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초 록
 

본 연구는 청소년 여가가 코엑스몰이라는 복합쇼핑몰에서 어떻게 구체화되는지를 분석한다. 또 그

와 같은 청소년 여가경험이 코엑스몰의 공간 재구성과 어떻게 맞물려 있는지 분석하였다. 2013년 리모

델링 전 코엑스몰에서의 청소년 여가경험을 분석하기 위해 2000년부터 2012년까지의 신문기사 301개

를 자료로 사용하였다. 청소년이 주로 이용한 공간 범주 다섯(메가박스, 게임체험관, IT체험관, 소비공

간, 광장)에 대한 보도기사 301개를 내용분석한 결과, 청소년 여가경험은 6개 주제로 묶일 수 있었다. 

최신 유행 향유, 경제적 여가, 함께하는 여가, 뉴미디어 엔터테인먼트 체험, 적극적 참여, 안전한 비일

상성 등이 그것이다. 청소년 여가의 일반적 특징과 복합쇼핑몰의 공간적 특징이 상호 조응해 서로를 

재구성하면서 구체화된 결과로 해석된다. 다음으로 6개 여가경험 주제에 대하여 공간별․연도별 정량

분석을 실시하여 시기별로 코엑스몰에서 지배적으로 나타났던 청소년 여가경험은 무엇이었는지 그리고 

그것이 코엑스몰의 공간변화 양상과 어떤 관계를 맺는지 살펴보았다. 가장 잦은 빈도를 보인 여가주제

는 뉴미디어 엔터테인먼트 체험으로 분석되었다. 시기별 분석결과, 뉴미디어 엔터테인먼트 체험이 지

배적 여가주제로 나온 시기가 2003년에서 2005년 사이였다. 같은 시기 코엑스몰의 공간 구조가 뉴미

디어 엔터테인먼트 체험이라는 청소년 여가경험을 적극적으로 수용하는 방향으로 크게 변화(게임체험

관과 IT체험관 확대)하는 모습 역시 발견되었다. 동시에 코엑스몰 공간 전체에 뉴미디어 엔터테인먼트

가 결합되는 복합화가 이루어지기도 하였다. 주어진 공간적 조건 아래에서 구체화되었던 청소년 여가

행위가 그 공간적 조건 자체를 재구성하는 모습을 보인 것이다. 이상을 통해 이 연구는 청소년의 여가

행위가 특정의 공간적 맥락에서 어떻게 재구성되는지를 밝힌 의의를 지닌다. 또 이 연구는 여가행위의 

구체적 특성이 특정의 공간적 맥락을 재구성할 수도 있다는 점을 보인 의의를 지닌다.
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I. 서  론

여가는 생애과정 전반에 걸쳐 중요한 의미를 갖는다. 특히 청소년기 여가는 여가사

회화 등의 이유로 더욱 중요한 것으로 알려져 있다(서우석, 2015; 이경찬, 김옥희, 

2015). 한국의 청소년은 경쟁적 교육환경에 따른 스트레스에 노출되어 있어 갈등과 

긴장의 해소, 긍정적 자아정체감 형성 등에 여가 활동이 더욱 중요한 의미를 갖는다

(김예성, 2011). 그럼에도 불구하고 한국의 청소년 여가공간은 충분치 않은 것으로 알

려져 있다(이연숙, 윤영선, 윤혜경, 김동배, 윤경선, 1994; 이준근, 2000; 오은미, 박경

옥, 2000; 유진이, 2008; 김희경, 2010). 

청소년 여가공간이 부족한 가운데 2000년에 설립된 도심형 복합쇼핑몰인 코엑스몰

은 청소년에게 새로운 여가공간 및 문화명소가 되었다(서울특별시, 2000). 2000년 개

장 직후부터 2013년 리모델링 전까지 청소년들이 몰려드는 공간이었는데, 코엑스몰 

대표는 2세대 코엑스몰 리모델링을 설명하며 과거 1세대 코엑스몰의 주고객층은 10대 

위주였다는 점을 분명히 하였다(SBSNBC, 2015). 2000년대 대도시 서울 도심에서 코

엑스몰이 청소년 여가공간으로서 갖는 위상을 단적으로 보여주는 예이다. 대단위 아

파트 단지들과 사무공간 중심으로 설계되어 오픈스페이스가 부족한 대도시 중심에서

(임동민, 2012) 코엑스몰은 그와 같이 존재하였다. 이 연구는 그러한 의의를 갖는 코

엑스몰에서 실제 청소년의 여가경험은 어떤 모습으로 구체화되었는지, 그리고 그러한 

여가경험이 코엑스몰이라는 복합쇼핑몰의 공간적 재구성 과정과는 어떤 관계를 맺는

지 묻고 답하고자 한다.

본 연구의 목적은 크게 두 가지이다. 첫째, 복합쇼핑몰에서의 청소년 여가경험의 

특성이 어떠하였는지를 분석하고자 한다. 둘째, 코엑스몰의 주요 행위자였던 청소년이 

그들의 여가경험을 통해 코엑스몰의 공간적 재구성 과정에 어떤 영향을 미쳤는지를 

살펴보고자 한다. 이를 위해 본 연구는 1세대 코엑스몰(2000년~2012년)에 대한 신문

기사 301건을 자료로 수집하여, 이에 반영되어 있는 청소년 여가경험을 내용분석한

다. 정성적 내용분석 과정을 거쳐 청소년 여가행위와 관련해 모두 6개의 주제를 도출

한다. 다음으로, 이들 주제 각각이 시기별로 어느 정도 빈도로 등장하는지를 정량적

으로 분석하여 시기별 청소년 여가경험의 특징 및 그것이 코엑스몰의 공간 성격 변화

와 어떤 관계를 맺는지 분석한다. 결론에서 연구결과를 종합하여 복합쇼핑몰과 청소
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년 여가에 대한 시사점을 논의하고자 한다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 청소년 여가의 특성

사회마다 청소년을 구분하는 시기가 다르지만(조혜영, 2015) 대체로 한국에서 청소

년은 14세부터 19세에 이르는 중․고등학생을 이른다. 청소년 여가는 그와 같은 청소

년기의 특성과 맞물려 몇 가지 성격을 띤다. 우선, 청소년 여가 활동의 가장 특징적

인 점은 TV, 컴퓨터 등의 미디어를 이용한다는 것이다. 이은희와 민현선(2004)의 조

사에 따르면 청소년들이 가장 많은 시간을 보내는 활동이 TV 시청, 컴퓨터 관련 활

동, 음악감상 등이라는 것을 알 수 있다. 이후 2011년의 조사에서도 TV 시청, 컴퓨터 

게임, 인터넷 검색 등이 압도적으로 높았다(서우석, 2015).

다양한 매체를 활용하여 여가를 즐기는 속성으로 인하여 청소년 여가는 유행추구적

인 성격을 가진다. 대부분의 청소년은 여가시간에 미디어를 이용하기에 청소년에게 

미치는 대중문화의 영향력은 크며 이로 인해 유행에 민감할 수밖에 없다(김민, 2015). 

특히 청소년들은 사회변화에 민감하며 새로운 유행을 받아들이는데 선구적인 역할을 

한다(조혜영, 2015). 

더불어 청소년은 다양한 문화소비활동을 여가로 누리고 있으며 더욱 적극적으로 이

와 관련된 여가를 향유하고 싶어한다. 일례로 자기계발, 문화예술관람, 창작 등과 같

은 여가활동 비율이 성인에 비해 청소년에게서 상대적으로 높다(서우석, 2015). 또한 

여가 활동 희망순위에서도 여행과 문화예술관람이 높은 순위로 꼽히고 있는 것으로 

같은 연구는 보고하고 있다. 특히 영화관, 공연장, 팬덤 공간과 같이 대중문화를 적극

적으로 즐길 수 있는 곳을 청소년들은 주로 찾는다(김희경, 2010).

다음으로 한국사회 청소년 여가활동은 시간빈곤(time poor)과 그에 따른 효율성 추

구를 특징으로 한다. 이와 같은 특징은 청소년기 생활시간의 구성 패턴에 의해 영향을 

받는 것으로 보인다. 청소년 여가활동은 학업 및 그에 대한 부담감에 의해 크게 영향 
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받는다는 점은 주지의 사실이다(지현진, 2009). 한국 청소년의 생활시간을 살핀 연구들

을 보면, 일과 중 학업시간이 압도적으로 많아 학업시간 외에 다른 생활시간이 거의 

없다(김미정, 2002). 집에서의 TV시청, 컴퓨터 게임, 길거리나 집․학교․학원 주변에

서의 여가시간 보내기 등이 청소년 여가활동의 주된 현상으로 나타나는 것도 이 때문

으로 보인다(이기문, 2008). 효율적 여가 추구는 공간적 차원에서 학교․학원․집 등 

일상공간과 여가공간 간 중첩 현상으로 나타나기도 한다(유진이, 2008; 윤세희, 2008). 

다음으로 청소년 여가는 현실도피적 체험 추구를 특징으로 한다. 학업으로 인한 압

박과 제약이 많은 청소년들에게 비현실적이며 일상도피적인 체험은 탈출구 역할을 하

며 비현실적이고 배타적인 환경에서의 놀이 연출을 통해 청소년들이 흥미를 유발하는 

체험을 하게 된다(김희경, 2010). 

마지막으로 청소년 여가는 관계 지향적 특성을 가진다. 청소년은 타인과의 관계를 

형성하며 사회적 욕구를 채울 수 있는 여가를 선호한다(김희경, 2010). 청소년 시기에 

가장 중요한 사회적 관계는 또래집단이므로 청소년의 여가활동의 동반자 역시 대부분 

또래이다(전재일, 천수혜, 2008). 부족한 여가시간을 활용하는 데 있어서도 역시 대부

분 친구들과 여가활동을 함께 하고 싶어하는 것으로 조사되었다(이기문, 2008). 

