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문화산업의 직업변동

한상근 김나라 전용석․ ․



머 리 말

우리 나라에서 한때 가장 인기가 있었던 직업은 은행원이었다. ’70 ’80～

년대만 하더라도 대학 졸업을 앞둔 학생들은 공사 와 더불어 은행( )公社

을 가장 안정적인 직장으로 선망했다 그러나 세월은 흘러 구조조정이.

상시화된 지금 은행원은 더이상 안정도 순위의 직업이 아니다 은행, ‘ ’ 1 .

이 대형화되고 업무의 상당부분이 전산화됨에 따라 단순 반복적인 업무

담당자들의 자리는 점점 줄어들고 있다 이처럼 시대의 흐름에 따라 직.

업이란 번성하기도 하고 쇠퇴하기도 한다.

직업이 성장하고 쇠퇴하는 가장 큰 이유는 기술의 발전에서 찾을 수

있다 신세대의 애장품 호가 된 휴대폰과 관련된 직업만 보아도 그것. 1

을 알 수 있다 새로운 기술의 등장으로 휴대폰이 대중화 되자 새롭고.

산뜻한 휴대폰 벨소리를 전문적으로 만드는 벨소리 작곡가 각종 문자,

를 조합하여 멋진 그림 이모티콘 을 창조하는 이모티콘 전문가 등이 새( )

로운 직업으로 탄생하였다.

직업이 사라져서 소멸되는 가장 큰 이유 역시 기술의 발전에서 찾을

수 있다 과거 수작업에 의존하던 직업들의 상당수는 기계화 자동화에. ,

따라 사라질 운명에 처해졌다 타자원과 전화교환원 그리고 비행기 항. ,

법사가 대표적인 예가 될 것이다 컴퓨터가 보급됨에 따라 타자원은 사.

실상 자취를 감추었으며 자동화된 전화교환 시스템의 등장에 따라 과,

거 수작업을 도맡았던 전화교환원의 자리도 급격히 사라졌다 얼마 전.

까지만 해도 민항기 조종석 두 번째 줄에는 항법사가 앉아 있었다 그러.

나 현재는 자동항법장치가 그 자리를 대신하고 있다.



기업의 구조조정과 같은 사회제도적 요인도 직업을 쇠퇴시킨다 안.

전 품질 검사분야의 직업들 각종 보조원 등은 이러한 예들이다 또, . ,․

산업구조의 변화 속에서 전통적인 직업들은 자리를 잃기도 한다 광업.

분야의 광원과 채석공 임업분야의 벌목원과 벌채원 그리고 섬유 및 의, ,

류분야의 재봉공 직조공 방적공과 같은 직업들이 이러한 예이다, , .

본 연구는 이러한 직업변동의 형식과 내용을 다루어 보겠다는 취지에

서 시작되었다 차 연도 연구에서는 정보통신 산업을 대상으로 직업변. 1

동 연구가 이루어졌으며 차 연도 연구에서는 문화콘텐츠 산업을 대상, 2

으로 하였다.

본 연구를 수행시 많은 사람들의 노력과 도움이 있었다 과제 책임자.

를 비롯하여 공동 연구자들은 적지 않은 시간을 연구를 위해서 할애해

주었다 특히 서울대학교 대학원의 방재현과 이화여자대학교의 최자은. ,

은 연구 조원으로서 역할을 훌륭히 수행하였다 그리고 연구진의 인터.

뷰에 응해준 현장의 전문가들 설문조사를 수행한 한국갤럽사회연구소,

등도 본 연구의 숨은 공로자들이다.

본 보고서는 본래 년도에 직업변동에 관한 연구 문화콘텐2002 ( )-Ⅱ�
츠산업을 중심으로 라는 제목으로 출간되었으나 이번에 일부 내용을 수�
정하여 재출간되었음을 알려드린다 아무쪼록 본 연구가 우리 나라의.

직업변동을 이해하고 문화콘텐츠 분야의 인력양성에 작은 기여를 할 수

있기를 기대한다.

년 월2003 10

한국직업능력개발원

院長 金 章 鎬
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요약【 】

개요1.

문화콘텐츠 산업은 생산 유발 효과와 부가가치 유발 효과가 다른

서비스 업종에 비해 높은 분야로 산업적 중요성이 커지고 있고,

년 월에 정부에서 발표한 국가전략분야2001 11 (IT, BT, NT, ST,

의 인력양성 종합계획 에서도 문화콘텐츠 분야는ET, CT) CT( )』�
고급인력 양성 이외에 저변 인력의 확대가 중요한 분야로 인정되었

다 문화콘텐츠 산업에서는 최근 정보기술과의 결합을 통해 새로운.

직업의 생성과 기존 직업의 분화가 빈번하게 이루어지고 있다 또.

한 컴퓨터 기술의 도입에 따라 이 기술이 중요한 직업능력으로 부

각되었으며 수행하는 직무의 성격도 변모하고 있다 본 연구에서, .

는 문화콘텐츠 산업 분야 직업의 변화 과정을 추적함으로써 문화콘

텐츠 산업의 변모 방향을 보다 객관적으로 이해하기 위해 직업변동

을 분석하였다 또 문화콘텐츠 산업의 주요 분야별로 작업 공정을.

밝히고 각 공정별로 관련 직업을 추출하였으며 관련 직업의 노동,

조건과 직업경로를 분석하였다.

본 연구를 수행하기 위해서 문헌 및 각종 자료를 통해 문화콘텐

츠 산업의 산업적 특성에 관한 경제학적 사회학적 논의에 관하여,

정리 분석하였고 현장 방문을 통한 면접 조사를 실시하여,․ 분야별

경력자로부터 각 문화콘텐츠의 제작 과정 제작 과정별, 직업 및 직

업개요 관련 분야의 직업 변화 내용 직업별 연관, , 관계 현장 사용 용,
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어 등의 정보를 수집하였다 그리고 문화콘텐츠 분야 직업현황과.

직업이동 직업경로 등을 분석하기 위해서 각 분야의 주요 개 직, 25

업종사자 명에게 일대일 면대면 조사방식으로 설문조사를 실시500

하였다.

문화콘텐츠 산업과 직업의 분류2.

문화콘텐츠 산업은 문화산업의 디지털화를 적극적으로 재해석한

개념으로 본 연구에서는 문화콘텐츠를 출판 영화 방송 음반 등, , , ,

문화산업의 핵심영역을 내용으로 하고 이에 멀티미디어 정보기술

이 결합된 형태의 의미로 사용하고 있다 그리고 문화콘텐츠 산업.

중에서 산업으로서의 비중 중요성 관련 분야의 유사성 만화와 애, , (

니메이션 캐릭터와 애니메이션 캐릭터와 게임 등 등을 고려하여, , )

음반 영화 방송 게임 애니메이션 출판의 가지 영역을 일반적으, , , , , 6

로 문화콘텐츠의 하위 영역으로 설정하였다.

문화산업의 직업 분류는 한국표준산업 분류 한국표준직업분류, ,

고용직업분류 등에서 이루어지고 있지만 산업의 특성상 직업을 분

류하는 것이 쉽지 않고 관련 직업의 세부적인 파악이 어렵기 때문

에 본 연구에서는 연구 목적상 수행하는 직무 내용 직능유형, , (skill

을 중심으로 문화콘텐츠 산업의 직업들을 정리하였다type) .

문화콘텐츠 산업의 작업 공정과 관련 직업3.

문화콘텐츠 산업의 가지 영역 방송 영화 게임 음반 출판 애6 ( , , , , ,
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니메이션 별로 산업으로서 갖는 특성과 현재 기술발전 추세 최근) ,

의 산업동향을 정리하였다 또한 산업별 작업 공정을 제시하면서.

각 공정별로 관련된 직업의 직업명과 역할 및 작업 내용을 정리하

고 각 산업별로 주요 직업 개를 선정하였다, 25 .

방송은 방송의 작업 공정은 크게 단계 즉 사전 제작3 , (Pre-

제작 후반 제production), (Production), 작 으로 나(Post-production)

눌 수 있다 의 경우 기획 시나리오 캐스팅. Pre-production , , , 촬영콘

티 등과 관련되며 은 촬영, Production , 은 편집 등Post-production

촬영이 끝난 후의 후반작업 등을 수행하는 것이다 주요 직업은. 방

송 방송작가 촬영기술자 조명기술자 송출기술자PD, , , , 이다.

영화의작업공정은방송과마찬가지로사전제작 제(Pre-production),

작 후반 제작 등 세 단계로 이루어(Production), (Post-production)

지고 주요 직업은 영화감독 영화시나리오작가 분장사 음향기술, , , ,

자 특수효과기술자이다, .

게임은 게임 기획과정 메인 제작과정 후반 제작과정 등 크게, , 3

가지 단계로 구분되는데 게임 기획과정은 제작기획 시나리오제, ‘ ’ ,

작 등 프로그램 제작 전까지의 과정이고 메인 제작과정은 프로그, ‘ ’

램의 제작에서 완성품 제작까지의 과정이며 후반 제작과정은 완, ‘ ’

성품 제작에서 상품화까지의 최종과정을 말한다 주요 직업은 게임.

기획자 게임시나리오작가 게임그래픽디자이너 게임프로그래머, , , ,

음향기술자이다.

음반은 기획 창작 녹음 제작 홍보 유통 등으로 나눌 수 있, , , CD , ․

고 주요 직업은 음반기획자 음반창작자 음반녹음기술자 음반자, , , ,

켓디자이너 음반홍보담당자이다, .
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출판은 기획 편집 제작 영업으로 나눌 수 있는데 대형 출판사, , ,

의 경우 네 단계의 작업 공정에 대응해서 기획은 기획실 편집은, ,

편집부와 미술부 제작은 제작부 영업은 영업부에서 업무를 수행, ,

하고 있다 그러나 네 단계 중 일부를 외주를 주는 경우도 많으며. ,

이에 따라 프리랜서 기획자 프리랜서 편집인 프리랜서 영업원 등, ,

이 활동하고 있다 주요 직업은 출판기획자 출판편집자 북디자이. , ,

너 출판영업원이다, .

애니메이션의 작업 공정은 크게 사전 제작 제(Pre-production),

작 후반 제작 등으로 나눌 수 있고(Production), (Post-production) ,

종류에 따라서 셀 애니메이션과 디지털 애니메이션으로 구분된다.

셀 애니메이션의 경우 세부 작업 공정은 기획 레이아웃 원화“ - -

동화 체킹 배경 선화 채화 합성 촬영 편집 녹- - - - - - - - -

음 으로 이루어지게 되고 주요 직업은 애니메이션 기획자 캐릭터” , ,

디자이너 애니메이터 애니메이션 작가이다, , .

문화콘텐츠 산업의 직업 실태4.

문화콘텐츠 산업의 주요 직업 개 종사자들을 대상으로 실시한15

설문조사에게 설문조사를 통한 문화콘텐츠 산업의 주요 직업 개25

의 종사자들에게 설문조사를 통해서 사를 통하여 관련 직업의 직무

수행능력 및 흥미 직업만족도 직업 경력 직업 훈련 노동조건 등, , , ,

을 분석하였다.
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가 직업능력 및 흥미.

직무 수행 능력의 중요성 평가는 직무 수행 능력을 언어능력 수,

리 논리력 시각 공간능력 대인 관계 능력 자기성찰 능력 음악, , , ,․ ․

능력 신체운동 능력 손재능 창의성의 개의 영역으로 분류해서, , , 9 5

점 만점으로 각 직업에 중요한 정도를 조사하였는데 창의성 점(4.9 )

이 가장 중요한 직무 수행능력으로 나타났고 다음으로는 대인 관,

계능력 점 시각 공간능력 점 자기성찰능력 점 등으로(4.2 ), (4.1 ), (4.1 )․

나타났다.

직업적 흥미의 중요성 평가는 직무 수행에 있어서 가지 영역의6

흥미 현실적 흥미 탐구적 흥미 예술적 흥미 사회적 흥미 진취적( , , , ,

흥미 관습적 흥미 가 얼마나 중요한 지를 점 만점으로 조사하였, ) 5

는데 예술적 흥미 점 가 직무 수행에서 가장 중요한 흥미로 나, (4.4 )

타났고 다음으로는 탐구적 흥미 점 진취적 흥미 점 현실, (4.2 ), (4.1 ),

적 흥미 점 등으로 나타났다(4.1 ) .

나 직업만족도.

직업에 대한 만족도는 자신이 하고 있는 직무 동료 및 상사와의,

대인 관계 근로 조건 근무 환경 자기 발전 가능성 직업의 사회적, , , ,

평판의 개의 영역으로 구분하여 조사하였다6 .

자신이 하고 있는 직업에 대한 만족도는 전체 직업의 평균이 3.1

점 점 만점 으로 나타났고 만족도가 가장 높은 직업은 분장사 음(4 ) , ,

반녹음기술자 음반홍보담장자였고 가장 낮은 직업은 영화시나리, ,
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오작가 게임기획자 음반자켓디자이너 애니메이터 출판영업원이, , , ,

었다 직장의 동료 및 상사와의 인간관계에 대한 만족도는 전체 직.

업의 평균이 점 점 만점 으로 나타났고 이 중에서 가장 높은3.0 (4 ) ,

직업은 분장사 게임음향효과기술자였고 가장 낮은 직업은 영화시, ,

나리오작가였다 근로 조건에 대한 만족도는 전체 직업의 평균이.

점 점 만점 으로 개 영역의 만족도 중에서 가장 낮게 나타났2.4 (4 ) 6

다 이 중에서 만족도가 가장 높은 직업은 북디자이너 게임그래픽. ,

디자이너였고 가장 낮은 직업은 영화시나리오작가 분장사였다 근, , .

무 환경에 대한 만족도는 전체 직업의 평균이 점 점 만점 으로2.5 (4 )

나타났고 이 중에서 가장 높은 직업은 음반녹음기술자였고 가장, ,

낮은 직업은 시나리오작가였다 자기 발전 가능성에 대한 만족도는.

전체 직업의 평균이 점 점 만점 으로 나타났고 이 중에서 가장2.9 (4 ) ,

높은 직업은 분장사이었고 가장 낮은 직업은 송출기술자 음반자, ,

켓디자이너 출판편집자였다 자기 발전 가능성에 대한 만족도는, .

전체 직업의 평균이 점 점 만점 으로 나타났고 이 중에서 가장2.9 (4 ) ,

높은 직업은 방송작가 음반기획자였고 가장 낮은 직업은 조명기, ,

술자였다.

다 직업 경력.

직업 경력 중에서 전직 가능한 직업이 있느냐는 질문에 대해 있

다는 의견이 였고 없다는 의견도 로 조사되었고 전직62.8% , 37.2% ,

가능한 직업의 존재유무를 직업별로 정리하면 다음과 같은 특징이,

있다.
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첫째 촬영기술자 조명기술자 송출기술자 등 방송분야 기술 스, , ,

탭들은 전직 가능한 직업이 있다는 의견이 평균보다 낮게 응답되었

다 둘째 방송작가 영화시나리오작가 게임시나리오작가 애니메이. , , , ,

션작가 등 문화콘텐츠 산업의 작가들은 전직 가능한 직업이 전체

평균보다 많다고 응답하였다 셋째 디자이너 계열의 직업은 양분. ,

되어 결과가 나타났다 게임그래픽디자이너와 북디자이너는 높게.

나타났으나 음반자켓디자이너와 캐릭터디자이너는 전체 평균보다,

도 전직 가능한 직업이 적다고 응답하였다.

학교 졸업 후 현재 몇 번 째 직장을 다니고 있는가에 대한 질문

에 조사 대상자의 전체 평균은 번째로 나타났다 직업별로 살펴2.5 .

보면 촬영기술자 조명기술자 송출기술자 분장사 음향기술자 게, , , , , ,

임음향효과기술자 음반녹음기술자 등 방송 영화 음반 분야의 기, , ,

술 스탭들의 직장 이동이 상대적으로 낮게 나타났고 음반기획자, ,

애니메이션기획자 출판기획자 등 기획관련 직업인들은 평균보다,

직장이동이 더 잦은 것으로 나타났다 그리고 게임그래픽디자이너. ,

음반자켓디자이너 북디자이너 등 디자이너 관련 직업의 직장이동,

은 자주 이루어지는 것으로 조사되었다.

라 직업 교육 훈련.

각 직업별로 자신이 종사하고 있는 직업과 관련하여 정규 교육과

정이 있는지에 대한 질문에 있다고 응답한 자는 전체의 였다58.8% .

이 중에서 게임기획자 음반홍보담당자 출판영업원은 정규 교육과, ,

정이 있다고 응답한 경우가 에 지나지 않았고 응답자중 게임30.0% ,
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프로그래머와 북디자이너는 이상 정규 교육과정이 있는 것으80.0%

로 나타났다.

본인이 현재 종사하고 있는 직업과 관련된 전공 출신인지를 조사

하였는데 전체 응답자 중에 가 자신의 전공과 현재 하고 있, 39.2%

는 직업이 관련이 있다고 응답하였고 응답자 중에서 송출기술자, ,

게임프로그래머 음반자켓디자이너 북디자이너는 이상이 자, , 70.0%

신이 현재 종사하고 있는 직업과 전공이 관련이 있는 것으로 나타

났다.

본인이 지금 현재 하고 있는 직업에 종사하기 위하여 필요한 지

식과 능력을 익힐 수 있는 직업 훈련 기관에 대해서 전체 응답자의

가 직업 훈련 기관이 존재한다고 응답하였다 이 중에서 방송66.0% .

작가는 가 있다고 응답하였고 영화시나리오작가100% , , 게임그래픽

디자이너 북디자이너는 이상 있다고 응답하, 90.0% 였다.

현재 직업에 종사하기 전 이 분야의 직업 훈련을 받은 적이 있,

는지를 조사하였는데 있다고 응답한 사람은 전체의 에 지나, 35.2%

지 않았고 특히 조명기술자 송출기술자 음반기획자 음반자켓디, , , ,

자이너는 이하만 직업 훈련을 받은 것으로 나타났다10.0% .

마 노동조건.

전체 응답자의 주당 평균 근로 시간은 로 나타났고 분야별51.4% ,

로는 영화 방송 애니메이션 음반 등의 순으로 높게 나타났으며, , , ,

게임과 출판분야의 평균근로 시간은 주당 시간 안팎으로 파악되45

었다 직업별 주당평균근로시간을 살펴보면 기술스탭의 주당근로.
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시간이 비교적 길었고 작가 및 기획자의 경우 분야별로 차이가 존,

재했는데 프리랜서로 근무하는 비중이 높은 영화분야의 시나리오

작가의 경우 시간으로 가장 낮은 것으로 조사된 반면 방송작31.0 ,

가 애니메이션작가 등의 경우 전체 조사직종의 평균을 상회했다, .

초과근무를 실시할 경우 초과근로 수당이 지급여부에 대해서 전

체의 가 초과근로 수당을 지급받지 않는 것으로 나타났고 방77.8% ,

송을 제외한 개분야 응답자들의 이상이 초과근로 수당을 받5 70%

지 못하는 것으로 나타났다.

급여 지급방식에 대해서는 총 응답자의 가 연봉제45.4% , 가37.0%

월급제였고 수익이 있을 경우 비정기적으로 지급된다고 응답한 비,

중도 로 파악되었다 분야별로 보면 연봉제 지급비중이 가장16.4% . ,

높은 분야는 게임 분야이며 월급제가 적용되는 비중이 가장 높은

분야는 방송분야로 나타났다.

문화콘텐츠 산업의 직업변동5.

방송은 컴퓨터 장비의 도입과 가장 많은 관련이 있는 것으로 보

이는 기술스탭의 직업에 많은 변화가 있었고 방송분야의 주요 직,

업들은 다른 문화콘텐츠 산업의 주요직업과 비교해 볼 때 향후 고,

용 전망이 전체적으로 밝게 평가되었다 현직자 조사결과에 따르면. ,

방송작가의 경우 증가 대폭증가 포함 할 것이라고 응답한 자가 전( )

체의 였으며 촬영기술자의 경우는 이 보다 좀 더 높은75.0% ,

라고 나타났고 조명기술자의 경우 송출기술자의 경80.0% , 55.0%,

우 로 나타났다40.0% .
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영화는 방송분야와 마찬가지로 컴퓨터 장비의 도입과 가장 많은,

관련이 있는 것으로 보이는 기술스탭의 직업에 많은 변화가 있음을

알 수 있고 현직자 조사결과에 따르면 시나리오작가의 경우 증가, ,

대폭증가 포함 할 것이라고 응답한 자가 전체의 였으며 분( ) 95.5% ,

장사의 경우는 로 나타났고 음향기술자의 경우 특수90.0% , 85.5%,

효과기술자의 경우 로 나타났다90.0% .

게임 분야에 디지털화가 진전되면서 일어나고 있는 직업의 대표

적인 변화상황을 정리하면 첫째 에서 로 디자이너 직종의, , 2D 3D

세대교체 되었고 둘째 기획과 마케팅의 업무 분리로 인해 게임기, ,

획자의 기능이 전문화하고 있으며 셋째 직업적으로 게임을 즐기, ,

는 전문가인 프로게이머가 등장하게 되었다.

음반은 아날로그식 레코딩원 질테입편집원 타이핑오퍼레이션, , ,

마스터링엔지니어 음반컷팅요원 등의 기술직과 자료정리원 자CT , (

료부원 등의 관련사무직 등이 소멸되었거나 소멸중인 직업이고) ,

컴퓨터음악가 편집기사 등의 기술직과 온라인마케팅홍보, Protool

원 온라인 원 등의 마케팅직 생성중인 대표적인 직업이다 음반( PR ) .

분야의 경우 음반홍보담당자를 제외한 기획직 기술직 디자이너직, ,

등 주요 직업에 대한 종사자수의 증가전망은 밝지 않은 것으로 파

악되었다.

디지털화는 출판공정을 기저에서부터 바꾸어 놓았으며 이에 따,

라 출판 분야 직업의 변화가 발생하였는데 대부분 편집 인쇄 디, , ,

자인관련 직업에서 많은 직업들이 생성되었다 출판분야의 주요 직.

업들은 다른 문화콘텐츠 산업의 주요 직업과 비교해 볼 때 향후,

고용전망이 밝게 평가되지는 못하였다.
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애니메이션은 디지털 기술의 도입에 따라 컴퓨터가 수작업을 대

신하면서 이에 관련된 인력들이 많이 줄게 되었고 애니메이션기획,

자 캐릭터디자이너 애니메이션작가 직업 종사자들은 이상이, , 70%

앞으로 고용자 수가 증가할 것이라는 예상하였고 애니메이터 직업,

종사자는 증가한다가 이고 감소가 변화없음이50.0% , 35.0%, 15.0%

로 다소 증가할 것으로 예상하였다.

정책적 제언6.

가 문화콘텐츠 기획 인력의 양성.

현재 문화콘텐츠 산업의 기획자의 상당수는 콘텐츠의 제작과 관

련한 기술의 제고에는 큰 역할을 발휘할 수 있으나 시장상황을 읽,

어내고 시장 및 기술의 제고에는 큰 역할을 발휘할 수 있으나 시,

장상황을 읽어내고 시장 및 기술의 추세를 파악하여 콘텐츠제작을

위한 조직화로 이끌어내는 역량은기술의 추세를 파악하여 콘텐츠

제작을 위한 조직화로 이끌어내는 역량은 기술의 제고에는 큰 역할

을 발휘할 수 있으나 시장상황을 읽어내고 시장 및 기술의 추세를,

파악하여 콘텐츠제작을 위한 조직화로 이끌어내는 역량은 상대적

으로 부족하기 때문에 경제 사회 문화 심리 경영학 등 인문 사, , ,․ ․

회과학에 대한 기본적인 지식과 분야별 문화콘텐츠의 제작기술 시,

장상황의 특성과 추세 등에 대한 구체적인 정보를 교육과정에 반영

해서 기획자를 양성하고 이를 위한 교육과정을 담당하고 교육 훈, ․

련을 수행할 수 있는 교육단위를 확충해야 한다.
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나 문화콘텐츠 산업 인력의 노동시장정보의 개발과 보급.

가장 시급한 노동시장정보는 문화콘텐츠 산업 인력에 대한 인력

수급에 대한 전망이다 중장기적으로 필요한 문화콘텐츠 산업 인력.

에 대한 수요와 공급을 정기적으로 조사하여 분석해야한다 인력.

수급에 관한 조사를 위한 전제조건은 문화콘텐츠 직업에 분류이다.

문화콘텐츠관련 직업은 직업의 변동이 많은 관계로 새로운 분류체

계를 마련해야한다.

다 애니메이션 창작 전문인력과 마케팅 인력의 효율적 양성.

애니메이션 창작 전문인력과 마케팅 인력을 효율적으로 양성하

기 위해서 정부는 그 기반을 마련하고 이러한 인력을 전문적으로

길러낼 수 있는 교육기관을 설립하는 것이 필요하고 대학의 관련,

학과들도 단순히 제작과정의 인력만을 양성할 것이 아니라 교육과

정의 변화를 통해서 창작과 마케팅 분야에서 필요한 인력을 양성해

낼 수 있는 체제를 마련해야만 할 것이다.

라 인턴십제도정규 교육과정 현장훈련의 활성화. ( + )

현직자들에게 향후 확대되어야 할 교육과정이 무엇이냐는 설문

조사 결과 입사 후 현장훈련이라고 응답한 자 가 가장 많았, (54%)

고 그 다음으로 정규 교육 이라고 응답하였다 이에 정규 교, (46.0%) .

육과정에 현장훈련과정을 접목시킨 인턴십 제도를 도입할 필요가

있다.



요약 xxv

마 문화콘텐츠 산업의 근로 조건 및 근로환경 개선.

국가의 인력양성 전략분야로서 문화콘텐츠 산업을 발전시키기

위해서는 단순한 인력의 확대보다는 임금 근로 시간 고용형태 등, ,

의 근로 조건과 각종 편의시설 등 근무 환경을 개선시켜서 좀 더,

나은 문화콘텐츠를 생산해 낼 수 있도록 정부의 지원과 관심이 필

요한 시점이다.

바 문화콘텐츠 인력의 사회보험 적용 확대.

사회보험 및 퇴직금 적용도를 높이기 위해서는 첫째 단기적으로,

는 사업장 등록시 종사자들의 사회보험적용여부를 반드시 확인하

여 최저임금과 함께 사회보험 적용을 인력채용의 필수요건임을 인

식시켜야 하며 둘째 일용직 프리랜서의 고용안정과 작업안정을, ,

위한 관련 기금 등을 설립하는 방안이 모색될 수 있다 특히 후자.

와 관련하여 현재 고용보험제도내에 건설일용직 근로자의 퇴직금

을 지급을 위해 마련된 건설근로자퇴직공제부금은 그 좋은 사례가

될 것으로 판단된다.
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제 1 장

서 론

제 절1 연구의 필요성 및 목적

연구의 필요1. 성

세기 디지털 혁명과 더불어 문화산업이 중요 산업분야로 부상하고21

있다 문화산업은 산업 연관 효과가 큰 산업으로서 생산 유발 효과와. ,

부가가치 유발 효과가 다른 서비스 업종에 비해 높은 분야이다 즉 문화.

산업의 발전은 그 산업 자체의 성장으로 인한 직접적인 효과뿐만 아니

라 여타 산업의 문화 창출 효과도 가져와 간접적인 경제 효과도 기대하,

게 하는데 이는 서유럽에서 전체 고용의 미국에서는 약 가 문5%, 20%

화산업으로부터 일자리가 창출되고 있는 사실로도 알 수가 있다 나영선(

외 또한 우리 나라에서도 문화산업의 생산액 비중은 전체 산업, 2001). ,

의 로 매우 낮지만 고용 및 부가가치 비중은 다른 제조업에 비해1.8% ,

매우 높고 총 고용 인력도 우리 나라 전체 취업자 수의 를 차지하, 2.8%
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고 있으며 부가가치율 부가가치액 매출액 은 대부분 이상으로 제, ( / ) 40%

조업 평균 를 훨씬 상회하고 있다 정희식30% ( , 2001).

문화산업은 넓은 의미에서 전통과 현대를 아우르는 문화 및 예술 분

야에서 창작되거나 상품화되어 유통되는 모든 단계의 산물들이라고 말

할 수 있는 산업으로서 최근 디지털 기술의 발달과 함께 정보 통신 산․

업과 전자 산업이 발전이 이루어졌고 이에 의해 각 부문별 경계가 모호,

해지며 상호간에 긴밀한 상품 흐름의 통합이 이루어지고 있고 반면 새,

로운 매체의 탄생으로 인해 급격한 영역 확장이 이루어짐에 따라 문화

산업은 문화콘텐츠 산업 또는 산업으로 그CT(Culture Technology)

패러다임이 변화되고 있다.

일반적으로 란 문화콘텐츠를 디지털화하는 기술로서 문화콘텐츠CT ,

를 디지털화하는 과정에서 가 로 변형IT(Information Technology) CT

되고 는 디지털 문화콘텐츠의 주요 발전 요인으로 등장하고 있다CT .

특히 최근의 문화콘텐츠 산업의 급속한 성장은 컴퓨터 및 디지털 정보,

처리 기술의 응용을 통해 가속화되었다고 말할 수 있다 김은수( , 2001).

문화콘텐츠 산업은 산업적 중요성뿐만 아니라 인력 양성 측면에서도 중

요성이 커지고 있다 년 월에 정부에서는 국가 전략 분야. 2001 11 (IT,

의 인력 양성 종합 계획BT, NT, ST, ET, CT) � �을 발표하였다 이 계.
획에서 정부는 년까지 년 간 국가 전략 분야에 총 조2002 2005 4 2～

억 원을 집중 투자할 계획임을 밝히고 있다 이 중에서 정보 기술2,400 .

과 문화콘텐츠 분야는 관련 산업의 성장 잠재력과 수요 인력(IT) (CT)

의 크기를 고려할 때 직업 연구의 우선적인 대상이 될 수 있다 왜냐하.

면 국가 전략 분야 가운데 특히 분야의 인력 양성은 소수BT, NT, ST

정예의 고급 인력 중심으로 이루어지는 반면 분야는 고급 인력, IT, CT

양성 이외에 인력의 저변 확대가 중요 대한민국정부 한 분야이기( , 2002)
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때문이다.

년까지 국가 전략 분야별 인력 수급 전망을 보면 다음 표2005 , < Ⅰ

과 같이 신규 수요와 양성 인력을 비교했을 때 과부족 현상이 가장-1>

심각할 것으로 예상되는 분야가 정보통신 분야이고 그 다음이 문화콘텐

츠 분야이다.

표< Ⅰ 국가 전략 분야별 인력 수급전망-1> (2001 2005)～
단위 명( : )

분야 신규수요 양성인력 과부족(%) 대상 분야

IT 270,525 138,851 131,674(48.7)△
소프트웨어 통신 서비스, ,

정보통신 기기

BT 9,470 3,080 6,390(67.5)△ 유전체학 단백질체학 생물정보학, ,

NT 4,200 2,415 1,785(42.5)△
나노전자공학 환경 에너지, ,․

나노소자 의료 바이오 나노 측정, ,․

ST 1,100 730 370(33.6)△ 위성체 탑재체 발사체 위성 활용, , ,

ET 7,084 6,417 667( 9.4)△
통합 환경 관리 생태계 보전, ,

사전 오염 예방 지구환경 기후변, ․ 화

CT 116,100 70,500 45,600(39.3)△ 게임 애니메이션 방송 영화 음반, , , ,

계 408,479 221,993 186,486(45.6)△

출처 국가전략분야별 인력양성 추진반 보고서: (2001. 8).＊

인력 양성 숫자는 학사이상 인력임.＊

문화콘텐츠 산업은 년까지 명의 신규 수요가 발생할 것으2005 116,100

로 예상되지만 양성인력은 명에 불과하여 명이 과부족할, 70,500 , 45,600

것으로 전망되고 있음을 알 수 있다 이러한 인력 부족이 예상되는 가운.

데 정부의 재정 투자 계획을 살펴보았을 때 앞으로 정부의 투자가 급증,

할 대표적 분야는 문화콘텐츠 산업이다.
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문화콘텐츠 분야 인력에 대한 요구는 무엇보다도 문화콘텐츠 산업의

시장규모가 확장된 데에서 기인한다 표 에서 보듯이 주요 문화. < I-2>

콘텐츠 산업의 시장규모는 년과 년 사이에 평균 의 성장1999 2000 23.8%

이 이루어졌으며 향후에도 지속적인 성장이 예상된다, .

표< Ⅰ 국내 주요 문화콘텐츠 산업의 시장규모 및 전망-2>

단위 억 원( : , %)

구 분 년1999 년2000 증가율 년 예상2003 ( )

방송 30,330 40,505 33.5 87,820

영화 3,040 3,295 8.3 6,000

애니메이션 3,000 3,200* 6.6 4,050

비디오 3,634 3,202 -11.8 5,425

게임 9,014 8,359 -7.8 13,000

음반 3,800 4,104 8 7,360

계 52,818 65,440 23.8 123,655

자료 문화관광부 문화산업백서: (2001). .� �

한편 이러한 문화콘텐츠 산업연관 직업들은 문화산업의 발전과 정보,

화의 진전에 따라 내부 구성 요소들의 변화가 급격하게 진행되고 있는

실정이다 최근에는 정보기술과 결합하여 디지털 문화콘텐츠가 등장하.

면서 새로운 직업의 생성과 기존 직업의 분화가 빈번하게 이루어지고

있다 예를 들어 만화관련 직업의 경우 년대에는 작업자 한 사람이. , 60

대부분의 업무를 수행하였지만 이후 애니메이션 산업의 발전에 따라,

만화가의 업무에 따른 직업이 다양하게 분화되었다 또한 최근에는 컴. ,
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퓨터 기술의 도입에 따라 컴퓨터 관련 기술이 중요한 직업 능력으로 부

각되었으며 수행하는 직무의 성격도 변모하고 있다, .

이와 같이 문화콘텐츠 산업의 직업변동 과정을 추적함으로써 문화콘

텐츠 산업의 변모 방향을 보다 객관적으로 이해할 수 있게 될 것이다.

연구 목적2.

문화콘텐츠 산업의 직업변동을 연구하려는 본 연구의 목적은 다음과

같다.

첫째 문화콘텐츠 산업의 직업변동을 분석하려고 한다 디지털 기술의, .

발전에 따라 문화콘텐츠 산업은 어떠한 영향을 받고 있으며 이에, 따른 직

업의 어떠한 생성 쇠퇴 통합 분화 과정에 대해 분석하려고 한다.․ ․ ․

둘째 문화콘텐츠 산업의 주요 분야별 작업 공정을 밝히고 각 공정별, ,

관련 직업을 추출하려고 한다 또한 문화콘텐츠 산업의 주요 분야별 주. ,

요 직업이 무엇인지를 살펴보려고 한다.

셋째 문화콘텐츠 분야 직업의 노동 조건과 직업 경로를 분석하려고,

한다 문화콘텐츠 산업 분야의 주요 직업들을 중심으로 각 직업의 노동.

조건과 현직자의 임금 경력 수행직무 활동 분야 직업간 관계 관련 자, , , , ,

격증 등의 실태를 중심으로 상세한 정보를 파악하고 그 직업들의 직업,

경로를 조사함으로써 직업에 대한 새로운 정보를 제공하려고 한다.

연구 범위3.

본 연구의 분석 범위는 전체 산업 가운데 문화콘텐츠 산업으로 한정

된다 본 연구는 국가전략분야 직업변동 연구를 위한 연차산업의 일환.
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으로 차 연도의 연구 대상인 정보통신산업에 이어 차 연도의 연구 대1 2

상은 문화콘텐츠 산업이다 문화콘텐츠 산업은 정의하는 바에 따라서.

다양한 범주로 나뉠 수 있지만 본 연구에서는 문화산업의 하위 범주를,

애니메이션 게임 음반 출판 영화 방송의 개 산업으로 한정하고, , , , , 6 있다.

제 절 문2 화콘텐츠의 개념과 범위

문화콘텐츠의1. 개념

가 문화 산. 업

문화의 산업화와 더불어 문화의 경제적 측면을 강조하는 법률적 정의

가 내려졌다 문화예술진흥법 과 문화산업진흥기본법 의 제정으. 「 」 「 」

로 문화산업의 외연은 더욱 더 확장되고 있는 추세이다 문화산업에 대.

한 일반적인 정의는 우선 협의의 개념으로 엔터테인먼트의 요소가 상품

의 부가가치에 커다란 역할을 하는 산업 즉 엔터테인먼트적 산업을 들,

수 있고 광의의 개념으로는 문화산업은 전통과 현대를 아우르는 문화,

와 예술 분야에서 창작되거나 상품화되어 유통되는 모든 단계의 산물들

을 가리킨다 또한 이윤 추구를 목적으로 문화와 예술상품을 생산하고. ,

시장에서 거래하는 분야를 문화산업으로 정의하는 접근도 있고 상품의,

복제성을 기준으로 문화산업이 정의되기도 한다.

국내에서 사용되고 있는 문화산업의 개념은 문화예술진흥법 과 지｢ ｣
난 년 월 제정된 문화산업진흥기본법 에 구체적으로 정의되어1999 2 ｢ ｣
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있다 문화예술진흥법 제 조 항 에 의하면 문화산업은 문화 예술의. ( 2 2 ) , ‘｢ ｣
창작물 또는 문화예술용품을 산업의 수단에 의하여 제작 공연 전․ ․

시 판매를 하는 업으로 규정된다 또한 문화산업진흥기본법 제 조’ . ( 2 1․ ｢ ｣
항 에서는 문화산업을 문화상품의 생산 유통 소비와 관련된 산업으) , ‘ ’․ ․

로 정의하고 문화상품을 문화적 요소가 체화되어 경제적 부가가치를�
창출하는 유 무형의 재화와 서비스 및 이들의 복합체 로 규정하고 있․ �
다 최근 디지털 기술의 광범위한 적용으로 인한 환경변화를 반영하여.

문화산업진흥기본법 을 개정하고 있는데 개정안에서는 문화산업을,「 」

문화 상품의 개발 제작 생산 유통 소비 등과 이에 관련된 서비․ ․ ․ ․�
스를 행하는 산업으로서 영화 음반 게임 방송 등과 관련된 산업으, ’․ ․ ․

로 정의함으로써 그 개념을 서비스 관련 산업으로 확대하였다 또한 디. ,

지털콘텐츠 산업에 대한 정의를 신설하면서 디지털콘텐츠를 수집 가‘ ․

공 개발 제작 생산 저장 검색 유통 등과 이에 관련된 서비스를․ ․ ․ ․ ․ ․

행하는 산업으로 규정하고 있다’ .

문화산업의 외연을 신축적으로 사용하는 것은 학자들의 경우에도 유

사하게 나타난다 김휴종 은 문화산업이란 인간의 창의력이 제. (2000) ,

품 서비스의 알갱이가 되는 산업으로 품질과 경쟁력이 독창성 편의성, ,․

문화적 가치에 의해 결정되는 산업이며 구체적으로는 영상 음반과 같, ․

은 대중 문화 상품 멀티미디어 상품 소프트웨어 상품 외에 넓게는 패, ,

션 스포츠 등을 포함하는 광범위한 영역을 가지고 있다고 정의하였다, .

또한 그는 문화산업 정보망이란 문화 예술 분야를 상품화한 모든 산, ․

업 즉 문화와 예술을 상품의 소재로 삼되 일부 특정 계층이 아닌 일반,

대중의 정서적인 수요를 충족시키기 위해 상품과 서비스를 대량으로 생

산 판매하는 모든 산업 영역을 의미한다고 하였다, .

우리 나라의 문화산업 개념과 유사하게 사용되고 있는 외국의 사례를



8 문화산업의 직업변동

살펴보면 대표적으로 영국의 창조 산업과 미국의 정보 산업을 들 수, ‘ ’ ‘ ’

있다 영국은 창조산업을 개인의 창의성 기술 재능 등을 이용해 지적. , “ , ,

재산권을 만들고 이를 상업적으로 활용함으로써 경제적 부가가치와 고,

용 창출을 가져오는 모든 산업 활동 으로 정의한다 그리고 창조 산업에” .

광고 건축 설계 미술품 및 골동품 수공예 디자인 영화 쌍방향 소프, , , , , ,

트웨어 게임용 및 교육용 소프트웨어 음반 공연예술 출판 텔레비전( ), , , ,

과 라디오 방송 등을 포함시키고 있다.

나 문화콘텐츠.

문화산업이 디지털과 접목되면서 문화콘텐츠(CT: Cultural Technology)

라는 개념이 광범위하게 사용되었다 문화산업의 디지털화를 적극적으.

로 재해석한 개념이 바로 문화콘텐츠 산업이라고 할 수 있다(CT) .

원론적으로 말하자면 문화란 유형이든 무형이든 어떤 내용물,

을 말하며 따라서 문화산업과 문화콘텐츠 산업은 서로 배타(contents) ,

적인 개념이 아니다 예를 들어 문화관광부 는 부호 문자 음성. , (2001a) “ , , ,

음향 및 영상 등으로 표현된 모든 종류의 자료 또는 지식 및 이들의 집

합물 을 콘텐츠라고 정의하고 있다” .

그러나 문헌 속에서 사용되는 두 용어를 살펴보면 일정 정도의 차별,

성을 찾을 수 있다 문화콘텐츠는 문화산업이 멀티미디어 정보기술과.

접목되는 현상에 주목한 개념이며 문화산업 가운데 핵심적 내용을 그,

대상으로 하고 있다 이러한 관점에서 문화정책개발원 은 영화. (2001) “ ,

애니메이션 방송 음반 게임 을 문화콘텐츠로 보고 있다 이상훈, , , ” . (2001)

은 보다 직접적으로 멀티미디어에서 제공되는 문화 관련 모든 정보“ ( ) ”

를 문화콘텐츠로 정의하면서 디지털화하는 기술적 측면(CT: Cultural

에서 문화콘텐츠를 강조하고 있다Technology) .
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그림 에서 볼 수 있듯이 통신과 기타 소프트웨어 산업과 같이 디[ -1]Ⅰ

지털 콘텐츠를 광의의 콘텐츠 산업이라고 본다면 협의의 콘텐츠 산업 즉, ,

순수한 문화콘텐츠 산업은 출판 영화 음반 등의 분야를 지칭하고 있다, , .

문화콘텐츠가 디지털 기술을 내용과 형식에서 채용하면서 디지털 문,

화콘텐츠는 법률적으로도 인정받는 개념이 되었다 년도 월에 개. 2001 12

정된 문화산업진흥기본법에서는 제 조에 새로이 디지털 문화콘텐츠2 “ ”

라고 하는 개념을 도입하여 문화적 요소가 체화되어 경제적 부가가치“

를 창출하는 디지털콘텐츠 로서 정의한다 이보다 상위 개념으로서 디” . “

지털콘텐츠 에 대해서는 부호 문자 음성 음향 및 영상 등의 자료” “ ․ ․ ․

또는 정보로서 그 보존 및 이용에 효용을 높일 수 있도록 디지털 형태,

로 제작 또는 처리한 것 을 말하는 것으로 규정하였다” .

그림[ Ⅰ 콘텐츠 산업의 포괄 범위-1]

통신 ·
 기타소프트웨어산업

패션·
캐릭터·공예품

·공연

출판·
영화·음반
방송·통신
정보서비스

협의의
콘텐츠산업

문화산업

광의의
콘텐츠산업
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이와 같이 문화콘텐츠의 개념은 그 의미가 확정된 것이라기보다는 다

양한 입장에서 용어를 만들어 가는 과정 중에 있다고 볼 수 있다 본 연.

구에서는 문화콘텐츠 개념이 문화산업에서 디지털 기술의 채용을 적극

적으로 해석하고 있다는 데 주목하고자 한다 그리고 영화 방송 애니. , ,

메이션 게임 등 문화산업의 핵심영역을 연구 대상으로 하려는 본 연구,

의 성격을 고려하여 협의의 문화콘텐츠 개념을 사용하려고 한다, .

그림[ Ⅰ 디지털 문화콘텐츠의 개념-2]

문화콘텐츠 기술CT

멀티형 contents

디지털
문화콘텐츠

축적형 contents

쌍방향형
contents

수집갱신형
contents

실시간정보형
contents

미디어기기

문화산업

출처 문화관광부 콘텐츠 코리아 비전 문화콘텐츠 산업 발전 추진계획: (2001b). 21 - .� �

문화콘텐츠 산업2. 의 범위

문화콘텐츠 산업의 영역은 문화콘텐츠의 정의에 따라서 상이하게 분

류될 수 있다 본 연구에서는 이러한 현실을 바탕으로 하며 여러 가지.

선행 연구와 문화관련 기관의 정의를 바탕으로 문화콘텐츠 산업의 영역
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을 정리해 보았다 먼저 문화산업과 문화콘텐츠 산업의 영역을 어떻게.

보고 있는지 주요 문헌을 통해서 살펴보자.

표< Ⅰ 문화산업과 문화콘텐츠 산업의 영역 비교-3>

음반
음악( )
영화 방송 게임

애니

메이션
출판 캐릭터 만화 공예 공연

문화

산업

문화관광부(2001) ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

문화정책백서(2001) ○ ○ ○ ○ ○ ○

문화정책개발원(2002) ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

최영섭(2001) ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

대한무역투자진흥공사
시장조사처(2000)

○ ○ ○ ○ ○ ○

문화

콘텐츠

산업

문화콘텐츠진흥원(2002) ○ ○ ○ ○ ○ ○

문화산업백서(2001) ○ ○ ○ ○ ○ ○

문화콘텐츠 산업
발전정책(2001)

○ ○ ○ ○ ○ ○

유승호최성운(2000)․ ○ ○ ○ ○ ○ ○

계 9 8 9 9 7 7 3 2 3 1

표 에서 살펴본 것과 같이 문화산업과 문화콘텐츠 산업의 영< -3> ,Ⅰ

역은 학자별 기관별로 다양하게 나타나고 있다 여기에 제시되어 있는, .

개의 연구에서는 하위 영역이 음반 음악 영화 방송 게임 애니메이9 ( ), , , ,

션 출판 캐릭터 만화 공예 비디오 공연 등으로 나뉘어져 있다, , , , , , .

이 도표에 따르면 주요 문헌에서 공예와 공연을 문화산업의 영역으,

로 보는 경우는 있지만 문화콘텐츠 산업의 영역으로는 보고 있지 않다, .

캐릭터와 만화는 문헌에 따라 문화콘텐츠 산업의 영역으로 보는 경우
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도 있고 그렇지 않은 경우도 있다 본 연구에서는 첫째 산업으로서의, . ,

비중이나 중요성 둘째 관련 분야와의 유사성 만화와 애니메이션 캐릭, , ( ,

터와 애니메이션 캐릭터와 게임 등 등을 고려하여 음반 영화 방송, ) , , ,

게임 애니메이션 출판의 가지 영역을 일반적으로 문화콘텐츠의 하위, , 6

영역으로 설정할 수 있다는 결론을 내렸다.

제 절 문화콘텐츠 산업과 직업의 분류3

한국표준산업분류 통계청 는 개의 대분류하에 개의 세( , 2000) 20 1,121

세 분류 산업을 포괄하고 있는 대표적인 산업 분류로서 일부 제조업 및,

서비스업 사업서비스업 오락 문화 및 운동 관련 서비스업 에 문화 관( , )․

련 산업이 포함된다.

그러나 제조업과 서비스업이 독립적인 대분류로 분리되어 있는 한국,

표준산업분류의 분류 방식으로는 문화 관련 산업을 일목요연하게 파악

할 수 없다 각 산업 대분류에 포함된 문화 관련 세부 산업을 추출하여.

각 장르별로 재분류하는 작업이 필요하다.

한국표준직업분류 통계청 는 직능 수준 에 입각하여( , 2000) (skill level)

직업 대분류를 구성한 대표적인 직업 분류로서 준 전문직 단순 노무, ( ) ,

직 등 직능수준별 통계 확보가 용이하므로 현재까지 정부의 주요한 통

계 기준으로 사용되고 있다.

직무 형태에 따라 세세 분류 수준까지 직업이 세분화되어 있고 관련

직업의 직무 내용 및 직업 명세 사항을 구체적으로 파악하는 데 편리하

다 그러나 산업 업종 별 직종 파악이 쉽지 않으며 산업별 직종통계의. ( ) ,



제 장 서론1 13

집계에도 어려움이 있다 문화산업의 경우에도 마찬가지로 관련 분야의.

직업을 일괄적으로 추출하기 어렵고 관련 분야의 직종별 취업자 수 등

통계의 집계도 쉽지 않다.

표< Ⅰ 한국표준산업 분류 의 문화콘텐츠 산업 분류-4> (KSIC)

산업구분 KSIC 산업명칭 KSIC 산업명칭

출판
22110

22139

서적출판업

기타오디오기록매체출판업

22131

22110

음반및기타음악기록매체출판업

서적출판업

음반
65999

87312

그외기타금융업

녹음시설운영업

22300

51471

기록매체복제업

음반및비디오물도매업

게임

36943

72201

22300

영상게임기제조업

게임소프트웨어제조업

기록매체복제업

51473

51471

장남감및취미용품도매업

음반및비디오물도매업

영화

87111

87112

22300

일반영화및비디오제작업

만화영화및비디오제작업

기록매체복제업

87120

87130

51471

영화및비디오제작관련서비스업

영화배급업

음반및비디오물도매업

방송

87211

87212

87114

라디오방송업

텔레비전방송업

방송프로그램제작업

87221

87222

87223

프로그램공급업

종합유선및기타유선방송업

위성방송업

공예

20293

26211

28999

36122

장식용목제품제조업

가정용및장식용도자기제조업

그외기타조립금속제품제조업

나전칠기가구제조업

36910

36941

36973

18130

귀금속장신구및관련제품제조업

인형제조업

조화및모조장식품제조업

한복제조업

출처 문화관광부 문화산업 전문인력 수급대책과: (2001a). � 투자의 고용창출효과에 관한 연구 .�

고용직업분류 통계청 한국노동연구원 는 직능 유형 직무 형( , 2000) (․

태 에 따라 대분류 차원에서 직업을 분류함으로써 대분류 차원에서 산)

업 업종별 직업구분이 비교적 용이하다/ .
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따라서 문화 관련 직업이 타산업의 직업과 독립적으로 구분되며 통계

집계가 비교적 용이한 장점이 있다 그러나 직업이 세분류 차원에서만.

분류되므로 보다 세부적인 직업의 파악이 힘들다 예컨대 멀티미디어.

기획 관련 직종이 하나의 세분류로 통합되어 있어서 장르별 직업의 파

악이 어렵고 재분류에도 어려움이 있다 또한 한국표준직업분류에 기반.

한 통계집계와 손쉽게 비교할 수 없다.

취업알선직업분류 노동부 중앙고용정보관리소 는 공공 취업 알( , 2000)

선 기관의 취업 알선을 목적으로 직업을 분류한 것으로서 한국표준직,

업분류에 기반하되 산업 업종 의 특성을 고려하여 직업을 분류하였다( ) .

문화 관련 직업이 대분류 차원에서 파악 가능하므로 관련 통계의 집계

및 분석에 편리하다는 이점이 있으나 분류의 목적이 취업 알선에 있으,

므로 과도한 통합 세분화가 이루어져 있는 것이 문제점이라고 할 수 있,

다 또한 수직적 통합이 필요한 직업을 서로 다른 세분류로 구분하거나. ,

예 감독 및 연출가 방송연출보조원 분야 장르 별 직업의 파악이 어( : ), ( )․

렵다 기획자의 경우를 보면 광고 기획을 제외한 기획 관련 직종이 장. ,

르별로 독립되어 있지 않다.

위의 세 가지 분류 방식은 문화산업 전반의 포괄적인 직업 구분에는

이점이 있으나 문화콘텐츠 관련 직업의 세부적인 파악 및 분류에는 다,

소 미흡하다 따라서 직무 유형과 직능 수준을 고려하여 문화콘텐츠 관.

련 직업을 재분류하기 위해서는 세 가지 분류방식을 종합적으로 고려하

여 장점을 취하되 관련 산업 종사자 및 전문가들의 조언을 얻을 필요가

있다.
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표< Ⅰ 한국표준직업분류 의 문화콘텐츠 직업-5> � �
대분류 중분류 소분류 세분류 세세분류 예시

1
전문가

12
컴퓨터 관
련 전문가

120
컴퓨터관련 전문가

1203
컴퓨터 프로그램
전문가

12032
응용 프로그래머

게임프로그래머
네트워크게임인프라
기획원
네트워크통신게임개발원

18
문화 예술,
및 방송관
련 전문가

181
기록 보관원 사서,
및 관련 전문가

1811
기록보관원 및 박
물관 등 관리인

18112
박물관 등 관
리인

화랑관리인
박물관 관리인
큐레이터

182
작가 및 관련
전문가

1821
작가

18219
기타작가

드라마작가

1822
번역가 및 통역가

18221
번역가

영화번역가
영상번역가

1829
기타 작가관련
전문가

18291
기자

방송기자 방송저널리스, 트

18293
편집자

출판물 편집자
방송대본편집자
방송

18299
그외 기타작가
관련 전문가

스크립터
기술관련 출판물 작성가

183
창작 및 공연예술가

1831
미술가 및 관련
예술가

18315
만화가

만화가
풍자만화가

18316
만화영화작가

만화영화작가
애니메이터

1832
디자이너

18323
인테리어디자
이너

영화세트 디자이너
조명연출 디자이너

18324
시각디자이너

캐릭터디자이너

18329
기타디자이너

출판디자이너
북디자이너
게임디자이너

184
영화 연극 및 방송,
관련 전문가

1841
연기자 및 감독

18411
영화배우 및
탤런트

영화배우
탤런트

18414
성우 성우

18415
영화감독

영화감독
방송PD

18416
무대감독

음반기획가

1842
프로그램 진행자

18421
아나운서

텔레비전 아나운서
라디오 아나운서
뉴스 캐스터
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표< Ⅰ 의 계속-5>

대분류 중분류 소분류 세분류 세세분류 예시

2
기 술 공
및 준전
문가

23
공 학 관 련
기술 종사자

235
광학 및 전자 장비
기술 종사자

2351
광학 및 녹화 장비
기술 종사자

23513
촬영기술자

영화촬영기사
비디오 촬영기사
녹화기사

23519
기타광학 및
녹화장비기사

영상편집기사
영화편집기사

2352
방송 및 통신
장비 기술 종사자

23523
방송장비
기사

라디오방송장비조작원
방송장비조작원TV
유선방송장비조작원

26
경영및재정
준전문가

263
상품중개 및 사업
서비스 대리 종사자

2634
개인 및 사업
서비스 대리 종사자

26342
연예인 매니저

연예인 매니저
연예인 관리자

26343
이벤트 대리인

이벤트대리인
공연대리인

본 연구의 주목적은 문화콘텐츠 산업의 직업변동을 연구하는 것이며,

직업분류 자체가 목적이 아니다 따라서 본 연구에서는 우리 나라 직업.

들의 분류 대안 을 제시하려고는 하지 않는다 단 연구 목적상 문( ) . ,代案

화콘텐츠 분야의 직업에는 어떠한 것들이 있으며 이 직업들을 일목요,

연하게 분류할 필요성은 가지고 있다 그러한 의미에서 수행하는 직무.

내용 직능 유형 을 중심으로 문화콘텐츠 산업의 직업들을 정, (skill type)

리한 것이 표 이다< -6> .Ⅰ
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표< Ⅰ 문화콘텐츠 산업의 직업 분류-6>

방송 영화 게임

총괄

방송- PD
카메듀서-
-VJ

영화감독-
영화기획자-
영화제작자-
연출-
-PD

게임기획자-

창작

구성작가-
드라마작가-
멀티작가-
시트콤작가-
다큐멘터리작가-

시나리오작가- 게임시나리오작가-

기술

영상기사-
녹화기사-
녹음기사-
편집기사-
음향효과기사-
촬영감독-
조명기사-
카메라맨-
조명기사-
기술엔지니어-
전산담당자-
오디오기사-
비디오맨-
더빙-
송출기사-
시스템엔지니어-
특수영상-
-CG
-TD(Technical Director)

조명기사-
조명감독-
촬영기사-
촬영감독-
특수효과전문가-
녹화기사-
녹음기사-
편집기사-
음향효과원-
영상편집가-
시스템엔지니어-
사운드에디터-
믹싱기사-
및 그래픽기사-CG 3D

동시녹음기사-

게임음향효과기술자-
게임프로그래머-
베타테스터-
매체제작자-
시스템관리자-
사운드디자이너-
게임테스터-

기타
스탭

스턴트맨-
무대분장사-
방송분장사-
세트전문가-
외화번역가-
코디네이터-

영화번역가-
특수분장사-
무대분장사-
분장사-
헤어-
소품제작-
-Make-up
네일아트-
바디페인팅-
아트디렉터-

제작
디자인 세트디자이너- 캐릭터디자인- 게임그래픽디자이너-

연기
진행( )

아나운서-
성우-
탤런트-
스포츠캐스터-
디스크쟈키-
방송음악인-
방송기자-
방송저널리스트-
방송리포터-
-MC
가수-

영화배우-

마케팅

광고마케팅-
광고이미지제작-

영화기획 홍보전문가- ․
카피라이터-
광고제작-
홍보-
마케팅-
배급-

홍보판매 전문가-
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표< Ⅰ 의 계속-6>

음반 출판 애니메이션

총괄

음반기획자-
음악감독-

출판기획자- 기획자-
연출감독-
프로듀서- (PD)

창작

작곡가-
작사가-
평론가-
카피라이터-

애니메이션작가-
스토리보드작화가-
작곡자-
편곡가-

기술

음반녹음기술자 레코딩- (
엔지니어)

인쇄기조작원-
인쇄기정비원-
인쇄기조작보조원-
제본원-
필름출력원-

촬영감독-
촬영기사-
카메라맨-
녹음기사-
편집감독-
편집기사-
현상기사-

기타
스탭

연주가-
사진사-

제작

출판편집자-
전자출판 오퍼레이터-
전자출판요원( )

애니메이터 셀 디지털- ( , )
선화원 채화원- ,
배경화가-
플래너-
검수인- (checker)
컴포지터-
아트디렉터-
컬러코디네이터-

디자인

음반자켓디자이너- 북디자이너 캐릭터디자이너-
배경디자이너-
메카닉디자이너-
프로덕트디자이너-

연기
진행( )

가수- 성우-

마케팅

음반홍보담당자- 출판영업원-
출판마케팅매니저-

상품화디자이너-
마케팅담당자-
판권영업담당자-
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제 절 문화콘4 텐츠 산업의 인력관련 연구

직업의 변동은 질적인 측면에서 보면 직무 및 작업조직 등의 변화로

나타나며 양적인 측면에서는 직업종사자 즉 인력의 수요 및 공급의 변, ,

화로 나타나기 마련이다 이 절에서는 문화콘텐츠 산업의 직업변동을.

인력수급과 관련된 기존 조사와 연구를 중심으로 살펴본다.

노동력수요동향조사1. (2001)

노동부는 사업체의 전반적인 노동력 수급상황을 파악하기 위하여 매

년 전국의 인 이상 표본사업체를 대상으로 직종별 산업별 규모별 현5 , ,

인원 및 부족인원 부족률 포함 을 조사하여 발표하고 있다 동 조사의( ) .

경우 조사대상 사업체의 규모가 인으로 제한된 점 조사직종이 고용단, 5 ,

위 와 관련된 세부직종으로 분류되지 못한 점 등의(employment units)

조사 및 분류상 한계에도 불구하고 문화산업과 관련하여 다음과 같은

직종별 인력수급상황을 보여주고 있다.

첫째 부서 관리자의 노동력 부족률이 비교적 높은 편이며 최근 년, 3

간 증가추세를 보이고 있다 광고 및 홍보 부서관리자 등 관리직의 경.

우 문화산업의 기획 및 관리기능이 전문화되는 추세에 따라 수요증가,

가 동반되는 것으로 이해된다.

둘째 컴퓨터프로그래머 디자이너 등의 부족률이 높다 컴퓨터프로그, , .

래머 멀티미디어제작전문가 디자이너 직종은 게임 애니메이션의 제작, , ,

과 관련하여 핵심기술이 적용되는 부분으로서 문화콘텐츠에 대한 수요
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자의 요구가 다양화되고 증대되면서 동 직종의 인력증가가 요구되는 것

으로 판단된다.

