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요  약

본 연구는 게임콘텐츠 련 문가들이 지능정보시 에 콘텐츠산업의 변화를 어떻게 인식하

고 있고, 콘텐츠산업 정책 에서 어떤 평가요인에 우선순 를 두고 있는가에 해 살펴보았다. 

이를 해 계층분석과정을 이용하여 콘텐츠산업 정책 평가요인들의 상  요도와 우선순

를 분석하 다. 분석결과, ‘콘텐츠 기술역량 강화’, ‘콘텐츠 문인력 양성’, ‘콘텐츠 련 제도개

선’, ‘콘텐츠 이용  소비자 안 강화’의 순으로 평가되었으며, 하 항목 분석에서는 ‘콘텐츠 

R&D 체계구축 강화’가 가장 요한 것으로 나타났다. 문가집단별 분석에서는 산업계와 정책

기 이 ‘콘텐츠기술역량 강화’를, 학계에서는 ‘콘텐츠 문인력 양성’을 요하게 평가하 다.

ABSTRACT

This research studied how game contents related experts recognize the transition of 

contents industries in intellectual information era. This study also studied experts’ 

priorities of evaluation elements in contents industry policies. For this, Analytic 

Hierarchy Process was utilized to analyze the relative importance and priorities of 

evaluation elements in contents industry policies. According to the analysis, the order of 

priorities was ‘strengthening content technology’, ‘training content experts’, ‘improving the 

contents-related system’ and ‘strengthening content usage and consumer safety’. Also, in 

complex importance analysis, ‘strengthening  R&D system for content’ was gauge as the 

most important element. In the analysis about each related group’s thinking, industries 

and policy institutes considered ‘strengthening content technology’ important and 

academia evaluated ‘training content experts’ as the most important one.

Keywords : 지능정보시 (intelligence information era), 콘텐츠산업 정책(contents industry 

policy),  계층분석기법(analytic hierarchy process)
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1. 문제제기

2016년 스 스 다보스에서 개최된 세계경제포럼

(World Economic Forum) 이후 4차 산업 명과 

지능정보사회에 한 심과 논의가 사회의  분

야에 걸쳐 이루어지고 있다. 미디어와 콘텐츠 산업 

분야에서도 4차 산업 명과 지능정보기술이 가져올 

변화와 응에 한 논의가 부상하 다. 4차 산

업 명은 기존 산업은 물론 앞으로의 모든 산업에 

신을 래하고 새로운 가치를 창출하여 산업과 

사회, 인간의 삶에 례 없는 변화를 래할 것으

로 상되기 때문이다[1]. 이러한 4차 산업 명을 

주도하는 기술로 사물인터넷(IoT), 클라우드

(Cloud), 빅데이터(Big Data), 모바일(Mobile) 등 

흔히 ICBM라고 하는 핵심기술이 지목되며, 지능

정보사회는 이 기술들이 인공지능(AI)과 결합하면

서 데이터 기반의 실·가상 연계시스템이 구 되

는 사회를 의미한다[2].

지능정보시 는 콘텐츠 사업자들에게는 새로운 

도 과 변화를 요구하고 있으며, 이용자들에게는 

새로운 서비스와 콘텐츠 경험의 가능성을 보여주고 

있다. 물론 그 변화의 이면에는 콘텐츠산업의 집 , 

일자리 축소, 콘텐츠 불법유통 심화 등 부정 인 

문제도 자리 잡고 있다. 이러한 상황은 콘텐츠산업

의 성장을 보장하고 건강한 생태계를 구성하며 동

시에 콘텐츠 이용자를 보호해야 한다는 정책  부

담을 동반한다. 그러나 콘텐츠 산업과 시장에서 발

생할 다양한 문제 들을 측하고 다양한 이해당사

자가 함께 만족할만한 정책을 마련하는 것은 쉬운 

일이 아니다. 콘텐츠산업 정책과 같이 시장의 실패

를 방지함과 동시에 산업을 육성하고자 하는 진흥

정책의 경우는 더욱 그러하다.

여기에 더하여 지능정보기술이 기획  제작, 유

통 등 콘텐츠산업 반에 변화를 가져오고 있는 

상황에서 콘텐츠산업 정책이 어떤 방향을 지향해야 

하며, 어떤 정책이 요하고 필요한지 살펴볼 필요

가 있다. 실제로 콘텐츠산업에 한 기존연구들은 

콘텐츠 제작기술의 변화, 미디어 환경의 변화에 따

라 콘텐츠산업 정책의 방향과 구체 인 정책과제들

이 달라져왔음을 보여 다. 이에 따라 본 연구는 

지능정보시 에 콘텐츠 산업정책의 방향을 진단하

고, 어떤 정책 요소들이 요한지 검하고자 한다. 

특히 게임콘텐츠 련 문가들의 인식을 심으로 

지능정보시  콘텐츠산업 정책 요소들의 우선순

를 살펴보고자 한다.

