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문화산업과 도시발전



머리말

문화산업이 미래의 새로운 주역산업으로 떠오르고 있습니다.

우리는 문화산업의 발전으로 엄청난 부가가치를 누리고 있는

국가를 부러워하지만, 문화산업은 우리 경제가 제조업 중심으

로, 압축성장한 것과 같이 단기적이고 쉽게 세계적인 수준으로

도약할 수 있는 부문이 아닙니다. 문화산업이 경쟁력을 얻기 위

해서는 물적·인적인 자원만을 투입하는 형태로서는 불가능하

다는 뜻입니다.

최근 논의되는 지식산업을 육성하기 위해서는 많은 인재들이

모일 수 있도록 하는 민간과 정부의 협조적인 시스템이 필요하다

는 것은 말할 나위도 없습니다. 문화산업은 지식산업의 특성을 그

대로 가지면서, 개인과 공동체의 문화와 관련되기에 도시를 토대

로 해서 발생하는 것입니다. 따라서 도시를 감안하지 않은 문화산

업육성은 모래 위에 지은 집이라고 할 수 있습니다.

본 보고서는 우리나라의 문화산업이 발전하기 위해서는 도시별

로 어떤 전략을 펼쳐나가야 하는가에 대한 관심으로 이루어진 것

입니다. 우리나라 문화산업을 논의하는 데 있어 서울을 다른 도시

와 같은 틀에 놓고서 설명한다면 큰 오류를 범할 수 있습니다. 이

미 주요 문화콘텐츠는 서울이 독점하고 있습니다. 또한 서울 인접

도시 역시 다른 지방도시와 도시적 특성이 매우 다르다고 볼 수

있습니다. 이러한 점을 반영하여 문화관광부는 지방도시에 7군데



의 첨단문화산업단지를 지정하였으며, 이러한 지정은 계속되고 있

습니다.

문화산업은 지역성을 띠기 때문에 지역별로 편차를 줄여나가는

것은 매우 중요할 것입니다. 그렇다고 서울이 세계적인 문화산업

도시인가 하면 그렇지도 않습니다. 따라서 문화산업의 전략은 경

쟁력과 지역성을 동시에 감안하지 않으면 안됩니다. 이를 위해서

본 보고서는 특성이 서로 다른 도시들에 따라 문화산업전략을 도

출하려는 것입니다.

이 보고서는 각 도시들의 문화산업 현황과 구조를 살펴보고 전

략을 도출하기 위해, 이론적인 접근과 실증적인 분석, 선진 문화산

업의 분석, 설문조사 등을 수행하고 있습니다. 그 과정에서 최근

논의되는 혁신과 클러스터 등에 관한 이론적 논의 및 모형의 개

발, 클러스터연구를 문화산업에 적절히 적용한 점, 유럽과 북미의

문화산업 클러스터의 차이점 발견, 서울 문화산업의 심층분석 및

사례분석, 도시에 맞게 문화산업을 포괄적으로 분류하여 2 5여개

에 이르는 도시를 검토한 점, 도시간의 관계성 강조 등은 그 자체

로도 매우 유용한 연구라고 할 수 있습니다.

본 보고서는 본원에서 서비스산업을 연구하고 있는 박진수 박

사가 본원의 문화산업 전문가 구문모 박사와 서울시정개발연구

원의 도시전문가 신창호 박사와 같이 기획 집필한 보고서입니다.

이 연구의 소심의위원으로 봉사한 본원의 장석인 박사, 지방행정

연구원 권오혁 박사, 문화관광부의 박위진 서기관의 노고에도 고

마움을 전합니다.



모쪼록 본 보고서가 문화산업 정책과 문화산업 연구에 의미있

는 연구가 되길 바라며, 문화산업을 연구하는 모든 분들과 문화산

업을 통해 국가와 지역의 발전을 원하는 관계자 여러분들에게 일

독을 권해 드립니다.

2001년 12월

산업연구원 원장
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1

제Ⅰ장 서론

○ 연구목적

- 서울, 수도권 도시, 첨단문화산업단지 지정도시의 문화산업

적 구조를 살펴보고, 우리나라 문화산업에 클러스터 분석

을 적용하여 도시내, 도시간 전략 도출

○ 의 의

- 최근의 문화산업과 도시에 대한 이론적인 논의를 정리하

고, 새로운 모형을 도출

- 도시문화산업과의 관련성 속에서 산업들을 분류하여 도시

의 문화산업적 특성 도출(서울, 수도권 도시, 첨단문화산

업단지 지정도시)

- 클러스터 이론의 문화산업에의 적용, 북미와 유럽의 문화

산업 클러스터의 차이점 발견과 세계적인 문화산업 클러

스터의 이론적·경험적인 비교

- 우리나라에서 문화산업 집중지역인 서울 문화산업의 심층

분석과 서울의 멀티클러스터 연구

<요약>



- 도시별로 서로 다른 전략을 도출하고, 특히 도시간의 관

련성을 고려한 서울과 수도권, 지정도시와 여타 도시와의

링키지효과를 고려한 전략 도출

○ 방법론

- 문헌조사, 모형의 구성, 실증적인 연구, 설문조사 등

○ 연구범위

- 지역은 서울, 주요 서울인접도시. 첨단문화산업단지 지정

도시

- 산업은 문화산업 자체에 대해서만이 아니라 도시문화

산업에 영향을 미치는 여타산업도 포함하여 문화산업,

관련제조업, 사업서비스업, 관련서비스업으로 나누어

분석

제Ⅱ장 이론적 논의

○ 지역, 혁신, 클러스터에 관한 논의에서는 산업지구론, 신산

업공간론, 혁신환경론, 혁신시스템 등으로 나누어 설명하고

이들의 공통점, 차이점을 비교하고, 최근 동향을 논의함.

○ 혁신과 클러스터의 관계를 살펴보고, 클러스터 이론을 방법

론, 레벨, 정책과 관련하여 논의함.
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○ 문화가 장소와 어우러져 세계도시로의 생산과 유통이 집중

되고 있음을 살펴보고, 도시가 문화산업에 어떤 영향을 주

는가와 문화산업이 도시에 어떤 영향을 주는가를 통해 문화

산업과 도시의 관계 설명

○ 문화산업 클러스터 연구의 대표적인 사례로부터 클러스터

형성과 관련된 주요 구성요소를 사업환경과 제도적인 측면

에서 고찰.

○ 문화산업 클러스터의 이론적 배경이 되는 유럽과 북미 사례

에서 나타난 특징을 살펴보았음.

- 유럽 국가들은 문화산업 클러스터 정책의 초점을 문화산

업의 경제적 활용과 문화정체성과의 연계에 둔 반면, 북

미의 클러스터 정책은 시장을 보다 중시하는 방향으로 전

개된 경향이 높은 것으로 나타남.

○ 도시간 문화산업 클러스터의 절에서 새로운 모형을 구성하

였으며, 이는 포터 혁신역량모형의 산업적 혁신인프라를 지

역적 문화인프라로 바꾸는 시도를 하였고, 도시간, 산업별로

적용하였음.

요 약 3



제Ⅲ장 도시별 문화산업의 구조와 평가

○ 우리나라 문화산업이 저가치부문을 포함하고 있다는 점, 수

도권에 집중하고 있다는 점을 보임.

○ 도시별로 입지계수를 통해 서울과 광역시( 6개), 주요 수도

권 도시( 1 4개 도시), 첨단문화산업단지 지정도시( 7개)의 문

화산업적 도시구조를 살펴본 결과, 서울은 문화산업에 매우

유리한 반면, 광주를 제외한 여타 광역시에는 그다지 유리

한 형태로 나타나지 않음.

- 수도권 도시의 대부분은 제조업에서 유리하였을 뿐 문화

산업, 사업서비스적 환경이 미비하였음. 다만 문화산업적

환경이 양호한 수도권 도시는 과천, 고양 정도였음.

○ 첨단문화산업단지 지정 도시의 경우에는 광주, 전주, 춘천,

청주, 경주 등에서 문화산업적 환경이 비교적 유리하게 전

개되고 있음을 알 수 있었음.

○ 서울 문화산업의 심층분석 결과

- 서울의 전체산업이 감소하는 가운데, 문화산업은 증가추

세를 보여 서울산업의 구조조정 과정에서 문화산업이 신

산업으로 자리잡고 있음.

- 문화산업을 가치사슬별로 나눌 때 제작, 배급, 이용단계

순으로 서울의 집중도가 높음. 특히 제작단계의 집중도가
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높은 것은 서울의 문화산업 관련 혁신인프라, 관련산업,

기관들이 집적해 있기 때문임.

- 구별 문화산업의 분포는 강남구(9.4%), 서초구( 7 . 0 % ) ,

중구(6.0%), 영등포구( 5 . 9 % )의 순으로 집중되어 있으며,

가치사슬단계를 기준으로 제작단계는 강남구(22.7%), 서

초(13.9%), 중구( 1 0 . 8 % )의 순으로 분포, 배급단계는 중

구(18.2%), 종로구(16.1%), 강남구( 8 . 9 % )의 순으로 분포

하고 있으며, 이용단계는 모든 자치구에 고르게 분포하

고 있음.

제Ⅳ장 멀티미디어 클러스터의 국내외 사례분석

○ 제Ⅳ장은 국내 문화산업단지 형성이 주로 첨단문화산업에

치중하고 있다는 점을 고려하여 북미의 뉴미디어 클러스터

사례를 중심으로 시사점을 찾고자 하였음.

○ 도시 입지 성향, 연관 산업과의 관계, 사업적인 관행, 공공

정책 등의 관점에서 북미 클러스터를 비교 분석하였음.

- 그 결과, 각 클러스터들이 대도시권, 특히 도심이나 그와

인접한 지역에 입지하는 성향을 보이고, 전통미디어뿐 아

니라, 연관산업 즉, 통신, 디자인, 컴퓨터 관련업과의 높은

사업관계를 유지하고 있는 것으로 나타났음. 

○ 또한, 클러스터에 참여하는 기업들이 여타 제조업에 비해

요 약 5



프리랜서들을 광범위하게 활용하는 특징을 보이고 있음. 공

공정책에 있어서는 적극적인 개입보다는 소극적인 자세를

취하고 있으나, 가장 성공적인 사례로 꼽히는 뉴욕의 경우

는 예외적으로 업계와 유기적인 협조체제로 클러스터를 이

끌어 가는 특징을 보임. 

○ 서울의 사례

- 문화산업 중 최근 디지털 문화의 발전과 밀접하게 관련

있는 영상, 게임산업 업체를 중심으로 클러스터적 특성을

콘텐츠의 개발단계, 산업화, 그리고 공간적인 입지 특성

으로 분석함.

- 콘텐츠 개발단계는 아이디어 구득, 창업, 기술개발, 산업

화 단계에서는 제작연계, 창구화, 관련조직과의 연계를

규명하고, 입지특성으로는 입지요인을 정리함.

- 서울 문화산업의 부가가치사슬 전단계의 기업과 관련기

업, 지원기관들의 상호의존성을 확인할 수 있으며, 혁신

인프라가 잘 갖추어진 강남, 서초구를 중심으로 집적되어

있음을 알 수 있음.

제Ⅴ장 문화산업의 발전을 위한 정책과 전략

○ 문화산업의 전체적인 방향은 경쟁력을 높이는 문제와 지역

의 관련성의 문제를 동시에 고려하고, 업종보다는 기능에,
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시설보다는 인력 양성에 영향을 주는 정책이 되어야 한다는

것을 강조함.

○ 각 도시별로 각각 다른 전략구조가 필요함.

- 서울은 세계적인 도시를 지향하기 위해 문화예술의 창조

성을 제고하여 문화예술의 허브도시가 될 뿐 아니라, 이

를 상업화하는 제반 노력이 필요함. 

- 문화산업 클러스터 조성 정책을 포터의 경쟁력 모형에

입각하여 요소조건, 수요조건, 연관 및 지원산업 그리고

기업전략, 구조 및 경쟁 등 네 가지 측면에서 제시하되,

문화산업의 특성을 반영한 정책의 사례들을 기술하였음. 

- 이와 함께 서울의 전략이 수도권으로 파급되고, 첨단문화

산업단지로 지정된 도시들이 지역마다 거점을 형성하고

있다는 점에서 문화산업을 다른 도시로 파급시키기 위한

전략을 제시함. 

요 약 7
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Abstract

C u l tural Industy Promotion Str a t e g ie s

for Korean Citie s

This report aims to derive strategies for urban development

based on the nurturing of cultural industries within cities,

reflecting the unique cultural characteristics of those cities.

In Korea, all resources relating to cultural industries are

concentrated in Seoul. And the closer cities are to Seoul, the

easier it is to nurture cultural industries. In fact, most cities,

excepting Seoul, do not have cultural industries in a real sense.

These days, however, the central government is helping selected

cities to establish cultural industry clusters.

To examine their relationships with cultural industries, cities

are classified into three categories: Seoul, Seoul-adjacent cities,

and cities that have been chosen by the government for the

establishment of cultural industry clusters. Regarding the

methodology of this paper regional theory, innovation theory,

and cluster theory are applied in the analysis of cultural

industries. Especially the difference between the trends in the

cultural industry clusters of North America and Europe are

shown. The concept of existing linkages among several

industries being transformed into regional linkages for cultural



industries, as extended in Porter’s model, is also presented.

In addition, the relationships between cultural industries and

cities are empirically studied. By extending the scope of this

paper to cultural- related manufacturing and services, as well as

exploring cultural industries in and of themselves, the relations

between cultural industries and cities could be explored

efficiently. As it turned out, only Seoul is competitive in all

cultural-related industries, while almost all Seoul-adjacent cities

have strength only in cultural-related manufacturing. For their

part, the cities that will benefit from the promotion of cultural

industry clusters have comparatively good environments for

nurturing cultural industries.

To study competitive cultural industry clusters, the

multimedia clusters of Toronto, New York, San Francisco are

examined, followed by a case study of Seoul.

The paper concludes with promotion strategies for each of

the three types of cities. For Seoul, it has to compete with

world-class cities by enhancing its cultural and art offerings. In

contrast, the cities, in which cultural industrial clusters will be

established, need to implement appropriate strategies according

to their factor conditions, demand conditions, related and

supporting industries, firms’ strategies and competitive

environments. And when authorities plan and implement policies

for Seoul and these cities, they must consider the linkage

effects to other cities.
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서 론

1. 연구목적, 의의, 방법론

(1)  연구목적과의의

문화의 장르가 상품화되어 시장에서 소비되고 있다. 문화상품의

생산과 소비는 자본주의 발전의 한 형태로 나타나는 수준을 넘어

시장의 지배적인 기능으로 작용하고 있다. 현대의 도시화 과정도

문화와 경제의 관계가 강화되는 형태를 띤다. 문화상품은 생산과

소비가 장소를 떠나서는 이루어질 수 없으며, 오히려 문화상품의

생산과 유통이 공간적 집적성을 가속화하고 있다.

최근 정부는 문화산업을 육성하기 위하여 몇몇 도시를 선정하여

지원할 계획을 갖고 있다. 이러한 계획들이 우리나라 도시들의 문

화산업 발전을 촉진할 것이지만, 우리나라에서 문화산업을 통한 도

시의 발전은 여러 가지 형태로 이루어져 왔다. 서울에서는 이미 문

화산업의 집적화를 통해 나름의 성과를 나타내고 있으며, 서울과

인접한 수도권 도시 역시 다소의 문화산업적 성과가 이루어지고

있다. 이러한 추세속에서 첨단문화산업단지의 선정은 우리나라 도

시들의 문화산업 발전을 가속화할 수 있을 것이다.

1 1
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본 보고서에서는 서울, 첨단문화산업지정도시, 수도권의 도시들

을 포함한 여러 가지 형태의 도시 문화산업 현황과 구조를 살펴

보고, 이들 도시들의 경쟁력을 얻기 위한 방안을 클러스터이론의

측면에서 살펴보고, 이들 도시간의 관련성을 검토해 보고자 한다.

문화산업은 어느 한 도시에서만 발전해서는 안된다. 문화는 경

쟁력만을 요구하는 것이 아니라 모든 도시의 주민이 골고루 혜택

을 누려야 하는 것이기 때문에 경쟁력과 함께 지역개발의 목표가

동시적으로 이루어져야 한다. 서울과 첨단문화산업지정도시들의

문화산업의 발전방향은 도시문화산업의 경쟁력 차원에서 고려하

는 것이라면, 그외 도시의 문화산업 발전방향은 지역간 공평한

발전을 의미하는 것이라고 할 수 있을 것이다.

통상의 지역과 혁신에 관한 연구, 특히 클러스터 연구에서는 경

쟁력 차원의 논의가 가장 중요하다. 서울이나, 첨단문화산업지정

도시가 아닌 수도권의 도시, 나머지 도시에 대해서는 또다른 이론

체계를 가지고 접근할 필요성이 있는데, 본 보고서에서는 링키지

의 개념을 사용하였다. 산업의 발전은 그 도시만의 발전을 갖고

설명할 수 있는 것은 아니다. 다른 지역, 다른 국가의 발전이 어떻

게 파급되는가 하는 문제와 깊이 관련된다는 점이다. 이러한 점은

서울 인접도시의 현황과 관련되며, 지방 제반도시의 문화산업 발

전과도 깊은 관련성을 띠게 되는 것이다.

이에 따라 본 보고서는 개별 도시마다의 문화산업의 구조를 서

울, 첨단문화산업지정도시, 수도권 등으로 범주화하여 살펴보고, 그

에 맞는 진로를 제시하였다. 이를 위해서 지역과 혁신에 대한 논

의, 클러스터 분석을 통해 문화산업 클러스터, 도시간 문화산업 클

러스터 등을 제시할 뿐 아니라 문화산업의 하이어라키( h i e r a r c h y )
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를 제시하였다. 이와 함께 뉴욕, 샌프란시코, 토론토 등 선진국의

문화산업 클러스터와 서울의 사례를 설명함으로써 우리나라 각

도시들의 문화산업적 진로를 제시하였다.

본 보고서는 문화산업과 도시발전에 대한 이론적 논의에 대해

다음과 같은 의의를 가진다. 우선 문화산업과 도시, 클러스터와 여

타 산업에 대한 논의는 매우 많으나, 클러스터분석으로 문화산업

을 논의한 것은 많지 않다1 ). 또한 유럽을 중심으로 이루어지는 연

구와 북미를 중심으로 이루어지는 연구가 다르게 진행되고 있음

을 보였다. 또한 도시간의 클러스터에 대한 논의는 나름대로 독창

적인 논의라고 할 수 있다. 이는 클러스터의 산업간 관계를 지역

간 또는 도시간 논의로 바꾼 것에 의미가 있다고 볼 수 있다.

(2) 방법론

문화산업 클러스터에 대한 연구는 지역과 혁신에 관한 연구의

일종이라고 볼 수 있다.  문화산업의 클러스터는 메조( m e s o：미

시, 거시와 구분되는 중시) 형태의 연구라고 할 수 있지만, 본 연

구에서는 다른 도시로 어떻게 파급될 것인가를 살펴볼 수 있는

모형을 구상하였다. 이는 한 지역의 문화산업 또는 문화가 다른

지역보다 우위에 있을 때 파급되는 틀을 혁신역량과 클러스터를

연결하는 링키지의 개념을 원용하여 사용하였다. 이 모형에 따라

문화산업을 산업별, 도시별로 서로 다른 결정요인, 도시간의 관계

등을 설명하였다. 이렇게 볼 때 본 연구의 분석 레벨이 여타의 클
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러스터 연구와 다르다고 볼 수 있다. 보통의 클러스터 연구의 레

벨은 마이크로, 메조 혹은 마크로로 구분할 수 있고, 본 연구는 메

조이지만, 범위는 매크로(링키지를 포함)라고 할 수 있다. 이는 지

역간 연구를 포함하고 있기 때문이다.

실증 연구 또는 우리나라 연구에서 기존연구를 보면, 우선 초기

연구라 할 수 있는 구문모외( 1 9 9 9 )가 가치사슬의 입장에서 문화산

업을 보기 시작하였고, 지역과 관련해서는 권오혁(2000), 유승호

( 1 9 9 9 )가 문화산업지구 지정과 관련해서 문화산업의 발전방안을

제시한 바 있다. 이와 함께, 도시와 문화산업의 관계는 거의 한 도

시내에서 문화산업의 육성방안을 제시하는 많은 연구가 있었다.

이러한 연구는 첨단문화산업단지 지정을 앞두고 지방자치단체 주

관으로 기초연구들이 이루어졌으나, 신창호의 연구( 2 0 0 0 )는 서울

의 문화산업을 보다 체계적으로 분석하고 있다.

본 보고서는 어느 한 지역에 국한하지 않고 많은 도시의 문화

산업을 분석할 뿐 아니라, 서울, 수도권, 첨단문화산업단지로 지정

된 도시 등을 분석대상으로 삼고 있다. 또한 산업의 범위에서도

도시와의 관련성을 높이기 위해 보다 넓게 포괄하고 있다는 점을

동시에 고려하고 있다. 이와 함께 한 도시만의 클러스터가 아니라

도시간의 클러스터를 고려하여 전략을 제시하고 있다는 점에서

의의가 있다고 할 수 있다.

실증연구에서 목적에 따라 다른 방법론을 사용하였다. 필요할

경우에는 기존의 통계를 사용하기도 하고( 3장 1절), 직접 계산

하기도 하고( 3장 2절), 설문조사( 3장 3절, 4장 2절)를 하기도 하

였다.
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2. 연구의 범위

(1) 지역적범위

연구범위는 다양하게 펼쳐진다. 연구대상은 우리나라의 모든

도시라고 볼 수 있다. 문화산업을 효율적으로 분석하기 위해서

정치, 경제, 사회, 문화 제반영역에서 집중화되어 있는 서울과, 서

울을 둘러싸고 있는 수도권, 또 최근에 첨단문화산업단지로 지정

받은 정책적 지원도시의, 세 개의 군으로 나누었다. 클러스터에

있어서는 세계적인 클러스터와 서울의 클러스터를 분석하였는데,

이는 우리나라의 문화산업 클러스터는 아직 서울 외에는 의미를

찾기 어렵다고 볼 수 있기 때문이다. 서울의 클러스터 분석은 다

른 도시 전략도출에 큰 의미를 부여할 것이기 때문이다. 수도권의

경우에는 서울의 집중도가 매우 심각하기 때문에 이것에의 파급

효과가 매우 클 것이라는 예상과 수도권과 서울과의 상호보완성

이 어느 정도 이루어지는가를 살펴볼 수 있다는 점에서 분석범위

에 포함하였다. 정책적 지원도시(춘천, 청주, 대전, 전주, 광주, 부

천, 경주)는 현재 어느 정도의 문화산업적 기반이 이루어지고 있

는가를 살펴보기 위해 분석대상에 포함하였다.

(2) 산업적범위

문화산업의 개념이 분석목적에 따라 다르기 때문에 산업의 분

류도 분석목적, 입장, 정책적 의도에 따라 다르게 나타난다. 문화
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산업의 개념에 대해서는 광의적으로는 문화 예술분야를 상품화한

모든 산업을 의미하지만 협의의 개념은 문화 예술을 상품의 소재

로 일반 대중의 정서적인 수요를 충족시키기 위해 대량으로 상품

을 생산 또는 판매하는 산업이라고 할 수 있다.2 )

문화산업진흥기본법의 분류로부터 문화산업의 개념과 분류를

비교해 보자. 이 법에 의하면, 문화산업은 다음 문화상품의 생산·

유통·소비와 관련된 산업으로 정의된다.

- 영화진흥법의 규정에 의한 영화와 관련된 산업

- 음반·비디오물 및 게임물에 관한 법률의 규정에 의한 음반,

비디오물, 게임물과 관련된 산업

- 출판사 및 인쇄소의 등록에 관한 법률과 정기간행물의 등록

등에 관한 법률의 규정에 의한 출판·인쇄물·정기간행물과

관련된 산업

- 방송법의 규정에 의한 방송프로그램과 관련된 산업

- 종합유선방송법의 규정에 의한 방송프로그램과 관련된 산업

- 문화재보호법의 규정에 의한 문화재와 관련된 산업

- 예술성·창의성·오락성·여가성·대중성(이하“문화적 요

소”라 한다)이 체화되어 경제적 부가가치를 창출하는 캐릭터,

애니메이션, 디자인(산업디자인을 제외한다), 광고, 공연, 미

술품, 전통공예품과 관련된 산업

- 영상소프트웨어 중 양방향성 멀티미디어 기술을 이용한 멀티

미디어 콘텐츠와 관련된 산업(정보통신 관련 기술지원은 제

외한다)
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- 기타 전통의상·식품 등 대통령령으로 정하는 산업

이처럼 문화산업진흥기본법에서는 문화관광부의 1 0대 분류를

미술, 전통공예품, 공연, 문화재 관련산업 등에까지 확대하였다. 그

러나, SIC계정의 통계적 분류에 의하면, 디자인, 건축조경, 관련교

육서비스업 등을 포함하고 있다. 따라서 문화산업진흥기본법에서

의 분류는 산업적 개념이라기보다는 문화관광부의 지원체계와 밀

접히 관련된다고 볼 수 있다.

문화산업의 기준에 대한 학술적인 연구는 국내외에서 간헐적으

로 연구되어 왔다. 유네스코, 미국, 호주 등지의 연구와 국내의 연

구들을 비교하면 다음과 같이 영역이 서로 다르다.

문화산업진흥법의 범위를 중심으로 하여 제반 기준과 비교하면

<표 Ⅰ- 1 >과 같다. 공통적으로 문화산업에 포함되는 산업은 출판,

음반, 영화, 방송 정도이고, 국가들마다 다르게 분류하고 있다.

문화산업의 분류에서 보다 하위계층으로 세분화하여 분석할 수

있다. 그 중에 특히 문화산업의 창작, 제작, 배급, 이용의 측면에서

산업의 기능을 살펴봄으로써 산업의 가치사슬적 구조를 살펴볼

수도 있다.3 )

문화산업과 도시의 관계를 설명하는데는 문화산업의 분류에

충실한 것보다, 훨씬 많은 산업을 분석대상으로 할 수 있다. 문화

산업은 도시내에 매우 많은 산업으로부터 영향을 주고 받기 때문

이다.4 )
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<표 Ⅰ- 1 > 문화산업 분류의 비교

문화산업

기본법

문광부

( 1 0대분류)

SIC 8차 개정

특수목적 분류

유네스코

분류( 1 1개)
캐나다 호 주

출 판 출판(신문) 출판, 인쇄
인쇄자료

및 문헌
문학 문학

미술품,

전통공예품
공예품 시각예술

공 연 공연 공연예술 공연예술

공연예술,

음악과 공연

서비스

게임, 

멀티미디어

콘텐츠

게임 게임

문화재

관련산업

문화관련사업

(도서관,

박물관) 문화유산

문화재,

박물관,

도서관,

미술관

문화재,

박물관,

미술관,

도서관,

기록물

관련 교육

서비스업

건축조경설

계

전문디자인

사회문화활

동 체육활

동, 자연환

경 문 화 의

일반운영

지역문화활

동, 교육, 축

제와 문화행

정, 체육, 오

락, 건강, 자

연환경

시각예술

(디자인, 건

축설계 포함

지역문화활

동, 교육, 축

제와 예술행

정, 스포츠,

오락, 동식

물원

영화,

비디오

영화, 비디오

(애니메이션)
영화, 비디오 영화

(시각예술)

영화, 비디오

영화,

비디오

음 반 음반 음반 음악 음악 음악

방 송 방송 방송 텔레비전 TV, 라디오 TV, 라디오

광 고 광고 광고, 사진

캐릭터 광고



영국 맨체스터시의 문화산업 연구에서는 문화산업의 범위를 보

다 넓게 분류하고, 이 연구의 분류 토대가 된 P r a t t의 연구에 의하

면, 그 범위를 관광, 스포츠까지 확대하고 있다. 그는 문화산업의

초기생산, 인프라, 재생산, 유통, 관광, 스포츠로 문화산업간의 하

이라키적인 관련성을 강조하고 있다(Pratt, 1997)5 ).

본 본고서에는 문화산업과 도시개발을 동시에 보아야 하므로,
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<표 Ⅰ- 2> 문화산업의 계층구조( P r a t t )

자료：P r a t t ( 1 9 9 7 ) .

초기생산

광 고

필름 생산, 유통, 전시

라디오 T V서비스, 극장, 콘서트 홀

작가, 작곡자, 예술가

소비권리의 교환

책과 문구류의 유통

나이트 클럽

도서관, 박물관, 갤러리

인프라

프린팅 잉크

사진물질과 화합물

인쇄 관련 기계류

라디오 등 전자 자본재

소비재를 위한 부품

전자소비재, 설비

사진, 영화 설비

음악 설비

사진 관련 실험실

기타 소비와 관광

음식점

식료품점

공개 장소

호 텔

기타 관광객이 머무르는 장소

관광 장소

생 산

축음기, 테이프

신문, 인쇄 출판

잡지의 인쇄 출판

책의 인쇄 출판

기타 인쇄출판

스포츠

스포츠 서비스

5) 그는 문화산업의 개념과 달리 문화산업부문(cultural industries sector)이라는 개념을 제시

한다.



문화산업 그 자체뿐 아니라, 문화산업 관련산업, 문화산업에 영향

을 미치는 제반 산업을 분석대상으로 삼았다. 문화산업은 문화예

술이 사업서비스업·제조업과 어우러져 대중화·상업화되는 것이

지만, 이를 둘러싸고 도시 전반에 걸친 많은 서비스업과 밀접한

관련성을 갖는다.

통계처리를 하는 데 있어서는 <표 Ⅰ- 3 >과 같이 한국표준산업

분류(KSIC) 중·소분류 기준으로 살펴보았다. 물론 표준산업분류

통계가 산업의 형태를 완전히 알려 주지 못한다. 특히 문화와 관

련된 통계에 관한 한 더욱 그러하다. 예를 들어 의류제조업의 경

우 하이패션 상품도 포함되지만 싸고 표준화된 상품도 포함된다.

또한 레코딩 스튜디오, 멀티미디어 산업, 관광 서비스 등에 대한

구체적인 정보를 제공하지 못한다. 따라서 통계를 통해 전체적인

정보를 파악하기보다는 도시별 문화산업의 큰 그림을 그리는 데
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<그림 Ⅰ- 1> 문화산업의 도시산업적 환경

교육, 기술 인구, 소득

유통, 물류, 교통 음식, 숙박

문화관련
제조업

사업
서비스업

문화예술 문화산업
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<표 Ⅰ- 3> 문화산업과 관련산업의 범위

문화산업

743 건축기술 및 엔지니어링서비스업

745 광고업

746 전문디자인업

749 기타전문, 과학기술서비스업

( 8 7 )영화, 방송 및 공연산업

871 영화산업

872 방송업

873 공연산업

( 8 8 )기타오락, 문화 및 운동관련산업

881 뉴스제공업

882 도서관, 기록보존소, 박물관및 문화관련산업

883 경기 및 오락스포츠업

889 기타오락관련산업

221 출판업

222 인쇄 및 인쇄관련산업

223 기록매체복제업

문화관련제조업

181 봉제의복제조업

182 모피가공 및 모피제품제조업

191 가죽제조업

192 가방, 핸드백 및 기타가죽제품제조업

193 신발제조업

361 가구제조업

262 도자기 및 기타요업제품제조업

30  컴퓨터 및 사무용기기제조업

31  기타 전기기계 및 전기변환장치 제조업

32  전자부품, 영상, 음향 및 통신장비제조업

369 기타제품 제조업

사업서비스업

72  정보처리 및 기타컴퓨터운영 관련업

721 컴퓨터시스템 설계 및 자문업

722 자료처리 및 컴퓨터시설관리업

73  연구 및 개발업

74  전문, 과학 및 기술서비스업
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관련서비스업

( 5 1 )도매 및 상품중개업

511 상품중개업

514 가정용품도매업

518 기계장비 및 관련용품 도매업

( 5 2 )소매업; 자동차제외

524 섬유, 의복, 신발 및 가죽제품 소매업

525 가전제품, 가구 및 가정용품소매업

526 기타상품전문소매업

528 무점포소매업

551 숙박업

552 음식점업

63 여행알선, 창고 및 운송관련 서비스업

64 통신업

642 전기통신업

66 금융업

67 금융 및 보험관련서비스업

713 개인 및 가정용품임대업

80 교육서비스업

803 고등교육기관

809 기타교육기관

<표 Ⅰ- 4> 본 연구의 통계작성 방법

목차와 구성 목 적 발 행 처 통계작성방법

3.1.1 전체구조 구조분석 통계청( 5단위)
통계청분류에 따른

통계조사

3.1.2 수도권 집중
제조업, 도소매업,

서비스업 구조파악
문화관광부 재작성

3.3 서울의 구조
서울문화산업의 심

층분석

서울시정개발연

구원
u p d a t e

3.2 도시비교

문화산업, 관련제조

업, 사업서비스, 관

련서비스업의 개괄

적 분포

통계청( 3단위)
분류지정 및 통계

처리
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사용하고자 한다.

분류단위가 크기 때문에, 부문별로 상세하고 구체적인 정보를

제공하지 못한다는 단점이 있으므로, 다른 기준을 활용해서라도

가능한 한 자세한 통계기준이나, 통계결과를 사용하고자 하였다.

본 연구의 통계는 분석목적에 따라 <표Ⅰ- 4 >와 같이 다르다.

위와 같이 통계분류가 분석하는 경우마다 다른 것은 S I C분류가

문화산업과 적절히 매칭이 되고 있지 않다는 이유로 같은 분류로

의 분석을 위해서 너무 많은 자원을 소진하지 않기 위해서이다.

따라서 각 분석마다의 용도에 따라 시사점을 도출하기 위해 제반

통계를 활용하였다.



3. 연구흐름도
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<그림 Ⅰ- 2> 연구 흐름도

이론 모형의 구축

지역과 혁신에
관한 논의

전국 구조

서울의
구조분석

도시간 비교

- 선진도시의 문화산업 클러스터

- 서울 문화산업의 문화산업 클러스터

- 서울: 문화예술의 창조성 제고, 세계도시와의 경쟁

- 정책적 지원도시: 클러스터 형성을 위한 정책

- 수도권, 위성도시: 링키지 제고 전략

- 영세성
- 수도권 집중
- 정책적 지원

- 서울, 광역시
- 수도권
- 정책지원 도시

클러스터분석

도시와
문화산업

문화산업
클러스터

도시간
클러스터 모형

현 황 분 석

사 례 분 석

전 략

대표도시



이론적 논의

1. 지역, 혁신, 클러스터에 관한 제논의

(1) 지역과혁신에 관한 논의6 )

공간이 기술발전과 혁신에 어떤 영향을 미치는가? 과거의 지역

경제이론에서 기업과 환경과의 관계에 대해 두 가지 접근방식이

있었다. 즉 공간적 환경의 특성이 기업의 출현, 행동, 성과에 결정

적인 영향을 미친다고 보는 입장과 환경이란 기업의 행동의 결과

로 형성된다는 입장이 그것이다(Vaessen, 1993). 이를 둘러싼 많은

논의들이 있어 왔으나, 기업이나, 환경 어느 한쪽에 치우쳐져 논의

가 전개되었다.

1 9 8 0년대부터 이러한 논의는 혁신과 지역에 대한 논의로 발전했

다고 볼 수 있으며, 거래비용, 뿌리내림(embedding), 클러스터, 네

트워크 등의 개념이 도입되고 점차 본격화되었다. 이 논의는 신산

업공간론, 산업지구론, 혁신환경론, 지역혁신체제론 등으로 나누어

진다(Oerlemans, 1999).
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6) 이 논의는 Oerlemans 등( 1 9 9 9 )의 논의에 입각하여 작성하였다.



신산업공간론(New Industrial Space)

이 이론은 신마르크스주의 이론에 의해 영향을 받았으며, 기업

의 수직적 분화(vertical disintegration)와 생산 공간간의 관계를 중

요시하고, 분리·분화된 네트워크 경제가 경제의 집적화를 야기시

킨다고 본다(Scott & Storper, 1992). 또한집적화는 공간적 생산시

스템을 더욱 분리·분화시키고 노동분업을 가속화시키며, 혁신과

정을 통해 지식이 어느 지역에 집중한 노동자에게 체화되고, 그

지식이 지역내에 확산된다고 보는 입장에 선다. 이 이론은 행위자

에 대한 명확한 개념화가 부족하고, 조직원간의 사회적인 관계를

무시했다는 비판을 받는다.

산업지구론(Industrial District)

이 이론은 알프레드 마샬의 내부경제, 외부경제의 개념에서 시

작되었다. 내부경제가 기업 내부효율성이라면, 외부경제는 기업의

입지에 따라 야기되는 수익과 편익이라고 할 수 있다. 이 이론은

시장뿐 아니라 기업들을 둘러싼 분위기, 즉 지식에 대한 상호신뢰

와 같은 질적인 측면을 중시한다(Lambooy, Wever & Atzema,

1997). 다시 말하면, 행위자간에 사회적 유대, 네트워크, 경제적 협

동, 상호의존, 신뢰의 중요성이 매우 중요하게 작용한다. 이들에 의

하면, 실제로 인용되는 몇몇의 성공사례가 일반적인 것이라기 보

다는 예외적이라는 것이다.

혁신환경론(Innovation Mileau)

GREMI(Groupe de Recherche Europeen sur les Millieux

I n n o v a t e u r s )가 지역내 기술혁신과 첨단산업의 번영을 통한 경제발
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전에 대한 논의를 개발하기 위해 혁신환경이라는 개념을 도입하였

다. 이들의 입장은 지역내 경제적인 동력은 첨단산업의 번성과 산

업활동의 집중에 의해 야기되며, 외부적인 조건이 기업의 출현이

나, 혁신의 채택을 야기시킨다는 것이다. 따라서 혁신기업의 탄생

은 환경으로부터 야기되며, 혁신환경은 혁신기업을 낳는 토대가

된다. 지역의 혁신성을 나타내는 중요한 요인은 기술적인 노하우

에의 접근, 지역적 링키지와 투입요소의 이용가능성, 시장의 근접

성, 양질 노동자의 존재 등을 꼽고 있으며, 혁신의 중요한 환경으

로, 기업보다는 기업가와 혁신가를 중시한다.

지역혁신체제(Regional Innovation System)

이 이론은 경제가 기업과 연구기관 등의 개별적인 혁신성과에

만 의존하는 것이 아니라, 이들 조직들과 공공기관이 상호작용함

으로써 지식이 생산되고 분배된다는 입장에 선다. 혁신적인 기업

가는 공유되고 제도화된 맥락에서 공유된 지식인프라에 의존하고,

기여하고, 활용한다는 것이다. 이 인프라를 통해 지식이 창출·배

분·활용되어 혁신과 경제적 가치를 얻는다. 지역혁신체제론에는

여러 시스템이 존재하며, 특별한 부문이나, 기술에 따라, 또는 지역

적 근접성에 따라 다르게 정의될 수 있다. 지역적 혁신시스템내에

서 상호학습의 개념이 매우 중요하다.

이처럼 제논의들은 지리적인 환경이 혁신과정에서 중요한 요소

라는 것을 공통적으로 설명하고 있으나, 그 관계성에 대해서는 다

른 입장에 서있다. 네 개 이론 모두 경제 활동주체들의 지역적 네

트워크가 혁신의 촉진 주체라고 본다. 또한 네트워크 내의 근접성
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이 혁신을 자극하는 것으로 본다. 그러나 네트워크의 성격은 이론

마다 다르다. 신산업공간이론에서는 네트워크내에 행위자간의 국
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<표 Ⅱ- 1 > 지역과 혁신에 관한 제 이론들의 주제별 비교

주 제 신산업공간 산업지구이론 혁신환경론 혁신시스템

행위자의

개념
수동적 독립적이고 유연

슘페터적인

기업가
학습조직

공간환경

의 개념

국지적이고 확

산적인 생산시

스템

사회적 관련성을

강화시키는 다른

행위자로 구성

경제적인 과정

을 촉진시키는

자원으로 구성

제도의 거시적

중시적 시스템

혁신과

환경의

관 계

국지적 지식은

비이동적: 다른

행위자와의 교

환관계가 혁신

의 자원

행위자의 사회

적 연계와 네트

워크를 통해 정

보, 지식, 표준이

유통되고, 분배

혁신과 기술의

성격에 따라 환

경은 자원을 공

급하거나 생산

시스템을 지원

제도, 근접성, 자

원의 다양성이

지역내의 제한적

인 의사소통, 학

습, 혁신을 자극

공간집중

메커니즘

조직간의 수직

적 통합과 거래

의 특성이 공간

의 집중 창출

산업지구는 생

산조직이 국제

적으로 경쟁하

는 하나의 방식

혁신환경은 어

떤 지역이 집합

적인 학습과정

을 잘 조직하고,

정보비용을 줄

이는 능력

공간적 근접성은

기술변화의 특성

의 결과로 학습

자극, 중시제도

적 시스템은 새

로운 형태의 생

산적용을 출현

비 판

행위자의 경제

적 행동의 개념

이 불충분

로컬과 글로벌

지역의 관계가

너무 조화롭다.

성공사례와 첨

단기술에 대해

너무 강조: 다

른 행위자와 시

스템의 차이가

불명확

지역레벨에서의

이론 개발이 불

충분

새로운

발전

거래되지 않는

상호의존성, 관

습에 대한 새로

운 강조

다른 형태의 산

업지구론 연구

제도적인 요인

에 대한 강조

지역과 부문에

대한 적용

자료：O e r l e m a n s ( 1 9 9 9 ) .



지적인 경제 거래의 특성이 중요한 반면, 산업지구이론에서는 로

컬 네트워크에 있는 행위자간의 사회적 결속력이 의사소통의 채

널이 된다고 본다. 혁신환경론과 지역혁신시스템에서는 공간적 근

접성이 학습과정과 의사소통을 자극한다고 본다. ( <표 Ⅱ-1> 참조)

최근 이들 이론들의 변화경향에서 공통성을 보이고 있는데, 첫

째, 1980년 이전에는 지역간에 불균등한 발전에 초점이 놓여졌다

면, 1980년 이후에는 점차 국제화되는 경제에서 특정지역의 경제

적 성과 쪽으로 초점이 이동하였다. 둘째, 지역경제의 산업지도에

대한 관심이다. 일반적인 경제과정과 혁신을 자극하고 제한하는

경제적·사회적 관계 패턴(네트워크, 조직간 관계)에 더욱 초점을

가지게 되었다. 세 번째는 지식에 대한 중요성을 인정하고 특히

암묵지에 대한 중요성을 인식하고 있다는 것을 들 수 있다.

(2) 클러스터이론

1) 혁신과 클러스터

혁신이란 경제성장의 중요한 촉진자이다. OECD 성장 프로젝트

(Growth Project)는 혁신의 경제성과에 대해 영향이 증대하고 있

는 것에 대해 공통적으로 작용하는 요인을 다음과 같이 꼽고 있다

(Guinet, 2001).

- 기업 R&D 및 기타 혁신 관련 투자의 증대: 1980년과 1 9 9 0년

대에 R & D의 대 GDP 비율이 높은 O E C D국가들의 생산성 큰

폭 상승

- R & D수행자의 기반이 점차 다양해짐: 소기업, 서비스기업으
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로 확대

- 과학과 산업의 링키지 개선: 과학집약적인 산업뿐 아니라 모

든 산업에서 과학이 혁신에 대해 큰 영향을 미침.

