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전체 10대 20대 30대 40대 50대



175.1

81.7 72.3

온라인 동영상 메타버스 온라인 오디오

2.7 2.69
3.45

0.84 0.83
1.28

0.68

평균 온라인 동영상 온라인 음악 게임 온라인 도서 웹툰 이모티콘/캐릭터

온라인 동영상 온라인 음악 게임 온라인 도서 웹툰 이모티콘/캐릭터

247.4

100.4
61.7

온라인 동영상 메타버스 온라인 오디오

114.6

온라인 공연전체

239.5



9.0 
16.4 14.2 

18.3 

42.1 

16.9 19.9 

33.4 

10.3 

19.6 

41.0 

19.6 18.7 

8.0 
12.7 15.3 16.9 

11.1 12.7 

44.0 

6개월전부터 (2021년 4월부터) 1년전부터 (2020년 9월부터) 코로나직후부터(2020년3월부터) 2019년-2020년 2월 사이 2019년 이전

온라인 동영상 온라인 공연 메타버스 온라인 오디오

6개월전부터
(2021년 4월부터)

1년 전부터
(2020년 9월부터)

코로나직후부터
(2020년3월부터)

2019년-2020년 2월 사이 2019년 이전



57.1 

10.3 
2.8 6.2 8.9 

2.4 1.6 
10.7 

79.7 

4.3 2.4 2.9 2.4 1.7 1.3 5.3 

63.0 

3.9 
10.3 

6.4 5.3 1.7 2.7 
6.7 

20.6 22.4 

7.0 5.6 

28.4 

7.3 
2.9 5.9 

집에서 쉴때 집에서 가사나

다른 업무를 하며

학교/직장에서

업무를 하며

학교/직장에서

틈틈히 쉴때

출퇴근 및 이동 시 외부 여가 활동

시간

다른 미디어를

이용하며 함께

특별히 장소 상황

가리지 않음

온라인 동영상 온라인 공연 메타버스 온라인 오디오

0.3 1.6 5.6 9.4 10.2 
20.0 

53.0 
43.6 

20.9 16.9 
6.8 4.3 4.4 3.0 

20.0 25.4 
18.0 15.5 

7.0 7.0 7.2 

1) 3개월에 1회 2) 월 1~3회 3) 1주일에 1~2회 4) 1주일에 3~4회 5) 1주일에 5~6회 6) 하루 1번(매일) 7) 하루에도 여러 번

온라인 동영상 메타버스 온라인 오디오

3개월에 1회 월 1~3회 1주일에 1~2회 1주일에 3~4회 1주일에 5~6회 하루에 1번
(매일)

하루에도 여러번



온라인동영상

온라인공연

메타버스

온라인라디오



멀티구독

플랫폼 경쟁 관계

40.9
32.2

11.5
6.9

2.2 2.1 1.9 1.2 1.1

42.7 

24.4 
15.7 

6.6 4.2 2.0 1.7 0.9 1.9 

1) (특정 콘텐츠) 3) (다양성) 2) (가격) 4) (접근성) 6) (추천, 광고

등) 

8) (서비스) 7) (알고리즘)   9) (UX/UI) 5) (이미지) 

1순위 플랫폼 2순위 플랫폼

좋아하는
콘텐츠가

해당 플랫폼에
있어서

콘텐츠
종류가 다양해서

구독료가
합리적이어서

다양한 기기에서
시청이 가능해서

주변에서
많이 봐서/

광고를 많이해서

편리한 기능들이
있어서

추천 알고리즘의
콘텐츠가
괜찮아서

플랫폼
화면 구성이

쉬워서

플랫폼
이미지가
좋아서

50.7

21.1

15.3

6.1

5.4

1.5

콘텐츠의 다양성

구독료 조정

추천 알고리즘의 개선

소셜 시청

고품질 콘텐츠의 서비스

실감형기술이 접목된 서비스

80.0 
84.9 

27.8 31.2 

13.7 
6.5 

11.1 11.6 
3.3 2.5 

유튜브 넷플렉스 웨이브 티빙 왓챠 시즌 카카오TV 쿠팡 플레이 라프텔 기타



플랫폼 경쟁 관계

주이용 콘텐츠 및 선호 유형

18.9 17.3 14.9 14.1
10.6 10.0 7.5

4.3 2.4

유튜브 왓챠 웨이브 티빙 넷플렉스 카카오TV 쿠팡

플레이

라프텔 시즌

52.8

20.4 10.0 7.4 5.2 1.8 1.7 .8

좋아하는/시청하고 싶은 콘텐츠가

있어서

콘텐츠 종류가 다양해서 구독료가 합리적이어서 주변에서 많이 시청해서, 광고를

많이 해서

해당 플랫폼 이미지가 좋아서 이용하기 편리한 기능들이 있어서 추천 알고리즘의 추천 콘텐츠가

괜찮아서

플랫폼 화면구성이 쉬워 찾기 쉽고

직관적으로 사용할 수 있어서
좋아하는/시청하

고 싶은 콘텐츠가 있
어서

콘텐츠 종류가 다양
해서

구독료가 합리적이
어서

주변에서 많이 시청
해서, 광고를 많이

해서

해당 플랫폼 이미지
가 좋아서

이용하기 편리한 기
능들이 있어서

추천 알고리즘의
추천 콘텐츠가 괜찮

아서

플랫폼 화면구성이
쉬워 찾기 쉽고 직관
적으로 사용할 수 있

어서

계정공유 및 지불 방식



새로운 관객 유입 여부

22.8
27.4

21.9 20.0

41.5

콘서트: 가수

공연

콘서트: 

연주회

뮤지컬 연극 무용

온라인 공연 별도 시장 존립 가능성

55.7

17.6 16.4

3.3 2.1 2.1 1.4 1.3

평소에 좋아하는

가수나 배우가

나와서

콘텐츠 내용 자체가

궁금해서

평소 보고 싶었는데

거리가 멀어서 못

보던 공연이어서

오프라인 공연 티켓

가격보다 가성비가

좋다고 생각해서

오프라인 공연에서

좋은 좌석을 구하지

못해서

이미 본 콘텐츠를

부담 없이

재관람하기 위해서

오프라인 공연

티켓이 매진이어서

VR이나 AR 등

기술을 활용한

다양한 연출이

궁금해서



온라인 공연 별도 시장 존립 가능성

46.7

28.3 28.3
20.0 20.0 16.7

3.3

공연장과

지리적으로
너무 멀어서

직관

가능하지만
시간이 없어서

오프라인

공연 티켓
가격이 너무

비싸서

같이 관람할

사람이 없어서

다른 회차의

공연을 또
보고 싶어서

오프라인

공연 티켓이
매진되어서

기타

68.6

25.7

5.7

평소에 좋아하는 가수나

배우가 나와서

콘텐츠 자체가 워낙

유명해서

다른 나라의 공연

콘텐츠가 궁금해서

57.9

15.8 15.8
5.3 2.6 2.6

생동감이

느껴지지 않아
공연에 집중

어려움

비용이 부담됨 화질, 음향 및

중계 기술이
아직 부족

멀티뷰 기능을

제공했지만
오히려 몰입

방해

티켓 구매 포함

관람까지의 과정
복잡

시선이

고정되어 있어
답답

48.7

25.4
9.6 8.1 8.1

관심 있는

콘텐츠가 없어서

언어의 장벽

때문에

티켓 가격이 너무

비싸서

한국과의 시차

때문에

티켓 결제방식이

너무 복잡해서

62.9

11.6 6.9 5.2 4.7 3.9 2.6 1.7 .4

장소의 제약이

없음

공연자의 목소리, 

표정, 노래 등

자세히 관람 가능

오프라인에 비해

티켓을 쉽게 구할

수 있음

멀티뷰 등 내가

원하는 관점으로

공연을 관람 가능

가격 저렴 VR이나 AR 등

기술을 활용한

다양한 연출

다른 관객들과의

실시간 소통 가능

이미 본

콘텐츠를

부담없이 또 관람

가능

기타

44.4
37.1

13.8
4.7

현장감, 생동력 화질, 음질 등 중계 기술 공연자와의 소통 다른 관객과의 소통



수익모델

80.2

13.8 6.0

더 저렴해야 한다 비슷한 수준 더 비싸야 한다



대중성 확보 가능성

38.7

21.6 18.9
13.3

5.7 1.9

1) 새로운 콘텐츠/서비스에 대한 호기심 또는

트렌드에 따라가기 위해

3) 기존의 친구들과 함께 모여서 노는 수단으로 4) 친구가 추천했거나, 친구가 이용하는 것을

보고

2) 업무나 학업 등 나와 관련되어 필요해서(업무

플랫폼, 회사/학교 워크숍 등)

5) 내가 좋아하는 스타나 셀럽 관련한 콘텐츠가

있어서

6) 새로운 부업 정보를 찾다가 알게 되어서
새로운 콘텐츠/서비스

에 대한 호기심 또는 트
렌드에 따라가기 위해

기존의 친구들과
함께 모여서

노는 수단으로

친구가 추천했거나, 
친구가 이용하는

것을 보고

업무나 학업 등
나와 관련되어

필요해서

내가 좋아하는 스타나
셀럽 관련한

콘텐츠가 있어서

새로운 부업 정보를
찾다가 알게 되어서

38.0

22.6
18.9

9.1 6.1 5.3

1) 게임, 월드 등 메타버스의 콘텐츠를 즐기기

위해

2) 다른 사람들과 교류하기 위해(지인 포함) 3) 아바타를 꾸미거나 아바타로 이미지/영상을

만드는 게 재밌어서

4) 아바타 패션 등 콘텐츠 아이템 창작으로

수익창출을 할 수 있어서

6) 업무 등에 필요해서 5) 메타버스를 통해 만든 이미지/영상으로

수익창출을 할 수 있어서
게임, 월드 등

메타버스의 콘텐츠를
즐기기 위해

다른 사람들과
교류하기 위해

아바타를 꾸미거나
아바타로 이미지/영상을

만드는 게 재밌어서

콘텐츠 아이템
창작으로 수익창출을

할 수 있어서

업무 등에 필요해서 메타버스를 통해 만든
이미지/영상으로

수익창출을 할 수 있어서



크리에이터 경제 활성화 가능성

수익 모델



콘텐츠 차별화

33.1 31.8 29.7 29.1 25.8
18.1 17.7 16.2 14.1 13.9 12.7

시사및정치 음악 문화및예술 경제 코미디 도서 취미 교육및기술 여행 어학 게임

51.6
28.0 28.6 36.3 35.1 23.3 13.7 14.9 10.2 11.2

소설 경제/경영 취미/오락 자기계발 인문/사회/역사 예술/문화 어학/외국어 시/에세이 가정/생활/건강 북리뷰

#REF! 1+2+3순위



크리에이터 경제 활성화 가능성

39.6

18.4
11.6 6.0

46.3

댓글, 좋아요 등을 통해 반응

표현

SNS 공유 등을 통해 주위에

추천

콘텐츠 이용 내용을

정리하여 다른 콘텐츠로 만듦

직접 오디오북을 낭독하거나

인터넷 라디오 방송 진행

청취만 함

현재 유료 이용 행태 및 수익 모델



제 장 서론 연구 배경 및 연구 방법1 : 
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제 장 서론 연구 배경 및 방법1 : 

연구 배경 및 필요성1. 

가 디지털 산업에 대한 재평가 와 새로운 전망의 필요성 부각 . (Re-Valuation)
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나 콘텐츠 산업 종류에 따라 달라지는 경쟁 지형을 살펴볼 필요성   . 

ÏX�!0m!'@� !̄PQ7!¾¿!MNO!FGH�!9R!D!É!�³£!¼0[!\®X!çÍ

~N÷ r!Ê�)!i�!ra�!��!9Ëa!�*Ì!�?�0!g9 ç:!-/ R60!�Íl?! @! ?!

²�!,/�! Ë� !̄ÌrÍ!¬TÉ�!%«¬!ra�%8!'@�¯7¹!~¡/&!LN÷Ú��! ?!

i�'��%¹!�ÎD!~¡0!Ï·~/!<8!Êu ��a!�6L$!<8!O*P¬Ú��! ?!

�!Ä)!ra�%8!0(,î0!Ð)!î�!ÇG~/!<8!Í±�%!̧ ®X&!�6tÛ���¡�¶¢�u

�!SD!P�0!È¡G09@!!

FGH!i�)!\ÑB0N!k®1!Ò��Ó!MNOX!RÝD!i�¹!<N÷!MNOX!PQ

/Ë!i�¹!<9 Ä)!i�!'�%¹!FGH!,º�!Ò��Ó!MNOX!°i~c!RÝD!r@!

a0!<$ rªN!k)!ra¹!<9 MNO!PQ)!«l!4�Í(®X%&!FGH�!MNO?! @!

e~|8N!Ó!$>�!FGH&!LÝ Þß $<~7 «¹>¬9:&!PQ!­!PÊB !̄rz z z

a�%&!MNO!PQ£!&åLÔX!D!wÕ!*+�%!0!9�!́ µ:!9jc8!/Ö9 r�@!

�!B/¹!R6!Àe�!�6�!��!+a£!�×$!r�!��!MNO!T²¬³O0�!RS&!

FGH!¥Í£!¤¥#u%!åæ:!P�[!�x8!<£!\09@

��% "!*+8!MNO!PQRS&!FGH!i�&!åæ:!#c!µ/%8!0(,�!ÇG?!

/&![!�x�£!9R¦!ØsD9 ¸®X!9�Ù!åæ8!0(,�!�Ú£!%xL$!/Ûa!@!

BÄ[!\¯��!��! �â!\09 0(,&!Çho0!åæ:!ýÜ8!¥²�!FGH!¥²@!

9@!
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다 신기술 및 신규 서비스의 등장으로 인한 디지털 콘텐츠 생태계의 변화  . 

Ø­g°&!Ý0Ó�!õÉ}!ao�º!XÞn¬ 8!�X�!O*P¬!RS&!Sqct��ß��àu

�®X!�6L1!g)!R6��:!�I!c�®X!P�~$!<9 r!P�!¦!;!á|}!�X�!@!

c�7!%«¬-0!­6{8Ò O*P¬8!0�!FGHð!â�!)Í£!÷-/'c¹!L8!­!?!

�X�!%«¬�!SD!ÀÁ0!�xD!Í¿09@

그림 [ 1 메타버스 플랫폼 로블록스에 오징어 게임을 재현한 연세대 학생들 ] ‘ ’
출처 뉴스 장지훈       : 1, (2021)
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그림 [ 2 검색결과 로블록스에 만들어진 오징어 게임 ] : 

ãÉ��&!W0P �!A3L8!Aäå %«¬¹!P!¥²B®X!0(,�!æ!ç£!� t��è���u! ]

é�{9 ä0¬ê!aR!;Â0_!,º:!O* X!ýÜ$!O*P¬!¥²X!ë/-|@! ‘ tÛ���u’
9@!

c=!'@�¯£!Ë�¯®X!ìí'8!³e¹!FN»9 '@� !̄3*£!îLa!~,!'@@!

� !̄3*£!Ë�¯®X!�0ï!¬TÉ�!L8!R¹-0!0/ð9 &!«Su!F%T8!P!@!ñ�d

¥²! ÙE! ÷!ç0!dòLy$ êóô&!3*£!P!¥²! ÙE! ÷! ûf!ç0!dò_^¼¸ ¸` ?! _^Ö ¸ `

Lc¹!Ly9õé* 0�!Ä)!Ë� !̄3*&!­6®X!SG)!9)D!G²eu!G�t ?!]^]_u@!

%!,¨0!#$!ö)!eu£!÷�¦!;!<8!�X�!G²c©!­£!~7[!;!<|N÷ 0�?!

D!c©&!Ñ 0!�!0Í!��N!k)!Í¿�%!c=7!Ä0!3*£!'@�¯®X!FÍ[!;!

<8!Í¿0!~|£!ø Ë� !̄3*!R6&!P�0!7*!/Ûa!-!\¯N8!çÍLc!ù-9?! @!!

·ÉLu PC�!sÂ!�!0(,!sÂ!­£!ß/!��a!�ÍL$!<8!MNO!FGH!¥²&!?!

9=£!s�L$ 0:!cÊ®X!̧ ®X&!«¹>¬!9:!�ö�!Þ(D!·#:!A3L$!Yú?!

B !̄IJ·n!N2�ä£!;>Lc!µD!cØ!*+:!;bL8!\0!�xD!Rz09@
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연구 범위의 설정2. 

가 연구 범위 도출 과정  . 

*+!SÍ7!́ µ8!3!�N!c�z£!Gí®X!Â$Ly9 ¨©!FGH�!MNOX!PQ@!

L$!<8!À&:!$�Ly®1 3!ÉûX!Ë�¯7!'@�¯0!Íq!d²:!�N8!ra£!?!

$üLy9 ´ FGH�!,º&!°i7!Þß!7·0!MNO!FGHX!Õù¬!PQ~t�!ý@! ?!

)!Ë�¯7!'@�¯0!¼þÉu%!³e�!\/�8!ra£!$üLy9@!

FGH�!MNOX!PQ~8!7·&!éx!'()! $<!~7&!PQ! LÝ Þß!@X¥t_u! t]u! �

¬&!PQ! «¹>¬!9:&!PQ®X!¦!;!<9 rÉ$!0!7·£!Ë�¯7!'@�¯®X!t�u! @!

*W!N/!¹4e»!ræ@X!rÉu!$æ�!Ä9@!

그림 [ 3 도출된 연구 영역 속성 ] 

!
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나 구체화된 가지 연구 영역  . 4

원래부터 비대면의 선두 주자이자 치열한 경쟁 시장 온라인 동영상 콘텐츠1. !

ÿ!Éû!!;:!Ù"eD!�À)!�Ú#9!LÝ Þß!7·&!PQ7!*W»9 Æ¬!Ë�¯� @!

�%!'@�¯£!�#'8!ra®X 2æ�Ó!«Su®X!%«¬:!A3L8!FGH!R60?!

|8Ò ÏX�X!̄ /!�$!T�e~1!'@�¯&!dQ!i�£!!;L1!�6D!~ã9 S?! @!

qB !̄\®X!2æ�Ó!Ë� !̄«Su®X!A3~8!%«¬�!Ë� !̄ra�%!�$!�K£!

�$ ÏX�0m!����!�6!%Ëa!0j/I!c=!FGH!ra)!Ë� !̄ÌrÍ!ra£!?!

�[!;!<9@!

Ó÷!$>� c=�!'@�¯�%!A3~}!%«¬¹!!;{9 ç:!-/ &6�%!re!?! @! ?!

Ù'0!0j/Nc!ù-$!wA!Ù'0!-N!9Ë8!Í¿0!~, re�!&6�%!Ù'L$,!?!

L8!²(£!PÉ$!�!�¬�!Ä)!Ë� !̄¬TÉ�!%«¬�%!Ù'Lc¹!Ly9 �É@!‘
qÄ)!re8!P!¥²�%! ÷!�+�!R)L8!­!'¬�!Ë� !̄Ù'®X!Jb�!�’ ]Ü^^

3D!�0¬9P*ct ?!]^]_u@

fc�!DE0!�N8!R6B!Í¿£!°�/#u!Ë� !̄ÌrÍ!ra)!ÊVR!³¾~/%!

¤¥#$&[!ra09 ¾�!E'&!FGH�!P!¥²B !̄!"#£!cÊ®X!�6L8!²c@!

�!»!+X,!Ë� !̄ÌrÍ!FGH!!"#-)!DE!R6�!�ÃD!é&:!c-0$!<9 Æ@!

¬ ³e»!êå�!Þ.!R60!$/!$R$�%!�X�!R6!Ìk£!0$,Lu%!DE�%!?!

FGH!°i7!%«¬�!Õ�6L8!ú¥091;¾ 4E�8!M¹>!!�¬�!Þ!t ?!]^]_u@!

�¬�!A0L1!DE!R6�%!23L8!­!FGH!AÝ,�a8!�X�!c;�!~$!<N÷?!

FGH:!ÞßL8!Â�,-�a8!�ÎD!~¡0!Ï·~/!<8 E'!0(,-£!/Ûa�!?!

Z/!9$!Â�£!ÉLR4&L8!Â�!ra®X!�ÎD!~¡&!3�60!~|9 ��%!Ë�@!

!̄ÌrÍ!À&8!Uã!5a!*+!ra®X!ö5»9@
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그림 [ 4 넷플릭스의 승리호 소개 화면 ] 
출처 넷플릭스 : (www.netflix.com)

오프라인 중심의 현장감 서비스가 비대면 디지털 세계로 옮겨간 온라인 공연 2. 

Ë� !̄ÌrÍ!FGH!%«¬�!9Ëa!2æ!'@� !̄Gí&!i�0|N÷!«Su®X!̄

/!Ë�¯®X!ìíË!ÂÕ�!<9 ýX! Ë� !̄3* À&09 2æ�Ó!'@� !̄3*@! ‘ ’! @!

0!Gí0|$ Âò0!ïRð®X!r!,É�%!bµ:!L8!3*!ç© X?! ‘ ’ tM�¶·�¶���£!2¶�¢u

%!,É!U1L8!�)!3*-0!Ë� !̄G²X!,É:!ì69@!

´ '@� !̄cÊ0!Ë�¯£!µ/!MNO!T²¬³O0�!PQ£!Lf '@�¯0!Ë�¯?! ?!

®X!56»!~ã9 Â;B!tÉ!3c!­!'@� !̄cÊ0!�7N,!Ë�¯®X!PQD!~ã@!

�!0�!ùL1!$<~7&!PQ7!«¹>¬!9:&!Ã¨0!¼þ8!~ã9@!

"æ!'@� !̄Gí0|c!øC� Ë�¯®X!PQD!Í¿0!ÏX�0m�!Nù-!\¯N!?!

�6!dí0!�8!À&0c¹!L9 Nù�?��!SD!õ5ï�0!�6!9!�X�!ra !̄:@!

09@
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P�)!ÚºÉ$!<9 "æ!'@�¯£!cÊ®X!D!R60c!øC�!¾6!3*0!�I!°@!

çk£!��º!;!á/%!Ë� !̄3*!R60!á/â!\0�$!#8!P�7!�_!rSX&!�

x�!;x�!<£!\0�8!P�09õé* SuÍ¿0!\Íe~/¹!/;�!þÉ!°t ?!]^]_u@!

TL$!<8!Âò0!þÉB®X!E'�%!F%T:!#8!\!,º�!õ�?Lc!øC�!;x,

�!ÒD!Í¿�!��! �â!;!<£!\0�8!R�¹!<9 ¾�!PC�-7!0(,-)!/Û@!

a!¯4L8N!*+!ra®X!ö5R4!È$#cX!Ly9@

그림 [ 5 온라인 공연 실황 상황 실시간 중계 네이버 ] : Vlive
출처 네이버 : (NAVER)

가상공간에서 모두가 만나는 것이 앞으로의 미래 세계라는 메타버스3. 

¸&!3!�N!*+!ra0!'@�¯7!Ë�¯&!se�u Ë '@!+À0!�&å/N1!�?! �

Í3ð0!¾ï¥²�!~$!¾ï¥²�!�Í3ð0!~8!\�!åæ:!t8!O*P¬!FGH�!

<9 ïF!åM/X!�Í7!¾ï£!'�u%!·5¬!¾ï¥²¹!$>$!·5¬!�Í¹!$/!@!

r!/<��%!Âò-!ð!ÍqÝ(0!0j/N8!\£!=Ü8!FGH!ra09@

Ë�¯7!'@�¯0!+À~/!�,!ra0!ÍSB®X!ç5{}!3ð0!Õ�¬!Íq!*W
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X!�å>$!~²�!?@/I!~ã�!<9 0ø!?@/N8!ra&!Gíz)!FGH�!�f!@!

<8!!"#�!SD!+À0!Ë�¯7!'@�¯��!$>� FGH�!cÊD!%«¬!!"#!¥?!

²'&!FGH�!Ë�¯7!'@�¯&!~²�!?@/I!\09 «ÞB®X!0&c:!L,u@! ?!

P,8![àT�!$à=0!Ë '@!U6£!*WN8!åO!Al!!"#0!~8!\ !̄Êu m,� ?!

8!r!!"#!U60!�Ú0�N!ð�!Ë� !̄eB�!C!'@� !̄eB�!~8!\®X FGH?!

&!¾ï7!�Í&!+Àz0!?@/N8!\£!�D9@

r2Ò!O*P¬�!SD!i�B!È&8!RÝ~$!<®�!ïAX!0(,-0!/«D!%«¬

:!0(L$ 0-)!wA!O*P¬!FGH�!I5Lf!0(/D8N O*P¬�!S/!/Ûa!?! ?!

¯4L$!<8N!­!0(,�!SD!È&8!$hiN!t&!Ib~N!kE9 '¬�!Þç¯-0!@!

TÌLu%!È�ð9 åE!SßR0!%t!�Ì£!FG!\0!;,~c¹!{9 ��%!0(,!@! @!

sÂ:!ß/%!O*P¬!%«¬�!!"#�!SD!0/¹:!g0$!̧ ®X!/«D!«¹>¬!9

:!�>0!�?DN!È$#8!\)!åæ:!S«L8!̈ ª!%«¬�!SD!sÂX%¹!&å�!

H!\®X!Â�»9@!

그림 [ 6 메타버스 선거운동 동물의 숲 게임에서 선거 운동을 하는 바이든 ] :  ‘ ’ 
출처 : Kelly (2020), The Verge.
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전통 콘텐츠를 새로운 미디어 플랫폼에 얹은 오디오 콘텐츠 4. 

àNë®X!̧ �!wÕD!O*P¬�!ÞÂLN÷!!FGH�!cÊD!¥²�!$>�!Ë�¯7!

'@� !̄+À0!FGH:!P L8!åM/!!"#�!&/!�*�u%!Ë�¯7!'@�¯0!

ßY~8!~ã9  �!¶çLI®�!�0X!#}!�!MNOX!J89�N PßB!åM/!!@! ?!

"# !̄�M'!Ä)!P�:!;¨L8!a!$>�!åM/!�\£!©6L8!4&!MNOe»!Ë

�¯cÊ!åM/!!"#®X&!³e9@

fc�8!PßB !̄åM/!FGH�!P L8!UÙº:!c=!Uº�!$/!MNO!cÊ!%«

¬X!ýÜ8!ra®X%&!'M'!FGH�!<9 �M':!KL¬TX!P L$ �0n£!'@! ?!

M'ê®X!P L$ Âò-0!+X!³¬M£!L}!\£!��®X!P L$ þÿåM/!G!?! ?!

��£!cÊ®X!D!%«¬!aR!0(,-&!N�£!N¬$!<9@!

!

'M'!FGH&!6z)!þÿ±¬O�!ØL98!z£!�[!;!<9 ÏX�X!̄ /!Ç�!P@!

�Ët�!ï'�%!TÌ£!Lu%!'M'!FGH:!×«[!;!<$ eu�!+Q�N!k$!-?!

®u%!96!\£![!;!<8!6z)!96!FGH�%8!R£!;!á8!\09 SD!��0c!@!

øC�!eu&!Sc�!Ä)!cc!,º&!Ay¹!ÍT¬!B)!ö09 wA!/M%�!T([!;!@!

<98!6z£!�I!:09@

그림 [ 7 아마존의 오디오북 광고 ] 
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4E�8!H.Lã¬ ­!��£!cÊ®X!D!×U!åM/�!�X�!FGH!%«tÂ��ßÁ��¢�u!

¬!ra®X!�ÍLu%!9)D!Þ¢&!̈ °!'M'!FGH!%«¬-¹!°í�$!<9 'M'!@!

FGH&!åæ!aR!!"#!MNOe�8!èu�%!¤¥#cX!Ly9@

연구 방법3. 

가 연구 수행 단계 전략 현황 분석 전문가조사 이용자조사 전망  . 4 : - – – 

"!*+8!MNOPQ!FGH!%«¬ !̄Ë� !̄ÌrÍ Ë� !̄3* O*P¬ 'M'!FG?! ?! ?!

H&!R6!¾¿£!�VL$ éx!MNO!FGH!%«¬!0(,!Æ�£!ÀÁD!9� �!ra&!?! ?!

«¹>¬!9:�!SD!P�£!ARL8!\0!vq09 ��%!0�D!vq:! �Lc!µ/%@!

8!l�¬!0(,!sÂ÷!Ib~/&!L8!\0!$>1 R6!¾¿7!�²!¾6&!v×É:!P?!

�!ù�!W$X!;!</&!D9 r2!u�% "!*+8! l²!P½£!ß/!ïA!*+:!Ib@! ?! §

L$,!{9@!

그림 [ 8 단계 연구 전략 ] 4
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!

나 단계별 조사 내용. 

ÿ!Éû!l²8!CÎ!sÂ!�!ÀÁ£!ßD!R6!¾¿£!�VL8!\09 CÎ!Yå:!ß/!@!

éx!0ê:!ZNL$ /T!i�&!Nùx¯7!³ex¯£!éx!díÂX!5¯D9 0!l²?! @!

�%8!9�!l²�%!Ib[!íî!̄ Óá�%!âC[!'(£!zYL8!\£!ÌR�!IbD9@!

3!Éû!l²�%8!�²!PC��!SD!íî!̄ Óá:!IbD9 íî!̄ Óá�%8! Ù!â@! ¸

C£!éxD!âC®X!¶·L$!Í¿�!¼a!B[¬!B(Lf!R6!Í¿!�V7!ÌR�!0(

,!sÂ�%!âC~/&![!'(£!È$"9 Ù&!âC)! R6!Í¿!çè ¾�!R6@!¸ ‘ ’?!‘
&!éx!0ê 6Q!x¯ Â�!9:!çè /T!Â�!9:!�3£!µD!\íB!·’?! ‘ ’?! ‘ ’?! ‘
n!0ê�!P½ �xD!³e!x¯ x+Âã!5¯£!þ/#8!\®X!åæg�%!’?! ‘ ’?! ‘ ’
åæ!éx!0ê:!�VLc!µD!éxD!��|09t] !̂_�¡�¶�����?!]^_ u̧

Ù!âC )!9�7!Ä0!+�»9 /T!À&�!�3ÑP[!~ã!R6!Í¿¸ t¸!̀ ��¢����¢u @!_u! ô

£!/Ûa!çèL8� ¾�!R6!Í¿&!éx!0ê8!�Ú¯� åæ!�3£!�Xë8!­!]u! ­!�u!

6ì!x¯)!�Ú¯� åÉ!r�#8!åæ!Â�!9:&!'(7!0:!µ/!�xD!\)!�Ú­!§u!

¯� /T!À&&!�3£!µD!\íB!·n!0ê�!P½)!�Ú¯� ¾�!l²�%!�­!̀ u! ­!Üu!

3£!µ/!�xD!³e8!�Ú¯� ÷y!9�!6ì0!At~$ ¸%!wÕD!³e�!P½£!­!̧ u! ?!

93!;b[!;!<8!Í±�u!¾�!ïbL$!ö)!Âã-)!�Ú¯�­

µ&!âC£!�!%«¬ÃX!̄ Óá!SÍ,&!âC�!��!Í¿�!¼a!B(Lf!âC{9@!

�!À&Ã!Í¿0!9ËÔX À&�!��!Í0D!/+�!ay®� PÊB !̄P�! 0ê! 6?! ?! – –
ì!x !̄ ³e!­&! �N!̂ )!ÞN~|9 íî¯Óá8!0(,sÂ!¶CCã!ÙÑ£!µ/!§ @!–
sÂ!0P!�²!PC�!�!%«¬Ã! ¯ 0(,sÂ!W7�!SD!/Á£!µ/!sÂ!0m!�²!� ?!

�!g²!PC�!�!%«¬Ã! ¯®X!b! ¯£!SÍ®X!Ib{9_ _Ü @!
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¶C!SÍ,8!/T!À&&!;Â!o2Õ!h2�Ó!ï�!WTc6�!0ËciN!9)D!Âò

-X!+�L$,!Ly9 rd®XÆ 9)D!�¹�%!*+�!AcL8!âC�!S/%!Å£!@! ?!

0$!SD!¶C!Cã!+��!SD!$0M/:!0$,!Ly9@!

¥!Éû!l²8!0(,!¶C!sÂ09 ¸%&!*+!��®X!¹BD!éx!¶C!Cã7!0(@!

,!ÀÁ�%!é&/&![!0(,!Æ� >¹ FGH!0(!~7!­&!Cã£!�!MNO!FGH?! ?!

ÃX! ÉLf!¶²D!m!¶C!sÂ:!IbD9 ¶C!sÂ&!Cã-)!$æ!q�!Ä0!+�~@!

|9@

분야 설문 시기 인터뷰 대상자 대상자 직위

온라인 동영상
설문 이전 인3

사 OTT A 과장

사OTT B 임원

사OTT C 부장

설문 이후 인1 연구소 전문위원

온라인 공연
설문 이전 인3

공연 판매 유통 팀장

온라인 공연사 대표

기획사 팀장

설문 이후 인1 대학교 교수

메타버스
설문 이전 인3

메타버스 플랫폼 담당자

통신사 임원

메타버스 인플루
언서 크리에이터

설문 이후 인1 마케팅사 부장

온라인 오디오
설문 이전 인3

오디오콘텐츠
서비스사 대표

오디오북 팀장

오디오 플랫폼 팀장

설문 이후 인1 대학교 교수

표 [ 1 인터뷰 대상자 리스트]  
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주제 내용 세부내용 문항 번호

연구개요 조사개요 조사 설계 응답자 특성, A1, A2
이용자들의 서비스 이용 형태 A4

디지털 콘텐츠 
전반 이용 현황 합산문항

콘텐츠결정요인 B1
알고리즘을 통한 콘텐츠 소비연령별( ) B2
알고리즘을 통한 콘텐츠 소비 만족도선호도필요도/ /  B2
콘텐츠 소비 시간 B4
유료 구독 콘텐츠 개수 B5
유료 구독 콘텐츠 한 달 평균 비용 B5

서비스별 
일반 이용 현황

공통문항
공통 문항을 (
각 서비스별로 
비교 형태로 정

리함)

이용 시기 C1, D1, E1, F1
이용플랫폼 C2, D2, E2, F2
만족도지속도추천의향/ / C4, D4, E5, F5
이용맥락 C5, D5, E6, F6
이용시간 및 이용시간대 C7, D6, E7-1, F7
유료 지불 비용 C8, D7, E8-1, F10-2

서비스별 
특화질문

온라인동영상

플랫폼 교체 및 추가 계획1. C6
옮기고자 하는 플랫폼 1-1. C6-1
옮기고자 하는 플랫폼연령별 1-2. ( ) C6-2
옮기고자 하는 이유 1-3. C6-2

계정공유2. C11-2
계정 공유시 지불 행태 2-1. C11-2-1

선호 콘텐츠3. C13

온라인공연

코로나 이전 오프라인 공연 관람  여부1. E3-1
이용서비스 현황2. E10
앞으로 온라인 공연을 볼 생각이 없는 이유 2-1. E10-1

해외 온라인 공연 서비스 이용 여부3. E11
이용 이유 3-1. E12-1

온라인 공연 주요 이용 콘텐츠4. 　
온라인 공연 형태 선호도5. E7
대면 공연 대비 온라인 공연 장점6. E15

메타버스

메타버스 인식1. F8
메타버스 이용주기2. F3
앞으로 메타버스를 이용한다면3. F15
현재 사용 중이거나 향후 이용 의향이 있는 서비스4. F16
메타버스에서의 구매경험5. F10
구매내용 5-1. F10-1

온라인라디오

선호유형1. D16
선호유형성별 연령별 1-1. ( , ) D16

지불이용형식2. D7
평균 지불비용 2-1. D7

광고 수용 의사3. D12

표 [ 2 설문 문항 구성 ] 
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제 장 응답자 특성 및 디지털콘텐츠 이용현황2 
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조사 응답자 수집 및 응답자 특성1. 

가 응답자 수집 기본 논리. 
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전국 세 온라인 디지털 콘텐츠를 이용하는 명을 대상으로 설문 15-59 3,000
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이용자 비이용자

온라인 공연 콘텐츠 700 300

메타버스 700 300

온라인 오디오 콘텐츠 700 300

온라인 동영상 콘텐츠 3,000

표 [ 3 설문 응답자 구분 ] 
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나 응답자 기본 특성. 
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 전체 성별[ ] 연령대별[ ]
남성 여성 대10 대20 대30 대40 대50

Base for %
조사자수 (3,000) (1,500) (1,500) (184) (988) (988) (603) (237)

퍼센트 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0

성별[ ]
남성 50.0 100.0  53.3 35.6 50.6 65.2 66.2
여성 50.0  100.0 46.7 64.4 49.4 34.8 33.8

연령대별[ ]

대10 6.1 6.5 5.7 100.0     
대20 32.9 23.5 42.4  100.0    
대30 32.9 33.3 32.5   100.0   
대40 20.1 26.2 14.0    100.0  
대50 7.9 10.5 5.3     100.0

거주지역별[ ]

서울 30.8 29.3 32.3 19.0 28.6 32.2 32.8 38.0
부산 5.8 5.8 5.8 3.8 5.8 6.4 5.3 6.3
대구 4.3 4.5 4.1 3.3 4.4 4.5 4.5 3.8
인천 6.2 5.9 6.5 8.7 6.5 5.6 7.0 3.8
광주 2.8 3.2 2.5 4.9 2.7 2.9 2.3 2.5
대전 2.3 2.3 2.3 4.3 3.1 1.9 1.7 .4
울산 1.6 1.3 1.9 .5 1.6 1.8 1.3 1.7
경기 28.1 29.7 26.4 27.7 28.5 27.1 29.0 27.8
강원 1.6 1.9 1.2 1.1 1.7 1.4 1.5 2.1
충북 1.9 2.5 1.3 1.6 1.6 1.7 3.0 .8
충남 2.6 2.3 2.8 4.3 2.7 2.6 2.2 1.3
전북 2.2 1.9 2.5 4.3 2.5 1.4 2.2 3.0
전남 1.5 1.1 1.9 2.7 2.0 1.1 1.0 1.3
경북 3.0 3.2 2.8 5.4 2.6 3.8 2.0 1.7
경남 4.3 4.0 4.7 7.1 3.9 4.3 4.0 5.1
제주 .5 .3 .7 .5 .9 .3 .3 .4
세종 .5 .6 .5 .5 .6 .9   

쿼터 서비스[
별]

오디오 
이용자 23.3 23.3 23.3 17.9 21.5 25.0 25.5 22.8

공연 
이용자 23.3 23.3 23.3 22.3 25.9 20.1 22.6 28.7

메타버스 
이용자 23.3 23.3 23.3 35.9 22.9 23.5 23.4 14.8

오디오 
비이용자 10.0 10.0 10.0 7.6 10.7 10.0 8.6 12.2

공연 
비이용자 10.0 10.0 10.0 7.6 9.9 10.7 9.1 11.4

메타버스 
비이용자

10.0 10.0 10.0 8.7 9.1 10.6 10.8 10.1

표 [ 4 설문 응답자 연령거주 지역 응답 서비스 항목별 분포 ] / /
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디지털콘텐츠 전반 이용현황2. 
 

