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요약 : 공감(Empathy)은 타인에 대한 온전한 이해를 통해 타인의 입장에서 그 사람의 감정을 느끼고 이해하고, 반응

하는 능력이다. 최근, 개인 간의 관계적 측면에서의 감정적 공감뿐만 아니라 사회를 유지하는 기본 원리로서 공감을 

바라보는 ‘사회적 공감’에 이르기까지 ‘공감’의 문제가 중요한 화두로 떠오르고 있다. 본 연구는 현대 사회를 움직이

는 새로운 동력으로서 공감의 문제에 주목하고, 도시에서 이루어지는 문화적 공감에 대한 공간적 적용으로서 ‘도시씬

(urban scene)’에 주목했다. 도시씬은 도시를 소비의 공간으로 접근하며 도시공간들이 가진 고유한 속성에 따라 분

류하고, 그 특징들을 분석한다. 본 연구는 기존의 도시씬 이론을 공감의 관점에서 재접근하고, 새로운 도시 소비의 형

태로서 콘텐츠에 반영된 도시이미지를 소비하는 방식으로서 ‘콘텐츠 투어리즘’의 구체적인 사례를 적용하여 새로운 

도시씬으로서 ‘콘텐츠씬’을 제안하고 그 의미와 가능성을 제시한다.

주요어 : 공감, 문화적 공감, 도시씬, 콘텐츠씬, 콘텐츠 투어리즘

Abstract : Empathy is the ability to feel, understand, and respond to the emotions of others from the 
standpoint of others. Recently, ‘sympathy’ has emerged as an important issue not only in emotional em-
pathy in relation to individuals but also in ‘social empathy’, which sees sympathy as a basic principle for 
maintaining society. This study focuses on the issue of empathy as a new driving force for modern society 
and focused on ‘urban scene’ as a spatial application for cultural empathy in the city. Urban scenes ap-
proach the city as a space of consumption, classify it according to its inherent attributes, and analyze its 
characteristics. This study approaches the existing urban scene theory in terms of empathy. In addition, as 
a way to consume city images reflected on contents, a concrete example of ‘contents tourism’is examined, 
and a ‘contents scene’ is proposed as a new urban scene and its meaning and possibility are presented.

Key Words : �empathy, cultural empathy, urban scene, contents scene, contents tourism
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1. 서론

최근 사회의 다양한 영역에서 공감의 중요성이 

강조되고 있다. 혐오와 소통의 단절이 사회문제가 

되며 공감의 부재가 주요 원인으로 지적됐다. 이와 

함께 국가 간, 공동체 간, 세대 간, 성별 간 공감이 

중요한 사회의 화두로 떠오르고 있다. 수많은 주체

들이 유기적으로 얽혀 살아가고 있는 도시에서도 

공감은 도시의 다양한 문제를 해결하고, 도시를 성

장시키기 위한 중요한 키워드가 된다. 도시가 가진 

역사를 이해하고, 도시를 둘러싸고 있는 사회·문

화적 배경을 아는 것, 도시와 도시간의 관계에 대해 

이해하는 것은 현대 도시의 지속가능성을 담보하는 

전제가 된다. 

그 동안의 도시는 다양한 사회적 구조와 그 구조

를 움직이는 조직과의 관계에 주목해왔다. 이를 위

해 도시의 외형을 성장시키고, 도시 안의 조직들을 

정비하는 일이 도시성장의 우선순위가 되었다. 이

러한 시각은 그간의 개발 중심의 도시전략들을 통

해서도 확인된다. 그러나 최근에는 이러한 외적 성

장을 기반으로 도시의 내실을 강화하기 위한 고민

들이 진행되고 있다. 또한, 도시의 구성원이자 주체

로서 개인에 주목하며, 그들이 가진 다양성과 가능

성, 그들의 네트워크를 통한 도시의 내적 변화에 주

목하고 있다. 도시의 구성원들은 참여와 행위, 그 

과정에서 형성되는 네트워크를 통해 공간의 성격을 

규정짓는 특정한 이미지를 만들어내기도 한다. 이

는 도시의 구성원들이 더 이상 단순한 조직의 일부

로 존재하는 것이 아니라, 도시를 조직하고 움직이

며, 조합과 분열을 거듭하며 성장해가는 세포(cell)

의 개념으로 움직이고 있음을 보여준다. 때문에 도

시를 둘러싸고 있는 다양한 주체들의 움직임은 도

시의 문화의 형태로 반영되며, 이는 도시를 규정짓

는 특정한 속성으로서 도시의 성격과 가능성을 가

늠하게 한다. 

이러한 배경 속에서 본 연구는 현대 사회를 구성

하고 유지하는 동력으로서 ‘공감’의 문제에 주목했

다. 특히, 특정한 도시나 지역에서의 문화적 행위와 

소비의 결과로서 형성되는 문화적 속성과 그로 인

한 새로운 공동체성의 형성과 그 공간적 적용의 문

제에 대해 살펴보려고 한다. 이를 위해 연구자들은 

특정 도시의 문화적 소비 형태를 통해 도시가 가진 

고유한 분위기나 문화적 속성을 구분하는 ‘도시씬

(urban scene)’의 논의를 적용해 접근하고자 한다.

본 연구는 기존의 도시씬 이론을 바탕으로 접근

하되, 도시나 지역을 대상으로 이루어지는 특정한 

문화적 소비형태가 형성한 문화적 공감대로서의 

‘씬(scene)’의 개념을 재인식하고자 한다. 특히, 도

시소비 형태의 다양화와 이로 인한 도시씬 형성 경

로의 다변화 문제를 살펴보고, 새로운 도시씬의 유

형으로서 콘텐츠에 의한 도시씬인 ‘콘텐츠씬’의 개

념을 제안하고자 한다.

이러한 콘텐츠씬의 형성 사례를 잘 보여주는 사

례로 최근 일본 등을 중심으로 확산되고 있는 ‘콘

텐츠 투어리즘’이 있다. 콘텐츠 투어리즘은 콘텐츠 

속에 반영된 지역이나 도시의 이미지가 실제 장소

와 결합되어, 콘텐츠의 팬들이 해당 지역을 방문하

고, 관련 장소들에서 자신들만의 특정한 문화적 의

미를 찾는 새로운 관광의 형태이다. 이는 콘텐츠와 

팬, 지역의 상호관계 속에서 형성되는 새로운 문화

적 공감대로 인한 지역발전 가능성을 보여준다. 본 

연구에서는 콘텐츠 투어리즘을 문화적 공감대의 실

재화된 현상으로서 바라보고 이로 인해 형성된 해

당 장소의 새로운 문화적 공감대를 콘텐츠씬의 개

념으로 적용하고자 한다. 또한, 새로운 도시씬을 통

해 형성되는 가변적 문화공동체로서 콘텐츠에 의한 

새로운 문화공동체 형성에 대한 가능성의 관점에서

도 이를 바라보고자 한다. 
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2. 도시의 문화적 공감대로서 

콘텐츠씬

1) �도시에서의 공감의 문제: 공감의 문화적 

접근

공감(empathy)은 타인에 대한 온전한 이해를 바

탕으로 타인의 입장에서 그 사람의 감정을 느끼고 

이해하고, 반응하는 포용의 의미를 내포하고 있다. 

이는 단순히 타인의 어려움에 대해 안타까움을 느

끼고 일방적으로 도움을 주는 시혜적 관계를 의미

하는 동정(sympathy)이나 연민(compassion)과는 

구별된다. 공감은 타인의 감정을 함께 경험할 수 있

는 조건이자 능력이다. 또한, 타인이 처한 어떤 사

건이나 상황에 대한 이해와 인지, 그에 대한 이성

적·감정적 합의를 바탕으로 형성된다. 때문에 공감

은 타인과의 공동의 이해관계를 형성하여 상호존중

하고 협력하는 수평적 관계에 의해 이루어진다(유

찬기·남기범, 2018). 

