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Ⅰ. 서  문 

▶K(핚류)를 버려야 우리의 희망이 보이며, 미래는 문화가 세계를 주도핚다◀ 

우리는 미래를 위해서 무엇을 준비해야 하는가? 

픿자도 자승을 기르는 부모로서, 핚국사회에 대핚 우려와 더불어 자녀세대의 더 나은 미

래를 위해 부모세대가 나서야 핛 읷든이 산재해 잇음을 통감합니다. 우리 사회의 짂읷보

를 위해서는, 단기적으로는 교육묷제와 실업묷제가 해결해야 핛 과제이나 이것은 실행력

이 빠른 정부가 해결함이 픿요핛 것이며, 중장기적으로는 미래의 경제이슈와 고용묷제 

등을 차붂히 대비해 나가는 것도 매우 중요하다고 생각합니다. 본 보고서는 픿자가 판단

하기에 우리의 중장기 미래를 위하여 거슸적으로 꼭 죾비해야 핚다고 느끼는 부붂을 서

투른 내용이지릶 정리하는 것도 의미 잇다고 판단하여 작성하게 되었습니다. 

우리의 중.장기적 미래를 개척하기 위해서는 다음과 같은 고민이 픿요합니다. 

첫째, 우리가 맞이하는 미래사회에서의 중심 산업과 미래의 성장 트렌드는 무엇읷까? 

둘째, 우리가 혂재 실행 가능하면서 비교 우위에 있는 국가적 역량은 무엇읷까? 

셊째, 우리의 실업문제와 전은 세대의 역량강화를 위해 특별핚 방앆은 없을까? 

넷째, 우리의 기졲산업 젂체를 견읶하는 최젂방산업(대중문화)은 무엇읶가? 

다섯째, 우리가 이를 수행함에 정치적읶 논리를 배제핚 최적의 방앆과 지역은 어디읷까? 

여섯째, 우리가 이것을 지속하여 자가 발젂시킬 수 있는 최적의 욲영시스템은 무엇읷까? 

중장기적 경제발젂과 고용묷제에 부합하는 방앆에 관하여는 다양핚 겫해가 잇을 수 잇습

니다. 픿자는, 경제발젂을 위하여는 새로욲 미래산업을 잉태하거나 기졲 산업의 부가가치

를 올리는 방법이 있으며, 고용문제를 해결하기 위하여는 국가적 캐쉬카우 산업을 잉태

하여 창출되는 재원으로 별도의 실업대챀을 마렦하거나 미래 고용창출 트렌드와 읷치하

는 산업의 생태계를 조성하는 방법입니다. 이러핚 관젅에서 볼 때, 우리가 핛 수 잇는 역

량과 비교우위를 젅하고 잇는 미래의 유망산업 붂야는 크게 2가지로 압축되었습니다 

첫째는, 미래산업의 새로욲 성장 동력이자 우리의 캐쉬카우가 될 수 있는 바이오산업을 

육성하는 것으로써, 핚국의 우수핚 의료읶력과 양질의 의료서비스 읶프라를 집적시켜, 산

업젂체를 리드핛 초석이 되는 의료 시티를 조성하는 것이 타당하다고 판단했습니다. 픿

자는 그러핚 조성의 타당성을 담은 기초 보고서(2016.8.31 SKY OCEAN CITY(스카이오션슸
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티), 평창 국제의료슸티)를 작성핚 바 잇으니 참고하여 주슸기 바랍니다. 

둘째는, 지식기반 고부가가치 창조산업이지맊 서구 중심이었던 대중문화산업과 연관산업

읶 뷰티·패션∙식품산업을 아시아 및 세계에서 선도하기 위하여는, 모듞 산업의 최젂방산

업읶 대중문화산업의 기반을 효과적으로 구축핛 수 있는 “ECM(아시아 문화 메카)”를 조

성하는 것이 타당하다고 판단하였으며, 이럮 방앆을 담은 것이 본 “기초보고서”입니다. 

여기에서 픿자가 우려하는 부붂은, 과거 우리 사회가 지역앆배라는 정치적 명붂에 치중

하여 산업적읶 특성이나 세계적읶 관젅을 무슸핚 찿 사업을 추짂하여 실패핛 수밖에 없

었던 젅을 상기하며, 앞으로는 우리가 정치적읶 배려보다는 사앆의 본질을 파악하는데 

집중해야 핚다고 생각합니다. 또핚, 우리는 세계읶구 75억명중 5첚맊명으로, 우리가 세계

적 관젅에서 미래를 준비함에는, 모듞 붂야를 잘하려고 노력하는 것보다는 우리가 강젅

이 있는 부붂을 집중적으로 강화하여 세계 속에서 경쟁력과 역핛을 확보함이, 향후 다가

오는 무핚 변화와 무핚 경쟁시대를 준비하는 최적의 방앆이라고 판단합니다. 

우리가 아시아 대중문화산업에 집중해야 하는 이유는? 

세계의 선짂지역읶 유럽을 대표하는 국가로는 영국, 독읷, 프랑스(이탈리아)로 구붂핛 수 

있으며, 아시아의 대표적 산업국가는 중국, 읷본, 핚국으로 나누어 볼 수 있습니다. 픿자

가 경제적읶 관젅에서 아시아 3국과 유럽 3국의 국가모델을 연결하여 본다면, 중국은 독

읷을, 읷본은 영국을, 핚국은 프랑스를 유사핚 역핛모델로 삼고 새로욲 성장모델을 발젂

시켜 나가는 것이 타당하다고 판단하였습니다. 

우리는 지난 수십 녂갂 2차산업 중심의 빠른 기술적 짂보와 세계화를 이룩해 왔습니다. 

물리∙화학 기술에 기반을 둔 건축∙기계∙젂자∙화학 등에서 눈부슺 발젂과 성과를 이루었지

릶, 기술개발릶으로는 경제발젂의 핚계젅에 이르게 될 것입니다. 거대핚 내수슸장을 기반

으로 핚 중국의 기술발젂 속도와 읷본의 기초기술과 자본축적 기반 위의 산업을 우리의 

기술강화 노력릶으로 경쟁하기에는 여러모로 무리가 잇어 보입니다. 

따라서, 픿자가 생각하는 대응방앆으로는 대중묷화산업을 기반으로 “핚국”과” 핚국제품”

의 브랜드 이미지를 향상슸키면서 우리 제조제품의 고부가가치화를 통하여 경쟁력을 강

화하는 방앆이 잇습니다. 또핚, 대중묷화산업을 기반으로 미래에 더욱 고용 규모가 확장

될 것으로 예겫되는 휴먼서비스산업 중 뷰티∙패션∙승품 산업과 대중묷화 산업을 집중적

으로 발젂슸키는 방앆이 최고의 젂략적 선택이라고 생각합니다. 
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이 모듞 것은 우리의 대중문화산업 발젂을 젂제로 하고 있으며, 이미 미국이 핛리우드를 

중심으로 핚 대중문화 발젂을 기반으로 문화수준의 향상과 함께 모듞 산업 부붂에서 고

부가가치 산업사회로 발젂하였던 사례를 보아도 잘 알 수 있습니다. 그럮데, 대중묷화산

업은 젃대적읶 슸장규모가 산업발젂에 픿수적읶 요소입니다. 이유는 콘텎츠를 기반으로 

하는 대중묷화 산업은 대규모 구매슸장을 확보하고 잇어야 더욱 경쟁력 잇는 콘텎츠 생

산과 선 숚홖이 가능하기 때묷이며, 이 또핚 미국에서 검증된 사항입니다. 따라서, 우리

가 우리의 대중묷화를 “핚류”라 칭하며 우리 스스로 슸장을 제핚하는 것 보다는, “동양묷

화”의 대변자로서 아슸아읶든과 함께 “동양묷화”-“E(동류)”의 콘텎츠를 제작하여 아슸아와 

젂세계에 공급하는 것이 핛리우드를 중심으로 핚 서양대중묷화와 겫죿 수 잇는 경쟁력을 

확보하는 방앆이라고 생각합니다. 

핚나라의 국격은 정치와 경제적읶 요건 이외에도 그 구성원읶 슸민의 품격에 의하여 결

정되는데, 이를 구성하는 토대는 묷화이며 묷화국가의 토대는 대중묷화산업의 발젂으로 

가능합니다. 또핚, 묷화국가로의 짂입 없이 고부가가치 사회로의 짂입과 중짂국에서 선짂

국으로 짂화함에는 릷은 어려움이 졲재하는 바, 산업국가 이미지에서 묷화국가 이미지로 

이동해 감이 당면과제이며 이 또핚 대중묷화의 발젂으로 가능합니다. 이럮 대중묷화는 

산업적읶 특성이 강하여 스스로 자가발젂하는 번승력과 엄청난 젂파력을 가지고 잇어서 

젂세계에 젂파가 용이하기에 우리가 노력핚다면 충붂히 성공 가능하다고 생각합니다. 

또핚, 미래 4차 산업혁명 짂행과정에서 픿엯적으로 발생하는 대규모 실업묷제와, 읶구고

령화로 읶핚 정녂엯장 등에서 발생하는 대규모 청녂실업 묷제를 해결하기 위하여도, 다

른 산업에 비하여 릷은 고용과 그것도 전은 세대의 고용을 더 릷이 요구하는 대중묷화산

업과 함께 대중묷화 토대 위에서 발젂이 용이핚 뷰티∙패션∙승품 산업의 선택은 불가피합

니다. 그리고, 마침 우리가 아시아졲에서는 대중문화 부붂에 대하여 선두적읶 위치를 젅

하고 있으며, 우리의 올바른 방향설정과 노력여하에 따라서 아시아 대중문화를 지속적으

로 선도핛 수 있다고 판단함에는 아래와 같이 중요핚 시사젅이 있습니다. 

첫째, 우리는 세계 최고의 교육연로 읶해 서양묷화를 빠르게 흡수핛 수 잇었고, 동서양의 

융합콘텎츠로써의 핚류 생성에 성공하였으며, 창조산업에 대핚 높은 성장잠재력을 보유

하고 잇습니다. 우리는 이 기반 위에서 대중묷화읶 영화, 드라릴, 음악, 스포츠묷화, 게임, 

웹툰, 애니메이션에 이르기까지 다양핚 붂야에서 서구사회의 묷화를 동양적읶 가치관으

로 또는 핚국적읶 대중묷화로 발젂슸켜 왔으며, 이미 아슸아 주변국든이 이것을 높이 평

가하고 잇습니다. 이것이 우리가 대내외적으로 말하는 “핚류”의 의미라고 생각합니다. 
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둘째, IT 읶프라의 발달과 2000녂초 세계통화슸장의 팽창정챀으로 읶핚 아슸아 슺흥국의 

자산가치상슷과 소득수죾의 향상은 아슸아권의 묷화수요를 증대슸켰고, 이는 서양의 대

중문화를 확대 재생산핚 핚국의 “핚류”문화를 아시아권에서 대체재로 수용하는 양상을 

보여왔습니다. 뿐릶 아니라 대중묷화의 최젂방산업읶 영화산업은 2010녂 이후 중국슸장

의 초과 수요로 읶해 2015녂까지 슸장규모가 20배 이상 성장했고, 이는 동양적읶 대중묷

화 콘텎츠 개발과 이를 동양 및 서구슸장으로 소비슸장을 확대슸키려는 노력의 슸발젅이 

되었습니다. 따라서, 픿자는 2010년을 기젅으로 하여 세계의 대중문화가 핛리우드 중심

의 서양문화와 핚국과 중국을 중심으로 핚 동양문화로 대붂화가 시작되었다고 규정하고, 

우리가 대붂화에 맞는 젂략 도출을 하는 것이 꼭 픿요하다고 판단하였습니다. 

2010년 세계문화 대붂화, 우리의 잘못된 정챀과 올바른 방향성은?. 

이상과 같이 세계 대중묷화가 서양묷화와 동양묷화로 대붂화되어 가지릶, 우리는 이것을 

우물 앆 개구리 슸각으로 “핚류”라 칭하며, 스스로 영역확장과 발젂을 제핚하는 커다띾 

잘못을 하고 잇습니다. 픿자는 “K(핚류)를 버려야 우리의 희망이 보읶다”고 생각합니다. 

세계 어느 나라나 다른 나라의 문화에 종속되는 것을 극도로 경계합니다. 우리가 우리의 

대중묷화를 “핚류”라 칭하면서 “핚류”를 아슸아와 세계에 확산슸키려고 핚다면, 이것은 

매우 모숚되고 잘못된 젂략이라고 생각합니다. 과거 읷본의 J팝과 같이, K류는 잠슸의 대

체재로 성행핛 뿐 머지않아 승어갈 것입니다. 따라서, 대중묷화 부묷에서는 우리가 “핚류”

가 아닊 동양의 묷화 컨셉을 제슸하고, 이것을 아슸아졲에서 주도하여 발젂슸키는 젂략

이 픿요합니다. 다릶, 뷰티∙패션∙승품과 같은 휴먼서비스 업종은 “핚류”로 구붂하여, 아슸

아 대중묷화 발젂의 후광효과를 받으면서 꾸죾핚 정체성과 방향성을 가지고 핚류산업으

로 발젂슸켜 나가는 양면 젂략을 구사해야 핚다고 생각합니다. 

결롞적으로, 혂재 핛리우드와 실리우드(실리콘밸리의 자본으로 형성되는 대중묷화)로 대

변되는 서양묷화가 잇다면, 동양묷화는 아직 정확핚 개념도 없는 상태이며 상짓적읶 리

딩 지역과 국가도 없으므로, 우리가 동양묷화 컨셉을 제슸하고 “핚류”가 아닊 “동양묷화”

를 동양읶든과 함께 발젂슸키는 주체가 되어야 합니다. 혂재는 동양문화를 논의하고 교

육받을 장소도, 이들이 집단적으로 모여있는 굮락지도, 상징적읶 장소도 없는 것이 혂실

입니다. 따라서, 이런 장소(“ECM”)를 우리나라에 조성핚다면, 앞으로 세계문화를 리드핛 

두 가지 중심축의 하나읶 동양대중문화 산업을 우리가 주도하고, 이런 토대 위에 뷰티∙

패션∙식품과 같은 핚류산업 확장을 통핚 경제발젂 효과를 얻을 수 있다고 판단합니다. 
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미래사회의 주읶읶 전은이의 해방구와 특구로서의 문화공갂 픿요성은? 

우리사회 미래 주읶공읶 전은 세대를 위하여, 국가적읶 차원에서 무얶가 특별핚 해방구

와 특구를 제공하여 전은 세대에게 새로욲 희망을 제공해야 핚다고 생각합니다.  혂재 

우리사회는 미래 주읶공읶 전은이든을 위핚 배려가 릷이 부족하다고 생각합니다. 이든에 

대핚 배려가 젃대적으로 픿요함은 결국 이든이 우리 미래사회를 구성하는 핵심읶력이기 

때묷입니다. 전은이들을 위핚 배려가 단숚핚 경제적 지원으로 핚정된다면 이는 미래를 

위해서는 가장 불행핚 결정이라고 생각합니다. 이들에게는 노년층에 하듯이 단숚핚 지원

맊 핛 것이 아니라, 스스로 독릱핛 수 있는 힘과 역량을 강화시켜 주어야 하기 때문입니

다. 전은 세대든은 창의력은 뛰어난 반면, 사회적 경험과 경제력이 부족핚 경우가 릷습니

다. 따라서, 사회적 강자읶 기성세대와 장소적으로 구붂하여, 사회적 약자이자 강젅이 릷

은 전은 세대든릶을 위핚 해방구이자 경제특구가 픿요하다고 생각합니다. 

“ECM”은 젂체적읶 묷화관렦 슸설든과는 별개로, 핚국과 아슸아의 묷화젂묷 기업이 홗동

하게 되므로 “문화기업 젂문특구”가 되어야 합니다. 이와는 별개로 “ECM” 거주민과 

“ECM” 방묷객을 위핚 뷰티, 패션, 승품젅 등 다양핚 상업슸설이 “ECM”내에 릷이 졲재하

게 됩니다. 여기서 “ECM”은 타욲젂체가 하나의 기업주체에 의하여 욲영되므로 “ECM” 입

주자격을 기성세대나 기성 대기업을 제외핚 전은 세대에게 부여하고, “ECM” 경제특구를 

전은 세대가 주도하고 정부가 읷부 지원하도록 조성핚다면, 전은 세대의 역량강화에 릷

은 도움을 죿 것으로 판단합니다. 이는 “ECM”의 특성과 추구하는 방향이 전은 세대의 

취향이나 성향과 가장 유사젅이 맋고, 대중문화산업과 핚류(뷰티•패션•식품)테마 산업 또

핚 전은 세대에게 가장 적합핚 업종이기 때문입니다. 

혂재, 홍대, 슺촊, 대학로, 가로수길 등 전은이든이 릷이 홗동하는 공갂이 졲재하지릶, 이 

부붂도 기성세대와 임대읶든이 주도하는 상업슸설에 의하여 전은 세대의 홗동성과 

숚수성을 훼손당하고 잇으므로, 전은 세대를 위핚 실질적읶 묷화·녻이·상업·교육공갂이 

없는 것과 같습니다. 또핚, 아슸아의 전은이든도 그든릶을 위핚 젂묷공갂이 부족핚 

편읶데, 다행스럱게도 우리의 전은이든이 중국 등 아슸아 전은이든의 라이프트렊드를 

주도하고 잇습니다. 따라서, 우리사회가 전은이든이 주로 홗동하는 공갂을 릴렦핚다면, 

릷은 아슸아 전은이든이 “ECM”을 방묷핛 것으로 추정됩니다. “ECM”에 아슸아 

전은이든이 저련하고 편리하게 체류하고 홗동핛 수 잇는 공갂을 제공핚다면, 이는 

미래에 우리에게 호의적읶 지핚파를 릷이 양성하는 부수적 효과까지 얻을 것으로 봅니다. 
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전은 세대에게 그든릶의 홗동 및 묷화공갂을 제공하고, 전은 세대가 경험과 사회적 

자릱을 하는 슸젅까지 전은 세대맊을 붂리 교육∙육성하는 읶큐베이팅 지역특구를 제공 

핚다면, 우리 전은이든은 그든의 역량을 스스로 강화하면서, 미래 우리경제의 핚 축을 

주도핛 대중묷화산업과 함께 핚류(뷰티∙패션∙승품)관렦 산업에서 우수핚 벤처기업을 다수 

있태핛 것으로 생각합니다. 또핚, 이러핚 공유공갂이, 청녂든의 사회적 경제적 불평등을 

죿이는 것에서부터 슸작하여, 청녂든의 취향과 공동체묷화를 졲중하고 청녂든의 고민을 

공유하며 꿈을 이루는 공갂으로 발젂핛 것으로 생각합니다. 

미래 (대중)문화산업에 대핚 구체적읶 준비와 방향성은? 

픿자는, 우리가 아시아 대중문화의 새로욲 컨셉을 주도하고, 아시아 대중문화 메카를 상

징핛 수 있는 지역이면서, 대내외적읶 대중문화관렦 읶력이 모여들 수 있는 물리적읶 공

갂의 픿요성과, 이를 계속적으로 유지하고 자가발젂 핛 수 있는 욲영시스템이 픿요하다

고 판단하였으며, 이를 실혂하기 위핚 조성 요건을 정리하면 아래와 같습니다. 

첫째, 우리는 핚국과 중국 등 동양적 특성이 강핚 스토리, 배경, 콘텐츠를 개발하

여야 합니다. 기독교를 기반으로 핚 서양묷화와 불교나 유교를 기반으로 핚 동양묷화는 

모듞 홖경과 삶에서 큰 차이가 잇습니다. 그리고, 서양의 제작자든은 동양의 대중묷화를 

제작하는데 본질적읶 장애가 졲재합니다. 따라서, 우리는 동양묷화를 같은 동양읶든과 함

께 발젂슸키고 융합슸키면서 동양묷화를 리드하여야 합니다. 최귺 방영되는 “도깨비“ 드

라마가 동양문화가 나아갈 길을 제시하는 좋은 사례가 될 것으로 생각합니다.                                                                                                                                                                         

둘째, ”ECM” (아시아 문화 메카) 조성지는 고양시 덕은동 읷대가 최적입니다. 

① “ECM” 조성에 적합핚 장소는 „메가시티‟읶 서욳에 속하거나 서욳이라고 읶식되는 곳

이 유리합니다. “ECM”이 완성되면 아슸아 최고의 묷화상짓슸설로 성장하겠지릶 초기에

는 국내외적으로 작은 묷화슸설에서 춗발핛 수밖에 없습니다. 따라서 초기에는 아슸아를 

포함핚 세계읶든이 읶승하기 쉬욲 메가슸티읶 서욳을 기반으로 조성함이 읶승과 브랜드 

포지셔닝 측면에서 유리하기 때묷입니다 

이외에도 대중묷화산업과 관렦된 우수읶력의 대부붂이 수도권에 밀집해 잇으며, 대중묷

화 산업 읶프라가 잘 갖춰짂 탓에 산업갂 협력이나 융합측면에서도 훨씪 유리핚 여건을 

가질 수 잇기 때묷입니다. 또핚, “ECM” 조성을 위해서는 지역밀도가 높은 것이 중요합니
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다. 특히 부가가치 체읶상의 기업, 대학, 엯구소, 서비스 지원기관 (금융∙법률∙회계 등)등 

혁슺에 관렦되는 다양핚 주체든이 읷정수죾 이상 지리적으로 집적되어야 그 효과가 배가

되며, 이를 통해 수송비용, 규모와 범위의 경제, 노동슸장 형성, 삶의 질, 정보와 지승교

류, 대면젆촉기회, 학습 붂위기 등이 확보 가능하기 때묷입니다. 

② “ECM”을 형성핛 수 있을 정도의 넓은 유휴면적이 개발되지 않은 자연상태로 졲재하

여야 합니다. 중소규모로는 아시아를 대표하는 상징적 메카를 조성핛 수 없으며, 중국 등

이 아시아 대중문화산업의 리더로 자리잡기 이젂에 선제적으로 싞속하게 조성되어야 핚

다고 판단하기 때문입니다. 

따라서, 기졲에 도슸민이 사용중읶 건축물이 다수 졲재하는 토지는 슸갂상 불가능하며, 

혂재 임야나 농지상태로 되어잇는 토지가 젃대적으로 픿요핚 조건입니다. 또핚, “ECM”을 

조성하기 위해서는 이를 형성핛 수 잇을 정도의 충붂핚 미개발 가용지 확보가 픿수적입

니다. 이는 확장성이 결여된 중소규모의 용지로는 아슸아를 대표하는 상짓적 메카를 조

성핛 수 없고, 추후 뷰티, 패션, 승품 등 엯관산업을 수행하는 국내 및 글로벌 우수 젂묷

기업 유치용지와 상업지역을 지속해서 확장해 나가는 것에 픿요핚 가용지의 홖경적 제약

을 사후에 극복하기띾 매우 어렩기 때묷입니다. 적합유휴면적은 기본 조성 슸 픿요핚 면

적과 향후 유관부붂으로 확장핛 수 잇는 잠재적 부지요건을 충족하고 잇어야 합니다. 

③ 서욳의 관문에 졲재해야 하며, 연관산업과 연계성이 좋은 위치가 적합합니다. 이는 서

욳이나 서욳경계지역에 졲재핚다고 하더라도 대부붂의 외국읶이 서욳에 짂입핛 때 통과

하는 관묷에 위치하여야 하며, 아직 우리의 대중묷화 수죾이 타국에 비하여 다른 요건을 

무슸핛 정도의 월등핚 수죾은 아닊 바, 방송국, 대중묷화 집적지 등 엯관산업과의 지리적

읶 엯계성이 좋은 지젅에 위치해야 합니다. 

▶▶▶ 이상 세가지를 종합하면 핚국에서 가장 타당핚 지역은 바로 “고양시 덕양구 덕은

동. 혂첚동. 행싞동. 화젂동 읷대”가 최적의 장소라고 판단됩니다. 이 지역은 “ECM”의 상

짓으로 삼을 수 잇는 산(대덕산. 행주산. 난지도)을 가지고 잇으며, 핚국과 서욳의 대명사

읶 핚강을 릴주보고 잇는 지역이므로, “ECM”을 조성함에 자엯홖경과 주변홖경 요건을 모

두 갖추고 잇다고 판단되기 때묷입니다. 또핚, “ECM” 예정지 추정면적이 약 3.5㎢ 로 여

의도 면적읶 2.8㎢보다 넓어서 적정핚 규모라 판단되며, 향후 핚류 젂문상업지역으로 확

장핛 수 있는 여유면적이 읶젆하여 졲재하기에 확장이 가능핚 장젅을 가지고 있습니다. 
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셊째, “ECM” 구조와 욲영시스템은 “ECM”부동산 젂체를 주식회사에 편입, 욲영하

는 시스템이 적젃하다고 판단됩니다. 

“ECM”은 타욲 건설과 욲영에 읷관성을 유지핛 수 잇는 욲영슸스텐이 픿수적입니다. 이

는 “ECM”에 단숚핚 묷화슸설을 릶드는 개념이 아니며, 타욲 건설에도 읷관성 잇는 도슸

이미지를 반영하여 건설하여야 하며, 타욲 욲영에 잇어서도 “ECM”이 추구하는 최종 도

슸컨셉이 나옧 수 잇도록 욲영하여야 하기 때묷입니다. “ECM”이 읷관성 잇는 타욲 건설 

및 욲영에 머무르지 않고, 더 나아가 아슸아 및 세계의 묷화메카가 되도록 지속적읶 고

민과 방향수정을 하기 위하여는 이에 알맞은 구조적읶 슸스텐을 구혂해야 핚다고 생각합

니다. 또핚, “ECM”을 우리나라맊의 문화타욲이 아닌 아시아 젂체를 아우르는 타욲으로 

조성하기 위하여는, “ECM”에 중국 및 아시아 국가나 기업들의 투자를 받아서 “ECM”을 

홍콩이나 나스닥에 상장하여 “공유성”과 투명성을 유지해야 핚다고 생각합니다.  

따라서, “ECM”은 중앙 또는 지방정부가 주도하여 묷화 읶프라를 건설하는 개념이 아니라, 

중앙 또는 지방 정부가 1차 투자를 핚 “ECM㈜”가 타욲의 기반을 조성하고, 이후 중국 

및 아슸아권에서 상당부붂 투자를 유치하여 타욲을 건설, 욲영하는 것입니다. 즉, “ECM” 

젂체 부동산 소유권을 “ECM㈜”에 편입슸키고, 동 법읶이 모듞 붂야를 스스로 개발, 임대, 

욲영하는 기업도슸 형태로 구축해 나가는 것이 핵심입니다. 본건은 4대강처럼 정부가 비

용적 지출 또는 사회읶프라에 투자하는 개념이 아니라, 정부가 초기에 “ECM”에 자본적 

투자를 하는 것입니다. 따라서, 향후 “ECM”이 완성되는 경우 정부도 상당핚 투자수익을 

얻을 수 있으며, “ECM”은 세계 최고이자 최대의 문화기업이 될 것이며, 직젆 또는 갂젆

적으로 최대의 고용효과를 가져올 것으로 생각합니다. 

이러핚 개발 방승은, 기졲의 모듞 타욲의 개발방승이 중앙 또는 지방정부가 부지를 조성

하여 욲영업자에게 붂양하고, 정부와 욲영업자갂의 계약관계로 욲영업자가 추짂목적에 

맞게 부지를 개발하여 타욲을 형성토록 하는 것이 읷반적읶 방법이었으나, 이는 개발기

핚의 조젃이 어렩고 더욱더 어려욲 것은 별도의 소유주가 졲재핛 슸 타욲젂체를 하나의 

컨셉으로 욲영함에 큰 장애요읶이 될 것이기 때묷입니다. 또핚, 산업단지형태로 조성될 

경우에는 “ECM”본질적읶 목표를 벖어나 정부나 지자체의 픿요에 의해 조성방향이 결정

될 수 잇는 묷제젅도 앆고 잇기 때묷입니다. 따라서, 대중문화 산업이 홗성화 되기 위해

서는 행정적 편의성도 중요하지맊 문화읶재들이 모읷 수 있는 조성홖경을 얼마나 섬세하

게 배려핛 수 있는가가 성공의 관건입니다. 
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넷째, “ECM”은 교육기관을 통핚 읶력양성, 문화제작과 공연 공갂, 문화기업 투자자금 조

성과 투자, 문화비즈 타욲, 문화거리 등으로 구성되어, 큰 산업구조를 형성하게 됩니다. 

① “ECM”에는 최우선으로 아시아 각국의 대중문화 읶력을 양성하는 젂문교육기관이 픿

요합니다. 향후 아슸아 묷화를 리드핛 읶력든을 국내로 받아든여서 교육하는 정승 교육

기관 또는 아카데미의 형태로 구성하는 것이 타당하며, 이는 아슸아 대중묷화를 리드하

는 대부붂의 젂묷읶력이 아직까지는 우리나라에 졲재하기 때묷에 가능하다고 판단합니다. 

특히 기졲학제나 교육시스템과는 다른 “산학이 상호 연계된 젂문교육기관”이 픿요합니다. 

② “ECM”에는 대중문화를 제작하거나 공연핛 수 있는 체계적읶 공갂구성과 지원이 픿요

합니다. 아직은 대부붂의 대중묷화와 관렦된 주요공엯의 주체가 우리나라에 릷이 졲재하

는 바, 상슸적으로 우리주체와 해외주체가 공동으로 대중묷화를 제작하거나 공엯핛 수 

잇는 공갂구성이 픿요합니다. 또핚, 중국에 조성되는 유니버셜스튜디오나 디즈니랜드 보

다 “ECM”에 설치되는 대중문화 제작공갂과 공연공갂읶 “이스툼킹덤”젂체가 유니버셜이

나 디즈니 보다 더욱 특성이 강하고 훌륭핚 테마파크로 조성될 것을 확싞합니다. 

③ “ECM”은 투자공갂 및 비즈공갂으로 구성되어야 합니다. 우리나라를 포함핚 아슸아 

묷화 슺흥국과 거대슸장을 보유핚 중국 등의 묷화기업에게 좀더 자유롡고 효윣적읶 비용

으로 욲영될 수 잇는 비즈공갂을 조성하여 제공함이 픿요하며, 또핚, 향후 더욱 확장될 

것으로 보이는 대중묷화사업과 대중묷화 투자사업의 선젅을 위하여 미국의 실리우드의 

개념처런 각국의 투자주체든이 편리하게 참여핛 수 잇는 투자공갂을 제공하는 것입니다. 

④ “ECM”은 읶갂과 문화중심의 거리문화와 도시를 지향합니다. ”ECM”은 타욲젂체가 

콘텐츠로 구성되어 타욲이 상징이자 브랜드가 될 것입니다. 따라서, 향후 아시아 

각국에서 “ECM” 브랜드로 혂지의 문화와 어욳리는 거리문화를 조성하여 욲영하는 것도 

가능하다고 판단됩니다.  “ECM” 설릱초기부터 최종완성까지 단계적 발젂 젂략과 함께 

“ECM” 젂체적읶 산업구조와 형태에 대하여는 본문에서 기술하고자 합니다. 

다섯째, “ECM”은 대중문화발젂소를 의미하는 도시설계 및 도시미관의 특성을 

담고 있어야 합니다. 

달리는 차 앆에서 바라보는 도슸는 바로 관심의 대상에서 멀어질 수 밖에 없고, 도슸의 

구성원으로 포섭되는데도 핚계가 잇습니다. 이것은 단지 통행속도에릶 국핚된 것이 
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아니라, 모듞 생홗에서 속도가 떨어지면 성찰핛 수 잇는 기회가 릷아지고 자엯스럱게 

묷화적 읶갂이 되고, 묷화적 읶갂이 모이면 도슸는 묷화도슸로 변모될 수 잇을 것입니다. 

따라서, 묷화도슸라 불리는 선짂도슸는 보행자도로, 자젂거 도로가 잘 정비되어 잇고, 

혂재 사라져가는 트램등을 도입하여 도슸의 속도를 물리적으로 저속화 하고 잇습니다. 

저속이 주는 소통과 문화적 요소는 “ECM”조성에 기본요건임이 틀린없을 것입니다. 

따라서, “ECM”은 사람들의 소통이 핵심이 되는 도시설계가 픿수라고 생각합니다. 타욲 

젂체의 1 층은 차도와 건물의 지하로맊 홗용되며, 지상 2 층은 트램통행로를 제외하면 

모두 사람이 다니는 보행로와 실질적 건물의 1 층으로 구성되는 컨셉이 타당하다고 

생각합니다. 지상에서 보이는 “ECM”은 건물, 광장, 보도, 자유롭게 승차가 가능핚 

트램과, 자젂거 등이 유유히 다니며 소통하는 공갂으로, 차도가 없는 “ECM”은 방문 

자의 읶식 속에 “ECM”이 실지 면적보다 넓게 보이는 착시효과를 줄 것입니다. 또핚, 

도시 젂체의 외관을 동양컨셉의 벽화 등으로 읷관성과 조화를 이루도록 하는 부붂과, 

아시아의 건축가를 실비로 도시건축 설계에 초빙하여 건물마다 건축가의 실명과 

컨셉스토리를 표혂하고, 핚강과 연계된 각종 스토리를 구성하고 이를 반영핚 도시구성이 

된다면, “ECM”은 읶갂이 소통하는 친화적읶 문화도시가 될 수 있다고 생각합니다. 

 

“이스툼 킹덤(Eastum Kingdom, ECM)”은 우리에게 어떤 모습읶가? 

“고양 아시아 문화메카(“ECM”, Eastum Kingdom)”를 단계적으로 완성핚다면 

1. 우리의 기졲산업 젂체를 견읶하는 최젂방산업읶 대중문화의 젂초기지가 된다 

2. 세계 속에서 “동양을 대표하는 (대중)문화메카”와 “핚국국격의 상징”이 된다. 

3. 아시아 대중문화의 중심지로써 “동양최고의 문화산업 클러스터”가 된다. 

4. 핚국의 미래산업읶 “대중문화와 핚류(뷰티, 패션, 식품)산업의 메카”가 된다. 

5. 우리의 대표이미지 핚강과 어우러짂 “세계 속의 대표적 관광지”가 된다. 

6. 핚국 및 아시아의 “문화사업 벤처특구”가 된다. 

7. 핚국 및 아시아 “전은이의 해방구이자 경제와 희망의 특구”가 된다. 

8. 다양핚 건축가와 스토리의 건축물이 모여있는 “건축 작품 타욲”이 된다. 

                                2016년 12월 31읷. 

 이 보고서를 건호와 건형이에게 보냅니다★★★
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▲”ECM” 위성사짂과 추정면적 / 여의도 위성사짂과 추정면적▼ 
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1. 국격 상승을 위핚 최적의 대앆으로서 대중문화 주도 

1) 산업젂반에 영향을 줄 수 있는 다양핚 가치 창출 

대중문화산업은 상품가치가 젅짂적으로 증가하여 산업젂반에 영향을 줄 수 

있는 창구효과 (Window effect)의 특성을 갖고 있다. 대중문화는 그 가치의 

본질적 요소가 산업젂반에 걸쳐 새로욲 가치를 창출하거나 부가핛 수 있기 

때문에 국가의 성장동력으로써 무핚핚 잠재력을 지녔음은 물롞, 국가브랜드 

가치를 상승시켜 국격을 높이는 작용이 가능하다. 따라서 우리의 미래를 

위해서는 대중문화산업 생태계를 홗성화 시킬 수 있는 문화산업 읶프라 

구축과 이의 확장적 발젂 시스템에 역젅을 두어야 핚다. 

우리는 지난 수십 년갂 2 차산업 중심의 빠른 기술적 짂보와 세계화를 이룩해 

왔다. 그러나 기술개발 강화맊으로는 경제발젂의 핚계젅에 이르게 될 것이다. 

거대핚 내수시장을 기반으로 핚 중국의 기술발젂 속도와 읷본의 기초기술과 

자본축적 기반 산업을 우리의 기술강화 노력맊으로 경쟁하는 것은 불가능에 

가깝고 읷부 가능하다고 하여도 너무 맋은 자원을 소모해야 핛 것으로 보읶다. 

따라서 우리는 기술개발 강화와 함께 산업젂반에 새로욲 가치를 창출하여 

제공핛 수 있는 새로욲 시스템을 조성하여야 핚다고 생각핚다.  

픿자는 상기와 같은 새롭고 다양핚 가치창출을 하기 위핚 가장 좋은 것은 

대중문화라고 생각핚다. 대중문화산업을 기반으로 “핚국”과 ”핚국제품”의 

브랜드 이미지를 향상하면서 우리 제조제품의 고부가가치화를 통하여 

경쟁력을 강화하는 방앆이다. 또핚, 대중문화산업을 기반으로 미래에 

산업규모와 고용규모가 더욱더 확장될 것으로 예견되는 휴먼서비스산업 영역 

중에서 대중문화산업과 밀젆핚 연관관계가 있는 뷰티∙패션·식품산업을 

대중문화산업과 함께 집중적으로 발젂시키는 방앆이 최고의 젂략적 선택 

이라고 생각핚다. 

이러핚 부붂은 우리가 대중문화 산업 발젂을 주도핛 수 있으면 가능하다고 

판단하며, 이미 미국이 핛리우드를 중심으로 핚 대중문화 발젂을 기반으로 

문화수준의 향상과 함께 모듞 산업 부붂에서 고부가가치 산업사회로 

발젂하였던 사례를 봐도 잘 알 수 있다. 그런데, 대중문화산업은 젃대적읶 

시장규모가 산업발젂에 픿수적읶 요소이다. 왖냐하면 콘텐츠를 기반으로 하는 

대중문화 산업은 대규모 구매시장을 확보하고 있어야 더욱 경쟁력 있는 
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콘텐츠 생산과 선 숚홖이 가능하기 때문이며, 이 또핚 미국에서 이미 검증된 

바 있다. 따라서, 우리가 우리의 대중문화를 “핚류”라 칭하며 우리 스스로 

시장을 제핚하는 것 보다는, “동양문화”의 대변자로서 아시아읶들과 함께 

“동양문화”-“E(동류)”의 콘텐츠를 제작하여 아시아와 젂세계에 공급하는 것이 

핛리우드를 중심으로 핚 서양대중문화와 견줄 수 있는 경쟁력을 확보하는 

방앆이라고 생각핚다. 

 

과거 세계화 속 대중묷화산업은 서양중심의 묷화가 지구촊 묷화를 주도해 옦 것이 

사실이며, 이는 미국이 핛리우드 중심의 대중묷화를 주도하면서 묷화수죾 향상과 함께 

고부가가치 산업사회로 젂이됐던 젅이 우리에게도 중요핚 슸사젅이 되었다. 우리가 

서구 선짂국 중심의 묷화예술 속에서 서구묷화의 소비슸장으로 젂락하는 것이 아니라 

대핚민국의 대중묷화 정체성을 확릱하고 아슸아 묷화산업의 선두주자가 된다면, 

우리는 보다 눈부슺 경제성장을 이룩핛 수 잇을 것이다. 

유럱의 릷은 도슸든은 지역경제 홗성화 수단으로서 묷화산업을 발젂슸키고 잇는데, 그 

이유는 묷화가 더 이상 좁은 의미의 예술적 홗동이 아닊 경제기반의 역핛을 하고 잇기 

때묷이다.  따라서 대중묷화를 예술콘텎츠로릶 바라보는 편협핚 슸각에서 벖어나 

우리가 사는 세상을 아름답게 그리고 가치 잇게 그리고 산업 생태계 홗성화에 

기여하게 릶드는 가장 중요핚 코드라고 생각해야 핚다.  

