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최근 문화기술(CT) 기반으로 다양한 산업의 콘텐츠화가 급속히 진행되고 있는 가운데, 융합형 콘텐

츠가 새로운 성장동력으로서 주목받고 있다. 또한 상상력과 창의력 기반의 문화적 요소가 가미된 융

합형 콘텐츠 산업은 ‘경쟁없는 시장’으로서 국가 비즈니스 혁신의 돌파구가 될 것으로 전망되고 있다. 

이런 상황에서 차세대 융합형 콘텐츠 분야의 유망 전략 산업에 대한 산업-기술 연계 로드맵 작성 및 

기술기획 프레임워크(framework) 구축은 미래 기술기획 및 기술개발, 관련 산업의 활성화, R&D 투

자 배분 등을 위한 사전 작업 및 방향지표로서의 의의를 가진다. 이에 본 고에서는 유망 융합형 콘텐

츠 분야에 대한 산업-기술 연계 로드맵을 3가지 기술발전 경로, 즉 단위 소요기술의 향상(upgrade 

road), 기존 소요기술의 진화(evolution road), 단위 소요기술의 혁신(innovation road)을 반영하여 

작성하는 입체로드맵으로 기술기획 프레임워크 내에서 제시·적용하도록 한다. 

목  차 

Ⅰ. 콘텐츠 산업의 환경변화 및  
융합현상  

Ⅱ. 차세대 융합형 콘텐츠 분야의  
산업-기술 연계 입체로드맵 

Ⅲ. 결론 및 시사점 

 

전자통신동향분석 제26권 제2호 2011년 4월 

경제분석연구팀 선임연구원 

기술예측연구팀 책임연구원 

기술예측연구팀 선임연구원 



허필선 외 / 차세대 융합형 콘텐츠 분야의 산업-기술 연계 입체로드맵 

 

Ⓒ 2011 한국전자통신연구원 127

I. 콘텐츠 산업의 환경변화 및 융합현상 

1. 콘텐츠 산업의 환경변화 

디지털 기술의 발달로 콘텐츠의 속성, 서비스 형태

의 변화가 촉발되고, 콘텐츠 산업은 아날로그에서 디

지털·융복합화 형태로 진화함으로써 다양한 비즈니

스 모델이 등장하고 선진화된 유통구조로 전환되는 

등 콘텐츠 산업의 성장에 새로운 기회를 제공하고 

있다[1]. 최근에는 IT 기술의 발달로 IPTV, DMB, 

WiBro, 3DTV와 같은 새로운 매체를 통한 융·복합

서비스가 등장하여, 창의적이고 다양한 콘텐츠의 중

요성이 증가하고 있다. 이런 디지털 컨버전스가 가속

화됨에 따라 콘텐츠는 서비스, 네트워크·매체, 단말

기기와 결합하여 시너지를 창출하는 생태계를 형성

하고 있는데, 이의 선순환적 고리를 형성하기 위해서

는 소비자가 원하는 콘텐츠를 얼마나 빠르고 편리하

게 제공하는가가 중요한 문제가 된다[2]. 최근에는 

온라인 게임, e-Book, 모바일콘텐츠, 포털 등 IT 기

반의 새로운 서비스 산업으로서 디지털콘텐츠 산업

이 급성장하고 있다. 디지털콘텐츠 산업의 영역도 과

거 엔터테인먼트 위주에서 제조, 서비스를 포함한 전 

산업영역에 체화·융합되어 산업의 경계 및 크기가 

확장되고 있다. 

미래의 콘텐츠 산업은 기술혁신과 컨버전스 현상

으로 현재의 산업 영역이 분야, 형태, 유통 측면에서 

크게 변화할 것으로 보인다. 산업분야는 영화, 방송, 

음악, 게임, 애니메이션 등의 기존 콘텐츠는 콘텐츠간 

결합과 타산업과의 혼합으로 관광, 스포츠, 가상현실

(VR), CG, 테마파크 등으로 확대될 것으로 예상되며, 

형태 측면에서는 음성, 문자, 이미지, 데이터 동영상 

등에서 파일형태의 디지털콘텐츠, 임베디드 소프트

웨어 등으로 다양화되며, 유통 측면에서는 방송, 통

신, 출판, 공연, 전시 등에서 방송통신 융합으로 Wi-

Bro, IPTV, DMB 등의 뉴미디어 등을 통해 제공될 

것이다[3].  

2. 콘텐츠 산업의 융합현상 

근래 IT 기술을 기반으로 여러 분야에서 기기, 산

업, 서비스간 융합 현상이 나타나고 있으며, 향후에는 

IT, CT, BT, NT 등 이종 기술간 Mega conver-

gence 현상이 확산될 것으로 전망된다[3]. 또한 융

합은 산업내 융합(디지털 컨버전스 등)에서 IT와 타

산업, CT(문화기술)와 콘텐츠 산업과의 융합 등 산업

간 융합으로 발전하고 있으며, 궁극적으로 인간과 기

술이 융합되는 방향으로 진화할 것으로 전망된다[4]. 