- 공식적·비공식적 관계를 통한 혁신 행위자들의 네트워크 개

선: 과학과 기술간 링키지, 수직적·수평적 링키지

- 소규모 기업 혁신에 대한 체계적 정부지원(미국제외)

이와 아울러 지난 1 0년간 혁신시스템의 효율성을 개선하는 새

로운 기회가 출현하였는데, 그것은, 

- I C T기술의 개발과 보급이 지식의 코드화, 확산비용의 감소를

야기시켜 연구자와 연구조직간의 협조를 용이하게 함.

- 벤처캐피털의 개발과 전문화된 주식시장과 관련서비스가 민

간 금융시스템으로 하여금 혁신에 투자하는 리스크와 기회의

평가를 더욱 용이하게 함.

- 대기업의 법인 지배와 혁신전략의 변화는 R & D와 노하우의

외부적 거래를 촉진시켜 지식의 시장·비시장적 거래를 자극

- 정부의 목적이 변화함으로써 과학 기술자원이 더 큰 기회의

부문으로 이동 등을 들 수 있다.

이처럼 혁신의 중요성이 강조되고 있는 가운데, 실제 지식기반

사회에서 혁신의 성과를 결정하는 요인은 계속 변화하고 있다. 혁

신과정을 이해하고, 그것을 최적화시키는 가장 중요한 개념은 클

러스터라고 볼 있으며, 클러스터에 기초한 혁신정책은 새로운 개

념의 정책이다(Guinet, 2001). 혁신과정을이해하는 데 많은 이론적

인 진전이 있었으며, 이것에는 ① 신성장이론(신기술과 인적자본

에의 투자에 기초하여 지식축적의 수확체증효과 강조)의 진전과
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② 진화 및 산업경제론(경로의존적이고, 비선형적인 특성을 가지

고, 시장과 비시장조직간의 관계, 사회규범, 규제 등을 강조) ③ 제

도경제학(기업과 정부내 제도, 절차, 협동 등 조직혁신의 중요성

강조) ④ 혁신의 사회학(거래비용의 상승을 피하기 위해 신뢰의

중요성 강조) 등의 논의가 발달한 데서 찾을 수 있다.

클러스터 논의를 야기했다고도 볼 수 있는 포터에 의하면, 클러

스터는 상호연관된 회사, 특수한 원료의 공급기업, 서비스 제공자,

관련 산업에 종사하는 기업들, 관련 기관(대학, 표준 설정기관, 협

회)들이 모여 서로 경쟁하고 협력하는 지리적인 집중을 의미한다

(Porter, 1998). OECD에서는, 클러스터란같은 생산체인 내의 여러

기업들이 강하게 링크되는 것을 의미하고, 대학, 연구기관, 지식집

약적 비즈니스 서비스, 브로커, 컨설턴트 등 관련서비스, 소비자 등

과의 전략적 제휴까지 포함한다(OECD, 1999).

최근에 O E C D는 성장의 엔진을 찾기 위해 혁신클러스터라는 개

념으로 접근하고 있다. OECD에서는 국가혁신프로젝트의 6개 포커

스(혁신 기업, 혁신기업 네트워크, 혁신클러스터, 인력 유동성, 조

직도 작성, 추격 국가) 중에 하나로, 혁신 클러스터에 대한 논의가

네덜란드를 중심으로 진행되고 있다. 여기에서 논의되는 것은 클

러스터가 혁신수행과 지식이전 메커니즘에 있어 어떤 점에서 어떻

게 다른가? 기술혁신 정책에 대해 클러스터 접근으로부터 어떤 정

책방안이 도출된 것인가? 등이다(이정협, 2001).

2) 클러스터 분석

클러스터 분석의 방법론이란 동일한 최종제품이나 동일한 산업
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그룹에 속하여 합작 R&D, 공동의 마케팅, 구매 등을 하는, 단순한

수평적인 네트워크뿐만 아니라 부문을 초월한 관련성 분석을 의미

한다. 즉, 가치체인 속에서 특정한 관련성과 지식이 녹아 있는 상

이하고 보완적인 기업들간의 수직·수평의 네트워크를 다룬다. 일

반적인 분석과 클러스터 분석의 차이는 <표 Ⅱ- 2 >와 같다.

클러스터 분석 또는 정책을 둘러싼 너무 많은 논의가 있어서

이것에 대한 정리가 필요하다. OECD의 클러스터 기반 정책 포커

스 그룹에 의해 채택된 출발점은 다음과 같다.7) 

- 클러스터 분석을 하는 이유는 기업의 혁신은 혼자서는 불가

능하며, 생산의 네트워크를 통해서만 가능하다는 데서 출발한

다. 따라서 대부분의 혁신적 활동은 다수의 행위자를 내포하

고, 여러 행위자의 보완적이고 특별한 능력과 지식의 조합에

의해서 이루어진다.
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<표 Ⅱ-2> 일반적인 산업 분석과 클러스터 분석

일반적인 분석 클러스터 분석

유사한 네트워크 보완적이고, 상이한 네트워크를 가진 전략그룹

직, 간접의 경쟁자
공통의 기술, 정보, 투입물, 소비자 유통구조를

가진 상호관련된 산업을 통합

라이벌과 협동하기 꺼림
공통의 수요와 제약을 가진 기업이면 누구와

도 협력

정부와의 대화는 주로 보조금, 

보호, 라이벌 제한을 요구

생산성증대와 경쟁촉진

건설적이고, 효율적인 대화를 위한 포럼

현재의 과정에서 다양성 추구 시너지와 새로운 조합 추구

자료：P o r t e r ( 1 9 9 7 ) .

7) OECD Focus Group on Cluster Analysis & Cluster Based Policy.



- 또한 상이한 기업과 지식조직이 함께 할 때 야기되는 시너지

효과와 기업이 환경에 대처할 필요성은 공동의 혁신활동과

클러스터 형성의 원동력이 된다고 볼 수 있다.

- 클러스터 논의의 공통적 이론 조류는 상호작용에 기초한 혁

신이론과 혁신시스템적 접근방식이며, 이 이론에서는 혁신을

지식 교환, 상호작용 학습과정, 다수 주체간 생산과정에서의

상호작용으로 본다.

- 중요한 혁신시스템은 보완적이고, 상이한 지식과 능력을 새롭

게 조합하였을 때 가능하며,

- 네트워크와 시장의 형태에 따라 다른 혁신 스타일이 요구된다.

- 클러스터는 네트워크와 파트너십에 기초한 거버넌스의 형태

와 밀접한 관련이 있다. 이것은 직접적인 간섭의 정책에서 벗

어나, 간접적으로 네트워킹 과정을 촉진시키는 메커니즘과 인

센티브를 창출하는 방향으로 변화하게 한다.

결국 혁신에 관한 대부분의 연구는 상호의존적인 기업들의 네

트워크와 비즈니스와 지식인프라(대학, 연구기관)간의 링키지에

중요한 강조점을 둔다고 볼 수 있다. 링키지는 거래 링키지, 혁신

링키지, 지식흐름의 링키지 및 공통의 지식기반 혹은 공통의 요소

조건 등으로 구분되며, 링키지를 분석하는 많은 연구들은 다음과

같은 레벨을 가지고 있다.

- 마이크로: 코어 기업을 둘러싸고 있는 공급자 간의 네트워크

의 경쟁력을 분석하는 것으로 혁신 프로젝트의 전체 체인의

링크의 검토, 전략적 파트너를 구명하는 데 사용하며, 이 경우

클러스터 분석은 기업의 행동 및 전략적 사업개발과 관련된다.
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- 메조: 클러스터 개념과 분석방법이 다양한 초점을 가지고 있

으며, 벨류체인상 상호관련된 부문간의 전형적인 S W O T나 벤

치마킹 분석을 수행하고, 대부분의 포터연구는 메조레벨에서

이루어지고 있다.

- 마크로: 국가나 지역내 특화지도를 그리는 등 산업그룹간의

링키지를 의미한다.

다양한 레벨의 분석들은 서로 관련성을 갖는다. OECD(1998)에

서는 혁신시스템간의 상호관련성을 시장, 네트워크, 시스템의 측면

에서 분석하고 있다.

<그림 Ⅱ- 1 >에서와 같이 혁신과정에 나타나는 상호작용은 여

러 가지 과정을 내포하고 있는데, 기업이 단독으로 혁신하기도

하고, 라이센스, R&D 등을 기술 시장에서 조정하기도 하고, 기업

간 신뢰와 비공식적인 지식의 흐름 등 다양한 상호작용을 포함하
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<표 Ⅱ-3> 분석 수준에 따른 연구 초점 비교

분석레벨 클러스터 개념 분석의 초점

국가(마크로) 경제전체의 산업 그룹 링키지

경제와 지역경제의 전문화

패턴

매가 클러스터의 생산물과 과

정의 혁신과 제고의 필요성

부문 또는

산업(메조)

유사한 최종제품의 생산체인

상의 다른 단계에 있는 산업

간, 산업내 링키지

S W O T와 벤치마킹 분석

혁신의 필요성 분석

기업(마이크로)
코어 기업을 둘러싸고 있는

전문공급자

전략적 사업 개발

체인 분석, 체인 경영

공통의 혁신 프로젝트 개발

자료：R o e l a n d t ( 2 0 0 0 ) .



협력을 위한

제도적, 규제적

프레임웍

혁신시스템

시장에 기초한

링키지

(예, 체화된

R & D흐름)

산업의

클러스터

경쟁 기업간 협력
확장된

네트워크

기도 한다. 확장된 네트워크는 시장 지향적인 기업뿐 아니라 비

시장적인 협회, 정치적인 실체, 과학단체 등도 포함된다. 또한 기

업간, 산업간, 지역간, 국가간의 레벨에서 다양한 구조를 창출할

수 있다.

제Ⅱ장 이론적 논의 3 5

<그림 Ⅱ-1> 혁신시스템 내의 상호 관련

자료：O E C D ( 1 9 9 8 ) .

법인지배

기업풍토

규제

협력을 위한

제도적, 규제적

프레임워크

혁신시스템

시장에 기초한

링키지

(예, 체화된
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경쟁 기업간 협력
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3) 클러스터와 정책

클러스터의 확립은 시장기능의 활성화와 관련되기 때문에 정부

의 기능은 축소된다. 그러면 클러스터 분석과 관련하여 정부의 역

할은 어떤 것인가?(Guinet, 2001)

첫째, 시장의 동학적인 기능을 촉진시키고 시장 행위자간의 협

동이 경쟁을 제한하는 담합적인 행동이 되지 않도록 하는 정책

으로 경쟁정책, 유연한 거시경제정책, 규제정책 등이 이에 포함

된다.

둘째, R&D의 외생성 또는 지식 창출을 강화하기 위해, 기업간

협력과 R & D인프라를 촉진하는 것으로 에너지, 환경, 전자 고속도

로 등의 대규모 프로젝트와 중소기업 육성과도 밀접한 관련성을

갖는다. R&D의 사회적 할인율이 사적 할인율보다 높다면 정부가

촉진하고, 그 반대라면 제한한다.

셋째, 혁신과 산업조직에서 정부가 시장의 한 주체로서 행동하

는 것으로 공공건설, 교통, 공해, 의료정책 등과 관련성이 높다. 정

부가 사회적인 문제를 해결하는 시장 주체가 된다.

넷째, 혁신시스템의 체계적인 불안정을 제거하는 역할을 한다.

체계적인 불안정이란, 정보 및 조직 실패, 외생성 등으로 나타날

수 있는데, 이는 전략적 정보의 부족, 여러 행위자간 대화와 협동

의 부족 또는 환경 및 지식외생성 요인 등에 기인한다.

포터는 1 9 9 0년에 정부부문을 외생변수로 한 모형을 구성하였으

나, 1998년에 민간과 정부의 역할을 구분하여 설명하고 있는데, 이

는 <표 Ⅱ- 4 >와 같이 정리할 수 있다.
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<표 Ⅱ-4> 경쟁력 결정요인에 따른 주체별 역할

민 간 정 부

요소조건

- 전문교육훈련 프로그램

- 대학의 연구노력 확립

- 정보수집

- 전문적인 교통통신

- 전문 직업, 기술, 대학 커리큘

럼 공동 개발

- 전문대학 연구센터 지원

- 협회 통한 정보수집

- 인프라 공급자와 밀접한 관련

- 경영자를 위한 규제, 제품이나

서비스의 품질, 경영 이슈에 대

한 다양한 코스 개발

수요조건

- 규제기준 확립

- 제품 테스트, 인증 평가 지원

- 고급 소비자로서 행동

- 규제가 혁신을 촉진할 수 있도

록 정부와 관련성 제고

- 지역의 테스트와 표준에 대한

기관 설립

관련/

지원산업

- 클러스터 참여자 포럼지원

- 다른 지역 공급자 유치노력

- 클러스터 지향의 산업무역지역,

산업파크 등 설립

- 클러스터에 기반을 둔 협회 설

립

- 지역내 공급자 형성, 공급자에

의한 투자 활성화

기업전략

- 클러스터 관련한 정부부처 조직

- 외국자본 유치

- 수출촉진 노력

- 박람회 등의 공동 마케팅

- 정부와 수출촉진을 위한 공동

의 노력

- 클러스터 참여자를 위한 디렉

토리 작성

자료：P o r t e r ( 1 9 9 8 )에서 재구성.



2. 문화와 도시에 관한 논의

(1)  문화상품의생산과 유통8 )

현대의 도시화과정에서 특징적인 사실은 문화와 경제 사이에

관련성이 강화되는 것이라 할 수 있다.9 ) 도시는 예술, 아이디어, 스

타일, 생활양식 등의 형태로 문화를 창출하고, 문화는 도시의 혁신

을 야기시켜 성장을 가능케 한다.

시장에서도 상품의 문화적 형태와 의미가 가장 중요한 단계에

있다. 즉, 문화의 장르가 상품화되고 문화가 이윤극대화를 추구하

는 시장에서 소비되고 있다. 인종 문제, 여성주의(feminism), 펑크

패션, 동성애 라이프스타일 등이 소비재의 디자인에 통합되고 있

다. 랩뮤직과 갱스터 의류도 비슷한 현상을 보인다.

이렇게 만들어진 재화와 서비스 즉, 문화상품은 실체, 모습, 부

문이 매우 이질적이고 다양하며, 문화적 요인이 상품으로 이입되

는 형태에 따라 다양한 산업이 발생한다. 문화가 전통적인 최종제

품으로 들어가는 의류, 가구, 보석 등의 산업도 있고, 개인적인 거

래나 정보의 생산 또는 이동이라는 점에서 서비스 부문으로 나타

나는 관광서비스, 영화 상영, 광고와 같은 산업도 있으며, 혼합적

인 형태로 나타나는 음악 레코딩, 도서출판, 필름 생산 등의 산업

도 있다.

또한 문화상품은 개인적인 장식, 사회적 과시, 엔터테인먼트나

3 8 문화산업과 도시발전
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기분전환, 정보와 자의식 등 소비자에 대한 상징적인 가치를 나타

내는 가공품이라고 정의될 수 있으나, 일반적인 편리성을 추구하

는 상품과 중복이 되는 경우가 많다. 즉, 부엌 제품, 사치성 자동

차, 도심의 오피스 빌딩 등이 상징성과 편리성을 동시에 나타내고

있다는 점에서 그러하다.

상품의 생산은 장소와 매우 깊은 관련성을 갖는다. 포드주의의

대량생산이 시카고, 디트로이트, 피츠버그 등 미국의 제조업 밸트

를 형성할 때도 나름의 문화, 경제, 장소의 관계가 존재하였다. 포

드주의는 제품의 표준화와 대량소비시장의 개발을 통해 규모의 경

제를 누려왔다. 포드주의에 의한 생산에서 문화적 요인은 제조의

효율성과 비용절감을 위한 기능적인 디자인이었다.

1 9 3 0년에는 할리우드를 중심으로 한 영화산업에서도 디트로이

트 자동차산업과 같은 원리가 적용되었으나, 1970년대부터는 서서

히 몇몇의 소비제품에서 포스트포드주의적인 형태의 차별적 성격

의 제품이 등장하였다. 현재에는 공예, 패션 등에서 나타난 포스트

포드주의적인 성격의 제품이 디자인, 정보 등의 중요성에 따라 전

업종으로 확대되고 있다. 공급측면에서는 문화상품의 미적 측면,

기호적인 성격의 중요성을 인식한 기업이 차별화에 입각한 경쟁전

략을 펼쳐나가고, 수요측면에서는 소비자 수요가 불안정하고, 예측

불가능하기 때문에 기술이 점차 유연적 생산으로 전개된다고 할

수 있다.

포스트포드주의적 장소와 문화경제적인 요인은 역사, 집적화,

지역특성화에 따라 정체성을 나타내고, 명시적, 묵시적 상품화가

극대화될 때 장소독점력이 이루어진다.

문화산업은 다른 문화부문과 결속되어 스타일, 감지력 등으로
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특징지어지는 산업 공동체를 이룬다. 이러한 시너지 효과는 집적

화된 거래, 노동시장의 공통성, 디자인 문화, 도시적 의미에서의 이

미지 등에 기인한다.

문화상품의 생산에서 나타나는 특징은 다음과 같다(Scott, 2000:

pp. 11~12).

첫째, 문화상품의 생산에 사용되는 기술과 노동 과정은 상당한

량의 노동을 필요로 한다. 종종 컴퓨터기술이 높은 노동력에서 이

러한 경향은 더욱 강하다.

둘째, 특수한 투입물과 서비스에 대해 서로 관련성이 높은 중소

기업들의 생산네트워크로 조직되고, 같은 네트워크에 참여한 대규

모 기업 또는 통합기업이 존재한다.

셋째, 서로간의 위험을 줄일 수 있다는 점에서 노동수요와 노동

공급이 한 곳에 모이는 생산 컴플렉스가 구성된다.

넷째, 문화상품은 항상 높은 외부경제효과를 누리게 되는데, 상

호 학습, 문화적 시너지, 창의성에 영향을 받는다. 특히 창의성이란

개별 노동자에 의해 가능한 것이 아니라, 지역경제내 많은 다양한

참여자간의 상호작용에 의해 발생한다.

다섯째, 집적화는 사회간접자본으로부터 서비스를 제공받고, 정

보흐름을 원활히 하고, 관련 생산자간의 신뢰와 협조를 촉진하는

등 여러 종류의 제도적 인프라의 출현을 촉진시켜 효과적인 전략

을 위한 계획을 보장한다.

이 다섯 요인들은 지역의 문화경제시스템의 집적화를 강화시킴

에 따라, 각 기업들은 개별적인 능력에 무관하게 공통의 운명에

직면하게 된다. 그래서 지역개발 정책은 기술연구서비스의 공급,

노동력의 훈련, 산업네트워크의 사회적(governance), 협조적이고
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시너제틱( s y n e r g e t i c )한 지역개발에 대한 제도 구축에 집중할 필요

가 있다.

문화상품의 유통은 국제화를 크게 촉진시키는 형태로 나타난다.

많은 도시의 문화경제는 생산뿐 아니라, 거래의 글로벌 네트워크

로 연결되어 있다. 도시들의 성공은 가치축적의 외생성과 혁신적

에너지뿐 아니라 그들의 생산물을 국내·국제시장에 배분하고, 다

양한 문화적인 장벽을 넘어설 수 있는 유통업자의 협상력에 달려

있다.

유통은 일시적인 과정이 아니라, 장기적으로 지역내 에이전트,

계약자, 딜러, 대표, 직장인들을 대신하기 때문에, 이 기능을 가진

기업은 지역내에 있는 생산자와 다른 지역에 있는 소비자 사이에

있는 정보 격차를 채워주고 생산과 금융의 역할도 한다. 규모의

경제를 누리나, 실제 생산은 소규모 생산자와 하청업자에 의해 이

루어진다. 할리우드의 메이저 스튜디오의 예에서 볼 수 있으며, 베

네통, IKEA 등도 비슷한 예이다.

도시 문화경제의 복잡한 조직체인 다국적 기업, 특히 대규모 미

디어 그룹들은 다른 문화상품시장에서 영업하기 위한 여러가지

움직임을 보이고 있다. 이들 기업들은 생산 공장, 인수합병 기회,

아울렛 등을 찾고 있으며, 신제품의 조달 및 상업화를 가속하고,

경쟁을 촉진함으로써 정보의 흐름 속도를 빠르게 한다. 그들은 조

직들을 중재하고, 제품을 전세계에 확산시켜서 집적화된 경제에

자금이 돌게 한다. Time-Warner, Turner Broadcasting, Viacom,

Walt Disney 등과 유럽, 일본에 본사가 있는 Bertelsmann, Philips,

Thorn-EMI, 마쓰시다, 소니 등이 이러한 활동을 보이는 좋은 예

이다.
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(2) 문화산업과도시발전

1) 문화산업의 집적화

최근의 경제흐름에서 산업의 경쟁력을 위해서 이제 공간이 중

요하지 않다는 입장도 있으나,1 0 ) 지식산업에서 암묵지(暗默知)의

중요성 등으로 인해 대인간의 접촉이 필요하다는 공간의 중요성이

다시 부각되고 있다. 그 예로 실리콘 밸리 등의 지역에서 첨단지

식산업 클러스터의 형성이 산업의 경쟁력을 높이고 도시를 개발해

온 것으로 평가되고 있으며, 해외에서뿐만 아니라 국내에서도 첨

단지식단지의 개발을 위한 클러스터화, 단지화를 위한 벤치마킹

노력이 이루어지고 있다.

과거부터 문화와 장소는 서로 밀접한 연관성을 가지고 있다는

점에 이의가 없었으나, 통신·방송의 발달 등으로 인해 문화는 더

이상 장소를 중요하게 생각하지 않는다는 논의가 있다. 그러나 문

화산업의 보급에 대해서는 장소의 중요성이 약화된다고 볼 수 있으

나, 문화의 생산에 있어서는 더욱 집중화되고 있음을 보여주고 있

다. 이는 전세계적인 문화적 동질성보다 지역별로의 차별성이 중요

해지는 데 기인하며, 최근 세계도시(뉴욕, 로스엔젤스, 파리 등)의

중요성은 더욱 부각되고 있다.
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10) 도시가 중요하지 않다는 것은 탈도시화, 탈인구화, 고용의 탈중앙화, 새로운 상업기술의

출현 등으로 도시의 중심부에 단순기술노동, 사회적으로 배제된 노동력만 존재하고, 도

시공간의 의미가 약화될 뿐만 아니라 인터넷과 국제적인 이민의 증가로 경계가 없는 정

보 흐름, 공간 없는 네트워크만 중요하기 때문에 새롭게 전자적 네트워크, 글로벌 네트

워크가 중요하다는 것이다.



문화를 나타내는 데 있어 장소가 중요한 것은 경제적인 기능

뿐 아니라 사회적인 관계를 통해 도시의 공동체성를 나타내기 때

문이기도 하다. 문화는 도시내 경제활동의 모습을 형성하고, 경제

활동은 다시 도시에서 문화 창출, 혁신 역량 창출의 동적 요인이

된다. 이 논의는 문화산업 부문뿐 아니라 비문화부문에서도 적용

되는 것이다. 그러나 문화상품의 경우에는 장소의 문화적 중요성

과 최종제품의 질적인 관계가 더욱 중요하다. 이러한 의미에서 문

화, 장소, 경제는 서로 공통적인 요인을 가진다. 현대 자본주의에서

는 이 동질성이 각 도시의 문화경제를 설명하는 강력한 수단이 된

다. 각 도시의 특정한 문화 정체성과 경제적인 질서가 더욱 강하

게 밀착되어 있을수록 장소의 독점력은 더욱 강해진다.

문화산업은 프로젝트의 다양성과 불확실성으로 아웃소싱이 많

이 이루어지는 거래집약적인 성격을 띠고 있을 뿐 아니라 집중적

으로 모여 있다. 즉, 거래 당사자간에 가까이 위치하고 있지 않으

면, 필요할 때 거래할 수 없을 뿐아니라, 가치체인들이 서로 융합

화되어 있어서 아웃소싱이 많이 이루어지고 집적화된다고도 할 수

있다.

또한 아이디어 산업이기 때문에 노동자가 모여 있는 특성이 있

는데, 초기의 문화산업은 가족관계에 있는 노동자들끼리 모여 있

는 것으로 나타난다.1 1 ) 또한 문화산업은 근로자 사이에 보안과 신

뢰성이 매우 중요한데, 이는 아이디어 단계에서 이를 분실하거나,

신뢰감이 없을 때 근접해서 작업할 수 없기 때문이다. 최근 인터
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11) S c o t t ( 2 0 0 0 )는 방콕의 보석산업 같은 문화산업에서 가족노동자들끼리 모여 있는 현상을

설명하고 있다.



넷의 발달 이후 문화산업 노동자들은 기본적인 I T관련기술을 갖추

고 있을 경우 다른 문화산업으로 이전하기 쉽고, 노동자를 고용해

야 하는 기업의 입장에서도 노동자를 구하기 위해서 노동시장을

중심으로 집적화되는 경향이 있다. 초기에는 기업들이 모여 있기

때문에 노동시장이 형성되는 경우가 많다.

기업이 집적화되어 있고, 인력이 모여 있다는 것은 문화산업이

도시를 필요로 한다는 것을 의미한다. 결국 문화산업이 필요로 하

는 것은 도시가 가지고 있는 개인들의 아이디어, 팬터지, 경험뿐

아니라 집단의 관계, 다양성, 불일치, 불평등, 도시의 익명성, 자유

등이다. 이러한 요인들을 바탕으로 문화산업 기업가들은 그들의

상상력, 자본, 네트워크 등을 투자하여 문화산업에 모험적으로 뛰

어드는 것이다.

2) 문화산업과 도시발전

이처럼 문화산업이 형성되고 성장하기 위해서는 도시가 필수적

인 한편, 문화산업도 도시에 매우 중요한 역할을 한다. 문화산업은

도시의 문화를 풍요하게 하는 것은 물론이고, 도시의 공간적 필요

성 충족, 도시정책의 형성, 도시의 국제화 등에 영향을 준다고 할

수 있다.

도시공간 자체의 변화는 핵가족화, 여성취업수요 확대, 노령인

구의 문화적 욕구증대, 정보화 등으로 도시공간을 단순주거공간에

서 문화, 복지, 환경을 포괄하는 다기능 충족공간으로 변화시킨

다.12) 도시공간은 고급 거주지역, 대규모 쇼핑센터, 엘리트 문화체육

4 4 문화산업과 도시발전

12) 김현식(1999), 「2 1세기 도시: 전망과 과제 연구」, 국토연구원.



시설 등이 번창한 반면, 하층계층의 빈민가와 저임금 비공식 부문

관련시설이 확대된다는 이중구조적 성격을 띠게 되기 때문에 도시

민의 사회적 통합의 필요성이 증대하고, 환경, 주거권 등을 둘러싼

도시정치적인 이슈를 감안하면 문화산업의 중요성이 더욱 커진다.

최근 도시정책은 새로운 국면을 맞고 있다. 국제화의 진전으로

인해 생산요소와 기업의 국제적 이동이 급속히 확대되고 국가의

통제력과 영향력이 대폭 축소됨으로써 도시의 중요성이 강화되고

개별도시간 경쟁이 치열해짐과 아울러, 도시정책에서도 기업가주

의적 운영방식이 확대되었다. 특히 도시의 정체성, 고유성, 차별성

이 강조되기 때문에 도시를 위한 전략으로 문화산업이 매우 유용

하게 활용될 수 있다. 예로서 도시재건을 위한 도시개발전략(영국,

런던의 도크랜드), 도시문화기반 구축전략(영국, 브리스톨), 도시

이미지 홍보 및 판촉전략(미국, 피츠버그) 등을 들 수 있다.

또한 도시란 글로벌과 로컬의 연결점이라고 할 수 있는데, 로컬

문화산업이 도시의 문화부문의 도전에 얼마나 창의적으로 반응하

는가에 따라 도시의 국제화를 진작시킬 수 있다.1 3 ) 문화산업은 글

로벌하면서, 로컬한 특징을 지닌다. 즉, 생산, 유통이 글로벌하게

되어 신호, 이미지, 아이디어가 글로벌하게 유통되는 한편, 네트워

크, 클러스터, 인프라, 의견교환 등은 로컬하게 유통된다.1 4 )

문화산업이 도시에 미치는 영향이 모든 도시에 동일한 것이 아

니라는 점은 당연하다. 그 도시의 문화산업의 집적적 성격이 모든

도시마다 다르게 나타나는 것은 우선, 도시의 경로의존적 성격에
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13) Tom Flemming(1999), 전게서.

14) Tom Flemming(1999).



기인한다고 할 수 있다. 특히 문화산업의 경우 도시의 기존여건에

무관하게, 형성되기도 유지되기도 어렵다. 같은 캘리포니아주내에

서도 로스앤젤레스 근처에 있는 디지털 걸치(Digtal Gulch)의 경우

에는 영화산업이 발달하고 있기 때문에 주위에 영화관련 문화집적

지가 형성되어 있으며, 실리콘 밸리 주위에 있는 멀티미디어 걸치

는 실리콘 밸리의 I T산업의 이점을 충분히 활용한 반면, 파리의

경우에는 관광과 문화유적 등을 활용한 문화산업이 발달하고 있는

점은 이를 반영하는 것이다.1 5 )

또한 문화산업을 통한 도시개발전략은 문화산업을 통한 소득획

득형태에 따라서도 다르다. 지역 외부인을 겨냥한 문화산업이 있

을 수 있고, 지역내부인의 지출을 방지하는 목적으로 존재하는 경

우도 있을 수 있다. 지역내에 지역민이 누릴 수 있는 문화산업적

토대가 없다면, 지역민의 소득이 외부로 유출될 수 있는 것이기

때문이다. 또 지역내 큰 프로젝트를 통해 도시개발을 꾀하는 경우

도 있다. 도시의 상징성, 정체성을 확보하기 위해 대형 공사를 하

는 것은 그로 인해 도시의 이미지를 개선하고 외부 기업의 투자

를 증대할 수 있는 또다른 도시개발전략이라고 할 수 있다.

또 문화산업은 도시 자체의 특성에 따라 그 성격이 달라질 수

있는 것이다. 영국의 예를 들어보면, London과 같은 세계도시는

기업의 본사가 위치하고 있다는 점, 문화유산 등이 매우 많이 존

재하고 있다는 점을 활용하여 도시개발을 전개하는 반면,

Manchester, Sheffield, Leeds 등과같은 도시는 서로 경쟁과 협력의
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15) Scott(2000) 참고.



전략을 펼치고 있다.1 6 ) 스스로 문화산업이 발달된 이들 지역 뿐만

아니라 뉴욕의 실리콘 앨리, 셰필드 등의 지역도 그 지역의 특성

에 맞추어서 개발되었기 때문에 성과를 보이고 있는 것이다. 실리

콘 앨리는 뉴욕 맨해턴의 금융, 문화, 예술의 중심지역의 이점을,

셰필드는 지역내의 축구, 음악에 대한 명성과 관련하여 관련 문화

산업을 발전시킨 것이라고 할 수 있다.

3. 문화산업의 클러스터

(1) 문화산업클러스터의대표적 연구

문화산업과 관련하여 포터의 클러스터 개념을 설명하는 모형으

로 대표적인 사례는 영국 셰필드시의 Cultural Industries Quarter:

Strategic Vision & Development Study(1998)와O E C D의 I n n o v a t i v e

C l u s t e r s ( 2 0 0 1 )의 두 보고서에 있다.

셰필드 시청은 P o r t e r의 경쟁력 평가 모형을 사용함으로써 시내

에 분포되어 있는 문화산업이 여타 경쟁도시에 비해 성장잠재력을

보유하고 있는가를 분석한 바 있다.

P e n e d e r ( 2 0 0 1 )는 O E C D보고서에서 클러스터의 이론적 개념을 최

근의 신생산업인 멀티미디어와 문화콘텐츠산업을 사례로 정책개발

에 초점을 맞춰 클러스터의 필수 요소들을 구체적으로 제시하였다.
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16) 이 도시들은 런던에서 외곽지역으로 이전하는 문화산업에 대해서는 유치하기 위해 경쟁

하지만, 음악도시로서는 서로 공존관계에 있다. Collin C. Williams(1997).



<그림 Ⅱ- 2 >는 문화산업과 멀티미디어기술을 기반으로 형성되

는 클러스터의 필수적인 구성요소를 사업환경과 제도적인 측면에

서 요약한 것이다.

ⅰ) 정보와 통신기술이 필요로 하는 하드웨어에 대한 접근은
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<그림 Ⅱ-2 > 일반적인 문화산업 클러스터

자료：EDAW/Urban Cultures, Sheffield Cultural Industries Quarter: Strategic Vision

& Development Study, 1998.
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멀티미디어 클러스터가 형성되는 데 필수 불가결한 요소는

아니라 하더라도 업계 공통의 이해를 실현하는 데는 매우

중요한 역할을 수행한다.

ⅱ) 멀티미디어와 문화콘텐츠분야의 응용적인 사업을 하는 독

립제작사들에게 보다 의미 있는 부문은 사업자들이 저렴하

게 활용할 수 있는 통신 인프라를 구비하는 것이다.

ⅲ) 멀티미디어 제작에 가장 중요한 원재료는 콘텐츠 자체이다.

콘텐츠의 주 공급원은 도서관, 박물관, 극장, 음악관련 기관,

갤러리 및 시청각 기관, 기록물 관리소 등이며, 이러한 공급

원들의 조직과 관리 운영은 콘텐츠 사업자들에게 매우 긴

요한 생산요소를 제공한다.

ⅳ) 저작권과 기타 지적재산권에 관한 법적인 환경정비는 클러

스터 형성에 특히 중요한 요소이다.

ⅴ) 멀티미디어와 문화콘텐츠를 가공하는 영역도 클러스터의

핵심 요소 중의 하나이며, 구성원들은 소프트웨어 개발자,

통신디자이너 등이다.

ⅵ) 콘텐츠의 가공 및 처리 부문은 고도의 특수 제작기술을 갖

춘 집단의 지원을 필요로 하기 때문에 공간적으로 인접한

지역에 위치한 연구소, 연구개발 시설, 훈련 및 교육을 받은

고급인적 자원의 존재 여부가 결정적인 경쟁우위를 확보하

는 데 매우 중요한 요소이다.

ⅶ) 제작과정을 포함하여 멀티미디어 콘텐츠의 성공적인 상업

화에 반드시 필요한 기능이 효율적이고 효과적인 마케팅

경로라고 할 수 있다. 구성원으로는 특수 CD-ROM 출판업

자, 온라인서비스 제공업자 등이며, 인터넷 플랫폼의 등장과
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하드웨어장비 저작권
박물관, 극장, 기록

보관소 등

통

신

시

설

함께 중요한 마케팅 전략 중의 하나는 고객들과의 피드백

시스템 구축으로서 예를 들면, 가상도시, 가상박물관 등의

구축과 운영을 들 수 있을 것이다.

ⅷ) 지역의 장기적인 멀티미디어 제작 기회는 서적, 시청각 데

이터 전송, 라디오, 텔레비전 등 구미디어 관련업자들이 취
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<그림 Ⅱ-3> 멀티미디어 및 문화콘텐츠 클러스터의 주요 구성원

하드웨어장비 저작권
박물관, 극장, 기록

보관소 등

전문연구기관

교육 및 훈련

정책지원수단

기존매체

- 서적

- 영화필름

- 소리/이미지 매체

- 라디오와 T V

통

신

시

설

콘텐츠의 디지털 가공

- 특수 소프트웨어

- 디지털정보 디자인

멀티미디어 제품 및 서비스 유통

- 일반적인 온라인 서비스

- 특수 주문형 온라인 플랫폼

- CD-ROM 출판

수 요

- 민간 - 공공



하는 전략적인 대응과 구체적인 타이밍에 많이 의존하게

된다. 예를 들면, 특정 지역에 있어서 공익방송사의 집중 또

는 국가독점은 뉴미디어로부터의 경쟁압력을 보다 용이하

게 제어할 수 있을 것이다.

ⅸ) 최적의 멀티미디어 클러스터를 조성하기 위해서는 정책적

인 지원도 중요한 요소이다. 적절한 환경 조성과 선도 사업

의 추진, 협력의 공감대 도출 등에는 정부나 지자체의 정책

적 배려도 간과할 수 없는 중요한 요소이다.

(2) 해외사례의 이론적 특징

1) 유럽의 문화산업 클러스터

유럽의 여러 국가들은 문화산업의 잠재적 중요성을 문화적 정

체성과 고용창출이라는 두 측면에서 이해하고 있는 것으로 보인

다. 문화산업의 범위 또한 두 측면을 고려하여 디지털 기술변화에

민감할 뿐 아니라, 새로운 고용 창출원으로 부상하고 있는 영상산

업과 각 국의 문화적 정체성 강화에 중요한 역할을 하는 공연 및

시각예술, 공예, 각종 문화활동 등을 폭 넓게 포함하고 있다

(European Commission, 1998).

특히, 유럽 국가들은 문화와 경제발전 그리고 문화부문의 고용

창출 효과에 대한 연구작업과 정책고안에 점차 심혈을 기울이고

있는 것으로 나타나고 있다. 동시에 각 국은 문화와 문화산업과

연관된 여러 정책들이 도시와 지방의 경제개발에 커다란 영향을

미칠 수 있다는 인식 아래 문화산업 부문의 지역개발에 관한 모형
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연구에도 많은 노력을 기울이고 있다(STADT art, 2000). 

유럽의 도시 또는 지역단위 중심의 지방 또는 지역 문화정책은

1 8 3 0년대 이후 도서관, 박물관, 극장 및 콘서트 홀 등 문화적 인프

라 구축 사업을 추진하는 것으로까지 거슬러 올라간다. 그러나 이

와 같은 문화 인프라 위주의 지역 문화정책과 문화산업 정책은 경

제성장의 목적보다는 점증하는 사회적 불안감을 해소하고 국가의

정치적, 문화적 정체성을 확립시킬 목적으로 수행되었던 것들이다.

2차 세계대전 이후 1 0년 간 전개된 문화정책의 주된 관심은 이데

올로기 측면에서 예술적, 문화적인 유산에만 집중되었기 때문에

문화와 예술의 경제적인 활용 가능성에 대해서는 거의 거론되지

않았던 것으로 볼 수 있다.

문화정책의 전략적 목표가 사회적, 그리고 정치적 관심에서 경

제개발 우선으로 전환된 시기는 1 9 8 0년대이며 두 가지 이유를 정

책의 전환 배경으로 하고 있다.

다국적 기업들의 글로벌 이윤전략에 따라 선진국의 탈공업화가

급속히 진행되면서 첫째, 지역내로의 투자유치 경쟁이 치열해졌으

며, 둘째, 제조업 공동화 현상으로 발생한 지방의 재정위축 상황을

극복할 새로운 대체산업의 모색에 관심이 고조되었다( W i l l i a m s ,

1997). 이러한 맥락에서 문화산업은 도시를 중심으로 클러스터를

형성해 오면서 지역의 문화발전과 지역 경제 활성화를 가져올 수

있는 전략적 수단으로 주목을 받게 되었다.

문화산업 관련 기업들은 영세한 소기업들이 주류를 이루고 있

기 때문에 도시 주변에 분포한 기존의 산업체 건물에 입주함으로

써 사업의 재정적인 부담을 덜 수 있다는 이점을 살리는데 주력하

였다. 한편, 이들로 인해 형성된 문화환경은 주변 도시들이 환경개
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선 효과와 외부로부터 투자 및 인재를 유치하는 데 긍정적인 효과

를 발휘한다고 볼 수 있다. 영국의 셰필드, 아일랜드의 템플바, 네

덜란드의 틸부르그, 독일의 노드라인-베스트팔렌 등이 피폐한 산

업도시를 문화산업으로 재활성화한 유럽의 대표적인 사례라고 할

수 있을 것이다.

2) 북미의 뉴미디어 클러스터

역사적으로 볼 때, 뉴미디어의 발달은 인쇄로부터 영화, 텔레비

전까지 점차적으로 발달하여 왔으나, 최근에는 디지털 기술의 영

향으로 그 속도가 급속도로 빨라지게 되었다.

특히, 1990년대를 통하여 눈부시게 성장한 첨단 뉴미디어산업은

통신, 방송 및 컴퓨터산업을 결합한다고 하는 융합과정의 산물로

서 평가되고 있다. 

융합의 기술적 배경이 되는 디지털화는 콘텐츠 측면에서 볼 때,

소리와 이미지 및 텍스트 등으로 엄격히 분리되었던 영역의 통합

을 의미하는 것으로서, 문화콘텐츠 관련 산업환경의 일대 전환을

가져오고 있는 것이다. 지금까지는 창의적인 통찰력과 예술적인

기법이 문화콘텐츠를 구현해내기 위해 필요한 기본 요소였다고 한

다면, 이제부터는 디지털은 융합과정을 통해 새로운 문화콘텐츠를

만들어 내는 데 필수적인 기술이 되고 있다고 볼 수 있다.

1 9 9 0년대 이래 현재까지 뉴미디어 관련 산업활동이 지역적으로

가장 두드러진 곳으로서 미국 뉴욕의 실리콘 앨리와 샌프란시스코

의 멀티미디어 걸치(Multimedia Gulch) 그리고 캐나다의 토론토

등을 꼽을 수 있다. 일반적으로 볼 때, 운송수단과 공공 인프라 공
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급수준에 영향을 미치는 기술발달은 인구의 분산과 산업경제활동

의 분권화를 가져온 것으로 평가된다. 1980년과 1 9 9 0년대에 걸쳐

괄목할 만한 성장을 보인 소프트웨어와 컴퓨터 하드웨어 산업 등

첨단산업도 교외와 준교외 지역을 중심으로 형성되었다( B r a i l ,

1998). 그러나, 경제구조가 정보와 통신기술의 패러다임으로 전환

됨에 따라 등장한 멀티미디어 또는 뉴미디어산업은 앞서 언급한

세 지역 사례와 같이 대도시를 중심으로 군집을 형성하면서 발달

하는 특징을 뚜렷이 보이고 있다.

특히, 콘텐츠 기반의 뉴미디어 또는 문화산업의 기업활동이 특

정 지역을 대상으로 클러스터를 형성하되 지리적으로는 도심 입지

를 선호하는 원인은 다음과 같은 산업적 특징 때문인 것으로 요약
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<그림 Ⅱ-4> 뉴미디어산업과 융합

자료： D C M G ( 1 9 9 8 ) .

자주：여기서 문화콘텐츠산업은 방송, 뉴미디어, 디지털제작(특수효과, 디지털 애니메

이션 등) 및 영화/비디오, 음악녹음, 출판 등을 포함.

통신산업

문화콘텐츠산업컴퓨터

인터넷

서비스
방송

디지털

미디어

디지털

제작



될 수 있다.

- 직접적이고 잦은 상호 접촉

- 도시 기업군집과의 연계

- 도시화 경제의 출현과 연관된 도시 내부의 인큐베이터 효과

- 전형적으로 도심에 위치한 구미디어 기업과의 연계

(Scott, 1988 ; Gad, 1991 ; Hutton, 1994 ; Gertler, 1996 ;

Scott 1996)

아울러 P r a t t ( 2 0 0 0 )는 뉴욕의 실리콘 앨리에 대한 구체적인 연

구를 통해 뉴미디어 기업들이 특정 지역과 장소를 대상으로 군집

을 형성하는 이유를 사회적인 관점에서 논의하였다. 즉, 경제적 거

래비용을 최소화할 목적으로 하는 일반적인 산업의 클러스터링은

정보통신과 디지털 기술의 발달에 따라 약화되고 있으나, 뉴미디

어 부문은 다양한 인적교류와 상호접촉 등 비교역적 의존( n o n -

traded dependency) 관계가 동 산업활동에 선도적인 영향을 미친

다고 보았다. 또한, 뉴미디어산업의 발달은 이와 유사한 산업활동

(가령, 광고, 음악 및 구미디어 업종)이 지리적으로 인접할 때(예

로서, 구미디어산업이 집적된 대도시의 도심과 인접한 지역) 더욱

촉진된다는 점을 강조하고 있다.
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4. 도시간 클러스터 모형

(1) 아이디어실마리

- 포터의 혁신역량모형: 포터 다이아몬드 모형에서 혁신 및 생

산성은 다이아몬드, 또는 클러스터에 의해 결정되는 것이지만,

혁신역량모형에서는 혁신역량이 공통의 혁신인프라( c o m m o n

innovation infrastructure), 클러스터특유의 조건( c l u s t e r - s p e c i f i c

conditions), 링키지의 질(quality of linkages)의 3가지 요인에

의해 결정되는 것으로 모형을 구성된다.