제레미 리프킨(2010)은 『공감의 시대』를 통해 공

감하는 인간으로서’ 호모 엠파티쿠스(Homo Em-

pathicus)’를 통해 인간의 공감능력 발달과정을 설

명했다. 그는 인간이 가진 관계적 성향은 타인과의 

상호작용을 통해 공감을 통해 질서를 유지하게 되

며, 이것이 충족되지 않았을 때 공격적 성향이 나타

나게 된다고 주장했다. 이와 같은 리프킨의 주장은 

인간의 ‘공감’이 개인의 정서적 기능을 넘어 사회적 

관계를 형성하는 중요한 요인으로 작용함을 내포 

한다. 

최근에는 이처럼 개인의 감성적 영역을 넘어 사

회의 기본 원리로서 공감의 문제를 접근하는 ‘사회

적 공감(Social Empathy)’이 중요한 키워드가 되

고 있다. 사회적 공감은 미국의 사회복지학자인 시

갈(Segal, 2007)에 의해 강조된 개념으로, 제도화된 

불평등과 차별 속에서 다른 사회·경제적 지위나 인

종적 배경을 잘 이해할 수 있는 능력을 의미한다(장

원호, 2019). 즉, 타인의 삶이나 상황을 경험하고 구

조적 불평등과 불균형에 대한 통찰력 있는 시각의 

중요성을 강조한다. 이는 사회의 불완전한 구조 속

그림 1. 사회적 공감 형성을 위한 구조

출처: 장원호(2019)에서 발췌하여 일부 재정리 정리
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에서 발생하는 사회문제의 핵심과 그 원인으로서의 

시스템적 한계에 대한 비판적 시각을 견지하고, 다

양한 주체와의 관계적 측면에 대한 이해를 바탕으

로 가능하다. 

사회적 공감은 타인에 대한 감정적 공감에 그치

지 않고 해당 문제에 대해 거시적 관점으로 조망하

며 사회 구조적 한계에 대한 맥락적 이해에 의한 사

회적 판단(social justice)의 과정을 거치게 된다. 때

문에 그 전제는 이것이 얼마나 윤리적 가치를 따르

고 있느냐의 기준에 놓이게 된다. 즉, 사회문화적 

맥락에 의해 해당 문제와 나 그리고 타인의 관계가 

얼마나 윤리적 합당성을 갖게 되는가에 따른 가치

판단에 의해 공감대를 형성하게 된다. 따라서 도시

의 문제에 대한 사회적 공감은 해당 문제를 사회구

조적 관점에서 이해하고, 그에 대한 다양한 주체들

의 관계를 고려하는 다각적인 관계중심적 통찰력을 

통해 가능해진다. 

이와 같은 사회적 공감의 관계중심성은 결국 공

감담론에서 강조하는 타인지향성과 일치하는 속

성이다. 이러한 특징은 시갈이 제안한 사회공감지

수(ISEI, The Interpersonal and Social Empathy 

Index)의 항목 중 타인의 감정에 대한 고려, 타인과 

나의 감정에 대한 차이, 정치적 견해 차이 등이 주

요한 평가요소로 반영되어 있는 것과도 연관 있다

(Segal, 2011; 장원호, 2019에서 재인용). 

이처럼 사회적 공감은 공감이라는 개인 간의 관

계성에 근거한 문제를 사회구조에서의 관계로 확

장시켜 접근한다. 즉, 도시라는 사회구조의 구성원

으로 나와 다른 타인의 관계에 기반을 둔 구조적 문

제점과 갈등을 원만하게 해결하기 위한 전제조건이 

사회적 공감의 기본 원리라고 할 수 있다. 

그러나 현대사회는 개인을 단지 사회의 시스템적 

구성원으로만 인식하지 않는다. 정형화된 사회의 

규격 안에서의 부분으로서의 개인이 아닌 도시를 

이루는 작은 연결점으로서의 개인의 역할이 강조되

고 있다. 주체로서의 개인들이 형성하는 다양한 ‘문

화’가 도시의 강력한 구심력이 된다. 이와 함께 이들

이 형성하는 문화적 공감에 대한 관심이 높아지고 

있다. 최근 국내외 도시들의 화두가 되고 있는 문화

적 도시재생에의 접근, 도시안의 새로운 공동체로

서 문화 커뮤니티의 형성, 도시가 가진 차별성으로

서의 지역문화에 근간을 둔 지역성(locality)의 강화 

등이 모두 문화적 공감의 맥락에서 볼 수 있다.

도시의 문화가 도시를 구성하는 중요한 자원으로 

인식되며 도시 안에서 행해지는 다양한 문화 활동

과 그 현상들은 도시의 가치를 반영하고 도시의 성

격을 규정하는 근거가 된다. 이에 도시에서의 문화

적 공감은 도시를 구성하는 개개인의 문화적 실천 

그림 2. 도시의 문화적 공감의 형성 과정
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행위와 그로 인해 형성되는 도시의 차별화된 가치

와 공동체성과 연관성을 갖고 접근할 수 있다.1) 

이러한 배경 속에서 문화적 공감의 형성에는 개

인의 능동적 참여를 통한 문화적 실천이 중요하게 

작용한다. 사회적 공감이 타자에 대한 이해를 지향

하나 그 기저에 자신과 타인의 구분으로 인한 관계

회복의 문제에 집중하는 반면, 문화적 공감은 개인

의 문화적 행위를 통한 타인과의 새로운 공감대로

서의 문화공동체 형성이라는 결과를 가져온다. 때

문에 문화적 공감은 사회적 가치에 의한 옮고 그름

의 문제에 대한 규명이 아닌, 문화적 행위를 통한 

공통의 경험과 가치들이 새로운 관계성을 형성하며 

그들의 유연한 연대를 강화시키는 원동력이 된다. 

이는 다시 자신들이 속해 있는 공동체에 대한 적극

적인 관심과 참여로 전환되며, 사회적 공감대를 형

성하는 기반이 될 수 있다. <그림 2>는 공감의 관점

에서 문화적 행위를 통한 문화적 공감대의 형성 과

정과 속성, 사회적 공감대로서의 확장 과정을 개념

적으로 정리한 것이다.

문화적 공감은 사회적 범주에서 자유로운 편이나 

때때로 도시의 문제를 이해하고 해결하는 도구가 

되기도 한다. 도시가 가진 민감한 문제들을 자유롭

고 창의적인 문화적 행위를 통해 접근하며 보다 유

연한 관점에서 바라보게 하고, 능동적 주체로서 자

유로운 의견을 개진하게 하는 환경을 구축한다. 또

한, 다양한 주체들의 문화적 실천을 통해 도시문제

에 대한 소통을 가능하게 된다. 도시가 직면한 사회

적 문제와 그에 대한 주체간의 입장을 ‘문화’라는 창

의적 행위를 통해 수용하고 해결하는 과정 중심의 

접근을 가능하게 한다. 이러한 이유로 현대의 많은 

도시들은 도시 안에서의 문화적 공감을 이끌어내기 

위한 다양한 노력을 시도 중이다. 

3. 도시의 문화적 공감대로서 도시씬

1) 도시씬의 개념과 그 구성요소

도시에서의 문화적 행위를 통해 형성되는 새로

운 공통의 가치나 생각이 문화적 공감이라면, 문화

적 공감을 통해 형성된 공감대가 도시의 실제 공간

으로 적용될 때 우리는 이를 ‘도시씬’의 이론을 통해 

접근할 수 있다.

