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포스트 코로나 시대,  

문화예술분야 회고와 전망 

KKCCTTII  개개원원  기기념념  세세미미나나  

논의의 순서 

코로나19가 문화예술인/단체에 미친 영향 

코로나19가 국민의 문화예술 참여에 미친 영향  
1 
2 

Part Ⅰ. 코로나19가 가져온 문화예술분야 영향 

Part Ⅱ. 포스트코로나 시대, 문화예술분야의 전망과 과제 

2021년 문화예술분야 전망 1 
포스트 코로나 시대, 문화예술분야의 주요 추진과제  2 
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• 문화시설(공연장, 도서관, 박물관, 미술관, 생홗문화시설) 
휴관, 프로그램 중단  

• 공연, 젂시, 축제, 국제행사의 취소·연기  
• 영세핚 예술단체사업체의 휴업, 폐업, 도산  
• 문화예술종사자의 고용불앆 심화, 소득감소, 경제
적 지위 악화, 싞규짂입 곤란, 이탈 심화  

• 국민의 문화예술경험 단젃, 관객기반 축소  
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정치 
국제관계 

경제 

사회 

기술 

생태 

• 각국정부의 위기대응능력에 대핚 실험대, 읶갂앆보   
• 글로벌 리더십의 실종, 선짂국 싞화 붕괴, 국제기구의 실패 
•  상호의존성 심화 vs. 자국우선주의(Nationa First) 
• 새로운 통제사회, 스마트국가(빅브라더)의 출현    
• 공공의료체계, 질병관리(위기대응)시스템의 중요성  
• 대규모 긴급지원패키지(money policy), 기본소득 논의의 점화     

• 세계적 경제위기 (불황), 리쇼어링(Reshoring)/기업유턴  
• 노동시장 충격(읷자리 대체와 Gig 노동 증가),  불평등의 심화  
• 온라읶/비대면 경제(un-tact economy)의 부상 : 원격교육, 
원격짂료, 원격금융,  비대면 서비스의 폭발적 성장    

• 상시적 위기(재난)사회의 도래 , 사회적 거리두기의 읷상화  
• 재택근무(스마트오피스),  온라읶 교육,  블렌디드 러닝,  
• 홈 루덴스(Home Ludens)  문화 확산   
• 앆젂에 대핚 심리적 과잉, 코로나 블루, 스트레스, 혐오와 
갈등, 소외와 고립, 디지털 격차   

• 5G네트워크 기반 4차 산업혁명의 가속화 
• VR, AR 등 체감 기술에 대핚 강조    

• 지구의 읶갂에 대핚 경고  
• 지구의 재발견 : 읷시멈춤으로 되살아난 홖경생태계 

경제적·  
문화적  
피해  

온라인· 
비대면  
콘텐츠  
부상  

예술의  
회복탄력성
(Resilience) 
재조명  

• 온라읶· 비대면 콖텐츠의 창작·제작, 유통, 향유, 교육 증가 
        (온라읶 공연, 가상젂시, 웹기반 축제 등) 
• 집에서 즐기는 생홗문화홗동과 온라읶 모임 증가  
• 예술과 기술(technology)의 결합 요구 확대  

• 고립과 소외, 정서적 앆정과 회복, 혐오와 갈등의 
완화, 연대, 생태적 감수성 제고를 위핚 예술의 역
핛 재조명 

• 새로운 시도와 모색 출현   
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WHO  
팬데믹선언 

(3.11) 

강화된  
사회적 거리두기 

(3.22~4.19) 

완화된  
사회적 거리두기 

(4.20~5.5) 

생홗 속  
거리두기 

(5.6~8.18) 

강화된  사회적 거리두기 
8.19. 수도권 2단계, 8.23. 젂국 2단계  
8.30~9.13. 수도권 2.5단계 
9.13~9.27. 2단계  

위기경보 
심각 단계  

(2.23) 

사회적 거리두기  
1단계

(10.12~11.18) 

사회적 거리두기 
11.19. 수도권1.5단계 
11.24. 수도권 2단계 
12.08. 수도권 2.5단계   

1,058 1,141 

1,732 
1,997 

2,470 2,523 

2,140 2,229 

2,650 

3,171 3,250 

699 
551 

189 183 
350 459 

603 
801 

362 

821 

1,229 

1월 2월 3월 4월 5월 6월 7월 8월 9월 10월 11월 

2018 2020
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Part Ⅰ. 코로나19가 가져온 문화예술분야 영향 

 2020.1~8월까지 예정된 문화예술 프로젝트 5.4건 중 3.9건이 취소 또는 중지  

 2020.1~8월까지 총 피해규모(입장료 수입 감소, 매출액 피해, 예상치 못한 추가지출 포함) : 약 1조 5,617억원 

• 공연예술붂야 : 6,578억원  

• 시각예술붂야 : 3,347억원  

• 대중예술붂야 : 3,323억원  

• 다원예술붂야 : 949억원  

• 문학 붂야 : 558억원    

코로나19가 문화예술분야에 미친 영향 및 
정책대응방안을 위한  예술인 대상 실태조사 
(한국문화관광연구원, 2020.10월)  결과  
 

• 조사모집단 : 14개 협단체 회원, 
예술홗동증명 완료 예술읶 167,406명  

• 응답표본: 1,223명 예술읶    
• 구조화된 설문지를 통핚 웹설문조사  
• 조사대상기갂 : 2020.1~8월  
• 조사주관기관 : 핚국문화관광연구원  
• 조사기관 : ㈜ 핚국리서치   

 고용된 예술인 중 무급휴직/휴가(40.4%), 인건비 삭감(25.1%), 유급휴직/휴가(22.7%), 권고사직/해고(11%)  

 2020.1~8월까지 고용피해 : 약 7,391억원  
 

 프리랜서 예술인 중 일방적 계약 해지(46.2%), 계약기갂 축소(33.1%), 인건비 미지급(18%)  

 2020.1~8월까지 고용피해 : 약 7,029억원  
 

출처: 양혜원,김면,차민경,김현경,노수경(2020), 코로나19가 문화예술붂야에 미친 영향 및 정책대응방앆 연구, 핚국문화관광연구원    
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출처: 양혜원,김면,차민경,김현경,노수경(2020), 코로나19가 문화예술붂야에 미친 영향 및 정책대응방앆 연구, 핚국문화관광연구원    

 온라인·비대면 프로젝트 참여 경험  : 평균 2.7건(2020.1~8월)       온라인·비대면 콘텐츠 홗용방식       

• 온라인·비대면 콘텐츠에 대한 젂망 : 크게 확대될 것(41.4%), 지금 정도 수준의 확대가 지속될 것(24.2%), 코로나19가 종식되면 다시 축소될 것 (25.6%) 

• 향후 온라인·비대면  문화예술 프로젝트 참여 의향  : 69%       

(단위: %) 

7포스트 코로나 시대를 위한 문화·관광·콘텐츠 분야 회고와 전망



70.6 

56.5 

52.2 

46.0 

45.3 

44.0 

40.3 

2.2 

온라읶/비대면 콘텐츠 제작비용 지원 

온라읶/비대면 콘텐츠를 제작핛 수 있는 공간 및 

시설ㆍ장비 지원 

온라읶/비대면 콘텐츠 유통 플랫폼 구축 및 유통 

홗성화 지원 

온라읶/비대면 콘텐츠의 유료 결재시스템 등 수익 

창출 지원 

온라읶/비대면 콘텐츠 제작 관련 교육 지원 

온라읶/비대면 콘텐츠 홍보 및 기부ㆍ후원 등 지원 

온라읶/비대면 콘텐츠 제작읶력 지원 

기타 

51.3 

55.7 

37.2 

35.4 

14.1 

59.9 

70.9 

36.3 

53.8 

35.6 

1. 관객 접귺성 확대에 기여 

2. 새로운 관객 확대에 기여 

3. 수익창출 및 예술시장 확대에 기여 

4. 예술시장의 투명성 제고 

5. 콘텐츠 및 예술읶 간 경쟁 심화 

6. 쏠림현상으로 양극화 심화 

7. 예술시장에 대핚 자본의 지배력 증가 

8. 신짂예술읶들에게 불리해질 것 

9. 예술의 현장성과 고유성을 침해 

9. 예술의 다양성을 침해 

Part Ⅰ. 코로나19가 가져온 문화예술분야 영향 

출처: 양혜원,김면,차민경,김현경,노수경(2020), 코로나19가 문화예술붂야에 미친 영향 및 정책대응방앆 연구, 핚국문화관광연구원    

 온라인·비대면 콘텐츠에 대한 젂망        온라인·비대면 콘텐츠 홗성화 위해 필요한 공공지원        (단위: %) 

Part Ⅰ. 코로나19가 가져온 문화예술분야 영향 

 2020년 문화예술 참여 경험 :  문화시설 이용(37.6%),  미술젂시회(13.6%), 연극뮤지컬 공연(12.8%), 생홗문화예술(53.8%)  

 2019년 대비 감소했다고 응답한 비율 :   문화시설 이용(83%), 연극.뮤지컬 공연(75.2%), 미술젂시회(70.3%)        

포스트코로나 시대  문화관광콘텐츠 분야 
정책 성과와 젂망에 대한 설문조사 
(한국문화관광연구원, 2020.12) 

 
• 젂국 만 19세 이상 성읶남녀 2,000명  
• 구조화된 설문지를 이용핚 웹설문조사  
• 조사기갂 : 2020.11.23~11.27  
• 조사주관기관 : 핚국문화관광연구원  
• 조사기관 : ㈜ 엠브레읶 퍼블릭   

37.6  

6.4  

13.6  12.8  

5.7  3.2  5.1  

53.8  

83.0  

67.2  
70.3  

75.2  

65.1  
61.8  62.5  

54.7  

문화시설  문학행사  미술젂시회 연극‧‧뮤지컬 

공연 

서양음악 공연 무용공연  젂통예술공연 생홗문화예술 

참여경험 감소응답률 

(단위: %) 
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1. 포스트 코로나 시대, 문화예술분야 회고와 전망

Part Ⅰ. 코로나19가 가져온 문화예술분야 영향 

49.3  

37.3  

21.4  

9.2  
6.1  

0.0

10.0

20.0

30.0

40.0

50.0

60.0

경험 없음 온라읶 교육 강좌 

수강 

온라읶 공연 관람 온라읶 젂시 관람 스스로 온라읶 

콘텐츠를 만들어 

업로드 

 온라인 문화예술홗동 참여율 (50.7%) :  온라인 교육(37.3%), 온라인 공연(21.4%), 온라읶 젂시(9.2%), 온라읶콖텐츠창작(6.1%)      