한국 콘텐츠 산업은 2003년 44조원에서 2015년 

100조원으로 그 규모가 크게 성장하 다. 한 문

화  장벽이 낮은 게임을 심으로 속하게 수출

도 성장하여 2015년 콘텐츠산업 수출액이 57조원

으로 2011년 이후 연평균 7.1%의 성장률을 기록하

다. 게임 수출의 경우 체 콘텐츠 수출에서 차

지하는 비 이 57%에 이르고 있으며, 57조원의 수

출액  게임 수출이 30조원을 차지하고 있다[3]. 

한국 콘텐츠산업에서 게임이 차지하는 상을 고려

할 때, 게임 산업 계자들과 련 정책기   학

계 문가들이 인식하는 콘텐츠산업 정책의 요도 

인식은 지능정보시  콘텐츠산업 정책의 방향에 

해 시사하는 바가 크다고 하겠다.   

따라서 본 연구는 게임콘텐츠 련 문가들이 

지능정보시 에 콘텐츠산업의 변화를 어떻게 인식

하고 있고, 콘텐츠산업 정책 에서 어떤 요인에 

우선순 를 두고 있는가에 해 살펴보고자 한다. 

이를 해 계층분석과정(Analytic Hierarchy 

Process, 이하 AHP)을 이용하여 콘텐츠산업 정책 

평가요인들의 상  요도와 우선순 를 분석하

고자 한다. 

2. 연구배경

2.1 지능정보기술과 콘텐츠산업 정책

4차 산업 명시  지능정보기술이 가져올 신

인 변화는 산업  측면, 기술  측면, 사회  측

면, 법제  측면 등 네 가지로 나 어 볼 수 있다. 

산업  측면에 한 논의는 지능정보기술로 인해 

변화하는 경쟁원천, 경쟁방식, 경쟁구도에 따른 산

업 반의 변동을 강조한다. 기술  측면은 변화의 
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핵심을 기술에 두고 지능정보기술 등 선도기술에 

의한 사회변화에 주목한다. 사회  측면에서는 무

엇보다도 노동시장과 노동구조의 변화에 따른 사회

구조 변화에 을 두며, 법제  측면에서는 시장

보다는 국가와 정부의 역할을 강조하여 법, 제도 

 규제분야를 논의한다[4].

특히 법제  측면에서는 지능정보기술이 가져오

는 새로운 변화에 응하기 한 입법  제도 마

련, 정책 거버 스 개편, 규제제도 개선, 민 력 

네트워크 강화 등을 우선 으로 논의한다. 크게 볼 

때 콘텐츠산업 정책에 한 논의도 이에 해당된다

고 볼 수 있다.

먼  콘텐츠산업에서 나타나는 가장 가시 인 

양상은 지능정보기술의 도입으로 콘텐츠의 기획, 

제작, 유통 방식의 변화가 기본 으로 발생한다는 

이다. 따라서 지능정보시 에 콘텐츠 경쟁력을 

갖추기 해서는 새로운 콘텐츠 기술 개발  

용이 필요하며, 이를 한 연구  개발을 지원하

고 문 인력을 양성해야 한다는 주장이다. 한 

이용자들에게 지능정보기술에 기반하여 새로운 서

비스와 새로운 콘텐츠 경험을 제공할 수 있게 됨

에 따라 그간의 기획이나 제작, 유통방식과는 다른 

구조가 생성된다는 것이  다른 변화이다. 따라서 

새로운 생태계를 지원하기 한 규제  진흥 정

책이 필요하다는 포 인 논의가 이루어진다.  

이와 련한 구체 인 논의로는 사물인터넷, 빅

데이터, 클라우드, 인공지능 등 지능정보기술이 유

통사업자의 시장지배력을 높이는 결과를 래하게 

됨에 따라 이에 한 비가 필요하다는 것이다. 

결국 지능정보시 에 콘텐츠산업은 강력한 시장지

배력을 가진 로벌 랫폼이 콘텐츠의 기획, 제작, 

유통, 소비를 효율 으로 리하고 통제하는 시장

이 될 것이라는 망이다. 따라서 제작과 유통이 

상생할 수 있는 공정한 콘텐츠산업 생태계를 조성

하기 한 법 , 정책  노력이 요구되며, 콘텐츠 

핵심역량을 가진 산업 역을 키우기 한 정책  

투자가 필요하다는 것이다[3].

한 지능정보기술로 인해 연결, 지능의 맥

락이 형성되면서 콘텐츠 이용자의 피드백이 새로운 

부가가치를 창출하게 되고 이를 리, 통제하는 것

이 요해진다는 이다. 이로 인해 이용권 계약과 

같은 새로운 쟁 이 발생할 수 있다고 본다[5]. 

이와 함께 콘텐츠 소비자의 안 과 복지를 보장

하기 한 정책  노력도 요구된다. 그 구체 인 

로 알고리즘의 공정성 문제가 나타날 수 있다는 

이다. 콘텐츠의 작동  운  알고리즘에 내재된 

사회  차별과 배제 문제가 인공지능기술의 용이 

확산됨에 따라 더욱 증 될 수 있기 때문이다. 