셋째 문화콘텐츠 기술관련직의 부족률도 대폭 상승했다 사진사 및, .

녹화 녹음장비조작원 방송 및 전기통신장비조작원 등의 기술관련직은,․

전년에 비해 조사대상 현원은 그대로인 반면 부족인원이 크게 증가하여

부족률이 대폭 상승했다 특히 방송관련기술직의 경우 부족률이 전년의. 10

배 이상 급증한 것으로 나타났다 유선 및 케이블방송업이 증가함에 따라.

방송업체에서 필요로 하는 기술인력의 부족이 심화된 것으로 이해된다.

2. 산업 직업별 고용구조조사- (2001)

노동부와 한국산업인력공단 중앙고용정보원은 전국의 만가구를 대5

상으로 산업 직업별 고용구조조사를 년에 실시했다 동 조사는- 2001 . 306

개 직업 개 산업의 각종 노동시장정보를 담고 있다 조사항목으로서, 194 .

는 성 연령 학력 등의 인적특성과 종사직업 산업 고용형태 근속연수, , , , , ,

주당작업시간 사업체규모 등과 같은 노동시장정보가 포함되어서 산,

업 직업별로 종사자수 월평균수입 평균학력 평균연령 여자비율 평, , , , ,․

균근속연수 주당작업시간 임금근로자비율 사업체규모 등의 노동시장, , ,

정보가 파악되었다.

동조사의 경우 가구단위의 취업현황에 대한 기초조사이므로 인력의,

수요 공급실태와 관련된 직접적인 자료로 이용되기 어렵다는 한계에․

도 불구하고 직업세분류 산업소분류에 근거한 취업실태조사라는 점,․

현실의 고용단위를 고려한 직업분류체계에 기반한다는 점 자영업 소기, ,

업 종사자 등 취업형태에 대한 구체적인 파악이 비교적 용이하다는 점

등의 장점이 지적된다.
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표< Ⅰ 노동력수요동향조사에서 나타난 문화관련 직종의 인력수급-7>
현황(1999 2001)～

직 종

1999 2000 2001

현원 부족인원 부족률 현원
부족
인원 부족률 현원

부족
인원 부족률

123.
기타부서
관리자

광고홍보부서 관1234. ․
리자 267 2 1.04 1,852 23 1.25 2,941 66 2.25

213.
컴퓨터
전문가

컴퓨터 프로그래머2132. 34,653 893 2.57 11,041 1,275 4.32 11,041 730 6.61

멀티미디어 제작전2134.
문가 574 0 0.00 574 30 5.27

달리분류되지 않은2139.
컴퓨터전문가 8,199 237 2.89 2,658 101 7.21 2,658 24 0.92

243.
기록
보관원,
사서 및
관련정보
전문가

기록보관원 및 박2431.
물관등 관리인 699 0 0.00 788 0 0.00 788 25 3.22

사서 및 관련정보2432.
전문가 2,404 3 0.12 2,432 0 0.00 2,432 5 0.22

245.
작가와 창
작 및 공
연예술가

저술가 기고가 및2451. ,
기타작가 12,604 49 0.39 18,686 50 0.29 18,686 250 1.34

조각가 화가 및 관2452. ,
련예술가 482 0 0.00 977 0 0.00 977 87 8.88

작곡가 기악가 및2453. ,
성악가 112 0 0.00 261 0 0.00 261 0 0.00

안무가 및 무용가2454. 27 0 0.00 110 0 0.00 110 0 0.00

영화 무대 및 관련2455. ,
배우 및 감독 3.050 21 0.69 3,515 0 0.00 3,515 4 0.11

313.
광학 및
전자장비
조작원

사진사 및 녹화 녹3131. ,
음장비조작원 4,908 77 1.58 4,614 61 1.49 4,614 111 2.40

방송 및 전기통신3132.
장비조작원 5,127 12 0.23 11,190 11 0.15 11,190 212 1.89
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표< Ⅰ 의 계속-7>

직 종

1999 2000 2001

현원
부족
인원 부족률 현원

부족
인원 부족률 현원

부족
인원 부족률

342.
사업서비
스대리인
및 상품
서비스
중개인

달리분류되지않3429.
는 사업서비스대리인
및 상품중개인

13,515 229 1.70 12,393 140 1.13 20,275 24 0.12

347.
예술 연,
예 및 경
기준전문
가

장식가 및 상업디3471.
자이너 17,431 252 1.44 20,696 436 2.42 20,696 439 2.12

라디오 텔레비전3472. ,
및 기타아나운서 521 0 0.00 977 16 1.61 977 4 0.38

대중연예및관련3473.
음악인가수및무용수,

165 0 0.00 128 0 0.00 128 0 0.00

어릿광대 마술사3474. , ,
곡예사및관련준전문가 128 0 0.00 143 0 0.00 143 0 0.00

운동가 경기인3475. ,
및관련준전문가 3,881 7 0.18 7,660 0 0.00 7,660 44 0.57

733.
목재 섬유, ,
가죽및관
련 재료의
수공예근
로자

목재및관련재료7331.
의 수공예근로자 594 0 0.00 937 0 0.00 537 0 0.00

섬유 가죽및관련7332. ,
재료의 수공예근로자 1,319 65 4.95 1,756 25 1.45 1,175 47 4.01

734.
인쇄및관
련기능근
로자

식자원 및 관련근7341.
로자 525 0 0.00 880 0 0.00 880 0 0.00

연판제조원 및 전7342.
기제판원 299 0 0.00 604 0 0.00 604 8 1.28

인쇄조판원 및 식7343.
각원 3.088 34 1.13 4,840 56 1.49 4,840 88 1.82

사진처리 및 관련7344.
근로자 552 0 0.00 1,293 1 0.17 1,293 0 0.00

제본원 및 관련근7345.
로자 1,462 74 5.07 3,803 160 6.73 3,803 30 0.79

실크인쇄 목판7346. ,
및 직물인쇄원 2,152 85 3.97 4,747 17 0.52 4,747 56 1.19

825.
인쇄제본
및종이제
품용 기계
조작원

인쇄기 조작원8251. 12,919 99 0.77 18,128 233 1.77 18,128 185 1.02

제본용기계 조작원8252. 2,629 0 0.00 2,074 26 1.09 2,074 33 1.58

8253. 종이제품용기계
조작원 10,321 142 1.38 10,142 372 3.25 10,142 130 1.28

년 조사의 주요 결과를 개괄하면 다음과 같다2001 .

첫째 취업자수를 기준으로 보면 산업과 관련된 전문가 및 문화관, IT

련사무직 등의 종사자수가 비교적 많은 것으로 나타났다 게임 및 애니.
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메이션 등의 프로그래머가 포함된 소프트웨어개발자 게임 음반 애‘ ’, ․ ․

니메이션 출판 등의 분야의 그래픽디자이너를 포함하는 시각 및 멀티‘․

미디어 디자이너 그리고 창출된 문화상품의 가치를 실현하는 마케팅’, ‘ ,

광고 홍보 사무원 등이 취업자수가 많은 직종으로 조사되었다, ’ .

둘째 인적 노동시장 특성별로 보면 문화산업 종사자들은 대체적으, ,․

로 젊고 학력수준이 높은 편이며 노동시간이 긴 것으로 나타난다 즉. ,

평균연령은 관리직과 공예원 등을 제외한 대부분의 직종에서 대2 30～

가 가장 많은 것으로 나타났으며 주당작업시간은 가수 작곡가 작가, , , ,

연기자 등을 제외한 대부분의 직종에서 시간대로 장시간 근로하50 60～

는 것으로 조사되었다 사업체규모를 살펴보면 대규모사업장의 비중이. ,

대체로 높았으나 사무관련직 컴퓨터전문직 감독 및 연출직 등 일부 직, ,

종의 경우 중소규모사업장에 종사하는 비중이 높은 것으로 파악되었다.

그 밖에 출판 자료편집사무원 사서 기록물관리사 작가 디자이너 등, , ,․ ․

의 직종은 여성취업자의 비중이 절반을 넘는 것으로 조사되었다.

문화관3. 광부 의 연구(2001)

문화관광부는 년에 위탁연구를 통해 문화산업에 대한 투자의 고2001

용창출효과를 파악함과 동시에 문화산업의 전문인력에 대한 수급상황

및 대책을 제시했다 연구방법으로서 문화산업에 대한 투자의 고용창출. ,

효과를 파악하기 위해 산업연관표를 이용한 전통적인 분석이 전문인력,

수급상황을 파악하기 위해 사업체 및 근로자 교육기관에 대한 조사가,

각각 수행되었다 인력수급과 관련된 연구대상으로서 동 조사는 문화산.

업중 영화 애니메이션 방송 음반 게임 출판 등의 총 개의 주요장르, , , , , 6

를 설정하고 각 장르별 기획 제작 마케팅 등 핵심공정 직무의 인력수, ,

급상황을 파악했다.
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표< Ⅰ 산업 직업별 고용구조조사를 통해 나타난 문화관련 직종의-8> -

취업현황(2001)

세분류 종사자
수
월평균
수입
평균
학력
평균
연령
여자
비율

평균
근속
연수

주당
작업
시간

임금
근로자
비율

사업체규모비율

대 중 소

마케팅및광고관련관리자 3397 403.3 16.5 43.8 0.0 11.0 55.8 91.9 0.0 32.0 68.0

출판영화방송공연예술관리자 5479 424.0 15.6 42.3 0.0 8.7 52.6 58.8 41.0 31.7 27.2

광고 및 홍보전문가 11301 224.3 15.2 34.7 24.5 4.0 53.8 67.1 65.4 17.5 17.1

마케팅 광고 홍보사무원, , 45248 204.1 15.4 34.4 30.2 4.7 50.4 97.8 34.6 34.8 30.6

출판 및 자료편집사무원 17232 87.1 14.2 29.6 78.4 1.9 46.3 98.5 79.9 18.5 1.5

소프트웨어개발자 113580 204.0 15.5 31.5 13.8 2.6 55.6 89.6 51.5 28.4 20.2

네트웍시스템분석가및개발자 10525 238.6 15.7 33.3 11.2 3.7 51.1 94.2 26.8 40.4 32.8

사서 및 기록물관리사 12516 140.2 14.6 37.1 64.6 7.3 43.9 100.0 33.5 58.8 7.7

작가 12619 165.1 15.4 34.0 87.9 6.0 43.8 59.6 78.7 0.0 21.3

출판기획전문가 14295 156.4 15.5 36.1 55.6 3.9 50.5 79.7 72.0 16.2 11.7

지휘 작곡 및 연주가, 7475 241.2 15.4 35.7 28.9 9.1 36.9 78.1 41.8 45.6 12.6

가수 2416 175.9 13.7 29.1 40.4 1.5 26.9 80.6 57.5 21.1 21.4

사진작가 및 사진기사 23823 154.2 12.8 41.6 9.9 8.6 62.8 23.7 96.2 1.5 2.3

만화가 및 애니메이터 11600 133.3 12.7 31.5 48.9 4.9 54.2 85.1 78.9 18.2 2.9

제품디자이너 28861 147.0 14.4 30.2 58.0 3.1 51.6 89.1 64.8 24.0 11.2

패션디자이너 24054 167.6 14.6 32.3 79.4 4.4 49.3 85.8 68.6 23.7 7.7

인테리어디자이너 37765 184.8 14.0 35.0 21.5 5.3 58.2 55.5 90.7 7.6 1.7

시각및멀티미디어 디자이너 41133 131.7 14.3 28.9 57.1 2.0 53.3 88.9 75.1 18.9 6.0

감독 및 연출가 10043 203.3 16.2 33.9 21.9 5.0 54.6 93.4 42.7 29.5 27.8

연기자 모델포함( ) 3631 139.6 14.0 29.8 43.2 6.0 41.4 84.3 69.7 17.4 12.9

영화연극 및 방송 기술감독, 3945 272.9 15.4 35.0 0.0 7.4 49.6 91.6 15.5 52.4 32.1

촬영기술자 7683 193.9 14.0 32.5 6.1 5.0 62.0 72.6 60.3 18.8 21.0

음향 및 녹음기사 3440 232.4 14.8 35.0 0.0 6.6 57.8 74.4 65.0 35.0 0.0

영상 녹화 및 편집기사, 5232 128.8 14.3 30.7 42.1 3.0 51.5 80.7 66.7 21.3 12.1

공예원 19579 118.2 10.8 44.0 28.6 11.2 54.0 28.4 93.7 6.3 0.0

연구결과를 정리해보면 다음과 같다 첫째 문화산업의 생산유발효과. , ,

부가가치효과 고용유발효과는 각각 로써 전체 산업 평, 1.96, 0.84, 0.028

균 보다 더 높은 것으로 나타났다 특히 고용유발효과(1.80, 0.79, 0.025) .

를 살펴보면 문화산업의 경우 억 원을 투입했을 때 약 명의 고용이, 10 28

창출되는 것으로 나타나 이른바 정보통신산업 명 보다 더 높은 것으(19 )

로 분석되었다 둘째 전문인력에 대한 수요를 살펴본 결과 프리랜서를. , ,

포함한 인력이 연평균 증가하여 년에는 명까지 증가할11% 2005 222,000
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것으로 예상되었으며 산업별로는 게임산업의 증가속도가 가장 높은 것

으로 파악되었다 신규인력의 경우 년까지 총 명이 수요될. 2005 29,000

것으로 전망되었으며 공예 방송 출판 게임 애니메이션 음반 등의 순, , , , ,

으로 많은 것으로 분석되었다 셋째 전문인력공급의 경우 전문대와. , , 4

년제 대학 배출인력을 기준으로 년 명 수준에서 년 약2001 12,000 2005

명까지 증가할 것으로 예상되었다 배출인력을 수요전망 결과를19000 .

활용하여 분야별 공급 가능량을 계산한 결과 년에 영화 명 방, 2005 3000 ,

송 명 애니메이션 명 음반 명 게임 명 출판 명5400 , 2300 , 800 , 1000 , 2000 ,

공예 명 가량이 공급될 것으로 전망되었다 넷째 인력수급상황은4000 . ,

양적으로 볼 때 공급이 수요보다 여명 가량 적은 것으로 나타난10000

다 그러나 분야별 요구인력의 교육사항이 상이하므로 장르별로 교육수.

준에 따른 인력수요를 파악해 보면 전문대의 경우 게임을 제외한 모든

문화산업분야의 공급초과가 년제 대학의 경우 영화를 제외한 모든 문, 4

화산업분야에서 공급부족이 나타나는 것으로 분석되었다.

4. 향후 과제

문화콘텐츠 산업의 인력과 관련하여 향후 문화콘텐츠 분야의 조사에

서 보완되어야 할 점으로서 다음의 두 가지를 지적할 수 있다.

첫째 조사대상의 측면이다 문화콘텐츠 산업은 사업장규모별로 보면, .

타산업에 비해 벤처적 특성이 강한 중소규모 사업장의 비중이 비교적

높고 종사상 지위별로 보면 프리랜서 및 외주독립하청업자 등 자영업,

자과 소규모사업주의 비중이 높다 따라서 향후 소규모 사업장과 자영.

업까지 포괄하는 조사대상의 확대가 필요하다.

둘째 조사내용의 측면이다 문화콘텐츠 산업의 인력수급과 관련하여, .
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양적인 수급전망뿐만 아니라 부족한 인력의 교육 훈련정도 등 인적자․

원의 질적인 측면과 사업장에서 느끼는 인력확보과정의 애로점 등 인력

수급균형의 장애 요인을 조사 내용에 직접 포함시키는 것도 조사내용에

대한 현실성과 객관성을 높여줄 수 있다.

따라서 문화콘텐츠 산업의 직업변동에 대한 본 조사의 경우 상기에,

지적된 조사내용관련 문제점을 일정부분 해결하기 위해 인력확보과정

에서 존재하는 사업체의 어려움을 구체적으로 파악할 수 있는 설문항목

을 조사내용에 포함시켰다.

제 절 직업변동의 개념5

지식 기반 경제의 급격한 진전과 함께 직업 세계의 급속한 변화는 이

제 당연한 것이 되었다 그러나 직업 세계의 변화를 야기하는 원인은 무.

엇일까 이에 대한 충분한 설명은 아직 이루어지지는 않았다 국내외에? .

서 몇 가지 논의를 찾을 수 있는데 그 내용은 다음과 같다, .

먼저 아이작슨과 브라운 은 직업(Isaacson & Brown, 1997: 89 94)～

세계의 변화를 야기시키는 원인들을 장기 추세와 단기 추세로 나누어

설명하고 있다.

직업의 세계를 변화시키는 장기 추세 의 원인으로(long-term trends)

는 인구 요인 사회학적 요인 경제적 요인 기술적 요인 등, , ,① ② ③ ④

이 있다 여기서 인구 요인은 출생률 사망률 이민 등을 지칭하며 사회. , , ,

학적 요인에는 라이프 스타일 사회적 가치 태도 등이 포함된다, , .

다음으로 직업 세계의 변화를 야기하는 단기 추세(short-term
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의 원인은 다양한 유형의 자연적 혹은 인간에 의한 재난 패션과trends) ,

오락 계절적 변이 경제의 활황과 쇠퇴와 같은 단기적 경제 요인 등, , 이다.

한편 미국의 또 다른 연구에서는 직업 세계의 변화를 외부적 요인의,

변화 조직의 변화 일의 내용 변화로 나누어 이해하고 있다, , (Committee

임언 여기서 외부적 요인의 변화는 시on Techniques, 1991; , 2002). ①

장의 변화 기술발달로 인한 디지털화이다 조직 내부의 변화는, .② ①

관리직의 축소 및 팀 작업의 증가 비전통적 고용 형태의 증가를 들, ②

수 있으며 일의 내용 변화는 재량의 증가 작업범위의 확대를 들,① ②

수 있다.

국내에서는 정철영이 직업의 변화가 일어나는 이유로 기술의 발①

달 산업 구조의 변화 정부 시책의 변화 생활 방식, , , (life style)② ③ ④

과 의식의 변화 등을 제시한 바 있다 정철영( , 1999: 72).

본 연구의 차 연도 보고서에서는 직업 세계의 변화를 야기하는 요인1

으로 경제 환경의 변화 사회 환경의 변화 기술 환경의 변화 등 크게 세, ,

가지로 나누어 설명하였다 여기서 경제 환경의 변화는 산업 구조의. ①

변화 지식기반경제로의 전환 정부의 경제 정책 변화 등으로 설, ,② ③

명된다 사회 환경의 변화는 인구 구조의 변화 생활 수준의 향상. ,① ②

과 일에 대한 가치의 변화 세계화 다양화 환경 문제에 대한, , ,③ ④ ⑤

인식의 변화 등을 포함한다 그리고 기술 환경의 변화는 기술의 발. ①

달 정보화 등을 포함한다, .②

본 보고서에서는 차 연도 연구에 터하여 직업 세계의 변화 요인을1

크게 경제환경 사회환경 기술환경에서 이해하려고 한다 그리고 이러, , .

한 변화 요인에 의해서 영향을 받은 직업 세계의 내용을 해외의 연구를

참조하여 작업조직 직업변동 직무 내용 등으로 정리해 보았다 이를, , .

도식화한 것이 그림 이다[ I-3] .
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그림[ Ⅰ 직업 세계의 변화 요인과 변화 내용-3]
-산업구조의 변화

-지식기반경제로의 전환

-정부의 경제정책 변화

-인구구조의 변화

-생활수준의 향상과 일에 대한

  가치변화

- 세계화

- 다양화

- 환경문제에 대한 인식변화

-기술의 발달

-정보화

경제환경 사회환경 기술환경

-관리직의 축소

-팀작업 증가

-파트타임,계약제의 증가

작업조직

-직업의 생성

-직업의 쇠퇴

-직업의 통합

-직업의 분화

직업변동

-작업범위확대

-재량의 증가/축소

직무내용

직업세계의 

변화요인

직업세계의 

변화내용

이와 같이 직업 세계의 변화 요인 및 내용은 매우 광범위하다 본 연.

구에서는 연구 목적상 연구 범위를 축소해야 하는데 본 연구에서 말하,

는 직업변동이라는 개념은 앞의 그림에서 나타나듯이 다양한 직업 세‘ ’

계의 변화 내용 가운데 일부분만을 의미하는 것으로 이해하고자 한다.

다시 말해 본 연구에서 직업변동이라는 개념은 새로운 직업의 생성 직,

업의 쇠퇴 서로 다른 직업들의 통합 직무 내용이 보다 전문화됨에 따, ,

라서 나타나는 직업의 분화 등을 의미하는 것으로 이해하고자 한다.
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제 절 연구 방법6

문헌 및 관련 자1. 료 분석

본 연구에서 사용될 첫 번째 연구 방법은 책자 논문 저널 등의 문헌, ,

과 인터넷 자료의 수집과 분석이다 문헌 및 관련 자료를 통하여 문화콘.

텐츠 산업의 산업적 특성에 관한 경제학적 사회학적 논의에 관하여 정․

리 분석한다 또한 통계청의 한국표준직업분류 한국표준산업 분. ,․ � � �
류 통계청과 한국노동연구원의 공동 저작인 고용직업분류 노동부, ,� � �
의 노동력수요동향조사보고서 중앙고용정보원의 우리 나라 직업지,� � �
도 를 분석하여 문화콘텐츠 분야 직업 연구의 수준을 검토하고 향후,�
과제를 도출하려 한다.

현장 방문을2. 통한 면접 조사

면접 조사의 목적은 문화콘텐츠 산업 분야별 경력자로부터 산업 전반

에 관한 정보와 산업별 직업에 관한 구체적인 정보를 수집하기 위한 것

이다 면접 조사의 내용에는 각 문화콘텐츠의 제작 과정 제작 과정별. ,

직업 및 직업개요 관련 분야의 직업 변화 내용 직업별 연관 관계 현장, , ,

사용 용어 등이있다 면접 조사는 영화 방송 음반 게임 애니메이션. , , , , ,

출판 등의 전문가를 대상으로 하여 년 월 초부터 월 말까지 이루2002 4 5

어졌다 제 장 문화콘텐츠 산업의 작업 공정과 관련 직업에 있어 세세. 2

한 현장의 작업 공정 내용 및 주요 직업들에 관한 정보는 책자 인터, 넷과
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더불어 현장 전문가가 주요한 정보원이었다 특히 현장 전문가들은 개. 6

문화콘텐츠 산업별로 주요 직업을 선정하는데 결정적인 역할을 하였다.

현장 방문을 통한 면접 조사와 문헌 조사를 통해 정리된 문화콘텐츠 분

야의 주요 직업들은 한국직업능력개발원의 년 직무 분석 직종 선정2002

의 기본 자료로 활용되었다.

그림[ Ⅰ 연구 내용에 따른 연구 방법-4]

직무 분석 직종

연
구
내
용

문화콘텐츠
산업의
개념과
범위

작업 공정 및
관련 직업

문화콘텐츠
관련

직업의 실태

직업변동

분석

연
구
방
법

문헌분석․

현장 전문가․
면접 조사
문헌 분석․
직업사전 등( )� �

설문 조사․
문헌 분석․
전문가협의회․

설문 조사․
전문가협의회․

문화콘텐츠 분야3. 직업 실태 조사

문화콘텐츠 분야 직업 실태 조사의 목적은 문화콘텐츠 관련 직업에

대한 신뢰성 있는 기초 자료를 확보하여 문화콘텐츠 분야 직업 현황과

직업 이동 직업 경로 등을 분석하기 위한 것이다, .

조사 대상자는 방송 영화 등 문화콘텐츠 분야의 개 주요 직업 대상, 25

자 중 유의적 추출법 에 의해 추출된 인원 즉 각(purposive sampling) ,

직업당 명씩 총 명이고 조사 방법은 조사원이 사업체 현장을 방20 500 ,

문하여 현직자를 대상으로 일대일 면대면 조사를 하는 방식이다 본 조.
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사는 년 월 일부터 월 일에 걸쳐 이루어졌다 사용된 조사2002 6 20 7 19 .

도구는 구조화된 설문지 이고 설문지의 내용(structured questionnaire) ,

은 다음 표 와 같다< -9> .Ⅰ

전문가 협의회4. 개최

문화콘텐츠 산업의 주요 직업을 선정하고 직업 실태를 논의하기 위한

전문가 협의회가 세 차례에 걸쳐 개최되었다 전문가 협의회에 참석한.

인사는 영화 방송 게임 음반 출판 애니메이션 분야의 현장 전문가, , , , , ,

직업관련 전문가 등이다.

표< Ⅰ 직업변동 연구 설문지의 구성-9>

구 분 항 목

직업 관련.Ⅰ
일반 사항

직업명1.
향후 현 직업 종사자 수의 증감에 대한 전망2.
활동 가능 분야3.
직업과 성별 관련성4.
직업의 성별 적합성 여부(1)
현 직업의 남녀 비율(2)
현 직업이 적성에 맞는지 여부5.
직업에 대한 만족도6.
유망 직업7.
컴퓨터 장비의 도입으로 소멸 생성된 직업8. ․
인문학과 졸업생에 적합한 직업9.
직무 수행 능력 및 흥미10.
직무 수행 능력의 중요성 평가(1)
교과목 능력의 수준 평가(2)
흥미의 중요성 평가(3)

직업 경력.Ⅱ

직업변동 과정1.
이직 횟수(1)
이직 경로(2)
직무 수행에 요구되는 교육수준2.
현직업에서의 업무 숙련 기간3.
현직업의 승진 단계4.
전직가능한 직업5.
전직할 수 있는 직업이 존재하는지 여부(1)
전직할 수 있는 직업(2)
전직에 유리한 직업과 직업 훈련 과정(3)
이직계획6.
이직 계획 여부(1)
이직 희망 분야(2)
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표< Ⅰ 의 계속-9>

구 분 항 목

직업 훈련.Ⅲ

직업 관련 정규 교육과정1.
직업 관련 정규 교육과정 존재 여부(1)
직업 관련 정규 교육과정(2)
관련 전공 출신 여부(3)
직업 훈련 기관2.
직업 훈련기관 존재 여부(1)
직업 훈련 과정(2)
현 직업 종사 전 직업 훈련을 받았는지 여부(3)
입직전 받은 직업 훈련 과정(4)
현 직업 종사 이후 직업 훈련을 받았는지 여부(5)
입직 후 받은 직업 훈련 과정(6)
해당 교육이 직업 수행에 충분한지의 정도3.
취업 과정4.
현 직장에 대한 정보 획득 경로(1)
입직시 제출 자료 및 거친 과정(2)
직업에 요구되는 교육의 정도5.
향후 확대해야 할 교육 과정(1)
향후 확대해야 할 교육 내용(2)
관련 자격증6.
업무 관련 자격증 소지 여부(1)
소지 자격증명(2)
취득 자격증의 유용성(3)

인력 현황.Ⅳ
및 전망

인력 확보 방법1.
인력 확보의 애로점2.
인력 확보의 어려운 정도(1)
인력 확보가 어려운 주된 이유(2)
현 직업 종사자의 주된 교육 과정3.
교육훈련기관 수료생들이 부족한 점4.
신규인력에게 요구되는 교육 훈련 수준5.

근로 조건.Ⅴ

근로 시간1.
주당 근로 시간(1)
토요 근무 여부(2)
일요일 근무 여부(3)
초과 근로 수당 존재 여부(4)
급여 및 복리후생2.
급여 지급 방식(1)
연봉 결정 방법(2)
수익 배분 방식(3)
국민 연금 및 퇴직금 적용 대상 여부(4)
급여 수준(5)
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제 2 장

문화콘텐츠 산업의 작업 공정과 관련 직업

제1절 문화콘텐츠 산업의 동향

방송 산1. 업

가 산업으로서의 특성.

방송 산업은 라디오나 텔레비전등의 매체를 통해 보도 논평 교, ․ ․

양 음악 오락 연예 등의 내용을 전파에 실어 다수의 사람이 동시에․ ․ ․

청취 또는 시청할 수 있도록 음성이나 영상을 널리 내보내는 문화산업

이다 이러한 방송 산업은 다음과 같이 몇 가지 특성을 가지고 있다. .

유승호 외( , 2000: 331-333).

첫째 방송 산업은 무엇보다도 규모의 경제가 시현되고 있는 산업적,

특성을 지적할 수 있다 규모의 경제란 생산량이 늘어남에 따라 제품의.

생산단가가 떨어지는 속성으로 인하여 한계 생산 비용이 현저히 낮아지
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고 이로 인해 강력한 진입 장벽을 형성하게 되는 것을 의미한다 방송, .

콘텐츠의 생산 비용은 최초의 초판 제작 비용에 의해 결정되는 반면 복,

사에 의한 재판 비용은 극히 낮으므로 생산량이 늘어남에 따라 시장의

우위를 점하게 될 것이다 그러므로 새롭게 시장에 진입하는 기업은 위.

험을 무릅쓰고 기존 기업의 생산규모를 압도하는 생산 규모를 시현하거

나 소규모로 진입하여 원가상의 불이익을 감수해야 할 것이므로 이는

실질적인 진입 장벽이 될 것이다.

둘째 방송 산업이 갖는 또 다른 산업적 특성으로 그것이 공공재의 비,

경합적 소비의 특성을 지니면서도 사적재가 지닌 소비의 배제가 가능,

하다는 점을 들 수 있다 비경합적 소비의 특성이란 한 개인이 소비에. ,

참여하는 행위가 다른 소비자가 소비로부터 얻는 이익을 침해하지 않음

을 의미하는데 예를 들어 한 소비자가 영화를 감상하거나 프로그, TV

램을 시청하는 행위가 다른 이의 그것을 방해하지 않는다는 것을 의미

한다 반면 콘텐츠 소비에 대한 대가를 지불하지 않으면 그것으로 인한.

혜택에서 여전히 배제될 수도 있다 규모의 경제가 존재하는 상황에서.

추가적인 콘텐츠의 제작이 기존 소비자의 소비를 방해하지 않는 데다가

동일한 규모의 이윤 창출이 가능할 것이므로 규모의 경제가 갖는 의미

는 한층 중요해질 것이다.

셋째 방송콘텐츠는 그것의 소비가 이루어질 때 비로소 그 상품의 가,

치나 효용이 발생하는 특성을 갖는다 예를 들어 영화를 감상하거나 방. ,

송을 시청하기 이전에는 그러한 행위가 소비자에게 얼마만큼의 효용을

제공할지 예측할 수 없다 물론 제작자의 명성이나 다른 소비자들의 평. ,

판과 같은 것들이 예측에 도움이 되겠지만 하나의 상품으로서 방송콘텐

츠를 제작 공급하는 입장에서 보았을 때 정확한 수요 예측이 매우 어렵,

다는 특성을 지닌다 방송프로그램 제작자의 입장에서 시청자의 반응과.

시청률이 얼마나 될지는 언제나 미지수이다 제작상의 리스크를 내포하.
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는 이러한 속성은 그러한 리스크를 감소시키는 방향으로 유통 구조를

결정지을 수밖에 없다 방송콘텐츠의 제작자들은 기대 이윤을 일정하게.

유지시키는 방편으로 리스크의 상당 부분을 제작비를 대는 제작자측에

전가하며 이는 흥행으로 인한 이익이 제작 부문에 충분히 형성되지 못,

하는 원인이 된다.

나 기술 발전 추세.

방송의 디지털화와 위성 방송 및 인터넷 방송 등 신종 매체의 출현으

로 방송환경이 급격하게 변화하고 있다.

방송과 통신의 수직적 통합을 통한 거대 미디어 기업이 출현하고 디,

지털 압축기술의 발달로 인한 채널 수의 급격한 증가로 전파 자원의 희

소성에 근거한 방송 산업 규제가 이전보다 약화되고 있다 반면 채널수. ,

및 방송 매체의 증가에 따라 방송 영상 콘텐츠의 수요는 폭발적으로 증

가하고 있고 다단계 창구효과로 인한 영상물의 부가가치 또한 극대화,

되고 있다.

다 산업 동향.

매체의 발달과 통신 기술의 발전으로 방송 영상 산업의 세계 시장 규

모는 년 억 에서 년 억 로 신장이 예상되며2000 1,680 $ 2005 2,248 $ 34% ,

국내 방송 시장 규모도 현재 약 억 에서 년까지 억 로 급격히45 $ 2005 91 $

증가될 것으로 전망된다 문화관광부( , 2001c : 278).

한국의 방송 산업은 타 산업보다 빠르게 성장하고 있다 표(< -1>Ⅱ

참조 한국의 방송 시장 규모는 년의 조 억 원에서 년에). 1995 2 2,733 2000

는 조 억원으로 경상 가격 기준으로 했을 때 연평균 씩 증가4 505 10.7%
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하였다 년에 시작된 케이블 산업이 매출이 년부터 발생하. 1995 TV 1996

면서 방송 산업의 시장규모 확대에 일익을 담당하였다 년의 경우. 2000

매체별 시장 점유율을 보면 지상파 방송이 케이블 가 중78%, TV 16%,

계유선이 를 점유하고 있다 지상파 방송의 점유율은 년의6% . 1995 87%

에서 많이 감소하였다 표 의 하단에 계산된 방송 사의 시장점. < -1> 3Ⅱ

유율을 보면 년에는 이었던 것이 점차 하락하여 년에는1995 80.1% 2000

이었다 문화관광부65.6% ( , 2001c: 294-295).

표< Ⅱ 한국의 방송 산업 규모-1>
단위 억 원( : )

방송 사업자군 1995 1996 1997 1998 1999 2000

지상파

방송 사3 1,9011 2,1858 2,2142 1,6109 2,0757 2,6575

지역민방 452 1006 1160 878 1443 2319

기타방송 1074 1384 1681 1393 1472 2730
소 계 2,0537 2,4022 2,4983 1,8379 2,3671 3,1625

케이블 TV

종합유선
방송국 - 857 1600 1772 1951 2747

방송채널
사용사업자 - 1819 1555 1581 1731 3024

전송망
공급자 - 139 331 381 334 544

매출액소계 - 2800 3481 3896 4370 6991

시장규모 - 2605 3117 3609 4013 6523

중계유선방송사 2757 2385 2383 2654 2646 2357

매출액 합계 2,3733 2,9207 2,7165 2,0990 2,6350 4,0973

시장 규모 2,3733 2,9012 3,0483 2,4642 3,0330 4,0505

방송 사의 점유율3 (%) 80.1 75.3 72.6 65.4 68.4 65.6

자료* : 다음에 언급한 자료를 제외하고는 방송진흥원 중계유선방송사는 방송위(2001), 원회 전송(2001),

망 공급자는 정보통신진흥협회(2001).
방송 사에는 계열사 및 가 포함되었다 통상적으로 방송 사의 통계에는** 3 KBS, MBC, MBC SBS . 3

계열사가 포함되어 있지 않으므로 주의해야 한다MBC .

홈쇼핑사업자의 매출액은 방송 채널 사용사업자의 매출액에서 제외하였다*** .

**** 매출액합계는 매출액의 단순 합계이고 시장 규모는 케이블 산업에서 방송채널 사용사업, TV 자의 수
신료 수입과 전송망 공급자의 모든 수입을 뺀 값이다 왜냐하면 방송 채널 사용 사업자와 전송.

망 공급자가 받는 수신료 수입은 종합유성 방송국의 매출액이 이미 포함되어 있기 때문이다.
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영화 산업2.

가 산업으로서의 특성.

영화 산업은 영화제작 활용 유통 보급 수출 수입 등과 관련된 제반, , , , ,

사업활동을 가리키며 한국표준산업 분류에 의하면 영화 및 비디오 제,

작 영화 및 비디오 제작 관련 서비스 영화 배급 영화 및 비디오 상영, , ,

등을 일컫는다.

영화 산업은 지식 기반 사회를 이끌어 가는 핵심 콘텐츠 산업으로서,

One Source - Multi Use� �에 의한 고부가가치 창출이 가능한 산업
이다 매년 고도 성장을 하고 있는 세계 영화 시장을 감안할. 7 10%～

때 부존 자원이 부족한 우리에게 영화 산업은 최적의 전략 산업이 될,

수 있는 매우 중요한 산업분야이다.

영화 산업은 산업으로서 성공 가능성이 불확‘Highrisk,Highreturn ’

실하고 위험 또한 높은 산업이다 결국 흥행에서 얼마나 성공하느냐에, .

따라 입장수입뿐만 아니라 창구화 과정을 통한 연관 시장에서의 지속적

인 고수익 창출 가능 여부가 가려지게 되는 것이다 그리고 불확실한 시.

장 상황에 대응하기 위해 다양한 창구를 이용한 영화 배급을 실행할 수

있는 즉 창구효과 가 크게 작용되는 산업이다 또한 영, (window effect) .

화 산업은 소득 변화 및 경기에 따라 수요 탄력성이 높은 산업으로서

상품간의 가격 경쟁이 불가능하며 상품간 완전 대체성이 성립하지 않,

는다 또한 영화 산업은 소비되면 그 상품이 다시 소비될 가능성이 낮. ,

은 재화로 알려진 산업이다 김태경 외( , 2000: 29).
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그림[ Ⅱ 영화 산업의 가치 사슬 구조-1]

출처 김태경 외 인 새롭게 부상하는 엔터테인먼트 산업: 3 (2000: 29). .� �

영화 산업의 이러한 가치 창출 과정에는 극장 상영 뿐 아니라 이후의

유통 단계를 통한 저작권 방영권 수입 등 가치 증폭 과정 을 거쳐, (windowing)

커지는 특성이 있다 특히 수평적 수직적 가치 사. ․ 슬(horizontal/ vertical

구조를 보유하고 있어 흥행에 성공할 경우 잠재적으로는value chain) ,

게임 애니메이션 캐릭터 테마파크 산업과 연계될 수 있는 토대S/W, , ,

를 만들 수 있다는 측면에서 영화 산업의 잠재력은 대단하다고 볼 수

있다 김태경 외( , 2000: 29).

나 기술발전 추세.

유선실 에 따르면 기존 영화 산업은 제작 배급 상영 등 전 부(2000) , ,

분에 걸쳐 인터넷의 영향을 받고 있다 먼저 제작 부분에서는 배우 캐스.

영  화  제  작
시나리오구성→기획 →촬영 →편집

극장
상영

비디오
LD, CD

DVD VODTV, CATV
Web Casting

음반

게임

애니
메이션

캐릭터

Horizontal Value Chain

Vertical Value Chain
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팅에서 시나리오 입수 투자 유치 업무에 이르기까지 인터넷을 이용함,

으로써 거래 비용을 감소시키고 영화 제작의 효율성을 제고할 수 있다.

많은 영화들이 제작 과정에서부터 인터넷을 적극 활용하고 있다 인터.

넷을 통한 영화 투자 자금 공모 시나리오 공모 배우 공모 등이 자연스, ,

럽게 이루어지며 이를 통해서 제작자들은 홍보 효과를 거둘 수도 있다, .

국내에서의 인터넷 영화 마케팅은 년대 중반부터 통신이 활성1990 PC

화되면서 각 영화사들이 통신상에 자신들의 영화 포럼을 만들고 온라인

으로 영화홍보를 시작한 것에서 시작되었다 네티즌을 대상으로 한 영.

화 시사회와 영화사 주최의 이벤트를 통해 소문을 퍼뜨릴 만한 네티즌

인구를 확보하고 이들로 하여금 온라인상의 커뮤니케이션 혹은 오프라,

인 면대면 커뮤니케이션을 통해 영화를 홍보하게끔 하는 전략을 채택하

기 시작했다 주 목표 대상을 네티즌으로 잡은 이러한 홍보전략의 효과.

는 엄청난 것이었으며 몇 년 사이에 가속화된 온라인상의 커뮤니케이,

션에 중점을 두는 마케팅의 변화는 오프라인 홍보보다 높은 효과를 내

는 것으로 평가되었다 이러한 홍보 방식은 통신 인구가 인터넷상으. PC

로 이동하면서 인터넷을 통해 상영되는 영화의 홈페이지를 개설하는 데

까지 발전하였다.

최근 한국 영화계의 두드러진 변화라면 합리적인 제작 시스템을 갖,

춘 프로덕션의 형성과 제작 자본의 안정화 금융 자본의 제작 투자 활성,

화 양질의 영상인력의 유입 및 영화관의 전략적 경영 등을 들 수 있다.

또한 영화 상영관의 멀티플렉스화 경향으로 관람 빈도가 높은 관객일수

록 영화 선정시 영화관 시설을 중요시하게 되었으며 최근 동양제과 제, ,

일제당 롯데 등 일부 대기업들의 복합 상영관 투자가 돋보이고 있다, .

여기에 규제 완화를 통한 창작 분위기 조성 및 적극적인 지원 정책 등

여러 요인들이 복합적으로 작용하여 시너지 효과가 발휘됨으로써 한국

영화가 급성장하게 되었다.
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특히 인터넷 기술의 성장으로 영상 콘텐츠와 새로운 엔터테인먼트 미

디어 서비스와의 융합화 현상이 나타나고 있다 인터넷 방송을 통한 영.

상 콘텐츠의 수요확대로 인한 영화 및 단편 영화 단편 애니메이션 등을,

제작하는 기존 영화사나 독립 영화 제작업체 애니메이션 제작업체들의,

수익 구조 향상이 예상된다.

다 산업 동향.

국내 영화계가 직면한 상황은 제작 자본의 취약성 복합 미디어 관련,

메이저사의 부족 선진국의 스크린쿼터제 폐지 압력으로 인한 자생력,

상실 우려 영화 배급 시스템의 구조 개선 필요성 정부의 장기적 정책, ,

지원 미흡 등으로 요약된다 이러한 현실에서 년 한국 영화의 시장. 2000

점유율은 관객 수 기준으로 입장료 수입 기준으로 를 기35.5%, 35.3%

록했다 년에 쉬리의 흥행으로 까지 올랐던 관객 점유율이. 1999 ‘ ’ 36.1%

년 상반기에 서울에서 에 그쳤을 때 거품론이 제기되기도 하2000 24.7%

였으나 하반기에 공동경비구역 가 각종 기록을 경신하며 흥행에, ‘ JSA’

성공을 거둠으로써 년 연속으로 대 시장점유율을 유지하게 되2 30% 었다.

표< Ⅱ 관객수 및 흥행 수입전국 기준-2> 1996 2000 ( )～

구 분 년’96 년’97 년’98 년’99 년2000

관객
만명( )

한국영화 976 23.1% 1,212 25.5% 1,259 25.1% 2,098 36.1% 2,189 35.5%

외국영화 3,250 76.9% 3,540 74.5% 3,758 74.9% 3,712 63.9% 3,980 64.5%

계 4,226 100% 4,752 100% 5,017 100% 5,810 100% 6,169 100%

흥행
수입
억원( )

한국영화 459 22.4% 600 25.2% 629 24.3% 1,089 35.8% 1,163 35.3%

외국영화 1,582 77.6% 1,784 74.8% 1,955 75.7% 1,951 64.2% 2,132 64.7%

계 2,041 100% 2,384 100% 2,584 100% 3,040 100% 3,295 100%

자료 문화관광부 내부자료* : .
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이는 년 이전에 내외를 기록한 것에 비해 괄목할 만한 성장1998 25%

이며 특히 단기적인 현상에 그치지 않고 영화계 전체적으로 고조된 분,

위기가 계속 이어지고 있다는 점에서 고무적으로 평가되고 있다.

표 에서 보듯이 제작업자 수입업자 배급업자 상영업자 등< -3> , , ,Ⅱ

영화업자의 수가 최근 년 간 대폭 증가하고 있는 것은 영화 산업의 저3

변이 확대되고 있음을 나타내는 것이다.

표< Ⅱ 영화업 등록 신고 현황-3> ․

구 분 년 말’98() 년 말’99() 년 말2000 ( ) 증감(’00 ’99)～

영화업

신고현황

제작업 116 367 715 348

수입업 71 215 347 132

배급업 - 155 259 104

상영업 - 409 466 57

월 등록제에서 신고제로 변경* 1999.5 .

게임 산3. 업

가 산업으로서의 특성.

게임 산업은 정보기술 과 멀티미디어 기술 그리고 디지털 기술이(IT) ,

결합 응용되어 제작되는 최첨단 기술 집약적인 콘텐츠 산업으로서 다,․

음과 같은 특성을 지니고 있다 유승호 외( , 2000, 96-97).

첫째 원자재나 대량의 설비 투자 없이 기획력과 아이디어로 승부하,

기에 투입 대비 산출의 비율이 매우 높은 고부가가치 산업이다 둘째. ,

특수한 경우를 제외하고 컴퓨터 그래픽으로 구현된 내용을 가지고 있기
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때문에 문화적 거부감 또는 문화적 장벽이 거의 없다는 점에서 문화적

파급 효과가 크다 셋째 수요의 불확실성이 매우 높고 제품 판매의 라. ,

이프 사이클이 극히 짧아서 사업 실패의 위험도가 상대적으로 높은 벤

처적 요소가 강한 산업이다 따라서 초대형 게임 극소수 제품에 의한. ,

시장지배가 극명하다 넷째 게임 산업이 캐릭터 애니메이션 출판. , ․ ․ ․

만화 등과 같은 문화적 원천을 공유하는 등 타산업과의 연관성이 많기

때문에 커다란 파급효과를 가질 수 있는 산업이다.

나 기술발전 추세.

초기의 게임 산업은 소위 업소용 게임이라고 불리는 아케이드 게임,

비디오 게임 등의 제작에서 출발했으나 년대 가정용 컴퓨터의 보급1990

과 함께 네트워크 게임 및 온라인 게임 등으로 게임 제작 장르의 전환

을 맞았다 제작 방식의 전환은 게임 제작과 관련된 기술 혁신과 관련되.

는데 기술혁신에 따라 게임이 발전해 온 방향을 지적하면 다음과 같다, .

첫째 게임 공간의 변화이다 예전의 단순하고 평면적인 그래픽 공, . 2D

간에서 그래픽 공간으로 신속하게 변화하고 있는 추세인데 이는 펜3D ,

티엄프로세서의 개발과 부두칩과 같은 보조 연산 프로세서의 개발3D

에 의해 더욱 가속화되었다 둘째 게임 시나리오의 변화이다 주어진. , .

게임의 규칙에 따라 특정 행동을 반복해 점수가 기록되던 원시 형태로

부터 스테이지 개념을 적용하여 스테이지가 상승할수록 새로운 배경과,

임무가 주어지는 형태로 변화해 왔다 이는 본격적인 시나리오와 이야.

기 개념이 도입되면서 발전했다 셋째 게임 유닛의 구성 변(narrative) . ,

화이다 하나의 유닛을 조정하여 다음 스테이지로 넘어가는 기존의 단.

일 유닛 방식으로부터 시간 제약에서 벗어나 유닛의 초기 조건을 게이

머가 선택할 수 있도록 하는 시스템 혹은 다수 유닛을 거느리는 시스템
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등의 전략 시뮬레이션으로 발전해 왔다 이는 기술적인 면에 있어 개인.

용 의 등장 및 발전으로 인해 가능하게 된 것이다 마지막으로 게임PC . ,

문화의 변화 및 게임 산업의 변화이다 아케이드 게임 콘솔게임. , 1), PC

용 게임 온라인 게임 등 기존 분류에서 점차 집단을 이루는 집단형, PC

게임으로 수렴되고 있는 경향에 따라 게임 산업도 기술적인 면보다는

시나리오의 창의성 캐릭터의 참신성 등이 중요하게 부각되고 있다 최, (

영섭 외, 2001, 320-322).

다 산업 동향.

년 월 말 현재 게임 관련 업체 수는 총 개 사이며 이 중2001 6 , 1,833

게임 개발업체는 전체의 인 개사로서 개를 넘어섰다64.5% 1,182 1,000 .

게임 개발업체의 비중은 년 에서 년에 로 낮아졌1999 65.7% 2000 63.5%

으나 년 상반기에 게임 개발업체의 설립이 증가하여 다시 소폭 상, 2001

승했다 게임업체의 종사자 수는 년 월 말 기준으로 명으로. 2001 6 25,662

집계되었으며 이런 증가추세라면 년 연말까지 만 여명을 초과할, 2001 5

것으로 산술적 측면에서 추정된다 사업체당 평균 종사 인원은 명으. 14

로 계산되는데 년 명 년 명에 이어서 꾸준히 증가하고 있, 1999 9 , 2000 12

는 추세이나 여전히 소규모에 불과하다 이는 앞서 살펴본 대로 한국의.

게임 산업에서 차지하는 개임 개발업체의 비중이 높고 이들 게임 개발,

업체의 경우 노동 집약적이 아니라 기술 집약적인 이른바 벤처적 특성

을 지닌 군소업체들이 다수를 이루기 때문이다.

1) 콘솔 이란 용어는 본체와는 분리된 제어장치로 통용되고 있다 수상기에 연(console) . TV

결해 각종 버튼을 눌러 게임을 조작하는 하드웨어 게임기 가 일종의 제어장치 콘솔 로( ) ( )

인식되면서 콘솔 게임으로 불린다.
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표< Ⅱ 국내 게임 개발업체 및 종사자 현황 상반기-4> (1999 2001 )～

구분
연도별 현황 누적( )

년1999 년2000 년 월 현재2001 (6 )

개발업체수 415 952 1,182

유통업체수 271 547 651

총업체수(A) 632 1,499 1,833

종사자수(B) 5,688 17,988 25,662

업체당평균인원(B/A) 9 12 14

자료 한국게임제작협회자료: .

년 현재 국내 게임 시장은 제작과 배급을 모두 합하여 매출액2000 ,

기준으로 총 억 원의 시장규모를 형성한 것으로 추정되는데 이 중8,359 ,

제작 부문의 매출이 인 억 원에 이르는 것으로 보고된다 제85.9% 7,183 .

작 장르별로는 아케이드게임이 약 억 원으로 가장 큰 비중을 차지4,300

했으며 온라인 게임 억 원 게임 억 원 등의 순이다 게임, (1,914 ), PC (881 ) .(

종합지원센터, 2001: 22-23).

표< Ⅱ 국내 게임 시장의 규모 및 제작 장르별 매출액-5>

분야
총 매출액 제작 배급( + ) 매출액 제작( )

매출액 백만원( ) 비중(%) 매출액 백만원( ) 비중(%)

아케이드게임 512,919 61.4 425,979 59.3

온라인게임 191,446 22.9 191,446 26.7

게임PC 116,234 13.9 88,104 12.3

비디오게임 12,477 1.5 10,023 1.4

모바일게임 2,774 0.3 2,774 0.4

계 835,850 100.0 718,326 100.0

자료 재 게임종합지원센터 표 과 표 을 정리함: ( ) , 2001: 22- 23, 1-1-01 1-1-03 .
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한편 제작 장르별 상위 대 기업의 매출액 점유율이 정도로 국, 5 40% ,

내 게임 시장의 급속한 성장 이면에 소수 기업의 편중 현상이 매우 강

한 것으로 나타나 시장 독식이 우려된다 게임종합지원센터( , 2001: 23).

표< Ⅱ 제작 장르별 상위 대 기업의 점유율-6> 5

분 야 비 중(%)

게임PC 69.6

온라인게임 54.3

모바일게임 21.7

아케이드게임 15.8

비디오게임 15.0

전 체 40.9

자료 재 게임종합지원센터: ( ) , 2001: 23.

음반 산업4.

가 산업으로의 특성.

음반 산업은 상품적 측면과 산업 조직적 측면에서 다른 문화산업과

차별적인 특성을 내포하고 있다 구문모 외 상품적 측면( , 2000, 42 49).～

의 특성을 살펴보면 다음과 같다.

첫째 부분적인 공공재적 성격을 지닌다는 점이다 어느 한 소비자가, .

음악 관련 상품을 완전히 소비하기 위해 많은 시간을 들이더라도 어느

한 여타 소비자가 관람할 수 있는 음악 콘텐츠 자체는 줄어들거나 소멸

되는 것이 아니다2) 따라서 음반이 처음 생산된 뒤 추가적인 소비를 위.

2) 이러한 특성을 비경합성 이라고 한다 비경합성은 어떤 사람이 재화의 소비(non-rivalry) .
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해 생산에 들어가는 비용이 거의 무시될 정도로 적기 때문에 기업의 비

용 구조와 또 이들 기업이 세계를 상대로 경쟁하는 데 있어 매우 중요

한 경제적 전략적 의미를 지니고 있다, .

둘째 음반 상품이 점차 무형화되고 있다는 점이다 종전까지 음반, . ,

테이프 등의 매체 형식으로 소비되어 온 음악관련 상품은 이제 디지털

기술의 도움으로 매체보다는 지적 재산권을 수반하는 내용물인 콘텐츠

가 중시되고 소비의 중심을 이루고 있다 이러한 디지털 콘텐츠 상품은.

질적 손실 없이 무한 복제로 유통될 수 있기 때문에 그 거래를 정확히

추적하기 힘들고 경제적 분석과 정책 수립이 어렵게 된다.

산업 조직적 측면에서 살펴 본 음반 산업의 특징은 다음과 같다.

첫째 창작부문의 경우 진입 장벽이 거의 없는 대신 창의력 소유 및,

상품화 가능성 정도에 따른 보수수준이 다르다 음반 제작은 수많은 개.

인 창작자들이 담당하고 있으므로 진입 장벽이 거의 없다 그러나 이들.

은 지적 재산권을 기반으로 어느 정도의 독점적인 지위를 확보할 수 있

으며 창의력을 기준으로 작품성을 인정받고 상품판매의 가능성을 높여,

서 상대방으로부터 더 많은 보수를 받게 된다.

둘째 개발 및 제작 부문을 담당하는 독립 제작사 콘텐츠 개발사 등, ,

은 재가공 또는 출판업자 등과 공동으로 사업을 추진하므로 그 협력 여

하에 따라 진입과 퇴출이 자주 일어나는 특징을 보인다 그러나 제작 후.

높은 경쟁력을 갖춘 작품들의 희소성으로 인해 배급권 판매권 등을 기,

반으로 상당한 시장지배력을 행사한다.

에 참여한다고 해서 다른 사람의 소비가능성이 줄어들지 않는다는 것을 의미한다 비경.
합성은 대가를 치루지 않은 사람을 소비에서 배제할 수 없다는 비배제성

과 더불어 공공재의 중요한 성격이다 이준구(non-excludability) ( , 1994, 103-104).
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나 기술 발전 추세.

한국의 음반 산업은 길게 보면 년에 가까운 역사를 지니고 있다100 3).

한일합방과 더불어 일본의 음반 기업이 국내에 진출한 뒤 시작된 음반

산업은 제작 기술을 기준으로 단계로 구분된다4 .

첫째 에 의해 레코드 산업이 주도되던 년에, SP(Standard Play) 1910

서 년까지의 기간이다 이 기간의 초기에는 나팔통식 양면 가 후1955 . SP

기에는 전기식 가 발전했다 해방 이전까지는 레코드 생산 공장 및SP .

녹음 시설이 거의 없었으며 녹음 및 제작이 거의 일본에서 이루어졌다.

둘째 가 도입 발전되던 년대 중반까지의 시, LP(Long Play) 1956 1970․ ～

기이다 는 년대 중후반에 모노 녹음 마이크와 하나의 채널로만. LP 1950 (

이루어지는 레코딩 방식 으로 제작된 아날로그 방식의 인치 로 시) 10 LP

작되었으나 이후 인치 년 스테레오 녹음 방식의 인치12 LP(1962 ), 12

년 로 녹음 방식이 발전되었다LP(63 ) .

셋째 년대 후반 음반에 대한 법률 제정 및 공중파 방송국의 개국과, 60

함께 음반 산업이 활성화되면서 음반 제작의 기술도 혁신되었다 특히.

년대 중반에 국내에 소개된 뮤직 카세트 는 레코1970 (Music Cassette)

딩할 때 웅장하고 깊이있는 느낌을 창출할 수 있도록 디지털 딜레이

이펙트 기술을 발전시키는 등 부분적으로나마 음반 산(delay) (effect)․

업에서 디지털 기술의 서막을 열었다.

넷째 년대 중반부터 콤팩트디스크 가 등장하면서 본격적인, 1980 (CD)

디지털 기술이 전개되었다 음악을 재생하는 디지털 시퀀스 파일은 다.

양하게 응용될 수 있었고 디지털 콘솔에 직접 입력할 수도 있게 되는,

등 음반에 프로그래밍방식이 도입되면서 엔지니어들의 음반 제작이 훨

3) 유승호외 한국음반산업의역사 한국음반산업협회(2000). , , p.198 202.～� � http://www.riak.or.kr.
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씬 용이하게 되었다 또 이러한 기술 혁신으로 인해. , LD(Laser Disk),

등의 새로운 형태의 음반 개발도 가능하DCD(Digital Compact Disk)

게 되었다.

다 산업 동향.

년대 중반까지만 해도 몇 개의 대기업에 불과하던 국내 음반 제1980

작 기업은 년부터 해외 음반사의 국내 직배가 허용되면서 합작 직1988 ․

배 형식의 음반생산이 시작되었고 중소 기업 고유 업종으로 분류되던

음반 산업에 대한 제한 조치가 해제되면서 국내 대기업의 음반 제작이

본격화되었다 이후 신흥 기획전문회사들이 대층의 취향을 겨냥한 가. 10

요들을 히트시키면서 국내 음반 제작업계의 새로운 축을 형성해왔다 구(

문모 외, 2000, 61).

년 월 말 현재 이들 음반사 수는 모두 개로 보고되고 있으2001 6 , 711

며 상반기까지의 증가 추세대로 계산한다면 년 말에는 전년 대비2001

증가한 개 사에 이를 예정이다 년 이후 증가율은 다소46.9% 856 . 1999

둔화되고 있으나 음반사들의 수는 곧 여개가 넘을 것으로 추산되어1000

업체간 경쟁이 심각할 것으로 추측된다.

표< Ⅱ 연도별 음반 제작사 현황추이 상반기-7> (1998 2001 )～

년도별 ’98 ’99 2000 2001. 6

음반 제작사 125 325 576 711

증가율(%) - 160 77.2 -

자료 한국음반 산업협회 문화관광부 홈페이지에서 재인용: ( ).
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연간 국내 음반 생산량과 매출액은 년 한 해 동안 각각2000 283,284

천 개 백만 원으로서 전년 천 개 백만 원 대비, 205,620 (259,888 , 205,620 )

각각 증가했다 증가율은 생산물량의 경우는 둔화 매출액9.0%, 12.0% . ,

의 경우는 증가 추세를 보이고 있다 한편 각 주체별 음반 매출 비중. ,

년 기준 을 보면 대형 기획사가 음반 판매 시장의 를 차지하(1995 ) 48%

여 가장 많고 그 다음이 외국 직배사로 대기업은 의 시장을, 35%, 17%

점유하고 있다 최근 국내 음반제작업계에서는 음반 제작사들의 수직.

계열화 음반 출판사 설립 외국 메이저 직배사들의 국내 시장 진입 확( ),

대 대기업 제작사와 외국 음반 직배사들의 중소 음반 기획 제작사에, ․

대한 투자 확충 등의 경향이 나타나고 있다 구문모 외( , 2000, 61 63).～

표< Ⅱ 연간 국내 음반 생산량 및 매출액 추이-8>
단위 천개 백만원( : , , %)

연도별 ’98 ’99 2000

생산물량
200,800 259,888 283,284

(29.4) (9.0)

매출액
166,900 183,590 205,620

(10.0) (12.0)
주 안은 전년 대비 증가율: ( ) .

자료 한국음반 산업협회 문화관광부 홈페이지에서 재인용: ( ).

출판 산업5.

가 산업으로서의 특성.

출판은 문자와 도형 그림 등의 저작물을 종이와 전자등의 매체에 기,

록하여 유통시키는 문화산업이다 어떤 문화산업보다도 오랜 역사를 가.

지고 있는 출판 산업은 다음과 같은 특성을 가지고 있다.
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첫째 다른 문화콘텐츠 산업과 마찬가지로 공공재의 성격을 가지고,

있어 수요를 예측하기가 매우 힘들다는 특성을 가지고 있다 이소영( ,

대부분의 출판사들은 정확한 자료를 근거로 수요 예측을1995: 12 13).～

수행하기보다는 기획자나 영업원의 경험에 의한 판단에 따르고 있으며,

이는 시장실패의 원인으로 작용하기도 한다.

