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Abstract
The importance of contents industry is growing up in various industries because of 

internet and digital economy. Recently, contents industry is challenging to new 

businesses such as total service industry with digital contents. It is important to classify 

digital contents to use it in contents industries and information and telecommunication 

service industries. Previous contents classification frameworks is based on contents 

quality, business model and application methods. They didn't consider business processes, 

interfaces of business unit and interactions in contents industries. In this paper, we 

present core business processes in digital contents industries, a corresponding digital 

contents classification, and analysis method of digital contents industry.
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1. 서론

1.1. 연구베경

다양성을 가진 현대사회가 정보화 시대로 

진입하면서 초기에 논의되었던 인프라의 확 

충과 소프트웨어의 발전에서 이제는 내용물, 

즉 컨텐츠로 그 관심의 초점이 이동중이다. 

인터넷 또는 디지털 경제에서 강조되고 있 

는 다양성, 창의력 등의 요소와 갖추어진 인 

프라에서 어떠한 컨텐츠가 사업 창출 요소 

가 되는지, 경쟁의 원천이 무엇인지, 고객이 

어떠한 컨텐츠를 원하고 있는가는 더욱 종 

합적이며 무형자산의 성격올 지니는 컨텐츠 

가 사회적, 경제적 이슈들의 중심에 놓여있 

다. 이러한 환경에서 이제 정보통신서비스 

산업은 종합적인 문화산업올 바탕으로 하던 

컨텐츠 산업의 한가운데로 진입하고 있으며, 

컨텐츠 산업은 정보통신기술올 바탕으로 한 

정보통신서비스 산업 내의 컨텐츠와 관련된 

산업뿐만 아니라 문화, 방송 둥 다양한 산업 

분야에서 새롭게 중요성이 대두되고 있는 

산업인 것이다.

컨텐츠 산업은 인터넷 또는 디지털 경제 

에서 나타나고 있는 개인화, 세분화 등의 특 

징을 반영하면서 양질의 컨텐츠 확보와 신 

속한 전달이 기업의 수익과 직결된다는 개 

념이 확산되고 있으며, 각 ISPdnfortnation 

Service Provider) 와 CP(Contents Provider), 

CA(Contents Aggregator) 사업자들은 우수 

한 컨텐츠 확보를 위한 경쟁이 심화되고 있 

다.

이러한 컨텐츠 산업은 전통적인 미디어 

기업들이 생각하는 제작물 위주의 산업 즉, 

제품 생산을 중심으로 한 산업에서 컨텐츠 

및 기술에 기본을 둔 디지털 컨텐츠를 중심 

으로 하며 통신 및 상거래편익을 추가한 통 

합 서비스산업으로의 전환기를 맞이하고 있 

으며, 최근에는 그에 대한 관심이 더욱 증대 

하고 있다. 산업 전반적인 요소들이 빠르게 

변화하고 있는 정보통신서비스 산업에서의 

컨텐츠 산업은 타 산업에서 생산에 해당하 

는 역할올 맡고 있다. 이는 컨텐츠 산업이 

통합서비스 산업으로의 전환기에서 컨텐츠 

제작물을 판매한다는 기존 개념에서 컨텐츠 

서비스 제공이라는 측면과 미디어의 통합, 

거래 시스템, 인터페이스, 적정 가격 정책, 

고속 네트워크 둥의 기술적 해결책을 동시 

에 필요로 한다［3］.

이러한 컨텐츠 산업 발전의 동인에 대한 

체계적인 분석을 위하여 프로세스의 관점을 

도입한다. 프로세스의 정의를 살펴보면, 프 

로세스는 활동의 구조로서 투입요소와 산출 

요소를 가지며 시간과 장소를 가로질러 수 

행되는 작업의 순서이다［8丄 마이클 해머는 

비즈니스 리엔지니어링 중에서 가장 중요한 

핵심 단어가 프로세스라고 하였다. 대부분의 

기업들은 프로세스보다는 과업, 직무, 사람, 

구조들에 초점을 맞추고 있지만 프로세스의 

중요함올 무시하면 안 된다고 역설하였다. 

Schenk 업무 프로세스는 기업 전략을 실 

현하기 위한 수단이면서 동시에 업무에 대 

한 정보기술의 적용방법을 파악하기 위한 

배경이 된다고 하였다.

이러한 프로세스의 정의는 기업의 발전을 

위하여 핵심 프로세스와 그것을 지원하는 

프로세스에 대한 광범위한 이해를 필요로 

한다［9］. 그러므로, 기업의 프로세스를 분석 
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하는 것은 산업의 전반적인 환경에 대한 이 

해가 선행되어야 하며, 산업의 체계적인 분 

류와 분석은 프로세스적인 접근이 필요한 

것이다.

1.2. 연구방법

본 연구는 이러한 디지털 컨텐츠가 새로 

운 온라인 서비스산업의 새로운 핵심동인이 

며 중요한 자산이라는 전제하에 컨텐츠 산 

업의 체계적인 분석이 필요한 것을 목적으 

로 하여 아래〈그림 1>과 같은 연구 방법 

을 통하여 컨텐츠 산업의 다양한 분류체계 

를 개관하고, 사업자 사이의 프로세스를 정 

의하여 프로세스 관점에서의 컨텐츠 산업의 

분류체계를 제시하고자 한다.

