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국내 문화와 예술 지원정책에서 융합이 중요한 안건으로 상정되고， 기술 

이 문화산업에 있어서 중요한 경쟁적 요소가 될 수 있다는 것에 주목한 

것은 1990년대 중반 이후부터 였다. 현 정부는 문화기술 정책을 문화정부의 

핵심영역으로 설정하고 연계를 확장해 나갈 수 있는 지원 사업을 지속적으 

로 확대하고 있다. 문화와 예술 분야의 융복합은 개념의 등장 이래 지속적 

으로 화제가 되었고 다양한 정책적 지원이 확장되었지만 여전히 산적한 

문제와 해결해야 하는 논의들을 가지고 있다. 본 논문에서는 국내외 문화예 

술 융복합 지원정책의 현황을 정리하고， 경향 및 사례들을 살펴본 후 향후 

정책 및 지원 사업의 개발을 위한 제언에 대해 논의하고자 한다. 

주제어 문호뼈|술 융복합 문호뼈술 지원정책， 예술경영， 문호뼈술 정책 
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1. 서론 

문화의 중요성에 대한 인식이 높아짐에 따라 국가차원의 문화 및 문화관 

련 산업에 대한 지원은 어느 때보다도 적극적이다 과거의 문화정책이 문화 

자체가 가지고 있는 가치에 대한 전체 하에 문화의 외부효과가 가져다주는 

사회 전체의 공익성에 대한， 즉 공공재 혹은 혼합재로서의 문화에 대한 지 

원이었다면 현재의 문화정책은 문화 그 자체를 산업으로 파악하고 문화산 

업이 가져다줄 수 있는 부가가치와 이윤에 대한 투자라는 개념으로 변화하 

고 있다. 이전의 문화정책 및 정부지원의 대상이 순수예술에 국한되어 있었 

다면 최근의 문화에 대한 개념은 광의적으로 확산되었다. 그 이유는 일상에 

서 접할 수 있는 보다 다양한 장르들이 가지고 있는 창조성과 예술성을 

문화로 흡수하는 경향， 그리고 문화가 발생시커는 경제적 효과의 극대화를 

위해 문화가 관광， 도시발전 등 관련 산업들과 연계했기 때문이다. 문화에 

대한 정의가 확산됨에 따라， 정부의 문화정책 그리고 문화에 대한 정부의 

지원 역시 범위가 넓어지고 다양해졌다. 이제 문화 정책의 범위에는 순수예 

술뿐만 아니라 문화산업， 공동체예술， 다문화가정에 대한 지원처럼 다양한 

분야들이 존재하며 다양한 기관 부처들이 이들을 지원하고 활성화하기 위 

한 사업들을 진행하고 있다. 

문화와 예술이 가진 가치에 대한 재발견과 지원 정책의 변화는 비단 국 

내의 상황 뿐만은 아니다. 대한민국이 창조경제와 문회융성을 통해 정책을 

실현한다면 영국은 창조산업， 일본은 쿨 재팬(지적 재산사업) , 중국은 문화 

산업 발전 계획 강령， 유럽연합은 문화예술 이니셔티브라는 타이틀로 자국 

의 문화와 예술을 지원하고 있다. 앞에 열거한 일련의 사업들은 모두 창조 

경제와 창조산업이라는 개념을 도입하여 문화와 산업을 연계하고 있다는 

것， 문화예술과 타장르의， 예를 들면 문화예술과 과학기술， 연계를 통해 창 

의성을 활용한 부가가치의 창출과 글로벌 시장 진출1 을 목적으로 한다는 

점에서 공통점을 가진다. 

