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요 약

□  디지털 음악시장의 현황과 과제

○  국내 디지털 음악산업은 초고속 인터넷의 보급률 증가와 음악파일을 감상할 수 있는 각종 

디바이스의 발달, 유료 음악사이트의 오픈에 힘입어 크게 성장

○  불법 음악시장 근절, 디지털 음악시장 음원수익 구조개선 등 디지털 음악시장의 선순환

적 발전을 위한 지속적인 노력 필요 

 □ 한국 공연산업의 위상과 전망

○  1966년 한국 최초의 기업형 종합예술단체인 예그린악단으로 출발한 한국 뮤지컬은 1980

년대(태동기) → 1990년대(도약기) → 2000년대(성장기)를 거치면서 본격적인 문화콘텐

츠산업 단계로 진입

○  특히, 1990년대에 대기업의 공연사업 투자가 활성화되면서 산업 발전의 초석을 다졌고, 

2003년 이후에는 대형화, 상업화를 기반으로 로맨틱 코미디 장르 붐 조성과 창작 뮤지컬 

인력의 세대교체가 본격화

○  2007년부터 창작 뮤지컬시장이 본격화되면서 타 장르와의 OSMU 현상이 활발해지고 <명

성황후>, <난타>, <마리아 마리아>, <행진! 와이키키> 등 뮤지컬 작품들의 해외진출 가시화

□ 음악산업

 ○  음악산업 상장사는 2010년 4분기에 전분기 대비 10.7% 성장한 1,524억 원의 매출 실적 

기록

○ 2010년 연간 음악산업 상장사 영업이익은 전년도에 비해 131.5% 성장한 583억 원 수준

○  음악산업 상장사 종사자 수는 2010년 4분기 1,106명으로 전년 대비 20% 성장 기록, 전

분기와 대비해서는 0.9% 증가

○  K-POP이 일본과 아시아 시장을 넘어 북미와 유럽 등 전 세계 음악시장으로 진출 가속

화, 다양화, 심화되는 양상

○  주요 음원 다운로드 업체의 스마트시장 진출 확대 등 음악과 방송·통신, 게임과의 융합 

현상이 두드러짐 

I 심층 이슈 분석

II 국내 음악공연산업 동향 분석
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○  2011년 1분기 음원판매에서 세시봉으로 대표되는 1970년대 포크음악과 MBC <나는 가

수다>, <위대한 탄생>등 음악 서바이벌, 오디션 프로그램들의 흥행에 힘입어 통기타 음

악과 다양한 대중음악에 대한 관심 고조

□ 공연산업

○  소셜 네트워크와 스마트폰이 활성화되면서, 단순한 공연 홍보 및 소통수단 뿐만 아니라 

가수, 연극인 등과 팬과의 긴밀한 접촉 등 다양한 커뮤니케이션 도구로 활용되고 있음 

-  대형 공연, 스타 위주의 마케팅은 대형 티켓 예매사이트에서 이루어지고 있는 반면, 소

극장 공연의 경우 소셜 네트워크를 통해 마케팅이 이루어지면서 새로운 가능성을 발견

○  대만에서 한국 발레 <심청>이 성공적으로 공연되는 등 뮤지컬 한류가 지속되는 가운데 

중국, 미국 등 해외진출 가시화

□ 음악산업

○  2010년 10월 프랑스 정부는 10대 초반부터 20대 중반 연령의 젊은 층에게 음악상품 구

입비용으로 연간 1인당 25유로를 지원하는 정책 시행

○ 2011년 4월, 음악체감게임인 <마이클 잭슨: 디 익스피리언스> 출시

○  아마존과 소니뮤직의 음원 클라우드 서비스 개시에 따라 온라인 음원시장 변동이 예상되

고 있으나 여전히 애플 아이튠즈의 우세 지속

○ 2010년 중국의 온라인, 모바일 음악시장 규모는 23억 위안으로 전년대비 14.4% 성장

□ 공연산업

○ 뮤지컬 드라마 <글리>의 OST와 출연배우 기반의 공연 활성화, 음반과 음원 판매 급증 

○  <스파이더맨> 등 할리우드 원작 영화의 뮤지컬화, 애니메이션 <사우스파크>의 원작자가 

제작한 뮤지컬 <더 북 오브 몰몬>에 대한 관심 집중

III 해외 음악공연산업 동향 분석
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Ⅰ. 심층 이슈 분석

● 디지털 음악시장의 현황과 과제

1. 디지털 음악시장의 현황

□  국내 디지털 음악시장은 초고속 인터넷의 보급률 증가에 따라 오프라인 음악시장을 급속

도로 대체 : 2004년을 기점으로 디지털 음악시장 규모가 오프라인 음악시장 규모를 역전

○  2001년부터 지속적으로 성장해온 국내 디지털 음악시장의 배경에는 스트리밍 서비스 및 

다운로드 서비스를 통하여 음악파일을 감상할 수 있는 각종 디바이스(휴대폰, MP3 플레

이어, PMP 등)의 발달이 크게 작용

○  또한 멜론(Melon) 등 이동통신사 유료 음악사이트의 오픈, 미니홈피 등 개인형 블로그의 

BGM 서비스, 불법사이트의 유료화 전환 등으로 급성장

-  그러나 불법 음악시장 확대와 신규 서비스 모델의 부재 등으로 2006년 이후에는 성장

세가 다소 둔화 

□  세계 디지털 음악시장은 2009년부터 스마트폰과의 접목으로 다양한 콘텐츠를 저장할 수 

있는 수용공간과 전송속도의 향상에 따라 재도약의 기회를 맞이함

○  전 세계 디지털 음악시장은 2009년 31억 달러에서 꾸준히 성장하여 2014년에는 49억 

달러에 달하고, 2012년부터 디지털 유통 시장규모가 오프라인 시장을 추월할 것으로 전

망[PWC(2010), Global Entertainment & Media Outlook 2010-2014)]

○  디지털 음악시장 규모가 확대됨에 따라 기존 음악산업 전체의 가치사슬(Value Chain)도 

시장의 변화와 함께 재편 

2. 디지털 음악산업의 구조

□   디지털 음악산업의 가치사슬은 대기업군, 유통/POC군, 전문제작사군으로 크게 구분되며 

산업의 고도화에 따라 향후 재조정 가능

○ 기획/제작에서 유통 그리고 사이트로의 전달경로를 통해서 이용자에게 제공되는 구조

○  디지털 음악서비스를 제공하는 서비스업체(OSP)는 유형에 상관없이 음원 서비스에 대한 
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이용허가를 얻어야 하며, 사용승인을 받은 음원에 한해 서비스 가능 

-  2007년 발생한 실연권 관련 분쟁은 서비스 사업자가 이러한 권한 중 하나라도 문제의 

소지가 있을 경우 서비스를 진행할 수 없음을 보여준 대표적인 사례

[그림 1]  디지털 음악산업의 가치사슬(Value Chain)별 제작/유통 현황

□ 디지털 서비스를 위한 지적재산권은 가치사슬 단계에 따라 분산

○  디지털 음악 서비스를 위한 저작권 및 저작인접권은 한국음악저작권협회에서 관리하는 

저작권(작곡가, 작사가, 편곡자의 권리)과 저작인접권 중 한국음원제작자협회에서 관리

하는 음반제작자의 권리(음원유통 및 디지털 음원 대리·중개의 권리, 방송보상청구권 

등 각종 보상청구권)와 한국음악실연자연합회에서 관리하는 실연자의 권리(실연자의 권

리 및 방송보상청구권 등 각종 보상청구권)로 구분
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[그림 2]  디지털 음악사용료 분배 징수 체계

□ 디지털 음악서비스는 플랫폼과 네트워크에 따라 다양한 분류가 가능

○  디지털 음악서비스는 콘텐츠-플랫폼-네트워크-터미널 중에서 플랫폼과 네트워크를 중

심으로 다시 유선과 무선으로 구분

○  사업영역에 따라 원천권리를 보유한 기획사, 음원대리중개업, CP(Content Provider), 

OSP(Online Service Provider) 등으로 구분

○ 서비스 형태에 따라 스트리밍, 다운로드, BGM 서비스 등으로 구분

○  다운로드는 DRM 장착여부에 따라 DRM 다운로드 서비스와 Non-DRM 다운로드 서비

스로 구분

○  무선서비스의 경우에는 통화연결음(Ring Back Tone), 벨소리(Bell), MOD(Music On 

Demand)가 있고, 벨소리는 미디벨, 원음벨, 맞춤벨(DIY형) 등으로 구분

[그림 3]  디지털 음악산업의 분류 체계
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소유
여부

다운로드

Ring tone

Ring tune

Ringback tone

Full Track Download

다운로드

A-la-Carte 곡당 과금제
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벨소리 다운로드 서비스
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□ SKT, KT, LGT 등 이동통신사업자 중심의 모바일 음악시장은 성장세 유지 

○  모바일 음악시장은 음원 권리자의 요청으로 DRM을 장착한 덕분에, 불법유통이 만연된 

온라인 음악시장에 비해 상대적으로 성장을 지속

○  통화연결음과 벨소리 등 모바일 음악서비스는 2007년을 정점으로 지속적으로 하락 중이

며 스마트폰 출시 이후 Non-DRM 다운로드와 스트리밍 사용량이 증가하는 등 새로운 

형태의 비즈니스 모델과 고객 편의성을 도모하는 방향으로 진화 중

[그림 4]  모바일 음악산업의 구조

□ 주요 온라인 음악사이트의 연혁과 현황 

○ 2000년 초 무료 음악서비스 사업자 등장과 유료 서비스로의 전환 

-  2001년 이후 음악시장은 벅스, MaxMP3, 소리바다 등 무료 음악서비스 사업자의 등장1)

