구리청년마을디자이너 ： 4명

지원 내용

활동/제작비 지원 

※팀당 500만원이내

17



프로세스

Z는 M짓기재미

.요흠 곤심시는 두엿인지 

.매을에AIMS 일들을 하고 

.이과정에 엇읋기대하

6/12 6/12-7/10 7/26-27
忌符 •거

8월~11월 :

경기도문화원연합회

2

으
어
 
此¥
』거
요

印째
서
 .g

 너

冊
於
仰 
此
血무

幽>~

必

지역문화원

사업설명/ 

진행방향회의

컨설팅

청년마을디자이너

팀 구성

（청년 을 이너 

모집）

해커톤

지역별회의

18



8월시0월 10월-11월 11/18-20 12/10

활동비지원 제작비지원

기획서 완성

제주굿즈탐방 

（디자인/제작 보완）
전시/토론회

디자인/제작

19



프로세스

사업설명/진행방향회의

사업 

필요성

2

으
오
 
成ffixl  요

印
厚서
소
=

巾
而서

I

仰
此
血무

政으

必

모집 

방법

활용 

가능 

자원

문화원 동아리 회원 및 문화원과협력하고 있는 문화원 네트워크를 활용한

지역청년 모집 청년문화기획 단체와 진행 지역청년 모집

-문화원동아리작품 ■남한산성 -동구릉

-유휴자원（경마장말발굽） -지역문화재활용 -구리8경

20



팀구성

©
홍유리/

대표,

대외협력 및 총괄

남진우/

대표, 사업기 획

신상미/

대표, 디자인

김주희/

부대표, 

과정기록, 총무

양도선/

사업운영

박민경/

마케팅

조연민/

영업 및 마케팅

김광미/

연구개발【제품제작 

담당）

권지영/

디자인

남궁민/

아이디어

X

류소영/

문화원실무 

（공간, 인적자원.

자료제공）

권지선/

운영지원

송하석/

시장조사

X

이종남/

문화원실무 

［사업운영 총괄］

X

조성경/

문화원실무 

（총괄, 관리!

전은선/

문화원실무 

（총괄, 관리）
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해커톤

•일정: 7/26（금） ~ 27（토）/1박2일

■ 장소: 서울시 영등포구문래동 아츠스테이

지역별로 구성된 3개 팀과처음만나는자리입니다. 사업목적과내용을

공유하는 오리엔테이션을 시작으로 긋즈기 획부터 판매, 마케팅까지 현

장의 이야기를 듣습니다. 신희영. 나태흠. 양철모 세 명의 모더레이터와

함께 1 박2일간 해커톤 방식으로 로컬굿즈 사업계획서를 완성합니 다.

7/26（금） 1일차

.프로그램 소개 및 일정 안내

오리엔테이션 --------------------------------------------------------------------

• 공공성과 경계에서 놀기 최영주（경기도문화원연합회사무처장）

워크숍 1 • 나를소개합니다/문화원과굿즈 신희영（문화집합36.5 이사）

특강 1 • 소셜벤처의 문화도시재생 사례 나태흠（사회적기업 （주1안테나대표）

워크숍2
• 지역자원을활용한 굿즈만들기 양철모（미술작가, 문화기획자）

（문래동 투어, 굿즈만들기）

기획서 쓰기 • 모둠별 로컬굿즈기획서 만들기 With 모더레이터

22



•최종기획서발표

7…차 丄:三

기획서 쓰기 •기획서 보완

특강2 • 마을상점, 건축과 공간 기획의 시작 심영규 （건축PD1

기획서 쓰기 • 기획서 최종 점검

발표 및 피드백 • 모더레이터 최종 코멘트, 시상식

• 일정공지 및 마무리
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컨설팅
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- 8월 18일（일）과천기획 및진행 방향컨설팅

- 8월 26일 （월） 구리 기획 및 진행 방향 컨설팅

- 8월 28일（수） 광주기획 및 진행 방향컨설팅

- 10월 15일!화） 문화원 실무자대상통합기획서 컨설팅

- 11월 18일（웰 ~20일（수） 디자인/제작 통합컨설팅
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활동/제작비 지원

각 팀별 작성한 사업계획서를 바탕으로 활동비 포함 500만원의 굿즈 제작 지원금이 지급되

었습니 다. 지원금은 팀별로 굿즈 제작, 자문, 포장 및 부자재 구입 등에 사용됩니다.

• 과천의 스팟과 향을 연결한 캔들 제작

• 광주 엄미리 장승을 활용한 디퓨저 제작

• 구리 곱창골목캐릭터를 활용한 디자인 상품제작

25



제주 굿즈 탐방

각 팀별 사업계획서가 완성되고 본격적인 굿즈

제작이 진행 중입니 다. 제작 진행 사항을 공유하

고. 로컬굿즈 및 상점의 사례 탐방을 위해 제주

도에 방문했습니 다. 다양한 형태의 굿즈와 굿즈

에 담긴 스토리. 컨셉을 가진 상점들을 둘러보며

보완사항을 점검하고, 상호 피드백 하는 시간을

가졌습니다.

11월 18일（월） 1일차 :'… ：. •쇠

弓三L； ；：■..%. > ■'心.: '：. •.스丄. .노곪ji

강의 및 탐방1

•사계생활 탐방

• ‘로컬리지란? 로컬콘텐츠 제작과 판매 전략’

고선영（［주）콘텐츠그룹재주상회 대표）

탐방 1 • 인스토어 중문, 옐로우 카페 탐방

컨설팅

• 과정 및 결과공유 ！1 팀당 20분씩 발표）

•컨설턴트피드백 신희영 컨설턴트
2
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11월 19일（화） 2일차

• 팀별 탐방 계획 짜기, 상호피드백 안내

•탐방계획 발표하기

• 팀별 사례탐방 및보완사항 점검

• ①작은 상점들이 마을의 브랜드가 된 사례

• ②동네책방 네트워크 활용 사례

- ③스토리가 있는로컬 기념품샵 탐방

상호 피드백
• 탐방소감 발표 및 상호 피드백

•향후 일정 공유

11월 20일（수） 3일차

강의 및 탐방2
• 애월 베리제주, 파란공장 탐방

• 지역의 이슈와 굿즈의 연결 김혜영【（주］파란공장 홍보마케팅 팀장）

27



전시&토론회

•일정: 12/10（화）

• 장소 : 남양주시

서경청소년수련원

3개 지역의 로컬굿즈가제작되었습니다. 경기도문화원 임직원이 한 

자리에 모이는 ‘경기도 문화가족 합동연수’에서 제작된 로컬굿즈를 

전시하고, 시범판매를진행했습니 다. 소비자 반응을 체크하고, 내년 

도 상품화진행시 보완할 것들을 생각하는 시간이었습니다.

또한 지속발전 가능한문화원만들기 액션 토크에서 문화원과 청년의 

협력 방안을 주제로 토론회를진행하여 향후지역에서 이어나갈 문 

화원과 청년의 관계에 대해 고민하는 시간을 가졌습니 다.
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必

과천문화원

향기 캔들제작

2
광주문화원

엄미리장승 디퓨저 제작

3
구리문화원

야고비와 순고비 캐릭터상품 제작
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토론회 주제 및 내용

지역문화원은 청년과 손잡을 수 있을까?

좌장:신희영문화기획자

제1주제: 최지호 （동두천 생활문화센터기획자）

지역문화원은 청년과 어떻게 연결되고 있고, 무엇을 지향하고 있는가 _동두천 사례를 중심으로

제2주제: 박도빈 （문화예술커뮤니티 동네형들 대표）

청년은 문화기관과어떻게 연결되고 있고, 지역에서 실제로 추진하고 있는 청년사업을 통해 무엇을 

지향하고 있나?

제 a주제: 남진우 （〈청년마을상점〉광주지역 기획자）

지역에서 청년은지방문화원과 협력하여 어떤 지역문화를 만들수 있을까?_ 광주 사례를 중심으로

종합토론

1）서교송 （파주문화원 사무국장）

2） 임민아 （협동조합 커뮤니티플랫폼 이유 이사장）

29



WORKS

% /：: W.3- ■ 으 휴2繼mWMHH
=</•'? . ■■ •'?써??’懲 •〜wy토러Jg

_ I LSLk \zTLO| xzTl.db. 蘇S사 n 乂人r긴! 乂시 iS ''디' 
느역네三워:구 만들^^



해커톤 

제주굿즈탐방 

전시=론회





해커톤이 립
해킹(hacking)과 마라톤(maratho이의 합성어로 한정된 기간 내에 기획자, 개발자. 디자이너 등 참여자가 팀을 구성해 

쉼 없이 아이디어룔 도출하고, 이를 토대로 앱, 웹 서비스 또는 비즈니스 모델을 완성하는 행사룔 말한다.

해커톤 피
제주굿즈탐뱡털 

전시=론회



해커톤_오리엔테이션 최영주

경기도문화원 연합회 사무처장

공공성과 경계에서 놀기

청년 마을상점 참여자들이 한자리에 모였습니다. 최영 주 경기도문화원연합회 사무처장이 

사업의 기획의도와 진행방향에 대한 큰 그림을 공유하는 자리를 가졌습니다. 왜 청년들과 

로컬굿즈 사업을 하려고 하는지, 앞으로 청년마을상점 프로젝트에서 어떤 일들을 하려고 하

는지 듣는자리였습니다.

. - ■ ..三三 결국（”•=
. 하나의 형태로 나아가들 경향을 갖는다는 말
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었고. 최근에는 개성, 인정욕구, 특별함이라는 이미 청년이 점거해보자는 생각으로 출발했습니다. 예

자를 상품에 부여하면서 상품의 역할, 영역이 확장 

되었습니 다. 굿즈를 다양한 개념으로 생각할 수 있

를들면 낮에는 노인정, 밤에는 청년정으로 바꿔낼 

수 있지 않을까 생각했습니 다. 그러려면 관계를 만

겠지만 산업화시대를 살았던 7080세대와 지금의 

청년세대는 상품의 가치를 전혀 다르게 생각하는

들고, 청년들만의 무기를 만들어야 하지 않겠습니

까? 그 매개를 로컬굿즈라고 본 것입니다. 지역의

것 같습니다. 7080세대에게 상품은 사용가치가 중 청년들이 로컬굿즈를 가지고 관계를 쌓고, 빈 공간

요하지만 요즘 청년들은 필요하지 않아도 한정판 들을 점거해볼 수 있지 않을까? 고민하며 이 프로

에 몇십만원을들이기도 합니다. 상품을자신을 드 젝트를기획했습니다.” 

러내는 용도로 사용하는 거죠. 사물의 물성을 확장

시키는 청년들의 이런 생각들이 지금 공공의 영역,

대한민국의 시스템 바깥의 다른 삶올 만들 수 있지

않을까 실험해 보고자 합니다.”

35



해커톤_워크숍 1 신희영

문화집합 36.5 이사

나를 소개합니다 / 문화원과 굿즈

본격적인 해커톤을 시작하기에 앞서 신희영 컨설턴트의 진행으로 참여자 개개인의 자기소 

개를 들었습니다. 마을디자이너로 참여하게 된 이유, 내가 사는 마을, 관심사, 기대하는 것 

등서로에 대해 알아가는시간을 가졌습니다. 더불어 활동에 대한 감을잡기 위해 ‘굿즈’에 

대한 개념과 다양한 굿즈의 종류, 문화원에서 굿즈를 만드는 이유 등 실질적인 이야기를 들 

었습니다.
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“공간을 경기도문화원연합회에서 직접 제공할 수는 

없습니다. 다만 지역 내 네트워크를기 반으로 지원하 

는 사회적경제 인큐베이팅 지원사업이나 도시재생 

뉴딜사업으로 진행되는 주택도시기금 금융지원 제 

도 등 공간 마련에 관한 정보와 컨설팅 등을 지원할 

수 있습니다.

올해의 목표는 굿즈를 매개로 지역의 공간, 상점, 동아 

리, 단체, 기관, 사람 등 다양한 자원들을 조사하고, 확 

보하는 것입니 다. 문화원은 여러분들이 지역을 알아가 

고 활동할 수 있는 자료들을 제공하는 역할을 합니다. 

마을디자이너는 그것을 기반으로 어떻게 네트워크 할 

수 있을지를 고민합니다. 이런 네트워크가 지역재생의 

중요한 키워드 입니다.”
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해커톤_특강 1 나태흠

사회적기업 （주）안테나대표

소셜벤처의 문화도시재생 사례

청년들이 지역을기반으로 활동할수 있는 다양한가능성을 찾아보기 위해 사회적기업 （주） 

안테나, 나태흠 대표의 특강을 들었습니다. 디자인을 기반으로 한사회적기업 안테나가 문 

래동에서 지역과 연결되어 사업을 풀어가는 방식과 그 외 다양한 소셜벤처들이 지역의 문제 

를 문화적으로 해결해간사례들에 대해 들었습니다. 현재 문화도시재생 사업의 맥락을짚어 

볼 수 있었고, 앞으로 활동에서 지역을 조사하고, 문제를 발견하는 것이 얼마나 중요한지 다 

시 한번 생각해 볼 수 있는시간이었습니 다.
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어 중심으로 가다보니 프로그램이 약해지고, 지역 

주민을 역량강화 시키거나 네트워크, 거버넌스를 

만드는 것이 부족하다는 것을 확인하게 되었고, 거 

점공간의 중요성도 다시 한번 확인했습니다. 공간 

을 중심으로 커뮤니티가 복원되고, 복원된 커뮤니 

티가 만들어지면 자생적인 재생의 모델로 갈 수 있

‘혁신으로 가려면 ‘왜 그런지’에 대한 문제를 찾아 

야합니다. 단순히 예쁘게 만드는 것올 넘어서서 지 

역의 문제를 찾으면 더 좋은 형태의 대안올 충분히 

만들수 있습니다.”
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해커톤_워크숍2 양철모

미술작가/문화기획자

문래 투어 & 로컬굿즈 만들기

양철모 작가와 간단한 로컬굿즈 만들기 워크숍을진행했습니다. 굿즈를 만들기 전 철재상과 

철강소공인들이 밀집해 있고, 예술가들이 모여 문래예술창작촌이 형성된 문래동을함께 둘 

러보면서 지역의 특성과자원을 탐색하는시간을 가졌습니다. 이후에는 문래동에서 쉽게 구 

할 수 있는 철과 찰흙을 이용해 단순한 굿즈를 만들어 보았습니 다.