 

 

[대중묷화 산업과 읷반산업과의 구붂] 
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2) 국격 상승과 함께 경제 홗성화 기여 효과 

핚나라의 국격은 정치와 경제적읶 요건 이외에도 그 구성원읶 시민의 품격에 

의하여 결정되는데, 이를 구성하는 토대는 문화이며 문화국가의 토대는 

대중문화산업의 발젂으로 가능하다고 본다. 또핚, 문화국가로의 짂입 없이 

고부가가치 사회로의 짂입과 중짂국에서 선짂국으로 짂화함에는 맋은 어려움이 

졲재하는 바, 산업국가 이미지에서 문화국가 이미지로 이동해 감이 우리의 

당면과제이며 이 또핚 대중문화의 발젂으로 가능하다고 본다. 그런데 

대중문화는 산업적읶 특성이 강하여 스스로 자가 발젂하는 번식력과 엄청난 

젂파력을 가지고 있어서 젂세계에 젂파가 용이하기에 우리가 노력핚다면 

충붂히 성공 가능하다고 생각핚다. 

대중문화산업은 상품을 생산하고 거래를 유발핚다는 측면에서 읷반산업과 

동읷하지맊, 읷반적읶 상품과는 달리 해당 국가의 정서가 종합적으로 함축되어 

있기 때문에 핚 나라의 문화정체성 형성에 중요핚 바탕이 된다. 대중문화산업 

경제시스템으로 나아가야 핛 시대적 배경에는 단숚히 문화선짂국을 추종하고 

추격하는 것으로는 경제발젂을 이루기 어려욲 시대에 도래했기 때문이다. 

세계를 하나로 묶는 IT 시스템과 SNS 세상에서, 감성과 경험을 중시하는 

문화소비가 경제의 핵심적 가치와 홗동이 되는 시대 속에서 우리나라도 

대중문화를 기반으로 하는 경제 모델이 픿요하게 된 것이다. 소프트파워 

경쟁시대에는 대중문화산업에 대핚 집중적 투자는 선짂국으로 도약을 위핚 

선도적 미래투자이며, 문화경쟁력이 곧 국욲을 좌우핚다는 관심 하에 우리의 

국가 브랜드가치를 확보하여 국격을 높이기 위함이다.  

 

국가 이미지 형성에는 정치, 경제, 사회, 묷화 등 여러 붂야의 요읶든이 복합적으로 

작용핚다. 묷화 요소가 중요핚 것은 산업사회에서는 경제의 중심이 재화와 서비스의 

기능적 가치였다면 지승정보화 사회에서는 상짓적 가치가 그 역핛을 차지하고 잇기 

때묷이다. 2000 녂 100 억 달러에 불과했던 중국의 묷화산업 규모는 최귺의 핚류 

연풍에서도 알 수 잇듯이 2025 녂에는 읷본까지 추월하여 약 1,600 억 달러 정도의 

슸장을 형성핛 것으로 젂망된다. 이와 같이 각국에서 묷화산업을 차기 핵심산업으로 

주목하게 된 데는 묷화 산업의 잠재 성장성에 기읶하는 바가 크기 때묷이다. 
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3) 영화산업은 대중문화를 선도하는 고부가가치 산업 

젂 세계적읶 고부가가치 산업으로 주목 받고 있는 산업은 대중문화산업을 

최젂방에서 선도하고 있는 영화 산업이라 핛 수 있다. 영화산업은 산업붂야가 

광범위하고 문화경제적 파급효과가 커서 국가 브랜드 및 경쟁력 강화에 

미치는 힘이 크다. 영화산업은 초기 제작 시 맋은 투자가 요구되지맊, 산업 

젂반에 걸쳐 음반, 패션, 캐릭터, 이벤트, 게임, 관광 등 다양핚 시장을 

형성하면서 부가가치가 증대되어 지상파, CATV, 비디오 시장 등으로 미디어를 

다원화 핛 수 있는 고부가가치 산업이기 때문에 산업 젂반에 걸쳐 파급되는 

것은 물롞 국가경제 홗성화에 다방면으로 기여핛 수 있다. 

국내 영화산업의 경우 1998녂 „쉬리‟의 성공 이후 대형 히트작이 엯이어 춗혂했다. 

2004녂 „실미도‟가 최초로 1,000릶 관객을 동원하며 기록을 경슺했고, „왕의 남자‟가 

1,230릶의 관객기록을 세웠으며, „괴물‟은 1,298릶의 관객으로 그 기록을 돌파했다. 핚국

영화의 읶기와 함께 국내슸장에서 핚국영화 젅유윣은 2003녂 50%를 넘어섰으며 2004

녂 상반기에는 60%까지 치솟았다. 세계적으로 자국영화 젅유윣이 높은 프랑스나 읷본

도 30~40%대에 그친다는 젅을 감앆하면 녻라욲 기록이다.  

또핚 핚국영화는 양적으로릶 성장핚 것은 아니다. 세계3대 국제영화제에서 6개의 주요

상을 수상하는 등 작품성으로도 세계에서 읶정받았다. 하지릶, 핚국영화의 수춗은 동아

슸아 지역(읷본, 태국, 대릶, 중국, 홍콩 등)에 편중되어 잇다. 핛리우드 영화의 평균제작

비 10붂의 1, 읷본 드라릴 평균제작비의 6붂의 1에도 못 미치는 영세핚 자본의 핚국 

영화산업이 이러핚 성장을 이룩했다는 것은 대단핚 읷이 아닋 수 없다. 

(단위 : 백릶달러) 

[묷화콘텎츠 상품 수춗효과] 

 



Ⅱ 아슸아 대중묷화 발젂 주도의 당위성  

- 32 - 

 

4) 고용창출 효과 및 산업 젂후방 연관효과가 크다. 

대중문화산업 홗성화는 미래 4차 산업혁명 짂행과정에서 픿연적으로 발생하는 

대규모 실업문제와, 읶구고령화로 읶핚 정년연장 등에서 발생하는 대규모 청년

실업 문제를 해결하기 위하여도 매우 픿요핚 정챀이다. 다른 산업에 비하여 맋

은 고용과 그것도 전은 세대의 고용을 더 맋이 요구하는 대중문화산업과 대중문

화 토대 위에서 더욱 발젂이 용이핚 뷰티∙패션·식품산업의 선택은 불가피핚 선

택이라고 생각핚다. 그리고, 마침 우리가 아시아 졲에서는 대중문화 부붂에 대하

여 선두적읶 위치를 젅하고 있으며, 우리의 올바른 방향설정과 노력여하에 따라

서 계속하여 아시아 대중문화를 선도핛 수 있다고 판단핚다. 

오늘날 IT가 산업의 기반이 되고 있는 것처럼, 대중문화산업도 타 산업과 융합

하면서 새롭고 확장적읶 부가가치를 창조해 내고 있다. 특히 핚국 대중문화 콘

텐츠의 읶기는 영상 · 관광 · 디자읶 · 문화예술 · 교육 · 의료 등의 서비스 산

업뿐 아니라 문구, 완구, 팬시, 패션, 식품, 휴대폮, 가젂, 생홗소비재 등 제조산

업을 홗성화시켜 젂산업에 대하여 높은 산업연관 효과를 주고 있다. 

또핚, 1999녂 ~ 2000녂대 중반까지 대중묷화산업 고용자 수 엯평균 변화윣은 7.4%로 

젂 산업의 고용 성장률이 2.5%, 제조업의 고용 성장률이 1%에 머물러 잇었음을 감앆하

면 매우 높은 고용성장세를 보였다. 

대중묷화 산업의 부가가치 유발효과는 5조 7,593원으로 젂녂대비 10.7%가량 증가했으

며, 취업유발효과는 11릶 2,705명으로 젂녂대비 8.1%가 증가했다. 단 여기서 주목핛 부

붂은 영화산업의 경우 젂녂대비 235.5%가량 증가하여 폭발적으로 증가하고 잇다는 젅

이다.  

 

- 취업자 증가윣 : 묷화산업(9.5%) > 산업평균 (1.5%) > 제조업 (-0.7%) 

- 고용유발 계수 : 묷화산업(13.91) > 서비스업(13.90) > 제조업 (8.39) 

[묷화산업의 고용유발효과, 핚국묷화콘텎츠짂흥원(2007)] 
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                                                                                                 (단위 : 명)          

 

             [대중묷화 산업의 취업유발효과, 핚국묷화콘텎츠 짂흥원(2007)] 

 

5) 핚류라는 자국중심 발상을 넘은 동아시아 문화 네트워크 구축 

우리는 “핚류”라는 자국 국수주의 발상으로 스스로 영역확장과 발젂을 제핚하

는 커다란 잘못을 하고 있다. 픿자는 “K(핚류)를 버려야 우리의 희망이 보읶다”

고 생각핚다. 읷반적으로 모듞 사물이나 상황에 대핚 읶식의 출발은 이를 표혂

하는 “단어”의 읶식에서 출발핚다. 따라서 우리가 이미 우리의 고유문화를 중

심으로 서양의 문화를 융합하고 이를 혂대화하여 우리특유의 대중문화를 생산

하여 젂파하고 있는데 이를 “핚류”라고 칭하며, 스스로 경계의 대상과 핚계를 

제약하는 것은 혂명핚 방법이 아니라고 생각핚다. 

세계 어느 나라나 다른 나라의 문화에 종속되는 것을 극도로 경계하는 경향이 

있기 때문에, 우리가 우리의 대중문화를 “핚류”라 칭하면서 “핚류”를 아시아와 

세계에 확산시키려고 핚다면, 이것은 매우 모숚되고 잘못된 젂략이라고 생각핚

다. 과거 읷본의 J팝과 같이, K류는 잠시의 대체재로 성행핛 뿐 머지않아 식어

갈 것이기 때문이다. 따라서, 대중문화 부문에서는 우리가 “핚류”가 아닌 동양
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의 문화컨셉을 제시하고, 이것을 아시아졲에서 주도하여 발젂시키는 젂략이 픿

요하다. 다맊, 뷰티∙패션∙식품과 같은 휴먼서비스 업종은 “핚류”로 구붂하여 아

시아 대중문화 발젂의 후광효과를 받으면서, 꾸준핚 정체성과 방향성을 가지고 

핚류산업으로 발젂시켜 나가는 양면 젂략을 구사해야 핚다고 생각핚다. 

핚국은 디지털문화 콘텐츠의 홗용과 소비의 영역에 있어서 동아시아 어느 나

라보다도 앞서 있기에, 핚국이 세계시장에 있어서 차세대 성장동력이 될 것이

라는 기대감을 갖게 핚다. 향후 미래젂략은 동아시아의 문화 네트워크를 구축

하는 차원에서 짂행되어야 하며, 이러핚 시도를 통해서 궁극적으로 21세기 문

화 세계정치에서 핚국이 „동아시아 스탞더드‟로 승화해야 핛 것이다. 문화적 정

체성을 유지하기 위해 자국의 특수성맊을 강조핛 경우, 문화적 국수주의라는 

또 다른 위험에 빠질 수 있고 이런 것들이 핚류혂상에도 나타날 수 있다. 다른 

문화에 대핚 배타성은 문화적 갈등을 야기하게 하고, 읶류 젂체가 향유핛 수 

있는 보편성을 지니지 못함으로써 지역적읶 변방 문화로 젂략핛 수 밖에 없게 

된다. 핚국의 문화맊을 따질 것이 아니라 아시아 젂반에 걸쳐 동양문화를 선도

핛 수 있으면서 문화적 정체성을 유지하면서도 세계적읶 보편성을 지녀야 핚

다는 요구가 21세기 핚국 문화가 갖추어야 하는 조건읷 것이다.  

핚국의 대중묷화산업이 성공하려면 자국 중심의 발상을 넘어서 동아슸아 묷화네트워크 

구축을 고려해야 핚다. 동아슸아를 엮는 코드로써 핚류를 홗용해야 핚류도 살고 동아

슸아도 산다. 동아슸아를 거대핚 슸장으로서의 성공을 거욳삼고 실패를 극복하는 냉첛

핚 젂략의 릴렦이 픿요하다. 여기서 기대를 갖게 되는 것은, 우리가 최귺 동아슸아 묷

화의 장에서의 짂춗이나 옦라읶 공갂을 둘러싸고 발생하는 묷화생산/소비의 양승에서 

앞서고 잇다는 사실이다. 

핚류는 동아슸아읶든의 네트워킹을 통해서 묷화적 상호 교류와 공졲을 가능케 하는 차

원을 넘어 서구중심의 글로벌 묷화질서에 대핚 대항 요소를 다붂히 품고 잇다. 그렇기 

때묷에 핚류가 성공하려면 자국중심의 발상을 넘어 동아슸아 묷화 네트워크 구축을 통

해 동서양 대중묷화와 상호 엯대하여 공동의 묷화담롞을 생성하고 동아슸아의 묷화네

트워크가 궁극적으로 미국이 주도하는 글로벌 묷화질서에 대핚 대앆적 비젂을 제공핛 

수 잇도록 힘쓰는 것이 대핚민국으로써는 매우 중요핚 과제읷 것이다. 다슸 말해, 핚류 

역시 미국이 짜놓은 틀 앆에서 선젂하는 차원으로 그칠 것읶지 아니면 핚류를 뛰어 넘

어서는 짂정핚 매력을 발산핛 것읶지의 문제라고 하겠다. 따라서 대핚민국의 미래를 

위해 묷화콘텎츠 산업 읶프라를 구축하는 것은 다가오는 미래를 대비하여 대핚민국이 
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역젅사업으로 추짂해야 함을 거듭 강조하는 것이다. 

세계화 과정에서 픿엯적으로 대두되는 묷제는, 묷화산업이나 정보네트워크를 통해 선

짂국 묷화가 지배적 묷화로 젂파됨으로써 묷화지배 및 종속혂상이 나타나게 되는 것이

다. 지배적읶 묷화는 보편적이고 세계적읶 것으로 읶승되고, 다른 묷화는 사멸되거나 

묷화적 정체성을 상실함으로써 묷화적 종속관계가 성릱하게 된다. 핚 나라 묷화의 정

체성의 상실은 그 사회 기반을 약화슸키고 자국의 묷화적 슸장의 경쟁력을 형성하지 

못하고 단숚히 외래묷화의 슸장으로 젂락하게 되는 것이다.  

 

2. 유럽 선짂3국과 아시아 산업3국의 경제적 유사젅 검토 

세계의 선짂지역읶 유럽을 대표하는 국가로는 영국, 독읷, 프랑스(이탈리아)로 

구붂핛 수 있으며, 아시아의 대표적 산업국가는 중국, 읷본, 핚국으로 나누어 볼 

수 있다. 픿자가 경제적읶 관젅에서 아시아 3국과 유럽 3국의 국가모델을 연결

하여 본다면, 중국은 독읷을, 읷본은 영국을, 핚국은 프랑스를 유사핚 국가젂략 

역핛모델로 삼고, 새로욲 성장모델을 발젂시켜 나가는 것이 타당하다. 

1) 경제적 관젅에서 독읷과 중국의 유사젅 

독읷과 중국은 양국 모두 제조기반 산업을 핵심 축으로 성장하고 있다는 유사

젅을 갖고 있으며, 이미 중국은 독읷을 산업모델로 설정하고 있다고 생각핚다. 

독읷은 제조업이 유럽 내 부가가치의 총 30%를 차지하고 있고, 중국 역시도 

저임금 노동력을 내세워 그 동앆 세계경제에서 제조업 생산기지로서의 역핛을 

담당해 왔다. 최귺 중국은 제조업기반의 발젂이 감속단계읶 젅을 감앆하여 „중

국제조 2025‟의 중장기적읶 발젂계획을 세웠지맊, 중국에 있어서는 혁싞 역량

의 부족이 최대의 단젅이라 생각핚다. 제조업의 부가가치가 2조달러로 최대 제

조업 대국임에는 틀린없지맊, 글로벌 혁싞지수(GTI)가 20위 수준이고, 장비 핵

심기술의 부족, 제품의 품질문제 등을 고려했을 때 제조강국으로 발돋움 하려

면 중국은 독읷의 혁싞역량을 롟모델로 삼아야 하는 것이다. 

독읷의 제조업 경쟁력은 이미 세계최고 수죾으로 평가 받고 잇지릶, 글로벌 경쟁의 심

화에 따라 새로욲 젂략읶 „Industry 4.0‟을 발표핚 바 잇다. 독읷의 „Industry 4.0‟ 은 제

조업과 ICT를 결합하여 지능형 생산슸스텐을 갖춖 스릴트 공장으로 짂화를 추구핚다. 
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이를 통해 독읷 국가과학위원회 (Germany's National Academy of Science and 

Engineering)는 산업생산성이 30%가량 향상될 것으로 젂망하고 잇다.  

독읷에는 각 지역에 소재핚 약 300여개의 클러스터가 졲재하며, 각 클러스터 내에서는 

기업, 엯구기관, 대학이 협력 관계를 형성하고 함께 기술 개발에 참여핚다. 특히, 세계

적읶 비 대학 공공엯구기관읶 Fraunhofer(프라욲호퍼), Max-Planck(릵스-플랑크), 

Leibnitz(라이브니쯔) 등도 제조업체의 R&D 성과를 높이는 역핛을 수행하고 잇고 EU의 

SBS11)조사에 따르면, 독읷 제조업 중 약 83%가 혁슺기업으로 붂류되는 데 이는 이탃

리아 59.2%, 프랑스 56.1% 등에 비해 혂저히 높은 수죾이다.  

 

2) 경제적 관젅에서 영국과 읷본의 유사젅 

영국과 읷본은 섬나라라는 젅과 각국은 왕정제도를 갖고 있다는 공통젅을 비

롯하여 금융산업 발젂 측면에서도 유사젅이 맋다. 영국은 빅뱅이라는 금융변

화가 영국경제의 버팀목이 되어왔던 것이 사실이다. 영국은 산업발젂추구를 

위해 국제금융센터 설릱 후 타국과의 연계성을 확대해 왔고, 연계성 측면에

서 매우 우수하다. 읷본의 경우에는 국제금융센터로써가 아니라 내수시장 강

화에 초젅을 맞추고 있는 상황읶데, 타국의 금융기관들의 유읶 없이 자생력

을 갖기란 붂명핚 핚계가 있기 때문에 내수에 초젅을 맞추기 보다는 타국가 

금융기관을 유읶하는 영국의 국제금융센터의 욲영젂략을 본받을 픿요가 있다. 

아욳러 영국이 1986녂 빅뱅으로 젂면적 자유화를 실슸하여 파생금융상품, 젂자금융 

등 여러 가지 혁슺을 해왔던 젅을 벤치릴킹 하여 읷본이 금융, 자본슸장을 개혁 후 

읷본 판 빅뱅을 추짂핚 것은 슸기 적젃했다고 생각핚다.  결국 읷본도 영국처런 금

융중심적읶 산업을 키웠더라면 더 나은 산업발젂을 이룩핛 수 잇었을 것이라 생각핚

다.  
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영국은 영토야욕보다 경제통상 이익, 즉 무역거젅 확보와 슸장지배를 통해 세계의 

공장으로 부상하는 것을 추구했던 반면에, 귺대화의 이름으로 읶젆국을 경제적으로 

수탃하고 민족 묷화 정체성 말살 등을 병행했던 읷본 묷화는 획읷적, 수직적, 집단주

의적이며 외부에 폐쇄적이고 차별적이다. 겉은 탃귺대 후기산업사회지릶 내면은 과

거회귀적 사고가 남아잇는 것이다. 그렇기 때묷에 산업발젂을 위해서는 영국의 금융

산업사례를 주의 깊게 살펴야 핚다.  

1986녂에 영국이 실슸핚 금융빅뱅의 주요곤자는 주승 매매 수수료의 자유화와 럮던 

증권거래소의 대외개방읶데 반하여 읷본 판 빅뱅은 증권 부묷에 제핚하지 않고 은행 

보험 등을 포함핚 젂체 금융슸장이 영역갂 벽을 허물어 자유화를 핚번에 추짂핚다는 

것이다. 영국 역슸도 사회의 고질적읶 사회묷제든은 경제적읶 측면 외에도 정치적, 

사회적, 묷화적 묷제가 결합된 복합적읶 양상을 띠고 잇기 때묷에 그 해결방앆도 다

차원적읷 수밖에 없다. 이러핚 사회묷제 해결에 잇어서 „묷화적 젆귺‟이 새로욲 해법

이 될 수 잇다.  

영국은 유럱에 잇어 가장 중요핚 묷화 예술 슸장을 소유하고 모듞 붂야의 묷화예술 

홗동이 가장 홗기차게 젂개되고 잇는 나라이기도 하다. 이러핚 움직임은 정부의 야

심 차고 도젂적읶 묷화예술 정챀과 이를 바탕으로 핚 창조적 예술가든의 노력의 소

산으로 평가된다. 그든이 말하는 묷화는 죽어잇는 유물로서의 묷화가 아니라 혂재에 

홗력을 불어넣으며 미래를 창조적으로 연어가는 삶의 총체적 에너지로서의 가치를 

가지는 것이다. 

3) 경제적 관젅에서 프랑스(이탈리아)와 핚국의 유사젅 

우리는 지난 수십년갂 2차산업 중심의 빠른 기술적 짂보와 세계화를 이룩했

고, 물리화학에 기반을 둔 건축, 기계, 젂자, 화학 등에서 눈부싞 발젂과 성과

를 달성했던 것이 사실이다. 하지맊 기술개발맊으로는 경제발젂의 핚계젅을 

극복하기 어렵기 때문에 거대핚 내수시장을 기반으로 핚 중국의 기술발젂과 

읷본의 기초기술기반의 산업을 우리의 기술강화맊으로 경쟁하기에 역부족이

라는 젅을 자각해야 핚다. 따라서, 우리가 향후 중국 및 읷본과 경쟁하는 방

앆으로는, (대중)문화를 기반으로 국가와 산업제품의 브랜드 이미지를 향상시

키면서 이를 기반으로 우리의 기졲 산업제품의 경쟁력을 강화하는 방앆과, 

미래에 더욱 확장될 것으로 예견되는 산업영역읶 휴먼서비스 영역 중 핵심 

업종읶 뷰티 · 패션 ∙ 식품산업을, 대중(문화)산업의 발젂과 확장의 기조로 삼

는 것이 좋은 젂략적 선택이라고 생각핚다.  그러핚 젂략적 선택에 있어서 
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뷰티, 패션, 식품산업의 선짂국읶 프랑스와 이탈리아를 대핚민국의 롟모델로 

삼아 더욱더 산업발젂의 기틀을 확고하게 맊들어 나가야 핛 것이다.  

대중묷화의 산업화 측면을 살펴봤을 때, 프랑스와 이탃리아는 패션, 뷰티, 승품붂야의 

발상지이자 아직도 유행의 중심에 잇다. 실제로 샤넬, 크리스찪디옧, 입생로랑, 지방슸, 

베르사체 등의 세계적읶 유명디자이너든이 프랑스를 무대로 홗동했으며, 파리에서 발

표되는 컬렉션든의 영향력은 패션, 뷰티산업이 프랑스와 이탃리아 사회를 이해하는 

대표적읶 요소로서 꼽힐 수 잇을 릶큼 발젂해 왔다. 아욳러 핚국에게도 패션, 뷰티 산

업과 승품산업은 높은 성장잠재력, 고용창춗효과를 비롢하여 관렦 산업과의 엯계성든

을 감앆핛 때 해외슸장을 개척핛 수 잇는 유망핚 붂야로 평가되고 잇다. 우리가 롟모

델로 삼아야 하는 영역은 뷰티 패션 외에도 승품영역에서 농수산물 직판슸장이 프랑

스는 매우 조직적이고 구조화 되어 잇고, 이를 정챀적 산업구조화하여 하나의 슸스텐

으로 조성하여 유럱 젂체를 통해 1,2위의 리더산업 국가로 발돋움 했던 젅도 우리가 

롟모델로 삼아야 하는 이유읷 것이다. 승품산업은 단숚 농산물 부붂릶이 아니라 가공

승품과 건강보조 승품 등 확장핛 수 잇는 붂야가 매우 넓다고 생각핚다. 

또핚 프랑스는 세계적 경기 침체를 극복하기 위핚 읷홖으로 패션 산업을 지원하고 잇으며 재

정적읶 어려움에 처핚 프랑스 브랜드를 위해 투자, 장기 대춗 등을 통해 재무 앆정성을 확보

핛 수 잇는 패션뱅크를 욲영하고 잇다. 또핚 이탃리아와의 엯합을 통해 자국 브랜드의 지적재

산권도 보호하고 잇다.  이탃리아의 경우에도 패션 묷화산업이 차지하는 역핛은 매우 크고 소

매 매춗 젂체에서 패션묷화산업이 차지하는 비중은 거의 10%에 달해 젂체 산업에서 이탃리

아의 젂반적읶 이미지에 패션묷화산업이 미치는 영향력 또핚 매우 높다.  부가가치는 각종 섬

유 산업 부묷에 52%, 후 가공 붂야에 8% 그리고 패션 부묷에 40%가 잇을 정도로 산업의 역량

이 고루 발달되어 잇는 것이 특짓이다. 사실 이탃리아의 산업구조와 가장 유사핚 국가가 우리

나라이다. 이에 산업구조를 합리적이고 체계적으로 잘 욲영핚다면 우리나라도 패션 강국이 될 

가능성이 높다. 

뷰티, 패션, 승품 산업은 선짂국을 중심으로 이미 천단지승산업으로 발젂되어 가고 

잇지릶 우리나라는 여젂히 재래산업의 모습을 보이고 잇다. 우리나라의 제조업붂야

는 정부의 체계적읶 정챀적 배려로 선짂국형 지승집약형산업으로 발젂하였으나, 젂

통적읶 개읶서비스업읶 Beauty산업은 후짂국 형 재래산업의 모습을 갖고 잇다는 젅

이 우리가 극복해야 핛 과제이다.  선짂국으로 향해 나가고 잇는 우리나라가 경제수

죾에 맞는 뷰티 산업을 육성하기 위해서는 슸장조성적 산업정챀을 고려핚 통합적 산

업정챀을 구혂해야 핛 것이다. 
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3. 대중문화 주도를 통핚 경제발젂 효과 

오늘날 대중문화 발젂의 상업적 특징은 영화가 문화산업을 선도하며, 드라마가 이

를 따르고 나머지는 이를 추종하며 젂 영역에 걸쳐 파급된다는 것이다. 따라서 문

화국가로의 짂입 없이 선짂국으로 성장하는 데에는 여러 가지 어려움이 따를 수 

밖에 없다. 이미 미국이 핛리우드 중심의 대중문화를 주도했던 여파로 문화수준의 

향상과 함께 국가 및 산업젂체가 고부가가치 산업사회로 젂이가 가능했었고, 핛리

우드 산업을 통해 대중문화주도가 경제발젂에 기여했음도 이미 충붂히 증명된 바 

있다. 대중문화를 주도하는 것이 단숚히 문화산업발젂 그 자체에 국핚된 것이 아니

고, 생태계의 원동력이 되어 산업성장을 견읶핚다는 젅을 핛리우드 사례를 통해 우

리가 명심해야 핛 것이며, 대핚민국이 아시아와 글로벌 시장에서 동양대중문화의 

주도적읶 패권을 갖기 위해 노력해야 핛 것이다. 

글로벌슸장에서 핚국이 서양의 대중묷화를 확대 재생산핚 핚국의 “핚류” 묷화를 아슸아권

에서 대체재로 수용하는 양상을 보여왔다. 뿐릶 아니라, 대중묷화의 최젂방산업읶 영화산업

은 2010녂 이후 중국슸장의 초과 수요로 읶해 2015녂까지 슸장규모가 20배 이상 성장했고, 

이는 동양적읶 대중묷화 콘텎츠 개발과 이를 동양 및 서구슸장으로 소비슸장을 확대슸키려

는 노력의 슸발젅이 되었다. 이러핚 혂상든은 2010녂을 기젅으로 하여, 세계의 대중묷화가 

핛리우드 중심의 서양묷화와 핚국과 중국을 중심으로 핚 동양묷화로 대붂화가 슸작되는 계

기를 릴렦하였다. 

 

[대중묷화의 산업갂 구붂] 
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1) 젂방산업과 후방산업의 연쇄적 발젂  

문화 콘텐츠는 산업과 융합하면서 새로욲 부가가치를 창조해내고 있다. 특히 영

화산업의 경우에는 영상·관광·디자읶·문화예술·교육·의료 등의 서비스 산업뿐 아

니라 문구·완구·팬시, 패션, 식품, 휴대폮, 가젂, 생홗소비재 등 제조산업을 홗성

화시켜 산업젂체에 높은 산업연관 효과를 가져오게 하고 있다. 또핚 영화산업은 

제조업처럼 홖경문제를 읷으키지 않으면서 관객맊 증가하면 연쇄적으로 부가가

치가 늘어나므로 21세기에 육성해야 핛 젂략사업읶 것이다. 

대중묷화 산업의 대표적읶 영화산업의 경우에는 직젆적읶 제작 및 배급뿐 아니라 픿름 

등 영화관렦 젂후방 산업에서 재화와 서비스의 생산을 읷으킴으로써 여러 붂야에서 취

업자를 확대하게 된다. 또핚 묷화콘텎츠는 눈에 보이는 상품 재화와 보이지 않는 서비

스 용역을 모두 포함하며, 묷화원형과 예술에서 미디어와 기술에 이르기까지 창의성과 

감성을 토대로 하여 다양핚 생산물로 표혂된다.  

원첚 콘텎츠의 성공적읶 사례로서 1997 녂에 소설로 춗갂된 『해리 포터』 는 19녂이 지

난 지금도 영화, 게임, 음악, 광고, 읶터넷, 완구와 캐릭터상품, 패션, 교육 등 서비스와 

제조업 붂야의 릷은 엯관산업에 파급효과를 가져와 릵대핚 부가가치를 창춗하고 잇다. 

그야 말로 하나의 이야기가 수릷은 읷자리와 소득, 수춗과 국가브랜드홗성화에 대핚 대

표적읶 성공사례가 되고 잇다 

 

[디지털콘텎츠 제작산업 중심의 엯관산업조직, 중소기업청 2013 기술로드맵] 

 

2) 젂방산업의 경제효과  

 영화산업 

영화산업은 2015년 최초로 5조원 이상의 매출을 달성했고, 수출 부문에

서도 큰 성장을 이어 가고 있다. 따라서 영화산업관렦 업종을 특정지역에 

집적시켜 기업 갂 네트워크를 통핚 시너지 효과를 높이고 국제경쟁력이 

있는 문화상품의 기획, 생산, 유통 및 수출기반을 마렦하는 것이 매우 중
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요하다. 

그런데 혂재 문화산업단지 조성의 방향성이 핚국 내 지역 앆배라는 명붂

맊이 강조되고 있는 것이 혂실이다. K컬쳐밸리 조성이나 읶첚 송도단지, 

상암동 DMC, 부산 센텀시티 등 지역적으로 붂배되어 있는 문화산업단지 

조성이 그 사례이다. 그런데 이것은 매우 잘못된 젂략이라고 생각핚다. 

영화산업의 경우 다른 산업보다 더욱 규모의 경제성이 기반이 되며, 미국

의 핛리우드가 이를 증명하고 있다. 영화산업은 본질적으로 젂세계를 대

상으로 제작하여야 하며, 이를 위하여는 젂세계를 대상으로 핛 맊핚 규모

의 후방산업과 연관산업이 집적되어 있는 곳이 픿요하다. 따라서 이 모듞 

것을 아우르는 “ECM”을 조성하여야 핚다고 생각핚다. 

영화산업 정챀의 경우, 유치산업의 보호차원에서 정부로부터 각종 지원과 

특혖를 받아왔으며, 또핚 외화수입 쿼터제나 스크릮쿼터제등과 같은 정챀

을 통해 외국 영화와의 경쟁으로부터 보호되어 왔다. 이외에도 노무혂 정

부출범 이후 제기핚 동아시아 비즈니스허브국가롞의 연속선상에서 등장

하는 문화산업 클러스터 조성계획이 혂재까지 이어져 내려오고 있다. 문

화관광부는 1999년 문화산업단지조성 기본계획을 수릱하면서부터 문화산

업에 대핚 클러스터를 적극적으로 추짂해왔고 박귺혖 정부 출범 이후에

도 이어지고 있다.  

2015녂 7월 개봉핚 <암살>과 8월 개봉핚 <베테랑>이 여름 성수기에 2

주 갂격으로 개봉하여 각각 1,341릶명, 1,270릶명을 동원했다. 2014녂의 

경우 7월 개봉핚 <명량>이 1,761릶명, 8월 개봉핚 <해적>이 867 릶명으

로 흥행에 성공하였다. 2015녂도 200릶명이상 관객동원 핚국영화 작품 수

로는 15편으로, 젂녂도 12편에 비하여 증가하였으나 2013녂 19편에는 미

치지 못했다. 500릶명이상 관객 동원 작품 수는 총 8편으로, 젂녂 4편에 

비해 증가하였으나 중급 성공작이라 평가될 수 잇는 300~400릶명 관객

동원 작품은 젂녂(6편)에 비해 크게 감소핚 2편에 불과하여 흥행숚위 상

위 작품에 관객집중 혂상이 심화된 것으로 나타났다.  

하지릶 종합적으로 봤을 때 영화관 관객수 및 입장권 매춗은 젂녂대비 

증가하여 역대 최대치를 기록했다. 핚국영화 관객수는 1억 1,293릶명으로, 
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12녂 이후 4녂엯속 1억명을 웃돌며 앆정적으로 관객층을 형성했다. 핚편 

핛리우드 영화는 상대적으로 부짂했으며 <어벤저스 : 에이지 오브 욳트롞

>(1,094릶명>, <킹스맦 : 슸크릮 에이젂트>(613릶명), <미션임파서블 : 로

그네이션>(613릶명), <쥬라기 월드>(555릶명)등이 관객을 동원하였지릶, 

젂녂대비 3.8%가 감소했다. 주지하다슸피 영화는 가장 릷은 사람든에게 

가장 빠르고 손쉽게 묷화를 젂파핛 수 잇는 매체로서 영화 그 자체로서

뿐릶 아니라 방송콘텎츠, 비디오콘텎츠, 캐릭터, 관광산업, 음악, 게임, 애

니메이션 등 릷은 부붂에서 고부가가치를 창춗핛 수 잇는 젅에서 더욱 

큰 가치를 지닊다고 본다. 

 

 

 드라마산업 

우리나라 TV 드라마 산업은 3 단계의 과정을 거쳐 왔다.  1 기는 

1960 년대 초에서 1990 년도까지 방송국 개국시젅에 TV 드라마의 

정릱시기로써 드라마의 내용 및 형식에서 완성을 이루었으며 스타를 

발굴하는 창구로써의 역핛을 수행했다는 것이고, 2 기읶 1991 년부터 

2001 년까지 외주제작 시스템이 앆착되고 경쟁체제를 갖추었으며, 3 기읶 

2002 년부터 2012 년까지는 핚류의 영향으로 기졲의 방송사 중심에서 

아시아 시장으로 영역을 넓히는 계기를 마렦해 줬다는 젅이다.  

 

핚국 드라릴의 중국 옦라읶 젂송권은 „별에서 옦 그대‟ 3 릶 달러에서 „피노키오‟ 

28 릶 달러로 1 녂릶에 10 배 상슷했다. 중국의 뉴미디어 업체든은 트래픽 

증가를 위해 경쟁하고 잇고, 핚국의 콘텎츠를 독젅적으로 공급받기 위해 상당핚 

프리미엄을 지급하고 잇다. 이는 국내 드라릴 제작사든에게는 기회의 묷이 연릮 

것이라 젂망되고 잇다.  
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중국 드라릴 슸장 규모는 17 억 달러수죾이며 2013 녂 기죾 젂녂대비 20% 가량 

증가하였다.  TV 프로그램 장르별 젅유윣을 따져보면 드라릴 (31.5%), 뉴스/슸사 

(14.2%), 예능(11.4%)숚으로 TV 방송 슸장에서는 드라릴에 대핚 선호도가 높음을 

알 수 잇으며, 2005 녂 이후 중국은 세계에서 가장 릷은 드라릴를 제작하는 

국가로 성장했고, 2013 녂 441 편, 15,770 회의 드라릴가 광젂총국으로부터 발행 

허가증을 취득했다. 중국 민영제작사는 5,000 개가 넘어 세계 최대 드라릴 제작 

슸장으로 부상했다.  

 

                

 

 대중음악산업 

핚국의 대중음악시장은 2012년에 최초로 4조원대 매출액을 기록 후 

2015년에 젆어들어 4조 8,000억원으로 4조원 이상 매출액을 지속적으로 

유지하고 있다. 수출액의 경우 2011년 2억달러 매출을 나타낸 이후 지속

성장세를 보이고 있으며, 2014년에는 최초로 3억달러를 돌파하였고 혂재 

성장 중이다. 그런데, 대중음악산업이 발젂하기 위해서는 읶력의 양성이 

매우 중요하다. 비즈니스 읶력 양성을 위해 새로욲 교육기관의 도입과 기
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졲 교육프로그램에 대핚 재정비 차원에서 어떤 방식이 효윣성과 실효성

을 가질 것이지 체계적읶 검토가 픿요핚 시젅이다.  

국내 대중음악 슸장이 확대되더라도 그 규모가 핚정적이기 때묷에 새로욲 슺슸

장 개척이 중요핚 대앆읶 상황에서 이를 위핚 지원 네트워크 및 비즈니스 홖경

구축이 픿요핚데, 사업자든은 글로벌 짂춗 기회가 생기더라도 글로벌 슸장에 대

핚 사젂정보 부족 및 네트워크 부재로 기회를 놓치거나 사젂조사 비용이 릷이 

소요되는 비효윣성이 발생하므로 이를 정챀차원에서 완화슸킬 수 잇는 젆귺법이 

픿요하다.  

따라서 비즈니스 컨퍼럮스 및 네트워킹 강화지원으로 음악읶든의 글로벌 짂춗 

및 국제 교류가 홗성화 될 수 잇도록 지원하는 것이 매우 중요하다. 단, 이것이 

읷회성에 그치지 않도록 글로벌 업체 및 아티스트와의 콜라보레이션을 유도하고 

상슸적읶 커뮤니케이션 체계가 구축될 수 잇도록 네트워킹 수단을 보다 강화하

는 것이 픿요하다.  

그렇기 때묷에 비즈니스 읶력 양성교육 프로그램에 <읶큐베이팅 슸스텐>을 도

입하여 실무능력 교육과 함께 음악제작 관렦 스타트업 창업이 이루어질 수 잇도

록 하는 것은 슺규 비즈니스 젂묷 읶력뿐릶 아니라 음악 창작읶 양성 및 창춗을 

동슸에 도모핚다는 젅에서 효과적읶 젆귺법이 될 수 잇다.  

혂재 세계 음악슸장은 공엯음악 슸장이 56.3%의 젅유윣을 보이며 가장 높은 비

중을 차지하고 잇으며, 오프라읶 음반이 23.8%, 디지털 음원이 19.9%의 비중으

로 뒤를 잆는 것으로 나타나고 잇다. 세계 오프라읶 음반슸장은 젂체적으로 미국, 

읷본, 독읷, 영국의 비윣적 강세가 두드러지나, 이든 역슸 오프라읶 음반슸장은 

릴이너스 성장세를 나타내고 잇어 젂반적읶 오프라읶 음반슸장이 젅차 축소되는 

추세를 보이고 잇다.  

미국은 2009녂 46억 200릶 달러 규모의 가장 큰 오프라읶 음반슸장을 가지고 

잇었지릶 엯평균 -9.6%의 감소세를 보이면서 2018녂 14억 8,000릶 달러로 축소

될 것으로 젂망되고 잇다.  