으로 소비자에게 음악은 무료라는 인식을 심게 됨

-  이후 온라인 무료 음악서비스에 대한 권리자들의 법적 소송과 분쟁이 이어지면서 2005

년 9월 벅스, 2006년 7월 소리바다 등이 유료 서비스로 전환

-  벅스와 소리바다의 유료화 이후, 시장은 Non-DRM 서비스를 수용하여 곡수 제한 형

태의 서비스를 출시하였는데, 이는 불법시장의 확대와 재생산을 막겠다는 권리자의 의

견을 수용한 결과로 평가됨

○ 2004년 SKT와 KT, LGT가 각각 온라인 음악서비스 사이트를 오픈

-  2004년 5월 SKT는 MLB(Music License Bank)를 오픈하여 통합정산과 DB, 라이선스 

관리시스템을 가동했으며 이미 확보한 170만 개 이상의 곡을 Melon을 통해 서비스 중

-  2004년 11월 자체제작한 DRM을 통해 기간제 월정액제 서비스(Monthly Rental) 제공

1) 무료 음악서비스 사업자들은 불법음원 공유에 대한 대가로 광고수익 모델 등을 이용
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-  이후 SKT는 로엔엔터테인먼트(舊 서울음반) 인수를 통해  콘텐츠-플랫폼-네트워크-

터미널 등 주요 단계별 핵심역량 강화 시도

-  이를 통해 유무선 인터넷을 통한 음원 유통서비스의 수직계열화를 달성했고, 다양한 

컨버전스 상품군을 개발할 수 있는 기반을 마련했으며,2) 2008년 말 로엔엔터테인먼트

로 Melon의 사업 전반을 양도

○  2003년 7월부터 KT뮤직은 뮤즈라는 온라인 음악사이트를 론칭하고 UCC 음악다방 등 

커뮤니티 기능의 서비스 개설

-  KT뮤직은 과거 블루코드 테크놀로지로서 B2C 음악서비스를 주로 진행했고 삼성전자

의 미디어스튜디오, MSN, 싸이월드, SBSi, KBS 등과 서비스 ASP로서의 제휴 네트워

크를 구축해 왔으며, KT와의 합병을 통해 음악시장 내에서 강한 경쟁력을 보유 

-  KT뮤직은 내부의 계열사인 도레미미디어, 두리스타 등을 통해 음원소싱부터 제작 및 

음악 유통까지 시너지를 낼 수 있는 구조 구축

- 최근에는 KT도시락의 운영을 대행하고 있고 곡수제한 Non-DRM 서비스 제공

○  벅스는 네오위즈의 자회사인 아인스디지털(現 네오위즈 인터넷)과 합병을 통해 합리적이

고 적법한 서비스를 위한 노력 지속

-  2007년 4월 대형 음원권리자와의 불협화음으로 무산되었던 Non-DRM 무제한 서비스

를 2008년 5월 1일자로 발효된 징수규정에 의거하여 2008년 6월 곡수제한 형태로 변

경하여 Non-DRM 서비스를 론칭

-  2009년 하반기 IPO(Initial Public Offering) 상장을 통해 음악시장의 새로운 강자로 부

각되었으며 스마트폰 환경에서 다양한 애플리케이션 출시를 통해 사업의 글로벌화 시도

○  엠넷미디어는 2006년 음악사이트인 MaxMP3를 인수하여 온라인 음악서비스 시장의 강

자로 부상

-  케이블 음악채널인 M.net을 비롯, 음반유통과 콘서트사업, 연예 매니지먼트, 「슈퍼스타

K」 프로그램 개발 등 그룹 내 지속적인 사업영역 확대와 다양한 콘텐츠를 통해 타 음악

사이트와의 경쟁에서 우위를 점유

-  이동통신사들의 음악서비스 모델과 비교하여 전략적인 강점으로 살릴 수 있는 콘텐츠

에 대한 집중으로 콘텐츠 컨버전스 실현 

-  벅스와 마찬가지로 징수 규정에 의거해 Non-DRM 곡수제한 상품의 론칭을 2008년 6

월에 시작하고 음원 유통사업에서의 선두권을 유지하기 위한 노력을 경주

2) 이러한 SKT의 사업정책은 KT-블루코드 테크놀로지 간과 아인스디지털-벅스 간의 인수합병에도 영향을 끼침
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○  소리바다는  2010년 7월 현재 유료회원 수 30만 명을 유지하고 있으며 4,000원 곡수제

한 Non-DRM 서비스를 운영 중

-  2007년 10월11일 로엔엔터테인먼트(舊 서울음반)외 다수 음원권리자의 소리바다5  무제

한 Non-DRM 서비스에 대한 문제 제기로 소리바다6을 론칭하여 적극적인 필터링을 실시

-  2007년 하반기부터 논의된 신탁단체 징수규정 개정안의 공표를 통해 특수한 유형의 서

비스사업자의 제도권 수용과 Non-DRM 무제한 서비스에 대한 문제제기를 인정하면

서 곡수제한 상품을 론칭

- 현재는 P2P서비스에서 탈피한 웹서비스로의 전환을 시도하고 운영 중

3. 디지털 음악산업의 문제점

□ 음원수익 배분 관련 이슈의 재등장 

○ 2010년 달빛요정 만루홈런 이진원 씨 사망 건으로 음원수익 배분 이슈가 재등장

-  음원 수익배분 문제, 음원가격 경쟁력을 저하시키는 불법음원 유통시장, 해외 시장 대비 

현저히 낮은 가격의 음원 공급 시장구조 등 음악시장의 근본적인 문제 해결 필요성 제기

-  국내 온라인서비스사업자는 음원 다운로드 시 사용료 징수규정 및 음원권자와의 협의

에 따른 개별계약에 따라 저작권료, 실연권, 저작인접권 등으로 53.5~58.5%를 지급, 

반면에 애플의 경우 음원 판매수익의 70% 정도를 저작권자에게 지급

-  미국의 경우 한 곡당 다운로드 비용은 대략 1,100원, 일본은 대략 1,200원인 반면 국

내는 600원~800원인데 이러한 국내 음원가격은 이동통신사, 포털 등이 우위를 점하

는 산업구조에 기인

○  아티스트들의 음원 창작 환경을 조성하고 산업이 안정적으로 성장할 수 있는 수익배분 구

조 확립 필요

□ 불법 음악시장의 상존이 음악시장의 질적, 양적 성장을 저해

○  불법 음악시장은 P2P, 웹하드, 기타 토렌트(Torrent) 사이트3) 등 서비스 형태에 따라 다

양하게 이용자에게 소구됨

3)  토렌트(Torrent) : 동영상과 사진 등 파일을 직접 주고받는 P2P 방식과 달리 파일을 조각조각 분리하여 이용자
들의 수많은 컴퓨터에 분산해 놓고 있다가 ‘시드파일’(파일명과 용량 등을 알려주는 파일)이나 ‘마그넷 주
소’(파일의 위치정보)를 입력하면 다시 조각을 모아 동영상과 사진 등을 구현해 내는 파일 공유방식
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-  2000년대 중반 불법 음악시장의 규모와 성장속도는 디지털 음악시장 전체의 성장속도

를 능가하여 음악시장의 질적, 양적 성장을 저해하는 요인이 되었음

○  이후 디지털 음악시장은 권리자들의 다각적인 노력과 웹하드나 P2P 등 특수한 유형의 온

라인서비스제공자들의 제도권 편입에 따라 음악시장의 성장 가능성 확보

-  불법시장 확장 저지를 위한 비즈니스 모델로 2004년 5월부터 SKT의 MLB, KT의 

DLM(현 KOLA) 등이 등장하여 현재까지 서비스 중

-  2007년 10월 소리바다5 가처분 승소, 2008년 개정저작권법 시행령 및 Non- DRM 서

비스 론칭 등으로 특수한 유형의 온라인서비스제공자들이 음악시장의 또 다른 성장엔

진으로서 역할

-  그러나 특수한 유형의 온라인서비스제공자는 저작권법상 정품 콘텐츠에 대한 필터링 

의무가 부과되어 있음에도 불구하고 완전한 필터링이 되고 있지 않아 또 다른 저작권 

침해 문제에 봉착

4. 디지털 음악시장의 전망과 과제

□ 오픈마켓을 통한 접근 편이성 증대와 스마트폰 애플리케이션 개발 확대  

○  PC와 모바일 등 각종 디지털 디바이스의 확대로 다양한 채널을 통한 음악 접근이 가능해

졌고, <슈퍼스타K>, <위대한 탄생>, <TOP 밴드> 등 각종 오디션 프로그램이 활성화되면

서 일반인들이 참여할 수 있는 공간이 대폭 확대됨

○  2010년부터 폭발적으로 확대되고 있는 스마트폰은 기존 모바일 시장의 하락세를 대체할 

수 있는 새로운 대안으로 부상 중이며 안드로이드 마켓과 애플 계열의 마켓으로 이분화되

어 발전을 거듭

□ 한류 콘텐츠 확산을 위한 전략적 마케팅 필요

○  2010년 중국, 동남아, 일본 등 북미, 유럽까지 강타하고 있는 한류 열풍은 국내 음악산업

계에 또 다른 가능성을 제시

○  한류 열풍의 지속과 심화를 위한 안정적인 제작시스템 구축과 전략적인 마케팅이 선행되

어야 하며 문화적 다양성 추구와 지속성이 담보된 사업 발굴에 민·관의 노력과 관심 필요

○  중화권과 동남아 시장의 저작권 수준을 우리나라 수준으로 강화할 수 있도록 정부 차원의 
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관리와 협조가 필요하고, 계약기반의 콘텐츠 비즈니스 확립과 상호주의에 따른 저작권 

