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“엔터테인먼트 산업에서 배워라!”

- ‘기업(企業)’ 관점의 접근방안과 사례 -

www.m-republic.org

’재미 있다’의 반대말은
‘재미 없다’가 아니라 ‘안 팔린다’이다.



이 파일의 저작권은 마케팅공화국의 정재윤에게 있습니다. 
이 파일을 수정 없이 원문 그대로 배포하시는 것은 자유롭습
니다. 단, 이 파일이 www.m-republic.org 에서 가져왔다는
것을 명시해 주시면 되여~ ^^*. 좋은 하루 되세여~~~^^  

이 파일은 2002년 5월 24일 LG인화원에서
주최한 ‘엔터테인먼트 마케팅’ 세미나에서
발표한 기초적 내용입니다. 주요 내용은 엔
터테인먼트 산업을 ‘기업’이 어떻게 활용할
것인가에 대한 약 120분 분량의 강의용 원
고입니다.   



t-biz i-biz e-biz
m-biz

b-biz

20세기 말 비즈니스의 대표적인 키워드는 ‘e’였음. 이러한 ‘e’의 관점에서는 현재, 미
래의 화두는 아래와 같이 변해가고 있음. 현재의 ‘e(electronic)’은 ‘경로의 융합’과
‘수단의 분화’가 함께 진행 중이라고 볼 수 있음. (예: 유무선포탈, e-CRM)  

h-biz

E-biz

농경 산업수렵 정보 ?

traditional/existed electronic/DIGITAL emotional/emperiential/entertainment…

Rolf Yensen : “Dream Society”

Bio-Tech-Knowledge

기업관점 Entertainment Marketing의 트랜드

All-Line biz



이러한 트랜드의 이해에 있어서, 지금까지의 e-biz과 감성의 트랜드로 이행한다 함은
‘정보화와 감성의 분절’을 의미하는 것은 아님. 정보화(혹은 디지털)는 감성을 자극하
는데 더욱 기여를 하게됨. (정보화 시대가 도래하고 과연 인간의 감성이 퇴화되어가고
있는가?? No!!)

기업관점 Entertainment Marketing의 트랜드

‘Detsuka Osamu’ : “鐵腕아톰” ‘SONY’ : “AIBO” “ASIMO” : HOMO FUSITSU?

日本
Robotics의
정점?

‘Hori프로덕션’ : “Date Kyoko” www.cityfarmer.co.kr (Who is She?~~)



a(All-Line)-Business는 경로, 수단, 대상, 업종의 영역구분이 모호해지고 ‘디지털 환
경’下에서 기업의 비즈니스가 ‘초융합(超融合 : Mega-Convergence)’을 하는 방향으로
진화할 것임.(Case : 금융업)

Business

* 경로

online

offline

* 수단
PC Mobile HA

* 대상

Customer Government

* 업종

Core Competence

Connection

Mega-Convergence
(All-Line Business)

기업관점 Entertainment Marketing의 트랜드



향후의 비즈니스는 경로, 수단, 대상, 업종의 영역구분이 모호해지고 ‘디지털 환경’下
에서 ‘초융합(Mega-Convergence)’을 하는 a-biz(all-line business)의 방향으로 진화
할 것임. 이때, 소비자의 ‘감성(emotion)’에 대한 자극이 점차 중요해지게 됨. 그러나
이 말은 ‘이성’적 접근이 필요없게 되었다는 의미가 아니라 ‘진화’의 개념으로 해석함. 