콘텐츠 산업에서의 융합은 산업간 경계약화, 기술

의 발달, 고객수요의 다양화 등의 요인에 의해 빠르게 

확산 중이며, 특히 CT의 진보가 근본적으로 콘텐츠 

산업에서의 융합을 가속화시키고 있다. CT 적용을 

중심으로 콘텐츠 산업의 융합 유형은 ① 기존 콘텐츠 

산업의 강화, ② 플랫폼 기반 콘텐츠 산업의 확장, ③ 

타산업과 결합 및 콘텐츠 산업간 결합, ④ 새로운 콘

텐츠 산업의 창조의 4가지로 구분된다[5]. 산업내 융

합에는 기존 콘텐츠 산업의 가치 증가를 나타내는 강

화 유형과 새로운 사업영역 개척을 나타내는 확장 유

형이 있으며, 산업간 융합에는 콘텐츠 산업과 타산업

간의 융합 및 콘텐츠 산업간 융합을 나타내는 결합 

유형과 CT에 기반한 새로운 콘텐츠 산업의 생성을 

나타내는 창조 유형이 속한다.  

콘텐츠 산업을 중심으로 하는 융합이 확산됨에 따

라 다양한 융합형 콘텐츠가 산업적, 기술적, 정책적으

로 주목받고 있다[1],[6]. 융합형 콘텐츠 산업이 성

장함에 따라 산업적으로는 고도화된 IT 기반 콘텐츠 

산업의 블루오션이 창출되고 있고, 기술적으로는 문
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화기술(CT)의 확산 및 이를 바탕으로 하는 타산업과

의 융합이 확산되고 있으며, 사회적으로는 융합형 콘

텐츠가 새로운 문화산업 트렌드로 부상하고 있는 상

황이다. 감성세대의 등장, 상호작용성 증대, 새로운 

소비문화의 등장 등과 같은 사회문화적 트렌드 변화

는 융합형 콘텐츠 산업의 중요성을 더욱 부각시키고 

있다[4]. 

이에 본 고에서는 앞서 언급한 콘텐츠 산업의 환

경변화 및 콘텐츠 산업을 둘러싼 산업내/산업간 융합

현상을 인식하고, 기존 기술로드맵(TRM)1)에서 확장

하여, 산업측면에서의 제품/서비스와 공급측면에서

의 기술(R&D)을 반영하는 융합형 콘텐츠에 대한 산

업-기술 연계 입체로드맵 작성 절차를 제시하여, 이 

분야의 미래 R&D 전략의 수립 및 추진에 활용될 수 

있도록 한다.  

Ⅱ. 차세대 융합형 콘텐츠 분야의 산업-기술 

연계 입체로드맵 

1. 기술기획 및 기술로드맵 

최근 기술의 급격한 발전과 함께 기술의 복잡도 

증가와 기술 및 산업 융합의 가속화 등으로 인해 기

술기획(technology planning)의 중요성이 높아지고 

있다[7]. 기술기획이란 일반적으로 기술개발계획 수

립시 연구개발실행 이전까지의 절차와 의사결정 행

위를 말하며, 정부 또는 기업 등 경제주체가 기술개발

활동을 통해 목표를 달성하기 위하여 R&D 전략을 

체계적으로 수립하는 행위라 할 수 있다. 기술기획은 

                                              
1) 기술로드맵(TRM)은 기술자원과 시장기회를 연계시키기 위

해 기술적 대안을 시간좌표로 표현하는 과정으로 종합될 수 

있으며, 활용용도 및 특성에 따라 기술중심 TRM, 제품중심 

TPM, 기술수요 중심 TDM, 시장 및 산업변화 중심 TMM/TIM 

등으로 진화해 옴[8]. 

기술정책의 핵심요소이며, 연구기획을 포함하고 있

다((그림 1) 참조). 기술발전 및 환경에 대한 분석과 

달성하고자 하는 바람직한 기술기회로서의 기술개발 

목표를 설정하고, 이 목표를 달성하기 위하여 중점 연

구개발과제를 선정하고 자원을 분배하는 등의 추진

체계를 수립하여 최적의 획득전략을 모색하는 일련

의 의사결정 과정이다[9]. 과거에 비해 기술의 수명

주기가 단축되고, 소비자의 요구가 복잡해지며, 기술

개발을 위한 투자규모가 커짐에 따라, 효율적인 R&D

를 위한 기본 작업으로서 시장, 기술 및 산업 측면에

서 가능성 있는 기술 분야를 파악하는 방법론으로써 

기술기획이 기술경영의 중요한 부분으로 인식되고 

있는 상황이다. 

기술로드맵(TRM)은 기술전략을 수립하기 위한 사

전작업으로서 30년 전에 Motorola에서 최초로 개발

되어 주로 기술집약적 대기업에서 기술예측 및 연구

기획을 위해 사용되기 시작하였다. 전통적인 TRM의 

정의는 다양한데, 기업에서 기술자원과 시장기회를 연

계시키는 핵심적인 관리도구[10], 과학기술 요소들 간

의 시간적 또는 구조적 관계를 시각적으로 표현한 것

[11] 등으로 정의되기도 하였다. TRM은 활용용도

에 따라 TDM, TPM, TIM, TMM 등으로 진화되었

으며, 초기 TRM은 시장, 제품을 모두 융합하는 것으

로 정의되어 있으나, 일반 기술연구부서에서 시장동

(그림 1) 기술정책, 기술기획 및 연구기획 
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향과 수요를 모두 예측·반영하는 것이 어려워, 주로 

기술 중심의 협의적 TRM이 사용되었다. 최근에는 

기업 및 국가전략 기획 차원에서 TRM이 활용되면서 

수요 및 시장의 요구사항을 반영시키기 위한 TMM, 

TIM으로 발전되고 있다[8]. 