사용료 지급(공연보상청구권 등)이 요구됨 

□ 불법 유통시장을 근절시키기 위한 저작권 보호조치 강화

○  근본적으로 이 문제에 대해서는 소비자의 인식 전환이 중요하며, 사업자와 권리자가 안

정적으로 콘텐츠를 공급하기 위해서는 저작권보호센터에서 진행하고 있는 모니터링 업무

를 확대하고 민간기업과의 공조가 선행되어야 함

○  웹하드, 토렌트, 기타 포털 내 블로그 등에서의 필터링 등을 강화할 수 있도록 특수한 유

형의 서비스제공자 범위를 확대하고, 실질적인 필터링이 될 수 있도록 조치 필요

 *  문화부는 저작물 유통 실태를 모니터링하여 불법 저작물을 유통하는 토렌트 사이트 63개와 인터넷 

쇼핑몰 사이트 19개를 적발하고 방송통신위원회에 ‘정보통신망법’에 따른 접속 차단 등의 조치를 

요구(2011.4.12. 문화부 저작권보호과)

□ 디지털 음악시장의 선순환적 발전과 FTA 시대를 대비한 구조개선 필요 

○  사용자-권리자-서비스사업자가 상생할 수 있는 음악시장의 구조를 확립할 수 있도록 정

부와 시장 참여자 모두의 노력 필요

- 합리적인 음원 가격 책정과 유통 및 수익배분 구조개선 등 노력 필요

○  한-EU, 한-미 FTA 비준 등에 따른 저작권 보호기간의 연장(사후 50년 → 사후 70년), 

접근통제형 기술적 보호조치의 무력화 금지, 법정손해배상제도 도입 등에 대한 정부와 

음악업계의 치밀한 대비 전략 필요

● 한국 공연산업의 위상과 전망

1. 공연예술에서 공연산업으로 

□ 1966년 예그린악단 결성으로 출발한 한국의 뮤지컬 공연

○  1966년 정부가 지원하는 사단법인으로 출발한 예그린악단은 그 시기에 이미 산업 형태의 

공연 비즈니스를 실행한 한국 최초의 기업형 종합예술단체였음
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○  그러나 1973년 국립극단 산하단체로 편입하면서 산업 방식으로 출발한 한국 뮤지컬이 연

극으로 인식되는 암흑기 도래

○  1976년 최초의 민간 뮤지컬단체인 극단 현대극장의 창단으로 민간 차원의 상업 뮤지컬 부활

-  극단 현대극장은 연극의 전문화, 과학화, 직업화를 표방하며 브로드웨이의 대형 상업 

뮤지컬을 국내 최초로 보급했고, 어린이 뮤지컬 레퍼토리 개발 및 뮤지컬 전문인력 양

성 아카데미 운영 등을 파격적으로 시도

□ 1980년대는 뮤지컬산업의 태동기, 1990년대는 뮤지컬산업의 도약기에 해당 

○  1985년 동랑레퍼토리극단에서 제작한 청소년 뮤지컬 붐, 롯데예술극장의 해외 뮤지컬 

국내 유입 등으로 국내 뮤지컬산업이 기지개를 켜기 시작

○ 1995년 삼성영상사업단의 뮤지컬사업 진출로 공연시장에 지각 변동이 일어남

-  국내 최초로 한미합작 뮤지컬을 제작하고, 선진국 방식의 제작시스템(롯데예술극장의 발

전된 형태)을 도입하는 등 한국 뮤지컬의 브로드웨이 수준화를 목표로 과감한 투자 단행

○  1990년대 초반, 뮤지컬 전문극단이 속속 등장하고 이를 기반으로 ’90년대 후반부터 뮤

지컬 전문 프로듀서들이 활동을 시작하면서 본격적인 상업화 단계로 진입

-  1991년 <명성황후>의 극단 에이콤이 설립되고, <난타>의 PMC극단, <지하철 1호선>

의 극단 학전 그리고 서울뮤지컬컴퍼니 등 연극인 출신의 기획 및 연출자를 중심으로 

한 창작 뮤지컬 제작 활성화  

□  2000년대는 한국 뮤지컬산업의 성장기로 대형화, 상업화 시도가 활발해졌고,  소극장 로

맨틱 코미디 장르 붐 조성

○  2000년 창작 뮤지컬 <젊은 베르테르의 슬픔>이 마니아층을 형성했고 2002년 <오페라의 

유령>이 흥행몰이를 한 이후, 창작 뮤지컬의 대형화, 상업화 추세가 본격화

○  2007년부터 창작뮤지컬 시장이 본격화되면서 창작 뮤지컬 지원제도의 변화 및 활성화, 대형 

창작 뮤지컬 제작 본격화, 무비컬 등 타 장르와의 OSMU 현상 등 다양한 시도가 이루어짐

○  2007년 <싱글즈>를 시작으로 영화를 뮤지컬로 만든 무비컬 붐이 조성되면서, <라디오스

타>, <미녀는 괴로워>, <내 마음의 풍금>, <마이 스케어리 걸> 등이 잇따라 성공

○  또한 만화 원작(<불의 검>, <바람의 나라>, <위대한 캣츠비>), 소설 원작(<기발한 자살여행

>, <남한산성>, <퀴즈쇼>, <달콤한 나의 도시>), 드라마 원작(<겨울연가>, <대장금>, <온에

어>, <궁>, <풀하우스>), 뮤지컬의 영화화(<김종욱찾기>) 등 다양한 OSMU 현상이 발생
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○  2008년 이후, 텍스트 심사 후 쇼 케이스 공연 지원까지 단계적 창작 지원 형태의 지원 제

도로 창작 인력의 시장 진출 기회가 더욱 커짐

□ 2010년 이후 국내 창작뮤지컬의 해외 진출이 활발하게 이루어짐

○  영미권에서 <명성황후>, <난타>, <마리아마리아>, <행진! 와이키키> 등 공연,  뮤지컬 <

겨울연가>의 일본 초청 공연, <달고나>와 <사랑은 비를 타고>의 일본 라이선스 수출, <마

이 스케어리 걸>, <스페셜 레터>의 뉴욕 페스티벌 진출 등 창작 뮤지컬의 해외 진출 사례

가 꾸준하게 이루어짐

○  2011년부터는 국내 창작 뮤지컬의 해외 합작제작 추진, 해외 크리에이터 영입, CJ엔터테

인먼트의 중국시장 진출 등 창작 뮤지컬의 해외 진출이 본격화될 전망

2. 한국 공연산업의 특성 

□  공연산업은 제작비의 60%가 인건비로 지출되는 노동집약산업이며 연관 산업의 동반 상

승효과가 큰 고부가가치산업

○  공연산업은 생산 및 판매 전 과정에서 초기 인력이 그대로 투입되는 노동 생산성이 큰 분

야로 1,000석 규모 공연장에서 뮤지컬 1회 공연을 위해 동원되는 인력은 200여 명 규모 

이상 

□ 공연산업은 중독적 경험재로서 롱런 비즈니스 산업

○  2002년 한국 초연 당시 180여억 원의 매출로 한국 뮤지컬시장의 산업화에 기폭제가 된 

세계 최장수 뮤지컬 중의 하나인 <오페라의 유령>은 1986년 10월 9일 영국 런던 초연 이

래 27개국 144개 도시 공연, 1억 명 이상의 관객, 50억 달러의 티켓 판매량 기록(박스오

피스가 집계한 역대 최고 흥행 영화인 <타이타닉> 매출의 2.7배)

○  이와 같은 흥행 비결은 무엇보다도 장기 공연에서 찾을 수 있음. 뮤지컬 <오페라의 유령>

은 오픈앤런(open and run)4)으로 상징되며 롱런 비즈니스로 불리는 뮤지컬산업의 제작

배급 방식을 보여주는 대표적인 사례 

4) 일단 개막하면 채산성이 확보될 때까지 상연을 계속하는 흥행 방식
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□ 공연산업은 선진국형 미래산업

○  공연산업은 대도시 중심으로 전개되며 국민생활 수준이 높은 지역에 편중되어 있는 선진

국형 미래 산업

-  세계 뮤지컬산업은 미국 뉴욕의 브로드웨이, 영국 런던의 웨스트엔드 극장 밀집 지역, 

일본 및 유럽 대도시 등 시장이 5곳 정도로 한정된 집약적인 특수산업으로 관객 대다수

가 중산층의 중년 지식인으로 구성

 

