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‘4차 산업혁명’으로 대변되는 사회 전반에 걸친 변화는 국가경쟁력(Mass Flourishing) 향상을 위한 대중 혁신을 요구하고 있다. 이러

한 시대 요구 속에서 2000년 이후 부활한 DIY 운동의 새로운 형식인 ‘메이커 운동(maker movement)’은 변화 요구에 대응할 수 있는 

‘대중혁신활동’으로 평가받고 있다. 특히 메이커 운동의 주요 활동공간인 '메이커스페이스(makerspace)’는 ‘메이커(Maker)’들이 서

로의 지식과 자원을 나누고 협업하며, 결과물을 공유하는 장소로 주목받고 있다. 메이커스페이스는 최근 들어 ‘대중혁신플랫폼’ 또는 (예

비)창업자를 위한 창업준비 공간으로 기능을 확장하고 있다. 우리나라도 2010년 이후 다양한 형태의 '메이커스페이스'를 혁신기반육성을 

위한 정책 차원에서 지원하고 있다. 중소벤처기업부는 메이커스페이스 확대 사업을 2018년부터 추진 중이며 '일반랩'과 '전문랩'으로 세분

화하여 '일반랩'은 메이커 입문과 기본단계에 있는 초보 메이커들을 위한 'Zero to Maker' 공간으로, '전문랩'은 전문가(창업가)들을 위한 

'Maker to Maker(Market)' 공간으로 역할을 나누어 지원하고 있다. 본 연구는 메이커 관련 주제 중 메이커들이 활동하는 공간인 메이커

스페이스에 관한 연구이다. 따라서 본 연구에서는 지금까지 메이커스페이스에 관련된 국내외 주요 연구를 조사하고 관련 연구의 추세를 분

석하였다. 이를 바탕으로 최근 역할과 기능이 확대되고 있는 메이커스페이스에 관한 연구 필요성 및 구체적 내용에 대해 다루었다. 특히 창

업·경영학적 관점에서 메이커스페이스 관련 연구의 필요성과 구체적인 연구 분야를 제시, 4차산업 시대에 대중혁신플랫폼으로 변화하고 

있는 메이커스페이스의 질적 성장을 도모하고 새로운 제조 산업유형에 대한 창업·경영학적 관심을 유도하고자 한다. 

핵심어: 메이커, 메이커 운동, 메이커스페이스, 팹랩, 창업, 기술사업화, 대중혁신공간

Ⅰ. 서론

초연결1)과 초지능 그리고 초현실로 대표되는 '4차 산업혁명'
시대, '메이커문화'는 4차 산업시대에 다양한 혁신자원을 공급

해줄 수 있는 발원이자 배양지로 관심받고 있다. 메이커

(maker) 활동은 마니아(mania)적 취미나 여가활동 그 이상의 

사회, 문화적 의미가 있다. 최근 ‘메이커 운동(Maker 
movement)’은 과학기술(STEAM)2) 교육과 창업 및 혁신창업 

그리고 사회문제 해결 등을 위해 각 분야에서 활용 중이며 

다양한 적용을 시도 중이다(김윤정 외, 2016). 
메이커 활동과 메이커스페이스가 내재하고 있는 잠재적 역

량에도 불구하고 학문적 연구는 교육학이나 문헌정보학 등 

몇 분야에 치우쳐져 있다. 교육(콘텐츠) 분야에서는 과학기술

수학 분야에 적용할 ‘메이커 교육(Maker Education 혹은 

Maker Pedagogy)’(Dougherty, 2012)으로서 연구되고 있다. 또한 

메이커 교육이 교육 과목에 대한 지식습득 효율뿐만 아니라 

자기 주도 학습 및 창의력 향상 같은 수행능력에도 긍정적 

영향을 미치는 것으로 유의미한 결과를 보여주고 있다. 
이외에도 메이커 및 메이커스페이스의 자체에 관한 연구와 

혁신 공간으로써 메이커스페이스 역할에 관한 다양한 접근을 

시도하고 있다. 또한 거시적 차원의 도시 경제 파급효과와 창

업 및 사업화 방법 등에 관한 다양한 연구가 진행되고 있다. 
국내에도 (교육) 콘텐츠와 도서관 내 메이커스페이스에 관한 

연구가 가장 높은 비중을 차지하고 있다. 그러나 두 분야를 

제외한 분야에서의 연구는 상대적으로 미진한데 현재 사회적 

필요성이 강한 메이커스페이스 내 혁신 결과에 대한 사업화 

또는 창업에 관한 연구와 메이커스페이스의 개선과 발전을 

위한 연구는 매우 부족하다.
현장에서는 메이커와 메이커스페이스를 대중 혁신플랫폼으로
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1) '4차 산업혁명'이 변화시킬 세계는 빅데이터 기반의 지능화 네트워크에 현실 세계를 전사(transcription)하고, 이렇게 데이터 네트워크 위에 구현된 가상세계에 현실 

세계의 대응 객체들의 정보를 실시간으로 연결하는 '초연결' 상태를 구성한다. ‘초연결’과 ‘초지능’ 그리고 ‘초현실’로 대표되는 '4차 산업혁명'시대에는 엄청난 양
의 실시간 정보 축적과 즉각적인 분석을 통해 그 결과를 실 객체와 공유하는 '초지능' 사회를 구성할 것으로 본다. (46차 다보스 포럼)

2) “과학기술에 대한 학생의 흥미와 이해를 높이고, 과학기술 기반의 융합적 사고력(STEAM Literacy)과 실생활 문제 해결력을 배양하는 교육”으로 더 많은 학생이 
과학기술 분야로 진출하도록 새로운 교수학습 방법을 도입한 것으로, 미국과 영국에서는 과학기술 분야 인재를 확보하기 위해 스템 (STEM) 교육을 하고 있고, 
독일에서는 민트(MINT) 교육을 시행하고 있다. STEM 교육은 과학(S), 기술(T), 공학(E), 수학(M) 등 4개 분야 각각에 중점을 두고 있는데, 우리나라는 STEM에 
인문ᆞ예술(A) 요소를 덧붙여 창의성을 기르는 STEAM을 교육하고 있음(출처 : 한국과학창의재단)
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인식하고 있으며, 메이커스페이스를 육성하기 위한 중앙정

부 차원의 정책적 지원들도 활발히 이루어지고 있다. 이러한 

노력으로 다양한 형태의 메이커스페이스(팹랩, 시제품제작소, 
무한상상실 등)가 최근 10년간 급격히 증가하고 있다. 이렇게 

구축된 시설들이 제 임무를 수행하기 위해서는 질적 성장이 

따라주어야 하며 특히, 질적 성장의 중요한 부분인 메이커스

페이스 내 혁신과 사업화 그리고 창업 성과를 이루기 위한 

이론적, 실무적 연구와 콘텐츠 개발이 필요하다. 그러므로 혁

신과 창업에 있어서 다른 학문보다 관련성이 깊은 창업·경영

학적 접근이 매우 필요하다.
본 연구는 국내외 메이커 및 메이커스페이스 관련 주요 연

구를 분석하고 앞으로 필요한 연구 분야와 보완점 그리고 향

후 지속해야 할 연구의 방향을 창업·경영학적 관점에서 제시

하고자 한다.

Ⅱ. 연구 배경

2.1 메이커(Maker)

'만든다'라는 것은 인간(호모파베르 Homo Faber)을 동물과 

구분 짓는 가장 대표적인 행동으로 자연에 존재하는 것의 단

순한 변형을 넘어 인간으로서 새로운 자신만의 세계를 만들

어가는 작업(work)으로 해석할 수 있다. '메이커 운동'의 창시

자이자 '메이커 미디어'의 설립자인 '데일 도허티(Dale 
Dougherty)'는 만드는 활동이 인간 본성이라는 점에서, “우리

는 모두 만드는 사람”(TED, 2011)3) 이라고 주장하며 메이커

를 '기술을 적극적인 탐구와 실험의 대상으로 바라보는 사람

들'로 정의하였다. 
“The long tail”, “Makers” 의 저자이자 '도허티'와 같이 메이

커 운동의 가장 대표적 인물로 알려진 '크리스 앤더슨(Chris 
Anderson)'은 메이커를 “다가올 새로운 산업혁명을 주도하며, 
제품 제작 및 판매의 디지털화를 이끄는 사람 또는 기업”으
로 정의하였다. '앤더슨'이 메이커를 보는 관점은 ‘기업가정신 

관점에서 바라본 메이커’라고 해도 큰 무리가 없을 만큼 창업

관점으로 해석하고 있다.
2000년 이후 메이커들의 활동이 대중에게 주목받기 시작한 

데에는 메이커 운동(Maker Movement)과 메이커 페어(Maker 
Faire)의 역할이 크다. 특히 2005년 잡지 '메이커(MAKER)'가 

창간되고 이어 첫 메이커 페어를 시작으로 메이커 운동은 활

기를 띠기 시작한다(신현우·이광석, 2017).
미국의 경우 약 135만 명 정도의 메이커들이 활동하고 있는 

것으로 추정되며, 이는 미국 인구의 약 0.41%다(Rainwater, 
2016). 분명한 것은 메이커 인구가 증가하고 있다는 것이고, 
증가 속도 또한 매우 빠른 점이다. 전 세계 메이커스페이스 

증가 추세는 메이커 인구의 증가를 간접적으로 증명하고 있

다. 소비자가 혁신의 주요 자원이자 별다른 이득이 없더라도 

자신들의 경험을 혁신에 주도적으로 반영하는 시대가 왔다

(Browder et al. 2017). 따라서 메이커들은 이러한 시대변화의 

원인이자 결과로 볼 수 있다.

2.2 메이커스 운동(Makers Movement)과

메이커문화

‘메이커 운동’은 1960년대 서유럽을 중심으로 발현한 풀뿌리 

시민운동이자 기술저항 운동인 ‘DIY(Do-It-Yourself)’4) 에서 기

원을 찾을 수 있다. 이후 70년대 개인용 컴퓨터의 보급과 데

이터 통신망의 개방으로 ‘해커행동주의(Hacketivism)’5)로 확대

되었다. 이후 80∼90년대 사회 전반에 걸친 행동보다는 개개

인의 취미 활동 수준으로 점차 축소되다가, 공교롭게도 신자

유주의 부작용들이 터져 나온 시점에서 ‘메이커’라는 이름으

로 사실상 리뉴얼 되어 등장하였다(신현우·이광석, 2017;·최혁

규, 2017). 
이러한 메이커의 부활에는 미디어 환경의 급속한 발달도 한

몫하고 있다. 이전의 메이커들은 집안 차고에서 혼자만의 세

상을 꾸미며 지내온 것에 반해 현재 메이커들은 인터넷과 이

동통신 기술의 발달로 물리적으로 같은 장소에 있지 않더라

도 ‘DO it Together’가 가능해졌다. 이러한 환경은 메이커 운

동을 본격화되는 데 있어 큰 역할을 하였다(김윤정 외, 2016). 
메이커 문화가 국내보다 상대적으로 성숙된 서구사회에서는 

메이커를 ‘기발한 물건을 취미나 부업’으로 만드는 수준에서 

‘기존 사물에 대해 새로운 가치부여를 함으로서 가치를 재해

석’ 하는 사람으로 평가하고 있다. 그러나 메이커에 있어 가

장 중요한 것은 메이커들 간의 '공유와 협력' 문화이며 이러한 

점이 기존의 자작 문화와 메이커 문화를 차별화하는 가장 중

요한 요소이다. 
데이비드 건틀릿(2015)6)은 메이커 활동의 핵심가치를 구성

원 간 네트워크 형성과 커뮤니티 구축으로 보았다. 유사한 주

장으로 '메이커 운동'을 기존의 DIY와 공유문화 및 디지털 기

술의 발전이 합쳐져 발생한 새로운 대중문화의 하나로 해석

하기도 한다(변문경·최인수, 2018). 

