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판다 3형제, 문화콘텐츠학이 없었다면~

문화

콘텐츠

김판다

빅판다최판다

컴퓨터공학박사
㈜누리미디어연구소장
상명대학역사콘텐츠학과교수
인문학자보다더문송한공대오빠~

역사학박사
㈜엠엔씨마루대표이사

상명대학역사콘텐츠학과교수
역사디지털화의섬세한

기획경영자~

철학박사
㈜여금대표이사
건국대학문화콘텐츠학과교수
기획에살고기획에죽는평생기획자~
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1. 문제: 문화콘텐츠학 첫 주소 찾기
신학문 ‘성립’(정체성) 투쟁을 넘어서, 진흥정책관리 ‘분류‘(관계성) 논쟁으로
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사실1: 축적과 숙련의 시간 속 ‘학’정체성 확보

•    2026년 5월기준대학알리미:

•학부: '콘텐츠' 관련학과 279개(전문대

학 108개 포함) 주요학과취업률 71%

•대학원: '콘텐츠' 관련학과 108개(일반-

특수-전문대학원 포함) 2020년까지 석

박사학위논문 1800여 편

•교육연구자: 문화콘텐츠학 박사배출

•학회(2000년 이후): 인문학-사회과학-

이공학-예술디자인 분야고루분포

•학회지(등재지-등재후보지): 산업변화

반영

•스토리텔링 핵심다학문이론

•학제간연구방법 융합

•문화콘텐츠산업: 매체간, 기술상품간

융합혁신속도가속화

•관련문화현상: 복잡화

연구

대상

이론체계

연구방법

교육

체계

학문

공동체

Tefko Saracevic & Alan M. Rees 학문성립조건(2007, 문화콘텐츠학의학문영역과연구분야설정에관한연구, 박상천)
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AI 시대
문화콘텐츠산업
대전환현장
연구문제급격히
확장

스토리텔링기반기획-개발-마케팅 + 
정책/비평이론과연구방법론발전

인문학과문화학기반인간이해연구 
(기분류) 와산업현장문제해결
연구의균형필요성

이민자에서원어민중심
전문가(석박사) 배출

산업현장전문가
전문연구자/교육자
참여증가

교수자구성이 인문학중심에서
다학문(예술디자인, 이공학, 
사회과학등) 다변화

문화학중심교육과정에서
산업융합교육과정의균형필요성

미래산업연구및취창업촉진
교육체계확립필요성

연구공동체(학회)와
채널(학술지) 확장노력

‘인문’콘텐츠학만의
과제가아님

‘인문학’적질문이아니라
‘문화콘텐츠학’질문에서시작해야한다



참고: 학회 및 학술지의 분류 현황

 한국콘텐츠학회(2000-한국콘텐츠학회논문지-복합학/IJC-공학)

 한국디지털콘텐츠학회(2000-디지털콘텐츠학회논문지-공학)

 인문콘텐츠학회(2002-인문콘텐츠-기타인문학)

 한국컴퓨터게임학회(2002-컴퓨터게임및콘텐츠논문지-공학)

 글로벌문화콘텐츠학회(2007-글로벌문화콘텐츠-기타인문학)

 영상문화콘텐츠연구원(2008-영상문화콘텐츠연구-예술일반)

 문화콘텐츠기술연구원(2009-다문화콘텐츠연구-사회과학)

 글로컬문화전략연구소(2011-문화콘텐츠연구-기타인문학)

 콘텐츠문화학회(2017-콘텐츠문화연구-기타인문학)

 한국콘텐츠산업협회(2019-콘텐츠와산업-복합학)

 스마트융합콘텐츠학회(2022-스마트융합콘텐츠논문지-컴퓨터학) 등 다수

 KCI 전체 학술지(등재지, 등재후보지) 목록(2,891종 중), 2025.7.7.기준 한국연구재단(‘콘텐츠’ 키워드 단순 검색)
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모든학문영역에서문화콘텐츠관련

학회구성과학회지운영중

→인문콘텐츠계역학회와학회지

중심분석문제점



사실2: 문화콘텐츠학, 학술계 주소 찾기(Positioning)!