N
으
어
 
磁
건

止
印쑤
회

。=

由
西S

B
.  

成
血무

映유

必

40



“여러분이 지역을 잘 알고 있겠지만 지역 밖도 잘 알 

고 있어야 지역에 무엇이 필요한지 알수 있습니다. 문 

화다양성이라든지 인권, 젠더 등에 관한 다양한 개념 

도 가지고 있을 때 사려 깊고, 깊이 있는 굿즈를 만들 

수있습니다.”

“생각보다 지역의 물건이라고 할 수 있는 게 없습니 다. 

지역의 자원과기술과생각으로 만든것이 없는데 여러 

분들이 지역의 사람들로부터 지역의 자원을 통해서 아 

주 단순한기술로 굿즈를 만들었으면 합니다. 어렵게 만 

들기 보다는 쉬운 방법부터 시도해 봤으면 좋겠습니 다.

제품의매력을부각시키는것뿐만아니라지역의이야 

기를 다른 방식으로 넓게, 공감할 수 있게 확장하는 것 

도 마케팅이라고 생각합니다. 메시지를 담을 수도 있 

고, 사건이나 이슈를 충돌시킬 수도 있습니다.”
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해커톤_특강2 심영규 

건측 PD

마을상점, 건축과 공간 기획의 시작

연희동에서 ‘정음철물’이라는 편집 상점을 운영하며 건축재료 처방전〈감(GARM) 매거진〉 

과지역을새롭게 해석한〈아는동네〉의 편집장인심영규건축PD로부터 공간기획에 관한이 

야기 를 들었습니 다. 진정성 있는 공간의 기 획부터 운영과 마케 팅까지 , 최종 목표인 마을상점 

운영에 대한 그림을 그려보는시간이었습니다.
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"기획자는 어멓게 면밀하게 시대를 읽느냐가 중요 

한것같습니다. 로컬굿즈를 만드는사람은 사실 예 

술가는 아닙니다. 자기만의 표현을 해서 아트상품 

을 파는 것이 아니잖아요. 결국 소비자가어떤 것을 

원하는지 알아야하고 그러려면 시대가 어떻게 변 

하는지, 트랜드가 무엇인지 캐치해야 소비자의 니 

즈를 파악하고 물건을 팔수 있습니 다. ”

“공간이나굿즈기획에 있어서 다섯 가지를기억하 

셔야 합니다. 우선 컨셉(Concept)을 잡아야 합니 

다. 한 문장으로 굿즈나 공간을 설명할 수 있어야 

합니다. 디자인(Design)은 예쁜 것이 아니라 커뮤 

니케이션입니다. 봤을때 직관적으로 이해할 수 있 

어야 합니다. 프로그램(Program)은 용도와 목적 

입니다. 어떤 용도로 공간을사용할지 정해야 합니 

다. Mix use는 프로그램을 섞는 것입니다. 요즘은 

새로운 게 없고, 새로운 것도 금방 질리게 되기 때 

문에 Mix use를 잘 하는 것이 중요합니다. Old & 

New, 마찬가지로건물에서 남길게 무엇인지, 새롭 

게 할지 무엇인지를 정해야합니다. 스토리가 중요 

한 콘텐츠인데 공간의 오래된 이야기를 남기고 필 

요없는것은 버립니다. Operation은 일종의 OS인 

데 실제로 공간을 오픈했을 때 어떻게 운영할지를 

생각해야합니다.”
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해커톤_기획서 작성/발표

신희영, 나태흠, 양철모, 심영규 모더레이터와 함께 각 팀별로기획서를 작성하고 발표하는 

시간을 가졌습니 다. 목표시장 분석 및 고객 정의부터 비즈니스 모델 및 수익 구조（안）까지 사 

업화를 위한 구체적인 기획서를 작성합니다. 해커톤을 마친 후 완성된 기획서를 보완하고, 

수정하여 본격적인 굿즈 제작을 진행하게 됩니다.
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모더레이터피드백

양철모

모더레이터

나태흠

모더레이터

“조금 더 직관적이면 좋겠다는생각을 했습니다. 장승도 너무 무섭게 가지 않고, 이쑤시개라든지 가볍게 가면 좋 

지 않을까합니다. ‘배리어프리 ’라는 개념이 있습니다. 시각장애인은 보지 못하니까 촉각적으로 장승을 느낄 수 

있게 만들 수도있을것 같습니다. 여러분이 굿즈를 만들때 직관적이면서도 타자의 눈으로 상품을곱씹으면서 생 

각하다보면 필요한 것들이 나오지 않을까합니다.

과천은 굴다리에 대한이슈, 기억. 공간의 문제제기가 좋았습니다. 저는 굴다리 장바구니를제안했는데 접힌 것을 

피면 굴다리가 되면서 굴다리의 상징성을 가지고 다닐 수 있고, 굴다리의 무거움과 장바구니의 가벼움을 충돌시 

키면 흥미로울것 같습니다. 화훼 관련해서도 아이디어인데 화훼꽃단지를가보면 버려진 꽃들이 많을것 같습니 

다. 그걸 짜서 과천 향수를 만들수도있을 것 같고, 꽃뿐만 아니라자신이 낸 아이디어를 구체화시키기 위해 현장 

에 가보면 현장에서 나온 부산물들을 통해 굿즈나 체험프로그램도 만들 수 있을 것 같습니 다.

구리팀은 모텔, 불륜, 곱창 이런 이야기를 계속 했어요, 콘돔 굿즈를 만들자고 했는데 차마 얘기하진 못한거 같습 

니다. 문화, 전통과콘돔을 연결시키는 발상자체가흥미로웠습니다.

실제로 굿즈를 만들게 되면 많은어려움과 발로 뛰어야 할 필요가 있습니다. 그러면서 수정보완할수 있을것 같 

고, 사실 도시의 특색이 크게 없는데 이슈가 없는 곳에서는 오히려 새롭게 이야기를 만드는 주체가 되어야할 필요 

도 있습니 다. 새로운 이야기를 만드는 공간을 굿즈라는 큰 개념으로 생각하는 것도 방법입니 다.”

“실질적으로 제품을 개 발하려 면 좋은 아이 디어도 필요하지 만기 획서 작성 이 있습니 다. 시장조사. 트렌드 파악도 

해야 합니다. 작가로서 아트상품을 만든다면 나의 가치와 의미가 있으면 되지만 누군가에게 판매하기위해서는 

누군가를 만족시킬 고민을 해야합니다. 앞으로 진짜 제품을 만들거나 창업이나 문화기획을 하려면 시장조사를 

제대로 하셔야 합니 다. 제품을 파는 다양한 곳에 가서 가격은 얼마인지, sns를 통해서 타겟으로 하는 계층은어떤 

제품을 선호하고. 많이 팔리는지 끊임없이 고민해야 소비자에게 어필할수 있습니다.

지금 하는 과정이 사실 걱정이 되기도 합니다. 제품을 판매해서 돈을 버는 행위나 구조가 한국은 아직 좋은 구조 

가 아니고, 라이프스타일을기반으로 하는 다양한 그룹이 등장하지만 아직 지역을 상품화해서 치고나가려면 넘 

어야할 산이 많기도 합니 다. 하지만 아직 없다는 것은 역으로 시장이 만들어질 수도 있는 것이고. 제대로 준비하 

면 지금보다 더 나은 형태로 돈을 벌 수 있는 것은 분명한데 그러기 위해서는 가벼운 마음보다는 더 적극적이고, 

전략적이라면 지금보다 더 좋아질 것 같습니다.”
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해커톤—interview 양철모

모더레이터

선생님이 생각하는 굿즈의 정의가 있나요?

지역에서 다양한 활동을 하는 사람들이 어떻게 경제적으로 

지속성을 가질까란 고민을 하기 쉽지 않습니다. 특히 문화 

적으로 활동하는 사람들이 더 그런데 그런 사람들이 작은 

경제 활동을 굿즈를 통해 경험해 보길 바라고, 단순히 굿즈 

만 만들고 끝나는 것이 아니라 다양한 지역의 이야기를 담 

긴 물건이 많아졌으면 좋겠고, 그것이 또 지역을 풍부하게 

하는것이면 좋겠습니다.

앞으로 마을디자이너들이 지역에서 어떤 굿즈 

를 만들길 바라나요?

세상에많은굿즈가있는데지역의이야기나주제를통해서

만들어진 굿즈는 지역의 메시지가 담겼으면 좋겠습니 다. 단순히 상품으로써의 우수성보다 

는어떤 이야기를 담고있어서 굿즈를 만난사람들이 지역의 이야기에 좀더 귀기울이게 되 

는계기가 되었으면 합니다.
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본격적으로 지역에서 굿즈를 제작하게 될 마을디자이너에게 한마디

굿즈를 만드는 행위가 하나의 상품을 만드는 것보다 지역의 자원을 네트워크하고, 함께 상 

품들을 이용하게 하고, 그 네트워크를 통해서 또 다른 시도를 계속 하게 되는 끊임없이 움직 

이게 되는계기가 되길 바랍니다.
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해커톤—interview 나태홈

모더레이터

선생님이 생각하는 굿즈의 정의가 있나요?

지역의 이야기를 담고, 담은이야기를 내가 오랫동안 함께할수 있다는것입니다.

앞으로 마을디자이너들이 지역에서 어떤 굿즈를 만들길 기대하시나요?

현재 공동체를 복원하는 다양한 형태의 로컬 기반 사업들이 있는데 아직은지역을 베이스로 

지역의 정체성을 가지고 상품을 만드는 청년그룹이 나 사회적기 업은 많이 없습니 다. 지역의 

스토리를 기 반으로 하는 지역현장과 밀접한 로컬굿즈를 만들길 바랍니 다.

로컬굿즈를 바탕으로 사업을 한다면 가장 중요하게 고려할 점은 무엇일 

까요?

굿즈 사업이 하나의 아이템만 가지고는 지속성이 떨어지기 때문에 하나의 사업으로 그치지 

않고, 큰 형태의 브랜드를 만들고, 브랜드의 하위 개념으로 굿즈가 어떤 타입의 형태로 개발 

될지 고민할 필요가 있습니다.
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제주굿즈탐방_강의 및 탐방1

로컬 여행자를 위한 콘텐츠 저장소

채주츠《회 사계생활
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제주를기 반으로 콘텐츠 큐레이션 작업을 해온재주상회와 로컬 콘텐츠 미디어 기 반의 동네 

매니지먼트기업 어반플레이가 함께 준비한로컬 여행자를 위한 콘텐츠저장소, 사계생활 

입니다. 2018년 11월, 사계리에 문을 연 이곳은 한때 농협은행으로 사용됐던 공간입니다. 

1976년 사계리 주민 故허봉룡선생이 토지를 무상으로기증하면서 농협 터를잡았고, 지금 

의 건물은 1996년 신축되었습니다. 2017년 농협은행이 옮겨가면서 비어 있던 공간에 새롭 

게 숨을불어 넣어, 여행자들이 로컬 라이프스타일을경험하는 장소이자제주에서 나고자 

란 것들로 만든 식음료를 맛볼 수 있는 공간으로 새롭게 탄생했습니 다.

〈출처: 재주상회〉
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제주굿즈탐방_강의및탐방1 고선영

재주상회 대표

로컬리지란? 로컬콘텐츠 제작과 판매 전략

사계생활을 방문하여 제주를기반으로한 콘텐츠 큐레이션기업, 재주상회 고선영 대표의 특 

강을 들었습니다. 재주상회가 생각하는 ‘로컬’에 대한 개념과 지역의 숨은 이야기를 찾고, 

콘텐츠로 연결하기까지의 과정, 로컬콘텐츠를 유통시키는 방법 등경험에서 우러나온제작 

과 판매 전략에 대해 들었습니 다. 고선영 대표가 특히 강조했던 부분은 지역의 정체성을 발 

견하고, 그것을 굿즈에 반영하는 것입니다. 마을디자이너에게는 ‘브랜딩’에 대해 고민해 볼 

수 있는시간이었습니다.
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별될 수 있는 좋은무기입니다. 지역을기반으로 한 오래 전의 이야기를 그대로 전해서도 안됩니다. 지

다면 더욱 더 지역의 오리지널리티(originality)를 

찾아야 합니다. 거기에서 가장새로운 것이 나올수 

있습니다.”

“지역에 콘텐츠가 있어야 사람들이 오고, 그 사람 

들이 또 콘텐츠를 만들어서 그지역이 움직입니다. 

로컬을 기반으로 일하는 사람이라면 로컬이 가진 

금의 언어로 지금의 사람들이 알 수 있게 가공해서 

전달하는 것이 가장 새롭고, 힙한 콘텐츠라고 생각 

합니 다. 재주상회가 하는 것은 로컬의 정체성을 탐 

구하고, 그것올 바탕으로 누구나 혼쾌히 동의할 수 

있는 지금시대의 제주 스타일올 만드는 것입니다. 

여러분들이 지역에서 구리스타일, 광=타일, 과 

천스타일을 만드는 것도 마찬가지입니 다.”
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제주굿즈탐방 강의및 탐방2

IE톄!
BLUE FACTORY

제주를 위한 착한소비 /

파라고자 / IftOl
I 스 主 / ufisoMi root t {»tsii v»m«

제주를 담은, 제주를 닮은모든것

베리제주
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파란 

공장

파란공장은 평범한 기념품샵과는 조금 다른 베리 

제주의 컨셉샵입니다.「커뮤니티 아트샵」파란공 

장은 제주지역사회의 이슈와 일상예술작가들의 디 

자인 상품을 연결합니 다. 제주 남방큰돌고래, 길고 

양이 등 보호가 필요한 동물 후원, 제주4.3을기억 

하는 사업후원, 사라져가는 제주방언 보전, 청년예 

술가 작품 소개 및 후원, 제주올래길 보전 사업 등 

커뮤니티의 다양한 이슈와 프로젝트를 수익의 일 

부가 환원되는 디자인상품 구입을 통해 후원할 수 

있습니다.