3) https://www.ted.com/talks/dale_dougherty_we_are_makers?language=ko
4). 68혁명 이후 서구사회에서 발생한 기존정치, 경제 체제 특히 자본주의에 대한 저항과 불복종 운동으로 ‘자신의 정당한 몫을 요구하는(랑시에르)’ 풀뿌리 시민 행

동 차원에서 시작되었다.
5) 산업용으로 사용되어 온 컴퓨터가 PC 형태로 일반인에게 급속히 보급되면서 이전의 물리적 제품 중심의 해킹 활동이 소프트웨어 기반 해킹 활동으로 확장되었

으며, 데이터 통신망(인터넷 등)이 일반에게 개방되면서 네트워크 해킹으로 이어져 갔다. 또한 ‘리누스 토발스’, ‘리처드 스톨만’등의 공개자료 운동(카피 레프트) 
활성화로 이전의 해킹 범위와 수준이 확대되었다. 현재 ‘코드 메이킹’과 ‘아두이노’, ‘라즈베리파이’ 등과 같은 오픈 하드웨어로 명맥을 이어가고 있다.

6) David Gauntlets,:웨스트민스터 대학 미디어커뮤니케이션학과 교수, 커뮤니케이션미디어연구소(CAMRI) 공동대표, 주요저서: 커넥팅(2011), 삼천리. 
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2.3 메이커스페이스(MakerSpace)

‘메이커스페이스(makerspace)’를 한마디로 정의하자면, 메이

커들이 활동하는 공간(space)이자, 장소(place)이다. 메이커스페

이스는 메이커 활동에 필요한 장비와 공간을 제공하며 기술

적·비기술적 정보 제공과 협업과 교류를 위한 커뮤니티 환경

을 제공한다. 전형적인 메이커스페이스는 DIY를 위한 3D 프

린터, 레이저커팅기, CNC 등 디지털 제작 장비와 망치, 드릴 

같은 다양한 수공구들을 갖추고 있으며, 메이커들 간 교류와 

공동 작업을 할 수 있는 공간을 갖추고 있다. 
메이커스페이스를 부르는 여러 가지 명칭이 존재하는데 명

칭에 상관없이 대부분의 메이커스페이스들은 기본적인 장비

와 작업 공간을 제공한다. <표 1> 다만 작업을 위한 장비에 

더 특화되어 있는지, 커뮤니티 활동에 더 집중하는지에 따라 

‘팹 랩’과 ‘해커스페이스’로 구분하기도 하나 큰 틀에서는 같

은 공간으로 보아도 큰 무리는 없다(Van Holm, 2015b). 

<표 1> 메이커스페이스의 종류 

종  류
시작
국가

내 용

팹 랩
(Fab lab)

미국

메이커스페이스 부류의 세계적 네트워크로 일반인
들을 대상으로 디지털공작기기의 이용 기회를 제공
하며 개인의 희망대로 제작 발명이 가능한 환경을 
제공

해커스페이스
(Hyperspace)

독일

커뮤니티 기반의 메이커스페이스로 기술공유·미팅·
공동 프로젝트·학습 등의 제작 기기나 시설 같은 
하드웨어적 요인보다 콘텐츠, 소프트웨어적 요소가 
강한 메이커 스페이스. 최초의 해커스페이스는 독일 
'C-Base'

테크숍
(Techshop)

미국

2006년 마크 해치에 의해 설립된 메이커스페이스로 
창업 메이커들을 위해 장비와 공간을 유료 지원하
며 창업컨설팅을 지원. 고가의 장비를 갖추고 다양
한 형태의 maker 활동 및 창업 관련 지원.
수익 악화로 2018년 2월 미국 내 사업은 파산 

팹 카페
(Fab cafe)

일본

3D 프린터와 레이저 가공기 같은 디지털 메이킹 장
비를 갖추고 개인이 원하는 모델을 제작해 주며 일
부 카페에서는 장비를 대여하기도 함. 가장 대중 친
화적인 형태의 메이커스페이스이며, 주요 생활권 내 
위치하여 오다가다 방문할 수 있는 드롭인(Drop –
in)형태 지향

세계적으로 메이커스페이스 같은 일종의 개방형 제작플랫폼

의 수는 최근 10년간 급속히 증가하고 있다. 미국 통계청 자

료에 따르면, 메이커 운동 초기인 2000년 중반 이후 약 10년
간 메이커스페이스는 14배인 약 1,400개로 증가하였다. 
전 세계에 존재하는 메이커스페이스의 약 2/3 이상이 유럽

과 북미에 있으며 나머지 시설들은 일본과 중국 같은 공업국 

선진국에 집중되어 있다. 이들 국가는 앞에서 언급한 '4차 산

업혁명' 시대를 위한 대비에도 가장 발 빠르게 움직이고 있는 

국가들이며 메이커 운동과 메이커스페이스를 국가적 혁신역

량 강화에 적극적으로 활용하고 있는 나라이기도 하다. 메이

커스페이스는 양적 성장을 넘어 새로운 대중혁신플랫폼으로 

분화하고 있다. 이러한 변화는 메이커스페이스가 가진 공간 

내 혁신성을 적극적으로 활용하려는 정책적 영향으로 그 속

도를 더하고 있다. 메이커스페이스는 도서관, 학교, 박물관, 
행정복지센터 등 대중들이 많이 모이는 다양한 장소에 구축

되고 있다. 

2.3.1 해외의 메이커스페이스

2.3.1.1. 미국

메이커 운동의 본산인 미국에서는 팹랩이나 테크샵과 같이 

브랜드화된(시설을 갖춘) 메이커스페이스들이 등장하면서 확

산이 본격화되었다. 팹랩의 시작은 MIT대학 교수인 닐 거쉔

필드(Neil Gershenfeld)가 NSF의 자금을 받아 교내에서 프로그

램 운영방식으로 출발하였다. 2018년 현재 전 세계 약 78개국 

1,000여개 팹랩으로 퍼져 있는 국제 팹랩의 시작이었다. 현재

도 CBA 팹랩은 전 세계 국제 팹랩의 구심적 역할을 하고 있

다. 팹랩의 성격은 팹랩 헌장(The Fab Lab Charter)7)에 잘 나

타나 있다. 여기서 팹랩은 자신을 스스로 "지역연구소의 글로

벌 네트워크로, 디지털 제조 도구에 대한 사용을 제공하여 발

명을 가능하게 한다"라고 정의하고 있다. 또한 "커뮤니티 자

원으로 제공되며, 개인에 대해서 공개적인 접근과 프로그램을 

위한 일정상의 접근을 허용한다"라고 선언하며, 장비사용이나 

프로그램 계획표에 맞추어 누구나 이용할 수 있다. 또한, 기

업들의 상업적 목적의 프로토타입 작업도 사실상 허용하고 

있다. 팹랩은 대량 생산이 어려운 기술기반 제품을 제작할 수 

있도록 장비들을 구성하고 있으며, 이상적으로는 다양한 크기

와 다양한 소재 그리고 정밀도를 가진 제품 제작을 목표로 

하고 있다. 최초의 팹랩 이후 팹랩은 다양한 설립 목적과 운

영형태로 퍼지고 있다. 운영형태를 팹랩 재원의 출처, 조직운

영 목적에 따라 유형별로 구분하면 공공형, 교육형, 사업형으

로 구분하기도 하며, 이러한 구분은 메이커스페이스가 변화해 

온 과정과 매우 유사하다(송위진·안형준, 2012).
테크숍(TechShop)은 미국을 대표하는 메이커스페이스로 '짐 

뉴턴'이 2006년 미국 캘리포니아 먼로파크에 첫 번째 '테크숍

(TechShop)'을 개장하였다. 테크숍은 창업형 메이커스페이스로 

최고가 연구 및 제조설비 그리고 각종 소프트웨어와 작업 공

간을 갖춘 메이커들의 놀이터이다. 다양한 장비와 공간을 갖

추고 개인(회원제) 자유 제작 활동을 지원하며, 교육 프로그

램을 운영하고 메이커 커뮤니티 구축과 창업 활동을 장려하

였다. 테크숍은 최초의 공장공유모델이자 제조창업자 지원공

간으로 실리콘밸리 최초의 ‘하드웨어 스타트업 플랫폼’이기도 

하였다. 작업장마다 평균 100만 달러에 달하는 첨단 장비와 

시설을 갖추고 있고, 초빙한 전문가의 도움으로 누구든지 무

엇이든 만드는 것이 가능한 시제품제작 장소였다. 그러나 미

국 내 ‘테크숍’은 불안정한 수입구조를 개선하지 못하고 재정 

악화로 2018년 2월에 파산하였다.
미국 내 메이커 활동을 실질적으로 주도하고 지원하는 것은 

중앙정부가 아닌 주요 도시 중심의 지자체이다. 시가 중심이 

7) http://fab.cba.mit.edu/about/charter/
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되어 메이커 활동에 전반적인 지원을 하는 것을 흔하게 발견 

할 수 있다. 2016년 기준으로 미국 내 도시의 26%가 메이커

스페이스를 가지고 있으며 약 13%가 메이커 페어를 개최한

다. 또한, 메이커들의 물리적 공간 확보를 위해서 사용하지 

않는 건물 등을 지원하고 있다. 

2.3.1.2. 중국

메이커를 의미하는 ‘촹커(創客)’는 중국이 메이커를 어떻게 

바라보고 있는지 미루어 짐작할 수 있게 해준다. 현재 중국은 

‘메이커스페이스(創客空間)’를 제품개발과 창업으로 직접 연계

하여 적극 육성 중이다. 2015년 리커창 중국 총리는 “메이커

는 기업가정신과 혁신의 생명력을 보여주고 있으며 이런 창

의성이야말로 중국경제의 지속적 성장엔진”이라 하고 메이커

스페이스 확장을 시사했다. 중국 국무원은 2018년까지 중국 

전역에 28개의 솽촹(雙創, 창업·창신) 시범기지를 구축하고 있

다. 이러한 행보는 중국을 생산만을 위한 공장(Made in China)
에서 창의적 생산지인 ‘Created in China’로 변화시키겠다는 

의지로 해석되고 있다(김윤정 외, 2016; 언규, 2017). 전략적인 

신흥산업 육성과 창업 생태계 조성을 위해 행정절차 간소화

와 전폭적인 투자·행정 지원을 하고 있으며, 특히 5개년 단위

로 수립되는 ‘과학기술발전 계획’의 7대 신흥산업 육성전략에 

메이커 활동 지원 방안이 포함되어 있다. 중국은 10개 도시에 

3D 프린터 기술산업 혁신센터를 건설하고 ‘해커스페이스’를 

지원하는 등 다양한 메이커 활동기반을 구축할 예정이다.
중국에서 메이커스페이스는 창업인큐페이팅 공간과 프로그

램을 동시에 지원하는 중창공간의 한 부류에 속한다. 메이커 

스페이스의 자발적 성장과 높은 창업 또는 사업화 잠재력을 

인식한 후 적극적으로 지원하게 된다. 중국 정부는 중국을 모

방산업구조에서 혁신·창조성·디자인 중점 성장모델로 전환하

려는 ‘중국제조2015’ 정책에서, 메이커스페이스가 중요한 역

할을 할 것이라 기대하고 메이커들을 위한 공간과 활동 보조

금 등을 중앙, 지방정부가 적극적으로 지원하고 있다(한성호, 
2016).
중국의 베이징과 상하이 그리고 선전은 주요 중국의 대표 

메이커스페이스가 위치한 곳으로 이중 선전은 중국 메이커 

운동의 진원지로 평가받고 있다. 선전의 화창베이 전자상가를 

중심으로 주요한 메이커스페이스가 존재하고 있으며 실질적

인 메이커 활동기반 창업이 이루어지고 있는 지역이다. 선전

지역의 잘 알려진 메이커스페이스 중 하나인 '따공방(大公坊)'
은 중국 정부가 공인한 하드웨어 창업지원 기관이다. 중국 내 

메이커스페이스는 2010년 상하이에 중국 최초의 메이커스페

이스가 설립된 이후 지속해서 증가하고 있다. Nesta의 2016년 

조사에 따르면 약 100여 개의 공공 메이커스페이스가 설립되

었으며 현재도 꾸준히 증가하고 있다(Saunders & Kingsley, 
2016). 

