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Current issues in Culture & Tech



https://n.news.naver.com/mnews/article/003/0012180048?sid=105

결국콘텐츠가 King

https://n.news.naver.com/mnews/article/003/0012180048?sid=105


K-ChatGPT 가능할까?

https://n.news.naver.com/mnews/article/031/0000783685?sid=105

https://n.news.naver.com/mnews/article/031/0000783685?sid=105


카카오ㅠ잘하자좀..

https://n.news.naver.com/mnews/article/018/0005604347?sid=105

https://n.news.naver.com/mnews/article/018/0005604347?sid=105


영화산업



미디어로서의 영화

▪ Movie = Media & Content

• 영화는인간의시청각감각에의존하는미디어이자콘텐츠 (= same as TV show but more in Movie)

• 영화를이용자에게전달하는방식은극장이라는공간을통해이루어지며, 영화관람이후에영화를본이용자들을통해

사회,문화,정치적효과발생 (기존미디어와유사성)

• 영화는극장이라는전용플랫폼을갖고있기도하며그자체가여러플랫폼에서유통가능한콘텐츠임

• 극장이후비디오, DVD를통해유통

• 최근에는OTT 를통해유통 (단일구매또는구독플랫폼위에얹어서배급)

• 결론적으로영화는

• 동영상으로제작된필름을영화관이라는공간을통해제한적으로이용하는유료미디어서비스로규정할수있음
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영화의 역사

▪ History

• 영화역사초기에는소리없는이미지중심의무성영화

• 점차이미지에영상과음악, 음성이결합된방식으로진화함

• 최근에는영화의시청각동영상에특수효과가추가되면서이용자들의몰입감극대화추구

• 영화배급방식도와이드릴리스(Wide Release)방식으로진화

• 극장들도쇼핑몰등과결합된멀티플렉스(multiplex) 영화관으로변신중임
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영화의 역사

▪ Digital Shift 

• 영화제작, 상영, 유통, 소비방식이디지털전환을통해완전히바뀌게됨

• 영화제작은디지털촬영장비와개인스마트폰으로도가능하게됨

• 영화상영은필름이아니라디지털파일을극장으로전송해영화를상영하는방식으로변경

• 영화소비역시극장뿐만아니라디지털방송이나인터넷을통해이용가능하게됨
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영화 사업자 구성

▪ Production

• 영화제작사는 (1) 영화배급사로부터영화제작을의뢰받고영화제작에소요되는 (2) 제작비를지급받은뒤, (3) 출연자및

스태프등을구성해 (4) 영화를제작하는업무를담당하게됨

▪ Distribution

• 영화배급사는특정영화프로젝트를기획

• 영화를제작할수있는감독및제작사를결정하고영화의전체적인흥행전략을준비함

• 극장과의계약을통해영화개봉일및출시일, 그규모등을결정함

▪ Exhibition

• 영화상영기업은극장을소유, 운영하는기업을의미함 (롯데, CJ, 중앙그룹)

• 이들은영화총매출액의절반내외의수익을확보하게됨
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다양성 영화

▪ Independent Movies

• 다양성(독립)영화는기존스튜디오시스템을통해흥행중심으로영화를제작하는방식으로부터자유로운영화를의미함

• 이들영화들은대체로영화감독이나제작자의자유로운자기표현에근거하고있음

• 다양성영화들은상업적이익이우선적이지는않지만상업적으로큰성공을기록하는경우도있음

(가령, 워낭소리나동행등)

• 게다가일부다양성영화들은사회비판이나참여주제의영화를만들어여론을환기하고이끌어가는경우도있음

(가령도가니등)
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영화 제작비 파이낸싱

▪ Financing

• 영화제작에는많은비용이투자되기때문에대기업계열영화배급사들이참여하는경우가많은편임

• 국내영화한편당평균제작비 40-50억원, 미국의경우블록버스터영화들은편당 1천억원이상의제작비투입됨

• 영화아바타의경우제작비 2천 3백억원에세계매출 3조원기록함

• 그러나영화는수익성이담보되지않는고위험투자비즈니스임

• 경기가좋을때는위험을감수하지만그렇지않을때는취약한구조

• 대기업이나정부지원을받지못하는영화들은독자적으로제작비를충당해야함

• 이외에판권담보대출이나사모펀드, 개인투자등다양한투자파이낸싱방식들이있음
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영화 마케팅

