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포스트�코로나�시대�디지털�문화예술�정책과제의�쟁점과�

방향성:�국제기구�정책�담론과�국가정책�사례를�중심으로

신혜선�․임학순

[국문초록]�

세계경제포럼에서 4차 산업혁명이 언급되면서 디지털화(digitalization)와 디지

털 전환(digital transformation)에 대한 문화정책 어젠다 수립의 필요성이 대두되었

다. 이후 코로나19 팬데믹의 영향으로 개인의 삶과 사회 전반이 온라인으로 빠르게 이

동하면서 문화예술계에서도 디지털 환경에 적합한 정책과제 및 실행안 모색과 논의가 

가속화되었다. 이러한 시대적 흐름과 필요에 따라 본 논문은 해외정책이전(cross- 

national policy transfer)의 개념(Dolowitz & Marsh, 2000)에 근거하여 해외정책

사례 분석을 통해 주요 정책과제 도출 및 쟁점을 탐색하는 데 목적을 두었다. 우선 

OECD와 UNESCO가 제시하고 있는 문화예술․창의산업 정책 담론을 고찰하고, 영

국과 캐나다의 디지털 문화정책을 중심으로 국가별 사례분석을 시행하였다. 세계경제

포럼에서 발표한 ‘디지털 전환(digital transformation)에 따른 사회․경제적 변화와 

기회 모형’을 분석틀로 삼아 국제기구와 국가별 문화예술 분야의 정책과제와 방향성을 

분석한 결과 지속가능한 경제적 발전 모색과 문화다양성 확보가 주요 쟁점으로 도출되

었다. 불확실성과 경계의 모호성이 특징인 디지털 환경에서는 영역의 구분을 초월한 네

트워킹과 협업, 연구개발(R&D)과 실험적 시도 기회 지원, 새로운 비즈니스 모델의 개

발, 그리고 이해관계자의 디지털 역량 강화 등이 정책과제이자 지향해야 할 방향으로 

드러났다. 

[주제어]�디지털�환경,�디지털�전환,�문화예술정책,�국제기구,�교훈도출

*본 논문은 한국광역문화재단연합회에서 2020년 10월에 발간한 포스트코로나시대, 지역문화재단 방향과 과제 
중, 저자들이 조사․연구한 내용의 일부를 바탕으로 발전 및 재작성한 것임을 밝힌다. 

투고일:�2021.6.10.����심사일:�2021.7.30.����게재�확정일:�2021.8.19.

https://doi.org/10.16937/jcp.2021.35.2.89

신혜선_경희대학교�경영대학원�문화예술경영학과�강사/제1저자(hyesun.shin@gmail.com)

임학순_가톨릭대학교�미디어기술콘텐츠학과�교수/교신저자(hsyim@catholic.ac.kr)



 
2021
제35집�2호        90

Ⅰ.�서론

2020년 초부터 코로나19 바이러스가 전 세계로 급격하게 확산되면서 국제사회는 

그 이전과는 크게 달라진 사회 환경을 당면하게 되었다. 문화예술계 역시 그 변화로 인

해 기약없는 활동의 중단 또는 제한이라는 큰 타격을 입게 되었다. 이에 따라, 중앙정부

와 지자체는 창작과 제작, 유통, 향유를 포함한 분야 전반에 미친 영향을 경감시키고자 

코로나19 긴급 대응책 마련에 나섰다. 즉각적인 대응으로서의 정책 방안은 우리나라뿐 

아니라, 각국 정부에서도 모색 및 시행되었고, 범지구적으로 동일한 문제를 같은 시기에 

당면하게 된 이례적이고 긴급한 상황에 빠르게 대처하고자 각국의 대응정책을 공유하

고, 적용 가능한 교훈(lesson)을 도출하기 시작했다. 동시에 국제기구들은 저마다 저개

발국 대상 문화․창의산업계 지원패키지 제공, 웨비나(webinar)와 온라인 토론회 등

을 통한 정보교류의 활성화 등(Wahba, Ottone, & Amirtahmasebi, 2020) 대응 프로

그램을 운영하였다. 그 중, OECD, UNESCO, World Bank는 보고서 발표를 통해 문

화․창의분야의 경제 규모와 중요성을 상기시켜 각국 정부에 해당 분야 지원을 촉구하

는 역할을 하였다. 이는 코로나19 팬데믹 상황에 따라 공중보건 관련 정책이 국민 안전

을 위한 최우선순위로 재편되었고, 그 여파로 문화예술․창의산업 분야에 대한 지원과 

보호가 재차 정책 후순위에 머무르게 될 수 있는 위기 상황에 대한 인식 때문으로 해석된

다. 실상 현 위기상황에 대한 즉각적인 대응책과 지속적인 지원 없이는 포스트 코로나 

시기에 지불해야 할 비용이 더욱 커질 뿐만 아니라, 그 회복의 과정 역시 어려울 것으로 

예상되고 있어(UNESCO, 2020a), 상황 변화에 따른 유연한 대응과 체계적이고 장기적

인 정책 마련이 촉구된다. 

팬데믹으로 시작된 ‘사회적 거리두기’는 온라인 플랫폼을 포함한 디지털 환경에서 

문화예술 활동에 참여한 경험이 적거나 역량이 갖춰지지 않은 상태에서 많은 창작자와 

향유자, 관련 분야 전문인들로 하여금 디지털 세계로 계획되지 않은 이주를 강행하도록 

하였다(Ponte, 2020). 이처럼 갑작스러운 비대면 사회의 도래는 디지털 가속화(digital 

acceleration)로 이어졌고, 디지털 환경에의 적응은 곳곳에서 디지털 격차(digital 

divide)와 데이터 보완 문제, 지식 재산권과 결부된 예술적 표현과 보상이라는 문제들

을 수면 위로 올려놓았다(Yang, 2020). 제기된 문제들은 단기적인 대응만으로 해결되

기 어려운 특성을 동반한다. 문화예술계의 지속가능성(sustainability)과 회복력
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(resilience)을 위한 정책 방안을 모색하기 위해서는 아직 아날로그적인 의사결정 및 실

행과정에 편중되어 있는 정책모델을 비롯한 구조적인 변화를 함께 논의해야 할 필요성

이 제기되는 시점이다. 

디지털화(digitalization)와 디지털 전환(digital transformation)에 대한 논의는 

2016년 세계경제포럼(World Economic Forum)에서 클라우스 슈밥(Klaus Schwab) 

이 4차 산업혁명을 언급한 이후 전세계적으로 이슈화되면서 급진적으로 확대되었다. 

2017년 한국에서도 과학․기술, 산업․경제, 사회․제도 측면에서 4차 산업혁명 대응

방안 논의가 개진되었고, 과학기술정보통신부의 주도로 범부처적 정책 추진이 이루어

진 바 있다. 그러나 당시 문화예술정책은 해당 논의에서 고려되고 있지 못했던 것으로 

알려진다(서우석․심보선․김혜인, 2019). 이후 2018년에 들어 한국문화예술위원회

에서는 4차 산업혁명의 급진적 조류 가운데 지원사업의 방향 모색과 기초 예술 분야의 

발전에 대한 연구보고서를 발간하였다. 해당 보고서의 저자들은 “문화예술 분야의 경

우, 디지털 기술, 모바일 플랫폼 등 3차 산업혁명의 기술에 대해서 적극적으로 활용하지 

못한 측면이 있기 때문에 4차 산업혁명에 관한 논의에서 3차 산업혁명 시대의 디지털 

기술에 관한 논의”가 동시에 이루지는 것으로 진단했다(박순보 외, 2018: 87). 3차 산업

혁명 시대의 디지털 기술은 제조업의 전산화(digitization)를 특징으로 하며, 3D 프린

팅, 정보․커뮤니케이션의 디지털화를 포괄하는 각종 웹 기반(web-based) 서비스를 

의미한다(The Economist, 2012). 이로써 문화예술계는 컴퓨터정보화 또는 데이터의 

전산화(digitization)가 여전히 진행되는 과정 가운데 IoT(Internet of things), 

AI(artificial intelligence), 빅데이터를 핵심으로 하는 4차 산업 기술의 적용과 문화예

술 영역에 미칠 영향에 대한 논의가 맞물려 시작된 것으로 나타난다(박순보 외, 2018). 

주지하다시피 한국도 이미 갖추고 있던 기존 디지털 기술과 제반 인프라를 활용해 

코로나19 위기 상황에 대한 즉각적 대응이 어느 정도 가능하였으나, 팬데믹은 보다 빠

른 디지털 기술의 수용과 실행을 요구하고 있으며, 디지털 전환의 가속화를 견인하고 있

다(Koetsier, 2020; Soto-Acosta, 2020; World Economic Forum, 2020). 이에 한

국 정부는 2020년 7월 14일 범정부 차원에서｢한국판 뉴딜 종합계획｣을 발표하며, ‘디

지털 뉴딜’ 정책을 발판으로 현 팬데믹 위기 상황 대응을 넘어 포스트 코로나 시대를 대

비할 수 있는 정책 방향을 제시하였다. 발표된 ‘디지털 뉴딜’ 정책은 4개의 추진 방향으

로 구성되어 있으며, 이 중 ‘DNA(Data-Network-AI) 생태계 강화’가 핵심 추진 방향
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이자 향후 디지털 전환(digital transformation) 촉진을 위한 과제이다(김경훈, 

2020). 문화예술 및 창의산업 분야에 대한 ‘D.N.A. 생태계 강화’ 추진과제는 주로 AR, 

VR, MR, XR 기술을 활용한 실감콘텐츠 제작과 비대면 문화예술 콘텐츠 지원에 집중된 

것으로 나타난다(<표 1> 참조). 그 밖에 ‘디지털 뉴딜’ 정책 추진과제인 교육 인프라 디지

털 전환, 비대면 산업 육성, SOC 디지털화와 연계 가능한 문화예술 지원에 대해서는 직

접적인 제시 내용이 없었다. 