Business

* 경로

online

offline

* 수단
PC Mobile HA

* 대상

Customer Government

* 업종

Core Competence

Connection

個客

“腦梁”

기업관점 Entertainment Marketing의 트랜드

“右腦發想”“知識經濟”



Word-Of-Mouth Word-Of-Mouse

오프라인(Offline) 온라인(Online)

기술 진보 / 미디어 증대

커뮤니티 참여확대
DIGITAL INTERNET

정보입수/처리 용이

기업관점 Entertainment Marketing의 트랜드

소비자는 어떤 상표나 상품을 접촉하고 인식하는 과정이 ‘통합(Integration)’되어 있
기 때문에, 소비자 중심의 시대에서 기업은 마땅히 마케팅 계획을 ‘통합’하여야 함. 
(=> IMC : Integrated Marketing Communication) (예: ‘Gestalt Theory’ – 인간은 개
별적 요소가 아니라 통합된 전체로 지각(perception)함/) 

Needs: Entertainment
Wants: Movie, Music…



마스씨타전기(파나소닉)은 ‘디지털네트워크’를 컨셉으로 2000년의 ‘시드니 올림픽 초대
캠페인’을 실시. 일본최초의 ‘매스+인터넷+휴대전화’ 연동 시킨 입체캠페인. => 수집한
소비자DB의 활용 고려 필요 (참고 : ‘무선인터넷 비즈니스의 모든 것’ - 중앙M&B) 

카달로그
점두POP

신문광고

유선 인터넷

휴대전화

Follow
Marketing

소비자 정
보 취득

상세정보
제공

안내

휴대전화 광고

배너 광고 유선 WEB 전자메일

무선메일무선 WEB

POP 카달로그

회원등록

▣ 캠페인에서 각 미디어의 기능

올림픽관련
뉴스송신

렛츠고시드니
(오픈현상)

i-mode WEB

시드니올림픽
(올림픽정보)

AV레이더
(상품정보)

아야카의 방
(탈렌트정보)

유선 WEB

▣ ‘시드니올림픽 초대캠페인’의 구조

응모자DB

전자메일(웹,아이모드 공히)

요미우리신문
뉴스기사

기업관점 Entertainment Marketing의 트랜드



이러한 a-biz의 환경 하에서 감성(E: Emotion)을 접목한 기업의 마케팅은 다음과 같은
3개의 ‘e-Mix’ 전략을 구사하여야 함. 특히, 감성 요인에 있어서는 ‘엔터테인먼트
(entertainment)’를 고객에게 제공하는 방법으로의 개선이 요구됨. 

electronic

(exclusive)
experience

emaotional
(entertainment)

www.postpet.ne.kr

www.luckysurf.com

기업관점 Entertainment Marketing의 트랜드

Brand Contact

sence



기업의 목적과는 달리, 고객(특히 B2C)이 웹사이트를 방문하는)의 목적은 ‘즐거움’에
있음. 따라서 기업은 최적의 컨텐디자이날리지(ContenDesigNology)를 제공함에 있어
‘E-Hormon(Emotional HORMON)’을 분비하여 고객과의 관계를 강화하여야 함.
["소비자들이 우유 생산업자들에게 자사 제품에 비타민 D를 넣어줄 것을 기대하게 된 것처럼, 소비자들은 모든 제
품에서 E-요소를 찾고 있다“ - Michael J Wolf (오락의 경재) -]

business

education

information

“E-HORMON”

ex) ‘노래로 배우는 영어’
나의 BASIC 학습 경험

ex) ‘NativeMinds’의 Nicole
Xerox의 Bill McClain 

ex) ‘Virtual Yaoya’의 ‘정성’
‘골라골라~’

기업관점 Entertainment Marketing의 트랜드

Edutainment

Biztainment Infortainment

“성장산업 같은 것은 없다. 단지 소비자의 욕구 만이 있을 뿐이다.”
- T. Levitt (Marketing Myopia) -



입소문 마케팅(Word-Of-Mouth Marketing) 관점에서, 바이러스의 복제성을 용이하게 하
기 위해서는 숙주의 특성에 적합하도록 조작되어야 함. 일반적으로 소비자의 편익(이익,
보상,무료,편리 등), 감성(유머,감동,재미 등), 충격(부정적,엽기,섹스 등), 일탈(새로
움,신기함,놀라움,독특함 등) 등이 영향력을 끼침. 이것은 E-HORMON의 역할을 함.  