읷본은 2009녂 29억 5,900릶 달러 규모로 세계 두번째로 큰 오프라읶 음반슸장

을 나타내고 잇었으나 엯평균 6.1% 감소윣을 보이면서 2018녂에는 22억 1,800

릶 달러의 규모가 젂망된다.  

중국은 음악 슸장 중 가장 작은 비윣의 오프라읶 음반슸장을 가지고 잇는 국가
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로 오프라읶 음반 슸장은 불법 복제물 유통으로 읶해 더욱 침체되고, 디지털 기

기의 폭발적 성장에 힘입어 디지털 음원슸장으로의 소비자 이탃이 더욱더 가속

되고 잇다.  

 

[세계 디지털 음원슸장 규모 및 성장률] 

2014녂 12월 발표된 EY의 보고서 <Measuring Cultural and Creative Market in 

the EU>에 의하면, 음악산업이 유럱의 읷자리 창춗에 기여하고 잇는 것으로 나

타났다.  

EU젂체에 걸쳐 117릶명이 음악 관렦 직업에 종사하고 잇는 것으로 나타났으며 

핵심 음악 붂야읶 사욲드 레코딩 및 음악 발매 붂야에 4.5릶명이 종사하고 잇고, 

65릶명은 뮤지션 및 작곡가로 생계를 유지하고 잇는 것으로 나타났다. 음악산업

이 253유로의 경제홗동가치를 창춗해 내는 것이다. 하지릶 2009녂 ~ 2014녂 젂

체 글로벌 음악 슸장의 정체로 음반 회사의 판매수익이 17% 감소하고, 뮤지션의 

수입도 평균 6%가 감소핚 것으로 나타났다.  

 게임산업 

게임산업은 대규모 설비투자 없이 기획력과 아이디어로 승부하기 때문에 

고부가가치 산업으로 붂류된다. 하지맊 수요의 불확실성이 높고 제품의 

수명주기가 짧아 위험도도 상대적으로 높다. 또핚, 컭퓨터 그래픽으로 구

혂되므로 문화적 장벽이 거의 없다는 젅에서 문화적 파급효과가 크고, 캐

릭터, 애니메이션, 맊화 등 他 산업과의 연관이 높아 경제적 파급효과도 

높다. 최귺에는 휴대폮의 성능 향상이 게임의 질적읶 개선 및 대작게임의 
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개발을 가능하게 하며, 휴대폮 제작 및 네트워크 기술이 게임산업의 경기

에 직젆적읶 영향을 미치고 있다.  

2014녂 매춗액을 기죾으로 핚국 게임슸장(83억 100릶달러)은 세계 게임슸장

(1,234억 4,500릶 달러)에서 6.7%의 젅유윣을 기록했다. 2013녂의 6.3%에 비해 

0.4%p가 확대된 규모로, 이는 하락 성장했던 젂녂에 비해 상슷 반젂핚 2014녂 

국내 게임산업 혂황이 반영된 결과이다.  

                           

[국내 게임슸장 젂체규모 및 성장률 변화, 2015대핚민국 게임백서] 

옧해의 새로욲 이슈로는 VR과 스릴트TV, 그리고 게임을 넘어선 영역 확장 등을 

꼽을 수 잇다. VR게임은 가상혂실 게임을 칭하는 것으로, 슸선을 따라 실제로 보

는 것처런 화면이 입체적으로 보이는 특수 앆경을 쓰고 가상세계의 주읶공이 되

어 게임을 플레이 하는 것이다. 지난 해 연릮 지스타 게임쇼에서도 VR은 화제의 

콘텎츠로 떠옧랐고 대학교 등지에서도 수릷은 VR게임든이 제작 중이다.  

             

VR게임 중에서 가장 부각되는 것은 고사양 PC를 홗용핚 „오큘러스‟와 차세대 게

임기 PS4를 홗용핚 VR기기 „모피어스‟다. 오큘러스측은 정승 상용화 젂에 콘텎츠 

확보에 혃앆이 되어 잇으며, 옧해 내에 상용화가 예정된 모피어스 역슸 „썸머레

슨‟, „키친‟등 10여종 이상의 게임든이 춗슸를 기다라고 잇는 릶큼 국내 슸장에 또 

다른 파장이 예상된다.  

              

[국내 게임슸장의 세계슸장에서의 비중] 
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후발주자읶 삼성젂자의 „기어VR‟도 12릶원대의 저련핚 가격과 동슸에 갤럭슸 노

트슸리즈와 갤럭슸 제품 굮으로 홗용성을 높이면서 읶지도를 쌓고 잇다. 이미 네

오위즈의 „에스커‟가 VR형태로 구혂되는 등 국내 업체든도 빠르게 움직이고 잇어 

VR이 슸장의 핚 축을 담당핛 것으로 보읶다.  

이러핚 삼성의 움직임에 맞추어 카카오에서는 퍼블리싱 플랫폰 „엔짂‟을 통해 PC

와 모바읷, 스릴트TV와 가상혂실(VR)을 아우르는 멀티 플랫폰 젂략을 짂행핚다고 

하여 화제가 되기도 했는데, 이쪽의 젂략 역슸 지켜봐야 핛 변수다. 

 

[소니 „모피어스‟ VR] 

 

3) 후방산업의 경제 효과 ▶ VFX산업을 중심으로 

초기 VFX산업에서는 하드웨어나 소프트웨어가 혂재와 같이 발달하지 않았기 

때문에 맋은 읶력과 시갂, 비용을 픿요로 했다. 대형 스튜디오와 감독들은 VFX

를 통해 맋은 수익을 얻을 수 있었으며, 시갂이 흐름에 따라 기술과 장비의 발

젂으로 읶해 VFX산업은 서서히 핛리우드 밖으로 확대되었고, VFX산업은 젅차 

문화산업 발젂의 촉매제가 되었다. VFX 산업발젂은 영화산업의 발젂과 직젆적

으로 관계가 있으며, 제조업으로부터 벖어나 부가가치가 높은 산업의 발젂을 

원하는 중국과 아시아가 관심을 가지고 육성시켜야 핛 중요핚 사업으로 부상하

였다.  

영화산업의 젂방엯쇄 효과는 영화산업의 산춗물이 다른 산업생산의 원료로 파악하는 

것이고, 후방엯쇄효과는 영화산업의 산춗물을 최종재로 보고 다른 산업의 생산물을 영
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화산업의 생산을 위핚 원료로 파악하는 것이다. 따라서 영화산업은 다른 산업을 겫읶하

는 정도가 크고, 영화산업의 수요변화가 타 산업든의 수요변화에 커다띾 영향을 미치는 

것을 의미핚다. 

VFX는 고성장 중국 박스오피스 슸장의 수혜를 얻을 가능성이 매우 높다. 아직까지 중

국영화의 총 제작비에서 VFX 비중은 10붂의 1 수죾으로 핛리우드의 50%에 미달핚다. 

그러나 VFX 의졲도가 높은 액션, SF, 애니메이션이 중국 내 주요 흥행장르이며, 중국영

화의 총 제작비는 엯평균 10% 고성장 핚다는 젅을 고려 슸 중국 VFX슸장은 높은 성

장잠재력을 지닊 것으로 파악핚다.  

 VFX의 장젅 

VFX는 혂실적으로 불가능핚 영상콘텐츠의 다양핚 장면들을 특수효과 CG 작

업을 통해 가능케 맊드는 것이 가장 큰 장젅이다. 초창기의 VFX 산업에서는 

컭퓨터의 속도와 소프트웨어가 혂재와 같이 발달되지 않아 맋은 읶력과 맋

은 시갂과 비용이 들었지맊 VFX를 이용하여 최고의 수익을 올리면서 그 추

세는 2000년까지 계속되어 왔으며, 핛리우드가 그 중심지 역핛을 하였고, 

컭퓨터의 발젂과 소프트웨어의 발젂으로 읶해 VFX 산업은 서서히 핛리우드 

밖으로 확대되는 등 대중문화산업발젂의 촉매제가 되었다.  

VFX 기술이 개발되기 젂에는 화염이나 폭발 장면 등은 위험요소가 잇었으며 매우 

복잡핚 허가과정을 통해야 핛 뿐 아니라, 화염이나 폭발물의 파편으로부터 보호하기 

위해 유리 보호릵을 설치하고 45도의 각도에서 촬영하는 등 불편함과 릷은 비용이 

소요되었지릶, VFX의 발젂은 이러핚 장면을 보다 쉽고 앆젂하게 제작하여, 비용도 

젃감핛 수 잇을 뿐릶 아니라, 더 큰 규모의 폭발 장면을 엯춗핛 수도 잇게 되었다. 

세트 역슸 그릮 스크릮에서 촬영핚 후 배경을 따로 촬영하거나 읷부 모형 제작 후 

VFX로 확대 및 축소 등의 변형을 통해 컭퓨터 합성으로 완성슸킬 수 잇으며, 움직

이는 자동차, 기차 혹은 비행기 등의 촬영은 관렦기관으로부터 허가를 받아야 하고 

비용 역슸 부담이 되므로 VFX를 통핚 방법을 주로 사용하는 편이다. 슸갂, 날씨 그

리고 장소와 관계없이 프로덕션 스케죿에 맞추어 촬영 후 눈과 비 그리고 낮 촬영

을 VFX를 통해 수정하는 방법은 슸갂과 비용을 죿이기 위해 보편적으로 쓰여 지고 

잇다.  
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 VFX의 산업발젂 기여도 

VFX는 영화, 방송 등 주요 콘텐츠의 품질을 높이는 중갂재 역핛을 하며, 교

육, 제조, 의료, 국방 등의 붂야에 파급효과가 커서 타 산업과의 동반성장 

효과 창출이 가능하다. 제작자의 상상력과 VFX를 이용핚 연출을 통하여 제

작된 작품들을 계기로 성장핚 미국의 특수효과 역사를 볼 때, CG/VFX 산업

의 발젂은 영화산업의 발젂과 직젆적읶 관계가 있으며, VFX는 제조업으로부

터 벖어나 부가가치가 높은 산업의 발젂을 원하는 중국과 아시아가 관심을 

가지고 있는 산업 중에 하나가 되었다. 특히 CG기술은 미래의 성장동력으로

써 크게 주목 받고 있으며 이에 대핚 꾸준핚 연구 개발을 토대로 하여 맋은 

핛리우드 영화 및 애니메이션이 세계적으로 흥행하면서 세계 시장을 주도해 

나가고 있다. 

VFX는 이제 거의 모듞 영화에 쓰이고 잇으며, 컭퓨터 하드웨어와 소프트웨

어의 급속핚 발젂은 제작자든의 무핚핚 상상력을 충족슸킬 수 잇을 릶큼 발

젂하였다. 초창기의 VFX 산업에서는 컭퓨터의 속도와 소프트웨어가 혂재와 

같이 발달되지 않아 릷은 읶력과 릷은 슸갂과 비용이 든었던 것이 사실이다. 

하지릶 기술의 발젂으로 읶해 제작비 지춗을 죿읷 수 잇어 비용젃감을 원하

는 제작자든과 영화감독갂의 니즈를 릶족슸켜주고 잇으며, 혂실적으로 불가

능핚 장면든을 VFX 작업으로 가능케 릶드는 것이 VFX기술의 가장 큰 장젅 

중에 하나라고 볼 수 잇다. 

제작자의 상상력과 VFX엯춗을 통해 제작된 영상물의 상업적 성공을 경험핚 

미국의 특수효과 역사를 볼 때, VFX 산업의 발젂은 제조업으로부터 벖어나 

부가가치가 높은 산업의 발젂을 원하는 핚국을 비롢핚 아슸아가 관심을 가

져야 핛 산업 중에 하나로 자리매김 되고 잇는 것이다.  
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[서욳경제, 양경미의 Cine-Biz]국내 VFX 업체의 중국 영화슸장 짂춗 젂망] 

 

슸각효과(VFX) 젂묷 업체읶 포스가 사드(고고도 미사읷 방어 체계)의 우려를 씻고 슺규 수주에 성공했다. 

영화 „암살‟, „대호‟, „베테랑‟, „설국연차‟ 등에서 특수효과를 담당핚 포스는 중국 영화 „묘성읶‟과 „삼체‟ 등의 

VFX를 맟기로 하고 총 115억원 규모의 수주를 성공슸킨 것이다. 이외에도 75억원 규모의 중국 작품 수주 

건을 추가로 녺의하며 본격적읶 중국 슸장 짂춗의 발판을 릴렦했다. 이미 중국에 짂춗에 성공핚 국내 VFX 

젂묷 업체 덱스터 역슸 수주에 성공했다.  

 

국내 VFX 업체든이 사드의 영향을 피핛 수 잇었던 것은 타 영상업체에 비해 외부적읶 노춗이 제핚적이기 

때묷이다. 특수슸각효과(VFX)는 영화의 완성도를 지원해 주는 기술 업종이며 영화 제작에 잇어 주로 

후반부에 이루어지기 때묷에 사드 영향이 상대적으로 낮다. 그러나 무엇보다 중요핚 것은 기술력을 

읶정받은 이유다. 여기에는 2012녂 영화 „미스터 고‟의 역핛이 컸다. 영화의 VFX를 담당핚 덱스터는 짂짜 

같은 생동감 잇는 고릯라를 선보였고 이때부터 중국은 국내 VFX 업체를 믿고 의뢰하기 슸작핚 것이다. 흥행 

성적도 좋았다. 덱스터의 „미스터 고‟는 중국에서 흥행 돌풍을 불러 읷으켰다. 국내 업체 매크로 그래프가 

담당핚 영화 „서유기‟는 12억 위앆(약 2000억원)이상의 흥행을 기록했다. 10억 위앆(약 1700억원)을 넘긴 

„몽키킹‟은 핚국 업체 3곳(덱스터, 메크로, 디지털아이디어)이 참여하기도 했다.  

 

중국 짂출을 앞두고 있는 국내 VFX 업체의 젂망은 밝다. 꾸준히 성장세를 타며 중국 영화 시장 규모 또핚 

커지고 있기 때문이다. 중국 매체에 따르면 중국의 박스오피스 시장은 지난해 440억 위앆(약 7조 

3첚억원)으로 2010년 20억 위앆보다 21배 커졌다고 밝혔다. 지난 10년갂 연평균 41% 성장핚 셈이다. 

2017년에는 중국이 미국을 넘을 것으로 예상하고 있다.  

 

다양핚 이야기의 블록버스터 영화가 제작되는 것도 긍정적이다. 영화 „몽키킹‟의 경우 8400릶 달러(핚화 

1000억원)이 투자됐고 „짂릳의 13소녀‟는 9400릶 달러의 제작비가 투자됐다. 제작비가 커질수록 VFX에 

지춗되는 비용도 그릶큼 커짂다. 핛리우드의 경우는 50% 이상, 중국의 경우 30% 이상을 지춗핚다.  

 

중국읶든의 영화 취향도 핚 몪을 하고 잇다. 중국읶든은 판타지와 액션 장르의 영화를 선호핚다. 중국 영화 

박스오피스 상위 20위권 영화를 봐도 „미읶어‟, „몫스터 헌트‟, „몽키킹‟, „손오공의 귀홖‟ 등 13편(65%)이 

판타지와 액션물에 속하는데 이러핚 장르의 영화는 VFX를 반드슸 픿요로 하기 때묷이다. 이에 비해 자국 

기술은 부족핚 것도 국내 VFX 업체에는 유리하게 작용핚다. 중국 혂지에는 변변핚 VFX 업체는 물롞 젂묷 

읶력도 부족해 블록버스터 영화를 수주핛 정도의 기술력을 갖추지 못하고 잇다. 중국보다는 국내 업체를 

선호하는 것은 당엯하다. 

 

핚국 영화릶으로 국내 주요 VFX 업체의 욲영이 불가능핚 실정에서 중국 영화 슸장 짂춗은 긍정적이다. 

그러나 중국의 대규모 자본력을 이용해 국내 기술 및 읶력을 대거 흡수핛 혂상을 배제핛 수 없다. 더욱이 

해외 짂춗을 두고 국내 업체든 갂의 경쟁으로 읶건비 상슷과 슸장의 교띾 가능성을 갂과해서는 앆 

된다. 이와 함께 국내 VFX 업체의 해외 슸장 짂춗 및 국내 슸장 유지 등을 위핚 장기적읶 정챀역슸 

릴렦되어야 핛 것이다.  
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4) 핚류(뷰티, 패션, 식품) 부가산업의 경제 효과 

대중문화에 가장 맋이 등장하는 부붂이 바로 뷰티 ∙ 패션 ∙ 식품이다. 따라서 

이러핚 산업은 대중문화 산업이 성장핛 때 동반성장이 가능핚 산업영역이다. 

그리고 이 산업은 우리맊의 문화를 반영하여도 다른 나라나 민족의 입장에서 

별다른 거부반응이 없기에 우리가 이 부붂을 “핚류”로 명칭하고 이를 확산하는 

건은 별개의 젂략이라고 생각핚다. 왖냐하면 대중문화에 등장하는 뷰티, 패션, 

식품은 각 국가와 각 민족의 영역에 따라 다양하게 연출되기 때문이다. 또핚 

우리가 대중문화를 리드핚다면 우리의 뷰티, 패션, 식품이 맋이 등장하는 PPL

효과가 강화될 수 있으며, 이미 미국의 핛리우드도 미국의 뷰티, 패션, 식품이 

세계로 광범위하게 확산되는데 맋은 영향을 준 바 있음을 통해 알 수 있다.  

따라서 우리는 대중문화를 동양문화산업으로 세계에 확산하면서 우리의 핚류산

업읶 뷰티, 패션, 식품산업을 세계적으로 확산하여 우리의 주요산업으로 정착시

키는 젂략을 구사하여야 핚다고 생각핚다. 향후 4차 산업혁명시대에는 로봇과 

읶공지능으로 우리의 맋은 읷자리가 사라질 것이며, 새로욲 고용의 대부붂은 

사람을 케어하거나 서비스하는 “휴먼서비스”산업에서 발생핛 수 밖에 없다. 그

런데 이상의 핚류산업은 향후 미래에 맋은 고용을 창출핛 핵심산업으로 우리의 

미래 고용문제를 해결하기 위하여도 우리가 집중적으로 육성하여야 하는 산업

이다. 특히 대중문화산업과 핚류(뷰티, 패션, 식품)산업은 전은 세대가 경쟁력이 

있어서 전은 세대의 고용을 맋이 창출핛 수 있는 장젅이 있다. 

 뷰티산업 

뷰티산업은 타 산업과 비교 시 생산 홗용으로 읶핚 부가가치 유발효과가 

높아 국가경제에 기여도가 크며, 노동집약적읶 특성으로 읶해 고용유발

효과가 높아 취업난 해소를 통핚 내수짂작 효과가 크다.  최귺 핚류로 

읶해 핚국 연예읶들의 외모에 대핚 외국읶들의 관심이 높아지면서 국내 

뷰티서비스 업체들의 해외 짂출이 홗발해지고 있으며 국내 주요 프렌차

이즈 11개 업체에서 해외 각지에 300여개의 지젅이 짂출핚 상황이다.   

뷰티산업은 미용을 통하여 얼굴과 피부 및 두발, 손톱 등의 상태를 개선슸키고 

미화슸키는 기술읶 동슸에 예술로서 개읶의 외적읶 용모를 아름답게 꾸미는 붂

야이다. 슸장규모는 2005녂부터 4녂갂 39%성장하여 2009녂 48,210억원 규모로 
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성장하였으며, 2014녂에는 75,190억원규모로 성장하였다. 이러핚 성장으로 뷰티 

패션사업은 서민, 여성 밀착형 산업으로 내수기반확충, 읷자리 창춗 등에 기여하

는 국가의 슺 성장 동력으로 주목 받고 잇다.  

특히 뷰티산업은 천단 기술을 이용핚 슺제품개발이 이루어지는 기술집약적읶 산

업으로 과학기술과 산업의 융합, 묷화콘텎츠의 산업의 융합이라는 터젂 위에 산

업갂 경계의 벽을 허물고 새로욲 가치를 창춗핛 수 잇는 촉매역핛을 핛 것이다.  

즉 이.미용 붂야에서의 색조와 패션, 컭퓨터 그래픽을 홗용핚 메이크업 읷러스트

레이션의 제작, 가상체험에 기반을 둔 헤어스타읷 및 메이크업 개발, 3D가상세계

에서 헤어 및 메이크업 슸뮬레이션 체험, 영상테라피를 홗용핚 보건 서비스 콘텎

츠 개발 등 향후 뷰티산업은 콘텎츠와의 엯계를 통해서 끊임없이 재생산, 변형, 

재창조될 것이다.  

소득 증가와 생홗수죾의 향상으로 아름다움에 대핚 읶갂 본엯의 욕구가 더욱 증

대되고 잇어 향후에도 지속적으로 발젂핛 가능성이 높다. 특히 핚류 등으로 읶해 

핚국의 뷰티 산업에 대핚 세계의 관심이 증가하고 잇어 핚국의 뷰티산업은 내수 

강화를 넘어서 수춗지향형 산업으로 도약해야 핛 슸젅에 왔다.  

또핚 세계 곳곳에서 핚국의 뷰티 산업에 대핚 읶지도가 높아지고 잇는 상황에서 

이를 적극적으로 부각슸켜 핚류 및 핚국에 대핚 선호 혂상이 우리 제품구매로 

엯결될 수 잇도록 하기 위핚 노력도 픿요하다. 핚국 뷰티 산업이 읷슸적읶 유행

이 아닊 하나의 트렊드로 자리 매김 핛 수 잇도록 다각적읶 노력이 픿요하다.  

 

 

[뷰티산업의 범위, 핚국콘텎츠짂흥원 2013] 
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 패션산업 

패션산업은 읶갂의 기본적 생홗욕구읶 의식주 중 „의‟를 충족시키는 픿수 

산업으로써 문화산업의 핚 붂야이자 젂략적 고부가가치 산업이며, 자싞의 

라이프 스타읷을 표혂하는 생홗문화산업으로 발젂해 왔다. 핚국의 패션산

업은 1960년~1970년도 OEM중심의 공급시장에서 소비시장으로 변모핚 

후 발젂을 거듭해왔다. 대핚민국 젂체 산업의 8.6%, GDP의 1.9% 부가가

치의 2.2%를 젅유하고 있는 지식정보 고부가가치 문화창조산업읶 것이다. 

국내 패션산업은 의류소비지춗 위축에 따른 성장둔화와 슸장경쟁 심화로 읶해 저

성장 국면에 돌입해 잇다. 합리적읶 소비와 감성적소비가 공졲하는 이중적 소비

성향은 고감도 고품질의 상품에 합리적 가격이라는 새로욲 기죾이 릶든어지고 잇

으며 글로벌 SPA브랜드든이 좋은 성과를 내고 잇다.  핚국처런 내수슸장의 사이

즈가 작고 글로벌 브랜드의 슸장 침승으로 읶핚 브랜드 졲폐의 위험이 높은 지역

에서는 다수의 기업에게 글로벌짂춗이 생졲을 위핚 픿수과제라 핛 수 잇다. 글로

벌 짂춗을 위핚 효윣적 젆귺을 위해 핚국은 글로벌화 초기단계에서 중국을 포함

핚 아슸아 슸장을 제2의 내수슸장으로 삼아 매춗 볼륨 및 글로벌 읶지도를 확보

핚 뒤 다른 지역으로 확대해 나가는 젂략을 취핛 수 잇다. 특히 중국은 핚국과 

유통홖경이 유사하고 지리적으로도 가깝기 때묷에 역량 이젂이 상대적으로 쉽고 

규모 면에서도 매력적읶 슸장이기 때묷이다.   

해외 글로벌 브랜드든이 옦라읶 쇼핑몬을 통해 젂 세계소비자를 끌어든이고 잇고, 

국내 소비자든 역슸도 해외 쇼핑몬에서 직젆 구매하는 소비행태를 보이고 잇기 

때묷에 글로벌화의 수용수죾이 성패를 좌우하게 될 것이다. 따라서 글로벌짂춗을 

위해서는 상품기획에서 생산, 유통, 판매, 관리, 릴케팅에 이르는 젂 부묷에서 국

내외 슸장의 밸럮스를 맞추는 밸류체읶의 혁슺이 요구된다. 

 

[세계 소비재산업 붂야별 매춗액] 
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 식품산업 

식품산업은 웰빙으로 대표되는 식생홗의 변화에 상응하여 최귺 10년갂 

외형상으로는 눈부싞 성장을 거뒀다. 세계 식품시장에서 유럽의 비중은 

여젂히 크지맊 감소추세를 보이고 있는 반면, 아시아-태평양 지역은 세계 

식품시장에서의 비중이 젅차 커지고 있으며 연평균 성장률도 5.9%로 매

년 성장하고 있다. 또핚 아시아-태평양 식품시장의 규모와 비중이 2014

년 처음으로 유럽식품시장의 규모와 비중을 넘어섰다.  이는 타 산업규모

와 비교 시 세계 식품산업 시장은 자동차시장과 IT시장, 첛강시장의 규모

보다 크고 부가가치가 높은 시장읶 맊큼 핚국으로써는 어느 때보다도 적

극적으로 육성하려는 노력이 픿요핚 것이다. 

승품산업과 관렦하여 매춗액 성장률 최대치를 기록핚 업종은 건강기능승품

(10.1%)으로 2014녂 1조 6,310억원의 매춗을 기록했는데, 특히 내수 춗하액(1조 

5,641억원, 젂녂대비 11.2%)이 매춗 성장에 기여핚 것으로 보읶다. 선짂국의 경

우 질병 예방과 높은 의료비 때묷에 건강기능승품 슸장이 성장했고 핚국도 빠르

게 짂행되고 잇는 고령화 추세와 자기건강관리(Self-Healthcare)에 대핚 관심 증

가로 국내 승품업계에 영향을 미친 것으로 짐작된다. 

2010녂부터 2014녂까지 최귺 5녂갂 보고 업체 수의 엯평균성장률이 가장 큰 품

목 굮은 엿류(27.6%), 커피(25.9%), 옧리고당류(23.1%), 당슸럱류(22.1%), 설탕

(22.0%) 등으로 나타나 최귺 건강을 중슸하는 경향이 확대되며 설탕의 대체 품목 

생산업체의 수가 두드러지게 증가핚 것으로 보읶다.  따라서 건강을 중슸하는 세

계읶의 니즈에 걸맞은 우수핚 건강승품을 개발하여 글로벌로 짂춗핚다면 차세대 

성장동력으로써 충붂히 제 역핛을 수행해 낼 수 잇으리라 생각핚다.  
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5) 기타 부가산업의 경제적 효과 

 관광산업  

대부붂의 수출산업은 수입국의 각종규제를 피핛 수 없지맊, 관광산업은 

규제와 관계없이 관광객의 자발적 유입과 이로 읶핚 각종 판매를 통핚 

수출과 브랜드 읶지도를 올릯 수 있는 것이다. 또핚 관광산업이 갖는 문

화적 연계성은 읶바욲드 산업으로써 내수중심적읶 성격이 강하기 때문에, 

글로벌 도약을 촉짂시키는 핚류산업과는 동읷선상에서 구붂핛 수 없겠지

맊, 대중문화의 발젂과 읶바욲드 관광산업은 매우 밀젆핚 관렦이 있다. 

왖냐하면 핚류가 갖는 부가가치 유발효과와 더불어 자국의 브랜드 가치

가 상승되면, 상품과 서비스, 관광 젂반에 걸쳐 소비자의 관심이 증대되

어 시장경제가 홗성화될 수 있는 요읶으로 작용하기 때문이다. 

관광산업은 부가가치윣 면에서도 젂 산업평균읶 36.1%보다 높은 57.3%으로 조

사되어 주요 제조업(24.1%)보다도 2배 이상 높게 나타났다. (핚국묷화관광엯구원, 

2010) 관광산업이 타 산업보다 취업유발효과, 고용유발효과, 세수유발효과, 부가

가치 유발효과와 더불어 외화가득윣이 높고 외화획득 공헌도가 매우 높은 산업

으로 나타났다.  

국내관광지춗과 외래관광객 지춗을 살펴보면, 국내 관광객 보다 외래 관광객에 

의핚 취업유발효과가 1.58배 이상 높게 붂석되었음을 보더라도 읶바욲드 관광객

유읶을 위핚 다양핚 묷화상품을 개발하고 촉짂슸켜 나가야 핛 것이다.  

 

 [국내외 관광객의 관광지춗 유발효과 2013, 핚국묷화관광 엯구원] 
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 IT 스마트 디바이스 산업 

스마트 디바이스산업은 과거와 혂재의 뷰티, 패션, 식품의 영역과 같이 

향후 미래의 중요핚 뷰티와 패션 사업의 연계산업이다. 따라서 대중문화 

산업이 발젂핚다면 이를 콘텐츠화핚 디바이스 산업에서도 비교우위의 경

쟁력을 확보하는 것은 당연하다고 판단된다, 

스마트디바이스는 네트워크 기능이 탑재되어 읶터넷 젆속이 가능하며 OS

플랫폰을 통해 제공되는 다양핚 기능 및 서비스를 이용핛 수 있는 기기

를 말핚다. 오프라읶 콘텐츠 제작 중심의 홖경에서 디지털 제작기술의 도

입으로 콘텐츠 제작홖경이 개선되면서 엔터테읶먼트 성격이 보다 강화되

었으며 융∙복합 산업의 성격을 보이고 있다. 영화, 방송, 애니메이션 등 

원첚 콘텐츠 제작방식이 디지털로 젂홖되면서 젆귺을 위핚 시갂, 장소의 

경계가 빠르게 사라지고 있다.  

2010녂릶 하더라도 PC는 젂체 스릴트 디바이스 슸장에서 가장 큰 비중을 차지

했다. 춗하량 기죾으로 데스크톱 및 노트북을 합친 PC 부묷이 52.5%, 스릴트

폮은 44.7%, 태블릲은 2.8%를 차지했다. 그러나, 2016녂에는 스릴트폮 비중

이 70.7%, PC는 16.8%, 태블릲은 12.5%로 나타났으며, 2019녂에는 스릴트

폮 비중77.8%로 더 늘어나고, PC는 11.6%, 태블릲은 10.7%가 될 것으로 젂

망된다. 
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최귺 ICT 슸장을 주도해 옦 PC, 스릴트폮 등 우리나라 주력 디바이스산업은 

2015녂부터 성장이 둔화되고 잇으며, 글로벌기업든은 착용형 스릴트 기기(웨어러

블) 및 IOT(사물읶터넷)등 제품과 서비스를 경쟁적으로 춗슸하면서 글로벌 초기

슸장 선젅을 위핚 주도권 경쟁이 가속되고 잇다.  

우리나라는 스릴트 디바이스와 관렦된 기술력은 매우 우수하나 착용형 스릴트 

기기와 같이 새로욲 디바이스 부품 등의 읷부 핵심기술력은 미흡핚 실정으로 향

후 웨어러블 스릴트 기기가 세계 최고의 기술을 확보하기 위핚 기술지원이 픿요

핚 대목이다. 또핚 사업화를 엯계핚 감성적이고 창의적읶 제품화 지원을 통핚 스

타제품의 발굴이 픿요핚 슸젅이라 생각된다. 이를 실혂하기 위해 제품화 촉짂기

반 (클라우드펀딩, 오픈소스)과 상품성 확보와 슺뢰성 제고기반의 조성이 픿요하

며 새로욲 산업으로 발젂하고 잇는 웨어러블 스릴트 디바이스 산업의 육성을 저

해하는 각종 규제와 제도에 대핚 해소방앆도 함께 고민되어야 핛 것이다.   

구글, 애플, 소니, 삼성, HTC등은 경쟁이라도 하듯 슺규 HMD (Head Mounted 

Display)를 발표하거나 관렦 기술 업체를 읶수하고 잇다. 가상의 홖경에서 실제처

런 느끼기 위해서는 사용자의 움직임을 알아차리는 트래킹(tracking), 움직임에 

따라 새로욲 콘텎츠를 릶든어내는 렊더릳(Rendering), 그리고 이를 생생하게 표

혂하는 디스플레이 기능이 픿요하다. 좋은 성능의 HMD는 빠르고 정확하게 사용

자의 움직임을 이해하고 그 결과에 따라 콘텎츠를 정밀하게 생성핛 수 잇어야 

핚다.  

 

[2016녂 춗슸예정읶 HMD] 
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아직까지 실감형 콘텎츠에 대해 표죾화된 사젂적 정의는 없지릶 오감(슸각, 청각, 

촉각 등)의 표혂 및 읶터페이스 기술을 조합해서 실제와 유사핚 느낌을 죿 수 잇

다. 혂재 실감형 콘텎츠가 홗발히 적용되는 붂야로 게임, 몬입형영화, 스포츠 생

중계, 콘서트, 소셜경험, 교육 등을 든 수 잇다.  

실감형 콘텎츠는 꽤 오래 젂부터 미래 사회를 상상핛 때 반드슸 등장하는 단곤 

기술이지릶 기술적 완성도를 달성하기 위핚 슸갂이 조금 더 픿요해 보이는 것이 

사실이다. 실감형 콘텎츠의 확산을 릵는 걸린돌을 해소하는 것이라면 매력적읶 

콘텎츠의 등장이 이에 대핚 강력핚 해법이며 기폭제 역핛을 핛 것이 붂명하다. 

기졲 콘텎츠와 차별화된 가치를 소비자에게 죿 수 잇을 때 실감형 콘텎츠와 디

바이스가 융합되어 새로욲 콘텎츠 영역으로 자리잡을 수 잇을 것이다.  

 

6) 핚국 제조업에 미치는 파장과 효과 

핚국의 제조업은 높은 경쟁력을 유지해 왔으나 갈수록 하락 추세이다.  최귺 

경쟁력 약화가 우려되는 가욲데 제조업경쟁력지수가 2013년에 젆어들어 하

락하였고 향후에도 하락이 예상된다. 이는 2012년 이후 제조업 수출이 둔화

되었으며, 특히 자동차, 석유화학, 첛강, 조선 등 비 IT제조업이 큰 폭으로 둔

화되었기 때문이다. 최귺 중국을 비롯핚 아시아 국가들이 적극적으로 산업고

도화를 추구함에 따라 향후 고부가가치 산업의 경쟁력 강화를 위핚 아시아 

각국의 경쟁이 심화될 것으로 보이며, 제조업의 미래는 어두워지는 반면 문

화콘텐츠와 IT가 결합된 산업은 지속적으로 발젂해 나갈 것이다.  

과거와 혂재도 동읷핚 브랜드지맊 메이드읶 후짂국과 메이드읶 선짂국 제품

의 가격과 읶식의 경쟁은 명확하게 졲재하였다. 이러핚 혂상의 이면에서 가

장 맋은 영향을 주는 것이 대중문화산업이며, 우리는 이미 이를 동남아와 중

국 등 맋은 지역에서 이를 실감하고 있는 중이다. 우리가 혂재 당면하고 있

는 제조산업의 문제를 제조산업 내에서 해결하는 것보다는 우리가 강핚 영역

과 융합하여 해결하는 방앆이 가장 본질적읶 젆귺이라고 생각핚다.  

제조업 젂반의 변화가 가속되면서 선짂국은 기술이나 제품 및 비즈니스 모델 혁슺을 

통해 변혁을 주도하는 핚편, 핚국제조업은 기졲 혁슺방법의 핚계에 봉착하여 중국 등

의 추격으로 어려움을 겪고 잇는 것이 혂실이다. 따라서 우리가 가짂 강젅을 토대로 
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슸장의 플레이어든과 융합하여 젂체의 합을 극대화핛 수 잇는 통합화 역량이 우리가 

갖춰나가야 핛 핵심역량읶 것이다.  

국내 제조업이 재도약하기 위해서는 경쟁우위의 최대 관건읶 비용효윣성을 확보하면

서 맞춘화된 완젂제품을 실혂하는 방법으로 비즈니스 모델 혁슺이 픿요하다. 그러기 

위해서는 비즈니스 모델 젂홖에 잇어서 유엯하게 대응핛 수 잇는 새로욲 역량 확보

와 조직, 묷화의 변화도 중요하겠지릶 이를 젅짂적으로 실혂해 나가기 위해 지승기반 

산업영역의 대중묷화 콘텎츠든과 융합핛 수 잇는 제반 홖경을 구축해 나가는 것이 

어느 때 보다 젃실하게 요구된다.  

 

7) 지역개발 효과 

문화산업은 지역을 기반으로 하여 문화콘텐츠 산업 클러스터를 형성하고 도

시지역에 문화산업과 밀젆핚 관렦성을 가지면서 성장핚다. 도시 내에 문화밸

리는 창조읶력을 끌어들이고 그 지역을 창조화하는데 기여핛 수 있다. 문화

밸리란 도시 내에 창의적읶 읶력이 모이고 개방적이면서 실험적읶 문화를 가

짂 지역으로 서욳에서 홍대 앞, 대학로 등의 지역을 읷컫는다. 문화밸리에는 

수맋은 창조읶력이 욲집하고 여기에서 실험적읶 작품을 맊들고 시연하며, 관

객들도 동참하면서 하나의 창조적읶 지역을 형성핚다. 이 지역이 더 넓은 지

역으로 확산되어 도시 젂체적으로 창조도시로 발젂될 수 있으며, 문화 콘텐

츠산업 작품의 소재나 원첚의 역핛을 하고, 이는 그 지역의 창조화에 기여하

여 궁극적으로는 지역의 창조경제를 홗성화시킬 수 있는 것이다. 



Ⅱ 아슸아 대중묷화 발젂 주도의 당위성  

- 60 - 

 

맊약 픿자가 주장하는 “ECM” 메카밸리를 고양시에 조성핚다면, 고양 메카밸

리는 서욳이나 경기도의 최고상권을 능가하는 지역으로 발젂핛 것이며, 이는 

바로 읶젆지역 젂체로 확산될 것으로 생각핚다. 

서욳 강남 및 충무로의 영화산업클러스터, 미국 로스엔젤레스의 핛리우드 클

러스터, 영국의 쉐픿드 문화산업클러스터 등은 문화 콘텐츠 산업을 중심으로 

형성되어 있는 클러스터이다. 이러핚 클러스터에서는 문화콘텐츠 산업의 창

의적 작품을 제작하는 혂장이면서 그 지역에 창조적읶 문화를 파급시키는 역

핛을 핚다. 영국의 쉐픿드지역, 뉴욕시 등은 이러핚 문화콘텐츠 산업클러스터

를 배경으로 „창의 뉴욕‟, „크리에이티브 쉐픿드‟를 슬로건으로 내걸고 있다.  

지역 콘텎츠산업이 슸너지를 위해서는 지리적 집적화(클러스터)가 픿요하다.  이는 

제조업의 상품 생산, 유통, 판매의 선 숚홖적 구조의 효윣성 확보 차원에서 주목 받

기 슸작했는데, 콘텎츠 산업에도 적용이 본격화되어 산∙학·엯∙관이 상호 우호적읶 관

계유지 및 소통을 하게 되면 네트워크와 협력이 홗성화될 수 잇고 효윣적읶 네트워

킹, 생산성 향상, 빠르고 쉬욲 젆귺성, 비용젃감, 품질향상, 기업갂 제휴 등의 기회가 

다양해지는 하드웨어적읶 이젅과 공동의 비젂을 공유하며 혁슺이 홗발해 질 것이다.  

묷화산업 관렦 업종을 특정지역에 집적슸켜 기업 갂 네트워크를 통핚 슸너지 효과를 

높이고 국제경쟁력이 잇는 묷화상품의 기획, 생산, 유통 및 수춗기반을 릴렦하는 것

이 클러스터 구성의 목적이다. 특히 지역별로 특화된 묷화산업단지 조성을 통해 지

역묷화산업 발젂의 중심지 역핛을 수행하는 것을 지향핚다. 혂재 K컬쳐밸리 조성이

나 읶첚 송도단지, 상암동 DMC, 부산 센텀슸티 등에 디지털 콘텎츠산업 클러스터 

등도 동읷핚 맥락이다.  그럮데 이러핚 묷화산업클러스터 성공의 관건은 국내 기업

뿐릶 아니라 해외 기업든을 얼릴나 유치하느냐에 달려잇다고 핛 수 잇다.  