제주 전통이 담긴 맛과 품질, 윤리적인 생산과정 등 

을 꼼꼼히 따져 양질의 제품을 소개하고 있습니 다. 

제주의 음식문화와 식재료의 우수성을 알리고자 

하는 책임감으로 좋은 제품을 정성껏 만들고 있는 

중소기업을 응원하며 새로운 판로를 개척합니 다. 

제주를 담은, 제주를 닮은 디자인소품을 제작합니 

다. 또한 제주의 일상예술작가들이 톡톡 튀는 감성 

의 다양한 창작 디자인기념품을 유통합니다.

〈출처: 베리제주〉

〈출처: 파란공장〉
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제주굿즈탐방_강의 및 탐방2 김혜영

홍보마케팅 팀장

지역의 이슈와 굿즈의 연결

커뮤니티 아트샵, 파란공장을 방문해 상점의 컨셉과 목적, 운영에 대해 들었습니다. 길고양 

이, 제주해양생물 보호, 올레길 정비 등사회적기업으로써 지원사업을 활용한프로젝트와지 

역의 이슈를 굿즈로 연결하기까지의 과정에 대해 들으며 굿즈에 지역 스토리를 담는 다양한 

방법에 대해 고민하는 시간이었습니다.
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“제주에 점점 스토어들이 많아지게 되었고, 소비 가들이 제주에서 생산하는 것을 원칙으로 가져가 

자 입장에서는 판매처가 많아져서 좋지만 작가입 고 있고, 가급적이면 핸드메이드, 가급적이면 제주 

장에서는 마진이 줄어들고, 수수료에 대한 부담이 의 가치와 철학이 담긴 제품이면 좋겠다는 생각을

생기는 겁니다. 그래서 저희는 작가들이 안정적으 가지고 있습니 다. 작가의 재능, 작가가 여기에 머물

로 소득을 창출할 수 있고, 소량을 판매하더라도 안 

정적으로 판매할 수 있는 납품처가 되자는 소셜미 

지 않고 업그레이드 하려는 의지, 지원사업에 대한 

저희의 달란트를 잘 협력해서 모두가 만족하는 결

션을 가지고 시작하게 되었습니다. 제주에 사는 작 과물을 만들려고 합니다.”
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제주굿즈탐방_컨설팅/상호피드백

각팀별로 디자인된 굿즈를 발표하는시간을가졌습니 다. 본격적인 제작에 들어가기 앞서 신 

희영 컨설턴트로부터 수정 및 보완할부분에 대한코멘트를 들었습니다. 2일차개별 탐방에 

서는 상대팀에게 도움이 될 만한 굿즈를선물하는 미션이 있었습니다.저녁식사를 마치고 각 

자의 의미를 담은선물을 전달하며 상호피드백 하는 시간을 가졌습니다.
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상호피드백

- 어디에서 어떤 타겟에게 판매하느냐가 중요할 것 같다. 체험이나 추가적인 것을 고려하면 

좋지 않을까?제품만보면 이미 좋은브랜드의 것이 많아서 고민이 된다.

- 캔들용기도꽃모양이면 더 어울리지 않을까?

- 추억과 향수의 소환이라는 컨셉이 좋다. 그런데 장소만 남아있고, 과천 시민의 이야기가

빠진 것 같아아쉽다.

- 과정이 갖는의미를 디테일하게 잘잡아가서 의미가있다. 디테일에 대한고민이 필요하다.

마을의 장승을 집 안으로 들여온다는 컨셉이 좋다. 컨셉을 살리는 한끝이 필요하다.

- 디표저 용기가 굳이 유리가 아니어도 될것같다. 나무나 도자기도 괜찮지 않을까?

- 뒤틀어지거나 폐기하려는 유리 용기를 사용하면 어떨까?

- 캐릭터가있다는것이 가장큰장점이다. 이 캐릭터가 구리만의 캐릭터라는것을 어떻게 연

결할 것인지가 중요할 것 같다.

- 에코백과장바구니를겸용해서 쓸수 있는 용도는 어떨까?

- 전통시장사업과 연결해서 시장 굿즈로 만들어도 좋을 것 같다.
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토론회_ 지역문화원은 청년과 손잡을 수 있을까

최지호

동두천 문화체육과 주무관

박도빈

문화예술커뮤니티 동네형들 대표

남진우

컬처임팩트대표

‘청년들은 문화원과 어떻게 연결되는가?’

“문화원의 마인드셋이 필요합니다. 청년은지역을어제와는 다르게 변화하려는 

세대입니다. 종속되어 움직이는게 아니라 협력하고지지하는 관계가 되어야 

합니다.”

‘지역청년들의 일상과자립’

“문화원이 꼭청년을직접 만나지 않아도됩니다. 문화원이 가진 네트워크를 

활용해서 청년단체나 기관들을 연결하고 매개자를 양성하고, 파트너십을 

구축하는 것이 전략적인 방법입니다.”

‘청년기획자,지방문화원의 새로운 바람이 되다.’

“문화원에서 청년문화기획자를 위해 직접적인 양성프로그램이나 교육을 

제공하는 것보다선배 활동가와의 연결, 네트워크 형성을기대합니다.”
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과천 향기 캔들 

엄미리 장승 디퓨저 

야고비와 순고비 캐릭터 상품





향기로 추억하는 우리들의 이야기, 과천 향초

■과천’을 떠올릴 때 어떤 향기를 떠올리나요? ‘과천’은여러분에게 어떤 지역인가요? 많은 변화를 거듭하고 

있는 과천 곳곳을기억하고자 이야기를 향기에 담았습니다. 일상 속에서 함께 추억하며 과천을 떠올리길 바라는 

추억의‘스팟’이야기
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과천문화원 X

마을디자이너 （홍유리 김주희 김광미 조연민）

과천 향기 캔들
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굿즈소개
과천시민의 일상 속 장소인 중앙공원과 대공원 벚꽃길을 향기로 추억한다. 변화를 거듭하는 

과천 곳곳을기억하고자 과천의 ‘스팟’을 캔들에 담았다.

생산원가 20,000원 시범 판매가 30,000원

개발 공정

재료 왁스. 심지. 캔들용기

가공 업체 문의

포장 박스패키지, 엽서, 스티커 제작

핵심고객 과천주민및지역가

예상 

판매 채널
오프라인

활용 및 연결된 지역자원 - 지역활동 전문가: 지역 탐방 및 지역 스토리 자문
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제작 스토리

l；|i|A；l - 마을조사 - 시장조사 - 디자인 - 샘플제작I

과천의 주요 감성 스팟을 선정하여 각 주요 장소의 스토리와 ‘스팟’과 연 

관된 이미지, 감정, 스토리들을 향과 접목시켜 표현하여 과천의 추억을 

향으로 떠올릴 수있는 아이템 제작

계획도시인과천은정부과천청사를 포함기업, 공사 등이 입지해 있는 행 

정도시임과 동시에 전체 면적의 90%가 녹지인 자연도시로 양재천과 청 

계산, 서울대공원과 서울랜드 등 전국구 수준의 관광지를 보유하여 많은 

관광객을 끌어 모은다. 반면 압도적인 개발제한구역 비중과영향력 있는 

대표상권의 부재는 수요유출을 발생시켜 지역 경제 창출을 저하시킨다. 

현 과천 내 인구는 약 5만8천여 명으로 과천 상권의 주 매출 비중은 

仙~50대로 약 54.7%를 차지하는 반면 30대(16.7%)와 20대(6.3%) 매 

출비중은 상대적으로 낮아 인근 서울, 안양 등 상권으로 수요가 유출되 

는 현실이 다. 또한 과학관, 대공원을 찾는 외부인의 경우 방문 후 서울로 

돌아가 소비가 과천 시내로 이어지지 않는다는 문제점을 가지고 있다.

20-30세대의 젊은 세대 및 과천을 찾는 유입인구들 (방문객 및 이전 거 

주자들)의 소비를 촉진시키기 위해서는 과천 시내의 각 장소와 그 장소 

의 추억과 이야기를 담은 ‘향’을 연계시키는 과천시 ‘메모리 향수’굿즈 

제작을 통해 지역 방문자의 수를 증대시키고 이를 통한 지역경제 활성화 

및 지역의 수요창출이 필요하다. 과천의 숨어 있는 명소를 제대로 알릴 

수 있도록 그 장소와 장소의 스토리를기 반으로 장소별 주된 향기 찾기를 

통해 과천시민의 기억에 남을 수 있도록 추진한다. 
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과천문화원 MOU 단체 과천여성비전센터에서 강사소개를 받아과천 마을탐방을진행했다. 

마을탐방을 하며 과천시 동네 별 ‘스팟’향을 담을 향수를 잡아보았다.

국립현대미술관-대공원-서울랜드-과학관 /나들이 /소풍（코튼향, 섬유유연제향）, 중앙공원 

I과일향）, 중앙동 은행나무길（우디향）, 중앙동 화훼단지（플로럴 향）, 야생화단지（은은한 향）, 

코오롱길 （푸른색/상쾌한향）, 대공원 산책 길 （벚꽃 향）, 밤나무길 （구수한 향기）, 과천 중학교 

소나무 쉼터 （학창시절의 스토리를 담는）, 과천 식물원（풀 향기） 등 장소별로 어울리는 향을
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©
 대한향장문화예술진흥협회 방문하여 향 제작 전문가와 디자인, 예상견적 등을 조언 받아보 

니 소량제작은 많은 예산이 소요되어 다양한 향의 샘플 만들기가 어렵고, 또한 디자인, 포장 

등고민해야할것이 많아진 현장 미팅이었다. 업체와의 사전미팅과 컨설팅을 통해 우리가잡 

은 향기의 컨셉을 좀 더 시각적으로도 느낌을 표현할 수 있는 아이템으로 만들면 좋을 것 같 

다는 의견이 모아졌고 최종 굿즈를 향수에서 캔들로 수정하여 제작하기로 했다.
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©
 숍퍼리 현장아이템 컨설팅에서 소비자의 나이별 공략이 필요하다는것을깨달았고, 아이템 

의 다양함이 있어야하며, 그 공간과 어우러지는 향인지 고민이 필요해 보였다. 다양한 캔들 

에서 레이어드, 굿즈기획 시 주문요청이 많은 단색 소이캔들, 젤 등의 종류에서 고민이 많 

았다.

캔들의 제작 단가가 생각보다 비싸서 5개의 감성 스팟 중에 서울대공원 벚꽃길과 중앙공원 

을 캔들로 표현하기로 했다. 서울대공원 벚꽃길은 상큼하면서 꽃향이 나는 것으로 했고, 붉 

은 색을 레이어드로 넣어서 벚꽃이 쌓인 길을 표현했다. 중앙공원은 싱그럽고 활기찬 느낌 

을 표현하기 위해 그린으로 표현했다.
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‘설렘이피는길’엽서 ‘이야기가모이는길’엽서 포장

향기상점 로고 제작포장시안



컨설턴트 피드백
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꽃과 길, 향기 , 시장이라는 키워드로 시작한 과천은 지역의 5개 길 （스팟）을 읽는다는 콘셉트 

로진행되었습니다. 기획 과정, 행정적 절차나진행 순서 등 무리 없이 잘 준비된 팀이라는 

생각이 듭니다.

전체적으로 보자면 외부사람들은 알지 못하는 우리 동네만의 감성을 향으로 소개하고. 기록 

한다는 점이 매우 좋았습니 다. 장기적으로 볼 때 과천 지역의 모든 골목길이 소재가 되어 소 

개되고, 이름붙일 수 있다는 확장성을가지고 있기 때문입니다. 이에 더해 그 장소와공간에 

사람들의 이야기를 더해간다면 더 없이 좋은 아이템이 될 것이라생각합니다.

그러나시간과 예산의 부족으로 올해는 중앙공원, 어린이대공원이라는 유명한 장소를선택 

했다는 점은 다소 아쉬움이 있습니 다. 또한 진행과정에서 시간에 쫒기 다 보니 스토리 보다 

는 상품에 집중되어 있는 순간도 있었습니 다만 문화원과 마을디자이너들의 끊임없는 질문 

과 고민으로 제자리를 잡아가는 과정도 있었습니 다.

이 여정을통해 향초 ‘설렘이 피는길 ’,과 ‘이야기가모이는길 ’이 만들어졌습니다.직접 향기 

를 만들려는시도, 마을의 많은길을걸으며 이야기를 나누었던 과정, 과천 곳곳을 다니며 함 

께 할 사람들과 만났던 시간들이 모두 의미 있는 시간이 되었길 바랍니 다.

과정과 결과물을 보면서 들었던 생각을 몇 가지 정리와 제안을 하려고 합니 다.

단, 이 정리와제안은시간과 예산의 문제를 고려하지 않고 말씀드린다는 점을 밝힙니다.

- 가장 먼저 우리는철저한 로컬리티를계속 강조해 왔습니다. 굳이 ‘철저한’ 이라고표현 하 

는 점은 ‘반드시 ’가 아니라 ‘가능한’이라고 해석할 수 있겠습니다. 많은 양이 아니라 지역 

내에서 생산 할수 있는 만큼, 그림 잘 그리는, 일러스트 가능한, 친구, 어린이, 어르신 등 다 

양한 지역 사람의 품이 들어간 포장이 가능 할 것 같습니 다. 모든 포장이 다르고 투박해도 

의미를 부여한다면 좋은 포장이 될 것이라생각합니다.
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- 추억이 담긴 예쁜길, 아픈길,슬픈길,개인의 길,또는어떤 길.... 다양한길의 이야기를담 

을수있을것 같습니다. 나아가어떤 이의길 이야기를 담아개인의길을만들어 선물할수 

도 있을 것 같네요. 이 제안은 위의 포장용기가 모두 같지 않아도 되는 이유이기도 합니 다.

