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코로나바이러스감염증-19가 문화콘텐츠 산업에 미치는 영향

• 개요

    -  코로나19가 전 세계로 확산되면서 세계 경제의 중요한 이슈로 부상하게 되었고 사스(SARS)보다 

세계 경제에 더 큰 파급 효과를 미치고 있음

    -  국내 경제 역시 코로나로 인한 수출 둔화로 내수 경제의 위축과 해외 관광객 수의 감소로 화장

품, 유통업, 쇼핑 관련업 매출에 부정적인 영향을 주고 있음

    -  코로나19의 확산으로 국내 고용 시장은 채용 일정 연기를 하고 있고, 국내 문화콘텐츠 산업계도 

코로나19로부터 직격탄을 맞아서 매출 급감, 고객 감소 등으로 인해 집단 실직과 폐업 위기에 직

면 해 있음

• 코로나19의 확산과 국내외 경제 현황

    -  코로나19가 전 세계로 확산되면서 글로벌 소비 경제가 더욱 악화될 수 있다는 점이 우려되고 

세계 경제 성장률의 하락에도 영향을 미침

    -  중국발 코로나19로 인해 중국을 상대로 가치사슬의 의존도가 높은 한국은 부품 조달에 큰 차질

이 발생할 수 있고, 수출 산업을 위한 중간재 확보에도 적신호가 켜질 수 있음

    -  또한, 중국 관광객의 한국 방문이 감소되면서 국내 음식, 숙박업, 운송서비스, 의료서비스, 중국

인 쇼핑 주요 품목 관련 제조업 등의 수요가 감소되어 국내 산업 전반의 생산과 부가가치 창출에 

부정적인 영향을 줄 것으로 예상됨

• 코로나19의 확산과 국내 고용 현황

    -  코로나19가 ‘심각’ 단계로 접어들면서, 국내 많은 대기업은 신입 사원 채용 일정을 취소하거나 연기

하고 있음 

    - 국내 10대 대기업 중에서 상반기 공채 일정을 확실하게 밝힌 곳은 롯데 한곳에 불과함

    -  2월 통계청 고용현황 자료에 의하면 20대 취업자 수가 급격하게 줄었고, 25세 이상의 취업자의 

증가세도 둔화되었으며, 기존 취업자들의 무급 휴직과 실업이 증가하는 등 실업대란이 올 수도 

있다는 우려가 제기되고 있음

요약



• 코로나19의 확산이 국내 문화콘텐츠 산업에 미치는 영향

    -  국내 경제연구원의 3월 보고서에 의하면 국내 17개 산업 중에서 16개 산업이 코로나19로 인하

여 부정적인 영향을 받을 것으로 전망하고 있고 국내 실물 경제를 버티고 있는 주력 산업(금융, 

자동차, 휴대전화, 디스플레이, 항공, 해운 등)에서 위험신호가 나타나고 있다고 우려함

    -  국내 문화콘텐츠의 대표적인 산업인 영화, 음악, 게임 등에서 매출 위기, 관객 수 감소, 관련 기

업의 주가 하락, 집단 실업의 위기가 발생하고 있지만, 다른 한편에서는 코로나19에 대응하기 위

해서 온라인 콘텐츠를 중심으로 하는 비즈니스 전략이 활성화되고 있음

    -  기존의 오프라인을 통해 직접적인 경험을 추구하던 소비자들의 성향이 ‘사회적 거리 두기’가 강

조되면서 온라인을 통한 소비 성향으로 변화하고 있음

• 결론 및 시사점

    -  국내 문화콘텐츠 산업에 종사하는 소상공인, 중소기업들이 코로나19로 인한 매출 감소로 단기적 

손해를 경험하고 있기 때문에 정부는 이런 기업들의 애로사항을 파악하고 실질적으로 도움이 될 

수 있는 미시적 정책을 고민하고 수립할 필요가 있음

    -  코로나19 사태를 교훈으로 앞으로는 온라인(언택트) 중심 장르의 비즈니스가 활성화 될 수 있도

록 디지털 플랫폼 구축을 위한 계획 수립이 필요함

    -  기존의 국내 문화콘텐츠 기업들이 추구하고 있던 비즈니스 포트폴리오를 처음부터 재검토 하여 

수익성 제고와 코로나 19와 유사한 전염병 재발에 대비하는 기업 체질 개선을 위한 노력이 필요함

    -  디지털 플랫폼 구축과 새로운 비즈니스 플랫폼 재개편을 위한 정부의 지원이 절실한 시기로 판

단됨
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«  9제1장. 개요

코로나19의 확산과 국내외 경제 현황

•  코로나19는 중국뿐만 아니라 전 세계 경제의 주요한 이슈로 부상함

•  코로나19의 빠른 확산과 중국 경제력이 증가함에 따라 2003년 사스(SARS)보다 세계경제에 더욱 더 큰 

영향을 줄 것으로 판단됨

•  중국 내 기업들의 조업단축이 한국의 중국부품 조달에 영향을 미칠 것으로 우려됨

코로나19의 확산과 국내 고용 현황

•  코로나19 사태가 심각해지면서 많은 대기업들은 기업 채용 일정을 연기 및 취소함

•  이로 인하여 2019년 12월부터 고용률이 하락하고 실업률이 상승하고 있음

•  실업 급여 신청자가 급증하면서 실업대란의 우려가 커지고 있음

코로나19의 확산과 국내 문화콘텐츠 산업에 미치는 영향

•  코로나19로 인하여 국내 17개 산업 중 16개의 산업에 위험신호가 발생하고 있음

•  영화, 음악, 게임, 무용 등 대부분의 문화콘텐츠 산업은 매출 위기, 관객 수 감소 등으로 인하여 집단 실직과 

폐업의 위기에 처해있음

•  반면에 ‘사회적 거리 두기’가 강조되면서 오프라인 중심의 소비 성향이 온라인 중심의 소비 성향으로 변화를 

하고 있음

본 보고서는 코로나19가 국내외 경제에 미치는 영향과 국내 문화콘텐츠 산업에 미치는 부정적 & 긍정적 영향을 

조사 및 분석하여 문화콘텐츠 기업들을 위한 제언을 함으로써 국내 문화콘텐츠 산업에 기여하고자 함

• 코로나19의 확산이 국내외 경제에 미치는 영향에 대한 현황 파악

•  코로나19의 확산이 국내 고용 현황에 미치는 영향 분석

•  코로나19의 확산이 국내 문화콘텐츠 산업(영화, 음악, 게임, 공연 등)에 미치는 긍정적/부정적 영향 분석

•  코로나19와 관련된 주요 이슈 정리와 시사점 제공
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«  11제2장. 코로나19의 확산과 국내외 경제 현황