둘째 출판은 제작 및 유통 과정에서 인쇄업 지업계 운수업, , ( ), ,紙業界

광고업 등 다양한 산업과 업무적으로 연관을 맺고 있지만 출판업체 내,

부적으로 업무를 해결하기보다는 외부 업체에 외주 를 주는 형식( )外注

적인 특성을 가지고 있다 김성재( , 2001: 28).

셋째 이와 같은 이유로 출판은 적은 인력과 자금으로도 창업이 가능,

하고 유지될 수 있는 특성 소규모성 을 가지고 있어 대형 출판사도 존( )

재하지만 많은 출판사들은 그 규모가 영세하며 고용된 근로자 없이 업

주 혼자서 사업을 하는 경우도 많다 결국 출판 산업은 진입 장벽과 퇴.

거 비용이 낮아 소규모자본으로 도전할 수 있는 사업이기 때문에 영세

한 사업장이 많은 특성이 있다.

나 기술 발전 추세.

출판 산업은 오랜 역사 만큼이나 어떤 문화콘텐츠 산업보다도 기술

변화의 폭이 크다 출판 산업에서 최종적으로 인쇄되는 매체는 대나무. ,

점토에서부터 돌 벽면 양가죽 비단 종이 카세트에트 레코드판 디스, , , , , , ,

크 카드 등 매우 다양하다, IC .

최근에는 디지털 기술의 발전에 따라 전통적인 종이책 출판에서 전자

출판으로 거대한 이동이 전개되고 있다 여기서 한 가지 유념할 사실은.

전자출판이라는 용어가 적어도 두 가지 이상의 의미를 지니고 있다는

것이다 하나는 의 의미로서전자 수첩이나 전자. Electronic Publishing ,
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사전처럼 디스크책 출판 을 의미한다 일반인들(disk book publishing) .

이 생각하는 전자 출판은 이것에 가깝다 전자 출판의 또 하나의 의미는.

으로 컴퓨터 기술을 활용한 출판으Computer Aided Publishing(CAP)

로서 여기에서는 최종적으로 인쇄가 되는 매체로 종이매체가 이용될,

수도 있고 그 외의 다양한 비종이매체가 이용될 수도 있다는 것을 의미,

한다 이기성.( , 1996: 128).

이러한 중의적 성격을 지닌 전자 출판을 종합적으로 정의하면 다음과

같다 즉 전자출판이란 이제까지의 종이 소재 출판물 제작 공정의 전. , ‘ ,

산화를 비롯하여 새 소재인 전자 매체를 이용한 전자 출판물의 생산 그,

리고 그 응용 변환으로 새 매체와의 통신을 이용한 정보 제공 체계를․

말한다 김두식 편'( , 1994: 67).

그림[ Ⅱ 전자 출판 의 유형-2] (CAP)

종이책 전자출판 탁상출판(DTP; desk top publishing)

공정 관련( ) 탁상제판 데스크톱 제판(DTPp; desk top prepress), )

전자조판시스템(CTS; coputerized typesetting system)

비종이책
전자출판 디스크책 출판(DBP; disk book publishing),

매체 관련( ) 전자책 출판(EBP; electronic book publishing)

출판CD-Rom

전자수첩

미니디스크 카트리지Disk Book Reader( , )

화면책 출판(SBP; screen book publishing)

출처 이기성 에서 재정리: (1996: 130) .
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다 산업 동향.

년 월 정부의 출판 활성화 조치에 따라 출판사의 신규등록이1987 10

자유화되면서 당시 개 정도에 불과했던 출판사가 년도에3,000 ’8846.4%

에 이르는 급격한 증가 추세를 보인 이래 해마다 지속적인 증가세를 나

타내고 있다 년 월 말 현재 등록된 국내 출판사 수는 개. 2000 12 16,059

사로 년 개 사보다 의 증가 추세를 보였다 년 전국의’9915,3854.4%.2000

출판사 개 사 중 에 해당하는 개 사가 서울지역에 위16,059 73.0% 11,723

치하고 있어 우리 나라 출판산업의 수도권 편중현상이 매우 심한 것으

로 나타났다 문화관광부( , 2001c: 189).

표< Ⅱ 연도별 출판사 수 증가 추이-9> (1991 2000)～

년도별 ’91 ’92 ’93 ’94 ’95 ’96 ’97 ’98 ’99 2000

출판사수 6,607 7,381 8,381 10,325 11,571 12,458 12,759 13,822 15,385 16,059

증가율
(%)
15.8 11.7 13.5 23.2 12.1 7.7 2.4 8.3 11.3 4.4

자료 문화관광부 문화산업백서: (2001c). 2001 .� �

한편 전국의 인쇄소는 년 월 말 현재 개 사가 등록된 것2000 12 5,609

으로 나타났으며 이 가운데 인 개 사가 서울에 집중되어 있, 20.9% 1,174

는 것으로 집계되었다 그러나 실제로 영업을 하고 있는 인쇄소는 전국.

적으로 개 내지 만여 개에 이를 것으로 추정되고 있다 이는 사업8,000 1 .

자등록증만 발부 받고 인쇄소 등록을 하지 않은 채 영업을 하고 있는

인쇄업소들이 상당수 있는 것으로 추산되기 때문이다 문화관광부( , 2001c :

189).
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표< Ⅱ 년 지역별 인쇄소 현황-10> 2000

지역별
인쇄소 수 개소( ) 구성비

(%)
지역별

인쇄소 수 개소( ) 구성비
(%)년2000 년’99 년2000 년’99

서 울 1,174 1,113 20.9 충 북 208 207 3.7

부 산 371 395 6.6 충 남 308 303 5.5

대 구 358 349 6.4 전 북 289 288 5.2

인 천 196 192 3.5 전 남 252 256 4.5

광 주 211 215 3.8 경 북 378 372 6.7

대 전 329 309 5.9 경 남 386 379 6.9

울 산 111 110 2.0 제 주 131 127 2.3

경 기 669 647 11.9
계 5,609 5,513 100.0

강 원 238 251 4.2

자료 문화관광부 문화산업백서: (2001c). 2001 .� �

그리고 우리 나라 인쇄업체는 대체로 소규모로 조업을 하고 있는 것

으로 나타났다 통계청의 자료에 따르면 년말 현재 우리 나라의 인. 1999

쇄 및 인쇄관련산업은 인 미만의 종업원을 고용하고 있는 업체가 전100

체의 인 것으로 나타났다 특히 인의 업체가 전체의 로99.6% . 5 9 70.5%～

서 우리 나라 인쇄업의 영세성을 단적으로 확인할 수 있다 문화관광부( ,

2001c: 194).

애니메6. 이션 산업

가 산업으로서의 특성.

애니메이션이란 생명이 없는 그림이나 물체를 살아 있는 것처럼 보이

도록 조작하는 작업 혹은 그 작업의 결과물을 일컫는다 일반적으로 만.

화 영화만을 애니메이션이라고 지칭하기도 하지만 산업의 측면에서 볼,
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때 애니메이션은 이를 이용한 뮤직 비디오 광고 예술 작품은 물론이고, ,

컴퓨터 게임에도 광범위하게 활용되고 있다 배수한 결국 애( , 2000 : 22).

니메이션 산업은 다양한 예술분야가 포함되어 있는 하나의 종합장르 산

업으로 볼 수 있다.

이러한 애니메이션 산업은 특징은 다음과 같다 김태경 외 인( 3 , 2000: 2)

첫째 의 특성을 가지고 있다 애니메이션, High-Risk & High-Return .

은 한 편을 제작하는 데 상당한 제작비가 투여되는 위험성 높은 벤처

사업이다 하지만 흥행에 성공하였을 경우 재생산 비용이 없는 이익률.

높은 고부가가치 산업이기도 하다 즉 애니메이션은 다른 영상 소프트. ,

웨어와 비교해 볼 때 초기 투자 비용은 많이 들지만 초판 제(first copy)

작 후에는 저렴한 복사 비용만으로 수익을 발생하게 하여 재생산비용이

에 가까운 부가가치산업이고 이러한 특성 때문에 애니메이션 산업은0 ,

흥행과 배급을 관장할 수 있는 조직화된 유통망이 확립되어 있을 경우

높은 수익을 올릴 수 있다.

둘째 탄력적인 투자가 가능하고 수출 및 외화 획득이 가능하다 애니, .

메이션 산업은 투자 규모 확대와 축소가 매우 탄력적인 산업이며 다른,

영상 분야에 비해 범세계적인 캐릭터 창출이 가능하여 수출이 용이하다.

셋째 산업으로 후방 시장 부가가치 창출 효, One-Source Multi-Use

과가 뛰어나다 애니메이션은 비디오 캐릭터 게임 음반 광. TV, , , CD, , ,

고 인터넷 사이트 완구류 등 연관 후방시장으로의 파급효과가 매우 크, ,

고 성장잠재력 또한 무한한 시장이기도 하다 즉 애니메이션 산업은 가.

격을 통한 경쟁 산업이라기 보다는 상품의 질을 통한 경쟁산업의 성격

이 강하다 만화의 출판 나 를 통한 방영 및 해외수출 비디. , TV CATV ,

오를 통한 배급과 판매 극장 영화로의 진출과 상영 캐릭터를 이용한, ,

고부가가치의 상품화 전자 게임 광고 및 테마파크와 연계되는 등 타분, ,

야에 비해 산업적 연관 효과가 월등하게 높고 매체간 변형을 통해 고부
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가가치를 창출하는 성격이 강한 산업이다 이러한 애니메이션의 연관.

산업을 그림으로 표시하면 다음 그림 과 같다[ -3] .Ⅱ

그림[ Ⅱ-2 애니메이션의 생산 과정과 연관 산업]

출판만화출판만화

소설소설

동화동화

창작시나리오창작시나리오

애니메이션

캐릭터
/팬시

음반/
뮤직비디오

게임

인터넷
쇼핑몰

광고
테마파크
및 기타

극장극장

케이블TV케이블TV

비디오비디오

공중파TV공중파TV

공급채널공급채널원작원작

출처 배수한 국내 애니메이션산업의 경쟁력 강화 방안: (2000). .� �

넷째 규제가 적다 애니메이션의 제작과 판매에 대해 적극적 정부 지, .

원으로 규제가 전혀 없으며 정부의 적극적인 지원도 받고 있다, .

다섯째 문화적 진입 장벽이 매우 낮다 즉 애니메이션 산업은 모든, .

영상산업의 소프트웨어 중에서 문화적 할인율이 가장 낮다고 할 수 있

는데 프로그램은 보통 이를 제작하는 국가의 문화를 함유하고 있다 그, .

래서 해당 프로그램이 제작된 국가의 시청자에게는 감정적 동일시가 용

이한 반면 다른 국가나 지역의 시청자에게는 호소력이 줄어들기가 쉽

다 이런 현상을 문화적 할인율 이라고 하는데 문화. (cultural discount) ,

적 할인율이 낮으면 낮을수록 세계시장에 진출할 수 있는 능력을 지니

게 되는 것이다 영화나 방송드라마등 대부분의 영상 소프트웨어는 어.
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느 정도의 문화적 할인율을 가지고 있는데 비해 애니메이션은 이러한,

문화적 할인율을 거의 제거할 수 있는 장르이다 애니메이션은 캐릭터.

와 배경 스토리에서 전 세계의 문화를 포괄할 수 있는 본질적인 속성을,

가지고 있으며 문화와 인종의 장벽을 넘어 거의 동일한 감성과 흥미를

유발해 낼 수 있다 이러한 애니메이션의 힘을 가장 효과적으로 이용하.

고 있는 국가가 바로 미국이라고 할 수 있다 디즈니의 대표적 캐릭터인.

도널드 덕이나 미키 마우스는 전 세계 어린이의 친구가 된 범세계적인

캐릭터를 창출해낸 것이다.

나 기술 발전 추세.

애니메이션은 기존의 셀 애니메이션 작업 방식에서 디지털 기술(cell)

의 발전에 따라 세미 디지털 애니메이션과 풀 디지털 애니(semi) (full)

메이션 방식으로 작업방식이 많이 변화하고 있다 이러한 디지털 제작.

시스템은 개인이 얼마든지 애니메이션을 제작할 수 있으며 셀 애니메,

이션의 대량 생산 체제와 분업화시스템의 비효율성에서 탈피하여 혁신

적인 작업의 효율화를 가져 올 수 있게 해주는 것으로 주로 모든 과정,

이 컴퓨터에 의해 진행된다 이러한 것은 과거의 수작업 제작 공정과 컴.

퓨터 작업의 차이를 보면 잘 알 수 있는데 이는 다음 표 과, < -11>Ⅱ 같다.

우리 나라에서도 초기에는 과도한 기초 투자비와 그러한 시스템을 운

용할 수 있는 전문 오퍼레이터의 결핍으로 대량 시스템화되지 못했던

컴퓨터 애니메이션은 이제 인 제작체제의 소형 컴퓨터 시스템과 워크1

스테이션급의 대형시스템으로 양분되며 꾸준한 발전을 거듭하고 있다.

이러한 컴퓨터 애니메이션의 제작 시스템은 상업 애니메이션 내에서 셀

애니메이션이 갖는 대량 생산 체제와 분업화 시스템 그리고 그러한 체,

계에서 결과적으로 파생되는 노동 집약적 산업구조를 과감하게 개혁하
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는 일종의 혁명적 작업 체제를 제시하는 것으로 이는 셀 애니메이션의

단순 노동력 구조를 컴퓨터 애니메이션의 지식 노동력 구조로 변환시키

고 있는 것으로 볼 수 있다 또한 아날로그 시대를 넘어서 디지털 시대. ,

의 애니메이션이 제시하고 있는 영상세대의 비전은 실사 영화까지를 포

함한 거대한 영상 장르의 통합으로 이전되고 있다 유승호 외( , 2000: 92)

표< Ⅱ 애니메이션 제작의 수작업과 컴퓨터 작업의 차이-11>

구분 수작업 컴퓨터 작업

인원 동화 채색시 많은 인원 필요 적은 인원으로 가능

시간 채색시 수정이 어려워 많은 시간이 소요 수정이 간편하여 시간이 절감

편집 한번 완성된 것은 바꿀 수 없기 때문에 편집이 힘들다
컴퓨터로 배경과 셀을 같이 놓고 비
교 크기 조정 등이 용이,

채색 인간의 눈으로 한정된 부분만을채색
칼라바에서 수치만 바꾸어 주면 원하
는 칼라 선택이 가능

촬영
한 장씩 촬영하기 때문에 시간이
많이 걸리고 잘못 찍은 것은 재촬
영이 필요

컴퓨터에서 완성된 밑그림을 방송용
장비만 연결하면 레코딩 가능

장점 기존 작업이므로 작업상의 문제점은 없다 공정이 쉽고 화질이 좋다,

단점 동화 채색이 어렵고 작업시 화질, ,
이 변함

기존 작업이 아니므로 기본 교육이
필요

자료 유승호 초성운 외 문화컨텐츠산업 진흥방안: , (2000). .� �

다 산업 동향.

현재 애니메이션 업계는 현재 기존의 하청 위주 생산 체제에서 창작

위주 산업으로의 전환을 활발히 모색하는등 산업 구조의 변혁기에 서

있다 이러한 변화의 원인으로는 최근 인건비 면에서 상대적 우위를 점.

하고 있는 중국 필리핀 베트남 등으로 미국 일본 등의 하청 수주가, , ․

이동함에 따라 국내 하청물량이 예전에 비해 크게 줄어들고 있다는 외
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적인 요인이 작용하고 있지만 우리의 창작물이 아니면 상영 수입의 수,

십 배로 추정되는 캐릭터 팬시 음반 출판 등의 연관 수익을 포기할․ ․ ․

수밖에 없다는 업계의 현실 자각이라는 내적 요인도 함께 작용하고 있

다 사실 오랜 동안의 주문자 상표 부착 제작 기술로 우리의 애. , (OEM)

니메이션 제작 능력은 이미 세계적 수준에 와 있으며 등 첨단 기술, 3D

력 역시 선진국 수준에 견줄만 하다는 것이 전문가들의 분석이다 또한.

이러한 제작 기술에 대한 자신감이 업계의 창작 의욕을 지탱해 주는 받

침대 역할을 하고 있기도 하다 문화관광부( , 2001c: 378).

애니메이션 산업분야의 대다수 업체들이 창작으로 방향을 전환하면

서 창작에 대한 기획 제작 움직임이 활발해지고 있다 최근의 애니메이.

션 제작 편수를 보면 다음 표 와 같다 이를 살펴보면 년< -12> . , 2001Ⅱ

말을 기준으로 극장용 용 및 비디오용으로 모두 편의 기획 창작, TV 36 ․

물이 제작된 바 있고 편이 제작 중에 있다, 73 .

표< Ⅱ 애니메이션 제작 편수-12>
단위 편( : )

구 분 1997 1998 1999 2000 2001

극장용 3 3 3 1 4(23)

용TV 3 5 14 18 15(43)

비디오용 28 32 21 14 17(7)

계 34 40 38 33 36(73)

년도 안에 병기된 수는 년 현재 진행중인 작품 수* 2001 ( ) 2001 , .

** 극장용 애니메이션은 극장상영일을 기준으로 산정하여 거의 제작이 완성되었더라도 상영예정이 2002
년이 되는 경우 진행작품으로 산정하였고 용은 첫 방송일 기준, TV 으로 하여 최소한 개 이상의 완1

성된 에피소드가 있는가를 기준으로 완성작과 진행작을 구분하였다.
자료 문화관광부 문화산업백서: (2001c). 2001 .� �

년에 상영된 극장용 애니메이션은 고질적인 배급 및 상영관 배정2001

문제로 흥행에 성공을 거두지는 못하였다 그나마 월에 개봉된 주 디. 11 ( )
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지털 드림스튜디오의 런딤이 흥행에 호조 개봉 주말 관객 명 집‘ ’ ( 25,000

계 를 보이는 듯 했으나 다른 한국 영화 개봉에 밀려 일찍 간판을 내려)

야 하는 불운을 겪어야 했다 이는 우리 업계의 취약한 마케팅 여건 및.

능력과도 무관하지만은 않은 것이라고 파악될 수 있다 하지만 일부에.

서는 이러한 어려움 속에서도 성공 사례를 제시하여 주고 있는데 그 예

로 시리즈물인 시네픽스의 큐빅스는 미국 사TV , 4Kids Entertainment

를 통해 지난 월 일부터 국내 최초로 미국의 어린이 전용 채널8 11 TV

인 를 통해 미국 전역에 방송되고 있고 그 밖에도 우리 창Kids! WB ,

작 프로젝트의 해외 배급사를 통한 해외 시장 진출 사례가 늘어가고 있

어서 관련 업계를 고무시키고 있다 문화관광부( , 2001c: 388).

제 절 산업별 작업 공정과 관련 직업2

방송 산업1.

가 방송 작업 공정 및 관련 직업들.

방송 작업 공정은 크게 단계 즉 사전 제작 제작3 , (Pre-production),

후반 제작 으로 나뉘는데 이들 각 공정(Production), (Post-production) ,

과정의 구체적인 작업 내용은 의 경우 기획 시나리오나Pre-production ,

대본 마련 캐스팅 촬영 콘티 등과 관련되며 의 경우 촬영, , , Production ,

단계에서는 편집 등 촬영이 끝난 후 후반 작업 등이Post-production

수행된다.
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그림[ Ⅱ 방송의 작업 공정-4]

Pre-production ⇒ Production ⇒ Post-production

기 획【 】 촬 영【 】
편집 등 촬영 후【

후반 작업】

다음으로 방송의 작업 공정별 관련 직업을 살펴보면 다음 표< Ⅱ

과 같다-13> .

표< Ⅱ 방송 분야의 관련 직업과 직업별 수행 업무 내용-13>

직업명 역할 및 작업 내용

구성작가
스크립터라고도 불리는데 나 라디오의 오락물에나 교양물에서 프로, TV
듀서와 함께 기획 구성 섭외 원고에 이르는 모든 부분을 담당, , ,

드라마작가 드라마를 쓰는 작가

스턴트 맨
방송 드라마 등에서 대역 등장 인물로 출연 주연을 대신하여 달리는, .
자동차나 말에서 뛰어내리는 등의 위험한 연기를 함.

스포츠 캐스터 운동 경기를 현지에서 중계 방송을 하거나 녹화방송을 함.

방송PD
방송에 참여하는 모든 사람들을 움직여 프로그램을 책임지고 제작하는
제작 총책임자 기획력 연출력 리더십 그리고 며칠 밤을 새울 수 있는. , ,
체력까지 어느 한 가지만 미흡해도 제 역할을 감당하기 힘든 직업

성우

라디오 방송 텔레비전 방송 영화 녹음 인형극 등에서 목소리를 연기하, , ,
는 업무를 수행 목소리 연기자 외화 더빙 더빙 만화 영화 인형극. . , CF , . ,
다큐멘터리 해설 디스크자키 그리고 라디오 에 이르기까지 성우의, DJ
활동 영역은 매우 다양.

아나운서

나 라디오에서 프로그램을 진행하는 사람을 말함 뉴스는 물론 스포TV .
츠나 오락 교양 등의 프로그램 진행자 라디오나 방송에서 뉴스를, . TV
보도하거나 오락 교양 시사 음악 프로그램을 진행하는 데 관련된 업무, , ,
를 수행

비디오
저널리스트(VJ)

는 원래 의 각종 뉴스 제작에 참여하는 직원VJ(Video Journalist) CNN
들을 가리키는 용어로 촬영과 현장감독 뉴스 원고 수정 자막기 텔레프, , (
롬프터 조작 및 녹화된 필름 재생 등의 작업을 동시에 수행하는 사람) .
즉 비디오 저널리스트는 취재 촬영 편집을 한 사람이 도맡아 하는 전, , ,
천후 방송 맨

디스크자키
유선 방송 라디오 방송 등의 음악 프로그램에서 음악을 선곡하고 방송,
을 진행하는 업무를 수행
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표< Ⅱ 의 계속-13>

직업명 역할 및 작업 내용

무대분장사
영화 연극 또는 방송국 작품의 내용과 인물의 성격에, TV 어울리도록
배우를 분장시키는 데 관련된 제반 업무를 수행.

탤런트
연극 영화 드라마의 등장인물로 출연하여 대본과 감독의 연출에, , TV

따라 연기를 하는 사람

영상기사
극장 방송국 등에서 조정된 음향 영상자료를 상영하기 위하여 영사기, ,

및 음향 재생장치를 조정 조작함, .

음향영상장비조
작원
녹화기사( ,

녹음기사,
편집기사,
음향효과기사)

라디오 및 방송 영화 레코드 및 테이프를 제작하기 위한 음향과TV , ,

영상 이미지를 기록 재생 복제하는데 관련된 각종 장비를 조정 조작, , ․

하는 등의 관련된 제반 업무를 수행 취급하는 장비의 종류에 따라 녹화.

기사 녹음기사 편집기사 음향효과기사 등으로 구분됨, , , .

촬영기사
영화 또는 비디오 카메라를 사용하여 사물 및 사건을 촬영 촬영 목적.

및 주제 영역에 따라 영화촬영사 텔레비전촬영사 비디오촬영사 등으로, ,

구분

조명기사
연극 영화 무용 방송 드라마 등을 제작하기 위하여 조명 설비를 설치, , ,

하고 조절하는 데 관련된 업무를 수행.

방송DJ
지금까지는 주로 아나운서들이 진행을 했는데 최근에는 라디오, 방송 진
행자의 약 를 인기 연예인이 차지하고 있30% 음

분장사 방송출연자들의 얼굴을 분위기에 맞게 분장하는 업무를 수행

영화번역가TV

에서 상영되는 영화를 번역해 성우의 더빙을 통해 내보내기 때문에TV

외국인의 입모양에 대사를 맞추어야 한다는 제한이 있음
영상번역가 비디오번역가 영화번역가 영화번역가- , , TV

촬영기사
카메라맨( )

방송 영상을 만들어 내는 영상의 마술사 뉴스를 담당하는 사람은 순간.

포착력을 드라마를 담당하는 사람들은 예술적인 효과를 위해 노력하고, ,

보다 실감나는 장면을 위해 프로 야구를 중계하는 카메라맨은 전광판
위로 올라가 경기장의 이모저모를 찍기도 함

조명기사
차원의 예술 빛과 그림자의 하모니를 연출 조명기구를 장치하고 사용3 , .

해서 프로그램의 시각적인 효과와 분위기를 살리는 조명기사들이 새로
운 영상 예술가로 부각되고 있음.
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표< Ⅱ 의 계속-13>

직업명 역할 및 작업 내용

방송음악인
방송 음악을 만드는 일과 작품분석을 통해 어떠한 종류의 음악인지 음악
소재를 정하고 음악과 장면에 어울리게 작곡 및 편곡을 하고 녹음과 최
종 더빙에 이르기까지 연출 편집 효과 등 여러 스텝들과 공동작업을 함, , .

방송기자 라디오 및 텔레비전 방송을 위하여 뉴스나 시사 문제를 취재

기술 엔지니어
기획의도대로 촬영된 화면을 안방시청자들에게 연결해 주는 기술전문가.
흔히 방송사고 라고 일컬어지는 일련의 방송중단부터 화면의 스크래칭‘ ’

까지 장비의 미세한 조정을 담당

방송
저널리스트

뉴스 및 교양제작부문의 중요한 업무를 수행하는 전문가

세트전문가
무대설치감독 드라마 쇼 교양 뉴스 대담프로의 경우 프로그램을 진행. , , , ,

하기 위해서 무대를 설치하고 구성하는 일

나 방송 분야 주요 직업. 4)

방송 분야의 주요 직업과 직업별 수행 업무 내용은 다음과 같다.

방송 PD◦
라디오 또는 텔레비전의 프로그램을 기획 구성하여 제작: ․

방송작가◦
드라마를 제작하기 위하여 창작 또는 문학 작품의 내용을 파악:

하여 대본 시나리오 을 씀 원작 대본 시나리오 을 윤색 재구( ) . ( ) (

성 하기도 하고 문학작품 희곡 방송극 등을 각색하기도 한다) , , .

4) 주요 직업은 작업 공정상 핵심적인 업무를 수행하며 관련된 다양한 직업들을 대표하①

는 직업 일을 수행하는 작업자 숫자가 다수인 직업 등을 기준으로 삼아 선정되었다, .②

그리고 현재나 향후 직업교육훈련의 필요성이 높은 직업들을 부수적 기준으로 삼았다.
주요 직업의 선정은 관련 분야 인 이상의 전문가 의견과 연구진 협의를 거쳐 이루어 졌3

으며 두 차례에 걸친 전문가 협의회를 통하여 주요 직업의 타당성을 검증받았다, .
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촬영기술자◦
방송 드라마 등의 카메라 촬영을 계획하고 지도 조정: ․

조명기술자◦
방송 드라마 등을 제작하기 위하여 조명 계획을 세우고 조명에:

종사하는 작업원들의 활동을 감독 조정․

송출기술자◦
방송을 내보내는 일 즉 텔레비전 화면이 흔들리거나 드라마 방: ,

영중 화면이 끊기고 다른 프로가 나오지 않도록 조정하고 관리

하는 일

영화2. 산업

가 영화 작업 공정 및 관련 직업들.

영화의 작업 공정은 방송과 마찬가지로 사전 제작(Pre-production),

제작 후반 제작 등 세 단계로 이루어진(Production), (Post-production)

다 사전 제작 의 경우 기획 시나리오나 대본 마련 캐. (Pre-production) , ,

스팅 촬영 콘티 등과 관련되며 이 과정에서 어떻게 이후의 작업이 이, ,

루어질 것인가의 개괄적인 계획이 정해지기 때문에 이 과정의 성공 여

부에 따라 생산품인 영상물의 결과가 결정된다고 볼 수 있다 기획이나.

내용 면에서 충실히 제작된 영상물은 이러한 사전 제작(Pre-production)

작업이 잘 되었다고 할 수 있는 것이다.

그렇다면 사전 제작 단계에서부터 제작단계 후반 제작 단계에 대해, ,

서 좀 더 자세히 알아보기로 하자.
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사전 제작 단계1) (Pre-production)

기획•
영화의 제작은 단어 이미지 캐릭터 사건 등 어떤 형태로든 간단한, , ,

아이디어에서부터 시작된다 하나의 아이디어가 영화를 만들고 싶다는.

구체적 욕망으로 발전이 되면 이제 영화를 기획해야 한다 독서를 통해.

영화 제작의 물리적인 과정을 미리 숙지하고 작품 제작의 목적을 분명

히 하며 조달할 수 있는 예산을 책정하고 영화에 대해 상의하고 도움, ,

을 받을 수 있는 사람을 물색해야 한다 기획 과정은 프로듀서가 주관하.

며 기획안을 만들어 자본 인력 장비들을 사전 조직하는 과정이다, .

각본•
각본을 통해 아이디어가 구체화되며 연기자와 제작진은 각본에 의거

해서 감독의 의도나 생각을 해석한다 영화의 목적에 맞는 형식과 적절.

한 표현이 어울려야 좋은 각본이라 할 수 있다 극영화라면 캐릭터를 먼.

저 설정하고 그들간의 관계를 통한 갈등구조로 발전시킨 뒤 그 갈등을

해결하는 전형적인 드라마 구조에 충실할 필요가 있다 물론 수많은 변.

형 구조가 가능하고 구조 자체를 해체시킬 수도 있을 것이다.

사전 작업•
각본을 필름으로 옮기기 위한 준비 단계이다 각본을 장면별로 나누.

어 준비해야 할 요소들을 점검하고 촬영 장소를 물색하여 사용 허가를,

받거나 계약을 한다 그리고 주요 제작진을 선정해서 회의를 하고 예산.

의 수입 항목을 최종적으로 점검하고 예산 지출 내역을 세분화해야 한

다 이 단계에서 촬영 일정을 비롯한 제작 일정도 세운다 사전 작업에. .

는 연기자 캐스팅 후반 작업을 담당할 시설 점검 장면에 따라 스튜디, ,

오에 세트를 세우거나 야외 촬영 장소의 미술적 요소들을 점검하는 일,

촬영 대본 작성 리허설을 통해 연기자를 개발하는 과정 등이 포함된다, .
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제작 단계2) (Production)

제작 단계는 흔히 촬영이라고 말하는데 이 단계는 영화의 인적 물, ․

적 요소들이 한 순간 한 장소에서 조직화하는 단계로서 영화 제작 과정,

에서 가장 중요한 단계이다 따라서 가장 집약적이고 효율적으로 시간.

과 예산이 운용되어야 한다 이 과정은 자세히 살펴보면 다음과 같다. .

먼저 카메라를 비롯한 촬영 장비를 대여하고 필요한 조명 기기 수와 종,

류를 확보 필름 선택 구입한 후 촬영 장소에 도착 각 팀별로 인원 및,

장비를 확인한다 조명 설치 작업과 그 외의 복잡하고 정밀한 설비가 필.

요하다면 하루 전에 미리 작업을 마치고 촬영 당일은 세부적인 손질만

을 한다 감독과 연기자들은 촬영할 장면의 연기를 확인 후 분장을 한.

다 감독의 레디 고 액션 신호에 맞추어 카메라의 녹음기가 돌아가고. ‘ ( )’

컷소리에 맞추어 한 컷의 촬영이 끝난다 그 날 촬영한 분량의 필름은‘ ’ .

가능한 빠른 시간에 현상을 하며 러시를 통해 결과를 확인한다.

후반 제작 단계3) (Post-production)

편집•
촬영된 오리지널 네가티브를 차적으로 인화한 러시 워크 프린트 로1 ( )

이미지의 순서를 맞추는 작업 과정이다 편집에는 이미지 편집과 사운드.

편집이 있다. 이미지상에서 잘못된 점들을 찾아내고 혹시 잘못되었다면

재촬영을 해야 한다 그리고 동시 녹음인 경우 이미지와 사운드 필름을. ,

동조시켜야 하고 대본 또는 콘티 순서대로 정렬한 뒤에 표로 만들어 기,

록한다 필름을 보면. 서 테이크 한 장면 대로 필름을 자르고 명백한(take; ) ,

컷부터 제거해 나간다 디지털 편집의 경우에는 필름에 표시된 바코드NG .

와 함께 텔레시네를 통해 만든 비디오 소스로 편집 작업을 한다.
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사운드 믹싱•
사운드 편집을 끝낸 오리지날 사운드 필름에서 대사의 트랙을 분리한

다 후시 녹음의 경우 립싱크 를 통해 대사를 녹음한다. ( ) (lipsync) .後時

음향 효과는 스튜디오 안에서 만들거나 이미 제작된 테이프 또는, CD

자료에서 골라 삽입한다 그리고 음악을 녹음하거나 기존에 녹음되어.

있는 음악들 중 선곡하여 삽입하고 믹싱 차트를 만든다 믹싱 작업을 하.

여 만들어진 마그네틱 녹음분을 현상소로 가져가 프린트와 결합시켜 인

화한다.

광학 효과 및 자막•
오리지날 네거티브 필름에서 장면 전환 광학 효과 자막 작업을 하여, ,

얻어진 또 하나의 네거티브를 듀프네가 라고 한다 이 과정(dupe nega) .

은 옵티컬 프린터와 현상 작업으로 가능하다 자막은 전문적인 자막 작.

업 업체를 이용할 수도 있고 직접 촬영할 수도 있다 컴퓨터 그래픽을.

이용해 필름에 레코딩할 수도 있다.

현상 및 인화•
최초의 현상 작업은 오리지날 네가 필름을 현상하는 것이다 다음은.

포지티브 필름인 러시를 인화한다 광학 효과 및 자막 작업의 결과로 듀.

프 네가를 만들어진다 최종적으로 편집된 러시에 맞추어 잘라진 오리.

지날 네가티브 필름을 사운드와 함께 인화한다 인화 과정에서는 촬영.

의도에 따라 또는 예상치 못한 결과를 수정하기 위해 색과 밝기를 조절

한다 이것을 색보정이라 하는데 색보정을 거친 뒤에 인화된 필름을 엔서. ,

프린트라 하며 이 과정은 예산이 허락한다면 몇 번이고 반복할 수 있다, .

엔서 프린트와 시사회•
색보정을 통해 의도대로 수정된 이미지의 프린트를 최종적으로 인화

하면 영화 제작은 끝난다 시사를 할 때는 영사기 램프의 밝기 작동 상. ( ,

태 스크린 음향 장치의 상태를 점검하고 상영 공간의 빛과 소음을 적) ,



제 장 문화콘텐츠 산업의 작업 공정과 관련 직업2 67

절히 제어해야 한다.

지금까지 살펴본 바와 같이 일반적으로 이루어지는 영화의 작업 공정

은 다음 그림 와 같다[ -5] .Ⅱ

그림[ Ⅱ 영화의 작업 공정-5]

작업 공정 Pre-production Production Post-production

세부공정

기획
↓

시나리오 개발 및
선정
↓
배우섭외

↓
스태프결정

↓
파이낸싱

↓
장소헌팅

↓
리허설
↓

촬영대본 작성
↓

제작발표회
↓
제작회의

야외 촬영

실내 촬영

세트 촬영

네거티브 현상
↓
텔레시네

↓
편집
↓

옵티컬 작업
↓

네거티브 편집
↓
녹음
↓
광학 녹음

↓
색보정
↓
프린트
↓
기술 시사

↓
홍보 마케팅

↓
배급 상영,

이러한 작업 공정에 따른 관련 직업을 작업 공정별로 살펴보면 다음

표 표 표 과 같다< -14>, < -15>, < -16> .Ⅱ Ⅱ Ⅱ
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표< Ⅱ 관련 직업에 대한 역할과 작업 내용-14> Pre-production

직업 역할 및 작업 내용

영화감독

한 편의 영화를 제작하기 위해 연기자와 스태프를 이끌어 나가는 지휘자 영화감독.

은 먼저 영화를 기획해서 제작자를 구하고 시나리오를 검토 분석 작성 하며 작품, ( ) ,․

에 적절한 연기자와 스태프를 구성하고 콘티를 작성하며 촬영현장을 답사하고 세, , ,

트디자인을 협의해 촬영 계획을 세운다 그 다음 촬영에 들어가면 촬영 감독과 의도.

하는 화면이 나올 수 있도록 협의 요구하고 연기자의 연기 지도도 한다 그리고 촬, .․

영이 끝나면 편집에서부터 음악 음향 특수 효과 등의 후반 작업까지 총지휘함․ ․

영화기획자

영화 제작의 소재 선택 제작 개봉의 전 과정을 총괄하고 영화소재의 발굴 및 제작, , ,

계획 수립 영화 홍보와 배급 계획을 세우는 등 영화사 소속 기획실의 경우 외화 수,

입시 번역과 홍보부터 한국 영화 제작 및 홍보일까지 담당하고 있으므로 업무량이
많은 편임.

시나리오 작가 영화를 제작하기 위하여 창작 또는 문학 작품의 내용을 파악하여 대본 시나리오 를( ) 씀

표< Ⅱ 단계의 관련 직업에 대한 역할과 작업 내용-15> Production

직업 역할 및 작업 내용

영화배우 연극 영화 드라마의 등장인물로 출연하여 대본과 감독의 연출에 따라 연기를, , TV
하는 사람을 말함.

조명기사 연극 영화 무용 방송 드라마 등을 제작하기 위하여 조명 설비를 설치하고 조절하, , ,
는 데 관련된 업무를 수행

영화번역가 극장에서 상영되는 영화를 자막의 규격에 맞추어 번역

촬영기사

영화에서 영상을 만들어내는 사람을 촬영기사 또는 카메라맨이라고 함 촬영기사들.
은 담당분야에 따라 촬영의 초점이 다른데 뉴스 담당자는 순간 포착력에 드라마나,
영화 담당자는 예술적인 효과나 특수 효과에 제작 담당자에게는 강렬한 영상을, CF
만드는데 초점을 맞춘다 시나리오가 정해지면 카메라맨은 감독과 함께 작품을 분.
석하고 전체적인 촬영 방향을 결정하고 촬영에 임함

촬영감독 영화의 카메라 촬영을 계획하고 지도 조정 보통 촬영 감독 가 한조, , 2nd, 3rd, 4th․

특수효과
전문가

물 미스테리물 공상과학물 쇼프로 연극 다큐멘터리 등에 사용됨 이를 가장 효SF , , , , , .
과적으로 전달하기 위해 과장된 분장이나 조명 무대 연출 기법 음향 등을 사용하, ,
고 때로는 스턴트맨을 사용하여 실제로 일어나서는 안 되는 일을 실감나게 연출하,
기도 함

조명감독 영화를 제작하기 위하여 조명 계획을 세우고 조명에 종사하는 작업원들의 활동을
감독 조정․

특수분장사

영화는 물론 귀신이 나오는 공포 영화와 일반 멜로 드라마까지 거의 모든 영상SF
예술 분야에 꼭 필요한 전문직 특수분장사가 하는 일은 예쁜 화장 더하기 특수 분.
장임 특수분장사는 영화 한 편의 분장을 모두 책임지기 때문에 명 정도가 한. 4 6～
팀을 이루어 활동한다. 따라서 출연자들이 작품에 어울리도록 하는 일반적인 메이크업
기술도 가지고 있어야 하며 주인공을 괴물로 변장시키기도 하고 진짜처럼 보이는, ,
심장이나 잘린 팔뚝 등의 소품까지 담당해야 함

무대분장사 영화 연극 또는 방송국 작품의 내용과 인물의 성격에 어울리도록 배우를 분장, TV
시키는데 관련된 제반 업무를 수행

분장사 영화 출연자들의 얼굴을 분위기에 맞게 분장하는 업무를 수행

헤어 영화 출연자들의 머리 스타일을 분위기에 맞게 바꾸는 업무를 수행



제 장 문화콘텐츠 산업의 작업 공정과 관련 직업2 69

표< Ⅱ-16> 단계의 관련 직업에 대한 역할과 작업 내Post-production 용

직업 역할 및 작업 내용

영화기획 홍보․
전문가

각 방송 및 신문 잡지에 영화기사가 실리도록 보도 자료를 배부하는
일 포스터와 예고편을 제작하고 신문 방송 광고를 내보내는 광고분, ․
야의 일을 하며 해외 시장 공략이나 비디오 판권 판매,

녹화기사
텔레비전 방송의 영상 신호와 음향 신호를 테이프에 수록하고 재생하
는 녹화기를 조작함

녹음기사 영화에 사용되는 음악 음향효과 대사 등을 녹음하는 장비를 조작함, ,

편집기사
필름 비디오 테이프 등의 영상을 시나리오에 맞게 편집하는 작업을,
수행

음향효과원
영화에서 요구하는 분위기를 연출하기 위하여 사실 또는 가상의 음향
을 제작하고 재생하는 작업을 수행

카피라이터 광고 문안을 작성하는 작업을 수행

영상편집가

필름 조각과 비디오 테이프 등을 끊김이 없는 하나의 영상으로 다시
편집해 냄 년대까지만 해도 한 사람의 편집자에 의해 편집되었으. 1980
나 지금은 그래픽과 컴퓨터 애니메이션 등 각 분야의 편집가들이 공,
동으로 편집 디지털 편집 기술과 같은 새로운 기술의 등장으로 편집.
분야의 일은 유망 직종.

나 영화 분야 주요 직업.

영화 분야의 주요 직업과 직업별 수행 업무 내용은 다음과 같다.

영화감독◦
영화를 제작하기 위하여 연기자와 제작진을 연출 지도하고 편집과,․

녹음을 지도하거나 대본 시나리오 을 분석하고 제작진 스텝 및 배( ) ( )

역을 결정하며 촬영 현장의 답사 및 세트 디자인 을 검, (set design)

토하고 촬영계획을 세움 촬영현장 및 준비 과정을 확인하고 제작진.

을 지휘하며 연기자에게 연기를 지도하고 촬영의 개시 및 종료 촬, ,

영이 잘된 필름과 잘못된 필름을 분류 대사 음악효과 또는 특수 효, ,

과 등의 녹음 등을 지도하고 기술시사를 거쳐 최종 완성편을 확정.
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영화시나리오작가◦
창작 또는 문학작품의 내용을 파악하여 영화 제작을 위한 대본 시: (

나리오 을 씀)

촬영기술자◦
영화의 카메라 촬영을 계획하고 지도 조정하는 일 일반적으로 촬: .․

영감독 가 한조, 2nd, 3rd, 4th

조명기술자◦
조명설비를 설치하고 조절하는데 관련된 업무 수행:

분장사◦
영화출연자들의 얼굴을 작품의 분위기에 맞게 분장하는 일:

특수효과기술자◦
물 미스테리물 공상과학물 쇼프로 연극 다큐멘터리 등에 사: SF , , , , ,

용되는데 특히 과장된 분장이나 조명 무대연출 기법 음향 등을, , ,

사용

게임 산3. 업

가 게임 작업 유통 공정 및 관련 직업들. ․

게임 작업 및 유통 공정은 게임 기획 과정 메인 제작 과정 후반 제, ,

작과정 등 크게 가지 단계로 구분된다 유승호 게임 기획3 ( , 2000, 295). ‘

과정은 제작기획 시나리오제작 등 프로그램 제작 전까지의 과정이며’ , ,

메인 제작과정은 프로그램의 제작에서 완성품 제작까지의 과정이며‘ ’ ,

후반 제작과정은 완성품 제작에서 상품화까지의 최종과정을 말한다‘ ’ .

공정별 세부 작업 내용을 살펴보면 다음과 같다.
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게임 기획 과정에서는 게임의 주제 내용 제작 방법 및 일정 예산‘ ’ ․ ․ ․

등을 선정하며 선정된 주제에 적합한 시나리오를 제작한다 메인 제작, .

과정에서는 그래픽 디자인 프로그래밍 음향효과의 과정을 통해 이미, ,

제작된 게임시나리오의 내용을 디지털방식으로 구현한다 제작된 게임.

은 시험판 제작을 거쳐 테스트과정으로 넘어간다 시험을 통과하면 구.

체적인 게임 운영 방식에 따라 온라인 등의 방식으로 매체제작이PC,

이루어진다 매체 제작이 완성되면 후반 제작과정으로서 온라인 및 오. , ‘ ’

프라인 상에서 상품 구매자 및 일반인들을 상대로 홍보가 이루어진다.

그림[ Ⅱ 게임의 작업 공정-6]

공정 기획
시나리오
제작

그래픽
프로그래밍
음향효과

시험판제작
테스트
매체제작

홍보
및
판매

핵심
작업자

게임
기획자

게임
시나
리오
작가

게임그래픽
디자이너
게임프로그래머
사운드디자이너

베타테스트
매체제작자
시스템관리자

홍보 판매․

전문가

나 게임 분야 주요 직업.

게임 분야 주요 직업과 직업별 수행 업무 내용은 다음과 같다5).

게임기획자◦
시장 상황과 독자의 요구를 분석하여 게임의 주제와 내용을 기획한

5) 원광연 외 를 참조(2000). 56 61p .～
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다 독자가 요구하는 주제의 발굴을 위하여 다양한 조사 및 연구를.

수행하고 시장성을 검토하여 세부적인 기획안을 작성한다 시나리, .

오작가와 제작진을 섭외하고 제작된 게임을 검토한다 예산을 편성.

하고 관리하며 영업 전략 및 광고 전략을 수립하고 시행하기도 한

다 게임제작기술자로서의 경력이 오래된 경우 게임프로듀서. (Game

혹은 게임제작감독의 역할을 수행하면서 게임 제작 전반Producer)

에 걸쳐 기술적인 자문을 수행하기도 한다.

게임시나리오작가◦
계획된 주제에 맞게 게임 스토리를 창작하고 캐릭터 유형을 설정하,

며 게, 임 속의 대사를 창작한다 기본적인 화면 표시 프로그래밍 작업.

을 수행하기도 하며 직접 게임용 프로그램을 제작하는 경우도 있다 게.

임시나리오작가는 게임과 어드벤처 게임에 많이 필요하며 게임RPG ,

개발사에 소속되어 있기 보다 프리랜서로 활동하는 경우가 많다.

게임그래픽디자이너◦
기술을 이용하여 시나리오의 컨셉에 맞는 캐릭터와 배경을2D, 3D

그리고 게임에 표현되는 문자 등을 도안한다 그래픽디자이너는 경.

우에 따라 게임의 배경 화면을 디자인하는 배경디자이너와 게임의

등장 인물이나 동물 등을 디자인하는 캐릭터디자이너로 구분되기도

하며 상호 협조하에 작업을 수행한다, .

게임프로그래머◦
데이터 알고리즘 사용자 인터페이스 네트워킹 하드웨어 및 시스템, , ,

등의 기술적 지식을 토대로 하여 사양서에 적혀 있는 그래픽 디자인,

음악 등으로 구성된 게임의 내용을 컴퓨터 프로그래밍을 통해 제어

한다 전체프로그램의 알고리즘과 프로그램의 메인 주요 부분 을 담. ( )

당하는 메인프로그래머와 세부 모듈 및 서브 프로그램을 프로그래밍

하는 서브프로그래머로 구분되기도 한다.
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게임음향기술자◦
사운드디자이너 혹은 사운드크리에이터 또는 뮤직컴포저로 불리운

다 게임에 필요한 음악 배경 음악 효과 음향 을 작곡하거나 음악. ( , )

편집 소프트웨어 등을 이용하여 소리를 녹음하고 디지털화하여 화면

에 맞게 편집한다 애니메이션을 관리하기도 하며 화면에 표시되는.

프로그래밍 작업을 수행하기도 한다.

음반 산업4.

가 음반 작업 공정 및 관련 직업들.

현재 음반 작업 및 유통 공정은 크게 기획 창작 녹음 제작 홍, , , CD ,

보 유통 등의 단계로 나뉜다 관련 업체들은 기획만 전문으로 하는5 .․

경우 기획과 녹음스튜디오를 같이 운영하는 경우 기획 녹음 복제, , ․ ․ ․

유통을 겸하는 경우 녹음스튜디오만 운영하는 경우 그리고 기획 기능, ,

없이 녹음 복제 유통을 겸하는 경우 등으로 크게 구분되는데 기획이,․ ․

나 녹음만 전문으로 하는 인 미만 소규모 업체의 비중이 가장 많은 것5

으로 조사되고 있다 유승호 외 기획 전담 부서와 녹음 스( , 2000 : 195).

튜디오 홍보실 등을 운영하고 있는 일부 대기업을 제외하면 독립적인,

공정만을 담당하는 소규모 업체나 프리랜서 형식의 스튜디오 운영자들

이 사업을 수행하고 있는 형편이다.

각 단계별 공정을 설명하면 다음과 같다 기획은 제작할 음반의 주제.

와 창작 주체 제작 방식 등을 선정하는 과정으로서 음반 산업에서 핵심,

이 되는 부분으로 기획자 음악감독 녹음 기술자 음반 홍보 담당자 등, , ,

이 기획 회의에 참여한다.
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그림[ Ⅱ 음반의 작업 공정-7]

공정 기획 창작 녹음 완성CD 홍보

핵심
작업자

음반

기획자

작곡 작사 가( )
가수
연주가
평론가

음반녹음기술자
리코딩엔지니어( )

자켓
디자이너

홍보
담당자

제작할 음반의 주제 및 창작진이 선정되면 창작 단계에서 작곡가 작,

사가 가수 연주자 등이 참여하여 가사와 곡을 만들고 노래를 연습한다, , .

보통 작곡 작사 연주 등이 독립된 담당자에 의해 이루어지지만 작곡, , ,

작사 연주를 혼자 수행하는 싱어송라이터도 있다, .

녹음 단계에서는 선정되고 연습된 노래를 카세트테이프나 등으로CD

스튜디오에서 녹음하게 된다 일반적으로 음악감독 녹음기술자 가수. , ,

등이 녹음과정에 참여하게 되는데 음악감독의 경우 작곡가 혹은 싱어,

송 라이터가 직접 담당하며 음반기획자가 음악감독의 역할까지 병행하

는 경우도 있다.

카세트테이프나 에 녹음이 완성되면 제작된 음반의 자켓CD (jacket;

표지 을 만드는 과정으로 이어진다 여기서는 음반에 수록되는 노래의) .

주제와 내용을 고려하여 카피 사진 이미지 등을 수집 고안 디자인하, , , ,

는 작업이 이루어진다 보통 그래픽디자이너 카피라이터 사진사 등이. , ,

이 작업에 참여하게 되며 음반 자켓만 전문적으로 디자인하는 경우도

있다.

홍보 단계에서는 만들어진 음반을 방송국 공연장 신문 잡지사 평, , ,․

론가 일반 대중에게 홍보하는 작업이 이루어진다 시장의 변화 과정을, .

수시로 점검하고 주요 홍보대상자를 물색하며 관리한다.
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표< Ⅱ 음반 작업 및 유통 분야 공정별 관련 직업-17>

공 정
관련 직업

주 부

기 획 음반기획자 음악감독 작곡가 싱어송라이터( , )

창 작
작곡가 가수, ,
연주자 싱어송라이터( )

녹 음 녹음기술자
음악감독

가수 싱어송라이터( )

제작 및 홍보 자켓디자이너 카피라이터 사진사 음반기획자, ,

나 음반 분야 주요 직업.

음반 분야 주요 직업과 직업별 수행 업무 내용은 다음과 같다.

음반기획자◦
시장상황과 독자의 요구를 분석하여 음반의 주제와 내용을 기획한

다 독자가 요구하는 주제를 발굴하기 위하여 음악감독 작곡가 및. (

싱어송 라이터 과 더불어 다양한 조사 연구를 수행하고 시장성을) ,․

검토하여 세부적인 기획안을 작성한다 창작진을 섭외하고 제작된.

음반을 검토한다 예산을 편성하고 관리하며 영업 및 광고 전략을.

수립하고 시행하기도 한다.

음반창작자 작곡가 작사가 연주가 가수( , , , )◦
계획된 주제와 내용에 적합하도록 음반에 수록될 곡을 만들고 연주

를 한다 싱어송라이터의 경우 작곡 작사 연주를 병행한다. , , .

녹음기술자◦
레코딩 엔지니어라고도 불린다 완성된 곡을 음반에 수록하기 위하.

여 녹음실 스튜디오 에서 믹싱 과 마스터링 작업( ) (Mixing) (Mastering)

을 통해 가수의 노래를 반주에 맞게 녹음하고 음향을 조정한다 작.
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곡가나 음악감독의 지시에 따라 녹음 상태를 조정한다.

음반자켓디자이너◦
음반의 자켓 및 홍보물에 들어갈 캐릭터 배경 이미지를 디자인하거, ,

나 카피를 제작한다 자켓에 수록될 사진을 직접 촬영하기도 하며.

가수와 음반의 이미지를 조정하기 위하여 자문을 구하기도 한다.

음반홍보담당자◦
완성된 음반을 방송국 각종 매체 공연장 등을 통해 홍보한다 시장, , .

조사를 통해 일반인을 대상으로 음반에 대한 반응을 수집하기도 하

며 홍보컨셉을 책정하기도 한다.

출판산업5.

가 출판 작업 공정 및 관련 직업들.

현재의 출판 공정은 크게 네 단계 즉 기획 편집 제작 영업으로 나, , , ,

뉜다 대형 출판사의 경우 네 단계의 작업 공정별로 기획은 기획실 편. ,

집은 편집부 및 미술부 제작은 제작부 영업은 영업부에서 업무를 수행, ,

하고 있다 그러나 단계 중 일부업무는 외주를 주는 경우가 많아 이에. 4 ,

따라 프리랜서기획자 프리랜서편집인 프리랜서영업원 등이 활동하고, ,

있다 특히 제작 업무와 관련해서는 출력소 제판소 인쇄소 제본소 등. , , ,

에 외주를 주는 경우가 많은 편이다.

각 단계별 공정을 설명하면 다음과 같다 기획은 출판물의 주제와 내.

용 출판물의 종류 출간 시기 그리고 저자 및 원고를 선정하는 과정으, , ,

로 출판산업에서 가장 중요한 부분이라고 할 수 있다.
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그림[ Ⅱ 출판의 작업 공정-8]

공정 기획 편집 제작 영업

담당

부서
기획실 편집부 미술부, 제작부 영업부

외주
프리랜서
기획자

프리랜서편집인
조판업체

프리랜서디자이너

출력소 제판집,
인쇄소 제본소,

프리랜서
영업원

세부

공정

시장조사∘
아이템 선정∘
저자선정∘
원고선택 및

선별

편집∘
교정 교열 윤문, ,∘
조판∘
표지디자인∘
레이아웃∘
판형결정∘
재료결정∘

필름출력∘
필름교정∘
필름터잡기∘
인쇄∘
제본∘

시장조사∘
판매 및∘
배분

고객관리∘

편집 단계에서는 출판편집자가 교정 교열 윤문 조판 등의 업무를, , , ,

수행하며 북디자이너는 표지 디자인 레이아웃 판형 결정 재료 결정, , , ,

등의 일을 수행한다 레이아웃은 원고정리가 마무리된 상태에서 지면의.

배정 서체의 지정 대 중 소 제목의 행간 잡기 본문의 단수 단간 쪽, , , , ,․ ․

수의 위치 서체 주석의 위치와 크기 등을 선정하는 작업을 말한다 오, , (

경호, 1993:55).

제작 과정은 인쇄작업에 들어갈 수 있도록 제판을 하는 작업과 인쇄

및 제본을 하는 과정이 포함된다 제판작업은 색 분해 색의 농도 지정. , ,
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필름 촬영 등을 말한다 제작과정은 출판공정 중에서 육체노동을 많이.

필요로 하며 대형 기계작업이 이루어지는 분야이다 최근 디지털 기술, .

의 도입에 따라 작업의 단순화 및 가장 많은 변화를 보이고 있는 분야

이기도 하다.

마지막으로 영업 단계에서는 제작 단계에서 만들어진 책자를 유통 시

장을 통하여 배분 및 판매하는 과정으로서 이때 시장의 변화 과정을 수,

시로 점검하고 고객을 관리한다.

표< Ⅱ 출판 분야 공정별 관련 직업-18>

공정 관련 직업

기획 출판기획자

편집 출판편집자 북디자이너

제작

필름출력원 제판원

인쇄기조작원 인쇄기정비원

인쇄기조작보조원 제본원

영업 출판영업원

나 출판 분야 주요 직업.

출판 분야 주요 직업과 직업별 수행 업무 내용은 다음과 같다.

출판기획자◦
시장 상황과 독자의 요구를 분석하여 출판물의 주제와 내용을 기획

한다 독자가 요구하는 주제를 발굴하기 위하여 다양한 조사 연구. ․

를 수행하고 시장성을 검토하여 세부적인 기획안을 작성한다 필자, .

를 섭외하고 원고의 선별 및 집필된 원고를 검토한다 또한 영업 전. ,

략 및 광고 전략을 수립하고 시행하기도 한다.
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출판편집자◦
저자가 쓴 원고의 내용을 검토하여 교정 교열 윤문을 한다 그리, , .

고 일정한 편집 형식을 정하고 이 형식에 맞도록 원고의 내용을 편

집한다.

북디자이너◦
각종 인쇄물의 표지 본문의 구성 및 그림 등을 편집하고 디자인한․

다 출판편집자와 협의하여 전체적인 디자인 방향을 설정하고 표지.

와 내용물을 디자인한다 레이아웃 판형 출판물의 지질 등은 북디. , ,

자이너가 결정할 사항이다.

출판영업원◦
: 완성된 출판물을 배분 대행 회사 및 기존 영업망을 통해 배포하

여 판매한다 기존의 영업망을 유지라고 새로운 영업망을 개척.

한다 시장조사를 하여 출간할 출판물에 대한 기획안을 만들기.

도 한다 .

애니메이션 산업6.

가 애니메이션 작업 공정 및 관련 직업들.

애니메이션의 작업 공정은 크게 Pre-production, Main-production,

으로 나뉘고 종류에 따라 셀 애니메이션과 디지털Post-production ,

애니메이션으로 구분해서 나타낼 수 있는데 이는 다음 그림, [ -9]Ⅱ

와 같다.
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그림[ Ⅱ-8 애니메이션의 작업 공정]

일반적으로 셀 애니메이션 작업 공정은 기획 레이아웃 원화‘ - - -

동화 체킹 배경 선화 채화 합성 촬영 편집 녹음으로- - - - - - - - ’

이루어진다 이 가운데 레이아웃 원화 동화 배경은 종이에서 작. - - -

업이 이루어지고 선화 채화 합성단계는 셀에서 촬영 편집 이후, - - , -

는 필름 편집기로 작업을 하게 된다 디지털 기술의 발전에 따라 셀 애.

니메이션 제작 방식에 디지털 방식이 적용된 세미 디지털 방식의 제작

공정이 있는데 이는 셀 애니메이션 제작공정 중에서 종이에 작업한 원,

화 동화 배경을 셀에 옮기는 대신 스캐닝을 통해 작업을 하고 선화- - ,

채화 합성 편집은 컴퓨터를 이용한 디지털 방식으로 작업을 하는- - -

것을 말한다 그리고 풀 디지털 애니메이션 제작방식은 디지타이저를.

사용해서 원화부터 편집까지의 전 과정을 컴퓨터를 통한 디지털 방식만

으로 제작한다.