• 2024 학술표준분류체계 → 인력-정보-사업관리용

•독립중분류없음 (다른 국가학문기술정보연계)

교육부

(한국연구재단)

• 2023 국가과학기술표준분류 → 정보-인력-R&D 관리

용

• HH문화예술체육학>HH11콘텐츠(중분류)

과학기술부

(한국과학기술기획평가원)

•대학교육편제단위표준분류체계 → 교육통계용

•예체능계열> 연극영화/음악/미술/응용예술/NCE(중

분류)

교육부

(한국대학교육협의회)

문화콘텐츠학 통합 ‘분류 수정’ 요
청(주체: 관련학과 - 학회)

문화콘텐츠학 소분류‘개정 수요조사’

(주체: 관련학회 - 연구소)

문화콘텐츠학 신설‘분류개정’ 신청
(주체: 학술단체) 

→ 연구자정보(NRI-KRI), 연구지원사업(IRIS) 소속
문제(해석, 심사불일치등)

→ 신청 한 적 없음(2007, 2021)1/1.5 세대 책임

* 분류체계부재의책임은우리스스로가지어야한다! 시혜요청이아니라권리투쟁이다!
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참고: 학술표준분류체계 개정(예, 2025.6.24.)

개정

유형
검토 기준 추진 근거

❶ 신설

(위계의 적절성) 신설하고자 하는 연

구 분야가 동일 위계의 타 연구 분야

대비 연구자/연구비/연구과제 규모에

서유사한수준인지여부

국가과학기술지식정보서비스(http://

www.ntis.go.kr) ‘콘텐츠’ 검색. 

국가R&D 718건, 사업 310건, 과제

35,908건, 연구자 21,919명참여

(수용성) 해당 영역의 관련 주체들

간의 합의/협의 여부

문화콘텐츠학학술단체연합 – 학과협

의회(인문콘텐츠학회장 당연직 2022)

연합학술대회(2021) 출발

(차별성) 기존 분류와의 중복 가능성

및 상호 간 경계 기준

문화콘텐츠학융합분류구성→ 학문

분류등재추진위원회의견수렴

(파급효과) 연구 분야 신설로

학문(연구)의 진보 또는 다양화를

가져올 수 있는지 여부

문화콘텐츠학학문(연구) 진보와다양

화효과연구→ 융합독립연구의장

점

* 학문의정체성보다학문분류의공공정책관리위한 ‘자리매김(positioning)’

구분
위계의

적절성
수용성 명확성 차별성 파급효과

신설 O O O O

명칭 변경 O O O

통합 O O O O

이동 O O O
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참고: 학술표준분류체계 현황(2025.11. 기준)

분야코드 구분 대분류명 중분류명 분류명(영문)

A990000 A 인문학 기타인문학 Other Humanities

H000000 H 복합학 Interdisciplinary Studies

H010000 H 복합학 과학기술학 Science and Technology Studies

H020000 H 복합학 기술정책 Technology Policy

H030000 H 복합학 문헌정보학 Library and Information Science

H050000 H 복합학 여성학 Gender Studies

H060000 H 복합학 인지과학 Cognitive Science

H070000 H 복합학 뇌과학 Brain Science

H080000 H 복합학 감성과학 Affective Science

H990000 H 복합학 학제간연구 Interdisciplinary Research

문화콘텐츠학은 ‘인문학>기타인문학’(소분류)? ‘복합학’(중-소분류)?
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2007, 박상천, 문화콘텐츠학의학문영역과
연구분야설정에관한연구, 인문콘텐츠

2025, 신광철, 문화콘텐츠학의학적위상및
학문분류체계에대한연구, 글로벌콘텐츠학회



2. 변혁: 문화콘텐츠산업의 혁명진화
문화콘텐츠학 연구대상은 혁명이 일상인 첨단 미래‘산업’이다
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한국문화콘텐츠산업 – 국내매출 VS 수출(2024) 11

2024 기준 콘텐츠산업조사, 한국콘텐츠진흥원, 문화체육관광부, 2026

총매출액: 

157억4,021억원
(전년154조1,785억
원대비 2.1% 증가)

수출액: 

140억7,543만달러
(약 20조 8천억원. 