정책 추진방향 관련�투자사업�및�제도개선�추진과제� 문화예술�지원�대상�및�(관련)영역

디지털�

뉴딜

1.�D.N.A.�생태계�강화

5G�기반�디지털�콘텐츠

AI�활용�확대��

지식�플랫폼��

온라인�K-pop공연,�문화예술�

실감콘텐츠�제작,�‘XR�융합�프로젝트’,�

온라인�미디어�예술�활동�지원,

학술지,�도서�등�디지털화�및�

국제학술저널�구독�지원

2.�교육�인프라�디지털�전환
초중고�디지털�기반�교육�인프라�조성

대학․직업훈련기관�온라인�교육�강화
-

3.�비대면�산업�육성 소상공인�온라인�비즈니스�지원 -

4.�SOC(social�overhead�capital)�

디지털화�
도시․산단의�공간�디지털�혁신� -

자료:�｢한국판�뉴딜�종합계획｣(2020.7.14.)의�내용�일부�재구성.

<표�1>�문화예술계�‘디지털�뉴딜’�정책�추진과제와�관련�영역

  

이처럼｢한국판 뉴딜 종합계획｣에서의 문화정책 관련 내용은 주로 세계경제포럼에

서 제시한 ‘비즈니스 전환’에 제한되어 있다. 온라인 공연과 실감 콘텐츠 제작, 온라인 

미디어 예술활동 지원 등 문화재(cultural goods)와 서비스를 생산하고 창작하는 것에 

중점을 두는 양상을 드러내기 때문이다. 반면, 최근 국내 주요 문화예술정책 연구기관에

서 도출한 디지털 환경에 대비한 주요 문화정책과제는 ‘이해관계자 역량 강화’와 ‘시스

템 변화’를 포괄하여 디지털 제반 인프라, 법․제도(예: 저작권 제도), 민관협력 거버넌

스, 관련 인력의 역량 강화, 디지털 격차 해소와 실험적․혁신적 예술창작 지원 등을 상

정하고 있다(백선혜․이정현․조윤정, 2020; 양혜원 외, 2020; 임학순 외, 2020). 해

당 보고서들은 각각 공연예술계, 지역문화재단, 문화예술정책이라는 영역 및 정책 범위

를 바탕으로 현 팬데믹 상황에 대한 대응방안 제시와 장기적인 관점에서의 현장지원 정

책 방향성 논의를 담고 있다. 
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｢한국판 뉴딜 종합계획｣이 드러내는 문화예술 분야에 대한 제한적 접근은 2021년 

2월에 발표된 ｢문화체육관광부 2021년 업무계획｣에도 드러난다. 문화산업 디지털 콘

텐츠 육성과 저작권 기반에 대한 정책이 두드러지는 한편, 창작활동, 예술가 지원, 문화

인프라 등 기초예술분야에 대한 지원 정책에 대하여서는 기존의 정책사업에서 예산을 

증액하거나 규모를 확대하는 수준에 머무르고 있기 때문이다(문화체육관광부, 2021). 

팬데믹에 대한 일반적인 대응을 넘어 디지털화의 시대적 패러다임 전환에 적합한, 보다 

확장된 문화예술정책이 필요하다는 문제의식을 바탕으로, 문화예술 생태계 전반의 이

슈를 포괄적이고 구조적으로 탐색할 필요성이 제기된다. 따라서 디지털 환경에 대응하

는 문화예술 정책안 탐색 과정의 일환으로, 국제기구가 주도하는 거시적인 흐름

(macro-trend)을 고찰하고, 그에 상응하는 해외정책 사례를 분석하여 국내 문화예술

정책 과제와 쟁점을 탐색하고자 한다.  

Ⅱ.�이론적�배경:�디지털�전환과�교훈�도출�

1.�문화예술�생태계와�디지털�전환(digital�transformation)

디지털화와 디지털 전환이라는 거시적인 흐름(macro-trend)은 문화예술계에도 

영향을 미쳐 새로운 형태의 심미적 경험을 창조하는 것과 시장 변화에 따른 새로운 비즈

니스 모델의 필요성을 대두시켰다. 과거 한 세기의 시간적 격차를 두고 발생했던 1차, 

2차 산업혁명(각 18세기 말, 20세기 초)과는 달리 3차 산업혁명(1960년대)과 4차 산업

혁명의 주기는 단축되어 전환되었다. 3차 산업혁명은 ‘디지털 혁명(Digital Revo-

lution)’이라고 불리며, 정보의 전산화(digitization)를 통해 산업의 혁신을 가져왔고 

4차 산업혁명의 기반을 마련하였다. 4차 산업혁명으로의 전환 과정에서 문화예술계는 

3차 산업혁명의 과정과 4차 산업혁명의 진행이 중첩되어 이루어짐에 따라 용어의 정의

와 사용에 혼란을 드러내기도 한다. 따라서 디지털화 관련 용어 정의가 선행될 필요가 

있다. 한국정보통신기술협회(n.d.)는 ‘전산화(digitization)’를 정보와 데이터의 형태

를 아날로그에서 디지털로 변환하는 것으로, ‘디지털화(digitalization)’는 산업에서의 

정보통신기술 활용이라고 정의한다. 이러한 ‘전산화’와 ‘디지털화’는 ‘디지털 전환

(digital transformation)’을 위해 필요한 선행 단계이며, 디지털 전환은 사물 인터넷
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(IoT), 클라우드 컴퓨팅, 인공지능(AI), 빅데이터 솔루션 등과 같은 “디지털 기술을 사회 

전반에 적용하여 전통적인 사회 구조를 혁신시키는 것”으로 정의한다(n.p.). 세계경제

포럼(World Economic Forum, 2020)은 디지털 전환의 핵심을 1) 수요자 중심의 비

즈니스 혁신(새로운 가치 창출)과 2) 다중 이해관계자의 역량 강화(소비자, 공급자와 파

트너, 정부와 사회), 그리고 3) 선순환 시스템 구축(소규모 비즈니스 역량 강화), 세 범주

로 구분하고 있다([그림 1] 참조). ‘디지털 전환’은 문화예술 생태계에도 영향을 주어 가

치사슬로 대변되는 창작, 제작, 유통, 소비의 과정에 변화를 가져올 것이며, 이러한 예술

계의 가치사슬 변화는 시민의 문화예술 참여 환경과 형태, 예술경영 체계와 전략, 그리

고 다양한 문화예술정책으로 그 영향이 확대될 것을 보인다(임학순, 2019). 현재 문화

예술계 ‘디지털 뉴딜’ 정책이 ‘기회 1: 비즈니스 전환’에 대한 지원사업에 집중된 양상임

을 상기해 볼 때(<표 1> 참조), 향후 이해관계자의 역량 강화 및 시스템 변화를 포괄한 

정책을 모색해 볼 필요가 있음을 확인하게 된다. 포스트 코로나 시대의 디지털 환경에서

는 ‘디지털 전환’이 가져온 변화와 시도, 기회가 생태계(ecosystems) 전반으로 확대될 

것으로 예측되어 향후 정책 어젠다 설정에 있어서도 모든 사고와 활동을 포괄하는 ‘생태

계 관점’에서 논의되어야 할 필요성이 제기되고 있기 때문이다(김경훈, 2020; World 

Economic Forum, 2020).

자료�:�World�Economic�Forum(2020.7.:3�&�7)�저자�번역․재구성�

[그림�1]�디지털�전환(digital�transformation)에�따른�사회와�경제의�변화�및�기회
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2.�정책의제설정을�위한�교훈�도출(lesson-drawing)��

팬데믹 위기 상황 속에서 세계 여러 국가들은 코로나19 대응정책 성공사례를 자국

의 정책에 적용하고자 서로 정보와 지식을 공유하고 있다. 이처럼 팬데믹과 같은 범지구

적 위기 상황에서는 국가 간 정책 방안의 이전과 확산이 주요 정책결정 방법으로 활용되

어 왔다(Weible et al., 2020). 그러나 위협, 불확실성, 위급함이라는 상황의 환경적 특

성(Moynihan, 2009) 때문에 어느 정도 한계가 따름을 주지할 필요가 있다. 특히, 긴박

함이 압력으로 작용하여 영향을 받는 정책 입안자나 정치계가 정책 이전을 서두르는 과

정에서 타국의 정책 목적과 방법에 대해 부정확한 이해와 불충분한 분석 등 적절한 평가 

과정을 거치지 않는 경우, 정책 이전은 실패할 수 있기 때문이다(Powell & King-Hill, 

2020; Weible et al., 2020). 따라서 장기적인 관점으로 정책 이전에 앞서 다양한 정책 

모델과 정보수집 과정은 정책 결정(policy-making)에 더 나은 선택을 할 수 있는 기회

를 제공해준다. 

