
I. 서 론 
4차 산업혁명은 혁신적인 기술의 발전을 기반으로 인 간과 기계, 실재와 가상이 통합되어 개별적으로 존재했

https://doi.org/10.5392/JKCA.2019.19.07.526

기계학습의 미디어 산업 적용
:콘텐츠 평가 및 제작 자원을 중심으로

Machine Learning in Media Industry
:Focusing on Content Value Evaluation and Production Development

권신혜⁕, 박경우⁕⁕, 장병철⁕⁕⁕, 장병희⁕

성균관대학교 미디어커뮤니케이션학과*, 동아대학교 미디어커뮤니케이션학과**, 한양대학교 데이터베이스연구소***

Shin-Hye Kwon(shinejessi@naver.com)*, Kyung-Woo Park(pekawe@dau.ac.kr)**,
Byeng-Chul Chang(changbc@sen.go.kr)***, Byeng-Hee Chang(ufmediaboy@hotmail.com)*

요약

이 연구는 기계학습의 도입이 미디어 산업구조에 어떠한 영향을 미칠 것인가에 대해 산업조직론적 관점에서 
살펴보았다. 먼저 기계학습 기법이 미디어 산업에 성공적으로 도입되기 위해서는 각 산업 단계의 조직구성원 
사이에서 기계학습 기반 시스템의 필요성에 대한 공감대 형성이 선행되어야 할 것으로 분석된다. 기계학습의 
도입은 기존 방송 및 영화산업의 투자 의사결정과정과 제작 과정에 유의미한 변화를 가져올 것이며, 투자 측면
에서는 객관적 데이터의 제공으로 인해 효율성이 증대될 것으로 보인다. 또한, 성과가 담보된 장르 및 형식의 
콘텐츠에 투자가 집중됨에 따라 다양성이 감소할 가능성이 있다. 제작 측면에서는 창작자의 반복적 행위를 
기계학습 시스템이 담당하는 역할을 한다면 생산효율성이 증대될 수 있다.
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Abstract

This study researched the effect of application systems for media industry by using machine learning 
method focusing on industrial organization theory. First, for applying the system successfully, formation 
of sympathy about needs is required. The introduction of machine learning can bring change in each 
stage of value chain especially, decision making process of investment and production process. In 
investment side, objective performance prediction data can enhance efficiency, and content diversity 
can decrease with concentrated investment phenomenon to secured content by the system. In 
production side, if the system support to make creators decrease simple repeat works, production 
efficiency will increase.
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던 분야의 융합화를 통한 각 분야의 잠재력의 향상을 가
져올 수 있다[1]. 4차 산업혁명을 대표하는 핵심기술로
서 주목받고 있는 기계학습(Machine Learning)은 데이
터를 분석하여 특정한 패턴을 찾아냄으로써 새로운 통찰
력을 제시하거나 미래를 예측하는 기술이다[2]. 기계학
습은 컴퓨터가 새로운 정보를 스스로 학습하도록 함으로
써, 빠르게 변화하는 환경을 분석하고 예측하는 데 탁월
한 기법으로 평가되고 있다. 

문화콘텐츠 산업에서는 소비자 행동 분석이나 콘텐츠 
창작 및 평가 분야에서 기계학습을 적용하려는 시도가 
이뤄지고 있다. 첫째, 소비자 행동 분석을 위해서는 추천
서비스, e-커머스 분야 등에서 콘텐츠의 품질과 사용자 
중심의 서비스를 제공하는 데에 적용된다[3]. 예를 들면, 
영화, 드라마 VOD에 대한 구매행동 패턴이나 선호 데이
터를 분석하여 상품을 분류하고, 구축한 알고리즘을 통
해 개인별 맞춤 상품을 추천한다. 둘째, 콘텐츠 창작 및 
평가 영역에 대한 적용 분야로는 대표적으로 텍스트 창
작의 자동화가 있다. 예를 들어, 최근 주목받고 있는 로
봇저널리즘은 미디어 산업에 기계학습 방식을 적절히 활
용함으로써 인간의 영역으로 존재했던 저널리즘의 생산 
분야를 자동화시켜 실질적으로 산업 패러다임의 변화를 
가져왔다고 평가된다[4]. 특히, 인간의 영역으로 존재했
던 지식의 생산을 기계학습이 대신한다는 의미에서 학문
적 융합 가능성을 열어주었다. 내러티브 텍스트 분야에
서는 일본에서 딥러닝 기반의 인공지능 ‘제로(Zero)’를 
활용하여 교양서 <현인강림(賢人降臨)>을 발간한 사례나, 
소설, 희곡, 시나리오, 광고 등에 사용할 수 있는 허구적 
아이디어를 생성하거나, 아이디어를 특정한 형식으로 표
현할 수 있는 소프트웨어를 제작하는 골드스미스 런던 
대학의 WHIM(What-If Machine) 프로젝트 등을 대표
적인 사례로 들 수 있다[5]. 이처럼 다양한 형태의 시도
가 이뤄지고 있으나 미디어 산업에서의 기계학습의 활용
은 아직 초기 단계이며, 활용 범위와 방식에 대한 산업
적, 학술적 논의가 부족한 실정이다. 

이러한 관점에서 이 연구는 인공지능의 대표적 유형 
중 하나인 기계학습의 미디어 산업 도입 가능성과 그 파
급효과를 산업 구조적 관점에서 살펴보고자 한다. 이 연
구에서는 영화산업, 방송산업 등의 문화콘텐츠 산업에서 
콘텐츠 생산과정에 기계학습 기법을 활용하는 상황을 가

정한다. 기계학습 도입의 세부적인 분야로는 콘텐츠 평
가 부분과 제작지원을 중심으로 살펴본다. 첫째, 콘텐츠 
평가 부분에 대한 기계학습 도입은 문화콘텐츠 산업과 
같이 상품의 불확실성이 높은 산업에서 콘텐츠의 성과를 
예측하는 것이 중요하다는 측면에서 의미를 가질 수 있
다. 따라서 그동안 경험적 의사결정에 의존해왔던 콘텐
츠 평가 분야와 콘텐츠 제작 지원 분야에 기계학습을 적
용했을 때의 결과를 예상해봄으로써 기계학습의 미디어
산업에의 적용범위와 가능성을 분석한다. 둘째, 제작지
원 분야에 대한 기계학습의 도입은 문화콘텐츠가 예술작
품이자 문화상품으로서의 특성을 동시에 가진다는 데서 
의미를 가질 수 있다. 기계학습이 창작자 개인의 예술성
을 표현하는 데 도움을 줄 수 있으며, 문화상품의 산업적 
성과를 보장하는 데도 이바지할 수 있기 때문이다. 이 연
구에서는 문화상품으로서의 특성에 초점을 맞춤으로써 
기존의 제작과정에 대한 기계학습의 도입이 산출물 생산
의 효율성과 성과에 어떠한 영향을 미칠 것인지 살펴보
고자 한다. 