〈그림 1> 연구 방법

본 연구는 위 그림과 같은 연구 방법으로 

컨텐츠 산업의 분류체계와 관련된 기존 연 

구를 통하여 컨텐츠 산업의 분류기준을 도 

출하며, 정보통신서비스 산업 내에서의 컨텐 

츠 산업의 범위를 설정하고, 그러한 컨텐츠 

산업의 범위 내에서 사업자와 사업영역을 

도출하여 사업자간 상호작용이 일어나는 프 

로세스를 도출, 각 프로세스를 정의하고 프 

로세스내의 데이터/문서를 정의한다. 이렇게 

정의된각 프로세스와 분류기준을 바탕으로 

연관성 분석을 통하여 각 프로세스에 적합 

한 분류기준을 정의하여, 유연성과 분석목적 

에 적합한 컨텐츠 산업의 체계적인 분류기 

준을 도줄하고자 한다.

2. 기존연구

2.1 컨텐츠관련 분류체계

2.1.1 정보통신부 분류[7]

정보통신부는 20()1년 4월 디지털컨텐츠 

산업 발전종합계획을 발표하고 디지털컨텐 

츠 산업을 디지털컨텐츠 제작, 유통, 소비와 

관련되는 산업으로 DB 산업, SW 산업, 인 

터넷을 기반으로 새롭게 등장하는 IT 신산 

업으로서, 정보통신 기술을 이용해 통신망, 

디지털 방송망, 디지털 저장매체 등에서 활 

용하는 정보를 제작 또는 가공하여 유통시 

키거나 서비스하는 산업을 통칭하고 있다. 

〈표 1〉은 정보통신부의 디지털컨텐츠를 분 

류한 것이다.

이 분류는 기존 매체에서 제공되고 있는 

컨텐츠에서 인터넷 등 매체의 확장을 가져 

오면서 매체의 이전이 가능하면서, 이전된 

매체에서 수요를 발생하는 것을 기준으로 

하여 분류하였음을 알 수 있다. 그러나 이와 

같은 분류는 현재 산업 내 수요만을 나타내 

다 보니 다양한 모습을 포괄적으로 보여주 

지 못하고, 실제 컨텐츠 자체의 특성이나 참 

여자의 환경을 고려하지 못하고 있다.
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〈표 1> 디지털컨텐츠 산업의 구분

叢卷凌湛聲編"編"適色묘电透뇦紀風?」■_________

디지털 
정보

전문정보 서비스
- PC통신 및 인터넷울 통하여 제공되는 텍스트 및 멀티미디어 
형태의 전문정보（예 : 법률 정보, 금융정보 등）

일반정보 서비스
- PC통신 및 인터넷을 통하여 제공되는 텍스트 및 멀티미디어 
형태의 일반생홭이나 기타 정보（예: 상품정보, 생활정보, 기타 
등）

디지털 
츨판

e-Book
- 책의 구조를 가진 Viewer가 탑재된 정보단말기를 통하여 지식 
올 전달하는 콘텐츠비즈니스

웹 출판 - 웹신문, 쮑진, 웹사전, 줩만화 등 인터넷을 통하여 발간되는 
지식 전달용 콘텐츠비즈니스

디지털 
게임

PC 게임 - PC 기반 게임

온라인 게임 - 롱신망을 이용하여 서비스되는 게임

디지털 영상

특수편집 영상물 - 방송, 영화, 광고 등에 이용될 특수편집 영상 및 컴퓨터 그래 
픽 작품

디지털영호卜/애니메이션 - 2D/3D 등 컴퓨터 그래픽을 이용한 영화 및 애니메이션

사이버 캐릭터 - 상품화를 목적으로 디지털화된 2 • 3차원의 형상모델M : 아 
담, 루시아 등）

전시영상 - 이벤트 및 홍보용으로 컴퓨터그래픽으로 제작된 전시용 영상

교육용 콘텐츠
온라인형 콘텐츠 - 영상, 음성, 그래픽, 텍스트등으로 이루어진 양방향 학습 프로 

그램

패키지형 콘텐츠 - CD, 디스켓 등의 오프라인 기억매체를 통한 학습프로그램

e-Music - 인터넷울 홍한 유료유통율 목적으로 기획제작되는 음악용 콘 
텐츠

웹 캐스팅 - 인터넷올 통한 중계서비스

시뮬레이션 - 건축, 환경, 기계동작, 모의 전쟁 둥을 컴퓨터그래픽으로 구현

원격진료 - 진료詈 목적으로 디지털화된 화상 및 음성올 송수신

메일링 서비스 - 이메일을 이용한 맞춤형 정보제공

모바일 콘텐츠 - 무선인터넷을 이용하여 디지털콘텐츠를 서비스

정보통신부에서의 분류는 다양한 산업에 

기반을 두고 있는 컨텐츠가 각 산업의 특성 

을 지니고 있으므로, 디지털컨텐츠 핵심기술 

의 개발과 관련 산업의 지원이 동시에 이루 

어져야 함을 강조하려는 목적올 가지고 있 

으며, 그렇기 때문에 실제 컨텐츠 산업을 하 

나의 산업으로 이해하고 있지 못한다.

2.1.2 정보통신정책연구원 분류[6]

정보통신정책연구원에서 시행한 “ 디지털 

컨텐츠 산업실태 조사”에서는 컨텐츠 산업 

의 구분을 온라인게임, 교육, 영화, 음악, 

e-Book, 일반 CP（각 분야에 포함되지 않은 

기타 컨텐츠 제공업체） 등으로 구분하여 조 

사를 실시하였다. 그러나 조사에서 대부분의 

컨텐츠 업체가 컨텐츠를 복수로 제공한다고 
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대답하였으며, 실제 컨텐츠 업체의 주력 컨 

텐츠가 아니라 다른 컨텐츠에서 유료화를 

시도한 경우가 많은 비중을 차지하고 있는 

것으로 나타났다. 이는 조사에서 사용한 분 

류가 컨텐츠의 제공형태 또는 성격을 반영 

한 것이 아니며, 사업의 형태를 기준으로 하 

지 않은 것으로 일관된 분류 성격을 규정 

지을 수 없음을 알 수 있고, 조사 편의상 분 

류의 기준을 정하지 못하고 이에 대한 현상 

을 조사한 것을 알 수 있다.