공통의 혁신인프라는 해당산업뿐 아니라 다른 많은 산업에 영

향을 주는 인프라와 정책을 의미하고, 클러스터 특유의 조건은 해

당산업 특유의 제 조건들을 의미하며, 링키지의 질은 공통적 혁신

인프라와 클러스터 특유의 조건 간의 상호작용의 강도를 의미한

다. 기업의 혁신역량을 평가하는 데 있어 현존하는 경쟁력을 갖고

서 설명할 수 없는데, 이는 혁신인프라를 얼마만큼 가지고 있는가,

또 혁신인프라가 얼마나 쉽게 상업화되는가에 따라서 결정된다는

것이다. 즉, 혁신인프라가 제대로 갖추어져 있고 이것이 기업환경

에 쉽게 연결되어야 한다고 보고 있다.

여기에서 공통의 혁신인프라는 모든 분야에 공통적으로 적용되

는 인프라로서, 과학자, 새로운 분야에 종사하게 될 엔지니어군, 수

준 높은 교육제도, 기초연구에 대한 투자 등으로 나타날 수 있으

며, 상업적 혁신을 위해 가능한 지식 풀( p o o l )이라고 할 수 있다.

이와 함께 R&D 정책, 독점금지법, 자본이득세, 경제의 개방정도,
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특허정책 등 공정정책 등을 포함한다.

클러스터 특유의 조건은 경제의 혁신을 위한 일반적인 환경을

의미한다. 일반적인 환경은 포터 다이아몬드의 개념을 의미하고,

실증모형에서는 변수선정상의 문제가 있다고 하여 민간의 R & D금

융 조달을 대리( p r o x y )변수로 사용하기도 한다.1 7 )

링키지의 질은 공통의 혁신 인프라와 클러스터 특유의 조건 사

이의 연계성 차이를 나타낸다. 인프라와 산업환경 사이에 연계되지

않는다면 혁신역량이 매우 약화될 수 있다는 점에 착안한 것이다.

특히 링키지의 질 문제는 지역개발에 있어 논의되는 연계기관과

밀접히 관련된다. 지역개발 정책에서 많은 지원시스템이 존재하지

만, 그들의 고유한 기능에 몰입할 뿐, 상업화 또는 기술의 효율적

사용이 수요자와 공급자 사이에 전혀 이루어지지 않는다는 점에서

이를 연계할 필요성을 강화하고 있다는 점이 강조되고 있다.
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17) Scott, Porter, Furman(2000).

<표 Ⅱ-5 > 혁신역량을 위한 구성요소 내역

공통의 혁신인프라 클러스터 특유의 조건 링키지의 질

기초연구 투자

교육의 전체적 수준

과학과 엔지니어링 풀( p o o l )

정보와 통신인프라

지적소유권 보호

법인의 R & D투자와 지출에

영향을 미치는 조세정책

모험 자본의 공급

국제무역과투자에 대한 개방도

수요의 전반적인 고급화 정도

전문투입물, 독특한

수요조건, 전문공급자

에의 접근성

공통적 혁신인프라와 클

러스터 특유의 조건 간

의 상호작용의 강도. 예

를 들면, 기초과학이 기

존 또는 발생초기의 클

러스터로 이전시키는 효

과적인 기관이 있는가?

강한 클러스터가 공통의

기관에 지속적인 지원을

하는가?



공통의 혁신인프라는 산업전반에 걸친 다부문적인 것이고, 클러

스터 특유의 조건은 해당 산업에만 적용되는 요인으로 구분되며,

그 구성내용은 다음과 같다.

혁신역량 모형을 그림으로 나타내면 <그림 Ⅱ- 5 >와 같다.

- 산업간 관련성을 도시간 관련성으로: 위의 모형은 공통의 혁

신인프라를 외생화하여, 전산업에 적용되는 변수를 선정하고,

그것과 클러스터를 연계하고 있다. 여기서 산업적 논의를 지

역적 논의로 바꾼다면, 지역간 관련성을 고려한 혁신클러스터

모형이 탄생하게 된다. 지역간 관계에서 보면, 어느 지역의 문

화산업의 성과가 다른 지역으로 얼마나 빠르게 그리고 효과

적으로 연계될 수 있는가가 중요한 요인이 된다. 이러한 점에
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자료：Scott Stern, Porter, Furman(2000), 

<그림 Ⅱ-5> 국가 혁신역량의 개념

공통의 혁신인프라

링키지의 질

혁신인

프라

클러스터 환경



서 어느 지역의 문화산업적 성과가 다른 지역으로 빠르게 파

급되는 정도를 변수에 고려할 수 있을 것이며, 영향을 미치는

지역의 문화산업적 성과는 분석대상 지역의 문화산업에 외생

적인 변수가 되는 것이다.

- 분석레벨의 확장: 분석레벨과 분석범위에 대한 논의에서 분

석레벨을 고정시키지 않고 지역간의 관련성을 높여서 분석방

법은 메조로 하되, 분석범위는 매크로로 하는 지역간의 관련

성을 가진 모형이 가능할 것이다. 지역 특유의 모델이 아니라,

지역의 클러스터에 의해 문화산업의 성과가 나타나지 않고,

다른 지역과의 관련성에 의해 문화산업의 성과가 나타나는

모형에 대한 접근을 시도할 수 있다.

(2) 모형의구성

본고에서는 혁신관련모형을 문화산업에 맞추어 수정하였다. 큰

수정은 다음과 같다. 첫째, 혁신관련모형의 혁신인프라 기능이 중

요하듯이 문화산업에서 문화인프라의 중요성을 별개의 변수로 독

립시켰다. 이때 문화인프라는 전국적 차원의 문화인프라를 의미하

고, 지역차원의 문화인프라는 클러스터환경 중 요소조건에 포함된

다. 둘째, 포터 등의 링키지와 유사한 기능을 이용하되, 포터류의

모형과 다르게 문화산업에 필요한 요소들로 모형을 구성하였다.

셋째, 도시적인 측면과, 문화산업적인 측면을 고려하기 위해 지방

정부와 중앙정부의 역할을 구분하였다.

모형은 문화인프라, 링키지의 질, 다이아몬드, 지방정부, 중앙정

부로 구성된다. 문화인프라는 전국 차원의 인프라로서 전국 차원
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의 글 문화, 노래문화, 조형문화, 율동문화, 영상문화, 역사적 축적

물, 문예정보 등의 문화 콘텐츠와 전국적인 문화인력의 풀, 문화산

업관련 기술, 패션, 라이프스타일, 취향 등을 포함한다. 이와 함께

관련성이 높은 지역의 문화산업 성과와 문화산업의 인프라가 포함

된다. 따라서 이 모형은 한편으로는 문화인프라가 링키지를 통해

지역의 문화산업을 발전시키는 한편, 다른 한편으로는 관련성이

높은 지역의 문화산업의 성과가 해당지역의 문화산업을 발전시킨

다는 개념을 발전시킨 것이다.

링키지에는 문화인프라를 상업화시키는 공공·민간 기관을 포

함할 뿐 아니라, 관련 문화인프라의 핵심지역과의 거리, 교통·통

신, 여타 지역과의 관련성 등도 링키지에 포함된다고 보는 것이다.

링키지의 질은 각 도시의 문화산업에 지대한 영향을 미친다. <그

림 Ⅱ- 6 >의 상업화 능력은 그 지역내에 해당되는 문화산업 혁신환

경으로 포터의 경우와 같은 개념이다. 이때 지역내 문화인프라는

상업화능력 안에 포함된다. 중앙정부와 지방정부는 전 분야에 영

향을 미치지만 중요한 영향을 미치는 부분은 구분되는데, 지방정

부는 링키지의 질과 혁신환경에 영향을 미치는 한편, 중앙정부는

문화인프라, 지방정부에 영향을 미친다.
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<표 Ⅱ-6> 문화인프라, 링키지, 클러스터간 관계

외생적 요인

클러스터

링키지

전국차원 문화인프라(상업화 이전) →(상업화)

관련성이 높은 지역의 문화산업적 성과
→(연계)

관련성이 높은 지역의 문화인프라



전국차원의

문화인프라

중앙정부

지방정부

도시문화산업

의 범위

(3) 산업별적용(예)

1) 산업의 그루핑

위의 모형을 산업군별로 적용할 수 있다. 문화산업군을 소비자

중심·생산자 중심, 디지털·아나로그, 기술관련·관광관련 , 제

조업·서비스 등의 특성에 따라 분류할 수 있으나, 문화제조업,

일반콘텐츠 산업, 디지털콘텐츠 산업, 이벤트 산업으로 나누어

보았다.

이렇게 나눈 이유를 설명하자면, 우선 문화제조업은 문화와 관

련된 산업이지만 제조업으로 분류되는 산업이다. 산업의 경쟁우위

결정요인이 제조업과 콘텐츠산업은 질적으로 다르다는 점에서 따
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<그림 Ⅱ-6> 문화산업을 통한 도시발전 모형

전국차원의

문화인프라

중앙정부

지방정부

수요조건

관련산업

요소조건
기업전략,

경쟁

도시문화산업

의 범위

<상업화 능력>



로 구분하였다. 둘째 지역별로 구분할 때 일반적인 콘텐츠산업과

디지털콘텐츠 산업은 따로 분석하는 것이 적절할 것으로 판단하였

다. 그 이유는 일반콘텐츠산업간에 지역마다 산업마다 독특한 관

련성을 가져서 문화와 예술이 발달한다면, 일반콘텐츠산업의 발달

을 야기시킨다. 디지털산업은 기업이 통신망과 밀접히 관련되고,

노동자는 관련 문화보다 디지털과 관련되는 기본기술의 습득능력

이 더욱 강조되기 때문에 디지털콘텐츠산업은 독특한 입지를 가진

다고 볼 수 있다. 이벤트 산업을 따로 구분한 것은 관광, 문화유적

등과 밀접히 관련된다는 점에서이다.

출판산업의 예를 들어보면, 출판 인쇄기기산업, 일반적인 글문

화작품산업, 디지털 출판, 출판박람회가 한 지역에 모여 있으면 상

승효과를 내겠으나, 반드시 그럴 필요는 없다. 오히려 출판기기산

업과 다른 기계산업이 모여 있는 경우가 더욱 집적효과를 낼 수

있는 것이다. 또한 일반콘텐츠산업들끼리 모여 있는 편이 더욱 바

람직하나 반드시 같은 분야의 동호인들끼리 모여 있을 필요는 없

을 것이다. 또한 디지털콘텐츠산업은 디지털 관련업종들끼리 집적

효과가 더 크다고 할 수 있다. 이벤트업종은 콘텐츠의 종류보다

관광이나 기타 도시여건이 더욱 중요하다고 할 수 있다. 이와 같

이 집적될 경우 도시는 기계도시, 문화도시, 디지털 도시, 관광도시

등으로 분류될 수도 있을 것이다.
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2) 산업별 적용

이에 따라 위의 모형을 적용하여 보면,

<문화제조업>

·문화인프라：혁신인프라와 비슷(전국적인 기술수준, 인력 풀) 

·링키지：지역내 상업화 지원기관의 존재 및 효율적 운영, 수

도권과의 거리

·요소조건：지역내 기술, 인력, 지가

·수요조건：국내시장 전체 또는 수출시장

·관련산업：관련제조업(기계산업 등), 관련콘텐츠

·기업의 전략 및 경쟁정도：지역내 관련 대기업의 존재 여부,

단지의 존재여부
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<표 Ⅱ-7> 문화산업별 기능별 분류(예)

제조업 일반콘텐츠 디지털콘텐츠 이벤트

출 판 출판·인쇄기계
일반적인 글

문화작품

디지털 출판

( e - b o o k )
출판박람회

음 반 음향기기 음악작품 디지털 음악 대중공연

게 임 게임기기 게임콘텐츠
디지털 게임

콘텐츠
게임쇼

영 화 영화기기 일반영화 디지털 영화 영화제

방 송 방송기기 공중파방송 디지털 방송 방송제

공 연 - 공연작품 디지털 공연 공연

관 광 선물용품 관광 디지털 관광 축제

애니메이션 기기 만화 애니메이션 만화제



<일반콘텐츠>

·문화인프라：문화예술 인력풀, 패션(전국적 수준)

·링키지：상업화지원기관, 패션중심지와의 거리

·요소조건：지역내 인력, 기술, 도시적인 환경

·수요조건：지역내 문화산업에 대한 수요의 양과 질 - 질적인

요인이 중요

·관련산업：디지털콘텐츠업, 이벤트업, 관광

·기업의 전략 및 경쟁정도：개인기업, 소기업, 스타기업의 존재

<디지털콘텐츠>

·문화인프라：문화 인력풀, 인터넷 사용(전국적 수준)

·링키지：통신, 상업화 지원기관

·요소조건：인터넷, 디지털콘텐츠 관련 인력

·수요조건：전국 또는 해외적 수요와 피드백 정도

·관련산업：소프트웨어 산업 등

·기업의 전략 및 경쟁의 정도：창업, 아웃소싱의 원활화 정도,

스타기업의 존재, spinoff의 원활화

<이벤트 산업>

·문화인프라：문화유산 등 관광 콘텐츠, 여타산업적 기반(전국

적 수준)

·링키지：교통, 홍보, 상업화 지원기관

·요소조건：인력, 지역내 관광 콘텐츠

·수요조건：지역내 인구, 내방객

·관련산업：스포츠산업 등, 공간적 사정
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·기업의 전략 및 경쟁의 정도：지역내 기업과 지역외 기업의

협력 정도

3) 산업별 핵심요인

산업별로 어떤 요인에 의해 그 지역의 경쟁력이 나타날 것인가

를 살펴보면, 제조업은 기계산업 등 관련산업이 밀접하고 수요처

가 가까운 지역이면 가장 적절할 것이다. 일반콘텐츠산업은 주위

에 인력 등 문화 인프라가 어느 정도 있는가에 달려 있다. 방송콘

텐츠는 중앙방송국 주위에 입지가 중요하듯이 각 콘텐츠산업의 입

지요인이 다양하게 나타난다. 디지털콘텐츠산업은 통신망이 잘 깔

려 있고, 도시의 일반적인 기능이 우월하게 되면, 노동자와 기업가

들이 몰려들 것이고, 이와 관련된 집적지가 생길 것이다. 노동자들

의 기업간 산업간 이동도 어렵지 않을 것이기 때문에 디지털 관련

기업들이 모여 있게 된다. 이벤트 산업은 주로 지역적인 특성에

따라서 형성되기 때문에 지역의 문화유산, 축제 등을 토대로 발전

할 것이다.

(4) 동모형과 도시와의관계

우리나라의 경우 도시성장은 두 개의 특성을 갖고 있다. 첫째는

수도권 중심, 둘째는 경부선 중심의 축을 통해서 이루어졌다고 볼

수 있다. 또한 문화산업의 경우 서울의 중요성이 매우 크기 때문

에 서울 또는 수도권을 구분하는 것이 중요하다.

서울과 다른 지방을 경쟁적인 개념에서 살펴보는 것은 의미가

제Ⅱ장 이론적 논의 6 5



없는 줄 모른다. 서울은 세계도시와 경쟁하는 의미에서 전략을 살

펴보아야 할 것이며, 서울인접도시는 서울과 긴밀한 관계속에서

문화산업의 방향을 검토하여야 할 것이며, 기타지방은 지방 스스

로의 논리를 갖고 전략을 살펴보아야 할 것이다. 이러한 점을 감

안하여 서울, 서울인접도시, 기타 도시로 구분하여 적용하였다.

1) 서 울

위의 모형에서 거의 모든 산업에서 문화인프라의 근원지가 바

로 서울이기 때문에 링키지의 혜택이 가장 큰 곳은 두말할 것도

없이 서울이다. 문화인프라의 근원지가 서울이 아닌 경우에도 활

용능력면에서 서울이 다른 도시보다 월등하다. 우선 문화자원과의

거리가 가깝고, 관련인력이 밀집해 있다. 기업들의 환경의 측면을

살펴보면, 특히 요소조건, 수요조건, 관련산업, 기업전략 모든 점에

서 서울이 유리하다. 어떠한 산업을 영위하기 위한 요소조건도 갖

추어져 있으며, 수요가 많을 뿐 아니라 고급화되어 있다. 관련산업

이 많이 존재하고, 많은 기업들이 서울에 입지하고 있어 경쟁과

협력에 매우 유리하다. 따라서 기업들의 환경을 검토하기 전에 이

미 서울은 문화산업에 매우 유리하게 작용하고 있는 것이다.

2) 서울인접도시

서울인접도시의 경우는 다른 지방과 차이가 있다. 우선 핵심적

인 문화인프라를 갖고 있는 서울과 가까운 거리에 있다는 점이 매

우 중요하다. 동경과 인접도시의 관계와 유사하게, 우리나라의 경

6 6 문화산업과 도시발전



우에도 전철로 서울 통근이 가능한 지역인 서울인접도시는 서울과

유사한 혜택을 누린다고 볼 수 있다. 기업환경의 측면을 살펴보면,

지역마다의 조건에 따르겠으나, 많은 산업에서 서울의 이점을 그

대로 누리게 된다.

3) 기타 지방도시

기타 지방도시의 경우에는 상대적으로 서울을 포함한 수도권

도시가 누리고 있는 것보다 상대적으로 그 혜택이 작다고 할 수

있다. 이벤트 산업의 경우에는 그 지역내에서 문화유산이나 명승

지가 있고, 지방정부의 의지가 강하게 작용하고, 내방객이 이미 상

당히 존재할 때는 큰 의미가 있겠으나, 이것에도 이벤트 코디네이

터 등의 관련인력이 존재하여야 할 것이다. 경쟁력 차원에서만 살

펴보면, 서울이나 서울인접도시에 비해서 이들 지역은 문화산업에

있어 상당히 열위에 있으며, 이러한 열위한 점을 충분히 뛰어넘는

자산을 가지고 있는가를 살펴보는 것이 중요하다. 물론 부산과 같

이 수요가 큰 경우에는 이에 맞는 산업을 유치할 수는 있다. 이는

문화인프라의 핵심지역인 서울과의 거리는 멀지만 지역내의 수요

가 크기 때문이다.
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도시별 문화산업의 구조와 평가

이 장은 우리나라 문화산업의 현황과 구조를 전반적으로 평가

하고, 각 도시들의 구조를 비교한 후, 우리나라 문화산업을 주도하

는 서울의 문화산업 구조를 심층적으로 분석한다.

1절에서 우리나라 문화산업의 현황과 구조를 살펴보기 위해

두 가지의 통계자료 즉, 통계청에서 분류하는 문화산업분류와

문화관광부에서 발간한 문화산업통계를 활용하였다. 2절에서는

2 5개의 도시를 서울과 광역시, 서울인접도시, 첨단문화산업단지

지정도시 등으로 나누어 문화산업과 문화산업적 여건을 비교분

석하였다. 3절에서 서울의 문화산업 분류를 제작, 배급, 이용이

라는 가치체인의 틀에서 설명하고, 구별 통계 등을 활용하여 심

층적으로 분석하였다.

또한 2절과 3절에서는 다음과 같은 식을 활용하여 대상지역의

입지계수를 계산하였다.

제Ⅲ장

서울 문화산업 사업체(종사자) 수

서울 총 사업체(종사자) 수
입지계수(LQ) =

전국 문화산업 총 사업체(종사자) 수

전국 총 사업체(종사자) 수

(입지계수가 1 . 2보다 크면, i 지역에서 문화산업은 특화산업임)
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1. 우리나라 문화산업의 구조

(1) 저부가가치부문의 편입

우리나라 문화산업의 구조는 <표 Ⅲ-1> ~ <표 Ⅲ- 5 >와 같이 설

명할 수 있다. 전체 산업에서 문화산업이 차지하는 비중은 사업체

수의 10.4%, 종사자수는 7 . 5 %로 나타나 문화산업의 사업체 규모

가 전체 산업에 비해 소규모인 것으로 추계된다1 8 ). 그 중에 게임산

업의 사업체수가 1 9 . 7 %로 가장 많고, 그 다음이 음반산업, 방송산

업, 공연산업의 순으로 나타난다. 종사자수로 보면, 출판산업이 가

장 높아 2 3 . 9 %의 비중을 차지한다.

실제로 문화산업을 세세단위로 분류할 때 기타문화산업이 전체

의 5 0 %에 가까운 수준을 기록하고 있는 것은 문화산업의 영역이

통계분류상 매우 모호하다는 것을 의미한다.

이 통계에서 간과할 수 없는 것은 문화산업으로 분류되는 산업

중에 유통부문의 비중이 매우 높다는 것이다. 통계상으로 문화산

업으로 분류되지만, 그 기능이 유통 기능만 하고 있는 업종의 사

업체수와 종사자수가 지나치게 많다.

우선 사업체수에서 유통업체의 비중을 살펴보자. 출판부문에서

65.5%, 게임부문에서 99.5%, 영화부문에서 95.6%, 음반부문에서

9 8 . 8 %로 나타나며, 기타부문에서 2 1 . 0 %로 나타난다. 종사자수로

보면, 조금 완화되기는 하지만 여전히 높은 비율을 나타내고 있다.

업종내에서 살펴보면, 음반산업의 유통업은 음반점, 게임산업의

18) 이는 <표 Ⅱ- 2 >의 문화산업 전체의 사업체수, 종사자수, 전산업의 사업체수, 종사자수로

나눈 수치이다.
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유통업은 P C점, 영화산업의 유통업은 비디오 임대업이 가장 높은

비중을 차지하고 있다. 기타부문에서의 유통비율은 낮게 나타나지

만, 인물사진 촬영업이 전체의 2 . 1 5 % (문화산업의 전체사업체수에

대한 비중), 사진처리업이 2.07%, 예술학원이 14.0%, 노래방 운영

업이 8 . 8 4 %를 차지하고 있어 고부가가치 업종이 아닌 부문의 비

중이 매우 높기 때문에 문화산업 통계의 왜곡 가능성이 매우 크

다는 점을 감안하여야 할 것이다.

구 성 비
사업체수 1 6 . 7 1 9 . 7 8 . 0 8 . 9 0 . 3 0 . 4 4 9 . 5

종사자수 2 3 . 9 1 3 . 6 4 . 9 5 . 1 0 . 5 2 . 0 4 9 . 8

유통업체의 사업체수 6 5 . 5 9 9 . 5 9 5 . 6 9 8 . 8 - - 2 1 . 0

비중 종사자수 5 2 . 1 9 7 . 6 7 7 . 1 9 4 . 6 - - 1 6 . 7

<표 Ⅲ- 1> 개별 문화산업의 유통 비중( 1 9 9 9 )

단위：%

자료：통계청, 「1999 사업체 기초통계조사보고서」, 2000.

출판 게임 영화 음반 공연 방송 기타

<표 Ⅲ- 2> 우리나라 문화산업의 현황

2 2 1 1 0 서적 출판업 2 , 3 6 3 0 . 7 7 2 4 , 5 5 9 2 . 5 3

2 2 1 2 1 신문발행업 4 8 0 0 . 1 6 1 7 , 6 2 3 1 . 8 2

2 2 1 2 2 잡지 및 정기간행물 발행업 5 7 2 0 . 1 9 6 , 3 4 8 0 . 6 5

2 2 1 2 3 정기 광고간행물 발행업 2 5 8 0 . 0 8 4 , 8 0 8 0 . 5 0

출판 2 2 1 3 9 기타오디오기록매체출판업 1 8 0 . 0 1 1 4 2 0 . 0 1

사업 2 2 1 9 0 기타 출판업 3 5 8 0 . 1 2 4 , 7 8 3 0 . 4 9

2 2 2 1 1 경인쇄업 7 , 4 2 0 2 . 4 3 2 0 , 7 5 0 2 . 1 4

2 2 2 1 2 스크린 인쇄업 1 , 3 3 7 0 . 4 4 6 , 0 8 8 0 . 6 3

2 2 2 1 9 기타인쇄업 4 , 7 8 1 1 . 5 7 2 5 , 9 7 2 2 . 6 8

5 1 4 6 3 서적, 잡지 및 신문 도매업 1 , 7 9 9 0 . 5 9 1 2 , 8 7 4 1 . 3 3

5 2 6 2 1 서적 및 잡지류 소매업 8 , 4 6 8 2 . 7 7 2 7 , 7 7 4 2 . 8 6

전 국항목

( K S I C ) 사업체수 구성비( % ) 종사자수 구성비( % )
업 종
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전 국항목

( K S I C ) 사업체수 구성비( % ) 종사자수 구성비( % )
업 종

5 2 8 9 2 계약배달 판매업 8 , 1 6 5 2 . 6 7 5 8 , 7 6 4 6 . 0 5

7 1 3 0 2 서적 임대업 1 4 , 9 7 4 4 . 9 0 2 1 , 3 5 1 2 . 2 0

3 6 9 4 3 영상게임기 제조업 1 0 4 0 . 0 3 8 7 2 0 . 0 9

5 1 4 7 3 장난감 및 취미용품 도매업 1 , 3 3 2 0 . 4 4 4 , 2 1 4 0 . 4 3

5 1 8 9 1
컴퓨터및 패키지소프트웨어

도매업
3 , 9 9 6 1 . 3 1 2 5 , 8 4 8 2 . 6 6

게임 5 2 5 1 3 음반 및 비디오물 소매업 3 , 1 5 1 1 . 0 3 5 , 4 8 1 0 . 5 6

산업 5 2 6 4 3 오락게임용구 및 장난감 소매업 5 , 8 8 1 1 . 9 3 9 , 3 1 3 0 . 9 6

7 1 3 0 1 음반 및 비디오물 임대업 1 7 , 6 1 8 5 . 7 7 2 5 , 5 7 9 2 . 6 4

7 2 2 0 1 게임소프트웨어 제작업 1 7 3 0 . 0 6 2 , 2 5 0 0 . 2 3

8 8 9 1 1 전자게임장운영업 1 3 , 9 4 0 4 . 5 7 2 5 , 0 1 4 2 . 5 8

8 8 9 1 2 컴퓨터게임방운영업 1 3 , 9 5 1 4 . 5 7 33,402 3 . 4 4

5 1 4 7 1 음반 및 비디오물 도매업 3 1 6 0 . 1 0 1,594 0 . 1 6

5 2 5 1 3 음반 및 비디오물 소매업 3 , 1 5 1 1 . 0 3 5 , 4 8 1 0 . 5 6

7 1 3 0 1 음반 및 비디오물 임대업 1 7 , 6 1 8 5 . 7 7 2 5 , 5 7 9 2 . 6 4

8 7 1 1 1 일반영화 및 비디오제작업 1 2 5 0 . 0 4 1 , 0 1 2 0 . 1 0

영화 8 7 1 1 2 만화영화 및 비디오제작업 1 8 0 0 . 0 6 4 , 4 4 0 0 . 4 6

산업 8 7 1 1 3 광고영화 및 비디오제작업 1 0 9 0 . 0 4 7 6 0 0 . 0 8

8 7 1 2 0
영화 및 비디오제작관련

1 3 8 0 . 0 5 1 , 5 1 0 0 . 1 6
서비스업

8 7 1 3 0 영화 배급업 1 7 5 0 . 0 6 7 6 3 0 . 0 8

8 7 1 4 1 영화관 운영업 3 4 1 0 . 1 1 2 , 4 8 7 0 . 2 6

8 7 1 4 2 비디오물 감상실 운영업 2 , 2 7 6 0 . 7 5 4 , 3 2 0 0 . 4 5

2 2 1 3 1
음반 및 기타음악기록매체

출판업
1 2 5 0 . 0 4 9 6 5 0 . 1 0

음반
2 2 3 0 0 기록매체 복제업 8 5 0 . 0 3 1 , 2 7 8 0 . 1 3

산업
8 7 3 1 2 녹음시설 운영업 1 1 5 0 . 0 4 3 9 7 0 . 0 4

8 8 9 1 3 노래방운영업 2 6 , 9 9 0 8 . 8 4 4 6 , 4 1 4 4 . 7 8

8 7 3 1 1 공연시설 운영업 2 4 1 0 . 0 8 2 , 0 9 2 0 . 2 2

8 7 3 2 1 연극단체 7 3 0 . 0 2 1 , 0 7 0 0 . 1 1

8 7 3 2 2 무용 및 음악단체 1 0 9 0 . 0 4 1 , 2 2 9 0 . 1 3

공연 8 7 3 2 9 기타공연단체 3 9 0 . 0 1 4 0 8 0 . 0 4

산업 8 7 3 3 1 공연예술가 2 1 0 . 0 1 1 3 0 0 . 0 1

8 7 3 3 2 비공연예술가 3 4 6 0 . 1 1 6 9 7 0 . 0 7

8 7 3 4 1 공연기획업 1 3 4 0 . 0 4 6 4 5 0 . 0 7

8 7 3 4 2 배역 및 제작관련 대리업 1 1 0 . 0 0 6 7 0 . 0 1

8 7 3 4 9 기타공연관련산업 8 2 0 . 0 3 6 5 2 0 . 0 7
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전 국항목

( K S I C ) 사업체수 구성비( % ) 종사자수 구성비( % )
업 종

8 7 1 1 4 방송프로그램 제작업 1 1 3 0 . 0 4 2 , 7 8 3 0 . 2 9

8 7 2 1 1 라디오 방송업 4 0 0 . 0 1 2 , 6 6 5 0 . 2 7

방송업
8 7 2 1 2 텔레비전 방송업 6 9 0 . 0 2 5 , 5 3 0 0 . 5 7

8 7 2 2 1 프로그램 공급업 3 9 0 . 0 1 4 0 0 0 . 0 4

8 7 2 2 2 종합유선 및 기타유선방송업 8 4 4 0.28 8 , 3 2 5 0 . 8 6

8 7 2 2 3 위성방송업 5 0 . 0 0 7 1 0 . 0 1

1 8 1 3 0 한복제조업 5 , 7 0 0 1 . 8 7 8 , 2 2 5 0 . 8 5

2 0 2 9 3 장식용 목제품 제조업 4 7 2 0 . 1 5 1 , 7 3 2 0 . 1 8

2 6 2 1 1
가정용 및 장식품 도자기

제조업
1 , 0 9 1 0 . 3 6 7 , 8 6 7 0 . 8 1

2 8 9 9 9 그외기타 조립금속제품제조업 1 , 8 0 8 0 . 5 9 1 0 , 3 3 6 1 . 0 6

3 6 1 2 2 나전칠기가구 제조업 1 0 3 0 . 0 3 3 0 7 0 . 0 3

3 6 9 1 0
귀금속장신구 및 관련제품

제조업
1 , 7 2 4 0 . 5 6 7 , 2 9 2 0 . 7 5

3 6 9 4 1 인형 제조업 3 0 0 0 . 1 0 2 , 5 6 5 0 . 2 6

3 6 9 7 3 조화 및 모조장식품 제조업 3 4 1 0.11 0 . 0 9

5 1 1 0 9 기타 상품중개업 3 , 3 5 1 1 . 1 0 1 9 , 1 0 8 1 . 9 7

기타 5 1 4 1 3 셔츠 및 외의 도매업 1 2 , 8 5 3 4 . 2 1 3 4 , 0 1 3 3 . 5 0

문화 5 1 4 1 7 의복 액세서리 도매업 2 , 4 0 6 0 . 7 9 6 , 2 5 3 0 . 6 4

산업 5 1 4 7 3 장난감 및 취미용품 도매업 1 , 3 3 2 0 . 4 4 4 , 2 1 4 0 . 4 3

5 2 4 1 2 한복 소매업 2 , 4 1 2 0 . 7 9 3 , 4 9 3 0 . 3 6

5 2 6 6 1 예술품 및 골동품 소매업 2 , 0 4 1 0 . 6 7 3 , 4 7 8 0 . 3 6

5 2 6 6 2
관광민예품 및 선물용품

소매업
5 , 1 5 5 1 . 6 9 9 , 5 1 1 0 . 9 8

7 4 3 1 1 건축설계 및 관련 서비스업 6 , 4 7 8 2 . 1 2 5 1 , 3 7 9 5 . 2 9

7 4 3 1 2 도시계획및 조경설계서비스업 7 9 0 . 0 3 9 1 4 0 . 0 9

7 4 5 1 0 광고대행업 1 , 3 6 1 0 . 4 5 1 0 , 3 0 4 1 . 0 6

7 4 5 9 1 옥외광고업 3 4 2 0 . 1 1 1 , 2 0 7 0 . 1 2

7 4 5 9 2 광고매체 판매업 2 4 0 0 . 0 8 1 , 2 2 9 0 . 1 3

7 4 5 9 3 광고물 작성업 2 , 1 8 8 0 . 7 2 8 , 1 8 4 0 . 8 4

7 4 6 0 1 인테리어 디자인업 7 1 9 0 . 2 4 2 , 7 6 0 0 . 2 8

7 4 6 0 2 제품디자인업 2 1 3 0 . 0 7 1 , 4 2 5 0 . 1 5

기타 7 4 6 0 3 시각디자인업 8 8 3 0 . 2 9 3 , 7 4 9 0 . 3 9

문화 7 4 6 0 9 기타전문디자인업 3 3 3 0 . 1 1 1 , 9 7 6 0 . 2 0

산업 7 4 9 1 1 인물사진 촬영업 6 , 5 6 2 2 . 1 5 1 3 , 8 3 2 1 . 4 2

7 4 9 1 2 상업용사진 촬영업 5 0 4 0 . 1 7 1 , 7 6 0 0 . 1 8

7 4 9 1 3 사진처리업 6 , 3 3 2 2 . 0 7 1 2 , 1 0 4 1 . 2 5
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(2) 수도권또는 서울 집중

우리나라 도시별 문화산업의 현황을 살펴보기 위해 문화관광

부에서 출간한 문화산업 통계를 활용하였다. 이 통계는 두 개의

군으로 구성된다. 하나는 실사를 통해 전략문화콘텐츠산업을 조

사한 것이고 또다른 하나는「광공업 통계조사」, 「도소매업 통계

조사」, 「서비스업 통계조사」를 통해 문화산업 관련 통계를 추출

한 것이다.

본 항에서는 도시나 권역에 관련되는 통계를 활용하여 지역간

편차를 살펴보았다. 수도권, 부산권, 대구권, 광주권, 대전권 등의

큰 묶음을 출판, 음반, 게임, 영화, 방송, 공연 산업 등을 중심으로

전 국항목

( K S I C ) 사업체수 구성비( % ) 종사자수 구성비( % )
업 종

7 4 9 9 1 번역 및 통역서비스업 2 8 1 0 . 0 9 1 , 1 3 4 0 . 1 2

7 5 9 9 4 전시 및 행사대행업 6 1 1 0 . 2 0 4 , 8 3 4 0 . 5 0

7 5 9 9 5 연예인 및 기타공인매니저업 7 7 0 . 0 3 4 9 7 0 . 0 5

8 0 3 0 1 전문대학 1 7 6 0 . 0 6 2 4 , 3 7 4 2 . 5 1

8 0 3 0 2 대학교 3 2 5 0 . 1 1 7 8 , 3 7 9 8 . 0 7

8 0 3 0 3 대학원 3 8 8 0 . 1 3 4 , 1 8 8 0 . 4 3

기타 8 0 9 9 2 예술학원 4 2 , 7 2 7 1 4 . 0 0 7 8 , 5 2 5 8 . 0 9

문화 8 8 1 0 0 뉴스 제공업 7 7 0 . 0 3 1 , 3 5 8 0 . 1 4

산업 8 8 2 1 1 도서관 및 기록보존소 4 4 0 0 . 1 4 5 , 7 8 2 0 . 6 0

8 8 2 2 1 박물관 운영업 1 8 9 0 . 0 6 2 , 9 5 1 0 . 3 0

8 8 2 2 2 사적지관리 운영업 5 3 0 . 0 2 3 4 3 0 . 0 4

8 8 9 1 3 노래방운영업 2 6 , 9 9 0 8 . 8 4 4 6 , 4 1 4 4 . 7 8

8 8 9 1 9 기타오락장운영업 2 9 9 0 . 1 0 6 5 2 0 . 0 7

8 8 9 9 2 유원지 및 테마파크 운영업 2 9 6 0 . 1 0 3 , 6 6 7 0 . 3 8

계 3 0 5 , 3 0 1 1 0 0 . 0 0 9 7 0 , 7 2 6 1 0 0 . 0 0



통계를 파악하였다. 출판, 음반, 게임산업에 대해서는 제조업, 도소

매, 서비스산업, 영화산업에 대해서는 제조업과 서비스 산업, 방송,

공연 산업은 서비스 산업에 대한 데이터를 얻을 수 있었다.

현황분석을 통해 특징적인 점을 살펴보면 첫째, 문화산업 중 제

조업(사업체수 기준)은 주로 수도권에 편중되어 있다. 출판 제조

업의 수도권 비중이 77.61%, 음반 제조업의 수도권 비중은 9 7 % ,

영화 관련 제조업의 수도권 비중은 1 0 0 %로 나타나 문화산업 관련

제조업의 극단적인 수도권 편중현상을 나타내고 있다. 전략콘텐츠

산업에 대해서도 유사한 결과가 나타난다. 사업체수의 수도권 비

중이 영화 콘텐츠 91.06%, 애니메이션 98.46%, 게임 93.39%, 방송

77.15%, 음반 9 7 . 0 2 %로 수도권 편중현상을 알 수 있다.

둘째, 전략문화콘텐츠 제작통계를 살펴보면, 수도권 집중이 아

니라 서울에 극도로 집중해 있음을 알수 있다. 세부업종별 사업

체의 서울집중도는 영화콘텐츠가 81.59%, 애니메이션이 9 4 . 5 5 % ,

게임이 84.97%, 방송이 54.96%, 음반이 8 0 . 9 0 %로 나타나고 있다.

종사자수의 경우에는 음반을 제외하고 더욱 높은 서울집중 현상

을 나타내고 있다. 이는 서울의 문화콘텐츠 산업의 규모도 전국

평균보다 크다는 것을 의미한다. 통계를 더욱 자세히 보면 볼수

록, 서울 집중이 더욱 높게 나타난다. 수도권 집중이 덜 이루어지

고 있는 방송산업의 서울 집중도를 살펴보면, 라디오방송

5 / 2 7 (이하 서울 5개, 전국 2 7개), 텔레비전 방송 4/31, 종합유선방

송 23/74, 프로그램 공급 21/25, 방송프로그램 제작업 8 0 / 8 5로 나

타나 방송산업은 비교적 전국적으로 골고루 퍼져 있는 듯이 보여

지지만, 그 실태는 라디오, 텔레비젼, 종합유선방송의 지사가 지

방으로 분산되어 있는 것이 사업체수로 반영되어 있을 뿐, 방송

7 4 문화산업과 도시발전
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국의 본사와 문화산업의 중요 부분은 모두 서울에 집중하고 있음

을 알 수 있다.

셋째, 문화산업 중 서비스 부문에서는 비교적 고르게 분산되어

있다. 공연서비스의 수도권 비율이 6 2 . 4 7 %로 가장 높지만, 그외

부문의 경우 수도권 집중 현상이 그다지 크지 않다. 출판 서비스

부문의 수도권 비중이 46.16%, 음반서비스는 42.09%, 게임은

45.27%, 영화는 54.28%, 방송서비스는 2 1 . 9 9 %로 나타났다. 그러나

서 울 6 3 . 6 5 3 0 . 6 7 2 5 . 2 8 4 9 . 3 8 2 9 . 4 4 2 1 . 0 9 6 . 8 6 8 4 . 8 8 2 4 . 3 8 9 5 . 4 9 6 4 . 5 7 2 4 . 0 9 5 3 . 7 3

인 천 1 . 6 6 3 . 6 8 2 . 0 7 0 . 7 5 3 . 5 0 5 . 1 5 0 . 0 0 2 . 1 9 8 . 0 4 0 . 0 0 2 . 8 8 2 . 9 3 7 . 6 0

경 기 1 2 . 2 9 1 3 . 9 9 1 8 . 7 5 4 6 . 5 6 1 2 . 0 0 1 5 . 0 1 8 . 2 8 3 . 7 5 1 3 . 1 6 4 . 5 1 6 . 6 7 7 . 3 2 1 3 . 3 9

소 계 7 7 . 6 1 4 8 . 3 5 4 6 . 1 1 9 6 . 6 9 4 4 . 9 4 4 1 . 2 5 1 5 . 1 4 9 0 . 8 2 4 5 . 5 8 1 0 0 . 0 0 7 4 . 1 1 3 4 . 3 5 7 4 . 7 2

부 산 3 . 6 2 6 . 6 3 1 3 . 4 7 0 . 0 0 1 4 . 1 4 6 . 6 5 0 . 0 0 2 . 4 0 1 2 . 8 4 0 . 0 0 3 . 2 9 1 0 . 8 6 7 . 7 1

울 산 0 . 4 9 2 . 2 7 1 . 0 4 0 . 0 0 1 . 5 7 3 . 1 9 0 . 0 0 0 . 0 0 0 . 8 5 0 . 0 0 1 . 1 9 2 . 8 7 1 . 2 5

경 남 2 . 3 2 4 . 5 2 8 . 2 9 0 . 0 0 1 1 . 5 0 9 . 6 6 0 . 7 1 0 . 0 0 1 1 . 0 6 0 . 0 0 1 . 6 2 5 . 4 5 0 . 4 4

소 계 6 . 4 3 1 3 . 4 3 2 2 . 8 0 0 . 0 0 2 7 . 2 1 1 9 . 4 9 0 . 7 1 2 . 4 0 2 4 . 7 5 0 . 0 0 6 . 1 1 1 9 . 1 9 9 . 3 9

대 구 2 . 8 8 4 . 5 8 4 . 1 5 0 . 0 0 1 . 5 0 7 . 2 3 0 . 0 0 0 . 0 0 6 . 9 4 0 . 0 0 1 . 1 6 1 0 . 0 2 3 . 3 6

경 북 2 . 7 6 5 . 7 9 3 . 1 1 0 . 0 0 3 . 4 1 8 . 8 0 0 . 0 0 0 . 0 0 3 . 3 7 0 . 0 0 2 . 1 6 8 . 0 7 3 . 8 5

소 계 5 . 6 4 1 0 . 3 8 7 . 2 6 0 . 0 0 4 . 9 1 1 6 . 0 3 0 . 0 0 0 . 0 0 1 0 . 3 1 0 . 0 0 3 . 3 2 1 8 . 0 8 7 . 2 1

광 주 2 . 2 5 4 . 2 4 8 . 2 9 0 . 0 0 6 . 8 6 3 . 8 5 8 4 . 1 5 0 . 0 0 4 . 0 1 0 . 0 0 2 . 6 0 1 . 7 6 0 . 2 2

전 남 0 . 6 0 1 . 9 1 8 . 2 9 0 . 0 0 0 . 5 6 4 . 9 5 0 . 0 0 0 . 0 0 1 . 7 0 0 . 0 0 0 . 7 4 3 . 9 2 0 . 6 8

소 계 2 . 8 5 6 . 1 5 1 6 . 5 8 0 . 0 0 7 . 4 2 8 . 8 0 8 4 . 1 5 0 . 0 0 5 . 7 1 0 . 0 0 3 . 3 4 5 . 6 8 0 . 9 0

대 전 1 . 7 0 6 . 4 7 0 . 0 0 0 . 0 0 5 . 2 7 2 . 4 2 0 . 0 0 5 . 2 1 3 . 1 2 0 . 0 0 1 . 5 9 0 . 0 0 0 . 7 4

충 남 1 . 6 6 3 . 5 2 2 . 0 7 0 . 0 0 1 . 9 4 3 . 3 9 0 . 0 0 0 . 0 0 3 . 8 8 0 . 0 0 1 . 9 4 9 . 3 8 2 . 4 9

소 계 3 . 3 6 9 . 9 9 2 . 0 7 0 . 0 0 7 . 2 2 5 . 8 1 0 . 0 0 5 . 2 1 7 . 0 0 0 . 0 0 3 . 5 2 9 . 3 8 3 . 2 3

강 원 1 . 1 2 2 . 1 0 0 . 0 0 0 . 0 0 3 . 4 1 3 . 0 1 0 . 0 0 0 . 3 1 2 . 9 0 0 . 0 0 3 . 2 6 4 . 4 7 1 . 5 5

충 북 1 . 0 5 2 . 1 9 1 . 0 4 3 . 3 1 1 . 8 4 3 . 2 6 0 . 0 0 1 . 2 5 1 . 4 2 0 . 0 0 1 . 9 9 5 . 8 4 1 . 7 3

전 북 1 . 2 3 6 . 0 2 2 . 0 7 0 . 0 0 3 . 0 7 2 . 0 2 0 . 0 0 0 . 0 0 1 . 5 0 0 . 0 0 2 . 8 9 1 . 5 1 1 . 2 7

제 주 0 . 7 2 1 . 4 1 2 . 0 7 0 . 0 0 0 . 0 0 0 . 3 3 0 . 0 0 0 . 0 0 0 . 8 3 0 . 0 0 1 . 4 6 1 . 5 1 0 . 0 0

계 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0

<표 Ⅲ- 3> 우리나라의 권별 문화산업 현황(종사자수 기준)

자료：문화관광부, 문화산업통계 , 2000에서 재작성.