기계학습의 적용으로 인한 미디어 산업의 변화를 살펴
보기 위해 이 연구에서는 산업조직론의 구조-행위-성과 
분석 방법론을 적용한다. 구조-행위-성과 모델은 해당 
산업과 관련한 내·외적 산업 구조를 바탕으로 시장행위 
및 성과와의 관계를 분석하고, 외생변수가 산업의 각 분
야에 미치는 영향을 예측하는 데 유용한 분석틀이다. 이
를 통해 이 연구는 기계학습 기술이 한국 미디어 산업의 
콘텐츠 평가와 제작 지원 분야에 도입될 가능성이 있는
가와 그것이 산업에 미치는 영향력을 살펴보고자 한다. 
제 4차 산업혁명의 도래를 맞아 미디어 산업 구조의 변
화를 예측하고, 효과적인 기술도입 방식을 제안한다는 
데에 의의를 갖는다.

Ⅱ. 이론적 논의

1. 기계 학습과 미디어 산업
기계학습은 “환경과의 상호작용에 기반한 경험적인 데

이터로부터 스스로 성능을 향상시키는 시스템을 연구하
는 과학과 기술”로 정의된다[6]. 즉, 기계학습은 빅데이
터를 활용하여 데이터의 의미를 파악하고, 결과를 제공
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하는 귀납적 방식에 기반하고 있으며, 이러한 일련의 학
습과정과 결과 도출 과정을 자동적으로 반복하여 모델의 
성능이 점차 향상되는 특징을 가진다. 기계학습은 크게 
지도학습(Supervised Learning)과 비지도학습
(Unsupervised Learning)으로 구분한다. 지도학습은 
출력데이터를 학습하여 예측, 분류 함수를 생성하는 방
법이다. 이때 연속된 수치 값을 예측하는 데 활용하는 알
고리즘을 회귀(Regression)라 하며, 학습된 데이터를 바
탕으로 새로운 데이터가 기존의 학습된 데이터로 분류되
는지 살펴보는 것을 분류(Classification)라고 한다. 비
지도학습은 주어진 데이터의 숨겨진 패턴이나 규칙을 탐
색하는 방법으로서 유사한 것끼리 집단화하는 군집
(Clustering)이 해당된다. 이러한 기계학습에 기초한 인
공지능은 스스로 방대한 데이터를 찾아 학습하고, 이를 
바탕으로 최적화된 문제해결방식을 도출할 수 있다. 

첫째, 기계학습 관련 연구자들은 최근 바둑에서 화제
가 된 알파고를 정보의 통제가 가능한 영역에서 의사결
정을 가능케 한 사례로 보고 있으며, 이를 불확실성이 높
은 일반 시장에 활용한다면 경영적 의사결정에도 활용이 
가능할 것으로 전망한다[1]. 둘째, 기존 로봇 분야에 기
계학습이 도입될 경우, 패턴화 할 수 있는 부분의 자동화
를 통해 인간의 창작 영역에서 인간과 로봇의 협업이 이
루어질 수 있다. 대표적인 사례로 로봇저널리즘을 들 수 
있다. 실시간으로 기사의 주제와 관련한 데이터를 수집
하고, 이를 분석하여 작성하는 일련의 기사작성 과정을 
기계학습에서는 알고리즘이 진행한다. 기존에 인간이 수
행했던 반복적인 작업을 대체한다는 점에서 효율성이 증
가할 수 있으며, 방대한 데이터를 바탕으로 한 분석을 통
해 결과의 정확성도 높아질 수 있다는 점에서 새로운 가
치를 창출하고 있는 것으로 평가된다. 

미디어산업에서 투자와 제작 분야에 기계학습 기법을 
도입할 수 있는 부분으로는 다음을 고려할 수 있다. 첫
째, 콘텐츠 가치평가 분야에 기계학습의 예측 기법을 활
용할 수 있다. 특히 영화 관련 분야에서는 예측에 대한 
연구가 할리우드를 필두로 이미 오랜 기간 이루어져왔다
[7]. 둘째, 콘텐츠 제작과정에 기계학습 기법을 도입하는 
것이다. 기존 영화의 성과 데이터 및 관객의 특성을 분석
하여 콘텐츠 제작 과정에서 적절한 가이드를 제공하는 
제작지원 시스템을 생각해볼 수 있다. 현재는 저널리즘 

분야 정도에서 실무적으로 활용하고 있다. 문화콘텐츠 
중에서 게임은 장르적으로 인공적인 환경 속에서 이용자
가 직접 체험하며 즐기는 시스템을 구축해야 하며, 게임 
속에서 인공지능 캐릭터들이 사용자의 반응에 따라 좀 
더 사실적인 대응을 해야 하기 때문에 로봇공학과 같은 
연구 분야의 결과들이 변형되어 응용되고 있다[8]. 

이 연구에서는 미디어 산업 구조 중에서 기계학습이 
도입될 수 있는 분야인 콘텐츠 평가와 제작지원을 중심
으로 살펴보려 한다. 먼저, 콘텐츠 평가는 투자자와 투자
유치 담당자의 투자관련 의사결정을 위한 콘텐츠 가치와 
성과 평가를 의미하는 것으로서, 콘텐츠의 기획 혹은 프
리 프로덕션(Pre-production) 단계에서 이뤄진다. 전통
적으로 콘텐츠에 대한 평가는 장기간 축적된 경험적 데
이터를 기준으로 한 정량적 평가와 제작기업의 가치 및 
기술적 가치와 관련한 정성적 평가를 바탕으로 이루어져
왔다. 이는 일반상품과는 다른 문화콘텐츠의 특징 때문
이다. 문화 콘텐츠는 상품임과 동시에 예술작품으로서 
의미를 갖는다. 따라서 정량적 데이터로 성과를 예측하
거나 그 가치를 평가하는 데는 한계가 있다. 이러한 기존
의 평가방식은 제작하려는 콘텐츠가 흥행 가능성이 있으
나 기업의 성과가 낮은 경우 투자 유치의 어려움이 발생
하거나, 혹은 투자 유치 단계에서 객관적인 평가 데이터
의 부재로 인해 투자자와 투자 유치 담당자와의 소통 과
정에서 필요 이상으로 비대칭적 구조가 설정된다. 따라
서 단기적으로는 투자 분야에 [표 1]에서 제시하는 콘텐
츠 가치평가 시스템 형태로 적용가능하며, 장기적으로는 
콘텐츠 성과예측 시스템의 도입이 가능하다. 