2.1.3 삼성경제연구소 분류[2] 

삼성경제연구소에서는 앞서 살펴본 컨텐

츠 산업의 분류와는 틀리게 사업의 유형에 

따른 구분을 아래〈그림 2>와 같이 분류하 

였다.

〈그림 2> 컨텐츠 비즈니스 모델의 구분

분류는 컨텐츠 제작 및 유통의 정도와 유 

통 및 복합서비스의 능력에 따라, 복합그룹, 

신디케이트, 플랫폼, 프로듀서으로 나누었으 

며 각각은 전체 컨텐츠 산업의 분류라기보 

다는 현재 일어나고 있는 사업을 중심으로 

분류한 것이다. 이러한 사업 모델의 분류는 

산업의 전반적인 분류와는 차이가 있으나 

컨텐츠 산업의 범위와 산업내 참여자를 식 

별하기 위하여 도움을 줄 수 있다. 또한 각 

프로세스에서의 참여자의 역할과 각 프로세 

스마다의 컨텐츠 분류기준의 적합성을 판별 

할 때에도 판별 기준을 제공한다.

2.1.4 Hui and Chau의 분류[10]

Hui and Chau는 디지털 상품의 성격과 

종류에 근거하여 아래〈그림 3>과 같이 구 

분하였다.

〈그림 3> 디지털 상품의 분류

이는 디지털 제품을 얼마나 나눌 수 있는 

지 (Granularity) 와 한시적 사용성 

(Trialability), 그리고 전달 양식 (Delivery 

Mode) 등으로 상품의 종류를 구분하였다. 

'Tools and Utilities'는 일반적으로 온라인 

으로 제공되는 소프트웨어 프로그램 등 특 

정 기능을 수행 가능하도록 하는 상품을 말 

하고, 'Online Service'는 서버와의 연결을 
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유지할 수 있도록 하는 상품, 그리고 

'Content-Based Digital Product'는 정보의 

가치를 지불하는 상품 등으로 정의하였다. 

이와 같은 상품의 분류는 컨텐츠의 다양한 

분류 기준을 도줄하는 것에는 도움이 될 수 

있으나, 분류기준이 명확하지 않으며 전체를 

포괄하지 못하는 단점이 있다.

2.1.5 인터넷 산업 내에서의 분류

기존 인터넷 산업을 규정하면서 정보통신 

서비스 업종 내에서 인터넷을 기반으로 하 

거나 관련된 산업올 분류하는 시도가 많이 

있었다. 그러나, 이러한 분류는 인터넷 산업 

이라는 가정이 있으므로 실제 플랫폼이 틀 

려지거나 망의 성격이 달라지는 경우에는 

분류 기준이 모호해 지는 경향이 있으며, 대 

부분은 인터넷 사업유형 분류를 목적으로 

하는 것으로 유선 인터넷에서 월드 와이드 

웹 (World Wide Web) 서비스에 국한되어있 

거나 인터넷을 산업전반에 걸친 채널로서의 

확대로 인식한 접근이 대부분이다.

1) 수익창출 방식에 따른 분류

인터넷 사업올 수익창출 방식에 따라서 

인터넷 기반산업, 인터넷 비즈니스 지원 산 

업, 인터넷 활용 산업으로 구분하였다.

또한,〈표 2>와 같이 인터넷 산업 분류에 

서 컨츠 산업은 크게 4가지로 분류하고, 세 

〈표 2> 인터넷 비즈니스 산업 분류

^^繼調^^녀駁봎馨...............:

인터넷 

활용 산업 

(Utilizer)

옹용 서비스 

산업

ASP 종합ASP, 전문ASP

포털 검색기반, 커뮤니티 기반

V이 P PC-PC, PC-Phone

蓼愛慾瀆费券骂缱獸上W 

落暨矿저;"爹K嚎产: '参첦 j 

鑫*拦焯1衆編숴 

须*鸯蕤=：漫参蕊:滾三于註會参參费:發:"; 
務統"愛"壬忘族•綴W '捻?

w;二in,"""厂

S3*- 編":"技：::

». 1，、:"潔"-終":«'# :项籍聽

전자 상거래 

산업

B-to-B 중개형, 거래형

B-to-C 중개형, 거래형

인터넷 금융 인터넷 뱅킹, 사이버 트레이딩, 전자 화폐

인터넷 
비즈니스 

지원 산업 
(Supporter)

기술 지원 

산업

웹 사이트 구축 DB 설계, 컨텐츠 설계, 웹 디자인 등

보안 솔루션 웹사이트 보안 시스템 구축

상거래 솔루션 인증, 과금, 지불 둥의 거래 지원 솔루션 개발

사업 지원

산업

인터넷 컨설팅 인터넷 사업 지원
마케팅 조사 시장 조사, 광고 대행 등

전문 서비스 법률, 세무, 회계 등

인터넷 

기반 산업 
(Enabler)

네트워크장비 및 

소프트웨어산업

인터넷 소프트웨어
브라우저, teln이 등 인터넷 애플리케이션 및 

프로토콜

네트워크 장비 스위치, 라우터, 애PLS 등

단말 장비 PC, 모뎀, 유무선 단말 장비 등

네트워크 
서비스 산업

인터넷 백본 서비스 백본 네트워크 서비스, 전용회선 서비스 등, IX

가입자 접속 ADSL, 케이블 접속 서비스, ISP, PC 통신 등

설비 대여 웹 호스팅, PC방, IDCdntemet Data Center)
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분류는 다른 분류와 같이 컨텐츠의 수요에 

따라 한정적인 내용을 담고 있다.