1 깊총국， 떻조경제 관점에서의 문호뭉성과 문호f12!업J ， ~oH니메이션연구』 저112권 1호， 2016, 14쪽. 
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국내 문회와 예술 지원정책에서 융합이 증요한 안건으로 상정되고， 기술 

이 문화산업에 있어서 중요한 경쟁적 요소가 될 수 있다는 것에 주목한 

것은 1990년대 중반 이후부터 였다 2 현 정부는 문화기술 정책을 문화정부 

의 핵심영역으로 설정히-고 연계룰 확장해 나갈 수 있는 지원 사업을 지속적 

으로 확대하고 있다. 문화와 예술 분야의 융복합은 개념의 등장 이래 지속 

적으로 화제가 되었고 다양한 정책적 지원이 획-장되었지만 여전히 산적한 

문제와 해결해야 하는 논의들을 가지고 있다. 본 논문에서는 국내외 문화예 

술 융복합 지원정책의 현황을 정리하고， 경향 및 사례들을 살펴본 후 향후 

정책 및 지원 사업의 개발을 위한 제안에 대해 논의하고자 한다. 

2. 해오l 문화 휠 여|술 융복합 사력l즉사 

1) 해외 문화 및 예술 융복합 지원정책 

창조경제의 핵심적인 가치는 문화와 예술을 통한 경제적 가치의 실현이 

며， 경제적 가치를 실현하도록 해주는 방법이 장르와 산업간의 융합이 된 

다. 때문에 영국， 미국， 독일， 일본 등이 일찍부터 창조문화 진흥 정책을 

시행해 온 정부의 정책 내부에는 문화， 예술의 융복합에 대한 지원3이 포함 

되어 있다. 본 논문에서는 민간보다는 정부의 주도하에 문화예술에 대한 

지원 정책을 수립하는 유럽지역을 중심으로 정책을 살펴보고자 한다. 

국내에서의 문화 예술 융복합이 문화기술을 주로 지칭한다면 해외 지원 

의 가장 큰 특정 중 하나는 문화 예술 융복합의 범위 안에 문화기술(CT) 

뿐만 아니라 바이오 기술(BT) , 정보기술(IT) 등이 포함4된다는 것이다. 

유럽연합은 융복합 기술을 “서로에게 기능성을 열어주는 구현기술 및 지 

식시스템”으로 정의하고， 유럽연합은 2004년 고위 전문가 그룹을 구성하여 

2 임혁안，예술과 문화기술(CD의 연계를 위한 문호점빽의 괴저U ， r예술경영연구』 저116권 2010 ， 58쪽. 

3 김종국， 앞의 책， 14-15쪽. 

4 01재학해외 문화·예술 융·복합사업의 트렌드 파악을 통한 국내 융·복합 문호f예술 사업의 

구체적인 정책제안J ， 고려대학교 스페인 라틴아메리카 연구소， 2014, 3-8쪽. 
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‘유럽지식사회를 위한 융합기슬(Convergent Technology for European 

Knowledge Society, CTEKS)의 개발을 목표로 바이오 기술， 나노기술， 정보 

기술， 문화기술 뿐만 이-니라 인문학과 환경학， 지리학， 시-회학 등의 사회과 

학과 연계한 융복합 기술의 연구와 개발을 위한 정책을 제안했다. 유럽연합 

은 소속기관인 결밴키 엔 재단의 ’예술과 과학(Art and Science)’프로그램을 

설치하여 과학과 예술의 융복합을 통해 과학기술에 대한 대중의 이해를 

증진시키고 시민참여 확대를 유도하였으며， 유럽에서 활동하는 예술가와 

과학자들을 지원했다 5 

시ξ변도 2000년 예산규모 연간 10억원(2007년) 

사업목표 과학과 예술의 융합을 통해 과학기술에 대한 대중의 01해를 증진시키고 

시민의 참여 확대함 

지원분야 장르에 제한은 없으나 시ζ빼술 분야의 비중01 큼 

지원자격 유럽에서 활동하는 예술가 과학자 

당시 유럽연합에 소속되어 있었던 영국은 아마도 유럽연합의 융복합에 

대한 정책을 가장 빠르게 그리고 성공적으로 구현한 국가라고 볼 수 있다. 

영국은 1997년부터 창조영국(Creative Britain)을 기치로 하는 문화정책을 

실천해 왔고， 융복합에 대한 비전을 가지고 2002년부터 창의적 융합인재 양성 

을 정책을 운영했다. 2006년 영국 문화미디어스포츠부(DCMS(Department 

for Culture Media and Sports))는 창조산업을 “개인의 창의성， 기술， 재능과 

본질적으로 연관된 사업 그리고 지적 재산의 적극적인 활용과 생산을 통한 

고용과 부를 창출해 낼 수 있는 잠재력을 가진 사업"7으로 정의 하고 있다. 