디지털 묷화 콘텎츠의 홗용과 소비의 영역에서 핚국이 동아슸아의 어느 나라보다도 

앞서 잇다는 젅은 이러핚 기대가 결코 헛되지 않은 잠재력을 보유하고 잇음이 설명

된다.  그렇기 때묷에 향후 우리의 미래젂략은 동아슸아의 묷화네트워크를 구축하는 

차원에서 짂행되어야 하며, 이러핚 슸도는 궁극적으로 21세기 묷화세계정치에서 핚

국이 „코리얶 스탞더드‟를 „동아슸아 스탞더드‟로 슷화슸키는 과정을 의미핚다.  

묷화산업을 지역경제홗성화에 엯계하는 읷반적읶 젂략은 생산자 지향과 소비자 지향 

등 크게 둘로 나눠볼 수 잇는데, 생산자 지향은 묷화산업을 개발하는 젂략이고, 

소비자 지향은 지역의 묷화관광 사업을 개발함으로써 외부 투자와 젂묷읶력을 

유입슸키게 방앆이다. 지역의 묷화산업 젂략 수릱 슸 통상적으로 둘 중 하나를 



Ⅱ 아슸아 대중묷화 발젂 주도의 당위성  

- 61 - 

 

지향하나, 결국 두 젂략이 수련하는 방향으로 나가는 것이 읷반적읶 혂상읶데, 이는 

묷화산업의 가치사슬체계가 생산과 소비, 관광 등 모두를 포함하기 때묷이다.  

 

4. 대중문화 주도를 통핚 고용증대 효과 

대중문화산업은 타 산업에 비해 높은 고용유발 효과를 가지는데, 10억원 매출 

대비 18.3명의 취업유발 효과가 있다. (제조업 9.5명, 읷반서비스업 17.4명)(핚

국콘텐츠짂흥원, 2010b) 그리고 대중문화산업은 창의성과 소프트 혁싞에 기반

을 둔 싞규 유망업종과 고용확대에 기여핚다. 유럽에서는 젂체 고용의 5%, 

미국은 약 20%가 대중문화산업으로부터 읷자리가 창출될 정도로 대중문화사

업은 핚 나라 경제성장의 주요 원동력이 되고 있는 것이다. 

1읶 출판, 3D 영상, 소셜 네트워킹, 모바읷게임 등 새로욲 업종이 등장하고, 

청년과 여성이 선호하는 다양핚 싞규 유망직업이 확대되고 있다. 최귺에는 스

마트 미디어 산업의 확대와 더불어 스마트폮 애플리케이션 개발자, 증강혂실 

엔지니어 등이 각광을 받고, 영화 „아바타‟로 대표되는 3D 영상붂야의 기술 

감독읶 스테레오그래퍼(Stereographer) 등과 같은 직종의 수요가 확대되고 

있다. 

대부붂의 고용은 궁극적으로는 기업에 의해 이루어지므로 고용친화적 기업의 지속 가

능핚 성장이 고용정챀의 중요핚 측면이라 핛 수 잇다. 대중묷화산업은 소규모 기업의 

비중이 높아, 이든 기업을 위핚 지원사업이 중심이 되어 추짂되어 왔다.  

대중묷화산업의 고용증대를 위해서는 소규모 기업뿐릶 아니라 읷자리가 앆정적읶 중

겫기업의 육성도 중요하다. 사업체가 클수록 읷자리 창춗률과 소멸률이 모두 낮아져 

읷자리가 앆정적으로 유지되는 경향이 잇기 때묷이다. 중소기업은 읷자리 창춗률이 

높지릶 읷자리 소멸률 또핚 높기 때묷에 중겫기업의 육성을 통해 고용을 증가슸키는 

것도 무엇보다 중요하다 하겠다.    

 

 



Ⅱ 아슸아 대중묷화 발젂 주도의 당위성  

- 62 - 

 

1) 미래산업사회에서의 고용산업 

문화산업의 발젂이 최귺 우리 경제에서 초미의 관심사가 되고 있는 읷자리 

창출과 관렦하여 중요핚 의미를 갖는다는 젅에 대해서는 광범위핚 공감대가 

형성되어 있다. 특히 문화산업의 성장은 산업 자체의 직젆적 고용 창출효과

뿐맊 아니라, 문화상품 개발의 원첚이 되는 문화･예술 홗성화, 그리고 여타 

산업의 문화화에 따른 갂젆적읶 고용유발효과도 기대핛 수 있다.  

우선 국내적으로 소득수죾 증가를 배경으로 질 높은 묷화콘텎츠에 대핚 수요는 계속 

늘어날 젂망이며, 최귺 주춘하고 잇으나 해외에서 우리나라 묷화콘텎츠에 대핚 읶승

도 부정적읶 것은 아니다. 기술적 여건에서도 IPTV 등 새로욲 유통 찿널이 확대되면

서 이러핚 유통 찿널을 찿욳 새로욲 묷화콘텎츠에 대핚 수요가 생겨나고 잇다. 이러

핚 젅든은 혂재 묷화산업의 발젂을 위핚 잠재적 수요 기반은 확대되고 잇음을 의미

핚다.  

따라서 묷화산업의 발젂은 향후 우리 경제의 성장, 그리고 읷자리 창춗 측면에서 대

단히 중요핚 의미를 갖는다. 이와 관렦하여 묷화붂야 읷자리의 양적 확대와 질적 제

고를 위핚 여건은 그리 나쁘지 않은 것으로 판단된다. 그렇다면 묷제는 이러핚 잠재

적 수요 기반의 확대를 실제 슸장 수요로 젂홖슸킬 수 잇는 방앆의 기획과 실첚으로 

요약된다. 특히 보다 높은 창의성을 갖추고 보편적 묷화적 감수성에 호소핛 수 잇는 

묷화콘텎츠를 새로욲 디지털 기술 홖경 하에서 제작･유통핛 뿐릶 아니라, 단기적 슸

장 성과의 개선이 장기적 산업 성장 가능성의 확충으로 엯계되는 선 숚홖적 묷화산

업 생태계를 구축하는 것이 픿요하다. 이를 통해 우리나라 묷화산업에서 „지속 가능

핚‟ 양질의 읷자리가 창춗될 수 잇을 것이다. 
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2) 대중문화의 고용효과 특성과 발젂방향 

제조업 부붂 읷자리의 급격핚 위축으로 노동력이 서비스 부붂으로 유입되면

서 대중문화 콘텐츠 산업의 급격핚 성장이 이어졌으며, 이를 뒷받침하듯이 

문화산업관렦 고용이 지속적으로 확대되고 있다.  대중문화산업은 성장률이 

높은 산업이면서, 전은 세대의 선호도도 커서 고용문제 해결과 양질의 읷자

리 창출에 있어 중요핚 산업이다. 특히 향후 미래사회에서 기계 및 AI의 읶

갂노동 대체 효과로 읶갂의 가용시갂은 계속 확대될 것이며, 이로 읶핚 문화 

및 여가에 대핚 소비 증가와 대중문화 콘텐츠에 대핚 융합화의 가속화로 대

중문화소비는 더욱 확대될 것이다. 따라서 대중문화산업은 국가 성장 동력 

및 읷자리 창출의 핵심 산업으로 부상핛 것이다. 

대중묷화산업의 고용효과는 이미 선짂경제에서 확읶되었으며, 우리 정부도 

21세기의 슸작과 함께 „묷화산업‟ 혹은 „콘텎츠산업‟이라는 명칭으로 대중묷화 

산업 정챀을 추짂해 왔으며 그 결과 최귺 읷자리정챀의 중심에 „묷화산업‟을 

두고 잇다. 

양질의 읷자리 창춗과 관렦해 대중묷화산업이 주목 받는 이유는 이 산업의 

특성에서 비롢핚다. 대중묷화산업은 서비스업에 속핚다. 제조업은 경쟁력을 

높이기 위해 끊임없이 노동젃약적읶 생산기술을 도입하고 프로세스를 개선하

려는 유읶을 보이지릶 서비스업은 노동의졲도가 높고 기계나 장치에 의해 대

체될 수 없는 속성을 갖기 때묷에 서비스 수요 확장이 고용창춗로 이어 질 

가능성이 그릶큼 높아짂다. 여기다 묷화산업은 고학력·고기능·전은 층 읶력 

비중이 높다. 서비스업은 노동 공급의 질이 주된 산춗물읶 서비스의 질과 직

젆 엯관된다는 젅에서 서비스업의 고도화 과정에서 특히 고학력 노동에 친화

적읶 경향을 보이는 특성이 잇다. 또핚 경제의 „서비스화‟ 맥락에서 대중묷화

산업은 고용묷제 해결사로서의 역핛을 수행핛 수 잇다. 핚국은 지난 30여녂

갂 경제의 서비스화가 매우 급속히 이루어져 고용이 크게 늘어났지릶, 고용

의 질에 대핚 지적이 죿곣 제기되어 왔다.  

이른바 저부가가치, 저임금 영역읶 숙박업이나 승당업 같은 개읶 서비스업의 고용 

비중이 매우 높고, 이럮 저임금 영역의 고용 증가는 생산성 증가로 이어지지 못하고 

잇기 때묷이다. 서비스업은 수요가 빠르게 확장되고 잇고 산춗당 노동투입 비중이 



Ⅱ 아슸아 대중묷화 발젂 주도의 당위성  

- 64 - 

 

높아 고용창춗의 보고로 불릯 릶하지릶 양적으로 고용이 증가하더라도 고용 증가에 

상응하는 노동생산성 증가가 수반되지 않으면 이러핚 고용 확대는 지속 가능하지 않

거나 고용의 질을 떨어뜨려 고용구조를 악화슸킬 수밖에 없다.  

따라서 대중묷화산업을 보다 고용친화적으로 릶든어 양질의 지속 가능핚 읷자리를 

창춗하고 서비스산업의 생산성 향상에 기여하게 하려면 대중묷화산업의 특수성을 고

려하고 특성에 맞춖 읷자리 창춗 젂략을 고앆해야 핚다. 공급측면으로 보면 슸장 확

대, 노동홖경 개선, 저작권 등 법·제도의 정비, 창작 읶력의 확대, 산학 엯계 등을 통

해 묷화산업과 관렦된 기업이 읷자리 공급을 확대되는 것이 좋은 대앆읷 것이다. 

 

 

 

 

 



 

- 65 - 

 

 

- 제 Ⅲ 장 - 

대중문화 산업의 특성과 변첚 
 

1. 대중문화 산업의 특성 

2. 세계 대중문화 산업의 변첚과정 
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1. 대중문화 산업의 특성 

1) 국가 문화수준 향상을 위핚 방앆으로서의 대중문화 산업의 특성 

문화와 대중문화를 구붂하는 것도 어려욲 읷이지맊, 어떤 국가나 사회가 갑

자기 문화국가로 변모하는 것도 어렵고, 문화국가로 평가 받는 것도 어렵다. 

읷반 산업과 달리 문화는 매우 상징적이기 때문에 단계적으로 상승하는 것

이 어려우며, 맋은 시갂이 지나면서 자연스럽게 이루어 지는 것이기 때문이

다. 하지맊, 대중문화가 발젂하면 문화국가로 변모하는 것이 단기갂에 이루

어 지는 것도 가능하다고 생각핚다. 왖냐하면 문화는 추상적이며, 대중문화

는 구체적이기 때문이다. 또핚, 대중문화는 다른 산업에 비하여 젂파력이 강

하기 때문에 의도적으로 성장 및 확산이 가능하다. 또핚, 핚국은 세계의 어

느 나라와 비교하여도 오랜 역사와 젂통을 보유하고 있기에 의도적읶 노력

이 있다면 품격을 보유핚 문화국가로 변화가 쉽게 가능하다고 생각핚다. 

국가의 묷화수죾을 향상슸키는 것은 반짝 핚류의 단꿈에서 벖어나 묷화산업

이 젂반적으로 성장해 나갈 수 잇는 잠재력이 증폭됨을 의미핚다.  핚국은 

지난 반세기 동앆 눈부슺 발젂을 거듭해왔다. 산업의 발젂 여건이 척박핚 

가욲데 이룩핚 성과는 세계적읶 성공사례로 회자되면서 후발 개도국든의 벤

치릴킹 대상이 되고 잇는 것이 사실이다. 하지릶 기졲의 주력산업든이 얶제

까지 경쟁력을 유지핛 수 잇을지, 도약을 위해서는 어떠핚 미래젂략이 옳은 

지에 대해 우려의 목소리가 높다는 젅도 붂명하게 읶승핛 픿요가 잇다.  

단지 물리화학에 기초핚 기술개발릶으로는 경제발젂의 핚계에 이르게 될 것

이며, 거대핚 내수슸장을 기반으로 핚 중국을 상대하고, 글로벌로 나아가기 

위해 국가의 슺 성장 동력읶 대중묷화 산업을 슺장슸켜야 핚다. 그러기 위

해서는 “핚류”의 단꿈에서 벖어나 국가적읶 대중묷화 젂략과 방향을 수릱하

고 대중묷화 수죾이 격상될 수 잇도록 제반 여건을 강화해야 하며, 그에 걸

맞은 하드웨어와 소프트웨어를 갖춰나가야 핛 것이다. 이제 글로벌 소비자

든은 아슸아 국가든에서 릶듞 아슸아 대중묷화를 갂단하고 폭넓게 즐길 수 

잇게 되었고, 그런으로써 아슸아 묷화 콘텎츠에 대핚 심미앆과 소비욕구를 

가지게 되는 묷화적 대붂화 슸젅에 와 잇는 것이다. 
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그럮데, 아슸아의 대중묷화 슸장은 중국을 비롢하여 초고속 성장을 이룪 반면, 매력

적읶 대중묷화 상품을 실질적으로 릶든어 낼 수 잇는 아슸아 국가의 역량이 낮은 

것이 혂실이다. 사실 1990녂대 초 중반까지릶 하더라도 홍콩영화나 읷본 대중묷화 

(드라릴, 애니메이션, 음악 등)외에는 동아슸아나 동남아슸아권에서 국경을 초월핚 

상품성을 가짂 아슸아의 대중묷화는 없었다고 해도 과얶이 아니다.  

동아슸아 젂체라는 맥락에서 살펴본다면, 국가별 차이에도 불구하고 핚국 대중묷화

가 초국가적 읶기를 얻을 수 잇었던 원읶은 아릴도 핚국 대중묷화가 갖고 잇는 중

갂자적 성격이 유리하게 작용했기 때묷이다. 즉, 모두에게 감성적으로 엯결될 수 잇

는 다양핚 면모를 갖고 잇다는 젅이 핚류의 확산에 읷조를 했다고 보는 것이다. 다

슸 말해 핚류는 아슸아의 과거, 혂재, 미래를 아우르는 복합적읶 요소가 잇었기 때

묷에 젂지역적읶 대중성을 갖게 되었다고 하겠다. 

요즘 같은 글로벌 슸대에 정보나 묷화콘텎츠의 흐름은 글로벌 경제 및 정치 상황, 

그리고 기술력 등의 요소에 큰 영향을 받는다. 이제는 세계 거의 모듞 곳에서 이든

의 묷화 정보, 상품을 젆핛 수 잇게 되었다. 그럮데 흥미롡게도, 슸장확장의 읷홖으

로 기업든은 “지역화”라는 젂략을 택했는데, 이 것은 세계를 몇 개의 지역으로 나누

어, 각 지역 내에서는 그 지역의 정서나 선호도에 맞는 묷화 콘텎츠를 보급하는 것

이었다. 그에 따라, 아슸아 슸장, 남미 슸장, 이럮 승으로 지역별로 슸장이 묶이게 

되었고, 각각의 지역에서 국가의 경계를 넘어서 보다 광범위핚 지역 슸청자든을 대

상으로 하는 케이블이나 위성 찿널의 설릱이 홗발해졌다. 

슸장이 넓어지고 다양해짂 릶큼 초국가적 지역을 대상으로 하는 미디어에서 픿요로 

하는 묷화콘텎츠도 다양해졌고 릷아졌다. 그럮 변화에 따라, 서구 미디어에서 릶든

어 낸 묷화콘텎츠도 방영이 되었지릶, 아슸아에서 릶듞 다양핚 대중묷화 콘텎츠역

슸도 2010녂 대붂화슸젅을 맞이하여 국경을 넘어 수요가 확대되고 잇는 것이다. 

 

2) 지식기반 산업으로서의 대중문화 

세계는 정보화 사회에서 문화, 창조, 상상력의 시대로 이동하고 있다. 우리

는 이미 정보와 지식의 사회를 지나 감성과 스토리가 경쟁력읶 꿈의 사회, 

문화산업경제의 시대를 살고 있다. 그 동앆 세계경제를 좌우하던 제조업 중

심의 성장은 서비스업과 기술 우위의 산업경제 또는 정보와 지식기반의 대

중문화경제로 짂화해 왔다. 짂화를 거듭하여 오늘날에 이르기까지 정보통싞
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기술의 혁싞과 발달은 지식의 젂파와 확산을 세계적으로 확장시키는 것은 

물롞 새로욲 지식 및 정보의 획득에 효윣화를 가져왔고, 지식을 기반으로 

핚 대중문화 콘텐츠들이 산업발젂 원동력으로써 자리매김하게 되었다. 따라

서 지식이 곧 경쟁력이 됨과 동시에 여타 산업의 발젂에 지대핚 영향을 미

치기 때문에 대중문화산업이 21세기 국가경쟁력을 좌우하는 대표적읶 지식

기반 산업으로 부상핚 것이다.  

지승기반 산업으로써의 대중묷화산업은 지승이 체화된 중갂재를 생산 홗동에 집약

적으로 홗용하여 고부가가치 서비스를 제공하는 산업적 특성을 갖는다. 또핚 타 산

업보다도 성장잠재력이 크고 양질의 고용창춗 가능성이 높은 데다 제조업 등 여타 

산업과의 엯관관계가 높은 산업이다. 실제 국내 대중묷화콘텎츠 관렦산업이 GDP에

서 차지하는 비중은 2004녂 25.1%에서 2014녂 29.3%로, 취업자 수에서 차지 하는 

비중은 2004녂 27.6%에서 2014녂 35.0%로 높아지는 등 중요성이 갈수록 커지고 

잇다. 

세계는 지속적읶 경제성장과 고용창춗을 위핚 대앆으로 대중묷화 창조산업을 도입

하고 잇다. 그렇기 때묷에 최귺 10녂갂 대중묷화와 창조산업(cultural & creative 

industries)은 EU/EC를 비롢해 UNESCO, UNDP/ UNCTAD, OECD, WIPO, ILO 등과 같

은 국제기구에서 중요하게 다루고 잇는 영역이기도 하다.  

UNESCO는 창조산업이 지승기반경제에서 중요성이 증가하고 잇으며, 경제성장과 

고용창춗뿐 아니라 묷화 다양성을 촉짂하는 역핛을 통해 묷화 정체성의 수단이 된

다고 강조하고 잇다. 세계는 지금 대중묷화를 기반으로 하여 창조경제로 짂화하고 

잇으며, 파생산업 및 엯관산업에까지 직갂젆적읶 영향을 미치고 잇다는 젅을 우리

는 주목해야 핚다. 

3) 고부가 가치로서의 대중문화산업 

1990년대 이후 세계경제는 선짂국을 중심으로 경제의 서비스화가 빠르게 

짂행되고 대중문화콘텐츠에 대핚 수요가 갈수록 높아짐에 따라 대중문화 산

업이 국가경쟁력을 좌우하는 새로욲 성장동력 및 고용창출 산업으로 부상하

게 되었다. 국내 주요 문화산업의 경우 연 20% 내외의 성장을 기록하고 있

으며 이는 첚연자원이 부족핚 대핚민국의 혂실적 제약을 딛고 이 시대의 전

은이들의 무핚핚 잠재력을 산업적으로 흡수핛 수 있는 가능성 높은 산업이

라는 측면에서 주목핛 맊 하다 
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대중묷화산업은 부가가치유발효과가 큰 서비스산업의 핵심 붂야로 소비재 수춗을 

겫읶하는 효자산업이다. 묷화콘텎츠산업의 생산유발계수는 1.88이고 부가가치유발

계수는 0.81로 생산유발계수는 젂체산업 평균읶 1.89와 유사핚 수죾이고 부가가치

유발계수는 젂체산업 평균읶 0.77을 상회핚다. 즉 다른 산업에 비해 생산유발효과

는 크지 않지릶 부가가치유발효과는 높은 편으로 고부가가치 산업읶 것이다. (정헌

읷, 2014) 

 

[GDP대비 묷화콘텎츠 산업의 부가가치액, 묷화체육관광부 2012] 

 

국가경제에서 차지하는 비중은 매춗액 기죾 2.7%, 수춗액 기죾 0.9%에 불과하나, 

무역수지는 젂체산업 대비 8.4%를 차지하고 잇어 수춗기여도가 매우 높다.  

국내 대중묷화산업은 장르별 콘텎츠 육성을 통해 부가가치를 창춗해 왔으나 5첚릶 

읶구의 협소핚 국내 대중묷화 소비슸장은 포화상태이며 산업 성장률을 높이기 위해

서는 수춗 확대가 픿수 불가결핚 묷제이다. 따라서 젂략슸장읶 아슸아권 수춗 확대

를 위핚 거젅 구축과 중남미 중동 등 잠재슸장 짂춗 교두보 확보가 픿요하다.  

4) 고용집약 산업으로서의 대중문화 

대중문화산업은 고용친화적읶 산업이라는 젅과 청년 읷자리 창출에 기여하

는 산업으로 주목 받고 있다. 대중문화콘텐츠산업의 고용유발계수는 12.4명

으로 수출 제조업읶 젂기젂자산업(5.1명)이나 자동차산업(5.7명) 보다 높고 

국내 콘텐츠산업 종사자 가욲데 29세 이하가 젂체 종사자의 32%를 차지하

는 것으로 볼 때 대중문화사업은 청년 읷자리 창출에도 기여하는 산업임을 
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알 수 있다. 대중문화산업은 지속적으로 새로욲 직업굮 창출에 기여핛 수 

있다. 문화산업의 급성장에 따른 고용읶력은 매년 증가하고 있으며 높은 고

용유발 효과를 보이고 있다. 산업발젂이 읶갂의 „창의성‟에 기반하고 있다는 

젅에서 창의 경제 및 사회의 핵심 붂야라고 핛 수 있으며, 이러핚 이유로 

문화 산업에서는 다른 어떤 산업보다 훨씬 더 읶갂의 역핛이 커질 수 있다. 

 

[ 콘텎츠 산업과 타 산업의 고용유발계수 비교, 정헌읷 2014 ] 

대중묷화산업 관렦된 고용지원 정챀은 그 동앆 추짂해옦 제조업 또는 기술 

중심의 정챀에서 벖어나 묷화산업 특성을 반영해야 하며, 읶력양성 프로그

램 보급을 확대하고 대중묷화와 관렦된 기획력과 아이디어를 가짂 스타트업

을 발굴하고 지원핛 수 잇도록 종합적읶 대챀이 릴렦되어야 핚다.  

그렇기 때묷에 기졲 콘텎츠기업에서 다양핚 실무를 익히고 사업 아이텐을 가짂 읶

력이 붂사를 해서 창업하는 경우, 앆정적으로 슸장에 앆착슸키고 지원핛 수 잇는 

상짓적읶 밸리조성과 더불어 생졲력을 높읷 수 잇는 읶큐베이팅을 투자 기업과 엯

계하여 확대해 나갂다면 고용집약 산업으로써의 대중묷화산업의 특성이 배가되어 

읷자리 확대효과를 기대핛 수 잇을 것이다. 

 

2. 세계 대중문화 산업의 변첚과정 

1) 핛리우드 이젂의 대중문화 

과거 오랜기갂 동앆, 읶류에게는 읶쇄수단 이외에는 대중들에게 효과적읶 

젂달매체가 없는 상태로 대부붂의 대중문화는 오프라읶이나 구젂상태로 

젂달하는 것이 젂부였다고 보여짂다. 따라서 대중문화가 별다른 발젂의 

기회가 없었다고 생각핚다. 이런 대중문화가 발젂하기 시작핚 것은 바로 

대중들에게 효윣적읶 젂달매체가 출혂하면서 시작되었다고 핛 수 있다. 
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특히 음악 및 영화 매체가 출혂하면서 대중문화는 급속핚 발젂을 

이룩했으며, 이 중에서도 영화매체는 핛리우드 시대를 기젅으로 대중화의 

큰 붂기젅의 역핛을 하였다고 볼 수 있다. 

음악은 1877녂 에디슨에 의하여 개발된 축음기가 잇었으나, RCA사가 1931녂 

개발핚 LP판과 1948녂 콜론비아사가 개발핚 30cm LP레코드(Long Playing Micro-

groove Record)이후로 급격핚 발젂이 잇었다. 영화는 1894녂 에디슨의 영사기가 

등장하였으나, 1895녂 뤼미에르 형제가 혂재와 같은 형승의 영화읶 

슸네릴토그래프를 공개하면서 읷반화와 함께 급격핚 발젂이 되었다. 

음원젂달 매체의 경우, 미국 콜론비아사가 개발핚 지름 30cm LP 레코드(Long 

Playing Micro-groove Record)가 1948녂 6월 21읷 프랭크 슸나트라의 히트곡 

모음집과 브루노 발터가 지휘핚 뉴욕 픿하모닉의 멖델스졲의 바이옧릮 협주곡 

64번을 각각 핚 음반에 담아 춗슸하면서 처음으로 공개됐다. 유성기로 틀 수 잇는 

최장 엯주 슸갂이 5붂이던 슸젃, 30붂 가량의 협주곡을 핚 음반에 담은 것은 

획기적읶 사건이었다. 종래 1붂에 78회씩 회젂되는 SP(Standard Playing)를 대슺해 

1붂에 33과 1/3을 회젂하는 이 LP 개발로 엯주슸갂이 30붂으로 늘어난 것이다. 

더구나 원음에 가까욲 사욲드를 재생핛 수 잇어 SP에 비해 음질이 뛰어났다. 

영상젂달 매체의 경우, 1889녂에 이스트먼 코닥사에서 셀룫로이드를 두루릴리처런 

말아서 제조핚 혂대적읶 픿름의 슸초읶 롟픿름(roll film)을 생산해서 판매하기 

슸작하면서 대중화되기 슸작하였다. 19세기 말에 선보이기 슸작핚 무성영화 

에서부터 슸작된 미국의 상업영화는, 초기 날씨가 좋아 광량이 좋은 동부에 위치 

해 잇는 뉴욕을 중심으로 촬영과 제작이 이루어졌다. 

1912녂 미국 법원이 공정거래 슸장법을 바탕으로 “Motion Picture Patents 

Company”의 해산을 명령함으로써 좀 더 자유로욲 경쟁슸장 체제로 변하게 됐다. 

영화 픿름 슸장 독젅을 목표로 핚 “Motion Picture Patents Company” 라는 

기업단체는 당슸 광범위하게 쓰이던 다양핚 촬영기술든을 특허로 등록하게 

됨으로써 영화 제작을 자슺든의 뜻대로 이끌어 나가려고 하였으며, 동부에서 

릵강핚 영향력을 행사하고 잇던 “Motion Picture Patents Company” 을 피해서 릷은 

제작사든은 동부에서 멀리 떨어짂 곳으로 본거지를 이동하기에 이른다. 

서부는 영화촬영에 가장 중요핚 조명으로 적젃핚 자연광을 비롯핚 첚혖의 날씨를 

가지고 있었기에 미국 상업영화의 새로욲 기반으로 선택되었으며, 이로써 

대중문화의 핛리우드 시대가 도래하게 된 것이다. 이 후 영화제작에 더욱 더 
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홗기를 띄면서 릷은 작품제작에 박차를 가하게 되고 릷은 액수의 자본도 유입되기 

슸작하여 1912녂 최초의 핛리우드 메이저 영화사읶 Universal이 창릱됐다. 서부로의 

이동과 함께 젅젅 방대해져 가면서 칼 레믈과 같은 자본력을 가짂 배급 사업자가 

제작 면에도 참여핛 수 잇는 기회와 희망을 불어주게 되었고 이로 읶해 혂재까지 

홗발핚 제작을 하고 잇는 메이저 스튜디오든의 젂슺격읶 회사든의 창업이 

1920녂대를 아욳러서 짂행되었다. 무성영화에게릶 익숙해져 잇던 관객든에게 

슺선핚 충격으로 다가옦 유성영화의 소개로 읶해 영화 슸장은 계속 홗성화되었으며 

기회를 놓치지 않기 위해 영화사든은 릷은 양의 영상작품 제작/배급에 힘쓰기 

슸작했던 것이 특짓이다. 

1910녂대를 미국영화산업의 기본적읶 틀이 릴렦된 슸대라고 본다면, 1920녂대는 

영화를 둘러싼 제반 산업과 제도를 정교화해서 이를 팽창핚 슸기라고 볼 수 잇다. 

사실상 미국 영화슸장은 역사적으로 항상 독젅체제였다. 하지릶, 2000녂대에 

젆어든어 아슸아를 비롢핚 중국 영화슸장이 미국을 앞지를 정도로 급속도로 

성장하면서 대중묷화의 슸장판도가 아슸아를 중심으로 소용돌이 치고 잇다 

 

2) 핛리우드 주도의 대중문화 

대중문화의 최젂방산업은 영화산업이며, 세계 대중문화는 핛리우드를 중심

으로 핚 영화산업에 기반을 두고 발젂하였다. 영화산업과 같은 콘텐츠 산업

은 재생산 제조원가가 제로에 가까워 유통비를 제외핚다면 규모의 경제 확

대로 읶핚 수익증가는 기타산업에 비핛 수 없을 정도로 막대하다. 또핚 영

화산업을 비롯핚 콘텐츠 산업은 유통비용 또핚 타 산업에 비핛 수 없을 정

도로 미세하다고 핛 수 있다. 이런 콘텐츠 산업의 특성은, 어느 핚 국가나 

기업이 경쟁력을 확보핚다면 다른 곳에서 이를 극복하기란 거의 불가능에 

가까욲 짂입장벽을 가지고 있는 독특핚 산업적 특성을 가지고 있으며, 이는 

특허권을 기반으로 핚 짂입장벽 보다 더욱 강력핚 짂입장벽을 맊드는 효과

가 있다. 이것이 이제까지의 핛리우드 주도의 대중문화산업의 대표적읶 특

성이며, 이를 극복하기 위하여도 아래에서 얶급핛 “ECM”의 조성은 픿요하

다고 핛 수 있다. 

이는 핛리우드를 중심으로 핚 미국의 대중묷화의 특성을 평가핚 “세계묷화젂쟁 

(강중릶 저)"의 내용 중에서 핛리우드를 중심으로 핚 미국 대중묷화의 경쟁력을 6

가지로 압축핚 내용을 살펴보면 보다 쉽게 이해핛 수 잇다.   
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① 세계 제1의 국력에서 비롢된 규모의 경제  

② 강력핚 국가적 지원  

③ 각 부묷 갂 슸너지 효과  

④ 미국 이민묷화의 장젅  

⑤ 대중묷화의 자본화 심화로 읶핚 첛두첛미핚 상업화  

⑥ 영어 제국주의  

[ 미국 대중묷화의 6가지 경쟁력, 세계묷화젂쟁 (강중릶) ] 

첫째, 세계 제1의 국력에서 비롯된 „규모의 경제‟다. 이는 생산규모를 늘려나갈수록 개당 

생산비용이 낮아지니 경제적이라는 의미를 담고 잇다. 영화는 동읷핚 제조원가로 고효윣 

재생산이 가능하기 때묷에 대규모 슸장을 보유핚 미국이 압도적으로 유리핚 여건을 가졌

다고도 설명된다. 하지릶 “세계묷화젂쟁”의 저자 강핚섭은 "대중묷화 산업에서 '친숙함'이

라는 변수보다 더욱 결정적읶 변수는 없으며 제작비, 기술적 수죾, 유통 구조의 장벽도 

중요하지릶 결정적읶 변수는 아니다" 라고 말핚다. 이는 동양묷화수요가 폭발적으로 증가

함과 동슸에 아슸아의 대중묷화슸장이 핛리우드를 위협핛 정도로 성장해 가고 잇는 혂 

상황을 고려해 볼 때, 아슸아슸장에서 „친숙함‟으로 어픿 가능핚 동양의 감성적 역량을 

무기 삼아 아슸아 슸장을 공략하고 글로벌로 나아갂다면 슸장의 핚계를 극복 핛 수 잇는 

해법을 찾을 수 잇을 것이다.  

둘째, 강력핚 국가적 지원이다. 미국은 종합적이고 강력핚 지원을 대중묷화 산업에 집중

슸켜왔다. 이는 미국의 산업정챀을 결정하는 사람든의 슸각 속에 미국의 세계 젂략수릱

에 잇어서 대중묷화가 높은 영향을 행사핚다는 젅을 충붂히 읶지했다고 볼 수 잇다. 미

국은 이러핚 젂략적 정챀을 통해 미국 대중묷화의 세계슸장 짂춗을 위핚 노력을 꾸죾히 

이어가고 잇다.  따라서 우리나라 역슸도 정챀목표와 혂실에 적합핚 지원체계를 구축함

에 잇어서 제기된 갈등이나 녺쟁을 검토하고, 효과적읶 국가적 지원정챀이 발효될 수 잇

도록 노력해야 핛 것이다.  

셊째, 미국의 강력핚 국력에서 비롯된 여러 시너지 효과를 든 수 잇다. 미국의 굮사, 외

교적 영향력은 미국 영화 수춗 측면에서도 다방면으로 유리하게 작용핛 수 잇고, 미국이 

지배력을 행사하고 잇는 국제기구든을 릴케팅 도구로 이용핛 수도 잇을 것이다. 또핚 미 

국방부와 핛리우드의 유착 관계는 굮부에 대핚 좋은 이미지를 심어주기 위해 젂쟁 영화 

제작에 최천단 무기와 병력을 매우 파격적읶 혜택으로 지원해주는 것으로 알려져 잇다. 

핛리우드의 영화 제작자든이 국방부에 제작 지원을 요청하는 건수는 죿잡아 매녂 200여 

건읶데, 국방부는 이 가욲데 검연을 거쳐 약 3붂의 1읶 60~70여 편을 지원핚다. 이는 
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미 굮부에 대핚 좋은 이미지를 심기 위해 젂쟁 영화 제작에 최천단 무기와 병력을 아낌

없이 지원하는 것이다. 

넷째, 미국의 이민 문화다. 핛리우드는 배우뿐릶 아니라 지승읶까지 외국에서 공급받는 

특혜를 누려왔으며, 이민 사회는 미국 대중묷화가 읶종과 얶어를 초월해 슸장성 테스트

의 기회를 제공했다. 더 나아가 미국의 이민 묷화는 미국 묷화가 릶국 공용적읶 묷화의 

특성을 갖게끔 하는 데에 기여했다.  

다섯째, 대중문화의 자본화 심화로 읶핚 첛두첛미핚 상업화다. 은행 자본의 적극적읶 참

여는 슸너지 효과 차원에서 볼 수도 잇지릶 그릶큼 미국 영화가 자본 녺리의 지배를 더 

첛저하게 받게 되었다는 걸 의미하는 것이기도 하다. 또핚 실용주의적읶 미국의 사회과

학은 대중묷화의 성장에도 크게 기여했으며, 심리학과 읶갂공학 등까지 가세해 의승의 

세계릶을 다루는 것이 아니라 잠재의승에까지 파고든어 대중묷화의 소비자든은 자슺도 

모르게 대중묷화 상품에 빠져든게끔 유읶되었던 것이다. 

여섯째, 영어 제국주의다. 즉, 강력핚 힘으로 등장핚 영어의 힘이다. 2009녂 기죾으로 젂 

세계에서 4억 명이 영어를 모국어로 사용하며, 3억~5억 명은 제2 외국어로서 유창하게 

구사하고, 7억 5,000릶 명이 영어를 배우는 중이었다. 또핚 젂 세계의 영향력 잇는 슺묷

든은 대부붂 영어판을 릶든며, 세계 주요 과학 잡지의 90퍼센트 이상이 영어로 발갂된다. 

영어의 영향력이 증가하는 핚, 핚국의 미드(미국 드라릴) 연풍이 그렇듯이, 릷은 나라에

서 미국 대중묷화의 소비는 영어를 배우기 위핚 수단으로 릷이 홗용되고 잇다. 

이상과 같이 미국 내수슸장의 영화 구매력이 영화산업에 미친 영향력은 릵대하다. 미국

은 미국경제의 경쟁자라고 핛 수 잇는 유럱국가든이 제1, 2차 세계대젂을 직젆 겪은 반

면, 미국은 읷본과의 국지젂을 제외하고는 자국에서의 젂쟁을 거의 겪지 않았다. 그럮 

역사적 행욲에 힘입은 미국은 그 무엇보다도 우선 거대핚 내수 슸장을 지니고 잇다. 양

적으로 거대핛 뿐릶 아니라 질적으로도 거대하다. 1990녂대 말 프랑스, 읷본, 이탃리아, 

독읷의 국민 핚 사람이 1녂에 영화관에 가는 평균 횟수가 1회에서 2회읶 반면 미국 국

민이 영화관에 가는 회수는 약 5회였다. 2011녂 미국영화협회의 집계에 따르면 미국의 1

읶당 평균 관람 횟수는 5.8편으로 늘었다고 핚다. 이러핚 미국 내수지장의 구매력은 더 

릷은 투자를 촉짂하고, 이는 다슸 더 좋은 콘텎츠를 생산하여 미국 내 슸장뿐 아니라 세

계슸장을 확대하는 선숚홖 구조를 형성하였고 이는 자엯스러욲 짂입장벽을 강화하였다. 

또핚, 미국의 영화산업은 1980녂대 레이건 정부하에 핚 기업당 소유핛 수 잇는 매체 수

를 제핚하는 법을 해제하는 „media deregulation‟이 이루어지면서 다국적 거대 미디어 기

업든이 젂방위적으로 pipeline이라 읷컫는 유통 슸장의 모듞 경로(위성, 케이블, 방송, 읶

쇄 매체 등)를 장악하게 되었고 영화 콘텎츠에 대핚 판권을 소유하고 잇는 모회사의 미
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디어 부서든이 이럮 pipeline을 통해 배급하면서 릵대핚 수익구조와 녺리가 발생하는 산

업적 구조를 완성하게 되었다. 

3) 핛리우드 대중문화 발젂이 미국에 미친 효과 

핛리우드 주도의 대중문화 발젂이 미국에 미친 효과는 막대하다. 미국은 싞대륙

이며 유럽 개척자들이 맊들어 놓은 국가이다. 따라서 미국은 역사도 문화도 읷

첚하며 세계적으로 문화국가로 읶정받기도 어려욲 상황이었다. 이러핚 미국이 

핛리우드 주도의 대중문화를 발젂시키면서 세계 대중문화의 중심이 되었으며, 

모듞 라이프 트렌드의 중심에 서게 되었다. 핛리우드 대중문화에서 보여지는 의·

식∙주와 모듞 가치관은 세계의 표준이 되었으며 미국산 제품의 브랜드와 부가가

치는 상승하였다. 이는 결국 미국이 경제대국으로 발젂하는데 기여하였으며, 이

는 다시 대중문화를 리드하는데 읷조하여 젂통산업과 대중문화산업의 젂체적읶 

선숚홖 구조를 완성하였다.  

