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본 연구는 청년 콘텐츠인력의 첫 직장 진입 소요기간 및 임금 영향요인을 분석함

으로써 청년 콘텐츠인력의 노동시장 진입에 대한 시사점을 제시하였다. 한국고용정

보원에서 제공하는 청년패널 1～7차(2007～2013년) 자료에서 콘텐츠산업에 종사하

는 인력과 콘텐츠직업을 가진 인력을 추출하여 분석한 결과 전(全)산업과 달리 콘

텐츠인력의 첫 직장 진입 소요기간에는 취업전 경험요소가 유의미한 영향을 미치

지 않았다. 또한 콘텐츠인력의 첫 임금은 경험요소나 고용 및 기업 형태보다는 개

인역량에 크게 영향을 받는 것으로 나타났다. 이상의 결과들은 청년 콘텐츠인력의 

노동시장 진입성과를 확대시키기 위해서는 직무관련성이 높은 경험 기회를 확대하

는 동시에 이러한 경험이 노동시장에서 신호기제로 작동될 수 있는 체계가 구축되

어야 함을 보여준다. 또한 콘텐츠인력의 역량 강화에 필요한 경력개발 및 교육훈련 

지원이 필요하다는 것을 시사한다.
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Ⅰ. 서 론

최근 10여 년간 콘텐츠 분야1)는 지속적으로 경제성장과 일자리 창출의 핵심 분야로 

언급되어 왔다. 이는 사람들의 문화․여가 소비행태 변화와 기술 발전으로 콘텐츠의 활

용 가능성이 확대되면서 콘텐츠 분야가 타분야에 비해 큰 부가가치를 창출하고 있기 때

문이다. 또한 기술 발전의 산물인 기계(로봇)와 자동화 등이 노동력을 대체하는 현상이 

빠르게 진행되고 있으나 콘텐츠 분야는 제작과정이 오히려 복잡해지면서 다양한 직무와 

직업이 양산되고 있으며 인력 투입 규모도 증대되고 있다(이용관, 2015). 특히 콘텐츠 

분야는 청년층의 선호도가 높고 인력들의 평균 연령이 상대적으로 낮게 유지되고 있다는 

측면에서 청년 일자리로 고려되고 있다.

이러한 가능성과 달리 콘텐츠 분야 노동시장은 상품(콘텐츠)과 노동공급 및 수요의 특

징으로 인하여 타분야에 비해 인력수급 불일치, 근로환경의 열악함, 고용불안정성 등의 

현상이 크게 나타나고 있다. 특히 콘텐츠 분야의 빠른 성장으로 2000년대 초반부터 인

력 수요 증가의 기대감이 커지면서 정규교육 및 직업훈련 기관에서 많은 콘텐츠인력을 

배출했으나 인력의 역량과 기업의 요구수준에 괴리가 발생하면서 콘텐츠기업들은 여전히 

인력 채용 및 활용에 어려움을 겪고 있다. 또한 콘텐츠기업의 영세성, 콘텐츠가 가진 큰 

불확실성과 짧은 수익지속성, 시장 내 불공정거래 등으로 인해 인력들에게 열악한 처우 

및 근로환경이 제공되고 있어 전문인력(경력자)의 유출 가능성이 높을 뿐만 아니라 우수

한 신규인력들의 유입 가능성도 낮아지고 있다(이용관, 2016a).

처우 및 근로환경 개선은 기업의 수익성 및 인력들의 교섭력과 관련되어 있어 정책적 

개입이 제한되기 때문에 대부분의 콘텐츠인력 정책은 인력양성 및 일자리 창출을 중심으

로 추진되어 왔다. 특히 미디어와 기술의 발전, 콘텐츠 소비양상의 다변화 등으로 인해 

나타나는 산업 환경 변화에 대응하기 위한 방안으로 새로운 창의성의 유입과 발현이 중

1) 대부분의 연구에서는 정의와 범위 확정이 용이하다는 측면에서 콘텐츠산업으로 용어를 한정

하여 사용하고 있으나 콘텐츠가 다양한 분야와 연계․활용되고 있으며, 특히 콘텐츠인력들은 

다양한 산업에서 활동하고 이들의 노동이동도 산업의 경계를 넘어 발생한다는 측면에서 본 

연구에서는 이를 포괄할 수 있는 용어인 콘텐츠 분야를 사용한다. 
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요하게 지목되면서 우수 인력을 발굴․양성하고 이들의 노동시장 진입을 지원하는 정책

들이 강화되고 있다.

콘텐츠 분야에 대한 관심이 증대됨에 따라 기존 예술인 연구의 한 부분으로 다루어 졌

던 콘텐츠인력 연구도 새로운 관점에서 별도로 다루어지기 시작했다. 그러나 콘텐츠인력

은 예술인과 산업인력의 특성을 모두 가지고 있고, 기존 고용 및 산업 통계자료에서 콘텐

츠인력을 추출하는 것도 어렵기 때문에 제한된 범위에서 연구가 이루어 졌다. 실제로 대

부분의 관련 연구들을 보면 특정 장르 인력에 대한 실태조사를 통해 노동시장의 현황 및 

특성을 분석한 것들이다(이용관․김혜인, 2015). 또한 콘텐츠인력 정책이 노동시장 진

입단계에 있는 청년층에게 집중되어 있음에도 불구하고 이에 대한 정보를 제공하는 청년

층 콘텐츠인력에 대한 연구는 거의 없다. 

이에 본 연구는 청년 콘텐츠인력들의 첫 직장 진입 소요기간 및 임금에 미치는 영향요

인을 분석하고자 한다. 첫 직장 진입 소요기간 및 임금은 노동시장 진입 준비활동의 효율

성과 효과성을 파악할 수 있는 유용한 변수이다. 분석을 위해 콘텐츠 범위를 정하고 한국

고용정보원의 청년패널 1～7차(2007～2013년) 자료에서 콘텐츠인력을 콘텐츠산업에 

종사하는 인력과 콘텐츠직업을 가진 인력으로 구분하고 추출하였다. 이를 통해 콘텐츠산

업과 콘텐츠직업에 대한 첫 직장 진입 소요기간과 임금을 분석하고 그 결과를 전(全)산

업과 비교함으로써 청년 콘텐츠인력의 특징과 영향요인을 파악하고 정책적 시사점을 제

공한다.

본 연구의 구성은 다음과 같다. Ⅱ장에서는 첫 직장 진입 소요기간 및 임금 영향요인을 

분석한 선행연구들을 정리한다. Ⅲ장에서는 콘텐츠 범위에 따른 콘텐츠인력의 범위와 분

류를 제시하고 분석 자료인 청년패널을 소개한다. 또한 첫 직장 소요기간 및 임금 영향요

인을 분석하는 방법을 설명한다. Ⅳ장에서는 분석결과를 보여주고, 끝으로 Ⅴ장에서 결

과를 요약하고 향후 연구를 위한 제언을 한다. 
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Ⅱ. 선행연구 검토

1. 첫 직장 진입 소요기간 영향요인

경제활동인구 부가조사(청년층, 2008～2015) 분석 결과를 보면, 4년제 대학 졸업생

의 경우 평균 졸업 소요기간(47.4개월)과 직업․교육훈련 경험 비율이 점차 증가하는 것

으로 나타난다. 졸업 소요기간 및 졸업 후 취업 준비기간이 길어진다는 것은 첫 직장 진

입 소요기간이 길어지는 것을 의미한다. 이러한 경향은 콘텐츠 분야에서는 더 심화되어 

나타나고 있다(이용관, 2015). 