정책 이전(policy transfer)에 대한 분석틀(framework)을 제시한 돌로위츠와 마

쉬(Dolowitz & Marsh, 2000: 5)는 정책 이전을 다음과 같이 정의한다. 정책 이전은 

“어느 한 정치적 체계(political system, 과거 또는 현재)에서 실행되었던 정책에 대한 

지식정보와 행정적 신념과 제도, 방식을 다른 정치적 체계의 정책과 행정적 신념, 제도, 

방식을 개발하는 데 활용하는 과정”을 의미한다. 정책 이전을 고려할 수 있는 범위는 꽤 

넓다. 시간적, 지역적 제한 없이 과거에 시행되었던 정책이나, 국내 지역별(광역, 기초) 

정책사례, 또는 타국의 중앙, 광역, 기초 단위 정책 중 정책 문제나 주요 배경에서 유사성

을 띠는 것이라면 고려 대상이 될 수 있다. 이때 적합한 정책 선정과 성공적 이전을 위해 

접근 가능한 자료를 수집하는 과정이 필수로 지목된다. 대상 정책의 목적, 내용, 수단을 

명확하게 파악하고, 정책사업 및 실패 사례에 대한 자료 수집과 분석이 함께 수행되는 

것이 중요하기 때문이다(Dolowitz & Marsh, 2000; Evans, 2009; Mossberger & 

Wolman, 2003). 또한, 해당 국가가 근거하고 있는 법·제도 구조와 맥락, 문화적 배경, 

경제적 상황과 정치 방식의 유사성이 정책 이전의 성공률에 미치는 긍정적 영향도 정책

사례 선택 시 고려되어야 한다(Weible et al., 2020). 러그랜드(Legrand, 2012: 330)

는 이러한 국가 간 발생하는 정책 이전(cross-national policy transfer)이 타국의 정

책 성공과 실패 여부에 근거하여 실효성이 높게 점쳐지는 정책과 정책 수단을 들여오는 

것이기 때문에, 이러한 측면에서 볼 때 정책 이전은 증거기반 정책 결정(evidence- 

based policy-making) 방법에 속한다고 보았다. 타국에서 선행된 정책 과정과 그 결
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과에 대한 정보와 지식은 해당 정책에 대한 사전 예측과 평가를 용이하도록 하며, 이는 

곧 사례 검증의 일환으로서 사료되기 때문이다(Mossberger & Wolman, 2003). 이 같

은 정책 이전은 국가 간 정책을 조사 및 평가하여 실행되거나, 국내 지역 간 정책 이전, 

또는 OECD와 UN 등 국제기구에서 협의된 정책 전략과 가이드라인이 한 국가의 정책

으로 수용되는 형태로도 나타난다.   

정책이전의 증가는 정보통신기술의 발전과 세계화(globalization)의 영향을 받은 

것으로(Mossberger & Wolman, 2003) 이해되는 한편, 신자유주의를 배경으로 한 세

계 경제가 국내경제에 미치는 영향력, 그리고 국제사회의 연대와 국제기구(예: EU, 

IMF, World Bank)의 정책도 주요한 영향 요인으로 지목된다(Parsons, 1996 재인용; 

Dolowitz & Marsh, 2000; Legrand, 2012). 예를 들어, IMF 구제금융 합의 체결과 

같이 반드시 특정 정책을 이행해야 하는 경우, 체결에 따라 부과된 의무 사항을 시행하

게 되는데, 이는 강압적 특성을 가진 정책 이전으로 볼 수 있다. 한편, 의무적 성격을 나

타내지만, 국제사회의 연대에 참여하고, 더 나은 국제관계를 유지하기 위해 자발적 차원

에서 정책 이전을 이행하는 경우도 있다. 문화예술 분야의 대표적인 사례로서 한국을 포

함한 UNESCO의 회원국들은 ｢문화적 표현의 다양성 보호와 증진 협약｣에 체결하고, 

자발적으로 관련된 정책을 이행함으로써 회원국의 의무를 실행한다. 이처럼 정책 이전

의 동기와 의도(intentionality)가 한 국가의 안으로부터 또는 외부로부터 형성되었는

가에 따라 정책 이전의 성격을 구분할 수 있다. 하지만 이론적 구분과 달리 실제 현상에

서 볼 때 국제기구의 역할을 정책 이전에 대한 자발적 참여 유도 또는 강압적 이전으로 

볼 것인가 사이에서 명확한 구분짓기는 쉽지 않다. 따라서, 국제기구의 주도 또는 개입

을 통해 발생하는 정책 이전의 경우에는 혼성적이며 연속성을 가진 특성을 나타내는 것

으로 이해하고 있다(Dolowitz & Marsh, 2000). 

자료�:�Dolowitz�&�Marsh(2000:�9&13)�저자�번역․재구성.

[그림�2]�정책이전의�연속적�범주(continuum)
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로즈(Rose, 1993)에 따르면 “교훈 도출(lesson-drawing) 논리는 불만족스러운 정

책을 개선하기 위해 시간 또는 지역적 제한에서 벗어나 유사정책을 분석하고”(신혜선․

김인설, 2016: 112), 그 과정에서 얻게 되는 직관적 정책 시사점을 활용하는 자발성을 

특징으로 한다. 또한, 정책결정과정(policy-making process)의 초기 단계인 ‘정책의

제설정(agenda setting)’에 유용한 것으로 알려진다(Dolowitz & Marsh, 2000; 

Kingdon, 2003). 따라서 향후 문화예술계 디지털 전환 관련 정책 어젠다 설정에 있어 

생태계 관점으로 구조적 변화를 설계한다면 교훈 도출은 유용한 증거기반 정책 탐색과

정이 될 수 있을 것이다. 이 과정에서 분석대상이 되는 정책사례의 완전성과 수집 가능

한 지식정보의 질(quality)에 따라 합리성의 완전성과 제한성을 특징으로 구분되기도 

한다. 교훈 도출에 대한 이 같은 구분은 정책사례의 지식정보 수집이 언제나 완전할 수 

없다는 현실성을 반영한 것으로서 ‘제한된 합리성(bounded rationality)’이라는 불완

전성이 교훈 도출 과정에서 용인되고 있음을 시사한다. 실상 정책 결정 과정에서 이루어

지는 대부분의 교훈 도출은 제한된 정보를 통해 실행되기 때문에 ‘제한된 합리성’을 근

거한 정책내용의 수용은 보편적인 것으로 나타난다(Dolowitz & Marsh, 2000).  

3.�연구�조사�방법

본고에서는 포스트 코로나 시대의 문화정책 어젠다를 논의하기 위해 ‘디지털 전환

에 따른 사회와 경제의 변화 및 기회’ 동심원 모형(World Economic Forum, 2020: 

3&7)을 바탕하여 국제기구의 정책 제안과 외국 사례를 구조적으로 분석하였다([그림 1] 

참조). 국제사회의 정책 트렌드는 국제기구 내 회원국들의 협의와 합의를 통해 체결된 

내용으로 구성되며, 각국의 관련 정책 기조에도 영향을 미친다. 일례로 미국 연방정부는 

과거 OECD 문헌을 토대로 국제사회의 정책 트렌드를 검토한 후, 호주의 정책사례를 채

택하여 정책 이전을 위한 분석을 시행한 바 있다(Bruel, 1996). 더 나아가 복수의 정책사

례를 선정하는 ‘혼합형 검색(mixed scanning)’(Etzioni, 1967)이 활용되기도 하는데, 

사례 선정 이전에 다양한 정책모델에 대한 자료 수집과 분석을 통해 적합성이 증진된 정

책 이전으로서 유용하게 활용되고 있다(Mossberger & Wolman, 2003: 436 재인용). 

본 논문은 미국 사례와 같이 두 단계 검토 과정과 혼합형 검색을 차용하였다. 국제기

구가 발표한 정책 담론과 방향성을 우선 검토한 후, 해외 모델 정책 사례에 대한 지식정

보와 행정 목표, 정책실행 방식을 검토하는 두 단계의 검토 과정을 통해 거시적 흐름과 
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미시적 실행 과제를 동시 탐색할 수 있도록 설계하였다. 연구 방법은 도구적 접근

(instrumental case study)을 바탕으로 한 다중사례연구(multiple case studies)로

서 사례분석을 통해 연구 주제에 대한 통찰적 관점을 제시하는 것에 목표를 두었다

(Stake, 2000; Yin, 2009). 자료수집은 OECD, UNESCO에서 발행한 보고서와 정책 

가이드라인, 로드맵 등의 회의결과 보고서, 그리고 사례 국가의 공공기관 발행 연구보고

서와 논문, 통계자료, 미디어 기록 등을 활용하였다. 

국제적 정책 흐름을 조망하기 위해 OECD와 UNESCO가 발표한 문화예술정책 또

는 디지털 환경에 대한 회원국 정책 가이드라인 및 로드맵을 자료로 활용하였고, 해외사

례 조사는 연구 주제와의 연관성과 자료의 접근성을 기준으로 영국과 캐나다의 정책 사

례를 선정하여 비교․분석하였다. 영국과 캐나다의 경우, 팬데믹이 발생하기 이전부터 

디지털 환경변화에 대비한 문화예술정책을 체계적으로 수립해온 선사례로 인식되고 있

다(UNESCO, 2020b). 앞서 언급하였듯, 각국의 법제도와 정치 방식, 문화와 경제적 배

경에서 차이를 나타내는 것이 국가사례 비교연구의 내재적 한계이다. 다만, 그러한 한계

점을 국제기구 자료와 혼합형 검색이라는 연구설계를 통해 보완하여 정책사례의 목적, 

내용, 수단에 대한 유의미한 교훈 도출을 할 수 있도록 노력하였다. 

Ⅲ.�국제사회의�문화예술정책�담론과�방향�

1.�국제기구의�디지털�환경�문화예술정책�담론�

국제사회와의 신뢰 구축과 연대형성의 측면에서 OECD와 UNESCO의 문화예술정

책 담론을 고찰하고, 제시된 주요 정책 현안을 살펴보고자 한다. OECD와 UNESCO의 

역할과 주요 분야가 각각 경제와 문화라는 차별성을 가지고 있지만, 팬데믹 위기 상황 

관련 문화예술정책 방향에 대한 두 기구의 주요 담론은 중첩된 부분을 드러낸다. 공통적

으로 문화예술 및 창의산업 분야의 기술적 개선과 증진 외에도 구조적 혁신, 그리고 협

력을 강조한 포용적 발전모델을 지향하고 있다는 부분이다. 예기치 못한 환경변화로 인

해 그동안 수동적 태세를 나타냈던 문화예술 현장(안성아 외, 2019)에서도 디지털 기술 

활용에 대한 수용도와 공감대가 증가하였다. 이렇게 형성된 디지털 전환의 모멘텀을 배

경으로 OECD와 UNESCO와 같은 국제기구가 주목하는 문화예술정책의 현안과 대응

방안을 고찰하여 우리나라 중장기 디지털 문화예술정책 개발에 적용 가능한 교훈을 도
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출하고자 한다.   