□ 공연산업은 해외 진출 가능성이 큰 문화콘텐츠산업

○  뮤지컬 세계 3대 시장에 속하는 일본은 자체 창작 콘텐츠가 약한 라이선스 시장인데 반해 

한국은 매년 일본으로의 창작 라이선스 수출 사례가 늘고 있음

3. 공연산업의 문제점 : 뮤지컬 시장을 중심으로

□ 뮤지컬산업의 독자적인 장르 규정 부재와 산업적 인식 부족

○  공연예술 중 연극에 속해 독립적인 장르로 인정받지 못하고 있는 한국의 뮤지컬은 시장 

전반에 대한 개념 규정, 환경 분석, 종사자 직무 분석, 제작 매뉴얼 등 시장 발전을 위한 

조사연구 작업이 전무하고 지원기관도 없는 상태

○  급변하는 시장 환경에 적응하고 뮤지컬산업의 토착적인 발전을 위해 뮤지컬 장르의 특성

과 제작방식, 한국 뮤지컬의 정의와 개념, 시장 성격과 방향 등 전반에 대한 종사자의 재

인식과 전문성 재교육이 필요한 시점 

□ 창작의 열정은 강하나 전문 인력은 절대 부족

○  해외 라이선스 유통 중심의 시장 특성상 상대적으로 창작 기반이 약한 관계로, 전문 창작 

인력(뮤지컬 전문 작가, 작사가, 작곡가, 연출가, 안무가)이 절대적으로 부족한 현상이 지

속되고 있음

○  복제가 불가능하고 희소가치를 지닌 공연장르의 특성과 장기적인 텍스트 개발 및 시연을 

통해 수정 보완을 거듭한 후 롱런 비즈니스로 이어지는 산업 구조를 감안할 때, 양질의 

콘텐츠를 생산하기 위한 창작 기반을 여하히 마련하느냐 야말로 향후 한국 뮤지컬산업 발

전의 관건
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 □ 뮤지컬 전용 공연장의 부족으로 인해 안정적인 장기공연 불가능

○  공연산업, 특히 뮤지컬산업은 시간과 공간의 제약을 받는 현장 예술로 특정 상설 공연장

에서 지속적으로 공연되는 롱런 비즈니스임

-  해외 뮤지컬 시장은 다년간 상설 공연되는 뮤지컬을 중심으로 한 1,000석 규모의 40여 

개 극장 연합체로 이루어져 있음

○  뮤지컬 무대 메커니즘에 적합한 극장 구조의 뮤지컬 전용 공연장은 한국 뮤지컬산업 발전

을 위한 가장 기본적인 인프라 시설임

○  뮤지컬 창작 콘텐츠의 시장성 확인은 최소 3년 이상의 숙성 기간이 요구되기 때문에, 뮤지

컬 전용 공연장의 장기 공연이 가능해져야만 제작비 절감 효과에 의한 시장 안정화가 가능

□ 최근의 뮤지컬 제작 붐을 지속적으로 이어가기 위한 투자환경 조성 미흡

○  장기적인 제작기간, 하이 리스크-하이 리턴(high risk-high return)의 특성, 수익모델 

창출의 어려움 등을 감안할 때, 시장의 자생력 강화와 미래 성장산업으로의  육성을 위한 

투명하고 체계적인 투자환경 조성이 급선무

○  라이선스 수입 위주의 시장에서 최근 국내 창작 뮤지컬의 해외 진출 사례가 급증하고 있

으나, 표준이 될 만한 계약/거래의 원칙, 뮤지컬산업의 해외 진출 지원 제도와 전담창구

가 없음

○  국내 제작사 간에 해외공연 유치 경쟁이 치열해지고 있지만 표준화된 계약규정이 없어 로

열티 상승 등 시장 불균형 현상이 초래되고 있고, 전문 에이전시의 부족으로 인한 불공정 

거래가 팽배한 실정

4. 한국 공연산업의 향후 전망  

□ 공연시장의 매출규모가 확대되면서 산업으로서의 성장 가능성 기대

○  2010년 한국 공연예술시장의 매출 규모는 약 2,577억 원으로 추정되며, 특히 이 중에서 

공연산업의 대표적인 장르인 뮤지컬과 콘서트 비중이 각각 43.9%, 39.0%를 기록하여 지

속적인 성장세를 보이고 있음

○  최근 5년 간 평균 20% 내외의 성장률을 보인 뮤지컬산업의 급성장으로 인해 공연산업의 

시장규모는 점차 확대될 것으로 예상됨
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[그림 5] 국내 공연예술 시장규모 추이 (단위: 백만 원)

자료 : 인터파크INT

□ 창작 공연 콘텐츠 활성화로 인한 공연산업 수익 구조 변화

○  국내 티켓 판매의 70%를 점유하고 있는 국내 최대 티켓예매 사이트 인터파크INT 결산자

료에 의하면 2010년 공연의 전체 판매규모가 전년대비 29% 증가한 약 2,100억 원(공연 

편수 7,261개)으로 나타남

○  공연예술 시장의 절대적 비중을 차지하는 뮤지컬, 콘서트, 상업연극의 급성장세와 창작 

활성화는 한국 공연시장이 공연예술에서 공연산업으로 변모하면서 해외 라이선스 유치에

서 탈피하여 수익률이 훨씬 큰 자체제작 중심으로 시장 판도가 변화되고 있음을 의미

□ 내수시장의 한계를 극복하기 위한 해외 진출 활성화 

○  최근 뮤지컬산업의 한미 합작, 한국 제작사(프로듀서)의 세계시장를 겨냥한 뮤지컬제작 

참여, 한국 창작 뮤지컬 제작에 해외 크리에이터 영입 등은 한국 뮤지컬산업의 세계화 추

세에 큰 원동력이 되고 있음

○  한류 붐을 조성한 콘서트산업의 해외 진출은 한국 공연산업의 대표적인 해외 진출 성공사

례라고 평가할 수 있음  
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5. 한국 공연산업의 발전을 위한 과제
  

□ 뮤지컬시장 활성화를 위한 지원제도 개선과 펀드 조성 시급

○  영화산업 지원을 위해 추진되었던 각종 펀드 조성과 지원작품 심사 및 운영 노하우를 바

탕으로 뮤지컬산업 활성화를 위한 지원제도 개선과 펀드조성 방안 마련

-  뮤지컬산업에 대한 정부 차원의 지원 시스템을 구축하여, 기초예술과 문화산업의 중첩

점에 있는 뮤지컬 등 대중문화예술을 전문적으로 진흥할 수 있는 방안 모색

- 또한 모태펀드가 포함된 공연예술투자조합 결성 등 다양한 금융지원 방식 검토

-  이를 위해 뮤지컬산업 활성화를 위한 산-학-연 협의체 구성 및 관련산업 전문가로 구성

된 연구진을 통해 뮤지컬 산업에 적합한 구체적인 운영방식과 효율적인 지원방안 모색 

  

□ 뮤지컬산업 발전을 위한 각종 정책 및 기반 연구 필요

○  지속적인 시장환경 분석 및 실태조사, 소비자 성향 조사, 해외시장 조사 및 국내 사례분

석, 뮤지컬산업 발전 정책 연구, 관련 법률 및 세제 관련 법령 개선, 연구공연의 표준 회

계프로그램 및 계약서 양식 개발 등 국내 뮤지컬산업의 발전에 절대적으로 필요한 기초 

연구 필요

    

□ 뮤지컬 창작을 위한 전문 교육기관 설립

○  기존 대학의 뮤지컬학과와 연계하여, 교육 인프라를 활용해 초기 사업비를 절감하고 산

학의 균형적인 발전을 도모하는 방안 마련

-  한국콘텐츠진흥원의 창작육성 교육 프로그램에 뮤지컬산업을 포함하여, 영화아카데미

와 유사한 형태의 정부 지원으로 운영 조직 및 시설을 설립하는 방안을 고려할 수 있음   

□ 뮤지컬 전용관 확충을 위한 1,000~1,500석 규모의 기존 공연장을 리모델링하는 방안 강구

○  대형공연장 대관 경쟁을 지양하고 뮤지컬을 비롯한 공연 유치를 위해 기존 공연장의 리모

델링 추진 필요
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Ⅱ. 국내 음악/공연산업 동향 분석

1. 국내 음악산업 동향

□ 음악산업 상장사5)의 ’10년 4분기 및 연간 매출액이 전년동기 대비 19.8% 및 14.0% 성장

○  ’10년 4분기 및 연간 매출액이 전년동기 대비 19.8% 및 14.0% 성장한 약 1,524억 원과 

5,658억 원의 매출 실적을 보임

○  ’10년 4분기는 전분기 대비 10.7% 상승했으며, 3분기의 일시적인 하락을 제외하고 ’10년

은 1분기 이래 견실한 성장 지속

-  국내 시장은 스마트폰 등 모바일 디바이스의 보급에 따른 공급 측면에서의 인프라 확

충과 수요 측면에서은 층을 중심으로 한 수요 증대에 따라 성장 지속 

-  해외 시장은 일본 등 아시아권을 중심으로 걸그룹(카라, 포미닛 등)의 해외진출과 남성 

아이돌 그룹(2PM, 빅뱅 등)의 선전에 따른 해외매출 증대가 주요 원인

-  SM엔터테인먼트는 ’10년 1분기~4분기까지 소녀시대, 빅뱅 등 유명 아이돌 그룹의 해

외수출 증가로 전년동기 대비 57.6%, 60.3%, 26.0%, 17.5% 성장 

-  로엔엔터테인먼트는 ’10년 1분기 이후부터 스마트폰 보급 확대 등 온라인 시장수요 증

대에 따른 온라인 음원유통의 증가에 따라 ’10년 1분기에서 4분기까지 전년동기 대비 

56.3%, 43.5%, 25.1%, 28.3% 성장 

※  이와 같은 국내외 긍정적 요인에 따라 ’10년 4분기 음악산업 전체 시장규모는 약 8,510억 원으

로 ’10년 3분기 대비 약 8.1% 상승

○  ’11년 1분기 이후에는 스마트기기의 지속적인 보급 확대에 따른 국내 디지털 음악시장 확

대와 음악성을 보유한 국내 음악기획사들의 해외진출이 활발해질 것으로 전망됨. 또한 

공연은 국내 흥행작을 중심으로 해외 진출(<맘마미아>, <영웅> 등)을 통해 매출증대가 예

상됨 

-  이에 반해 ’11년 3월에 발생한 일본 대지진에 따른 물가상승 등 경기 불확실성에 따라 

국내외 위험요소 산재 

5)  다날, 로엔, 엠넷미디어, 에스엠, 소리바다, 예당, KT뮤직, 소리바다미디어, 네오위즈인터넷 등 9개사(한국콘텐츠
진흥원(2011), <2010년 4분기 콘텐츠산업 동향분석 보고서>)
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 [그림 6] 국내 음악관련 상장사 매출액 추이(’09년 1분기 ~ ’10년 4분기) (단위: 억 원)