2.3.1.3. 일본

일본은 오타구와 모노즈쿠리 문화를 기반으로 한 매우 경쟁

력 있는 메이커문화를 가지고 있는 나라이다. 여기에 일본의 

강력한 제조·부품산업 기반에 힘입어, 민간 중심의 활발한 메

이커 활동이 이루어지고 있다. 일본 정부의 소프트웨어 강화 

정책 및 민간기업들의 지원은 메이커 활동에 힘을 실어주고 

있다. 
2014년 아키하바라에 DMM. 메이크 아키바를 설립하였으며 

전기 전파계측 등 각종 시험부터 시제품제작 및 소량생산과 

(창업) 기업활동에 필요한 법인등기 등 각종 사무서비스 제공 

및 대기업-스타트업 협력 플랫폼을 제공하고 있다. DMM의 

외형적 형태와 운영방식은 다른 메이커스페이스와 유사하다. 
특이한 점은 DMM은 24시간 운영을 하고 있으며 100여 개 

이상의 장비가 준비된 대규모 복합 지원공간이다. MTRL(머터

리얼)은 교토, 동경, 그리고 홍콩에서 운영 중인 메이커스페이

스로, 창작자들의 '공동작업장' 개념을 가진다. 시제품 개발, 
프로토타입 제작·교육·사용자 연구 등을 할 수 있다. 다른 메

이커스페이스와 차별되는 점은 사람들 간의 네트워킹을 중심

으로 공간구성이 되어 있으며, 대중들이 오다가다 우연히 들

릴 수 있는 공간(Drop-in space)을 지향하며 팹카페와 연계(동
경 시부야 MTRL)하고 있다. 또한, 블로그를 이용한 온라인 

플랫폼이 활성화되어 있다(김윤정 외, 2016). 

2.3.1.4. 유럽

독일에서는 최초의 메이커스페이스인 헤커스페이스8) 
‘C-base’(1995)가 설립되었다. 'C-base'는 메이커문화 확산에 많

은 영향을 주었다. 'C-base'는 해킹문화 확산과 해커들 간의 

교류를 위해 만들어졌고, 이웃 나라인 오스트리아에도 영향을 

주어 빈에 '메타랩'이 만들어졌다. 이후 유럽 해커 커뮤니티인 

'카오스 클럽'이 주최하는 해킹 커뮤니티 컨퍼런스를 통해 미

국에 전파되었다. 현재 해커스페이스 중 가장 대표적인 것이 

카오스 컴퓨터 클럽으로 독일어 문화권 국가에 폭넓게 분포

되어 있다. 
 최근 독일은 도서관을 중심으로 한 ‘열린 창작공간’을 시험 

중이다. 2013년 쾰른 시립도서관에 메이커스페이스를 개설한 

것을 시작으로 요제프, 하우브리히, 호프의 중앙도서관도 새

롭게 마련된 미디어 층에서 3D 프린터와 3D 스캐너 등 장비

들이 설치되어 이용자들에게 제공되고 있다. 또한 작센 주립

도서관 드레스덴 국립대학도서관에도 팹랩 형태의 메이커스

페이스를 설치 운영 중이다. 
특이한 메이커스페이스 중 하나로 네덜란드의 '수선 카페

(Repair Cafe :https://repaircafe.org/)'가 있다. 네덜란드 암스테르

담에 지역 내 커뮤니티센터로 사용하고 있는 옛 호텔건물 내 

위치한 메이커스페이스로 평소에는 카페로 운영되다 한 달에 

몇 차례 회원들이 가지고 있던 고장 난 가전제품들을 들고 

8) 초기에 ‘메이커스페이스’는 '해커스페이스'로 불렸으나 메이크 잡지(Maker Magazine)와 메이커 페어(MAKER FAIR)를 만든 ‘데일 도허티’가 해커(hacker)나 핵
(hack)이란 단어가 가지는 부정적 편견을 없애고자 메이커란 단어로 대체하여 대중화시켰다.
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와 카페에서 수선하는 이벤트가 열린다. 전·현직 기술자들의 

도움을 받아 이벤트가 진행된다. 네덜란드 내 약 30개의 그룹

으로 시작, 현재는 영국, 독일, 벨기에 등에도 수리카페가 운

영 중이다.
 

2.3.2 한국의 메이커스페이스

2018년 말 현재 국내에는 약 204개소의 메이커스페이스가 

운영 중이다. 이중 공공 메이커스페이스는 80%인 164개소이

다. 지난 10여 년간 정부 각 부처의 정책 차원에서 다양한 형

태의 메이커스페이스를 설립 운영하였다. 대표적으로 '무한상

상실', '시제품제작소', '창조경제혁신센터 메이커스페이스' 등

이 만들어져 운영 중이며, 전국에 164개소 공공 메이커스페이

스의 대부분을 이들 시설이 차지한다. 이외 민간에 의해 약 

40여 개소의 민간 메이커스페이스가 운영 중이다. 
정부 주도로 개설한 공공 메이커스페이스인 '무한상상실'의 

경우는 복수의 정부 기관들이 사업에 참여하였다. ‘무한상상

실’은 일방적인 목표를 내세우기보다는 보편적이고 대중 친화

성에 중심을 둔 '메이커스페이스'로 조성되었다. '무한상상실'
은 과학관, 교육기관, 지자체시설 등에 고루 분포되어 있어 

개방성이 높고 시설구축을 위한 별도의 건축 기간이 단축되

어 비교적 짧은 기간 안에 서비스를 제공하기 시작했다. 2014
년 43개소로 시작, 2018년도 21개소를 포함해 지금까지 총 

199개소의 '무한상상실'을 지원하였다. 지원 기간은 3년이며 

지원 종료 후 다른 메이커스페이스 활용 사업으로 전환하거

나 종료한다. 2019년에도 약 285억원 규모로 약 120개소의 신

규 메이커스페이스 개설을 지원할 예정이다. 이외 사업화 계

획 중인 메이커들을 지원하기 위해서 전국 ‘창조경제혁신센터 

내 메이커스페이스’가 구축되어 운영 중이다.
중소벤처기업부는 2018년부터 ‘한국형 메이커스페이스’ 확산 

정책이 추진 중이다. 중소벤처기업부는 2018년 65개소의 신규 

메이커스페이스를 조성하고 2022년까지 367개소를 확충예정

이며 이들 시설에 5년간 시설과 운영비용을 지원할 예정이다. 
기존시설도 중소벤처기업부의 지원을 신청할 수 있는 점을 

고려할 때 2022년 이후에는 전국적으로 최소 300여 개 이상

의 메이커스페이스가 운영될 것으로 예상한다. 또한 이동형 

메이커스페이스도 운영예정으로 주변에서 쉽게 메이커스페이

스를 이용 가능할 것으로 예상된다. 
지금까지 조사한 메이커스페이스에 관한 국내외 실태를 볼 

때, 메이커 운동과 메이커스페이스의 긍정적 효과로 말미암아 

우리나라를 포함한 산업선진국들은 메이커 활동 및 공간 육

성에 적극적으로 중앙정부나 지자체가 개입하고 있음을 알 

수 있다. 특히 연구 후반에 언급할 메이커스페이스의 ‘대중혁

신 플렛폼’ 화는 각국 정부가 4차산업 환경변화에 대한 정책

대안으로 메이커 운동과 메이커스페이스를 더욱 주목하게 하

였다. 선행연구에서 언급한 메이커스페이스 내 활동들이 가지

는 과학기술교육 효과와 창의 혁신성 그리고 경제적 파급효

과로 말미암아 메이커 운동과 메이커스페이스 관련 지원들은 

범정부 차원에서 지속할 것이다. 또한 이 과정에서 전문성이

나 목표산업을 차별화한 다양한 형태의 메이커스페이스들이 

분화할 것으로 예상한다. 

Ⅲ. 연구방법

3.1 메이커 관련 선행연구조사

우선 메이커스페이스에 대한 전반적인 연구 추세를 알아보

기 위하여 소셜네트워크 기반 종합서지 프로그램인 '멘들레이

(Mendel)'9)를 이용하였다. 멘들레이는 다양한 학술 DB를 활용

하는 사용자들의 데이터를 바탕으로 검색하므로, 공개되어 있

지 않은 본문 내용을 직접 살펴볼 수는 없으나 검색논문이 

탐색 내용에 포함하는지를 판단할 수 있는 정보는 제공되므

로 전반적인 연구 트랜드를 살펴보는 데는 큰 무리가 없다고 

판단한다. 검색어는 가장 대표되는 단어인 ‘makerspaces’로 제

목과 키워드 필드만을 검색영역으로 선택하였다.10) 검색 기간

은 10년간을 설정하여 2010년부터 2019년까지 검색하였다. 이

는 메이커스페이스 관련 연구들이 대부분 2010년 이후로 검

색되기 때문에 더 검색 기간을 확대하지 않았다. 

<그림 1> 해외 관련 연구 수(멘들레이 검색)

멘들레이 검색 결과 약 350여 건이 넘는 연구가 검색되었다. 
이 중 학술지에 등재된 영문 연구만을 추출하면 약 250여 개

의 선행 연구가 존재한다. 이들 연구의 대부분은 2013년 이후

이다. 물론 개별 학술 DB를 이용하여 검색 시 2010년 이전에

도 관련 연구가 존재하나 관련성이 약하거나 단순 언급한 내

9) 멘들레이(Mendel)는 무료로 제공되는 소셜네트워크를 기반으로 한 서지 프로그램으로, 연구자 간 협력연구 지원, Reference 관리, 관련 분야의 연구 문헌 공유 및 
제안, 연구자, 연구그룹에 대한 디스커버리 검색 등을 제공한다. 또한, 도서관이 구축해온 구독 콘텐츠에 대한 이용통계 및 이용 트렌드 확인, 이용자의 출간물 
및 영향력 확인 등의 서비스를 제공한다.

10) 사전 검색을 통해 모든 필드를 선택한 결과, makerspaces와 직접 관계가 없는 자료나 단순 언급된 내용 그리고 다른 의미로 사용된 자료들이 다수 선택되어 이
를 제거하고자, 제목과 키워드 필드만을 선택하였으며, 팹랩이나 해커스페이스는 언급된 자료가 거의 없거나 메이커스페이스와 같이 사용된 경우가 많아 중복을 
피하고자 영문단어 makerspaces만 복수형으로 사용하였다.