1)�OECD의�문화예술․창의분야�정책�담론�

문화예술 생태계의 변화를 주도할 새로운 디지털 환경은 디지털 기술 활용으로 인한 

전산화의 확대와 IoT, AI, 빅테이터를 적용한 문화예술 콘텐츠, 매체, 산업 구조 및 체계

를 총칭한다. 이는 문화예술 가치사슬에 영향을 미칠 뿐만 아니라, 예술의 경계와 정의 

그리고 문화와 제도, 인간의 삶에도 지속적인 질문과 도전을 제공하며, 해당 분야의 진

화에 주도적 역할을 하고 있다. OECD는 디지털화(digitalization)가 현시대의 경제와 

사회, 그리고 인간 삶의 변화를 견인하는 주요 요인으로 보고, 2017년부터 디지털화와 

디지털 전환에 대한 논의를 이어왔다. 더불어 코로나19 팬데믹의 충격과 여파가 산업 

전 분야에 영향을 미친 가운데, 가장 큰 영향을 받은 산업 중 하나인 문화․창의 분야

(cultural and creative sectors)에 대한 세계 각국의 코로나19 대응 현황과 향후 개선 

방향을 발표하였다(OECD, 2019a; 2020). 디지털 환경이 가져올 다양한 선택과 새로

운 경험 등의 혜택이 기대되는 한편, 국가별, 산업별로 AI 기술과 빅데이터 보유, 보급

력, 활용 역량 등의 격차로 인한 시장 진입장벽 제한과 시장 불균형에 대한 우려가 거듭 

지적되고 있다. OECD는 디지털 격차(digital divide)로 인한 잠재적 위기에 대응할 수 

있는 제도적 장치 마련을 촉구하며, 디지털 전환 전략 개발 시, “접근과 활용, 혁신, 일자

리(jobs), 사회적 번영, 신뢰, 시장 개방성” 측면이 상호 밀접하게 고려되어야 한다고 적

시하였다(OECD, 2019a:12). 여기서 주목할 것은 OECD가 제시하는 디지털화 관련 

문화정책의 방향은 수직적 발전과 함께 수평적 공생이 교차되어 나타난다는 점이다. 국

가 간, 분야 및 시장 간, 사회계층 간 포착되는 디지털 격차를 해소하고 예방하기 위한, 

더불어 최종 사용자의 권리가 강화될 수 있는 법․제도 마련 및 관련 정책이 구조적으로 

재편되어야 할 필요성을 강조하고 있다(주 오이시디 대한민국 대표부, 2019).   

OECD(2020)는 코로나19 팬데믹 극복방안을 논의하는 보고서에서 연계성

(connectivity), 포괄성(inclusiveness), 혁신성(innovation)을 중심으로 한 문화 생

태계의 세부 영역 간 상호협력 기회 창출과 디지털화에 따른 기술 혁신 강화를 주요 정책

과제로 제시하였다. 우선, 분야 간, 장르 간 연계와 포괄적인 접근은 코로나19 팬데믹으

로 축소된 예술 활동을 극복하고, 아날로그적인 수익구조 및 경영방식에 대한 혁신적 개

선방안을 모색하는 데 단초를 제공할 것으로 보았다. 문화 생태계(cultural eco-
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systems)를 구성하는 영역이 가진 각각의 전문성과 역할 및 특성이 과거에는 독립된 전

문성을 구축하고 성장을 이어가는 데 필요한 동력으로 작동했다면, 디지털 전환 시대에

는 영역 간 경계의 모호성이 강조되며, 비영리, 상업, 공공 분야의 상호 연계와 협력이 

주요한 전략이자 정책과제로 주목받고 있다. 예를 들면, 이미 일부에서는 시도되는 상업

예술(문화산업) 영역과 기술 중심의 산업 분야 간 연계, 그리고 문화․예술과 비(非)문화

예술계(예: 교육)의 협력 정책 방안을 꼽을 수 있다(OECD, 2020:11-12). 또한, 디지털 

플랫폼을 매개로 한 교류와 분산화된 창․제작 과정은 문화예술 소비층의 확대 및 다양

화와 함께 문화예술 창작 콘텐츠의 다양화에도 긍정적인 영향을 미칠 것으로 예견된다. 

비대면 사회가 촉진시킨 새로운 방식의 예술 경험과 예술단체의 경영 모델 개발은 혁신

성으로 대두되는 디지털 환경변화 과정에서 한동안 지속될 것으로 보인다(Ibid.:24). 따

라서 앞으로의 문화․창의 분야는 IoT(Internet of things), AI(artificial intelli-

gence), 실감콘텐츠를 중심으로 혁신적이고 확대된 소비자층을 포용할 수 있는 창작 콘

텐츠의 강세에 주목하고, 그에 대한 체계적인 대응이 필요하게 되었다. 

이러한 문화 생태계의 변화는 시장에만 의존할 경우, 앞서 언급되었던 기술 격차로 인

해 시장의 불균형과 소수의 시장 독식이 우려된다. 따라서 구조적인 재편이 공공의 개입 

및 민관 협력을 통해 실행되어야 할 필요가 있다(주 오이시디 대한민국 대표부, 2019). 

<표 2>는 OECD가 회원국을 대상으로 수집한 문화․창의 분야 코로나19 극복 지원 

정책을 항목별로 종합한 자료 중, 지원사업 중심의 단기대응정책 부분은 제외하고, ‘구

조개편정책(structural change policies)’ 부분만을 채택하여 재구성한 것이다.1) ‘구

조개편정책’과 관련 정책 항목은 코로나19에 대한 장기적인 대응 정책으로서 문화․창

의 분야의 회복역량 강화와 디지털화 기반 수립을 위한 제도와 정책구조를 중점적으로 

담아내고 있다. 구조개편정책에 해당하는 다섯 가지 세부 항목은 관련 1) 인력의 역량 

강화와 2) 구조 개편에 필요한 지식정보의 지속적인 생산, 그리고 3) 근거 법제도 마련을 

통한 실제 디지털 기술 활용 환경 조성 등 사이에 상호보완적 관계성을 가진다. 더불어 

‘디지털화(digitalization)’, ‘기술 혁신(innovation)’, 그리고 ‘저작권 제도(copyright 

1) 원본에 제시된 국가별 팬데믹 대응정책은 공공지원방안(Public funding measures), 고용지원과 개인지
원방안(Employment and individual support measures), 체납기한연장과 행정절차 간소화(Deferral of 
payments and easing administrative procedures), 구조개편정책(Structural Change Policies) 항목으로 
구분되어 있으며, 항목을 구성하고 있는 세부 정책별 각국(회원국)의 대응 현황을 조사, 발표하였다
(OECD, 2020).   



포스트 코로나 시대 디지털 문화예술 정책과제의 쟁점과 방향성����101

정책 항목 목적과�내용 대표�국가(도시)

구조개편정책�

(Structural�

change�

policies)

창의인력�연수�및�고용�지원�

(Training�and�employment�

of�creative�workers)

팬데믹�기간과�그�이후�여파가�지속되는�동안�

예술인들의�창작활동�지원과�창의인력�고용기회�

확대를�위한�지원사업�

뉴질랜드,�대한민국,�

칠레,�프랑스,�호주�등

정책개선을�위한�분석과�연구�

(Knowledge�mobilisation�

and�impact�analysis)

문화가�가진�경제적�중요성에�대한�인식을�

증진시키고,�팬데믹이�문화예술·창의분야에�미친�

영향을�연구하여�정책�자료로�활용���

그리스,�영국(런던),���

미국(뉴욕시,�

샌프란시스코),��

캐나다(퀘백)�등�

디지털화

(Digitalisation)

디지털�예술작품�창작,�디지털�기반시설�구축,�

온라인�플랫폼을�활용한�문화예술�활동과�향유기회�

확대를�위한�지원�정책�

아일랜드,

영국(웨일즈),

뉴질랜드,�캐나다�등��

기술�혁신

(Innovation)

문화예술․창의분야의�기술�혁신�역량�증진을�
목적으로�하는�지원�정책

독일,�일본,�멕시코�등

저작권�제도

(Copyright�licensing)

저작권과�라이선스�수입이�국가�경제에�미치는�

영향과�확대된�중요성을�고려하여�관련�조세�제도와�

선순환적�재정구조�구축���

이탈리아,

리투아니아

자료�:�OECD(2020:33-35,�51-54)의�재구성.

<표�2>�팬데믹�위기�회복을�위한�문화예술�생태계�구조개선정책�(2020.9.�기준)�

licensing)’처럼 창작과 분배, 향유를 포괄하는 가치사슬의 조직적 구조 개편방안은 

2019년에 발표한 OECD 디지털화 관련 주요 논의 내용이 반영됨이 확인된다. 따라서 

팬데믹 위기 상황의 극복을 위해 장기적인 대응방안은 디지털 전환의 과정을 가속화시

키는 것으로 해석된다.    

