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음악시장과 음악 콘텐츠의 문제

2000년을 기점으로 한국에서 음반시장은 침체일로를 걷고 있고, 대중음악 사업자들은 대안적

으로 음원시장과 공연시장을 키우는 노력들을 하고 있다. 하지만 음원시장은 초기 예상과 달리 

큰 폭의 성장을 보여주지 않고 있다. 이는 MP3 불법다운로드가 만연했던 2000년대 초반을 지

나서 SK텔레콤이 유무선 통합 음악서비스인 ‘멜론’을 2004년 11월에 런칭한 이후에도 크게 달

라지지 않았다. 한국 음원시장에서 멜론이 갖는 의미는 정식으로 ‘음원시장’이 런칭되었다는 점

과 함께 음원 판매에 대한 투명한 정산시스템이 개발되었다는 점을 의미한다. 하지만 음원제작

자와 유통사 간의 분배의 불합리성으로 인해 음원제작자와 뮤지션의 수입이 보장되지 않는 점

과 함께 음원 무제한 정액제로 인해 시장 자체가 커지지 않는 점 등이 아직까지도 문제로 남아 

있다. 이 부분은 음원시장을 기반으로 사업을 하는 ‘순수 음악사업자’들에게 있어 지속적인 사

업을 어렵게 하는 요소들 중 하나다.1) 물론 최근 들어 음원 요율과 무제한 정액제에 대한 개선

이 이뤄지고는 있으나 아직까지 만족스런 상태는 아니다.  

그런데 정작 문제는 현재 음악시장 상황에서 ‘법제’ 부분으로 음원시장을 현격하게 키울 가능성

이 얼마나 될지 여부다. 즉, 음원유통에서 월정액제 방식이 완전히 금지되고 완전 종량제가 도

입된다고 해도 실제로 음원시장이 얼마나 성장할 것인지는 장담할 수가 없다. 왜냐하면 음악소

비자가 종량제에 맞춰 음악소비를 해줘야 하는데, 현재와 같이 음악생산은 아이돌 중심이고 음

악소비는 10대 중심으로 이뤄지고 있는 상황에서는 음원시장이 근본적으로 커질 가능성이 그

리 커 보이지 않기 때문이다. 달리 말하면 현재 20대 이상은 음반과 음원 소비에 대해 관심을 

끊은 지 오래되었거나 매월 일정 금액 이상은 쓰지 않을 가능성이 크다는 말이다. 후자로 인해 

1) ‌�현재 유통사업자는 순수 음악사업자가 아니다. SK나 KT를 보면 알겠지만, 이들은 처음에 음악사업을 시작할 때도 음악시장에서 돈을 버는 것이 목적이 아니

라 본연의 통신사업을 확장하기 위해 ‘대중음악 음원’을 사업적으로 활용하는 방식이었고, 이는 지금도 크게 달라지지 않았다. 이들의 통신사업에 비한다면 음

악사업에서 벌어들이는 돈은 ‘껌값’ 수준이다.
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멜론과 같은 음원유통사들은 완전 종량제 실시를 꺼리는 것이다.  

한국에서 정식으로 ‘음악산업진흥정책’이 처음으로 나온 것은 노무현정부 들어와서이고, 이

때부터 새 정부가 들어설 때마다 ‘음악산업진흥 5개년 계획’ 형식으로 음악산업정책이 발표되

었다. 이명박정부도 2009년 2월에 음악산업진흥 5개년 계획을 발표했다. 그 계획에는 5년 안

에 ‘전세계 음악시장 10위권 진입’과 ‘음악시장 규모를 1조 7000억으로’ 늘리는 것이 목표였다. 

2008년 음악시장 규모 8,440억원에서 2013년에는 1조 7000억원으로 늘리려 했다. 발표에 따

르면 2013년이 되면 한국의 음원시장 규모가 1조 1,300억원(연평균 16% 성장)이 될 것이라고 

예상했었지만, 올해 음원시장은 직접 매출 규모가 약 5,000억원 대 수준일 것이다. 이런 수치

를 보면 한국 음원시장의 문제는 단순히 종량제 전면 실시 하나로 해결될 문제가 아니라는 판

단을 할 수가 있다.(물론 종량제 전면 실시는 필요하다.) 감히 단언하건대, 문제는 음악소비자

의 숫자가 획기적으로 늘어야 하고, 그들이 ‘지속적으로 소비할 수 있는 콘텐츠’ 공급이 안정적

으로 이루어지는 시스템 개발이 필요하다는 점이다. 이는 달리 말한다면, 영미권에서처럼 대중

음악이 ‘대중예술’과 ‘뮤직비지니스’ 경계에서 절묘하게 줄타기를 해야 한다는 점이고, 지금처럼 

대중음악을 엔터테인먼트 영역 안에서만 사고하면 안 된다는 것이다. 오히려 대중음악을 ‘예술’ 

관점에서 보고 거기에 걸맞는 비즈니스 방식을 개발할 필요가 있고, 콘텐츠 개발 이전에 퀄리

티 높은 ‘창작’이 선행되어야 한다는 점을 명심할 필요가 있다. 창작은 콘텐츠기획 관점에서 보

면 기획을 할 ‘원천 소스’이다.  