미국의 영화산업의 예를 들면, 미국작가협회(The 
Writer'sGuild of America)에 매년 5만개 이상의 시나
리오가 등록되는 반면에 제작되는 영화의 수는 150편 
정도이다. 시나리오 평가 시스템이 영화산업에 기여할 
수 있는 부분은 창작된 시나리오를 보다 광범위하게 검
토하고 잠재력을 가지고 있는 시나리오를 걸러낼 수 있
다는 데 있다[9]. 기계학습을 적용할 수 있는 또 다른 분
야로서 제작 지원 분야는 콘텐츠의 내용과 제작요소들을 
기획하고, 시나리오나 대본의 창작과정이 포함되는 프리 
프로덕션단계에서의 창작의 보조적인 차원에서의 지원
을 의미한다. 즉, 창작과 관련하여 창작자의 아이디어를 
기반으로 세부 데이터를 제공하면, 기계학습이 기존 흥
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행 작품들과 관련한 빅 데이터를 활용한 알고리즘을 바
탕으로 최적화된 결과를 제시하는 형태로 도입될 수 있
다. 또한 작성한 저작물이 기존에 존재하는 콘텐츠와의 
유사성이 어느 정도인지를 평가함으로써 작품의 차별성
을 검토할 수도 있다.

표 1. 미디어산업 적용을 위한 기계학습의 유형

유형 세부유형 산업단계

콘텐츠 평가 콘텐츠 가치평가 시스템(단기)
콘텐츠 성과예측 시스템(장기) 투자유치

제작 지원 시나리오/대본 가이드 시스템
저작물 평가 시스템

기획/제작
(preproduction)

  
2. 산업 조직론

산업조직론의 분석 모델 중 하나인 구조-행위-성과
(Structure-Conduct- Performance ; SCP) 모델은 
산업의 성과가 시장의 구조를 구성하고 있는 내·외적 변
수에 의해 결정된 행위에 의한 결과로 보고, 이 일련의 
과정의 각 단계가 어떻게 영향을 미치는지를 설명한다
[10]. 첫째, 구조-행위-성과 모델에서 구조는 경쟁기업
의 수(시장집중도), 상품의 유사성, 진입장벽과 퇴출장
벽, 수직결합정도, 통합정도 등으로 구성된다[11]. 행위
는 경쟁의 우위를 얻기 위한 전략으로서 가격, 상품 및 
광고 전략, 기술혁신 등이 속한다[12]. 마지막으로 성과
는 수익성, 생산 및 실적, 생산과 분배의 효율성, 고용수
준 등과 관련한 시장 내의 경쟁 및 사회적 수준을 의미한
다[13]. 정부는 미디어 산업 전반에 대한 이해를 바탕으
로 미디어 산업의 규제와 정책을 수립하며, 정책은 각 단
계에 영향을 미치는 외생변수이다[14]. 즉, SCP모델에서
는 산업의 수요와 공급 조건이 구조를 결정하며, 그 결과 
산업구조에서 비롯된 경쟁 조건이 기업의 행동에 영향을 
미쳐 기업의 성과를 결정하는 과정을 분석하는 과정이
다. 

이 연구에서 다루고자 하는 ‘미디어 산업에 도입할 수 
있는 기계학습’의 세부적인 시스템이 개발되어 있지 않
기 때문에 미디어 산업의 모든 구조를 살펴보는 데는 한
계가 있다. 따라서 기존의 구조-행위-성과 모델에서 제
시하는 세부 구성 요소들 중, 적용가능한 부분만을 선별
적으로 살펴보고자 한다.

Ⅲ. 연구문제 및 분석틀

이 연구는 기계학습 기법이 미디어 산업에 적용됐을 
때 나타날 수 있는 산업적, 제도적 영향력을 알아보고자 
한다. 이를 위해 미디어 산업의 콘텐츠 평가와 제작 부문
에서의 기계학습 활용에 대해 논하고자 한다. 기계학습
은 기존의 데이터를 바탕으로 새로운 결과를 도출하는 
기법으로서 미디어 산업에서 정성적으로 분석해왔던 콘
텐츠 평가 부분에서 효과적인 역할을 수행할 가능성이 
있다. 그러나 현재 국내 미디어 산업에 단기간 안에 도입
될 수 있는 시스템이 개발되어 있지 않기 때문에 현황분
석의 한계가 있을 수 있다. 따라서 산업구조 분석에 앞서 
현재 진행되고 있는 콘텐츠 평가와 제작 방식의 장단점
을 살펴보고, 현업인들의 기계학습에 대한 인식과 도입 
필요성을 살펴봄으로써 미디어 산업에서의 기계학습의 
활용범위와 적용방식을 도출하고자 한다. 따라서 연구문
제 1과 2를 다음과 같이 설정하였다.

연구문제 1: 미디어 산업의 투자의사결정 과정과 제작
과정은 어떠한 특징을 갖고 있는가?

연구문제 2: 미디어 산업에 기계학습을 도입하는 것에 
대해 현업인들은 어떻게 인식하고 있는
가?

기계학습의 도입은 미디어 산업에 다음과 같은 구조적
인 변화를 야기할 수 있다. 첫째, 기계학습의 도입은 제
품의 생산과정과 품질에 직접적인 영향을 줄 가능성이 
있다. 제품 생산과 관련하여 기계학습에 의한 알고리즘
의 개발은 상품의 유사성 측면에서 경쟁기업과의 차별성
을 가져올 수 있다. 또한 장기적으로 제품 생산의 효율성
을 가져와 구조적 측면에서 영향을 미칠 가능성이 있다. 
따라서 기계학습 도입으로 인한 산업구조와 행위의 변화
를 분석하기 위해서는 산업조직론 관점에서의 분석이 요
구되며 이를 통해 기계학습이라는 새로운 분석기술이 시
장구조의 어떤 분야에 변화를 가져올 것인지를 장기적이
고 전반적인 관점에서 분석할 수 있을 것이다. 이와 같은 
맥락에서 이 연구는 다음과 같은 연구문제를 제시하고자 
한다.
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연구문제 3: 기계학습의 도입은 미디어 산업의 각 단
계에 어떠한 영향을 미칠 것인가?

  

그림 1. 연구 분석틀
  

Ⅳ. 연구방법

연구문제 1과 2를 위해 미디어 산업에 도입 가능한 기
계학습의 기술적 부분과 미디어 산업에 대한 문헌분석과 
전문가 인터뷰를 실시한다. 경영전략과 관련한 연구는 
심층 인터뷰가 양적 방법론 보다 효율적일 수 있으며
[15], 이 연구에서 분석하고자 하는 미디어 산업에서의 
콘텐츠 가치 평가 부문과 제작 부문은 내부적 요인이 크
게 작용할 수 있기 때문에 질적 연구방법으로서의 심층
인터뷰가 효율적일 수 있다. 따라서 미디어 산업의 콘텐
츠 평가 및 제작 관련 전문가의 인터뷰를 통해 기계학습
의 미디어산업 도입현황과 가능성에 대해 분석한다.

