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상하이 시 문화산업의 현황

노수연 

대외경제정책연구원 부연구위원 

서론 

상하이

중국 동부 바닷가의 조그만 어촌이 세기 서양강국의 조계지로 지정되면서 동서

양의 문화를 골고루 갖게 된 도시

그래서 서양인에게는 세기 향수 를 불러일으키고 중국인에게는 선진

문물을 상징하는 세련된 도시로 동경의 대상이 되는 도시

년 푸동신구 개발에 착수하고 년이 흐른 현재 상하이는 뉴욕 파리 도쿄 

등 글로벌 도시와 어깨를 나란히 하는 도시로 성장하였다 중국 정부는 상하이를 

중국을 대표하는 선진도시로 육성하고자 지금도 다양한 실험과 지원을 아끼지 않고 

있다 가장 가까운 예로 월 일 상하이 푸동신구에서는 중국 최초의 자유무역시

범구 현판식이 있을 예정이다

상하이가 중국 최고의 도시라는 지위에서 벗어나 세계 최강의 도시로서 자리매김

하기 위해 내건 핵심 키워드 중 하나는 문화 이다 본 연구에서는 문화산업이 지역

경쟁력 향상에 긍정적인 영향을 미친다는 전제 하에 상하이의 문화산업 현황을 살

펴보고 상하이만의 문화산업발전모델을 개발하기 위해 대 행위자 인 정부

기업 시민이 어떤 역할을 하고 있는지를 분석하고자 한다

이론적 배경과 연구모델 

지역경쟁력에 있어서 문화는 경쟁력의 필수적 요건으로 인식되어 왔다 문화를 부

흥시키고자 하는 정책적 노력은 선진국에서는 이미 오랜 역사를 지니는데 예를 들

면 유럽 도시의 경우 이미 년부터 문화예술을 도시 정책의 핵심적 요소로 인식

하였다 임학순

도시발전과 연계된 문화정책은 주로 유럽 등 도시의 역사가 오래된 선진국에서 

1) 이 자료는 대외경제정책연구원에서 출판 예정인 상하이 시 문화산업 현황과 시사점 노수연 곽주영 의 내용  ‘ ( , )’

일부를 발췌 수정한 것이므로 토론 자료로서만 활용요망, , . 
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이론 실무적으로 발전되었는데 년대 이전에는 주로 도시 거주인의 삶의 질을 문

화적으로 풍성하게 하는 데에 초점을 맞추었다

년대에 들어서면서 상업화와 맞물려 문화정책은 도시경제를 부흥시키기 위한 수단

으로 조명받게 되었다

유럽은 도시 안에 독립적인 길드가 발달하여 문화 자치의 역사와 경험이 오래되

었기 때문에 도시가 문화정책의 단위로 보았다 몇 가지 예를 들자면 영국 글래스

고우 의 문화예술축제 영국 버밍햄 의 공공미술 프로젝트 영

국 쉐필드 의 뉴미디어 클러스터 영국 리버풀 의 비틀즈 지구 뿐 

아니라 로마나 볼로냐의 국제그림책 전시회 혹은 도시 역사가 상대적으로 짧은 미

국에서도 뉴욕 피츠버그 달라스 볼티모어 등 문화지구 의 조성

에서도 보듯이 문화정책은 주로 도시를 위주로 하고 있다

문화정책을 적극적으로 설계하고 집행하는 주체 중 하나가 지방자치단체이기 때

문에 현실적으로 문화정책은 도시를 위주로 접근하고는 한다 그러나 실제로 도시

를 위주로 정책을 설계 집행하더라도 문화정책은 도시의 배후지까지 심지어는 인

접 도시까지 폭넓게 영향을 미친다 또한 문화의 속성으로 인하여 특정 도시 로 대

표되는 문화 는 타 도시 타 지역과는 차별성을 뚜렷이 보인다 따라서 문화정책은 

지역의 경제활동에 강한 외부성을 낳는다 이러한 외부성은 긍정적인 측면에서 지

역경쟁력 라고 인식된다 특정 지역의 문화는 그 지역에 

소속한 문화 주체간의 상호작용을 전제하고 있는데 이러한 성격 때문에 국가 및 지

역정부는 문화산업클러스터를 설립한다

문화산업클러스터는 일정한 공간에 문화산업 관련 업체와 기관들이 상호 연계된 

집합체를 의미한다 임학순 클러스터 접근법은 집적 효과를 극대화시키는 것

을 목표로 하는데 이를 통하여 시너지 효과를 창출하여 정책이 지향하는 바를 달

성한다 그리고 정책의 목적은 보통 지역경쟁력의 제고인데 지역경쟁력을 제고하기 

위해서는 문화사업체간의 경쟁과 협력을 통해 그러한 집적 효과를 생산하는 것으로 

파악한다 이러한 클러스터의 예로는 실리콘 밸리 등이 있다 위치하

고 있는 면적에 따라 거대 지역부터 행위 주체간의 소규모 네트워크에 이르기 까지 

클러스터의 크기는 다양하다

대규모 클러스터는 종종 지역혁신체제 로 이해되기도 

한다 이론적 개념은 다르지만 지역혁신체제는 클러스터와 밀접한 관련을 맺고 있

다 지역혁신체제가 창의적인 방향으로 잘 설립될수록 창의적 클러스터가 많이 생

겨난다 지역혁신체제는 특히 개도국을 중심으로 활발히 논의되는데 이러한 추세는 

세계화와 지방화에 대응한 서구의 신지역주의 와 국가의 공동화

논의와 맥을 같이 하고 있다 강현수 정준호

경제 행위의 범위가 글로벌해지면서 오히려 지역 차원의 경쟁력이 더욱 강조되는 

역설적인 상황에서 지역내의 행위자들을 어떤 방식으로 군집해야할 것인지의 문제

가 대두된다 지역혁신체제론에서는 
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가 중요하다고 보며 또 다른 견해로는 제도와 거버넌스

인센티브 및 혁신인프라가 중요하다는 견해도 있다

혹은 인구규모를 중시하기도 한다 이동우 외

클러스터는 지역혁신체제와 유사하지만 다른 점도 많다 지역혁신체제가 시스템의 

본질을 지니지만 클러스터는 공유성과 보완성으로 연계되어 어느 특정 분야에 상

호 관련된 기업들과 연관기관들이 지리적으로 인접한 집단 으로 정의된다

생산조직 양식으로서의 클러스터는 프로젝트 관계로 형성되는 일시적인 기업

집단과는 상이한 장기적 관계 라는 특성이 있다 강현수 정준호 클러스터는 

장기적인 관계를 전제로 하지만 그렇다고 전략적 제휴 와 같은 일

시적이나 단기간 관계를 배제하는 것은 아니다

클러스터 구축에 영향을 미치는 요인에 대해서는 다양한 견해가 존재한다 임학순

은 기존 이론을 토대로 클러스터 구축에 영향을 미치는 요인으로서 정책적 요

인 창작역량 요인 혁신환경 요인으로 구분하였다 표 에서 제시한 순서대로 설

명하자면 리버만의 모델은 창작의 주체 에 초점을 맞춘 반면 쉐

필드 모델과 페니더 모델은 정책과 창작역량 혁신 환경 모두를 주목하였다 포터 

모델은 정책과 창작 역량으로 문화산업클러스터를 접근한 반면 지역혁신체제는 제

도와 조직간 네트워크에 기반한 혁신환경을 중시한다

표 문화산업 클러스터 모델비교

자료 임학순 에서 재인용

문화산업이 지역경쟁력을 제고하는 방식은 문화적 접근과 산업 정책적 접근으로 

나눈다 문화적 접근은 문화자체의 질을 고양시키려는 노력이다 산업 정책적 접근

은 문화콘텐츠의 생산 유통 소비와 관련한 문화를 발전시키면서 창의성을 제고하

영역
리버만의 

모델
쉐필드 모델 페니더 모델 포터 모델 지역혁신체제

정책

계획 수립 및 

평가

조정과 비전 

제시

세제혜택

정책지원
정부역할

창작

역량

창의적 기획

기술

인력

저작권 환경

유통 마케팅

융합환경

상품의 소멸성

창의적 예술

기술

시설

교육

자금

생산기반

잠재창작수요

유통 마케팅 

인력

연구개발

요소조건

수요조건

기업전략 조직

및 경쟁 환경

관련 및 지원 

산업

혁신

환경

네트워크

파트너십

정보와 지식 

교류

역동적 보완성

혁신 네트워크

지역 혁신과 활

동

지역 특성 분석
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는 데에 있다 본고는 후자의 접근 방식을 취한다 문화산업정책은 문화산업이 경제

적 가치를 창출하는 고부가가치 산업이라는 인식에 바탕을 두고 있다 임학순

따라서 문화산업과 지역경쟁력을 연구하는 목적은 해당지역의 문화적 특수성을 바

탕으로 문화산업을 육성함으로써 문화산업의 경쟁력을 강화하고 그 지역의 부가가

치 창출을 증가시키는 것이다

결국 기존 이론은 문화산업을 통하여 지역경쟁력을 제고시키기 위해서는 해당 지

역이 다른 지역과 차별적인 지역 특수적 콘텐츠를 만들 수 있어야하고 그 콘텐츠를 

생산 유통 소비는 과정에서 더 많은 부가가치를 생산할 수 있도록 행위자끼리 시너

지를 극대화시켜야한다는 견해로 수렴된다 여기서 문화와 경제를 두 축으로 삼아 

어느 쪽에 더 비중을 두는 지에 따라 지역경쟁력의 성격이 결정된다 문화를 기본 

축으로 삼는 모델 중에서는 이른바 문화예술 지향형인 유럽도시 모델 지역주민 지

향형인 미국 샌디에이고 모델 창조도시 지향형인 일본 가나자와

모델 등이 대표적 예이다 최지연 반면 경제를 기본 축으로 삼는 

모델은 미국 뉴욕 같은 메트로폴리탄 모델이 있다

유럽도시 모델은 유럽 문화의 풍요로움을 바탕으로 유럽국가가 공통적으로 지니

는 문화의 특성에 주목하고 국가 상호간의 이해를 증진시키는 것이 목적이다 따라

서 문화산업도 상업화에 치중하는 대신 상대적으로 순수 예술적인 문화 활동 및 예

술 향상 프로그램을 수행하는 것을 중시한다 반면 미국 샌디에이고 모델은 시 의

회의 주도로 미래의 발전이 될 전략적 비전을 만들었는데 그 골자는 개발의 결과로 

앞으로 이용 가능할 자연 그대로의 토지는 현재 수준의 밖에 안 될 것이라는 

가정에서 도시민의 삶의 질을 고양시키는 모델이다 샌디에이고 시의 문화정책은 

열린 공간 다양성 공공시설 주택 보행성 학교 휴양 경제 분권주의 이동성 다

양성 효율성 등의 핵심가치를 바탕으로 디자인된다 일본의 가나자와는 뉴욕이나 

도쿄 같은 글로벌 도시를 지향하는 모델이다 이 모델은 가나자와 시의 제조업이 

쇠퇴하고 청년 실업이 증가하며 재정위기에 직면한 복지국가 시스템에 대한 재검토

의 요청에 해결책으로 등장하였다 가나자와 모델은 일본의 전통 예능과 가나자와 

특유의 전통 공예를 바탕으로 한 생활문화를 상업화시킨 형태로서 중소도시로서 매

우 성공적이라는 평가를 받고 있다 뉴욕같은 경우는 도시의 특유한 문화는 사라졌

지만 다양한 유입문화가 섞이고 도시 자체가 지역 문화 대신 전세계적 문화를 지향

하는 경우이다 문화예술이 지역경제를 활성화시키는 기제가 극대화되어 있는 도시이다

뉴욕을 제외하고 앞에서 제시한 도시 모델들은 선진국 위주로서 문화의 보전이 

잘 되어 있고 제조업의 비중이 적기 때문에 상대적으로 문화적 자원의 비중이 크

다 뿐만 아니라 문화산업과 관련한 다양한 측면에서도 상업화보다는 복지나 예술

을 우선시하는 경향도 보인다 이러한 모델을 개도국 도시가 직접 벤치마킹하기는 

현실적으로 불가능하다 우선 개도국은 산업화와 발전의 영향으로 유형적 문화자산

이 많이 파괴되었으며 성장으로 인한 역동성으로 인하여 예부터 내려오는 무형문화

를 지속적으로 발전시키기 힘들다 외부 인구의 끊임없는 대규모 유입도 무형문화
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자산의 보전이 힘든 이유 중 하나이다 현재 어느 정도 외부에 문화산업으로 알려

져 있는 지역은 영화산업으로 발리우드 라고 불리는 뭄바이

정도이다 그러므로 개도국 상황에 맞는 문화산업을 통한 지역경쟁력 향상은 기존 

모델과 다른 변형을 보일 수밖에 없다 또 지역경쟁력은 문화적 접근보다는 지역경

제를 활성화시키기 위한 산업정책에 초점을 맞춘다

개도국에 적용하기 위한 기술적 개념적 어려움이 있지만 특정 산업을 바탕으로 

지역경쟁력을 고양하기 위한 이론적 프레임은 지리학 도시공학 경제학 정치학 경

영학 사회학 등 여러 학문 분야에서 제기되었다 이러한 이론적 프레임은 분과 학

문에 따라 변형되었지만 기본적으로 지역의 특화적이고 집합적 자산

을 활용하는 능력을 기르는 내생적 발전전략을 토대로 하고 

있다 김선배 외 따라서 논의의 초점은 단순히 개별 행위자의 전략이 아니라 

행위자 간의 상호작용이나 연계가 된다 강현수 정준호 지역경쟁력에 영향을 

미치는 이론적 프레임은 대체적으로 그림 과 같이 개념화된다 다양한 행위자들

의 이익과 상호작용에 영향을 미치는 제도와 거버넌스 환경적 요인인 인프라 그리

고 정부의 역할로서 주로 금융지원과 관련 있는 인센티브이다

자료

그림 에 제시된 각각의 요소들이 지역경쟁력에 어떤 영향을 끼치는지 더 자세

히 알기 위해서는 이들 요소들이 어떤 행위자와 관련 있는 지를 이해해야한다 문

화는 구성원들이 공유하는 경험이기 때문에 외부성이 특히 강한데 이러한 외부성

의 개념은 행위자가 투자한 이익의 전체 혹은 부분이 다른 행위자와 공유된다는 것

이다 이는 전형적인 외부효과로서 이러한 외부성은 비의도적

이고 우연적 인데 문화가 지역경쟁력을 제고시키는 데에는 

이렇듯 비의도적이거나 우연적인 효과만으로는 설명이 불충분하기 때문에 문화산업 

내 행위주체의 공동행위나 전략적 상호작용을 고려할 필요가 있다 왜냐하면 문화

 

