
한국콘텐츠진흥원 ｢2021년 하반기 및 연간 콘텐츠산업 동향분석｣
보고서 내 음악산업 부문 요약

● 콘텐츠산업 규모

[2021년 하반기 콘텐츠산업 매출액 규모 관련 (p.27)]

- 2021년 전체 콘텐츠산업 실태조사 및 상장사 분석을 토대로 한 하반기 매출액 확인 결과, 전년동기 대비 6.3% 증가한 약 73조 9,380억 원으로 추정.
- ‘음악’ 산업의 경우, 전년동기 대비 4.9% 증가한 약 3조 612억 원으로 추정.



[2021년 연간 콘텐츠산업 매출액 규모 관련 (p.33)]

- 2021년 연간 기준 콘텐츠산업 매출액 규모 추정치 산출 결과, 총 매출액은 136조 3,559억 원으로 추정 / 전년대비 6.3% 증가

- ‘음악’ 산업의 2021년 연간 기준 매출액 규모 추정치는 6조 356억 원으로 전년대비 약 4.8% 증가



[2021년 하반기 콘텐츠산업 수출액 규모 관련 (p.29)]

- 2021년 하반기 추정치 산출 결과, 전체 콘텐츠산업 수출액은 약 77억 8,410만 달러로 추정(전년동기 대비 20.2% 증가). 
- ‘음악’ 산업은 전체 콘텐츠산업 수출액 비중 내 8.4%로, 전년동기 대비 수출 규모 58.5% 증가



[2021년 연간 콘텐츠산업 수출액 규모 관련 (p.34~35)]

- 2021년 연간 기준 전체 콘텐츠산업 추정치 산출 결과, 수출액은 135억 7,825만 달러 추정 / 전년대비 13.9% 증가

- ‘음악’ 산업의 2021년 연간 기준 수출액 추정치는 9억 4,135만 달러로, 전년대비 38.5% 증가함. 콘텐츠산업 분야 중 만화(39.7%)에 이어 두 번째로 높은 증가율을   
  기록하였으며, 2021년 기준 전체 콘텐츠산업 수출액 중 게임(69.5%)에 이어 두 번째로 높은 비중을 차지함 (‘음악’ 산업 21년 기준 수출액 비중 – 6.9%).



[2021년 하반기 콘텐츠산업 종사자 규모 관련 (p.31)]

- 2021년 하반기 추정치 산출 결과, 전체 콘텐츠산업 종사자 수는 64만 9,554명으로 추정 (전년동기 대비 1.2% 증가)

- ‘음악’ 산업의 경우, 6만 5,920명으로 전체 콘텐츠산업 대비 장르별 종사자 수 비중은 10.1%, 전년동기 대비 0.7% 증가



[2021년 연간 콘텐츠산업 종사자 규모 관련 (p.36)]

- 2021년 연간 기준 콘텐츠산업 종사자 수 규모 추정치 산출 결과, 전체 콘텐츠산업 종사자 수는 64만 9,554명으로 추정 / 전년대비 1.2% 증가

- 연간 기준 콘텐츠산업 전체 종사자 수는 19년(68 2644명)에서 20년 64만 2,087명)으로 넘어가며 크게 감소, 21년 들어 소폭 증가함.
- ‘음악’ 산업의 21년 연간 종사자 수 규모 추정치는 65,920명으로 전년대비 0.7% 증가 (19년 – 77,149명 / 20년 – 65,464명)



● 콘텐츠기업 경영현황

[인력수급 현황 관련 (p.41)]

- 2021년 하반기 콘텐츠기업의 평균 필요 인력은 약 2.31명 정도로, 채용 인원은 평균 약 2.05명 (88.9% 충원률)

- 2022년 상반기 평균 필요 인원은 약 2.28명으로, 21년 하반기 채용 인원(2.05명) 대비 높은 수준
- ‘음악’ 산업은 2021년 하반기 평균 필요인력이 상대적으로 적은 축에 속함 (‘음악’ 산업 평균 필요 인력 0.68명)

- 다만, ‘음악’ 산업은 낮은 필요 인력에 맞게 충원률은 높게 기록 (‘음악’ 산업 채용 인원 평균 0.54명 / 충원률 98.9% 기록)

- ‘음악’ 산업의 2022년 상반기 필요 인원은 1.22명



[향후 필요 직무 관련 (p.42)]