청년층의 노동시장 진입이 어려워지면서 첫 직장 진입 소요기간에 영향을 미치는 요인

에 대한 관심이 증대되기 시작했다. 일반적으로 취업 준비기간은 취업 가능성에 부정적 

영향을 미치는 것을 보고되고 있는데(강순희․안준기, 2010; 강주연 외, 2015) 이는 

미취업 상태가 지속될수록 구직자의 취업 의지가 약해지고(홍서연․안주엽, 2002; 

Biewen & Steffes, 2010) 정규교육 종료 후 미취업 기간이 길어짐에 따라 노동 수요

자에게 덜 매력적으로 보이게 되는 낙인 효과(Cockx & Picchio, 2013; Corcoran, 

1982; Ellwood, 1982; Erikson & Lagerstrom, 2006; Mroz & Savage 2006)

가 발생할 수 있기 때문이다.

청년층의 취업 소요기간과 연령의 관계는 연구자에 따라 정(+), 부(-) 또는 역U자형

(남재량, 2006)을 제시하고 있다. 성별에 있어서는 미혼일 때 여성이 남성보다 취업에 

유리한 것으로 나타났으나(홍서연․안주엽, 2002), 혼인 후에는 반대로 나타났다(강주

연 외, 2015). 이는 혼인이 남성 취업 소요기간을 단축시키지만 여성의 경우 결혼 후 출

산과 양육 등의 문제가 반영되어 취업의 진입장벽이 높아지기 때문이다(Gomez at al., 

2001). 또한 학력과 출신학교의 특성 등도 취업 소요기간에 영향을 미친다(이규용․김

용현, 2003).

그밖에 취업에 영향을 미치는 요인으로 직업훈련, 자격증, 어학연수 등의 경험요소를 

들 수 있는데, 취업을 위한 준비 노력과 경험들은 구직 기간을 단축시키는 데 유의미한 

영향을 미치는 것으로 보고되고 있다(강주연 외, 2015; 채창균, 2003; 최문경․이기
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엽, 2008; 홍서연․안주엽, 2002; Kolm, 2005). 다만 재학 중 근로 경험이 첫 일자리

로의 이행확률을 높이고 진입 소요기간을 단축시킨다는 연구(채창균, 2003)가 있는가 

하면, 취업확률에는 영향을 주지 못할 뿐 아니라 오히려 취업확률을 낮춘다는 연구(성지

미․안주엽, 2012; 이규용․김용현, 2003)도 존재한다. 취업준비 과정의 중요 사항으

로 간주되는 자격증에 대해서도 취업 가능성을 높인다는 연구(성지미․안주엽, 2012; 

최문경․이기엽, 2008)가 있는가 하면, 취득이 용이한 자격증 수를 늘리는 것은 취업에 

별다른 도움을 주지 못한다는 연구도 존재한다(김정숙, 2009).

이들 선행연구를 종합하면 개인의 인구학적 특징 외에 취업전 경험요소는 취업에 대부

분 긍정적 영향을 주는 것으로 나타나 개인이 취업에 대해 적극적인 의지를 갖고 노력할

수록 취업 가능성이 높아질 수 있음을 보여준다. 이는 부모의 사회경제적 지위나 학교 소

재지와 같은 선행 조건에서 불리한 위치에 처해 있다고 할지라도 개인의 노력이나 적극

적인 참여를 통해 불리한 상황을 어느 정도 극복해낼 수 있는 가능성이 있음을 시사한다. 

다만 경험요소의 축적기간과 관련성 정도에 따라 이러한 효과가 상이하게 나타난다.

2. 첫 직장 임금 영향요인

취업이 어려워지면서 청년들이 경력 형성을 위해 비정규직이나 저임금 일자리에 지원

하는 하향취업 추세가 나타나고 있으며, 이로 인해 노동이동이 빈번해지고 일자리의 안

정성 확보와 경력개발이 어려워지고 있다. 고학력 미취업 청년의 유보임금은 희망임금의 

약 77%이며, 미취업 시 소득수준은 희망임금의 44% 수준으로 나타나고 있다(김용성, 

2012). 구직자의 희망임금은 이론적으로 비교 집단의 학력수준, 재산이나 소득 등의 요

소들에 의해 영향을 받아 형성되며, 시장의 임금 수준에 비해 희망임금 수준이 너무 높을 

경우 취업을 방해할 수 있는 요소로 작용할 수 있다(Bratberg & Nilsen, 1988). 

이러한 경향을 반영하듯 청년층의 희망임금과 실제임금을 결정하는 요인에 대한 연구

는 다양한 측면에서 진행되어 왔다. 고학력일수록 취업뿐만 아니라 좋은 고용조건(고용

형태, 임금)을 가질 가능성이 높다고 보고되고 있다(류기철, 2001). 또한 노동시장 진입

성과에 영향을 미치는 요소로 외국어 학습과 직업훈련((박천수․나영선, 2013), 직무경

험(Carr et al., 1996), 미취업기간(Gregg & Tominey, 2005; Gregory & Jukes, 

2001)을 제시한 연구가 있는가 하면, 재학 중 일경험, 직무교육은 영향요소로 작동하지 

않는다는 연구도 존재한다(성지미․안주엽, 2012; 이규용․김용현, 2003). 
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청년층을 대상으로 한 것은 아니지만 콘텐츠인력의 임금을 다룬 연구는 존재한다. 콘

텐츠인력들의 임금은 정규교육 및 경험여부와 숙련 정도에 따라 결정되며(허식, 2009), 

자격 보다는 경력이 중요한 요소로 작용한다(김준영, 2009). 또한 타분야에 비해 콘텐

츠인력의 성별, 학력별 임금 격차는 작으나 경력별 격차는 크게 나타고 있으며, 모든 특

성에서 임금 격차의 크기가 빠르게 확대되고 있다(이용관․김혜인, 2015).

임금에 영향을 미치는 요인에 대한 선행연구를 보면 일관되지 않게 나타나고 있다. 이

는 취업전 개인의 역량을 증대시키는 경험이 임금에 대해 긍정적 영향을 미칠 가능성은 

존재하나 이러한 경험이 시장성과로 이어지지 않는다는 것을 시사한다. 콘텐츠인력의 경

우 학력보다는 실제 직무역량이 임금에 중요하게 작용한다는 것을 보여준다.