중앙 및 

지 방 정 부

의 지원체

물리적 인프라

기술 인프라 지식 인프라

벤처캐피탈

공적금융지원

관습

사회적 자본촉진자 조정자

혁신인프라

제도와 거버넌

스

인센티브

그림 지역경쟁력에 영향을 미치는 요소들 

- 6 -

클러스터는 시장규모효과 뿐만 아니라 행위자간의 상호작용적 학습

효과 에 의해 형성되기 때문이다 강현수 정준호

핵심적 행위자에 대해서는 나라 산업 지역 시기별로 다양한 행위자가 존재한다

고정민 은 미시적 관점에서 비전 제시자 시스템 통합자 전문요소 공급자 등 

세 가지를 제시하였으며 정우식 은 마케팅적 관점에서 기업 고객 및 경쟁자로 

보았다 강내영 은 정치학적 관점에서 정부 시장 대중이라고 주장하였다 주어

진 맥락에 따라 행위자는 여러 가지로 파악될 수 있지만 본 연구가 우선적으로 제

시하는 행위자는 정부이다 사회적 자본이 지역에 배태된 선진국에서는 

신뢰를 바탕으로 한 네트워크가 쉽게 이루어지는 반면 개도국에서는 네트워크가 

쉽지 않다 따라서 정부의 역할 중 중요한 것 하나가 네트워킹을 유도하는 일이다

이외에도 정부는 문화산업정책을 설계 집행자로서 아주 

중요한 본연의 임무도 수행해야한다 특히 중국처럼 정부의 역할이 폭넓고 강력한 

국가에서는 정부가 행위자 중 우선적으로 고려해야할 대상임이 분명하다

정부 이외에도 본 연구는 기업을 문화산업에서 지역경쟁력을 제고하는 주요 행위

자로 간주한다 본 연구는 문화적 접근이 아니라 문화산업 정책적 접근 방식을 취

하고 있기 때문에 지역경쟁력을 지역 내 문화산업이 창출하는 부가가치의 증가를 

목적으로 한다 그 부가가치는 문화적 콘텐츠의 생산과 유통 소비과정에서 생기기 

때문에 문화적 콘텐츠의 생산과 유통의 프로세스를 핵심적으로 책임지는 기업의 역

할을 빼놓을 수 없다

그밖에도 문화클러스터의 성격을 결정하는 지역문화를 간과할 수 없다 지역문화

는 지역주민 혹은 해당지역의 대중이 만들어가는 지역의 색깔인데 기존 연구에서

는 문화소비자 정우식 강내영 로서 주요 행위자로 인식되어 왔다 본 연

구는 상하이의 시민들이 만들어내는 상해 지역의 지역시민문화를 살펴보고 이에 기

그림 연구 모델

자료 저자 작성
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반을 두어 정부와 기업이 어떻게 상하이의 장점을 잘 살리는 방법으로 문화산업을 

이끌어 상하이의 지역경쟁력을 제고시키는데 영향을 미치는지 파악한다

본 연구에서는 문화산업이 발전하면 지역경쟁력도 증강한다는 기존 이론을 전제

로 지역 경제의 주요 행위자 의 활동이 지역 문화산업 발전에 어떻게 영향을 

미치고 있는지를 분석하고자 한다 여기에서 저자는 상하이 문화산업이 발전하는 

데에는 상하이 시 정부의 적극적인 육성정책과 현지 기업의 글로벌협력 그리고 상

하이 시민의 문화소비가 중요한 역할을 했다고 가정한다 저자의 가설을 구체화한 

모델은 그림 와 같다

상하이 문화산업의 현황 

거시경제와 문화산업의 규모  

상하이 시 문화산업은 년간 꾸준히 성장하면서 년 부가가치가 

억 위안에 달해 시 전체 에서 차지하는 비중이 로 증가했다 이는 

년 중국 국가통계국에서 발표한 문화 및 관련 산업 법인단위의 부가가치가 

에서 차지하는 비중이 에 달했던 것과 비교할 때 배 이상 높은 비중으

로서 상하이 시의 문화산업이 시 경제 성장에 기여하는 바가 중국 전체와 비교할 

때 이미 훨씬 높다는 것을 보여준다 또한 년 월 발표된 년도 상하이 시 

문화창의산업 통계수치에서도 문화산업의 부가가치가 억 위안에 달했으며 전

체 에서 차지하는 비중도 로 증가했다 그러나 년 월 국가통계국에

서 발표한 문화 및 관련산업 분류 에 따라 상하이 시도 기존의 문화창의산업

분류에 새롭게 패션창의업 을 포함시키고 일부 업종을 수정하였으며

년도 문화창의산업 통계부터 이 기준에 입각해 집계했다 따라서 문화산업 이

라는 동일한 명칭을 사용하고는 있으나 년을 전후로 지칭하는 업종이 다를 수 

있으므로 이하에서의 분석은 년 데이터를 활용한다

문화산업이 에서 차지하는 비중은 년의 에서 년에는 로 

상승해 년간 포인트 확대되었다 이는 상하이 시 정부의 문화산업에 대한 높

은 관심에 비하면 비중의 확대가 더디게 진행되고 있는 것으로도 볼 수 있으나 같

은 기간 의 성장률이 년의 에서 년에는 로 포인트 급감

한 데 반해 문화산업의 성장률은 년의 에서 년에도 에 달해 

2) 발표하는 기관과 집계방식이 다르기 때문에 같은 해 상하이 시 문화산업 부가가치라 해도 장에서 밝힌 수치 1

와는 차이가 있음에 주의해야 한다. 

3) (2012), 2011 GDP 2.85% . 第一財訊 統計局 年我國文化産業法人單位增加値占 比重：  ｢ ｣

(12 3 )月 日

4) 상하이 시발전연구중심 관계자는 인터뷰에서 문화산업이 년 상하이 시 에서 상업 금융업에 이어  2012 GDPR , 

세 번째로 큰 비중을 차지했다고 밝힌 바 있다(2013. 1. 30). 
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포인트 감소한 것으로 볼 때 상하이 시 경제의 성장속도가 빠르게 둔화하고 있

는 상황에서도 문화산업은 상대적으로 빠른 성장을 유지하고 있다고 판단된다

자료 지역총생산은     

문화산업은 

   

 

상하이 시는 문화산업을 크게 문화서비스업과 문화용품 설비 및 관련제품의 생산

과 판매를 포함하는 문화관련산업으로 구분하고 있다 이에 따라 세부 업종별 부가

가치의 구성을 보면 표 참고 문화서비스업과 문화관련산업의 비율이 년 

에서 년에는 년에는 로 변화해 서비스업과 관련산업 간의 

비율이 대 의 수준을 유지하고 있다 문화서비스업 중에는 문화레저오락서비스

의 비중이 가장 크며 방송 영화서비스와 문화레저오락서비스가 빠른 성장을 

보이고 있다

표 년간 상하이 시 문화산업 부가가치

단위 억 위안

지역총생산 문화산업

연도 규모 성장률 부가가치 성장률
에서 

차지하는 비중

 

 

 

 

 

 

표 년간 상하이 시 문화산업 부가가치 구성

단위 억 위안

년 년 년

부가가치 성장률 부가가치 성장률 부가가치 성장률

총계

문화서비스업

뉴스서비스 출판발행

판권서비스

방송 영화서비스

문화예술서비스

온라인문화서비스

문화레저오락서비스
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자료   

상하이 시의 문화 상품 및 서비스 무역도 꾸준히 증가하고 있다 년 상하이 

시의 문화상품 및 서비스 수출입 총액은 억 만 달러로 년보다 

증가했다 이 중 수입이 억 만 달러로 증가했고 수출이 억 만 

달러로 증가해 억 만 달러의 흑자를 기록했다 무역흑자에 기여한 대표

적인 업종은 문화용품 및 설비 광고 및 컨벤션 서비스 문화레저오락서비스 출판

물 및 저작권 서비스이다 그림 에서 보듯이 이들 대 업종의 수출입 총액은 전

체 문화상품 및 서비스 무역의 를 차지하고 있다 주요 무역대상국은 미국 일

본 홍콩 대만으로서 이들 국가 및 지역과의 무역 총액 비중이 에 육박한다

자료   

중국에서 차지하는 비중

중국은 필요에 따라 문화산업에 공공사업인 문화사업의 범주도 함께 포함하는 경

우가 있으며 지역별로 집계하는 문화산업 통계 기준도 다르다 또한 같은 상하이 

시라 해도 문화산업과 문화창의산업을 혼용하고 있다 일례로 표 는 일부 지역의 

문화산업 관련 통계를 정리한 것이다 표에서 보듯이 베이징 상하이 등은 문화창의

5) 중국의 문화산업 관련 통계는 어느 기관에서 집계하느냐에 따라 포함되는 업종과 수치가 달라진다 상하이 시 . 

에서 문화 관련 무역으로 집계하는 수출입은 국가통계국에서 문화산업으로 분류해 집계하는 업종(文化及相關

을 기준으로 했다) . 産業

기타 문화서비스

문화관련산업

문화용품 설비 및 문

화관련제품 생산

문화용품 설비 및 문

화관련 제품 판매

그림 년 상하이 시 문화관련 무역의 업종별 비중 
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산업으로 명명하고 있는 데 반해 톈진이나 산시 등지는 창의산업 또는 문화

산업으로 명명하고 관련 부가가치를 집계하고 있다 참고로 년 문화창의산업의 

부가가치를 비교해 보면 상하이 시가 억 위안으로 베이징 시 억 위안 를 

제치고 광둥 산둥성 장쑤성에 이어 네 번째로 큰 규모로 성장했다 특히 온라인게

임의 경우 전국 총생산액의 이상 애니메이션은 전체의 이 상하이 시에서 

발생한다

자료

본 연구에서는 지역 간 문화산업 및 시장의 발전현황을 비교하기 위해 문화부에

서 매년 출간하는 중국문화문물통계연감 을 주로 활용한다 참고로 중국문화문물   

통계연감 은 년부터 집계방식이 달라졌기 때문에 지역 간 비교가 가능한 가장  

최근의 경제수치로는 년이 유일함을 밝혀둔다

표 는 년 중국 각지의 문화산업 총산출 및 부가가치를 비교한 것이다 표

에서 보듯이 상하이 시는 전체 부가가치 약 억 위안 중에서 약 억 위안을 

창출해 전체의 이상을 차지할 정도로 최대 규모를 보유하고 있다

표 년 중국 지역별 문화산업 부가가치

단위 천 위안

지역 총산출 부가가치 지역 총산출 부가가치

총계 장시

중앙 산둥

베이징 칭다오

톈진 허난

허베이 후베이

산시 후난

네이멍구 광둥

랴오닝 선전

다롄 광시

지린 하이난

표 지역별 문화산업 관련 통계
단위 억 위안

지역 명칭 부가가치 증가율 비중 통계연도

베이징 시 문화창의산업

톈진 시 창의산업 약 약 

상하이 시 문화창의산업

항저우 시 문화창의산업 추정

산둥성 문화창의산업

선전 시 문화창의산업 추정

산시 성 문화산업 추정

산시 성 문화산업 추정
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자료 문화부 중국문화문물통계연감  