- 2022년 상반기 콘텐츠기업의 향후 필요 직무는 제작(37.6%), 사업기획(26.8%), 마케팅/홍보(26.2%),

  연구개발(21.1%), 관리(19.4%) 등 순으로 나타남
- ‘음악’ 산업은 사업기획 수요가 타 콘텐츠산업에 비해 상대적으로 높은 수요를 나타냄
  (‘음악’ 산업 향후 필요 직무 중 사업기획 수요 – 43.9%)



[향후 사업 운영 계획 관련 (p.43)]

- 향후 6개월 이내 사업 운영 계획과 관련하여 현행 유지(88.0%) 응답 비율이 가장 높았음.
- 사업 운영에 변화가 있을 것으로 응답한 콘텐츠기업의 비율은 12.0%로 조사.
- ‘음악’ 산업의 경우, 현행 유지(91.3%), 사업 규모 확장(4.9%), 사업 규모 축소 (2.7%), 폐업 고려/예정(0.8%), 업종 변경(0.4%) 순으로 나타남.



[최우선 경영 추진 전략 관련 (p.44)]

- 향후 6개월 이내 주 사업 분야 유지 및 규모 확장 검토 콘텐츠기업 대상으로 최우선 추진 경영 전략 확인 결과, 
  1위 핵심사업 역량 강화(부실사업 정리 등, 55.8%), 2위 운영자금 조달 방식 개선 및 다각화(35.9%), 3위 새로운 콘텐츠 유통 및 배급망 개척(29.0%) 등의  
  순으로 나타남.
- ‘음악’ 산업의 경우, 1순위 핵심 사업 역량 강화(부실사업 정리 등, 66.9%), 2순위 운영자금 조달 방식 개선/다각화(41.3%) 외 3순위로 신규 사업 확대(신규 

제작 및 기획 프로젝트 포함, 31.5%)로 조사됨.



[사업 영위 시 애로사항 관련 (p.46)]

- 2021년 하반기 사업 영위 시 애로사항(1+2순위) 확인
- 전체적으로 ‘자금조달·운용 등 자금관리(49.7%)’, ‘콘텐츠 기획·제작 프로세스 효율화(42.1%)’, ‘인력 확보 및 유지 관리(28.4%)’, ‘제품 홍보/마케팅 어려움(26.9%)’ 등이 있었음.

- 그러나 산업별 애로사항을 살펴볼 때, ‘음악’ 산업은 ‘자금조달 운용 등 자금관리’, ‘콘텐츠 기획·제작 프로세스의 효율화’ 등은 전체 산업군과 비교하여   
동일한 수준으로 높았으나 유독 ‘각종 규제 애로(22.0%)’를 꼽는 응답자(사)가 많았음.



[정책 지원 요청 사항 관련 (p.47)]

- 향후 필요한 정책적 지원(1+2순위) 희망 요구사항 확인
- 국내 콘텐츠기업이 향후 필요로 하는 정책 지원사항으로는 ‘금융, 세제 지원 강화(62.7%)’, ’콘텐츠 제작 지원 사업 개선 및 확대(48.2%)’,

  ‘고용 유지 지원 강화(33.2%)’ 등의 순으로 나타남

- ‘음악’ 산업의 경우, ‘콘텐츠 제작지원 사업 개선 및 확대’ 응답이 높았음. (57.6%)



● 21년 하반기 대비 22년 상반기 콘텐츠기업 경영체감도(CBI)

[콘텐츠기업 경엉체감도 (Content Business Index, CBI)]

- 콘텐츠산업의 경기 전망(▲매출(매출액, 영업이익, 시장 점유율), ▲수출(수출액, 수출 비율, 해외 거래처), ▲투자(국내외 R&D투자, 마케팅 비용, 해외투자 유치),   
▲고용(신규 고용, 직원 규모), ▲자금사정(유동비율, 운전자본)에 대한 7점 척도 질문에 응답한 내용을 토대로 산출한 지수로, 사업체의 주관적, 심리적 요소까지 포함

[콘텐츠산업(전체) CBI 분석]

- 22년 상반기 콘텐츠산업 종합 CBI는 전반기 대비 상승한 102.9를 기록, 콘텐츠 사업체들은 21년 하반기에 비해 22년 상반기의 업황이 다소 나을 것으로 예상

- 코로나19 여파로, 3개 분기 연속 100 이하를 기록(20년 상반기 98.8, 20년 하반기 94.6, 21년 상반기 95.3) 하였으나 21년 하반기(101.0), 22년 상반기까지 업황이 나아질 것으로 예상