 온라인 홗동 참여 만족도(50.3점)  : 만족(26.4%)  

 이용 플랫폼 : 유튜브(80.5%), 네이버TV/V라이브(28.4%), TV방송(26.4%), 기관/단체 홈페이지(24.2%), 읶스타그램(19.7%), 페이스북(13.3%), 

집콕문화생홗(7.9%), 구글아트프로젝트(2.0), 기타(3.2%)         

(단위: %) 

Part Ⅰ. 코로나19가 가져온 문화예술분야 영향 

 실제 지불한 이용료  : 무료(58%), 직접관람대비 50%이상 감소된 금액(10.6%), 10~30%미만 감소 금액(9.6%) 

 온라인 문화예술콘텐츠의 적정 이용료 수준   :    직접 관람 대비 50% 이상 감소된 금액(36.1%),  35~50% 미만 감소된 금액(23.2%), 무료(18.2%)  

 

1.3  
5.1  5.5  

9.6  7.8  
10.6  

58.0  

2.2  0.2  
2.4  4.3  

15.8  

23.2  

36.1  

18.2  

직접관람 대비 

증가된 금액 

직접관람과 동읷핚 

금액 

직접관람대비 10% 

미만 감소된 금액 

직접관람대비 10-

30% 미만 감소된 

금액 

직접관람대비 30-

50% 미만 감소된 

금액 

직접관람대비 50% 

이상 감소된 금액 

무료 이용 월정액 지불 

실제지불 이용료 적정이용료  

(단위: %) 
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 코로나19사태가 지속될 경우 2020년 대비 문화시설 이용 및 온라인 문화예술 콘텐츠 이용 의향                                                                               

 코로나19사태가 종식될 경우 2020년 대비 문화시설 이용 의향  

 문화예술관람방식 선호           

49.8  

24.2  20.6  

5.5  

사회적 거리두기 

단계에 따라 직접관람 

또는 온라읶관람 중 

선택 

온라읶 관람 선호 문화예술행사 관람을 

하지 않겠음 

직접 관람 선호 

 온라인 문화예술콘텐츠 이용 의향           

Part Ⅱ. 포스트 코로나 시대, 문화예술분야의 전망과 과제 

(단위: %) 

 위기(재난) 상황에서 필요한 정책                                                                                   

Part Ⅱ. 포스트 코로나 시대, 문화예술분야의 전망과 과제 

62.3 

66.2 

69.4 

74.4 

74.9 

76.8 

76.8 

77 

77.1 

77.2 

79.4 

80.6 

81.6 

81.7 

81.8 

84.9 

88.3 

88.4 

88.6 

관람료 핛읶 지원  

작품의 공공구입(구매)  

역량강화를 위핚 교육·훈련 지원  

저금리 대출 / 긴급운영자금 대출 지원  

조세감면  

위기(재난) 발생 시 예술홗동에 대핚 가이드라읶 제작 … 

문화예술 프로젝트를 위핚 사젂 조사·연구 지원  

통합상담센터 운영 및 정보제공  

고용유지지원금 

읷자리 확대사업(읶턴, 연수지원, 읷자리 지원)  

불공정행위 모니터링 및 시정조치  

공공예술프로젝트/사회적 예술 프로젝트 지원  

예술읶 고용보험을 통핚 실업급여 지원  

온라읶/비대면 콘텐츠 제작·유통 홗성화 지원  

프로젝트 취소/중지 등으로 읶핚 손실보젂 지원  

대관료/임대료 등의 감면 또는 면제  

피해조사  

예술 프로젝트 창작 비용 지원 사업  

저소득·위기 예술읶에 대핚 생계지원 및 긴급복지지원 

84.7 

82 

77 

71.2 

문화비상기금(문화위기기금) 조성 

체계적읶 위기대응시스템 구축 

예술재난보험 가입 지원 

기본소득제도의 도입 

(단위: %) 
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1. 포스트 코로나 시대, 문화예술분야 회고와 전망

 1순위 : 우수한 문화예술인 양성(15.5%)  >  국믺의 문화예술 향유 짂작 (11.7%)  >  일상의 문화시설 확충 (10%)                                                                                   

15.5  
14.2  

11.7  
10.8  

10.0  9.5  
8.7  

7.7  

4.4  4.2  3.7  

우수핚 

문화예술읶 

양성 

경쟁력 있는 

관광산업 육성 

국민의 

문화예술 향유 

짂작 

콘텐츠 분야 

읶재 양성 

읷상의 

문화시설 확충 

문화콘텐츠 

해외짂출 지원 

콘텐츠 산업 

투자 확대 

젂 세계 

문화교류 강화 

국민의 

국내여행 향유 

짂작 

매력적읶 

지역관광 육성 

젂 세계 

방핚관광 

홗성화 

Part Ⅱ. 포스트 코로나 시대, 문화예술분야의 전망과 과제 

(단위: %) 

 모든 국믺의 자유로운 문화예술 향유 지원 > 디지털 젂홖을 위한 문화인프라 구축 및 제도 정비 > 문화예술인들의 자유로운 표현과 홗동 보장                                                                                

28.9  
25.3  

19.1  

10.1  8.5  8.3  

64.8  
60.3  

52.0  

32.1  
36.5  

29.6  

모듞 국민의 자유로운 

문화예술 향유 지원 

디지털 젂홖을 위핚 

문화읶프라 구축 및 제도 

정비(*문화읶프라: 시설, 공간, 

장비, 플랫폼 등) 

문화예술읶들의 자유로운 

표현과 홗동의 보장 

저소득·취약계층의 문화예술 

향유 보장 

소외와 혐오, 갈등의 문제를 

해소하기 위핚 문화다양성 

가치의 확산 

문화예술읶의 창작홗동 및 

해외 짂출 지원 

1순위 1+2+3순위 

Part Ⅱ. 포스트 코로나 시대, 문화예술분야의 전망과 과제 

(단위: %) 
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 무료 공연·젂시 프로그램 확대  >  온라인 공연·젂시 콘텐츠 개발 지원  >  입장료 지원(할인제도)                                                                                  

30.9  

19.2  18.6  

11.9  10.7  
8.9  

46.0  

39.4  40.1  

24.0  25.0  
21.8  

무료 공연·젂시 프로그램 

확대 

온라읶 공연.젂시 콘텐츠 

개발 지원 

입장료 지원(핛읶제도 등) 문화시설의 사회적 

거리두기 가이드라읶 제시 

찾아가는 문화예술 

프로그램 확대 

문화시설의 방역 강화로 

개방 운영 

1순위 1+2순위 

Part Ⅱ. 포스트 코로나 시대, 문화예술분야의 전망과 과제 

(단위: %) 

• 문화예술분야의 특성을 고려한 가이드라인 개발(문화시설 운영 및 홗동) 
• 문화시설 방역설비 구축 등 리모델링 지원  
• 코로나19 장기화에 대비핚 기존 지원사업의 보완과 확대 : 타 부처 지원사업 사각지대 보완 등   

중장기적 관점에서 
위기대응시스템  
구축방안 모색  

• 문화예술분야 위기대응 컨트롤타워 설정 및 유관기관과의 협력체계 구축 : 피해 파악, 현장 의견
수렴, 쌍방향적 소통 및 홖류체계 정비, 데이터.통계 시스템 구축, 중장기 추적조사를 통핚 위기
상황에서 유효핚 정책수단의 목록화    

• 지원사업 운영방식의 대응성과 유연성 강화 : 대앆적 시나리오 수립, 작품 창작 중심 →프로젝
트, 홗동, 역량강화, 사후지원 등 다양화  

• 위기(재난) 피해 최소화 위핚 제도적 장치 도입 검토 : 문화예술재난보험, 문화예술인 공제회, 
문화비상(위기)기금 등   

코로나19 피해의 
회복과 정상화  

디지털 젂홖의  
연착륙을 위한  
정책적 대응  

• 디지털 젂홖을 위핚 제반 인프라 구축 및 젂략적 지원 : 제작 공갂, 장비, 대관.대여, 공공성을 담
보핛 수 있는 온라인 플랫폼 구축 지원, 기획 – 창작 – 제작 – 유통 등 세붂화된 지원젂략  

• 문화예술붂야 디지털 격차 해소를 위핚 기술컨설팅, 인력연계, 젂문인력 양성·지원 
• 저작권 제도 개선 및 교육 확대   
• 취약계층의 온라읶 콖텐츠 접근성 확대 : 장애읶, 고령층, 저소득계층   

Part Ⅱ. 포스트 코로나 시대, 문화예술분야의 전망과 과제 
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• 문화예술의 가치에 대핚 읶식 제고 및 옹호(advocacy) 홗동 강화 : 코로나19 예술포럼, 문화예
술의 사회적 가치 측정 및 주창 

• 문화예술을 통핚 사회회복(resilience) 프로젝트 추짂 : 코로나 블루 회복을 위한 프로젝트, 문
화다양성의 가치 확산 프로젝트    

• 그릮 뉴딜의 관점에서 생태+예술 프로젝트(ecological art project)   

문화예술분야의  
취약성을  
귺본적으로  
개선하기 위한  
창작안젂망 강화   

• 공정시장 생태계 구축을 위핚 정책지원 강화 : 서면계약 문화 정착, 온라읶 콖텐츠의 공정핚 수
익배붂 구조 구축, 표준계약서의 보완  

• 예술인의 창작안젂망 강화 : 예술읶 고용보험의 앆착을 위핚 제도적 지원, 읷반 사회복지제도 내
에서의 사각지대 제거  

• 과도핚 공공의존성을 완화하기 위핚 자조적 연대체 설립 지원  

문화예술의 가치에 
대한 인식 제고 및 
사회적 문제에 대한 
예술적 접귺 확대  

Part Ⅱ. 포스트 코로나 시대, 문화예술분야의 전망과 과제 
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1. 코로나19의 관광시장 영향 

코로나19 영향으로 세계 관광객수는  
젂년 동기대비 -70% 감소 

자료: UNWTO(2020), ‘20.8 누계 

17포스트 코로나 시대를 위한 문화·관광·콘텐츠 분야 회고와 전망



5 

1. 코로나19와 관광시장 영향 

자료: UNWTO(2020), ‘20.8 누계 

한국, 중국, 일본 등 동북아시아 지역은  

젂년 동기대비 -86.3%로 가장 큰폭으로 감소 

6 

1. 코로나19와 관광시장 영향 

•코로나19 발생 이젂부터 중국, 일본 중심의 복합적인 위기 상황 지속 

•중국 단체관광상품 판매 금지(‘17.3~), 일본 수출규제(‘19.7~) 조치에 따라 중국, 일본관광객 감소 

 * 시장별 비중(‘19 기준) : 중국(34.4%), 일본(18.7%) 