상하이 시 문화산업의 특징 

가 문화산업체제의 다양한 개혁 시도 중앙정부 차원의 지원 

상하이 시 문화산업의 특징 중 하나는 정부 주도로 성장이 이루어지고 있다는 점

이며 그에 따라 중국에서 가장 먼저 다양한 개혁을 시도하고 있다 일례로 영화

방송 산업 등을 주관하는 광파영시국의 개혁현황을 살펴보자 년 월에 개최된 

중앙 양회에서는 신문출판총서와 광파영시총국을 합병해 신문출판광파영시총국을 

설립하였다 그러나 출범 개월이 지난 월 일 현재까지 이 두 기관은 현판식만 

가졌을 뿐 구체적인 조직개편 및 운영방안이 마련되지 않았기 때문에 여전히 독립

적으로 운영되고 있으며 홈페이지 또한 기존 형태를 유지하고 있다

중앙정부 차원에서의 통합은 올해 이루어졌으나 지급 시 차원의 통합은 그

보다 앞서 활발히 이루어져 왔다 한 보고에 따르면 지급시 차원의 통합은 전체의 

약 를 차지한다고 알려져 있다 그에 반해 성 단위에서는 개혁이 더디게 이

루어지고 있다 월 일 기준으로 광전총국에서 소개하고 있는 지방관리기구의 리

스트는 표 과 같다 표에서 보듯이 대부분의 성은 광파전영전시국 또는 광파전시

국 등으로서 광전총국과 그 기능과 구성이 유사하다 그러나 상하이는 년에 이

미 문화부와 광전국을 통합했으며 특히 하이난성은 유일하게 문화 방송뿐만 아니

라 출판 체육까지 통합되어 있다 이를 통해 중앙부서인 광전총국이 모든 제도를 

제정해 일방적인 상의하달 식으로 지방정부에 지시하는 것이 아니라 원

칙적인 업무지도를 위주로 하면서 지방정부는 현지 상황에 따라 제도를 제정 운영

할 수 있는 자율권이 일부 주어지고 있으며 지방 차원에서의 다양한 시도가 소기

의 성과를 거둘 경우 중앙정부에서는 이를 전국 차원으로까지 확대 실시를 고려할 

수 있는 근거로 삼을 수 있다는 점에서 하의상달 식의 개혁도 장려하고 

있음을 알 수 있다 특히 상하이 시에서는 중앙정부의 장려 속에 다른 지역보다 먼

저 다양한 문화체제개혁을 시도해 왔다

헤이룽장 충칭

상하이 쓰촨

장쑤 구이저우

저장 윈난

닝보 시짱

안후이 산시

푸젠 간쑤

샤먼 칭하이

신장 닝샤
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자료

검색일

중국 정부는 년부터 년 간 베이징과 상하이를 주요 거점으로 삼아 문화

산업을 도시별로 구조화한 바 있다 이때 상하이 시는 년부터 년까지 시 

산하 소속 예술단원 관리방식을 재분류하여 이들을 정부중점 투입단 정부부문 자

금지원단 사회적 지원단 민영극단 등 개 부분으로 나누었다 즉 민영극단을 포지

셔닝함으로써 공공부문에서 상업부문을 독립시킨 것이다 또 년 이후 상하이 

시 문화국은 극단단원 임용 방식을 보다 현대적으로 개선시킴으로써 문화 상품의 

개발을 안정적이면서도 용이하게 만들어 놓았다 더불어 이 시기에는 문화요소 문화

자금시장 문화예술시설시장 문화예술인재 및 노동시장 문화중개시장 문화저작권

시장 및 판권시장 시장이 발전되었는데 문화산업의 선도 지역인 베이징 상하이

광저우 등 개방도와 경제력이 높은 도시를 중심으로 발전하였다

이어 년부터 상하이 시는 문화체제개혁을 단계에 걸쳐 추진했다 제 단계

인 년간에는 새로운 문화관리체제를 구축하고 문화시장의 주체를 다양화하

는 방향으로 개혁이 진행되었다 구체적으로는 공익성 문화지원자금인 상하이문화

발전기금회 와 경영성 문화산업투자자금인 상하이징원투자유한

공사 를 설립하고 공공문화서비스 콘텐츠배송시스템과 문화

시장 행정시스템을 구축하였으며 개의 각종 문화산업협회를 설립했다 또한 세기

출판집단과 문예출판총사 전영집단을 기업으로 전환시키고 신화발행집단의 지분제 

개혁과 증시 상장을 완료했다

제 단계인 년간 상하이 시는 공공문화서비스체계와 문화산업체계 문화시

장체계로 구성된 대 체계를 건설할 것을 목표로 삼았다 이 기간 동안 지역사회

에 문예지도원을 파견하고 억 천만 위안을 투입해 개의 중점 공공문화시설

을 건설했다 또한 문화산업 공공플랫폼 건설을 추진하여 국제문화서비스무역플랫

폼 문화산업투 융자플랫폼 문화재산권거래플랫폼 장장국가디지털출판기지 및 애니

메이션밸리 등을 건설했다

제 단계인 년 이후부터는 보다 세부적인 영역에서의 개혁을 추진하고 있다

경영성 출판 사업단위를 모두 기업으로 전환하고 프로그램의 방송과 제작 영역을 

6) (2012), . (11 15 ) 解放日報 上海文化體制改革階段性任務如期完成 月 日  ｢ ｣

표 광전총국 산하 지역별 관리기구 명칭

기관 명칭 지역

광파전시국 헤이룽장 윈난 칭하이

문화광파영시관리국 상하이

문화광전출판체육청 하이난

문화광파전시국 충칭

문화광파영시국 톈진

광파전영전시국 베이징 등 나머지 개 지역
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분리시키기 위해 상하이방송국 과 

를 설립하여 각각 송출과 제작을 전담하게 하였다 또한 방송송신네트워크의 통

합과 국유 문예단체의 체제개혁을 완성했다 이 시기에는 중국 최초의 문화산업투

자 사모펀드인 화인문화산업투자기금 이 형성되었고 구 와 

현 행정단위의 영화관이 기업으로 전환했으며 세기출판집단 과 문

예출판집단 의 구조조정도 완료되었다

나 업종별로 특화된 기업 소유제  

상하이 시 문화산업의 특징 중 하나는 업종별로 주류가 되는 기업 소유제가 다르

다는 점이다 즉 영화 방송 출판 음반 등 전통산업은 국유기업을 위주로 하고 있

는 반면 신미디어 게임 등 신흥산업은 민영기업 위주로 성장하고 있다

상하이 시 정부는 문화산업 발전에 있어서 다양한 소유제 형태 기업의 활발한 참

여가 필수라고 판단해 민영기업의 참여를 독려하고 있다 그 결과 기업 수로 보았

을 때 비 공유 자본의 진출이 활발하게 이루어졌다 표 은 년 주요 문화산

업에서 비공유 기업의 규모와 전체 기업에서 차지하는 비중을 나타낸 것이다 그러

나 단순히 국유기업과 비국유기업의 수만을 비교하는 것은 의미가 크지 않다 오히

려 소수의 국유기업에서 비롯되는 생산액 매출액 이 이상의 비국유기업의 생산

액 매출액 총액보다 많을 수도 있기 때문이다 따라서 표 의 수치를 과대평가하

지 않도록 유의해야 한다 또한 표에 제시되지 않은 전통산업 분야에서는 오히려 

소수의 국유 대기업이 더 큰 비중을 차지하고 있다

자료

검색일

상하이 시 정부에 소속되어 있는 국유 문화기업의 규모에 대한 구체적인 데이터

는 공개되지 않는다 다만 중앙문화기업 국유자산 감독관리 영도소조판공실이 

표 년 문화업종별 비 공유 기업 현황
단위 개

업종 유형
기업 

수
전체에서 차지하는 비중

영화 드라마 제작기구

경영성 극장영화관 포함

문화오락기구 및 장소

문화예술중개기구 및 공연매니지먼트 

기구

인터넷 시청각 서비스 온라인게임

온라인 음악 등 경영기구

공연단체

화랑 경매 등 예술품경영기구
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년 발표한 보고서에서 일부를 짐작할 수 있을 따름이다 년 말을 기준으로 할 

때 국유문화기업은 총 만 개에 달하며 이 중 중앙국유기업과 지방국유기업의 

비율이 각각 와 를 차지한다 또한 자산총액 조 억 만 위안 

중 중앙기업이 를 차지하고 지방기업이 를 차지하는 데 반해 이윤총액 

억 만 위안 중에서는 중앙기업이 지방기업이 를 차지하고 있

어 중앙국유기업이 지방국유기업보다 적은 수 작은 규모인 것에 비해 더 많은 이

윤을 창출하고 있음을 보여준다 그러나 지방국유기업 중에서는 동부지역의 기업이 

자원이용 및 산출 수준에서 중 서부 지역 기업보다 더 우위에 있다 년 동・

중 서부지역 국유문화기업 수의 비율은 순서대로 ・ 이고 자산총액 비율은 

이며 이윤총액의 비율은 이다 결국 동부지역에 위치한 상하이 

시의 국유문화기업도 중앙국유기업보다는 못하지만 다른 지역에 비해서는 그 중요

도가 높을 것이라고 추측할 수 있다

실제로 상하이 문화산업의 주요 분야별로 대표적인 기업을 나타낸 표 에서 보

듯이 민영기업이 애니메이션과 신미디어 분야에서 강세를 보이고 있는 반면 영화

음반 방송 출판 공연 등 전통적인 문화산업에서는 국유기업이 해당 업종을 대표

하는 기업으로 여전히 자리매김하고 있다

주 신미디어는 전통적인 매체인 신문 잡지 옥외광고 라디오 를 제외한 디지털 잡지

디지털 신문 휴대폰 문자 모바일 인터넷 디지털 영화 등을 통칭함

이들 민영기업은 부족한 재원을 확보하기 위해 해외상장에 적극적이라는 특징이 

있다 표 는 상하이 소재 문화기업 중 해외 주요 증시에 상장된 기업 리스트이다

이 중 대표적인 민영기업인 샨다는 와 

를 각각 년과 년에 나스닥에 상장했고 인터넷 문학 콘

텐츠 제작을 전문으로 하는 자회사 역시 년 미국증권거

래위원회 에 를 신청하는 등 해외진출에 가장 적극적이다 또한 어린이용 

웹사이트를 운영 중인 타오미 는 년 월 해외로부터 

7) (2012), (2012)中央文化企業國有資産監督管理領導小組辦公室 國有文化企業發展報告 正  式發布

검색일(http://wzb.mof.gov.cn/pdlb/gzdt/201212/t20121231_723624.html)( : 2013. 4. 22).

분야 기업명 소유제

영화 국유

음반 국유

방송 국유

애니메이션 민영

출판 국유 국유

공연 국유

신미디어 이상 민영

표 상하이 문화산업 주요 분야별 핵심기업 
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만 달러의 융자를 받은 데 이어 년에는 뉴욕증시에 상장하였다 해외증시에 

상장한 기업들은 주로 게임 광고 미디어 등 업종에 종사하고 있다

표 해외 주요 증시에 상장한 상하이 소재 중국 문화기업 리스트 

단위 백만 달러

연

번
기업명 주식코드 상장일 업종 규모

게임

게임

광고

게임

미디어

게임

장난감

인터넷

신청 중 인터넷

주 는 년 월 로 사명을 변경함

코드 는 년 월 나스닥에 상장했으나 년 여우쿠

에 인수합병되면서 상장이 폐지됨

의 자회사인  도 년 월 나스

닥에 상장했으나 의 소재지는 베이징인 관계로 표에서는 생략함

자료 홍콩 미국 영국의 증권거래소 정보를 참고로 정리 검색일

반면 중국 국내 증시 상장은 미디어 분야에서 주로 이루어지고 있다 년 월 

기준으로 상하이증권거래소에 상장된 상하이 소재 개 문화기업은 

종목코드

이며 선전증권거래소 창업판 에 상장한 상하이 소재 

문화기업은 이다 이들 개 기업은 모두 미

디어 분야에 종사한다는 공통점이 있다

다 문화소비에 대한 높은 관심 상하이 시민의 역할

상하이 시는 중국 주요 도시 중에서 소득수준이 높은 축에 속하고 문화소비도 많

은 편이다 실제로 영화 흥행수입 대 도시의 년도 도시주민 가처분소득과 소

비지출구성을 살펴본 것이 표 이다 통계연감에서는 지역에 따라 교육 문화 오

락을 통틀어서 집계한 경우도 있고 이 중 문화와 오락을 별도로 표기한 경우도 있

다 본 연구의 대상은 문화와 오락이므로 교육분야 소비까지 포함된 도시의 통계는 

포함하지 않았기 때문에 광저우 항저우 충칭 난징 시는 제외되었다

표에서 보는 바와 같이 대 주요 도시 가운데 상하이 시는 선전 시에 이어 도시

주민 가처분소득이 두 번째로 높다 그러나 소득수준이 높다고 해서 반드시 문화분
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야 소비의 비중이 높아지는 것은 아니다 일례로 선전 시의 도시주민 가처분소득은 

만 위안으로 가장 높지만 전체 소비지출에서 문화오락분야가 차지하는 비중

은 에 불과해 선전 시 소득수준의 에 상당하는 지역인 청두 시 보다 

오히려 그 비중이 낮다 그러나 상하이 시는 문화오락분야 지출이 전체 지출에서 

차지하는 비중이 로 비교대상 도시 가운데 가장 높은 비중을 나타낸다

자료         

    

상하이 시 도시주민의 문화오락 분야의 소비는 꾸준히 증가하고 있으며 전체 소

비지출에서 차지하는 비중 또한 증가하고 있다 표 은 년간 상하이 시 

인당 도시주민의 가처분소득과 소비지출 문화오락지출 규모의 변화를 보여준다

가처분소득이 년의 만 위안에서 년에는 만 위안으로 의 

증가를 보였고 같은 기간 소비지출은 만 위안에서 만 위안으로 

의 증가를 보인 데 반해 문화오락지출은 위안에서 위안으로 의 증

가를 보여 가장 높은 증가율을 기록했다 또한 문화오락지출이 전체 소비지출에서 

차지하는 비중 또한 꾸준히 증가해 년의 에서 년에는 로 증가하

였다

표 년 상하이 시 인당 도시주민의 문화오락지출 추이 

단위 위안

연도 가처분 소득 소비지출 

문화오락지출
전체소비지출 중 

문화오락지출 비중 전체
문화오락

서비스

문화오락

용품

자료   

표 년 주요 도시의 인당 도시주민 가처분소득과 문화오락지출 

단위 위안

가처분 소득 문화오락 지출이 전체 소비지출에서 차지하는 비중

베이징

상하이

선전

청두

우한

시안
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상하이는 거대 도시이기 때문에 도시의 문화가 어떠하다고 단정하기는 매우 어렵