국외 경제 현황

•   [코로나19가 세계경제 주요 이슈로 부상] 2019년 12월 중국 우한발 신종 코로나 바이러스(이하 코로나19)는 

중국뿐만 아니라 세계 전 국가로 확산되면서 세계 경제의 주요한 이슈로 부상하였음

•  최초 중국의 후베이성 우한시 수산물 시장을 중심으로 발생한 집단 폐렴에서 발견된 코로나19는 2020년 

3월 22일 오후 5시 기준 189개국 308,902명 이상의 코로나19 확진자(감염자)를 발생시킴으로서 전 세계로 

확산되고 있음

 -  아시아와 유럽, 미주, 대양주 등 전 세계 국가에서 다수의 코로나19 확진자가 발생하고 있고 처음에는 

중화권 국가(홍콩, 마카오, 대만)과 동남아시아 국가(싱가포르, 태국, 말레이시아, 베트남), 동아시아 국가

(일본, 한국)에서 중점적으로 발생하였으나, 현재 유럽 국가들(이탈리아, 프랑스, 독일 등)을 중심으로 빠

른 속도로 확산되고 있음

<그림 1> 주요 발생 국가 주간 동향

* 출처: 보건복지부 코로나바이러스 감영증-19 홈페이지(검색일: 2020. 3. 22.)
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•   [코로나19가 글로벌 경제에 부정적인 이유] 2019년 12월 이후 코로나19의 빠른 확산과 지난 몇 년간 세계 

경제에 대한 중국 경제의 영향력이 증가함에 따라 코로나19는 사스(SARS)보다 세계 경제에 더 큰 영향을 

줄 것으로 보임

 -  세계보건기구(WHO)는 2020년 3월 11일(스위스 현지시간 기준) 결국 ‘팬데믹(세계적 대유행)’을 선언하

<그림 2> 코로나19와 사스 확진자-감염자 수 (단위: 명, %)

* 출처:  보건복지부 코로나19 바이러스감염증 및 질병관리본부 홈페이지

<그림 3> 중국이 세계경제에서 차지하는 비중 추이

* 출처:  World Bank.
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였고 아직 치료제 개발 등 코로나19의 종결시점이 미지수이기 때문에 우리 삶을 둘러싼 불확실성은 당

분간 지속될 것으로 전망

 -  코로나19가 일부 아시아 지역의 문제로 종결이 된다면 글로벌 경제에 미치는 영향은 중국발 공급 밸류

체인의 문제로 제한될 수 있겠지만, 현재 미국과 EU까지 확산되어 글로벌 소비 경제가 더욱 악화될 수 

있다는 점이 우려됨

 -  2002년 사스(SARS)와 2019년 코로나19가 발생했을 때, 중국의 경제 위상을 비교해보면, 2020년 중

국은 글로벌 밸류체인의 중심에 위치하고 있고 글로벌 소비에서 차지하는 비중도 절대적(소비재 판매 

20~35%, 원자재 소비 50~60%)이기 때문에 중국의 경제성장 둔화는 글로벌 경제성장에 치명적임

•   [코로나19가 세계 경제성장률에 미치는 영향] 코로나19는 사스(SARS)에 비해 매우 빠른 속도로 확산하고 

있으며, 동일한 발생 기간(2개월)을 비교했을 때, 2003년에 발병했던 사스(SARS)의 확진자 수(8,906명)와 

사망자 수(774명)를 크게 넘어섬

 *  중국이 세계경제(GDP)에서 차지하는 비중은 사스(SARS) 당시 4.3%에서 2019년에는 15.8%로 높아졌

고, 세계 교역에서 차지하는 비중도 4.3%에서 11.7%로 높아짐

 -  코로나19의 여파로 세계 경기의 침체가 불가피하므로 주요 경제 연구기관들은 2020년의 세계경제성장

률을 하향 조정함

    ※  무디스: 2.4% → 2.0%, 국제통화기금(IMF): 2.8% → 2.5%, 유엔무역개발회의(UNCTAD): 2.5% → 1.7%, 국제금

융협회(IIF): 2.6% → 1.0% (기준일: 2020. 3.)

<표 1> 2002년 사스와 2019년 코로나19간의 중국 경제 위상 비교

구분 중국비중 2002년 2019년 비고

구매력 평가기준 세계 GDP 대비 (US$ 기준) 8.3%(4.3%) 19.3%(17%)

경제성장 둔화

↓

기업부실

↓

금융위기 발발

↓

글로벌 경제 치명적

유효수요 수준

재화와 서비스에 대한 중국 수입 비중 4.5% 13.5%

원자재 소비 10~20% 50~60%

1) 철강재 21.0% 64.3%

2) 구리 17.8% 53.3%

3) 알루미늄 16.5% 57.3%

소비재 판매 5~10% 20~35%

1) 반도체 5.0% 34.6%

2) 스마트폰 11.2% 29.2%

3) PC 2.4% 20.0%

4) 승용차 7.3% 34.5%

부채기준 부채비중 120% 260%

* 출처: RealinvestmentAdvise.com
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국내 경제 현황