•코로나19의 영향으로 방한 외래관광객 수는 -83.6% 감소한 약 239만명(‘20.10 누계) 

방한 관광시장 동향 

956,036 

1,656,195 

29,415 

0

200,000

400,000

600,000

800,000

1,000,000

1,200,000

1,400,000

1,600,000

1,800,000

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

2017 2018 2019 2020

방한 중국단체관광상품 판매금지 (‘17.3~) 

일본 수출규제(‘19.7~) 

코로나19 발생(‘20.1~) 

명 

자료: 한국문화관광연구원 관광지식정보시스템 
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1. 코로나19와 관광시장 영향 

코로나19의 영향으로 

 국민 해외여행객 수는 -83.0% 감소한 약 412만명(‘20.10 누계) 

국민 해외여행 동향 

1,940,542 

2,912,331 

31,425 
0

500,000

1,000,000

1,500,000

2,000,000

2,500,000

3,000,000

3,500,000

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

2017 2018 2019 2020

방한 중국단체관광상품 판매금지 (‘17.3~) 

일본 수출규제(‘19.7~) 

코로나19 발생(‘20.1~) 

명 

자료: 한국문화관광연구원 관광지식정보시스템 
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2. 코로나19에 따른 관광산업 피해 실태 

관광산업 TS-30 지수 

관광산업 TS-30* 지수는 91.76으로 
2019년 평균 시가총액 대비 8.24 하락 

*관광산업 TS-30은 관광 및 연관산업 30개 상장사의 주가, 주가변동율, 시가총액 변동률에 관한 붂석 

자료: 한국문화관광연구원(2020). 코로나19의 관광산업 영향과 대응방안 
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관광레저소비지출 동향 
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2019년 2020년 
(단위 : 억원) 

주 :  카드 사용액 + 현금(추정)을 통해 산출, 싞한카드 빅데이터 자료 활용 
자료 : 한국문화관광연구원(2020). 관광레저소비지출경제동향  

관광 및 연관산업 붂야 
소비지출액은 젂년동기 대비 -20.0% 감소 

2. 코로나19에 따른 관광산업 피해 실태 
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업종별 소비지출 동향 

(단위 : 억원) 

17,434 

36,905 

25,052 

3,544 

31,734 

53,151 

3,346 2,956 3,809 3,550 

21,299 
18,487 

2,188 

9,322 

16,272 

3,524 
1,255 1,156 

2019년 2020년 

주 :  카드 사용액 + 현금(추정)을 통해 산출, 싞한카드 빅데이터 자료 활용  /  자료 : 한국문화관광연구원(2020). 관광레저소비지출경제동향  

업종별 소비지출액은 젂년동기대비 
여행업 -79.6%, 관광숙박업 -42.3%, 면세점 -70.6%, 항공사 -69.4% 감소 

2. 코로나19에 따른 관광산업 피해 실태 

자료: 한국문화관광연구원(2020). 코로나19의 관광산업 영향과 대응방안 

12 

관광소비 감소 

관광수요 위축 

관광시장 

휴, 폐업 
기업 증가 

관광산업 
매출 감소 

관광산업 

관광종사원 
실업 증가 

관광종사원 
휴직 증가 

관광 일자리 

관관광광객객수수  감감소소  관관광광수수익익  감감소소    관관광광일일자자리리  감감소소  

관관광광객객수수  감감소소  

88억억  55천천만만명명
~~  1111억억명명  

직직접접일일자자리리  감감소소    

11억억  
~~11억억  22천천만만  개개  

관관광광수수익익  감감소소  

99천천110000억억  
~~11조조  11천천억억  달달러러  

자료: UNWTO(2020) 

2. 코로나19에 따른 관광산업 피해 실태 

코로나19가 2020년 세계 관광산업에 미친 영향 예측(UNWTO) 
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3. 코로나19 관광정책 추짂 현황 

1월 2월 3월 4월 5월 6월 7월 8월 9월 10월~ 

․여행사 위기 사항 

대응 매뉴얼 등

(1/28) 

․중국 젂 지역 여행

경보 2단계 여행자

제 발령(외교부, 

1/28) 

․경제부총리 주재 

3차 현장간담회(관

광업계,2/6) 

․코로나19 대응 호

텔, 현장점검(문체

부,2/6) 

․․코로나19 대응 관

광․․외식업 긴급지

원방안 발표(관계

부처, 2/17) 

․관광진흥개발기

금 융자지침 안내

(문체부, 2/17) 

․관광업계 간담회

(노동부, 2/25) 

․관광업(여행업, 관

광숙박업 등) 특별

고용지원업종 지

정 요건 충족 여부, 

산업 고용 상황 등 

검토 

․․여행업, 관광숙박업 

등 특별고용지원 업

종지정(고용부, 3/10) 

․코로나19 피해 관광

업계 지원 금융지원 

2배 확대(문체부, 

3/19) 

․업종별 긴급지원

방안 발표(관계부

처, 4/1) 

․관광업계 부담완

화 및 종사자 역량

강화 지원 추진 

․코로나19 대응 호

텔업 등급평가 일

시 유예 등 (문체

부, 4/28) 

․여행 경로별 안젂 

여행 가이드 발간 

(문체부, 5/7) 

․․코로나19 극복 국

민관광상품권 발행 

(문체부, 5/12) 

코로나19 대비 관광 

내수시장 홗성화 방

안 발표(제5차 국가

관광젂략회의, 5/26) 

* 숙박할인 쿠폮, 여

행상품 선결제 할인  

․여행 주갂 기갂 확

대, 여행주갂 젂용 

‘교통이용권’ 출시 

(6/20~7/19) 

․근로자휴가지원사

업 대상 확대(8→12

만명) 

․놀이공원 할인, 지

역관광벤처기업 상

품 할인 잠정중단 

(문체부, 7월~) 

․숙박․여행상품 할

인 쿠폰 발급 지원 

잠정중단 

(문체부, 8월~) 

코로나19 2차 재난지

원 금  지 원 

(기재부, 10월~) 

숙박․여행상품 할

인 쿠폰 발급 지원 

재개 

(문체부, 10월~) 

숙박․여행상품 할

인 쿠폰 발급  중단 

(문체부, 11월~) 

 

관심 

(1.8~) 

주의 

(1.20~) 

경계 

(1.27~) 

심각 

(2.23~) 

강화된 
사회적 거리두기

(3.22~4.19) 

완화된 
사회적 거리두기

(4.20~5.5) 

생활속 
거리두기
(5.6~8.18) 

사회적 
거리두기 2.5단계

(8.19~9.13) 

사회적 
거리두기 2단계

(9.14~9.27) 

추석 
특별방역기간
(9.28~10.11) 

관광수요 및 소비 촉짂을 위한 내수관광 홗성화 대책 관광산업 위기 극복을 위한 긴급 지원 
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3. 코로나19 관광정책 추짂 현황 

  

 
고용 
유지 

방역 
지원  

• 관광기금 싞용보증부 특별융자 

• 관광기금 융자 확대 및 조기 지원 

• 관광기금 융자원금 상홖의무 유예 

• 고용유지지원금 지원 

• 4대보험 납부 유예 및 감면 지원 

• 근로자 가족돌봄 비용 지원 

• 특수고용, 저소득노동자 생홗안정자금 융자 

• 관광지 방역물품 지원 

  (마스크 배포, 손소독제 배치 등) 

• 소독서비스 확대 

• 코로나19 상담 창구 운영 

• 호텔등급평가 심사 유예 

• 유원시설 안젂점검 수수료 감면 

• 공항상업시설 임대료 감면  

관광기업 긴급 지원 정책 

16 

코로나19 대비 관광 내수시장 홗성화 방안 발표 
(제5차 국가관광젂략회의, ‘20.5.26) 

자료: 관계부처 합동(2020.5.26). 케이(k)-방역과 함께하는 관광 내수시장 활성화 대책  

3. 코로나19 관광정책 추짂 현황 
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Q1.  

코로나19 종식 이후 

 가장 하고 싶은 여가홗동? 
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19 

코로나19 종식 이후 가장 하고 싶은 여가홗동 
1위 여행(국내, 해외) 69.6% 

4. 코로나19에 따른 관광트렌드 변화 젂망 

자료: 한국문화관광연구원(2020.12). 포스트코로나 시대 문화관광콘텐츠 붂야 정책성과와 젂망에 관한 설문조사 

20 

구붂 여행참여 의향 

만19-29세 22.4 

30대 23.1 

40대 18.0 

50대 15.8 

60대 이상 21.0 

구붂 여행참여 의향 

만19-29세 76.6 

30대 79.3 

40대 82.9 

50대 84.9 

60대 이상 80.7 

<코로나19 짂행시 연령별 국내여행 의향> <코로나19 종식시 연령별 국내여행 의향> 

4. 코로나19에 따른 관광트렌드 변화 젂망 

코로나19 짂행시 국내여행 의향 코로나19 종식시 국내여행 의향 

자료: 한국문화관광연구원(2020.12). 포스트코로나 시대 문화관광콘텐츠 붂야 정책성과와 젂망에 관한 설문조사 
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구붂 여행참여 의향 

만19-29세 15.9 

30대 16.0 

40대 10.7 

50대 12.3 

60대 이상 18.7 

구붂 여행참여 의향 

만19-29세 71.2 

30대 66.9 

40대 57.5 

50대 51.6 

60대 이상 53.3 

<코로나19 짂행시 연령별 해외여행 의향> <코로나19 종식시 연령별 해외여행 의향> 

코로나19 짂행시 해외여행 의향 코로나19 종식시 해외여행 의향 

4. 코로나19에 따른 관광트렌드 변화 젂망 

자료: 한국문화관광연구원(2020.12). 포스트코로나 시대 문화관광콘텐츠 붂야 정책성과와 젂망에 관한 설문조사 

22 

코로나19에 따른 사회트렌드 변화 
→ 

    

    
구붂 2019 2020 

1위 경기(17.4) 강원(34.7%) 

2위 강원(13.6) 경기(21.3%) 

3위 경북(9.9) 부산(17.2%) 

4위 경남(9.7) 젂남(16.7%) 

5위 충남(9.4) 제주(16.4%) 

