
○ 지난 5년간 국내 문화산업 시장은 법적·제도적 기반 조성, 다양한 인프

라 확충 등에 힘입어 연평균 27.5% 성장한 것으로 평가

○ 향후 2 0 0 6년까지 세계 시장은 음반산업을 제외하고는 비교적 높은 성장을

보일 것으로 예상되며, 특히 디지털방송, 위성방송, 인터넷광고 등 뉴미디

어 부문의 성장이 두드러질 것으로 전망

○ 지난 5년간 국내 문화산업은 다양한 성과를 보였음에도 불구하고 심층연

구, 필수 자원 확충, 유통부문 등에서 더욱 개선되어야 할 것으로 지적

○ 디지털콘텐츠 부문을 둘러싼 정부 부처간 기능 중복은 정책추진체계의 비

효율을 낳은 것으로 인식되며, 규제기관간 업무 중복도 시장질서를 교란

하는 요인으로 작용

○ 사업환경의 꾸준한 질적 개선과 정책추진체계의 효율성이 제고될 필요

- 국내 업계의 선진도약을 위해서는 시장의 투명성 제고, 공정한 상거래,

외국과 자본, 인력, 기술 등에서의 활발한 교류와 정책추진 부서 및 규

제기관간 기능 혼선을 해소할 필요

선진도약을 위한 국내 문화산업의 발전과제
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다양한 인프라 확충으로 시장활성화 촉진이 성과

○ 정부는 지난 1 9 9 8년「새문화정책」을 수립한 이래, 문화산업 육성을

위해 규제개혁 및 제도개편, 재원조성, 인력양성, 기술개발 등 각 분

야에서 진흥정책을 적극 추진

○ 지난 5년간 국내 문화산업 시장은 법적·제도적 기반 조성, 다양한

인프라 확충에 힘입어 연평균 2 7 . 5% 성장한 것으로 평가

- 전략분야 중점 육성, 내수기반 조성, 해외시장 진출지원 등의 사업

이 시행됨으로써 국산 문화콘텐츠의 국내외 시장확대와 제작기반

강화 등이 달성

- 업종별 법률·제도 정비, 물류·유통부문 현대화, 인력양성, 산하기

관 설립지원 등의 추진으로 시장의 투명성, 정책집행의 효율성, 인

프라기반 구축 등에서 개선 효과

세계시장, 2006년까지 비교적 높은 성장을 보일 전망

○ 향후 2 0 0 6년까지 세계시장은 음반산업을 제외하고는 비교적 높은 성

장을 보일 것으로 예상되며, 특히 디지털방송, 위성방송, 인터넷광고

등 뉴미디어 부문의 성장이 두드러질 것으로 전망

- 업종별로는 위성 라디오방송이 무려 2 6 3%로 가장 높은 성장을 기

w w w . k i e t . r e . k r

1999 2000 2001
증 감 률(%)

1999/2000 2000/2001 연평균

음 반 380.0 410.4 492.5 8.0 20.0 13.8

게 임 901.4 1,113.4 1,445.4 23.5 29.8 26.6

방송영상 3,580.0 5,057.4 6,400.0 41.2 26.5 33.7

영화(비디오 포함) 798.2 796.2 1,035.0 -0.2 30.0 13.8

애니메이션 300.0 253.4 329.4 -15.5 30.0 4.7

합 계 5,959.6 7,630.8 9,702.3 28.0 27.1 27.5

국내 주요 문화산업 시장의 현황

단위：십억원

자료：문화관광부.



록할 것으로 보이며, 게임시장도 과거에 이어 연평균 3 1 . 6 %의 높은

성장세가 지속될 전망

- 게임산업은 최근 들어 활기를 띠고 있는 모바일시장의 확대, 플랫

폼간 통합에 의한 사업 확대, 테마파크사업과의 결합 등이 성장의

견인차 역할을 할 것으로 기대

- 반면에 불법복제 문제, 디지털 음악파일의 수익성 불투명 등으로

어려움을 겪고 있는 음반시장은 향후에도 여전히 개선되기 어려울

것으로 예상

인프라의 질적 수준 미흡과 정책추진체계의 혼선이 문제점으로
대두

○ 지난 5년간 국내 문화산업은 다양한 성과를 보였음에도 불구하고 아

직 다음과 같은 미완의 과제가 상존

- 국내외 통계생산 능력 부족과 심층분석 미흡은 국민들이 문화산업

을 실질적인 경제효과를 가진 영역으로 인식하는 데 애로로 작용

- 문화의 산업화를 위한 필수 요소인 대규모 민간자본 유치, 고급인

력 발굴과 양성 및 원천기술 확보 등이 선진국에 비해 크게 뒤처

져 있는 것으로 파악

w w w . k i e t . r e . k r

2002 2003 2004 2005 2006
2002~2006

(연평균 증가율)

영화(비디오 포함) 63,141 66,835 70,934 74,941 78,509 5.7

TV방송(PP) 12,890 14,150 15,460 16,720 17,850 8.8

TV방송(SO) 132,472 141,946 152,275 163,882 176,602 7.3

위성 라디오방송 35 75 180 380 630 263.0

(녹음)음악 34,201 34,346 35,541 36,926 38,505 1.6

게 임 2,340 3,159 4,107 5,339 - 31.6

인터넷광고 50,941 58,647 65,596 72,749 79,952 13.0

주요 문화산업의 세계시장 현황과 전망

단위：백만 달러

자료：P r i c e W a t e r h o u s e C o o p e r s, DFC Intelligence 최근호.

주주：최종소비자 지출액 기준.
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- 불법복제물로 인한 음성거래, 상거래의 불투명, 불공정한 계약관행

등 불합리한 유통질서도 더욱 개선되어야 할 것으로 지적

○ 디지털콘텐츠 부문을 둘러싼 정부 부처간 기능 중복은 정책추진체계

의 비효율을 낳은 것으로 인식되며, 규제기관간 업무 중복도 시장질

서를 교란하는 요인으로 작용

- 부처간 지원기능의 중복은 게임, 영화(디지털), 방송(디지털), 디자

인, 기타 디지털콘텐츠 등의 기술개발, 인력양성, 행사개최 등을 중

심으로 문화관광부, 정보통신부 등에서 주로 발생

- 규제기능의 정책혼선은 온라인게임, 디지털방송 등을 중심으로 영

상물등급위원회, 정보통신윤리위원회, 방송위원회, 통신위원회 등에

서 발생

사업환경의 질적 개선과 정책추진체계의 효율성 제고 필요

○ 국내 문화산업 업계의 선진도약을 위해서는 자금시장의 투명성 제고

를 통한 충분한 자본유치, 시장 정보 및 통계생산 능력 강화, 공정한

상거래 정착, 유통질서 개선 등에 대한 배가의 노력이 필요

○ 국산 콘텐츠의 경쟁력 강화를 위해서는 인력, 자본, 기술 등에서의 활

발한 대외교류와 제도개혁 추진, 정책추진 부서간, 규제기관간 기능

혼선을 해소할 필요


