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오늘의주요내용

• 사전 학습 영상 키워드
• 유튜브, 콘텐츠플랫폼, 인공지능이 가져온 변화
• 플랫폼별 제작 전략 (페이스북 VS 유튜브)
• 취향/관심사를 콘텐츠로 발전시키기
• 파괴적 혁신, 창조적 파괴

• 융복합콘텐츠 기획의 기초 



콘텐츠기획이란

•문화콘텐츠의 지속적인 부가가치를 높이기위해 시장의 트
렌드와 이용자 분석을 반영하여 문화콘텐츠(방송, 영화, 음
악, 게임, 애니메이션, 만화 등) 분야를 선정하고 계획과 전
략을 수립하여 관리하는 일

(NCS, 직무 정의)



기획자/크리에이터란? 

§ 크리스 빌턴 : 창의력, 창조성(Creativity)이 유용한 광기(즉흥성, 공상 및 영감)의 일종이라며
예외적 개인의 특성이라는 낭만적 관념에 이의 제기

• 크리에이티브란여러가지역할을결합시키는합리적이고관리가능한과정

• 성공적인창조환경과제도가창조재능의다양성을배양하며복수의역할을수행하는개인을배양
한다고주장

4

• 특정한 매체안에서 발명, 창조, 표현하는 사람
• 글쓰기, 그리기, 악기 연주와 같이 구체적이고 연마할 수 있는 기
량의 부산물



“아이디어는누구에게나있다”

§ 출처: 창작의 블랙홀을 건너는 크리에이터를 위한 안내서
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‘위대한 결과물’과 ‘위대한 작품을 위한 아이디어’의 차이
• 아이디어를 실체가 있는 결과물로 만들어 내기 위한 몰입, 시간과 노력, 고통



<융합캡스톤프로젝트>미리보기

• 새로운 기술의 등장으로 문화콘텐츠산업의 판도가 시시각각 변화하면서 산업, 장르, 
콘텐츠 포맷 등에 일어나는 변화 자체를 상수로 받아들이고, 변화의 방향과 내용을
파악할 수 있는 능력이 중요해지고 있다. 

• 따라서 본 수업에서는 미디어컨버전스 현상에서 유래한 2F (flexible&fit) 개념에 입
각하여 융복합콘텐츠의 장르나 기술을 미리 한정하지 않고, 주제와 표현 매체를 분
리하여 아이디어를 발전시키는 능력을 함양하고자 한다.

• 학생들은 한 학기동안 패션, K-pop,음식, 지역 문화 등 소재를 정하고, 타깃을 분석
하여 레거시 미디어, 유튜브, 틱톡, 물리적인 장소가 필요한 축제나 공연, 메타버스
플랫폼 등 표현 방식을 선택하고, 각각의 매체에게 소비자가 기대하는 기능 (몰입 혹
은 참여)을 가장 효과적으로 표현할 수 있는 서사구조나 이용자경험을 설계하는 것
을 단계별로 자기주도적으로 진행하게되며, 결과물은 보급형 그래픽디자인/영상편
집 툴 제페토 빌드잇, 등을 활용한 이미지/영상 기반의 파일럿콘텐츠와 사업화를 염
두에 둔 비즈니스모델 등을 포함시킨 최종프로젝트 보고서의 형태로 완성하게 된다.

이론�및�트렌드�분석이론�및�트렌드�분석

나의�관심사�+�기존�전공지식

파일럿�콘텐츠+�이용자�피드백



STEP 1. 콘텐츠 산업과 플랫폼 환경의 현주소를 파악하기:
콘텐츠 산업, 장르, 포맷, IP비즈니스 전략 등의 변화를 상수로 받아들이고, 
변화의 방향과 내용을 예측할 수 있는 능력 갖추기

ü 2024년, 2025년, 2030년에는 어떤 콘텐츠가 사람들을 열광하게 할까?

