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노준석(KOCCA 통계정보팀 수석연구원)

온라인 디지털 기술의 발전으로 전통적인 오프라인 콘텐츠 유통환경이 디지털 콘텐츠 유통
(서비스)으로 빠르게 전환되고 있다. 특히 유무선 모바일 환경은 소비자들의 콘텐츠 소비방식
을 혁신적으로 변화시키고 있다. 이러한 변화에 맞춰 기업들은 오프라인 매출을 유지하면서 
새롭게 디지털 유통을 통해 수익다각화를 꾀하고 있다. 이에 따라 국내 콘텐츠산업의 유통구
조 변화를 살펴봄으로써 콘텐츠 유통 활성화를 위한 정책지표로서 활용되고자 한다.

2010년 기준으로 국내 5개 콘텐츠산업(출판, 만화, 음악, 게임, 영화)에서 오프라인 콘텐츠 
유통(서비스)을 하고 있는 사업체 수는 63,836개로 5개 콘텐츠산업 전체 사업체 수(99,456개)
의 64.2%를 차지하는 높은 비중이다. 이는 2006년의 64.8%와 비교해도 비슷한 수치다. 또한 
콘텐츠 기업의 매출에서 유통 및 배급분야가 차지하는 비중이 2008년 44.7%에서 2010년 
46.4%로 증가하고 있다. 이처럼 유통 업체는 실제적으로 감소하는데, 유통 및 배급분야의 매
출액이 증가하는 것 등을 고려할 때 콘텐츠산업은 유통의존형 산업이라 할 수 있다. 

즉, OECD(2008)에서 “콘텐츠는 미디어를 통해 전달되는 인간의 메시지”라고 정의한 것처
럼, 미디어와 콘텐츠는 온/오프라인에 상관없이 불가분의 관계인 것이다.

<표 1> 국내 5개 콘텐츠산업의 오프라인 유통(서비스) 업체 추이
                                                                                                      (단위: 개, %)

구분 2006년 2007년 2008년 2009년 2010년 전년대비
증감율

연평균
증감율

출판*
서점 5,451 5,432 5,323 5,221 5,013 -4.1% -2.1%

도서대여점 3,800 3,473 3,322 2,904 2,675 -7.9% -8.4%
소계 9,251 8,905 8,645 8,125 7,688 -5.4% -4.5%

만화 만화대여점 1,000 950 943 936 902 -3.6% -2.5%
음악 노래연습장 34,461 37,947 35,463 35,684 35,253 -1.2% 0.6%

게임
PC방 20,986 20,607 21,496 21,547 19,014 -11.8% -2.4%

전자게임장 15,747 10,182 3,224 950 550 -42.1% -56.8%
소계 36,733 30,789 24,720 22,497 19,564 -13.0% -14.6%

영화 비디오감상실 1,000 700 987 485 429 -11.5% -19.1%
합계 82,445 79,291 70,758 67,727 63,836 -5.7% -6.2%

*서점은 서적 및 잡지류 소매업(출판, 만화 포함)에 해당되고, 도서대여점은 서적임대업(출판, 만화 포함)에 해당됨
※ 출처 : 문화부·한국콘텐츠진흥원(2011), <콘텐츠산업 통계조사(2010년 기준)>



특히 콘텐츠 유통구조에서 산업별 편차가 존재한다는 점에 주목할 필요가 있다. 먼저 연도별 
오프라인 콘텐츠 유통(서비스) 업체는 전체적으로 감소하고 있다. 그런데 게임(PC방, 전자게임
장)과 영화(비디오감상실)는 전년대비 각각 –13%와 -11.5%로 급감하고 있으나, 음악(노래연습
장)과 만화(만화대여점)는 전년대비 각각 –1.2%와 –3.6%로 완만한 감소세를 보이고 있다. 출
판(서점, 도서대여점)도 –5.4%의 비교적 높은 감소세를 보이는 등 산업별 편차가 나타났다.

또한 2010년 기준 산업별로 오프라인 콘텐츠 유통(서비스) 업체의 비중이 게임산업(94.7%)
과 음악산업(93.7%)은 높은 반면, 만화산업(9.4%)과 영화산업(11.5%)은 낮았다. 이러한 이유
는 연령대별 이용행태에서 PC방은 청(소)년층에서, 노래연습장은 청(중)년층에서 대중여가로
서 정착된 반면, 만화대여점과 비디오감상실은 오히려 온라인 디지털화와 사회적 규제 및 인
식 저하로 급감하거나 대중화되지 못한 것으로 판단된다. 

이처럼 오프라인 콘텐츠 유통(서비스) 업체가 산업간 큰 차이를 보이는 이유는 개별 콘텐츠
산업의 특수성과 보편성, 온라인 디지털 미디어 환경과 사회적 인식 및 규제환경의 영향을 서
로 다르게 받았기 때문으로 판단된다. 중요한 점은 업체 수의 감소는 종사자의 감소로 이어지
고, 그 결과 매출 감소로 이어질 가능성이 크기 때문에 산업의 성장가능성을 어둡게 한다. 콘
텐츠산업의 발전은 ‘제작-유통-소비’의 3단계가 선순환 구조로 이어져 기업과 시장의 성장에 
따라 고용 창출을 촉진한다.

게임산업은 오프라인 유통(서비스) 업체가 산업내에서 큰 비중을 차지하고 있으나 업체 수가 
급감하고 있으며, 영화산업은 오프라인 유통(서비스) 업체의 비중은 낮지만 업체 수가 급감하고 
있다. 이는 2010년 기준으로 게임산업과 영화산업 모두에서 종사자 수가 각각 –5.7%와 –
10.1%로 타 산업에 비해 급감하고 있는 것을 볼 때 우려할 수준인 것이다. 결국, 게임산업과 
영화산업은 업체 수와 종사자 수의 감소로 인해 매출액도 전년대비 각각 –8.5%와 –6.5% 감
소하였다.  

