








PROGRAM

시 간 진 행 내 용 비 고

14:40-15:00 등록 및 안내

15:00-15:10 개 회 식 사 회

15:10-15:20 좌장인사 및 소개 사 회

15:20-15:50
주 제 발 표

￭ 주 제 신정부의 관광정책과 대응전략:

이동원 한국관광개발연구원 대표Ⅰ

15:50-16:50
종 합 토 론

￭ 좌 장

유기준 공주대학교 교수Ⅰ

￭ 지정토론 및 자유토론 지정토론자 인/ 4

김영준 한국문화관광연구원 연구위원Ⅰ

양광호 한국영상대학교 교수Ⅰ

이윤선Ⅰ충청남도 관광산업과장

이인배 충남발전연구원 선임연구위원Ⅰ

좌 장

16:50-17:00 종합정리

17:00 폐회

18:00~ 만찬
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주제 신정부의 관광정책과.
대응전략

이동원 한국관광개발연구원 대표Ⅰ
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자료 문화체육관광부 업무보고.

문화체육관광부





- 1 -

( , ) 3 28 2013□

.

□ (12 )

“ ” ,

- △ · ‘ ’

, △ 3 ( , , ) , △

‘ ’ , △ 60%

, △ ‘ ’ , △ · ODA

, △

.

< >

문화융성 우리의 삶의 질이 달라진다“ ”,

년 문화체육관광부 업무계획- 2013 -

생애 주기별 맞춤형 문화복지 확대로 문화가 있는 삶 실현‘ ’◎

예술인 창작지원 및 안전망 구축으로 다양한 장르의 창작 환경 조성◎
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정신문화 진흥과 문화유산 보존으로 문화정체성 정립◎

상상력 기반의 콘텐츠산업 육성으로 창조경제 견인◎

스포츠산업의 국제경쟁력 제고로 스포츠 산업 시장 확대◎

고부가가치 고품격 관광으로 년 외래관광객 만명 달성· ‘17 1,600◎
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생애주기별 맞춤형 문화복지 확대1.

◆ 개인별 여건과 생애주기별 맞춤형 문화 스포츠 여행 기회를 확대· · 하여

국민들의 생활 속 문화가 있는 삶 을 실현‘ ’

○ · , · 2014

1,300 ,

‘ ’ 2,680 (’13 ) ,

· ‘ ’ ‘ ’
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(‘13 206 ’17 900 )→

예술인의 창작 지원과 안전망 구축2.

◆ 예술인들이 걱정 없이 재능과 열정을 펼칠 수 있도록 복지체계를 구축하고

지속가능한 창작 환경을 조성

○ ,

(‘13 ), ·

○ (’13 )

-

, (‘14 )

- , , ‘

’ (‘12 43 ’13 75 )→

○

- ( ) (13.5 ) (’14 ,․ )

- ( ) - - (‘13 )

- ( ) ․ (‘13.12 )

·○

- , ( 45 ),
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정신문화 진흥과 문화유산 보존3.

◆ 유 무형의 문화유산과 전통문화를 바탕으로 정신문화를 진작하여· 문화정

체성을 정립하고 국민의 자긍심을 제고

○

‘ ’ (‘13.4~), ,

- ‘ ’(20 ) ‘ ’ (100

) , ‘ ’

(‘13 )

○ , ,

( , , ), ( )

「 」 · ,

- (10.4~10)

, ‘ ’

(‘14 )

○ ‘ ’ ·

- · · · (‘13 1,040 80 ),

*

- (‘13 , 50 ) (’13 , 50 ) ,

(‘13 15 ) ㆍ

○

-

(‘13.5 )

- ‧
- (‘13~‘16 ), (‘17 )․

,․ ‧ (‘13~)

- 41 -



- 8 -

- DB
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- (‘13 ),～ ‧
(‘15 )

- · ·

· · (‘13 ’17 )～

상상력 기반의 콘텐츠산업 육성4.

◆ 상상력과 창의성에 기반한 고성장 고부가가치 콘텐츠산업을 창조경제의,

핵심 동력으로 육성하고 한류‘ 3.0’을 실현

○ ‘ ’

- , , ·

- ‘13 ’14

- ( , , , ) , ‘

(retelling)’ ㆍ

- , , · ㆍ ㆍ

○ ·

- (‘13 980 , 1,893 /

200 )
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스포츠산업의 국제경쟁력 제고5.