콘텐츠 선택에는 경제적 요인이 가장 크게 작용

콘텐츠서비스 결정요인 순위 경제적 요인 순위 콘텐츠 내용의 재미 - / 1 ‘ ’  2 ‘ ’ ▲ ▲
순위 개인 취향3 ‘ ’▲

이용자들이 이용할 콘텐츠 서비스를 결정하는데 있어서 어떤 점이 가장 중요시되는지 살펴/ , 
본 결과 비용 등의 경제적 요인이 가장 크게 작용하였으며 그 다음으로 콘텐츠가 재미있는지 , 
여부 개인 취향의 순서로 나타났다 이는 순위만 놓고 보았을 때뿐만 아니라 순위, . 1 , 1+2 , 

순위 모두 합산 했을 때에도 동일한 순서로 나타나 일관적인 특징을 보였다1+2+3 .
무엇보다 이들 세 개 요인이 압도적으로 중요해서 다른 요인들과의 격차가 매우 컸다 가장  . 
낮은 요인은 광고 홍보 및 주변의 추천 등으로 이미 사람들에 의한 추천보다도 개인화된 소비, 
로 넘어가고 있는 경향을 보여주고 있었다 실감형 콘텐츠와 같은 새로운 경험이라는 응답의 . ‘ ’
비중도 생각보다 낮았는데 새로운 경험을 경험할 기회가 적은 것인지 아니면 다른 요인들이 , 
더욱 압도적인 요인인지는 향후 더욱 살펴보아야 할 것으로 보인다. 
 

그림 [ 9 콘텐츠서비스 결정 요인 순위] / (1,2,3 )
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개인화된 소비 경향이 나타나고 있는지의 여부를 알고리즘을 통한 소비 행태와 연결 지어 
살펴본 결과 알고리즘에 의한 소비가 압도적이지는 않았으나 알고리즘에 대한 거부반응 역시 , 
적은 것으로 보인다. 

알고리즘을 통한 콘텐츠 소비는 43.5% 

대는 로 절반 이상 대도 이상 - 10 54.3% , 40-50 40% 

그림 [ 10 알고리즘을 통한 콘텐츠 소비 ] 

!
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! 알고리즘을 통한 콘텐츠 소비에는 모두 긍정적

연령이 낮을수록 만족도 선호도 필요성 높게 느껴 - , , 
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09 9÷!È$Ér�!&=D!×«�!�x�0!Uã!g)!ö)!$>/%!$hiN8!D·»!@!

;��%!ý�#$&!D9@

그림 [ 11 알고리즘을 통한 콘텐츠서비스 소비 관련 이용자들의 만족도선호도필요도 ] / / /

디지털 콘텐츠는 하루 평균 시간 소비4

보통 주말에 주중보다 더 많이 소비하나 오디오는 주말이 더 적은 시간 소비 - , 

ÄÅ,-0!MNO!FGH:!Lj!�p!0(L8!Rð£!¤¥#u!S�À! Rð!�E�%!t§

&!«xLy8Ò S�À!é��!éG#9!�!�0!×«L8!\®X!�*y9 9÷!Ë� !̄3?! @!

*)!3*&!��Í!éG7!é�!+À£!LN!k$!âC!Ly9@!

Æ0D!z)!'M'!FGH&!~ã8!'¬�!é��! À!�o!×«�!�!c/V8!\®X!! _^

�*y8Ò 08!þÿ±¬OL1!Bz9!Rð!­!0Ì!G�!�0!0(L8!�ü£!ÊrL$!?!

<8!\®X!#¯9@
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그림 [ 12 디지털 콘텐츠 소비 시간 콘텐츠 별 ] : 

온라인 동영상 구독은 평균 개 음악은 개2.7 , 3.5

게임 도서 등은 정기 구독은 개도 못 미쳐 - , 1

Þ�X!+ÔL8!Ë� !̄ÌrÍ!!"#!;8! ÙX!�*y®1 �V)! Ù!·¹X!�*y! ]@̧ ?! �@`

9 âC0! MNO!FGH!!"#£!Þ�X!+ÔL8!Ù;�!�!Ù¯�:!þ|®ÔX �@! ‘ ’ ?!

�:!³¾LN!k89@!

그림 [ 13 유료로 구독 하는 온라인 콘텐츠 개수 ] 
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!

구독은 음악과 영상 중심이나 지불한 액수는 게임이 더 많아 25% 

금액 기준 게임 도서 영상 음악 콘텐츠 순서로 나타남 - > > > 
구독 수는 낮지만 금액은 큰 게임과 도서 상대적으로 구독수에 비해 적은 금액을  - , 
지출하는 음악과 동영상 콘텐츠

�6!�0!+ÔL$!<8!\)!�V®X! Ù!·¹!+ÔL$!<8!\®X!�*�$!<|®1! �@` ?!

rÍ)! Ù!·¹!+ÔL$!<|9 Êu�!ao)! ÙX!+ÔL8!~ã�! Ù¹!~N!k8!]@¸ @! @̂¼� _

\®X!�*°9 r2Ò ëÍ!D !�p!NBD!«(®X!#u ao0!�6!�$% y!@! ?! ?! ?! _¼§^^

2�o!NBL$!<|®1!r!9�®X!¹%�! 2!rÉ$!rÍ0!y! 2!·¹X!�_�¼^^ _�]^^

*�$!<|9@!

$æ!ræ@8!�!FGH!¢±�!��!�pB®X!NõL8!¦{09 ao)!·cB®X!|£!@!

'$!LN8!kN÷!¦{0!�6!�%!\;�!«(0!�6!�0!V8!FGH09 ¹%¹!àg@!

�NX!\;�!«(0!g)!\®X!#¯9 Êu!Ë� !̄ÌrÍ7!�V)!+Ô£!�0!L$!<@!

N÷!~¡0!íLf!+Ô��!gN!k)!\®X!#¯9@

 

그림 [ 14 각 분야별 한달 평균 지불 금액 ] 
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콘텐츠별 이용 시기의 차별화가 나타나

온라인 동영상과 오디오콘텐츠는 코로나 이전부터 - 
온라인 공연은 코로나 직후부터 메타버스는 가장 최근 개월전부터 가장 많이 이용 - , 6

�!FGHÃ!�6!�0!0(D!Rc&!w0�!�*�$!<8Ò 08!%«¬!̄ @��!;�!! ?!

Q~&!rü£!ÌRB®X!�)!Í¿£!ÊrL$!<8!\®X!�V»9@!

그림 [ 15 디지털 콘텐츠별 이용 시기 ] 

디지털 전환한 콘텐츠는 대부분 집에서 쉴 때 소비

멀티 태스킹은 오디오 콘텐츠에서 두드러져 - 

Ù!ra&!0(òó£!¤¥#u!S�À!Ç�%!}!ø!�6!�0!0(L8!\®X!�*y9!§ @!

r!G�%¹!O*P¬�!96!À&#9!�6!�E9 ç;8!'M'!FGH!y8Ò BzE!�!@! ?!

0ÌR!0(L8!«ú0!�6!gE®1 Ç�%¹!/T!FGH÷!ÇGB®X!×«Lc!#9!9?!

6!��:!Lu%!×«L8!þÿ±¬O0!96!FGH!ra&! Ù0Í!ga!�*y9] @!
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그림 [ 16 각 분야별 이용 맥락] 

온라인 동영상에 대한 만족도 추천의향이 높고 전망도 가장 긍정적, 

지속될 것이라는 생각은 의외로 온라인 공연이 가장 높아 - 

 MNO!FGH�!SD!!÷ø¹ Nù¹ úû&ü üm!P�£!þ/#E9 PÊB®X!Ë�! ?! ?! ?! @!

!̄ÌrÍ0!�6!8ÍD!%«¬�%!r2N!g)!;�&!s·B!ÄÅ£!#y$ Ë� !̄'M?!

'!FGH�!O*P¬8!96!%«¬-�!«/%!~)!;�&!ÄÅ£!#y9@!

그림 [ 17 각 분야별 만족도지속도추천의향향후전망] / / /

 D!�N!Æ0D!z)!Ë� !̄3*¯Ò Nù¹�!SD!ÄÅ0!96!FGH#9!g$% ÏX?! ?!

�!0m�¹!²ù!-!\0�8!P�0!ØD!\®X!#¯9@!!
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제 장 온라인 동영상 콘텐츠3 
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제 장 온라인 동영상 콘텐츠3 

시장 현황 문헌 연구1. : 
 
가 코로나 가 촉발한 데이터 경제 구독경제의 급성장. 19 , 

ÏX� 8!P!¥²&!·� ~A Â;&!��9o£!ýÜ/!�)!S³Ã&!RS:!n$!D_Ö ?! ?!

®1 0A8!³¬T!ÏX� :!S«D!FGH!R6!³e!çè0!�Ú#9!Gx/?! tè�¢��¤�¶���u

ð9 Æ¬!+X,!�!�S c�£!Gí®X!D!Ò0Ó!,27!Ò0Ó!ÀÁ!?k)!@! tñ�£!��¤Áu!

FGH!%«¬!A3!~¡�!</%!ãµ!%z£!µD!FGH!c�&!éx!~¡k®X!,É!v

E9@!

Ò0Ó�!&D Ò0Ó:!µD!FGH!%«¬X!�Q+s�!+^~$!<®1 dQ!c©?! ?! t{�

ñ_u?!µ�M]u ¹!IeL$!<9 7t�8!åM/�!#ÞL$!<8!0(,!Ò0Ó8!0(�; «u @! ?!

ú ¦{!­!;�e»!·#yN÷!0A8!0(�� F·Í±!­!«·¢!·#iN¹!Ò0ÓX!?! ?!

^B~u%!9)L$!5ºB !̄Ò0Ó:!T(L1 $<&!>¹�!�YL8!%«¬:!A3D?!

9 $<0!%«¬�!÷øLa!~u!Ë� !̄!"#�%!º�L8!Rð0!̀ /Na!~$ º�@! ?!

Rð0!��Lu!r÷�!0(,!Ò0Ó�!̂ B~ÔX!#9!$¹e»!0(,!~7£!A3[!;!

<8!%�Q!+s�!+^-!;!<9@!

Dö wxT RS&!×Þ:!b/�!~7&!56£!µD!+Ô~A:!Gí®X!D!F?! t]���¤�u!

GH!×«�!Õ�Ly9 ·{A:!cÊ®X!D!9)D!FGH:!~7La!/é8!ÌR�!WA@!

&!�XF£!cf�98!0z)!0(,-�a8!UkB !̄%x!x×X!Ý(D9 0�D!+Ô@!

1) 는 사람들의 행동 안면인식정보 소셜미디어 이용 등 모든 디지털 흔적을 수집해  IoB(Internet of Behaviors) , , 
데이터화하는 기술을 일컬으며 수집된 데이터를 분석하여 사람들의 행동을 예측하고 특정 행동을 유도하는데 , , 
사용한다.

2) 은 사용목적에 맞는 디지털 경험을 구성 관리 전달 최적화할 수 있도록  DXP(Digital Experience Platform) - - -
지원하는 시스템이나 솔루션이며 웹 데이터 키오스크 결제 단말기 등 모든 디지털 터치 포인트의 데이터를 , , , 
수집하고 관리한다. 
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~A8!FGH!À&Ó!$>�!P!i��®X!5i~$!<8!ú¥09@!

Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!c�-)!�X�!R6!I5,�!�/�u%!̈ ª!�5,!5#:!µD!

~¡0!�Î/N$!<9 0�!��º7 �%!@Éå� P½�!0Ëci@! t�¶��!�¶���u t�¶������u!

N!9)D!P½£!+ÂL$!<9 �!�¬8!D! !��º7!@X9�!P½£!ß/!̈ ª!$<@!

£!Þ¯L8Ò!B&!T(/!DN÷ \�!E��%8!0!P½£!BNLc¹!{9 @Éå�!P?! @!

½)!\�!FGH:!��X!A3L8!c"!%«¬!�vN�!��B !̄%«¬:!0([!;!<

8!Þ�!�vN:!¾¿!A3L8!P½09�· ~A*+2 LN÷!Ë� !̄Ìrt ^MÛ_! ?!]^]_u@!

Í!%«¬!c�&!@X9�!P½¹!6cB !̄P½®X%8!D²�!<c!øC�!WE)!FG‘
H�!�5,:!Þ¯L$!ÞNL8Ò!�6!GxD!~¡k0!~|9’ @

그림 넷플릭스 무료체험 출처 삼정 경제연구원[ 18] ( : KPMG , 2021)
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나 콘텐츠 소비의 초개인화 및 로의 전환. OMO

wxT!~A �!�!Gí&!×«Ce:!5iRv1 �!Gí&!×«Ce�8!t]���¤�!�¤�����u ?!

¨s/! ��²V ¾Í iN!­6Ly$ FGH!%«¬8!0�D!TUV:!‘ tè�����£!�Á�!��! u’ ?!

��L�!!ØÙ¯e!%«¬X! 9(�!×o!°i&!RS tü©� %«¬!RS:!.¯‘ ’ ?!‘ ’!
L$!<9�· *+2t ^Me_ ?!]^] û@!

«Su!TÌ&!��8!FGH!×«�¹!rSX!�r~8Ò ��¯¨T Ù¯e»!F?!‘ ’?!‘
GHÞ�ïX!\cac!­ �!Ä)!FGH!0(0!3V�I!Æ�£!#¯9t u’ @!

그림 [ 19 홈엔터테인먼트의 열풍 출처 삼정 경제연구원] ( : KPMG , 2020)

0A! RS�%! RSX&!0(,!~70!PQ~$!<Ú]Ú! ÚÛÚtÚ�����!Û�¶£�¶¢!À��Á!Ú··����u!

9 !́Ë�¯7!'@�¯0!HP¬! ßY~8! Q~0!+^~u% Ë�¯&!öÉ¾@! ‘ ’ ÚÛÚ! ?!

£!'@�¯�%¹!×�!;!<a!~u% �P¬!i��%!�6!%Ëa!;(L$!<9 S¢!?! @!

Þß!c� !̄$à= ��¹!Ë� !̄!"#£!Gí®X!FGHiN!;�Lu%!åM/!FGH!?!

�P¬!c�®X!IeL$!<9@
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�!�Ëu!P!¥²! UB)! Z! æ! ��%! Z!y!µ�£����!��!��¢��¶¤Á Ú��! ]^]^ _?^Ü^ ]^]Ü

æ! �y! s2X!3!}!0Í!�6[!\®X!P�{9 0!��Ò! UB)!]?_^^ t ]§� u @! d�Úµ! ]^_Ö

Z!c�! æ2! �01 Z�8! æ2�!0:!\®X!çè»9 Z!c�®X!P!§¼^ ?!]^]` Ö¸` @!]^]^

¥²! �5,�! æ! û÷!ç�%! Z! æ!çiN!��LN÷!0m!�6¥8!H÷/Ú��! ]_ � ]^]§ ]¸

â!\®X!çÍ»9@!!

그림 [ 20 전 세계 매출좌 매출우 추정치 출처 ] OTT ( )/SVOD ( ) ( : Digital TV Research, 2020)

Dö DE;B5)b&!,��!�Ëu! Z!P!¥²! R6!UB)!PZ!S«!y!?! ]^]_ Ú��! _`�!

�6D! æ! �2e!y! s2 ª9X!'9�9 #¬��¶Mr�)! Z! R6!_?]Ü^ t _§§ u! @! ]^]] Ú��!

ª9�!Ù/#9! �/°! æ! �2e!y! s2�! [!\®X!çè{9 Ó÷!$�^�! _?§_^ t _`Ö u @!

>�! Z�8!M¹>!�¬�!�!�¬:!ú[[!\®X!çèLc¹!D9 �Mw)!0!#]^]Ü @!

9! Z!̧ T�! Z!¹��8!M¹>!�¬�!�!�¬:!̧ ¶!\®X!P�{9 sÂcd] ]^]§ @!

�!��!;�8!ååD!w0�!<N÷ üm! ZiN8!P!¥²! R60!NùB !̄�6¥?! ` Ú��!

:!#\!\®X!çÍL$!<�)!3ßB !̄¾Í09@!

E'! R6!aR!Õ�6!G�!<®1 ��ß¨µ2;�!�Ëu! Z! æ!2�%!Ú��! ?! ]^_§ _?Ö]Ü

Z! æ!2®X!��D!\®X!�*y9]^]^ ?̧¼^_ @!



- 34 -

그림 [ 21 국내 시장 규모 ] OTT 
출처 방송통신위원회( : , 2020)

�!�Ëu E'! R6!UB{)! Z!c�!y! æ! ÷! �01 Z�Ó!MÀÂ ?! Ú��! ]^]^ ¼ �?]^^ ?!]^_Ü

ZiN!*�p!y! &!�6Ñ£!cnD!\®X!�*y9 Pº!�5,!;8!y!]^]^ ] @̧`� @! _?_�`

÷!ç!;�®X!sÂ~|9 Z!c�!�5,!;8!�!�¬�! ÷!ç �0ï8! ÷!@!]^]^ ]¼§ ?! ]_^

ç!ÿ�)! ÷!ç ���! ÷!ç!�®X!�*y9·#ß¨·n*+2_¸¼ ?! _^¼ t ?!]^]_u@!!

그림 [ 22 국내 사업자별 현황] OTT MAU 
출처 닐슨코리아 : (2021)
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i�ÏÉ$�!ÑqD!E'! Â�,Ã! Z! [![ð��C, 8!�!�¬�!Ú��! ]^]_ § tÛ2]u ¼^Ü

÷!ç®X!Ô#B !̄ µ:!wNL$!<®1 �0ï8! ÷!ç ÿ�)! ÷!ç!­®X!�*_ ?! �Ü` ?! �^¸

�y9 �!�¬&![ð��C,;8!ÏX��!PE®X!5i~}!N°! [�Ó!�5,�!Õ@! �

�¬!��Ly®1 M¹>!�¬!23)!E'! R6&!³e�!éxD!³;�!-!\®X!?! Ú��!

çè»9 E'!éx! Â�,Ã!UBª9:!¤¥#u �!�¬! æ!2 �0ï! æ!@! Ú��! ?! §_`§ ?! _¼^]

2 ��! æ!2!;�01!�!�¬!0;�8!r�BÂ:!#$!<8!Í¿090�2?! �¼^ t ?!]^]_u@!

Dö E'!  !Â(Ñ£!¤¥#u �!�¬�&!G¡!+Ôú0!Uã!g)Ò ��!0(?! Ú�� ?! ?!

,&! ÿ�!0(,&! �0ï!0(,&! X!�*� �!�¬�!G¡!Â(!«Ü @̀`�?! §�@¼�?! § @̂¸� ?!

ú)!�p! 0Í®X!sÂ~|9 �!�¬!+Ô,�!*! �&!G¡0(Ñ£!#u!�0§^�! @! Ú��

ï! ÿ�! 9ý\ X! S!0LX!sÂ~|99ý\¯¢¬_ @̀¼�?! __@§�?!]£ ��!Ü@]� _^� t ?!]^]_u@

그림 [ 23 국내 주요 앱간 중복 사용률] OTT
출처 모바일인텍스( : , 2021)
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다 온라인 동영상 서비스 이용 행태의 특성. 

9ý\7!̄ Ó�!c©!ÑP®X! Ó!$>�!9)D!cc ¤¥ ¬àTcc!­X!wA�� tMÂ?! ?! u

�N!2L8!ÌrÍ!FGH:!R)[!;!<8!Q~0!~u% Æ¬! 0(,&!~ã!Þ�W?! Ú��!

A!~7!«ú0!��¥:!#0$!<9·#ß¨·n*+2t ?!]^] û@!

Ë�¯9ý\!ÌrÍ!R)!~7, S S!¦§!G!4E!\é\!'!Ë�¯�%!ÌrÍ!Rô t_^ ¨`^

)!~70!<8! ç!SÍ ��Ò!9ý\£!T(D!ÌrÍ!R)0! :!wNLy9Ü§^ u!¼¸�! ¼§� @!

0-)!Ç�% °�Ì!øà9!S8!©8!Rð� ,c!P�!­!9)D!Í¿�%!ÌrÍ£!R)?! ?!

L8!\®X!�*y9']%ª0t ?!]^] û@!

Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!0(,-0!%qL8!FGH:!#u ��!0(,8!Ù¯��AÝr?! ô

Í!FGH ��!@Xr«!9R#c :!%qL8!Êu Þ�!0(,8! �t§ @̧¼�u?!��! t� @̂¼�u ?! ��!

�!@Xr«!9R#c Ù¯��AÝ!rÍFGH ,º!AÝ!@Xr«t�§@̀ u?! ô t]§@¼�u?!Ú��! t_Ü@§�u

X!�*y9']%ª0t ?!]^] û@!!

그림 [ 24] 유무료 이용자의 콘텐츠 선호 출처 정보통신정책연구원OTT ( : , 2021)

ïA!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!Pº!0(Ñ£!¤¥#u Þ�ï�!P!*RS�%!̧ ¹B !̄ µ?! _

:!wNL$!<®1 �!�¬!0(Ñ0!PZ!S«!Sa!Í�D!\®X!sÂ~|9 SD!0(?! @!

,-0!¬$L8!é0(!ÌrÍ!FGH&!��:!#u *R�!d²á0!SÉ�0Ó�!�XV!?!
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D!rÍ£!¬$L$ JåX�!FGH ��!FGH!A3!f�  !Â(&!öÉ¾!f��!Gx?! z ?!

D!%«¬!%x!x×X!�V»9']%ª0t ?!]^] û@!!

그림 [ 25 온라인 동영상 이용자 분포좌 및 주이용 콘텐츠 종류우] ( ) ( ) 
출처 나스미디어( : , 2021)

Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!0(,-)!«(�!üFD!Æ�0!<8Ò 0-)!­Ò®!cð!G!F?!

GH&!(â ,§�!ÌR!R)[!;!<8!FGH&!#Þ!f� K$!á8!%«¬ «(!YúB?! ?! ?!

!̄É-!Í(£!«h!ÀÁ/!%«¬:!%xL8!~ü0!3V�I9 Ó÷!$>�!~¡�!&D!@!

%«¬�!FGH&!9)�)!þÿ!+Ô!RS:!õ�\®¯®1 ¬TÉ�!~¡®X!+Ô‘ ’ ?!

,:!5SL8!\¹!GxLN÷! $<!ÞN�!�$!RÕD!P½0!~$!<91�2‘ ’ t ?!

]^]_u@!

S!96!sÂ�%¹!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!0(R!%x!c�®X%!9)D!FGH�!�6!

GxD!x×X!Øs~|9 Ë� !̄ÌrÍ!%«¬ÃX!s¦°!Í0LN÷ �!�¬�!��8!@! ?!

FGH�!�� Þ�ï!@Éå�)!K$!á� �0ï8!��0!éx!%x!x¯£!�*y9?! ?! @!
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라 온라인 동영상 서비스 제작 및 유통 환경의 변화 . 

Ë� !̄ÌrÍ!%«¬&!0(0!5i~u% rÍFGH&!3Õ!BÒ�!×«!~X�!%Ëa!?!

9)e~$!<91¦3 PßB!��Â�,��IJ£!�(L8!NÍ�!��Â�,�!t ?!]^] û@! t

Â�, f�!��IJ!±�!Í(£!jUL8!Þ���!Â�, Â�£!²rL8!ß¨MM ?! u?!{M��!

Â�, ¯Ó�!³O!Â�, r!³�¹!̄ Ó�£!cÊ®X!ÌrÍ!FGH:!A3L8!f�!Þ?! ?!

¢&!Â�,-0! ÌrÍ!%«¬:!A3L$!<9 0A8!��!´0iN!ë/-/!Ú��! @! Ú��!

R60!µúPERS:!¼E9$¹!D9@!

-)!*!%«¬!S«!~¡k!5#:!µ/!'ÉNJ!FGH�!Ôz!FGHX!wÃe:!Ú��

R¹L$!<®1 FGH�!B&B !̄�,:!ØeL$!<9 ,º!'ÉNJ!AÝÓ÷!$?! @!Ú��!

>�!NÍ���Â!�! �&!FGH!3Ì!AÝ E' ;!FGHA3Â�, X�Ó&!FMM ?! z tÂMu

GH!Ôz!;Õ!­!úI!G�!<9 �!�¬&!ÂÕ�%¹!5�0!~|N÷!̈ Ý!BR:!cz@!

®X!0(,;!³e!ú0:!¦!ø!'ÉNJ!5#&!Gx�£!��L8!\09@!

0�!E'! Â�,-¹!c=!ïRð!��@Xr«£!'ÉNJX!ö�L8!�4!0;�!Ú��!

�%÷!¦!;!<8!,º!'ÉNJ£!5#Lc!RÝL1 FGH!~¡k!Øe:!µD!�,Ú�� ?!

�!B&B®X!�%$!<9 M¹>!�¬&!DEIB£!²cX!FGH&!Gx�0!�$!�¶@!

�!��!�6!3�B®X!�,L$!<8! )! Zð! s2£!�,Ly$ Ù/8! æ!Â·!�eÛ ` ` ?! ¼?^^^

2£!�,[!²(01 ZiN8!ÿ�&!�5,:! ÷iN!5#LI98!²(09 �0?!]^]� ¼^^ @!

ï8! Zð! s2£!FGH�!�,D98!²(£!̧ ¹®1 8!FGH!AÝ!PC� !̄` _ ?!̂ � ‘^�
¬�M'N>�! ZiN! Zð!4×! æ!2!0Í£!�,L$ ¹! Ù!0Í£!#’ ]^]� � §?^^^ ?!{M _?^^^

ÞLI9$!̧ ¹9 º»¼º×¶! PC!,;Â !̄¬åÉµ¹�!2û! :!Ñ½L$ ¬�@! {M! {M ?!̂ �

M'N>�!0:!T(/!V�à re ç?!­!rÍ!FGH:!AÝD98!²(09 ¬¾0ÿ?! ?! @!

ï0 Ù´ ¬¾0�0@!­�%! ¼ w!j¿£!ÞßL$! !"# !̄RÀ!­�t¢Á���u?! �¡?! _ ] Ú��!

%!mù!Þß£!Â89 Þ!�¬8!N° !E'!Q>O0�!AÝÂ!Ã¬Ó¬�M'�!NÀ@!N_

�,:!lb{9 Z�Ó!Þ$�!$Ì£!SÍ®X!¯Ó� �%!%«¬D! $@!]^_¸ ��t{M��u ‘]£
0-��&!FGH!~¡k£!ØeLc!µ/%9 Þ!�¬8!Ã¬Ó¬�M'�!üm!¨’ @!N_

ª!FGH�!%«¬:!3Ì!c(¼AÝ[!\0�$!̧ ¹90Nü 0Òd!'ÉNt ?!]^]_@!Ü@!_§u@!

J!FGH!5#!AÝ!~¡®X!0-)!TÀð!B,�!õ��[!\®X!çÍ»9@
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Pß!åM/-0!FGHÃ!L+e!P½ £!ß/!}Õ&!ª9:!5SLtÀ��Ä�À��£?!����!¢Á�·�u

8!�40|9u! �!Ä)!åM/!!"#)!+X,!ÌR!Ù'�r£!ß/!ª9&!~A:!Ú�� t u

ï¾L$!<90�2t ?!]^]_u@!

SD! :!³¾D!Ë� !̄!"#)!̄ Ó�£!cÊ®X!D!~¡0c!øC�! �!O*P¬!Ú�� 2{

­!åæ!c©7&!,vLf!Ie/!�º!;!<8!�DD!�?�£!N/!ra09 Æ¬!Ò0Ó@!

8!Þß!�!rÍ�V!¬TÉ�7!Ä)!9)D!ra�%!Ù¯e»!%«¬:!A3[!;!<¹n!ô

L1 ×«,!~7!�I£!µ/!Â(Å®XÆ!×«,!m°!�S�¹!s·B®X!��~$!<9?!

õÞÉ aR!Ò0Ó:!%«¬!+ !̂�!�r�!T(Lf!9)D!FGH�!0(,!t ?!]^] û@!Ú��!

úB!c©!cÊ&!wÃe»!%«¬!ÙÑ£!úIL$!<9@!!

�!�¬8!�Ò0Ó!cÊ!¯3N?£!T(/! ¼Æ¢!FGH �ä0N&! ¼Æ¢!0‘ ’?! ‘
åN�! ¼Æ¢!eu+�£!A3L$!<®1 úûÇI)! £!f8!�ð!�!Ø!ä�!F’ ‘ ’ ?!

GH:!R¹n!¾®XÆ!�5,&!0È£!�NL$!<9 �!�¬8!0:! Ø!��X!·@! ‘Ö^ ’
&L$!<90�2 E'! Â�,8!éX!̈ Ý!µé&!É´0�!%«¬�!ÇGL8!t ?!]^]_u@! Ú��!

Êu �!�¬8!'ÉNJ!FGH#9!+Ý!FGH&!R)£!Þ¹L8!c©�!ÇGD!\0!!?!

"#&!��:!5SRv8Ò!cfD!\®X!��»9 SD!Ë� !̄!"#)!Ò0Ó! Ce@! ‘ £!

FGH Ò0Ó! Al ­£!WY¾®XÆ!¯,R6®X!ra£!56Lf!��:!g’?‘ £!{M!£! ’!
0$!<c¹!L9 ��&!~ã8! %«¬:!ß/!5#D!FGH!Ò0Ó:!cÊ®X!�2!@! Ú��!

Þß!%«¬X¹!IBL1 0�D!c©B!ÏLã:!åSX!¹%�z%«¬ �V 3* º»!?! ?! ?! ?!

­!Ceç©PÊ®X!56L$!<9DE~A �!�¬8!cÊD!0&c:!t ?!]^]_@!¼!@!_ u̧@! ‘ ’
X!D!9ý\!aoäVX0V! £!ËÌV�!R´B®X!A3Lc¹!{9 Ó÷!$>�!,{M t u @!

Ìw�!Ä)!PßB !̄i�7!�Í¾ï!OÿP¬�&!WY¹!B&!9ÍL$!<9@!

Dö!/;!ÌrÍ! %«¬8!E'!Â�,�!A0L8!Dö!E'! %«¬8!/;!IÚ��! Ú��!

BX!¤!̀ £!9ÍL$!<9 Þ!�¬8! [! \!M¹>!�¬�! �!9ý\!A0:!@!N_ __ _] {M��!

ß/!E'�!ÿ!BR~1 ÎX«P!�0Þ �¹!*ÌD9 ¹!M¹>ÏÉ$�!9ý\!?!N_ �� @!̂ �

A0!²y£!IW{®1 �%!$<)! Ò0Ó!�AD!Ïx7!¾¿!M¹>! Ù!\í!ï²V!?! `_! Ü

FGH:!0([!;!<9 Ù´ �&!%«¬!A0¹!j&!G !̄Í±09@! �� @!!
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Q!  7!Q! 8! �!j�Lf! ÐÑõ¬:!ß/!0([!;!<¹n!Ly®1!�� �� ñ�� ñ��!

Æ¬!Q! :!A3¾®XÆ!&6�%!R)L8!\7!Ä)!R)~7£!A3[!;!<a!~��!§^

|9 0Òd!+X,! Â�,-0!E'!R6�!ä·B®X!äÒLc!µ/%!E'!åM/Â@! Ú��!

�,-7!P½B®X!A0:!Ó$!<9@!

 
E'! 8!+X,! -0!ëØD!FGH:!�cX!E'!IB£!"�e¾�!��!/;RÚ�� Ú��

6!IB£!B&!9ÍL$!<9 ��8! Z!���M$X!\"�!IBD!0m! Z! [�@! ]^_` ]^]_ Ö

Ó8!¬TÉ�%«¬!��:!BRLy$ \"! àÔ! �!'Ë8!­!év[!÷D!�?! ‘�ÚM! Õ̀
7:!#0$!<9�ÏÉ /;!IB!aR!!"#!A0�!¾ïB !̄Sä0�8!t ?!]^]_@!_ @̂!] u̧@!

&.¹!<90�2 åE! 7! �!Þ.! R6�!IBLc!t ?!]^]_u@! eñÂ!]��¡�¶¢�� ���¤��!Âñd Ú��!

µ/! *Y!"#! £!BRLI98!²(£!ÑqD!ý!<9Ú��! ’dÁ�¢Á�À����Õ @!

마 문헌 연구 정리 및 인터뷰 질문 사항 도출. 

그림 [ 26 온라인 동영상 문헌 연구 정리 및 인터뷰 질문 사항 도출 ] 
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업계 현안 전문가 조사2. : 

가 온라인 동영상 산업의 미래 예측전망 . 

콘텐츠의 가치 상승으로 인한 콘텐츠 확보 경쟁 치열K- , K-

 
Ë� !̄ÌrÍ!!"#&!��8! FGH�! �<98!̄ 40!5i~$ Æ¬!Ì¦$!R^� ?!

6�%&!~¡k0!5�~u%!! FGH!5#:!µD!~¡0!�Î/N$!<9 E'! !^� @! Ú��!

"#!Â�,-)!FGH!5#:!µD!,º!AÝ£!E'! !"#!~¡k£!ØeLc!µD!Ú��!

�;!xV®X!jlL$!<9@!!!!

Þ�! 9:0!�3L�u!DE!FGH�!á08!ä!»98!�!0å!9!È$x 0A“ Ú��! @!

8!fc!'8!Â�,à9!DE!FGH8!T*¬!/&!~8!tçx DE!FGH8!XÖ�%!�@!

X×L$ Æ¬!Ì¦$!R6!­�%!~¡k0!5ï¬!</% DE!FGH8!�sV!v$&!~?! @!

8!Í¿0!~9!#>i!FGH&!ØÙ0!�D·!ë$!<$!</x@”
!!!!

국내 콘텐츠 제작과 온라인 콘텐츠 서비스 모두 글로벌 진출 지향

내수 시장의 한계와 콘텐츠 제작비용 조달을 위한 글로벌 플랫폼 진출이 필요 - 

국'!Ë� !̄ÌrÍ!!"#!Â�,-)!+X,!R6!IB)!%x0!$/!�;!xV®X!j

lL$!<9 E'8!0å!';!ª9:!Ø7/!FGH!AÝ«�!n·~8!Í¿0!~u%!+X@!

,!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!AÝ«&!&=¹�!íe~$!<8!\0!¾ï09 ª9&!~A:!ï@!

¾Lc!µ/!E'!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!Â�,-7!AÝ«!;;�!R6&!ª9!­!3!�N!

CA:!/WLc!µ/%8!+X,!IB0!�;B !̄Í¿0!»!\09@!

:!0(L$,!L8!Âò-)!0å!9! :!0(L$!<9$!#u!-!\!Ä$x“Ú�� Ú�� @!

�5,8!�!0Í!!E'�%8!�60!/Ö9$8!#$!</x 0A8!+X,X!IB£!Ú��! @!

ä!La!~u!FGH!;Õ«(0�!�,«(£!FT£!îL8!Í¿0t�x@”
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무료 온라인 동영상 서비스 이용자의 유료 동영상 서비스 이용여부

E'!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!Â�,-)!fP¬!0(,&!ÌrÍ!%«¬�!SD!̄ 40!�

�!%«¬X!$Òe~8!\�!SD!ã�:!�N$!<9@!

시장의 지불 의사와도 관련이 있는데 두 가지 형태의 비즈니스 모델에서 콘텐츠들이 “OTT 
거의 무상으로 공급이 된다든지 하면 이는 이용자들의 지불 의사를 떨어뜨리거든요 사실 돈 . 
안 내고도 볼 수 있는 콘텐츠 똑같은 콘텐츠는 아니더라도 비슷한 콘텐츠들이 있으면 이것을 , , 
여러 개씩 구독하면서 볼까 하는 의문이 드는 것이죠.”

나 온라인 동영상 산업의 주요 이슈 . 

 

Â�,-)!f�!ªA-X!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬&!«¹>¬�!AD~$ �6�!�séX!?!

Ý(La!-!�?��!SD!ã��!<9@!

É´0�!%«¬�!¢4B !̄,Þ¹ ×��!q¾�%&!,Þ¹!02!\-0! &!Ø“ ?! Ú��

z\!GÒx �!S/%!��!í&!ª·0�!02!\-£!B(£![!ø8! %«¬:!@!Ú�� Ú��!

A3L8!Ò!</%!FGH!LÝ0�!,Þ¹�!~$N8!èu0!<$!,º!­Õ!À�!A¹!Ä

)!\-£!j&!G¯Ò@@”

자본력으로 인한 콘텐츠는 쏠림 현상 등 시장 양극화 우려 - 

DE!FGH&!g)!�7X!+X,!c�-0!B&B®X!�,L$ E'!c�-¹!'ÉN?!

J!FGH:!5#Lc!µ/!FGH!AÝ�!�,ª9:!5SLu% FGH!AÝ!�!;Õ«(0!?!

ÌÊ!Í�L$!<9@!

사업자들의 규제 이슈에 대한 우려

자본력을 갖춘 글로벌 사업자에 대항하는 콘텐츠 경쟁력 필요
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FGH�!SD!�,«(L$!;Õ«(0!cLÕ;B®X!�/�8!tçx FGH!R6“ @!

�!,"0!�0!�5~8!\)!ÚÛ)Ò!FGH!R60!�ÍLu% +X,!Â�,�!&/%!?!

c¢B !̄+sB®X!³L$!<8!V!Âï0�x FGH!AÝ!R6�!/±!·¹!,"0!-/@!

�8!V!¼8Ò!0a!7�!79!�50!Ü�N$!/±!Æ·!Â�!Æ·!�®X÷!R60!öG~

$ R6!N}B!Â�,!Ý®X!n$�a!~u!FGH!R60!'¬�!ÞßÜPÉ8!9�»!+?!

s�!�*Ì!;!</x@”

!

E'!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!Â�,-)!0å!E'!R6)!³eÍ±!�!�Íc�!¹ /!�

X�!�5,!Þ�#98!'¬�!ÌR!+Ô!0(,-0!�/�$!<8!z£!FäLf!*!%«

¬!�5,!PQ!Þ�:!#9!;[D!P½®X!ðéL8!\®X!#¯9@!

0å!0([!�5,8!9!�5D!Í¿0$!0!0(,:!SÍ®X!�5,:!/±!·¹!D“
9à9!0A!PQú�!S/%!$üL8!Í¿0c!øC� 0!R6!Í¿!Ä)!~ã�8!̈ ª!�?!

5,#98!c=!�5,-�!SD!Þ�!~¡0!á!�0x@”

다 온라인 동영상 산업 성장을 가로막는 주요 장벽  . 
   

    
+X,!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!Â�,�!~¡Lc!µ/%8!0-!Â�,-0!FGH�!�,

D!÷�!FGH!~¡k!5#:!µD!�,�!ã%~/&!L1 )â&!FGH!R)0!96!FG?!

H!0(®X!ÞcB®X!0/â!;!<¹n!L8!\0!c"B®X!�xL9@!!

“\l)!FGH!�,�!~/&!~8!t$ S!L�8!0(,!~70�!c©B !̄èu�%!?!

�X�!~7£!A3/&!D9$!°�/x 0!!"#�!¦$<a!L�u!WE)!FGH 0(@! @!

,!~70�!c© G½ %«¬:!²ù!ÞNL�u!WE!¬)!~70!²ù!%�Q0!~u@@@!t u!@@@!

불가피한 이용자 확대 전략 가입자 뺏어오는 전환유치: 

해외 서비스를 뛰어넘는 기술력과 콘텐츠 경쟁력 필요 
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%!ra!ï²V�!SD!¨â¹�!ãf&!~8!7·0!�x/x”!