- 제품의 단가를 많이 고민하셨을겁니다. 외부 이중 포장, 캔들유리병의 재활용 방법 등의 

고민이 필요합니 다. 소량제작의 경우 제작단가가 높아질 수밖에 없다는 점은 문화원과 논 

의 해 보면 가능한지점이 있으리라생각됩니다. 캔들제작을 문화학교 강좌로개설하여 시 

민들이 제작에 참여하는 방법도 있을 것이며, 그 밖의 문화강좌에서 제작되는 작품을 청 

년상점의 기획에 접목하는 방법도 고민해 볼 수 있을 것 같습니다. 이는 그림이나 캘리 등 

강좌내에서 이루어지는 디자인 관련 동아리가 있다면 포장에도 도움이 될 것 같습니다.

- 캔들의 네이밍과 내용의 매칭스토리 보완이 필요합니다. 캔들의 이름을 듣고 향기상점에 

서 이야기 하고 싶은 길의 루트나 이야기를 읽을 수 있는 장치가 아직 없습니다. 엽서나 캔 

들, 혹은 포장을 이용하여 스토리를 전달하는 방법이 필요합니다.

- 이 밖에도 거리（골목） 뿐 아니라처음기획에서 제안된 굴다리시장등의 장소들도 향기로 

표현할수 있다면 한개의 아이템으로 많은상품이 제작될 수 있을거라생각합니다.

- 앞선 제안들과 더불어 저렴한 가격으로 다양한 향과 공간을 구입할 수 있도록 작은 크기의 

제품들도 함께 만들어도 좋을 것 같다는 생각이 듭니 다. 쉽게 접근할 수 있는 가벼운 가격 

에 많은 공간을 소개 할 수 있을 것이고, 활용도도 높일 수 있을 것입니 다.
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미라울
엄미리 장승이야기

마을의 수호신이 우리집 안방으로

병자호란 이후 남한산성 일대의 엄미리, 검복리 등 마을 백상들의 삶은상당히 피폐해졌다. 마을에 역병까지 

겹쳐 설상가상이었다. 평화와 안녕을 간절히 바라던 주민들은 스스로 마을 입구에 목장승을 세우기 시작했고, 

이후 마을은 점점 안정을 찾았다는 이야기가 전해진다.

남한산성의 7월, 소나무숲의 향을 담다

일제는 전쟁 물자를 확보하고 땔감으로 사용하기 위해 산림을 남벌했다. 남한산성도 예외는 아니었는데, 산성리 

주민들은 남한산성의 국유림을 불허 받은 후 벌채를 막기 위해 금림조합을 자체적으로 만들어 1927년부터 광복 

때까지 소나무를 보호해 왔다고 한다. 지금 우리가 누리는 남한산성의 울창한 소나무 숲은 산성리 주민들과 

석동균 금림조합장의 대한 노력의 산물인 것이다.



광주문화원 X

마을디자이너 （남진우 양도선 권지영 권지선）

참신

엄미리 장승 디퓨저
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굿즈소개

엄미리 장승은400년이라는오랜 역사에도불구하고 시민들에게 널리 알려져 있지 않다. 

광주시의 사라져가는 전통문화를 바탕으로 청년들과 함께 지역을 대표하는 굿즈상품을 

제작하고자 한다. 엄미리 장승은 예로부터 평안과 안녕을기원하고 마을을 지켜주는 

수호신으로 여겨졌다. 영엄한 엄미리 장승의 역사적 기운과 의미를 우리집 안방으로 

불러들여 가정의 평화와 안녕을 수호하자.

생산원가
대형 약 92,730원
소형 약 4,200원

시범 판매가
대형 30,000원
소형 5,000원

개발공§

재료 원목, 유리병, 우드스틱 등

가공 원목을 활용한 엄미리 장승 머리 부분 표현

1 포장
검은색 박스와 리본을 활용한패키징과 제품 소개 스토리 카드 동봉

핵심고객 20~30대 여성

예상 

판매 채널

- 문화원을 통한 공공기관 판매 판로 개척

- 관내 플리마켓（솜씨마켓 등）

- 온라인 채널을 통한 판매!아이디어스 및 SNS）

활용 및 연결된 지역자원
-엄미리장승 보존회 회원

- 광주시 청년보금자리 사무실
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What?
엄미리 장승을 로컬 굿즈로 개발하여 생활 속에서 시민들이 가깝게 엄미 

리 장승을 이용할 수 있게 한다.

Why?
경기도 광주시는 남한산성과 인접해 있어 예로부터 예촌이라 불리던 도

시이다. 그만큼 전통연희 콘텐츠가 다양하게 발달되어 있다. 엄미리 장

승제는 400년 역사를 자랑하는 광주시의 대표 콘텐츠이 다. 콘텐츠의 우

수성만큼 개발 및 홍보가 되지 않아 광주시 내에서도 인지도가 현저히

떨어져 있다.

How?
생활에서 가깝게 쓰는 생활용품（디퓨제과 콜라보하여 로컬굿즈를 제작하

고 엄미리 장승제에 대한 홍보와 지역을 대표하는 굿즈를 만들고자 한다.
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©
 팀원들과 엄미리 마을을 방문하여 지역 어르신들에게 엄미리 장승에 관한유래와 장승제 관 

련 이야기를 듣는 시간을 가졌습니다. 엄미리 장승이 다른 장승과 구분되는 점이 위로 올라 

간 매서운 눈과 굳게 다문 입이었습니다. 엄미리 장승의 이러한 특징을 디자인에 반영하기 

로 했습니다.

시장조사를 위해 익선동과 방산시장을 답사했습니 다. 처음 장승을 나타낼 수 있는 건 디퓨저 

병의 모양이라고생각했습니다. 디퓨저 병의 모양을 제작하려고 알아봤더니 대부분이 대량 

생산제여서 병을 별도로 제작하기에는 어려움이 있었습니다.

두 번째로 수제로 만들려고 유리공방을 알아봤더니 유리병의 단가가 너무 높다는 문제와 제 

품이 일정하지 않다는 문제점이 있어서 방산시장의 기성 재료들을 조합하자고 의견을 나눴 

습니 다. 최근에는 발향 형태의 새로운 디퓨저가 판매되고 있었고, 나무로 장승을 만든다면 

체험프로그램으로 활용할 수 있어서 굉장히 매력적이라고 생각했습니다.
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요
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제작 스토리

I계획하기 - 마을조사 - 시장조사 - 디자인 - 샘플제작I

©
 시장답사후1차예비샘플을제작했습니다. 막상샘플을 만들어보니 너무기성품느낌이 난 

다는 의견이 있어서 머리부분만 수제품으로 제작하고, 병은 기성품을 사용하는 것으로 디자 

인을 변경했습니다. 문화원 실장님의 소개로 지역에서 목공하시는 분께 도움 받아 장승 머 

리를제작할수 있었습니다.

수정 디자인 작업1 차샘플

2

으
어
 
此 
건
요

印쓰
소

企
旧
冊쏘

仰 쏴

血무

剛
休
必 장승 머리 제작
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I 계획하기 - 마을조사 - 시장조사 - 디자인 - 샘플제작I

엄미리 장승 디퓨저 20set 제작 소형차량용 디퓨저 30set 제작

굿즈 상품의 

기획의도
미라울
얼뼈리 장승끼야가

마을의 수호신이 

우리집 안방으로

남한산성의 7월, 

소나무숲의 

향을 담다

엄미리 창승운 400년이라는 오랜 

역사베도 a 구하고 사먄 S에겨1 뗊리 

왈려:저 았치 이아.

광주시와 사라져가는 전호호하휴 

바띵흐로 청쎤 Jii；파함켜! 지육요 

타1K하는 굿추상프» 채작하고차 한나. 

엄히희 장소은 여호學터 핑한과 안념S 
기원하고 마욜요 치춰주는 수호신으로 

여겨졌다.

영허한 엄기려 장승희 혁사저 기 £>2^ 
희히ff 우러 iJ 한방으로 nets혀 

가절히 평화와 안냲S 추효하자.

병자호란 이호 닝하산성 잉대의

업미킥. 검4투리 등 마읗 백성프의 삶욘 

샇다허 피!해 졌다.

따»헤 역병까XI 겹쳐 섩상가상이었나.

평화와 얀*毒욯 간지허 바라턴 주민뜨 S 
스스® nHZ 입구 Gg 표창승욜 세조기 

시작했고. 이후 따욭욘 점짐 안장올 

찾았햐뇬 이야기하 천해진다.

얼체는전행 8차» 화보하고 豫감으로 

사용하기 위해 산림으”행!따.

낦한샨성도 예여뇬 아니었논데 산성리 

주민&쬰 남한산성어 국유 SSHI 허’받윤 

후벌새» 막기 위배 귬퀌조합« 

차채첰으로 한표어 1927변 學허 괗!^ 

떄까지 소나무» 보호해 왔다고 한다.

지귬 우화가 누이논 남한산성21 욜* 

소나두 슾욘 산상리 추만 S과 석등균 

귬림조합장의 댸한 노려2| 산B 인 것이다.

스토리 카드제작
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컨설턴트 피드백

2

으
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3 무

血>~

必

광주팀은문화원과다양한사업을하고있는팀인 만큼 엄미리장승이라는커다란주제가가 

장 빨리 정해진 팀이었습니다. 더불어 팀 내 역할분담과 일의 결정에서도집중과선택이 빠 

른 팀이었습니 다. 큰 주제인 엄미리장승과 광주의 대표적인 장소인 남한산성, 그리고 그 안 

에 들어있는 금림조합의 이야기를 접목한 장승 디퓨저를기획했습니 다. ‘마을을 지키는 장 

승이 집 안으로 들어온다’는 사람들이 충분히 매력을 느낄 수 있는 슬로건이었고, 지역의 목 

공방과솟대 제작등지역 내 생산을위해 많은노력을했습니다. 결과물의 품질이 높았고,저 

렴하게 구입 가능한 차량용 장승 디퓨저를 함께 제작한 점도 매우 좋았습니 다. 그 밖에도 포 

장과 안내 등 전체적으로 매끄럽게 만들어진 상품이었습니다.

진행과정과 결과물을 통해 정리와 제안을 해 보려고 합니다.

- 광주의 가장시급한문제는제작단가의 문제입니다. 바이로컬을 이용하는 이유는 조금 비 

싸도 지역의 상품을 소비하는데 있습니다. 이번 상품의 경우 제작단가의 1/3의 가격으로 

판매되었다는 점은 매우 안타까운 지점입니 다. 우선 제작단가를 고려하지 않은 판매금액 

책정은 매우 아쉽습니 다. 비싼 가격 이라도 당당하게 내어놓을 수 있는 굿즈가 될 수 있도록 

자부심을 가지시기 바랍니다.

- 또한 제작 단가를 낮출 수 있는 방법에 대한 고민 중 솟대 모양의 스틱의 경우 지역문화원 

과의 연계가 가능할 것 같습니 다. 평택문화원의 경우 솟대를 만드는 어르신 동아리가 있습 

니다. 오랜 시간지속해 온 동아리이기 때문에 많은 장비와 실력을 갖추고 있습니다. 동아 

리 활동이기 때문에 별도로 판매를 하고 있지 않아 대부분 문화원을 찾는 분들에게 선물로 

사용되고 있고, 체험 위주의 활동을 하고 있습니다. 평택문화원, 동아리와 협의 하여 협업 

이 가능하다면 제작단가를 낮추고동아리 활동에도 새로운 활력이 될 수 있을 것입니다.

- 또한 가능하다면 장승을 만드는 일도 함께 할 수 있을 것입니 다. 공장에서 생산된 대량제품 
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이 제작은 편리하겠지만 매력적이지는 않습니다. 매끄럽지 못하고 조금씩 다른 크기라도 

문화원과 주민들의 손길이 들어간 한정수량의 제품이 가격책정에도 도움이 될 것입니다. 

단순히 가격의 문제만은 아니겠지만 말입니다.

- 또 다른 방법은 광주문화원에서 문화학교나 동아리를 활용하는 방법도 있을 것입니 다. 많 

은 지역주민들과의 결합은 이제 시작하는 로컬굿즈의 홍보와도 직접적인 연관성이 있습 

니다. ‘나’의 개입이 많을수록 애정과관심이 많아진다는점을생각하면, 굳이 초기 홍보 

를 위해 홍보비를 책정하는 것 보다 지역주민들의 참여를 확대시키는 것이 좋을 것입니 다.

- 짧은시간 안에 스토리 카드까지 만드느라 많이 고생하셨습니다. 포장박스와 컬러를 맞추 

고 매끄러운 설명과 함께 디자인도 잘 된 고급스러운 이미지였습니 다. 전체적으로 잘 만든 

굿즈였습니 다만, 한마디로 너무 매끄러운 제품이라고 말하고 싶습니 다. 조금 투박하고 매 

끄럽지 못해도 눈에 띄는 독특함이 있었으면 더 좋을 것 같습니 다. 스토리 소개가 너무 착하 

고 무난했고, 마을디자이너들이 어떤 고민으로 이 작업을시작했는지 등 우리의 이야기가 

포함되었으면 합니다. 앞서 과천팀의 피드백에서도 말했듯이 포장용기나 스토리 카드등 

도함께 참여한 지역주민, 아이들의 손길과 이야기가함께 묻어 있으면 어떨까요.

이 제안들이 정답은 아닙니다. 많은 지역에서 로컬굿즈들이 만들어지고있고, 많은 예술가 

와 디자이너의 굿즈들이 생산되고 있습니다. 이 안에서 광주의 굿즈는 어떤 차별성을 가지 

고있어야할지, 그것을어떻게 잘알릴 수있을지 저 역시 고민에 고민을하고있겠습니다.
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야고비와 순고비 
캐릭터상품



(%

구리 청년들의 손에서 태어난구리 곱창골목의 대표캐릭터

‘야고비와 순고비’

구리시 전통시장의 대표 먹거리 곱창을 주제로한 굿즈가 청년들의 손에서 탄생되었습니다.