자료: 2010년 4분기 콘텐츠산업 동향분석보고서 관련자료 정리

□  ’10년 음악산업 상장사의 영업이익은 ’09년에 비해 131.5% 성장한 약 583억 원 수준으로 

나타남

○  ’10년 4분기는 전년동기 대비 영업이익이 약 7.3% 감소했으나 ’10년도 상반기의 영업이

익 달성에 따라 ’10년도 연간 영업이익은 ‘09년에 비해 크게 증가

○  ’11년도 방송산업의 영업이익 증가여부는 미시적으로는 1) 스마트폰 확대에 따른 음원유

통의 성장 2) 국내 아이돌 그룹 해외진출의 가시적인 성과 달성 3) 뮤지컬을 중심으로 한 

국내외 흥행작 성패 및 해외진출 여부 등에 달려 있고, 거시적으로는 물가상승 등 거시지

표 불확실성에 따른 경기하락이 영향을 미칠 것을 예상됨

 [그림 7] 국내 음악관련 상장사 영업이익액 추이(’09년 1분기 ~ ’10년 4분기) (단위: 억 원)

자료: 2010년 4분기 콘텐츠산업 동향분석보고서 관련자료 정리
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□  음악산업 상장사 종사자 수는 ‘10년 4분기 약 1,100명으로 전년동기 대비 20% 성장했으

며 전분기와 대비해서는 0.9% 증가

○  ’10년 1분기부터 디지털 음원의 유통 확대와 함께 아이돌그룹의 해외진출 확대에 힘입어 

’10년 1분기~3분기까지 전년동기 대비 2.5%, 14.3%, 17.3% 성장

- 전분기 대비로는 ’10년 4분기 0.9% 상승했으며 ’10년 1분기 이후 상승세 지속

○  ’11년 1분기 이후 음악산업 종사자 수는 상대적으로 고용창출 효과가 높은 뮤지컬 등 공

연산업의 국내 활성화와 이에 따른 OSMU 확대로 인해 증가 예상

2. 국내 음악산업 단신

□  K-POP이 일본과 아시아시장을 넘어 북미와 유럽 등 전 세계 음악시장으로 진출하면서 

대중음악을 통한 한류 확산이 가속화, 다양화, 심화되고 있음

○  2010년 상반기부터 시작된 걸그룹의 일본시장 진출은 하반기부터 더욱 확대되었고, 소

녀시대, 카라, 포미닛 등 주요 그룹 모두 뚜렷한 성과를 거두며 일본 시장에서 인기를 지

속하고 있으며 동방신기, 빅뱅, 2PM 등 남성 그룹도 최근 이러한 흐름에 동참하고 있음

-  일본에서 K-POP에 대한 관심과 인기가 지속적으로 증가하고 있으며 장르 다양화 

등 양적, 질적 측면 모두 성장세를 보이고 있음. 특정 뮤지션에 국한된 현상이 아니라 

K-POP에 대한 인식과 인지도가 개선되고 발전한 결과로 수요층의 다양화, 저변의 확

대가 지속되고 있음

○  슈퍼주니어가 지난해 발표한 <미인아>가 대만 최대 온라인 음악사이트인 <KKBOX>의 

한국음악 TOP100 주간차트 1위를 차지해, 지난해 6월 이후 현재까지 52주 연속 1위를 

달성하는 대기록을 세움

-  이번 기록은 <KKBOX>에 등장한 전 세계 뮤지션 가운데 최장기간 1위임. 지난해부터 

일본 등 아시아 각지에서 한류 뮤지션의 강세가 지속되고 있으며 중화권에서도 트렌드

가 확대되는 경향을 보임

○  프랑스 파리에서의 <SM타운 라이브>가 2011년 6월 10일, 11일 양일간 ‘르 제니트 드 

파리’ 공연장에서 1만 4천 명의 유럽 팬들이 관람하며 성황리에 종료

-  당초 1회 공연 예정이었다가 추가 공연을 요청하는 유럽 팬들의 루브르박물관 광장 시위를 

통해 2회 공연으로 연장된 것으로 르 몽드, 피가로, BBC 등 주요 매체에서 비중 있게 다룸
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-  K-POP의 유럽 진출은 현지 프로모션 없이 유튜브 등 소셜미디어를 통해 확산된 것이 

특징이며, 2011년 초에 프랑스, 벨기에, 독일, 브라질, 멕시코, 페루 등에서도 K-POP 

열풍 소개 

□ 주요 음원 다운로드 업체의 스마트 시장 진출 확대

○  네오위즈 인터넷, 다날, 소리바다 등 주요 업체가 앱 스토어에 음원 다운로드 및 음악방

송 앱을 출시하면서 국내 음원 다운로드 시장에 변화가 일어나고 있음

-  2010년 하반기부터 스마트폰과 스마트패드(태블릿PC)가 본격적으로 보급되고, 올해 3

월 스마트폰 보급이 1천만대를 넘어섬에 따라 인터넷 음원 다운로드 시장에도 큰 변화

가 일어남. 이에 대응하기 위해 주요 업체가 스마트폰용 앱 출시

-  네오위즈 인터넷은 온라인 음악방송 앱 <세이캐스트>를 출시했고, 소리바다는 아이폰

4에 최적화된 <소리바다 아이폰 앱>을 재출시. 한편, 이스트소프트는 아이폰용 <알송 

모바일>을 출시했고, 다날은 지난 2010년 7월에 애플 앱스토어에 <오디오>를 출시

-  스마트폰과 스마트패드 등 새로운 플랫폼으로 음원 다운로드 시장이 확대되어 향후 관

련 업체의 매출과 수익 등이 증가할 것으로 전망. 또한 시장에서 불법 다운로드 비율이 

감소하였고 합법적인 구매가 늘어날 것으로 예상

□ 음악과 방송의 융합을 통한 음악산업 활성화

○  음악 드라마 <드림하이>가 한국은 물론 일본 등 해외시장에서 인기를 끌고 있음. 또한 <

시크릿 가든>의 OST가 2011년 1분기 음원차트에서 수위를 차지하는 등 드라마 OST의 

음반 및 음원 판매가 호조를 보임

-  배용준의 키이스트와 박진영의 JYP엔터테인먼트, CJ미디어가 공동제작한 음악드라마 

<드림하이>가 국내외적으로 인기를 끌며 음악과 방송의 융합을 통한 시장 활성화의 선

두주자로 자리매김

-  2011년 1분기 음원판매에서도 <시크릿 가든> OST인 <그 남자>가 1위를 차지하는 등 

드라마 OST의 음원판매 또한 호조를 보이고 있음

-  시즌1의 인기를 바탕으로 내년 상반기 방영을 목표로 <드림하이> 시즌2 제작이 결정되

었으며 <더 뮤지컬>, <왓츠업> 등 비슷한 장르의 드라마 제작도 활발해지고 있음
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□ 지속적으로 발전하고 있는 음악과 게임의 융합