서진원·최종인

116 Asia-Pacific Journal of Business Venturing and Entrepreneurship Vol.14 No.3

용이 대부분이다. 그나마 연구의 수도 매우 적거나 검색되지 

않았다. 메이커스페이스를 주제로 하였거나 관련된 연구들은 

2013년 이후 눈에 띄게 증가한다. 
분명한 이유를 알기 위해서는 더 많은 연구가 필요하나 주

목할 만한 점은 2013년도를 기준으로 메이커스페이스 수가 

약 500개소로 증가하고 있다. 국내에서도 메이커스페이스 확

대가 정책적 지원을 받아 본격화되기 시작된 시점이기도 하

다. 전반적으로 미국과 유럽 중심의 메이커 운동이 전 세계적

으로 퍼진 시점이며 소위 브랜드화된 팹랩 같은 메이커스페

이스들의 확장이 활발해진 시기와 겹치며 일반 대중에게 메

이커스페이스가 인식되기 시작한 이 시기부터 관련 연구가 

증가하기 시작한 것으로 추정된다. 
실제 연구자료 수집을 위한 국내외 학술 DB 검색에서는 연

구자의 소속학교에서 접근 가능한 자원을 활용하였다. 메이커 

및 메이커스페이스와 관련된 해외 선행연구조사를 위해 

'EBSohost'와 'IEEEXplore', 'Science Direct', 'Willey online 
library', 'ProQuest Dissertations & Theses Global', '구글 학술검

색'을 이용하며 주요검색어는 'makerspaces', 'hackerspaces', 'fab 
labs'로 제목과 키워드 필드를 통해 검색하였다. 개별 학술 

DB 검색 시 ‘makerspaces’만으로는 충분한 검색이 이루어지지 

않아 유사검색어인 헤커스페이스와 팹랩을 같이 검색하였다. 
검색 기간은 최근 10년간인 2010년부터 2019년까지로 하였으

며 기간설정 이유는 앞에서 설명한 내용과 같다.
국내 선행연구조사를 위해서 'DBPiA', 'Scholar', ‘RISS’ 그리

고 '구글 학술검색'을 이용하여 검색하였다. 주요검색어는 메

이커스페이스를 표현하는 대표적인 용어인 ‘메이커스페이스

(메이커 스페이스)’, ‘해커스페이스(해커스 스페이스)’, ‘팹랩’, 
‘무한상상실’ 4개의 검색어로 2010년 이후부터 현재(2019년)까
지 검색하였으며 본문 내 검색은 제외하였다. 국내 검색어 경

우 해외와는 다르게 ‘무한상상실’이 추가되었는데 이것은 ‘과
학기술정통부’가 지원하는 메이커스페이스의 명칭이 ‘무한상

상실’이기 때문이다.

 

<그림 2> 주제별 논문 수 (해외)

국내 검색 결과 중 메이커의 의미가 브랜드의 의미와 겹치

는 경우가 있어 검색 결과에서 이 부분을 제외하였고, 학술대

회발표자료 중 내용이 충실하지 못한 자료와 이후 정기학술

지로 정식 등재된 유사제목의 동일저자 연구는 중복을 피하

고자 한 개로 정리하였다. 이외 검색단어의 비중이 매우 작거

나 단순히 언급한 때도 제외하였다. 해외검색의 경우 영문으

로 작성된 연구만을 선택하였고, 원문이 확인되지 않을 경우

도 대상에서 제외하였으나 메이커스페이스와 관련성이 높은 

박사학위 논문 일부를 포함하였다. 국내 메이커스페이스 관련 

학위논문 검색에서는 박사학위 논문 한 건과 석사학위 논문 

5건이 검색되었다.

3.1.1 해외 선행연구

최근 10년간 메이커스페이스에 관한 연구 검색 결과, 메이

커스페이스 관련 연구는 매해 증가하는 추세이며 연구 분야

와 주제도 점차 다양해지고 있었다. 특히 최근 2~3년 사이 연

구의 양이 급격히 증가함을 알 수 있다. 다루고 있는 주제에

서도 국내연구에서는 잘 다루지 않는 메이커스페이스 자체에 

대한 직접적인 연구들이 많았으며, 메이커스페이스의 지속가

능성에 관한 내용과 발전 방향 제시 및 운용효율을 높이기 

위한 연구들도 이루어지고 있다. 이들 연구에서는 메이커 활

동과 메이커스페이스의 확산과 지속성을 위해서 공동체

(community)의 중요성을 강조하고 있다(Fiaidhi & Mohammed, 
2018; Nascimento & Pólvora, 2018; Hagel et al. 2014; Schmidt 
& Brinks 2017; Hatch, 2014). 이 분야 연구에서는 국내사례를 

분석한 연구들도 검색되었다(Han et al. 2017).

<그림 3> 국내외 선행연구 수

주제별로 살펴보면 메이커스페이스에 관한 직접적인 연구가 

가장 높았으며, 다음으로 교육 및 콘텐츠 관련 연구가 그리고 

창업과 혁신주제 순으로 높았다. 교육콘텐츠에서는 STEAM 
교육에 메이커 교육과 메이커스페이스를 어떻게 적용할지에 

관한 실증 연구를 통해 자기효능감, 창의성 등 최근 교육에서 

중요시되는 요소들과 메이커 교육과의 관계성을 확인하려는 

연구가 주를 이루고 있다. 또한 도서관 관련 연구에서 메이커
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스페이스를 활용한 간접적인 연구들이 상당수 이루어지고 있다. 
이외 눈여겨볼 연구로 도시 재생과 관련된 메이커 활동 활

용 사례에 관한 주제가 있다. 메이커 문화가 도시의 경제 활

성화에 도움을 주며 새로운 활력 요소로 작용할 수 있음을 

보여주고 있다(Van Holm, 2017; Doussard et al. 2016). 이 분야 

연구는 학술논문보다는 전문연구기관이나 지역 연구기관의 

연구보고서 형식으로 발표되고 있다. 더불어 지역경제 활성화

에 있어 메이커 활동은 메이커를 소비하는 DIY 연관 제품들

의 산업발전과 메이커 활동을 통해 도출된 결과물의 사업화 

및 창업으로 제조산업이 떠난 지역 내에 새로운 산업 원동력

이 될 수 있음을 주장하고 있다(Niaros et al., 2017; Rainwater, 
2016; Langley et al., 2017).

3.1.2 국내 선행연구

메이커스페이스(팹랩, 무한상상실 등)를 주제로 한 국내연구

는 2010년 이후부터 나타나고 있으며 최근 2~3년 동안 증가

하는 추세에 있다. 지난 10년간 메이커스페이스에 관한 연구

들을 검색한 결과 33건의 학술지에 게재된 연구논문이 검색

되었다. <그림 4> 이전까지는 거의 이루어지지 않았던 메이

커스페이스 관련 연구가 2017년 13건, 2018년 12건으로 증가

하였고, 이들 연구 중 문헌정보와 (교육) 콘텐츠 관련 연구가 

전체의 절반을 넘었다. 

<그림 4 > 국내 선행연구 연구주제별 논문 수

최근 들어 관련 연구가 증가 추세이나 상당수의 연구가 '도
서관 내 메이커스페이스 설치 및 운영(문헌정보학)'과 연관된 

주제와 기존 교육 과정 내 '메이커 교육'의 효과와 적용(교육

학)과 관련된 연구가 주를 이루고 있다(강인애·최성경, 2017; 
노영희·강정아·정은지, 2015; 안인자·최상기·노영희, 2014; 장

윤금, 2018; 최정윤·김재웅, 2018). 교육학적 관점에서 메이커 

교육은 "인간은 경험을 통해 자기만의 지식체계를 구축한다"
라는 구성주의(Construction) 이론에 바탕을 두고 있다. '메이커 

교육'이 피교육자의 아이디어가 구체적인 결과물을 유형화하

는 창작활동을 유도하며 피교육자의 창의력과 자기학습 능력

에 대해 긍정적 효과를 주는 것으로 나타나고 있다. 또한, 메

이커 교육을 기존 교육의 한계를 극복할 새로운 대안으로 바

라보고 있다. 특히 이러한 교육의 효과는 STEAM 교육에 긍

정적인 영향을 주는 것으로 연구되었다. STEAM 내 메이커 

교육 적용은 과학기술 소비자였던 일반 시민들을 생산자화 

하여 과학기술혁신 주체가 되는 것을 기대할 수 있다. 이것은 

혁신트랜드인 '사용자 혁신'과도 일치하며 메이커스페이스의 

‘사용자 혁신거점’으로써의 가능성을 보여준다. 메이커 교육

은 유아교육에서도 긍정적인 효과를 보이는 것으로 연구되고 

있는데, 메이커 교육이 가지고 있는 팅커링(Tinkering)과 프로

그래밍 그리고 메이커스페이스가 만들어 내는 역동성 등 독

특한 문화적 특성들이 문제해결 능력, 몰입, 협업능력, 창의성 

등의 교육적 효과를 유아들에게 주는 것으로 나타났다(강인

애, 2018; 조경미·이연승, 2017). 메이커스페이스에 관한 교육

학적 연구에서 메이커 활동이 창의력, 혁신성, 과학기술에 대

한 접근성 확대 등 피교육자에게 긍정적 영향을 주고 있음을 

보여준다(강인애·윤혜진, 2017). 이러한 긍정적인 영향은 다른 

분야 연구에서도 훌륭한 참고 자료로 활용될 수 있을 것으로 

기대된다. 인문학적으로 접근한 2편의 연구에서는 메이커와 

메이커문화에 대한 거시적 담론과 메이커 문화가 형성하는 

아젠다에 대해 다루고 있다(신현우·이광석, 2017; 최혁규, 
2017). 
이외 메이커스페이스를 직접 주제로 다룬 연구가 5건 검색

되었는데, 이중 국내 메이커 관련 트랜드를 추정할 수 있는 

연구로 국내 뉴스 약 1,400여 개를 텍스트 마이닝 방식으로 

분석하였으며 이를 통해 메이커 관련 연관검색어가 최근 들

어 창업으로 수렴되고 있음을 밝히고 있다(박찬혁·김자희, , 
2018).  
현장에서도 메이커스페이스는 혁신과 창업공간으로 인식되

고 있다. 구글 검색에서 메이커스페이스를 검색하면 대부분 

창작활동과 창업 그리고 4차 산업혁명과 관련된 자료들이 우

선순위에 검색된다. 중앙정부나 지자체가 메이커스페이스 구

축과 운영지원을 하는 가장 큰 목적도 새로운 제조패러다임 

변화에 대한 대응 및 창업확대에 있다. 이렇게 메이커 관련 

지원 목적이 경제적 측면에 집중된 데 비해 선행연구 중 창

업이나 사업화 같은 창업·경영학적 관점의 연구는 이상하리만

치 적다. 그나마 창업 연계성이 있는 연구라면 '메이커 활동

과 기업가정신 간의 관계' 연구로, 메이커 교육이 기업가정신

에 긍정적인 영향이 있음을 사례분석을 통해 실증한 연구와 

기업가정신함양을 위한 메이커교육 프로그램 개발이 존재한

다(강인애 외, 2017; 강인애·김홍순, 2017; 윤성혜·장지은·김세

영, 2017). 메이커 관련 활동과 메이커스페이스가 가지고 있는 

혁신(창업) 플랫폼으로써 잠재력을 고려할 때 창업·경영학적 

관점의 연구가 지금보다 더 폭넓게 진행될 필요가 있다. 
메이커스페이스에 관한 국내 연구자료 중 학술지 논문 이외

에 연구보고서 형태의 자료들이 다수 조사 되었다. 주로 국책

연구원이나 관련 기관의 연구용역보고서 형태로, 2010년 초기 

연구 내용은 주로 메이커와 메이커 관련 이론적 개념과 메이

커 관련 해외연구 사례를 조사하고 있으며, 이후 국내 적용 
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방법에 관한 연구내용의 중심이 되고 있다.