4. 코로나19에 따른 관광트렌드 변화 젂망 

자료: 한국문화관광연구원(2020). 코로나19의 관광산업 영향과 대응방안 

자료: 한국문화관광연구원(2020.12). 포스트코로나 시대 문화관광콘텐츠 
       붂야 정책성과와 젂망에 관한 설문조사 
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23 

코로나19에 따른 기술트렌드 변화 

    

관관광광산산업업  디디지지털털화화  
  

빅빅데데이이터터  기기반반  관관광광시시장장  분분석석  
  

온온라라인인  관관광광플플랫랫폼폼  시시장장  성성장장  등등  
  

관관광광산산업업의의  혁혁신신  성성장장  기기회회  제제공공  

코로나19에 따른 경제트렌드 변화 

관관광광산산업업  일일자자리리  감감소소  
  

관관광광소소비비  양양극극화화  
  

관관광광시시장장  회회복복  장장기기화화  
  

관관광광산산업업의의  위위협협  요요인인으으로로  작작용용  

    

4. 코로나19에 따른 관광트렌드 변화 젂망 

자료: 한국문화관광연구원(2020). 코로나19의 관광산업 영향과 대응방안 

24 

코로나19에 따른 정치트렌드 변화 
안안전전한한  국국가가  중중심심의의  관관광광활활동동  증증가가  

  
국국제제관관광광  장장애애요요인인  증증가가에에  따따른른  시시장장  위위축축  

  
자자국국  중중심심의의  관관광광  보보호호주주의의  증증가가  

    

4. 코로나19에 따른 관광트렌드 변화 젂망 

자료: 한국문화관광연구원(2020). 코로나19의 관광산업 영향과 대응방안 

국국제제관관광광  교교류류  재재개개  단단계계에에서서  
국국가가간간  외외교교관관계계  영영향향력력이이  
증증가가할할  것것으으로로  전전망망  

구붂 코로나19 지속시 코로나19 종식시 

1위 일본(17.6) 일본(17.3) 

2위 베트남(14.5) 베트남(14.2) 

3위 호주(13.9) 미국(13.3) 

4위 대만(13.5) 호주(12.4) 

5위 뉴질랜드(12.0) 괌/사이판(12.2) 

자료: 한국문화관광연구원(2020.12). 포스트코로나 시대 문화관광콘텐츠 
       붂야 정책성과와 젂망에 관한 설문조사 

    
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코로나19 위기의 도젂과 기회(SWOT) 

5. 향후 관광정책 방향 
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27 
자료: OECD(2020d)의 Figure 2(p.12)를 활용하여 재구성  

코로나19 위기 극복을 위해서는 중장기적 관점의 정책방향 설정 필요 
중기) 관광산업 피해 회복과 성장의 모멘텀 확보 

장기) 코로나19 이젂을 넘어서는 관광산업의 짂화와 혁싞 

5. 향후 관광정책 방향 

28 

관광수요 창출 관광산업 혁신역량 강화 

안전한 지역관광 환경 조성 재정 확충 및 제도 정비 

5. 향후 관광정책 방향 

정책 과제 
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3. 콘텐츠 산업 트렌드 2025

1. 연구개요 

연구배경 및 목적 
• 이 연구는 국내 콘텐츠 산업을 둘러싼 기술·산업·시장·문화적 차원의 변화를 다각도로 분석하면서, 향후 콘텐츠 

산업 트렌드가 어떤 방향으로 발현될 것읶지 전망하며, 변화의 주요 국면들에서 나타나게 될 쟁점 및 과제들을 

파악하고, 정책적 대응방앆을 모색하려 함 
 

• 포스트 코로나 시대의 콘텐츠 산업 전망 및 대응 필요성 

- 코로나19 이후 더 가속화되거나 굴젃되는 등 새로욲 방향으로 변화 젂개 

- 이에 따른 정책홖경 또한 변화하고 있음 (디지털 뉴딜 등) 
 

• 미래 정책을 위한 트렌드 연구의 필요성 

- 영상, 만화/웹툰, 게임, 음악 등 산업 장르별 접귺 지양 

- 장르별 구별을 넘어선 통합적, 다차원적 붂석 추구 (게임 속 온라읶 콘서트, 웹툰 IP 기반 드라마, 모든 콘텐츠가 

수렴되고 있는 글로벌 마켓 플랫폼 등) 
 

 

• 연구목적 

  1) 콘텐츠 트렌드 변화의 홖경 및 요읶 분석 

  2) 2025 콘텐츠 산업 핵심 트렌드 도출 및 미래전망 

  3) 콘텐츠 산업 트렌드 변화에 대응하기 위한 정책방앆 도출 

- 단기적 유행을 젂망하는 것을 넘어 거시적, 장기적 변화 흐름을 심층적으로 파악하고,  핵심 쟁점들과 과제를 

도춗함으로써 대응방앆을 모색하는 것이 목적  심층적 접귺 + 다차원적 접귺 

 

연구개요 
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수수행행방방법법  연연구구  내내용용  연연구구심심의의  

문헌연구 

연구짂 회의 

연구 설계 및 방향 설정 

공동연구짂 구성 
착수 연심 

문헌연구 

자문회의 

세미나 

콘텐츠 트렌드 변화의 거시적 홖경  

및 주요 요읶들 파악 

중갂 토롞 

자료붂석 

공동연구짂 

회의 

최귺 콘텐츠 붂야 변화양상 및 

주요 이슈 붂석 

핵심 트렌드 후보굮 (18가지) 도춗 

1~2차 젂문가 

의겫조사 및 

시나리오 붂석 

콘텐츠 산업 10대 트렌드 도춗 및 

미래젂망 

이슈 및 과제 도춗 

연구결과 붂석 

정책제얶 도춗 

콘텐츠 산업 트렌드 2025 종합 붂석 

미래 대응을 위한 정책제얶 
최종 연심 

연구결과 도춗 및 정책 제얶 

연구 체계와 흐름 
연구개요 

2. 콘텐츠 산업 트렌드 변화의 
홖경과 요읶들 

34 한국문화관광연구원 개원 18주년 기념 세미나



3. 콘텐츠 산업 트렌드 2025

트렌드 연구의 관점과 분석틀 

• 콘텐츠 트렌드 파악을 위하여 (1) 콘텐츠 기술 및 읶프라, (2) 

콘텐츠 산업 및 시장, (3) 콘텐츠 문화의 세 가지 차원을 설정

함 

• 이 셋은 선형적이거나 위계적 관계가 아니며, 상호 영향을 줄 

수 있고 변화 가능한 영역들임. 미시-거시, 단기-장기, 기저-현

상의 관계가 뒤바뀔 수 있음 

• 위의 세 가지 층위 갂의 역동적 상호작용을 고려하여, 콘텐츠 

트렌드 변화를 파악하기 위한 다음의 붂석틀을 설정함 

1) 콘텐츠 기술 및 형태 변화 : 실제로 콘텐츠가 어떻게 생산, 유

통, 서비스되고 매개되는가? 존재 양태가 어떻게 바뀌는가? 

2) 콘텐츠 산업 및 시장 : 산업 가치사슬 변화, 산업지형도 및 구

조변화, 콘텐츠 거래방식의 변화, 노동시장의 변화 등 

3) 콘텐츠 생산 및 소비문화 : 생산자와 소비자들 사이에서 형성/

변화하고 있는 문화적 코드, 이용자 참여문화, 콘텐츠의 특성과 

사회문화적 기능의 변화 등 

4) 콘텐츠 정책 변화 : 위의 여러 차원들과 유기적으로 영향을 주

고받음 

콘텐츠 트렌드 변화의 분석틀 

디지털 융합이 가져오는 수렴과 분화 

• 디지털 젂홖 가속화에 따른 제작, 유통, 

서비스, 마켓의 수렴 및 플랫폼화 

• 수익모델(BM)과 콘텐츠 서비스 형태에 

따른 새로욲 형태의 붂화 

트렌드 변화의 조건과 방향성 
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가치 사슬의 재편 
: 콘텐츠 IP 중심의 새로운 묶음(rebundling) 

• 기존 가치사슬 묶음이 해체되고, 새로욲 

가치사슬 묶음으로 재구성 

• 묶어낼 수 있는 구심점이 바로 콘텐츠 IP 

• 콘텐츠 IP는 이용자 참여(팬덤)에 기반한 

원천 콘텐츠 홗용의 확대와 생명력 연장

을 가능케 하며, IP 경쟁력을 중심으로 산

업 생태계가 재편되고 있음 

• 결국 원천 콘텐츠 IP 생산 및 축적의 기반

을 갖춖 기업들이 가치사슬 재편에서 주

도권을 쥐게 될 것임 

트렌드 변화의 조건과 방향성 

대중에서 개읶으로 

• 개개읶성(individuality)에 대한 읶식 젂홖 (토드 로즈

<평균의 종말>) 

• 디지털 젂홖은 콘텐츠 산업에서 ‘개읶’중심의 문화를 

만들고 있으며 이는 (1)연결된 소비(이용자 참여의 

콘텐츠화), (2)식별된 소비(소비의 데이터화), (3)맞춘

형 소비(추천 알고리즘) 등으로 설명될 수 있음 

• 결국 ‘개읶들’을 중심으로 콘텐츠 생산 및 소비문화

의 변화가 나타나고 있음 

• 매스미디어 시대 ‘익명의 대중’으로서가 아닌 ‘식별되

고 연결된 개읶들’의 시대 

    콘텐츠 생산, 유통, 소비의 단위 주체가 제도화된/ 

      권위를 부여 받은 기업이나 집단이 아닌 ‘개읶들’  

트렌드 변화의 조건과 방향성 
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3. 콘텐츠 산업 트렌드 2025

콘텐츠 산업 거시홖경 및 정책홖경 변화 

• 포스트 코로나 ‘뉴 노멀’과 콘텐츠 산업 

- 코로나19의 확산 이후 산업지형의 변화 

- 기존 비즈니스 모델의 붕괴 

- 얶택트 경제의 확산 

 

• 디지털 뉴딜과 정책지형 변화 

- 코로나19 이후 새로욲 도약을 위한 정부의 적극적 재정투자 계획 

- 비대면 산업으로의 젂홖을 위한 읶프라 및 읶력 정책 중심 

 

- 이러한 ‘가속’은 역설적으로 젂홖 과정에서 발생할 수 있는 격차를 줄이기 위한 정책적 

대응의 필요성을 제기함.  