 

대중음악 콘서트와 음악페스티벌 시장의 시사점

현재 음악시장의 소비 경향에서 특이한 지점이 하나있다. 바로 대중음악 콘서트, 특히 음악전

문페스티벌 시장의 급성장 부분이다. 음반시장의 급락과 음원시장의 정체를 생각한다면 공연

시장의 성장은 주목할만 하다. 올해 공연시장은 약 6000억원 대로 예상하고 있는데, 이중 콘

서트와 음악페스티벌이 약 3000억원 가까이 점유할 것으로 전망한다. 또한 음반과 음원이 주

로 10대 중심으로 소비된다면 공연과 음악페스티벌은 20~30대 중심으로 소비되고, 40~50

대 소비자의 유입도 보인다. 영미권 문화콘텐츠시장은 30~40대 중산층 중심으로 돌아가는 구

조인데, 음악시장에서는 유일하게 공연시장이 영미권 구조로 진행되고 있어 그나마 다행이다. 

2000년대 들어 한국에서 영화시장이 폭발한 이유에는 영화소비자의 70%가 30~40대인 점이 

주요할 것이고, 이는 음악관계자들이 눈여겨 볼 점이다. 

그렇다면 공연시장이 한국 음악시장의 미래를 책임질 것인가? 대중음악 콘서트와 음악페스

티벌만 잘 키우면 현재 직접 매출 규모 1조원의 음악시장(음반 800억원, 음원 5000억원, 공연 

6000억원)이 안정적인 재생산 구조로 필요한 3조원 시장으로 커질 것인가?  

음악시장과 음악 기획의 문제

‘창의적 융합’의 관점에서 음악 콘텐츠 소개 및 사례 중심으로 기술해 달라는 원고청탁을 받았

지만, 아무리 생각해도 국내에서는 그 사례가 아직 없어 보이는데 이는 ‘음악 기획’의 문제가 아

닐까 한다. 8월에 영국에 가서 대중음악 박물관, 전시, 아카이브를 보면서 느낀 바이기도 하
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지만 얼마 전에 모 음반기획사 대표와 대화하면서 확인한 바이기도 하다. 그는 한국에서 음악

시장을 키우는 방법으로 ‘공연’과 ‘전시’를 얘기했는데(또는 공연과 전시의 융합), 이는 ‘대중음

악 아카이브’를 활용해서 다양한 음악 기획을 하는 방안이다. 왜냐하면 대중음악 전시를 생각

한다면, 기본적으로 관련 자료가 얼마나 훌륭하게 축적되었는지가 관건이기 때문이다. 사실 

K-POP 해외진출을 통해서 한국 대중음악의 인지도가 높아지고, 그래서 관심 있어 하는 외국

인들이 한국에 온다고 하면 한국 대중음악에 대해서 무엇을 보여줄지 고민일 것이다. 과연 현

재처럼 ‘대중음악 아카이브’가 전무한 상황에서 보여줄 것이 있기나 하나? 

한국 대중음악 역사는 최초의 SP 음반이 발매된 1907년부터 100년 이상의 역사를 가지고 있지

만, 아직까지 대중음악 박물관, 자료원은커녕 한국 대중음악 통사조차도 없다. 비슷한 성격의 

책으로는 대중음악SOUND 3호(“한국 대중음악 100년”, 2011년)가 유일한 형편이다.  마지막

으로 ‘음악 기획’의 사례에 관련해서는 지난 8월에 ‘대중음악박물관 건립 기초연구’ 때문에 영국

에 출장을 갔었던 일을 소개하고자 한다. 런던과 리버풀의 대중음악 박물관, 연구소, 아카이브

를 방문했고, 전시를 봤다. 