복제용이 인자
◎편익(이익,보상,무료,편리 등)
제휴PRG, 피라미드 스팸메일
eCompare.com, 노다지, 골드뱅크
넷스케이프, Free PC,와이키키~
PDA(주식거래),Peapod,온라인서점

◎ 충격(부정적,엽기,섹스 등)
주식,정치,연예 등의 루머, 話通,최규선
임금님 귀~,원조교제,오마이러브
오양/백양 비디오,김희선,미스코리아

◎ 감성(유머,감동,재미,경험 등)
엽기토끼,졸라맨,허준,가을동화…
아마존,일본은행,그린샤크,홈커밍…
영화,TV드라마,게임,광고 등

◎ 일탈(새로움,신기함,놀라움,독특함 등)
iMac,Poraloid,휴대폰인형,다마고치
Emailtome.co.kr,아반떼,에어페인팅
1만원 현금증정,복권당첨,다테교코
할매곰탕,안동찜닭,감옥,제목/상호

기업관점 Entertainment Marketing의 트랜드



‘문화산업’은 여러 유사한 개념을 가지고 있음. 기업관점에서는 이러한 용어들 중 고
객의 니즈를 충족시킨다는 개념에서의 ‘엔터테인먼트’라는 말이 적절하다고 보여짐. 
한편, ‘Entertainment Marketing’의 개념은 크게 3가지로 구분이 가능함.  

기업관점 Entertainment Marketing의 개념과 전략적 방안

産業
관점

企業
관점

巨視
관점

微視
관점

문화예술

문화경영

(대중)문화산업

커뮤니케이션산업

메세나

(문화산업)

엔터테인먼트산업
(엔터테인먼트마케팅)

영상산업

엔터테인먼트마케팅

쇼비즈니스

문화산업

콘텐츠/미디어 산업

문화정책

엔터테인먼트 산업을 활용하여
기업의 브랜드를 제고하고 매출
확대에 기여. (예:영화,광고,PPL)

고객의 상품가치에 대한 니즈로
서의 엔터테인먼트를 활용.

“소비 문화(文化)”

예)대전EXPO
올림픽

관객 고객



‘엔터테인먼트 산업’은 다음과 같은 환경변화에 의해 갈수록 주복받고 있음. 따라서
기업은 이러한 엔터테인먼트 산업을 활용한 마케팅 방법을 통하여 보다 쉽고 효과적으
로 소비자들에게 브랜드를 각인시킬 수 있음. 

문화

경제

경제

문화

“우리는 마케팅이 이 세상의 모든 사람을
초대한 주인이고 광고가 그 진행을 맡은
다중매체 시대에 살고 있다.”
- David Bosshart -

기업관점 Entertainment Marketing의 개념과 전략적 방안

기업의 대중에 대한 영향력 확대대중문화산업의 규모/영향력 확대

Happy Customer

“E-HORMON”



‘수신제가치국평천하(修身濟家治國平天下)’임. E-Hormon(혹은 E-Factor)의 생성은 내
부 조직의 ‘엔터테인먼트 조직화’가 출발점임. 이러한 e-Hormon을 활용하는 방법의 노
하우는 엔터테인먼트 산업의 ‘멀티윈도우 전략(OSMU)’에서 벤치마킹을 할 수 있음. 

SUInternal

GU

MU

E

RU

EX) Brainstorming

EX) Ameba Organization

기업관점 Entertainment Marketing의 개념과 전략적 방안



백화점이나 할인점 등은 SP의 방법을 현장에서 체험할 수 있는 매우 좋은 장소임. 각
층의 배열, 인테리어, 이벤트, 문화시설 등을 통하여 다양한 아이디어를 엿볼 수 있으
며, E-HORMON을 응용할 수 있는 다각적인 방법을 고려해 볼 필요가 있음. 