요컨대 청소년 여가의 특성을 다음과 같이 도출할 수 있다. 청소년 여가는 다양한 

매체 활용, 유행 추구, 효율적 여가, 현실도피적 체험 선호, 관계지향성 등의 특성을 

갖는다. 다만, 청소년 여가 특성에 맞는 여가공간이 부족한 실정이기에 청소년이 여

가활동을 즐기는데 있어서 여가여건의 만족도가 매우 낮은 것으로 나타나고 있으므로

(지현진, 2009), 이상의 여가 특성이 복합쇼핑몰과 같은 특정의 공간에서 어느 정도 

어떤 모습으로 충족되고 있는지 구체적으로 살필 필요가 있다.

2. 복합쇼핑몰의 특성 및 청소년 여가 친화력

쇼핑몰은 소비공간으로 단순히 물건을 사고파는 기능에서 시작되어 갈수록 소비자 

유인과 체류시간을 극대화하기 위한 공간의 복합화를 보이고 있다. 복합쇼핑몰에 대한 

역사가 짧은 국내에서는 미국 등의 해외 사례를 벤치마킹하여 복합쇼핑몰을 만들었다. 

1세대 복합쇼핑몰이라 여겨지는 코엑스몰은 미국의 몰오브아메리카(Mall of America)

를 벤치마킹했던 바(한국무역협회, 2000), 다음과 같은 해외의 경험을 공유하고 있다.
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복합쇼핑몰의 발상지로 알려진 미국의 경우, 1956년 사우스 데일 센터(South Dale 

Center)가 최초의 현대적인 쇼핑몰로 건설된 이후 1970년대까지 물건 구매 중심의 쇼

핑몰이 들어섰다(엄경희, 표재연, 2016). 그러다 1980년대 미국의 대도시 백화점들은 

더욱 많은 소비자를 확보하기 위해 무료로 오케스트라, 아트쇼 등의 엔터테인먼트를 

제공하였는데 초기의 긍정적 효과는 차츰 시들해졌던 것으로 평가된다(Hannigan, 

1998). 반면 같은 시기 지어진 캐나다의 웨스트 에드먼턴 몰(West Edmonton Mall)은 

워터파크, 아이스링크 등 테마파크 요소를 적극 도입함으로써 그와 같은 한계를 극복

한 것으로 평가되었고, 그 경험을 반영해 놀이공원과도 같은 소비공간으로 몰오브아

메리카(Mall of America)가 미국에 설립되었다(Hannigan, 1998). 이를 계기로 1990년

대에 이르러 쇼핑과 엔터테인먼트의 결합을 통한 복합화는 더욱 적극적으로 진행된 

것으로 기록되어 있다(Hannigan, 1998).

이와 같은 맥락에서 나타난 복합쇼핑몰은 일반적인 쇼핑몰과 차별되는 특징들을 갖

는다. 무엇보다 복합쇼핑몰은 단순히 공간적으로 대형화된 공간이 아니라 소비자들을 

끌어들이기 위해 엔터테인먼트를 소비에 적극 활용하는 복합화된 공간이다. 이 과정

에서 복합쇼핑몰은 테마화, 엔터테인먼트(Entertainment), 원스톱(One-stop) 쇼핑, 공

공성 등의 특징을 가지게 되었다. 

우선 외형적으로 눈에 띄는 특징은 테마화이다. 복합쇼핑몰은 단순히 상품을 팔기 

위한 공간이 아닌, 공간 자체를 상품화하여 공간이 소비되도록 기획되었다(김지현, 

2005). 공간 소비를 촉진하기 위해 디즈니랜드와 같은 테마파크의 테마적 요소들이 적

극 도입되었고, 그 결과 소비자들은 테마파크에서의 경험과 동일하게 안전하고 위생적

인 환경에서 비일상적인 경험을 누릴 수 있는 공간을 제공받게 된다(Hannigan, 1998).

다음으로 복합쇼핑몰에는 엔터테인먼트적 요소가 강하게 배어있다. 엔터테인먼트는 

소비공간의 복합화에서 가장 큰 비중을 차지하고, 그 결과 고객들은 쇼핑몰에 더 오

래 머물게 된다(유인건, 최상헌, 2011). 복합쇼핑몰에 엔터테인먼트가 도입되는 방식

은 다양하다. 브랜드 가치를 극대화하는 체험형 매장에서의 체험형 쇼핑, 다양한 이

벤트 제공, 놀이기구와 게임시설의 설치 등이 대표적인 방식들이다(Hannigan, 1998). 

셋째, 복합쇼핑몰은 원스톱 소비 문화 체험을 특색으로 한다. 소비공간 안에 복합

적 요소들을 들여와 규모화함으로써 쇼핑, 문화, 외식, 레저 등을 한 공간에서 한 번

에 경험할 수 있도록 한 것이다(엄경희, 표재연, 2016). 그 과정에 한 공간에 서로 연
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관성 있는 시설과 기능이 효과적으로 결합함으로써 시․공간의 효율성이 확보되기도 

한다(김민성, 우승현, 2010). 

마지막으로 복합쇼핑몰이 가지고 있는 특징은 공공성이다(심창섭, 서용섭, 2010; 

Tyndall, 2010; Gray & Gray, 1999). 복합쇼핑몰은 집객효과가 큰 공공적 공간환경을 

제공함으로써 고객을 쇼핑몰로 유인한다(Banerjee, 2001). 대부분의 복합쇼핑몰은 공

공에 대한 수용이 이루어지는 아트리움과 같은 거대한 공용공간을 가지고 있다(윤광

노, 2015). 이와 같은 공용공간 덕분에 사람들은 친교, 만남, 교제 등의 목적으로 복

합쇼핑몰을 이용하며 사람들의 인식에 복합쇼핑몰은 누구에게나 열려있고 상대적으로 

안전한 공공공간으로 인식되고 있다(심창섭, 서용석, 2010). 

복합쇼핑몰이 지니는 이와 같은 특성은 앞서 살펴본 청소년 여가행위의 특성과 선

택적 친화력이 있다. 쇼핑몰에서 여가행위를 몰링(malling)으로 개념화한 연구는 특별

히 20대인 Y세대를 주목한 바 있다(박민정, 2013). 또 다른 연구는 유행에 민감한 청

소년들에게 복합쇼핑몰이 신상품을 구경하면서 여러 매장을 둘러보고 몰링하기에 매

우 좋은 공간이라는 점을 보여주었다(Haytko & Baker, 2004).

첫째, 복합쇼핑몰의 테마적 특성이 청소년 여가행위의 현실도피적 체험 선호 특성

과 조응하는 측면이 있다. 복합쇼핑몰은 일상과 다른 테마적인 환경을 제공하기에 이

곳에서의 여가는 비일상적이며 쾌락적(hedonic)인 것으로 평가받는다(Haytko & Baker, 

2004; McCarville, Shaw & Ritchie, 2013). 그리고 테마적 환경은 인위적인 통제 하에 

형성되고, 항상 안전성을 제공하기에 청소년들이 마음 놓고 방문할 수 있게 한다

(Haytko & Baker, 2004; Tyndall, 2010).

둘째, 복합쇼핑몰의 엔터테인먼트는 다양한 방식으로 청소년 여가와 조응할 수 있

다. 다양한 매장에서 신제품을 통해 제공하는 엔터테인먼트는 청소년의 유행 추구적

인 속성과 맞을 수 있다. 또 복합쇼핑몰에서 엔터테인먼트로 제공되는 제품이 휴대

폰, 컴퓨터와 같은 뉴미디어인 경우 다양한 매체를 지향하는 청소년 여가 특성과 맞

을 수 있다. 특히 청소년들은 단순한 소비보다 상업과 오락이 복합적으로 이루어지는 

것을 선호하기에 엔터테인먼트 중심의 복합쇼핑몰은 청소년 여가를 구체화하기에 적

합한 공간일 수 있다(변경아, 조철기, 2014).

셋째, 복합쇼핑몰의 원스톱 쇼핑을 가능하게 하는 대형화․복합화된 특성이 청소년 

여가행위의 효율성 추구 특성과 조응하는 측면이 있다. 복합쇼핑몰에서는 한 공간에
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서 레저, 쇼핑, 문화생활 등 다양한 활동을 할 수 있기 때문에 적은 시간으로 다양한 

활동을 하고자 하는 청소년 여가 특성과 맞을 수 있다. 이밖에도 도심형 복합쇼핑몰

이 갖는 좋은 입지에서의 대형화․복합화된 건물의 특성은 공간과 시간의 효율성을 

추구하는 청소년의 특성에 알맞은 공간일 수 있다(Haytko & Baker, 2004).

넷째, 복합쇼핑몰의 공공성이 청소년 여가행위의 특성과 조응하는 측면이 있다. 청소

년들이 백화점과 같은 성인 중심의 쇼핑몰에서 여가를 즐기고자 할 때 구매력이 낮은 

청소년들은 그 공간으로부터 쉽게 배제를 당하는 경험이 많다(변경아, 조철기, 2014). 

그러나 복합쇼핑몰은 백화점과 같은 일반 쇼핑몰이 제공하지 못하는 공공성의 공간을 

제공함으로써 청소년 여가와의 접점을 형성한다. 더 나아가 그러한 공공성은 청소년

의 관계지향적 여가를 충족시키는 데에 우호적인 조건으로 작용할 가능성이 크다. 

복합쇼핑몰은 친구 혹은 가족과의 만남의 장으로서 의미를 지니기 때문이다(Pyyry, 

2016; Gray & Gray, 1999). 

이상에서 복합쇼핑몰의 특성이 기존 연구들에서 어떻게 밝혀졌는지를 살펴보았다. 

이를 청소년 여가행위의 특성과 비교해 봄으로써 복합쇼핑몰이 청소년 여가행위에 중

요한 공간적 자원일 수 있다는 점을 짐작해볼 수 있었다. 연구사례인 코엑스몰에서 

이 둘의 관계성은 과연 어떻게 구체화되었는지 살펴보도록 하겠다.