독립프로젝트 진행을 위한 준비



STEP 2 2F (flexible&fit) 개념에 입각하여 융복합콘텐츠의 장르나 기술을 미리
한정하지 않고, 주제와 표현 매체를 분리하여 나만의 아이디어를 발전시키기

ü 기존의 전공수업에서 배운 툴, 노코드 툴 등 접근성 높은 툴 활용하기
추후의 확장 가능성 고려해서 지금 구현 가능한 수준에서 핵심 아이디어 표현  

독립프로젝트 진행을 위한 준비



‘콘텐츠기획＇의개념변화
전통적인 콘텐츠 기획

§ 특정한 매체에 속한 전문인력이, 편성에 따라 정해진 장르, 시간대에 맞는
콘텐츠를 기획, 제작
§ 중앙일보의 정치부기자 -> 매주 국회로 출근해서 정치인들의 행위 취재
§ 패션 전문지 기자 -> 해당 잡지가 겨냥하는 소비자들의 취향에 맞는 스타일 제안
§ MBC의 <나혼자 산다> PD->금요일 심야 시간 TV를 시청하는 사람들의 취향 고려



‘콘텐츠기획＇의개념변화
미디어융복합시대의콘텐츠기획

레거시미디어 뿐 아니라, 새로운 플랫폼을 활용한 1인 크리에이터, 비
콘텐츠 기업, 독립 콘텐츠제작사들이 다양한 포맷의 콘텐츠 직접 기획, 
배포 할 수 있는 환경 조성
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같은장르,다른플랫폼:연애리얼리티



콘텐츠어떻게만들어야할까?
: 그라운드룰만들기의중요성

오늘날 ‘콘텐츠 만들기’ 란? 

‘영상 하나’, ‘이미지 하나’를 만드는 것이 아니라
플랫폼의 선정, 제작 규모 결정, BM… 
모든걸 제로베이스에서 시작하는 것에 가까운 환
경

브랜드 혹은 콘텐츠에 맞는 환경과 규칙 만들기에
서 부터 시작해야 함



무엇을만들것인가? 
• 비즈니스 아이템
• 문제 정의 및 알맞
은 솔루션

• 문제점을 어떻게 정
의하고 고객을 어떻
게 모으기 시작할
것인가?

• SNS계정 등으로 고
객검증하기

• 콘텐츠IP
• 오리지널 아이디어, 
세계관, 캐릭터, 스
토리텔링

• 어떤 매체에서 시작
해서 어떻게 성장할
것인가?

• 파일럿 콘텐츠 공개 
후 피드백 받기

• 미디어 아트
• 사회문화적 메시지, 
매체/기술적 특성에 
대한 탐구

• 어떤 매체/기술을 
활용해 무슨 메시지
를 전달할 것인가?  

• 파일럿 콘텐츠 공개 
후 피드백 받기



미디어융복합의실제 : 협업의중요성



‘취향’이 중요해진 이유

:참여문화, 인플루언서, 주목경제, 체험경제
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취향은 어떻게 콘텐츠가 되는가? : 새로운 플랫폼의 등장 
제니 도안 : 퀼트 문화로 소도시를 바꾸다

§ Missouri Star Quilt Company

§ 2009년 개설, 2011년 구독자 2만 5천명 달성

§ 현재 누적조회수 2억회 , 매장 17개 이상 확장

§ 2016년 현재 인구 1800명의 도시에서 400명 고용창출

§ 튜토리얼 영상, 강연, 매장 개설

<유튜브 레볼루션, 로버트 킨슬, 마니 페이반>



로컬→ 글로벌을 가능하게 하는 미디어융합 환경
:소셜 미디어를 통한 콘텐츠 확산

§소셜미디어(SNS: Social Networking Service)?
§ 이용자 간의 자유로운 의사소통,정보공유, 인맥확대 등 사회적관계

를 생성하고 강화 시켜주는 플랫폼
§ 개인 이용자가 프로필을 갖추고 개인들 간의 관계를 바탕으로 형성

된 네트워크를 공유하며, 네트워크를 바탕으로 발생하는 개인 간 상
호작용 지원(Boyd & Ellison, 2008)

§소셜미디어의 영향력이 극대화되면서, 공유와 확산이
콘텐츠의 성공에 핵심 요소로 떠오름



§ 레거시미디어의 편성/배급 시스템 : 소수의 미디어 채널에서 편성
권을 확보하지 않으면 이용자를 확보할 수 없음

§ 소셜미디어에서의 유포/확산 시스템 : 콘텐츠플랫폼의 추천 알고
리즘의 선택을 받거나, 인플루언서 문화를 통해 수많은 이용자와
접점을 만들 수 있음

로컬→ 글로벌을 가능하게 하는 미디어융합 환경
배급의 시대에서 유포의 시대로

§ 하이퍼링크, 클릭, 공유를 이끄는 전략의
중요성



취향은 어떻게 콘텐츠가 되는가?
: 소셜미디어에서 꾸려진 취향 공동체의 힘



https://youtu.be/zl6rkudcz4g?si=cjUNsRfdyVnhlq2d&t=235

4500만원짜리 폐가에서 하나의 마을이 되기까지
유튜브 채널 ‘오느른’의 이야기

취향은 어떻게 콘텐츠가 되는가?