☞ Loss Leader 전략
☞ 외벽 : 분홍색(고급,우아 -> 신분상승) 

☞ 단수가격(Odds Price) 전략
☞ 매장진열대 3단에 A급 상품 배치
☞ 주말(빠른 음악), 평일(발라드)
☞ 봄(왈츠), 여름(레게), 가을(샹송/칸초네),
겨울(발라드)

☞ 패스트푸드(빠른 음악), 레스토랑(클래식)

☞ 의류매장 : 샤넬/센츄럴향 (고급이미지)
☞ 로얄층 : 젊은 여성 의류

☞ 도우미 : 노란색 옷(명랑,활발,도로선) 

☞ PPL을 통한 매체 노출

☞ ‘No Windows’ : 차단, 난방, 변색방지…

☞ 슈퍼마켓, 식품매장 : ‘분수효과’ 기대

☞ 가전/유아/가구
계획구매->충동

☞ 엔터테인먼트
(영화관,전시장…)

기업관점 Entertainment Marketing의 개념과 전략적 방안



기업은 엔터테인먼트 산업을 활용하여 다음과 같은 마케팅 전략/전술들을 생각해 볼
수 있음. .

▣ PPL(Product Placement), 스폰서쉽

☞ 영화, 게임, 드라마 등의 활용
☞ 예) 자동차, 핸드폰, 불가리커넥션

▣ 제휴방식

☞ 예) 디즈니-맥도날드
☞ 예) 공동 안테타숍의 운영

▣ 광고

☞ 예) 안재욱, 김희선, 김남주…

▣ 스타마케팅

☞ 스타브랜드(수익share)
☞ 스타팬클럽의 지원, 공익활동 스폰서

▣ 앰부시(ambush) 마케팅

☞ 예) 스포츠마케팅(올림픽, 월드컵)

▣ 브랜드 타이틀화

☞ 예) F1, 웰컴미스터맥도날드(?)
☞ 예) 삼성fn.com, 

▣ 투자방식

☞ 미디어 투자
☞ 엔터테인먼트펀드(콘텐츠) 투자…

▣ 서비스제공

☞ 예) 삼성-한게임
☞ 예) 번들전략 (롯데리아)

기업관점 Entertainment Marketing의 개념과 전략적 방안



일본은 정부의 ‘e-재팬’ 구상을 통해 새로운 도약을 준비하고 있음. 이에 대한 일본의
경쟁우위는 “전통적 강세인 제조업과 IT를 결합”시키는 데 있음. 일본은 무선인터넷, 
자동차, 가전제품, 게임, 로봇산업, 환경관련 분야에서 강력한 경쟁력을 가지고 있음.  

e-biz
m-biz

h-biz

참고 : “e-JAPAN” 프로젝트 (범 국가적 인터넷망 확충사업)
일본 정부 주도하에 2005년까지 전국에 초고속인터넷 회선 3,000만 회선을 공급
모리 요시로(森喜朗) 총리가 2000년 10월 국회연설에서 일본의 IT선진국화 위해.

한국기업의 Global E-Marketing 전략(한류를 중심으로)



전세계 휴대전화 시장은 2003년까지 약 10억대를 넘을 것으로 예상됨. 도코모는 세계
각국의 이동통신회사와 자본제휴 등을 통해 글로발스탠다드(Global Standard)를 추진
하고 있음. (참고: 도코모의 가장 큰 경쟁자는 세계 1위인 영국의 ‘보다폰에어터치’임)  

(香)허치슨텔레폰(HTLC)

(印)PT텔레콤

(말)텔레콤말레이시아

(和)KPN모바일

보다폰에어터치

(英)보다폰에어터치

(獨)만네스만

(日)J-폰 그룹

(美)보이스스트림와이어리스

Mobile Multimedia

Anytime, Anywhere, Anyone

Global Mobility Support

Integrated Wireless Solution (영업활용, 원격 가전조정….)