Ⅲ. 연구방법

1. 자료

본 연구의 분석대상은 2000년에서부터 2012년까지의 코엑스몰에서의 청소년 여가경

험이다. 분석대상인 2000년부터 2012년까지의 코엑스몰이 2013년 리모델링으로 공간성

격이 완전히 변화하였기에 이 글은 2012년 이전의 코엑스몰을 지칭의 편의상 1세대 

코엑스몰로, 2013년부터의 코엑스몰은 2세대 코엑스몰로 칭한다. 1세대 코엑스몰에서

의 청소년 여가경험을 분석하기 위해서 2000년부터 2012년까지의 신문기사들을 분석하

였다. 내용을 보면 코엑스몰의 객관적인 특성, 입점 업체, 상품, 브랜드에 대한 보도 

기사가 많다. 또 코엑스몰을 이용하는 이용자의 행태를 설명하는 기사 및 이용자 경험



한국청소년연구 제30권 제4호

- 70 -

을 인터뷰한 기사들도 포함되어 있다. 코엑스몰 관련 기사 중 청소년이 주로 이용하는 

공간들을 다룬 기사들에 한정해 자료를 구축하였다. 분석단위는 개별 기사이다. 

자료구축 과정은 다음과 같다. 자료수집은 파이썬(Python) 2.7 프로그램의 텍스트 

스크레이핑(scraping) 방식을 적용해 네이버 포탈에 있는 뉴스들을 텍스트 문서로 추

출하였다. 2000년부터 2012년까지 기간을 설정하고 제목과 본문에 코엑스몰이 명시된 

자료를 수집하였다(14,175건). 다음으로 이들 중 코엑스몰과 직접 관련 없는 기사 -가

령, 코엑스 컨벤션 센터 관련 기사, 부동산 관련 기사, 인사이동 기사, 단순 코엑스몰

점 입점업체 지점 언급 기사 등- 를 제거하여 4,087건으로 범위를 좁혔다. 이들 중 

청소년과 관련된 공간에 초점을 맞추어 청소년이 주로 이용한 코엑스몰의 주요 공간

들을 파악한 후, 이들에 대한 기사들만을 추렸다. 그 결과, 모두 301개의 기사가 최

종 분석대상으로 선정되었다. 청소년이 주로 이용한 공간은 모두 다섯이었는데, 대규

모 집객시설인 ‘메가박스’(38개 기사), 게임하는 공간인 ‘게임체험관’(77개), 디지털 기

기를 홍보하고 판매하던 체험형 공간인 ‘IT체험관’(67개), 몰링(malling)하며 소비하던 

‘소비공간’(41개). 코엑스몰의 광장들인 ‘광장’(78개) 등이 그것이다.

2. 분석방법

정성적․정량적 내용분석을 사용하였다(Schreier, 2012). 분석 첫 단계에서는 개방코

딩(open coding)이 이뤄졌다(Strauss & Corbin, 1990). 자료에 대해 개방코딩을 진행함

으로써 청소년 여가경험에 관한 중요한 개념들을 추출하여 일차로 하부주제들을 도출

하였다. 이 하부주제들을 이차로 추상화하고 일반화하여 다시 상부주제를 도출하였다. 

구체적인 개방코딩 과정을 보면, 청소년 여가의 특성으로 언급된 점들(다양한 매체 활

용, 유행 추구, 공간과 시간의 효율성 추구, 현실도피적 체험 선호, 관계지향성)과 복

합쇼핑몰의 특성으로 언급된 것들(테마화된 공간, 엔터테인먼트, 원스톱 쇼핑, 공공성)

에 특별히 주목하면서 코딩을 진행하였다. 하부주제들이 이를 통해 도출되었다. 다음

으로 하부주제들 중 유사한 주제들을 묶어 상부주제를 도출하였다. 하부주제와 상부주

제, 그리고 그들 간 관계를 정리해 최종 코딩프레임을 작성하였다. 코딩프레임을 완성

한 후 그 결과를 다시금 301개 기사 전체에 폐쇄코딩(closed coding)으로 반영함으로

써, 상부주제 간 관계에 대한 정량적 분석을 위한 기초자료를 완성하였다.
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Ⅳ. 분석결과

모두 13개의 하부주제가 나왔다. ‘최신 유행 선도’, ‘유행 반영’, ‘대중성 즐김’, ‘비

용의 경제성’, ‘시간과 공간의 효율성’, ‘가족․친구․연인과 함께함’, ‘모임과 이벤트를 

통해 같이 여가 향유’, ‘게임 제품을 활용한 엔터테인먼트 체험’, ‘디지털 제품을 통한 

엔터테인먼트 체험’, ‘적극적으로 몸을 이용하여 직접 체험’, ‘다양한 이벤트 자발적 참

여’, ‘환경을 통한 비일상성’, ‘컨텐츠를 통한 비일상성’ 등이 그것이다. 하부주제들 중 

유사주제들을 묶었더니 모두 6개의 상부주제가 도출되었다. 최신 유행 선도, 유행 반

영, 대중성 즐김 등이 ‘최신 유행 향유’로, 비용의 경제성, 시간과 공간의 효율성 등이 

‘경제적 여가’로, 가족․친구․연인과 함께함, 모임과 이벤트를 통해 같이 여가 향유 

등이 ‘함께하는 여가’로, 게임 제품을 활용한 엔터테인먼트 체험, 디지털 제품을 통한 

엔터테인먼트 체험 등이 ‘뉴미디어 엔터테인먼트 체험’으로, 적극적으로 몸을 이용하

여 직접 체험, 다양한 이벤트 자발적 참여 등이 ‘적극적 참여’, 환경을 통한 비일상성, 

컨텐츠를 통한 비일상성 등이 ‘비일상적 체험’으로 재정리되었다(표 1).

표 1 

신문에 나타난 코엑스몰에서의 여가 경험

텍스트 내용 하부주제 주제

§ 가장 먼저 최신 게임을 시연

§ 최신 상품을 만날 수 있음

§ 최신기술이 적용된 곳에서 영화관람

§ 청소년이 주로 이용하는 공간에서 새로운 것들을 접함

§ 시범적으로 개최한 패션쇼 관람

§ 문화와 패션을 선도하는 몰링족

최신 유행

선도 최신 

유행

향유

§ 유행에 민감한 청소년들이 디지털체험관 및 다양한 매장을 

이용

§ 친구와 유행하는 상품들 아이쇼핑 즐김

유행 반영

§ 청소년과 연예인게임단이 온라인게임대회를 가짐

§ 연예인에게 물건을 사고 사인도 받음

§ 대중스타 공연 무료 관람

§ 인기가수 그룹 공연 관람

§ 프로그래머에게 사인 받고 게임대회 관람

대중성 

즐김
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텍스트 내용 하부주제 주제

§ 인기인 게임리그 보기 위해 젊은이들이 몰려듦

§ 10대 소녀들이 인기프로게이머의 게임대회 관전

§ 낮은 가격으로 넓고 편안하게 쇼핑을 즐김

§ 구매에 대한 부담감 없이 자유롭게 공간 이용

§ 무료 공연과 다양한 행사 즐김

§ 게임을 무료로 즐김

§ 무료로 디지털제품 이용

§ 이벤트에 참여하여 기념품을 받음

§ 할인혜택으로 저렴하게 영화관람

§ 공짜쉼터에서 음악 감상

비용의 

경제성

경제적

여가

§ 쇼핑과 외식, 영화 오락 등 여가를 동시에 즐김

§ 한 번에 한 공간에서 여러 가지 여가활동 향유

§ 영화를 보러와서 먹거리, 볼거리, 쇼핑을 한번에 즐김

§ 용이한 접근성

시간과 

공간의 

효율성

§ 가족단위로 영화를 보러 옴

§ 친구와 연인, 가족 단위의 방문객들이 게임을 즐김

§ 친구와 함께 매장들을 구경함

가족․친구․연인

과 

함께함
함께하는

여가§ 만남의 메카

§ 동호회원들끼리 함께 여가를 즐김

§ 디지털 제품을 활용하여 사람들과 소통함

§ 처음 만난 사이지만 이벤트를 통해 친해짐

모임과 

이벤트를

통해 같이 여가 

향유

§ 다양한 게임을 체험

§ 가상현실 게임을 통해 몸으로 체험하며 게임함

§ 직접 청소년이 게임대회에 참여

§ 매일 프로와 아마추어 게임리그와 게임지도가 열려 청소년이 

많이 찾음

게임 제품을 

활용한 엔터테인

먼트 체험

뉴미디어 

엔터테인

먼트 체험
§ 디지털 제품을 만져보고 이용

§ 디지털을 직접 경험할 수 있는 장으로 활용

§ DVD 감상, 음악 감상만 1시간씩 넘게 하기도 함

§ 깔끔한 공간에서 새로운 제품을 구경하는 재미가 있음

§ 새로운 카메라로 기념사진을 찍음

§ 디지털 놀이문화 체험

§ 시연장에서 첨단인터넷을 이용하며 즐거워함

디지털 제품을 

통한 엔터테인

먼트 체험 

§다양한 게임기기와 디지털 기기 직접 체험

§적극적으로 체험형 엔터테인먼트 직접 체험

적극적으로 

몸을 이용하여 

직접 체험

적극적 

참여
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1. 6개 주제 해석

1) 최신 유행 향유

청소년의 유행 추구적인 여가 특성이 복합쇼핑몰을 통해 충족되는 모습을 발견할 수 

있었다. 청소년들은 새로운 유행에 민감하며 청소년 여가에 대중문화의 영향력은 상당

한데(조혜영, 2015; 김민, 2015), 유행에 발빠르게 반응하는 코엑스몰에서 이러한 청소

년의 유행 추구적인 여가 속성이 충족될 수 있었던 것으로 보인다. 1세대 코엑스몰은 

국내에 최초로 들어선 복합쇼핑몰로 대규모로 다양한 시설을 유치하였으며 신제품이나 

실험적인 시설을 가장 처음 도입하는 시범공간이었다. 실제 코엑스몰은 신문에서 ‘실험

적인 시설을 빨리 도입’, ‘새로운 이벤트 지속적으로 유치’ 등으로 표현되고 있었다.