3.2 선행연구로 본 창업·경영학적 접근필요성
국내외 메이커스페이스 관련 선행연구들을 종합해보면 첫째, 

최근 2~3년간 연구의 수가 증가하고 있으나 절대적인 연구의 

양이 적고, 둘째, 연구 분야 또는 주제가 일부에 치우쳐 있다. 
셋째, 실무에서 메이커스페이스를 통한 경제·사회적 기대보다 

창업·경영학적 관점에서 메이커스페이스의 가능성과 활용방안

에 관한 연구가 전반적으로 부족하다(Browder et al. 2019). 메

이커 및 메이커스페이스에 대한 창업·경영학적 접근이 필요한 

이유를 정리하면 다음과 같다. 

3.2.1. 경제적 성과도출

첫째, 메이커스페이스에서 이루어지는 활동들이 구체적인 

경제적 성과를 도출할 수 있기 때문이다. 메이커 개인이 직업

적 전문가로든 아마추어의 부업 활동으로든 활동 과정상 도

출해낸 아이디어를 사업화 과정을 통해 경제적 이득을 취득

할 수 있다. 사업화 과정은 소수의 마니아를 위한 한정된 생

산일 수도 있고 단계적 성공을 바탕으로 한 본격적인 대량 

생산과 판매일 수도 있다. 그 형태가 어떠하든 이들의 메이커

스페이스 내 활동 자체가 소비와 생산을 모두 유도하며 최소

단위의 생산 활동을 구성할 수 있다. 또한 아직 초기 단계나 

메이커 생태계를 목표시장으로 하는 산업이 형성되고 있으며 

메이커 관련 기업들이 시장 진입을 시도하고 있다. 예를 들어 

메이커들을 상대로 한 DIY 부품, 반제품 및 교육, 전시행사 

등은 관련 된 기업에 직접적인 경제적 이득을 주며, 도시나 

관련 기업 밀집 지역 내 경제 활성화에도 크게 이바지하고 

있다(Calgary Economic Development, 2016; Deloitte Center for 
the Edge and Maker Media, 2013; Rainwater, 2016; 
Wolf-Powers. et al., 2016). 

3.2.2. 사회문제 해결의 대안

둘째, 메이커스페이스는 사회적 문제의 해결을 위한 대안으

로 고려될 수 있다. 특히 일자리 창출이 문제해결에 도움이 

될 수 있는 경우, 메이커스페이스는 국가 자원의 잠재적 역량

을 발굴하고 극대화 할 수 있는 좋은 선택지다. 점차 둔화하

고 있는 경제성장과 (청년) 실업 문제의 대안으로 제시되는 

창업 활성화에서도 메이커스페이스는 양질의 창업을 끌어낼 

배양지 또는 초기 플랫폼으로 제안되고 있다. 우리나라의 경

우 특히 청년층을 중심으로 한 창업지원정책과 기업가정신 

함양에 많은 예산과 인력을 집중하고 있으나, 아직 20대 창업

률은 낮고 창업의 질 또한 생계형 창업이 절반 이상을 차지

해 지원 효과가 높지 않다(이장균, 2017). 창업교육과 초기창

업지원은 원칙적으로 기업가정신을 함양하고 경험으로부터 

쌓아온 지식과 아이디어를 가치화하는 방법으로 익히는 것이

지 없는 지식과 아이디어를 억지로 짜내어 창업용 아이템을 

만드는 과정이 아니다. 그러므로 기회포착과 창업 성공률을 

높이기 위해서는 기회 인식과 가치전환 활동이 자연스럽게 

형성되도록 메이커스페이스 같은 활동 플랫폼을 조성할 필요

가 있다. 
청년의 사회문제와 함께 노인 인구의 급속한 증가로 인한 

사회문제가 발생하고 있다.11) 급속한 노인 인구의 증가는 (조
기) 퇴직자 문제에서부터 노인 정신건강 문제에 이르기까지 

광범위한 사회문제를 동반한다. 이러한 문제들에 메이커스페

이스는 대안이 될 수 있다. 기술직 (조기) 퇴직자나 제한적이

나마 노동력을 제공할 수 있는 시니어들의 경제적, 심리적 문

제해결 공간으로 메이커스페이스를 활용하는 것이다. 오랜 기

간 하던 일을 자의든 타의든 중단하게 될 때 인간에게 미치

는 영향은 단순한 생계 활동의 중단보다 더 큰 의미가 있다. 
제작하는 동물, 호모파베르(Homo Faber)는 영속성 있는 자신

의 세계를 만들어가는 인간의 모습을 설명한 것으로, '만든다'
라는 것은 인간에게 어떤 의미인지를 철학적으로 잘 표현하

고 있다(Arendt, 2013).12) 그러므로 노인들과 퇴직자에게 새로

운 작업(work) 공간을 제공함으로써 인간다운 삶을 이어갈 수 

있는 환경을 제공해야 한다. 더불어 퇴직과 노인 문제의 기저

에 자리 잡은 경제적 문제를 해결하는 방안으로 과거 습득한 

기술을 활용할 기회를 제공함으로써 경제적으로 도움을 받을 

수 있도록 할 수 있다. 오스트리아의 'Weshill Men's Shed'가 

제공하는 메이커스페이스 서비스는 이러한 실천을 보여주는 

사례이다(Taylor et al. 2016). '실버 메이커'는 몸과 정신을 움

직인다는 활동 자체만으로도 의미가 있으며, 자아실현과 나이 

들어 겪는 ‘인간의 쓸모’에 대한 회의감을 극복할 수 있는 효

과적인 방안으로 평가되고 있다.

3.2.3. 기술사업화 플랫폼

셋째, 메이커스페이스의 발전 방향에 대해 창업·경영학적 관

점에서 접근할 수 있다. 최초의 메이커스페이스가 만들어진 

이후 약 25년의 세월이 흘렀으며, 이 기간에 메이커스페이스

는 설립 목적과 운영형태에 따라 다양하게 변하고 있다. 최근 

설립되고 있는 메이커스페이스의 유형은 창업 또는 기술사업

화를 위한 시제품제작 플랫폼 또는 대중혁신 플랫폼이다. 이 

분야는 창업·경영학적 접근을 가장 필요로 하는 분야로 메이

커스페이스 내 기술사업화나 아이디어 사업화를 성공적으로 

지원하기 위해 공간에 최적화된 다양한 창업경영 방법들을 

적용할 필요가 있다. 메이커스페이스 내 창업이나 사업화는 

우연성이라는 점이 기존 창업과 성격을 달리한다. 또한 창업

아이템의 생산이나 판매량이 소량인 경우가 많으며, 사업화에 

투입되는 비용도 기존 사업과는 방법을 달리한다. 제품화 과

정에서도 소비자들의 참여가 매우 적극적으로 이루어지며 심

11) 2018년 통계청 자료에 따르면 우리나라는 2017년 65세 인구비율이 13.8%로 0~14세 인구 13.1%를 넘어섰으며, 2018년을 기점으로 고령사회로 접어들었다. 이러
한 추세라면 2067년에 65세 비율이 전체 인구의 46.5%에 이를 것으로 예상한다. 노동가능인구 감소세가 예상보다 빠르게 진행되고 있다고 한다.

12) 한나 아렌트는 인간의 조건에서 만든다는 것은 인간이 가진 생명체로서의 유한성을 극복하고 영속성 있는 자신만의 세계를 만들어 이를 타인과 공유함으로써 
비로소 동물과 구분되는 인간으로서 존재성을 갖는 행동으로 보았다. 즉 메이커 활동의 본질인 제작과 공유는 가장 인간적인 작업(Work)이다. 
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지어 제작자와 구매자의 경계마저 모호해진다. 이러한 창업환

경에서 기존의 경영방법이나 도구(Tool)를 적용하기에는 다소 

무리가 따른다. 그러므로 변화하는 제조환경에 적합한 사업화 

방법론의 연구와 적용이 필요하다. 메이커스페이스에 대한 창

업·경영학적 접근의 필요성에 따른 세부적인 연구 방향을 제

시하면 다음과 같다. 

3.3. 창업·경영학적 관점의 메이커스페이스

연구

메이커스페이스 선행연구와 관련 자료를 통해 메이커스페이

스가 가지고 있는 잠재적 역량이 창업·경영학적 분야와 밀접

한 관련이 있음을 추정할 수 있다. 이에 본 연구에서는 메이

커스페이스 운영에 있어 필요한 주요 이슈와 창업·경영학의 

세부 분야별 관련성을 설명하고자 하며 특히, 유형 3 대중혁

신 플랫폼형 메이커스페이스를 기준으로 기술하고자 한다.

<표 2>메이커스페이스 주요 이슈와 경영학 세부 분야 관련성

주요이슈 /관련성 창업 혁신
기술
경영

마케팅
인사
조직

(1)
아이디어 사업화 ○ ◎ △ ○

메이커 창업 ◎ △ △ ○

(2)
메이커스페이스
지속가능성

◎ ○ ◎

(3)
메이커스페이스 

발전 방향
◎ △

관련성 ◎: 높은 관련성 ,○:관련성 , △: 일부 관련성

3.3.1. 메이커 창업 및 아이디어 사업화에 관한

연구

메이커스(MAKERS)의 저자 크리스 앤더슨은 ’발명가가 곧 

기업가가 되는 시대’가 되고 있음을 주장하였다(Anderson, 
2012). 개인의 아이디어가 제품화될 수 있는 시대가 되고 있

으며 이를 가능하게 하는 다양한 경로가 만들어지고 있다. 메

이커스페이스는 이러한 경로 중 중요한 장소로 자리 잡고 있

다. 특히 사용자 혁신이 중요시되는 아이디어 사업화에 있어 

메이커스페이스와 크라우드펀딩 조합은 적절한 대안이 될 수 

있다. 메이커스페이스 내 활동 중에 도출된 아이디어나 외부 

(예비) 창업자의 아이디어를 메이커스페이스 내에서 사업화하

도록 돕는 구조는 최근 들어 메이커스페이스 들이 지향하고 

있는 서비스 유형이다. 그러나 현실적으로 메이커스페이스 내 

해당 분야 전문가가 상주하고 있는 경우는 매우 드물며 외부

초빙이나 의뢰를 통해 서비스를 제공하고 있다. 이로 인해 전

문성과 서비스 지속성이 떨어진다. 메이커스페이스의 주 역할

이었던 장비와 공간 임대 그리고 교육 제공 및 제작 도움과

는 완전히 다른 지원시스템을 갖추어야 하므로 운영자로서도 

쉽지만은 않은 일이다. 특히 콘텐츠는 장비나 공간처럼 지원

금을 받는다고 해서 바로 만들어 낼 수 있는 성격이 아니므

로 사업화 관련 프로그램이나 지원 네트워크를 구축 및 적용

하기 위한 연구와 지원책이 필요하다.