문화․창의 분야의 디지털 환경 대응 정책구조에 대하여 OECD가 제시하는 내용은 

기술 혁신성에 수반된 경계의 모호성과 미래 불확실성에 대한 직면, 그리고 포괄적이고 

상호 연결 가능한 실험과 가능성 모색이 어느 때보다 중요해졌음을 알린다. 또한, 문화

예술 생태계를 구성하는 영역 간 협력이나 디지털화와 관련된 문화예술정책 모두 민간

과 공공, 그리고 비영리와 영리 영역 간의 협력과 거버넌스가 요구되고 있다(OECD, 

2020: 24-25). 이를 위해 OECD(2019b)는 행정관리의 과정 또한 사용자 중심으로 탈

중앙화될 필요가 있음을 제안한다. 문화 생태계의 내부적 협력과 연계를 통한 혁신적 변

화의 실현을 강조하면서 동시에 이를 위해서는 결국 정책 어젠다 수립 외에도 행정구조

의 혁신이 동시에 수반되어야 함을 주장하는 것이다. 

2)�UNESCO의�문화다양성�협약�이행�가이드�

UNESCO는 코로나19 팬데믹으로 인해 문화예술 생태계의 가치사슬(창작, 제작, 

유통, 향유방식)과 문화예술계가 입은 타격의 심각성을 강조하며, 이에 대한 위기 인식 



 
2021
제35집�2호        102

제고와 포스트 코로나 시대 회복력 증진을 위한 방안 마련을 촉구하였다(UNESCO, 

2020c). 특히, 팬데믹 종식 이후의 삶이 그 이전에 누리던 삶의 환경과 동일하지 않을 

것이라는 합리적 전제를 바탕으로 물리적 공간에서 이루어지던 창작물 유통과 분배

(distribution) 방식의 변화와 대응 방안 마련의 필요성을 제기하였다. 더불어 예술가, 

문화예술 현장 전문가, 정책입안자, 연구자들이 논의할 수 있는 장(‘ResiliArt’)을 마련

한 바 있다. 

팬데믹으로 인한 디지털 콘텐츠 개발과 유통이 문화예술 및 창의산업 전반에 의존적 

대체 방안으로 활용되면서 콘텐츠 산업 중심 시장과 소위 순수예술 분야의 적응 속도에 

차이를 드러내었다. Netflix, Spotify 등 OTT 플랫폼의 급격한 신장과 서비스 확대, 새로

운 가입자 유입이 두 영역 간의 격차를 대변한다(Vlassis, 2021). 공연예술과 시각예술 등 

현장 중심의 예술 분야의 경우, 제작과 유통의 과정에서 디지털 기술 적용을 시도함에 있

어 시간적 제약을 경험하고, 예술적, 심미적 경험을 디지털 방식으로 전환하는 것에 대한 

한계에 봉착하기도 하였다. 때문에 순수예술 분야의 디지털 콘텐츠 제작과 유통은 팬데믹 

위기 상황이 지속되는 동안 한정적인 대안으로서 바라보는 시각도 상존한다. 한편, 홍콩 

아트바젤(Art Basel Hong Kong)을 비롯한 국제아트페어 사례에서는 소셜미디어를 비

롯한 온라인 플랫폼에서 전시를 개최하여 관람객들의 활발한 참여를 이끌어내면서, 디지

털 전환의 성공적인 사례를 남기기도 하였다(UNESCO, 2021). 

이처럼 문화산업, 순수예술, 예술교육 등 분야별 처한 환경과 예술 장르별 제작, 소

비, 유통의 특성에 따라 상이한 디지털화 과정과 디지털 전환의 진행 속도가 예상된다. 

이것이 문화예술계의 불균형적 공급과 향유/소비, 더 나아가 문화예술 다양성의 퇴보로 

이어질 우려가 크다. 디지털화로 야기될 수 있는 문화다양성 위기 문제는 4차 산업혁명

과 함께 제기된 것이다. 그러나 코로나19 팬데믹 발생으로 인해 디지털화와 디지털 전

환에 대한 범영역적 수요와 동의가 형성된 것이지, 새로운 디지털 환경이 형성된 것이 

아님을 고려하여 UNESCO가 2017년과 2018년에 걸쳐 발표한 ‘디지털 환경에서 문화

적 표현의 다양성 증진’ 협약 내용을 고찰하고자 한다. 

팬데믹 상황 이전, 4차 산업혁명의 흐름에 맞추어 UNESCO는 향후 협약국들이 디

지털 환경에서 ｢문화적 표현의 다양성 보호와 증진에 관한 협약｣(이하 문화다양성 협약)

을 공동의 이해를 바탕으로 해석하고, 이행할 수 있도록 ‘실행 가이드라인(ope-

rational guidelines)’과 ‘오픈 로드맵(open road map)’을 발표하였다(UNESCO, 
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2017; 2018). 협약의 목적에 맞게 표현의 자유와 문화다양성이 디지털 환경에서도 보

호될 수 있도록 가이드라인과 로드맵에서 기술적 내용과 제도적 방안을 함께 제시하고 

있다. ‘디지털 환경에서의 문화다양성 이행’ 목표는 크게 ① 법․제도와 문화정책의 보

완과 신설, ② 디지털 생태계의 다양화를 위한 지원사업과 정책 마련, ③ 편중되지 않은 

문화적 재화와 서비스 육성, ④ 디지털 리터러시(literacy)와 기술, 능력 강화, ⑤ 인권과 

최소한의 자유․권리를 육성하는 것으로 요약된다(UNESCO, 2018).  

위 목표와 상세 내용을 본고에서는 ‘디지털 전환의 세 가지 기회’ 측면에서 재고찰하

였다([그림 1] 참조). 문화예술 가치사슬의 과정을 중심으로 제시되는 정책과제와 쟁점

은 1) 시간적 동시성과 상호교류를 특징으로 하는 새로운 형식의 창의적 활동 지원, 2) 

교육을 통한 디지털 역량 강화와 유관 법안 개정, 3) 거버넌스 시스템 강화와 다양한 협

력 지원으로 도출될 수 있다(UNESCO, 2017; 2018). 첫째, 문화예술 분야의 디지털 비

즈니스 전환과 관련하여 오프라인에서 가능했던 다양한 예술적 표현의 시도와 작품 선

택의 자율성을 디지털 플랫폼에서 실현할 수 있는 기술적, 제도적 지원 마련이 제안되었

다. 이는 예술의 실시간, 상호교류 특징을 충분히 구현할 수 있는 기술 개발의 필요성과 

이에 대한 지원은 디지털 환경에서의 자유로운 창의적 아이디어 구현과 향유자의 체험 

욕구 충족과 연관성이 깊게 나타난다. 더불어 사용자 중심의 디지털 비즈니스를 실현하

기 위해 추천 알고리즘의 투명성과 분류체계 개선도 함께 지적되었다. 

둘째, 디지털 환경에서의 창의성 발현과 혁신적인 예술표현을 시도하기 위해서는 

활동가와 협력 인력을 대상으로 한 교육 방안이 마련되어야 한다. 연구와 개발(R&D) 

지원은 새로운 예술적, 심미적 커뮤니케이션 방식을 창발함으로써 다양성 기여에 중요

한 부분을 차지하기 때문이다. 특히, 예술가, 프로그래머, 엔지니어가 타 분야의 전문언

어를 습득하고 상호 이해를 구축함으로써 역량을 강화하는 것은 실험과 협력 중심의 창

의․예술 활동에 필수적 과정으로 이해하고 지원을 제공할 것이 촉구되었다(UNESCO, 

2018). 역량 강화의 측면에서 시민들의 디지털 리터러시 교육도 주요한 정책과제로 언

급된다(UNESCO, 2017). 사회 구성원의 문화향수권 보장 측면에서 디지털 리터러시 

교육은 디지털 환경에서의 문화예술 접근성 신장뿐만 아니라, 콘텐츠 해석역량에도 필

수적인 역량이므로 해당 교육의 중요성을 인식할 필요가 있다. 

마지막으로, 민관 파트너십과 거버넌스 시스템 강화를 위한 제도적 지원 및 방안 강

구의 필요성이 시스템 변화와 관련하여 제기되고 있다. 최근 증가세를 보이는 1-2인으
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로 구성된 마이크로 규모 단체와 지식정보 수집과 활용에 필요한 인력 활용이 제한될 수 

있는 중․소규모 단체에 대한 지원 방안과 민관 파트너십 모색은 소규모 단체의 역량 강화 

측면에서 중요한 정책과제로 인식되어야 한다. 또한 다양한 규모와 비즈니스 모델을 가

진 단체들의 문화예술계 참여가 관찰되는 현 상황에서 민간단체와 기업 간 협력과 다양

한 거버넌스 구조 모색도 함께 풀어야 할 과제로 제기된다(UNESCO, 2018). 

이로써 디지털 전환 과정에서 UNESCO가 제시하는 정부의 역할은 문화예술계 현

장과 생태계 전반이 유연하게 적응할 수 있도록 과정 중심 지원과 법․제도를 포함한 

환경 조성 지원 제공에 중점을 둔 것으로 확인된다(UNESCO, 2020). 

2.�디지털�전환�대응�문화예술정책�전략�방안의�국가�사례����

1)�영국(UK)의�디지털�문화정책�전략:�거버넌스�구축과�다원화

문화예술 생태계 전반에 디지털 기술이 미칠 변화에 대비하여 북미와 유럽의 몇몇 

국가 정부는 창작(미디어아트, 융합연구, 혁신)과 소비(관객 개발), 조직 운영 또는 경영

(역량 강화, 비즈니스 모델), 그리고 예술의 상징성과 표현을 통해 발생할 사회적 영향 

등을 포괄하는 영역별 문화정책 전략 개발에 나섰다(Canada Council for the Arts, 

2016; 임학순, 2019 재인용). 그 가운데 영국은 팬데믹 발생 이전부터 문화예술․창의

분야 디지털화 정책을 구상하고 실행한 국가로 꼽힌다. 2017년 영국 문화․미디어․

스포츠부는 기존 명칭에 ‘디지털’을 추가하여 디지털․문화․미디어․스포츠부

(Department of Digital, Culture, Media and Sport, 이하 DCMS)로 변경함으로써 

부처의 행정 범위와 정책 방향성이 디지털을 중심으로 전환되었음을 대내외적으로 알

리고, 디지털 전환이라는 거시적인 트렌드에 적극적인 태도로 대응하기 시작했다. 이로

써 영국은 DCMS의 문화예술․창의분야 정책을 통해 디지털 환경으로의 변화를 체계

적으로 대비하고 있는 선사례로 인식되었다(Kulesz, 2020). 