한 인공지능과 빅데이터 기술이 확산되면서 콘텐츠 

소비자의 라이버시는 물론 데이터 주권에 한 

침해 문제까지 제기되고 있다[1,6]. 인공지능의 확

산은 콘텐츠 창작물에 한 작권 문제를 야기하

고 있을 뿐만 아니라  콘텐츠 소비자를 넘어 인간

의 정체성에도 새로운 논의를 가져오고 있는 것이

다. 때문에 지능정보기술로 인해 발생하는 사회윤

리  이슈 역시 간과해서는 안된다는 주장이 제기

된다. 이 듯 지능정보기술이 추동하는 변화와 

신은 콘텐츠산업에서 다양한 정책  이슈를 제안하

고 있다.

2.2 콘텐츠산업 정책 평가요인

본 연구는 지능정보시 의 콘텐츠산업 정책 평

가요인의 요도  우선순 를 악하기 한 목

으로 수행되었다. 따라서 콘텐츠산업 정책 평가

요인에 한 분류가 필요한데, 다양한 선행연구

[7,8,9]에 한 검토  련 문가를 상으로 한 

심층인터뷰를 통해 평가요인을 구성하 다.

기존 연구들에서 콘텐츠산업 정책에 한 평가

요인은 크게 기술  측면, 인력 양성 측면, 제도  

측면, 이용자 보호 측면으로 구분된다. 정윤경과 

김미선의 연구는 융합기술로 인해 콘텐츠 산업 지

형이 변화하고 있는 상황에서 콘텐츠산업의 역별 

주요 구성요인을 기술분야, 인력분야, 제도분야로 

구분하고 있다. 기술분야에서는 매체간 상호호환 

가능한 콘텐츠 기술 개발 문제  융합형 콘텐츠 

기술개발, 융합형 킬러 콘텐츠 개발과 같이 새로운 



58 ❙ Journal of Korea Game Society 2019 Apr; 19(2): 55-66

― 게임콘텐츠산업정책의 우선순 에 한 연구 ―

기술과 기술을 용한 콘텐츠 개발 지원이 요하

다고 본다. 인력분야에서는 융합콘텐츠를 기획, 제

작, 운 할 수 있는 문가의 양성과 분야별로 

문가 인력풀을 구성하는 것이 필요하며, 미래지향

인 인력 양성이 요하다고 보았다. 제도분야에

서는 콘텐츠산업의 해외진출을 한 정책  지원과 

작권 문제해결을 한 법 , 제도  정비가 필요

한 것으로 분석되었다. 

기술  측면의 경우 4차 산업 명을 주도하는 

지능정보기술이 실화되면서 문화  요소를 바탕

으로 한 신기술 심의 콘텐츠가 향후 산업 경쟁

력을 좌우할 것이라는 논의와 함께 국가 인 콘텐

츠 기술역량의 요성이 강조되고 있다. 문가 심

층인터뷰에서도 단순히 기술결정론을 넘어 놀이와 

재미, 체험과 같은 문화  요소를 극 화할 수 있

는 기술  뒷받침이 요하다는 의견이 제시되었

다. 콘텐츠 기술역량을 강화하기 해 새로운 기술

을 도입한 콘텐츠의 개발을 한 R&D 체계 구축

은 물론 콘텐츠 기술에 한 투자를 확 하고 신

기술 기반의 스타트업을 육성하는 정책이 필요하다

는 의견이 도출되었다.

기술역량 강화와 함께 문인력 양성을 한 정

책  필요성이 제기되는데, 무엇보다도 빅데이터나 

인공지능을 비롯한 주요 지능정보기술의 이해와 활

용이 가능한 인력 양성이 필요성이 강조되고 있다

[10]. 이와 함께 심층인터뷰에서도 콘텐츠산업 

장에서 지속 으로 활용할 수 있는 콘텐츠 문가 

풀의 구성, 산업체와 교육기 의 긴 한 업을 통

한 실무 심의 인력양성, 기존 콘텐츠 인력의 재교

육을 통한 지속 인 인력 공 이 지능정보시  콘

텐츠산업 정책의 요한 평가요인으로 제시되었다.

콘텐츠 련 제도개선 요인에 해서는 4차 산

업 명이라는 용어가 시사하듯이 새로운 산업 패러

다임의 도입은 해당 정책에 한 새로운 비 과 

정책목표를 요구한다[5]. 따라서 구체 인 정책을 

개발하기 에 새로운 패러다임에 한 이해와 

검을 바탕으로 법과 제도의 정비 방향을 설정할 

필요가 있다는 것이다[1]. 이와 함께 문가들은 

새로운 콘텐츠산업 정책에 부합하는 제도의 개선과 

진흥을 한 실질 인 정책 방안이 시 하다고 보

았다. 그 에서도 불필요한 규제의 완화  작

권을 비롯하여 콘텐츠 유통질서를 강화하는 것이 

필요하다고 제안하 다.