이에 상응해 청소년 여가활동은 크게 세 가지 모습으로 구체화되었다. 최신 상품이

나 최신 문화를 접하며 즐기는 모습은 최신 유행 선도, 유행하는 상품을 구경하는 모

습 등은 유행 반영, 대중스타의 공연을 보거나 유행하는 연예인의 모습을 보는 모습

텍스트 내용 하부주제 주제

§코스프레 행사에서 10대들이 연신 플래시를 터뜨리고 직접 

코스프레도 참가

§ 게임대회를 관전만 하지 않고 직접 대회에 참가

§ 게임대회와 각종 문화행사 직접 참가

§ 공연에 직접 참여하여 끼를 발산 

다양한 이벤트 

자발적 참여

§ 한여름에 제설기로 내리는 눈 이벤트를 통해 지하쇼핑몰에

서 눈을 봄

§ 색다른 분위기 연출한 존(Zone)에서 디지털 체험을 함

§ 넓고 독특한 쇼핑공간에서 다양한 문화를 즐김

§ 특색 있는 곳에서 사진 찍고 보물찾기 하듯 쇼핑을 함

§ 시즌별 장식 및 데코를 통해 환상적 분위기를 만끽

환경을 통한 

비일상성

비일상적 

체험
§ 코스프레를 보며 뜻하지 않는 곳에서 즐거움을 얻음

§ 코스프레를 통해 만화나 게임 캐릭터와 같은 복장을 하고 

그들의 행동이나 모습을 흉내냄

§ 자신이 온라인게임 캐릭터가 된 듯한 코스프레 이벤트를 

통해 퀘스트 수행함

컨텐츠를 통한 

비일상성
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은 대중성 즐김으로 파악되었다.

최근에는 공연무대인 “유밀레공화국”이 명소로 떴다. 유밀레공화국이 자리잡고 있

는 1천5백평의 공간은 원래 동대문형 패션몰인 “다체”가 있던 곳. 하지만 쇼핑 기능

보다 볼거리를 강화한다는 코엑스몰의 방침에 따라 간판을 바꿔달았다. 오는 13일에

는 마이크로소프트의 새로운 게임기 엑스박스(XBOX) 상설체험관이 이곳에 들어선다. 

코엑스몰 홍보담당 홍성일 대리는 “코엑스몰은 실험적인 시설을 다른 곳보다 빨리 

들여온다”면서 “젊은이들이 이곳을 즐겨찾는 것은 바로 이 때문이다”고 설명했다.

([마켓 패트롤] 코엑스몰...주말30만 ‘북적’, 한국경제, 2002-12-09)

위의 기사를 보면, 청소년이 최신 유행을 선도하며 여가를 즐기는 부분을 볼 수 있

다. 젊은이들이 코엑스몰의 실험적인 시설들을 즐겨 찾기 위해 방문한다는 기사로, 청

소년들이 실험적인 시설에서 최신 유행을 선도하며 여가를 즐기는 모습으로 이해된다. 

친구가 절 먼저 데려간 곳은 계곡길에 있는 패션 멀티숍 ‘엔터6’. 여름 휴가 때 입

을 옷이며 신발을 미리 찜해 놓아야 한다나요. 아이쇼핑은 질색이라 옆 서점에서 책

을 보고 있겠다고 했더니 새침한 표정을 짓습니다. 각종 스포츠룩에서 예쁜 운동화까

지…멀티숍답게 여러 브랜드가 한눈에 들어오는군요. 결국 제가 더 열심히 옷을 이리

저리 대어 봅니다. (“떴다 독자기자-복합몰 100배 즐기기”, 서울신문, 2004-06-03)

위의 기사를 통해서 코엑스몰의 최신 유행 향유 여가경험 중 유행 반영에 관한 여

가를 확인할 수 있다. Haytko와 Baker(2004)의 연구에서도 복합쇼핑몰의 가장 큰 특

징 중 하나를 유행성으로 꼽았다. 특히 10대 소녀와 같은 경우 그들은 다양하고 많은 

상점에 들려 신상품들을 구경하며 쇼핑하는 것을 즐기는데, 코엑스몰 방문객들 역시 

다양한 상품들을 ‘아이쇼핑’하며 여가를 즐겼다.

코엑스몰(서울 삼성동)은 가정의 달 및 개관 1주년을 맞아 각종 행사를 마련하고 

관람객들의 방문을 기다리고 있다. (중략) 21일에는 성년의 날과 개관 1주년을 기념

하는 ‘나를 표현하는 당당한 자유, 청소년 빅 콘서트’가 열려 인기가수 11개팀이 화

려한 무대를 장식한다. 이에 앞서 19일에는 한울소리의 타악 퍼포먼스와 흥겨운 힙
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합공연,이미테이션 댄스 가수의 열정적인 무대가 펼쳐진다. (“‘가정의 달’ 선물만 사

고 끝내시려구요?”, 국민일보, 2001-05-10)

위의 기사에서는 청소년들이 대중성을 즐기는 모습이 대표적으로 나타나 있다. 코

엑스몰은 대규모 영화관을 지니고 있었기에 연예인들의 시사회가 잦았다. 또한 광장

에서 대중스타의 공연을 제공하였으며 게임체험관에서는 당시에 인기 있는 프로그래

머의 경기가 열렸다. 청소년들이 인기 있는 프로그래머, 연예인 등을 보기 위해 코엑

스몰을 이용한 부분으로, 청소년들이 코엑스몰에서 대중성을 즐기며 여가를 누린 것

으로 이해된다.

2) 경제적 여가

일반적인 복합쇼핑몰과 마찬가지로 코엑스몰 역시 공공적 환경을 제공하였는데, 코

엑스몰의 형성배경과 과정에서 그러한 공공성은 더욱 강화된 것으로 분석된다. 코엑

스 무역센터는 제3회 아시아․유럽 정상회의라는 정부의 국제회의 유치에 의한 확충

사업으로 실시되어 코엑스 무역센터 확충사업과 코엑스몰이 개발되었다(한국무역협회, 

2000). 코엑스몰의 개발 목표는 휴일과 야간 지역 공동화 해소를 위한 신축부문 아케

이드 활성화였으며, 체류형․집객형 시설 개발을 수익형 시설 개발보다 우선하였다

(한국무역협회, 2000). 집객형 시설 개발로 공공적 매장과 공간들이 다수 형성되었고 

이후 청소년들이 저렴하게 여가를 즐길 수 있는 토대가 되었다. 실제 청소년의 경제

적 여가경험 중 하나인 비용의 경제성이 이 가운데 가능했다. 

다양한 게임시설과 서점․앨범숍 등은 청소년들을 끌어들이는 시설이다. ‘X-BOX’ 홍

보관에서는 하루종일 다양한 비디오콘솔게임을 공짜로 즐길 수 있으며, 게임채널인 

MBC게임과 온라인게임상점인 온게임넷에서는 각종 온라인 게임을 할 수 있다. 있다. 

(중략) 공연장에서는 연극과 뮤지컬이 상시 무대에 오른다. 상가 곳곳의 빈터에서는 

댄스공연과 매직쇼, 응원단과 대학동아리 공연 등이 수시로 열린다. (“코엑스몰 하루 

유동인구 10만명”, 한국경제, 2004-12-01)
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위의 기사에 나온 집객형 시설인 ‘게임시설, 서점, 앨범숍’ 등에서 게임, 이벤트, 공연, 

등 다양한 엔터테인먼트를 무료로 제공하여 청소년들이 저렴하게 엔터테인먼트를 즐길 

수 있었다. 또한 코엑스몰에서는 공간과 시간의 효율성을 추구한 여가가 이루어졌다. 

‘주머니 사정이 어려울 때 코엑스몰을 찾는다면?’ 지갑이 가벼워도 코엑스몰에는 

즐길 거리가 많다. 돈이 없어도 가볍게 즐길 수 있는 무료 전시회가 수시로 열리고, 

지하 푸드코트나 먹을거리 광장에서는 저렴한 값에 식사를 즐길 수 있다. 최신 유행 

음악으로 눈과 귀가 즐거운 대형 레코드점, 요즘 인기를 끌고 있는 베스트셀러를 쾌

적한 환경에서 읽을 수 있는 대형 서점도 있다. 패스트푸드점에서 400원짜리 아이스

크림을 맛보고, 보드카페에서 게임과 음료로 시간을 보낸다면 아주 적은 금액으로도 

환상적인 하루를 만끽할 수 있다. (“코엑스몰, 여기서 몰링하면 지겨울 틈이 없다”, 

매일경제, 2009-10-27)

여러 시설과 기능을 결합하는 복합화는 위의 기사와 같이 ‘여러 가지로 시간을 보

낼 수 있는’ 곳으로 묘사되기도 하고 원스톱(One-Stop) 쇼핑으로 묘사되기도 한다. 이

러한 공간에서 나타나는 여가는 한정된 공간에서 다양한 여가를 누리는 모습으로 나

타난다. 기사와 같이 코엑스몰을 방문한 청소년은 무료 전시회를 보고 최신 유행 음

악을 접하고 보드게임을 즐기며 한정된 시간과 공간에서 경제적인 여가를 즐겼다. 

3) 함께하는 여가

청소년 여가의 관계지향적 특성이 복합쇼핑몰의 공공성과 만나 함께하는 여가경험

으로 나타났다. 두 번째 상부주제에서 언급하였듯이 공공적 성격을 가진 복합쇼핑몰

의 낮은 여가비용과 같은 특성으로 인해 복합쇼핑몰의 장벽은 청소년들에게 매우 낮

았다. 누구에게나 열려있는 개방형 공간으로 인식되었기에 관계지향성 특징을 가진 

청소년이 부담 없이 또래 친구나 가족과 함께 방문하기에 적합하였으며 다양한 모임

과 집객형 이벤트를 통해 함께 여가를 즐길 수 있었다.

