
[ 요약편 ]

KOFICE 
한국국제문화교류진홍원 



[ 일러 두기 ]

► 본 보고서는 '2021 해외한류실태조사’의 결과를 수록한 것입니다. 

► 본 조사의 전제(n=S,500) 표본오자는 95% 신뢰수준에서 터.1%포인트, 각 국가별(n=400~500표본) 

표본 오자는 95% 신뢰 수준에서 土4.38~4.900/o포인트입 니 다. 

► 본 보고서의 데이터는 소수점 둘째 자리에서 반올림해 소수점 첫째 자리까지 표기한 것으로 

보고서상 표기된 백분비의 합이 100%가 되지 않을 수 있습니다. 

► 복수응답(중복응답) 문항의 응답 백분비의 합이 100%를 조과할 수 있습니다. 

► 본 보고서 중 지출 비용 등 금액 문항은 현지 화폐로 질문 했으며, 미국 달러(USD) 환산 값 표기 시 

조사 시점 기준 죄근 1 년(2019년 11 월 1 일 ~ 2020년 10월 31 일) 기간 평균 매매 기준율 죄종 고시 

환율을적용했습니다. 

► 본 보고서의 일부 분석 자료는 사례 수가 상이하며, 사례 수가 적은 증(30표본 미만)은 해석 시 

주의가필요합니다 

► 통계표에 사용된 부호의 뜻은 다음과 같습니다 

[ - ] 조사가 되지 않은 항목 

[0.0] 조사 결과 값이 0이거 나 0의 근사 값인 경우 

► 외국어('YouTube' 등)는 외래어 표기 법에 따라 한글로 표기했으며, 맨 저음 나올 때만 영문을 병행 

표71했습니다. 

► 본 보고서 파일은 한국국제문화교류진흥원 웹사이트에서 다운로드 할 수 있으며, 수록된 자료에 

대한 문의 사항은 한국국제문화교류진흥원 조사연구팀으로 연락해 주시기 바랍니다. 
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13.4 -28.9 28.4 18.4 10.8 

9.3 -23.1 33.4 21 .2 13.0 

7.4 -21.6 28.8 22.7 19.6 
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7.6 -.16.9 30.4 26.4 18.7 
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8 .0 -21.1 38.9 21.2 10.8 

6.6 -18.5 40.7 22.9 11 .2 

9.1 -20.9 41 .5 19.4 9.2 
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조사개요 

1) 조사목적 

► 국가별 한류 콘텐츠 소비 현황과 확산 수준을 비교할 수 있는 객관적 지표를 조사해 지속 가능한 

한류 생태계와 해외 시장 환경 조성을 위한 선제적 정책 방향을 모색 

► 한류 관련 업계의 해외 진줄 시 필요한 해외 소비자 정보를 수집·분석해 비즈니스 전략 수립을 

위한기조자료제공 

2) 조사 연혁(계속) 

--
-
-
-
-
-

죄조조사실시 
•조사대상 :15세 이상 60세 미만성인 남녀 

2자조사실시 

•조사 대상 변경 : 
15세 이상 60세 미만 성인 남녀 ---+ 15세 이상 50세 미만 성인 남녀 

3자조사실시 

• 조사 대상국 추가 : UAE, 남아프리카공화국 
•조사대상 변경 : 
15세 이상 50세 미만 성인 남녀 ---+ 15세 이상 60세 미만 성인 남녀 

• 표본 규모 확대 : 3,600표본 ---+ 4,400표본(국가별 400표본) 

4자조사실시 

• 조사 대상국 추가 : 인도네시아, 말레이시아, 호주 
• 조사 대상 선정기준 추가 : 한국 대중문화 경험자 
• 표본 규모 확대 : 4,400---+ 5,600(국가별 400표본) 
• 조사 문항 주가 : 콘텐츠별 인기 정도 

5자조사실시 

• 표본 규모 확대 : 5,600표본 --+ 6,500표본(국가별 표본 상이) 

6자조사실시 

• 조사 대상국 주가 : 인도(1,000표본) 
• 표본 규모 확대 : 6,500표본 --+ 7,200표본 

7차조사실시 

• 조사 대상국 추가 : 터키(1,000표본) 
• 표본 규모 확대 : 7,200표본 --+ 7,800표본 

5 



2) 조사연혁 

-
-
-

8자조사실시 

• 표본 규모 죽소 : 7,800표본 --+ 7,500표본 

• 조사 문항 추가 : 한국 문화 콘텐츠 유료 이용 의향 

9자조사실시 
• 조사 국가 주가를 위한 사전 조사 실시 

: 사우디아라비아, 캐나다, 멕시코, 아르헨티나, 독일, 카자흐스탄 

10자조사실시 
• 조사 대상국 주가 : 아르헨 티 나(500표본) 
• 표본 규모 확대 : 8,000표본 --+ 8,500표본 

3) 조사주기 

’ 조사 주기는 1 년 이며, 매년 조사 진행 

6 



조사설계 

1) 조사대상 

► 18개국 15~59세 남녀 현지인 중 한국 문화 콘텐츠 이용 경험이 있는 자 

► 일시적인 해외 거주 한국인 제외 

2) 조사지역 

► 5개 권역에서 총 18개국 진행 

► 아시아·오세아니아(9개국) : 중국, 일본, 대만, 태국, 말레이시아, 인도네시아, 인도, 베트남, 호주 

► 미주(3개국) : 미국, 브라질, 아르헨티나 

► 유럽(4개국) : 프랑스, 영국, 러시아, 터키 

► 중동·아프리카(2개국) : UAE, 남아공 

3) 표본규모 

► 종 8,500표본 

► 18개 국가별 400~500표본 

4) 조사기간 

► 2020년 9월 24일 ~ 11 월 4일 

5) 조사방법 

► 구조화된설문지를이용한자기기입식온라인패널조사 

6) 표본주즐방법 

► 국가별성별및연령별할당주줄 

7) 조사방법 변경사항 

► 기존에는 응답자 별로 이용 경험이 있는 콘텐츠에 대해 해당 콘텐츠별 소비 실태 섹션을 모두 

조사했으나, 데이터 품질 확보를 위해 응답자 1 인당 죄대 6개 콘텐츠 소비 실태 섹션을 

응답하도록제한 

► 국가별 콘텐츠 섹션별 표본이 죄소 100개가 되도록 조사 
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표본설계 

► 2019년 표본 설계를 유지하고 성별, 연령별로 다음과 같이 배분 

구분 

Lf人-l
c:,o 

비율 100% 50% 

_ 
여성 

50% 

15-19 

25% 

20-29 

25% 

30-39 

25% 

40-59 

25% 

’ I 

전제 8,500 4,250 4,250 2,125 2,125 2,125 2,125 

’ 
중국 500 250 250 125 125 125 125 

일본 500 250 250 125 125 125 125 

대만 500 250 250 125 125 125 125 

대국 500 250 250 125 125 125 125 

아시아· 
말레이시아 500 250 250 125 125 125 125 

오세아니아 

500 250 250 125 125 125 125 

인도 500 250 250 125 125 125 125 

베트남 500 250 250 125 125 125 125 

호주 400 200 200 100 100 100 100 

미국 500 250 250 125 125 125 125 

미주 브라질 500 250 250 125 125 125 125 

아르헨티나 500 250 250 125 125 125 125 
‘ 

프랑스 500 250 250 125 125 125 125 

영국 500 250 250 125 125 125 125 
유럽 

러시아 400 200 200 100 100 100 100 

터키 400 200 200 100 100 100 100 

건>5도0 UAE 400 200 200 100 100 100 100 

’ 
아포리카 남아공 400 200 200 100 100 100 100 
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응답자특성 

-' 
중국 일본 대만 Efg 말레 인도 인도 베트 호주 미국 브라 아르 프랑 영국 러시 터키 

이시 네시 남 질 헨티 스 아 
아 아 나 

공
 

사례 수 (8,500) (500) (500) (500) (500) (500) (500) (500) (500) (400) (500) (500) (500) (500) (500) (400) (400) (400) (400) 

성 
Lc:,卜人o-l I 5500 . .00 

50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 

별 
여성 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 50.0 

10대 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 

20대 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 

연 
30대 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 25.0 

령 

40대 16.4 17.8 12.0 16.8 17.6 18.4 21.4 20.2 19.6 14.0 5.8 17.8 17.0 15.6 11.2 16.5 17.3 22.0 14.8 

50대 8.6 7.2 13.0 8.2 7.4 6.6 3.6 4.8 5.4 11.0 19.2 7.2 8.0 9.4 13.8 8.5 7.8 3.0 10.3 

고졸이하 31.1 15.8 38.4 24.8 26.4 30.2 35.8 17.4 22.2 30.0 42.8 30.2 36.4 39.2 41.8 35.8 34.8 22.5 37.0 

죄종 
대졸 47.5 72.6 53.2 59.2 49.4 55.2 58.8 31.2 60.2 40.8 31.6 37.2 44.6 27.2 37.6 54.5 44.5 52.5 44.0 

古-,卜려 -, 
대학원졸 19.6 10.8 7.6 15.4 23.6 13.4 5.0 50.6 15.2 26.0 22.4 24.6 17.8 31.2 19.0 8.0 19.5 23.3 18.0 

71 타 ‘ 1.8 0.8 0.8 0.6 0.6 1.2 0.4 0.8 2.4 3.3 3.2 8.0 1.2 2.4 1.6 1.8 1.3 1.8 1.0 

중/고등학생 11.7 8.6 14.8 16.0 6.6 10.8 12.0 12.2 7.6 15.3 17.2 10.2 13.8 12.6 10.8 6.8 9.0 12.8 12.8 

대학(원)생 15.8 22.6 10.6 16.8 8.6 22.6 11.8 13.0 16.0 10.0 11.4 16.2 13.8 11.6 19.2 21.8 27.0 15.5 19.8 

사무/7|술직 19.1 27.2 29.2 24.4 30.8 10.4 25.6 19.2 29.6 19.5 8.8 13.8 14.2 9.8 14.2 28.8 16.3 8.3 12.5 

판매/서비스/ 
7.5 11.6 8.8 13.0 10.8 6.6 2.2 3.8 6.6 7.8 4.8 5.6 5.8 8.2 8.8 10.8 6.0 6.8 8.3 

새 .. O .. 사 .. L .. 지 -, ... 

저느t c:,E·x-Tl 18.5 21.8 5.0 16.2 8.2 23.4 9.8 26.4 22.2 19.0 17.4 16.0 25.0 27.6 19.8 10.5 15.8 31.5 17.0 
직업 

파트Ef임 10.4 1.8 9.6 3.6 10.0 11.0 12.8 13.4 8.0 13.0 13.4 15.2 14.6 14.8 12.6 5.8 4.5 9.8 11.0 
" . ' " 

자영업 7.3 2.8 8.4 1.8 19.6 7.8 20.4 4.6 7.0 1.5 4.4 10.6 8.0 2.6 2.8 4.0 5.8 7.8 10.8 

전업주부 5.0 3.0 5.4 3.4 1.4 4.8 3.6 6.4 2.0 6.8 9.6 5.6 2.2 5.6 5.2 6.3 10.8 6.8 3.3 

무직/은퇴 4.4 0.6 8.0 4.4 2.4 2.4 1.6 0.8 1.0 6.8 12.8 6.4 2.6 7.2 6.4 5.5 4.5 1.0 4.8 

기타(군인 등) 0.3 0.0 0.2 0.4 1.6 0.2 0.2 0.2 0.0 0.5 0.2 0.4 0.0 0.0 0.2 0.0 0.5 0.0 0.0 

기혼 47.7 63.8 41.4 40.2 45.8 44.4 58.6 60.6 60.0 48.5 35.2 44.4 43.0 42.4 38.6 43.5 55.0 59.8 34.0 

결혼 
미혼 50.6 36.0 58.2 59.6 52.8 54.0 40.0 39.0 39.8 50.5 62.6 52.8 53.8 53.2 58.6 55.0 45.0 39.5 60.5 

여부 

기타(사별 등) 1.7 0.2 o.4 0.2 1.4 1.6 1.4 0.4 0.2 1.0 2.2 2.8 3.2 4.4 2.8 1.5 0.0 0.8 5.5 
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콘텐츠별 응답자규모 

► 국가별 콘텐츠 섹션 별 응답자 규모(사례 수)는 다음의 표와 같음 

► 국가별 콘텐츠별 응답 표본 규모는 100개를 조과 

(단위 :사례 수) 

’ 베트 호주 미국 브라 아르 
늠卜 질 헨티 A 아 공 

아 u~ 냐 

사례수 (8,500) (500) (500) (500) (500) (500) (500) (500) (500) (400) (500) (500) (500) (500) (500) (400) (400) (400) (400) 

드라마 4,143 302 279 323 314 338 336 238 325 142 136 211 175 149 127 145 239 210 154 

예능 3,569 1 253 I 108 I 285 I 304 I 306 I 288 I 232 I 314 I 112 I 122 I 180 I 174 I 121 I 132 I 130 I 184 I 186 I 138 

영화 4,704 I 300 I 218 I 325 I 328 I 330 I 334 I 293 I 304 I 180 I 193 I 282 I 303 I 243 I 201 I 160 I 260 I 239 I 211 

든oo디卜 4,695 I 269 I 327 I 299 I 297 I 327 I 338 I 237 I 298 I 191 I 255 I 286 I 304 I 265 I 263 I 160 I 195 I 202 I 182 

머麟 3,782 I 212 I 106 I 240 I 266 I 230 I 263 I 2s2 I 220 I 132 I 194 I 247 I 276 I 184 I 176 I 166 I 216 I 201 I 201 

출판물 2,975 I 207 I 113 I 240 I 245 I 191 I 234 I 195 I 224 I 101 I 112 I 161 I 152 I 155 I 123 I 102 I 153 I 146 I 121 

게임 3,507 1 227 I 138 I 253 I 258 I 199 I 239 I 265 I 226 I 113 I 164 I 211 I 213 I 176 I 158 I 141 I 158 I 187 I 181 

패선 3,67이 238 I 140 I 253 I 274 I 263 I 251 I 260 I 270 I 129 I 145 I 174 I 194 I 187 I 142 I 206 I 169 I 202 I 173 

뷰티 3,682 I 247 I 159 I 250 I 272 I 257 I 244 I 260 I 269 I 152 I 167 I 158 I 163 I 155 I 159 I 233 I 172 I 220 I 145 

곤O 人_.,l 4,91이 312 I 380 I 332 I 296 I 333 I 301 I 230 I 289 I 286 I 342 I 184 I 215 I 264 I 288 I 283 I 163 I 215 I 197 

0囚o~.오세O四0~ 미주 유럽 중동 

덤駐 。 
。 。 c 

。
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분석개요 

1) 브랜드 파워 지수{BPI: Brand Power Index) 

한국 문화 콘텐츠에 대한 태도 문항에 대해 
척도별 1아達 만점 점수로 환산하여 평균한 값 

1. 들어 보기는했지만,잘알지는못한다 

2. 알고 있고, 진숙하다 

3. 이용할 만한 문화 콘텐츠 중 하나이다 

4. 이용하고 싶은 문화 콘텐츠 이지 만, 시간과 
비용이 드는 것을 감수할 정도는 아니 다 

5. 이용하고 싶은 문화 콘텐츠 이며, 
시간과 비용이 들더라도 감수하겠다 뇨 

귀하의 나라에서 한류 인기가 어느 정도라고 생각하십니까? 
각 콘텐츠별로 평가하며, 척도별 100점 만점 점수로 환산하여 평균한 값 

1. 이용하는 사람이 거의 없다 

2. 일부매니아층에서 인기 있는상태이다 

3. 일부 매니아층뿐 아니라 일반인들도 
상당수알고있다 

4. 일반인들에게 널리 알려져 있고 
관련 상품이 판매되고 있다 

5. 일반인들에게 널리 인기가 있고 관련 
상품의 판매가원활한상태이다 匡

0 % 

.5「

2) 순주천 고객 지수{NPS) 

► 순주천 고객 지 수(Net Promoter Score)는 컨설 팅 회사 베 인앤컴퍼 니 (Bain&Company)가 2004년 

하버드 비즈니스리뷰에 저음 소개한 이후, 글로벌 기업들이 활용하고 있음 

► 한국 브랜드 제품과 서비스를 구매한 경험이 있는 자에게 지인에게 주전할 의향을 0점 절대 

주전하지 않음'부터 6점 '중랍, 10점 꼭· 주전함까지 11 점 척도로 묻고, 적극적 후원자 비율에서 

비방자응답비율을뺀값으로계산함 

► 긍정적 입 소문에 대한 결과로 새로운 고객을 끌어들일 수 있는 정도에 대한 지표이기도 함 

꼭주전함 중립 절대주전하지 않음 

I 10 | 9 | 8 | 7 | 6 | 5 | 4 | 3 | 2 | 1 | o | 
Promoters 
(적극적 후원자 

Passives 
(소극적 후원자) 

Detractors 
(1::l| 방자) 

Net Promoter Score = I -
r̀  

-
` 

-
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3) 콘텐츠별 경쟁력 분석 

► 콘텐츠별 한국 문화 콘텐츠에 대한 호감도와 한국 문화 콘텐츠별 유료 이용 의향을 결합시켜 한국 문화 

콘텐츠별로 경쟁력이 있는지를 파악하기 위해 분석함 

► 평균은 10개 콘텐츠별 호감도(5점 적도 중 '®호감있다'+＇®매우 호감있다' 응답 비율의 합계)의 산술 평균, 

유료 이용 의향은 콘텐츠별 유료 이용 의향(5점 적도 중 C)의향 있다'+＇®매우 의향 있다’ 응답 비율의 

합계)의 산술 평균이며, 유료 이용 의향은 제품 콘텐츠(패션, 뷰티, 음식)가 다른 콘텐츠(드라마, 예능, 영화, 

음악, 애니메이션」들판물 게임)와 비교하여 유료 이용 의향이 높은 점을 감안해 평균 계산에서 제외 

• 콘텐츠별 경쟁력 분석 개요 .t4-
콘텐츠 평균 대비 
호감도가 낮고, 

유료 이용 의향은높음 

-m-
콘텐츠 평균 대비 
호감도가높고, 

유료 이용의향도 높음 

콘텐츠 평균 대비 
호감도가 낮고, 

유료 이용 의향도 낮음 

콘텐츠 평균 대비 
호감도는높으나, 

유료 이용의향은 낮음 

低 .l|- -圈U-
低 高

4) 용어정의 

► 코로나19 : 급성 바이러스성 호흡기 질환 코로나바이러스감염증-19(이하 코로나19)으로 2019년 

12월 중국에서 발생하기 시작해 전 세계적으로 유행한 신종 바이 러스 호흡기 감염 질환으로 2021 년 
상반기에도 지속되고 있음 

► 한국 문화 콘텐츠 경험도 : 지금까지 경험한 적 있는 콘텐츠 개수가 1 ~4개는 저경험자, 5~8개는 
중경험자, 9~10개는 고경험자로 정의 

► 고객특성분석 

® 이용자 : 한국 문화 콘텐츠별로 초|근 1 년 이내 이용한 적이 있다고 응답한 자 
® 구매자 : 한국 문화 콘텐츠별로 이용한 적 있고, 지불 금액 있는 자(0원 조과자) 

이용자정의 구매자정의 

콘텐츠별 이용경험자 

콘텐츠별 \ 이용경험자 
콘텐츠별 이용경험자 

: 
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제2장 
& 

g E 

종합결과 

* 2장의 내용 중, 표의 노란색 음영은 각 국가에서 가장 높은 응답 비율을 표시한 것이며 
주황색 음영은 각 국가에서 2~3 번째로 높은 비율을 표시한 것 





27.2
31.6 26.7

26.2

32.4

25.0 22.4

33.9
44.3 34.0 40.8 39.9

45.5 43.1
42.5 41.3 43.1

59.5 

52.0 
57.7 60.1 

42.2 

20.9 22.4
17.7

17.8 17.6
24.0 23.2

21.8 21.6

17.2

31.1 29.1 31.6
29.7 29.7 30.0

39.7 41.0 41.1

46.4 50.2 45.9
50.2

44.4

59.8
54.1

61.2

49.9

53.8

28.4
26.0 24.4 23.9

46.3

29.7
27.5 26.9 24.8

24.5

주요지표시계열 분석 

1) 한국 문화 콘텐츠 소비 비중 

► 2020년 소비 비중이 높은 한국 문화 콘텐츠는 '드라마'(29.7%）, ＇뷰티 '(27.5%), ＇예능'(26.9%) 순임 

► 모든 콘텐츠의 소비 비중은 2018년까지 상승 주세였다가, 조사 질문 방식의 변화로 2019년 한 번 

크게 떨어진 이후 2020년 다시 전년 대비 상승한모습임 

► 지난 7개년 소비 비중 평균 값(산술 평균)이 높은 콘텐츠는 '뷰티'(39.5%）, ＇영화'(38.8%), 

'드라마'(37.8%) 순임 

廳한국 문화 콘텐츠 소비 비중 : 연도별 분석(2014~2020) 
[BASE : 한국 문화 콘텐츠별 경험자, 단위 : %] 

■ 2014년 ■ 2015년 ■ 2016년 ■ 2017년 2018년 ■ 2019년 ■ 2020년 

-oo84020° 

oooo4020° 

이용시간비중/1개월 
드라□~ 

게임 ’’ 

지출액 USD/1개월 
뷰티 

이용시간비중/1개월 
예능 

지즐액 llSD/1개월 
패션 

편수비중B개월 
영화 

' ~ ' ' 

35.4 : 34.1 
7 , , 

• , 33.2 ! 33.9 ! 30.8 

션
 

。뻬
 

L 
월
에
 

” ] n. 
증
 

u J 7 A 

’

悟。
악
 
음
 

즐포頃 ” 지즐액 lJSI)/1개월 

음식 

* ＇드라마, 예능', '영화', ＇음악', '애니메이션', ＇도서', ＇게임’은 시정/정쥐/이용 비중이며' 패션', ＇뷰티', ＇음악'은 소비 지출 비중 
"" [2019년 이후 지표가 하락폭이 큰 이유] 2018녀도}} X "-'i'-J 표4구 초 코테츠 소1::1 탸 A 가 .:::J.OH ,＇고 "하 무호 코테츠 $J 표4구 소1::1 己t A 가 .:::J.OH ,’으 °고 1::1 0으 

화사古 느 바시으로 조人 숭"으Lf. 2019녀됴 0 승어 느 코테츠벼로 "-'i'-J 표4구 초 코테츠 소1::1 己t E 1::1 하 무호 코테츠 소1::111::11%<% 으 지저 0느 타A1으로 

변경해서조사실시 
터 2014년 '드라마', ＇예능에서 2015년은 '드라마/방송'으로, 2016년 이후에는 '드라마', '예능'으로 변경해서 조사 
-2014년 '애니메이션/만화’를 2015년과 2016년은 '애니메이션/만화/캐릭터'로, 2017년 이후에는 '애니메이션'으로 변경해서 조사 
- 2019년까지 웹툰/됴서’로 조사되었으며, 2020년은 '웹툰', 도서’ 변경해서 조사함. 2020년은 '웹툰과 도서’의 평균값으로 분석 
- 2017년 패션/뷰티를 2018년 이후에는 패션', 뷰티' 변경해서 조사 
一'7개년도 평균’은 2014-2020년 각 7개 년됴 소비 비중의 산술 평균 값임 

Q[2'020년기2]-i1/i5flJ//서 평소 한국 콘텐츠를 접하는 A/강과 전재콘텐츠에서 한국 문화 콘텐츠의소/:i//:if중은 Of땅7// 도/십L/7J/? 
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• 한국 문화 콘텐츠 소비 비중 : 연도별 분석(2014~2020) 
[BASE : 한국 문화 콘텐츠별 경험자, 단위 : %] 

콘텐츠 2014년 2015년 2016년 2017년 2018년 2019년 2020년 

사례수 (5,600) (6,500) (5,520) (4,639) (5,235) (5,563) (4,143) 

드라Df 31.1 29.7 39.7 46.4 59.8 28.4 29.7 

사례수 (3,574) (4,267) (4,610) (3,682) 

뷰티 50.2 54.1 26.0 27.5 

사례수 (5,600) (6,500) (5,041) (4,038) (4,652) (4,829) (3,569) 

예능 29.1 29.7 41.0 45.9 61.2 24.4 26.9 

사례수 (3,574) (4,437) (4,924) (3,670) 

때션 50.2 49.9 23.9 24.8 

사례수 (5,600) (6,500) (5,331) (5,336) (5,482) (5,801) (4,704) 

영화 31.6 30.0 41.1 44.4 53.8 46.3 24.5 

사례수 (5,600) (6,500) (3,856) (3,274) (3,859) (3,746) (3,507) 

게임 27.2 26.2 44.3 45.5 59.5 20.9 24.0 

사례수 (5,600) (6,500) (5,359) (5,214) (5,248) (5,665) (4,695) 

古O0_,卜 31.6 32.4 34.0 43.1 52 22.4 23.2 

사례수 (5,600) (6,500) (4,381) (5,140) (4,218) (4,252) (3,782) 

애니메 0|션 26.7 25.0 40.8 42.5 57.7 17.7 21.8 

사례수 (6,500) (3,222) (2,316) (2,951) (3,246) (2,975) 

출판물 22.4 39.9 41.3 60.1 17.8 21.6 

사례수 (6,500) (5,148) (5,740) (6,209) (4,910) 

음식 33.9 43.1 42.2 17.6 | 17.2 

* ＇드라마', ＇예능, ＇영화', ＇음악, ＇애 니메이션', ＇도서', 게임’은 시정/정쥐/이용 비중이며, 패션', '뷰티', ＇음악은 소비 지출 비중 
"" 2018년도까지 '＇월평균 종 콘텐츠 소비량(시간/금액)＂과 ’'한국 문화 콘텐츠 월평균 소비량(시간/금액)＂을 묻고 비율을 환산하는 방식으로 조사했으나, 

2019년도 이후에는 콘텐츠별로 '＇월 평균 종 콘텐츠 소비량 대비 한국 문화 콘텐츠 소비 비중{°lo)”을 직접 묻는 방식으로 변경해서 조사 실시 
- 2014년 '드라마', ＇예능에서 2015년은 '드라마/방송으로, 2016년 이후에는 '드라마'， 예능으로 변경해서 조사 
""""2014년 '애니메이션/만화’를 2015년과 2016년은 '애니메이션/만화/캐릭터'로, 2017년 이후에는 '애니메이션'으로 변경해서 조사 
- 2019년까지 웹툰/도서로 조사되었으며, 2020년은 웹툰', ＇도서'를 분리해서 조사함. 2020년은 웹툰'과 '도서’의 평균값으로 분석 
一2017년 패션/뷰티'를 2018년 이후에는 패션'， 뷰티'로 변경해서 조사 

Q[2'020년기2]-i1/i5flJ//서 평소 한국 콘텐츠를 접하는 A/강과 전재콘텐츠에서 한국 문화 콘텐츠의소/:i//:if중은 Of땅7// 도/십L/7J/? 
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2) 한국 문화 콘텐츠 이용 용이성 

► 2020년도에는 뷰티'(69.3%), ＇음악'(69.3%), ＇드라마'(67.5%）의 이용 용이성이 가장 높게 나타남 

► 모든 한국 문화 콘텐츠의 이용 용이성은 지 난 4년 동안 증가 추세를 보임 

► 2019년 대비 증가폭(Gap)이 가장 높은 콘텐츠는 '애니메이션'(..A.14.4%p)이며, 그 다음으로는 

'예능'(.A.13.9%p), 패션(..A.12.9%p)임 

靈한국 문화 콘텐츠 이용 용이성 : 연도별 분석(2017~2020) 
[BASE : 한국 문화 콘텐츠별 경험자, 단위 : 이용 용이(4+5) 응답%] 

■ 2017년 2018년 ■ 2019년 ■ 2020년 - 615 592 Sl5 57A 543 

66.0 

(3,574) (4,267) (4,610) (3,682) (5,214) (5,248) (5,665) (4,695) (4,639) (5,235) (5,563) (4,143) (3,574) (4,437) (4,924) (3,670) (4,038) (4,652) (4,829) (3,569) 

뷰티 음악 드라마 패셔 예古 

亡二 55.0 ’ 52.8 
’ ’ 56.0 

’ ’ 49.3 
’ ’ 48.9 

63.7 60.9 

(5,148) (5,740) (6,209) (4,910) (5,336) (5,482) (5,801) (4,704) (3,274) (3,859) (3,746) (3,507) (5,140) (4,218) (4,252) (3,782) (2,316) (2,951) (3,246) (2,975) 

음식 영화 게임 애니메이션 즐판물 

* 2019년 콘텐츠별 접촉 기회 정도(귀하는 한국 문화 콘텐츠를 접할 수 있는 기회가 얼마냐 중분하다고 생각하십 니까)에서 2020년 '콘텐츠별 이용이 쉬운 정도'로 
변경해서 조사하여 해석에 주의 
萩 2017년 애니메이션!"J화/캐릭터에서 2018년 이후에는 애니메이션'으로 변경해서 조사 
탸 2017년 패션/뷰티'를 2018년 이후에는 패션', 뷰티'로 구분하여 조사 

Q [2O20년 기~]-i1/하가 한국 문화 콘텐츠를보려고 핥 패 웜하는 한국 문화 콘텐츠를 쉽께 0/용할 수 있습니까?(5점 적도 .. t2그렇지왑Ef/3.보통/4,5.그렇Ef) 
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사례수

3) 한국 연상 이미지 

► 한국에 대한 연상 이미지로 가장 많이 떠오르는 것은 'K-Pop'(16.8%）이며, 지난 4년 동안 1순위로 나타났고 

그 다음으로는 '한식 '(12.0%), 'IT산업'(6.9%）, ＇한류스타(6.6%）, ＇드라마'(6.4%） 등이 많이 연상됨 

► 'K-Pop'의 경우 태국, 말레이시아, 인도네시아, 베트남, 브라질, 아르헨티나, 프랑스, 영국, UAE에서 모두 

1위로 나타남 

► 2017년 까지는 '북한/북핵' 맞 '한국 전쟁' 등 정지·사회 이슈에 대한 이미지가 5순위 안에 포함된 반면에, 

2018년부터 주 연상 이미지는 '|T산업’을 제외하고 모두 문화 콘텐츠로 나타남 

• 한국 연상 이미지 : 연도별 분석(2012~2020) 
[BASE : 연도별 전제, 단위 : 단수 %] 

2012g 2012년 2014년 2014년 2015년 2016년 2017년 2018년 2019년 2020년 
(1지) (2자) 6자) (:4At) (5자) (6At) (J자) 6자) 0차) (1戊b

(5,600) (5,600) (5,600) (5,600) (6,500) (7,800) (7,800) (7,500) (8,000) (8,500) 

1 순위 무回 18.3 E씩 15.8 rr산업 14.5 Kftp 17.2 Kftp 20.1 E씩 12.5 K-R::p 16.6 K-R::p 17.3 K-R::p 18.5 K-Pop 16.8 

2순위 Kftp 14.9 드라마 12.9 Kftp 12.0 효씩 10.5 효씩 12.1 Kftp 12.1 북古Jt 8.5 효씩 9.9 효씩 12.2 한식 12.0 북핵 

3순위 훈씩 14.5 전Xf 12.3 
저悟 

훈씩 10.7 rr산업 10.4 rr소陀 9.7 rr산업 10.2 rr쇼陀 7.7 rr쇼陀 6.9 드라마 7.8 IT산업 6.9 

4순위 전X十 14.0 KR꾸 12.3 드라마 8.4 드라마 9.9 드라마 9.5 드라마 9.9 드라마 7.6 드라마 6.8 rr쇼땔 7.3 
古.... 卜TT三

6.6 저1품 스타 

5순위 
t떡 6.7 t떡 7.9 t떡 6.0 D|용 7.9 D|용 9.2 

북右Jt 
7.8 훈씩 7.5 뷰El 5.6 한류 5.8 드라마 6.4 저L-XOH 저L-XOH 저L-XOH 분단 스타 

• 국가별 한국 연상 이미지 
[BASE : 2020년 전제, 단위 : 단수 %] 

훈씩 16.4 29.2 22.4 13.2 13.8 7.2 4.8 12.4 15.3 15.2 4.0 5.0 6.8 13.0 17.3 4.8 7.3 I 6.3 
’ 

rr쇼댑 3.4 3.4 6.2 4.4 7.8 6.6 무 7.2 3.8 4.2 7.6 10.6 10.0 6.0 8.5 5.8 5.8 

한류스타 4.8 6.4 11.2 9.0 8.6 12.6 5.4 7.8 3.3 4.2 5.6 7.2 5.4 4.4 5.5 5.5 8.5 2.8 
드라口十 11.4 7.4 14.2 9.0 9.2 12.2 5.0 9.8 5.0 1.6 1.2 2.0 1.8 1.4 3.0 11.8 5.0 3.0 
뷰티저듬 5.8 2.2 3.4 3.2 5.0 3.0 5.2 8.6 5.5 4.8 2.2 2.4 2.8 4.6 14.0 3.8 6.0 3.5 
태권도 2.8 0.6 1.6 2.2 2.8 3.4 3.2 2.4 3.3 6.0 7.2 11.0 4.4 3.6 5.8 7.8 4.3 5.5 

영화 5.2 2.2 3.6 4.6 2.6 3.2 5.6 5.4 6.5 2.8 2.4 3.2 5.6 4.2 2.8 4.3 5.3 7.0 

패션 3.2 2.0 1.6 5.2 2.6 1.6 7.8 5.4 4.5 2.8 3.0 2.6 4.2 4.8 1.0 2.5 5.0 6.0 

경저1성장 1.6 0.8 0.8 2.6 1.8 1.4 3.8 2.0 2.5 3.2 8.0 4.8 6.4 4.4 3.5 5.0 4.5 2.3 
북핵위협썬쟁위험 1.2 3.2 2.2 1.2 1.4 1.0 2.4 1.2 3.3 5.4 5.8 5.2 5.4 5.6 2.5 3.0 4.5 4.5 
지역북한 

자동자 2.2 0.6 1.2 0.4 1.0 1.4 5.0 1.4 6.0 4.4 1.0 1.2 3.6 3.0 13.0 3.8 8.3 3.3 

훈딱전쟁 3.8 1.6 0.8 0.8 0.6 0.6 1.6 1.4 4.3 5.6 1.6 4.4 6.0 5.2 0.5 14.0 1.3 2.3 

애니메이션 1.2 0.8 o.4 1.0 0.8 0.8 3.2 1.4 4.3 3.6 3.8 5.2 2.8 3.4 4.0 5.0 3.5 10.3 
뷰티서비스 8.6 3.2 4.8 7.8 3.2 2.8 1.8 4.4 3.0 2.0 1.2 o.4 0.4 2.0 1.0 1.0 2.3 1.0 

Q [2O20년 기뛴 귀하가 한국에 대해 생각해본다면 가장 먼저 떠오르는 것은 무엇입L/llf? 
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4) 한국 문화 콘텐츠 접촉 경로 

► 지난 5년간 한국 '드라마’와 '예능', '영화', ＇음악', ＇애니메이션'은 '온라인·모바일 플랫폼’으로 접하는 비율이 

가장 높은 것으로 나타났으며, 그 다음으로는 'TV', ＇오프라인' 등의 순 

► 출판물', 패션', 뷰티'는 '자국 사이트/엡으로 접하는 비율이 가장 컸고, 그 다음으로는 글로벌 

사이트/엡으로나타남 

• 한국 문화 콘텐츠 접촉 경로 : 연도별 분석(2016~2020) （계속) 
[BASE : 한국 문화 콘텐츠별 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

- -- -- 사례수 (5,520) (4,639) (5,235) 

t 
(5,563) 

t 
(4,143) 

온라인모바일플랫폼 I 47.4 「 57.7 「 72.1 68.9 76.9 

드라口| w | 64.2 63.5 60.1 64.7 68.0 

오프라인 | 18.9 18.3 20.9 

기타 | 2.5 0.2 

사례수 (5,041) (4,038) (4,652) (4,829) (3,569) 

온라인모바일플랫폼 | 48.7 60.2 70.2 71.2 78.8 

예능 w | 60.6 62.6 57.5 62.3 66.7 

오프라인 | 14.3 14.1 18.9 

기타 | 1.9 0.3 

사례수 (5,331 ) (5,336) (5,482) | (5,801 ) 

1 
(4,704) 

온라인모바일플랫폼 I 45.0 I 56.8 「 69.8 67.5 72.5 

영화 w I 54.5 60.6 54.7 58.3 61.5 

오프라인 | 24.4 24.9 27.6 

자국극장 | 25.7 23.9 

사례수 (5,359) (5,214) (5,248) | (5,665) 

1 
(4,695) 

온라인모바일플랫폼 I 52.2 「 62.3 「 83.6 77.5 82.0 

古oo_.卜l 49.5 55 47.6 52.6 50.4 

오프라인 | 14.5 18.8 19.0 

라디오정쥐 | 18.3 15.4 

사례수 (4,381 ) (4,052) (4,218) (4,252) (3,782) 

온라인모바일풀랫폼 | 49.4 53.5 72.5 71.1 77.5 

애니메이션 w I 56.8 60.8 48.9 55 55.9 

오프라인 | 15.5 16.6 19.4 

71 타 2.2 0.7 

Q [2O20년 기뛴 귀하께서 평소 한국 문화 콘텐츠를 접하는 경로를모두 선텍&JI 주십!,(／오. 
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• 한국 문화 콘텐츠 접촉 경로 : 연도별 분석(2016~2020) 
[BASE : 한국 문화 콘텐츠별 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

- -- -- 사례수 (3,222) (2,316) (2,951 ) (3,246) (2,975) 

자국사이트/앱 | 37.1 56.6 67.2 55.5 56.4 

줄판물 글로벌사이트/앱 | 46.8 50.8 

한국사이트/앱 | 49.3 41.1 37.9 41.5 

자국매장 | 39.1 32.0 24.6 32.0 

사례수 (3,856) (3,274) (3,859) 

t 
(3,746) 

t 
(3,507) 

온라인플레이 I 52.8 「 64.1 「 58.1 58.5 62.6 

게임 모바일플레이 | 50.9 56.0 55.3 44.6 52.6 

온라인동영상시정 | 46.7 48.6 48.4 

W게임재널시정 1 32.4 35.3 35.0 

사례수 (4,429) (3,574) (4,437) (4,924) (3,670) 

자국사이트/앱 | 60.2 75.0 59.4 46.8 58.4 

패션 글로벌사이트/앱 | 52.3 57.5 

자국매장 | 42.2 50.4 32.6 31.5 35.1 

한국사이트/앱 | 39.6 34.9 

사례수 (4,429) (3,574) (4,267) (4,610) (3,682) 

자국사이트/앱 | 60.2 75.0 55.9 48.9 58.3 

뷰티 글로벌사이트/앱 | 49.4 55.0 

자국매장 | 42.2 50.4 42.3 39.0 41.0 

한국사이트/앱 | 36.0 35.3 

사례수 (5,727) (5,148) (5,740) 

t 
(6,209) 

t 
(4,910) 

자국매장/식당 I 66.6 I 64.6 「 66.0 61.7 54.6 

음식 자국사이트/앱 | 47.6 41.7 39.0 48.8 

글로벌사이트/앱 | 27.2 36.0 

한국사이트/앱 | 22.9 21.6 24.9 

* ［연도별 보기 항목 정으|] 
- (J자)무료 온라인/모바일스트리 밍 : 온라인 및 모바일기기에서 동영상을 다운로드 받지 않고 스트리 밍 재생으로 무료 이용이 가능한 재 널 
무료 음악 전문 스트리밍: 온라인 맞 모바일기기에서 음원/뮤직 비디오를 다운로드 받지 않고 스트리밍 재생으로 무료 이용이 가능한 재널 

- （懿f)온라인/모바일 플랫폼 : 음원(애플 뮤직, melon 등) 맞 음악 동영상(유튜브 등) 제공 온라인 모바일 서비스 플랫폼(스트리 밍, 다운로드 모두 포함) 
SNS : l떤nsta :g Cra[m, Facebook, Twitter 등 소셜 네트워크 기능 중심 플랫폼(OTT/음원 서 비스 플랫폼 제외) 
오프근 D/DVD/불루레이/비 디오/카세트 테이프 등 유형 영상/음악 콘텐츠 구매 맞 대여 

- (9, 10자)온라안모바일 플랫폼 : 스트리밍이나 다운로드가 가능한 모든 온라인 모바일 동영상 또는 음악서비스 플랫폼(SNS별 접촉 경로(이용)는 별도 문항 
으로 조사)． 오프라인 : CD/DVD/불루레이/비 디오/카세트 테이프 등 유형 동영상/음악 콘텐츠 구매 맞 대여 

""2016년 '애니메이선/만화/캐릭타를 2017년에는 애니메이선', ＇만화', ＇캐릭터상품’으로 조사 
탸 2018년 '도서'틀 2019년에는 출판물'로 조사 
萩“ 2016년, 2017년은 패션/뷰티'로, 2018년 이후부터는 패션', 뷰티'로 조사 

Q [2O20년 기뛴 귀하께서 평소 한국 문화 콘텐츠를 접하는 경로를모두 선텍&JI 주십!,(／오. 
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(Base)

5) 한국 문화 콘텐츠 인기도 

► 지난 7년 동안 대중적 인기가 높은 콘텐츠(J개년도 평균)는 '음식 '(43.9%）, ＇뷰티'(41.2%）' 패션'(39.5%） 순임 

► 2018년 이후 '영화를 제외한 콘텐츠는 증가 추세로 나타났으며, 2019년 대비 증가폭(Gap)이 높은 

콘텐츠는 '음악(..A.4.7%p), ＇드라마'(..A.3.9%p), ＇웹툰'(..A.3.8%p) 순임 

• 한국 문화 콘텐츠 인기도 : 연도별 분석(2014~2020) 
[BASE : 연도별 전제, 단위 : 대중적 인기(4+5) 응답%] 

古O 人_.l| 42.7 

’ 43.9 

35.3 35.8 51.7 39.8 40.1 42.6 43.1 
뷰티 

___ . 
’ 41.2 

古O0_.卜l - |- ..,v., 
-- 규 -- ’ 36.8 - -

35.3 35.8 51.7 39.8 35.6 38.5 39.6 
패션 - ’ 39.5 -... -

29.7 29.0 28.2 30.1 28.0 31.1 34.2 
영화 -- l 30.0 -

게임 
26.9 27.1 

17.8 
32.0 28.0 29.9 33.3 

l 27.9 -... -
28.2 29.9 36.0 26.0 24.6 27.2 31. 