다 그러나 근래의 연구는 상하이의 문화를 만들어내는 저변으로 신시민 계층에 주

목하고 있는데 신시민 계층이란 개혁개방 이후 새롭게 생겨난 사회계층으로 대표

적으로는 시장이라는 제도와 논리가 도입됨에 따라 단기간에 부를 축적한 소위 

벼락부자를 가리키는 신푸런 과 외자기업이나 대기업의 사무직 종사자로 

비교적 높은 보수를 받는 화이트칼라를 가리키는 바이링 을 들고 있다 홍석

준 이정훈 특히 신푸런은 상하이의 소비계층으로 떠올라서 상하이 문

화산업의 강력한 소비자가 되고 있다 이들은 상하이 문화산업의 현재와 미래에 강

력한 지지층이 될 것으로 예상된다

상하이 도시문화는 혼종성 으로 귀결되는데 도시문화가 중층적이고 

복잡하며 역동적인 성격을 보여서 상하이 도시문화는 한마디로 규정하기 매우 어렵

다 홍석준 이정훈 왕샤오밍 상하이의 도시적 정체성은 오랜 기간

에 걸쳐 다양하고 복잡한 외래문화의 수용과 배척의 지속적인 과정에서 만들어졌으

며 이러한 작업은 현재도 진행 중이다 홍석준 상하이의 문화는 동양문화와 

서양문화가 만나 서로 접촉하는 과정에서 만난 혼종문화 이며 이는 

상하이가 지닌 입지 즉 국제적 항구도시와 조계지로서의 역사 혹은 이민정책과 무

관하지 않다

한편 상하이의 세계주의 혹은 코스모폴리탄적 문화는 식민주의 역사의 산물임을 

지적하며 상하이가 다국적 기업의 경쟁의 장 이 되는 것을 글로벌라이제이션

에 편입시키는 기제로 작용하는 것으로 해석 이를 경계하는 연구도 

있다 박자영 이러한 견해는 다국적 기업과 지방정부에 의해 상하이가 코스모

폴리탄적 문화로 이미지가 씌워진다고 주장한다 예를 들면 현재 고급 카페와 와인 

바가 즐비한 신톈디 는 예전의 오래된 공간을 현대식으로 개조한 재개발 

프로젝트의 결과인데 민중들의 거주지를 외관만 남긴 채 내부를 완전히 개조하여 

고급 소비 공간으로 탈바꿈시킴으로써 상하이의 주민들은 이곳에서 자신들의 진정

한 문화를 잃어버린 채 상품으로서 소비하는 법을 익힌다고 비판한다

담론적인 수준보다 좀 더 미시적으로 상하이의 현대적 도시 문화를 말하자면 상

하이가 지향하는 하이테크 도시를 빼놓을 수 없다 기존 연구들은 상하이 소비자들

은 다른 지역과는 다른 라이프 스타일을 보인다고 보고해왔다 김용준 외 김성

철 박의범 타 지역과 상이한 라이프 스타일 중 상당 부분은 정보통신 인프라

와 관련되어 있다 실제로 상하이 지역의 높은 인프라 보급률은 상하이를 중국

의 최대 문화소비지역으로 끌어올린 일등공신인데 상하이 지역의 년대 출생자

인 빠링허우 들은 인터넷 매체의 발달로 온라인에서 정보를 교환하고 더 나

은 조건으로 공동구매를 시도하는 일이 보편화되어 있다 이들은 타인과의 관계 속

에서 행하는 것이 아니라 한 번도 만나지 않은 다른 소비자들과 인터넷을 통해 교

류하면서 문화적 소비를 한다 이응철 

김용준 외 가 베이징 상하이 광저우에 거주하는 세 이상 세 미만인 성
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인남녀 명을 대상으로 수행한 연구는 베이징 상하이 광저우에 거주하는 사람

들이 뚜렷이 상이한 도시 문화를 향유함을 실증 분석하였다 본고와 관련 있는 문

화생활 면에서는 베이징 사람들은 멀리 놀러가는 활동적인 문화생활을 즐기는 반

면 상하이 사람들은 영화 연극 미술관 등을 관람하거나 음악을 듣는 등의 감성적

인 문화생활을 즐기고 있었다 광저우 사람들은 중간적인 경향을 보였다 정보 활용 

부문에서도 상하이 사람들은 광저우 사람들에 비해 신문 잡지 등의 인쇄매체

등의 영상 매체를 많이 이용하는 매체선호적인 경향을 보이고 정보 민감도 또한 높

았다 즉 정보통신이나 미디어에 익숙하면서 도시에 소재한 문화인프라를 즐기는 

서구화된 라이프 스타일을 즐기는 것으로 파악된다

실제로 년 월에 현지에서 수행한 공연기획사 관계자 인터뷰에서도 지역별 

소비 성향의 차이가 입증되었다 일례로 광저우 시의 경우에는 먹는 것을 더 중요

시하기 때문에 뮤지컬이 시작된 지 분이 지나도 객석이 밖에 차지 않는 경우

가 허다하다 관객들은 모두 공연장 근처 식당에서 식사를 하고 있으며 공연은 좀 

늦게 봐도 된다는 식이다 반면 베이징의 경우에는 소득수준은 높지만 대접받는 데

에 익숙하기 때문에 굳이 비싸게 자기 돈을 들여가면서 뮤지컬을 볼 생각은 없다

그러나 상하이 사람은 기꺼이 자비로 뮤지컬을 보고자 한다 따라서 중국은 소득

수준이 문화소비와 비례하지는 않으며 지역별 특성을 감안해야 한다

상하이 사람들은 외국 브랜드 외국 기업 외국 문화상품에 대해 강한 선호를 지

닌다고 여러 연구 결과가 보고하였으며 이들은 가격이나 주위의 평가 등 실질적인 

요인을 중요시하기보다 과시적 소비성향을 나타내는 측면도 있다 김성철 박의범 

즉 소비자들의 관심이 가격보다는 브랜드 및 브랜드가 주는 이미지 등 가격

외적 요소로 옮겨지고 있다

그렇다면 한국 제품에 대한 상하이 소비자들의 인식은 어떨까 조사결과 상하이

의 소비자들은 한국 제품을 선택할 때에 한국 이라는 이미지보다 제품이나 브랜드 

자체의 개성적 요인의 영향을 더 많이 받는 것으로 나타났다 윤성환 이들은 

다정 소박 평화 화목 환경친화 우아 멋짐 등의 브랜드 특성이 담

겨 있는 제품을 선호하는 것으로 나타났으며 전통 낭만 침착 신중 교

양 세련 믿음 등의 브랜드 개성이 있는 제품을 구매하려고 하는 것으로 나타

났다 상하이 소비자의 한국에 대한 이와 같은 인상은 우리의 문화상품 이미지를 

구축하는 데에 충분히 활용할 만한 가치가 있다

정부의 육성정책과 기업의 글로벌협력

상하이 정부의 육성정책

8) 공연기획사 관계자 인터뷰 내용 (2013. 2. 25). 
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상하이 시 정부는 년까지 문화창의산업의 부가가치가 시 전체 에서 차

지하는 비중을 이상 확대하여 문화창의산업을 상하이 시 경제의 기간산업으로 

육성할 계획이다 이를 위해 다양한 육성정책을 시행하고 있는데 구체적으로는 각

종 인센티브 및 육성정책 시행 금융 지원 문화산업기지 조성 기업 창립 재정투입

을 통한 문화 인프라 확충 관련 법제 정비 등이 있다

가 계획 기간 년 육성계획 

상하이 시는 년 월 중국 최초로 시 정부 판공실에 별도로 문화발전영도소조

를 설립하고 선전부 부장이 팀장을 맡으며 계획 상무 과학교육 발전개혁위원회

문화국 등 문화와 관련된 모든 부서를 통합적으로 관리 운영하고 있다 여기에서는 

경제 차원의 문화산업뿐만 아니라 공공사업으로서의 문화사업 등도 관장하고 있다

계획 기간 동안 상하이 시는 개의 프로젝트를 집중 추진할 계획인데 여기에

는 국가디지털출판기지 국가온라인시청각산업기지

국가애니메이션게임산업시범단지 상하이문화재

산권거래소 등이 포함된다

상하이 시는 중국 국가 차원에서 볼 때 중국 문화산업발전의 방향을 선도하는 역

할을 한다는 면에서 매우 중요하다 일례로 상하이 시는 중국 최초로 문화산업을 

과학기술에 접목시키는 시도를 하고 있다 년 상하이 시는 문화와 과학기술을 

결합하는 아이디어를 제안했고 중앙정부가 이를 수락함으로써 국가 문화과학기술 

혁신요강 이 발표되었고 상하이 시는 이와 관련한 개년액

션플랜을 발표하였다 문화와 과학기술을 접목한 혁신의 주요 내용에는 첫째 디

지털출판 고해상도 등 핵심기술에서의 장벽을 타파하고 둘째 장장 하이테크단

지를 중심으로 한 문화창의단지를 건설하며 셋째 정책 및 재정차원의 지원시스템

을 구축하고 넷째 관련 기업을 육성하는 것이다

아울러 부서배치에 있어서도 상하이 시는 중국에서 선두적인 역할을 하고 있다

년 월에 개최된 중국 중앙정부 양회 에서는 영화 방송 산업을 관장해 온 

광전총국과 출판 및 인터넷 관련 산업을 관장하는 신문출판총서를 통합하여 국가신

문출판광파전영전시총국 을 신설하였다 그러나 이에 

앞서 상하이 시는 년에 이미 광전총국과 문화부를 통합하여 문화광파영시관리

국 약칭 문광국 을 설치한 바 있다

공간배치계획 

상하이 시는 제 차 개년 계획 년 때부터 이른바 문화회랑 이

9) (2011), . (9 23 )東方早報 上海圈定文化創意業重點項目 月 日  ｢ ｣

10) 현재까지 중국에서 문화 과학기술 과 관련된 계획을 발표한 곳은 상하이 시와 우한 시가 유일하다 ‘ + ’ ( ) . 武漢

11) 상하이사회과학원 문화산업연구중심 화젠 주임 인터뷰 내용 ( ) (2013. 2. 1). 花建
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라는 명칭으로 상하이 시 문화산업 육성 계획을 추진해 왔으며 특히 년 발표

한 상하이 문화창의산업 발전 계획 에서 구체적인 육성계획을 발표하였다 상

하이 시는 크게 개의 축 개의 강 여러 개의 구역 으로 지역을 

나누어 블록별로 문화창의산업을 육성하고 있다

첫째 개의 축이란 상하이 도심을 동서로 가로지르는 옌안로 고가도로 

주변지역을 중심으로 하면서 동쪽으로는 디즈니랜드 서쪽으로는 홍차오비즈니스구

역까지 확대되는 지역을 의미한다 동쪽에는 온라인정보산업 애니메이션 게임산업

을 위주로 하는 전략적 신흥 문화창의산업 기지를 건설할 계획이고 서쪽은 컨벤션

컨설팅 디지털제작 문화무역 공예품 등 비즈니스형 문화창의서비스를 위주로 할 

계획이다 또한 이곳에는 영화 및 프로그램의 후속작업기지 등 문화산업시설을 

집중 배치하고 있다 이미 영화 아바타의 후반작업을 담당했던 뉴질랜드의 업체를 

유치하였으며 기존에는 수입에 의존했던 무대장비나 영화촬영 및 녹음설비 아

이맥스 설비 등 문화관련 설비를 제조하는 국가급 하이테크 문화설비산업기지를 건

설하고 있다 대표적인 지역으로 디즈니리조트 장장하이테크단지 루자쭈이

와이탄 인민광장 주변의 문화 역사 건축물 등을 들 수 있다

이를 위해 각 구 정부에서도 경쟁적으로 문화산업 육성에 나서고 있다 일례

로 푸둥신구 는 년 월 푸둥신구 문화창의산업발전영도소조

를 결성하여 선전부 문광영시국 발전개혁위원회 금융국 상

무위원회 투자판공실 공상국 개발구 관리위원회 및 기업 등이 문화창의산업 발전

과 관련된 계획을 수립하고 주요 프로젝트를 추진하고 있다 아울러 푸둥신구 문화

산업촉진센터를 신설해 년 월 정식으로 운영을 시작했다 이 센터는 푸둥신구 

당 위원회 선전부가 전액 출자한 사업체로서 푸둥신구 문화창의산업 정책 및 산업 

연구 기지 건설 프로젝트 추진 기업 인증 산업통계 인재 육성 등 서비스를 제공

한다

상하이 시와 푸둥신구 정부가 년 상하이엑스포 이후 가장 적극적으로 추진하

고 있는 문화관광프로젝트가 상하이 국제 관광 레저 단지 조성

이다 이 단지는 푸둥신구 중부지역에 위치하며 면적은 에 달한다 단지 내에

는 테마 위락시설 관광 레저 문화창의 비즈니스 컨벤션 상업 스포츠 등 산업을 

발전시킬 계획이다 단지 내 핵심은 상하이 디즈니리조트 이며 면

적은 이다 이곳에는 디즈니테마파크 테마 호텔 상점 음식점 주차장 등 부대

시설이 들어설 예정이다 기 건설면적은 이며 년에 걸쳐 테마파크 건설에

만 억 위안이 투입된다 년 월 기공식을 가졌으며 년 말 개장할 예정

이다 표적시장 인구는 상하이 시에서 시간 거리에 있는 지역 주민 억 천만 명

이다 와 상하이선디그룹이 공동으로 투자하

며 출자비율은 지분비율에 의거한다 개장까지 소요되는 투자규모는 테마파크가 

억 위안 억 달러 상당 호텔 및 기타 부대시설이 억 위안 억 달러 상당 이

12) 검색일 http://invest.pudong.gov.cn/investinfo_gjlydjq/list/index.htm( : 2013. 1. 20).



- 21 -

다 출자방식은 채무융자 와 권익출자 이다 이는 중국이 유치

한 외국인 투자 중 서비스업 분야 최대 규모에 해당하며 상하이엑스포 건설 

및 운영비용으로 공식 집계된 투자총액 억 위안보다 많다 일각에서는 상하이

디즈니리조트가 개장하면 매년 만 만 명의 관광객을 유치할 수 있을 것으

로 기대하고 있다

둘째 개의 강은 황푸강 과 쑤저우강 를 지칭한다 황푸강은 동쪽

으로는 단지가 있어 중국파빌리온을 문화예술공연장으로 바꾸고 각종 공연센

터와 전람관을 건설하고 있다 서쪽으로는 구 루완구 에 당대예술관 아

동예술극장 지방역사박물관 등을 건설하고 향후 루자쭈이 로 육성할 계획인 서

안 미디어단지 도 이곳에 있다

셋째 복수의 권역 이란 상하이 시 전역에 소재하는 문화산업단지 및 창의산

업집적구를 의미한다 저탄소 시범창의도심 패션 징안 시범창의도심

관광 황푸 시범창의도심 등 지역별로 특색있는 문화창의산업단지를 조성해 수

십 개의 문화산업단지와 개 이상의 창의산업집적구를 발전시킬 계획이다

업종별 발전목표

문화영시관리국은 년 상하이 문화문물방송영화발전 계획

을 발표하고 년간 업종별로 구체적인 목표를 

제시하였다

13) h(ttp://en.shanghaidisneyresort.com.cn/press/company-information/ 上海迪士尼度假區

검색일fact-sheet/)( : 2013. 1. 23). 