다음으로 연구문제 2에 대한 구조-행위-성과 모형 기
반의 분석을 실시한다. 인터뷰 대상자는 방송제작 및 기
획 분야, 영화제작 분야, 문화콘텐츠 가치평가 및 투자환
경 조성 정책 전문가로 구성하였으며, 인터뷰 대상자에 
대한 기본정보는 [표 2]에 제시하였다. [표 2]에서 보듯
이 인터뷰 대상자는 방송, 영화, 게임, 정책으로 구분하
여 총 9명에게 실시하였으며, 각 해당 분야에서 경력이 
5년 이상에 해당하는 전문가로 구성하였다. 인터뷰에 앞
서, 인터뷰이의 기계학습의 개념에 대한 이해를 돕기 위
해 문화콘텐츠 산업에 대한 기계학습 도입범위를 설정하
고, 실제 미국의 미디어 산업에서 일부 활용하고 있는 콘

텐츠 흥행 예측과 스토리개발시스템 관련 자료를 공유하
였다. 기계학습이 주로 활용되는 분야는 예측과 패턴인
식이며, 문화콘텐츠 산업에서는 영화 또는 드라마의 흥
행예측연구와 흥행 가능성이 높은 이야기의 패턴인식에 
적용될 수 있다. 따라서 이 연구에서는 투자분야에는 투
자의사결정을 위한 흥행예측 프로그램으로서 영화에서
는 관객 수 예측, 드라마에서는 시청률 예측 시스템의 도
입을 가정하고, 제작 및 창작 분야에는 창작 지원시스템
으로서 플롯/트리트먼트 창작지원 프로그램 또는 감성
분석프로그램의 도입을 가정하였다.

흥행예측 프로그램은 각 콘텐츠가 제작되기 전에 파악
할 수 있는 스토리의 특징, 출연진 등의 데이터를 바탕으
로 콘텐츠가 공개된 후의 관객 수와 시청률 등을 수치로 
제공하는 프로그램이다. 창작지원 프로그램과 감성분석 
프로그램의 경우에는 미국의 드라마티카의 개요와 스토
리 개발과정의 일부과정을 공유하였다([그림 1]참조).

그림 2. 드라마티카 실제 구동 이미지
  

구분 분야 업무 경력
전문가 A 방송 방송 프로그램 제작 총괄 10년 이상
전문가 B 방송 드라마 연출/감독 10년 이상
전문가 C 방송 드라마 기획 10년 이상
전문가 D 방송 케이블 채널 프로그램 편성 7년 이상
전문가 E 영화 영화 시나리오 작가 10년 이상
전문가 F 영화 영화 콘텐츠 마케팅 10년 이상
전문가 G 게임/영화 게임관련 분야 연구 10년 이상
전문가 H 정책 문화 콘텐츠 가치평가 총괄 10년 이상
전문가 I 정책 문화 콘텐츠 정책 연구 5년 이상

표 2. 인터뷰 대상자

  

Ⅴ. 연구결과

1. 콘텐츠 평가
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콘텐츠 평가는 대부분 정성적으로 이루어진다. 정량적
인 평가는 콘텐츠를 제작하는 기업이 갖고 있는 콘텐츠
의 가치에 대한 평가를 반영하기 어렵기 때문이다. [표 
3]은 영화 산업과 방송 산업에서의 콘텐츠 및 기업의 평
가 방식을 정리한 것이다. [표 3]에서 제시한 바와 같이 
일반적으로 금융기관의 대출승인을 위한 기업평가를 제
외하고는 콘텐츠에 대한 정성적인 평가를 투자 및 제작
여부와 관련한 의사결정에 반영하고 있다.

유형 평가주체 평가대상 평가방식
지분투자 민간벤처캐피탈 콘텐츠 평점평가, 질적평가

대출 금융기관 기업
금융기관의 

기업심사점수, 
대출승인기준

대출 기술보증기금 콘텐츠 완성보증을 위한 
문화콘텐츠 등급평가

제작여부 방송사/제작사 콘텐츠 마케팅, PPL 등 다른 
부서의 의견 수렴

표 3. 콘텐츠 및 기업평가방식

⁕출처: 한국콘텐츠진흥원. 콘텐츠 가치평가 및 제도 활성화 방안 연구(2014)와 인터
뷰결과

이러한 의사결정과정에는 평가자의 경험적인 데이터
가 반영된다고 볼 수 있다. 이에 비해 기계학습기법은 방
대한 데이터를 활용하기 때문에 평가자의 결과와 다를 
수 있으며, 객관성을 확보할 수 있기 때문에 현재의 정성
적 평가의 한계를 보완할 수 있다.  [표 4]는 드라마 및 
영화 콘텐츠에 대한 현행 제작 시스템을 보여주는 표이
다.

구분 내용
제작
과정

핵심아이디어 시작 - 컨셉(기획서 또는 로그라인) 구성 - 시놉시
스 - 트리트먼트 - 대본 - 대본 수정

아이디
어 

· 작가 개인, 웹툰이나 다양한 소설 서사구조를 가진 다양한 매체, 
국내/해외시장에서 검증받은 원작

· 작가나 기획자의 아이디어

현 
제작시
스템장

점

· 오랫동안 검증되고 정착된 창작 시스템이기 때문에 일정 시간 내
에 결과물을 내는데 최적화

· 단계별로 이야기를 구체화 하는 방식은 같이 일하는 프로듀서나 
감독 제작자 투자사 등 파트너들과 소통하고 의견 조율함에 있
어 단계별 근거로 삼을 수 있음

· 이야기가 컨셉에서 벗어나는 등의 시행착오 감소효과

현 
제작시
스템개
선사항

· 창작자 입장에서 지나친 체계성의 강요가 즉흥성을 중요시 하는 
창작자에게 악영향을 미칠 수 있음

· 시놉시스 만으로 전체 이야기의 가치를 판단하는 경우 한계가 있
을 수 있음 

· 숙련되지 않은 창작자나 프로듀서, 제작자가 단계별 제작시스템
을 너무 신봉해서 상황에 따른 유연성을 갖지 못할 경우에 좋지 
않은 결과를 초래할 수 있음

표 4. 콘텐츠 제작방식 

2. 산업구조분석결과
2.1 외생요인: 기계학습의 발전
정책적 차원에서는 4차 산업혁명을 기존의 제품이나 

서비스의 단점을 보완하고 개선시키는 기술의 발전에서 
나아가 산업적으로 혁신적인 새로운 유형의 제품과 서비
스가 등장할 것으로 보고 있다[1]. 현재 미디어 산업과 
관련한 기계학습 기술은 개발이 진행되고 있는 단계이
다. 정책적 차원에서는 문화콘텐츠에 대한 객관적인 평
가기준을 제시하고, 안정적인 투자환경을 조성하는 데에 
초점 맞추고, 빅데이터를 활용한 기초단계의 기계학습 
도입을 시도하고 있다. 