▪ Marketing

• 영화는단순티켓가격이외에팝콘이나음료수판매를통해벌어들이는수익규모가더큰비즈니스임

• 전형적인플랫폼비즈니스

• 영화 콘텐츠 역시 극장에서만 개봉하는 것이 아니라 시간 및 공간적 차원에서 연속적으로 수익을 벌어 들일 수 있는

마케팅전략이필요함

• 시간적으로는 창구화 전략(여러 창구에서 영화를 유통시키는 전략)이나 홀드백 전략(특정 영화 창구에서 상영될 영화의 시점을

통제해서수익을극해화하는전략) 등을적용함

• 공간적으로는 극장을 포함해 집, 모바일 공간, 온라인 공간, 해외 시장 다양한 공간적 차원에서 수익을 창출하도록 저작권을 최대한

활용하게됨

• 영화흥행을위해서는영화 홍보및 SNS나포털에서의영화평등의정보에대한다각적인접근이필요하게됨
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영화콘텐츠제작

▪ Content Strategy

• 영화는고도의창작물이며집합적산물임

• 영화를기획할때마다시대에서요구하는트렌드와새로운스토리가필요하게됨

• 영화가 TV 드라마와차별화되는가장중요한지점이인지적,감각적새로움을영상에구현하는것임

• 최근각광을받고있는 Virtual Production 도인지적, 감각적새로움을주기위함

• 영화제작에는많은비용이투입되는만큼리스크를줄이기위해스타캐스팅을포함해인기감독이나작가 등을활용해

화제성을높이려는전략필요성이나타남

• 이미검증된감독과스타를활용하는전략이면에는리스크를낮추기위한의도도존재

• 영화콘텐츠의새로움과인기스타등의활용을통해영화의상업적흥행가능성을높이려는전략적 접근이필요함

14



집합적창의성

▪ Collective Creativity

• 개인의천재성이나창의성이반영되는개인예술작품과는다르게영화는집단적인상상력이결합되어새로운결과물을

만들어내는집합적창의성의산물임

• 게다가좋은영화를만들기위해서는영화제작에참여하는스태프의창의성이잘결합되고서로소통될수있는

커뮤니케이션구조가필수적임 = 영화는팀플이다!
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기술이 영화에 미치는 영향: 영화의 시청각 요소와 감각의 진화

▪ Audio & Visual Senses

• 영화는영상및음성,특수효과등이결합된상상력의산물임

• 이들영화의시각및청각요소를구성하는요인을만들어내는신기술은영화에대한인간의감각적인식을바꿀수있음

• 다른콘텐츠에비해영화는시청각적영상이나음성의효과를극대화하기위한기술적발전이계속이루어져왔음

• 물론 TV show 에서는이러한기술적발전이중요하지만, 영화라는콘텐츠장르에서가장 cutting-edge를사용해옴

• 사용자들도그런것을기대하고오기때문 (눈과귀가즐겁기위해→ 코와혀와손은?)

• 가령, 동시녹음이나돌비시스템, 3D, 가상현실등의신기술들은영화의몰입감과현실감을높이기위해시도된것들임

• 영화제작, 편집, 전송, 이용방식등의측면에서도디지털전환을통해기존영화시스템이크게변화해왔음
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영화와 사회적 쟁점: 영화의 폭력성, 선정성

▪ Problematic Contents

• 영화는새로운기술과결합될때마다선정성이나폭력성논란을야기해왔음

• 게다가지나친폭력장면등은청소년등에미치는해악정도가커이를검열하거나규제하려는시도가빈번하게있어

왔음

▪ Classification of Contents

• 영화내용을직접사전규제하는것은표현의자유를제약할가능성이높기때문에영화의사회적책임을위해영화

등급제라는시스템을활용하게됨

• 영화등급제는영화제작자나창작자의표현의자유를보장하면서도등급별로이용자정서를보호할수있는자율규제

방식임

• 국가별로서로다른가치가반영되는만큼영화등급의구분이나기준은국가마다다른편임
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영화와 사회적 쟁점: 영화 저작권 보호

▪ Copyrights

• 영화는많은비용이투입된만큼투자비용을회수하기위해서는다양한유통플랫폼에서계속적으로수익을확보해야함

• TV, 인터넷, IPTV 등다양한플랫폼을 통해영화저작권이유통되고활용되면서경제적이익이생산되는구조임

• 영화의디지털유통이늘어나면서영화저작권이침해되는경우가많은데이는궁극적으로영화산업을위축시키고영화

콘텐츠에대한재투자의욕을감소시킬수있음

• 따라서국내외영화유통시장에서나타나는영화저작권보호는영화산업의발전을위해필수적임

• 모든디지털콘텐츠가같은이유로저작권보호가중요한이슈! 