전년대비 5.5% 

증가)

무역수지 131억
달러흑자

사업종사자
사업체 12만개
종사자 68만명
생태계확대
(지식정보산업
포털온라인확장)



‘작품(예술 art)’ 넘어서 ‘상품(industrial product)‘으로! 12

체험 - 부가가치 확대
Concept + Story-telling

Trans –Media

OSMU

2. ＂문화상품＂이란 예술성·창의성·오락성·여가성·대중성(이하 ＂문화적 요소＂라 한다)이 체화(體化)되어 경제적

부가가치를 창출하는 유형·무형의 재화(문화콘텐츠, 디지털문화콘텐츠 및 멀티미디어문화콘텐츠를 포함한다)와 그

서비스 및 이들의 복합체를 말한다.

3.＂콘텐츠＂란 부호·문자·도형·색채·음성·음향·이미지 및 영상 등(이들의 복합체를 포함한다)의 자료 또는 정보를 말한다.

4. “문화콘텐츠＂란 문화적 요소가 체화된 콘텐츠를 말한다.

(문화산업진흥기본법 제1조)

콘텐츠법률정의상요소
1. 문화적요소
2. 부가가치재화-서비스-

복합체
3. 인문-예술-기술-제도
4. 문화-, 디지털- 등정책

소구의 ‘강조점’ 차이



문화산업의 범위, 정책진흥과 산업현장 상호 영향
가. 영화ㆍ비디오물과 관련된 산업

나. 음악ㆍ게임과 관련된 산업

다. 출판ㆍ인쇄ㆍ정기간행물과 관련된 산업

라. 방송영상물과 관련된 산업

마. 「국가유산기본법」 제3조에 따른 국가유산과 관련된 산업 → 국가유산
산업

바. 만화ㆍ캐릭터ㆍ애니메이션ㆍ에듀테인먼트ㆍ모바일문화콘텐츠ㆍ디자
인(산업디자인은 제외한다)ㆍ광고ㆍ공연ㆍ미술품ㆍ공예품과 관련된 산업

사. 디지털문화콘텐츠, 사용자제작문화콘텐츠 및 멀티미디어문화콘텐츠의
수집ㆍ가공ㆍ개발ㆍ제작ㆍ생산ㆍ저장ㆍ검색ㆍ유통 등과 이에 관련된 서
비스를 하는 산업

아. 대중문화예술산업

자. 전통적인 소재와 기법을 활용하여 상품의 생산과 유통이 이루어지는
산업으로서 의상, 조형물, 장식용품, 소품 및 생활용품 등과 관련된 산업
→ 전통문화산업

차. 문화상품을 대상으로 하는 전시회ㆍ박람회ㆍ견본시장 및 축제 등과 관
련된 산업. 다만, 「전시산업발전법」 제2조제2호의 전시회ㆍ박람회ㆍ견본
시장과 관련된 산업은 제외한다. → 전시문화산업, 축제이벤트산업

카. 가목부터 차목까지의 규정에 해당하는 각 문화산업 중 둘 이상이 혼합
된 산업

(문화산업법 제2조 1항)

유엔개발기구(UNCTAD, 2010) 창의산업 Creative Industry
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문화산업 분류와 근거법령, 산업적 – 사회적 기반구조화 단계

구 분 특징 분화산업 분야(붉은색-표준통계) 근거 법령(제-개정) 국가진흥기관

이야기형

Story Contents

스토리 상상력

원작산업(이야기산업)

출판(전자책, 웹소설) 인쇄 정기간행물
문산법+출판문화산업진흥법(2025), 인쇄문화산업진흥

법(2025), 정기간행물법(2025)
한국출판진흥원

만화 (책만화, 웹툰 등) 문산법+만화진흥법(2023) 한국만화영상진흥원

실연형

Live Contents

몸짓과 시간 기반

다감각 융합산업

음악/대중문화예술산업 문산법+음악산업법, 대중문화산업법(2025) 한국문화예술위원회

한국콘텐츠진흥원공연 대중문화산업법(2025), 공연법(2026)