이 듯 산업정책은 특정한 산업의 육성과 진흥

을 해 개입하는 정부의 활동을 포 하는데[11], 

문가 상 심층인터뷰에서는 콘텐츠산업 정책의 

경우 분야의 특성상 단순히 산업의 육성이나 생산

성 향상을 넘어 이용자 복지나 사회  효과 문제

를 고려해야 한다는 의견이 제기되었다. 특히 지능

정보시 에는 거  랫폼이 시장을 주도하는 경향

이 강화될 뿐만 아니라 생활 착형 콘텐츠 소비가 

증가할 것으로 상되기 때문에 이용자의 권리가 

침해되고 특정한 사회  계층의 요구가 강조되거나 

배제되는 문제가 발생할 험이 크다는 것이다.

이상과 같이 기존 연구  문가 의견 수렴을 

통해 도출된 콘텐츠산업 정책 평가요인은 [Table 

1]과 같다.

[Table 1] Content industry policy evaluation factor 

hierarchy

Stage 1 Stage 2

Evaluatio

n factors 

of 

contents 

industry 

policy

Strength

ening 

content 

technolo

gy

Strengthening the 

development of new 

technology-based content

Strengthening R & D system 

for content

Expansion of content 

technology investment

Start-up based on new 

technology

Training 

content 

experts

Cultivate new 

technology-based content 

specialists

Build expert pool by contents 

field

Establishing an 

industry-academy-research 

network for field-oriented 

human resources
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3. 연구문제  방법

지능정보시  콘텐츠산업 정책 평가요인의 요

도를 악하기 해 본 연구가 설정한 연구문제는 

다음과 같다. 첫째, 콘텐츠산업 정책 평가요인의 

상  요도  우선순 는 어떻게 나타나는가? 

둘째, 게임 산업계, 정책기 , 학계에 따라 콘텐츠

산업 정책 평가요인의 상  요도  우선순

는 어떻게 나타나는가?

이를 해 게임 련 문가를 상으로 AHP

를 시행하 다. 사티(Saaty)에 의해 개발된 AHP

는 의사결정을 하기 한 평가요인이 복합 인 상

황에서 이를 계층 으로 나 어 비교(pairwise 

comparison)를 하여 요도  우선순 를 산정하

는 기법이다[12]. AHP를 해 일차 으로 콘텐츠

산업 정책 평가요인을 도출하 다. 연구배경에서 

정리한 바와 같이 평가요인은 련 문헌 검토와 

산업  학계 등 게임 련 문가 10명을 상으

로 한 심층인터뷰를 통해 도출하 다. 이러한 과정

을 거쳐 정리된 평가요인을 하  평가기 으로 나

어 [Table 1]과 같이 계층  구조를 확립하 다. 

이를 응답자가 비교하여 부여한 상  수에 

가 치를 주고, 각 비교행렬의 일 성을 검증하

다. 

조사에 포함된 응답자는 31명이며 불성실한 응

답으로 단되는 설문은 없었다. 그러나 일 성 비

율(consistency ration) 평균이 .2 이상인 응답이 

14부가 있어 이를 제외하고 17명의 응답을 분석에 

활용하 다.1) 응답자의 인구사회학  특성은 먼 , 

해당분야 근속기간은 만 10.53년(SD = 5.79)이며, 

평균 연령은 40.59세(SD = 6.32), 성별분포는 남성 

9명(52.9%), 여성 8명(47.1%), 연령  분포는 30  

8명(47.1%), 40  7명(41.2%), 50  2명(11.8%)으

로 나타났다. 분야는 게임 산업계 8명(47.1%), 게

임 등 콘텐츠 련 정책기  3명(17.6%)  학계 

6명(35.3%)이다. 교육수 은 졸 7명(41.2%), 

학원졸(석사) 1명(5.9%), 학원졸(박사) 9명

(52.9%)로 나타났다. 수집된 데이터는 R 

3.5.2(RStudio 1.1.456)와 Excel 2016으로 분석하

다.

4. 연구결과

2.1 콘텐츠산업 정책 평가요인의 상

요도  우선순

게임콘텐츠 련 문가들은 지능정보시  콘텐

츠산업 정책 평가요인의 1단계 분석에서는 ‘콘텐츠 

기술역량 강화’를 가장 요하게 평가했으며, 이어

서 ‘콘텐츠 문인력 양성’, ‘콘텐츠 련 제도 개

선’, 그리고 ‘콘텐츠 이용  소비자 안  강화’ 순

으로 요도를 단하 다.

1) AHP는 표본으로 모수를 측정하는 일반적인 통계분석기법이 

아닌 전문가들의 견해에 바탕을 둔 의견수렴형 조사이기 때문

에 조사의 관건은 표본의 크기가 아니라 얼마나 질적 수준이 

높은 전문가 의견을 수집하느냐에 있다. 이에 따라 설문은 10명 

내외로 이루어지는 경우가 많다[13, 14]. 