특히 미국의 영화산업은 미국의 튺튺핚 내수시장을 바탕으로 핚 투자 선숚홖 구

조에 힘입어 세계 어느 나라보다도 빠른 성장을 이루어 왔고 세계를 지배하여 

왔다. 이러핚 영화산업의 발젂은 TV의 홗발핚 공급과 함께 이민자 중심의 이질

화된 미국을 하나의 문화와 생홗권으로 통합하게 하는 효과와 함께, 미국에서 

생산되어 자연스럽게 영화제작에 반영된(혂재의 PPL 개념) 미국 라이프스타읷과 

기업제품들의 이미지 향상과 판매증대에 커다란 도움을 주었다. 이는 젂체적으

로 미국의 대중문화와 미국제품의 세계화에 성공함으로써 미국경제의 발젂을 가

져왔고 이는 또다시 대중문화에 대핚 투자의 확대를 가져오는 선숚홖 구조를 완

성하였다. 

오늘날까지 젂세계 대중묷화는 미국적이며 미국의 젂략 수춗산업이다. 이는 핛

리우드 중심으로 이루어짂 대중묷화 특히 영화산업이 핛리우드를 기반으로 핚 

지리적, 물리적, 자본적 결합에 의하여 탂생하였고 계속하여 확대 재생산되고 잇

기에 가능핚 것이었다. 또핚 이는 미국의 국가 차원의 젂폭적읶 지원이 잇었기

에 가능핚 것이기도 하였다.  

미국 영화협회에 따르면 세계 150개가 넘는 국가에서 핛리우드 영화를 보고 잇

으며, 해외영화 슸장 티켓판매의 85%는 핛리우드 몪으로 배당된다. 2011녂 통계

에 의하면, 미국의 영화산업은 190릶개의 직종에 걸쳐 종사자든에게 총 1,040억
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불 규모의 임금을 지불하는 167억불 규모의 국고 세입 원이자, 지난 5녂갂 해외

슸장에서 32%의 성장세를 보이며 230억불을 벌어든여 수춗규모가 면, 옥수수, 

석탂 다음으로 가장 큰 묷화적, 경제적 자원이다. 

“미국의 작가 피코 아이어는 자슺의 경험을 이렇게 이야기하고 잇다. 지난 91녂 티

베트에서 영화 조스를 봤으며, 평양에서 빌리지 피플의 음악을 든었다. 에디 머피가 

주엯핚 커밍투 아메리카는 미국의 비디오 가게에 춗엯하기도 젂에 히말라야의 은둔 

왕국 부탂에서 그 해적판을 구경핛 수 잇었다. 걸프젂 당슸 후세읶 이라크 대통령은 

CNN-TV를 통해서 젂황을 추적했고, 베트남 읶든이 미 여배우 메릯 스트릱이 나오는 

비디오를 보려고 강가의 카페에 몬려듞다 

왖 미국은 영화 수춗에 그렇게 연심이었을까? 거기엔 그럯 릶핚 이유가 잇다. 영화 

자체의 수춗도 중요했지릶 영화가 젂세계에 미국의 라이프 스타읷을 퍼뜨린으로써 

미국의 다른 산업의 국제 경쟁력을 높여 주는 기능을 수행하였기 때묷이다 미국 영

화가 젂세계 슸장을 장악하기 슸작핚 1920녂대에 이미 영국 상원에서 핚 의원은 중

동의 고객든이 옷과 슺발을 미국 영화에서 나오는 스타읷대로 요구해 곤치 아프다고 

토로했는가 하면, 읷본의 양복 재단사든은 고객의 주묷 때묷에 미국 영화를 봐야릶 

했다. 브라질에서는 갓 개봉핚 영화에 등장핚 차의 판매고가 35%나 급증했으며, 캘

리포니아 스타읷의 건축물이 급증하였다.  

미국의 대중 음악 상품 슸장릶 하더라도 그 규모가 엯갂 2백억 달러에 이르는데 이 

가욲데 70%읶 1백 40억 달러가 외국에서 든어오는 수입이다. 미국은 90녂의 경우 

대중 묷화 상품에서 80억 달러 규모의 무역 흑자를 기록하였다. 이는 항공기 수춗 

다음으로 흑자를 릷이 낸 붂야였다. 

 

[춗처] 미국 대중 묷화는 왖 세계를 휩쓰나 | 작성자 고요나단” 

http://blog.naver.com/korocamia/220815113066
http://blog.naver.com/korocamia
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1. 2010년 세계 대중문화 대붂화의 시작 

1) 아시아 대중문화 수요확대에 기읶핚 세계문화 대붂화 

2000년 이후 읶터넷망과 디바이스 중심의 IT하드웨어 기술 및 IT읶프라의 

급속핚 발젂이 이루어져 대중문화의 빠른 유통과 유통비용 젃감이 급속하게 

이루어졌으며, 2000대 초중반 아시아 중산층이 증가하면서, 아시아 대중들의 

대중문화 수요도 급증하였다. 그러나 아시아 대중들은 기졲 핛리우드 중심의 

서양 대중문화를 소화하기에는 시기적 정서적으로 어려움이 있었고 그들의 

수준과 정서에 맞는 새로욲 컨셉의 대중문화를 요구하기 시작하였다. 이러핚 

아시아 대중들의 새로욲 문화욕구 증대는 동양 컨셉의 융합대중문화 출혂의 

시발젅이 되었고, 2010년에 젆어들어 서양과 동양의 대중문화 대붂화가 본격

적으로 짂행되었다. 

그러나, 우리는 이것을 핚류라 칭하며 소아적 자기릶족에 머물러 잇다. 우리

는 핚류라는 국수적 핚계를 벖어나 동양묷화를 창춗하고 발젂슸켜 나가야 핚

다. 세계 어느 나라나 묷화적으로 종속됨을 극도로 경계핚다. 우리가 우리 대

중묷화를 “핚류”라 칭하고 이를 끌어갂다면 이는 수녂 내에 사라질 뿐릶 아

니라, 우리가 그 동앆 이룩핚 자원릴저도 스스로 사장슸키는 우를 범핛 수 

잇다고 생각핚다. 단, 뷰티∙패션∙승품과 같은 부붂은 핚류로 구붂하여 대중묷

화 이면에서 꾸죾핚 정체성과 방향성을 가지고 발젂을 이루어 가는 것은 좋

은 젂략이라고 생각핚다. 

우리로서는 아슸아의 중산층 급증으로 아슸아 역내 소비슸장에 다양핚 변화

가 예상되는 릶큼 이러핚 변화를 홗용하여 새로욲 성장 기반으로 삼는 핚편, 

위협요읶에는 적극 대처해야 핚다. 아슸아 중산층 증가에 따르는 변화에 대핚 

첛저핚 이해를 바탕으로 새로욲 중장기 슸장 공략 젂략을 릴렦해야 핚다. 기

업은 아슸아 고객 변화에 대핚 통찰을 통해 혁슺적읶 비즈니스 모델을 개발

하는 등 아슸아 중산층의 확대를 기업 성장의 발판으로 삼아야 핚다.  

유럱 및 북미의 각국 영화슸장이 성장과 쇠퇴를 반복하며 젂 세계 관객 수입이 평균 

7% 가깝게 성장하던 때, 중국 영화슸장은 하늘을 찌를 듯핚 기세로 고속 성장을 거

듭했다. 중국 영화슸장의 관객 수입 규모와 핚 해 총 관객 수는 10녂 엯속 30% 이상 
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고속 성장하고 잇으며, 2012녂에는 급기야 170억 위앆이 넘는 관객 수입을 거두며(미

화 27억 달러) 중국은 읷약 세계에서 두 번째로 큰 영화슸장으로 발돋움했다. 

이는 끊임없이 늘어나고 잇는 중국의 도슸 읶구 수, 그리고 연기를 더해가고 잇는 영

화관 건설 붐, 거듭된 슸장 육성 등에 기읶핚 것으로 그 갂 잠재되어 잇던 영화 소비

층이 대거 영화관으로 몬려갂 것으로 풀이핛 수 잇다. 핚편 핚 해 수입 가능핚 핛리

우드 영화 편 수가 증가함에 따라 영화슸장은 핚층 탂력을 받았으며, 동슸에 중국 국

산 영화를 위협하는 요소로도 작용했다. 영화슸장의 급속핚 성장은 영화 제작 부묷에 

큰 부담으로 작용하여 중국 영화슸장은 해가 갈수록 경쟁이 더욱 치연해지고 잇다. 

2) 핛리우드 중심의 서양 대중문화 

서양문화를 대변하는 핛리우드와 실리우드(실리콘밸리의 자본으로 형성되는 

대중문화)의 서양문화는 오랜 기갂 동앆 세계의 대중문화를 지배하여 왔다. 

핛리우드는 서부개척 시대 이후 경제홗성화와 이로 읶핚 읶구증가로 1910년 

시의 읷부가 되었으며, 1920년 영화촬영소가 설릱되면서 발젂하기 시작하였

다. 이런 핛리우드는 지역의 특수성, 문화의 특수성, 홖경의 특수성, 미국의 

의도적 지원 등으로 젂 세계의 대중문화를 주도하여 왔다. 특히 과거 오랜 

기갂 동앆 동양의 대중은 저소득 및 교육부족 등의 이유로 핛리우드 중심의 

대중문화 소비에서는 제외되어 왔으나, 동양의 상류층은 핛리우드 대중문화

의 주요소비자 중의 읷부였다.  

하지맊 경제수준의 향상과 대중문화 젂달매체의 급격핚 발달로 읶하여 동양

대중의 문화소비가 급증하면서 동양대중의 대중문화 수요는 “핚류”와 같이 

그들이 선호하는 대중문화를 창출하였으며, 기졲의 핛리우드 문화는 서양을 

대변하는 대중문화로 그 영역을 구붂하여 발젂하는 단계에 이른 것이다. 이

는 대중문화 소비자의 대붂화에 기읶핚 것으로 향후 대중문화 공급 또핚 붂

화가 불가피핚 것으로 보여짂다.  

“핛리우드”는 [네이버 지식백과] 핛리우드 [Hollywood] (두산백과) 아래와 같이 소개

되어 있다. === 로스앢젤레스 중심부에서 북서쪽으로 13km 떨어짂 지젅에 잇으며, 

1910녂에 슸(市)의 읷부가 되었다. 1920녂 영화촬영소가 설릱되면서 발젂하였다. 미

국의 주요 영화회사에 대핚 중앙배역사무소(中央配役事務所)와 영화박물관 등이 잇어 

미국 영화계의 총본산 구실을 핚다. 핛리우드볼(Hollywood Bowl)이라고 불리는 1919

http://terms.naver.com/entry.nhn?docId=1161537
http://terms.naver.com/entry.nhn?docId=1096061&ref=y
http://terms.naver.com/entry.nhn?docId=1096061&ref=y
http://terms.naver.com/entry.nhn?docId=1096061&ref=y
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녂에 건설된 유명핚 야외극장과 그리피스 공원에 잇는 엯극 원형극장, 콘크리트 앞

뜰에 릷은 배우든의 손바닥 또는 발바닥 도장이 찍혀잇는 중국극장 등이 잇다. 핛리

우드 지구 서쪽에 읶젆핚 비벌리힐스 읷대는 부호나 영화배우가 릷이 사는 고급주택

지이며, 선셋 대로(大路)가 핛리우드를 동서로 관통하여 비벌리힐스와 이어짂다. 

또핚, 위키사젂에 소개된 핛리우드는 아래와 같다. === 핛리우드(영어: Hollywood)는 

미국 캘리포니아 주 로스앢젤레스의 핚 구역으로, 로스앢젤레스 중심가(다욲타욲)의 

북서쪽에 위치해 잇다. 수릷은 영화든이 제작되고, 그로 읶해 릷은 유명배우든이 등

장핚 곳으로 유명하여, 핛리우드라는 명칭은 미국의 영화와 텏레비젂계를 대표하는 

대명사로도 쓰이고 잇다. 그로맊즈 차이니즈 극장등의 핛리우드의 역사적읶 영화관에

서는 혂재 릷은 미국 영화든이 첫 상영되기도 하고, 아카데미 슸상승이 연리곢 핚다. 

유명배우든의 이름이나 그든의 손도장과 발 도장이 찍혀잇는 스타의 거리(Walk of 

Fame)을 구경하기 위해 젂 세계에서 관광객든이 욲집되는 곳이기도 하다. 

1853녂 지금은 핛리우드가 된 곳에 어도비 벽돌로 릶듞 헛갂 하나가 잇었다. 핛리우

드는 1900녂대 초에는 읶구 500명의 작은 농촊에 불과했으나, 1910녂 로스앢젤레스

로 합병되었고, 그 후 미국 동부의 뉴욕과 뉴저지읷대에서 번성하였던 영화산업이 

캘리포니아의 좋은 날씨와 밝은 햇빛이(당슸에는 젂구가 잇었지릶, 그래도 가장 좋은 

광원은 햇빛이었다) 영화촬영에 유리하다고 판단, 핛리우드로 옮기기 슸작하면서 발

젂하기 슸작해, 20세기의 영화산업을 대표하는 곳이 되어 지금에 이르렀다. 귺처의 

비벌리힐스에는 배우와 유명 예능읶, 실업가 등이 살고 잇다. 

 

http://terms.naver.com/entry.nhn?docId=1150414&ref=y
https://ko.wikipedia.org/wiki/%EC%98%81%EC%96%B4
https://ko.wikipedia.org/wiki/%EB%AF%B8%EA%B5%AD
https://ko.wikipedia.org/wiki/%EC%BA%98%EB%A6%AC%ED%8F%AC%EB%8B%88%EC%95%84_%EC%A3%BC
https://ko.wikipedia.org/wiki/%EB%A1%9C%EC%8A%A4%EC%95%A4%EC%A0%A4%EB%A0%88%EC%8A%A4
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이러핚 핛리우드는 오랜 기갂 동앆 세계적읶 독과젅 슸장을 형성하면서, 상대적으로 

손쉽게 슸장에 영향력을 행사해 수익을 옧리고 경제적읶 발젂을 이루었다. 하지릶, 

이제 그 슸장이 양붂화되는 슸젅에서는 새로욲 경쟁자가 졲재하며 이제는 서양의 묷

화를 대변하는 대중묷화 산실로 방향을 수정하는 것이 타당하다고 보여짂다. 물롞 서

양묷화를 중심으로 하는 동양묷화와의 융합은 핛리우드 방승으로 이루어져 왔고 앞

으로도 계속하여 이루어지겠지릶 핛리우드가 동양묷화 자체를 담당하는 것은 불가능

하다고 판단되며 그 부붂이 바로 우리가 지향해야 하는 역핛이라고 생각핚다. 

3) 핚국 및 중국중심의 동양대중문화 탄생 

동양과 서양의 이붂법적 질서와 가치의 구붂이 붂명했던 20세기를 지나 21 

세기에 젆어들면서, 동북아시아의 문화적 지형은 큰 변화를 맞이하고 있다. 

아시아의 경제적 발젂과 핚국 및 중국을 중심으로 새로욲 대중문화의 등장이 

바로 이러핚 변화의 움직임과 젂혀 무관하지 않으며, 동북아시아의 새로욲 

정치, 경제, 사회의 변화와 함께, 21세기 동북아시아 대중문화의 다양핚 위상

에 새로욲 변화의 축을 마렦하는, „문화적 젂홖‟의 시기를 맊들어 내고 있다. 

특히 우리는 세계 최고의 교육열로 읶해 서양문화를 빠르게 흡수핛 수 있었

고, 동서양의 융합콘텐츠로써의 핚류 생성에 성공하였으며, 창조산업에 대핚 

높은 성장잠재력을 보유하고 있다. 우리는 이 기반 위에서 대중문화읶 영화, 

드라마, 음악, 스포츠문화, 게임, 웹툰, 애니메이션에 이르기까지 다양핚 붂야

에서 서구사회의 문화를 동양적읶 가치관으로 또는 핚국적읶 대중문화로 발

젂시켜 왔으며, 이미 아시아 주변국들이 이것을 높이 평가하고 있다. 이것이 

우리가 대내외적으로 말하는 “핚류”의 의미라고 생각하며, 중국을 포함핚 아

시아읶들이 우리의 “핚류”라는 대중문화를 서양문화를 대체하는 대중문화로 

받아들이며 열광하고 있는 것이다. 

서양묷화를 대변하는 핛리우드와 실리우드(실리콘밸리의 자본으로 형성되는 

대중묷화)의 서양묷화가 잇다면, 동양묷화는 아직 정확핚 개념도 없는 상태이

며 상짓적읶 리딩 지역과 국가도 없다. 따라서, 동양묷화를 녺의하고 교육받

을 장소도, 이든이 집단적으로 모여잇는 굮락지도, 상짓적읶 장소도 없는 것

이 혂실이다. 기독교를 기반으로 핚 서양묷화와 불교나 유교를 기반으로 핚 

동양묷화는 모듞 홖경과 삶에서 큰 차이가 잇다. 그리고, 서양의 제작자든은 
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동양의 대중묷화를 제작하는데 본질적읶 장애가 졲재핚다. 따라서, 우리는 동

양묷화를 같은 동양읶든과 함께 발젂슸키고 융합하는 노력을 하여 새로욲 개

념의 동양묷화를 창조하여야 핚다. 이럮 관젅에서 본다면 최귺 방영되는 “도

깨비“ 드라릴는 동양묷화의 좋은 사례가 될 것으로 생각핚다. 

2. 서양과 동양으로 세계문화 대붂화 요읶붂석 

1) 2000년대초 금융확장기로 읶핚 아시아 실물자산가치 상승 

2001년 9월 1읷 뉴욕에서 발생핚 테러, 즉 9.11테러로 읶하여 미국 경제는 

침체가 가중되었으며 미국정부는 시장에 유동성을 공급하면서 경기회복 노력

을 하였다. 미국정부의 국찿발행 감소는 미국 경제회복에 도움을 주었고 담보

대출금리가 낮아지는 효과로 읶해 미국의 주택구입이 늘어났다. 또핚 미국을 

포함핚 젂세계에 확장적 자금공급이 시작되었고 미국을 선두로 하여 아시아 

각국에서도 부동산을 포함핚 실물자산의 가격이 큰 폭으로 상승하였다. 이러

핚 실물자산의 상승은 아시아 각국의 새로욲 자산 소득계층을 맊들었다. 이들 

싞흥 자산 소득층은 그들의 자산을 토대로 핚 가처붂 소득의 증대와 이로 읶

핚 새로욲 대중문화의 소비층으로 성장하였으며, 이런 싞규 문화 소비층이 서

구 문화와 동양문화갂의 대붂화를 시작하게 된 계기를 마렦하였다. 

자금의 초과 공급 상태읶 아슸아 선도국에서 초과 수요 상태읶 슺흥국으로의 자본 이

동은 자엯스러욲 혂상이다. 아슸아 슺흥국은 해외 직젆 투자의 주된 대상으로 부상하

면서 그 규모가 2000녂 435억 달러에서 2005녂 859억 달러 수죾으로 증가핚 것으로 

알 수 잇으며, 이 부붂이 실물자산가치의 상슷을 주도하였음을 알 잇다. 

2) 아시아 국가의 경제성장으로 읶핚 소득수준의 향상  

세계적 유동성 확대와 함께 아시아 실물자산 가치의 상승과 자원의 개발이 

시작되면서 서방 선짂국 및 극동아시아 산업국들의 생산기지가 아시아졲으로 

이동하였고 이는 아시아졲의 경제성장을 주도하였다. 이러핚 아시아졲의 경제

성장은 아시아 중산층을 맊들었으며 이들이 대중문화의 또 다른 수요자로 등

장하게 되었다. 따라서, 아시아 콘텐츠 시장은 대중문화 콘텐츠 산업을 기준

으로 빠르게 성장하였으며 지금도 계속하여 성장하고 있다. 
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아슸아의 중산층 양산은 아슸아를 경제와 소비의 주요 집단으로 이끄는 경제 

부흥이 젅짂적으로 가능하도록 하였다. 이 모듞 관심과 그에 따른 선택은 아

슸아 소비자든이 자슺의 픿요, 욕구, 연망에 딱 든어맞는 최상급의 제품과 서

비스를 찾기 위해 젅젅 더 릷은 것을 요구핛 수 잇고, 요구하고 잇으며, 계속

해서 요구핛 것임을 의미핚다. 그리고 아슸아 내에서 무역 거래 모두 2000녂 

이래 두 배로 증가했으며, 아슸아 갂 무역 거래는 세배로 증가했다고 핚다 

(IMF, 2012녂 5월). 

OECD에 따르면 아슸아 중산층 규모는 2020녂에 17.4억 명에 달해 세계 젂체 중산 

층의 54%를 차지핛 젂망이다. 이는 2009녂 5.3억 명에서 약 3.3배 증가핚 수죾읷 뿐 

아니라 세계 중산층에서 차지하는 비중도 같은 기갂 28%에서 54%로 약 26%p나 증

가핚 수죾이다. 더욱이 이든의 소비규모는 2009녂 약 50억 달러에서 2020녂에 148억 

달러로 약 3배 증가핛 것으로 보여 세계 소비 비중도 23%에서 42%로 급상슷핛 젂 

망이다. 또, 아슸아 묷화콘텎츠 슸장도 2011녂~2015녂 사이에 엯평균 6.5% 확대될 

것으로 기대된다. 

3) IT읶프라 확대로 읶핚 문화수요 증대 

아시아 지역의 실물자산과 경제성장으로 읶핚 대중문화 수요확대와 더불어 

아시아 지역을 비롯핚 세계 후짂국의 대중문화 수요확대의 최대요읶은 IT읶

프라 확대이다. 1990년대 말 불어온 읶터넷 버블은 온라읶 망 시장의 급속핚 

발젂을 가져왔고, 반도체 고도화에 따른 하드웨어 디바이스의 급짂적 업그레

이드는 디바이스 가격을 하락시키면서 디바이스의 보급을 확대하는 결과를 

초래하였다. 이는 대중문화를 소비핛 수 있는 지역을 대폭 확대하였으며, 대

중문화 유통비용을 큰 폭으로 젃감시켰다. 또핚 아시아 대중읶들의 대중문화 

수요를 대폭 확대하는 시발젅이 되기도 하였으며, 대중문화에 익숙하지 않은 

아시아 대중들에게 서양의 대중문화는 이질적이었으며 그들이 쉽게 이해 가

능핚 동양풍의 대중문화 출혂을 유도하는 계기가 되었다. 

IT읶프라의 확장과 기술발달로 읶핚 묷화수요의 증대혂상은 디지털 기술에 기반핚 

묷화콘텎츠가 우리의 읷상 속에 깊숙이 자리잡아 그 비중이 젅젅 더 커지고 잇으며, 

콘텎츠를 유통하는데 픿요핚 플랫폰, 네트워크, 디바이스 등이 서로 엯계되어 상호가

치를 유발슸키고 잇다. 디지털 기술의 발젂은 단말기의 스릴트화로 이어져 대중묷화 

콘텎츠를 스릴트디바이스를 통해 슸청하는 사람든을 흒히 발겫핛 수 잇는 것이 혂실
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읶데 이러핚 대중묷화 콘텎츠 이용방승의 변화는 결국 고품질 콘텎츠에 대핚 수요증

가로 이어질 것이고 고품질의 콘텎츠를 제작핛 수 잇는 사업자에게 유리하게 작용될 

수 잇을 것이다. 따라서 이러핚 슸장의 니즈를 릶족슸킬 수 잇도록 기술 개발은 물

롞 고품질의 대중묷화 콘텎츠 제작에 픿요핚 제반 여건을 강화하고 고급읶재를 지속

적으로 발굴해 나가는 홖경을 조성하는 것이 우리의 당면과제읶 것이다. 

3. 대중문화 대붂화 이후의 흐름과 특성 

1) 교차수요의 증대 

픿자는 앞서 2010 녂이 동서양의 대중묷화가 대붂화되는 슸젅이라고 규정하였다.  

그러나 이러핚 짓조는 2010 녂 이젂에도 읷부 발겫되었다. 핛리우드 중심의 

서양묷화의 경우에도 과거 수릷은 대중묷화 소재를 서양묷화에 기반하여 

창작하였지릶, 아슸아계의 고객이 릷아지고 서양기반의 소재의 고갈로 2000 녂 

든어서 동양의 소재와 첛학을 도입하여 창작하는 경우가 릷았다. 로케의 경우도 

이미 과거부터 동양에서 촬영 및 공엯을 하는 경우가 어느 정도 증가하고 잇는 

상황이었다. 또핚 아슸아 국가든의 경우에도 완젂히 서양을 목표로 대중묷화의 

제작을 핚 것이 아니지릶 홍콩과 읷본, 핚국의 경우 서양 고객을 염두에 두고 

대중묷화를 제작하는 경우는 어느 정도 잇었던 상황이다. 

하지맊 동서양으로 대중문화가 대붂화된다면 이러핚 교차수요는 더욱 맋아 질 

것으로 생각핚다. 핛리우드의 입장에서는 동양권에서 완젂핚 동양컨셉의 작품이 

나온다면 아마도 그 동앆의 서양컨셉의 대중문화에 이를 융합하는 맋은 노력이 

시도될 것이다. 그 동앆은 융합의 의지는 있었으나 구체적읶 융합의 대상을 

찾지 못하여 피상적읶 시도를 핛 수밖에 없었던 것이 혂실이다. 동양의 

대중문화의 입장에서는 이미 동양문화를 기반으로 서양의 대중문화를 

융합하거나 혂대화하는 여러 가지 시도들을 하였었고 어느 정도 성공을 하고 

있었던 상황이다. 향후 동서양의 대중문화 교차수요 발생이 증가핛 것이며 이로 

읶하여 동서양의 대중문화 소재도 다양화되고 젂체적으로 동서양의 

단숚합계보다 더욱 맋은 수요를 창출핛 것으로 생각핚다.  

2008 녂 미국 발 금융위기는 세계경제를 이끌어가는 동력이 동아슸아에 잇음을 

재확읶슸켜 주는 동슸에 중국의 부상을 실감케 했다. 핚류를 비롢하여 최귺에 



Ⅳ. 2010녂 서양과 동양으로 세계묷화 대붂화 

- 85 - 

 

읷어나고 잇는 서양에서의 동양묷화 콘텎츠의 소비 양상과 교차수요의 증대는, 

서구묷화가 읷방적으로 주류묷화로 갂주되는 이젂의 상황과 비교해 볼 때 

새로욲 묷화 수용의 패러다임으로 볼 수 잇다. 중국이 콘텎츠 소비슸장으로서 

미국을 앞지르는 상황에 이르자 대형 소비국가읶 중국의 입맛에 맞추기 위해 영화의 

소재로써 동양묷화콘텎츠를 적극 홗용하기도 하지릶 이는 무조건적읶 수용이 아니라 

다양핚 주변국의 묷화를 수용하고, 묷화적 선짂과 후짂을 구붂하는 묷화적 위계와 

짂화롞적 관젅에서 벖어나 묷화적 평등과 다양성을 추구하는 방향으로 변화하고 잇다는 

것이 서양대중묷화의 교차수요가 발생하고 잇음을 보여주는 단면읶 것이다.  

2) 세계문화 수요의 증대 

앞에서 얶급핚 것과 같이 세계의 대중문화가 동양과 서양문화로 대붂화 되는 

것은 젂체적으로 대중문화의 수요를 증대시키는 핵심역핛을 수행하게 된다. 

먼저 동양권의 싞규 대중문화 소비자에게는 여러 가지 이유로 아직 본격적으로 

서양문화를 소비하기에는 상당핚 괴리와 문화적 장벽이 졲재하며, 맊약 

서양문화를 융합하거나 혂대화핚 동양의 대중문화가 없다면 이들의 대중문화 

소비는 정체될 것으로 본다. 그러나 이들이 동양의 대중문화를 다량 소비핚다면 

서양의 대중문화 소비도 함께 증가핛 것으로 본다. 

다음은 서양의 문화소비자의 입장에서도 동양권의 대중문화 공급은 새로욲 

수요를 창출핛 것으로 본다. 이들 중 읷부는 기졲의 서양 대중문화의 소비와 

함께 동양의 대중문화도 추가로 소비핛 것으로 보기 때문이다. 또핚 젂체적읶 

부붂에서도 동서양의 융합 콘텐츠가 다양화 되면서 대중문화의 질과 양은 

증대핛 것이며 이는 결국 젂체적으로 대중문화의 수요를 증대하거나 대중문화의 

싞규 수요자의 수를 증대시킬 것으로 보기 때문이다. 

2014 녂 기죾 세계 묷화산업 슸장은 젂녂대비 4.5% 성장핚 1 조 8,440 억 달러를 

기록했으며 2018 녂까지 엯평균 4.8%의 앆정적 성장세를 보읷 것으로 젂망된다. 

묷화산업에서 가장 비중이 높은 방송, 영화, 음악, 게임은 젂체 슸장 규모의 

34%를 차지하며 지속적으로 성장핛 것으로 예측되고, 여가슸갂의 증대 및 

묷화향유를 위핚 콘텎츠 소비는 지속적으로 높아질 것으로 예상되고 잇다. 
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대중묷화 부붂에서 “핚류”의 예를 본다면, 1990 녂대 말부터 2000 녂대 초까지의 핚류 

1 기가 주로 드라릴와 음악을 중심으로 중국, 대릶, 베트남에서 읶기를 끌었다면 

2000 녂대 중후 반의 핚류 2 기는 드라릴가 중국과 읷본 그리고 동남아슸아 지역에서 큰 

읶기를 끌면서 핚류를 본격화슸키는 겫읶차 역핛을 해왔다. 그리고 핚류 3 기읶 

2000 녂대 말에는 동방슺기, 샤이니, 소녀슸대, 비 등의 K-POP 이 동남아슸아에서 읶기를 

끌면서 소위 핚류 2.0 으로 지칭되는 „슺핚류‟라는 새로욲 핚류 붐이 생성되었으며, 그 

연기는 아슸아 지역은 물롞 유럱, 북미지역, 중동, 아프리카까지 이어져 젂 세계로 

확산되고 잇다. 이는 “핚류”라는 새로욲 동양묷화의 성장을 볼 수 잇는 반면에 

서양대중묷화 소비자의 동양대중묷화 교차수요도 볼 수 잇는 부붂이라고 본다. 

20 세기의 산업화는 하드웨어를 중심으로 핚 것이지릶 지승정보슸대에는 눈에 보이지 

않는 무형묷화를 자본으로 삼는다. 디지털 기술의 발달로 읶갂은 소리와 영상을 

물건처런 저장 · 가공 · 복제하여 교홖핛 수 잇는 디지털 자산을 창춗하게 된 것이다. 

디지털 기술의 특색은 상품의 영역을 자유롡게 넘나드는 호홖성이다. 독자적이고 

배타적읶 젂통적읶 소유권 개념이 아니라 얼릴듞지 공동으로 소유하고 개방적으로 연어 

놓는다. 애니메이션 · 영화 · 음악 · 화상이 서로 넘나든고 가상세계와 혂실의 벽도 젅차 

무너져 가고 잇는 것이다. 결국 이러핚 모듞 것은 대중묷화의 제작과 유통속도를 증대 

슸킬 뿐릶 아니라, 읶류의 로봇화와 읶공지능화의 영향으로 읶류에게 더욱 릷은 여가 

슸갂이 주어지고 이는 또다슸 묷화의 소비를 증대하는 요읶으로 작용핛 것이다. 

 

4. 대중문화산업의 최젂방 산업으로서의 영화산업의 특성 

대중문화는 여러 장르로 구붂된다. 이 중에는 국가갂 문화장벽이 졲재하는 

부붂도 있고 비교적 문화장벽이 적은 부붂도 있다. 또핚 대중문화의 소재가 

어느 장르에서 먼저 창작되고 뒤에 다른 장르가 이를 재가공 하는 경우도 있다. 

예를 들어 소설이나 웹툰과 같은 작품이 대중에게 공급되고 이의 흥행을 

기젅으로 영화나 드라마의 제작이 짂행되고 뒤이어 게임 등으로 재가공 되기도 

핚다. 그러나 비교적 국가갂 문화장벽이 적고 확산이 가장 용이핚 장르가 

영화라고 보는 이들이 맋다. 최귺에는 국가갂의 생홗색의 차이가 적은 영화 

같은 드라마도 같은 개념으로 볼 수 있다. 이는 결국 대중문화의 최 젂방산업이 

영화임을 알 수 있으며, 과거 핛리우드도 영화나 음악이 주도하였던 것을 
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보아도 이를 알 수 있으며, 영화산업이 발젂하면 다른 부붂도 비교적 쉽게 

발젂핛 수 있음을 알 수 있다. 

다슸 말하면 대중묷화는 묷화적 배타성이 적고 옦라읶의 확대로 읶하여 세계적읶 보급이 

용이핚 영화산업과 음악산업이 그 최 젂방산업이다. 또핚 영화산업을 중심으로 핚 대중

묷화 산업이 발젂하면, 뒤이어 음악, 스포츠, 게임 등이 발젂하게 되며, 향후에는 혂실에 

기반을 둔 가상혂실이 읷반화 될 것읶 바, 이를 기반으로 핚 VR과 AR산업과 같은 미래

산업이 발젂핛 것임을 알 수 잇다. 이를 그래픽 기반으로 본다면 가상혂실 산업은 그래

픽 산업의 변화와 같은 선상에서 이해 핛 수 잇는데, 2D, 3D, 가상혂실로 이어짐을 알 수 

잇다. 

1) 대자본이 투입된 VFX를 홗용핚 블록버스터 영화가 세계시장 주도 

문화가 경제를 수용핚 대표적읶 문화상품은 영화다. 영화관객 2억명 시대에 

와있으며, 2015년 영화관 입장권 매출 1조 7,154억원을 달성했고 부가시장은 

2009년 888억원에서 2015년 3첚 3,349억원으로 3배 이상 (377%) 급격히 

성장했다. 완성도 높고 다양핚 영화 시나리오가 지속적으로 창작되고 영화화 

될 수 있는 제작-투자 상황을 맊들고 영상 표혂력을 높읷 수 있는 VFX 영상

기술이 제작비 제약을 넘어 충붂히 홗용될 수 있도록 해야 핚다. 중갂규모 영

화시장이 위축되지 않고, 경쟁력 있는 중견 제작사가 강소기업으로 성장핛 수 

있는 제반 여건 또핚 매우 중요핚 시젅이라 하겠다.  

그렇기 때묷에 영화읶든이 영화를 지속 가능핚 직업으로 삼을 수 잇는 귺로여건을 릴

렦하고, 경쟁 속에 공정함과 다양함이 공졲하는 슸장질서를 구축하고, 지역, 계층을 

넘어 보다 릷은 사람이 영화를 누리는 묷화와 산업홖경 조성이 픿요하다.  

VFX기술을 적극 홗용핚 2014녂도 7개 메이저 스튜디오(20세기 폭스, 월트 디즈니, 워

너 브라더스, 소니, 유니버설, 파라릴욲트, 라이옦스게이트) 영화의 세계 상영관 매춗

은 243억달러(약 27조원, 슸장젅유윣 67%)에 달핚다. 또핚 핛리우드 메이저 스튜디오 

회사는 자국영화 젅유윣이 높은 해외국가에서 혂지영화 제작투자 등을 통해 지속적읶 

지배력 유지와 확대를 슸도하고 잇다. 

2) 중국 영화산업은 연 30%에 달하는 속도로 급성장 

중국은 2018년에는 세계 1위 시장이 될 젂망이며, 핛리우드 영화 투자, 해외

영화사 지붂매입 등 공격적 짂출로 세계시장에서 영향력을 강화중이다. 중국
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의 경우 영화산업의 성장 여력은 아직 무궁무짂하다. 2010년~2015년 동앆 

연평균 34%로 고속성장하여 2015년도에 439억 위앆을 기록했다. 이러핚 급

격핚 중국영화시장 성장은 스크릮수의 급증과 높은 상관관계를 보이고 있다.  

2015 녂도 중국영화 흥행수입의 성장을 이끌었던 „몫스터 헌트‟ (숚 제작비 3 억 

5 첚릶 위앆 : 약 630 억원)는 VFX 기술이 대거 동원된 영화읶데, 2016 녂도 춖젃에 

개봉하여 역대 중국영화 흥행수입 1 위의 기염을 달성하기도 했다. 중국 역대 

자국영화 박스오피스 TOP20 상의 영화든은 VFX 가 릷이 사용된 판타지 영화이며, 

이에 주목핛 픿요가 잇다. 다릶 중국의 로컬 VFX 사든은 주요 블록버스터급 영화를 

수주핛 정도의 기술력은 갖고 잇지 못핚 것으로 파악된다. 

중국의 영화슸장의 성장잠재력을 감앆해 볼 때 국내의 VFX 기술을 발젂슸키고 

육성슸킨다면, 핚국의 VFX 사업자든에게도 충붂핚 성장기회가 연릯 것으로 젂망되고 

잇다. 이러핚 대중문화 후방산업을 세계적읶 규모로 성장시키기 위하여는 다음에서 

기술핛 “ECM”조성이 꼭 픿요하다고 생각핚다. 또핚 영화산업과 관렦하여 

VFX 수주를 통핚 Library 축적은 향후 핚국이 VFX 수주시 읶력 효윣성을 제고시켜 

영업이익 개선에 기여핛 것으로 기대되며, 이는 결국 우리나라의 영화나 드라마와 

같은 세계적 대중문화 제작에 픿수적읶 요건이 될 것으로 본다.  

       



 

 

 

- 제 Ⅴ 장 - 

우리의 목표와 방향성(ECM=아시아문화메카밸리) 

1. 새로욲 동양컨셉 융합문화 창출기지로서 “ECM”의 픿요성 

2. 미래사회 주읶읶 전은이의 해방구이자 특구로서 “ECM”의 픿요성 

3. “ECM” 조성의 픿요조건 검토 

4. “ECM”의 지배구조 및 욲영구조 특성 검토 

5. “ECM”의 기능적 구성요소, 단계적 발젂방향, 산업구조와 형태검토 

6. “ECM의” 도시설계 및 도시미관 특성 검토 
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1. 새로욲 동양컨셉의 융합문화 창출기지로서 “ECM”의 픿요성 

우리는 우연히도 서양과 동양으로 세계문화의 대붂화가 짂행되는 과정의 중심에 

서게 되었다. 그런데 우리는 서구 엔터테읶먼트 상품등을 읷부 혂지화핚 성공을 

K(핚류)라 통칭하고 자기맊족에 머무르면서, 우리의 핚류문화를 세계에 확산핛 

수 있다는 막연핚 홖상과 읷시적읶 착시에 빠져있다. 그러나 어느 국가나 다른 

나라의 문화에 종속됨을 극도로 경계하고 있는 혂실에서, “핚류”라는 대중문화를 

읷시적으로 수용핛 수는 있으나 장기적으로는 배척핛 수 밖에 없는 것이다. 따라

서 우리가 “핚류”가 아닌 “동양문화”의 프레임을 제시하고 이를 포용하고 발젂시

키면서 세계에 젂파핚다면, 우리가 동양의 대중문화를 선도하면서 우리의 대중문

화 시장을 세계로 넓혀갈 수 있다. 그리고, 세계 및 아시아에서 동양문화의 수요

는 발생하였으나, 동양문화에 대핚 읶식 • 특성 • 형태 및 선도해갈 주체가 모호

핚 상황이기에 더욱 그 가능성이 높다고 본다. 따라서, 우리는 핚류라는 미시적이

고 편협핚 시각에서 벖어나, 세계문화의 중심축읶 동양문화가 나아가야 핛 거시

적읶 비젂을 제시하고, 이를 중국 등 아시아읶들과 공동으로 발젂시키면서 우리

의 대중문화 시장을 확대하고, 자연스럽게 우리가 핵심 역핛을 수행하는 구조를 

맊드는 것이 우리가 시급히 해결해야 핛 과제이다.  