Customized Personal Service

MAGIC (2010 Vision) & DREAM

(韓)
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한국기업의 Global E-Marketing 전략(한류를 중심으로)

한국 기업의 글로발화의 최대 문제점 중의 하나는 ‘국가 브랜드’가 약하다는 것임. 이
에 대한 대응을 위해서는 지정학, 핵심역량, 국민성, 인프라에 대한 특성들을 활용할
수 있는 공격적 대안들이 모색되어야 함.

미국 최고

독일 튼튼

프랑스 예술

일본 섬세

국가제품이미지
(70’s~80’s)

한국 ?

上

中

下

중류는 없다!

[Digital Transformation]
지정학적 접근

Off-line

On-line

핵심역량 접근

국민특성 접근

글로벌 마인드



정치마케팅

문화마케팅

스포츠마케팅 모바일마케팅

감성마케팅

참고 : 2002년 한국의 마케팅의 키워드는 정치, 문화(엔터테인먼트), 스포츠, 감성, 
모바일의 5가지가 될 것으로 예상됨. 이 중 문화, 스포츠, 모바일은 중화권을 중심으
로 한 ‘한류(韓流) 현상’과 유관성이 높으며 글로발성이 강함.  

(All-Line Environments)

한국기업의 Global E-Marketing 전략(한류를 중심으로)



현재 한류의 주소비자는 중화권을 중심으로 한 10~20대임. 그들은 ‘과거의 한국’에 호
감을 가진 국가들은 아니었으며 그럴 필요도 없었음. 한류의 발단은 ‘현실적 기반(정
치적교류 필요성, 경제적 비교우위, 문화적 동질감, 콘텐츠의 현실성)’에 기인함. 

기타 국가

지정학적위치

경제적필요성

베트남

중국, 대만, 홍콩

일본

정치적 필요성

현실적기반

특정세대에집중

콘텐츠의 현실성

문화적 동질감

경제적 비교우위

10~20代

TV드라마
대중음악
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한류는 현재 2단계에 진입 중이며, 한국의 문화산업은 이러한 분위기에 힘입어 영화를
중심으로 '관심고조 -> 투자증대 -> 대작화 -> 질적성장 -> 시장확대'의 선순환의 고리가
형성되어 있음. 한류의 성공적 확대를 위해서는 향후 10~15년 정도 후 4단계로 가야 함.

1단계
(인식/붐업)

2단계
(엔터산업++)

4단계
(베세토Belt)

3단계
(문화산업)

5단계
(글로발한류)

관심고조

투자증대

대작화
질적성장

시장확대
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한류 2단계에서는 엔터테인먼트 산업의 쟝르 확대와 이에 따른 기업 마케팅의 편승이
확대될 것임. “일반 기업”의 관점에서, 한류의 분위기를 활용하여 ‘엔터테인먼트 산업’
에 물타기를 하는 전략이 현실적인 대안 중의 하나가 될 수 있음.

TV드라마

대중음악

한류 1단계 한류 2단계

기업 관점

산업 관점

TV드라마

대중음악

영화

게임

캐릭터

기타…

광고
PPL
스타브랜드
…

한국기업의 Global E-Marketing 전략(한류를 중심으로)



[참고] Entertainment Industry의 트랜드 이해

미국의 경우, 엔터테인먼트 산업은 이미 유행산업을 넘어 ‘기간산업’의 수준에 이르고
있음. 이것은 미국의 GDP나 산업별 고용인구 통계를 보면 엔터테인먼트 산업은 이미
1996~1997년부터 다른 산업군을 능가하는 조짐을 보이고 있음. 또한 자국의 가치관과
라이프스타일을 상대국에 침투함으로써 분쟁을 방지하는 문화적 영향력을 발휘함.