 

c=�8!Ë� !̄ÌrÍ!!"#&!é!0(î0! f�!Gí0|®�!ÏX�! 0m!]^�Ö! _Ö! §^

S!¦�!0(,î0!Þ5~u%!0-£!*+®X!D!FGH:!5#L$!­l£!¢�Lc!µD!

Ïk0!�xL9@!

©ä�!2SD!vq:!�N$!̄ +&!�PÉN:!N¬�!L8Ò 0A8!Þ�! �!8“ ?! Ú��

Í/N$!S!Þ5!�?�0!g)! S! S!*R!�PÉN ¦�§^ `^ ?! @@@”

라 온라인 동영상 성장을 위해 필요한 변화 및 전략  . 

Ë� !̄ÌrÍ!!"#!R6&!é¹¿!%z!~¡0!�Î/!Nu%!'ÉNJ!FGH!Ñ½7!

AÝ�!ÂT£!�u%!!"#!Â�,�!AÝÂ!93! 5#:!ßD! 5S�!B&!�%$!{M! ñÛ!

<9@!!

�!GxLc!øC�!c(!¬�M':!÷-|/x :!5#Lc!µ/%8!PC�-0!“{M @!{M

�x/x ~¡k!<8! Ý&!FGH:!�,L�$!�«:!L$!<t�x !"#!ð!~@! {M! @!Ú��!

¡0!�ÎLc!øC�!0A8! :!5#Lc!µD!~¡0!dV0�x{M @”

l�D!A0!¢±0V h,!IB&!¢±0�!+X,!0ê�%¹! �!Gx/N$!</x“ ?! {M @”

¬TÝ£!÷-/&!~8Ò!ra!Ò��Ó!c(�Ó!SÝ®X!c(L8!a!$>�!56�“
£!�N$!<8!�?�!<8! -£!å�&!L$ r!G�%!ÊÄ0!<8!\-�!SD!²ùB¯!{M ?!

N2 NùB®X!vX��8!¢±X!�&!~8!t$ 56�0�$!L8!èu�%! -£!P?! @! {M

다양해진 이용자의 요구 수용이 산업의 성장 좌우

유료구독을 넘어 지적재산권 을 활용한 부가적 비즈니스모델 필요(IP)
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ºB®X!dÉL8!9:£!æc!µ/%!;Â-0!̄ ;Yç£!/%!�2�Ó!¬åÉ!L�Ó!0

2!\-£!0A!÷-/�&!L8!tè@”

가장 한국적인 것이 가장 글로벌한 것이라는 인식

c=&! FGH8!DEB!¾ï£!W$'c#9!+X,!>¹�!�Y[!;!<8!¬åÉ:!�̂

åSX! FGH:!÷-/D9 LN÷!0A8! 'é/ao&!�3!ÂÕ�%!#�0!DE�̂ @! ‘ ’
B!́ R�£!W$'u%!r!ù�%!+X,!0(,-0!3ßB®X!3F[!;!<8!\£!��

Rv8!��®X! FGH&!~¡k£!vX��a!-!\09�̂ @!!

FGH�!S/%8!×+#9!ê!ä9 fc�%!BÑ£!L$!</x +X,!!"“‘ �̂ @’! @!

#!#9!ê[!;!<8!\-£!ë,u!rt�$!°�/x G½ ©ä8!N¦!DE!R),@!@@@t u!@@@!

-0!�6!üFLa!±ì8!0ê!rÉ$!�6!DE!R),-D�!0ê:!÷-/!'$ DE&!?!

´R�£!ê!W$X!;!<8!r2!FGH:!ííL$!</x@”

  

 
Ë� !̄ÌrÍ!!"#£!.�-1 !"#&!ÆÍ Æ·!!"#£!0(L8!0(,&!ÆÍ?! ?!
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개별 사업자별 틈새시장 공략을 위한 장르 콘텐츠를 만들어야' ' /  
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고해상도의 고품질 멀티뷰 채널 등 기술기반 서비스 개발 필요,  

알고리즘기반 큐레이션의 정확성이 차별화된 서비스가 될 것 



- 47 -

©ä�!\�!É´0�£!B(L$!<N÷!0a!0(,!0(!b±:!ÊrD!,Ì!É´0“
�0!<$ ;Ì!É´0�0!<=>9 É´0�£!¹5£!Lu%!É´0�!0(,!;�!�0!?! @!

�|t�x R6!�7�¹!rü£!å�$!</% É´0�£!á!�!5SL$!,Ì!É´0�@! ?!

7!;Ì!É´0�£!p¢!<a!A3L�$!�«!G�!<=>9@”
!!!

Ë� !̄!"#!Í�%!0j/N8!9)D!FGH!0(!~7)!Pß!́ tR!åM/�8!P

÷!96!��9o£!÷-/!'$!<®1 0(!b± 0(,-&!>¹¹!9Ë9 ��%!Ë�¯!?! ?! @!

!"#&!�X�!C�£!T([!;!<8!c©k7! c(k£!æµ!̄ �-&!;Õ0!�Ú#9!{M!

ã%R!~/&!D9$!"9 0�D!̄ k£!̈ ©!Ñ½L$!5#L8!\0!Ë� !̄!"#&!�@!

�:!øãL8!éx!x×X!��~$!<9@!

B !̄/h!0åN��N B !̄!"#!~70��N!02!\-0!ò6¬!×«,D�!“{� ?!{�

rü£!å�8Ò!©ä¹!ÙÑ,À-£!St!I(Lu% �X�!!"#!~7£!ù�úLc!µ?!

/%!ÙÑ0�!c©B !̄�À-£!ûÉ!�VLu%! ï²ü!L8!Ò!ékL$!<8!Í¿0Ú��!

�x@”

FGH! :!PWL8!̄ k£!c=!ýP�%!ú�B®X!r5£!²(L$!<+x ¨¯Ý“ {M @!

�-¹!Ñ½L�$!ÏkL$!<=>9 8!c�Ý�X8!D²�!<8!a!Âï0�x@!Ú�� @!Ú��

�%!$;[!;!<8!FGH8!ò6¬!wÃB0$!ÔÆ/&!Lt�x EÒ!c�!Ý�-)!$@!

�æ¹!·¢e»!þ£!�)!À-0!�N$!<®¥x r2Ò! FGH8!0�D!·¢e»!@! Ú��!

þ£!ÿ!&!~t�x@”

개발자 콘텐츠 기획자 등 다양한 방면 우수인재 수급 중요, IP 
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마 심층 인터뷰 정리와 도출된 설문 질문. 

그림 [ 27 온라인 동영상 심층 인터뷰 정리 및 도출된 설문 문항] 
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이용 실태 이용자 조사3. : 

가 일반 문항 이용 시기 및 이용 서비스. : 

동영상 콘텐츠는 이상이 코로나 이전부터 이용중60% 

코로나 이후 이용하기 시작한 사람도  - 39.6%

ÏX�!0P7!0m!Ë� !̄!ÌrÍ!FGH&!0(,!«ú£!#u! ·¹!~8!\®X!�Üm§!
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X!�*�% 6cB !̄ÏX�!Í¿0!Ë� !̄ÌrÍ!FGH!0(�!ÍTD!rü£!åG!\®?!

X!°�»9@!

그림 [ 28 온라인 동영상 콘텐츠 이용 시작 시기 ] 
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코로나로 대들의 온라인 동영상 소비 급증10

에 이르는 대부분의 이용자는 코로나 이전부터 온라인 동영상 콘텐츠 소비- 60.4%
- 최근 개월 전부터 대 이용자가 급증하여 가 새로 시장에 진입6 10 18.5%

그림 [ 29 연령대별 온라인 동영상 서비스 첫 이용 시기 ] 

Ë� !̄ÌrÍ!%«¬8!ÄÅ,&! �!ÏX�!0P�Ó!0(/!D®� ÏX�!hm�Ü @̂§� ?!
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PiN8!0(LN!k9�! Ù[!P�Ó!0(Lc!RÝL8!0(,�! �!Õ�L8!¾ÍÜ _¼@`�

¹!Ñ.»9

나 일반 문항 이용시간시간대 이용 빈도 및 맥락. : / , 

주중에는 저녁 주말에는 오후에 감상, 

주말 이용 분포는 오후부터 상대적으로 균등히 분포되는 경향   - 
주중 이용 분포는 저녁으로 갈수록 폭증 경향 - 

Ë� !̄ÌrÍ!!"#!0(,-&! 0Í0!éG�8!éX!©#!RðS!0(L8!\®X!¸^�!

�*y9@
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!

그림 [ 30 주사용 온라인 동영상 서비스 시청 시간대 ] 

©#RðS¹! R�Ó! R!Â0!0(Ñ0!ÇG~/!<®1 r!9�®X! R�Ó!Ö _] t§§@��u?! Ü Ö
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9! ·¹!Ë� !̄ÌrÍ!R)0!F×Ly9_§�! @!!

습관적 온라인 동영상 보기는 대의 전유물10-20

대는 하루에도 여러번 소비하는 경향이 가장 뚜렷 - 10
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그림 [ 31 주사용 온라인 동영상 서비스 이용 빈도] 

!

! 온라인 동영상 콘텐츠는 절반이상이 집에서 집중하며 소비, 

멀티태스킹 이동 중 장소를 가리지 않는 경우 등의 습관은 분산되어 있어- , , .

�!0Ë8!Âò-0!Ç�%!}!ø!Ë� !̄ÌrÍ!FGH÷!×«L8!��Ò ÆÃLa!` @̧_� ?!
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그림 [ 32 온라인 동영상 이용 맥락 ] 

다 일반 문항 콘텐츠 결정 요인 및 경쟁시장. : 

선호 콘텐츠 선정기준에는 콘텐츠내용이 가장 중요‘ ’

콘텐츠 내용이 콘텐츠 인기 및 인지도보다 배 이상 더 중요 - 2
!
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그림 [ 33 선호하는 특정 콘텐츠 선정 기준 ] 

온라인 동영상을 보려다 다른 콘텐츠 소비하는 경우는 검색하는 경우

!
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그림 [ 34 온라인 동영상을 보지 않는 경우의 소비 콘텐츠 ] 

라 일반 문항 지불 방식 및 비용. : 

유료 플랫폼 이용자가 절반을 넘어

순위 플랫폼으로 유료 플랫폼을 쓰는 사람이  - 1 61.8%
유료 구독 플랫폼이 개 이상인 이용자는  - 1 86.3%
대는 절반 이상이 무료 플랫폼 사용 - 10
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그림 [ 35 온라인 동영상 플랫폼의 유무료 시청 여부] 

유료 동영상 플랫폼은 연령대가 높을수록 더 많이 지불

평균 유료 온라인 구독 개수는 개인데 반해 대는 개 구독 - 2.7 50 3.6
평균 지불금액은 원 대는 원으로 더 지불 - 11,152 , 50 12,313 10% 
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그림 [ 36 유료 온라인 동영상 플랫폼 이용 금액한 달 평균 기준] ( )

그림 [ 37 이용 플랫폼 순위별 지불 금액 ] 

마 일반 문항 이용시 불편사항 및 만족도지속도추천의향. : / /

콘텐츠 다양성 구독료 추천 알고리즘 개선이 중요 과제로 지적됨, , 

대는 추천 알고리즘 개선에 대한 요구가 높음 - 10
경제적 부담 기술적 문제 다양성 부족을 현재의 불편함으로 제시 - > > 
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그림 [ 38 온라인 동영상 플랫폼의 지속 성장 및 향유를 위한 최우선 과제 ] 

온라인 동영상 플랫폼에 대한 만족도는 이상80%

이용자들이 지속 이용 의향이 있고 연령대가 높을수록 충성도가 높음 - 83.8% , 
만족도와 지속이용의향은 대가 가장 높은 것으로 나타나  - 10-20
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)!ö®X!÷ø¬.98!ÄÅ0! �p!÷ø¹8! z®X!�*y9 é0(!Ë� !̄Ì¼]@¼�?! §@_¼ @!
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÷ø¹�!~)!\�p! z®X!sÂ~|9t �@ÖÖ u @!

Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!0(,-&! �!éÂ(!Ë� !̄ÌrÍ!!"#�!S/!Nù!0(!¼�@¼�

&ü0!<®1!�p!Nù¹8! z®X!�*y9 ¦�!0(,�p! z#98!f�!0(§@]Ü @! t §@]_ u

,�p! z&!Nù!0(!&ü0!g9 S!0(,-&! �!Nù!0(!&ü�!Uã!st §@�_ u @!_^ Ö_@¼�

·B !̄ÊÄ�p! z£!#08!Êu! S&!Nù!0(!&ü)!ÍSB®X!~a!�*y9t §@`¸ u §^

�p! z Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!0(,-0!é0(!!"#�!SD!÷ø¹�!g®u!Nùt §@^§ u@!
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그림 [ 39 주이용 온라인 동영상 플랫폼에 대한 만족도 및 지속도 점 척도] (5 ) 

Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!0(,-&! �!éÂ(!Ë� !̄ÌrÍ!!"#£!96!Âò�a!¸Ö@Ö�

s·B®X!úû[!&ü0!<$�p! z ¦��p! z#98!f��p! 0!s·t §@^Ü u?! t §@^_ u t §@_ û

B®X!úû[!&ü0!g)!ö09 S!0(,-0!éÂ(!Ë� !̄ÌrÍ!!"#£!úûL@!!_^

8Ò!B&B !̄Êus·B!úû&ü! �p! z S!0(,-0!éÂ(!ÌrÍ!!t ¸¼@Ü�?! §@]� u?!̀ ^
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"#!úû�8!�6!×&B !̄ö09s·B!úû&ü! �p! zt ¸]@^�?! �@¸Ö u@

온라인 동영상 서비스 추천의향과 시장 전망에 대해 이용자는 긍정적

연령대가 낮아질수록 긍정적으로 추천의향도 높아지고 전망도 긍정적 - , 

Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!0(,-&! �!éÂ(!Ë� !̄ÌrÍ!!"#0!NùB®X!�¸Ö@��

6[!\0�$!s·B !̄P��p! z£!'�E®1 ¦��p! z#98!f��p!t §@_¼ u ?! t §@_] u t

z 0(,-0!s·B®X!P�Ly9 úû&ü)!0#98!yð!~E9Pº!�p!§@]� u! @! t §@^Ü

z ¦�!�p! z f�!�p! z?! §@^_ ?! §@_^ u@!

úû&ü7!P�!93! S�! S!0(,-0!Ë� !̄ÌrÍ!!"#!R6�!S/!�6!'_^ ]^

dB®X!0|®1 *RS�!g£;n!Ë� !̄ÌrÍ!!"#!R6�!S/!«dB0$!×&B?!

!̄P�£!L8!~ü£!V�(9@!

그림 [ 40 주이용 온라인 동영상 플랫폼 추천의향 및 전망  ] 
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바 특화 문항 멀티 구독 행태. 1: 
 

인당 약 개 온라인 동영상 유료 구독1 2.7

주사용 온라인 동영상 서비스는 넷플릭스 유튜브 티빙 - > > 

éÂ(!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬ �µ �µ �µ!Yi8!�!�¬ �!Þ�ït_ ?!] ?!� u t¼§@Ö�u t¼ @̂^�u

&!0(0!ó¹B01 ÿ� �0ï ���!9!�w:!#0$!<9 Þ�X!+ÔL8!Ë�¯!?! ?! ?! @!

ÌrÍ!%«¬&!m,�!*R0!�£;n!��L8!¾Í0!d)~|9 /±!·¹&!+Uk0!@!

ù�ú~u%!"¯&!díÂ�!SD!Nõ£!L8!�40!*R7!*²~/<98!\09@

그림 [ 41 주이용 온라인 동영상 서비스 순위 순위 순위 중복이용] (1 +2 +3 , ) 

�!�¬�!Þ�ï8!0(,-0!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬:!0([!ø!�6!ã%�µ�!3$!

0(L8!c"!%«¬o£!È!;!<9 SD!ÿ�)! S�a!%q¹�!g)!!"# !̄Ê@!! _^�]^

u �0ï8! S!0Í!0(,!î�a!%q¹�!g)!!"#®X!�*y9?! �^ @

Dö �µX!�6!�0!0(L8!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬8!Þ�ï �!�!�¬?!_ t§ @̀¸�u

X!0-!%«¬8!0(,�!¬$L8!Æ·!FGH:!A3L$ �µ 9)D!�� �t�¼@Ö�u t_ u! t]

µ&!ÌrÍ!FGH:!A3Lc!øC !̄\®X!�*y9 E'!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬8!�0u @!

ï ÿ� �®X!�*y9tÜ@Ö�u?! t§@Ö�u! @
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그림 [ 42] 순위별 순위 순위 순위 주이용 온라인 동영상 서비스(1 /2 /3 ) 

사 특화 문항 플랫폼 간 경쟁 관계. 2: 

온라인 동영상 서비스 선택에는 좋아하는 동영상 이 가장 중요“ ”

온라인 동영상 플랫폼 선택에 작용하는 요인의 순서는  좋아하는 동영상 콘텐츠가 - 
해당 플랫폼에 있는지 여부 콘텐츠 다양성 합리적 구독료 순> > 

Dö!E'!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬X!é0(!�µ�!g)!�0ï�!ÿ�&!%x!0Þ8!©�

D!��0!éxD!~¡!x× !̄\®X!̧ ÷ð9 ��!x×8!FGH!9)�#9¹!0(,&!@!

%«¬!%x�!9!rü£!å�$!<9 S!L�!ÆéB !̄z)!ÿ�)!úû!È$Ér&!úû!@!

FGH:!0ÞX!%xLa!~8!~ã�!á98!z¯Ò üm!ÿ�0!0(,!Þ¯£!µ/!4ã?!

%B®X!Ù%/&![!�Ào£!RÂD9@
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그림 [ 43 순위 순위 플랫폼 선택이유 각 플랫폼 순위 이유] 1 , 2 ( 1 ) 

그림 [ 44] 웨이브와 티빙 순위 주이용 온라인 동영상 서비스 선택 이유1
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절반이 넘는 이용자가 이용료 인상에도 서비스 유지 의향10% 

 
Ë� !̄ÌrÍ!!"#!0(R!0(��! ¯Í»9!L��¹!Þ�!Ë� !̄ÌrÍ!!"#!_^�!

0(,![Ê!0Í )!c=!%«¬:!ÞN[!&ü0!<8!\®X!�*y9 Êu!0(xt`_@]�u @!

¦0!¯Í~u!96!ÌrÍ!FGH!"#X!PQ Lt�!%«¬:!0(LN!kI9ô t� @̧Ü�u

8!0(,¹! X!Þ�!Ë� !̄ÌrÍ!!"#!0(,-¹!x¦!̄ Í�!ÍT¬!üFt__@]�u §¼@¼�

¾£!È!;!<9 øC�!0(!x¦!¯Í!W·)!¨G¬!0j/#&!¾£!RÂD9@! @

!

　 사례수
계속 기존의 
온라인동영상 

콘텐츠플랫폼을 이용/

다른 온라인동영상 
콘텐츠 플랫폼을 /

이용

온라인동영상 
콘텐츠 플랫폼을 /
이용하지 않음

      
계

전체 (3000) 51.2 37.6 11.2 100.0

성별
남성 (1500) 54.8 34.5 10.7 100.0
여성 (1500) 47.6 40.7 11.7 100.0

연령

대10 (184) 51.6 35.9 12.5 100.0
대20 (988) 55.3 32.5 12.2 100.0
대30 (988) 48.4 40.7 10.9 100.0
대40 (603) 49.4 41.3 9.3 100.0
대50 (237) 50.2 37.6 12.2 100.0

표 [ 5 유료 온라인 동영상 플랫폼 이용료 인상시 지속 이용 의향 ] 10% 

x¦0!̄ Í-!~ã!¦�#9!f�!0(,&!0È0!�!H!\®X!çÍ~1 S!0(,-?!�^

0!�6!x¦!̄ Í�!üFD!0(,î01 Êu! S!0(,-)!x¦0!̄ Í~��¹!0È!?! ]^

�?�0!�6!~)!Ê�¹�!g)!0(,î®X!sÂ~|9@!!

언제든지 동영상 플랫폼을 옮길 수 있는 이용자는 약 40%

 
Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!0(,-&!üm!!"#!PQ!�!ú�!²(0!á8!~ã�! 0Ü @̂]�

$ PQ!�!ú�!&Â�!<8!0(,-0! X!wA�N!Í¿�!��!%«¬:!PQ[!�?! �Ö@¼�

?�0!<�£!}A[!;!á9 ¾�!0(L$!<8!Ë� !̄ÌrÍ!!"#�%!96!!"#®@!

X!PQLt�!ú�L$,!L8!!"#!��Ò!�6!%q¹!g)!!"#)!Þ�ï �t_¼@Ö�u!p!

* �0ï ÿ� �!�¬ ­&!�%X!�*y9t_ @̧��u!p! t_§@Ö�u!p! t_§@_�u!p! t_ @̂Ü�u!! @!!
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그림 [ 45 옮기거나 추가하고 싶은 플랫폼] 

플랫폼 전환 희망 이유는 콘텐츠때문 구독료의 합리성도 중요‘ ’ , 

üm!PQLt�!ú�L$,!L8!!"#£!%xD!0Þ8!FGH!øC®X ¬$Lt¸�@]�u!

t�!R)L$!ö)!FGH�!<t� FGH&!���!9)/% !̄\®X!�*t`]@¼�u! t] @̂§�u!

그림 [ 46 연령별 이동 또는 추가 하고자하는 플랫폼 ] 
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y9 Ë� !̄ÌrÍ!!"#0!0(,!Þ¯£!µ/!�Ú#9!Ïk/&!L8!z)!ýX!0(,@!

-0!2L8!FGH:!9)L$!�0!5#/&!¾£!RÂD9 SD! S S@! _^ t__@¸�u?!§^ t_ @̂§�u

�! S 8!YÉB !̄+Ô�¹!éxD!%x!x¯®X!¸÷ð9`^ t_¼@]�u @!

전체 남성 여성 대10 대20 대30 대40 대50

특정 콘텐츠( ) 
좋아하는시청하고 싶은   /
동영상 콘텐츠가 있어서

52.8 45.4 59.6 45 61 51 53.4 35.4

가격 구독료가 ( ) 
합리적이어서저렴해서( ) 10 13.3 7 11.7 7.3 9.7 10.4 18.2

다양성 동영상 콘텐츠 ( ) 
종류가 다양해서 20.4 20.3 20.5 21.7 18 20.6 20.8 26.3

이미지 해당 플랫폼 ( ) 
이미지가 좋아서 5.2 7.8 2.9 6.7 4.9 5.1 4.7 7.1

추천 광고 등 주변에서 ( , ) 
많이   시청해서 광고를 , 
많이 해서

7.4 8.7 6.2 5 4.9 9 7.2 11.1

알고리즘 추천 ( ) 
알고리즘의 추천 콘텐츠가  
괜찮아서 

1.7 1.6 1.8 3.3 1.5 1.9 1.8 0

서비스 콘텐츠를 ( ) 
이용하기 편리한   
기능들이 있어서

1.8 2.1 1.4 5 1.7 1.7 1.1 2

플랫폼 화면구성이 (UX/UI) 
쉬워   원하는 콘텐츠를 
찾기 쉽고 직관적으로 
사용할 수 있어서

0.8 0.9 0.6 1.7 0.6 1 0.7 0

표 [ 6 플랫폼 전환 희망 이유] 
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아 특화 문항 주이용 콘텐츠 및 선호. 3: 

대의 콘텐츠는 개인 방송 대는 오리지널 콘텐츠 선호10 , 20

연령대 공통으로 이용률이 높은 콘텐츠는 방송 프로그램과 영화 - TV

Ë� !̄ÌrÍ!!"#!0(,�!4E! Ù[!'! ;!0Í!0(!~70!<8!FGH!��Ò!� _

�6!#öB®X!0(L8!FGH8!re ��@Xr« 9R#c!­t¼]@§�u?!�� t�Úµ?! ?!̧ §@��u?!

�!!"#&!'ÉNJ!AÝ!@Xr« �®X!�*y9 'ÉNJ!FGH8! S!0(,tÜ @̧`�u! @! ]^

-&!0(Ñ0!�6!g)!FGH !̄Êu S!0(,-)!�6!©sD!0(Ñ £!t¸§@¸�u ?!̀ ^ t§Ü@§�u

#f�9 Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!0(,&![Ê!0Í 0!0(L8!Ù¯��!FGH8!@! t`Ü@`�u _^

S!Gí &!FGHX!*RS�!g£;n!0(Ñ)!F×D9tÜ§@_�u @!

　 사례수

방송사의TV  
프로그램 

다시(VOD 
보기)

해외 TV 
방송사의 
프로그램

영화
각 플랫폼의 
오리지널 
제작 프로그램

개인 방송 
콘텐츠 그 외

전체 (3000) 74.3 34.7 82.4 67.5 56.5 2.8

성별
남성 (1500) 69.0 34.1 83.6 63.9 59.9 2.8

여성 (1500) 79.5 35.3 81.2 71.1 53.2 2.9

연령

대10 (184) 72.3 27.2 87.0 62.5 64.1 3.8

대20 (988) 78.7 38.2 83.8 74.7 62.8 2.5

대30 (988) 74.6 37.2 81.0 70.0 57.3 2.8

대40 (603) 69.7 29.0 81.3 61.2 48.1 3.2

대50 (237) 67.5 30.0 81.9 46.4 43.0 2.5

표 [ 7 최근 개월 내 온라인 동영상 플랫폼 내 이용 경험이 있는 콘텐츠 유형 ] 3
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Ë� !̄ÌrÍ!!"#&!é0(!FGH8! ��@Xr« ®X!0(~7)!re�!�� t] @̧]�u

�N÷!é0(!FGHX%&!~¡k)! ��@Xr«0!ã¥L9 é0(!FGHX%&!̄�� @!

c8! ��@Xr« re Ù¯��FGH 'ÉNJ!AÝ!@Xr«!�®X!0(!zÞú)!�� ?! ?! ?!

SX!$6!À³:!#f�9 é0(!FGHX%!¦�!0(,8!re:!%qL1 f�!0(]^� @! ?!

,8! @Xr«:!%qL8!\®X!�*y9 S!0(,-&!é0(!FGHX%!%q!FG�� @!_^

H8!Ù¯��!FGH S8!Ù¯��FGH�! ��@Xr« S8! ��@Xr«?!]^ �� ?!�^ �� ?!

S8!re:!%q!FGHX!+E9§ ?̂!`^ @!

그림 [ 47 선호하는 콘텐츠 유형 ] 

NÍ��� �0Þ��!­!c=��!FGH�!0(L8!Ë�¯ÌrÍ!"#�%!,ºA?!

　 사례수

방송사의 
프로그램 

(VOD 
다시보기)

해외 TV 
방송사의 
프로그램

영화

각 플랫폼의 
오리지널 
제작 
프로그램

개인 
방송 
콘텐츠

그 외 계

전체 (3000) 27.2 4.6 25.2 20.0 21.7 1.3 100.0

성별
남성 (1500) 21.1 4.6 29.2 19.3 24.7 1.2 100.0
여성 (1500) 33.3 4.7 21.2 20.7 18.8 1.3 100.0

연령

대10 (184) 23.4 1.6 26.6 16.3 31.5 .5 100.0
대20 (988) 26.0 4.8 20.2 21.3 26.3 1.4 100.0
대30 (988) 29.8 5.0 23.0 22.0 19.4 .9 100.0
대40 (603) 28.4 4.8 30.0 18.6 16.7 1.5 100.0
대50 (237) 21.5 4.6 41.8 12.7 17.3 2.1 100.0

표 [ 8 최근 개월 내 온라인 동영상 플랫폼의 주이용 콘텐츠 유형 ] 3
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ÝD!'ÉNJ!FGH 96!!"#�%8!¦!;!á8!ÔzB}Õ FGH!G!%qL8!FGH!?! t u!

Þ¢�!SD!âC�%8! Ù!Þ¢!93!«xD!;�:!#y®�!c=��!FGH�!ã¥D!\�

®X!�*y9@!

선호 콘텐츠 선정기준에는 콘텐츠내용 가장 중요‘ ’ 

콘텐츠 내용이 콘텐츠 인기 및 인지도보다 배이상 더 중요 - 2
!

Ë� !̄ÌrÍ!!"#!0(,�!%qL8!Æ·!FGH&!%·!c�)!FGH!'( 7!t`¼@Ö�u

FGH&!̄ c!�!̄ N¹ X!�*y9 Æ¬!f�!0(,�! S!0(,-0!FGH!'t]¼@Ö�u @! ]^

(�!�6!�0!ÊÄL8!0(,î®X!¦!;!<®1 $hiN!úû!È$Ér�!&D!%q!F?!

GH!c?)!ååD!\®X!sÂ~|9@!!

그림 [ 48 선호하는 특정 콘텐츠 선정 기준 ] 
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 가장 선호하는 추천알고리즘은 인기콘텐츠 추천 알고리즘‘ ’ 
대는 이용자 선호도 기반 추천 알고리즘을 선호- 10-30
대는 장르별 추천 알고리즘을 선호 - 40-50

!

Ë� !̄ÌrÍ!!"#!0(,�!FGH!%·!c�®X%!úû!È$Ér&!Gx¹8!~a!

��LyN÷!ïA!0(bµ�8!ÃÙ\!;!<9 0(,-0!�6!%qL8!úû!È$Ér)!@!

¯c!FGH!úû!È$Ér01 �Ã!�!*RS�!�dLa!3ß»!)Í£!#f�9 Dö!̄?! @!

c!FGH!úû!È$Ér!9�®X! S�%! S!0(,!%q!úû!È$Ér)!0(,!%q_^ �^

¹!cÊ!úû!È$Ér !̄Êu! S�! S!0(,8!6ËÃ!úû!È$Ér®X 0-&!é0§^ `^ ?!

(!%q!FGH�!re�8!z£!FäLu!*RSÃX8!%q!FGH�!úû!È$Ér!ð!*

d�£!5¯[!;!<9@!!

구분　 사례수

인기 
콘텐츠 
추천 
알고리즘

장르별 
추천 
알고리즘

이용자 
선호도 
기반 
추천 
알고리즘

특정 
콘셉트 
관련 
추천 
알고리즘

최근 
업데이트 
콘텐츠 
추천 
알고리즘

계

전체 (3000) 37.5 25.0 28.3 3.8 5.4 100.0

성별 남성 (1500) 39.7 25.6 24.9 3.7 6.1 100.0
여성 (1500) 35.4 24.3 31.7 3.8 4.8 100.0

연령

대10 (184) 39.7 22.8 27.2 5.4 4.9 100.0
대20 (988) 38.2 19.1 34.5 3.8 4.4 100.0
대30 (988) 37.3 25.4 28.9 3.6 4.7 100.0
대40 (603) 36.3 30.7 21.6 4.0 7.5 100.0
대50 (237) 37.1 34.6 17.7 2.1 8.4 100.0

표 [ 9 선호하는 추천 알고리즘] 
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자 특화 문항 계정 공유 및 지불 방식. 4: 

대부분 내 돈 내 계정 이상 본인이 이용료 지불‘ ’: 80%

대도 약 본인이 지불 - 10 60% 
가족 공유가 가장 많지만 가족이외의 공유도 상당 - 

¶C!SÍ,!Ë� !̄ÌrÍ!!"#!0(,&! �!"¯0!h,!0(�:!NõL$!<®¼_@Ü�

1 �ø0!NõL8!0(,8! G+ N !̄­7!3ÌNõL8!0(,8! X!"¯0!?! __@`�?! ?! Ü@¼�

NõLN!k8!~ã¹! X!BN!k)!«G£!wND9_¼@§� @!!

"¯0!h,!0(�:!NõL8!0(,8! S �!�6!�)!Êu! S 8!�§^ t¼Ü@`�u _^ t` @̧§�u

6!B9 r��!"¯0!Þ�!Ë� !̄ÌrÍ!!"#!0(�:!NõL8! S¹![Ê!0Í@! _^

®X!ÍTL1 �ø0!0(�:!Nõ/!é8!~ã8! X!96!*RS�!«/!~At` @̧§�u ?! ��@_�

B !̄&=¹�!g)!ö09 Dö! S�! S8!G+!�!N !̄­!é³¯7&!3Ì!Nõ!«G@! _^ ]^

¹!y! ;�®X!BN!k9_ô_^! @!

　 사례수 본인 부모님 형제 , 
자매 등 가족 회사 등 법인

친구 지인 , 
등 주변인 
공동 지불( )

계

전체 (2589) 81.6 11.5 .2 6.8 100.0

성별
남성 (1280) 84.1 9.8 .2 5.8 100.0
여성 (1309) 79.1 13.1 .1 7.7 100.0

연령

대10 (148) 57.4 33.1 0.0 9.5 100.0
대20 (906) 79.7 10.7 .2 9.4 100.0
대30 (854) 84.4 9.8 0.0 5.7 100.0
대40 (504) 86.5 9.7 .2 3.6 100.0
대50 (177) 83.6 10.7 .6 5.1 100.0

표 [ 10 유료 온라인 동영상 플랫폼 이용료 지불 주체 ] 
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그림 [ 49 유료 온라인 동영상 플랫폼 이용 시 계정 공유 대상 ] 

Þ�!Ë� !̄ÌrÍ!!"#!0(,8!"¯0!0(�:!NõL��¹!â,!lÔ®X!aN!

k$!�ø!S8!96!Âò7!3ÞL8!0(,�! �!wND9 SD!96!Âò&!²·£!¼ @̧]� @!

3ÞLf!Â(L8!0(,¹! X!Þ�!Ë� !̄ÌrÍ!!"#!0(,8!3Ì!0(&!Æé_]@¸�

£!#f�9 S!0(,-)!�ø7!²·£!3Þy! ';L8!Êu! S8!�ø@!§ ?̂!̀ ^ t Ü^�! u _ ?̂!]^

0!$/!96!Âò7&!²·!3ÞL8!«Gy! ';0!ÍTD!Æé0!Ñ.»9t ]^�! u @!
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차 온라인 동영상 분야 연구 요약정리. 

문헌 연구에서부터 설문 조사 결과에 이르기까지 이어진 내용을 정리하면 아래와 같다. 

그림 [ 50 온라인 동영상 분야 연구 요약정리 ] 
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전망 및 미래 시나리오4. 

가 온라인 동영상 서비스의 경쟁력은 콘텐츠의 품질 및 다양성이 결정  . 

Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!0(,-&!y! �!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!R60!Nù!�6[!\0¼^�

�$!s·B®X!P�L$!<8!Êu Ë� !̄ÌrÍ!%«¬�!NùB®X!wtÇ£!üÞ[!;!?!

<8!ÇÓ�¯¨To£!éNRvc!µ/%8!4ã%!7A�!FGH&!9)�!5#:!+E9@!

Ó÷!$>�!é0(!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬:!%xD!0Þ¹!FGH�!9)Lc!øC01 üm!?!

PQ!S8!ú�!&Â�!<8!!"#&!%x!0Þ!aR!FGH !̄\®X!̧ ÷ð9 é0(!Ë�@!

!̄ÌrÍ!FGH¹!FGH&!'(7!̄ c!�!̄ N¹ !̄z£!$�[!ø!c�PW!FGH�!Ë

� !̄ÌrÍ!!"#£!%xL8!W·B!x×0, !"#!'!0([!FGH:!%xL8!x¯o?!

£!5¯Ly9 Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!Â�,-!aR!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!!"#&!��8!@!

FGH�! �!<9$!#$!<®1 øC�!FGH!5#:!µ/!,º!AÝ�!B&B\!;³�̂ ?!

�!á9$!¶çD9 Z! [! \!M¹>!�¬�!E'!R6�!%«¬:!23{$ [!@!]^]_ __ _] ?!_]

\�8!Q! !�¬¹!E'�!%«¬:!%#\!ç·09 +X,!Â�,-0!̧ !9,!E'!§ ��! @!

R6�!IBLu%!�²&!~¡0!íe~$!<$ WE)!â!¬)!FGH!5#�!R6�%&!?!

�c:!v£!;!<8!�;!x×X!�²!'�%¹!¯NL$!<9@

나 온라인 동영상 서비스 시장은 타깃층에 따라 시장 분화 지속 전망 . 

Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!0(,!G! S!0(,-)!Þ�ï: S!0(,-)!�!�_^�]^ ?!�^�`^

¬:!%qL8!\®X!�*y9 SD!E'!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!��Ò!ÿ�)! S�!%@! _^�]^

qL8!!"# !̄Êu!�0ï8! S!0Í!0(,î0!%qL8!!"#®X!̧ ÷ð9 \ÊB�^ @!

®X!Ë� !̄ÌrÍ!!"#�%!éX!0(L8!FGH8! ��@Xr«0N÷!¦�)!re��

: f�)! @Xr«£!#9!%qL8!~ü0!<®1 S8!Ù¯��!FGH: S8!?! �� ?!_^ ?!§^�`^

re:!%qL8!\®X!�*y9 üm!PQ!�!ú�!Ë� !̄ÌrÍ!!"#®X!\ÊB®X!@!

��:!%qLN÷!¦�)!�0ï: f�)!��:!%qL8!~ü0!3V�I!\£!È!;!<?!

9 0Òd!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!R60!�Ã *R�!��%¹!¥Àe~$!!"#!ÃX FG@! ?! ?!

HÃX!*+î0!wÃe~8!Æ�£!#¯98!\£!È!;!<9@!
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c=�8! S!f�0!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬&!é0(î0|®�! S!¦�!0(,!]^��^ §^�`^

î0!��a!Þ5~u%!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!!"#!R6¹!Àe~$!<�£!RÂD9 íN@!

/! S!0(,î)!�6!�)!Þ�!Ë�¯ÌrÍ%«¬:!+ÔL$!<8!\®X!�*� %«`^ ?!

¬&!vq!*+î¹!0�D!³e�!Ñ!%Ëa!SÄ/&!¾£!È!;!<9 SD! S8!��!!@! _^

"# !̄Þ�ï�!é0(!!"#0N÷!Þ�!Ë� !̄ÌrÍ!!"#!+Ô&!f�B!0(,î®

X%&!�?�¹!5¯D!ý!<9 0A8!�Ã *R�!�6!R6!Àe�%!�$�! ¥S&!@! ?! Û�!

tü0!ÀçL98!z£!$�Lu!tü�!�6!R6!Àe¹!�ùe-!\®X!çè»9 Ø¥À@!

e�!+X,!«¹>¬!TUV�8!z£!FäLu Ë� !̄ÌrÍ!!"#¹!C!Ø¥Àe&!?_?!

�!Ì-[!\®X!çÍ»9@!

다 새로운 기술과 접목한 서비스의 진화는 계속될 전망 . 

4E!E'!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!Â�,-)!�!�¬ M¹>!!�¬!­!+X,!Â�,-?!

7&!~¡�%!%zLc!µD!P½&!\Q®X!�Ø¾ï �Í¾ï O*P¬!­!̈ ct2�u?! t��u?!

©£!T(D!FGH!AÝ�!B&!ë/-$!<9 08!+X,!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬&!0È,@!

-£!Þ¯Lc!µD!P½®X! �! ­0!Pú.!FGH!AÝ®X!��;:!ðã1d^� Â·!�eÛ! ?!

ïF¢!FGH�%!</%8! FGH�!ãµ:!zLc!µD!\0�$!Â�,-)!¶ç{9�̂ @!

·�!w2�%¹!O*P¬ ïF¢!FGH!AÝ!­!$����!FGH!R6£!Ù/Lc!µ/!?!