Main-ProductionMain-Production

Pre-ProductionPre-Production

Post-ProductionPost-Production

기획기획 시나리오시나리오 캐릭터  디자인캐릭터  디자인스토리보드스토리보드
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애니메이션의 작업 공정에 따른 관련 직업을 작업 공정별로 살펴보면

다음 표 표 표 과 같다< -19>, < -20>, < -21> .Ⅱ Ⅱ Ⅱ

표< Ⅱ 관련 직업-19> Pre-Production

담당 역할 및 작업 내용

기획자
애니메이션의 전체적인 제작 기획.
애니메이션의 분량 결정 스태프선정 제작 기간과 개봉시기 결정, , ,
음악 및 전체적인 색이나 화조 등을 결정

연출감독 애니메이션 제작 부문 총괄 시나리오 콘티 디자인 애니메이션, , , ,
연출 오디오 작업 등에 관한 전체 디렉션,

프로듀서

프로젝트 컨셉 설정 시나리오 디자인 연출에 대한 공동 논의 기, , , ,
획 제작 관리 인력 일정 예산 관리 작품 컨셉 및 사업 컨셉의, , , ,
연결.
프로모션 마케팅 공동 기획 사업 관련 연결 지원, ,

아트디렉터
미술감독( )

캐릭터 프로덕트 배경 등 디자인 컨셉 설정 및 이미지 감독, ,
컬라 설정 조율

캐릭터
디자이너 주요 캐릭터 및 각 편의 서브 캐릭터 디자인

프로덕트 대(
소도구)
디자이너

주요 프로덕트 대 소도구 및 각 편의 서브 프로덕트 디자인( )․

배경설정
디자이너 주요 배경 공간의 이미지 설정 및 배경 보드 제작

메카닉
디자이너 기계류의 캐릭터를 디자인

컬러
코디네이터 캐릭터 프로덕트 배경 설정의 컬러이미지 조정 및 컬러 지정, ,

상품화
디자이너

캐릭터 및 프로덕트 디자인의 상품화 적용
로고 디자인 패턴 설정 매뉴얼 구성 어플리케이션 작업, , ,

마케팅 담당 마케팅 프로모션 홍보 이벤트 상품 기획 머천다이징: ( , ), MD :

판권 영업
담당 국내외 영상 판권 판매 캐릭터 라이센스 영업,

레이아웃
화가
(Layout
artist)

애니메이션의 각 컷별로 적절한 화면 구도를 설정

작가 각색가( ,
각본가) 전체적인 스토리나 플롯 콘티 작업 새로운 캐릭터 창조,

스토리보드
작화가 중요한 부분의 시나리오를 그림으로 형상화
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표< Ⅱ 관련 직업-20> Main-Production

담당 역할 및 작업 내용

애니메이터 애니메이션의 원화 작업을 담당.촬영 지시 및 어시스턴트 애니메이터를 감독

어시스턴트
애니메이터

애니메이터의 역할중에서 기술적인 역할을 보조하는 것으로 애
니메이터가 그린 기본 그림에 추가 그림을 그려 넣어 원화를 완
성시키고 한 두 장의 사잇그림을 남겨둔 상태로 동화맨에게 넘,
겨 주는 작업을 담당

동화맨
(Inbetweener)

동화맨은 어시스턴트 애니메이터의 일을 보조
원화로 설정된 기본그림 사이의 한 두 장의 사잇그림을 그림.

선화맨
(Inker)

선과 복사되지 않은 컬라선을 그려주는 선화 작업( )線畵

채색맨
(Painter)

그림에 맞게 색을 입히는 작업으로 원화에서 지정된 부분 중 생,
동감을 살릴 필요가 있는 부분에 대해 효과를 주고 레이아웃을
바탕으로 세세한 부분까지 그리고 채색하는 작업

플래너
(Planner)

클린업이 끝난 후 선화 혹은 복사 작업을 할 때 그림을 한 셀에
통합해 그려 넣을 것인지 아니면 별도의 셀에 분리해서 그릴지,
매 장면에 대해 철저히 따져 보는 일을 담당

배경 화가
(Background
artist)

애니메이션의 배경 부분을 작화

라인테스터
(Line tester)

작화의 흐름을 판독

검수인
(Checker)

셀과 배경화를 검토하여 그림상의 실수는 없는지 그림이 배경,
과 맞는지 제 위치에 있는지등을 확인,

복사 담당자
(Xerox
operator)

셀을 복사하는 작업

컴포지터
(compositer)

작화된 그림을 시트대로 나열해서 자연스러운 움직임을 데이터
화하는 일을 하는 것으로 작품의 질을 한층 높일 수 있는 효과
부분를 담당 컴포지팅 작업이 끝난 후 요구되어지는 정해진 납.
품 규격의 데이터가 만들어짐.

디지털
애니메이터

디지털 애니메이션에서 캐릭터를 만드는 모델링 색깔과 질감을,
주는 맵핑 움직임을 주는 애니메이션 작업 등을 수행함 또한, .
영화 인터넷 광고 광고 및 방송 프로그램 등의 동영상도, , TV
제작
디지털 애니메이터는 보통 와 애니메이터로 구분됨2D 3D .
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표< Ⅱ 관련 직업-21> Post-Production

담당 역할 및 작업 내용

촬영 촬영감독 카메라( ,
촬영기사 카메라맨, )

애니메이션의 카메라 촬영을 담당

녹음기사 애니메이션의 대사 녹음과 더빙 음악과 효과 등을 담당,

편집 편집감독 보조( ,
편집인 음악편집, )

바시트에 따라 트랙 과 릴 을 조합하고 녹(track) (reels) ,
음 세션에 참여하며 모든 릴을 싱크로 하는 업, (insync)
무를 담당

현상기사 촬영이 끝나고 영화필름과 같은 네가티브 필름의 경우
는 필름에 맺힌 상을 고체화시켜 주는 작업을 담당

음악 작곡자 편곡자( , ,
음악가) 애니메이션에 들어갈 음악을 담당

성우 애니메이션에 들어갈 목소리를 더빙

효과인 애니메이션에 들어갈 효과음을 만들어 내는 작업을 담당

나 애니메이션 분야 주요 직업.

애니메이션 기획자◦
애니메이션의 전체적인 제작을 기획하고 애니메이션의 분량 결정, ,

스태프선정 제작기간과 개봉시기 결정 음악이나 전체적인 색이나, ,

화조 등을 결정한다.

캐릭터 디자이너◦
주요 캐릭터 및 각 편의 서브 캐릭터 디자인

애니메이터◦
애니메이션의 원화 작업을 담당하고 촬영 지시 및 어시스턴트 애니,

메이터와 동화원 을 감독한다(inbetweener) .

애니메이션 작가◦
전체적인 스토리나 플롯 콘티 작업 및 새로운 캐릭터를 창조,
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문화콘텐츠 산업의 주요 직업7.

이상의 논의를 종합하여 개 분야별로 문화콘텐츠 산업의 주요 직업6

을 정리하였는데 그 결과는 다음의 표와 같다 본 보고서에서는 문화콘.

텐츠 산업의 주요 직업을 대상으로 설문조사를 실시하였다 단 이 직업. ,

들 가운데 방송 와 영화감독은 접근의 어려움 등을 고려하여 제외되PD

었으며 촬영기술자와 조명기술자는 방송과 영화에서 함께 주요 직업으,

로 선발되었다.

표< Ⅱ 문화콘텐츠 산업의 주요 직업-22>

방송 영화 음반 게임 출판 애니메이션

총괄
기획( ) 방송 PD

영화감독 음반기획자 게임기획자 출판기획자 애니메이션기획자

창작 방송작가 영화시나리오작가 게임시나리오작가
애니메이션작가
애니메이터

기술
촬영기술자
조명기술자
송출기술자

음향기술자
특수효과기술자
촬영기술자*
조명기술자*

음반녹음기술자
게임음향효과기술자
게임프로그래머

기타
스탭

분장사

제작 출판편집자

디자인 음반자켓디자이너 게임그래픽디자이너 북디자이너 캐릭터디자이너

마케팅 음반홍보담당자 출판영업원
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제 3 장

문화콘텐츠 산업의 직업 실태

제 절 조사 개요1

문화콘텐츠 산업의 직업실태와 직업변동에 관한 자료를 확보하기 위

하여 문화콘텐츠 산업의 년 이상 현직자 명을 대상으로 설문조사를1 500

실시하였다 설문지 응답자인 문화콘텐츠 산업의 개 직업 년 이상. 25 1

현직자들은 유의적 추출법 에 의해 선정되었다(purposive sampling) .

각 직업별로 명씩 설문에 참가하였으며 응답자들의 인구사회학적20 ,

특성은 표 과 같다 응답자들은 영화 방송 등 개 문화콘텐츠< -1> . , 6Ⅲ

산업에 속해 있으며 성별로는 남자 연령별로는 대, (68.8%), 20 (54.8%),

학력별로는 대학 졸 이상 이 다수를 차지하고 있다 월 평균 소(56.0%) .

득은 만원 인 사람들이 응답자의 다수를 차지하였으며100 199 (53.4%) ,～

현 직업의 경력은 년 미만이 로 가장 많았지만 년 이상인 현2 5 41.0% 5～

직자도 에 이르렀다 현재 소속된 직장의 근로자수는 명38.4% . 5 29～

이라는 응답이 가장 높았다(41.0%) .
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표< Ⅲ 설문 조사 응답자의 인구 사회학적 특성-1>

특성 구분 사례수 %

전 체 500 100

산업

방송 100 16.0

영화 100 16.0

게임 120 20.0

음반 100 16.0

출판 100 16.0

애니메이션 100 16.0

성별
남자 344 68.8

여자 156 31.2

연령별

대20 273 54.8

대30 172 34.5

대 이상40 53 10.6

학력별

고졸 110 22.0

전문대졸 110 22.0

대졸 258 51.6

대학원졸 이상 22 4.4

월평균 소득별

만원 미만100 89 18.2

만원100 199～ 261 53.4

만원200 299～ 87 17.8

만원 이상300 52 10.6

현 직업 경력별

년 미만2 102 20.5

년 미만2 5～ 204 41.0

년 이상5 191 38.4

직장 근로자수별

인 미만5 78 15.6

인5 29～ 277 55.4

인30 299～ 82 16.4

인 이상300 63 12.6
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제 절 직업 능력 및 흥미2

직무 수행 능력의 중요성 평가1.

직무 수행 능력의 중요성 평가는 직무 수행 능력을 언어 능력 수리, ․

논리력 시각 공간 능력 대인 관계 능력 자기성찰 능력 음악능력 신, , , , ,․

체 운동 능력 손재능 창의성의 개의 영역으로 분류 점 만점으로 하, , 9 5

여 각 직업에 있어서 중요한 정도를 조사하였다.6)

전체적으로 모든 직업의 직무 수행 능력의 중요성을 평가한 것을 살

펴보면 다음 그림 과 같다 이를 살펴보면 창의성 점 이 가장, [ -1] . , (4.9 )Ⅲ

중요한 직무 수행 능력으로 나타났고 다음으로는 대인 관계 능력, (4.2

점 시각 공간능력 점 자기성찰 능력 점 등으로 나타났다 그), (4.1 ), (4.1 ) .․

리고 가장 낮은 점수를 보인 영역은 신체 운동 능력 점 이었다(3.2 ) .

6) 개 영역의 직무수행 능력에 관해서는 써스톤 을 비롯한 고전적 논의 가드너9 (Thurstone) ,

등의 최근 논의에서 그 이론적 배경을 찾을 수 있다 임언 써스톤은 언(Gardner) ( , 2000).

어 추론 수리 공간 지각 속도 기억 단어 유창성 등을 개의 핵심 지능으로 보았다 가, , , , , , 7 .

드너는 기존의 지능에 대한 개념이 언어능력 및 수리 언어 능력에만 제한되었다고 비․

판하면서 언어 수리 논리 공간 시각 음악 신체 운동 대인 적성 대내 적성 자연주, , , , , , , ,․ ․ ․

의적 적성 등을 인간능력의 하위 영역으로 보았다 임언 은 고전적 논의와 최근의. (2000)

논의를 종합하여 직업적성검사의 하위 영역으로 개의 영역을 선정하였다 개의 하위10 . 10

영역은 언어능력 수리 논리력 시각 공간능력 대인 관계 능력 자기성찰 능력 자연친, , , , ,․ ․

화능력 음악능력 신체운동 능력 손재능 창의력 등이다 본 연구에서는 설문조사의 편, , , , .

의성 등을 고려하여 자연친화능력을 제외한 개 하위영역을 직무수행능력으로 보았다9 .
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그림[ Ⅲ 직무 수행 능력의 중요성 평가-1]

3.8 3.7

4.1 4.2 4.1

3.5
3.2

3.6

4.8

0
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4

5

언어능력 수리,논리력 시각, 
공간능력

대인관계 
능력

자기성찰 
능력

음악 능력 신체운동 
능력

손재능 창의성

(점)

직업별 직무 수행 능력의 중요도 평가 결과는 다음 표 와 같< -2>Ⅲ

다 먼저 송출기술자 출판영업원 음반녹음기술자를 제외하고는 모든. , ,

직업에서 창의성이 가장 중요한 직무 수행 능력으로 나타났다 가장 낮.

게 나타난 신체운동능력은 촬영기술자 조명기술자 송출기술자 분장사, , ,

를 제외하고는 낮은 점수를 나타냈다.

각 능력 영역별로 살펴보면 언어 능력은 시나리오작가에서 가장 높,

은 점수를 보였고 방송작가 출판기획자 출판편집자 애니메이션작가, , , , ,

출판영업원 게임시나리오작가 게임기획자 등 주로 기획이나 작가 관련, ,

직업에서 높은 점수를 보였다.

수리 논리력은 게임프로그래머에서 가장 높은 점수를 보였고 송출,․

기술자 게임시나리오작가 등에서 높게 나타났으며 시각 공간 능력은, , ․

게임그래픽디자이너 특수효과기술자에서 가장 높은 점수를 보였고 분, ,

장사 음반자켓디자이너 애니메이터 등 디자인이나 회화 작업을 수행하, ,

는 직업에서 높게 나타났다.

대인 관계 능력은 창의성 다음으로 높게 평가된 직무 수행 능력으로
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서 전반적으로 높은 점수를 나타내고 있으며 출판영업원 분장사에서, ,

가장 높게 나타났고 자기 성찰 능력은 게임그래픽디자이너에서 가장,

높은 점수를 보였다.

음악 능력은 음반녹음기술자에서 가장 높은 점수를 보였고 음반기획,

자 음반홍보담당자 게임음향효과기술자 음향기술자 등 음악 관련 직, , ,

업에서 높게 나타났으며 신체 운동 능력과 손재능은 분장사에서 가장,

높은 점수를 나타냈다.

교과목 능력의 수준 평가2.

교과목 능력의 수준 평가는 개의 교과목 국어 영어 컴퓨터 수학12 ( , , , ,

자연과학 공학 사회과학 음악 미술 인문학 제 외국어 체육 을 대상, , , , , , 2 , )

으로 현재 직업의 업무를 수행하는 데 있어 필요한 실력의 수준을 점5

만점으로 조사하였다.7)

7) 교과목의 필요수준을 묻는 문항은 다음의 문헌에서 시사점을 얻은 것이다. Peterson,
Norman G. et. al(1997). O*NET Final Technical Report. Volume 1. Utah

설문지의 특정 교과목에서 요구되는 교육Department Workforce Services. O*NET “

의 수준 에서는 개의 교과목 목록을 보여주면서 필요한 교육수준을 점 척도로 묻는” 15 , 5

다 응답자는 이 직업에 입직하기 위해서 요구되는 교육 과정의 수준을 필요 없음. ‘ ’ ‘ ,ⓞ

고등학교 실업계 고등학교 이후의 훈련 대학교 대학원 혹은 대학교 졸업, , ,① ② ③ ④

이후의 훈련 가운데 하나를 선택하게 된다 에서 제시된 교육 과정은 공업 상’ . O*NET ,

업 영어 과목 의사소통 언어 기초수학 고급수학 물리학 컴퓨, , (oral communication), , , , ,

터 과학 생물학 응용과학 사회과학 예술 인문학 체육 등 개이다, , , , , , 15 .
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표< Ⅲ 직업별 직무 수행 능력의 중요성 평가-2>

분 야 언어
능력
수리․

논리력

시각․
공간
능력

대인
관계
능력

자기
성찰
능력

음악
능력

신체
운동
능력
손재능 창의성

전 체(N=500) 3.8 3.7 4.1 4.2 4.1 3.5 3.2 3.6 4.8

방

송

방 송 작 가 4.4 3.7 3.7 4.3 4.0 3.6 2.9 2.5 5.0

촬 영 기 술 자 3.7 3.5 4.3 4.4 4.0 3.8 4.4 4.0 4.7

조 명 기 술 자 3.5 3.5 4.2 4.2 3.9 3.5 3.9 4.0 4.7

송 출 기 술 자 3.3 4.1 4.2 3.9 3.6 3.3 3.2 3.9 4.1

영

화

영화시나리오작가 4.6 3.5 3.8 4.0 4.4 3.4 2.3 2.2 4.8

분 장 사 4.0 3.8 4.6 4.7 4.3 3.2 4.0 4.8 5.0

음 향 기 술 자 4.2 3.8 4.4 4.5 3.9 4.5 3.3 3.9 5.0

특수효과기술자 3.1 4.0 4.8 4.0 4.1 3.4 3.7 4.4 4.9

게

임

게 임 기 획 자 4.3 4.0 3.9 4.5 3.8 3.4 2.6 2.9 4.7

게임시나리오작가 4.5 4.2 4.3 4.3 4.3 3.4 2.7 2.9 5.0

게임그래픽디자이너 2.9 3.2 4.8 4.1 4.5 3.0 3.1 4.4 5.0

게임음향효과기술자 3.1 3.5 4.0 3.7 4.1 4.4 3.4 3.8 5.0

게임프로그래머 3.4 4.7 3.8 3.8 4.0 2.5 2.5 2.9 4.8

음

반

음 반 기 획 자 3.9 3.5 4.0 4.6 4.1 4.3 3.2 3.4 4.8

음반자켓디자이너 3.9 3.5 4.5 3.8 3.7 3.6 3.2 4.2 4.8

음반녹음기술자 3.6 3.7 3.5 4.2 4.2 4.7 3.5 4.1 4.6

음반홍보담당자 4.2 4.0 4.0 4.6 4.2 4.3 3.7 3.6 4.8

애

니
메
이

션

애니메이션기획자 3.7 4.0 4.4 4.2 4.3 3.7 3.2 3.8 4.8

캐릭터디자이너 3.2 3.3 4.4 4.0 3.7 3.7 2.9 4.5 4.8

애 니 메 이 터 3.8 3.4 4.5 3.6 4.2 3.6 3.1 4.4 4.8

애니메이션작가 4.3 3.6 4.3 3.9 4.4 4.0 3.0 3.7 4.9

출

판

출 판 기 획 자 4.5 4.0 3.7 4.5 4.1 2.3 2.6 2.8 4.9

출 판 편 집 자 4.5 3.8 3.9 4.5 4.4 2.8 2.9 3.0 4.8

북 디 자 이 너 3.8 3.3 4.4 4.3 4.1 2.2 2.7 4.3 4.8

출 판 영 업 원 4.0 3.9 3.4 4.7 4.1 2.4 3.3 2.6 4.3
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전체적으로 모든 교과목의 능력 수준을 평가한 것을 살펴보면 다음 그, [

림 와 같다 이를 살펴보면 컴퓨터 점 의 능력 수준이 가장 높은-2] . , (3.9 )Ⅲ

것으로 나타났고 다음으로는 미술 점 국어 점 영어 점 등으로, (3.7 ), (3.6 ), (3.5 )

나타났다 그리고 가장 낮은 점수를 보인 영역은 체육 점 이었다. (2.7 ) .

그림[ Ⅲ 교과목 능력의 수준 평가-2]
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직업별로 교과목 능력의 수준을 평가한 것은 다음 표 과< -3>Ⅲ 같다.

국어 과목의 능력이 가장 필요하다고 나타난 직업은 방송작가 시나,

리오작가 게임시나리오작가 애니메이션작가 출판편집자 출판기획자, , , , ,

출판영업원 등으로 작가 관련 직업과 출판 관련 직업에서 높게 나타났

고 컴퓨터 능력이 가장 필요하다고 나타난 직업은 음향기술자 게임기, ,

획자 게임그래픽디자이너 게임음향효과기술자 게임프로그래머 등으로, , ,

게임 분야의 직업에서 높게 나타났다.

또한 음악 과목의 능력이 가장 필요하다고 나타난 직업은 음향기술

자 음반기획자 음반녹음기술자 음반홍보담당자 등이었고 미술 과목, , , ,

의 능력이 가장 필요하다고 나타난 직업은 촬영기술자 조명기술자 분, ,
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장사 특수효과기술자 음반자켓디자이너 애니메이션기획자 캐릭터디, , , ,

자이너 애니메이터였다, .

표< Ⅲ 직업별 교과목 능력의 수준 평가-3>

분 야 국어 영어 컴퓨터 수학 자연과학 공학
사회
과학 음악 미술 인문학

제2
외국어 체육

전 체(N=500) 3.6 3.5 3.9 3.0 3.0 3.0 3.1 3.3 3.7 3.2 2.9 2.7

방
송

방 송 작 가 4.5 3.4 3.5 2.5 2.6 2.2 3.7 3.6 3.3 4.1 2.9 2.3

촬 영 기 술 자 3.4 3.2 3.2 2.8 2.9 3.0 3.5 3.6 4.0 3.2 2.9 3.9

조 명 기 술 자 2.9 3.4 3.4 2.8 3.1 3.5 2.8 3.4 4.1 2.7 2.8 3.5

송 출 기 술 자 3.3 3.5 4.1 3.7 3.4 4.5 2.9 3.2 2.6 2.6 2.5 2.5

영
화

영화시나리오작가 4.6 3.3 3.3 2.7 3.0 2.5 3.9 3.1 3.3 4.0 2.8 2.1

분 장 사 3.3 3.5 3.5 3.1 3.2 3.3 3.2 3.2 4.6 3.2 3.2 3.6

음 향 기 술 자 3.6 4.1 4.2 2.8 2.8 3.3 3.1 4.2 3.1 2.9 3.1 2.9

특수효과기술자 2.9 3.2 4.1 3.2 3.8 3.8 3.2 3.2 4.2 2.7 3.0 3.1

게
임

게 임 기 획 자 3.9 3.8 4.1 3.6 3.4 3.3 3.3 3.1 3.4 3.1 2.7 2.3

게임시나리오작가 4.2 4.0 4.2 3.4 3.3 3.2 3.3 3.3 3.7 3.5 3.2 2.3

게임그래픽디자이너 3.1 3.2 4.4 2.6 2.8 2.8 2.7 3.0 4.8 2.8 2.5 2.6

게임음향효과기술자 3.2 3.6 4.5 3.4 3.2 3.6 2.7 4.3 2.9 2.6 2.4 2.7

게임프로그래머 3.0 3.8 4.9 4.5 4.0 3.9 2.8 2.6 3.0 2.6 2.4 2.1

음
반

음 반 기 획 자 3.4 3.8 3.7 2.6 2.7 3.1 3.2 4.3 3.5 3.0 3.2 2.6

음반자켓디자이너 3.4 3.0 4.2 2.8 2.9 2.7 2.9 3.4 4.4 3.0 2.8 2.5

음반녹음기술자 3.1 3.6 4.3 2.7 2.5 3.3 2.5 4.8 3.0 2.4 3.0 2.7

음반홍보담당자 3.6 3.4 3.8 2.9 2.7 2.7 3.2 4.1 3.2 3.2 3.0 3.1

애
니
메
이
션

애니메이션기획자 3.8 3.8 4.2 3.2 3.4 3.2 3.5 3.7 4.5 3.5 3.1 2.9

캐릭터디자이너 3.4 3.2 4.0 2.8 3.1 3.0 2.9 3.2 4.4 3.0 2.6 2.6

애 니 메 이 터 3.3 3.0 3.6 2.6 2.9 2.4 2.6 3.4 4.4 3.1 2.8 2.4

애니메이션작가 4.1 3.4 4.0 2.8 3.1 2.9 3.5 3.5 3.9 3.9 3.2 2.8

출
판

출 판 기 획 자 4.7 3.9 3.8 2.5 2.7 2.4 3.5 2.2 2.9 3.7 3.2 1.9

출 판 편 집 자 4.5 4.1 3.6 2.7 2.9 2.5 3.4 2.7 3.7 4.1 3.6 2.5

북 디 자 이 너 3.6 3.2 4.4 2.7 2.6 2.7 2.8 2.6 4.6 3.4 3.0 2.5

출 판 영 업 원 3.6 2.9 3.3 2.9 2.9 2.4 3.2 2.4 2.6 3.2 2.7 2.7
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흥미의 중요성 평가3.

직업적 흥미의 중요성 평가는 직무 수행에 있어서 가지 영역의 흥미6

현실적 흥미 탐구적 흥미 예술적 흥미 사회적 흥미 진취적 흥미 관( , , , , ,

습적 흥미 가 얼마나 중요한지를 점 만점으로 하여 조사하였다) 5 .8)

전체적으로 모든 직업의 직업적 흥미의 중요성을 평가한 것을 살펴보

면 다음 그림 과 같다 이를 살펴보면 예술적 흥미 점 직무, [ -3] . , (4.4 )Ⅲ

수행에 있어 가장 중요한 흥미로 나타났고 다음으로는 탐구적 흥미, (4.2

점 진취적 흥미 점 현실적 흥미 점 등으로 나타났다 그리고), (4.1 ), (4.1 ) .

가장 낮은 점수를 보인 영역은 관습적 흥미 점 였다(3.3 ) .

그림[ Ⅲ 직업적 흥미의 중요성 평가-3]

3.9
4.2

4.4

3.8
4.1

3.3

0

1

2

3

4

5

현실적 흥미 탐구적 흥미 예술적 흥미 사회적 흥미 진취적 흥미 관습적 흥미

(점)

직업별 직업적 흥미의 중요성을 평가한 것은 다음 표 와< -4>Ⅲ 같다.

전반적으로 살펴보면 예술적 흥미가 방송작가 송출기술자 게임기획, , ,

8) 이 문항은 홀랜드 의 흥미이론을 이론적 기반으로 한다 홀랜드에 따르면(Holland, 1985) .

개인의 특성은 현실적 탐구적 예술적 사회적 진취적 관습적 유형으로 나누어지면 직, , , , , ,

업환경의 특성 또한 앞의 가지 유형으로 분류된다6 .
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자 게임시나리오작가 게임프로그래머 출판기획자 출판영업원을 제외, , , ,

한 모든 직업에서 높게 나타났다.

표< Ⅲ 직업별 직업적 흥미의 중요성 평가-4>

분 야
현실적
흥미

탐구적
흥미

예술적
흥미

사회적
흥미

진취적
흥미

관습적
흥미

전 체(N=500) 3.9 4.2 4.4 3.8 4.1 3.3

방

송

방 송 작 가 4.5 4.4 4.4 4.5 4.4 3.5

촬 영 기 술 자 4.1 4.4 4.7 4.1 4.2 3.5

조 명 기 술 자 3.4 4.2 4.5 3.4 3.6 2.9

송 출 기 술 자 4.0 4.0 3.6 3.3 3.7 3.1

영

화

영화시나리오작가 4.5 4.5 4.8 4.4 4.2 3.7

분 장 사 4.1 4.4 4.8 4.0 4.4 3.6

음 향 기 술 자 4.1 4.1 4.6 3.6 4.3 3.4

특수효과기술자 4.1 4.3 4.8 3.7 4.3 3.4

게

임

게 임 기 획 자 3.4 4.0 3.6 3.7 4.0 3.1

게임시나리오작가 4.0 4.4 4.2 3.9 4.3 3.1

게임그래픽디자이너 3.9 4.5 4.8 3.7 3.7 3.7

게임음향효과기술자 4.0 4.3 4.6 3.3 4.3 3.3

게임프로그래머 4.0 4.5 3.9 3.0 4.3 2.9

음

반

음 반 기 획 자 3.9 4.4 4.7 3.8 4.1 3.3

음반자켓디자이너 3.6 3.9 4.4 3.7 4.0 3.5

음반녹음기술자 3.8 4.0 4.8 3.4 4.0 3.1

음반홍보담당자 4.1 4.2 4.6 3.9 4.2 3.4

애
니
메
이
션

애니메이션기획자 4.1 4.4 4.7 4.1 4.2 3.7

캐릭터디자이너 3.9 4.3 4.8 3.6 4.2 3.2

애 니 메 이 터 4.0 4.2 4.4 3.5 4.1 3.2

애니메이션작가 3.8 4.4 4.5 4.1 4.2 3.5

출

판

출 판 기 획 자 4.0 4.3 4.0 4.1 4.0 3.5

출 판 편 집 자 4.2 4.5 4.4 4.2 3.9 3.6

북 디 자 이 너 4.1 4.2 4.7 3.7 4.1 3.1

출 판 영 업 원 3.6 3.6 3.5 4.1 3.9 3.2

현실적 흥미와 사회적 흥미는 방송작가와 시나리오작가에게서 높게

나타났는데 이는 글을 써야 하는 직업적인 특징 때문에 현실적인 감각

과 사회적 감각을 동시에 지니고 있는 것이 새로운 글을 창작하는 데
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필수적인 요소이기 때문이다 또한 탐구적 흥미는 시나리오작가 게임. , ,

프로그래머 출판편집자에게서 높게 나타났고 진취적 흥미는 분장사, , ,

음향기술자 특수효과기술자 게임음향효과기술자 게임프로그래머 등에, , ,

서 높게 나타났으며 관습적 흥미는 시나리오작가와 애니메이션기획자

에게서 높게 나타났다.

직무 수행에 요구되4. 는 교육 수준

현재 수행중인 직업의 직무를 수행하는데 요구되는 교육수준에 관하

여 설문지 응답자들에게 질문하였다 명의 응답자들이 대답한 내용. 500

은 전문대학 년제 대학 고등학교 순으로 나타(36.0%), 4 (35.2%), (25.0%)

났다 그 내용을 직업별로 정리한 것이 표 이다. < -5> .Ⅲ

직업별 직무 수행에 요구되는 교육수준에서 특징적인 것을 정리하면

다음과 같다.

첫째 게임기획자 애니메이션기획자 출판기획자 등 기획관련 직업들, , ,

에게서 업무수행에 필요한 교육수준은 년제 대학 이상이라는 응답이4

높았다 특히 출판기획자는 필요한 교육수준이 년제 대학이라는 응답. 4

이 로서 압도적이었다 그러나 문화콘텐츠 분야 기획자 가운데 음90% .

반기획자는 전문대학 이하라는 응답이 로 나타났다65% .

둘째 게임그래픽디자이너 음반자켓디자이너 캐릭터디자이너 북디, , , ,

자이너 등 디자인관련 직업은 대체로 전문대학 이하인 수준인 것으로

응답되었다 특히 게임그래픽디자이너는 고등학교 이하 라고 응. (55.5%)

답되었다.

셋째 문화콘텐츠 분야의 작가는 분야에 따라 직무 수행에 요구되는,

교육수준이 다른 것으로 나타났다 방송작가 와 영화시나리오작. (60.0%)
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가 는 년제 대학교의 교육수준이 필요한 것으로 조사된 반면(70.0%) 4 ,

게임시나리오작가와 애니메이션작가는 고등학교 이하라는 응답이 각각

로 나타났다45%, 50% .

표< Ⅲ 직업별 직무 수행에 필요한 기간-5>

직 종
초등
학교
중학
교
고등
학교
전문
대학

년제4
대학교

석사
학위
없다 계

전 체 (N=500) 0.6 1.0 25.0 36.0 35.2 1.2 1.0 100.0

방
송

방 송 작 가 - - 10.0 30.0 60.0 - - 100.0

촬 영 기 술 자 - - - 55.0 40.0 - 5.0 100.0

조 명 기 술 자 - - 15.0 45.0 40.0 - - 100.0

송 출 기 술 자 - - - 10.0 90.0 - - 100.0

영
화

영화시나리오작가 - - 15.0 15.0 70.0 - - 100.0

분 장 사 - - 70.0 20.0 - 10.0 - 100.0

음 향 기 술 자 - - 10.0 50.0 35.0 - 5.0 100.0

특수효과기술자 - - 35.0 50.0 15.0 - - 100.0

게
임

게 임 기 획 자 5.0 - 15.0 30.0 45.0 5.0 - 100.0

게임시나리오작가 - 5.0 40.0 15.0 40.0 - - 100.0

게임그래픽디자이너 - 5.0 55.0 40.0 - - - 100.0

게임음향효과기술자 5.0 - 30.0 20.0 40.0 5.0 - 100.0

게임프로그래머 5.0 5.0 40.0 20.0 30.0 - - 100.0

음
반

음 반 기 획 자 - - 25.0 40.0 35.0 - - 100.0

음반자켓디자이너 - - 15.0 65.0 20.0 - - 100.0

음반녹음기술자 - - 50.0 45.0 5.0 - - 100.0

음반홍보담당자 - - 30.0 45.0 25.0 - - 100.0

애니
메이
션

애니메이션기획자 - - 20.0 30.0 35.0 10.0 5.0 100.0

캐릭터디자이너 - 5.0 25.0 55.0 10.0 - 5.0 100.0

애 니 메 이 터 - 5.0 50.0 35.0 10.0 - - 100.0

애니메이션작가 - - 50.0 35.0 10.0 - 5.0 100.0

출
판

출 판 기 획 자 - - - 10.0 90.0 - - 100.0

출 판 편 집 자 - - - 20.0 80.0 - - 100.0

북 디 자 이 너 - - 5.0 75.0 20.0 - - 100.0

출 판 영 업 원 - - 20.0 45.0 35.0 - - 100.0

넷째 년제 대학이상의 높은 학력이 요구된다고 응답된 직업으로는, 4

송출기술자 출판편집자 가 있었다 반면 분장사(90.0%), (80.0%) . , (70.0%),
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애니메이터 음반녹음기술자 게임프로그래머 등(55.0%), (50.0%), (50.0%)

은 고등학교 이하의 학력이 요구된다고 조사되었다.

필요 숙련 기간5.

문화콘텐츠분야 직업종사자들에게 자신이 수행하고 있는 직업의 필

요숙련기간을 응답하도록 하였다 여기서 필요숙련기간이란 일단 현재. ‘

의 분야에 들어온 이후부터 평균적인 능력을 발휘하기까지 필요한 훈련

및 숙련기간이다 다시 말해서 필요 숙련 기간은 현재 수행하고 있는’ .

분야에서 어느 정도의 전문성을 인정받기까지 걸리는 기간이라고 할 수

있다 표 은 직업별 필요 숙련 기간에 대한 설문 응답 결과를 정. < -6>Ⅲ

리한 것인데 특징적인 것을 정리하면 다음과 같다, .

첫째 음반 애니메이션 출판 분야의 기획자들은 직업별 숙련 기간이, , ,

년 이상이라는 응답이 상대적으로 높게 나타났다 특히 애니메이션기3 .

획자는 필요 숙련 기간이 년 이상 년 이상 등으로 매3 (30.0%), 6 (30.0%)

우 높게 나타났다.

둘째 게임그래픽디자이너 음반자켓디자이너 캐릭터디자이너 북디, , , ,

자이너 등 디자이너관련 직업은 년 이하라는 응답이 다른 직업에 비하1

여 높았다 게임그래픽디자이너 음반자켓디자이너 북디자이너 등은 필. , ,

요 숙련 기간이 년 이하라는 응답이 각각 이었다 캐1 55%, 40%, 45.0% .

릭터디자이너는 다른 분야의 디자이너보다는 필요숙련기간이 높아서 2

년 이상이라는 응답이 이었다65.0% .

셋째 문화콘텐츠 산업의 작가는 분야에 따라 필요 숙련 기간이 다르,

게 나타났다 방송작가와 영화시나리오작가는 년 이상의 필요 숙련 기. 3

간이 소요된다는 응답이 이상이었다 이에 비하여 게임시나리오작50% .

가는 년 이하라는 응답이 이었고 애니메이션작가는 년 이하라는1 50% , 2
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응답이 에 이르렀다55.0% .

넷째 촬영기술자 조명기술자 음향기술자 음반녹음기술자 등 문화, , , ,

콘텐츠 분야 기술 스태프들의 필요 숙련 기간이 년 이상이라는 응답이3

절반 이상 이었다 한편 분장사 특수효과기술자 게임음향효과기술자. , , , ,

게임프로그래머 애니메이터 출판영업원의 필요 숙련 기간은 년이, , 1 2～

라는 응답이 과반수 이상이었다.

표< Ⅲ 직업별 필요숙련기간-6>
단위( : %)

직 종 개월6
미만 년1 년2 년3 년4 년5 년6

이상 없다 계

전 체(N=500) 9.2 25.6 18.6 26.0 3.8 9.8 6.6 0.4 100.0

방
송

방 송 작 가 15.0 30.0 5.0 30.0 10.0 10.0 - - 100.0

촬 영 기 술 자 5.0 25.0 5.0 35.0 - 15.0 15.0 - 100.0

조 명 기 술 자 15.0 20.0 - 25.0 5.0 15.0 20.0 - 100.0

송 출 기 술 자 10.0 30.0 5.0 20.0 - 10.0 25.0 - 100.0

영
화

영화시나리오작가 5.0 - 15.0 45.0 10.0 20.0 5.0 - 100.0

분 장 사 - 20.0 40.0 15.0 - 20.0 5.0 - 100.0

음 향 기 술 자 - 25.0 5.0 20.0 10.0 30.0 10.0 - 100.0

특수효과기술자 10.0 25.0 25.0 30.0 - 5.0 5.0 - 100.0

게
임

게 임 기 획 자 10.0 35.0 20.0 30.0 5.0 - - - 100.0

게임시나리오작가 20.0 30.0 15.0 25.0 - 10.0 - - 100.0

게임그래픽디자이너 25.0 30.0 30.0 15.0 - - - - 100.0

게임음향효과기술자 10.0 45.0 25.0 10.0 10.0 - - - 100.0

게임프로그래머 5.0 45.0 20.0 15.0 5.0 10.0 - - 100.0

음
반

음 반 기 획 자 5.0 20.0 10.0 50.0 - 5.0 10.0 - 100.0

음반자켓디자이너 5.0 35.0 30.0 20.0 5.0 5.0 - - 100.0

음반녹음기술자 5.0 20.0 20.0 30.0 5.0 10.0 10.0 - 100.0

음반홍보담당자 25.0 15.0 10.0 30.0 5.0 5.0 10.0 - 100.0

애
니
메
이
션

애니메이션기획자 15.0 15.0 20.0 15.0 - - 30.0 5.0 100.0

캐릭터디자이너 15.0 15.0 40.0 15.0 10.0 - - 5.0 100.0

애 니 메 이 터 10.0 35.0 20.0 15.0 5.0 10.0 5.0 - 100.0

애니메이션작가 5.0 30.0 20.0 25.0 - 10.0 10.0 - 100.0

출
판

출 판 기 획 자 10.0 5.0 10.0 50.0 10.0 15.0 - - 100.0

출 판 편 집 자 - 20.0 25.0 35.0 - 20.0 - - 100.0

북 디 자 이 너 5.0 40.0 15.0 30.0 - 10.0 - - 100.0

출 판 영 업 원 - 30.0 35.0 20.0 - 10.0 5.0 - 100.0
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제 절 직업 만족도3

1 현 직업이 적성에 맞는지 여부.

자신의 현재 직업이 자신의 적성에 맞는지의 여부를 물어보았는데,

결과는 다음 그림 와 같다[ -4] .Ⅲ

그림[ Ⅲ 직업별 현재 직업이 적성에 맞는지 여부-4]
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전반적으로 대부분의 종사자들은 직업이 자신의 적성에 맞는다고 대

답하였다 구체적으로 보면 촬영기술자 게임기획자 음반홍보담당자가. , ,

가장 높은 점 점 만점 으로 나타났고 음반자켓디자이너가 점3.5 (4 ) , 3.0 (4

점 만점 으로 가장 낮게 나타났다) .

직업에 대한 만족도2.

직업에 대한 만족도는 개 영역 자신이 하고 있는 직무 동료 및 상사6 ( ,

와의 대인 관계 근로 조건 근무 환경 자기 발전 가능성 직업의 사회, , , ,

적 평판 으로 구분하여 조사되었다) .9)

가 자신이 하고 있는 직무.

자신이 하고 있는 직무에 대한 구체적인 직업별 만족도는 다음 그림[

와 같다 직무에 대한 만족도는 전체 직업의 평균이 점 점 만-5] . 3.1 (4Ⅲ

점 으로 나타났고 이 중에서 가장 높은 직업은 분장사 음반녹음기술자) , , ,

음반홍보담당자였고 가장 낮은 직업은 시나리오작가 게임기획자 음반, , ,

자켓디자이너 애니메이터 출판영업원이었다, , .

9) 직업만족이란 직무만족 보다는 큰 개념이며 직무수행의 영향과 대인(job satisfaction) ,

관계와 근로조건 등과 같은 직무이외의 만족 그리고 자기(Rain, Lane & Steiner, 1991),

발전가능성 등과 같이 직무에서 오는 보상 에 의해 더(Shore, Newton, Thornton, 1990)

큰 영향을 미친다.
직업만족을 측정하는 문항은 과 가 개발한 직무만족의 문항을 기Quinn Staines(1979) ‘ ’ 4

초로 개발한 취업만족 척도 이지연 의 개 문항을 재구성 축약하여 사용하였다( , 1999) 10 , .
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그림[ Ⅲ 직업별 자신이 하고 있는 직무에 대한 만족도-5]
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나 동료 및 상사와의 대인 관계.

직업별 만족도를 살펴보면 다음 그림 과 같다 직장 동료 및 상[ -6] .Ⅲ

사와의 인간 관계에 대한 만족도는 전체 직업의 평균이 점 점 만점3.0 (4 )

으로 나타났고 이 중에서 가장 높은 직업은 분장사 게임음향효과기술, ,

자였고 가장 낮은 직업은 시나리오작가였다, .

구체적으로 보면 방송작가 영화시나리오작가 게임시나리오작가 애, , , ,

니메이션작가 등 작가 관련 직업들이 전반적으로 대인 관계에 대한 만

족도가 낮게 나타났다.
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그림[ Ⅲ 직업별 동료 및 상사와의 대인 관계에 대한 만족도-6]
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다 근로 조건.

각 직업별 근로 조건에 대한 만족도를 살펴보면 다음 그림 과[ -7]Ⅲ

같다 근로 조건에 대한 만족도는 전체 직업의 평균이 점 점 만점. 2.4 (4 )

으로 개 영역의 만족도 중에서 가장 낮게 나타났다 이 중에서 만족도6 .

가 가장 높은 직업은 북디자이너 게임그래픽디자이너였고 가장 낮은, ,

직업은 시나리오작가 분장사이었고 게임 분야의 직업들이 근로 조건에, ,

대한 만족도가 높은 편으로 나타났다.
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그림[ Ⅲ 직업별 근로 조건에 대한 만족도-7]
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라 근무 환경.

다음으로 구체적인 직업별 근무 환경에 대한 만족도를 살펴보면 다음

그림 과 같다 근무 환경에 대한 만족도는 전체 직업의 평균이[ -8] .Ⅲ

점 점 만점 으로 나타났고 이 중에서 가장 높은 직업은 음반녹음2.5 (4 ) ,

기술자였고 가장 낮은 직업은 시나리오작가였다 특징적인 것으로는, .

방송과 영화분야의 직업들이 근무 환경에 대한 만족도가 낮게 나타났

고 게임, 분야의 직업들은 근무 환경에 대한 만족도가 상대적으로 높게 나

타났다.
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그림[ Ⅲ 직업별 근무 환경에 대한 만족도-8]
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마 자기 발전 가능성.

각 직업별 자기 발전 가능성에 대한 만족도를 살펴보면 다음 그림[

와 같다 자기 발전 가능성에 대한 만족도는 전체 직업의 평균이-9] .Ⅲ

점 점 만점 으로 나타났고 이 중에서 가장 높은 직업은 분장사였고2.9 (4 ) , ,

가장 낮은 직업은 송출기술자 음반자켓디자이너 출판편집자였다 특징, , .

적인 것으로는 방송 분야와 출판 분야의 직업들이 자기 발전 가능성에,

대한 만족도가 낮은 것으로 나타났다.
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그림[ Ⅲ 직업별 자기 발전 가능성에 대한 만족도-9]
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바 직업의 사회적 평판.

다음으로 구체적인 직업의 사회적 평판에 대한 만족도를 살펴보면 다

음 그림 과 같다 자기 발전 가능성에 대한 만족도는 전체 직업[ -10] .Ⅲ

의 평균이 점 점 만점 으로 나타났고 이 중에서 가장 높은 직업은2.9 (4 ) ,

방송작가 음반기획자였고 가장 낮은 직업은 조명기술자였다, , .



106 문화산업의 직업변동

그림[ Ⅲ 직업별 직업의 사회적 평판에 대한 만족도-10]
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제 절 직업 경력4

1 전직 가능한 직업.

직업 경력에서 중요한 것 가운데 하나는 현재 수행하고 있는 직업의

지식 스킬 적성등을 가지고 전직 가능한 다른 직업이 존재하는가의 여, ,

부이다 현재 종사하고 있는 직업의 고용 안정이 불안정해질 때에는 현.

재 직업의 지식 스킬 적성등을 가지고 전환할 수 있는 직업이 있다 것, ,

이 매우 중요하다 본 연구에서 설문 조사한 개 직업의 명의 응답. 25 500

자들은 전직 가능한 직업이 있다는 의견이 로 높았지만 없다는62.8% ,

의견도 로 반드시 낮은 수치만은 아니었다 그림 은 전직37.2% . [ -11]Ⅲ

가능한 직업의 존재 유무를 직업별로 정리한 것인데 특징적인 것을 정,

리하면 다음과 같다.

첫째 촬영기술자 조명기술자 송출기술자 등 방송 분야 기술 스태프, , ,

들의 경우 전직 가능한 직업이 있다는 의견이 평균보다 낮게 응답되었

다 특히 조명기술자는 출판영업원과 함께 전환할 수 있는 직업이 있다. ,

는 의견에 만 동의하였다 방송 분야 기술 스탭들의 이러한 의견 개25% .

진은 비교적 안정적인 대형 방송국 직원들의 고용 상황과 연관되어 이

해될 수 있을 것이다.

둘째 방송작가 시나리오작가 게임시나리오작가 애니메이션작가 등, , , ,

문화콘텐츠 산업의 작가들은 전직 가능한 직업이 전체 평균보다 많다고

응답하였다 방송작가와 시나리오작가는 서로 전직 가능하다는 응답이.
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많았으며 두 분야 모두 게임시나리오작가로 전직할 수 있는 응답이 있

었다 게임시나리오작가는 방송 영화 애니메이션분야의 작가로 애니. , , ,

메이션작가는 방송 영화 게임 분야의 작가로 전직할 수 있다고 응답하, ,

였다 종합적으로 볼 때 이 네 분야의 작가들은 자신들이 가지고 있는.

지식과 스킬 적성등을 가지고 서로 이동이 가능한 것으로 판단된다 또, .

한 이러한 응답 결과는 상대적으로 불안정한 작가의 고용 상태를 일정

정도 반영한다고 할 수 있다.

그림[ Ⅲ 전직할 수 있는 직업의 존재 여부-11]
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수치는 있다로 응답한 비율‘ ’ (%).※
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셋째 디자이너 계열의 직업은 양분되어 결과가 나타났다 게임그래픽, .

디자이너와 북디자너는 각각 로 높게 나타난다 반면 음반80.0%, 75% .

자켓디자이너와 캐릭터디자이너는 전체 평균 보다도 전직 가능(62.8%)

한 직업이 적다고 응답하였다.

게임그래픽디자이너가 전직할 수 있는 구체적인 직업으로는 애니메

이션 광고 영화 관련 직업과 일러스트레이터 애니메이터 만화가 등이, , , ,

구체적으로 거론되었다 북디자이너는 웹디자인 출판기획자 음반자켓. , ,

디자이너 캐릭터디자이너 광고디자이너 일러스트레이터 등을 전직 가, , ,

능한 직업들로 들었다.

2 직장 이동.

학교 졸업 후 현재 몇 번째 직장을 다니고 있는가 라는 질문에 대“ ?”

하여 응답자 명의 평균은 번째로 나타났다 이 질문은 문화콘텐츠500 2.5 .

분야 직업인들이 얼마나 자주 직장을 이동하는지를 확인하기 위한 것이

었다 응답 결과를 직업별로 살펴본 것이 그림 이며 특징적인. [ -12] ,Ⅲ

것을 정리하면 다음과 같다.

먼저 촬영기술자 조명기술자 송출기술자 분장사 음향기술자 게임, , , , ,

음향효과기술자 음반녹음기술자 등 방송 영화 음반 분야의 기술 스탭, , ,

들의 직장이동이 상대적으로 낮게 나타났다 특히 음반분야의 음반녹음.

기술자는 평균 회 이동으로 가장 낮게 조사되었다1.8 .

다음으로 음반기획자 애니메이션기획자 출판기획자 등 기획 관련 직, ,

업인들은 평균보다 직장 이동이 더 잦은 것으로 나타났다 그러나 게임.

기획자는 평균이 회로서 전체 응답자 평균보다 낮게 나타났다2.1 .
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그림[ Ⅲ 직업별 직장 이력-12]

1.9 1.9

2.6 2.5
2.6

2.3
2.2

2.0

2.3 2.1 2.1

2.0

2.2

0

1

2

3

4

5

방송
작가

촬영
기술자

조명
기술자

송출
기술자

영화
시나
리오
작가

분장사 음향
기술자

특수
효과
기술자

게임
기획자

게임
시나
리오
작가

게임
그래픽
디자
이너

게임
음향
효과
기술자

게임
프로
그래머

(번째)

평균 : 2.5번째

2.6
2.7

1.8

2.6

3.0

2.5

3.4

2.9

3.3

3.7 3.6

2.3

0

1

2

3

4

5

음반
기획자

음반
자켓
디자
이너

음반
녹음
기술자

음반
홍보
담당자

애니
매이션
기획자

캐릭터
디자
이너

애니
메이터

애니
메이션
작가

출판
기획자

출판
편집자

북
디자
이너

출판
영업원

(번째)

평균 : 2.5번째

그리고 게임그래픽디자이너 음반자켓디자이너 북디자이너 등 디자, ,

이너 관련 직업의 직장이동은 자주 이루어지는 것으로 조사되었다 특.

히 북디자이너는 조사 응답자의 평균이 회인 것으로 나타났다, 3.6 .

그 밖에 출판편집자 회 애니메이터 회 애니메이션작가 회(3.7 ), (3.4 ), (2.9 )

등이 비교적 직장이동이 많은 것으로 조사되었다.
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이전직 계획3. ․

다음으로 현재 다니는 직장을 년 내에 옮길 계획이 있는지를 질문, 1

했는데 전체 응답자의 는 없다 는 있다고 의견을 표시하였, 70.0% , 29.8%

다 직업별로 이 전직 계획의 여부를 정리한 것은 그림 과 같. [ -13]․ Ⅲ

고 특징적인 것을 정리하면 다음과 같다, .

그림[ Ⅲ 년 내 이 전직계획의 존재 여부-13] 1 ․
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수치는 있다로 응답한 비율‘ ’ (%).※
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먼저 촬영기술자 조명기술자 송출기술자 특수효과 등의 방송 및 영, , ,

화분야 기술스태프들은 이 전직계획이 있는 경우가 적었다 특히 송출.․

기술자는 만이 이직계획이 있어 개 조사 대상 직업 가운데 가장5% 25

낮은 수치를 기록했다.

다음으로 음반 애니메이션 출판 분야의 기획자들 역시 전체 평균, ,

보다 이 전직계획이 낮은 것으로 나타났다 단 문화콘텐츠 분(29.8%) . ,․

야 기획자 가운데 게임기획자의 가 이 전직계획이 년 내에 있다35% 1․

고 응답하여 전체 평균보다 높았다.

반면 게임그래픽디자이너 음반자켓디자이너 북디자이너 등 디자이, ,

너 직업은 상대적으로 이 전직 계획이 높은 것으로 나타났다 그러나.․

디자인 관련 직업 가운데 캐릭터디자이너는 로서 평균보다 낮게20.0%

조사되었다.

작가들은 분야별로 양분된 의견을 보였다 방송작가와 애니메이션작.

가는 각각 로 이 전직 계획이 많은 것으로 나타났다 그55.0%, 45.0% .․

러나 시나리오작가와 게임시나리오 작가는 각각 와 로 전체20.0% 15.0%

평균보다는 이 전직 계획이 적은 것으로 조사되었다.․

마지막으로 분장사 음향기술자 게임음향효과기술자 음반녹음기술, , ,

자 출판편집자들이 평균보다 이직 계획이 많은 것으로 나타났다, .

그렇다면 문화콘텐츠 분야 이직 희망자들은 구체적으로 어떠한 형태

로 이 전직을 원하는 것일까 본 연구에서는 년 내에 이직 계획이 있? 1․

다고 응답한 사람들 명 에 한하여 이 전직 방법을 물어보았다 이(149 ) .․

질문에 대하여 전체적으로는 다른 회사의 현재 직업 이 가장 높(43.0%)

았으며 다음으로는 프리랜서 창업 다른 회사의 다른, (22.1%), (21.5%),

직업 순으로 나타났다 이를 직업별로 정리한 것이 표(13.4%) . < -7>Ⅲ

인데 특징적인 것을 정리하면 다음과 같다, .

첫째 방송 분야의 방송작가 촬영기술자 조명기술자 음반 분야의 음, , , ,
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반자켓디자이너 음반녹음기술자 출판기획자 출판편집자 북디자이너, , , ,

등은 다른 직장으로 옮기더라도 현재 직업을 계속 유지하겠다는 의견이

과반수 이상이었다 특히 촬영기술자와 북디자이너는 현재 직업. , 100%

의 유지를 원하는 것으로 나타났다.

표< Ⅲ 직업별 이 전직 방법-7> ․
단위( : %)

직 종
현재
직업의
다른회사

다른
직업의
다른회사

창업 프리랜서 계

전 체(N=500) 43.0 13.4 21.5 22.1 100.0

방
송

방 송 작 가 54.5 9.1 18.2 18.2 100.0

촬 영 기 술 자 100.0 - - - 100.0

조 명 기 술 자 80.0 20.0 - - 100.0

송 출 기 술 자 - - 100.0 - 100.0

영
화

영화시나리오작가 25.0 25.0 - 50.0 100.0

분 장 사 - - 50.0 50.0 100.0

음 향 기 술 자 - 25.0 25.0 50.0 100.0

특수효과기술자 20.0 20.0 60.0 - 100.0

게
임

게 임 기 획 자 71.4 14.3 - 14.3 100.0

게임시나리오작가 33.3 - 33.3 33.3 100.0

게임그래픽디자이너 57.1 - 28.6 14.3 100.0

게임음향효과기술자 11.1 33.3 11.1 44.4 100.0

게임프로그래머 66.7 16.7 - 16.7 100.0

음
반

음 반 기 획 자 40.0 - 20.0 40.0 100.0

음반자켓디자이너 57.1 - 14.3 28.6 100.0

음반녹음기술자 57.1 14.3 14.3 14.3 100.0

음반홍보담당자 20.0 - 40.0 40.0 100.0

애니
메이
션

애니메이션기획자 33.3 33.3 33.3 - 100.0

캐릭터디자이너 25.0 - 25.0 50.0 100.0

애 니 메 이 터 20.0 80.0 - - 100.0

애니메이션작가 33.3 22.2 22.2 22.2 100.0

출
판

출 판 기 획 자 75.0 - 25.0 - 100.0

출 판 편 집 자 57.1 14.3 14.3 14.3 100.0

북 디 자 이 너 100.0 - - - 100.0

출 판 영 업 원 33.3 - 66.7 - 100.0
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둘째 애니메이터 애니메이션기획자 게임음향효과기, (80.0%), (33.3.%),

술자 등은 타 직업에 비하여 상대적으로 다른 회사로 옮길 경우(33.3%)

다른 직업으로 옮기겠다는 의견이 높았다.

셋째 송출기술자 출판영업원 특수효과기술자 음반홍보담당자 등은, , , ,

창업에 대한 선호도가 높게 나타났다 한편 시나리오작가 분장사 음향. , ,

기술자 게임음향효과기술자 음반기획자 캐릭터디자이너는 이 전직을, , , ․

할 경우 프리랜서를 가장 선호하는 것으로 조사되었다.

활동 가능 분야4.

각 직업에 종사하는 사람들이 활동 가능한 분야에 대해서 질문하였는

데 그 결과는 다음 표 과 같다 전체적으로 보면 각 직업들마, < -8> . ,Ⅲ

다 다양한 활동 분야를 가지고 있음을 알 수가 있다.

분야별로 살펴보면 방송과 영화 분야의 직업들은 서로의 분야에,

서도 주로 활동이 가능하다는 것을 알 수 있고 게, 임과 애니메이션

분야의 직업들도 서로의 분야에서 주로 활동이 가능하다 음반과 출판.

분야의 직업들은 자기 분야 이외에는 주로 방송 분야에서 활동이 가능

하다.

구체적인 직업별로 살펴보면 방송 분야의 직업들은 모두 방송 영화, , ,

광고제작업체에서 활동할 수 있고 방송작가는 출판분야에서 활동이 가,

능하며 촬영기술자 조명기술자 송출기술자는 애니메이션이나 게임 제, ,

작업체에서 활동이 가능하다 영화분야의 직업들도 주로 방송이나 영화. ,

애니메이션 등에서 활동할 수 있고 이 중에서 음향기술자는 음반 산업,

까지 다양한 활동분야를 가지고 있다.

게임 분야의 직업 중에서 게임기획자 게임시나리오작가 게임그래픽, ,
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디자이너는 게임 및 애니메이션 제작업체에서 주로 활동하는 데 비해,

게임음향효과기술자 게임프로그래머 등은 방송국 소프트웨어 개발업, ,

체 등 게임 제작과 직접 관련 없는 분야에서도 활동 가능한 것으로 조

사되었다 이는 직무특성상 게임기획자 게임시나리오작가의 숙련 유. ,

형이 게임 분야 특수적 인 성격이 비교적 강한(industry specific skill)

반면 게임음향효과기술자 게임프로그래머 등의 핵심적인 숙련유형인, ,

음향기술과 프로그래밍은 게임 분야 이외에서도 적용가능한 일반적

숙련 의 특성이 비교적 강하기 때문으로 풀이된다 음반(general skill) .

분야관련 직업 중에서 음반기획자와 홍보담당자는 방송국 광고 제작,

업체 영화사 등에서 주로 근무하고 있으며 음반 녹음기사는 방송국, , ,

음반녹음실 영화사 등에서 주로 일하는 것으로 파악되었다 이는 음반, .

의 기획과 홍보업무가 주로 종합 기획사의 성격을 띠는 방송국 영화,

사 광고 제작업체에서 이루어지는 것에 비해 음반 녹음 업무는 진행, ,

되는 독립적인 음반녹음시설에서 외주형식으로 진행되는 현실을 반영

한다.