야고비 X 순고비 콜라보 장바구니

야고비와 순고비 모양의 파우치 안에 들어가는 크기로 제작되어

휴대성이 편리한 장바구니를 제작해보았습니 다.
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구리문화원 X

청년마을디자이너 （신상미 박민경 남궁민 송하석）

(%l

야고비와순고비캐릭터상품

2

으
어
 
貪
血서
오

印쏘
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 무

條>
1 고

굿즈소개

구리 청년들은시험 끝나면 곱창골목으로 달려간다. 청년들에게 구리하면 떠오르는 

것은 곱창이 다. 구리 곱창골목의 야채곱창과 순대곱창을 캐릭터로 디자인하여 장바구니 , 

방수스티커, 에코백을제작했다.

생산원가 22,640원 시범판매가 30,000원

개발공§

재료 1 차현수므［, 2차에코백, 폴리, 다양한악세사리

가공 업체 문의

__
포장 박스패키지, 야고비와 순고비 캐릭터 카드 및 곱창설명 카드

핵심고객 장바구니를 필요로 하는 청년, 중.고등학생

예상 

판매 채널
SNS마켓, 지역의 다양한상권

활용 및 연결된 지역자원 구리전통시장 상인회, 구리시 청년위원회와 연결

88



제작 스토리

I계획하기 - 마을조사 - 시장조사 - 디자인 . 샘플제작I f 
_________________________ I 계획하기 

What?
구리전통시장의 대표 음식 곱창을 캐릭터화 시켜 구리를 좀 더 친밀하고 편안하게 즐길 수

있는 곳으로 만들고자 한다.

구리시는 지하철역, 대학 병원, 백화점 등시민들이 살아가는 데에 꼭 필요한편의시설이나 

생활시설들을 대부분 가지고 있으며 관광시설 또한 굉장히 잘 구축되어있다. 더불어 서울 

과가까운 곳에 위치해 있어 교통도 굉장히 편리하다. 여러 가지 장점을가지고 있는 구리시 

이지만 사람들에게 많이 알려지지 않았다. 그래서 곳곳을 직접 가보고 방문하며 청년들의 

시선으로재해석 한구리를 구석구석에 스며져 있는 구리만의 감성과 아름다움을 소개함과 

동시에 가지고 있는 이점을 알려보고자 한다. （굿즈 상품판매 - 구리의 청년몰 느 구리청 

년일자리창출과 구리를 알릴 수 있음）

사람들이 일상생활에서 많이 사용하는제품들에 곱창 캐릭터（야곱이, 순곱이）를 넣어 제작 

하여 이를 통해 전통시장을 알림과 동시에 구리의 대표음식 곱창을 알리고자 한다. 단순히 

장식용, 보관용 굿즈가 아닌 일상생활에서 사용할수 있는 로컬 굿즈를제작함으로 인해 구 

리곱창골목이 살아나고 전통시장이 살아나며 구리를 기억하고 구리에 관한 관심을 증가시 

킬 수 있을 것이라는기대한다.
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제작 스토리

I계획하기 - oliiA - As4A - 디자인 - 샘플제작 I

©
 구리시 청년위원회 실무자와의 미팅을 통 

해 나아 갈 방향에 대해 논의했다. 구리의 

역사를 알리는데 청년이 함께 하자는 의견 

을 나눴고, 구리전통시장 상인회는 대부분 

나이드신 분들이 많아서 젊은 시선으로 전

통시장 활성화에 역할을 해주길 바랐다. 청 

개구리팀은 직접 구리 곳곳을 돌아다니며 

청년들의 시선으로 구리를 바라보기로 했 

다. 구리전통시장을 여러 시간때에 방문해 

보고 보지 못했던 전통시장의 모습을 탐색 

하기로 한다.

©
 인터넷 서칭 및 동대문 현장조사를 통해 상 

품제작 단가 및 공정과정을 살펴보았다. 메 

인 상품으로 곱창 캐릭터를 활용한 장바구 

니를 제작하고, 방수스티커와 에코백을 샘 

플로 제작해보기로 했다.2
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껴
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I 계획하기 - 마을조사 - 시장조사 - 디자인 - 샘플제작I

©
 청개구리팀 자체적으로 곱창 캐릭터를 만들었다. 캐릭터가 있으니 만들 수 있는 상품이 굉 

장히 다양했다. 고민하다가 플라스틱 사용을 줄이기 위한 장바구니를 제작하기로 했다. 청 

년들은 장바구니를 잘사용하는 연령대가 아닌데 어떻게 어필할수 있을까생각하다 주머니 

를 캐릭터 인형으로 만들어 보았다. 인형 안에 장바구니를 넣고 악세사리로 활용할 수 있게 

디자인했다.

또한 온라인으로 홍보가 가능하도록 이모티콘을 만들었다. 제작한 이모티콘도 스티커로 제 

작해서 판매하려고 한다.

沙
》
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제작 스토리

I계획하기 - 마을조사 - 시장조사 - 디자인 . 샘플제작I

방수스티커 제작캐릭터 장바구니, 에코백 제작
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야고비 .

VWQ 히/1
순고비 〒丁

SOONGOK *
내여흫윤야교 HI 야! 써

햐채*고창« 푸뗘처 햐교티캲고 «i러 

성경에 야곱어라뇬 사람이 있혀처 

곱순이로 % 뻔 鑛지 뭐야

태 얼궇은 보다치히 훤색인탭

뷰으면 ^?을추룍 호얀 요구르트 섁이 되지

다뇬 흐여환 0|«과 반대로 

평벙한 성격을 가지고 있어 

낯올 가리:2 소극적이기도 하치..

하지만

타픈 사람의 꺛욜 SS 히 똘어주븐 

착한 성격의 소유차비

¥담헌이 U에게 다가와치＜^

XI귬하치 내 소개« 듀어줘처 교BE웨!

언녕! 내 에푱윤 순죠햐야!

순c»*a창a SOI처 金고Hl랴교 »2|져
보다AIM 나뇬 야고81항 타쀼?8 토3@율 띠교 헛00
나뇬 쇼‘푱소둏한 이»쫗 가졌치판

보기와fc 다뿌게 마주 #w 성격Olot

생간모행로 통귷동귷해처 01동차w 편혀게 궇러9 수 있려

굥차뇬 것도 차야«고 푱차도 자덕허

고집어 첸게 단점이야

제타가 친주» «괂처 차춰치

« 단짝야고뱌* 비＞해처

3둏네 뚹뽀끼이랑 튀수니황도 잴다탸지

m 가 븐 건 딿리기 or w 졔나온 잡채폴히

다리플이 되어줘처 남«보다 3釋« 

«리 쮵 수 였어! 다욤에 하이 S겸보자!

치귬;I丹치 내 01PHi «H게퉈:am웨 v

곱창의 종류
브* 헤*4匕

곱창의 효능 *
== =

1. 초창

주료 순댸 껍퍠기, 수태귴 똥에 차용퇴혀 간호

«우 fi 리0!도 사용됨.

표징으로논 냄새가 적고 부주나 턱기가 좋음.

2. 대창

구이와 보윰욯요로 사용하뵨 부혜.

로정으로는 교초한 WI 독칭이나 소기효이거처 

핞이 섭취하면 안됳.

3. 학창

구이용 5t는 아바야 슌대 듕오 판드뷴 로희헙니다. 

식감이 «깃하여 하짝구운 막참은 슈안주로 춰고괐 

훰 수 였다. 냂채가 적교 고초햔 맟이 나며 씹을추호 

답* 먓이 일풍이다.

요리치료로 취한 채료의 본연의 更올 찵리논71 퐌건.

4. 됴지곱창

대Xi곱창은 초곱청에 비볘 저0혀면처도 M
영앙01 뛰어남. 호히 퓔추지뱡산01 풍부해 

성장기 어동어게 W우 좋윰.

S—제 느

곱창영양성훈01는
철분과 비타한여 패표적이과고 한다.

곱창은 휴흐 모양으로 S라건이나 애라스틴 갏은 

탼력 첨유가 많은 것이 효징미다.

고창의 ft 농

1. 타基 살교기메 비해 첩보과 비타민이 풍부하다.

2. 가격도 처렴하며 段도 둭투하다.

3. 허햑한 사탐이나 휸자아 병후, 회호식 또는 보신 

요리에 이용하면 좋다.

4. 고단백 저»래스테» 칙풍인 곱창윤 씹는 맛도 

S 깃쪼깃 하다.

5. 소화 효소» 많01 합유하고 았어 어署게 요리해도 

초화 분헤 작용이 휘어타다.

6. 合연주로 체일 줗다. 스먺뚠 사람S온 잘 구워친 

곱창에 한잔 하면 정알 꿇탓이라고 햔다.

스토리카드제작
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구리 마을디자이너팀은 20대 초.중반으로 구성된 가장젊은 팀입니다. 다른 팀처럼 진행 절 

차나기획서를 쓰는 행정적인 일은 이제 막배우면서 시작해야 하지만 아이디어만큼은 톡톡 

튀는 팀입니다. 그만큼 우여곡절도 많았지만 팀의 캐릭터를 가지게 된 유일한 팀이기도 합 

니다. 우선 캐릭터를 가지고 있다는 것은 확장성이 매우 크다는 무기입니 다. 이 가운데서 할 

수있는 아이템이 너무 많아고생도 했습니다. 이제는선택과집중이 필요할것입니다. 모든 

팀이 그랬듯 구리 역시 인지도 있는장소가 없기에 구리를 알리는데에서 아이디어가시작되 

었습니다. 청소년, 청년들이 가장 많이 모이는 장소. 추억과기억이 있는 곳. 전통시장의 활 

성화 뿐 아니라 시장이라는 공간과 문화원의 협업 등을 고려한 결과입니다. 이렇게 탄생은 

곱창 캐릭터 야곱이와 순곱이는 시장 상인회와 지역 청년, 그리고 문화원을 연결하는 계기가 

되었고, 이것이 올 해 가장큰 결과라고 할수 있을 것입니다.

그럼에도 불구하고 마을 굿즈개발이라는 표면적 목표가 있으므로, 굿즈에 대한느낀점과제 

안을 해 보고자 합니 다.

- 우선 캐릭터를 가지고 있기 때문에 발생하는 너무 많은 가능성 덕분에(?) 개별 굿즈의 디 

테일이 조금은부족했다는생각이 듭니다. 캐릭터 스티커의 디테일과활용도에 좀더 많은 

고민이 필요합니다.

-첫 해 목표가 샘플제작이라는 점을 감안하면 다양한 굿즈를 만들어 내는 것 까지가 가능 

한 일이라고 하겠습니 다만, 대부분의 공정을 공장과기성품으로 대체했다는 점은 매우 아 

쉬운 지점입니 다. 물론시간과 예산의 제약으로 로컬에서 연결 가능한 네트워크를 찾기 쉽 

지 않았을 것입니만 재료와 지역의 특성을 잘 연결하고 조율 해 수정해 나가야 할 필요가 

있습니다. 양말공장들이 모여 있는 방학동은 버려지는 양말목을 이용한 다양한 사업을 하 

고 있습니다. 이를시작한 황새둥지는 ‘버려지는 것’ 에 대한 문제의식으로부터 활동을 시 

작했습니다. ‘물건을 만드는것’에서 조금 벗어나지역의 문제에 조금 더 접근하는시간을
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가졌으면 합니다. ‘소재만로컬’이기보다 ‘가능한한로컬’이 되기 위해 고민해보시길 제 

안드립니다.

- 위 의견과 더불어 이 제품이 환경을생각 할수 있으면 좋겠습니다. 청년들이 장식으로 활 

용하기 좋은 푹신한 인형의 형태라는 부분에 갇히지 말고, 좋은 방향으로의 배신이 필요 

한시점입니다.

- 이와 연결하여 포장에 대한 의견을 말씀드리려고 합니 다. 조금 다르게 생각해 보자면 장바 

구니는 ‘주머니’입니다. 주머니를 인형이라는주머니에 넣어, 상자에 포장하고, 손잡이가 

있는 주머니에 넣어 판매 한 것이지요. 장바구니를 사용하기 위해 많은 포장의 단계를 거친 

셈입니다. 이는 제작단가 상승이라는 점과 함께 장바구니를 사용하는 원래의 목적이 사라 

져버리게 됩니 다. 포장 하나에도 의미와 이유를 담아야 한다는 과한 요구를 드리는 것이라 

기 보다는, 작은 결정 하나하나에 깊 이 생각할 필요가 있다는 말씀을 드리고 싶었습니 다.

- 앞선 두팀의 피드백에서 말씀드린 로컬리티에 대한 강조지점 역시 함께 고민해 주시면 

좋겠습니다.

어디로 튈지 모르는 넘치는 매력을 가진 구리팀에 대한 기대로 다소 강한 피드백이었다고 

생각되네요. 이제 시작입니다. 몇 개월로 우리의 일이 완벽해 질 수는 없겠지요. 서로 배려 

하고기다리고 한 발 먼저 움직이느라 고생하신 청년디자이너와 문화원 담당자 모두 고생 

하셨습니다.
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마을디자이너 

문화원 

경기도문화원연합회 

컨설턴트



마을디자이너

.내가 살고 

아하는

향성을 정할수 있게 되었습니다.

좋은 기회로 경기문화원연합회에서 주관한 과천문화 

원 청년마을상점 과천지역 로컬굿즈 디자이너에 참여 

하게 되었습니다. 지역을 대표할만한 문화상품을기획 

하고 제작하는 것에서 그치지 않고 이러한 문화콘텐츠 

로지역에 생기를 불어넣으며 지역문화를 발전시킬 수 

있다는 점에 큰 흥미를 느꼈고. 활동하면서 책임감을 

가지게 되었습니다.