N2£!$ì$!<N!k)!z£!Fä[!ø!TÀð)!c©§Y¢!FGH!AÝ£!ßD!E'!Ë�

!̄ÌrÍ!%«¬&!�6!Ìk)!�ùe-!P�09@!

Ó÷!$>�!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬�!Nù�6Lc!µD!Ù%z!��Ò!úû!È$Ér&!Ù

%£!NBD!ÄÅ,-¹!BN!k9 Æ¬! S!0(,-)!éxD!4ã%!7AX!úû!È$É@! _^

r!Ù%0!g)!�µ:!cnLy8Ò åæ!\í!0(,î®X!�6[!~ã:!FäLu!%«¬!?!

Ie�!</%!üm!�ü�£!ARD!\0�$!¦!;!<9@!

SD!FGH&!Æ�Í!¬)!0(!~70!Nù!0(£!0Z/!'a!~8Ò 0�D!%�Q!+?!

s:!¢�L8Ò!W·B !̄6�!G!L��!ýX!0(,!Ò0Ó:!åSX!D!É´0�!%«¬

09 0(,!úB!c©£!åSX!wÃe»!%«¬!A3£!µ/!É´0�!%«¬�!Ü�¬!$@!
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¹e~$!<98!z£!$�Lu!c©!ÑP�!�6!%«¬&!Ie8!̈ c©&!­6�!��!9

)D!¢±X!³é-!\®X!çÍ»9@!

라 산업의 경계를 넘어 다양한 형태의 제휴와 는 가속화될 전망  . M&A

+X,!Ë� !̄ÌrÍ!%«¬!R6¹!E'!R67!àg�NX!�!�¬�!SBLc!µ/!å

M/!�²&!Y�*00!�ùe~$!<9 Z! [!X7åM/�!M¬�PÉ!IJ0!Yç@!]^]_ `

{£!Ó!$>�!$à=)!reAÝÂ! ¬�M':!̄ ;{9 $à=!@�o!«M'!%«Û_Û! @!

¬&!'ÉNJ!FGH:!5#Lc!µD!\0912V~A åE!'�%¹!ú�Bt ?!]^]_@!Ü@!]u@!

!̄ �!�Ù!\0�8!dè0!�'8!��Ò!E'�%¹!'ÉNJ!FGH!5#:!µD!Û12

�!9�u®X!0j/ð9 W0P�!¾¾'8!re V�à ao!­!9)D!6Ë&! :!Û12 @! ?! ?! {M

5#Lc!µ/!W0P8!êå! µ!º»!!¤# !̄��V!NÀ£!̄ ;Ly$ ¨°!º»º×¶!_ ?! ․
AÝÂ!�0�N º»!!"# !̄±�»!­�!�,Ly9 ¾¾'¹!rå!º×¶!!"# !̄æ?! @!

M©:!̄ ;{£!Ó!$>�!¬TÉ�!�º¹!̄ ;L1!!"#!+^£!µL!�«L$!<9+üt

c 0Í) Z!Ø!E'!Ë�¯ÌrÍ%«¬!Â�,-)!�0ï8!?!]^]_@!̀ @!] 3̧! ?!]^]_@!§@!_ ù@!]^]_

W0P� ÿ�)!¾¾'�!A0L1!%X&!R7N:!cSL1!A0:!{£!Ó!$>�!;hB!?!

ßY�!�6!~¡k!Îµ:!&¡Lc!µD!;l0|9 Dö!�!�¬8!ao�iN!IB£!{@!

9 üm!FGH!%«¬!A3�%!r�8!\0!$>�!i�ð!~²:!./!FGH! :!T(£!@! {M

&Se![!;!<8!9)D!c�-7&! 8!Nù!56-!\®X!çÍ»9Û12 @!
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마 두 가지 미래 시나리오 최선의 시나리오와 보통의 시나리오. : 

지금까지 논의에 기반하여 아래에서 최상의 시나리오와 보통의 시나리오 개를 미래에 다, 2
가올 수 있는 시나리오로 제시하였다 비즈니스측면에서 첫 번째 시나리오는 온라인 동영상 콘. 
텐츠 업체가 지속적으로 성장하며 발전하는 시나리오이며 두 번째 시나리오는 현상 유지에 급
급한 경우에 대한 것이다. 

아래 시나리오는 중장기적 전망이기에 단기적인 경쟁에 대한 사항은 아니지만 온라인 동영, 
상 플랫폼 서비스 업체가 성장하기 위해서는 상당한 투자가 필요할 것으로 보인다. 

그림 [ 51 온라인 동영상 콘텐츠 비즈니스 두 가지 시나리오] : 
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제 장 온라인 공연 콘텐츠4 
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제 장 온라인 공연 콘텐츠4 

시장 현황 문헌 연구1. : 

가 코로나로 인한 온라인공연 확대 . 

ÏX� 5i!0P�Ó!Ë�¯3*)!3*!4#!�!Ceç©!üÞ²î!5S:!vB®X!_Ö!

3*!ï¿£!G²��Lt�!5eþ£!red!�!3*6�%!ÍrL8!�4®X!¹5~|9@!
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)!9)D!À&�%!R¹~$!<|9@!
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그림 [ 52] 시대 하루 평균 애매 수 추이 출처( :KOPIS, 2021.5)
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그림 [ 53] 비욘드 라이브 의 한 장면 출처 엔터테인먼트< > ( :SM ) 
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그림 [ 54] 레드컬튼좌 및 위버스를 통한 중계 화면우 출처레드컬튼 하이브( ) ( ) ( : , )
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다 온라인 공연 확대에 따른 수용 경험의 변화 . 
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그림 [ 55] 온라인공연 관람 집중 시간출처 조은아( : , 2020) 
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마 문헌 연구 정리 및 인터뷰 질문 사항 도출. 

그림 [ 56 온라인 공연 문헌 연구 정리 및 인터뷰 질문 사항 도출] 
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업계 현안 전문가 조사2. : 

가 온라인공연 산업의 미래 예측 . 
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독립된 시장으로 존재 오프라인 공연을 보완하는 기능 VS 

현재는 장벽이 많지만 공연과 영상이 혼합된 하나의 장르로 자리 잡을 것 - 
오프라인 공연의 대체재가 아닌 보완재로 기능하게 될 것  - 
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나 온라인공연 산업의 주요 이슈 . 
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공연장의 구조 오프라인 관람객의 시야 등 온라인공연 제작의 어려움, 
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그림 [ 57 온라인 공연 산업 성장을 가로막는 장벽 요인의 순환 구조] 
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라 온라인공연 산업 성장을 위해 필요한 변화 및 전략  . 

글로벌 관객을 최대로 유인할 수 있는 새로운 전략 필요    

각 나라의 구매력 및 소비 행태 파악 자막 서비스의 고도화 시차에 대한 고려 등  - , , 
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작품성과 독창성을 겸비한 콘서트 및 뮤지컬 제작 필요K- K-
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온라인공연 관객만을 위한 콘텐츠 제공     

PC�-)!Ë�¯3*!d<0!'@� !̄3*�!-fLN!î{98!íÉB!×;F£!±ì

N!k¹n!L8!\!SD!GxL9$!¶ç{9 ç�S!Ä2!¹+:!Ë'@� !̄Ídá0!93!@!

*ÌRQ9t�!Æ;Y7:!Ä0!Â(L8!­!9)D!6�:!ß/!«n!Ë�¯®X!3*£!d

òL$!<N÷!'@� !̄3*67!*W~/!<98!±�£!é8!\0!GxL98!¶ç09@!



- 99 -

ÏX�!P�!D!É!{|}!VÒ 3*60!7�!Ý)!tçx ­-£!;(Lc� ræ%!“ ?! @! @!

ºs!~c6!�É$!r!��!�M!àT£!L�!�7/x ©ä�!rø!ïRð!G²:!{$ Ä@! ?!

2'¹!*Ì{$ S!Æ;!Y7¹!Ä0!�/x ä�%!õ�!�u!©ä¹!õ�!�$ 0a!'?! @! @@@!

@�¯7!Ë�¯0!WY»!¢±r$x 02!�!åæ!PP®X!°�L$!<$!̧ ®X¹!s¦!@!

�!ÑPRv�$!L$!<=>9@”
!

fL0�!0�T:!ÂP�!�$x Âò-0!ãÉ�!¾¿!<$!*WÜ!<98!t:!/h!“ @!

4®X�!±ì$!ö/!L8!\!Ä$x@”!!

차별화된 콘텐츠로 오프라인 공연 관객의 차 관람 유도N
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유통망 확대 및 색다른 마케팅 전략     

자체 플랫폼을 구축하거나 플랫폼을 이용하는 등 유통망 확대 - OTT 
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온라인공연 산업 성장을 위해 필요한 정부 지원     
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마 심층 인터뷰 정리 및 도출된 설문 문항. 

그림 [ 58 온라인 공연 인터뷰 정리 및 도출된 설문 문항  ] 
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이용 실태 이용자 조사3. : 

가 일반 문항 이용시기 . : 

코로나로 촉발된 온라인공연 이용        

전체의 가 코로나 확산 이후 온라인공연 첫 이용  - 70.1% 19 

sÂW7!Ë�¯3*!0(,!G! �!ÏX� 5i!0m!Ò�®X!Ë�¯3*£!~7¸ @̂_� _Ö!
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그림 [ 59 연령대별 온라인공연 첫 경험 시기  ] 
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그림 [ 60 온라인 공연 첨 경험 시기 전연령] ( ) 

유튜브와 네이버 를 주된 플랫폼으로 이용    TV

주요 이용 플랫폼 유튜브 네이버 라이브  - 83.7%, TV 46.3%, V 24.4% ▲ ▲ ▲
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그림 [ 61 온라인공연 이용하거나 이용하였던 주요 플랫폼 ] 

나 일반 문항 이용시간대 이용 회수 및 맥락. : , 

온라인공연 장르별 이용 회수 콘서트 뮤지컬 연주회 연극 무용> > > > 
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그림 [ 62 온라인 공연 장르별 이용 빈도 ] 
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온라인 공연 회 평균 분 이용1 115

Ë� !̄3*)!�p! À!0(L$!<|8Ò öw�!</!'@� !̄3*7!Sa!9ËN!__` ?!

k)!\®X!#¯9@!

그림 [ 63 온라인 공연 회 이용 시간 ] 1

로 이용 시 주중과 주말이 유사한 시간대 활용으로 나타남VOD
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그림 [ 64 온라인 공연 이용 시간대 ] 

집에서 쉴 때 이용 약 80%
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그림 [ 65 온라인 공연 이용 맥락 ] 
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다 일반 문항 콘텐츠 결정 요인 및 경쟁시장. : 

공연이 아닌 영상 콘텐츠로 인식     

응답자의 공연 관람에 가깝다 동영상 시청에 가깝다 - 33.9% ‘ ’, 66.1% ‘ ’ 
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그림 [ 66 온라인 공연 인식 ] 
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그림 [ 67 온라인공연 콘텐츠 선택 결정 요인 ] 

라 일반 문항 지불 주체 . : 

온라인공연의내돈내산소비행태‘ ’
Ë� !̄3*)!"¯0!h,!+ULf!FÍL8!~ã�! ;�®X!S�À!,¨&!díÂÖ^�!

�!��!h,!+UL8!\®X!�*°9 9÷! S&!~ã8!�9�0�!¢A!,U!­!�ø0!@! _^

+UL8!~ã�! �!~|8Ò 0�D!~ü)! S�%¹!�*�$!<8!z0!Æ0L9_]@`� ?! §^ @!

본인 부모님 형제 자, 
매 등 가족 회사 등 법인 친구 지인 등 주변인, 

전체 90.9 3.9 2.2 3.0
남성 88.8 3.7 3.7 3.7
여성 92.8 4.0 .8 2.4

대10 81.3 12.5 0.0 6.3
대20 92.3 1.1 2.2 4.4
대30 91.2 2.9 4.4 1.5
대40 87.5 10.0 0.0 2.5
대50 100.0 0.0 0.0 0.0

표 [ 11 온라인 공연 지불 주체 ] 
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마 일반 문항 이용시 불편사항 및 만족도지속도추천의향. : / /
 

경제적 부담 현장감과 중계기술은 불만족 요소   , 

이용 시 불편사항의 순위를 보면 경제적 부담  불안정한 중계기술  - 1 ▲ ▲ ▲기기 불충분   
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!

그림 [ 68 온라인공연 콘텐츠 이용 시 불편사항] 
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SD!·#:!0c!/Ö98!Âã¹!õöD!x×X!�*y9 Æ¬!Ë�¯3*�!SD!·#!P@!!

 )!,¨0!h,!YÍL$!R$º!÷�&!g)!dí)!$>N÷!Ë�¯3*!FGH!PÊ�!

Jå:!±ì8!0(,:!Þ¯[!;!<8!Y7B !̄�ä0!-!;!<£!\®X!Â�»9@!

온라인 공연에 대한 평가는보통이상으로 긍정적‘ ’

대의 경우 현재 평가 및 미래 전망 모두 긍정적 - 10

Ë� !̄3*!FGH�!SD!÷ø¹ Nù¹ úû&ü!�!üm!P�£!þ/"!W7! S&!?! ?! _^

~ã!96!*RS�!«/!5*La!Ë� !̄3*!FGH�!÷øL8!\®X!�*�$!<|9@!

08!­l7!dQ0!<8!\®X!#08Ò D·»!'@� !̄F%T!R6£!#H[!;!<8!#?!

H�X!,É!v£!;!<8!�?�£!#fé$!<8!\0�![!;!<9@!

그림 [ 69 온라인 공연에 대한 만족도 지속도 추천의향 및 향후 전망 ] , , 
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바 특화 문항 새로운 관객 유입 여부. 1: 

미혼 집단이 가장 많이 이용         2030 

기존 오프라인 공연 관객의 특성과 유사  - 
 
Ë�¯3*£!�6!�0!dòD!*RS8! S�! SX!��! �! :!wNL1!]^ �^ �Ü@Ü� ]¼@§�

Pº!Ë�¯3*!0(,&! :!wN{9 08!'@� !̄3*!dò<!Æ�£!rSX!ÊrD!Ü`� @!

W7X ÏX� �!5i~c!0P !̄ Z¹!Pº!3*!çU,!G!9�!6Ë�%! S�!?! _Ö ]^_Ö ]^ �^

S!f�!d<!«ú0!�6!gE9¨�$ NaÃX!¤¥#E£!ø!Ë�¯3*!0(t ?!]^] @̂]@Ü@u@!

,!téN8!~c %- ¯û �i �®X!gE9 0!SD!PE�%!t]Ü@Ö�u?! t]Ü@¸�u?! t @̧¸�u?! tÜ@§�u! @!

�6!�)!;&!3*6£!#ÞL$!<8!%- Ù ~Í¹ Ù ~c¯û Ù Na7!t§`^ u?! t�^� u?! ô t]_§ u!

ÞÂD!~ü�£!�*�9ç©~rN2DÓt ?!]^_¼u@!

콘서트 및 뮤지컬 콘텐츠가 시장 주도

장르별 온라인 경험 수치는 콘서트가수공연 뮤지컬 순서 - ( ) 72%, (39.7%) 

Ë� !̄3*£!0å!~7D!Âò£!¤¥#8!6ËÃ!Ë� !̄~7!;�8!F%T�!ó¹B

®X! &!Âò0!0(/"B0!<®1 r! :!�NÖ0! *éä�! *&0!¸]�? ?! �Ö@¸�?! �§@Ü�?!

Ñ´�! �%X!�*y9]§@Ü�?! _ @̀Ö�! @!

그림 [ 70 장르별 온라인 경험 비율 ] 
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대부분 오프라인 공연 경험자

무용은 온라인 공연으로 새로 유입된 관람층도 상당 - 

9�)!6ËÃX!ÏX� X!̄ D!«Su!Í¿!0P�!/T!À&&!'@� !̄3*£!dò_Ö

D!~70!<8!Âò7!rªN!k)!Âò&!«ú£!ræ@X!�*(!\09 rs�%¹!¦!;!@!

<�0!S9;&!Ë�¯3*!FGH!0(,-)!c=�!'@�¯®X!/T!6Ë&!3*£!~

7D!B0!<|9 r��!�(&!~ã Ë�¯3*£!ß/!̈ ª!Þ5»!dò<!«ú0!*!6Ë@! ?!

�!«/!g)!Âï£!È!;!<|9 08!Ë�¯3*£!ß/!'@�¯�%!,Lc!ù-|}!6@!

Ë&!3*£!9)La!~7[!;!<�£!RÂD9@!

그림 [ 71 장르별 온라인공연 신규유입 비율] 

대가 온 오프 교차 경험의 중심30 -

대는 코로나 이전 공연 관람 및 온라인 공연 경험의 비율이 높음 - 30 19 

*RÃX!#u! S8!Ë� !̄3*!0(!P�¹!ÏX� 0P!'@� !̄3*£!dòD!«�^ _Ö!

ú0!�(£!A;L$!93! 0Í®X!Ë '@!®¬&!Gí!*RSX!�*�$!<9 S¼^� � @!§^
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&!~ã8!�NÖ�%!Ë '@!®¬�!�6!gE$ S8!Ñ !́­!�(�%!�6!gE9� ?!`^ @!

S�%8!F%T&!«ú0!�6!g0!�*�$!<|9]^��^ @!

그림 [ 72 연령에 따른 온라인 공연 경험 장르 ] 

사 특화 문항 온라인 공연 별도 시장 존립 가능성. 2: 

아티스트만이 아니라 작품 자체에 대한 호기심도 중요 이용 동기   

온라인공연 관람 동기 순위 좋아하는 아티스트 순위 작품 자체에 대한 호 - 1 ‘ ’  2 ‘▲ ▲
기심 순위 멀어서 보지 못했던 공연’ 3 ‘ ’ ▲

Ë�¯3*£!dòD!ÌcX8! �µ:!93!�{£!ø!¬$L8!$ÿ¬T�!�_?!]?!�! ‘ ’
6!�)!ÄÅÑ£!#y$ r!9�®X8! Ý(!,º�!SD!qcí7! �×!#$!ö|8?! ‘ ’ ‘
Ò!þ/%!dòLN!îD!3*0|98!ÄÅ0!é:!0j|9 Ë�¯3*&!g)!��’ @!‘
«�!'@�¯®X!0å!#E}!3*£!9R!dòLc!µ/!0({98!ÄÅ0!r! :!’ ‘ ’
0|$ '@� !̄3*!ÿÔ!UI0�! ¬)!øÁ!çU!ï�Òd!Ë�¯3*£!'@�?!‘ ’ ‘ ’
!̄3*&!Sä®X!0(D!ÄÅ¹!å«LN÷!=�{9 Êu! �Í¾ï 0�!�Ø¾ï@! ‘ t��u

Ä)!R�B!c©£!T(D!9IX�!*B£!#c!µ/!Ë�¯3*£!0({98!ÄÅt2�u! ’
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)!�6!B|9@!

그림 [ 73 순위별 온라인공연 이용 동기 ] 

�µ÷!�$!#E£!ø!PC�!íî¯Óá�%¹!5¯{�0!¬$L8!}ã�!�;&!_ ‘
B*0! :!wNL1!0(,-&!�6!9!ÌcX!Ý(L$!<|9 r��! �µX!Ý’ ` @̀¸� @! ] ‘
(!,º�!SD!qcí 7! tÉ�!þ/%!î!#8!3* £!�0!%x{98!t]¼@§�’u ‘ t]§@Ü�u’
Âï)!­l0!ØD!$ÿ¬T÷0!Ë�¯3*£!%xL8!Ìc�!$�£!RÂD9 FGH!,@!

º&!Ý(�7!ÔL�£!5#¾®XÆ!0(,:!Þ¯/&![!�x�£!0É!¶CsÂX!9R!

DÉ!5¯/!¦!;!<|9 0�!�õ/!Ë�¯3*0!þÉB!tÉ�!«¤!ÿÔ!��0�8!'@!

@� !̄3*&!D²:!ë/.8!6z£!�N$!<®1 r\0!0(,-&!Ìc:!/±!·¹!?!

ÊøRv$!<�£!5¯[!;!<|9 ïAX!/;!Ë� !̄%«¬!3*£!D!É¹!"!B)!@! ‘
áN÷!dí!<8!FGH�!<9u!¦!&ü0!<9$!ÅD!ÄÅ,8! �! {9’ `Ö@_� @!

Êu�!4E! �;-£!Gí®X!9)D!R�B!c©£!¹5D!Ë�¯3*0!AÝ~�̂è�è!

$!<8Ò 0�D!x×�!d<!Ì2�!ïâB !̄¹Ç0!-!\¯N!̈ GD!,E0!�x/!#¯?!

9 '¬�!�l!c©&!Ì2)!AÝ«!Í�®X!0/#!Ë�¯3*&!0(!Ìc!G!L�¯!@!

g)!��«:!_/d�!;!<��!Þ&/&!D9‘ ’ @!
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전체 약 가 온라인 공연을 지속적으로 시청하겠다고 답변84%

연령대가 올라갈수록 온라인 공연 지속 시청 의향 비율 높음 - 

Ë� !̄3*�!</!0(,-0!�6!GxLa!°�L8!x×8! �µ÷!�$!#E£!ø!_

¾6F®X! :!wN{9 r!9�®X8!G²c©0! :!wNL1!¾6F!9�®X!§§@§� @! � @̧��

GxD!x×X!+¹9 Ë� !̄3*!Þ�0(,&! 8!Ë� !̄3*£!üm�¹!NùB®@! ¼�@Ü�

X!0([!&ü0!<9$!ÄÅ{9@!

콘텐츠에 따라 온 오프라인 공연 선택적 관람     /

코로나 종식 이후 동일한 콘텐츠라면 오프라인 관람 콘텐츠에 따라  - ‘ ’ 41.8% ‘▲ ▲
선택적으로 관람’ 32.3%

ÏX� �4!0m�¹!Ë� !̄3*£!¦!\¯��!SD!âC�!Ì\D!FGH�u!'_Ö! ‘
@�¯®X!#I98!Å³0! X!�6!gE9 08!¾6F!���!õä·D!G²!c©!’ §_@¼� @!

­!¾=L8!õöx×!øC�!'@� !̄3*£!%qL8!~ü£!�N$!<8!\®X!/Á-!

;!<9 r��!JåX�!�À)!FGH�!��!/h!3*)!'@�¯®X!#$!/h!3*)!@!

Ë�¯®X!dòLI9$!SÅD!ÄÅ,�! �!0698!\09 08!Ë�¯3*�!SD!�]@�� @!

NùB !̄0(!&N:!#fé8!Sv0,!Ë�¯3*!i�0!ÏX� �4!0m�¹!²ùB_Ö!

있다 없다
전체 83.6 16.4
남성 85.0 15.0
여성 82.4 17.6

대10 75.0 25.0
대20 81.3 18.7
대30 85.3 14.7
대40 87.5 12.5
대50 88.2 11.8

표 [ 12 온라인 공연 시청 지속 의향] 
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®X!�6[!;!<8!;x�!<�£!�*'8!W709@

그림 [ 74 코로나 종식 이후 온라인 공연 이용 의향 ] 19 

지리적 한계는 온라인 공연 유인 요인 생동감 부재는 부정 요인, 

지리적 한계와 시간적 여유의 부재가 온라인 공연 활성화 - 
생동감 부재 화질 및 음향 기술 부재 비용 부담 개선 필요  - , , 

!

ÏX� 0P�Ó!Ë� !̄3*£!dòD!0Þ8! 3*67!NÉB®X!þ/%�8!0_Ö! ‘ ’
Þ�!�6!�E®1 r!9�)! Rð0!á/% '@� !̄3*!ÿÔ!��0!7�!«v?! ‘ ’?!‘
%�8!0Þ­0!AR~|9’ @

Ë� !̄3*£!üm!$ç!#N!kI98!Å³)!°ÌF0!±¡NN!k$!ÇGLc!/Ö9

8!ÄÅ0!�6!�E®1 r!9�®X8!eâ �ü!­!G²c©&!(â rÉ$!�%!«(0!?! ?! ?!

�W»98!&.0!AR~|9@!

!
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그림 [ 75 코로나이전 온라인 공연 관람 이유 ] 

그림 [ 76 온라인 공연 볼 의향이 없는 이유] 
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해외 공연 시청 이유는 팬덤 비시청이유는 관심이 없거나 언어장벽, 

약 의 사람들이 팬덤 때문에 해외 공연을 코로나이전부터 시청 - 70%
이용하지 않는 이유는 관심있는 콘텐츠 부재 언어 장벽  - , 

!

/;!3*!R)!0Þ8!�×�!¬$L8!�;�!}ã�!�'c!øC0�8!ÄÅ0!Ü¼@Ü�!

rÉ$!FGH�!X'!ÞçL98!ÄÅ0! X S�À! �!FGH�!�I!Uk7!Þ¯] @̧̀ � ?! Ö§@��

�!�6!\®X!�*y9 àg�NX /;!3*£!R)LN!k8!0Þ!aR!FGHX!@! ?! §¼@¸�

�!dí<8!FGH&!�� �!FGH�!�I!w/!6ì£!+$% Pº! �!aR!?!] @̀§� ?! ¸§@_�

FGH:!r!0ÞX!-|9@!!

그림 [ 77 해외 공연 시청 이유] 

그림 [ 78 해외 공연 비시청 이유 ] 
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물리적 장소제약 부재와 공연자에 대한 자세한 관찰이 장점

 
Ë�¯3*�!</!þÉB!6×!Ay0!á98!z0!�6!9!6z®X!AR~|8Ò 0!z?!

)! �µX8! �µiN!Y=£ø�8! �!0Ë�%!96!x×:!ó¹L8!\®X!�_ Ü��?!� ¸Ö�

*y9@!

그림 [ 79 온라인 공연 콘텐츠의 비대면 공연 대비 장점 순위 합산] (1,2,3 )

r!9�®X8!©�D!ÿÔ7!'@�¯�!«/!(0D!ÿÔ!+U!�?�¯Ò ÂïÍ!�µ?! �

�%!ga!�*°!;��!PºB®X!�£!ø!6z®X%!AR-!;!<8!<®�!ã%!�µ8!

_/N1 '¬�!3*,&!v×É q· Ïæ!­&!,¥D!dò!­!FGH!x¯0!�!̧ %!\?! ?! ?!

®X!��-!;!<9 ´ 6×!Ay!���!3*,&!v×É q· Ïæ!­�!SD!d)!�?@! ?! ?! ?!

�!­!FGH!x×�!�6!9!6z0�$!¦!;!<9@!

공연의 현장감과 중계기술 중요 요소로 인식    

온라인공연 중요 요소 현장감 중계기술  - ‘ ’ 44.4%, 37.3% 
실시간 채팅은 오히려 몰입 방해 요소로 인식  - 

 
Ë�¯3*�!</!0(,-0!�6!GxLa!°�L8!x×8!�µ÷!�$!#E£!ø!¾_
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6F0! :!wN{9 r!9�®X8!G²c©0! :!wNL1!¾6F!9�®X!Gx§§@§� @! � @̧��

D!x×X!+¹9@

그림 [ 80 이용자들이 생각하는 온라인공연의 중요 요소] 

!

¾6F)!Ë�¯3*0!T�e»!Øc�Ó!D²z®X!²ù/%!NB~/Ë!Âä®X 0?!

(,-0!�6!GxD!x×X!°�L8!÷�!¾6F£!IXc!;!<8!9�¹&!Ïk0!�x

/!#¯9 G²c©!SD!¾6F7!«xD!;�®X!GxLa!fíN$!<|8Ò Pó|!á@! ?!

8!G²!%«¬:!A3Lc!µ/!,ºB !̄!"#£!+^Lt�!g)!;;�:!�WL��¹!

ä·e»!!"#£!0(/&![!�x�0!<8!\®X!#¯9 Dö!3*,�&!×ß¹!Ë�¯@!

3*&!Gx!x×!G!L�X!�*°!\�!Ê/ d<7&!×ß)!�6!Gx�0!_/N8!x×?!

X!�*y9 9R!�/ ïRð!IM£!ßD!d<7&!ÍqÝ()!GxD!x×X!̄ 4~N!î@! ?!

D98!Âï£!5¯[!;!<|9@!

Æ¬!'@�¯�!«/!Ë�¯3*0!n5Lc!/��N!i8!âC�! rª9�! Uã!‘ ’ ‘
rª9�$!ÅD!ÄÅ,�!Pº!ÄÅ,&! �! {8Ò 0(,-)!r!0Þ:!7�!Ù’ §Ü@�� ?!

�»!dò!Q~ GðK$!�! rÉ$!ïRð!IML £!�%SX!+t� @̀¸�u?! MMNt]¼@¸�u?! t]§@§�u

E9 9R!�/ ïRð!IM!c?)!GxD!x×X!̄ 40!~N!î[!Ó÷!$>�!'¬�!3@! ?!

*�!SD!n5£!�/L8!x×X!�V~|9@!
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그림 [ 81 온라인 공연의 몰입 방해 요소 ] 

아 특화 문항 수익 모델 . 3: 

연령대에 따라 극명하게 갈리는 온라인 공연 형태 선호도

 - 대는 실시간 스트리밍 선호 대는 서비스 선호10-20 , 40-50 VOD 

Dö!Ë�¯3*£!ïRð!¬TÉ�!%«¬:!ß/!dòL8!«ú)! X! ¢±X!`_@¸� �Úµ!

dòL8!«ú !̄ �!9!w0:!#0N!kE9 JåX�!z)!�Ã!�!*RS�%!%qL§¼@�� @!

8!Ë�¯3*!¢±&!w0:!#y8Ò ¦�&!~ã!f�#9! ¢±X!Ë�¯3*£!s?! �Úµ!

¦!�!�0!0(L$!<|$ *RS�!/�;n!ïRð!¬TÉ�£!%qL8!~ü£!5¯[!?!

;!<|9@!

!"#£!ß/!Ë�¯3*!FGH:!ÍR!%«¬Lu!+U[!&ü0!<t8!âC�!Pº&!

�!rª9$!SÅ{9 %«¬:!2L8!0(,!Çl&!Æ�£!�VD!FGH!ÍR!Ü_@�� @!�Úµ!

Þß�!SD!$ü0!�x/!#08!Nz09@!
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그림 [ 82] 세대별 실시간 스트리밍 및 수요도VOD  

이상 온라인 공연 녹화 서비스 구매의향 있어60%

대에서 가장 높은 의향 대가 뒤를 잇고 남녀차이는 없어 - 50 , 30

Pº!Ë� !̄3*!0(,&! �!Ë� !̄3*!5e!%«¬!+U!&ü0!<8!��Ò!Ü_@�� `^

S�! X!�6!g$! S�! X!3!*RS�%!�6!B&B !̄&ü£!�N$!<8!\ÜÜ@]� �^ Ü§@��

®X!�*y9@!

그림 [ 83 온라인 공연 녹화 서비스 구매 의향 ] 
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온라인 공연  다회 관람자는 평균 회 정도 관람2.7

Ì\D!FGH!9;!dò)! S:!·z®X!Lf!q�!À³:!rÉ8!\®X!�*y9�^ @!]^

S�! S�! ;!9;!dò!L8!��Ò! S�! ; S�! ;!dò£!L$! S�!`^ ]@�� ]^ ]@`§ ?!§^ ]@Ü¸ �^

;!dò£!Ly$ ¦§!w08!t&!á|9�@__ ?! @!

그림 [ 84 온라인 공연 다회 관람 빈도 ] 

아직은 대부분 무료 온라인 공연 이용

 
$hiN!Ë� !̄3*)!��!3*0!S�À¯Ò *RS�!g$â;n!Þ�!3*!ds!«?!

G0!�/�8!\®X!�*y9@

그림 [ 85 온라인 공연 유무료 관람 경험  ] 
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온라인 공연 회 평균 지출 비용은 원1 35,556

대인 경우 여성인 경우 원 정도로 가장 많이 지출 - 20 , 39,000

S:!A;L$8! S�! S8!S½! 2!·¹!;��%!NBD!\®X!�*�]^ _^ �^�§^ � ?̀^^^

$!<|$ S8!�6!Ba! 2£!NBD!\®X!�*y9?!`^ ]]?�Ü` @!

그림 [ 86 온라인 공연 지불 비용 ] 

온라인 공연은 함께 시청하지 않는 경우가 60%

계정공유하여 시청 가족 또는 친구와 함께 모여 시청  - 20%, 20%▲ ▲

Ë� !̄3*)![Ê0Í!<X!R)L8!\®X!�*�%! !̄åM/!×«&!��£!N>$!_

<8!\®X!�*�$!<|9 ²·£!3ÞLf!R)L8!~ã¹!²·£!3Þ[!Ó0N!ÂïÍ!@!

9f%!¾¿!R)L8!\0!$>�$!"9u �o0!<X!R)L8!\®X! !̄åM/!×?!¼^� _

«&!��0!ØD!\®X!�*y9@
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!

그림 [ 87 온라인 공연 동시 시청 여부 ] 

온라인 공연 비용은 더 저렴한 수준이어야 한다는 의견이 많음

Ë� !̄3*&!���!S/!/Ûa!°�L8N!þ/"!W7! &!Âò-0!�!©�D!¼ @̂]�

;�0/&!D9$!°�L8!\®X!�*y9 r!0ÞX8!¾6F7!°Ìk0!_/Nc!øC@!

0�8!./�!�6!�E$ õÉ9U�!�?LÔX!��![¯0!-!;!<8!fN�!<9$!#?!

8!./!aR!gE9@

그림 [ 88 온라인 티켓 가격에 대한 평가] 
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그림 [ 89 대면 공연 대비 온라인 공연이 저렴해야 되는 이유 ] 

온라인 공연이 더 비싸져야 한다고 보는 의견은 대부분 장비 비용 고려

Ë� !̄3*0!�!«v#&!D9$!#8!./8!S�À!G²!6« eâ!�!�â!­�!SD!?!

$�!øC !̄\®X!�*y9 0�!«/!%P!«(0�!96!c©B!èu�!SD!$�8!B)!@!

\®X!�*y9 5ïLa!@�!#08!Âã�!SD!;(k)!g®� %P!«(!­!ê!#0N!@! ?!

k8!�À�!SD!$�8!Lc!/��!\®X!jl»9@!

그림 [ 90 온라인 공연이 더 비싼 수준이어야 생각하는 이유] 
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온라인 공연의 저렴한 이용을 위해 광고 시청 의향

이상 광고시청 의향이 있으며 연령이 높아질수록 수용도 높음 - 65% , 

Ë� !̄3*£!��!S8!©�La!0(Lc!µ/%!K$:!R)[!&ü0!<98!ÄÅ0!

À&! 0Í !̄\®X!�*y9 �Ú#9!*R0!g$â;n!;(k0!g$#%! S�!0Ë� ] @! §^

u! �i0!;(�?D!\®X!�*�$ S8! �!0Ë8!\®X!�*y9¸^� ?!`^ ¸Ü@`� @

그림 [ 91 저렴한 온라인 공연 이용을 위한 광고 수용 여부] 
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자 온라인 공연 분야 연구 요약 정리. 

그림 [ 92 온라인 공연 분야 연구 요약 ] 
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전망 및 미래 시나리오4. 

가 오프라인 공연과는 차별화된 관객 수요를 바탕으로 독립된 시장으로 유지될 전망  . 

Ë�¯3*!d<-&!0(!~70�!Ìc:!�YB®X!¤¥#E£!ø Æ·!6Ë�!$ÿ?!
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(,!Çl£!Gí®X!üm!L�&!Ô>»!R6®X!ÑP/!�º!\®X!P�»9@!

나 전통적인 공연 보다는 영상 콘텐츠로 특화될 전망. 

¶CsÂ!W7�%¹!¤¥#E�0 Ë�¯3*!dò£!��0�!ÌrÍ!R)7!ÞÂD!T?!
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다 시각적 기술을 공연에 덧붙이는 방식보다 근본적인 차원에서의 과감한 시도  . 

4E!-/! �;-&!F%T:!Gí®X!�Í¾ï 0�!�Ø¾ï Ä)!R��̂è�è! t��u t2�u!
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라 부족한 현장감과 중계 기술을 보완하는 유통 채널의 확대 . 
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마 중간 광고 및 을 통한 수익 창출 가능성 존재    . PPL

Ë�¯3*!0(!Ìc!G!�6!�)!�À£!wND!Å³)!¬$L8!$ÿ¬Ty$!Ý(�!

SD!qcí7!2tÉ!3*0!r! :!0|N÷ g)!��«¹! G¡ÄÅ:!wNL1!?! � @̂Ö�t u

Ë�¯3*&!éx!0(!Ìc!G!L�X!+¹9 08!Ë�¯3*!ÿÔ!���!SD!0(,-@!

&!̄ 47!«h/%!¤¥#u!ÍT¬!JåX�Ò 0(,-&! 8!Ë�¯3*!ÿÔ!��?! ¼ @̂]�

0!'@�¯#9!©�/&!D9$!ÄÅ{®1!r!0ÞX8!'@� !̄3*#9!¾6F0�!°

ÌF0!_/Nc!øC0Ì!Å³0! G¡ÄÅX!�6!ga!�*y9 08!dò<0!±ì¸Ü@Ö�t u @!

8!édB !̄¾6F0!'@� !̄3*&!g)!��!�W£!ÍLRv8!x×o£!5¯R4é8!

W709 SD!K$:!R)L8!S !̈/T!FGH:!��X!ý)!�!©�D!Ù®X!0(LI@!

t8!âC�! &!Âò-0!rª9$!SÅD!Êu Gð!K$!�! )!Ë�¯3*�!Ü @̀§� ‘ ’ ?! MMN

SD!n5£!�/L8!x× X!+¬c¹!{9t]¼@¸�u @!

�Y/#,u 3*£!dòLu%!°°D!¾6F7!n5£!~7L$!ö)!;x�!rªN!?!

k��¹!©�D!Ù®X!3*!FGH:!wc$!ö)!;x8!96!\®X!/Á-!;!<9 9R!@!

�/!Ë�¯3*)!Æ·!$ÿ¬T&!3*£!°°La!n5/%!#$!ö/!L8!d<î#98!

9)D!FGH:!©�D!Ù®X!0(L$!ö)!d<î�a!×+[!;!<8!R6®X!jl»9@!

��%!FGH!Gð�!K$:!n5Lt�! £!Â(L8!�4)!Ë�¯3*!R6�!È¼)!MMN

;8!LB!;l®X!#¯9 þ|!Ë�¯3*&!%«¬!¢±�!ïRð!¬TÉ�¯N 5e»!@! ?!

rÍ£!G²L8!\¯N %«¬¯N�!��!7¦!º²!�!;8!+s�! �NIN÷ 0?!�Úµ! ?!

(,-&!�ü7!¼$_/N8!÷�!̧ ®X!ä·»!;8!LB!;l®X!,É!v£!\0�!ç

Í/!¦!;!<9@!



- 132 -

바 저작권 다중관람 및 콘텐츠 부족 등 선결과제. , 
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사 두 가지 미래 시나리오 최선의 시나리오와 보통의 시나리오. : 

N¦iN!È&�!cÊLf $æ�%!4Í&!R�É'�!#ß&!R�É'! Ù:!åæ�!9?! ]
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ã!̈ GD!,E0!�xLc8!L� 4Í7!¾Í!ÞN�!dQ!R�É'! Ù:!'/!�®u!$?! ]

æ�!Ä9@!