정부가 수립하는 정책은 기업의 경영성과를 비롯한 각 
단계에 영향을 미칠 수 있는데, 국내 IPTV 시장의 경우
에는 서비스의 성격규정, 사업권역, 콘텐츠정책 등의 정
부정책이 IPTV 시장구조를 비롯하여 시장행위 및 성과
에 영향을 주었다고 평가된다[16]. 국내 문화체육관광부 
산하기관인 한국콘텐츠진흥원은 콘텐츠 가치평가센터를 
출범시켰다. 센터에서 정책적으로 제공하는 콘텐츠 가치
평가는 빅데이터를 기반으로 한 정량적 평가와 더불어 
장르(영화, 방송, 게임, 애니메이션), 유통, 금융, 학계 분
야로 구성된 전문가 집단의 집단지성을 통합적으로 분석
하여 콘텐츠가 가진 투자가치를 화폐액, 등급 등으로 평
가한 객관적인 정보를 제공한다[17]. 

현재 정책의 방향성은 인공지능 수준의 기계학습의 단
기적 도입보다 빅데이터를 기반으로 한 평가를 콘텐츠 
가치평가에 반영하는 것으로서, 이를 위해 금융환경을 
조성하는 금융모형을 활용하고 있으며, 금융모형을 통해 
데이터를 축적함으로써 궁극적으로는 예측모형으로 확
장하려는 것이다. 따라서 예측모형은 콘텐츠 기업의 재
무건전성을 기준으로 투자의사결정이 이루어짐으로써 
콘텐츠 가치에 대한 반영이 미흡했던 기존의 투자환경을 
개선한다는 측면에서 창작·유통 환경구조에 영향을 미칠 
가능성이 있다.

전문가 H : 문화콘텐츠 가치평가에 있어서 정량적 평가
는 내생변수를 기반으로 한다. 그러나 문화산업은 외생
변수를 예측하기 어렵기 때문에 집단지성을 활용한 정
성적 평가를 함께 활용해야한다. 기계학습의 당장의 도
입은 적절하지 않다고 생각한다. 가치평가 시스템 또한 
처음 시도되는 것이기 때문에 이를 바탕으로 데이터가 
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쌓이면, 부분적으로 도입이 가능하다고 본다.

기계학습을 활용한 인공지능을 통해 콘텐츠를 자동으
로 창작하려는 시도는 활발하다. 서적분야에서는 일본의 
인공지능 개발기업 ‘쿼리아이(QueryEye)’의 인공지능 
제로(Zero)는 후쿠자와 유키치의 <학문의 권장>과 니토
베 이나조의 <자경록>을 학습하여 ‘젊은이’, ‘학문을 통한 
입신’, ‘세계를 재패하다’, ‘성공이란’, ‘인간이란 무엇을 
말하는가’ 등의 5가지 주제에 대한 글을 작성하였다. 
WHIM 프로젝트에서는 웹에서 데이터를 수집하여 실제 
데이터베이스를 구축한 후, 이를 바탕으로 허구적인 스
토리라인과 내러티브를 생성하였다. 이 프로젝트는 뮤지
컬, 카프카(Kafkaesque), 대안적 시나리오(Alternative 
Scenarios), 유토피아와 디스토피아(Utopia and 
Distopia), 은유(Metaphors), 디즈니(Disney) 등에 활
용되었다. 영화 및 영상 분야에서는 IBM사의 인공지능
인 왓슨(Watson)이 기존 공포, 스릴러 영화 100편의 예
고편을 장면(Scene)으로 학습하여 영화 <모건
(Morgan)>의 예고편을 제작하였다. 영화 및 각본 분야
에서는 인공지능 벤자민(Benjamin)이 인터넷의 
1980~1990년대 공상과학영화 대본 수십 개를 학습하
여 SF 단편영화 <선스프링>의 각본을 작성하였다. 창작
분야에 기계학습을 도입하는 연구는 빅데이터 활용과 자
연어 처리 기법이 발전함에 따라 점차 다양하게 시도되
고 있으며, 결과물 또한 정교화되고 있다.

2.2 구조적 차원
① 상품차별화
문화콘텐츠는 개별 작품이 차별화된 상품으로서의 역

할을 한다. 할리우드에서는 ‘하이콘셉트(High 
Concept)’라는 전략적 제품 차별화를 시도해왔다. 하이
콘셉트는 상품의 특징과 마케팅 전략을 결합해서 상업적
으로 검증된 인기요인(스타, 주제 등)들을 상품 속성에 
배치하고, 마케팅 과정에서 이를 주되게 노출함으로써 
상업적인 성공을 이끌어내는 전략이다[18]. 하이콘셉트
를 적용한 영화는 간결하고 대중이 쉽게 이해할 수 있는 
내러티브와 높은 시장성을 담보한 스타의 출연 등과 같
이 형식화할 수 있는 특징이 있다. 할리우드에서는 이러
한 특징을 적절히 조합하여 안정적인 성공을 이끌어내는 

기법으로 활용하였다[19]. 국내에서도 블록버스터를 위
주로 특정 이야기 소재와 구조를 바탕으로 약간의 차별
성만 가미하여 안정적인 흥행을 유도하는 전략이 활용되
어왔다[20]. 또한 반대로 이러한 하이콘셉트 전략을 역
으로 활용하여 특정 관객층을 타겟층으로 두고 제작하여 
장르성의 극대화 등과 같이 작품의 속성에 차별화를 두
는 전략도 존재한다. 

이러한 관점에서 기계학습 기법을 활용한 제작지원 프
로그램은 두 가지 형태로의 도입이 가능하다. 첫째, 상업
적인 흥행을 위한 기획성 작품의 창작을 관리할 때 도입
하는 경우이다. 기존의 흥행 영화들의 빅데이터를 기반
으로 한 제작지원 프로그램은 흥행을 주목적으로 하는 
하이콘셉트의 특성을 반영한 결과를 도출할 수 있다. 따
라서 상업영화를 제작할 때 창작자의 아이디어를 바탕으
로 한 기본 데이터를 입력하면, 관객 혹은 시청자에게 일
반적으로 인기 있는 요인을 반영한 결과를 제시할 수 있
으며, 창작자는 이 결과물을 바탕으로 창작의 방향성을 
설정할 수 있다.

전문가 E : 시나리오는 창작의 과정이기도 하지만 동시
에 기술적인 부분도 있다. 이미 존재하는 이야기 패턴
에 대한 데이터베이스가 존재한다면 그와 다른 아이디
어를 새롭게 구축하거나 다른 요소를 가미하려 할 것이
기 때문에 기술적인 부분들은 도움을 받을 수 있는 부
분이 있다고 생각한다.

전문가 B : 글을 쓰거나 확률이 높다는 것(빅데이터)을 
도입한다면 불확실성을 줄일 수 있을 것이라 판단할 수 
있을 것이다. 현재 시점에 빅데이터에 대해서 수많은 
사람들의 데이터를 확보해서 보는 것이기 때문에 타겟 
연령층의 사람들이 어떠한 분야에 어떠한 이야기에 관
심을 갖는가를 파악하는 것이 쉬울 것이다. 즉, 소재를 
잡는 데에는 좋을 수 있을 것 같다. 