[‘음악’ 산업 CBI 분석]

- 22년 상반기 CBI는 자금(94.5), 수출(98.2), 매출(98.4) 부문에서 100 미만으로 나타남
- 한편 투자(101.6)와 고용(102.5) 부문 CBI가 100 이상으로 나타나 음악산업의 투자와 확장에 대한 기대감이 있는 것으로 전망.
- 전체적으로 산업별, 부문별 CBI 분석을 통해 본 ‘음악’ 산업의 CBI는 100미만으로, 22년 상반기 업황을 다소 부정적으로 전망하고 있다고 조사됨.



● 산업 주요 이슈 – 음악 산업

≫코로나19를 뚫고 초호황 K팝 음반시장
- 21년 11월까지의 상위 400곡 기준 누적 음반 판매량 5,500만장 넘어섬 (한국음악

콘텐츠협회 운영 가온차트). 방탄소년단 720만장, NCT127, 세븐틴, 스트레이키즈 등 
아이돌 그룹 활약 ➪ 코로나19에도 불구, K팝 신규 팬덤 증가함. 특정 가수의 팬이 된 
이후 과거 음반까지 관심을 갖는 ‘백워드 스필오버(Backward Spoillover)’ 현상  
두드러짐. 콘서트 기획보다 음반 제작에 시간과 인력 집중.

- 가요계 빅4 기획사 모두 밀리언셀러 배출, 5월 이후 주가 상승으로 반영 (JYP엔터테인먼트 
22.34%, YG엔터테인먼트 36.94%, 하이브 30.66%, SM엔터테인먼트 100% 상승)

≫디지털 전환과 음악산업
- 음악산업의 새로운 비즈니스 모델로 주목받는 대체불가능토큰(Non-Fungible Token, 

NFT)을 엔터테인먼트 업계가 적극 도입하는 추세.
- JYP엔터테인먼트는 2021년 7월, 가상자산 거래소 업비트(UPbit)를 운영하는 ‘두나무

(Dunamu)’와 K팝을 중심으로 한 NFT 연계 디지털 굿즈 제작, 유통, 거래 등의  
서비스를 개발 운영하는 플랫폼 사업을 위한 전략적 업무 제휴 체결.

- 하이브 역시 2021년 11월, 두나무와 파트너십 발표, YG엔터테인먼트는 자회사 
YG Plus를 통해 아티스트 IP를 활용하여 하이브와 두나무가 설립할 NFT 합작법인에 
참여할 예정

- SM엔터테인먼트는 메타버스 콘셉트 적용 에스파(aespa)를 흥행시키고, 자체 메타버스 플랫폼인 
‘에스엠컬쳐유니버스 (SM Culture Universe, SMCU)’에서 디지털 재산으로 활용할 NFT 
사업을 본격 진출할 것으로 전망. 2021년 11월, 이수만  프로듀서는 블록체인 플랫폼 
솔라나(Solana)가 개최한 컨퍼런스에 참여, NFT 사업 진출 계획을 밝힘.

- FNC엔터테인먼트는 21년 12월, 블록체인 기술 및 콘텐츠 디자인 스타트업 ‘판게아
(Pangea)’와 아티스트 관련 디지털 콘텐츠를 NFT로 발행하는 프로젝트 진행함. 
브레이브엔터테인먼트는 21년 12월, 소속 아티스트인 브레이브걸스를 소재로 한 
NFT 발행하여 판매 시작 1분여 만에 400개 완판.

≫음원 플랫폼 관련
- 유튜브 뮤직의 이용자 대폭 증가로 시장점유율을 급격히 늘려감에 따라, 국내 음원 

스트리밍 시장에도 지각변동이 일고 있음. 유튜브에 익숙한 MZ세대가 자연스럽게

  유튜브 뮤직으로 접하게 되는 흐름 속에 정교한 AI 음악 큐레이션 제공 등이 주요  
  원인으로 분석되고 있음.
- 국내 사업자들은 인수합병과 사업 확장 등 다양한 방식으로 유튜브 뮤직을 견제하는 중

(21년 9월 멜론컴퍼니와 카카오엔터테인먼트 합병, 지니뮤직의 전자책 정기구독 
플랫폼 ‘밀리의서재’ 인수, 벅스를 운영 중인 NHN벅스는 비디오, 오디오, 오프라인 
공연을 아우르는 종합 문화콘텐츠 플랫폼으로 변혁 시도 중 등).