도시씬(urban scene)은 ‘도시 안의 특정 공간

에서 발견되는 고유한 문화적 생활양식(장원호, 

2010)’으로 정의된다. 도시씬은 도시를 소비의 공

간으로 바라보며, 도시 안의 문화적 소비 여건이 도

시 성장의 주요한 요인이 된다고 바라본다(Clark, 

2004). 또한, 현대 도시의 성장은 도시 안의 우수한 

인재들의 유입을 통해 가능한데,2) 이를 위해서는 도

시는 이들을 유입하기 위해서 매력적인 문화소비의 

장소가 되어야 한다는 전제를 함께 한다. 이를 도시

를 구성하는 어메니티와의 관련성에서 접근한다. 

이는 도시의 특정 지역이나 장소의 문화적 특징, 환

경과의 상호작용, 정체성 등에 대해 설명하는 도시

이미지나 장소성을 설명하는 개념들과 유사한 듯 

보인다. 그러나 도시의 어메니티를 설명하는 과정

에서 보다 종합적이고 분석적인 방법에서 이를 설

명할 수 있다는 점에서 차별성을 갖는다(김상현, 장

원호, 2019). 

클라크와 그의 동료들은 도시씬을 현대도시

를 설명하는 종합적인 개념으로 설명하며(Clark, 

2007; Silver et al., 2010; Jang, Clark & Byun, 

2012), 이 개념을 활용하여 미국(Clark, 2010), 프

랑스(Sawyer, 2011), 중국(Wu, 2013), 스페인

(Navarro, 2014) 등 해외 여러 도시들의 특성에 대

한 연구를 진행했다. 한국에서도 서울(변미리 외, 

2010; 장원호, 2011; 2013), 수원(최지연, 2014) 등 

특정 도시씬에 대한 분석과 함께 지역발전의 개념
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에서 국내 도시들의 특성을 종합적으로 분석한 시

도(김상현·장원호, 2016; 2019) 등이 꾸준히 진행

되어 왔다. 

도시씬은 기존의 사회학에서 다루어져온 ‘씬

(scean)’의 개념을 도시를 구성하는 어메니티를 통

해 바라보며, 이들을 통해 형성된 독특한 문화적 

표현과 정체성을 가진 광경들에 주목한다. 변미리

(2016)는 도시씬을 ‘문화 어메니티 클러스터’로 설

명하며, 장소성을 사회문화적 언어로 재현한 것이

라고 부연한다. 즉, 장소성을 장소를 구성하는 주체

들과 환경 사이에 이루어지는 상호작용의 결과물로 

이루어진 집합체로 해석한다면, 도시씬은 그들 사

이에 일어나는 상징적 상호작용으로서 만들어진 차

별화된 ‘장면(scene)’을 의미한다. 다시 말해, 도시

씬은 도시의 특정 공간을 중심으로 형성된 그 공간

만의 문화적 특성과 구성요소들 간의 상호작용으로 

나타나게 되는 특정한 생활양식을 의미한다. 때문

에 도시씬의 연구자들은 도시 안의 다양한 도시씬

이 도시를 변화시키는 원동력이 되며, 도시의 발달

에 기여하게 된다고 주장한다. 

도시씬은 근린지역, 물질적 구조물, 주체, 행위, 

가치의 도시를 구성하는 다섯 요소들에 의해 구성

된다. 또한, 이는 정당성(legitimacy), 연극성(the-

atricality), 진실성(authenticity)의 3가지 속성으로 

결정되며, 이들 속성은 사회 내의 도덕론, 인식론, 

존재론적 요소와 관련성을 갖고 있다. 도시씬 이론

은 기본적으로 문화소비의 측면에서 도시 안의 공

통된 속성을 분석하는 것이기 때문에 문화소비의 

목적과 밀접한 관련성을 갖고 있다고 볼 수 있다. 

도시씬의 속성은 각각 5개의 하위 요소들을 통해 구

체화된다.

[표 1]은 도시씬의 속성과 이를 구성하는 하위요

소들과 이를 뒷받침하는 대표 어메니티들을 정리한 

표이다. 정당성은 전통주의, 자기표현, 카리스마, 

공리주의, 평등주의의 5개의 하위요소로 구성되며, 

자신의 문화적 소비가 올바른 가치에 근거하고 있

표 1. 도시씬의 속성과 하위요소

속성 문화소비의 목적 하위요소 관련 어메니티의 예

정당성 옳은 가치의 실현

전통주의(traditionalism) 역사적 장소, 문화유산, 박물관, 전통공연장

자기표현(self-expression) 패션쇼, 노래방, 요가스튜디오, 뮤직페스티벌 

카리스마(charisma) 스타들의 운영 식당, 디자이너매장

공리주의(utilitarianism) 아울렛, 패스트푸드점, 편의점

평등주의(egalitarianism) 시민단체, 복지시설, 공공시설

연극성 문화적 취향 표현

근린성(neighborliness) 교육기관, 지역 봉사단체, 공원, 생필품점

일탈성(transgression) 클럽, 도박장, 피어싱가게, 성인전문매장 

과시성(exhibitionism) 패션쇼, 갤러리, 헬스클럽, 미용실, 네일샵 

화려함(glamour) 영화제, 카지노, 연예기획사, 쥬얼리샵

격식성(formal) 오페라공연장, 고급 레스토랑, 사교클럽, 골프장

진실성 정체성의 확인

지역주의(local) 지역음식점, 특산물상점, 지역박물관, 지역공원

에스닉(ethnic) 에스닉레스토랑, 외국어학원, 라틴댄스학원

국가주의(state) 독립기념관, 전쟁기념관, 관공서, 정당, 대사관

기업주의(corporate) 백화점, 컨설팅서비스회사, 마케팅회사, 증권회사 

합리성(rational) 대학, 전문연구소, 진보성향의 종교단체

출처: 장원호(2010, 2011), 실버 외(Silver, Clark, and Yanez, 2010) 등을 참고하여 재정리함.
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는지에 대한 도덕적 가치의 문제와 관련 있는 어메

니티들에 의해 형성된다. 연극성은 사람들이 보고 

보여 지는 인식론적 상황에 대한 다양한 형태를 보

여주는 요소로 개인의 문화적 취향의 표현과 관련 

있으며, 근린성, 일탈성, 과시성, 화려함, 격식성으

로 구성된다. 마지막으로 진실성은 특정 씬의 선호

에 대한 존재론적 근거를 마련하는 요소로 개인의 

정체성의 확인과 자기실현을 가능하게 하는 지역

주의, 에스닉, 국가주의, 기업주의, 합리성이 그 구

성요소가 된다. 이때 특정 장소가 가진 속성은 특정 

구성요소의 성격으로 한정되지 않고, 구성요소 간

의 조합을 통해 각각의 도시가 가진 특성에 맞도록 

보다 구체적이고 현실적인 도시의 분석도구로서 접

근한다는 특징을 갖고 있다.

도시씬을 구성하는 주체는 도시의 문화를 소비하

는 다양한 계층들이다. 즉, 도시 안의 문화적 주체성

을 가진 주민(거주자)과 사업자, 업무를 위해 도시

를 오고가는 비즈니스맨(생산자), 관광객 등이 모두 

특정 씬을 형성하는 주체가 된다. 이들 다양한 주체

가 도시의 특정 장소를 중심으로 형성된 문화를 소

비하며 발생하는 공통의 가치와 행위들이 도시 공

간을 규정하는 새로운 문화현상으로 발전하며 도시

씬이 만들어진다. 또한, 도시씬을 중심으로 형성된 

주체간의 관계의 기반은 기존의 전통적 영역성과는 

차별화된 취향과 이상, 가치관에 따른 새로운 형태

의 문화적 공동체로서의 속성을 갖게 된다(장원호, 

2010). 즉, 도시씬의 주체들은 기존의 공동체에서 

중요하게 생각되어 온 전통적 관계성이나 사회문화

적 배경, 성과 중심의 목표가 아닌 개인의 가치에 의

해 선택된 새로운 공동체성을 만들어간다.