전문가 D: 양질의 프로그램을 편성하는 것만큼이나 채
널의 자체 제작프로그램을 확보하는 것도 채널의 지속
가능성을 위해 중요한 이슈이다. 해당 기술을 활용하여 
제작한 콘텐츠기 일정 수준 이상의 퀄리티를 담보할 수 
있다면, 제작에 대한 진입장벽이 낮아질 것이기 때문에 
활용가능성이 높아보인다.

반대로 창작자가 동일한 아이디어를 바탕으로 틈새시
장을 겨냥한 작품을 제작한다고 가정할 때, 작품 자체의 
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차별성을 극대화하기 위해 제작지원 프로그램을 활용할 
수 있다. 개인의 창작력에 많은 부분 의존하는 문화콘텐
츠는 아이디어 혹은 기획단계에서 창작물의 특이성을 세
부적으로 검증하기 어려울 수 있다. 따라서 아이디어 데
이터를 입력한 결과물과 저작물을 비교함으로써 세부적
인 창작요소의 특이성이나 기존 데이터와의 동일성 정도
를 검증함으로써 제품 자체의 차별요소를 확인하고, 개
발할 수 있다.

전문가 E : 가능하면 시스템이 제시하는 방법이 아닌 
다른 방법을 고안해 보면서 이야기의 고유성을 좀 더 
강화하려고 노력할 것 같다. 

② 시장집중도 및 진입장벽 
영화산업과 방송 산업은 다른 산업과 비교하여 얼마나 

차별적인 상품을 공급하느냐가 상품의 성과에 중요하게 
작용한다. 한국의 문화콘텐츠 시장은 유통분야의 의사결
정이 산업 가치사슬 전반에 중요하게 작용하는 구조이다
[21]. 환경적으로는 다채널, 다매체 시대를 맞이함에 따
라 방송시장에서의 지상파 방송의 독과점 체제에서 매체 
간 경쟁구조로 변모하고 있다[22].

영화산업과 방송산업의 유통분야에 해당하는 주요 배
급사와 주요 방송사를 기준으로 시장집중도를 살펴본 결
과, 방송산업의 CR4는 64.9%, HHI 는 1486.2로 경쟁
적인 시장으로 판단할 수 있으며, 영화산업 또한 HHI가 
1298.9로 시장집중도가 높지 않은 독점적 경쟁시장이라 
볼 수 있다([표 5] 참조). 

문화콘텐츠 제작 기업의 시장집중도는 매우 낮은 편이
다. 따라서 개별 콘텐츠의 경쟁력이 매우 중요한 산업이
라 할 수 있다. 즉, 수용자가 다양한 문화콘텐츠 중에서 
어떤 것을 선택하느냐에 따라서 콘텐츠의 성공여부가 결
정된다. 투자관점에서는 제작된 콘텐츠가 보편적인 요소
를 갖고 있어서 수용자를 얼마나 많이 모을 수 있는가가 
중요한 기준이 된다. 문화상품의 내생적 요소를 바탕으
로 객관적인 가치를 판단할 수 있는 기술의 도입은 결과
적으로 문화상품 자체의 가치에 따라 원활한 비용의 투
입을 가능케 한다. 원활한 비용의 투입은 해당 콘텐츠의 
품질에 영향을 미친다. 결과적으로 개별 콘텐츠의 경쟁
력이 더 중요하게 작용하게 되며, 이로 인해 경쟁구도가 
더 심화될 수 있다. 

제작측면에서는 콘텐츠가 다른 상품과 차별화할 수 있
는 요소를 제공하는가가 중요한 기준이다. 수용자 측면
에서는 비슷한 기능을 가진 상품의 경우, 품질이 높은 상
품을 선택할 가능성이 높다[20] 따라서 제작지원 프로그
램 도입을 통해 차별화 요소를 강화시키는 과정은 콘텐
츠의 품질 향상에 영향을 미치며, 이에 따라 미디어 산업
의 경쟁정도가 높아지게 된다. 

기계학습을 활용한 제작지원 프로그램은 높은 성과를 
달성했던 기존 사례들을 바탕으로 하기 때문에 창작의 
과정에서 발생할 수 있는 다양한 위험요소들을 제거함으

산업 기업명
매출액점

유율
(%)

CR4
(%) HHI

영화
산업

씨제이이앤엠(주) 22.5

61.1 1298.9

(주)쇼박스 17.0

월트디즈니컴퍼니코리아(주) 12.0

이십세기폭스코리아(주) 9.6

유니버설픽쳐스인터내셔널 
코리아(유) 8.8

(주)넥스트엔터테인먼트월드(
NEW) 7.8

롯데쇼핑㈜롯데엔터테인먼트 7.5

워너브러더스 코리아(주) 5.8

CGV아트하우스 2.0

메가박스(주)플러스엠 1.3

기타 5.8

방송
산업

한국방송공사 27.8

64.9 1486.2
문화방송 16.6

씨제이이앤엠(주) 10.6

㈜조선방송 9.9
㈜에스비에스 9.0

표 5. 미디어산업 배급사/방송사 시장집중도

한국교육방송공사 2.1

㈜제이티비씨 7.2

㈜채널에이 6.6

㈜매일방송 5.5

㈜와이티엔 1.7

㈜연합뉴스티브이 1.4

㈜티캐스트 2.6

㈜아이에이치큐 1.8

㈜현대미디어 0.7

㈜씨엠비홀딩스 0.2

㈜케이티스카이라이프 1.0
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로써 성과의 안정성을 확보한다. 이러한 기능적 요소는 
제품의 생산에 대한 진입장벽을 낮추는 데 기여할 수 있
다. 제작지원 프로그램이 대중화될 경우, 해당 산업에서
의 경험이 부족하거나 부재한 비전문가도 산업에서 활용
할 수 있는 일정수준 이상의 창작물을 생산해낼 수 있게 
된다. 기술의 발달로 개인제작, 개인방송시대를 맞이함
에 따라 제작과 유통분야에도 진입이 점차 용이해지고 
있어, 이러한 산업환경적 변화와 함께 제작지원 프로그
램의 도입은 시장 경쟁구도가 점차 치열해지게 된다.

2.3 행위적 차원
① 전략적 행위 
투자 관점에서 기계학습 기반의 콘텐츠 평가 및 예측 

시스템의 도입은 문화콘텐츠 제작환경의 변화를 야기할 
수 있다. 방송 산업에서는 사전제작 시스템의 도입의 필
요성을 공감하면서도 중국시장에의 진출과 중국자본의 
유치를 위한 불가피한 선택으로서의 위험성 또한 제기되
고 있다[23]. 사전 제작의 경우, 시청자의 즉각적인 반응
을 제작에 반영하기 어렵기 때문에 방영 후의 성과가 좋
지 않을 경우 이에 대한 개선이 불가능하다는 것이다. 콘
텐츠 평가 및 예측 시스템은 콘텐츠의 내적인 요소에 대
한 성과를 예측하기 어려운 불확실성에 대한 위험을 상
당부분 제거할 수 있을 것이며, 국제적 유통 과정에서도 
협상의 객관적 근거로 활용할 수 있어 긍정적인 역할을 
할 수 있다. 