출 판 음 반 게 임 영 화

제 조도소매서비스제조업도소매서비스제조업도소매서비스제조업서비스

방송

서비스

공연

서비스

수
도
권

부
산
권

대　
구　
권　

광　
주　
권　

대　
전　
권　

기　

타　
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<표 Ⅲ- 2 >에서 보았듯이 서비스부문의 상당한 비중이 부가가치가

낮은 부문에 치중하고 있다는 점을 지적할 수 있다.

이로써 전략적 문화산업 부문이 서울에 집중되어 있을 뿐 아니

라 부문내에서도 고급기술 및 인력이 필요한 제조업에서 서울에

집중되어 있음을 알 수 있다.

서 울 6 4 . 9 5 2 7 . 9 8 2 3 . 0 9 6 1 . 9 0 2 4 . 6 0 1 9 . 8 7 2 9 . 4 1 8 6 . 5 9 2 3 . 1 0 9 3 . 7 5 3 8 . 5 8 1 0 . 2 8 4 6 . 3 5

인 천 1 . 3 6 4 . 2 4 3 . 0 8 1 . 5 9 4 . 3 2 6 . 0 3 0 . 0 0 1 . 2 2 9 . 0 6 0 . 0 0 5 . 6 6 3 . 3 1 4 . 0 3

경 기 1 2 . 3 6 1 5 . 0 9 2 0 . 0 0 3 4 . 9 2 1 6 . 0 5 1 6 . 1 9 5 2 . 9 4 1 . 2 2 1 3 . 1 2 6 . 2 5 1 0 . 0 5 8 . 3 9 1 2 . 0 9

소 계 7 8 . 6 8 4 7 . 3 1 4 6 . 1 6 9 8 . 4 1 4 4 . 9 7 4 2 . 0 9 8 2 . 3 5 8 9 . 0 2 4 5 . 2 7 1 0 0 . 0 0 5 4 . 2 8 2 1 . 9 9 6 2 . 4 7

부 산 4 . 4 1 7 . 6 9 1 0 . 7 6 0 . 0 0 8 . 2 4 6 . 2 6 0 . 0 0 3 . 6 6 1 0 . 2 2 0 . 0 0 6 . 7 7 8 . 9 8 1 2 . 3 4

울 산 0 . 4 8 2 . 4 0 1 . 5 4 0 . 0 0 1 . 0 9 3 . 1 8 0 . 0 0 4 . 8 8 0 . 9 7 0 . 0 0 2 . 0 4 4 . 9 6 2 . 2 7

경 남 2 . 5 7 6 . 5 3 9 . 2 3 0 . 0 0 1 2 . 6 8 8 . 7 7 5 . 8 8 0 . 0 0 1 1 . 1 9 0 . 0 0 2 . 4 1 1 0 . 1 7 0 . 5 0

소 계 7 . 4 5 1 6 . 6 2 21.53 0 . 0 0 2 2 . 0 1 1 8 . 2 0 5 . 8 8 8 . 5 4 2 2 . 3 7 0 . 0 0 1 1 . 2 2 2 4 . 1 1 1 5 . 1 1

대 구 3 . 1 2 5 . 7 9 6 . 1 5 0 . 0 0 2 . 5 9 5 . 6 8 0 . 0 0 0 . 0 0 8 . 0 0 0 . 0 0 2 . 1 3 3 . 5 5 4 . 0 3

경 북 1 . 6 6 5 . 9 7 3 . 0 8 0 . 0 0 6 . 4 5 8 . 6 4 0 . 0 0 0 . 0 0 4 . 6 9 0 . 0 0 3 . 0 3 2 0 . 5 7 4 . 7 9

소 계 4 . 7 8 1 1 . 7 6 9 . 2 4 0 . 0 0 9 . 0 5 1 4 . 3 2 0 . 0 0 0 . 0 0 1 2 . 6 8 0 . 0 0 5 . 1 6 2 4 . 1 1 8 . 8 2

광 주 1 . 6 9 4 . 0 5 9 . 2 3 0 . 0 0 4 . 3 8 4 . 3 3 1 1 . 7 6 0 . 0 0 3 . 0 1 0 . 0 0 4 . 3 0 0 . 3 5 0 . 2 5

전 남 0 . 9 1 2 . 6 6 6 . 1 5 0 . 0 0 0 . 4 0 4 . 8 9 0 . 0 0 0 . 0 0 1 . 8 9 0 . 0 0 1 . 3 3 7 . 5 7 0 . 5 0

소 계 2 . 5 9 6 . 7 2 1 5 . 3 8 0 . 0 0 4 . 7 8 9 . 2 2 1 1 . 7 6 0 . 0 0 4 . 9 0 0 . 0 0 5 . 6 3 7 . 9 2 0 . 7 6

대 전 1 . 6 1 3 . 8 1 0 . 0 0 0 . 0 0 3 . 6 9 2 . 5 1 0 . 0 0 1 . 2 2 3 . 3 1 0 . 0 0 3 . 0 0 0 . 0 0 2.27 

충 남 1 . 1 8 2 . 3 5 1 . 5 4 0 . 0 0 3 . 2 3 4 . 3 2 0 . 0 0 0 . 0 0 3 . 8 6 0 . 0 0 5 . 9 7 5 . 4 4 2 . 7 7

소 계 2 . 7 9 6 . 1 6 1 . 5 4 0 . 0 0 6 . 9 1 6 . 8 3 0 . 0 0 1 . 2 2 7 . 1 7 0 . 0 0 8 . 9 6 5 . 4 4 5 . 0 4

강 원 0 . 8 3 2 . 8 3 0 . 0 0 0 . 0 0 5 . 3 9 3 . 8 7 0 . 0 0 1 . 2 2 2 . 9 1 0 . 0 0 4 . 6 1 5 . 6 7 0 . 7 6

충 북 1 . 1 8 2 . 5 1 1 . 5 4 1 . 5 9 2 . 5 6 2 . 7 3 0 . 0 0 0 . 0 0 1 . 8 4 0 . 0 0 2 . 5 0 5 . 4 4 6 . 0 5

전 북 1 . 1 3 5 . 0 5 1 . 5 4 0 . 0 0 4 . 3 2 2 . 1 6 0 . 0 0 0 . 0 0 1 . 8 8 0 . 0 0 5 . 9 7 2 . 7 2 1 . 0 1

제 주 0 . 5 5 1 . 0 4 3 . 0 8 0 . 0 0 0 . 0 0 0 . 5 7 0 . 0 0 0 . 0 0 0 . 9 7 0 . 0 0 1 . 6 7 2 . 6 0 0 . 0 0

계 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0

<표 Ⅲ- 4> 우리나라의 권별 문화산업 현황(사업체수 기준)

자료：문화관광부, 「문화산업통계」, 2000에서 재작성.

출 판 음 반 게 임 영 화

제 조도소매서비스제조업도소매서비스제조업도소매서비스제조업서비스

방송

서비스

공연

서비스

수
도
권

부
산
권

대　
구　
권　

광　
주　
권　

대　
전　
권　

기　

타　
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(3) 첨단문화산업단지의 지정19 )

도시별 문화산업의 현황을 살펴보는 데 있어 최근에 중요한 정

책을 언급하지 않을 수 없다. 그것은 문화관광부가 첨단디지털 영

상 테마파크라는 명칭의 첨단문화산업단지를 지정하기 시작한 것

19) 「문화산업 백서」(2001) 참조하여 작성.

<표 Ⅲ- 5> 전략문화콘텐츠 제작산업 통계

자료：문화관광부, 「문화산업통계」, 2000에서 재작성.

종사자수

서 울 8 6 . 6 6 9 7 . 7 0 8 7 . 4 6 7 1 . 7 1 7 3 . 5 5 8 2 . 9 9 8 1 . 5 9 9 4 . 5 5 8 4 . 9 7 5 4 . 9 6 8 0 . 9 0 7 7 . 4 7
인 천 0 . 0 0 0 . 2 7 3 . 5 0 1 . 8 0 0 . 0 6 1 . 1 3 0 . 0 0 0 . 9 1 4 . 5 8 2 . 0 7 0 . 5 6 1 . 2 5
경 기 4 . 4 0 0 . 5 0 2 . 4 3 3 . 6 4 2 3 . 4 1 3 . 4 4 5 . 0 0 0 . 9 1 4 . 5 8 6 . 6 1 1 3 . 4 8 6 . 2 3
소 계 9 1 . 0 6 9 8 . 4 6 9 3 . 3 9 7 7 . 1 5 9 7 . 0 2 8 7 . 5 6 8 6 . 5 9 9 6 . 3 6 9 4 . 1 2 6 3 . 6 4 9 4 . 9 4 8 4 . 9 5
부 산 1 . 2 9 0 . 6 5 1 . 1 9 3 . 3 1 0 . 3 3 1 . 9 5 2 . 2 7 0 . 9 1 2 . 6 1 5 . 3 7 1 . 6 9 2 . 7 6
울 산 0 . 1 0 0 . 0 0 0 . 0 0 1 . 1 7 0 . 0 0 0 . 5 5 0 . 2 3 0 . 0 0 0 . 0 0 1 . 2 4 0 . 0 0 0 . 3 6
경 남 0 . 6 8 0 . 0 0 0 . 1 2 1 . 7 0 0 . 0 0 0 . 8 5 1 . 1 4 0 . 0 0 0 . 6 5 2 . 4 8 0 . 0 0 1 . 0 7
소 계 2 . 0 7 0 . 6 5 1 . 3 1 6 . 1 7 0 . 3 3 3 . 3 6 3 . 6 4 0 . 9 1 3 . 2 7 9 . 0 9 1 . 6 9 4 . 1 9
대 구 2 . 4 8 0 . 0 0 0 . 9 2 3 . 6 9 0 . 3 3 2 . 0 1 3 . 1 8 0 . 0 0 0 . 0 0 5 . 3 7 1 . 1 2 2 . 5 8
경 북 0 . 5 8 0 . 0 0 0 . 0 0 0 . 8 8 0 . 0 0 0 . 4 6 0 . 9 1 0 . 0 0 0 . 0 0 1 . 2 4 0 . 0 0 0 . 6 2
소 계 3 . 0 6 0 . 0 0 0 . 9 2 4 . 5 7 0 . 3 3 2 . 4 7 4 . 0 9 0 . 0 0 0 . 0 0 6 . 6 1 1 . 1 2 3 . 2 1
광 주 1 . 0 1 0 . 0 0 0 . 0 0 1 . 9 2 0 . 0 6 0 . 9 8 1 . 3 6 0 . 0 0 0 . 0 0 3 . 3 1 0 . 5 6 1 . 3 4
전 남 0 . 0 3 0 . 0 0 0 . 0 0 1 . 7 1 0 . 0 0 0 . 7 9 0 . 2 3 0 . 0 0 0 . 0 0 2 . 4 8 0 . 0 0 0 . 6 2
소 계 1 . 0 4 0 . 0 0 0 . 0 0 3 . 6 3 0 . 0 6 1 . 7 7 1 . 5 9 0 . 0 0 0 . 0 0 5 . 7 9 0 . 5 6 1 . 9 6
대 전 1 . 7 9 0 . 0 0 3 . 7 8 2 . 0 6 0 . 2 2 1 . 3 6 1 . 5 9 0 . 0 0 1 . 3 1 2 . 8 9 0 . 5 6 1 . 5 1
충 남 0 . 1 3 0 . 1 7 0 . 0 0 0 . 3 2 0 . 0 6 0 . 2 2 0 . 2 3 0 . 9 1 0 . 0 0 0 . 8 3 0 . 5 6 0 . 4 5
소 계 1 . 9 2 0 . 1 7 3 . 7 8 2 . 3 8 0 . 2 8 1 . 5 8 1 . 8 2 0 . 9 1 1 . 3 1 3 . 7 2 1 . 1 2 1 . 9 6
강 원 0 . 2 5 0 . 7 2 0 . 1 2 2 . 1 0 0 . 0 0 1 . 2 4 0 . 6 8 1 . 8 2 0 . 6 5 3 . 3 1 0 . 0 0 1 . 2 5
충 북 0 . 5 3 0 . 0 0 0 . 4 8 1 . 8 7 1 . 9 9 1 . 0 3 1 . 1 4 0 . 0 0 0 . 6 5 2 . 4 8 0 . 5 6 1 . 1 6
전 북 0 . 0 8 0 . 0 0 0 . 0 0 1 . 3 2 0 . 0 0 0 . 6 1 0 . 4 5 0 . 0 0 0 . 0 0 4 . 1 3 0 . 0 0 1 . 0 7
제 주 0 . 0 0 0 . 0 0 0 . 0 0 0 . 8 1 0 . 0 0 0 . 3 7 0 . 0 0 0 . 0 0 0 . 0 0 1 . 2 4 0 . 0 0 0 . 2 7
계 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0 1 0 0 . 0 0

사업 체수

영화
콘텐츠

애니
메이션

게임 방송 음반 계
영화
콘텐츠

애니
메이션

게임 방송 음반 계

수
도
권

부
산
권

대　
구　
권　

광　
주　
권　

대　
전　
권　

기　

타　



이다. 문화산업단지 사업을 추진하기 위해 정부는 지역별 특성이

있는 전통문화 또는 지역적 입지에 따라 문화산업의 발전가능성

이 풍부한 지역 또는 문화산업 업체가 밀집된 지역을 첨단디지털

문화산업의 기획·제작·생산·유통기지 및 테마파크로 조성하여

문화산업을 국제경쟁력을 갖춘 지식경제 핵심산업으로 성장할 수

있도록 중점 육성·지원하고 있다. 

문화산업단지 사업은 국가 또는 지방자치단체가 문화산업 관련

기술의 개발·제작과 전문인력양성 등을 통해 문화산업을 효율적

으로 진흥하기 위하여 문화산업단지를 조성할 수 있다고 규정한

문화산업진흥기본법 제2 0조를 근거로 추진되고 있다. 이 법에서는

문화산업단지를 기업, 대학, 연구소, 개인 등이 공동으로 문화산업

과 관련한 연구개발, 기술훈련, 정보교류, 공동제작 등을 할 수 있

도록 조성한 토지, 건물, 시설들의 집합체로 정의하고 있다.

구체적인 사업계획을 보면 2 0 0 1 ~ 2 0 1 0년간 1 0년 동안 지역별로

특화된 전통문화산업단지로 1 0여개 지역이 조성되고, 게임·애니

메이션·음악·영상·전자출판 등 첨단문화산업단지로 1 0여개 단

지가 조성되는 것으로 계획되어 있다. 각각의 소요사업비는 첨단

문화산업단지 1 0개 단지에 각 2 0 0억원, 전통문화산업단지 1 0개 단

지에 각 5 0억원, 종합문화산업단지 1 ~ 2개 단지에 각 3 0 0억원씩이

지원될 예정이다.

2 0 0 1년에 추진된 사업 경과를 보면, 첨단 디지털 문화콘텐츠 테

마파크의 조성을 위해 위원회 구성, 사업계획 설명회 개최, 현지조

사 실시 등 조성계획의 검토 및 조성 협의를 가진 바 있다. 그 결

과 조성 신청을 한 8개 지역(광주, 대전, 춘천, 수원, 광명, 부천,

청주, 김해) 중 4개 지역(대전, 춘천, 부천, 청주)이 문화산업단지

7 8 문화산업과 도시발전
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로 1차 지정을 받았다(2001. 5. 4). 이어 1 0월에 2차 심의회를 한

후 광주, 전주, 경주 등 3개 지역이 2차 문화산업단지로 지정되었

다. 각 도시의 문화산업단지 특성화 전략은 <표 Ⅲ-6>, <표Ⅲ- 7 >과

같다.

한편, 문화산업단지 조성사업과는 별도로 주요 지방 거점도시에

문화산업을 종합적으로 지원할 수 있는 체제를 구축하기 위해 지

방문화산업지원센터 사업을 추진하고 있다. 동 사업은 센터내에

창업공간, 정보/기술/마케팅 등을 체계적으로 지원하여 문화산업

의 지방 확산과 균형적인 발전 및 전국적인 네트워크를 구축할

<표 Ⅲ- 6> 문화산업단지 지역의 지정 현황 - 1차 지정(2001. 5. 4)

자료：문화관광부.

지역별 주요산업분야 주요사업계획 위치및부지규모 총사업비

대 전 영상, 게임

영화·방송 오픈세트장, 스튜디

오, 게임체험장, 게임 아카데미,

전시관

사업기간: 2001~04

서구, 유성구

일원( E X P O공

원 중심)

약 1 0만평

5 5 0억원

국고: 230

지방비: 164

민자: 156

춘 천 애니메이션

종합정보센터, 연구제작센터,

이벤트가든

사업기간: 2001~05

춘천시 서면

현암리

금산리 일원

약 6만 1천평

9 9 8억원

국고: 244

지방비: 245

민자: 509

부 천 출판만화

만화정보센터, 만화·문화거리

조성, 종합지원센터등

사업기간: 2000~02

부천시 원미구

상동 4 5 4번지

약 6만 7천평

8 7 2억원

국고: 36

지방비: 156

민자: 680

청 주 게임(교육용)

콘텐츠아카데미, 멀티플상영관,

물류및 비즈니스센터

사업기간: 2001~04

청주시 내덕동

(담배원료공장

부지)

약 2만 3천평

6 1 5억원

국고: 200

지방비: 211

민자: 204



목적으로 진행되고 있다. 그 지원실적을 보면, 2000년 부산, 광주,

대전 등 3개소에 6 0억 원이 센터 설립을 위해 지원되었고, 이어

2 0 0 1년에 대구, 부천(경기), 춘천(강원), 청주(충북), 전주(전북)

등 5개소에 1 0 0억 원이 지원되었다. 앞으로 2 0 0 2년도에는 목포(전

남), 경주(경북), 제주 등 3개 지역에 추가로 지방문화산업지원센

터가 설립될 예정이다.

이 정책은 앞으로 각 지역의 문화산업 성과에 중요한 영향을

미칠 것이며 문화산업의 클러스터 형성여부에 따라 지역별 성패

가 판가름 나게 될 것으로 보인다.
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<표 Ⅲ- 7> 문화산업단지 지역의 지정 현황 - 2차 지정(2001. 10. 19)

지역별 주요산업분야 주요사업계획 위치 및 부지규모 총사업비

광 주
디자인,

캐릭터, 공예

영상예술센터, 문화상품개발

센터, 이벤트플라자, 콘텐츠

개발센터

사업기간: 2001~05

동구 금남로,

남구사직고원

일원

약 6만 5천여평

6 4 4억원

국비: 251

지방비: 345

민자: 48

경 주 V R기반산업

사이버체험관, 문화전시관,

문화벤처관, VR랜드 등

사업기간: 2001~05

경주시 천군동

(세계문화엑스

포공원)

약 1 6만 7천여평

7 8 8억원

국비: 220

지방비: 468

민자: 100

전 주
디지털영상,

소리문화산업

디지털영상미디어센터, 소리

콘텐츠센터, 영상엔터테인트

몰 등

사업기간: 2001~05

전주시완산구

중노송동,남노

송동일원

약 2만여평

8 7 0억원

국비: 260

지방비: 315

민자: 295



2. 도시별 문화관련산업 집적비교

우리나라 도시별 문화산업의 내역을 살펴보았다. 문화산업 자

체 - 비록 정치화되지는 않았지만 - 와 문화관련제조업, 사업서비

스, 기타서비스산업으로 구분함에 따라 도시의 문화산업만을 살펴

보는 것이 아니라 각 도시의 산업구조와 문화산업을 동시에 살펴

보았다.

서론에서 정한 문화관련산업의 범위에 대해서 좀더 자세하게

설명하고자 한다. 우선, 문화관련제조업과 사업서비스업의 발달은

문화산업에 밀접한 관련을 갖는다는 것은 말할 필요도 없지만, 기

타서비스업도 매우 중요한 영향을 미치게 된다. 교육부문은 문화

산업과 공급측면에서 인력의 지속적인 공급처이고, 외부인력 유치

에도 중요한 역할을 한다. 또한 수요측면에서는 청소년 또는 청년

층의 문화산업 수요를 나타낸다. 문화산업 관련 유통산업도 중요

하지만, 전반적인 유통업의 발전도 문화산업 유통에 대한 잠재력

을 의미하는 것이 된다. 음식·숙박업은 밤의 경제의 중요성으로

설명할 수 있다. 놀이문화를 의미하는 문화산업은 먹고 자는 공간

과 어우러지지 않은 경우에 무의미하기 때문이다.

이처럼 산업통계에서 나타난 요인들이 도시의 문화산업적 현황

과 잠재력에 대해 비교적 많은 정보를 제공하며, 개괄적인 내용뿐

아니라 문화산업의 구조까지도 보여줄 수 있다. 예를 들어 높은

집중도를 보이고 있는 서울에 문화산업이 많이 집중해 있는 것은

문화인프라가 가장 많고, 상업화 능력이 가장 효율적이고, 이것들

이 적절히 링크된 데 기인하는 것이라 할 수 있다.
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본 보고서에서는 문화산업과 관련된 산업전반을 살펴보고, 많은

도시를 살펴보기 때문에 한국표준산업분류 중·소분류로 정리하

였다. 모든 통계는 사업체 기초통계조사의 사업체수와 종사자수만

을 갖고 설명하였다. 우선 서울과 대도시의 입지계수가 1 . 2보다 큰

산업, 그리고 2보다 큰 산업을 찾아서 보임으로써 서울과 광역시

들의 문화산업 특화도를 살펴보았다. 2절에서는 서울에 인접한 지

역의 문화관련산업의 통계를 살펴보았다. 서울과 인접한 도시가

문화산업에 대해서는 다른 지역에 비해 유리하다고 볼 수 있다.

서울 집중이 강하기 때문에 수도권지역은 링키지효과를 얻을 수

있기 때문이다. 각 지역의 문화산업 및 관련산업의 입지계수를 통

해 지역마다의 산업별 집중도를 살펴보았다. 3절에서는 정부가 정

책적으로 지원하는 도시에 대해 같은 방법으로 도시별 집중 정도

를 살펴봄으로써 각 도시의 문화산업적 특성을 살펴보았다.

(1) 서울과광역시

우리나라 문화관련산업이 지역별로 어떻게 분포되어 있는가를

살펴보기 위해, 각 지역별로 문화산업의 입지계수를 계산하여 이

를 지역, 업종별로 살펴보면 <표 Ⅲ- 8 >과 같다.

·서울：문화산업 부문의 사업체수가 광고(2.01), 디자인( 2 . 1 9 ) ,

출판(2.45) 등에서 매우 높은 입지계수( 2보다 큼)를 나

타내고 있으며, 건축기술 및 엔지니어링, 영화, 공연,

도서관 관련산업 등에서 비교적 높은 입지계수( 1 . 2보다

큼)를 보이고 있다. 종사자수 기준으로는 해당부문의
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입지계수가 더욱 높으며, 새롭게 기타과학기술서비스

업(1.30), 방송업(1.22) 등이 나타난다. 제조업 부문에서

는 가죽제품에서 매우 높은 입지계수를 나타내고 있으

며, 의류, 신발, 컴퓨터 관련제품에서도 높은 입지계수

를 보이고 있다. 또한 사업서비스 부문에서는 연구개발

업, 전문과학 및 기술서비스업, 정보처리 등 거의 모든

분야에서 1 . 2보다 높은 입지계수를 보인다. 기타서비스

에서는 도매 및 상품중개업, 전기통신업, 금융보험, 교

육기관 등에서 높은 입지계수를 보인다. 이로써 서울은

광고, 전문디자인, 영화부문 등의 문화산업이 발전할

수 있었던 것은 사업서비스 전반, 정보처리관련 제품과

서비스업, 유통업, 통신업, 금융보험 등 전반적인 부문

이 문화산업을 지지하고 있기 때문이라는 것을 알 수

있다.

·부산：신발관련 제조업, 봉제의류 제조업 부문과 유통부문,

관련제조업이 발달되어 있지만, 여타 문화관련산업적

인 기반이 매우 취약한 것으로 나타난다. 이러한 현상

은 사업체수보다 종사자수가 더욱 심화되어 있어서

집적화되어 있는 산업에서 기업규모가 큰 것을 알 수

있다.

·대구：문화산업 부문의 사업체수가 광고와 디자인만이 높은

입지계수를, 종사자수로 볼 때는 공연산업과 기타오락

관련산업이 추가되는 정도이다. 그외 부문에서는 섬유

의복신발, 가전제품 가구 등의 과거에 제조기능이 높던

부문의 유통부문에서만 높은 입지계수를 나타내고 있
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다. 이로써 대구는 과거에 전통적으로 특화되어 있던

제품이 생산에서 유통으로 이동하면서, 점차 문화산업

화를 지향하고 있는 것으로 평가할 수 있다.

·대전：문화산업은 사업체수 기준으로 뉴스제공업에서 매우

높은 입지계수를 나타내고 있는데, 이는 정부 청사와의

근린성에 근거한 것으로 보인다. 또한 도서관, 기록보

존소, 박물관 등 문화관련산업에서 높은 입지계수를 나

타내고 있다. 종사자수 기준으로는 기타오락관련산업,

방송업, 출판업도 입지계수가 높게 나타난다.

·광주：지방도시로는 문화산업적인 기반이 높은 것으로 나타

나는데, 전문디자인, 영화, 방송, 공연산업, 경기스포

츠업 등 대부분의 문화산업에서 높은 입지계수를 나

타내고 있다. 이와 함께 컴퓨터 관련 사업서비스업,

연구개발업, 금융업, 교육업 등에서 높은 비중을 나타

내고 있어 문화산업적인 기반이 강한 것으로 볼 수

있다.

·인천：뉴스제공업부문에서는 다소 높은 입지계수를 나타내고

있는 것은 인천방송이 있기 때문으로 풀이되며, 그외는

가구제조업, 컴퓨터 관련제조업, 상품중개업이 발달되

어 있는 것은 공단의 밀집지임을 반영하고 있다. 종사

자수의 경우에는 제조업 부문에서만 밀집도가 높은 것

으로 나타나고 있어 이러한 구조를 더욱 강하게 보여

주고 있다.

·울산：문화산업에서는 공연관련산업이 높은 비중을 나타내고

있으며, 기타서비스부문에서는 상품중개업과 교육서비
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스 부문의 입지계수가 높은 것으로 나타나고 있다. 제

조업 부문에서도 뚜렷한 부문이 나타나지 않고 있는데,

울산시에 밀집되어 있는 중공업 관련산업이 문화산업

관련산업에 포함되지 않았기 때문이다.

<표 Ⅲ- 8> 서울과 광역시의 입지계수(사업체수 기준)

서 울 부 산 대 구

문화

산업

제조업

사업

서비

스업

건축기술 및 엔지니어링서비스
업( 1 . 4 7 )
영화,방송 및 공연산업( 1 . 5 1 )
영화산업( 1 . 7 3 )
공연산업( 1 . 7 0 )
인쇄 및 인쇄관련산업( 1 . 9 8 )
도서관,기록보존소,
박물관 및 문화관련산업( 1 . 4 8 )

광고업( 1 . 2 3 )

전문디자인업( 1 . 4 3 )

광고업( 2 . 0 1 )

전문디자인업( 2 . 1 9 )

출판업( 2 . 4 5 )

기록매체복제업( 2 . 5 4 )

봉제의복제조업( 1 . 9 7 )

신발제조업( 1 . 0 3 )

컴퓨터 및 사무용기기제조업( 1 . 4 1 )

기타제품 제조업( 1 . 2 2 )

봉제의복제조업

( 1 . 2 0 )

모피가공 및 모피제품제조업

( 2 . 8 6 )

가방, 핸드백 및 기타가죽제

품제조업( 2 . 4 6 )

가죽제조업

( 2 . 0 9 )

신발제조업

( 4 . 8 4 )

연구및개발업( 1 . 5 5 )

전문,과학및 기술서비스업( 1 . 5 )

정보처리 및 기타컴퓨터운영 관련

업( 2 . 8 7 )

컴퓨터시스템설계 및 자문업( 2 . 3 2 )

자료처리 및 컴퓨터시설관리업

( 2 . 9 7 )
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서 울 부 산

기계장비 및 관

련용품 도매업

( 1 . 4 0 )

여행알선,창고

및 운송관련서

비스업( 2 . 0 3 )

대 구

관련

서비

스업

문화

산업

도매 및 상품중개업( 1 . 9 2 )

상품중개업( 1 . 9 7 )

전기통신업( 1 . 3 5 )

금융 및 보험관련서비스업( 1 . 4 7 )

고등교육기관( 1 . 0 5 )

섬유, 의복, 신발 및

가죽제품 소매업

( 1 . 2 7 )

가전제품,가구 및 가

정용품소매업( 1 . 3 0 )

광 주 인 천 울 산 대 전

전문디자인업

( 1 . 5 7 )

영화,방송 및 공연

산업( 1 . 2 4 )

영화산업( 1 . 3 9 )

공연산업( 1 . 5 0 )

기타오락, 문화 및

운동관련산업

( 1 . 2 7 )

경기 및 오락

스포츠업( 1 . 3 6 )

기타오락관련산업

( 1 . 2 6 )

뉴스제공업

( 1 . 3 8 )

기타 오락, 문화

및 운동관련산업

( 1 . 2 3 )

기타오락관련산

업( 1 . 4 4 )

도서관, 기록보

존소, 박물관 및

문화 관련산업

( 1 . 2 0 )

제조업

컴퓨터 및 사무

용 기기 제조업

( 1 . 7 2 )

기타 전기기계

및 전기변환장치

제조업( 1 . 5 5 )

기타제품 제조업

( 1 . 1 7 )

가구제조업( 2 . 3 8 )

전자부품, 영상,

음향 및 통신장

비 제조업( 3 . 2 2 )

뉴스제공업( 4 . 8 5 )
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사업

서비

스업

컴퓨터시스템

설계 및 자문업

( 1 . 3 9 )

연구 및 개발업

( 1 . 3 4 )

정보처리 및

기타컴퓨터운영

관련업 ( 1 . 3 7 )

컴퓨터시스템

설계 및 자문업

( 1 . 2 2 )

자료처리 및 컴

퓨터시설관리업

( 1 . 4 2 )

관련

서비

스업

금융 및 보험관련

서비스업( 1 . 3 6 )

개인 및 가정용품

임대업( 1 . 2 0 )

고등교육기관

( 1 . 2 8 )

기타교육기관

( 1 . 2 4 )

상품중개업

( 1 . 2 0 )

개인 및 가정용

품 임대업( 1 . 2 0 )

상품중개업

( 1 . 4 7 )

교육서비스업

( 1 . 2 8 )

기타교육기관

( 1 . 4 5 )

전기통신업

( 1 . 3 2 )

고등교육기관

( 1 . 7 2 )

연구 및 개발업

( 2 . 9 0 )

광 주 인 천 울 산 대 전

<표 Ⅲ- 9> 서울과 광역시의 입지계수(종사자수 기준)

서 울 부 산 대 구

문화

산업

건축기술 및 엔지니어링서비스

업( 1 . 8 9 )

기타전문, 과학기술서비스업

( 1 . 3 0 )

영화,방송 및 공연산업( 1 . 8 5 )

방송업( 1 . 2 2 )

공연산업( 1 . 5 2 )

도서관,기록보존소, 박물관 및

문화관련산업( 1 . 2 1 )

광고업( 2 . 4 8 )

전문디자인업( 2 . 4 0 )

광고업( 1 . 3 2 )

전문디자인업

( 1 . 3 1 )

공연산업( 1 . 2 7 )

기타오락관련산업

( 1 . 3 2 )
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서 울 부 산 대 구

문화

산업

영화산업( 2 . 5 4 )

뉴스제공업( 2 . 1 1 )

출판업( 2 . 5 6 )

인쇄 및 인쇄관련산업( 2 . 1 0 )

기록매체복제업( 2 . 3 1 )

봉제의복제조업

( 1 . 9 2 )

제조업

가방, 핸드백 및

기타가죽제품제조업( 1 . 7 5 )

가죽제조업( 2 . 3 7 )

신발제조업( 6 . 4 0 )

봉제의복제조업( 2 . 0 6 )

모피가공 및 모피제품제조업

( 2 . 2 2 )

사업

서비

스업

전문,과학 및 기술서비스업

( 1 . 8 3 )

정보처리 및 기타컴퓨터운영

관련업( 3 . 0 7 )

컴퓨터시스템 설계 및 자문업

( 3 . 1 3 )

자료처리 및 컴퓨터 시설 관리업

( 3 . 0 8 )

무점포소매업

( 1 . 2 5 )

금융업( 1 . 3 6 )관련

서비

스업

도매 및 상품중개업( 1 . 9 4 )

여행알선,창고 및 운송관련 서

비스업( 1 . 2 1 )

전기통신업( 1 . 3 6 )

금융 및 보험관련서비스업( 1 . 5 8 )

섬유,의복,신발 및 가

죽제품소매업( 1 . 3 8 )

가전제품, 가구 및

가정용품소매업( 1 . 3 0 )

전기통신업( 1 . 2 2 )

여행알선,창고

및 운송관련 서

비스업( 2 . 0 1 )

상품중개업( 2 . 4 6 )

가정용품도매업( 2 . 3 7 )

기계장비 및 관련용품 도매업

( 2 . 2 6 )

문화

산업

기타전문, 과학기술

서비스업( 1 . 2 5 )

방송업( 1 . 5 6 )

기타오락, 문화 및

운동관련산업( 1 . 2 3 )

기타오락관련산업

( 1 . 3 1 )

공연산업( 1 . 2 0 )

방송업( 1 . 6 2 )

도서관, 기록보

존소, 박물관 및

문 화 관 련 산 업

( 1 . 7 0 )

출판업( 1 . 8 6 )

광 주 인 천 울 산 대 전
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뉴스제공업( 2 . 5 1 )

기타오락관련산

업( 1 1 . 3 0 )

제조업

가방, 핸드백 및

기타가죽제품

제조업 ( 1 . 3 8 )

컴퓨터 및 사무

용기기제조업

( 1 . 2 0 )

기타 전기기계

및 전기변환장

치 제조업( 1 . 3 0 )

전자부품, 영상,

음향 및 통신장

비제조업( 1 . 4 5 )

신발제조업( 1 . 2 5 )

가방, 핸드백 및

기타가죽제품제

조업( 2 . 4 7 )

광 주 인 천 울 산 대 전

사업

서비

스업
연구 및 개발업

( 8 . 1 8 )

관련

서비

스업

가전제품,가구및

가정용품소매업

( 1 . 3 4 )

기타상품전문소매

업( 1 . 2 1 )

무점포소매업( 1 . 4 4 , )

전기통신업( 1 . 3 0 )

개인및 가정용품

임대업( 1 . 2 0 )

교육서비스업( 1 . 2 0 )

고등교육기관( 1 . 6 8 )

기타교육기관( 1 . 3 2 )

금융 및 보험관련

서비스업( 2 . 1 2 )

가전제품, 가구 및

가정용품소매업

( 1 . 2 0 )

기타상품전문소매

업( 1 . 2 5 )

무점포소매업( 1 . 3 6 )

통신업( 1 . 3 2 )

전기통신업( 1 . 3 9 )

금융업( 1 . 4 1 )

교육서비스업( 1 . 2 0 )

고등교육기관( 1 . 9 0 )

기타교육기관( 1 . 2 3 )



(2) 주요서울인접도시

·수원：문화산업 부문에서 높은 입지계수를 나타내고 있는 산

업은 뉴스제공업이다. 제조업은 컴퓨터, 통신과 관련해

서 높은 입지계수를 나타내며, 사업서비스에서는 연구

및 개발업, 기타서비스업에서는 무점포소매업, 교육서

비스업 등에서 높은 입지계수를 나타내고 있다.

·성남：문화산업에서는 스포츠관련부문에서, 제조업에서는 가

방, 신발 부문에서 높은 입지계수를 보였다. 사업서비

스업에서는 특징적인 부문이 나타나지 않고 있으며, 관

련서비스부문에서는 무점포, 숙박업, 금융업, 교육서비

스 부문에서 높은 입지계수를 나타내어 도시 자체의

문화산업적 특성을 보이지 못하고 파편화되어 있는 모

습을 보이고 있다.

·안양：문화산업에서는 오락관련산업, 건축기술(종사자수에서

만) 등에서 높은 입지계수를 나타내고 있고, 제조업부

문에서 매우 많은 부문이 밀집되어 있음을 보여주고

있다. 모피, 컴퓨터, 통신장비에서는 2 ~ 6사이의 매우

높은 입지계수를 나타내고, 신발제조업, 전기 등에서도

1 . 2를 상회하는 입지계수를 나타내고 있다. 사업서비스

업에서도 컴퓨터관련 자문업에서 높은 입지계수를 나

타내고 있으며, 소매, 금융 등 제조관련 서비스산업과

교육부문에서 높은 입지계수를 나타내고 있다.

·부천：문화산업에서는 인쇄 관련하여 종사자수가 집중되어

있을 뿐, 뚜렷한 부문이 없다. 제조업 부문에서는 가
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방, 핸드백, 전기기계, 전자부품, 통신 제조업 등에서

2를 상회하는 입지계수를 보이고 있다. 그외 소규모

의 경공업 관련소매업, 임대업이 밀집되어 있다.

·광명：문화산업에서 사업체수는 특징적인 업종이 없으나, 종

사자수의 경우에는 기타 전문업, 과학기술서비스업, 오

락스포츠관련산업에서 높은 입지계수를 나타내고 있

다. 제조업부문에서는 사업체수는 비교적 높은 입지계

수를 보이는 업종이 있으나, 종사자수 기준으로는 어느

업종도 나타나지 않는 것으로 보아 중·소규모의 기업

들이 분포하고 있는 것을 알 수 있다. 그외 유통기업,

교육, 금융부문의 업체들이 밀집되어 있다.

·안산：문화산업에서 사업체수가 뉴스제공업, 기타오락관련

산업에서 높은 밀집도를 나타내지만, 종사자수에서는

인쇄관련부문에서 높은 밀집도를 나타낼 뿐, 뚜렷한

집적 산업이 없다. 제조업에서는 매우 높은 밀집도를

나타내고 있는데, 이는 반월공단이 위치하고 있는 데

기인한다. 사업서비스 부문에서는 종사자수에서 연구

및 개발업이 높은 입지계수를 나타내고 있는 것으로

나타난다. 유통업에서는 무점포소매업 등이 밀집되어

있다.

·고양：문화산업에서 사업체수와 종사자수기준으로 방송관련,

스포츠 관련에서 높은 입지계수를 나타내고 있는 한편,

제조업에서는 가죽, 신발, 요업 관련부문이 밀집되어

있다. 서비스업에서는 유통, 교육, 음식점업, 전기통신

등의 업종이 밀집되어 있다.
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·과천：과천시는 문화산업, 사업서비스, 기타관련서비스부문에

서 매우 높은 입지계수를 나타내었다. 문화산업의 경우

에는 사업체수와 종사자수에서 입지계수가 높은 업종

이 서로 다르다. 이는 사업체수가 많은 업종이 소규모

이며, 종사자수가 많은 업종은 소수의 대기업이기 때문

인 것으로 사료된다. 특히 도서관, 기록보관소, 경기 오

락 스포츠업의 종사자수가 매우 많다. 사업서비스업에

서는 컴퓨터 관련 부문 등 입지계수가 높은 부문이 매

우 많은 편이다.

·오산：사업체수 기준과 종사자수 기준이 비슷하게 나타나지

않는다. 예를 들면, 문화산업의 사업체수에서는 건축기

술, 엔지니어링 산업과 경기 스포츠 관련업종에서 높은

입지계수를 보이고 있으나, 종사자수에서는 동일한 현

상이 나타나지 않는다. 종사자수에서는 기타 전기기계

및 전기변환장치, 영상, 음향 등의 제조업에서 높은 입

지계수를 나타내고 서비스부문에서 음식, 숙박업, 고등

교육기관에서 높은 입지계수를 나타내고 있다.

·시흥：사업체수와 종사자수가 비슷한 결과를 도출하지 않는

다. 종사자수 기준으로 보면, 도자기 및 기타요업제조

업, 기타전기기계 및 전기변환장치 제조업 등에서 높은

입지계수를 나타내고 있다. 사업체수로는 방송업, 가구

제조업, 컴퓨터, 통신, 음향 등의 제조업에서 높은 입지

계수를 나타낸다.

·군포：문화산업의 사업체수에서는 기록매체복제업, 종사자수

에서는 경기 및 오락스포츠업에서 입지계수가 높으며,
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관련 제조업에서는 기계, 전자, 음향 등의 전자부문,

통신 등뿐 아니라, 가죽제조업 등 경공업부문에서도

입지계수가 높게 나타난다. 사업서비스의 사업체수에

서는 컴퓨터 관련자문업, 종사자수에서는 연구개발업

에서 높은 입지계수를 나타내고 있다. 서비스 부문에

서는 유통업, 교육업 등에서 높은 밀집도를 나타내고

있다.