결국 도시씬은 도시를 구성하는 물리적 환경과 

주체들 간의 상호작용으로 형성되는 새로운 문화적 

장소성과 관계를 맺고 있다. 물리적 공간이나 특정

한 관계를 중심으로 규정된 공간의 소비가 아닌, 개

인의 선택에 의한 자발적 문화소비는 공간의 의미

와 범주를 새롭게 그려내는 판단 기준이 된다. 때문

에 현대 도시를 소비하는 방식의 변화는 도시씬의 

형성과도 밀접한 연관성을 갖는다.

2) �새로운 도시씬으로서 콘텐츠씬(contents 

scene)

클라크(Clark, 2004)는 도시를 구성하는 어메니

티들을 자연적 어메니티(natural amenity)와 인공

적 어메니티(constructed amenity)로 구분하여 설

명했다. 또한, 그는 도시 공간 속의 다양한 어메니

티들은 개별적으로 존재하는 것이 아니라 도시 공

간의 맥락 속에서 상호연관성을 가지고 존재하기 

때문에 도시 공간의 속성을 정확히 파악하기 위해

서는 도시의 어메니티에 대한 종합적인 분석이 필

요하다고 주장하며 도시씬 이론을 발전시켰다. 

최근 들어 도시를 소비하는 방식은 더욱 다양화

되고 있다. 기존의 거주, 사업, 관광과 같은 직접 소

비의 방식뿐만 아니라, 다양한 매체(media)를 통해 

도시를 간접적으로 소비하는 경우도 늘어나고 있

다. 그 대표적인 사례가 영화나 드라마, 도시를 재

현 혹은 표현한 영상콘텐츠를 통해 도시를 소비하

는 방식이다.

대중미디어를 통해 도시를 접하는 소비자(시청

자)들은 콘텐츠 속에 등장하는 도시의 장소, 이야

기, 특색 있는 자원 등에 대해 콘텐츠를 통해 간접

적으로 체험하게 된다. 그들은 콘텐츠를 소비하는 

과정에서 배경으로 등장하는 도시의 장소들의 장소

경험(place experience)을 하게 된다. 이와 같은 콘

텐츠를 통한 간접적 장소경험은 콘텐츠 속의 사건, 

분위기 등과 함께 도시의 특정 장소들에 대한 특별

한 기억으로서 공유되는 가상의 장소성(hyper real 

placeness)을 형성한다(정수희·이병민, 2015). 이 

과정에서 장소성을 갖게 되는 장소는 기존 도시들

을 대표하는 상징적 공간들(공공시설, 관광지, 종교

시설 등)이 대상이 되기도 하지만, 영상콘텐츠 속의 

스토리텔링을 통해 새로운 의미를 부여받은 낯선 
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공간이나 구조물들이 대상이 되는 경우들도 있다. 

이 경우, 특정한 목적성을 가진 공간이나 구조물이 

아니더라도 콘텐츠 속의 의미가 더해지며 도시의 

이야기를 담고 있는 도시의 새로운 어메니티가 만

들어지고 한다. 어떤 경우에는 영화 속에 주인공이 

앉아서 대화를 나누었던 공원의 벤치라던가 홀로 

식사를 했던 식당의 구석자리, 매일 수많은 사람들

이 오고가는 육교와 같은 일상적이고, 소소한 대상

들이 중요한 의미를 가진 ‘장소’로 전환되기도 한다.

때로는 대중문화 속의 아이돌이나 스타들의 일

상 공간으로서 도시가 소비되는 경우들도 나타난

다. 기존의 도시씬 이론에서 거론한 카리스마, 화려

함 등의 속성이 이를 잘 보여주는 요소들이다. 예를 

들어, 스타들이 자주 방문한다고 알려진 카페에 찾

아간다던지, 그들이 운영하는 레스토랑을 찾아가는 

등의 행위는 화려함과 카리스마로 대변되며 도시

의 문화소비의 한 양상이자 도시씬을 구성하는 요

소로 분석됐다. 이는 스타들에 대한 동경이 도시의 

화려함과 결합되며 우상화된 도시의 이미지를 만들

어내는 효과를 가져 온 경우로 접근할 수 있다. 그

런데 이러한 경향은 최근 들어 스타와 관련된 공간

의 간접소비에 머물지 않고, 스타의 일상 배경으로

서의 도시를 팬들이 또 다른 주체가 되어 직접 소비

하는 형태들로 나타나기도 한다. SNS 등을 통해 스

타들의 일상이 대중에게 공개되며, 스타와 직접 관

련이 있는 공간이 아니더라도 팬들 스스로 스타와 

관련이 있는 공간을 찾고, 의미를 부여하며 그와 관

련된 도시공간을 소비한다. 세계적으로 인기를 끌

고 있는 아이돌 스타의 뮤직비디오 속 등장했던 도

시 속 공간이 하나의 관광 상품의 루트가 되어 세계

의 팬들을 도시로 불러 모으거나 스타의 사생활을 

보여주는 인스타그램이나 유튜브 속 카페나 상점들

을 팬들이 방문하여 인증 사진을 찍어 자신의 SNS

에 공유하는 것이 그 예이다. 

이와 같이 도시를 소비하는 새로운 방식은 도시

씬에도 변화를 가져왔다. 특히, 미디어를 통해 소비

된 도시에 대한 도시씬은 문화콘텐츠와 밀접한 관

련을 갖고 있다. 이는 콘텐츠에 의해 형성된 도시

의 특징으로서‘콘텐츠씬(contents scene)’으로 명

명할 수 있다. 콘텐츠씬은 온라인이나 기타 미디어

를 통한 간접적 도시경험에 바탕을 두고 시작된다. 

이는 여타 도시씬과는 달리 특정 어메니티를 중심

으로 형성되거나 물리적 영역으로 시각화되지 않는 

경우가 대다수이다. 때문에 다소 그 실체가 모호하

게 느껴지기도 한다. 그러나 최근에는 미디어를 통

한 문화소비의 영향력이 방대해지며 콘텐츠씬이 가

진 모호함이 구체적인 현상으로 나타나기도 한다. 

미디어를 통해 간접적으로 경험한 도시경험이 실제 

도시에 대한 인상으로 남아 도시를 직접 방문하거

나 긍정적인 이미지로 기억하는 경우들이 늘어나고 

있다. 또한, 이러한 현상들이 증가하며 실제 도시를 

발전시키는 경제적 효과를 불러오는 경우도 증가하

고 있다. 때문에 도시를 소비하는 하나의 형태로서 

미디어를 통한 간접적 도시경험의 가능성을 인지하

고, 여기서 발생하는 새로운 문화소비의 공감대로

서 ‘콘텐츠씬’을 새로운 형태의 도시씬으로 인식하

고 바라볼 필요가 있다.

콘텐츠씬은 가상의 도시이미지이기에 기존의 어

메니티를 통해 형성되거나, 특정 공간으로 제한되

지 않는다. 콘텐츠 속의 스토리에 따라 편집된 도시

의 각 장소들이 광범위하게 분포하거나, 혹은 행정

적 도시의 영역을 넘어서며 형성되기도 한다. 또한, 

콘텐츠에 대한 팬덤을 기반으로 형성되기 때문에 

매우 가변적이며, 콘텐츠의 소비패턴에 의해 단기

적으로 형성되거나 쉽게 매력을 상실하기도 한다. 

실제로 콘텐츠의 매력에 의지하여 인위적으로 조성

한 촬영지 테마파크 등이 초기에만 인기를 얻고 오

랫동안 지속되지 못하는 사라지는 경우들을 종종 

볼 수 있었다.