14) (2011), 3.3 . (4 19 )中國經濟周刊 上海迪士尼投融資超世博 目標游客鎖定 億人 月 日  ｢ ｣

15) (2012), “ ” . 上海市人民政府 上海市文化創意産業發展 十二五 規劃｢ ｣

표 기간 상하이 문화산업 및 시장 발전 목표 

연번 항목 목표치 특징

문화 영상 영화 방송 산업 총생산액 억 위안 예기성

영화 박스 오피스 수입 연간 성장률 예기성

영화 관람객 연간 성장률 예기성 

신규 건설 종합영상기지 개 구속성

상하이 영화제작량이 전국에서 

차지하는 비중
예기성

애니메이션산업 연 생산액 억 위안 예기성

오리지널 애니메이션상품 생산액이 

총생산액에서 차지하는 비중
예기성

온라인게임산업 매출수입 억 위안 구속성

온라인게임 수출수입 만 달러 예기성

디지털 보급률 구속성

문화공연 영업총수입 성장률 예기성

극장 공연횟수 성장률 예기성
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자료   

여기에서 주목할 점은 표 의 각 지표의 특징이다 중국 정부가 발표하는 목표

는 그 특징을 예기성 과 구속성 으로 나눌 수 있다 예기성 목표치의 

경우 기업 개인 등 시장 주체의 자발적인 경제활동을 통해 달성하고자 하는 목표

로서 정부는 거시적인 환경 조성만 담당하게 된다 반면 구속성 목표치는 정부가 

주체가 되어 적극적으로 달성하고자 하는 목표로서 달성 여부가 정부 실적에 직접 

반영된다 따라서 표 에서 제시한 지표 중 구속성 지표에 해당하는 종합영상기

지 건설과 온라인게임산업 매출증대 디지털 보급은 년까지 반드시 목표를 

달성해야 하며 따라서 향후 시 정부의 육성이 이들 분야에 집중될 가능성이 높다

이와 함께 상하이 시는 문화교류 및 협력 강화를 목표로 하고 있으며 구체적인 

목표는 표 과 같다

연번 항목 목표치 특징

대외문화무역액 전국 위 예기성

애니메이션상품 수출액 연 성장률 예기성

문화예술 우수인력 교류 및 교육 명 연인원 구속성

온라인게임 수출이 전국 수출에서 차지하는 비중 예기성

상하이 둥방 해외시청자 연 성장률 예기성

상하이 제작 방송물 해외 판매액 만 달러 예기성 

표 기간 상하이 문화교류 및 협력 목표 

자료   

표 에서 알 수 있듯이 상하이 시는 기간에 문화상품의 해외수출을 적극 

확대하고 인력 교류를 활성화할 계획이다 그러므로 상하이 애니메이션 방송 시장 

등 해외진출을 추진하는 중점 업종의 경우 세계시장에서도 어필할 만한 콘텐츠와 

기술을 무기로 시 정부와 협력을 논의해 볼 수도 있을 것이다

나 자금 지원 

문화산업 육성은 상하이 시의 대 국제중심 계획과 밀접한 관련이 있다 상하이 

시는 년까지 국제적인 금융 물류 무역 경제의 중심이 될 것을 목표로 하고 

있으며 문화산업을 대상으로 한 다양한 금융지원을 아끼지 않는다는 점이 다른 지

역의 문화산업 육성정책과 차별화된다 상하이 시 정부는 기업에 자금을 직접 지원

하거나 기업을 대신해 관련 플랫폼을 구축해 주는가 하면 문화기업이 은행 등 금

융기관에서 손쉽게 융자를 받을 수 있도록 지원하고 있다

문화오락시장 영업수입 성장률 예기성

예술품 시장 영업수입 성장률 예기성
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상하이 시 정부는 상하이 시 문화 금융 융합발전 추진을 위한 행동계획

을 발표하고 은행의 문화기업 대출을 장려하고 문

화산업융자담보기구를 지원하며 문화기업 상장예비 자원 데이터베이스

를 구축하였다 그 결과 년 월 말까지 상하이 은행업계가 문화

산업에 제공한 대출잔액은 억 만 위안으로 전년 같은 기간에 비해 

증가했다 이는 기타 분야 대출 속도보다 포인트 빠른 속도이다 또한 상하이

문화재산권거래소가 상하이 문화재산권거래시장 발전 개년 행동계획

을 발표하고 문화기업의 지분 판권 등 거래방식을 혁신

했다

또한 중국 최초로 중소 문화기업을 대상으로 담보를 제공하는 전문금융기관인 둥

팡후이진담보회사 를 설립하고 최초의 사모펀드

인 화인문화산업투자기금 을 설립하여 차로 억 위안을 모

집 운영하는 등 문화기업의 융자에 있어서 다른 지역보다 앞서 있다 그뿐만 아니

라 하이퉁증권 이 발기한 상하이 문화산업 지분투자펀드도 조성되었으며

년 상하이 시 소재 민영기업으로는 최초로 가 

증시에 상장되었다 현재 상하이 소재 문화기업 중 개가 국내외 증시에 상장되었

다 년 월에는 억 위안 규모의 상하이 창의 설계 산업투자기금연맹

을 설립하여 상하이 시 창의설계산업 관련 프로젝트에 집

중 투자하고 있다

년 상하이 시는 전국에서 최초로 출판물발행지점건설지원자금

을 설치하고 개의 초소형 및 중소형 서점에 만 위안을 지원하였다

최근에는 특정 개별 기업에 대한 직접적인 자금 지원보다는 와이가오차오

나 장장 처럼 문화산업 발전을 위한 플랫폼 마련을 지원하는 형태로 지원이 이

루어지고 있다 상하이 시 문화창의산업 발전 촉진을 위한 재정지원자금 실시방법

임시 을 제정하고 월에 

년 상하이 문화창의산업발전 촉진을 위한 재정지원자금 신청 가이드라인

을 발표하였다 그 결과 디자

인류 건 서비스류 건 정보기술류 건 문화예술류 건 산업 공공서비스플

랫폼의 신청을 받아 개 프로젝트에 총 억 만 위안을 지원했다 아울러 

문화산업 발전에 필요한 인력 양성을 위해서 천명 인재양성 프로젝트

를 시행하고 있으며 우수한 중국인 유학파의 귀국을 장려하고 있다 특히 문광국 

산하 문화산업처에서는 년 목표 중 하나로 스타 발굴을 꼽고 있

다

16) 발기인은  , , ( ) , 上海示創意産業展示與服務平臺管理中心 上海國盛集團投資有限公司 紅杉 中國 投資基金 海通創新

등 개 기관이다8 .資本管理有限公司 

17) (2012. 11. 20), 2012上海市文化創意産業推進領導小組辦公室 年上海市促進文化創意産業發展財政扶持資金情｢

.公示况 ｣

18) 상하이 시 문광국 관계자 인터뷰 (2013. 1. 31).
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다 문화산업기지 건설 

중국은 문화산업을 육성하기 위해 문화부 신문출판총서 광전총국에서 각기 다른 

명칭으로 국가급 문화산업시범기지를 지정해 지원하고 있다 이 중 문화부가 

년부터 차례에 걸쳐 지정한 국가문화산업시범기지를 중심으로 살펴본다 문화부는 

년까지 총 개의 문화산업시범기지를 지정했으며 이 중 상하이 시에는 개

의 기지가 포함되어 있다 국가급 시범단지가 되면 금전적으로 직접적인 혜택이 늘

어나는 것은 아니지만 정책상의 우대가 많아진다는 장점이 있다

이 중 가장 대표적인 기지가 상하이장장문화과학기술창의산업기지이다 이 기지는 

상하이에서 유일하게 문화부 과학기술부 신문출판총서 곳에서 국가급 기지로 인

정받았다 년 설립된 이 단지는 총면적 만 에 상하이장장 집단과 

이 공동으로 설립한 가 개발 및 운

영관리를 담당하고 있다 주요 산업은 애니메이션 온라인게임 영화 프로그램의 

후반 제작 제품디자인 등이다 미국의 게임 개발 및 유통업체인 일렉트로닉 아츠

프랑스의 미디어사업체인 비방디 중국의 

등 개 기업이 입주해 있다 장장문화산업기지

는 정부의 적극적인 지원을 바탕으로 성장한 대표적인 사례로서 정부는 기술과 투

융자를 제공하는 플랫폼을 구축했다

또한 푸둥신구 정부는 억 만 위안 규모의 지원기금을 조성했으며 중요한 

문화산업프로젝트를 유치하는 문화중개기업에는 의 재정보조금을 지급했다

푸둥신구의 시설발전계획에 포함되어 있는 문화프로젝트의 경우 토지양도 시 인센

티브도 제공했다 그 결과 년까지 이 기지에서 달성한 문화산업 총생산액은 

억 만 위안에 달하며 이 중 애니메이션과 게임산업이 억 만 위안

을 차지하고 온라인문화산업이 억 만 위안에 달한다

이처럼 국가에서 선정한 문화산업시범기지와 함께 주목해야 할 기지로는 상하이 

시 정부가 자체적으로 선정한 문화창의산업단지 가 있다 년 

월 기준으로 상하이에는 최소 여 개의 각종 문화창의산업단지가 있으며 이 중 

처럼 시 정부가 공식 인정한 단지가 총 개이다 이들 단지의 가장 큰 

특징은 노화한 공장이나 건물을 개조해 활용하는 경우가 많다는 것이다 실제로 

개의 창의산업단지 중 를 낡은 공장이나 창고를 개조해서 조성했다 상하이는 

중국 근대산업의 발원지로 베이징에 비해 많은 수의 공업문화가 축적되어 있다 상

하이의 문화산업단지는 주로 시 중심에 집중되어 있는데 중심에 있던 많은 공업시

설들이 시 외곽으로 이전하면서 이들 공업시설을 리모델링하여 새로운 문화산업기

반 시설로 이용하고 있다 건물이 가진 역사성과 지리적 위치 저렴한 임대료 등으

로 인하여 많은 다국적기업이 입주하고 있는 추세이다 이동훈 

시 정부로부터 문화창의산업단지로 인증받게 되면 정부의 재정지원 혜택을 받을 

19) (2012), , 10 , p. 9. 劉文沛 上海文化創意産業園區硏究 公共藝術 月
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수 있다 현재 정부의 인증을 받은 개 단지에는 총 여 개의 문화관련 업체가 

입주해 있다 그러나 상하이 시 전체 문화산업 부가가치 중 이들 단지에서 창출하

는 부가가치는 수준에도 미치지 못하는 상황이다 다시 말해 아직까지 이들 

단지는 시범단지 로서의 의의가 더 크다고 할 수 있다

라 문화 인프라 구축  

특정 산업이 발전하기 위해서는 관련 시장 및 산업의 규모가 확대되는 것이 중요

하다 그러나 문화산업은 제조업과는 달리 투입에 따른 산출효과가 즉각적으로 나

타나는 산업이 아니며 사회 전반에 문화적인 분위기를 조성하는 것이 중요하다는 

특성이 있다 이를 위해 정부는 상술한 방법을 활용해 직 간접적으로 시장 활동에 ・

참여하는 한편 공공재에 해당하는 문화 사업에 대한 재정지출을 확대하게 된다

상하이 시 정부는 재정투입을 통해 문화 인프라를 구축하고 있다 표 는 지역

별로 문화 사업비가 재정지출에서 차지하는 비중을 주요 연도별로 나타낸 것이다

표에서 보듯이 상하이 시는 문화사업에 대한 재정지출이 전체 지출에서 차지하는 

비중이 년 에서 년 로 포인트 확대되었으며 전국 순위도 

년의 위에서 년에는 위로 상승했다

표 지역별 문화 사업비가 재정지출에서 차지하는 비중

단위

지역
년 년 년 년 년

비중 순위 비중 순위 비중 순위 비중 순위 비중 순위

전국

베이징

톈진

허베이

산시

네이멍구

랴오닝

지린

헤이룽장

상하이

장쑤

저장

안후이

푸젠

장시

산둥

허난

후베이

후난

광둥
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자료 문화부

그림 는 년도 상위 대 지역의 문화사업비 전체 규모와 인당 문화사업비 

규모를 비교한 것이다 그림에서 보듯이 문화사업비 규모는 광둥성이 억 만 

위안으로 전국에서 가장 크고 상하이 시는 광둥성 저장성에 이어 위 수준이다

그러나 인당 문화사업비의 경우 상하이 시가 베이징 시의 약 위안보다 위안 

많은 위안으로 전국 위를 차지하고 있다 특히 상하이 시는 문화사업비와 인

당 문화사업비 모두 전국에서 유일하게 위권에 들고 있어 문화사업비 지출을 통한 

인프라 구축에 가장 적극적임을 볼 수 있다

자료 문화부

로컬기업의 글로벌 협력  

상하이 시의 문화산업은 앞서 살펴보았듯이 업종별로 민영기업 혹은 국유기업이 

주를 이룬다 민영기업의 진출이 활발한 업종으로는 인터넷 관련 산업이나 신미디

어 공연분야가 대표적이며 국유기업은 방송 출판 등 전통적인 문화산업에서 강세

를 보이면서 최근에는 지역 업종 소유제를 초월한 합병 및 구조조정을 진행하고 

있다 본 연구에서는 상하이 시 문화산업의 각 영역을 대표하는 대기업의 사례를 

광시

하이난

충칭

쓰촨

구이저우

윈난

시짱

산시

간쑤

칭하이

닝샤

신장

그림 년 상위 대 지역의 문화사업비

단위 만 위안 위안
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중심으로 분석하며 특히 외국기업과의 협력 사례가 있는지를 중점 분석한다