애니메이션 분야의 직업은 방송 영화 애니메이션 게임 분야에서 주, , ,

로 활동할 수 있고 출판 분야의 직업들은 출판 방송 광고제작업체 등, , ,

에서 주로 활동할 수 있으며 신문 잡지사 등에서도 활동이 가능한 것․

을 알 수 있다.
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표< Ⅲ 직업별 활동 가능 분야-8>

분
야 직업명 활동 가능 분야주)

방

송

방송작가 방송국 영화사 출판사 광고 제작 업체 광고사(18), (13), (8), (2), (2),
음반사 잡지 문화부 기자 콘서트 기획(1), (1), (1)

촬영기술자 방송국 영화사 광고 제작 업체 출판사(19), (8), (8), (1),
게임 제작 업체 애니메이션 제작업체(1), (1)

조명기술자
방송국 영화사 광고 제작 업체 극장 게임 제작 업(19), (17), (5), (3),
체(1), 야외 이벤트 연극 공연 콘서트 홀 케이블(1), (1), (1), (1),
TV(1)

송출기술자
방송국 영화사 광고 제작 업체 음반사 극장(19), (8), (4), (3), (2),
게임 제작 업체 소프트웨어 개발 업체 애니메이션 제작 업(1), (1),
체(1)

영

화

영화시나리오작가
영화사 방송국 극장 방송작가 출판사 게임 제작(14), (10), (3), (3), (2),
업체(2), 애니메이션 제작업체 애니메이션 방송드라마(2), (2), (2),
강사 감독 잡지사 구성작가 스크립터(2), (2), (1), (1), (1)

분장사 영화사 방송국 광고 제작 업체 연극 광고사(18), (12), (6), (5), (5),
무대 학원강사 조형물 프라모델(2), (1), (1), (1)

음향기술자

방송국 영화사 영화후반작업 게임 제작 업체(14), (7), (4), (3),
극장 광고 제작 업체 소프트웨어 개발 업체 음반사(2), (2), (2), (2),
애니메이션 제작업체 게임 회사 음악 광고제작(2), ( )(2), (1), CF(1),
방송드라마(1), (1)

특수효과기술자
방송국 영화사 게임 제작 업체 광고 제작 업체(15), (14), (10), (5),
애니메이션 제작업체 극장 온라인 애니메이션(3), CF(2), (1), (1),

애니메이션 영화관련 특수효과(1), 3D (1), (1)

게

임

게임기획자

게임 제작 업체 애니메이션 제작업체 소프트웨어 개발 업(18), (8),
체(5),
영화사 광고 제작 업체 음반사 멀티미디어 콘텐츠 제작(3), (2), (1),
업체(1), 엔터테인먼트 온라인 모바일 게임 기획(1), (1), (1)

게임시나리오작가
게임 제작 업체 애니메이션 제작업체 영화사 소프트웨(16), (9), (7),
어 개발 업체 방송국 극장 게임 회사 그래픽 분야(6), (5), (2), ( )(1),

그래픽 활용 분야(1), 3D (1)

게임그래픽
디자이너

게임 제작 업체 애니메이션 제작업체 영화사 광고 제(15), (8), (5),
작 업체 소프트웨어 개발업체 방송국 출판사 애니메(4), (4), (3), (2),
이션 게임 회사 교육용 삽화 디자인(2), ( )(1), (1), (1)

게임음향효과
기술자

게임 제작 업체 영화사 방송국 소프트웨어 개발 업체(17), (9), (9),
음반사 애니메이션 제작업체 광고 제작 업체 음악(3), (3), (2), (1),
레코딩 스튜디오 연예 기획사 노래방 회사 프로그(1), (1), (1), (1),

램 제작(1)

게임프로그래머

게임 제작 업체 소프트웨어 개발 업체 영화사 광고(16), (14), (4),
제작 업체 출판사 애니메이션 제작업체 방송국 컴퓨(3), (2), (2), (1),
터 활용분야 모바일 게임제작 게임 프로그램(1), (1), (1), Solution
개발 개발(1), Application (1)

주 중복응답임 안은 사례수) . ( ) .
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표< Ⅲ 의 계속-8>

분
야

직업명 활동 가능 분야주)

음

반

음반기획자
음반사 방송국 광고제작업체 영화사 극장 출판(13), (9), (6), (5), (2),
사 게임 제작 업체 소프트웨어 개발 업체 엔터테인먼트(2), (2), (1),
엔터테인먼트 출판 전자출판 광고사 공연기획사(1), (1), (1), (1), (1)

음반자켓디자이너
음반사 출판사 영화사 광고 제작 업체 게임 제작 업(14), (12), (5), (5),
체(4), 애니메이션 제작업체 방송국 극장 소프트웨어 개(4), (2), (2),
발 업체 인터넷 콘텐츠 광고사 홍보실(1), (1), (1), (1)

음반녹음기술자

방송국 음반사 녹음실 영화사 레코딩 스튜디오(12), (9), (5), (2), (2),
공연장 극장 광고 제작 업체 소프트웨어 개발 업체(2), (1), (1), (1),
애니메이션 제작업체 스튜디오 콘서트 홀 마스터링(1), (1), (1),
스튜디오(1)

음반홍보 담당자
음반사 방송국 영화사 광고 제작 업체 게임 제작 업(11), (10), (8), (5),
체(1), 신문사 잡지사 광고사 마스터링 스튜디오(1), (1), (1), (1)

애

니

메

이

션

애니메이션기획자
영화사 게임 제작 업체 애니메이션 제작업체 방송국(11), (9), (8),
출판사 광고 제작 업체 극장 소프트웨어 개발 업체(7), (3), (3), (2),
인터넷 콘텐츠 애니메이션 디자인(2), (1), (1), (1)

캐릭터디자이너
게임 제작 업체 애니메이션 제작업체 출판사 방송국(11), (10), (7),
영화사 극장 광고 제작 업체 소프트웨어 개발 업체(6), (5), (1), (1),
인터넷 콘텐츠 팬시 업종 그림에 관련된 모든 직장(1), (1), (1), (1)

애니메이터
애니메이션 제작업체 게임 제작 업체 방송국 영화사(13), (9), (7),
광고 제작 업체 극장 애니메이션 출판사 소프트(5), (5), (2), (2), (1),

웨어 개발 업체 광고사 게임 회사 캐릭터(1), (1), ( )(1), (1)

애니메이션작가
방송국 영화사 게임 제작업체 애니메이션 제작업체(14), (12), (10),
출판사 광고 제작 업체 극장 웹 디자인 애니메(6), (4), (4), (3), (1),

이션 그래픽 디자인 웹에이전시(1), (1), (1)

출

판

출판기획자
출판사 방송국 광고 제작 업체 영화사 게임 제작 업체(16), (6), (3), (2),
인쇄 관련업 편집사 극장 신문사 기획사 광고(2), (2), (2), (1), (1), (1),

유통 전자책 콘텐츠 개발(1), (1)

출판편집자

출판사 방송국 광고 제작 업체 기획사 광고사 잡(17), (4), (3), (3), (3),
지사 인터넷 콘텐츠 광고 기획자 영화사 소프트웨어(2), (2), (2), (1),
개발 업체 신문사 문화산업 기획자 문화행정 방송 기획자(1), (1), (1),
캐릭터 디자인 광고 홍보 컴퓨터(1), (1), (1), (1)

북디자이너
출판사 광고 제작 업체 방송국 기획사 게임 제작 업체(17), (7), (4), (4),
신문사 영화사 극장 음반사 애니메이션 제작업체(2), (2), (1), (1), (1),
잡지사 편집사 광고 그래픽 웹 디자인 출력소(1), (1), (1), (1), (1), (1)

출판영업원
출판사 방송국 광고 제작 업체 영화사 소프트웨어 개(20), (2), (2), (1),
발 업체 음반사 신문사 서점 제조업체(1), (1), (1), (1), (1)

주 중복응답임 안은 사례수) . ( ) .
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제 절 직업 교육 훈련5

1 직업 관련 정규 교육 과정.

가 직업 관련 정규 교육 과정 존재 여부.

각 직업별로 자신이 종사하고 있는 직업과 관련하여 정규 교육 과정

이 있는지를 조사하였는데 그 결과는 다음 그림 와 같다, [ -14] .Ⅲ

그림[ Ⅲ 직업별 직업 관련 정규 교육 과정 존재 여부-14]

75.0

60.0 60.0

75.0

45.0

30.0

45.0

60.0

80.0

50.0

55.0 55.0 55.0

0

20

40

60

80

100

방송
작가

촬영
기술자

조명
기술자

송출
기술자

영화
시나
리오
작가

분장사 음향
기술자

특수
효과
기술자

게임
기획자

게임
시나
리오
작가

게임
그래픽
디자
이너

게임
음향
효과
기술자

게임
프로
그래머

(%)

평균 : 58.8%

55.0

70.0
75.0

30.0

70.0

55.0

70.0 70.0

45.0

65.0

90.0

30.0

0

20

40

60

80

100

음반
기획자

음반
자켓
디자
이너

음반
녹음
기술자

음반
홍보
담당자

애니
매이션
기획자

캐릭터
디자
이너

애니
메이터

애니
메이션
작가

출판
기획자

출판
편집자

북
디자
이너

출판
영업원

(%) 평균 : 58.8%



제 장 문화콘텐츠 산업의 직업 실태3 119

구체적으로 살펴보면 정규 교육 과정이 있다고 응답한 자는 전체의,

였다 게임기획자 음반홍보담당자 출판영업원은 정규 교육과정58.8% . , ,

이 있다고 응답한 경우는 에 지나지 않았고 응답자중 게임프로그30.0% ,

래머와 북디자이너는 이상 정규 교육과정이 있다고 응답하였다80.0% .

나 직업 관련 정규 교육 과정.

그림 에서 정규 교육 과정이 있다고 응답한 사람들에게 구체[ -14] ‘ ’Ⅲ

적으로 어떤 전공이 있는지를 조사하였다 그 결과를 분야별로 살펴보.

면 다음 표 와 같다< -9> .Ⅲ

방송 분야에는 신문방송학 문예창작학 전자공학 국어국문학과 사, , , ,

진학과 매체공학 전기공학 방송기술학과 등의 방송 분야 직업 관련 정, , ,

규 교육 과정이 있다고 하였다 영화 분야에는 다양했는데 응답자 수가. ,

많은 것부터 나열하면 피부미용학과 문예창작학과 멀티미디어과 시각, , ,

디자인 전자공학 연극영화과 영상학과 컴퓨터그래픽 등과 같은 과정, , , ,

이 있는 것으로 나타났다 그리고 게임 분야에는 게임학과 컴퓨터공학. ,

과 멀티미디어과 게임기획과 게임프로듀서과 게임그래픽 게임제작학, , , , ,

과 등이 있고 음반 분야 정규 교육과정에는 시각디자인 실용음악과 음, , ,

향제작과 음악 전공 엔지니어과 산업디자인과 각종 디자인과 등이 있, , , ,

으며 애니메이션분야 정규 교육 과정에는 애니매이션 각종 디자인과, , ,

시각디자인 미대 멀티미디어과 등이 있는 것으로 나타났다 마지막으, , .

로 출판 분야의 직업 관련 정규 교육 과정으로는 출판학과 시각디자인,

과 국어국문학과 산업디자인과 출판편집과 전자출판과 등이 있는 것, , , ,

으로 나타났다.
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표< Ⅲ 각 분야별 직업 관련 정규 교육과정-9>

분야 직업 관련 정규 교육 과정주)

방송

신문방송학 문예창작학과 전자공학 국어국문학과 사진학과 매체 공학(12), (6), (6), (5), (5), (4),

전기공학 방송기술학과 영상매체 연극영화과 영화과 조명학 방송학과(4), (4), (3), (3), (3), (2), (2),

드라마 창작과 극장과 광고 홍보학과 영상촬영 조명학과 방송정보(1), (1), (1), (1), (1),

전자통신 방송제작 매체관련 동아방송대 작가 동아방송대 카메라(1), (1), (1), (1), (1),

영상조명학과 방송카메라 카메라 영상학과 극장과 방송극작가(1), (1), (1), (1), (1), (1),

연극과 언론정보과Recording art(1), (1), (1)

영화

피부미용학과 문예창작학과 멀티미디어과 시각디자인 전자공학 연극영화(9), (4), (3), (3), (3), 과(3),
영상학과 컴퓨터 그래픽 산업디자인과 애니메이션 연극과 분장(3), (3), (2), (2), (2), (2),

게임학과 각종 디자인과 미대 실용음악과 국어국문학과 극장과(1), (1), (1), (1), (1), (1),

매체공학 전기공학 영화과 음향제작과 레코딩 엔지니어 학과 영상연출(1), (1), (1), (1), (1), (1),

헤어 메이크업 코디 메이크업과 영상원 기술사 녹음(1), (1), (1), (1), (1), Work Shop(1),

음향 엔지니어 영상디자인 영상원 음향 영상작가전문교육원 시나리오(1), (1), (1), (1),

피부관리학과 뷰티과 만화영상학과 작가협회 교육원 과정 영화관련 전공(1), (1), (1), (1), (1),

음향 공학과 포스트모던음악 전공(1), (1)

게임

게임학과 컴퓨터 공학과 멀티미디어과 게임 기획과 게임 프로듀서과(10), (8), (4), (3), (3),

게임 그래픽 게임 제작학과 산업디자인과 각종 디자인과 전자계산(3) (3), (2), (2), (2),

게임 디자인 애니메이션과 게임과정 웹 정보 애니메이션 게임 스쿨(2), 3D (1), (1), (1), (1), (1),

미대 게임 개발학과 컴퓨터 음악과 프로그래밍 컴퓨터 정보 실용음악과(1), (1), (1), (1), (1), (1),

영상음악과 철학과 역사과 건축학과 수학과 물리 시각디자인(1), (1), (1), (1), (1), (1), (1),

전자공학 전산 마케팅 작곡과 대회의 음향관련학과 음향제작과(1), (1), (1), (1), (1), (1),

컴퓨터 그래픽 만화 애니메이션 게임 애니메이션 대중 음악과(1), (1), (1), (1),

프로그램 제작 소프트웨어 공학과 게임 음향Soft Engineering(1), Data stacture(1), (1), (1), (1),

프로그램 게임교육과정 광고(1), (1), (1)

음반

시각디자인 실용음악과 음향제작과 음악전공 엔지니어과 산업디자인과(8), (6), (5), (4), (4), (3),

각종 디자인과 음향제작과 방송음향 그래픽 영상음악과 경영학(3), (2), (2), (1), (1), (1),

기초교육 방송대 광고디자인 신문방송학 방송제작 방송학과 영상학과(1), (1), (1), (1), (1), (1), (1),

방송기술학과 레코딩 엔지니어 학과 응용미술 방송연예 레코딩 엔지니어(1), (1), (1), (1),

학과 작곡과 매니지먼트 학과 광고매체(1), (1), (1), (1)

애니
메이
션

애니메이션 각종 디자인과 시각디자인 미대 멀티미디어과 국어국문학과(33), (7), (4), (3), (2), (2),

문예창작학과 만화예술학 신문방송학 영상매체 연극영화과 컴퓨터(2), (2), (1), (1), (1),

그래픽 만화 애니메이션 캐릭터 디자이너 기획 만화 창작과 공업디자인(1), (1), (1), (1), (1),

학과 조소학과 만화학과 방송광고학과 영상연출 애니메이션 기획 과정(1), (1), (1), (1), (1), (1)

출판

출판학 시각디자인 국어국문학과 산업디자인과 출판 편집과 전자출판(12), (10), (7), (6), (5), 과(4),
각종 디자인과 신문방송학 출판편집 디자인과 출판기획 컴퓨터 디자인(3), (3), (2), (2), (2),

인문학부계통 출판 디자인학과 컴퓨터 정보 광고디자인 대인 관계기법(2), (2), (1), (1), (1),

판매기법 매스미디어과 문예창작학과 영문학과 외국어학과 전산(1), (1), (1), (1), (1), (1),

출판 미디어 산업미술학 컴퓨터 그래픽 컴퓨터 광고디자인과(1), (1), (1), (1)

주 중복응답임 안은 사례수) . ( ) .
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다 관련 전공 출신 여부.

본인이 현재 종사하고 있는 직업과 관련된 전공 출신인지를 조사한

결과는 다음 그림 와 같다 전체 응답자 중에 가 자신의[ -15] . 39.2%Ⅲ

전공과 현재 하고 있는 직업에 관련이 있다고 응답하였다.

구체적으로 살펴보면 응답자 중에서 송출기술자 게임프로그래머 음, , ,

반자켓디자이너 북디자이너는 이상이 자신이 현재 종사하고 있, 70.0%

는 직업과 전공이 관련 있다고 응답하였다.

그림[ Ⅲ 직업별 관련 전공 출신 여부-15]
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직업 훈련 기관2.

가 직업 훈련 과정.

본인이 현재의 직업에 종사하기 위하여 필요한 지식과 능력을 익힐

수 있는 직업 훈련 기관이 있는지를 조사하였는데 그 결과는 그림, [ Ⅲ

과 같다 이를 살펴보면 전체 응답자의 가 직업 훈련 기관이-16] . , 66.0%

존재한다고 응답하였다 이 중에서 방송작가는 가 있다고 응답하. 100%

였고 시나리오작가 게임그래픽디자이너 북디자이너는 이상 있, , , 90.0%

다고 응답하였다.

그림[ Ⅲ 직업별 직업 훈련 기관 존재 여부-16]

100.0

85.0

40.0

55.0

90.0
85.0

45.0
40.0

55.0
50.0

95.0

65.0
70.0

0

20

40

60

80

100

방송
작가

촬영
기술자

조명
기술자

송출
기술자

영화
시나
리오
작가

분장사 음향
기술자

특수
효과
기술자

게임
기획자

게임
시나
리오
작가

게임
그래픽
디자
이너

게임
음향
효과
기술자

게임
프로
그래머

(%)
평균 : 66.0%
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위에서 자신이 종사하고 있는 직업과 관련하여 지식과 능력을 익힐

수 있는 직업 훈련 기관이 있다고 응답한 사람들에게 각 직업 훈련 기

관에 어떤 직업 훈련 과정들이 있는지를 조사하였는데 그 결과는 다음,

표 과 같다< -10> .Ⅲ

방송 분야의 직종별 직업 훈련 과정을 보면 방송작가가 되기 위한 드,

라마 작가수업 과정과 시나리오작가 수업 과정 촬영기술자가 되기 위,

한 실기 응용 테크닉 카메라 카메라 이론 과정 등 조명기술자가 되기( ) , ,

위한 영상 조명과정 등 송출기술자가 되기 위한 장비 운용 기술 과정,

등이 있었다.

영화 분야의 직종별 직업 훈련 과정을 살펴보면 분장 담당의 경우 분,

장만 전문으로 하는 훈련 기관이 많음을 알 수 있는데 시나리오작가, ,

음향기술자 특수효과기술자 등의 훈련 과정은 각 방송사의 방송 아카,

데미나 학원 등에서 운영하고 있는 경우가 많음을 알 수 있다.

게임 분야의 게임기획자 게임시나리오작가 게임그래픽디자이너 게, , ,

임음향효과기술자 게임프로그래머 등의 직업 훈련 과정을 살펴보면 전, ,

문학원에서 운영하고 있는 경우가 많음을 알 수 있다.

음반분야의 직업 훈련 과정은 음반기획자 음반녹음기술자 음반홍보, ,

담당자의 경우는 방송아카데미나 학원 등에서 그리고 음반자켓디자이,

너는 디자인전문학원에서 직업 훈련 과정을 이수하는 것으로 나타났다.

애니메이션 분야의 애니메이션기획자 캐릭터디자이너 애니메이터 애, , ,

니메이션작가들의 경우 이 직업에 종사하기 위하여 필요한 지식과 능력

을 익힐 수 있는 직업 훈련 과정에 애니메이션 과정이 있다고 응답한

자가 가장 많았으며 다음으로 컴퓨터 그래픽 과정 디자인 과정 시나리, , ,

오작가 수업 과정 순이었다.
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표< Ⅲ 직업별 직업 훈련 과정-10>

분야 직업 직업 훈련 과정주)

방

송

방송작가

드라마 작가 수업 시나리오 작가수업 구성작가 수업 방송아카데미(7), (5), (3), (2),

방송아카데미 구성작가과정 학원 대학 아카데미 구성작가(2), (1), (1), MBC (1),

방송아카데미 구성작가 방송아카데미 드라마작가MBC (1), MBC (1),

방송아카데미 시나리오작가 과정 드라마 작품 공부 방송작가협회 등의(1), (1),

작가교육과정 기초반 이론실습 연수반 드라마 작품쓰며 직접 실기(1), - (1), - (1),

드라마 이론 라디오 이론(1), (1)

촬영기술자

실기응용 테크닉 카메라 카메라 이론 방송아카데미 카메라 메커니( ) (4), (2), (1), 즘

이해 방송 연극영화과 등 학교전공 분야에서의 실습 졸업작품(1), , (1), (1),

방송아카데미 카메라 제작 스탠다드 카메라 드라마 코디 후MBC (1), (1), (1),

제작하기 각종 방송아카데미의 스튜디오 학과 년제 대학과(1), ENG (1), 4

년제 대의 연극영화과 연극과 사진학과 영상조명과정 환영 이론 공부2 , , (1), (1), (1),

실기 실습 카메라 과정 촬영실무교육 장비도입 촬영이론 카메라(1), (1), ( )(1), (1),

연출과정 정보통신 교육 서울에니메이션 센터 시나리오 과정(1), (1), (1)

조명기술자
방송아카데미 조명장비에 대학 교육 현장실습 영상조명과정(1), (1), (1), (1),

서강 아카데미 동아방송대 카메라 연출과정(1), (1), (1)

송출기술자

방송아카데미 방송아카데미 엔지니어 학원 무선 기술 대학(2), MBC (2), (2), (2),

김기남 학원 아카데미 기술과 정의 장비 운용(1), (1), SBS (1), VCR (1),

기술 정보통신 교육(1), (1)

영

화

영화시나리오

작가

영상작가 전문교육원 학원 전문교육원 영화아카데미 방송(11), (3), (2), (2),

아카데미 방송 연극영화과 등 학교전공 분야에서의 실습 방송(1), , (1), MBC

아카데미 시나리오 작가수업 작가협회 교육원 과정(1), (1), (1)

분장사
학원 분장학원 해외 교육 분장 아카데미 헤어 아카데미(8), (4), (3), (3), (2),

디자인 학원 현장 실습 피부 미용학과 특수분장 학원(1), (1), (1), (1)

음향기술자

학원 방송아카데미 서울 재즈 아카데미 워크샵 레코딩 엔지니어(9), (1), (1), (1), (1),

해외 교육 코아 아카데미 오디오 소프트 엔지니어 교육(1), (1), (1),

레코딩 스쿨 해외 워크샵 녹음실 견습(1), (1), (1)

특수효과기술자
그래픽 학원 다니기 학원 소프트 웨어 교육 툴 소프트웨어(4), (1), (1), 3D (1),

아트스쿨 프로그램 교육학원 학원(1), 3D (1), 3D (1)

주 중복응답임 안은 사례수) . ( ) .
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표< Ⅲ 의 계속-10>

분야 직업 직업 훈련 과정주)

게
임

게임기획자
게임스쿨 학원 게임 제작 과정 게임 디자인 과정(5), (1), (1), 3D MAX(1), (1),

게임 대학 게임프로그램 그래픽 교육센터(1), (1), (1), BIT (1)

게임시나리오작가
게임스쿨 학원 노동부 지원 게임 그래픽 게임스쿨의 기획 과정(3), (2), (1), (1),

일부대학 게임과 학교 컴퓨터 그래픽 게임 기획자 영상확정(1), (1), (1), (1)

게임그래픽디자이너

학원 시각디자인 그래픽 학원 다니기 애니매이션 에니매(4), (2), (2), (2), 3D 이션
과정 게임 그래픽 과정 게임 아카데미 에니메이션 학원(1), (1), (1), 3D (1),

학원 정규과정 일러스트 툴 사용법 일부대학 게임과(1), (1), (1), (1), CG(1),

게임 그래픽 디자이너 교육기관 그래픽 툴을 배우는 컴퓨터 학원(1), (1),

기본 드로잉 능력을 배우는 화실 원화 작업 그래픽 프로그램(1), (1), (1),

디자인 학원 모델링 아카데미 컴퓨터 그래픽(1), 3D (1), (1)

게임음향효과기술자
학원 게임 제작 학원 게임 아카데미 학교 게임프로그램(5), (1), (1), (1), (1),

실용음악 교육과정 프로그램 제작 프로그램 교육기관MIDI(1), (1), (1), (1)

게임프로그래머

게임관련 학원 게임 개발 게임 프로그래밍 과정 학원 게임(2), (2), (1), (1),

아카데미 프로그래밍 게임 개발 동아리 모바일 개발 교육(1), (1), (1), (1),

컴퓨터 공학 관련 모바일 프로그래밍 과정 게임 스쿨 정보(1), (1), LG (1),

통신 관련 학원 교육(1)

음
반

음반기획자
학원 음악학원 개인교습 방송아카데미 방송아카데미(3), (1), (1), (1), MBC (1),

음향 엔지니어 아카데미 방송 사(1), SBS (1), 3 (1)

음반자켓디자이너
디자인 학원 포토샵 미술전문학원 일러스트(4), (2), (2), (1), 쿽 같은 기본
프로그램들 익히는것 미술대학 컴퓨터 관련 출판 애니메이션(1), (1), (1),

웹디자인(1)

음반녹음기술자
학원 레코딩 엔지니어 레코딩 음향 효과 제작 동아방송대학(4), (3), (2), (1),

음향제작과 서울 재즈 아카데미 대학 음향 엔지니어 엔지니어(1), (1), (1), (1),

학원 녹음 편집과정 일반경험 코아 아카데미 인턴 기회 이용(1), (1), (1), (1), (1)

음반홍보담당자
방송아카데미 음악학원 학원 문화 기획자 과정 대학(4), (2), (1), (1), (1),

음악 비즈니스 석사과정 음향 학교(1), (1)

애

니

메

이

션

애니메이션기획자

애니메이션 학원 대학 애니메이션 과정 컴퓨터 교육(5), (3), (2), 3D (1), (1),

출판 강좌 문광부 콘텐츠 아카데미 한겨레 센터 여러과정(1), (1), (1),

영상산업 마케팅 실무과정 에니매이션 제작 워크샵 사회교육원(1), (1), (1),

애니기획자 과정 사설학원 문화원(1), (1), (1)

캐릭터디자이너
애니메이션 실무경험 컴퓨터 그래픽 학원 대학 데생학원(4), (3), (3), (2), (2), (1),

그래픽 기본 드로잉 능력을 배우는 화실 만화 창작 에니매이션(1), (1), (1),

제작 워크샵 캐릭터 디자이너 과정 아카데미(1), (1), (1)

애니메이터
학원 애니메이션 디자인 학원 데생학원 실기 실습 컴퓨터(5), (5), (2), (1), (1),

교육 대학 그래픽 디자인 사회교육원(1), (1), (1), (1)

애니메이션작가

학원 애니메이션 시나리오 작가수업 대학 문창과 일러스트(4), (4), (2), (2), (1),

디자인 학원 대학 애니메이션 제작 워크샵 한겨레 시나리오(1), (1), (1), (1),

서울 애니메이션 센터 시나리오 과정 방송작가협회 교육원 영화연출(1), (1),

과정 문화원 캐릭터 설정(1), (1), (1)

주 중복응답임 안은 사례수) . ( ) .
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표< Ⅲ 의 계속-10>

분야 직업 직업 훈련 과정주)

출

판

출판 기획자

출판기획 학원 디자인 학원 출판 편집 과정 편집 이론(3), (1), (1), (1), (1),

교정 편집 학원 문화센터의 제작 편집 디자인 과정 편집자 과정(1), (1), , , (1), (1),

편집기사 과정 출판 편집 실무과정 컴퓨터 교육 출판 실무능력(1), , (1), (1), (1),

원문 라비리팅(1)

출판편집자

출판 편집 과정 편집자 과정 교정 교열 방법 편집 디자인 과정(2), (2), , (2),

프로그램 출판 이론 편집 기획 과정 컴퓨터 편집 실무과정(1), (1), (1), (1),

편집 이론 교정 기자정보 한겨레 문화센터에서 출판 기획 강의(1), (1), (1), (1), (1),

과정 편집 실무과정 편집 기능 프로그램 페이지 메이커DTP (1), (1), (1), (1),

매킨토시 그래픽 과정 컴퓨터 디자인 프로그램 출판 강좌(1), (1), (1),

출판 아카데미(1)

북디자이너

일러스트 포토샵 편집디자인 과정 프로그램 그래픽 북디자인(3), (3), (3), (2),

과정 편집 디자인 과정 프로그램 맥과정 과정(2), (2), (2), DTP (2),

시각디자인 출판 기획 맥 디자인 매킨토시 그래픽3D MAX(1), (1), (1), (1),

디자인 전문학원(1), (1)

출판영업원

마케팅 전략 대인 관계 기법 출판 기획 한겨례 신문의 출판(1), (1), (1), ,

편집 디자인 기획 제작 실무수행 출판협외의 출판 편집 아카데미, , , (1), , (1),

맥과정 과정 편집 제작 실습 컴퓨터 교육(1), PR (1), , (1), (1)

주 중복응답임 안은 사례수) . ( ) .

나 직업 훈련 이수 현황.

전체 명의 설문 응답자들에게 현 직업에 종사하기 전 이 분야의500

직업 훈련을 받은 적이 있는지를 조사하였는데 받은 적이 있다고 응답,

한 자는 전체의 에 지나지 않았다 구체적으로 살펴보면 그림35.2% . [ Ⅲ

과 같은데 특히 조명기술자 송출기술자 음반기획자 음반자켓디자-17] , , , ,

이너 중 이 분야의 직업 훈련을 받았는지의 여부에 대해 받은 적이 있

다고 응답한 자는 이하였다10.0% .



제 장 문화콘텐츠 산업의 직업 실태3 127

그림[ Ⅲ 현 직업 종사 전 직업 훈련을 받았는지 여부-17]
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현 직업에 종사하기 전 이 분야와 관련하여 받은 직업 훈련 과정을,

다음 표 에서 구체적으로 정리하였다< -11> .Ⅲ

방송 분야의 직업들 중 방송작가의 경우 현 직업에 종사하기 전에 구

성작가 수업 과정을 가장 많이 이수하였고 촬영기술자의 경우 실시응,

용 테크닉 카메라과정 등 조명기술자의 경우 카메라 연출 과정 등 송( ) , ,

출기술자의 경우는 기술과 정의 과정 등을 이수하였다고 응답하VCR

였다.

영화분야의 시나리오작가는 시나리오 작가 수업 과정 분장사는 분장,
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아카데미과정 등 음향기술자는 레코딩 엔지니어과정 특수효과기술자, ,

는 툴 소프트웨어과정 등을 이수한 경험이 있다고 하였다3D .

게임 분야의 경우 게임기획자는 게임프로그램과정 등 게임시나리오, ,

작가는 애니메이션 과정 게임 그래픽디자이너는 그래픽 툴 과정 등3D , ,

게임 음향효과기술자는 사운드 엔지니어과정 등 게임프로그래머는 게,

임프로그래밍과정 등을 이수한 경험이 있다고 하였다.

음반 분야의 경우 음반녹음기술자는 레코딩 엔지니어 과정 등을 이,

수하였고 이 밖의 다른 직업들은 입직 전에 특별한 직업 훈련 과정을,

이수하였다기보다는 방송아카데미나 사설 학원을 다녔다고 응답하였다.

애니메이션 분야의 경우 전체적으로 컴퓨터그래픽 과정 애니메이션 과, ,

정을 많이 이수한 것으로 보인다.

마직막으로 출판분야의 경우 출판기획자는 편집자 교육과정 출판 편, ,

집자는 출판 편집 과정 북디자이너는 포토샵 과정 출판영업원은 편집, ,

디자인 과정 등의 직업 훈련 과정을 받은 경험이 있는 것으로 나타났다.
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표< Ⅲ 입직전 받은 직업 훈련 과정-11>

분야 직업 입직전 받은 직업 훈련 과정주)

방
송

방송작가

구성작가수업 아카데미 구성작가 방송아카데미 구성작가(9), MBC (1), MBC (1),

방송아카데미 구성작가 과정 드라마 작가공부 방송작가협회의(1), (1),

드라마 작가교육과정 기초반 이론실습 연수반 드라마 작품쓰며(1), - (1), -

직접 실기 학과수업으로 작가과정(1), (1)

촬영기술자

실시응용 테크닉 카메라 카메라 과정 광고 회사에서 카메라에( ) (2), (2),

대한 전반적인 지식 습득 졸업작품 방송아카데미 카메라(1), (1), MBC (

제작 대학에서 카메라와 사진 등 기법 이수 영상조명과정)(1), Film Still (1), (1),

방송국 현장실습 촬영이론 무선기술 장비 운용기술(1), (1), (1), (1)

조명기술자 학원 방송개발원 카메라 연출과정(1), (1), (1)

송출기술자 기술과 정의 송출 무선기술 장비 운용기술VCR (1), (1), (1), (1)

영
화

영화시나리오작가
시나리오 작가수업 대학 영상작가 전문교육원 문예창작 영상(4), (1), (1),

문학 과정 연구와 창작과정 영화연출과정 작가교육원 과정(1), (1), (1), (1)

분장사
학원 현장 실습 분장 아카데미 학교 해외 단기연수 분장(3), (3), (3), (1), (1),

교육과정 분장학원(1), (1)

음향기술자
레코딩 엔지니어 현장 실습 해외 교육 영화 아카데미(2), (1), (1), (1),

Assistant(1),

특수효과기술자
툴 소프트웨어 그래픽 학원 다니기 툴 소프트웨어3D (2), CG(1), (1), 2D (1),

소프트 이미지 과정 입사시 년간 전문기술3D Workstation(1), (1), 1

교육과정(1)

게
임

게임기획자
게임 제작 학원 게임 프로그래밍 과정(1), (1), LG softschool Game Producer

과정 모바일 전문가 과정 애니메이션 과정 카메라 연출과정(1), (1), 3D (1), (1),

교육센터BIT (1)

게임시나리오작가 애니메이션 과정 학원 학교 게임프로그램 캐릭터 애니메이3D (1), (1), (1), (1), 션(1)

게임그래픽디자이너
그래픽 툴 과정 애니메이션 과정 애니메이션 년 과정(2), 3D (1), 3D 1 (1),

캐드 학원 게임 그래픽 과정 게임 스쿨 시각 디자인(1), 3D(1), (1), (1), (1), (1),

디자인 학원 그래픽 그래픽 관련프로그램 교과목(1), 2D (1), 3D (1), (1)

게임음향효과기술자
학원 사운드 엔지니어 게임 제작 학원 작편곡 이론 레코딩(2), (2), (1), (1), (1),

서울재즈 아카데미 작 편곡 과정 클라이언트 프로그래밍 언어, (1), ( )(1),

프로그램 제작 윈도우 프로그래머(1), (1)

게임프로그래머
게임 프로그래밍 과정 게임 스쿨 모바일 개발 교육 무선(2), (1), (1),

인터넷 전문가 과정 프로그램 개발법(1), (1)

음
반

음반기획자 방송아카데미(1)

음반자켓디자이너 학교 학원(2), (1)

음반녹음기술자 학교 레코딩 레코딩 엔지니어 학원 대학 해외교육(2), (2), (2), (1), (1), (1)

음반홍보담당자
방송아카데미 구성작가 과정 연수 스튜디오 영상(1), Hotel (1), (1),

신체훈련 발성(1), (1),

주 중복응답임 안은 사례수) . ( ) .
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표< Ⅲ 의 계속-11>

분야 직업 입직전 받은 직업 훈련 과정주)

방
송

애니메이션기획자
애니메이션 학원 컴퓨터 교육 웹 디자인 사회교육원 한겨레 문(2), (1), (1), (1), (1),

화센타 애니메이션 과정(1)

캐릭터디자이너 컴퓨터 그래픽 캐드 학원 대학 애니메이션 제작 워크샵(3), (1), (1), (1), (1)

애니메이터
학원 애니메이션 학원 그래픽 컴퓨터 교육 디자인(1), 3D (1), (1), (1), 3D (1),

만화 창작 애니메이션 제작 워크샵 멀티 애니메이션 모델링(1), (1), (1), (1),

사회교육원(1)

애니메이션작가

연출 학원 실무경험 시나리오 작가수업 대화 컴퓨터 그래픽(2), (1), (1), (1), (1), (1),

애니메이션 애니메이션 제작 워크샵 사회교육원 디지털 애니(1), (1), (1),

메이션 워크샵 방송작가협회 교육원 디지털 애니메이션(1), (1), (1),

출판 만화 스토리 작가 퓨처 아트 단편 애니메이션(1), (1)

영
화

출판기획자
편집자 교육과정 출판 편집 과정 편집 기획 과정 편집자 과정(2), (1), (1), (1),

컴퓨터 교육 출판 편집 실무과정 개월 과정 출판 교육기관 수료(1), MBC (1), 6 (1)

출판편집자
시각 디자인 출판 편집 과정 실무경험 편집 디자인 과정프로그램(1), (1), (1), (1),

교정 신문기사 작성 편집자 과정 과정 맥 디자인(1), (1), (1), DTP (1), (1),

편집 실무 과정 매킨토시 그래픽 과정(1), (1)

북디자이너
포토샵 그래픽 맥과정 일러스트 편집 디자인(2), (2), (2), 3D MAX(1), (1),

과정 프로그램 컴퓨터 편집 디자인 과정 과정 그래픽(1), (1), DTP (1),

응용기능 자격증 취득 과정 맥 디자인 출판 디자인 드로잉(1), (1), (1), (1)

출판영업원 편집 디자인 과정 프로그램 출판 편집 인문자 과정 컴퓨터 교육(1), , (1), (1)

주 중복응답임 안은 사례수) . ( ) .

다음으로 현 직업에 종사한 이후로 직업 훈련을 받았는지 여부에 대,

해 조사하였다 그 결과는 다음 그림 과 같은데 방송 분야의 촬. [ -18] ,Ⅲ

영기술자와 출판분야의 북디자이너의 경우가 가장 높았고 게임 분야의,

게임시나리오작가의 경우는 현 직업에 종사한 이후로 직업 훈련을 한

번도 받은 적이 없다고 하였다.

전체적으로 볼 때 출판 분야의 출판기획자 출판편집자 북디자이너 출, , , ,

판영업원의 경우 현 직업에 종사한 이후로 직업 훈련을 받은 경험이 많

은 것으로 나타났다.
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그림[ Ⅲ 현 직업 종사 이후 직업 훈련을 받았는지 여부-18]

0.0

40.0

15.0

25.0 25.0

15.0

0.0

25.0

15.015.0 10.0 10.0 10.0

0

20

40

60

80

100

방송
작가

촬영
기술자

조명
기술자

송출
기술자

영화
시나
리오
작가

분장사 음향
기술자

특수
효과
기술자

게임
기획자

게임
시나
리오
작가

게임
그래픽
디자
이너

게임
음향
효과
기술자

게임
프로
그래머

(%)

평균 : 18.8%

5.0 5.0

15.0
20.0

15.0

30.0
35.0 35.0 35.0

40.0

20.0
10.0

0

20

40

60

80

100

음반
기획자

음반
자켓
디자
이너

음반
녹음
기술자

음반
홍보
담당자

애니
매이션
기획자

캐릭터
디자
이너

애니
메이터

애니
메이션
작가

출판
기획자

출판
편집자

북
디자
이너

출판
영업원

(%)

평균 : 18.8%

다음 표 는 입직 후 받은 직업 훈련 과정을 나타낸 것인데< -12> ,Ⅲ

특징적인 것들에 대해 살펴보면 다음과 같다.

먼저 방송 분야의 방송작가와 게임 분야의 게임시나리오작가는 입직

후에 받은 직업 훈련 과정이 없다고 응답하였고 출판기획자의 경우 사

이버 교육인 과정을 받은 적이 있다고 한 응답자가 답변하였e-campus

다 그리고 분장사의 경우 해외단기연수 분장대학 캐나다 유학 미국. , , , ,

특수 교육 프로그램 등 외국에서 직업 훈련 과정을 이수하였다UCLA

고 응답한 경우가 많았다.
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표< Ⅲ 입직 후 받은 직업 훈련 과정-12>

분야 직업 입직후 받은 직업 훈련 과정주)

방
송

방송작가 -

촬영기술자

현장실습 입사 후 사내교육 특수장비 해외 단기 연수(2), ( )(1), (1),
입사 후 선배에게 방송촬영기법 훈련 카메라 과정 방송위원회(1), (1),
주관 카메라 맨을 위한 특수촬영 특수촬영 무선기술 정보(1), (1), (1),
통신교육(1)

조명기술자
조명장비내에 대학 교육 사내 직무 교육에서 전문교육 과정(1), (1),
드라마 쇼에서 실무 공부, (1),

송출기술자 컴퓨터 언어 현장 실습 무선 기술(1), (1), (1)

영
화

영화시나리오작가 시나리오 작가수업 단체 연구과정(2), (1)

분장사
현장실습 방송아카데미 카메라 제작 해외 단기연수(1), MBC ( )(1), (1),
분장 대학 캐나다 유학 미국 특수교육 프로그램(1), (1), UCLA (1)

음향기술자 레코딩 스쿨 한국방송 진흥원 워크샵 일본 방송기술 연(1), (1), NHK 수(1)

특수효과기술자 프로그램 교육기관 필름 스캔(1), (1)

게
임

게임기획자 한국능률협회 주최 중간관리자 연수 사내 교육 교육센터(1), (1), BIT (1)

게임시나리오작가 -

게임그래픽디자이너 데생학원 수채화 과정 그래픽적 재능키우기(1), (1), (1)

게임음향효과기술자 사내교육 개인 교습 게임 프로그램(2), (2), (1)

게임프로그래머 기초과정 프로그램 개발법MFC (1), (1)

음
반

음반기획자 해외교육(1)

음반자켓디자이너 분야IT (1)

음반녹음기술자 사내 교육 현장 실습 방송작가협회 교육원(1), (1), (1)

음반홍보담당자
온라인 교육 방송아카데미 구성작가 과정 음악 비즈니스 석사(1), (1),
과정(1)

애
니
메
이
션

애니메이션기획자
학원 애니메이션 기획자 과정 세미나 참석 한겨레 문화센(1), (1), (1), 타
애니메이션 과정(1)

캐릭터디자이너
캐드 사내교육 애니메이션 캐릭터 비즈니스 전문인3D(2), (1), (1), (1),

력양성 드림위버(1), (1)

애니메이터 사내 교육 그래픽 디자인 일반 미술교육 기관(1), (1), (1)

애니메이션작가
작품제작 프로그래밍 웹디자인 애니메이션 제작 워크샵(2), (1), (1), (1),
방송작가협회 교육원 영화연출과정 연출 해외 작가 세미나(1), (1), (1), (1)

출
판

출판기획자
북디자인 과정 매킨토시 편집과정 컴퓨터 편집 디자인 과정(1), (1), (1),
출판 기획 마케팅 교육 기획자 교육 국립중앙 도서관 교육(1), (1), (1), (1),

과정 소설 집필 사사e-campus (1), (1),

출판편집자
출판 편집 과정 기획 강좌 편집자 과정 과정(1), (1), (1), DTP (1),
맥 디자인 표지 디자인 공부 저작권 심의위원회 연수과정(1), (1), (1),
한겨레 문화센터 출판 편집 강좌(1), (1)

북디자이너
북디자인 과정 그래픽 출판 기획 워크샵 웹 디자인(2), (1), (1), (1), (1),
매킨토시 컴퓨터 실습 제작과정(1), (1)

출판영업원
출판기획 프뢰벨 교육 출판유통 전문가 과정 과정(1), (1), (1), PR (1),
교육과정AD (1)

주 중복응답임 안은 사례수) . ( ) .
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해당교육이 직업수행에 충분한지 정도3.

문화콘텐츠 산업 현직자들이 현재 하는 일을 익히는 데 있어 지금까

지 받은 교육으로 충분했는지 조사한 결과는 다음 표 과 같다< -13> .Ⅲ

전체적으로 볼 때 충분 과 부족 의 사이로 대답한 경우가 많았는데, (2) (3) ,

이들 중에서 특징적인 것이 있다면 영화시나리오작가의 경우 입사 전,

학원 아카데미 등의 교육이 로 나타나 부족한 편이었다는 것을 알, 3.2

수 있었고 대부분의 교육이 하고 있는 일을 익히는 데 부족하다고 느끼,

는 편이었는데 이는 문화콘텐츠 분야 직업의 특성상 교육도 중요하지,

만 현장에서 배울 수 있는 것이 훨씬 많음을 의미하기도 한다.

직업에 요구되는 교육의 정도4.

가 향후 확대해야 할 교육 과정.

현재 종사하는 직업을 수행하는 데 있어 앞으로 확대해야 할 교육 과

정을 조사한 결과 전체적으로 볼 때 입사 후 현장 훈련이라고 응답한,

경우가 과반수 이상을 차지하였고 그 다음으로 정규 교육 입사 후 사, ,

내 교육 프로그램 입사 후 파견 교육 프로그램 문하생 등 도제교육 입, , ,

사 전 학원 교육 순으로 나타났다.

특징적인 것을 살펴보면 전체적으로는 현장 훈련 과정을 확대해야,

한다고 하였지만 직업별로 볼 때 시나리오작가 음향기술자 특수효과기, ,

술자 그리고 게임 분야의 직업들 음반자켓디자이너 애니메이션기획자, , , ,

캐릭터디자이너 북디자이너 등의 현직자는 정규 교육 과정을 확대해야,

한다고 응답한 경우가 많았다.
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표< Ⅲ 해당교육이 직업수행에 충분한지 정도-13>

분 야 정규
교육
문하생등
도제교육

입사전
학원 ,
아카데미
등

입사전
해외연수 ,
유학 등

입사후
사내
교육
프로그램

입사후
현장
훈련

전 체(N=500) 2.4 2.3 2.4 2.2 2.2 2.5

방
송

방 송 작 가 2.9 3.1 2.9 2.0 2.0 2.5

촬 영 기 술 자 2.3 2.2 2.1 2.0 2.2 2.5

조 명 기 술 자 2.2 2.1 2.3 2.3 2.5 2.9

송 출 기 술 자 2.3 2.2 2.3 2.4 2.4 2.7

영
화

영화시나리오작가 2.7 2.9 3.2 2.4 2.0 2.5

분 장 사 2.9 2.3 2.9 2.3 2.6 2.9

음 향 기 술 자 2.3 2.1 2.2 2.1 2.2 2.4

특수효과기술자 2.0 2.6 2.1 2.3 2.1 2.5

게
임

게 임 기 획 자 2.7 2.1 2.7 2.1 2.3 2.1

게임시나리오작가 1.9 1.7 1.8 1.9 2.2 2.5

게임그래픽디자이너 2.2 2.2 2.4 2.1 2.4 2.4

게임음향효과기술자 2.1 2.3 2.5 2.0 2.1 2.3

게임프로그래머 2.1 2.3 1.9 1.5 2.2 2.5

음
반

음 반 기 획 자 2.5 2.6 2.1 2.0 2.5 2.7

음반자켓디자이너 2.2 1.9 2.4 2.1 2.4 2.4

음반녹음기술자 2.5 2.7 2.6 2.5 2.5 2.7

음반홍보담당자 2.5 2.8 2.7 2.2 2.3 2.9

애
니
메
이
션

애니메이션기획자 2.2 2.2 2.5 2.6 2.1 2.4

캐릭터디자이너 2.3 2.1 2.5 2.3 2.5 2.8

애 니 메 이 터 2.1 2.2 1.9 2.5 2.3 2.4

애니메이션작가 2.7 2.3 2.3 2.6 1.9 2.0

출
판

출 판 기 획 자 2.2 2.3 2.2 1.6 2.1 2.6

출 판 편 집 자 2.4 2.3 2.4 1.9 1.8 2.4

북 디 자 이 너 2.6 2.4 2.5 2.3 2.6 2.7

출 판 영 업 원 2.3 2.2 2.1 2.0 1.9 2.3
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표< Ⅲ 향후 확대해야 할 교육과정-14>

분 야
입사 후
현장훈련

정규
교육

입사 후
사내교육
프로그램

입사 후
파견교육
프로그램

문하생 등
도제교육

입사 전
학원
교육

전 체(N=500) 54.4 46.0 34.4 23.0 18.8 15.4

방
송

방 송 작 가 50.0 40.0 10.0 20.0 35.0 30.0

촬 영 기 술 자 70.0 30.0 50.0 40.0 10.0 -

조 명 기 술 자 75.0 40.0 35.0 25.0 5.0 20.0

송 출 기 술 자 70.0 40.0 40.0 40.0 5.0 -

영
화

영화시나리오작가 35.0 55.0 10.0 10.0 45.0 5.0

분 장 사 70.0 15.0 40.0 20.0 15.0 30.0

음 향 기 술 자 40.0 55.0 20.0 45.0 20.0 15.0
특수효과기술자 55.0 45.0 50.0 15.0 30.0 -

게
임

게 임 기 획 자 45.0 65.0 40.0 5.0 20.0 25.0

게임시나리오작가 25.0 65.0 55.0 30.0 10.0 15.0
게임그래픽디자이너 45.0 45.0 30.0 35.0 15.0 20.0

게임음향효과기술자 30.0 65.0 40.0 15.0 20.0 25.0

게임프로그래머 45.0 50.0 40.0 5.0 20.0 35.0

음
반

음 반 기 획 자 60.0 30.0 35.0 15.0 35.0 10.0

음반자켓디자이너 50.0 75.0 10.0 10.0 10.0 25.0

음반녹음기술자 60.0 55.0 15.0 20.0 30.0 10.0

음반홍보담당자 55.0 30.0 25.0 20.0 25.0 20.0

애
니
메
이
션

애니메이션기획자 50.0 70.0 30.0 20.0 25.0 -

캐릭터디자이너 40.0 55.0 35.0 25.0 30.0 15.0

애 니 메 이 터 50.0 40.0 30.0 30.0 35.0 15.0

애니메이션작가 60.0 45.0 50.0 35.0 - 10.0

출
판

출 판 기 획 자 70.0 30.0 45.0 20.0 10.0 15.0

출 판 편 집 자 70.0 25.0 60.0 25.0 5.0 10.0

북 디 자 이 너 60.0 60.0 20.0 25.0 10.0 20.0

출 판 영 업 원 80.0 25.0 45.0 25.0 5.0 15.0

나 향후 확대해야 할 교육 내용.

현직자들이 자신이 종사하고 있는 직업 분야에서 앞으로 확대해야 할

교육 내용이 무엇인지를 조사한 결과는 다음 표 와 같다< -15> .Ⅲ

전체적으로 보면 현장 실무 분야라고 응답한 경우가 로 가장, 73.2%

높았고 다음으로 기술 분야 컴퓨터 분야 이론 분야 어학 분야 순으로, , , ,
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나타났다 현재 여러 분야의 직업에 종사하고 있는 사람들 중 대부분이.

현장 실무분야가 가장 중요하다고 응답한 경우가 많았지만 송출기술자, ,

분장사 음향기술자는 기술분야의 교육이 중요하므로 앞으로 확대해야,

한다고 하였다.

표< Ⅲ 향후 확대해야 할 교육내용-15>

분 야
현장
실무
분야

기술
분야
컴퓨터
분야

이론
분야

어학
분야
창의력
교육

인성
교육

전 체(N=500) 73.2 34.0 32.0 28.8 25.8 0.6 0.2

방
송

방 송 작 가 75.0 - 20.0 15.0 65.0 - -

촬 영 기 술 자 85.0 35.0 20.0 40.0 20.0 - -

조 명 기 술 자 80.0 50.0 20.0 45.0 - - -

송 출 기 술 자 55.0 55.0 35.0 25.0 30.0 - -

영
화

영화시나리오작가 65.0 15.0 5.0 40.0 45.0 5.0 -

분 장 사 65.0 95.0 5.0 5.0 25.0 - -

음 향 기 술 자 40.0 65.0 20.0 60.0 15.0 - -

특수효과기술자 65.0 60.0 20.0 30.0 20.0 - -

게
임

게 임 기 획 자 55.0 25.0 25.0 35.0 60.0 - -

게임시나리오작가 50.0 60.0 30.0 30.0 30.0 - -

게임그래픽디자이너 65.0 45.0 50.0 25.0 10.0 - -

게임음향효과기술자 75.0 50.0 45.0 20.0 10.0 - -

게임프로그래머 65.0 45.0 35.0 40.0 15.0 - -

음
반

음 반 기 획 자 95.0 10.0 25.0 35.0 30.0 - -

음반자켓디자이너 80.0 20.0 55.0 25.0 5.0 - -

음반녹음기술자 65.0 50.0 40.0 35.0 10.0 - -

음반홍보담당자 90.0 5.0 40.0 30.0 30.0 - -

애
니
메
이
션

애니메이션기획자 90.0 35.0 45.0 20.0 10.0 - -

캐릭터디자이너 80.0 25.0 45.0 30.0 5.0 - -

애 니 메 이 터 75.0 50.0 50.0 15.0 10.0 - -

애니메이션작가 75.0 25.0 20.0 20.0 45.0 10.0 -

출
판

출 판 기 획 자 75.0 10.0 30.0 25.0 60.0 - -

출 판 편 집 자 95.0 - 20.0 20.0 60.0 - 5.0

북 디 자 이 너 80.0 10.0 55.0 30.0 15.0 - -

출 판 영 업 원 90.0 10.0 45.0 25.0 20.0 - -
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관련 자격증5.

가 업무 관련 자격증 소지여부.

명의 응답자들에게 현재 자신이 하고 있는 업무와 관련된 자격증500

을 소지하고 있는지를 조사한 결과 다음 그림 와 같이 전체 응, [ -19]Ⅲ

답자의 가 소지하고 있다고 응답하였다 총 개 직업 중에서 음10.6% . 25

향기술자 특수효과기술자 게임시나리오작가 음반자켓디자이너 애니, , , ,

메이터 출판편집자는 자신이 하고 있는 업무와 관련된 자격증을 가지,

고 있지 않다고 응답하였다.

그림[ Ⅲ 직업별 업무 관련 자격증 소지 여부-19]
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나 소지 자격증명.

문화 콘텐츠 산업 관련 현직자들에게 자신의 업무와 관련된 자격증으

로 어떤 것들이 있는지 조사한 결과는 다음 표 과 같다 특징< -16> .Ⅲ

적인 것들을 중심으로 살펴보면 방송 분야 송출기술자의 경우 무선 설,

비 기사 자격증을 보유한 경우가 많았고 분장사의 경우는 미용사 자격,

증 게임그래픽디자이너와 캐릭터디자이너의 경우는 컴퓨터 그래픽 운,

영 기능사 자격증을 소지하고 있었다.

또한 음향기술자 특수효과기술자 게임시나리오작가 음반기획자 음, , , ,

반자켓디자이너 음반녹음기술자 애니메이터 애니메이션작가 출판편, , , ,

집자들을 현재 자신이 하고 있는 업무와 관련된 자격증을 하나도 소지

하지 않고 있는 것으로 나타났다.

다 취득 자격증의 유용성.

응답자들에게 자신이 취득한 자격증이 실무에 얼마나 도움이 되었는

지 조사하였는데 그 결과는 다음 표 과 같다, < -17> .Ⅲ

입직시에 취득 자격증이 얼마나 도움이 되었는지에 대해서 전체 점5

만점 중 평균 로 나타났고 업무수행시 평균 승진시에 으로2.9 , 2.9, 2.3

나타났다.

특징적인 것들을 살펴보면 다음과 같은데 음반홍보담당자의 경우 자

신이 소지하고 있는 자격증이 입직시 와 업무수행시 에 도움이(4.7) (4.7)

되었다고 응답하였고 게임그래픽디자이너와 게임음향효과기술자도 자,

신이 소지하고 있는 자격증이 입직시 와 업무수행시 에 도움이(4.0) (4.0)

되었다고 응답하였다.
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표< Ⅲ 소지 자격증-16>

분야 직업 소지 자격증주)

방
송

방 송 작 가 컴퓨터 그래픽 운영기능사 자격증(1), IT (1)

촬 영 기 술 자 전자기기 기능사 급2 (1)

조 명 기 술 자 전기기사(1)

송 출 기 술 자
무선 설비기사 정보처리 기사 전기기사 전기기(3), (1), (1),
사 급 정보통신 기사 무선 산업 기사 및 기능사2 (1), (1), (1),
무선 설비 산업기사 무선설비기사 급 전기공사(1), 1 (1), (1)

영
화

영화시나리오작가 영상작가 교육수료증 (1)

분 장 사
미용사 자격증 급 분장 메이크업 자격증 분장 메이(2), 2 , (2), ,
크업 자격증(1), 피부관리사 자격증 급 분장 자격증(1), 2 (1),
뷰티 자격증 분장 자격증(1), (1)

음 향 기 술 자 -

특수효과기술자 -

게
임

게 임 기 획 자 인터넷 정보 검색사 전자상거래 관리사 정보처리(1), (1),
기능사 정보처리 기사(1), (1)

게임시나리오작가 -

게임그래픽디자이너 컴퓨터 그래픽 운영기능사 시각 디자인 산업기사(2), (1)

게임음향효과기술자 MCSD(2)

게임프로그래머
정보처리 자격증 정보처리 산업기사 정보(2), (2), SCJP(2),
처리 기능사 정보처리 기사 워드 프로세서 급(1), (1), 2 (1),
정보통신 기사 (1), MCP(1)

음
반

음 반 기 획 자 -

음반자켓디자이너 -

음반녹음기술자 -

음반홍보담당자 인터넷 정보 검색사(1)

애
니
메
이
션

애니메이션기획자 광고도장 기능사(1)

캐릭터디자이너 컴퓨터 그래픽 운영기능사 정보검색사(2), (1)

애 니 메 이 터 -

애니메이션작가 -

출
판

출 판 기 획 자 정보처리 자격증 정보기기 워드 프로세서 급(1), (1), 2 (1)

출 판 편 집 자 -

북 디 자 이 너
워드 프로세서 급 컴퓨터 그래픽 운영기능사 광고도2 (1), (1),
장기능사 급2 (1), 디자인 실기교사 자격증 시각기사(1), (1),
컴퓨터 응용 그래픽 기능사 급3 정보기기 운용기능사(1), (1)

출 판 영 업 원 정보처리 기사 (1)

주 중복 응답임 안은 사례 수) . ( ) .
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분 야 입직시 업무 수행시 승진시

전 체(N=500) 2.9 2.9 2.3

방
송

방 송 작 가 3.0 3.5 3.0

촬 영 기 술 자 1.0 1.0 1.0

조 명 기 술 자 3.0 3.0 2.0

송 출 기 술 자 3.4 3.3 2.0

영
화

영화시나리오작가 3.0 3.0 3.0

분 장 사 2.1 2.1 2.1

게
임

음 향 기 술 자 2.0 2.3 2.0

특수효과기술자 4.0 4.0 3.0

게 임 기 획 자 4.0 4.0 3.5

게임시나리오작가 2.3 2.0 2.3

음
반

게임그래픽디자이너 4.0 4.0 3.0

게임음향효과기술자 1.0 1.0 1.0

게임프로그래머 4.7 4.7 2.0

애
니
메
이
션

음 반 기 획 자 2.0 2.0 2.0

음반자켓디자이너 2.3 3.3 2.0

음반녹음기술자 3.0 3.0 3.0

출
판

음반홍보담당자 3.0 3.0 3.0

애니메이션기획자 2.8 3.2 2.4

캐릭터디자이너 4.0 2.0 3.0

표< Ⅲ 취득 자격증의 유용성-17>
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제 절 근로 조건6

근로 시간1.

가 평균 근로 시간.

총 명에게 주당 평균 근로 시간을 질문한 결과 전체 응답자의 주500

당 평균근로 시간은 시간으로 조사되었다 분야별로는 영화 방송51.4 . , ,

애니메이션 음반 등의 순으로 높게 나타났으며 게임과 출판 분야의 평, ,

균 근로 시간은 주당 시간 안팎으로 파악되었다 직업별 주당 평균 근45 .

로 시간을 살펴보면 다음과 같다.

첫째 기술스태프의 주당 근로 시간이 비교적 길다 음향기술자 촬영, . ,

기술자 특수효과기술자 음반녹음기술자 등의 기술자 직종의 경우 시, , 60

간 이상으로 장시간 근로하는 것으로 나타났으며 조명기술자 송출기술,

자의 경우 역시 조사 대상 직종의 평균 주당 근로 시간을 상회했다.

둘째 작가 및 기획자의 경우 분야별로 차이가 있었다 영화 분야에, .

있어 프리랜서로 근무하는 시나리오작가의 경우 시간으로 가장 낮31.0

은 것으로 조사된 반면 방송작가 애니메이션작가 등의 경우 전체 조사, ,

직종의 평균을 상회했다 기획자 역시 게임기획자와 음반기획자의 주당.

근로 시간이 시간으로 비교적 낮은 반면 애니메이션기획자의 경우40.5 ,

주당 시간으로 장시간 근로하는 것으로 파악되었다58.2 .
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나 주말 근무 여부.

주말 근로의 실시 여부를 파악하기 위하여 토요 근무 및 일요 근무의 실

시 여부를 질문하였다 우선 토요 근무의 경우 총 응답자의 절반 가량. ,

이 한 달에 네 번 이상 근무하는 것으로 파악되었으며 한 달에 두(46.6%) ,

번 근무하는 경우도 전체의 로 파악되었다 분야별로는 애니메이션26.2% . ,

음반 출판 분야의 경우 한 달에 네 번 이상 수행하는 비중이 가장 높았으,

며 방송 출판 분야의 경우 한 달에 두 번 이상 토요 근무가 실시되는 비, ․

중이 비교적 높았다 직업별 토요 근무 실시사항을 보면 다음과 같다. .

그림[ Ⅲ 직업별 주당 근로 시간-20]
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첫째 기술 스태프의 경우 토요 근무 실시 비중이 매우 높다 조명기, .

술자 게임음향효과기술자 음반녹음기술자 등의 경우 한 달에 네 번 이, ,

상 토요 근무가 실시되는 비중이 이상을 차지했다50% .

둘째 작가직종의 경우 분야별로 토요 근무 실시 비중에 차이가 존재,

한다 프리랜서의 비중이 비교적 높은 영화시나리오작가의 경우 토요.

근무를 전혀 하지 않는 비중이 높은 반면 게임시나리오작가와 애니메,

이션작가의 경우 한 달에 두 번 이상 토요 근무가 실시되는 비중이 8

로 나타났다5 90% .～

일요 근무의 실시 여부를 질문한 결과 전체 응답자의 절반 이상,

이 전혀 실시하지 않는 것으로 파악되었으나 한 달에 두 번 이(54.6%)

상 실시하는 응답자의 경우 전체의 정도로 나타났다 분야별로 보30% .