3.3.1.1. 메이커스페이스 내 제품개발 과정

신제품 개발에서 가장 중요한 것은 강한 시장 지형성이다. 
고객 지향성이 성공률과 수익성 개선 그리고 출시 시간 단축

에 도움이 된다(Cooper. 2001). 그러나 현실에서는 고객 지향

성을 높이기 위한 시장분석 활동이 의외로 많이 생략되고 있

다(Kahn et al. 2005). 메이커스페이스 내 아이디어는 많은 경

우 사용자로서 메이커가 가지고 있었던 문제에 대한 접근 일 

경우가 많다. 생산자가 곧 소비자가 되는 구조이므로 시장 중

심적 접근에 유리하다. 일반적으로 메이커스페이스에서 도출

된 사업 아이템들은 대량 생산보다는 특정 고객층을 대상으

로 한 연간 1만 개 이하의 소량생산에 적합한 경우가 많다. 
그러므로 기존의 사업화 과정 이론을 응용한 메이커스페이스 

내 개방형 사업 특성을 반영한 '제품개발프로세스(PDP)'를 새

롭게 정립할 필요가 있다. 특히 클라우드펀딩 플랫폼과 '크몽

'13)이나 '재능넷'14)같은 외부 협업 플랫폼을 활용한 시제품 개

발 및 소규모 사업화가 활성화되고 있는 현시점에서 메이커

스페이스 내 제품개발 과정과 크라우드펀딩과 조합에 관한 

연구는 필수적이라 하겠다.

3.3.1.2. 메이커 창업과 기업가정신

메이커 활동이 기업가정신에 어떤 영향을 주는지에 대한 연

구들은 아직 초보적인 단계이지만 최근 연구에서는 긍정적 

영향을 주는 것으로 보인다. 국내 대학 사례 연구를 통해 메

이커 교육이 기업가정신 함양에 긍정적 영향을 주는 것으로 

나타났다(강인애 외, 2017). 메이커스페이스 내 활동이 기업가

정신으로 이어지는 원인은 우발적 또는 우연한 기업가정신

(accidental or serendipitous entrepreneurs)으로 대변된다(Van 
Holm, 2015a; Browder et al. 2019). 

Van Holm(2015a)은 메이커스페이스가 기업가정신에 영향을 

미치는 경로를 3가지로 분석하였다. 첫째 경로는 우발적 기업

가정신으로, 비록 모든 메이커가 처음부터 상업적 목적으로 

작업을 시작하지는 않았으나 아이디어가 구체화하는 과정에

서 '자기 객관화'를 통해 가능성을 평가하게 되고 커뮤니티 활

동 중 파트너 연결과 직·간접적인 평가와 지원을 통해 기업가

정신이 메이커에게 함양된다는 것이다. 둘째는 밀도 높은 사

업 구체화 네트워크 환경으로 인해 새로운 혁신 아이디어 도

출에서 제품 제작까지 원활히 유도할 수 있는 메이커스페이

스 내 환경이 기업가정신을 발현시킨다고 보고 있다. 
세 번째는 저비용 구조의 시제품 또는 프로토타입의 제작 

13) https://kmong.com
14) https://www.jaenung.net/
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환경으로 제품화에 필요한 비용문제가 실현 가능한 범위 안

에서 형성됨으로 인해 사업화 의지를 높일 수 있다. 2019년의 

메이커스페이스와 지역경제발전에서는 메이커와 장비 그리고 

작업 공간 투입 요소가 사업화로 이어지는 메이커스페이스 

내 단계에 어떻게 영향을 미치는지 설명하고 있다. 

<그림 5> 메이커 운동 현상과 기업가정신의 연관성 모델

Browder et al. (2019)는 메이커스페이스 내에서 메이커 활동

이 기업가정신으로 수렴되는 과정을 사회, 지식, 기술의 3대 

자원 차원으로 분석하였다. 이들 요소는 메이커스페이스 내에

서 지식 창조와 공간 공유를 통해 각 커뮤니티(네트워크), 학

습(전문성) 그리고 가공물(결과물)을 산출하며 이들이 상업적 

영역으로 반영될 때 <그림 5>처럼 기업가정신으로 수렴한다. 
비록 거친 점이 많은 모델이나 앞서 설명한 ‘Van Holm’의 

메이커스페이스 내 요소가 기업가정신으로 어떻게 경로화 되

는지에 관한 해석과 기본적인 맥을 같이 한다. 향후 연구에서는 
<그림 5>의 기업가정신으로 발전하는 각 단계의 촉진요소와 

방해요소에 대해 더 깊은 연구가 필요하며 이를 반영한 메이

커스페이스 내 기업가정신 촉진 프로그램 개발이 필요하다. 
일반적인 창업교육과 비교해 메이커스페이스를 이용하는 메

이커는 이미 현장에서 발견한 문제를 가지고 있는 경우가 많

다. 그러므로 메이커스페이스 내 창업교육은 자연스럽게 문제

로부터 출발할 수 있으며 이러한 점은 문제로부터 출발한 실

제적 기술로 자연스럽게 연결될 수 있다(최종인·변영조, 
2013). 그러므로 메이커스페이스 내 창업프로세스 및 교육방

법 수립에서는 이러한 점을 충분히 반영할 필요가 있다. 특히 

기술성이 높은 아이디어의 경우 메이커의 역량(Capability)과 

아이디어(Product) 그리고 고객과 시장의 필요성(Market) 간 관

계성(C-P-M) 분석을 통해 사업화 초기 단계부터 기술과 아이

디어, 시장의 연계성을 강화할 사업화 프로그램이 필요하다

(최종인, 2016; Markham & Mugge, 2015). 또한, 우연한 창업의 

기회를 더욱 넓힐 수 있도록 도출된 메이커의 기술 및 비기

술 역량이 다양한 소비자의 문제로 확산할 수 있도록 아이디

어의 가치를 정립하는 과정을 반드시 사업화 모델에 반영할 

필요가 있다(최종인·양영석, 2012).

3.3.2. 메이커스페이스 지속가능성(비즈니스 모

델) 연구

메이커스페이스가 해결해야 할 가장 중요하면서도 근본적인 

문제 중 하나는 지속가능성 즉 자립화이다. 국내 경우 메이커

스페이스의 설립과 운영에 많은 지원금이 지급되고 있으며, 
이러한 혜택은 민간 메이커스페이스에까지 주어지고 있다. 그

러나 이러한 지원이 지속할 것인지에 대해서는 회의적이다. 
특히 민간 메이커스페이스의 경우 처음부터 지원 기간이 한

정적임을 밝히고 있어 이후 자립화된 메이커스페이스 운영에 

대한 계획이 필수적이다. 한때 세계적으로 주목을 받았던 미

국의 '테크샵(Tech Shop)' 파산은 메이커스페이스의 자립화 문

제와 투자형 메이커스페이스가 가진 비즈니스 모델의 한계점

을 보여주었다. 테크샵의 파산 이후 자립화를 높이기 위한 다

양한 모델시험이 이어지고 있으며. '포트럭(Potluck)'15)형태의 

메이커스페이스 모델이 주목받기도 하였다. 그러나 아직 시험

적 성격이 강한 모델로써 좀 더 시간이 필요한 것으로 보인

다. 앞으로도 메이커스페이스의 규모나 설립 목적 그리고 유

형에 맞는 자립화 모델에 관한 연구와 적용은 꾸준히 계속될 

필요가 있다.
현재 운용 중인 메이커스페이스들은 대부분 유사한 수익구

조로 되어 있다. 장비나 공간의 임대는 메이커스페이스의 가

장 큰 수익원이며 회원제와 연동하거나 메이커스페이스만의 

차별화된 서비스를 제공한다(이노성 외, 2018). 이외 교육서비

스를 통한 수익과 기부금 또는 정부지원금 등으로 시설운용

비용을 충당한다. <표 3 >16)

<표 3>기존 메이커스페이스의 주요 수익 형태

수익 형태 구     성

회 비 등록회원회비(월, 년 단위)

이용료
장비 이용료

공간, 행사장/전시장 이용료

교육비 장비사용 교육 및 프로그램 수업료

지원금
공공 운영보조금

기부금

기타

사업화 컨설팅

공동사업화 수수료

대행 서비스

특히 민간 메이커스페이스의 경우 임대 또는 회원제 모델로 

지원금이 끊어지면 시설 유지가 현실적으로 매우 힘들어진다. 
그래서 많은 민간 메이커스페이스가 기업의 기존 

BM(Business Model)에 메이커스페이스 공간시설 임대 및 교

15) 포트럭(potluck)은 각자 집에서 만든 음식을 한두 가지씩 가지고 모여 서로 나누는 형태의 파티나 모임을 뜻하며 여기서는 메이커들이 필요한 장비를 각자 가지
고 모여 메이커스페이스를 구성하는 커뮤니티 기반 메이커스페이스를 의미한다. (http://rasterweb.net/raster/2017/11/22/the-potluck-makerspace/)

16) 출처: “노원 메이커스원의 발전방향 연구용역보고서”(2018).
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육 BM을 부수적으로 운영하는 형태를 취하기도 한다. 그러므

로 메이커스페이스의 유형이나 특성에 맞는 BM 도출을 위한 

실무적 연구가 필요하다.
최근 메이커스페이스의 시제품 제작을 위한 혁신 플랫폼화 

추세에 힘입어 사업화 또는 제품화와 연관된 서비스 BM이 

관심을 받고 있다. 예전엔 사업화 비용부담으로 포기되었던 

아이디어들이 크라우드펀딩 사업화가 새로운 대안으로 제시

되면서 메이커들의 아이디어 사업화 시도가 증가하고 있다. 
활발해진 크라우드 펀딩기반 사업화는 점점 경쟁이 치열해지

고 있다. 이런 이유로 공개 후 펀딩에 성공하기 위해 다양한 

마케팅 기법들이 적용되고 있으며, 해당 분야 전문가 서비스

를 받기도 한다. 최소한의 자금으로 아이디어 제품화를 가능

하게 하는 크라우드펀딩이 역설적이게도 펀딩에 성공하기 위

한 전문마케팅과 자금이 필요하게 되었다. 점점 전문화되고 

치열해지는 크라우드펀딩 플랫폼은 크라우드펀딩 경험이 없

는 메이커가 선뜻 도전하기엔 쉬운 일이 아니다. 이러한 어려

움을 메이커스페이스 내에서 해결할 수 있도록 서비스를 제

공한다면 메이커스페이스에서는 새로운 BM으로 활용 가능할 

것이다. 메이커스페이스가 제품의 시제품화를 위한 최하위 단

계의 플랫폼 역할을 수행하기 위한 단계별 지원 또는 전문가 

소개 그리고 대행 서비스를 제공하고 이 중 일부를 BM 화 

할 수 있다면 전문성과 수익성 모두를 잡을 수 있을 것이다. 
메이커스페이스 내 BM 수립에서는 영리기업의 BM 형태와 

사회적기업의 BM 형태 모두를 고려해야 하며 적용 기간과 

BM 구성도 매우 유연해야 한다. 

3.3.3. 메이커스페이스 발전 방향에 관한 연구

국내연구에서 거의 발견되지 않는 연구주제 중 하나는 메이

커스페이스의 혁신과 발전 방향에 관한 연구다. 지난 20년 동

안 메이커스페이스 규모와 시설 모두에서 눈부신 성장을 하

였다. 또한 다양한 형태의 메이커스페이스가 증가하고 있다. 
초기 커뮤니티 중심의 모임 공간에서 출발한 메이커스페이스

는 변변한 공간마저 제대로 갖추어져 있지 않았었다. 이후 팹

랩을 시작으로 모양새를 갖춘 메이커스페이스가 만들어지기 

시작했다. 이후 메이커스페이스는 지역 메이커들의 커뮤니티 

중심의 개방과 공유 그리고 협업을 신조로 전 세계 곳곳에서 

운영되어 오고 있다. 
메이커 운동과 메이커들의 활동에 힘입어 메이커에 대한 대

중의 인식이 높아졌고, 메이커에 관한 기초적 연구들을 통해 

혁신 잠재력을 목격하면서 이를 활용하기 위한 목적에 특화

된 메이커스페이스들의 설치도 증가하고 있다. 대중문화로써 

메이커문화를 보급하고 창의적 체험 공간을 제공한다는 교육

적 효과에 집중한 메이커스페이스들은 주로 박물관이나 도서

관을 중심으로 설치되었으며, 미국의 '스미소니언 박물관'과 

국내의 '무한상상실'을 그 예로 들 수 있다. 이들은 공통으로 

어린이들과 저학년 학생들을 중심으로 한 서비스를 제공하며 

정부나 기관의 지원금이나 후원금으로 운영된다.