• 더많은소비자에게노출되는것보다중요한것은창작자의창작Motivation을유지해주는것

• 온라인공간에서이루어지는여러불법적인영화파일유통이규제되는이유임
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영화와 사회적 쟁점: 영화의 사회적 의제설정

▪ Agenda Setting (영화는 미디어다!)

• 사실이나역사에기반을둔영화제작이늘어나면서영화의사회적영향력이높아지는추세임

• 이들영화는역사적사실이나사건등을소재로특정쟁점을재조명함으로써여론을환기하는경우가많게됨

• <도가니>, <동행> 등과 같은 다양성 영화들은 영화가 다루고 있는 인권 등의 쟁점을 다루어 사회적으로 큰 반향을

일으키기도함

• 특히 <도가니>는영화상영을통해단순여론환기를넘어서

     관련된법제의개정으로까지연계된경우임
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영화와 문화: 글로벌 영화 문화의 획일성 논쟁

▪ Cultural Imperialism?

• 미국은규모의경제를바탕으로스튜디오시스템으로영화를제작하는데이들영화에는막대한제작비와제작기술들이

투입되어다른국가에서제작되는영화와는경쟁이될수없을정도의품질우위와차별화가나타나고있음

• 그결과세계대부분의국가들이미국할리우드영화에대한선호도가높고이에따라미국계영화에의한글로벌영화

시장의과점현상이나타나고있음

• 영화라는콘텐츠특성상자본이있는곳이흥행을할수있는구조→ 흥행작이누적

→ Production country의사상과문화가자연스럽게수요 country에녹아들어감

• 글로벌영화시장을미국영화들이독과점하는일이늘어나면서이들영화에포함된가치와표현들에대한동조화정도가

높아져글로벌문화의획일화가야기될가능성에대한우려도늘어나는것이현실임

• 미국영화의독식으로인해자국영화를보호하거나지원하는정책적움직임이늘어나는추세임

• Screen Quota: 영화관에서자국영화또는독립영화등을 1년에몇편이상의무적으로상영하거나, 특정영화가일정수준이상의

상영관을점유할수있도록강제하는법

• vs. 소비자선택권
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영화와 문화: 지역적 영화의 특성화 시도

▪ Regional Movies

• 다만, 일본은애니메이션으로특화를모색하는한편인도영화들은춤을기반으로하는발리우드영화를제작해나름대로

자국영화의장르별독창성을유지하고있음
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영화와 문화: 다양성 영화의 보호

▪ Protection of Independent Movies

• 기존 상업 영화 제작 시스템에 의존하지 않는 비주류 영화들은 자유로운 표현의 가치를 담고 있는 만큼 다양성 차원에서

지원또는보호정책의필요성이있음

• 대부분의 다양성 영화들은 개인들의 표현물로 상업적인 목적보다는 작가주의나 계몽적 목적을 갖고 만들어지는 경우가

있음

• 이들 영화들은 상업적 시스템으로 지원받지 못하는 만큼 영화의 다양성과 제작 계층을 확대할 수 있다는 차원에서 보호

정책이필요할것임

• 영화다양성은제작비지원에서부터다양성영화전용영화관설립지원등다양한방식으로접근될수있음
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영화의 미래: 영화 소비 방식의 변화

▪ Multiplexing

• 영화소비공간이개별극장에서백화점이나쇼핑, 오락공간을결합한멀티플렉스공간으로이동함

▪ N-Screen

• IPTV나 디지털 케이블TV, 인터넷 포털 등을 통한 VOD 방식의 소비가 늘어나는 한편 가정의 TV와 PC, 모바일 화면 등을

결합하는 N 스크린방식으로영화를이용하는일이보편화

• OTT를통해배급→ OTT 자체제작 (오리지널콘텐츠)
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영화의 미래: 영화 투자와 제작 방식의 변화

▪ Digital Movie Production

• 영화기획이나투자역시다양한영화플랫폼을최대한활용할수있는방향으로모색될것임

• 영화제작이디지털방식으로전환되면서특수효과와 VR, 3D 등다양한영상이동시에제작될수있는시도가늘어날것임

• 영화제작주체역시거대영화사이외에 1인영화제작이일상화되는제작주체의다원화가가속화될가능성이높을것임
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