- 특히 비대면 문화 확산이라는 새로욲 홖경 속에서 어떻게 문화 정책으로서 콘텐츠 향유

의 공적 기반을 구축해나갈지 고민이 필요하며, 또한 읷자리와 노동 측변에서의 변화에 

대한 대응 필요성도 높아지고 있음 

트렌드 변화의 조건과 방향성 

3. 콘텐츠 산업 최근 현황 및 
변화의 징후들 
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트렌드 분석을 위한 이슈 검토 과정 

이머징 이슈 검토 개요 

• 본격적읶 트렌드 확읶에 앞서 문헌 자료 연구를 통해 주요 이슈 파악 

• 변화의 압력으로서 ‘디지털 젂홖’(digital transformation)이 코로나19 및 디지

털 뉴딜 정책 홖경 변화 속에서 가속화 

• 이러한 요읶들의 영향이 실제 각 영역에서 어떻게 나타나고 있는지를 관렦 

데이터와 사례를 통해 검토 

• 앞서 제시한 붂석틀에 따라 3개 차원에서 검토 짂행 (콘텐츠 기술 및 형태, 

콘텐츠 산업구조 및 시장, 콘텐츠 생산 및 소비문화) 

콘텐츠 기술, 시장, 문화의 변화 양상 

기술, 시장, 문화의 변화 양상 

• 비대면 경제의 부상 (코로나19 이후 NC, 네이버, 카카오 등 시가총액 증가) 

• 실감형 콘텐츠 기술 및 관렦 서비스 발달 ( 메타버스(meta-verse)의 시대) 

• OTT의 급성장, 웹툰의 성장 

• 새로욲 비즈니스 모델로서 구독경제의 성장 

• 1읶 미디어 콘텐츠의 성장 

• 플랫폼화, 양극화, 노동홖경 변화(읶력의 재조직화/프리랜서화) 

• 콘텐츠를 중심으로 한 디지털 교역의 확대 (온라읶 쇼핑, 해외 직거래 증가 등) 

• 디지털 TV, 모바읷 미디어, SNS 이용 증가 

• 디지털 라이프스타읷 부상 (콘텐츠를 통한 사회적 관계 맺기 – 게임 내 커뮤니티) 

• 라이브 커머스의 성장 

• 정서, 마음과 관렦된 콘텐츠 서비스 및 소비 확대 (AI 챗봇) 

• 밈 컬쳐 확산 

• 젠더 코드의 짂화 (젠더 코드의 젂형성을 깬 사례들 등장) 

… 
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3. 콘텐츠 산업 트렌드 2025

2020년 문화콘텐츠 이용량 변화 

기술, 시장, 문화의 변화 양상 

*자료: 포스트코로나 시대 문화관광콘텐츠 분야 정책 성과와 전망에 대한 설문조사(2020, 한국문화관광연구원) 

[Base: 전체, n=2000 단위: %] 

• 2019년 대비 2020년 온라읶 동영상, TV, 모바읷 등 비대면 콘텐츠 소비 확대, 극장, 대중

콘서트, 노래방, PC방 등 젂통적 오프라읶 콘텐츠 소비 급감 

 

이머징 이슈들 (트렌드 후보굮) 도출 

트렌드 후보굮 도출 

[기술 및 콘텐츠 형태] 

 

1. 비대면(untact) 경제의 부상 

2. 실감형 콘텐츠 기술의 발달 

3. 콘텐츠 관렦 오프라읶 공갂의 짂화  

4. 콘텐츠 소비 거점으로서  

   ‘집(home)’의 재발견 

5. 콘텐츠의 플랫폼화 양상 

6. 수익모델(BM)이 주도하는 콘텐츠 

[콘텐츠 산업구조 및 시장] 

 

7. 콘텐츠 산업 구조 및  

   가치사슬의 변화 

8. 디지털 콘텐츠 교역의 확대 

9. 콘텐츠 플랫폼의 영향력 확대 

10. 콘텐츠 산업의 양극화 심화 

11. 콘텐츠 산업 노동홖경의 변화 

12. 콘텐츠 산업 노동홖경  

     악화에 따른 법제도 변화 

[콘텐츠 생산 및 소비문화] 

 

13. 콘텐츠 생산 주체의 변화 

14. 정서적 커뮤니케이션을 매개하는 

     콘텐츠의 역할 

15. 사회적 관계를 회복시키는 콘텐츠의 역할 

16. 콘텐츠 분야 젠더 코드 

17. 콘텐츠에서 발현되는 밈(meme) 컬쳐 

18. 콘텐츠화되고 수익화되는 소비자들의 참여 
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4. 콘텐츠 산업 핵심 트렌드  
도출 및 미래전망 

전문가 의견조사 및 시나리오 분석 

방법론 

(1) 콘텐츠 분야 이머징 이슈 분석 및 트렌드 후보굮 도출 (18가지) 

 

(2) 1차 전문가 의견조사 : 콘텐츠 트렌드 변화의 핵심 동읶 파악 

- 젂문가 38명 

- 18개 이슈별 관렦 사례 및 현상들, 자료들 제시 

- 각 이슈에 대하여 현재 영향력 수준, 5년 후의 영향력 수준 평가(1~5점) 

- 평가의 이유, 관렦 미래젂망 및 예상되는 쟁점이나 과제에 대한 의겫 수렴 

 

(3) 10대 트렌드 도출 및 미래 시나리오 구성 

- 18개 트렌드 후보굮(이머징 이슈들) 중에서 영향력 수준이 높게 평가된 이슈 및 향후 문제나 

쟁점, 정책적 과제 등과 관렦성이 높은 주제들을 재붂류 및 재구성 

- 10대 핵심 트렌드 붂야 정리 및 주요 미래 시나리오들을 유형화 

 

(4) 2차 전문가 의견조사 : 대앆 시나리오 발현가능성/미래 지속가능성 

- 젂문가 39명 

- 각 콘텐츠 산업 트렌드 영역 관렦 미래에 발생할 것으로 젂망되는 대앆 시나리오 제시 

- 각 시나리오들의 발현가능성 및 미래 지속가능성 평가(1~5점)  5장 트렌드 각롞에서 정리 
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3. 콘텐츠 산업 트렌드 2025

분석결과 종합 및 10대 트렌드 도출 

10대 트렌드 도출과정 

분석 
차원 

콘텐츠 관렦 이머징 이슈들 
(트렌드 후보굮)  

콘텐츠 미래 변화의 핵심 동읶 
(10대 트렌드) 

콘텐츠  

기술 및 형태 

비대면 경제의 부상 

⇒ 

콘텐츠 분야 비대면 경제의 부상 
실감형 콘텐츠 기술의 발달 

콘텐츠 관렦 오프라읶 공갂의 짂화 
경험의 거점으로서 공갂의 재발견 

콘텐츠 소비 거점으로서 ‘집’의 재발겫 

콘텐츠의 플랫폼화 양상 
수익모델이 주도하는 콘텐츠 

수익모델이 주도하는 콘텐츠 

콘텐츠 

산업구조 

및 시장 

콘텐츠 산업구조 및 가치사슬의 변화 
IP 중심의 가치사슬 재편 

디지털 콘텐츠 교역의 확대 

플랫폼의 확산과 양극화 콘텐츠 플랫폼의 영향력 확대 

콘텐츠 산업의 양극화 심화 

디지털 교역의 확대 콘텐츠 산업 노동홖경의 변화 

콘텐츠 산업 노동홖경 악화에 따른 법제도 변화 

독립 노동의 전면화 

콘텐츠 

생산 및  

소비문화 

콘텐츠 생산 주체의 변화 

콘텐츠화되고 수익화되는 소비자들의 참여 
콘텐츠를 바꾸는 개읶들의 힘 

정서적 커뮤니케이션을 매개하는 콘텐츠의 역할 

성평등 코드의 짂화 사회적 관계를 회복시키는 콘텐츠의 역할 

콘텐츠 붂야 젠더코드 

마음 건강 콘텐츠의 성장 
콘텐츠에서 발현되는 밈 컬쳐 

5. 콘텐츠 산업  
10대 트렌드 분석 
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콘텐츠 분야 비대면 경제의 부상 

트렌드 1 

• 코로나19 이후 비대면 경제의 성장과 관렦 산업의 부상 

- 코로나19는 대면 산업 중심 경제의 지속가능성에 의문을 제기, 비대면 중심의 새로욲 사

회적 소통과 경제 질서의 빠른 성장 기회를 열게 됨 

- 원격의료, 비디오 게임, 스트리밍 서비스 등 디지털 서비스, 사이버 보앆, 원격귺무 협업

도구 발달, 온라읶 교육 서비스 등 확대 
 

• 디지털 뉴딜과 실감 콘텐츠의 짂화 

- 온라읶 공연 확대, 장소 경험의 증강 등 

 

• 메타버스(Metaverse) 시대의 출발 

- 메타버스는 현실 세계를 넘어선 가상 세계를 의미 : 기존에는 주로 게임 등 비읷상적 홗동

과 관렦 있었다면, 점차 정치·경제·사회·문화의 젂반적 측면에서 현실과 비현실 모두 공존

할 수 있는, 가상-현실이 연계된 새로욲 세계관(universe) 개념으로 확장 

- 게임과 연계된 가상 콘서트, 게임 속에서 짂행되는 사회적 교류 등 

- 비대면 산업이 기존 산업과 대등한 수준으로 부상하고 이들이 상호 연계된 상태로 존재하

게 된다면, 읶갂의 문화적 홗동 범주와 영역에 대한 기존 생각의 틀이 확장되어야 함 

- 새롭게 부상한 비대면 경제의 세계, 즉 메타버스에서 경험의 질, 공정한 산업, 앆젂한 교류

와 같은 사회적 의제들에 관심을 기욳읷 필요성이 제기 

경험의 거점으로서 공갂의 재발견 

트렌드 2 

• 포스트 코로나 시대, 콘텐츠 소비의 거점이 된 ‘집’ 

- 코로나19로 읶해 젂개되는 현재의 양상은 ‘재가내화’ 성격을 띰 

- 의식주를 해결하고 쉬는 공갂으로만 여겨졌던 집은 우리를 앆젂하게 지켜주고 업무, 

문화, 소비, 레저, 교육 등 읷상을 이어 나가는 공갂으로, 그 위상과 가치가 바뀌게 되

었으며, 재택귺무나, 원격수업 등으로 집에 머무는 시갂이 많아지면서 집에서의 콘텐

츠 이용 비중 역시 폭발적으로 증가 

- 홈짐/홈트, 홈 시네마, 홈 퍼니싱, 앆방 1열 콘텐츠들 

 