그림 [ 93 온라인 공연 비즈니스에 대한 두 가지 미래 시나리오 ] 
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제 장 메타버스5 
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제 장 메타 버스5 

시장 현황 문헌 연구1. : 

가 메타버스에 대한 이해 현실과 가상 경계의 부재 . : 

기술 중심의 이해  1) 
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문화경제 중심의 이해2) -
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그림 [ 94 메타버스 로드맵 ] ASF 출처 박지혜 에서 재인용   ( : (2021) )
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표 [ 13 메타버스 플랫폼과 사업자 제휴 협력 예시 출처 이승환 한상열 쪽] IP ( : , (2021),  18 ) 

 

나 메타버스 관련 시장의 부상 . 

게임 기업의 부상1) 
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이용자간 상호작용하는 소셜 기반 메타버스 플랫폼2) 
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현실가상 연결을 통한 생산성 향상3) -
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그림 [ 95 마이크로 소프트 홀로렌즈 활용을 통한 디자인 설계의 예] 2 
출처 마이크로소프트 유튜브 채널: 
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다 메타버스에 대한 전망 . 

R6!sÂ!�º-)!U*P¬&!R6!ª9�! Z�!0Ëu!ãÉ��!eBX!y! s2]^]` �^^

£!./¶!\®X!çÍL$!<9 ¬TæNÿ!QJÉ¹¬8! Z�! æ! �y! s2@! ]^]` ]?¼^^ t �]Ü u

0!-!\®X!°�L$!<®1 ¬±ÿ¬*8! Z0u!0å! æ! �y! s20!-!?! ]^]§ ]?ÖÜÖ t �§^ u

\®X!çèLy90VDt ?!]^]_u@!

0�!Ä0!g)!;�&!R6!ª9�!�*Ì!\®X!#8!0Þ8!l�¬!FGH!×«�!S8!

K$�!r�N!k$ dQ!cc!jU�! �!Ä)!R6!�e!tæ ïA!¥²�&!~²�!á?! e�� ?!

/¶®X!̄ /!T�e~8!×«,!þ(!~A&!T�e!­!̧ ®X!O*P¬!3ð®X!ïA!¥

²!3ð&!TÌ-0!NùB®X!./º!\0�!#c!øC09 ¸%!wo!R�7!Ä)!~ã¹!@!

2æ!'@�¯�%!�C£!/%!T(L8!%«¬yN÷ �C&!ÉtXÇ£!./%%!O*P?!

¬'�%!ïb[!;!<9u!¾ï&!R�%«¬�!93!O*P¬X!./º!;!¹!<9@!

O*P¬!i�)!XÞn¬ Aäå Þ>ÿ!­!aocÊ!c�0!ØÊ!Ø¥:!#0$!<9 ü! ?! ?! @!

m�8!O*P¬!SÉ�0Ó-&!FGH!ÙÑ!¹+�!Uã!GxD!��!x×�!-!\®X!P

�»9 ¾�!O*P¬�!dQ»!%3!é,8!XÞn¬09 XÞn¬8!N¦i,! ÷ç0!@! @! Ö`^

ao£!ÙÑL$! Ù&!º7£!µD!�-0!÷-/#!<®1!Âò-0!Â(D!Rð£!Y�]§^^

u! æ!Rð01 ÙÑ,-0!�#ð!;8!¦{)! æ! ÷! ��!069!¸�_ ?! ¸ Ü_�^ t��ß��à?!]^]_u@!

�Ú#9!0-!c�)!ÙÑ£!µD!!"#£!×+��!5a!/T!!"#£!T([!;!<¹n!

Ù�Lf!56�0!�N8Ò!cfLy9@!



- 142 -

그림 [ 96 로블록스로 오징어 게임을 만드는 유튜브 화면] 
(출처 노마트 코더: . https://youtu.be/8QemKO9m7n4)

그림 [ 97 제페토 크리에이터 유튜브 콘텐츠 화면] 
출처 렌지 유튜브: Lenge (https://youtu.be/0WUX8amuGiI)
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라 문헌 연구 정리 및 인터뷰 질문 사항 도출. 

그림 [ 98 문헌 연구 정리 및 인터뷰 질문 사항 도출 ] 
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업계 현안 전문가 조사2. : 

가 메타버스 산업의 미래 예측 . 

현실 세계의 모든 것을 옮겨오는 것이 최종 목표
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플랫폼과 서비스 업체는 당장의 이용자 확보가 선결과제
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나 메타버스 산업의 주요 이슈. 
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유명 제휴를 통해 인지도 상승을 추구하는 전략 활용중IP 
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다 메타버스 산업의 성장을 가로막는 주요 장벽. 
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그림 [ 99] 메타버스 산업 성장을 가로막는 장벽 요인의 순환 구조

생활 공간이 아닌 홍보 공간으로 활용되는 메타버스
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메타버스에 대한 불확실성이 이용자 확대와 투자에 대한 불안의 원인

µ�!Ä)!õäF)!O*P¬!0P ïF!åM/:!~7L¹n!Lf!0(,î£!5#L$?!
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! 너무나도 저렴한 가상세계 아이템은 수익성 악화의 원인이기도
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오픈형이 아닌 폐쇄형 메타버스의 성장성에 대한 의문도 존재
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라 메타버스 산업의 성장을 위해 필요한 변화 및 전략. 

연령층 확대 등 이용자 확보 전략 필요

이용자들이 선택할 수 있는 수익 창출 모델 필요 - 
!
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브랜드와의 제휴와 광고를 넘어선 실질적 온 오프 연계전략 필요IP -
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\0!$>�!ïâB !̄à�M7!dQ»!ïþ~A!?_0!���&!D98!./:!�kLc¹!

Ly9@!

·�! 0�8!ï²V&!Ò0ÓÑ!$<!Ò0ÓÑ!9!*ÌRQ9$!÷y�!ãÉ�!�·£!“ ÍÍ

/#u!kl!�!°±²�!56-!;!<9�8!°�£!/¦!;!<8Ò!N¦)!~a!BLB0�

8!°�0!V8!tçx ç:!-u!'@�¯�%!'�! ï²Vç&!/h!�!Ò8Ò!r!Ò0@! ÍÍt u

ÓiN8!$>�¹!'@�¯�%!Â8!Âò-�a!/h!�Ó£!!%!r�!�N$!Ë�¯�!-

/à£!ø! �!dQ»!/h!FGH�!$ý*�!02!\-£!rí!��X!Â([!;!<a!/�ÍÍ

9}�!Ì�!'@�¯L$!Ë�¯L$!*W[!;!<8!r2!�À-£!ï²V!Â�,-0!T(

L$!<8��!S/%8!&C0!</x@”



- 151 -

마 심층 인터뷰 정리 및 도출된 설문 문항. 

그림 [ 100 메타버스 심층 인터뷰 정리 및 도출된 설문 문항] 
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이용 실태 이용자 조사3. : 

가 일반문항 이용시기 및 이용 서비스. : 

코로나로 촉발된 메타버스 이용

 - 전체의 가 코로나 이후 메타버스 첫 이용79.3%

sÂ»!O*P¬!0(,&!�Ã *R!�!Na�!�6!À³8!$æ!ræ@�!AR~/!<9?! @!

4E! Ù[0'!O*P¬:!Â(D!B0!<8!0(,�! ZP�Ó�! X!y! &!Ü §_�?!_ _Ö@Ü� Ü^�

0(,�!4E! Z0'!Â(D!\®X!�*y9 ÏX�!0mX!cð£!��#u Pº!_ @! ?! ¸Ö@��

X!S�À&!0(,�!ÏX�!0m!O*P¬:!,D!\®X!�*y9 y! &!0(,�!@! _]@¸�

Z!0P�Ó!Â(D!.É!/¥ÓX!�*�$!</ ×;&!.É/ÔÓ:!A;L$8!S�]^_Ö ?!

À!4E�!,Lc!RÝD!\®X!�*°9@!

그림 [ 101 메타버스 첫 이용 시기]  
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! 나이가 어릴수록 일찍 메타버스 이용

 - 학력 소득 직업 차이는 없고 연령에 따라 시작시기 상이, , 

�Ã *R!�!Na�!��!+ÀD!À³�!SD!hwq!ÀÁ£!D!W7 *R£!A;L$8!?! ?!
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¯+Â;gB!³;�%8!O*P¬!0(,&!Â(!Rc8!*R�!�6!0(,ð!ß²B!w

0�!=�[!Ó r!;!̄ +Â;gB !̄³;8!ß²B®X!Þ&åD!w0�!á9$!·É[!;!?!

<9@!

가장 많이 이용한 플랫폼은 동물의숲 제페토 마인크래프트> > 

�0!0(/"!!"#£!Íµ!�µiN!qcLf!�*(!rs0!$æ�!AR~/!<9 /� @!

T!rs£!#u W0P&!Aäå�!/G¹&!Ìþ&!×0!�6!�)!ñ¹:!wNL$!<|9?! @!

Pº! �µ:!93!YiLf!O*P¬!Â(!!"#&!À³:!sÂLu! Ìþ&!×0!_?]?� ‘ ’
X! µ Aäå�! X! µy®1 µ�!à¯Sæ@TX! X!�*y9`Ü@�� _ ?!‘ ’ § @̧Ü� ] ?!� ‘ ’ �Ö@§� @

모형
비표준화  계수 표준화 계수

값t 유의확률
B 표준오차 베타

상수( ) 3.032 .299 　 10.125 .000

연령 -.151 .064 -.111 -2.364 .018
가구 소득 -.021 .066 -.012 -.318 .751

학력 -.145 .098 -.061 -1.484 .138

직업b 학생 .322 .173 .092 1.865 .063
그외 -.057 .126 -.018 -.449 .654

종속변수 메타버스를 처음 이용하신 시기는 언제 이십니까a. : F1. ?
기준 항목 사무 관리 전문직b. : / /

표 [ 14] 메타버스 이용 시작 시기에 대한 연령 소득 학력 직업에 따른 회귀분석, , , a
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그림 [ 102 가장 많이 이용하는 메타버스 플랫폼] 

Ù¯T!éX!0(L8!�µ!0(!"#®X!#u Pº!ÄÅ,&! �!Aäå:!�µ_ ?! � @̂�� _
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E®1 r!9�)!à¯Sæ@T! rÉ$!Aäå y$ XÞn¬8! µ y9?! t_Ü@§�u! t_§@§�u ?! § t_]@Ü�u! @!

그림 [ 103 각 순위별 많이 이용하는 메타버스 플랫폼] 

!
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나 일반문항 이용시간시간대 이용빈도 및 맥락. : / , 

메타버스 이용시 하루 평균 분 가량 소비80-100

연령이 낮을수록 더 많이 이용 - 
                   
O*P¬!!"#�!SD!0(!Rð£!¤¥"!W7!O*P¬!0(,-)!éG�8! ÀÜ^¨¼^ ?!

é��8! À!·¹!�o!O*P¬!%«¬:!0(L$!<|®1 0(,&!*R0!Ð£;¼^¨_^^ ?!

n!�!'²!Rð!0(L8!\®X!�*�!*RÃ!0(!~üw0:!5¯{9@

그림 [ 104 메타버스 플랫폼 평균 이용시간 순위 플랫폼 이용시간 기준] (1 ) 

메타버스는 저녁시간대 주중에 주로 이용

O*P¬!0(!RðS:!#u!éX!©#!Rð !̄ R�%! R!Â0�!�6!�0!0(L8!Ü Ö
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그림 [ 105 메타버스 플랫폼 활용 시간대 순위 플랫폼] (1 )

메타버스는 집에서 쉴 때 이용

O*P¬8!Ç�%!}!ø!0(L8!~ã�! X!96!MNO!FGH!Â(!�47!ÞÂD!Ü��
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N!k8!~ã8!°�#9!gN!k8Ò!0�D!0()!Ë� !̄ÌrÍ!FGH!×«�!Ë� !̄3

*!GðØ!~8!«úX!�*�$!<9

그림 [ 106 메타버스 서비스 이용 맥락 ] 
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다 일반 문항 콘텐츠 결정 요인 및 경쟁시장. : 

메타버스의 유입요인은 대중성‘ ’
플랫폼 이용 선택요인 순위 이용자가 많은지 여부 순위 쉽고 편리한 기능 - 1 ‘ ’  2 ‘ ’▲ ▲
순위 다양한 서비스3 ‘ ’▲

0(! �µ!!"#!Â(!%x!x¯£!âCD!Cã�!SD!ÄÅ�!�Ëu �Ú#9!0(,_ ?!
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Ù£!ê!Ne!�x�!<8!\®X!�*y9 $0w!LÝ&!;[�)!r!9�!CA�!¦!;!<9@! @

그림 [ 107 메타버스 플랫폼 아용 선택 요인] 

현재 이용하는 서비스의 종류가 이용자의 메타버스 인식 좌우 

메타버스 게임 이라는 인식이 전체  - = 61.1%
메타버스 라는 인식이 전체 차지 중복응답 - = SNS 49.7% ( )
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그림 [ 108 메타버스 서비스에 대한 인식 중복응답] ( )
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그림 [ 109 메타버스 관련 내용 인지 정도] 

ïAX! P÷!9698! z®X!�$! ê!ä98! z®X!¶·D!É�V!/¹&!�‘ ’ _ ‘ ’ `
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메타버스가 기존 를 대체한다고 보지는 않아SNS
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그림 [ 110 메타버스 서비스에 대한 인식] 

라 일반 문항 이용시 불편사항 및 만족도지속도추천의향. : / /

현재 기술력에 불만족한 상태에서 과금 체제에 불만

가장 불편한 점은 콘텐츠가 원활히 구현되지 않는다는 점 - 
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퍼센트

순위1 순위2 순위3

경제적 부담 콘텐츠 이용에 드는 경제적 비용이 ( ) 
부담스러움

21.0% 7.4% 10.4%

인프라 이용시 끊김현상이나 버퍼링 등 ( 1) 
콘텐츠가 원활히 구현되지 않음 24.7% 15.9% 9.1%

인프라 내가 가진 기기로는 화면 크기나 ( 2) 
사운드 등에서 콘텐츠의   현장감이나 생동감을 
즐기기에 부족함

14.0% 16.4% 11.3%

다양성 콘텐츠 선택의 폭이 좁음( ) 14.3% 16.3% 17.1%

리터러시 이용방법이 어려워 처음 이용할 때 ( 1) 
적응에 시간이 걸림 14.4% 14.3% 13.0%

리터러시 콘텐츠를 직접 만들어보고 싶은데 ( 2) 
방법이 어렵거나 특정   기술 기기 등이 필요해 /
진입장벽이 있음

4.4% 16.7% 13.4%

리터러시 콘텐츠 플랫폼 내에서 다른 이용자와 ( 3) 
자연스럽게 교류하는   방법을 모르겠음 3.3% 8.4% 16.9%

사회문제 댓글이나 채팅방 등에서 욕설 성희롱( ) , , 
따돌림 등을 겪거나   목격하는 등의 불쾌한 경험 3.9% 4.6% 8.7%

표 [ 15 메타버스 이용시 불편사항] 

메타버스에 대한 긍정적 전망이 높고 만족하나 추천의향은 안 높아, 

전망에 대해서는 대가 가장 긍정적 - 10
만족도 지속성 추천 의향의 순서대로 낮아져 - , , 
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그림 [ 111 메타버스 만족도 지속도 추천의향 향후 전망 ] , , , 

마 특화 문항 이용자 연령층 확대 및 대중성 확보 가능성. 1: 

메타버스 첫 이용은 호기심 또는 유행을 좇아서‘ ’ ‘ ’
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그림 [ 112 메타버스 첫 이용 계기 ] 
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메타버스 이용 이유는 게임과 친구‘ ’ ‘ ’
게임 월드 등 콘텐츠 교류가 아바타 꾸미기  - ‘ , 38%, 22.6%, 18.9%▲
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그림 [ 113 메타버스 이용 이유 순위 단위 ] (1 , %)

!!

전체
빈도

퍼센트
대10 대20 대30 대40 대50

새로운 콘텐츠 서비스에 대한 호기심 /
또는 트렌드에 따라가기 위해 513 26.5% 24.6 27.2 26.1 28.1 22.8

업무나 학업 등 나와 관련되어 
필요해서 업무 플랫폼 회사 학교 ( , /

워크숍  등)
264 13.7% 8.0 11.5 14.5 16.2 21.8

기존의 친구들과 함께 모여서 노는 
수단으로 407 21.0% 26.2 22.0 20.0 19.8 16.8

친구가 추천했거나 친구가 이용하는 , 
것을 보고 451 23.3% 27.8 24.3 22.5 22.2 18.8

내가 좋아하는 스타나 셀럽 관련한 
콘텐츠가 있어서 207 10.7% 11.8 9.5 11.1 10.1 15.8

새로운 부업 정보를 찾다가 알게 
되어서 92 4.8% 1.6 5.5 5.8 3.6 4.0

합계 1934 100 100 100 100 100

표 [ 16 메타버스 연령대별 이용 계기 전체 순위 합산] ( : 1,2,3 ) 
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순위2
순위1 1) 2) 3) 4) 5) 6)

게임 월드 등 1) , 
메타버스의 콘텐츠를 즐기기 위해 0.0% 12.1% 12.1% 1.7% 0.9% 1.1%
다른 사람들과 2) 

교류하기 위해 지인 포함( ) 12.1% 0.0% 5.9% 1.7% 2.0% 0.9%

아바타를 꾸미거나 아바타로 3) 
이미지 영상을 만드는 게 재밌어서/ 6.0% 6.0% 0.0% 4.7% 1.4% 0.7%

아바타 패션 등 콘텐츠 아이템 창작으로 4) 
수익창출을 할 수 있어서 0.9% 3.0% 2.3% 0.0% 2.7% 0.3%

메타버스로 만든 아미지 영상으로 5) /
수익창출을 할 수 있어서 0.9% 1.1% 1.7% 1.1% 0.0% 0.4%

업무 등에 필요해서6) 1.4% 2.4% 0.6% 0.6% 1.1% 0.0%

표 [ 17 메타버스 이용 이유 순위와 순위 교차표]  1 2

메타버스를 주기적으로 이용하는 진성이용자는 약 10%

 - 전체 가 가입하여 회 이후 활용하지 않는 일회성 이용자31.8% 1-2
일주일 단위 주기적으로 활용하지 않는 경우가  - 64.5%

그림 [ 114 메타버스 주기적 이용 빈도] 
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일회성
경험

개월3
회1

월 
회1~3

주일1
회1~2

주일1
회3~4

주일1
회5~6

하루 
번1
매일( )

하루에
여러번

열
합계
빈도( )

제페토 43.2 9.9 15.9 15.3 5.4 3.6 4.5 2.1 210
로블록스 32.4 8.1 21.9 15.7 7.1 4.8 5.7 4.3 394
동물의숲 29.9 11.7 20.8 17.8 7.9 4.1 5.1 2.8 38
이프랜드
점프/ VR 31.6 15.8 28.9 13.2 5.3 2.6 0.0 2.6 66
세컨드라이프 19.7 9.1 28.8 16.7 10.6 4.5 4.5 6.1 49
게더타운 26.5 18.4 18.4 20.4 4.1 6.1 2.0 4.1 78
메타폴리스 24.4 19.2 26.9 16.7 5.1 5.1 1.3 1.3 31
zwift 35.5 9.7 22.6 6.5 6.5 3.2 9.7 6.5 25
야핏 12.0 20.0 28.0 16.0 8.0 8.0 4.0 4.0 107
포트나이트 24.3 15.0 16.8 23.4 5.6 4.7 6.5 3.7 27
마인크래프트 14.8 3.7 37.0 14.8 11.1 7.4 3.7 7.4 276
스페이셜 30.8 13.4 21.0 17.4 8.0 4.3 3.3 1.8 35
어스2 40.0 2.9 28.6 17.1 2.9 5.7 2.9 0.0 19
디센트럴랜드 31.6 21.1 10.5 21.1 0.0 0.0 5.3 10.5 100

표 [ 18] 이용 플랫폼별 사용 빈도 전체 순위 단위 ( : 1,2,3 , %)
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일회성 이용이후 지속적인 이용 유인책 필요

미사용 이유 중 애초부터 호기심인 경우가  - 39.5% 
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그림 [ 115 현재 메타버스를 사용하지 않는 이유 ] 

이용자들은 메타버스 기술에 대한 기대가 높은 수준

메타버스 이용 활성화 요인 기술력 기존 이용자 무료 서비스 - > >
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그림 [ 116 메타버스 이용활성화 요인] 

 

이용자들의 서비스 이용 의향은 현재 이용자 일회성 이용자 모두 동일, 

메타버스 향후 이용할 의향이 있는 서비스 수익창출 게임 등 - ▲ ▲
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그림 [ 117 향후 서비스 이용 의향 전체] : 
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바 특화 문항 크리에이터 경제 활성화 가능성 및 수익 모델. 2: 

부가적 수익 창출 기회는 메타버스 이용률을 획기적으로 높일 전망

전체 가 부가적 수익 창출기회가 있다면 메타버스 이용하겠다고 응답 - 88%
부가적인 노력과 비용이 다소 들더라도 할 의향 - “ ” 42.3%

!
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그림 [ 118 메타버스 콘텐츠아이템 창작 등의 부가 수익 창출 참여 의향] /

!!

!

메타버스 구매는 대부분 게임 아이템

게임 아이템 구매 아바타 관련 구매 중복응답 - 71.1%. 52.9% ( )
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그림 [ 119 메타버스 구매 내역 ] 

그림 [ 120 구매 아이템 종류에 따른 전체 구매 액수 및 회 구매 액수] 1
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　 평균

패션 3.52

콘텐츠 영화 드라마 웹툰 캐릭터 등IP( , , , ) 3.59

일반 기업 자동차 편의점 등( , ) 3.26

예술 미술관 등( ) 3.34

연예 가수 배우 등( , ) 3.27

정치 정치인 및 정당 대선캠프 등( ) 2.95

표 [ 19 콘텐츠 및 아이템 구매 만족도] 

! 이용자들은 플랫폼 업체가 메타버스를 이끌 것으로 생각

플랫폼 업체가 이끌 것 같다는 응답이 전체의  - 48.3%

¸®X!O*P¬�!dQ/!×�!R6£!0Z!\0�!çÍL8�:!þ/"!âC�!S/!W
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사 메타버스 분야 연구 요약 정리. 

그림 [ 121 메타버스 분야 연구 요약 정리 ] 
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전망 및 미래 시나리오4. 

가 호기심을 실제 매출과 연결 지을 이용자 다양화가 관건. 
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나 콘텐츠로 네트워크 효과를 이끌어내는 기업이 성공할 것으로 전망. 
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다 온오프 연계를 위한 오픈 생태계 구축이 성공의 지름길. -
!
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라 게임과 를 벗어나는 메타버스의 전형을 보여줄 필요성. SNS
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마 두 가지 미래 시나리오 최선의 시나리오와 보통의 시나리오. : 
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그림 [ 122 메타버스 플랫폼에 대한  두 가지 미래 시나리오 ] 
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제 장 온라인 오디오 콘텐츠6 
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제 장 온라인 오디오 콘텐츠6 

시장 현황 문헌 연구1. : 

가 오디오 콘텐츠의 유형. 

'M'!FGH!R60!�6L$!<9 'M'!FGH8! Ë�¯Í®X!Þß~8!��!��!@! “
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그림 [ 123 플랫폼 기반 오디오 콘텐츠의 특성자료 김숙 쪽] ( : , 2017, 4 )

그림 [ 124 콘텐츠 기반 오디오 콘텐츠의 특성자료 김숙 쪽] ( : , 2017, 5 )
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그림 [ 125 오디오 콘텐츠의 진화자료] ( : Chen, 2020)
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0!6�%8!�V �2£!A;D!«�V!'M'!FGH:!KL¬T�!̄ Ó�!�M'X!S?!

q~8!'M'�� n!'(£!��®X!-£!;!<a!D!'M'ê rÉ$!H.Lã¬X!Sq?! ?!

~8!×U'M'X!f·B®X!+ÀL$ �!À&Ã!0(!¾¿7!��£!�V¾®XÆ!'M'!?!

FGH!R6�!SD!0/:!g0$,!D9 0:!µ/!̈ ©!�!À&&!R6!Í¿£!zYL$@! ?!

«�V!'M'!FGH�!��a!�K�8!0Þ:!¶ç[!\09@!

나 오디오 콘텐츠 산업 현황 . 

글로벌 시장의 성장  1) 

+X,!�,)b 8! Z�Ó! ZiN!+X,!KL¬T!R6!�6Ñ0!*�p!t{ñu!]ñd ]^_Ö ]^]§

�! [!\®X!úiD9 Ä)!cð!)t,!;8!æ! ÷!ç�%!æ! ÷!ç®X!3!]]� @! _ §?]^^ � ]^^

}!0Í!�/Ì!P�09@

K$!ª9!èu�%¹!+X,!KL¬T!R6&!�60!P�»9 Z! [ åE![¬TÉ@!]^]_ § ?!

기준 내용
창작자(Creator) 누가 왜 콘텐츠를 만들었나?
수용자(Audience) 누가 듣는가?
연결(Network) 사람들은 콘텐츠를 어떻게 팔로우하나 대 대소수 대다수? 1 1? 1 ? 1 ?

이용상황(Use Case) 소통 출판 이커머스 업무 아니면 또 다른 무엇, , , , ?
휘발성(Ephemerality) 콘텐츠는 녹음 저장되나 아니면 특정 시점에만 이용가능한가, ?
발견(Discovery) 이용자는 콘텐츠를 어떻게 발견하나 팔로잉 관심 그룹 알고리즘 범주를 통해? , , , ?

상호작용(Interactivity) 린포워드의 경험인가 린백의 경험인가 아니면 또 다른 무엇- - ? ?
포맷(Format) 라이브 오디오인가 사전 녹음된 클립이나 롱폼인가? ?

독립성(Embeddedness) 독립된 앱인가 더 큰 서비스의 일부 속성인가, ?
버티컬(Vertical) 스포츠 정치 픽션 등에 특화된 콘텐츠인가, , ?
제작도구(Tools) 마이크만 있으면 되는가 편집 필터 상호작용 등을 위한 도구 일체가 필요한가, , , ?
플랫폼(Platform) 알렉사 등 플랫폼에 포함되는 모바일앱인가(Alexa) ?
비즈니스모델(BM) 어떻게 돈을 버는가 광고 구독 크리에이터 수익 수수료? ? ? ?

표 [ 20 소셜오디오의 분류 체계자료] ( : Chen, 2020)
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그림 [ 126 팟캐스트 시장 성장 추세자료 선한결] ( : , 2021.05.17.)

글로벌 오디오 콘텐츠 사업자 현황  2) 
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국내 시장의 성장   3) 
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업체 주요 현황

네이버
- 오디언소리 인수(2018)
- 유료 오디오북 서비스오디오클립 오픈( ) (2018)
- 오디오북 채널구독 모델 시범 적용(2020)

팟빵 - 국내 최초 오디오북 오픈 플랫폼 런칭(2018)
- 오디오북 전용 스토리 공모전 개최(2019)

교보문고 - 전자책 형태의 오디오북 제공

밀리의 서재 - 리딩북 서비스 제공
- 벤츠 코리아 태극당 등과의 콜라보 마케팅 시도, 

윌라 - 국내 최초 오디오북 월정액 서비스 제공
- 최다 완독본 형태 오디오북 보유

스토리텔 - 한국 시장 오디오북 서비스 론칭(2019)

표 [ 21 국내 주요 오디오북 서비스 현황자료 이은호 에서 일부 수정] ( : , 2020 )
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다 오디오 콘텐츠 산업 성장 배경. 
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라 문헌 연구 정리 및 인터뷰 질문 사항 도출. 

그림 [ 127 오디오 콘텐츠 문헌 연구 정리 및 인터뷰 질문 사항 도출] 
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업계 현안 전문가 조사2. : 

가 오디오 콘텐츠 산업 미래 예측 . 
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나 오디오 콘텐츠 산업의 주요 이슈 . 
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(,-0!�0!a8!'M'!!"#-)!9!�0ïçx 0!z�%!R60!9Ëè@! @”

멀티태스킹은 오디오 콘텐츠의 가장 큰 특징

'M'!FGH8!þÿ±¬O0!�?L$ \Í°T7!ô,L1 '(7!«( 0(!�4!u?! ?! ?!
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다 오디오 콘텐츠 산업 성장을 가로막는 주요 장벽. 

청취행태가 천차만별이라 독자 소비 패턴 도출이 어려움
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H:!)tLc!RÝLu!96!FGHX!./�8!~ã�!t&!á=>9@”

콘텐츠 검증을 위한맛보기소비가 불가능‘ ’
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확실하게 성공한 비즈니스 모델의 부재
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멀티 태스킹 청취로 인해 몰입해서 듣는 충성이용자 구분 곤란  
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그림 [ 128 오디오 콘텐츠 산업 성장을 가로막는 장벽 요인의 순환 구조 ] 

라 오디오 콘텐츠 산업 성장을 위해 필요한 변화 및 전략. 

이용자가 오디오 콘텐츠에 소비하는 시간과 비용을 파악할 필요성
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아직 를 통한 수익모델 고민은 시기 상조IP
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글로벌 성과는 특정 국가 성공보다 다양한 국가 성과가 더 중요
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마 심층 인터뷰 정리 및 도출된 설문 문항. 

그림 [ 129 오디오 콘텐츠 인터뷰 정리 및 도출된 설문 문항 ] 
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이용 실태 이용자 조사  3. : 

가 일반 문항 이용 시기 및 이용 서비스. : 

코로나 이전부터 탄탄한 이용자 층이 확보된 오디오 서비스

전반적인 이용률은 낮지만 충성 청취자 층 존재 - 

�2!0;!Ë� !̄'M'!FGH!%«¬&!0(Ñ)!��0�!Ë� !̄ÌrÍ Ë� !̄ao?! ?!

�M'!; !̈­#9!~N÷ ÏX� 0P�Ó!Â(/!Ë!0(,!«ú0!ÍSB®X!g)!%?! _Ö!

«¬X!5¯»9@!
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/!Ë!Âò)!'M'!FGH!0(,&! 09 Ë� !̄3*0�!O*P¬�!ÏX� 0m!§§@^� @! _Ö!

�ÍD!%«¬ !̄Ò!«/!'M'!FGH8!ÍSB®X!'æ!P�Ó!0(,î0!=�/!Ë!%

«¬o£!È!;!<9@!

그림 [ 130 오디오 콘텐츠 첫 이용 시기 ] 
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S S S S �0|9 ÏX� 0m! S!0(t§¼@Ü�u?!§^ t§ @̧§�u?!]^ t�Ö@]�u?!̀ ^ t�¼@Ö�u?!_^ t��@��u! @! _Ö! _^

,�!ÍSB®X!��{�£!È!;!<9@

　 년 2021
월 이후4

년 2020
월 이후9

코로나
직후
년 (2020

월 이후3 )

년2019
년 -2020

월 사이2

년2019
이전 계

전체 15.3 16.9 11.1 12.7 44.0 100.0
비교 온라인 동영상( _ )* 9.0 14.2 16.4 18.3 42.1 100.0
비교 온라인 공연( _ )* 16.9 19.9 33.4 10.3 19.6 100.0
비교 메타버스( _ )* 41.0 19.6 18.7 8.0 12.7 100.0

성별
남성 16.0 18.9 12.3 11.4 41.4 100.0
여성 14.6 14.9 10.0 14.0 46.6 100.0

연령대별

대10 30.3 12.1 12.1 12.1 33.3 100.0
대20 18.9 17.0 11.3 13.7 39.2 100.0
대30 13.0 15.8 10.9 11.7 48.6 100.0
대40 11.0 16.9 9.7 14.9 47.4 100.0
대50 14.8 24.1 14.8 7.4 38.9 100.0

온라인 동영상 온라인 공연 메타버스 첫 이용 시기 분포는 각 서비스 이용자 대상 응답 결과임* , , .

표 [ 22 오디오 콘텐츠 첫 이용 시기] 

팟캐스트 인터넷 라디오 오디오북 소셜오디오 · 74.1%. 46%. 25.9%

ÄÅ,! ç!G! 8!KL¬T�!̄ Ó�!�M'!��£!0(D!\®X!�*°9 'M¸^^ ¸§@_� @!

'ê!0(Ñ)! ×U'M'!%«¬8! X!_/I9 H.Lã¬�!¾¾'�®X!S§Ü@^�?! ] @̀Ö� @!

q~8!×U'M'!%«¬&!~ã /h!%«¬¯N!969$!ÄÅD!Âò0! ç!G! �!?! ¸^^ _ @̂Ö�
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PÊB®X!KL¬T Kñ 7!Ä)!'M'!��!%«¬&!0(Ñ0!g)!��t§ @̧§�u?! t]§@_�u

Ò ôÉ&!%� X!Sq~8!'M'ê&!0(Ñ0!év[!÷L9 'M'!FGH!0(,?! t] @̂¸�u @!
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그림 [ 131 콘텐츠 유형별 주요 플랫폼 이용률 복수응답] (N=700, %, )

연령층에 따라 대는 네이버 나우 대는 팟캐스트 이용10-20 , 20-40

éX!0(L8!!"#&!~ã!*RSÃ!w0�!5¯»9 0!éX!KL¬T:!0(D!@!�^§^
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대10
(n=30)

대20
(n=199)

대30
(n=234)

대40
(n=147)

대50
(n=46)

네이버
오디오클립 23.4 팟캐스트 21.1 팟캐스트 37.6 팟캐스트 29.9 팟캐스트 21.7

네이버 나우 16.7 네이버
오디오클립 18.6 팟빵 17.1 팟빵 21.8 팟빵 21.7

카카오음 16.7 네이버 나우 14.1 밀리의 서재 12.4 네이버
오디오클립 12.3 인터넷서점

오디오북 17.4

스푼라디오 13.3 밀리의 서재 9.5 네이버
오디오클립 8.1 밀리의 서재 10.9 네이버

오디오클립 17.3

팟캐스트 10.0 인터넷서점
오디오북 9.0 인터넷서점

오디오북 7.7 인터넷서점
오디오북 8.2 카카오음 4.3

밀리의 서재 10.0 스푼라디오 6.5 네이버 나우 4.7 네이버 나우 4.8 클럽하우스 4.3

팟프리카 3.3 팟빵 6.5 카카오음 3.4 윌라 4.8 밀리의 서재 2.2

인터넷서점
오디오북 3.3 클럽하우스 5.5 클럽하우스 3.0 카카오음 2.0 네이버 나우 2.2

네이버 오디오클립은 오디오방송과 오디오북 주 이용자 비율을 합산한 수치임* .

표 [ 23 연령대별 주 이용 오디오 콘텐츠 플랫폼 상위 순위] 8 (%)
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'M'!FGH!�p!0(!Rð)!'M'!��&!~ã!éG! À é�! À 'M'ê)!éG!¸] ?! Ü] ?!

À é�! À ×U'M'8!éG! À é�! À®X!Ç²~|9¸§ ?! ÜÖ ?! Ü] ?! Ü§ @

나 일반 문항 이용 시간시간대 이용 빈도 및 이용 맥락 . : / , 

오전 출근 시간 점심시간 저녁 시간대 활용이 두드러져 , , 

'M'!��)!BERðS !̄'P! R R!Â0 'M'ê7!×U'M'8!zE!0m!Ç�Ü ¨Ö ?!

%!04£!tL8!Rð !̄©#! R!0m�Ó!,·iN!éX!0(~8!\®X!�*°9 éG�Ü @!

8!'P R R&!BE!Rð é��8!'m R R!~!RðS&!0(Ñ0!ÍSB®X!g9Ü ¨Ö ?! _] ¨� @

éG é��!�6!*RSÃ!w0!SD!3V�I9 'M'��&!0(RðS:!*RSÃX!?! @!
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�×/!¤¥#u S8!�\�8!©#! R R!�!�ì! R R!0(!«ú0!g9�!é��?!_^ Ü ¨Ö _] ¨�

8!©#! R!0m!�!'m! R RX!0(0!ÇG~8!~ü£!#y$ )!�\!BE!RðÜ _] ¨� ?!�^§^

�!0(0!ÇG~}!��0!é��8!'m! R R!�!©#! R!0m!RðSX!³eL8!9=_] ¨� Ö

0!5¯»9 åM/!0()!°TRð&!+s�!��!W·-!;³�!á8Ò r!G�%¹!'M@! ?!

'!FGH&!0(!Rð0!°T!��7!ô,La!*d»98!Âï£!#f�9@

그림 [ 132 주중 주말 시간대별 오디오 콘텐츠 서비스 이용률] , (%)

이용 빈도는 진성 이용자 열혈 청취 취미성 일회성 이용자로 삼분됨, , , 

진성 이용자는 콘텐츠에 따라 다르나 가량 - 15%-20% 

!"#�!��!-£!;!<8!FGH�!%«¬!'(0! �!h,B !̄«h8!/�ã� S½!?!

t&!U\U\!Â(L8!I�!0(,8! �%! Â0X!�*�$!<®1 B/¹!Ué!D!_`� ]^�! ?!

3!wÕ!Â(L8!Î*!)t!0(,8!y! �%!y! ·¹ [! ;!! Ù[�!]Ö� �§�! ?! _�� ]`��^�?!�

DÉ!·¹!0(L8!\;�!0(,8! ·¹X!�*�$!<9]^�]`�! @!
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그림 [ 133 오디오 콘텐츠 이용 빈도 ] 

오디오 콘텐츠 이용의 기본은 멀티태스킹

출퇴근시 가사나 다른 업무시  - 28.4% 22.4% ▲ ▲ ▲콘텐츠만 집중청취 20.6%

'M'!FGH8!0Ì!R!S8!�Â\0�!��:![!ø!0(L8!«G0!g)!\®X!�*

�!þÿ±¬O�!4Be»!FGH&!ù�0!5¯»9 S�! S&!~ã!Ç�%!}!ø!'M@!_^ `^

'!FGH÷!ÇG/%!0(D98!ÄÅÑ0!��! X!AR»!#c!G!�6!gE9��@��?!]Ö@Ü� @!

ÇG n5&!åM/X%!'M'!FGH�!N/!�?�£!5¯[!;!<9?!

96!åM/:!0(Lu%!¾¿!0(D98!ÄÅ)!AR»!#c!G!%xÑ0!�6!~E9@!

'M'!FGH�!þÿ±¬O�!4Be~/!<98!\)!96!åM/!0(0!$>�!°T!TÌ

7&!G+£!&åL8!\®X!/Á»9@
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그림 [ 134 오디오 콘텐츠 이용 맥락] 

다 일반 문항 콘텐츠 결정 요인 . : 

오디오 콘텐츠 플랫폼 선택시 중요한 요인은 콘텐츠 장르 수 가격 , , 

'M'!FGH8!"¯0!¬$L8!Þ¢&!FGH!6Ë�!=�L8N FGH!;�!�)N?! ?!

��0!B[DN '´0Ó�!à��!V8N ¨ª!FGH!�Ò0T�!%Ëa!Ù�'8N!­&!?! ?!

�%X!'M'!!"#!FGH!%x�!Sa!rü£!å�8!\®X!�*y9@

JåX�!z)!'M'!FGH!×«�!</%8!960&!úû0� !"#!úû!FGH�!?!

à��!V8N&!f��!rÉ!GxLN!k98!z09 ��! �µ�%8! ·¹!³@! _ ]@^�?!_@Ö�!