•  [중국 조업 단축의 영향] 한국 산업이 중국을 상대로 한 가치사슬의 의존도와 비중이 커지고 심화됨에 따라 

코로나19 사태로 인한 중국 내 기업들의 조업 단축이 확대될 경우 한국의 對중국 부품 조달에 큰 차질이 

발생할 것으로 우려됨

 *  한국산업의 중국 의존도를 파악하기 위해 개별국가의 전체 무역수지를 측정하는 부가가치 기준 방법을 활용

 -  중국내에서 코로나19 사태가 조기에 종결되지 않고 장기전으로 돌입하게 되고 넓은 지역으로 확산하게 

된다면 중국내 생산 활동에 지장을 주게 될 것임

 -  또한, 이로 인해 한국의 수출에 일정 부분 차질이 발생할 수 있음

 -  특히 對중국 중간재 의존도가 높은 컴퓨터, 전자, 광학제품, 전기기기 제품, 금속가공 제품, 기타 운송기기, 

기계 및 장비, 자동차 트레일러 등 한국의 주요 수출산업이 중간재 확보에 어려움을 겪을 것으로 예상함

    * 중국의 對한국 반제품 중간재 수입은 2018년 기준 592억 달러로 연평균(’01~’18) 8.4%의 증가율을 보임

<표 2> 부가가치 기준 한국의 무역 상대국

상위 3위 수출국 중국 미국 일본

총액기준 33.6% 13.4% 5.1%

부가가치 기준 25.3% 18.3% 5.7%

상위 3위 수출국 중국 미국 일본

총액기준 21.6% 13.5% 9.0%

부가가치 기준 18.7% 16.8% 8.7%

* 출처: KDI 경제정보센터, 2019

<그림 4> 중국이 세계경제에서 차지하는 비중

* 출처:  World Bank.
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•  [중국의 對한국 관광 위축] 코로나19 사태로 인하여 중국 관광객의 한국 방문이 감소한다면 음식, 숙박업, 

운송서비스, 유통서비스, 의료서비스, 중국인 쇼핑 주요 품목 관련 국내 제조업과 국내 관광부문의 수요가 

감소되어 이와 밀접한 관련이 있는 국내 산업 전반에 부정적인 영향을 줄 것으로 예상됨

 -  전체 외국인 관광객 대비 중국인 관광객의 1인당 지출 경비가 타 국가 관광객과 비교하여 높은 편이므로 

중국인 관광객 수가 줄어든다면, 화장품, 유통업 등 쇼핑 관련업과 숙박 및 요식업 등의 매출 감소에 직접

적인 영향을 줄 것으로 판단됨

 -  2019년 기준으로 중국인 관광객 1인이 쓰는 1,887달러를 전체 입국자 규모로 단순 환산한다면 13조 

5,000억 원이고, 코로나19로 인해서 연간 중국인 관광객 규모가 절반으로 줄어든다고 가정을 한다면 단순 

계산으로 6조 7,500억 원이 증발할 수 있음

국내 고용 현황

<그림 5> 2018년 외국인 관광객 1인당 지출경비

* 출처:  문화체육관광부

<표 3> 중국의 對한국 반제품 중간재 품목별 수입 추이 (단위: 억 달러, %)

구분
2001년 2018년

연평균 증가율 (’01~’18) 비중변화
금액 비중 금액 비중

화학공업제품 26 (17.5) 195 (32.9) 12.5 (15.4)

플라스틱, 고무제품 35 (23.6) 124 (21.0) 7.7 (-2.6)

석유제품 19 (12.9) 111 (18.8) 10.9 (5.9)

철강, 비철금속제품 26 (17.5) 82 (13.9) 7.0 (-3.6)

유리, 도자기제품 2 (1.5) 23 (3.9) 14.9 (2.5)

의료, 정밀광학기기 1 (0.5) 21 (3.6) 22.6 (3.2)

섬유, 의복, 가죽제품 28 (18.6) 16 (2.6) -3.4 (-16)

대한국 반제품 수입 전체 149 (100.0) 592 (100.0) 8.4 (0.0)

* 출처: UN Comtrade, Trademap

<그림 6> 사스이후의 관광수입 
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•  [기업 채용 일정 연기] 코로나19가 ‘심각’ 단계에 접어들고 ‘사회적 거리 두기’가 강조되는 상황으로 인해 

많은 국내 대기업들은 줄줄이 신입사원 채용 일정을 연기하거나 취소하고 있음

 -  2020년 2월 한국경제연구원 조사에 의하면 대기업들 가운데 50%가 채용규모를 줄이거나 축소할 예정

이거나 아직 채용 계획을 수립하지 못하고 있다고 함

 -  삼성전자는 2월 15일로 예정되었던 입사시험을 3월 7일로 한차례 연기를 했는데, 재차 무기한 연기를 

했고, SK, 현대자동차, 기아자동차, LG, 포스코 등 주요 그룹들도 상반기 공채 일정을 줄줄이 연기를 하

고 있는 상황

 -  한화와 현대중공업은 수시채용을, 신세계는 통상 하반기 공채를 진행하는 만큼 상반기 공채계획은 없음

 -  국내 10대 대기업 중 상반기 공채 윤곽을 밝힌 곳은 롯데 한곳에 불과함

•  [고용률 하락, 실업률 상승] 2020년 3월 11일 통계청이 발표한 ‘2월 고용동향’에 의하면 20대는 고용시장

에서 가장 먼저 내보내는 연령대에 속함

 -  20대 상당수가 숙박, 요식업, 교육 서비스업에 취업을 하는데, 코로나19 예방을 위해 영업시간 단축과 

외출 자제가 맞물리면서 고용시장에서 가장 먼저 내보내는 연령대에 포함됨에 따라 20~24세 취업자가 

4만 9,000명이 줄었고, 고용률이 1.2%P 하락하였으며 25~29세 취업자 증가세도 둔화됨

<그림 7> 국내 대기업 상반기 공채 연기 현황

* 출처:  매일경제

<그림 8> 기업의 채용계획 변경 현황

* 출처:  사람인
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<표 4> 고용률 추이(2020. 3. 11. 브리핑)