런던 외곽에 위치한 O2 아레나(Arena)와 그 안의 부속 대중음악박물관인 BME(British Music 

Experience), 그리고 V&A에서 열린 데이빗보위 전시(“David Bowie is”)를 감상했다. 한국에서 

생각한 것 이상으로 잘 만들어서 놀라움을 금치 못했는데, BME는 상설전시 개념에서, 데이빗

보위 전시는 기획전시 개념에서 잘 만들었다. 특히 멀티미디어를 잘 활용하고, 큐레이터의 풍부

한 상상력이 녹아져 있는 데이빗보위 전시가 압권이었다. 전시에 활용된 음악들도 정말 좋았고, 

전시를 보고나면 데이빗보위를 훌륭한 뮤지션, 송라이터, 댄서, 프로듀서에 패션디자이너, 연기

자, 철학자로 기억하게 만든다. 그리고 그 감흥으로 뮤지엄샵에서 기념품을 사게 만들고, 집에 

가서는 데이빗보위를 포함한 영국 음악을 듣게 만든다. 그리고 특이하게도 전시가 끝난 다다음

날, 전국의 극장 체인 ‘The Light’에서는 저녁 7시에 일제히 V&A에서 진행되는 “David Bowie is 

전시 후기” 쇼를 생중계했다. 큐레이터도 나와서 전시 기획 취지 등을 설명하는 90분짜리 쇼였

는데, 런던, 리버풀에 있는 극장은 예매가 끝나서 부득이 리버풀에서 기차로 30분 거리에 있는 

뉴브릭톤의 극장에 가서 간신히 쇼를 봤다는 점. 속된 말로 얘기하면 최후까지 ‘뽕을 뽑아먹는 기

획’이 성공하는 것이 한국에서는 믿기지 않을 것이다.

BME나 데이빗보위 전시 둘 다 기본적으로 잘 준비된 ‘소

장품’을 중심으로 기획된다는 점을 생각하면 대중음악 아

카이브는 단지 ‘음악 연구’를 넘어서서 ‘음악 비즈니스’ 영

역으로 봐야하는 것이 아닐까 한다. 영국 경우를 본다면 

대중음악 아카이브는 대중음악 박물관과 전시로 이어지

는 기본 바탕이고, 이는 음반, 음원, 공연에 이은 대중음

악의 또 다른 사업 영역이다. 

BME 같은 경우는 자기네 영국 대중음악을 역사, 문화, 

사회, 정치와 버무려서 하나의 중요한 문화유산 수준으

로 격상시켜 놓았다. 텍스트, 이미지 양이 대단히 체계적

이고 많았다. 너무 교육적이라서 재미가 없다는 사람들도 
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있지만, 그리 크지 않은 공간에서 방대한 ‘영국 음악 역사’를 소개하려다 보니 어쩔 수 없지 않

았을까 한다. 그리고 중요한 것은, 전시기획에 사용된 텍스트 등이 큐레이터 혼자의 생각이 아

니라 사회적으로 동의되는 내용이 박물관에서 자료화되었을 것일텐데, 여기서 대중음악을 대

하는 영국 사람들의 의식 부분을 짐작할 수 있다. 일례로 영국은 1970년대 중요한 음악적인 사

건에서 첫 번째로 ‘런던펑크’를 꼽으면서 한국 기준으로 생각하면 양아치라고 얘기할 수 있는 

섹스 피스톨즈를 중요하게 다룬다. 이들이 데뷔음반에서 영국 여왕을 조롱하고, 기성세대에 대

해서 가운데 손가락을 든 것을 생각한다면 대단한 일이다. 전시실에서 이들 방송 토크쇼 출연 

영상을 볼 수 있는데, 한마디로 가관이다. 그런데도 영국 사람들은 런던펑크와 이들 뮤지션들

을 문화적으로/사회적으로 중요하게 생각할뿐만 아니라 ‘대영제국의 자산’으로 생각하는 것에 

대한 ‘사회적인 합의’를 이뤄낸 것이니, 그게 참 대단하다는 말이다. 

리버풀은 비틀즈가 초기에 활동했던 도시답게 ‘비틀즈스토리’라는 재미있는 박물관이 있다. 이 

박물관은 일반적인 박물관 형태와 달리 비틀즈의 성장과 활동, 소멸 과정을 스토리텔링 방식으

로 전시했고, 그래서 박물관 이름도 ‘비틀즈스토리’다. 그래서 공간도 정방형이 아니라 뱀처럼 

길게 구불구불 이어지는 방식이다. 해마다 많은 관광객이 여기에 오니, 비틀즈는 영원히 리버

풀을 먹여 살리는 한 축일 것이다.

영국 체류 마지막 날에는 영국도서관(British Library)에 가서 음악아카이빙을 담당하는 분들

과 미팅을 했다. 사무공간과 건물 지하의 거대한 수장고, 피지컬 자료를 디지털 자료로 전환하

는 스튜디오들(10여개의 다양한 디지타이징 프로세스를 각각 전문적으로 수행하는 스튜디오들

과 장비들) 그리고 거기서 일하는 엔지니어들을 보았다. ‘박물관’과 ‘아카이브’의 나라 영국에서 

그 핵심을 본 것 같은 느낌이라서 감동적이기까지 했다. 단순히 수장고가 방대한 정도가 아니

라 아주 체계적으로 마치 ‘공장’처럼 가동되고 있었고, 거기서 일하는 분들의 열정과 애정, 자부

심은 대단해 보였다. 

짧게나마 영국에 있으면서 많은 생각들을 했다. 음악산업을 음반시장, 음원시장, 공연시장으로 

나눠서 단지 콘텐츠 자체만 볼 것이 아니라 이제는 그 콘텐츠를 먼저 아카이빙하고, 이를 기반

으로 다양하고 전문적인 기획을 하는 것이 필요한 시점이 되지 않았나 한다.
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