면 방송의 경우 한 달에 네 번 이상 일요근무가 실시되는 비중이,

로 가장 높았으며 출판 게임 분야의 경우 전체 응답자의12.5% , , 80%

안 팎이 일요 근무를 전혀 실시하지 않는 것으로 조사되었다 직업별로.

보면 기술직의 일요 근무 실시 횟수가 비교적 높다 촬영기술자 조명기. ,

술자 음향기술자 음반녹음기술자등의 기술스태프의 일요 근무 비중이, ,

높았으며 특히 촬영기술자 조명기술자 음반녹음기술자의 경우 한 달에, ,

두 번 이상 일요근무를 실시하는 비중이 를 상회했다 기술스태프50% .

의 일요근무비중이 높은 것은 이 직종이 집약적인 업무 수행에 따른 초

과근무가 잦기 때문으로 이해된다.

다 초과 근로 수당.

초과 근무를 실시할 경우 초과 근로 수당이 지급되는지 여부를 질문

한 결과 총 응답자의 가 초과 근로 수당을 지급받지 않는 것으로, 77.8%

나타났다 분야별로 보면 방송을 제외한 개 분야 응답자들의 이. , 5 70%
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상이 초과 근로 수당을 받지 못하는 것으로 나타났다 특히 게임 분야의.

경우 초과 근로 수당을 지급받지 못한다는 응답자가 대부분을 차지했

다 직업별 초과 근로 수당의 지급 여부를 정리하면 다음과 같다. .

표< Ⅲ 직업별 토요 근무 여부-18>

분 야 전혀
안한다

한
달에
한 번

한
달에
두 번

한
달에
세 번

한 달에
네 번
이상

일정치
않다
모름/
무응답

전 체(N=500) 8.4 2.8 26.2 13.6 46.6 1.2 1.2

방
송

방 송 작 가 15.0 - 25.0 5.0 40.0 15.0 -

촬 영 기 술 자 - - 35.0 25.0 40.0 - -

조 명 기 술 자 5.0 - 15.0 - 80.0 - -

송 출 기 술 자 - 15.0 20.0 25.0 35.0 - 5.0

영
화

영화시나리오작가 45.0 - 20.0 - 20.0 5.0 10.0

분 장 사 5.0 5.0 25.0 25.0 25.0 5.0 10.0

음 향 기 술 자 - 5.0 35.0 25.0 35.0 - -

특수효과기술자 10.0 15.0 15.0 15.0 40.0 5.0 -

게
임

게 임 기 획 자 5.0 - 55.0 5.0 35.0 - -

게임시나리오작가 10.0 - 50.0 5.0 35.0 - -

게임그래픽디자이너 5.0 - 45.0 10.0 40.0 - -

게임음향효과기술자 5.0 5.0 25.0 15.0 50.0 - -

게임프로그래머 5.0 - 40.0 10.0 45.0 - -

음
반

음 반 기 획 자 20.0 15.0 15.0 5.0 45.0 - -

음반자켓디자이너 25.0 10.0 15.0 5.0 45.0 - -

음반녹음기술자 - - 10.0 20.0 70.0 - -

음반홍보담당자 20.0 - 20.0 15.0 45.0 - -

애
니
메
이
션

애니메이션기획자 - - 15.0 15.0 70.0 - -

캐릭터디자이너 - - 30.0 10.0 55.0 - 5.0

애 니 메 이 터 5.0 - 15.0 25.0 55.0 - -

애니메이션작가 15.0 - 10.0 15.0 60.0 - -

출
판

출 판 기 획 자 5.0 - 35.0 15.0 45.0 - -

출 판 편 집 자 5.0 - 30.0 15.0 50.0 - -

북 디 자 이 너 5.0 - 35.0 15.0 45.0 - -

출 판 영 업 원 - - 20.0 20.0 60.0 - -
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첫째 대부분의 기술스태프는 타직종에 비해 응답자 중 초과 근로 수,

당을 지급 받는 비중이 높았다 특히 송출기술자 조명기술자 촬영기. , ,

술자 등 방송 분야의 기술직 종사자들의 지급비중이 높았으며 음반 분

야의 음반녹음기술자 영화분야의 음향기술자 등의 경우 역시 동 분야,

의 타직종에 비해 초과근로 수당 지급자의 비중이 상대적으로 높았다.

방송 분야 기술자의 경우 대규모로 조직된 방송 사업장의 특성상 공식

적인 근로 계약과 노조의 영향 등에 따라 초과 근로 수당의 지급 비중

이 높은 것으로 판단된다.

그림[ Ⅲ 직업별 초과 근로 수당 존재 여부-21]

0.0

75.0
80.0

95.0

20.0

30.0

40.0

0.0
5.0

0.0 0.0

15.0 15.0

0

20

40

60

80

100

방송
작가

촬영
기술자

조명
기술자

송출
기술자

영화
시나
리오
작가

분장사 음향
기술자

특수
효과
기술자

게임
기획자

게임
시나
리오
작가

게임
그래픽
디자
이너

게임
음향
효과
기술자

게임
프로
그래머

(%)

평균 : 22.2%

0.0

10.0

30.0

10.0
5.0

10.0

35.0
30.0

5.0

15.0 15.0 15.0

0

20

40

60

80

100

음반
기획자

음반
자켓
디자
이너

음반
녹음
기술자

음반
홍보
담당자

애니
매이션
기획자

캐릭터
디자
이너

애니
메이터

애니
메이션
작가

출판
기획자

출판
편집자

북
디자
이너

출판
영업원

(%)

평균 : 22.2%



146 문화산업의 직업변동

둘째 작가 직종의 경우 대체로 초과 근로 수당 지급 비중이 낮다 이, .

들 직종의 경우 초과 근로 수당 지급 비중이 낮은 것은 프리랜서의 취

업 비중이 높거나 공식적인 고용 계약이 잘 이루어지지 않는 소기업에

근무하는 종사자의 비중이 높기 때문으로 이해된다.

급여 및 복리후생2.

가 급여 지급 방식.

급여가 어떤 방식으로 지급되는지 질문한 결과 총 응답자의 가45.4%

연봉제를 가 월급제의 적용을 받는 것으로 조사되었다 그러나 수37.0% .

익이 있을 경우 비정기적으로 지급된다고 응답한 비중도 로 파악16.4%

되었다 분야별로 보면 연봉제 지급 비중이 가장 높은 분야는 게임 분. ,

야이며 월급제가 적용되는 비중이 가장 높은 분야는 방송 분야로 조사,

되었다 방송 분야의 월급제 적용상의 비율이 높은 것은 사업장 규모가.

크고 정규직 재직자의 비중이 높은 산업상의 특성 때문으로 이해된다 한.

편 연봉제 적용비중이 가장 높은 것으로 파악된 게임 분야의 경우 연봉의,

지급 형태가 개월로 분할되어 지급되는 것으로 나타나 사실상 월급제 적12

용과 다름없는 것으로 파악되었다 영화 애니메이션 분야의 경우 수익이. ,

있을 경우 비정기적으로 지급되는 경우가 로서 타분야에 비38.8%, 26.3%

해 높아서 타분야에 비해 영화 애니메이션 상품의 가치실현이 어려운 특,

성을 반영한다 직업별 급여 지급 방식을 정리하면 다음과 같다. .

첫째 작가의 경우 분야별로 급여 지급 방식이 상이한 것으로 조사되,

었다 프리랜서로 활동하는 비중이 높은 방송과 영화 분야의 작가는 수.

익이 있을 때 비정기적으로 지급받는 경우가 많은 반면 사업장에 적을,

두고 있는 종사자가 많은 게임시나리오작가는 연봉제 적용 비중이 높다.



제 장 문화콘텐츠 산업의 직업 실태3 147

둘째 영화시나리오작가 음반홍보담당자 출판영업원 등의 경우 성과, , ,

를 반영한 연봉제 지급 비중이 타직종에 비해 비교적 높다 특히 홍보. ,

및 영업과 관련된 직종의 경우 음반 출판물 등의 상품이 시장에서 상품,

가치를 실현하는 업무를 수행하므로 급여 지급 정도가 부정기적인 것으

로 판단된다.

표< Ⅲ 직업별 급여 지급 방식-19>

분 야 연봉제 월급제
수익이있을시
비정기적으로
지급

기타 없다 모름/무응답

전 체(N=500) 45.4 37.0 16.4 0.8 0.2 0.2

방
송

방 송 작 가 - 40.0 60.0 - - -

촬 영 기 술 자 30.0 65.0 5.0 - - -

조 명 기 술 자 20.0 80.0 - - - -

송 출 기 술 자 10.0 90.0 - - - -

영
화

영화시나리오작가 10.0 15.0 65.0 - 5.0 5.0

분 장 사 - 15.0 85.0 - - -

음 향 기 술 자 40.0 55.0 - 5.0 - -

특수효과기술자 55.0 40.0 5.0 - - -

게
임

게 임 기 획 자 80.0 20.0 - - - -

게임시나리오작가 85.0 10.0 5.0 - - -

게임그래픽디자이너 85.0 10.0 5.0 - - -

게임음향효과기술자 95.0 5.0 - - - -

게임프로그래머 75.0 25.0 - - - -

음
반

음 반 기 획 자 55.0 35.0 5.0 5.0 - -

음반자켓디자이너 40.0 45.0 15.0 - - -

음반녹음기술자 15.0 55.0 30.0 - - -

음반홍보담당자 25.0 50.0 20.0 5.0 - -

애
니
메
이
션

애니메이션기획자 45.0 20.0 35.0 - - -

캐릭터디자이너 55.0 25.0 20.0 - - -

애 니 메 이 터 30.0 45.0 25.0 - - -

애니메이션작가 50.0 20.0 25.0 5.0 - -

출
판

출 판 기 획 자 55.0 45.0 - - - -

출 판 편 집 자 65.0 30.0 5.0 - - -

북 디 자 이 너 60.0 40.0 - - - -

출 판 영 업 원 55.0 45.0 - - - -



148 문화산업의 직업변동

셋째 방송 분야 기술스태프의 경우 모든 스태프에게 적용되는 일률,

적인 수익 배분 방식을 취하는 비중이 높다 이들 직종의 경우 비교적.

안정적인 수익창출이 보장되는 방송 분야의 특성과 근로 시간이 비교적

일정한 정규기술직이라는 직업적인 특성 때문에 창출된 수익의 배분에

있어 격차가 크지 않는 것으로 판단된다.

나 사회 보험 및 퇴직금.

각종 사회 보험과 퇴직금이 적용되는지 여부를 질문한 결과 사회 보,

험의 경우 응답자의 그리고 퇴직금의 경우 응답자의 절반57 70.6%,～

정도만이 혜택을 받는 것으로 파악되었다 분야별로는 사회 보험의 경.

우 게임 분야의 적용률이 가장 높았으며 정규직 종사자의 비중이 높은,

방송 출판분야 역시 을 차지하는 것으로 나타났다 퇴직금 적70 90% .․ ～

용 정도는 방송 출판분야가 역시 정도로 가장 높았으나 나머지70% ,․

분야의 경우 미만으로 매우 낮았다 직업별 사항을 살펴보면 다음50% .

과 같다.

첫째 작가 직종과 기술 직종의 사회 보험 적용률이 대조적이다 프리, .

랜서비중이 비교적 높은 작가 직종의 경우 사회 보험이 적용되는 경우

가 낮은 반면 방송 게임 영화 분야의 기술직의 경우 비중이 높았다, , , .

둘째 특히 고용 보험의 경우 애니메이션 분야의 전 직종에서 매우 낮,

은 수준을 보였다 이는 현재 일용직은 적용 대상에서 제외되고 있는 고.

용 보험의 적용 현실을 반영하는 것으로 판단된다.

셋째 퇴직금의 경우 방송 영화의 일부 기술직과 출판 산업의 전 직, ,

종에서 적용률이 매우 높다.
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표< Ⅲ 분야별 국민연금퇴직금 적용대상 여부-20> /

분 야 국민연금 의료보험 고용보험 산재보험 퇴직금

전 체 68.8 70.6 69.4 57.6 48.8

방 송 77.5 77.5 72.5 71.3 73.8

영 화 51.3 52.5 45.0 42.5 28.8

게 임 98.0 100.0 95.0 76.0 50.0

음 반 57.5 58.8 63.8 55.0 47.5

애 니 메 이 션 36.3 38.8 40.0 28.8 21.3

출 판 85.0 88.8 93.8 67.5 71.3

다 급여 수준.

직업별 급여 수준을 파악하기 위해 직업별 초봉과 년 경력시 급여3

수준을 질문했다 평균초봉은 천 원 년차 급여는 천 원으로. 1,385 , 3 2,290

각각 조사되었다 분야별 초봉 수준은 방송 분야가 천 원으로 가장. 1984

높았으며 나머지 분야의 경우 천 원을 하회하는 것으로 나타났다1400 .

방송 분야의 초봉 수준이 상대적으로 높은 것은 노조 조직률 대규모 사,

업장의 비중이 타분야에 비해 높기 때문으로 판단된다 직업별 급여 수.

준의 특성을 정리하면 다음과 같다.

첫째 기술직 기획직의 초봉 수준이 높다 특히 방송 영화 게임 분야, , . , ,

의 기술스태프 및 프로그래머 직업의 초봉 수준이 비교적 높은 것으로

나타났다 방송 분야의 경우 정규직의 비중이 높은 것도 초봉 수준이 높.

은 원인 중의 하나로 이해된다 기획직의 초봉이 높은 것은 사실상 기.

획 제작 마케팅 전반의 업무를 수행하는 현실적 상황에 따른 것임과, ,

동시에 사업장의 최고책임자를 겸하는 경우가 많기 때문으로 이해된다.

둘째 작가 및 디자이너 등의 초봉 수준은 비교적 낮은 것으로 나타났,

다 이들 직종은 취업 형태상 자유직인 경우가 많기 때문이며 방송작가.

를 제외할 경우 문화상품의 수익에 따라 급여가 지급되기 때문으로 이
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해된다 그러나 입직후 년간의 급여상승률을 보면 작가와 디자이너직. , 3

종간 차이가 존재한다 디자이너직종의 급여상승률은 전체 응답자의 평.

균 급여상승률을 대부분 하회하는 것으로 나타난 반면 작가직종의 경,

우 전체평균을 상회했다 작가관련 직업의 경우 경력을 쌓을수록 평판.

에 따른 보수상승폭이 디자이너 관련직업에 비해 크기 때문(reputation)

으로 이해된다.

표< Ⅲ 직종별 급여 수준 및 상승률-21>
단위 천 원( : , %)

직 종 초봉(A) 년차3 (B) 격차(B-A) 증감률((B-A)/A×100)

전 체 1,385 2,290 905 65.3

분장사 900 2,280 1,380 153.3

음반녹음기술자 1,047 2,150 1,103 105.3

캐릭터디자이너 1,093 1,681 588 53.8

애니메이션기획자 1,100 1,729 629 57.2

애니메이션작가 1,112 1,906 794 71.4

애니메이터 1,116 2,141 1,025 91.8

음반홍보담당자 1,141 1,975 834 73.1

북디자이너 1,167 1,687 520 44.6

게임그래픽디자이너 1,221 2,014 793 64.9

영화시나리오작가 1,227 3,786 2,559 208.6

게임음향효과기술자 1,253 2,333 1,080 86.2

출판편집자 1,269 1,723 454 35.8

게임시나리오작가 1,279 2,205 926 72.4

음반자켓디자이너 1,288 2,173 885 68.7

방송작가 1,308 2,453 1,145 87.5

출판기획자 1,345 1,990 645 48.0

특수효과기술자 1,399 2,474 1,075 76.8

게임기획자 1,403 2,290 887 63.2

게임프로그래머 1,453 2,630 1,177 81.0

음반기획자 1,459 2,544 1,085 74.4

출판영업원 1,526 2,078 552 36.2

음향기술자 1,642 2,739 1,097 66.8

조명기술자 1,947 2,688 741 38.1

촬영기술자 2,013 2,853 840 41.7

송출기술자 2,594 3,389 795 30.6
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제 장4

문화콘텐츠 산업의 직업변동

제 절 문화콘텐츠 산업의 디지털화 생산 공정의 변화1 -

방송 산업1.

방송 제작 시스템은 으Pre-production, Production, Post-production

로 이루어진다 최근 선진 영상 프로덕션의 경우 과정. Pre-production

에 많은 비용과 비중을 두고 있는데 전체 제작기간의 정도의 기간( 50%

할애 이것은 이 과정에서 어떻게 이후의 작업이 이루어질 것인가의 개),

괄적인 계획이 정해지기 때문이다 과정은 콘티에 맞추어. Production

카메라로 촬영하는 과정을 의미하며 실제적인 제작이 본격적으로 이, ‘ ’

루어지는 과정으로 볼 수 있다 과정은 촬영을 통해. Post-production

필름에 수록된 영상 소재를 대상으로 편집 가공 믹싱 합성 녹음하는, , , ,

과정을 의미한다.

방송제작과정에도 디지털 기술의 영향을 많이 받고 있는데 제작 단,

계별로 생산 공정이 어떻게 변화되고 있는지 살펴보자.
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가 단계. Pre-production

사전 제작에서의 디지털 기술의 적용은 디지털기술에 바탕을 둔 컴퓨

터 소프트웨어 등의 적용을 의미하는데 작가의 경우 시나리오를 작성, ,

할 때 프로듀서와 제작 매니저는 방송을 계획하는 데 필요한 서류와 계,

획서 등의 작성 및 수정시 매우 신속하고 효율적으로 하게 만들었다 컴.

퓨터 그래픽 는 카메라 샷 편집 그리고 전반적인 스토리 텔링에 대SW ,

한 가시적인 지침을 제공하는 스토리보드의 제작을 촉진하고 또한 소,

프트웨어를 사용하여 세트와 의상이 실제로 만들어지기 전에 시각화하

고 조정하며 실제 조명 장치를 장치하기 전에 시뮬레이트된 캐릭터와,

세팅에 대해 조명 효과를 검토해볼 수도 있게 되었다 더 나아가 컴퓨. ,

터화된 캐스팅 연기자 야외 촬영 장소 등 사전 제작에 중요한 정보들, ,

은 네트워크화된 데이터베이스를 통해서 신속하고도 효율적으로 이루

어질 수 있게 되었다.

나 단계. Production

제작 단계에 있어서도 디지털 기술의 영향은 여러 방면에서 나타나고

있는데 이동형 비디오카메라에 컴퓨터 하드디스크가 장착되면 디지털,

이미지와 사운드는 비디오 테이프으로부터 하드디스크로 실시간 이전

되어 디지털비선형 편집 시스템에서 편집될 수 있다 또한 컴퓨터화된. ,

디지털 조명판은 촬영기술자 혹은 조명기술자가 동일한 조명판 프로그

램에서 여러 컴퓨터 파일들을 사용하여 조명 설치 를 사전 프로(setup)

그램하고 몇 가지 조명 장비의 설치를 동시에 하여 제작을 편리하게 하

였다 특수 조명 효과 또한 컴퓨터 조명판과 프로그램에서 사전프. SW

로그램될 수 있다 디지털기술은 음향녹음에도 큰 영향을 끼쳤는데. ,



제 장 문화콘텐츠 산업의 직업변동4 153

레코딩 처리와 설비에 따른 것으로 불필요한 배경 소리를 제거하DAT

는 데 아날로그 레코딩보다 현지에서 효율적으로 그리고 효과적으로 필

터될 수 있다 디지털 사운드 레코딩은 편집을 위해 복사되고 더빙될 때.

음질의 열화와 음을 최소화하며 디지털로 녹음된 사운드 효과 음악hiss ,

그리고 후반 제작 과정 중 사운드 스튜디오에서 녹음된 Automatic

과 잘 융합된다 강익희 외Dialogue Replacement(ADR) ( , 2001).

다 단계. Post-production

제작 과정 중 디지털 기술의 영향을 가장 많이 받은 것은 후반 제작

단계이다 특히 디지털 편집 시스템은 컴퓨터 워드 프로세서를 다루는. ,

것처럼 단순하고 빠르게 필름 혹은 비디오를 편집하고 수정할 수 있게

하였고 후반제작 효율성을 증가시키는 것 외에 온라인 비디오테이프,

편집 등을 포함하는 최종 단계의 필름 혹은 비디오 후반 제작에 앞서

많은 특수효과들을 포함하는 최종 편집된 프로그램을 가시화할 수 있게

하였다 강익희 외( , 2001).

영화 산업2.

영화 제작 시스템은 크게 단계3 , Pre-production, Production, Post-

과정을 거쳐 이루어지고 있다 현재의 디지털 제작 시스템과production .

아날로그 제작 시스템은 크게는 별 차이가 없어 보일 수도 있지만 디지,

털화에 따라 세부공정은 크게 변화되었다 아래 그림에서 보면 알 수 있.

듯이 단계에서 가장 큰 변화가 보인다 기존의 아날로Post-production .

그 영상 제작 과정에서는 촬영한 것을 편집 준비 과정을 거쳐 가편집하

고 이것을 다시 종합 편집하는 번거로움이 있었지만 현재의 디지털 영, ,
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상 제작 과정에서는 편집준비과정과 가편집과정이 생략되고 바로 종합

편집으로 들어갈 수 있어 제작기간이 단축된다는 큰 장점이 있다.

이상과 같은 기존의 아날로그 영상 제작 과정과 현재의 디지털 영상

제작 과정은 다음 그림 과 같이 정리할 수 있다[ -1] .Ⅳ

그림[ Ⅳ 아날로그 영상 제작 과정과 디지털 영상 제작 과정의 비교-1]
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영상과 오디오 동시작업

6mm 디지털카메라 활용 디지털 콘솔(수퍼 툴) 활용

<디지털 영상제작 특징>
•장비의 간소화, 저렴화
•기동성
•제작기간 단축
•저예산

출처 문화관광부 문화산업백서: (2001c). 2001 .� �

게임 산업3.

게임의 유형은 크게 아케이드 게임 게임 온라인 게임 네트워크, PC , ,

게임 등으로 구분된다 역사적으로 보면 업소용 게임이라고 할 수 있는.

아케이드게임에서 게임으로 그리고 다시 네트워크 게임 온라인 게PC ,

임으로 제작 장르가 발전해왔으며 소비자 요구의 다양화 및 및 인, PC

터넷의 등장이라는 제작기술 및 환경의 발전이 이러한 장르의 혁신 및

발전을 가져왔다.
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최근에 등장한 게임 제작과 관련 핵심 기술은 디지털에 기반한 기술

로서 그 특징을 살펴보면 다음과 같다 유승호 외 첫째( , 2000: 285-292). ,

최근의 컴퓨터 기술은 네트워크에 기반한 컴퓨팅이라는 특성을 띠고 있

다 컴퓨터기술과 운영체제가 네트워크 컴퓨터 환경으로 급속하게 변화.

되면서 게임의 제작 역시 하드웨어 중심의 패키지 게임에서 네트워PC

크 중심의 온라인 네트워크 게임으로 미디어 변환이 신속하게 일어나고

있다 여기서는 고속 처리 및 대용량 등 하드웨어의 고급화가 게임의 질.

을 좌우한다 둘째 디지털 영상 압축기술의 발전이다 컴퓨터를 기반으. , .

로 하는 멀티미디어기술의 핵심기술인 디지털 영상 압축 기술은 영상

정보를 쉽고 유용하게 저장 배분 처리하기 위해 디지털화하고 압축하, ,

는 기술이다 이에 따라 게임 제작시 컴퓨터용 편집과 처리 및 전환. DB

등에서 동영상 압축 기술이 사용되고 있으며 특히 멀티미디어 게임에,

서 많이 응용되고 있다 셋째 전송 기술의 발전이다 여러 명의 사용자. , .

들이 동시에 게임을 진행할 수 있도록 해주는 다중 사용자용 멀티미디

어 게임엔진은 게임 시나리오를 기술하기 위한 스크립트를 제공하여 스

크립트의 교체와 이에 상응하는 클라이언트의 제작이 용이해졌으며 멀,

티미디어 데이터를 서버와 클라이언트에 분리하여 조작할 수 있도록 하

여 네트워크의 전송부하를 줄임으로써 효율적으로 멀티데이터를 처리

할 수 있다 넷째 저장 기술의 발전이다 문자 영상 음성정보 등의 데. , . , ,

이터를 제한된 저장공간에 효과적으로 저장하고 활용하는 방식으로 발

전해왔다 멀티미디어 기능이 지속적으로 향상될 수 있었던 것은 정보.

저장능력이 방대하고 휴대성과 배포성이 용이한 기술때문이CD-ROM

었다 다섯째 컴퓨터 그래픽 기술의 발전이다 정보 통신과 그래픽 기. , .

술의 발전으로 에서 그래픽 게임 혹은 가상 현실의 입체 게임 등2D 3D

으로 발전해 감에 따라 컴퓨터 그래픽 기술은 모델링 렌더링을 기본으,

로 하여 그래픽스 시뮬레이션 애니메이션에 의한 동영상 제작CAD, , ,
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등의 응용 분야로 급속한 발전을 해 왔다 여섯째 음향기술의 발전이다. , .

돌비10) 디지털시스템의 등장으로 입체감 있는 사운드가 제작되고 있으

며 가상현실과 결합하여 환경에서 사용자의 체험감을 증대시킨다 일3D .

곱째 가상 현실 기술을 활용하여 인간의 오감을 통한 상호작용을, (VR)

실현함으로써 가상 공간 내에서 간접적으로 체험할 수 있게 되었다.

음반 산업4.

기존 음반 제작 시스템은 작곡 연주 녹음 음반 제작 및 복제 유통, , , ,

의 과정을 거쳐서 이루어졌다 창작자는 자신의 음악을 음반으로 취입.

하기 위하여 기획사와 접촉하여 연주자 세션맨 를 섭외하고 연습 녹음( ) ,

을 한 데모테이프를 만들어 기획사에 전달하는 과정을 밟아야 했다 이.

당시 녹음은 악기 및 목소리를 한꺼번에 연주하면서 동시에 녹음이 이

루어지는 방식이 주를 이루었다.

그러나 이후 각각의 악기별 소리를 따로따로 녹음한 후 이를 합성하

면서 종합된 소리를 다듬는 후반 제작 공정인 믹싱 공정이 디지털화되

는 기술상 발전이 이루어졌다 이 과정을 거쳐 소리 녹음이 연주자에 의.

해 연주되어 녹음되는 것이 아니라 디지털 파일로 제작하고 저장할 수

있는 합성된 사운드를 통해 연주를 대신할 수 있는 MIDI11)를 이용함으

로써 후반 제작 공정까지 포함하는 전 과정이 디지털화되는 기술 혁신

이 이루어졌다.

10) 돌비시스템 은 녹음 재생시 잡음을 감소시키는 기술 방식을 일컫는다(dolby system) .

11) 는 전자 악기나 전자 음원과 컴퓨터를 접MIDI(Musical Instrument Digital Interface)

속하여 연주할 때의 인터페이스 규격이다 미디 사용시의 장점은 엄청난 분량의 음악일.

지라도 그 데이터 양을 축소시킬 수 있으며 이미 완성된 곡이라도 그 소리 하나하나,

마다 변경 편집이 가능하며 심지어 기타소리를 색소폰 소리로도 바꿀 수 있고 연주 속(

도 연주음의 높낮이 등의 변형 또한 얼마든지 가능하다는 점이다, .
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대중용 가 등장하고 에서 사용할 수 있는 신디사이저카드 가MIDI PC

격 사용이 간소화된 용 시퀀서 및 주크박스 프로그램의 가격, PC MIDI

이 저렴해 지면서 녹음과정이 스튜디오라는 공간을 너머 가정과 사무실

에서도 가능하게 되었다 즉 별개의 프로그래밍이나 장치를 설치하지. ,

않아도 가 설치된 를 통해서 완벽하게 종합된 노래를 연주하게MIDI PC

된 것이다 유승호 외( , 2000, 200-202).

출판산업5.

기존 출판 시스템은 원고 작성 편집 및 교정 필름 제작 제판 인쇄, , , , ,

접지 정합 재단 제본의 복잡한 출판과정을 거쳐서 이루어졌다 이 중, , , .

에서 인쇄 과정을 자세히 살펴보면 전통적인 인쇄 방식인 활판 인쇄의,

경우 문선 공정 식자 조판 공정 정판 의 공정을 거쳐야 했다 문, , ( ) .整版․

선 공정은 들어온 원고에 따라 인쇄소에서 활자를 뽑는 과정이며 식,

자 조판 공정은 문선공정에서 뽑은 활자들을 책의 규격에 맞도록 짜맞․

추는 과정이다 정판 은 짜인 판의 교정 을 보아 잘못된 곳의. ( ) ( )整版 校正

활자를 바꾸어 바르게 고치는 것이다 이후 인쇄부수가 적을 때에는 이.

짜인 판을 그대로 사용해서 인쇄를 하고 현판인쇄 인쇄부수가 많을 때( ),

에는 그 판으로 지형 을 뜨고 그 지형에 연판용 납 합금을 부어 연( )紙型

판 을 주조하여 이것으로 인쇄하였다(stereotype) .

그러나 생산 공정의 디지털화에 따라 편집에서 인쇄에 이르는 과정이

전산사식 편집 제판 인쇄의 방식을 취하게 되면서 출판 과정은 크－ － －

게 변화 되었다 우선 활자의 자유로운 변형이 가능해졌고 편집의 영역.

이 크게 늘어나게 되었다 그림이나 컷 등을 사용하는 것도 이전보다도.

훨씬 자유롭게 되었다 현재 대부분의 출판사에서 사용하고 있는 방식.

이 바로 이것이다.
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년대 중반 이후 인쇄 출판 과정에 컴퓨터가 본격적으로 도입되면1980

서 인 출판에 소요되는 비용과 시간의 많은 부분을 차지하던 전통적인․

수작업 과정들을 책상 위에서 단시간 내에 끝낼 수 있는 탁상 출판

또는 전자 출판이 일반화되었다 이러한 과정을 거치며 점차 활(DTP) .

판이 사라지기 시작했으며 활판 방식을 전산 조판이 대신하게 되었다, .

전산 조판은 처음에는 운동권 서적 류 작품 소설 무협지 젊은이 대, 3 , , ,

상 서적 등에서 사용되다가 년에 들어서면서부터 출판계에서, 1992 93～

광범위하게 사용되기 시작하였다 여기에는 워드프로세서 소프트웨어인.

글 과 매킨토시 컴퓨터의 보급이 결정적인 영향을 미쳤다3.0 . 글

이 필름출력을 지원할 수 있게 되면서 예전에 인화지를 필름으로 전3.0

환하던 공정이 필요없게 되었다 다시 말해서 편집작업후의 제판이. PC

아닌 필름의 출력이 가능해져 곧바로 오프셋 인쇄가 가능하게 되었다.

매킨토시 컴퓨터는 그래픽 작업을 원활하게 함으로써 출판 및 편집분,

야에 일대 혁신을 가져왔다 이 과정에서 새롭게 등장한 직업이 바로 전.

산사식요원 흔히 오퍼레이터라고 불린다 이었다( ) .

이제 출판과정은 매우 단순화되었다 원고의 집필자가. 글과 같은

문서작성 프로그램으로 사진과 그림을 포함하는 원고파일을 작성한 뒤

출판사에 보내면 출판사에서는 자신들이 원하는 서체와 크기로 편집한,

후 레이저프린터로 출력해서 교정을 본 다음 바로 출력소로 파일을 넘

겨주고 출력소에서는 이를 필름으로 출력해준다 특히 흑백 도 뿐만, . (1 )

아니라 컬러 도 분판 작업(2 4 )～ 12)까지는 가능해졌으며 그러한 필름을

인쇄소로 넘겨주면 인쇄 과정이 끝난다.

이러한 변화의 과정에서 전산 조판업은 탁상 출판 기술을 가지고

년 초반에는 호황기를 누리기도 했다 활판을 밀어낸 주역이기도1990 .

12) 분판 컬러물의 인쇄시 청 적 황 흑 의 개의 판이 존재해야 하는데 제: C( ), M( ), Y( ), K( ) 4 ,

판 작업시 각각의 색판으로 제판하는 것을 말한다.
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한 조판업자들은 디지털화의 과정에서 자신도 설자리를 잃게 되었다.

의 성능향상과 보급의 확대에 따라 더 이상 전산 조판업자에게 의존PC

하지 않아도 많은 부분의 해결이 가능해졌기 때문이다 출판사의 편집.

원들에게 출판의 필요한 소프트웨어를 다루는 것이 기본 능력이 되었

고 외부 전문 전산 사식 요원 오퍼레이터 이 하던 일 중의 일부분을 편, ( )

집원이 수행하게 되었다.

전자 출판은 지속적인 컴퓨터의 발전 특히 컬러 스캐너 디지털 카메, ,

라 및 컬러 프린터는 물론 인화지 출력기 필름 출력기 등에서 이루어지,

고 있는 획기적인 기술 발전으로 더욱 일반화되고 있다 이제 출판매체.

도 기존의 종이출판에서 롬상의 멀티미디어 출판으로 다시 온라인CD ,

출판으로 변화 발전해가고 있다, .13)

애니메이션 산업6.

애니메이션 산업은 디지털 기술의 발전에 따라 기존의 셀 애니메이션

의 작업 공정에 컴퓨터가 도입됨으로써 클레이 애니메이션 디지털 애,

니메이션 합성 애니메이션 등 다양한 형태로 만들어지고 있다 컴퓨터, .

의 도입으로 제작 시간이나 투자 비용이 줄었다고는 하지만 아직까지,

기존의 셀 애니메이션을 제작하고 있는 곳도 있기 때문에 지금의 애니

메이션은 두 종류의 애니메이션 제작이 이루어지고 있다고 할 수 있다.

디지털 기술의 발전에 따른 생산 공정의 변화를 알기 위해서는 실제로

애니메이션 제작 과정에서 디지털 기술이 사용되고 있는 현황14)을 살펴

보면 될 것이다 컴퓨터 애니메이션 제작 과정에 활용되는 기술은 사용.

13) http://cc.kangwon.ac.kr/~hykwon/kwilbo/kw980108.html.

14) 유승호 외 문화콘텐츠산업 진흥방안 의 내용을 요약 정리(2000). , p.267 270 .～� �
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하는 소프트웨어에 따라 차이가 있지만 일반적으로 어떤 물체의 형태,

를 형성하는 모델링 색상과 재질의 질감을 표현하는 맵(modeling), 핑

캐릭터 동작과 화면 움직임을 작업하는 애니메이(Mapping), 팅(animating),

그리고 빛의 위치 밝기 방향 등 빛의 요소로 최종 이미지를 형성하는, ,

랜더링 의 과정을 통해 만들어진다(rendering) .

모델링 과정은 영상에 등장하는 각종 오브젝트 물체 를 만들(object; )

어내는 과정으로서 다면체 자유곡면 변형기반 모델링 실물 및 사진,․ ․

을 이용한 모델링 스케치 기반의 모델링 기술 등이 있으며 애니메이팅, ,

과정은 오브젝트 카메라 라이트 애니메이션으로 구분지을 수, , (Light)

있고 키프레임 애니메이션 기구학적 동역학적 애니메이, (KeyFrame) , ․

션 스크립트 기반의 애니메이션 기술 등이 있으며 마지막으로 제작이, ,

완료된 애니메이션을 완전한 컴퓨터 동영상으로 만들기 위해서 랜더링

과정을 거쳐야 되는데 이는 하드웨어의 사양에 따라 그 속도가, 100%

결정되며 여기에는 사실적 랜더링 사진기반 랜더링, (Photo-realistic) , ,

만화적 회화적 랜더링 기술 등이 있다.․

특히 현재 개발되고 있는 애니메이션 기술 중에서 가장 유용한 기술,

은 실시간 애니메이션 기술로서 모델이 센서를 몸에 붙이고 움직임을

주면 그 즉시 모니터 속의 사이버 캐릭터도 모델과 똑같이 움직이게 되

는 가상 캐릭터 를 이용한 영상 표현이다 이 기술은(Virtual Character) .

게임에도 많이 응용됨으로써 애니메이션과 게임을 융합시킬 수 있는 기

술적 형태이기도 하다 이는 많은 예산과 장비 시간 노력 등을 필요로. , ,

하는 애니메이션의 제작 공정을 디지털 기술에 의해 최적화

시킴으로써 애니메이션 제작을 활성화시키고 있다(optimization) 3D .

또한 혼합 제작방식인 미디어 융합에 디지털 기술이 활용되고 있는

데 셀 미니어처의 혼합 제작 뿐만 아니라 애니메이션과 실사, 2D , 3D, ,

영화 청사진과 애니메이션 등이 혼합되기 위해서는 모든 프레임을 디,
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지털 방식으로 처리해야 한다 특히 실사 영화의 특수 효과 에 애. (SFX)

니메이션 기술이 일반화되고 애니메이션에서 실사로 찍은 배우와 경치,

를 컴퓨터로 합성하는 등의 디지털 시스템에 의한 새로운 애니메이션

제작기술의 부가가치가 확대되고 있다 표 은 애니메이션 관련. < -1>Ⅳ

정보기술 개발 현황을 나타낸 것이다(IT) .

표< Ⅳ 애니메이션관련 정보기술 개발 현황-1> (IT)

차 분류3 차 분류4 기술적 Spec

동작제어
기술

애니메이션Key Frame Linear/non-linear interpolation

기구학적 애니메이션 Multi-linked body animation

동역학적 애니메이션 Partical system, Physical simulation

동작캡쳐 Topology preserving capture

동작 스크립트 생성 목표 지향적 애니메이션
얼굴표정 애니메이션 감정 표현 입모양 자동생성,

셀 애니메이션 동기화 가상 카메라 추출

동작변형
기술

동작신호처리 동작변형 합성 분리, ,

동작매핑 관절구조가 다른 물체로의 매핑
동작적용 이 다른 물체로의 동작변형Scale

동작과장 감정표현 움직임

카메라제어
기술

카메라동작제어 Linear/non-linear interpolation

카메라특성제어 DoF: Focal length, view Frusrtum

카메라필터제어 모자이크 필터, uv. Fog

모션컨트롤 카메라제어 카메라와 물체의 움직임동기화
스톱모션 카메라제어 다중 카메라 동시제어
실사영상 동기화 가상 카메라 추출 및 제어기능

자료 한국전자통신연구원 디지털 컨텐츠제작시스템 디지털 스튜디오 시스템 기술개발: (1998). - TV ,� �
유승호 외 문화컨텐츠산업 진흥방안에서 재인용(2000). .� �

이와 같이 디지털 컴퓨터 애니메이션을 제작하기 위해서는 기본적으

로 하드웨어 장비가 필요한데 표 는 일반적으로 갖추어야 할, < -2>Ⅳ

하드웨어 사양이다 즉 디지털 애니메이션 제작은 플래시 애니메이션. , ,

제작 등의 멀티미디어업체가 포함될 수 있으며 그래픽 카드CD-ROM ,
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의 경우 가격 대비 성능 차이가 많아서 특정 제품을 지목할 수 없지만,

주사용 그래픽 카드는 밀레니엄 등이G400, GFORCE, ELSA GLORIA

다 의 수준이 지속적으로 상향 발전되어 종전의 수천만원대의 워. PC ․

크스테이션에서만 구현되었던 작업들이 에서도 가능하게 되었다PC .

표< Ⅳ 디지털 컴퓨터 애니메이션 제작의 하드웨어 장비-2>

구 분 내 용

PC

상급 이상 메모리 이상( ) : Pentium 800MHZ , 512 , HDD 20GB上∙
이상 만원대이상 그래픽카드, 50

중급 이상 메모리 이상( ) : Pentium 500MHZ , 256 , HDD 20GB中∙
이상 만원대이상 그래픽카드, 30

하급 이상 메모리 이상( ) : Pentium 500MHZ , 128 , HDD 10GB下∙
이상 만원대이상 그래픽카드, 30

MAC 베이직MAC( ) : G3 233-300, RAM 320-640MB中

편집 장비(Editor) AVID, DIGISUIT, Digital BeteCam

특수 장비(Special)
모션캡처시스템 디지털 카메라(Motion Capture System), ,

스캐너 가속장치3D , 3D

기타 디지털 장비

데이터 녹화장비 컬러프린터(CD-RECORDER), , VCR,

TV, AUDIO,

백업장비 외장하드 또는 등 데이터저장 서버( ZIP DRIVE ),

구비(SERVER)

자료 유승호 초성운 외 문화컨텐츠산업 진흥방안: , (2000). .� �

애니메이션 제작에 있어서 컴퓨터 하드웨어 및 소프트웨어의 역할

이 중요해짐에 따라 컴퓨터 애니메이션의 질은 결과적으로 하드웨어

와 소프트웨어의 비용과 직접적인 관계를 맺게 되었다 저급의 프로그.

램은 프레임의 표현을 느리게 하고 선과 모양의 선명도가 조잡해지며, ,

저장되는 프레임의 숫자인 기억 용량을 적게 한다 반면 고급의 및. , 2D

컴퓨터 시스템은 제작단계에서 소요되는 많은 부분을 감소시켜 소3D
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형 제작 시스템으로의 워크스테이션화 및 다양한 차원의 역동적인,

표현기술이 구현됨에 따라 창작 기획 제작으로의 대량 생산을 가능케

한다.

결국 이러한 여러 가지 기술의 발전과 다양한 하드웨어 소프트웨어의,

발전을 통해 애니메이션의 작업 공정은 훨씬 단순화되었고 연관 산업,

으로의 창구 효과가 더욱 커졌다고 할 수 있다.

제 절 문화콘텐츠 산업의 직업변동2

방송 산업1.

가 디지털화에 따른 직업변동.

방송 분야의 디지털화에 따라 이 분야의 직업에 많은 변화가 발생하

였다 컴퓨터 장비의 도입으로 소멸된 직업과 생성된 직업에 대해 방송.

분야의 현직자에게 설문조사한 결과는 다음 표 과 같다 표에서< -3> .Ⅳ

보면 어떤 분야의 직업의 변화가 가장 심하였는지 확실히 알 수 있는,

데 컴퓨터 장비의 도입과 가장 많은 관련이 있는 것으로 보이는 기술,

스태프의 직업에 많은 변화가 있음을 알 수 있다.

기술 스태프 분야의 소멸된 직업으로는 레코딩 음향 효과 방송 필름, ,

현상 담당엔지니어 에디팅 시스템 문자발생기 열세조명기구제, VTR , , ,

조업자 영사실 복사기 등이 언급되었다 생성된 직업으로는 특수, , . CG,

영상 순으로 나타났고 그 밖에 컴퓨터음악 엔지니어 오디오기사, , , , HD
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운영 촬영 감독 조명디자이너 장비TV , , , Moving Light oper15) 이펙,

트 조명운영 기사 16)등이 지적되었다.

표< Ⅳ 컴퓨터 장비의 도입으로 인한 방송 분야 직업의 변화-3>

분야 쇠퇴직업 신생 직업

총괄 비디오저널리스트VJ( )

기술

레코딩 음향 효과 방송(1), (1),

필름 현상 담당 엔지니(1), VTR

어 에디팅시스템 문자발(1), (1),

생기 영세조명기구제조업자(1),

영사실 복사기 촬영(1), (1), (1),

기자 타자수(1), (1)

특수영상 컴퓨터음악CG(9), (3), (1),

엔지니어 오디오기사(1), (1), HD TV

운영 촬영감독 조명디자이너(1), (1),

장비(1), Moving Light oper(1),

특수촬영직Automated Lighting(1),

그래픽방송 이펙트 조명운영(1), (1),

기사 디지털분야 기술적인(1), (1), HD

장비 컴퓨터디자이너 전산실(1), (1),

컴퓨터음악기술직(1), (1)

기타
스태프

-

네트웍관리자 방송관계사이트(1), 분야
(1), 자막 워드사 정보조사(1), (1), 원(1),
관리자 네트워크 관련분야DB (1), (1)

자료 설문조사 결과: .※

생성된 직업 중에서 가장 많이 응답된 는 흔한 용어로서 일반적CG ,

으로 컴퓨터 그래픽의 약어인 경우가 많다 하지만 방송에서는 약간 다.

르게 사용되는데 캐릭터 제네레이터 즉 자막 발생기라는 개념으로 불, ,

린다 흔히 자막기라고도 불리운다 자막기는 편집된 영상 위에 자막을. .

입히는 작업으로 쇼 프로그램 등에서 번잡하게 사용되는 자막도 이런,

15) 무빙라이트 는 현재 대형 이벤트 공연 콘서트 등에 가장 많이 쓰이는(Moving Light) ,

장비로 각광 받고 있는데 조명기 몸체가 상하좌우로 움직이고 몸체가 도 회전하는, 360

조명기로 이를 다루는 직업을 말함.
16) 씬 효과조명기 등 이펙트 조명장비를 다루는 기술자.
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장비로 제작된 것이다 다음 그림 는 방송 분야 담당이 하는. [ -2] CGⅣ

일17)중의 하나로 예전에는 전부 수작업으로 하던 자막을 디지털, TV ,

장비의 도입으로 컴퓨터로 작업을 하게 되면서 여러 가지 다양한 디자

인의 자막을 볼 수 있게 되었다.

그림[ Ⅳ 의 예-2] CG

자료 방송저널네트워크: (2002).

나 직업 전망.

방송 분야의 현직자들에게 주요 직업의 향후 종사자 수의 증감에 대

해 질문하였는데 그 결과는 다음 표 와 같다, < -4> .Ⅳ

표< Ⅳ 방송 분야 주요 직업의 향후 종사자수의 증감에 대한 전망-4>

직 종 대폭
증가 증가 변화

없음 감소 대폭
감소

계
(N=80)

방송작가 5.0 70.0 20.0 5.0 - 100.0

촬영기술자 5.0 75.0 20.0 - - 100.0

조명기술자 10.0 45.0 35.0 10.0 - 100.0

송출기술자 10.0 30.0 25.0 30.0 5.0 100.0

17) 방송저널네트워크 에서 제시한 내용(BroadCasting Journal Network, BJN) .



166 문화산업의 직업변동

방송 분야의 주요 직업들은 다른 문화콘텐츠 산업의 주요직업과 비교

해 볼 때 향후 고용 전망이 전체적으로 밝게 평가되었다 현직자 조사, .

결과에 따르면 방송작가의 경우 증가 대폭증가 포함 할 것이라고 응답, ( )

한 자가 전체의 였으며 촬영기술자의 경우는 이보다 좀 더 높은75.0% ,

라고 나타났고 조명기술자의 경우 송출기술자의 경우80.0% , 55.0%,

로 나타났다40.0% .

한편 송출기술자는 향후 종사자 수에 대해 감소 대폭감소 포함 할 것, ( )

이라고 응답한 자가 전체의 였다35.5% .

다 유망직업.

방송 분야의 현직자들은 방송 분야 유망 직업으로 프로듀서 를PD( )

가장 많이 추천했는데 이 직업은 프로그램을 편성 기획 제작 등을 총, , ,

괄하는 업무를 담당하며 는 크게 라디오 로 분류되고, PD PD, TV PD ,

제작 편성 로 구분된다 제작 는 다시 교양 드라마 쇼 코미PD, PD . PD , , ,

디 스포츠 등 분야별로 전문화되어 있는데 어느 분야의 를 할 것인, , PD

가는 물론 입사 후 수습기간을 통해 결정되지만 드라마 는 문학 작, PD

품에 대한 평가력과 연기 지도력 등을 갖추어야 하고 쇼 는 프로그, PD

램에 대한 기획력과 감각이 앞서야 하며 교양 는 해박한 지식을 겸, PD

비해야 하고 스포츠 는 게임에 대한 이해와 함께 경기 규칙 경기 흐, PD ,

름 등에 정통한 전문가가 되어야 한다 는 프로그램 기획부터 시작해. PD

예산 관리 캐스팅 방송 작가 출연자 교섭 촬영 편집 나아가서는 스태, , , , ,

프를 총관리하는 그야말로 막중한 임무를 가지고 있다.

다음으로 방송 분야 유망 직업으로는 작가 조명 카메라맨 기자PD , , , ,

편집 등을 꼽았다 유망직업 중에서 기술 스태프 부분의 직업들이 가장. ,

많이 추천된 것을 다음 표 를 보면 알 수 있다 디지털화에 따라< -5> .Ⅳ
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특히 기술 스태프 분야의 직업들이 유망직업으로 많이 추천된 것으로

보이며 특히 촬영 음향 조명과 관련된 직업들이 많았다, , , .

방송 분야의 유망 직업으로 추천받은 직업중에서 카메듀서라는 직' ‘

업이 있는데 이는 현재 방송 분야에 새로 생성된 직업으로 주목받고 있,

다 카메듀서는 카메라 프로듀서의 줄임말인데 카메라맨 혼자서 프로. ’ + ’ ,

듀서의 일도 같이 하여 프로그램을 제작하거나 또는 프로듀서가 카메라

의 일도 하여 프로그램을 제작하는 경우 이를 카메듀서라고 부른다 따, .

라서 기존의 카메라맨이 하는 일과 프로듀서가 하는 일을 함께 할 수,

있는 능력을 지녀야 하므로 많은 현장 경험과 함께 전문성이 요구된다

고 볼 수 있겠다.

표< Ⅳ 방송 분야의 유망 직업-5>

분야 유 망 직 업 명

총괄
영상합성기획자 영화 제작 프로듀서 연출 멀티 드(1), (1), PD( )(27), (2), PD(1),
라마연출 카메듀서 비디오저널리스트 감독(1), (1), (1), (1), VJ(6)

창작
작가 방송작가 드라마작가 시나리오작가 시트콤작가 멀티(10), (5), (4), (3), (2),
작가 애니메이션시나리오작가 구성작가(1), (1), (1)

기술

조명 카메라맨 편집 엔지니어 음향효과 조명디자이(8), (8), (6), (4), CG(4), (3),
너 조명감독 특수영상 시스템엔지니어 촬영감독 카메라(3), (3), (2), (2), (2), (2),
방송기술 그래픽 프로그래머 레코딩 시스템관리자 영화촬(2), (1), (1), (1), (1),
영 드라마촬영 시스템전문가 오디오맨 특수촬영직 음향감(1), (1), (1), (1), (1),
독 카메라기술 비디오맨 더빙 송출 기술연구분야 조명(1), (1), (1), (1), (1), (1),
설치 제작 엔지니어 업계(1), TD, (1), IT (1)

기타스태프 매니저 네트웍관리자 네트워크기사 컨설턴스 행(2), (1), (1), (consultance)(1), 정(1)

제작

디자인

연기
진행( )

아나운서 기자 연예인 탤런트 가수 리포터(4), (7), (5), (1), MC(1), (1), (1)

마케팅 광고 광고마케팅 광고이미지제작(1), (1), (1),

자료 설문조사 결과: .※
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영화 산업2.

가 디지털화에 따른 직업변동.

영화분야의 디지털화에 따라 이 분야의 직업에도 많은 변화가 발생하

였다 컴퓨터 장비의 도입으로 소멸된 직업과 생성된 직업에 대해 영화.

분야의 현직자에게 설문 조사한 결과는 다음 표 과 같다 표에< -6> .Ⅳ

서 보면 어떤 분야의 직업의 변화가 가장 심하였는지 확실히 알 수 있,

는데 방송 분야와 마찬가지로 컴퓨터 장비의 도입과 가장 많은 관련이, ,

있는 것으로 보이는 기술스태프의 직업에 많은 변화가 있음을 알 수 있다.

표< Ⅳ 컴퓨터 장비의 도입으로 인한 영화 분야 직업의 변화-6>

분야 쇠퇴직업 신생직업

기술

영상기사 특수효과 아날로(8), (3),

그편집기사 출판식자공 스(2), (1),

토리보더 편집(1), Linear (1)

특수효과 컴퓨터 관리 캐릭CG(6), (5), (3),

터 디자인 사운드 디자이너 게임 프(2), (2),

로그래머 편집 시스템 엔지니어(1), (1), (1),

디지털 편집 컴퓨터 애니메이터 에(1), (1),

어무러쉬 애니메이션 캐릭터 모션캡(1), (1),

처 디렉터 플래너 컴퓨터 엔지니어(1), (1),

수퍼바이저 편집(1), (1), Non-Linear (1),

컴퓨터 아트 관리(1)

기타

스태프

특수분장 소품제작 페이스(1), (1),

페인팅 분장 미술관련분야(1), (1), (1)
특수분장(2), Make-up(1)

자료 설문조사 결과: .※

기술 스태프분야의 소멸된 직업으로는 영상기사 특수효과기술자 아, ,

날로그편집기사 출판식자공 등이 있고 생성된 직업으로는 특수효, , CG,

과 컴퓨터관리 캐릭터 디자이더 사운드디자이너 순으로 나타났고 그, , , ,
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밖에 게임프로그래머 편집 시스템엔지니어 디지털편집 등이 있다, , , .

영화분야에서 디지털화에 따라 생성된 직업은 대부분 기술 스태프관

련 직업들이다 이들 중에서 편집의 경우를 예를 들면 종전의 편. , Linear

집18)에서 디지털 장비의 도입으로 편집Non-Linear 19)을 할 수 있는 기

술자가 필요하게 되었다.

나 직업 전망.

영화 분야의 현직자 명 직업별로 명 에게 주요 직업의 향후 종사80 ( 20 )

자 수의 증감에 대해 질문하였는데 그 결과는 다음 표 과 같다, < -7> .Ⅳ

표< Ⅳ 영화분야 주요 직업의 향후 종사자 수의 증감에 대한 전망-7>

직 종 대폭
증가 증가 변화

없음 감소 대폭
감소 무응답

계
(N=80)

시나리오작가 35.0 60.0 - - - 5.0 100.0

분장사 35.0 55.0 10.0 - - - 100.0

음향기술자 15.0 70.0 15.0 - - - 100.0

특수효과기술자 25.0 65.0 5.0 5.0 - - 100.0

18) 테이프를 사용하는 재래의 아놀로그 편집을 말한다 선형편집이라고 불리는데 이것은. ,

테이프에 수록된 화면을 순서대로 차례차례 편집해 나가기 때문에 붙혀진 것이다 비선.
형편집에 비해 편집화면을 찾아보기가 번거롭고 특수효과를 삽입할 때 복잡해진다 최.
근에는 편집점을 설정하기 위한 오프라인 편집이나 컷 편집만을 사용하는 경우를 제외
하고는 비선형편집을 선호하는 추세이다.
19) 테이프 대신 컴퓨터 하드디스크에 디지털 신호로 바꾼 비디오 화상을 저장한 후 편집
소프트웨어를 사용하여 편집하는 방법 일단 하드디스크에 저장된 비디오는 테이프와.

는 달리 저장된 순서에 관계없이 아무데서나 불러내어 편집이 가능하기 때문에 비선형
편집이라고 부른다 모든 비디오 신호가 디지털로 바뀌었기 때문에 컴퓨터를 사용한 컷.

앤드 페이스트 가 용이하고 다양한 형태의 디지털 효과를 사용하여 화(cut-and-paste)

면을 편집할 수 있는 이점이 있다.
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영화분야의 주요 직업들은 다른 문화콘텐츠 산업의 주요직업과 비교

해 볼 때 향후 고용 전망이 전체적으로 매우 밝게 평가되었다, .

현직자 조사 결과에 따르면 시나리오작가의 경우 증가 대폭증가 포, (

함 할 것이라고 응답한 자가 전체의 였으며 분장사의 경우는) 95.5% ,

로 나타났고 음향기술자의 경우 특수효과의 경우90.0% , 85.5%, 90.0%

로 나타났다.

영화 분야의 직업들 중에서 향후 종사자 수가 감소한다고 응답한 직

업은 특수효과기술자였는데 전체 응답자의 를 차지하여 매우 낮은, 5.0%

편이었다.

다 유망직업.

영화분야 현직자 명 직업별로 명 을 대상으로 영화 분야 유망직80 ( 20 )

업을 조사한 결과는 다음 표 과 같다 영화 분야 유망 직업으로< -8> .Ⅳ

작가를 가장 많이 추천했으며 다음으로 제작계획 기획자 프, , CG, , PD(

로듀서 연출 조명 등을 꼽았다), , .

방송 분야의 유망 직업과 마찬가지로 기술 스태프 분야의 직업들이

많았는데 방송 분야와 다른 점이 있다면 마케팅 분야의 직업들을 유망,

직업으로 꼽고 있다는 것이다 영화 분야에서는 광고제작 홍보 마케팅. , , ,

배급 등의 마케팅관련 직업을 유망 직업으로 꼽고 있는데 최근에는 영,

화 제작비의 반 이상을 마케팅에 써야 영화가 성공할 정도로 이 분야의

중요성이 강조되고 있는 것이 현실이다20).

20) 영화분야 전문가 인터뷰 내용임 주 미라신코리아 김준종 제작이사(( ) ).
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표< Ⅳ 영화분야의 유망직업-8>

분야 유망직업명

총괄
프로듀서 연출 제작기획 기획자 감독 영화 제작 영화PD( )(5), (3), (9), (6), (7), (2),

감독(1)

창작
작가 시나리오작가 드라마작가 게임시나리오 애니메이션시나리(10), (2), (1), (1),
오작가(1)

기술

조명 촬영감독 음향효과 동시녹음 게임영상제작 사운CG(8), (3), (1), (2), (2), (2),
드에디터 게임프로그래머 광고 프로그래머 게임그래픽디자이너(2), (1), (1), (1),

그래픽디자이너 사운드디자이너 소프트웨어 개발 엔(1), 3D (1), (1), S/W( ) (1),
지니어 제판실 인쇄필름 제작업체 편집 영화촬영 시스템엔지니(1), ( )(1), (1), (1),
어 방송기술 그래픽디자이너 애니메이션음악 애니메이션효과(1), (1), 2D (1), (1),
합성 효과감독 영화녹음 디벨로퍼 믹싱기사 포스터(1), (1), (1), (1), 3D (1), (1),

프로덕션 사운드수퍼바이저 카메라 촬영CG(1), CF CG(1), TD(1)*, (1), HD
음향 편집 엔지니어(1), (1)

기타
스태프

특수효과 특수분장 아트디렉터 영화미술감독 영화(6), Make-up(5), (4), (2), (1),
미술감독 네일아트 연극분장 미용 칼라리스트 바디페인팅(1), (2), (1), (1), (1), (1),
통역 번역(1), (1)

제작

디자인 아바타개발(1)

연기
진행( )
연예인 배우(2), (1)

마케팅 광고제작 홍보 마케팅 배급(2), (2), (2), (2),

기타 사업 전문가 매니저 교육자 교수 전문경영인 극장(2), (2), (1), (1), (1), (1), DJ(1), 주(1)

자료 설문조사 결과: .※

테크니컬 디렉터 프로그램 제작에서 조명 카메라 음향 등 기술 스태프의* (Technical Director, TD): , ,

책임자로 스튜디오에서는 스위쳐도 겸함 현장에서는 라고 부름. TD .

게임 산업3.

가 디지털화에 따른 직업변동.

게임 분야에 디지털화가 진전되면서 일어나고 있는 직업의 대표적인

변화상황을 정리하면 다음과 같다.

첫째 게임개발환경의 변화에 따른 디자이너 직종의 세대 교체를 들,
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수 있다 게임콘텐츠의 디자인이 기존에는 단순하고 평면 중심의 차원. 2

적인 특성을 띠고 있었다면 최근에는 입체 영상 게임의 등장으로 인해

게임 캐릭터와 배경의 이미지가 입체적이고 차원적인 디자인으로 설계3

되고 있다 따라서 그래픽디자이너 도트디자이너 원화디자이너 픽. 2D , , ,

셀아트그래픽디자이너 등의 직업은 예전보다 인력수요가 줄어들고 있

는 상황이라면 그 대신 그래픽디자이너 동영상그래픽디자이너3D , , 3D

텍스춰맵핑디자이너 이펙트디자이너 등의 직업이 새롭게 등장하거나,

인기를 얻고 있다21).

둘째 게임기획자의 기능이 전문화하고 있다 디지털 기술이 게임 제, .

작에 적극적으로 활용되면서 게임 수요자들이 게임 상품의 기술적인 차

이를 민감하게 느끼게 됨에 따라 수요자들의 욕구와 선호를 게임 제작

에 적극 반영하는 등 게임기획의 기능이 중요하게 대두되었다 특히 기.