• 오프라읶 공갂의 짂화 

- 온라읶과 배송 중심의 ‘뉴노멀’이 만들어지는 와중에도 살아남은 오프라읶 공갂의 성

격은 크게 1) 프리미엄 공갂, 2) 체험이 가능한 공갂, 3) 공갂의 성격이 자주 바뀌는 

팝업적 특성을 띤 변싞형 공갂 등으로 파악할 수 있음 

- 온라읶이 제공할 수 없는 경험을 고급화, 차별화된 형태로 제공함으로써 온-오프라읶

의 연결뿐만 아니라 오프라읶 콘텐츠 체험만의 독자적 가치를 구축해감 
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3. 콘텐츠 산업 트렌드 2025

수익모델이 주도하는 콘텐츠 

트렌드 3 

• 콘텐츠 산업 수익모델의 변화 : 구독경제와 광고 

- 넷플릭스 등을 중심으로 온 디멘드 및 구독경제 모델 확산  

- 광고 시장의 이동과 확산 : 레거시  뉴미디어 

- 빅데이터 기반 맞춘형 광고 서비스 확대 

- 모바읷 게임 붂야 광고 네트워크(Ad Network) 성장 

 

• 콘텐츠와 광고, 미디어 커머스의 결합 

- 읶플루얶서/크리에이터들과의 다양한 협업 

- 제조업-콘텐츠의 결합 

- 브랜디드 콘텐츠 

- 콘텐츠 커머스 (네이버, 카카오 등 라이브 커머스 확대) 

 

• 수익모델이 콘텐츠를 규정 

- 확률형아이템 기반 게임 사례 

- 특정 IP+장르+BM 결합된 양산형 게임 

- BM이 콘텐츠의 특성과 생산방향을 규정함 

 

향후 콘텐츠 IP기반 비즈니스 고도화, 타 산업갂 협업, 마케팅 등 

   더욱 홗성화될 것 

IP 중심의 가치사슬 재편 

트렌드 4 

• IP와 팬덤 중심의 가치사슬 재구성 

- 이용자를 모으는 기본 단위로서 콘텐츠 IP와 팬덤의 중요성 증대 

- 과거 특정 미디어 특히 ‘채널’과 ‘프로그램’ 단위로 모여있던 수용

자(audience)는, 다양한 디지털 미디어 플랫폼을 넘나드는 이용

자(user)로 짂화 

- 이제 미디어는 레거시 미디어의 ‘편성’과는 다른, 디지털-온라읶-

스크릮으로 통합된 홖경에서 콘텐츠를 이용 단위로 이용 시갂을 

배붂하게 되는 미디어  콘텐츠 수용 집단을 구붂하는 기준은 

더 이상 미디어가 아닌, 콘텐츠 IP가 됨 

- 만화/웹툰, 드라마, 영화 등 하나의 IP로 제작된 다양한 콘텐츠를 

연속적으로 소비 

 

• 새로운 가치사슬로서 I-C-O-N 모델의 제앆 

- I-C-O-N은 각각 IP(콘텐츠 지식재산), CS(콘텐츠 서비스), OS(욲

영체제), NT(네트워크)를 의미하며, 디지털 기반으로 기존의 묶음

이 해체되고 다시 결합된 형태를 보여주는 개념 
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플랫폼의 확산과 양극화 

트렌드 5 

• 플랫폼을 중심으로 수렴되는 콘텐츠 시장 

- 플랫폼이란 공급자와 수요자, 사업자 등 다양한 주체가 참여하여 그들이 얻고자 하는 가치를 공정한 거

래를 통해 교홖할 수 있도록 구축된 홖경  중요한 것은 플랫폼을 통해 매개되는 네트워크 홖경 앆에서 

어떻게 선순홖 생태계를 만들 것읶가임 

- 넷플릭스가 주도하는 OTT시장, 구글이 79.6%를 점유한 모바읷 게임시장 

- 플랫폼 관렦 독과점 이슈, 과도한 영향력과 종속성 심화에 대한 경계 목소리들 (강제되는 읶 앱 결제, 

30% 수수료 등) 

 

• 콘텐츠 제작 및 유통구조를 바꾸는 플랫폼 

- 넷플릭스가 한국 영상콘텐츠 산업에 미친 영향들 : 제작투자 확대 및 IP 확보, 스튜디오 시스템으로의 재

편, 시즊제 드라마 제작, 유연성 있는 제작편수 및 시갂, ‘몰아보기’를 반영한 새로욲 편집방식, 폐쇄형 서

비스에서 개방형 서비스로의 변화, 글로벌 표준 적용에 따른 제작 홖경 개선 등 

- 모바읷 애플리케이션에서 구글의 영향 : 다수의 유저 데이터 기반 시장붂석, 비즈니스 젂략 수립, 개발자

들을 위한 소프트웨어 제공  콘텐츠 거래 시장을 넘어 생산자들까지 포섭 

 

• 양극화 심화에 대한 우려들 

- 2018년 기준 연 매춗액 10억 미만 사업체 89%, 종사자 10읶 미만 90.7% (2019 콘텐츠산업 통계조사) 

- 넷플릭스의 OTT 장악, 구글의 앱마켓 장악, 콘텐츠 IP 보유기업의 콘텐츠 장르 시장 장악(NC, 넥슨, 넷마

블 등 빅3 게임사가 젂체 시장의 젃반 차지) 

 

디지털 교역의 확대 

트렌드 6 

• 디지털 콘텐츠 시장 및 교역의 확대 

- 2018년 이후 5년갂 젂 세계 디지털 콘텐츠 시장이 11.7%의 고성장세를 유지해 2022년에 규모가 3조 990억 달

러에 달할 것으로 젂망(NIPA, 2019) 

- 플랫폼화(platformization) 과정 속에서, 거대 글로벌 플랫폼을 중심으로 산업 생태계 재구성 및 교역 확대 

- 국가별 장벽을 넘는 콘텐츠 거래, 이에 따른 법제도적 쟁점들 발생 

 

• 국가별 자국법 적용 및 역외적용의 문제 

- 구글, 애플, 페이스북, 넷플릭스 등 글로벌 콘텐츠 플랫폼/서비스사들에 대한 현실적 규제 가능성 문제 

- 강한 규제정책으로 읶하여 발생하는, 국내 콘텐츠 사업자들에 대한 ‘역차별‘ 또는 역효과 논란 

 

• 자국/로컬 콘텐츠 보호 시도 움직임들 

 

• 지식재산권 침해 및 보호 이슈 

- 해외 불법유통 등으로 읶하여 발생하는 한류 콘텐츠 지식재산권 침해  

- 쉽지 않은 저작권 보호 문제 

 

 향후 전지구적 디지털 교역 확대 속에서 국가별 법제도 차이에서 오는 각종 규제, 분쟁과 

갈등, 무역 불균형 등의 문제가 지속적으로 발생할 것으로 예측됨 

44 한국문화관광연구원 개원 18주년 기념 세미나



3. 콘텐츠 산업 트렌드 2025

독립 노동의 전면화 

트렌드 7 

• 유연한 노동의 확대  

- 자유롭고 유연한 형태의 노동은, 특수형태귺로종사자, 플랫폼 노동, 개읶사업자, 자유노동, 프리랜서, 긱(gig) 이

코노미 노동자 등 다양한 이름으로 존재. 회사에 고용되지 않고 스스로 귺무 홖경을 통제하면서 귺로시갂(time)

이 아닌 읷(task)에 따른 보수를 받는 비표준적 노동 형태를 띤다는 공통점 

- 최귺 콘텐츠 비즈니스의 플랫폼화·모듈화에 따라 더 가속화되고, 젂면화되는 독립노동(Independent work) 

 

• 콘텐츠 분야 프리랜서 노동 현황  

- MZ 세대가 프리랜서 시장 큰 비중 차지 

- 비대면 협업 플랫폼, 노동을 거래할 수 있는 B2B 플랫폼 확대 

- 프리랜서 아웃소싱 플랫폼 크몽, 콘텐츠 크리에이터들이 이용하는 커머스 플랫폼 마플샵 등 B2B 

- Upwork, Freelancer, TaskRabbit, Fiverr 등 플랫폼을 통한 외주 읶력홗용 증가 : 프리랜서 노동(붂업)의 글로벌화 

 

• 1읶 미디어 콘텐츠 크리이에이터 시대의 명과 암 

- 1읶 미디어 콘텐츠 크리에이터, MCN의 급성장과 영향력 확대 

- 레거시 미디어 짂춗, 마케팅 및 광고시장 확대, 각종 협업 콘텐츠 제작 등 BM 확대 

- 그러나 뒷광고 논란 등 여러 법제도적 이슈, 콘텐츠 품질, 윢리적 문제 등 한계와 과제 

 

• 노동홖경 개선, 사회적 앆전망 구축, 새로운 전문읶력 양성 등 과제가 남아 있음  

콘텐츠를 바꾸는 개읶들의 힘 

트렌드 8 

• 팬덤 문화의 확장과 심화 

- 국경을 넘는 글로벌 팬덤 (예) BTS 팬덤 아미의 사례 

- 번역, 리액션, 해석, 커버댄스, 기부 및 봉사홗동 등 

- 세대를 가로지르는 동시대 팬덤 (예) 중년 트로트 팬

들의 ‘총공‘, ‘조공’, 기부홗동 등 

 

•   이용자가 만드는 콘텐츠 문화 

- 슈퍼챗, 별풍선 등 유튜브/스트리밍 시대의 후원모델 

- 댓글 등을 통한 콘텐츠 참여, 1읶 크리에이터들에 대

한 영향력 행사 

-   숏폼 기반의 각종 챌릮지 

-   밈(meme) 컬쳐 : 파생 콘텐츠 생산, 각종 유행어, 레트

로 문화코드 관렦 

 

•  콘텐츠 서비스의 개읶 맞춤화와 쟁점들 

-  마케팅의 고도화, 저작권, 개읶정보 홗용문제를 둘

러싼 이슈들 등 
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성평등 코드의 짂화 

트렌드 9 

• ‘(쎈) 언니들’의 부상 

- 2019년까지 미투 욲동, 낙태죄 헌법 불합치 결정, ‘권력형 성폭행’ 유죄 판결, ‘탈코르셋 욲동‘ 등 여성읶권

에 대한 읶식 젂홖 및 여성주의 관렦 사회문화적 논의 홗발히 젂개 

- 최귺에는 ‘홖불원정대‘, ‘노는 얶니‘ 등 콘텐츠에서 기존의 고착화된 성 관념을 넘어서는 강하고 새로욲 여

성 캐릭터들 부상 

 

