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I. 서론

  인공 지능 알고리즘 등이 적용된 엔터테인먼트용 로봇 

시장은 개인서비스용 로봇 수요 증가 및 라이프 스타일

의 변화 등으로 인해 성장할 것으로 전망되며, 소셜 로

봇, 챗봇 등의 시장으로 확대될 전망이다. 향후 다양한 

연령층에서 수요가 늘어나 제품의 구매능력을 가진 가정

에서 사용하게 될 전망이다. 국내는 엔터테인먼트 로봇

이 적용 가능한 다양한 로봇기반 산업이 발달되어 있으

므로 IT 기술력을 바탕으로 로봇 관련 산업이 성장할 전

망이다. 글로벌 ICT 기업들이 소셜 로봇 시장에 진출하

고 있으며, 일본 기업들의 사업화가 활발하게 진행되고 

있다. 음성인식을 통해 대화가 가능한 엔터테인먼트 로

봇에 인공지능과 IoT서비스가 적용되면 향후 소비자의 

구매를 유발시킬 수 있을 것으로 예상된다.

Ⅱ. 연구방법

  본 연구에서는 엔터테인먼트 로봇 관련 특허 출원 동

향, 출원인 국적별･국가별 특허출원 현황, 특허 포트폴리

오 분석을 활용하여 기술 발전 단계를 거시적으로 판단

하였다. 

2.1 특허출원 동향 분석  

  특허는 기술의 발전 및 변화 동향을 파악할 수 있는 

정보이므로 특허분석은 기술동향 분석과 기술기획 단계

에서 중요하게 활용되고 있다[1-2]. 

2.2 특허 포트폴리오 분석

  특허 출원건수와 출원인수 변화의 상관 관계를 활용하

여 기술의 발전 단계를 평가할 수 있는 포트폴리오 분석

이 사용되고 있다[3]. 기술 성장기는 특허 출원 건수와 출

원인수가 모두 증가하는 단계로 기술개발에 참여하는 기

업체의 수가 증가하여 기술개발 활동이 활발하게 이루어

지고, 성숙기는 기술개발이 둔화되어 기술개발 기업이 

감소된다. 쇠퇴기는 대체기술이 출현하여 기술개발 기업

체의 특허 출원 건수가 정체되거나 감소된다. 회복기는 

새로운 기술의 등장으로 기술개발이 활발해지면서 다시 

특허 출원 건수가 증가한다[4].  

Ⅲ. 엔터테인먼트 특허 동향 분석

3.1 특허 분석 방법

  특허 분석 데이터베이스는 윈텔립스(www.wintelips.com)

를 사용하였고 특허 검색 국가는 일본, 한국, 미국, 유럽

으로 한정하였다. 키워드는 엔터테인먼트 로봇 관련 용

어를 사용하였으며, 특허 검색기간은 1995.1.1.부터 

2016.6.30.까지로 제한하였다.

3.2 엔터테인먼트 로봇의 특허 출원 동향 분석

  엔터테인먼트 로봇 관련 특허는 2000년대 초반 출원이 

급증하였으며, 이후 증감을 반복하면서 일정 수준의 특

허가 지속적으로 출원되었다. 출원 국가별로 살펴보면, 

미국과 한국은 2000년대 초반부터 특허 출원이 증가하기 

시작하여 2014년까지 꾸준히 출원하였으며, 기술개발을 

주도하였다. 2006년 이후에 한국과 미국에서의 특허출원 

건수가 다른 국가에 비해 높게 나타났다.
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엔터테인먼트 로봇 관련 특허가 미국과 한국에서 2000년대 초반부터 출원이 증가하였으며, 2006년 이후에 한국과 미국에서의 특

허출원 건수가 다른 국가에 비해 높게 나타났다. 일본, 한국, 미국 국적 출원인의 특허 출원이 전체의 97%로 상위 3개 국적 출

원인에 의해 기술개발이 진행되었다. 엔터테인먼트 로봇 기술개발 단계를 살펴보면 한국은 발전기, 미국은 성숙기, 일본은 회복

기 단계로 분석 되었다.
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▶▶ 그림 1. 국가별 특허 출원 동향

  국가별 특허 출원인의 국적을 이용한 기술개발의 주체

를 살펴보면, 일본(JP) 국적 출원인이 전체 특허 출원의 

44%를 차지하여 엔터테인먼트 로봇 관련된 기술개발을 

주도하였으며, 한국(KR)과 미국(US) 국적의 출원인이 각

각 34%와 19%를 점유하여 기술개발을 활발하게 진행한 

것으로 분석되었다. 엔터테인먼트 로봇 기술개발이 일본, 

한국 및 미국 국적 출원인에 의하여 주도되어 상위 3개 

국적 출원인에 대한 기술개발 의존도가 매우 높은 것으

로 분석되었다.

▶▶ 그림 2. 출원인 국적별･국가별 특허출원 현황

3.3 엔터테인먼트 로봇의 특허 포트폴리오 분석
  

  엔터테인먼트 로봇 관련 한국특허(KIPO)를 살펴보면 

출원건수가 소폭 감소하였으나 기술 개발에 참여하는 출

원인수가 꾸준히 증가하고 있는 발전기 단계로 판단되며, 

4구간(2007년∼2010년)에서 큰 폭의 특허 출원 증가가 

나타났다. 미국특허(USPTO)를 분석해보면  출원건수와 

출원인수가 소폭 감소하는 성숙기 단계로 판단되며, 4구

간(2007년∼2010년)에서 특허수가 급격히 증가하였고 5

구간(2011년∼ 2014년)에서 기술 개발에 참여하는 출원

인 수가 감소하였다. 일본특허(JPO)를 살펴보면 5구간

(2011년∼2014년)에서 회복기를 나타내었으며, 인공지능 

기술 등을 적용한 연구개발이 진행된 것을 파악할 수 있

었다.

▶▶ 그림 3. 포트폴리오로 본 엔터테인먼트 로봇 개발 단계

분석구간: ‘95∼’98, ‘99∼’02, ‘03∼’06, ‘07∼’10, ‘11∼’14 (출원 년도)

Ⅳ. 결론

  엔터테인먼트 로봇 관련 특허 출원이 미국과 한국에서 

2000년대 초반부터 증가하기 시작하여 2014년까지 꾸준

히 출원되었으며, 2006년 이후에 한국과 미국에서의 특

허출원 건수가 다른 국가에 비해 높게 나타났다. 일본 국

적, 한국 국적, 미국 국적 출원인의 특허 출원 활동이 전

체의 44%, 34% 및 19%로 상위 3개 국적 출원인에 의해 

기술개발이 진행된 것으로 분석되었다. 엔터테인먼트 로

봇 관련 기술개발 단계를 살펴보면 한국은 발전기, 미국

은 성숙기, 일본은 회복기 단계로 분석 되었다.
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