라이프스타일



§ 스프레더블 미디어(Spreadable Media)란, 하나의 텍스트나 콘텐츠가 커뮤
니티에 진입하면서 끊임없이 장소를 옮기게 되는 유동적인 세계를 가정

§ 스프레더블 미디어 환경에서 생산된 텍스트는 언제든 재창작 될 수 있으며 
하나의 장소만을 점유하지 않고 끊임없이 유통

§ 하나의 콘텐츠는 다양한 유형의 혼합을 통해 재생산 되거나 논쟁들과 다양
한 플랫폼으로의 이동과 끼어들기를 통해 다시 만들어지고 재유통되는 연
속적 ‘과정’으로 존재

로컬→ 글로벌을 가능하게 하는 미디어융합 환경
:참여문화의 부상

https://femiwiki.com/w/%EC%BB%A4%EB%AE%A4%EB%8B%88%ED%8B%B0
https://femiwiki.com/w/%EC%BB%A4%EB%AE%A4%EB%8B%88%ED%8B%B0


특정세대의
경험을콘텐츠로

20대가 공유하는 취향
이나 경험을 가시화하기

취향은 어떻게 콘텐츠가 되는가?



인플루언서란?
• 1999 년 소셜미디어플랫폼이 생겨나기 이전에는 인플루언

서를 “잠재적 소비자들이 속한 조직에 영향력을 실행하는
제 3 자(들)”

• 2003 년 “인적네트워크가 잘 구성되어 있으며, 활동적이고, 
트렌드세터, 영향력을 만들어내는 사람들”

• 디지털 플랫폼에서 많은 수의 시청자를 보유하면서 자신만
의 콘텐츠를 만들어내고 공유하는 새로운 형태의 의견지도
자

콘텐츠의 확산과 유포에 핵심적인 영향력 발
휘 
틱톡 챌린지, 유튜버 콜라보, 기업과 IP 콜라보 … 

인플루언서 문화  



인플루언서의 영향력이 확대된 이유

§ ‘정보경제’시대에서 ‘주목경제＇의시대로의변화
§ 정보 자체가 희소한 레거시 미디어 시대에서, 상대적으로 무한한 정보 자원을 소비하는 데에 필

요한 이용자의 인지적 자원이 희소성을 갖게 됨

§ ‘어떤 정보가 생산되느냐‘ 보다 ‘어떤 정보가 주목을 끄느냐’가 더 중요해진 시대

§ 디지털플랫폼에서어떤정보가주목을끄느냐가중요해짐
§ 플랫폼 알고리즘, 큐레이션의 부흥
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<AI와 더불어 살기> - 최수진 



콘텐츠제작/유통/마케팅경계변화

소비자와
의 접점
확대노력

콘텐츠큐레
이션/추천알
고리즘 이해

그로스해킹/

퍼포먼스 마
케팅

인플루언서
문화 활용

세계관

IP전략

상호작용 요
소

스타트업

영상/음악콘텐츠

콘텐츠/커머스

스토리텔링

콘텐츠 전반

디지털 생태계 변
화



[기획 키워드] 나만의 틈새 찾기 Channel yourself
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§ 약 15억 명의 이용자를 보유한 유튜브에서는 대중성이 낮은 콘텐츠
라도 실제로는 꽤 큰 시청자층을 사로잡을 수 있음