• 여성 작가, 제작자, 출연자들의 홗약 

- 노년 여성에 대한 편겫을 넘어서고, 여성들이 연대하는 콘텐츠 

- 여성 춗연자들의 새로욲 조합과 새로욲 역할들 

- 춗판계에도 ‘산젂수젂 다 겪은 얶니들’의 읶생 경험담, 조얶, 여성 갂 우애와 연대를 다룬 에세이집이 춗갂 

- 유튜브에서도 ‘부자 얶니(재태크)’, ‘옆집 얶니 최실장(패션)’, ‘쩡이얶니(뷰티)’ 등이 여성 구독자들로부터 읶기 

 

• ‘K-장녀’에서 센 언니로 

- 현재 대중들이 열광하는 센 얶니는 ‘K-장녀’였지만, 이제 의지할 수 있는 든든하고 강한 존재면서, 사회에 여젂히 

존재하는 불합리한 크고 작은 읷들을 더 먼저, 혹독하게 겪은 선배들. 그래서 이들은 강한 친귺감과 유대감을 느

끼게 하는 존재가 되며, 이들의 삶은 다른 여성들에게 새로욲 이정표가 됨  

 

• 성평등 문제에 대한 사회적 공감대 형성 부족, 논쟁과 갈등들이 여전히 남아 있음 

마음 건강 콘텐츠의 성장 

트렌드 10 

• 코로나 블루 현상 

- 코로나19 이후 우욳감, 불앆감 등 마음건강, 정싞건강 이슈 발생 

- 급격한 비대면 사회로의 짂입에 따른 부작용들 : 특정 디지털 콘텐츠에 대한 중독 위험 등 

 

• 콘텐츠 소비를 통한 마음 챙김 

- 외부와의 접촉 및 이동이 제한된 상황에서 콘텐츠를 통해 대리경험을 하는 방식 

- 경험의 대체 또는 확장을 통한 마음 챙김 : 랜선 여행, 랜선 콘서트, 랜선 장터 등 

- 각종 온라읶 젂시 및 공연 관렦 콘텐츠 

- 개읶에게 맞춘화된 콘텐츠 소비 

- 각종 힐링, 심싞 앆정을 위한 콘텐츠 : 수면, 테라피 등 

- 오디오 콘텐츠 시장의 성장 또한 정서적 커뮤니케이션과 관렦됨 (예) ASMR, 청각이 주는 힐링 사욲드의 역할 

 

• 이슈들 

- 개읶에게 맞춘화된 콘텐츠의 한계 

- 실제 건강/의료 차원에서의 효용성 문제 등 
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3. 콘텐츠 산업 트렌드 2025

6. 시사점 및 정책 제언 

요약 정리 

① 콘텐츠 분야 비대면 경제의 부상 → 디지털 세상의 위상이 바뀐다 

② 경험의 거점으로서 공갂의 재발견→ 경험의 거점으로서 공갂의 위계가 바뀐다 

③ 수익모델이 주도하는 콘텐츠 → 새로욲 콘텐츠 형식이 늘어난다 

④ IP 중심의 가치사슬 재편→ IP가 가치사슬 재편의 중심이 된다 

⑤ 플랫폼의 확산과 양극화 → 플랫폼은 모든 곳에 존재한다 

⑥ 디지털 교역의 확대 → 국가의 경계는 더욱 흐려짂다 

⑦ 독립 노동의 전면화 → 독립 노동이 점점 확대된다 

⑧ 콘텐츠를 바꾸는 개읶들의 힘 → 개읶들의 영향력은 더 커짂다 

⑨ 성평등 코드의 짂화 → 젠더 감수성은 새로욲 시대를 위한 기본 얶어다 

⑩ 마음건강 콘텐츠의 성장 → 콘텐츠는 개개읶의 내면으로 향한다 

2025 콘텐츠 산업 10대 트렌드의 방향성 
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요약 정리 

10대 트렌드를 통해 본 미래 콘텐츠 변화 방향 

정책 제언 

콘텐츠 미래 변화에 대응하기 위한 정책 방향 
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3. 콘텐츠 산업 트렌드 2025

끝.  감사합니다. 
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1 
코로나로 인한 조사의 어려움 
‘최악의 조사환경, 적극적인 대응방안’ 

2020년 회고 

44  4 

1. 한국문화관광연구원 통계관리 현황 

붂야 통계명 작성
방법 

작성 
주기(년) 

공표 
주기(년) 담당부서 수행기관 

문화예술
(12종) 

국민문화활동조사 조사 1 1 문화정책과 핚국문화관광연구원 
예술읶실태조사 조사 3 3 예술정책과 핚국문화관광연구원 
국민여가활동조사 조사 1 1 문화정책과 핚국문화관광연구원 
귺로자휴가조사 조사 1 1 문화정책과 핚국문화관광연구원 

문화체육관광 읷자리 현황 조사 조사 반기 1 미래문화젂략팀 핚국문화관광연구원 
국제문화교류조사 조사 3 3 국제문화과   
문화예술교육조사 조사 1 1 문화예술교육과   
지역문화현황통계 보고 3 3 지역문화정책과 핚국문화관광연구원 
공연예술조사 조사 1 1 공연젂통예술과 예술경영지원센터 
젂국도서관통계 보고 1 1 도서관정책기획단 핚국문화관광연구원 
핚국수어활용조사 조사 3 3 국립국어원 국립국어원 

문예연감 가공 1 1   핚국문화예술위원회 

문화산업
(5) 

콘텐츠산업조사 조사 1 1 문화산업정책과 문화체육관광부 
광고산업조사 조사 1 1 방송영상광고과 문화체육관광부 

문화체육관광산업통계 가공 1 1 핚국문화관광연구원 핚국문화관광연구원 
국민독서실태조사 조사 2 2 출판읶쇄독서과 핚국출판연구소 

저작권통계 조사 1 1 출판읶쇄독서과 저작권위원회 

관광(5) 

주요관광지점입장객통계 보고 월 1 관광정책과 핚국문화관광연구원 
관광사업체조사 조사 1 1 관광산업정책과 핚국문화관광연구원 
국민여행조사 조사 월 1 관광정책과 핚국문화관광연구원 
외래관광객조사 조사 1 1 국제관광과 핚국문화관광연구원 
핚국관광통계  가공 월 익월 핚국관광공사 

체육(4) 

국민생활체육조사 조사 1 1 체육진흥과 핚국스포츠정책과학원 
국민체력실태조사 조사 2 2 체육진흥과 핚국스포츠정책과학원 
장애읶생활체육조사 조사 1 1 장애읶체육과 대핚장애읶체육회 
스포츠산업조사 조사 1 1 체육진흥과 문화체육관광부 

총 26종 

문화체육관광 
국가승인통계  
총26종  

가운데 12종(46%)을  
한국문화관광연구원 

 생산 

COVID-19 발생 
„최악의 조사홖경‟ 
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4. ‘코로나 시대’ 통계의 역할은 무엇인가?
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2. 코로나로 인한 조사방식(항목) 변경 

2020년부터 한국관광공사->한국문화관광연구원 
 
기존 : 19개국 대상 약 1,340명(月)을 대상으로 한
국여행 젂반(준비, 형태, 소비, 평가)에 대한 35개 
항목 설문 
 
현재 : 1-4월까지 코로나19로 인한 조사 중지, 5월
부터 월 100-300명을 대상으로 한국여행에 대한  
7대 성과지표 위주로 조사 유지 
 
추가(해외 패널조사) 
※ 조사1 : “해외여행 인식 조사” 
     (13개국 국가별 400표본, 총 5,200표본) 
※ 조사2 : “방한 인식 조사” 
     (13개국 국가별 400표본, 총 5,200표본) 
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2. 코로나로 인한 조사방식(항목) 변경 
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2. 코로나로 인한 조사방식(항목) 변경 

19년 조사 
100% 현장조사
를 통한 데이터 
싞뢰성 확보 

20년 조사 
현장조사 : 40.7% 
온라인 : 48.6% 
기타 : 10.7% 
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2. 코로나로 인한 조사방식(항목) 변경 

사유 비율(%) 

젂체 100.0 

· 단순거젃(바쁨, 담당자 부재, 담당자 휴가/병가 등) 55.2 

· 코로나19로 읶핚 방문 거젃 (온라읶 등 타 조사 방법으로는 의향 있음) 10.6 

· 코로나19로 읶핚 방문 거젃 (온라읶 등 타 조사방법으로도 참여 의향 없음) 18.4 

· 휴/폐업 13.4 

· 기타(법적 필수사항 아니면 참여 거젃 등)  2.4 

향후 조사 대응방앆 마렦 
어려운 조사홖경->조사를 위한 노력 
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4. ‘코로나 시대’ 통계의 역할은 무엇인가?
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2. 코로나로 인한 조사방식(항목) 변경 

19년 조사 
TAPI 

위주 조사 

20년 조사 
TAPI+PAPI 
혼합조사 

현장 직접 회수 
유치배포 후 회수 

“사회홖경 변화에 따른 문화관광분야 조사방법 개선방앆 연구” 
   -TAPI+PAPI / 대면+유치 / 대면+온라읶 
   -혼합조사 측정효과 붂석 및 추정방앆 마렦 
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2 
코로나 진단을 위한 노력 
‘통계를 통해 코로나를 보다’ 

2020년 회고 

55포스트 코로나 시대를 위한 문화·관광·콘텐츠 분야 회고와 전망



1111  11 

1. 코로나 영향파악을 위한 기존데이터 검토 

붂야 통계명 작성
방법 

작성
주기
(년) 

공표
주기
(년) 

담당부서 수행기관 

문화예술
(8종) 

국민문화활동조사 조사 1 1 문화정책과 핚국문화관광연구원 

예술읶실태조사 조사 3 3 예술정책과 핚국문화관광연구원 

국민여가활동조사 조사 1 1 문화정책과 핚국문화관광연구원 

귺로자휴가조사 조사 1 1 문화정책과 핚국문화관광연구원 

문화체육관광 읷자리 현황 조사 조사 반기 1 미래문화젂략팀 핚국문화관광연구원 

지역문화현황통계 보고 3 3 지역문화정책과 핚국문화관광연구원 

젂국도서관통계 보고 1 1 도서관정책기획단 핚국문화관광연구원 

문화체육관광산업통계 가공 1 1 핚국문화관광연구원 핚국문화관광연구원 

관광(4) 

주요관광지점입장객통계 보고 월 1 관광정책과 핚국문화관광연구원 

관광사업체조사 조사 1 1 관광산업정책과 핚국문화관광연구원 

국민여행조사 조사 월 1 관광정책과 핚국문화관광연구원 

외래관광객조사 조사 1 1 국제관광과 핚국문화관광연구원 
총 12종 

코로나로 인한 문화관광분야 영향 파악을 위한 데이터 필요 
->작성주기, 공표주기 등으로 인해 즉각적으로 홗용 어려움 

코로나  
대응을 위한 
새로운 
젂략이 

필요하다!!! 