우선 첫 만남이었던 문래 해커톤 워크숍에서의 추억이 

가장 먼저 떠오릅니다. 지역 활성화를 위해 활동하는 

분들의 강연을 들으며 경계를 뛰어 넘는 융합적 사고의 

중요성을 깨닫기도 하였습니다. 또한, 다함께 로컬굿 

즈의 의미를 되돌아보고, 아이디어를 공유해보면서 방

이후, 과천지역을 더욱 잘 이해하고자 전문 마을 강사님과 함께 지역 탐방 시간을 가지며 

이전에는 몰랐던 과천의 숨은 이야기들을 알 수 있었습니다. 이를 통해 과천의 명소들을 

활용하여 상품제작의 토대를 잡고 기획서 작성하며 개인적으로도 성장할 시간을 갖게 되 

었습니다.

프로젝트가 아직 진행 중에 있지만, 과천시의 지역문화 발전이라는 사명감을 갖고 잘 마무 

리하며 좋은경험으로기억되고 싶습니다. 0| 자리를 빌려 좋은 활동에 참여할 수 있게 기회 

를 주신 과천문화원 측에도 감사의 말씀을 전합니 다.
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경기도문화원연합회 주최 청년 마을상점 과천지 역 로컬굿즈 디자이너로서 기대와 걱정으 

로 함께 참여하게 되었습니다. 처음 만남은문래동에서 진행한 1 박2일 워크숍이었습니다. 

청년마을상점 로컬굿즈기획을 위해 각지역 디자이너들이 모여 함께했던 첫 만남은 어느 

비 오던 날문래동에서 이루어졌습니다. 1 박2일의 해커톤일정은 빠듯했지만그만큼 많은 

것들을 얻어갈 수 있는 소중한 시간이 었습니 다.

문화와지역이 상생하여 그 지역만의 가치를 창출해내는 공간 마케팅 교육을 통해기획자, 

개발자, 디자이너 등 참여자가 팀을 구성해 쉼 없이 아이디어를 도출하고, 이를 토대로 앱, 

웹 서비스 또는 비즈니스 모델을 완성하고 발표까지 정말 1 박2일 숨 쉴 틈 없이 진행되었 

습니다.

현재는 과천의 지역을 함께 탐방하고 지역별 스토리를 듣고 함께 과천굿즈를 고민하고 있 

습니다. 12월 초까지 본사업의 취지에 부합한 과천굿즈가 탄생하기를기대하며 오늘도과 

천굿즈만을 생각하는 하루입 니 다.
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마을디자이너

2019년 여름 경기문화원연합회에서 주관하는 청년마을상점 

로컬굿즈 디자이너를 모집하였는데, 좋은 기회로 과천문화원 

로컬굿즈팀에 합류하게 되었다.

과천 로컬굿즈팀을 만나게 된 첫 날, 설렘반, 기대반으로 사무 

실에 들어섰다. 처음 만나는 분들이었지만 어색함도 없이 금세 

친해질 수 있었고, 즐거운 분위기로 의견을 교환할 수 있었다. 

정말 많은 아이디어들이 쏟아져 나왔고 거침없이 일이 척척 진 

행될 수 있었음에 너무 즐거웠다.

경기도문화원에서는 로컬 굿즈 팀들을 전폭적으로 지원해주고 

컨설팅해 주었었는데, 기억에 가장 남았었던 것은 청년마을상 

점 해커톤이었다. 해커톤이란 한정된 기간 내에 기획자, 개발 

자, 디자이너 등참여자가 팀을구성해 쉼 없이 아이디어를도출

김광미
하고, 이를 토대로 비즈니스 모델을 완성하는 행사이 다. 1 박 2일로진행되었던 해커톤은 퀄 

리티 높은 모더레이터분들을 모시고, 체계적인 프로그램으로 로컬굿즈 디자이너들을 채찍

질 아닌 채찍질로 좀더 나아갈수 있게도와주었고,생각과시야가 넓어지는계기가 되었다.

해커톤 이후,기획의 틀이 좀더 탄탄해질 수있었고,스토리가좀더 보완될 수있었다.시제 

품제작을 위한업체 선정 및 방문 등을진행하면서 평생 경험해보지 못했던 경험도 할수있
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었고，생각보다 쉽지 않은 세상의 턱을 느낄 수 있었다. 그럼에도 불구하고 우리 과천로컬굿 

즈팀의 열정은 사그라지지 않고 그걸 발판으로 좀 더 나아갈 수 있었던 것 같다. 더 좋은 업

체를 만나고 진행이 되면서 우리 팀에 대한자랑스러움과 뿌듯함을 느낄 수 있었다. 짧으면 

짧고 길면 긴 시간인 4개월 동안 많은 일을 겪었고, 이제 시제품 샘플링을 앞두고 있다. 과천 

을 대표할수 있는 로컬굿즈를기다리며, 많은사람들에게 추억과 향수를 불러일으킬 수 있 

는 감성굿즈가 되었으면 하는 바람이 있다. 정말 좋은 팀을 만났고, 좋은서포터들을 만나 여 

기까지 올수있었던 것 같다. 0| 자리를 빌려 감사의 마음과 인사를드린다.
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G)—
올해는제가 과천문화원 로컬굿즈팀의 일원으로 합류하여 굿즈라는 영역에 첫 발을 딛고직

조연 민
접 경험하고배우며 이 새로운분야에 관심이 증폭된 한해였습니다.

굿즈라는 새로운 분야를 접했을 때 막연함 속에서 우선 제 주위를 돌아보니 집에 놓여있는 

여행지에서 가져온 굿즈들이 보였습니다. 추억이 될만한기념품을 여행지마다사와서 모으 

다보니 제법 많은로컬 굿즈들이 집에 있었고, 그것을보며 생각을시작했습니다. 수많은제 

품들 중에 내가 저것을 선택한 이유를 생각해보자 다양한 물건들 속에 담긴 공통의 가치가 

무엇인지 생각해볼수 있었습니다.

제품 제작을 위한 아이디어 회의를 수차례 진행하며 서로의 의견을 모아보는기획의 시간.

우리가기 획한 굿즈를 제작할 수 있는 업체의 전문가를 만 

나서 조언을 구한 시간. 우리가 살고 있는 과천지역 마을 

탐방을 통해 과천을 더 깊숙이 알게 된 경험의 시간. 이 시 

간들이 모여 우리의 이야기가 담긴 과천굿즈가 출시될 거 

라 생각하니 매우기 대가됩니다.

매번 기꺼이 시간을 내어 함께한 우리 팀원들이 있고 또 

여기 까지 올수 있도록 모든 면에서 지원을 아끼지 않은 과 

천문화원 관계자이분들이 계셔서 여기까지 진행될 수 있 

었습니다. 모두에게 감사한 마음 보냅니다. 제품 출시까 

지 앞으로 남은 단계들도 모두 함께 힘을 모아 달려보겠 

습니다.
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권지선
청년 지역문화재생 프로젝트에 참여하여 가장 크게 느낄 수 있었던 것은 우리 경기 광주에 

도 자세히 들여 다보면 지역을 발전시킬 수 있는 소재도 많고 이 지역에 10년을 넘게 살면서

다양한 특색이 있는 마을들이 많다는 것도처음 알게 되어 광주에 대한자부심과 자긍심을 

가질수 있었다.

그리고 문화원에서 준비해주신 해커톤에 참여하여 지역청년으로서, 신입기획자로서, 남 

들과는 다르게 생각하고 다른시각으로 바라볼 수 있는 방법을 알아갈 수 있던 자리였다.

지역의 굿즈를제작할때 단순한 굿즈제작물이 아닌 의

미를 부여하여 시민들의 마음을 담고, 혹은 그지역의 사 

회적 문제를 담는 등 창의적이고 효과적으로 굿즈를 제 

작하는 방법을 가까운 곳에서 멘토링 받았던 제작 과정 

들이 너무나 큰 도움이 됐다. 하지만 현장답사부터 판매 

까지 모든 것을 참여하여 결과를 바라봤을 때 판매과정 

중 소비자가 정말 그 지역의 시민이거나 관광객이라면 

지역 굿즈를 사기 위해 소비가 이루어졌을까 하는 생각 

이 들었고, 그것에 대한 올바른 솔루션을 내려 고쳐나간 

다면 남녀노소 가심비 있는 소비가 이루어지지 않을까 

하는 생각도 들었다.

앞으로 문화원에서 이런 활동들을 꾸준히 추진해주신

2
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。

다면 아름다운 소재를 지니고 있지만 빛을 발하지 못한 구도심도 살리고 그것으로 인해 지 

속가능한 일자리 창출, 지역경제발전, 청년들의 지역에 대한자부심과 자긍심 부여 등이 자 

동으로 뒤따를 것이라고 생각한다.

또 광주, 과천, 구리가 이 기회로 굿즈사업을 이어가 지역의 사회적 문제를 담은 굿즈를 제 

작하여 문제점을 해결해 나간다면 10년 후에는 살기 좋은 지역, 20년 후에는 살기 좋은 나 

라가 조성되어 있지 않을까하는생각이 들었다.
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買gym 오랜 기간 광주시의 문화예술 지켜온 전통성의 문화원과 기획자, 실연자,

디자이너 등 다양한 분야의 전문성의 지닌 청년들의 만남이 신선하고 즐 

거웠다. 전통성을기반으로 하는 마치 뚝배기 같은 문화원에 신선한 채소 

같은 청년들이 송송 들어가진국같은 ‘엄미리 장승 디퓨저’를 만들 수 있

BKs 조리장처럼 청년과 문화원의 사이를 잘 이어주고 요리의 레시피북이 되

어준 경기문화원연합회의 기획과 방향성 제시 또한 돋보이는 사업이었다. 

특히, 제주도 워크샵은 다양한 굿즈 사업에 대한 다양한 경험을 제공하고, 

지역과 굿즈 사업이 결합하여 어떠한 파급력을 일으킬 수 있는지 알아가는 유익한시간이었다. 

향토문화유산이 나 지역문화자원을 문화원 또는기 성세대의 눈으로 바라본다면 재미있는 이야기 

가숨어 있는지켜야할 중요한자원일 것이다. 하지만지역문화자원을 바라보는청년의 눈은 다르 

다. 그저 동네 어디쯤가면 마을입구에 그냥늘서 있는장승이었을것이다.

이번 사업을 통해 400년 역사를 가진 우리마을 엄 미리장승의 이야기를 알아가는 과정 또한 즐거 

웠다. 약 100,000원의 원가를 들여 30,000원에 파는 밑져도 한참 밑지는 장사를 했다. 물론 소량 

제작이 갖는 한계가있었지만,사업성으로만 따진다면 매우 낮은성과이다. 하지만우리는 밑지는 

70,000원보다 몇 배는 높은 가치를 창출했다고생각한다.

문화원은 청년에게 청년은 또 문화원에 서로 한 발짝씩 다가가는 힘찬 첫걸음을 내디딘 것이 다. 

뚝배기 같은문화원과신선한 채소같은청년들이 만나진국 같은 ‘엄미리 장승 디퓨저 ’가 만들어 

졌다. 언젠가시간이 흐르면 고급스러운궁중요리 같은. 맛깔스러운 퓨전요리 같은 결과물들이 나 

올 것으로 생각한다.

문화원과 청년들의 호흡이 중요하겠지만 무엇보다 조리장이 되어 칼을 잡은 경기도문화원 연합 

회의 역할이 가장 중요하다. 굿즈 사업에 국한되지 않고 청년과 문화원의 만남을 더욱 세밀하게 

들여다 봐줬으면 하는 바람이 있다. 2020년 문화원과 청년의 시너지로 더욱 멀리 뛰는 사업이 기 

획되길 바란다.



마을디자이너

양도선

광주시에는 仙0년 역사의 엄미리 장승제가 있다하지만 엄미리 장승은 빛을 보지 못했다. 

이렇게 소외된 문화자원인 엄미리 장승을 모티브로 하여 뜻깊은 자리가 되었다.

굿즈 상품을 제작함으로써 광주시 문화자원에 대해 공부하게 되었고 오랜 역사가 앞으로 지 

속적으로 보존되었으면 좋겠다는 생각을 하게 되었다.이번 계기를 통해 전국. 전세계로 퍼 

져나가광주시의 우수한 문화자원이 널리 알려졌으면 좋겠다는 생각이 들었다.

처음 제작해보는 굿즈상품이지만 우리고장 광주시의 문화자원을지속 발굴하여 전국 문화 

굿즈상품을 대표 할 수 있는 우수한 상품을 제작하고 싶다.
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권지 영
굿즈 사업을 하면서 엄미리 장승에 대해 새롭게 알게 되었고 그밖에도 경기광주에 대한 내 

가몰랐던 많은것들을알게 되어 신기하고새로웠으며, 타지역의 특징 및 대표하는 것들도 

알게 되어 뜻깊은 시간이었다. 그 

리고 문화원에서 초청한 많은 멘 

토들의 강의는 디자이너로서 많은 

도움이 되었다.

내가생각하기에 디자이너는 단지 

보기 좋고 실용적인 디자인을 도 

출하는 것이라고만 생각하였는데 

문화원에서 준비해주신 강의나현 

업에서 뛰고 있는 멘토들의 피드 

백을 받으며, 사회적, 역사적 배경 

그리고 지금의 내가 살고 있는 이 

시대 환경을 정확하고 객관적인 

시각으로 관찰하여 미래를 예측하 

고과거와 현재를 아울러 미래를 담고 있는 것 또한 디자인이라는 생각이 들었다.

또한 굿즈를 디자인하는 것은 단지 상품을 만드는 것에서 끝나는 것이 아니라 디자인을 활 

용하여 사회적 경제와 지역 문제 해결을도울수있다는것, 그것이 디자이너의 소통이구나 

하고 생각하게 되었다.