854억 달러자동차 부품 제조

1,185억 달러식료 및 관련 제품

1,573억 달러전자 전기기기 제조

531억 달러TV,라디오
방송국

667억 달러어뮤즈먼트
레크리에이션

305억 달러영화산업엔터테인먼트
관련 산업
(1,503억 달러)

GDP(하부)산업분야

미국 산업별 국내총생산(GDP, 1997)

[자료] ‘Statistical Abstract of The United States’
(1999년판) – 미국 정부 통계집

146만 6천 명어뮤즈먼트
레크리에이션

52만 2천 명영화산업엔터테인먼트
관련 산업
(199만 명)

96만 3천 명자동차 제조

165만 1천 명전자 전기기기

고용인 수(하부)산업분야

미국 산업별 고용인구(1996)

[자료] ‘Entertainment Industry Economics 4th Ed.’
- Herald Vogel

1997년 미국 지적소유권 사업 중 영화-TV-비디오
123억$, 음악 100억$. 컴퓨터 소프트웨어는 402억$



엔터테인먼트 분야의 사업영역은 다각화되고 수직적 통합확장되는 경향을 보이고 있음. 
미국의 경우, 영화-음악-테마파크-공중파TV-CATV-위성방송-인터넷-출판-(스포츠)-(게
임) 등의 유기적 결합이 확대되고 있음. [이에 비해 과거 일본의 경우는 ‘소프트-하드
의 융합전략’이 주류였음. 예: 마츠시타-MCA, 소니(컨텐츠,가전,게임)-Columbia] 

예) AOL타임워너

- 1989 타임의 워너 매수(140억$)
- 1995 타임워너의 CNN 매수(76억$)
- 2001 타임워너-AOL 합병(1600억$)

- 인터넷기업이 舊기업을 매수
- 컨텐츠와 배급시스템의 수직적통합

- CNN,HBO (케이블네트워크)
- 타임 (출판)
- 워너뮤직그룹 (음악)
- 워너브라더스 (영화)
- WB네트워크 (방송)
- 타임워너케이블 (케이블)
- AOL (인터넷)

contents

distribution
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수직적 통합을 통해 기업은 이익극대화(적극적 의미) 및 배타적 지배력강화 효과(소극
적 의미를 기대함. 그러나 이러한 수직적 통합이 아직 검증된 것은 아님. 매수비용의
상각이라는 재무상의 과제와 매수기업-피매수기업 간의 문화적 갈등 등도 유발될 수
있음. 수익의 개선효과에 대해서도 좀더 지켜볼 필요가 있음. 

이용/이익의 극대화(적극적) 배타적 지배력 강화(소극적)

OSMU

OSTU (Time)

(Multiple)

안정적 다층적 다각적

이익의 극대화 도모

contents

distribution

독점적 배타적

컨텐츠/배급의 지배력 강화

OSGU
(Global)
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contents

media

영화 음악 소설 만화

게임 홈페이지 스포츠 애니메이션

디지털가전 DVD 게임기 만화

방송 신문/출판 PC 휴대폰

엔터테인먼트 산업은 다른 다양한 유사개념(문화산업, 콘텐츠산업, 영상산업, 미디어
산업, 커뮤니케이션산업…)과 혼용되고 있음. 이를 구분하는 공통된 컨센서스는 없으
나, 마케팅의 관점에서 보면 본 강의에서는 ‘엔터테인먼트’ 산업이라고 규정하여 전개
하고자 함. (영화, 음악, 이벤트, 애니메이션, 게임, 스포츠, 여행, 식사, 소설, 만화, 
스포츠, 패션, 테마파크, 어뮤즈먼트, 홈페이지 등) 
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엔터테인먼트 산업은 현재 타 산업과의 융합화(Convergence), 타 산업과의 제휴(Tie-
in) 확대, 타 산업의 엔터테인먼트화(E-Factor) 현상을 보이고 있음.
(‘E-Factor’는 유통,음식,패션,항공,호텔,금융 등 업종의 경계를 뛰어넘는 경제의 오락화 현상을 의
미하는 용어임)