획 제작감독 마케팅 유통 등의 업무를 총괄하던 추세에서 기획과 마케, , ,

팅의 업무가 점차적으로 분리되는 추세로 전환 중이다.

셋째 직업적으로 게임을 즐기는 전문가의 등장이다 가정용 컴퓨터의, .

보급 확대 및 방 증가 온라인 및 네트워크 게임의 등장 등으로 인해PC ,

게임이용인구가 증가하면서 직업적인 게이머 프로게이머 가 등장했다( ) .

비록 현재 본격적인 직업게이머로 활동하고 있는 종사자는 소수에 불,

과한 실정이나 매년마다 각종 게임 대회가 개최되고 일부 게임 관련 회

21) 그래픽디자이너 차원의 평면적인 그림을 그리는 디자이너2D : 2 .

도트디자이너 저해상도의 게임에서 픽셀 점 단위로 표현되는 그림을 그리는 디자이: ( ) 너.
원화디자이너: 그래픽기획과 제작과정에 참여하여 그래픽컨셉을 결정하고 그리는 디자이너.
동영상그래픽디자이너 차원의 입체방식에 기반하여 모델링 텍스춰 애니메이션제작: 3 , , ,

라이팅 이펙트 등의 작업과정으로 동영상의 그래픽을 제작하,

는 디자이너.
텍스춰맵핑디자이너 모델링 애니메이션된 대상에 게임의 독특한 색감 분위기를 통3D : , ,

일시키는 디자인 작업을 수행하는 디자이너.
이펙트디자이너 캐릭터나 배경에 좀 더 생동감을 주기 위하여 필드이펙트 카메라효과: , ,

라이트 설정 등의 효과를 입히는 디자이너 .
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사에서 프로게이머를 공식적으로 채용하고 경제적으로 지원하는 등 전

문게이머들의 입직구 가 형성되면서 직업 활동이 공식적(port of entry)

으로 이루어지고 있는 실정이다.

그 밖에도 컴퓨터의 보급으로 인해 게임 관련 자료를 정리하고 기술

자의 사무업무를 보조하는 자료 부원이 사라지는 추세이며 웹 게임의,

등장으로 인해 웹서버관리자 웹마스터 등의 관련 인력이 게임 제작, IT

및 관리업체에서 종사하는 비중이 커지고 있다.

표< Ⅳ 컴퓨터 장비의 도입으로 인한 게임 분야 직업 변화-9>

분야 쇠퇴직업 신생직업

제작

관련

기술․

지원직

그래픽디자이너2D

도트디자이너

원화디자이너

픽셀아트그래픽디자이너

그래픽디자이너3D

동영상그래픽디자이너

텍스춰맵핑디자이너3D

이펙트디자이너

자료정리원

기타 프로게이머
자료 설문조사 결과: .※

나 직업 전망.

게임 분야 직업의 전망을 살펴보기 위한 일환으로 향후 현 직업 종사

자 수가 얼마나 증가할 것인지 게임 관련 주요 직업 현직자 명 직100 (

업별로 명 에게 질문했다 조사 결과 게임 분야 주요 직업에서 종사자20 ) .

수가 증가할 것이라는 응답은 전체 응답자의 인 반면 현상유지 및87%

감소를 예상한 응답 비중은 에 불과했다 조사대상인 대부분의 직13.% .

업에서 종사자 수 증가를 예상한 응답이 전체응답의 를 차지해80 90%～

게임 분야 직업의 성장전망은 매우 밝은 것으로 판단된다 직업별 종사.
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자 수의 변화사항을 구체적으로 살펴보면 다음과 같다.

첫째 게임기획자의 경우 종사자 수가 증가할 것으로 응답한 자의 비,

중은 전체응답자의 로 매우 높다 뿐만 아니라 음반기획자90.0% .

애니메이션기획자 출판기획자 등 다른 분야의(30.0%), (75.0%), (45.0%)

기획자 관련직에 비해서도 종사자 증가예상 응답률이 높다.

둘째 게임관련 기술직 역시 종사자 수 증가가 예상된다 게임음향효, .

과기술자 게임프로그래머 등의 종사자 증가 예상 응답(85.0%), (90.0%)

은 조사 대상 문화콘텐츠 분야의 기술직 중에서도 특히 높은 수준인IT

것으로 조사되었다.

셋째 게임시나리오작가는 특히 대폭적인 증가가 예상되는 직종으로,

조사되었다 즉 종사자 수가 매우 증가할 것이라는 응답이 전체 응답자. ,

의 를 차지하여 조사대상의 게임 분야 대표직업 중 종사자 수의 증40%

가 전망이 가장 좋다.

넷째 게임그래픽디자이너의 경우 타분야 디자이너 직종에 비해 종사, 자

수의 증가 전망이 밝다 음반자켓디자이너 북디자이너. (10.0%), (15.0%),

애니메이션캐릭터디자이너 에 비해서 게임그래픽디자이(70.0%) 너(80.0%)

의 종사자 수 증가예상응답은 비교적 높은 것으로 조사되었다.

다 유망 직업.

게임 분야의 유망 직업을 파악하기 위해 본 조사는 향후에 일자리가“

늘어나고 상대적으로 높은 임금을 받을 수 있는 직업 이 무엇인지 질문”

했다 가장 많은 응답자들이 게임프로그래머를 게임 분야의 유망한 직.

업으로 지적했으며 게임디자이너 게임기획자 등도 유망 직업의 물망에, ,

올랐다.

게임 제작 과정의 핵심 기술직인 게임프로그래머의 경우 게임 스IT ,
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토리가 다양해지고 게임운영방식의 변화가 가속화되는 추세와 함께 프

로그래밍작업의 중요성이 더욱 더 증대하면서 직업에 대한 인기가 높아

지는 것으로 파악된다.

게임그래픽디자이너 역시 게임 등장 인물 및 게임 배경의 시각적인,

효과가 게임이용자들의 선호를 결정하는 데 큰 역할을 하면서 게임 제

작업체의 디자이너 수요를 제고하는 것으로 이해된다.

그 밖에 게임 이용자들의 다양하고 급변하는 욕구를 정확하게 파악하

고 제작과정에 적절하게 반영해야 하는 게임기획자 제작된 게임 상품,

을 효과적으로 홍보하고 판매 지원해야 하는 게임마케터 등 역시 유망

직업으로 꼽혔다 경쟁적인 게임 시장의 현실 속에서 게임 상품의 가치.

를 높이고 실현하는 역할이 증대되면서 게임기획자와 게임마케터의 인

기가 높아지는 것으로 파악된다.

음반 산업4.

가 디지털화에 따른 직업변동.

음반 제작의 디지털화 인터넷 기술의 진전 등에 따라 음반의 제작, ,

유통분야에도 직업의 변화가 감지되고 있다.

소멸되었거나 소멸중인 대표적인 직업으로는 아날로그식 레코딩원,

질테이프편집원 타이핑오퍼레이션 마스터링엔지니어 음반커팅요, , CT ,

원 등의 기술직과 자료정리원 자료부원 등의 관련사무직 등을 들 수( )

있다 생성중인 대표적인 직업으로는 컴퓨터음악가 프로토콜 편집기사. ,

등의 기술직과 온라인마케팅홍보원 온라인 원 등의 마케팅직을 들( PR )

수 있다.
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이러한 직업변동의 특징을 살펴보면 다음과 같은 특징이 있다 첫째. ,

음반제작 과정의 디지털화로 인해 전반적으로 제조공정이 축소되고 직

무가 다기능화되면서 기존의 아날로그 방식의 기술직이 소멸되는 반면

디지털 녹음기술직이 등장하고 있다 둘째 녹음과 관련된 기술보조직이. ,

나 자료의 수집 정리 업무 등의 단순보조업무의 비중이 줄어들고 있․

다 셋째 인터넷 기술의 진전 및 활용인구의 증가와 함께 음반의 마케. ,

팅 홍보 작업의 주된 방식이 변화하고 있다 즉 오프라인상의 음반 홍. ,․

보 위주에서 인터넷 등 온라인상의 작업의 비중이 증가하면서 웹을PR

관리며 동시에 음반을 홍보하는 홍보원이 등장하고 있는 추세이다.

표< Ⅳ 컴퓨터 장비의 도입으로 인한 음반 분야 직업의 변화-10>

분야 쇠퇴직업 신생직업

제작
관련
기술․
지원직

아날로그녹음원
질테입편집원
타이핑오퍼레이션
마스터링엔지니어CT

음반컷팅요원

프로툴 편집기사(Protool)

음반녹음기술자 컴퓨터음악가MIDI ( )

자료정리원

마케팅
홍보원

온라인 마케팅 홍보 원(PR)

자료 설문조사 결과: .※

나 직업전망.

음반분야 직업의 전망을 살펴보기 위한 일환으로 향후 현 직업 종사

자 수가 얼마나 증가할 것인지 음반 관련 주요 직업의 현직자 명 직80 (

업별로 명 에게 질문했다 조사 결과 음반 분야의 주요 직업에서 종사20 ) .
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자들이 증가할 것이라는 응답은 전체 응답자의 인 반면 현상 유42.5%

지 및 감소를 예상한 응답비중은 에 이르렀다 직업별 종사자 수57.5% .

의 변화 사항을 구체적으로 살펴보면 다음과 같다.

첫째 음반기획자의 경우 종사자 수가 증가할 것으로 응답한 자의 비, ,

중은 전체응답자의 에 불과한 반면 변화가 없을 것이라는 응답은30.0%

에 달했다 게임 및 애니메이션 분야의 기획자 수에 대한 증가 예55.0% .

상 비중이 각각 인 것과 비교해 볼 때 음반기획자 수의 증90.0%, 75.0%

가 전망은 상대적으로 낮은 것으로 파악된다.

둘째 음반녹음기술자로 대변되는 음반 분야 기술직의 경우 증가를, ,

예상한 응답 비중이 로 비교적 높게 나타났다 그러나 음반녹음기65.0% .

술자의 경우 방송촬영기술자 영화음향기술자 게임음향(80.0%), (85.0%),

효과기술자 게임프로그래머 등 타 분야의 일부 기술직(85.0%), (90.0%)

과 비교할 경우 종사자 수의 증가에 대한 확신은 크지 않는 것으로 조

사되었다.

셋째 음반자켓디자이너는 음반 분야의 대표 직업 중 직업 전망이 가,

장 어두운 직업으로 파악된다 음반자켓디자이너 종사자의 향후 증가를.

예상한 응답비중은 에 불과한 반면 종사자 수가 감소할 것이라는10.0% ,

응답은 전체응답의 에 이르렀다 게임그래픽디자이너 는35.0% . (80.0%)

애니메이션캐릭터디자이너 북디자이너 등 다른 문화 분(70.0%), (30.0%)

야의 디자이너 직종에 비해 증가예상응답의 비중이 낮은 것으로 나타났다.

넷째 음반홍보담당자는 조사대상 음반관련 직업중 종사자 수의 증가,

전망이 가장 밝은 직업으로 조사되었다 음반홍보담당자수가 향후 증가.

할 것이라는 응답의 비중이 로 비교적 높으며 특히 대폭 증가를 예65% ,

상한 응답은 에 이르렀다30% .

종합하면 음반 분야의 경우 음반홍보담당자를 제외한 기획직 기술, ,

직 디자이너직 등 주요 직업에 대한 종사자 수의 증가 전망은 밝지 않,
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은 것으로 파악된다 이러한 예상은 최근 음반 산업의 불황이 지속되고.

있는 것과 무관하지 않는 것으로서 향후 음반 분야의 전반적인 전망을,

어둡게 하는 것으로 판단된다.

다 유망직업.

음반 분야의 유망 직업을 파악하기 위해 본 조사는 향후에 일자리가“

늘어나고 상대적으로 높은 임금을 받을 수 있는 직업 이 무엇인지 질문”

했다 그 결과 음반기획자가 가장 많은 응답 사례를 보였으며 그 뒤를. ,

이어 작곡가 매니저 디자이너의 순으로 나타났고 엔지니어 홍보 가, , , , ,

수 등도 유망한 직업으로 지적되었다.

음반기획자의 경우 음반소비자의 욕구 및 수요가 다양해지는 환경하,

에서 시장 상황의 파악 및 상품 기획의 기능이 전문화되면서 유망한 직

업으로 등장하고 있다 특히 현실적으로 대다수의 음반기획자가 음반제. ,

작규모의 영세성 등으로 인해 기획뿐만 아니라 음반제작과정 마케팅, ,

유통 배급 등을 총괄하는 경우가 많기 때문에 향후 기획의 전문화는․

음반 상품의 부가가치를 제고하는 역할을 할 것으로 판단된다 작곡가.

는 창작 및 음악감독의 역할을 수행하는 음반 제작의 기술적 책임자로

서 음반 녹음 기술의 디지털화 추세로 인해 더욱 더 편리하고 세밀하게,

예술적 감각을 표현할 수 있게 되면서 음반분야의 유망 직업으로 등장

하고 있다 그 밖에 디자이너의 경우 음반자켓의 시각적인 이미지가 음.

반의 상품성을 제고하는 데 기여하는 비중이 높아짐에 따라 또 다른 선

호 직업으로 부각되고 있는 실정이다.
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출판 산업5.

가 디지털화에 따른 직업변동.

디지털화는 출판 공정의 전체 틀을 기저에서부터 바꾸어 놓았으며,

이에 따라 출판 분야 직업에도 변화가 발생하였다 먼저 출판 공정에 컴.

퓨터 장비의 도입으로 소멸되거나 쇠퇴한 직업을 살펴보았다 현직자.

대상 설문 조사 결과를 보면 소멸된 직업들은 대부분 편집 인쇄 등 도,

서의 제작과 관련된 직업임을 알 수 있다 컴퓨터의 도입과 활용이 증가.

하자 출판공정 가운데 가장 많은 변화를 겪은 것이 이 분야이기도 하다.

표< Ⅳ 컴퓨터 장비의 도입으로 인한 출판 분야 직업의 변화-11>

분야 쇠퇴직업 신생직업

총괄
기획( )

홈페이지 기획자 맥 콘텐츠 마케팅 기(1),

획자(1)

기술

제판 출판식자공 활판 조판(1), (10),

원 사식 활판 인쇄 제판(7), (2), (2),

실 인쇄필름 제작업체 문선공( )(1),

대지작업(1), (1)

필름 출력원 맥 출력원 콘텐츠 디지(4), (1),

털화 관련 홈페이지 관리자(1), (3)

제작
오퍼레이터 원교 교정자 입(5), (5),

력 수작업 편집 직배 및 배본(2), (1),

사원 편집(1), Lay Out(1)

편집 컴퓨터 편집 컴퓨터Lay Out(1), (1),

조판 오퍼레이터 꼬막(1), (1), (1), DTP(1)

디자인

웹 디자인 매킨토시 디자이너 편집(4), (4),

디자이너 편집 디자이너 컴퓨터 디(3), (1),

자이너 전자출판 디자이너 디(1), (1), DTP

자이너 북 디자이너(1), (1)

마케팅 판매직(1) 마케터 인터넷 쇼핑(1), (1)

자료 설문조사 결과: .※
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출판산업에서 디지털화의 영향으로 생산 공정이 근본적으로 바뀐 분

야가 인쇄 분야이다 오프셋인쇄의 일반화 자동화 제본 시스템과 자동. ,

조판 시스템의 등장으로 전통 인쇄 분야의 직업인들이 설자리를 잃게

되었다.

새로운 컴퓨터 시스템의 등장에 따라 제판원과 조판원 그리고 사진,

식자기술자 사식원 역시 사양 직업인이 되었다 제판 은 인쇄판( ) . ( )製版

을 만드는 과정을 지칭하는데 과거 생산 방식에서는 출판에( ) ,印刷版

있어 필수적인 공정이었으며 정밀한 손작업이 요구되므로 출판사에서

는 제판 작업을 제판집에 외주를 주는 것이 일반적이었다 그러나 최근.

의 발전된 인쇄 공정 발전에 따라 출판사들은 제판집에 외주를 주지 않

는 경향이다 기존의 제판작업 공정인 필름작업 인쇄판만들기 공정에. -

서 필름작업이 생략되어 화면편집에서 컴퓨터출력을 거쳐 바로 인쇄판

만들기로 바뀌었고 이제는 디지털 인쇄기가 일반화되면 화면편집에서,

바로 인쇄로 전환되고 있다.

전자 조판 시스템의 도입으로 과거 손작업에 의존했던 조판원도 설자

릴 잃게 되었다 불과. 몇 년 전만 해도 인쇄를 하려면 원고에 따라 문선

한 활자를 원고의 지시대로 맞추어 짜는 작업을 했다 일일이 사( ) .文選

람의 손으로 필요한 글자를 활자판에서 골라내어 판을 짜는 일 즉 조,

판을 하였다 그러나 현재는 대부분의 출판사에서 사람의 손으로 했던.

조판을 컴퓨터가 보다 정확하고 빠르게 컴퓨터가 대신한다.22) 다시 말

하면 저자나 역자에게서 온 텍스트상의 글들을 컴퓨터 프로그램을 통,

해 간단하게 레이아웃을 하고 원하는 서체를 이용해 컴퓨터 화면을 보,

며 조판을 한다.

컴퓨터 조판 시스템의 도입과 활판 인쇄의 쇠퇴에 따라 문선공과 식

22) http://hanbitbook.co.kr/pressroom/making_book.
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자공은 사라진 대표적인 직업이 되었다 과거 생산 공정에서 문선공이.

주문 지정된 급수의 활자를 뽑아내는 작업을 하였으며 식자공은 문선,

공이 선별해 뽑아놓은 작업한 활자를 띄어쓰기를 위한 공목 을 집( )空目

어넣고 와 등 부속활자를 넣어서 한 페이지씩 글자를 심는 작업 즉‘,’ ‘.’ ,

식자 를 수행하였다( ) .植字 23)

또한 편집과 관련하여 쇠퇴한 대표적 직업 중 오퍼레이터가 있다, ‘ ’ .

본래 의미의 오퍼레이터는 프로그래머가 짠 소프트웨어가 정상적으로‘ ’

작동되는지 실행 보고 및 관리하는 사람들이다 출판 분야에서 오퍼레. ‘․

이터는 컴퓨터가 초기에 도입된 년대에 컴퓨터 편집 및 제작 업무’ 1990

와 관련하여 단순입력과 컴퓨터 편집을 도맡아 담당했다 그러나 최근.

에는 출판사에서 편집 관련 업무를 하는 직원들이라면 대부분 컴퓨터

활용 능력을 갖추고 있기 때문에 별도의 오퍼레이터를 두지 않고 있다.

설문조사에서 쇠퇴 직업으로 언급된 직배 및 배본사원은 도서의 초판' ‘

이 인쇄되어 출간됨과 동시에 전국의 영업망 및 서점 등에 직접 도서를

배달 직배 하거나 도서의 총판 및 배본 대행 회사를 통해 유통시키는( ) ,

업무를 하는 직원을 가르킨다.

디지털화에 따라 출판 분야에서 새롭게 생성된 직업은 대부분 편집,

인쇄 디자인 관련 직업들이다 편집 관련 직업으로는 컴퓨터를 활용한, .

편집 레이아웃 전문가 컴퓨터 조판 전문가 인쇄관련 직업으로는 필름, ,

출력 전문가 등이 있다 컴퓨터 조판 전문가는 고객으로부터 원고를.

받아 컴퓨터 작업을 통해 독자가 보기 편하게 편집하고 조판하는 업무

를 수행하였다 최근 이 업무는 출판 편집자들이 컴퓨터 활용능력을.

갖추게 되면서부터 점차 출판 편집자의 업무가 되어가고 있다 출판.

분야 재직자들은 컴퓨터 장비의 도입으로 생성된 디자인 관련 직업으

로 웹디자이너 매킨토시 디자이너 전자출판 디자이너 등을 들고 있다, , .

23) 손홍명 나의 인생과 출판 출판문화 년 월호. , , 2000 7 .｢ ｣ � �
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나 직업 전망.

출판 분야의 현직자 명 직업별로 명 에게 주요 직업의 향후 종사80 ( 20 )

자 수의 증감에 대해 질문하였는데 그 결과는 다음 표 와 같다< -12> .Ⅳ

출판 분야의 주요 직업들은 다른 문화콘텐츠 산업의 주요 직업과 비

교해 볼 때 향후 고용 전망이 밝게 평가되지는 못하였다 현직자 조사, .

결과에 따르면 출판기획자의 경우는 증가할 것 이라는 의견이 비(45%)

교적 높았다 출판기획자의 경우 출판사 잡지사 신문사 등 전통적인. , ,

활동 분야뿐만 아니라 광고 제작업체 기획사 인터넷 콘텐츠 업체 영, , , ,

화사 소프트웨어 개발업체 등에서도 활동할 수 있는 영역을 확장할 수,

있다.

표< Ⅳ-12> 출판 분야 주요 직업의 향후 종사자 수의 증감에 대한 전망

직 종 대폭
증가 증가 변화

없음 감소 대폭
감소 무응답

계
(N=80)

출판기획자 5.0 40.0 45.0 10.0 - - 100.0

출판편집자 - 15.0 55.0 20.0 5.0 5.0 100.0

북디자이너 - 30.0 45.0 25.0 - - 100.0

출판영업원 - 20.0 25.0 50.0 5.0 - 100.0

그러나 출판편집자나 북디자이너 출판영업원의 향후 전망은 높게 평,

가되지 못하였다 특히 출판영업원의 경우 증가할 것이라는 의견은. ,

에 불과한 반면 감소할 것이라는 의견이 로서 문화콘텐츠 분20% , 55%

야 주요 직업 개 직업 가운데 가장 부정적인 평가를 받았다 출판편집25 .

자의 경우는 특별히 종사자 수의 증가가 없을 것이라는 의견이 에55%

이르렀다.
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이상 현직자들의 설문 조사 결과를 종합해 볼 때 향후 년간 출판기3

획자는 소폭 증가할 것으로 예상하였으며 출판 분야 주요직업들 가운,

데 출판편집자와 편집디자이너는 현수준을 유지할 것으로 보았다 반면. ,

출판영업원의 경우는 소폭 감소할 것으로 예상하였다.

다 유망 직업.

재직자들은 출판 분야 유망직업으로 출판기획자를 가장 많이 추천했

으며 다음으로 북디자이너 편집디자이너 출판편집자 출판영업원 등, , , ,

을 꼽았다 기획 편집 디자인 마케팅 등의 출판 공정에서 핵심적인 직. , , ,

업들이 모두 추천되었다 그러나 출판 공정에서 주요한 부분인 인쇄 공.

정과 관련해서는 유망 직업으로 추천된 것이 하나도 없었다 이것은 출.

판분야의 디지털화가 기존의 인쇄 공정을 근본적으로 변화시키면서 인

쇄 분야 전문 인력의 입지를 축소시켰고 향후에도 이러한 방향이 지속,

될 것으로 현직자들이 보고 있기 때문이다.

재직자들로부터 가장 많은 추천을 받은 직업은 기획과 디자인 관련

직업들이며 향후 발전가능성도 가장 많은 것으로 판단된다 출판 산업, .

의 아이디어 제공자인 출판기획자는 경제 경영분야 유아 관련 분야, ,․

외국어 분야에서 성장할 것으로 기대되며 인터넷과 의 성장에, e-book

따라 업무 영역의 확대가 예상된다 디자인 관련 직업은 디자인을 중시.

하는 독서층의 확산에 따라 출판 분야에서 더욱 중요한 위치를 차지할

것으로 보인다.

출판 분야의 유망 직업으로 추천된 직업 가운데 특징적인 것 가운데

하나는 저작권 담당으로 지칭된 저작권 대행자이다 저작권 대행자 에‘ ’ . (

이전트 는 시장 조사에서부터 계약 업무까지 저작권과 관련된 일체의)

업무를 책임지는 전문가이다 현재 우리 나라 출판사에서 해외출판사의.
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판권을 구입할 때 저작권 대행자를 통하여 업무가 이루어진다 우리 나.

라에서는 개의 저작권 대행사가 존재하고 있다40 50 .～

저작권과 관련된 업무는 지적 소유권에 관한 의식이 강화되고 출판

산업의 대형화와 관련되어 향후에도 확대될 것으로 보인다 또한.

등 새로운 첨단 매체가 출판계에 등장함에 따라 출판사는 작가e-book

와의 전송권을 확보하고 인세 배분 등 저작권 관련 업무가 보다 복잡해,

지는 경향이 나타나고 있다 저작권 대행자와 유사하지만 조금 차이가.

있는 직업으로 로열티 매니저가 있다 로열티 매니저는 특정 저자의 인.

세 관련 업무를 책임진 사람이다 유명 저자의 경우 인세 관련 업( ) .印稅

무가 복잡하고 중요하므로 이 업무를 전문적으로 취급하는 사람을 두는

경우가 있는데 이것이 로열티 매니저이다 현재 국내에서는 로열티 매, .

니저의 역할을 외국인이 수행하고 있으나 출판분야의 국제 교류가 빈,

번해지고 출판산업의 발전에 따라 앞으로 이 직업의 성장이 예상된다.

표< Ⅳ 출판 분야의 유망 직업-13>

분야 유 망 직 업 명

총괄
기획( )

기획자 사이트기획자 유아물 기획 경제경영 출판 기획(34), (1), (1), (1),
외국어 출판 기획 편집 기획자 제작 기획 아동 출판 기획(1), (2), (2), (2),
출판 북 영상매체 촬영감독 출판사 사장PD(1), PD(1), (1), (3)

창작
작가 일러스트레이터 기획 집필가 웹 콘텐츠 크리에이터 카피라(7), (4), (1), (1),
이터 시나리오 작가(2), (1),

기술
전자도서e-book(3), (1),

애니메이션 콘텐츠 개발(1), (1)

제작 출판 편집자 프리랜서기획 편집 사보편집자(10), (1), (1)

디자인
북 디자이너 편집 디자이너 맥 디자이너(17), (13), (1),
디자이너 문화상품 디자이너 아동 디자이너e-book (1), (1), book (1),

표지디자이너 웹 디자이너 그래픽 디자이너 타이틀 디자이너(1), (2), (2), (1)

영업
출판영업원 온라인 마케팅 및 홍보 도서 총판업(6), (1), (1),
콘텐츠 영업 유통 마케팅 전략 서적 도매업(1), (1), (1), (1)

기타 저작권 담당(1)
자료 설문조사 결과: .※
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애니메이션 산업6.

가 디지털화에 따른 직업변동.

현재 애니메이션 산업은 제작 방식에 있어 과거에 주 가 되었던( )主

셀 애니메이션 방식이 디지털 기술의 도입에 따라 디지털 애니메이션방

식으로 바뀌어가고 있다 따라서 애니메이션 산업관련 직업의 변화를.

말할 때는 소멸된 직업이라는 말보다는 점차 종사자의 수가 줄어들고

있는 직업과 새롭게 만들어지고 종사자의 수가 점차 증가하고 있는 직

업으로 서술하는 것이 올바르다고 할 수 있다.

애니메이션 산업도 다른 문화콘텐츠 산업과 마찬가지로 컴퓨터 장비

의 도입으로 인해 직업의 쇠퇴와 생성이 많이 이루어지게 되었다 이 중.

에서 애니메이션기획자 애니메이션작가 애니메이터 캐릭터디자이너에, , ,

게 이러한 직업들에는 어떤 것들이 있는가 무엇인지 물어보았는데 그,

결과는 다음 표 와 같다< -14> .Ⅳ

표< Ⅳ-14> 컴퓨터 장비의 도입으로 인한 애니메이션 분야 직업의 변화

분야 쇠퇴직업 신생직업

기술
셀 애니메이션 촬영 칼라아날로(5),
그카메라 아날로그 편집 기(1), 사(1),

디지털칼라촬영 컴퓨터편집 디지(14), (4),
털 편집 특수효과(4), (3)

기타

스태프
- 컴퓨터 오퍼레이터(1)

제작
셀애니메이터 채화원 선화(2), ․ 원(28),
제록스 라인 클리너(2), (1)

디지털 애니메이터 애니메CG(4), (3), 3D
이터 그래픽 디자이너 플래쉬(5), 3D (2),
애니메이터 디지털 배경 모델러(1), (1), (2),
컴퓨터채색 맵퍼(2), (1)

자료 설문조사 결과: .※
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먼저 셀 애니메이션 제작 방식에서는 동화 선화 채화 등의 공정에, ,

많은 사람의 인력이 필요했지만 디지털 기술의 도입에 따른 컴퓨터를,

사용하게 되면서 선화와 채화 과정의 수작업들이 컴퓨터작업으로 대체

되었고 결국 이 작업을 담당하던 채색 관련 직업들 선화원과 채화원 의, ( )

수가 줄고 있다 또한 셀을 복사하는 제록스 작업은 스캐닝으로 작업이. ,

바뀌면서 그 담당자가 줄고 있고 연출 단계에서 그림의 라인이 거칠게,

되는 경우를 보완하는 클린업 과정을 담당하는 사람도 줄고(CleanUp)

있다 그리고 셀 애니메이션의 후반부 작업인 촬영 편집 효과 현상을. , , ,

담당하고 있는 사람들 중에서는 디지털 기술의 도입에 따라서 아날로그

편집기사나 아날로그카메라담당자 셀애니메이션 촬영담당자들이 쇠퇴,

하는 직업으로 조사되었다.

반면에 디지털 애니메이션이라는 새로운 제작 방식의 출현과 더불어

기존 셀 애니메이션의 선화 채화 등의 작업을 대신 수행하는 컴포지터,

라는 직업이 생기게 되었고 디지털 애니메이션의 전반적인 작업을 수,

행하는 디지털 애니메이터 플래시애니메이터 클레이애니메이터 등의, ,

직업이 생성되었다.

그리고 컴퓨터를 주로 이용하게 되면서 컴퓨터그래픽디자이너 그, 3D

래픽 디자이너 영상제작담당 디지털배경담당자 등의 직업이 생겨나, 3D ,

게 되었고 디지털애니메이션의 제작과정 중에서 모델링과 맵핑을 담, 3D

당하는 모델러와 맵퍼라는 직업도 생겨나게 되었다 그리고 기존의 아.

날로그 촬영과 대비되는 디지털 칼라촬영을 담당하는 직업이 생겨났고,

편집과정에서도 컴퓨터 편집 디지털 편집 특수 효과를 담당하는 직업, ,

들이 생겨나게 되었다.
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나 직업 전망.

이러한 직업의 변화 속에서 애니메이션 분야의 주요 직업 현직자 80

명 직업별로 명 에게 자신이 속한 직업의 종사자 수가 향후 어떻게( 20 )

변할 지에 대한 전망에 대해 조사하였는데 그 결과는 다음 표< -15>Ⅳ

와 같다.

표< Ⅳ 애니메이션 분야 주요 직업의 향후 종사자 수의 증감에-15>

대한 전망

직 종 대폭
증가 증가 변화

없음 감소 대폭
감소

계
(N=80)

애니메이션 기획자 30.0 45.0 - 20.0 5.0 100.0

캐릭터 디자이너 25.0 45.0 20.0 10.0 - 100.0

애 니 메 이 터 - 50.0 15.0 35.0 - 100.0

애니메이션 작가 25.0 50.0 20.0 5.0 - 100.0

애니메이션 분야 주요 직업들의 고용 전망은 대체로 밝은 편이었다.

애니메이션기획자는 종사자 수가 증가 대폭증가 포함 할 것이다가‘ ( ) ’

로 감소 대폭감소 포함 할 것이다의 보다 매우 높았고 캐75.0% ‘ ( ) ’ 25.0% ,

릭터디자이너는 증가 대폭증가 포함 할 것이다가 로 감소 대폭‘ ( ) ’ 70.0% ‘ (

감소 포함 할 것이다의 보다 매우 높았으며 애니메이션 작가도) ’ 10.0% ,

증가 대폭증가 포함 할 것이다가 로 감소 대폭감소 포함 할 것‘ ( ) ’ 75.0% ‘ ( )

이다의 보다 매우 높은 것으로 나타나 세 직업 모두 그 수요가 커’ 5.0%

져 종사자 수가 증가할 것으로 예상된다.

특히 캐릭터디자이너의 경우는 최근 애니메이션 산업뿐만 아니라 다

양한 분야에서 요구되는 직업이다 캐릭터는 하나의 산업으로 인정되기.

도 하는데 시장 규모가 조 천 백억 원 년 으로 추정되며, 2 8 7 (2001 ) , 2001
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문화산업백서에 따르면 캐릭터 산업의 시장 성장률은 로 예상되고20%

있다 또한 캐릭터의 상품 영역은 인형 완구 봉제 인형 플라스틱 인형. ( , ,․

승용 완구 등 문구 팬시 문구류 팬시 잡화류 액서세리 장신구 액), ( , ), (․ ․

세서리 장신구류, ) 가정 생활잡화 가정용품 생활 잡화 용품 자동차 관, ( , ),․

련 용품 자동차 악세사리 자동차 장신구 기타 자동차 용품 식품 식음( , , ), ․

각종 식품군 음료수 등 유아 용품 유아용 잡화 장신구 유아용품 등( , ), ( , , ),

스포츠 용품 스포츠 장비 기구 등 신발류 신발류 가방류 가방류 출판( , ), ( ), ( ),

물 도서 교육 자재 등 게임 오락 캐릭터 게임 등 영상물 비디오 각( , ), ( ), (․ ․

종 비디오 및 영상물 등 음악 음반 관련 음악 음반 카세트 등 가), ( , , , CD ),․

전 제품 전자 제품 오디오 컴퓨터 전산기기관련 액세서리 등 서비스업( , , ),․

운송업 항공업 금( , , 융업 미용서비스 등 으로 구분될 수 있을 만큼 그 범, )

위가 광범위하므로 이를 위한 인력의 양성이 필요하다.

그리고 애니메이터는 증가한다가 이고 감소가 변화없50.0% , 35.0%,

음이 로 다소 증가할 것으로 예상이 되고 있다 하지만 애니메이15.0% .

터라는 직업은 애니메이션의 작화를 담당하는 사람들로서 동화단계에,

서 원화단계 연출단계로 단계적으로 경력을 쌓으면서 실력을 높여야,

하는 직업인데도 불구하고 현실은 동화부문의 인력은 부족하고 짧은,

경력으로 원화작업을 할려고 하다보니 원화의 질은 나빠지고 연출감독

들만 힘들어지고 있는 실정이다 아직 우리 나라의 애니메이션 실력이.

완전한 단계에 와 있다고 하기 어렵기 때문에 더 질적으로 우수한 기술

력으로 탁월한 애니메이터들을 먼저 양성해야 할 필요가 있다.

다 유망 직업.

애니메이션 분야의 종사자들을 대상으로 이 분야에서 유망한 직업을

조사하였다 전체적으로 보면 애니메이션기획자 애니메이션작가 캐릭. , , ,
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터디자이너 애니메이션감독이 많은 추천을 받았고 제작과 디자인 분야, ,

에서 많은 직업들이 추천되었다.

각 분야별로 살펴보면 제작 관련 직업 중에는 주로 디지털 애니메이,

션에서 제작 과정을 담당하고 있는 디지털애니메이터 애니메이터, 3D ,

플래시애니메이터 프로그래머 아트디렉터 맵퍼 등이 선정되었고, 3D , , ,

디자인 분야에서도 최근 다른 여러 분야로 진출이 가능한 캐릭터디자이

너를 비롯해서 아바타디자이너 배경디자이너 플래시디자이너 등이 유, ,

망 직업으로 선정되었다.

또한 마케팅 분야의 직업도 소수에 의해 추천을 받았지만 마케팅담,

당자나 상품기획디자이너 등은 단순한 제작 이외에 마케팅이나 상품으

로의 연계성 이 애니메이션의 성공을 좌우하는 중요한 요인으로 자리잡

고 있는 현실을 반영하고 있다고 할 수 있다.

표< Ⅳ 애니메이션 분야의 유망직업-16>

분야 유 망 직 업 명

총괄 애니메이션기획자 콘텐츠기획자(18), (1)

창작 애니메이션작가(13)

기술 특수효과기술자(3)

제작
디지털애니메이터 애니메이션감독 프로그래머 프로그(9), (10), (1), 3D
래머 애니메이터 아트디렉터 맵퍼 플래시애니메이(1), 3D (1), (4), (1), 터(1),

디자인
캐릭터디자이너 아바타디자이너 배경디자이너 플래시디자(20), (1), (1),
이너(1)

마케팅 마케팅담당자 상품기획디자인(3), (1)

자료 설문조사 결과: .※
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제 절3 문화콘텐츠 산업의 인력

1. 취업 과정

가 현 직장에 대한 정보 획득 경로.

문화콘텐츠 분야 현직자들에게 현 직장에 대한 정보를 어떻게 알게

되었나를 조사한 결과는 다음 표 과 같다< -17> .Ⅳ

전체적으로 볼 때 친구 친지의 소개로 알게 되었다고 응답한 경우, ․

가 가장 많았으며 그 다음으로 인터넷 신문 및 학교 추천 등으로, , TV,

나타났고 학원 추천으로 응답한 경우가 가장 낮았다, .

직업별로 볼 때 분장사의 경우는 신문 및 를 통해 정보를 획득했, TV

다고 응답한 경우가 많았고 게임시나리오작가 게임음향효과기술자 애, , ,

니메이션작가는 인터넷을 통하여 현 직장에 대한 정보를 얻었다고 응답

한 경우가 많았다.
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표< Ⅳ 현 직장에 대한 정보획득 경로-17>

분 야
친구․
친지의
소개
인터넷

신문
및
TV

학교
추천 책

회사
에서
소개

현장
업무
및
타사
교류
중

학원
추천

전 체(N=500)※ 40.2 29.8 12.8 9.6 1.4 1.0 1.0 0.8

방
송

방 송 작 가 40.0 20.0 15.0 15.0 10.0 - - -

촬 영 기 사 45.0 5.0 30.0 15.0 5.0 - - -

조 명 기 사 40.0 15.0 35.0 10.0 - - - -

송 출 담 당 30.0 20.0 40.0 10.0 - - - -

영
화

시나리오 작가 40.0 25.0 25.0 5.0 - - - -

분 장 담 당 25.0 5.0 60.0 5.0 - - - 5.0

음 향 담 당 40.0 15.0 15.0 5.0 - - 15.0 5.0

특 수 효 과 65.0 - 15.0 15.0 - - - -

게
임

게 임 기 획 자 25.0 50.0 - 10.0 - - - 5.0

게임시나리오작가 25.0 65.0 5.0 - 5.0 - - -

게임그래픽디자이너 20.0 65.0 - 10.0 - - - 5.0

게임음향효과기술자 60.0 40.0 - - - - - -

게임프로그래머 30.0 30.0 5.0 20.0 5.0 - - -

음
반

음 반 기 획 자 40.0 35.0 10.0 5.0 - 5.0 - -

음반자켓디자이너 40.0 25.0 5.0 15.0 5.0 - - -

녹 음 기 술 자 70.0 15.0 10.0 5.0 - - - -

음반홍보담당자 45.0 25.0 5.0 10.0 5.0 5.0 - -

애
니
메
이
션

애니메이션기획자 25.0 45.0 15.0 10.0 - - - -

캐릭터디자이너 35.0 40.0 - 15.0 - - - -

애 니 메 이 터 55.0 35.0 5.0 - - 5.0 - -

애니메이션작가 20.0 55.0 - 10.0 - - 5.0 -

출
판

출 판 기 획 자 55.0 25.0 10.0 5.0 - 5 - -

출 판 편 집 자 50.0 35.0 5.0 10.0 - - - -

북 디 자 이 너 25.0 45.0 5.0 20.0 - 5.0 - -

출 판 영 업 원 60.0 10.0 5.0 15.0 - - 5.0 -

설문 응답자 각 직업당 명: 20 .※
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나 입직시 제출 자료 및 거친 과정.

입직시 제출 자료1)

전체적으로 볼 때 현 직장에 들어가기 위해서 제출한 자료 중 이력,

서는 반드시 제출해야 하는 자료로 나타났고 그 밖에 경력 증명서 학, ,

교 성적 증명서 자격증사본 등의 순으로 나타났다, .

방송 분야의 경우 다른 분야와는 달리 학교 성적증명서를 제출해야,

한 경우가 많았고 대부분의 다른 분야는 이력서 외에 경력 증명서를 중,

요시하고 있음을 알 수 있다.

입직시 거친 과정2)

현재 직장에 들어가기 위해서 거친 과정을 살펴보면 다음 표< Ⅳ

와 같다 전체적으로 볼 때 면접은 반드시 거쳐야 할 과정으로 나-19> . ,

타났으며 다음으로는 실기 기험 오디션포함 상식 시험 전공 필기 시, ( ), ,

험 영어 시험 순으로 나타났다 분야별로 보면 문화콘텐츠 산업의 특, . ,

성상 대부분의 직업들이 면접 시험 다음으로 실기 시험 오디션 포함 을( )

보는 경우가 많았으나 조명기술자의 경우 상식 시험이 면접 다음으로,

거쳐야 하는 과정으로 나타났다.
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표< Ⅳ 입직시 제출자료-18>

분 야
이력서
제출

경력
증명서
제출

학교
성적서
제출

자격증
사본
제출

포트
폴리오

외국어
성적서
제출

자기
소개서

신원
증명
수상
경력

사장
추천서

졸업
증명서

전 체(N=500)※ 100.0 27.8 25.2 15.5 9.0 6.0 2.3 0.7 0.5 0.2 0.2

방
송

방 송 작 가 100.0 25.0 12.5 12.5 12.5 - 12.5 - - - -

촬 영 기 사 100.0 25.0 60.0 10.0 - 15.0 - - - - 5.0

조 명 기 사 100.0 41.2 64.7 52.9 - 23.5 - - - 5.6 -

송 출 담 당 100.0 5.6 83.3 44.4 - 50.0 - - - - -

영
화

시나리오 작가 100.0 11.1 - - - - - - - - -

분 장 담 당 100.0 16.7 8.3 16.7 - - - - - - -

음 향 담 당 100.0 35.3 29.4 11.8 - 11.8 - - - - -

특 수 효 과 100.0 55.0 30.0 10.0 20.0 - - - - - -

게
임

게 임 기 획 자 100.0 29.4 29.4 5.9 - - - - - - -

게임시나리오작가 100.0 36.8 5.3 10.5 21.1 - 5.6 - - - -

게임그래픽디자이너 100.0 33.3 11.1 16.7 16.7 - - - 5.6 - -

게임음향효과기술자 100.0 5.3 10.5 5.3 10.5 - - - - - -

게임프로그래머 100.0 27.8 16.7 22.2 11.1 - - - - - -

음
반

음 반 기 획 자 100.0 46.7 33.3 40.0 6.7 13.3 - - - - -

음반자켓디자이너 100.0 27.8 5.6 - 16.7 - - - - - -

녹 음 기 술 자 100.0 7.1 7.1 - - 7.1 - - - - -

음반홍보담당자 100.0 33.3 13.3 20.0 - 6.7 6.7 - - - -

애
니
메
이
션

애니메이션기획자 100.0 17.6 11.8 23.5 11.8 5.9 - - - - -

캐릭터디자이너 100.0 40.0 6.7 6.7 33.3 - - - - - -

애 니 메 이 터 100.0 5.0 10.0 5.0 10.0 - - - - - -

애니메이션작가 100.0 36.8 26.3 10.5 21.1 - 5.3 - 5.3 - -

출
판

출 판 기 획 자 100.0 30.0 40.0 25.0 - - 10.0 - - - -

출 판 편 집 자 100.0 31.6 31.6 10.5 - 10.5 10.5 10.5 - - -

북 디 자 이 너 100.0 25.0 25.0 20.0 25.0 - - - - - -

출 판 영 업 원 100.0 35.0 30.0 5.0 - 5.0 5.0 5.0 - - -

설문 응답자 각 직업당 명: 20 .※
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표< Ⅳ 입직시 거친 과정-19>

분 야 면접

실기
시험
오디션(
포함)

상식
시험

전공
필기
시험

영어
시험

포트
폴리
오

성격
테스
트
국어 논문시험

프로
그램
계획
안
대본
제출
심사

일본
어

전 체(N=500)※ 100.0 15.8 9.9 9.0 7.6 3.5 0.5 0.5 0.2 0.2 0.2

방
송

방 송 작 가 100.0 21.4 - - - - - - - 7.1 -

촬 영 기 사 100.0 40.0 35.0 30.0 35.0 - - 5.0 - - -

조 명 기 사 100.0 10.5 47.4 36.8 42.1 - - - - - -

송 출 담 당 100.0 15.8 57.9 63.2 52.6 - - 5.3 5.3 - -

영
화

시나리오 작가 100.0 25.0 - - - - - - - - -

분 장 담 당 100.0 14.3 - - - - - - - - -

음 향 담 당 100.0 20.0 20 13.3 13.3 - - - - - -

특 수 효 과 100.0 5.3 10.5 5.3 5.3 10.5 - - - - -

게
임

게 임 기 획 자 100.0 18.8 6.3 - - - - - - - -

게임시나리오작가 100.0 10.5 5.3 - - 10.5 5.3 - - - -

게임그래픽디자이너 100.0 10.5 - 5.3 - 10.5 - - - - -

게임음향효과기술자 100.0 21.1 - - - 5.3 - - - - -

게임프로그래머 100.0 17.6 - - - 5.9 - - - - -

음
반

음 반 기 획 자 100.0 - - 6.7 13.3 - - - - - -

음반자켓디자이너 100.0 37.5 6.3 - - 6.3 - - - - -

녹 음 기 술 자 100.0 6.7 - - - - - - - - -

음반홍보담당자 100.0 - 6.3 - - - - - - - -

애
니
메
이
션

애니메이션기획자 100.0 11.1 5.6 - - 5.6 - - - - 5.6

캐릭터디자이너 100.0 20.0 - 6.7 - 6.7 - - - - -

애 니 메 이 터 100.0 15.8 - - - 5.3 - - - - -

애니메이션작가 100.0 33.3 27.8 22.2 - 11.1 - - - - -

출
판

출 판 기 획 자 100.0 15.8 - - - - - - - - -

출 판 편 집 자 100.0 5.3 - 10.5 10.5 - 5.3 - - - -

북 디 자 이 너 100.0 11.8 - - - 5.9 - - - - -

출 판 영 업 원 100.0 11.1 - 5.6 - - - - - - -

설문 응답자 각 직업당 명: 20 .※

인력 확보 방법2.

응답자의 종사 직업과 관련하여 추가적으로 인력이 필요할 경우의 인

력 충원방식에 대해서 중복 응답 방식으로 질문했다 전체 응답자의.

가 직원 등 회사관계자를 통해 인력을 충원한다고 응답하였으며65.4% ,
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는 인터넷에 구인 광고를 게재하는 인력 확보 방법을 지적했다56.6% .

반면 프리랜서감독 등을 통한 인력 확보 학교 추천 직업 소개소를 통, ,

한 알선 등은 내외에 불과했다10% .

직업별 인력확보방법을 살펴보면 다음과 같다.

첫째 디자이너 관련 직업의 경우 인터넷 구인 광고를 통한 채용이 비,

교적 많았다 게임그래픽디자이너 애니메이션캐릭터디자이너. (95.0%),

등의 디자이너 관련 직업은 회사 관계자를 통한 인력 충원 방(75.0%)

식보다 더 많은 것으로 나타났으며 북디자이너 음반자켓디자, (65.0%),

이너 의 경우 인터넷을 통한 채용방식을 비교적 선호하는 것으로(50.0%)

조사되었다.

둘째 기술관련 직업의 경우 신문 방송 생활 정보지 등을 통한 공개, , ,

채용이 선호되는 것으로 나타났다 특히 송출기술자 조명기술. , (90.0%),

자 촬영기술자 등 방송 관련 기술직의 경우 이러한 공(65.0%), (65.0%)

개 채용 방식의 비중이 높은 것으로 나타났으며 영화음향기술자,

특수효과기술자 등도 타 직업에 비해 비교적 공개채용(40.0%), (35.0%)

의 비중이 높은 것으로 조사되었다 방송 관련 기술직의 공개 채용은 방.

송국의 대규모 사업장적 특성 높은 정규직 고용비중 상대적으로 높은, ,

노조 조직화 등 공식적인 고용 계약과 근로 조건이 적용되는 방송 산업

의 특성에 따른 것으로 이해된다.

셋째 작가 관련 직업의 경우 프리랜서감독 등을 통한 인력 충원의, ,

비중이 타 직업에 비해 상대적으로 높게 나타났다 시나리오작가.

방송작가 애니메이션작가 등에서 프리랜서감(65.0%), (35.0%), (45.0%)

독을 통한 취업의 비중이 높은 것은 작가 관련 직업의 경우 연출 담당

감독직과 업무상 밀접한 관련을 맺고 있으며 감독직을 통해 업무상 평,

판이 알려지는 관행 때문으로 판단된다.
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표< Ⅳ 직업별 인력확보 방법-20>

분 야

직원 등
회사
관계
자를
통해
확보

인터넷에
구인광고
게재

신문,
방송
생활
정보지
등을
통한
공개
채용

프리랜
서
감독
등을
통해
확보

학교
에서
추천
받음

타기업
으로
부터
스카웃

민간,
공공
직업
소개
소에
의뢰

전 체(N=500)※ 65.4 56.6 25.6 16.6 12.4 12.2 2.2

방
송

방 송 작 가 60.0 15.0 25.0 35.0 15.0 20.0 10.0

촬 영 기 술 자 55.0 30.0 65.0 10.0 5.0 10.0 -

조 명 기 술 자 25.0 45.0 65.0 - 10.0 10.0 20.0

송 출 기 술 자 25.0 25.0 90.0 10.0 15.0 10.0 5.0

영
화

영화시나리오작가 55.0 25.0 25.0 65.0 - 5.0 -

분 장 사 90.0 - - 30.0 40.0 20.0 -

음 향 기 술 자 60.0 50.0 40.0 10.0 30.0 5.0 -

특수효과기술자 60.0 80.0 35.0 5.0 5.0 10.0 -

게
임

게 임 기 획 자 75.0 95.0 10.0 5.0 10.0 5.0 -

게임시나리오작가 70.0 70.0 25.0 5.0 5.0 20.0 5.0

게임그래픽디자이너 70.0 95.0 10.0 10.0 5.0 5.0 -

게임음향효과기술자 65.0 60.0 10.0 25.0 30.0 5.0 -

게임프로그래머 70.0 10.0 5.0 5.0 15.0 5.0 -

음
반

음 반 기 획 자 70.0 65.0 15.0 15.0 10.0 20.0 -

음반자켓디자이너 65.0 50.0 20.0 15.0 15.0 20.0 -

음반녹음기술자 70.0 40.0 15.0 25.0 20.0 20.0 -

음반홍보담당자 75.0 55.0 15.0 10.0 5.0 25.0 5.0

애
니
메
이
션

애니메이션기획자 75.0 50.0 15.0 35.0 10.0 10.0 5.0

캐릭터디자이너 70.0 75.0 15.0 30.0 - 5.0 -

애 니 메 이 터 80.0 70.0 20.0 10.0 15.0 5.0 -

애니메이션작가 55.0 50.0 25.0 45.0 10.0 5.0 -

출
판

출 판 기 획 자 70.0 70.0 20.0 15.0 20.0 - 5.0

출 판 편 집 자 75.0 80.0 30.0 - - 10.0 -

북 디 자 이 너 70.0 65.0 30.0 - 10.0 20.0 -

출 판 영 업 원 80.0 55.0 15.0 - 10.0 35.0 -

설문 응답자 각 직업당 명: 20 .※
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인력 확보상의 애로 사항3.

응답자의 종사 직업과 관련하여 추가적인 인력 확보가 얼마나 어려운

지 질문했다 전체 응답자의 가량이 어렵지 않은 것으로 응답한 반. 70%

면 어렵다는 응답은 로 나타났다, 40% .

직업별 인력 확보 방법을 살펴보면 다음과 같다.

첫째 기술 관련 직업의 경우 분야별로 인력 확보의 어려운 정도가 상,

이했다 송출기술자 촬영기술자 조명기술자 등. (20.0%), (35.0%), (55.0%)

방송 관련 기술직의 경우 인력확보의 어려움을 응답한 비중이 비교적

낮은 반면 영화특수효과기술자 음반녹음기술자 게임, (70.0%), (70.0%),

음향효과기술자 등은 그 비중이 상대적으로 높았다 방송 분야(60.0%) .

기술직의 인력확보가 비교적 쉬운 것은 방송 분야의 기술직의 급여 수

준 근로 조건 등이 상대적으로 양호한 편으로 양질의 기술 인력의 지원,

이 많기 때문으로 판단된다.

둘째 작가 관련 직업 역시 분야별로 응답이 상이했다애니메이션작가, .

영화시나리오작가 등의 경우 인력 확보의 어려움을 응(85.0%), (75.0%)

답한 비중이 높은 반면 방송작가 게임시나리오작가 등, (30.0%). (55.0%)

의 인력 확보의 어려움은 상대적으로 낮았다.

셋째 기획자 관련 직업의 경우 모든 분야에 걸쳐 인력 확보에 어려움,

을 겪고 있는 것으로 조사되었다 출판기획자 애니메이션기획. (80.0%),

자 게임기획자 음반기획자 등 각 분야의 기획(75.0%), (70.0%), (65.0%)

자 관련 직업의 경우 인력 확보가 어렵다는 응답 비중이 전체의 65～

로 매우 높은 것으로 나타났다 이와 관련하여 게임 음반 애니메이80% . , ,

션의 경우 기획자의 인력확보가 어려운 이유로 학교 및 학원 배출 인력,

의 자질 부족 등 노동력 공급측의 원인을 지적하는 비중이 가장 높았으

며 출판 분야의 경우 사업체의 임금과 근로 조건 열악이라는 노동력 수,
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요 측면의 원인을 지적하는 비중이 높았다 게임 음반 애니메이션 등. , ,

의 경우 상품의 시장 경쟁이 첨예화됨에 따라 기획 업무의 중요성이 커,

지고는 있으나 창의적이고 시장성있는 상품의 기획 능력을 지닌 종사자

확보가 상대적으로 어려운 현실을 반영하기 때문이며 출판 분야의 경, 우

영세한 사업장 규모와 기술 혁신이 크게 필요하지 않는 현실적인 출판

산업의 특성 때문에 취업 희망자가 취업을 회피하기 때문으로 파악된다.

표< Ⅳ 직종별 인력확보의 어려운 정도-21>

직 종
①
매우
어려움

②
어느
정도
어려움

+① ②

③
별로
어렵지
않음

④
전혀
어렵지
않음

+③ ④ 계

전 체(N=500)※ 9.0 30.8 39.8 39.7 20.5 60.2 100.0

방
송

방 송 작 가 5.0 25.0 30.0 50.0 20.0 70.0 100.0

촬 영 기 술 자 5.0 30.0 35.0 55.0 10.0 65.0 100.0
조 명 기 술 자 20.0 35.0 55.0 25.0 20.0 45.0 100.0

송 출 기 술 자 5.0 15.0 20.0 65.0 15.0 80.0 100.0

영
화

영화시나리오작가 30.0 45.0 75.0 25.0 - 25.0 100.0
분 장 사 20.0 60.0 80.0 15.0 5.0 20.0 100.0

음 향 기 술 자 - 40.0 40.0 50.0 10.0 60.0 100.0

특수효과기술자 5.0 65.0 70.0 30.0 - 30.0 100.0

게
임

게 임 기 획 자 20.0 50.0 70.0 30.0 - 30.0 100.0

게임시나리오작가 10.0 45.0 55.0 45.0 - 45.0 100.0

게임그래픽디자이너 10.0 50.0 60.0 40.0 - 40.0 100.0
게임음향효과기술자 10.0 50.0 60.0 40.0 - 40.0 100.0

게임프로그래머 15.0 70.0 85.0 15.0 - 15.0 100.0

음
반

음 반 기 획 자 25.0 40.0 65.0 25.0 10.0 35.0 100.0
음반자켓디자이너 15.0 55.0 70.0 30.0 - 30.0 100.0

음반녹음기술자 25.0 45.0 70.0 30.0 - 30.0 100.0

음반홍보담당자 25.0 40.0 65.0 25.0 10.0 35.0 100.0
애
니
메
이
션

애니메이션기획자 25.0 50.0 75.0 25.0 - 25.0 100.0

캐릭터디자이너 20.0 40.0 60.0 30.0 10.0 40.0 100.0

애 니 메 이 터 - 55.0 55.0 45.0 - 45.0 100.0

애니메이션작가 25.0 60.0 85.0 10.0 5.0 15.0 100.0

출
판

출 판 기 획 자 20.0 60.0 80.0 20.0 - 20.0 100.0

출 판 편 집 자 5.0 80.0 85.0 15.0 - 15.0 100.0
북 디 자 이 너 10.0 45.0 55.0 45.0 - 45.0 100.0

출 판 영 업 원 5.0 65.0 70.0 25.0 5.0 30.0 100.0
설문 응답자 각 직업당 명: 20 .※
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현직자의 교육 훈련 과정4.

응답자의 종사 직업과 관련하여 종사자가 취업 전에 거친 교육 및 훈

련사항을 질문했다 전체 응답자의 가 대학의 학과를 졸업한 것으. 26.2%

로 조사되었으며 전공학과와 졸업 후 아카데미 수료 아카데미, (20.4%),

수료 전공과 무관하며 현장훈련을 거침 전문대 관련학(20.2%), (17.0%),

과 졸업 등의 순으로 나타났다 전체 응답의 가 정규 교육(12.8%) . 59.2%

과정이 현 업무 수행에 일정한 도움이 된 것으로 파악된 반면 가40%

량은 전공과 무관한 업무를 수행하고 있는 것으로 파악되었다.

직업별 인력 확보 방법을 살펴보면 다음과 같다.

첫째 디자이너관련 직업의 경우 정규 교육 과정의 관련학과 졸업을, ,

거치는 경우가 많았다 대학 교 관련학과 졸업 관련학과 졸업 후 학. ‘ ( ) +

원 아카데미 수료의 비중을 보면 음반자켓디자이너 북디자이’ (85.0%),․

너 애니메이션캐릭터디자이너 등 디자이너 관련직에서(85.0%), (70.0%)

매우 높은 것으로 나타나 디자이너의 경우 정규 교육 과정이 입직을 위

한 중요한 준비 과정이 될 수 있음을 알 수 있다.

둘째 작가 관련 직업의 경우 분야에 따라 교육 훈련요건이 상이, , ․ 했다.

방송작가 게임시나리오작가 애니메이션작가 는(65.0%), (70.0%), (60.0%)

정규 교육기관의 관련학과를 졸업하는 경우가 많았으며 영화시나리오,

작가의 경우 전공과 무관하게 학원이나 현장 훈련을 거치는 경우

가 상대적으로 많았다(60.0%) .

셋째 기술 관련 직업의 교육 훈련 요건은 직종별 특성에 따라 상이, ․

했다 송출기술자기사의 응답자의 가 대학 졸업만으로 입직이 가능. 90%

한 것으로 지적했으며 음반녹음기술자의 경우 응답자의 가 전공과, 40%

무관한 현장 훈련만으로 업무를 수행할 수 있다고 응답했다 음반녹음.

기술자의 경우 음반녹음실에서 단순 보조 업무를 수행하면서 어깨너머,
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로 기술을 익히는 입직 관행을 반영하고 있다.

넷째 기획자 관련 직업의 경우 역시 분야별로 교육 및 훈련요건이 상,

이했으나 대체로 정규 교육 과정의 관련학과를 졸업하는 것이 입직에,

도움이 되는 것으로 파악되었다.