Ⅲ. 분석 방법 및 자료

1. 분석 자료 

가. 콘텐츠인력의 범위와 분류

본 연구에서 다루는 콘텐츠인력의 범위를 설정하기 위해서는 콘텐츠의 범위와 이에 따

른 콘텐츠 산업과 직업을 규정해야 한다. 콘텐츠 범위는 연구주제 및 각국의 정책 범위에 

따라 다르게 정의된다. 여기서 다루는 콘텐츠는 문화적 요소가 가미된 것으로 문화산업

진흥 기본법(제2조 1)에 명시되어 있는 영화, 음악, 게임, 방송, 애니메이션, 캐릭터, 출

판, 공연(뮤지컬) 등의 장르로 분류할 수 있는 것들로 한정한다. 콘텐츠산업은 문화적 요

소가 가미된 콘텐츠를 제작․유통하는 산업을, 콘텐츠직업은 콘텐츠를 창작하거나 유사

한 영역의 직무를 가진 직업을 의미한다.

산업과 직업을 교차하여 콘텐츠인력을 분류하는 대표적인 방법론인 세 가지 창의인력 

유형(creative trident)을 활용하면 콘텐츠인력은 네 영역 중 세 영역에 분포한다. 세 

영역에 있는 콘텐츠인력은 콘텐츠산업 내에서 콘텐츠를 기획․제작하는 창작인력, 콘텐

츠산업 내에서 일을 하나 지원업무를 하는 지원인력, 콘텐츠산업 밖(타분야)에서 일을 

하나 창작업무를 하는 인력으로 분류할 수 있다(Higgs & Cunningham, 2008).
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[그림 1] 콘텐츠인력 분류

콘텐츠산업에 종사 타산업에 종사

창작업무 

수행

콘텐츠 창작인력

(professional creatives)

타산업에 종사하는 창작인력

(embedded creatives)
콘텐츠직업 인력

지원업무 

수행

지원인력

(management & support staffs)

콘텐츠산업 인력 콘텐츠인력

자료: Higgs & Cunningham(2008) 재인용

여기서는 콘텐츠산업 인력과 콘텐츠직업 인력의 개념을 활용한다. 콘텐츠기업은 콘텐

츠를 직접 생산하는 기획․제작 인력과 콘텐츠 유통 및 경영 활동을 지원해주는 인력을 

고용한다. 이에 콘텐츠산업 내에서 콘텐츠를 창작하는 인력과 콘텐츠를 유통시키고 기업

이 유지될 수 있도록 지원하는 인력은 콘텐츠산업 인력으로 분류할 수 있다. 또한 콘텐츠 

창작 관련 전공, 기술, 경험을 지닌 인력들은 다양한 분야에서 일을 하므로 콘텐츠산업 

내에서 콘텐츠를 창작하는 인력과 콘텐츠산업 밖에서 창작업무를 하는 인력은 콘텐츠직

업 인력으로 분류할 수 있다.

나. 자료 설명

콘텐츠인력의 첫 직장 진입 소요기간과 임금에 영향을 미치는 요소를 분석하기 위해 

사용된 자료는 한국고용정보원의 ｢청년패널(Youth Panel) 1～7차(2007～2013년)｣ 

자료이다. 청년패널2)은 청년층의 학교생활, 사회․경제활동, 가계배경 등을 반영하는 

기초자료를 수집하여 청년실업 해소를 위한 고용정책의 수립 및 관련 연구 발전에 기여

하는 목적으로 실시되고 있다. 2007년 새롭게 구축된 청년패널에서는 전국 청년 거주 

가구를 대상으로 표본을 구축하여 만 15～29세(2007년 기준) 청년층 10,206명을 조사

하여 2013년 74.0%의 표본유지율을 나타내고 있다.

청년패널에서 제공하는 주요 항목은 학생들의 학교생활과 경험, 진로 등에 관한 정보

와 취업자 및 미취업자의 구직활동 및 일자리 정보 등이다.3) 자료에서 전공, 산업 및 직

2) 청년패널은 2007년 당시 만 15～29세를 대표하는 표본에 대해 매년 추적 조사하는 종단면

조사로 우리나라 최초의 개인단위 조사이다. 

3) 첫 직장 진입 소요기간을 분석한 선행연구들을 보면 학교생활 및 구직준비 활동에 대한 정보

가 풍부한 ｢대졸자직업이동경로조사(GOMS)｣을 이용하고 있다. 그러나 콘텐츠인력의 경우 
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업 정보를 세부적으로 제공하고 있어 특정 분야의 인력들을 분류하는 것이 용이하다. 분

석을 위해 일정한 표본 선정과정을 거쳤다. 우선 자료에서 콘텐츠산업 인력은 통계청에

서 제공하는 콘텐츠산업 특수분류에 따라 한국표준산업분류 기준으로, 콘텐츠직업 인력

은 직무명에 따라 고용직업분류 기준으로 추출하였다.4) 여기서 구직활동을 하고 있는 

표본은 콘텐츠인력으로 식별할 수 없기 때문에 노동시장에 진입한 표본 중 졸업 및 취업 

연월이 불분명하거나 직업이동 경험이 있는 표본은 제외하고 총 3,965개 표본을 사용하

였다.5) 

또한 첫 직장 진입 소요기간을 최종학교 졸업 시기와 첫 직장 진입 시기의 차로 도출하

기 때문에 변수설정에 있어 몇 가지 사항을 고려해야 한다. 재학기간 중 취업을 하는 경

우는 첫 직장 진입 소요기간이 음(-)의 값을 갖는데 이는 진입 소요기간을 0으로 보정하

여 분석한다. 또한 고등학교를 졸업한 남학생의 경우 군대 등으로 첫 직장 진입 시기가 

늦어지는 경우가 존재하므로 고등학교 졸업자 중 군 복무 경험이 있는 표본에 대해서는 

첫 직장 진입 시기에서 평균 군 복역기간을 차감해서 분석하였다.

전(全)산업6), 콘텐츠산업, 콘텐츠직업의 첫 직장 진입 소요기간에 대한 기초통계량을 

보면 <표 1>과 같다. 진입 소요기간을 보면 전산업은 12.1개월, 콘텐츠산업은 10.5개

월, 콘텐츠직업은 12.7개월로 나타났다. 모두 여성이 남성에 비해, 학력이 높을수록 진

입 소요기간이 짧게 나타났다. 휴학경험을 제외한 취업전 경험요소를 보면 전산업에 비

해 콘텐츠산업과 직업의 경우 경험자 비중이 적은 것을 확인할 수 있다.7) 휴학경험과 진

로상담경험이 있는 경우 진입 소요기간이 짧게 나타났으나 다른 경험요소에 대해서는 전

산업과 콘텐츠산업 및 직업이 다른 양상을 보인다. 끝으로 전산업과 콘텐츠산업은 오프

노동시장 진입에 있어 개인 포트폴리오가 중요하며 콘텐츠인력을 전문적으로 배출하는 특수

고등학교가 존재하기 때문에 대학진학을 안하는 표본을 포함하고 있는 청년패널을 사용하였다.