드라마 l 29.0 

23.8 22.8 3,10 25.4 26.5 30.0 
애니메01션 14.5 l 25.1 

一一
---

28.2 29.9 36.0 24.0 24.6 27.9 29.2 
예능 - l 28.5 -n 

도서/만화 6.3 15.1 12.8 24.6 21.4 23.3 26.3 - ’ 20.0 
/전자잭 -

.. ,, .. ;; 

25.3 20.3 21.5 

우므l|tE 之 乙 之 二
- ’ 22.4 

* 인기도 문항은 2014년부터 2016년은 '드라마/예능'으로, 2017년 이후에는 '드라마'， 예능'으로 변경해서 조사 
萩 2014년 애니메이션l"J화’를 2015년과 2016년은 '애니메이션尺接화/캐릭타로, 2017년 이후에는 애니메이션'으로 변경해서 조사 
- 2014년부터 2017년은 패션/뷰티'로, 18년 이후에는 패션'， 뷰티' 변경해서 조사 
"""""7개년도평균은 2014년~2020년 7개 년도 대중적 인기(®일반인 알고 있고,관련 상품판매+®일반인에게 널리 인기 있고관련 상품판매 원활) 
응답비율의산술평균 

Q [2O20년 기뛴 현재 귀하의 나라에서 한류의 인7/가 Of느 정도라고 생각하A/나요? 귀하의 생각과 욀大/하는 정도를 용답해주십人/오 
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6) 한국 문화 콘텐츠 유료 이용 의향 

► 2020년 유료 이용 의향 긍정 비율이 높은 콘텐츠는 '음식'(57.0%), ＇뷰티'(48.3%), 페션'(45.7%）임 

► 2018년 이후 '영화', 음악', ＇애니메이션, ＇도서/만화/전자책 맞 웹툰'의 유료 이용 의향 긍정 비율은 증가 

추세로 나타났으며, ＇드라마’와 '예능'은 연도별로 등락하는 모습을 보이나 일정한 비율을 유지함 

靈한국 문화 콘텐츠 유료 이용 의향 : 연도별 분석(2018~2020) 
[BASE : 연도별 전제, 단위 : 유료 이용 의향 긍정(4+5) 응답%] 

2018년(n=7,500) . 2019년(n=8,(XXJ) ■ 2020년(n=B.SOO) -
57.0 

48.3 

43.0 ’ ’ 37.9 

45.7 
Z 
41.1 43.7 44.1 

음식 뷰El 패션 영화 드라□t 

36.7 
— ;— 

’ 35.1 
;— 
’ 322 

’ ’ 30.0 
— ;— 

’ 28.9 

38.2 
Z 
35.0 36.8 38.2 34.1 35.9 35.4 

zz Z 

게임 음악 예능 애니메이션 도서R-達統]X棒l 웹툰 

* 2018년 '도서웹 도서', ＇만화웹툰'을 2019년에 '도서만화', 웹툰'으로 변경해 조사함 
(2018년 결과는 '도서웹 도서'， 만화웹툰'의 평균 값으로 계산) 
萩 3개 년도 평균은 유료 이용 긍정 의향('®그렇다+'®매우 .:J.렇다' 응답 비율의 합계)의 산술 평균 

Q [2O20년 기중1 항후 한국 문화 콘텐츠를 유료로 0/용할의g/0/ 0/.느 정도 인X/ EH국 각 항목별로 용답해 주십人/오 (5점 적도· 1,2그렇지 왑Cf/3.보통/45.그렇E/) 
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한국 문화콘텐츠 소비 

1) 한국 문화 콘텐츠 이용 용이성 

► 한국 문화 콘텐츠 '이용 용이' 응답 비율이 높은 콘텐츠는 '뷰티'(69.3%), ＇음악'(69.3%), ＇드라마'(67.5%) 

등의 순인 반면 출판물(58.3%）, 애니메이션'(60.9%）:게임'(62.9%) 등은 '이용 용이' 응답 비율이 다른 

콘텐츠대비 낮은수준임 

► 국가별로 이용이 가장 쉬운 콘텐츠는 인도네시아(84.8%), 미국(64.1%), 브라질(J0.3%）은 '뷰티', 

중국(J9.2%), 태국(J3.1 %), 말레 이시 아(J2.8%), 인도(82.3%), 아르헨 티 나(JS.3%), 러 시 아(69.4%), 

터키 (82.6%), UAE(62.9%), 남아공(64.8%）은 음악', 베트남(81.5%), 호주(66.2%）는 '드라마', 대만(69.8%), 

영국(59.1%）은 예능, 프랑스는 음식'(59.8%）임 

靈한국 문화 콘텐츠별 이용 용이성 
[BASE : 한국 문화 콘텐츠별 경험자, 단위 : %] 

3.9 3.9 

이용 불편(1+2) 

19 

· 보통(3) 

3.8 3.8 3.8 3.8 3.8 3.7 3.7 

· 이용 용이(4+5) 

(3,682) (4,695) (4,143) (3,670) (3,569) (4,910) (4,704) (3,507) 

11.7 天 _ • _ 

애니메01선 

(3,782) 

14.3 : 
출E묻 

(2,975) 

• 국가별 한국 문화 콘텐츠별 이용 용이성 
[BASE: 하국 0화코테大벼 겨一 * E O • 

1--■II 
뷰티 ........ 

음악 
...... 

드라마 
.......... 

패션 ........ 

예능 ...... 

음식 ....... 

영화 
...... 

게임 ................ . 

애니메이선I 75.9 ............. 

출판물 

78.1 

79.2 

78.1 

75.6 

75.9 

78.2 

77.3 

72.2 

69.1 

6
0
4
5
4
4

학
―繼
 

56.4 
....... 

66.2 
....... 

75.9 
....... 

61.3 

76.5 74.3 79.2 79.9 
....... 

73.8 

62.5 
...... 

58.1 

64.1 70.3 62.0 52.3 
....... 

59.6 
....... 

57.7 
....... 

44.4 
....... 

59.5 

52.2 
....... 

49.4 
....... 

47.2 
....... 

57.0 

— 
59.1 

67.0 84.9 59.1 59.3 

62.0 
....... 

53.9 
....... 

51.8 
....... 

61.6 
....... 

52.8 
....... 

51.3 

브 
69.0 
....... 

65.8 
....... 

60.9 
....... 

47.5 
....... 

42.9 

73.1 

64.0 
....... 

75.5 
....... 

58.9 
....... 

69.9 
....... 

63.7 
....... 

68.6 
....... 

61.3 ....... 

58.8 

72.8 

71.3 
....... 

70.7 
....... 

67.6 
....... 

71.8 
....... 

71.2 
....... 

60.3 
....... 

60.0 ....... 

56.0 

82.5 
...... 

75.3 
...... 

76.9 
...... 

75.3 
...... 

69.8 

74.0 
...... 

72.4 
...... 

72.2 
...... 

67.5 

82.3 

74.8 
....... 

78.1 
....... 

80.2 
....... 

77.8 
....... 

72.4 
....... 

78.5 
....... 

75.0 
....... 

76.4 

81.5 

80.7 ....... 

74.8 
....... 

77.2 
....... 

78.0 
....... 

70.8 
....... 

66.8 ....... 

63.4 

66.2 

61.2 
....... 

60.7 
...... 

59.1 
...... 

62.8 
...... 

61.1 
...... 

53.8 
....... 

59.4 

60.4 
....... 

56.6 
....... 

61.4 
....... 

58.2 
....... 

57.0 
....... 

52.3 
....... 

51.8 
....... 

55.2 ....... 

58.0 

76.2 
...... 

62.1 
...... 

67.8 
...... 

63.3 
...... 

59.8 
...... 

61.0 
...... 

55.9 
...... 

60.7 
...... 

57.8 

75.3 -57.1 
....... 

53.1 
....... 

49.4 
....... 

51.6 
....... 

48.5 
....... 

60.6 
....... 

58.0 ....... 

50.0 

59.8 

51.4 
....... 

48.3 
....... 

54.3 
....... 

52.3 

55.6 
....... 

47.3 
....... 

48.7 
....... 

42.0 
....... 

53.7 

69.4 82.6 62.9 64.8 

56.6 
....... 

56.8 
....... 

56.2 
....... 

56.5 
....... 

61.9 
....... 

56.7 
....... 

59.6 
...... 

47.1 

79.9 
....... 

70.4 
...... 

74.5 
...... 

68.7 
....... 

79.6 
...... 

70.3 
...... 

70.4 
....... 

65.4 

58.6 
....... 

57.9 
....... 

53.8 
....... 

54.4 
....... 

52.7 
....... 

56.1 
....... 

59.2 ....... 

54.8 

54.5 
....... 

57.8 
....... 

54.3 
....... 

52.8 
....... 

54.0 
...... 

59.1 
...... 

57.2 
....... 

51.2 

*국가協 콘텐츠별사례수가다르마 콘텐츠協 국가별사례수는 10p 참고 
Q· 귀하께서 한국 콘텐츠를 접홀f fl//, 원하는 한국 콘텐츠를 쉽께 0/용할 수 있습니까?(5점 적도 1,2 그렇지 않Ef/3. 보통/45그렇Ef) 
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2) 한국 문화 콘텐츠 접촉 경로 

► 한국 '드라마'(J6.9%）와 예능'(J8.8%）, ＇영화'(J2.5%）, 음악'(82.0%）, 애니메이션'(J7.5%）을 접하는 경로는 주로 

'온라인/모바일 플랫폼인 가운데, '드라마’는 'TV방영'(68.0%), ＇영화’는 'CD/DVD/불루레이/비 디오 테이프 

구매/대여'(27.6%）가 비교적 높게 나타남 

► 패션'(69.3%）과 뷰티'(68.8%), ＇음식'(58.6%）은 주로 'SNS 상의 영상/사진으로 접족하며, 패션'은 '한국 

드라마, 영화 등의 영상물'(61.4%）, ＇뷰티'(36.0%）와 '음식 '(47.1%）은 '유튜브 동 개인이 직접 만든 영상'의 

접족 비율이 비교적 높음 

► 께암은 '온라인에서 직접 플레이'(62.6%）가 주요 접족 경로임 

• 한국 문화 콘텐츠별 접족 경로(콘텐츠별 상위 3개) 
[BASE : 한국 문화 콘텐츠별 경험자, n=( ), 단위 : %, 중복응답] 

드라마 (4,143) 예능 (3,569) 영화 (4,704) 음악 (4,695) 애니메01션 
(3,782) n 

•온라인/ •온라인/ •온라인/ •온라인/ •온라인/ 
모바일 플랫폼 76.CJ'lo 모바일 플랫폼 78.8"/o 모바일 플랫폼 72.5% 모바일 플랫폼 82.(J'/o 모바일 플랫폼 77.5% 

■ lV 방영 68.(J'lo •W 방영 66.7"/o ■ 1V 방영 61.5% ■ 1V 방영 so.4% ■ 1V 방영 55.'3'/o 

• CD/DVD/ ■ CD;r:ND/ • CD/DVD/ • CD/DVD/ • CD/DVD/ 
블루레O|I 블루러|0|／ 블루레이/ 블루레이/ 블루레이/ 
비디오테0|프 비디오테이프 비디오테이프 비디오테이프 비디오테0|프 

구매/CH여 20.CJ'lo 구□II/CH여 1ag,1o 구□H;대여 刃.6% 구□HJCH여 19.0'/o 구매/CH여 19.4% 

소:.IIL-卜 C] 
렵 럽 (2,975) 게 임 (3,507) 패션 (3,670) 뷰티 (3,682) 古0 人_i l (4,910) 

& 
. 

- -
•자국온라인/ •온라인에서 ■ SNS상의 ■ SNS상의 ■ SNS상의 
모바일사이트/ 직접플레이 62.6% 영상/사진 693% 영상/사진 蓋lo 영상/사진 58.6"/o 
앱 56.4% 

•모바일에서 •한국드라마, •한국드라먀 •한국드라먀 
•글로벌온라인/ 직접플레이 오6% 영화등의 영화등의 영화등의 
모바일사이트/ 

•온라인에서 
영상물 61.4% 영상물 53.4% 영상물 47.5% 

앱 50Slo 
한국게임 . 。llEll —닌 드 O . 。ll 드 l| —닌 드 O ·유튜브등 

•한국온라인/ 동영상시청 48.4% 개인이직접 개인이직접 개인이직접 
모바일사이트/ 만든영상 44.1% 만든영상 46.(J'lo 만든영상 47.1% 
앱 41.5% 

* 'image : Flaticon.com'. 이 표지는 Flaticon.com의 리소스를 사용하여 설계되었습니다. 
"www.fiaticon.com에서 Freepik / dDara / photo3idea_studio / Smashicons / mynamepong / Becris 이 만든 아이콘'’ 

Q· 귀&fllfl.서 평소 한국 문화 콘텐츠를 접햐는 경로를 모두 선텍해주십/,<／오. 
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3) 한국 문화 콘텐츠 접촉 온라인·모바일 플랫폼 

► 한국 '드라마’와 '예능', '영화', ＇애니메이션을 은라인·모바일로 이용할 때는 주로 '유튜브CjouTube)’와 

넷플릭스(Netflix)를 이용하고 있음 

► 권역별로 응답 비율이 가장 높은 플랫폼을 보면, ＇유튜브'가 대부분의 콘텐츠와 권역에서 1위인 가운데, 

미주 소비자가 한국 '드라마'(85.1%）와 '영화'(83.9%), 유럽 소비자가 '영화'(67.1%）를 접족하는 플랫폼은 

넷플릭스'가 1 위임 

► 2019년과 비교하면, '유튜브' 비중은 하락하고 '넷플릭스’ 비중은 상승했는데, ＇넷플릭스’ 비중 상승은 

코로나19에 따른 일상화된 집콕 상황과 모바일 기기 이용의 보편화에 따라 '넷플릭스', ＇아마존 프라암, 

'유튜브 프리미암 등 유료 온라인 동영상 서비스(OTT)가 확장된 데에 따른 것으로 해석됨 

·읽巳邊 한국 문화 콘텐츠 접족 온라인·모바일 플랫폼 : 영상 
[BASE : 한국 문화 콘텐츠별 주 접족 채널 온라인·모바일 플랫폼인 자, 단위 : %, 중복응답] 

· 드라마 · 예능 · 영화· · 애니메이션 會.Gap (2020-2019) 

75.88.170.378.0 

유튜브 넷플릭스 아마촌 프라임 유튜브 프리미엄 아이치이 
(YouTube) (Netflix) (Amazon P『ime) (YouTube Premium) (iQIYI) 

*2020년보기 변경으로2019년보고NO// 수록도/지찮은 보기(유튜브 넷풀목쓰 0/2/)으/ 직접 l:i/교가 불가하여유튜브와 넷풀목쓰f!!Gap 분석 

• 권역별 한국 문화 콘텐츠 접촉 온라인·모바일 플랫폼 : 영상 

유쿠 
(Youku) 

[BASE : 한국 문화 콘텐츠별 주 접촉 채널 온라인·모바일 플랫폼인 자, 단위 : %, 중복응답] 

미 
유 

중동Of프리 

표 
Of人|Of.甄|O四...................... 

미 
유 

중동Of프리 

o:~二
\＼二〈::주로 0/용5는 온라인모바욀 플2:품을 선텍해주십A/오 편집된짧은 영상은 재오/ gfL/다 



► 한국 음악을 온라인·모바일로 이용할 때는 주로 '유튜브'와 '스포티파이'를 이용함 

► 권역별로 응답 비율이 가장 높은 플랫폼을 보면, 아시아·오세아니아(81.5%), 미주(85.5%）, 유럽(J8.7%), 

중동아프리카(84.0%) 권역 모두 '유튜브와 '스포티파이'가 1 위와 2위를 유지함 

► 중동아프리카는 '구글 플레이 뮤작(33 .. 9%)과 '애플 뮤작(31.0%), 아시아·오세아니아는 

큐큐뮤작(15.9%）이 다른 권역보다 이용률이 상대적으로 높은 경향이 있음 

• 한국 문화 콘텐츠 접촉 온라인·모바일 플랫폼 : 음악 

■ 2019 ■ 2020 會. Gap (2020--2019) [BASE : 한국 문화 콘텐츠별 주 접족 채널 온라인·모바일 플랫폼인 자, 단위 : %, 중복응답] 

84.681.9 

유튜브 
(YouTube) 

스포티파이 
(Spotify) 

구글플레이뮤직 애플 뮤직 아마존 뮤직 
(Google (Apple Music) (Amazon 

Play music) Music) 

아이튠즈 
(iTunes) 

큐큐뮤직 
(QQ Music) 

*2020년보기 변경으로2019년보고NO// 수록도/지않은 보기의 직접 H/교가 볼가하여유튜브와스포티파Of 구글플i!//0/뮤직f!!Gap 분석 

• 권역별 한국 문화 콘텐츠 접촉 온라인·모바일 플랫폼 : 음악 

디저 
(Deezer) 

[BASE : 한국 문화 콘텐츠별 주 접족 재 널 온라인·모바일 플랫폼인 자, 단위 : %, 중복응답] 

,if A '̀I•` '. 
”’’ 

”” •I• 
음악전체 - ,,:,., ... , - 17.7 

Of人|Of.오세0四Of (2,093) 81.5 40.3 26.9 18.5 16.6 18.4 

D|주 (J30) 85.5 63.3 19.3 15.3 21.2 13.0 

유럽 (J14) 78.7 44.7 16.5 19.0 18.9 14.6 

중동아프리카 (313) 84.0 46.6 33.9 31.0 21.4 31.3 

Q· 귀oflJ//서 한국 문화 콘텐츠를 0/용하기 위해주로 0/용하는 온라인모바욀 플랫폼을 선텍해주십A/오 편집된 짧은 영상은 재외 합니Ef. 
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10.7 

15.9 5.2 

3.0 14.4 

4.8 17.1 

7.7 17.6 



4) 한국 패션·뷰타음식 구매 경로 

► 한국 패션’과 뷰티' 제품 구매 경로는 주로 '자국 웹/모바일 앱과 '글로벌 웹/모바일 앱인 것으로 나타남 

► 한국 음식’은 '자국 오프라인 매장/식 당(54.6%）과 '자국 웹/모바일 앱(48.8%）, ＇글로벌 웹/모바일 앱(36.0%) 

등의 순으로 구매 경로 비율이 높음 

·읽臼邊 한국 패션·뷰타음식 구매 경로 
[BASE : 한국 문화 콘텐츠별 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

• 패션(n=갔m, . 뷰티(n=3,682) ■ 음식(n=4,910) 

58.4 58.3 57.5 55.0 54.6 

11.7 11.8 10.3 

X꿈웰/모UR앱 글로벌웹/모1:1떨앱 자국소재 한국웰/모바일앱 한국소재 
오프라인매징1식당 오프라인매장1식당 

• 권역별 한국 패션뷰티음식 구매 경로 
[BASE : 한국 문화 콘텐츠별 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

-_ -아시아오세아니아 (2,078) 68.6 56.1 39.8 36.0 13.0 

D|주 (513) 44.6 64.3 29.2 36.6 12.1 

유럽 C104) 43.2 56.0 25.1 29.0 6.8 

중동아포리카 (375) 49.6 58.7 36.0 37.3 12.5 

휩 匠 區 a 
아시아·오세아니아 (2,110) 67.0 53.0 44.2 37.2 12.3 

D|주 (488) 42.0 62.9 33.4 31.6 9.6 

유럽 (J19) 47.7 54.1 36.2 31.2 9.6 

중동아프리카 (365) 50.1 57.8 42.2 37.8 15.9 

EE E 
아시아오세아니아 (2,759) 54.9 34.7 60.4 25.8 11.3 

n|주 \141) 40.9 36.4 47.8 24.7 10.4 

유럽 (998) 38.6 36.7 46.9 19.9 6.8 

중동아프리카 (412) 46.4 42.5 47.3 31.6 11.7 

Q· 귀oflJ//서 펭소 혼꾹 문화 콘텐츠를 구[]1/하기 우/해주로 0/용햐는 경로를 선텍해주십A/오 
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5) 한국 문화 콘텐츠 소비 비중 

► 2020년 전제 문화 콘텐츠 소비 중 한국 문화 콘텐츠 비중은 21.5%임 

► 소비 비중이 가장 높은 콘텐츠는 '드라마'(29.6%）, '뷰티 '(27.5%), ＇예능'(26.9%) 등의 순임 

► '영화'의 경우 조사 기준이 2019년에는 '한달 기준 소비 편수였으나 2020년 '3개월’로 변경 됩에 따라, 큰 

폭의 변화를 보임(2019년에는 한달 기준 소비량으로 조사했는데, 한달에 '영화’를 1~3편 보는 경우 한국 

'영화를 1 ~2편 본다고 응답해 소비 비중이 높게 나타남 

·읽區邊 한국 문화 콘텐츠별 소비 비중 

■ 2019 ■ 2020 會.. Gap (2020-2019) 
[BASE : 한국 문화 콘텐츠별 경험자, 단위 : %, %p] 

46.3 

전제* 드라□t 뷰El 예능 패션 영화 웹툰萩 게임 음악 애니 도서萩 음식 
메01션 쩐X因身 

(8,500) (4,143) (3,682) (3,569) (3,670) (4,704) {2,975) (3,507) (4,695) (3,782) (2,975) (4,910) 

* 2019년 전재 값은 영화를 제외한 드라마, 뷰티, 예능, 패션, 도서/웹툰, 게임, 음악, 애니메이션, 음식의 산술 평균 값(22.1%）으로 해석에 주의 
나 출판물은 2019년 출판물(도서/웹툰), 2020년은 웹툰과 도서로 구분하여 소비 비중을 조사하여, 웹툰과 도서는 2019년 출판물 값(17.8"/o)과 비교함 

• 한국 문화 콘텐츠별 소비량 및 지줄금액* 
[BASE : 한국 문화 콘텐츠별 경험자] 

k_O 
2020 18.4시간 24.1USD 16.6시간 27.SUSD 6.4편 11.8시간 14.6시간 14.1시간 12.2시간 18.9시간 18.7USD 

소비 량 1G .a2p0(1%9p. ) l:. 
20.6人|간 28.SUSD 16.4人|간 31.4USD 6.2편 10.2시간 14人|간 14.9人|간 10.4人|간 10.2人|간 

T 2.2 T 4.4 .A.0.2 T 3.6 ..&.0.2 • 1.6 .6.0.6 T 0.8 .A.1.8 .6.8.7 

지출 
2020 13.2 9.5 24.1 10.9 27.8 13.3 11.1 11.3 7.5 8.7 9.7 

금액 2019 14.0 28.5 10.8 31.4 12.1 11.2 13.3 9.2 9.3 11.2 

USD IGap(%p) T 4.5 T 4.4 .A.0.1 T 3.6 .&.1.2 .A.0.9 T 2.0 T 1.7 T 0.6 T 1.5 

* ＇영화'는 조사 대상 기간(2019 년: 월 평균 편수 및 소비 비중 ➔ 2020 년: 최근 3개월 편수/비중)이 변경 됩 
조사 대상 기간은 '영화'는 3개월, 나머지 콘텐츠는 1 개월 

** '출판물’은 2019 년 '출판물, 2020년은 웹툰'과 '도서’로 구분하여 소비 비중을 조사 

Q 귀5f의평소 한국문화콘템즈 이용량과 H/중 X/줄액은 얼마나돕!L/JJ/?(<;!/.화는조/근 37/1월소비등伊J/중그외는 월평균소비등%J/중조사) 
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22.6USD 

T 3.9 

18.7 

22.6 

T 3.9 



► 콘텐츠별 소비 비중을 권역별로 보면, 아시아·오세아니아(32.6%）와 미주(23.9%）, 유럽(23.3%）은 '드라마' 

비중이 가장 높고, 중동·아프리카는 '뷰티'(28.7%) 소비 비중이 가장 높음 

► 국가별로 소비 비중이 가장 높은 콘텐츠를 보면, 일본(20.5%）과 브라질(26.3%）은 '패션', 베트남(40.0%）과 

터키(30.4%), UAE(32.2%）는 뷰티'로 나타나 '드라마'가 가장 높은 나머지 다수의 국가들과 자이가 있음 

- 한국 문화 콘텐츠별 소비 비중 
[BASE : 문화 콘텐츠별 경험자, 단위 : %] 

—二사례 수 전체 l드라마 뷰티 l 예능 l 패션 1 영화 1 웹툰 l 게임 1 음악 나나옮tk)1 
사례수 (8,500) 21.4 29.6 27.5 26.9 24.8 24.5 24.1 23.9 23.2 21.8 18.9 17.2 

아시야오세아니아 (4,400) 24.5 32.6 30.0 29.2 27.0 27.7 24.6 26.6 26.3 23.3 19.2 18.7 

미주 
권역 1 

(1,500) I 17.1 23.9 I 22.1 22.7 21.8 18.3 23.4 20.2 18.1 19.8 17.2 16.4 

유럽 (1,800) f 16.7 23.3 23.1 22.2 19.9 l 18.6 23.0 18.3 l 19.2 18.2 18.0 12.3 

(800) 23.2 28.1 28.7 25.3 26.2 28.0 24.0 25.6 23.3 25.1 21.8 19.8 

중국 (500) I 23.8 29.4 I 28.8 28.5 25.8 I 24.7 22.4 22.5 22.7 23.4 18.7 18.7 

일본 (500) I 11.1 14.7 I 16.4 15.3 20.s I 12.1 12.9 15.2 10.0 14.1 11.6 6.8 

대만 (500) I 19.8 32.2 I 22.3 23.2 19.8 23.7 17.8 22.4 21.2 14.3 11.0 14.2 

태국 (SOOJ I 27.8 33.7 I 32.0 28.7 27.2 29.3 23.5 30.9 31.2 26.3 18.2 24.5 

말레이시아 (500) I 25.6 33.7 I 30.1 29.8 27.7 29.8 25.1 23.9 29.3 21.7 19.8 18.4 

인도네시아 (500) I 32.3 I 41.5 I 34.6 35.3 30.2 36.8 33.8 33.8 35.8 27.7 25.5 21.7 

인도 (500) I 29.4 35.8 I 31.8 31.9 31.6 29.9 31.0 30.7 29.2 28.3 28.0 30.1 

베트남 (500) I 31.5 39.7 I 40.0 I 32.9 31.2 34.2 25.2 30.2 34.9 26.4 18.8 24.2 

국가 1 호주 (400) I 18.5 27.9 I 27.0 27.4 24.3 20.4 24.9 21.3 20.5 19.9 19.0 16.4 

볕 | 미국 (500) I 17.3 27.7 I 22.4 24.9 24.5 22.6 25.6 18.5 17.7 20.5 18.6 16.2 

브라질 (SOOJ I 18.3 20.9 I 25.3 24.3 26.3 I 19.9 21.5 20.4 17.6 21.7 18.4 20.5 

아르헨티나 (500) I 15.7 24.7 I 18.7 19.4 15.8 14.1 23.9 21.3 18.8 17.6 15.0 13.3 

-立 2.o卜 -A (500) | 17.5 24.7 I 20.3 23.2 19.2 17.3 22.3 18.0 21.9 19.0 17.0 16.4 

영국 (500) | 14.9 22.s I 24.o 25.3 23.4 19.8 22.0 15.8 15.4 16.6 17.0 10.5 

러시아 (400) I 13.2 22.0 I 18.9 12.7 15.0 13.6 19.2 16.6 17.8 13.3 12.4 9.1 

터키 (400) f 21.3 I 23.8 I 30.4 I 26.0 23.9 l 21.8 27.3 22.8 l 21.8 22.7 23.7 14.1 

UAE (400) 27.7 30.1 32.2 28.7 30.2 29.4 27.2 29.4 29.7 28.0 23.8 25.2 

남아공 (400) 18.7 25.4 23.5 20.8 21.6 26.4 20.0 21.6 16.3 22.1 19.3 13.9 

Q 귀5f의평소 한국문화콘템즈 이용량과 H/중 X/줄액은 얼마나돕!L/JJ/?(<;!/.화는조/근 37/1월소비등伊J/중그외는 월평균소비등%J/중조사) 
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5.9

6) 한국 문화 콘텐츠 호감도 

► 한국 문화 콘텐츠 호감도(긍정 응답 비율)는 10개 콘텐츠 모두 70% 이상임 

► 호감도가 높은 콘텐츠는 예능'(J8.3%）, ＇영화'(J7.8%）, ＇드라마'(J7.4%） 등이며, 호감도가 낮은 콘텐츠는 

'음악(J0.0%）거출판물(J1.1%）, ＇애니메이션'(J2.3%）이며, 음악' 호감도를 보면, 아시아 국가가 다른 권역의 

국가보다 높은 반면, 유럽은 다른 권역 대비 낮은 경향을 보임 

► 국가별로 호감도가 높은 콘텐츠를 보면, 아시아·오세아니아 권역의 국가는 '예능', ＇영화', '드라마'가 가장 

높은 가운데 일본만 '음식'(63.7%）으로 다르게 나타났고, 미주 권역의 국가는 '드라마', ＇음식', '뷰티', 유럽 

권역의 국가는 '음식'과 '뷰티', 중동 권역의 국가(UAE)는 '영화', 아프리카 권역의 국가(남아공)는 '드라마'임 

를 최근 이용한 한국 문화 콘텐츠 호감도 

2019 ■ 2020 會. Top 'Z'/4 ~ (2020-2019) [BASE : 한국 문화 콘텐츠별 경험자, 단위 : %] 

3.9 4.0 

m'D 73. 

3.9 4.0 4.0 4.0 3.9 4.0 3.9 4.0 

72.5 

3.8 4.0 3.8 4.0 3.8 3.9 3.8 3.9 3.8 3.9 

많쩝 (3,569) (5,001) (4,704) (5,563) (~.143) (6,200) (4,91 OJ (4,61 OJ (3,廻 (4,924) (3,67(JJ (3,746) (3,507) ~,252) (3,782) (3246) @CJ75) 陶 (4fE5) 

- 국가별 최근 이용한 한국 문화 콘텐츠 호감도 

예능 
..... 

영화 
..... 

드라마 

83.8 

음식 

8
4
3
―8
1
1
7
7
9

陶
8
4
0
7
9
7

56.5 66.7 

뷰티 
...... 

패선 
....... 

게임 

애니메이션| 75.9 

출판물 75.4 

4
9
5
陶
三
5
5
3
6
1
4
5
3
6

頭
陶

66.2 
....... 

71.5 
....... 

59.0 
....... 

53.2 
....... 

57.7 
....... 

61.3 
....... 

52.9 
....... 

55.8 

86.2 
....... 

87.2 83.3 93.4 

89.2 
..... 

86.0 

브 
86.5 
....... 

84.9 
..... 

82.1 
...... 

85.3 
....... 

80.8 
....... 

72.7 

80.5 
....... 

75.7 
....... 

82.9 
....... 

76.0 
....... 

66.3 
....... 

68.3 
....... 

69.6 

92.0 
....... 

84.4 
...... 

88.1 
...... 

89.2 
....... 

85.4 
....... 

85.6 
....... 

87.6 

幻＿8
5
7
陶
8
5
4
8
5
7

학
8
4
6
 

84.4 

83.6 
...... 

84.3 
...... 

78.9 
...... 

85.5 
...... 

82.6 
...... 

80.5 
...... 

73.2 
...... 

75.9 

[BASE : 한국 문화 콘텐츠별 경험자, 단위 : 호감(4+5) 응답 비율%] 

I II醫
71.4 

Q
―7
3
9
祠
句
陶

7
0
8
句
g

70.5 
..... 

70.5 
..... 

69.9 

78.7 

— 76.0 
..... 

73.8 
....... 

68.9 
..... 

64.9 
..... 

67.0 

如
均

―忠
78.3 
...... 

79.1 
...... 

78.7 
....... 

68.2 
....... 

77.3 
....... 

72.7 

86.8 
..... 

84.2 
..... 

86.3 
....... 

93.0 

72.7 
....... 

72.0 
....... 

75.8 

65.2 
....... 

67.7 
....... 

53.5 

60.0 
..... 

65.0 
..... 

69.0 

79.9 74.0 73.9 

73.4 
....... 

72.3 
....... 

63.6 
....... 

74.2 

93.9 -81.4 
....... 

89.2 
..... 

88.8 
..... 

84.9 

59.4 
...... 

63.1 
...... 

65.3 
....... 

64.7 
...... 

67.1 

음악 | 77.0 | 47.7 | 63.5 1 80.8 | 76.5 | 88.8 | 86.9 | 79.2 | 61.8 | 62.7 | 71.0 | 79.6 | 61.1 

Q 귀햐는조/근 0/용한한국문화콘f!!3!o가전반적으로 얼마나마음에드십L/llf?(5점적도-1,2l:i1호감8 보통/45. 호감) 

30 

70.4 
....... 

67.6 
....... 

58.2 
....... 

58.5 
....... 

62.6 
...... 

52.1 

64.8 
..... 

68.4 
...... 

69.5 
..... 

60.2 
..... 

60.8 
...... 