사전제작 시스템이 활성화될 경우, 유통, 마케팅 전략
의 변화가 발생할 수 있다[24]. 국제적으로 콘텐츠를 유
통할 경우, 유통 시점을 국가별로 다르게 구성할 수 있어 
상품의 특성에 따라 문화적 할인이 높은 국가에는 콘텐
츠의 성과가 보장되고, 마케팅적 측면에서 구전효과 등
을 활용한 후에 진입할 수 있을 것이며, 문화적 할인이 
낮은 국가에는 사전 유통을 통해 수익을 극대화하는 등
의 전략이 가능할 것이다.

전문가 F: 콘텐츠를 평가하고, 흥행에 대한 예측자료가 
존재한다면, 마케팅과 홍보를 전략적으로 진행할 수 있
을 것 같다. SNS 등을 활용하여 대응하는 것은 영화 개
봉 후에나 가능하다. 특히, 제작을 준비하는 프리프로덕
션 단계에서 이미 제작비의 최대 50%를 상정하는 영화 
산업에서는 비용과 수익에 대한 정밀한 계산이 중요하

다. 
  
2.4 성과적 차원
① 효율성
효율성 측면에서는 커뮤니케이션의 효율성과 업무의 

효율성의 두 가지 차원에서 살펴볼 수 있다. 먼저 투자 
관점에서는 투자자와 투자 유치 담당자 사이의 원활한 
커뮤니케이션을 가능하게 한다. 투자 유치 단계에서는 
콘텐츠의 기획단계인 경우가 많기 때문에 투자자에게 콘
텐츠의 성공가능성을 설득하는 것이 개인의 커뮤니케이
션 능력에 따라 차이가 발생할 수 있다. 콘텐츠 평가 및 
성과 예측 프로그램의 결과에 대한 객관성이 산업 내부
적으로 보편화된다면 불필요한 의견 조율 과정이 줄어 
들 것이며, 동시에 제작기업 측면에서는 유리한 조건으
로 투자를 유치할 수 있다. 

둘째, 제작측면에서 반복적인 작업의 감소로 인한 효
율성 증대를 들 수 있다. 기본적으로 시나리오나 대본은 
일정한 형식을 가지고 있으며, 장르 혹은 소재에 따라 필
수적으로 고려해야하는 부분들이 존재한다. 예를 들면, 
역사적 배경을 바탕으로 한 이야기의 경우, 실제 역사적
인 부분이 이야기의 대략적인 플롯이 된다. 창작자는 이
미 존재하는 장면을 수용자에게 매력적으로 보이기 위해
서 어떤 순서로 구성하는가가 더 중요할 수 있다.

전문가 E: 빠른 시간 내에 다양한 정보를 살펴볼 수 있
다면 보다 글쓰기 시간이 단축 될 수 있지 않을까? 창
작에 있어 작가마다 약간의 반복되는 공정이 있다. 그
런 공정들에 도움을 받을 수 있을 것 같다. 

전문가 G: 게임콘텐츠를 만드는 과정은 스토리를 기획
하는 단계에서 기술에 대한 이해도가 매우 중요한 콘텐
츠이다. 사용자의 몰입감을 위해서 게임의 단계마다 필
수적으로 반영되어야 하는 부분들이 존재한다. 이러한 
부분들이 탬플릿화된다면, 스토리기획자와 개발자 간의 
효율적인 기획개발이 가능할 것 같다.

또한, 기획자와 작가 간의 아이디어 회의 시 발생하는 
적절성에 대한 판단의 기준으로 활용할 수 있기 때문에 
제작 과정에서의 효율성이 향상될 수 있다. 현재 기획단
계에서는 경험적 판단에 의존하기 때문에 경력을 기반으
로 의사결정권이 부여되는 경우가 발생하게 된다. 제작
지원 프로그램의 도입은 이러한 커뮤니케이션 과정에서 
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발생하는 비효율성을 개선하는 데 영향을 미친다.

전문가 A: 드라마를 기획하는 경우, 내러티브에 대한 
아이디어가 개인마다 다르며, 각자의 의견을 효율적으
로 전달하기 어렵다. 제작지원시스템의 도입은 이러한 
판단의 참조 영역으로 활용될 수 있을 것이라 생각한
다.

전문가 B: 커뮤니케이션에 있어서는 크게 도움이 되지 
않을 것 같고, 부정적으로 본다. 획일성이 생길 것이다. 
창작은 곧 불확실성이다. 따라서 불확실성을 제거하는 
게 더 마이너스 요소가 많을 것이다.

전문가 C: 공유할 수 있다는 것이다. 예를 들어서, 영상
으로 표현하고자 하는 감독에게 다양한 객관적인 의견
을 미리 제공하는 것이 가능하다고 본다. 데이터베이스
를 공유하고 있기 때문에 커뮤니케이션 과정에서 작가
의 의견을 구체적으로 제시할 수 있다는 것이 중요하
다. 창작은 다양한 데이터를 연결하는 것이 핵심이다. 
이것이 창작인데, 이러한 원천 아이디어 간의 효율적인 
배합 및 의견의 객관적 제시가 가능하게 될 것으로 본
다. 인공지능 자체가 새로운 이야기를 만드는 것은 한
계가 있겠지만, 엄청난 데이터베이스를 활용할 수 있다
면, 상상력이 조금 있는 제작, 창작자 입장에서는 날개
를 단 것 같은 효과를 얻을 수 있을 것이라 생각한다. 
데이터는 다양하고, 많지만, 이것을 효율적으로 효과적
으로 연결해주는 시스템이 개발된다면, (세부적인 대안
을 제시해주는 방법으로) 효과적일 것이다. 기존의 것
을 응용하는 것이지만, 사람의 능력(활용)이 더해진다
면, 효과적인 시스템으로 활용의 여지가 많다고 생각한
다. 

전문가 I: 기획자들의 영역이 줄어들 것 같다. 머신러닝
이라고 해도 우선순위를 제안한다면, 이를 선택하는 식
으로 툴로서 활용 가능할 것이다. 특히, 하나의 지표로 
모든 콘텐츠를 분석하기보다는 콘텐츠 기획의도를 반
영한 정성적 평가를 함께 도입하는 것이 효율적일 것이
다.