구분
2019년 2020년

2월 11월 12월 1월 2월

고용률(%) 59.4 61.7 60.8 60.0 60.0

•15~64세(OECD비교기준) 65.8 67.4 67.1 66.7 66.3

•15~29세(청년층) 42.9 44.3 43.8 44.0 42.9

취업자(만명, 전년동월대비증감) 26.3 33.1 51.6 56.8 49.2

•15~64세(OECD비교기준) 0.0 8.9 20.8 24.1 10.7

•15~29세(청년층) 2.1 6.3 6.9 6.5 -4.9

인구(만명, 전년동월대비증감) 29.0 34.1 34.5 34.7 31.6

•15~64세(OECD비교기준) -1.9 -2.3 -3.1 -4.3 -8.6

•15~29세(청년층) -10.3 -8.7 -8.7 -8.8 -11.5

* 출처: 통계청 2020년 2월 고용동향

<그림 9> 취업자 및 고용률 추이

  

* 출처:통계청 2020년 2월 고용동향
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•  [실업 급여 신청자의 증가] 코로나19의 확산에 따라 기존 취업자들도 무급 휴직과 실업 등이 증가하면서 

실업대란의 우려가 커지고 있음

 -  2020년 3월 9일 고용노동부의 고용행정통계에 의하면 2020년 2월 실업급여 지급액은 7,819억 원으로 

역대 최대였고, 전년 동월 대비 1,690억 원이 늘어났음

 -  실업급여 신규 신청자는 10만 7,000명으로 같은 기간 2만 7,000명이 증가하였음

 -  또한, 사업자가 고용유지를 할 때 일부 자금을 지원해주는 고용유지지원금 신청은 작년에 1,500여 건 

이였지만, 2020년이 1월에 들어서 10,000여 건을 넘었고 최근에 하루 1,000건 씩 증가하고 있음

<그림 10> 실업자 및 실업률 추이

* 출처:통계청 2020년 2월 고용동향

<그림 11> 급증하는 실업급여 지급액 (단위: 억 원, 만 명 /(  )는 수급자 수)

* 출처: 고용노동부
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코로나19의 확산이 국내 문화콘텐츠 관련 업계에 미치는 영향

•  [코로나19에 따른 국내 주요 산업별 영향] 삼정KPMG 경제연구원에서 3월 27에 발간한 ‘코로나19에 따른 

산업별 영향분석’ 보고서에 의하면

 -  코로나19 사태로 인하여 국내 17개 산업 중에서 16개인 대부분의 산업이 부정적인 영향을 받을 것이라는 

전망을 하였고 국내 실물 경제를 지탱하는 주력 산업 곳곳에서 위험신호가 나타나고 있다고 우려하였음

 -  반면, 소비자들의 외부 활동이 줄어듦에 따라 게임, 미디어 등 콘텐츠 산업의 경우 일부 긍정적으로 작

용할 것으로 전망을 하였음

코로나19가 문화콘텐츠 산업에 미치는 부정적인 영향과 피해

•  [영화관의 매출 위기] 한국 영화산업 전체 매출 중 영화관 매출이 약 80%를 차지하는 상황에서 코로나19 

여파로 영화관의 매출이 크게 감소하는 등 한국영화계는 직격탄을 맞고 있음

 -  코로나19로 인하여 3월 하루 극장 관객이 16년 만에 처음으로 8만 명 아래로 떨어지고 다수의 공연이 

취소되는 등 직접적인 피해가 확산되고 있음

 -  3월 1일 영화진흥위원회 통합전상망(KOBIS)에 의하면 2020년 2월 전국 영화관 관객 수는 734만 7,078명, 

매출액은 620억 9,456만 원으로 집계가 되었고 이는 2004년 이후 16년 만에 최저 수치임

 -  영화진흥위원회 영화관입장권 통합전산망에 따르면 17일 기준 총 관객은 3만 6천 447명으로 2004월 

3월 이후 최저치로 집계되었고, 영화산업의 약 80%를 차지하고 있는 상영관의 매출은 지난 19년 동 기

간 대비 80% 감소하였다고 함

 -  상위 10위권 작품의 평균 좌석 판매율도 3.5%로, 영화에 배정된 좌석 100석 중 3석 정도만 팔리는 실정임

<그림 12> 코로나19에 따른 국내 주요 산업별 영향

* 출처: 삼성KPMG 경제연구원
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 -  영화계는 좌석 간 거리 두기 캠페인, 방역 실시 등 국민의 안전한 관람 환경을 제공하기 위해 자체적인 

노력을 기울임에도 대중들에게 상영관은 기피시설이 되었음

• ‘메르스’사태보다 관객과 매출이 48% 감소하였고 메르스 사태에는 없었던 ‘극장 폐쇄’ 변수까지 터진 상황임

 -  지난 2015년 5월 국내 첫 메르스 확진자가 나온 직후 6월 영화관 관객 수는 전월 대비 19.6%가 감소하

였고 같은 기간 매출은 19.8% 줄었음

 -  메르스 사태보다 코로나19 사태의 관객 수 및 매출 감소폭이 약 3배 정도 높음

 -  지난 26일 국내 최대 멀티플렉스 CGV가 이미 휴관 중인 대구 지역을 포함해 서울 대학로·명동·수유·

청담씨네시티·피카디리1958·하계점 등 전국 직영극장 116곳 중 매출액 30%에 달하는 35개 지점을 

영업 중단한다고 밝힘

    *  CGV, 메가박스, 롯데시네마 등은 신규 오픈 잠정 중단, 하루 상영 회차 3회 축소, 전 임직원 주 3일 근무 체제 전

환, 임직원 월 급여 10~30% 자진 반납, 근속 기간 10년 이상 근무자 대상 희망퇴직 신청 등 자구안 마련

<그림 13> ‘31번 확진자’ 발생 이후 일일 영화관 관객 수 추이

* 출처: 영화진흥위원회 영화관입장권 통합전산망(KOBIS)
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<표 5> 2월 영화관 월 관객 수, 월 매출