TRM은 경영이론(management theory)으로서가 

아닌 경영실행(management practice)으로서 발전

되어온 측면이 많았으며, 초기 연구들은 TRM 작성 

관련 사례를 주로 다루어 왔다. 하지만, 최근 들어 

TRM에 대한 접근에 변화가 나타나기 시작했는데, 

첫째, 이론적 방법론으로서의 TRM에 대한 연구가 나

타나기 시작한 점이다. 로드맵 작성 가이드라인, TRM

과 다른 경영 기법과의 연계, QFD 등이 그 예이며, 

나아가 TRM의 범위를 파괴적 기술 및 융합기술, 지

식 경영, 신제품개발, 서비스 계획 등으로 확장하는 

시도들도 나타났다[7]. 둘째, 최근 들어 제품 및 기술

의 수명주기가 점점 짧아지고, 시장경쟁의 강도도 높

아지는 방향으로의 환경변화에 따라 수요자 중심의 

기술개발의 중요성이 증가하고 있다. 이런 특성을 반

영한 TDM은 기술수요의 발생시점 및 관련 시장의 

수요규모 변화를 시간좌표에 도식화한 것으로, 기존 

TRM과 연계되어 개발될 기술의 산업적 활용시기 및 

규모 정보를 사전에 제공하는 기능을 가지고 있다. 산

업체에는 신기술에 의한 시장규모 변화를 제시하여 

신산업 모색의 기회를 제공하고, 정부에는 신시장 개

척을 위한 정부예산의 선택과 집중기능을 강화시키

며, 대학 및 연구소에는 연구개발자의 연구방향 유도 

및 개발기술의 사업화 노력을 고양시키는 효과가 있

다[8]. 마지막으로 기술로드맵의 작성이 전사적 차

원에서 이루어지고, 그 잠재효과를 극대화하기 위하

여 기술로드매핑의 효율성을 높이기 위한 방법으로 

기술로드맵 시스템(TRM system)에 대한 논의도 시

작되고 있다. 즉, 기술로드맵 시스템을 통해 기술로드

맵의 작성과정뿐만 아니라 기술로드맵의 유지, 갱신, 

배포 등 관련 작업을 통합·관리하고자 한다[12],[13]. 

기술로드맵은 전략적 기획과 기술경영을 지원하는 유

용한 방법론으로 널리 인식되고 있으며, 최근 10년 

간 미국을 중심으로 기술로드맵 작성활동이 활발하

게 나타났다. 국내의 경우 일부 기업연구소를 중심으

로 기술로드맵이 도입되어 주로 대기업에서 작성되

어 왔으나, 2007년부터 정부지원을 통해 중소기업까

지 확장되어 가고 있다[12]. 

TRM 진화 및 활용의 다양성을 인식하여, 본 고에

서 적용한 기술로드맵 작성방법의 특징은 특정 산업

측면의 제품/서비스와 공급측면의 기술을 동시에 고

려하고, 특히 기술의 발전 경로를 입체적으로 반영하

는 산업-기술 연계 입체로드맵이라는 점이다. 

2. 산업-기술 연계 입체로드맵 작성 프로세스 

융합형 콘텐츠 분야에 적용한 산업-기술 연계 입

체로드맵 작성 프로세스는 (그림 2)와 같이 크게 4단

계로 구분할 수 있다. 

1단계에서는 해당 산업의 세부 전략분야(제품/서

비스)별 소요기술(세부기술)을 발굴하고, 관련 기술

의 수준 및 격차를 평가하여 산업의 기술경쟁력을 가

늠해보는 단계이다. 여기서 소요기술이란 해당 콘텐

츠 산업(제품/서비스)의 개발에 필요한 최소 단위의 

세부 기술을 의미하고, 기술수준은 소요기술(세부기

술)에 대해 최상의 기술을 보유한 국가와 한국의 기

술수준을 100점 기준으로 평가하고, 기술격차는 연

(그림 2) 융합형 콘텐츠 분야에 대한 산업-기술 연계 
입체로드맵 작성 프로세스 

 

 

 

1단계 2단계 3단계 4단계 

전략분야별 

소요기술 발굴

및 기술수준/

격차 평가

전략기술 

도출 및 

기술동향 

작성 

입체적 산업- 

기술 연계 

로드맵 

작성 

R&D  

추진과제 및 

추진체계 

도출 
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도로 평가한다. 이는 2단계에서 도출되는 전략기술

에 대한 실제 R&D 기획 및 수행을 위한 의사결정에 

있어서 하나의 근거가 될 수 있다. 

2단계에서는 1단계에서 도출된 소요기술(세부기

술)의 조합을 통한 R&D 과제 형태의 전략기술을 도

출하고, 이에 대한 기술동향을 기술하는 단계이다. 여

기서 전략기술이란 전략 콘텐츠 산업과 연계한 소요

기술 중 자체 개발할 기술들을 그룹핑(grouping)하

여, 기술속성(연구개발 단계, 기술성격 등)을 중심으

로 과제형태로 기술한 것이다. 이렇게 도출된 전략기

술에 대해서 개발동향, 기술수준, 업체 및 시장동향 

등 전반적인 기술동향을 파악하도록 한다. 