2） 사업 유형에 따른 분류[4]

인터넷 비즈니스를 크게 판매형, 중개형, 

마케팅형, 정보제공형, 커뮤니티형 등의 5개 

의 사업유형으로 분류하였다. 이는 주로 온 

라인 비즈니스를 대상으로 하여 다양한 사 

업유형을 모두 포함시킨 특성을 가지고 있 

으며, 사업의 분류 안에서 컨텐츠 산업을 정 

보제공 사업 유형으로 포함시키고 있다. 아 

래〈표 3>에서와 같이 정보제공형 사업영 

역에서 컨텐츠 산업을 포함하여 설명하고 

있으나, 이는 컨텐츠의 범위를 디지털화된 

정보만을 다룸으로써 컨텐츠 산업 전반의 

분류를 설명하고 있지 못하다.

〈표 3> 인터넷 골든 사이트 분류

q 분큐 츠**卜 소분导 셔 병

정보 

제공형 
비즈 

니스 

모델

정보 

생산형

정보츨 

판형

기존 매체인 신문과 잡지를 

온라인화시킨 유형

인터넷 

중심형

인터넷의 특성울 살려 효과를 

블 수 있는 사업 유형으로 카 

테고리 킬러형 모델과 결합된 

형태의 전문 사이트들이 주류 

를 이룸

정보 

검색형

컨텐츠 

확장형

검새올 통해 원하는 정보와 

관련된 사이트 링크를 고객에 

게 제공해 주는 유형

컨텐츠 

한정 형

컨텐츠署 확보한 상태에서 서 

비스륱 제공하는 사업 방식

개인볕 

맞춤형

개인별 고객의 요구를 파악하 

여 각 고객에게 맞는 서비스 

를 제공하는 것

3) 인터넷 산업에 따른 분류

University of Texas at Austin 의 전자 

상거래 연구소와 Cisco Systems 는 

"Measuring the Internet Economy”라는 공

동 보고서에서 인터넷 비즈니스의 산업을 

인터넷 기반 계층, 인터넷 애플리케이션 계 

층, 인터넷 중개업 계층, 그리고 인터넷 상 

거래 계층의 네 계층으로 분류하였다[11]. 

이 분류에서 컨텐츠 산업은 인터넷 중개업 

계층에 컨텐츠 사업자와 포털 • 컨텐츠 제공 

자로 분류하였으나, 온라인 여행 대행사, 온 

라인 교육사 등 컨텐츠의 성격을 기준으로 

하는 분류와 활용성 등을 기준으로 하는 분 

류가 혼재되어 있다.

김재윤와 노재범은 인터넷 비즈니스 산업 

을 인터넷 자체를 대상으로 하는 사업, 활용 

사업, 지원 사업으로 구분하였다[1]. 이는 아 

래〈표 4>와 같이 인터넷 산업 자체를 대 

상으로 하는 분류이기 때문에 컨텐츠 산업 

을 구분함에 있어 인터넷에 어떻게 영향을 

받고 있는지에 초점이 맞추어져 있기 때문 

에 컨텐츠 자체의 속성에 대한 특성이 반영 

되어 있지 못하다.

〈표 4> 인터넷 3단계 산업분류

구 健 场 용 차 법

인터넷 

신산업

인터넷을 비즈니스 대 

상으로 하여 새롭게 

탄생되는 산업

• 포털 서비스

• 소프트웨어

인터넷

활용

산업

인터넷을 산업 활동의 

수단으로 활용하면서 

파생되는 기업（일부는 

기존 산업의 영역을 

잠식,대체하면서 발 

전）

• 전자 상거래

• 인터넷 중개 사업

• 인터넷 금융

• 문호卜, 예술, 교육, 

오락 서비스

• 인터넷 미디어 

전화/방솜）

인터넷 

지원 

산업

인터넷 발전을 지원하 

는 사업

• 통신 네트워크 

운영 사업

• 인터넷 장비 

제조업
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2.1.6 정보가공산업으로서의 분류[5]

임춘성은 정보산업을 크게 정보인프라, 정 

보제공, 정보가공, 정보응용 산업으로 분류 

하고 있으며, 정보가공산업에서 컨텐츠를 활 

용목적과 지식화 수준에 따라 아래〈그림 

4>와 같은 분류체계를 제시하고 있다.

치착賞 수주

〈그림4> 정보가공산업과 컨텐츠의 분류체계

및 예시

컨텐츠의 활용목적에 따라 교육 및 공공 

목적올 달성하기 위한 사회 • 교육용 컨텐츠 

(social/education contents), 여가활용 등 개 

인적 필요를 충족시키기 위한 개인용 컨텐 

츠(personal contents), 그리고 기업 및 개인 

의 영업활동 목적을 위한 업무용(business 

contents)으로 나누고 있으며, 지식화 수준 

의 관점에서 크게 정보컨텐츠(information 

collected contents) 와 지식 컨텐츠

(knowledge added contents)로 구분하고 있 

다. 이 분류체계는 활용목적과 지식 산업에 

는 좋은 방향올 제시하고 있으나, 컨텐츠 산 

업 간이나 내부의 프로세스에 대한 내용이 

미흡하다고 볼 수 있다.