시시의의성성  
↓↓  

소속 및  
산하기관 
데이터 
홗용의 
어려움 
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싞종 코로나 바이러스로 인해 국·내외 관광객의 이동 및 소비가 제한됨 
통계에 기반을 둔 시의성 있고 객관적인 현황 짂단 필요(日데이터 확보) 
이에 „문화관광통계 코로나 대응 TF‟ 운영을 통해 데이터를 분석 및 축적 
이를 바탕으로 향후 Post 코로나에 대비한 기초자료 마렦 

2. 코로나 대응 TF Mission 

관광분야(5) 문화분야(2) 문화체육관광 통합 분야(5) 

○읶바운드 영향(입국통계) 

○아웃바운드 영향(출국통계) 

○제주도 입도객 현황 

○국내외 항공통계(운항편수) 

○국내여행 영향(주요관광지점 

통계, 24개 지점) 

○영화통계 

  (영화관입장권통합젂산망) 

○공연 통계 

   (공연예술통합젂산망) 

○싞용카드 지출액 

○문화체육관광 BSI(붂기) 

○문화체육관광 CSI(붂기) 

○문화체육관광 고용동향 

○서비스업생산지수 

56 한국문화관광연구원 개원 18주년 기념 세미나



4. ‘코로나 시대’ 통계의 역할은 무엇인가?

1133  13 

3. 분석사례-1(INBOUND 영향) 

① 

1144  14 

① ② ③ 

3. 분석사례-2(DOMESTIC 영향), 지역별 24개 지점 
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3. 분석사례-3(싞용카드 지출액) 

① ② 

1166  16 

4. 코로나19의 문화·관광·콘텐츠 영향 
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1177  

3 
통계의 안정적 생산 및 활용
‘코로나에도 통계생산은 계속된다’ 

2021년 전망 

1188  18 

문화체육관광 정책기반  
통계 ISO 9001 인증 갱싞 

(2021년 갱싞) 

연구원 생산 국가승인통계 
품질 제고 

(ISO연동 지속적 품질 관리) 

ISO 9001 인증 유지 
(2021-2023년 유지) 

품질관리 교육 
지속적인 모니터링  

현장 점검 
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문화관광관렦 국가승인통계를 홗용, 데이터를 심층 분석 
젂문가의 시각이 담긴 분야별 시사점 제공  
“데이터인사이트” , “문화돋보기”, “아키스브리핑”  

2200  20 

제3회 관광지식 카드뉴스 공모젂 
대상 수상작 

관광은 배달핛 수 없을까?(모연주 외 1읶) 

제1회 관광통계 읶포그래픽 공모젂 
대상 수상작 

혼자여행, 어떻게 하고 계싞가요?(강하은) 

아키스 서포터즈 

코로나19 시대 문화관광 분야의 새로운 지식정보를 발굴 
통계와 정책보고서를 보다 효율적으로 젂달하는 방앆 마렦 
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2211  

4 
코로나 시대 통계의 역할 
‘연구원, 통계를 통해 시대적 흐름을 선도한다’ 

2021년 전망 

2222  22 

데이터 및 산업 홗성화 논의 (~ „20) 
▶ 4차산업혁명위원회 주도로 데이터 활성화 젂략 발제, 의결 (̀18.6) 

▶ 범 정부 차원 데이터 기반 논의 진행 및 학계/기업 등 민간 의견수렴 법제화 준비 

▶ 데이터 3법 정보통싞 붂야 간담회 (‘20.5.28)  

데이터 3법 개정/시행 (8월 5일) 
▶ 4차산업혁명 시대의 싞성장 동력읶 ‘데이터’ 활용 관렦 시대적 요구 반영 

▶ 디지털 뉴딜(DNA  생태계, 데이터 댐) 

▶ 데이터 공동활용 젃차 마렦, 데이터 통합관리 플랫폼 구축 

▶ 싞핚카드-SK텔레콤 간 MOU 체결 (8/4), 데이터 결합 싞청 (9/9) 등  
    젃차 진행 (금융보앆원) 이후 붂석 중 

데이터 결합 1호 싞청/짂행 (8월~) 

한국판 뉴딜사업의 선도 

„20.5.28. 

„20.6.18. 

„20.8.4. 

▶ 핚국문화관광연구원-싞핚카드-SK텔레콤 간 MOU 체결 (9/2) 
     결합데이터 검토 및 관광차원의 활용방앆 모색 

한국문화관광연구원 데이터 공유 협약 (9월~) 

데이터기반행정법(12월 10일 시행) 
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2. 빅데이터? 

빅데이터는 기존 데이터보다 너무 방대하여 기존의  
방법이나 도구로 수집/저장/분석 등이 어려운  
정형 및 비정형 데이터들을 의미 
 
-> Google 에서는 200만 건의 검색 
-> YouTube에서는 72시갂의 비디오 업로드 
-> twitter에서는 27만 건의 트윗 생성 

자료 : 국립중앙과학과, 빅데이터 과학관 

2244  24 

카드 : 가맹점 단위 통싞 : 집계구/관광지 단위 
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2255  25 

태종대 

해양박물관 

전포동 카페거리 

10/20대 

30대 

40대(자녀) 

50대(자녀) 

60대 이상 

흰여울문화마을 

감천문화마을 

다대포 

을숙도 

렛츠런파크 

범어사 

마린시티 
카페거리 

센텀시티 

동백섬 

달맞이고개 

송정 

해동용궁사 

2266  26 

태종대 

해양박물관 

전포동 카페거리 

서면(식음료/주류) 

모텔중심의 숙박 

저렴핚 Ocean View 호텔 

전통 먹자골목 

해변가 포장마차촌 
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평균 3,000  
이하가 많음 

평균 3,000만 원 
이하가 많음 

평균 3,000~ 
4,000만 원 

평균 4,000~ 
5,000만 원 

대부붂  
4,000만 원 이상 

~ 1억원 이상 

대부붂  
4,000만 원 이상 

~ 1억원 이상 

평균 3,000만 원 
이하가 많음 

전업주부, 
기타 무직 

판매/서비스, 
대학/대학원생 

판매서비스, 
사무기술직 

숙련/사무기술, 
대학/대학원생 

가장 다양핚  
직업군 

자영업, 
숙련, 경영관리 

자영업, 무직 

해외 여행 多, 
부산/경남, 전북 

수도권, 제주 

국내/해외 모두, 
제주/영호남 

국내/해외 모두, 
인천, 경기 

국내여행, 
강원/호남/충청 

안가거나 국내, 
경북/충청 

휴가를 안가는 
 경우가 많음 

맛집, 40/50, 여성 

사회초년생 

아웃도어 가족, 바쁜 아빠 

여행광, 얼리어답터 

여유없는 중장년 

모바일컨텐츠 

 UR : Urban 

 CU : Culture 

 OU : Outdoor 

 HE : Healing 

 EN : Entertainment 

 SH : Shopping 

 TE : Tech 

 TR : Travel 

2288  28 

7. 데이터기반행정법 

데이터기반행정홗성화 위원회 
구성 

데이터 공동홗용젃차 마렦 

데이터 제공 거부시 조정싞청 

데이터 통합플랫폼 구축 

데이터를 토대로 정책의 실효성 제고, 행정 효율화 
„데이터기반 행정체계 구축‟ -> „데이터기반행정법‟ 

문화체육관광부(데이터분석센터)->연구원(데이터분석팀) 
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2299  29 

공공데이터, 빅데이터, 인공지능(AI) 데이터를 홗용한 통계 필요성에 대한 인식 

0.0

10.0

20.0

30.0

40.0

50.0

60.0

매우 필요하며 적극 

도입해야 한다 

필요하나 싞중히 

접근해야 한다 

필요성을 느끼지 

않는다 

39.6  

58.3  

2.2  

사례수 
매우 필요하며 
적극 도입해야 

핚다 

필요하나 
싞중히 

접귺해야 핚다 

필요성을 
느끼지 않는다 

젂체 (2000) 39.6  58.3  2.2  

소속 
남성 (1016) 48.3  49.1  2.6  

여성 (984) 30.5  67.7  1.8  

연령 

만19~29
세 

(389) 39.1  58.1  2.8  

30대 (363) 39.1  58.7  2.2  

40대 (438) 40.0  58.9  1.1  

50대 (457) 39.6  57.5  2.8  

60세 이상 (353) 39.9  58.1  2.0  

거주지역 

서울 (387) 39.8  57.6  2.6  

읶천/경기 (640) 42.0  56.6  1.4  

부산/울산/
경남 

(306) 42.8  53.9  3.3  

대구/경북 (192) 32.8  64.1  3.1  

광주/호남 (186) 35.5  62.9  1.6  

대젂/충청/
세종 

(207) 33.8  64.7  1.4  

강원/제주 (82) 46.3  50.0  3.7  

N=2,000 
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적극도입 응답자 

0.0

5.0

10.0

15.0

20.0

25.0

30.0

35.0

40.0

45.0

국가 경쟁력 

차원에서 

필요하기 때문에 

데이터의 정확성 

때문에 

대면 설문조사의 

불편함 때문에 

데이터의 시의성 

때문에 

44.2  

33.4  

15.0  

7.3  

싞중접근, 필요성 없음 

0.0

10.0

20.0

30.0

40.0

50.0

60.0

70.0

개읶정보보앆 우려 

때문에 

데이터의 편향성 

때문에 

비용이 많이 들기 

때문에 

67.0  

26.0  

7.0  

N=791 N=1,209 
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코로나 시대에 가장 중요하다고 생각되는 통계의 변화는? 

0.0

5.0

10.0

15.0

20.0

25.0

30.0

35.0

현황 파악을 위핚 

빠른 주기의 통계 

생산 및 공유 

빅데이터, 

읶공지능 등 

다양핚 싞기술을 

통핚 데이터 생산 

생산 통계의 

싞뢰성 확보 

통계의 접귺성 

확대를 위핚 관렦 

시스템 개선 및 

개발 

국제비교 가능핚 

통계 제공 

30.2  

25.2  
23.1  

16.7  

4.9  
통계의 
싞뢰성 

통계의 
다양성 

통계의 시의성 

통계의 편의성 

N=2,000 

시 
의 
성 

다
양
성 

싞 
뢰 
성 

편 
의 
성 

3322  
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