3단계에서는 각 전략분야별 입체적 산업-기술 연

계 로드맵을 작성하는 단계로, 앞서 도출된 소요기

술(세부기술)들의 발전경로를 전략기술과 연계하여 

upgrade, evolution 및 innovation의 3가지로 반영

한다(<표 1> 참조). 

Upgrade road(향상 경로)는 예를 들어 유선통신 

용량이 100M → 10G → 1T로 증가하듯이 기술적 특

성의 큰 변화없이 단위 소요기술의 향상을 나타내는 

경로이며, evolution road(진화 경로)는 이동통신이 

3G에서 4G로 발전하듯이 해당 기술이 한 단계 도약 

발전하여 새로운 세대로 진화하는 형태를 반영한다. 

마지막으로 innovation road(혁신 경로)는 예를 들어 

CG와 3D가 융합하여 새로운 실감 입체영상으로 나

타나듯이 여러 기술의 융합으로 새로운 혁신적인 기

술이 나타나는 발전형태를 반영하고 있다. 

마지막으로 4단계에서는 기술개발(R&D) 기획 및 

수행을 위해 전략기술을 개발하여 산업화에 이르기

까지의 추진과제 및 추진체계를 작성하는 부분이다. 

추진과제는 관련기술의 개발 방법/시기, 개발 우선순

위 등을 중심으로, 추진체계는 R&D 추진주체, 산·

학·연 역할분담, 정부 지원제도 등을 중심으로 작성

한다. 이 단계의 결과는 정책 추진의 실행력 및 효율

성 확보를 위해 필요하며, 향후 R&D 기획 및 수행을 

위한 사전 작업에 해당된다.  

3. 산업-기술 연계 기술기획 프레임워크 

이상에서 논의한 융합형 콘텐츠 분야에 대한 산

업-기술 연계 입체로드맵 작성 프로세스는 기술기획의 

부분 작업에 해당된다((그림 3) 참조). 사전에 분석 대

상 산업의 유망 전략 분야 발굴 절차가 요구되며, 로

드맵 작성 후에는 실제 R&D 기획 및 수행이 뒤따르

게 된다. 프로세서 적용 전에 발굴된 전략 분야는 관

련 산업의 융합 트렌드 분석 및 전문가 in-depth 조

사 등을 토대로 미래 성장동력화 기준을 통한 유망분

야 발굴, 이로부터 고부가가치, 고용창출, 글로벌 경

쟁력 확보, 신산업 창출의 4가지 평가기준을 통한 전

략산업을 발굴하는 절차 등을 거침으로써 산업적 측

면에 대한 종합적 평가결과가 반영되고 있다(Phase 

1). 이후 전략분야(제품/서비스)의 산업 활성화를 위

한 전략기술의 도출, 입체로드맵 작성, R&D 추진과

제 및 체계 수립 등의 결과물은 Phase 1에서 도출된 

산업적 수요를 충족시키기 위해 필요한 기술 공급측

<표 1> 기술의 3가지 발전경로(Development Road) 

구분 로드맵 작성예시 

단위 소요기술의 향상 
(Upgrade Road) 

 

기존 소요기술의 진화 
(Evolution Road) 

 

단위 소요기술의 혁신 
(Innovation Road) 

 

○○○ 기술 
(100M) 

○○○ 기술 
(10G) 

○○○ 기술
(1T) 

○○○ 기술
(4D, 4G)

○○○ 기술 
(3D, 3G) 

○○○ 기술 
(CG) ○○○ 기술 

(실감 입체영상)

○○○ 기술 
(3D) 
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면의 당위성을 보장하고 있어, industry-driven 로드

맵의 특성을 지닌다(Phase 2). 이를 바탕으로 각각

의 전략기술 분야에 대해 실제 R&D 기획 및 수행이 

이루어지게 되며, 이때에는 ‘선택과 집중’이라는 자원

배분 원칙에 따라 유망 전략기술(중점 연구개발과제)

이 선정·개발되어야 한다(Phase 3). 즉, Phase 1∼

Phase 2에서 도출된 유망 산업기반 전략기술과 이

에 해당하는 다양한 기술 정보 그리고 입체로드맵 등

의 결과물들이 Phase 3에서 중점 연구개발과제 도

출·선정 및 관련 기술개발계획 작성 등에 활용될 

수 있다.  

바람직한 기술기획은 명확한 정책 목표 하에 규범

적인 요소와 절차가 체계적으로 이루어지고, 기획단

계별 연계성이 강화되어야 한다. 최근에는 시장견인 

R&D(market-driven R&D)와 발견주도, 즉 개발중

심의 R&D(discovery-driven R&D)의 장점을 결합

한 비전주도(vision-driven) 관점을 통해서 기술기

획을 할 필요성이 강조되고 있다[14]. 이러한 기술기

획은 기술혁신의 가속성, 기술상품의 시장성, 자원의 

한정 등의 요인에 의해서 경제주체들이 R&D 투자 

효율성을 극대화하기 위한 전략의 일환으로 활용되

고 있는 것이다. 이상에서 논의한 산업-기술 연계 기

술기획 프레임워크에서도 기술상품의 시장성, 즉 산

업적 수요를 바탕으로 이를 충족시키기 위한 기술혁

신의 필요, 그리고 한정된 자원에 따른 중점 연구개발 

과제의 선정 및 수행이라는 절차를 통해 R&D에 대

한 전략적 접근이 이루어지고 있다. 