�!%x£!�N!îLy®1 �µ!�%&!!"#!úû!FGH�! ·¹!%x£!�8!·¹?!] ¼@��!

y9 ´ Ë� !̄'M'!FGH!!"#!%x�!</%8!0(,�!Uã!ê!$8!\£!PAX!@! ?!

L8!×«�!0j/I98!\£!È!;!<9@!
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그림 [ 135 오디오 콘텐츠 결정요인  ] 

라 일반 문항 이용시 불편사항 및 만족도지속도추천의향. : / /

오디오 콘텐츠 이용자 불편사항은 콘텐츠 다양성 부족

다양성부족 정보부족 끊김 버퍼링 순서 - > > > 

'M'!FGH!0(R!õöD!z£! �µiN!xLf!ÀÁD!W7 FGH!9)�!�ø� ?!

FGH�!SD!·#!A3!�ø c©B!ä·�!�ø ~AB!«(!�Wt¸_@Ü�u?! t§ @̀_�u?! t§ @̂Ö�u?!

­0!éx!õö!x¯®X!sÂ»9 0!x¯-)!'M'!FGH!!"#!%x&!éx!t§ @̂��u! @!

c�0c¹!L98!z�%!üm!R6!ä·!�!5i£!µ/!éxLa!Ù% ÑPR4!�&!L8!?!

�;!sV0�!LI9@
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그림 [ 136 오디오 콘텐츠 이용 시 불편사항 ] 

만족도와 지속 이용의도는 높으나 추천의향은 상대적으로 높지 않아

0(!G !̄'M'!FGH!%«¬&!÷ø¹�!Nù!0(!&¹ úû!&ü£!sÂD!W7!0(?!

,-)!SºX!s·B !̄ÊÄ£!#y9 ÷ø¹�!Nù!0(!&¹�!«/!úû!&ü0!ÍSB@!

®X!~$!0(,!©³!5S�!5N!k£!\®X!/Á»9@

그림 [ 137 오디오 콘텐츠 만족도 지속도 추천의향 향후 전망 ] , , , 
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마 특화 문항 콘텐츠 차별화. 1: 

이용하는 플랫폼에 따라 주로 이용하는 콘텐츠 장르 상이

 - 오디오 방송은 시사정치와 음악문화예술 등 교양 콘텐츠 주로 이용/ / /
오디오북은 소설과 자기계발서 주로 이용 - 

 
éX!0(L8!'M'!FGH!6ËÞ¢£! �µiN!xLa!D!W7 'M'!��)!RÂ!ô � ?!

�!·� �V Ce!�!ç© ~A ÏåM ¹% tå&!�®X 'M'ê)!×¶ ,c²Ñ?! ?! ?! ?! ?! ?! ?! ?! ?!

¯CÂ;aÂ tå'ó ~A~r ç©Ce&!�®X!�0!0(L8!\®X!�*y9ô ô ?! ô ?! ô ?! ô @

오디오방송(n=519) 오디오북(n=322)
시사 및 정치  33.1 소설 51.6
음악 31.8 자기계발 36.3

문화 및 예술  29.7 인문사회역사/ / 35.1
경제 29.1 취미오락/ 28.6
코미디 25.8 경제경영/ 28.0
도서 18.1 예술문화/ 23.3
취미 17.7 시에세이/ 14.9

교육 및 기술 16.2 어학외국어/ 13.7
여행 14.1 과학기술공학/ / 11.8
어학 13.9 북리뷰요약 해설( ) 11.2
게임 12.7 가정생활건강/ / 10.2

스포츠레저/ 11.6 종교사상/ 7.8
건강 및 의학 9.6 유아어린이청소년/ / 4.3
정부 및 기관 3.7 기타 0.6
유아아동/ 3.1 　 　
해외 3.1 　 　
종교 2.7 　 　
성인방송 1.5 　 　
지역 1.0 　 　
퀴어 0.6

표 [ 24 주 이용 콘텐츠 장르 순위 중복응답] (1~3 , %)
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콘텐츠의 전문성을 매우 중요시 하는 경향

선호 콘텐츠가 많고 저렴하고 좋은 목소리로 신속히 전해주는 플랫폼을 선호 - , , 
전문 방송인의 진행을 개인 크리에이터 진행 콘텐츠보다 더 선호 - 

'M'!FGH!!"#£!%xL8!�6!GxD!c�£!5¯D!W7!%q!FGH!A3!f�

#Þ!FGH&!; ��!B[� '´0Ó!%q¹ ¨ª!FGH!�Òt§]@Ü�u?! t]§@Ü�u?! tÖ@§�u?! t¼@Ö�u?!

0T!ù¹ %«¬&!c©B!ä·� éµ!Âò-&!0(7!úû úû!%«t @̀��u?! t�@¸�u?! t]@^�u?!

¬!÷ø¹ ��!%«¬!A3!f� ­®X!�*y9t_@Ö�u?! t_@^�u! @

sÂ!W7 PC!��¯0!IbL8!'M'!FGH :!Ù !̄SÉ�0Ó�!IbL8!'?! Ü¼@Ü�u

M'!FGH #9!%qL8!\®X!�*y9 f�7! S!0Í!*Rî&!PC!��¯!t�_@§�u @! �^

Ib!FGH!%q¹�!ÍSB®X!�!g9@

그림 [ 138 오디오 콘텐츠 진행 주체 선호도] (N=700, %)

연령 성별에 따라 오디오와 비디오 통합 콘텐츠에 대한 선호 상이/

여성과 대는 소리만 나오는 오디오 콘텐츠 선호 - 30
남성 대 대는 화면과 함께 나오는 오디오 콘텐츠 선호 - , 10-20 , 40-50
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f�7! S8!×É÷!�'8!'M'!FGH:!%qL8!Ò!«/ ¦�7! S S S�^ ?! _^ ?!]^ ?!§^ ?!

S8!eu0!¾¿!�'8!'M'!FGH:!%q{9 Æ¬! S�! S&!eu!%q¹�!g`^ @! _^ `^

98!z0!év[!÷L9@

그림 [ 139 오디오 콘텐츠 구성 양식 선호도] (N=700, %)

그림 [ 140 오디오 콘텐츠 플랫폼 선호도 ] 1(N=700, %)
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SºX!�2!!"#�%!J8!'M'!FGH�!SD!%q�!yð!�!g9 S&!�2!P(!@!�^

!"#!%q¹�! X!�6!g9 S&!~ã!rÍ!!"#�%!J8!'M'!FGH�!SD!Ü§@̂ � @!_^

%q¹�! X!�2!P(!!"##9!gE9`§@`� @

즉흥성보다 준비된 콘텐츠 선호

라이브 스트리밍보다 사전 녹음 편집된 콘텐츠 선호  - 59.7%

9�!̄ +!Çl�%!ÂP!5�~/!öÇ»!'M'!FGH�!SD!%q�!�0ï!¬TÉ�!

'M'!FGH�!SD!%q#9!ga!�*y9@

그림 [ 141 오디오 콘텐츠 제공 방식 선호도] (N=700, %)
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바 특화 문항 크리에이터 경제 활성화 가능성. 2: 

청취자들은 청취에 충실하고 부가 활동은 소극적

'M'!FGH:!ß/!ÊÄ£!q¾Lc8!LN÷!h,!÷-t�!çÔL8!4&!b±8!Uã!

B)!\®X!�*�%!PC�!��£!%qL8!tü7!\�D!z£!#0$!<|9@!

그림 [ 142 오디오 콘텐츠 청취 참여 형태 ] 

댓글 좋아요 등, 
을 통해 반응을 
표현한다

공유 등을 SNS 
통해 주위에  
추천한다

콘텐츠 이용 내용을 
정리하여  다른 콘
텐츠로 만든다블로(
그 게시 포스, SNS 

팅 등)

직접 오디오북을 
낭독하거나  인
터넷 라디오 방
송을 진행한다

위의 경험은 없고 
청취만 한다

전체 39.6 18.4 11.6 6.0 46.3
남성 36.0 21.7 16.0 7.1 43.7
여성 43.1 15.1 7.1 4.9 48.9
대10 42.4 24.2 3.0 3.0 45.5
대20 40.6 19.3 9.4 4.7 46.2
대30 40.9 18.2 12.6 6.1 44.5
대40 37.7 17.5 11.7 5.8 49.4
대50 33.3 14.8 20.4 13.0 46.3

표 [ 25 오디오 콘텐츠 청취 참여 형태 ] 



- 210 -

사 특화 문항 수익모델. 3: 

오디오 방송 오디오북 소셜 오디오 가 무료이용자92%, 71%, 86%

'M'!FGH8!S9;�!��X!0(L$!</!Þ�!0(!«ú0!gN!k9 'M'��@!

)!0(,&! 'M'ê! ×U'M'8! �!��!0(,09 9÷ 'M'ê&!~ã!Ö]�?! ¸_�?! ¼Ü� @! ?!

VT!Þ�!+U�![·{!+Ô!Nõ!«(0!96!'M'!FGH!Þ¢�!«/!gE9@

Þ�!0(,!;�!�N!k$!sÂW7:!\ÊeL8!Ò8!D²�!<N÷ Þ�X!'M'!F?!

GH:!0(L8!Âò-&!~ã!'M'!��7!'M'ê ×U'M'!FGH�!��!D! !�?!

p! 2 2 2£!×«L$!<8!\®X!�*y9 0!«(�!S/!7Ê!0Í&!Ü?Ö¸Ü ?!¼?¼^Ü ?!Ü?^`� @!

0(,-0!B[L9$!°�LN÷ 'M'ê&!~ã!96!FGH!Þ¢�!«/!«v9$!ÄÅ?!

D!Âò-&!«G0!ÍSB®X!gE9 S�À&!E'!'M'ê!%«¬�![·{!+Ô9:£!@!

IxL$!</!ÍSB®X!96!x¦!Nõ!¢±&!%x0!ADB0�8!z�%!0(,-&!õ

÷0!° !̀;!<8!\®X!/Á»9@!

그림 [ 143 오디오 콘텐츠 유형별 지불 현황] 
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유료 청취 시 한달 평균 지불 비용 저렴 적절 비쌈

오디오방송(n=42) 원6,976 11.9 71.4 16.7

오디오북(n=88) 원8,806 2.3 58.0 39.8

소셜오디오(n=19) 원6,053 10.5 68.4 21.1

표 [ 26 오디오 콘텐츠 유료 이용자의 한 달 평균 지불 비용 및 비용 적절성에 대한 인식원] ( /%)

오디오 콘텐츠 무료이용을 위해서라면 광고 청취는 대부분 수용

무료나 더 저렴한 이용을 위해 광고 청취 의향  - 67.6%
 
'M'!FGH:!��X!S8!�!©�La!0([!;!<9u!K$:!)t[!&ü0!<8N

:!i8!Cã�%8!7Ê!0Í &!0(,�!rª9$!ÄÅ{9 &!ÄÅ!«G0!ÆtÜ @̧Ü�u @!§^`^

¬!gE$ ÍSB®X! S8!K$!)t!&ü0!B|9 ©*Rî£!ÍSX!+Ô!9:7!Ä)!?! _^ @!

Þ�!9:0!·Ò[!~ã 6cB®X!;8!9:£!R7/¦!;!<£!\®X!#¯9?! @

그림 [ 144 무료 이용 대가 광고 청취 의향] (N=700, %)
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서비스 유형에 따라 경쟁 영역이 확연히 구분

 - 오디오방송은 라디오 청취 오디오북은 독서 소셜오디오는 이용과 유사한 활동 인식, , SNS

'M'!FGH!0(7!96!TÌ&!ÞÂ��!S/!¡;ÄÅD!W7:!#u 'M'!FGH!?!

Þ¢�!��!0(,-0!&å:!�fL8!�40!Í0¾£!È!;!<9 PÊB®X!�M'!)@!

t�!ÞÂD!TÌ0�$!̄ 4L8!«G0!g)!��Ò Þ¢ÃX!Æ¬!ÞÂ�0!g)!ãv0!?!

5¯»9@

그림 [ 145 오디오 콘텐츠 유형별 다른 활동과의 유사성 인식 정도] (N=700, %) 

KL¬T�!¬ó�M'�!Ä)!'M'!��&!~ã �M'!)t�!«xL98!ÄÅ0!�6!?!

gE$ 9�®X!�V!Jc ÌrÍ!R) �09 'M'ê)!Ô%�!«t¸¼@§�u?! t§Ü@��u?! t]Ö@¸�u! @!

xD!TÌ0�8!ÄÅ0!�6!gE$ 9�®X!�M'!)t �V!Jc �!tÜÖ@Ö�u?! t`¼@��u?! t�Ö@Ö�u

 :!0|9 H.Lã¬!�!¾¾'�®X!Sq~8!×U'M'&!~ã! �!«xD!TÌ0@! ded

�8!ÄÅ0!�6!�E$ �M'!)t �V!Jc �! :!0|9t`¼@^�u?! t§ @̧§�u?! t�_@^�u @
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PÊB®X!)t!F�0!�6!GxD!ù�®X!3V�N8!��Ò 'M'!FGH!Þ¢�!?!

��!¯, ÞÂ!åM/�!SD!¯40!wÃeÅ£!5¯[!;!<9?! @

오디오 콘텐츠는 매우 효율적인 콘텐츠 서비스로 인식

멀티태스킹 쉬운 접근성 편리성 내용 흥미 등이 장점 - , , , 

'M'!FGH&!6z£! �µiN!%xLa!D!W7!ÄÅ,-)!þÿ±¬O!�?� 0(!� ?!

öÉ� «(!~A� '(!Jå�!­£!éx!6z®X!+E9 íî¯Óá!W7�!Sa!9ËN!?! ?! @!

k)!W709@!

그림 [ 146 오디오 콘텐츠의 장점 순위 응답] (1 )

추천 콘텐츠가 아닌 자기만의 콘텐츠 존재

플랫폼 추천 콘텐츠는 만이 선호  - 31%

9�!̄ +!Çl�%!h,!R$%!0(L8!'M'!FGH�!SD!%q�!�!ga!�*y9@!

!"#!úû!FGH!%q¹�&!w0¹!96!Cã-�!«/!,9@!
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SD!9�!̄ +!Çl�%!'M'!FGH:!�xD!�À÷!x/!J8!\£!�!%qL8!\®

X!5¯»9 'M'ê&!~ã! S:!A;D!96!0(,!Çl)!xy"#9!HÔ"£!�!%@! ]^

q{9 9÷ %q¹&!w0�!SN!k$!/Á�!é&�!�xL9@! ?! @

그림 [ 147 오디오 콘텐츠 접근 방식 선호도] (N=700, %)

그림 [ 148 오디오 콘텐츠 청취 형태 선호도 ] 1(N=700, %)
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그림 [ 149 오디오북 청취 형태 선호도] (N=700, %)

'M'!FGH÷£!ÇG/%!J8!\#9!96!TÌ£!Lu%!J8!Ò!SD!%q�!ó¹B

®X!g9 þÿ±¬O!FGHX%!'M'�!N/!Øz0!9R!D!É!5¯»9@! @

그림 [ 150 오디오 콘텐츠 청취 형태 선호도 ] 3(N=700, %)
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오디오 콘텐츠의 경쟁 상태는 동영상 서비스

 - 대체 불가능한 오디오 콘텐츠만의 매력 발굴 필요 

«0(, :!¶CD!W7 'M'!FGH:!0(LN!k8!�6!9!0Þ8!ÌrÍ �teÖ�^ û ?! ?!

V!­!96!%«¬-X!Sº�!�?Lc!øC ®X!�*y9t� @̀¸�u @

그림 [ 151 오디오 콘텐츠 비이용 이유] 

%«¬!�å�!á/% �! :!0|9 0(,!5S:!µ/%8!JåX�!FGH&!! t]�@¸�u @!

wÃe�!�;Bo£!#fé8!W709 Æ¬ ÌrÍ!#c�!�M' �V!JcÒd!̄ ,L@! ?! ?!

$!ÞÂD!FGH!0(78!96!Y(£!A3L8!\0!Gx[!\09@
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아 온라인 오디오 분야 연구 정리 . 

그림 [ 152 온라인 오디오 분야 연구 정리] 
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전망 및 미래 시나리오4. 

가 성장 잠재력 높은 산업이나 아직까지 성장이 이루어지지 않은 단계  . 

'M'!FGH!R6)!×ª9N÷!s(L$!Ê�¬��!0(,-0!=�L8!f�k!<8!

R609 Æ¬!4E!ÏX� :!«uD!f�!²c-£!ß/!R60!Àe~c!RÝLu%!'M@! _Ö

'!FGH�!ä·c�!,/�!�2!R60�!R6!³ecX!I5L$!<8!rÍ!i�&!-�

�%!̈ %L$!�X�!FGHX%!Uk£!̄ ·�$!<9 ¬���!¬àT¾!­!��!cÊ@!!2{

&!!"#0!��D98!Âï!SD!'M'!FGH�!üm!�6!�?�!g)!FGHX!év�

8!0Þ09 0(,-!SD!0!z£!̄ 4L$!'M'!FGH�!S/ ý)!i�&!ÑP!�?�@! ?!

�!S/!SºX!s·B®X!P�L$!<|9@!

~AB!èu�%¹!'M'!FGH8!°i!«(0!Ba!-$!0(!R!Ã96!cc:!�xX!

LN!k898!z�%!üm!�6/!º!�?�0!g9 96!FGH�!«/!ÍSB®X!«(0!@!

©�DÒ!«/!'M'êÒd!+Ô!9:£!ï7/!�8!Â�,�!=�L$ 0(,&!Nõ!&Â?!

�!B[�!̄ 40!~N!k)!ö09 ¯Ó�!'M'!��0!�M'!��&!²#:!Å898!z@!

£!$�Lu Gð�!.��'8!K$�!SD!t�F¹!gN!k£!\®X!çÍÜ!«(!Nõ0!?!

ÆÃ¬!'M'!FGH!i�!�6&!6Q!x¯0!~N8!k£!\®X!P�»9@

CA8!üm!'M'!FGH!i�0!/«D!¢±X!�6/º!\¯N:!lw[!;!á98!z

09 'M'!FGH!i�)!FGH!èu !"#!èu i�!¥Àe!èu 0(,!+�!56!@! ?! ?! ?!

èu!­�%!93!9)D!�?�-£!ï7L$!<8!Í¿®X FGH!,º�!N/!ÔÆ�7!?!

0(!òó&!Æ0�®X!̄ /!$hiN8!4Be»!¢±&!FGH!+�!�40�!«¹>¬!9

: R6!Æe!P½£!RN!îD!\®X!#¯9?! @

'M'!FGH8!Þ¢0!9)L$!lÉ�!r!Æé£!Èc!/��!Æé0!<9 08!ÔÆL@!

$!�öe»!)t!b±�!*W~$ 0(,�!96!°T!TÌ7!¾¿!FGH:!J8!Í¿0!�?!

$Nu%!Â�,�!�7:!è·Lt�!«¹>¬!9:£!�¬T Y�L8!Ò!/�Ç0��D?!

9 Â�,�!4B!FGH�!%«¬:!UlLt�!úûLc�!/Öc!øC�!0(,8!9R¦!@!!
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Í0D!FGH-0!/f%!AR~8!��Ò!,¨0!¬$[!÷D!'M'!FGH:!h,!R$!

�%&!L$ 0�D!Æé-0!9R¦!̈ ª!0(,�!'M'!FGH:!�X!,/#8!7·&!?!

6ì!x¯®X¹!ÝÌL8!+s�!=�L$!<|9@

$-�!üm!i�&!9=£!r�#c�!�6!9!�sé)!0(,&!%q�!$%La!+À~

N!k898!z09 0(,!ÀÁ!W7�%!'M'�!ÇGD!FGH�!eu7!WYD!FGH@! ?!

�V!!"#7!rÍ!!"# P( Ô>!!"#7!́ ( 56!!"# �0ï!¬TÉ�!FGH?! z z ?!

�!öÇ!FGH 0#!FGH�!1#!FGH:!�XNË8!0(,&!ó¹B !̄%q:!Ñ.Lc?!

8!/�U9 w0�!Sa!�*�N!k8Ò9!0(,!ÇlÃX!%q�!96!Nz¹!�E9@! @

나 오디오 콘텐츠 유형화 및 시장 매핑 필요성  . 

'M'!FGH!i��%8!°iL8!'M'!FGH�!¢4B!èu�%!/h!Æé£!�6!'

¥ã8N *aML8!0(,î)!×+¯N ~¡!R6)!�Ú¯N:!5ïLa!·>/!�8!Ï?! ?!

k0!�x[!\®X!#¯9 0(,-0!'M'!��)!�M'!)t� 'M'ê)!Ô%� ×@! ?! ?!
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§Y!P½0!'M'!FGH�!�!BYDN $>u!Æe!�!Àe&!P½0!�!BYDN:!i�!?!
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=�D98!\09 'M'!FGH�!°T!TÌ7!ô,La!dQ~$ °T!Rð7!ØkLa!@! @!

*²~/!<98!Âï)!i��Â,�!*+, 0(,-0!93!3ß®X!̄ 4L8!Æé09?! @

��%!üm!'M'!FGH!i�!ÑP£!µ/%8!0(,&!°T!òó£!0/L$ 'M'!?!

FGH�!0!G!×+L8!Nz0!/M¯N:!ZÍ/!�8!\0!Gx[!\®X!#¯9 Æ·!ò@!

ó�%!'M':!0([!;³�!á8!Í¿0!fP¬!�LÔX!0:!Ñ.L$!Ñç/�u%!ò

ó�!BYD!)47!«¹>¬!+s:!·>/!�8!\0!�xL9 ×É�!eu n57!-f@! ?! ?!



- 220 -

þÿ±¬O7!9Ï±¬O ÇÓ�¯¨T�!04!­0!+À~8!Nz!SD!åM/&!Æ�0�!?!

FGH&!Þ¢0!$>�!°T!òó&!èu�%!¥Àe-!;!<£!\09@!

다 일회성 이용자의 이용지속 전략 필요 . 

D!@� Æ�£!Èc!/��!'M'!FGH&!Æ�!Í!'M'!FGH!Q(,�!~�u!‘ ’!
\·!·¹!0Í&!RðB ¯NB!Ïk0!�xL98!Âï!SD!év[!÷D!Nz09 RðB?! @! ?!

¯NB!Ïk0!�5~/&!L8!\)!D!É!qF£!�I!0(,8!0m�¹!df¹�!g)!0

(,�!-!�?�0!gN÷ 96!Dö®X8!̈ ª!0(,:!Z/-0c�!r÷�!/Ö98!ÿ?!

0c¹!L9@
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X!D!i�&!�6£!¹9L8!\0$ m,8!ª9&!56£!ß/!i�!�6£!¹9L8!\0?!
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5w[!;8!áN÷ ÀÁ�%!5¯~8!\)!'M'!FGH!0(,-)!9×!#;B¯!?! ‘ ’
Æé£!�I98!z09 ,¨0!FGH:!R$!J8!9= !́tü£!ÞNL�8!9=0!Àç@! ?!

D!Dö®X 2+0�!3Þ!­&!-f8!©s/%!30�!4!­£!ß/!FGH&!Þb£!5i?!
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\®X!#¯9 'M'!FGH!i�&!�6£!µ/%8!«0(,�!'M'!FGH:!Ò�!0(@!

L8!²c:!/Ûa!÷-!\0t�!�Ú#9!GxD!\09@!
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9 $h!SqB !̄'M'!FGH&!ÂÕ�!=�LN!k8!Í¿�% 0&!5>£!ß/!0(,!@! ?!

©³£!5S/!�8!P½0!x+»9@

라 두 가지 미래 시나리오 최선의 시나리오와 보통의 시나리오. : 
!

Ë� !̄'M'!FGH8!�6!f�k£!ïA!�6®X!PQRv�8!Ïk0!�xD!l²0

9 �Ú#9!̧ ®X!+ºB !̄�3!9=£!r�!;!</&!D98!7A:!�N$!<8!\®X!@!

#¯9 R6!®l!�!0(,!5#�!Õ%�X!DÉ&!0(0!NùB !̄0(®X!PQ~8!P@!

½£!ÙÑ[!�x�!<9@!

그림 [ 153 온라인 오디오 콘텐츠 두 가지 시나리오 ] : 
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제 장 비이용자 설문 7 
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제 장 비이용자 설문7 

가 서비스 이용 관심도 및 이용 비이용 이유.  

�6!̈ ©! �N!ra�!SD!dí0!/±!·¹!<8N!þ/#E9 ïAX!dí0!<8Ò!� @!

«0(L8!~ã¹!<£!;!<®ÔX!r!·¹�!/±·¹¯N!¤¥#8!\09 r2Ò ¶C@! ?!

�!�Ëu!«0(,8!ïAX!/T!%«¬�!SD!dí¹�!gN!k)!\®X!�*y9 �6!@!!

dí0!g)!\0!r�à!'M'!FGH!y8Ò dí!<8!·¹�! z!/¹X!{£!ø! #?! ` ‘
ß#9!~E9 r!9�®X!g)!\)!O*P¬!y$ �6!~)!dí¹8!Ë� !̄3*®X!’ @! ?!

�*y9@!

대체로 디지털 트랜스포메이션 효용성이 떨어지는 이유로 비이용

 - 온라인 공연 오프라인 관람만 관심있다 제공 서비스 몰랐다 26.7% 22.0%▲ ▲ 
메타버스 딱히 필요가 없다 있는지 몰라서  - 43.3% 38.3%▲ ▲
오디오 콘텐츠 다른 콘텐츠로 대체 가능 재미없어서  - 35.7% 23.7%▲ ▲

0(LN!k)!0Þ:!þ/"!W7!%«¬!ra�!�6!w0�!$¬Ì¬!�*y9 Ë�¯!@!

3*£!0(LN!k8!0Þ8!'@� !̄dò�÷!dí0!<c!øC0�8!ÄÅ0! X!�]Ü@¸�

6!gE$ A3!%«¬�!<8!N!n�98!ÄÅ0! A3!%«¬�!�å�!á98!ÄÅ?! ]]@^�?!

0! X!�*y9] @̂�� @!

Êu�!O*P¬8!�¬!�x�!á98!ÄÅ0! A3%«¬�!<8N!n�98!ÄÅ§�@��?!

0! X!�6!�E®1 'M'!FGH8!ÌrÍ �V!­!96!FGHX!Sº�?�0!�¼@�� ?! ?!

A3!%«¬�!�å�!á98!ÄÅ0! A3!%«¬�!<8N!9698!ÄÅ0!� @̀¸�?! ]�@¸�?!

X!�*y9 A3!%«¬�!<8N!n�98!ÄÅ0!Ba8! �a8! �!0Ë8!_ @̀̂ � @! _`�?! �¼@��

÷�!¸®X!0�!dQ»!B&B !̄à�M!TÌ0!</&![!\®X!Â�»9@!
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!

나 비이용 콘텐츠에 대한 향후 이용 의향 . 

체험 기회를 늘리는 것이 이용자를 늘리는 방법

 - 디지털 콘텐츠 이용계기 무료체험 기회 자신이 좋아하는 콘텐츠를 제공할 때> 

«0(!FGH�!S/!0([!&ü0!°c8!0ÞX8!��!º7!FGH�!A3-!ø!T(

LI98!ÄÅ0!�6!�E9 Ë� !̄3* O*P¬ 'M'!FGH![!\!á0!93!��!º@! ?! ?!

7!cð0!A3-!ø!T(LI98!ÄÅ0!�6!gE9@!

r!9�®X!�)!ÄÅ£!0)!\)!0(,�!¬$L8!\0!Ib-!ø09 Ë� !̄3*)!@!

¬$LN÷!þÉB®X!'@� !̄3*0!õ�?[!ø!T(LI9$!Ly®1 O*P¬8!¬?!

$L8!\0!O*P¬!Í�%!Ib-!ø 'M'!FGH8!¬$L8!\0!'M'!PP®X!B?!

R-ø�8!ÄÅ0!r!9�®X!gE9@!

그림 [ 154 비] 이용 콘텐츠 향후 이용의향 온라인 공연 : 
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그림 [ 155 비이용 콘텐츠 향후 이용의향 오디오 콘텐츠] : 

그림 [ 156 비] 이용 콘텐츠 향후 이용의향 메타버스: 

비이용자는 디지털 콘텐츠에 대한 평가 및 지불의향 저조

비이용자는 디지털 콘텐츠 서비스가 오프라인에 비해 비효율적이라 생각 - 
메타버스 오디오 콘텐츠 온라인 공연 순으로 콘텐츠 지불의향 없음 - > > 
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|$ r!9�!O*P¬ 'M'!FGH!�0|9?! ?! @!

그림 [ 157 비이용자 이용 의향] 

!

÷y!0([!~ã�!Nõ&Â8!.à�!~8N!¤¥"!W7!Nõ&Â¹!gN!kE9@

그림 [ 158 비이용자의 지불 의사 금액] 
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비이용자는 수익 창출 활동 의지 저조

«0(,&!;8!LB!TÌ!&Â:!#u B&B®X!;8£!LBLc!#98!c;�!~$!?!

Sa!�W~N!k®u![!;!<98!9×!G>B !̄±¹�![Ê!;�!S8![Ê£!./%%!

rªa!B&B0N8!k)!\®X!�*y9@!

그림 [ 159 비이용자의 수익 창출 활동 의향] 
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부록 인터뷰 질문지 < 1 > 
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디지털전환 시대 콘텐츠 이용 트렌드 변화 연구< >  

인터뷰 질문지

안녕하세요. 
본 연구는 한국콘텐츠진흥원에서 발주한 디지털전환 시대 콘텐츠 이용 트렌드 변화 연구 의 일환으로 < >
진행되는 인터뷰입니다.   

본 인터뷰 결과에 대해서는 익명성이 보장되며 연구 목적 외에 사용되지 않을 것을 약속  드립니다, . 

아무쪼록 귀중한 시간 내주시어 의견 부탁드립니다. 

이화여자대학교 연구책임자 윤호영
공동연구자 유지윤 이소은 채정화 임윤주 , , , 
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! [Future Foresight _ 7 Questions Interview]   

해당 분야가 성공발전할 경우 시장 상황을 어떻게 예측하시나요/ ?① 
현재 시장 상황에서 주요 이슈는 무엇인가요? ② 
미래 성공을 가로막는 장벽 요인은 무엇인가요?③ 
미리 그려보는 사업모델의 내용과 이를 위해서 필요한 것은 무엇인가요?④ 

⑤ 해당 분야 사업주체의 성공을 위한 핵심적인 정책 이슈와 전략은 무엇인가요?
현재 단계에서 성공을 위해 필요한 변화들은 무엇이라고 생각하십니까?⑥ 
만약 모든 장벽 요인이 제거되고 열거한 변화와 전략을 모두 수행할 수 있는, ⑦ 
상태라면 실행사고 싶은 사항들은 무엇입니까   ?

예 변화의 주요 축 고객 경험의 전환 창작유통 프로세스의 전환 전환) : · BM ▲ ▲ ▲ 
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부록 설문지< 2 > 



 

Ⅰ. 응답자 정보 및 이용자 특성 

 

A1. 귀하의 성별은 어떻게 되십니까? 

①남성           ②여성 

 

A2. 귀하의 출생연도를 기입해 주세요. ____________년 [대상자: 10~50대] 

①10대     ②20대     ③30대     ④40대     ⑤50대 

 

A3. 귀하의 현재 거주지역을 선택해 주세요.  

 

①서울 ②부산 ③대구 ④인천 ⑤광주 ⑥대전 ⑦울산 ⑧세종  

⑨경기 ⑩강원 ⑪충북 ⑫충남 ⑬전북 ⑭전남 ⑮경북 ⑯경남  

⑰제주 

 

A4.  다음 중 최근 1년 이내 귀하께서 이용한 서비스를 모두 선택해주시기 바랍니다. [중복 응답] 

① 지상파 수신 

② 유료방송 서비스 (케이블TV, IPTV 가입) 

③ 구독형 온라인 동영상 서비스(넷플릭스, 웨이브, 유튜브 프리미엄) 

④ 온라인 동영상 서비스(유튜브 – 프리미엄제외, 아프리카TV, 판도라TV 등)  

⑤ 라디오 전파 수신 

⑥ 라디오 앱 수신 

⑦ 음원 스트리밍 서비스(멜론, 지니, 스포티파이 등) 

⑧ 음원 이외 온라인 오디오 콘텐츠 서비스(팟캐스트, 오디오북, 클럽하우스 등) 

⑨ 온라인 공연 중계 서비스 

⑩ 메타버스 서비스(제페토나 로블록스 등 메타버스 내 게임 포함) 

⑪ 온라인 게임(메타버스 내 게임 제외) 

⑫ 온라인 뉴스  

⑬ 전자책 읽기 

⑭ 인터넷 강의 (순수 강의 플랫폼, 유튜브 제외) 

⑮ 주식거래 

16 이 중 없음 

 

  



A4-1.  다음 중 최근 1년 이내 귀하께서 이용한 서비스와 이용기기를 모두 선택해주시기 바랍니다. [중복 응답] 

[ A4번 응답자] 

 

데스크

탑 

컴퓨터 

노트북 

컴퓨터 

태블릿 

PC 

기기 

(각종 

패드 

포함) 

스마트

폰 

게임 

기기 

(닌텐도 

스위치, 

엑스 

박스 

등) 

휴대용 

게임 

기기 

(닌텐도 

스위치 

등) 

가정용 

오디오 

기기 

MP3 

플레이

어 등 

오디오 

전용 

기기 

AI 

스피커 

VR 

헤드셋, 

AR 

헤드셋 

등 

(VR/AR 

기기) 

E-book 

전용 

단말기 

지상파 수신 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ 

유료방송 

서비스 

(케이블TV, 

IPTV 가입) 

① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ 

구독형 

온라인 

동영상 

서비스(넷플

릭스, 웨이브, 

유튜브 

프리미엄) 

① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ 

온라인 

동영상 

서비스(유튜

브 – 

프리미엄제외

, 아프리카TV, 

판도라TV 등)  

① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ 

라디오 전파 

수신 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ 

라디오 앱 

수신 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ 

음원 

스트리밍 

서비스(멜론, 

지니, 

스포티파이 

등) 

① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ 

Windows 사용자
보기 추가)
TV 수상기/TV용 모니터 추가
라디오 – 카오디오 추가

보기 수정)
MP3 플레이어 등 오디오 전용 기기 → MP3 플레이어 등 휴대용 오디오 기기 



음원 이외 

온라인 

오디오  

콘텐츠 

서비스(팟캐

스트, 

오디오북, 

클럽하우스 

등) 

① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ 

온라인 공연 

중계 서비스 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ 

메타버스 

서비스(제페

토나 

 로블록스 등 

메타버스 

내게임 포함) 

① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ 

온라인 

게임(메타버

스 내  

게임 제외) 

① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ 

온라인 뉴스  ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ 

전자책 읽기 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ 

인터넷 강의 

(순수 강의 

플랫폼, 

유튜브 제외) 

① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ 

주식거래 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ 

   



A5. 귀하께서 이용한 서비스를 기준으로 체크해주시기 바랍니다.  

 

최근  

3개월 내 

1번 이상 

오디오 콘텐츠 서비스(스트리밍 음악 듣기 제외) 

ex. ‘팟캐스트, 인터넷 라디오 방송, 오디오북, 음성 채팅(클럽하우스) 등 
1 

온라인 동영상 서비스 

ex. ‘Wave’, ‘Netflix’ 등 OTT 서비스 
2 

한 번 이상 

메타버스 서비스 

ex. ‘제페토’, 로블록스 등 메타버스 서비스 
3 

온라인 공연 중계 서비스** 

ex. ‘Kpop 콘서트’ 등 온라인 콘서트, ‘뮤지컬’, ‘연극’ 등 온라인 공연 서비스 
4 

               없음  탈락 9 

  

A5-1. 귀하께서 이용한 서비스 중 주요 이용 서비스를 체크해주시기 바랍니다. [1 개 선택] 

 

오디오 콘텐츠 서비스(스트리밍 음악 듣기 제외) 

ex. ‘팟캐스트, 인터넷 라디오 방송, 오디오북, 음성 채팅(클럽하우스) 등 
1 

온라인 동영상 서비스 

ex. ‘Wave’, ‘Netflix’ 등 OTT 서비스 
2 

메타버스 서비스 

ex. ‘제페토’, 로블록스 등 메타버스 서비스 
3 

온라인 공연 중계 서비스** 

ex. ‘Kpop 콘서트’ 등 온라인 콘서트, ‘뮤지컬’, ‘연극’ 등 온라인 공연 서비스 
4 

 

A6. 한달 평균 전체 디지털 콘텐츠 서비스 전체 사용 시간(디지털 콘텐츠란 영화, 음악, 디지털북, 동영상 서비

스, 만화, 게임, 온라인 뉴스 등 모든 디지털로 소비하는 넓은 범위의 콘텐츠 말합니다)를 을 100%로 두었을 

때, 각 서비스별 이용 비율을 적어주시기 바랍니다.  

 

오디오 콘텐츠 서비스           % 

온라인 동영상 서비스 % 

온라인 공연 중계 서비스 % 

메타버스 서비스 % 

위의 4개 외 디지털 콘텐츠 서비스  % 

합계 (자동) 100.0% 

 

A7. (각 콘텐츠 서비스 유형별, 이용 여부와 상관없이 인지도는 어느 정도인지 체크해주시기 바랍니다. 

 ←모른다  보통  안다→ 

Windows 사용자
1) 질문 정정 요청 
Ex) 귀하께서는 아래의 콘텐츠 및 서비스를 이용해 보신 적이 있습니까?

2) 3개월내/한번 이상 빈도를 각 문항에 넣어 5개 보기를 독립적으로 보이도록 하는 것으로 하는 것이 좋겠습니다. 
(문항을 묶어놓은 것이 헷갈려서
오디오/OTT가 한 묶음, 메타버스/온라인공연이 한 묶음인 것으로 파악하여 
메타버스/온라인공연 경험이 없는 경우 맨 아래 칸의 없음을 선택하는 경우가 있음)

Ex) 오디오 콘텐츠 서비스(스트리밍 음악 듣기 제외) (최근 3개월내 1번이상 이용)

Windows 사용자
오타 정정 → Wavve 로 수정

Windows 사용자
보기 추가
→ 동물의숲, 포트나이트, 이프렌드, 게더타운 등 추가

Windows 사용자
주요 이용 서비스라는 것이 어떤 것을 의미하는지 알기 어렵습니다. 


Windows 사용자
오타 수정 -> 삭제

Windows 사용자
이용선택하지 않은 서비스가 있는 경우 총합이 4개가 아니므로 문구 수정

Ex) 위를 제외한 기타 디지털콘텐츠 서비스



오디오 콘텐츠 서비스(팟캐스트, 오디오북 등) ① ② ③ ④ ⑤ 

온라인 동영상 서비스(넷플릭스, 유튜브 등) ① ② ③ ④ ⑤ 

온라인 공연 중계 서비스 

(온라인 콘서트나 뮤지컬 등 공연 중계) 
① ② ③ ④ ⑤ 

메타버스 서비스(제페토, 로블록스 등) ① ② ③ ④ ⑤ 

 

 

Ⅱ. 이용자 니즈  

 

B1. 미디어 콘텐츠나 서비스를 선택할 때 귀하께서 가장 중요하게 여기는 요인은 무엇입니까? 요인을 

3순위까지 응답해주십시오. 1순위 ___________ 2순위 ___________ 3순위 ___________ 

 

①경제적 요인 : 구독료, 구매료 등에 대한 지불관련 (ex. 적정한 비용) 

②사회적 요인: 업무로 인해 필요, 사람들과 대화나 어울리기 위해 

③하드웨어 요인 : 사용 기기 보유 여부, 인터넷 망 속도 등 

④소프트웨어 요인 : 추천 알고리즘의 편의성, 쓰기 편리한 화면이나 유저인터페이스 등 

⑤콘텐츠 서비스 요인 1: AR VR 등 실감형 콘텐츠와 같은 새로운 경험 

⑥콘텐츠 서비스 요인 2: 콘텐츠 내용이 재미있는가 

⑦개인 취향 요인 : 평소 개인의 흥미 및 취향  

⑧광고 요인 : 광고, 홍보 및 주변의 추천 등   

 

B2. 대부분의 콘텐츠 서비스에서는 고객 맞춤형 추천(ex. 알고리즘, 추천 작품 등)에 대해 어떻게 

생각하십니까? 