가

개황 

상하이 시 문화산업의 특징은 거대 그룹이 전체 문화시장을 이끌어간다는 점이며

이 중 방송분야의 대표적인 그룹이 이다

는 광명일보 가 선정하는 중국 대 문화기업에 까지 년 연속 

포함될 정도로 중국 방송 분야에서 활약이 두드러지는 기업이자 성급 방송미

디어그룹으로서는 최대 기업이다 년 영업수입은 억 위안이며 이 중 광고수

입이 를 차지한다

상하이 시는 년 문화 방송 영상 자원과 단위를 통폐합하여 상하이 문화 방

송 뉴스 미디어 그룹 을 설립하였다 는 

년 한국의 오쇼핑과 합자형태로 상하이둥팡씨제이상무유한공사

를 설립하고 이곳에서 제작한 홈쇼핑 프로그램을 년부터 상하이방송

국 산하 채널인 둥팡쇼핑 을 통해 상하이 및 인근 화동지역에 방송하는 등 

우리 기업과도 인연이 깊다

이후 년에는 국가 광전총국이 체제개혁방안

을 비준하면서 중국 최초로 그룹 내 업무를 프로그램 제작과 송출로 분

리시킨 성급 미디어그룹이 되었다 그 결과 송출을 담당하는 부문은 상하이 방송국

에서 전담하고 이 방송국에서 다시 출자해 상하이 둥팡 미디어 그

룹 이하 을 설립했다

상하이방송국은 현재 개의 라디오 채널과 개의 아날로그 채널 개의 디

지털 채널 개의 신문잡지 및 인터넷 모바일 등 뉴미디어를 보

유하고 있다 신 는 년 그룹 내 업무를 크게 애니메이션 엔터테인먼트 비

즈니스 뉴미디어 홈쇼핑 등 대 영역으로 구분했다

이후 신 는 다시 산하 기업들의 업무를 조정해 년 상하이동방엔 터테인먼

트미디어그룹

이하 을 출자한 자회사로 설립했다 총자산은 억 위안 종

업원 수는 명 규모이며 년까지 수입 억 위안의 엔터테인먼트 미디어 

그룹으로 성장할 것을 목표로 한다 그 밖에도 신 산하의 주요 자회사로는 

가 있다 는 모바일

인터넷 디지털미디어플랫폼의 연구개발 및 건설 등 뉴미디어 영역에서 기술 및 

콘텐츠를 제공하는 기업으로서 년 월 상하이증권거래소에 상장되었다

는 최근 해외시장 진출도 적극적으로 추진하고 있어 년 월에는 인도네

20) (2012. 5. 19), 30 - . 光明日報 第四 文化企業 强簡介 創新發展 鍛造旗艦 届  

21) 와 오쇼핑의 협력사례는 우리의 입장에서는 온라인유통의 진출사례에 해당하므로 본 연구의 대상업종 SMG CJ

인 문화산업과는 직접적인 관련도가 낮아 구체적인 소개는 생략한다. 
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시아텔레콤과 협의각서를 체결하고 인도네시아 서비스 시장에 진출할 계획

임을 발표했다

는 엔터테인먼트 콘텐츠 제작과 서비스를 핵심 업무로 하며 중화권 엔터

테인먼트 시장 최대의 콘텐츠 제공 및 배급 운영업체가 되는 것이 목표이다 현재 

는 프로그램 제작 광고경영 저작권경영 파생산업의 대 사업으로 구성되

어 있다

글로벌 협력 

각각의 자회사는 다양한 방식으로 해외 기업과 협력하고 있는데 특히 

계열사가 가장 적극적이다 년 한 해를 예로 들면 는 년 월부터 

차례에 걸쳐 동방엔터테인먼트 혁신훈련캠프 를 조직해 국제

적인 유명인사를 초대해 해외인기프로그램을 소개했다 또한 년 월에는 네덜

란드의 유명 프로그램 포맷회사인 엔데몰 사와 함께 동방엔터테인먼트 엔

데몰 혁신공장 을 열어 개 혁신팀을 구성 수십여 개의 프로그램 아이디어를 구상

했다 매년 월 개최되는 상하이 페스티벌 에서 오락프로그램포맷 

선발대회를 개최해 영국의 네덜란드 이탈리아 싱가포르 대만 등 각국의 포맷

회사가 각축을 벌였으며 그 결과 편의 포맷을 선발해 둥방 와 

등과 협력의향서를 체결하기도 하였다 그 뿐만 아니라 년 

월에는 일본의 인기그룹인 을 초대해 동방위성방송의 연말특집프로그램에 

참여시켰고 대만의 타이베이 빌딩 카운트다운 일본

의 홍백가합전 오스트레일리아의 새해 불꽃놀이 등 유명 

새해 프로그램의 판권을 사기도 했다

또한 년에는 세계 대 음반사 중 하나인 유니버설 뮤직 그룹

과 공동으로 엔터테인먼트

를 설립했다 지분비율은 유니버설 측이 측이 를 

보유했으며 연예인 발굴 및 음반 제작 콘서트 제작 등을 주요 업무로 한다

엔터테인먼트는 년부터 유니버설 뮤직 그룹과 둥방 가 제작한 오디션 

프로그램 를 년부터 맡아 년간 성공적으로 운영하기도 했다

나

개황 

는 중국 최초의 미디어 문화산업 투자 펀드로서

22) 서비스란 기존의 통신 및 방송 사업자와 더불어 제 사업자들이 인터넷을 통해 드라마 OTT(Over The Top) 3

나 영화 등의 다양한 미디어 콘텐츠를 제공하는 서비스를 말한다 자료 디지털타임스 통신방송의 ( : (2013),   ｢

신시장 월 일, OTT (4 9 )).｣

23) (2012), OTT “ ” (7 12 ).第一財經日報 掘金印尼 市 百 通拓海外 新田 月 日  ｢ 场 视 ｣

24) (2012), , pp. 336-337. .國家廣播電影電視總局 中國廣播電視年鑒 中國廣播電視年鑒社  

25) 기업 관계자 인터뷰 (2013. 2. 25). 
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년 월 국가발전개혁위원회의 비준을 받아 억 위안 규모로 상하이 시에 설립되었

다 주요 발기인은 국가개발은행 지분 보유 상하이 둥팡후이진 문화산업투

자유한공사 지분 보유 초상국

중국기금유한공사 원후이신민연합신문그룹

상하이다중집단자본지분투자유한공사 이다

는 발기인 구성에서 알 수 있듯이 정부의 색채가 짙은 기업이다

의 인 리뤼강 은 중국 미디어업계에서는 유명인사로서 년 

대 초반의 젊은 나이로 상하이의 대표적인 미디어그룹인 의 수장으로 임명되

어 등 채널을 만들고 배의 매출신장을 달성한 바 있다

특히 국가개발은행과 함께 주요 발기인으로 회사 창립에 참여한 둥팡후이진은 

년 월 설립되었으며 상하이 시 위원회 선전부의 위탁을 받은 상하이징원투

자공사 와 푸둥신구 정부의 위탁을 받은 상하이장장집단공사

가 공동으로 억 위안을 출자했다 뒤이어 년 월 상하이문화광파

신문전매집단 도 참여했다 이들 기업이 둥팡후이진 

창립에 참여하게 된 데에는 상하이 시 선전부의 역할이 주효했다 둥팡후이진은 상

하이의 중소형 문화기업을 투자대상으로 하고 있다

의 주요 영역은 홈쇼핑과 전자상거래 관광 공연 등 콘텐츠를 포함한 문

화영역 그리고 인터넷 클라우드 컴퓨팅 온라인 검색 업무 등 크게 가지이다 또

한 현재 논의 중인 프로젝트로는 인터넷 응용 교육 저작권 발행 파생상품 온라인

게임 뮤지컬 등이 있다 의 투자회수주기는 년이며 문화영역에서 성장 잠

재력이 높은 기업을 대상으로 건당 만 달러 이상씩 지분투자 등 다원화된 융

자 지원을 하고 있다 처럼 문화산업의 투자 및 컨설팅을 전문적으로 시행하는 

기업은 상하이뿐만 아니라 중국 전역에서도 그리 많지 않다 따라서 는 향후 중

국 문화산업 전문 투자펀드의 성공 가능성을 타진할 수 있는 시금석이 될 전망이다

글로벌 협력 

가 투자한 프로젝트로는 런런왕 차이나 동

방쇼핑 오리엔탈 드림워크가 대표적이다

의 첫 번째 프로젝트는 뉴스코퍼레이션의 스타 인수였다 당시 뉴스코퍼

레이션은 년대 말 중국 시장에 진출한 몇 안 되는 외국 미디어 중 하나였으나

스타 는 아시아 시장의 특성에 대한 이해가 부족하고 운영을 위한 비용이 비싼 

탓에 별다른 성과를 거두지 못하고 있었다 는 년 스타 를 인수한 후

상하이에 운영센터를 설립하고 그 전까지 홍콩에 집중되어 있던 업무와 인력을 대

거 삭감하는 한편 방대한 양의 영화창고 를 경내관외 라는 

형태로 상하이 와이가오차오 보세구에 위치한 상하이 국제문화서비스무역플랫폼에 

설치했다 이로써 스타 는 인수 첫 해에 손익평형을 이루었고 년에는 순이

26) (2012. 8. 20), : . 瞭望東方周刊 華人文化産業投資基金臺前幕後 引進來再走出去  
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익 억 위안을 달성했다

년에는 오리엔탈 드림워크 설립에 투자했고 같은 해 월에는 와 

함께 억 위안을 들여 상하이에 합자회사인 상하이비취동방전파유한공사

를 설립하였다 지분비율은 상하이측이 홍콩측이 이며

리뤼강이 법정 대표를 맡고 있다 이로써 홍콩 방송사인 는 중국 표준어 프로

그램 제작 및 중국 방송국의 황금시간대 방송이 모두 가능해졌다

시 정부의 지원을 받아 설립된 는 외국의 우수 문화기업이나 프로젝트 투자

를 주요 업무로 하고 있는 만큼 우리 기업에도 자금을 지원받을 수 있는 채널이 될 

수 있다 실제로 오쇼핑과 가 공동으로 설립한 홈쇼핑 프로그램의 경우에 

에서 투자한 사례도 있다

다 상하이 선디 그룹

개황 

상하이 선디 그룹 이하 선디그룹 은 상하이 시 정부가 주도해 년 월 설립한 

기업으로서 등록자본금은 억 위안이다 선디그룹은 관광 문화 엔터테인먼트 산업

의 투자 부동산 개발 경영 광고 디자인 및 제작 발표대행 컨벤션 서비스 호텔경

영 시정 공공기초시설 개발 건설 및 관리 설비 설치 투자컨설팅 화물 및 기

술의 수출입 업무 등을 한다

억 위안의 등록자본금 중 상하이 시 국유자산감독관리위원회가 관리하는 진장국

제 에서 만 위안을 출자해 전체 지분의 를 차지했고 상하이방송

영화 발전유한공사 가 만 위안을 출자해 

의 지분을 차지했으며 상하이 루자쭈이그룹 이 억 만 

위안을 출자해 의 지분을 차지했다 주요 경영진으로는 판시핑 시 정부 

부비서장이 그룹의 이사장 겸 법정 대표를 맡고 상하이 이뎬그룹

의 당 부서기인 마젠훙 이 당 위원회 부서기 겸 기율위원회 서기를 

맡으며 사오샤오윈 스밍팡 이 부총재를 맡고 있다

글로벌 협력

선디그룹은 상하이디즈니리조트 건설에 참여한 상하이 시측 파트너이기도 하다

참고로 상하이디즈니리조트는 디즈니 사의 기존 해외 프로젝트와는 다른 협력 모델

로 진행되고 있다 즉 중국측 상하이 시 정부 이 리조트 운영관리를 담당하는 합자

회사인 상하이 국제 테마파크 및 레저단지 관리유한공사

의 지분을 보유하고 있어 향후 리조트 경영에서 발생하는 수익 

중 일부를 시 정부가 가져가게 되어 있다 또한 중국측이 

에 이사 감사 부총경리 부사장에 해당 및 기타 고위경영진을 파견

27) 검색일 http://baike.baidu.com/view/4200136.htm( : 2013. 1. 21). 
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할 권리를 가지고 있다