○  CJ E&M은 <슈퍼스타K 온라인>을 출시할 예정이며 자회사인 엠넷미디어의 음악방송 콘

텐츠인 <슈퍼스타K>를 온라인 게임과 결합시키는 작업을 진행 중

-  예를 들어, 자신이 직접 노래를 부르고 들을 수 있는 ‘노래방 모드’와 실제 가수의 춤을 

동일하게 구현하는 ‘리얼댄스 모드’ 등이 있으며 약 7000곡의 최신 음원이 지원될 예정

- 또한 <슈퍼스타K 온라인>을 통해 <슈퍼스타K 시즌3> 예선에 참여할 수 있도록 할 계획

-  최근 해외에서도 마이클 잭슨을 소재로 한 게임 <마이클 잭슨 : 디 익스피리언스>가 발

매되는 등 음악/댄스 게임의 발전이 꾸준히 지속되고 있으며 이는 다시 음원 다운로드 

증가로 연결되는 양상을 보임

□  <세시봉>과 음악 서바이벌, 오디션 프로그램 등의 인기로 다양한 장르의 대중음악에 대

한 관심 고조 

○  세시봉을 중심으로 장재인, 아이유 등 아이돌 가수의 통기타 연주와 <나는 가수다>, <위

대한 탄생>, <슈퍼스타K>, <TOP 밴드> 등 음악 서바이벌, 오디션 프로그램을 통해 다양

한 장르의 대중음악에 대한 관심이 증가했고 이는 통기타 판매 증가로도 이어지고 있음

-  장기적으로 통기타 등 악기를 직접 연주하고 즐기는 문화가 더욱 관심을 받도록 음악

계의 시도가 다양해질 필요가 있으며, 다양한 장르의 대중음악이 활성화 될 수 있는 정

책적 지원 또한 요구되고 있음

○   MBC의 인기 음악프로그램 <나는 가수다> 에 출연한 가수가 부른 노래들이 판매 호조를 

보이고 있음

-  인지도와 가창력을 갖춘 유명가수와 명곡이 함께 어우러져 대중의 관심을 불러일으켰

고 이는 다시 음원 판매로 이어지고 있음

-  음악차트 집계 사이트 가온차트(www.gaonchart.co.kr)에 의하면, 2011년 3월 1일부

터 5월 28일까지 국내 주요 음악사이트에서 <나는 가수다>와 관련된 음원의 다운로드 

건수를 조사한 결과 약 2400만 건으로 나타남

□ 2011년 4월 여성 아이돌그룹 카라 멤버 3인과 소속사 DSP미디어와의 분쟁이 일단락됨

○  지난 1월 여성 아이돌그룹 카라와 소속사 DSP미디어 간의 분쟁이 시작되었으나, 4월말 

카라 멤버 3인이 각각 소 취하서를 제출하고 이어서 DSP미디어가 카라의 활동재개를 발

표하면서 카라 멤버 3인과 소속사의 분쟁이 일단락됨
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-  카라와 소속사의 분쟁이 시작된 후 일본에서 일시적인 인기 저하가 있었지만 현재는 카라

의 인기와 인지도가 오히려 더욱 상승하는 현상을 보임. 일본 언론에서 집중적으로 카라와 

소속사 분쟁을 다루었는데 이것이 부정적이기 보다 긍정적인 효과를 나타낸 것으로 분석됨

-  카라의 일본 1집 앨범 <걸스토크>가 2월 11, 12일 일본 오리콘차트 앨범 데일리에서 1

위를 차지함. 소녀시대 <지>에 이어 한국 걸그룹 두 번째로 데일리 차트 1위를 기록함. 

<걸스토크>의 누적 판매량은 30만장을 넘어 일본 진출 해외그룹 가운데 2005년 미국 

그룹 데스티니스 차일드에 이어 약 5년 만의 대기록을 세움

-  또한 세 번째 싱글 <제트코스터 러브>가 오리콘 주간 싱글차트 1위를 차지하는 등 여전

히 높은 인기를 지속

3. 국내 공연산업 단신

□ 중국, 미국 등 해외진출을 적극 모색 중인 국산 뮤지컬 작품

○  일부 대형 뮤지컬 제작사들을 중심으로 국내 시장을 넘어 해외시장에 대한 도전이 체계적

으로 준비되고 있음

-  CJ엔터테인먼트는 중국 문화부 산하 중국대외문화집단공사와 아주연창문화발전유한

공사 설립에 대한 계약을 체결하고, 2011년 6월 뮤지컬 <맘마미아>를 선보일 예정

-  창작뮤지컬 <영웅>, <명성황후>로 유명한 에이콤은 2011년 5월 미국에서 <영웅>을 첫 

공연했으며, 6월에는 창작뮤지컬 <궁>의 일본 공연이 준비되고 있음. 2010년 9월 초연

된 <궁>은 이번에 한국과 일본에서 연속적인 공연을 통해 외연을 확대할 계획

-  뮤지컬 <궁>은 현재 한국에 황실이 존재한다는 가상배경을 바탕으로 하는데, 일본인들

이 자국 황실에 대한 관심이 높다는 점에서 흥미롭게 비쳐질 가능성이 있음

-  해외 진출이 성공하려면 치밀한 현지화와 시장 분석 등이 뒷받침되어야 하는데, 올해 

미국, 일본 등 다양한 해외시장으로 진출한 한국 뮤지컬이 어떤 행보를 보일지 주목되

며 향후 중요한 벤치마킹 사례가 될 전망임

□ 뮤지컬 한류의 지속

○  한류 스타와 아이돌의 뮤지컬 진출이 늘어나면서 일본을 비롯한 외국인 관객이 꾸준히 증

가하는 경향을 보이고 있음
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-  지난 2010년 안재욱이 출연한 뮤지컬 <잭 더 리퍼>와 <락 오브 에이지> 등에 일본인 

관객이 모이는 등 뮤지컬 한류가 대두. 이외에도 <홍길동>, <형제는 용감했다> 등에 외

국인 관객의 수요가 있었음

-  2011년에는 한국 뮤지컬의 외국시장 직접 진출이 더욱 활발해질 전망이며, 이에 따라 

한류 스타와 아이돌을 바탕으로 한 뮤지컬 한류에도 더욱 탄력이 붙을 전망

□ 한국 발레 <심청>의 성공적인 대만 공연과 현지 언론의 호평

○  2011년 4월 유니버셜 발레단은 타이베이 국립극장에서 창작발레 <심청>을 공연했는데, 

관객들의 반응이 매우 좋았으며 현지 언론도 호평함

-  유니버셜 발레단은 향후 해외 주요 도시에서 <심청>을 공연할 예정이며 대만 공연은 3

개년 해외 순회공연의 출발점임

□ 대학로 소극장의 장르 다변화 시도

○  <김종욱 찾기> 등 소극장 뮤지컬을 포함한 장르 다양화로 관객 수를 늘리고 이용 층의 폭

을 넓히는 등 다양한 시도가 이루어지고 있음

-  지금까지는 대형 예매 사이트에서 대형공연, 스타 위주로만 마케팅과 티켓 판매가 이

루어지는 등 소극장 공연에 어려움이 있었음

-  최근에는 미투데이, 트위터 등 소셜 네트워크를 이용한 홍보가 활발하게 이루어지면서 

소극장 공연에 새로운 가능성을 보여주고 있음

□  2011년 2월 2일 월드투어를 목표로 국내에서 초연된 뮤지컬 <미션>에 대해 제작사 상상

뮤지컬컴퍼니가 리콜 결정

○  <미션>에 출연한 배우들의 가창력 등에 대한 관객들의 항의가 이어졌고, 마침내 예매 사

이트 등을 통해 환불 요구

-  영화 음악의 거장 엔니오 모리꼬네가 참여하는 뮤지컬 <미션>은 원작 영화가 세계적으

로 매우 유명한 걸작이며, <넬라 판타지아> 등 명곡이 여럿 포함되어 관객의 주목을 받

은 작품임

-  제작비 120억 원이 투입된 <미션>의 리콜과 향후 행보는 뮤지컬 관계자와 관객들의 주

요 관심사가 되고 있음
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□ 소셜 네트워크와 스마트폰이 공연산업에 미치는 긍정적인 영향

○ 소셜 네트워크와 스마트폰의 결합이 공연 활동에 새로운 차원을 부가하고 있음

-  트위터, 미투데이, 페이스북 등 소셜 네트워크와 스마트폰의 보급 확대가 콘서트, 연극 

등 공연활동에 변화를 일으키기 시작함. 아직까지는 단순 홍보 및 소통수단에 그치고 

있지만 향후 다양한 융합 시도가 이루어질 것으로 전망됨

-  가수, 연극인 등은 소셜 네트워크를 통해 팬들과 더욱 긴밀한 접촉을 하고 있으며, 신

곡 및 콘서트 발표 등 홍보에 적극적으로 활용하기 시작. 예를 들어, 가수 윤종신은 트

위터를 통해 매달 신곡을 발표하고 있으며 조PD 소속사 브랜뉴스타덤 또한 트위터로 <

아이돌 3.0 오디션>을 홍보

-  연극계도 트위터 등을 활용한 소셜 네트워크 홍보에 적극적임. 예를 들어 연극 <늙은도둑 

이야기>에 대한 트위터 시사회를 개최하기도 했으며 관객과의 소통 강화에 힘을 쏟고 있음

-  또한 거래, 유통, 홍보 등 각종 비용의 감소는 향후 더욱 세분화된 소비자 요구와 틈새

시장에 대응한 맞춤형 문화상품의 제작, 판매 가능성을 엿보게 하고 있음

4. 국내 음악/공연산업 관련 세미나와 주요 사업

□ 대중문화예술산업 발전방안 토론회 개최

(문화체육관광부·한국콘텐츠진흥원, 2011. 3. 25.)