4) 콘텐츠산업은 콘텐츠산업 특수분류에서 제시하고 있는 것들 중 실제 관련성이 적어 콘텐츠산

업에 포함시키기 어려운 산업을 제외한 후 콘텐츠 장르로 명확하게 식별이 가능한 것만 선별

했으며, 콘텐츠직업은 콘텐츠 제작 및 유통과정에서 존재하는 직무명만을 선별하였다. 세부적

인 기준은 <부록>을 참조하라.

5) 이상의 내용을 적용하면 각 조사 연도 첫 직장 진입 소요기간을 제공하는 표본은 다음과 같다.

전체 1차(2007) 2차(2008) 3차(2009) 4차(2010) 5차(2011) 6차(2012) 7차(2013)

3,965 2,066 403 286 318 301 284 307

6) 콘텐츠인력의 특성을 파악하기 위해 전(全)산업(콘텐츠산업 및 직업 표본 제외한 3,700개 

표본)의 첫 직장 진입 소요기간과 임금에 대한 영향요인과 비교한다.

7) 콘텐츠 분야는 프로젝트 단위로 일하는 경우가 많기 때문에 인증 가능한 일경험 기회가 적으

며, 도제 및 현장 교육의 성격이 강하기 때문에 자격증이나 직업훈련 체계도 발달되지 않았다.
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라인 구직방법을, 콘텐츠직업은 지인추천 구직방법을 활용한 경우가 첫 직장 진입 소요

기간이 가장 짧게 나타났다.

전산업 콘텐츠산업 콘텐츠직업

표본수 평균 표준편차 표본수 평균 표준편차 표본수 평균 표준편차

전체 3,700 12.09 14.95 201 10.49 13.22 173 12.73 14.75 

성별
남성 1,602 13.83 15.51 101 10.55 13.05 96 13.24 15.14 

여성 2,098 10.77 14.38 100 10.42 13.46 77 12.09 14.32 

학력

고졸 이하 1,277 17.12 17.18 41 18.46 18.02 38 24.21 18.61 

전문대졸 914 9.46 12.74 49 9.82 12.34 48 10.15 13.67 

대졸 이상 1,509 9.42 12.96 111 7.84 10.11 87 9.14 10.43 

휴학경험
없음 2,512 13.55 15.71 96 13.02 15.36 87 15.52 16.37 

있음 1,188 9.00 12.68 105 8.17 10.46 86 9.91 12.37 

일경험
없음 2,675 12.19 14.99 148 9.80 12.27 126 12.31 14.55 

있음 1,025 11.82 14.86 53 12.40 15.54 47 13.85 15.37 

자격증
없음 2,479 12.92 15.44 155 10.75 13.02 126 12.54 14.76 

있음 1,221 10.42 13.78 46 9.61 13.98 47 13.23 14.85 

직업교육

경험

없음 3,412 12.27 15.12 184 10.40 13.00 160 12.66 14.66 

있음 288 10.03 12.63 17 11.41 15.87 13 13.62 16.35 

시험준비

경험

없음 3,221 12.21 15.02 192 10.35 13.08 163 12.76 14.61 

있음 479 11.29 14.49 9 13.33 16.57 10 12.20 17.66 

진로상담

경험

없음 3,039 12.32 15.11 165 10.65 13.52 142 12.80 14.96 

있음 661 11.02 14.16 36 9.72 11.92 31 12.39 13.97 

구직방법

온라인 1,221 13.39 15.26 80 11.61 13.58 66 15.56 15.38 

오프라인 621 10.59 14.22 34 9.56 12.45 25 11.04 14.24 

지인추천 1,858 11.74 14.93 87 9.82 13.26 82 10.96 14.19 

<표 1> 분야별 첫 직장 진입 소요기간에 대한 기초통계량

자료: 청년패널 1～7차(2007～2013년)

다음으로 전산업, 콘텐츠산업, 콘텐츠직업의 첫 직장 (월평균)임금에 대한 기초통계량

을 보면 <표 2>와 같다.8) 첫 직장 진입 시기가 개인마다 다르므로 시기별 평균 임금수준 

차이가 발생한다. 이에 2013년을 기준으로 각 연도 임금수준을 소비자물가로 환산하여 

8) 임금분석에는 3,965개 표본 중 임금과 근로시간 정보가 없는 표본을 제외한 총 3,802개 표

본을 사용하였다.
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사용하였다. 첫 직장의 임금수준은 전산업(173.6만원)과 콘텐츠산업(174.7만원) 및 직

업(173.4만원)이 거의 비슷하게 나타났다. 모든 경우 여성에 비해 남성이, 학력이 높을

수록 임금이 높게 나타났다. 개인의 경험요소별로 보면 일, 자격증, 진로상담 경험은 있

는 경우가, 시험준비 경험은 없는 경우가 임금이 높게 나타났다. 전산업은 직업교육경험

이 있는 경우에 상대적으로 임금이 높게 나타나는 반면 콘텐츠산업과 직업은 반대의 경

향을 보인다. 기술수준은 높을수록 임금이 높게 나타나며 전산업과 콘텐츠산업은 전공이 

일치할수록 임금이 높게 나타났다. 모든 경우 기업 규모가 클수록, 회사가 서울에 있는 

경우 임금이 높게 나타났다. 끝으로 근로시간을 보면 콘텐츠산업과 직업은 각각 44.6분, 

44.9분으로 전산업(47.3분)에 비해 짧은 경향을 보인다. 

전산업 콘텐츠산업 콘텐츠직업

표본수 평균 표준편차 표본수 평균 표준편차 표본수 평균 표준편차

전체 3,553 173.57 75.92 192 174.69 63.04 162 173.37 68.23 

성별
남성 1,529 192.04 79.90 93 192.24 68.05 88 189.27 69.28 

여성 2,024 159.61 69.61 99 158.20 53.19 74 154.47 62.29 

학력

고졸 이하 1,234 150.53 71.89 40 158.35 65.70 35 159.82 72.15 

전문대졸 879 161.17 58.27 47 156.39 36.98 46 157.76 35.10 

대졸 이상 1,440 200.88 80.19 105 189.10 67.90 81 188.10 77.61 

일경험
없음 2,549 172.38 75.93 141 172.69 65.50 117 169.60 69.01 

있음 1,004 176.57 75.83 51 180.22 55.89 45 183.19 65.91 

자격증
없음 2,365 173.51 76.97 148 174.26 67.03 117 172.53 70.99 

있음 1,188 173.68 73.81 44 176.14 47.82 45 175.56 61.18 

직업교육

경험

없음 3,273 173.10 75.69 176 174.70 63.78 149 173.98 68.56 

있음 280 179.04 78.48 16 174.57 56.05 13 166.43 66.50 

시험준비

경험

없음 3,095 173.59 76.77 184 174.99 63.97 152 174.09 68.87 

있음 458 173.41 69.94 8 167.71 37.40 10 162.49 59.73 

진로상담

경험

없음 2,909 174.80 76.72 158 176.11 65.47 132 178.40 70.86 

있음 644 168.02 71.98 34 168.09 50.52 30 151.24 50.39 

기술수준
요구>기술 311 141.43 58.25 12 134.99 69.79 6 152.02 68.48 

요구≤기술 3,242 176.65 76.70 180 177.34 61.87 156 174.20 68.31 

전공

일치도

없음 937 153.75 73.43 23 139.44 56.47 12 187.72 67.05 

있음 2,616 180.67 75.55 169 179.49 62.50 150 172.23 68.41 

<표 2> 분야별 첫 직장 (월평균)임금에 대한 기초통계량
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자료: 청년패널 1～7차(2007～2013년)