기술기획의 적절한 운영은 세계적으로 급격히 증

가하는 경쟁 상황 하에서 국가 차원의, 조직 차원의 

경쟁력과 경제적 성장을 위한 바탕이 된다. 이렇듯 기

술기획에서의 자원과 기술적 자산의 효율적 관리 능

력의 차이가 선진국과 개발도상국을 구별짓는 특징

이 되기도 한다[15].  

4. 차세대 융합형 콘텐츠 분야에의 적용 

차세대 융합형 콘텐츠2)는 기존 콘텐츠가 CT(문화

기술)을 활용하여 고도화되거나 ICT 등 신기술과 접

목된 콘텐츠가 제조, 서비스업 등 타산업과 융합을 통

해 다양한 디지털콘텐츠 형태로 상품(제품/서비스)화 

된 것으로 볼 수 있다[2],[6]. 이는 기존의 오락형 중

심의 콘텐츠를 넘어 지식, 정보, 다양한 유형의 서비

스를 포함하는 미래형 콘텐츠라 할 수 있다. 세부  

                                              
2) 문화체육관광부의 경우 1) 콘텐츠간 융합, 2) 새로운 매체와

의 융합, 3) 새로운 플랫폼과의 융합, 4) 제조 및 서비스업 등 

타산업과의 융합으로 구분하고, 5개의 유망품목(CG, 가상세

계, 방통융합, u-러닝, 가상현실)을 제시한 바 있음[1]. 

(그림 3) 융합형 콘텐츠 분야에 대한 산업-기술 연계 기술기획 프레임워크 
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<표 2> 융합형 콘텐츠 분류체계 및 29대 전략과 20대 스타 콘텐츠  

대분류 중분류 유망 콘텐츠(제품/서비스) 전략 콘텐츠 스타 콘텐츠

11. 게임 콘텐츠  
11a. 체감형 게임 
11b. 기능성 게임 
11c. 증강현실 게임 

○ 

○ 

○ 

★ 

 
★ 

12. 음악 콘텐츠  
12a. 가상악기 및 음원제작 콘텐츠 
12b. 사용자 중심 음악 콘텐츠 
12c. 차세대 스트리밍 음악 콘텐츠  

 

 

 

 
 
 

13. 영화/비디오/DVD  13a. 입체 영화/영상 ○ ★ 

14. 만화/애니메이션/캐릭터 
14a. 모션/무빙 그래픽 콘텐츠 
14b. 융합형 캐릭터 콘텐츠  

 

○ 

 
★ 

15. 방송 콘텐츠 
15a. 지능형 방송 콘텐츠 
15b. 3D 방송 콘텐츠 

○ 

○ 

 
★ 

16. 광고 콘텐츠 16a. 입체 광고 ○  

1. 신기술 문화 콘텐츠 
(Entertainment 중심) 

17. 공연/전시 콘텐츠 17a. 실물-가상 융합 공연 콘텐츠 ○ ★ 

21. 가상현실(VR) 콘텐츠 
21a. 메타버스 
21b. 아바타 기반 콘텐츠 

○ 

○ 

★ 

 2. Cyber Life 콘텐츠 
(On-line 중심) 

22. 증강현실(AR) 콘텐츠 22a. 상호작용 증강현실 콘텐츠 ○ ★ 

31. e-book 콘텐츠 31a. 휴대용 e-book 콘텐츠 ○ ★ 

32. u-learning 콘텐츠 32a. 대화형 u-learning 콘텐츠 ○ ★ 
3. Digital 교육 콘텐츠 

(Education 중심) 

33. edutainment 콘텐츠 33a. 게임형 edutainment 콘텐츠 ○ ★ 

41. 입체 영상 콘텐츠 41a. 실감형 입체 영상 콘텐츠 ○ ★ 

42. 홀로그램 콘텐츠 42a. 홀로그래픽 콘텐츠   
4. 실감 응용 콘텐츠 

(Application 중심) 

43. 실감형 콘텐츠 43a. 모바일 실감형 콘텐츠 ○ ★ 

51. 양방향 콘텐츠 51a. 영상 양방향 콘텐츠 ○ ★ 

52. SNS 콘텐츠 52a. 모바일 SNS 콘텐츠 ○  

53. LBS 콘텐츠 53a. 참여/공유 LBS 콘텐츠 ○ ★ 

54. 감성인지 콘텐츠 54a. 쌍방향 감성인지 콘텐츠 ○  

5. 상호작용 콘텐츠 
(Interactive 중심) 

55. 생체 인터페이스 콘텐츠 55a. 생체 인식/모방 콘텐츠  ○  

61. 시뮬레이션 콘텐츠 
61a. 설계 시뮬레이션 
61b. 생산/제조 시뮬레이션 
61c. 의료 시뮬레이션 

 

 

○ 

 
 

★ 6. 기업활용 콘텐츠 
(Business 중심) 

62. 기업운영 콘텐츠 
62a. 업무 관리 콘텐츠 
62b. 상품 마케팅 콘텐츠 

 