○  정병국 문화산업체육관광부 장관과 연예산업 산학연 대표들이 참여하여 대중문화예술 분

야에 대한 사회적 인식 개선과 체계적 산업기반 조성 및 민관 협력체계 구축이라는 정책

방향에 대한 토론회 개최

○  주제는 “대중문화예술산업(연예산업) 환경과 제도개선 방안”으로 1) 대중문화예술 정책

방향(문화부 김갑수 콘텐츠정책관), 2) 연예매니지먼트산업 실태조사와 개선방안(아주대 

김민규 교수) 발표와 연예산업 발전기반 구축방안을 중심으로 심층토론

□ 대중문화예술인 지원센터 개관(한국콘텐츠진흥원, 2011. 4)

○ 방송회관(목동) 2층 공간을 활용하여 대중문화예술인 지원센터 개관

○  대중문화예술인과 매니저 등을 대상으로 하는 수요자 맞춤형 교육 프로그램으로 정보제

공, 법률 자문, 심리 상담 프로그램 운영

  ※ 담당 : 한국콘텐츠진흥원 대중문화예술팀 강소현 주임(02-3219-6555)
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□ 2011년 대한민국 대중문화예술상 

○  문화체육관광부와 한국콘텐츠진흥원은 우리나라 대중문화예술 발전에 기여한 대중문화

예술인을 격려하기 위하여 ‘대한민국 대중문화예술상’ 수상자를 선정하여 포상

○ 후보자 추천 (~ 2011. 7. 31) ※ 상세내용은 www.kocca.kr 공지사항 참조

□ 대중음악 전문 공연장(올림픽홀 소공연장) 재개관과 공연 활성화 사업

(한국콘텐츠진흥원, 2011. 6)

○ 올림픽홀 재개관 연계 대중음악 공연 (6.24~6.26/7.1~7.3)

- 대중음악 100년사에서 1980~2000년대 주요 작품과 뮤지션에 대한 공연

○ 우수 인디 뮤지션 공연 (7.9/8.13/9.3/10.8/11.12/12.3)

- 2011년 선정예정 헬로루키와 기존 헬로루키의 공연

○ 우수 인디 뮤지션 발굴(헬로루키) 공개 오디션 (7.6/8.5/9.2/10.11)

- 월별 헬로루키 본선 진출 10개 팀

○ 대중음악 공연 지원 프로젝트 (7월~11월/ 금~일 주말 공연)

- 1社 1프로젝트에 한해 1일 공연 지원  

※ 담당 : 한국콘텐츠진흥원 대중문화예술팀 장인걸 대리(02-3153-1248)

□ 제8회 한국대중음악학회 정기학술대회(한국대중음악학회, 2010. 12)

○ 2010년 12월 한국대중음악학회는 제8회 정기학술대회를 고려대학교 4.18기념관에서 개최

○  발표는 1) 한국 아이돌 팝의 징후적 독해, 2) 슈퍼스타K, 절망의 처방전, 3) ‘랩’과 ‘노

래’의 정보량의 차이와 그에 따른 역할 분화, 4) 1930년대 대중가요 하부 장르 간 혼종화 

등으로 이루어짐

□ 문화예술분야 온라인 PR 전문가 양성캠프(예술경영지원센터, 2011. 1. 26 ~ 28) 

○  예술경영지원센터는 1월 26일부터 28일까지 문화예술분야 온라인 PR 전문가 양성캠프

를 개최하여, 다양한 강연과 팀 활동 등으로 온라인 PR의 기본을 교육

○  강의는 1) 소셜 마케팅의 본질과 사례로 보는 접근 전략, 2) 커뮤니케이션 접점 다변화에 

따른 콘텐츠 마케팅의 중요성과 대처방안, 3) 온라인홍보 심화 등으로 구성

○ 팀 활동과 함께 부록으로 “문화예술분야 온라인PR 담당자들을 위한 조언”을 포함
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□ 문화예술분야 사회적기업 양성과정 : 지속가능한 기업모델 창출 II

(예술경영지원센터, 2011. 2. 15)

○ 2월 15일 “예술가의 집”에서 공공콘텐츠 개발과 수익창출을 주제로 세 가지의 강의가 진행됨

○  강의는 1) 사회적 기업가 정신과 혁신엔진, 2) 다양한 소재를 활용한 융합콘텐츠 제작과 

서비스, 3) 차별화된 공연과 대중화된 서비스 등으로 구성

□ 예술경영 리더십캠프(예술경영지원센터, 2011. 1. 19 ~ 21)

○ 2011년 1월 19일부터 21일까지 “토지문화관”에서 예술경영 리더십캠프를 개최함

○  강의는 1) 중간관리자의 역할과 리더십 향상 전략, 2) 외부환경 분석 제1강 지속가능한 

단체 운영을 위한 고객과 인간 지향적인 혁신의 추구, 제2강 변화하는 사회, 변화하는 소

비자, 제3강 2011 문화예술정책의 변화 3) 문화예술 CEO 초청 특강 등으로 이루어짐

□  공연예술 경기동향조사 보고서-2011년 1/4분기 전망 및 2010년 4분기 실적  

(예술경영지원센터, 2011. 1)

○  2011년 1월 예술경영지원센터는 <공연예술 경기동향조사 보고서 - ’11년 1분기 전망 및 

’10년 4분기 실적>을 발간

○  내용은 1) 2011년 1/4분기 전망 2) 2010년 4분기 실적, 3) 운영상 애로요인, 4) 공연편

수/공연횟수, 5) 가동일수, 6) 부록 : 조사개요/조사응답 패널리스트 등으로 구성
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Ⅲ. 해외 음악/공연산업 동향 분석

1. 해외 음악산업

□  2010년 10월 프랑스 정부는 10대 초반부터 20대 중반까지 젊은이들에게 음악 구입비로 

연간 1인당 25유로를 지원하는 정책 시행

○  지난 2010년 10월 프랑스 정부는 12~25세의 국민을 대상으로 1인당 연간 25유로(약 3

만 9,000원)에 이르는 음악 파일 구입비를 지원키로 결정. 젊은이들에게 합법적으로 음

악을 구매하는 습관을 길러주기 위해서 라고 설명

-  50유로(약 7만 8,000원) 어치의 음악을 구입할 수 있는 선불카드를 구매할 때 25유로

만 내도록 하는 것으로 정부는 음악 다운로드 사이트에서 카드가 사용될 때 나머지 비

용 반절을 지불. 소비자들은 1년에 카드 1개만 구입할 수 있음

□ 2011년 4월 음악체감게임인 <마이클 잭슨 : 디 익스피리언스> 출시 

○  2011년 4월 마이클 잭슨을 소재로 한 음악체감게임 <마이클 잭슨 : 디 익스피리언스>가 출시

-  <기타 히어로>와 <락 밴드>로 대표되는 기타(Guitar) 연주게임 장르가 정체상태에 빠

졌으나 최근 동작인식 기술을 기반으로 한 새로운 형태의 체감음악게임이 개발되면서 

세계적으로 음악게임 붐을 다시 불러일으킴

-  지난해 출시된 UBI의 댄스체감게임 <댄스 센트럴>이 호조를 보인 가운데 세계적 팝스

타인 고 마이클 잭슨의 음악과 춤을 소재로 한 댄스체감게임 <마이클 잭슨 : 디 익스피

리언스> 4월 출시

-  <기타 히어로>와 <락 밴드>에 포함된 뮤지션의 음반과 음원 판매가 증가했던 과거 사례를 

비추어 볼 때 마이클 잭슨 관련 상품의 판매 또한 증가할 것으로 전망됨. 한국 음악계 또한 

세계적인 제작능력을 지닌 국내 게임사와 함께 음악게임 개발을 추진해나갈 필요성 제기

-  1세대 체감게임 시스템인 닌텐도 위(Nintendo Wii)에 이어 마이크로소프트 키넥트

(Kinect)로 대표되는 2세대 체감게임 시스템의 등장은 향후 음악산업에도 긍정적인 영

향을 미칠 것으로 전망됨

□ 아마존의 클라우드 서비스 개시와 음반업계의 반발

○  2011년 3월 29일 아마존은 PC, 스마트폰 등 플랫폼에 관계없이 언제 어디서나 음악 청

취가 가능한 <아마존 클라우드 플레이어> 서비스를 개시함

-  아마존은 5GB의 저장공간을 <아마존 클라우드 플레이어> 서비스에서 이용할 수 있도록 
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했으며 이용자는 자신의 음악 파일을 이곳에 올려놓고 자유롭게 사용할 수 있음

-  그러나 음반 업계는 <아마존 클라우드 플레이어>가 자신들과 계약 위반이 될 수도 있다고 보

고 있으며 일부 업체는 소송을 할 가능성도 있음. 예를 들어 소니뮤직은 해당 서비스에 대한 

새로운 계약 없이 일방적으로 서비스를 만들었기 때문에 법적대응을 검토하고 있다고 밝힘

-  애플과 구글 또한 유사한 방식의 클라우드 기반 음악 서비스를 준비하고 있으며 향후 해

당 사업 모델의 성장이 두드러질 것으로 예측되고 있는 상황임. 그러나 음반 업계와 주요 

음원 스트리밍 서비스 업체 사이 쟁점이 해결되기까지는 상당 시간 소요될 전망임

□ 음원시장에서 애플 아이튠즈의 우세 지속

○  2010년 3분기에 애플 아이튠즈의 온라인 음원판매 점유율이 66.2%에 이르러 여전히 시

장을 주도하고 있는 것으로 파악됨

-  2위인 아마존의 시장점유율은 13.3%로 낮아 격차가 여전히 크게 나타나고 있음. 아이

폰과 아이패드의 판매 호조 등으로 인해 당분간 이러한 추세가 바뀌긴 어려울 전망

-  그러나 2011년 들어 구글, 아마존 등 경쟁업체가 클라우드 기반 온라인 스트리밍 서비

스를 실시하는 등 가까운 장래 음원 소비행태에 변화가 일어나고 있고 스마트폰과 스

마트패드 시장에서 경쟁이 격화되고 있어 향후 애플의 우세가 장기적으로 지속될지 여

부는 불투명함

□ 미국 뮤지컬 드라마 <글리>의 OST 인기 지속

○  2010년 한해 선풍적인 인기를 끈 미국의 뮤지컬드라마 <글리>(Glee)의 OST가 미국 음악

시장에 새로운 경향을 불러일으키고 있음

-  2010년 6월 <글리>의 OST 앨범 2장이 연속해서 빌보드 차트 1위를 기록해 54년 만에 

비틀즈가 세운 기록을 갈아치우는 등 미국 음반시장에 큰 사건으로 기록됨

-  글리의 첫 번째 OST <Glee : The Music, Volume1> 앨범 판매가 100만 장을 넘어섰

으며 후속 앨범과 싱글 등도 판매 호조를 지속

-  이는 음악과 드라마 등 타 콘텐츠산업과 융합을 통한 음악산업의 활성화에 대한 좋은 

모범사례가 되고 있음

□ 영국 음악시장과 음반회사 HMV의 미래

○  영국의 음반 판매가 6년 동안 지속적으로 감소하는 가운데 온라인 음원 판매의 성장세도 
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높지 않아 이를 완전히 보완하지 못하는 상황