·의왕：문화산업에서 기록 매체 복제업의 경우에는 사업체수

뿐 아니라, 종사자수에서 매우 높은 밀집도를 나타내

고 있다. 경기 및 오락스포츠업의 사업체들이 밀집되

어 있는 것으로 나타났으나, 종사자수의 경우에는 같

은 현상이 나타나지 않았다. 제조업에서는 사업체수와

종사자수 기준으로 컴퓨터 및 사무용기기 제조업, 전

자부품, 영상, 음향 통신 등의 부문에서 매우 높은 입

지계수를 나타냈으며, 가방 등의 가죽제조업의 종사자

수도 높은 입지계수를 나타내고 있다. 관련서비스업의

경우에는 교육서비스업에서만 사업체수와 종사자수가

동시에 높은 입지계수를 나타내었으나, 다른 부문은

양자가 일치된 결과를 나타내지 않았고, 다만 여행, 운

수 관련 서비스업의 종사자가 비교적 높은 밀집도를

나타냈다.

·파주：문화산업부문에서 사업체수 기준으로 방송업, 기록매

체복제업에서 높은 입지계수를 나타내었으나, 종사자

수 기준으로는 기록매체 복제업과 인쇄 관련업체에서

높은 입지계수를 나타내는 것으로 보아 인쇄, 복제와
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관련되는 기업들이 밀집되어 있음을 알 수 있다. 제

조업에서는 가구, 전기기계, 도자기 등 다양한 부문에

서 높은 입지계수를 나타내고 있다. 관련서비스업에

서는 사업체수는 숙박, 음식, 금융부문에서, 종사자수

는 보험, 금융관련서비스에서 높은 입지계수를 나타

내었다.

·이천：문화산업에서는 종사자수 기준으로 기타 전문·과학

기술서비스업, 경기 및 오락스포츠업에서 높은 입지계

수를 나타내었고, 제조업 부문에서는 도자기 및 기타요

업제품서비스에서 매우 높은 입지계수를 나타내고 있

다. 전자부품, 영상, 음향 및 통신장비제조업은 사업체

수에서는 입지계수가 낮으나, 종사자수에서는 매우 높

은 입지계수를 나타내고 있다. 이는 현대전자 이천공장

이 이천에 위치하고 있기 때문이다. 관련서비스업에서

는 소매점, 음식점, 금융업, 교육서비스업 등에서 높은

입지계수를 나타내지만, 종사자 기준으로는 해당 업종

이 없다.

<표 Ⅲ- 1 0> 수도권 도시의 입지계수(사업체수 기준)

수 원 성 남 안 양

문화

산업

방송업( 5 . 7 9 )

기타오락, 문화 및 운동관

련산업( 1 . 3 6 )

경기및 오락스포츠업( 1 . 2 5 )

기타오락관련산업( 1 . 4 6 )

기타오락관련산업( 1 . 2 3 )
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수 원 성 남 안 양

제조업

컴퓨터 및 사무용

기기제조업( 1 . 3 8 )

신발제조업(1.24) 

기타 전기기계 및 전기

변환장치 제조업( 1 . 5 4 )

가방, 핸드백 및 기타가

죽 제품제조업( 2 . 5 4 )

신발제조업( 3 . 1 7 )

모피가공 및 모피제품제

조업( 2 . 0 2 )

컴퓨터 및 사무용기기제

조업( 2 . 0 9 )

전자부품, 영상, 음향 및

통신장비제조업( 6 . 7 5 )

사업

서비

스업

컴퓨터시스템 설계 및

자문업( 1 . 4 7 )

관련

서비

스업

무점포소매업( 1 . 3 2 )

숙박업( 1 . 2 0 )

금융업( 1 . 4 3 )

교육서비스업( 1 . 3 0 )

고등교육기관( 1 . 6 7 )

기타교육기관( 1 . 3 9 )

무점포소매업( 1 . 2 4 )

숙박업( 1 . 8 0 )

금융업( 1 . 6 0 )

개인 및 가정용품임대업

( 1 . 3 2 )

교육서비스업( 1 . 3 4 )

고등교육기관( 1 . 2 8 )

기타교육기관( 1 . 3 6 )

섬유, 의복, 신발 및 가

죽제품 소매업( 1 . 2 3 )

무점포소매업( 1 . 2 5 )

금융업( 1 . 2 6 )

교육서비스업( 1 . 3 0 )

기타교육기관( 1 . 3 7 )

부 천 광 명 안 산 고 양

문화

산업

제조업

뉴스제공업

( 1 . 6 0 )

기타오락관련

산업( 1 . 2 7 )

방송업( 1 . 3 4 )

공연산업( 1 . 6 4 )

경기 및 오락

스포츠업( 1 . 3 2 )

가방, 핸드백 및

기타가죽제품제조

업( 1 . 9 0 )

컴퓨터 및 사무용

기기제조업( 1 . 6 3 )

기타제품제조업

( 1 . 2 4 )

기타 전기기계

및 전기변환장치

제조업( 1 . 3 3 )

전자부품, 영상,

음향 및 통신장

비제조업( 1 . 6 0 )

기타 전기기계

및 전기변환장

치 제조업( 1 . 8 5 )

신발제조업

( 1 . 6 0 )
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제조업

기타 전기기계 및

전기변환장치제

조업( 3 . 0 7 )

전자부품, 영상,

음향 및 통신장비

제조업( 3 . 1 6 )

가죽제조업

( 1 1 . 4 2 )

가죽제조업

( 2 . 1 0 )

가구제조업

( 3 . 5 9 )

관련

서비

스업

사업

서비

스업

무점포소매업

( 1 . 3 2 )

금융업( 1 . 4 1 )

개인 및 가정용

품임대업( 1 . 3 5 )

교육서비스업

( 1 . 3 0 )

기타교육기관

( 1 . 4 0 )

금융 및 보험관

련서비스업( 2 . 7 6 )

무점포소매업

( 1 . 4 7 )

금융업( 1 . 3 3 )

개인 및 가정용

품임대업( 1 . 2 2 )

무점포소매업

( 1 . 8 2 )

전기통신업( 1 . 2 7 )

금융업( 1 . 6 3 )

개인 및 가정용

품임대업( 1 . 3 3 )

교육서비스업

( 1 . 6 4 )

기타교육기관

( 1 . 6 9 )

과 천 오 산 시 흥 군 포

문화

산업

제조업

기타전문, 과학기

술 서비스업( 1 . 3 0 )

방송업( 1 . 6 2 )

공연산업( 1 . 2 7 )

도서관, 기록보존

소, 박물관 및 문

화관련산업( 1 . 2 5 )

경기 및 오락

스포츠업( 1 . 2 1 )
방송업( 1 . 3 3 )

기록매체복제업

( 1 . 7 7 )

뉴스제공업

( 1 5 . 8 4 )

건축기술 및

엔지니어링

서비스업( 2 . 7 3 )

컴퓨터 및

사무용기기

제조업( 1 . 8 4 )

가구제조업

( 1 . 9 0 )
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과 천 오 산 시 흥 군 포

제조업

컴퓨터 및 사무

용기기제조업

( 3 . 3 2 )

기타 전기기계

및 전기변환장

치제조( 2 . 9 8 )

전자부품, 영상,

음향 및 통신장

비제조업( 4 . 2 0 )

컴퓨터 및 사무

용기기제조업

( 3 . 0 9 )

기타 전기기계

및 전기변환장

치제조업( 2 . 6 9 )

전자부품, 영상,

음향 및 통신장

비제조업( 3 . 9 8 )

사업

서비

스업

정보처리 및 기타

컴퓨터운영 관련

업( 1 . 4 1 )

자료처리 및 컴퓨

터시설관리업

( 1 . 2 7 )

컴퓨터시스템

설계 및 자문업

( 4 . 1 8 )

컴퓨터시스템

설계 및 자문업

( 2 . 0 2 )

관련

서비

스업

소매업; 자동차제

외( 1 . 3 8 )

무점포소매업

( 1 . 6 2 )

통신업 ( 1 . 6 6 )

전기통신업

( 1 . 9 3 )

교육서비스업

( 1 . 3 3 )

기타교육기관

( 1 . 3 6 )

음식점업( 1 . 2 0 )

고등교육기관

( 1 . 9 2 )

무점포소매업

( 1 . 4 7 )

금융업( 1 . 2 5 )

개인 및 가정용

품 임대업( 1 . 3 9 )

교육서비스업

( 1 . 4 2 )

기타교육기관

( 1 . 4 9 )

섬유,의복,신발 및

가죽제품 소매업

( 2 . 3 9 )

금융업 ( 2 . 6 0 )

숙박업(2.14) 



9 8 문화산업과 도시발전

의 왕 파 주 이 천

문화

산업

경기 및 오락스포츠업

( 1 . 1 6 )

방송업( 1 . 7 9 )

기록매체복제업( 1 . 6 9 )

기록매체복제업( 4 . 0 2 )

제조업

기타 전기기계 및 전기변

환장치 제조업( 1 . 5 1 )

가죽제조업 ( 1 . 7 8 )

신발제조업( 1 . 2 9 )

도자기 및 기타요업제

품제조업( 1 . 9 0 )

기타 전기기계 및 전기

변환장치제조업( 1 . 8 0 )

기타제품제조업( 1 . 3 0 )

컴퓨터 및 사무용기기제

조업( 3 . 6 5 )

전자부품, 영상, 음향

및 통신장비제조업( 2 . 4 0 )

가구제조업( 4 . 6 6 )
도자기 및 기타요업

제품제조업( 2 9 . 0 0 )

사업

서비

스업

연구 및 개발업( 1 . 6 1 )

관련

서비

스업

가전제품, 가구 및 가정

용품소매업( 1 . 3 3 )

기타상품전문소매업

( 1 . 2 8 )

금융업( 1 . 5 0 )

개인 및 가정용품임대업

( 1 . 3 7 )

교육서비스업( 1 . 5 0 )

고등교육기관( 1 . 5 6 )

기타교육기관( 1 . 5 0 )

숙박업 ( 1 . 2 3 )

음식점업( 1 . 2 6 )

금융업( 1 . 3 7 )

가전제품,가구 및

가정용품소매업( 1 . 3 5 )

음식점업( 1 . 2 0 )

금융업( 1 . 7 2 )

교육서비스업( 1 . 3 3 )

기타교육기관( 1 . 2 1 )
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<표 Ⅲ- 1 1> 수도권 도시의 입지계수(종사자수)

수 원 성 남 안 양

문화

산업

뉴스제공업( 1 . 4 1 )

기타오락, 문화 및 운동

관련산업( 1 . 3 3 )

경기 및 오락스포츠업

( 1 . 2 9 )

기타오락관련산업( 1 . 4 7 )

건축기술 및 엔지니어링

서비스업( 1 . 5 9 )

기타오락관련산업( 1 . 2 3 )

제조업

전자부품, 영상, 음향 및

통신장비제조업( 1 . 2 4 )

컴퓨터 및 사무용기기제

조업( 1 . 2 5 )

전자부품, 영상, 음향 및

통신장비제조업( 1 . 7 1 )

컴퓨터 및 사무용기

기제조업( 7 . 4 4 )

전자부품, 영상, 음

향 및 통신장비제조

업( 2 . 4 8 )

가방, 핸드백 및 기타가

죽제품제조업( 2 . 8 9 )

신발제조업( 3 . 4 8 )

기타 전기기계 및 전기

변환장치 제조업( 3 . 4 2 )

사업

서비

스업

연구 및 개발업

( 1 . 5 6 )

컴퓨터시스템 설계 및

자문업( 1 . 2 3 )

연구 및 개발업( 4 . 0 2 )

관련

서비

스업

무점포소매업( 1 . 3 6 )

교육서비스업( 1 . 2 5 )

고등교육기관( 1 . 4 3 )

기타교육기관( 1 . 3 6 )

소매업; 자동차제외

( 1 . 2 0 )

기타상품전문소매업

( 1 . 2 0 )

음식점업( 1 . 2 6 )

개인 및 가정용품임대업

( 1 . 4 3 )

교육서비스업 ( 1 . 5 5 )

기타교육기관 ( 1 . 4 7 )

통신업( 2 . 0 2 )

전기통신업( 2 . 3 6 )

고등교육기관( 2 . 0 4 )

소매업; 자동차제외

( 1 . 2 0 )

섬유, 의복, 신발 및

가죽제품소매업( 1 . 5 0 )

무점포소매업( 1 . 7 2 )

통신업( 1 . 2 3 )

전기통신업( 1 . 3 6 )

교육서비스업( 1 . 3 6 )

기타교육기관( 1 . 6 3 )
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부 천 광 명 안 산 고 양

문화

산업

인쇄 및 인쇄관련

산업( 1 . 2 5 )

기타전문, 과학기

술서비스업( 1 . 3 5 )

기타오락, 문화

및 운동관련산업

( 1 . 2 2 )

경기 및 오락스포

츠업( 1 . 2 8 )

기타오락관련산업

( 1 . 2 5 )

인쇄 및 인쇄관

련산업( 1 . 3 9 )

영화, 방송 및

공연산업( 1 . 2 8 )

기타오락, 문화

및 운동관련산

업( 1 . 3 8 )

경기 및 오락스

포츠업( 1 . 7 4 )

인쇄 및 인쇄관

련산업( 1 . 5 1 )

제조업

기타제품 제조업

( 1 . 4 9 )

가구제조업

( 1 . 5 7 )

전자부품, 영상,

음향 및 통신장

비 제조업( 1 . 3 4 )

가죽제조업( 1 . 7 2 )

신발제조업( 1 . 4 8 )

도자기 및 기타

요업 제품제조업

( 1 . 2 0 )

가방, 핸드백 및

기타가죽제품제

조업( 2 . 0 2 )

기타 전기기계 및

전기변환장치 제

조업( 3 . 1 2 )

전자부품, 영상,

음향 및 통신장비

제조업( 2 . 2 7 )

모피가공 및

모피제품제조업

( 2 . 9 5 )

가죽제조업

( 1 5 . 5 9 )

컴퓨터 및 사무

용기기 제조업

( 2 . 1 7 )

기타전기기계

및 전기변환장

치 제조업( 3 . 1 6 )

사업

서비

스업

연구 및 개발업

( 1 . 3 3 )

관련

서비

스업

소매업; 자동차제

외( 1 . 2 1 )

섬유, 의복, 신발

및 가죽제품소매

업( 1 . 3 1 )

무점포소매업

( 1 . 4 0 )

개인 및 가정용

품 임대업( 1 . 5 4 )

교육서비스업

( 1 . 4 2 )

무점포소매업

( 1 . 2 6 )

소매업; 자동차

제외( 1 . 3 0 )

가전제품, 가구

및 가정용품소

매업( 1 . 3 2 )

음식점업( 1 . 3 0 )
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관련

서비

스업

개인 및 가정용품

임대업( 1 . 2 0 )

기타교육기관

( 1 . 7 3 )

여행알선, 창고

및 운송관련서비

스업( 1 . 5 1 )

전기통신업( 1 . 2 5 )

개인 및 가정용

품 임대업( 1 . 5 5 )

교육서비스업

( 1 . 8 1 )

금융 및 보험관

련서비스업( 4 . 2 7 )

부 천 광 명 안 산 고 양

과 천 오 산 시 흥 군 포

문화

산업

제조업

기타오락관련산

업( 1 . 3 4 )

경기 및 오락스

포츠업( 1 . 2 4 )

건축기술 및 엔지

니어링서비스업

( 4 . 0 9 )

공연산업( 6 . 0 6 )

기타오락, 문화 및

운 동 관 련 산 업

( 3 . 8 4 )

도서관, 기록보존

소, 박물관 및 문

화관련산업( 1 0 . 1 6 )

경기 및 오락스포

츠업( 5 . 2 5 )

컴퓨터 및 사무

용기기제조업

( 1 . 9 0 )

전자부품, 영상,

음향 및 통신장

비제조업( 1 . 6 2 )

기타 전기기계

및 전기변환장치

제조업( 2 . 5 2 )

전자부품, 영상,

음향 및 통신장

비 제조업( 2 . 6 0 )

도자기 및 기타

요업제품제조업

( 2 . 0 4 )

기타 전기기계

및 전기변환장

치 제조업( 2 . 8 0 )

가 죽 제 조 업

( 3 . 2 5 )

기타 전기기계

및 전기변환장

치 제조업( 2 . 7 0 )

전자부품, 영상,

음향 및 통신장

비 제조업( 2 . 5 7 )
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인쇄 및 인쇄관련산업

( 1 . 9 1 )

기록매체복제업( 3 2 . 4 5 ) 기록매체복제업( 5 . 0 2 )

기타전문, 과학기술서

비스업( 1 . 3 2 )

경기 및 오락스포츠업

( 1 . 6 3 )

문화

산업

기타 전기기계 및 전기

변환장치 제조업( 1 . 4 4 )

전자부품, 영상, 음향 및

통신장비제조업( 1 . 5 3 )

신발제조업( 1 . 4 7 )

전자부품, 영상, 음향 및

통신장비제조업( 1 . 6 7 )

가방, 핸드백 및 기타

가죽제품제조업( 4 . 0 4 )

가죽제조업( 2 . 7 4 )

가구제조업( 6 . 2 2 )

도자기 및 기타요업 제

품제조업( 2 . 2 5 )

기타 전기기계 및 전기

변환장치 제조업( 2 . 2 5 )

기타제품 제조업( 2 . 4 6 )

도자기 및 기타요업

제품제조업( 1 1 . 6 5 )

전자부품, 영상, 음향

및 통신장비제조업

( 1 2 . 6 7 )

제조업

과 천 오 산 시 흥 군 포

사업

서비

스업

전문,과학 및 기

술서비스업( 1 . 6 4 )

정보처리 및 기타

컴퓨터운영 관련업

( 4 . 1 8 )

컴퓨터시스템설계

및 자문업( 1 2 . 3 9 )

자료처리 및 컴퓨

터 시설관리업( 3 . 2 3 )

연구및개발업

( 2 . 4 5 )

관련

서비

스업

섬유,의복,신발 및

가죽제품 소매업

( 1 . 2 1 )

통신업( 1 . 8 4 )

기타상품전문소

매업( 1 . 2 3 )

무 점 포 소 매 업

( 1 . 5 6 )

무점포소매업

( 1 . 7 5 )

교육서비스업

( 1 . 2 0 )

기타교육기관

( 1 . 4 6 )

전기통신업( 2 . 3 4 )
고등교육기관

( 2 . 3 4 )
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(3) 첨단문화산업단지지정도시

·춘천：이 지역은 문화산업적 기반이 풍부한 것으로 나타난다.

영화, 방송, 뉴스제공업, 도서관, 기록보존소, 박물관, 오

락관련 부문의 기업들이 많이 분포되어 있으며, 종사자

수 기준으로는 더욱 많은 부문에서 입지계수가 높게 나

타나는데, 이들 부문외에도 출판업, 기타과학, 기술서비

스업, 공연산업의 입지계수가 1 . 2를 초과하고 있다. 제조

업 부문의 특화도는 상당히 낮은 것으로 나타난다. 사

업서비스업에서는 컴퓨터 시스템 설계 및 자문업, 연구

및 개발업에서 높은 입지계수를 나타내고 있으나, 종사

자수에서는 입지계수가 1 . 2를 상회하는 부문은 없다. 관

련서비스업에서는 사업체수로는 금융업, 고등교육기관,

숙박, 음식업체 등의 입지계수가 높으며, 종사자수로는

사업체수에서 높은 입지계수를 나타내는 부문외에도 소

매업, 통신업에서의 입지계수가 높게 나타난다.

의 왕 파 주 이 천

연구 및 개발업( 7 . 5 8 )

사업

서비

스업

여행알선, 창고 및 운송

관련서비스업( 1 . 3 1 )

교육서비스업( 1 . 2 6 )

금융 및 보험관련서비

스업( 1 . 4 0 )관련

서비

스업



·청주：문화산업에서는 방송업, 오락스포츠업에서 높은 입지

계수를 나타내고 있다. 기타 과학기술서비스업, 뉴스제

공업의 업체들이 많이 분포되어 있기는 하지만, 종사자

는 그리 많지 않은 것으로 나타난다. 방송업에서는 사

업체수는 많지 않으나, 종사자수가 매우 많은 것으로

나타나는 것은 청주방송이 존재하는 데 기인한다. 문화

산업 관련제조업에서는 사업체수가 많지 않으나 종사

자수기준으로은 도자기 및 기타요업제품제조업, 컴퓨

터 용품, 제조업, 전자부품 영상 및 통신장비제조업에

서 높은 입지계수를 보이고 있는데, 이는 이들 업종의

관련 대기업들이 입지하고 있는 데 기인한다. 기타서비

스업에서는 유통, 금융, 교육에서 높은 입지계수를 나

타내고 있다.

·전주：문화산업에서는 사업체수가 건축관련, 전문과학기술서

비스업, 공연산업, 오락 문화관련, 도서관, 기록보존소,

등에서 높은 입지계수를 나타내고 있다. 제조업에서는

봉제의복제조업에서만 높은 입지계수를 나타내고 있

다. 사업서비스업에서는 전문과학 및 기술서비스업에

서 높은 입지계수를 기록하고 있다. 기타서비스업에서

는 유통업과 통신업, 교육기관에서 높은 입지계수를 보

이고 있다.

·대전：문화산업의 뉴스제공업, 도서관, 기록보존소, 박물관 및

문화산업 등에 사업체와 종사자가 많이 분포하고 있으

며, 방송업, 경기 및 오락 스포츠업에서는 종사자가 많

이 집적되어 있는 것으로 나타났다. 제조업에서는 사업

1 0 4 문화산업과 도시발전



체수는 특별히 밀집되어 있는 부문이 없으나, 종사자수

는 가죽제품, 신발제조업에서 높은 입수계수를 나타내

고 있다. 사업서비스업에서는 연구 및 개발업에서 특히

종사자수의 경우 8 . 1 8의 높은 입지계수를 보이고 있으

며, 정보처리 및 컴퓨터 관련업종에서 사업체가 몰려

있으나, 그 규모가 크지 않은 것으로 나타난다. 기타서

비스업에서 사업체수는 전기통신업, 고등교육기관이

많이 밀집되어 있고, 종사자수는 이들 부문뿐 아니라

유통업, 금융업부문에서 높은 입지계수를 보이고 있다.

·부천：문화산업의 사업체수에서는 인쇄관련업체가 많고, 종

사자수에서는 이들과 함께 오락관련업종에서 높은 입

지계수를 기록하고 있다. 제조업에서는 가죽제품, 컴퓨

터, 전자부품 등에서 높은 입지계수를 나타내고 있으

며, 기타서비스업에서는 금융업, 유통업에서 높은 입지

계수를 기록하고 있다.

·광주：지방도시로는 문화산업적인 기반이 높은 것으로 나타

나는데, 전문디자인, 영화방송, 공연산업, 경기스포츠업

등 대부분의 문화산업에서 높은 입지계수를 나타내고

있다. 이와 함께 컴퓨터 관련 사업서비스업, 연구개발

업, 금융업, 교육업 등에서 높은 비중을 나타내고 있어

문화산업적인 기반이 강한 것으로 나타나고 있다고 볼

수 있다.

·경주：문화산업에서는 사업체수와 종사자수의 입지계수가

전혀 다른 것으로 나타난다. 사업체수에서는 기록매체

복제업, 방송업, 뉴스제공업에서 높은 입지계수를 나
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타내고, 종사자수에서는 공연산업 등에서 높은 입지계

수를 나타내고 있다. 제조업에서는 도자기 및 기타요

업제품 부문이 많이 밀집되어 있으며, 기타서비스 부

문에서는 고등교육기관, 음식점업, 숙박업 등이 밀집

되어 있다.

춘 천 청 주 전 주

영화, 방송 및 공연산

업( 1 . 4 2 )

영화산업( 1 . 6 6 )

뉴스제공업( 4 . 5 1 )

도서관, 기록보존소,

박물관 및 문화관련산

업( 1 . 3 9 )

기타오락관련산업

( 1 . 2 1 )

기타전문, 과학기술서

비스업( 1 . 2 1 )

영화, 방송 및 공연산

업( 1 . 2 0 )

영화산업( 1 . 2 6 )

공연산업 ( 1 . 4 5 )

경기 및 오락스포츠업

( 1 . 2 6 )

건축기술 및 엔지니어

링 서비스업( 1 . 3 9 )

기타전문, 과학기술서비

스업( 1 . 4 5 )

공연산업( 1 . 4 5 )

기타오락, 문화 및 운동

관련산업( 1 . 2 0 )

경기 및 오락스포츠업

( 1 . 3 2 )

도서관, 기록보존소, 박

물관 및 문화관련산업

( 1 . 5 3 )

뉴스 제공업( 2 . 0 9 )

문화

산업

봉제의복제조업( 1 . 2 6 )
제조업

컴퓨터시스템 설계 및

자문업( 1 . 5 6 )

연구 및 개발업( 1 . 6 9 )

전문, 과학 및 기술서비

스업( 1 . 2 3 )
사업

서비

스업

숙박업( 1 . 4 8 )

음식점업( 1 . 3 0 )

가전제품, 가구 및 가

정용품소매업( 1 . 2 1 )

기타상품전문소매업

( 1 . 2 4 )

무점포소매업( 1 . 3 6 )

섬유, 의복 ,신발 및

가죽제품소매업( 1 . 2 9 )

무점포소매업( 1 . 4 8 )

전기통신업( 1 . 5 6 )

금융업( 1 . 7 3 )

관련

서비

스업

<표 Ⅲ- 1 2> 지정도시의 입지계수(사업체수)
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춘 천 청 주 전 주

금융업( 1 . 9 2 )

금융 및 보험관련서비

스업 ( 1 . 2 4 )

기타교육기관( 1 . 2 5 )

개인 및 가정용품

임대업( 1 . 2 4 )

교육서비스업( 1 . 3 7 )

기타교육기관 ( 1 . 4 8 )

금융업( 2 . 1 0 )

고등교육기관( 2 . 7 3 )
고등교육기관 ( 2 . 1 7 )

관련

서비

스업

대 전 부 천 광 주 경 주

문화

산업

제조업

도서관,기록보존

소, 박물관 및 문

화 관련산업

( 1 . 2 0 )

인쇄 및 인쇄관

련산업( 1 . 5 1 )

전문디자인업

( 1 . 5 7 )

영화, 방송 및

공연산업( 1 . 2 4 )

영화산업( 1 . 3 9 )

공연산업( 1 . 5 0 )

기타오락, 문화

및 운동관련산

업( 1 . 2 7 )

경기 및 오락스

포츠업( 1 . 3 6 )

기타오락관련산

업( 1 . 2 6 )

기록매체복제업

( 1 . 8 0 )

방송업( 1 . 3 8 )

뉴스제공업

( 1 . 9 9 )

뉴스제공업( 4 . 8 5 )
기록매체복제업

( 2 . 1 5 )

가방, 핸드백 및

기타가죽제품제

조업( 3 . 7 1 )

컴퓨터 및 사무

용 기기제조업

( 2 . 8 4 )

기타 전기기계

및 전기변환장치

제조업 ( 4 . 2 6 )

전자부품, 영상

음향 및 통신장

비 제조업( 5 . 4 9 )

도자기 및 기타

요업제품제조업

( 4 . 1 2 )
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대 전 부 천 광 주 경 주

사업

서비

스업

정보처리 및 기타

컴퓨터운영 관련

업( 1 . 3 7 )

컴퓨터시스템 설

계 및 자문업( 1 . 2 2 )

자료처리 및 컴퓨

터 시 설 관 리 업

( 1 . 4 2 )

연구 및 개발업

( 2 . 9 0 )

컴퓨터시스템

설계 및 자문업

( 1 . 3 9 )

연구 및 개발업

( 1 . 3 4 )

연구 및 개발업

( 1 . 2 4 )

관련

서비

스업

전기통신업( 1 . 3 2 )

고등교육기관

( 1 . 7 2 )

금융업( 1 . 2 6 )

가전제품, 가구

및 가정용품소

매업( 1 . 2 1 )

무점포소매업

( 1 . 3 2 )

금융 및 보험관

련서비스( 1 . 3 6 )

개인 및 가정용

품 임대업( 1 . 2 0 )

고등교육기관

( 1 . 2 8 )

기타교육기관

( 1 . 2 4 )

상품중개업

( 1 . 5 7 )

숙박업( 1 . 6 6 )

음식점업( 1 . 3 6 )

금융업( 1 . 5 6 )

고등교육기관

( 1 . 3 8 )

춘 천 청 주 전 주

문화

산업

출판업( 1 . 4 9 )

기타전문, 과학기술서

비스업( 1 . 2 4 )

영화,방송 및 공연

산업( 1 . 6 6 )

영화산업( 1 . 4 6 )

영화,방송 및 공연산

업( 1 . 3 1 )

기타전문, 과학기술서비

스업( 1 . 3 0 )

영화, 방송 및 공연

산업( 1 . 5 9 )

방송업( 1 . 9 6 )

기타오락, 문화 및

<표 Ⅲ- 1 3> 지정도시들의 입지계수(종사자수)
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춘 천 청 주 전 주

문화

산업

방송업( 1 . 4 7 )

기타오락, 문화 및

운동 관련산업( 1 . 6 4 )

뉴스제공업( 1 . 3 3 )

도서관, 기록보존소,

박물관 및 문화관련산

업( 1 . 4 8 )

경기 및 오락스포츠업

( 1 . 9 5 )

기타오락관련산업

( 1 . 4 2 )

기타오락관련산업

( 1 . 0 3 )

운동관련산업( 1 . 2 8 )

도서관, 기록보존소, 박

물관 및 문화관련산업

( 1 . 2 9 )

경기 및 오락스포츠업

( 1 . 4 1 )

기타오락관련산업( 1 . 2 )

제조업

공연산업( 2 . 4 4 ) 방송업( 2 . 3 2 ) 공연산업( 2 . 8 9 )

기타 전기기계 및 전

기변환장치 제조업

( 1 . 7 2 )

도자기 및 기타요업

제품제조업( 4 . 0 3 )

컴퓨터 및 사무용기기

제조업( 2 . 5 5 )

전자부품, 영상, 음향

및 통신장비 제조업

( 3 . 0 0 )

봉제의복제조업( 2 . 5 4 )

사업

서비

스업

관련

서비

스업

가전제품, 가구 및 가

정용품 소매업( 1 . 2 3 )

숙박업( 1 . 2 7 )

음식점업( 1 . 4 0 )

통신업( 1 . 5 7 )

전기통신업( 1 . 7 4 )

교육서비스업( 1 . 5 6 )

기타교육기관( 1 . 2 1 )

섬유, 의복, 신발 및

가죽제품소매업( 1 . 2 5 )

무점포소매업( 1 . 8 2 )

금융 및 보험관련서비

스업( 1 . 7 1 )

교육서비스업( 1 . 2 2 )

기타교육기관( 1 . 2 0 )

소매업;자동차제외

( 1 . 2 7 )

섬유, 의복, 신발 및 가

죽제품소매업( 1 . 4 6 )

가전제품, 가구 및 가정

용품소매업( 1 . 4 8 )

기타상품전문소매업

( 1 . 2 5 )

통신업( 1 . 7 1 )
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춘 천 청 주 전 주

관련

서비

스업

전기통신업( 1 . 8 1 )

개인 및 가정용품임대업

( 1 . 3 4 )

교육서비스업( 1 . 3 5 )

고등교육기관( 1 . 4 6 )

기타교육기관( 1 . 4 5 )

고등교육기관( 3 . 6 9 ) 고등교육기관( 2 . 0 0 ) 무점포소매업( 2 . 2 3 )

대 전 부 천 광 주 경 주

문화

산업

제조업

사업

서비

스업

방송업( 1 . 6 2 )

도서관, 기록보존

소, 박물관 및 문

화관련산업( 1 . 7 0 )

출판업( 1 . 8 6 )

기타오락관련산

업( 1 . 1 3 )

경기 및 오락스

포츠업( 1 . 2 0 )

인쇄 및 인쇄관

련산업( 1 . 9 3 )

기타오락관련산

업( 1 . 0 6 )

기타전문, 과학

기술서비스업

( 1 . 2 5 )

방송업( 1 . 5 6 )

기타오락, 문화

및 운동관련산업

( 1 . 2 3 )

기타오락관련산

업( 1 . 3 1 )

공연산업( 1 . 2 3 )

기타오락, 문화

및 운동관련산업

( 1 . 3 3 )

경기 및 오락스

포츠업( 1 . 4 6 )

기타오락관련산

업( 1 . 3 0 )

뉴스제공업( 2 . 5 1 )

가방, 핸드백 및

기타가죽제품제

조업( 2 . 4 7 )

가방, 핸드백 및

기타가죽제품제

조업( 3 . 4 0 )

기타 전기기계

및 전기변환장치

제조업( 3 . 6 8 )

전자부품, 영상,

음향 및 통신장

비 제조업( 2 . 8 5 )

기타제품제조업

( 2 . 0 2 )

도자기 및 기타

요업제품제조업

( 3 . 4 2 )

기타 전기기계

및 전기변환장

치 제조업( 2 . 5 5 )

신발제조업( 1 . 2 5 )

연구 및 개발업

( 8 . 1 8 )

가구제조업( 1 . 4 9 )
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(4) 요 약

우선 서울과 광역시를 비교하면, 서울의 경우에는 문화산업이

발전하기에 매우 유리한 산업적 구조를 가진다는 것을 알 수 있

었다. 그리고는 광주가 문화산업과 관련서비스산업에 유리한 산업

적 구조를 가지고 있었고, 대전이 관련서비스업에서, 인천에서는

문화관련제조업에서 유리한 산업구조를 가지고 있는 것으로 나타

났다. 그외 부산, 대구, 울산 등 대도시는 문화산업에 불리한 산업

구조를 가지고 있다고 볼 수 있다. 부산, 울산, 대구 등은 제조업

도시로 유명함에도 불구하고 문화산업 관련제조업의 집적은 그렇

게 크지 않은 것으로 나타났다.

대 전 부 천 광 주 경 주

금융 및 보험관

련서비스업( 2 . 1 2 )
숙박업( 3 . 8 1 )

관련

서비

스업

가전제품, 가구

및 가정용품 소매

업( 1 . 2 0 )

기타상품전문소

매업( 1 . 2 5 )

무점포소매업

( 1 . 3 6 )

통신업( 1 . 3 2 )

전기통신업( 1 . 3 9 )

금융업( 1 . 4 1 )

교육서비스업

( 1 . 2 0 )

고등교육기관

( 1 . 9 0 )

기타교육기관

( 1 . 2 3 )

섬유, 의복, 신발

및 가죽제품 소

매업( 1 . 2 6 )

가전제품, 가구

및 가정용품소

매업( 1 . 3 4 )

기타상품전문소

매업( 1 . 2 1 )

무점포소매업

( 1 . 4 4 )

전기통신업( 1 . 3 0 )

개인 및 가정용

품 임대업( 1 . 2 0 )

교육서비스업

( 1 . 2 0 )

고등교육기관

( 1 . 6 8 )

기타교육기관

( 1 . 3 2 )

음식점업( 1 . 3 7 )

고등교육기관

( 1 . 8 8 )
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수도권 도시들을 살펴보면, 문화산업에서 밀집도가 높은 지역은

고양, 과천 등 단 2곳이고, 문화산업 관련제조업에서 밀집도가 높

은 지역은 부천, 안산, 파주 3곳으로 나타났다. 사업서비스업에서

밀집도가 높은 지역은 없으며, 관련서비스업에서는 수원, 성남, 안

양, 광명, 고양, 과천 등으로 나타났다. 따라서 고양과 과천시가 문

화산업과 관련서비스에서 밀집되어 있는 등 수도권의 문화산업적

이천파주의왕군포시흥오산과천고양안산광명부천안양성남수원

◯◯◯△△△◎◎△◯△◯◯△문화산업

△◎◯◯◯△△◯◎△◎◯◯△
문화관련
제조업

◯△◯◯△△◯△△△△△△△
사업

서비스업

△△◯◯△◯◎◎◯◎△◎◎◎
관련

서비스업

<표 Ⅲ- 1 4> 요 약 표

서 울 부 산 대 구 광 주 인 천 울 산 대 전

문화산업 ◎ △ ◯ ◎ △ ◯ ◯

문화관련제조업 ◎ ◯ △ △ ◎ △ △

사업서비스업 ◎ △ △ ◯ ◯ △ ◯

관련서비스업 ◎ △ ◯ ◎ ◯ ◯ ◎

경주광주부천대전전주청주춘천

◎◎◯◯◎◎◎문화산업

◯△◎△△◯△문화관련 제조업

△◯△◯△△◯사업서비스업

◎◎△◎◎◎◎관련서비스업

주：1) ◎는 해당 도시의 해당 산업의 밀집도가 매우 높음.

주：2) ◯는 해당 도시의 해당 산업의 밀집도가 보통.

주：3) △는 해당 도시의 해당 산업의 밀집도가 낮음.
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여건은 미비하고, 서울이 수도권 지역의 문화관련산업 부문을 담

당하고 있는 것으로 볼 수 있다.

첨단문화산업단지 지정도시는 문화관련산업들이 비교적 밀집되

어 있었다. 춘천, 청주, 전주, 광주, 경주 5곳이 문화산업과 관련서

비스업이 밀집되는 특징의 유사한 결과를 나타내었고, 대전의 경

우에도 문화산업부문은 다소 취약하지만 사업서비스 부문이 다른

지역보다 밀집되어 있고, 부천의 경우에는 문화산업관련제조업이

높은 밀집도를 보였다.

3. 서울 문화산업의 심층분석

(1) 서울시문화산업의일반 현황

1) 서울 산업 대비 문화산업의 비중

1 9 9 9년 현재 서울 산업에서 문화산업이 차지하는 비중을 살펴

보면 다음의 <표 Ⅲ- 1 5 >와 같다. 사업체 수 측면에서, 서울 전 산

업의 총 사업체 수인 6 9만 2 0 5개 가운데 문화산업 사업체 수는 3

만 5 , 5 0 7개로 전체의 5 . 4 4 %인 것으로 나타나고 있다.

전 산 업 문화산업 문화산업 구성비

사업체 수 6 9 0 , 2 0 5 3 7 , 5 2 2 5 . 4 4

종사자 수 3 , 3 6 7 , 6 5 2 1 8 6 , 1 8 6 5 . 5 3

<표 Ⅲ- 1 5 > 서울시 문화산업 비중(1 9 9 9)
단위：개, 명, %
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또한 이를 종사자 수 측면에서 살펴보면 서울의 전체 산업 총

종사자 수인 3 3 6만 7 , 6 5 2명 가운데 문화산업 종사자 수는 1 8만 6 , 1 8 6

명으로 전체의 5 . 5 3 %를 차지하고 있는 것으로 나타나고 있다2 0 ).

2) 전국 대비 서울 문화산업의 비중

① 하위산업별 서울 집중도

전국의 문화산업 중에서 서울 문화산업이 차지하는 비중을 살

펴보면 다음의 <표 Ⅲ- 1 6 >과 같다. 사업체 수 측면에서 서울 문화

산업은 전국 문화산업의 2 7 . 1 %를 차지하고 있는 것으로 나타나고

있다. 또한 전국 문화산업의 총 종사자수 가운데 4 3 . 7 %가 서울 문

화산업에 종사하고 있는 것으로 나타나고 있다.

한편, 문화산업 내 하위 산업별 서울 집중도를 살펴보면 다음과

같다. 사업체 수 측면에서는 광고산업(52.3%), 출판산업( 3 7 . 9 % ) ,

영상산업( 3 6 . 1 % )의 순으로 서울 집중도가 높은 것으로 나타나고

있고, 종사자 수 측면에서는 광고산업(89.6%), 영상산업( 5 1 . 6 % ) ,

출판산업(47.5%), 음반산업(45.7%) 순으로서울 집중도가 높게 나

타나고 있다.

20) 이때, 통계상으로 서울의 전 산업 가운데 문화산업의 비중은 그리 크지 않은 것으로 나

타나고 있다. 그러나 1 9 9 9년도 통계이므로 2 0 0 1년 현재 서울 문화산업의 현황을 제대로

설명하는 데에는 한계가 있을 것이고 무엇보다 문화산업은 성장속도가 매우 빠르고 최

근 몇 년 사이에 성장하였으며 고부가가치 산업임을 감안할 때 그 중요성은 크다고 할

수 있다. 참고로 1 9 9 8년 서울의 문화산업체 수는 3만 2 , 4 9 9개로 전 산업의 4 . 9 %를 차지했

으며, 종사자수는 1 5만 8 , 0 5 5명으로 전 산업의 4 . 6 8 %를 차지하고 있었음을 볼 때, 문화산

업의 비중이 급속하게 증가하고 있음을 알 수 있다.
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제작 3,415 48,530 2,243 3 4 , 0 2 3 6 5 . 7 7 0 . 1 2 . 7 9 2 . 6 9

출 판
배급 2,157 17,657 914 7,543 4 2 . 4 4 2 . 7 1 . 8 0 1 . 6 4

이용 8,468 27,774 2,164 8,219 2 5 . 6 2 9 . 6 1 . 0 8 1 . 1 4

계 14,040 93,961 5,321 4 9 , 7 8 5 3 7 . 9 4 7 . 4 6 1 . 6 1 2 . 0 3

제작 2 8 6 1,930 199 1,327 6 9 . 6 6 8 . 8 2 . 9 0 2 . 6 4

음 반
배급 499 2,157 265 1,244 5 3 . 1 5 7 . 7 2 . 2 5 2 . 2 1

이용 3,151 5,481 774 1,797 2 4 . 6 3 2 . 8 1 . 0 4 1 . 2 6

계 3 , 9 3 6 9,568 1,238 4 , 3 6 8 3 1 . 4 4 5 . 7 1 . 3 3 2 . 0 3

제작 434 4,004 154 1,363 3 5 . 5 3 4 . 0 1 . 5 0 1 . 3 1

공 연 이용 241 2,092 84 1,014 3 4 . 9 4 8 . 5 1 . 4 8 1 . 8 6

계 6 7 5 6,096 238 2,377 3 5 . 2 4 1 . 3 1 . 4 9 1 . 5 8

제작 2 , 4 2 1 14,353 1 , 0 1 2 9,652 4 1 . 8 6 7 . 2 1 . 7 7 2 . 5 8

영 상
배급 1 7 5 763 79 415 4 5 . 1 5 4 . 4 1 . 9 1 2 . 0 9

이용 2 , 6 1 7 6 , 8 0 7 7 9 5 2 , 2 6 0 3 0 . 4 3 3 . 2 1 . 2 9 1 . 2 7

계 5 , 2 1 3 2 1 , 9 2 3 1 , 8 8 6 1 2 , 3 2 7 3 6 . 1 5 6 . 2 1 . 6 5 2 . 1 6

방송산업(제작) 1 , 1 8 8 2 1 , 1 2 2 2 2 6 8 , 2 6 5 1 9 . 0 3 9 . 1 0 . 8 1 1 . 5 0

광고산업(제작) 4 , 1 0 7 1 7 , 8 9 8 2 , 1 5 0 1 6 , 0 4 4 5 2 . 3 8 9 . 6 2 . 2 2 3 . 4 4

관리운영산업(이용) 2 4 2 3,294 49 323 2 0 . 3 9 . 8 0 . 8 6 0 . 3 8

제작 3 , 7 7 4 49,965 2,601 39,713 6 8 . 9 7 9 . 5 2 . 9 2 3 . 0 5

게 임
배급 1 , 5 0 5 6,464 863 4,583 5 7 . 3 7 0 . 9 2 . 4 3 2 . 7 2

이용 7 1 , 0 1 6 1 4 6 , 1 6 1 15,230 36,779 2 1 . 4 2 5 . 2 0 . 9 1 0 . 9 7

계 7 6 , 2 9 5 202,590 18,694 8 1 , 0 7 5 2 4 . 5 4 0 . 0 1 . 0 4 1 . 5 4

대 여 점 3 2 , 5 9 2 46,930 7,610 11,256 2 3 . 3 2 4 . 0 0 . 9 9 0 . 9 2

자영예술가 3 6 7 2,489 140 366 3 8 . 1 1 4 . 7 1 . 6 2 0 . 5 6

문화 산업 1 3 8 , 6 5 5 4 2 5 , 8 7 1 3 7 , 5 5 2 1 8 6 , 1 8 6 2 7 . 1 4 3 . 7 1 . 1 5 1 . 6 8

모든 산업 2 , 9 2 7 , 3 3 0 1 2 , 9 2 0 , 2 8 9 690,205 3 , 3 6 7 , 6 5 2 - - - -

분 류
전국( 1 9 9 9년) 서울( 1 9 9 9년) 서울에의 집중도서울의입지계수( L Q )

사업체수종사자수사업체수종사자수사업체수종사자수사업체수종사자수

<표 Ⅲ- 1 6 > 서울 문화산업의 집중도와 입지계수
단위：개, 명, %

자료：통계청, 2000, 「사업체 기초통계 조사보고서」; 서울시, 2000, 「사업체 기초통계
조사보고서」.