 

 
 

71. 행정서비스 콘텐츠 
71a. 공공행정 콘텐츠 
71b. 민원업무 콘텐츠 

 

 

 
 7. 공공 콘텐츠 

(Non-profit 중심) 
72. 공공이용 콘텐츠 

72a. 공공 정보제공/체험 콘텐츠 
72b. 공공 GIS 콘텐츠 

○ 

○ 

 
★ 

81. 스포츠/보건 콘텐츠 
81a. 스포츠 콘텐츠 
81b. 건강관리 콘텐츠 

○ 

○ 

★ 

 

82. 관광/문화유산 콘텐츠 82a. 체험형 관광/문화유산 콘텐츠 ○ ★ 
8. 산업 특화 콘텐츠 

(Service 중심) 

83. 실버산업 콘텐츠 83a. 노인 의료/오락 콘텐츠 ○ ★ 

8대 분야 27개 중분류 40개 유망 콘텐츠 29개 20개 

<자료>: 문화체육관광부, “차세대 융합형 콘텐츠 산업육성을 위한 R&D 정책방안 연구,” 2010. 6. 
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항목별로는 entertainment 중심의 신기술문화 콘텐

츠, on-line 중심의 Cyber Life 콘텐츠, education 

중심의 Digital 교육 콘텐츠, application 중심의 실감 

응용 콘텐츠, interactive 중심의 상호작용 콘텐츠, 

business 중심의 기업활용 콘텐츠, non-profit 중심

의 공공 콘텐츠, service 중심의 산업 특화 콘텐츠로 

분류된 바 있다[2]. 

이를 바탕으로 차세대 융합형 콘텐츠 분야의 산

업-기술 연계 입체로드맵 작성을 위해 먼저 트렌드 

분석, 전문가 자문회의 및 인뎁스(in-depth) 조사를 

기반으로 도출된 차세대 융합형 콘텐츠 29대 전략 분

야 및 20대 스타콘텐츠 분야를 로드맵 작성 pool로 

설정한다(<표 2> 참조)[6].  

각 분야에 대한 소요기술 도출 및 전략기술 선정을 

바탕으로 기술의 다양한 발전경로를 반영한 2011∼

2016년 5년 간의 입체로드맵으로 작성하여, 융합형 

콘텐츠 분야의 미래 발전가능성이 높은 산업에 대한 

R&D 전략 수립·추진에 활용하고자 하였다. 기존의 

기술에 초점을 맞춘 TRM에서 확장하여, 수요(산업 

및 제품/서비스)와 기술(소요기술)을 동시에 반영한 

새로운 산업-기술 연계 입체로드맵의 작성은 경쟁 

심화, 수요의 다양성 등 변화하는 R&D 환경을 반영

하여, 선택과 집중에 의한 R&D 전략을 수립·추진

하는 데 활용성이 크다고 판단된다.  

차세대 융합형 콘텐츠 분야의 산업-기술 연계 로

드맵 작성 내용은 앞서 제시한 4단계 프로세스별로 

나누어 살펴볼 수 있다. 1단계는 기존에 정립된 차세

대 융합형 콘텐츠 8대 분야3)의 유망 콘텐츠 40개로

                                              
3) 차세대 융합형 콘텐츠 8대 분야는 1. 신기술 문화 콘텐츠, 2. 

Cyber Life 콘텐츠, 3. Digital 교육 콘텐츠, 4. 실감 응용 콘

텐츠, 5. 상호작용 콘텐츠, 6. 기업활용 콘텐츠, 7. 공공 콘텐

츠, 8. 산업특화 콘텐츠이며[2], 본 고에서는 2. Cyber Life 

콘텐츠에 대한 로드맵 작성절차를 제시함.  

부터 발굴된 29개 전략콘텐츠 산업 및 20대 스타콘

텐츠 산업에 대해 분야별 소요기술(세부기술) 발굴 

및 이에 대한 기술수준/기술격차를 평가하는 단계이

다. Cyber Life 콘텐츠의 전략산업인 상호작용 증강

현실 콘텐츠의 경우 기술수준은 70점 정도로 미국 및 

유럽에 비해 기술격차는 1∼2년 정도 뒤쳐져 있는 상

황이다(<표 3> 참조). 

2단계에서는 소요기술(세부기술)의 조합을 통해 

R&D 과제 형태의 전략기술을 도출하는 단계로, 전

략산업과 연계되어 있으며, 소요기술 중에서 자체 개

발할 필요성이 있는 기술을 중심으로 조합한다. 이때 

다른 부분의 전략산업에 속하는 소요기술들이 함께 

전략기술로 그룹핑될 수 있다. 이는 전략기술이 한정

된 투자여건 아래 R&D 과제 형태로 다양한 소요기

술을 복합적으로 패키징하고 있는 특성을 가지고 있

기 때문이다. 이어 도출된 해당 콘텐츠 분야별 전략기

술에 대한 기술동향(개발동향, 기술수준, 업체 및 시

장동향 등)을 서술한다. Cyber Life 콘텐츠의 상호작

용 증강현실 콘텐츠의 경우 총 3개의 소요기술들의 

조합을 통해 2개의 전략기술이 도출되었다(<표 3> 

참조). 