연도/월 매출 액(원) 관객 수(명) 비고

2004년/2월 19,538,678,000 3,113,385 스크린 가입률 68%

2005년/2월 71,545,441,000 11,296,478 스크린 가입률 83%

2006년/2월 75,883,137,100 12,114,474 스크린 가입률 91%

2007년/2월 77,968,890,600 12,946,114

2008년/2월 84,376,807,500 12,845,088

2009년/2월 72,989,913,800 11,156,302

2010년/2월 104,195,931,600 13,214,326

2011년/2월 107,337,670,800 13,553,585 스크린 가입률 99%

2012년/2월 99,321,668,920 13,065,438

2013년/2월 158,007,045,117 21,824,737 연간 총 관객 수 2억 명 돌파

2014년/2월 138,520,874,270 18,558,381

2015년/2월 131,520,874,270 16,666,173

2016년/2월 167,500,423,725 21,312,706

2017년/2월 121,110,605,754 15,181,395

2018년/2월 126,413,965,804 15,551,760

2019년/2월 189,990,807,970 22,277,733

2020년/2월 62,094,559,420 7,347,078 1월 대비 매출 –56%, 관객 –56.3%

* 출처: 영화진흥위원회 영화관입장권 통합전산망(KOBIS)



24  » 코로나바이러스감염증-19가 문화콘텐츠 산업에 미치는 영향

•  [영화산업을 위한 정부 지원의 필요성] 정부는 매월 납부해야 하는 영화발전기금 부과금을 올 연말까지 유

예해주는 지원 방안을 마련하였지만, 심각한 경영난에 직면한 영화관들은 3월 25일 ‘코로나대책영화인연

대회의’라는 단체 이름으로 공동 성명을 발표하여 정부의 긴급 지원을 촉구함

*  (사)한국영화프로듀서조합, (사)한국영화감독조합, 영화단체연대회의, (사)영화수입배급사협회, 한국상영관협회, 한국영화

마케팅사협회, (사)여성영화인모임, (사)한국영화디지털융통협회, (사)한국영화촬영감독조합, 예술영화관협회, (사)한국영

화제작가협회, CGV, 롯데시네마, 메가박스, 씨네Q.

•  [음악 산업 호황] 그동안 국내외 음악 공연 산업은 호황을 누려왔고 BTS와 같은 아이돌 콘서트를 중심으로 

매출과 순익이 꾸준히 증가하였음

 -  글로벌 회계·컨설팅 기업 프라이스워터하우스쿠퍼스(PwC)는 지난해 제출한 ‘세계 엔터테인먼트·미디어 

전망’ 보고서에서 전 세계 콘서트 시장 매출은 연평균 3.11%(2018년~2023년 기준) 증가하고, 티켓 

판매와 기업 후원 금액을 합쳐 2018년 270억 달러(약 330조 원)였던 것이 2023년 314억 달러로 뛰어오를 

것으로 예측하였음

1. 영화산업을 특별고용지원 업종으로 선정해야 한다.

   - 영화업계 수만 종사자들이 거리에 내몰릴 위기에 처해있다. 그러나 이들을 위한 보호책은 어디에도 없다.

   - 코로나19 장기화를 대비하여 영화인들이 최소한의 생존권 보장을 위한 정부 대책이 필요하다.

2. 영화산업 피해 지원을 위한 정부의 금융 지원 정책을 당장 시행해야 한다.

   - 영화업계의 많은 기업들은 현재 코로나19 피해로 인해 줄도산 위기에 몰려 있다.

   - 다양한 금융지원을 통해 도산 위기를 막아야 한다.

3. 정부의 지원 예산을 편성하고, 영화발전기금 또는 지원 비용으로 긴급 투입해야 한다.

   - 추경예산 및 코로나19 긴급 지원책 어디에도 영화산업을 위한 예산은 포함되어 있지 않다.

   - 영화발전기금 등 재원을 활용한 영화계 긴급지원이 필요하다.

 2020. 3. 25.(출처/코로나대책영화인연대회의)

<그림 14> 콘서트 기업 후원 (단위: 달러, $)

* 출처:프라이스워터하우스쿠퍼스(PwC)

<그림 15> 콘서트 티켓 판매 (단위: 달러, $)
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•  [음악 산업 호황의 중단] 코로나19 확산 여파로 국내외 K-pop 공연이 취소되고 연기되는 상황이며, 3월 