굿즈 사업을 하면서 잠시나마 지역과지역 주민을 생각하고 소통하여 즐거움을 줄수 있는 

실용적인 굿즈를생산하기 위해 힘쓰고 조금이나마 내가 살고 있는 이 지역의 목소리에 귀 

기울이면서 사용자 입장에서 생각해보았던, 모두와 소통하고 공감한 순간들이 뜻 깊었고 

나 자신에게도 지역발전에 조금이나마 힘을 보탠 것 같아 뿌듯했다. 또한 굿즈 사업을 하 

며 내가 살고 있는 이 지역문제와 문화에 관심을 갖게 되고 애정을 갖게 한계기가 되었다. 
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청년마을상점 굿즈 활동을 통해 내가살고 있는지역을 확대하여 크고자세하게 관찰할수 

있는 시간들을 보냈다. 팀원들과 거듭된 회의를 통해 산이나 바다, 지형물을 상품화시키기 

보다는구리시시민들이평소에즐겨먹는곱창을청년들이좋아하는스타일의캐릭터로만 

들어내어 그 캐릭터에서 파생하여 여러 가지 굿즈들을 생각해보기로 하였다. 구리시장을 

알리고 일회용품을 줄이기 위한 프로젝트의 방향을 잡고 구리시장바구니（곱창캐릭터 이 

용）와 텀블러 등 여러 굿즈를진행했다.

하지만 제품으로 만들기까지 많은 어려움이 있었다. 먼저 샘플을 만들기까지의 비용도 만 

만치 않았으며 짧은기한 내에 단가를 낮추면서 품질까지 신경써야하는 일은 큰 어려움이 

었다. 그렇지만 이번 경험이 다음을진행할 때에 큰 도움이 될 것 같다.

앞으로 SNS 등 온라인, 오프라인 마케팅이 중요하다고 생각된다.
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박민경
구리시에서 오랜 시간 살아오다보니 ‘구리 ’의 장점에 대해 생각하기보단 익숙함에 취해 살 

았던 것 같다. 그런데 이 프로젝트를 위해 구리를 돌이켜 생각해보고 구리의 장점을 생각해 

보니 다른 사람들이 구리를 알아줬으면 좋겠다는 욕심이 생겨 더 많이 고민하고 노력하며

시간을 보냈던 것 같다.

지난진행 과정을 돌이켜보면 1년이라는 시간동안시간 분배가 아쉬 

웠던 것 같다. 물론 초기 과정이 가장 중요하고 많은 논의가 필요하기 

에 충분한 시간을 가져야 했으며, 그 기간들이 있었기에 후반부에도 

흔들리지 않고 구리시의 굿즈를 만들 수 있었다고 생각한다. 하지만 

후반부의 샘플 과정을 거처 제품을 제작하는 기간이 촉박해 더 좋은 

품질의 굿즈를 만들어내지 못한 것 같아 아쉬움이 남는다. 또한 청년 

모두가 굿즈 제작이 처음이다보니 열정과 아이디어는 넘쳐났지만청 

년들이 1 부터 100까지 모든 것을 제작해야 했기에 재정의 어려움과

현실의 벽에 부딪혀 포기해야했던 것들이 아쉬웠다.

이런 시행착오를 통해 2차 년도에는 더 좋은 품질의 굿즈를 제작해보려고 한다. 또한 아이 

디어는 훌륭했음에도 불구하고 포기해야했던 새로운 굿즈 상품들을 중심으로 청년마을상 

점을 이루기 위한 다양한 아이템을제작하는데에 힘써보고싶다.

같은 지역의 청년들이 모여 편한 장소에서 편한시간에 만나 아이디어를 공유하다보니 시 

간적 공간적 제약에 많이 쫓기지 않을수 있어 좋았다. 또한 나 혼자라면 절대 경험하지 못했 

을모든과정들을구리 문화원과구리 청년들이 함께하여 의견 논쟁 없이 잘진행 될 수있었 

던 것 같다. 오히려 서로의 단점을 보완하며 각자의 역할을 분담하여 일을진행하니 더 좋은 

아이디어가 나오고 큰시너지 효과를 만들어낼 수 있었던 것 같다.

3년이라는시간동안 처음의 목표처럼 일자리 창출에 힘 쓸 수 있었으면 좋겠다.
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마을디자이너

이번 프로젝트를 진행하면서 깨달은 것이 많다. 나는 이 프로젝트를지 

역경제와 나의 머리와 손으로 지역이 홍보될 수도 있다는 이유로 흥미 

가 있었다. 평소에 살아가면서 지역 경제에 대해 생각해 본적이 없다. 

대부분 많은 사람들도 생각하지 않을 것이다. 학업으로 인해 중간 중 

간 참여는 못했지 만, 전체적인 부분에서는 어느 정도 영향을 끼친 것 같 

아 보람차다.

언제나 그렇듯시작하기 전에는 막막하고 이 일을어디부터 시작해야하 

나 길을 찾을 수 없었지만 회의도진행을 해보고 아이디어도 하나씩 내

남궁민
보니 구조에 맞춰 하나씩 짜여가고 있다는 것을 느꼈다. 사전 조사를 통해 지역에 관심을 가지 

게 되었다. 구리에 10여년을살면서 이 지역의 특산품, 관광명소 등을 듣기만 들었지, 가서 보 

지는 않았다. 모든 사람들이 그럴 것 같다. 용산 지역 사람들이 용산에 있는 국립중앙박물관에 
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가지 않듯일상에 익숙해져서 지역 명소에 관심이 없는사람들이 태반이다.

굿즈를 구상할 때가 제일 힘들었던 것 같다. 사람들이 유용하게 쏠 수 있고, 지역을 홍보 할 수 

있는아이템을찾는다는 게 여간쉬운일이 아니다. 지금은에코백,컵,인형,장바구니 같이 완 

성품이 나왔지만 하나의 물건이 만들어지기 까지 무수히 많은시간과 노력을 투자했었다. 물 

론 학업이라는문제 때문에 회의에 빈번하게 참여하지 못하여서 아쉽다.

개인적으로는 관광명소로 캐릭터를 삼았으면 했는데 ‘곱창’이라는 타이틀에서 벗어나지 못 

하고 진행되었던 게 아쉬웠다. 유네스코 문화유산인 동구릉과 구리 타워, 꽃길 등 찾아보면 많 

은 매개체가 있는데 너무 곱창으로만 생각했던 것 같다. 지금 지역 발전에 힘쓰고 계시는 분들 

은 대부분 중장년층사람들이 많다. 혈기왕성 하고제일 좋은 인력이 10대~20대 청년들이 있 

는데도 말이다. 나는 구리에 있는 10대~20대 청년들이 지역 발전에 대해 한번쯤이라도생각 

해 보고관심을기울였으면 하는 바람이다.
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이번 프로젝트를 참여하면서 많은 것들을 경험하고 지역문화에 대한 관심이 늘어나게 된 것을 큰 

장점으로생각한다. 구리지역을 돌아다니면서 분석하고 좋은것들을 알리기 위한 첫발은 새로운 도 

전이고 즐거움이었다. 우리 안의 구리였다면 이제는 더 나아가는구리를 보여 줄수 있다는기대감 

을 갖게 한다.

구리하면 떠오르는 것들로 시작해서 10대 20대 주민들이 선호하는 음식으로 구체화 하면서 문화 

원과 협업하는 과정에 구리의 다양한 축제들을 통해 구리의 먹거리인 곱창을 캐릭터화 하기로 하 

고진행했다.

처음엔 캐릭터를 만들고 제품을 생산하기 전까지 순조롭게 진행이 되었는데 막상 생산에 들어갔을 

때 국내생산의 단가가 높고 공장 등을 구하기 힘들었다. 원가를 낮추기 위해서 중국으로 보내야 하

는데 그러기엔 프로젝트의 취지와 맞 

지 않았고 시간의 여유도 없었다. 또 

가내수공업으로 하기엔 인적자원부 

족에 진행 공정이 까다로웠다.

장바구니를 기획했을 때는 친환경적 

인 면에서 일회용품을 줄이자는 취지 

에어머님들의 상징은 장바구니를 귀 

여운 캐릭터로 10대, 20대 젊은층의 

사람들도 가지고 다니면서 필요할때 

꺼내 쓸수있게 만들자는 취지가 담겨있다. 지금은수요가 부족하지만원가를 더 낮추고 홍보에 더 

힘을 써보기로 한다.

다만 구리지역은 인적자원이 부족하다. 제품으로 나오기까지의 공정을 같이 해 줄 수 있는 곳이 현 

재까지는 찾아보기 힘들었다. 인건비도 비싸다. 대안은 향후 제품을 단순화 시키고 다양한 굿즈로 

지역 내에서 수용할수 있는 제품을개발해야 한다. 또페이스북이나 인스타 등으로캐릭터를홍보 

해서 구리 곱창을 알리는데 중점을 둘 것이며 축제를 통해 캐릭터들과 체험하는 부스 등을 통해 구 

리의 굿즈 더 나아가서 구리를 알리는기회로삼을 것이다.
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문화원

유소영

과천문화원 팀장

‘과천 청년 지역문화재생 프로젝트’추진을 위해 ‘지역의 굿즈’에 대한 끝없는 고민과 생각으 

로 2019년을 즐겁게 보낸 것 같다. 지역의 청년활동가와 마을활동가와 함께 경기도 문화원연

합회에서 주관하는 해커톤 워크숍의 첫 숨 가쁜 이야기와 교육과 생각으로 6,7월은 고민만 하

다가지나간것 같다.

지역 청년과 협업하여 문화원이 젊은 이미지로 조금이나 

마 변화를 줄 수 있을까? 지역청년과 마을활동가와 문화 

원간 협업이 잘될까? 잘 만들 수 있을까? 잘 팔릴까? 등등 

갑자기 이런 저런 걱정스러운생각이 꼬리에 꼬리를 물고 

머리가 복잡해졌다.

그렇지만 경기도문화원 연합회에서 실패를 두려워하지 말 

고 2019년은 청년활동가와 마을활동가의 아이디어를 다 

반영해서 만들어보자는 말을 듣고 고민이 사르르 사라졌

다. 경기도문화원연합회에서 컨설팅 선생님들도 함께 하신
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다고 하시니 더욱 든든해져서 거침없이, 그리고 과감하게 사업을 추진하겠다는 마음이 들었다. 

과천의 마을활동가와 청년활동가는 한번 만나면 아침 9시에서 저녁6시 까지 연이은 회의와 토 

론과 마을탐방 까지 정말시간가는 줄도 모르고지치지 않은 열정적인 모습에 나도 다시 한번 

고민하고 생각하게 되었다.

계속되는 고민 속에서 11월 18~20일（월~수） 제주도에서의 결과공유 워크숍의 숨 가쁜 일정과 

12월10일（화） 남양주서경청소년수련원에서의 청년마을상점 마을디자이너 작품전시 및 시범 

판매 준비로 늦은 밤까지 우리들의 회의는 끝날 줄 몰랐다. 굿즈를 잘 팔릴 수 있도록 전시하고 

판매를 하면서 정말 오랜만에 두근거림과 설렘으로 과연 완판이 될까? 아니면 하나도 판매가 

안 될까? 하는 걱정을 않고 언제 시작된 지도 모르게 2019년 청년마을활동이 끝이 났다. 준비 

해야할 것도 고민해야할 것도 많았던 올해 청년마을활동을 돌아보며 내년에는 더욱알찬사업 

이 될 것이라는기대를 해본다.
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문화원은어떻게 하면 다양한계층과 소통할수 있을까에 대해 고민하지 않 

을 수 없다. 그중에서도 특히 청년층은 특별한 관심의 대상이다. 오래 묵은 

문화원의 이미지를 전환시킬 대상이 될 수 있기 때문이다. 그러나 현실적으 

로청년들을 참여시키는 일은 여러 가지 면에서 쉽지 않다. 그런 차원에서 이 

번 경기도문화원연합회에서 기획한 ‘청년마을상점 ’은 매우 유익한 프로젝 

트라생각된다. 청년과문화원을연계할수 있는소증한 계기가 되었고, 향후 

청년들이 능동적으로 참여할 수 있는 프로그램을 개발할 수 있는 가능성도 

확인할수 있었기 때문이다. 지역에서, 지역을 위해 일하고싶어 하는 청년들이 의외로 많다는 것을 

이조남
광;:호） 실장 알수있었던점도소득이라면 소득일 수있겠다.

지역 굿즈 개발 이란 생소한 과제를 어떻게 하면 잘 수행할 수 있을까를 놓고 처음엔 다들 막막해했 

는데, 청년들과 머리를 맞대고 진지하게 고민하는 동안 지역에 대한 관심이 고조될 수 있었고, 지역 

문화콘텐츠에 관해서도 상호 의견을 교류할수 있었다. 이 또한 문화원의 입장에선 하나의 성과로 볼 

수 있다. 생각과 일치하지는 않았지만 나름의 결과물을도출해낼수 있어서 청년들이 느끼는성취감 

도커 보였다. 다행히도 광주의 경우, 실질적인 ‘청년마을상점 ’을 운영하기 위한자발적인 움직임이 

활발해, 본 프로젝트가 확장될 수있는 여지가생겼다. 앞으로 ‘상점 ’이라는 본래의 취지에 맞게 실질 

적인 수입을 창출하려면 소비자의 구매력을 반영한보다 다양한제품이 개발되어야할것이다. 청년 

들은 엄미리 장승 굿즈개발을계기로 다양한 로컬 굿즈개발로 확장하고싶어 한다. 그러기에는 많 

은 과제들이 남아 있지만 하나의 동력이 생긴 것만은 분명하다.