≫AI 기술 적용을 통한 음원 생산
- AI를 활용한 작사, 작곡 등 전반적 음원 제작 과정에 활용하는 중. (AI 작곡 스타트업 

포자랩스, AI 음악 생성기술 콘텐츠 제작사 엔터아츠 등)

≫글로벌 시장에서의 견고한 입지의 K팝
- 방탄소년단 : 2021 아메키칸 뮤직 어워즈 ‘Artist of the Year’

‘Favorite Pop Song’
‘Favorite Pop Duo or Group’ 수상

2021, 2022 그래미 어워즈, ‘Best Pop Duo/Group Performance’ 후보 (2년 연속)
21년 10월, 방탄소년단의 온라인 콘서트를 197개국에서 관람함
21년 11~12월 LA SoFi Stadium 오프라인 콘서트 4일 동안 394억 원 티켓 수익 달성

- 몬스터엑스 : 두 번째 미국 정규앨범 <The Dreaming> 빌보드 200 21위 진입
- 에이티즈 : <ZEROE: FEVER Part.3> 빌보드 200 73위 진입
- 트와이스 : 빌보드 World Album / Top Current Album Sales / Top Album Sales 차트 진입
- 지니뮤직 : 21년 10월, 화웨이뮤직과 글로벌 음악 플랫폼 내 K팝 음원 공급 계약 체결

(전 세계 95개국 50여 개 음원 플랫폼에 K팝 음원 공급)

≫팬과 산업의 결합 플랫폼의 성장
- 팬(Fan)과 산업(Industry)를 합성한 팬더스트리(Fandustry)의 성장이 두드러짐.
- 네이버는 V LIVE의 일부 유료 상품 판매를 중단하고 V LIVE와 Weverse 통합 플랫폼 

구축을 위한 속도를 내고 있음.
- SM엔터테인먼트 자회사 팬 커뮤니케이션 플랫폼 DearU는 21년 11월 증시 상장 이후, 

21년 12월 시가총액에서 모회사 SM엔터테인먼트를 추월함.



≫글로벌 속 한류의 문화적 반향
- K팝 한류 인기를 타고 한국어의 위상 또한 높아지는 등 문화적 반향 현상 확인
- 일본 아이돌 그룹 ‘초특급’은 21년 9월 <같이 가자> 라는 한국어 제목의 신곡 발매, 

일본 음원 사이트 ‘라인 뮤직 차트’에서 1위에 오르는 등 인기를 끌었음.
- 하이브의 독립 법인 하이브에듀(HYBE EDU)는 21년 10월 디지털 싱글 <가나다> 발표, 

한국어 확산에 속도를 내고 있음.
- K팝 빅데이터 기업 ‘한터글로벌’은 21년 7월, 글로벌 K팝 팬덤을 위한 K팝 용어 사전 

K-Pop Deep-dive Dictionary’를 공개, K팝 팬 활용 필수 용어 정리함.
- 그 외 전 세계 각지에서 K팝 커버댄스 이벤트 등이 펼쳐지고 있음.

≫음악 저작권의 재발견
- 음악 저작권 거래 플랫폼 뮤직카우가 성장 중에 있음. 뮤직카우의 기존 누적 거래액은 

2018년 10억 원이었으나 21년 10월 말 기준 2,824억 원으로 급증, 월간 거래액 700억 원 
달성함. 뮤직카우와 유사한 음악저작권 투자플랫폼 위엑스는 세계적 투자자 짐 로저스
로부터 투자유치를 추진하고 있는 것으로 나타남.

≫정교해지는 저작권 배분 방식
- 코로나19로 인한 온라인 공연 증가로 저작권 이용 허락 방식 자체가 복잡해짐. 21년 

11월, 한국음악저작권협회는 블록체인을 기반으로 한 온라인 공연 이용허락 플랫폼을 
개발 중이라고 밝힘.

- 음원 스트리밍 중심으로 변화 역시 주목할 만함. 21년 12월, 네이버는 국내 음원 시장 
저작권료 배분 방식을 이용자별 정산으로 바꾸기 위해 한국음악레이블산업협회와 업무
협약을 체결함.

- 한국음악실연자연합회는 실시간 음악 정산 내역 조회 가능 서비스를 21년 11월 개시함.