5 김윤경국내 현황과 비교를 통한 영국 창조0'겁의 동흔때| 관한 연구:J， r만회뻐니메이션연구.J ， 
2007, 124쪽. 

6 전병태예술분야 융합 트렌드 및 지원농반 연구: 예술과 과학의 융합을 중심으료 , 한국문화 
관공뻔구원， 2013, 114쪽. 

7 김윤경， 앞의 책， 124쪽. 
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이 정의 하에 창조경제 문화산업 프로그램이 시작되었으며 2011년 영국의 

문화미디어 스포츠부는 2011년 12월 창조유럽프로그램을 통해 유럽의 문화 

와 언어의 다양성， 문화산업과 창조산업의 경쟁력 강회를 목표로 설정했다. 

이에 띠라， 문화 창조산업의 경쟁력 강회를 위한 다OJ=한 프로그램들이 신설 

되었고 중소기업의 문화예술과의 융복합 프로젝트 실행을 위한 사업 등이 

제시8되었다. 영국의 융복합 지원 프로젝트 중 가장 잘 알려진 것중 하나는 

웰컴 트러스트에서 운영하는 사이아트(sciart)일 것이다. 웰컴 트러스는 사 

이아트(sciart)를 통해 예술가과 과학자의 협 엽을 지원했으며 이 프로그램을 

통해 10년간 118개의 프로젝트가 지원을 받았다 9 

연간 30억원(2007년) 도
=
표
 
야
 

뺑i
 뺀
 

1996년 예산규모 

지원자격 

과학과 예술의 교류 및 협력 프로젝트 지원 

장르에 제효떼 없으며， 연구개발생P&D awards)은 최대 약 30백만원， 

칭직상Rαix:tim avvë(ds)은 최대 약 $백만원깨l 저|흔f히여 구분·지원 

영국·아일랜드에서 활동하는 예술가 과학자 학교 단체 등 

2) 해외 문화 및 예술 융복합 사례조사 

영국에서 운영되는 성공적인 문화예술 융복합 행사로는 퓨쳐페스트 

(FutureFest) 11를 꼽을 수 있다. 영국 국립과학기술예술재단(NESTA)12이 운 

영하는 이 페스티벌은 2013년에 신설된 페스티벌로 18개월에 한번씩 런던 

에서 개최된다. 2013년의 퓨쳐 페스트는 사람들이 가지고 있는 미래에 대한 

상 혹은 영감을 자극하는 것을 목적으로 기획되는데 미래라는 주제 안에서 

8 김종국， 앞의 책， 15-17쪽. 

9G뼈kowski P, Bamford A. 111.캘?ht and Exchange: An evaluation of dle W짜'come Tìusts 
Sciart, programme, Wellcome Tmst, 2009. pp.15-16. 

10 전병태， 앞의 책， 113쪽. 

11 http://www.futurefest.org!infoC검색일: 2017.1.15) 

12 http://www.nesta.org.uklC검색일: 2017.1.15) 
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환경， 웰빙， 가치， 음식일는 소재에 대한 토크(the Hub) , 공연(the Stage) , 

포럼 (Forum) 등이 구성된다. 이 페스티벌의 특정은 어렵고 난해한 주제가 

아닌 대중적이고 생활에 밀접한 주제와 소재를 선택하되， 그것을 표현하는 

방식에서 융복합이 스며들게 하며 안드로이드 연구자， 장난감 제작자， 철학 

자， 저자， 활동가 등 각 분야의 사람들이 소통할 수 있는 자리를 만든다는 

점에 있다. 예술과 문회흘 위해 퍼포먼스를 프로그램에 포함히는 것 이외에 

도 융합 예술에 대한 수상 프로그램(FutureFest Art Prize)을 운영하여 디지 

털 아트 분야에서의 창의적인 실험예술을 지원하기도 한다. 올해 3회차를 

맞는 이 행사는 이미 대중적인 관심을 받고 있으며 국제적인 전문기들 역시 

이 행사의 앞으로의 행보와 발전방향에 대해 기대하고 있다. 