앞서 살펴본 바와 같이 기존의 컨텐츠 산 

업의 분류는 정보통신서비스 산업내의 컨텐 

츠 산업을 그 범위로 하거나, 또는 이전된 

매체에서 수요를 발생하는 것을 기준으로 

하여 분류하였기 때문에 실제 컨텐츠 산업 

내 다양한 모습올 포괄적으로 보여주지 못 

하고, 실제 컨텐츠 자체의 특성이나 참여자 

의 환경올 고려하지 못하고 있다. 또한 컨텐 

츠 산업 분석에 대한 목적이 명확하지 못하 

고, 일어나는 현상에 대한 종합만으로 일관 

하고 있어 컨텐츠 산업 전반을 컨텐츠의 제 

공형태 또는 성격올 반영하고 일관된 분류 

성격을 정의하기 위한 기준이 필요하다. 그 

러나, 정보통신서비스 산업내의 컨텐츠 산업 

뿐 아니라 기존의 미디어 산업 등에 여러 

형태로 사업이 창출되고 있으므로 컨텐츠 

산업의 고정적인 시각은 산업에 대한 이해 

를 떨어뜨리기 쉽다. 그러므로 컨텐츠 산업 

의 통합적인 분석올 위해서는 컨텐츠 산업 

의 기반이 되는 정보통신서비스 산업을 이 

해를 바탕으로 유연성을 갖춘 접근이 필요 

하다.

3. 컨텐츠 산업의 프로세스

3.1 컨텐츠 산업의 영역

본 연구에서는 컨텐츠 산업을 정보통신서 

비스 업종에 한하여 구분하므로, 실제 컨텐츠 

가 생산되는 원천에 의한 분류가 아닌 정보 

통신서비스 업종 전체에서 어떠한 가치를 창 

출하는지와 산업 내 참여자들의 사업단위를 

도출하여 이들 사이의 업무 프로세스에 영향 

올 미치는 요소에 중점을 두어 구분함을 원칙 

으로 한다. 또한, 컨텐츠 산업의 범위를 정보 
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통신서비스 업종 전체를 Content, Platform, 

Network, Terminal, Customer 등의 가치사 

슬 상의 영역으로 보고, 각각의 영역을 중심 

으로 참여자를 세분하였다. 그러나 컨텐츠 

산업을 분류함을 목적으로 하기 때문에 

Content 영역을 제외한 부분의 참여자는 언 

급하지 않기로 한다. 범위를 선정함에 있어 

모든 CP를 기반으로 하지 않으며, 컨텐츠의 

가공, 유통을 중심으로 하는 사업자를 대상 

으로 하며, CP와 CA로 세분된 Content 영 

역에서 거래유형을 중심으로 컨텐츠 서비스 

의 흐름을 중심으로 분석하며 정보통신서비 

스 업종 내의 컨텐츠 산업의 범위 역시 CA 

와 가공을 주로 하는 CP를 그 범위로 한다. 

본 연구의 범위에는 디지털화 된 컨텐츠만 

을 그 범위로 하고, 디지털 방송 둥의 영역 

은 제외하였다.

3.2 컨텐츠 산업에서의 프로세스

컨텐츠 산업과 같이 빠르게 변화하고 있 

는 산업에서의 특성을 반영하여 위와 같은 

컨텐츠 산업의 범위를 한정하고, 정보통신서 

비스 산업내에서 컨텐츠 산업의 영역에 해 

당하는 CP, CA 그리고, 각 가치사슬 상의 

영역인 Network, Customer 둥의 참여자를 

식별하였다.

컨텐츠 산업의 참여자 사이의 상호작용이 

일어나는 프로세스를 식별하기 위하여〈그 

림 5>와 같은 매트릭스를 이용한다. 이는 

참여자 사이의 데이터, 문서 등을 공유하거 

나, 두 참여자가 협업하는 프로세스를 나타 

내는 것으로, 축에는 참여자를 나열하고, 각 

참여자가 참여하는 프로세스와 실행 가능한 

프로세스를 표시함으로서 컨텐츠제공 프로 

세스, 컨텐츠계약관리 프로세스, 불만처리 

프로세스, 컨텐츠가공 프로세스, 과금 프로 

세스 등의 프로세스를 도출하였다.

〈그림 5> 프로세스 도출을 위한 매트릭스

이렇게 도출된 프로세스를 정리하면 아래 

〈표 5>와 같다. 각 프로세스는 프로세스의 

도출을 용이하게 하기 위하여, 각 참여자에

〈표 5> 거래 유형에 따른 프로세스 분류

거員 오@ 、푸，讓探스 섬꿩

CP I CA

컨텐츠제공 

프로세스

컨텐츠 성격에 따른 프로세 

스 데이터의 변하■

계약관리 

프로세스

CA의 성격에 따른 CP 관리 

기준의 변화

불만처리 

프로세스

CA의 성격에 따라 불만처리 

유형 변화

컨텐츠가공 

프로세스

컨텐츠의 유통과 관련하여 

기술적인 가공에 따른 계약

Content — 

Network

계약 

프로세스
계약 데이터의 변화

불만처리 

프로세스

CA의 성격에 따라 불만처리 

유형 변화

과금 

프로세스

CA, CP, 통신유형에 따른 

과금체계의 변화

Network — 

Customer

과금 

프로세스

CA, CP, 통신유형에 따른 

과금체계의 변화

Billing — 

Customer

과금 

프로세스
소액결재시스템 과금체계
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따른 거래 유형을 CP-CA와 같이 각 참여 

자 간 사이의 거래 유형, Content-Network, 

Network-Customer와 같은 각 업무영역 사 

이의 거래유형, Billing-Customer와 같은 서 

비스에 대한 거래유형으로 나누어 도출하였 

다. 특히, Billing-Customer 거래유형은 현 

재 산업 내에서 새롭게 논의가 되고 있으며, 

새로운 사업자의 형태가 계속해서 나타나고 

있는 서비스를 포함시키기 위함이다.