표< Ⅳ 직종별 현직업 종사자의 주된 교육과정-22>

분 야

대학
년제(4 )
관련
학과
졸업

전공
학과와
무관
학원,
아카
데미
수료

관련
학과
졸업 후
학원,
아카
데미
등 수료

전공
학과와
무관,
현장
교육
훈련
거침

전문대
년제(2 )
관련
학과
졸업

학력
제한
없다

대학원
졸업/
재학

외국
교육
기관
졸업

전 체(N=500)※ 26.2 20.4 20.2 17.0 12.8 2.2 0.4 0.2

방
송

방 송 작 가 30.0 25.0 30.0 10.0 5.0 - - -
촬 영 기 술 자 15.0 35.0 30.0 20.0 - - - -
조 명 기 술 자 45.0 10.0 10.0 15.0 15.0 - - -
송 출 기 술 자 90.0 - - 5.0 5.0 - - -

영
화

영화시나리오작가 10.0 50.0 30.0 10.0 - - - -
분 장 사 - 55.0 30.0 - 15.0 - - -
음 향 기 술 자 15.0 35.0 20.0 25.0 5.0 - - -
특수효과기술자 15.0 20.0 25.0 25.0 5.0 10.0 - -

게
임

게 임 기 획 자 20.0 20.0 5.0 30.0 15.0 10.0 - -
게임시나리오작가 15.0 10.0 20.0 30.0 25.0 - - -
게임그래픽디자이너 5.0 40.0 25.0 - 20.0 5.0 5.0 -
게임음향효과기술자 15.0 30.0 30.0 20.0 5.0 - - -
게임프로그래머 35.0 15.0 20.0 15.0 15.0 - - -

음
반

음 반 기 획 자 50.0 5.0 15.0 20.0 5.0 5.0 - -
음반자켓디자이너 45.0 5.0 10.0 10.0 30.0 - - -
음반녹음기술자 - 20.0 25.0 40.0 5.0 5.0 5.0 -
음반홍보담당자 25.0 20.0 5.0 20.0 20.0 5.0 - 5.0

애
니
메
이
션

애니메이션기획자 10.0 30.0 30.0 10.0 15.0 - - -

캐릭터디자이너 15.0 10.0 10.0 20.0 45.0 - - -

애 니 메 이 터 15.0 25.0 25.0 20.0 5.0 5.0 - -

애니메이션작가 25.0 25.0 30.0 10.0 5.0 5.0 - -

출
판

출 판 기 획 자 55.0 5.0 30.0 5.0 - 5.0 - -
출 판 편 집 자 50.0 5.0 15.0 25.0 5.0 - - -
북 디 자 이 너 35.0 15.0 30.0 - 20.0 - - -
출 판 영 업 원 20.0 - 5.0 40.0 35.0 - - -

설문 응답자 각 직업당 명: 20 .※
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교육 훈련 과정의 문제점5.

교육 훈련 기관의 수료자들에게 부족한 점을 질문한 결과 해당 업, 무에

대한 실기 능력의 부족을 지적한 응답 이 가장 많았으며 해당(37.8%) ,

업종의 현황 및 특성에 대한 일반적인 이해부족 자질 및 열의(24.0%),

부족 등의 순으로 조사되었다 직업별로 살펴보면 다음과 같다(12.8%) . .

첫째 기획 및 홍보 관련 직업 종사자의 경우 해당 업종의 현황 및, ,

특성에 대한 이해가 상대적으로 부족한 것으로 조사되었다 음반홍보담.

당자 음반기획자 애니메이션기획자 출판기획(45.0%), (35.0%), (30.0%),

자 등 기획 홍보 관련직의 해당 업종에 대한 현황 및 특성에(30.0%) ․

대한 이해 부족이 타 직업에 비해 큰 것으로 나타났다 기획 홍보 관련. ․

직의 경우 해당 분야의 시장 상황 및 기술 변화 등에 대한 이해가 업무

에 핵심 요건이 되기 때문으로 판단된다.

둘째 기술 관련 직업 및 디자이너 관련 직업의 경우 교육 수료생들의,

해당업무에 대한 실기 능력의 부족을 지적한 응답이 많았다 이는 디자.

인 및 기술업무의 경우 해당 문화콘텐츠의 제작과 관련된 실기능력에

크게 좌우되기 때문으로 이해된다.

한편 직종별 신규 인력에게 요구되는 교육 훈련을 질문한 결과 다음,

과 같은 특징을 나타냈다.

첫째 기획 홍보 관련 직업의 경우 교육 훈련 수준에 대한 특별한, ,․

요구사항이 없거나 대학졸업만으로 충분하다는 응답이 많았다 음반홍.

보담당자 출판기획자 음반기획자 게임기획자(75.0%), (65.0%), (55.0%),

애니메이션기획자 등의 경우 전체 응답자의 절반 이상(55.0%), (50%)

이 이와 같은 반응을 보였다 앞서 언급한 바와 같이 기획 홍보 관련. ․

직업의 경우 해당 업종의 노동시장 및 사업 특성에 대한 이해가 부족한,

것으로 지적되었으나 이러한 이해력은 공식적인 훈련 과정을 통해 충,
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족되기보다는 기본적인 정규 교육과 입직후 경험을 통해 축적되는 것이

일반적인 것으로 이해된다.

둘째 기술직의 경우 분야별로 응답이 상이했으나 대체적으로 정규,

교육과정 수료 후 학원 등에서 실기 교육을 받아야 한다는 응답비중이

높았다 송출기술자 조명기술자 등 방송 분야의 기술직. (75.0%), (65.0%)

은 대학 졸업 정도만의 학력으로 입직이 가능한 것으로 조사되었으나,

음반녹음기술자 게임음향효과기술자 등의 기술직은 주(60.0%), (55.0%)

로 정규 교육과정이외에 학원 등을 통한 추가적인 교육 및 훈련이 요청

되는 것으로 조사되었다.

셋째 작가 관련 직업 역시 분야별로 신규 인력에 대한 교육 훈련 요,

건이 서로 달랐다 애니메이션작가의 경우 특별한 교육 훈련 요건이 없.

다는 응답 이 많았으나 그 외 게임시나리오작가 시나리(60.0%) (65.0%),

오작가 의 경우 추가적인 학원교육 등의 필요성을 지적한 응답(55.0%)

비중이 상대적으로 높았다.
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표< Ⅳ 직업별 교육훈련기관 수료생들이 부족한 점-23>

분 야

해당
업무에
대한
실기
능력

해당
업종의
현황,
특성에
대한
일반적
이해

자질
및
열의
등

해당
업무에
대한
기초
이론

최신
기술
관련
이해
습득
능력

어학
능력
등
일반적
능력

창의력
※※

대인
관계
※※

인성
※※

전 체 (N=500)※ 37.8 24.0 12.8 10.8 6.4 5.6 0.8 0.4 0.2

방
송

방 송 작 가 35.0 25.0 20.0 - 10.0 - 5.0 - -

촬 영 기 술 자 40.0 10.0 10.0 10.0 20.0 10.0 - - -

조 명 기 술 자 45.0 40.0 5.0 5.0 5.0 - - - -

송 출 기 술 자 35.0 20.0 10.0 5.0 15.0 15.0 - - -

영
화

영화시나리오작가 30.0 15.0 5.0 10.0 - 20.0 10.0 5.0 -

분 장 사 50.0 10.0 30.0 - 5.0 5.0 - - -

음 향 기 술 자 45.0 10.0 5.0 30.0 5.0 5.0 - - -

특수효과기술자 35.0 15.0 5.0 25.0 10.0 5.0 - - -

게
임

게 임 기 획 자 40.0 25.0 10.0 10.0 15.0 - - - -

게임시나리오작가 50.0 30.0 10.0 10.0 - - - - -

게임그래픽디자이너 35.0 20.0 10.0 25.0 5.0 5.0 - - -

게임음향효과기술자 55.0 20.0 - 5.0 15.0 5.0 - - -

게임프로그래머 50.0 25.0 5.0 15.0 5.0 - - - -

음
반

음 반 기 획 자 30.0 35.0 15.0 10.0 5.0 5.0 - - -

음반자켓디자이너 40.0 5.0 20.0 20.0 10.0 - - - -

음반녹음기술자 40.0 20.0 25.0 15.0 - - - - -

음반홍보담당자 20.0 45.0 10.0 - 5.0 15.0 - - -

애
니
메
이
션

애니메이션기획자 50.0 30.0 15.0 5.0 - - - - -

캐릭터디자이너 45.0 20.0 20.0 15.0 - - - - -

애 니 메 이 터 15.0 40.0 25.0 5.0 10.0 - - - -

애니메이션작가 25.0 35.0 10.0 - - 25.0 5.0 - -

출
판

출 판 기 획 자 30.0 30.0 5.0 10.0 10.0 15.0 - - -

출 판 편 집 자 60.0 - 20.0 - 5.0 5.0 - 5.0 5.0

북 디 자 이 너 30.0 30.0 10.0 25.0 5.0 - - - -

출 판 영 업 원 15.0 45.0 20.0 15.0 - 5.0 - - -

설문 응답자 각 직업당 명: 20 .※

응답자들이 기타 의견으로 제시한 것임.※※
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제 5 장

정책 제언

문화콘텐츠 관련 직업에 관한 이상의 논의를 중심으로 향후 노동부,

문화관광부 등 정부기관이 수행해야할 정책과제를 정리하면 다음과

같다.

제 절 문화콘텐츠 기획 인력의 양성1

기획 관련 직업의 교육 및 훈련의 질을 제고해야 한다 본 조사에 따.

르면 출판기획자 에니메이션기획자 게임기획자 음, (80%), (75%), (70%),

반기획자 등 기획 관련 직업이 타 직업에 비해 인력확보가 어려(65%)

운 것으로 나타났으며 그 이유로 출판분야를 제외한 게임 음반 에니, ․ ․

메이션 분야에서 학교나 학원에서 배출된 인력의 자질 부족을 제시했다.

현재 기획자의 상당수는 관련 분야의 기술직 경력자로서 콘텐츠의,

제작과 관련한 기술의 제고에는 큰 역할을 발휘할 수 있으나 시장 상황,
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을 읽어내고 시장 및 기술의 추세를 파악하여 콘텐츠 제작을 위한 조직

화로 이끌어내는 역량은 상대적으로 부족하다 따라서 게임 음반 에니. , ,

메이션 분야의 기획 관련 인력의 교육 및 훈련 과정을 개선해야 한다.

이를 위해서는 교육 내용과 교육 담당 조직의 개선이 필요하다.

첫째 경제 사회 문화 심리 경영학 등 인문 사회과학에 대한 기본, , , ,․ ․

적인 지식과 분야별 문화콘텐츠의 제작 기술 시장 상황의 특성과 추세,

등에 대한 구체적인 정보를 교육과정에 반영해야 한다 첫번째 정책으.

로 대학 교육의 전문성 신장을 들 수 있는데 이와 같은 처방은 기획자,

인력이 고학력을 요구한다고 사실에 근거한다 본 연구 결과에 따르면.

게임기획자 애니메이션기획자 출판기획자 등 기획 관련 직업인들에게, ,

서 업무 수행에 필요한 교육수준은 년제 대학 이상이라는 응답이 높았4

다 특히 출판기획자는 필요한 교육수준이 년제 대학이라는 응답이. , 4

로서 압도적이었다90% .

대학교육의 전문성 신장을 위한 정부 수준의 대책은 대학 교육을 산

업 인력 양성으로 유도하기 위한 방책을 마련하는 것이다 구체적으로.

문화콘텐츠 기획 인력을 양성하기 위한 교과 과정을 대학의 정규 교과

과정으로 만들도록 유도하는 것이다 다시 말해서 정부는 방송 영화. , ,

게임 애니메이션 음악 출판 등과 직접 관계된 학과뿐만 아니라 문학, , , ,

사학 철학 등 기초 학문을 다루는 학과에서도 문화콘텐츠 기획 인력을,

양성하는 교과 과정을 편성하도록 유도해야 한다 이를 위한 정책적 유.

인책은 학과의 정원 증원 전문 교수인력의 충원 연구비 지원 등에서, ,

찾을 수 있다.

둘째 상기의 교육과정을 담당하고 교육 및 훈련할 수 있는 교육 단위,

를 확충해야 한다 인문 사회 과학 관련 지식의 습득 및 분야별 기술. ․ ․

시장 상황의 특성 파악을 위해서는 학원 및 아카데미 중심의 현 교육단
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위를 넘어서서 대학과 분야별 협회 등과 연계한 다양한 교육 단위를 확

립해야 할 것이다.

제 절 문화콘텐츠 산업 인력의 노동 시장 정보 개발과 보급2

국가 전략 산업으로 부각된 문화콘텐츠 산업의 발전을 위해서는 국가

적 차원에서 관련 인력에 대한 노동 시장 정보를 개발하여 정책에 활용

해야 한다 가장 시급한 노동시장정보는 문화콘텐츠 산업 인력의 수급.

에 대한 전망이다 중장기적으로 필요한 문화콘텐츠 산업 인력에 대한.

수요와 공급을 정기적으로 조사하여 분석해야 한다.

인력 수급에 관한 조사를 위한 전제 조건은 문화콘텐츠 직업의 분류

이다 문화콘텐츠관련 직업은 직업의 변동이 많은 관계로 새로운 분류.

체계를 마련해야 한다 통계청의 표준직업분류 통계청과 노동연구원이. ,

공동으로 연구한 고용직업분류 노동부 취업알선직업분류 등의 분류체,

계가 존재하나 본 연구에서 다루었듯이 이 체계들은 문화콘텐츠 인력,

을 체계적으로 분석하는데 각각의 약점을 가지고 있다 국내의 분류 체.

계 그리고 외국의 문화콘텐츠 인력에 대한 분류 체계를 종합적으로 검,

토하여 우리 나라 실정에 맞는 분류체계안을 만드는 것이 시급한 과제

이다 새로운 직업분류체계는 다양한 활용성을 고려할 때 특정기관이.

아니라 통계청 노동부 문화관광부 관련 연구기관 관련 협회 등이 콘, , , ,

소시움 형태로 참여하는 가운데 만들어져야 한다.

문화콘텐츠관련 직업분류가 일단 완성되면 다음 단계는 지속적인 실,

태조사이다 실태조사를 통하여 새로운 직업분류를 수정할 수 있으며. ,
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궁극적으로 인력 수급을 전망하기 위한 기초적인 자료를 확보할 수 있

다 단발성의 인력 수급전망 프로젝트로는 소기의 목적을 달성할 수 없.

으며 중장기적 계획을 가지고 지속적인 투자를 할 때 신뢰성있는 자료

를 얻을 수 있다.

제 절 애니메이션 창작 전문 인력과 마케팅 인력의 효율적 양성3

우리 나라의 애니메이션 산업은 주로 선진국의 제작을 통해서OEM

발전하기 시작하였고 창작을 본격적으로 시작하게 된 시기는 최근의,

일이다 우리 나라 애니메이션 산업의 구조는 국제 분업화 속에서 제작.

중심에서 기획 및 개발 중심으로 전환될 것으로 예상되고 있다 이러한.

상황에서 현재 애니메이션 산업의 인력이 주로 제작 과정에 치우쳐 있어

제작 인력의 과잉공급으로 인한 실업과 저임금이 초래되고 있다.

하지만 우리 나라의 애니메이션 창작 전문 인력 애니메이션기획자( ,

애니메이션작가 캐릭터디자이너 등 은 매우 부족한 실정이다 아직도, ) .

애니메이션 산업의 인력은 제작사에서 도제식으로 일하는 경우가 많다.

원래 만화에 관심과 재능이 있는 사람들이 입사 후 현장에서 업무를 배

우기도 하고 전문학원 혹은 대학에서 애니메이션 관련 학과를 전공한,

후 입사하여 실무 제작 경험을 쌓기도 한다 그리고 애니메이션 관련 인.

력을 양성하는 대학과 각종 관련 학원들은 대체로 제작 중심의 기술을

주 교육 내용으로 하고 있다.

우리 나라의 애니메이션 관련 대학은 공주문화대학 공주전문대(前

학 이 년 첫 문을 열었고 년 현재 관련 학과가 설치된 대학) 1990 , 2001



제 장 정책 제언5 209

은 년제 대학 개교 전문 대학 개교를 합쳐 모두 개 연 배출인4 25 , 39 64 (

력 명 로 파악되고 있다 문화관광부 최근 문화관광4,522 ) .( , 2001c: 378),

부에서도 애니메이션 산업의 창작 기반 인프라 조성을 위해 한국애

니메이션아카데미를 설립하여 창작전문 인력을 양성하고 있지만 아

직까지 실제 부족한 인력을 채우기에는 모자란 실정이다 또한 애니. ,

메이션 산업에서 마케팅은 애니메이션의 성공을 좌우할 만큼 중요한

것임에도 불구하고 이를 전문적으로 수행할 수 있는 인력도 많이 부

족한 것이 현실이다.

그리고 본 연구의 조사에서도 애니메이션 산업에 종사하고 있는 애니

메이션기획자 애니메이션작가 캐릭터디자이너들의 정도가 앞으, , 75%

로 인력 수요가 증가할 것으로 예상하고 있었다 따라서 애니메이션 창.

작 전문인력과 마케팅 인력을 효율적으로 양성하기 위해서 정부는 그

기반을 마련하고 이러한 인력을 전문적으로 길러낼 수 있는 교육 기관

을 설립하는 것이 필요하며 대학의 관련 학과들도 단순히 제작 과정,

의 인력만을 양성할 것이 아니라 교육과정의 변화를 통해서 창작과 마

케팅 분야에서 필요한 인력을 양성해 낼 수 있는 체제를 마련해야만

할 것이다.

제 절 인턴십 제도 정규 교육 과정 현장 훈련 의 활성화4 ( + )

현직자들에게 향후 확대되어야 할 교육 과정이 무엇이냐는 설문 조사

결과 입사 후 현장 훈련이라고 응답한 자 가 가장 많았고 그 다음, (54%) ,

으로 정규 교육 이라고 응답하였다 이에 정규 교육 과정에 현장(46.0%) .
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훈련 과정을 접목시킨 인턴십 제도를 도입할 필요가 있다.

미국 일리노이주립대학의 경우 신문방송학과 정규 교육 과정 안에 인

턴십제도24)를 필수 학점으로 정하고 있다 이 학교 졸업생들은 정규 교.

육과정만 마치면 방송사에 취업하여 별도의 훈련을 거치지 않아도 곧바

로 방송 현업에 투입될 수 있는 실무 교육 중심의 교육과정으로 구성되

어 있다 우리 나라도 우리 실정에 맞도록 정규 교육 과정 안에 인턴십.

제도를 도입하여 학교와 산업체와의 긴밀한 관계가 이루어지도록 할 필

요가 있다.

제 절 문화콘텐츠 산업의 근로 조건 및 환경 개선5

문화콘텐츠 산업의 개 직업 종사자들의 직업 만족도를 개 영역 자25 6 (

신이 수행하는 직무 대인 관계 근로 조건 근무 환경 자기 발전 가능, , , ,

성 직업의 사회적 평판 에 대해 조사하였다 금년도에 연구된 한국인의, ) .

직업의식조사 의 결과와 비교해 보면 자신이 수행하는 직무 대인( ) , ,Ⅱ

관계 자기 발전 가능성 직업의 사회적 평판 영역에서는 직업 만족도가, ,

높게 나온 반면 근로 조건 점 만점에 점 근무 환경 점 은 직업(4 2.4 ), (2.5 )

의식조사 의 근로 조건 점 근무 환경 점보다 낮게 나타났다( ) (2.5 ), (2.6) .Ⅱ

국가의 인력양성 전략분야로서 문화콘텐츠 산업을 발전시키기 위해서

24) 일리노이주립대학교 신문방송학과 교육과정의 특징은 방송전공학생들이 매일 생방송으
로 방송되는 방송국의 저녁뉴스 및 공공프로그램 시간 의 방송TV-10 , 24 WZND-FM

에 참여한 후 지역 상업 방송사에서 인턴으로서 실무 경험을 마쳐야 졸업학점을 이수,

하게 된다 일리노이주립대학교의 신문방송학과는 실무중심의 교육을 강조하고 있어. ,

명 이상의 졸업생들이 미국 전역의 신문사 및 방송사에서 대활약을 하고 있다6000 .

http://www.communication.ilstu.edu/programs/internships.htm.
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는 단순한 인력의 확대보다는 임금 근로 시간 고용형태 등의 근로 조, ,

건과 각종 편의시설 등 근무 환경을 개선시켜서 좀 더 나은 문화콘텐

츠를 생산해 낼 수 있도록 정부의 지원과 관심이 필요한 시점이다.

특히 문화콘텐츠 산업의 직업인들 가운데 다수는 특정 사업체에 소속

되어 있지 않은 프리랜서라는데 유의할 필요가 있다 프로젝트별로 단.

기간에 계약을 맺고 일하는 문화콘텐츠 인력은 근로 조건과 근무 환경

에서 불이익을 당할 가능성이 많다 이에 관계 기관에서는 문화콘텐츠.

산업의 직업인들이 비전을 가지고 일할 수 있는 제반 환경을 조성하는

데 각별한 노력이 필요하다.

제 절 문화콘텐츠 인력의 사회 보험 적용 확대6

문화콘텐츠 분야 인력의 사회보험 적용을 제고해야 한다 본 조사에.

따르면 문화콘텐츠 인력의 정규직 비중이 비교적 높은 방송 출판을 제, ,

외한 대부분의 분야에서 종사자들의 사회 보험 및 퇴직금 적용률이

내외로 매우 낮은 것으로 파악된다 게임 영화 애니메이션 등의50% . , ,

분야는 특히 프로젝트나 사업 단위별로 상품의 가치가 창출되며 치열한

시장 경쟁으로 인해 상품 가치의 실현이 어려운 특성상 일용직 프리랜,

서직의 비중이 높고 작업장의 위험도 비교적 크다 따라서 종사자들의.

고용 안정과 작업 안정의 제고를 통해 종사자들의 기본적인 복지 수준

을 높임으로써 업무의 질을 높일 수 있는 계기가 된다.

사회 보험 및 퇴직금 적용도를 높이기 위해서는 첫째 단기적으로는,

사업장 등록시 종사자들의 사회 보험 적용 여부를 반드시 확인하여 최
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저임금과 함께 사회 보험 적용을 인력 채용의 필수 요건임을 인식시켜

야 하며 둘째 일용직 프리랜서의 고용 안정과 작업 안정을 위한 관련 기, ,

금 등을 설립하는 방안이 모색될 수 있다 특히 후자와 관련하여 현재 고.

용 보험 제도 내에 건설 일용직 근로자의 퇴직금의 지급을 위해 마련된

건설 근로자 퇴직공제부금은 그 좋은 사례가 될 것으로 판단된다.

제 절 문화콘텐츠 관련 직업교육훈련 과정의 보강7

본 연구에 따르면 다수의 문화콘텐츠 관련 직업의 경우 정규교육 과

정뿐만 아니라 직업훈련과정도 공식적으로 존재하지 않는 것으로 나타

났다 특수효과기술자 게임기획자 게임시나리오작가 음반홍보담당자. , , , ,

출판기획자 출판영업원의 경우는 관련된 정규교육 과정이 존재하지 않,

는다고 응답한 사람들이 과반수 이상이었다 또 조명기술자 음향기술. , ,

자 특수효과기술자 음반기획자 출판영업원의 경우는 관련된 직업훈련, , ,

과정이 존재하지 않는다는 응답이 과반수 이상이었다.

문화콘텐츠 산업의 향후 발전 가능성을 고려할 때 이 직업과 관련한,

직업교육훈련 과정의 보강이 필요한 것으로 판단된다 단 새롭게 보강. ,

되어야 하는 교육내용은 현장실무분야를 중심으로 한 것이어야 한다.

본 연구에 따르면 향후 확대해야 할 교육 내용으로 현직자들은 현장실

무분야 를 가장 높게 보았고 다음으로 기술분야 컴퓨터분야 이(73.2%) , , ,

론분야 어학분야 순으로 응답하였다, .



제 장 정책 제언5 213

제 절 문화콘텐츠 관련 직업에 관한 자료집 제작8

문화콘텐츠 관련 직업들은 청소년들이 관심을 많이 갖는 직업이며,

이에 따라 이 직업에 대한 정보에 대한 요구도 높다 청소년들에게 문화.

콘텐츠 관련 직업의 실태를 정확히 알려 줄 수 있는 홍보자료를 만들어

책자 인터넷 등의 매체를 통해서 홍보할 필요가 있다, .

본 연구에 따르면 문화콘텐츠 관련 직업인이 되기 위하여 필요한 능

력 가운데에는 컴퓨터와 미술과 같은 교과목에 대한 이해 뿐만 아니라,

국어 영어 수학과 같은 중고등학교에서 배우는 가장 기본적인 과목에, ,

대한 이해도 많이 필요하다 예를 들어 게임기획자 게임시나리오작가. , ,

게임음향효과기술자 게임프로그래머의 경우 보통수준 이상의 수학능력,

이 업무수행에 필요한 것으로 나타났다.

문화콘텐츠 관련 직업의 자료집에는 문화콘텐츠관련 직업의 수행직

무 개요 요구되는 능력과 자격 직업 경로 교육 훈련 기관 등의 정보가, , ,

수록되어야 한다 직업 경로 에 관한 정보는 청소년들에게. (career path)

자신의 진로를 체계적으로 준비하도록 하는 역할을 할 수 있다 예를 들.

어 방송 분야의 촬영기술자 직업경로를 보자 그림 이 그림에([ -1]).Ⅴ

따르면 촬영기술자의 전형적인 직업경로는 촬영보조원 카메라맨-> ->

촬영감독 카메라총감독이다 또한 각 단계마다 일정한 숙련기간을-> .

필요로 하여 촬영보조원이 카메라맨으로 승진하기까지 년이 소요3 5～

된다 그리고 직업경로의 그림을 통해서 전직이 가능한 직업들에 대한.

정보를 얻을 수 있다.
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이와 같은 문화콘텐츠 관련 직업에 대한 보다 객관적인 정보를 통하

여 청소년들은 미래의 진로를 선택할 수 있을 것이다.

그림[ Ⅴ 촬영기술자 직업경로-1]

촬영보조

카메라맨

촬영감독(차장)

카메라총감독PD

영화촬영감독

다큐멘터리

저널리스트

VJ 및그래픽

15~20년

7~10년

3~5년

입직

필요숙련기간
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부록 직업변동 연구 설문지< 1>

208 SAJIK-DONG CHONGRO-KU SEOUL, KOREA, 110-054
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Gallup 200216040 문화콘텐츠 분야 직업 실태 조사
ID A1-3

안녕하십니까?

저는 한국갤럽조사연구소의 면접원 입니다.◦◦◦

이번에 저희 연구소에서는 한국직업능력개발원과 공동으로 문화콘텐츠 분야의 직업

실태 조사를 실시하게 되었습니다 본 조사는 문화콘텐츠 분야에서 만 년 이상 종. 1

사하고 계시는 분들을 대상으로 직업 실태와 교육 및 훈련 과정 등을 파악하여 문,

화콘텐츠 분야 직업 연구에 필요한 기초자료로 활용하고자 하는 목적에서 시행되고

있습니다.

귀하께서는 이번 조사에서 꼭 의견을 여쭙고자 하는 응답 대상자의 한 분으로 선정

되셨고 귀하께서 응답하신 내용은 통계법 조 에 의해 보호되며 어떤 의견이 몇, (13 ) ,

라는 식으로 통계를 내는 데만 사용됩니다% .

다망하실 줄 아오나 우리 사회의 문화콘텐츠 분야의 직업실 태를 알아보기 위한 본,

연구에 잠시만 시간을 내어 협조해 주시면 감사하겠습니다.

직업SQ1)

가 방 송.
방송작가01. 촬영기술자02. 조명기술자03.
송출기술자04.

나 영 화.
시나리오 작가 분장사 음향기술자 특수효과기술자05. 06. 07. 08.
다 게 임.
게임기획자09. 게임시나리오작가10. 게임그래픽디자이너11.
게임음향효과 기술자12. 게임프로그래머13.
라 음 반.
음반기획자 음반자켓디자이너14. 15. 16. 음반녹음기술자(리코딩엔지니어)
음반홍보 담당자17.
마 애니메이션.
애니메이션기획자18. 캐릭터 디자이너19. 애니메이터20.
애니메이션작가21.

바 출 판.
출판기획자 출판 편집자 북디자이너 출판 영업원22. 23. 24. 25.

SQ 2) 관련분야 경력 만 년________________ → 만 년 미만 면접중단1

��������������������
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직업에 관련된 질문입니다. .Ⅰ

문 1) 귀하께서 하고 계신 일 직업 을 현장에서는 무엇이라고 부릅니( ) 까?

중복응답 가능( )

_________________________________

문 향후 년간 귀하께서 일하시는 직업의 종사자 수는 얼마나 증가2) 3

할 것으로 생각하십니까?

대폭 증가 증가 변화 없음 감소 대폭 감소1. 2. 3. 4. 5.

문 귀하께서 일하시는 직업의 종사자들이 활동할 수 있는 분야는 어3)

느 곳입니까 중복 응답 가능?( )

__________________________________________________________,

__________________________________________________________

예 영화사 방송국 극장) 1) 2) 3)

출판사4)

게임 제작 업체 광고 제작 업체 소프트웨어 개발 업체5) 6) 7)

음반사 애니메이션 제작업체 등8) 9)

문 귀하의 직업은 남녀 가운데 누구에게 더 적합합니까4) ?

남자1. 여자2. 남녀에 관계 없음3.

문 현재 귀하께서 일하시는 직업 종사자들의 남녀 비율은 대략 어느5)

정도입니까 감 으로 말씀해 주셔도 됩니다? ( ( ) )感

남자 여자

전체(100%) ( ) % ( ) %
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문 귀하께서는 지금 하시는 일이 본인의 적성과 맞는다고 생각하십6)

니까?

매우 그렇다1. 그렇다2.

그렇지 않다3. 전혀 그렇지 않다4.

문 귀하의 직업에 대한 만족도는 어느 정도입니까 다음 각각의 항7) ?

목에 대해 매우 불만족 불만족 만족 매우 만족 등으로 말씀‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’

해 주십시오.

매우 불만족 만족 매우
불만족 만족함

직무 업무1. ( ) 1 2 3 4

동료 및 상사와의2. 1 2 3 4

대인 관계
근로 조건3. 1 2 3 4

월소득 근로시간( , ,

고용형태 등)
근무환경4. 1 2 3 4

편의시설 등( )

자기 발전 가능성5. 1 2 3 4

직업의 사회적 평판6. 1 2 3 4

문 귀하께서 일하고 계신 분야에서 앞으로 가장 유망한 직업을 추천8)

해 주세요.

순위1 ________ 순위2 ________ 순위3 ________

참고( )
유망한 직업이란?※
= 향후에 일자리가 늘어나고 상대적으로 높은 임금을 받을 수 있는 직업
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문 귀하께서 일하시는 분야에서 컴퓨터 장비의 도입에 따라 소멸되9)

거나 쇠퇴하거나 생성된 직업이 있습니까( ) ?

종 류 직 업 명

가 소멸된 직업.

쇠퇴중인 직업( )

나 생성된 직업.

문 귀하께서 근무하는 업종에서 다음과 같은 대학교 인문학과 졸업10)

생들에게 적합한 직업은 어떤 것이 있습니까?

대학 학과 적합한 직업

가 국문학과.

나 외국어 문학 과. ( )

다 철학과.

라 역사학과.

문 다음에 제시된 능력이 귀하께서 현재의 직무를 수행하는 데 있11)

어서 얼마나 중요합니까 아래의 설명을 참조하여 해당란에? ✔
자 표시를 해 주시기 바랍니다.

전혀 중요 보통 중요함 매우
중요하지 하지 중요함
않음 않음

가 언어 능력. 1 2 3 4 5

나 수리 논리력. ․ 1 2 3 4 5

다 시각 공간 능력. ․ 1 2 3 4 5
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라 대인 관계 능력. 1 2 3 4 5

마 자기 성찰 능력. 1 2 3 4 5

바 음악 능력. 1 2 3 4 5

사 신체 운동능력. ․ 1 2 3 4 5

아 손재능. 1 2 3 4 5

자 창의성. 1 2 3 4 5

구 분 내 용

언어 능력
말과 글로써 자신의 생각과 감정을 표현하며 다른 사람의 말과 글을 잘
이해할 수 있는 능력

수리 논리력․ 논리적으로 사고하며 수학적으로 문제를 해결하는 능력,

시각 공간․

능력
시각적이거나 공간적인 정보를 받아들이고 이를 새롭게 조직할 수 있는,

능력

대인 관계
능력

타인과 의사소통하고 함께 작업할 수 있는 능력

자기 성찰
능력

자신의 내적인 상태를 잘 알며 자신을 반성하고 감정을 조절할 수 있는, ,

능력

음악 능력
음감이 있으며 노래를 부르고 악기를 연주하고 음악을 감상할 수 있는, , ,

능력

신체 운동․

능력
신체기능이 민첩하고 사고와 신체간의 협응이 잘 되는 능력,

손재능 손과 눈의 협응이 잘 되며 세밀한 것들을 만들거나 다룰 수 있는 능력,

창의성 새롭고 독특한 방법으로 문제를 해결하고 아이디어를 내는 능력,

문 그럼 현재 하고 계신 직업의 일을 수행하는 데 있어 다음 교과12) ,

목에 대한 실력은 어느 정도의 수준이 되어야 합니까?

매우 낮은 보통 높은 매우
낮은 수준 수준 수준 높은
수준 수준

가 국어. 1 2 3 4 5

나 영어. 1 2 3 4 5

다 컴퓨터. 1 2 3 4 5
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라 수학. 1 2 3 4 5

마 자연과학. 1 2 3 4 5

바 공학. 1 2 3 4 5

사 사회과학. 1 2 3 4 5

아 음악. 1 2 3 4 5

자 미술. 1 2 3 4 5

차 인문학. 1 2 3 4 5

카 제 외국어. 2 1 2 3 4 5

타 체육. 1 2 3 4 5

문 현재 직무를 수행하는 데 있어서 다음과 같은 흥미는 얼마나 중13)

요합니까 해당란에 자 표시를 해 주시기 바랍니다? .✔

전혀 중요하지 보통 중요함 매우
중요하지 않음 중요함
않음

가 현실적 흥미. 1 2 3 4 5

나 탐구적 흥미. 1 2 3 4 5

다 예술적 흥미. 1 2 3 4 5

라 사회적 흥미. 1 2 3 4 5

마 진취적 흥미. 1 2 3 4 5

바 관습적 흥미. 1 2 3 4 5

구 분 내 용

현실적흥미 질서정연한 것을 좋아하고 연장이나 기계를 조작하는 일을 좋아하는 것

탐구적흥미 과학적 사회적 현상을 창조적으로 탐구하는 일을 좋아하는 것․

예술적흥미
예술적인 창조와 표현을 선호하고 자유롭고 상징적인 활동을 좋아

하는 것

사회적흥미 다른 사람의 문제를 듣고 이해하고 도와주는 일을 좋아하는 것

진취적흥미
다른 사람을 지도 계획 통제 관리하는 일과 그 일로 얻어지는․ ․ ․

명예 인정 권위를 좋아하는 것․ ․

관습적흥미
정해진 원칙과 계획에 따라 자료를 기록 정리 조작하는 일을 좋․ ․

아하는 것
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직업 경력에 관련된 질문입니다. .Ⅱ

문 14) 학교를 졸업하신 후 현재까지 몇 번째 직장에서 일하고 계십니, 까?

번째( )

문 학교를 졸업하신 후 현재까지 종사한 직업은 어떤 것이 었습니15) ,

까 순서대로 작성해 주시기 바랍니다? .

⇩

⇩

⇩

⇩

문 현재 하고 계신 일을 수행하기 위하여 필요한 교육 수준은 어느16)

정도입니까?

초등학교1. 중학교2. 고등학교3. 전문대학4.

년제 대학교5. 4 석사학위6. 박사학위7.
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문 귀하께서 하고 계신 일을 수행하기 위하여 필요한 숙련 기간은17)

어느 정도입니까?

개월1. 3 개월2. 6 년3. 1 년4. 2 년5. 3
년6. 4 년7. 5 년8. 6 년9. 7 년10. 8
년11. 9 년12. 10 년 이상13. 15

참고 필요한 숙련 기간< >

일단 현재의 분야에 들어온 이후부터 평균적인 능력을 발휘하기 위하:

여 필요한 훈련 및 숙련 기간 하고 계신 분야에서 어느 정도의 전문성(

을 인정받기까지 걸리는 기간)

문 귀하께서 소속된 사업체에서 어떠한 문화산업 직업이 있고 한18) ,

직업에서 상위 직업으로 승진하는 데에는 어느 정도의 기간이
필요한지 답해 주시기 바랍니다 종사하고 계신 직업을 중심으. (

로 기입해 주세요.)

작성)

↑ ⇪ 승진 기간

년( )～

↑ ⇪ 승진 기간

년( )～

현재 자신의 지위

↑ ⇪ 승진 기간

년( )～

↑ ⇪ 승진 기간

년( )～
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예)

방송국 CP(Chief Diretor)

↑ ⇪ 승진 기간

년(10 12 )～

방송국 PD

↑ ⇪ 승진 기간

년(3-5 )

방송국 AD

⇡ 승진 불가

방송국 FD

귀하의 직업에서 전직할 수 있는 다른 문화산업 직업은 어떤 것이19)

있습니까 즉 귀하께서 가지고 계신 지식이나 기술 능력으로 할? , ,

수 있는 다른 문화산업 직업에는 어떤 것이 있습니까?

┌ 있다1.

│ 없다2. → 문 으로 갈 것20)

▼

문 만약 전직할 수 있는 다른 직업이 있다면 구체적으로 어떤 것19-1)

이 있는지 직업명을 적어주시기 바랍니다 중복 응답 가능. ( )

_________________________________

문 추가적인 지식이나 기술을 습득할 경우 전직에 유리한 직업에는20)

어떤 것이 있습니까?

직업명 ( ) 필요한 교육 훈련 과정/ ( )
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직업명 ( ) 필요한 교육 훈련 과정/ ( )

직업명 ( ) 필요한 교육 훈련 과정/ ( )

문 현재 다니고 계신 회사를 년 내에 옮길 계획이나 생각이 있습21) 1

니까?

┌ 있다1.

│ 없다2. → 문 로 갈 것22)

▼

문 21-1) 만약 회사를 옮기고 싶으시다면 어떤 분야로 가길 희망하십니까?

현재 직업의 다른 회사1.

다른 직업의 다른 회사2.

창업3.

프리랜서4.

직업 훈련에 관련된 질문입니다. .Ⅲ

문 현재의 직업에 종사하기 위하여 필요한 지식과 능력을 익힐 수22)

있는 학교의 정규 교육 과정이 있습니까?

┌ 있다1.

│ 없다2. → 문 으로 갈 것23)

▼

문 그렇다면 구체적으로 어떤 전공이 있는지 적어 주시기 바랍22-1) ,

니다 중복응답 가능. ( )

_________________________________
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문 23) 귀하께서는 이 직업과 관련된 전공 출신입니까?

그렇다1. 아니다2.

문 귀하께서 일하시는 이 직업에 종사하기 위하여 필요한 지식과24)

능력을 익힐 수 있는 직업 훈련 기관이 있습니까?

┌ 있다1.

│ 없다2. → 문 로 갈 것25)

▼

문 그렇다면 구체적인 훈련 과정에는 어떤 것이 있는지 적어 주24-1) ,

시기 바랍니다 중복 응답 가능. ( )

_________________________________

문 귀하께서는 이 직업에 종사하기 전에 이 분야의 직업 훈련을 받25)

은 경험이 있습니까?

┌ 있다1.

│ 없다2. → 문 으로 갈 것26)

▼

문 그렇다면 직업 훈련을 받은 과정은 무엇입니까 중복 응답25-1) , ? (

가능)

_________________________________

문 귀하께서는 이 직업에 종사한 이후로 직업 훈련을 받은 경험이26)

있습니까?

┌ 있다1.

│ 없다2. → 문 로 갈 것27)

▼
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문 그렇다면 직업 훈련을 받은 과정은 무엇입니까 중복 응답26-1) , ? (

가능)

문 귀하께서는 현재 하시는 일을 익히는 데 지금까지 받은 교육으27)

로도 충분하셨습니까 해당 사항이 있을 경우 다음 각각을 평가?

해 주십시오.

매우 충분 부족 매우 해당
충분 부족 없음

정규 교육1. 1 2 3 4 8

문하생 등2. 1 2 3 4 8

도제 교육
입사 입직 전3. ( ) 1 2 3 4 8

학원 아카데미 등․

입사 입직 전4. ( ) 1 2 3 4 8

해외연수 유학 등․

입사 입직 후5. ( ) 1 2 3 4 8

사내교육프로그램
입사 입직 후6. ( ) 1 2 3 4 8

현장훈련(OJT)
입사 입직 후7. ( ) 1 2 3 4 8

파견교육프로그램

문 귀하께서는 어떤 경로를 통해 현 직장에 대한 정보를 알게 되었28)

나요?

학교 추천1. 친구 친지의 소개 민간 직업 소개소2. 3.․

공공 직업 소개 기관 인터넷4. 5.

신문 및6. TV 기타7. ____________
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문 귀하께서 현재 직장에 들어가기 위해서 제출한 자료나 거친 과29)

정은 무엇입니까 중복 응답 가능? ( )

가 제출 자료.

이력서 제출1) 학교 성적서 제출2)

외국어 성적서 제출3) 자격증 사본 제출4)

경력 증명서 제출5) 기타6) _______

나. 입직시 과정
면접1) 실기 시험2) 오디션 포함( ) 영어 시험3)

상식 시험 전공 필기 시험4) 5) 기타6) __________

문 귀하가 종사하시는 직업에서 앞으로 확대해야 할 교육 과정을30)

중요한 순서대로 개만 선택하여 주십시오2 .

순위1 ( ), 순위2 ( )

정규 교육1. 문하생 등 도제교육2.

입사 입직 전 학원 교육 입사 입직 후 사내 교육 프로그램3. ( ) 4. ( )

입사 입직 후 현장 훈련 입사 입직 후 파견 교육 프로그램5. ( ) (OJT) 6. ( )

기타 적을 것7. ( : _______________________)

문 귀하가 종사하시는 직업에서 앞으로 확대해야 할 교육내용을 중31)

요한 순서대로 개만 선택하여 주십시오2 .

순위1 ( ), 순위2 ( )

어학 분야1. 이론 분야 기술분야2. 3.

현장실무분야4. 컴퓨터 분야 기타 적을 것5. 6. ( : _______________)

문 현재 귀하는 업무와 관련된 자격증이 있습니까32) ?

┌ 있다1.

│ 없다2. → 문 으로 갈 것33)

▼
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문 자격증이 있다면 구체적인 자격증명을 적어 주시기 바랍니다32-1) .

중복 응답 가능( )

_________________________________

_________________________________

문 취득한 자격증은 실무에 얼마나 도움이 되었습니까32-2) ?

전혀 거의 보통 도움 매우
안됨 안됨 도움

입직시1. 1 2 3 4 5

엄무 수행시2. 1 2 3 4 5

승진시3. 1 2 3 4 5

인력 현황 및 전망에 관련된 질문입니다. .Ⅳ

문 귀하께서 종사하고 계신 직업과 관련해서 추가로 인력이 필요한33)

경우 주로 어떤 방법으로 확보하십니까 중요한 순서대로 개, ? 2

만 선택해 주십시오.

순위1 ( ), 순위2 ( )

신문 방송 생활 정보지 등을 통한 공개채용1. , ,

인터넷에 구인 광고 게재2.

직원 등 회사 관계자를 통해 확보3.

프리랜서감독 등을 통해 확보4.

타 기업으로부터 스카우트5.

민간 공공 직업 소개소에 의뢰6. ,
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학교에서 추천받음7.

기타 적을 것8. ( : _______________________)

문 귀하께서 종사하고 계신 직업과 관련해서 추가로 인력을 확보하34)

는 과정에서 겪는 어려움은 어느 정도입니까?

┌ 매우 어려움1.

├ 어느 정도 어려움2.

│ 별로 어렵지 않음3. ┬───▶ 문 로 갈 것35)

│ 전혀 어렵지 않음4. ┘

▼

문 인력 확보 과정에서 어려움이 있는 경우 가장 주된 원인은 무34-1)

엇입니까?

인력 확보에 어려움 없음1.

학교나 학원의 배출 인력이 부족2.

학교 및 학원 배출 인력의 자질 능력 부족3. ,

사업체의 임금 근로조건이 나빠 취업 기피4. ,

활용 인력에 대한 정보를 얻기 어려움5.

기타 적을 것6. ( : _______________________)

문 귀하께서 종사하고 계신 직업의 인력은 주로 어떤 교육 기관을35)

거쳤습니까?

전문대 년제 관련 학과 졸업1. (2 )

대학 년제 관련 학과 졸업2. (4 )

관련 학과 졸업 후 학원 아카데미 등 수료3. ,

외국 교육 기관 졸업4.

전공학과와 무관 학원 아카데미 수료5. , ,

전공학과와 무관 현장 교육 훈련 거침6. ,

기타 적을 것7. ( : _______________________)
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문 귀하께서 종사하고 계신 직업과 관련한 인력 활용 및 경험에 비36)

추어 볼 때 주요 교육 훈련 기관에서 배출된 인력에게서 가장,

부족하다고 느끼는 점은 무엇입니까?

해당 업종의 현황 특성에 대한 일반적 이해1. ,

해당 업무에 대한 기초 이론2.

해당 업무에 대한 실기 능력3.

최신기술 관련 이해 습득 능력4. ․

자질 및 열의 등5.

어학 능력 등 일반적 능력6.

기타 적을 것7. ( : _______________________)

문 귀하께서 종사하고 계신 직업과 관련해서 향후 신규 인력을 확37)

보하는 경우 신규 인력에게 최소한 요구되는 교육 훈련의 수준,

은 어느 정도라고 생각하십니까?

전문대 년제 만 졸업1. (2 )

전문대 졸업 후 학원 수료2.

대학 년제 만 졸업3. (4 )

대학 졸업 후 학원 수료4.

고졸 후 학원 수료5.

외국 교육 기관 졸업6.

교육 훈련 수준에 대한 특별한 요구 사항 없음7.

기타.Ⅴ

문 한 주 동안의 실제 평균 근로 시간은 몇 시간입니까38) ?

시간__________
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다음은 주말 근로에 대한 질문입니다 .◈

문 토요일에 근무를 합니까39-1) ?

전혀 안 한다1. 한 달에 한 번2. 한 달에 두 번3. 한 달에 세 번4.

한달에 네 번 이상5.

문 일요일에 근무를 합니까39-2) ?

1. 전혀 안 한다 한 달에 한 번2. 한 달에 두 번 한 달에 세3. 4. 번

한달에 네 번 이상5.

문 근무외 시간 초과 근로 에 작업을 할 경우 초과 근로 수당40) ( ) (OT)

을 받습니까?

받는다1. 안 받는다2.

문 귀하의 급여는 어떤 방식으로 지급됩니까41) ?

┌ 연봉제1.

│ 월급제2. ─────────▶ 문 로 갈 것42)

│ 수익이 있을시 비정기적으로 지급3. ┤

│ 기타4. (________________) ──┘

▼

문 연봉제인 경우 그럼 귀하의 연봉은 구체적으로 어떻게 결정41-1) ( )

됩니까?

전년의 성과를 반영하여 연봉이 결정 감액이 가능1. ( )

2. 상여금이 포함된 액수가 개월로 나뉘어 월급 형태로12 지급됨

기타 적을 것3. ( : _______________________)
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문 만일 성과 배분이 있을 경우 수익은 구체적으로 어떻게 분배됩42) ,

니까?

수익발생시 모든 스태프에게 일률적으로 지급됨1.

2. 개인 성과를 반영하여 개인간 서로 다른 비율로 지급됨

팀 성과를 반영하여 팀 내 동일한 비율로 지급됨3.

성과 배분 없음0.

문 귀하의 경우 다음의 사회 보험 및 퇴직금을 적용받고 있습니까43) ?

예 아니오

가 국민 연금. 1 2

나 의료 보험. 1 2

다 고용 보험. 1 2

라 산재 보험. 1 2

마 퇴직금. 1 2

문 일반적으로 귀하의 직업에 종사하는 사람들의 연간 소득은 얼마44)

나 됩니까 각종 수입을 모두 합한 경우를 말씀해 주십시오? .

가 현재 직업의 처음 수입. : 년에 만 원1 ( )

나 현재 직업의 경력이 년인 경우. 3 : 년에 만 원1 ( )

통계 처리를 위한 문항.Ⅵ

연 령D1) : 만 세_________________

성 별D2)

남자1. 여자2.
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최종 학력D3)

초등졸1. 중졸 고졸2. 3.

전문대졸4. 대졸 대학원졸 이상5. 6.

고등학교의 계열 본인D3-1) ( )

인문계1. 실업계 예 체능계2. 3. ․

전문대졸 이상일 경우 최종 학력의 전공 계열 본인D3-2) ( ) ( )

인문계1. 사회계2. 이 공계3. ․ 의 약계4. ․

사범계5. 예 체능계 기타6. 7. ______․

월평균 소득D4)

만 원 미만 만 원 만 원1. 50 2. 50 99 3. 100 149～ ～ 만 원4. 150 199～

만 원 만 원 만 원 만 원5. 200 249 6. 250 299 7. 300 349 8. 350 399～ ～ ～ ～

만 원 만 원9. 400 449 10. 450 499～ ～ 만 원 이상11. 500

임금 근로자일 경우 고용 형태D5-1) ( )

1. 고용 계약 기간이 년 이상 특별히 정하지 않고 근무함1 ( )

개월 이상 년 미만2. 1 1

개월 미만3. 1

비임금 근로자일 경우 고용형태D5-2) ( )

고용주1. 자영업자 무급 가족 종사자2. 3.
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D6) 경 력

가 현재 직장에서의 근속 기간 년 개월. : _______ ________

나 현재 직업에서의 근속 기간 년 개월. : _______ ________

직장의 근로자 수D7)

인 미만1. 5 인 인 인2. 5 9 3. 10 29 4. 30 49～ ～ ～

인5. 50 99～ 인 인 인 이상6. 100 299 7. 300 999 8. 1,000～ ～

노조 존재 여부D8)

있다1. 없다2.

부모님이나 친척 분 가운데 귀하가 일하고 계신 분야에 종사하셨D9)

거나 종사하신 적이 있습니까?

없음1. 아버지가 같은 분야에서 일하셨음2.

어머니가 같은 분야에서 일하셨음3.

아버지 어머니 모두 같은 분야에 일하셨음4. ,

친척 분이 같은 분야에서 일하셨음5.

응답해 주셔서 감사합니다

회사 명 : _____________________________

응답자 성명 : _____________________________

전 화 번 호 : _____________________________

면 접 원 ID : _____________________________
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부록 문화콘텐츠 산업의 직업 분류< 2>

부표< 0 고용직업분류 의 문화콘텐츠 직업> � �
대분류 중분류 소분류 세분류 예시

1
사업 금융 및,
사무관련직

13
사무관련직

135
자료입력 및
사무기기조작
관련 사무지

1352
출판 및 자료편집 사무원

전자출판요원
전자조판원

2
과학 공학 및,
정보시 스템
관련직

24
수학 및 컴퓨터 관련직

242
컴퓨터 및 정보
시스템 관련직

2426
컴퓨터 프로그래머 게임프로그래머

5
문화 예술 및,
스포츠 관련직

51
문화 및 예술 관련직

511
사서 및 학예사

5112
학예사 큐레이터( )

박물관 애듀케이터
큐레이터

5113
문화재 보존원

컨서베이터
문화재 복원가
문화재 관리원

512
작가 및 관련직

5121
작가

방송스크립터
방송작가
게임시나리오작가
애니메이션 작가
드라마 작가

5124
번역가 및 통역가

출판물 번역가
영상번역가
통역가
동시통역사

513
기자 및 관련직

5132
취재 및 보도기자

방송기자
뉴스앵커
뉴스진행자

514
창작 및 공연관
련직

5149
만화가 및 애니메이터

만화가
애니메이터
시사만화가

515
디자이너

5154
시각디자이너
그래픽 디자이너( )

캐릭터디자이너

5155 멀티미디어 디자이너 게임 디자이너

516
영화 연극 및 방,
송 관련 전문직

5161
감독 및 연출자

영화감독
방송국PD

5165
멀티미디어 기획자

게임프로그램 기획자
인터넷방송 기획자
애니메이션 기획자
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부표< 1 의 계속>

대분류 중분류 소분류 세분류 예시

517

영화 연극 및 방,

송관련 기술직

5171

영화 연극 및 방송 기술,

감독

영화촬영감독

촬영감독TV

편집감독

5172

촬영기술자

방송촬영기술자

영화촬영기술자

비디오 촬영사

5173

음향 및 녹화 녹음기사․

녹음영사기사

녹화기사

음향기사

음반녹음기사

5174

영상 및 편집기사

디지털영상편집가

영상기사

편집기사

5175

조명기술자
조명기술자

5176

기초 및 특수분장사

방송분장사

특수분장사

5177

그래픽아트 기술자

자막디자이너

방송그래픽디자이너

방송그래픽 기술자

5178

무대기술자

무대제작기사

세트제작기사

518

기타 및 문화예술

관련직

5181

연예인 매니저
연예인 매니저



부록 239

부표< 2 의 문화콘텐츠 직업> WIC-OES『 』

중분류 소분류 세분류 포함직업 조사표본 종사자수 근속

문화
및
예술
관련직

사서 및
학예사

사서 및 기록물관리사 사서 기록물보관원 사서교사 아키비스트, , , 28 9980 6.6

학예사 및 문화재보존원 박물관 미술관 학예사 큐레이터 탄청기술자 도, , , ,
자기복원기술자 1 324 8.0

작가 및
관련직

작가
시인 소설가 시나리오작가 극작가 드라마작가, , , , ,
구성작가 애니메이션작가 방송스크립터 코메디, , ,
작가 게임시나리오작가,

27 12435 6.3

평론가 문학 연극 미술 음악 영화 방송평론가․ ․ ․ ․ ․ 1 324 7.0

광고문안작성가 콘티라이터 카피라이터, 8 2906 3.2

번역가 잔문서류번역가 초벌번역가 외화번역가 출판물, , ,
번역가 19 7397 1.7

통역가 동시통역사 통역가, 8 3157 4.5

출판물편집가 도서편집자 잡지편집자, 25 8985 3.8

기자 및
관련직

논설 및 해설위원 논설위원 해설위원 칼럼리스트, , 3 1246 3.6

기자 신문 잡지 편집 방송 보도 취재 생활정보기자, , , , , , 68 22607 5.2

창작 및
공연
관련직

화가 및 조각가 화가 미술가 조각가 서예가, , , 16 4677 19.5

지휘 작곡 및 연주가, 지휘자 연주가 성악가 작곡가 편곡가, , , , 22 6690 8.7

가수 대중가요가수 싱어송라이터, 5 1709 1.9

무용가 및 안무가 무용가 순수 현대 발레 안무가( , , ), 4 1797 4.4

사진가 및 사진기자 사진작가 사진기자, 54 15445 7.8

국악 및 전통예능인 택견인 전통무용인 전통연극인 전통우예인, , , 4 1699 10.8

만화가 및 애니메이터 만화가 애니메이터 셀 디지털 클레이 동화원, ( , , ), ,
선화원 원화원, 32 11640 4.8

디자이너

제품디자이너 공산품디자이너 공예품디자이너 용기디자이너, , ,
자동차디자이너 71 27030 3.0

패션디자이너 의상디자이너 직물 텍스타일 디자이너, ( ) 59 24878 4.4

인테리어디자이너 실내장식디자이너 디스플레이디자이너 환경디자, ,
이너 익스테리어디자이너 조경디자이너( , )

103 34558 4.7

시각 및 멀티미디어
디자이너

광고 캐릭터 심볼 북 포장 패턴 캘린더․ ․ ․ ․ ․ ․ ․
패키지 포스터 화폐디자이너 멀티미디어디자,․ ․
이너 웹디자이너 게임디자이너 시디롬디자이너, , , ,
비디오동영상디자이너 자막디자이너 자막도안사, , ,
방송그래칙디자이너 특수영상그래픽기술자,

109 41340 2.1

영화 연극,
및 방송
관련 전문
직

감독 및 연출가 영화 연극 광고 뮤직비디오감독 다큐 드라,․ ․ ․ ․
마 라디오 스포츠감독․ ․

27 8296 5.0

연기자 모델포함( )
영와 연극 희극배우 탤런트 성우 스턴트, TV , ,․ ․
맨 패션 광고 예술모델, ․ ․

11 4167 5.2

아나운서 및 리포터 방송아나운서 리포터 전문 앵커 인터넷, , MC, , VJ,
자키 쇼핑호스트,

2 812 9.6

멀티미디어기획자
웹기획자 애니메이션기획자 시디롬타이틀기획자, , ,
게임프로그램기획자 사이버행사기획자 인터넷방, ,
송연출자

8 3097 1.0
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부표< 3 의 계속>

중분류 소분류 세분류 포함직업 조사표본 종사자수 근속

영화 연극,
및 방송관
련 기술직

영화 연극 및 방송 기술,
감독 촬영감독 영화 편집감독 미술감독 무대( , TV), , , 감독 10 3049 4.4

촬영기술자 광고 영화 비디오 특수촬영기술자 카메TV ,․ ․ ․ ․
라맨 23 6984 5.2

음향 및 녹음기사 음향엔지니어 방송음악기사 음향효과기사 목음, , ,
영사기사 테이프녹음기사 더빙기사 동시녹음, , , 기사 11 3085 6.3

영상 녹화 및 편집기사, 영상기사 녹음영사기사 레코딩엔지니어 편집기, , , 사 14 4876 2.1

조명기술자 조명기술자 핀조명원 조명탁조정원, , 3 845 1.2

기타 영화 연극 및 방송 관,
련직

보조프로듀서 소품담당자 대역배우 영사기(AD), , ,
사 무대의상관리원 엑스트라, ,

29 9500 4.4

기타 문화
및 예술
관련직

연예인 매니저 7 2905 0.7

그외 기타 문화 및 예술
관련직

마술사 광대 대중업소무용가 곡예가 곡마단원, , , , ,
백댄서 인형조종사,

16 5137 8.4

스 포 츠
관련직

경기감독
및 코치 경기감독 및 코치 종목별 감독 및 코치 학교 감독 및 코치 실업팀, ,

감독 및 코치 16 4622 4.6

운동선수
및 경기
관련직

운동선수 스포츠 종목별 선수 경륜 경마, , 9 3008 4.7

경기심판 및 경기기록원 경기기록원 포함 3 820 4.1

기타 레저
및 스포츠
관련직

레크레이션진행자 및 스
포츠강사

레크리에이션기획자 레크리에이션진행자 수용강, ,
사 헬스강사 등,

66 20868 4.2

기타 레저 및 스포츠 관
련직

응원단원 치어걸 바둑기사 프로게이머 스포츠매, , , ,
니저 27 8815 5.3

문 화 예
술 스 포
츠 관 련
관리직

문화예술
스포츠관
련관리직

도서관화랑박물관장 미술관장 도서관장 기록보관소장 화랑관장 박물, , , ,
관장 1 265 20.0

출판영화방송공연예술관
리자

방송운영부서관리자 편성국장 비디오제작사실장( , ),
신문운영부서관리자 편집국장 취재국장 출판운( , ),
용부서관리자 예술단장,

18 5205 9.6

스포츠여가오락관련관리자 스포츠운영단장 스포츠협회장 사격장 스키장, , ,․
골프장관리자 49 15052 3.9

사 업 금
융 및 사
무 관 련
직

광고및마
케팅관련
관리자

마케팅및관고관련관리자 광고대행회사부서관리자 홍보기획관리자 인터넷, ,
마케팅관리자 여론조사관리자 정치조사관리자, ,

30 8849 9.0

경 영 및
사 업 서
비 스 관
련직

기타사업
서비스관
련직

행사및회의기획자
컨퍼런스기획자 페스티발주최전문가 컨벤션코디, ,
네이터 국제회의기획자 시사회기획자 이벤트기, , ,
획자

4 1411 5.2

마케팅광고홍보전문가, ,
판촉전문가 고아고기획자 광고컨설턴트 광, (AE), ,
고대리인 마케팅컨설턴트,

28 9224 5.6

사무
관련직

판매및생
산관련사
무직

마케팅 광고 홍보사무, ,
원 마케팅사무원 광고사무원 홍보사무원, , 137 45889 4.3

출판 자료,
편집및속
기관련사
무직

출판및자료편집사무원 전자조판원 자료편집사무원, 57 20756 2.5

기 타 기
능 관 련
직

그외기타
기능관련
직

공예원 나무 종이 금속 죽 자기 자수 지점통 도자기, , , , , , , ,
장제품 공예원 44 15003 10.6
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