퓨처 페스타가 최근의 경향을 반영하는 페스티벌이라면 아르스 일렉트 

로니카 페스티벌은 미디어아트라는 장르에 집중하고 있는 페스티벌이다. 

이 페스티벌은 세계에서 가장 오래된 미디어 아트 페스티벌로 1979년에 

시작되어 현재까지 매년 9월에 개최된다. 아르스 일렉트로니카는 예술， 기 

술， 사회라는 세가지 키워드를 통해 과학과 예술의 교류의 플랫폼이자 테크 

놀로지의 발전으로 현대사회가 직면하게 된 사회문화적인 변화에 대한 미 

래를 제시하는 것을 목적으로 활동하고 있으며 새로운 창조에 대한 촉매로 

기능한다. 페스티벌은 크게 전시， 퍼포먼스， 학술회의 등으로 구성되는데 

테크놀로지를 도구로 사용함으로써 기존의 축제에 대한 고정관념을 뒤바꾸 

어 놓은 페스티벌로 평가받는다. 과학과 예술의 교류의 장을 지향하며 테크 

놀로지의 발전으로 현대사회가 직면하게 된 사회， 문화적인 변화상에 대한 

미래를 제시하는 것이 목적이다. 아르스 일렉트로니카 페스티벌은 예술적 

실험공간으로 기능할 뿐만 아니라 각 기업이 본인들이 가진 새로운 기술과 

아이디어를 프리젠팅히-는 플랫폼의 역할을 담당한다. 2014년 기준， 160개 

의 기업이 파트너로 참가(Mercedes Benz, Olympus , HP , NXP 등)했다. 59개 

국 579명의 예술가 및 파학자 참여해서 427개 이벤트 진행했으며 3일동안 

진행된 행사에 75ρ00명의 관람객이 방문13했다. 

13 http://www.aec.at/press/e띠2014/09l08!bislang-74-860-besuche-bei-der-ars-electronica! 

(검색일: 2017. 1.15.> 
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아르스 일렉트로니카 페스티벌의 최근 3년 타이틀 

연도 주제 

2014. 9 C what it takes to change 

2015. 9 Post City 

2016. 9 F섭dical Atoms and the alchemists 01 0니 r time 

3. 국LH 여!술 샤려i조샤 

1) 국내 문화 및 예술 융복합 지원정책 

문화기술이 정책의제로 처음 정의된 것은 2001년이 었다. 이 때 문화기술 

은 ‘문화콘텐츠에 필요한 지적 노하우 및 물리적 기술 전반’으로 정의되었 

다. 2005년에는 fCT 비전 미 로드뱀」 이 발표되었고， 문화기술의 광의적 개 

념에 이공학적 개념 뿐만 아니라 인문사회학， 디자인， 예술분야의 지식과 

노하우를 포함하는 복합적인 기술을 총칭하는 것으로 정의되었다. 2007년 

발표된 「문화기술 5개년 계획」에서는 문화기술을 감성적 요소를 포함하여 

문화적 삶의 질을 향상시키는 총체적인 기술로 정의된다. 2008년 발표된 

문화기술(CT) R&D 기본계획(안)에서는 콘텐츠의 질적 요소인 문화기술 

(CT)의 중요성을 부각14하고， 콘텐츠 산업을 신 성장동력 산업으로 육성하 

여 R&D 강화 지원하는 내용이 포함된다 15 

14 콘텐츠산업이 디지털 융·복합 형태로 진화흔빼 따라 게임， 영상， 기상세계 등 cr가 콘텐츠산 

업 성장에 새로운 기회를 제공하기 때문이다. 
15 전병태， 앞의 책， 77-82쪽. 
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역대 