위와 같은 프로세스 중 본 연구에서는 

CP-CA간의 거래유형 중 계약관리 프로세 

스와 컨텐츠가공 프로세스에 대한 사례를 

제시하기로 한다. 다음은 표 5.에서 제시한 

프로세스 분류에서 구분한 프로세스 중 CP 

와 CA간의 계약관리 프로세스와 CP와 CA 

간의 컨텐츠 가공 프로세스를 예로 들어 정 

의하고, 두 참여자에게 공통으로 요구되는 

데이터/문서에 대한 내용이다.

3.2.1 CP와 CA간의 계약관리 프로세스

이 프로세스는 컨텐츠를 제공하는 측©!3) 

과 이를 유통 및 가공하는 목적을 가진(CA) 

사업체 사이에서, CA가 자사의 사업영역에 

따라 CP의 관리 기준을 선별하여 계약을 관 

리하는 것을 표현하는 프로세스이며, 아래 

〈그림 6>은 이 프로세스를 도식화한 그림 

이다.

CP와 CA간의 계약관리 프로세스는 CA가 

CP와의 계약을 관리하기 위하여 즉, CP가 

컨텐츠를 자사의 고객에게 컨텐츠를 제공하 

는 중에 CA의 사업영역, 제공방법, 제공기 

간, 지적 소유권, 요금정책 등에 대하여 갱 

신이 필요한 경우에 CA가 CP에게 수정 요 

청서를 발송하면, 컨텐츠 제공자(CP)의 기술 

적인 갱신 능력에 따라 컨텐츠의 갱신사항 

을 협의하여 재계약이 성사된다. 계약사항 

중 CA가 고객의 요구에 맞추어 컨텐츠의 

계약사항올 조절하여 필요한 커스터마이징 

올 실시하게 된다. 대부분의 CA가 자사의 

컨텐츠의 합리적이고 효율적인 관리를 위하 

여 컨텐츠 공급자와의 계약을 관리하는데 

이때 보통은 자사의 분류기준을 적용하고 

있다. 그러나 이러한 분류기준 역시 분류기 

준 자체의 명확성이 떨어지며 관리를 위한 

기준이 모호하여 이러한 프로세스의 정의조 

차 이루어지고 있지 않다.

프로 JI스잉 게湖라 프로間스

3伽师 PtWW CoHtwt 細zgator U 옿
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〈그림 6> CP-CA간 계약관리 프로세스

이때, CA가 CP에게 수정 요청서를 발송 

하는 이유는 CP가 보유하는 컨텐츠 중에서 

CA의 고객이 필요로 한 컨텐츠의 품질, 목 

적 둥의 정보를 CP에게 제공하기 위해서이 

고, 실제로는 간단한 문서나 음성 교환만으 

로 이루어지는 단계로 볼 수 있다. 이 밖에 

도 CA가 CP에게 전달하는 컨텐츠 갱신사항 
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은 고객의 요구나 CA의 사업영역의 변화, 

기술의 변화 등에 의하여 CP의 관리기준이 

변화한 사항의 정보가 필요하다. 또한, CP가 

CA에게 제공하는 계약서에는 CP와 협의된 

제공하는 컨텐츠의 계약기간, 사용권, 저작 

권, 수익구조, 금액, 서비스 둥의 재계약 정 

보가 포함된다.

3.2.2 CP와 CA간의 컨텐츠가공 프로세스

이 프로세스는 컨텐츠를 제공받은 CA가 

고객의 요구나 자신의 필요에 의해 컨텐츠 

의 가공이 필요할 경우 계약한 CP나 외부 

업체에 의뢰하여 가공을 요청하는 프로세스 

이며, 고객 불만처리와는 구별되는 프로세스 

이다. 아래〈그림 7＞은 이 프로세스를 도식 

화한 그림이다.
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〈그림 7＞ CP-CA간 컨텐츠가공 프로세스

CP와 CA간의 계약을 통해 제공받은 컨텐 

츠의 가공이 필요시 계약한 CP에 가공 요청 

을 하고 CP는 자체 해결이 가능 할 경우에 

는 자체 처리를 실시하며, 기술적으로 불가 

능 할 경우에는 가공기술을 보유한 외부 업 

체에 의뢰 후 문제를 해결한 후 이를 CA에 

가공 처리서와 함께 컨텐츠를 다시 제공하 

게 된다.

컨텐츠가공 프로세스에서 필요한 문서들 

은 컨텐츠 가공을 요청 할 때 필요한 가공요 

청서와 CP가 자체 또는 외부 업체로부터 문 

제를 해결 한 후 CA에게 확인 절차상 전달 

하는 가공처리서가 있으며, 가공요청서는 해 

당 컨텐츠의 요구사항（플랫폼, 제공형태 등） 

의 기술적인 내용이 포함되며, 가공처리서에 

는 변경된 컨텐츠에 대한 기간, 사용권, 저 

작권 등의 내용이 포함된다. 이때, CP가 보 

유하고 있는 기술적인 수준이 CA가 원하는 

기술적 요구사항을 CP가.충족시키지 못하거 

나 자사의 핵심역량과 차이를 보이면, CP는 

이러한 요구사항을 만족시키기 위하여 컨텐 

츠가공 프로세스를 컨텐츠 가공 기술을 보유 

한 업체에게 아웃소싱하여 처리하기도 한다. 