52.5 

742—
803 

72.5 
....... 

73.9 

82.0 

— 71.0 
....... 

68.4 
..... 

70.4 
..... 

73.2 
....... 

65.1 

66.0 
....... 

73.6 
....... 

74.8 
....... 

72.7 
....... 

71.6 
....... 

68.5 
....... 

70.8 

78.2 
....... 

73.8 
....... 

74.0 
....... 

77.3 
....... 

75.1 
....... 

66.9 
....... 

68.7 



7) 한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 드라마 

► 한국 드라마 인기 요인(1+2순위 기준)은 '배우의 매력적인 외모'(33.2%）와'스토리가짜임새 있고 

탄탄함'(28.8%), ＇한국 생활/문화 간접 경함(24.9%) 등임 

► 국가별로 응답 비율이 가장 높은 인기 요인을 보면, 아시아·오세아니아 권역의 국가는 주로 '배우의 

매력적인 외모와 '스토리가 짜임새 있고 탄탄함', 미주 권역의 국가는 '한국 생활/문화 간접 경험'과 

'다양한 소재/장르, 유럽 권역의 국가는 '한국 문화만의 독특함'이 인기 요인이라고 생각하고 있음 

를 한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 드라마 

■ 1+2순위 (복수) ■ 1 순위 (단수) [BASE : 한국 드라마 경험자(n=4,143), 단위 : %] 

33.2 

1::1牌·의 스있興고|가탄짜탄함임새 문 한화국간생접헬경험 E座泡 헌국독문화만卜의 뛰어난 연출 영력생등기으| 헌국죄신 스 선타호하출는연 
□H력적인오匠 소재危트. H牌의연기력 트 패렌섭드莘확인| 작품성 

*기타(0.9%, 1+2순위)는 미제시 

·임'E. 국가별 한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 드라마 
[BASE : 한국 드라마 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

囚야오세아니아 □ 1주 유럽 
아프 

중동 리카 
E匡 말레이 인도네 인도 네匡남 호주 마국 브라질 아르헨 프랑스 영국 러시아 더키 

시아 시아 E|나 

사례수 (302) (279) (323) (314) (338) (336) (238) (325) (142) (136) (211) (175) (149) (127) (145) (239) (210) (154) 

매력H적l우인의 외모 25.8 39.4 42.1 55.1 41.4 40.8 23.5 50.5 29.6 19.9 18.0 17.1 14.8 22.0 28.3 23.0 28.6 25.3 

스토있고리7탄f짜탄함임새 I 34.8 I 29.0 I 32.8 I 36.0 I 34.9 I 47.3 30.7 I 19.4 I 22.s I 20.6 I 26.1 I 22.3 I 18.8 I 13.4 I 20.0 I 23.8 I 24.8 I 26.0 

문한화국간생접활 경험 | 27.5 I 11.5 I 9.9 I 22.9 I 17.2 I 19.3 I 24.4 I 19.1 I 25.4 I 24.3 I 47.9 46.3 32.2 I 22.a I 33.1 I 29.3 I 29.S I 39.6 

溫區 I 18.9 I 5.4 I 33.4 I 9.2 I 31.7 I 21.7 I 211 I 15.7 I 21.8 I 212 I 21.8 I 22.9 I 23.5 I 252 I 22.8 I 25.5 I 11.1 I 16.9 

한국두-문_화하C,만의 | 21.9 I 24.7 I 12.4 I 18.S I 11.s I 13.1 I 19.7 I 13.2 I 24.6 I 23.S I 24.6 I 30.3 I 21.s I 33.1 33.8 I 28.9 I 17.1 I 27.9 

배우뛰의어 연난기력 | 13.9 I 13.6 I 11.8 I 23.6 I 23.1 I 19.0 I 28.6 I 25.8 I 17.6 I 24.3 I 16.6 I 19.4 I 21.5 I 22.8 I 12.4 I 17.6 I 30.5 I 25.3 

영등상의□작I, 연품출성력 | 12.6 I 17.9 I 18.3 I 10.8 I 10.7 I 11.9 I 17.6 I 21.s I 19.0 I 18.4 I 14.7 I 12.6 I 24.2 I 24.4 I 12.4 I 20.1 I 17.1 I 11.7 

뷰한티국트죄렌신드패확션인/ I 18.2 I 7.2 I 9.0 I 13.1 I 10.9 I 17.6 I 17.2 I 17.2 I 18.3 I 20.6 I 10.0 I 15.4 I 17.4 I 11.0 I 11.0 I 11.3 I 16.2 I 13.6 

스선타호하출는연 1 17.2 1 16.1 I 22.9 1 3.8 1 1s.7 I 5.4 1 12.6 1 12.6 1 17.6 I 11.8 I 11.4 | 4.6 I 11.4 I 15.o I 9.0 I 14.6 I 13.8 I 9.1 

Q. 구/aflJ/1.,(i는 자국 Lf/ 한국 드라마의 인기요인이 무엇0/라고 생각합니까? 
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6) 한국 문화콘텐츠 인기 요인 : 예능 

► 한국 예능의 인기 요인에(1+2순위 기준) 대해서는 재미있는 게임/소재'(32.9%）와 '프로그램 컨셉/포맷 

선호'(24.9%), ＇한국 생활/문화 간접 경함(23.5%) 등의 응답률이 높음 

► 국가별로 응답 비율이 가장 높은 인기 요인을 보면, 일본은 '한국 문화만의 독특함'(29.6%), 태국은 '개성 

있는 줄연진의 캐 릭 터 역할'(29.6%）, 브라질은 '한국 생활/문화 간접 경험'(40.6%）으로 나타나 대제로 

재미있는 게임/소제 또는 '프로그램 컨셉/포맷 선호 응답률이 높은 다른 국가와 자이가 있음 

를 한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 예능 

■ 1 +2순위 (복수) ■ 1 순위 (단수) [BASE : 한국 예능 경험자(n=3,569), 단위 : %] 

32.9 

재D|있는 프로고램 문 한화국간생접활 경/험 개성있는 t벅 헌국죄신 선호스E防 줄연진들간의 편집01 
거 I임E째 컨셉선/호포맷 출연진으| 문화만의 끄트睦렌持드확티인등 면oo?뿌 팀우上1 재D|있어서 

캐릭터R힘- 독특g卜 

*기타(0.4%, 1+2순위)는 미제시 

·임,,. 국가별 한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 예능 
[BASE : 한국 예능 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

囚야오세아니아 □ 1주 유럽 
아프 

중동 리카 
E匡 말레이 인도네 인도 네匡남 호주 마국 브라질 아르헨 프랑스 영국 러시아 더키 

시아 시아 E|나 

사례수 (253) (108) (285) (304) (306) (288) (232) (314) (112) (122) (180) (174) (121) (132) (130) (184) (186) (138) 
재口|있는 

1 38.7 13.0 51.9 23.0 45.4 34.4 20.3 32.8 27.7 25.4 27.2 42.0 33.1 27.3 39.2 32.6 25.8 27.5 거1입店째 

컨셉프쪼로고맷램선호 | 24.9 I 16.7 I 15.4 I 25.3 I 21.9 I 38.2 33.2 I 26.1 I 32.1 29.S I 23.9 I 18.4 I 38.o I 23.S I 16.Z I 20.1 I 23.1 I 19.6 

瞬한국간생접햏 경험 | 26.1 I 21.3 I 13.7 I 19.1 I 18.0 I 22.6 I 29.3 I 22.6 I 24.1 I 26.2 I 40.6 I 33.3 I 13.2 I 24.2 I 25.4 I 21.7 I 23.7 I 29.0 

개의성캐있릭는E杯줄연할진 | 18.6 I 19.4 I 31.2 I 29.6 I 37.9 I 21.5 I 21.1 I 24.S I 21.4 I 20.s I 16.7 I 16.1 I 211 I 15.9 I 14.6 I 19.0 I 22.0 I 14.S 

한국도-기문~화c,만f의-, I 24.9 I 29.6 I 21.1 I 21.4 I 15.7 I 21.5 I 19.0 I 15.3 I 22.3 I 21.3 I 21.1 I 24.7 I 24.0 I 21.2 I 31.5 I 25.5 I 211 I 23.2 

한국최산 
패트 .. 셉렌 .. 드.뷰 .. 확티 .. 인등 .. | 20.9 I 21.3 I 13.0 I 22.7 I 15.4 I 18.4 I 22.4 I 21.0 I 16.1 I 18.0 I 18.3 I 11.5 I 17.4 I 20.s I 12.3 I 15.8 I 22.0 I 29.7 

蒙선호진스후타7卜등M장] | 12.6 I 28.7 I 12.6 I 19.4 I 19.6 I 14.6 I 15.1 I 18.8 I 19.6 I 11.2 I 11.1 I 10.3 I 12.4 I 15.2 I 16.9 I 19.6 I 18.8 I 13.8 

塗출연1 팀진우들巨 | 11.9 I 13.0 I 20.4 I 18.4 I 12.4 I 9.4 | 13.8 I 19.1 I 16.1 I 16.4 I 14.4 | 10.3 I 12.4 I 25.o I 8.5 I 22.8 I 22.6 I 13.8 

재편미집있0어1서 15.0 I B.3 1 15.1 1 13.2 1 11.4 1 15.3 I 22.4 1 13.7 1 14.3 I 17.2 I 13.9 1 23.o 1 19.o 1 17.4 1 13.1 1 12.5 1 14.s 1 23.9 

Q. 구/aflJ/1.서는 자국 Lf/ 한국 예능으/ 인기요인이 무엇0/라고 생각합니까? 
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7) 한국 문화콘텐츠 인기 요인 : 영화 

► 한국 영화 인기 요인(1+2순위 기준)은 '스토리가 짜임새 있고 탄탄함'(31.1%）과 '한국 생활 문화 간접 

경함(25.2%）, 배우의 매력적인 외모(24.1%） 등의 순으로 높게 나타남 

► 국가별로 응답 비율이 가장 높은 인기 요인을 보면, 브라질(35.5%）과 아르헨티나(50.8%), 프랑스(31.7%), 

러시아(33.8%), 남아공(34.6%）은 '한국 생활/문화 간접 경험', 일본(29.8%）과 호주(28.3%), 영국(28.4%）은 

'자국 영화에서는 볼 수 없는 독특함'으로 나타났고, 그 외 국가는 '스토리가 짜임새 있고 탄탄함' 또는 

베우의 매력적인 외모, ＇뛰어난 배우의 연기력 요인에 대한 응답 비율이 가장 높게 나타남 

를 한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 영화 

■ 1 +2순위 (복수) ■ 1 순위 (단수) 
[BASE : 한국 영화 경험자(n=4,704), 단위 : %] 

31.1 

스토리가 한간국접생횔 경危험差f H括팩 다앙한 자국영화어休는 뛰어난 영등생의J작l 연품출성력 한국죄신 스 선타호화출는연 
짜임새있고 매력적인오四 소제찡르 불수없는 H牌의연기력 트 패렌섭드뷰확E인l EL..EL..店E3卜 독 

*기타(1.0%, 1+2순위)는 미제시 

·법" 국가별 한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 영화 

[BASE : 한국 영화 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

囚야오세아니아 □ 1주 유럽 
아프 

중동 리카 
E匡 말레이 인도네 인도 네匡남 호주 마국 브라질 아르헨 프랑스 영국 러시아 더키 

시아 시아 E|나 

(218) (325) (328) (330) (334) (293) (304) (180) (193) (282) (303) (243) (201 ) (160) (260) (239) (211 ) 

스토있고리7든卜틴짜함임새 I 37.7 28.4 39.7 33.8 41.8 43.1 29.4 23.0 31.1 29.0 29.4 27.4 19.8 24.9 23.8 33.8 22.6 25.6 

한국간접생호 경라험문화 | 23.0 I 16.1 I 10.8 I 19.8 I 15.5 I 18.9 I 23.9 I 19.1 I 21.7 I 27.5 I 35.5 50.8 31.7 I 26.9 I 33.8 I 29.6 I 24.7 

매력H적H우인으외|모 | 21.7 I 23.4 I 28.0 I 45.7 I 34.5 I 37.1 I 21.8 I 43.8 I 19.4 I 19.7 I 10.6 I 6.6 I 14.0 I 15.4 I 14.4 I 22.3 I 16.7 I 16.1 

盆麟 I 24.3 I 9.6 I 33.5 I 2s.o I 21.8 I 18.3 I 17.1 I 19.7 I 22.8 I 21.2 I 19.5 I 20.8 I 24.7 I 24.4 I 23.8 I 24.6 I 20.9 I 19.9 

볼자수국영없는화어독休특1는함 | 19.7 I 29.8 I 16.6 I 16.8 I 20.6 I 20.4 I 20.8 I 11.8 I 28.3 I 25.4 I 20.6 I 30.0 I 30.5 I 28.4 I 26.3 I 16.5 I 16.7 I 24.6 

배우뛰의어연난기력 | 21.3 I 17.4 I 17.5 I 25.6 I 29.4 I 22.8 I 25.3 I 31.3 I 25.0 I 23.8 I 20.9 I 10.9 I 14.0 I 20.4 I 16.3 I 15.8 I 28.9 I 19.4 

영瞬상□|작l 연懿줄력 | 16.0 I 19.7 I 19.7 I 10.4 I 12.7 I 12.6 I 25.9 I 18.4 I 22.8 I 20.7 I 25.9 I 24.4 I 23.5 I 20.4 I 14.4 I 25.8 I 27.2 I 20.9 

莘한국|토죄렌신드패혹썬뻔 | 12.3 I 9.2 I 6.5 I 11.9 I 8.5 I 13.8 I 17.7 I 14.8 I 12.8 I 8.8 I 11.0 I 7.6 I 18.1 I 12.9 I 11.9 I 10.4 I 19.7 I 18.o 

선호古는 
1 15.3 I 11.0 1 16.6 I 4.9 1 12.1 I 9.6 1 15.o 1 10.9 1 11.1 I no I 11.0 I 6.9 I 12.3 I 9.5 I 5.6 I 11.5 I 12.1 I 15.2 스타줄연 

Q. 구/aflJ/1.서는 자국 Lf/ 한국 영화의 인기요인이 무엇0/라고 생각합니까? 
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7) 한국 문화콘텐츠 인기 요인 : 음악 

► 한국 음악 인기 요인(1+2순위 기준)은 '중독성 강한 음악의 후렴구/리듬'(33.2%）과 '매력적인 K-pop 

가수/그룹의 외모/스타알(30.6%）, ＇뛰어난 K-pop 가수/그룹 퍼포먼스'(25.7%） 등의 순으로 높게 나타남 

► 국가별로 응답 비율이 가장 높은 인기 요인을 보면, 일본(41.9%）과 브라질(36.0%), UAE(31.7%）가 '뛰어난 

가수/그룹 퍼포먼스', 태국(55.9%), 인도네시아(38.5%), 베트남(38.9%), 러시아(36.9%）는 '매력적인 가수/그룹 

외모/스타일, 그 외 국가는 '중독성 강한 후렴구/리듬'임 

巨한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 음악 

■ 1 +2순위 (복수) ■ 1 순위 (단수) [BASE : 한국 음악 경험자(n=4,695), 단위 : %] 

33.2 
30.6 

중宰김강한 매오력젊적껍인K霜-R:p 뛰어난 한국죄신 자국기는 한국어의 K그~눕마갸다쉬 한국어와 K렬‘)민 7~Al:9-I 

후음렴악규딴리|듬 K-R:p 그룹가쉬 패섭트뷰렌드티등 없는스E땔의 독특한 영어갸사 의□ 17~ 
음악 발음으로된 大뻘화된 결합 팬관라를 좋아서 

표任먼스 혹뻔 7因 컨셉 절해서 

*기타(1.6%, 1+2순우1)는 미제시 

국가별 한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 음악 

[BASE : 한국 음악 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

囚야오세아니아 □ 1주 유럽 
아프 

중동 리카 
E匡 말레이 인도네 인도 네匡남 호주 마국 브라질 아르헨 프랑스 영국 러시아 더키 

시아 시아 E|나 

사례수 (269) (327) (299) (297) (327) (338) (237) (298) (191 ) (255) (286) (304) (265) (263) (160) (195) (202) 

후중 ... 독렴 ... 구성 .. 尺.. 강 .. |한듬 .... 38.7 19.3 48.8 14.8 39.8 30.2 26.6 29.5 29.3 35.7 31.1 55.6 38.5 35.4 26.9 31.3 21.3 

.. 격매 ... 력.분 .. 오적 ... ~인 ... ~.가 .. 쉬 ... 'f잉 ... 22.7 I 40.7 I 38.8 I 55.9 I 32.7 I 38.5 I 22.8 I 38.9 I 26.2 I 25.1 I 18.9 I 21.1 I 17.4 I 26.2 I 36.9 I 30.3 I 25.7 I 19.8 

뛰어넘깊핥며 | 27.9 I 41.9 I 21.1 I 11.4 I 22.3 I 21.0 I 25.7 I 25.8 I 27.7 I 32.2 I 36.0 I 20.4 I 22.3 I 24.3 I 17.5 I 20.0 I 31.7 I 34.6 

패트· 한셉렌묵드뷰최티.확신인등 ... | 18.6 I 8.3 I 23.1 I 21.9 I 18.7 I 30.8 I 20.7 I 22.s I 20.4 I 16.9 I 2s.s I 28.9 I 21.1 I 14.8 I 18.1 I 20.0 I 14.4 I 23.6 

자포국十에일는의음없는각 | 10.8 I 22.6 I 6.7 I 25.3 I 16.2 I 22.2 I 13.5 I 14.4 I 16.2 I 11.4 I 16.8 I 7.9 I 27.9 I 14.8 I 21.9 I 24.1 I 18.8 I 12.1 

발한음국으어의로된독특갸한사 | 25.7 I 7.3 I 16.4 I 11.8 I 12.2 I 10.9 I 20.3 I 12.4 I 12.6 I 18.8 I 11.9 I 15.8 I 14.7 I 15.6 I 28.1 I 19.0 I 16.3 I 14.8 

7大片땔巨화된룹컨口桓셉卜 | 10.8 I 15.o I 9.0 I 25.6 I 17.1 I 7.1 I 17.7 I 18.8 I 18.3 I 16.1 I 15.0 I 15.5 I 14.3 I 17.9 I 3.8 I 15.4 I 18.8 I 15.4 

영어한국7因어와결합 9.3 6.4 8.7 9.4 16.5 14.2 19.0 12.8 7.3 12.5 10.1 10.2 10.6 12.9 13.1 11.3 17.8 I 16.5 

팬가관쭈리를룹잘이해서 9.7 5.5 5.7 9.8 7.0 10.1 17.3 7.4 14.1 7.1 10.8 3.9 10.9 10.3 8.1 10.8 14.9 1 9.3 
가사의의미가 

17.1 3.4 6.4 8.1 11.6 9.8 13.1 10.4 18.3 11.0 7.7 5.3 8.7 8.0 3.1 9.2 10.9 6.0 좋아서 

Q. 구/aflJ/1.,(i는 자국 Lf/ 한국 음악의 인기요인이 무엇0/라고 생각합니까? 
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7) 한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 애니메이션 

► 한국 애니메이션의 인기 요인(1+2순위 기준)은'영상미가좋아서'(38.3%）와'캐릭터 생김새/디자인 

선호'(31.4%）, 캐릭터의 성격/역할 선호'(30.8%） 등의 순으로 높게 나타남 

► 국가별 응답 비율이 가장 높은 요인은 대제로 '영상미 선호'인 가운데, 말레이시아는 '캐릭터 

생김새/디자인 선호'(42.6%）, 중국(32.1%), 일본(31.1%), 인도(34.9%)는 '캐릭터의 성격/역할 선호'가 가장 

높은 것으로 나타나 다른 국가와 자이가 있음 

巨µgE,{만국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 애니메이션 

■ 1 +2순위 (복수) ■ 1 순위 (단수) 
[BASE : 한국 애니메이션 경험자(n=3,782), 단위 : %] 

38.3 

영상□ 17~ ?H디릭자터인 생선김호새/ 성격 캐색릭할E-1£선|호 스토리가 E陀한 횔 교용육용가으능로한 지국의 ::잡 좋아서 짜임새있고탄탄함 소제쩡르 문화코드오f 
LI\§풍부 잘맞아서 LI\§적음 

*기타(1.6%, 1+2순위)는 미제시 

.임’'． 국가별 한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 애니메이션 
[BASE : 한국 애니메이선 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

囚야오세아니아 □ 1주 유럽 
아프 

중동 리카 
E匡 말레이 인도네 인도 네匡남 호주 마국 브라질 아르헨 프랑스 영국 러시아 더키 

시아 시아 E|나 

(240) I (266) (230) (263) (252) (220) (132) (194) (247) (276) (184) (176) (166) (216) (201) (201) 

44.2 42.1 38.7 50.6 31.0 37.7 31.8 392 39.3 41.7 332 37.5 37.3 31.9 31.8 51.7 

32.1 32.7 42.6 27.0 32.5 28.6 30.3 25.3 35.6 37.0 27.7 36.4 28.3 26.9 31.3 29.9 

성직캐;역할터;선\호 32.1 | 31.1 j I 39.6 25.9 — 33.9 24.3 — 34.9 23.6 25.0 36.6 27.5 40.6 22.8 26.1 31.9 31.5 29.9 32.3 

스토있고리7든卜틴짜뮬°1새 I 29.7 I 25.5 I 23.3 I 36.1 I 30.4 I 28.5 I 27.4 I 23.6 I 18.2 I 26.3 I 23.1 I 19.9 I 22.3 I 19.9 I 18.1 I 25.0 I 27.4 I 21.9 

걸麟 I 18.4 | 19.8 I 22.1 I 22.6 I 16.5 I 20.9 I 17.9 I 25.9 I 31.1 I 23.2 I 19.8 I 23.2 I 29.9 I 22.2 I 27.7 I 28.7 I 23.9 I 21.4 

교육활용용내가용능한풍부 | 17.9 I 10.4 I 8.8 I 13.5 I 14.3 I 24.o I 23.8 I 23.6 I 19.7 I 17.5 I 15.8 I 10.1 I 18.S I 13.6 I 10.8 I 20.4 I 18.9 I 17.4 

무자국f으잘|문딪~화•fAi l 18.9 I 23.6 I 6.3 I 10.9 I 9.1 I 9.5 I 17.1 I 19.1 I 17.4 I 12.9 I 10.9 I 8.7 I 14.1 I 15.9 I 3.0 I 12.0 I 14.4 I 9.5 

폭력내적용적선음정적 | 12.3 1 9.4 1 10.4 1 10.2 1 9.1 1 10.6 1 9.5 1 12.7 1 15.2 1 9.8 I 9.3 I 6.5 I 15.8 I 13.1 I 15.7 I 15.3 I 16.9 I 11.9 

Q. 구/aflJ/1.서는 자국 Lf/ 한국 Of/L/매O/쇼1의 인기요인이 무엇0/라고 생각합니까? 
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7) 한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 출판물 

► 한국 출판물 인기 요인(1 +2순위 기준)은 '스토리/작화 선호'(35.7%）와 '다양한 소재/장르를 다뤄서'(29.0%), 

'한국 문화만의 독특함'(26.2%) 등의 순으로 응답률이 높음 

► 국가별로 응답 비율이 가장 높은 인기 요인을 보면, 중국(32.4%）과 일본(32.7%), 남아공(36.4%）은 '한국 

문화만의 독특함' 등 문화의 매력적 자원에서 선호하는 것으로 해석되며, 다른 국가는 '스토리/작화 

선호와 '다양한 소재/장르를 다뤄서'의 응답 비율이 가장 높아 작품의 감수성 즉면에서의 선호로 해석됨 

巨H區릅 한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 줄판물 

■ 1 +2순위 (복수) ■ 1 순위 (단수) [BASE : 한국 출판물 경험자(n=3,782), 단위 : %] 

35.7 

29.0 
26.2 26.0 

스호선호匠봐 소재 EE投뮤危林’번트1를 헌국독문화만卜의 성격 7H석릭할E-1£선1 호 한 인류기원콘작 있턴는뜨 트 한렌국드조확|신인 곤수 효빕요떡증悟가 문잘화 자맞국코아드2서|오f 

*기타(0.8%, 1+2순위)는 미제시 

국가별 한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 출판물 

[BASE : 한국 출판물 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

囚야오세아니아 □ 1주 유럽 
아프 

중동 리카 
E匡 말레이 인도네 인도 네匡남 호주 마국 브라질 아르헨 프랑스 영국 러시아 더키 

시아 시아 E|나 

사례수 (207) (113) (240) (245) (191 ) (234) (195) (224) (101) (112) (161) (152) (155) (123) (102) (153) (146) 

스토己棒봐 
27.1 26.5 41.3 35.5 40.8 47.0 27.7 40.2 24.8 33.9 42.9 42.8 32.3 27.6 34.3 35.3 30.1 선호 

장E르足를번다소뤄재서/ | 27.1 I 15.o I 31.7 I 30.6 I 37.2 I 29.1 I 27.2 I 32.1 I 29.7 I 22.3 I 24.8 I 28.3 I 29.0 I 29.3 I 36.3 I 33.3 I 24.7 I 25.6 

한국도-기문~화c,만f의-, I 32.4 32.7 I 26.3 I 26.1 I 18.8 I 19.2 I 19.5 I 24.6 I 27.7 I 25.9 I 21.1 I 27.6 I 28.4 I 24.4 I 28.4 I 34.6 I 27.4 

성작캐역릭할터의선호 | 30.0 I 23.0 I 26.3 I 24.9 I 30.4 I 26.S I 26.2 I 22.3 I 29.7 I 28.6 I 21.1 I 29.6 I 27.7 I 21.1 I 22.s I 24.8 I 26.0 I 26.4 

인콴71후있는원한작류 | 26.1 I 13.3 I 22.1 I 21.2 I 20.9 I 30.8 I 21.2 I 25.9 I 25.7 I 17.9 I 19.3 I 17.8 I 18.1 I 19.5 I 12.1 I 19.0 I 17.8 I 18.2 

트한렌국드죄확신인 | 14.0 I 17.7 I 18.8 I 22.4 I 20.9 I 16.2 I 211 I 19.2 I 17.8 I 23.2 I 23.0 I 12.s I 20.0 I 27.6 I 11.8 I 17.6 I 30.8 I 19.8 

학한답국수어요관증샘가 | 19.8 I 17.7 I 12.s I 15.9 I 17.8 I 19.7 I 21.5 I 14.7 I 19.8 I 23.2 I 17.4 | 11.8 I 17.4 I 21.1 I 18.6 I 13.7 I 19.2 I 21.s 

후자국固의맞문화야서 | 12.1 1 19.s I 5.o I 13.5 I 8.9 I 7.3 I 21.5 1 15.2 1 18.8 I 12.s I 14.3 I 10.s I 12.3 I 18.7 I 5.9 I 15.o I 17.1 I 10.7 

Q. 구/aflJ/1.,(i는 자국 Lf/ 한국 줄판물의 인기요인이 무엇0/라고 생각합니까? 
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7) 한국 문화콘텐츠 인기 요인 : 게임 

► 한국 게임 인기 요인(1+2순위 기준)은 '그래픽/그림 선호'(33.8%）와 게임 플레이 방식/게임 구성'(29.5%), 

다양한 소재/장르를 다뤄서'(20.0%) 등의 순으로 응답률이 높게 나타남 

► 국가별로 응답 비율이 가장 높은 인기 요인을 보면, 중국(31.3%）과 대만(34.0%), 호주(24.8%), 

브라질(34.6%）이 게임 플레이 방식/게임 구상으로 나타나, ＇그래픽/그림 선호로 나타난 다른 국가와 

자이가있음 

를 한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 게임 

■ 1 +2순위 (복수) ■ 1 순위 (단수) [BASE : 한국 게임 경험자(n=3,507), 단위 : %] 

33.8 

그 그림래선픽호/ 게임플레이 E陀뿐 E문게이먀라 캐릭터의 짜임새있고 좋아하는 한국프로 좋Ojo는 한국게임 한류스타가 

방식구께성임 소재E團^匡서를 형 너성匠있즐응우길上코수 성 개격성P 있稽어回서 든뜬뻔 스트리머가 거101머 프로게0|머가 동영상 광고홍보 
스토리 한국게임 선호 한국게임 스트리머 

자주소개 많이함 선호 

*기타(0.7%, 1+2순우1)는 미제시 

국가별 한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 게임 

[BASE : 한국 게임 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

囚아·오세아니아 □ 1주 유럽 
아프 

중동 리카 
E居 말레이 인도네 인도 버匠남 호주 미국 브근園 아르헨 프랑스 영국 근休|아 티키 

시아 시아 티나 

사례수 (227) (138) (253) (258) (199) (239) (265) (226) (113) (164) (211) (213) I (176) I (158) I (141) I (158) I (187) I (181) 
그래픽크립선호 21.6 33.3 25.3 46.9 39.7 402 35.8 38.9 23.0 26.8 28.0 34.3 28.4 33.5 34.0 31.6 34.2 -43.6 
게임플레이 

31.3 28.3 34.0 27.5 33.2 35.6 31.3 24.8 24.8 26.8 34.6 31.0 21.0 22.2 21.3 29.7 26.7 37.6 방식께임구성 
E陀泡

18.5 15.9 23.3 21.3 14.6 18.0 17.4 16.8 19.5 24.4 15.2 23.0 20.5 22.8 27.0 20.3 22.5 23.2 소재廻 
너匡우」크형성 21.1 13.0 22.1 19.0 16.1 24.7 17.4 18.1 15.9 18.3 17.5 26.8 16.5 18.4 18.4 17.7 15.5 22.1 

개성성 있격는역캐할릭터 17.2 14.5 17.4 18.2 15.6 16.3 18.9 11.1 17.7 17.1 13.3 13.1 13.1 10.8 25.5 13.3 15.5 14.4 

짜임스Afl.'c!토리문떤 19.4 13.0 13.8 15.5 14.1 15.5 15.1 14.6 16.8 16.5 16.1 13.6 18.2 13.9 12.8 22.2 12.8 11.6 
선호스트리머7f 

14.1 10.9 11.1 12.4 7.0 14.6 14.7 12.4 16.8 11.0 8.5 7.5 12.5 13.9 11.3 12.7 12.3 10.5 한국게임소개 

한국프로게이머 
11.5 8.7 7.9 7.4 15.6 7.9 14.7 15.0 15.0 13.4 12.8 11.7 10.8 14.6 7.8 11.4 16.6 8.3 선호 

선호프로게0回7f 
7.5 8.7 8.7 8.5 14.1 10.5 8.7 18.6 18.6 18.3 10.9 9.4 15.9 12.7 7.1 10.8 12.8 11.0 한국게임많이함 

한국게임동영상 
12.3 11.6 5.9 8.1 12.1 5.9 11.7 9.3 14.2 10.4 16.1 9.4 16.5 14.6 8.5 12.0 12.8 8.3 스트리머선호 

한류스타7f 
13.2 8.7 15.0 9.7 13.6 7.1 9.8 15.5 7.1 9.8 8.5 6.1 14.8 9.5 7.8 11.4 9.1 3.9 광고尾}보 

Q. 구/aflJ/1.서는 자국 Lf/ 한국 께g'E／ 인기요인이 무엇0/라고 생각합니까? 
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7) 한국 문화콘텐츠 인기 요인 : 패션 

► 한국 패션(1+2순위 기준) 인기 요인은 '디자인 선호'(38.0%）와 제품 종류/스타일 다양'(32.6%）, ＇품질 

우수'(27.0%) 등의 순으로 응답률이 높음 

► 국가별로 응답 비율이 가장 높은 인기 요인을 보면, 일본(46.4%）과 아르헨티나(41.2%）, 프랑스(39.0%), 

러시아(38.3%）가 ’품질 대비 가격 저렴' 요인으로 나타나 '디자인 선호' 또는 '제품 종류/스타일 다양' 요인 

응답 비율이 가장 높은 다른 국가와 자이가 있음 

를 한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 패션 

■ 1 +2순위 (복수) ■ 1 순위 (단수) [BASE : 한국 패션 경험자(n=3,670), 단위 : %] 

38.0 

E|A뻔 저스품E종땔류/ 품질우수 품질대닌| 좋Ofo는 — 닌래L―亡 좋아하는 주변人昆漏 
선호 가격저렴 한류스타가 O|미지 안플루언서7 卜 평판 

E陀 직접홍人보梧첩 선호 직접홍人보悟/ 

*기타(0.4%, 1+2순위)는 미제시 

·냉g,.h 국가별 한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 패션 
[BASE : 한국 패션 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

t시야오세아니아 □1주 유럽 
아프 

중동 리7| 
E居 말레이 인도네 인도 버匡남 호주 미국 브라질 이르헨 프랑스 영국 러시아 터키 

시아 시아 티나 

(140) (253) (274) (263) (251) (260) (270) (129) (145) (174) (194) (187) (142) (206) (169) (202) (173) 

E杯l'2J 선호 34.0 42.1 27.3 43.4 48.3 42.6 35.8 35.6 41.9 44.1 38.5 35.1 29.4 38.7 32.5 42.6 35.1 41.0 

스저E悟瑠종E튀閑 19.3 34.0 31.4 32.7 35.9 21.9 44.4 23.3 28.3 34.5 39.2 31.0 28.9 35.4 44.4 25.2 35.3 

鬪씁 2오 더7.01 27.4135.7 1· 37.81 35.01 28.5 ·1 28.71 19.31 31.0 22.2 20.3 22.5 臼22.51 28.71 27.7 

품7閑질저 대닌렴| 19.7 31.2 17.9 20.5 14.3 19.6 12.6 22.5 26.2 19.0 41.2 39.0 29.6 18.3 31.2 32.9 

선호人한梧꿈류홍스보E~I I 29.0 I 20.7 I 31.6 I 30.7 I 19.0 I 23.1 I 22.7 I 20.7 I 11.1 I 17.9 I 13.2 I 10.a I 11.1 I 13.4 I 9.7 I 16.0 I 14.9 I 11.0 

브랜드선호이미지 I 19.3 I 9.3 I 11.s I 16.4 I 10.6 I 11.2 I 20.4 I 11.9 I 24.0 I 20.0 I 19.S I 10.8 I 11.1 I 20.4 I 10.7 I 24.9 I 20.8 I 16.2 

선의호 사 인용플루홍언보서 I 13.4 I 10.0 I 21.7 I 20.4 I 15.6 I 22.3 I 17.7 I 20.7 I 16.3 I 15.9 I 13.8 I 6.2 I 17.6 I 16.9 I 5.3 I 9.5 I 16.3 I 15.6 

주변평사판람들 | 16.4 1 11.4 1 11.0 I s.a 1 12.9 1 10.0 I 211 I 20.4 | 19.4 1 19.3 I 14.4 I 12.9 I 16.0 I 19.7 I 17.0 I 13.0 I 22.3 I 1s.o 

Q. 구/aflJ/1.서는 자국 Lf/ 한국 .ilf/션재품으1 인기요인이무엇0/라고 생각합니까? 
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7) 한국 문화콘텐츠 인기 요인 : 뷰티 

► 한국 뷰티 인기 요인(1 +2순위 기준)은 '우수한 효과/품질'이 41.0%로 가장 높게 나타남 

► 국가별로 응답 비율이 가장 높은 인기 요인을 보면, 일본은 '품질 대비 가격 저렴’(45.9%）, 호주(28.3%)와 

터키(34.3%）는 '다양한 제품 종류'로 나타났으며, 그 외 국가는 '우수한 효과/품질' 요인임 

巨한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 뷰티 

■ 1 +2순위 (복수) ■ 1 순위 (단수) [BASE : 한국 뷰티 경험자(n=3,682), 단위 : %] 

41.0 

우수한 다잉한 품질대닌| 주변사람들 자연진화적 좋아하는 저悟·끄假 |X| 좋Ojo는 브랜드 
효고圖 저문종류 가격저렴 평판 성봅人梧재료 한류스Ei9-I E|X인 안플루언서의 이D|지 

직접홍사보용/ 선호 직접人용/홍보 선호 

*기타(0.5%, 1+2순위)는 미제시 

국가별 한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 뷰티 

[BASE : 한국 뷰티 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

囚0”·오세아니0~ 미주 유럽 
아프 

중둥 리카 
Efg 말레이 인도네 인도 버트남 호주 마국 브라질 아르헨 프랑스 영국 러시아 터키 

시아 시아 티나 

(159) (250) (272) (257) (244) (260) (269) (152) (167) (158) (163) (155) (159) (233) (172) (220) (145) 

40.5 31.4 36.8 50.7 46.3 41.0 38.8 54.6 28.3 31.1 35.4 42.9 36.1 32.1 61.4 33.1 38.2 35.2 
니／亡三 

E陀距
18.2 27.2 29.0 23.7 23.8 23.8 20.8 28.3 30.5 32.9 29.4 27.7 22.6 20.2 34.3 22.3 26.2 저梧종류 

품질대닌| I 24.7 I 45.9 I 32.0 I 23.9 I 20.2 I 12.3 I 20.a I 17.5 I 23.0 I 24.0 I 23.4 I 30.7 I 22.6 I 26.4 I 31.3 I 16.9 I 30.5 I 31.0 가격저렴 

주변펴O사파느람들 | 22.7 I 13.2 I 16.8 I 13.6 I 31.5 I 27.5 I 25.4 I 29.4 I 24.3 I 22.8 I 18.4 I 21.5 I 19.4 I 24.S I 23.6 I 20.3 I 25.o I 17.9 

자성연봅죠쟈臣固료 | 19.0 I 9.4 I 6.4 I 15.1 I 19.8 I 23.0 I 23.8 I 22.3 I 17.1 I 21.0 I 15.8 I 16.6 I 17.4 I 21.4 I 23.6 I 23.3 I 25.9 I 22.1 