-  이러한 상황 속에서 영국의 음반전문회사 HMV는 경영상 어려움 끝에 2011년 총 60개

의 점포를 폐쇄하기로 결정. HMV는 오프라인 매점을 축소하고 2009년 온라인 음원판

매업체인 7digital을 인수하는 등 시장변화에 꾸준히 대응해왔음

-  영국에서 HMV의 브랜드 인지도 등 경쟁력을 감안할 때 향후 애플 아이튠스 등 외국 

음원판매업체의 도전과 시장환경 변화에 맞추어 사업을 지속할 수 있을 것으로 전망됨

-  그러나 영국의 디지털 음원 판매 성장세가 예상보다 저조하며 소비자층에 확산된 불법 다운

로드의 악영향이 적절히 해결되지 못하는 등 전반적인 어려움이 상존하고 있는 것도 사실임

-  예를 들어 지난 2010년 영국 음반회사인 Chrysalis가 독일에 본사를 둔 BMG에 인수

된 사건은 급변하는 시장여건에 적응하지 못한 음반 및 음원 업체의 통폐합이 세계적

인 추세임을 여실히 보여주는 사례임

□ 2010년 중국의 네트워크(온라인, 모바일) 음악시장 동향

○  중국의 네트워크(온라인, 모바일) 음악시장은 ’10년에 23억 위안 규모로 성장했으며, 이

는 전년대비 14.4% 증가한 수치임 

 -  ’10년 중국 네트워크 음악시장의 시장규모(온라인+모바일)는 23억 위안에 이르렀는

데, 이러한 수치는 음악서비스 업체의 연간 수익을 근거로 산정했으며 ’10년 현재 중

국에서 인가된 네트워크 음악서비스 업체는 240개에 이르고 있음

-  온라인 음악시장 규모는 ’10년 약 2억 8,000만 위안이고, 모바일 음악시장은 약 20억 

2,000만 위안에 이르고 있어, 중국의 네트워크 음악시장에서 모바일 음악시장이 절대 

강세를 보이고 있음을 확인

-  온라인 음악시장은 ’10년도의 경우 전년대비 64.7% 성장했고 모바일 음악시장은 ’10년

도 전년대비 9.8% 성장. 이는 스마트폰 등으로 대표되는 스마트기기의 보급 확대가 주

요한 원인으로 판단되고 향후 네트워크 음악시장의 폭발적인 성장세가 예상됨

-  온라인 음악의 사용자 규모는 ’10년도에 약 3억 6,000만 명이고 이용률이 79.2%에 이

르는 등 전년 대비 약 12.9% 증가했음. 주요 이용층은 20~30대 남성으로 조사됨

-  모바일 음악의 사용규모는 약 6억 명에 달했는데, 이는 1) 중국내 주요 통신사들의 지

속적인 서비스 개발, 2) 3G 등 네트워크의 보급 확대가 주요 요인으로 분석됨

○  중국 네트워크(온라인, 모바일) 음악시장 성장의 저해 요인임으로는 1) 판권문제, 2) 창의

적인 네트워크 음악작품 및 관련 인력 부족, 3) 통신사 시장주도에 따른 수직계열화 등을 
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지적할 수 있음 

-  음악 소비 측면을 고려할 때 중국 소비자들은 음원 구매에 대해 상당히 인색한 상황이

며 이러한 추세는 단기간 내에 획기적인 변화가 어려운 상황임

-  음악 유통 측면에서는 불법복제의 만연을 들 수 있음. 중국 문화부 역시 이러한 문제가 

중국 음악산업 발전의 저해요인으로 인식하여 적극적인 대처를 취하고 있으나 여전히 

미흡한 실정임

-  앞서 언급한 중국 소비자들의 음원 구매 인색 및 불법복제의 만연에 따라 중국내 음악

창작자들의 안정적인 수익획득이 어려워져 전반적인 네트워크 음악시장 규모 성장에 

비해 음악 창작 등 관련 전문인력들이 영상분야로 전직하는 등 음악시장 관련 인력들

의 감소세가 나타나고 있음

-  현재 네트워크 음악시장의 대부분을 차지하는 모바일 음악시장은 중국 주요 통신사들

의 주도에 따라 수익배분이 이뤄져 대부분의 수익이 통신사로 귀속되는 등 시장왜곡 

현상이 나타나고 있음. 이는 시장발전의 지대한 저해요소로 작용

2. 해외 공연산업

□ 뮤지컬 드라마 <글리>와 공연산업의 결합

○  뮤지컬드라마 <글리>의 OST 등 음반 및 음원 판매가 호조를 보이고 있는 가운데 <글리> 

OST와 출연배우를 기반으로 한 공연도 활성화되고 있음

-  예를 들어 2011년 5월 미국 사우스캐롤라이나주 스테이플스센터에서 리아 미셸, 코리 

몬테이스 등 폭스채널의 인기 뮤지컬드라마 <글리>의 주요 출연진이 글리의 음악을 중

심으로 다양한 공연을 펼칠 예정

-  이처럼 방송과 공연 및 음악산업의 결합은 낮은 음원판매 가격, 클라우드 기반 음원 스

트리밍 서비스 등 저렴한 경쟁체제의 등장 등으로 위협받고 있는 공연/음악산업의 수

익성 저하에 중요한 돌파구가 될 수 있음

-  최근 국내에서 상당한 인기를 끈 뮤직드라마 <드림하이>가 순조롭게 시즌2 제작을 준

비하고 있으며 올해 방영 예정인 <더 뮤지컬>과 <왓츠업> 등 비슷한 장르의 한국 드라

마가 향후 벤치마킹을 통한 성공사례로 자리매김할지 귀추가 주목

-  향후 <드림하이> 등 한국형 뮤직드라마들이 관련 공연활동 혹은 뮤지컬 등 공연장으로
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의 이동 등을 통해 공연 면에서도 부가가치와 수익 창출, 팬 층 확대 및 다양화를 이루

어낼 가능성이 있음

□ 영화의 뮤지컬 전환, <스파이더맨>과 할리우드 영화

○  2011년 6월 <스파이더맨>이 미국 브로드웨이에서 뮤지컬로 선보일 예정이며 <아메리칸 

사이코> 또한 브로드웨이에서 공연될 예정으로 알려짐

-  <스파이더맨>은 할리우드 블록버스터로 세계에 널리 알려졌는데, 최근 6500만 달러에 

이르는 뮤지컬 사상 최대 제작비를 투입하여 브로드웨이 공연을 앞두고 있음

-  그러나 프리뷰에서 비평계의 혹평을 받으면서 각본 수정을 둘러싼 제작진의 첨예한 논

쟁이 일어났으며, 그 결과 최근 줄리 테이머 감독이 물러남. 또한 공연 중 배우의 사고 

등 악재가 겹쳐 6월로 공연 일정이 연기되었음

-  사상 최대의 제작비가 투입되고 미국 코믹계열 영화의 인기 캐릭터 가운데 하나인 <스

파이더맨>이 주역이란 점에서 이 뮤지컬작품의 성패에 향후 미국은 물론 세계 뮤지컬

계에가 큰 관심을 보이고 있음

-  <아메리칸 사이코>는 할리우드 스릴러 영화로 상당한 인기를 누린 수작으로 올해 브로

드웨이에서 뮤지컬 공연이 예정되어 있음. 또한 레오나르도 디카프리오 주연의 <캐치 

미, 이프 유 캔>도 뮤지컬 제작이 진행 중

-  한국에서도 영화를 원작으로 한 뮤지컬이 일부 제작되고 있는데, <금발이 너무해>, <

미션> 등이 대표적인 사례임. 영화 등을 기반으로 한 OSMU 뮤지컬로 소비자층의 다

양화 및 저변 확대, 부가가치 창출 및 증대가 이루어지고 있음

□ 애니메이션 <사우스파크>의 원작자가 제작한 뮤지컬이 던진 충격

○  독설과 과감한 종교, 정치 비판 등으로 유명한 애니메이션 <사우스파크>의 원작자가 제

작한 뮤지컬 <더 북 오브 몰몬>이 미국에서 신선한 충격을 주고 있음

-  성인용 애니메이션 <사우스파크>의 원작자인 트레이 파커와 맷 스톤이 참여한 뮤지컬 

<더 북 오브 몰몬>에도 날카로운 종교 풍자와 가감 없는 욕설 등 거친 표현이 등장

-  애니메이션 원작은 아니지만 애니메이션 제작자의 관점과 감각이 뮤지컬 무대에 곧바

로 적용된다는 점에서 OSMU의 한 예로 볼 수 있음

 -  한국에서는 세계적인 인기 애니메이션 <뽀롱뽀롱 뽀로로>가 어린이용 뮤지컬로 제작

되어 상당한 성과를 거둠
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