3단계에서는 2단계에 이어 20대 스타콘텐츠를 중

심으로 29개 전략콘텐츠에 대한 입체적 산업-기술 

연계 로드맵을 작성하는 단계이다. 2011∼2016년의 

5년간 연차별 로드맵을 작성하는 것으로 전략산업과 

연계된 전략기술을 개발해야 할 소요기술(세부기술) 

중심으로 도식화 한다. 이때 로드맵에 제시되는 기술

은 앞서 논의된 바와 같이 발전 경로에 따라 크게 3가

지로, ① 단위 소요기술의 향상(upgrade road), ② 

기존 소요기술의 진화(evolution road), ③ 단위 소요

기술의 혁신(innovation road)으로 구분·적용한다. 

참고로 Cyber Life 콘텐츠의 상호작용 증강현실 콘

텐츠의 경우 실감 상호작용 기술로의 향상(upgrade) 
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경로와, 증강현실 콘텐츠 제작기술로의 혁신(innova-  

tion) 경로를 따를 것으로 전망되었다(<표 4> 참조). 

마지막으로 4단계에서는 8대 분야의 전략기술 과

제 단위에 초점을 맞추어 추진과제(기술개발방법, 개

발시기, 개발우선순위 등) 및 추진체계(R&D 추진주

체, 산·학·연 역할분담, 정부 지원제도 등)를 기술

하는 단계이다. 8대 분야별 기술개발(R&D) 프로젝

트의 효율적 수행을 위해 작성·적용하는 것으로 전

략기술을 개발하여 산업화에 이르기까지의 추진과제 

및 추진체계를 서술한다(<표 5> 참조).  

<표 3> 소요기술 및 전략기술 도출: Cyber Life 콘텐츠 

기술수준 전략산업/ 
스타콘텐츠* 

소요기술 
(세부기술) 

선진국 한국

기술 
격차 

연결
전략기술 

(R&D 과제형태)
기술 동향 

21a. 메타버스* 
21b. 아바타 

기반 
콘텐츠 

• 지능객체/그룹형  
AI 기술 

• 고밀집도 대규모  
참여자 서버 기술 

• Universal Browser
기술 

• 가상공간상 캐릭터  
복제 기술 

85(미국)
 
90(미국)
 
80(미국)
 
90(미국)
 

70
 

70
 

60
 

75
 

-2.0년 •
 
-3.0년 •
 
-4.5년 •
 
-1.0년 •
 

 
 
 
 

• Collaborative 
AI 기술 개발 

• 초대규모 시뮬레이
션 프레임워크 기
술 개발 

• Universal 
Browser 개발 

• Digital Cyber 
Me 기술 개발 

- 그룹형 인공지능의 기초 기술
로 JADE와 FIPA-OS와 같은
범용 멀티 에이전트 프레임워크
가 개발되고 있음 

- Second Life, Multi-verse 등
과 같은 독립적 가상공간 서비
스의 출현으로 3D Web 실현
을 위한 범용 브라우저의 수요
증대 

22a. 상호작용 
증강현실 
콘텐츠* 

• 증강현실 고품질  
가시화 기술 

• 증강현실 실감  
상호작용 기술 

• 증강현실 콘텐츠  
제작 기술 

90(유럽)
 
80(미국)
 
80(유럽)
 

80
 

75
 

60
 

-1.5년 •
 
-1.0년 •
 
-2.0년 •
 

 
 
 

• 증강현실 체험  
콘텐츠 기술 개발

• 증강현실 기반  
동작훈련 콘텐츠 
기술 개발 

- 유럽의 MIRALab, Fraunhofer
및 일본의 동경대 등에서 문화
유적지 체험에 적용, 차세대 문
화관광 산업의 방향을 제시 

- 산업 분야에서 시작된 가상현
실 기반 동작 훈련 기술이 증강
현실 기술을 적용하며 댄스, 스
포츠 등 문화콘텐츠 분야로 확산

3개/2개* 7개  6개  

<표 4> 산업-기술 연계 입체로드맵 작성: Cyber Life 콘텐츠 

입체로드맵 전략산업/ 
스타콘텐츠* 2011 2012 2013 2014 2015 2016~ 

21a. 메타버스* 
21b. 아바타 기반 콘텐츠 

22a. 상호작용 
증강현실 콘텐츠* 

 

3개/2개*  

영상 정합 및 합성 기술 증강 현실 고품질 가시화 기술

터치 기반 상호작용 기술 동작 기반 상호작용 기술 실감 상호작용 기술 

증강현실 콘텐츠 스크립트 기술 

증강현실 콘텐츠 저작도구 기술 

증강현실 콘텐츠 제작 기술 

Collaborative Intelligence 

고성능 시뮬레이션 M/W 고밀집도 대규모 참여자 서버 

가상공간 상호 운용 기술 3D Web Universal Browser 

캐릭터 외형 복제 캐릭터 행동/지능 복제 

개별 AI 멀티 에이전트 AI 
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Ⅲ. 결론 및 시사점 

미래 문화중심사회에서의 대표적 지식기반 서비

스 산업인 콘텐츠 산업은 디지털 경제의 주력산업으

로 인식되고 있다. 이에 우리나라를 비롯한 주요 선진

국에서는 서비스산업을 대표할 전략품목으로 콘텐츠 

산업의 발전 가능성에 주목하여, 다양한 정책적 관심

을 기울이고 있다. 최근에는 산업간 경계약화, 신기술 

확산, 수요의 다양화 등으로 콘텐츠 산업의 융·복합

화 현상도 가속화되고 있어 새로운 융합형 콘텐츠에 

대한 가능성이 증대되고 있는 상황이다.    