자주：관리운영산업은 사적지 및 박물관 관리 운영 산업을 의미함. 대여점은 서적, 음
반, 비디오테이프 등을 대여해주는 산업을 의미함. 비디오대여점, 책대여점 등임.
자영예술가는 몇몇 사람들이 팀을 꾸려서 독자적으로 사업을 운영하는 경우를
의미함. 서울에의 집중도는 전국의 해당산업을 1 0 0으로 하였을 때의 비율임.
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② 하위 산업별 특화 분석( L Q )

서울시 전체 산업에서 문화산업이 차지하는 위치를 파악하기

위하여 특정 산업의 특화정도를 알려주는 입지계수( L Q )를 통해

서울 문화산업의 특화정도를 살펴보았다.

<표 Ⅲ- 1 6 >에서 알 수 있듯이 서울 문화산업 내 하위산업 대부

분은 특화정도를 알려주는 입지계수가 1 . 2보다 큰 것으로 나타나

고 있다. 다만, 출판, 게임의 이용단계에 종사하는 업체들의 입지

계수가 1 . 2보다 작은 것으로 나타나고 있다.

하위산업별로 입지계수가 큰 것을 순서대로 열거하면 다음과

같다. 사업체 수로는 광고산업(2.22), 영상산업(1.65), 출판산업

(1.61) 순으로 특화정도가 높은 것으로 나타나고 있고 종사자 수

로는 광고산업(3.44), 영상산업(2.16), 출판산업( 2 . 0 3 )의 순으로 특

화정도가 높은 것으로 나타나고 있다.

이때, 방송산업은 사업체 수로는 입지계수가 높지 않은 것으로

나타나고 있어서 서울 특화산업이 아닌 것으로 보여진다. 그러나

종사자수 기준으로는 입지계수가 1 . 5 0으로 특화산업으로 볼 수 있

는데, 이는 방송사가 단독 형태, 지사 형태, 본사 형태 등으로 구

분되어 각각 하나의 사업체로 분류되어 있기 때문이다.

③ 가치사슬단계별 서울 집중도

서울시 문화산업을 가치사슬 단계별로 구분하여 그 집중도를

살펴보면 다음의 <표 Ⅲ- 1 7 >과 같다. 문화산업 제작업체들의 서울

집중도가 높은 산업으로는 게임산업, 음반산업, 출판산업, 영상산

업이었고, 배급단계와 관련되어 있는 사업체들 가운데 서울 집중

도가 높은 산업으로는 게임산업, 음반산업, 영상산업인 것으로 나
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타났다. 이용단계에서의 서울 집중도는 제작이나 배급단계에 비해

높지 않으나, 그 집중도가 높은 산업으로는 공연산업, 영상산업,

출판산업, 음반산업인 것으로 나타났다.

④ 가치사슬단계별 특화 분석( L Q )

사업체 수를 기준으로 가치사슬단계별로 세분하여 살펴보았을

때, 입지계수가 가장 높게 나타난 것은 게임제작산업( 2 . 9 2 )이며,

그 다음에 음반제작산업(2.90), 출판제작산업(2.79) 순으로 나타나

고 있다. 또한, 종사자 수를 기준으로 살펴볼 때에도, 이와 유사한

양상을 보이고 있다. 종사자 수의 특화계수는 게임제작산업( 3 . 0 5 )

이 가장 높으며, 그 다음으로 게임배급산업(2.72), 출판제작산업

(2.69), 음반제작산업(2.64) 순으로 나타나고 있다.

한편, 해당 산업을 제작단계, 배급단계, 이용단계 별로 구분하

<표 Ⅲ- 1 8 > 가치사슬단계별 서울시 문화산업의 특화계수(1 9 9 9년)

제작업체 배급업체 이용업체

사업체 수 2 . 3 1 2 . 0 7 0 . 9 6

종사자 수 2 . 6 5 1.96 0.99 

이용 단계

사업체 수 종사자 수

공연산업( 3 4 . 9 )

영상산업( 3 0 . 4 )

출판산업( 2 5 . 6 )

영상산업( 3 3 . 2 )

음반산업( 3 2 . 8 )

출판산업( 2 9 . 6 )

<표 Ⅲ- 1 7 > 가치사슬별 서울 집중도(1 9 9 9)

제작 단계 배급 단계

사업체 수 종사자 수 사업체 수 종사자 수

음반산업(69.6) 

게임산업( 6 8 . 9 )

출판산업( 6 5 . 7 )

광고산업(89.6) 

게임산업( 7 9 . 5 )

출판산업( 7 0 . 1 )

게임산업( 5 7 . 3 )

음반산업( 5 3 . 1 )

영상산업( 4 5 . 1 )

게임산업( 7 0 . 9 )

음반산업( 5 7 . 7 )

영상산업( 5 4 . 4 )

주：(  ) 안의 숫자는 해당 산업의 전국 총계를 1 0 0으로 하였을 때의 백분율임.



면, 제작단계에서의 특화계수가 가장 높고, 이용단계에서의 특화

계수가 가장 낮은 것을 알 수 있다. 예컨대, 사업체 수를 기준으로

할 때, 출판산업의 경우 제작은 2.79, 배급은 1.80, 이용은 1.08 등으

로 이용단계에서 서울이 해당 산업에서 갖고 있는 특화 정도가

낮아지고 있음을 알 수 있다.

이러한 결과는 각 산업의 이용단계의 경우, 소비시장에 근접하

여 분산 입지하는 특징을 보이고 있기 때문이다. 이에 비해 각 산

업의 제작단계는 상대적으로 집중되어 있음을 알 수 있다. 왜냐하

면 제작에 필요한 산업적 요소들이 특정 지역에 집중되어 있기

때문이다.

(2)  문화산업의시간적 변화( 1995 ~ 99 )

1) 전체 문화산업의 성장 분석

1 9 9 9년의 문화산업은 1 9 9 5년에 비하여 사업체 수와 종사자 수

모두 증가하고 있음을 알 수 있다. 요컨대, 문화산업의 총 사업체

수는 1 9 9 5년 3만 5 , 5 6 4개에서 1 9 9 9년 3만 7 , 5 5 2개로 연평균 1 . 4 %의

증가를 보이고 있다. 또한, 총 종사자 수의 경우에도 각기 1 7만

8 , 1 2 7명에서 1 8만 6 , 1 8 6명으로 연평균 1 . 1 %의 증가를 보이고 있다.

같은 기간 동안 서울 전체 산업은 사업체수로는 1 9 9 5년 7 0만

8 , 0 2 5개에서 1 9 9 9년 6 9만 2 0 5개로 연 평균 0 . 6 %의 감소를 보이고,

종사자수로는 1 9 9 5년 3 8 7만 4 , 5 9 7명에서 1 9 9 9년 3 3 6만 7 , 6 5 2명으로

3.3% 감소하고 하고 있다.

문화산업과 서울 전체 산업의 사업체 수 및 종사자 수 연평균
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증가율 측면에서 비교해 볼 때, 서울 산업이 전반적으로 구조조정

되는 가운데 문화산업이 퇴출되는 산업의 빈자리를 채우는 신산

업으로서의 역할을 하고 있음을 알 수 있다. 특히 문화사업체수가

최근에 와서 세계경제의 패러다임 변화와 정부의 정책으로 인해

급격하게 성장하고 있다. 1998년 서울 문화산업의 사업체수는 3만

2 , 4 9 9개에서 1 9 9 9년 3만 7 , 5 2 2개로 나타나 연간 1 5 . 7 %의 성장을 보

이고 있다. 종사자수는 1 9 9 8년 1 5만 8 , 0 5 5명에서 1 9 9 9년 1 8만 6 , 1 8 6

명으로 연간 1 7 . 8 %의 증가를 보이고 있다.

2) 가치사슬단계별 성장 분석

문화산업의 성장률을 가치사슬별로 나누어 비교해볼 때, 같은

1 9 9 5년에서 1 9 9 9년동안 배급단계에서의 감소가 사업체수는 - 3 . 8 % ,

종사자 수는 - 7 . 3 %로 가장 많이 감소하였음을 알 수 있다. 한편,

문화산업 중 제작단계는 오히려 사업체 수는 5.8%, 종사자 수는

4.3% 증가하였음을 알 수 있다.

서울문화산업이 제작단계에서는 증가하고 있는데, 이는 문화산

업과 관련한 혁신인프라, 관련산업의 존재, 다양한 창조적 활동이
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<표 Ⅲ- 1 9 > 서울 문화산업의 성장률

단위：개, 명, %

연평균성장률( 1 9 9 5 ~ 9 9년)1 9 9 9년1 9 9 5년

종사자수사업체수종사자수사업체수종사자수사업체수업 종

문화산업 3 5 , 5 6 4 1 7 8 , 1 2 7 3 7 , 5 5 2 1 8 6 , 1 8 6 1 . 4 1 . 1

서울내 모든산업( A ) 7 0 8 , 0 2 5 3 , 8 7 4 , 5 9 7 6 9 0 , 2 0 5 3 , 3 6 7 , 6 5 2 - 0 . 6 - 3 . 3

자료：서울시, 2000, 「기초사업체통계조사보고서」( 1 9 9 9년 기준) .
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서울에 집적해 있기 때문이다. 한편 배급단계와 이용단계에서 감

소한 것은, 시장에 가장 근접한 이용단계가 시장 상황, 즉 경제 침

체에 따른 시장 수요의 감소에 대하여 직접적으로 반응하였음을

알 수 있게 한다.

3) 하위 산업별 성장 분석

서울시 문화산업 가운데 하위산업별로 1 9 9 5년에서 1 9 9 9년 동안

성장률이 가장 높은 산업은 영상산업(사업체수 14.7%, 종사자수

6 . 4 % )이며, 방송산업은 사업체수는 1 2 . 9 %씩 증가했으나 종사자수

로는 감소했다. 또 광고산업은 사업체수(8.3%), 종사자수( 1 7 . 1 % )

모두 증가했다. 한편 같은 기간 동안 성장률이 가장 많이 감소한

산업은 자영예술가(사업체 수 -16.1%, 종사자 수 - 1 5 . 6 % )이며, 그

다음으로 관리운영산업(-8.7%, -13.9%), 출판산업(-5.5%, -6.2%)

등이다. 

이를 전체 문화산업의 연평균 성장률과 비교하였을 경우 전체

문화산업의 평균증가율보다 더 높은 증가를 보인 산업은 영상산

<표 Ⅲ- 2 0 > 가치 사슬별 성장률

단위：개, 명, %

1 9 9 5년 1 9 9 9년 연평균성장률( 1 9 9 5 ~ 9 9년)

사업체수 종사자수 사업체수 종사자수 사업체수 종사자수

자료：서울시, 2000, 「기초사업체통계조사보고서」( 1 9 9 9년 기준) .

제 작 7 , 0 9 2 9 4 , 6 0 3 8 , 7 2 5 1 1 0 , 7 5 3 + 5 . 8 + 4 . 3

배 급 2 , 5 0 2 1 9 , 4 2 3 2 , 1 2 1 1 3 , 7 8 5 - 3 . 8 - 7 . 3

이 용 2 5 , 9 7 0 6 4 , 1 0 1 2 6 , 7 0 6 6 1 , 6 4 8 + 0 . 7 - 0 . 9

문화산업 3 5 , 5 6 4 1 7 8 , 1 2 7 3 7 , 5 5 2 1 8 6 , 1 8 6 1 . 4 1 . 1
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업, 방송산업, 게임산업, 공연산업이다. 제작단계별 산업을 비교하

였을 경우 위에서 본 것처럼 문화산업 전체 제작단계의 사업체

수 연평균 증가율은 5 . 8 %였으며, 종사자의 경우엔 4 . 3 %였다.

제작 3 , 0 7 4 4 0 , 8 4 0 2 , 2 4 3 3 4 . 0 2 3 - 6 . 7 - 4 . 2

출판
배급 8 7 1 1 3 , 3 1 4 9 1 4 7 , 5 4 3 1 . 2 - 1 0 . 8

이용 2 , 8 6 8 1 2 , 1 2 1 2 , 1 6 4 8 , 2 1 9 - 6 . 1 - 8 . 0

계 6 , 8 1 3 6 6 , 2 7 5 5 , 3 2 1 4 9 , 7 8 5 - 5 . 5 - 6 . 2

제작 1 6 3 1 , 4 0 9 1 9 9 1 , 3 2 7 5 . 5 - 1 . 5

음반
배급 1 8 6 1 , 7 8 0 2 6 5 1 , 2 4 4 1 0 . 6 - 7 . 5

이용 1 , 1 1 6 2 , 4 9 8 7 7 4 1 , 7 9 7 - 7 . 7 - 7 . 0

계 1 , 4 6 5 5 , 6 8 7 1 , 2 3 8 4 , 3 6 8 - 3 . 9 - 5 . 8

제작 4 4 3 6 7 1 5 4 1 , 3 6 3 6 2 . 5 6 7 . 8

공연 이용 1 8 3 2 , 2 3 5 8 4 1 , 0 1 4 - 1 3 . 5 -13.6 

계 이용 2 , 6 0 2 2 3 8 2 , 3 7 7 1 . 2 - 2 . 2

제작 4 6 0 7 , 2 1 5 1 , 0 1 2 9 , 6 5 2 3 0 . 0 8 . 4

영상
배급 5 1 5 4 2 7 9 4 1 5 1 3 . 7 - 5 . 9

이용 6 7 6 2 , 0 4 9 7 9 5 2 , 2 6 0 4 . 4 2 . 6

계 1 , 1 8 7 9 , 8 0 6 1 , 8 8 6 1 2 , 3 2 7 1 4 . 7 6 . 4

방송산업 제작 1 4 9 1 0 , 9 5 2 2 2 6 8 , 2 6 5 1 2 . 9 - 6 . 1

광고산업 제작 1 , 6 1 2 9 , 5 3 8 2 , 1 5 0 1 6 , 0 4 4 8 . 3 1 7 . 1

관리운영산업이용 7 5 7 2 8 4 9 3 2 3 - 8 . 7 - 1 3 . 9

제작 1 , 1 9 7 2 3 , 3 0 6 2 , 6 0 1 3 9 , 7 1 3 2 9 . 3 1 7 . 6

게임
배급 1 , 3 9 4 3 , 7 8 7 8 6 3 4 , 5 8 3 - 9 . 5 5 . 3

이용 1 1 , 6 7 5 3 2 , 3 5 8 1 5 , 2 3 0 3 6 , 7 7 9 7 . 6 3 . 4

계 1 4 , 2 6 6 5 9 , 4 5 1 1 8 , 6 9 4 8 1 , 0 7 5 7 . 8 9 . 1

대여점(이용) 9 , 3 7 7 1 2 , 1 1 2 7 , 6 1 0 1 1 , 2 5 6 - 4 . 7 - 1 . 8

자영예술가(제작) 3 9 3 9 7 6 1 4 0 3 6 6 - 1 6 . 1 - 1 5 . 6

<표 Ⅲ- 2 1 > 산업별 성장률

단위：개, 명, %

연평균성장률( 1 9 9 5 ~ 9 9년)1 9 9 9년1 9 9 5년

종사자수사업체수종사자수사업체수종사자수사업체수단계업종

자료：서울시, 2000, 「기초사업체통계조사보고서」( 1 9 9 9년 기준) .
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제작단계에서, 문화산업 전체에 비하여 상대적으로 더 많이 증

가한 산업은 영상산업, 방송산업, 광고산업, 게임산업이다. 제작단

계에서, 문화산업 전체에 비하여 상대적으로 감소한 산업은 출판

산업, 음반산업, 공연산업, 관리운영산업, 자영예술가등이다.

(3) 입지분포( 1999년)

1) 문화산업의 구별 사업체 분포

서울시 자치구 가운데 문화산업이 가장 많이 입지하고 있는 지

역은 강남구로 서울 문화산업의 9 . 4 %가 입지하고 있다. 그 다음으

로 서초구(7.0%), 중구(6.0%), 영등포구( 5 . 9 % )의 순으로 문화산업

이 집중되어 있는 것으로 나타나고 있다. 이를 산업별로 살펴보면

다음의 <표 Ⅲ- 2 2 >와 같다.

출판산업은 중구(11.3%), 종로구(9.8%), 마포구(8.7%), 강남구

(7.9%) 순으로 입지해 있고 음반산업은 강남구(11.6%), 종로구

(10.6%), 중구(9.1%), 서초구(8.4%) 순으로 나타났다. 영상산업은

강남구(20.0%), 서초구(9.8%), 마포구(6.3%), 영등포구(6.3%) 순

인 것으로 나타나고 있다.

방송산업은 영등포구(26.5%), 강남구(13.0%), 마포구(8.1%) 순

으로 나타나 있다. 영등포에 방송사가 3개나 있기 때문에 방송산

업의 여의도 중심성이 두드러진다. 공연산업은 종로구(17.1%), 강

남구(16.2%), 서초구(9.8%), 영등포구(7.3%) 순이고 관리운영산업

은 종로구(49.0%), 강남구(12.2%) 순이다.

광고산업은 중구(29.4%), 강남구(28.4%), 서초구(10.9%) 순이고
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강남구 7 . 9 1 1 . 6 1 6 . 2 2 0 . 0 1 3 . 0 2 8 . 4 1 2 . 2 9 . 1 4 . 8 8 . 6 9 . 4

강동구 2 . 2 2 . 4 1 . 7 1 . 7 2 . 7 1 . 2 2 . 0 4 . 1 4 . 7 0 . 7 3 . 6

강북구 1 . 7 1 . 0 1 . 1 1 . 0 1 . 3 0 . 5 0 . 0 2 . 5 3 . 5 2 . 9 2 . 4

강서구 2 . 9 3 . 4 1 . 7 2 . 4 3 . 6 0 . 6 0 . 0 3 . 4 4 . 1 0 . 7 3 . 3

관악구 3 . 2 2 . 3 1 . 5 5 . 5 3 . 1 1 . 7 2 . 0 4 . 4 5 . 8 0 . 7 4 . 4

광진구 2 . 8 3 . 0 2 . 4 3 . 3 1 . 3 0 . 9 2 . 0 5 . 1 4 . 1 2 . 1 4 . 1

구로구 2 . 0 1 . 8 1 . 0 2 . 7 1 . 3 2 . 2 2 . 0 2 . 6 3 . 8 1 . 4 2 . 7

금천구 1 . 5 2 . 2 0 . 4 0 . 5 0 . 4 0 . 5 0 . 0 2 . 0 2 . 4 0 . 7 1 . 9

노원구 1 . 9 2 . 0 0 . 6 1 . 3 1 . 3 0 . 1 0 . 0 2 . 8 4 . 8 0 . 7 2 . 8

도봉구 1 . 4 1 . 0 0 . 9 0 . 8 0 . 9 0 . 2 2 . 0 2 . 0 3 . 4 0 . 0 2 . 0

동대문구 4 . 7 2 . 8 0 . 6 3 . 6 2 . 2 1 . 5 4 . 1 4 . 1 4 . 7 1 . 4 4 . 1

동작구 2 . 1 2 . 2 2 . 8 2 . 9 1 . 3 0 . 4 0 . 0 3 . 1 4 . 7 5 . 0 3 . 2

마포구 8 . 7 4 . 8 5 . 9 6 . 3 8 . 1 4 . 4 0 . 0 3 . 2 4 . 1 4 . 3 4 . 5

서대문구 3 . 7 2 . 3 1 . 9 6 . 0 1 . 3 0 . 9 2 . 0 3 . 2 4 . 1 0 . 0 3 . 4

서초구 6 . 8 8 . 4 9 . 8 9 . 8 7 . 6 1 0 . 9 2 . 0 7 . 8 3 . 5 5 . 0 7 . 0

성동구 2 . 3 2 . 6 1 . 5 1 . 4 0 . 9 1 . 0 0 . 0 2 . 1 3 . 2 2 . 9 2 . 3

성북구 3 . 0 2 . 7 1 . 7 2 . 3 1 . 3 0 . 6 4 . 1 3 . 0 5 . 0 1 . 4 3 . 2

송파구 3 . 8 6 . 4 3 . 8 4 . 4 2 . 7 2 . 2 2 . 0 4 . 5 5 . 6 2 . 9 4 . 6

양천구 2 . 3 2 . 7 4 . 5 0 . 9 6 . 7 1 . 2 0 . 0 3 . 2 4 . 5 1 . 4 3 . 2

영등포구 5 . 5 5 . 0 7 . 3 6 . 3 2 6 . 5 6 . 3 2 . 0 6 . 3 4 . 6 7 . 1 5 . 9

용산구 4 . 7 4 . 5 6 . 4 2 . 8 2 . 7 1 . 2 6 . 1 7 . 3 2 . 7 1 5 . 7 5 . 3

은평구 2 . 2 2 . 7 1 . 5 2 . 1 2 . 2 0 . 5 0 . 0 2 . 9 4 . 8 2 . 1 3 . 1

종로구 9 . 8 1 0 . 6 1 7 . 1 6 . 0 3 . 6 2 . 6 4 9 . 0 3 . 3 1 . 4 2 3 . 6 4 . 4

중 구 1 1 . 3 9 . 1 6 . 2 4 . 7 2 . 7 2 9 . 4 6 . 1 4 . 5 1 . 4 7 . 1 6 . 0

중랑구 1 . 5 2 . 4 1 . 3 1 . 3 0 . 9 0 . 4 0 . 0 3 . 5 4 . 5 1 . 4 3 . 1

합계 1 0 0 . 0 1 0 0 . 0 1 0 0 . 0 1 0 0 . 0 1 0 0 . 0 1 0 0 . 0 1 0 0 . 0 1 0 0 . 0 1 0 0 . 0 1 0 0 . 0 1 0 0 . 0

출판 음반 공연 영상 방송 광고
관리

운영
게임 대여점

자영

예술

문화

산업

<표 Ⅲ- 2 2 > 문화산업의 분포(사업체 기준)

자료：서울시, 2000, 「기초사업체통계조사보고서」( 1 9 9 9년 기준) .
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강남구 4 1 1 2 2 2 2 1

서초구 5 4 2 4 3 - 3 2

종로구 2 2 - - 1 1 - -

중 구 1 3 - - - 3 1 -

마포구 3 - 3 3 - - - -

영등포구 - - 3 1 4 - 4 4

관악구 - - - - - - - -

용산구 - - - - - - - 3

자료：서울시, 2000, 「기초사업체통계조사보고서」( 1 9 9 9년 기준) .
자주：1) 표 안의 숫자는 해당 사업체 수의 입지분포를 자치구별로 순위매김한 것임.
자주：2) 순위매김은 1위~ 4위를 기본으로 하나, 사업체의 수가 너무 차이날 경우엔

유의미한 순위만 표시하였음(관리운영산업의 경우) .

<표 Ⅲ- 2 3 > 구별 각 문화산업 입지 순위(1 9 9 9년)

출 판 음 반 영 상 방 송 공 연 관리운영 광 고 게 임

게임산업은 강남구(9.1%), 서초구(7.8%), 용산구(7.3%), 영등포구

(6.3%) 순이다. 대여점은 관악구(5.8%), 송파구(5.6%), 성북구

(5.0%) 순으로 나타나 있다.

공연산업, 관리운영산업, 광고산업 등은 다른 산업에 비하여 상

대적으로 입지분포에 있어서 자치구별 편차가 매우 큰 편이다. 요

컨대, 공연과 관리운영산업의 경우에는 종로구와 강남구에, 그리

고 광고산업의 경우엔 중구와 강남구에 2 0 %가 넘는 입지 분포를

보이고 있어 매우 높은 편중을 보이고 있다.

위에서 산업별 입지분포 결과를 다시 자치구를 중심으로 구분

하여 보면, 종로구, 중구, 강남구, 서초구, 영등포구, 관악구, 용산구

등의 7개 구에 집중하여 있음을 알 수 있다(제조업적 성격이 아닌

이용업체 등의 서비스 차원의 성격이 강한 대여점을 제외하였을

경우) .
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강남구 2 2 . 7 8.9 5.2 54.4 5.7 39.9 

강동구 1.0 3.7 4.4 6.7 6.1 87.2 

강북구 0 . 6 0.9 3.1 5.4 2.4 92.2 

강서구 1.1 3.2 3.9 7.9 5.9 86.2 

관악구 1.8 1.5 5.4 9.2 2.1 88.8 

광진구 2.6 2.6 4.7 1 4 . 2 3.8 82.0 

구로구 1.6 1.3 3.2 13.2 2.8 84.0 

금천구 0.8 1.2 2.3 9.2 3.9 8 6 . 9

노원구 0.4 0.7 3.8 3.3 1.4 95.3 

도봉구 0.4 0.8 2.6 4.3 2.5 93.2 

동대문구 2.4 3.6 4.6 13.6 5.2 81.2 

동작구 1.2 1.3 3.9 8.7 2.4 88.9 

마포구 7.6 5.1 3 . 5 38.0 6.8 55.2 

서대문구 2.4 0.9 4.0 15.6 1.6 82.7 

서초구 13.9 8.4 4.6 45.3 7.2 47.5 

성동구 1.6 1.4 2.6 16.1 3.5 80.3 

성북구 1.1 1.7 4.1 7.5 3.1 89.3 

송파구 2.7 4.8 5.1 13.6 6.2 80.2 

양천구 1.2 1.3 3.9 8.5 2.4 89.1 

영등포구 9.2 6.6 4.8 35.5 6.6 57.9 

용산구 3.9 3.6 5.9 16.7 4.1 79.2 

은평구 0.9 1.5 3 . 9 7.0 2.9 90.1 

종로구 6.2 16.1 2.8 32.4 21.7 4 5 . 9

중 구 10.8 18.2 3.4 41.3 18.0 40.6 

중랑구 0.6 0.7 4.1 4.7 1.3 94.0 

합 계
1 0 0 . 0 1 0 0 . 0 1 0 0 . 0 2 2 . 1 6 . 0 7 1 . 9

( 7 , 8 3 7 ) ( 2 , 1 2 1 ) ( 2 5 , 5 4 9 ) ( 7 , 8 3 7 ) ( 2 , 1 2 1 ) ( 2 5 , 5 4 9 )

<표 Ⅲ- 2 4 > 가치사슬단계별 자치구별 입지 현황(1 9 9 9년)

단위：%, 개

해당 단계를 1 0 0으로 하였을 때 해당 자치구를 1 0 0으로 하였을 때

제 작 배 급 이 용 제 작 배 급 이 용

자료：서울시, 2000, 「기초사업체통계조사보고서」.
자주：(  ) 안의 숫자는 사업체 수임.
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2) 가치사슬단계별 구별 분포 현황

가치사슬단계를 기준으로 자치구별로 분포한 현황을 살펴보면

<표 Ⅲ- 2 4 >와 같다. 제작단계는 강남구(22.7%), 서초(13.9%), 중구

( 1 0 . 8 % )에 분포되어 있고 배급단계는 주로 중구(18.2%), 종로구

(16.1%), 강남구( 8 . 9 % )에 있으며, 이용단계는 대부분의 자치구에

고르게 분포하고 있는 것으로 나타나 있다.

한편, 제작 사업체는 특정 자치구에 집중한 반면에, 이용 단계

사업체는 여러 자치구에 분산 입지하고 있다. 제작단계 사업체의

경우 서울의 문화산업 최다 분포지역인 강남구에 2 2 . 7 %가 입지한

반면에, 노원구와 도봉구에는 0 . 4 %만이 입지하고 있다.

이에 반해, 이용단계 사업체가 가장 많이 입지하고 있는 용산구

에도 5 . 9 %만이 입지하고 있으며, 이용업체가 가장 적게 입지한 금

천구에도 2 . 3 %가 입지하고 있어, 자치구 별 분포 차이가 그리 크

지 않음을 알 수 있다. 이는 이용단계에서는 소비자와의 접근성이

중요하므로, 소비자를 찾아 분산 입지하는 것이 당연하다 할 수

있겠다.

한편, 배급단계의 경우에도 제작단계와 비슷하게 특정 지역으로

의 집중 현상을 알 수 있는데, 이는 법인 형태의 기업들이 유통을

담당하고 있어 서울에서 오피스가 많이 입지하고 있는 중구, 종로,

강남구에 집중하고 있다. 배급단계 사업체의 1 8 . 2 %가 중구, 16.1%

가 종로구, 8.9%가 강남구에 입지하고 있는 것은 이를 설명하고

있다.

앞에서 살펴보았듯이 서울시 문화산업 관련 업체들 가운데 제

작단계 사업체 수는 7 , 8 3 7개로 20.6% 정도이고, 배급단계는 2 , 0 3 9
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개로 6.3%, 이용단계는 2만 3 , 7 8 0개로 7 3 . 2 %에 이르고 있다. 이에

따르면 서울시 문화산업에 종사하는 업체들의 대부분은 소비자

서비스를 위한 이용단계에 있으며, 그 다음이 제작단계에 있다.

또한 <표 Ⅲ- 2 4 >에 따르면 제작단계 업체의 경우 서울의 평균치

인 2 2 . 1 %를 상회하고 있는 자치구로는 강남구(54.4%), 서초구

(45.3%), 중구(41.3%), 마포구(38.0%), 영등포구(35.5%), 종로구

(32.4%) 등이 있다. 이러한 제작단계 업체가 많이 집중되어 있는

이들 지역이 바로 서울 문화산업의 핵심지역이라고 할 수 있다.



멀티미디어 클러스터의 국내외 사례분석

1. 해외 사례의 비교 분석

다음은 대표적인 뉴미디어산업 클러스터로 손꼽히고 있는 캐나

다의 토론토시, 미국의 뉴욕시와 샌프란시스코시를 사례로 하여

산업의 입지 성향, 연관산업의 분포 상태, 사업관행 및 기구 그리

고 각 시의 공공정책 및 유관 공공기관 등을 초점으로 비교 분석

해보고자 한다.

(1) 도시입지 성향

토론토와 뉴욕, 샌프란시스코의 세 도시는 멀티미디어라는 새로

운 산업활동의 전개에 있어서 현재까지 가장 두드러진 실적을 보

이고 있는 곳으로 평가받고 있다. 

캐나다의 토론토는 자국의 동 산업활동 비중으로 볼 때,

1 / 4 ~ 1 / 3을 점유하고 있고, 뉴욕과 샌프란시스코 역시 미국에서

가장 높은 사업활동이 진행되고 있는 도시로 잘 알려져 있다. <표

Ⅳ- 1 >은 최근에 조사된 멀티미디어산업의 경제적 효과를 보여주

는 자료로서 특히 동 산업이 도시경제를 활성화하는 데 커다란

1 2 8 문화산업과 도시발전

제Ⅳ장
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기여를 하고 있음을 볼 수 있다. 

멀티미디어산업의 가장 큰 특징 중 하나는 관련 기업들이 대규

모 도시 지역에 입지하는 경향을 갖고 있으며, 특히 도심을 선호

한다는 점이다. 예컨대, 토론토 지역 멀티미디어 기업들의 6 2 %가

도시에 위치해 있고, 뉴욕은 6 5 %의 기업들이 도심 맨해턴에 입지

해 있는 것으로 조사되었다. 

도시의 가장 중심지에, 종종 사업활동이 가장 왕성하게 벌어지

고 있는 기존의 산업지역에 멀티미디어 기업들이 집적되어 있는

것을 볼 수 있다. 예를 들면, 샌프란시스코의 멀티미디어 기업들

중 4 9 %가 South of Market Area(SOMA)에 입지해 있는 것으로

조사되었다. 이 지역은 샌프란시스코의 금융가와 인접해 있고, 현

재는 과거 제조업 지역이 예술과 문화관련 기관, 디자이너 스튜디

오, 예술가 거주지 등으로 구성되어 있어 멀티미디어기업들이 가

장 선호하는 지역이 되었다. 멀티미디어 기업들이 집중적으로 모

여있는 S O M A지역은 일명, 멀티미디어 걸치(Multimedia Gulch)라

고 불리워진다.

이와 유사한 모습으로 뉴욕시에 분포한 멀티미디어 기업들도

토론토 2 5 9 8,000 ∼ 1 2 , 0 0 0 Brail, 1997

샌프란시스코 7 2 7 - San Francisco Planning Dept, 1997

샌프란시스코 3 7 9 2 6 , 0 7 5 MDG.org et al, 1998

뉴 욕 2 , 1 2 8 4 8 , 8 2 8 Coopers & Lybrand, 1997

<표 Ⅳ-1> 멀티미디어산업이 주요 도시경제에 미치는 영향

도 시 기업 수(개) 고용(명) 자료 출처

자료：S. G. Brail(1998), The Paradox of Technological Change, Dept. of Geography,
University of Toronto.
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실리콘 앨리(Silicon Alley)라고 명명된 지역에 강력한 군집형태(뉴

욕시 멀티미디어 기업들의 약 5 2 % )를 띠고 있다. 특히 동 지역은

금융서비스산업, 투자회사, 그리고 구미디어, 예술과 문화산업 관

련 사업자 및 고객들과 가까이 인접되어 있으며, 멀티미디어, 뉴미

디어 관련 전문 기술기업들이 동 지역에 입주하게 된 데에는 시정

부의 조세 인센티브와 도심 구건물의 재개발 등 공공사업도 긍정

적으로 작용한 것으로 평가되고 있다.

한편, 캐나다의 토론토 멀티미디어 기업들은 도심 가운데보다는

양편에 위치한 구 공업건물에 집적(토론토시 멀티미디어 기업들의

약 4 3 % )해 있는 점이 특징이라고 볼 수 있다. 이 지역은 도심의

고객기업에 대한 접근이 유리하고 주변에 문화와 콘텐츠 관련 기

업들, 그리고 예술가들이 입주해있어 이들과 밀접한 관계를 맺고

있는 멀티미디어 기업에 좋은 사업여건을 제공하고 있다.

(2) 연관산업의 관계

기업들과 연관 업체, 고객들간의 사업관계 구조는 기업입지에

중대한 영향을 주는 요소이며, 특히 멀티미디어 사업활동이 대도

시에 주로 집중하는 데 요인으로 작용하고 있다. 멀티미디어산업

은 인쇄, 시청각 매체와 디지털 기술이 융합한 결과로 등장한 업

종이기 때문에 광고, 그래픽 디자인, 삽화, TV 방송, 영화, 출판 등

예술, 미디어, 정보산업 등과 강력한 연관성을 갖고 성장하는 경향

이 매우 높은 산업분야이다. 이와 아울러, 컴퓨터 하드웨어, 소프트

웨어, 프로그래밍, 기타 기술요소들도 멀티미디어 관련 제품개발과

산업의 전반적인 혁신에도 기여를 하기 때문에 멀티미디어산업과



연관산업의 관계를 파악하는 것도 동 산업의 클러스터 연구에 매

우 중요한 부분이 될 것이다.

토론토 멀티미디어산업의 초기 발달은 뉴미디어 제품에 대한

지역수요에 특히 의존하였다. 즉, 토론토 지역 멀티미디어 산업의

수요처 가운데 6 2 %가 토론토에 분포되어 있다는 것이다. 토론토

지역은 캐나다에서 멀티미디어와, 금융서비스 및 기타 생산자 서

비스산업 분야의 국내외 본사가 위치해 있기 때문에 이들로부터

정보, 교육 및 엔터테인먼트 제품과 관련한 기업수요에 크게 영향

을 받고 있는 것으로 알려져 있다. 또한, 토론토는 캐나다에서 영

어판 전자 및 인쇄매체를 제작하는 중심지이고, 영화, 비디오, 음

악, 텔레비전 등 분야의 프로덕션과 기타 문화 및 콘텐츠 산업발

전의 본거지이다.

그 결과, 토론토시는 라디오, 텔레비전, 영화, 음반 등 문화산업

의 캐나다 전체 고용의 1 / 4을 점유하고 있고, 출판분야에서는 전

체 고용의 1 / 3을 차지하고 있는 상황이다. 이렇게 지역을 기반으

로 하는 연관산업들이 토론토 멀티미디어산업이 성장하는 데 중요

한 발판을 제공하는 것으로 평가될 수 있을 것이다. 

토론토와 뉴욕시가 멀티미디어기업들의 도심 입지에 초점을 두

고 있는 것에 비해, 샌프란시스코시는 동 산업의 발달배경을 주변

도시들의 인접성이 중요시되고 있다.

샌프란시스코시는 미국에서 1 5개 대규모 도시 중 4개 도시와 인

접한 높은 인구밀도를 갖는 지역에 위치해 있다. 따라서, 동 시내

멀티미디어 기업들의 수요처도 캘리포니아주에 널리 분포되어 있

는 것으로 조사되었다.

주 수요처의 업종은 광고, 통신, 소비재, 엔터테인먼트, 게임, 금
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융, 기술 및 출판 등으로 샌프란시스코 Bay Area와 그외 지역에

기업들이 분포하고 있으며, 그 밖에도 Bay Area와 남가주 지역에

는 이미 오래 전부터 성장해온 컴퓨터, 소프트웨어, 엔터테인먼트

산업이 주 수요처 역할을 한 것으로 평가된다.

인력 공급에 있어서도 샌프란시스코의 예술가 집단은 멀티미디

어 산업 발전에 필수적인 창의적인 아이디어와 소재들을 공급하는

데 중요한 역할을 한 것으로 알려져 있다. 주요 인력 분야는 예술,

데이터베이스 개발, 디자인, 엔지니어링, 프로그래밍, 특수효과, 저술

등으로서 멀티미디어 기업들은 이들과 하도급 작업을 맡기고 있다.

요약하면, 샌프란시스코 멀티미디어 산업의 강점은 도시가 보유

하고 있는 예술, 문화분야의 역사성과 컴퓨터 소프트웨어와 첨단

기술분야의 인력과 자금을 제공할 수 있는 실리콘 밸리가 인접해

있다는 점을 들 수 있다.

( 3 )  사 업 관 행

멀티미디어산업 관련 기업들은 대부분 소규모이고, 작업은 단기

계약에 의한 프리랜서의 고용에 많이 의존하고 있다. <표 Ⅳ- 2 >는

토론토, 뉴욕, 샌프란시스코 등 3개 도시에 입지한 멀티미디어 기

업들의 규모, 정규직, 프리랜서 고용 등을 비교한 것으로서 모든

면에서 공통적인 특징을 보여주고 있다. 

멀티미디어 기업들의 대부분은 여타산업에 비해 작은 규모이고,

회사 전체 고용의 약 2 5 %를 필요에 따라 임시직, 프리랜서들을 자

주 고용하는 것으로 나타나 있다. 또한 기업들은 동종 혹은 여타

관련 기업들과 파트너십, 조인트벤처 협약에 의해 작업을 수행하
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는 것이 관행이다.

토론토는 멀티미디어산업을 둘러싼 기업간 경쟁이 매우 치열하

기 때문에 기업간 협력과 정보공유는 잘 이루어지지 않는 특징을

지니고 있다. 그러나, 비경쟁 기업간 사업협력과 비정규직의 고용

은 자주 이루어지고 있는 것으로 나타났다. 

특히, 멀티미디어 관련 기업들의 작업이 개별 프로젝트 단위로

수행되기 때문에 계약에 의한 프리랜서들의 고용이 매우 빈번하여

일반 정규직과의 구분이 점차 모호해지고 있다.

토론토 멀티미디어 기업들은 마케팅과 커뮤니케이션의 주요 수

단으로 멀티미디어가 많이 이용되면서 광고 및 기타 정보통신업체

들과 공동 작업을 수행하고 있다. 연관 기업들은 공동으로 프로젝

트를 수주하고 각 기업의 전문분야에 따라 작업을 나누어 벤처형

태로 사업을 영위하는 것으로 조사되었다. 예를 들면, 음향 녹음,

애니메이션 등의 특화된 기술을 보유한 기업들로부터 개별 프로젝

트를 수행하기 위한 자원을 제공받고 있다.

요약하면, 이들 토론토 멀티미디어 기업들은 외부환경에 대해

<표 Ⅳ-2> 멀티미디어 기업들의 규모, 고용구조

토론토 8 7 5 2 5 Brail, 1997

뉴 욕 6 7 7 2 3 Coopers & Lybrand, 1997

San Francisco Planning 

샌프란시스코 7 7 6 2 4 Department 1997 ; 

MDG.org et al, 1998

도 시

평균 기업규모

(매출액기준

/백만 달러)

정규직

( % )

프리랜서

( % )
자료 출처



기업 내부조직의 변화를 추진하는 대신 연관 산업의 기업들과 제

휴 및 파트너십 개발을 통해 사업능력과 대외서비스 제공능력을

확대함으로써 사업기회를 늘리고 있다고 볼 수 있다.

뉴욕시는 약 2 , 0 0 0만의 인구( 1 9 9 7년 미국 센서스보고서 기준)를

보유하고 있기 때문에 대규모 인력 풀과 잠재적인 지원업체들을

활용할 수 있다는 장점을 갖고 있다. 특히 뉴욕시는 문화예술, 금

융, 마케팅 분야에 우수한 인력을 보유하고 있어 문화산업과 밀접

한 멀티미디어산업의 성장에 좋은 밑거름이 되고 있다. 

뉴욕시의 멀티미디어 기업간 상호 경쟁은 매우 치열하여 기업

들이 시장변화에 매우 발 빠르게 움직이며, 거대한 인력 풀을 잘

활용한다는 특징을 갖고 있다. 기업들은 인력 풀로부터 프리랜서

들을 전략적으로 자주 고용하고 있는데, 한 가지 고용방법은 기업

이 보유하지 못한 분야의 전문가들에게 하청작업을 발주하는 방법

이다. 즉, 여타 산업보다도 작업의 아웃소싱을 가장 많이 활용하고

있다고 볼 수 있다. 또 다른 고용방법은 프로젝트 베이스로 기업

의 스탭을 임시로 고용하는 방법이다. 이러한 프리랜서들은 작업

기간 내에 풀 타임으로 일하는 경우와 정기적으로 기업을 방문하

여 작업을 돕는 경우로 구분될 수 있다. 

샌프란시스코의 멀티미디어 기업들은 다른 두 도시 기업들에

비해 전문기업간 혹은 연관 산업의 기업간 협력사업과 정보공유,

그리고 특수 분야에서 프리랜서의 활용 등으로 사업을 혁신하고

경쟁력을 강화하는 특징을 갖고 있다. 이점에 있어서 샌프란시스

코는 첨단기술과 컴퓨터산업이 발달한 실리콘 밸리와 인접하여 필

요한 자원을 용이하게 제공받을 수 있다는 장점을 보유하고 있다

고 할 수 있다.
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샌프란시스코에 있는 기업들은 상대적으로 멀티미디어와 예술

분야에 뛰어나기 때문에 실리콘 밸리의 사업자들과 협력사업을 추

진함으로써 새로운 제품을 만들어 낼 수 있는 충분한 잠재력을 갖

고 있는 것으로 평가받고 있다. 가령, 샌프란시스코의 멀티미디어

기업들은 실리콘 밸리에서 개발된 혁신적인 소프트웨어와 하드웨

어를 실험(베타 테스트)해보는 매우 긍정적인 역할을 하고 있다.