10일 일본의 한국인 입국 제한으로 K-pop 공연의 큰 피해가 예상되고 있음

 -  K-pop의 대표주자인 BTS는 3월 달로 예정된 앨범 발매 행사를 잠정 연기한 상태이고 많은 해외 아티

스트 내한 공연이 줄줄이 취소 또는 연기가 되는 상황임

 -  팬과 고객들의 안전을 위해 콘서트나 공연을 취소할 경우, 소속사가 그 피해금액을 고스란히 떠안고 

콘서트 또는 공연을 위해 준비한 의상 및 안무팀 비용, VCR 영상 제작비용 등 손해가 발생

 -  코로나19 사태로 세계 엔터테인먼트 산업 성장의 중심 국가인 중국의 공연 산업은 현재 마비 상태이며, 

현재까지 2만여 건의 콘서트가 취소되었고 중국 주요도시의 대규모 공연장 대부분이 폐쇄된 상태이고 

한국도 비슷한 수순을 밟고 있음

 -  한국이 코로나19 위험지역으로 급부상하면서 국내에서 열리는 K-pop 공연을 예매한 해외 관객의 입국이 

불투명한 상태임

•  [엔터테인먼트 기업 주가의 하락] 코로나19의 확산으로 세계 주요 엔터테인먼트 기업 주가는 이미 내리막

길을 타고 있고 미국 음악기업 라이브네이션 주가는 13.2% 내렸으며, 중국 엔터테인먼트 회사인 화이브라

더스 주가도 13.2% 하락, 한국의 SM 엔터테인먼트 주가도 12.3% 떨어짐

•  [e스포츠의 무관중 경기로 인한 침체] 코로나19로 인해 일부 e스포츠 리그의 경우 관중 없이 경기가 치러

지는 무관중 경기가 장기화 될 것으로 여겨지면서 게임업계는 수입에 직격탄을 맞았으며, 지역 PC방 역시 

평년 대비 손님이 절반 가까이 줄면서 심각한 고통을 호소하고 있음 

 -  2월 5일에 개막한 ‘2020년 우리은행 LoL챔피언스 코리아 스프링’을 무관중 경기로 진행, 2월 4일 개막

한 ‘2020 SKT JUMP 카트라이더 리스 시즌 1’역시 사태가 심각해지자 무관중 경기로 진행함

 -  중국의 경우, 중국의 최대 e스포츠 시장인 ‘리그오브레전드 프로리그’는 코로나19 사태로 인하여 무기한 

연기 결정을 내렸고 재개에 대한 논의조차 힘든 상황임

<그림 16> 라이브네이션, 화이브라더스 , SM엔터테인먼트 주가

* 출처: 블룸버그
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•  [e스포츠 관련 게임사와 기업의 피해] e스포츠리그의 경우, 광고수입과 현장 티켓 판매로 수익을 얻는 

구조인데, 이번 코로나19 확산으로 각 게임사는 판매가 완료된 티켓은 물론 향후 경기가 치러질 티켓에 대한 

판매까지 환불절차를 받아야 하는 상황임

 -  특히 국내를 대표하는 e스포츠 리그인 LCK의 경우 정규리그 10개 팀 개별로 스폰서십을 맺은 기업들이 

자금을 지원하는 방식으로 운영이 되고 있어, 이 같은 사태가 장기화될 경우 리스수익이 감소하게 되므로, 

게임사는 물론 스폰서 기업까지 경제적인 피해를 입게 될 수 있음

•  [연극·무용 기초예술계의 집단 실업 위기] 코로나19 사태로 가뜩이나 힘들고 어려운 살림을 꾸려가고 있는 

연극, 무용 등 기초예술계가 큰 타격을 입고 있음

 -  공연이 줄줄이 취소되면서, 연극배우, 무용수, 제작진 등은 집단 실업 위기에 직면하고 있음

 -  3월 15일 공연예술 통합전산망(KOPIS)에 따르며, 코로나19 사태로 최근 5주 사이 공연 예매건수와 

매출액은 곤두박질쳤고, 2월 2주차 공연 전체 예매건수는 13만 6,831건에서 3월 2주차에는 3분의 1에도 

못 미치는 4만 4,183건으로 급감하였음

 -  연극 매출은 5억 6,000만 원 수준에서 1억 5,000만 원대로, 무용은 3억 4,000만 원대에서 1,200만 원

대로 쪼그라들었음

 -  배우, 제작진들은 당장 생계를 걱정하고 있으며 현재 차기작 연습과 공연이 무기한 연기되었고 5, 6월 

공연도 장담할 수 없는 상황임

 -  또한, 소극장 운영자들도 수익을 포기한 상태이고 대관료 지불을 위해 긴급 지원 또는 대출을 알아보고 

있는 상황임
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<그림 17> 19년 LCK / 20년 LCK: 무 관중으로 진행 

* 출처:연합뉴스

<그림 18> 최근 5주간 공연계 예매 현황

* 출처:공연예술 통합전상망(KOPIS)
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코로나19가 문화콘텐츠 산업에 미치는 긍정적인 영향과 변화

•  [OTT, IPTV 등 온라인 콘텐츠 소비는 활발] 코로나19의 여파로 외출을 꺼리는 사람들이 늘어나면서 OTT, 

IPTV 시청 등 콘텐츠 소비가 활발해지고 있음

 -  글로벌데이터연구소에 따르면 뉴스·커뮤니티·블로그·카페·유트브·트위터·인스타그램·페이스

북·카카오스토리 등 12개 채널을 조사한 결과, 2월 25일 ‘넷플릭스’키워드의 온라인 정보량은 5,070건

으로 전 주인 15일의 3,427건에 비해 약 48% 수치가 늘어남

 -  SK텔레콤 웨이브(Wavve)는 국내 코로나19 확진자가 발생한 1월 20일 이전 한 달 반과 이후 같은 기간

을 비교 분석한 결과 실시간 시청과 영화 구매량이 각각 16.4%, 19.2% 증가하였음

 -  모바일 애플리케이션 분석 서비스 ‘앱마인더’에 의하면 넷플릭스 앱 이용자 수는 1월 첫째~셋째 주와 2월 

첫째~둘째 주 사이 92만 명에서 104만 명으로 12.8% 증가하였음

 -  OTT 플랫폼 왓챠플레이의 경우에도, 국내 확진자의 영화관 방문 사실이 알려지면서 1월 30일 직후 주

말(2월 1~2일) 역대 시청분수 최고치를 기록함

 -  설 연휴 전 일요일이던 1월 19일 시청시간을 평시 기준치(100)로 둘 때, 2월 2일에는 108.57로 증가하

기 시작해 23일 114.17, 3월 1일에는 136.87, 8일에는 204.04로 증가함

•  [키즈 및 교육 영상 콘텐츠 제공의 증가] 코로나19 확산에 어린이집 휴원과 유치원, 초·중·고등학교 개학이 

연기됨에 따라 케이블TV에선 ‘키즈 콘텐츠’ 사용량과 LG헬로비전 ‘키즈·애니 VOD’ 이용률 증가세가 두드

러지고 있음

<그림 19> OTT 및 IPTV 키워드의 온라인정보량 증가 추이 

* 출처: 글로벌빅데이터연구소 
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 -  24일 업계에 따르면 KT는 이달 말까지 올레tv ‘키즈랜드 TV 홈스쿨’ 특별관을 열고 156개 테마로 구성

된 3,700여 편의 콘텐츠를 제공하고 이 가운데 1,500여 편을 무료로 개방함. 기존에는 캐릭터·율동동

요와 같은 콘텐츠가 인기였다면, 최근에는 누리과정 영역별 큐레이션과 요가, 발레, 태권도 등 문화센터

형 콘텐츠 이용률이 늘어남. 특히 ‘우리집이 키즈카페’이용량은 코로나19 이전 대비 7.5배 증가함

    *  KT 올레tv, 3~7세용 교육 콘텐츠 1,500여 편 3월까지 무료 제공(이용 테마 1위 ‘우리집이 키즈카페’, 2위 ‘예비 초

등 국어&수학 홈스쿨링’, 3위 ‘TV유치원: 미술놀이 베스트’)