Establishment of retraining 

system for contents 

manpower

Improvin

g the 

contents

-related 

system

Establishing content industry 

vision and resetting policy 

goals

Legislative deregulation for 

the activation of the contents 

industry

Supporting global competency 

of contents industry

Strengthen content 

distribution order

Strength

en 

content 

usage 

and 

consume

r safety

Increase access to content

Preparing a solution for the 

content gap

Strengthening user's ability to 

produce contents

Strengthen content consumer 

safety
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[Table 2] Weights and priorities of evaluation 

factors of contents industry policy

2단계 분석에서는 ‘콘텐츠 기술역량 강화’를 비

롯한 4개 항목의 하 항목에 한 비교 데이

터를 분석하 다. 분석결과, 첫째, ‘콘텐츠 기술역량 

강화’에서는 ‘콘텐츠 R&D 체계 구축 강화’(.413)가 

가장 요한 항목으로 평가되었다. 이어서 ‘신기술 

기반 콘텐츠 개발 강화’(.232), ‘콘텐츠 기술투자 확

’(.192) 순으로 나타났다. 둘째, ‘콘텐츠 문인력 

양성’에서는 ‘신기술 기반 콘텐츠 문인력 양

성’(.361)이 가장 요한 것으로, 그리고 ‘ 장 심 

인력양성을 한 산학연 네트워크 구축’(.243)과 

‘콘텐츠 인력의 재교육 체계 구축’(.203)에 한 

요도를 높게 평가하 다. 셋째, ‘콘텐츠 련 제도

개선’에서는 ‘콘텐츠산업 비  구축  정책목표 재

설정’(.341), ‘콘텐츠 유통질서 강화’(.249), ‘콘텐츠

산업 활성화를 한 법제도  규제완화’(.248)의 순

으로 조사되었다. 넷째, ‘콘텐츠 이용  소비자 안

 강화’에서는 ‘콘텐츠 격차 해소방안 마련’(.310), 

‘콘텐츠 근성 확 ’(.278), ‘이용자의 콘텐츠 생산 

역량 강화’(.228) 등의 순서로 요도 평가가 이루

어졌다.

  

[Table 3] Complex weights and priorities of all 

evaluation factors of contents industry policy 

Stage 1 Stage 2

Evalu

ation 

items

Weigh

t

Ra

nki

ng

Evaluation items
Weig

ht

Ran

kin

g

Stren

gthen

ing 

conte

nt 

techn

ology

.330 1

Strengthening the 

development of 

new 

technology-based 

content

.232 2

Strengthening R & 

D system for 

content

.413 1

Expansion of 

content technology 

investment

.192 3

Start-up based on 

new technology
.163 4

Train

ing 

conte

nt 

exper

ts

.298 2

Cultivate new 

technology-based 

content specialists

.361 1

Build expert pool 

by contents field
.193 4

Establishing an 

industry-academy-

research network 

for field-oriented 

human resources

.243 2

Establishment of 

retraining system 

for contents 

manpower

.203 3

Impro

ving 

the 

conte

nts-r

elated 

syste

m

.259 3

Establishing 

content industry 

vision and 

resetting policy 

goals

.341 1

Legislative 

deregulation for 

the activation of 

the contents 

industry

.248 3

Supporting global 

competency of 
.163 4

contents industry

Strengthen content 

distribution order
.249 2

Stren

gthen 

conte

nt 

usage 

and 

consu

mer 

safet

y

.113 4

Increase access to 

content
.278 2

Preparing a 

solution for the 

content gap

.310 1

Strengthening 

user's ability to 

produce contents

.228 3

Strengthen content 

consumer safety
.184 4

Evaluation items
Complex

weight
Ranking

Strengthening the .076 4
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1단계  2단계 평가요인의 가 치를 곱한 복합

가 치를 분석하면, 16개 평가요인 가운데 ‘콘텐츠 

R&D 체계 구축 강화’(.136)가 가장 요한 평가요

인으로 나타났다. 이어서 ‘신기술 기반 콘텐츠 

문인력 양성’(.107), ‘콘텐츠산업 비  구축  정책

목표 재설정’(.088), ‘신기술 기반 콘텐츠 개발 강

화’(.076), ‘ 장 심 인력양성을 한 산학연 네트

워크 구축’(.072)이 요한 것으로 평가되었다.

주목할 만한 것은 게임콘텐츠 련 문가들이 

신기술 기반 콘텐츠 개발을 강화하는 등의 단기

인 방안보다는 콘텐츠 연구개발 체계를 구축, 강화

하고, 새로운 기술에 기반한 콘텐츠 문인력을 양

성하며, 새로운 변화에 응하는 콘텐츠산업 비

과 정책목표를 구축하는 등 보다 근본 이고 장기

인 정책을 요하게 평가했다는 이다. 이는 디

지털시  이후 속히 개되고 있는 기술변화에 

임기응변식으로 처하기보다는 새로운 패러다임에 

비하여 보다 거시 인 차원에서 콘텐츠 산업 정

책을 비할 필요가 있음을 인식한 결과로 보인다. 