Tie-in

Conversion 1

E-Factor Convergence 1

Tie-In

E-Factor

- ex) 시티은행 : 2010까지 10억 고객
- ex) 日 : 가정용게임기로 증권거래

- ex) GM-워너브라더스 (1999)
- ex) 디즈니-맥도널드 (1996)
- ex) 20C폭스-학교급식 (1997)

- ex) 은행구좌 유치캠페인의 캐릭터화
Conversion 2

Convergence 2

- ex) 실리우드 : 실리콘밸리 + 헐리우드
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“디지털 시대의 엔터테인먼트 산업”은 컨텐츠(Contents)를 기반으로 하여 미디어
(Media), 자본(Capital), 기술(Technology)의 결합이 가속되는 현상을 보이고 있음.
미국의 경우, 거대 합병을 통해 이러한 시장환경에 편입하고 있는 경향이 나타나며, 
이를 통해 수직적 통합을 꾀하고 있음.

Media

Capital

Technology

Contents

Seagram(카)

- 1995 MCA 매입(57억$)
- 1998 폴리그램 매입(100억$)

Vivendi(프)

- 카날플뤼 매입
- Vodafone, Air Touch와 합병

비방디 유니버설

- 2000년 6월
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1. 디지털화 : 아날로그에서 디지털로 환경이 변화함으로써 디지털기술에 의해 방송/
통신/가전 등의 성능이 고도화하고 있음. 디지털 기술에 의해 (a) 데이터를 정확하게
보존할 수 있으며, (b) 음질과 화상이 좋으며, (c) 데이터를 압축할 수 있어 대용량이
가능하며, (d) 기기와 미디어를 소형화할 수 있다는 장점이 있음. 

2. 글로벌화 : 엔터테인먼트 산업은 자국 만이 아니라 콘텐츠의 특성을 살린 글로벌한
비즈니스 전개가 진행되고 있음. 또한 자본의 투여도 국제적으로 되어가고 있음. 인터
넷은 이러한 경향을 더욱 촉발할 것임. 

3. 인터랙티브 미디어화 : 콘텐츠의 내용을 선택하여 전개할 수 잇는 기능이 있으며, 
전자상거래 혹은 PPL형식의 커머스 기능과 연동될 것임. 

4. 복합화 : 엔터테인먼트 산업은 그 특성상 하나의 원천으로 마감되는 것이 아니라
다른 유관 분야로 확대하기 쉬운 속성을 지니고 있음. 따라서 영화가 OSMU 전략을 전
개하는 것과 유사하게, 향후 미디어가 양적/질적으로 성장함으로써 이러한 복합적 전
개가 보다 원활하게 전개될 것임.   

5. 대형화 : 전통적인 엔터테인먼트 업계 뿐만 아니라 다양한 분야에서 엔터테인먼트
업계에 대한 진출과 투자가 확대되고 있음. 또 해외 자본의 진출도 증대되고 있음. 이
는 제작비 앙등에 기인함. 따라서 더욱 블록버스터화되는 경향이 늘어나고 있음. 한편, 
엔터테인먼트 산업 내에서도 합병에 의한 덩치불리기가 진행이 되고 있음. 

6. 상업화 : 엔터테인먼트 콘텐츠를 활용한 마케팅 활동을 전개하는 기업들이 늘어나
고 이에 대한 투자가 확대되고 있음. 예를 들어 PPL.
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제작스텝
프로덕션

영화를 중심으로 한 업계관련도(일본자료 인용) 

영화회사

영화작품

배우
프로덕션

음반회사
촬영장
스튜디오

현상소

감독
각본가
음악가

제작프로덕션
프리프로듀서

번역가

기획서

PR회사 매체사

광고회사

해외시장 진출

프로그램
제작/판매

출판사

방송(지상파,
케이블,위성)

완구/문구 업자
캐릭터 업체

비디어/DVD
메이커

판매점

도매업자

통판회사

비디오대여점

엔

드

유

저

극
징

흥행회사

아티스트
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