상하이디즈니리조트는 중국 미국 양측 모두 현금으로 지분참여하고 있으며 토지

사용권과 지식재산권은 지분으로 인정하지 않고 있다

라 샨다

개황 

샨다는 상하이뿐만 아니라 중국을 대표하는 온라인게임회사이다 창시자인 천톈차

오 는 년 월 만 위안의 자금과 명의 직원을 데리고 샨다

를 설립했고 년 온라인게임산업에 투신해 만 달러에 한국 액토

즈소프트 산하의 온라인게임인 미르의 전설 중문명 의 중국 퍼블리싱 대행

권을 단독 취득하면서 중국에 온라인게임 열풍을 주도하였고 이를 계기로 중국 온

라인게임 퍼블리싱 시장에서 오랫동안 위를 고수하였다

샨다는 년 국가급 문화산업시범기지로 지정된 바 있으며 광명일보가 선정한 

년도 대 문화기업 중 신흥업태 기업 개 가운데 하나로 선정되는 등 여전

히 중국 문화기업으로서 높은 인지도를 자랑하고 있다 년 연간 수입은 억 

위안이며 대 비공유제 납세 우수기업으로 다년간 선정되었고 현재 직원 수는 

명에 달한다

그러나 년을 전후해 텐센트 등 다양한 퍼블리셔가 

등장하면서 년 월 현재는 중국 온라인게임 퍼블리싱 시장에서 위를 차지하고 

있다 이에 따라 샨다는 온라인게임 운영에만 의존하던 비즈니스모델에서 벗어나 

게임 콘텐츠 온라인서비스 분야로의 사업 다각화를 적극 시행하고 있다

이를 위해 샨다는 샨다게임 샨다문학 샨다온라인

등 개 독립계열사로 회사를 재편하였다 첫째 샨다게임은 온라인게임을 운영하고

둘째 샨다문학에서는 샨다게임에 문학콘텐츠를 지원하고 영화 도서 등 관련 콘텐

츠를 판매하며 셋째 샨다온라인에서는 온라인결제 기술지원 온라인마케팅 사용자 

관리 등 업무와 관련된 인터넷서비스를 제공하고 있다

샨다의 비전은 온라인 디즈니랜드 건설이며 신속한 사업 다각화를 위해 적극적

으로 를 수행해 왔다 표 는 샨다의 년간 중국 국내 업체 인수 사

례이다 이와 함께 년 월 샨다문학 을 설립하면서부터는 온라인문학

왕국 건설을 목표로 공격적인 를 시행하고 있다

28) (2011), 3.3 . (4 19 )中國經濟周刊 上海迪士尼投融資超世博 目標游客鎖定 億人 月 日  ｢ ｣

29) (2012), 30 : . (5 19 )光明日報 第四 文化企業 强簡介 創新發展 鍛造旗艦 月 日　  ｢ 届 ｣

30) 검색일 (http://top.baidu.com/buzz?b=61)( : 2013. 4. 30)百度今日網游運營商排行榜
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표 년간 샨다의 중국 기업 인수 현황 

연도 인수 기업 기업 특징

방 관리소프트웨어회사 

플랫폼 최대 게임 소프트웨어 공급업체

바둑레저게임개발 운영업체

문학 포털사이트

레저게임플랫폼 

개발 운영업체

텔레콤 부가서비스 제공업체

주 는 이후 로 사명 변경

자료 홈페이지 검색일

글로벌 협력 

샨다는 상하이 소재 문화기업 중 글로벌 협력 및 해외진출이 가장 활발한 기업이

며 한국과도 관계가 밀접하다

앞서 보았듯이 샨다는 모회사인 샨다 코드명 와 계열사인 샨다게임

미디어 가 이미 나스닥에 상장했고 샨다문학 도 를 

신청 중에 있다 또한 단순한 게임 퍼블리싱 대행업체의 한계를 벗어나기 위해 미

국 등 선진국의 업체를 인수하거나 전략적 제휴를 적극적으로 맺고 있다 표 참고

샨다의 초창기 성공에는 한국 온라인게임업체 위메이드 엔터테인먼트가 개발한 

온라인 롤플레잉게임 미르의 전설 을 중국 시장에서 독점 퍼블리싱한 것이 결정적

인 역할을 했다 이를 통해 중국 온라인게임시장에서 성장할 수 있었던 샨다는 한

국 기업과의 협력 및 인수에도 많은 관심을 보여 왔다 실제로 년에는 액토즈

소프트를 인수해 최대주주로 있다 또한 년 월에는 드래곤네스트 개발사인 아

이덴티티를 억 달러에 인수하기도 하였다

31) 이투데이 장벽 높아도 게임시장은 기회의 땅 월 일 (2011), ‘ ’ . (1 6 )中…  ｢ ｣

표 샨다의 외국 기업 인수 및 제휴 사례 

연도 인수 및 협력 사례

소프트뱅크 아시아와 만 달러 융자 체결

미국의 온라인게임 엔진 핵심기술개발업체인 사 인수

샨다 미국 나스닥 상장

한국 액토즈소프트 인수

월트디즈니사 인터넷 사업부와 협력해 디즈니 엔터테인먼트 콘텐츠를 중국 

온라인게임 시장에 도입

한국 와 전략적 제휴 

샨다게임 미국 나스닥 상장 

샨다온라인 미국의 유명 게이밍 기어 회사인 레이저 와 전략적 제휴 

미디어 미국 나스닥 상장 
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자료 홈페이지 검색일

마

개황 

상하이 영화산업의 대표 기업인 는 제작 배급 원선

극장 등 영화산업의 전체 밸류체인을 모두 포함하고 있는 대형 국유기업집단이다

는 원선분야에서는 전국 위 멀티플렉스 분야에서는 전국 위 수준이다

는 년 기존의 상하이 소재 영화기업들이 합병하여 설립되었으며 설립 당

시 총자산은 억 위안이었다 설립 이래 년까지 총 편의 영화를 제작했

다 현재 산하에 개의 대형 영화제작회사

와 개의 영화 드라마 ・

제작사 대형 촬영기지를 보유하고 있으며 원선 과 영화 전문채널

도 보유하고 있다 주요 사업은 크게 영화 및 프로그램 제작

영화 배급 영화채널 및 잡지 영화 관련 기술지원 기타 영화관련 사업으로 구성된다

글로벌 협력 

는 산하에 를 두고 해외 영화사와 협력하고 있다 지금

까지 미국 일본 싱가포르 프랑스 독일 홍콩 대만 등과 협력했으며 대표적인 공

동제작 작품으로는 년 영국과 공동제작한 백작부인 을 위시해 덩샤

오핑 천구 동경심판 삼협호인

색계 화피 금의위 신해혁명 등이 있다

여기에서는 한 중 간 최초의 공동제작 영화인 비천무 의 사례를 살펴본다 상하이 

소재 국유영화회사가 모두 로 통합되기 이전인 년 당시 은 한국

의 주 태원엔터테인먼트과 공동으로 영화 비천무 를 제작했으며 억가량의 현물을 

투자하는 방식으로 중국 내 판권을 사전 구매했다 인기 무협 만화를 원작으로 한 

이 영화는 총 억 원의 제작비가 투입되었고 제작 당시 홍콩 무술진의 투입과 중

국 로케이션 촬영 김희선 신현준 등 인기배우의 캐스팅 등으로 큰 화제를 모았으

나 최초의 한중 합작인 만큼 제작과정에서 어려움도 많았다

첫째 제작준비단계에서 홍콩의 중개자가 원활한 중재를 하지 못했다 일례로 상

하이제편창에서 작성한 계약서 문안이 정해진 계약 체결 일정에 임박해서야 전달됨

으로써 한국측은 충분한 조정과 검토 시간이 부족해 불리한 협상이 진행되는 듯한 

느낌을 받을 수밖에 없었다 또한 중국에서 협상이 진행되었기 때문에 한국 제작진

32) , (2012), , , 7 , p. 16. 汪天云 萬傳 上海電影集團的電影制片與生 當代電影 第 期｢ 产｣   

33) (http://www.sfs-cn.com/node3/node1835/node1837/u1a3387.html)上影對外合作制片公司 검색일 ( : 2013. 4. 

28).

34) 영화진흥위원회 국제공동제작에 관한 연구 (2001), , pp. 106~108. ｢ ｣

드래곤네스트 개발사인 한국의 아이덴티티 인수

- 34 -

은 협상이 지체될수록 비용이 발생하는 부담이 있어서 충분히 여유를 가지고 협상

에 임할 수가 없었다

둘째 제작단계에서도 상호 이해 부족으로 인해 어려움이 있었다 제편창 측은 억

지로라도 자신들의 인력을 현장에 투입하려 해 갈등을 빚었다 이는 제편창 소속의 

스태프는 매년 일의 의무 근무 기간을 채워야 한다는 규정 때문이었는데 한국 

측이 사전에 이러한 규정을 알았다면 오히려 잉여 인력 중 현지 스태프를 직접 채

용해서 보다 이상적인 팀을 구성하는 데에 활용할 수도 있었을 것이다 또한 홍콩 

무술진의 무협 연출이 우리 정서와는 맞지 않았기 때문에 매 장면 의견 조율이 필

요했다 이러한 어려움은 공동제작 초기 단계에 겪을 수밖에 없는 시행착오였으며

영화산업에 대한 전문성과 함께 중국 사정에도 밝은 인력을 양성해야 하는 필요성

을 보여준 사례라고도 볼 수 있다

바

개황 

는 상하이 시 당 위원

회와 시 정부의 지도하에 

와 상하이세기출판그룹 상하이롄허투자유

한공사 가 공동으로 출자해 년 설립한 국유기업이다

는 시 선전부에서 직접 관할하고 있으며 중국 최초의 음반산업전문그룹이다

주요 사업은 음반출판 제작 프로그램 판매이다 첫째 음반출판의 경우 

와 그리고 중국측이 다수지분을 보유한 최초의 중외합작

음반회사인 를 보유하고 있으며 산하에 여 명의 가수가 소

속되어 있다 연간 출판되는 프로그램은 종 이상이고 매출액은 억 위안에 달한

다 대표음반으로는 저우제룬 아두 등이 있다 둘째 제작 분야

에서는 국가급 공정연구센터와 상하이 시 하이테크기업 칭호를 보유하고 있고

만 의 생산기지에는 세계 일류의 머더반 라이터 설비와 

여 개의 류 복제라인을 보유하고 있어 연간 생산능력이 만 장에 달

한다 셋째 프로그램 판매의 경우에는 온라인출판사인 에 

등 코너를 제공하고 있다

이처럼 음반제품의 편집 출판 발행을 위주로 하면서 의 복제 생산 물류업무도 

겸해 왔으나 최근에는 점차 영화 애니메이션 공연 인터넷으로까지 영역을 확

대해 나가는 추세이다 지분을 보유한 계열사와 다수 지분 보유 혹은 지분 참

여 형태로 연계가 있는 기업으로 년 월 기준 그룹 홈페이지에 등재되어 있는 

기업 수는 총 개에 달한다

35) 검색일(http://www.sjfx.com/chengyuan/xhgp.asp)( : 2013. 4. 23).上海世紀出版股 有限公司發行中心份
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글로벌 협력

는 음반 출판 분야에서 와 

등 자회사를 통해 유니버설 뮤직 등과 공동으로 머라이어 케리

비타스 등 유명 가수의 앨범을 중국에 출시한 바 있다 생산 분야에서는 

와 합자해 설립

한 생산공장을 보유하고 있다 이곳에서는 년 중국 최초로 최첨단 블루레이 

디스크 생산라인을 건설하여 가동하고 있다

그 밖에도 년 월에는 미국의 과 공동으로 합자기업인 

를 설립하였다 사는 주로 음반 콘텐츠

판권 등의 관리시스템 개발과 벨소리 부가서비스 개발 등 음악 관련 시스템 및 소

프트웨어 개발 업무를 하고 있다

또한 자회사인 는 애

니메이션 제작 및 마케팅 애니메이션 교재 제작 국내 애니메이션 상품의 해외

판매 대리 해외 애니메이션 상품의 도입 및 발행 대리 업무를 하고 있다 세계적인 

애니메이션인 트랜스포머 니모를 찾아서 제작에 참여한 해외인재로 조직된 

전문애니메이션팀을 보유하고 있으며 미국 실리콘밸리 소재 

등과 장기적인 협력관계를 유지하고 있다 향후에는 국제

협력대상을 확대하여 일본 한국 구미 등 국가의 애니메이션 협회 및 기업과 정보

공유 공동제작 인력교류 등을 활발히 할 계획이다

결론 

상하이 문화산업의 종합평가 대 행위자의 역할 

상하이 시는 년대 경제 문화의 중심에서 년대 공업의 중심으로 변모

했다가 년대에는 다시 종합적인 경제 중심으로 그리고 년에는 국

제 금융 무역 항운 경제의 대 중심을 기반으로 한 세계도시를 목표로 해 왔다

그러나 년부터 년간에는 기존의 대 중심에 문화 요소를 더해 국제문화도

시 로 성장할 계획이다 이에 따라 상하이 시는 문화산업을 육성하는 데에도 

국제적인 금융 무역 허브라는 특성을 십분 활용하고 있다

각종 차 자료와 두 차례에 걸친 현지조사 결과 상하이 시의 문화산업 발전에서

는 시 정부가 중요한 역할을 하고 있음을 확인할 수 있었다 베이징의 모델 이 

36) 이에 관한 자세한 소개는 사례 참고 . 上海新索音樂有限公司 

37) 검색일 (http://www.a-peer.biz/main_simp.html)( : 2013. 4. 23).原創文化事業集團

38) 검색일 (http://www.red-motion.com)( : 2013. 4. 27).上海紅摩炫動畵設計有限公司
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일종의 전형적인 예술가가 주도하는 문화산업발전모델이라면 상하이 시는 정부가 