축제 이벤트 - 축제이벤트산업진흥법 없음 -

영상형

Film Contents

움직이는 이미지

최강 가성비 대중문화산업

방송(드라마, 교양, 연예 등) 영상물 문산법+방송법, 대중문화산업법(2025) 방송미디어통신위원회

애니메이션 문산법+애니메이션산업법 한국만화영상진흥원

영화 비디오물 문산법+영화비디오법, 대중문화산업법(2025) 영화진흥위원회

쌍방향형

Interactive 

Contents

참여 보상 규칙 중독

게이미피케이션산업

게임
문산법+게임산업법(2024) 한국콘텐츠진흥원

사행산업통합감독위원회

게임물관리위원회

에듀테인먼트/모바일/디지털콘텐츠

콘텐츠솔루션(디자인 등) 문산법

지식정보서비스(포털, 온라인, 가상현실) 문산법

공간형

Spatial 

Contents

다감각 다차원 리치미디어

장소 융합산업

박물관 미술관 / 전시산업 박물관미술관법(2025) – 전시문화산업진흥법 없음 국립중앙박물관(문화산업정책과)

테마파크 관광진흥법(2025)

박람회(견본시장) 컨벤션 MICE 전시산업발전법(2026) 산업통상자원부 KOTRA

IP형

IP & Marketing
문화상품과 상품 마케팅

캐릭터(라이센싱, 문화상품 IP) 문산법+저작권법(2024), 디자인보호법(2025) 한국콘텐츠진흥원

전통문화상품/국가유산산업/공예품/의상

/조형물/장식용품/소품/생활용품/미술품

공예문화산업진흥법(2015), 전통문화산업법(2024), 국

가유산기본법(2023)

공예디자인문화진흥원/국가유산진

흥원

광고 한국콘텐츠진흥원

전통문화산업법(2024) 14년간 노력 산업정체성 연구-통계표준-학문분류-부처-정치권-공청회-재도전, 재도전, 재도전 /  전시문화산업진흥법 8년째 노력중
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한국표준산업분류(국가데이터처) – 국제분류

통계분류포털 https://kssc.mods.go.kr:8443/ksscNew_web/index.jsp# 게임
영화

15

산업 4분류법
제조-배급-서비스-

운영

https://kssc.mods.go.kr:8443/ksscNew_web/index.jsp


통계청 특수분류 https://kssc.kostat.go.kr:8443/ksscNew_web/index.jsp 16

1) 정의: 통계법 제22조 제2항에 의해 표준분류 준수의

무의 예외를 인정한 분류로서, 경제ㆍ사회 구조변화에

탄력적으로 대응하기 위해 특정분야에 해당하는 표준

분류 항목을 발췌 또는 재분류하여 만든 분류

→ 특수분류는 국제표준산업분류와의 일관성 유지와

미래 지속성을 위하여 엄격한 검증을 하였음

→ 창의적 신산업 등 변동이 높은 분야는 특수분류에

따른 통계대상을 확장하는 취지임.

2) 현황 : ’26년 1월 기준 총 35종 작성‧운용 중 (콘텐

츠 관련 업종 포함)

→ 기존 진흥법 등 근거법률이 있는 경우가 대부분

→ 정부부처, 산하기관, 산하 협단체가 요청함

→ 최근 문화콘텐츠산업-인공지능-로봇산업 등

분류명 근 거 분류 개요 제∙개정

로봇산업특수분류
과학기술혁신위원회선정

국가전략산업근거
(한국로봇산업진흥원요청)

-제조및서비스등로봇산업관련산업
분류

’25

디지털산업 특수분류 과학기술정보통신부 요청
-디지털 기반, 디지털 플랫폼 등 디지털화된 산업
구조를 종합적으로 산업분류

’25

국가유산산업 특수분류
국가유산기본법 근거

(국가유산청 요청)
-국가유산을 중심으로 한 국가유산 보존 및 관리, 
발굴, 활용 산업분류

’24

MICE산업 특수분류
문화체육관광부, 한국관광공사, 한국문화관광연

구원 요청
-MICE 기획, MICE 시설 운영, MICE 개최지원업
등 MICE 관련 산업분류

’25

전시산업 특수분류 전시산업발전법 근거 (한국전시산업진흥회 요청)
-전시관련 시설업, 주최·기획업, 디자인·공사업, 전

시 서비스 등 관련 산업분류
’23

콘텐츠산업 특수분류 OECD 콘텐츠산업분류 근거 (문화체육관광부 요청) -정보경제 측정을 위한 콘텐츠미디어산업 분류 ’19

관광산업 특수분류
WTO(세계관광기구), 유엔 통계위원회 관광활동 국

제표준분류 근거(WTO 요청)