<표 2> 국내 5개 콘텐츠산업의 오프라인 유통(서비스) 종사자 추이
                                                                                                      (단위: 명, %)

구분 2006년 2007년 2008년 2009년 2010년 전년대비
증감율

연평균
증감율

출판*
서점 29,598 29,855 24,796 23,749 23,385 -1.5% -5.7%

도서대여점 8,632 6,150 5,934 5,655 5,404 -4.4% -11.0%
소계 38,230 36,005 30,730 29,404 28,789 -2.1% -6.8%

만화 만화대여점 1,505 989 963 912 903 -1.0% -12.0%
음악 노래연습장 56,756 66,784 57,611 67,891 67,938 0.1% 4.6%

게임
PC방 52,632 52,475 51,227 48,021 45,362 -5.5% -3.6%

전자게임장 20,427 3,269 1,335 1,147 1,026 -10.5% -52.7%
소계 73,059 55,744 52,562 49,168 46,388 -5.7% -10.7%

영화 비디오감상실 2,000 1,562 2,270 1,985 1,784 -10.1% -2.8%
합계 171,550 161,084 144,136 149,360 145,802 -2.4% -4.0%

*서점은 서적 및 잡지류 소매업(출판, 만화 포함)에 해당되고, 도서대여점은 서적임대업(출판, 만화 포함)에 해당됨
※ 출처 : 문화부·한국콘텐츠진흥원(2011), <콘텐츠산업 통계조사(2010년 기준)>



고무적인 것은 출판산업과 만화산업의 오프라인 유통(서비스) 매출액이 전년대비 각각 5.0%
와 1.2% 증가하였다는 점이다. 이처럼 오프라인 유통(서비스) 업체 수는 감소하였는데, 매출
액이 증가한 것은 콘텐츠 기업이 성장을 통해서 기업화, 대형화되는 것으로 평가할 수 있다. 
하지만, 소형기업의 수가 감소하는 것은 장기적인 성장기반이 약화되고 있음을 의미한다.

<표 3> 국내 5개 콘텐츠산업의 오프라인 유통(서비스) 매출액 추이
(억원: %)

구분 2006년 2007년 2008년 2009년 2010년 전년대비
증감율

연평균
증감율

출판*
서점 44,319 46,290 45,110 43,187 45,332 5.0% 0.6%

도서대여점 2,090 966 959 965 1,011 4.8% -16.6%
소계 46,409 47,256 46,069 44,152 46,343 5.0% 0.0%

만화 만화대여점 253 229 256 252 248 -1.6% -0.5%
음악 노래연습장 12,320 11,611 12,864 13,399 13,557 1.2% 2.4%

게임
PC방 18,647 20,801 19,280 19,342 17,601 -9.0% -1.4%

전자게임장 27,046 811 883 744 768 3.2% -58.9%
소계 45,693 21,612 20,163 20,086 18,369 -8.5% -20.4%

영화 비디오감상실 724 473 695 676 632 -6.5% -3.3%
합계 105,399 81,181 80,047 78,565 79,149 0.7% -6.9%

*서점은 서적 및 잡지류 소매업(출판, 만화 포함)에 해당되고, 도서대여점은 서적임대업(출판, 만화 포함)에 해당됨
※ 출처 : 문화부·한국콘텐츠진흥원(2011), <콘텐츠산업 통계조사(2010년 기준)>

국내 콘텐츠산업은 소규모의 다수 기업들이 제작환경에서 영위하고 있고, 대규모의 소수 기
업들이 유통환경에서 경영활동을 하는 구조적 특징이 있다. 이는 통신사 및 방송사와 같이 네
트워크를 기반으로 하는 것으로부터 영화처럼 전통적인 오프라인 유통(서비스)이나, 미디어기
기를 제조하는 하드웨어 업체들까지도 해당된다. 

하지만, 콘텐츠산업에서 오프라인 유통(서비스) 업체의 급감은 온라인 디지털 유통(서비스)시
장에 긍정적으로만 작용하는 것은 아니다. MPAA(2012)에 따르면, 전 세계 영화시장의 약 
40%를 차지하고 있는 북미 영화시장규모는 2011년 338억 달러로 추정되는데, 홈비디오시장이 
158억 달러(46.8%)로 박스오피스시장 111억 달러(33%)나 온라인 영화시장 61억 달러(18.2%)
보다 훨씬 큰 비중을 차지한다. 즉 전체 영화산업에서 DVD 판매 및 대여시장의 비율이 세계
에서 가장 높다. 이는 2차 시장(DVD/VHS제작·도소매·대영·상영, 온라인 영화)을 다 합쳐도 전
체 영화시장에서 4.3% 비중밖에 안되는 국내 영화산업의 현실과 너무나 대조적이다.

결론적으로 서점, 도서대여점, 만화대여점, 노래연습장, PC방, 전자게임장, 비디오감상실 등
의 오프라인 콘텐츠 유통(서비스) 공간은 국민들이 문화를 향유하는 문화 소비시설뿐만 아니라 
예술적 상상력과 문화적 창의력을 개발할 수 있는 문화 생산의 공간이라 할 수 있다. 따라서 
온라인 디지털 콘텐츠 유통 활성화 못지않게 중요한 성장기반으로 기능하기 위해서는 사회적 
인식의 전환, 제도적 규제의 완화, 콘텐츠 수급의 제고, 온라인 디지털화에 대한 지원 등 콘텐
츠산업의 창작기반으로서 바라보는 정책적 관점이 시급하다. 이들도 변화하고 있기 때문이다.