선호人한梧꿈류홍스보El£1 I 21.9 I 17.0 I 30.0 I 19.9 I 19.8 I 22.5 I 14.2 I 20.1 I 19.1 I 15.o I 13.3 I 10.4 I 19.4 I 13.8 I 1.7 I 12.2 I 14.S I 15.9 

저E뭄曲回패7선|지호 | 10.s I 10.1 I 12.0 I 10.7 I 10.9 I 16.0 I 21.5 I 12.3 I 21.1 I 17.4 I 19.0 I 17.2 I 16.8 I 15.1 I 8.2 I 19.2 I 11.4 I 17.2 

선의호人인遜플홍루언보서 | 14.6 I 15.7 I 21.6 I 14.3 I 12.1 I 17.6 I 11.5 I 12.6 I 15.1 I 15.0 I 12.7 I 11.0 I 14.2 I 13.8 I 4.3 I 11.6 I 14.1 I 15.9 

브랜드선호01□ 1-x.1 | 13.8 1 10.1 1 6.4 1 15.8 1 12.1 1 13.9 1 16.9 1 7.8 1 15.8 1 17.4 I 15.2 I 9.2 I 16.8 I 19.s I 5.6 I 18.0 I 11.4 I 12.4 

Q. 구/aflJ/1.,(i는 자국 Lf/ 한국 뷰E/재품으1 인기요인이 무엇0/라고 생각합니까? 
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7) 한국 문화콘텐츠 인기 요인 : 음식 

► 한국 음식 인기 요인(1 +2위)은 '맛이 있어서'(57.1%）의 응답률이 가장 높으며, 모든 국가에서 가장 높음 

► 국가별로 응답률이 두번째로 높은 인기 요인을 보면, 일본(27.9%）과 인도(37.4%), 미국(25.1%), 

프랑스(29.9%）, 영국(35.8%）, 러시아(26.1%), UAE(30.7%), 남아공(41.6%）은 '건강에 좋은 식재료/조리법’, 그 

외 국가는 '한국 콘텐츠의 한식/식문화 경험'으로 나타남 

巨H露墨 한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 음식 

■ 1 +2순위 (복수) ■ 1 순위 (단수) [BASE : 한국 음식 경험자(n=4,910), 단위 : %] 

57.1 

맛이있어서 한국문화 건강에 가성비 좋아하는 좋아하는 식우당쌩직座원결의 人士晶당선분호鷹위7V 
친절한 

콘턴~I 좋은조식리재법료/ 좋아서 안플루언서7 卜 한류스타7卜 직원들 

한뿌경험문호f 자주먹거나 광譯때쁜보거하171 
人極 노줄 

*기타(1.5%, 1+2순위)는 미제시 

·냉t?． 국가별 한국 문화 콘텐츠 인기 요인 : 음식 
[BASE : 한국 음식 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

囚o~.오세아니0~ 미주 유럽 
아프 

증둥 리카 
E居 말레이 인도네 인도 버토남 호주 D 닭· 브라질 아르헨 프랑스 영국 러시아 터키 

시아 시아 티나 

[＿二 (296) I (333) I (301 )L 23o) I (289) I (286) I (342)L뻑重~) I (264) I (288) （르己163), 
맛01 있어서 40.7 72.6 55.7 64.5 60.7 45.5 44.3 56.1 63.3 61.1 a).3 55.8 55.3 59.4 72.4 46.6 

훈딱興뿌| ’ 32.4 ~ 49.1 
한식씩문화경험 35.5 39.6 37.2 ~ 30.8 24.8 口汀 32.1 36.7 1 14.4 I 19.1 I 2s.1 f 27.o 

식건X강匡에죠좋리은법 | 19.2 I 27.9 I 13.6 I 31.1 I 26.7 I 20.6 I 37.4 I 22.8 I 24.5 I 25.1 I 25.o I 28.4 I 29.9 35.8 26.1 I 25.8 

塗祠 17.6 1 21.1 1 12.3 1 15.9 1 11.1 1 12.6 1 16.1 1 17.6 1 24.8 1 21.1 1 14.1 l 15.3 I 28.8 1 20.8 1 21.6 1 9.8 1 14.9 1 20.3 

선가호자인플주루노언출서 17.6 7.1 18.1 14.2 17.1 21.3 14.8 10.0 9.8 7.6 7.6 6.0 12.1 10.1 5.3 15.3 11.6 6.1 

선호광한고류尼스!보타의 I 19.2 I 5.o I 19.0 I 11.s I 15.3 I 20.6 I no I 14.2 I 8.4 I 8.8 I 9.2 I 8.4 I 10.2 I 6.9 I 3.2 I 11.0 I 11.6 I 8.1 

·상· ·자식輝·위··럽끊· ·들작·· |·러混·웸결 ·"·긱··'텝· • I 1&3 I 21 I 42 I 10.B I 9.0 I 14.3 I 135 I 12.1 I 126 I 102 I 9B I 121 I 1s.s I 12.8 I 6Jl I 14.1 I 17.7 I &6 

13.1 I 3.9 I 6.3 I 7.1 I 9.3 I 13.3 I 16.S I 19.0 I 7.3 I 10.s I 16.8 I 8.8 I 10.6 I 9.0 I 8.8 I 22.1 I 15.8 I 9.1 

친절한직원들 | 10.3 I 4.s I 3.o I s.1 I 묘 | 7.6 I 11.3 I 8.7 I 12.2 I 15.8 I 10.9 I 10.7 I 9.8 1 11.5 I 5.3 I 11.7 I 18.6 I 10.7 

Q. 구/aflJ/1.,(i는 자국 Lf/ 한국 음식의 인기요인이 무엇0/라고 생각합니까? 
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8) 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 드라마 

► 한국 드라마 호감 저해 요인(1 +2위 기준)은 '번역 자막/더 빙 시정 불편'(20.5%）과 '어 렵고 생소한 

한국어'(19.6%）, '진부하고 획일적인 소재 스토리, 장르'(19.0%） 등의 순으로 응답률이 높음 

► 국가별로 응답 비율이 가장 높은 호감 저해 요인을 보면, 일본은 '한국/자국 간 정지/외교적 관계'(32.6%), 

프랑스는 '어색한 배우들의 연기'(18.1%）로 나타나, 언어나 소재/스토리 관련 사항인 다른 국가와 호감 

저해 이유가 다름을 확인함 

巨H己遷 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 드라마 

■ 1+2순위 (복수) ■ 1 순위 (단수) [BASE : 한국 드라마 경험자(n=4,143), 단위 : %] 

20.5 19.6 19.0 

진부하고 
획일적인 
소재스토~l 

짚트. 

*기타(1.7%, 1+2순위)는 미제시 

번역자막/ 
더닌|시처 

嶽°
료
莘
 

어
새
1
0」
 

한회당긴 
방영人반 

길은H牌들 
이다른 
작뭉게 
반복출연 

드라□~ 

;麟
많이들어서 

전제적인 
어但난드 
편수적음 

너무강한 

雷
한국1::1119-외 
인터LIJA1널 
캐스팅없음 人

「

둘
_
H
 

爲
」
어
 

H 
한국X국간 
정大匠區적 
관계 

없음 

- 국가별 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 드라마 
[BASE : 한국 드라마 경험자, 단위 : %, 중복응답] ———-r-

사례수 
번역자막떠빙 
시정불편 
어렵고·생소한 
훈낙어 

친부하고획·일적 
소.W록.園르 
한회당긴 
방영시간 

같본H伴들의 
·반복줄연 

부距|정 1::1f§ I 1s.6 
전제적인에피소드 
편수적음 
너무강한 
한국색재 

한국배우외인터 
LIJA1널 H牌없음 
어색한배우들의 

연71 
한국자국간 

정자오1교적관계 
없음 
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16.5 
...... 

14.2 
...... 

12.6 
...... 

10.2 
...... 

11.8 
...... 

15.7 
...... 

13.4 
...... 

13.4 
...... 

11.8 

20.7 
...... 

13.1 
...... 

10.3 
..... 

9.0 
..... 

13.8 
....... 

12.4 
....... 

10.3 
....... 

17.2 
....... 

12.4 
..... 

5.5 
..... 

11.0 

22.2 
...... 

16.3 
...... 

12.6 
...... 

11.7 
..... 

7.5 
..... 

13.0 
...... 

11.7 
..... 

9.6 
..... 

14.2 
..... 

5.0 
..... 

20.5 

15.7 
....... 

18.6 
....... 

16.2 
..... 

9.0 
..... 

14.3 
....... 

12.9 
....... 

12.4 
..... 

9.0 
.... 

8.1 
.... 

16.2 

14.9 
....... 

11.7 
....... 

10.4 
....... 

11.0 
...... 

16.9 
...... 

11.0 
...... 

16.2 
..... 

9.7 
..... 

7.1 
..... 

13.6 

Q. 구/aflJ/1.,(i는 자국 Lf/ 한국 드라마으1호감을 X/해of는 요인이 무엇0/라고 생각합니까? 
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8) 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 예능 

► 한국 예능 호감 저해 요인(1 +2순위 기준)은 '어 렵고 생소한 한국어'(21.2%）와 '번역 자막/더 빙 시정 

불편'(19.5%), ＇한국식 웃음 유발 코드가 맞지 않음'(19.2%) 등의 순으로 높게 나타남 

► 국가별로 응답 비율이 가장 높은 호감 저해 요인을 보면, 일본은 '한국/자국 간 정지/외교적 관계'(22.2%), 

미국은 '일부 콘텐츠를 제외하면 지속적으로 진행되는 콘텐츠가 적어서'(22.1%）로 나타남 

► 베트남(21.0%）과 터키(21.2%）는 '없음' 비율이 가장 높아, 한국 예능 프로그램에 매우 호의적인 국가로 

해석됩 

巨H훌壅 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 예능 

■ 1+2순위 (복수) ■ 1 순위 (단수) [BASE : 한국 예능 경험자(n=3,569), 단위 : %] 

21.2 
19.5 

료
圈
 

어
새
1
0」
 

번역자막/ 한국식웃음 
더빙시청 유발코드 
불편 맞지않음 

*기타(1.00/o, 1+2순위)는 미제시 

거松트. 
토크에 
으뜬造는 
포맷 

너무많은 

\讐
일부 L묘는 

콘던뜨외 人恒t~I
자속적으로 반복적으로 
진행도는 돌아가면서 
콘턴뜨적음 출연 

너무강한 
한국적인 
색재 

한국X닦간 
정大匠區적 
관계 
言 매력있는 

스Ef7f 
출연하지 
않이서 

없음 

- 국가별 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 예능 
[BASE : 한국 예능 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

• 

사례수 
어렵고생소한 
t벽 

번역자막더빙 
시청불편 
한국식웃음 

코드에맞지않음 
거松트토크에 
으뜬능는포맷 
너무많은 
빙송용자막 
적은X|속적 
진행콘텐츠 
동일연예인의 
반복적출연 
너무강한 
한국색재 

한국과지국간 
정자~I교적관계 
즉흥적포맷 

매력았든스터흐I 
줄연이없음 
없음 

(혹) 

12.3 

— 22.1 

20.9 
....... 

13.4 
....... 

12.3 
.... 

9.9 
.... 

9.9 
.... 

13.8 
....... 

13.8 
...... 

11.1 
..... 

6.3 
..... 

22.1 

뺏
5
1
1
0
坦
邱
頃
9
3
邱

드
2
2
2
―底
깅

2
5
0
 

@) 
20.0 
....... 

16.8 

EfR 말레이 인도네 
시아 시아 

三16.0 I 27.1 
(空)

21.1 

18.8 28.4 

42.8 

11.2 
.... 

8.1 
.... 

11.6 
..... 

9.5 
..... 

6.7 
..... 

12.6 
....... 

10.2 
..... 

7.7 
..... 

13.3 

28.6 

15.1 
...... 

15.1 
...... 

10.9 
...... 

13.5 
...... 

11.5 
..... 

7.2 
.... 

6.6 ...... 

8.6 
...... 

16.4 

(혹) 

22.8 

14.7 
....... 

18.6 
....... 

16.3 
....... 

17.3 
...... 

11.1 
..... 

6.5 
..... 

2.9 
..... 

8.8 ..... 

9.5 
..... 

20.3 

17.4 
...... 

15.3 
...... 

14.9 
...... 

10.4 
...... 

15.6 
...... 

11.1 
.... 

6.9 
.... 

2.8 
.... 

4.5 
..... 

11.8 
...... 

24.3 

27.6 

12.5 
....... 

19.8 
....... 

16.8 
...... 

15.1 
...... 

16.8 
....... 

15.9 
....... 

11.2 
..... 

9.9 ..... 

5.6 
..... 

9.9 

(흰) 

17.8 
...... 

15.0 
...... 

16.6 
...... 

18.5 
...... 

14.6 
...... 

13.7 
...... 

15.6 
..... 

8.3 
..... 

8.6 
..... 

7.3 
..... 

8.6 

21.0 

(四)

14.3 
_ 
24.1 

15.2 
....... 

18.8 
...... 

16.1 
...... 

10.7 
....... 

14.3 
....... 

12.5 
..... 

9.8 
..... 

12.5 
..... 

9.8 
..... 

17.0 

미국 브라질 아르헨 프랑스 영국 러시아 터키 
E|나 

묘4) 
27.6 

(요) 
18.9 

頃
1
2
3
1
2
3
1
6
4

＿2
2
1
言

1
0
7
1
6
4
9
6
8
2

函

13.3 
..... 

7.8 
..... 

10.6 
....... 

13.9 
....... 

15.6 
....... 

12.2 
....... 

10.6 
..... 

7.2 
..... 

11.1 
..... 

8.9 
..... 

20.0 

19.0 
...... 

12.6 
..... 

6.9 
..... 

18.4 
...... 

12.6 
..... 

9.8 
..... 

16.1 
..... 

8.0 
..... 

6.9 ..... 

3.4 
..... 

24.1 

14.9 

24.0 

— 
11.6 
....... 

17.4 
....... 

13.2 
....... 

19.8 
....... 

16.5 
....... 

12.4 
....... 

15.7 
....... 

13.2 
..... 

5.8 

15.2 
...... 

19.7 
...... 

20.5 
..... 

8.3 
..... 

11.4 
..... 

9.1 
..... 

15.2 
...... 

15.2 
...... 

12.1 
....... 

12.9 
....... 

13.6 

23.1 
...... 

20.0 
....... 

17.7 
....... 

16.9 
....... 

10.0 
..... 

4.6 
..... 

10.0 
..... 

8.5 
.... 

3.1 
.... 

10.8 
..... 

9.2 

20.1 
...... 

18.5 
...... 

12.0 
...... 

17.9 
...... 

12.0 
..... 

8.2 
..... 

10.9 
..... 

4.3 
..... 

14.1 
..... 

8.7 

21.2 

16.1 
...... 

15.6 
...... 

16.1 
...... 

14.0 
....... 

13.4 
...... 

15.1 
...... 

17.7 
.... 

8.1 
.... 

9.1 
.... 

9.1 
.... 

14.0 

26.1 
...... 

13.0 
...... 

11.6 
...... 

16.7 
...... 

18.1 
...... 

10.1 
...... 

13.8 
...... 

10.9 
..... 

8.0 ..... 

5.1 
..... 

15.2 

Q. 구/aflJ/1.,(i는 자국 Lf/ 한국 예능으1호감을 X/해of는 요인이 무엇0/라고 생각합니까? 
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8) 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 영화 

► 한국 영화 호감 저해 요인(1+2순위 기준, 없음 제외)은 '한국어가 어렵고 생소'(24.7%）, ’번역 자막/더빙 

불편'(22.4%）, ＇언어/문화 이해 어려움'(19.8%） 등의 순으로 응답률이 높음 

► 국가별로 보면, 일본은 '한국/자국 간 정지/외교적 관계'(34.9%), 베트남은 '소재/스토리/장르 진부'(25.0%), 

중국(22.3%）과 대만(23.4%), 인도네시아(28.7%), 터키(29.2%）는 호감 저해 요인 '없음'이 가장 높음 

巨H훌遷 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 영화 

■ 1 +2순위 (복수) ■ 1 순위 (단수) [BASE : 한국 영화 경험자(n=4,704), 단위 : %] 

24.7 

한국어7f 번더역빙자불맥편 이 언해에어문려화움 소 장재르쓰진토부라f 영화비용 H牌오四 스토리 H관括켜꾸작因지다 한국X답간 겁雷 없음 
어렵고생소 O|질적 짜임새가 정지관요계區적 

낮음 부적절한언행 떨어짐 

*기타(1.5%, 1+2순위)는 미제시 

·냉t1· 국가별 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 영화 
[BASE : 한국 영화 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

t시아·오세아니아 □ 1주 유럽 
아프 

중둥 리카 
EfR 말레이 인도네 인도 버匠남 호주 미국 브라질 아르헨 프랑스 영국 러시아 터키 

시아 시아 E|나 

사례수 L(型)_l{챌)_ L(쪽)_ l(꿉) l{철)_ _（척)- _(혹)- -(책)-후25.6후 26.4)JJ 3宰3.0鬪34.7麟23.5)、 ~(I 2책3.9)t I 國23.1 25.4 어한렵국고어생7소卜 14.0 9.6 16.6 26.8 23.9 28.1 30.4 21.7 
’ 번더역빙자불멕편 18.7 9.2 12.9 28.0 24.8 25.4 32.4 17.8 25.6 17.6 17.4 29.7 10.7 24.9 30.0 25.0 24.7 28.0 

I ’ ’ 
O언.|애어 어문려화움 20.7 14.2 21.2 17.7 23.6 19.5 24.2 10.9 15.6 22.8 20.9 26.7 18.1 18.9 20.0 17.3 18.0 24.2 

’ 
소제.뚜 .. 조 .. 부 ..... 麟....... 16.7 13.3 14.8 13.7 12.7 9.9 14.0 25.0 10.0 15.5 8.2 7.9 13.6 9.5 5.0 8.8 20.1 10.9 -
영화H|용 9.3 9.6 10.2 19.2 10.9 14.1 11.6 11.8 14.4 9.8 12.1 5.9 11.5 13.9 12.5 8.5 11.7 12.8 

U牌외모 0|질적 9.7 3.7 14.8 8.5 13.0 7.2 10.2 5.9 9.4 11.9 9.9 12.2 19.3 14.4 16.3 11.9 10.0 17.5 

짜 .. 임. 스 .새. 토 .7. 근十 .낮.| . 음 .. 9.7 6.4 18.2 10.4 15.5 9.0 9.2 15.5 11.1 12.4 8.2 5.6 13.6 12.4 7.5 10.4 11.3 7.1 

H부牌적虎절拉한f관언계행자 14.3 16.1 14.8 6.7 11.8 10.5 13.0 8.9 15.6 10.9 5.0 4.3 6.2 10.0 4.4 8.5 10.5 7.6 
한국지국간 20.0 34.9 12.9 7.0 2.4 2.4 14.3 6.9 8.9 9.3 5.3 2.3 7.4 8.5 6.9 6.5 8.8 7.6 정자외교적관계 -
작 ... 품 .. 떨.섭 .. 어.이. 점 .. 虐... 성 ... 10.0 7.3 6.5 5.8 6.1 2.7 9.9 13.2 11.1 8.3 5.7 3.0 13.2 11.9 6.3 7.3 6.3 6.2 

’ ’ l, 

없음 22.3 21.6 23.4 22.9 23.3 28.7 11.6 23.7 18.9 21.2 28.7 25.7 22.2 16.9 16.3 29.2 18.8 19.4 

Q. 구/aflJ/1.서는 자국 Lf/ 한국 영화의호감을 X/해of는요인이무엇0/라고 생각합니까? 
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8) 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 음악 

► 한국 음악 호감 저해 요인(1+2순위 기준, 없음 제외)은 '한국어가 어렵고 생소'(25.9%）와'음악의 장르가 

획일작(19.4%）, ＇주위 반응이 좋지 않아서'(15.3%）가 주요 이유임 

► 국가별로 응답 비율이 가장 높은 호감 저해 요인을 보면, 일본은 '한국/자국 간 정지/외교적 관계'(32.1%), 

중국(23.8%）과 말레이시아(25.1%）, 브라질(29.4%）은 '없음'이 가장 높게 나타나, '한국어가 어렵고 생소' 

또는 '음악의 장르가 획일적' 이유가 높은 다른 국가와 자이가 있음 

巨H훌露 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 음악 

■ 1+2순위 (복수) ■ 1 순위 (단수) [BASE : 한국 음악 경험자(n=4,695), 단위 : %] 

25.9 

한국어7 卜 
어렵고생소 

음악의장르 
획일적 

주위반응01 
좋지않아서 

[~OIAI 
않아서 

갸홑卜 

관켜杯f부적절 
한언행 

7~오匠 
O|질적 

여捨적가지 자국사회/ 한국入꿈간 
떨어짐 도덕적가지애 정사囚區적 

반하는Lfl§- 관계 
덟耀 없음 

*기타(1.5%, 1+2순위)는 미제시 

- 국가별 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 음악 
[BASE : 한국 음악 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

• 

사례수 

한국어7 卜 
어렵고생소 
음악의장르 
•. 획일점 
주위반응01 
좋지않아서 
E麟o1x1
않아서 

7뗄악관계자 
부적절한언행 

7쥬외모 0|질적 

(型)

20.1 
....... 

21.2 
..... 

8.2 
..... 

10.0 
....... 

18.2 
....... 

15.2 

여贈적가치떨어짐 11.9 
................................... 
자국사회V도덕적 
가치에 반하는 LH:§- 11.9 

............... 

한국지국간 
정자오區점관계 

11.5 

X홉문화 
보호자원 

없음 

8.2 

23.8 

(速

11.9 
....... 

14.4 
.... 

5.2 
.... 

4.6 
.. 

22.3 
.. 

6.1 
.... 

4.9 
...... 

16.5 

32.1 

7.0 
..... 

22.3 

18.4 
..... 

6.7 
..... 

10.4 
....... 

21.4 
...... 

18.1 
..... 

6.4 
..... 

11.7 
....... 

12.4 
..... 

7.4 
..... 

19.7 

12.8 
...... 

20.2 
..... 

9.1 
..... 

15.8 
....... 

10.4 
..... 

5.4 
.... 

9.8 
..... 

7.4 
...... 

8.4 
...... 

28.6 

시아 시아 

亨23.9 I 32.2 

22.3 
....... 

15.9 
...... 

14.1 
...... 

15.6 
....... 

13.5 
..... 

8.6 
..... 

17.1 
..... 

3.4 
..... 

4.6 

25.1 

21.6 
...... 

16.3 
..... 

8.6 
..... 

11.2 
.... 

7.7 
.... 

6.2 
.... 

12.7 
..... 

3.8 
..... 

10.7 
...... 

27.8 

19.8 
....... 

23.6 
....... 

17.3 
....... 

13.9 
....... 

14.8 
....... 

11.0 
....... 

14.3 
...... 

13.1 
...... 

14.8 
..... 

8.9 

3
0
2
＿虛
g
A
1
3
1
面
町
紹

g

力

2
8
2

18.3 
....... 

15.2 
....... 

21.5 
..... 

8.9 
..... 

13.6 
....... 

10.5 
...... 

13.1 
..... 

6.3 
..... 

6.3 
..... 

19.4 

미국 브라질 아르헨 프랑스 영국 러시아 터키 
E|나 

(304) 
T -- -
39.1 

18.8 
...... 

18.0 
...... 

19.6 
.... 

5.9 
.... 

12.9 
...... 

11.4 
..... 

6.7 
..... 

10.6 
...... 

11.4 
...... 

19.6 

(型)

25.9 

11.5 
...... 

17.1 
...... 

18.5 
..... 

8.4 
..... 

7.7 
..... 

11.2 
..... 

3.5 
..... 

5.2 
..... 

5.9 

29.4 

(基)

24.9 
댑함) 
27.8 

17.1 
...... 

19.4 
...... 

10.9 
..... 

3.9 
..... 

13.8 
...... 

12.5 
..... 

2.6 
..... 

2.3 
.... 

5.6 
.... 

25.7 

25.7 

— 9.4 
..... 

21.5 
..... 

8.7 
..... 

17.4 
....... 

18.5 
..... 

8.3 
..... 

4.2 
..... 

7.2 
..... 

15.5 

15.6 
...... 

19.0 
...... 

25.1 
..... 

6.5 
..... 

13.3 
...... 

11.0 
..... 

6.5 
..... 

9.5 
..... 

6.1 
..... 

19.8 

25.0 

19.4 
.... 

3.1 
.... 

5.0 
..... 

18.1 
...... 

14.4 
..... 

5.6 
..... 

5.6 
..... 

3.8 
..... 

20.0 

28.7 

12.8 
...... 

16.4 
...... 

11.3 
...... 

10.3 
...... 

19.5 
..... 

6.7 
..... 

4.1 
..... 

6.2 
..... 

24.6 

14.9 
....... 

20.8 
....... 

15.3 
....... 

11.4 
....... 

13.4 
..... 

9.4 
..... 

14.4 
..... 

8.9 
..... 

15.3 
....... 

17.8 

15.4 
...... 

22.0 
....... 

24.2 
..... 

9.9 
..... 

9.9 
..... 

10.4 
..... 

6.0 
..... 

3.8 
..... 

6.0 
..... 

24.2 

Q. 구/aflJ/1.,(i는 자국 Lf/ 한국 음악으1호감을 X/해of는 요인이 무엇0/라고 생각합니까? 
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8) 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 애니메이션 

► 한국 애니메이션 호감 저해 요인(1+2순위, 없음 제외)은 '한국어가 어렵고 생소'(22.9%）, ’번역 자막/더빙 

불편'(20.4%）, ＇지나지게 상업적'(14.4%）이 주요 이유임 

► 국가별로 응답 비율이 가장 높은 호감 저해 요인을 보면, 일본은 '자국에 비해 특별한 점이 

없어서'(21.7%）가 주요 이유로 나타나, 언어적 문제 또는 호감 저해 요인이 '없음' 응답 비율이 가장 높은 

다른국가와자이를보임 

巨H塾墨 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 애니메이션 

■ 1 +2순위 (복수) ■ 1 순위 (단수) [BASE : 한국 애니메이션 경험자(n=3,782), 단위 : %,] 

25.1 

한국어7 十 번더역빙자불멕편 X|나지게 너무강한장 소르재획진쓰일부적토하라고' 자국애니메이 자국문화 교육적이지 캐릭터가 헌국X닭군! 없음 
어렵고생소 상업적 한국적색채 션에 비해 정서와맞지 않아서 □~애들지 정자관외계교적 

특별한점 않는코드 않0fA1 
없어人-| 

*기타(1.3%, 1+2순위)는 미제시 

·냉t1· 국가별한국문화콘텐츠호감저해요인:애니메이션 
[BASE : 한국 애니메이선 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

t시아·오세아니아 □ 1주 유럽 
아프 

중둥 리카 
EfR 말레이 인도네 인도 버匠남 호주 미국 브라질 아르헨 프랑스 영국 러시아 터키 

시아 시아 E|나 

사례수 L(건)_ L(塞)_L@Q)_ ;（꿉) l{걷)_ _@)- 7(꼭) -(찍)-오혼). _(쁘)_ (책 Llll§)_ (逸),J__(J.Z._6) L(座)_〔（2막1.3)t( I 2적9.4)t I 團31.8)_ 어한렵국고어생7소十 10.4 15.1 20.8 25.9 18.3 22.4 28.2 20.0 27.3 19.1 30.0 18.8 21.7 26.7 22.3 
’ ’ 

번더역빙자불택편. 13.2 7.5 17.5 25.9 18.3 22.1 25.4 19.1 22.7 21.1 15.8 20.7 16.3 21.0 27.7 16.7 
I ’ 

지나지게상업적 18.9 11.3 16.3 14.3 12.6 15.6 13.5 19.1 15.9 11.3 12.1 10.9 13.6 15.9 14.5 12.5 16.4 14.9 

너무강한 16.5 19.8 12.1 10.2 14.3 14.4 20.2 10.5 12.9 15.5 10.1 16.7 9.8 13.1 20.5 10.2 15.4 11.4 한국적색채 

소 ... 제.분'스화토고라획쌍일적르진 12.3 15.1 14.2 15.4 20.4 11.8 19.0 20.5 15.9 14.4 7.3 8.7 17.9 13.1 10.2 10.2 13.9 10.0 -자국에비해 14.2 21.7 12.1 19.5 16.1 11.0 12.3 14.1 14.4 8.8 10.5 8.7 14.7 15.9 5.4 9.7 11.9 7.5 
특별한점없어서 
자국문화정서와 14.2 10.4 11.3 8.3 10.4 11.8 15.5 10.0 12.9 11.9 6.9 10.5 17.9 9.7 6.6 7.4 12.4 6.5 
맞지않는코드 

교육적이지않아서 11.8 6.6 8.3 5.6 11.3 8.0 9.5 10.9 14.4 11.9 4.0 7.2 8.2 12.5 12.0 9.3 10.4 6.0 

캐들릭지터가 얗마가서음에 .. 9.4 9.4 14.2 9.4 10.9 8.0 6.3 6.8 5.3 11.9 6.9 3.3 7.1 8.0 5.4 12.5 7.5 5.0 

X춥간정大V| .. 14.2 18.9 9.2 6.4 3.9 3.4 9.1 8.2 8.3 11.3 7.3 4.3 6.5 12.5 8.4 5.1 12.4 7.5 
와교적관켜 

’ ’ l, 

없음 26.4 20.8 23.3 24.4 26.1 29.3 15.1 25.0 20.5 25.8 32.8 36.2 21.7 17.6 16.9 34.3 17.9 26.4 

Q. 구/oflJ/1.서는 자국 Lf/ 한국 Of/L/매O/쇼1으1호감을 저5I/하는 요인이 무엇0/라고 생각합니까? 
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8) 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 출판물 

► 한국 출판물 호감 저해 요인(1 +2순위)은 '자국어 번역 미흡'(27.9%）과 '언어/문화가 달라 내용 이해가 

어려움(22.0%）, ＇이용하는데 비용이 많이 들어서'(19.3%） 등의 순으로 응답률이 높음 

► 국가별로 응답 비율이 가장 높은 호감 저해 요인을 보면, 일본은 '한국/자국 간 정지/외교적 관계'(25.7%), 

미국은 '한국적인 색재가 너무 강해서'(20.5%）로 나타나 언어나 비용 즉면에서의 이유가 가장 높은 다른 

국가와자이를보임 

► 중국(28.5%）과 인도네시아(33.3%), 아르헨티나(33.6%）는 '없음' 비율이 가장 높음 

巨H뻑릅 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 줄판물 

■ 1+2순위 (복수) ■ 1 순위 (단수) [BASE : 한국 출판물 경험자(n=2,975), 단위 : %] 

27.9 

;뻥 L-, 느 

언어문화7f 
달라L~공 
해어려움 

O|용右麟| 
비용이많이 
들어서 

*기타(0.8%, 1+2순위)는 미제시 

헌국적인색재 
나무깅해서 

소제짱르등 
잔부바고 
획일적 

L廊|
선정적0匡 
폭틱쩍 

한국沃급간 
정大匠區적 
관계 

- 국가별 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 출판물 

스르粹딴f가 캐릭터가맘에 없음 
맘에들지 들지않야서 
않아서 

[BASE : 한국 출판물 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

미국 브라질 아르헨 프랑스 영국 러시아 터키 

사례수 

X남어로 
번역D|흡 ..... ..... ... .. ....... 

언어문화7十달라 
내용이해어려움 ............... 

아용히는데비용이 
많01들어서 .. .... ... ...... ... 
한국적인색재 
너무강해서 ........... 

소제씽르등 
진부右묘획일적 ......... ............. 
L廊|선정적야고 

폭력적 ........... 

한국.:;:.居간 
정大E區적관계 ... .. ......... .... .. 
스토라직화7卜 
맘에들지않아서 
캐릭터가 

맵게들지않아서 

없음 

(책 

19.3 
....... 

18.8 
....... 

18.8 
....... 

22.2 
....... 

15.9 
....... 

14.0 
....... 

13.5 
..... 

4.8 
..... 

7.2 

28.5 

(ill) 

16.8 
....... 

15.0 
...... 

13.3 
...... 

11.5 
.... 

7.1 
.... 

13.3 
’’’’’’’ 
25.7 

15.0 
....... 

11.5 
....... 

19.5 

25.4 24.1 
....... ...... 

15.8 24.1 
....... ...... 

10.0 13.1 
..... ...... 

9.6 15.1 
..... ...... 

12.5 11.8 
..... ...... 

8.8 9.4 
..... ...... 

15.8 9.4 
..... .... 

9.2 6.5 
..... .... 

18.3 20.4 

시아 시아 

三29.8 I 27.4 

27.7 21.4 23.1 
....... ...... ...... 

22.5 22.2 20.0 
....... ...... ....... 

11.0 10.3 22.6 
....... ..... ....... 

12.0 9.8 23.6 
....... ..... ....... 

12.0 9.0 16.9 
..... ..... ....... 

2.6 6.0 12.3 
..... .... ....... 

10.5 7.3 10.8 
..... .... ..... 

9.4 8.5 7.2 
..... ..... 

25.1 33.3 8.7 

15.6 
...... 

17.0 
...... 

11.2 
...... 

22.3 
...... 

12.1 
...... 

10.7 
..... 

7.6 
..... 

9.8 
..... 

23.7 

딴끄) 

19.8 

24.8 

23.8 

21.8 
....... 

14.9 
....... 

16.8 
....... 

17.8 
..... 

9.9 
..... 

6.9 
..... 

16.8 

(旦2)

16.1 

20.5 

17.9 

20.5 

17.9 
...... 

11.6 
...... 

14.3 
...... 

17.0 
...... 

12.5 
...... 

19.6 

여도!) 

26.1 

24.2 
....... 

16.8 
....... 

18.6 
....... 

13.7 
..... 

9.3 
.... 

8.1 
.... 

9.3 
..... 

6.2 
..... 

21.1 

Q. 구/aflJ/1.,(i는 자국 Lf/ 한국 줄판물으1호감을 X/해of는 요인이 무엇0/라고 생각합니까? 
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E|나 

虐)

28.9 

17.8 
...... 

16.4 
...... 

20.4 
..... 

7.2 
..... 

11.2 
..... 

3.3 
.... 

5.3 
.... 

5.9 

33.6 

U앞) 

21.3 

21.9 

28.4 

14.8 
....... 

14.8 
....... 

11.6 
..... 

8.4 
..... 

11.6 
....... 

11.6 
....... 

18.7 

(程)

25.2 

26.8 

24.4 
...... 

13.8 
...... 

17.1 
...... 

13.8 
...... 

18.7 
...... 

13.8 
...... 

12.2 
...... 

10.6 

28.4 

20.6 
....... 

18.6 
..... 

8.8 
..... 

9.8 
..... 

12.7 
..... 

4.9 
..... 

2.9 
..... 

17.6 

20.9 
...... 

13.1 
...... 

22.2 
...... 

17.6 
..... 

6.5 
..... 

11.8 
...... 

17.0 
...... 

12.4 
...... 

21.6 

• 

19.2 21.5 
....... ...... 

17.8 11.6 
....... ...... 

19.2 23.1 
....... ...... 

17.8 17.4 
....... ..... 

11.6 8.3 
....... ..... 

16.4 13.2 
..... ..... 

8.9 5.8 
..... ..... 

13.7 6.6 
....... ..... 

19.2 27.3 



8) 한국 문화콘텐츠 호감저해 요인 : 게임 

► 한국 게임 호감 저해 요인(1+2순위, 없음 제외)은 '높은 디바이스 사양 필요'(20.1%）와'이용하는데 비용이 

많이 들어서'(20.0%), 게임 서비스 운영이 잘 이루어지지 않아서'(16.3%） 등의 순으로 응답률이 높게 

나타남 

► 국가별로 응답 비율이 가장 높은 호감 저해 요인을 보면, 일본은 '한국/자국 간 정지/외교적 관계'(23.9%)가 

가장 높고, 중국(27.3%）과 인도네시아(32.6%), 호주(21.2%）, 브라질(29.4%), 아르헨티나(31.9%), 영국(22.8%), 

UAE(20.3%）는 '없음 비율이 높음 

巨H훌遷 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 게임 

■ 1+2순위 (복수) ■ 1 순위 (단수) [BASE : 한국 게임 경험자(n=3,507), 단위 : %,] 

23.3 

이용하된~I 게임서비스 
비용이 운영이 

많이들어서 잘이루어지 
지않아서 

*기타(0.9%, 1+2순위)는 미제시 

높은 
디바0~ 
人탕팥托 

한국적인 
색재7~ 
너무강해서 

멸떨W 
0 —o 
진부하고 
획일적 

?H릭터의 
매려닌= -,국 

정저젊모호 

스토己I의 
짜임A|| 
닌> 
군 

게임이 
선정적O|고 
폭력적 

털醫f 
맞지않음 

그래픽 
독창성01 
부족하고 
어Eµ1본듯 

헌국X답간 
정大匠區적 
관계 

없음 

- 국가별 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 게임 
[BASE : 한국 게임 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

• 

사례수 

높은디바0~ 
•. . 사양필요.· 
아용하는데 

1::1용|많01 들어서 13.7 
........ 

게임서비스운영 
잘. ()1루어X1지않음 •• 20·7 
한국적인색채7 十 
너무깅해서 13.2 

..... .. ... 
식超V소재청르 
잔부5口.획일적 
캐릭터매력부족 
.정제성모호 . 
게임스토리의 
.짜임새부족 . 
게임이선정적야고 

폭력적 
자국문화정서와 
맞X[않음 

고H픽독장성부족 
어마1본듯 | 11.5 
한국入同간 
정사오區점관계 

없음 

(獅

14.5 

11.5 

11.9 

8.8 

6.2 

8.8 

12.3 

27.3 

(璃)

14.5 
....... 

14.5 
....... 