국내 최대의 게임문화공간이 탄생했다. 서울 삼성동 코엑스몰에 총 1400평, 실평

수 768평 규모의 ‘세중게임월드’가 오늘 개관한다. ‘세중게임월드’는 비디오게임기 ‘X
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박스’를 테마로 하는 대규모 체험관이다. X박스 게임은 물론 PC게임, DVD도 즐길 

수 잇으며 쇼핑몰과 카페 등도 마련돼 신세대 문화 명소로 손색이 없을 정도다. (중

략) 세중게임월드 송한우 본부장은 “세중게임월드는 친구와 연인, 가족이 함께 게임

도 즐기고 휴식도 취할 수 있는 문화공간으로 자리 잡도록 노력을 아끼지 않겠다”며 

“세중게임월드는 게임에 관한 한 모든 것을 체험할 수 있는 토털 솔루션이 될 것”이

라고 말했다.(“게임천국에 초대합니다”, 전자신문, 2003-04-25) 

위의 기사와 같이 코엑스몰의 대규모 집객시설은 함께 여가를 즐기기에 적절한 공

간이었으며 이곳에서 ‘친구와 연인, 가족이 함께’ ‘신세대 문화 명소’를 방문할 수 있

었다. 또 아래 기사는, 청소년들이 ‘오늘 처음 만났지만 코스프레를 하다보면 같은 만

화 소재를 한 사람들끼리 친해진다’라며 이방인과도 함께 여가를 즐기는 모습을 전달

하고 있다. 다양한 모임과 이벤트를 통해 그만큼 다양한 모습으로 함께하는 여가가 

구체화되고 있었다. 

이들이 도착한 곳은 인터넷업체인 캐릭터랩이 주최한 ‘코스프레 콘테스트’가 열리

는 서울 삼성동 코엑스몰. 캐릭터들이 나타나자 행사장에 미리 와서 기다리고 있던 

10대들이 우르르 몰려들어 이들을 에워싸고 연신 플래시를 터트렸다. (중략) 사쿠라

와 사쿠라의 친구인 토모요로 각각 분장하고 참가한 박모양(16․중3)과 최모양(17․고2)

는 “오늘 처음 만났지만 코스프레를 하다보면 같은 만화를 소재로 한 사람끼리는 금

방 친해진다”며 나란히 서서 또래 청소년들에게 만화속 장면 같은 포즈를 취해줬다. 

밀레니엄광장에서 사진촬영 등을 한 후 코엑스몰 실내에서 열린 콘테스트에서는 ‘포

즈상’ 등 9개 부문에 걸쳐 행사가 열렸다. (“코스프레 콘테스트, 만화속 주인공 저하

고 똑같죠”, 동아일보, 2000-10-31)

4) 뉴미디어 엔터테인먼트 체험

코엑스몰 청소년 여가경험 중 가장 특징적인 것이 뉴미디어 엔터테인먼트 체험이

다. 매체를 활용하며 여가를 즐기는 청소년의 특징이 게임 제품을 활용한 엔터테인먼

트를 즐기는 모습이나 디지털 제품을 활용한 엔터테인먼트를 즐기는 모습으로 구체화

되었다. 몰오브아메리카가 쇼핑몰에 놀이기구, 아쿠아리움, 스누피캐릭터 등으로 엔터



한국청소년연구 제30권 제4호

- 78 -

테인먼트를 적극 도입했듯(Gerlach & Janke, 2001), 코엑스몰 역시 한국의 시대적 상

황을 반영해 엔터테인먼트 복합화를 이뤘다. 코엑스몰이 개장할 당시 IT산업과 게임

산업이 급속도로 성장하던 시기여서 코엑스몰에는 게임과 관련된 다양한 뉴미디어를 

체험하는 매장이 다수 들어섰던 것이다. 이가 청소년들의 뉴미디어 엔터테인먼트 체

험 여가의 공간적 배경이 되었다.

열대길에서는 세계 최대 게임업체인 게임웍스가 100여종의 최신 게임기기로 꾸며

놓은 ‘게임챔프’가 청소년들 사이에서 폭발적인 인기를 모으고 있다. (“[수도권]‘땅밑 

환상여행’ 코엑스몰 탐험, 동아닷컴, 2000-06-26)

인터넷 게임존, 채팅존에서는 청소년에게 인기 있는 최신게임과 캡슐공간에서 화

상채팅을 즐길 수 있으며, DVD Theater, Music Studio에서는 장/단편영화, 뮤직비디

오 감상 및 자신만의 CD음반제작을 할 수 있고, 드럼 스테이지․캐릭터 샵에서는 드

럼 연주, 디지털 카메라로 찍은 즉석 사진으로 캐릭터 아바타 제작하여 뱃지․쿠션 등

을 기념품으로 간직할 수 있다. (중략) KT관계자는 “앞으로 청소년층의 끼를 마음껏 

발산할 수 있는 네티즌 문화의 메카로 자리 잡길 바란다”고 말했다. (“KT, 코엑스몰

에 KT메가웹 개관”, 머니투데이, 2001-12-29)

위와 같이 청소년들은 코엑스몰에서 다양한 게임을 체험하며 여가를 즐겼다. 그리

고 단순히 게임만 즐긴 것이 아니라 코엑스몰에서 열리는 다양한 게임대회에 직접 참

가하기도 하였다. 선행연구에서는 청소년의 컴퓨터 관련 활동과 같은 미디어를 활용

한 여가를 정적인 활동이라 분류하며 이를 수동적인 여가로 해석해왔다(이은희, 민현

선, 2004). 하지만 청소년의 다양한 매체 활용이라는 여가 특성이 코엑스몰의 뉴미디

어를 활용한 체험형 매장과 만나며 동적인 체험으로 바뀌었던 점을 간과할 수 없다. 

청소년 여가 활동의 대부분은 컴퓨터와 모바일과 같은 뉴미디어를 활용한 여가가 대

다수지만 이를 모두 충족시켜줄 뉴미디어를 제공하는 장소는 흔치 않았다(김희경, 

2010). 하지만 뉴미디어를 적극적으로 활용한 여가공간이 조성되자 청소년은 적극적

으로 이를 활용하였고, 뉴미디어를 활용한 여가는 매우 역동적인 모습을 띠어 단순한 

게임체험관에서의 체험부터 e스포츠에 이르기까지 다양한 형태로 나타났다.
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쾌적한 분위기에서 컴퓨터와 게임기, MP3 등을 직접 조작해보고 설명도 들을 수 

있는 디지털 체험관이 확산되고 있다. 게다가 디지털 기기의 주 소비층인 10~30대 

젊은 인구가 전체 내방객의 80%나 차지해 디지털 체험관의 허브가 되고 있다. (중

략) 디지털 기기 신제품에 관심이 많은 소비자들은 마음 놓고 신제품을 조작해보고 

물건을 살 때 참조하기 쉽다. 코엑스몰 영화관 근처에 있는 소니 PS2체험관도 마음

껏 공짜로 PS2게임을 즐길 수 있어 영화시간을 기다리기가 지루하지 않다. (“너, 디

지털 체험관 가봤니?”, 매일경제, 2003-10-20)

5) 적극적 참여

방금 보았듯 뉴미디어 엔터테인먼트는 청소년들에게 역동적인 여가를 경험하게 하

는 토대로 작용하였다. 그런데 역동적인 여가활동의 모습은 뉴미디어 엔터테인먼트 

활용에만 국한된 것이 아니었다. 청소년들은 그것보다 더 다양한 공간에서 체험형 엔

터테인먼트를 즐겼고, 그 과정에서 적극적으로 몸을 통해 직접 체험하는 여가를 실천

하고 있었다. 가령, 게임대회 및 각종 문화행사에 자발적으로 참가하여 적극적인 여

가 주체의 모습을 보였다.

기존 연구들은 청소년이 대중문화를 향유하고 다양한 매체를 활용한 여가 모습을 

적극적이고 유익한 여가로 해석하지 않는 경향이 있다(이미리, 2006; 김예성, 2011). 

그와 같은 여가가 이뤄질 수 있는 공간적 토대가 적거나 불분명했기 때문이다(김사

랑, 2011). 하지만 코엑스몰은 대중문화 향유와 뉴미디어 엔터테인먼트 여가가 펼쳐질 

수 있는 새로운 공간적 기회를 제공하였다. 그 결과 청소년들은 여가에 적극적으로 

참여하는 주체로 나타날 수 있었던 것으로 보인다. 

복합쇼핑몰에서 청소년이 적극적 참여 여가경험을 보이는 경우는 크게 둘로 나눌 

수 있다. 아래 한국경제 기사와 같이 다트 게임이나 알까기 등 적극적으로 몸을 이용

하여 직접 체험하는 활동을 통해 청소년 여가가 적극적 참여의 모습을 띠기도 하였으

며 다양한 이벤트에 자발적 참여를 통해 능동적인 여가를 누리기도 하였다.

LG전자는 지난 달 22일부터 대형 알까기대회, 즉석 퀴즈, 빙타 공연 등 젊은이들

이 직접 참여할 수 있는 다양한 게임과 공연으로 구성된 휘센 페스티벌을 시작했다

고 9일 밝혔다. (중략) 이번 행사는 코엑스 몰에서 오는 22일까지 계속되며 휘센 알
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까기 대회, 즉석 퀴즈, 다트게임 등은 매일 2시부터 7시까지, 빙타 공연은 토요일과 

일요일 오후 3시, 5시, 7시에 공연이 진행된다. (“LG전자 ‘휘센 페스티벌’ 개최, 에어

컨 브랜드 홍보”, 한국경제, 2001-07-09)

무엇보다 청소년이 직접 참여한 이벤트는 청소년이 주체적으로 참여할 수 있는 이

벤트였기에 이벤트를 통해 나타난 청소년 여가의 적극적 참여의 모습이 흥미로웠다. 

아래의 기사와 같이 청소년 하위문화 중 하나인 코스프레와 게임대회를 통해 코엑스몰

에서 여가를 즐기며 ‘주인공이 된 체험’을 즐기기도 하였으며 코몰족 노래짱/댄스짱 선

발대회를 통해 적극적 참여를 하며 여가를 즐겼다. 게임대회와 공연 엔터테인먼트를 

즐기는 데 있어서 수동적 관람자가 아니라 직접 자신이 대회에 참여하고 공연을 제공

하여 적극적으로 복합쇼핑몰의 엔터테인먼트를 제공하며 공간을 활용한 모습들이 나타

나기도 했다. 특히 코몰족 노래짱/댄스짱 선발대회는 2005년 7월부터 시민들의 신청을 

받아 월 1회씩 정기적으로 열리던 대회로 인기가 많아 몇 년간 꾸준히 진행된 이벤트

이다. 청소년들은 직접 이벤트에 참여하여 적극적이며 능동적인 여가를 누렸다. 

