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INTRO

C제너레이션은 ‘하고 싶은 일들을 꼭 해야 하는 욕망’을 갖고 있다. 

제도와 형식적인 틀을 파괴하고 정말 원하는 목소리를 냈을 때 

공감을 느낀다. 하지만 실제로 행동하는 건 아직 소수이며, 

결국 대리만족을 위한 미디어를 찾는 경향이 있다. 욕망이 생겼지만 

모두 실현하긴 힘들다는 것을 아는 세대라고 본다.

김미체 나무야미안해 대표

C제너레이션은 어떤 콘텐츠에 열광할까

C제너레이션은 
어떤 콘텐츠에 열광할까

디지털 기기 사용에 능숙하다, 오프라인 관계보다는 카카오톡, 페이스북, 트위터 같은 소셜네트워크를 중시하고, 각종 디지털 

기술을 활용해 스스로 콘텐츠를 창조해 내기도 한다. 이른바 C제너레이션은 어디에 관심 있고 어떤 콘텐츠에 열광할까. ‘엔콘

텐츠’ 필진들과 인터뷰이들의 생각을 들어봤다.

미술관이나 갤러리의 큐레이터들이 작품을 

어떻게 배치하고 어떤 네러티브로 전시를 꾸밀 것

인가를 고민하는 것처럼, C제너레이션은 본인들

의 SNS 공간이나 온라인 공간 속에서 타인들이 

만들어 내거나 재가공한 콘텐츠를 본인이 원하는 

대로 분류하고 배포한다. C제너레이션은 자신의 

이미지와 정보들을 큐레이팅 하면서 

새로운 네러티브와 가치를 만들어내고 있다. 

밀레니얼 세대를 포함한 C제너레이션은 가치를 만들 줄 

알고 가치에 대한 소비가 가치 있는 것을 알고, 이에 대해 

주저하지 않는다. 적극적인 참여와 더불어 가치소비의 

주관성을 가지고 있다. 이런 세대의 성격이 앞으로 

제조환경과 유통환경 등에 큰 영향을 미칠 것이다. 

진창수 샤플 대표

진주화 LG경제연구원 연구원

VR 콘텐츠는 게임, 교육, 관광, 미디어 등 다양한 분야에 적용 가능하고, 

어른 아이 할 것 없이 모두가 즐길 수 있다는 장점이 있다. 경험을 중요하게 생각하는 

C제너레이션에게 VR은 통할 수밖에 없는 사업 모델이다. 콘텐츠 소비자와 생산자, 

투자자 모두에게 오픈된 ‘플랫폼’ 구축에 대한 지원이 뒷받침된다면, 글로벌 시장에서 

‘어벤져스’가 될 것이라고 확신한다. 박성준 GPM 대표

‘배틀그라운드’라는 게임이 완벽하게 

공정하고 자유로운 게임이라고 말할 수는 

없다. 그러나 지금 이 순간 배틀로얄 장르가 

이전 세대 장르의 단점들을 딛고 올라오고 

있다는 현상은 주목할 만하다. 

마찬가지로 ‘배틀그라운드’ 이후의 게임 

트렌드 또한 새로운 세대가 무엇에 

열광하고 무엇에 지쳐 하는지를 파악한다면 

시대에 맞는 콘텐츠를 생산하는 데 

참고할 수 있지 않을까. 

이경혁 칼럼니스트C제너레이션의 소비 성향은 조금 다른 것 같다. 

단순히 가성비가 좋거나, 희귀한 것을 넘어 정서적

인 공감대를 형성할 수 있는 제품을 선호한다. 

소비자와 생산자가 서로 소통하면서 의미 있는 

콘텐츠를 만들고 함께 소비하면서 사회적으로 

변화를 이끌어 나가는 것, 각자가 소중한 존재임을 

깨닫고 ‘존귀함’이라는 의미를 확장시키는 것이 

C제너레이션의 소비 특징이 아닌가 한다. 

윤홍조 마리몬드 대표

지금처럼 다양하고 많은 종류의 콘텐츠들을 누릴 수 있는 시대는 없었다. 불과 20년 

전만 해도 대중은 단순히 콘텐츠를 소비하는 수동적인 사람이었다면 이제는 누구나 

콘텐츠 생산자가 될 수 있다. 자기만의 색깔을 찾아가는 노력을 꾸준히 한다면, 오랫

동안 사랑받는 콘텐츠 메이커가 될 기회는 누구에게나 활짝 열려 있다고 생각한다. 

장성규 JTBC 아나운서

과거 코스프레는 특정 이벤트나 소수 사람들의 

문화로 여겨졌다. 하지만 최근 C제너레이션은 

코스프레를 즐겁게 보면서 오버워치, 리그오브

레전드 코스프레 대회 등에도 참여하고 있다. 

실제로 코스프레를 문의하는 일반인들도 많아지

고 있다. 게임을 하고 영화를 보며 즐기던 것을 

넘어 이제는 직접 게임의 주인공이 돼 보고 

또 주인공을 만나보고 싶어 하는 것이다.

박지훈 RZ COS 대표