-관광 인프라 건설, 운영 및 기념품 판매, 유람선운영

등 관련 산업분류

’18

정보통신기술(ICT)산업 특수분

류
OECD, ICT분류 근거(정보통신부 요청)

-정보처리·전달, 물리적 현상 측정·기록 등 관련 산업

분류

저작권산업 특수분류
WIPO 저작권기반 산업경제적 기여도 조사 가이드

근거(문화체육관광부 요청)
-저작권 관련 핵심, 부분, 상호의존 산업 등을 분류

디자인산업 특수분류 산업디자인진흥법 근거(산업통상자원부 요청) -전문디자인업 등 관련 산업분류

스포츠산업특수분류

국민체육진흥법, 체육시설
설치·이용에관한법률근거
(국민체육진흥공단및체육

연구원요청)

-스포츠용품제조, 유통및임대, 시설
운영등관련산업분류

블록체인산업 특수분류 과학기술정보통신부 요청
-블록체인기술 관련 핵심 기술산업과 ICT 연관 기술

산업분류

서비스업 산업 특수분류 조세특례제한법(기획재정부 요청) -서비스업에 해당하는 산업분류

지식재산서비스산업 특수분류 지식재산기본법 근거(특허청 요청)
-지식재산 창출, 보호, 활용 및 유통, 제공 등 관련 산

업분류

’17
이러닝산업 특수분류 이러닝산업발전법 근거(산업통상자원부 요청)

-이러닝 콘텐츠, 솔루션, 서비스, 설비 및 기기 등 관

련 산업분류

https://kssc.kostat.go.kr:8443/ksscNew_web/index.jsp


콘텐츠산업 특수분류

◆ 근거(법령)

○ OECD(콘텐츠미디어산업분류)와 UNESCO(2009 UNESCO Framework for Cultural 

Statistics)가 작성한 국제기준을 참조하고 국내산업의 특성을 반영하여 작성

○ 콘텐츠산업진흥법 → 법률 범위 중 킬러콘텐츠 분야만 선택 분류

 포괄범위

○ 1.출판산업, 2.만화산업, 3.음악산업, 4.영화산업, 5.게임산업, 6.애니메이션산업, 

7.방송산업, 8.광고산업, 9.캐릭터산업, 10.지식정보산업, 11.콘텐츠솔루션산업, 

12.공연산업으로 구성

- ‘24.12월 제2차 개정시 웹툰, 온라인 동영상 서비스(OTT 등)와 같은 미래 성장산업

포괄 → 인프라스트럭처로서 플랫폼과 AI 방향으로 변화

구분 연도
분류체계

대분류 중분류 소분류 세분류 세세분류

제정 2010년 8 22 65 - -

1차개정 2012년 12 51 131 - -

2차개정 2024년 12 51 132 - -

* 콘텐츠산업진흥법: 전시문화산업, 축제이벤트산업, 전통문화(국가유산)산업빠져있음(문체부콘텐츠산업정책과-한국콘텐츠진흥원)

17



2026년 콘텐츠산업 전망(한국콘텐츠진흥원) 18

혁신개념: K-콘텐츠(인문학, 예술), AI(이공학디자인), IP, 팬덤(사회과학) 융합대응연구→ 복합학수요지점



3. 융합: 문화콘텐츠산업 가치사슬
산업 가치사슬 세부 단계 자체가 융합 특성을 갖고 있다

19



문화산업 = 문화상품 가치사슬 경영(process management)

 "문화산업"이란 문화상품의 기획·개발·제작·생산·유통·소비 등과 이에 관련된 서비스를 하는 산업

      (문화산업진흥기본법 제2조 1항)

⚫ 가치사슬(value chain, 기획-개발-제작-생산-유통-소비-서비스) 선순환. 긴 과정을 갖고 있는 산업

20

기획

Pre-production

•시장조사

•목표사용자요구분석

•창의발상

•소재조사(취재)

•컨셉디자인(개념설계)

•스토리텔링(시나리오)

•스토리보딩

•프로토타이핑(시제품)

개발

Production

•경험구축

•디자인

•어플리케이션

•패키징

•탑재실연

마케팅

Post-production

•서비스

•홍보

•마케팅유통

•저작권중개

•운영관리

Film Making 3분법(헐리우드) - 과정을 통제하는 창조자 육성 목표!!!



