
2023. 10. 18.

(부설)문화체육관광기술진흥센터김기헌단장

문화기술과 글로벌 확산 전략

-CONTENT, 게임체인저





P.01



K-콘텐츠와한류의확산

<사랑이뭐길래> <대장금>

<겨울연가>

2004년

1997년 2005년

2010년

<싸이>

2012년

<채식주의자>

2016년

<기생충>

2019년

<이상한변호사우영우>

2022년

<더글로리>

2023년

<블랙핑크>

<별에서온그대>

2014년

<방탄소년단>

2017년

<오징어게임>

2021년

<배틀그라운드모바일>

1기 한류(’90 중반~’02)

l 드라마, 영상 콘텐츠 중심
l 중화권, 일본, 동남아 일부
l 소수 팬 중심 확산

2기 한류(’03~’09)

l 대중음악, 아이돌스타 중심
l 아시아 전역
l 10~20대 중심

3기 한류(’10~’17)

l 드라마, 음악, 영화, 도서 등
l 전 세계적 스타 등장
l 아시아대중,글로벌팬확대

4기 한류(’18~현재)

l 콘텐츠 및 한국 생활문화
l 주요 글로벌 콘텐츠로 성장
l 일반 대중

자료:  양수영·이성민(2022). 「한류의 발전과정과 향후 전망」. 코카포커스 2022-1호, 한국콘텐츠진흥원.

P.02



고부가가치의성장산업

l 매출: (콘텐츠) 5.0% vs. (전체산업) 4.8%
l 수출: (콘텐츠) 9.0% vs. (전체산업) 2.9%

자료:한국은행기업경영분석,관세청수출입통계데이터참고

l 청년 종사자(39세 이하) 비중 76.2%
l 전체 산업 평균 38.7% 대비 2.0배

자료:콘텐츠산업조사(21년기준),통계청경제활동인구(21년기준)

출처:문화체육관광부,2004~2009년기준문화산업통계(문화산업10개분야합계),2010~2021년기준콘텐츠산업조사(콘텐츠산업특수분류11개분야합계)
한국콘텐츠진흥원,2022년하반기및연간콘텐츠산업동향분석보고서

매출(단위: 조 원) 수출(단위: 억 달러) 산업매출규모(단위: 조 원, 2021년기준)

출처:산업통계분석시스템(콘텐츠외산업)
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글로벌 TOP 7, 국가경제견인신성장동력

국
가
별

콘
텐
츠

시
장

규
모(2

0
2
1
p
)

( )

3

* 자료: 관세청, 「2021 수출입통계(성질별)」 ; 문화체육관광부(2023). 「2021년 기준콘텐츠산업조사(2022년 실시)」

(단위 : 억달러, %, 2021년기준)
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소비재수출액
1.8억달러

생산유발액
3.4억달러

(3,987억원)

취업유발인원
1,625명

생산유발액
1.7억달러

(2,001억원)

취업유발인원
1,357명

K-콘텐츠수출액
1억달러

견인

유발

유발

전체

생산유발액
5.1억달러

(5,987억원)

취업유발인원
2,982명

출처: 한국수출입은행(2022). 「K콘텐츠수출의경제효과」.

콘텐츠의경제적파급효과

l 콘텐츠 수출액 1억 달러 → 전체 생산유발 5.1억 달러, 취업유발 2,982명

l 콘텐츠 기반 제조, 관광, 스포츠, 문화, 예술, 공연 등 다양한 연관 영역으로 시너지 효과

l 253억 원 투자 <오징어 게임>, 1조 원 넘는 경제적 가치 (’21, Bloomberg)

l 한류(K-컬처)로 인한 경제적 효과는 5년간 37조원(한국경제연구원, 2023)
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K-콘텐츠의경쟁력

자료: 한국국제교류재단(2023). 「2022 지구촌한류현황분석」.