3.3.3.1. 메이커스페이스의 진화

최근 메이커스페이스는 새로운 공간적 임무를 부여받고 있

다. 메이커스페이스를 대표하는 팹랩의 경우 지난 몇 년간 순

수한 메이커들의 제작 공간에서 기술제품의 프로토타입을 위

한 플랫폼화 되고 있다(Fiaidhi & Mohammed, 2018). 또한 

KIAT 연구에서는 일본의 사례분석을 통해 팹랩이 개인 창업

이나 제조 전문기능 향상을 위한 잠재성이 높다고 분석하였

다(한국산업기술진흥원, 2014). 팹랩을 비롯한 메이커스페이스

가 만들어 진지 약 10년 이상 시간이 흐름에 따라 최초의 메

이커스페이스의 유형에서 다양한 형태의 메이커스페이스가 

생겨났다. 송위진·안형준 (2012)의 팹랩 :사용자와 시민사회를 

위한 혁신 공간에서는 팹랩의 유형을 ‘공공형’, ‘교육형’, ‘사
업형’ 3가지로 구분하고 있다. '공공형'은 일반 시민을 대상으

로 하는 일반적인 형태의 개발형 팹랩을 뜻하며, '교육형'은 

초·중등학교나 대학교 내 설치된 팹랩으로 교육 목적으로 활

용되며 필요에 따라 외부에 개방되기도 하는 형태이다. '사업

형'의 경우는 가장 최근에 나타난 유형으로 소기업이나 개인

사업자의 연구개발이나 (예비) 창업자들을 위한 창업제품 개

발지원을 주요 목적으로 설립된 유형의 팹랩이다.
다른 유형분석으로는 베를린 내 팹랩을 4가지 유형으로 구

분한 연구가 있다(Schmidt & Brinks, 2017). 첫째, 실험실형

(experimentaion LAB)으로 메이커의 아이디어 적용 및 창작이 

주목적으로 주 이용대상자가 취미로 시설을 이용하는 취미가

(Hobbyists)이며 구성원들 간의 공통 가치를 공유를 통해 협력

관계가 형성되는 곳이다. 둘째, 실무형(working LAB)으로 전

문적인 메이커들을 위한 공간으로 프리랜서 창업가들이나 전

문가 수준의 메이커로 이들은 많은 경우 본업이나 부업으로 

경제적 활동과 메이커 활동이 연결된다. 실무형 팹랩과 유사

한 형태의 팹랩이 포멀랩(Formalab)으로 5~10명이 작업 가능

한 공간에 청년직업교육 과정을 접목한 유형으로 평생교육사

업의 세부사업으로 2011년부터 EU에서 운영하고 있다. 이곳

은 청년실업자들이 직업인으로써 갖추어야 할 핵심역량을 "
실험을 통한 배움"으로 습득할 수 있도록 교육 과정에 팹랩 

개념을 포함하였다. 훈련프로그램을 안내하는 인도자가 상주

하고 입문을 위한 공식 워크샵이 존재하나 입문 후에는 원칙

적으로 프로젝트 수행을 통해 동료들로부터 배우며 성장하는 

것을 원칙으로 한다. 공동 작업, 공동(상호)학습, 포멀랩내 디

자인 및 공정 등은 공유, 공개 이전 가능함을 원칙으로 한다. 
셋째, 개방혁신형(open innovation LAB)으로 팹랩이 주관이 되

어 프로젝트를 주도하며 이용하는 메이커들에게 목적을 가진 

아이디어 창출을 유도한다. 주로 엄선된 프리랜서나 기업, 창

업가 그리고 소비자까지 프로젝트에 참여한다. 프로젝트 목적

에 따라 Task Force 형으로 임시 운영되기도 하는데, 사회적 

문제를 해결하기 위한 프로젝트 등에 적용할 수 있다. 
넷째, 투자형(Investor driven LAB)으로 비즈니스 모델이나 사

업을 위한 아이디어 도출 및 통제된 창업육성과 이를 위한 

멘토링을 주목적으로 한다. 대상은 당연히 선택된 창업자 또

는 창업팀이며 사업아이디어의 사업화를 위해 협력과 공유가 



서진원·최종인

122 Asia-Pacific Journal of Business Venturing and Entrepreneurship Vol.14 No.3

형성된다. 이러한 팹랩 유형화는 메이커스페이스에서 공동으

로 나타나는 유형 전문화 현상으로 일종의 메이커스페이스의 

분업화 또는 진화로 볼 수 있다. 

<표 4> 국내 메이커스페이스 유형별 구분

 

국내의 메이커스페이스들의 유형도 앞선 연구들처럼 <표4>
와 같이 매우 흡사하다. 국내 메이커스페이스를 3가지 유형으

로 구분할 수 있다. 유형1은 메이커스페이스 초기형태의 커뮤

니티 중심 공간으로 소수 메이커 마니아들이 중심으로 형성

한 경우다. 대부분이 민간 메이커스페이스(헤커스페이스)였으

며 장비나 공간 규모는 가장 기본적인 형식만을 갖추었다. 그

러나 최근에는 상당한 수준의 장비와 노하우를 축적한 곳들

이 있으며, 이들 중 대표적인 몇 개의 메이커스페이스들이 최

근 중소벤처기업부에서 지원하는 ‘메이커스페이스 육성사업’
에 선정되어 공공메이커스페이스로 운영 중이다. 
유형2는 장비와 공간을 갖춘 본격적인 개방형 메이커스페이

스로써 국내의 경우 관주도의 메이커스페이스 육성 정책에 

따라 설립된 공공형 메이커스페이스가 대표적인 사례이다. 과

학기술정보통신부 주도의 무한상상실과 같은 교육 목적이나 

일반형 메이커스페이스와 증소벤처기업부, 창조경제혁신센터 

등과 같은 산업육성 목적의 기관에서 지원하는 기업지원 또

는 창업지원형 메이커스페이스로 구분될 수 있다. 유형2는 개

방형 혁신랩으로 구분될 수 있다.
유형3은 창업 및 사업화 촉진을 위해 공공 및 민간 메이커

스페이스의 경우로 ‘Maker to Market’을 지향한다. 유형2와 동

일 공간 내 운영되기도 하며 전문랩의 형태로 별도 운영되기

도 한다. 사업화 연계성을 강화하고자 창업보육 관련 시설과 

연계 운영하기도 한다. 유형3은 현재 만들어지고 있는 메이커

스페이스들의 유형이며, 대중들을 위한 혁신플랫폼을 지향하

고 있다. 혁신성이 강조된 메이커스페이스로 실제 구현과 상

업화가 중요하므로 창업 및 사업화 목적성이 매우 강하다. 이
들 공간 중 상당수는 원칙적으로는 개방형 메이커스페이스를 

표방하나, 일반인에게 개방된 메이커스페이스라기보다는 예비

창업자나 중소기업을 위한 기업지원 '시제품 제작지원센터'의 

성격이 강하다. 심지어 일부 메이커스페이스 경우 공식적으로 

일반인들의 이용이 불가능하다.
중소벤처기업부의 메이커스페이스 지원정책으로 많은 수의 

민간 메이커스페이스가 현재 지원받아 운영 중이나 최대지원 

기간이 5년으로 지원 기간 내 자립화에 실패할 경우 이전형

태의 공방이나 개인사업의 형태로 되돌아갈 확률이 높다.
결과적으로 메이커스페이스 관련 장비 회사의 수익만 높여

주거나 시제품제작, 목업 대행, 과학이나 창의력 향상을 주제

로 하는 개인 학원들의 새로운 수익원으로 전락할 위험이 있

다. 그러므로 장기적 관점에서 공공 메이커스페이스를 과학관

이나 도서관 같은 개념으로 운용할 것을 고려해 볼 필요가 

있다. 더 나아가 우리 실정에 맞는 메이커스페이스 육성모델

수립에 관한 연구도 필요하다. 
국내 메이커스페이스가 메이커 선진국보다 커뮤니티

(Community) 형성이 잘 이루어지지 않는 것도 메이커스페이

스의 수익구조를 약하게 하는 원인 중 하나다. 메이커스페이

스에서 참여자들의 커뮤니티 내 결속은 메이커스페이스 운용

의 핵심이다. 현재 국내 메이커스페이스 내 문제점들의 상당 

부분은 메이커스페이스 내 커뮤니티성 강화로 많은 부분 해

결 가능한 것들이다. 커뮤니티 구성원들의 재능기부나 적극적

인 메이커스페이스 활동 참여는 메이커스페이스 운용에 들어

가는 간접 비용을 절약하게 해주며 회비를 정기적으로 내는 

진성회원의 수를 안정적으로 유지할 수 있게 해준다. 장기적

으로 메이커스페이스는 역사와 전통을 쌓아감으로써 공간

(space)으로써 한계를 넘어 장소(place)적 개념으로 변화하게 

된다. 장소화는 결국 메이커들의 공간에 대한 경험과 이로부

터 도출되는 공간에 대한 가치가 형성되면서 완성된다. 사람

과 사람이 만나고 함께 경험함으로써 가능한 이러한 변화를 

위해서 메이커스페이스 내 커뮤니티성을 높이기 위한 인사 

조직적 연구도 필요하다고 본다. 

3.3.3.2. 사용자(소비자) 혁신시대의 메이커스페이스

메이커스페이스가 새로운 유형으로 발전해 나가는 데 있어

서 메이커스페이스의 '대중혁신거점' 또는 '혁신플랫폼'화는 중

17) 데이비드 랭은 저서 "Zero to Maker: 누구나 메이커가 될 수 있다."에서 Maker들의 수준을 ‘Zero-Maker’, ‘Maker-Maker’, ‘Maker-market’로 분류하였다.