이러한 추세는 최근 디지털 컨텐츠의 저작권 

관리 （DRM： Digital Right Management） 문 

제와 더불어, 워터마크 등의 복지방지 기술 

을 보유한 사업으로 활발히 보급되고 있다.

4. 프로세스 관점의 컨텐츠 분류

4.1 컨텐츠 분류기준

위와 같이 정의된 프로세스는 2절에서 언 

급한 기존의 컨텐츠 분류체계에서 다소 복 

합적이며 명확한 기준이 제시되어 있지 않 

기 때문에 컨텐츠 분류의 기준들을 아래 

〈표 6＞와 같이 정리하였다.
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〈표 6> 컨텐츠 분류기준 정의

1■臺 
컨텐츠

내용

•専.，,上 

컨텐츠 자체의 내용을 중심으로 분류 

（옴악, 게임, 증권정보, 영화 등）

컨텐츠 
사업 모델

컨텐츠 사업모델에 따른 분류（중개형, 

포털형, 대상고객 동）

컨톈츠 

제공망

컨텐츠가 제공되는 네트워크에 따른 

분류（유선 인터넷, 가상사설망, 무선 

인터넷, 전화망 등）

컨텐츠 

활용목적

컨텐츠 활용 목적에 따른 분류

（사회/교육용, 개인용, 업무용 등）

컨텐츠 
수익모델

컨텐츠의 수익모델에 따른 분류

（사이트 임대, 정보이용료 등）

컨텐츠 

사용정도

컨텐츠 사용시간, 사용량에 따른 

분류 （대량, 장기간 동）

컨텐츠 

제공기술

컨텐츠 제공 서비스 및 플랫폼에

I디■룐 분류 （T기net, A내PS, TDMA 둉）

컨텐츠 

보존가치

컨텐츠의 보존 가치에 따른 분류 

（보존가능여부, 복제가능여부 등）

위와 같은 분류기준은 크게 컨텐츠 자체 

에 대한 성격과 특성에 관한 기준과 제공자, 

기술 등 외부적인 것으로 구분이 가능하다. 

물론 현재의 분류기준이 앞으로의 모든 컨 

텐츠 산업을 설명할 수 있는 것은 아니다. 

그러나 현재까지의 기술발전 상황과 사업자 

들의 성격, 그리고 수익구조 둥의 다양한 요 

인올 포괄하는 기준들을 나열함으로서 산업 

전반적인 특성을 반영할 수 있도록 고려하 

였다. 이러한 분류기준은 컨텐츠 산업의 참 

여자 또는 분석의 목적에 따라 좀 더 다양 

한 형태로 정의 될 수 있다., 또한 이러한 

분류기준은 두 개 이상 복합적으로 사용될 

수 있으며, 다른 형태의 정의로 포함되는 것 

으로 관점의 차이를 나타내고 있는 것이다. 

그렇게 함으로써 다양한 분석 목적의 부합 

할 수 있도록 하며, 아래 설명되는 프로세스 

와의 연관성 분석에 대하여 완전성을 제공 

하게 된다.

4.2 컨텐츠 분류

컨텐츠의 분류기준과 앞서 정의된 프로세 

스에 대하여 각 컨텐츠의 분류기준이 프로 

세스에서 어떠한 기준을 차지하고 있는지를 

분석하기 위하여 아래〈그림 8>과 같은 매 

트릭스를 이용한다. 매트릭스에서는 프로세 

스에 대하여 프로세스에서의 순서와 각 참 

여자간의 특성올 고려하여, 각 참여자의 입 

장에서 입력요소, 투입요소, 그리고 상호 공 

통적으로 필요한 데이터/문서 등에 포함되 

는 내용올 근거로 하여, 각 절차 사이의 특 

성을 고려한다. 이렇게 고려된 특성을 바탕 

으로 앞서 정의된 분류기준과 관련이 있거 

나, 분류기준이 프로세스의 특성을 지원하는 

정도를 상, 중, 하 세 단계로 나타낸다. 예를 

들어 계약관리 프로세스의 경우 현재 CP와 

CA의 사업모델에 따라 CA가 CP를 관리하 

는 기준이 틀려짐과 제공망, 즉 유선, 무선 

데이터 서비스에 따라 CP의 재계약이 이루 

어지므로 이렇게 틀려지는 전반적인 특성을 

고려하여 가장 큰 연관성을 가지게 된다. 또 

한 CA의 입장에서 보면 CP의 계약을 관리 

할 때, 자사의 사업영역에 따른 컨텐츠 자체 

의 내용, 내용은 결국 고객의 요구나 상품의 

분류와 같으므로, 또는 기술적인 협력이나 

자사의 컨텐츠 서비스 기술수준에 따른 관 

리가 필요한 것이기 때문에 이러한 연관성 

을 가지는 것이다.
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〈그림 8> 연관성 분석 매트릭스

전체적인 연관성을 보면 실제 본 연구에 

서의 컨텐츠 산업의 범위 내에서는 주로 제 

공망과, 사업모델에 따른 분류기준이 많은 

프로세스와 연관성이 높은 것으로 나타났다. 

이것은 현재 컨텐츠 산업이 가치사슬의 융 

합을 거쳐 새롭게 재편되고 있는 상황을 설 

명하여 주는 것으로, 컨텐츠 생산, 컨텐츠 

패키징, 컨텐츠 서비스 등의 여러 사업 유형 

을 보이고 있다. 또한, Billing 서비스와 같 

은 새로운 유형의 서비스는 과금 프로세스 

와의 연관성에서와 같이 제공망, 사용정도 

등 컨텐츠 산업내의 위치보다는 컨텐츠의 

자체 성격에 의한 과금 방식이 많다는 사실 

을 나타내주고 있다.