팬데믹 이전부터 디지털 문화예술정책을 시행해온 영국의 디지털 및 디지털 전환 정

책은 오히려 OECD의 팬데믹 위기 극복을 위한 문화예술 생태계 구조개선정책 국가별 현

황 자료(<표 2> 참조)에 포함되지 않았던 것으로 파악된다. 이에 따라 본고에서는 영국의 

디지털 문화예술정책 사례분석을 위한 문헌자료로 코로나19 위기 상황 이전에 발간된 정

책 보고서와 팬데믹 대응 방안으로 시행된 문화예술 지원사업을 포괄적으로 살펴보았다. 

2018년도 ‘Culture is Digital’ 정책 보고서에 제시된 DCMS의 디지털 정책 방향은 
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1) 기술 활용을 통한 관객의 예술참여 확대, 2) 문화예술단체의 디지털 역량 증진과 법제

도 구축, 3) 기술의 창의적 가능성 촉발을 위한 미래전략 수립으로 구성되어 있다

(DCMS, 2019; Finnis & Kennedy, 2020). 영국 정부가 문화예술 디지털 정책을 추진

하는 데 있어 드러낸 특징은 공공기관과 민간 전문단체, 그리고 해외 공공기관 등의 네

트워크로 구성된 다원적 협력관계이다. 특히, 영국의 디지털 문화정책사업의 구조와 연

구․개발, 지원사업 운영, 네트워크 구축 과정을 살펴보면 네트워크 간 협력이 주요한 

부분으로 작동함을 알 수 있다. 정보의 수집과 분석 및 공유, 재정자원의 투입, 단체의 

역량강화 툴(tools) 제작 등의 과정에서도 공공기관 간 협력과 전문성을 기반으로 한 민

관 파트너십이 일관성 있는 특징으로 드러나고 있다. 파트너십의 구성은 정책실행을 주

도하는 잉글랜드 예술위원회(Arts Council England)와 국립문화유산복권기금

(National Lottery Heritage Fund)의 리더십이 중심축이 되며, Nesta, Culture24, 

University of Leicester 등 공공기관과 민간단체, 교육기관의 협력관계를 기반으로 

자료의 수집과 관리, 사업 운영의 기술 및 문화예술 전문성 확보, 전반적 정책 전략과 거

버넌스 구축을 실현하고자 하였다. 

팬데믹 대응 정책의 일환으로서 설치된 ‘문화적 회복과 회생을 위한 영국위원회(UK 

Commission for Cultural Recovery and Renewal)’ 사례에서도 문화예술 및 창의 

예술분야 현장 전문가와 민간단체, 공공기관과 중앙정부 간 협력체계가 중심이 되어 각 

전문분야의 현장 수요와 평가, 연구를 시행하고 있다(artscouncil.org.uk, n.d.). 거버

넌스 중심의 영국 문화정책사업은 수평적 구조를 특성으로 한 디지털 환경에 적합한 모

델로 사료된다. DCMS의 디지털 정책의 협력기관 중 하나인 Culture24의 CEO, 제인 

피니스(Jane Finnis)는 웨일즈 예술위원회와의 인터뷰를 통해 디지털 정책의 수평적 

구조와 파트너십 중심의 전략은 필연적인 것임을 설명한 바 있다. 

“디지털은 수직적이지 않다. 사무실 한 쪽에 놓인 도구로 어떤 프로젝트에서 한 가지 기능만을 담당하

고 그 외에는 기억나지 않는 것으로 치부되어서는 안 된다. 디지털은 수평적이며, 반드시 프로젝트와 

수행과정 전반을 엮어내는 것으로서 인식되어야 한다”(Golant Media Ventures, 2017:14).

전반적인 정책실행 과정에 전제된 협력관계와 거버넌스 구조 외에도 문화예술 콘텐

츠 제작 및 개발과 역량 강화를 위해서도 실무자와 전문가 간 협력체계를 구축할 수 있도

록 지원사업을 운영하고 있다. 일례로 잉글랜드 예술위원회의 ‘디지털 문화네트워크
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(Digital Culture Network)’ 사업은 잉글랜드 전역의 문화예술분야 인력에게 기술적 

역량 증진의 기회 제공을 목적으로 시행되고 있다. 해당 사업은 영국의 문화유산복권기

금과의 파트너십을 통해 운영되고 있으며, 구글과의 협력관계를 추진하여 잉글랜드 전

역에 연수 프로그램을 제공하였다(DCMS, 2019). 이 사업에서 주목할 것은 일명 테크 

챔피언(‘Tech Champions’)이라 명명한 기술분야 전문가들이 제공하는 교육내용의 

범위이다. 교육연수의 내용은 “디지털 콘텐츠 제작, 웹디자인과 사용자 경험, 검색엔진 

최적화를 통한 마케팅, 전자상거래, 고객관계관리, 디지털 전략 및 데이터 분석” 등 창작

과 온라인 플랫폼에서의 제작과 분배, 그리고 마케팅과 재정, 수익관리 전반을 아우르고 

있다(임학순 외 2020: 63). 즉, 디지털 환경에서 단체 운영에 필요한 지식정보의 전반을 

교육하며, 예술경영 인력의 역량 강화에 기여하고자 하는 목표를 드러낸다.  

연구개발을 지원하는 혁신 사업의 운영은 비즈니스 전환을 견인하는 콘텐츠 개발의 

기술 도입에서도 발견되고, 향후 미래전략을 구축하는 장기적 변화 추진에도 중추적 역

할을 하고 있다. 영국의 문화예술분야 디지털 정책에서 연구개발에 대한 투자가 단기적 

사업과 장기적 계획을 수반하는 시스템 변화 전략에도 중요한 역할을 하고 있음은 유의

미한 시사점을 제시한다. 특히, 현재 우리나라 ‘디지털 뉴딜’ 정책에서의 문화예술분야 

지원이 AR, VR, XR, 실감형 콘텐츠 개발을 위한 단기적 기술 투자에 집중해 있다는 점

을 상기해볼 때, 다자간 협력 환경 마련과 탈 영역 간 협력 기회를 위해 장기적 투자의 

당위성과 필요성을 드러내는 지점으로 해석할 수 있다.   

영국 디지털 정책에서 데이터의 수집과 활용은 디지털 플랫폼에서 소비자의 행동 분

석을 바탕으로 한 관객 개발과 전략에도 활용되며, 또한 문화예술단체의 디지털 전환 과

정을 자체 평가(self-assessment)할 수 있는 지표개발(‘Digital Culture Code and 

Maturity Index’)에도 활용되고 있다. ‘사용자 정의 접근(user-defined approach)’ 

방식을 활용한 데이터 가공을 통해 문화예술단체 운영 인력이 전문적인 지식이 부족하

더라도 디지털 플랫폼에서의 관객 소비와 수요를 평가할 수 있는 툴을 개발하여 제공하

는 것은(DCMS, 2019) 이러한 분석툴을 개발하기 어려운 소규모 예술단체의 운영과 디

지털 전환 비즈니스 모델 적용에 초석을 마련해 줄 수 있을 것으로 예상된다. 또한, 디지

털 데이터의 이 같은 활용은 문화예술 생태계의 자생력과 지속가능성에도 일면 긍정적 

기여가 가능한 정책 방안으로 평가될 수 있다. 
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2)�캐나다의�디지털�문화정책�전략:�비즈니스�전환을�위한�투자

캐나다 예술위원회(Canada Council for the Arts)는 2020년 4월 캐나다 연방정

부가 긴급 시행한 코로나19 대응 지원금 정책이 예술 분야 종사자들에게는 실제 얼마나 

실효성이 있는지 반응을 확인하고자 전국설문조사를 시행하였다. 조사를 통해 예술위

원회는 팬데믹 상황에서 예술단체와 예술가 및 분야 전문가들이 처한 위기 상황과 어려

움에 대한 실제적 이해를 도모하고, 예술 분야의 환경적 특성에 적합한 대응 방안을 강

구하고자 하였다(Canada Council for the Arts, 2020). 시기상 팬데믹 초기 상황에 

대응하는 긴급 지원 정책이었던 만큼 연방정부의 대응 지원금 정책은 보조금 지급과 임

금지원 등 단기 대응 방안이 대부분이었으며, 예술 분야에 특화된 지원은 아니었다. 이

러한 배경을 고려하면, 시행한 설문 응답자 중 61%가 연방정부의 긴급 지원금이 도움이 

되었다고 답하기는 했으나, 프리랜서와 소규모 비영리 단체의 분포도가 높은 문화예술

계가 실효성이 있는 지원을 받기 위해서는 개선된 대책안 마련이 필요했다. 설문에 응한 

현장 전문가 및 예술가들 역시 지원 대상 기준을 문화예술계에 적합하게 조정할 필요가 

있다고 지적하였다.  