늘어나는 스포츠 레저 수요에 대응 엘리트스포츠와 생활스포츠의 상생을· ,◆

도모하고, 스포츠산업의 경쟁력을 제고

○

- ,

(2017 231 , 1 ),․ ․
, - -

,

○ (‘13 21 )

2016

○ 2018

- ,

‘2018 ’ ( 7 178 , 12 ~28 )

- 2018 ,

· ,○

- IT, · ,

R&D · (‘13 77 )

- ‘ ’ , ·

‘ ’ (‘13~’16),

○

-

( 10%)

○

- 2 (‘13 )ㆍ

- ‘ ’ , ,

,

( , 5 )
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고부가가치 고품격 한국관광 실현6. ·

◆ 고부가고품격의 융복합 관광산업을 집중 육성하고 지역관․ ․ 광

기반을 정비하여 년 외래관광객 만 명을 달성, 2017 1,600

○ ·

, ( )新
- MICE, , · ·

- ‘MICE ’

- , , ,

- , , · , ,

, , · ,

·

IT○

-

- ‘ ’

-
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문화를 통한 코리아프리미엄 창출7. ‘ ’

◆ 글로벌 다문화 환경에서 국제 문화교류협· ․ 력을 확대하여 국가브랜드

가치를 제고하고 세계인이 즐기는 한국문화를 확산

3.0○

- K ,․ ․ ․ ․ ․ ․
K-Culture , , ,

,

○

- ( ),

-‘ - 2013’(‘13.8.31~9.22),‘

(‘14.2.7.~2.23)’

○ (ODA)

- ODA (’13.10 ) ODA (’14)

- , , ·

ODA (’12 36.6 ’13 81.9 )→

○ 2017 (’12 24 ’17 48 )→

○

-

(’13 12 )

○

-

·

-
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부처간 칸막이 없애기8.

◆

○ ( )

- TF (4 ), ’(‘13.6 )

○ (C) (P)․
(N) (D) ICT․

- (‘13.5 )․
- ‘ (2013-2017)’ (‘13.9 )

콘텐츠 생태계와 생태계ICT【 】 콘텐츠분야 범정부 협력체계【 】
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○ 3.0

- ․
ODA ․ ,
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참고 문화예술 스포츠교육의 사례와 효과·【 】
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참고 국내 콘텐츠산업의 성과【 】

구분 성 과

한국영화의 르네상스 시대 개막
· 년 한국영화 관객 억명‘12 1

최초 돌파 억명 근접, 2

시장점유율 달성· 58.8%

· 년만에 수익률 플러스 전환7

피에타 베니스영화제· ‘ ’
최우수작품상 수상

콘텐츠산업의 핵심 수출동력으로 기여

콘텐츠산업 연평균 성장률[ (08 12) ]～ 콘텐츠 수출 비중 년[ (2011 ) ]

으로 한류 세계화K-POP

조회수 변화[ K-POP , YouTube ]

싸이 강남스타일 유튜브· ‘ ’

조회수 억회 돌파12

수출이 년 이후 배· ‘08 14

증가(1,325%)

전세계 개국만 빼고 유튜· 2

브에서 조회K-pop

/

하청에서 창작 위주의 국내외 성공사례 창출

뽀로로< > 로보카 폴리< > 마당을 나온 암탉< >

수출 개국 매출` 110 ,

억원 이상2,500

국내외 억원 이상의100

완구판매 로열티 수입

국산 극장용 애니메이션
최초 만 관객 돌파200
매출 억원150 제작비 억원( 35 )
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참고【 】 년 후 주요 문화지표 변화5

구 분 년2012 년2017

문화

향유

문화예술관람율 69.6% ⇒ 80%

생활체육참여율 34.9% ⇒ 60%

문화기반시설 수 개2,594 ( 년11 ) ⇒ 개4,500

콘텐츠

산업

총 매출액 조원92 ⇒ 조원120

수출액 억불49 ⇒ 억불100

관광

산업

외래관광객 수 만명1,114 ⇒ 만명1,600

관광 수입 억불142 ⇒ 억불240

문화 일자리 수
만명126

전체 산업의( 7%)
⇒

만명 만명147 (+21 )

전체 산업의( 9%)

한국 문화원 수 개소24 ⇒ 개소 배48 (2 )
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