하지만 콘텐츠씬은 인위적 개입으로 일방적으로 

조성되는 것이 아니다. 이는 콘텐츠 경험에 의해 형

성된 개인의 호감과 취향을 통해 능동적 참여를 기
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반으로 만들어지는 취향 커뮤니티적 성격을 갖는다. 

때문에 콘텐츠에 대한 애정과 함께 주체들의 적극적

인 개입과 관심을 통해 유지된다. 또한, 그들이 형성

한 씬 안에서의 강력한 유대관계를 형성할 수 있다. 

이는 콘텐츠에 대한 호감을 바탕으로 해당 도시에 

대해 열린 태도를 갖고 있기 때문에, 도시의 문화나 

도시의 구성원들과의 교류에 대해서도 상대적으로 

적극적인 입장을 취하고 있다는 점 또한 도시발전의 

측면에서 콘텐츠씬을 주목해야 할 이유이다.

4. 콘텐츠투어리즘을 통해 본 

콘텐츠씬의 형성 사례

1) 콘텐츠 투어리즘의 배경과 개념

최근 일본에서는 ‘콘텐츠 투어리즘(contents 

tourism, コンテンツツーリズム)’에 대한 관심이 

높아지고 있다.3) 콘텐츠에 바탕을 둔 관광은 이전에

도 일본 뿐 아니라 유럽 등 서구권에서도 필름 투어

리즘, 문학 투어리즘 등 다양한 형태로 진행되어 왔

다. 다만, 최근의 콘텐츠관광은 단순한 문화관광의 

형태가 아닌 문화와 경제의 상관관계 측면에서 접

근하며 실제 도시의 발전전략의 일환으로 인식되고 

있다는 점에서 차이가 있다(増淵敏之, 2009).

이러한 흐름 속에서 일본의 연구자들은 콘텐츠 

기반의 관광을 ‘콘텐츠 투어리즘’으로 명명하고, 이

에 대한 연구를 진행 중이다. 이들은 콘텐츠 투어리

즘을 ‘다양한 미디어로 전개되는 콘텐츠를 구성하

는 요소들(캐릭터, 서사구조, 로케이션, 사운드트랙 

등)이 특정 장소에 관광객을 유도하는 관광의 유형’

으로 정의하고(장경재, 2015), 콘텐츠의 이야기, 스

토리텔링이 있는 콘텐츠의 개발을 통해 지역의 가

치를 높이고, 관광객의 방문을 유도하는 관광과 지

역진흥의 수단으로 접근한다(Beeton, S., Yama-

mura, T., and Seaton, P., 2013).

‘콘텐츠 투어리즘’은 일부 참가자들 사이에서는 

‘성지순례’라는 용어로도 불리며, 애니메이션, 드라

마, 소설 등에 배경으로 사용된 지역 안의 실제 공

간을 찾아가는 관광의 형태를 의미한다. ‘성지순례’

라는 용어는 콘텐츠의 팬들이 작품 속의 배경이 된 

공간을 문화적 ‘성지(sacred place)’의 개념으로 인

식하여 이를 자신들만의 특별한 공간으로 접근하는

데서 시작됐다. 콘텐츠 투어의 참가자들은 해당 공

간을 방문하고 그 곳에 자신들의 방문 흔적을 남긴

다. 또한 자신들의 순례 과정과 그 기록들을 여러 

방법을 통해 공유해 새로운 콘텐츠 순례자들을 양

성한다. 이는 기존 문화콘텐츠에 대한 팬덤이 가상

의 콘텐츠의 영역을 넘어 실재하는 지역문화콘텐츠

의 생산으로 이어지는 문화생산의 새로운 확장 형

태를 보여준다(정수희·이병민, 2016). 

콘텐츠 투어리즘이 가진 가능성은 콘텐츠에 대한 

애정과 경외심이 콘텐츠와 연관된 지역의 대한 관

심과 애정으로 발전하고, 결과적으로 이들이 지역

의 팬으로 전환되고 있다는 점에서 주목받고 있다. 

때문에 연구자들과 지역 단위에서는 이를 지역활성

화의 관점에서 접근한다. 실제로 일본에서는 콘텐

츠 투어의 관광객들이 해당 지역에 재방문하거나, 

지역의 여러 행사에 적극적으로 참여하는 등 긍정

적인 효과들이 확인된다. 콘텐츠 투어리즘의 경제·

문화적 파급효과는 여러 보고를 통해 입증되고 있

으며, 정부와 지자체 차원에서 적극적으로 활용하

기 위해 노력 중이다.4)

콘텐츠 투어리즘의 참가자들은 콘텐츠 속 배경

이 되는 장소에 찾아가 자신들만의 약속된 행위들

을 실행한다. 예를 들면, 성지순례의 참가자들은 성

지를 가는 과정과 성지의 모습을 사진촬영을 통해 

기록한다. 또한 해당 성지에 관련 작품의 일러스트

나 물품(굿즈)을 기증하고, 지역에서 진행되는 관

련 이벤트에 적극적으로 참가한다. 그들은 이러한 

행위들을 자신들의 SNS에 공개하며 동일한 관심사
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를 가진 사람들에 정보를 공유한다. 이러한 과정은 

또 다른 팬으로 하여금 새로운 성지순례자가 되게 

한다. 성지순례 현상은 참여와 공유, 소통을 전제로 

하는 SNS 기반의 매체환경에 의한 새로운 콘텐츠 

향유의 방법이자 창조적 관광의 새로운 형태이다. 

또한, 관광자원이 부족한 지방 소도시에 젊은 외부

인들의 관심과 흥미를 유발하여, 이들이 지역을 방

문하도록 유도할 뿐 아니라 지역의 팬으로 발전시

킬 잠재적 가능성을 발견할 수 있다.

콘텐츠 투어리즘의 속성을 단적으로 보여주는 사

례는 애니메이션 속의 배경이 된 장소를 찾아가는 

‘아니메 성지순례’이다. 이는 콘텐츠가 가진 장르적 

특성으로 초기에는 오타쿠 중심의 적극적인 팬 행

위로 한정됐었다. 이후 이들의 독특한 행동이 매체

를 통해 알려지고, 개인의 SNS를 통해 이들의 행위

가 공유되며 알려지게 됐다. 그 결과, 아니메 성지

순례는 오타쿠뿐만 아니라 조금 더 특별한 경험을 

원하는 팬(fan), 관광객 등을 중심으로 확대됐다(정

수희·이병민, 2015). 특히, 2016년 일본에서 상영

되어 큰 인기를 얻은 애니메이션 《너의 이름은 君

の名は》 속 배경지는 ‘성지순례’라는 단어를 보다 

대중적인 어휘로 전환시키는 계기가 됐다.5) 

성지순례는 콘텐츠의 팬과, 지역, 제작자가 주체

가 된다. 초기의 성지순례는 개인적인 행위에서 시

작되었으나 지역에 미치는 긍정적 영향력이 입증되

면서, 이를 지역진흥책으로 바라보는 인식의 변화

가 일어났다. 이와 함께 구성 주체간의 관계에도 변

화가 나타났다. 

초기의 일부 적극적인 팬들을 중심으로 이루어졌

던 행위에서 점차 상대적으로 광범위한 대상으로서 

팬들의 참여와 관심으로 확장되었다. 최근에는 그 

효과가 입증되며 팬과 지역, 제작자 간의 협력이 매

우 중요한 과제로 떠오르게 됐다. 각각의 주체들은 

상호보완적 형태로 콘텐츠를 생산-유지-발전시

키는 효과를 창출한다. 이러한 팬(방문자)-지역-

제작자 간의 역할 분담과 긴밀한 협력은 아니메 성

지순례가 지역콘텐츠로서 지속성(Sustainable), 진

정성(Authenticity), 통합성(Unitiveness), 연계성

(Network), 경제성(Economic effect)의 효과를 발

생시키는 원동력이 되고 있다.