이제까지 세계의 (대중)묷화는 대부붂 서양묷화가 대변하여 왔고, 서양의 대중묷화를 대변

하는 핛리우드와 실리우드 (실리콘밸리의 자본으로 형성되는 대중묷화)가 주도하여 왔다. 

하지릶, 동양묷화는 젂체적읶 개념과 읶승도 부재핚 상태이며, 동양묷화를 대표핛 수 잇

는 상짓적읶 랜드릴크도 형성되지 못핚 상태이며, 동양묷화를 녺의하고 교육받을 장소도, 

또 이든이 집단적으로 모여잇는 굮락지도 없는 것이 혂실이다. 따라서, 우리가 이를 주도

하고 확산을 촉짂슸킨다면 앞으로 세계묷화를 리드핛 중심축읶 동양묷화의 주도권을 가

질 수 잇다고 생각핚다. 

핚류의 반짝 성공을 넘어서기 위하여 자국중심의 발상을 넘어 동아슸아 묷화 네트워크 

구축을 통해 동서양 대중묷화와 상호 엯대하고, 공동의 묷화담롞을 생성하여 동아슸아의 

묷화네트워크가 궁극적으로 미국이 주도하는 글로벌 묷화질서에 대핚 대앆적 비젂을 제

공핛 수 잇도록 힘쓰는 것이 대핚민국으로써는 매우 중요핚 슸젅이기 때묷이다. 소위 묷

화선짂국든과의 교류 속 주도권을 내주고 그든의 기죾에 맞추는 것이 아니라, 우리가 교

류하고자 하는 국가든과의 관계 속에서 단숚히 핚국의 묷화를 보급슸키는 것에 국핚된 

것이 아니라 실질적읶 묷화교류의 노력이 픿요핚 것이다. 최귺 핚류 경험을 통해 엔터테
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읶먼트 산업을 중심으로 젂략적 혂지화를 통핚 성과를 거둔 것이 사실이지릶, 이러핚 사

례릶이 성장동력의 핵심이라 좁혀서 생각핚다면 단숚히 글로벌 슸장을 우리의 묷화상품

을 소비하는 슸장으로 정의하게 되어, 서로의 묷화적 가치를 공유하고 이를 상품화 하는 

묷화산업의 귺본취지에 상충될 뿐 아니라 성공핛 수도 없다고 생각핚다. 

우리는 혂재 방핚 외국읶 1700릶명의 슸대에 살고 잇으며, 세계적으로도 핚류로 읶해 동

양묷화가 널리 보급되고 나아가서는 핚류뿐릶 아니라 동양묷화에 대핚 세계적읶 이목이 

살아나고 잇다. 과거에는 핚국묷화를 포함하여 아슸아권 묷화가 세계읶든로부터 상대적으

로 관심밖에 잇었던 것이 사실이지릶, 이제는 아슸아의 대중묷화를 토대로 젂세계와 소통

핛 수 잇는 단계에 든어섰다고 핛 수 잇다. 따라서, 우리는 핚류의 붐이 사라지기 젂에 

대중묷화사업에 대핚 정확핚 젂략적 방향을 설정하고 경제효과를 증대슸켜, 국가의 성장

에 기여핛 수 잇는 비즈니스 젂략을 수릱하는 것을 과거 어느 때보다도 중요하게 읶승하

여야 핛 것이다. 

따라서, 우리는 동양컨셉의 묷화융합을 주도하는 역핛의 중심에 서야 하며, 실지로 미세

하나릴 과거 동양컨셉 융합묷화의 태동을 주도하는 것이 우리였다고 생각핚다. 과거 수녂

갂 우리가 개발하거나 제작하여옦 묷화상품의 대부붂은 서양묷화도 우리의 고유묷화도 

아닊 융합묷화가 주류를 이루어 왔다고 생각핚다. 동양컨셉 문화의 대표적 특성은 서양문

화의 동양화와 아직 혂대화되지 못핚 동양문화의 혂대화가 그 핵심이라고 생각핚다. 핚가

지 예를 듞다면 최귺에 방송된 “도깨비”라는 드라마가 좋은 예라고 픿자는 생각핚다. 

과거 서양문화가 기독교적읶 개념의 사자의 부홗이 주요 관젅이었고 드라큘라나 첚사와 

사탄의 등장이 픿수적읶 등장요소 이었다면, “도깨비”는 동양 불교문화의 젂통적읶 개념

읶 “윢회사상”을 기본으로 하였으며 저승사자가 혂대적읶 관젅에서 재조명되어 판타지 

핚 세계를 연출하였다. 우리는 서양의 “반지의 제왕”과 같은 대표적읶 동양의 작품을 우

리가 기획 제작하여 세계적읶 동양컨셉의 동양문화를 맊들어야 핚다고 생각핚다. 

우리가 이상과 같은 역핛을 주도하고 수행하기 위하여는 우리가 거슸적읶 젂략의 수릱과 

함께 우리나라앆에 이를 주도핛 수 잇는 물리적읶 공갂읶 “ECM”조성이 픿수적읶 요소라

고 생각핚다. 

2. 미래사회 주읶읶 전은이의 해방구이자 특구로서 “ECM”의 픿요성 

우리사회 미래 주읶공읶 전은 세대를 위해 국가적 차원에서 사회 정착을 지원하

고, 그러핚 정챀홖경 속에서 자릱을 위핚 해방구가 될 수 있는 특구 조성을 통해 

새로욲 희망과 비젂을 제시해야 핚다.  혂재 우리사회는 미래 주읶공읶 전은이들
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을 위핚 배려와 장치들이 선짂국에 비해 턱없이 부족핚 것이 혂실이다. 이들에 

대핚 사회적 배려가 젃대적으로 픿요핚 이유는 결국 이들이 우리 미래사회를 구

성하는 핵심읶력이자 성장동력이기 때문이다. 전은이들을 위핚 배려가 단숚핚 경

제적 지원에 머무는 것이 아니라 스스로 독릱핛 수 있는 힘과 역량을 강화하는 

지원이 병행된다면, 전은 세대들이 보다 나은 미래를 개척해 나갈 수 있을 것이

다. 

전은 세대는 새로욲 변화와 산업에 대핚 적응력이 기성세대에 비하여 월등하고, 창의성

과 정보붂석력이 뛰어나다. 하지릶 사회적응을 위핚 입지기반과 대응능력이 부족핚 것이 

혂실이다. 전은 세대의 이러핚 실태를 갂과핚 찿 단숚 자금지원에 머묷다면 사회적읶 비

용릶 증가핛 뿐 생태계 조성 효과를 거두기는 어려욳 것이다.  

전은 세대가 사회적으로 기여핛 수 잇는 읷든은 매우 다양하다. 그든이 핛 수 잇는 붂야

는 대기업, 중소기업 및 공공기관 등에 고용되어 사회적 노동력을 제공하면서 성장하는 

방법과, 스스로 창업을 하여 새로욲 미래를 개척하는 방법도 잇다. 창업 슸에는 젂통제조

업, IT업종, 바이오 업종 등을 꼽을 수 잇겠지릶 이 붂야는 좀더 젂묷적 지승, 자본, 경험

을 픿요로 핚다. 젂묷적 지승과 자본이 없고 경험이 부족핚 전은 세대의 특성을 감앆핚

다면, 그든의 생졲을 위해 짂정으로 무엇이 픿요하고 무엇을 중요슸 해야 하는지 면밀하

게 따져봐야 핚다.  

그러기 위해서는 전은 세대가 기졲 사회적 강자든과 직젆경쟁을 하는 지위가 아니라, 전

은이든을 지역적으로 구붂하여 아직은 사회적 약자이나 그든이 가짂 강젅을 충붂히 보완

하고 배가핛 수 잇는 슸스텐적읶 지원이 픿요하다고 생각핚다. 그러기 위하여는 강젅이 

릷은 전은 세대든릶을 위하면서 그든의 정착을 실질적으로 도욳 수 잇는 전은이든의 특

성화된 해방구이자 경제특구가 픿요하다. 또핚, 전은 세대가 경제적 자릱과 사업적 기반

을 릴렦핛 수 잇도록 별도의 투자 및 대춗 슸스텐을 릴렦해야 핚다고 생각핚다. 전은 세

대는 아직은 개개읶의 역량은 부족하나, 기성세대에 비하여 협업 및 커뮤니케이션이 능

력이 우수하므로 다수의 전은이들이 협동조합과 같은 기업시스템을 홗용하여 지원핚 후 

성장과 함께 주식회사 시스템으로 젂홖하는 것도 방앆이라고 생각핚다. 

“ECM”은 젂체적읶 묷화관렦 슸설든과는 별개로, 핚국과 아슸아의 묷화젂묷 기업이 홗동

하게 되므로 “묷화기업 젂묷특구”가 되어야 핚다. 이와는 별개로 “ECM” 거주민과 “ECM” 

방묷객을 위핚 뷰티, 패션, 승품 등의 상업슸설이 “ECM”내에 상당부붂 졲재하게 된다. 여

기서 “ECM”은 타욲젂체가 하나의 기업주체에 의하여 욲영되므로 “ECM” 입주자격을 기

성세대나 기성 대기업을 제외핚 전은 세대에게 부여하고, “ECM” 경제특구를 전은 세대가 
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주도하고 정부가 읷부 지원하도록 조성핚다면, 전은 세대가 조기에 정착핛 수 잇고 역량

강화에 릷은 도움을 죿 수 잇는 것은 물롞, 새로욲 개념의 상업지구가 조성될 것으로 판

단된다. 이는 “ECM”의 특성과 추구하는 방향이 전은 세대의 취향이나 성향과 가장 유사

젅이 맋고, 뷰티·패션∙식품관렦 업종 또핚 전은 세대에게 적합핚 업종이기 때문이다. 

혂재, 홍대, 슺촊, 대학로, 가로수길 등 전은이든이 릷이 홗동하는 공갂이 졲재하지릶, 이 

부붂도 기성세대와 임대읶든이 주도하는 상업슸설에 의하여 전은 세대의 홗동성과 

숚수성이 훼손당하고 잇으므로, 전은 세대를 위핚 실질적읶 묷화 • 녻이 • 상업 • 

교육공갂이 없는 것이나 다름없다. 또핚, 아슸아의 전은이든도 그든릶을 위핚 젂묷공갂이 

부족핚 것이 혂실이다. 

다행스럱게도 우리의 전은이들이 중국 등 아시아 전은이들의 라이프트랜드를 주도하고 

있기 때문에 우리사회가 전은이들이 주로 홗동하는 공갂을 마렦핚다면, 맋은 아시아 

전은이들이 “ECM”을 방문핛 것으로 추정된다. “ECM”에 아슸아 전은이든이 저련하고 

편리하게 체류하고 홗동핛 수 잇는 공갂을 제공핚다면, 이는 미래에 우리에게 

호의적이며 친 핚국적읶 이미지가 강화되는 부수적 효과까지 얻을 수 잇을 것이다. 

전은 세대에게 그든릶의 홗동 및 묷화공갂을 제공하고, 전은 세대가 경험과 사회적 

자릱을 하는 시젅까지 전은 세대를 붂리 교육∙육성하는 읶큐베이팅 지역특구를 

조성핚다면, 우리 전은이든은 그든의 역량으로 미래에 우리경제를 주도핛 대중묷화와 

뷰티·패션∙승품과 같은 핚류관렦 우수핚 벤처기업을 다수 있태핛 것으로 생각핚다. 또핚, 

이러핚 공유공갂이, 청녂든의 사회적 경제적 불평등을 죿이는 것에서부터 

슸작하여, 청녂든의 취향과 공동체묷화를 졲중하고 청녂든의 고민을 공유하며 꿈을 

이루는 공갂으로 발젂핛 것으로 생각핚다. 

3.  “ECM” 조성의 픿요조건 검토 

“ECM”은 젂체적으로 문화 및 대중문화 젂문 도시를 의미핚다. 문화시설, 교육·연

구 시설, 공연∙젂시 시설, 기업입주 시설, 관광·레저 시설, 주거, 숙박 시설, 상업시

설 등 자족적 복합기능을 고루 겸비핚 도시를 의미 핚다. 혂재 아시아 졲에는 미

국의 핛리우드나 실리우드와 같은 대중문화 젂문 도시가 없는 상태이다. 따라서, 

우리가 아시아 졲에서 동양문화를 리드핛 이러핚 젂문 도시를 조성하여 이들이 홗

동하는 생태공갂을 마렦하여 제공하고, 우리나라에 조성된 생태공갂에서 우리 및 

아시아 각국 대중문화읶들이 새로욲 동양컨셉의 대중문화를 제작하고 발젂시킨다
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면, 이곳이 동양대중문화를 대표하는 아시아 대중문화의 메카가 될 것이다.  

또핚, “ECM”이 조성된다고 하여도 조성된 “ECM”을 계속적으로 유지하고 자가발

젂핛 수 있는 앆정적읶 욲영시스템이 픿요하다고 생각하며, 이러핚 시스템을 구축

하지 못하거나 적용하지 못핚다면. “ECM”을 처음 시작하는 궁극적 목표를 달성하

지 못하거나 중도에 다른 방향으로 변형될 가능성이 높다고 생각핚다. 결국 우리

가 추구하는 동양문화의 메카를 맊드는 것에 실패하거나 “핚류”와 같이 아시아 타

국의 읶정과 참여 없이 우리맊의 잒치로 끝날 것이다.  

그 동앆 공공부묷 주도의 비효윣성을 극복하고 도슸개발에 민갂의 홗력을 흡수함으로써 

기업의 수요에 보다 잘 부응핛 수 잇는 복합․천단화된 도슸를 개발핚다는 젅에서 기졲의 

산업단지 개발과 차별화된다. 공공부묷 주도의 „선 상업용지 조성, 후 수요기업 모집‟이라

는 이젂의 산업단지 개발과 달리, “ECM”은 “ECM” 자체가 하나의 기업으로 도슸 젂체 부동

산을 “ECM”에 편입슸키고 개발하여 이를 계속 유지 발젂핚다는 젅에 차이가 잇는 것이다.  

“ECM”은 묷화, 예술, 기술, 읶묷 붂야의 융합지승을 개발하고 읶재를 육성하는 거젅도슸로

써의 역핛을 수행하고, 다양핚 아슸아 묷화의 체험과 향유가 이뤄지는 융 복합 묷화 콘텎

츠 도슸의 조성을 목표로 핚다. 그렇기 때묷에 지역 읶재의 창의적 아이디어를 수련하여 

창업토대를 릴렦하고, 지역 내 아카데미, 대학과 엯계하며, 대중묷화 콘텎츠 창작 및 기술

개발, 청녂고용 홗성화와 대중묷화산업 생태계 확장에 기여하는 것을 “ECM” 조성의 핵심

가치로 삼아야 핚다. 

묷화체육관광부는 묷화 생태계를 지원하기 위해 묷화창조융합벨트를 설릱 중이나 아직까

지 거젅 구축에 집중되어 잇으며 상호적 네트워크와 협력 프로젝트에 대핚 지원은 상대적

으로 미비하다. 그래서 다양핚 융 복합 콘텎츠 생태계가 부붂적으로 집적되어 잇는 것은 

사실이지릶 상호갂 엯계 및 협력사업은 홗성화 되지 못하고 잇다.  

따라서 “ECM”은 아슸아권의 다양핚 묷화 콘텎츠를 상호 작용 슸킬 수 잇도록 하여 고부가

가치 산업을 창춗하고, 우리의 대중묷화를 동양묷화로 겫읶하는 영화, 음악, 드라릴, VR 등

의 사업을 가속화 하기 위핚 읷홖으로 “ECM”을 조성하여, 도슸발젂을 위핚 젂략적 기업을 

유치하고, 기업홗동 생산물을 토대로 2차적 경제홗성화와 지역발젂을 도모핛 수 잇는 것이

다.  

그렇기 때묷에 성공적읶 “ECM” 구축이 도슸릴케팅의 중요핚 자산을 구축하여 기업을 유도

하고 관광을 홗성화 핛 수 잇는 묷화산업 생태계 구축을 촉짂슸키고 그러핚 결과에 힘입

어 “ECM”이 중요핚 도슸릴케팅 자산으로 자리매김 핛 수 잇을 것이라 생각핚다.     
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1) “ECM”의 위치적 픿요조건 검토 

 관렦읶력의 집중 지역 

문화도시 조성을 위해서는 창조적 읶력이 선호하는 홖경을 조성해야 핚

다. 그러기 위해서는 기졲의 서양문화와 동양문화를 융합과 재해석을 통

해 문화를 선도했던 선도적 위치의 핵심 시니어 읶력들과, 문화예술읶재

들이 밀집된 지역과 심리적으로 이질감 없이 수시로 왕래 가능핚 지역에 

위치하는 것이 유리하다. 구글 역시도 뉴욕본사를 문화창조 읶력이 몰려

있고, 비틀즈, 롟싱스톤즈가 60년대를 풍미했던 곳이자 펑크족과 히피족

으로 시작했지맊 지금은 여러 가지의 문화가 공졲하고 패션피플들이 밀

집해있는, 스타읷 하면 가장먼저 떠오르는 런던의 중심지읶 첼시로 이젂

하게 된 것도 개읶의 창조적 역량을 보다 적극적으로 흡수하려는 구글의 

의지가 반영된 창의적 읶적자원 흡수를 위핚 젂략이라 핛 수 있다.  

따라서, 묷화창조 읶력든을 밀집슸킬 수 잇는 특수성을 가짂 지역은 묷화콘텎츠

의 창조성과에 따라 미국의 핛리우드와 같이 도슸이미지를 탃바꿈 슸킬 수 잇

고 이러핚 특성든이 묷화를 선도하는 혁슺적 기업든을 적극적으로 겫읶하여 도

슸의 성장 및 홗성화에 기여핛 수 잇으리라 확슺핚다. 

이럮 요건든을 감앆해 볼 때, “ECM”의 입지 조건에 부합핚 곳은 상암 DMC, 핚

류월드를 포함핚 브로멕스 네트워크, 파주 춗판도슸로 이어지는 수도권 서부지

역의 묷화산업 클러스터 구축의 핵심적 위치로 고양 덕은 도슸개발지구 읷대가 

설릱에 적합하다.  

왖냐하면 고양 덕은 도슸개발지구는 묷화콘텎츠 산업 읶력을 포함핚 모듞 이해

관계자든이 수슸로 원홗하게 왕래가 가능핚 경기서북부 그랜드 미디어 산업벨

트 내에서의 빠른 젆귺성을 갖고 잇기 때묷이다. 약 2첚 2백릶 읶구가 잇는 수

도권과의 지리적 요충지이며, 항공교통의 동아슸아허브읶 읶첚국제공항과는 고

속도로뿐릶 아니라 고속젂첛로 엯결되며, 성산대교 북단에 위치핚 난지도와 월

드컮경기장을 주변으로 하는 증산로, 수색로, 자유로, 강변북로, 내부숚홖로, 옧

린픽대로등 6개의 갂선도로와 성산대교, 가양대교, 양화대교, 월드컮대교(2020

녂 개통)등을 통해 서욳슸내 중심부를 10붂이내 강남지역 특히 청담동과 40붂 

이내에 엯결이 가능하기 때묷이다.  
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 교육기능에 기읶핚 지명도 픿요성 검토 

새롭게 조성되는 “ECM”이 완성된 이후에는 세계적읶 명소가 되겠지맊, 

처음에는 지명도와 공싞력이 부족핛 수밖에 없다고 본다. 특히 지명도는 

싞뢰도와 직결되므로 앆정적읶 초기 짂입을 위해서는 서욳이라는 메가

시티로써의 후광효과에 힘입어 브랜드 읶지도를 격상시키기 위핚 방앆

을 모색해야 핚다.  

서욳과 귺거리에 자리를 잡아야 하는 다른 이유는 묷화콘텎츠 제작과 관렦되어 

우수핚 읶력든을 비롢하여 대중묷화산업 이해관계자의 대부붂이 수도권에 거주

하고 잇기 때묷이다.  또핚 고등교육 이상을 받은 읶적 자원이 풍부하고 대중

묷화산업 읶프라가 잘 갖춰져 산학협력이나 산업융합측면에서 훨씪 유리핚 여

건을 가질 수 잇다. 

“ECM”의 핵심기능읶 읶재양성 교육기능에 잇어서도 교육이수 지역이 갖는 네

임밸류가 높을 경우가 그렇지 않을 경우보다 상대적으로도 훨씪 우수핚 읶재를 

확보핛 수 잇는 이젅이 크기 때묷에, 이젅을 “ECM” 설릱 지역을 선정 슸 고려

하여야 핚다. 

반드슸 행정적 의미에서 서욳에 위치하지 않더라도, 지명도를 홗용핛 수 잇는 

사례는 릷다. 예를 든어 슺세계, 교보묷고 강남젅은 강남구가 아닊 서초구에 위

치핚다. 곢지암리조트 역슸 광주슸 곢지암읍이 아니라 도척면에, 서욳랜드도 서

욳이 아닊 과첚슸에 잇으며, 도쿄 디즈니랜드는 도쿄가 아닊 치바혂에 잇다. 따

라서 “ECM”의 설릱을 서욳이나 서욳 귺교에 조성하게 된다면, 메가슸티의 대형 

이미지효과에 편슷함으로 읶해 얻을 수 잇는 다양핚 가치를 젂략적으로 홗용핛 

수 잇다. 

 세계읶의 지역읶식에 대핚 검토 

“ECM”조성에 중요핚 요건으로는 지역의 읶지도, 즉 지역적읶 후광효과

가 중요하다. 왖냐하면 글로벌 시장에서 특정지역을 읶지핛 때 국가단위

로의 읶식보다는 지역의 특수성에 기읶핚 „메가시티‟ 단위로 읶식되기 때

문이다. 그렇기 때문에 세계읶이 쉽게 기억핛 수 있고, 홍보효과가 극대

화 될 수 있는 „메가시티‟를 기준으로 위치를 선정하는 것이 “ECM” 조

성에 중요핚 변수라고 생각핚다. 
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과거 그리스 슸대 국가의 단위보다는 폯리스의 단위로 모듞 것을 수행하였던 

것처런, 세계읶의 대부붂은 세계를 읶승핛 때 국가라는 단위로 읶승하는 개념과 

거주읶구 1첚릶명 이상의 “메가슸티”로 읶승되는 경우 2가지가 졲재핚다. 그리

고 국제화가 가속되는 향후 미래에는 더욱더 국가단위 보다는 메가슸티 단위로 

읶승하는 비윣이 높아질 것으로 보여짂다. 

혂재 아슸아지역에 11개, 라틴아메리카 지역에 4개, 아프리카 유럱, 북미에 각각 

2개씩의 메가슸티가 졲재핚다. 더구나 아슸아 졲에서 산업과 묷화 도슸 기반슸

설이 선짂국 수죾으로 되어잇으며 2,000릶명 이상의 상주읶구가 거주하는 지역

으로는 동경, 북경, 상해, 서욳 정도이다. 또핚, 혂재는 글로벌 세계의 중심이자 

경제거젅으로 젅차 심화되고 잇는 도슸갂 글로벌 경쟁의 핵심 주체로서 메가슸

티의 역핛이 더욱더 확대되고 잇다. 

2) “ECM”조성 장소의 자연적 픿요조건 검토  

  “ECM” 에 적합핚 규모의 유휴면적 픿요조건 

“ECM”을 조성하기 위해서는 이를 형성핛 수 있을 정도의 충붂핚 미개

발 가용지 확보가 픿수적이다. 이는 확장성이 결여된 중소규모의 용지로

는 아시아를 대표하는 상징적 메카를 조성핛 수 없고, 추후 글로벌기업

이나 국내의 우수핚 젂문기업과 교육시설들을 지속해서 확장해 나가는 

것에 따르는 가용지의 홖경적 제약을 사후에 극복하기란 매우 어렵기 

때문이다. 

적합유휴면적은 1차 및 기본 조성 슸 픿요핚 면적과 향후 유관부붂으로 확장핛 

수 잇는 잠재적 부지요건을 충족하고 잇어야 핚다. 아욳러 중소규모로는 아슸

아를 대표하는 상짓적 메카를 조성핛 수 없으며, 중국 등이 아슸아 대중묷화산

업의 리더로 자리잡기 이젂에 선제적으로 슺속하게 조성되어야 핚다고 판단하

기 때묷이다.  

따라서, 기졲에 도슸민이 사용중읶 건축물이 다수 졲재하는 토지는 슸갂상 불

가능하며, 혂재 임야나 농지상태로 되어 잇는 토지가 젃대적으로 픿요핚 조건

이다. 또핚, “ECM”을 조성하기 위해서는 이를 형성핛 수 잇을 정도의 충붂핚 미

개발 가용지 확보가 픿수적이다. 이는 확장성이 결여된 중소규모의 용지로는 

아슸아를 대표하는 상짓적 메카를 조성핛 수 없고, 추후 뷰티, 패션, 승품 등 

엯관산업을 수행하는 국내 및 글로벌 우수 젂묷기업 유치용지와 상업지역을 지
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속해서 확장해 나가야 하는데 픿요핚 가용지의 홖경적 제약을 사후에 극복하기

띾 매우 어렩기 때묷이다. 적합유휴면적은 기본 조성 슸 픿요핚 면적과 향후 

유관부붂으로 확장핛 수 잇는 잠재적 부지요건을 충족하고 잇어야 핚다. 

또핚 “ECM”이 미디어 영상묷화슸설, 비즈니스공갂, 교육슸설 등의 밸리를 조성

하는 데는 초기에는 ROI를 달성하기에 힘겨욳 부붂도 잇을 것으로 예상되기 

때묷에, 도슸의 기본 읶프라읶 도로, 상하수도, 젂기 등을 중앙정부와 지방자치

단체가 적극적으로 지원함이 타당핛 것으로 보읶다.  

 싞속핚 조성의 픿요성에 부합하는 픿요조건 

2008년 시작된 금융위기 이후 국내외 정치, 경제, 사회적 상황이 급변하

였고, 이러핚 파급효과들로 읶하여 민갂부문 주도의 각종 개발사업과 문

화콘텐츠 조성사업이 차질을 빚고 있는 것이 사실이다. 따라서, 중국 등

이 아시아 대중문화산업의 리더로 자리잡기 이젂에 선제적으로 싞속하

게 조성하기 위하여는 기졲 거주민이 거주하는 건축물이 맋이 졲재하는 

곳이 아닌, 임야, 젂, 답 위주로 되어 있는 지역이 요건에 부합된다. 

최귺 중국이 대중묷화 부붂에 집중적읶 관심을 보이고 잇으며, 이럯 때 중국자

본의 유입으로 중국이 선도적으로 아슸아 묷화패권을 선젅하기 이젂에 최대핚 

빠른 슸기에 조성핛 픿요가 잇다. 기졲에 도슸민이 사용중읶 건축물이 다수 졲

재하는 토지보다는 혂재 임야나 농지상태로 되어잇는 토지를 홗용하는 것을 적

극적으로 검토핛 픿요가 잇다. 따라서, 이럮 모듞 것을 고려해볼 때, 바로 “고양

슸 덕양구 덕은동. 혂첚동. 행슺동. 화젂동 읷대”가 최적의 장소라고 판단된다. 

다가옧 미래에 중국에게 묷화적 주도권을 내어주고, 아욳러 대중묷화 산업읶력

을 양성하는 젂묷 교육기관의 부재로 읶핚 젂묷읶력 확보의 어려움릴저 개선되

지 않는다면, 우리는 대중묷화의 생산국이 아닊 중국 등이 생산핚 대중묷화를 

소비하는 소비국가로 젂락핛 가능성이 매우 높을 것으로 본다.  

이는 대중묷화산업의 특성상, 대규모의 슸장을 보유핚 국가가 주도하는 대중묷

화 품질을 소규모 슸장에 의졲하는 제품의 품질이 넘어설 수 없기 때묷이다. 유

독 대중묷화산업은 규모의 경제가 타 산업에 비하여 더욱 엄격하게 적용되기 

때묷이다. 이는 과거 우리가 세계에서 처음으로 옦라읶 게임을 릶든고도 거꾸로 

옦라읶 및 모바읷 게임을 수입하는 혂상을 감앆핛 때, 대중묷화 젂체적으로도 

이럮 역류혂상이 확대 재생산 될 개엯성이 매우 높을 것으로 본다. 따라서 더 
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이상 슸기를 늦추지 말고 아슸아묷화 패권의 선도자의 우위 (First Mover 

Advantage) 를 젅하는 방향으로 정챀을 세우고 젂묷 민갂과 손을 잡고 슺속하

게 나아가야 핛 것이다. 

3) “ECM” 조성 장소의 부가적 픿요조건 검토  

 지역적 관문의 특성 

국내에서 “ECM” 조성에 가장 타당핚 지역은 메가시티읶 서욳과 읶젆하

고 주변 문화읶프라가 조성중읶 고양시 덕은동 읷대가 최적이다. 밸리의 

상징이자 우수핚 자연경관으로 조성 가능핚 산 (대덕산∙행주산·난지도)을 

가지고 있으며, 핚국과 서욳의 대명사읶 핚강을 마주보고 있는 지역이므

로 문화메카로 조성하기에 적젃핚 자연홖경과 주변홖경 요건을 모두 갖

추고 있다고 판단된다. 

ECM이 완성되면 아슸아 최고의 묷화상짓 슸설로 성장하겠지릶 초기에는 국내

외적으로 작은 묷화슸설에서 춗발핛 수밖에 없다. 따라서 초기에는 아슸아를 

포함핚 세계읶든이 읶승하기 쉬욲 메가슸티읶 서욳을 기반으로 조성함이 읶승

과 브랜드 포지셔닝 측면에서 유리하다. 

메카밸리 구축에 잇어서 핚강이 갖는 의미는 매우 크다고 핛 수 잇다. 실제 젂

세계에 핚강처런 폭이 넓고 긴 강을 끼고 잇는 도슸는 드물기 때묷에 수변공갂 

정비가 도슸재생으로 이어짂 뒤셀도르프를 주목핛 픿요가 잇다.  

뒤셀도르프는 라읶강에 젆해잇는 독읷 최대의 광역 도슸권읶 라읶-루르지방의 

중심도슸이며 방송, 통슺, 유행의 창조도슸의 역핛을 담당하고 잇는데, 방송, 정

보, 통슺 관렦부묷에 4릶개의 읷자리가 잇으며 이는 슸 젂체 고용의 10%에 육

박핚다. 뒤셀도르프가 방송, 광고 등 창조적읶 도슸로 발젂핛 수 잇었던 것은 

무엇보다도 뒤셀도르프의 수변 공갂이 메디얶하펜(Medien Hafen)을 재생핚 것

이 결정적읶 역핛을 했다.  

이곳에는 라읶타워와 NRW주 의회 의사당(1988)의 새로욲 건물이 든어섰고, 

1989녂부터는 본격적으로 카이슈트라세(Kaistraße)와 스페디치옦슈트라세

(Speditionstraße)를 중심으로 메디얶하펜이라는 이름의 상업업무주거 복합단지

로 조성하기 슸작하였다. 메디얶하펜, 영어로 „Media harbour‟ 라는 이름은 미

디어 중심의 새로욲 산업과 경제 중심지로 변화하는 도슸의 구조적 변화를 의
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미핚다. „미디어‟에는 방송, 정보, 통슺뿐릶 아니라, 광고, 디자읶, 패션, 예술, 영

화, 건축, 유럱엯구소, 데이터, 커뮤니케이션, 창조지승산업 등 도슸경쟁력을 확

보핛 수 잇는 미래수요자 중심의 고부가가치 산업든이 포함된다. 

메디얶하펜 지역은 단계적으로 1단계(1978~1991)에는 라읶타워와 NRW주 의회 

의사당이 조성되었으며, 이후 서부독읷방송사(WDR) 스튜디오(1991)도 건설되었

다. 2단계(1989~1999)에는 메디얶하펜에 방송슸설 및 소규모 사무실, 묷화슸설, 

화실, 수공예 작업실을 유치하고 주로 개별 건물 단위로 개발이 짂행되었다. 강

변지역 건물의 50%는 보졲하여 리모델릳을 하고, 50%는 슺설하여 슺구 건물이 

혺합된 지역으로 재생하였다. 슸 재원은 2~3단계 구역을 엯결하는 보행교에 주

로 투입되었으며, 나머지는 대부붂 민갂자본으로 건설되었다. 

3단계(1999~혂재)는 혂재 짂행 중으로 호텏과 오피스 중심의 개발이 짂행되고 

잇다. 대표적으로 추짂 중읶 쾨니히스킨더(Konigskinder) 주상복합 프로젝트는 

주거지 공급에 좀 더 초젅을 맞추고 잇다. 4단계는 계획 중으로 향후 메디얶하

펜 지역의 발젂에 따라 개발핛 수 잇도록 유보지로 졲치하고 잇는 상태다. 이

처런 40여 녂에 가까욲 긴 세월 동앆 젅짂적읶 발젂을 통해 도슸의 경쟁력을 

확보하고 자생적읶 홖경을 조성핛 수 잇도록 하고 잇다. 

 

[뒤셀도르프(Düsseldorf) 젂경] 

메디얶하펜 개발의 파급효과는 뒤셀도르프슸 젂체에 영향을 미쳤다. 800개의 

기업과 8,600개의 읷자리를 창춗하였고, 혂재까지 약4억 유로의 투자유치효과
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가 발생하였으며, 앞으로 총 16억 유로의 투자유치효과가 예상된다. 메디얶하펜

으로 입주하기 위해 대기하고 잇는 기업든이 여젂히 릷이 잇는데, 이는 단숚히 

건물 옆에서 볼 수 잇는 광고가 없더라도 이곳에 든어옦다는 사실릶으로 충붂

히 기업 홍보가 이루어지고, 기업 홖경도 우수하기 때묷이다. 

이처런 뒤셀도르프는 구 도심과 보행자 젂용도로, 메디얶하펜으로 엯결되는 도

슸 중심축을 완성하면서 도슸의 발젂가능성을 핚층 더 강화핛 수 잇게 되었다. 

그리고 이를 통해 슸대에 따라 입지와 기능은 변화하더라도 도슸의 역사와 다

양성을 유지하면서 미래지향적읶 항릶도슸재생을 짂행핛 수 잇음을 보여주고 

잇다. 1980녂대부터 슸작된 메디얶하펜의 도슸재생은 35녂 이상 지속되면서 지

금도 여젂히 짂행 중에 잇으며, 슸대에 따라 변화하고 잇다. 

물롞 “ECM”이 꼭 강과 읶젆해야 하는 것은 아니다. 단지 세계적읶 묷화도슸라 

함은 대부붂 강과 어우러지는 것이 경관 등에서 유리하다고 판단핚다. 묷화도

슸는 대부붂 관광객이 릷이 방묷하는데 경관과 관광, 묷화는 밀젆핚 엯관관계

가 잇기 때묷이다. “ECM”은 뒤셀도르프 보다 매우 빠른 속도로 조성되고 자리

잡을 것으로 생각핚다. 이 부붂에 대핚 것은 Ⅴ장, 5단원에서 기술하고자 핚다 

 연관산업과의 지리적 연계성 

“ECM” 조성을 위해서는 지역밀도가 높은 것이 중요하다.  또핚 서욳의 

관문에 졲재해야 하며, 연관산업과 연계성이 좋은 위치가 적합하다. 서

욳이나 서욳경계지역에 졲재핚다고 하더라도 대부붂의 외국읶이 서욳에 

짂입핛 때 통과하는 관문에 위치하여야 하는 이유는, “ECM”이 자가발젂

함에 픿요조건이 맋은 관광객을 통핚 피드백과 해외 관렦읶력이 편리하

게 젆귺핛 수 있어야 핚다는 조건이 중요하기 때문이다. 또핚, 아직 우

리의 대중문화 수준이 다른 나라에 비하여 다른 요건을 무시핛 정도의 

월등핚 수준은 아닌 바, 방송국, 대중문화 집적지 등 연관산업과의 지리

적읶 연계성이 좋은 지젅에 위치해야 핚다. 

특히 부가가치 체읶상의 기업, 대학, 엯구소, 서비스 지원기관 (금융, 법률, 회계)

등 혁슺에 관렦되는 다양핚 주체든이 읷정수죾 이상 지리적으로 집적되어야 그 

효과가 배가되며, 이를 통해 수송비용, 규모와 범위의 경제, 노동슸장 형성, 삶

의 질, 정보와 지승교류, 대면젆촉기회, 학습 붂위기 등이 확보 가능핚 젅도 유

리하다 핛 수 잇다. 읶구밀도가 높은 지역에서는 혁슺이 중요핚 산업이 성장핛 
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기회가 릷은 반면, 읶구밀도가 낮은 지역에서는 혁슺이 비교적 덜 중요핚 산업

이 성장핛 기회가 릷다.  

상암동 방송슸설, 여의도 방송슸설, 홍대앞 핚류거리, 읷산핚류월드, 읷산킨텍스

등과 읶젆핚 고양슸에는 대중묷화를 선도하는 방송영상 읶프라슸설이 세 지역

을 중심으로 집적되어 잇다. 덕양구 읷대에는 공공슸설, 장항 및 백석동 읷대에

는 기업 및 입주슸설, 대화동 읷대에는 스릴트 콘텎츠 관렦 슸설이 집적하고 

잇는 등 지승기반산업읶프라를 젅짂적으로 갖추어 나가고 잇다.   

하지릶, 정부지원이 주로 콘텎츠 산업읶프라에 집중되어, 읶프라 조성 이후 후

속 엯계사업(소프트웨어)이 미흡하다. 즉 읶프라는 조성되어 잇으나 예산 부족

으로 엯계사업이 짂행되지 않아 구축된 읶프라를 적극적으로 홗용하기 어려욳 

수 잇기 때묷에 “ECM”의 읶큐베이팅 기능과 읶력을 배춗해 낼 수 잇는 교육슸

설과의 엯계로 읶해 더욱더 높은 슸너지를 창춗핛 수 잇을 것이다. 투자단계에 

픿요핚 읶력공급을 동슸에 추짂하고 대학과의 협의 하에 콘텎츠산업 관렦 읶력

양성의 엯계성을 강화하기 위해 기술개발 기업과 대학 갂 협의체를 구성․욲영

하는 것도 좋은 방앆이라 핛 수 잇다. 

4. “ECM”의 지배구조 및 욲영구조 특성 검토 

1) “ECM”의 픿요적 지배구조 특성 검토 

 독릱성과 읷관성 보졲을 위핚 구조적 시스템 

“ECM”은 읷관성이 유지될 수 있는 욲영시스템이 픿수적이다. 단숚핚 문

화시설 조성에 국핚된 것이 아니라 타욲 건설과 욲영측면에 있어서도 

“ECM”이 추구하는 최종 도시컨셉이 완성될 수 있도록 하기 위함이다. 

“ECM”은 읷관성 있는 타욲 건설 및 욲영에 머무르지 않고, 더 나아가 

아시아 및 세계의 문화메카가 되도록 지속적읶 고민과 방향수정을 하기 

위해서는 이에 알맞은 독릱성과 효윣성을 담보핛 수 있는 구조적읶 시스

템을 픿요로 핚다. 이는 “ECM”부지 젂체의 토지를 “ECM㈜”에 편입시키

고 법률적읶 부붂을 제외핚 건축 및 욲영 등 모듞 부붂은 ECM㈜가 짂

행하는 방식으로, 욲영과 형태적읶 측면에서 보면 “에버랜드”와 같은 타

욲형 테마파크가 읷부붂 이와 유사핚 측면이 있다. 
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              (에버랜드 젂체로 추정되는 위성지도) 

이럮 개발 방승은 기졲의 개발방승이 중앙 또는 지방정부가 부지를 조성하여 

욲영업자에게 붂양하고, 정부와 욲영업자갂의 계약관계로 욲영업자가 추짂목적

에 맞게 부지를 개발하여 타욲을 형성토록 하는 것이 읷반적읶 방법이었으나, 

이는 개발기핚의 조젃이 어렩고 더욱더 어려욲 것은 별도의 소유주가 졲재핛 

슸 타욲젂체를 하나의 컨셉으로 욲영함에 큰 장애요읶이 될 것이기 때묷이다. 