BTS 가사 주요단어

지역별연간한류동호인수(단위: 십만 명)

l 콘텐츠 분야 경쟁 심화와 성장에 따른 효율적 제작 시스템
l 상업성+예술성을 갖춘 창작 역량

l 전문/비전문가에 의한 수많은 웹툰, 웹소설 창작
l 다양하고 참신한 소재, 스토리 저변 확대

l 언어·문화적 장벽을 완화하는 보편적 주제와 장르
l 한국적 특수성을 통한 흥미 유발

l 글로벌 단위의 디지털 플랫폼을 통한 콘텐츠 유통의 확대
l 디지털 기술에 기반한 콘텐츠 IP의 전파, 파생, 변형
• MZ 세대 팬들의 콘텐츠 생산, 공유 등 적극적인 참여
• 콘텐츠 정보 검색, 경험, 공유의 선순환을 통해 한류 확산
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게임체인저, 콘텐츠산업의 미래



콘텐츠의힘

l [ 카지노 ] 디즈니+ 앱 설치자 수 전년 동기 대비 51% 증가

• 355만 명 → 501만 명 (2023년 2월 기준)

l [ 더 글로리 ] 넷플릭스 앱 이용자 수 163만 명 증가

• (2022년 11월) 1,116만 명 → (2023년 1월) 1,279만 명

l [ 재벌집 막내아들 ] 웹소설 → 웹툰 → 영상(드라마)

• 드라마(2022): 글로벌 OTT 50개국 1위

• 웹툰(2022): 글로벌 연재 확대(태국어, 인니어, 영어, 일본어 등)

• 웹소설(2017-18): 웹툰/드라마 방영 후 매출 230배 증가

출처: 모바일인덱스(2023).

웹소설 웹툰 드라마
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l 다양한 장르, 플랫폼에서 확장되는 스토리(세계관)

l 경쟁력 있는콘텐츠를 만들수있는 IP 중요성 확대

드라마

전시

굿즈 애니메이션

게임

뮤지컬

VR/AR

[사례] 유미의 세포들

출처: 한국콘텐츠진흥원(2021). 「이야기IP 성공사례조사분석연구」.

* 콘텐츠IP(Intellectual Property)

(협의) 콘텐츠를기반으로다양한장르확장뿐아니라부가사업을가능하게하는일련의권리묶음

(광의) 잠재적으로다양한플랫폼/미디어/콘텐츠형식등을통해스토리텔링확장이가능한원천콘텐츠

[콘텐츠산업의미래] IP: 경계가없는확장

출처: TVING, JW ANDERSON

[사례] 애니메이션 → 패션

출처: tvN

[사례] 영상 + 게임 + 웹툰

출처: 카카오웹툰

[사례] 웹툰 → 게임
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[콘텐츠산업의미래] 신기술융합: 새로운기술과결합된새로운콘텐츠

몰입형 VR 콘텐츠 <아르떼뮤지엄>

l 콘텐츠는 다양한 기술을 활용하여 새로운 즐거움/체험/상상력을 구현, 새로운 영역을 개척하며 성장

l 새로운 창‧제작과 유통, 비즈니스 패러다임, 소비시장 변화 촉진

[사례] VR/AR, 프로젝션 맵핑, 미디어아트

• 한국콘텐츠진흥원2020년실감형방송영상콘텐츠제작지원사업

MBC 다큐멘터리 ‘너를 만났다’

㈜닷밀의 디지털 테마파크, ‘루나폴‘(제주)

• 한국콘텐츠진흥원 CKL 입주지원(’16-’17), 문화개발연구개발지원사업(’19)
• 국내최대몰입형미디어아트전시관
• 한국콘텐츠진흥원2020년실감콘텐츠제작지원사업으로설립

출처: 디스트릭트 유튜브 채널( https://www.youtube.com/watch?v=athlev1JU-E

https://youtu.be/athlev1JU-E
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[콘텐츠산업의미래] AI: 생성형 AI 기술과콘텐츠산업의변화