17.4 
....... 

10.9 
...... 

12.3 
...... 

11.6 
.... 

7.2 
.... 

6.5 
.... 

10.9 
..... 

9.4 

23.9 

15.2 

22.5 24.8 

시아 시아 

三
18.4 

24.6 

24.5 

— 
12.6 
....... 

10.3 
....... 

10.3 
..... 

7.9 
..... 

6.7 
..... 

6.3 
..... 

5.9 
.... 

9.1 
.... 

21.7 

19.0 
....... 

12.0 
..... 

7.8 
..... 

14.3 
..... 

9.7 
..... 

9.3 
..... 

8.5 
..... 

9.3 
..... 

7.4 
...... 

23.3 

15.1 
...... 

14.6 
..... 

8.5 
..... 

12.1 
...... 

10.6 
...... 

10.1 
...... 

10.1 
...... 

10.1 
..... 

5.5 
..... 

23.6 

露
1
5
5
묘

g
n
o
1
0
5
6
3
g
B
A
3
3

-塗
 

20.4 
....... 

12.8 
...... 

15.1 
...... 

10.2 
....... 

13.2 
....... 

10.6 
...... 

15.1 
...... 

10.9 
....... 

10.2 
....... 

13.6 
...... 

18.1 

10.2 
...... 

21.7 
...... 

15.0 
...... 

18.6 
...... 

10.2 
...... 

11.1 
...... 

11.1 
...... 

10.6 
.... 

5.8 
.... 

5.8 
.... 

22.6 

뺏
g
E
1
7
7函
1
3
3
9
7
요
國
9
7
1
3
3
1
0
6

―泣
 

미국 브라질 아르헨 프랑스 영국 러시아 터키 
E|나 

@ ) 
20.2 

(返)、
23.2 

15.9 
...... 

16.5 
...... 

12.2 
...... 

15.2 
...... 

13.4 
...... 

10.4 
...... 

12.2 
..... 

9.8 
..... 

7.9 
..... 

9.1 
..... 

22.6 

@m 
19.4 

23.2 
....... 

12.8 
....... 

10.4 
..... 

5.7 
..... 

6.6 
..... 

9.5 
..... 

6.2 
..... 

10.4 
..... 

5.7 
.... 

7.1 

29.4 

24.4 
...... 

10.3 
...... 

13.1 
..... 

6.6 
..... 

8.5 
..... 

7.0 
..... 

10.3 
..... 

7.5 
..... 

8.5 
.... 

5.6 

31.9 

(西)

13.1 

24.4 

— 
13.6 
....... 

15.3 
....... 

16.5 
....... 

11.4 
....... 

16.5 
...... 

13.1 
..... 

6.8 
..... 

10.8 
..... 

7.4 
..... 

19.3 

q훈) 

10.1 

1
9
0
1
1
4
1
3
3
m
1
3
9

尹
1
9
0
1
5
2

國
쓰

퍄
 

(민) 

28.4 

牟
-
g

幻
茂
책
刀
g

乃
묘
刀

H
S
 

(~ ) 

20.3 

18.4 
...... 

12.7 
...... 

16.5 
...... 

13.9 
..... 

9.5 
..... 

18.4 
..... 

7.6 
..... 

9.5 
..... 

17.7 
..... 

4.4 
..... 

19.6 

9
6
1
7
1
園
1
9
8
이
따
1
1懿
"
1
3
9
―牟
 

23.2 
...... 

19.3 
...... 

13.8 
...... 

10.5 
..... 

7.2 
..... 

9.4 
..... 

8.3 
..... 

8.3 
..... 

5.0 
..... 

6.6 
..... 

24.9 

Q. 구/aflJ/1.서는 자국 Lf/ 한국 께g'E／호감을 X/해of는 요인이 무엇0/라고 생각합니까? 

47 



8) 한국 문화콘텐츠 호감저해 요인 : 패션 

► 한국 패션 저해 요인(1+2순위 기준)은 주로 '사이즈가 다양하지 않아서'(28.8%）와 '품질 대비 가격이 

비싸서'(27.8%）로 나타남 

► 국가별로 응답 비율이 가장 높은 호감 저해 요인은 일본(35.0%）과 프랑스(27.3%）는 ’품질이 떨어져서', 

대만(36.0%）과 말레이시아(40.7%), 인도(35.0%), 베트남(37.0%）, 호주(31.0%）는 '품질 대비 가격이 비싸서'가 

주요 이유이며, 미국(34.5%）과 브라질(34.5%), 아르헨티나(36.6%), 영국(34.5%), 러시아(35.9%), UAE(34.7%), 

남아공(34.7%）은 '사이즈가 다양하지 않아서' 응답 비율이 가장 높음 

를 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 패션 

■ 1 +2순위 (복수) ■ 1 순위 (단수) [BASE : 한국 패션 경험자(n=3,670), 단위 : %] 

28.8 27.8 26.0 

人pE5| 품질대닌| 저悟종류및 품질01 브렌드0|미지가 E囚인이 헌국X답간 없음 
E陀杓fA| 않아서 7멉01 닌 |A秘-| 스E瑠01 떨어져서 좋지않아서 벌로여서 정자외교적관계 

E鹿하지않아서 

*기타(1.6%, 1+2순위)는 미제시 

·냉E!'.h 국가별 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 패션 
[BASE : 한국 패션 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

t시아·오세아니아 □ 1주 유럽 
아프 

중둥 리카 
EfR 말레이 인도네 인도 버匠남 호주 미국 브라질 아르헨 프랑스 영국 러시아 터키 

시아 시아 E|나 

(11Q) @ ) (긴) (室) @ ) (型) (챕) (程) （브) （막) （證1) (登
人pE? 十 17.6 16.4 20.9 26.6 34.2 29.5 25.8 27.8 27.1 34.5 34.5 36.6 26.7 34.5 35.9 24.3 E座하지않아서 

품질대H| 20.6 7.9 36.0 32.8 40.7 32.3 35.0 37.0 31.0 29.0 22.4 21.6 15.5 26.8 24.3 24.9 20.8 20.8 7텨011::1|씨서 

저E悟座종岳류因/스않E아운서이 18.1 12.1 13.8 17.9 17.9 12.4 24.6 16.3 25.6 20.0 19.0 13.9 25.1 23.2 17.0 13.0 28.2 20.2 

품질이 떨어져서 | 20.2 I 35.o I 17.0 I 14.2 I 6.8 I 5.2 I 20.8 I 11.9 I 28.7 I 20.7 I 13.2 I 23.7 I 27.3 I 19.0 I 14.6 I 15.4 I 15.8 I 21.4 

브좋랜드지않이미가서지가 | 10.s I 11.4 I 9.5 I 8.4 I 10.3 I 12.0 I 15.o I 13.0 I 14.0 I 13.1 I 9.8 I 12.4 I 18.2 I 15.5 I 6.8 I 17.8 I 15.8 I 18.5 

디자인이 I 10.1 I 7.1 I 11.9 I 10.2 I 12.s I 10.4 I 9.6 I 14.8 I 1s.s I 12.4 I 8.6 I 8.2 I 21.4 I 19.0 I 9.7 I 11.2 I 12.9 I 9.2 별로여서 

정澤한국X區戶적간관계 | 19.3 I 28.6 I 9.9 I 4.0 I 4.2 I 3.6 I 20.0 I 8.5 I 7.8 I 18.6 I 14.4 I 7.7 I 13.4 I 16.9 I 10.2 I 9.5 I 13.9 I 15.6 

없음 I 34.5 1 19.3 I 30.4 1 35.0 I 28.9 1 38.2 1 20.8 1 28.9 1 17.8 1 21.4 1 27.0 I 22.2 I 12.8 I 14.1 I 21.8 I 29.6 I 22.3 I 22.5 

Q. 구/aflJ/1.,(i는 자국 Lf/ 한국 .ilf/션 재품으1호감을 저5I/하는 요인이 무엇0/라고 생각합니까? 
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8) 한국 문화콘텐츠 호감저해 요인 : 뷰티 

► 한국 뷰티 호감 저해 요인(1+2순위 기준, 없음 제외)은 주로 '품질 대비 가격이 비싸서'(24.7%）, '제품 

홍보가 지나지게 과장된 것 같아서'(23.8%）인 것으로 나타남 

► 국가별로 응답 비율이 가장 높은 호감 저해 요인은 말레이시아(39.3%), 인도(33.5%), 호주(29.6%）는 '품질 

대비 가격이 비싸서', 프랑스는 '품질이 떨어져서'(24.5%）이며, 중국(32.0%）과 대만(36.8%), UAE(29.5%）는 

'홍보가지나지게 과장된 것 같아서'임 

巨H露墨 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 뷰티 

■ 1+2순위 (복수) ■ 1 순위 (단수) [BASE : 한국 뷰티 경험자(n=3,682), 단위 : %] 

29.9 

품질대닌| 
7멈01 닌 |A~A-| 

저뭄·홍보가 
지나지게 

고짱된것같0因 

한방성분이 
기호에맞지 
않아서 

품질01 
떨어져서 

저悟의종류가 
E座志因
않아서 

저묻패"1x1의 
E|X뿐01 
별로여서 

한국沃금간 브렌드이미지가 
정자외교적관계 좋지 않아서 

없음 

*기타(1.9%, 1+2순위)는 미제시 

- 국가별 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 뷰티 
[BASE : 한국 뷰티 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

— E|나 

사례수 

품질대1:11 
7텨011::1|싸서 .................... 
홍보7 十 X|나지게 

괴장된것같아서 ...................... 
한방성분이 

기호에맞지않아서 ..................... 

품질01 떨어져서 
............... 

저恒의종류7卜 

E兄타지않아서 ................... 
저悟패?|지의 

디자인이별로 .................. 
한국자국간 

정大E區적관계 ...................... 
브랜드이미지가 
좋지않아서 ..... 

없음 

18.6 

32.0 

8.5 
..... 

15.4 
.... 

6.5 
..... 

7.7 
..... 

19.4 
..... 

9.3 

32.0 

8.2 
.... 

20.1 
...... 

10.7 
....... 

22.0 
.... 

6.3 
.... 

6.3 
.... 

23.9 
..... 

6.9 

30.2 

므
繼
―g
幽
"
7
6

邸
邸
따
 

29.8 
....... 

17.6 
...... 

16.2 
...... 

11.4 
...... 

16.2 
..... 

9.9 
..... 

8.8 
..... 

9.2 

34.2 

39.3 
’’’’’’’ 
27.6 
....... 

11.7 
....... 

11.7 
....... 

13.6 
..... 

8.9 
..... 

3.5 
.... 

5.1 
.... 

31.5 

30.3 
...... 

19.3 
...... 

15.6 
..... 

9.0 
.... 

5.7 
.... 

7.0 
.... 

3.3 
.... 

5.3 

43.4 

33.5 
’’’’’’’ 
19.6 
....... 

16.5 
....... 

13.5 
....... 

18.5 
....... 

17.7 
....... 

16.2 
....... 

16.2 
....... 

17.7 

31.6 
...... 

27.1 
...... 

16.4 
....... 

10.8 
....... 

10.8 
..... 

9.7 
.... 

3.7 
.... 

8.9 

33.8 

29.6 
’’’’’’’ 
21.7 
....... 

19.7 
....... 

15.8 
....... 

18.4 
....... 

16.4 
....... 

10.5 
....... 

11.8 
...... 

21.1 

U턴) 

22.8 
...... 

24.0 
...... 

16.2 
...... 

11.4 
...... 

13.8 
...... 

13.2 
...... 

15.0 
...... 

12.6 

19.6 
....... 

16.5 
....... 

15.2 
....... 

11.4 
....... 

18.4 
....... 

10.8 
..... 

9.5 
..... 

7.6 

18.4 
...... 

16.6 
...... 

11.0 
...... 

19.0 
..... 

9.2 
..... 

11.7 
..... 

9.2 
..... 

8.0 

H
S
1
7
4
面
＿2
4
5
＿
g
問
1
3
5
3塗

22.0 
...... 

18.9 
...... 

17.6 
...... 

12.6 
...... 

18.2 
...... 

11.9 
...... 

12.6 
...... 

16.4 

24.0 
....... 

26.6 
..... 

8.2 
..... 

7.7 
..... 

12.4 
..... 

6.0 
..... 

11.6 
..... 

3.4 

20.9 
...... 

19.8 
..... 

9.9 
..... 

13.4 
...... 

11.6 
...... 

11.6 
..... 

7.0 
..... 

11.0 

31.1 33.5 36.8 23.9 29.6 38.4 

塗
＿2
9
5
＿
1
5
9
1
3
6

泣
繼

7
7
1
1
4
학
 

(후 

11.7 
....... 

26.2 
...... 

15.2 
...... 

11.0 
...... 

17.2 
...... 

17.2 
...... 

10.3 
...... 

18.6 

Q. 구/aflJ/1.,(i는 자국 Lf/ 한국 뷰E/재품으1호감을 저5I/하는 요인이 무엇0/라고 생각합니까? 
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8) 한국 문화콘텐츠 호감저해 요인 : 음식 

► 한국 음식 호감 저해 요인(1+2순위 기준)은 '가성비가 좋지 않아서'(23.7%）, ＇식사 도구 사용이 

어려워서'(21.6%)가 주요 이유로 나타남 

► 국가별로 응답 비율이 가장 높은 호감 저해 요인을 보면, 말레이시아(38.7%）와 인도네시아(31.9%), 

베트남(26.6%), 호주(28.0%), 터키(28.2%）는 ’가성비가 좋지 않아서', 인도(37.8%), 미국(25.7%), 

브라질(22.8%）, 영국(33.0%), 러시아(30.0%), UAE(27.4%), 남아공(38.6%)은 '식사 도구 사용이 어려워서'로 

나타났고, 대만은 '좋아하는 맛과 향이 아니어서'(33.7%）, 중국은 '제공하는 음식이 다양하지 

않아서'(30.4%), 일본은 '한국/자국 간 정지/외교적 관계'(25.0%）로 나타남 

巨한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 음식 

■ 1+2순위 (복수) ■ 1 순위 (단수) 
[BASE : 한국 음식 경험자(n=4,910), 단위 : %] 

23.7 

7園1::!l7f
좋지않아서 

식人f도구 
人極강)| 
어려우써 

좋Ole는 
맛과향01 
O四어서 

저몸右는음식 
E陀志因
않아서 

반찬이많아 
식人jof71 
번거로우上7| 

한국X답간 
정大區묘적 
관계 

식당직원의 
위생정결상태 
좋지않아서 

직원들01 
불친절해서 

상자립’ 
플러IO|탱 
식당분위71 
닌 1선호 

없음 

*기타(6.6%, 1+2순위)는 미제시 

- 국가별 한국 문화 콘텐츠 호감 저해 요인 : 음식 
[BASE : 한국 음식 경험자, 단위 : %, 중복응답] 

• 

사례수 

7밍1::117 卜 

좋지않아서 .... .. .. .... .. ........ 
식사도구사용이 
어려우上1 ........... 

좋아하는맛과 
향이아니어서 ...... ...... ... ..... 
저梧范는음식이 
E닫固지않아서 ............. 

반찬이많아 
식사번거로워서 ................. .... 
한국X居간 

정지오區적관계 
식당직원의우싼V 
정결상태안좋음 
직원들01 
불친절古I서 .............. 

상자랩뮬레이당 
식당분위기비선호 ..... . 

없음 

國
꺽
面
牟

＿쁘
冥
混
刀
力

g
g
 

(坦)

10.5 
..... 

4.5 
.. 

23.9 
..... 

9.7 
.. 

6.1 

25.0 

21.6 
..... 

8.4 
.. 

7.6 
..... 

22.1 

國
潟
函

―학
＿幻
圓

9
6
g
H
o訂
g
 

13.9 
...... 

15.5 
...... 

20.3 
...... 

22.3 
..... 

7.1 
..... 

8.8 
..... 

9.8 
.... 

5.1 

27.7 

시아 시아 

줍 
38.7 31.9 

12.3 
....... 

23.4 
....... 

21.0 
....... 

15.3 
..... 

3.0 
..... 

6.3 
..... 

4.2 
..... 

3.9 
..... 

27.0 

20.6 
...... 

21.6 
..... 

9.6 
..... 

13.6 
..... 

3.0 
.... 

2.3 
.... 

4.3 
.... 

3.7 
.... 

30.9 

즈
函
句

2
0
4책邸
茂

1
1
3
g
 

14.5 
...... 

22.5 
....... 

23.9 
...... 

17.3 
.... 

5.9 
.... 

8.7 
..... 

6.6 
.... 

5.9 
.... 

23.5 

23.4 
....... 

22.0 
....... 

21.0 
....... 

22.0 
..... 

6.3 
..... 

8.4 
..... 

9.4 
..... 

7.7 
..... 

0.0 

미국 브라질 아르헨 프랑스 영국 러시아 터키 
E|나 

@) 

16.7 

25.7 

19.3 
...... 

21.6 
...... 

21.9 
..... 

8.5 
..... 

10.5 
..... 

9.9 
..... 

7.6 
..... 

0.0 

g ) 

20.7 

22.8 

25.0 
....... 

16.3 
....... 

12.5 
....... 

13.0 
..... 

3.3 
..... 

4.3 
..... 

4.3 
..... 

23.4 

22.8 
...... 

12.1 
...... 

17.7 
...... 

10.7 
..... 

6.0 
..... 

6.5 
.... 

5.1 
.... 

7.0 

(척) 

13.3 

18.6 
..... 

5.3 
..... 

13.6 
...... 

20.1 
...... 

10.6 
..... 

7.6 
..... 

7.2 
..... 

10.2 

(帶)

24.7 

@) 

21.2 

(J§) 

28.2 

(건5) 

19.1 

딴끄_ 

17.8 

34.9 33.0 

33.0 

21.5 
...... 

19.8 
...... 

20.8 
..... 

6.9 
..... 

5.2 
..... 

6.9 
..... 

5.9 
..... 

0.0 

30.0 

17.3 
....... 

15.2 
...... 

14.1 
..... 

4.6 
..... 

2.8 
..... 

5.3 
..... 

4.2 
..... 

23.7 

27.0 
....... 

27.6 
...... 

10.4 
...... 

16.6 
..... 

3.1 
..... 

6.1 
..... 

3.1 
..... 

6.7 
..... 

24.5 

12.1 
...... 

18.6 
....... 

18.6 
..... 

6.0 
..... 

12.1 
..... 

8.8 
..... 

10.2 
....... 

23.7 

15.7 
...... 

23.4 
....... 

23.9 
..... 

9.6 
..... 

7.6 
..... 

6.1 
..... 

6.1 
..... 

0.0 

Q. 구/aflJ/1.,(i는 자국 Lf/ 한국 음식으1호감을 X/해of는 요인이 무엇0/라고 생각합니까? 
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9) 선호한국드라마 

► 2020년 시정한 한국 드라마 중 가장 선호하는 드라마는 '사랑의 불시작'(9.5%）과 '사이코지만 

괜찮아'(4.1%), '부부의 세계'(2.8%) 등의 순으로 응답률이 높음 

► 국가별로 선호 응답 비율이 가장 높은 드라마를 보면, 대부분의 국가가 '사랑의 불시작'을 죄선호 

드라마로 꼽은 가운데, 중국은 '별에서 온 그대'， 때장금', ＇악의꽃'（각 7.3%), 인도네시아는 '부부의 

세계'(15.5%）, 브라질은 '킹담(5.7%), 말레이시아(12.1%)와 아르헨티나(5.7%）는 '사이코지만 괜찮아', 

러시아는 '상속자들'(5.5%), 터키는 '더킹'(6.3%）이 가장 높음 

巨H룰”｀ 조1선호 한국 드라마(상위 6위) 
■ 2019 ■ 2020 [BASE : 한국 드라마 경험자, 2019년(n=S,563), 2020년(n=4,143), 단위 : %) 

9.5 
8.2 

• 3.0 2.3 2.1 2.0 2.0 

호텔 E"양으| [睦뭄 :JOI더E:＇ 쓸쓸하고 그녀으| 人불문시1:2_작| 人IO괜E찮P0|만 부부의 이태원 7OlEc:,-l 더킹 [陶
델쿠卜 후예 찬란한신 人校뽑갈 | 서껴| 클근巳 

도깨너| 

* 없음/모름(18.2%) 제외 

국가별 최선호 한국 드라마* 

[BASE : 한국 드라마 경험자, 단위 : %] 

"'타 EfR 말레이 인도네 인도 버匡남 호주 미국 브라질 0匡헨 프랑스 영국 러시아 터키 뱌E 남아공 
시아 시아 E|나 

사례수 (302 (279) (323) （친 (338) (336) @速) (325) 史년2) （멸 (211 175) (떳jJ12刀 (145) (239 
人몬의불시작 5.0 7.5 11.1 10.5 8.3 12.5 21.0 20.0 15.5 5.1 1.4 2.3 2.0 11.0 0.7 2.9 

人p匠찌만괜잖아 2.3 0.0 9.0 3.2 12.1 5.1 4.6 2.2 1.4 2.9 4.3 5.7 0.7 4.7 0.7 0.0 3.3 3.9 
부부의세계 2.0 0.0 4.3 0.3 6.5 15.5 1.7 1.5 1.4 0.0 0.0 0.6 0.7 0.0 0.0 0.0 1.4 3.2 
O|태원클러쓰 1.3 1.4 6.5 1.9 3.0 4.2 2.1 7.1 2.1 2.2 1.4 1.1 1.6 0.0 2.1 1.9 2.6 

킹덤 0.0 0.7 1.5 4.5 1.5 0.9 5.5 1.2 4.9 3.7 5.7 4.6 3.9 2.8 2.1 0.5 5.8 
더킹 0.7 0.0 2.8 4.5 3.8 0.3 2.5 0.9 2.1 0.0 3.3 4.0 0.0 0.0 0.7 6.3 2.9 0.6 
대장금 7.3 5.4 4.6 7.0 0.0 0.6 0.0 0.9 0.0 0.0 0.0 0.0 0.7 0.0 0.0 0.4 0.0 0.0 

태양의후예 5.0 1.8 2.2 2.2 1.8 2.1 1.3 3.7 0.7 0.0 1.4 0.0 0.0 1.6 1.4 1.7 1.0 1.3 
악의꽃 7.3 0.0 4.3 1.0 3.0 1.2 0.4 3.4 0.0 1.5 0.0 0.6 0.7 0.8 0.7 0.4 0.0 1.3 
꽂보다남자 0.3 1.1 0.3 0.3 0.6 6.8 2.9 1.2 0.0 0.7 1.9 4.0 0.7 0.0 2.1 2.1 1.9 2.6 
별에서온그대 7.3 1.1 1.9 1.3 0.6 1.2 1.3 0.6 0.7 0.7 0.0 4.0 0.0 0.0 0.7 0.4 0.0 0.6 
슬71로운의사생활 2.3 0.4 1.5 0.0 1.2 2.7 2.5 1.8 4.2 0.0 0.9 0.6 0.0 0.8 0.0 2.1 1.0 1.3 

호텔델루-f 0.3 0.0 1.2 1.9 5.6 1.5 0.0 0.3 0.7 0.0 0.0 0.0 1.3 1.6 0.7 5.4 0.5 0.6 
겨울연?十 0.0 12.5 0.6 0.3 1.5 0.0 0.0 0.9 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.5 0.0 
상속지들 1.7 0.0 0.3 0.0 0.9 0.3 0.8 0.0 0.7 1.5 0.5 0.6 0.0 0.0 5.5 4.6 2.4 1.9 

* 주관식 문항으로 전체 값 기준 응답률 1% 이상만 표에 제시해 국가별 응답률 합계가 100"/o에 미지지 못함 

Q -i1/5/가 올해시청한 한국드라마 중 가장 좋아햐는 것은 무엇입L/llf? 가장 좋아햐는 것 한 가지재목만 기XJ/해주십A/오 [주관식으로 질문] 
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10) 선호한국영화 

► 2020년 시정한 한국 영화 중 가장 선호하는 영화는 기생중'(18.4%）의 응답률이 가장 높은 가운데, 

부산행(10.2%）이 다음으로 나타남 

► 국가별로 응답 비율이 가장 높은 한국 영화를 보면, 대부분의 국가가 '기생중'이 가장 높은 가운데, 

중국(18.7%), 대만(33.8%), 태국(11.9%), 러시아(20.0%）에서 '부산행' 응답 비율이 가장 높게 나타나 다른 

모습을보임 

► 표에 제시된 콘텐츠 중 국가별로 10% 이상 응답 비율인 영화가 대제로 1~2개인 반면, 말레이시아는 3개 

巨H룰壅 죄선호 한국 영화(상위 5위) 
■ 2019 ■ 2020 [B/>SE : 한국 영화 경험자, 2019년(n=S,801), 2020년(n=4,143), 단위 : %) 

18.4 -12.4 

■ 
7.9 

3.1 2.0 1.5 

7|생충 부소뻥 극한직업 신과힘께 엑人匡 ?|생충 부소벵 반도 살아 人長떤.| -＝-T하L-
있다 人반 직업 

* 없음/모름(28.7%) 제외 

국가별 최선호 한국 영화* 

[BASE : 한국 영화 경험자, 단위 : %] 

"＇타 E匡 말레이 인도네 인도 버匡남 호주 미국 브라질 0匡헨 프랑스 영국 러시아 터키 뱌E 남아공 
시아 시아 E|나 

사례수 (300) (218) (325) (328) （황)上(헌止(293山空 
7|생충 9.7 17.4 8.9 5.5 15.2 11.1 22.2 

부소벵 나브 5.0 33.8 11.9 15.2 9.0 4.8 4.3 7.2 4.1 4.6 7.3 8.2 4.5 2.7 7.9 5.7 

반도 0.0 0.0 0.0 7.0 무 8.1 7.5 2.0 2.2 1.0 0.7 0.3 2.1 2.9 3.8 

살아있다 1.3 0.5 2.5 0.0 8.5 4.2 0.0 0.0 0.6 0.0 3.5 5.6 1.2 0.0 4.6 0.0 0.0 
人남의시간 0.0 0.5 0.0 1.2 1.2 0.3 5.8 0.0 1.7 2.6 1.1 1.7 0.0 1.5 0.4 3.8 6.6 

극한직업 0.0 0.5 3.1 0.9 0.3 0.3 1.0 1.0 1.7 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 1.5 0.8 2.8 

남산의부징들 2.0 0.0 0.0 0.0 0.3 1.8 1.7 0.0 1.7 0.0 0.4 1.0 0.0 0.5 0.4 0.8 2.8 

강절1:11 1.7 0.0 0.9 0.0 0.0 0.0 1.0 0.3 0.6 0.0 0.7 1.3 0.4 1.5 0.0 0.8 2.8 

신과힘꺼I 0.3 0.0 5.8 1.5 0.3 0.3 0.3 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.4 0.0 0.0 

버닝 0.0 0.5 0.0 0.0 0.0 0.0 1.4 0.0 1.1 0.5 1.1 1.3 0.0 0.5 1.9 0.4 1.9 

점입Xf 2.7 0.0 0.6 0.0 2.1 0.0 0.3 0.7 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 1.5 0.0 0.4 0.9 

해치지않아 0.3 0.0 1.8 0.0 1.2 1.2 1.7 0.0 1.1 0.0 0.0 0.7 0.0 0.0 0.0 0.4 0.5 

올드보이 0.0 1.4 0.0 0.0 0.0 0.0 0.7 0.0 1.1 0.0 0.7 1.0 2.5 0.0 1.5 0.0 0.0 

감기 2.0 0.0 0.3 0.0 0.0 0.3 0.3 0.0 0.0 0.0 0.7 2.0 0.0 0.0 2.7 0.0 0.0 

* 주관식 문항으로 전체 값 기준 응답률 0.5% 이상만 표에 제시해 국가별 응답률 합계가 100'/o에 미지지 못함 

Q -i1/5/가 올해시청한 한국 덩화 중 가장 좋아햐는 것은 무엇입L/llf? 가장 좋아햐는 것 한 가지재목만 기XJ/해주십A/오 
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12) 선호 한국 가수/그룹 

► 현재 가장 좋아하는 한국 가수/그룹에 대해 '방탄소년단'이 22.0%로 압도적으로 높으며, 다음으로 

블랙 핑크'(13.5%）를 꼽음 

► 국가별로는 대부분의 국가에서 '방탄소년단 응답률이 가장 높은 가운데, 중국은 '엑소'(11.2%), 대만은 

'트와이스'(13.0%), 태국(38.0%）과 말레이시아(37.6%), 인도네시아(33.4%)는 '블랙핑크’의 조1선효율이 가장 

높아 다른 국가와 자이를 보임 

巨H룰률 최선호 한국 가수/그룹(상위 5위) 

■ 2019 ■ 2020 [BASE : 2019년 전제(n=8,000), 2020년 한국 음악 경험자(n=4,695), 단위 : %) 

22.0 

15.2 

•• 6.5 5.7 

범탄 블랙핑크 싸01 트오p|스 닌-,l~0H 방탄 블랙핑크 싸이 트오IO|스 엑소 빅뱅 소녀시대 
소년단 소년단 

* 없음/모름(30.7%) 제외 

- 국가별 최선호 한국 가수/그룹* 
[BASE : 한국 음악 경험자, 단위 : %] 

3.0 3.7 3.0 38.0 37.6 33.4 1.7 17.1 6.8 6.3 11.5 13.8 4.9 4.9 8.8 15.4 8.4 6.6 

1.5 0.3 1.0 0.7 2.4 0.3 5.5 0.0 3.7 4.7 4.2 2.0 5.3 7.2 2.5 6.7 3.0 6.0 
’ 트오IOk ’ 0.4 12.2 무 0.7 3.4 0.9 0.4 2.0 1.0 0.8 1.0 0.7 0.0 0.4 0.6 0.5 0.0 0.0 

°-”나』 니 0.6 1.3 1.0 0.9 3.0 1.3 1.7 0.0 0.4 1.0 3.6 0.8 1.5 1.9 3.6 2.5 2.2 
빅뱅 4.5 0.3 3.0 3.4 3.1 0.9 0.4 11.1 0.5 0.4 0.7 0.3 0.4 0.8 1.3 0.5 0.0 0.5 

소녀人|EH 6.3 4.3 4.3 1.7 0.9 1.2 0.8 8.1 0.5 0.4 0.0 0.3 0.0 0.4 0.0 0.0 0.0 0.5 
아아유 3.7 1.2 4.7 1.3 0.6 3.3 2.1 2.3 1.0 1.6 0.0 0.7 0.8 0.4 0.0 0.5 0.5 0.5 

X|드래곤 6.7 0.9 0.3 0.7 0.9 0.0 2.5 1.0 2.1 0.0 0.3 0.0 0.4 0.0 0.6 3.1 0.5 2.7 
슈퍼주LI어 1.1 1.2 2.0 1.0 0.9 3.3 0.0 1.3 0.0 0.0 0.0 1.0 0.0 0.4 0.0 1.0 0.5 0.0 
?타 0.4 9.5 0.0 0.3 0.0 0.0 0.4 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 

닌 |R에새 0.4 0.0 1.7 1.3 0.9 1.2 1.3 2.0 0.5 0.8 0.0 0.0 0.0 0.0 0.6 0.0 1.5 0.5 
설리 0.0 0.0 0.0 0.0 0.3 0.0 3.4 0.0 2.6 0.4 0.3 0.3 0.4 0.0 0.0 2.6 3.0 0.5 
a서본) 0.4 0.0 0.0 7.1 0.3 0.0 0.0 0.0 0.5 0.4 0.3 0.0 0.0 0.0 0.6 0.0 0.0 0.5 
보아 1.1 1.8 1.3 0.3 0.0 0.0 0.8 0.3 0.0 2.0 0.0 0.0 0.0 0.8 0.6 0.0 0.5 0.5 
리사 0.0 0.0 0.3 6.1 0.3 0.0 1.3 0.3 0.0 0.0 0.0 0.0 0.4 0.0 0.0 0.0 0.0 0.5 

* 주관식 문항으로 응답률 0.5% 이상만 표에 제시해 국가별 응답률 합계가 100"/o에 미지지 못함 

Q -i1/5/가 현재가장 좋아햐는 한국 가수/그룹은 누구입L/llf? （주콴식으로 질-fE-) 
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13) 선호 한국 애니메이션 캐릭터 

► 한국 애니메이션 캐릭터 중 가장 선호하는 것은 '뿌까'(15.0%）와 '라바'(11.8%）, ＇뽀로로'(11.6%） 등의 순으로 

나타남 

► 국가별로 보면 미주 권역은 주로 '뿌까'와 '뽀로로', 아시아 권역에서는 '라바'와 '핑크퐁', ＇뽀로로'를 

선호하는것으로나타남 

巨µ日E를 최선호 한국 애니메이션 캐릭터(상위 5위) 

■ 2019 ■ 2020 [BPSE : 한국 애니메이션 경험자, 2019년(n=S,740), 2020년(n=3,782), 단위 : %) 

15.9 15.5 14.8 15.0 

뿌까 뿌쿠쿠 근但卜 핑크퐁 슈퍼윙스 뿌까 라닌 f 뿌쿠쿠 핑크퐁 슈퍼윙스 

국가별 조1선호 한국 애니매이션 캐릭터* 

[BASE: 한국 애니메이션 경험자, 단위 :%] 

아시야오세아니아 미주 유럽 
아프 

증둥 리카 

중국 일본 대만 EfR 말레 인도 인도 버남匠 호주 미국 브라 헨 아르티 프랑 영국 러 아시 터키 뱌E 늠I()f 
이아人 너 아囚 질 나 스 공 

1(3,782) (212) (106) (240) (266) (230) (263) (252) (220) (132) (194) (247) (276) (184) (176) (166) (216) (201) (201) 

무 14.2 —_ 5_.__.7 17.1 부 15.7 5.3 12.7 23.6 16.7 14.4 '41.3 58.0 27.2 21.0 10.2 25.5 
뿌쿠쿠 19.4 17.0 18.9 18.8 28.6 27.8 28.1 16.7 ,_ 11.4 18.9 나 16.6 18.1 11.4 13.6 넥 15.7 
라닌 f 18.2 24.5 10.4 부 26.3 37.0 40.7 12.3 29.1 6.1 14.9 9.3 10.1 7.6 10.8 8.4 8.3 

’’’’’’’’’’ 핑크퐁 16.5 ’ 9.0 8.5 5.4 13.2 13.5 12.9 31.3 29.1 22.7 13.9 14.6 14.9 14.1 18.2 3.0 20.4 
슈퍼윙즈 13.5 부 11.3 9.6 10.5 13.9 10.6 20.6 10.9 15.2 12.4 15.4 8.7 14.7 13.1 10.8 13.9 12.4 10.0 
로보7f폴리 11.1 9.4 10.4 24.2 17.7 16.5 13.7 6.0 7.7 5.3 10.3 4.9 2.5 12.5 5.1 24.1 7.9 9.5 10.9 
또봇 10.4 16.5 11.3 12.5 12.4 6.5 12.5 11.1 9.1 12.9 9.8 8.1 5.4 10.9 10.8 10.2 8.3 9.0 11.4 

신비아파트 10.3 9.9 13.2 8.8 8.3 9.6 8.4 15.1 9.5 6.8 12.4 8.5 5.1 14.7 13.1 3.6 8.8 15.4 17.4 
콩순이 9.9 5.2 7.5 2.5 6.4 11.7 9.1 8.3 14.5 11.4 11.3 11.3 5.1 13.6 15.3 9.0 13.0 14.4 11.9 
타요 8.4 8.5 5.7 6.3 4.5 5.7 29.3 7.5 4.1 8.3 11.9 4.0 2.9 8.2 8.0 7.2 10.2 13.4 3.0 

안넝Xf두Of 7.8 11.3 9.4 15.0 7.5 5.7 2.3 14.7 12.7 6.8 8.8 3.6 6.2 10.9 4.0 4.8 2.8 7.5 7.0 
코코몽 7.1 7.1 16.0 5.4 6.4 3.0 6.8 8.7 6.8 9.1 9.3 4.0 5.4 6.0 2.8 6.6 7.9 13.9 8.0 
캐니멀 6.8 8.5 9.4 2.9 6.8 5.7 3.8 9.9 6.8 11.4 10.8 7.7 2.5 7.6 7.4 3.0 10.6 6.0 7.0 

人|크릿쥬쥬 6.4 9.0 10.4 2.1 3.4 9.1 3.4 10.3 5.5 11.4 6.7 5.7 2.9 7.1 7.4 3.0 7.4 8.5 7.5 
기타 4.4 1.9 8.5 4.6 1.1 4.3 0.4 2.0 0.5 6.8 5.2 4.5 8.0 3.8 8.0 6.0 4.6 2.5 11.4 

Q -i1/5/가 선호햐는 한국 O!IL/Of/0/쇼17!I록!Ef는 무엇입L/llf? 
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14) 선호한국게임 

► 한국 게임 중 가장 선호하는 게임은 배틀그라운드'(18.0%）와 '라그나로크'(11.6%）, ＇크로스파이어'(9.8%) 

등의 순으로 2019년과 동일한 순위로 나타남 

► 국가별로 선호 응답률이 가장 높은 게임을 보면, 대부분의 국가가 '배틀그라운드'인 가운데, 대만(18.6%）과 

태국(34.1%）, 호주(11.5%）는 '라그나로크', 브라질(12.4%）과 아르헨티나(16.0%）는 '크로스파이어', UAE는 

검은사막(17.1%), 남아공은 건쉽배틀’(14.4%)이 가장 높아 다른 국가와 자이를 보임 

E血!를 최선호 한국 게임(상위 5위) 
■ 2019 ■ 2020 [BASE : 한국 게임 경험자, 2019년(n=3,746), 2020년(n=3,507), 단위 : %] 