한편, 콘텐츠산업 정책 평가요인에서 콘텐츠 이

용을 보호하고 콘텐츠소비자의 안 을 강화하기 

한 정책과 련한 항목 즉 콘텐츠 근성을 보장

하고 콘텐츠 격차를 해소하는 방안 등에 해서는 

요도가 낮게 평가되었다. 이는 콘텐츠 이용자 권

익의 경우 산업정책 차원에서 보장하기 보다는 미

디어 리터러시나 콘텐츠 리터러시를 통해 보호하는 

등  다른 정책  방안이 필요함을 시사한다.

2.2 주체별 콘텐츠산업 정책 평가요인의

상  요도  우선순

게임콘텐츠 련 문가 집단별 콘텐츠산업 정

책 평가항목의 상  요도  우선순 를 비교

한 결과는 [Table 4], [Table 5]와 같다. 

먼  주체별 콘텐츠산업 정책 평가요인의 1단계 

가 치  우선순 를 비교해보면 집단별로 차이가 

나타났다. 산업계와 정책기  문가의 경우 ‘콘텐

츠 기술역량 강화’가 각각 .382와 .340으로 가장 높

에 나타난 반면, 학계 문가의 경우 ‘콘텐츠 문

인력 양성’(.384)이 가장 높았다.

산업계 문가의 경우 ‘콘텐츠 기술역량 강

화’(.382), ‘콘텐츠 련 제도 개선’(.290), ‘콘텐츠 

문인력 양성’(.236), ‘콘텐츠 이용  소비자 안  

강화’(.092)의 순이었으며, 정책기  소속 문가들

의 경우 ‘콘텐츠 기술역량 강화’(.340), ‘콘텐츠 

development of new 

technology-based content

Strengthening R & D system 

for content
.136 1

Expansion of content 

technology investment
.064 8

Start-up based on new 

technology
.054 11

Cultivate new 

technology-based content 

specialists

.107 2

Build expert pool by contents 

field
.057 10

Establishing an 

industry-academy-research 

network for field-oriented 

human resources

.072 5

Establishment of retraining 

system for contents 

manpower

.061 9

Establishing content industry 

vision and resetting policy 

goals

.088 3

Legislative deregulation for 

the activation of the contents 

industry

.064 7

Supporting global competency 

of contents industry
.042 12

Strengthen content 

distribution order
.064 6

Increase access to content .032 14

Preparing a solution for the 

content gap
.035 13

Strengthening user's ability 

to produce contents
.026 15

Strengthen content consumer 

safety
.021 16
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문인력 양성’(.329), ‘콘텐츠 련 제도 개선’(.191), 

‘콘텐츠 이용  소비자 안  강화’(.139)의 순이었

다. 한편 학계 문가의 경우 ‘콘텐츠 문인력 양

성’(.384), ‘콘텐츠 련 제도 개선’(.245), ‘콘텐츠 

기술역량 강화’(.236), ‘콘텐츠 이용  소비자 안  

강화’(.135)의 순으로 우선순 를 평가하 다. 

[Table 4] Weights and priorities of policy 

evaluation factors by subject (Stage 1)

문가 집단별 2단계 콘텐츠산업 정책 평가요인

의 가 치  우선순  비교 결과를 보면, 집단별

로 차이가 있었다. 

먼  ‘콘텐츠 기술역량 강화’와 련해서는 세 

집단 모두 ‘콘텐츠 R&D 체계 구축 강화’를 가장 

요하게 평가하 다. 그러나 산업계 문가의 경

우 ‘콘텐츠 기술 투자 확 ’를 높이 평가한 반면, 

정책기  문가는 ‘신기술 기반의 스타트업 육성’

을, 학계 문가는 ‘신기술 기반 콘테츠 개발 강화’

를 두 번째 요 평가항목으로 응답하 다.  

[Table 5] Complex weights and priorities of policy 

evaluation factors by subject (Stage 2)

Evaluation 

items

Industry
policy 

institutes
Academics

Weig

ht

Ran

king

Weig

ht

Ranki

ng

Weig

ht

Ran

king

Strengtheni

ng content 

technology

.382 1 .340 1 .236 3

Training 

content 

experts

.236 3 .329 2 .384 1

Improving 

the 

contents-re

lated 

system

.290 2 .191 3 .245 2

Strengthen 

content 

usage and 

consumer 

safety

.092 4 .139 4 .135 4

Evaluation items

Industry
policy 

institutes

Academi

cs

Wei

ght

Ran

kin

g

Wei

ght

Ran

kin

g

Wei

ght

Ra

mki

ng

Stren

gthen

ing 

conte

nt 

techn

ology

Strengthenin

g the 

development 

of new 

technology-b

ased content

.182 3 .191 3 .257 2

Strengthenin

g R & D 

system for 

content

.460 1 .557 1 .291 1

Expansion of 

content 

technology 

investment

.238 2 .059 4 .231 3

Start-up 

based on 

new 

technology

.121 4 .192 2 .221 4

Train

ing 

conte

nt 

exper

ts

Cultivate 

new 

technology-b

ased content 

specialists

.305 1 .351 2 .378 1

Build expert 

pool by 

contents 

field

.294 2 .058 4 .147 4

Establishing 

an 

industry-aca

demy-resear

ch network 

for 

field-oriented 

human 

resources

.227 3 .188 3 .283 2

Establishmen

t of 

retraining 

.174 4 .403 1 .191 3
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‘콘텐츠 문인력 양성’ 항목에 해서는 산업계 

 학계 문가가 ‘신기술 기반 콘텐츠 문인력 

양성’을 가장 요하게 평가한 반면, 정책기  

문가의 경우 ‘콘텐츠 인력의 재교육 체계 구축’을 

가장 요한 평가요인으로 인식하고 있었다.