만화책과 게임기에서 방금 빠져 나온듯한 캐릭터 복장을 한 130여명이 지하철을 

타고 어디론가 이동했다. 이들이 도착한 곳은 인터넷업체인 캐릭터랩이 주최한 ‘코스

프레 콘테스트’가 열리는 서울 삼성동 코엑스몰 (중략) 수원에서 온 이미진양(16)은 

“예지몽 머리를 만들기 위해 머리에 철사를 넣고 신문지로 둘둘 감은 다음 다시 실로 

덮어 흰 가발과 똑같은 색깔로 염색했다”며 “옷이랑 머리를 만드는데는 일주일 걸렸

고 재료비 등으로 한 10만원쯤 들었다”고 말했다. (중략) 코스프레가 인기를 끄는 가

장 큰 이유는 ‘내가 주인공이 될 수 있다’는 점. ACA의 유재황 회장은 “영화 등 다른 

문화 장르는 남이 만들어 놓은 것을 즐길 뿐이지만 코스프레는 내가 주체가 돼 적극

적으로 참여할 수 있는 놀이문화라는 점에서 급속도로 퍼지고 있는 것 같다”고 설명

했다.(“코스프레 콘테스트, 만화속 주인공 저하고 똑같죠”, 동아일보, 2000-10-31)

국내 게임산업 발전과 불우 청소년 지원을 위해 ㈜메가웹의 후원을 받아 설립된

‘메가웹 프렌즈’는 앞으로 매달 2번씩 청소년들과 온라인 게임대회를 갖고 소년소녀 

가장에게 후원금을 전달할 예정이다. 이를 위해 메가웹은 코엑스점 등 전국 6대도시

에 개설 예정인 게임방을 통해 게임대회를 후원키로 했다. (후략) (“[메가웹프렌즈]‘인

기스타’게임단 창단”, 한국일보, 2000-10-29)
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아셈광장 야외특설무대 및 영스퀘어에서 매월 개최되는 코몰족 노래짱/댄스짱 선

발대회는 매회 1000명이 넘는 관객이 관람하는 코엑스몰의 대표행사다. 코몰족 노래

짱 선발대회는 예선을 통해 올라온 수준급 실력의 아마추어 가수들이 경합을 벌이는 

본선무대며, 특히 유아, 청소년, 대학생 등이 참가하는 댄스짱 선발대회는 다양한 코

몰족의 끼를 발산하는 젊은이의 문화소통의 무대로 진행된다. (후략) (“인터넷방송 

아프리카, 모엑스몰 행사 독점 생중계”, 머니투데이, 2007-08-22)

6) 비일상적 체험

청소년 여가의 현실도피적 체험 선호 속성이 코엑스몰의 테마화 특성과 만나며 비

일상적 체험이라는 여가경험이 구체화되었다. 청소년 여가의 현실도피적 체험 선호 

속성 역시 앞선 청소년 여가 인식과 마찬가지로 부정적으로 이해되어온 측면이 있다. 

술․담배와 같은 일탈적 방향으로 빠지거나 기절놀이, 폭력게임, 인터넷 중독과 같은 

비행놀이문화로 흘러갈 수 있었기 때문이다(김희경, 2010; 고태규, 2008; 이호열, 김준

희, 2009). 청소년의 현실도피적 체험을 충족시켜주면서 안전성을 보장할 여가공간이 

필요하다는 인식이 있었지만, 그 효과를 확인할 수는 없었다(김희경, 2010). 그러한 

맥락에서 코엑스몰의 등장은 획기적 사건이었다. 아래 기사에 나타나듯 코엑스몰은 

현실도피와 안전이 공존할 가능성을 제공했다. 

코엑스몰의 등장은 젊은층의 쇼핑․여가 문화를 순식간에 바꿔놓은 일대 사건이나 

마찬가지였다. (중략) 유흥문화를 빼면 내세울 게 없던 강남에 유흥과는 전혀 관련 

없는 고급 소비문화 공간이 정착됐다는 점에서도 또 다른 문화사적 의미도 적잖다.

(“코엑스몰, 연간 5000만명...복합쇼핑문화공간 대명사”, 한국일보, 2010-05-02) 

추위가 기승을 부리는 한 겨울이지만 지하철 2호선 삼성역의 밀레니엄 광장은 여

전히 젊은이들의 활기가 넘쳐난다. 특히 겨울방학을 맞은 젊은이들이 하루종일 추위

를 피할 수 있는 이곳에서 싸고 재미있게 즐길 수 있는 틈새 공간을 찾아 신나게 데

이트를 즐겨보는 것도 좋을 듯. (후략) (“겨울 문화공간...삼성역‘코엑스몰’탐방기”, 

세계일보, 2005-01-07)
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복합쇼핑몰은 기본적으로 음주가무적인 여가공간이 아니며 감시와 통제를 통해 범죄

와 자연환경의 위험으로부터 안전성을 보장한다. 그래서 복합쇼핑몰은 비교적 다른 공

공 공간에 비해 안전하다는 느낌을 준다(Tyndall, 2010). 이와 같이 안전한 환경과 동

시에 복합쇼핑몰은 테마적 환경 조성을 통해 비일상적인 공간을 조성한다(Hannigan, 

1998). 그 중 코엑스몰은 기본설계에서부터 테마화된 쇼핑몰 환경을 조성하였다. 코엑

스몰은 지하에 조성되어 배타적인 환경 연출을 할 수 있었으며 설계 당시 ‘강의 흐름’

이라는 테마화된 환경을 구축하는 것을 설계 모델로 잡아 모든 공간에 테마화된 디자

인과 컨셉을 적용하였다(정광영, 2000). 전체 기본 인테리어 외에도 아래의 기사와 같

이 특색 있게 꾸민 매장에서도 코엑스몰의 테마환경은 나타났다. 한여름 제설기를 활

용한 강설환경 조성, 시즌별 장식을 통한 환상적 분위기 연출 등은 공간적 환경의 인

위적 조작을 통해 비일상성을 넉넉히 제공하는 예이다. 

LG전자가 에어컨 브랜드 ‘휘센’의 이미지 강화에 나섰다. LG전자는 지난 달 22일

부터 대형 알까기대회, 즉석 퀴즈, 빙타 공연 등 젊은이들이 직접 참여할 수 있는 다

양한 게임과 공연으로 구성된 휘센 페스티벌을 시작했다고 9일 밝혔다. 또 눈처럼 

차갑고 강력한 냉방의 ‘휘센’ 브랜드를 형상화하기 위해 제설기를 이용해 관람객들에

게 함박눈을 선사하는 ‘스노우 이벤트’도 실시한다. (“LG전자 ‘휘센 페스티벌’ 개최, 

에어컨 브랜드 홍보”, 한국경제, 2001-07-09)

청소년들의 비일상성 체험은 물리적 환경의 조작에만 국한되지 않았다. 다양한 컨

텐츠와 이벤트를 통해서도 비일상성은 여러 모습으로 경험되었다.

코엑스가 거대한 사이버 게임세계로=지난 15일 열린 ‘소프트맥스 페스티벌2003’은 

길지 않은 국내 게임축제 역사에 한 획을 긋는 시도였다. 드넓은 코엑스몰 전역을 

하나의 게임공간으로 탈바꿈시키는 `기상천외`한 이벤트를 시도한 것. 방문자들은 자

신이 온라인게임 `테일즈위버`의 캐릭터가 된 듯 코엑스몰 이곳저곳을 헤집고 다니며 

임무(퀘스트)를 수행한 뒤 인근 매장에서 상품을 받았다. 게임속 의상을 흉내내 `코

스프레`를 하고 나온 수백명의 열혈 게이머들을 비롯한 소프트맥스 팬들은 곳곳에 

재현된 주점, 마법상점 등 게임 속 공간에서 미니게임와 이벤트에 참여하며 즐거움을 

만끽했다. (“코엑스는 ‘게임문화 메카’”, 서울경제, 2003-08-26)
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코엑스몰의 비일상적 컨텐츠는 다양한 게임체험관의 게임을 통해 즐길 수 있었으며 

위의 기사에 나온 코스프레와 같이 청소년 중심의 비일상적인 놀이 이벤트를 통해서

도 즐길 수 있었다. 

2. 6개 여가주제에 대한 연도별․공간별 정량적 분석

6개 주제에 대하여 연도별․공간별 등장 횟수에 대한 정량분석을 실시하였다. 그림 

1 그래프를 통해서는 전체적인 여가경험 주제 코딩의 등장 횟수의 시간적 흐름을 파

악하고자 했다. Y-축은 해당 주제가 연도별로 등장한 빈도를 가리킨다. 따라서 색깔 

그래프의 폭이 넓을수록 해당 주제의 빈도수가 높음을 의미한다.

그림 1. 연도별 여가경험 주제 정량분석 

전체적으로 꾸준히 큰 비중을 차지하는 여가경험 주제는 ‘뉴미디어 엔터테인먼트 

체험’과 ‘경제적 여가’라는 것을 알 수 있다. 분석 대상 시기 전반에 걸쳐 코엑스몰이 

청소년 여가공간으로서 ‘뉴미디어 엔터테인먼트 체험’과 ‘경제적 여가’ 특성을 강하게 

지녔다는 것을 알 수 있다. 다음으로, 6개 여가경험 주제 각각이 가장 빈번하게 확인

되었던 연도는 2003년과 2004년이었는데, 이 시기에도 가장 지배적인 여가주제는 ‘뉴

미디어 엔터테인먼트 체험’이라는 것을 확인할 수 있다. 
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다음으로, 청소년이 코엑스몰을 활용한 특징을 공간적으로 더욱 구체화하기 위하여 

공간별 정량분석을 실시하였다. 공간별 정량분석을 통해 청소년이 주로 이용한 다섯 

개 공간범주 각각에서 가장 지배적인 주제로 드러나는 여가경험이 무엇인지를 도출하

였다. 내용은 표 2와 같다.