한편, 기술기획 프레임워크 방법론에 대한 연구는 

기술정책(technology policy)에서 연구개발(R&D) 

계획을 수립하고, 추진체계와 전략을 설정하는 데 필

수적인 사항이다. 특히 국가가 연구개발방향을 설정

하고 재원을 부담하는 국책사업(national R&D pro-

gram)과 같은 공공부문의 연구개발에의 적용은 더욱 

중요하게 여겨진다. 그리고 바람직한 기술기획 프레

임워크의 정립은 연구자원(예산, 인력, 장비 등)을 효

율적으로 사용할 수 있는 기틀을 마련할 뿐만 아니라, 

연구개발 수행 결과의 사후평가(evaluation) 시 경로

를 파악할 수가 있어서 사전평가(assessment)와의 

피드백이 원활히 작용될 수 있게 한다. 

이런 상황에서 본 고에서는 콘텐츠의 환경변화 및 

산업을 둘러싼 융합현상과 트렌드를 인식하여, 기존

의 기술 중심에 머물렀던 기술로드맵에서 확장하여, 

산업(제품/서비스)과 기술이 연계되고, 기술발전 경

로를 향상, 진화 및 혁신으로 세분화하여 반영한 융합

형 콘텐츠 분야에 대한 산업-기술 연계 입체로드맵

을 제시하였다. 또한, 로드맵 작성 절차를 상위의 기

술기획 프레임워크 내에서 파악하여, 보다 효율적인 

기획 프로세스가 되도록 한 점에서 이론적 의의를 찾

을 수 있다. 하지만 기술기획 프로세스 상에서 평가 

기준의 명확화 및 계량화를 통한 논리적 근거의 강화, 

평가자의 선정 등은 phase별, step별로 실무에 적용

하는 데 아직 문제점으로 남아 있다. 실무적으로는 본 

고에서 제시·적용된 기술기획 프레임워크 및 입체

로드맵 작성 등은 융합형 콘텐츠 분야의 R&D 전략 

수립·추진 및 콘텐츠 산업 활성화 등 정책 추진을 

위한 준비단계로서의 의의를 지닌다. 나아가, 본 고에

<표 5> 추진과제 및 추진체계 작성: Cyber Life 콘텐츠 

구분 내용 

추진 
과제 

• 복잡한 사회 현상을 기술하고 제어하기 위해서는 에이전트를 사용자가 개별적으로 제어하는 것은 비효율적이므로 
에이전트 그룹을 제어하는 Social/Collaborative Intelligence 기술 개발이 필요함 

• 다양한 종류의 사회적, 자연적 현상을 단일 시스템에서 실시간으로 표현하기 위한 초대규모 시뮬레이션 기술 개발이 
필요함 

• 3D Web을 실현하기 위해서는 다양한 가상 공간을 접근하고 표현하는 범용적 브라우저의 개발이 필요함 
• 사람, 동물 등의 캐릭터에 대하여 외형뿐만 아니라 행동과 지능을 실제와 유사하게 표현하는 기술 개발이 필요함 
• 증강현실 콘텐츠 운용을 위한 기반핵심 원천기술 확보 및 프레임워크 구축 우선 추진을 통한 성장 기반 마련 
• 콘텐츠 기술 개발, 제작, 유통 등 산업 전(全) 단계의 에코시스템 형성 

추진 
체계 

• 인공지능에 대한 연구가 활발한 학계와 연구소를 중심으로 Social Intelligence의 원천 기술을 개발하고 업계는 적용 
분야를 선정, 적용하여 기술의 상업적 적용 가능성을 검증함 

• 대규모 이종 시뮬레이션을 단일 시스템에서 표현하기 위해서는 시스템의 구조적, 성능적 측면에서 현재 기술의 한계
를 극복하는 원천기술의 개발이 필요하므로 학교와 연구소의 전문가 집단이 집중적인 연구를 수행해야 함 

• 범용적 브라우저를 개발하기 전에 가상공간의 제작, 표현, 상호운용 기술에 대한 표준이 요구되기 때문에 국내외 표
준화 기구를 중심으로 표준을 제정함 

• 산업적 활용 분야가 다양하므로 연구소는 원천 기술을 개발하고 업체는 활용분야의 특성에 맞는 응용기술을 개발함 
• 신규 콘텐츠 서비스 분야의 기반 기술 및 프레임워크 IPR의 국가 차원 확보를 위한 출연연 주도형 기술 개발 
• 산·학·연 컨소시엄 기반의 추진을 통한 에코시스템 형성 유도 
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서 제시된 방법론은 비단 콘텐츠 분야뿐만 아니라 타

산업에도 맞춤 활용되어, 해당 산업의 유망 산업 및 

기술을 발굴하는 데 가이드라인의 역할을 할 수 있을 

것이다.  

약어 정리 

QFD  Quality Function Deployment 

TDM  Technology Demand Map 

TIM  Technology Industry Map 

TMM  Technology Market Map  

TPM  Technology Product Map 
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