2. 분석 방법

콘텐츠인력들의 첫 직장 진입 소요기간과 임금에 영향을 미치는 요인을 분석한 결과를 

통해 특성 및 시사점을 도출하기 위해서는 비교 대상이 필요하다. 본 연구에서는 콘텐츠

인력들의 특성을 파악하기 위해 콘텐츠산업과 직업을 동시에 고려한다. 즉 콘텐츠산업 

내 인력뿐만 아니라 타 산업에 종사하나 콘텐츠 직업을 가진 인력도 분석 대상에 포함한

다. 이를 통해 창작인력과 지원인력이 모두 포함된 콘텐츠산업과 순수한 창작인력들의 

특징을 가진 콘텐츠직업 특성을 비교 분석한다. 또한 콘텐츠인력의 특성 분석을 용이하

게 하기 위해서 전산업(콘텐츠산업 및 직업 표본 제외)의 결과와 비교한다.

가. 첫 직장 진입 소요기간 영향요인

일반적으로 노동시장 진입 소요기간에 미치는 영향을 분석한 연구들은 구직단계에 있

는 표본까지 모두 포함하는 생존분석모형을 이용한다.9) 그러나 여기서 사용한 인력의 

범위가 특정 산업 및 직업에 한정되어 있기 때문에 구직활동을 하고 있는 표본들을 자료

에서 파악하는 것이 제한된다. 즉 구직활동을 하고 있는 인력이 어떠한 산업과 직업을 가

지게 될 것인가는 취업이라는 사건이 발생한 이후에 구분 가능하다. 이러한 자료 관측상

9) 생존분석의 특징은 조사기간 동안 사건이 일어나지 않은 표본과 사건이 일어난 표본 모두 분

석대상으로 삼을 수 있다는 것이다. 전자의 표본을 우측절단 표본이라고 하는데, 일반적인 회

귀분석 모형을 통해서는 우측절단 표본과 사건발생 여부와 발생 시점 모두를 분석에 고려할 

수 없다(박재빈, 2006).

전산업 콘텐츠산업 콘텐츠직업

표본수 평균 표준편차 표본수 평균 표준편차 표본수 평균 표준편차

기업규모

30인미만 1,764 154.00 65.09 96 159.47 53.55 97 157.24 57.11 

30～99인 756 177.71 67.35 51 189.89 71.10 44 191.83 77.02 

100인이상 1,033 203.95 87.70 45 189.94 65.58 21 209.22 75.55 

회사위치

서울 669 190.50 87.34 93 186.40 68.83 71 189.16 75.76 

광역시 910 173.08 73.94 28 156.41 53.96 29 156.01 59.93 

기타지역 1,974 168.05 71.74 71 166.57 55.77 62 163.42 59.32 

근로시간 3,553 47.25 10.07 192 44.55 9.63 162 44.88 11.69 
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의 문제로 인해 콘텐츠인력들의 첫 직장 진입 소요기간에 미치는 영향요인 분석에서는 

노동시장에 진입한 경험을 가진 우측절단 표본을 이용한다. 우측절단 표본은 표본선택 

편의를 가질 수 있으나 구직활동을 하고 있는 인력들의 노동시장 진입 소요기간이 취업

한 인력들의 평균 진입 소요기간에 수렴한다는 측면에서 영향요인을 찾는 것이 가능하다. 

첫 직장 진입 소요기간을 종속변수로 하는 분석모형은 다음과 같다. 

            

는  분야(전산업, 콘텐츠산업, 콘텐츠직업)에 있는 개인 의 진입 소요기간이

다. 여기서 는 개인의 인구학적 특징으로 성별, 연령, 학력을 의미한다. 는 개인의 

경험과 관련 있는 것으로 휴학경험, 직장체험경험, 자격증취득여부, 직업교육경험, 시험 

준비경험, 진로상담경험을 의미한다. 는 구직방법을 의미하는 것으로 온라인, 오프라

인, 지인추천으로 구분된다. 끝으로 는 가족의 특징으로 아버지의 경제활동 참여여부 

및 직업(6개로 구분: 0. 무직, 1. 관리전문직, 2. 사무직, 3. 판매서비스직, 5. 농림어업

관련직, 6. 기타)을 활용하였으며 연도효과도 통제하였다.

나. 첫 직장 임금 영향요인

임금 영향요인 분석은 전형적인 방법인 Mincer(1974)류의 방정식을 사용했다. 즉, 

로그 임금은 연령, 성별, 학력, 근속, 경력 등과 같은 개인의 인적 특성과 고용형태, 기업

규모 등 그 밖의 사회경제적 요인에 의해 설명된다. 그러나 근속연수 및 경력 등은 실제

로 노동시장에 진입한 이후 생성되는 것이기 때문에 첫 직장 임금 분석에서는 배제된다. 

대신 대용변수로 취업전 경험요소와 노동시장 특징을 통제함으로써 첫 직장 임금 영향요

인을 분석하였다. 첫 직장 임금결정 요인을 분석하기 위한 모형은 아래와 같다.

              

는  분야에 있는 개인 의 로그 임금이다. 임금은 근로시간에 따라 크게 달라

지기 때문에 임금분석에는 근로시간에 대한 임금효과를 통제하기 위해 시간당임금을 사

용한다. 그러나 콘텐츠 창작은 노동집약적이며 주기가 비연속적이다. 게다가 콘텐츠인력
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들은 보상수준에 관계없이 노동과 학습에 많은 시간을 투입하며 근로시간이 불규칙하고 

초과근로 가능성이 높기 때문에(이용관, 2014) 콘텐츠인력의 임금 분석시 시간당 임금 

개념을 적용하는 것이 제한된다. 이에 근로시간을 통제변수로 활용함으로써 시간에 따른 

임금변화를 통제하는 동시에 콘텐츠인력들에게서 나타나는 근로시간의 특징을 간접적으

로 확인한다. 이밖에도 개인의 인구학적 특징()인 성별, 연령, 학력을 통제하였다. 또

한  는 개인의 경험과 관련된 것으로 첫 직장 진입 소요기간, 휴학경험, 직장체험경험, 

자격증취득여부, 직업교육경험, 시험준비경험, 진로상담경험을, 는 직무 및 노동시장 

특징으로 기술수준 및 전공일치도, 기업 규모, 사업장 위치, 산업, 직업을 의미한다. 끝

으로 는 가족의 특징변수로 아버지의 경제활동 참여 여부 및 직업을 활용하였으며 연

도효과도 통제하였다.