 ← 부정  보통  긍정→ 

만족도 (나는 추천 알고리즘에 만족한다) ① ② ③ ④ ⑤ 

선호도 (나는 추천 알고리즘을 선호한다) ① ② ③ ④ ⑤ 

필요도 (나는 추천 알고리즘이 필요하다) ① ② ③ ④ ⑤ 

 

B3. 귀하께서는 추천 알고리즘을 통한 콘텐츠 소비와 직접 검색한 콘텐츠 소비 가운데 어떤 형태를 더 

선호하십니까? 전체를 100%으로 봤을 때, 각 행태별 소비 비율을 어떠합니까? 

※프로그래밍 : 전체 합 100% 비율 문제 동일 → 한 개의 답에 100%가 나올 수는 있음. 자릿수를 100까지 

넣을 수 있게 설정하나, 100%를 넣었을 경우, 진짜 100%가 맞는지 다시 환기 주의 메시지 삽입 필요  

추천 알고리즘을 통한 콘텐츠 소비 % 

직접 검색한 콘텐츠 소비 % 

 100.0% 

Windows 사용자
문항 정정
→ 대부분의 콘텐츠 플랫폼에서 제공하는 고객 맞춤형 추천 서비스에 대해 어떻게 생각하십니까? 



 

B4. 귀하가 유/무료 상관없이 디지털 콘텐츠를 이용하시는 시간은 하루 평균 어느 정도입니까? (영상, 음악, 

게임, 도서, 웹툰, 이모티콘/캐릭터, 기타 등 총합) 

 

하루 평균 _______시간 _______분 [PROG: 시간 0~12] 

 

B5. 귀하가 디지털콘텐츠 플랫폼을 유료로 구독하시는 분야 및 개수, 지불비용의 총합은 얼마입니까? (영상, 

음악, 게임, 도서, 웹툰, 이모티콘/캐릭터, 기타 등)  

분야 

①영상 ______개 
한달 평균_____원 [range: 100~1,000,000] 

[Range: 1개 이상일 때, 활성화] 

②음악 
______개 한달 평균_____원 [range: 100~1,000,000] 

[Range: 1개 이상일 때, 활성화] 

③게임 
______개 한달 평균_____원 [range: 100~1,000,000] 

[Range: 1개 이상일 때, 활성화] 

④도서 
______개 한달 평균_____원 [range: 100~1,000,000] 

[Range: 1개 이상일 때, 활성화] 

⑤웹툰 
______개 한달 평균_____원 [range: 100~1,000,000] 

[Range: 1개 이상일 때, 활성화] 

⑥이모티콘/캐릭터 
______개 한달 평균_____원 [range: 100~1,000,000] 

[Range: 1개 이상일 때, 활성화] 

⑦기타 
______개 한달 평균_____원 [range: 100~1,000,000] 

[Range: 1개 이상일 때, 활성화] 

 

B5-1. 귀하의 디지털콘텐츠 플랫폼 유료 지불 비용은 귀하의 전체 문화생활 지불 비용 대비 어느 정도를 

차지하십니까? 

__________%  

 

B6. 귀하가 디지털콘텐츠 이용할 때 선호하시는 결제유형은 어떤 것입니까? [1개 선택] 

①월정액 자동 결제 등 구독해서 이용  

②이용하고 싶은 콘텐츠가 있을 때 마다 건당 유료결제해서 이용  

③무료 콘텐츠만 이용  파트 3으로 이동 

 

B6-1. 귀하가 유료콘텐츠를 결제할 때 선호하시는 결제방식은 무엇입니까? (건별 결제 및 구독 자동이체 포함)  

①무통장 입금  

②계좌이체  

③카드결제  

④문화상품권 등  

⑤콘텐츠 내 무료적립 포인트 등  

Windows 사용자
1. 유료 구독 없는 경우를 위해 
유료 구독 없음 보기 추가 또는 ‘없는 경우 0으로 표기’ 설명 추가

2. 0인 경우 빈 칸으로도 넘어가도록 수정



⑥휴대폰 소액결제  

⑦각종 페이 등 간편결제  

⑧인앱결제  

 

Ⅲ. 콘텐츠 경험 및 이용 현황 - ① 온라인 동영상 서비스 

 

C1.  귀하께서는 온라인 동영상 콘텐츠를 처음 이용하신 적은 언제 이십니까?  

① 6개월전부터 (2021년 4월부터) 

② 1년전부터 (2020년 9월부터) 

③ 코로나직후부터(2020년3월부터) 

④ 2019년 – 2020년 2월 사이 

⑤ 2019년 이전 

 

C2.  귀하께서 이용하시는 플랫폼을 많이 사용하는 것부터 순서대로 3개까지 응답 부탁드립니다.  

1순위 _______필수_____ 2순위 ___________ 3순위 ___ _______ 

① 웨이브(Wave) 

② 티빙(TVING) 

③ 시즌(Seezn) 

④ 넷플렉스(Netflix) 

⑤ 라프텔(LAFTEL) 

⑥ 카카오TV 

⑦ 왓챠(WATCHA) 

⑧ 쿠팡 플레이 (COUPANG PLAY) 

⑨ 유튜브(YOUTUBE) 

⑩ 기타 ________________________ 

  

C2-1 귀하께서 해당 플랫폼을 주되게 사용하시는 이유는 무엇입니까? 순서대로 3개까지 골라주세요. 1순위 

___________ 2순위 ___________ 필수 _____ 3순위 ____________ 

① 좋아하는 동영상 콘텐츠가 해당 플랫폼에 있어서 

② 구독료가 합리적이어서(저렴해서) 

③ 동영상 콘텐츠 종류가 다양해서 

④ 스마트 단말기 외에도 다양한 디바이스(예: TV수상기) 또는 유료방송서비스 가입을 통해 시청이 가능해서 

⑤ 해당 플랫폼 이미지가 좋아서  

⑥ 주변에서 많이 시청해서, 광고를 많이 해서  

⑦ 추천 알고리즘의 추천 콘텐츠가 괜찮아서 

⑧ 콘텐츠를 이용하기 편리한 기능들이 있어서(재생속도 조절, 자막서비스, 빠른 VOD 업로드 등) 

⑨ 플랫폼 화면구성이 쉬워 원하는 콘텐츠를 찾기 쉽고 직관적으로 사용할 수 있어서  

 

 

Windows 사용자
문장수정)
순서대로 최대 3개까지

Windows 사용자
오타 수정 -> wavve



C2-2. (2순위 플랫폼) 귀하께서 해당 플랫폼을 주되게 사용하시는 이유는 무엇입니까? 순서대로 3개까지 골라주

세요. 1순위 ___________ 2순위 ___________ 필수 _____ 3순위 ____________ 

 

① 좋아하는 동영상 콘텐츠가 해당 플랫폼에 있어서 

② 구독료가 합리적이어서(저렴해서) 

③ 동영상 콘텐츠 종류가 다양해서 

④ 스마트 단말기 외에도 다양한 디바이스(예: TV수상기) 또는 유료방송서비스 가입을 통해 시청이 가능해서 

⑤ 해당 플랫폼 이미지가 좋아서  

⑥ 주변에서 많이 시청해서, 광고를 많이 해서  

⑦ 추천 알고리즘의 추천 콘텐츠가 괜찮아서 

⑧ 콘텐츠를 이용하기 편리한 기능들이 있어서(재생속도 조절, 자막서비스, 빠른 VOD 업로드 등) 

⑨ 플랫폼 화면구성이 쉬워 원하는 콘텐츠를 찾기 쉽고 직관적으로 사용할 수 있어서  

 

C2-3. (3순위 플랫폼) 귀하께서 해당 플랫폼을 주되게 사용하시는 이유는 무엇입니까? 순서대로 3개까지 골라주

세요. 1순위 ___________ 2순위 ___________ 필수 _____ 3순위 ____________ 

① 좋아하는 동영상 콘텐츠가 해당 플랫폼에 있어서 

② 구독료가 합리적이어서(저렴해서) 

③ 동영상 콘텐츠 종류가 다양해서 

④ 스마트 단말기 외에도 다양한 디바이스(예: TV수상기) 또는 유료방송서비스 가입을 통해 시청이 가능해서 

⑤ 해당 플랫폼 이미지가 좋아서  

⑥ 주변에서 많이 시청해서, 광고를 많이 해서  

⑦ 추천 알고리즘의 추천 콘텐츠가 괜찮아서 

⑧ 콘텐츠를 이용하기 편리한 기능들이 있어서(재생속도 조절, 자막서비스, 빠른 VOD 업로드 등) 

⑨ 플랫폼 화면구성이 쉬워 원하는 콘텐츠를 찾기 쉽고 직관적으로 사용할 수 있어서  

 

C3. 위에서 응답한 주사용 동영상 플랫폼 서비스를 얼마나 자주 이용하십니까? 

 
3개월에  

1회  
월 1~3회 

1주일에 

1~2회 

1주일에 

3~4회 

1주일에 

5~6회 

하루 1번 

(매일) 

하루에도 

여러 번 

C2 1순위  ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ 

C2 2순위  ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ 

C2 3순위  ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ 

C4 귀하께서 이용하시는 주된 동영상 플랫폼에 대한 만족도, 지속도, 추천의향을 각각 체크해주시기 바랍니다. 

 

  ← 부정  보통  긍정→ 

만족도 (나는 현재 이용 중인 동영상 플랫폼에 만족한다) ① ② ③ ④ ⑤ 

지속도(나는 앞으로도 해당 플랫폼을 지속 이용할 것이다) ① ② ③ ④ ⑤ 

추천의향(주변 사람에게 해당 플랫폼을 추천할 것이다) ① ② ③ ④ ⑤ 



향후전망(향후 해당 플랫폼은 지속 성장할 것이다) ① ② ③ ④ ⑤ 

 

C5. 동영상 콘텐츠를 주로 어떤 상황에서 이용하십니까?  

① 집에서 쉴 때 동영상 콘텐츠만 집중하여 이용  

② 집에서 가사일이나 다른 업무를 하며 이용 

③ 학교/직장에서 업무를 하며 이용 

④ 학교/직장에서 틈틈이 쉴 때 동영상 콘텐츠만 집중하여 이용 

⑤ 출퇴근 및 이동 시 이용(도보, 운전, 지하철, 버스 등) 

⑥ 외부 여가 활동 시 이용(운동, 산책 등) 

⑦ 다른 미디어를 이용하면서 함께 이용 

⑧ 특별하게 장소나 상황을 가리지 않음 

 

C6. 귀하께서는 향후 주된 플랫폼을 바꾸실 계획이 있으십니까? 혹은 추가적으로 이용할 계획이 있으십니까? 

① 있다                    ② 없다  

 

C6-1. (C6. ‘있다’ 응답자만) 귀하께서 옮기고자 하거나 추가하고자 하는 플랫폼은 다음 중 무엇입니까? 

① 웨이브(Wave) 

② 티빙(TVING) 

③ 시즌(Seezn) 

④ 넷플렉스(Netflix) 

⑤ 라프텔(LAFTEL) 

⑥ 카카오TV 

⑦ 왓챠(WATCHA) 

⑧ 쿠팡 플레이 (COUPANG PLAY) 

⑨ 기타 ________________________ 

 

C6-2. (C6. ‘있다’ 응답자만) 귀하께서 온라인 동영상 플랫폼을 옮기고자 하거나 추가하고자 하는 이유는 무엇입

니까? 

① (특정 콘텐츠) 좋아하는/시청하고 싶은 동영상 콘텐츠가 있어서 

② (가격) 구독료가 합리적이어서(저렴해서) 

③ (다양성) 동영상 콘텐츠 종류가 다양해서 

④ (이미지) 해당 플랫폼 이미지가 좋아서  

⑤ (추천, 광고 등) 주변에서 많이 시청해서, 광고를 많이 해서  

⑥ (알고리즘) 추천 알고리즘의 추천 콘텐츠가 괜찮아서 

⑦ (서비스) 콘텐츠를 이용하기 편리한 기능들이 있어서(재생속도 조절, 자막서비스, 빠른 VOD 업로드 등) 

⑧ (UX/UI) 플랫폼 화면구성이 쉬워 원하는 콘텐츠를 찾기 쉽고 직관적으로 사용할 수 있어서 

 

 

 

이새롬
(질문) 현재 이용 플랫폼은
제외하고 보여드릴까요?



C7. 온라인 동영상 콘텐츠의 하루 평균 얼마나 이용하십니까? 또한 주로 이용하시는 시간대는 언제이십니까? 

 

하루 평균 이용 시간 

새벽 오전 오후 저녁 

12~3시 3~6시 6~9시 
9시~12

시 

12시~3

시 

3시~6

시 

6시~9

시 

9시~12

시 

주중 평균 __시간 __분 

 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ 

주말 평균 __시간 __분 

 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ 

 

C8. 귀하께서 이용하시는 플랫폼별 유·무료 시청 여부와 한달 평균 비용에 대해 응답해 주세요. 

 

플랫폼 유/무료 한달 평균 비용  추가 지불 의향 

C2에서  

응답한  

플랫폼 

① 유료 시청 

② 무료 시청 

한달 평균  _________원 

 

원하는 콘텐츠가 있을 경우 

① 5천원 미만 

② 1만원 미만 

③ 1만원 이상 

④ 추가 지불의향 없음 

 

C9. 귀하가 현재 사용하시는 온라인 동영상 콘텐츠의 이용료가 10% 인상된다면 계속해서 이용하실 의향이 있

으십니까?  

①계속 기존의 온라인동영상 콘텐츠/플랫폼을 이용한다.  

②다른 온라인동영상 콘텐츠/플랫폼을 이용한다  

③온라인동영상 콘텐츠/플랫폼을 이용하지 않는다.  

 

C10. 다음의 온라인 동영상 콘텐츠 서비스 구독 유형 중 전체를 100%으로 보았을 때 선호하는 정도가 얼마나 

되는지 알려주세요.  

① 광고 없는 유료 구독 % 

② 광고를 동반한 무료 구독 % 

 100.0% 

 

C11-1. 귀하께서 유료로 이용하시는 서비스의 지불 주체는 누구입니까? 

 

① 본인 

② 부모님, 형제 자매 등 가족 

③ 회사 등 법인  

④ 친구, 지인 등 주변인 (공동 지불) 



 

C11-2. (계정 공유) 귀하께서는 유료 계정을 어떻게 이용하고 계십니까? 해당되는 사항에 표시해주세요 

 

① 나는 나의 계정을 다른 사람(가족 이외)과 공유하고 있다   

② 나는 나의 계정을 가족과 공유하고 있다  C12로 이동 

③ 나는 다른 사람의 계정을 공유하여 쓰고 있다 C12로 이동 

 

[C11-2=1번 응답자] 

C11-2-1. 계정을 공유하시는 경우 다른 이와 요금을 나누어 내시는가요? 

① 예                ② 아니요  

 

C11-3. 귀하께서는 현재 타인의 계정을 사용하여 시청하고 계십니까? 

(여기서 ‘무료 시청’이란, ‘비용을 지불하지 않고 이용’하는 것으로, 본인은 비용을 직접 지불하지는 않으나 플랫

폼에서 제공하는 요금제(ex. 4인 시청 가능 요금제)를 통해 시청하는 경우는 ‘유료시청’에 해당합니다) 

① 예                ② 아니요  

 

C12. 귀하께서 온라인동영상 플랫폼을 통해 최근 3개월 내 1회 이상 이용한 경험이 있는 동영상 유형에 모두 

체크해주시기 바랍니다. 또한, 그 가운데 가장 주요하게 이용하는 콘텐츠 유형에 대해 체크해주시기 바랍니다.  

유형 
최근 3개월 내 1회 이상  

이용 경험[다중 선택] 

주요 이용 콘텐츠 

[1개 선택] 

TV방송사의 프로그램 (VOD 다시보기) 1 1 

해외 TV 방송사의 프로그램 2 2 

영화 3 3 

각 플랫폼의 오리지널 제작 프로그램 4 4 

개인 방송 콘텐츠 5 5 

그 외 (기타 : 구체적 기재) 6 6 

 

C13. 온라인 동영상 콘텐츠 서비스 중에서 지금까지 좋았던 콘텐츠는 주로 어떤 콘텐츠였는지 전체를 100%으

로 하였을 때, 다음 항목에 점수를 배분해 주세요. 

① 지상파 방송이나 케이블 등 기존 방송 콘텐츠 (실시간 또는 다시보기) % 

② 해당 이용 플랫폼이 제작한 오리지널 콘텐츠 % 

③ 다른 플랫폼에서 볼 수 없는 독점적 콘텐츠(ex. 영화 ‘승리호’) % 

 100.0% 

 

 

 

Windows 사용자
보기 수정
→
독점적으로 유통하여 다른 플랫폼에서는 볼 수 없는 콘텐츠 
(ex. 영화 승리호, 미국 드라마 왕좌의 게임 등 국내 최신작 및 인기 해외시리즈의 독점 유통 등)

(보기2번과 3번 구분 모호하다는 지적)



C14. 귀하께서 콘텐츠를 선정하시는 기준은 무엇입니까? 

① 콘텐츠의 인기도 및 인지도 

② 콘텐츠의 내용  

③ 콘텐츠의 출연자   

④ 추천 알고리즘  

⑤ 광고, 주변인 추천 등 

 

C15. 콘텐츠를 선택할 때 이용하는 선호하는 추천 알고리즘은 무엇입니까? 

① 인기 콘텐츠 추천 알고리즘 (지금 뜨고 있는 콘텐츠, TOP10 콘텐츠 등) 

② 장르별 추천 알고리즘(드라마, 영화, 어린이 등) 

③ 이용자 선호도 기반 추천 알고리즘(예. 오분순삭 본후 유사 예능 추천 콘텐츠) 

④ 특정 콘셉트 관련 추천 알고리즘(나영석 감독의 컬렉션, 첫사랑의 기억 등) 

⑤ 최근 업데이트 콘텐츠 추천 알고리즘 

 

C16. 다음의 내용에 대해 해당하는 정도에 체크 부탁드립니다. 

온라인 동영상 콘텐츠를 시청할 때,   ← 그렇지 않다  보통          그렇다→ 

영상 속도를 조절하여 본다 ① ② ③ ④ ⑤ 

한 번 시작한 영상은 끝까지 시청한다  ① ② ③ ④ ⑤ 

댓글 작성 등 시청과 동시에 소통하는 것을 즐긴다  ① ② ③ ④ ⑤ 

 

C17. 온라인 동영상 콘텐츠에서 많이 개선되면 더욱 즐거운 것이 어떤 것이 있을지 순서를 정해주세요.  

 

① 추천 알고리즘의 개선 

② 동영상 콘텐츠의 다양성 

③ 소셜 시청 (다른 사용자와 같이 시청하는 공감대 활동 – 버튼이나 채팅 기능 등등) 

④ 구독료 조정 ( 높은 퀄리티는 인상, 저화질은 감소 등 ) 

⑤ 8K 등 고품질 콘텐츠의 서비스  

⑥ AR, VR 등 실감형기술이 접목된 콘텐츠의 서비스  

 

C18. 막상 온라인 동영상 콘텐츠를 볼려다가 (브라우징을 했는데 볼 것이 없다든가, 보려는 영상의 길이가 애매

하다든가) 이용하지 않는 경우, 어떤 활동을 하시나요?  

① 게임 

② 독서 

③ 온라인 검색 서비스를 통한 정보 검색 등  

④ 기타 (구체적으로 기재) 

 

 

 

Windows 사용자
문구 수정
→
온라인 동영상 콘텐츠를 이용하실 때 다음 중 어떤 것이 개선되면 좋을지 순서를 정해주세요

Windows 사용자
보기 추가
→ 음악감상
   만화웹툰 
   SNS
(질문에 ‘다른 OTT 이용을 제외하고’ 등의 설명을 추가하는 것이 좋을까요?)



C19. 귀하가 온라인 동영상 서비스를 이용할 때 가장 불편한 점은 무엇입니까? 순서대로 3순위까지 선택해 

주세요.  

① 콘텐츠 이용에 드는 경제적 비용이 부담스러움 (건별 이용료, 월정액 구독료, 데이터 비용 등) 

② 이용시 끊김현상이나 버퍼링 등 콘텐츠가 원활히 구현되지 않음 (망 환경, 프로그램 용량, 기기 사양 부족 

등) 

③ 내가 가진 기기로는 화면 크기나 사운드 등에서 콘텐츠의 현장감이나 생동감을 즐기기에 부족함  

④ 콘텐츠 선택의 폭이 좁음 (콘텐츠 수 자체가 적거나, 옛날 콘텐츠/독립영화/공연콘텐츠 등 다양한 콘텐츠가 

부족) 

⑤ 이용방법이 어려워 처음 이용할 때 적응에 시간이 걸림 

⑥ 댓글이나 채팅방 등에서 욕설, 성희롱, 따돌림 등을 겪거나 목격하는 등의 불쾌한 경험 

 

Ⅲ. 콘텐츠 경험 및 이용 현황 - ②오디오 서비스 응답자 

 

D1. 귀하께서는 오디오 콘텐츠 서비스(팟캐스트, 오디오북, 음성채팅 소셜 오디오. 단, 음원 스트리밍 제외) 를 

처음 이용하신 적은 언제 이십니까? 

① 6개월전부터 (2021년 4월부터) 

② 1년전부터 (2020년 9월부터) 

③ 코로나직후부터(2020년3월부터) 

④ 2019년 – 2020년 2월 사이 

⑤ 2019년 이전 

 

D1-1. 귀하께서는 아래 유형의 오디오 콘텐츠를 이용해보신 적이 있습니까? 최근 3개월 이내에 이용한 적이 

있는 것을 선택해 주십시오. 
 

 

이용경험 
주요 이용 

서비스 

[1개 선택] 

이용한 적 

없음 

최근 3개월 

내 이용해본 

적 있음 

어떤 

서비스인지 

모름 

팟캐스트(기존 방송사 내용 제외), 인터넷 

라디오 방송 
1 2 3 1 

오디오북 1 2 3 2 

음성채팅, 소셜 오디오 서비스 1 2 3 3 

음원 스트리밍 서비스 1 2 3 4 

어플로 듣는 지상파 라디오 (팟빵 등) 1 2 3 5 

 

D2. 귀하께서는 구체적으로 어떤 서비스(플랫폼)를 이용하셨습니까? 최근 3개월 이내에 이용한 적이 있는 

것을 모두 선택해주시기 바랍니다. (중복응답)   



 

 서비스 종류 

팟캐스트, 인터넷 라디오 방송 
①팟빵   ②팟캐스트(애플, 구글)  ③네이버 오디오클립   ④스푼라디오   

⑤네이버 나우   ⑥팟프리카   ⑦팟티   ⑧티팟   ⑨포켓캐스트    

오디오북 
⑪교보문고, 예스24 등 인터넷서점의 오디오북   ⑫밀리의 서재    ⑬윌라    

⑭네이버 오디오클립   ⑮스토리텔   ⑯오더블    

음성채팅, 소셜 오디오 서비스 ⑱클럽하우스   ⑲카카오 음(mm)  

 

D2-1. 주 이용 서비스 1개 택해주세요 

 

 서비스 종류 

팟캐스트, 인터넷 라디오 방송 
①팟빵   ②팟캐스트(애플, 구글)  ③네이버 오디오클립   ④스푼라디오   

⑤네이버 나우   ⑥팟프리카   ⑦팟티   ⑧티팟   ⑨포켓캐스트    

오디오북 
⑪교보문고, 예스24 등 인터넷서점의 오디오북   ⑫밀리의 서재    ⑬윌라    

⑭네이버 오디오클립   ⑮스토리텔   ⑯오더블    

음성채팅, 소셜 오디오 서비스 ⑱클럽하우스   ⑲카카오 음(mm) 

 

D3. 위에서 응답한 오디오 콘텐츠 서비스를 얼마나 자주 이용하십니까? 

 

 
3개월에  

1회  
월 1~3회 

1주일에 

1~2회 

1주일에 

3~4회 

1주일에 

5~6회 

하루 1번 

(매일) 

하루에도 

여러 번 

팟캐스트, 인터넷 라디오 

방송 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ 

오디오북 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ 

음성채팅, 소셜 오디오 서

비스 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ 

 

D4. 귀하의 오디오 콘텐츠에 대한 만족도, 지속도, 추천의향을 각각 체크해주시기 바랍니다. 

 ← 부정  보통  긍정→ 

만족도(나는 현재 오디오 콘텐츠 이용에 만족한다) ① ② ③ ④ ⑤ 

지속도(나는 앞으로도 오디오 콘텐츠를 들을 것이다) ① ② ③ ④ ⑤ 

추천의향(주변 사람에게 오디오 콘텐츠 이용을 추천할 것이

다) 
① ② ③ ④ ⑤ 

향후전망(향후 오디오 콘텐츠 서비스는 지속 성장할 것이다) ① ② ③ ④ ⑤ 



 

D5. 오디오 콘텐츠를 주로 어떤 상황에서 이용하십니까?  

①집에서 쉴 때 오디오 콘텐츠만 집중하여 이용  

②집에서 가사일이나 다른 업무를 하며 이용 

③학교/직장에서 업무를 하며 이용 

④학교/직장에서 틈틈이 쉴 때 오디오 콘텐츠만 집중하여 이용 

⑤출퇴근 및 이동 시 이용(도보, 운전, 지하철, 버스 등) 

⑥외부 여가 활동 시 이용(운동, 산책 등) 

⑦다른 미디어를 이용하면서 함께 이용 

⑧특별하게 장소나 상황을 가리지 않음 

 

D6. (이용 시간대) 오디오 콘텐츠를 가장 많이 이용하는 시간대는 언제입니까?  

 

하루 평균 이용시간 

새벽 오전 오후 저녁 

12~3

시 
3~6시 6~9시 

9시~12

시 

12시~3

시 

3시~6

시 

6시~9

시 

9시~12

시 

팟캐스트, 인터넷 

라디오 방송 

주중 평균 __시간 __분 

[PROG: 시간 0~12] 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ 

주말 평균 __시간 __분 

[PROG: 시간 0~12] 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ 

오디오북 

주중 평균 __시간 __분 

[PROG: 시간 0~12] 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ 

주말 평균 __시간 __분 

[PROG: 시간 0~12] 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ 

음성채팅, 소셜 

오디오 서비스 

주중 평균 __시간 __분 

[PROG: 시간 0~12] 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ 

주말 평균 __시간 __분 

[PROG: 시간 0~12] 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ 

 

D7. (지불 비용) 귀하께서는 위에서 선택한 서비스를 유료로 이용한 적이 있습니까? 있다면, 어떤 형식으로 

이용하셨고 월 평균 지불 비용은 어느 정도이십니까? 

 

 

무료 

콘텐츠를 

주로 

이용 

콘텐츠 

건당 

유료 

구매 

비정기적 

후원 

월정액 

구독 
한달 평균 비용(유료 청취자만) 

팟캐스트, 인터

넷 라디오 방송 
1 2 3 4 평균  ____원  

이새롬
(질문) 각 채널의 시간 로직에 대해
주중과 주말이 모두 0시간 0분은 불가하게 할까요?




오디오북 1 2 3 4 
평균  ____원 

음성채팅, 소셜 

오디오 서비스 
1 2 3 4 

평균  ____원  

 

D8. (유료 이용자만) 그럼, 귀하께서 지불하신 금액이 적절하다고 보십니까? 

 

 
← 매우 

저렴하다 
 적절하다  매우 비싸다 

팟캐스트, 인터넷 라디오 방송 ① ② ③ ④ ⑤ 

오디오북 ① ② ③ ④ ⑤ 

음성채팅, 소셜 오디오 서비스 ① ② ③ ④ ⑤ 

 

 

D9-1. (D8=①, ② 응답자) 저렴하다면,  

월 평균 최대 얼마까지 지불하실 의향이 있으십니까? 

D9-2. (D8=④, ⑤ 응답자) 비싸다면,  

월 평균 얼마의 금액이 적절하다고 보십니까? 

평균  ____원  

 

평균  ____원  

 

 

D10. (지불 주체) (유료 청취자만) 귀하께서 유료로 이용하시는 서비스의 지불 주체는 누구입니까? 

①본인 

②부모님, 형제 자매 등 가족 

③회사 등 법인  

④친구, 지인 등 주변인 

⑤기타 ________________________ 

 

D11. 귀하는 이용 중인 오디오 콘텐츠 서비스 계정을 가족, 친구 등 다른 사람과 공유하여 사용하고 계십니까?  

①예 (___명과 공유) ②아니오  

 

D12. 오디오 콘텐츠 이용 시 광고를 청취하는 대신 동일한 오디오 콘텐츠를 무료로 또는 더 저렴하게 

이용하실 수 있다면 광고를 청취할 의향이 있으십니까?  

①예   ②아니오  

 

 

 

 

 



D13 귀하는 오디오 콘텐츠 이용이 다음 중 무엇에 가깝다고 생각하십니까? 각각에 대해 2개씩 골라주세요.  

 

독서와 

비슷한 

활동 

음악 

듣기와 

비슷한 

활동 

라디오 

청취와 

비슷한 

활동 

동영상 

시청과 

비슷한 

활동 

SNS 

이용과 

비슷한 

활동 

개인 

창작과 

비슷한 

활동 

팟캐스트, 인터넷 라디오 방송 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ 

오디오북 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ 

음성채팅, 소셜 오디오 서비스 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ 

 

[D1-1=팟캐스트 이용자] 

D14-1. 주로 이용하는 팟캐스트/인터넷 라디오 방송 유형은 무엇입니까? 가장 많이 이용하시는 순서대로 3가지 

응답 부탁 드립니다.  

1순위 ______필수_____ 2순위 ___________ 3순위 ___________ 

①건강 및 의학  ②교육 및 기술   ③게임 

④경제   ⑤도서    ⑥문화 및 예술 

⑦시사 및 정치  ⑧스포츠/레저   ⑨성인방송 

⑩어학   ⑪여행    ⑫유아/아동 

⑬음악   ⑭정부 및 기관   ⑮종교 

⑯지역   ⑰취미    ⑱코미디 

⑲ 퀴어   ⑳ 해외   

 

[D1-1=오디오북 이용자] 

D14-2. 주로 이용하는 오디오북 장르는 무엇입니까? 가장 많이 이용하시는 순서대로 3가지 응답 부탁드립니다. 

1순위 ______ 필수 _____ 2순위 ___________ 3순위 ___________ 

①소설   ②시/에세이   ③경제/경영 

④자기계발   ⑤인문/사회/역사   ⑥예술/문화 

⑦취미/오락   ⑧가정/생활/건강   ⑨과학/기술/공학 

⑩종교/사상   ⑪유아/어린이/청소년  ⑫어학/외국어 

⑬북리뷰(요약 해설)  ⑭기타 ________________________ 

D15. 귀하께서 오디오 콘텐츠 플랫폼을 선택할 때 중요하게 고려하는 기준은 무엇입니까? 가장 중요한 

순서대로 3가지 응답 부탁드립니다. 1순위 _____ 필수______ 2순위 ___________ 3순위 ___________ 

①보유 콘텐츠 수가 많은가 

②내가 좋아하는 유형(장르)의 콘텐츠를 제공하는가 

③내레이터(성우, 배우, 크리에이터)가 마음에 드는가 

④신규 콘텐츠가 신속하게 업데이트 되는가 

⑤서비스가 기술적으로 안정적인가 

⑥가격이 적절한가 

⑦부가 서비스를 제공하는가(강연, 굿즈 등) 



⑧플랫폼에서 추천해주는 콘텐츠가 마음에 드는가  

⑨주위 사람들이 많이 이용하거나 추천하는가 

⑩광고 제시 방식이 적절한가 

⑪홈페이지나 어플이 마음에 드는가(디자인, UI 등) 

⑫기타 ______________________ 

 

D16. 오디오 콘텐츠를 이용할 때 다음 중 무엇을 더 선호하십니까? 제시되는 항목 중 하나를 선택해 주십시오. 

 

1 
전문 방송인이 진행하는 오디오 

콘텐츠 
2 개인 크리에이터가 진행하는 오디오 콘텐츠 

1 소리만 나오는 오디오 콘텐츠 2 화면이 함께 나오는 오디오 콘텐츠 

1 음원 플랫폼에서 듣는 오디오 콘텐츠 2 영상 플랫폼에서 듣는 오디오 콘텐츠 

1 오디오 전용 플랫폼(팟빵 등)에서 

듣는 오디오 콘텐츠 

2 
범용 플랫폼(유튜브 등)에서 듣는 오디오 콘텐츠 

1 사전 녹음되어 편집된 오디오 콘텐츠 2 라이브 스트리밍 오디오 콘텐츠 

1 플랫폼에서 추천해주는 오디오 

콘텐츠 

2 
내가 찾아서 이용하는 오디오 콘텐츠 

1 처음부터 끝까지 듣기 2 필요한 부분만 택해서 듣기 

1 좋아하는 오디오 콘텐츠를 반복해서 

듣기 

2 
새로운 오디오 콘텐츠를 다양하게 듣기 

1 다른 활동을 하면서 듣기(멀티태스킹) 2 콘텐츠에 집중해서 듣기(모노태스킹) 

1 (오디오북) 요약본 듣기 2 (오디오북) 완독본 듣기 

 

1 
전문 성우의 

낭독 
2 AI의 낭독 3 

스타나 셀럽의 

낭독 
4 일반 개인 참여자의 낭독 

 

  



D17. 귀하께서는 오디오 콘텐츠 관련하여 다음 중 어떤 참여 활동을 하고 계십니까? 해당하는 모든 행태에 체

크해주시기 바랍니다. 

①댓글, 좋아요 등을 통해 반응을 표현한다 

②SNS 공유 등을 통해 주위에 추천한다 

③콘텐츠 이용 내용을 정리하여 다른 콘텐츠로 만든다(블로그 게시, SNS 포스팅 등) 

④직접 오디오북을 낭독하거나 인터넷 라디오 방송을 진행한다   

⑤위의 경험은 없고 청취만 한다  

 

D18. 오디오 콘텐츠의 가장 큰 장점은 무엇이라고 보십니까? 가장 큰 장점 순서대로 3가지 응답 부탁드립니다.  

1순위 ___________ 2순위 _____ 필수 _____ 3순위 ___________ 

①이용하기에 편리함 

②다른 활동을 하면서 들을 수 있음 

③흥미로운 내용이 많음 

④비용이 저렴함 

⑤댓글달기 등에 참여할 수 있음 

⑥즉흥적으로 이용할 수 있음 

⑦일상적인 내용을 접할 수 있음 

⑧아늑한 분위기를 느낄 수 있음 

⑨상상하는 재미가 있음 

⑩내레이터와 정서적으로 교류하는 느낌이 듬 

⑪나 혼자 콘텐츠를 이용하는 느낌이 듬 

⑫틈새 시간을 활용할 수 있음 

  

D19. 귀하는 향후 오디오 콘텐츠의 발전 정도를 어떻게 예측하십니까? 

①(확산) 동영상 콘텐츠 시장만큼 발전할 것  

②(안정) 현재 라디오 정도의 이용자층을 유지할 것  

③(침체) 일부 매니아 이용자층만 유지할 것  

④잘 모르겠다    

 

D20. 귀하가 오디오콘텐츠를 이용할 때 가장 불편한 점은 무엇입니까? 순서대로 3가지 응답 부탁드립니다.  

1순위 ___________ 2순위 ______ 필수 _____ 3순위 ___________ 

① 콘텐츠 이용에 드는 경제적 비용이 부담스러움 (건별 이용료, 월정액 구독료, 데이터 비용 등) 

② 이용시 끊김현상이나 버퍼링 등 콘텐츠가 원활히 구현되지 않음 (망 환경, 프로그램 용량, 기기 사양 부족 

등) 

③ 콘텐츠 선택의 폭이 좁음 (콘텐츠 수 자체가 적거나, 다양한 콘텐츠가 부족) 

④ 이용방법이 어려워 처음 이용할 때 적응에 시간이 걸림 

⑤ 콘텐츠를 직접 만들어보고 싶은데 방법이 어렵거나 특정 기술/기기 등이 필요해 진입장벽이 있음 (아바타 

아이템, 게임, 오디오북 등)  

⑥ 콘텐츠 플랫폼 내에서 다른 이용자와 자연스럽게 교류하는 방법을 모르겠음  

⑦ 원하는 콘텐츠를 언제 어느 플랫폼에서 보거나 들을 수 있는지 정보를 알기 어려움 



⑧댓글이나 채팅방 등에서 욕설, 성희롱, 따돌림 등을 겪거나 목격하는 등의 불쾌한 경험 

 

Ⅲ. 콘텐츠 경험 및 이용 현황 -③온라인 공연 서비스 

 

E1. (이용 시기) 귀하께서는 온라인 공연 콘텐츠를 처음 이용하신 적은 언제 이십니까? 

① 6개월전부터 (2021년 4월부터) 

② 1년전부터 (2020년 9월부터) 

③ 코로나직후부터(2020년3월부터) 

④ 2019년 – 2020년 2월 사이 

⑤ 2019년 이전 

 

E1-1. (이용 서비스) 귀하께서는 아래 유형의 온라인공연 콘텐츠를 이용해보신 적이 있습니까? 이용한 적이 

있는 것을 선택해 주시고, 그 가운데 가장 많이 이용한 주요 이용 서비스를 체크해주세요. 
 

 

이용경험 
주요 이용 

서비스 

[1개 선택] 

이용한 적 

없음 

이용해본 적 

있음 

어떤 

서비스인지 

모름 

콘서트 : 가수의 공연 등  1 2 3 1 

콘서트 : 연주회 등 1 2 3 2 

뮤지컬 1 2 3 3 

연극  1 2 3 4 

발레 등 무용 공연 1 2 3 5 

 

E2. 귀하께서 이용하시거나 이용하셨던 플랫폼을 모두 체크해주시기 바랍니다. (중복응답) 

①유튜브(YouTube) 

②브이라이브(V Live) 

③네이버(Naver) 공연 라이브 

④어메이저(amazer) : 공연 전용 플랫폼 

⑤테디(TEDY, Theater Delivery) : 연극 전용 플랫폼  

⑥라이블리 

⑦기타 _______________________________ 

 

  

Windows 사용자
라이브 공연인지 공연 vod인지 설명 추가

또는 ‘라이브공연 및 VOD 포함’ 문구 추가

Windows 사용자
보기 추가)
위버스, 유니버스 등 팬플랫폼 



E2-1. 가장 많이 이용하는 플랫폼을 선택해 주세요.  