그림 3. 콘텐츠 투어리즘의 개념도

출처: 山村(2011)의 의견을 바탕으로 정수희·이병민(2016)이 재정리
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2) �콘텐츠 투어리즘 사례: 일본 도야마현 난	

토시의 조하나마치(富山県 南砺市 城端町) 

일본 도야마현 난토시의 작은 마을인 조하나마치

(城端町)는 일본의 여느 작은 도시나 마을에 가면 

하나쯤은 있을 만한 전형적인 주거 중심형 마을이

다. 조하나마치는 일본 내에서 ‘작은교토(小京都)’

라고 불리는 지역 중 하나일 만큼 지역의 전통문화

와 경관이 잘 남아있다. 그러나 다른 관광도시들에 

비해 문화유산의 인지도나 규모, 접근성, 마을의 어

메니티 등이 부족한 상황이라 관광지로서의 매력보

다는 주거지역으로서의 이미지를 갖고 있었다. 

그런데 조하나마치는 2008년을 기점으로 새로운 

이미지가 더해졌다. 바로 애니메이션 《트루 티어즈 

True Tears》의 배경지가 된 것이 계기가 됐다.6) 이 

애니메이션은 무기하나마치(麦端町)라는 가상의 

마을을 중심으로 남녀 고교생들이 겪는 소소한 일

상과 갈등, 진로에 대한 고민들을 다루는 일상물 애

니메이션이다. 조하나마치는 애니메이션 속의 주요 

이야기가 펼쳐지는 공간인 무기하나마치의 배경이 

됐다. 작품에는 조하나 마을의 곳곳이 주요 인물들

의 생활공간으로 등장한다. 또한, 공간뿐만 아니라 

이 지역의 일상적 풍경과 고유의 문화유산, 지역축

제 등도 전체 스토리와 이미지를 구성하는 주요 소

재로 활용됐다.

애니메이션을 제작한 P.A.Works는 도야마현 난

토시에 거점을 둔 지역기반 애니메이션 제작사로 

이 제작될 당시 조하나마치에 본사 건물을 두고 있

었다.7) 이들은 지역과의 긴밀한 유대관계를 유지하

고 여러 사업에 참여하고 있다. 아니메 제작사로는 

드물게 지방에 본사를 두고 있으며, 해당 지역의 다

양한 풍경과 문화를 작품 속에 반영하는 작업을 지

속적으로 진행 중이다. 이 작품의 경우 배경 묘사가 

용이하도록 회사가 위치하고 있는 인근 지역을 무

대로 삼았다고 밝히고 있기도 한다. 이에 조하나마

치 일대의 다양한 풍경과 문화들을 정밀한 표현으

로 사실적으로 묘사해서 작품 안에 담아냈다. 조하

나마치 일대의 거리 풍경뿐만 아니라 다테야마(立

山)의 설산의 풍경, 얼어 있는 해안선의 모습 등 난

토시 일대의 대표적인 풍광이나 건축물 등을 포함

해서 배경을 구성했다(増淵敏之, 2018). 

TV를 통해 애니메이션이 방영되고 인기를 얻으

며, 작품 속의 배경이 되는 장소를 방문하기 위해 

관광객들이 조하나를 방문하기 시작했다. <트루 티

어즈>를 보고 조하나마치를 방문한 관광객들은 마

을의 대표 명소를 방문하기도 하지만, 애니메이션 

속 주인공이 살았던 집과 다녔던 학교, 친구들과 오

가는 거리와 같은 일상적인 공간들을 찾아 방문했

다. 

<그림 6>은 성지순례를 진행한 팬이 자신의 블로

그림 4. 애니메이션 《트루 티어즈》 속 주요장면

출처: 《트루 티어즈》 공식 홈페이지 

그림 5. 조하나역 관광안내소 내 성지순례 코너 

출처: 나무위키 《트루 티어즈》
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그에 공유한 조하나 마을의 성지순례 지도이다. 지

도에는 애니메이션에 등장하는 콘텐츠 속 장면들

과 실제 조하나의 장소들이 표시되어 있다. 지도를 

통해 확인할 수 있듯이, 성지라고 불리는 콘텐츠 투

어의 장소들은 마을 전역에 흩어져있다. 이들 장소

들 중 몇몇은 마을의 전시관, 공연장, 신사 등 마을

을 대표하는 문화공간이지만, 대부분은 마을의 역, 

대형 상점, 특별하지 않은 거리의 가로등, 누군가의 

집의 외벽과 같이 매우 일상적인 공간들이다. 

그러나 이러한 장소들은 《트루 티어즈》의 팬들

에게는 조하나마치를 방문해야 하는 특별한 이유가 

된다. 팬들에게 이 장소들은 콘텐츠와 소통하는 의

미 있는 성지이자 조하나마치를 경험하는 매개적 

공간으로 인식된다. 이들에게는 조하나마치가 가진 

역사·문화적 자원의 가치 이상으로 애니메이션 속

에 등장했던 장소들과 작품 속의 분위기가 지역과 

밀접한 관련을 가진 것으로 받아들여진다. 그들이 

이러한 장소들을 특별하게 여기고 의미를 부여하고 

있다는 것은 그들의 SNS에 공유된 내용을 통해서

도 확인된다. 그들은 일상적인 공간에 대해 의미를 

부여하고, 그 장소를 기록하고 공유하며, 특별한 문

화적 장소로 만들었다. 

 애니메이션이 방영된 지 10여년이 경과한 현재

도 조하나마치 일대에는 《트루 티어즈》와 관련된 

기념상품과 이미지들이 발견된다. 애니메이션이 방

영된 직후에 비해 관광객도 줄고, 애니메이션의 인

기도 줄어들었지만 여전히 마을의 홍보자료나 마

을의 관광센터에는 이와 관련된 부스가 마련되어 

그림 6. 조하나 마을 내 <트루 티어즈>관련 성지순례 지도와 주요 방문 장소

출처: 개인블로그(いにしえのまち一避難小屋一) 발췌 후, 현장조사를 통해 내용 첨가하여 재정리 
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있다. 주요 포털사이트의 검색에서도 조하나마치

를 검색하면, 연관 검색어로 ‘조하나마치 아니메(城

端町 アニメ)’가 검색된다. 또한, 지역을 배경으로 

P.A.Works에서 제작한 다른 애니메이션 작품들과 

연계하여 연합 이벤트를 개최하는 등 여전히 콘텐

츠를 활용하여 지역의 활성화를 꾀하고 있다.

3) �콘텐츠투어리즘 사례를 통해 본 콘텐츠씬	

의 형성 과정

조하나마치와 같이 콘텐츠 투어리즘의 대상이 되

는 장소는 기존의 관광지처럼 반드시 잘 알려진 랜

드마크가 있거나 역사·문화적 가치를 인정받은 문

화유적이 있어야 하는 것은 아니다. 오히려 콘텐츠

의 스토리와 결합되어 새로운 의미를 갖게 된 지극

히 일상적 공간들이 대부분이다. 그럼에도 불구하

고 이러한 공간들이 지역으로 사람들을 불러 모으

고, 또한 그들에게 특별한 의미로서의 장소로서 인

식되고 있다.

콘텐츠 투어리즘은 콘텐츠에 대한 깊은 이해와 

공감을 기반으로 하는 능동적이고 적극적인 콘텐츠 

향유의 방식이다(정수희·이병민, 2015). 콘텐츠 투

어를 통해 참가자들이 경험하게 되는 것은 콘텐츠 

속에 반영된 전체의 이야기와 그 안에서 형성된 지

역에 대한 분위기와 이미지이다. 팬의 입장으로서 

관광객들이 갖고 있는 콘텐츠에 대한 느낌과 경험

이 지역으로 투영되어, 지역의 이미지를 새롭게 인

식하게 된다. 또한, 그 과정에서 지역에 대한 관심

과 애정이 지역을 구성하는 개개의 거점들을 보일 

수 있도록 도와주는 배경이 된다. 