멀티미디어의 산업이 새로운 사업영역이고 비즈니스모델과 기술혁

신이 여타 분야에 비해 매우 빠른 속도로 변화하고 있어 사업위험

도가 높은 특징을 갖는다. 이에 따라 샌프란시스코 기업들은 기업

간 조인트벤처, 전략적 파트너십, 정보공유를 통해 사업위험도를 낮

추고 특정 기업이 보유하지 못한 자원을 상호 공급하는 형태를 취

하고 있는 것으로 나타났다. 또한, 샌프란시스코기업들의 프리랜서

고용 관행은 여타 두 도시 기업들과 유사한 것으로 조사되었다.

(4)  공공정책, 공공기관및 기타 민간협의체

멀티미디어의 등장은 업계는 물론이고 정책을 수립하고 집행하

는 정책 결정자들에게도 발빠른 대응을 요구하고 있다. 그러나, 이

들 세 도시의 정책들은 각각 그 실행에 있어서 상당한 차이점을

보이고 있는 것으로 나타났다.

각각의 공공정책에서 가장 뚜렷한 차이는 다루고자 하는 정책

목표에서 나타나고 있다. 토론토의 경우는 멀티미디어가 시의 강

점을 더욱 살리는 기회를 제공할 수 있다고 인식하는 것에 그치지

않고, 주와 국가경제에 주요 성장동인이 된다는 점을 강조하고 있

다. 이에 따라 특정 지역단위의 정책보다는 주와 연방정부 차원의
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광범위한 정책개발에 역점을 두고 있는 특징이 있다.

이에 비해 뉴욕과 샌프란시스코는 동 지역의 정책이 개발되고

집행되고 있다. 뉴욕의 경우 멀티미디어의 진흥을 L o w e r

M a n h a t t a n의 재활성화 수단으로 활용함으로써, 동 지역의 건물 임

대 비율을 극적으로 높이는 효과를 가져온 것으로 평가된다. 아울

러 뉴욕정부는 기업들이 동 지역에 입주할 수 있는 다양한 직접

및 간접적인 지원을 제공한 바 있다.

샌프란시스코는 뉴욕시에 비해서는 정책이 멀티미디어산업에서

정보수집 차원의 지원과 일자리 창출에 국한하는 다소 소극적인

자세를 보이고 있는 것으로 나타났다.

토론토는 멀티미디어산업에 대한 정책과 공공지원이 지자체 단

위보다는 주나 연방정부 차원으로 이루어지고 있다. 그러나, 그 실

행에 있어서는 토론토가 캐나다에서 차지하는 업계 비중이 매우

높기 때문에 토론토시에 집중되는 경향을 보이고 있다. 시의 멀티

미디어산업과 가장 밀접하게 관련된 협의체로는 I n t e r a c t i v e

Multimedia Arts and Technologies(IMAT)이며, 본부가토론토에 소

재하고 있다. 이와 같은 국가 단위의 정책추진에도 불구하고 실질

적으로는 I M A T의 회원들 대부분은 토론토시에 집중( 8 5 % )되어 있

는 것으로 조사되었다. IMAT의 역할은 ① 문화와 멀티미디어 부

문의 일 자리 창출 ② 경제개발을 위한 환경조성 ③ 문화와 정보

기술( I T )의 접목 ④ 캐나다 고유 콘텐츠의 제작 강화 ⑤ 신기술

개발 등이다.

이러한 목표 달성을 위해 동 협의체는 매월 회의를 개최하고

분기별로 발행하는 뉴스레터에 산업내 일자리 광고를 게재하고 있

다. 토론토 지자체가 지역의 멀티미디어산업 발전을 위해 특별히
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제공하는 지원은 토론토 도심에서 1 0킬로미터에 위치한 East York

를 제외하고는 거의 없는 것으로 조사되었다. 동 지역은 전통산업

의 퇴조로 활기를 잃은 지역경제를“New Media Village”라는 소단

위 멀티미디어 집적지를 개발하여 인프라 조성 및 기업에 대한 사

업인센티브 등을 지원하고 있다.

뉴욕시의 멀티미디어산업 진흥은 주정부와 지자체 그리고 협의

체 등 3자에 의해 적극적으로 추진되어 왔다. 그 가운데서는 N e w

York New Media Association(NYNMA)이라는업계의 대표적인 협

의체는 멀티미디어산업을 지역에 개발, 유치하는 데 결정적인 역할

을 해 온 것으로 평가되고 있다. 1994년에 결성된 동 협의체는 초

기에는 뉴미디어산업을 뉴욕시에 정착시키는 데 역점을 두었으나,

최근에는 뉴미디어 업체들이 필요로 하는 인력개발, 네트워크 강화

를 위한 각종 이벤트 및 세미나, 패널토의, 제품설명회 등의 사업

을 추진하고 있다. 아울러, 동 협의체는“엔젤 투자”시리즈를 만

들어 새로운 기업이나 진취적인 인력들이 잠재적인 투자자금에 접

근할 수 있는 기회를 제공하고 있다. 주정부 역시 시의 멀티미디어

산업을 지원하고 맨하튼 다운타운에 멀티미디어 기업 집적지가 동

지역의 경제활성화를 가져올 수 있도록 적극 장려하는 정책을 펴

고 있어 조세감면제도, 개발 건물에 대한 인프라 개선 지원, 재건

축 건물의 임차료 인하 등의 구체적인 조치들이 시행되고 있다.

샌프란시스코시 당국은 멀티미디어 걸치가 현재와 같이 조성되

는 데에는 별로 기여하지 않은 것으로 알려져 있다. 오히려 기존

에 발전하여 왔던 섬유, 식료품 등 제조업 공장들을 진흥하는 데

주력해 왔던 것으로 조사되었다. 이러한 노력에도 불구하고 제조

업 공장들의 이전과 폐쇄가 진행되면서 그 대신 8 0년대부터 P C관
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련 잡지사, 그래픽 디자인 회사, 영화필름편집회사 등이 유입되기

시작하였다. 현재는 콘텐츠산업의 집적이 가시화됨에 따라 시 당

국도 다양한 지원책을 강구하고 있다. 비영리단체인 M u l t i m e d i a

Development Group(MDG)은 3 0 0여개의 회원사를 거느리고 기업간

네트워크를 촉진하는 이벤트와 세미나 개최, 교육프로그램 제공

등을 실시하고 있다.

샌프란시스코시와 민간기업이 시의 경제발전을 도모하기 위해

공동으로 설립한 S F P는 특히 콘텐츠업종의 고용 문제를 다루고

있다. 멀티미디어 걸치를 중심으로 주차, 공공교통 환경의 개선 등

에 노력하고 콘텐츠기업의 사무실로 사용될 가능성이 있는 지역을

멀티미디어 걸치 내에 지정하여 장래 시간과 비용 부담을 초래하

는 환경영향 평가의 절차를 생략하고 신속히 용지를 취득할 수 있

는 제도도 마련 중에 있다.

(5) 외국사례의 주요 특징

이상에서 살펴본 바와 같이 세 개의 도시들은 활기찬 문화와

기업활동을 보여주고 있고, 전통적인 미디어와 통신산업이 발달해

있으며, 도시 중심부가 각 도시의 경제 활동에서 높은 비중을 차

지하고 있다.

각 도시들에서 멀티미디어 클러스터의 지역 입지 성향은 매우

유사한 것으로 분석되었다. 즉, 대체로 번화가의 주변에 있는 이전

산업지역과 창고시설에 입주해 있는데, 대개 이들은 중심 상업지

구와 예술 관련 집단과 매우 가까이 인접한 곳으로서 멀티미디어

산업의 생성과 커다란 관련이 있는 것으로 분석되었다.
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각 도시의 멀티미디어산업은 연관 산업과 사업상 연계를 통해

발달하는 특징을 보이고 있는데, 가령 연관 산업은 미디어, 통신,

예술, 디자인, 컴퓨터 관련업 등이 공통적이라고 볼 수 있다. 뉴욕

시의 주요 연관 산업은 광고산업이 대표적인 데 반해, 샌프란시스

코는 실리콘 밸리의 전문기술 기업과의 관계가 시 산업발달에 커

다란 기여를 하는 것으로 평가되었다.

각 도시 멀티미디어산업의 사업관행 특징은 인력 고용의 탄력

적인 운영을 들 수 있다. 특히 개별 프로젝트 단위에 기초한 단기

고용계약에 의한 전문기술분야 혹은 일부 스탭에서 프리랜서의 활

용이 두드러진 특징으로 나타나고 있다.

<표 Ⅳ-3> 토론토, 뉴욕, 샌프란시스코시 멀티미디어 클러스터 비교

토 론 토 뉴 욕 샌프란시스코

시 규모(메트로) 4 5 0만 2 , 0 0 0만 6 5 0만

국내 순위 캐나다 최대 대도시권 미국 최대 대도시권 미국내 5위 대도시권

시내 멀티미디어

관련 기업분포
6 2 %가 도심에 밀집 미국 최대 대도시권 -

도시 클러스터

위치

토론토시 양편에

43% 밀집

실리콘 앨리에

5 2 %가 밀집

멀티미디어 걸치에

4 9 %가 밀집

주요 입지 강점
기업본사 위치,

문화산업 발달

광고, 미디어, 금융서

비스분야에서 미국의

중심지

실리콘 밸리와 인접,

정보공유의 문화

협력의 특징
동업종간 경쟁,

이업종간 협력

높은 업종내 경쟁,

프리랜서, 전문가 고

용 빈번

동업종간 협력,

파트너십의 역할

강조

정부의 역할
연방 및 주정부의

적극적인 지원

조세감면, 인프라 조

성 등 지자체 및 주

정부 적극적인 지원

일부 영역에서의 제

한적인 지자체의

지원

수요처 입지 도시 위주 도시 위주 지역 위주



각 도시의 클러스터에서 나타난 가장 큰 차이점은 공공정책과

협의체의 역할로 분석되었다. 각 도시의 멀티미디어 클러스터 형

성은 공공정책이나 협의체의 주도적인 역할이라기보다는 자연발생

의 결과로 빚어진 것에서 그 원인을 찾을 수 있을 것이다. 클러스

터 초기 형성과정에 정부 정책의 역할은 극히 일부에 지나지 않았

으나, 차후에 추진되는 공공정책은 클러스터의 기반 강화와 지속

가능한 성장 잠재력을 키우는 데는 매우 중요한 기여를 한 것으로

분석되었다.

2. 서울의 사례

서울의 문화산업 중 디지털 경제의 대표적인 산업으로서 영

상·게임 산업은 영화, 애니메이션, 게임 등 기존 제작물과 더불어

기술혁신을 바탕으로 한 정보기술이 도입되면서 산업화가 촉진되

었고, 이에 대응한 영상·게임 시장의 확대(게임기, 온라인, 비디오

등)와 쌍방향 의사소통을 중시하는 소비행태의 변화로 인해 발전

하여 왔다. 

현재 서울시 영상·게임산업은 기회와 도전이라는 양면적인 상

황에 처해 있다. 기회적 요인으로는 청소년 및 노령층 등 문화를

향유하는 층이 넓어지고 있으며, 생활수준이 향상되어 여가활동이

증가되고 있고, 국내 영상·게임 산업의 시장규모가 확대되고 있

으며, 국내 영상·게임 제작업체들의 제작 역량이 증대되었다는

점을 들 수 있다.

반면에 도전적 요인으로는 W T O체제의 출범과 일본 대중문화

1 4 0 문화산업과 도시발전



의 개방 등 전체적으로 문화시장이 개방되어 외국 기업에 의한 영

상·게임 제작물들의 시장점유율이 증가하고 있다는 점과 지속적

인 혁신을 도모하지 못할 경우 지속적인 경쟁력을 확보하기 어렵

다는 점이라 할 수 있다. 

한편, 영상·게임 산업은 제작, 배급(유통), 이용(소비) 등의 과

정을 거쳐서 소비자에게 전달된다. 따라서 영상·게임 산업이 발

전하기 위해서는 이러한 가치사슬이 전체적으로 조화롭게 발전되

어야 한다. 그러나 이러한 가치사슬 가운데 부가가치 창출원이라

할 수 있는 제작단계의 발전이 우선적으로 도모되어야 한다.

이에 영상·게임 산업 내 제작단계에서의 지속적인 혁신도모

와 창조적인 콘텐츠의 개발을 촉진하여야 할 필요성이 제기되고

있다. 이를 통해 질적으로 우수한 제작물들이 많이 만들어져야

하고, 이러한 제작이 원활히 이루어질 수 있는 구조가 마련되어

야 하는데, 그러한 점에서 서울은 우수한 조건을 갖추고 있다고

할 수 있다.

왜냐하면, 영상·게임 산업의 발전에는 문화·예술적 자산, 인

적자본(창의력, 기술력), 산업기반시설, 소비시장 등이 필수적 요

소인 데, 전통적인 문화산업(인쇄 및 출판산업)뿐만 아니라 영

상·게임산업 대부분이 서울에 집중되어 있어서 서울은 국내 다

른 어느 지역보다 이러한 면에서 경쟁우위에 있다고 할 수 있기

때문이다.

영상·게임 산업은 문화적이고 창조적인 콘텐츠의 지속적인 개

발과 이의 안정적인 산업화 도모를 통해 발전하며, 각 단계마다

문화 예술인, 예술인 협회, 정보통신산업 업체, 문화산업의 제작업

체 배급업체, 관련 업체, 공공 및 민간 지원기관, 대학 등 다양한
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관련주체들의 활발한 연계가 이루어질 때 지속적인 혁신을 도모할

수 있다. 이하에서는 서울시 영상·게임 산업의 발전과정을 살펴

보기 위하여 콘텐츠 개발, 기술개발, 제작 연계, 제도적 연계, 입지

연계 등을 간략하게 살펴봄으로써 서울시 영상·게임 산업 발전의

현 위치를 살펴보고 서울시 영상·게임 산업의 제작 특성과 입지

특성을 분석하기로 한다. 이러한 분석은 서울시 내 영상산업(영화

산업, 애니메이션산업)과 게임산업에 종사하는 1 8 0개의 제작업체

를 설문 조사한 결과를 토대로 하였다.

(1) 일반적현황

1) 영화산업의 일반적 현황

2 0 0 0년 현재 영화제작업(일부 애니메이션 제작업체 포함)으로

등록되어 있는 제작업체 수는 총 2 4 3개이고 이 가운데 서울시에

입지해 있는 업체 수는 총 2 3 8개인 것으로 나타나고 있다. 이들 업

체들의 연간 제작 현황을 살펴보면 다음과 같다.

국내 영화산업은 자체 제작과 외화 수입 구조로 이루어져 있다.

이러한 구조 속에서 1 9 8 8년도 이전까지는 외화수입보다 국내 제작

비율이 더 많았었다. 그러나 1 9 8 8년도부터 직배영화가 수입되면서

1 9 8 8년 한해동안 전년도에 비해 2배 이상의 외화가 수입되었다. 이

후 직배영화의 증가와 함께 외화수입 편수는 지속적으로 급증하였

고 이에 비해 국내 영화 제작은 크게 감소하였다.

전체적으로 국내 제작과 외화 수입을 합한 국내 영화산업 규모

는 1 9 8 6년 1 2 3편에 비해 이후 급성장을 하였으나 I M F이후 약간
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축소된 것으로 나타나고 있다. 그러나 1 9 9 9년 현재 총 3 4 1편이 제

작 또는 수입된 것으로 나타나고 있어 다시 회복세를 보이고 있음

을 알 수 있다.

이러한 전체 영화산업 규모의 증가와 달리 외화수입의 증대, 특

히 직배영화의 증가로 전체 영화산업 규모에서 국내 제작이 차지

하는 비중은 계속적으로 감소해오고 있으나 1 9 9 9년도 현재 제작

또는 수입된 총 3 4 1편의 영화 가운데 1 4 . 4 %인 4 9편이 국내 제작된

것으로 나타나고 있어서 향후 추세가 주목되고 있다2 1 ).

21) 1 9 9 9년 한해동안 한국 영화 4 5편( 4 9편 제작)과 외화 2 2 0편( 2 9 2편 수입)이 상영되었다. 개

봉작을 기준으로 총 1 7개국의 영화가 수입되었는데 이러한 외화 수입 비율을 국적별로

살펴보면 미국이 1 5 9편( 7 2 . 3 % )으로 가장 많고 다음으로 유럽 3 3편(15%), 중국 1 6편( 7 . 3 % )

의 순으로 나타나고 있다(영화진흥위원회, 2000).

<표 Ⅳ-4> 국내 영화산업 제작 및 수입 현황

단위: 편, % 

1 9 8 6 7 3 ( 5 9 . 3 ) 5 0 1 2 3 -

1 9 8 7 8 9 ( 5 1 . 4 ) 8 4 1 7 3 -

1 9 8 8 8 7 ( 3 3 . 2 ) 1 7 5 2 6 2 1

1 9 8 9 1 1 0 ( 2 9 . 4 ) 2 6 4 3 7 4 1 5

1 9 9 0 1 1 1 ( 2 8 . 7 ) 2 7 6 3 8 7 4 7

1 9 9 1 1 2 1 ( 3 2 . 1 ) 2 5 6 3 7 7 4 5

1 9 9 2 9 6 ( 2 3 . 1 ) 3 1 9 4 1 5 5 7

1 9 9 3 6 3 ( 1 5 . 4 ) 3 4 7 4 1 0 6 4

1 9 9 5 6 5 ( 1 5 . 4 ) 3 5 8 4 2 3 6 5

1 9 9 6 6 5 ( 1 3 . 8 ) 4 0 5 4 7 0 5 3

1 9 9 7 5 9 ( 1 3 . 4 ) 3 8 0 4 3 9 5 8

1 9 9 8 4 3 ( 1 3 . 7 ) 2 7 1 3 1 4 6 7

1 9 9 9 4 9 ( 1 4 . 4 ) 2 9 2 3 4 1 7 1

국내 제작 외화 수입 전 체 직배 영화

자료：영화진흥위원회, 1 9 9 9년도 한국영화 결산(안) , 2000.
자주：(  ) 안은 제작/전체 비율.



2) 애니메이션산업의 일반적 현황

국내 애니메이션 산업의 역사가 그리 짧은 편이 아님에도 불구

하고 국내 창작물 제작은 부진한 편이다. 그 이유는 애니메이션

제작의 가장 중요한 요소인‘기획’능력이 부족하기 때문이다. 이

는 1 9 6 0년대 이후 지속되어온 하청 위주의 제작시스템 때문에 하

청제작의 경우에 프리 프로덕션( p r e - p r o d u c t i o n )단계는 생략되고

실제 제작 단계인 메인 프로덕션( m a i n - p r o d u c t i o n )단계만 정착되었

기 때문이다.

현재 국내 애니메이션 산업은 세계 OEM 시장의 약 5 0 %를 제

작하고 있다. 그러나 최근 들어 중국의 애니메이션 제작 기술이

발전함에 따라 국내 애니메이션 산업은 OEM 가격경쟁력에서 뒤

처지게 됨에 따라 서비스 고급화와 창작 애니메이션 제작, 공동

제작의 방법을 모색 중에 있다.

국내 애니메이션 작품은 극장용보다는 T V용이 더 많이 제작되

고 있다. 그 이유는 극장용 애니메이션 소비 시장을 미국의 메이

저 애니메이션 제작사가 장악하고 있기 때문이기도 하고 무엇보다

도 T V용 애니메이션의 제작비 조달이 더 용이하기 때문이다. 그

러나 T V용 애니메이션 방영창구인 방송의 경우 해외 애니메이션,

특히 일본의 애니메이션을 주로 방영하고 있고 국내 창작물의 방

영은 매우 부족한 실정이다.

현재 국내 애니메이션 산업은 연간 수출규모가 거의 1억 달

러에 육박하고 있지만 큰 부가가치를 창출하지는 못하고 있다.

앞서 계속 설명하였듯이 대부분이 국내 창작물의 수출이 아니

라 OEM 제작에 의한 것이기 때문이다. 1998년 현재 문화관광
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부의 통계에 의하면 국내 애니메이션 제작업체는 고용자 수의

측면에서 2 0 0명 규모의 자체 제작능력을 보유한 메이저 프로덕

션이 1 0여개 업체 정도 있는 것으로 나타나고 있고, 100여 개의

중소 제작업체에 약 2만 여명이 종사하고 있는 것으로 나타나

고 있다.

3) 게임산업의 일반적 현황

1 9 5 8년 세계 최초로 미국에서 비디오게임이 개발되었으나 국내

게임산업은 1 9 8 0년대 초반부터 시작되었다고 할 수 있다. 현재 3차

원 컴퓨터 그래픽(CG) 기술을 바탕으로 한 3차원 아케이드 게임

과 새턴, 플레이스테이션 등과 같은 가정용 게임기의 등장으로 일

본이 세계 게임 시장에서 선두에 있다. 국내 아케이드 게임 업체

의 기술력으로는 일본의 3차원 게임을 자체 개발하는 것은 역부족

인 상태이므로 국내 아케이드 게임산업은 다른 틈새시장을 찾게

되었는데 그것이 댄스게임기와 경품게임기이다.

한편, 국내 PC 게임이나 온라인 게임 업체들은 3차원 컴퓨터

그래픽 기술력을 갖춘 인재들을 확보하여 나름대로 좋은 성과를

거두고 있고 현재에도 계속적으로 증가추세에 있는 것으로 나타나

고 있다.

국내에서 게임을 제작하거나 배급·유통하려면「음반·비디오

및 게임물에 관한 법률」에 의거하여 문화관광부에 등록절차를 거

쳐야 한다2 2 ). 1999년 1 2월 3 1일 현재 문화관광부에 등록된 게임 제
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22) 현재 이 업무는 게임종합지원센터가 대행하고 있다. 「음반·비디오 및 게임물에 관한

법률」에 따른 게임 제작 혹은 배급업자 등록증은 단지 영상물 등급 위원회에 게임물 등
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작 및 배급업체의 수는 총 5 3 6개이다. 이 가운데 제작업체 수는

2 5 8개이고 배급업체 수는 1 2 0개이며 제작/배급업체는 1 5 8개이다.

게임 유형에 따라 게임 제작 및 배급업체 현황을 살펴보면, 전

체 게임산업 가운데 PC 게임이 차지하는 비중이 가장 크다는 것

을 알 수 있다2 3 ) . 그 다음이 업소용 게임의 제작 및 배급업체이고

온라인 게임과 가정용 게임의 제작 및 배급업체는 그리 많지 않은

것으로 나타나고 있다. 

각 유형별로 업소용 게임의 경우 제작업체 수가 5 6개이고 배

급업체 수는 3 6개이며 제작/배급업체 수는 6 8개인 것으로 나타나

고 있다. 그리고 P C게임의 제작업체수가 9 0개이고 배급업체는 3 0

개이며 제작/배급업체는 6 8개인 것으로 나타나고 있다. 업소용

게임과 P C게임 모두 배급업체보다 제작업체가 매우 많고 PC 게

급심의 신청 시 필요한 서류이기 때문에 현실적으로 게임을 제작하고 수입·배급하는

회사의 수는 더 많을 것으로 예상된다.

23) 이를 통해 국내 게임산업은 시장 규모 면에서 아케이드 게임이 약 7 0 %이상을 점유하고

있는 반면에 제작업체 수에서는 PC 게임에 더 집중되어 있음을 알 수 있다.

<표 Ⅳ-5> 게임 유형별 제작 및 배급업체 현황

단위: 개

업소용 게임 5 6 3 6 6 8 1 6 0

PC 게임 9 0 3 0 6 8 1 8 8

온라인 게임 - - 3 5 3 5

가정용 게임 - - 8 8

기 타 - - 3 8 3 8

계 1 4 6 6 6 2 1 7 4 2 9

제 작 배 급 제작/배급 계

자료：게임종합지원센터, 1 9 9 9년도 국내 게임산업 동향조사 , 2000.
자주：기타는 게임관련 부분 부품을 제작하는 회사임.



임의 경우 제작만 하는 업체들의 수가 특히 많은 것으로 나타나

고 있다.

한편, 온라인게임과 가정용 게임은 제작만 하는 업체나 배급만

하는 업체는 존재하지 않고 제작과 배급을 동시에 하는 업체만이

있는 것으로 나타나고 있는데, 그 이유는 각기 다르다. 온라인게임

의 경우 서버를 통해 배급이 되는 것이므로 배급사가 따로 있을

필요가 없기 때문이지만 가정용 게임의 경우 제작업체가 거의 존

재하지 않고 수입하여 약간 변형을 시켜 배급하는 경우가 대부분

이기 때문이다.

(2) 콘텐츠개발 단계

1) 아이디어 구득

영상·게임산업이 발전하기 위해서는 창의적인 아이디어들이

지속적으로 개발되어야 한다. 영상·게임 산업은 제품 자체에 취

향이라는 가치기준이 내재되어 있는 대표적인 오너 비즈니스 산

업이다. 따라서 제작자 또는 개발자의 아이디어를 개발하여 제작

하는 경우가 큰 비중을 차지하고 있으며 창업의 경우에는 더욱

그러하다.

다른 한편으로 제작자 또는 개발자의 아이디어를 개발하여 제

작을 하는 경우가 많다는 것은 서울시 영상·게임산업이 아직까지

산업화 초기단계에 있음을 보여주는 것이고 창업 초기인 업체들이

많다는 것을 보여주는 것이다. 따라서 게임산업보다 역사가 오래

된 영상산업의 경우 회사 내 기획팀에서 아이디어를 지속적으로

제Ⅳ장 멀티미디어 클러스터의 국내외 사례분석 1 4 7
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개발하는 경우가 제작자 또는 개발자의 아이디어를 이용하는 경우

보다 높게 나타나고 있음을 알 수 있다.

다시 말해서 콘텐츠 개발 방법에 따라 산업화가 어느 정도 이

루어지고 있는지를 알 수 있으며 산업화 초기일수록 제작자의 아

이디어를 이용하는 경우가 많고 산업화가 이루어질수록 회사 내

기획팀이나 동종업계와의 교류를 통해 아이디어를 개발하는 경우

가 많아지게 된다는 것이다.

또한 주목할 점은 게임산업의 경우 소설이나 만화 등 출판물로

부터 아이디어를 얻는 경우가 매우 높은 비중을 차지하고 있다는

점이다. 이는 게임산업의 경우 새로운 아이디어를 개발하기보다

이미 검증된 아이디어를 이용하여 새로운 제작물을 제작하는 것이

더 경제적이기도 하고 아직까지 자체 기획능력이 매우 부족하기

때문이라 할 수 있다.

<표 Ⅳ-6> 아이디어 획득경로

단위: %

회사내 기획팀 4 3 . 3 2 0 . 0 3 2 . 2

인터넷이용자체공모 0 3 . 6 1 . 7

공모전 당선작 3 . 3 5 . 5 4 . 3

동종업계교류 1 5 . 0 1 6 . 4 1 5 . 7

제작·개발자 아이디어 3 5 . 0 3 0 . 9 3 3 . 0

소설, 만화 등 출판물 1 . 7 1 8 . 2 9 . 6

기존 영상물 - 1 . 8 0 . 9

기 타 1 . 7 3 . 6 2 . 6

계 1 0 0 . 0 1 0 0 . 0 1 0 0 . 0

영상물

제작업체

게임물

제작업체
계

자료：신창호 외, 서울시 문화산업 육성방안 , 서울시정개발연구원, 2000.
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2) 창 업

서울시 영상·게임 제작업체들의 창업 연도를 살펴보면 9 0년대

이후에 현저하게 증가하였다. 특히 인터넷이 보편화되고, 일반 대

중의 문화적 욕구가 다양해진 9 0년대 중반 이후부터 게임제작업체

의 수가 계속 늘어나고 있는 추세이다. 그러나 조사에 따르면, 창

업을 한 이후로도 기획단계까지는 이루어지나 그 이후 제작자금

등이 부족하여 한 편의 제작물도 내놓지 못한 채 업체가 바뀌는

경우가 빈번함을 알 수 있었다. 

이러한 서울시 영상·게임 산업 창업의 가장 큰 특성은 주로

관련 분야에서 어느 정도 경력을 쌓은 종사자들에 의해 이루어진

다는 점이다. 왜냐하면 일정 기간 업계에 종사하면서 업계의 동향

을 파악, 새로운 작품, 혹은 제품에 대한 아이디어를 도출해내기

쉽기 때문이다. 게다가 벤처기업의 속성에 따라 관련 업계의 동향

<표 Ⅳ-7> 창업자의 이전 직장

단위: %

동종업체 근무 5 1 . 1

동종업계 프리랜서 1 0 . 7

관련업체 2 0 . 6

현업체와 무관 9 . 2

학 생 4 . 6

기 타 1 . 5

무응답 2 . 3

계 1 0 0 . 0

비 율

자료：신창호 외, 서울시 문화산업 육성방안 , 서울시정개발연구원, 2000.
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과 사정을 충분히 파악하지 못하면 성공할 확률이 적어지기 때문

이라고 할 수 있다. 

또한 이들 창업자들의 창업 정보 획득 경로에서도 나타나 있듯

이 대부분 전 근무처 또는 거래처를 통하여 창업관련 정보를 얻고

있거나 사적인 인맥을 통해서 정보를 획득하고 있는 것으로 나타

나 있다. 이는 영상·게임 산업 내 창업 및 제작 노하우는 부호화

된 지식으로서 존재하는 것이 아니라 암묵적 지식인 경우가 많아

서 동종업계 또는 관련업계 내에서만 그 지식이 전달가능하고 학

습가능하기 때문이다. 

(3) 기술개발

창의적인 콘텐츠의 개발과 함께 이를 뒷받침해줄 수 있는 기술

개발은 영상·게임 산업 발전의 또 다른 주요한 요소이다. 따라서

<표 Ⅳ-8> 창업 관련 정보 획득 경로

단위: %

전 근무처 또는 거래처 5 1 . 2

대학 또는 연구기관 3 . 1

창업투자회사 또는 컨설팅회사 3 . 8

언론매체를 통해서 6 . 9

사적인 인맥을 통해서 2 2 . 1

정부 창업관련기관 3 . 8

기 타 2 . 3

무응답 6 . 8

계 1 0 0 . 0

비 율

자료：신창호 외, 서울시 문화산업 육성방안 , 서울시정개발연구원, 2000.



새로운 기술 혁신을 도모하지 못할 경우 경쟁력을 확보하기 어려

운데, 이러한 기술 도입 방법을 살펴봄으로써 서울시 영상·게임

산업의 연계 정도를 알 수 있다.

어떠한 방식으로 기술 혁신을 도모하는 가는 크게 새로운 기술

을 개발하는 방법(독자개발, 다른 기업과 공동연구, 대학 및 지원

기관과 공동연구, 대학 및 지원기관에 위탁 등)과 기존에 개발된

기술을 이용하는 방법(타 기업으로부터 이전, 타 기업으로부터의

도움, 특허권 라이센싱을 통한 기술도입, 무상 양여, 기술지원서비

스업체 이용, 인터넷 이용 등)으로 나눌 수 있다.

또한 새로운 기술을 개발하는 경우에도 독자적으로 개발하는

지와 공동으로 개발(다른 기업과 공동연구, 대학 및 지원기관과

공동연구, 대학 및 지원기관에 위탁, 대학 및 지원기관과 상담 혹

은 자문)하는지 등으로 구분 할 수 있다.

먼저 서울시 영상·게임산업의 경우 기존 기술을 이용하는 방

법보다는 새로운 기술을 개발하여 혁신을 도모하는 것이 더 큰 비

중을 차지하고 있으며, 이러한 새로운 기술의 개발방법은 독자개

발이 3 7 . 2 %이고 공동개발이 2 2 . 0 %인 것으로 나타나 있다.

공동개발의 경우 다른 기업과의 공동연구의 비중이 가장 높은

것으로 나타나 있으며 게임산업보다 영상산업의 경우 그 비중이

더 높은 것으로 나타나 있다. 영상산업에 비해 게임산업의 경우

기술 자체가 제작물의 특성을 반영하기 때문에 기초적인 기술이

아니면 그 자체가 자산이 되기 때문이다. 이러한 기업간 공동연구

와 함께 대학 및 지원 기관과의 공동연구도 꾸준하게 진행되고 있

는 것으로 나타나고 있다.

한편, 인터넷을 이용하여 기술 혁신을 도모하는 경우도 많은 것
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으로 나타나고 있는데 특히, 게임산업의 경우 그 비중이 다른 기

업과의 공동연구보다도 높게 나타나고 있다. 이는 게임기술의 특

성상 기본 기술은 거의 유사하고 어떻게 그 기술을 응용하느냐에

따라 제작물이 달라지기 때문이라고 할 수 있다.

( 4 )  산 업 화

1) 제작 연계

실제 제작 단계에서 업체간 연계가 어떻게 이루어지는지를 살

<표 Ⅳ-9> 기술 도입 경로

단위：%

독자개발 3 8 . 5 3 6 . 1 3 7 . 2

다른 기업과 공동연구 1 8 . 5 1 1 . 8 1 5 . 0

타기업으로부터 유료기술이전 5 . 4 6 . 9 6 . 2

타기업으로부터 무료기술도움 6 . 2 4 . 9 5 . 5

특허권 라이센싱을 통한 기술도입 5 . 4 9 . 0 7 . 3

대학 및 지원기관과 공동연구 3 . 8 6 . 3 5 . 1

대학 및 지원기관에 위탁 0 . 8 - 0 . 4

대학 및 지원기관과 상담

혹은 자문
3 . 1 - 1 . 5

공공기관의 기술무상 양여 - - -

민간기술지원서비스업체이용 4 . 6 2 . 8 3 . 6

인터넷이용 1 0 . 0 1 8 . 8 1 4 . 6

기 타 3 . 8 3 . 5 3 . 6

계 1 0 0 . 0 1 0 0 . 0 1 0 0 . 0

도입 경로 영상물제작기업 게임제작기업 계

자료：신창호 외, 서울시 문화산업 육성방안 , 서울시정개발연구원, 2000.
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펴보기 위해서 제작업체들의 외주특성을 살펴보았다. 서울시 영

상·게임산업 내 제작업체들은 제작단계에서 실제로 작품을 제작

할 경우에만 필요한 시나리오, 녹음, 현상, 편집 등의 전문성이 요

구되는 분야는 상시로 인력을 채용하지 않고, 외주를 주고 있다. 

영상제작업체들의 외주작업은 주로 전문성을 요하는 분야나 특

수한 시설과 기술이 요구되는 녹음, 현상, 자막 믹싱 등의 분야인

것으로 나타나고 있으며 게임제작업체들은 게임 소프트웨어의 개

발 계획과 프로그래밍을 주로 하고 있어서 기획이나 시나리오 등

의 분야는 대체로 기업 내에서 자체 해결하고 있었다. 

이러한 외주 작업의 경우 업체를 선정하는 방법은 실력이 우수

한가이다. 그런데 이를 검증하는 방법은 객관적인 기준이 있는 것

이 아니라 업계의 평판이며 이는 국내 영상·게임산업의 제작 단

계 자체의 분화가 덜 되어있고 시장 자체가 아직 크지 않아서 관

련업체의 수가 그리 많지 않기 때문에 가능한 일이라 할 수 있다.

<그림 Ⅳ-1> 외주 업체를 선정하는 기준

무응답
14.5% 

개인적친분
1 5 . 3 %

단가저렴
1 3 . 0 %

실력우수
5 7 . 3 %



다른 한편으로, 이는 영상·게임 산업 내 초기 진입자의 경우

이러한 업체들간의 연계를 도모하지 못할 경우 제작단계에서 어려

움을 겪을 수밖에 없음을 의미한다. 즉, 서울시 영상·게임 산업

내 제작업체들의 경우 관련업계와의 긴밀한 연계를 맺고 있어야만

좋은 제작물을 제작할 수 있다는 것이다.

2) 창구화

문화산업의 큰 특징 중 하나가 창구화 효과(windowing, window

e f f e c t )이다. 창구화란 원래 초기 제작 당시 사용했던 매체에서 다

른 매체로 복제하여 소비자에게 전달되는 과정을 의미한다. 예를

들어 영화라는 원래 매체에서 비디오라는 다른 매체로의 복제를

들 수 있으며, 문화산업이 고부가가치산업으로 성장하는 데 가장

중요한 부분이 바로 이 창구전환산업이라 할 수 있다.

따라서 영상·게임제작업체에게 있어서 제작을 통한 성공이란

일차적인 상영이나 배급에서 끝나는 것이 아니라 얼마나 성공적으

로 다양한 창구화가 이루어지는가에 달려있다. 최근 들어 영상·

게임물 제작비 자체가 급등함에 따라 1차 창구를 통한 수익으로는

제작비를 회수하기 어렵다. 그러나 서울시 영상·게임 제작업체들

의 창구화 현황은 매우 저조한 편이라 할 수 있다. 캐릭터, 음반,

완구 등으로 이어지는 2차 창구의 활용은 대개 홍보용으로 이용될

뿐 그 자체로 수익을 창출하는 경우는 매우 드물기 때문이다. 

이와 같이 창구화를 모색하기 어려운 가장 큰 이유는 무엇보다

후속창구의 시장 규모가 협소하고 자금이 부족하기 때문인 것으로

나타나 있다. 또한 그 다음으로 제기되고 있는 것이 창구화 업체
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간 연계 부족과 아이디어 및 기획력 부재인 것으로 나타나 있다.

그런데 비율적으로 후자의 문제점들이 더 작은 비중을 차지하기는

하지만 이것이 서울시 영상·게임산업 내 창구화 문제의 근본적인

문제라 할 수 있다.

왜냐하면 후자의 문제가 전자의 문제에 대한 원인을 제공하는

것이기 때문이다. 창구화 업체간 연계가 부족하고 관련 아이디어

및 기획력이 부족하다는 것은 후속 창구 자체의 시장규모를 늘리

지 못하게 하고 자금조달의 위험성을 높인다. 

다시 말해서 참신한 아이디어와 기획력으로 초기 작품 제작 시

부터 계획적으로 창구화를 도모하고 관련 업체간 연계를 통해 안

정적인 창구화를 도모할 수 있다면 전자의 문제들은 자동적으로

해결된다고 할 수 있다. 그러므로 아직까지 서울시 영상·게임산

업의 경우 창구화 단계의 경우 연계가 매우 부족하다 할 수 있다.

<표 Ⅳ-10> 창구화 애로사항

단위：%

애로사항 영상물제작기업 게임제작기업 계

자료：신창호 외, 서울시 문화산업 육성방안 , 서울시정개발연구원, 2000.

협소한 후속창구의 시장규모 3 2 . 2 2 8 . 4 3 0 . 3

자금부족 2 6 . 7 2 7 . 4 2 7 . 0

아이디어 및 기획력 부재 1 4 . 4 8 . 4 1 1 . 4

제작노하우 부족 5 . 6 8 . 4 7 . 0

창구화 업체간 연계부족 1 8 . 9 2 1 . 1 2 0 . 0

기술부족 2 . 0 6 . 3 4 . 3

계 1 0 0 . 0 1 0 0 . 0 1 0 0 . 0
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3) 관련 조직과의 연계

오늘날 문화산업은 문화와 여러 산업분야 간의 접목을 통해 그

영역을 더욱 확대하고 있다. 그뿐만 아니라 지역 내의 여러 혁신

주체들과의 연계활동 역시 중요한 성공요건으로 작용한다. 

이하에서는 서울시 영상·게임산업 내 산업간 연계의 또 다른

축이라 할 수 있는 관련기관 또는 지원기관과의 관계를 살펴보았

다. 이를 위하여 관련협회 가입여부와 이용목적을 살펴보았고 지

원기관과의 관계를 살펴보았다. 

조사 결과 서울시 영상·게임 산업 내 제작업체들은 평균 2 ~ 3

개 정도의 협회에 가입해 있는 것으로 나타나고 있으며 대개 이러

한 협회는 관련 업체간의 이익과 친목을 도모하기 위하여 조직된

것이다. 제작업체들이 이러한 협회들을 이용하는 가장 큰 이유는

각종 정보를 공유하기 위해서이다. 

왜냐하면 최근 들어 급속도로 영상·게임 산업의 시장과 관련

<표 Ⅳ-11> 협회 이용 목적

단위：%

친목도모 2 3 . 8

경영 및 마케팅 지원 1 3 . 0

정보공유 3 5 . 1

인력 및 기술지원 7 . 6

해외 판로 공동개척 8 . 6

공공투자 또는 공동제작 9 . 7

기 타 2 2 . 0

계 1 0 0 . 0

비 율

자료：신창호 외, 서울시 문화산업 육성 방안 , 서울시정개발연구원, 2000.



기술이 하루가 다르게 변함에 따라 업체 개별적으로 이에 관한 정

보를 취득하는 것은 매우 어려운 일이기 때문에 협회가 제공하는

신기술, 해외 시장의 동향 등을 신속히 받아들이려는 목적이 가장

크다 할 수 있다.

두 번째로 높은 비중( 2 3 % )을 차지하고 있는 것은 친목 도모인

데, 외형적으로 보기에 협회를 친목 도모를 위해 이용한다는 것은

큰 의미가 없을 것으로 생각되지만, 이러한 친목 도모라는 형태로

전술한 바 기획, 제작 등의 정보는 물론이거니와 관련 창업, 인력,

기술 등의 필요한 정보를 얻게 됨으로써 비공식적인 연계를 이루

고 있는 것이다.

(5) 입지특성

1) 영상산업의 입지 특성

충무로가 한국 영화 제작의 메카였던 시절에는 대부분의 관련

업체들이 중구에 입지해 있었으나 이후 많은 업체들이 금융, 교통

등 관련산업이 더욱 유리한 강남으로 이전을 하여 현재에는 강남

에 더 많은 업체들이 입지 해 있다. 2000년 현재 영화제작업으로

등록되어 있는 업체 수는 총 2 4 3개이고 이 중 서울시에 입지 해

있는 업체 수는 총 2 3 8개인 것으로 나타나고 있다.

이를 구별로 살펴보면 강남구가 8 5개로 가장 많은 것으로 나타나

고 있고 그 다음으로 중구( 4 9개), 서초구( 3 1개), 종로구( 2 4개)의 순

이었다. 이처럼 영화제작업체들이 강남구에 많이 입지해 있는 이유

는 무엇보다 후반작업에 종사하는 업체들이 강남에 많이 입지해 있
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고 시장 추세를 잘 반영해주는 문화가 형성되어 있기 때문이다.

한편, 2000년 현재 한국 애니메이션 제작자 협회에 등록되어 있

는 총 8 5개의 국내 애니메이션 제작업체들 가운데 총 8 4개 업체가

서울시에 입지해 있는 것으로 나타나고 있다. 이를 구별로 살펴보

면 강남구에 전체의 3 0 . 9 % ( 2 6개업체)에 해당하는 업체들이 입지해

있고 그 다음으로 관악구(29.8%), 서초구( 2 2 . 6 % )의 순이었다.

강남구와 서초구, 그리고 관악구를 하나의 권역으로 보면 서울

시 전체 애니메이션 제작업체 가운데 거의 대부분이 이 지역에 입

지하고 있는 것이다. 이는 최근 애니메이션이 컴퓨터 그래픽으로

제작되는 경우가 많아서 정보관련업체들이 많이 입지해 있는 강남

구와 서초구 지역에 입지한 것으로 보인다. 