Ⅳ. 분석결과

본 장의 회귀분석은 모든 조사 연도의 해당 표본을 풀링(pooling)하여 분석한 것으로 

위에서 설명한 모형과 같이 근로자의 인구학적 특징, 취업전 경험요소, 노동시장 특징, 

가족의 특징, 연도를 통제한 결과이다. 

<표 3>은 첫 직장 진입 소요기간의 영향요인을 분석한 결과이다. 전산업의 분석결과는 

선행연구들과 비슷한 결과를 가지는 반면, 콘텐츠산업과 직업은 다른 경향을 보인다. 전

산업의 경우 남성에 비해 여성의 진입 소요기간이 짧은 것으로 나타난 반면, 콘텐츠산업

과 직업은 유의미한 차이가 없는 것으로 나타났다. 모든 경우 교육수준이 높을수록 진입 

소요기간이 짧게 나타났다. 특히 콘텐츠산업과 직업의 경우 고졸이하 인력과 전문대졸의 

진입 소요기간의 차이가 전산업에 비해 크게 나타났다. 이는 노동시장에 진입하는 대부

분의 콘텐츠인력들의 학력이 높다는 것을 보여준다.

일경험, 진로상담경험 등은 모든 경우 첫 직장 진입 소요기간에 유의미한 영향을 미치

지 않는 것으로 나타났다. 반면 전산업의 경우 휴학경험(5.1개월), 자격증(2.9개월), 직

업교육경험(1.8개월)은 소요기간을 줄이나 시험준비경험(1.6개월)은 늘리는 관계를 갖

는 것으로 나타났다. 그러나 콘텐츠산업(자격증 제외)과 직업은 취업전 경험요소에 대해
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서 유의미한 결과를 보이지 않는다. 이러한 결과는 <표 1>에서 상대적으로 콘텐츠산업과 

직업의 경우 경험요소에 대한 경험자 비중이 적다는 것으로도 유추할 수 있는데 실제로 

콘텐츠 관련 일경험, 직업교육, 시험 등의 기회는 상당히 제한적이다. 또한 콘텐츠 창작

업무를 수행하는 인력의 경우는 직무와 관련성 있는 자격증은 거의 없다. 이로 인해 콘텐

츠 인력의 취업전 경험요소가 콘텐츠 분야 노동시장 진입에 있어 신호기제(signaling 

device)로 작동하지 않는다. 끝으로 온라인을 이용한 구직방법을 기준으로 봤을 때 전산

업의 경우 오프라인과 지인추천이 각각 2.4개월, 2.3개월씩 소요기간을 줄이는 것으로 

나타났다. 반면 콘텐츠산업에는 유의미한 효과가 나타나지 않으며 콘텐츠직업은 지인추

천 구직방법을 사용하는 경우 소요기간이 5개월 이상 감소하는 것으로 나타났다. 이는 

콘텐츠인력의 노동시장 진입에 있어 인적 네트워크 이용이 중요함을 시사한다.

전산업 콘텐츠산업 콘텐츠직업

계수값 표준편차 계수값 표준편차 계수값 표준편차

성별(ref.남성) 여성 -1.967*** (0.583) 1.323 (3.816) 2.391 (3.884)

연령 1.512*** (0.110) 0.536 (0.567) 1.204* (0.684)

학력

(ref.고졸 이하)

전문대졸 -7.151*** (0.708) -8.062** (3.860) -16.135*** (3.969)

대졸 이상 -9.178*** (0.852) -11.091*** (4.095) -19.752*** (5.349)

휴학경험(ref.없음) 있음 -5.104*** (0.724) 0.366 (3.874) 1.704 (4.421)

일경험(ref.없음) 있음 0.907 (0.656) 0.997 (3.549) 0.852 (3.494)

자격증(ref.없음) 있음 -2.701*** (0.563) -5.093* (3.047) -3.156 (3.366)

직업교육경험(ref.없음) 있음 -1.616* (0.835) 1.247 (3.802) -0.213 (5.208)

시험준비경험(ref.없음) 있음 1.491** (0.742) -1.573 (7.007) -1.620 (7.150)

진로상담경험(ref.없음) 있음 -0.873 (0.641) -0.895 (2.764) -1.826 (3.210)

구직방법

(ref.온라인정보)

오프라인 -2.399*** (0.670) -1.845 (2.316) -5.168 (3.125)

지인추천 -2.272*** (0.522) -1.498 (2.239) -5.050** (2.432)

상수항 -14.885*** (3.202) 8.851 (19.869) -3.509 (19.060)

관측치 3,700 201 173

 0.147 0.214 0.273

<표 3> 첫 직장 진입 소요기간 영향요인

주: 청년패널 1~7차 자료를 풀링(pooling)하여 분석한 결과로 아버지의 경제활동 여부 및 직업, 연도가 

추가로 통제되었다. 

* p<0.10, ** p<0.05, *** p<0.01

자료: 청년패널 1～7차(2007～2013년)
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<표 4>는 첫 직장 (로그월평균)임금10)의 영향요인을 분석한 결과이다. 전산업의 분석

결과는 선행연구들과 비슷한 결과를 가지는 반면 콘텐츠산업과 직업의 영향요인은 다른 

경향을 보인다. 우선 근로시간이 1시간 증가할 때 임금이 전산업은 약 0.9% 증가하는 

관계를 보이는 반면 콘텐츠산업과 직업은 유의미한 관계가 나타나지 않는다. 이는 콘텐

츠산업과 직업의 경우 상대적으로 근로시간이 비연속적이고 고용계약기준이 명확하지 않

아 연장근로시간(야간, 휴일 등)에 대한 보상이 제대로 이루어지지 않기 때문인 것으로 

보인다.11) 인구학적 특징에 대한 영향요인을 보면 전산업의 경우 남성에 비해 여성의 임

금이 12% 낮고 연령과 학력이 증가할수록 임금이 증가하는 경향을 보인다. 반면 콘텐츠

산업(연령 제외)과 직업은 이러한 요소들에 대한 유의미한 관계가 나타나지 않았다. 이

는 창작인력의 경우 성별, 학력별 임금 격차가 상대적으로 작다는 것을 의미한다(이용

관․김혜인, 2015). 

전산업과 콘텐츠직업의 첫 직장 소요기간은 임금에 부정적 영향을 미치는 것으로 나타

났다. 취업전 경험요소와 임금의 관계는 전산업의 경우 시험준비와 진로상담경험에서 부

(-)의 관계가, 콘텐츠산업은 일경험에서 정(+)의 관계가, 콘텐츠직업은 진로상담에서 

경험이 부(-)의 관계가 나타났다. 개인의 경험요소가 임금결정에 제한적으로 작용하는 

것은 노동시장에서 콘텐츠인력들이 가진 교섭력이 약하고 개인의 경험을 평가할 수 있는 

체계가 취약하기 때문이다(이용관, 2016b). 또한 노동시장에서 쌓이는 경력정보와 달리 

취업전 경험요소는 실무역량과 관계성이 적기 때문에 기업의 신규인력 채용을 결정하는 

핵심 요인으로 작동되지는 않는다는 것을 의미한다.