구분 핵심 기조 

김영삼 

정부 

문화~업의 의미와 전략 

21세기는 문화의 세기， 

영상산업은 낀세기 유망t업， 

기장 민족적인 것이 가장 세계적인 것 

뉴미디어 정책， 영상산업， 

문화t엽의 경쟁력 

우리문화의 세계화 문화복지 

낀세기는 문화의 세기는 문화관광의 세기， 지식과 정보 핵심기술 

문화관광을 핵심t법으로 육성， 국가기간/전략산업， 성장t법 

교육과 문화 창달을 통한 지식기반국가의 우수한 인적자원 높은문화창조럭 

건설이 된 저E의 건국 선택과 집중， 벤처， 신지식인 

지식문화강국， 미래 성장동력， 
차세대 성장동력 ε출， 

T력t엽과 신기술의 접목， 
문화는 삶의 질이자 국가발전의 원동력， 

호}관광레저서비스t업 육성， 
세계 5대 문화산업강국 실현 

전통예술/순수예술과의 병행발전 

~'C!1*~법을 신 성장 동력으로 파악 
무호|를 통해 코리아 프리미엄을 *?Kr 서비스 업의 핵심분OF인 콘텐츠 업으j ::<:1 

0-'- 진흥과 새로운 도약의 기회 지원 ~= 

뼈
 부
 

강
 정
 

램
 
뿜
 

문화기술의 중요성이 강조되고， 융합 대상의 범위가 확장됨에 따라， 문화 

예술 융복합 지원 정책에 참여하는 정부부처는 총 4개 부처(문화체육관광 

부， 미래창조과학부， 산업통상자원부， 교육부)이며 각 부처에 소속된 6개의 

산하기관 융복합 관련 정책을 수행하거나 지원사업을 운영한다. 

소속 기관명 지원내용 

• 글로벌 융복합 콘텐츠를 기획하고 해당 콘만츠가 유통될 수 있 
문호쩌|육 문화창조 도록 t법 생태계의 기반을 조성히는 ‘문호땅조융홉벨트’ 사업 

관광부 융할센터 의 핵심 컨트롤 타워 역할을 담당 

• ‘문화창조융힘벌트’에서 기획 기능을 담S팅f는 첫 번째 거점 

16 강성일문호f기술의 정책담론 형성과 제도화 과정에 관한 연구:J， r문화경제연구.~， 2010, 230쪽. 
lï 이주현문호뭉복합 현황 기초조사문호뭉성 주력분야 현황 기초조사 人f업J ， 문호뭉성위원회， 