 -  SK브로드밴드도 전국 유치원 및 초등학교 개학 전까지 Btv ‘홈스쿨링 특별관’ 확대 운영을 실시하여 Btv

를 통해 EBS, 한솔교육 등에서 제작한 초등학생들의 필독도서 베스트와 미취학 아동을 위한 한글 떼기, 

수학 떼기, 알파벳 정복, 안전교육 등 총 88개 타이틀로 구성한 약 1,300여 편의 VOD 서비스를 무료로 

제공하고 있음

 -  LG유플러스는 최근 유아 IPTV 플랫폼 ‘U+tv 아이들나라’에서 제공하는 ‘누리교실’ 서비스를 전면 개편

하여 집에서도 유치원과 유사한 수준의 교육 영상을 접할 수 있도록 서비스를 제공하고 있음

•  [음악 스트리밍 서비스의 증가] 코로나19의 확산으로 대중음악산업이 위축되면서 신곡 출시가 줄어들었지

만 음악 스트리밍은 다소 활발해짐

 -  3월 12일 지니뮤직에 의하면 3월 첫째 주(3월 1~7일) 음원 출시는 지난해 동기 대비 19%가 감소하였

지만 3월 첫째 주 스트리밍 건수는 지난해 같은 기간과 비교할 때, 7%, 2월 지난해 같은 기간과 비교해 

16% 증가함

•  [모바일 게임의 급증] 코로나19의 확산으로 사람들이 집에 머무는 시간이 늘어나면서 집에서 즐길 수 있는 

게임인 모바일 게임을 중심으로 이용 시간과 매출 확대 등 수혜가 기대되고 있음

 -  미국의 글로벌 게임 앱 분석업체 센서타워에 의하면 2020년 2월에 발생한 전 세계 모바일 게임 다운로

드 수는 40억 건에 달했으며, 이는 전년 동기 29억 건 대비 39%가 급증한 수치임

 -  게임분야 시장조사업체 센서타워는 2020년 2월 중국 앱 스토어 게임 다운로드 건 수는 전년 동기 대비 

62% 폭증했다고 밝힘

 -  모바일 데이터 분석 업체 앱애니에 의하면 2020년 2월 한 달간 중국의 모바일 게임 다운로드는 19년 

연간 평균치 대비 무려 80% 증가

 -  국내 게임 업계의 경우, 2020년 2월 모바일 게임 다운로드 수는 5,500만 건으로 같은 기준 10.9%가 증

가한 추세임

 -  글로벌 앱 조사업체 앱애니는 2월 넷째 주(2월 24일~3월 1일) 국내 모바일 게임 이용자의 주간 지출액

이 9,160만 달러(약 1,181억 원)으로 집계, 게임 다운로드 수는 같은 기간 1,020만 건에서 1,510만 건

으로 48% 증가하였고, 게임 이용 시간도 1억 940만 시간에서 1억 1,540만 시간으로 길어짐
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•  [온라인 연극] 코로나19 사태로 공연장 휴관과 공연 취소와 연기가 잇따르면서 온라인 실황 중계가 각광을 

받고 있음

 -  생생한 현장 분위기를 완벽하게 느끼기는 어렵지만, 대신 배우들의 표정과 몸짓을 여러 각도에서 자세

하게 볼 수 있어 공연 팬은 물론 일반 시청자의 만족도가 높음

 -  2020년 3월 2일 포털사이트 네이버를 통해 녹화 중계된 뮤지컬 ‘마리 퀴리’는 누적 조회 수 21만 건을 

기록하면서 화제를 모으고 있음

<그림 21> 인터넷 다시보기 서비스로 연극을 감상 

* 출처: 한겨례21

<그림 20> 2020년 2월 1 ~ 4주차 국내 안드로이드 게임 다운로드 건 수

* 출처: 앱애니
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•  [온라인 전시관] 코로나19의 확산을 막기 위해 박물관과 미술관들이 문을 닫았지만, 이 기간에 집에서 각

종 전시를 볼 수 있는 ‘온라인 전시관’을 제공하고 있음

 -  국립중앙박물관은 휴관기간에도 온라인으로 박물관을 다양하게 즐길 수 있도록 누리집을 개편하였음

 -  국립현대미술관은 유튜브 채널로 전시를 기획한 학예사가 직접 전시장을 둘러보며 작품을 설명하는 ‘학

예사 전시 투어’영상을 제공함

 -  구글이 운영하는 ‘아트 앤 컬처’도 집에서 세계 유산을 감상할 수 있는 플랫폼이며, 세계 70여 개국 

1,700여 문화 및 예술 기관과 협업해 유물, 유화 작품, 조작, 기구, 패션 등 문화 자산 600만여 개를 감

상할 수 있음
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코로나19가 국내외 경제와 국내 고용·실업률에 미치는 영향 및 시사점