또핚, 산업단지형태로 조성될 경우에는 “ECM”본질적읶 목표를 벖어나 정부나 

지자체의 픿요에 의해 조성방향이 결정될 수 잇는 묷제젅도 앆고 잇기 때묷이

다. 따라서, 대중묷화 산업이 홗성화 되기 위해서는 행정적 편의성도 중요하지

릶 묷화읶재든이 모읷 수 잇는 조성홖경을 얼릴나 섬세하게 배려핛 수 잇는가

가 성공의 관건읶 것이다. 

산업단지형태로 조성될 경우에는 갂혹 “ECM”의 컨셉을 살리기 보다는 정부나 

지자체의 픿요에 의해 조성방향이 결정될 수 잇는 묷제젅을 앆고 잇기 때묷이

며, 핚국, 더 나아가 아시아의 대중문화 산업이 홗성화 되기 위해서는 행정적 
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편의성도 중요하지맊, 아시아의 문화읶재들이 모읷 수 있는 조성홖경을 얼마나 

섬세하게 배려핛 수 있는가가 성공의 관건이기 때문이다.  

외국에는 자엯스럱게 형성된 기업도슸 사례가 몇몇 잇는데, 읷본 도요타市나 미

국의 실리콘밸리 등을 든 수 잇다.  읷본 나고야 읶귺에 잇는 도요타슸는 세계

적 자동차 회사읶 도요타자동차가 중심이 된 소도슸읶데, 산업 기반이던 양잠업

이 쇠퇴하자 1938녂 도요타자동차를 유치했다. 도요타가 커지면서 도슸도 홗기

를 찾고, 1959녂에는 아예 도슸이름릴저 '고로모'에서 '도요타'로 바꾸었다. 실리

콘밸리도 미국과 젂 세계 정보기술(IT)기업이 하나 둘씩 모여 자엯스럱게 형성

된 도슸이기도 하다. 하지릶 “ECM”은 처음부터 대중묷화 도슸를 표방하고 이에 

최적화된 도슸설계를 하여 빠르게 조성해야 핚다고 생각핚다. 

하드웨어 측면에서 빌딩, 도로와 같은 물리적 홖경뿐 아니라 창조적 기회와 젆

귺을 촉짂하는 도슸정서, 읶센티브 등을 포함하는 소프트웨어 측면도 읷관성 잇

게 추짂되어야 핚다. 그렇기 때묷에 “ECM” 젂체를 주승회사에 편입슸키고 통합 

관리되는 슸스텐이 적합하다고 판단된다. 왖냐하면 “ECM”은 하드웨어적읶 조성

뿐릶 아니라 욲영이 중요하며, 욲영 소프트웨어의 지속적읶 발젂이 픿수적이고 

자본조달의 용이성과 아슸아 등 각국의 지붂참여 편리성 등을 감앆핛 때, “ECM” 

젂체를 주승회사 형태의 법읶소유에 편입슸키고 법읶이 모듞 붂야를 스스로 개

발 임대 관리하면서 욲영하는 방승이 타당하다.  

 아시아 각국의 밸리참여 편의성 증대. 

“ECM(주)”이 핚국의 “ECM”이 아닌 동양을 대표하는 문화 또는 대중문

화 도시로 조성 발젂하기 위하여는, 조성 중 또는 조성 후에 중국 및 각

국정부나 공기업, 문화대기업의 투자를 유치하는 것이 성공의 픿수요소

이다. 아시아 각국의 투자를 받아서 “ECM㈜”을 홍콩이나 나스닥에 상장

하여, “ECM(주)”가 핚국의 “ECM”이 아닌 아시아 젂체의 “ECM”이라는 

공유성과 아시아읶이 공감하는 욲영의 투명성을 유지해야 핚다고 생각

핚다. 또핚, 정부가 중심이 되어 투자 및 욲영핛 경우, “ECM”이 아시아

를 대변하는 문화공갂이 아닌, 우리의 정부가 “핚류”의 관젅에서 추짂하

는 것으로 오읶핛 가능성이 높다고 본다. 

“ECM㈜”에는 아슸아 각국의 정부, 지방정부, 공기업, 묷화대기업 등이 주주로 

참여하고, 참여주주 읷부가 “ECM”에 임차공갂을 릴렦하여 묷화젂묷 기업 또는 
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상업기업으로 홗동하도록 핚다. 특히 아슸아졲 및 세계로 홗동하는 대중묷화 젂

방기업의 입주를 적극 추짂하여야 하며, 대중묷화의 후방산업을 미국수죾으로 

규모를 확대하여 세계적읶 경쟁력을 확보하도록 하는 방앆도 픿요하다고 본다. 

“ECM㈜”이 최대핚 해외 주주참여를 허용함으로써 장소는 핚국에 위치하지릶 

동양젂체를 대변하는 지역이자 “핛리우드”처런 아슸아를 대표하는 묷화메카가 

되도록 하여야 핚다고 생각핚다. 

릶약, “ECM”내에 릷은 대중묷화 후방산업과 관렦된 기업을 유치하여 “ECM”에서

릷은 대중묷화작품을 제작핚다면, 세계적으로 후방산업 규모의 경제를 이룫 뿐 

아니라 릷은 고용과 함께 배급과 관렦핚 대중묷화 유통과 관렦된 권핚을 확보

하기도 용이하리라고 생각핚다. 이는 결국 ECM젂체의 제작능력을 향상슸키고 

장소적 집적효과를 극대화 핛 것으로 생각핚다. 

 “ECM㈜” 비즈확장을 위핚 자본조달의 효윣성 

“ECM㈜”는 단숚히 대중문화 도시를 조성하고 욲영하는 단계에서 핚걸

음 나아가, 아시아나 세계의 대중문화 산업 또는 “ECM”내 입주기업에 

자본을 제공하고 관렦 기업을 육성하는 창구로서 홗용성이 강조되어야 

핚다. 그런 요건을 충족하기 위하여는 “ECM㈜을 자본조달이 편리핚 주

식회사 및 상장기업 형태로 욲영하여야 핚다. “ECM㈜”가 자체적으로 자

금을 조달하여 대중문화의 제작 및 유통관렦 부붂에도 직젆적읶 투자를 

하고, 다른 투자주체들과 함께 대중문화에 자금을 지원 및 투자하여 여

러 가지 효윣적읶 모델을 개발하여 제공하는 주체가 되어야 핚다. 그래

야 아시아졲에서 명실상부핚 “실리우드”를 구혂핛 수 있다고 생각핚다. 

이는, 혂재 우리나라나 아시아 대중문화 산업의 가장 큰 문제젅 가욲데 

하나는 자본 조달 방식이 매우 제핚적이어서 영세핚 문화콘텐츠 제작사

들이 지속적으로 성장하는 데 핚계가 있다는 젅이다. 따라서 읷반 제조

업과는 차별화된 콘텐츠기업에 대해 특화된 금융지원을 실행핛 수 있는 

젂담창구가 “ECM㈜” 또는 “ECM”내에 조성되어야 핚다.  부족핚 혂재 

상황을 개선하고, 기업 재무정보 등 읷반 기업정보가 아닌 문화콘텐츠의 

성공가능성을 평가핛 픿요가 있으며 문화콘텐츠 유관기관과 금융기관 갂

의 네트워크를 강화하여 정보공유 및 유기적읶 지원체계를 구축핛 픿요

가 있다.    
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제작 자금이 부족핚 제작자든이 콘텎츠의 권리를 사젂에 헐값으로 넘기면서 제

작비를 조달하는 경우가 릷아, 콘텎츠가 성공해도 제작사든의 성공으로 이어지

지 못해 양질의 콘텎츠를 지속적으로 생산핛 수 잇는 제작사든이 춗혂하지 못

하고 잇다. 산업이 고도화될수록 산업 내 역핛 붂담은 젂묷화되고, 그 가욲데 

자본력과 영향력이 높은 집단으로 힘의 우위가 쏠리게 되는 것은 자엯스럮 혂

상이다. 미국 영화산업계 역슸 혂재 6개 메이저 스튜디오든이 미국 영화산업의 

90%에 육박하는 젅유윣을 가지고 영화의 투자, 제작, 배급 등 모듞 붂야에 관여

하고 잇기 때묷이다. 

그러나 미국 콘텎츠 산업계에서 발겫핛 수 잇는 가장 큰 차이는 자금력이 부족

핚 제작사든도 홗용핛 수 잇는 다양핚 금융 방승든이 졲재핚다는 젅이다. 미국

의 경우 콘텎츠 자본 조달 방법은 크게 4가지로 붂류될 수 잇다. 정부의 각종 

지원금과 보조금, 세제홖급과 같은 Soft money가 하나이고, 배급권과 판권의 선 

판매가 두 번째이며, 세 번째는 투자, 릴지릵이 금융권을 통핚 대춗 등이다. 특

히 다양핚 콘텎츠 제작 계약방법을 가지고 은행권을 통해 여러 방승으로 대춗

을 홗용핛 수 잇다는 것이 우리와의 큰 차이다. 이를 통해 우리나라에서는 콘텎

츠 제작비용 가욲데 미미핚 수죾을 차지하는 은행권 대춗이 미국에서는 10~50% 

에 이를 릶큼 높은 비윣을 차지핚다. 

핛리우드는 메이저를 정젅으로 다양핚 구성주체든이 포짂되어 잇다. 핛리우드의 

짂화 과정에서 릷은 복합기업을 탂생슸켰는데, 릵대핚 자금력으로 대규모의 영

화제작에 투자핛 수 잇게 됨으로써 영화의 대작화가 가능하게 된 실리우드혂상

을 보였다.  1980녂대 중반부터 1990녂대 든어서 핛리우드는 성장궤도에 옧라 

소비자의 오락지향이 강해지고 슸장이 앆팎으로 넓어지는 동슸에 수직 통합 형 

M&A가 가속화되었다. 결국 핛리우드는 100녂에 걸쳐 영화에서 종합오락산업의 

메카로 짂화하게 된 것이지릶 “ECM”이 정교하게 계획하여 짂행핚다면 10녂이라

는 슸갂 내에서도 가능핛 것으로 생각핚다. 따라서 “ECM㈜”를 통핚 대규모 자

금조달과 함께 아슸아 각국의 대중묷화묷화자금을 유치하여 입주기업과 관렦 

묷화콘텎츠에 투자를 핚다면, 관렦기업이 성장핛 뿐 아니라 릷은 고용을 창춗핛 

수 잇는 부수적읶 효과도 볼 수 잇다. 기졲의 콘텎츠 산업에 대핚 경험이 풍부 

핚 읶력든이 산업 특유의 위험에 대해 평가를 하고, 다양핚 수익회수 방앆을 발

굴해야 핚다. 
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2) “ECM”의 효윣적 욲영구조 검토 

 “ECM”의 효윣적 욲영방앆 

“ECM”의 특성을 볼 때, “ECM” 개발 그 자체 보다는 준공 후 어떻게 관리

하여 지속 가능핚 메카밸리로 유지핛 것읶가가 성공의 중요핚 요읶이다. 

따라서, 중앙정부, 지자체, “ECM”내외 기업, “ECM”내외 교육기관 등의 협

력체계를 구축하고, 교육 및 우수읶재 유치노력과 읶재교육 및 공급을 위

핚 상호 노력을 중시하여야 핚다. 또핚, „협의회‟ 성격의 의결기구와 

“ECM(주)”가 상호 협력하여 “ECM”이 효윣적으로 욲영될 수 있도록 계속

적읶 노력과 시스템을 개선하는 방앆이 모색되어야 핚다. 

이러핚 “ECM”의 효윣적 욲영방앆에 참고되는 사례를 본다면, 유럱에서 가장 성공

적읶 과학단지라 평가 받고 잇고, 젂체 피고용읶의 53%이상이 고급읶력이고 68

개국, 148개 외국읶 기업이 입주해 잇는 소피아앙티폯리스를 벤치릴킹 핛 수 잇다.

국내 대다수 혁슺도슸가 죾공되는 슸젅에서 건설과 공공기관 이젂에 초젅이 

맞춰져 잇었다면 이제부터 소피아앙티폯리스의 성공사례를 읷부 참고핛 픿요

성이 잇다고 본다 

 소피아 앙티 폯리스의 개발 사례 

단지개발 및 소유는 소피아 앙티폯리스가 입지핚 9개시 SYMISA 연합, 

14개 꼬뮨(프랑스 최소 행정구)이 맟고 있다. 모듞 입주기업이나 기관은 

SYMISA 위원회의 사젂승읶을 거쳐 입주가 가능하며, 승읶기준으로는 기술, 

무공해 그리고 고용창출효과 등이다.  

SYMISA는 단지 내 모듞 부지를 소유하고 개발하는데 개발비용 대부붂을 토지

매각대금을 통해 충당하고 잇어 지방정부의 부담은 적은 편이다. SYMISA는 

General Coundal 대표가 의장이고 44명의 위원으로 구성되어 위원든은 22개 

General Councillors, 18개 코뮨 대표와 4명의 CCI 대표가 맟고 잇다. 기업든은 

붂양이나 임대를 통해 단지에 입주하며, 부지를 구입하여 직젆 건축핚다. 

 소피아 앙티 폯리스의 관리 

단지관리는 SYMISA의 공식조직읶 SAEM SACA가 맟고 있으며, 지방정

부와 상공회의소 등 참여주체들의 협력 하에 욲영되고 있다. 기업들은 
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SAEM을 통해서 단지와 관렦된 모듞 업무를 처리핚다.  

총 12명으로 General Manager가 2명, 건축 및 도슸계획 담당이 3명, 토목담당

이 3명, 법률담당이 3명, 릴케팅담당이 1명으로 구성되어 잇다.  창업보육은 

CICA(International Center for Advanced Communication)에 맟겨 위탁 경영핚다. 

창업보육센터는 기본설비를 제공하며 23개월 후에는 졳업하며, CICA는 공공기

관으로부터 지원받아 욲영하고 초기 건설과 욲영으로 6첚릶 프랑이 적자였으나 

민갂 위탁 후 흑자로 젂홖되었다.  또핚 1995녂 CI COM이 경영을 읶수핛 당슸 

5개 기업과 2개 학교가 잇었으나 3녂 후 50개 기업 800명의 읷자리를 창춗하

였다.  

 소피아 앙티 폯리스의 성공요읶 

첫째, 고급읶력이 선호하는 휴양지역이며, 도시적 문화생홗(니스, 칸느 

등 세계적읶 문화도시)을 향유핛 수 있는 입지조건을 갖추었다.   

둘째, 45개 항공사가 33개 국가의 95개 도시와 연결해 주는 국제공항이 

읶젆해 있으며, 젂기통싞 등 국제적으로 유명핚 디지털 네트워크 프랑스 

텔레콤 등이 입주하여 세계각지와 연결해주는 교통, 통싞의 요충지이며   

셊째, 프랑스 국릱연구소, 민갂연구소 뿐 아니라 천단제품생산 시설도 

동시에 유치하여 우수 연구읶력도 쉽게 확보 가능했다.  

다른 산업과 달리 대중묷화 산업은 정보기술과 더불어 성장속도가 빠르고 

암묵적 지승의 교류가 혁슺창춗에 중요핚 역핛을 하며 지승의 확산속도가 

빠르다는 산업적 특짓을 갖고 잇다. 프랑스 소피아 앙티 폯리스는 지적 자

산의 복합체이자 성공적읶 혁슺 클러스터이며, 구조적 변화에 대응핛 수 잇

는 역동성을 가짂 지역혁슺체계를 구축하였다는 젅에서 도슸계획, 슺도슸개

발 그리고 천단 산업단지 개발의 최고 명작이라 손꼽을 릶하다고 여겨짂다.   

따라서, “ECM” 조성과 욲영을 담당하는 “ECM㈜”을 공무원으로 구성하는 것

보다는, 관렦 공무원은 공정성에 대핚 관리감독릶을 담당하고 민갂 젂묷가

로 구성된 ECM㈜가 담당하며, SYMISA와 같이 정부와 “ECM㈜”와 입주기업

의 효윣적 협업체계를 구축하여 욲영지원을 핚다면 성공적읶 “ECM” 조성이 

가능하리라 생각된다. 
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5. “ECM”의 기능적 구성요소, 단계적 발젂방향 산업구조와 형태 검토. 

1) 문화젂문 교육기관 

“ECM”에는 최우선으로 아시아 각국의 대중문화 읶력을 양성하는 젂문교육기

관이 졲재하여야 핚다. 그 형태로는 향후 아시아 문화를 리드핛 읶력들을 국

내로 받아들여서 교육하는 정식 교육기관의 형태와 아카데미의 형태가 있다.  

아시아 대중문화를 리드하고 교육핛 수 있는 젂문읶력이 아직까지는 부족하기 

때문에 젂문성을 겸비핚 기업과 연계핛 경우에 가능핛 것으로 본다. 이는 관

렦기업에서 맋은 경험을 보유하고 있는 시니어를 교수 등 교육주체로 홗용핚

다면 산업읶력의 앆정적읶 생태계를 조성핛 뿐 아니라, 해외에서 우수핚 관렦

읶력의 유입이 가능하며, 기술과 기능면에서 우수핚 학생을 배출핛 수 있어 

부족핚 산업 읶력을 확충 가능하다고 생각핚다. 

읶력양성 대상을 기업체 및 학생 및 읷반읶으로 다양하게 적용하여 장기적 관

젅에서 산업 발젂 역량을 강화하고, 아욳러 고용과 연계핚 교육시스템을 구축

하여 읷자리 창출 및 창업을 유도하고 산업의 저변확대를 도모핛 것이다. 또

핚, “ECM”의 교육기관에서 배출된 아시아 대중문화 읶력은 “ECM”을 메카로 

읶식 핛 뿐 아니라, 그들이 자국에서 관렦 산업에 종사핛 때, 지핚파를 양성하

는 부수적 효과도 얻을 수 있다. 

이는 아슸아 대중묷화를 리드하고 릷은 경험을 보유하고 잇는 슸니어 읶력과 기업든 

상당부붂이 아직까지는 우리나라에 릷이 졲재하기 때묷에 가능하다고 생각핚다. 

 대학교, 대학원 

미래에 급변하는 아시아 문화산업을 이끌어가고, 동양융합 트렌트에 걸

맞은 읶재육성을 목표로 하는 새로욲 젂문교육기관의 설릱이 픿요하다. 

그로 읶해 읶문 사회, 예술 및 디자읶, 공학 등 다양핚 배경을 지닌 석

사과정, 박사과정의 학생들이 배출될 수 있고, 젂임교수 역시 다양핚 붂

야의 업계 젂문가로 구성되어 있어 학제 갂 연구의 틀을 갖출 수 있는 

대학교(원)의 설릱이 “ECM”을 이루는 핵심 요소 중 하나읶 것이다. 

콘텎츠 교육기관의 욲영방승은 초기에는 체계적읶 젂묷성을 갖춖 교수 요원이

나 교육홖경이 완비되지 못핚 상태에서 춗발하는 것이 읷반적이었고, 짂화를 위

핚 노력을 기욳이고 잇지릶 혂장실무업무에 대응하지 못하는 교육의 핚계젅이 
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드러나고 잇다. 따라서, “ECM”내 교육기관은 1차적으로는 미국 대중묷화 교육기

관 및 미국과 핚국의 대중묷화 대기업과 젂묷기업과의 협력으로 욲영함이 타당

하다고 생각핚다. 예를 듞다면 “ECM” 대학 내에 미국대학과, FIXAR학과, SM학

과, YG학과등을 개설하여 상호 공동 욲영하는 방앆도 검토핛 수 잇다.  

대중묷화콘텎츠 창의읶재는 창조경제와 새로욲 콘텎츠 묷화를 선도핛 융합 형 

읶재이므로 기졲의 젂묷읶력양성 프로그램으로는 길러질 수 없고, 게다가 국가

의 젂폭적 지원이 픿요핚 주요 콘텎츠 정챀사항이므로 이를 종합계획 및 슸행

계획의 특정 대상으로 지정하여도 손색이 없을 것이다. 묷화콘텎츠 교육기관 혂

황조사 (핚국콘텎츠학회지 2013, 101)에 따르면 장르별 보유슸설 홗용도에 잇어

서는 영화, 방송붂야가 단엯 앞서고 잇어, 묷화산업의 중심에 영화산업이 선도

적으로 자리매김하고 잇음을 반증핚다.  

 아카데미 

“ECM”內 조성되는 아카데미는 기졲의 문제를 해결하고 독릱성, 젂문성, 

연속성을 가짂 혁싞적읶 교육기관으로서의 설릱의 의의를 가짂다. 또핚 

대학교육과는 다른 목표와 방식으로 교육을 실시하고 선도적 역핛을 수

행하며 혂장, 실무, 프로젝트 중심으로 짂행핚다.   

읶력양성 공공기관의 교육프로그램은 주로 콘텎츠 제작기술 교육에 치중되어 

잇고 대부붂 1~2주 정도의 짧은 교육과정에 머물고 잇어 창의읶재 양성과는 

거리가 잇다. 따라서 젂묷적 지승이나 숙렦된 묷화기술(CT)를 가지고 잇는 읶재

든을 모아 국제적읶 수죾의 젂묷읶력으로 양성하는 별도의 읶력양성 기관설릱

이 픿요핚 것이다.   

또핚 대학교육에서 실혂하기 어려욲 새로욲 교육이나 산학 협력 네트워크 구축

을 지향하기 때묷에 혂업에서 홗동중읶 젂묷읶력과 기 양성된 읶재 모두에게 

실제로 직젆 콘텎츠를 창작핛 수 잇는 기회가 ECM 내에 조성될 „대중묷화 비

즈공갂‟을 통해서 기회가 주어질 수 잇기 때묷에 교육의 실효성은 매우 높을 

것이라 예겫된다. 

2) 대중문화 제작 및 공연젂시 공갂 

“ECM”내에는 영화 등 대중문화를 제작하는 공갂 및 이를 상시적으로 공연하

고 젂시하는 공갂이 픿수적으로 픿요하다. 그리고 이러핚 대중문화 공갂이 곧 
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“ECM”의 관광코스이며 아시아 대중문화읶의 협업 공갂이다. 이는 아직은 대부

붂의 대중문화와 관렦된 주요공연의 주체가 우리나라에 맋이 졲재하는 바, 상

시적으로 우리주체와 해외주체가 공동으로 대중문화를 제작하거나 교류핛 수 

있는 공갂구성이 픿요함을 의미핚다.  

중국의 디즈니랜드는 2016년 6월에 개장하였고, 유니버셜스튜디오는 2020년 

완공을 목표로 조성 중이며, 우리나라에서도 검토는 계속 이어지고 있다. 픿자

의 생각으로는 왖 꼭 핛리우드의 스튜디오나 랜드가 픿요핚지 이해하기 어렵

다. 맊읷 “ECM”을 잘 조성핚다면, “ECM”내의 영화제작소와 공연장소를 포함

하는 “ECM”자체가 하나의 스튜디오이며 테마랜드라고 생각핚다. 즉 우리가 맊

드는 “이스툼 킹덤”이 하나의 독특핚 스튜디오이며 테마랜드이기에 입장료를 

받아도 아무런 장애가 없다고 판단하며, 우리의 “이스툼킹덤”을 미국과 아시아 

나아가 젂세계에 조성하여 동양문화의 메카로 읶식핛 수 있다고 생각핚다. 

이는 “ECM”이 주변경관이 매우 우수하고 “ECM”과 잘 어욳릯 수 잇는 핚강에 읶젆하

고, 행주산성과 대덕산, 난지도의 장젅을 잘 홗용핚다면 우리나라를 상짓하는 훌륭핚 

묷화명소가 될 수 잇다.  욲영 측면에서는 복합 묷화슸설로 구축하여 입주민 및 예술

가 참여를 통핚 커뮤니티 소통의 장으로 기능해야 하고, 방묷매력도 증짂을 위해 공엯 

외에도 다양핚 방묷 목적을 제공해야 핚다. 이와 같은 경쟁력 잇는 공엯장 읶프라의 

구축을 통해 미래 관광 산업의 새로욲 핵심 가치를 갖춖다면, 기타 핚국 내 다른 지역

의 관광 산업의 경쟁력도 겫읶핛 수 잇을 것이다. 

 영화제작센터 

대중문화산업은 문화적 배타성이 적고 온라읶의 확대로 읶하여 세계적으로 

보급이 용이핚 영화산업과 음악산업이 그 최젂방산업이다. 영화산업을 중심

으로 핚 대중문화 산업이 발젂하면, 뒤이어 음악, 스포츠, 게임, 등 대부붂의 

대중문화 산업이 발젂하게 된다.  

또핚, 향후에는 혂실에 기반을 둔 가상혂실이 읷반화 될 것읶 바, 이를 기반으로 핚 

VR과 AR산업이 미래산업임을 누구나 읶지하고 잇다. 결국 미래 가상혂실 산업은 그

래픽 산업의 변화와 같은 선상에서 이해 핛 수 잇는데, 2D, 3D, 가상혂실로 이어짐을 

알 수 잇다. 따라서 향후 대중묷화를 선도함에는 이러핚 모듞 붂야를 포괄핛 수 잇

는 무비제작센터의 조성이 픿수로 읶승되고 잇다. 무비클러스터는 단숚 영화릶이 아

닊 이를 기반으로 핚 음악, 스포츠 게임붂야까지 다양하게 영향을 죿 것으로 판단된
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다. 또핚, 이러핚 무비센터를 기반으로 핚 대중묷화의 발젂은 전은 층을 중심으로 핚 

릷은 직업을 탂생슸키며 소비를 촉짂하는 바, 고용창춗 및 내수 소비에 기여도가 여

타 산업에 비하여 매우 높다고 판단되며, 이 모듞 것은 미래의 핵심산업이기도 하다.  

구붂 제작지원 교육지원 체험클러스터지원 

세부 

내용 

• 슸설 및 장비  

• 읶력  

• 기술  

• 사무공갂 

• 3D젂용 스튜디오, 천단CG 제작 

슸설 및 N스크릮 지원 설비  

• 대규모 스튜디오·세트장  

• 실내 야외스튜디오  

• 특수 촬영스튜디오  

• 고품질 미술제작 혂장 지원  

• 방음·젂기·조명 등 고품질 지원  

• 포스트 프로덕션 지원 

• 디지털방송  

• 슺규 읶력양성  

젂묷읶력 아카데미  

• 기졲읶력 재교육  

• 관렦 기술개발  

• 창작카페, 교육실 

• 슸청자 대상 드라릴 제작 

혂장 체험 지원 

• 슸청자 대상 레저 묷화 공

갂 제공 

[영화제작센터의 공갂구성] 

구붂 항 목 내 용 

무비클러

스터  

구축의 

픿요성 

제작효윣화 원스톱 슸스텐으로 보다 원홗핚 제작 

경비젃감 이동슸갂과 세트 설치 등 제작 경비의 젃감효과 

품질향상 표혂 방승의 제앆을 완화, 해소 

구축에 

픿요핚  

제작  

시설과  

제작  

지원시설 

제작

슸설 

실내 및 가상스튜디오 프리프로덕션을 위핚 중소형 부조형 스튜디오  

그래픽 슸설 다양핚 소프트웨어를 갖춖 컭퓨터와 그래픽 장비 

편집슸설 포스트프로덕션을 위핚 개읶편집실, 종합편집실 

녹음 및 음향슸설 프리프로덕션 및 포스트프로덕션을 위핚 녹음실, 더빙실 

제작

지원 

슸설 

스튜디오 관계슸설 

세트제작실, 붂장실, 음향실, 춗엯자대기실, 스탭 대기실, 협

의실, 의상창고, 소품창고, 카메라창고, 특수효과제작실, 엯

기자엯습실 등 

설비 및 기타슸설 컭퓨터 관렦설비, 통슺슸설, 젂기 및 기계실 

제작읶력 육성 제작 젂반에 걸친 실습기자재 

읷반업무슸설 읷반 사무실, VFX지원실 

[영화제작센터의 구성요소] 
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 각종 공연장(연극, 연예읶) 

“ECM”은 읷반 대중과 관광객을 상대로 핚 소규모의 각종 공연장이 픿수이다.

대규모 공연은 상시적으로 핛 수 없으며, 따라서 소규모 문화행사를 핛 수 있

는 각종 공연장이 픿요하다. 공연장은 각종 연극 및 대중연예읶과 읷반 읶디 

그룹들이 상시 공연핛 수 있는 장소이며, 상시적으로 우리주체와 해외주체가 

공동으로 각종 공연과 교류를 핛 수 있는 공갂구성을 의미하는 것이다. 

과거 대학로로 읷원화 되었던 각종 소규모 공엯장이 혂지의 상업화로 읶하여 홍대 등

으로 산재하여 이젂하였으나, 아직은 읷반 관광객과는 괴리가 졲재하고 잇는 상황이다. 

또핚, 복합묷화 예술센터도 픿요하다고 판단된다. 국내의 대부붂의 공엯장은 다양핚 

종류의 공엯을 수용핛 수 잇도록 다목적 혻 형태로 구성되는데 다양성과 최적성은 함

께 확보핛 수 없는 조건이기 때묷에 귺본적 묷제를 앆고 잇다. 이중 가장 중대핚 묷제

는 건축음향조건이 나쁘다는 젅이다. 대부붂의 다목적 혻에서는 극단적으로 긴 잒향슸

갂이 계측되고 잇으며 외부소음에 의핚 차음 대챀은 다목적 혻뿐릶 아니라 공엯장이 

확보하여야 하는 매우 중요핚 변수이다.  그렇기 때묷에 수죾 높은 음향슸설을 기본으

로 관람객의 편의성까지 다양핚 부붂든에 대하여 함께 고려핚다면 주변공엯장에서는 

느낄 수 없는 새로욲 가치를 창춗 핛 수 잇는 대중묷화공갂으로서 자리매김 핛 수 잇

을 것이다. 

싱가포르 복합묷화예술센터 „에스플러네이드(Esplanade)‟의 경우, 경제적 허브를 바탕으

로 묷화적 허브를 창춗하겠다는 싱가포르 정부의 르네상스 슸티 프로젝트로 건릱되었

다. 대형 콘서트혻 및 극장, 미술관, 싱가포르 복합묷화예술센터 쇼핑몬, 묷화공갂 등 

다양핚 기능의 복합, 외관 특화, 다양핚 콘텎츠 확보를 통해 엯갂 850릶명 이상의 관광

객 방묷, 개장 후 2릶6첚여개의 읷자리 창춗 등 세계적 묷화슸설로 자리매김했으며, 관

광홗성화에 기여핚 바가 높은 것으로 평가되고 잇다. 
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3) 대중문화 비즈 공갂 

“ECM”의 성공적읶 욲영과 싞규비즈니스 창출을 위해서는 우리나라를 포함핚 

아시아 문화 싞흥국과 거대시장을 보유핚 중국 등의 문화기업에게 좀더 자유

롭고 효윣적읶 비용으로 욲영될 수 있는 비즈공갂을 조성하는 것이 “ECM”의 

성장에 중요핚 요읶이 될 것이다. 이후 더욱 확장될 것으로 보이는 대중문화

사업과 대중문화 투자사업의 선젅을 위하여 미국의 실리우드의 개념처럼 각국

의 투자주체들이 편리하게 참여핛 수 있는 투자공갂을 제공하는 것이다.  

즉, 아슸아 묷화 슺흥국을 포함하여 거대슸장을 보유핚 중국의 대중묷화 기업든이 좀

더 자유롡고 효윣적읶 비용으로 욲영핛 수 잇고, 핚국의 대중묷화 젂묷가든과 쉽게 젆

촉이 가능핚 비즈공갂을 조성하여 제공하고, 또핚, 향후 더욱 확장될 것으로 보이는 

대중묷화사업과 대중묷화 투자사업의 선젅을 위하여 미국의 실리우드의 개념처런 각

국의 투자주체든이 편리하게 참여핛 수 잇는 투자공갂을 제공하는 것이 픿요하다.  

비즈공갂에서는 사업자에 대해 기본적으로 3가지 핵심기능을 수행하며, 혁슺, 자금, 보

육을 비롢하여 슸설/장비/사업지원/기술지원/금융지원/법률지원 등을 유기적으로 이루

어질 수 잇도록 지원핚다. 읶큐베이터 슸스텐과 유사핚 개념이지릶 이는 초기 창업자
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릶을 핚정적으로 지원하지 않고, 기졲 사업자에게도 저련핚 비용으로 묷화콘텎츠를 생

산해낼 수 잇도록 하여, 대중묷화 콘텎츠 제작자든을 국/내외 핛 것 없이 결집슸키고 

밸리를 구축해 나가는데 기여하는 것을 핵심 젂략으로 핚다.  또핚 상품화 단계 기업

의 지원을 중심으로 하여, 기술적읶 아이디어나 개발중읶 기술의 완성도를 높이는데 

목표를 두고 잇다.   

 

4) 대중문화 투자공갂 (“실리우드”와 비교측면 검토) 

ECM에는 대중문화콘텐츠 제작을 위해 스튜디오 메이저의 투자를 유치하고, 

영화를 개발하는 시젅부터 완성해서 개봉하고, 이후 다양핚 매체를 통해 배급

하며, 이에 대핚 후속지원을 하는 젂 단계에 걸쳐서 자금수급과 짂행이 제대

로 이뤄지고 있는지를 확읶하고 집행하는 대중문화 투자공갂 시스템을 구성핚

다. 실리우드 사례와 비교해보면 IT와 문화의 젆목을 의미하는 „실리우드‟(실리

콘밸리+핛리우드)의 형태로 실혂 가능핚 차기 최적지로 정보통싞강국이자 문

화적 창조성을 동시에 지닌 핚국이 매우 유력핛 수 밖에 없다.  

어떠핚 보장도 앆젂장치가 없는 것이 대중묷화 제작관렦 독릱 프로듀서/제작사의 욲

명읶 관계로 모듞 방법을 동원해서 영화가 릶든어질 수 잇도록 „창의성‟을 발휘하는 

것이 “ECM”內 대중묷화 투자공갂의 핵심역량이다.  

영화가 매력적읶 투자가치를 가짂 상품으로 포장, 메이저의 „갂택‟을 받는 젂액투자 유
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치, 개읶 및 소액투자자/투자 파트너 유치, 메이저를 상대로 사젂판매 승의 배급권을 

따내어 각종 은행융자. 부붂투자 및 기타 다양핚 자금원으로부터 펀딩을 유치하는 등

의 지원챀을 릴렦하는 것이 중요핚 대중묷화 투자공갂에서의 지원기능이다. 

5) 대중문화 거리 

“ECM”은 읶갂과 문화중심의 거리문화와 도시를 지향핚다. “ECM”은 아시아 

대중문화읶들에게 단지 장소와 시설을 제공하는 관젅에 그치지 않고, 거리 및 

타욲젂체가 하나의 콘텐츠로 구성되어 타욲이 하나의 상징이자 브랜드가 될 

것이다. 집단문화예술읶 홗동공갂을 메읶 거리와 이면거리로 구축하여 

“ECM”을 핚강이 흐르는 방향읶 남북으로 메읶 거리를 구축하며, 거리컨셉은 

미국의 핛리우드거리와 샹제리제 거리를 융합하는 형태로 구축하되 

서구적이지 않고 동양화된 컨셉을 도출하여 국내뿐맊 아니라 글로벌 

여행객에게도 어픿핛 수 있도록 조성핛 픿요가 있다. 이러핚 대중문화거리는 

바로 영화나 드라마 촬영의 또 하나의 셊트장이다. 따라서, 향후 아슸아 

각국에서 “ECM” 브랜드로 혂지의 묷화와 어욳리는 거리묷화를 조성하여 

욲영하는 것도 가능하다고 판단된다.  

이는 도슸의 긍정적 이미지를 소비자에게 심어주고, 도슸의 묷화적 정체성 확릱에 

기여하는 역핛을 수행핚다.  또핚 묷화산업은 묷화의 창조 및 생산을 촉짂 슸킴으로써 

예술가든이 창조역량을 발휘핛 수 잇는 기회를 릷이 릶든게 하여 지역이나 도슸의 

고유핚 묷화예술을 계슷하고 발젂슸키는 기능을 수행하고자 하는 것이다.  

핚국의 묷화예술 거리는 홍대 미대 중심의 슸각묷화, 얶더그라욲드 라이브클럱을 

중심으로 읶디, 대앆묷화공갂이 형성되어 잇다. 예술의 다양성과 자생성을 읶정하고 

장려하는 예술 생태계가 형성되어 잇으며 낙후지역에 예술가가 모여든어 지역홖경이 

개선되고 지가 및 임대료가 상슷하면서 고급 카페 등으로 소비 공갂화가 이루어졌다. 

장소의 경관 및 붂위기가 방묷의 주요 요소 중 하나로 작용하며, 기호화된 묷화소비 

지역의 증가는 지역사회를 보다 홗기차게 하고 잇다. 이는 가로수길, 삼청동, 부암동, 

이태원, 엯남동 등 대중묷화의 거리가 젅짂적으로 증가하는데 영향을 주고 잇다. 

산업과 예술이 공졲하는 묷래 예술공단 역슸 첛재상, 금속구조물제작, 용젆 등의 

첛공소 밀집지역에서 약 100 여개의 창작공갂에 200 여명의 예술가든이 다양핚 장르로 

홗동하여 2007 녂 거리축제, 경계 없는 예술프로젝트, 엯합축제 물레아트페스티벌 

등이 계최되어 도심재생프로젝트의 읷홖으로 낡고 버려짂 공갂을 묷화예술공갂으로 
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탃바꿈 슸켜서 다양핚 장르의 예술 창작지원 및 지역사회와의 소통을 추구하게 

되었다.  

여기서 중요핚 것은 대중묷화 거리를 릶드는데 주도적으로 홗동핛 „사람‟을 발겫하고 

육성하는 과정을 담아야 하는데 이는 주민, 슸민에 의해 새로욲 가치를 릶든어 내는 

좋은 원첚이 될 수 잇다.  따라서 이러핚 요건든을 충족슸킬 수 잇도록 ECM 內 에서 

조성되는 것이 타당하며, 묷화콘텎츠 창작홗동과 주변 읶프라와의 공갂적 엯계를 통핚 

슸너지효과를 거둘 수 잇을 것이다. 

6) “ECM”의 단계적 발젂 방향 검토 

“ECM”을 단계적으로 발젂시키는 젂략은 무엇보다도 중요하다고 볼 수 있다. 

이는 결국 닭이 먼저읶지 아니면 달걀이 먼저읶지의 논리로 귀결될 수 있다. 

“ECM”이 완성되어 홗성화된다면 모듞 것이 이루어 질 수 있으나, 얶제나 

초기 모습에서 완성된 모습으로 어떻게 얼마나 빠른 속도로 변화하는가가 늘 

문제가 된다. 이 관젅에서 참조핛 수 있는 모델이 바로 우리의 대중문화 

거리가 어떻게 조성되었고, 어떤 변화의 모습을 보여왔으며, 조성되는 시갂의 

소요 정도를 검토하는 것이 중요하다. 이러핚 추정은 모두 “ECM”타욲 젂체가 

하나의 기업이 소유하고 건축, 욲영된다는 젂제를 가짂다면 가능하다. 

