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요즘 창조 경영이라는 말이 유행을 하면서 많은 경영인들이 창조 경영에 관심을 가지고 있다. 항

상 새로운 것을 갈구하는 소비자들의 니즈를 충족시키기 위해서 창조적인 상품을 만들고, 창조적

인 분야에 도전하며, 창조적인 인재 육성을 추진하고 있다. 하지만, 대부분의 사람들은 창조의 개

념에 대한 본질적인 이해가 부족한 것 같다. 대부분의 사람들이 ‘무’에서 ‘유’를 만들어내는 것이 

창조라고 하지만 그것은 조물주만이 할 수 있는 범위다. 인간이 하는 창조는 ‘유’에서 ‘유’를 만들

어내는 것이며, 서로를 융합하여 재창조적인 활동을 하는 것이다. 

박 대통령은 최근 “새 정부가 추구하는 창조경제는 과감한 패러다임의 전환을 의미한다.”며, “창의

성을 우리 경제 핵심가치로 두고 과학기술과 정보통신기술 융합을 통해 산업과 산업이 융합하고 산

업과 문화가 융합해서 새로운 부가가치를 창출하고 일자리를 만들어 내야 한다.”고 언급한 바 있다.

창조는



03Korea Creative Content Agency

특
별

 기
고

융
합
이
다

산업과 문화가 융합하여 새로운 부가가치를 창출하는 산업의 한 예로 애니메이션 분야를 들 수 

있다. 전 세계 어린이들 중에 미국 디즈니사가 만든 미키마우스를 모르는 아이는 없을 것이다. 미

키마우스는 시나리오와 ICT, 음악, 미술이 만나 탄생하고 진화해왔다. 이 작은 ‘쥐 한 마리’가 연

간 창출하는 매출이 약 6~7조원에 이른다고 한다(디즈니에서 공식적인 매출을 공개하지 않고 있

으며 이 수치는 업계 추정치임). 정말 어마어마한 일이 아닐 수 없다. 

한국 애니메이션도 세계의 변방에서 점점 메이저 국가로 도약하고 있다. <태권브이>, <둘리>로 시

작된 한국의 애니메이션은 이제 ‘뽀로로’라는 작고 귀여운 펭귄으로 세계 시장의 문을 당당히 두드

리고 있다. 뽀로로 탄생 10주년을 기념하여 만든 뽀로로 극장판 <슈퍼썰매 대모험>은 중국 문화부

와 공동으로 제작한 글로벌 프로젝트이다. 이것은 한국이 아닌 다른 나라에서 한국 캐릭터의 가능

성을 인정한 것이며, 한국 애니메이션이 세계에서 통할 수 있다는 반증이라고 할 수 있다.

관련 부처와 기관들의 정책으로 인해 창조경제를 실현하는데 더욱 무게를 실을 수 있는 여건이 

조성되고 있다. 현 산업 체계가 더욱 고부가가치를 낼 수 있는 문화산업 중심으로 가기 위해서는 

민간 자본의 리스크를 줄여주는 기반 조성이 필요하고 융복합을 가로막고 있는 규제의 완화, 창

의인력 양성 등 장기적인 계획을 가지고 적극적으로 대응해야 한다. 국가적 화두로 상상력과 창

의력이 곧 경쟁력이 되는 시대에 맞춰 창조산업을 육성·발전시켜야 한다는 것으로 컨센서스가 

모아지고 있다.  

문화체육관광부, 미래창조과학부, 한국콘텐츠진흥원 등 관련 부처 간, 관계기관들의 융합이 창조

적으로 이뤄지는 것도 무엇보다 귀중한 가치 창출이 아닐 수 없겠다. 정책적으로 계획되고 있는 

창조경제의 커다란 로드맵 안에서 ‘유(有)’에서 ‘뉴(NEW)’를 만들어내는 역동적인 대한민국을 

기대해본다. 
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