한국표준직업분류(국가데이터처) - 국제분류

통계분류포털 https://kssc.mods.go.kr:8443/ksscNew_web/index.jsp# 영화 게임

21

산업가치사슬단계별로 ‘직업‘ 연계

https://kssc.mods.go.kr:8443/ksscNew_web/index.jsp


한국고용직업분류(2024) - 한국특수분류

근거: 고용정책기본법제15조제4항

22

직업 4분류법
기획창작-제작-서비스-마케팅중
기획창작중심분류로가치사슬미충족



단계 번 단계별 Process 스토리텔링 process 인문학

조사분석
전략구성
Research &
analysis

1 창의발상 Ideation 단계별 반복
인문 창의사고(연구전통), 
심리학, 뇌과학

2 소재발굴 Object Excavation 1. 이야기 아이템 발굴
인문 원형 소재(문학 역사
철학 등)

3 요구분석 Requirement Analysis 시장, 트렌드, 목표사용자(관람자)
심리학, 소비자학, 뇌과학, 
경영마케팅학 등

4 사례분석 Bench Marking 단계별 반복

이야기 구성
Planning the 
story

5 개념도출 Concept Design
2. 이야기 소재(주제) 선정
 3. 주제 확장

인문 개념구성력(철학) + 
디자인 광고학

6
매체 스토리텔링
Media Storytelling

4. 캐릭터간 관계 설정(캐릭터-소품)
 5. 에피소드 리스트 작성(사건-무대)
 6. 이야기 전체 구조 결정
 7. 구조에 에피소드 삽입
9. 이야기 전체 플롯 구성(시놉시스)
10. 시퀀스 작성
11. 씬 구성(트리트먼트)
12. 씬 세부 내용 작성
13. 스크립트 완성(시나리오)

인문 이야기 구성력
(스토리텔링)

시각화
visualization

7 스토리보딩 Storyboarding(시각화) 스토리보드 콘티 Structure Preview 예술디자인 등

8 프로토타이핑 Prototyping 매체 연출 media telling 예술디자인, 이공학

9 개발계획 Budget Breakdown 시간 – 인력 – 기술 – 기타 자원 계산 사회과학, 이공학

10
기획서편집 Editing Book / 설득: 발표 
Presentation(피칭 Pitching)

원페이지 제인서 – 심층제안서 예술디자인

콘텐츠기획(planning the story=pre production) 과정 경영
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복합학: 문화콘텐츠학 자리매김
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문화

콘텐츠

예술학
(미술, 음악, 공예 
디자인 등)

이공학
(이과학, 공학)

사회과학
(경영학, 법학, 행정학)

인문학
(문학, 사학, 철학 등)

기획창작
Story-telling 

Concept Design

AI 혁명 문화기술
Culture Tech.
Multi-media.

문화원형
고전, 사람, 여행

Object

감성 창의 디자인
Creative Design

창의 운영 마케팅
Creative Marketing

뿌리(인문콘텐츠
학)가 아니라 가지
(문화콘텐츠학)가
가리키는 곳을 보
자~

25

기존 분류 밖 다학문 융합 복합학 영역
인지과학, 뇌과학, 감성공학 유사성

기반구조(Infraatructure)화



응용-인문학(기타인문학)에서 융합-산업학(복합학)으로 26

단방향

출판산업

영상산업

실연산업

공간산업

융합산업

쌍방향산업

쌍방향

기획 창작 컨셉 제작 개발 홍보마케팅 소비

아이디어
상품화

문화콘텐츠(중분류)

산업유형(Y) – 소분류 유형축
가치사슬(X) – 소분류 가치축

산업현장 – 연구대상/교육무대

문화콘텐츠학, 시간의 축적
= 학문융합
= 응용인문학?(과거)

= 융합산업학!(미래)

인문학 포함 제학문 융합
복합학 > 문화콘텐츠학 > 소분류 체제

산업
전문가

Creator

사용자
USER

인간다움, 소외, 윤리
문제연구가치존중

학문연구자의학적뿌리가아니라

학문사실현상에근거해판단하고,

학문수요자(신진연구자, 학생) 입장에서
판단해야한다. 



부처를 만나면 부처를 죽이고(殺佛), 
부모를 만나면 부모를 죽여야(殺父母)
깨달음에 이른다
임제 의현, 임제록
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