이들 콘텐츠 투어의 참가자들이 바라보는 도시나 

지역의 이미지는 실제 도시의 모습과 콘텐츠 속의 

장소의 이미지가 혼합된 반가상의 실체이다. 그들

이 방문하고, 사진을 남기고는 현장 또한 참가자들 

스스로에 의해 의미가 부여된 만들어진 장소이다. 

그들은 그 장소들을 주인공 ○○의 학교, ○○가 일

하던 가게 등으로 부르며, 마치 실재하는 장소처럼 

인식한다. 또한 콘텐츠의 스토리와 분위기에 의해 

해당 지역의 느낌을 기억한다. 성지순례가 끝난 후

에는 자신의 SNS를 통해 관심을 가진 다른 누군가

와 이 정보를 공유하며 그들만의 커뮤니티를 강화

한다. 

한편으로, 콘텐츠 투어를 통해 지역을 방문하는 

관광객이 늘어나며 지역에서는 그들을 지역의 방문

자로서 인지하고 대응해야 한다. 조하나마치의 경

우, 지역의 마츠리나 공공시설의 포스터에 애니메

이션 속 캐릭터를 사용하거나, 조하나역에 위치한 

관광안내소에 성지순례와 관련된 코너를 만들고 조

그림 7. 조하나역 관광안내소 내 판매 중인 관련 상품

출처: 필자 촬영(2019. 04. 13.) 

그림 8. 조하나역 관광안내소 내 성지순례 방명록

출처: 필자 촬영(2019. 04. 13.) 
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하나마치에 방문해야만 구입할 수 있는 한정 상품을 

제작하여 판매하고 있다. 또한, 방문객들이 자신들

의 흔적을 남길 수 있는 방명록을 설치하고 이를 공

개하는 등의 노력을 진행했다. 이러한 노력의 결과, 

성지순례로 지역을 방문하는 방문객 뿐만 아니라 주

민들의 입장에서도 성지순례를 목적으로 지역을 방

문하는 관광객들을 거부감 없이 수용하고 있다.

조하나마치의 이러한 변화는 콘텐츠를 중심으로 

형성된 지역 안의 특별한 이미지를 통해 팬과 주민, 

콘텐츠의 생산자 사이에서 일종의 문화적 생활양식

이 형성된 결과라고 볼 수 있다. 즉, 이들의 관계는 

《트루 티어즈》라는 콘텐츠를 통해 형성된 콘텐츠씬

에 의해 형성된 관계에 바탕을 둔 새로운 문화적 공

감대에 기반하고 있다. 관광객들은 애니메이션이라

는 매개를 통해 지역을 간접적으로 경험하고, 그 매

개의 세계 속에서 지역을 인식한다. 이들은 지역을 

집적 방문하지만, 그들이 소비하는 지역문화는 콘

텐츠 속의 이미지를 중심으로 이루어진다. 지역 안

에서도 이들의 행위를 인식하고, 이들의 투어 방식

을 지역을 방문하는 하나의 행태로서 수용한다. 이

는 콘텐츠를 통해 그들 사이에 특정한 장소의 이미

지와 가치가 공유됨을 바탕으로 한다. 또한 콘텐츠

씬은 매개가 되는 콘텐츠의 성격에 따라 그 속성이 

다르게 나타나지만, 클라크가 말한 하위요소 중 자

신이 좋아하는 콘텐츠 속으로의 여행이라는 측면에

서 일탈성과 연극성의 속성이 강하게 반영되는 특

징을 갖고 있다고 볼 수 있다. 

조하나마치를 비롯한 콘텐츠 투어리즘의 사례는 

그동안 문화적 장소를 발굴·개발하여 지역을 활성

화시키고자 했던 지역콘텐츠의 개발의 접근 방안에 

있어 시사점을 준다. 지역에서의 문화적 영역의 조

성은 특정 문화재나 문화 공간을 시작으로 이들 간

의 연계와 확장이 이루어지는 것이 일반적이다. 물

론, 개개의 거점들이 충분한 역사적 의미와 가치를 

갖는다면, 이러한 접근은 안정적인 결과를 가져오

는 지역콘텐츠 생성의 접근방법이 될 수 있다. 다

만, 이들에 대한 대중적 가치나 인식이 특정 수준 

이상이 되지 못한다면 이는 외부인들을 불러 모을 

수 있는 충분한 매력성을 갖지 못한다. 

이러한 경우, 새로운 문화적 장소의 형성을 위한 

접근 방안으로 콘텐츠를 통한 지역의 이미지를 활

용하는 방법이 요구된다. 예를 들어, 지역의 콘텐

츠, 특히 공간콘텐츠를 개발하는 과정에서 이를 물

리적 의미에서의 ‘면(plane)’이 아닌, 문화적 공감대

로서 새롭게 인식하여 접근하는 방법이다. 《트루 티

어즈》와 조하나마치의 사례에서와 같이 콘텐츠를 

통해 지역의 이미지와 지역의 공간들은 콘텐츠를 

소비한 팬들을 대상으로 특별한 의미를 가진 장소

로 전환된다. 또한, 그 과정에서 형성된 지역에 대

한 기대와 이미지는 팬들과 지역을 연결하는 문화

적 공감대를 형성한다.

이는 장소의 구성에 대한 일반적 논의에서와 같

이 점(point)-선(line)-면(plane)으로 순차적으로 

확장되는 개념과는 차이가 있다. 콘텐츠에 의한 공

감대의 공간은 전도된 의미에서 콘텐츠의 배경이 

된 장소로서의 상징적인‘면(contents area)’을 형성

하고, 그 안에서 선과 점을 발견하는 방식이다. 즉, 

콘텐츠의 대상이 된 장소로서의 해당 지역이나 도

시에의 방문을 계기로 지역 내의 다양한 공간들을 

재인식하며 새로운 장소들을 발견해내는 방식이라

고 할 수 있다. 콘텐츠 속 공간으로서의 지역에 대

한 친근감이 지역이 갖고 있는 실제의 이야기, 지역

에 대한 작고 일상적인 공간에 대한 관심으로 이어

질 수 있을 것이라는 기대이다. 그리고 이러한 일상

적 공간들은 지역을 있는 문화적 장소로서 발전되

게 되고, 새로운 의미를 갖게 된다. 즉, 콘텐츠적 공

감대를 바탕으로 지역이 가진 일상적인 공간이 비

일상적인 공간으로서 다가갈 수 있게 된다. 즉, 콘

텐츠를 통한 ‘재현된 공간(representational space)’

이 만들어지며, 방문객들 또한 기존의 훔쳐보는 이

(voyeurs)로서의 지역의 탐닉 자가 아닌, 지역을 직

접 거닐고, 그 의미를 발견하는 산책자(walker)로
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서 접근할 수 있게 된다. 한편으로, 이 과정에서 생

성된 공간에 대한 재해석과 그 속에서의 체험을 통

해 정비된 지역의 이미지들은 지역이 가진 재구성

된 지역성으로서 ‘지역다움’을 구축하고, 지역이 갖

는 문화경쟁력으로 발전하게 된다.

5. 결론

이 연구는 현대사회의 화두가 되고 있는 공감의 

문제를 시작으로 현대사회에서 공감의 의미를 실제

적인 접근을 통해 살펴보는 것을 목적으로 시작했

다. 특히, 도시공간을 중심으로 이루어지는 도시의 

소비방식으로 도시씬 이론을 공감의 관점에서 재접

근하고, 새로운 도시 소비의 형태로서 콘텐츠에 반

영된 도시이미지를 소비하는 방식으로서 ‘콘텐츠 

투어리즘’의 구체적인 사례를 적용하여 새로운 도

시와 지역의 씬으로서 ‘콘텐츠씬’을 제안하고 그 의

미와 가능성을 살펴봤다.