코엑스몰 공간범주 지배적 여가주제

메가박스 최신 유행 향유(6개), 경제적 여가(6개)

게임체험관 뉴미디어 엔터테인먼트 체험(51개)

IT체험관 뉴미디어 엔터테인먼트 체험(50개)

소비공간 최신 유행 향유(19개)

광장 경제적 여가(43개)

표 2 

코엑스몰 공간범주 당 지배적 여가주제 

메가박스의 경우 최신 유행 향유와 경제적 여가가 지배적 주제였으며, 게임체험관

과 IT체험관에서는 공통적으로 뉴미디어 엔터테인먼트 체험이 지배적 주제로 나타났

다. 소비공간에서는 최신 유행 향유가 가장 높게 나타났으며, 광장에서는 경제적 여

가가 가장 높게 나타났다. 주제 중심으로 보면, 가장 많이 나온 뉴미디어 엔터테인먼

트 체험이 지배적 여가주제였던 공간은 게임체험관과 IT체험관이었다. 한편 비교적 

빈도수가 낮았던 함께하는 여가, 적극적 참여, 비일상적 체험은 코엑스몰 공간범주들 

어디에서도 지배적 여가주제로 드러나지 못했다. 요컨대, 뉴미디어 엔터테인먼트 체험 

및 이 주제를 대변하는 게임체험관과 IT체험관이 청소년 여가공간으로서 1세대 코엑

스몰이 갖는 의미를 대변했다고 할 수 있겠다. 

3. 코엑스몰의 공간적 재구성 과정 분석

게임체험관과 IT체험관이 어떻게 확장되었다가 쇠퇴하는지를 추가적으로 분석함으

로써, 코엑스몰이 시간의 흐름 속에서 청소년 여가공간으로 어떻게 재구성되어 왔는
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지 분석하였다. 공간은 언제나 공간을 이용하는 행위자들의 실천에 의해 변형되기도 

하고 사라지기도 한다(박소진, 2012). 이와 같은 관점을 바탕으로 코엑스몰에서의 청

소년 여가경험과 공간이 어떠한 관계를 맺었는지 분석하여 코엑스몰의 공간적 재구성 

과정을 다룬다. 

각 시기별로 지배적 여가주제와 공간범주별 공간의 재구성 과정이 어떠하였는지는 

표 3과 같이 정리된다. 앞서 그림 1에서 청소년 여가주제 각각이 가장 많이 나온 시

기가 표 3의 t2 시기에 해당한다. 이 시기 청소년 여가행위가 코엑스몰 공간 재구성

에 가장 큰 영향을 주었을 가능성이 크며, 그 시기 지배적 여가주제인 뉴미디어 엔터

테인먼트 체험이 공간 변화에 어떠한 영향을 주었는지에 주목하였다. 

시기
지배적 

여가주제

공간 범주 별 공간

메가박스 게임체험관 IT체험관 소비공간 광장

t1

2000~

2002

최신

유행 

향유

§개관

§동양 최대규모 

복합영화관

§영화제, 시사회 

등 영화관 이벤

트 진행 

§게임챔프

§지직스

§메가웹스테

이션

§개관 당시 IT 

체험관 부재 후 

차츰 생김 : kt

메가웹, 마이크로

소프트 체험관

§다채

§캐릭터숍

§게임 관련 대

형 이벤트

§콘서트

§디지털 제품 

관련 이벤트

t2

2003~

2005

뉴미디어

엔터테인

먼트

체험

§디지털 업체 홍

보 행사 등 팝

업스토어 유휴

공간에 설치

§비디오게임 

체험관  

§게임챔프

§메가웹스테

이션

§소니컴퓨터

엔터테인먼

트코리아 

§세중게임월드 

§애플

§디지털명품관

§소니 스타일

§TTL존

§아이리버 존

§hp체험관

§올림푸스

§삼성전자 체험관

§유밀레공화국

§엔터식스

§캐릭터숍

§게임 행사

§디지털 제품 

이벤트 

§공연, 전시회, 

등 문화행사

표 3 

코엑스몰 관련 신문기사에 따른 시기별 지배적 여가주제와 공간변화 양상
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t1 시기는 코엑스몰이 개장한 시기로 지배적 여가주제는 최신 유행 향유이다. 이 

주제가 지배적으로 나타난 공간범주는 메가박스와 소비공간이다. 개장연도에는 코엑

스몰 개발계획에 따라 코엑스몰의 공간이 형성되었다. 코엑스몰의 개발 목표는 휴일

과 야간의 지역 공동화 해소였기에 체류형 및 집객형 시설 개발을 우선적으로 했다

(한국무역협회, 2000). 메가박스는 코엑스몰 개발계획에서 집객력이 높은 주요 핵심시

설로 계획되었다. 그리고 ‘메가박스’는 개장하자마자 흥행하여 대다수의 코엑스몰 이

용자가 메가박스를 위해 방문하였다. 

반면 1세대 코엑스몰의 대표적 청소년 여가공간이었던 IT체험관은 개발계획에 포함

되어있지 않았다. 개발계획에 게임체험관인 게임센터가 포함되어 게임챔프가 조성되

었다. 게임체험관은 초기 계획과 달리 시간이 지날수록 확장되었다. 2000년에는 1100

여평 규모의 인터넷 문화공간인 메가웹스테이션이 개관하였다. 그리고 2001년에는 

1,500평 규모의 가상현실 게임장인 지직스를 개장하였다. IT체험관은 개장 당시에 개

발계획에 없었지만 2001년~2002년 사이에 IT체험관인 KT메가웹과 마이크로소프트체

험관이 개관하였다. 

t2 시기는 코엑스몰 개장 이후에 공간이 본격적으로 재구성된 시기이다. t1 시기의 

시기
지배적 

여가주제

공간 범주 별 공간

메가박스 게임체험관 IT체험관 소비공간 광장

t3

2006~

2008

경제적 

여가

§멀티플렉스 차

별화 감소

§게임중계 스

튜디오 이전

§삼성전자 체험관 

§LG전자 체험관 

§모토로라존 

§M존

§TTL존

§애플

§여가를 겸용

할 수 있는 

몰링이 가능

한 공간

§문화행사

§상품 및 브

랜드 홍보 

§코몰족 댄스

짱 노래짱 경

연대회 

§게임리그 

t4

2009~

2011

경제적 

여가

§영화관 행사 및 

기업 홍보 행사 

팝업

§게임체험관 

거의 없어짐

§삼성전자 갤럭

시존

§LG전자 체험관 

§모토로라존

§다양한 브랜

드가 입점한 

몰링이 가능

한 공간

§게임체험

§팬사인회

§패션쇼

§공연, 전시
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공간은 개발 계획에 의해 계획적으로 조성된 반면 t2 시기의 공간은 방문객 취향이 

반영되어 공간적 구성이 변화를 겪는다. 특히 코엑스몰을 이용하는 청소년들의 여가

행위의 중심적 주제들에 의해 공간의 재구성이 크게 일어난 것으로 분석된다. t2 시

기는, 전체 연구대상 기간 중 청소년 여가경험 주제 각각이 가장 빈번하게 나타난 때

이다. 곧 코엑스몰의 역사에서 청소년 여가경험이 가장 적극적으로 형성된 시기라 볼 

수 있겠다. 이러한 여가경험이 코엑스몰의 당시 공간 발전에 어떤 영향을 미쳤는지를 

보면, 이 시기 지배적 청소년 여가주제인 뉴미디어 엔터테인먼트 체험을 중심으로 공

간의 재구성이 있었음을 알 수 있다. 뉴미디어 엔터테인먼트 체험이 강조되었던 공간

범주, 즉 게임체험관과 IT체험관이 이 시기 확대되었던 것이다. 이 시기 국내 대형 

비디오게임 업체인 엑스박스(X-box)와 플레이스테이션(PS2) 체험관이 모두 입점하였

다. 또 평수가 넓은 대규모 게임체험존이 조성되었다. t1 시기에 거의 보이지 않았던 

IT체험관도 다양하게 형성되었다. 애플, 소니, 아이리버, hp체험관, 올림푸스, 삼성전

자 등 다양한 기업에서 체험관을 운영하였다. 

다양한 여가 문화 중 게임 문화는 공간과의 관계가 특히 밀접하다. 게임하는 공간

은 그 안에 게임기와 미디어 기기를 배치하고 그러한 배치와 상호작용들은 서로 만

나 공간의 분위기를 형성한다(이수엽, 채다희, 박근서, 2016). 특히 오픈된 공간에서

의 비디오게임과 인터랙션이 활발한 게임기 배치는 청중이 생기게 하며 집단적인 게

임문화를 형성한다(이수엽, 채다희, 박근서, 2016). 이러한 게임문화는 파급성을 가지

고 코엑스몰의 게임체험관과 IT체험관을 넘어서 메가박스, 소비공간, 광장에서도 뉴

미디어 엔터테인먼트를 제공하게 되었다. 대표적으로 대규모 소비공간이었던 곳(다

채)이 엔터테인터먼트 결합형 소비공간(유밀레공화국)으로 변화하였다. 다채는 t1 시

기에 개장한 대규모 영패션타운이었으나 영업부진 가운데 2002년에 문화와 소비가 

결합하는 유밀레공화국으로 재탄생하였다. 앞서 설명한 게임체험관이 비교적 남학생

들이 이용한 공간이었다면 유밀레공화국은 여학생을 타깃으로 한 공간이었다. 원형무

대에서의 공연을 통해 볼거리를 제공하였고, DVD방, PC방, 노래방 등을 통해 즐길

거리를 제공하였다. 청소년 유입 자체가 코엑스몰 공간 변화에 끼친 영향도 t2 시기

에 나타났다. 코엑스몰에 성인 중심의 유흥을 즐길 수 있는 공간(가령, 개장시 형성

된 나이트클럽)이 줄어들고 청소년 접근 가능한 공간(2004년 패션브랜드 멀티숍 엔

터식스)이 늘어났던 것이다. 코엑스몰의 유동인구가 많던 공간에 술을 파는 나이트클
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럽이 자리잡고 있었다. 

t2 시기에 형성된 코엑스몰의 공간구조는 안정적으로 자리 잡아 이후 지속된다. 그

러다 t3 시기부터 공간에 다시 변화가 생겨 지배적 여가주제의 변화로 이어진다. 게

임 리그를 진행하던 게임체험관 스튜디오가 대형화되며 용산 등의 스튜디오로 이전하

면서 2008년에 게임 스튜디오들이 대거 사라지게 된다. 그 결과 t3 시기 지배적 여가

주제는 경제적 여가로 바뀐다. 왜냐면, 이 시기 청소년이 주로 이용하던 게임체험관

이 사라지자 청소년 여가행위가 점차 상업공간에서 광장으로 이동하였기 때문이다. 