18.3 18.0 

8.9 8.5 

•• H腸 랴그나 귀쿠^ 검은 더L저L-OLH H腸 라그나 크로스 검은人回 서머너즈 던전앤 포인트 
그라운드 토 파0|어 人回 파이터 그라운드 토 파0|어 워 파01터 블己쭈 

국가별 한국 게임 인지도 및 선호도 
* 없음/모름(9.6%) 제외 

[BASE : 한국 게임 경험자, 단위 : %] 

"＇蟲러시터키 L.JllE 늠아 
아 공 

아 아 나 
(227) (138) @5점 (258) U堡l요 댐 阜 (U 3) (164) (211) (213) (176) 國꼬 l(12§l 學L(뽀; 
18.5 28.3 67.2 65.5 45.7 50.6 30.6 21.2 33.6 28.7 46.9 44.6 25.6 24.1 34.0 34.2 26.7 33.1 
61.2 21.0 22.1 32.2 36.2 37.2 47.5 43.8 25.7 23.8 62.1 53.5 30.1 26.6 40.4 34.2 35.3 28.2 

H體크라운드 36.4 56.4 33.3 49.0 28.3 49.7 51.0 41.5 29.6 23.0 29.9 39.8 23.0 23.9 29.7 24.8 48.7 32.1 21.0 
검은人回 31.4 12.3 21.0 36.4 36.4 30.2 31.4 38.1 23.5 31.9 25.6 34.1 30.5 25.6 24.7 43.3 50.0 42.2 28.7 
서머너즈워 27.4 21.1 37.7 26.9 42.6 21.6 29.3 32.5 36.3 27.4 28.7 23.7 22.1 21.0 19.0 14.2 26.6 28.9 24.9 

올떡 
던전앤과01터 27.1 46.7 15.2 10.3 29.5 29.1 19.2 35.1 31.4 25.7 32.3 20.9 28.6 30.7 24.1 13.5 24.1 27.8 35.4 

있는 건쉽베틀 25.4 7.5 18.1 7.1 29.8 31.7 25.9 48.3 27.4 21.2 25.0 17.5 29.6 22.2 21.5 12.8 25.9 34.2 43.6 
게임 포인트블랭크 25.3 14.5 13.0 20.9 41.1 18.1 53.6 31.7 16.4 12.4 17.7 38.4 16.0 15.9 15.2 28.4 37.3 27.3 18.2 
磁|되 서뿐LfO~ 24.5 10.1 15.2 19.0 35.7 33.2 31.8 34.7 24.8 26.5 19.5 19.9 23.0 23.9 18.4 17.7 26.6 26.2 25.4 

리니지 24.2 21.6 '48.6 68.0 28.3 18.1 20.9 20.8 15.9 15.9 14.0 17.5 18.8 10.8 13.3 39.0 15.2 21.9 18.2 
메0|플스토리 23.6 29.5 18.8 41.1 29.5 42.7 18.0 30.9 23.0 28.3 26.2 14.7 11.7 142 11.4 12.8 19.6 19.8 17.7 
카토라이더 17.6 36.1 8.7 61.3 12.8 13.6 12.6 16.6 12.4 15.0 9.8 10.0 16.4 6.8 6.3 9.9 7.0 16.6 21.0 
어匠스러匠 9.7 9.7 10.1 7.1 19.8 10.6 7.9 14.7 8.4 12.4 9.1 10.4 7.0 9.1 3.8 4.3 7.0 10.2 6.6 
없음 4.2 1.8 13.8 2.4 3.1 2.5 1.3 0.4 2.2 7.1 6.1 3.3 2.8 10.8 5.1 9.9 1.3 5.9 6.1 

H腸·간湘뜬 18.0 30.8 16.7 13.4 8.1 27.6 32.6 23.4 15.5 9.7 12.2 18.0 10.8 11.4 17.1 12.8 32.9 14.4 9.9 
라그나로크 11.6 2.6 8.0 18.6 34.1 10.6 12.1 5.7 3.1 나 7.9 18.5 13.6 11.4 11.4 7.8 7.0 5.9 9.9 
크로스파0|어 9.8 27.8 4.3 1.6 2.3 8.0 3.8 12.1 14.2 7.1 7.9 20.4 16.0 11.4 6.3 

—-7 .. 1 _ 
8.2 」 6.6 

검은人四 7.5 3.1 5.1 4.3 7.0 6.0 5.9 5.3 우 9.7 11.6 7.1 10.3 8.0 9.5 나 8.2 부 7.2 
서머너즈워 7.2 5.3 9.4 3.2 8.9 4.5 8.8 7.5 후 9.7 9.1 2.8 3.8 6.3 8.9 4.3 6.3 8.6 8.3 

선호 .. 던 .. 전 .. 앤 .... 파 .. 0 .... 1터 .. 6.7 11.5 4.3 0.8 5.0 5.0 2.5 5.3 10.2 8.0 11.0 4.3 9.9 10.2 11.4 2.1 3.8 8.6 8.8 
히는 포인트불랭크 6.0 1.3 0.7 2.8 10.5 1.0 17.6 7.5 5.8 4.4 4.9 9.0 2.3 5.1 5.7 6.4 10.8 5.3 - 3.3 

(:蟲 건쉽H關} 4.8 o.4 2.2 0.8 5.8 5.0 2.5 12.5 4.4 4.4 5.5 1.4 5.6 4.0 3.2 1.4 5.7 4.8 나 
서肥니?.~. 4.5 2.2 1.4 2.0 4.3 8.0 2.5 6.0 7.1 5.3 4.3 2.8 2.8 6.8 4.4 2.1 8.2 5.9 6.1 
리.니 .지 .. 4.2 0.9 13.0 17.0 1.9 1.5 0.0 1.5 3.1 3.5 3.7 1.9 7.0 2.3 1.9 12.1 2.5 2.1 2.8 

메 .. 0 .. |플 .. 스 .... 토 .. 리 ... 4.2 2.2 2.2 5.5 5.0 12.1 2.5 5.7 5.8 6.2 4.9 1.4 1.9 3.4 4.4 1.4 1.9 3.7 3.9 
캬트뱌기더 3.5 6.6 2.9 17.4 0.0 1.5 0.4 1.1 3.5 3.5 3.0 0.9 3.3 1.1 1.3 3.5 0.0 2.7 6.6 
어匠스러匡 0.7 0.0 0.7 0.0 1.2 1.0 0.0 1.9 2.2 1.8 0.6 0.0 0.0 0.6 0.0 0.0 0.6 0.5 0.6 

0U4古0 9.6 4.4 28.3 11.1 5.0 6.5 5.0 3.4 4.9 15.0 11.0 8.1 11.3 17.6 13.3 22.0 2.5 11.2 9.9 
* 전제 값 기준 알고 있는 게임 '기타(2.1%）, 가장 선호하는 게임 '기타(1.6%）은 표에서 제외 
Q 구/하가 가장 좋아하는 께gl은 E活 중 무엇입니까? 

56 





한국문화콘텐츠 인식 

1) 자국 내 한국 문화 콘텐츠 인기도 

► 자국 내 인기도가 높은 콘텐츠는 '음식 '(45.1%), ＇뷰티 '(43.1%), '음악'(42.2%) 등의 순임 

► 국가별로는 대중적 인기 비율이 높은 콘텐츠가 대제로 '음식', ＇음악', ＇뷰티'인 가운데, 인도는 

게임'(47.4%）이 가장 높게 나타나 다른 국가와 자이가 있음 

를 자국 내 한국 문화 콘텐츠별 인기 정도 평가 
■ 5.일반인들에게널리인기가있고관련상품의판nIPf원활한상태이다 2일부메니아층이µ1 인기가있는상태이다 [BASE : 전제(n=8,500), 단위 : %] • ■4일반인들에게 널리 알려져 있고관련 상품이 판nll!cl고 있다 . 1.이용하는사람이 거의 없다 
■ 3. 일부매니아층뿐만아니라일반인들도상당수알고있다 

2020 45.1 26.3 i 253 

2019 45.1 23.3 : 25.1 

Gapr.!)-1~ 0.0 ~ i ... 02 

뷰El 패션 영화 게임 드라마 애니메이션 예능 도서尺！화 웹툰 
전X볍 

- 국가별 자국 내 한국 문화 콘텐츠별 인기 정도 평가 

사례수 

음식 
oo 卜
E-·' 

E居 말레이 인도네 
시아 시아 

럭 65.2 I 62.2 I 44.2 

[BASE : 전제, 단위 : 대중적 인기(4+5) 응답 %] 

口壓'’미국 브라질 아르헨 프링스 영국 러시아 터키 LIIIE 남아공 
티나 

타寒) | (400) | (400) | (400 
30.2 I 24.6 I 44.8 I 41.5 I 39.3 

44.6 I 38.8 I 44.2 I 47.0 I 61.4 I 67.8 I 45.0 I 54.4 I 25.3 I 30.0 I 49.8 45.4 32.6 I 22.8 I 29.0 I 46.8 I 38.5 

뷰티 57.4 I 34.0 I 56.2 I 54.8 I 65.o I 63.6 I 46.8 I 62.8 I 24.3 I 27.2 I 36.0 I 32.8 I 24.2 I 21.2 I 45.3 I 42.3 
..... .. .. .... .......... ........... .......... ...................... ........... ...................... ...................... .......... ........... . ....... . 

패션 52.0 I 28.2 I 50.8 I 52.0 I 59.8 I 62.2 I 44.8 I 58.6 I 24.5 I 25.o I 35.o I 29.8 I 25.4 I 19.6 I 28.8 I 40.3 I 41.0 I 52.0 
............................................................................................................................................................................................................................... 

영화 45.4 I 20.4 I 41.0 I 41.0 I 49.o I 58.o I 41.4 I 52.o I 20.s I 21.0 I 33.2 I 25.4 I 24.8 I 13.4 I 20.5 I 41.8 I 37.5 I 45.4 
............................................................................................................................................................................................................................... 

드라마 44.o I 24.6 I 49.6 I 34.6 I 51.8 I 59.4 I 36.o I 47.2 I 17.o I 18.6 I 23.2 I 15.2 I 16.6 I 11.2 I 15.8 I 38.o I 31.3 I 44.o 
• ••.•• •• •• ••.• .••.••.••.• .••.••.••. •.••.••.••. •.••.••.•• ••.••.••.••.••.••.••.• ..................................................................................................................... 

게 임 40.6 I 15.o I 37.8 I 40.2 I 32.6 I 43.4 I 47.4 I 39.4 I 21.s I 22.4 I 38.6 I 37.2 I 25.8 I 15.4 I 28.8 I 46.3 I 36.o I 40.6 
............................................................................. ·-·········· - ······················ .. ······················ .. ······················ ....................................................... . 
애 니 메 이 션 34.0 I 9.8 I 22.8 I 33.2 I 28.8 I 38.8 I 44.8 I 33.6 I 20.s I 23.8 I 38.6 I 39.0 I 26.6 I 19.6 I 22.s I 39.3 I 34.8 I 34.0 .................................................................................................................................................................................................................................... 

예 능 41.8 I 10.4 I 38.4 I 35.8 I 49.2 I 50.8 I 38.2 I 46.4 I 18.5 I 21.8 I 25.6 I 12.8 I 18.8 I 12.0 I 15.5 I 32.5 I 33.3 I 41.8 ......................................................................................................................................................................................................................................... 

도서l"J화/전자책 37.0 I 10.6 I 21.4 I 33.2 I 25.0 I 35.4 I 40.4 I 33.0 I 19.5 I 21.8 I 26.6 I 22.0 I 23.0 I 17.0 I 17.5 I 34.3 I 33.5 I 37.0 ......................................................................................................................................................................................................................................... 

웹툰 32.4 I 9.8 I 23.4 I 33.2 I 23.4 I 38.2 I 37.2 I 32.0 I 21.3 I 20.0 I 25.8 I 17.6 I 24.8 I 15.6 I 14.8 I 35.5 I 32.3 I 32.4 

Q. 현재 귀15f의 나라에서 한류의 인7/가 어느 정도라고 생각하시나요? (5점 적도 1. 0/용하는 사람이 거의 값Ef/2 일부 o!IL/아중 인7//3. 욀반£I£, 알고 있음/4. 
일반인 앓고 있고 관련 상품 판0/I/5.욀반£IOf!깨 봄리 £1기있고 콴련 상품 Ef01/ 윈蜀 
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2) 한국 문화 콘텐츠에 대한 태도 

► 한국 문화 콘텐츠에 대해 '이용할 만한(3점 응답 비율)', ’이용하고 싶은(4+5점 응답 비율 합계)’라고 응답한 

비율(3+4+5점 %）은 음식'(68.0%), ＇영화'(63.7%), 뷰티'(62.4%) 등의 순으로 높은 반면, '웹툰'(50.4%), 

'출판물(51.7%）, 애니메이션'(55.2%） 등은 다른 콘텐츠보다 낮음 

► 국가별로 '이용할 만한'과 ’이용하고 싶은' 응답 비율이 가장 높은 콘텐츠는 일본(55.2%）과 

말레이시아(J9.4%), 인도네시아(80.2%), 베트남U8.4%）, 호주(66.8%), 미국(J1.0%）, 프랑스(56.2%), 

영국(59.2%), 러시아(69.3%), 남아공(62.8%）은 '음식', 중국(81.4%）과 대만(J6.8%), 태국(66.6%), 인도(J6.4%), 

브라질(62.8%), 아르헨티나(59.4%), 터키(67.0%）는 '영화', UAE는 '뷰티'(J5.0%）임 

를 한국 문화 콘텐츠에 대한 태도 

■ 5.이용하고싶은문화콘텐츠이며시간과비용이 들더라도갑수하겠다 2알고있고친숙하다 [BASE : 전제(n=8,500), 단위 : %] 

.4이용하고싶은문화콘텐츠이지만시간과비용이 드는것을갑수할정도는0四다 
■ 3.이용할만한문화콘텐츠들중하나이다 

■ 1.들어 보기는했지만잘알지는못한다 

음식 영화 뷰El 패션 음악 드라n| 

• 국가별 한국 문화 콘텐츠에 대한 태도 

사례수 

음식 

영화 
뷰티 
패선 
oo 卜
E-·l 

드라마 

예능 
게임 

81.4 

79.4 

78.4 

78.4 

79.8 

78.8 

70.6 

39.4 76.8 66.6 

40.2 72.4 62.6 

37.2 73.6 66.0 

44.8 69.6 63.0 

40.6 74.8 65.2 

31.8 70.4 62.0 

30.8 64.2 60.0 

29.4 62.4 55.4 

30.0 61.6 54.6 

27.6 60.2 57.0 

75.6 77.4 76.4 72.0 

75.6 75.8 71.8 78.2 

75.0 74.0 71.4 76.8 

69.2 74.6 70.8 71.2 

73.6 76.8 72.0 74.6 

73.0 74.6 72.8 68.8 

55.2 59.8 72.6 62.6 

52.6 63.2 71.6 58.0 

45.6 62.4 69.2 56.8 

49.6 63.4 67.6 60.8 

55.8 

54.8 

55.0 

56.0 

52.5 

53.5 

48.3 

49.0 

45.0 

47.5 

-51.7 50.4 

예능 게임 ! 애니메이션 ! 즐포頃 웹툰 

[BASE : 전제, 단위 : 3+4+5 응답 %] 

52.0 62.8 59.4 51.6 50.6 51.0 67.0 71.3 56.8 

54.6 56.4 50.4 48.0 49.4 65.3 57.5 75.0 55.0 

55.4 54.4 49.6 48.6 49.4 54.5 57.5 71.8 57.3 

56.0 60.6 53.6 49.2 52.6 45.5 58.5 66.3 52.3 

49.0 58.4 40.8 46.6 47.6 45.0 56.0 71.5 51.0 

49.8 51.2 37.4 43.8 45.8 39.8 54.8 66.3 49.3 

51.6 54.6 54.6 45.6 44.2 41.3 56.5 67.5 54.3 

50.4 59.0 53.8 49.0 46.0 45.3 58.8 66.3 53.3 

46.8 51.8 43.2 47.0 43.4 42.8 54.8 61.8 42.3 

47.4 47.4 35.4 45.4 42.2 32.0 50.8 60.0 39.8 도:\：f잭I:＼: 
Q. 다음 중 한국 문화 콘텐츠에대한 구/하으/ Elf.도를 가장 잘 나타낸 것은 무엇입L/llf?(5점 적도 .. 1. 들어보기는 했'X/만 잘 앎X/는 못한Ef/2왈고 있고 친숙하Ef/ 
30/용럴 만한 문화 콘텐츠들 중 하Lf/40/용하고 싶'X/만 시zf.iJf l:i/용이드는 것을 갑수럴 정도가 아늠1/5.0/용하고 싶고 시간과 비용이 들더라도 갑令) 

59 



3) 한국 문화 콘텐츠 브랜드 파워 지수 

► 한국 문화 콘텐츠에 대한 브랜드 파워 지수(Brand Power Index: BPI)는 58.5점으로 나타났으며, BPI가 높은 

콘텐츠는 음식'(65.3점)과 뷰티'(62.4점), ＇음악'(62.0점)임 

► 브랜드 지수 순위 기준 상위 3개 [음식, 뷰티, 음악]은 현재 한류를 이끌어 가고 있는 콘텐츠로 언어의 

불편이 적은 콘텐츠, 중상위 그룹에 속하는 [패션, 영화, 드라마] 콘텐츠는 죄근에 핫하게 관심을 받고 있는 

콘텐츠, 중하위 그룹에 속하는 [게임, 예능, 애니메이션]은 향후 성장 가능성이 높고(상위, 중위 그룹은 

언어의 문제로 인해 성장에 한계가 있는 것으로 보여져 이에 대한 해결이 필요하며 유튜브 등의 재널을 

통한 지속적인 소통을 통해 문화와 스토리에 대한 이해가 동반될 필요 있음) 하위에 속하는 [줄판물, 

웹툰]의 경우 온라인 재널 강화로 접족은 높아지고 있으나 아직은 매니아 증에서 선호함 

E區!I, 콘텐츠별 브랜드 파워 지수(Brand Power Index} 

"＂二따國를 · 현재력지수* · 잠재력지수絲 
[BASE : 전제(n=B,500), 단위 : 점/100점 만점) 

58.5 653 62.4 620 Ei0.9 60.6 

57.1 59.9 64.2 66.4 60.0 64.7 58.9 65.1 59.2 62.5 60.2 61.1 

I 
전처l 음식 뷰El E !2.0-~, 패션 영화 

582 56.9 56.1 55.9 5리 521 

57.8 58.7 55.1 58.7 55.4 56.8 54.4 57.4 51.9 54.1 51.0 53.2 

드라□t 게임 예능 애니메0|션 
출포별 우 .. 1.§iC" 

(도서尺超尻인X因b 
* 현재력 지수: 한국 문화 콘텐츠에 대한 태도 문항의 5개 척도에 대해 2야j, 40점, 印점, 印점, 100점으로 환산하여 평균한 점수 
귬 잠재력 지수: 자국 내 한국 문화 콘텐츠별 인기 정도 문항의 5개 척도에 대해 2야j, 心점, 60점, 80점, 100점으로 환산하여 평균한 점수 
귬* 브랜드 파워 지수: 현재력 점수와 잠재력 지수를 각각 50%, 50% 가중치를 적용하여 100점으로 환산 

국가별 한국 문화 콘텐츠 브랜드 파워 지수(Brand Power Index) 

[B/>SE : 전제, 단위 : 점/"100점. 만점] 

E匡 말레이 인도네 인도 버匡남 호주 미국 브라질 이르헨 프랑스 영국 러시아 터키 뱌E 남아공 
시아 시아 티나 

뻑山塞)上(空)上窓)上（~)1(2QQ山塞)上空)J.._(空)J.._(空)j__(空UJ堅)J.._(堂)J.._圈)_ 
65.8 47.1 62.2 63.5 64.9 68.7 65.0 65.8 52.9 53.9 57.3 53.1 52.0 49.2 52.6 60.7 62.2 54.0 

古O 人_1l 70.2 63.7 70.3 69.4 75.9 74.6 65.8 72.4 62.5 62.5 59.1 58.3 57.3 56.4 66.0 62.8 

뷰티 다 52.3 66.7 68.3 73.1 - 72.8 66.1 부 54.6 55.8 58.8 54.8 51.2 50.7 65.4 61.9 부 56.7 

음악 66.3 55.8 63.4 66.1 70.2 닌 66.1 69.2 55.9 57.7 64.0 60.8 54.7 53.4 53.0 63.1 62.5 54.8 

영화 69.2 48.6 66.2 68.0 70.9 72.1 65.8 71.8 54.0 54.9 57.1 54.2 51.3 49.3 56.1 61.2 65.2 57.5 - -패션 68.3 48.5 65.8 65.7 69.6 72.7 무 68.2 54.0 53.3 60.1 56.4 53.8 49.3 51.7 무 63.9 55.5 

드라마 68.1 51.3 66.4 63.2 70.1 73.7 63.4 68.5 51.6 51.1 55.2 46.1 49.0 46.0 48.2 60.2 61.7 50.6 

게임 63.2 41.7 60.2 62.6 56.7 62.4 66.6 60.9 50.7 52.3 58.1 57.2 51.8 47.7 50.8 62.8 61.8 56.0 

예능 66.0 41.1 62.0 62.2 67.8 68.6 64.3 65.4 51.0 51.8 53.7 44.6 48.8 46.2 46.1 56.9 60.8 50.1 

애니메이션 60.8 38.2 54.6 57.8 55.1 62.3 65.8 58.2 51.0 53.1 60.0 57.5 53.5 49.7 50.6 60.7 60.8 56.3 

출판물 60.7 38.5 53.7 57.5 51.8 59.8 63.3 58.0 48.2 50.4 53.6 48.7 50.5 47.1 48.2 57.3 57.7 48.7 

웹툰 59.7 37.7 54.5 58.0 52.8 61.8 61.5 57.9 48.6 49.7 50.3 45.1 49.8 45.9 42.1 56.1 58.1 46.3 

Q. 현XII 귀하의 나라에서 한류의 인7/가 Of느 정도라고 생각하A/나요? 
Q 한국 문2f 콘텐츠에 EI/한 귀하의 El/.도를 가장 절 나타난 문장은 무엇입니까? 
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4) 한국 문화 콘텐츠 관심도 

► 한국 문화 콘텐츠에 대한 나의 관심과 자국민 관심이 1 년 전 혹은 1 년 후 예상에 대해 '증가했다’는 응답 
비율이 전년 대비 감소했고'나의 관심도가 1 년 전 대비 증가했다’는응답 비율이 36.6%로전년 대비 

9.9%p 하락했으며, '1 년 후 나의 관심이 증가할 것으로 예상한다’는 응답 비율은 38.3%로 전년 대비 9.1%p 

古卜락함 

► 관심도 하락 이유는 2020년 부터 1 년 넘게 지속되고 있는 코로나19로 해외 공연과 팬미 팅 등 한류 

스타들의 팬들과의 직접적인 소통이 줄어든 점에서 원인을 잦을 수 있으며, 팬들의 관심을 끌 수 있는 

이벤트가 줄어 들고 한류에 대한 전반적 정보량과 소통량 부족이 관심도 하락으로 이어진 것으로 

보임(전문가 자문 결과) 

巨Hz"k 한국 문화 콘텐츠 관심도 

2019 I 
46.2 

감소 

■ 2020 

7.3 · · 
1년전대1:11 
증감 

14.9 

,

447 
12.1 · 

1년후 
여쌈증감 

니의관십도 

7.9 

會.~ Top 'Z'/o Gap (2020-d'.J19) 

8.9 12.0 . . , 
1 년전대닌| 
증김卜 

[BASE : 2019년 전제(n=8,000), 2020년 전제(n=8,500) 단위 : %] 

41.6 

11.3 . . 
1 년후 
여쌈증감 

X國관심도 

8.8 

’ 
47.9 47.7 

10.3 14.3 : 9.1 13.3 

1 년전대비 ; 1년후 
증감 : 여쌈증감 

니의소Ul지즐으쨩 

- 국가별 한국 문화 콘텐츠 관심도 
[B/>SE : 전제, 단위 : %] 

’ 

1 년 전 
대닌| 

니의 
판4리 1 년후 

麟
1 년 전 
대닌| 

X땀 증감 

塗:
問

떡
책
瓚
 

1 년- 전 

후
상
감
 

년
예
증
 

1 

s
o
o麟
鬪
鬪
鬪
『三
鬪

65
i15—1

-c15

—18
-66
-L
18
-67
_13—20
-66
_13—1

-g
1 

4
9
6
＿：
렇

1
3
4
＿4
4
2
i학로
4
3
8
j4
3
6
 

브
7
2
3
7
6

至
_1
3
6
―學
a9
6_s
o
A
_4
0
0
 

폰
g[6
3
6
一昌
-5
5
4
一5
8
3
8
0

―5
6
2
 

5
6＿뻣
로5
3
6
―1
0
6
2
9
4

[6
0
0
l9
0
2
9
8

―6
1
2
 

쁜
蟲

i[5
0
6
一固
웁

-1
3
4
4
3
2

―4
3
4
 

園
호
4
5
2
―虛―5
0
2
학
모
5
0
6
―3
1
0
 

프
무
학―2
9
6
―g
―6
1
4
一2
7
4
―1
3
2
[與_2
5
2
 

프
1
3
0
[6
0
2
―호
1
4
2
―6
1
8
一2
4
0
―璃
i6
4
4
―2
3
0
 

2
7
5
―똑
與
3
0
0
―1
2
0
＿면
g＿1
0
3
i與_2
4
0
 

5
-9
·3
3긁5
7-1
1
4
3i4-1
3

寫
 

37.5 34.3 

Q 한국 문화 콘템츠에 EI/한 -i1/하의 관심도와 콴련된 질문을 g,2, 귀하으/ 생각과 일;t:/하는 것을 선텍해주십人/오. (5점 적도-1,2 감소/3. 보통/4,5. 증가) 
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5) 코로나바이러스감염증-19 이전 대비 소비량 증감 

► 코고나19 발생 이전과 비교하여 한국 문화 콘텐츠 소비량이 '증가했다’는 응답 비율이 높은 콘텐츠는 

'예능'(48.0%）, ＇드라마'(47.9%）, 게 암(45.8%） 등으로 주로 영상 부문임 

► 반면, 감소 응답이 높은 콘텐츠는 '음식 '(30.0%）' 패션(29.1%）, '뷰티'(25.2%） 등으로 제품/서비스 부문임 

► 국가별로 증가 응답률이 가장 높은 콘텐츠는 베트남(46.4%）과 아르헨티나(50.3%), 남아공(48.5%）은 '게임', 

인도네시아의 경우 '영화'(61.6%）, 호주(42.3%）와 터키(58.5%）는 '줄판물’로 '드라마’와 '예능' 증가 비율이 

가장 높은 다른 국가와 자이가 있음 

巨µgE를 코로나19 이전 대비 소비량 증감 

3.5 

14.1 : 
여놈 

(3,926) 

감소(1 +2) ■ 보통(3) ■ 증가(4+5) 

15 

13.7 · 
드라Df 

(4,711) 

3.4 

15.9 

게임 

(3,341) 

3.4 13 3.3 

14.0 15.7 18.1 

영화 애니메이선 출판물 

(5,365) (3,660) (2,670) 

[B/>5E : 콘텐츠별 1 년 이내 경험자, n=( ), 단위 : %] 

꼬 

15.2 

음악卜 

(5,321) 

3.1 

252 

뷰티 

(4,018) 

김 

29.1 

패션 

(3,889) 

3.0 

30.0 

음식 

(5,397) 

-국가별코로나19 이전 대비 소비량증감 
[BASE : 국가별 콘텐츠별 1 년 이 내 경험자, n=국가/콘텐츠별 상이*, 단위 : 증가(4+5) 응답 %] 

| 아시아·와1l0IL|아 | -중국 일본 대만 E樞+ 말레이 인도네 인도 네匡남 호주 미국 브라질 0匡헨 프림뜨: 영국 러시아 터키 마E 냄米몽 
시아 시아 티나 

예능 I 53.2 27.8 I 24.9 I 53.3 I 54.S I 56.S I 66.0 I 42.4 I 41.7 I 48.6 I 47.9 I 46.S I 43.8 37.3 39.4 I 55.0 I 50.S I 45.2 

드라마 I 49.2 I 26.5 I 29.5 58.4 60.2 I 61.3 I 61.0 I 44.3 I 39.4 I 45.8 I 56.3 I 47.1 I 37.1 I 35.2 I 35.5 I 42.9 I 52.4 I 43.1 

게임 I 52.5 I 23.8 I 26.3 I 52.0 I 49.2 I 52.0 I 62.4 I 46.4 I 39.2 I 41.8 I 52.0 I 50.3 I 34.0 I 27.2 I 27.8 I 57.5 

영화 I 48.1 I 19.9 I 24.7 I 55.o I 55.5 I 61.6 I 60.6 I 44.3 I 31.2 I 41.4 I 50.0 I 45.2 I 29.3 I 26.9 I 26.6 I 55.4 I 46.1 I 47.2 

애 니 메 이 선 | 44.2 I 25.3 I 21.1 I 48.6 I 42.6 I 49.5 I 56.1 I 26.6 I 29.2 I 37.0 I 50.8 I 45.4 I 36.5 I 24.3 I 29.6 I 52.7 I 49.7 I 38.3 

줄판물 I 51.6 I 22.0 I 19.7 I 43.9 I 42.1 I 49.6 I 57.4 I 33.2 I 42.3 I 41.1 I 43.8 I 45.9 I 38.4 I 35.8 I 31.9 I 58.5 I 35.7 I 34.5 

Eoo-·卜' I 42.7 I 22.0 I 20.8 I 51.7 I 49.1 I 51.6 I 61.6 I 41.8 I 26.3 I 34.0 I 45.7 I 46.4 I 31.8 I 28.0 I 28.9 I 51.7 I 47.6 I 39.2 

뷰티 I 42.4 I 18.1 I 19.5 I 38.9 I 30.6 I 43.8 I 49.0 I 32.2 I 28.9 I 37.9 I 38.1 I 34.2 I 30.3 I 30.8 I 15.9 I 50.0 I 32.1 I 29.2 

패션 I 43.8 I 13.8 I 17.7 I 37.2 I 27.8 I 40.8 I 49.8 I 27.0 I 34.6 I 37.8 I 39.0 I 20.1 I 26.8 I 2s.o I 12.4 | 44.8 I 33.3 I 29.9 

E0人_1l I 37.1 I 12.1 I 16.9 I 36.6 I 29.8 I 36.4 | 54.2 I 29.8 I 25.4 I 25.1 I 35.2 I 23.6 I 27.3 I 20.4 I 12.7 I 39.4 I 29.9 I 26.8 

Q 코로나 말생 0/후코로나 밭생 0/전(2'019/:5)과 l:i/교하어 올해 귀하의 한국 문화 콘텐츠/상품 각각에 EI/해소비랑이 어떻께 변화했습니까? 
(5점 적도1,2 감소/3. 보통/45. 증가) *Base가 각 국가별 콘텐츠뮐 1년 0/Lfl 경험자로국가協 콘텐츠별사례수가 상0/하마 세부 사례수는 통례픈10f!서 확인가능 
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6) 한국 문화 콘텐츠 유료 이용 의향 

► 유료 이용 의향 긍정 비율이 높은 한국 문화 콘텐츠는 '음식'(57.0%）과 '뷰티'(48.3%), 페션'(45.7%) 등의 

순이며, 긍정 비율이 낮은 콘텐츠는 '웹툰'(30.0%）, ＇출판물'(31.4%）, ＇애니메이션'(33.8%) 등의 순임 

► 국가별로 살펴보면, 유료 이용 의향이 가장 높은 한국 문화 콘텐츠는 대부분 '음식'인 가운데, 인도는 

패션'과 '영화'（각 65.4%), 브라질은 '뷰티'(51.2%）가 1 위이며 중국은 '음식 '(58.8%）과 '뷰티'(58.8%）가 공동 

1위임 

Em학를 한국 문화 콘텐츠별 유료 이용 의향 

2019 ■ 2020 會.~Top露G (2020-2J19) [BASE : 2019 전제(n=B,000), 2020 전제(n=B,500), 단위 : %] 

다 
3.5 3.3 3.2 3.1 3.2 3.0 3.0 3.0 3.0 3.0 3.0 3.0 2.9 2.9 2.8 2.9 2.8 2.8 

壓 ., • r-, r, ^_ ! [ l H 286 LRJ :::' ' ' ’ 
242 25.4 29.7 27.2 33.3 30.9 33.5 34.7 32.9 35.1 33.6 38.1 35.9 39.1 37.6 40.9 39.5 

부잼I+,) 
17.3 

음식 뷰티 패션 영화 드라Df 게임 음악卜 여늠 OH니머10|션 출E떨 웹툰 

*2019년 음식,’ 뷰티,’ 때성 께임은 조사 하지않았으D/, 2020년 부터주가함 
탈梅X濁 

국가별 한국 문화 콘텐츠별 유료 이용 의향 

[BASE : 전제, 단위 : 유료 이용 긍정 응답(4+5) 비율 %] 

廳
E匡 말레이 요도네 인도 버匡남 호주 미국 브라질 이르헨 프랑스 영국 러시아 터키 뱌E 남아공 

시아 시아 티나 

(5_QQ)」양) (500) (SQQW(堅止(만) (500) (型)JJ앞止(5QQ止-(型)上想)JJ싼L썬) 
E0人-·l' 58.8 40.8 55.6 71.4 66.4 732 60.6 64.4 54.5 60.2 36.8 54.8 55.4 47.0 56.0 54.3 56.5 57.3 

뷰티 58.8 25.6 37.8 65.2 54.4 66.0 65.0 63.6 39.0 39.6 51.2 40.4 39.8 32.6 42.8 47.5 56.0 40.8 - ’ -
패션 55.0 23.6 35.0 63.6 53.6 63.0 65.4 60.0 35.8 37.0 42.6 42.8 40.2 33.6 22.3 46.5 50.8 47.3 

영화 54.2 21.8 38.2 57.0 48.2 63.8 65.4 50.6 34.3 34.4 49.0 42.6 39.0 28.2 23.3 51.8 46.5 40.0 

드라마 51.2 23.2 30.2 56.2 41.6 57.8 58.2 45.4 30.8 31.0 41.2 26.8 29.2 25.0 17.8 45.3 45.3 32.3 

게임 48.0 17.0 27.2 49.6 26.8 42.6 62.0 41.0 32.5 34.2 44.0 42.2 37.0 28.6 13.0 48.3 47.5 45.3 

古oo_1卜 48.4 22.6 22.8 52.6 36.6 54.2 54.6 46.0 30.8 36.2 44.4 38.6 31.8 28.2 20.3 38.3 42.0 34.0 

예능 50.8 17.2 22.8 52.0 35.2 51.0 59.2 43.0 28.5 28.4 38.4 26.8 28.8 23.4 17.5 37.0 41.3 32.3 

애니메이션 42.8 11.6 16.0 44.2 23.0 41.8 58.2 35.4 28.3 33.6 44.4 35.8 30.4 24.8 21.5 40.0 39.0 37.3 

줄판물 42.2 12.6 16.6 39.2 21.0 36.8 52.4 38.0 24.8 29.2 38.6 31.0 31.2 23.6 19.5 42.5 37.5 26.5 

Eo」l고E 42.0 11.4 17.6 41.6 21.6 39.6 51.6 36.6 26.8 28.6 33.6 26.6 28.4 22.2 12.0 37.0 36.3 24.8 

Q 향후 한국 문화 콘'[ff3!o를 유료로 0/용할의향이 어느 정도입지 다음 각 항목별로 응답해주십人/오. (5점 적도-1,2 그렇지않다/3. 보통/4,5. 그렇E/) 
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2) 구매자 증 (한국 문화 콘텐츠 경험자 중 돈을 지불한 자) 

(이용 경험자의 91.4%) [BASE : 한국 문화 콘텐츠별 경험자 중 지줍 금액 있는 자, n=( )] 

드라D 卜 예능 (2,558) 영화 (3,255) 古OO_.卜l (2,749) 애니메 01션 
{2,928) 경험자의 70.7% 경험자의 71.7% 경험자의 69.2% 경험자의 58.6% (2,467) 경험자의 65.2% 

• 주요국C'lo) 인도네시아 • 주요국C'lo) 인도네시아 • 주요국(.%) 인도네시아 • 주요국伊A) 인도ao • 주요국fA) 인도86 
94 베트남 7.9, 태국 7.q 9.5, 베트남 86 태국 a4, 9.4, 베트남 79, 태국 7.6, 인도네시아79, 인도네시아7.8 
말레이시아7.6 태국 a4 말레O|시아7.6 태국 7.6 태국 7.6 

•성별:남성 51Z'/o •성별:남성 50.ff'/o •성별:남성 53.1% •성별:남성 503% •성별:여성 50.3'3/o 
여성 甄lo 여성 49.4% 여성 46.'J'lo 여성 49.7"/o L□卜人o-l 49.7'3/o 

•평균연령: 29와1| •평균연령: 303서1 •평균연령: 29朗| •평균연령: 3Q5Ai| •평균연령: 29아1| 

•접촉경로 •접촉경로 •접촉경로 •접촉경로 •접촉경로 
-온라인/모바일 OO앗lo -온라인/모바일 OO.乃lo -온라인/모바일 73:J'lo -온라인/모바일 82.4% -온라인/모바일 79ZJ/o 
-W방영 69A% -lV방영 70s'lo -lV 방영 64Z'lo -Tu방영 58.3% -l\,방영 OO9/o 