또한 캐나다 예술위원회는 ‘디지털 오리지널(Digital Originals)’ 사업을 시행하여 

기존에 창작된 작품 또는 새로운 창작작품의 온라인 유통을 지원하였다. 지원금 5천 달

러(한화 약 450만 원)에 한하는 소액 지원사업이기는 하나, CBC/Radio-Canada와 협

력하여 해당 방송사 웹사이트와 유튜브 채널 등 온라인 플랫폼과 전문 기술력 활용 기회

를 제공했다는 점에서 추가적인 의미를 발견할 수 있다. 외부 활동이 제한된 시기 동안 

예술가들의 창작작품 노출 기회를 일부 확보하였을 뿐만 아니라, 예술가와 현장 인력들

이 온라인 콘텐츠 제작 및 유통 과정에 참여할 수 있도록 하여 디지털 환경에 대한 이해

와 역량 강화도 기대할 수 있었기 때문이다(Canada Council for the Arts, n.d.). 다

만, 영국과 마찬가지로 캐나다 예술 분야의 디지털 전환 전략 방안을 거시적 관점에서 

바라보고 정책의 방향성을 이해하기 위해서는 팬데믹 이전 수립된 예술위원회의 

‘2016-2021 전략계획’을 살펴보아야 할 필요가 있다. 

우선 캐나다의 문화정책은 국가 정체성(national identity)을 확립하고, 이를 대외

적으로 홍보하는 것을 주요 기조로 한다. 따라서 창의․문화산업의 콘텐츠 개발과 그에 

따른 경제적 효과를 모색함에 있어서도 캐나다의 고유한 이야기와 국가 이미지 등의 활

용이 반영되어 나타난다(Davis & Zboralska, 2018). 2017년 캐나다 문화유산부
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(Ministry of Canadian Heritage)와 혁신과학경제개발부(Ministry of Innovation, 

Science, and Economic Development)가 발표한 창의산업위원회(Creative Indu-

stries Council) 창설계획 등 협력 정책안을 살펴보면(Government of Canada, 

n.d.), 디지털 전환과 창의․문화산업 환경의 변화는 이러한 캐나다 문화정책에 새로운 

기회와 위기로 인식된 것으로 보인다. 특히, 인접국인 미국의 상업예술 콘텐츠와 OTT 

산업의 파급력에 대응할 필요성이 한층 커짐에 따라, 자국의 디지털 미디어 콘텐츠 및 

국내․외 유통/분배 구조 개발, 저작권 법안 개정, 그리고 지역 저널리즘과 공영방송의 

현대화 등 예술․창의산업의 강화를 목표로 한 문화산업정책이 등장하였다(Govern-

ment of Canada, 2017).

이 같은 문화정책의 조류 가운데 캐나다의 디지털 문화정책은 크게 연구와 조사, 협

력과 네트워킹 중심, 실험적 시도를 특징으로 한 지원사업을 전개하고 있다. 먼저 캐나

다 예술위원회는 정책 수립 준비과정으로 2016년 ｢디지털 세계에서의 예술(The Arts 

in a Digital World–Literature Review)｣보고서를 발간함으로써 디지털 문화정책의 

지식정보 기반을 마련하였다. 연구보고서에서 새로운 디지털 환경이 가져온 사회와 예

술의 변화에 대한 담론을 고찰하고, EU, 영국, 뉴질랜드, 에스토니아 등 7개국의 예술 

및 창의 산업 관련 디지털 정책 사례조사를 통한 교훈도출을 시행하였다. 이를 토대로 

1) 창작과 관객참여, 2) 역량 개발, 3) 조직 개편(transformation)을 골자로 한 정책과

제가 도출되었다(Canada Council for the Arts, 2016). 

이어서 캐나다 예술위원회는 ｢2017-2021년 창의 캐나다 정책 계획(Creative 

Canada Policy Framework)｣의 일환으로 8,850만 달러(한화 약 815억 원) 예산 규

모의 디지털 전략 기금(Digital Strategy Fund) 사업을 발표하였다. 디지털 전략 기금

은 4차 산업혁명에 따라 변화하는 문화․사회 환경에 캐나다 예술가와 예술 분야 종사

자와 예술단체들이 디지털 환경에 대한 이해 증진과 혁신적 시도를 감행할 수 있도록 지

원하는 것을 목적으로 하고 있다(Finnis & Kennedy, 2020). 주목할 부분은 ‘디지털 

전략 기금’을 통해 예술 분야 구성원이 전반적으로 새로운 디지털 환경에 적응할 수 있

도록, 그 변화의 과정에 대한 투자에 집중하고 있다는 지점이다. 또한, ‘디지털 전략 기

금’은 예술 분야 종사자들의 자율적인 디지털 관련 학습과 네트워크 형성에도 활용된다. 

예를 들어, ‘디지털 리터러시와 지식정보’ 사업은 예술가 및 예술단체의 디지털 관련 연

구모임과 워크숍과 포럼, 그리고 연구를 통해 고안한 실험적 예술 활동을 실행해볼 수 
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있도록 지원하고 있다(Canada Council for the Arts, n.d.). 시범사업(pilot)을 수행

하는 과정에서 반복적인 시도와 개선안 탐색이 가능한 것은 유연한 지원금 사용을 허용

(Finnis & Kennedy, 2020)하기 때문이다. 사업참여 단체 및 예술가로 하여금 단기간 

내 가시적인 성과를 증명해야 하는 부담을 절감해주는 사업의 특성(Canada Council 

for the Arts, n.d.)이 예술가 및 현장 전문가들이 기꺼이 위험부담을 감수하고, 새롭고 

창의적인 실험을 감행할 수 있는 동력으로 작용할 것으로 보인다. 

디지털화와 디지털 전환의 초기 단계에서 투입되는 투자성 지원은 실험적 시도에 대

한 지원을 우선시하며, 지원에 대한 가시적 성과를 기대하는 것이 어려울 수 있다는 현

실이 반영된 것으로 읽힌다. 실상 디지털 전략 기금과 지원사업은 장기적인 관점에서 캐

나다 디지털 문화정책 초기 단계에 시행된 정책사업으로 볼 수 있다. 따라서 ‘디지털 전

략 기금’ 정책은 디지털 전환의 시작 단계에서 드러날 수 있는 문제를 발견하고 개선하

는 과정을 수용하기로 한 것이다. 

최근 캐나다 예술위원회가 새롭게 발표한 ‘2021-26 전략계획(Reimagine the 

Arts: 2021-26 Strategic Plan)’에서는 디지털 혁신을 지원하는 정책 방안이 더욱 강

조될 것으로 예측된다. 예술분야 종사자 대상 설문조사와 다양한 회의와 논의를 수렴하

여 작성된 해당 문화정책 5개년 계획서는 디지털 전환을 지원하는 가운데 예술계의 지

속가능성을 주요 기조로 내세우고 있다. 이는 팬데믹 이후 가속화된 온라인 플랫폼으로

의 이주와 디지털화에 대한 투자의 혜택이 예술계에 돌아갈 수 있도록 지원 정책을 설계

하려는 목표와도 연결되어 나타난다(Canada Council for the Arts, 2021). 그러나 빠

른 변화의 과정에서 예술 생태계가 지속가능성과 디지털 전환을 달성하기 위해서는 지

원사업의 운영 방식과 그 사업이 미리 규정하고 있는 고정된 개념에 대한 유연성 확보가 

요구되고 있다(Ibid.: 20-21). 팬데믹으로 인해 경제적 자립도가 더욱 취약해진 예술계

를 지원하는 과정에서, 기존의 행정 논리와 모더니즘적 사고 체계에 머물러 있는 지원사

업 방식을 고수한다는 것이 얼마나 모순인지 캐나다 예술 현장에서 이의를 제기한 것이

다. 이에 대한 캐나다 예술위원회의 지원사업 운영 방식이 어떻게 변화할지는 지켜보아

야 하겠으나, 혁신성과 새로운 시도의 실천은 기존의 개념 정의를 뛰어넘는 창의적 사고 

및 실행과정이 수반되어야 한다는 메시지는 디지털 문화정책을 담당하는 정부와 공공

기관에 급진적 도전과제를 제기하는 내용으로 사료된다.  
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IV.�결론�및�논의:�정책과제와�주요�쟁점�

사회․경제적�
환경의�변화

기회�1.�비즈니스�전환 기회�2.�이해관계자�역량�강화 기회�3.�시스템�변화

국제�

기구

-

문화�

예술�

정책�

방향

OECD
창작,�향유�활동�디지털화,

플랫폼�기반�구축

�기술혁신역량�구축,

저작권�제도

상호�연결(영역�간,�탈�영역�간�

협력),�거버넌스

UNESCO

문화예술�분야의�기술적�개발�:�

디지털�환경에서의�자유롭고�

다양한�예술적�경험의�구현

․실시간,�상호교류�특성의�예술적�
활동과�창작에�대한�기술적�구현�

지원

․추천�알고리즘의�개선을�통한�
다양성�증진과�사용자�선택의�

제한�완화�등

․교육을�통한�디지털�역량�
강화(예술가,�프로그래머,�시민�

등)

․유관�법안�제 ․개정

․거버넌스�시스템�강화
․다양한�영역�간�협력
․국제협력과�네트워킹

국가별�

사례

-

정부�

주도

정책�

방안�

영국(UK)�

문화예술

계�디지털�

정책�방안

목표:�데이터와�디지털�기술을�

활용한�관객참여�증진

�방법:

․ DCMS의�UK�예술참여�실태조사�
활용:�분석�자료를�예술단체에�

제공함으로써�창작과�관객�개발에�

활용할�수�있도록�지원�

․도서관,�박물관,�갤러리,�
아카이브의�콜렉션�자료�전산화를�

통한�관객�접근�기회�신장��

․ R&D�혁신사업�‘Audience�Lab’�
운영:�로열�오페라�하우스�AR,�VR�

기술�활용�프로그램�개막��

�목표:�디지털�역량과

법제도�구축

�방법:

․지적재산�관련�법안(저작권법):�
관련�법안�교육연수�제공,�법�

전문용어�정리�등�교육자료�

온라인�제공�

․협력�파트너십�구축�기회�제공:�
‘Digital�Culture�Network’�사업�

정부�전문�기술�및�지식�역량�

강화와�활용:�‘AI와�

정부디지털서비스부(the�Office�

for�AI�&�Government�Digital�

Service)’�설립,�인력�양성과�

기술의�행정�분야�활용�����

목표:�R&D�혁신�사업을�통한�

미래전략�계획

�방법:�

․랩(Lab)�운영사업�개발�및�운영:�
‘Innovation�Lab’-내셔널�

갤러리와�로열�오페라�하우스�

협력�사업�

․이머시브�펠로십(Immersive�
Fellowship):�창작인력,�극작가,�

기술인력�간�협력�지원�및�인력�

양성�사업

․ UK-US�‘One�by�One’�프로젝트:�
영국�University�of�Leicester와�

미국�스미스소니언�협회�주도�

다자간�협력�연구�사업�

캐나다

․창작자,�문화�기업가�(cultural�
entrepreneurs)에�투자-총�

예산(C$88.5m)의�25%�정도�

투입�

․디지털�미디어�콘텐츠(예:�
영화)에�투자

․원주민�예술�창작자에�투자
․차세대�예술가�및�예술�전문가�
양성을�위한�문화공간�설립�기금�

조성(C$300m),�투자�

․지역�뉴스,�방송,�저널리즘의�
현대화�및�디지털화�지원��

․디지털�리터러시�역량�증진�
․영화�및�영상�제작�관련�조세�
제도의�현대화�및�개선

․방송․통신�법안�개정�
․저작권�법안과�저작권�위원회�

개편���

․창의산업위원회(Creative�
Industries�Council)�창설

․예술�분야의�조직�
개편(organizational�

transformation)�및�새로운�

운영모델�개발과정�지원

․신흥�유통�플랫폼(OTT)과의�
협력관계�강화�

․디지털�세계의�문화�다양성을�
위한�국제협력��

<표�3>�디지털�전환에�따른�국제사회�문화예술정책�전략�방안

본문에서는 정책 이전의 초기 단계인 정보수집과 분석의 과정으로서 국제사회의 디

지털 시대 문화예술정책 트렌드와 선정한 국가별 관련 정책사례를 문헌 분석하였다. 위

에 제시한 <표 3>은 분석내용을 종합한 것이다. 팬데믹 상황이 전개되면서 전세계적으
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로 디지털화와 디지털 전환에 관한 논의 및 정책어젠다 수립이 가속화된 양상을 나타낸

다. 그러나 실상 2016 세계경제포럼에서 4차 산업혁명에 대한 논의가 시작된 후, 국제

기구와 몇몇 국가에서는 정책 방향을 설정하였고, 이미 실행단계에 이른 국가도 있었다. 

현장성과 참여가 주요한 문화예술계에서는 관련 논의 속도가 더디게 진행되었으나, 언

제 끝날지 모를 팬데믹 상황은 신속한 정보교류와 대안 마련을 촉구하였다. <표 3>에 나

타난 바와 같이, 문화예술 생태계의 디지털 전환 전략 방안은 분야 구성원들의 역량 강

화부터 구조적 개선까지 다각적이며 총체적 변화를 제시하고 있다. 이러한 변화의 과정

에서 OECD와 UNESCO는 경제적 지속가능성을 지향하면서 동시에 자칫 소외될 수 있

는 소수 문화와 예술 장르에 대한 정책마련의 중요성을 강조하고 있다. 이를 바탕으로 

디지털 환경에 적합한 문화정책 모델 개발을 위한 주요 정책과제와 쟁점이 다음과 같이 

도출되었다. 

첫째, 디지털 전환이라는 사회 환경의 패러다임 변화에 따라 문화정책과 행정구조

에 있어서도 패러다임 변화가 필요하다. 무엇보다 불확실성이 주요한 특성인 디지털 환

경에서 단기적 성과도는 예측 가능한 결과를 기대하고 실행하는 정책이나 지원사업의 

운영과 평가는 더 이상 과거 아날로그 환경에서처럼 동일한 성과를 기대하기 어려워졌

다. 대표적인 예로 오프라인을 중심으로 창․제작되었던 문화 재화와 서비스를 단순히 

전산화(digitization)하여 아카이빙으로 축적하는 것은 온전한 디지털화 지원이라고 

보기 어렵다. 앞서 국제기구의 정책 방향성과 해외사례가 공통적으로 가리키고 있는 것

과 같이 문화예술 생태계 전반을 고려하고, 한 예술 프로젝트의 전 과정에 걸친 지원이 

제공되어야 하는 시점이다. 영역과 분야를 연결하는 협력과 실험적 시도가 활성화될 수 

있는 지원 방안이 확대되어야 하며, 유통과 분배가 이루어지는 온라인 플랫폼의 환경과 

특성에 적합한 작품과 문화예술 서비스를 창․제작할 수 있도록 현장 예술가와 관련 전

문가, 단체들이 실제적인 실험과 개발 경험을 통해 디지털 역량을 증진 및 강화할 수 있

도록 예술 활동에 대한 투자와 지원이 요구된다. 

둘째, 디지털 전환은 새로운 비즈니스 모델의 개발과 도입을 포괄한다. 따라서 창작 

중심의 연구개발(R&D)을 넘어선 디지털 마케팅과 예술경영에 필요한 비즈니스 모델 

개발을 위한 연구 지원도 필요하다. 동시에 디지털화와 디지털 전환이 문화예술 생태계

에 새로운 기회를 제공하지만, 시장실패로 인한 디지털 격차와 문화예술 생태계의 내부

적 불균형을 우려하여 그에 대응하는 공공지원과 정책이 함께 개선되어야 한다(OECD, 
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2019; 2020). 그러한 차원에서 문화예술 콘텐츠 유통을 위한 새로운 플랫폼 마련과 같

은 디지털 인프라를 구축하기 위해 법․제도 마련과 지원사업 운영 등 공공 영역의 필요 

역할이 있을 것이다. 그러나 기술적 전문성과 현장 밀착형 정책 수립을 위해 민간 영역

과의 긴밀한 협력관계, 즉 거버넌스 체계 구축 및 강화가 중요할 것으로 보인다(OECD, 

2020). 

셋째, 제시된 문화정책 개발과 실행을 위해 관련 전문가, 정책입안자 및 행정가들의 

디지털 역량 증진 및 강화가 중요하게 나타난다. 공공기관 인력과 정책입안자의 디지털 

리터러시와 역량 강화가 공통적으로 제기되고 있는 것은 창작부터 유통, 접근 및 향유까

지 문화예술 활동의 전반적인 과정에 결합되어 있는 활동의 해석 과정이 중요하기 때문

으로 해석된다. 특히, 사용자 주도와 수요자 중심의 디지털 환경에서는 예술가와 문화예

술 전문가들의 언어와 표현을 읽어내고 행정적으로 해석하여 업무를 수행하기 위한 소

통 역량이 중요할 것으로 예상된다.  

마지막으로, 디지털 전환에 대한 논의와 활용은 영역과 지역에 따라 불균형하게 이

루어지고 있는 점 역시 중요한 정책 의제로 등장한다. 지역별 재정 상황과 디지털 인프

라의 불균형에 대한 조사와 그에 적합한 법․제도 수립이 필요한 것으로 나타난다. 더불

어 지속적인 발전(sustainable development)과 회복력(resilience)의 강화를 위해서

는 이해관계자의 교육과 연수 지원이 동반되어야 할 것이다.  

본고는 포스트 코로나 시대 문화예술계의 디지털 전환을 바라보며, 국제사회의 문

화예술계 디지털화 정책을 통해 우리나라의 문화예술 정책과제와 쟁점을 논의하고자 

하였다. 아직 팬데믹 위기가 끝나지 않은 현 상황에서 문화예술계에 대한 디지털 전환 

관련 정책 논의는 우리나라를 포함한 많은 국가에서 코로나19 대응 방안의 관점에서 진

행되고 있거나, 여전히 단기적 대응 중심의 초기 단계 논의에 머물러 있는 실정이다. 그

러한 환경적 요인에 의해 해외정책 사례의 다양한 수렴과 적용 측면에서 한계가 따랐다. 

그럼에도 불구하고 디지털 정책 구상의 시작점에서 이 논의가 디지털 환경에서의 문화

예술정책 방향성에 유용한 근거 자료로 활용될 수 있기를 기대한다.
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[Abstract]

Key� Issues� and� Future�Trends�of�Digital�Cultural�

Policy�in�the�Post-Pandemic�Era
 

Shin,�Hyesun․�Yim,�Haksoon

Digital transformation has become a vital concept in many global agendas ev-

er since Klaus Schwab discussed the Fourth Industrial Revolution at the 2016 

World Economic Forum. The digital surge during the COVID-19 pandemic has 

induced more significant impacts on every facet of our society and has imposed 

countering policy measures on policymakers and governments to cope with the 

crisis. This research aims to identify the current trends and issues of cultural pol-

icies in the digital environment at a global level. By adopting the conceptual 

framework of cross-national policy transfer (Dolowitz & Marsh, 2000) and three 

opportunities to drive purpose-led digital transformation (World Economic 

Forum, 2020), this study engages with a qualitative research design by conduct-

ing document analysis based on policy reports and international policy cases 

published by the Organisation for Economic Co-operation and Development and 

United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization. Additionally, the 

authors have selected two countries for their case study, Canada and the UK, to 

review their digital cultural policy plans that were initiated before the pandemic 

and were well-received. This research suggests that, while the arts and creative 

sectors should adapt to the new digital environment from technologies to busi-

ness models, potential inequalities, such as cultural representations and mar-

ket-oriented consumptions, must also be monitored and prevented. For sus-

tainable development of the arts and cultural domain, public agencies also need 

to invest and promote innovative collaborations and networking and ex-

perimental arts projects and research. Further, they must develop new business 
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models for arts and creative organizations with more open and user-driven policy 

measures.
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