비용의 경제성을 구현할 수 있는 광장이 t3, t4 시기에 활발하게 이용되기에 이른다. 

요약하면, 코엑스몰 공간적 재구성에 청소년 여가행위가 크게 영향을 미친 대표적 

시기는 t2 시기이다. 뉴미디어 엔터테인먼트 체험이라는 코엑스몰 특유의 청소년 여

가주제로 인해 게임체험관과 IT체험관이 눈에 띄게 확대되었다. 하지만 시간이 흘러 

게임체험관의 공간적 특수성이 사라지고 IT체험관의 차별성이 줄어들었다. 이때부터 

청소년들은 광장을 중심으로 여가경험을 구체화하게 된다. t2 시기가 청소년 여가경

험이 코엑스몰의 공간적 재구성에 영향을 주던 시기였다면, t3와 t4 시기는 다시금 코

엑스몰의 공간적 특성이 청소년 여가행위에 영향을 미친 것으로 볼 수 있다.

Ⅴ. 결  론

본 연구는 신문자료를 이용하여 코엑스몰에 나타난 청소년 여가경험의 특성을 분석

한 연구이다. 또 그러한 청소년 여가경험이 복합쇼핑몰의 공간적 재구성에 미친 영향

을 부차적으로 분석하였다.

청소년이 주로 이용한 코엑스몰의 공간별 보도기사 301개를 분석한 결과, 최신 유행 

향유, 경제적 여가, 함께하는 여가, 뉴미디어 엔터테인먼트 체험, 적극적 참여, 안전한 

비일상성 등과 같은 6개의 주제가 청소년의 여가경험의 특성으로 도출되었다. 각 주제

들은 청소년 여가의 일반적 특징과 복합쇼핑몰의 일반적 특징이 상호 조응해 나타난 

결과로 볼 수 있었다. 청소년의 유행 추구 여가 특성이, 유행의 공간으로 적합했던 코

엑스몰의 공간적 특징과 조응하여 최신 유행 향유라는 청소년 여가경험으로 구체화되

어 나타났다. 또한 비용효율성, 공간효율성, 시간효율성 등을 추구하는 청소년의 일반
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적 여가 특징이 공공성이라는 복합쇼핑몰의 특성과 만남으로써, 코엑스몰에서의 청소

년 여가경험은 경제적 여가라는 주제로 구체화되어 나타났다. 청소년 여가의 일반적 

특징인 관계지향성은 공공적 환경 제공이라는 복합쇼핑몰의 공간적 특성과 만남으로

써, 코엑스몰에서의 청소년 여가경험은 함께하는 여가라는 모습으로 구체화되었다. 

다음으로, 최신 유행 향유, 경제적 여가, 함께하는 여가 등 세 가지 주제가 복합쇼

핑몰에서 동시에 나타났다는 점을 강조하고자 한다. 청소년의 유행 추구적인 여가 특

징을 충족하는 대부분의 공간은 높은 비용을 수반한다. 최신 유행하는 상품을 구경할 

수 있는 백화점은 높은 가격에 물품을 판매하며 단순히 구경만 하기에 부담스러운 공

간이다. 또한 대중문화를 향유하기 위한 공연 및 전시 관람 등은 입장료가 들기에 청

소년이 자주 이용하기 어렵다. 진입장벽이 높은 공간들에 비해 복합쇼핑몰은 부담없

이 방문할 수 있는 공간이다. 복합쇼핑몰에서는 트렌디한 상품을 구매하지 않고도 편

하게 둘러볼 수 있다. 그리고 다양한 문화활동과 이벤트도 무료로 제공된다. 복합쇼

핑몰의 공공성으로 인해 비용의 경제성을 획득함과 동시에 사람과 만나는 공적인 장

으로도 이용이 되었다. 최신 유행 향유, 경제적 여가, 함께하는 여가가 동시에 나타남

으로써 청소년의 경제적 여건에 맞게 희망하는 여가경험이 동시에 충족될 수 있었다.

6개 여가주제에 대한 연도별 정량적 분석을 실시한 결과, 6개 주제 중 청소년 여가

경험으로 가장 많이 나타난 것은 뉴미디어 엔터테인먼트 체험이었다. 분석 시기 중 

2003년과 2004년에 청소년 여가주제가 가장 빈번하게 등장하였는데, 이 시기의 지배

적 여가주제 역시 뉴미디어 엔터테인먼트 체험이었다. 코엑스몰이 청소년 여가공간으

로서 가장 적극적으로 활용될 때에 그들의 여가경험이 특별히 뉴미디어 엔터테인먼트 

체험으로 구체화되었다는 점을 보여주는 것이다. 공간별 정량 분석 결과, 뉴미디어 

엔터테인먼트 체험이 지배적으로 나온 공간 범주는 게임체험관과 IT체험관이었다. 

마지막으로 정량 분석을 토대로 청소년의 여가행위에 따른 코엑스몰의 공간적 재구

성 과정을 분석했다. 시기상 청소년 여가행위가 코엑스몰에 크게 영향을 미친 연도는 

2003년에서 2005년 사이였다. 이 시기에 청소년 여가경험인 뉴미디어 엔터테인먼트 

체험으로 인해 코엑스몰의 공간 구성이 이를 중심으로 변화한 점이 발견된다. 무엇보

다, 이 시기에 공간 전반에 뉴미디어 엔터테인먼트가 결합되는 복합화가 이루어졌다. 

소비공간의 복합화에는 여러 방식이 있는데, 구체적인 소비공간의 복합화에 있어 어

떠한 행위자가 주요 행위자가 되는지에 따라 공간 양상이 다르게 나타날 수 있음이 
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확인된 것이다. 코엑스몰의 주요 행위자가 청소년일 때, 당시의 코엑스몰의 지배적 

여가주제는 뉴미디어 엔터테인먼트 체험이었다. 지배적 여가주제로 인해 당시 코엑스

몰의 게임체험관과 IT체험관은 확장되어 주요 시설로 자리잡았다. 이와 같은 결과는, 

소비자들의 라이프스타일에 의해 복합쇼핑몰의 핵심적 요소가 달라진다는 점을 밝힌 

연구와 궤를 같이 한다(엄경희, 표재연, 2016). 나아가 특정 공간에서의 여가경험의 

구체화 정도와 그 내용이 해당 공간의 재구성 과정에 유의미한 영향력을 갖는다는 점

을 본 연구는 강조하고자 한다. 

이상을 통해 이 연구는 청소년의 여가행위가 특정의 공간적 맥락에서 어떻게 재구

성되는지를 밝힌 의의를 지닌다. 또 이 연구는 구체화된 여가행위의 특성이 특정의 

공간적 맥락을 재구성할 수도 있다는 점을 보인 의의를 지닌다. 그럼에도 이 연구에 

방법론상 한계가 없지 않다. 연구의 분석대상인 1세대 코엑스몰이 2013년 리모델링으

로 인하여 사라진 이후 당시 청소년의 경험을 분석하고자 하였으므로, 청소년의 생생

한 목소리를 보다 직접적으로 살펴볼 수 없었다. 신문기사 자료를 대안으로 다뤘지

만, 보다 직접적인 여가경험을 담은 자료를 사용하지 못한 점은 한계이다. 향후 연구

에서는 청소년이 복합쇼핑몰을 이용하는 데 있어서 더욱 직접적이고 생생한 자료를 

토대로 연구가 진행되기를 제안한다. 복합쇼핑몰을 이용하는 청소년의 인터뷰나 참여

관찰을 통해 생생한 자료를 구축하고 현재의 복합쇼핑몰을 이용하는 청소년 여가 분

석이 필요할 것으로 판단된다.

단일 사례 연구로 정책적 제언을 하기에 무리가 있지만, 청소년 정책 관련해 제언

을 덧붙인다. 청소년 정책 측면에서 청소년 여가시설을 조성할 때 복합상업시설 내에 

청소년 여가공간을 조성하는 것이 갖는 장점을 강조하고자 한다. 당장의 여가 시설 

부족을 해소하는 현실적 방안일 뿐 아니라, 복합쇼핑몰의 공간적 특성으로 인해 청소

년 여가가 그 속에서 역동적으로 발전해 나갈 수 있다는 점을 강조한다. 복합쇼핑몰 

운영의 입장에서는, 상업적 구매력과는 별개로 그와 같은 청소년 여가 문화의 형성이 

가져올 긍정적 효과(가령, 사회적 관심과 브랜드 인지도)에 관심을 가져볼 만하다.
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ABSTRACT

The mutual reconstruction of leisure space and leisure 
activity among youths in Seoul

Bae, Inyoung*․Shim, Jae-Mahn**

This paper investigates the relationship between space and action in the specific 

case of leisure action among youths in Coex Mall in Seoul from 2000 to 2012. 

301 articles in internet newspaper are analyzed to find characteristics of youth 

leisure experiences. The results of this study suggest that the general 

characteristics of leisure action among youths are reconstructed into specific 

experiences in the spatial conditions of Coex Mall. The characteristics are as 

flollows: the enjoyment of the latest fashion, the efficient leisure considering time, 

space, and cost, the leisure activity with someone, the new media entertainment 

experience, the active participation, the safe non-dailiness. In addition, it 

demonstrates that such leisure action in turn reconstitutes the spatial development 

of Coex Mall itself. This paper contributes to the literature by describing how 

space and action mutually reconstitute each other in the context of youth leisure 

in Seoul.
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