이번 경기도문화원 연합회가기획한 ‘청년마을상점 ’은지방문화원의 역할을 지지하는 차원에서도 

매유 효과적이라생각된다. 지역에서 청년들이 먹고사는 일로 고민할때, 문화원이 협력기관으로 관 

심을 가져준다는 것 자체만으로도 청년들에겐 힘이 되었을 것이다. 이 사업이 3개년 계획으로 추진 

된다고 하니 단기간의 성과로 마무리 되는 차원을 떠나지속적으로 성장해 나갈수 있도록 문화원에 

서도 최대한 협조할계획이다. 청년들은 해커톤 워크숍과제주 굿즈샵 방문을 통해 견문을 넓힐수 있 

었고, 사업계획도 좀 더 구체적으로 수립할 수 있게 되었다고 말한다. 이런 기회가 좀 더 많아져서 본 

사업의 취지가잘살려져 청년들에게 실절적인 도움이 되는프로젝트가 되었으면 한다.
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문화원

전은선

구리문화원 대리

청년마을상점 사업을 통해 평소 무심하게 생각하고 지나쳤던 우리지역의 매력적이고 특색 

있는 부분을 참고하여 캐릭터를 만들고 그 과정에서 지역 청년들과 머리를 맞대고 소통할

수있다는 점이 너무좋은사업이었습니다. 무엇보다 이 사업을 통해 일이지만 더 즐겁게 더 

폭넓게 시야를 확장할 수 있는 계기가 되었고 서로 모여 생각을 나눌 때는 틀에 박혀 누구한 

테나 적용되는 아이템이 아닌 젊은 청년들의 시선에서 전문가보다 더 구리시에 대해 잘 아 

는 청년들과 함께하다 보니 본인도 잠시 청년이 된 것 같아 행복했습니 다.

또한꼭성공하고이익을올려야한다는부담이없는점, 

좋은 취지의 사업방향 제시, 여러 전문가들이 틈틈이 자 

문을 주시고, 생각의 폭이 넓어지게 많은 것을 보고 느 

낄 수 있었던 기회를 제공해주신 점, 무엇보다 아이디어 

를서로 공유하는 점이 사업을 진행하는데 있어서 든든 

했습니다.

이번 사업을 통해 지역을 이해하고 지역주민들에게 한 

발자국 더 다가가는 좋은계기가 되었습니다.

제일 아쉬운점은 제품에 대한 애착과 욕심이 생기면 생 

길수록기간이 촉박했습니다. 한 아이템을 만드는데 알 

아보아야할점이너무많아서한편으론겁도나고다른 

한편으로는 아쉬운 점 도 많았습니 다. 그밖에 제품을 만
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드는데 드는 비용 소량 굿즈를 주문하는 곳은 그만큼 비용적인 면이나 전문적으로 하지 않 

을 경우 결과는 언제나 불확실 했습니다.

모르는 분야이기에 알아보고 찾는 시간적인 문제와 눈에 보이지 않는 비용은 참 애매한 문 

제였으며 그런 점은 이사업을 진행하는데 항상 변수였고 애로사항이었습니다.
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경기도문화원연합회

오다예

경기도문화원연합회 

연구원

청년사업을 진행한다는 것이 조심스럽기도 했다. 이동이 잦은 청년의 특성 상 지속성에 대 

한어려움이 있고, 청년의 감수성을 문화원이 이해할수 있을까라는 고민이 들었기 때문이 

다. 따라서 명확한 역할 부여와 문화원과 청년, 서로의 역량이 교환될 수 있는 지점을 찾아 

야 했다. 또한 청년이 일방적인 수혜자가 되거 나 봉사자가 되지 않는 것을 중점으로 두었다. 

그렇게 문화원에서 아카이브 된 자료를 지역청년이 로컬굿즈로 새롭게 해석해보는 프로젝

트를진행했다.

이를 통해 과천, 광주, 구리 세개 지역에서 세가지의 지역특성을 반영한 로컬 굿즈가 제작 

되었다. 로컬 굿즈를 매개로 광주 지역은 엄미리 장승 상인회와 연결되어 마을 주민과 본격 

적인 엄미리 장승 굿즈제작을 준비 중이고, 구리는 구리전통시장 상인회와 연결되어 캐릭 

터를 활용한 파생 상품을제작할 계획이 다. 과천 지역은 문화원 및 지역 행사와 연계해 지속 

적인 판로를 개척하고 있다. 단순히 로컬 굿즈를 제작한 것에서 그치지 않고 지역 내 단체

및 주민과 연결되어 차후년도사업을 준비한다는것이 이번 프로젝트의 가장 큰성과이다.

하지만 문화원과 사업을 논의하 

고, 청년을 모집하고, 워크숍을 진 

행하고, 제작을 완료하기 까지 진 

안한 과정들이 있었다. 어려웠던 

지점은 단연 지원금과 의견조율 과 

정이었다.기본적으로 청년이 문화 

원에 고용되는 방법이 아닌 협력관 

계로진행하는사업 이기 때문에 인 

건비 책정이 불가능하다. 따라서

개발된 상품이 문화원이나 도연합회에 귀속되는 것이 아니라 참여하는 청년의 자체적인 

콘텐츠가 되는것이 메리트라는 것을기존의 인건비 방식에 익숙한 문화원과 청년그룹에 

게 설득해야 했다.
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소통의 방법에 있어서도 기존의 방식과 달리했다. 타 사업보다도 지역문화원 담당자의 역 

할과 비중이 컸다. 문화원과 청년의 관계 형성을 위해 도연합회와의 직접적인 소통은 가급 

적 문화원 실무자와 진행했고, 전체 과정과 프로그램에 마을디자이너 뿐만 아니라 문화원 

실무자도 함께 참여하도록 했다. 이후 지역별 활동에서도 문화원 담당자가 주도적으로 마 

을디자이 너와 소통하고, 진행사항을 체크해야 했다. 궁극적으로는 문화원 담당자가 사업을 

주도적으로 진행하는 것이 아닌 청년들이 문화원과 지역을 연결하는 매개자 역할을 할 수 

있기를 바란다. 향후지역을 확장하여 사업을 진행한다면 각문화원의 여건과 역량이 다르 

기 때문에 문화원 담당자 별도의 역량강화 과정을진행하거나 사업의 방향성 공유를 위한 

촘촘한 과정이 필요할 것으로 보인다.

처음이라 삐그덕 거리고, 우기적우기적 진행했던 사업에 적극적인 참여와 아낌없는 격려를 

보내주신 모든분들께 감사드린다. 무엇보다도 문화원 실무자와 마을디자이너 덕분에 시범 

사업이 잘 마무리 될 수 있었다. 그간의 시행착오와 성과를 바탕으로 내년도에는 더욱 세심 

하게 관계를연결하고,깊이 있게 지역을 들여다보게 되길 바란다.
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컨설턴트

신희영

문화집합36.5 이사

〈청년마을상점〉1차년도가드디어 끝났습니다.

몇 해 전부터 ‘지역 ’이라는 단어가 화두가 되고, 로컬전성시대라 불릴 만큼 지역을 중심으 

로 활동하는 사람들이 많아졌습니 다. 개인의 취향, 지역의 특징, 마을에서 함께 잘 살아가

야 하는 이유 등 로컬의 중요성은 아주 많겠지만 이 사업은 ‘지역중심의 일거리 만들기 ’를 

목표로삼았습니다. ‘일자리’가아닌 ‘일거리’로의접근이 그시작이고, ‘로컬’의중심인지 

역문화원이 그 역할을 함께 수 있을것이라는생각이었습니다.

올 해 목표는 가시적으로 나타 날 수 있는 마을 굿즈 샘플 제작이 었습니 다.

그러나 본사업의 궁극적인 목적은 굿즈기획 및 제작과정을 통해 ‘지역 네트워크를 만드는 

것’이었습니다. 로컬사업에서 가장 핵심이 되는 것, 지속성을 갖는 힘은 바로 지역 네트워 

크（커뮤니티）이기 때문입니다.
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이를 위해 세 지역의 청년마을디자이너들은 끊임없이 지역을 조사하고, 문화원과연계, 열 

심히 프로젝트를 수행해주었습니 다. 덕분에 광주와 구리지역은 지역상인단체와 네트워크 

를 형성했으며，과천은 향을 직접 제작할 수 있는 기 반 조사를 마쳤습니 다. 짧은 시간 안에 

가능한 일은 아니었기에 마을디자이너와 문화원의 노력에 감사드립니다. 이제는 이 노력 

이 지속적으로 관계 맺고 확장되기 위해 세심한 배려가 필요할 것이며, 지역 내 커뮤니케이 

션이 더욱더 중요해질 것입니다.

세 지역 청년들의 모임은사회경험과 연령 등구성형태가 모두 달랐고, 그렇기 때문에 교육 

이 아닌 워크숍 형태로 경기도문화원연합회와 컨설턴트, 마을디자이너와 지역문화원이 함 

께 공부하며 만들어 가는 과정으로 진행했습니다.

우선 컨설팅이라는 명목의 참견을 최소화 하고자 했고, 마을디자이너들의 역량만으로 추 

진 되도록 최대한 자율성을 부여하고자 했습니 다.

이 과정을 통해 제작된 굿즈에 대해 느낀 점을 압축해 이야기 해 보자면, ‘착한 상품기획 ’이 

라고말할수있을것 같습니다.같은상품（제품）이라도어떤 이야기가들어 있느냐에 따라 

상품의 매력이 달라질 수 있습니 다. 과천의 좋은 추억, 장승의 좋은기운, 지역 명소를 알리 

는기획은 포장도, 이야기도 예쁘고 착한 굿즈였습니다. 로컬스토어의 대표적인 도시 포틀 

랜드는 ‘모두의 기대를 좋은 방향으로 배신하는 법’이 중요하다고 말합니다. 당연히 그럴 

꺼라는 이미지를 깨는 좋은 방향으로의 배신이 2020년 마을디자이너와 함께 하고싶은 컨 

설턴트로서의 목표입니다.

일년을 마무리하며 이 사업에 필요한 것, 중요한 것은 무엇일까에 대한 고민과 함께 몇 가 

지 정리해보려고 합니 다.

첫째, 철저한 로컬리티를 위한 학습과 조사입니 다. 철저히 지역에서 해결하기 위한 방법을 

찾자면 왜 그래야 하는지 고민해야하고지역에 대하여 공부하는 과정이 필요할 것입니다. 

쉽게 살 수 있는 일용품도 지역의 수제 상품으로, 온라인 쇼핑몰이 더 싸더라도 지역의 공 
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방에서 구매하는 바이로컬(Buy local)을 위해서 지역의 커뮤니티와 상품은 only oneO| 되 

어야 합니다.

둘째, 이 과정을통해 단체(사업)의 철학과목적을 분명히 해야 합니다. 이 사업의 목적은로 

컬리티입니다. 1년간의 사업을 진행하는 동안 부딪히는 여러 어려움들이 있었고, 짧은시 

간과적은 비용으로 기획부터 제작까지 해야하는 상황이다보니 지역을 벗어나거나 목적 

에서 벗어난 과정들이 다수 포함된 것이 사실입니다. 이것은 아직 이 사업을진행하는 목 

적이 분명하지 않기 때문입니다. 편한 곳으로 눈을 돌리지 않고 지난한 과정을 거칠 수 있 

는힘이 필요합니다.

셋째, 소비자 중심의 사고입니다. 팔리는 물건은 소비자 중심적 사고에서 만들어집니다. ‘ 

나’와 연관 있는 (relevant) 쓸모 있고 (useful) 재미있는 (f 니 n) 상품에 소비자는 매력을 가집 

니다. 이를 위해 우리에게도 미적분법의 사고방식이 필요하다는 제안을 해 봅니다. 다양 

한 개인의 생각을 분석하고(미분), 사회에서 일어나는 다양한 일에 대해서 사람들이 일반 

적으로 가지고 있는 생각의 흐름을 살피는(적분)연습이 필요하다고 박용후는 말합니 다.1

넷째, 스토리텔링입니다. 많은 로컬기획자들이 말했듯 세상에 획기적으로 새로운 상품은 

존재하지 않습니다. 익숙하고 비슷한 상품들사이에서 우리 상품을선택하게 하는 것은어 

떤 이야기를가지고있는가 입니다. 이 이야기가‘다름’이 있는굿즈(bethediffrence)로차 

별성을가질 것이며, 이것이 청년상점 굿즈의 identity가 될 것입니다. 이를 위해 ‘다름’을 

슬기롭게 표현해야합니다. 이 것이 네이밍입니다. 현재‘나를 어떻게 부르면 행복할 것인 

가?(calling) ’는 나의 직업을 스스로 네이밍하는데 까지 이르렀습니 다. 상품의 네이밍도 마 

찬가지이며, 그기반은 바로 스토리텔링입니다.

1 관점을디자인하라_박용후 
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마지막으로 네트워크와 커뮤니티입니다. 아무리 강조해도 지나치지 않은 중요한지점입니 

다. 대형 브랜드가 오히려 어울리지 않는다는 포틀랜드는 같은 상품을 만들거 나 판매하는 

경쟁자들끼리도 서로 조언을 해줍니다. 지역에서 함께 일하고 고민하는 사람들끼리 서로 

조언을 아끼지 않고, 도움을 주고받으며, 함께 성장하는 이상함을 유지하는 도시.2 설령 실 

패하더라도 좋은 도전이었다고 말해 줄 수 있는 문화, 실패가 허용되는 이 곳의 힘은 비슷 

한경험을 하며 함께 살아가는 그 마을 사람들의 네트워크의 힘입니다. 이것이 네트워크가 

필요한이유이며, 철저한로컬리티가 될 수 있는 힘이라고 생각합니다.

힘들었지 만 함께 한 시간과 과정들이 의미 있었습니 다.

원하는 만큼의 지원과 원하는 만큼의 결과는 아니었겠지만 이 과정들이 작은 발판이 되어 

무언가 사건이 벌어지는 마을의 모습을기대해봅니다. 사람과 사람이 만나고, 낯선 것들이 

보이고, 처음 해보는 경험들로 설레면서 조금 더 깊이 조금 더 가까이 다가가는 관계가 되 

길 기대합니다. 밤낮없이 고민에 고민을 거듭하며 정성을 쏟은 담당자 오다예 연구원과 중 

간에서 어려운 역할을 무던히 해주신 광주, 과천, 구리문화원의 담당자께 감사드리며, 끝까 

지 웃으며 함께 해주신 청년마을디자이너에게 감사와 응원을 보냅니다.

2 포틀랜드 메이커스 야마자키마쓰히로
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