2016, 84-86쪽. 
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소속 기표뱅 지원내용 

한국 
문호}체육 코테숭 

“-
관광부 진흥원 

한국 

문호뼈|술 

위원회 

- 12개의 콘텐츠 제작 전문 시설과 다양한 창작자들의 직법 결과 

를 검색할 수 있는 미디어 라이브러리 제공 

- 2015 융복합 콘텐츠 공모전을 통해 새로운 창작 사업 지원 중 

• 문화콘텐츠 t엠 관련 정책과 t업 발굴 

• 콘텐츠코리아 랩(요째 발굴과 육성， 칭업 지원 프로그램)， 콘텐츠 

종합지원센터(콘텐츠 기획/제작/국내 유통 전 과정에서 발생하 

애로사항을 원스톱 해결 지원)， 대중문호뼈|술지원센테대중 

문호뼈|술 t업 종사자들의 권익을 보호히고 활동을 지원)， 모바 

일게임센터(모바일 게임 t업 육성센테 글로벌게임허브센터(중 

소게임기업 인큐베이팅 지원시설) 운영 

• 문화창조 벤처단지와 문호땅조아카데미의 운영을 맡고 있으며， 

콘턴E사업 지원 및 새로운 효택형 융합 콘텐츠 프로젝트에 대 

한 연구개발과 핵심 창작 인재를 지속적으로 양성 

• 콘텐츠 t업의 핵심 정책인 ‘문화침조융합벨트’ 사업을 통해， 융 

복합 콘턴E 구헌을 위한 기획과 제작부터 콘텐츠 전 분야의 

선순환구조구축 

• 융합을 통해 사업화 아이디어를 자유롭게 구현하기 우1한 콘던E 

예비 창업·창작지들간 코워킹(c앙에orking) 플랫폼을 지향하는 

‘0매띠어 융합팩토리’ 프로그램과콘텐츠 초기 칭업 기업의 

처l계적인 성장을 지원하는 ‘창업발전소 프로그램’ 운영 

• 그 외 다잉한융합콘탠츠 지원 사업을 진행 
- 문화기술{CT) 연구개발 지원사업 문화와 기술이 융합된 문 

화 콘단E 기술개발을 통한 콘텐츠산업 경쟁력 S화 지원 

국내 대학 콘텐츠 융합형 교육 프로그램 지원사업 : 콘턴E 

분야의 융복합 교육 프로그램 지원을 통한 융합형 창의인재 

양성 및 국내 대학 글로벌 교육환경 구축 지원 

- 콘텐츠t법기술지원사업 : 거|임， 애니메이션， 만화， 영상， 음 

악 뮤지컬 공연， 전시 등 콘탠츠 표런 전 분이쩌| 걸쳐 기업의 

기술력 강화와 성장을 지원 

융합형 스마트콘텐츠 저|작 지원사업 : 스마트콘텐츠 분야 신 

규 시장 창출 및 유망 국내 기업의 강소 기업화 촉진 지원， 

t법 융합의 촉매제로서의 다양한 스마트콘텐츠를 발굴하여 

징르 다먼호를 통한 건전한 콘턴E 생EH겨i 조성 

• 문호뼈|술진흥을 위한 사업과 활동 지원 

--0<하 Of.르코 미술관을 통해 융복합예술창ξ을 지원 

- 아르코미술관 전씨기획공모 : 시걱뼈|술과 타 분야의 융복합을 

통해 시각예술의 개념적 지평을 넓힐 수 있는 실험적 전시 
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소속 기관영 지원내용 

문호쩌|육 」택 
꺼 L7Jl.닙 문호뼈|술 
L:!-d-r 위원회 
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자원부 
차자人 
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기획발굴 

- 무대기술 크리에이티브랩 사업 : 새로운 개념의 무대기술 창 

작 생태계를 조성하기 위해 예술과 공학의 전문가들이 협업 

하여 아이디어를 도출하고 실현하는 것을 지원 

문호찜조융힘벨트 융복합공연장 개관 공언 페스티벌 : 과학기 

술 및 인문학 용 타 분야와의 교류를 통한 융합 공연 콘텐츠 

개발및공연 지원 

.ICT와 각 t법분야를 접목하어 국가의 경쟁력을 높이고 새로운 

‘미래 먹거리’를 묘플기 위해 다양한 정책과 사업을 진행 

• 人f물인터넷(10끼， 클라우드 3C프린팅. 디지털콘텐츠 등 신t법 

분야는 물론， ICT 융합을 촉진하는 sw중심 사회 구현을 위해 

모든역량집중 

.IT 융합 및 휠용 촉죠!을 위해 글로벌 스마트시티 실증단지 조성 
과 π/야이융합지원센터 사업 진행 

• IT융합 관련 ‘S미사인문융합 원크숍’， ‘2015 K커CT융합컨퍼런스’ 
등 다양한행사개최 

• 국내외 기술， 인문 트린E와 기술과 인문의 융합이라는 새로운 

가치를제공 

• 기술요문융합형 지식의 창출·공유·확장을 위한 (tech+)와 〈창 
으|융합콘서트〉를 비롯해 기술인문융합형 교육 프로그램 개발 

및 보급， 기술 인문융합형 정책 연구 등 t업기술문화 확장을 

위한 다양한 프로젝트 운영 

• 융합문호f사업 : 한국과학창의재단은 2αB년부터 과학기술과 인 

문사회， 문호뼈|술의 만남과 소통， 융합을 통해 사회전반의 창의 

기。님 과학창의 성을 높이고 융합 활동을 통해 과학문호념f의 저변을 넓혀가기 
-_ ...... ) ’ 재단 위해 융합문호f사업을 시작했음 

• :aαg년 융합창작공연， 과흐싹토리델링， 과학시각화 등 3개 분야 
로 나눠 융합문화활동에 대한 과제지원을 시작 

2) 국내 문화 및 예술 융복합 경향 및 사례조사 

국내에서 진행된 융복합 관련 문화예술은 공연과 시각에서 두루 나타난 

다. 다만 정부 정책의 집중도와 지원에 비교했을 때 국제적인 파급력을 가 

지는 사례가 많지 않은 것은 안타까운 지점이다. 이전의 융복합 경향이 문 
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화예술계 내부에서의 융복합， 다원예술과 같은 형태로 나타났다면 최근의 