‘콘텐츠 련 제도개선’ 항목에서는 산업계 문

가의 경우 ‘콘텐츠산업 활성화를 한 법제도  규

제완화’를 가장 요한 것으로, 반면에 정책기  

 학계 문가의 경우 ‘콘텐츠산업 비  구축  

정책목표 재설정’을 요하게 평가하 다.

마지막으로 ‘콘텐츠 이용  소비자 안  강화’ 

항목에서는 산업계와 학계가 ‘콘텐츠 근성 확 ’

를 가장 요하게 평가했으며, 정책기  문가는 

‘콘텐츠 격차 해소방안 마련’을 요하게 보았다. 

문가 집단별로 평가항목에 한 우선순 의 

차이는 각 주체별로 서로 다른 이해 계를 갖고 

있고 실 으로 체감하는 요성이 다르기 때문으

로 보인다. 실제로 게임 산업계의 경우 다른 문

가집단과 달리 콘텐츠산업 활성화를 한 법제도  

규제 완화를 요하게 평가했는데, 복합가 치 비

교 결과에 따르면2) 체 16개 평가요인  법제도

 규제완화가 두 번째 순 로 조사되었다. 반면에 

정책기 이나 학계 문가의 경우 법제도  규제 

완화를 각각 11 , 10 로 평가하는 등 집단별 차

이가 뚜렷하게 나타났다. 

5. 결  론

새로운 기술의 등장과 콘텐츠 환경의 변화는 필연

으로 련 정책의 변화를 요구한다. 같은 맥락에서 

디지털 콘텐츠에서 스마트 콘텐츠를 넘어 지능정보

2) 전문가집단별 콘텐츠산업 정책 평가요인의 복합가중치 비교 

결과를 보면, 산업계의 경우 콘텐츠 R&D 체계구축 강화(.175), 

콘텐츠산업 활성화를 위한 법제도적 규제 완화(.093), 콘텐츠 

기술 투자 확대(.091), 콘텐츠산업 비전 구축 및 정책목표 재설

정(.073), 신기술 기반 콘텐츠 전문인력 양성(.07)의 순으로, 정

책기관의 경우 콘텐츠 R&D 체계 구축 강화(.190), 콘텐츠 인력

의 재교육 체계 구축(.133), 신기술 기반 콘텐츠 전문인력 양성

(.116), 콘텐츠산업 비전 구축 및 정책목표 재설정(.073), 콘텐츠 

유통질서 강화(.067)의 순으로, 그리고 학계는 신기술 기반 콘

텐츠 전문인력 양성(.145), 현장중심 인력양성을 위한 산학연 

네트워크 구축(.109), 콘텐츠산업 비전 구축 및 정책목표 재설

정(.103), 콘텐츠 인력의 재교육 체계 구축(.073), 콘텐츠 R&D체

계 구축 강화(.069)의 순이었다.

system for 

contents 

manpower

Impro

ving 

the 

conte

nts-r

elated 

syste

m

Establishing 

content 

industry 

vision and 

resetting 

policy goals

.252 2 .384 1 .419 1

Legislative 

deregulation 

for the 

activation of 

the contents 

industry

.322 1 .150 3 .212 3

Supporting 

global 

competency 

of contents 

industry

.187 4 .113 4 .148 4

Strengthen 

content 

distribution 

order

.240 3 .353 2 .221 2

Stren

gthen 

conte

nt 

usage 

and 

consu

mer 

safet

y

Increase 

access to 

content

.336 1 .127 4 .264 1

Preparing a 

solution for 

the content 

gap

.303 2 .400 1 .262 2

Strengthenin

g user's 

ability to 

produce 

contents

.224 3 .201 3 .243 3

Strengthen 

content 

consumer 

safety

.137 4 .272 2 .232 4
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기술에 기반한 새로운 콘텐츠의 등장과 이용이 확산

되면서 련 산업 정책에 한 검의 필요성이 제

기되고 있다. 새로운 기술과 그것을 활용하는 방식에 

따라 콘텐츠 산업 지형이 변화하고 기획, 제작, 유통, 

소비에 이른 산업구조가 변화하기 때문이다. 실제로 

2010년  들어 스마트폰을 심으로 한 미디어 환경

이 조성되면서 온라인게임에서 모바일게임으로 게임

이용 황이 변화하고, 모바일게임에 한 지원정책

이 확장된 바 있다[15].