반면 기술수준이 요구수준보다 높은 경우 전산업은 임금이 약 9.2%, 콘텐츠산업은 약 

19.4%, 콘텐츠직업은 약 33.5% 큰 것으로 나타나 콘텐츠인력의 근로조건 결정에 있어 

개인 역량이 더욱 강하게 작용한다는 것을 확인할 수 있다. 특히 창작자 위주인 콘텐츠직

업의 경우 포트폴리오나 인적네트워크를 통해 보다 객관적으로 업무능력이 평가되기 때

문에 개인 역량에 따른 임금 격차가 크게 나타난다. 또한 업무능력에 대한 평가 가능성은 

전공일치가 임금에 미치는 영향력을 상쇄한다.

전산업은 기업 규모가 증가할수록 임금이 증가하나 콘텐츠산업과 직업은 일부 구간에

10) 실제 분석에 사용한 임금변수는 설명변수에 대한 해석을 용이하게 하기 위해서 로그월평균

임금을 사용하였다.

11) 타산업과 달리 콘텐츠산업에 종사하는 인력들은 콘텐츠 창작에 많은 시간을 할애하고 있어 

창작과정에서 일과 생활의 분리가 제한된다(이용관, 2014).
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서만 유의미한 결과가 나타났다. 끝으로 서울에 위치한 회사를 기준으로 했을 때 전산업

은 지역 규모가 작을수록 임금이 감소하는 경향을 보이나 콘텐츠산업과 직업의 경우 광

역시에서는 유의미한 관계가 나타나지 않았다. 

전산업 콘텐츠산업 콘텐츠직업

계수값 표준편차 계수값 표준편차 계수값 표준편차

근로시간(시간) 0.009*** (0.001) 0.000 (0.006) 0.005 (0.007)

성별(ref.남성) 여성 -0.120*** (0.016) 0.024 (0.071) -0.052 (0.083)

연령 0.028*** (0.003) 0.041** (0.017) 0.025 (0.029)

학력

(ref.고졸 이하)

전문대졸 0.069*** (0.017) -0.051 (0.090) -0.144 (0.123)

대졸 이상 0.208*** (0.020) -0.029 (0.099) -0.097 (0.139)

첫 직장 진입 소요기간(월) -0.001*** (0.000) -0.000 (0.002) -0.005* (0.003)

일경험(ref.없음) 있음 0.007 (0.016) 0.153* (0.081) 0.087 (0.100)

자격증(ref.없음) 있음 0.003 (0.015) 0.067 (0.075) 0.078 (0.090)

직업교육경험(ref.없음) 있음 -0.001 (0.024) -0.006 (0.087) 0.131 (0.115)

시험준비경험(ref.없음) 있음 -0.037* (0.020) -0.087 (0.112) -0.202 (0.150)

진로상담경험(ref.없음) 있음 -0.026* (0.016) -0.010 (0.065) -0.211** (0.090)

기술수준(ref.>) 요구≤기술 0.092*** (0.022) 0.194* (0.107) 0.335*** (0.121)

전공일치도(ref.없음) 있음 0.109*** (0.015) 0.176** (0.078) -0.002 (0.125)

기업 규모

(ref.30인 미만)

30～99인 0.082*** (0.016) 0.118* (0.067) 0.116 (0.095)

100인 이상 0.206*** (0.015) 0.093 (0.075) 0.253** (0.108)

회사위치

(ref.서울)

광역시 -0.068*** (0.019) -0.094 (0.066) -0.139 (0.092)

기타 지역 -0.116*** (0.017) -0.118* (0.063) -0.205** (0.085)

상수항 4.329*** (0.266) 3.290*** (0.725) 4.328*** (1.125)

관측치 3,553 192 162

 0.369 0.421 0.455

<표 4> 첫 직장 (로그월평균)임금 영향요인

주: 청년패널 1~7차 자료를 풀링(pooling)하여 분석한 결과로 산업, 직업, 아버지의 경제활동 여부 및 직

업, 연도가 추가로 통제되었다. 

* p<0.10, ** p<0.05, *** p<0.01

자료: 청년패널 1～7차(2007～2013년)
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Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구는 청년 콘텐츠인력을 추출 가능한 한국고용정보원의 청년패널 1～7차(2007 

～2013년) 자료를 사용하여 이들의 첫 직장 진입 소요기간 및 임금 영향요인을 분석하

였다. 콘텐츠인력을 콘텐츠산업에 종사하는 인력과 콘텐츠직업을 가진 인력으로 구분하

여 분석한 결과를 전산업과 비교함으로써 콘텐츠인력의 노동시장 진입에 대한 시사점을 

도출하였다. 

첫 직장 진입 소요기간 및 임금 영향요인을 분석한 결과 전산업은 선행연구들과 비슷

한 결과를 보이는 반면 콘텐츠산업과 직업은 다른 경향을 보였다. 콘텐츠산업과 직업의 

경우 고졸과 전문대졸간의 진입 소요기간 차는 전산업에 비해 크게 나타나는 반면 전문

대와 대졸자간의 차이는 작게 나타났다. 또한 전산업의 경우 진입 소요기간이 취업전 경

험요소와 유의미한 관계를 가지는 반면 콘텐츠산업과 직업은 유의미한 결과를 보이지 않

는다. 이는 콘텐츠산업과 직업의 경우 관련 분야 일, 직업교육, 시험 등의 기회가 상당히 

제한적이며, 자격증 제도도 불비해 이러한 요소들이 콘텐츠인력의 노동시장 진입에 있어 

중요한 신호기제로 작동되지 않는다는 것을 보여준다. 콘텐츠직업은 지인추천을 활용한 

경우 진입소요기간이 축소되는 것으로 나타나 노동시장 진입에 있는 인적 네트워크 구축

이 중요하다는 것을 보여준다.

임금에 대한 분석결과는 일반적으로 근로시간이 많을수록 임금이 증가하나 콘텐츠산업

과 직업의 경우는 이러한 효과가 나타나지 않는데 이는 콘텐츠인력의 근로시간이 비연속

적이고 고용계약 기준이 명확하지 않아 연장근로시간 대한 보상이 제대로 이루어지 않는

다는 것을 보여준다. 또한 전산업의 경우 임금과 성별, 연령, 교육수준은 유의미한 관계

가 나타나는 반면 콘텐츠산업과 직업은 유의미하지 않게 나타나 성별, 교육수준별 임금 

격차가 상대적으로 작다는 것을 보여준다. 모든 경우 취업전 경험요소는 임금과 유의미

한 관계가 나타지 않는데 이는 기업의 신규인력 채용시 경험요소가 참고자료로 될 수 있

어도 선발 요인으로 작동하지 않는 것을 의미한다. 창작자 위주인 콘텐츠직업의 경우 포

트폴리오나 인적네트워크를 통해 보다 객관적으로 업무능력이 평가될 수 있기 때문에 개

인 역량에 따른 임금 격차가 크게 나타났다.
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이상의 결과들을 볼 때 청년 콘텐츠인력들이 노동시장 진입을 확대하기 위해서는 다음

과 같은 정책적 고려가 필요하다. 첫째, 직무관련성 높은 경험 기회를 확대하는 동시에 

이러한 경험이 실제 노동시장에서 신호기제로 작동될 수 있도록 경험에 대한 공신력을 

높이고 개인이 쌓은 창의적 이력이 검증될 수 있는 체계가 구축되어야 한다. 둘째, 콘텐

츠산업과 직업의 임금에 있어 고용 및 기업 형태 보다는 개인 역량이 중요하므로 이를 강

화시킬 수 있는 경력개발 및 교육훈련 프로그램 지원이 확대되어야 한다.