경향은 타 산업과 적극적으로 교류하는 프로젝트들이 증가했다. 시각예술 

분야에서 가장 오래된 행사 중 하나는 서울시립미술관에서 운영하는 비엔 

날레 미디어 시티 서울이다. ‘미디어 시티’에서 미디어는 중의적인 의미를 

가지는데 미디어는 일차적으로 미디어 아트라는 장르를 의미하는 종시에 

기술과 정보를 선도하는 메트로폴리탄으로서의 서울을 지칭하는 단어이기 

도 하다. 미디어 아트를 비롯하여 다양한 예술에 주목하고 동시대 서울이 

가지고 있는 이슈들을 조망하고자 하는 이 행사는 2016년 9회를 맞았다. 

전시， 토크， 퍼포먼스로 구성되어 있으며， 2014년부터 하나미디어아트 어워 

드를 개최하여 작가를 지원하고 있다 18 

언도 주제 

2012. 9 너에게 주문을 건다 

2014. 9 간칩， 귀신， 흘뻐니 

2016. 9 네리리 키르르 하라라 

광주아시아문화원이 주관하는 ACT페스티 벌은 2015년 1회차 행사를 성 

공적으로 마무리했으며 올해 2회차 페스티벌을 준비하고 있다. 이 프로그 

램은 아시아 및 저 세계를 아우르는 예술과 창의적 기술 관련 분야 주요 

전문가들이 모여 창의적이 아이디어와 혁신적인 작업을 공유하며 서로 영 

감을 주고받는 것을 목적으로 기획되었다. 세계 융복합 콘텐츠를 한 자리에 

서 소개하고 전 세계 각 분야의 창·제작자들을 초대하여 제작 및 워크숍을 

운영하는 것을 골자로 총 4일에 걸쳐 운영되며 전시， 공연. 스크리닝， 워크 

숍， 강연， 아티스트와의 대화 등으로 구성된다 19 

18 http://mediacityseouI. kr/2016/ko/(검색일: 2017.1.15.l 
19 https://www.acc.go.kr/board/sched비e/evenν1103，(검색일 2017. 1.15.l 
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언도 

2014. 9 

2015. 9 

4. 맺는말 

문화 및 예술 융·복합 지원 정책의 현황 및 과제 

주제 

테크토닉스 

헤테로피O뉴익숙한 세계의 이름 

본 연구에서는 국내외 문화예술 융·복합 정책과 사례들을 현재를 점검하 

고 앞으로 나아가기 위한 방향을 모색하고자 했다. 국내에서 문화·예술 

융·복합 정책을 논의할 때 가장 많이 언급되는 단어는 문화기술(CT)이다. 

문화기술이라는 단어가 등장한 이래， 융합의 중요성이 강조되고， 문화가 

가지고 있는 경제적 가치들이 부각 될수록 문화기술에 대한 정의와 문화기 

술 육성에 대한 정책은 정교한 방식으로 개발되어 왔지만 어떻게 문화예술 

과 기술을 융합할 것이냐에 대해서는 앞으로 해결해야 하는 문제들이 산적 

해 있다. 예술가와 과학자가 소통할 수 있는 플랫폼을 제공하는 것， 서로 

파트너를 찾고 협력할 수 있는 지원방식이 설계되어야 한다. 앞의 문제에 

대한 고민이 선행되어야 바이오 기술， 나노기술， 정보기술 혹은 언급되지 

않은 다른 분야와의 융합과 협력으로 확산될 수 있을 것이다. 