•  본 보고서는 2019년 12월 중국 우한발 코로나19가 세계 경제의 주요한 이슈로 부상한 배경, 글로벌 경제

에 부정적인 영향을 미치는 이유, 세계 경제성장률에 미치는 영향, 전반적인 국내 경제와 고용률에 미치는 

영향에 대해서 조사 및 분석을 하였음

•  코로나19로 인한 충격이 최초 예상했던 것보다 막대하고 장기적으로 지속이 되면서 많은 국내외 기업들의 

경영 환경이 크게 악화될 가능성이 높음

•  세계 많은 나라의 경제학자들에 의하면 글로벌 공급망 충격으로 많은 기업들이 실적 악화를 경험하게 될 

것이고, 각 정부의 경기부양책의 효과도 제한적일 것이라고 전망을 하고 있음

•  한국은 중국에 대한 무역의존도가 상대적으로 높고 연관된 산업이 많기 때문에 중국 관련 리스크에 비교적 

영향을 크게 받으므로, 초기 리스크의 불확실성에 대하여 정부가 선제적으로 대응하고 이를 금융시장에 공

개하는 방안에 대하여 검토할 필요가 있음

•  해외뿐만 아니라 국내 금융시장의 특성상 불확실성이 주는 심리적 영향이 실물경제보다 빠르게 반응한다

는 사실을 정부가 인지하고, 이에 대한 모니터링 및 해외 기관들과의 정보 교류를 강화하는 방안에 대해서 

적극적으로 검토가 필요

•  코로나19 사태로 인한 글로벌 경기둔화로 국내 경제주체들의 심리 역시 경기 침체 수준으로 떨어졌으며, 

본 보고서의 서두에서 언급했듯이 2020년 3월까지 고용유지지원금 신청이 급증하였고, 많은 기업들의 매

출액은 감소되고 고용조정이 불가피한 사업장이 증가하고 있음

 -  코로나19로 인한 글로벌 경제 충격에는 전통적인 통화 및 재정 정책이 통하지 않을 가능성이 높기 때문

에 많은 기업들의 경영난이 자명해 보임

 -  정부는 코로나19가 장기화될 만약의 사태에 대비를 하고 기업들이 어려운 환경 속에서 효과적으로 대

응할 수 있도록 정부 차원에서 사업지속계획(Business Continuity Plan) 가이드라인을 수립하는 동시에 

기업 차원에서 BCP 구축 지원을 적극적으로 검토할 필요가 있음

코로나19가 국내 문화콘텐츠 산업에 미치는 영향에 대한 이슈 정리 및 시사점

•  국내 문화콘텐츠 산업별 이슈 정리

 -  2019년 12월에 시작된 코로나19는 문화 예술과 콘텐츠 소비지형 전체를 뒤흔들고 있는 가장 강력한 

이슈임

 -  코로나19 사태에 의해 국내 문화콘텐츠 산업에 미치는 영향과 그에 따른 새로운 변화는 현장 소비의 비

중이 높은 장르들의 경우 타격이 불가피하다는 점과 기존의 오프라인 경험 중심의 소비 성향이 온라인

(언택트) 중심의 소비 성향으로 변화가 진행되고 있다는 점임 

 -  코로나 19의 지속여부에 따라 달라지겠지만, 현재의 추세가 장기화될 경우 온라인(언택트) 중심성이 강

조되는 방향으로 소비자들이 이동을 하고 그로 인해 오프라인 경험 중심의 사업에는 피해가 불가피하게 

발생할 수밖에 없는 상황임

 -  따라서, 코로나19로 인한 피해가 발생하고 있는 오프라인 경험을 중심으로 하는 장르에 종사하는 문화
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예술인들에게 이러한 타격이 어떠한 충격으로 남을지에 대한 고민과 이에 대한 대응책을 신속하게 마련

하고 시행할 필요가 있음

국내 문화콘텐츠 산업을 위한 제언

•  정부의 다양한 미시적 지원 필요

 -  코로나19로 인하여 국내 문화콘텐츠 산업에 종사하는 소상공인, 중소기업, 대기업이 직접적으로 부정적 

영향을 받았고 앞으로도 받을 것으로 예상되므로 정부는 세심하고 구체적인 지원을 검토하고 빠른 시일 

내에 시행해야 함

 -  단기적인 수요 충격에 의한 유동성 부족, 매출 감소로 인한 단기적 손해에 상대적으로 취약한 문화콘텐

츠 관련 중소기업의 애로 사항을 파악하여 이를 지원하는 정부 차원의 대책이 필요

•  온라인 플랫폼 전환을 위한 검토

 -  코로나19와 같은 사태가 발생하였을 때, 오프라인-경험을 중심으로 하는 장르보다는 온라인(언택트) 

중심의 비즈니스가 활성화할 수 있는 가능성이 높기 때문에 이러한 기회를 포착하고 성장할 수 있는 

디지털 플랫폼의 구축을 위한 신속한 검토가 필요함

 -  이번 기회를 통해 국내 문화콘텐츠 관련 기업들이 온라인 분야의 대비를 위해 시스템을 구축하고 정부는 

이에 대한 지원을 해야 함

<표 6> 국내 문화콘텐츠 산업별 이슈와 시사점

산업 이슈 변화 시사점

영화
• 영화관 매출의 급감

 - 관객 수, 월매출, 예매율 하락

•  OTT, IPTV 등 온라인 콘텐츠 및 

플랫폼의 강세

•  다양한 온라인 영상 콘텐츠의 제공

오프라인-

경험 중심의 소비 

성향에서

↓

온라인-

구독(언택트) 소비 

성향으로 변화

음악
• K-Pop 공연의 취소와 연기

• 음악관련 기업 주가의 폭락
• 음악 스트리밍 서비스의 증가

게임

• e 스포츠의 무관중 경기

•  e스포츠 관련 게임사와 스폰서 

기업의 피해

• 모바일 게임 중심으로 매출 확대

연극·무용·

전시관

•  공연의 취소 및 무기한 연기로 

인한 집단 실업 위기에 직면

 - 소극장 운영자들의 파산

• 전시관 예매율 하락

• 온라인 실황 중계를 통한 연극

•  온라인 전시관 플랫폼 구축을 통

한 예술 작품의 감상
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•  기존의 비즈니스 포트폴리오의 재개편

 -  현재 문화콘텐츠 관련 기업들이 추구하고 보유하고 있던 비즈니스 포트폴리오를 검토하여 수익성 제고 

차원과 코로나19와 같은 전염병이 발생했을 때를 대비해 체질 개선을 위한 포트폴리오 재구성이 요구됨

 -  또한 기업들은 집중적으로 투자해야하는 사업 분야를 재조명하고 사업 구조 분석을 통한 원가 개선 및 

핵심 역량을 강화하는데 최선의 노력이 필요할 것으로 보여 짐
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