주도하는 모델이라 할 수 있다

상하이 문화산업은 주로 시 정부 산하 선전부와 경제신식화위원회가 주도하고 있

다 시 정부는 상하이 문화산업 발전 촉진에 관한 의견

상하이 금융의 문화산업 발전 번영 지원 실시의견

상하이 문화창의산업 차 개년 발전 계획

상하이 창의산업 발전 중점 지침

등을 발표하여 정책적으로 문화산업 발전을 유도하는 한편 상하이 시 문화산

업단지 인증 방법 상하이 창의산업집적단지 인증 관

리 방법 상하이 시 창의산업집적단지 건설 촉진

에 관한 의견 등을 발표하여 문화

산업단지 육성에도 힘을 쓰고 있다 또한 시 정부는 중국 최초로 문화산업투자기금

회사를 설립하여 문화산업에 전문화된 투자를 하고 있어 정부가 자금 공급자이면

서 정책지원자 감독 관리자의 역할을 동시에 수행하고 있다

본 연구에서는 문화산업 발전에 있어서 정부 이외의 또 다른 핵심 행위자로 기업

에 주목하였다 등의 로컬기업은 각 분야에서 주도적인 지위를 

차지하면서 글로벌 기업들과의 다양한 협력을 통해 경쟁력을 강화해 나가고 있다

외국기업은 일반적으로 유관 중앙부서가 소재한 베이징 시 진출을 선호하고 있으

나 일부 기업은 상하이 소비자의 소비 성향이나 시장 특성 베이징 시장의 치열한 

경쟁을 피한 틈새시장 공략 등 전략적인 이유로 상하이 시를 선택하여 필요에 따라 

독자 또는 상하이 로컬기업과의 합자를 통해 상하이 문화시장에 진출하였다 이와 

같은 로컬기업 외국기업 간의 다양한 협력은 상하이 문화산업 발전과 그에 따른 

지역경쟁력 향상에도 기여하고 있는 것으로 볼 수 있다

아울러 상하이는 조계지의 경험을 지녀서 역사적으로 개방적이며 다양한 문화가 

공존하는 혼종적 인 문화적 특성이 있다 또한 상하이의 소득수준이 높아지면서 

다른 지역보다 많은 지출을 문화오락소비에 할애하고 있다 이러한 상하이 소비자

의 특성 또한 상하이 문화시장의 규모 확대를 초래함으로써 문화산업 발전을 촉진

하고 있다

상하이 시 문화산업 발전모델 누구를 벤치마킹할 것인가

제조업 위주로 경제성장을 이루어온 중국은 이제는 더 이상 값싼 노동력이 아니

라 지식을 기반으로 한 고급기술과 창조적인 산업을 미래의 성장동력으로 삼고자 

한다 제조업을 발전시키는 대가로 자원을 고갈시키고 환경을 파괴하고 오염시키는 

문제가 크게 대두되었다 중국은 과거에는 저임금의 비숙련노동자들이 주류를 이루

어서 제조업 외에는 다른 산업을 발전시킬 여건이 되지 않았으나 현재는 문화산업

39) (2012. 8. 20), : . 瞭望東方周刊 華人文化産業投資基金臺前幕後 引進來再走出去  
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을 이끌 숙련노동자 과학기술인력 및 창조계급이 어느 정도 형성될 기반이 잡힌 

상태이다 이는 고등교육의 발달 중국 대중의 생활수준의 향상이 큰 역할을 했기 

때문으로 생각된다

문화산업에 대해 중국 정부와 기업은 각각 현저하게 다른 입장 차이를 보이고 있

다 가입을 시작으로 중국 중앙정부는 문화 산업을 개방하였으나 한편으로는 

자문화 자민족 중심적인 경향을 보이고 있다 예를 들면 영화 산업을 민족 산업이라 

부르면서 문화 산업 내의 자국 기업을 외국 기업으로부터 보호해주려는 경향이 강

하다 반면 문화 산업 내 기업은 상업적 마인드가 강하다 이들은 적극적으로 해외 

기업과 합작하거나 전략적 제휴를 하고 있다 이러한 이중 구조에서 상하이 시정부

의 문화산업 육성 방향과 전략은 흥미로운 주제이다

특히 상하이는 역사적으로 다문화에 노출된 지역으로 현대에 외국 기업의 진출로 

인해 유입된 글로벌 문화로 인하여 독특한 도시 문화를 지니고 있다 따라서 이 모

든 조건을 생각해볼 때 경제수준이 높은 상하이는 문화산업으로 지역경쟁력을 증강

시키기에 적절하다고 생각된다 또한 정치색이 짙은 베이징이나 제조업 위주인 광저

우에 비해 상하이는 예술 상업 공업이 골고루 발달하였다 따라서 디자인 및 미디

어 위주로 문화산업을 발전시키려는 비전도 상하이가 가지는 비교우위에 적합하다

상하이 시 정부는 궁극적으로 영국의 리버풀을 롤 모델로 삼고 있다 리버풀은 제

조업 중심 성장이 한계에 달하며 저성장과 실업으로 골머리를 앓던 영국의 대표적

인 상업위주의 항구도시였다 세기 노예무역으로 번성한 후 세계적인 무역항으로 

명성을 떨쳤지만 차 세계대전 후 산업구조의 변화로 침체를 거듭해 가난과 실업의 

악순환을 겪었다

영국이 고질병을 해결하기 위해 크리에이티브 브리튼 을 캐치프

레이즈로 내걸고 창조경제에 돌입하면서 리버풀도 달라졌다 역사성을 적극 활용하

는 한편 문화의 기운을 불어넣으면서 쇠락하던 항구도시가 젊은 문화의 도시로 재

탄생했다 설탕과 담배 등 무역품들을 보관했던 앨버트 독의 거대한 창고건물에는 

세계적인 미술관인 테이트 리버풀을 비롯해 비틀스 스토리 해양박물관과 국제노예

박물관 등이 들어섰다 리버풀은 년에 항구 주변지역이 세계문화유산으로 지정

되는가 하면 년에는 유럽의 문화수도 라는 명예까지 안았다 이런 노력에 힘입

어 매년 만명의 관광객이 찾아오는 대표적인 문화 명소로 탈바꿈했다

다만 리버풀은 제조업의 쇠락과 실업으로 인하여 문화산업을 대안으로 삼아서 지

역경쟁력을 재창출하였지만 상하이는 주변 지역인 장쑤성 및 저장성이 제조업으로 

아직 경쟁력이 있다 따라서 제품 디자인같은 산업디자인도 충분히 가능성이 잇다

또 상하이는 리버풀과는 달리 도시 문화 자체가 개방적이고 글로벌하다 그리고 리

버풀이 영국에서 차지하는 위상보다 중국에서 상하이는 경제적으로 훨씬 핵심적인 

자리이다 또 리버풀과 비교할 바 없이 많은 외국인직접투자의 유입이 존재한다 그

러므로 리버풀 모델을 온전히 벤치마킹하기보다는 로컬 문화의 토대 위에 글로벌 

40) 서울경제신문 년 월 일자 문화콘텐츠가 미래 먹거리다 황폐화 도시 문화입히면 살아난다 2013 1 21 , “[ ] , .”
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문화가 공존하는 뉴욕도 참고할 가능성이 있다

리버풀은 비틀즈와 축구라는 뚜렷한 문화적 코드가 있지만 상하이는 그렇지 않다

그렇다면 상하이가 어떤 문화적 주제를 가지고 문화클러스터를 발전시켜야하는가

이응철 은 상하이의 문화산업을 대표하는 영상산업의 경우 서구화와 부유함이 

키워드라고 보았고 이러한 견해는 관련 연구자들도 동의하고 있다 그러나 박자영

이 지적했듯이 상하이의 서구적이고 부유한 문화는 실체가 없는 서구 자본에 

의해 만들어진 이미지일 수도 있다 그리고 서구화와 부유함을 추구가 상하이 문화

산업의 주제라면 상하이는 소득수준이 높은 서구 도시에 비해 차별성이 없게 된다

한편 문화적 정체성은 글로벌화 서구화 부유함이지만 중국 정부의 정책 행정이

나 중국 기업이 일하는 방식에서는 자국 문화 우선주의가 팽배하다는 이율배반적인 

문제가 존재한다 이는 상하이도 예외가 아니다 최근 한국 영화사가 중국 영화사와 

합작한 사례들을 살펴보면 대부분 중국 중심의 콘텐츠를 만들고 있다 연구자들의 

인터뷰에서도 한국 영화사측에서는 명목상은 협력이지만 중국측이 자기들 의견을 

주장하는데 완고하고 외국 기업측은 협상력이 없을 정도의 현실임을 토로한 바 있

다 똑같은 이유로 일본의 음반 및 연예기획사 에이벡스 나 미국의 종합엔터

테인먼트 기업 워너브라더스 도 중국을 떠난 사실을 고려해보면 

글로벌화를 대표하는 상하이 지역 문화의 이중적 속성은 문화산업으로 지역경쟁력

을 획기적으로 제고시킨 가나자와나 리버풀 같은 도시처럼 되기 힘들 수도 있다

따라서 상하이는 문화산업을 통해 지역경쟁력을 향상시킨 기존의 도시모델과 차별

화되는 상하이만의 독특한 도시모델을 고안해야 한다는 과제를 안고 있다

상하이 시의 문화클러스터 육성방향 기지 가 최선인가

중국 정부는 소득수준의 향상과 더불어 생산자 및 정부 주도의 문화산업을 소비

자 및 민간 주도의 문화산업으로 이행하려는 시도를 하고 있다 이는 중국 정부가 

문화 산업에 대한 인식이 변하기 때문으로 해석되는데 문화산업이 이전에는 공익

성 공공성 사상성 등을 강조한 콘텐츠위주로 생산되었다면 현재는 시장경제 및 경

쟁 체제 도입을 통한 개혁으로 기존의 관리감독 위주에서 효율과 경쟁이 중시되고 

세계적 조류에 부합하는 게임 애니메이션 등의 문화콘텐츠를 생산하는 것을 지향

하고 있다 강내영

이에 따라 중국은 문화산업발전을 경제개혁처럼 몇몇 도시를 거점으로 발전시키

려고 하고 있다 특기할만한 사항은 문화산업 기지 건설을 통하여 양적 질적 성

장을 이루려고 시도한다는 것이다 그러나 중국에서 기지 의 개념은 정책적 지원

을 받는 기업 학교 연구소 등의 조직 특수 목적으로 설립된 각종 센터 및 테마파

크 등 기존 클러스터 개념보다는 확대된 것이다 강내영 중국의 문화산업 기

지의 종류는 기업형 센터형 학교형 등 세 가지로 나눌 수 있는데 문화부가 비준한 

문화산업기지 중 이상이 민영기업으로 구성된 기업형이다 그러나 중앙 정부에
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서는 기지 를 건설하려고 하나 기업형 기지는 실제로 클러스터에 가깝다 클러스

터와 기지 의 다른 점은 기지가 보다 넓은 지역을 포함한다는 것이다

최근 몇 년간 상하이 시 정부는 많은 클러스터를 승인하였고 설립을 지원하였다

모든 클러스터의 성공 요인으로 가장 중요한 것은 제대로 작동하는 네트워크와 파

트너십이며 강현수 정준호 이는 문화산업에서도 마찬가지이다 이를 활성화

하기 위하여 정부의 과감한 지원과 투자는 항상 강조되어 왔다 네트워크와 파트너

십을 활성화하는 데에 기업과 시장의 역할이 중요하지만 정부의 역할 역시 간과되

어서는 안 된다 심지어 선진국의 클러스터도 정부의 역할이 결정적이었다는 보고

가 있다 는 문화산업이 지역경쟁력을 갖추기 위해서

는 창조계급 을 구성하는 커뮤니티간의 네트워크가 결정적 요인이

라고 주장하였으며 도 네트워크가 파트너십을 제대로 작동시키는 신

뢰나 지역토착적 문화는 이미 존재하는 것으로 가정하듯이 네트워크나 파트너십 같

은 관계적 자산 을 구축시키는 데에 투자의 개념은 종종 배제되고

는 한다 그러나 나 이 예를 들었던 실리콘밸리의 창조적인 기업이

나 개인 커뮤니티를 만들기 전에 미국 정부는 이 지역의 항공우주산업 분야에 대해 

막대한 투자를 했음을 주지할 필요가 있다

상하이의 영화산업은 정부가 투자하여 민간 및 기업 주도의 문화기지를 건설한 

좋은 예이다 중국 정부는 상하이 영화제를 출발부터 철저히 경쟁경화제의 형태로 

유치하였는데 현재 국제영화제작자협회

에 급으로 분류되었다 상하이 국제영화제는 아시아 영화인 

육성정책으로 아시아 신인상 시상을 통해 아시아 신인 감독과 아시아 영화를 세계

에 널리 알리는 역할을 함으로써 영화라는 문화장르에 예술적 공헌을 하고 있는 동

시에 영화심포지엄 영화비즈니스 등의 행사 뿐 아니라 식품판매 숙박 영상제작 기

념품 판매 및 쇼핑업도 호황을 누리는 등 상업적 목적도 추구하고 있다 박강미

그럼에도 불구하고 상하이의 문화산업 클러스터의 형성은 아직 미흡하다 현재 상

하이의 문화클러스터는 정부가 오래된 거리를 리노베이션하거나 특정 지구를 문화

산업 내 하부 산업중심으로 지정하는 식이다 물론 상하이의 문화 를 문화산업

으로 발전시키는 시도가 최근이라서 아직은 가시적 성과가 미미한 시기이다 상하

이 시 당국에 의해 상하이 내부에 여러 문화산업 클러스터가 조성되고 있지만 이들 

클러스터끼리는 네트워크가 잘 되지 않는다 오히려 독립된 신톈디 나 구베

이 처럼 소규모 상업지구에 더 가깝다 더 나아가 중국 전체로 보면 각 도시 

내에 만들어진 문화산업 클러스터들 간의 효율적인 네트워크가 전혀 이루어지지 않

고 있다 상하이의 문화클러스터는 클러스터 를 주도하는 기업 와 정부와의 네트워

크만 존재할 뿐 클러스터 간에는 연계가 약하다 심지어 클러스터끼리 배타적인 관

계가 되어 상권을 두고 경쟁하는 경우도 있다

이는 상하이가 디자인과 미디어를 중심으로 문화산업을 발전시키겠다는 전략과 

관련하여 문제점을 낳는데 상하이는 디자인과 미디어라는 발전의 통로 를 
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적절하게 선택했지만 문화산업을 어떤 주제 로 발전시킬 것인지는 아직 비전

이 서있지 않다 그렇기 때문에 상하이 시 정부가 승인한 여 곳에 육박하는 문화 

클러스터들의 면면을 살펴보면 중구난방 식으로 설립되고 있다 클러스터끼리 네트

워크가 되지 않아서 각각의 클러스터들의 문화가 하나로 수렴되고 있지 못하다

즉 현재 추진 중인 상하이 시 정부의 문화산업 육성방향이 산업단지 혹은 중점 

업종에 대한 직접적인 지원을 위주로 이루어져 왔다면 향후에는 각각의 클러스터

를 하나로 수렴하여 창의도시 로서의 상하이만의 도시 브랜드를 만들

어내고 산업의 범위를 확장하며 직접적인 산업지원보다는 문화산업과 시장을 활성

화하는 사회적인 분위기를 조성하는 방향으로 나아가야 할 것이다
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