•이용량 월 21.1시간 •이용량 월 19.앉|간 •이용편수 •이용량 월 184|간 •이용량 월 153"'|간 

• 지즐금액 월 USD13:4- • 지즐금액 월 USD152 
죄근37H월 79편 

• 지즐금액 월 USD128 • 지즐금액 월 USD133 

•한국산구매의향 •한굴산군매의향 
• 지즐금액 37H월 USD192 

•한국산구D匠l향 •한국산구매의향 
(긍정%) 55.7°/o (굴절%) 59!1'/o •한국산구D匠l향 (긍정%) 53.0l/o (긍정%) T0)lo 

•한국산구매이유 •한국산구매이유 
(긍정%) 533"/o 

•한국산구매이유 •한국산구매이유 
-품질 68.1% -품질 ffi.1% •한국산구매이유 -품질 655% -품질 6593/o 
-브랜드 403lo -브랜드 425% -품질 615% -브랜드 39.ff'lo -브랜드 4093/o 

-브랜드 虛lo

- -
우t:::::Il|tE (2,118) 도서 (2,118) 게임 (2,460) 패션 (3,493) 뷰티 (3,451) 古O 人_.l| (4,697) 

경험자의 71.2% 경험자의 71.8% 경험자의 70.1% 경험자의 95.2% 경험자의 96.2% 경험자의 95.7% 

•주요국伊)인도86 • 주요국f/4) 인도 8.4, • 주요국rA) 인도 9.1, • 주요국(%) 대국7.4, • 주요국f/4) • 주요국鄧) 일본 73, 
인도네人|ofas 대국 8.4, 대국7& 인도 73, 베트남 75, 인도 73, 대만 6.8, 
대국a4 인도네시아83 인도너I人 |0~75 말레O|시아7.Q 대국73 말레이시아6.8 

• 성별 : 여성 50.1% ·성별:여성 505% ·성별:남성 덧.4％ 인도네시아7.0 • 성별 : 여성 63.1% • 성별 : 남성 51.1% 
남성 49.g,1o 남성 505% 여성 오.ff'lo • 성별 : 여성 55.1% 남성 36.9'3/o 여성 48.아lo 

• 평균연령: 303세 • 평균 연령 : 30.4Ail ·평균연령: 30成| 남성 55.1% • 평균 연령 : 30.9A1| ·평균연령: 312세 

•접족경로(즐판물) •접족경로(즐판물) •접촉경로 • 평균 연령 : 30.9A1| •접족경로 •접족경로 
-자국온라인/ -자국온라인/ -온라인에서 •접족경로 -소셜네트워크 -소셜네트워크 
모H瑠 덧23lo 모바일사이트/ 직접 게임 65.7"/o -소셜네트워크 서 1::1|스상의 서H|스상의 

• 이용량 월143A|간 앱 572/o • 이용량 월 17A-A|간 서 1::1|스상의 영상/사진 692/o 영싱/사진 59.1% 

• 이용량월 227시간 영싱/사진 69.4% •지즐금액 •지즐금액 •지출금액 •지출금액 
-월평균 USD15.6 •지출금액 -월 평균 USD16.1 •지즐금액 -월 펑균 USD25.1 -월평균 USD195 

- 월 평균 USD13.5 -월평균 USD292 •한국산구매의향 •한국산구매의향 •한굴산군매의향 •한크산군매의향 
(긍접%) 62.1% •한크산군메의향 (긍접%) 58.3% ·한국산구매의향 (긍정%) 53:J'/o (긍정%) 45:!'/o 

(긍접%) 61.8'3/o (긍정%) 55:z>/o •한국산구매이유 •한국산구매이유 •한국산구매이유 •한국산구매이유 
-품질 650'/o •한국산구매이유 -품질 655% •한국산구매이유 -품질 68.5% -품질 &A% 

-브랜드 43.1% -품질 652/o -브랜드 425% -품질 G'3lo -브랜드 39.1% -가격 39Z'lo 

--巳래'-'C-드 43.4% -브랜드 40.7'/o 

• * 'image : Flaticon.com'. 이 표지는 Flaticon.com의 리소스를 사용하여 설계되었습니다. 
"WWW.사aticon.com에서 Freepik / dDara / photo3idea_studio / Smashicons / mynamepong / Becris 이 만든 아이콘'’ 
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한국 문화콘텐츠별 '니~-"려 0 0-, 비교 

1) 한국 문화 콘텐츠별 경쟁력 비교 : 국가 전제 

► 한국 문화 콘텐츠별 호감도와 유료 이용 의향 문항을 결합하여 한국 문화 콘텐츠별 경쟁력을 
l::l| 교함 

► '드라마', ＇영화', 뷰티'， 패션, 음식'은 전제 평균보다 호감도와 유료 이용 의향이 높은 [리 더], 

예능'은 호감도는 평균보다 높으나 유료 이용 의향이 평균보다 낮은 [정제/쇠퇴], 음악', 게임'은 

호감도는 평균보다 낮으나 유료 이용 의향이 높은 [주목/성장], ＇애니메이션', ＇도서', ＇웹툰'은 

호감도와 유료 이용 의향이 평균보다 낮은 [신생]에 속하는 것으로 분류됨 (각 콘텐츠의 원 크기는 

평균구매 금액 임) 

를 한국 문화 콘텐츠별 경쟁력 비교 

[BASE : 전제(n=8,500), 단위 : %] 
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정체/쇠퇴 

低
A. 호감도* 

高

*A=Q. 귀oflJ/1서죄근 이용/시청한 한국 문화 콘텐츠가 전반적으로 알마나 마음에드십니까? 
*B=Q. 한국문화콘텐츠를유료로 이용럴의향이어느 정도입니까?（콘텐츠별질문) 
* 윈 크기는 콘텐츠별 한국 문화 콘텐츠 지출 금액(USD) 

** 웹툰'과 '도서’의 호감도는 '출판물'값을 동일하겐 사용하고, ＇도서’와 '웹툰’ 각각으/ 유료 0/용 으1항 비율을 0/용해 분석 
*** 유료 0/용 으1항은 영상/음악 콘텐츠(영콰드라마음욕f,Of/능 01/L/매O/쇼1.7//임웹툰,도서-전자책포함)는 재품(음식 뷰타 패션) 
보다 전반적으로 낮은 경향이 있다는 점을 감안하여, 유료 0/용 으1항 평균 값은 재품(음식 뷰다 패섭 도서)을 재외하고 
사용함 
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* ‘높은 호감도/높은 유료 이용 의향 그룹‘ 중 국가별로 파란색으로 표시된 콘텐츠는 전체 기준과 다른 콘텐츠

2) 국가별 한국 문화 콘텐츠별 경쟁력 비교 

| 茂 · 薛溫雷의향 -낮은별맡의향 五麟船의향 낮은唱霜의향 
전체 | 드라마, 영화, 뷰티, 패션, 음식 | 예능 음악,게임 애니메이션,도서,웹툰 

중국 드라마, 예능, 영화, 패션, 뷰티 도서 음악,게임,음식 
우므l| 工드, 

애니메이션 

일본 예능, 패션,뷰티 도서,웹툰 드라마, 영화, 음악, 음식 애니메이션,게임 

대만 드라마, 예능 영화 음악,도서 게임, 패션, 뷰티, 음식 애니메이션,웹툰 

’ 
E匡 드라마, 예능, 영화, 뷰티 도서,웹툰 음악, 게임, 패션, 음식 애니메이션 

l 

아시아· 말레O|시아 
드라마,영화, 음악, 

도서 예능,음식 
애니메이션,웹툰, 

오세아니아 
뷰티,패션 게임 

인도너I人|0~ 드라마, 영화, 음악, 패션 웹툰,도서 예능,뷰티,음식 애니메이션,게임 

예능,게임, 
인도 드라마,영화 음악,도서 음식,패션,뷰티, 웹툰 

애니메0|션 

버匡남 
드라마, 예능 영화, 

도서 음악,음식 
애니메이션,웹툰 

패션,뷰티 게임 
l 

호주 드라마,영화,뷰티 예능,도서,웹툰 음악, 게임, 패션, 음식 애니메이션 

n|국 영화,패션,뷰티 도서,웹툰 
음악,게임,음식, 

드라마,예능 
애니메0|션 

미주 브라질 
애니메0|션,패션, 

드라마,도서,웹툰 영화,음악,게임 예능,음식 
뷰티 

아르헨티나 애니메01선,뷰티 예능웹툰도서 
영화,음악,게임, 

드라마 
패션,음식 

프랑스 영화 드라마,웹툰,도서 게임, 패션, 뷰티, 음식 
예능,음악, 
애니메이션 

’ 
영국 영화,패션,뷰티 도서,웹툰 음악,게임,음식 

드라마,예능, 
애니메이션 

유럽 
음악,애니메이선, 

러시아 영화,패선,뷰티 드라마,예능,웹툰 
도서,음식 

게임 

l 

터'11 
영화, 도서, 

워므lt드 드라마,패션 
예능,음악, 

게임,뷰티,음식 애니메이션 

U삭 드라마, 영화, 패선, 뷰티 예능,도서 음악,게임,음식 
웹툰, 

증동 
애니메이션 

’ 아프리’t 영화, 애니메이션, 
| 남아공 패션,뷰티 

드라마,예능웹툰 게임,음식 음악,도서 
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한류파급효과 

1) 최근 한국산 제품/서비스 구매 경험 

► 죄근 한국산 제품 맞 서 비스 구매율은 저관여 제품(1 년 이 내 구매 경험 비율)은 '식품’(JB.6%), 

음식점(JS.1%）, ＇화장품'(J1.7%） 등의 순으로 높고, 고관여 제품(4년 이내 구매 경험 비율)은 

’가전제품’(58.5%), 휴대폰'(52.4%), ＇노트북/태블릿PC'(40.2%) 등의 순으로 높음 

► 2019년 구매 경험를과 비교하면 '의류'(T1.4%p), ＇한국 방문'(T1.3%p)은 하락하고, 나머지 

제품은모두상승함 

巨µ回E,초1근 한국산 제품/서비스 구매 여부 

■ 2019 ■ 2020 會.Gap (2()20-2019) 

X문.떠저뜸:죄근1년이내구매경험비율 

[BASE : 전제(n=8,500), 단위 : %] 

고관여저悟:조문4년이내구매경험 1:1 漏· 

78.6 75.1 71.7 

52.4 

삭품 음식점 화장품 으튜 액서休1리 도人折壅학 주류숱j : 기전저居 휴대폰 

* 노트북/태블릿 PC는 2020년 신규 주가 항목 

- 국가별 최근 한국산 제품/서비스 구매 여부 

40.2 

노트북/ 
E贈寧 >:

24.9 

자동자 병원으匡 
서H|스 

[BASE : 전제, 단위 : 초|근 1 년 또는 4년 이 내 구매 경험 비율%] 

음식 점 으브~ 47.8 89.0 94.8 87.6 89.2 93.8 58.6 52.6 나갈L 66.4 59.3 65.8 ~브 60.8 

화장품 오일L 45.8 75.8 89.6 82.2 85.2 93.8 60.8 51.2 60.4 58.o 71.8 68.o W!일L 59.8 

저제관품여 1 1 의류 86.6 44.2 70.2 89.4 80.2 83.8 93.6 60.4 55.8 61.0 54.8 63.8 67.0 85.8 63.5 

도서/만화 78.4 34.4 52.8 75.2 53.8 72.6 77.4 54.6 45.8 59.2 51.2 38.3 61.3 77.0 52.5 

주류(술) 83.0 36.4 68.0 76.8 47.2 49.8 83.4 45.0 34.8 52.0 49.6 35.0 46.5 58.3 41.0 

가전제품 65.2 22.6 48.6 81.0 72.2 79.6 81.0 82.4 42.3 39.4 50.2 54.6 42.4 38.6 56.8 59.8 80.3 56.8 

휴대폰 54.4 18.2 46.2 67.6 56.8 74.6 72.6 72.4 36.5 34.8 49.6 53.6 45.4 33.8 43.3 61.5 72.0 51.0 
고관여 I -태노 -- 블 -트~릿-북- -PC, / -- 42.8 13.0 

I 
’ 

19.0 50.8 34.8 55.2 66.2 48.6 32.0 31.6 42.2 39.6 35.2 29.8 27.8 48.5 66.0 43.5 

제품 l 한국 방문 66.8 25.8 42.8 52.2 42.6 43.6 46.4 54.2 31.5 32.2 25.8 16.0 27.0 28.8 13.0 29.5 49.5 26.5 
I 

Af동大f 28.8 8.8 9.4 22.4 23.8 29.0 42.4 27.0 26.8 28.4 21.8 15.4 22.6 22.6 20.5 27.5 52.0 24.0 

병원의료 30.8 9.2 6.8 23.2 14.2 24.2 38.2 27.6 22.5 25.6 21.2 13.0 19.4 21.4 10.0 19.5 42.8 18.0 

Q 귀하가죄근 1년 간 한국산재뭄저곤10/재.g.)을 얼마나 구매하었는지 응답해 주십人/오 
Q 귀하는 죄근 4/J L/10// 다음으/ 한국산 재품/서/:i/스(2곤10/ 재.g.)를 얼마나 구[]!I또는 방문하었습니까? 
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2) 저관여 제품 한국산 구매 빈도 

► 저관여 제품의 '자주 구메 응답 비율(4+5%）은 '식폼(39.7%), 음식점(38.7%), ＇화장폼(38.6%) 순으로 높음 

► 국가별로 '자주 구메 응답률이 높은 제품은 대부분의 국가에서 '식품’과 '음식점, ＇화장품’인 가운데, 

베트남은 '의류'(61.0%), 아르헨티나는 '액세서리'(26.0%), 인도는 '화장품’(53.0%）과 '액세서리'(53.0%）가 가장 

높게나타남 

&fl5. 1 년 저관여 제품 한국산 구매 빈도 

2019 ■ 2020 [BASE : 2019년 전제(n=8,000), 2020년 전제(n=8,500) 단위 : %] 

冒麗,-
30.4 

10.0 

20.4 

28.2 

뉵lt2) 17.2 

| 

55 

& 

2 
5 

11 
65 

24.4 

10.4 

삼뭄 음식점 화장품 으튜 액서休1리 도折빡 룰 

·냉밉疆卜 국가별 죄근 1 년 저관여 제품 한국산 구매 빈도 
[BASE : 전제, 단위 : 자주 구매+매우 자주 구매 비율%] 

囚o~.오세아니0~ □ 1주 유럽 
아프 

懿 리카 
Efg 말레이 인도네 인도 버匠남 호주 미국 브라질 아르헨 프랑스 영국 러시아 터키 

시아 시아 티나 

사례수 (500) (500) (500) (500) (500) (500) (500) (500) (400) (500) (500) (500) (500) (500) (400) (400) (400) (400) 

식품 54.4 28.2 29.4 46.6 54.0 50.2 51.6 54.6 38.3 35.8 31.6 24.8 30.8 28.4 34.5 37.3 46.5 

음식점 I 52.4 I 17.2 I 39.6 58.6 I 52.0 I 50.6 I 49.2 I 55.o I 37.5 I 37.8 I 29.2 I 20.8 I 33.6 I 25.4 I 22.0 I 36.0 I 43.0 I 33.0 

화장품 I 59.8 I 18.4 I 28.8 I 55.2 I 45.8 I 48.0 I 53.0 I 60.8 I 31.5 I 28.2 I 32.0 I 22.8 I 26.6 I 21.6 I 42.0 40.5 51.5 I 27.8 

의류 I 51.6 I 15.4 I 28.0 I 52.2 I 40.2 I 44.6 I 52.2 I 61.0 I 28.5 I 23.2 I 29.6 I 22.6 I 24.0 I 19.8 I 27.3 I 36.8 I 48.5 I 27.5 

액세서리 I 46.4 I 14.0 I 20.0 I 40.0 I 43.2 I 43.6 I 53.0 I 55.4 I 28.8 I 26.4 I 31.6 I 26.0 I 25.4 I 18.8 I 26.0 I 35.8 I 48.0 I 31.0 

도서/만화 | 40.4 I 12.s I 13.2 I 35.4 | 19.8 I 33.0 I 45.4 I 34.4 I 23.0 I 22.6 I 26.6 I 16.2 I 22.8 I 18.4 I 12.0 I 31.0 I 30.3 I 23.5 

주류(술) 45.8 1 10.2 1 rn.4 1 34.8 1 19.8 1 25.4 1 40.4 142.6 1 24.3 I 25.6 I 18.6 I 14.2 I 21.4 I 15.8 I 8.8 I 22.8 I 29.5 I 16.5 

Q -i1/5/가조/근 1년 간 한국산 재품(X1곤10/ 재荀을 얼마나 구[]!I하었는지 응답해 주십A/오 
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3) 고관여 제품 한국산 구매 횟수 

► 고관여 제품 구매 횟수는 '가전 제품’(1.54회), ＇휴대폰'(1.21 회), '한국 방문'(1.12회) 등의 순으로 높음 

► 비교적 고가인 고관여 제품의 구매 횟수 감소폭이 저관여 제품의 구매 빈도(자주 구매 응답 비율) 

감소폭보다 큰 이유는 코로나19 상황과 연결하여 생각할 수 있음 

► 고관여 제품은 구입과 교제에 따른 비용 부담이 크기 때문에 직접 현장에 방문해 디자인이나 성능을 

확인한 후 구매하게 되는데, 외줄 시 코로나19 감염이라는 불확실성과 높은 위험 비용, 자유롭지 못한 

외부 활동 등으로 구매가 제한적이라는 점과 코로나19로 전세계 경기의 전반적 짐제로 인한 소득 감소, 

고용 불안 등이 더해져 소비가 위죽된 점 등이 원인으로 작용한 것으로 보임(전문가 자문 결과) 

를고관여제품구매횟수전체 

■ 2019 ■ 2020 會. Gap (2020-2019) [BASE : 2019 전제(n=8,000), 2020 전제(n=8,500), 단위 : 호1/4 년] 

1.90 

1.00 
1.12 

가전저悟 휴E眠 한국방문 노트북/ 병원으툐 자동자 

* 노트북/태블릿 PC는 2020년 신규 주가 항목 
E麟K 서닌|스 

국가별 고관여 제품 구매 횟수 

[BASE : 전제, 단위 : 호l/4 년] 

囚o~.오세아니0~ □ 1주 유럽 
아프 

懿 리카 
E居 말레이 요도네 인도 버匡남 호주 미국 브라질 아르헨 프랑스 영국 러시아 터키 

시아 시아 티나 

사례수 (500) (500) (500) (500) (500) (500) (500) (500) (400) (500) (500) (500) (500) (500) (400) (400) (400) (400) 

가전제품 1.23 0.46 0.90 2.29 1.91 2.52 2.68 2.37 0.97 0.95 1.13 1.38 0.90 0.77 1.19 1.24 3.58 1.33 

휴대폰 I o.87 I 0.31 I o.69 I 1.62 I 1.17 I 2.00 I 2.19 I 1.59 I 0.85 I 1.00 I 1.09 I 1.04 I o.92 I o.75 I o.66 I 1.07 I 3.12 I 1.00 

한국 방문 I 1.43 o.86 I o.86 I 1.so I o.92 I 1.35 I 1.89 I 1.21 I o.97 1.35 I o.81 I 0.54 1 1.20 o.95 I 0.42 I 1.11 I 2.11 I 0.70 

대노블트릿북PC/ I o.69 I 0.29 I 0.29 I 1.02 I 0.59 I 1.39 I 1.70 I o.87 I o.87 I 0.76 I o.89 I o.61 I o.69 I 0.59 I 0.36 I o.73 I 2.07 I o.96 

병원 의료 | o.57 I 0.21 I 0.12 I o.60 I 0.27 I o.86 I 1.59 I 0.56 I o.61 I o.62 I 0.58 I 0.28 I o.43 I o.46 I 0.20 I o.35 I 2.06 I 0.39 

Xf동Af o.48 1 o.19 1 o.09 1 o.34 1 0.35 1 o.93 1 1.13 1 0.37 1 0.56 1 0.72 1 0.44 I 0.24 I o.43 I o.46 I 0.27 I 0.41 I 1.92 I o.43 

Q 귀하는 죄근 4년 내에 E南의 한국산 제품/서비스(고관여 제품)를 얼마나 구매 또는 방문하였습니까? 
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4) 향후한국산제품 및서비스구매 의향 

► 응답자 중 44.1%가 '전반적으로 한국산 제품의 구매 의향이 있다’고 응답했으며, 32.6%는 '브랜드를 

몰라도 한국 제품이면 구매한다'고 옹답함 

► 구매 의향 있음 응답 비율이 높은 제품은 '식품’(60.4%)과 '한국 방문'(58.9%）, '음식점 '(57.2%） 등의 순이며, 

낮은 제품은 '병원 의료 서비스'(33.1%）, '주류'(36.5%), '자동자'(38.6%） 등의 순임 

► 국가별 구매 의향 응답 비율이 가장 높은 제품은 '식품’과 '한국 방문'으로 나타난 가운데, 태국(69.4%）과 

프랑스(54.0%）는 '음식점, 아르헨티나는 '휴대폰'(62.0%）이 가장 높게 나타나 다른 국가와 자이를 보임 

를향후한국산제품및서비스구매의향 

구매 의향 없음(1+2) ■ 보통(3) ■ 구매 의향 있음(4+5) [BASE : 전제(n=8,500), 단위 : %] 

39.4 

21.7 27.2 30.6 27.5 33.5 31.6 
16.5 12.3 14.9 14.3 19.0 17.1 19.9 19.5 21.3 21.0 

저L-HL-防-,1 _ 巳래L __ 드르E 人-,IE근 한국 음식점 으튜 호臣梧f 7전 휴E뜬 전통 액세 노E繼트북릿/ 한글 E麟 자동자 주류 병원 
구매 몰근됴 방문 저悟 문화 서리 교육 교육 으匡 
으방 효묵 제험 K 서1::1~ 

저몸이면 
구매 

-7모1·- 국가별 향후 한국산 제품 및 서비스 구매 의향 

[BASE : 전제, 단위 : 구매 의향 있음(4+5) 응답%] 

전반적 구매의향 52.8 19.2 38.8 , 50.0 51.4 49.8 . 58.2 60.6 37.0 34.0 45.0 45.4 40.4 f 28.6 1 39.3 50.5 47.8 

브한랜국드제품 몰 구라도매 40.2 12.2 18.2 39.0 32.0 36.6 44.6 34.4 27.5 29.4 39.2 32.0 36.8 26.0 26.0 39.3 40.0 

식품 67.4 43.6 67.4 68.6 72.2 70.8 62.2 67.0 60.0 59.6 52.6 60.4 51.4 50.2 61.o 50.8 55.8 I 65.3 
한국방문 61.8 25.0 57.2 66.6 73.8 76.6 69.8 67.8 47.8 46.8 亭 60.4 스 44.6 63.8 64.0 62.8 65.8 
E05人기l大c:,-l 61.8 30.8 65.8 무 66.8 67.6 61.0 63.8 56.8 54.6 53.6 58.4 후 47.0 52.3 52.5 49.3 61.3 
의류 58.8 27.2 48.4 61.2 60.2 62.8 63.0 65.6 42.0 39.2 45.6 48.6 40.8 34.8 46.8 44.0 57.5 54.3 
호怪持즘 65.6 28.0 49.6 63.2 57.4 63.0 61.8 66.0 40.0 36.0 46.2 44.2 39.4 34.2 54.8 45.5 58.8 46.5 
가전제품 56.0 16.2 42.8 62.6 59.8 65.2 66.6 64.0 39.0 36.0 49.0 - 56.0 43.6 32.4 47.3 43.5 52.3 54.0 
휴대폰 47.6 17.0 43.8 61.8 57.2 70.0 63.2 61.2 36.8 31.2 50.2 후 45.2 33.8 41.3 53.3 50.8 54.5 

전통문화제험 61.2 18.4 43.8 55.4 60.2 61.6 60.4 59.2 43.0 41.0 56.2 41.0 46.2 36.6 24.5 49.3 51.5 57.8 
액세서리 58.0 22.6 29.2 50.8 50.8 55.8 64.8 57.8 38.5 35.2 49.4 47.2 37.6 31.6 46.0 41.3 54.0 51.0 

노 .... 트 ... 북 .... /E ... H블릿 47.6 14.2 26.8 50.2 47.8 61.0 62.6 50.6 35.0 33.4 49.4 57.8 44.0 34.2 39.3 50.5 50.5 53.8 
효날교육 49.6 20.0 32.6 54.0 56.8 62.8 55.2 48.6 29.8 33.0 48.2 35.6 32.0 24.6 21.0 43.0 48.3 49.0 
태권도교육 51.0 10.6 19.0 42.6 46.6 53.2 56.4 45.2 31.3 35.6 47.0 42.4 31.8 27.6 21.5 50.3 49.3 47.3 
자동자 42.0 10.4 21.4 35.0 42.6 49.2 57.8 47.4 35.8 33.2 42.6 41.4 34.8 30.8 39.5 43.5 46.3 44.0 
주류 50.8 18.8 37.6 46.8 27.4 31.6 48.0 48.8 35.8 34.0 41.8 35.8 36.6 31.2 25.3 32.3 33.5 38.3 

병원의료서H|스 47.6 10.8 14.0 40.6 33.4 47.6 48.8 44.8 27.8 26.6 30.6 34.4 31.2 23.0 23.5 29.3 43.0 37.8 

Q 향후 한국산 제품 맞 서비스에 대한 구매 의향이 어느 정도인지 E南 각 항목별로 응답해 주십시오. (5점 적도-1,2 그렇지 않다/3. 보통/4,5. 그렇E/) 
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5) 한국 브랜드 제품/서비스 주천 의향 

► 한국 제품/서비스 순주천 고객 지수는 25.0임 

► 순추전 고객 지수가 높은 국가는 인도(53.0), 태국(45.1), 터키 (40.7) 등의 순이며, 낮은 국가는 일본(-16.8), 

대만(3.7), 영국(9.0) 순임 

► 순추전 고객 지수는 제품/서비스에 대해 적극적으로 주천할 의향이 있는 자(적극적 후원자)의 비율에서 

추천하지 않는 자(비방자)의 비율을 뺀 값으로 새로운 고객을 끌어들일 수 있는 정도에 대한 지표로 

순추전 고객 지수가 높은 인도, 태국, 터키 등은 한국 브랜드 제품과 서비스의 신규 구매자가 늘어날 

가능성이 높다는 의미이고, 순추전 고객 지수가 낮은 일본, 대만, 영국은 한국 브랜드 제품과 서비스의 

신규 구매자가 상대적으로 덜 눌어날 것을 의미함 

- 국가별 한국 제품/서비스 순주천 고객 지수(NPS) 
[BASE : 1 년 내 저관여 또는 4년 내 고관여 제품/서 비스 구매 경험자, n=( ), 단위 : %] 

-25.0 .0 : 26.4 -16.8 3.7 45.1 23.3 36.0 

전제 ! 중국 일본 대만 E~ 말레 인도 인도 
이시아 너µ|아 

r:,,565) : (485) (434-J (491) (494) (490) (495) (485) 

• 적극적 후원자(9+10) 

마국 브라질 이르 : 프랑스 영국 
헨티나: 

(463) (430) (452) : (453) (435) 

비 방자(0+1 +2+3+4) 

중등/ 
전체 아시아·오세아니아 미주 유럽 

아프리카 

Q 귀15f가구Dlf한한국브렌드재품과서H/스를지2/0f!제주전럴의향이있습니까?(11점적도,·o 절매주전/5f지않음부터5점중팁 1煥1 꼭주전助 
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20.1 21.2

사례 수 (2,077)

14.6

8.0

10.5

10.5

10.4

11.4

9.3

8.4

9.6

6) 한류 부정적 인식 공감도 및 이유 

► 한류에 대한 부정적 인식에 공감하는 비율은 24.4%, 비공감 하는 비율은 21.2%, 중립적인 태도는 54.4%임 

► 한류에 대한 부정적 인식에 공감하는 가장 큰 이유는 '한류는 지나지게 상업적'(25.9%）인 것으로 

나타났으며, 이어 '자국 콘텐츠 산업의 보호가 필요'하다는 응답(21.8%）이 높게 나타남 

를 한국 문화 콘텐츠에 대한 부정적 인식과 원인 

[BASE : 2019 전제, 2020 전제, 단위 : %] 

3.10 3.06 

廳 21.8 

21.4 

20,5 

53.3 54.4 

[BASE : 한류 부정적 인식 공감자, 단위 : %] 

-叫印겁-
한류는 지 나지게 상업적 ••• :::J 25.9 
···································I 

자국 콘텐츠 산업의 보호가 필요 | 
............................................... | 

한류는 지나지게 자극적이고 선정적 
.................................................... 

한류 스타/인플루언서의 
부적절한 언행 및.비윤리점인 .햄듐 때문 

남북분단맞북한의 

국재적인우.[협 관런.북독 때문 . 

한국의 국민성이 좋지 않음 
| 

18.8 

18.9 
부장1+3 

2019 
(8,000) 

2020 
(8,500) 

한국과의 정지 및 외교적 갈등 때문 
............................................... 

한국과의 역사적 인 관계 때문 
.......................................... 

한류는획일적이고식상 

18.3 ■ 1 +2순위 (복수) 
....................................... 

16.9 ■ 1 순위 (단수) 
...... 

16.1 

Q귀&fll/JAf는 '한류,0// EI/한 부정적 입식0/J EI/해 얼마나 공감하십L/llf?(5점 적도· 1,2 공감하지 않는Ef/3. 보통/45 공감한E/) 
Q· 한류에 EI/한 부정적 입식0// 공감햐'IE 0/유를 순서EII로 2순위까지 선텍해 주세요. 

• 국가별 한국 문화 콘텐츠에 대한 부정적 인식과 원인 

—~” 

뗀
「
탭0

0
도
 

부정 

이시 
느-, 

麟

일본 대만 Efg 말레 인도 인도 네匡 호주 마국 브라 아르 프랑 영국 러시 
이시 너~I 남 질 헨티 스 아 
아 아 나 

사례수 (500) I (500) I (500) I (500) I (500) I (500) I (500) I (500) I (400) I (500) I (500) I (500) I (500) I (500) I (400) I (400) I (400) I (400) 

비공감 18.8 I 16.8 I 8.8 I 13.8 I 19.o I 16.4 I 20.4 I 19.4 I 16.3 I 23.4 I 28.o I 36.o I 18.o I 20.2 I 31.8 I 33.3 I 20.3 I 24.8 ................................................................................................................................................................................................................. 

보통 42.4 50.0 I 73.4 I 56.6 I 58.6 I 56.4 I 42.4 I 45.2 I 56.5 I 53.4 I 57.2 I 52.6 I 56.8 I 61.4 I 59.8 I 44.8 I 50.5 I 61.3 ................................................................................................................................................................................................................. 

공감 38.8 I 33.2 I 17.8 I 29.6 I 22.4 I 27.2 I 37.2 I 35.4 I 27.3 I 23.2 I 14.8 I 11.4 I 25.2 I 18.4 I 8.s I 22.0 I 29.3 I 14.0 

5점 평균(점) 3.26 I 3.19 I 3.11 I 3.25 I 3.03 I 3.18 I 3.31 I 3.24 I 3.15 I 3.01 I 2.84 I 2.72 I 3.10 I 2.97 I 2.69 I 2.86 I 3.13 I 2.87 

사례수 194) (166 (웹 t旦) 112) （브9 (18 C끄) 민견) (116 e 9 던? 126) (92 (34 88) （끄2 (56 
• 지나지게 섬업적 ••• 25.8 .10 .. 2 38.2 29.1 26.8. 32.4 210 34.5 28A 201 33.8 35.1 20.6 201 17.6 28.4 25.6 2 .3.2 

자국 콘텐츠 산업 보호 필요 19.6 10.2 12.4 27.0 19.6 32.4 21.5 25.4 25.7 19.8 21 .6 15.8 24.6 17.4 32.4 30.7 23.1 14.3 
지나지게 자극/선정적 17.5 I 11.4 I 22.5 I 18.9 133.0 I 26.5 126.3 I 16.4 I 22.9 I 21.6 I 13.5 I 22.8 I 23.8 I 29.3 1 23.5 I 17.0 I 23.1 I 23.2 ······························ - ······························· - ·········· - ·····················- ······························ - ········································ 

유명인의 

비윤리적인행동 
26.8 I 18.7 I 27.0 I 24.3 I 25.0 I 8.8 I 22.0 I 17.5 I 15.6 I 22.4 I 20.3 I 15.8 I 17.5 I 23.9 I 17.6 I 19.3 I 18.8 I 26.8 

..... ......... ... ... .... 
남북분단/북한위협 

국민성이좋지않음 ........................ 
정지 맞외교적갈등 

역사적인관계 .................... 
획일적이고식상 

[BASE : 전제, 단위 : %] 

-曰廳il

昌20
1
園
2
2
7
繼
邸

13.5 I 16.9 I 26.8 I 16.9 I 23.1 I 14.1 I 22.9 I 20.7 I 25.7 I 15.8 I 16.7 I 23.9 I 14.7 I 12.5 I 18.8 139.3 ........................................................................................................................................................... 

36.0 I 16.9 I 15.2 I 6.6 I 20.4 I 15.3 I 18.3 I 16.4 I 20.3 I 22.8 I 18.3 I 16.3 I 17.6 I 15.9 I 12.8 I 16.1 

191 155 116 103 167 96 20.2 198 16.2 105 143 174 265 125 197 「
6.7 I 15.5 I 5.4 10.3 I 17.7 I 12.4 I 16.5 I 19.8 I 17.6 I 14.0 I 16.7 I 14.1 I 11.8 I 22.7 I 22.2 I 10.7 ................................................................................................................................................................... 
9.0 I 14.9 I 17.0 I 16.9 I 20.4 I 23.7 I 17.4 18.1 I 9.5 I 17.5 I 23.8 I 20.7 I 8.8 I 20.5 I 14.5 I 12.5 
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26.4 25.1

7) 한류 문화 콘텐츠 소비에 대한 한국 관련 이슈 영향 

► 본인의 한국 문화 콘텐츠 소비가 한국의 정지, 사회 및 역사적 이슈에 영향을 받는지에 대해 39.4%가 

'영향을 받는다'고 옹답했으며, 이는 2019년 39.9%에서 0.5%p 낮은 수준임 

► 국가별로 보면 '영향을 받는다' 비율이 가장 높은 국가는 인도(60.2%）고, 다음으로 중국(54.8%), 

태국(47.6%) 등의 순임 

를 한국 문화 콘텐츠에 대한 한국 관련 이슈 영향 

[BASE : 2019 전제, 2020 전제, 단위 : %] 

國

닌|영훈訂+2 

3.14 

2019 
(8,000) 

3.14 

2020 
(8,500) 

Q· 한국으/ 정자//사호//역사적 0/슈lI//문0// 한국 콘텐츠 소H/0/1 영향 받습니까?(5점 적도 12 영향 받지 않는E//.3. 보통/45 영향 받는E/) 

- 국가별 한국 문화 콘텐츠에 대한 한국 관련 이슈 영향 
[BASE : 전제, 단위 : %] 

----1圓
남아 
공 

아 아 나 

사례수 (500) (500) (500) (500) (500) (500) (500) (500) (400) (500) (500) (500) (500) (500) (400) (400) (400) (400) 

영향을받지않음 15.8 23.2 21.4 21.4 22.6 23.0 13.8 24.2 26.3 33.0 24.8 33.4 28.6 23.4 47.0 25.0 20.8 28.8 

보통 29.4 38.2 49.4 31.0 41.2 36.0 26.0 34.4 36.8 39.2 27.8 33.2 37.2 43.6 35.5 32.5 32.8 33.3 

영향을받음 54.8 38.6 29.2 47.6 36.2 41.0 60.2 41.4 37.0 27.8 47.4 33.4 34.2 33.0 17.5 42.5 46.5 38.0 

5점 평균(점) 3.52 3.17 3.07 3.35 3.15 3.16 3.68 3.17 3.08 2.90 3.29 2.89 3.00 3.06 2.39 3.23 3.32 3.08 
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8) 한국 문화 콘텐츠 경험도에 따른 한류 파급효과 분석 

► 한국 문화 콘텐츠 경험 정도에 따라 저경험자와 중경험자, 고경험자로 분류하여 한류 파급 효과를 살펴본 

결과, 한국 문화 콘텐츠 경험 정도가 올라갈수록 한국산 제품/서비스 구매 경험률과 구매 횟수, 한국 제품 

순주전 고객 지수, 한국 브랜드 제품/서비스 구매 이용 의향 정도가 높아지는 경향을 보임 

► 한국에 대한 인식도 고경험자 일수록 긍정적 태도가 형성됩을 확인함 

를 한국 문화 콘텐츠 경험도에 따른 한국산 제품/서비스 구매 경험률 

저경험(n=2,993) ■ 중경험(n=3,366) ■ 고경험(n=Z.141) 

저관여 제품:최근 1년 구매 경험를 

[BASE : 전제(n=8,500), 단위 : 구매한 적 있는 비율%] 

식픔 의튜 

고관여 제품:최근4년 구매 경험를 

82.7 

7~제품 X港차 

화장품 주류~) 

병원幽료서비스 

액서因2.1 음식점 

75.9 

휴대폰 노트북/EH블릿PC 

區뵤룰遷 한국 문화 콘텐츠 경험도에 따른 한국산 제품/서비스 구매 빈도(계속) 

저관여 제품죄근 1년 X芹구매 응답 1:11율C휴I:%) 

63.1 63.6 65.8 
60.2 

식품 의류 화장품 주류(술) 액세서리 

Q -i1/i5f가죄근 1년 간 한국산재품{저관여재품을 덟마나 구[]!Ii5f였는지 용답해 주십人/오 
Q 귀古庄접％크4년 Lfl/Jf/ E治의 한국산재품A1l:i/스(2관여재품)를 덟마나 구[]!I또는 방문하였습니가? 