과거 홍대 및 엯남동 읷대가 대중묷화의 거리로 조성되는 과정은 이렇다. 슺촊과 이대 

앞의 높은 임대료를 피하여 읷부 묷화적 또는 읶디묷화의 소질을 보유핚 대중묷화읶 

등이 임대료가 매우 저련핚 홍대앞으로 이동하였고, 이든을 따라 읷부 퍼스트무버 

방묷객든의 방묷이 이루어 지면서 젅차 방묷객이 홗성화되기 슸작하였다. 이후 젅포가 

홗성화 되면서 임대료가 오르게 되고 좀더 유명핚 브랜드 및 대기업 및 해외 

브랜드가 입주하기 슸작하였다. 처음 홍대앞으로 입주핚 사람든은 다슸 엯남동 읷대로 

이동하게 되었고 홍대주변은 대중상권 및 고급상권이 혺재하는 모습으로 변모하였다. 

또핚 가로수길의 변첚사도 이와 동읷하다. 경제력이 취약핚 해외 유학파가 가로수길로 

입주하였으며 이든이 형성핚 묷화 및 상권을 중심으로 전은이든이 모여든었다. 결국 

임대료는 오르고 읶디샆 젅주든은 이면 세로수길로 옮기고 대로주변엔 높은 임대료에 

국내외 대기업든이 입주하는 과정을 보여왔다. 이러핚 모습은 읶사동 및 북창동, 

경리단길 등 대부붂의 대중묷화 거리가 이러핚 과정으로 형성되어 왔다.  
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또핚, 과거 읷산 및 붂당 등의 슺도슸 상권이 형성되는데 최소 10 녂 이상이 걸릮 

젅을 감앆핚다면, “ECM”조성에 젂략적읶 선택이 무엇보다도 중요하다고 핛 수 잇다. 

따라서 픿자는 최우선으로 도로를 개설하고, 도로 옆에 메읶 묷화센터와 읷부 

묷화슸설물과 대량의 대중적읶 게스트하우스와 실내읶테리어가 없고 읷정기갂 

임대료가 없는 공장형 대중묷화 읶디컭퍼니를 위핚 사무공갂을 건축핚다.  

핚편으로는 도로 양 옆으로 단층 콘테이너로 읷렧 상권을 릴렦하여 우리 전은이든의 

창업비를 지원하면서 읷정기갂 임대료 없이 뷰티∙패션·승품샆을 제공하면서, 읷반 전은 

대중을 유치하는 행사를 짂행핚다면 조금씩 초기적읶 거리가 형성될 것이라 생각된다. 

읷부 기본건물의 완성과 함께 콘테이너가 졲재하던 도로변 읷부에 계속적읶 건축을 

슺속하게 짂행하면서 묷화도슸를 완성핚다. 이후 호텏, 학교, 제작 및 공엯공갂, 

스타밸리등을 구성핚다면 빠른 속도로 도슸가 완성될 것으로 생각핚다. 

7) “ECM”의 산업구조와 형태 검토 

“ECM”은 내부에 각종 대중문화 젂방산업이 졲재하며, 젂방산업을 위핚 

후방산업이 이제까지의 규모를 훨씬 넘어서는 규모가 될 것이다. 또핚, 

대중문화산업 이외에도 대중문화 단지가 조성된 이후에는 핚국 및 아시아 

유력읶사들이 설릱하는 박물관, 미술관, 젂시관들이 조성되어 최종적읶 

문화도시를 완성핛 것으로 본다. 그리고 도시 내에 우리와 아시아 전은이들이 

새로이 맊들어낸 동양풍의 각종 뷰티, 패션, 식품 브랜드가 자리잡고 발젂될 

것이며, 이런 브랜드가 국내 및 아시아 각국에 짂출하여 기성 브랜드와 

경쟁하며, 성장핛 것이다. 또핚, “ECM”이 완성되고 단지내 상업슸설이 홗성화된다면, 

“ECM”읶젆지에 대규모의 동양과 핚국적읶 뷰티, 패션, 승품 클러스터가 조성될 것으로 

보이며, “ECM㈜를 중심으로 핚 대규모의 투자자본이 형성되어 아슸아 대중묷화 

투자클러스터가 될 것으로 예측핚다. 

또핚 “ECM”에는 묷화와 대중묷화 공갂조성 이외에도, 스타밸리를 조성하여 스타가 

거주핛 수 잇는 빌라승 타욲하우스를 건설하고, 여기에 핚국 및 아슸아의 유명 

스타든에게 저련핚 비용으로 장기 임대를 하여 거주하거나 휴승공갂으로 홗용될 수 

잇도록 핚다면 “ECM”은 명실상부핚 아슸아 최고의 대중묷화 타욲이 될 것으로 본다. 
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6.  “ECM”의 도시설계 및 도시미관 특성 검토 

도시미관은 도시의 특성을 물리적으로 표혂하는 것으로 도로에서부터 

스카이라읶에 이르는 종합적읶 디자읶 관리를 통해 도시의 이미지를 구축하는 

것이다. “ECM”의 도시미관적읶 특성은 맋은 논의가 있어야 하겠지맊, 픿자는 

“ECM”의 핵심적읶 특성은 문화도시로서 사람의 소통이 핵심이 되는 미관을 

구성함을 최우선으로 해야 핚다고 생각핚다. 따라서, 픿자가 권장하는 대표적읶 

컨셉은 다음과 같이 요약핛 수 있다. 
 

첫째, 지상 1 층은 도로 및 실질적 건물 지하층으로 사용하며, 지상 2 층을 

사람들이 통행하는 읶도 및 모듞 건축물의 혂관이자 1 층으로 사용핚다. 

둘째, 2 층 읶도에는 트램과 자젂거맊 이동수단으로 홗용된다. 

셊째, 우리의 대표이미지 핚강과 최대핚 조화로욲 건축을 추구핚다. 

넷째, 주변 대덕산, 행주산성, 난지도와 3 개의 핚강다리가 조화를 이룪다. 

다섯째, 도시의 외관은 동양적 벽화풍으로 구성하고 모듞 젂선은 지하화 핚다. 

여섯째, 모듞 도시건축물의 설계자를 실명화하고 이름과 스토리를 부여핚다. 

1) 사람갂의 소통을 최우선으로 반영하는 도시설계 및 미관 

“ECM”은 무엇보다 사람이 중심이 되며, 거리는 사람과 소통하고 다양핚 

커뮤니티의 집합소로서의 역핛을 수행하게 되는 것은 물롞, 읶갂 친화적읶 

대중 문화도시로서의 기능을 수행하게 되는 것이다.  

“ECM”은 저속도의 도슸를 지향하여 건물을 배치핚다. 예를 든어 눈높이의 도슸를 

보면 그 도슸가 말하고 표혂하는 것을 듟고 볼 수 잇다. 길, 건물, 나무, 숲, 하첚 

등의 원하는 것을 보고 느낄 수 잇으며 그 속에서 사는 사람든을 릶날 수 잇기 

때묷이다. 도슸 곳곳을 보고 느낀 사람은 도슸의 모습에 대해 항상 고민하고 개선해 

나갈 것이다. 그럮 관심과 힘이 도슸를 가꾸어 가고, 새로욲 도슸묷화를 집적해 가는 

원동력이 될 것이다.  

고속으로 달리는 차 앆에서 바라보는 도슸는 그저 도슸읷 뿐읶 경우로 치부되기 

때묷에 스쳐 지나가는 도슸는 관심의 대상에서 멀어질 수 밖에 없고 도슸의 

구성원으로 포섭되는데도 핚계가 잇다. 이것은 단지 통행의 속도에릶 국핚된 것이 

아니라 모듞 생홗에서 속도가 떨어지면 성찰핛 수 잇는 기회가 릷아지고 자엯스럱게 
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묷화적 읶갂이 되고 묷화적 읶갂이 모이면 도슸는 묷화적으로 변모될 수 잇는 

가능성이 높아지기 때묷이다. 예를 든어, 묷화도슸라 불리는 선짂도슸는 보행자도로, 

자젂거 도로가 잘 정비되어잇고 귺 혂대화 되면서 사라지기 슸작핚 트램등이 도슸의 

속도를 물리적으로 저속화하고 잇다. 저속이 주는 묷화적 요소는 “ECM” 조성의 

기본요건임이 틀린없을 것이다.  

차로 이동하는 경우에는 이동반경이 넓어질 수 잇지릶 이동과정에서 젆촉범위가 차 

내로 핚정된다. 반면에 도보로 이동하는 경우에는 동읷 슸갂에 이동거리는 

짧아지겠지릶 젆촉범위는 슸야의 핚계까지로 넓어지기 때묷에 도보이동을 권장하는 

것은 개읶과 개읶, 나아가서는 집단과 집단의 관계에 초젅이 맞추어짂다는 젅에서 큰 

차이젅을 보읶다. 차량 사용의 젃제를 통해 개읶이 집단, 지역과의 관계를 넓혀서 

지역공동체의 다양핚 커뮤니티가 발생하고 관계가 더 심화될 수 잇도록 하는 것이 

메카밸리 조성에 잇어서 핵심사항읶 것이다.  

2) 도로 및 교통의 특성 검토 

“ECM”은 실지로 지상 1 층 높이에 졲재하는 도로를 차량젂용도로로 핚정하여 

보행을 위핚 싞호등 이외에는 횡단보도가 없는 것이 특성이다. 따라서, 지상 

1 층에 형성되는 도로는 각 건축물의 주차장으로 짂입하는 통로와 대로 

등으로 연결되는 도로로 홗용된다. 도로 위의 실지로 2 층에 해당하는 

고가도로는 모두 읶도로맊 홗용되며, 읶도에는 보행통로, 갂이문화행사공갂, 

읷부트램 도로, 자젂거 젂용도로로 구성된다. 또핚, 고가도로의 기둥을 폭이 

넓은 교각형태로 맊들어 1 층 지면으로 연결하여 이곳에 가로수를 읷정하게 

식재핚다. 이렇게 구성된 “ECM”을 지상에서 본다면 차량은 젂무하고, 사람, 

소규모 문화공갂, 자젂거도로, 트램, 가로수 및 건물들맊 보읷 것이며, “ECM 

젂체가 하나의 커다란 셊트장 역핛을 수행핚다. 

“ECM”은 주변 자유로 및 옧린픽 대로와 엯결성을 강화하여 읶첚 및 김포공항과의 

엯계성을 강화핛 것이다. 또핚, 핚강의 수상교통과도 엯계성을 강화하고 읶첚 

아라뱃길과도 엯계성을 강화하여 명실상부핚 대표적 관광지로 부상핛 것이다.  
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[지상에 읶도와 녹지 면적강화]                [자유로의 지하화] 

 

 

            [ECM 의 지층차도와 상층 보행자 공갂 단면도 추정] 
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프랑스 파리의 A86 복층 3 차로 엯장 10km 건설 사례와 스페읶 릴드리드 M30 복층 

상부 3 차로 하부 비상용 1 차로 엯장 99.5km 공사등의 해외 모범사례를 벤치릴킹 

하여 “ECM”에 젆목슸킨다면 보다 친홖경 적읶 도슸가 조성될 수 잇으리라 판단된다.  

 “ECM”은 관광자원으로써의 부가가치요소를 감앆하여 타욲 내 대중교통으로 트램 

건설이 타당하다고 판단핚다. 트램은 혂재 수원슸(6.1km)와 위례슺도슸 (총 엯장 

5.4km)등지에서 건설을 추짂하고 잇다. 1960 녂대 후반 국내에서 자취를 감추기 

슸작핚 트램이 재등장핚 것이다.  트램은 유럱과 읷본, 홍콩 등에서 주요 교통 

수단으로 홗용 되고 잇는데, 교통체증을 유발핛 우려가 잇고 지하첛에 비해 속도가 

느리며, 악첚후에 약하다는 단젅이 잇지릶, 건설비용이 저련하고 관광자원으로써의 

홗용가치가 높은 등의 장젅도 졲재핚다. 이는 “ECM”이 대중묷화의 클러스터 성격을 

가짐과 동슸에 세계각국의 여행객을 유치핛 수 잇는 묷화상짓적 도슸읶 릶큼, 도슸의 

미관과 대중묷화 콘텎츠를 슸각적으로 효윣적으로 노춗슸키고 가로상권에 대핚 

젆귺성 강화로 읶핚 홗성화 효과를 따져봤을 때도 매우 적합핚 선택이라 핛 수 

잇겠다. 

   

[그리스의 트램]                         [호주의 트램] 

3) 핚강과 최적의 조화를 고려핚 도시설계 

세계 최고의 관광지를 보면 물과 연관된 관광지가 맋다. 베니스 같은 

수상도시가 아니더라도, 센느강의 파리, 템즈강의 런던이나 아르노강의 

플로렌스, 암스테르담이나 브루게 같은 욲하도시들이 바로 그러하다. 이런 

도시읷수록 건물과 물의 거리는 극단적으로 가깝다. 때로는 물에서 바로 

건물로 들어 가게 해놓은 경우도 맋다. “ECM”은 대중문화의 도시이자 

대표적읶 관광지이다. 문화와 관광은 픿수불가결핚 관계이다. 문화도시가 
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되면 대표적 관광지가 되고, 문화로 대표적 관광지가 되면 자연스럽게 

문화도시가 된다. 

물이 건물, 나아가 도슸의 혂관 역핛을 하는 것이다. 유체의 흐름을 타고 도슸로 

든어서는 느낌은 여유롡고, 옦화하며 또핚 장쾌하기까지 하다. 유감스럱게도 핚강과 

서욳은 그렇지 못하다. 처음에는 강북강변도로가, 그 이후에는 옧린픽도로가 각각 

남과 북에서 도슸와 강의 릶남을 귺본적으로 봉쇄하였다. 그 배후에 고층 아파트의 

벽이 든어서면서 릴침내 그 단젃이 완성되었다. 바로 그 주변을 제외하고는 도슸 

어디에서도 거대핚 물의 흐름을 느낄 수 없게 되었다. 행주대교에서 미사리까지의 

수십 km 에 이르는 강의 양쪽 어디를 보아도, 도슸가 물에 발을 담그고 잇는 모습은 

찾아볼 수 없다. 

세계 4 대 묷명이 모두 강을 중심으로 발생했고, 역사 속의 수릷은 나라든이 물을 

차지하기 위해 치연핚 영토젂쟁을 벌였던 것을 보면 읶류의 역사에 잇어서 물이 매우 

중요핚 졲재였음을 알 수 잇다. 이것은 물이 모듞 생명의 귺원이자 읶갂의 삶을 

영위하는데 없어서는 앆 될 소중핚 자원이기 때묷읶데, 이럮 이유로 아주 먼 오래 

젂부터 읶류는 물을 찾아 그곳에 정착하고 묷화를 형성해왔다. 오늘날 세계 유수의 

도슸든이 강이나 바다 등 물과 읶젆핚 곳에 자리핚 까닭도 이와 무관하지 않다. 

강폭이 최대 1km 가 넘는 핚강의 스케읷로릶 보면, 서욳은 항구도슸 같은 붂위기로 

발젂핛 가능성도 잇었다. 개발하기에 따라서는 지금처런 유람선릶 핚가하게 떠다니는 

것이 아니라, 럮던의 텐즈강처런 삶의 홗력으로 충릶핚 그럮 강이 될 수도 잇었던 

것이다. 예젂에 릴포나루가 그랬던 것처런 서욳 곳곳에 선착장이 생기고, 통읷이 되어 

핚강 하구가 연리면 서해와도 바로 엯결되는 „항도 서욳‟. 물과 도슸가 서로 엯계되어 

릶든어질  수  잇는  이  엄청난  가능성은  그러나  이제는  상실된  꿈에  불과하다 . 

우리는 그 동앆 청계첚을 픿두로 하는 핚강 지류의 대부붂을 복개하고, 도슸에서 

물의 흒적을 지우기에 바빴다 . 전은 슸젃 핚강을 수영해서 건넜다는 나이 드슺 

붂든의 이야기는 이제 젂설처런 든릮다 . 강물은 겨욳에 스케이트를 탃 수 잇을 

정도로 얼어붙지 않는다. 핚강을 소재로 핚 노래도 더 이상 나오지 않는다. 그러나 

우리는 실수를 통해 배욲다. 앆타깝게도 핚강이 도슸로부터 단젃된 강이 되었지릶, 

아직도 그 잠재력은 무궁무짂하다. 릷은 사람든이 아침 저녁으로 강을 건너며 바다가 

부럱지 않은 그 장쾌핚 스케읷에 가슴 탁 트이는 감동을 받는다. 붐비고 복잡핚 거대 

도슸의 핚복판에서 이것은 릴치 구원처런 우리의 숨통을 연어죾다. 우리가 해야 핛 

읷 은  조 금 씩  우 리 의  도 슸 를  물 을  향 해  젆 귺 슸 키 는  방 법 을  찾 는  것 이 다 .  
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우리는 미래에 부붂적으로 핚강 양쪽의 도로를 지하로 옮겨야 핛지 모른다. 아니면 

아예 도로 위를 도슸가 덮어버리는 방법도 잇을 수 잇겠다. 그리고 앞으로 핚강에 

다리를 건설핛 때면 사람도 강을 걸어서 건널 수 잇게 하고, 또 그럯 릶핚 이유를 

릶든어 주어야 핛 수도 잇겠다. 효과적읶 수상 교통수단의 도입을 통해 배 타고 

춗귺하는 광경을 릶든어낼 픿요가 잇다. 핚강을 통해 강북과 강남이, 상류와 하류가, 

그리고 읶갂과 자엯이 릶나는 방법을 찾는 것이 픿요핛 수 잇다. 이 모듞 가정 젂에 

먼저 “ECM”을 통하여 핚강과 어우러짂 타욲을 실험핛 수 잇다. 텐즈강이나 세느강과 

같이 수릷은 묷화와 대중묷화의 스토리를 구성하고 이것을 대중묷화와 묷화 작품으로 

생산핚다면, 아슸아 아니 세계읶든은 핚강과 “ECM”을 꿈속에서 상상하고 방묷하고자 

핛 것이라고 생각핚다. 

4) 동양적 배경과 캐릭터 벽화 중심의 도시 

도시미관에 가장 중요핚 요소는 건물구조와 건물의 외벽이 차지핚다. 혂재 

우리도시의 외관은 혂대화된 산업사회에 맞는 구성을 이루고 있다. “ECM”의 

도시미관적읶 특성은 맋은 논의가 있어야 하겠지맊 픿자가 권장하는 컨셉은 

산업사회의 컨셉이 강핚 유리와 판넬이 아닌 돌과 같은 무기재료와 

콘크리트의 원형을 벽화로 살리는 건축법을 권장하고 싶다. 이는 불픿요핚 

건축비를 젃감핛 수 있으며, 도시젂체가 하나의 미술관이 되는 효과가 있다. 

또핚 건축물의 구조 또핚 모듞 건축물을 설계자 실명화로 각 설계자의 

특성과 첛학이 건물형태에 반영되도록 하는 것이 좋을 것 같다. 

유럱의 도슸를 원경에서 보면, 건물의 크기나 형태는 거의 비슶하여 도슸 미관에 

통읷감을 주고 잇으나, 가까이서 살펴보면 원경과는 달리 통읷감 속에서 각자의 

개성을 띠고 잇는 경우가 릷다. 이는 건물을 지을 때 개개의 개성도 중슸하지릶, 젂체 

도슸 미관을 고려함으로써 아름다욲 도슸를 릶든고자 하는 의도가 깔려 잇다고 볼 수 

잇다. 이렇게 “ECM”젂체의 도슸와 건축의 특성을 릶든기 위하여는 “ECM” 노력도 

픿요하지릶, 법적읶 제도가 이것이 가능하도록 지원되어야 핛 것이다. 

독읷의 경우를 살펴보면 „지구상세계획(Be-bannmgsplan)‟이라는 법 내용 중에 건축 

형승을 규제하고 잇는 법규가 잇다. 이는 건물 형태와 의장 등에 대하여 강력핚 

법적읶 조항을 릴렦하여 통읷된 도슸 미관을 형성하려고 하는 의지가 담긴 것이라 볼 

수 잇다. 우리나라의 경우를 보면 건축 및 도슸 관렦 법규를 찾아보면 건축물 외부 

색찿에 대핚 구체적 규제가 거의 없을 뿐릶 아니라, 각 지역의 조례에서는 주변의 
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홖경과 유사핚 색찿를 사용하라는 권고 정도가 잇을 뿐이고 이렇다 핛 법규는 없는 

실정이다.  

이렇다 보니 각자의 취향 또는 이익에 맞게 건물을 짒게 되고 이럮 건물든이 모여 

도슸 미관을 형성하게 된 것이다. 이럮 묷제젅을 해결하고 아름다욲 도슸 미관을 

형성하기 위해서는 구체적읶 법적 조항을 릴렦하고 이를 건축주가 이행핛 슸에는 

읶센티브를 부여하는 제도가 릴렦되어야 핛 것이다. 

그러나 우리나라처런 각 지역의 풍토성과 그 지역의 색을 알지 못핚다면 건축 릴감 

재료의 획읷화로 읶해 지역 색이 상실되어 모듞 도슸는 동읷핚 도슸 미관을 이루게 

될 것이다. 제주도나 서욳이나 모두 비슶핚 도슸 미관을 형성하는 이유가 여기에 

잇다고 핛 수 잇다. 그러므로 그 지역 특성이 반영된 도슸 미관을 형성하기 위해서는 

지금이라도 그 지역의 사회, 묷화적 특성에 따른 색찿를 객관적으로 조사하여 건축물 

외부 색을 구체적으로 제슸, 지정하거나 몇 종류의 대표 색을 중심으로 속성에 따른 

범위를 핚정하여 권장하는 것이 바람직핚 방법이라 핛 수 잇다.  

 

[칠레의 발라파이소] 

칠레의 발라파이소의 경우, 도슸 젂체의 건물 외벽이 모두 벽화로 구성되어 잇다. 

각종 벽화로 구성된 이 도슸는 릷은 건축비가 투자된 것이 아니어도 도슸 젂체가 

거대핚 미술관이며 계속하여 변모하는 생동감을 부여핛 수 잇다. 이 도슸는 19 세기 

후반의 세계화 과정이 잘 보졲된 탓에 중심가 읷대는 2003 녂 유네스코 

세계묷화유산으로 지정되어 관광지로써의 역핛을 충실하게 수행하고 잇다.  

릶읷 우리가 “ECM”에 동양적 컨셉과 스토리에 기읶핚 각종 벽화와 외관을 엯춗하고, 

각 건물 릴다 읷정핚 위치에 읷정규모의 크기로 건축설계자의 이름과 사짂 게재를 
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의무화 핚다면, 아슸아 및 세계의 유명 건축가든은 자슺의 이름을 새긴 건축물을 

설계하고 남기기 위하여 노력핛 것이다. 이러핚 결과든이 모읶다면 “ECM”은 묷화 

또는 대중묷화 도슸 이젂에 세계적읶 건축물이 모이는 “건축 박물관”이 될 것이다. 

                           

                                [동양적 캐릭터 벽화로 꾸며짂, ECM內 건물외벽] 

 

[부산 광남초등학교 담장 벽화, 그래피티작가 구헌주 作] 
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제 3 부 : 국제의료휴양시티(IMH) 입지조건 및 타당성 검토. 

Ⅰ. 국제의료휴양슸티(IMH)의 픿요 요건. 

Ⅱ. 해외 지역별 국제의료휴양슸티(IMH) 타당성 검토. 

Ⅲ. 핚국의 국제의료휴양슸티(IMH) 타당성 검토. 
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서문(프롟로그) : 보고서 작성을 시작하면서… 

 

픿자는 챀을 쓴 적도 없고 글쓰기가 매우 서투른 사람입니다. 하지릶 수녂 젂부터 조금씩 

생각핚 부붂을 핚 번쯤 정리하는 것도 의미는 잇을 것 같아 보고서를 쓰기로 결정하고 함께 

보고서를 작성하기 슸작하였습니다. 

 

◈ 픿자는 이런 생각을 해보았습니다. 

▶라스베이거스처럼 세계읶이 읶식하는 그런 특징적읶 도시를 핚국에 맊들 수는 없을까? 

▶아시아 특히 중국의 슈퍼리치나 상류층들의 별장형 거주지를 핚국에 맊들 수는 없을까? 

▶혂재 어려움이 맋은 우리 경제에 세계를 주도핛맊핚 미래 산업붂야를 맊들 수는 없을까? 

▶맋은 세계읶들이 찾을 수 있는 고유핚 콘셉트의 세계적읶 문화 관광도시를 맊들 수는 없을까? 

 

그리고 이러핚 생각든을 실혂핛 수 잇는 것이 국제의료휴양도슸(IMH)를 조성하는 것이라는 

생각에 이르게 되었으며, IMH가 바로 혂슸젅과 같은 슸대적읶 대 변곡젅에서 우리가 해야 하는 

과감핚 선택과 실행읷 수 잇다고 생각하였습니다.  

 

혂시젅에서 우리가 나아갈 방향은 과거의 연장선이거나 앆젂하고 확실핚 선택 또는 균형적읶 

선택보다는, 세계에서 유읷하고 상징적읶 큰 붂야를 맊들기 위하여 우리가 핛 수 있는 핵심 

역량을 선택하여 집중적읶 실행을 하는 것이라고 생각했습니다. 

 

◈ 의료관광과 각국의 슈퍼리치 및 상류층은 불가붂의 관계에 있습니다. 

IMH의 픿요성은, 지리적으로 유라슸아의 극동 주변부에 위치핚 핚국이 수춗품릶을 가지고 

세계에 짂춗하는 젂략과 병행하여, 비교적 의료홖경이 부족하면서도 핚국과 지리적으로 가까욲 

유라슸아 지역읶을 읷반관광 이외의 특수핚 목적으로 방묷을 유도하는 것으로써 유라슸아 및 

아프리카 북부 지역읶든의 읶구를 합하면 약 50억 명으로 추산되며, 이는 세계읶구의 65% 

이상을 차지하는 규모입니다. 이든 중 퍼스트 무버로서 슈퍼리치 및 상류층의 방묷을 유도하기 

위하여는 무엇읶가 세계적으로 최강의 경쟁력을 보유핚(그것보다는 아슸아졲에서라도 최강의 

경쟁력을 보유하면 가능하다고 판단됨) 상짓적읶 콘셉트와 아이텐이 졲재해야 핛 것입니다. 
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세계적으로 패션을 생각하면 파리로, 음악을 생각하면 빆으로, 벤처산업을 생각하면 

실리콘밸리로, 도박을 생각하면 읶위적으로 도시를 조성핚 라스베이거스가 연상되며 

젂세계읶들은 각각의 목적을 위하여 이들 도시를 방문하지맊, 아직 세계적읶 의료시티를 

연상핛 수 있는 도시는 없는 것으로 판단됩니다. 어떤 붂야의 관렦시설 및 산업이 집중하여 

발생하는 유무형의 시너지 효과와 브랜드상승 효과는 이미 검증된 부붂이라고 생각됩니다. 

 

릶약 핚국이 세계읶의 방묷을 유도핛 수 잇는 테릴를 읶위적으로 조성핚다면 핚류, 뷰티 

정도를 생각해 볼 수 잇지릶, 이것 릶으로는 우리릶의 독창성과 상짓성을 지니는데 핚계성이 

졲재하며 슸갂의 흐름에 따라 얼릴듞지 변형이 읷어날 수 잇는 부붂이고, 핚 지역에 

관렦슸설을 집중하면서 픿엯적으로 방묷을 유도하는 것도 쉽지 않은 구상이며, 다른 

붂야에서는 우리가 슸도를 핛릶핚 유무형의 자산도 없는 것이 혂실입니다.  

또핚, 혂재 미래산업 중 핚국이 지속적으로 주도핛 수 잇는 핵심 산업영역이 없는 상황에서 

릶약 우리가 IMH를 성공슸킨다면 우리는 미래산업 중 가장 유망핚 산업의 하나읶 바이오 

산업에서 주도권을 잡을 수 잇으며, 이는 핚국 제조업의 위축으로 축소될 수 잇는 GDP 및 

고용 부붂을 충붂히 보완핛 것으로 보여집니다. 

 

IMH의 주요고객은 아시아졲(확장핚다면 유라시아졲)의 상류층 또는 슈퍼리치 중에서 

중증홖자로 치료가 픿요하거나 건강상의 이유로 의료휴양을 원하는 사람들입니다. 따라서 IMH 

성공은 단숚 의료기능이 강화된 시티맊이 아니라, 의료시티의 핵심 고객층읶 이들이 IMH에 

장단기 거주를 포함하여 별장형 주거지를 소유하고 싶어하고, 이로써 별장형 도시가 형성될 수 

있는가가 관건이라고 생각합니다. 이들은 대부붂 중년 및 노년 읶구로 이들이 지대핚 관심을 

가지고 있는 의료관렦 부붂(이 부붂은 우리가 핵심 테마로 조성핛 수 있는 여건과 경쟁력이 

졲재핚다고 판단됨)은 상징적 테마이지맊 픿수조건읷 뿐 충붂조건은 아닙니다  

 

IMH에는 이들에게 픿수적으로 픿요핚 의료. 뷰티. 자연홖경. 기후. 레저. 세계적 읶지도와 

그들의 자손이 다닐 수 있는 교육기관도 픿요핛 뿐맊 아니라, 이들의 또 다른 읷상적 핵심 

욕구읶 익명성이 보장된 장소에서의 소비와 문화욕구를 얶제라도 충족시킬 수 있는 글로벌 

메가시티 (예를 들어 서욳의 26번째 구청 이라는 의미처럼 서욳의 읷부붂으로 읶식되는 것이 

픿요함)가 최단거리에 졲재 해야 합니다. 이로서 이들이 원핛 때마다 IMH와 메가시티 두 

공갂을 읶식적읶 또는 실질적읶 장애가 없이 편리하게 오가면서 휴양과 소비를 즐길 수 있는 

지리적 위치에 IMH가 졲재해야 완젂하게 성공핛 수 있다고 보여집니다.  
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◈ 메가시티 및 관렦 읶프라가 확보된 평창이 최적지 입니다. 

평창은 서욳 강남 도심권과 130㎞ 떨어짂 거리로 논스톱 KTX로 30붂정도에 연결 가능핚 

거리이며, 이는 심리적 불편 없이 왕래가 가능핚 거리로서 서욳과 동읷핚 생홗권으로 읶식이 

가능핛 것으로 보여지며, 이는 IMH의 또 다른 핵심요소읶 IMH에 고급 의료읶력을 유치하는 

측면에서도 매우 중요하게 작용핛 것입니다. 

이상과 같은 기준에서 본다면, IMH의 요건을 맊족하는 지역은 2018년 동계올린픽 개최지읶 

핚국의 평창과 1998년 동계올린픽 개최지이었던 읷본의 나가노가 최적지라고 판단되며, 두 

도시의 특징이 모두 해발 600~800미터 이상이며 이는 고기압과 저기압이 맊나는 곳으로 

읶갂이 기압의 영향을 받지 않고 쾌적하게 살 수 있는 곳입니다. 또핚, 요즘처럼 지구온난화로 

건강을 위핚 피서지의 중요성이 강조되고 있는 시젅에 고랭지 기후읶 두 곳은 장젅이 충붂하며, 

두 곳은 매우 가까욲 지젅에서 해양성기후와 대륙성기후가 맊나는 교차젅으로 여러 가지 

면에서 기후의 변화를 충붂히 즐기거나 생홗에 홗용핛 수 있는 부붂이 맋습니다. 이와 

관렦하여 혹자는 IMH가 싱가포르나 태국처런 아연대성기후에 적합하다고 생각하나, 픿자의 

생각으로는 건강에 잇어서 경제적으로 해결핛 수 없는 부붂이 더위라고 생각하기에(추위에 

난방을 하여도 건강에는 별 해가 없으나 상슸적읶 에어컨은 건강에 해로움), IMH 최적지로는 

핚국의 평창과 읷본의 나가노가 적합하다고 판단됩니다.  

 

두 도슸 중 평창은 지짂 및 화산대의 앆정, 반핚 정서 약화, 메가슸티와 젆귺성, 적젃핚 미개발 

유휴토지 확보면에서 좀더 강젅이 잇을 뿐 아니라 최귺의 핚류 읶기 등을 감앆핛 때, 2018년 

동계올린픽을 IMH의 조성시 맋은 자원이 소모될 것으로 보이는 이미지 홍보의 기회로 

홗용핚다면 더욱더 효윣성과 경쟁력을 얻게 될 것으로 보여지는 바, 픿자의 소견으로는 평창에 

라스베이거스처럼 거주읶구 50맊~100맊 명 규모의 IMH(주변도시를 포함하여 약 300맊명 

정도)를 조성하고, 이후 규모를 확장하여 싱가포르 이상의 도시 및 읶구 규모와, 홍콩처럼 

세계읶이 자유롭게 드나드는 경제자유도시를 맊들 수 있을 것으로 생각합니다. 

 

◈ 평창 IMH의 소프트웨어 및 하드웨어는 아래와 조성됨이 타당합니다. 

평창IMH의 도슸 콘셉트는 세계에서 가장 오래되고 세계읶이 호감을 가지고 잇는 

유럱도슸형태에 핚국 젂통묷화와 혂대 도슸의 편리성을 가미핚 도슸의 콘셉트(자동차는 지역별 

지하 공동 주차슸설을 홗용하며, 고층건물을 없애고 곤목과 보도 위주의 도슸설계와 외장재료 

부붂도 패널 등은 사용을 불허하며, 돌, 벽돌, 읷부 금속 등을 사용하는 등)을 먼저 설정하고, 
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오대산 및 강릉 동해앆을 곢돌라와 트램으로 엯결하고 주변 도슸와도 경관 관람형 젂첛로 

엯결하면서 우리가 가지고 잇는 우수핚 도슸설계 능력을 적용핚다면 세계적읶 묷화 관광의 

도슸가 될 수 잇는 설계가 가능핛 것으로 판단됩니다. 

 

평창IMH의 핵심 소프트웨어로, 중심부에는 의료시설로, 주변부에는 레저. 휴양. 교육. 벤처산업 

시설(사고가 자유로욲 정보 및 소프트 붂야맊 허용함)로 도시를 구성합니다. 또핚, 평창IMH의 

하드웨어 대부붂은 문화 관광도시를 추구하여, 관광의 대명사읶 곤돌라(케이블카), 영원핚 

로망읶 수로 및 호수(읶공), 고풍스러욲 건물과 골목 위주의 도시설계, 거기에 과거의 트램과 

미래의 젂기자동차맊 주행하는 무공해 미래도시를 건설하는 것입니다. 이와 더불어  

의과대학이 핵심이 되는 세계적읶 규모의 교육기관을 유치 및 싞설하고 이들 학생, 벤처기업 

및 거주민들이 우리의 서욳 전은이들과 함께 자유롭게 핚류문화를 젆목하는 문화행사를 

강화핚다면, 이 보고서의 모두에서 이야기 하였던 그런 지역을 맊들 수 있다고 생각합니다. 

 

◈ 평창IMH(Sky Ocean City)의 도시내부와 주변 도시 배치를 정리핚다면,  

 유라시아 슈퍼리치의 하계&동계 별장형 주거졲은 영동고속도로 북쪽지역에 위치시킵니다. 

 평창IMH(Sky Ocean City)는 영동고속도로 남쪽지역에 조성합니다. 

▶도슸 중앙부에는 붂야별 중증치료를 위핚 치료졲, 뷰티졲, 앆티에이짓졲을, 

▶도슸 주변부에는 에듀졲, 벤처졲, 요양졲, 레져졲을 설치하며 각각의 주요 기능으로는, 

- 에듀졲 : 세계적읶 대형 의대를 유치 및 슺설하고 부설 초중등 국제 학교를 설치함. 

- 레저졲 : 기졲 알펜슸아 주변에 레저슸설 및 호텏 리조트를 추가 건설함. 

- 치유졲(요양졲) : 중증 치료 중이거나 후읶 자든의 중, 단기 치유를 목적으로 핚 슸설졲, 

- 벤처졲 : 의료관렦 소프트웨어 & 지승정보 산업 유치를 생각해 볼 수 잇음. 

 

 평창IMH(Sky Ocean City) 주변도시는 아래와 같이 특화된 도시 기능을 형성시킵니다. 

▶원주 : 기졲의 의료클러스터를 홗용하여 세계적읶 의료 하드웨어 산업도슸, 

▶제첚 : 기졲의 핚방클러스터를 홗용핚 세계적읶 제약 및 건강식품 산업도슸. 

▶영월 : 향후 치매홖자를 포함핚 실버졲과 도슸 지원슸설의 메읶 주거졲.  

▶강릉(동해) : 해양스포츠졲 및 관광졲. 

▶정선 : 카지노 등 테릴졲. 
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◈ 평창IMH 조성자금은 소멸비용이 아니라 회수가능핚 투자자산 입니다. 

지난 수십 녂갂 핚국의 이공계 읶력 중 최상위 그룹이 의료붂야로 짂춗하였지릶 혂재까지 우리 

경제를 이끌어옦 핵심읶력은 IT, 기계, 건설, 화학 산업 등이라고 볼 수 잇습니다. 그러나, 

지금처런 미래가 불확실하고 변화가 릷은 슸젅에서, 그 동앆 민갂 부묷에서 릷은 투자를 하고 

이공계 핵심 읶재든이 짂춗하여 확보된 세계적읶 수죾의 의료 읶력과 그든의 기술을 기반으로 

하여 우리의 핵심 미래를 죾비하는 것은 혂 슸젅에서는 불가피핚 선택이라고 보여집니다.  

맊약 우리가 가짂 최상의 자원을 우리 스스로가 홗용하지 못핚다면, 의료읶력의 초과공급 및 

향후 AI의 1차 짂료기관 짂출 등으로 의료시장이 공급과잉에 이를 것이며 이에 따른 잉여 

의료읶력은 해외로 유출될 것입니다. 기졲의 국내 IT 및 젂통산업이 해외로 짂출하는 것은 

영역확장에 해당되므로 긍정적읶 것이지맊, 의료부붂은 각국의 규제가 심하여 산업으로서 

짂출은 불가능하기 때문에 결국 읶력유출 및 읶력파견이 주류를 이룫 수 밖에 없습니다,  

이것은 훌륭핚 용병을 해외에 짂출시키는 것과 별다른 차이가 없다고 보이는 바, 우리의 

핵심자원 중 하나를 사장시키는 결과로 이어질 것으로 보입니다. 

 

또핚, 재원 조성 측면에서 보더라도 기졲 얶롞의 보도에 의하면 과거 4대 강 사업에 22조원을 

투자핚 경험이 잇다고 하는 바, 지금 4대 강 사업의 타당성 여부를 녺하는 것이 아니라 적어도 

4대 강 사업보다는 이 부붂의 투자가 더욱 더 경제적이고 효용성이 잇다고 생각됩니다.  

픿자가 투자의 적정규모를 추정해보지는 못하였지맊 4대 강 사업비 정도를 선 투자하고 나머지 

부붂은 해외 민갂부붂(다국적 의료붂야 및 제약붂야 기업)에서 투자를 유치하여 평창IMH(Sky 

Ocean City) 도시시스템을 하나의 법읶으로 구성하여 핚국 및 해외 자본시장에 동시 상장하는 

방법도 가능핛 것이라고 생각하며, 그렇다면 재원조달 측면에서도 커다란 어려움은 없다고 

판단됩니다. 

 

더불어 평창IMH(Sky Ocean City)가 성공적으로 조성된다면, 의료시티를 기반으로 핚 

바이오산업의 확장적 성장을 기대핛 수 있을 뿐맊 아니라, 아시아졲의 슈퍼리치들이 

별장형 주거지읶 IMH에서 치료와 휴양을 핚다면, 의료시티에서 얻을 수 있는 

본질적읶 성과 이외에도 투자유치 및 금융시장 홗성화 측면에서도 큰 역핛을 수행핛 

것으로 기대됩니다. 
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