<그림 Ⅳ-2> 서울시 영상산업의 구별 입지 분포

종로구

성북구

서초구

강남구

관악구

구로구

영등포구
용산구

마포구 중구

영화산업/애니메이션산업



또한, 관악구에도 많은 애니메이션 업체들이 입지해 있는 것으

로 나타나고 있는데, 이들 업체들은 대부분 메인 프로덕션( m a i n

production) 또는 그 중 일부를 제작하는 하청업체들이 대부분이라

한다. 따라서 임대료가 싼 지역에 입지한 것으로 보이며 이런 점

에서 구로구(5.9%) 지역도 마찬가지인 것으로 보인다.

2) 게임산업의 입지 특성

1 9 9 9년 1 2월 현재 게임종합지원센터의 게임제작 및 배급업자 등

록 현황을 살펴보면, 전국적으로 게임산업에 종사하는 업체 수는

총 6 9 4개이고 이 중 제작업체가 4 1 6개, 배급업체가 2 7 8개인 것으로

나타나 있다. 이 중 3 2 1개( 7 7 % )의 제작업체와 2 3 0개( 8 3 % )의 배급

업체인 총 5 5 1개(79%) 업체가 서울에 입지해 있다. 

이처럼 서울에 게임 제작 및 배급업체가 밀집되어 있는 이유는

게임 제작 시 중요한 정보와 인력이 풍부하고 게임 관련 유통상가

들이 밀집해 있으며 소비능력도 다른 지역에 비해 크기 때문이다.

서울시 게임산업업체들(제작업체와 배급업체 포함)의 구별 분

포를 살펴보면, 전체적으로 중구( 2 0 . 9 % )에 가장 많은 업체들이 입

지해 있고, 그 다음으로 강남구(15.4%), 용산구(12.3%), 영등포구

(10.8%), 서초구( 1 0 . 2 % )의 순이었다. 즉, 서울시 게임산업에 종사

하는 업체들은 기존 게임 유통상가가 있는 중구(대림상가), 용산

구(용산전자상가), 영등포구(영등포상가)에 입지해 있는 업체들과

강남구, 서초구에 입지해 있는 업체들로 구분할 수 있다. 이러한

형태의 입지 패턴이 나타나는 이유는 게임의 종류에 따라 입지 이

유가 달라지기 때문이다.
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게임 산업에 종사하는 업체들의 구별 분포는 게임의 종류에 따

라 상이하게 나타난다. 업소용 게임의 경우 유통상가를 통해 제작

과 배급이 이루어지기 때문에 유통상가가 있는 중구(30.1%), 영등

포구( 1 3 . 2 % )에 입지해 있고 PC 게임의 경우 강남구( 2 6 . 6 % )에 가

장 많이 입지해 있고 다음으로 서초구(12.7%), 광진구( 1 1 . 6 % )의

순이었다. 온라인 게임은 3 4 . 4 %가 광진구에 입지해 있고 서초구

(25.0%), 강남구( 1 5 . 6 % )의 순이었다.

3) 서울시 영상·산업의 입지 요인

앞서 살펴보았듯이 서울시 영상·게임산업 내 제작업체들은 강

<그림 Ⅳ-3> 서울시 게임산업의 구별 입지 분포

종로구 성북구

서초구

강남구

광진구

송파구구로구

영등포구

동작구

용산구

마포구 중구

온라인/ p c /업소용게임
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남구, 중구 등의 일부 지역에 집적되어 있음을 알 수 있다. 이에

이들 지역이 어떠한 입지적 흡입력을 지녔는가를 살펴보았다. 조

사 대상 업체들은 현 위치에 입지하게 된 가장 큰 원인으로 교통

편리( 2 8 . 5 % )를 꼽았다. 그 이유는 물리적 편리성뿐 아니라 이들

산업이 단일 작업이 아니라 복잡한 제작과정을 거치기 때문에 많

은 인력들과 관련업체들과의 접근성이 매우 중요하기 때문이다.

동종업체와의 근접(28.0%) 또한 중요한 입지요인이라 할 수 있

다. 동종업체가 밀집되어 있는 지역에 입지함으로써 관련 기업과

의 업무 진행을 효율적으로 추진하고, 집적경제의 이익을 찾는 것

으로 보인다. 이는 영상 벤처빌딩을 조성하는 등의 관련 산업의

집적을 도모하는 정책이 도움이 될 수 있음을 시사하고 있다.

지가/임대료 저렴 1 1 . 5 1 5 . 9 1 3 . 8

교통편리 3 3 . 6 2 3 . 8 2 8 . 5

사무공간확보 용이 1 5 . 0 8 . 7 1 1 . 7

동종업체 근접 2 5 . 7 3 0 . 2 2 8 . 0

전문인력확보 용이 3 . 5 3 . 2 3 . 4

외주업체근접 3 . 5 4 . 0 3 . 8

쾌적한 주변환경 4 . 4 4 . 0 4 . 2

정보획득 용이 1 . 8 6 . 4 4 . 2

정책적 지원 - 1 . 6 0 . 8

인프라시설 양호 - 1 . 6 0 . 8

소비시장 인접 0 . 9 0 . 8 0 . 8

계 1 0 0 . 0 1 0 0 . 0 1 0 0 . 0

<표 Ⅳ-12> 입지 요인

단위：%

영상물제작기업 게임제작기업 계

자료：신창호 외, 서울시 문화산업 육성방안 , 서울시정개발연구원, 2000.
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그 외에는 낮은 지가 또는 임대료(13.8%), 사무공간 확보

(11.7%), 관련 정보의 획득이 용이( 4 . 2 % )해서라는 이유가 차례로

그 비율을 점했다. 이는 문화관련 산업에서만 나타나는 특징이 아

니라, 도시의 경제를 기반으로 하는 일반 사무관련 기업 혹은 한

국의 벤처기업에서 많이 볼 수 있는 입지의 이유라 할 수 있다.

비슷한 비중( 3 . 8 % )을 차지한 외주업체와의 근접성, 업계 동향

등의 정보획득 용이 역시 동종 업체가 근접되어 있는 지역에서

모두 만족될 수 있는 조건이다. 외주업체 역시 동종업체이며 정보

획득 역시 동종업체가 밀집되어 있는 곳에서 더 쉽기 때문이다.

쾌적한 주변환경의 경우, 서울 도심지역에 관련업체가 밀집되어

있는 지역들은 대부분 업무환경이 잘 조성되어 있는 편이다. 따라

서 대부분의 입지특성은 도심지역이라면 일정 수준 만족시킬 수

있는 것들이다. 

입지 특성에서 살펴볼 마지막 요인은 소비시장과의 근접이다.

국내에서 가장 큰 시장은 서울이며, 서울시에 입지하여 있다는 사

실은 이러한 요건은 충족시켰다고 볼 수 있다. 또한 영상·게임업

체가 제작하는 제품의 특성상 점차 전통적인 판매방식보다는 전자

상거래 등이 증가할 것이기 때문에 소비시장과의 근접을 꼽은 업

체는 사실상 적은 것( 0 . 8 % )을 알 수 있다.



문화산업의 발전을 위한 정책과 전략

1. 전략 방향

(1) 전체적방향 - 경쟁력과지역개발의조화

1) 선택과 집중

도시들마다 모든 산업에서 골고루 발전하는 것이 가장 바람직

하나, 자원의 희소성으로 소수의 지방 또는 산업에 자원을 투입하

게 된다. 중앙정부와 지방정부의 관점을 나누어 보면, 중앙정부의

입장에서는 어느 지역에 자원을 투입할 것인가가, 지방정부의 입

장에서는 어느 산업에 자원을 집중해야 하는가가 관심의 대상이

된다.

결국 자원이 희소하기 때문에 특정의 산업 또는 특정의 지역을

선정하여야 하는데, 초기에는 경쟁우위가 있는 지역 또는 산업에

자원을 집중하는 것이 중요하다. 이는 문화산업을 포함하는 기본

적인 산업정책의 방향이라고 할 수 있으나, 문화산업의 경우에는

경제적인 분석이외에도 문화적인 요인도 선택과 집중의 개념이 작

용한다고 볼 수 있다. 경제적으로 가장 경쟁력이 있는 지역, 문화
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적으로 가장 번성한 지역을 선정하는 것이 가장 효율적이라고 할

수 있다.

2) 지역개발

지역경제를 국가전체의 경쟁력의 논리 속에서 파악한다면, 각

지역은 특정 기업의 경쟁력을 위한 하나의 지점으로 보여질 수

있다. 이러한 개념으로 보면, 지역경제는 전국적인 국가경제정

책 또는 국토정책에 따라 개별 지방이나 지역의 운명이 결정되

어진다.

그러나 각 지역은 하나의 지점이 아니라 지방에 소재하고 있는

본점이라고 할 수 있다. 각 지역의 독자적인 작동원리와 구조에

따라 작동되어야 하는 경제로서 각 주민의 아이디어와 땀에 의해

지역경제의 발전이 이루어지는 것이다. 현재 우리나라의 지방자치

의 겉모습은 지방분권체제이지만, 속내용은 중앙집권의 잔재가 많

이 남아 있다. 특히 문화산업은 산업자체가 지방의 문화를 바탕으

로 발전하는 산업이므로 지방분권 또는 자치성을 띤 형태로 발전

하여야 하는 산업임에 틀림없다.

3) 지역적 특성과 전략적 제휴

지식기반경제의 출현에 따라 지역마다 전문화 또는 지역집적의

필요성이 강화된다. 특히 문화산업의 경우에는 지역 특성을 고려

한 전문화 또는 지역집적이 요구된다. 지역의 특성은 한편으로는

강화시켜 나가야 하는 특성이나, 또다른 한편으로는 지역적 불리
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는 쉽게 극복할 수 있는 성질이 아니다. 따라서 지역간 기업간의

전략적 제휴가 필요하다.

다른 지역에 있는 기업들끼리만이 아니라, 지방정부간에도 협력

과 제휴가 가속된다. 이러한 활동주체들간에만 이루어지는 것이

아니라 지역사회기반시설 활용의 측면에서도 협력과 제휴가 일어

난다. 경제주체간에는 지역의 비교우위, 부존자원, 문화등을 검토

하는 단계에서 계획수립, 집행에 이르는 광범위한 영역에서 이루

어질 수 있다. 또한 지역사회기반시설에 있어서는 각각의 자치단

계가 단독으로 추진하는 것보다는 복수의 자치단체가 적절한 역

할을 분담하여 상호 보완하고 연계하면서 전체로서의 기능을 충

실히 하는 정비 방안을 모색할 필요가 있다.

4) 책임과 권한

이와 동시에 지방정부와 민간에 있어 가장 중요하게 고려되어

야 할 것은 지방정부와 민간의 권한과 책임을 갖추게 하는 것이

필요하다. 문화산업의 경우 산업의 초기 단계에 있기 때문에 해당

지역의 산업이 발전하기 위해서는 중앙정부의 지원을 받는 것에

큰 의미를 두고 있으나, 지원 받는 사업이 지속가능하기 위해서는

권한을 주되, 책임도 강화시키는 것이 필요하다. 지방자치단체의

장의 임기가 한정되어 있고, 민간부문도 책임 지지 않는 범위에서

사업이 수행된다면, 사업은 성공하기가 어렵다고 볼 수 있다. 지원

한 후 계속적인 검증과 지원의 피곤한 관리보다는 시스템적으로

민간과 정부가 협조적으로 시스템을 강화시킬 수 있는 방안을 모

색하는 것이 필요하다.
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5) 업종과 기능을 보완한 정책

또한 지원정책 등에 있어 업종을 지나치게 중시할 경우 문화산

업의 역동성을 약화시킬 수 있다. 제품사이클이 존재하기 때문에

같은 지역내에 같은 문화산업업종이 존재한다 하더라도 동질성이

약할 수 있다. 또한 개도국에서 발달하고 있는 문화산업과 고소득

국에서 발달하고 있는 문화산업들은 업종이 같다고 하여 같은 기

능이 필요한 것이 아니다. 또한 기능은 비슷한 데도 업종이 다르

다고 해서 지원체계가 달라질 경우 지원정책이 오히려 해당업종

의 경쟁력에 방해가 되는 것이다. 같은 업종만을 고집할 경우 집

적지의 의미를 잃어버리기 때문에 업종과 아울러 기능에 관련된

지원도 보완되어야 할 것이다.

6) 사람 위주의 정책

서울과 수도권을 중심으로 한 경쟁력 위주의 문화산업정책인가

문화산업을 통한 지역균형정책인가 하는 문제는 문화산업의 핵심

인력이 서울에 있을 것인가 지방으로 이주할 것인가에 관한 문제

인 것이다. 이를 위해 문화산업을 육성하고자 하는 지역은 핵심인

력을 유치하고, 인력을 지속적으로 거주하게 하는 도시전반에 정

책이 뒤따르지 않으면, 그 정책은 일과성에 지나지 않을 것이다.

지방정부는 이를 위한 별도의 계획이 필요하며, 중앙정부도 이것

에 대한 중요한 지침을 만드는 것이 필요할 것이다.
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(2) 도시별방향

1) 서 울

서울은 이미 국내의 도시와 경쟁하는 것이 의미가 없다. 서울의

문화산업은 로컬적 관점에서는 국내의 중심지로서, 글로벌한 관점

에서는 세계도시와 경쟁할 수 있는 환경을 만들어 주는 것이 매

우 중요하다.

서울에 대한 지원은 이미 서울시민만을 위한 문화산업이 아니

라 지역인과 세계인이 동시에 공존하게 하는 것이라야 한다. 이것

은 문화인프라가 서울의 문화인프라가 아니라 세계의 문화인프라

로, 링키지 역시 세계의 문화인프라를 어떻게 확보할 수 있는가

하는 점에서 검토되어야 할 것이다.

또 한편으로는 서울의 문화산업을 지방으로 이전하는 것이 매

우 중요하다. 서울 시정부는 생산성이 낮은 문화산업을 서울에서

계속해서 생산하지 않겠다는 인식전환이 필요하다. 즉, 서울이 아

니라도 생산 가능한 문화산업이 있다면, 점차 서울인접도시나, 지

방으로 이전하려는 의지를 가져야 한다. 그렇지 않다면, 서울의 생

산성은 떨어질 수밖에 없다. 중앙정부는 서울의 문화인프라를 확

대할 뿐 아니라 다른 지방으로의 링키지 효과를 극대화하여 국내

문화산업 육성을 지원할 필요가 있으며, 이를 위해 서울 시정부와

의 유기적 협조가 필요하다.
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2) 서울인접도시

서울인접도시의 입장에서는 서울과의 관련성을 높여 나가는 것

이 매우 중요하며, 실제로 서울과의 관련성을 고려하지 않을 수

없다. 서울인접도시들은 그 도시의 특성보다도 서울과의 관련성

속에서 거리가 가깝거나, 서울의 분교가 있거나, 서울의 대기업 본

사가 이전하였거나, 서울시민의 관광객이 많거나 하는 부분이 많

이 있다.

따라서 서울인접 도시들은 인접해 있는 지역, 또는 서울과 비슷

한 거리에 있는 지역간의 경쟁성을 고려하여야 한다. 도시 자체의

특성만을 고려하여 인접도시 또는 서울의 사정을 고려하지 않고

문화산업을 육성하는 것은 문화산업의 비효율성을 야기하게 될

것이다. 지역간 협력이 필요한데, 특히 수도권 지역내 도시간의 서

로 보완적인 기능을 가진 도시는 서로간의 협조를 통해 시너지

효과를 충분히 발휘할 수 있다.

3) 기타 지방도시

서울, 수도권이 아닌 지역이라고 모두 같은 입장은 아니다. 부

산과 같이 서울과 멀리 떨어져 있다고 하여도 나름대로 충분한

수요가 존재하는 도시도 있고, 지역의 고유한 특성에 따라 많은

관광객을 유치하여 나름대로 도시의 정체성을 갖추고 있는 도시

도 있다. 또 문화산업은 비록 미약하나, 관련산업이 충분히 발달하

고 있는 도시도 있다.

그러나 기본적으로 지방에는 문화산업 관련 인재가 부족하다.
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서울에서도 충분히 경쟁력이 있는 창조적인 아이디어를 갖춘 인

재를 끌어오는 것은 단지 급여만의 문제가 아니라 도시적인 이점

을 갖추지 않으면 불가능하다. 이 점을 고려하여 단기적으로 문화

산업을 통한 도시개발전략을 펼치는 도시들도 장기적으로 도시를

만들어 나가는 전략이 필요하다. 물론 초기에는 인력을 끌어오는

전략이 필요하다.

2. 도시별 전략

위와 같은 전략방향 속에 도시별로 다른 전략을 가지게 된다.

서울은 서울대로의 전략을 가지나 그것이 수도권의 도시에 깊은

연계효과를 가지게 될 것이며, 이는 링키지 정책의 영향을 받게 된

다. 또한 지정도시는 지정도시대로 클러스터 형성 정책 또는 전략

을 가지나 그것은 또한 인접도시에 강한 영향력을 주게 된다. 이러

한 도시간의 전략구도는 <그림 Ⅴ- 1 >과 같다. 서울에 영향을 미치

는 전략이 다시 수도권의 도시로 연계되는데, 이것에는 링키지 전

략이 필요하다. 또한 첨단문화산업단지로 지정된 도시를 위한 제반

클러스터 형성 정책과 이들 주변도시에 대한 링키지 전략이 어우

러져 우리나라 전체의 도시별 문화산업 전략을 형성하게 된다.

(1) 서울문화산업을위한 전략

오랜 역사를 통해 볼 때 창조적 문화활동과 문화산업은 공간적

으로 특화된 형태로 집적하는 경향을 보여왔다. 이러한 활동의 창
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조적 발전을 위해서는 특정 분야의 예술가, 전문가들이 밀도 높게

연계되어 있고 상호 학습하여 상승효과를 얻을 수 있어야 하기

때문이다. 따라서 문화활동과 문화산업은 세계적인 대도시에서 발

전하며, 또 이러한 산업이 도시의 창조적 발전을 가능하게 하는

것으로 이해할 수 있다. 어느 하나의 도시가 문화적 창조적 도시

로서 이륙하기 위해서는 많은 요인들이 상호 자유롭게 작용하지

않으면 안되는데, 그렇게 하기 위해서는 도시에 어느 특정한 조건

이 정비되지 않으면 안된다. 창조적 도시가 공유하고 있는 특성은

문화적인 다양성, 독창적인 사람이 자유롭게 새로운 아이디어나

지식을 창조할 수 있는 분위기, 새로운 아이디어나 기술을 도시의

생산, 문화, 기술, 예술로 연결하는 사람의 존재 도시의 내·외부
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2. 서울의 발전전략 4, 링키지 전략

3. 새로운 클러스터

형성 전략

4. 링키지 전략

서 울

지정도시 주변도시

수도권 도시

2. 서울의 발전전략 4, 링키지 전략

3. 새로운 클러스터

형성 전략

4. 링키지 전략

<그림 Ⅴ- 1 > 도시간 전략 구도



를 연계하는 커뮤니케이션을 가지고 있는 것이다. 특히 도시의 내

부적인 커뮤니케이션에 관해서는 사람들이 일상적으로 접촉할 수

있는 것이 중요하다. 창조적 활동의 시너지효과에 있어서 다양성

이나 다면성이 불가피하다.

역사적으로 학문, 음악, 미술, 기타 각종 예술활동이 활성화되었

던 곳을 보면 그들이 하나의 집적된 공간을 형성하였음을 알 수

있다. 그런 점에서 각종의 문화적·산업적 활동이 집적된 도시는

문화와 경제활동의 중심이었을 뿐만 아니라 혁신의 거점으로서

기능해 왔다. 특히 문화와 산업활동이 집적된 도시는 예술, 사고,

양식, 태도의 형태로 대중문화를 낳았고 경제적 혁신과 성장을 이

끌어 내는 능력을 보여왔다. 그것은 오늘날에도 수많은 사례들을

통해 확인된다. 문화적 성취는 한적한 시골에서 이루어지기보다는

파리나 뉴욕, 로스앤젤레스, 밀라노와 같은 주요 도시를 배경으로

창조되는 것이다. 그 중에서도 도시의 특정 공간적 영역에, 관련

문화활동들이 집적할 때 시너지 효과가 증폭되는 경향을 나타내

고 있다(권오혁외, 2000, pp. 32~33).

문화산업의 발전과정을 살펴볼 때 서울시 문화산업을 육성하기

위해서는 창조적인 활동이 지속적으로 이루어져야 한다.

이러한 창조적 활동들이 지속되어 문화콘텐츠를 만들어내려면

일차적으로 다양한 문화예술 활동이 존재하여야 하므로 서울의

다양한 문화예술 활동들을 촉진하여야 한다. 이를 위해서는 공식

적인 행사(아이디어 공모 등)에 의한 아이디어 창출뿐 아니라 비

공식적이고 일상적으로 창의적인 아이디어들이 창조될 수 있도록

하여야 한다.

둘째, 멀티미디어 기술과의 결합을 통한 혁신을 도모하여야 한
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다. 좋은 아이디어가 있다 하더라도 이를 상품화할 수 있는 다양

한 기술들이 뒷받침되지 않으면 산업화될 수 없으므로 기술적 문

제 해결 능력을 발전시켜 나가야 한다. 또한 하나의 문화콘텐츠에

다양하고 새로운 멀티미디어 기술들이 지속적으로 결합되어 여러

유형의 상품으로 만들어지기 위해서도 지속적인 기술혁신과 융합

을 도모하여야 한다.

셋째, 지속적인 기업화 및 산업화를 도모하여야 한다. 문화의

장르가 산업화되기 위해서는 안정적인 자본, 기획력을 갖춘 경영

과 마케팅 능력, 건전한 유통구조, 활발한 시장을 촉진하여야 한

다. 따라서 벤처기업들의 창업을 육성하는 것과 마찬가지로 창조

된 문화적 아이디어가 상품화될 수 있도록 문화산업 사업체의 창

업을 촉진하여야 한다.

넷째, 문화/기술/산업의 활발한 교류를 촉진하여야 한다. 개개

인의 작은 아이디어나 다양한 콘텐츠들이 상품화 또는 산업화되

기 위해서는 공개적으로 손쉽게 이러한 콘텐츠들이 교류되도록

하여야 한다. 또한 독창적인 문화적 콘텐츠가 아무리 많이 생산

된다고 해도 기술적 문제들이 해결되지 않거나 상품으로서 제작

되지 못한다면 문화산업은 발전할 수 없으며, 문화산업이 발전하

지 못하면 역으로 독창적인 아이디어들의 생산과 교류가 미진하

게 된다.

좋은 아이디어들이 사장되거나 산업화되지 못하는 이유는 기획

력이 부족하다는 점도 있지만 문화/기술/산업 간 오래된 반목과

마찰이 존재하기 때문이다. 예술가, 엔지니어, 기업가가 추구하는

가치 차이(예술적 안목, 기술적 우위, 산업적 가치)에 대한 마찰이

활발한 교류를 저해하고 있다. 따라서 지속적인 영상·게임 산업
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의 산업화를 촉진하는 문화산업 네트워크를 형성하여야 한다.

이는 문화적 측면, 기술적 측면, 산업적 측면의 연계를 통해 문

화산업 내 지속적인 혁신이 원활하게 일어날 수 있는 혁신 환경

을 조성하는 것으로 제 측면간 상호작용방안을 모색하며 개별산

업으로서 문화산업의 성장을 지원하여야 할 것이다.

(2) 지정도시의클러스터형성을 위한 정책

클러스터를 형성하기 위해서는 제반 정책이 필요한데, 다이아몬

드의 구성에 따라 정리하면, 다음과 같다.

1) 요소조건(Factor conditions)

① 전문인력의 축적과 공급

생산 요소 측면에서 볼 때 가장 중요한 요소 중의 하나가 바로

인력측면이라고 할 수 있다. 첨단문화산업의 경우 전문인력이 수

도권에 집중되어 있어 대부분 인력확보에 애로가 많으며 특히 기

술 인력과 더불어 문화콘텐츠를 상품화, 산업화하는데 필요한 기

획 인력의 부족이 현실에서 계속 지적되고 있다. 단지 형성 초기

단계에는 자체 인력을 최대한 활용하는 것이 가능하나 단지가 활

성화되면서 단계적으로 기획 및 고숙련 전문인력이 필요하게 될

것이다. 단지 내에서 자체적으로 인력수급이 이루어지기 위해서

는 상당한 시간이 소요될 것이므로 단지 외부로부터 유치하는 것

이 불가피할 것이며 유치인력의 거주환경의 쾌적성을 확보하기

위하여 교육, 문화 등 주거환경의 지속적인 개선이 수반되어야
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한다.

단지의 여건, 상황을 충분히 고려하여 기존의 인력활용, 인적

네트워크의 형성, 자체적인 인력 양성과 외부 유치 등 단계적인

인력 확보 계획을 수립해야 할 것이다.

·문화산업 분야의 고급인력 양성 기관 확보

·지역 수요에 맞는 교육프로그램 제공(가령, 엔터테인먼트 아

카데미)

·인재유치를 위한 거주 환경 개선

·훈련프로그램에 대한 재정지원

·복합적인 능력(기술, 창의성, 협동 작업 등)을 갖출 수 있는

프로그램

·정보처리 및 언어 능력 제고 프로그램

·공식·비공식 교류를 통한 인적 네트워크의 형성

② 자금제공 능력 확충

산업초기단계에서 투자자금의 유치에 어려움이 많고 특히 문화

산업의 경우 자본의 회수기간이 제조업에 비해 길고 투자로부터

예상되는 위험이 높기 때문에 투자 자금을 유치하기 위한 공공부

문의 역할이 필요하다. 각 단지의 추진 주체인 지자체가 일부 선

투자(seed money)하여 지방투자조합을 형성할 수도 있고 문화관

광부의 문화산업투자조합에 지자체가 참여하는 방식도 가능할 것

이다.

정부의 직접적인 자금지원은 개별 기업이나 창작자에 기초하기

보다는 사업별, 프로젝트 단위당 지원하는 형태가 투자의 위험을

줄이는 방법이 될 것이다.
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·공공 프로젝트 파이낸싱 제공 증대

·외국인 직접투자 유치 및 외국과의 협력/제휴를 통한 외국자

산의 유입확대(가령, 외국 교육기관의 국내 유치 또는 교육훈

련프로그램의 공동운영 및 관리)

③ 기술개발

경제발전의 동인으로서 기술 혁신과 마찬가지로 문화산업에 있

어서도 부단한 기술 혁신이 시장에서 경쟁력을 확보하는 중요한

요소이며 특히, 문화산업에 필요한 기술(Cultural Technology)의

지속적인 공급이 필요하다. 기술 개발의 주체는 역시 현장의 업계

와 관련 연구소, 대학 등이 될 것이고 지자체는 이들이 유기적으

로 연결되어 시너지 효과를 낼 수 있도록 자금 및 정책적인 지원

을 담당해야 할 것이다. 또한 각 특화분야에 맞는 외국과의 활발

한 기술교류를 정례, 활성화하는 것도 세계시장 진출을 위한 필수

적인 요소가 될 것이다.

·지역 소재 대학과의 기술개발 프로그램 공동운영 및 협력

·신기술 개발에 대한 벤처자금 지원제도

·유기적인 산·학·연 협력체제 구축

·외국과의 적극적인 기술 교류

2) 수요조건(Demand conditions)

단지를 조성하고 업체들이 유치되어 시장 활동이 영위되기 위

해서 기본적으로 필요한 수요가 확보되어야 할 것이다. 결국 시장

에서 이윤을 확보할 수 있는 기업활동이 이루어지기 위해서는 기
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업 규모에 맞는 시장이 형성되어야 하는데 지역 시장의 작은 규

모에서부터 세계시장에 이르기까지 단지의 성숙도에 따라 확대된

시장을 모색해야할 것이다. 또한, 문화산업의 특성상 세계 시장,

즉 문화상품이 자유롭게 국경을 넘어 다니는 현 상황에서 단지가

물리적으로 보유하고 있는 시장의 규모는 더 이상 제약이 될 수

없으며 단지 형성 초기부터 세계 시장을 목표로 한 전략을 수립

할 필요가 있다.

문화상품에 대한 접근성을 높이고 잠재적인 수요를 개발, 확대

시킨다는 측면에서 축제 등의 관련 행사를 지원하고 엔터테인먼

트 파크, 테마 파크 등의 소비자 이용 시설을 확보하는 것이 필요

하다. 이는 단지를 통한 지역경제 활성화와 부가가치 창출에 있어

서 상당히 중요한 측면이며 문화상품의 생산뿐만 아니라 유통, 소

비 측면에서 단지의 역할을 모색해야 한다.

·지역 내부로부터 일정 수준의 작업물량 확보(가령, 관공서나

지역 민간기업들로부터 개발업무에 대한 수요 확보)

·서울 등 대도시로부터 작품개발의 창의력과 혁신을 유도할

수 있는 유력한 구매자 확보

·문화산업 또는 문화콘텐츠 비전에 대한 지역 주민의 의식을

향상시키며, 각 가정에서의 정보환경 개선에 대한 지원책 강구

·축제 등의 관련 행사

·엔터테인먼트 파크, 테마 파크 등의 소비자 이용 시설

·관광자원과 연계한 외부 소비자 유입 유도

·세계 시장을 겨냥한 외국의 현지 사무소 설치 및 외국 기업

의 유치 등을 위한 자금 및 제도적인 지원
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3) 연관 및 지원산업

경쟁우위는 단순히 어떤 산업들이 클러스터에 속해 있느냐에

의해 결정되는 것이 아니라, 어떻게 연관 기업들이 상호 공존하면

서 사업을 영위해 나가느냐에 의해 보다 확고히 결정될 수 있을

것이다. 이런 관점에서 정부 또는 공공기관은 클러스터 내외의 경

제주체들이 상호 밀접한 관계를 유지하도록 네트워크를 조성해

주는 역할이 매우 중요하다.

단지 내 관련 업계들 간의 협의회 구성 및 소규모 공식, 비공식

모임을 통한 유기적인 네트워크를 형성하여 그로부터 인력 풀을

활용하고 정보를 공유하여 단지의 장점을 최대한 활용할 수 있어

야 한다.

단지 조성에 있어서 공공부문의 자금 지원은 단지의 제반 여건

을 고려하여 인큐베이팅 수준과 인베스팅 수준으로 나누어 접근

할 필요가 있다. 단지의 배후시장이나 특화분야의 산업화가 상당

수준 진척된 경우에는 신규 기업의 창업보다는 기존의 우수기업

을 유치하고 투자자금을 공급하는 것이 보다 빠른 시간 내에 단

지가 성공하는 전략이 될 수 있을 것이다.

·업종별 역내 투자 유치를 위한 민·관 형태의 위원회, 협회

등의 설치

·정보 및 데이터 센터 설립

·인큐베이팅, 공동제작 등을 위한 공간확보 및 제공

·클러스터 참여자들의 여론을 수렴하고 의견 교환에 필요한

각종 포럼이나 협회 조직, 이벤트 개최

·투자유치를 위한 조세 및 재정정책 추진
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4) 기업전략, 구조 및 경쟁

기업이 장기적으로 세계시장에서 경쟁력을 확보하기 위해서는

세계화된 규범( r u l e )에 맞추어 기업활동이 이루어져야 하며 특히,

문화산업의 경우 시장 운영의 건전성, 투명성을 확보하도록 시장

의 제도를 개선하는데 정부의 역할이 필요하다. 산업화가 최근에

야 이루어진 국내 문화산업분야에 있어서 인력이나 상품의 계약

이나 유통 등의 시장 상황이 공정하고 건전하지 못한 측면이 많

이 있으며 이런 시장 활동을 개선하지 않으면 투자 자금의 유입

이나 장기적으로 경쟁력을 갖기 어려워진다. 그러므로 문화산업

각 분야에 있어서 저작권을 비롯한 인력, 유통 측면의 시장 질서

를 확보하도록 지자체 및 중앙정부의 개선 노력이 있어야 하며,

단지 내 기업 간 경쟁을 촉진할 수 있도록 철저한 성과 측정에 의

한 단계별 지원이 이루어져야 한다.

·저작권, 실용신안권 등 지적재산권과 관련된 업무 지원

·인력 시장의 건전화

·유통 전산화 등의 유통체계 투명성 확보

·클러스터 주체들의 무역거래, 해외투자 유치 등 대외거래 향

상을 위한 공공서비스 지원

(3) 링키지정책 및 전략

앞 장들에서 우리는 우리나라의 문화산업이 서울에 극도로 집

중되어 있다는 점과 수도권 도시들의 일부지역에서는 문화산업 관

련제조업이 발달되어 있을 뿐, 문화산업 자체는 크게 발달되어 있
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지 않은 것을 알 수 있었다. 서울의 문화산업적 성과가 수도권 도

시로 파급되어야 할 시점이다. 한편 앞으로 첨단문화산업단지 지

정과 관련하여 거점도시가 형성될 것으로 예상된다. 이들 도시들

이 제대로 클러스터를 형성할 경우에 인근지역으로 파급할 수 있

는 여건이 마련될 수 있는 것이다. 지역별로 이들 선정지역이 문

화관련산업에서 비교적 높은 밀집도를 보인 것으로 나타났으며,

각 지역마다 문화산업 발전의 거점도시로 하여 인접지역으로 문화

산업을 발전시켜 나가는 것이 매우 중요한 시점이라고 할 수 있

다. 수도권(부천), 강원도(춘천), 청주(충북권), 대전(대전 충남) ,

경주(경북), 광주(전남), 전주(전북) 전국의 모든 지역을 포함하고

있는 점은 결국 이들 지역을 거점으로 해서 다른 인접지역으로 문

화산업을 링크시켜 나갈 수 있는 잠재력을 내포하고 있는 것이다.

이러한 점에서 우리나라 문화산업이 경쟁력과 지역의 발전을

동시에 누리기 위해서는 서울의 문화산업적 혜택을 어떻게 수도

권 도시로 파급시키는가 하는 문제가 중요한 문제로 부각된다. 최

근에 지방자치단체들이 자신의 도시들의 발전만을 위함으로써, 인

접 지역과의 중복투자 등이 이루어지는 경우가 많다. 이를 개선하

기 위한 전략을 펼쳐나가는 것이 필요하다.

우선, 각 도시의 문화산업이 어떤 방식으로 변화하고 있는가를

살펴보는 것이 매우 중요하다.

1) 파급경로

문화산업에서는 근로자들의 이동경로가 중요하다. 서울과 인접

지역의 파급경로에서 지하철이 매우 중요하다. 서울 문화산업의
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밀집지역이 지하철 2호선을 중심으로 분포하고 있으며, 이것이 다

시 분당선과 지하철 4호선을 중심으로 이동하고 있음을 보이고

있다(신창호, 2001).

이와 함께 경부고속도로, 외곽순환도로 등 주요 간선도로를 중

심으로 문화관련산업들이 발전하고 있다. 결국 노동자들의 이동거

리를 따라 문화산업이 파급될 것이라는 것은 말할 나위도 없다.

한편, 지방에서의 파급경로는 여전히 정부 중심으로 이루어진다

고 볼 수 있다. 첨단문화산업단지의 지정 자체가 정부에 의해 이루

어졌듯이 파급자체도 정부의 정책의지와 관련된다고 볼 수 있다.

또한 파급경로가 대학이나, 기업내 대기업이나, 지역내 상업 지

원기관이 존재하고 그것이 효율적으로 어떻게 운영되는가에 관련

되는 것이라 할 수 있다. 제조업의 경우에는 기술이 이들 기관들

을 통해 어떻게 전달되는가 하는 문제로 귀착될 것이며, 일반적인

문화콘텐츠의 경우에는 패션중심지와의 거리가 얼마나 되는가 하

는 문제, 디지털 콘텐츠는 통신, 인프라의 발달 정도 등에 의존하

는 등 서로 다른 양상을 나타낼 것이다.

2) 파급전략

① 관련산업의 파급경로 활용

현재 서울의 I T산업이 수도권 지역으로 파급되어 가고 있는데,

이것에는 네 가지 정도의 확산경로가 존재한다. 첫째는 강남지역

으로부터 성남시를 향해 가는 경로, 둘째는 과천시, 안양시, 의왕

시, 수원시를 지나 부분적으로 오산에 이르는 확산경로, 셋째는 둘

째 경로에서 분기되어 안산시로 이어지는 경로, 마지막으로 부천
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및 광명시를 중심으로 하여 인천광역시로 이어지는 경로가 그것

이다(신창호, 2001). 이러한 경로를 문화산업의 발전경로에 활용할

필요가 있다.

② 파급경로의 예의주시

이와 함께 이러한 경로가 어떤 이유로 발생하였는가를 살펴보

고 정책적으로 활용하는 것이 중요하다. 민간의 움직임이 어떻게

변화하는가에 따라서 그에 맞는 정책을 펼치는 것이 클러스터정

책의 기본 취지에 맞는 것이라 할 수 있다. 확산경로의 형성과정을

살펴보면, 정부의 역할이 정해질 수 있다. 수도권 I T경로의 경우

첫째 경로는 서울 강남 서초구의 임대료 상승, 교통 혼잡 등을 피

하면서, 거래망을 그대로 유지하기 위해서이며, 둘째 경로는 경부

고속도로를 중심으로 형성된 것으로서 수원에 삼성전자가 위치하

고 있는 것도 중요한 요인이 된다. 셋째 경로는 기존 산업의 분포

와 경인고속도로의 형성과 밀접한 관련이 있는 것으로 저렴한 임

대료, 접근성, 그리고 기존산업의 강점 등에 근거한 것이다. 제반요

인들은 도시간의 관계가 서울에서 밀어내는 요인과 수도권지역의

당기는 요인이 동시에 작용하여 왔기 때문이다. IT산업의 경로는

문화산업의 앞으로의 발전경로를 예고하는 중요한 신호가 된다고

볼 수 있으며, 수도권의 문화산업의 링키지전략에 충분히 참고할

필요가 있다.

③ 상업화 지원기관의 역할 제고

링키지 전략은 정부가 지정하는 첨단도시의 발전을 관련도시로

여하히 파급시켜 나가는가 하는 문제와 밀접히 연관된다. 벤처 단
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지의 지정, 연계기관의 선정 등과 동시에 이루어지는 것이라 할

수 있다. 따라서 중앙 및 지방정부 차원에서 이루어지고 있는 전

반적인 산업정책과 지역정책의 맥락에서 문화산업의 파급전략을

펼쳐나가는 것이 필요할 것이다.

④ 중앙정부의 선정시 연계유도

중앙정부의 지자체간 협력을 위한 정책시그널을 제시하는 것

이 필요하다. 물론 지방정부간에는 경쟁과 협력을 해야 하지만,

그렇게 하기 위한 인프라를 만드는 것은 중앙정부이다. 중앙정부

의 정책에 이러한 요인을 반영할 경우, 지자체간의 경쟁적 협력

관계를 원활히 할 수 있을 것이다. 정책심사부터 지역간 경쟁과

협력과 경쟁요인을 크게 반영하는 것이 매우 중요하다고 하겠다.

정책적 지원에 있어서도 해당도시의 문화산업과 도시의 발전에

대한 파급효과를 그 도시만에만 국한할 것이 아니라, 다른 도시

에의 파급효과까지 고려하는 것이 중요하다.

예를 들어 도시의 발전 잠재력을 선정할 때, 다음과 같은 기준

이 있다면, 보다 경쟁과 협력이 동시에 이루어지게 될 것이다.

- 대상지역과 인접하고 있는 지역이 문화관련산업에 경쟁우위

가 있는가? 

- 거점도시에 중요한 도로나 전철이 연결되어 있는가?

- 대기업의 공장 또는 공단이 있는 지역의 산업적 진화 가능성

이 있는가?

⑤ 문화인프라의 공유

문화산업화되어 있는 것을 공유하는 것은 어렵다. 이미 상품화
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되어 있을 경우에는 수익을 공유하는 문제가 되기 때문에 정책적

인 효과가 높지 않으나, 상품화되기 전의 문화인프라는 공유할 수

있는 방안을 마련할 수 있을 것이다. 예를 들면, 지역을 달리하는

동호인들간의 만남의 장을 마련하여 문화인프라를 공유하는 정책

방안등이 있을 수 있다.

(4) 맺는 말

일반적인 클러스터 모형에서는 수도권 중심으로 편재되어 있는

우리나라 문화산업 속에서 특정한 도시를 선정하여 문화산업을

육성한다는 점은 지역개발차원에서는 적절할 수 있으나 경쟁력

차원에서는 일견 부적절해 보일 수도 있다. 경쟁력을 위한 클러스

터 분석에서는 이미 활성화된 지역의 문화산업을 육성하는 편이

경쟁력을 높이기에 유리하다는 논의로 설명할 수 있기 때문이다.

이에 따라 미발달 지역의 문화산업의 육성은 단지 지역개발의 형

평성 주장 또는 정치적 차원의 보상 등을 통한 논리로 전락하는

경우가 많다.

이제 도시들마다 산업적 자원과 지역적 특성에 맞게끔 전략을

펼쳐나가는 것이 매우 중요하며, 정부는 이러한 점과 관련하여 도

시마다의 필요한 정책을 펼쳐나가는 것이 중요하다. 산업 및 지역

적 차원에서 설명하자면, 문화산업은 도시적이기 때문에 문화자원

을 많이 보유하고 있는 자원을 쉽게 상업화할 수 있는 서울에 더

욱 집중될 것이고, 이는 민간만으로도 충분히 가속화될 것으로 보

여진다. 따라서 서울의 전략은 다른 도시와 경쟁하는 수준이 아닌

보다 세계적인 수준에서 이루어져야 할 것이며, 문화예술 그 자체
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또는 문화인프라 부문에서 투입을 통해 인접도시 또는 전국적 수

준으로 효과를 파급시켜나가는 것이 필요하다. 이에 따라 서울의

전략은 서울인접도시로 이전이 가능한 업종에 대해서는 충분히

이전하고 서울인접도시로의 링키지 또는 전국에 대한 파급효과

등을 고려하여 정책을 펼쳐나가는 것이 필요할 것이다.

현재 서울인접도시들은 문화산업적 기반이 전반적으로 매우 부

족하다. 제조업이 서울인접도시에 밀집되어 있고, 소수 지역에서

만 문화산업기반이 확보되어 있는 상태에서, 이들 도시를 중심으

로 한 문화산업 육성정책이 필요할 것이며, 이것에는 정부의 클러

스터 형성정책과 함께 링키지 전략이 필요할 것이다.

지방도시는 서울과도 관련성이 높지 않고, 지역의 혁신환경이

부족한 상태에서 문화산업의 경쟁력을 얻을 수 있다고 하기에는

어렵다고 볼 수 있다. 이를 위해서는 보다 장기적인 관점에서 문

화산업을 통한 도시개발을 꾀하는 것이 필요할 것이며, 문화인력

이 거주할 수 있는 공간의 개념에서 접근하는 것이 필요할 것이

다. 이러한 점은 이미 첨단문화산업단지로 지정되어 있거나, 또는

지정을 앞두고 있거나 상관없이 필요하며, 전체적으로는 클러스터

적인 접근 방식이 필요할 것이다.

지방문화산업의 발전을 위해서는 개별 문화산업의 전망, 각 도

시의 강약점에 대한 치밀한 검토와 아울러 도시전략을 갖추어 나

가는 것이 필요할 것이다. 적절하고 지속적인 노력이 이루어진다

면 도시의 발전을 통해 문화산업이 꽃피게 될 것이다. 즉, 몇 개의

일반 콘텐츠 산업을 가진 문화도시, 관광과 연계한 이벤트 도시,

디지털과 관련된 디지털문화도시, 문화산업과 관련된 문화제조업

도시 등의 형태로 도시와 문화산업이 어우러지게 될 것이다.
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