75 

63.1 

음식점 

88.2 

도AV만화 

67.7 

관광 

[BASE : 전제(n=8,500)] 

도서酷화 



區뵤룰遷 한국 문화 콘텐츠 경험도에 따른 한국산 제품/서비스 구매 빈도 

저경험(n=2.993) • 중경험(n=3,366) 

고관여 제품:최근4년 구매 횟수Et완호b 

2.52 

7~제픔 X港차 

• 고경험(n=2,141) 

병원幽료서비스 휴대폰 노트북/EH블릿PC 

Q 구/5庄 조/근 4년 L/10/I E店의 한국산재품/人/l:i/스(2광여 재.ff-)를 알마나 구DI/또는 방문<5f였습니까? 

巨um한국 문화 콘텐츠 경험도에 따른 순주천 고객 지수 

저경험(n=2,993) • 중경험(n=3,366) • 고경험(n=2.141) 

46.0 

한국재품 
순주천고객지수 

67.8 
77.1 

55.0 

한국문화콘텐츠소1:11의 
한국브랜드재품/서1:11스 
구매이용의향정도 

[BASE : 전제(n=8,500)] 

곤땅 

[BASE : 전제(n=8,500)] 

Q 구/하는 구[]1/한 한국브렌드 재품과서l:i/스를 지Ef0//께주천할의항이있습니까? 구[]1/재품과서l:i/스가 여러 711라면 전반적으로 평가해주십A/오. 

를 한국 문화 콘텐츠 경험도에 따른 한국 인식 

저경험(n=2,993) • 중경험(n=3,366) • 고경험(n=2,141) [BASE : 전세(n=8,500), 단위 : 긍정 동의(4+5) 응답%] 

한국에대한 
전반적인식 

한국은경제적으로 
선진국01다 

한국은국제적으로 
사회공헌활동에 
참여하고있다 

한국은우리에게 
우호적국가이다 

한국은경쟁국 
이기보E梅 
협력국01다 

Q 구/하는 평소 한국에 EI/해 Of맣께 생각합니7Jf? 한국에 EI/한 설명을 얽으A/고 동의하는 정도를 선텍해 주십人/오 
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한국은호감이 
가는국가이다 

한국은문화 
강국01다 



요약 맞 시사점* 

1. 호감과 소비 꾸준하나, 코로나19로 소통 즐어 관심도 하락 

►
 

_ 
가전년 대비 모든콘텐츠에서 증가 (..&.1.4～6.~/op)함 

► 자국에서 한국 문화 콘텐츠가 대중적으로 인기있다는 응답 비율 역시, 매년 등락은 있으나 2014년부터 
현재까지 상승 주세이며, 10개 콘텐츠 부문 전년 대비 소폭 상승(0.0~4.ff/op)하여 인기를 유지하는 수준으로 
파E卜도1 
느 L..: C그 

► 因틀틀』따；률협3回岭 조사 기준이 변경된 영화와 코로나19의 영향이 큰 음식의 감소를 
제외하면, 드라마(..&.12o/op), 예능(..&.2.So/op), 음악(..&.0.8%p)이 소폭 증가 혹은 답보 상태인 가운데, 
웹툰(..&. 63o/op)이 다른 콘텐츠보다 비교적 큰 폭으로 상승한 것으로 나타남 

► 한국 문화 콘텐츠 소비율 증가 및 유지는 2020년 한해 동안 전 세계에서 발생한 급성 바이러스성 호흡기 
질환 코로나19로 외부 활동이 어 려운 상황에서 디지 털 콘텐츠의 이용이 확대됐기 때문으로 해석됨 

►뺄將년연밑庄?원"釋1&雷麟麟,麟,雷::말言 
비율이 다른콘텐츠보다높음 

► 2019년도에 비해 '1 년 전 대비 나의 관심도’가 '증가했다는 응답 비율이 줄고(46.5%-+36.6%）, ＇감소했다는 
응답 비율이 증가(J3%-+14.엇/o）했고 '1 년 전 대비 나의 소비 지줄 의향'이 '증가했다 응답 비율이 2019년보다 
줄고(41.8%코5.3%）, 감소했다는 응답이 늘었음(10.3%기4.3%) 

► 露霜甲曰m由 넘게 지속된 코로냐19로 현지 팬들과의 직접적인 소통이 줄어든 이유가 주로 
작용했을 것으로 보이며, 한국 문화 콘텐츠에서 브랜드 파워가 크다고 볼 수 있는 K-popS긱 경우, 현지 
1V프로그램 출연이나공연,현지 팬미팅 등 직접적인 소통을주로하나코로나19로 인해 현지 방문이 거의 
진행되지 못해 K-popS긱 관심도를 유지하고 상승 시킬만한 이벤트가 별로 없었고 한국 영화 역시 시사회나 
현지 행사 감소 등 비슷한 상황인 것으로 보임 

► 대신 집에 머물러 있는 시간이 많아지 면서 디지 털 콘텐츠 중심으로 한류 소비가 이루어져, 예능, 드라마, 
게임, 영화 등의 소비 량이 증가한 것으로 보임 

► 설"'맹보며![언相,二::;:1:~i\~－:：멀동?\걸昌麟맡:『멸:콘雷。麟 
소비에 수동적 자세가 반영되어, 한국 문화 콘텐츠에 대한 지줄 의향에도 긴죽 심 리가 크게 작용했을 
것으로해석됨 

* 조사 종료 후, 한류 관련 대학 교수 3명을 대상으로 본 조사 결과의 시人悟j에 대한 서 면 자문을 진행했이고, 이를 요약 및 시사점에 포함하여 정리함 
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2. 유료 온라인 동영상 서비스(OTT) 이용 확대, 일부 국가는 여전히 TV 접촉 

►
 뼈『 는 뷰티,음악,드라마 등 디지털 콘텐츠 중심이며, 즐판물과 애니메이선, 
게임은 상대적으로 이용이 쉽지 않다고 인식하고 있으며, 국가별로 접근 용이성이 좋은 콘텐츠는 

대제로 드라마, 음악, 뷰티 등인데, 대만, 프랑스, 영국은 예능과 음식으로 나타나 국가별로 자이가 있음 

마라;률마리는 주로 ‘온라안과W,'영상물이며, 드라마, 예능, 영화 등은 '온라인·모바일 플랫폼과 '1V', 

줄판물은 '온라인/모바일 사이트/앱’, 패션, 뷰티, 음식은 'SNS상의 영상/사진'과 '한국 영상물'이 주 

경로이나 일본, 대만, 말레이시아, 베트남, 프랑스는 여전히 W 활용이 일반적임 

►
 
HH}l 주 재널은 2019년에 이어 2020년도 '유튜브(영상/음악 부문)’로 나타났고, 
'유튜브'는 소폭 하락했으나 넷플릭스’가 큰 폭으로 상승(.A.14.1~16.0%p)했으며, ＇넷플릭스', ＇아마존 

프라임', ＇유튜브 프리미암 등 유료 온라인 동영상 서비스(OTT) 재널이 다양화 되고 적지 않은 비중을 

자지한 것으로 나타났으며, 국가별로는 아시아와 유럽, 중동·아프리카는 '유튜브', 미주는 '넷플릭스' 

비율이상대적으로높음 

모든 콘텐츠에서 1V와 오프라인(코로나19로 인한 극장 플랫폼의 약화 등)보다 
온라인·모바일 플랫폼이 보편화되고 있음 

온라인·모바일 플랫폼의 경우 과거 무료 서비스(유튜브 등) 중심에서 점자 글로벌 OTT의 
유료서비스(넷플릭스,유튜브프리미엄 등)로 옮겨 가고 있는 것을확인함 

OTT를 통한 콘텐츠 유통 뿐 아니라 나아가 글로벌 OTT와 국내 콘텐츠 제작사 간의 보다 
평등한 수익 분배에 대한 논의 등이 필요한시점임 

:사점(lnsight) 1 -

한국 콘텐츠에 대한접촉 경로가 국가마다 다르E住곤 점을 고려하여 콘텐츠 유통 경로와 
홍보 창구의 세분화, 지역호Mcal늄)7H 요구됩 

한류 콘텐츠 주요 소비층이 유튜브 주 이용 층인 20~30대 임을 고려해, 
유튜브를 통한 한국 문화 콘텐츠의 직접적인 확산과 더불어 긍정적 태도를 장기적으로 

이꿀어낼 수 있는 콘텐츠제작과채널 운영이 강화될 필요가있음 

현재 지배적인 재널을 더욱 적극적으로 활용하여 위기 시에 한국 문화 콘텐츠라는 브랜드에 대한 
이미지를 고양하는 것이 장기적으로 더옥 중요할 것임 

:사점(lnsight) 2 -
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3. 번역 등 언어 접근성 문제로 호감 저해 

►一_은 '번역 자막/더빙 시청 불편'과'어렵고 생소한 한국어, 
'자국어로 번역 미흡' 등 언어적 문제가 콘텐츠별(드라마, 영화, 음악 등 영상/음악 부문)로 1~2위이며, 
음악의 경우'한국어가어렵고생소',’획일적 음악장르',＇주위 반응이 좋지 않아서'가 2019년에 이어 

| 

1 ~3위로 나타났고 그 비율도 높게 나타남 

I__ ____ __ __ ____ 一_＿＿ _— 
►一는 24.4%로 2019년과유사한수준이며,부정적 인식에 공감하는 
이유(1+2순위 기준)는 '한류가 지나지게 상업적', ＇자국 콘텐츠 산업의 보호가 필요' 등이 주요 요인임 

해외 소비X~에게 '언어적 문제'가 지적되는 것은 모든 비영어 콘텐츠가 갖는 공통적인 문제임 

한류 소비X~온 한국어를 한국 문화 콘텐츠의 대표적인 상징으로 보고, 
다른 문화와한국 문화콘텐츠를 자별화하는 독X~인 개성으로 인식함 

그런데 한글이 아닌 영어 콘텐츠를 공급할 경우 한류 콘텐츠의 자별성과개성을 잃게 됨 

따라서 다양한 양질의 자막과 번역, 더빙 둥을 제공하는 방식으로 언어 장벽을 낮추면서, 동시에 
한국어의 확산에 적극적으로 나서 언어에 대한 이질감을 해소하는 방식으로 접근할 필요가 있음 

:사점 (lnsight) 

4. 아시아·터키·중동 대중적 인기, 미주, 유럽온 아직까지 소수 매니아 중심 

► 한국 문화 콘텐츠 확산 수준은 국가별로 자이가 있어 인도네시아, 베트남, 말레이시아, 중국, 대국 등 
아시아 국가와 터키(유럽)와 UAE(중동)는 한류가 대중적 인기를 끌고 있으나 미주, 유럽, 아프리카 

국가는 아직까지 소수 매니아 층을 통한 소비가 일반적임 

► 소비 비중도 아시아 국가(일본 제외)와 UAE(중동), 터키(유럽)는 콘텐츠별로 20-30% 내외로 미주와 
유럽 국가(콘텐츠별 10~20% 수준) 대비 높으며, 미주와 유럽 국가 중에서 일부 콘텐츠는 어느 정도 
소비 비중을 확보하고 있고, 미국은 드라마, 웹툰, 패션, 브라질은 애니메이션, 도서, 패션, 뷰티, 음식, 

프랑스는 음악, 웹툰, 음식의 소비 비중이 전제 국가 평균과 비슷하거나 높은 수준임 

► F를一버昌固를 기준으로 콘텐츠를 분류하면 크게 한류를 이끌어 가는 
영역(음식, 뷰티, 음악)과 조모에 많은 관심을 받고 있는 영역(패션, 영화, 드라마)， 향후 성장 가능성이 
높은 영역(게임, 예능, 애니메이션), 온라인 재널 강화로 접족은 높아지고 있으나 아직은 메니아 층 
선호가 강한 영역(줄판물, 웹툰)으로 구분할 수 있으며, 음식, 뷰티, 음악은 비교적 언어의 불편이 적은 
콘텐츠이나 영화, 드라마 등 영상물은 언어적 이질감 해소 등의 개선이 요구됨 

여전히 아시아를 증심으로 한류가 소비되는 가운데 터키(유럽)2.~ UAE(증동)는 
인근 국가와 달리 어느 정도 소비층을 확보하고 있음 

미주와유럽대부분의국가와아프리카(남아공)에서는매니아충을증심으로한 
하위 문화로 자리잡온 것을 확인함 r| 사점 (lnsight) 
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5. 한국 문화 콘텐츠 주요 고객(이용자, 구매자)은 여성, 29~31 세, 아시아 국가 

| -—— 
► 밑F2비협E量L昌십山맡it壇[츠k밑W는 한국 드라마와 예능, 영화, 출판물 패션, 뷰티, 음식은 여성이 
남성보다 많이 이용하고, 평균 연령은 29~31세로 게임은 남성이 여성보다 많이 이용하고 드라마, 예능, 

영화, 음악, 애니메이션의 주접촉경로는'온라인/모바일플랫폼'중'유튜브', 패션, 뷰티, 음식은 '소셜 

네트워크 서비스 상의 영상/사진'임 

► 이용자가 선호하는 문화 콘텐츠 해외 국가는 드라마, 예능, 영화, 음악, 출판물, 게임, 패션, 뷰티는 

미국과 한국이 1~2위를 다투고, 애니메이션은 일본, 미국에 이어 3위, 음식은 일본에 이어 2위이며 

콘텐츠 중 호감도가 높은 것은 드라마(82.6%) 예능(82.2%) 영화(81.6%）로 나타났으며, 호감도가 낮은 

것은 줄판물(J4.8%）, 음악U4.2%）, 애니메이션U7.2%）임 

► 口仙밑正포나므다W는 각 한국 문화 콘텐츠를 이용한 적 있는 소비자 중 돈을 주고 
해당 콘텐츠를 구매한 적 있는 사람으로 그 비중은 뷰티(96.2%), 음식(95.7%), 패션(95.2%), 도서(J1.8%), 

예능(J1.7%）, 웹툰(J1.2%）, 드라마(J0.7%）, 게임 (J0.1%), 영화(69.2%), 애니메이션(65.2%）, 음악(58.6%) 

순이며, 콘텐츠별 구매자 중 비중이 높은 국가는 인도네시아, 베트남, 태국, 말레이시아, 인도 등 

아시아 국가이고 평균 연령은 29~30세이며, 주접촉경로는'온라인/모바일플랫폼’과 

'자국 온라인/모바일 웹 사이트/엡, '소셜 네트워크 서비스 상의 영상/사진임 

►
 버&1바티上선"백밑臼시바蟲색峯‘晶딸ik"1昌|U 이높은콘텐츠는 
웹툰(62.1%）, 도서(61.8%）, 예능(59.0%）, 게임 (58.3%), 애니메이션(57.0%）, 드라마(55.7%）, 패션(55.2%), 

뷰티(53.9%), 영화(53.3%）, 음식(45.3%） 순으로 한국산 제품/서비스 구매 이유는 모든 콘텐츠에서 

품절이 1 위이며, 음식의 경우 2위가 '가격, 그 외 콘텐츠는 '브랜드가 2위로 나타남 (65페이지 구매자 

층 한국산 구매 의향 긍정 비율%) 

한국 문화 콘텐츠의 주요 고객은 여성어I~은 남성nH 평균 연령 29~31세, 아시아 국가임 

주접촉경로는온라인이며,이용자와구매자모두'유튜브’를주로이용하는가운데, 
구매X頃t은 이용자보다유료서비스채널(넷플릭스,유튜브프리미엄 등) 이용 경향이 더 강함 

‘음악은 브랜드 파워 지수 등 평판은 좋으나 호감도가 낮은 편에 속하는데, 
이는 호주와 미국, 유럽 국가의 다른 국가 대비 낮은 호감도와소수의 팬에 의한 

인기, 언어 문제, 획일적 장르라는 인식에서 기인하는 것으로 해석됩 

:사점(lnsight) ---------
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6. 한국 문화 콘텐츠 유료 구매자/예능·게임·출판물 구매자 한류 파급 효과와 영향력 강해 

|- — — -—— ► 뚝量配표됴의[칼궤깁크가 높을수록 한국 인식이 긍정적이며, 한국산 제품 구매율과 구매 
빈도도 높으며, 콘텐츠별 경험자 기준으로 보면, 한국 예능과 게임 경험자의 한국산 제품 구매 

경험률과 구매 빈도가 다른 콘텐츠 이용 경험자보다 높은 경향이 있음 

►
 円틀十』|＆훌협 한국제품에 대한전반적 구매 의향이 무료 이용자보다강함 
특히, 예능과 게임, 도서, 웹툰을 불 때 돈을 내고 보는 층에서 한국 제품에 대한 전반적 구매 의향이 

더옥 강하게 나타남(65페이지 한국 문화 콘텐츠별 구매자 층 분석 결과: （전반적으로)한국 제품 구매 

의향 긍정 비율이 웹툰 62.1%, 도서 61.8%, 예능 59.0%, 게임 58.3% 순으로 높음) 

► ―고경험자 일수록높아지며,특히 저경험자에서 
중경험자로 전환 될 때 증가 폭이 크며 이는 한국 문화 콘텐츠 저경험자보다 중경험자,고경험자가 

한국산제품서비스를지인에게주천할의향이 더강한데, 이는 새로운 고객이 더 유입될 수 있음을 

의 □ I함 

한류 콘텐츠 경험온 한국 인식과관련 제품 구매, 지인 주천 의향에 
긍정적 영향을 주는 것을 확인함 

특히, 예능과 게임, 도서, 웹툰을 돈을 주고 보는 구매중이 
다른 한국 문화 콘텐츠 구매층보다한국산제품 구매 충성도가강한 경향이 있음 

이를 종합하면, 한국 문화 콘텐츠에 중성도가높온 팬들이 한류 콘텐츠의 주요 소비중인 동시에 
입소문을내고,한국문화콘텐츠소비와관련제픔구매에영향력을발휘하는집단임을의미함 

한국 제품 접족 전략 수립 시, 콘텐츠별로 한국산제품과서비스에 대한 
정도에자이가있음을고려해야함 

r사점(lnsight) --------
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부록 





모집단확인 조사개요 

1.1 조사 배경 

► 본 조사의 조사 대상은 [한국 문화 콘텐츠를 소비한 경험이 있는] 해외 거주 외국인임 

► 이에 따라, 조사의 모집단이라고 할 수 있는 '한국 문화 콘텐츠를 소비한 경험이 있는 해외 거주 

외국인’이 얼마나 되는지에 대한 모집단 정보 확보에 한계가 있었음 

► 실사 과정에서 탈락되는 비 적격 대상자(한국 문화 콘텐츠 소비 비경험자)를 포함하는 

파라데이터를활용하여 한류 경험률(모집단정보)과모집단의 성 및 연령 구조를도출함 

1.2 조사 방법 

► 해외한류실태조사의 온라인 패널 조사를 실시 할 때, 조사 대상 선정 문항을 활용하여 해당 

문항에서 탈락한 표본의 데이터를 포함해 한류 경험률을 분석함 

► 한류 경험률 : 조사 대상 한국 문화 콘텐츠(드라마, 예능, 영화, 음악, 애니메이션」출판물, 게임, 
패션 제폼 뷰티 제폼 음식) 중 1개라도 이용한 경험이 있는 자의 비율 

► 활용 문항 : 'SQS. 귀하께서 이용해 본 적 있는 한국 문화 콘텐츠를 모두 선택해 주십시오' 

► 표본 배분 방법 : SQS 문항에서 완료 또는 탈락(비경험자)한 표본이 1,000개가 되도록 해당 국가 
성(2개 층 : 남성, 여성), 연령(3개 층 : 10-20대, 30대, 40-50대) 기준 단순 비율 배분을 실시함 

► 데이터 저리 방법 : 완료/탈락 표본 규모가 1,000개가 안되어 조사 효율성과 예산의 한계를 

고려하여 가중지를 주어 분석을 실시함 

1.3 표븐 배분 

중국 1,000 162 114 236 148 112 
일본 1,000 142 108 258 132 104 
대만 1,000 148 116 236 136 116 
E匡 1,000 160 112 222 154 110 

말레O|시아 1,000 228 132 160 206 120 
인도너µ|아 1,000 196 124 182 192 124 
인도 1,000 236 120 158 220 118 
버匡남 1,000 192 128 170 180 126 
호주 1,000 173 118 206 168 120 
n|국 1,000 176 110 216 168 110 
브라질 1,000 184 122 186 180 126 
아르헨티나 1,000 193 120 164 264 109 
프랑스 1,000 158 108 228 156 112 
영국 1,000 162 114 222 156 116 
러人|0~ 1,000 157 120 207 155 124 
터'71 1,000 190 125 193 180 122 
U또 1!000 216 228 228 123 105 
남아공 1,000 227 120 148 225 122 
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모집단 확인 조사 결과 [콘텐츠별] 

•· 
드라마 

10~20대 30대 40~50대 10~20대 30대 40~5O대 

전저1 (18,000) (3,300) (2,239) (3,620) (3,143) (2,096) (3,602) 

중국 84.7 82.7 89.2 69.6 87.0 92.9 94.0 

일본 66.2 62.4 62.9 62.6 63.5 62.9 76.1 

대만 93.4 91.4 92.6 89.9 94.7 95.9 96.3 

EH국 86.7 79.6 87.0 87.2 89.8 91.9 86.3 
아시아; 

말레O|시아 90.1 85.5 91.7 90.1 93.4 92.5 88.9 
오세Ofl..lO~ 

인도너µ|아 93.4 91.5 89.9 88.2 95.7 96.9 98.5 

인도 56.3 52.0 70.9 43.6 61.3 69.5 46.6 

버匡남 93.1 92.0 92.3 91.3 90.7 93.8 98.0 

호주 36.0 42.6 47.4 26.0 40.3 37.3 30.2 
D|국 29.1 41.9 41.7 23.2 34.6 27.1 14.9 

D|주 브라질 49.2 47.2 66.2 46.5 50.7 55.3 38.2 

아르헨티나 37.1 33.6 38.2 25.4 50.0 39.4 28.9 

프랑스 30.1 38.6 42.9 28.3 39.1 36.5 11.6 

유럽 
영국 28.1 44.4 35.4 21.5 32.6 35.6 12.5 

러시아 29.1 36.2 24.3 21.0 51.1 28.1 20.0 

터7I 76.1 57.4 75.8 68.6 83.9 91.5 85.3 

중동 u 61.4 52.4 72.9 55.9 67.5 62.1 59.1 

아프리?卜 남아공 47.2 50.0 54.1 45.3 55.6 45.8 28.8 

•· 예능프로그램 
10~20대 30대 40~50대 10~20대 30대 40~5O대 

전저1 (18,000) (3,300) (2,239) (3,620) (3,143) (2,096) (3,602) 

중국 70.3 69.1 76.6 58.5 81.8 83.8 66.0 

일본 30.2 28.6 33.9 28.3 28.3 24.7 34.8 

대만 80.6 84.4 83.8 73.4 87.3 89.0 75.9 

EH국 84.4 80.2 83.1 83.3 91.7 91.9 80.8 
아시아b 

말레O|시아 83.2 82.1 91.7 80.2 84.9 92.5 71.4 
오세OfLIO~ 

인도너µ|아 81.4 72.3 81.2 77.6 86.5 86.2 86.6 

인도 56.6 52.6 68.4 45.5 60.6 71.2 47.7 

버匡남 75.4 76.6 88.5 75.7 87.4 77.3 54.0 

호주 30.1 32.7 35.5 28.8 33.1 33.3 22.2 

D|국 23.1 32.3 43.7 10.1 29.8 24.3 12.6 

D|주 브근넬 39.6 36.2 55.4 33.8 38.4 42.1 38.2 

아르헨티나 36.0 35.0 48.5 26.9 45.0 36.6 21.1 

프랑스 26.4 34.6 35.1 22.8 31.5 31.8 14.5 

유럽 
영국 25.4 30.6 31.6 19.6 27.1 31.5 20.0 

러시아 26.9 37.7 37.1 20.0 38.6 24.7 14.0 

터:1I 51.7 29.5 60.6 45.7 58.9 64.8 58.8 
’ 중동 U또 54.6 47.6 70.0 48.5 55.8 56.1 45.5 

아포리?| 남아공 39.5 47.8 55.7 26.4 40.1 42.4 24.7 
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•· 
영화 

10~20대 30대 40~50대 10~20대 30대 40~50대 

전저1 (18,000) (3,300) (2,239) (3,620) (3,143) (2,096) (3,602) 

중국 84.1 79.9 85.6 77.0 89.3 88.9 88.0 

일본 55.1 45.9 48.4 61.6 44.0 52.8 63.0 

대만 93.1 90.6 94.1 94.9 91.3 94.5 92.6 

EH국 91.4 87.0 90.9 94.9 93.6 93.2 89.0 
아시아b 

말레O|시아 89.3 83.4 93.1 93.8 94.7 91.3 81.0 
오세아니아 , 

인도너µ|아 92.6 88.7 91.3 89.5 96.5 96.9 94.0 

인도 68.7 64.2 75.9 65.5 70.1 83.1 60.2 

버匡남 85.3 84.0 94.2 91.3 86.1 87.6 74.0 

호주 48.1 57.4 51.3 49.3 46.8 43.1 41.3 

D|국 39.6 53.5 50.5 39.1 40.3 37.1 24.1 

D|주 브라질 66.2 55.8 80.0 70.4 57.5 78.9 63.2 

아르헨티나 70.8 68.6 82.4 76.1 70.0 77.5 55.3 

프랑스 48.4 52.8 61.0 57.6 51.3 45.9 30.4 

유럽 
영국 42.2 44.4 53.2 45.8 43.1 49.3 27.5 

러시아 44.1 42.3 58.6 50.0 45.5 40.4 34.0 

터71 85.9 69.7 87.9 92.9 84.7 91.5 91.2 

중동 U또 69.5 61.4 82.9 72.1 68.5 66.7 54.5 

아프리?| 남아공 60.8 67.9 73.8 58.5 59.9 57.6 46.6 

•· 
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10~20대 30대 40~50대 10~20대 30대 40~50대 

전저1 (18,000) (3,300) (2,239) (3,620) (3,143) (2,096) (3,602) 

중국 73.7 74.1 79.3 65.2 79.5 84.8 70.0 

일본 71.5 71.4 62.9 69.7 74.8 75.3 73.9 

대만 83.3 89.8 88.2 72.2 92.0 94.5 77.8 

EH국 82.9 79.0 83.1 76.9 91.1 90.5 82.2 
아시아· 

말레O|시아 86.1 89.0 91.7 87.7 87.5 85.0 74.6 
오세아니아 , 

인도너µ|아 92.2 88.7 88.4 89.5 98.6 95.4 92.5 

인도 53.7 54.3 65.8 43.6 55.5 66.1 40.9 

버匡남 79.5 82.9 94.2 73.8 92.7 76.3 62.0 

호주 46.0 52.5 44.7 35.6 62.9 49.0 36.5 

D|국 47.3 58.1 55.3 29.0 64.9 58.6 33.3 

D|주 브근園 62.2 65.6 64.6 59.2 74.0 61.8 50.0 

아르헨티나 67.0 70.7 79.4 43.3 75.7 88.7 47.4 

프랑스 49.9 52.8 58.4 51.1 67.5 51.8 30.4 

유럽 
영국 53.3 58.3 60.8 49.5 69.1 56.2 37.5 

러시아 34.7 53.8 37.1 25.0 67.0 23.6 14.0 

터:1I 66.8 48.4 75.8 57.1 79.0 73.2 73.5 
’ 중동 U삭 55.3 57.2 54.3 50.0 66.5 63.6 43.2 

아포리?| 남아공 44.9 47.0 55.7 32.1 54.2 39.0 37.0 
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전제 (18,000) 

중국 48.8 52.5 53.2 45.2 50.0 58.6 42.0 

일본 20.2 23.3 25.8 20.2 15.1 23.6 17.4 

대만 56.2 63.3 64.7 45.6 56.7 57.5 57.4 

E匡 60.5 68.5 62.3 55.1 70.7 62.2 52.1 
0~人 |0 卜

말레O|시아 48.3 49.7 54.2 48.1 54.6 43.8 36.5 
오세아니아 

인도너I人|0~ 67.8 65.2 69.6 60.5 69.5 76.9 68.7 

인도 60.2 59.0 67.1 52.7 59.1 76.3 53.4 

버匡남 49.0 53.7 53.8 46.6 60.3 51.5 32.0 

호주 32.7 38.6 36.8 30.1 36.3 35.3 23.8 

n|국 36.0 49.0 50.5 20.3 47.6 44.3 20.7 

D|주 브라질 55.6 58.3 76.9 47.9 54.8 69.7 39.5 

아르헨티나 60.9 60.7 67.6 61.2 59.3 57.7 60.5 

프랑스 36.8 41.7 49.4 27.2 45.2 42.4 29.0 

유럽 
영국 36.5 46.3 41.8 29.9 45.3 41.1 25.0 

러시아 42.4 49.2 42.9 42.0 52.8 44.9 30.0 

터'11 67.7 58.2 75.8 64.3 66.1 77.5 70.6 

중동 
t 

U산 60.2 56.6 65.7 60.3 57.4 68.2 50.0 

아프리카 남아공 55.3 64.9 65.6 41.5 59.9 50.8 43.8 

전저1 (18,000) 

중국 46.2 43.2 50.5 45.2 51.6 53.5 40.0 

일본 23.5 24.1 25.8 21.2 20.8 28.1 23.9 

대만 50.9 61.7 63.2 39.2 63.3 47.9 44.4 

EfR 45.0 53.1 48.1 26.9 62.4 56.8 38.4 
0~人 |0 卜

말레O|시아 36.7 43.4 36.1 27.2 51.3 38.8 15.9 
오세아니아 

인도너I人|0~ 55.9 54.6 49.3 39.5 69.5 60.0 61.2 

인도 42.4 36.4 51.9 36.4 41.6 64.4 34.1 

버匡남 48.5 55.4 57.7 47.6 58.9 48.5 28.0 

호주 21.7 27.7 27.6 21.9 21.8 25.5 11.1 

n|국 21.7 31.6 38.8 11.6 27.2 22.9 10.3 

D|주 브라질 34.6 34.4 49.2 32.4 32.2 30.3 32.9 

아르헨티나 29.8 35.7 32.4 17.9 38.6 38.0 11.8 

프랑스 31.7 37.8 45.5 25.0 40.1 32.9 21.7 

유럽 
영국 22.5 34.3 27.8 15.9 23.8 31.5 12.5 

러시아 19.7 30.8 21.4 21.0 27.8 18.0 6.0 

터'71 41.6 23.0 33.3 31.4 50.8 59.2 55.9 

중동 一― U또 37.9 40.7 42.9 29.4 38.1 39.4 38.6 

아포리카 남아공 31.8 38.8 49.2 28.3 30.3 27.1 17.8 
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전제 (18,000) 

중국 48.8 64.0 61.3 46.7 51.9 52.5 30.0 

일본 24.1 36.1 43.5 19.2 23.9 21.3 15.2 

대만 58.6 77.3 86.8 58.2 59.3 56.2 35.2 

E匡 53.2 65.4 77.9 43.6 67.5 54.1 32.9 
0~人 |0 卜

말레O|시아 38.9 57.9 43.1 29.6 43.4 30.0 17.5 
오세아니아 

인도너I人|0~ 49.9 51.8 52.2 35.5 56.7 58.5 47.8 

인도 58.9 65.3 72.2 47.3 54.0 72.9 46.6 

버匡남 49.6 62.9 63.5 41.7 46.4 52.6 36.0 

호주 27.3 33.7 38.2 34.2 22.6 31.4 11.1 

n|국 31.0 48.4 52.4 20.3 36.1 31.4 12.6 

D|주 브라질 46.4 55.8 60.0 43.7 45.2 55.3 27.6 

아르헨티나 47.4 60.0 61.8 47.8 47.1 36.6 27.6 

프랑스 34.9 43.3 53.2 34.8 36.0 35.3 20.3 

유럽 
영국 33.7 47.2 48.1 23.4 37.0 32.9 25.0 

러시아 31.3 48.5 48.6 29.0 30.7 27.0 16.0 

터'11 48.8 54.9 54.5 34.3 46.8 57.7 50.0 

중동 
t 

U산 50.4 54.5 60.0 42.6 48.7 47.0 43.2 

아프리카 남아공 50.3 59.0 70.5 52.8 44.4 37.3 38.4 

전저1 (18,000) 

중국 66.1 55.4 67.6 59.3 75.3 74.7 70.0 

일본 34.3 26.3 29.0 25.3 42.8 34.8 45.7 

대만 67.8 61.7 70.6 59.5 73.3 78.1 70.4 

EfR 75.5 70.4 71.4 67.9 86.0 85.1 76.7 
0~人 |0 卜

말레O|시아 68.8 61.4 68.1 61.7 76.3 75.0 73.0 
오세아니아 

인도네시아 65.9 52.5 62.3 55.3 77.3 80.0 71.6 

인도 59.0 53.8 73.4 49.1 59.9 74.6 52.3 

버匡남 74.4 64.0 78.8 78.6 76.8 80.4 72.0 

호주 35.0 34.7 40.8 30.1 39.5 43.1 28.6 

n|국 27.2 33.5 38.8 8.7 36.6 35.7 23.0 

D|주 브라질 35.5 25.8 47.7 31.0 44.5 46.1 26.3 

아르헨티나 46.3 32.9 33.8 47.8 51.4 60.6 52.6 

프랑스 39.3 41.7 51.9 35.9 40.6 38.8 34.8 

유럽 
영국 32.2 38.9 30.4 15.9 39.8 39.7 35.0 

러人|0~ 55.9 51.5 50.0 60.0 66.5 61.8 48.0 

터'71 48.5 20.5 54.5 41.4 57.3 63.4 61.8 

중동 一― U삭 61.3 46.2 68.6 60.3 64.0 71.2 65.9 

0~17卜 l 남아공 50.3 47.8 54.1 45.3 58.5 50.8 43.8 

89 



전제 (18,000) 

중국 66.3 49.6 69.4 54.8 76.9 81.8 74.0 

일본 35.8 21.8 25.8 16.2 49.1 46.1 56.5 

대만 65.4 48.4 58.8 48.1 76.7 84.9 79.6 

E匡 74.7 66.7 62.3 57.7 87.9 91.9 84.9 
0~人 |0 卜

말레O|시아 64.3 51.0 54.2 44.4 84.2 80.0 74.6 
오세아니아 

인도너I人|0~ 62.9 39.7 49.3 38.2 81.6 92.3 82.1 

인도 58.4 44.5 68.4 43.6 66.4 79.7 59.1 

버匡남 74.4 58.3 71.2 64.1 89.4 82.5 82.0 

호주 39.8 35.6 46.1 27.4 52.4 49.0 36.5 

n|국 32.0 32.9 39.8 15.9 44.5 41.4 28.7 

D|주 브라질 35.4 22.1 40.0 19.7 47.9 51.3 38.2 

아르헨티나 31.8 17.1 25.0 14.9 51.4 45.1 30.3 

프랑스 30.0 27.6 35.1 19.6 47.7 36.5 24.6 

유럽 
영국 34.1 27.8 35.4 17.8 45.3 50.7 37.5 

러시아 63.0 41.5 38.6 53.0 88.1 89.9 68.0 

터'11 49.4 16.4 39.4 30.0 69.4 70.4 76.5 

중동 
t 

U산 58.9 47.6 61.4 52.9 71.6 74.2 59.1 

아프리카 남아공 38.7 33.6 36.1 24.5 44.4 52.5 42.5 

전제 (18,000) 

중국 83.9 80.6 80.2 84.4 81.8 85.9 88.0 

일본 85.1 84.2 87.1 82.8 81.1 79.8 91.3 

대만 93.2 93.8 95.6 89.9 95.3 95.9 92.6 

E匡 84.0 77.2 83.1 83.3 86.6 90.5 84.9 
0~人 |0 卜

말레O|시아 87.1 84.8 81.9 85.2 86.8 93.8 92.1 
오세아니아 

인도너µ|아 83.8 81.6 88.4 63.2 87.2 90.8 95.5 

인도 53.5 48.0 67.1 47.3 51.8 67.8 48.9 

버匡남 81.8 77.1 94.2 89.3 86.8 81.4 68.0 

호주 71.8 68.3 69.7 64.4 79.0 70.6 77.8 

n|국 68.1 66.5 69.9 76.8 60.2 52.9 73.6 

D|주 브라질 42.4 42.3 66.2 42.3 37.7 46.1 30.3 

아르헨티나 48.1 45.7 66.2 34.3 47.9 49.3 51.3 

―工E2.0k―\ 54.2 55.9 68.8 60.9 58.9 49.4 39.1 

유럽 
영국 63.4 61.1 63.3 73.8 56.9 67.1 57.5 

러시아 76.4 73.1 74.3 83.0 81.3 77.5 70.0 

터'11 56.6 38.5 51.5 45.7 65.3 77.5 67.6 

중동 
겨— 

U산 64.3 59.3 77.1 60.3 66.0 66.7 50.0 

아프리카 l 남아공 53.9 48.5 65.6 67.9 46.5 40.7 60.3 

90 



2021 해외한류실태조사 

발
발
 

행
행
 

조 사 총 

처 한국국제문화교류진흥원 

인 김용락(한국국제문화교류진흥원 원장) 

괄 죄경희(한국국제문화교류진흥원 조사연구팀 팀장) 
김장우(한국국제문화교류진흥원 조사연구팀 연구원) 

조 사 수 행 기 관 (주)리 서 지 랩 

발 행 일 2021 년 2월 25 일 

한국국제문화교류진흥원 
(03920) 서울특별시 마포구 성암로 330 DMC첨단산업센터 A동 203호 
전화 02-3153-1784 팩스 02-3153-1787 
www.kofice.or.kr 

— 
-t 1 

6 

—

( 

—

.
＇

、

2 1 2 6 

| 
H 4 

F
』

7 

—-

'‘ 9 

IS.SN 썩66-2127 



3

0 [FICE 
한국국제문화교류진홍원 