§ 리뷰, 튜토리얼, 교육용 콘텐츠의 경우 방송에 비해 세분화된 주제
를 다룰 수 있는 유튜브의 경쟁력이 돋보이는 분야

§ 영화, 책, 문화예술, 스포츠 등 장르 안에서 세부 주제 정해보기

<유튜브 레볼루션, 로버트 킨슬, 마니 페이반>



27

<유튜브 레볼루션, 로버트 킨슬, 마니 페이반>

§ 유튜브의 교육용 콘텐츠 (how to) 영상의 재생시간은 동물 영상에 비해 5
배나 많은 것으로 집계됨

§ 가구조립, 가드닝, 기타치는 법, 정리하는 법, 음식, 운동 … 

ü 줄리어스 예고 : 2016년 리우 올림픽 은메달리스트
유튜브에서 메달리스트들의 영상을 통해     
창던지기를 독학했다고 알려짐 

ü 유튜브의 교육용 콘텐츠의 세분화된 카테고리가 보여준 저력 

[기획 키워드] 나만의 틈새 찾기 Channel yourself



시작은 작게, 쉽게 하자
:소셜미디어 생태계 이해하기



남들과차별화된지식/경험을콘텐츠로
: 건축, 과학, 사적인대화… 의상품화



창작자, 콘텐츠, 글로벌시장… 
IP 비즈니스생태계를마음에품자

포켓몬고의 2022년 6월 매출은 1억 1,020만 달러(한화 약 
1,439억 원), 누적매출 7조원 이상

일본 캐릭터그룹 산리오와 한국 아이돌 그룹 NCT, 
BALENCIAGA, GODIVA, ADIDAS 콜라보 



문화콘텐츠기획과체험경제

• 재화(commodities)→제품(goods) → 
서비스(services) → 체험(experiences)

• 연출된 경험을판매하는 시대의 도래 : 
경험을 통해브랜드/상품간차별화를
꾀함

• ‘기억에남을 만한 이벤트＇-정서적, 
물리적, 지적, 영적인 자극을 제공하는
것의중요성

ü 체험콘텐츠를 어떻게 기획하고 연출할
것인지에 따라완성도에차이가 발생

31



파괴적혁신, 창조적파괴

32

INNOVATION = INVENTION X COMMERCIALIZATION
스타트업의핵심요소

ü혁신의대상은기술, 프로세스, 비즈니스모델, 포지셔닝등매우다양함



콘텐츠포맷/비즈니스모델의혁신



노코드 툴을 활용한 제작과정의 혁신

구글폼 (home.doda.app)

- 초기 고객 수요 확인을 위한 기초 작업 
-이용자 데이터 확인을 통한 수요 분석 가능 
: 응답 정보 구글 스프레드시트로 제공 
- 구글폼 공유를 활성화 할 수 있는 방법 고민하기  

미리캔버스(https://www.miricanvas.com/)
망고보드 (https://mangoboard.net/index.do)
클로바 더빙 (https://clovadubbing.naver.com/)
이미지 제작 후 AI 더빙 툴 활용해서 동영상 만들기 

http://home.doda.app/
https://mangoboard.net/index.do
https://clovadubbing.naver.com/


생성형AI 시대에기획이중요한이유



크라우드펀딩:
텀블벅

제작비 확보 방식의 혁신



영감 얻기… 



파일럿콘텐츠예시



파일럿콘텐츠예시



파일럿콘텐츠예시



파일럿콘텐츠예시



아르스일렉트로니카
아르스 일렉트로니카(영어: Ars Electronica Linz GmbH)
는 오스트리아의 문화, 교육, 과학 재단이다. 1979년 린츠
에서 설립되었으며, 예술, 기술, 사회의 접점을 찾는 다학
제적 뉴 미디어 아티스트를 발굴 및 지원하는 것이 주된 
사업이다. 재단의 본거지인 아르스 일렉트로니카 센터에
서는 미래 박물관(Museum of the Future)과 R&D 시설인 
퓨처랩(Futurelab)을 운영한다. 또한 매년 아르스 일렉트로
니카 페스티벌을 개최하고 관련 분야에서 우수한 성과를 
이룬 인물에게 프릭스 아르스 일렉트로니카를 수여하고 
있다.

https://ko.wikipedia.org/wiki/%EC%98%81%EC%96%B4
https://ko.wikipedia.org/wiki/%EC%98%A4%EC%8A%A4%ED%8A%B8%EB%A6%AC%EC%95%84
https://ko.wikipedia.org/wiki/%EB%A6%B0%EC%B8%A0
https://ko.wikipedia.org/wiki/%ED%95%99%EC%A0%9C%EA%B0%84_%EC%97%B0%EA%B5%AC
https://ko.wikipedia.org/wiki/%ED%95%99%EC%A0%9C%EA%B0%84_%EC%97%B0%EA%B5%AC
https://ko.wikipedia.org/wiki/%EB%89%B4_%EB%AF%B8%EB%94%94%EC%96%B4
https://ko.wikipedia.org/wiki/R%26D


ARS ELECTRONICA 2024

https://youtu.be/HGr6NEM7nEQ?si=soukDw7rz2O6EvJF