② 다양성 
문화콘텐츠에서의 다양성은 내용의 다양성과 제작 주

체의 다양성으로 나누어 볼 수 있다[19]. 먼저 투자측면
에서는 콘텐츠 평가 시스템의 도입이 내용의 다양성에 
부정적 영향을 미칠 가능성이 있다. 콘텐츠의 성과에 대
한 평가는 미디어 산업의 불확실성을 줄여주는 역할을 
할 수 있으나, 반대로 성과가 담보되어 있는 장르, 배우, 

감독 등이 일정부분 존재하기 때문에 이러한 요소를 담
고 있는 콘텐츠가 높은 성과를 가질 것으로 예측될 가능
성이 높다. 따라서 특정 장르나 소재를 가진 콘텐츠에 투
자가 몰릴 가능성이 있다. 따라서 예측이 어려운 외생변
수를 통제하는 것뿐만 아니라 콘텐츠의 내적 속성을 적
절히 반영할 수 있는 시스템의 개발이 필요할 수 있다. 
혹은 이러한 형태의 시스템 활용이 산업 내부적으로 활
성화될 경우 공공 정책과 함께 일반기업의 알고리즘 개
발을 통한 서비스 자체의 다양성이 확보되는 것이 필요
하다.

전문가 A: 특정 데이터를 바탕으로 하기 때문에 안정적
인 콘텐츠에 투자가 몰릴 가능성 있다. 현재 포맷이 유
통되거나 특정 장르를 위주로 제작하는 업계의 관례는 
이미 성공한 사례를 바탕으로 한 의사결정이라 할 수 
있다. 기계학습 기반의 평가 시스템이나 예측시스템의 
도입은 이러한 부분의 확대를 불러올 가능성이 있다.

전문가 E: 알고리즘에 따라 다른 결과의 도출이 가능하
다면, 사용자의 특성을 반영한 프로그램의 도입이 가능
할 것이며, 이에 따라 다양성이 증대될 수 있다. 

전문가 C: 감성분석시스템의 경우, 시스템에 의해서 만
든다는 것 자체가 이슈화 될 것 같다. 이를 활용한 예능
드라마, 예능 프로그램이 생길 것 같다. 특히, 관객의 
의사가 반영될 수 있다는 점에서 활용의 신선하고, 참
신할 것 같다. 최근의 드라마가 일상적인 상황을 보여
주는 것이 아닌 시공간을 초월하는 시간을 크로스, 공
간을 크로스하는(예. 도깨비) 어떤 얘기가 가능하다는 
것이다. 이것은 상상력이다. 일차원적인 것을 다차원적
으로 결합하는 제시점이 있을 수 있다고 생각한다. 예
를 들어, 다른 국가(예. 덴마크)의 소스를 제공했을 때, 
하고자 하는 콘텐츠에 적용했을 때 적절한 매치와 적용
을 통해서 새로운 것이 나올 수 있다고 생각한다. 오리
지널 소스가 다양해질 수 있다고 생각한다. 따라서 작
가들이 더 상상력을 발휘할 수 있을 것으로 본다. 개인
적인 데이터 수집, 책에서 본 내용 등을 뛰어 넘는 빅데
이터를 활용할 때 엄청난 시너지 효과를 기대할 수 있
다고 본다.
  

Ⅵ. 논의 및 결론

이 연구는 미디어 산업에서 영화산업과 방송산업을 대
상으로 하여 기계학습 기법이 투자분야와 제작분야에 도
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입되는 경우를 가정하고 시장구조에 따라 어떤 변화를 
보일 것인지에 대한 분석을 시도하였다. 먼저 투자분야
에는 문화콘텐츠의 가치에 대한 정량적 평가와 예측 기
법의 도입을 가정하였으며, 제작분야에는 기존 영화 및 
드라마 콘텐츠의 내적 속성 및 성과 관련 빅데이터를 활
용한 제작지원 시스템을 가정하였다. 산업구조분석에 앞
서, 전문가 인터뷰와 문헌분석을 통해 현재의 미디어 산
업의 투자 및 제작 현황과 기계학습의 도입에 대한 현업
인들의 인식 및 태도를 살펴보았다. 창작분야에서는 비
수용적인 태도가 존재하지만, 투자 의사결정 단계에서는 
객관적 데이터의 필요성과 수요가 존재하는 것으로 나타
났다. 창작분야에서도 창작자의 반복적 작업의 보조적 
측면에서는 효율성의 제고를 기대하는 것으로 나타나 향
후 두 분야에 대한 기계학습 방식의 도입은 긍정적인 것
으로 분석된다.

다음으로 산업구조분석의 결과는 다음과 같다.
첫째, 현 기계학습 기술의 미디어산업 도입과 정책은 

현재 빅데이터 기반의 금융모형을 중심으로 도입이 시도
되고 있다. 이러한 정책의 도입은 투자의 활성화와 높은 
품질의 콘텐츠 생산 측면에서 긍정적인 영향력을 보일 
것으로 예상한다. 

둘째, 콘텐츠 평가 분야는 콘텐츠에 대한 투자 및 제작
결정과 직결되는 분야로서 산업의 구조적 측면에서 중요
한 영역에 속한다. 기계학습 기법의 도입으로 인해 콘텐
츠 평가가 효율적으로 이루어지는 것을 가정할 때 산업
에 대한 투자, 제작, 유통 전반에 걸쳐 생산효율이 발생
할 것이며, 결과적으로 미디어 산업 전반에 걸친 변화를 
가져올 가능성이 있다. 또한 콘텐츠 제작 지원 분야는 기
존의 스토리저작도구 등의 머신러닝 적용의 전 단계의 
서비스와 산업의 활용현황에서 그 가능성을 확인할 수 
있다. 최근 시도되는 로봇저널리즘과 소설 자동화 생성
기술과 같이 인공지능을 직접적으로 도입하는 것은 콘텐
츠의 유형에 따라 상용화의 한계를 가질 수 있다. 구글 
마젠타 프로젝트의 총괄 담당자[24]에 따르면, 마젠타 
프로젝트의 방향성은 창작자가 새로운 기술을 활용하여 
좀 더 창의적이고 새로운 활동을 할 수 있도록 하는 것이 
목표다. 즉, 머신러닝이 인간의 영역을 침범하는 것이 아
니라 지원하는 방향으로 가는 것이 상생과 현실성 측면
에서 타당하다는 의미이다. 이 연구에서 다루고 있는 문

화콘텐츠 분야에서는 창작의 초기 단계에서 콘텐츠의 내
용과 수용자에 대한 빅데이터를 분석한 결과를 바탕으로 
한 제작 지원 분야에의 도입이 가능할 것이다. 이는 단기
적으로 구조적 측면에서의 생산성, 경쟁력, 제품의 유사
성과 기업의 행위측면에서의 상품, 광고전략에 영향을 
미침으로서 전반적으로 산업조직에 영향을 미칠 수 있
다. 

이 연구는 기계학습 방식이 미디어산업의 세부분야에 
적합한 형태로 개발되고 있는 단계이기 때문에 시장구조
와 시장행위 및 성과와 관련한 직접적인 수치 등을 활용
한 분석이 어렵다는 한계가 있다. 향후 기계학습과 관련
한 다양한 알고리즘의 개발과 이러한 기술이 산업에 적
용됨에 따라 산업과 관련한 변화양상을 면밀하게 분석할 
수 있을 것이며, 이를 후속연구로서 남겨둔다.
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