파블로피카소 <우는 여인(1937)> Stable Diffusion(2022) -Deeplearning

vs

| Chat GPT, Dalle- E, Midjourney, Make- Video AI

, , 

Ex1) Text  ‘!!Sound, Audio ‘!!Face, Text ‘!!Motion, Text ‘!Video 

Ex2) Image- Diffusion , Style 

| AI , ?

| AI ? AI , , ?

| ?
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문화기술(CT)의 중요성

,

CT R&D

* GDP 2.61% 
* 100$ , 248$ 
* Έ22. ( ) 3.7

,

* 2021 124.5 , 5 20
( 18.7% vs. 0.9%)

, 

\

Ὲ17 Ὲ18 Ὲ19 Ὲ20 Ὲ21

(A) 88.1 96.2 102.5 119.2 124.5

(B) 12.0 12.2 12.0 9.2 12.0

(A-B)
76.1 84.0 90.5 110.0 112.5

'21 112.5

미래 핵심성장 동력 수출전선의 게임체인저사회변화 핵심요인
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K-콘텐츠의성장기반마련

/

통영 디피랑

너를 만나다

/

카지노

3D /3D 

3D/CG 

미스터고

AI 

딥브레인AI

주식회사 닷

²13 ²18 ²19

²19²20²21

,'NABΈ AI 

²21

비브스튜디오스

< 국가R&D 대비 문화기술R&D 성과 우위>

SCI ᶜ Ы ҟ

ᴩ▒

R&D
13.4% 

R&D

R&D

1.69 ( ), 2 ( )

R&D
1.89

(10 )

2.3
(10 )

P.12



CES 2023 Innovation Awards

연도 no 기관명
CES2022·2023혁신상수상

혁신상수상분야 수상기술/기술상품

`23

1 λ ®Wjsuvbm& Augmented Reality ®BJ (AIHuman) AI ō (Re;memory*Ŏ

2 λ ®TnbsuHome ® (AI) AI

3 ®Bddfttjcjmjuz

®Npcjmf& Devices

®Wjsuvbm& Augmented Reality

® ō Ŏ

4 ®Tpguxbsf& Mobile ®BJ

5 λ ®Tusfbnjoh ®BJ &

6 λ ®EjhjubmHealthcare ®

7 λ ®IpnfAppliances ® ' (Prinker)'

`22

1 λ ®Tpguxbsf& Mobile Apps

®Ifbeqipoft& Personal Audio

®3D & (Hifi*ōY3D Ŏ

2 λ ®Tusfbnjoh ®TbbT) SW) AI ōStyleARŎ

3 λ ®Tpguxbsf& Mobile Apps ®BJ ® ōOVWPŎ

4 λ ®NpcjmfDevices & Accessories ® ō NŎ

CES2023כ 6 R&D

| CES2023 R&D 13% , R&D

(0.4%)
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정책대안: 2024년추진방안

[체육] *

[AI 큐레이터]

AI 
(Έ3425 ‘Έ27 59 )

[엔터테인먼트] , 
AI , AI 
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정책대안: 지능형콘텐츠집중육성
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Ӕ Ỷḃ

)ם ) *

, AI 

( AI)ם

AI (Έ23 25 ‘Έ27 59 )

)ם ) , AI 
, AI 
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정책대안: 기술기반글로벌기업육성

R&D

K-

R&D (R&D) 

R&D , R&D ( R&D)

R&D 

¸
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K-
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¸
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Ổ
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Ổ
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정책대안: 저작권글로벌신속대응

ЯῷAIᵑ ↔ ∟♇▬ᶹ ┬ Ẅ В
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OTT

IP, 
R&D

,
IP , R&D

Venue( )
,

MD(IP )

VS.

ʝ

ʝ

ʝ

| IP

(Fly Wheel)

1) (IP) 

2) , , 

3) .

신성장 4.0 추진

ῨỨ Ӕ Ἇ ᶹ´ ԅ Ṹ ᷆ Ɫµ

Ent.

IP

CJ

To be Disney

Venue( )

R&D, Venue( )
On- line 

社
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감사합니다.

gihunkim@kocca.kr