 

①유튜브(YouTube) 

②브이라이브(V Live) 

③네이버(Naver) 공연 라이브 

④어메이저(amazer) : 공연 전용 플랫폼 

⑤테디(TEDY, Theater Delivery) : 연극 전용 플랫폼  

⑥라이블리 

⑦기타 _______________________________ 

 

E3. (이용 서비스) 귀하께서 온라인/오프라인에 상관없이 이용한 서비스를 모두 체크해주시고, 그 가운데 가장 

많이 이용한 주요 이용 서비스를 체크해주시기 바랍니다.  

 

 

이용한 서비스 

[중복 응답] 
공연 콘텐츠 이용 빈도 

주요 이용 서비스 

[단일 응답] 

1) 콘서트 : 가수의 공연 등  _________회 1 

2) 콘서트 : 연주회 등 _________회  2 

3) 뮤지컬 _________회  3 

4) 연극  _________회 4 

5) 발레 등 무용 공연 _________회  5 

 

E3-1. 코로나19로 인한 비대면상황 이전에 해당 분야의 오프라인 공연을 관람하신 적이 있으십니까?   

 

이용한 서비스 예 아니오 

1) 콘서트 : 가수의 공연 등  1 2 

2) 콘서트 : 연주회 등 1 2 

3) 뮤지컬 1 2 

4) 연극  1 2 

5) 발레 등 무용 공연 1 2 

 

E4. (이용동기) 귀하가 온라인 공연을 관람한 이유는 무엇입니까? 순서대로 3개까지 골라주세요.  

1순위 ___________ 2순위 ____ 필수_______ 3순위 ___________ 

①평소에 좋아하는 가수나 배우가 나와서 

Windows 사용자
오타 수정)
이용회수



②콘텐츠 내용 자체가 궁금해서  

③평소 보고 싶었던 콘텐츠인데 거리가 멀어서 못 보던 공연이어서  

④오프라인 공연 티켓이 매진이어서  

⑤오프라인 공연에서 좋은 좌석을 구하지 못해서  

⑥가상현실(VR)이나 증강현실(AR) 등 기술을 활용한 다양한 연출이 궁금해서  

⑦오프라인 공연 티켓 가격보다 온라인 공연 가격이 가성비가 좋다고 생각해서  

⑧이미 본 콘텐츠를 부담 없이 재관람하기 위해서  

 

E5. 귀하의 온라인 공연 콘텐츠에 대한 만족도, 추천의향을 각각 체크해주시기 바랍니다. 

 ← 부정  보통  긍정→ 

만족도 (나는 현재 온라인 공연 콘텐츠에 만족한다) ① ② ③ ④ ⑤ 

지속도(나는 앞으로도 온라인 공연 콘텐츠를 볼 것이다) ① ② ③ ④ ⑤ 

추천의향(주변 사람에게 온라인 공연 콘텐츠를 추천할 것이다) ① ② ③ ④ ⑤ 

향후전망(향후 온라인 공연 콘텐츠는 지속 성장할 것이다) ① ② ③ ④ ⑤ 

 

E6. 온라인 공연 콘텐츠를 주로 어떤 상황에서 이용하십니까? [1개 선택] 

①집에서 쉴 때  

②집에서 가사일이나 다른 업무를 하며 이용 

③학교/직장에서 업무를 하며 이용 

④학교/직장에서 틈틈이 쉴 때 이용 

⑤출퇴근 및 이동 시 이용(도보, 운전, 지하철, 버스 등) 

⑥외부 여가 활동 시 이용(운동, 산책 등) 

⑦다른 미디어를 이용하면서 함께 이용 

⑧특별하게 장소나 상황을 가리지 않음 

 

E7. 귀하가 온라인 공연을 주로 보시는 방법은 무엇인가요? [1개 선택] 

① 실시간 스트리밍으로  

② VOD 형태로  

   

E7-1. VOD를 보는 시간대는 주로 언제인가요? [1개 선택] 

 

새벽 오전 오후 저녁 

12~3

시 
3~6시 6~9시 

9시~12

시 

12시~3

시 

3시~6

시 

6시~9

시 

9시~12

시 

주중일 경우 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ 

주말일 경우 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ 

 

  



E8. 귀하께서 경험하신 온라인 공연 콘텐츠 이용 시 1회 평균 지출 비용은 어느 정도였고, 이는 대면 공연 대비 

어느 정도 수준이었는지 응답 부탁 드립니다.  

(이용 경험이 다양할 경우, 가장 많이 이용한 경험에 빗대어 응답 부탁 드립니다)  

유/무료 공연 여부 ① 유료 공연    ② 무료공연  E19 이동 

 

E8-1. 귀하께서 경험하신 온라인 공연 콘텐츠 이용 시 1회 평균 지출 비용은 어느 정도였고, 이는 대면 공연 대

비 어느 정도 수준이었는지 응답 부탁 드립니다.  

1회 평균 지출 비용 평균______원  

오프라인 공연 대비  ① 덜 지출했다 ② 비슷한 수준이었다 ③ 더 지출했다 

 

E9. (지불 주체) 귀하께서 유료로 이용한 온라인 공연 콘텐츠의 비용 지불 주체는 누구입니까?  

①본인 

②부모님, 형제 자매 등 가족 

③회사 등 법인  

④친구, 지인 등 주변인 

⑤기타 ________________________ 

 

E9-1. 귀하는 구매한 온라인 공연 콘텐츠를 가족, 친구 등 다른 사람과 함께 시청하신 경험이 있습니까?  

①계정을 공유하여 시청 (____명과 공유)  

②가족, 친구와 함께 모여 시청 (____명과 시청)  

③함께 시청하지 않음 

 

E10. (이용 서비스 현황) 앞으로 기회가 되면 온라인 공연을 계속 보실 생각이신가요? [1개 선택] 

① 있다                    ② 없다  

 

E10-1. 보실 생각이 없는 이유는 무엇인가요? [1개 선택] 

①비용이 부담된다. 

②화질, 음향 및 중계 기술이 아직 부족한 것 같다. 

③생동감이 느껴지지 않아 공연에 집중하기 어려웠다.  

④티켓 구매 포함 관람까지의 과정이 복잡했다. 

⑤시선이 고정되어 있어 답답했다. 

⑥멀티뷰 기능을 제공했지만 오히려 몰입을 방해했다.  

 

E11. 해외 온라인 공연 서비스를 보신 적이 있으신가요? [1개 선택] 

①있다  

②본 적이 없으며 앞으로도 볼 의향이 없다.  

③본 적은 없지만 관심 있는 콘텐츠가 있는 경우 볼 의향이 있다.  

 

Windows 사용자
문구수정)
보실 의향이 있으신가요?



 

E12-1. 있다면, 이유는 무엇인가요? [1개 선택] 

①평소에 좋아하는 가수나 배우가 나와서 

②콘텐츠 자체가 워낙 유명해서  

③다른 나라의 공연 콘텐츠가 궁금해서 

 

E12-2. 없다면, 이유는 무엇인가요? [1개 선택] 

①관심 있는 콘텐츠가 없어서 

②한국과의 시차 때문에  

③티켓 가격이 너무 비싸서 

④티켓 결제방식이 너무 복잡해서 

⑤언어의 장벽 때문에  

 

E13. 온라인 공연을 보실 떄 주로 어떻게 보시나요? [1개 선택] 

①한 기기 앞에서 혼자 관람 

②여러 기기 앞에서 혼자 관람 

③한 기기 앞에서 여럿이 관람 

④여러 기기 앞에서 여럿이 관람  

 

E14. 귀하께서는 코로나 종식 이후에도 온라인 공연 콘텐츠를 이용할 의향이 있으십니까? [1개 선택] 

①동일한 콘텐츠라면 오프라인 공연으로 관람할 것이다.  

②동일한 콘텐츠라면 온라인 공연으로 관람할 것이다. 

③콘텐츠에 따라 어떤 것은 오프라인 공연으로, 어떤 것은 온라인 공연으로 이용할 것이다.  

④동일한 콘텐츠를 오프라인과 온라인으로 모두 이용할 것이다.  

 

 

E14-1. 코로나 이전 온라인 공연 콘텐츠를 이용한 이유/계기는 무엇입니까? [중복 응답] 

 ①공연장과 지리적으로 너무 멀어서 

 ①직관 가능하지만 시간이 없어서 

 ③같이 관람할 사람이 없어서 

 ④다른 회차의 공연을 또 보고 싶어서 

 ⑤오프라인 공연 티켓이 매진되어서  

 ⑥오프라인 공연 티켓 가격이 너무 비싸서  

 ⑦기타 ________________________ 

 

  



E15. 오프라인 공연 대비 온라인 공연의 장점은 무엇이라고 생각하십니까? 순서대로 3개까지 골라주세요. 1순위 

___________ 2순위 ______ 필수 _____ 3순위 ___________ 

 ①장소의 제약이 없다 

 ②공연자의 목소리, 표정, 노래 등을 자세히 관람할 수 있다.  

 ③가상현실(VR)이나 증강현실(AR) 등 기술을 활용한 다양한 연출을 볼 수 있다.  

 ④멀티뷰 등 내가 원하는 관점으로 공연을 관람할 수 있다.  

 ⑤다른 관객들과의 실시간 소통이 가능하다. 

 ⑥오프라인에 비해 티켓을 쉽게 구할 수 있다.  

 ⑦가격이 저렴하다.  

 ⑧이미 본 콘텐츠를 부담없이 또 관람할 수 있다.  

 ⑨기타 ________________________ 

 

E16. 오프라인 공연 대비 온라인 공연의 티켓 가격은 어떠해야 한다고 생각하십니까? 

①더 저렴한 수준  

②비슷한 수준 

③더 비싼 수준  

 

E16-1. 대면 공연 대비 온라인 공연 티켓 가격이 더 저렴해야 하는 이유는 무엇이라고 생각하십니까?  

[중복 응답]  

① 현장감, 생동력이 떨어짐 

② 많은 사람에게 판매가 가능하므로, 수익률을 낮추어도 됨  

③ 콘서트장 세트 대관료 등의 비용이 상대적으로 적게 듬 

④ 화질, 음질 등 중계 기술이 현장 보다 못함 

 

E16-2. 대면 공연 대비 온라인 공연 티켓 가격이 더 비싼 수준이어야 하는 이유는 무엇이라고 생각하십니까? ? 

[중복 응답]  

① 내가 원하는 화면을 선택할 수 있도록 중계하려면 장비 비용이 듬 

② 인터넷 서버 비용 등 부가 비용을 고려해야 함  

③ 다른 관객과 채팅등 기술적 측면 비용이 있음 

④ 화질, 음질 등 중계 기술이 현장수준으로 할려면 비용이 많이 듬. 

 

E17. 온라인 공연 콘텐츠 서비스에서 가장 중요한 요소는 무엇이라고 생각하십니까? 가장 중요한 순서대로 

4가지를 선택해 주세요.  

①현장감, 생동력  

②공연자와의 소통  

③다른 관객과의 소통 

④화질, 음질 등 중계 기술  
 
E18. 다음은 온라인 공연 콘텐츠 상품을 선택하는 데 영향을 미치는 요소입니다. 본인에게 중요한 순서대로 

7가지를 선택해 주세요.  



①공연내용/공연자 

②고화질/고음질 등 고품질 영상  

③뛰어난 무대연출 및 매끄러운 편집 등 영상미  

④멀티뷰, 실시간 채팅 등 부가기능 

⑤AR, VR 등 실감형 기술을 이용한 연출 

⑥끊김없는 송출  

⑦편리한 결제 방식 

 

E19. 온라인 공연 콘텐츠 이용시 1회 평균 어느 정도 이용하십니까? 

1회 평균 ____시간 ____분  

 

E20. 귀하께서는 동일 온라인 공연 콘텐츠를 2회 이상 관람하신 경험이 있으십니까? 

①있다(동일 공연 ____회 관람)  

②없다 

 

E21. 귀하는 온라인 공연 콘텐츠 이용이 다음 중 어느 것과 비슷한 활동이라고 생각하십니까?  

①공연 관람  

②방송, VOD 시청 

 

E22. 녹화된 공연을 온라인으로 항시 서비스하면 실시간이 아니더라도 구매하여 보실 의향이 있으신가요? 

①예                    ②아니오 

 

E23. 오프라인 공연에 비해 온라인 공연 관람 시 공연에 몰입하기 어려웠나요? 

①매우 그렇지 않다 

②그렇지 않다 

③비슷하다 

④그렇다 

⑤매우 그렇다 

 

E24. 온라인 공연 관람 시 몰입에 가장 큰 방해가 되었던 요소는 무엇입니까? [1개 선택] 

①실감형 기술(AR, VR 등)의 과도한 사용 

②너무 개방된 관람 환경  

③실시간 채팅창  

④중간광고 및 PPL  

⑤멀티뷰 기능  

⑥기타  

 

E25. 귀하는 온라인공연 콘텐츠 이용시 멀티뷰 등 개인맞춤형 서비스를 이용하신 경험이 있으십니까?  

①있음                  ②없음 



 

E25-1. 있다면 해당 서비스에 어느 정도 만족하십니까? 

①매우 불만족 

②대체로 불만족  

③보통  

④대체로 만족  

⑤매우 만족  

 

E26. 귀하가 온라인공연 콘텐츠 이용시 광고를 시청하는 대신 동일한 온라인공연 콘텐츠를 무료 또는 더 저렴

하게 이용하실 수 있다면 광고를 시청할 의향이 있으십니까?  

①예                    ②아니오 

 

E27. 귀하가 온라인공연 콘텐츠를 이용할 때 가장 불편한 점은 무엇입니까? 순서대로 3개까지 골라주세요. 

1순위 ___________ 2순위 ____필수_______ 3순위 ___________ 

①(경제적 부담) 콘텐츠 이용에 드는 경제적 비용이 부담스러움 (건별 이용료, 월정액 구독료, 데이터 비용 등) 

②(인프라1) 이용시 끊김현상이나 버퍼링 등 콘텐츠가 원활히 구현되지 않음 (망 환경, 프로그램 용량, 기기 

사양 부족 등) 

③(인프라2) 내가 가진 기기로는 화면 크기나 사운드 등에서 콘텐츠의 현장감이나 생동감을 즐기기에 부족함  

④(다양성) 콘텐츠 선택의 폭이 좁음 (콘텐츠 수 자체가 적거나, 다양한 콘텐츠가 부족) 

⑤(리터러시1) 이용방법이 어려워 처음 이용할 때 적응에 시간이 걸림 

⑥(정보) 원하는 콘텐츠를 언제 어느 플랫폼에서 보거나 들을 수 있는지 정보를 알기 어려움  

⑦(사회문제) 댓글이나 채팅방 등에서 욕설, 성희롱, 따돌림 등을 겪거나 목격하는 등의 불쾌한 경험 

 

Ⅲ. 콘텐츠 경험 및 이용 현황 -④메타버스 서비스 

 

F1. 메타버스를 처음 이용하신 시기는 언제 이십니까?  

① 6개월전부터 (2021년 4월부터) 

② 1년전부터 (2020년 9월부터) 

③ 코로나직후부터(2020년3월부터) 

④ 2019년 – 2020년 2월 사이 

⑤ 2019년 이전 

 

F2. 귀하께서 이용해보신 플랫폼을 많이 사용하신 순서별로 상위 3개까지 모두 체크해주시기 바랍니다. 1순위 

_____필수______ 2순위 ___________ 3순위 ___________ 

①제페토   ②로블록스   ③동물의숲 

④이프랜드/점프VR  ⑤세컨드라이프   ⑥게더타운 

⑦메타폴리스   ⑧zwift    ⑨야핏 

⑩포트나이트   ⑪스페이셜   ⑫마인크래프트 

⑬어스2           ⑭디센트럴랜드 



 

F2-1. 앞에서 응답하신 1순위 매타버스 플랫폼 선택 요인은 무엇인가요? (중복선택) 

① 이용자가 많음 

② 다양한 서비스가 있음 

③ 기능이 쉽고 편리함 

④ 프로그램 구동이 가벼워 끊기지 않음 

⑤ 아이템 창작이 수월함 

⑥ 고퀄리티 아바타 창작이 가능함 

⑦ 이미지.영상 콘텐츠 창작이 수월함 

⑧ 친구가 사용하고 있음. 

 

F3. 앞에서 응답한 메타버스 서비스를 얼마나 자주 이용하십니까? 

 

 처음 서비스에 

가입하여 1~2회 정도 

이용해본 적이 있으나 

이후 주기적으로 

이용하지는 않음 

(1회성 경험) 

3개월에  

1회  
월 1~3회 

1주일에 

1~2회 

1주일에 

3~4회 

1주일

에 

5~6회 

하루 1번 

(매일) 

하루에도 

여러번 

F2 1순위 0 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ 

F2 2순위 0 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ 

F2 3순위 0 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ 

 

F4-1. 메타버스 서비스를 이용하시는 이유하시게 된 계기는 무엇입니까? 순서대로 3개까지 골라주세요. 

1순위 ___________ 2순위 ____필수_______ 3순위 ___________ 

①새로운 콘텐츠/서비스에 대한 호기심 또는 트렌드에 따라가기 위해  

②업무나 학업 등 나와 관련되어 필요해서(업무 플랫폼, 회사/학교 워크숍 등) 

③기존의 친구들과 함께 모여서 노는 수단으로  

④친구가 추천했거나, 친구가 이용하는 것을 보고 

⑤내가 좋아하는 스타나 셀럽 관련한 콘텐츠가 있어서  

⑥새로운 부업 정보를 찾다가 알게 되어서  

 

F4-2. 메타버스 서비스를 이용하시는 이유는 무엇입니까? 순서대로 3개까지 골라주세요. 

1순위 ___________ 2순위 ____필수_______ 3순위 ___________ 

①게임, 월드 등 메타버스의 콘텐츠를 즐기기 위해  

②다른 사람들과 교류하기 위해(지인 포함)  

③아바타를 꾸미거나 아바타로 이미지/영상을 만드는 게 재밌어서  

④아바타 패션 등 콘텐츠 아이템 창작으로 수익창출을 할 수 있어서 

⑤메타버스를 통해 만든 이미지/영상으로 수익창출을 할 수 있어서  

⑥업무 등에 필요해서  

Windows 사용자
이용빈도를 모두 응답했는데 응답값을 확인하라고 나오며 넘어가지 않습니다. 

Windows 사용자
오타수정
→ 이용하시게 된 계기 




 

F4-3. 귀하는 메타버스에서 콘텐츠/아이템 창작 등으로 부가적인 수익창출을 할 수 있다면 참여할 의향이 

있으십니까? 

①노력과 비용이 다소 들더라도 할 의향 있음  

②노력과 비용이 별로 들지 않는다면 할 의향 있음 

③의향 없음 

 

F5. 귀하의 메타버스 서비스에 대한 만족도, 지속도, 추천의향을 각각 체크해주시기 바랍니다. 

 ← 부정  보통  긍정→ 

만족도 (나는 현재 이용 중인 메타버스 서비스에 만족한

다) 
① ② ③ ④ ⑤ 

지속도(나는 앞으로도 메타버스를 지속 이용할 것이다) ① ② ③ ④ ⑤ 

추천의향(주변 사람에게 메타버스를 추천할 것이다) ① ② ③ ④ ⑤ 

향후전망(향후 메타버스 서비스는 지속 성장할 것이다) ① ② ③ ④ ⑤ 

 

F6. 메타버스 서비스를 주로 어떤 상황에서 이용하십니까?  

①집에서 쉴 때  

②집에서 가사일이나 다른 업무를 하며 이용 

③학교/직장에서 업무를 하며 이용 

④학교/직장에서 틈틈이 쉴 때 이용 

⑤출퇴근 및 이동 시 이용(도보, 운전, 지하철, 버스 등) 

⑥외부 여가 활동 시 이용(운동, 산책 등) 

⑦다른 미디어를 이용하면서 함께 이용 

⑧특별하게 장소나 상황을 가리지 않음 

 

F7. 하루 평균 이용 시간은 어느 정도이며, 주 이용 시간대는 언제이십니까?  

 

하루 평균 이용 시간 

새벽 오전 오후 저녁 

12~3시 3~6시 6~9시 
9시~12

시 

12시~3

시 

3시~6

시 

6시~9

시 

9시~12

시 

F2 1순위 

주중 평균 __시간 __분 

[PROG: 시간 0~12] 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ 

주말 평균 __시간 __분 

[PROG: 시간 0~12] 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ 

F2 2순위 

주중 평균 __시간 __분 

[PROG: 시간 0~12] 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ 

주말 평균 __시간 __분 

[PROG: 시간 0~12] 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ 



F2 3순위 주중 평균 __시간 __분 

[PROG: 시간 0~12] 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ 

주말 평균 __시간 __분 

[PROG: 시간 0~12] 
① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ 

 

F8. 메타버스 서비스는 어떤 온라인 콘텐츠라고 생각되십니까? (중복선택 가능) 

①게임  

②SNS와 같은 소셜 플랫폼 

③업무용 플랫폼  

④온라인 모임용 플랫폼 

⑤E-러닝 플랫폼(운동, 언어 등) 

 

F9. 메타버스 서비스를 현재도 여전히 사용하시는가요? 

①예                    ②아니오 

 

F9-1. 현재 사용하지 않으시는 이유는 무엇인가요? 

①호기심에 그냥 한 번 해 본 것이다. .  

②사용해보니 나한테 안 맞거나 재미가 없었다. 

③오프라인에 바빠서 온라인에 신경 쓸 시간이 없었다.  

④이용방식이 복잡하고 어렵다 

⑤기존의 다른 미디어/콘텐츠로 충분해서 필요가 없다.  

 

F10. 메타버스에서 무엇인가 구매한 적이 있으십니까? 

①예                    ②아니오 

 

F10-1. 어떤 것을 구매하셨습니까? (중복선택가능) 

① 게임 아이템 

② 아바타 꾸미기나 아바타 성장 관련 (꾸미기는 메타버스 내 샤넬백 등 패션 아이템, 춤추기 등 동작도 포함) 

③ 아바타와 관계없는 메타버스 내 구매 (부동산, 음료수 아이템)  

  



F10-2. 지금까지 총 구매하신 금액은 어느 정도입니까?  

게임 아이템 
총

액 

평균  ____원  

 
1회 평균 평균  ____원  

아바타 

꾸미기나 

아바타 성장 

관련  

총

액 

평균  ____원  

 
1회 평균 

평균  ____원  

 

아바타와 

관계없는 구매  

총

액 

평균  ____원  

 
1회 평균 

평균  ____원  

 

  

F11. 메타버스에서 다음 분야와 콜라보 한 콘텐츠를 이용하거나 구매하신 경험이 있는 경우 해당 콘텐츠에 

대한 만족도는 어떠셨습니까? (월드/맵, 아이템, 이벤트 행사 등) (중복응답)  

 
구매한 적 

없음 

← 

불만족 
 보통  만족→ 

①패션 ◯ ① ② ③ ④ ⑤ 

②연예(가수, 배우 등) ◯ ① ② ③ ④ ⑤ 

③콘텐츠 IP(영화, 드라마, 웹툰, 캐릭터 

등) 
◯ ① ② ③ ④ ⑤ 

④예술(미술관 등) ◯ ① ② ③ ④ ⑤ 

⑤일반 기업(자동차, 편의점 등) ◯ ① ② ③ ④ ⑤ 

⑥정치(정치인 및 정당 대선캠프 등) ◯ ① ② ③ ④ ⑤ 

 

F12. 다음은 메타버스 관련한 인지입니다. 인지 정도를 표기해 주세요. 

 
← 전혀 

모른다 
 들어봤다  잘안다 

BTS나 블랙핑크 콘서트와 팬 미팅 존재 ① ② ③ ④ ⑤ 

샤넬 등 명품 기업들의 프로모션 존재 ① ② ③ ④ ⑤ 

LG 신입 사업 교육 수료식, 공무원 종무식 등 관련 행사 개최 ① ② ③ ④ ⑤ 

현실 미술관을 본따서 만든 방에서 미술품 관람 ① ② ③ ④ ⑤ 

 

F13. 메타버스와 관련한 인식에 대해 각기 응답 부탁드립니다.  

 ← 부정  보통  긍정→ 

메타버스 서비스는 현재 10대 위주로 형성되어 있다 ① ② ③ ④ ⑤ 

메타버스 서비스에 대해 주변에서 관심이 높다  ① ② ③ ④ ⑤ 

Windows 사용자
문구수정
→ 
구매/이용한 적 없음

Windows 사용자
F13에 보통이 들어봤다 로 들어가있습니다. 

문항수정
→ 
메타버스와 관련한 아래 문항에 동의하시는 정도를 표기해주세요. 
동의함/보통/동의하지 않음



메타버스 서비스가 기존 SNS를 대체한다   ① ② ③ ④ ⑤ 

메타버스는 VR. AR 등과 관련된 서비스이다 ① ② ③ ④ ⑤ 

메타버스는 말만 바뀌었지 전혀 새로운 것이 아니다 ① ② ③ ④ ⑤ 

코로나 이후에도 메타버스 관련 관심 및 이용이 활발할 것

이다. 
① ② ③ ④ ⑤ 

 

F14. 메타버스와 관련해 누가 시장을 이끌 수 있을 것이라 예상하시나요? [1개 선택] 

①통신사 

②네이버나 카카오 같은 플랫폼 업체 

③XR, AR 등 기술을 가진 업체 

④콘텐츠를 생산하는 콘텐츠 업체 

 

F15. 본인이 메타버스 플랫폼을 앞으로 더 열심히 활용한다면 그 이유는 무엇이 될까요?  

순서대로 4순위까지 나열해 주세요. 1순위 ____  2순위 ______ 3순위 ________  4순위__필수____ 

① 메타버스 플랫폼의 기술력 (AR/VR 등 기술을 통한 새로운 경험, 매끄러운 구동 등) 

② 메타버스 플랫폼의 기존 사용자 층 (연령대, 친구나 지인 활용, 회사 동료 등) 

③ 메타버스 플랫폼의 무료 서비스 여부 

④ 통신사 패키지 등 기존 온라인 서비스에 부가 서비스 제공 여부 (예. 요금제 선택시 무료 등) 

⑤ 내가 좋아하는 것이 메타버스 상에서 진행될 때 (팬클럽, 지인 모임 등)  

⑥ 내가 좋아하는 스타나 셀럽이 참여할 때 

 

F16. 다음 중 메타버스를 통해 현재 이용하고 있거나, 앞으로 이용할 의향이 있는 보기를 모두 선택해주세요. (중

복 응답) 

① 언어·취미 등 교육 : 개인맞춤형·상호작용적인 e러닝 학습 등 

③ 운동 프로그램 : 개인맞춤형·상호작용적인 코칭 프로그램, 다른 이용자들과 함께 즐길 수 있는 운동 

프로그램 등 

④ 수익창출(부업) : 메타버스를 통한 부업 

⑤ 업무 플랫폼 : 메타버스를 통한 원격회의 등 업무 활용 

⑥ 게임 

⑦ SNS/커뮤니티  

⑧ 이용의향 없음 

 

F17. 메타버스 활동을 방송하는 동영상을 보신적이 있으십니까? 

① 예 

② 아니오. 

  

Windows 사용자
문항 수정)
메타버스 안에서의 활동을 소재로 만든 영상을 보신 적이 있으십니까? 

보기 수정)
④ 메타버스 아바타를 활용한 활동 (메타버스 드라마, 대화, 인터뷰 등)



F17-1. 동영상의 내용은 어떤 것이었나요? [1개 선택] 

① 게임 녹화 ② 댄스 녹화 ③ 아바타 꾸미기  ④ 메타버스 아바타를 활용한 활동 (대화, 인터뷰 등)  

⑤메타버스 이용방법/매뉴얼 설명 영상 등 ⑥메타버스 아이템 만들기 매뉴얼/설명 영상 등  

 

F18. 메타버스 서비스를 이용할 때 가장 불편한 점은 무엇입니까? (중복, 우선순위 3) 

①(경제적 부담) 콘텐츠 이용에 드는 경제적 비용이 부담스러움 (건별 이용료, 패키지 이용료, 데이터 비용 등) 

②(인프라1) 이용시 끊김현상이나 버퍼링 등 콘텐츠가 원활히 구현되지 않음 (망 환경, 프로그램 용량, 기기 

사양 부족 등) 

③(인프라2) 내가 가진 기기로는 화면 크기나 사운드 등에서 콘텐츠의 현장감이나 생동감을 즐기기에 부족함  

④(다양성) 콘텐츠 선택의 폭이 좁음 (이용할 수 있는 콘텐츠나 서비스 수가 적음)  

⑤(리터러시1) 이용방법이 어려워 처음 이용할 때 적응에 시간이 걸림 

⑥(리터러시2) 콘텐츠를 직접 만들어보고 싶은데 방법이 어렵거나 특정 기술/기기 등이 필요해 진입장벽이 

있음 (아바타 아이템, 게임, 오디오북 등) 

⑦(리터러시3) 콘텐츠 플랫폼 내에서 다른 이용자와 자연스럽게 교류하는 방법을 모르겠음  

⑧(사회문제) 댓글이나 채팅방 등에서 욕설, 성희롱, 따돌림 등을 겪거나 목격하는 등의 불쾌한 경험 

 

Ⅳ. 각 콘텐츠 서비스 비이용자  

 

G1. 귀하께서는 아래 서비스를 이용하지 않는다고 응답하셨는데요, 그럼에도 불구하고 아래 서비스에 대해 어

느 정도 관심이 있으십니까? 

 

  ← 전혀 관심 없음 보통 
         매우 관심 있음 

→ 

A5 비응답 서비스 ① ② ③ ④ ⑤ 

 

G2. 귀하께서 ‘비응답 서비스’를 이용하지 않는 이유는 무엇입니까? 

 

비응답서비스 힝목 

오디오 콘텐츠 

①제공 서비스가 있는지 몰라서  

②제공 서비스가 재미가 없어서 

③시간이 없어서 

④제공 플랫폼이 이용하기에 불편해서 

⑤유료 서비스라서(or 가격이 부담되어서) 

    ⑥ 동영상, 음악 등 다른 서비스들로 대체가 가능해서  

온라인 공연 

① 제공 서비스가 있는지 몰라서  

② 제공 서비스가 재미가 없어서 

③ 시간이 없어서   

이새롬
OTT는 모두 이용하기 때문에
아예 삭제해도 되겠죠?

Kocca) 이 부분, 타 서비스는 이용하는데 OTT는 이용하지 않는 이용자가 있는 경우 OTT 비이용자 문항을 응답할 수 있도록 정리하였습니다. 

Windows 사용자
오디오콘텐츠 비이용자 보기 문항 → 보기가 온라인동영상 비이용자 문항으로 잘못 나오고 있습니다.

Windows 사용자
온라인공연 비이용자 보기가 
메타버스 비이용자 보기로 잘못 나오고 있음



④ 제공 플랫폼이 이용하기에 불편해서 

⑤ 유료 서비스라서(or 가격이 부담되어서) 

   ⑥ 오프라인 관람외에는 관심이 없어서 

메타 버스 

① 제공 서비스가 있는지 몰라서  

② 제공 서비스가 재미가 없어서 

③ 시간이 없어서   

④ 제공 플랫폼이 이용하기에 불편해서 

⑤ 딱히 필요가 없어서 

 

G3. 귀하는 어떤 계기가 있다면  ‘비응답서비스’ 를 이용해보시겠습니까? 다음 중에서 선택해 주십시오. 

 

비응답서비스 힝목 

오디오 콘텐츠  

①내가 좋아하는 책/드라마/강연 등의 오디오 버전이 출시될 때 

②내가 좋아하는 스타나 셀럽이 참여한 오디오 콘텐츠가 출시될 때 

③네이버, 카카오 등 유명 기업이 오디오 콘텐츠를 출시할 때 

④내가 사용하는 스마트폰, 태블릿PC에 기본으로 오디오 콘텐츠 어플이 설치되

어 있을 때 

⑤해당 오디오 콘텐츠에 대한 광고가 흥미로울 때 

⑥무료 체험 기간이 제공될 때 

⑦친구나 지인이 추천할 때 

⑧오디오 콘텐츠 이용 시 제공되는 무료 상품 또는 서비스가 있을 때 

온라인 공연 

① 내가 좋아하는 공연인데, 물리적으로 오프라인 공연 관람이 불가능할때 

② 내가 좋아하는 공연이 온라인 공연 콘텐츠를 제공할 때 (현재는 제공안하기 

때문에 안보는 것) 

③ 기존에 보지 않은 공연 중 관심있거나 궁금했던 공연이 온라인공연으로 나

왔을 때 (부담없는 가격으로 시도해보기 위해서) 

④ 무료 체험 기간이 제공될 때 

⑤ 친구나 지인이 추천할 때 

⑥ 오프라인 공연과 패키지로 제공될 때 

메타 버스  

① 내가 좋아하는 것이 메타버스 상에서 진행될 때 (팬클럽, 지인 모임 등) 

② 내가 좋아하는 스타나 셀럽이 참여할 때 

③ 내가 사용하는 스마트폰, 태블릿PC에 기본으로 콘텐츠 어플이 설치되어 있

을 때 

④ 무료 체험 기간이 제공될 때 

⑤ 친구나 지인이 추천할 때 

⑥ 통신사 요금제 변경 등으로 무료 상품 또는 서비스가 있을 때 

 

 

 

Windows 사용자
문구 수정)
Or → 또는

Windows 사용자
메타버스 비이용자 보기 문항 → 보기가 온라인 공연 비이용자 문항으로 잘못 나오고 있습니다.

Windows 사용자
문구수정 

귀하는 어떤 계기가 있을 때 현재 이용하지 않는다고 응답하신 아래의 서비스를 이용해 보시겠습니까? 다음의 보기 중에서 선택해주십시오. 

Windows 사용자
오디오콘텐츠 비이용자 보기 문항 → 보기가 온라인동영상 비이용자 문항으로 잘못 나오고 있습니다.


Windows 사용자
온라인공연 비이용자 보기가 
메타버스 비이용자 보기로 잘못 나오고 있음


Windows 사용자
메타버스 비이용자 보기 문항 → 보기가 온라인 공연 비이용자 문항으로 잘못 나오고 있습니다. 



 

G4. 그럼, 귀하께서는 아래 서비스들을 향후 이용하실 의향이 어느 정도 있으십니까? 

 

  ← 전혀 없음 보통          매우 있음 → 

A5 비응답 서비스 ① ② ③ ④ ⑤ 

 

G5. 귀하는 아래 디지털콘텐츠 플랫폼에서 원하는 콘텐츠/서비스가 있을시 다음의 이용료를 지불의향이 

있으십니까? (구독 포함) 

콘텐츠서비스 
지불의향 

없음 
1천원 미만 

1천원~ 

5천원 미만 

5천원~ 

1만원 미만 

1만원~ 

3만원 미만 

3만원~ 

5만원 미만  
5만원 이상 

오디오 콘텐츠 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ 

온라인공연 콘텐츠 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ 

메타버스 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ 

 

G6. 귀하는 디지털콘텐츠 플랫폼에서 콘텐츠/아이템 창작 등으로 부가적인 수익창출을 할 수 있다면 참여할 

의향이 있으십니까? 

①노력과 비용이 다소 들더라도 할 의향 있음  

②노력과 비용이 별로 들지 않는다면 할 의향 있음 

③의향 없음  G7로 이동 

 

G6-1. 아래의 디지털콘텐츠 플랫폼 중 어떤 플랫폼에 참여할 의향이 있으십니까? 의향이 있는 플랫폼을 모두 

응답 부탁드립니다.  

① 메타버스 아이템 크리에이터 ② 오디오 콘텐츠 크리에이터 ③ 동영상 콘텐츠 크리에이터  

 

  

Windows 사용자
문장 수정 
→ 지불하실 의향이 



G7. (오디오 콘텐츠 인식) 귀하는 오디오 콘텐츠 이용이 다음 중 무엇에 가깝다고 생각하십니까?  

①독서와 비슷한 활동 

②라디오 청취와 비슷한 활동 

③SNS 이용과 비슷한 활동 

④개인창작과 비슷한 활동 

 

G8. 귀하는 온라인 공연 콘텐츠 이용이 다음 중 어느 것과 비슷한 활동이라고 생각하십니까?  

①공연 관람  ②방송, VOD 시청 

 

G9. 귀하께서 알고계신 플랫폼을 모두 체크해주시기 바랍니다. (중복응답) 

①제페토 

②로블록스 

③기업 업무 메타버스 플랫폼 (게더타운, 메타폴리스 등) 

④온라인 모임/회의 플랫폼 (이프랜드, 스페이셜 등) 

⑤E러닝/기능성 플랫폼(ZWIFT, 야핏 등) 

⑥가상부동산 관련(어스2, 디센트럴랜드 등) 

⑦게임(포트나이트, 마인크래프트, 모여봐요 동물의 숲 등) 

⑧기타 _______________________________ 

 

G10. 메타버스 서비스는 어떤 온라인 콘텐츠 입니까? 중복선택 가능 

①게임  

②SNS와 같은 소셜 플랫폼 

③업무용 플랫폼  

④온라인 모임/회의용 플랫폼 

⑤E러닝 플랫폼(운동, 언어 등) 

 

G11. 메타버스 서비스로 다음과 같은 기능/활동을 할 수 있다면 메타버스를 이용할 의향이 있으십니까? 이용의

향이 있는 보기를 모두 선택해주세요. (중복 응답) 

① 언어·취미 등 교육 : 개인맞춤형·상호작용적인 e러닝 학습을 효율적으로 할 수 있을 때  

③ 운동 프로그램 : 개인맞춤형·상호작용적인 코칭 프로그램을 제공받거나 운동을 다른 이용자들과 함께 즐길 

수 있을 때  

④ 수익창출(부업) : 메타버스를 통해서 부업을 할 수 있을 때 

⑤ 업무 플랫폼 : 메타버스를 통해서 원격회의 등 업무를 효율적으로 할 수 있을 때  

⑥ 게임 

⑦ SNS/커뮤니티  

⑧ 이용의향 없음 

  

Windows 사용자
문장수정)
귀하는 메타버스 서비스가 다음 중 무엇에 가깝다고 생각하십니까



V. 통계 분석 요인 

 
H1. 결혼 여부를 선택해 주세요. 

①기혼           ②미혼          ③이혼/사별 

 
 
H2. 자녀 여부를 선택해 주세요. 

①있음           ②없음 

 

H3. 최종 학력을 선택해 주세요. 

①고졸 이하      ②대졸 이하     ③대학원졸 이하 

 

H4. 직업을 선택해 주세요. 

①자영업자(상점 운영, 노점상, 개인 택시, 가내 사업 포함 등)        

②영업/서비스(매장 직원, 세일즈맨, 컨설턴트 등)      

③생산/기능직(운전사, 수리공/정비사 등) 

④단순노동자(청소부, 보안원, 배달원 등) 

⑤기술자(기술자, 간호사, 위생사 등) 

⑥사무/관리 (일반 사무원, 교육) 

⑦전문직 

⑧연금/수급자 

⑨학생 

⑩주부 

⑪실업자 또는 구직중 

 
H5. 월평균 가구소득을 선택해 주세요. 

①100만원 이하 

②101~200만원 이하      

③201~300만원 이하 

④301~400만원 이하 

⑤401~500만원 이하 

⑥501~600만원 이하 

⑦601~700만원 이상 

⑧701~800만원 이상 

⑨800만원 이상 

 
H6. 본인 포함 가구 현황을 선택해 주세요. 

가구원수 __________명 [PROG:1 이상] 
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	설문지
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