예술의 융·복합으로 인하여 발생하는 경제적 부가가치를 어떻게 예술가 

에게 환원시킬 것인가 역시 고민해야 하는 지점이다. 예술의 산업화를 통한 

시스템의 구축이 대안으로 제시되지만， 예술의 특성을 고려하지 않은 예술 

과학융합사업이 성공적일 수 없는 것처럼 예술과 예술가에 대한 배려 없는 

정책과 시스템은 창조경제에서 ‘창조’를 담당하는 사람들을 소외 도태시킬 

뽑이다. 

앞으로 융·복합은 중요한 키워드로 작용하게 될 것이다. 문화와 예술이 

더 많은 산업들과 만나 의미 있는 새로운 창작을 통해 성장하게 되기를 

바란다. 



72 

참고문헌 

노문 

강성일"문화기술의 정책담론형성과제도화과정에관한연구:J， W문화경제연구， 2010 

김윤경"국내 현황과 비교를 통한 영국 창조산업의 동향에 관한 연구'J ， W만화애니 
메이션연구J ， 2007 

김완동주요국의 창조경제 정책 현황과사려1J ， W한국과학기술정책연구원J ， 2013 

김정곤， 김은지， 김윤옥 W주요국의 창조경제 추진사례와 시사점 J ， 대외경제정책연 
구원， 2013 

김종국창조경제 관점에서의 문회융성과 문햄업J ， W애니메이션연구』 저112권 1호 2016 

이원곤디지렬 시대의 시각예술 진흥을 위한 정채제안j ， W문화정책논총』 제14권， 2002 

이재학해외 문화·예술 융·복합사업의 트렌드 파악을 통한 국내 융·복합 문화예 
술 사업의 구체적인 정책제안J ， 고려대학교 스페인 라틴아메리카 연구소， 2014 

이주현문화융복합 현황 기초조사-문화융성 주력분야 현황 기초조사 사업J ， 문화 
융성위원회， 2016 

임학순 r예술과 문화기술(CT)의 연계를 위한 문화정책의 과저1J ， W예술경영연구』 
제 16권 2010 

전병태예술분야융합트렌드 및 지원방안 연구: 예술과과학의 융합을중심으로J ， 
한국문화관광연구원， 2013 

홍종열유럽연합문화창조산업의 개념과 체계」 , 『외국학연구』 제21권， 2012 

Glinkowski P, Bamford A. , Jns땅'ht and Exchar.영'e: An eT깅'luation of the Weιcome 

7Ìl/Sts S.α'alζ programme. London, Wellcome Trust; 2009. www.wellcome.ac.따cj 

scialtevaluation 

기타 

미 디 어 시 티 비 엔날레 http://mediacityseou1. kν2016/ko/ 

ACT 페스티 벌 https://www.acc.go.kr/board/schedule/evenν1103 

Ars Electronica Festival 

http://www. aec. aνpress/erν2014/09/08.기Jislang-74-860-besuche-bei-der-ars-electronica/ 

FutureFest http://www. futurefest. org/info 



73 문화 및 예술 융·복합 지원 정책의 현황 및 과제 

Abstract 

A Proposal for Cultural Policy on Convergence of 

Art and Technology 

KWO/Î(타Jjtfông 

Korea Art Management Service 
Visua/Aη /디성nning and Deve/opment Department 

It was afte1' mid 1990s that conve1'gence of a1't and technology had 

become a c1'itical issue and governments set new SUppOlt system fo1' its 

enrichment. Since then , the government continues to expand support 

prog1'ams to extend integration of aJt , culture and othe1' genre including 

technology because nexus , convergence has regarded important 

competitive factors in cultural policy. 

The concept of conve1'gence and complexation in culture and art has 

been a very att1'acting issue since it appeared and accordingly various 

policies are supported. However, there are still numerous issues and 

problems to be solved along with discussion. This paper summarizes 

government policies to support convergence and complexation of culture 

and art in Korea and overseas and looks into their trends and cases and 

then suggests development of future policies and suppolting businesses. 

Keywords Cultural policy, 마i administration, Art managemenl, Policy, 

Convergence, Ne~ 니s 01 art and technology 