본 연구는 지능정보기술이 추동하는 콘텐츠산업 

황을 고려하여 게임콘텐츠 련 문가들을 상

으로 콘텐츠산업 정책의 평가요인에 한 상  

요도와 우선순  인식을 살펴보았다. 

그 결과, 무엇보다도 콘텐츠 기술 역량을 강화하

는 정책의 요성이 높게 평가되었다. 기본 으로 콘

텐츠는 메시지, 스토리텔링, 체험  심미  요소를 

포함한 문화  측면이 요하지만 그 잠재력이 련 

기술의 활용을 기반으로 증폭되는 특징을 갖는다는 

에서 그리고 새로운 기술을 통해 콘텐츠의 가치가 

재구성될 수 있다는 에서 첨단 기술과 한 

계를 맺어왔다. 더욱이 다른 어떤 콘텐츠보다도 게임

은 련 기술의 발달에 따라 그 장르와 유형은 물론 

표 범 와 내용의 확장이 이루어져 왔다는 에서 

‘콘텐츠 기술역량 강화’가 요하게 평가된 것으로 

보인다. 여기에 사물인터넷, 클라우드, 빅데이터  

인공지능과 같은 지능정보기술의 경우 콘텐츠를 제

작하고 이용하는 방식을 신 으로 변화시킨다는 

이 더해져 지능정보시  콘텐츠산업 정책으로 콘

텐츠 기술역량의 강화 항목이 요하게 평가된 것으

로 해석할 수 있다.  

‘콘텐츠 기술역량 강화’의 항 항목에서는 ‘콘텐츠 

R&D 체계 구축 강화’가 가장 요하게 평가되었는

데, 이는 앞서 언 한 바와 같이 단기 인 콘텐츠산

업 정책보다는 장기 인 안목을 가지고 콘텐츠산업

을 육성할 수 있는 정책이 필요하다는 산업계를 포

함한 계자들의 요구와 인식이 반 된 것이라 할 

수 있다. 

이와 함께 ‘콘텐츠 문인력 양성’ 항목에서는 ‘신

기술 기반 콘텐츠 문인력 양성’의 우선순 가 높았

는데, 이 하 항목은 복합가 치 분석에서도 16개 항

목  두 번째로 우선순 가 부여되는 등 그 요성

이 높게 평가되었다. 게임을 비롯한 콘텐츠의 경우 

인간의 창의성이 강조되는 역으로 아무리 기술이 

발달해도 감동과 재미, 새로운 체험 등 인간 인 요

소가 인 요성을 갖는다. 그런 에서 새로운 

기술에 한 이해를 바탕으로 이것을 어떻게 콘텐츠

에 용하여 새로운 효과를 창출할 것인가를 문

으로 다루는 인력을 양성하는 것이 요하게 평가된 

것으로 보인다. 이는 한 지능정보기술과 련한 

문인력의 부족이 우리나라 콘텐츠산업의 큰 문제

으로 지 되면서[16, 17],  문인력 양성의 필요성이 

더욱 강조된 것으로도 볼 수 있다.

문가 집단별 콘텐츠산업 정책 평가요인에 한 

분석 결과는 각 집단이 요하게 단하는 콘텐츠산

업 정책이 다름을 보여 다. 1단계 평가요인에 한 

가 치  우선순  비교의 경우 산업계와 정책기  

문가가 비교  유사한 평가를 내린 반면 학계 

문가의 경우 인력 양성 련 정책을 요하게 간주

하 다. 2단계 평가의 경우 문가 집단별 차이가 보

다 분명하게 나타났는데, ‘콘텐츠산업 활성화를 한 

법제도  규제완화’에서 가장 두드러졌다. 2011년 시

행된 셧다운제와 2013년 게임 독법 발의 등은 콘텐

츠산업에서 요한 역할을 해온 게임콘텐츠에 한 

사회  인식을 부정 인 임에 가두고, 이는 결과

으로 게임산업을 어렵게 만드는 요인이 되었다[15]. 

그럼에도 연구결과는 게임산업 련 문가가 인식

하는 규제의 무게가 정책기 이나 학계 문가의 인

식하는 정도와 다름을 보여 다. 이러한 상황은 지원

사업 심의 진흥정책을 펼치기 에 게임콘텐츠와 

게임산업에 한 사회  인식을 확장하고 어떤 방식

으로 게임콘텐츠와 게임산업을 발 시킬 것인지 정

책방향과 목표의식의 공유가 제되어야 함을 분명

히 보여 다. 한 ‘콘텐츠 기술 투자 확 ’와 같은 

항목에 해 산업계에서는 요하게 평가한 반면, 정

책기 이나 학계에서는 그 요성이 상 으로 낮

게 평가되는 콘텐츠산업 정책에 해 각 분야의 이
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해 계에 따라 달리 인식되고 있음이 드러났다. 이러

한 상황은 지능정보시  콘텐츠산업 정책 설정을 

해 여러 정책  이해당사자들의 이해와 공감  형성

이 제되어야 함을 시사하는 것이기도 하다.
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