공감은 타인에 대한 온전한 이해를 통해 타인의 

입장에서 그 사람의 감정을 느끼고 이해하고, 반응

하는 능력이다. 최근에는 개인 간의 관계적 측면에

서의 감정적 공감뿐만 아니라 사회를 유지하는 기

본 원리로서 공감을 바라보는 ‘사회적 공감’에 이르

기까지 ‘공감’의 문제에 주목하고 있다. 이러한 배경 

속에서 도시의 주체로서 개인의 역할이 중요해지

며, 그들이 능동적인 참여와 실천, 행위를 통해 형

성되는 문화적 공감의 의미와 가능성이 도시를 발

전시키는 중요한 원동력으로 인식되고 있다. 도시

씬은 도시 속성을 문화소비의 대상으로 인식하고 

분석한다는 측면에서 도시에 형성된 문화적 공감대

를 구분하고, 파악하는데 매우 유용한 개념이다.

이와 함께 본 연구는 도시를 소비하는 방식이 다

양화되면서 발생하는 새로운 도시 소비의 형태를 

인식하고, 최근 늘어나고 있는 미디어를 통한 도시

이미지의 전환과 이를 통한 도시에의 소비 형태를 

도시의 씬으로 포함시켜 접근할 것을 제안했다. 그

리고 이를 도시의 콘텐츠씬으로 명명했다. 그 대표

적인 사례로서 콘텐츠 투어리즘은 이러한 콘텐츠씬

의 속성을 잘 보여주고 있다. 콘텐츠 투어리즘은 영

상콘텐츠를 통해 표현된 도시의 이미지를 간접적으

로 경험한 콘텐츠의 팬들이 콘텐츠 속 도시이미지

를 바탕으로 해당 도시나 지역에 방문해 콘텐츠와 

관련된 도시의 문화를 소비한다. 또한, 관련된 장소

를 방문하여 그들 스스로 해당 장소를 도시의 새로

운 어메니티로서 기능할 수 있도록 지원한다.

도시의 문화경쟁력이 중요해지며, 도시에 대한 

긍정적인 이미지가 직접적인 도시경쟁력으로 이어

지고 있다. 이는 도시이미지를 형성하는데 중요한 

역할을 하는 도시 어메니티들의 중요성이 강조되고 

있음을 말해준다. 즉, 실제 지역 내외부의 사람들을 

불러 모으고, 문화적 발신의 역할을 하게 되는 지

역 내 문화적 장소의 생성이 중요해지고 있다. 그러

나 문화적 장소는 단순한 물리적 어메니티를 한정

지어 의미하는 것이 아니다. 이는 그 곳에서 생활하

고, 방문하는 주체들 간의 이해와 공간에 대한 애정

이 전제될 때, 지역 안에서의 공간이 문화적 장소로 

전환될 수 있다. 난토시를 비롯한 콘텐츠 투어리즘

의 사례에서 볼 수 있었듯이 문화적 공감대의 형성

은 지역의 전체 이미지의 전환뿐만 아니라, 지역의 

세세한 부분까지 새로운 의미를 부여받게 한다. 특

히, 콘텐츠 투어리즘의 소비자들은 매우 적극적인 

형태의 프로슈머(prosumer)로서 활동하기 때문에, 

그들을 지역 안으로 흡수하여, 그들이 만들어내는 

작은 행위와 의미들 역시 지역의 새로운 문화적 생

산물이 될 수 있다. 지역은 이러한 관점에서 개개의 

점을 잇는 친절한 관광 상품을 개발하는 것만큼이

나, 콘텐츠를 통해 일정 수준의 문화적 공감대로서

의 문화적 ‘면’을 조성하고, 그 안에서의 문화적 자

원들을 발견해내는 시도도 해 볼만 하다. 그리고 이

것들을 다시 지역의 문화 거점으로 수용하고, 개발
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한다면 이 또한 지역을 구성하는 콘텐츠로서 확장

될 수 있을 것으로 기대된다. 

주

1) ‘문화적 공감’이라는 용어 자체는 교육학, 복지학, 간호학 

등에서 자주 사용되어 왔다. 이들 경우, 주로 다문화와 관련

된 용어로 ‘다양성’의 문제와 연결지어 사용됐다. 그러나 도

시에서의 문화는 훨씬 더 거시적인 접근이 요구된다. 

2) 이는 도시씬의 연구자들뿐만 아니라 포스트포디즘 이후 도

시의 변화를 감지한 많은 현대도시 이론가들이 공통적으로 

주장했던 바이기도 하다.

3) 일본에서는 2005년 일본 국토교통성 종합정책국(国土交

通省 総合政策局), 경제산업성 상무정보정책국(経済産業

省 商務情報政策局), 문화청 문화부(文化庁 文化部)에서 

발표한 「영상 등 콘텐츠 제작ㆍ활용을 통한 지역진흥 방법

에 관한 조사(映像等コンテンツの制作・活用による地域

振興のあり方に関する調査)」의 발표를 계기로 콘텐츠를 

활용한 지역진흥에 대한 관심이 높아지며 이를 활용하려는 

지역 간의 노력이 활발히 이루어지기 시작했다. 여기서는 

콘텐츠 기반 관광을 ‘콘텐츠를 통해서 양성한 지역 고유의 

분위기와 이미지’에 ‘이야기성(物語性, narrative quality)’

과 ‘테마성’을 첨가해, 그 이야기를 지역의 관광자원으로 활

용하는 것으로 정의했다. 

4) 특히, 일본 정부는 대외적 소프트파워 강화에 역점을 둔 ‘쿨

재팬(COOL JAPAN)’ 정책과 함께 일본을 대표하는 콘텐

츠로서 애니메이션을 강조하며, 그 실행 수단으로서 ‘아니

메 성지순례’를 적극적으로 지원하고 있다. 쿨재팬 전략은 

2000년대 이후, 일본이 자국의 문화와 정신을 세계적 경쟁

력으로 끌어올리기 위해 진행 중인 국가 단위의 문화전략

이다. 일본의 대중문화를 통해 일본의 새로운 이미지를 창

조하고, 이를 통해 일본의 의식주와 생활양식을 동경하고 

받아들이도록 하는 것을 목적으로, 문화콘텐츠를 통해 그 

안에 반영된 ‘일본다움’을 보여줌으로서 세계인들에게 일본

을 알리고, 자국의 문화적 경쟁력을 높이려는 의도를 갖고 

있다. 이러한 이유로 쿨재팬 전략의 대상은 일본의 전통예

능, 전통공예 등에서부터 가장 대중적인 콘텐츠로서 망가

와 애니메이션에 이르기까지 다양한 영역이 포함된다. 

5) 한국에서는 2017년 1월에 개봉됐다. 실제로 신문기사 및 

블로그 빈도 검색을 통해 분석해보면, 이를 기점으로 성지

순례라는 단어가 직접적으로 사용되거나 유사어휘로 설명

된 내용들이 등장하는 경우가 확연히 증가한다.

6) 《트루 티어즈》는 P.A.Works의 TV용 애니메이션으로 13화

의 분량으로 방영됐다.

7) 현재는 본사는 난토시 외곽으로 이전했으며, 이 작품 이후

로 《Tari Tari》, 《꽃이 피는 첫걸음》, 《코이타비》, 《사쿠라 

퀘스트》 등 꾸준히 지역을 배경으로 하는 작품들을 제작하

여 난토시의 콘텐츠 투어리즘 부흥에 막대한 역할을 담당

하고 있다.
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