구분
유형1

(Community LAB)
유형 2

(Open creative Lab)

유형 3
(Innovation

platform for people)

목적
온·오프라인 상의 교
류를 통한 정보 교환 
및 네트워크 구축

제작장비와 공간 제
공, 자유로운 창작활
동 지원, 메이커 간 
자원공유 및 협력

일반 메이커 및 (예
비)창업자들을 혁신
제품개발 및 사업화 
플랫폼 제공

제공 
서비
스

온·오프라인 상의  교
류를 통한 정보  교환 
및 네트워크  구축

장비 및 공간 임대
교육서비스

시제품제작용 장비 
및 작업 공간 임대
사업화프로세스 지원
창업컨설팅 또는 인
큐베이팅

대상
전문 Maker 중심
(Maker to Maker)17)

입문 Maker(Zero to
Maker) 및 중급 
Maker (Maker to
Maker)

중고급 Maker(Maker
to Maker) 및 (예비)
창업자(Maker to
Market)

주요 
재원

회비 사용료/ 회비/ 보조금
사용료/ 중앙정부, 지
자체 보조금

특징

Community 중심의 
온·오프라인 모임
네트워킹
전문 Maker 중심

본격적인 작업 공간
과 제작 장비 제공
(교육)콘텐츠/도서관 
관련 적용
일반 메이커들 중심
개인 M.S 다수 존재

제조 창업지원
정부정책주도(한국,
중국), 중앙정부/지자
체의 직·간접적인 지
원을 받는 공공메이
커스페이스

예

해 커 스 페 이 스
(C-base)
다수의 개인(민간)
수선 카페(네)
헤커스페이스 서울
용도변경(한)

팹랩 
무한상상실(한)
메이커스페이스
_일반랩(한)
포멀랩(유럽)
Fab-cafe(일)

테크숍(미)
셀프제작소(한)
시제품제작소 (한 )
메이커스페이스-전문
랩(한)
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요한 주제이다. 노벨경제학상 수상자인 에드먼드 팰프스는 저

서, ‘대번영의 조건’에서 국가번영에 대한 새로운 시각을 제

시하였다. 팰프스는 국가의 번영 즉. 다수의 번영(Mass 
flourishing)은 구성원들이 혁신하는 과정에서 폭넓게 관여할 

때 가능하다고 주장한다. 평범한 개인들이 혁신과정에서 폭넓

게 참여하여 이들 사이에서 자생적으로 혁신이 발생할 때 국

가 규모의 번영이 비로소 가능했다고 설명하고 있다. 이는 국

가번영에 대한 새로운 시각으로 국가번영을 위해서는 대중이 

신기술, 신제품 구상 및 개발 그리고 다양한 형태의 확산에 

자율적으로 참여 할 수 있는 사회적 환경이 조성될 때에 비

로소 가능하다고 보았다(Phelps, 2013).
4차 산업혁명시대의 제조·생산 패러다임은 개발과 생산의 

주도권을 생산자에서 소비자(사용자)로 넘겨주고 있으며, 기

술발전은 기술 및 제품개발 환경을 민주화했다(Halbinger, 
2018). 사용자 혁신(User innovation)은 첨단 기술분야에만 국

한된 것은 아니다. 오히려 소비자가 관여하기 유리하고 정보

의 점착성이 높은 패션, 의류에서 사용자 혁신이 '스트리트 

패션'계를 중심으로 빠르게 이루어지고 있다. 지금은 메이저

급 브랜드까지 영향을 미치고 있다. 일반적으로 패션 유행은 

소수의 유명 디자이너들과 패션 관계자들에 의해 형성돼 왔

다. 그러나 소비자가 관여하는 새로운 형태의 패션 형성은 선

도소비자들을 중심으로 초기 모델이 형성되며 일반 소비자들

에 의해 'Hype'18)가 형성되면서 유행을 만들고 있다. 
현대패션산업에서 브랜드에 대한 'Hype'가 생성되지 못하면 

패션산업의 새로운 자산인 소셜 커런시(Social Currency) 축적

이 힘들어지며 브랜드 가치가 하락한다. 이제 브랜드 가치가 

실구매자의 욕구뿐만 아니라 단지 갖고 싶다고 희망하는 자

들의 욕구까지도 브랜드가치 상승에 이바지하게 하고 있다. 
루이뷔통 같은 패션브랜드의 중심 기업이 '버질 아블로'19)를 

수석디자이너로 고용한 것은 이러한 거대변화에 대한 기업들

의 대처로 볼 수 있다. 국내에서는 의류회사‘신원’이 스트릿 

패션 ‘MARKM’ 브랜드에 사용자 참여 환경을 적용하고 있다. 
브랜드 홍보와 소비자 참여를 위한 시험 매장으로 패션 메이

커스페이스인 ‘홍대 마크엠(MARKM Lab)’20)을 개장 운영 중

이다. 이곳에서는 매장 내에서 고객이 원하는 그라피티를 실

크스크린 기법으로 직접 옷에 인쇄할 수 있도록 메이커스페

이스를 운영한다. 비록 일반인들에게 개방된 메이커스페이스

는 아니지만, 사업공간 내 메이커스페이스의 접목은 새로운 

BM 확장으로 평가될 수 있으며 메이커스페이스의 수익적 활

용에도 좋은 사례를 보여준다.

Ⅳ.결론 및 제언

2000년대 초반 시작된 메이커 운동은 약 20년의 세월을 거

치면서 메이커 교육의 형태로 메이커스페이스 보급으로, 메이

커 페어 같은 문화 행사로 우리 삶 속에 점점 깊숙이 자리 

잡고 있다. 그동안의 연구를 종합해 볼 때 메이커 관련 활동

과 메이커스페이스 공간이 마니아들의 취미나 놀이문화에서 

교육, 문화, 사회문제 해결, 창업으로 확산하고 있음을 알 수 

있었다. 이 중에서도 청소년들을 위한 과학기술교육과 창의력 

향상에 긍정적 효과가 있음이 객관적으로 밝혀지고 있으며, 
새로운 기술교육 방법론으로 교육현장에서 활용되고 있다. 또

한 도시 재생, 지역경제 활성화 그리고 초기창업플랫폼 등 경

제적 기능을 동반하는 분야까지 메이커 활동과 메이커스페이

스의 잠재적 역량이 시험 되고 있다. 
산업선진국들은 메이커 활동과 메이커스페이스의 긍정적 역

량을 4차산업혁명 시대 환경에 대응하기 위한 수단으로 적극

적으로 활용하고 있다. 비교적 늦게 메이커 운동에 합류한 우

리나라의 경우, 메이커스페이스를 대중창업 활성화와 시제품 

개발 플랫폼으로 활용하기 위해 중앙정부 차원의 한국형 메

이커스페이스 보급 및 활성화 지원사업을 추진하고 있다. 
그러나 메이커 활동과 메이커스페이스의 각 분야에서 보이

는 긍정적 효과와 대중혁신 공간으로서 높은 잠재력 그리고 

경제적 파급효과에도 불구하고 국내 창업·경영 분야의 연구는 

매우 적다. 해외연구의 경우, 메이커 운동이나 메이커스페이

스를 주 주제로 한 연구가 꾸준히 이루어지고 있으며, 다양한 

학문적 이론들을 적용하여 메이커스페이스 발전과 확산을 위

한 이론적 배경을 수립하고 있다. 또한 메이커스페이스 공간 

내 혁신역량을 분석하고 이를 체계화하려는 시도가 있으며 

다양한 형태의 메이커스페이스를 대상으로 한 단일사례 연구 

및 장기간에 걸친 메이커스페이스 간 비교연구들도 등장하고 

있다.
최근 증가하고 있는 메이커스페이스의 규모와 영향력을 고

려해 볼 때 이제는 국내에서도 메이커스페이스에 관한 다양

한 연구가 본격화 될 시기라고 판단된다. 특히 우리나라의 경

우 중국과 함께 대표적인 관주도의 '메이커 육성 국가'로 양적

인 면에서는 많은 성장을 보여주고 있다. 우리나라의 경우 

2020년에 메이커스페이스가 약 300개가 넘어설 것으로 예상

한다. 설치장소도 과학관, 도서관, 초·중등학교 및 대학교 그

리고 민간장소 등 다양하게 분포되어 있다. 그러나 하드웨어

적 양적 성장과 비교하면 메이커스페이스 내 운용프로그램과 

콘텐츠 같은 소프트웨어적 질적 성장은 아직 미흡하다. 메이

커스페이스가 대중을 위한 혁신플랫폼으로 발전해 가는 시점

에서 이용자들의 혁신역량과 기업가정신 함양을 위한 공간 

18) 사람의 관심을 끌기 위해 어떤 것이 매체를 통해 광고되고 논의되는 상황으로, 패션의 경우 패션 상품을 구매하고자 하는 강력한 욕구를 불러일으키는 동기를 
부여하는 끌림으로 해석될 수 있다. (저자 주)

19) 버질 아블로(1980년 9월 30일 출생)는 미국의 패션 디자이너, 기업가, DJ로 2018년 3월부터 루이뷔통 남성복 컬렉션의 수석디자이너. 타임스지가 선정한 2018년 
"세계에서 가장 영향력 있는 100인" 중 한 명(출처 : https://en.wikipedia.org/wiki/Virgil_Abloh)

20) https://www.markm.co.kr/
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내 콘텐츠 개발과 적용이 시급하며, 메이커스페이스를 유형별

로 구분하여 각각에 적합한 과업 설정과 운용프로그램 제공

이 필요하다. 또한, 메이커스페이스 육성의 주요 목적을 효과

적으로 도출하기 위해서는 창업·경영학적 이론수립과 방법론 

적용을 위한 세부 분야별 연구가 필요하다. 민간 메이커들의 

순수한 메이커 활동을 시작으로 약 10여 년에 걸쳐 어렵게 

자리 잡기 시작한 메이커스페이스들이 지속해서 발전하고 대

중을 위한 혁신 장소로 역할 할 수 있도록 적극적인 창업·경
영학적 연구가 필요하다. 더불어 2013년 이후 많은 지원을 통

해 구축된 메이커스페이들을 통합 관리할 수 있는 관리체계

의 구축도 필요하다.
본 연구에서는 메이커스페이스의 전반적인 국내외 현황과 

시사점 그리고 메이커스페이스가 가지고 있는 창업·경영학적 

연구 가치에 관하여 개괄적으로 기술하였다. 그러나 충분한 

해외연구가 조사되지 못한 점과 조사 분석된 내용과 실제 현

장에서의 충분한 상황을 비교하지 못한 점 그리고 구체적인 

세부 주제를 다루지 못한 점이 연구의 한계로 남는다. 따라서 

향후 연구에서는 메이커스페이스 내 창업과 사업화를 통한 

일자리 창출, 혁신역량 및 기업가정신 함양, 지속 가능한 비

즈니스 모델 수립 등의 구체적인 연구 주제로 실증적 자료와 

함께 심도 있는 접근이 필요하다고 판단된다. 
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The Needs for a Start-up and Business Approach to Makerspace; Why

Should we Develop Makerspace through Management Techniques?

Seo, Jin Won*

Choi, Jong-In**

Abstract

The "fourth industrial revolution" is changing society as a whole. Public innovation is needed to enhance national competitiveness.  
Amid these times' demands, the "maker movement," a new form of DIY movement that has revived since 2000, is regarded as a 
"popular innovation activity" that can respond to changing needs. 

In particular, "Makerspace," a significant activity area for the maker's movement, is drawing attention as a place where "Maker" shares 
each other's knowledge and resources, and share results. Makerspace has recently expanded its functions into a 'public innovation 
platform' or (preparation) start-up preparation space for start-ups. South Korea has also supported various types of "Makerspace" since 
2010 as a policy for fostering an innovation base. The Ministry of Small and Medium Venture Business has been pushing for expansion 
of Makerspace since 2018 and is providing support by dividing it into "general rap" and "professional wrap" and "zero to Maker" spaces 
for novice makers in the beginning and necessary stages of makers, while "professional rap" is divided into "Maker to Maker" spaces for 
professionals. This study is about Makerspace, space where makers are active among the topics related to manufacturers. 

Thus, in this study, significant domestic and international studies related to Makerspace have been investigated so far, and trends in 
related studies have analyzed. Based on this, the research needs and specifics of Makerspace, which has recently expanded its role and 
functions. In particular, the Commission intends to present the need for research on Makerspace and specific areas of study from a 
start-up management perspective to promote qualitative growth of Makerspace, which is changing into a popular innovation platform in 
the era of the fourth industry, and inducing a start-up management interest in new manufacturing industry types.
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