이렇게 분류기준의 선정을 거쳐 앞서 정의 

한 컨텐츠 계약관리 프로세스와 컨텐츠가공 

프로세스에 관한 컨텐츠 분류를 아래〈표 

7>,〈표 8>에 정리하였다.

〈표 7> CP-CA간 계약관리 프로세스 

참여자들의 컨텐츠 분류

분辯기 준 서형

런텐 
츠 

사업

모뎰

중개형

런런츠 

내/용 

컨텐츠 

제공기

중개형의 CA 가 컨텐츠의 

내용으로 분류한 CP를 자 

사의 사업영역에 맞도록 관 

리하며 CA의 고객의 필요 

에 맞는 기술을 적용함

포

털

형

a 
텐 

츠

제 

공 

망

유

선

유선 포털의 CA가 컨텐츠 

의 내용으로 분류된 CP를 

관리하는 기준으로 하며 유 

선기술에 따른 기술로 세분 

류가 가능

C3

선

무선 포털의 CA；가 컨텐츠 

내용으로 분류된 CP룰 관 

리하며 무선 플랫폼 등의 

기술의 적용이 가능

〈표 7>은 현재 컨텐츠 계약관리 프로세 

스의 관점으로 하여 가장 큰 연관성을 가지 

는 컨텐츠 사업모델과 컨텐츠 제공망의 분 

류기준에 따라 분류한 것이다. 먼저 관련성 

이 높은 두 분류기준에 따라 현재 컨텐츠 

산업 내에서 높은 비중을 차지하고 있는 중 

개형 CA, 포털형 CA로 나누고 다시 이를 

제공망에 따라 유선 포털과 무선 포털로 구 

분하여 분류하도록 한다. 또한 이러한 분류 

의 하위분류로 CA의 CP 계약 관리기준에 

따라 내용에 따른 분류, 게임, 전문정보, 개 

인정보 등으로 나눌 수 있으며, CA가 보유 

하고 있는 컨텐츠 제공 기술수준에 따라 분 

류할 수 있다.
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〈표 8> CP-CA간 컨텐츠가공 프로세스 

참여자들의 컨텐츠 분류

포

개 

형

컨텐츠의 내용에 따라 분류된 

CP가 중개형의 CA에게 자사의 

컨텐츠 성격에 맞는 가공 플랫 

폼올 또는 CA에서 원하는 가 

공형태에 맞게 기술올 적용

컨텐츠의 내용에 따라 분류된 

CP가 포털형의 CA에게 자사의 

컨텐츠 성격에 맞는 가공 플랫 

폼울 또는 CA한하는 가

공형태에 맞게 기술올 적용

〈표 8>은 컨텐츠가공 프로세스의 관점으 

로 가장 큰 연관성올 가지는 사업모델을 중 

심으로 CA를 중개형, 포털형으로 구분한다. 

또한 컨텐츠 내용, 제공망, 제공기술 등의 

관련성을 가지고 있으나, CP와 CA 사이의 

컨텐츠가공 프로세스의 특성상 제공망, 내용 

보다는 실제 제공기술에 대한 CA의 기술수 

준이 중요하므로 이에 따라 분류가 가능하 

다.

이렇게 분류된 컨텐츠는 앞서 정의한 프 

로세스의 정의와 컨텐츠 산업의 범위, 그리 

고 또 다른 참여자의 식별 등 앞서 거친 연 

구의 흐름을 정련할 수 있도록 도와준다. 결 

국 빠르게 변화하는 컨텐츠 산업의 분류와 

분석을 위해서는 본 연구에서와 같이 참여 

자와 참여자 사이의 프로세스의 흐름에 따 

른 접근 방법과 같은 동적인 접근이 필요한 

것이다.

5. 결론 및 활용방안

본 연구에서는 컨텐츠 산업에 참여하는 

사업자 사이의 프로세스와 핵심 프로세스를 

선정하여 정의하고, 이들의 특성을 파악하고 

이를 중심으로 프로세스 관점의 컨텐츠 산 

업 분류체계를 제시하고 정의하였다.

새로운 산업이 창출되고 산업의 전반적 

이해를 돕기 위한 산업 분류 체계와 분석체 

계는 사업을 시작하려는 기업과 산업에 속 

해있는 기업들에게 중요한 지표를 마련해준 

다. 또한 각 사업자가 속해있는 산업의 명확 

한 분류는 기업의 향후 사업 진입 전략 또 

는 경쟁우위를 설정하는데 도움을 준다. 본 

연구에서 진행된 프로세스를 중심의 접근 

방식은 산업을 분석하고 분류체계를 정의하 

는데 새로운 접근이 될 것이며, 특히 컨텐츠 

산업과 같이 빠르게 변화하는 산업의 전반 

적인 분석을 위한 틀을 제공할 것이다. 이를 

토대로 사업자간 프로세스 이외의 기업 내 

부에 대한 프로세스에 대한 특성과 연관성 

올 분석해 볼 수 있을 것이며, 프로세스와 

데이터 또는 문서에 대한 친화력(Affinity) 

분석 둥을 통해 더욱 세부적인 컨텐츠 산업 

분류 체계의 제시와 산업 간의 분해와 재결 

합을 통하여 다양한 분석이 가능할 것이다. 

또한, 앞으로 이렇게 정의된 프로세스와 이 

에 따른 데이터나 문서 등의 표준화를 통해 

컨텐츠 산업 영역에서의 표준과 표준화를 

가능하게 할 수 있다.
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