본 연구는 최근 일자리 창출과 청년실업 문제 해소 논의에 핵심이 되고 있는 청년 콘텐

츠인력에 대한 초기 연구로 청년층의 노동시장 진입에 있어 가장 중요한 첫 직장 진입 소

요기간과 임금에 대한 영향요인을 분석하고 시사점을 제시했다. 그러나 콘텐츠인력의 범

위와 분류에 따라 조사 표본을 추출하여 구축된 통계자료가 없어 분석에 전체 노동시장

을 조사한 통계자료를 사용하게 됨으로써 발생하는 한계점이 존재한다. 첫째, 콘텐츠인

력 분류의 어려움으로 나타나는 분석상의 한계점이 존재한다. 콘텐츠 분야는 다양한 분

야와 연계되고 있어 산업, 직업 분류 등에 의해 콘텐츠인력을 일률적으로 구분하는 것은 

어렵다. 이로 인해 연구에서 사용한 콘텐츠인력의 절대적인 수치가 과소 또는 과대평가 

될 수 있다. 둘째, 콘텐츠산업 및 직업을 가진 인력들의 표본 크기에 대한 문제가 존재한

다. 콘텐츠 분야가 일자리 창출의 핵심 분야로 주창되고 있으나 현재 한국의 경제 및 노

동시장에서 차지하는 비중은 3%도 안 되는 수준이며, 특히 창작인력의 비중은 매우 적

다. 또한 콘텐츠기업이 소규모이며 관련 인력들이 고용정책의 주요 대상으로 고려된 기

간이 매우 짧기 때문에 노동시장 관련 통계에서의 표본크기는 매우 작게 나타난다. 그러

나 앞에서 설명했듯이 본 연구에서 제시한 다양한 지표들이 콘텐츠 분야 노동시장의 특

징들을 잘 보여주고 있으며, 본 연구에서는 수치의 절대적인 크기보다는 전산업을 기준

으로한 상대적인 크기 및 방향이 중요하다는 측면에서 콘텐츠 노동시장에 대한 의미 있

는 시사점을 제공하고 있다.

경제성장과 일자리 창출의 핵심 분야로써 콘텐츠 분야가 역할을 수행하기 위해서는 노

동시장에 효과적으로 인적자원이 축적되어야 하며, 이는 노동시장의 선진화가 전제되어

야 가능하다. 노동시장 선진화를 위해서는 관련 노동시장을 면밀하게 분석할 수 있는 자

료 생산과 연구가 선행되어야 한다. 콘텐츠 분야에 대한 사회적․정책적 관심의 확대가 

실제 콘텐츠인력들의 노동시장 개선으로 이어질 수 있도록 체계적인 자료 구축과 이를 

기반으로 다양한 정책 연구가 추진되기를 기대한다.
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Abstract

 Analysis of Factors Influencing Labor Conditions 

of Youth Creative Workers

Yong-Kwan Lee

The purpose of this study is to draw policy implications for improving entry 

conditions into the labor market by analyzing the factors influencing labor conditions 

of youth creative workers (hereinafter called “creative workers”). Creative workers 

categorized those working in the creative(content) industries and those working in 

creative jobs in other industries. Then, characteristics and employment preparation 

process of creative workers were identified using the 1st to 7th Youth Panel 

(2007~2013) from the Korea Employment Information Service. The results of the 

analysis show that creative workers have no significant relationship between  

pre-employment experience and employment. The wages of creative workers were 

affected by their competencies rather than by pre-employment experience and types 

of employment and company. These results show that pre-employment experience of 

creative workers does not function as a signaling device in the labor market. This 

also implies that support for career development and education and training needs to 

be provided to strengthen the competencies of creative workers.

Key words: youth creative workers, creative(content) industry, creative job, 

employment, wage
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<부록> 콘텐츠산업 및 직업 분류

소분류 세분류

콘

텐

츠

산

업

18 인쇄 및 기록매체 복제업 182 기록매체 복제업

58 출판업
581 서적, 잡지 및 기타 인쇄물 출판업

582 소프트웨어 개발 및 공급업

59 영상, 오디오 기록물 제작 및 배급업
591 영화, 비디오물, 방송프로그램 제작 및 배급업
592 오디오물 출판 및 원판 녹음업

60 방송업
601 라디오 방송업

602 텔레비전 방송업

63 정보서비스업
631 자료처리, 호스팅, 포털 및 기타 인터넷 

639 기타 정보 서비스업

71　 광고업 713 광고업
73 전문서비스업 732 전문디자인업

90 창작, 예술 및 여가관련 서비스업 901 창작 및  예술관련 서비스업

콘

텐

츠

직

업

014
 문화, 예술, 디자인 및 영상 관련 

관리자
0141  문화, 예술, 디자인 및 영상 관련 관리자

023
광고, 홍보, 조사, 행사기획 관련

전문가
0231  광고 및 홍보 전문가

081 작가 및 출판 전문가

0811  작가 및 관련 전문가
0812  번역가

0813  통역가

0814  출판물 전문가
083 기자 0831  기자 및 논설위원

084 창작 및 공연 관련 전문가

0841  화가 및 조각가

0842  사진작가 및 사진사
0843  만화가 및 만화영화 작가

0844 국악 및 전통예능인

0845  지휘자․작곡가 및 연주가
0846  가수 및 성악가

0847  무용가 및 안무가

085 디자이너
0854 시각 디자이너
0855  웹 및 멀티미디어 디자이너

086 영화, 연극 및 방송관련 전문가

0861  감독 및 기술 감독

0862  배우 및 모델
0863  아나운서 및 리포터

087 영화, 연극 및 방송관련 기술 종사자

0871  촬영기사

0872  음향 및 녹음 기사
0873  영상․녹화 및 편집 기사

0874  조명기사 및 영사기사

0879  기타 연극․영화 및 영상 관련 종사자

088
연예인 매니저·기타 문화 및 예술 

관련 종사자

0881  연예인 및 스포츠 매니저

0882  마술사 등 기타 문화 및 예술 관련 종사자

203 소프트웨어 개발 전문가 2032  응용 소프트웨어 개발자

204 웹 전문가
2041  웹 개발자

2042  웹 및 멀티미디어 기획자       




