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박안진 선임연구원 (한국광기술원 3D융합연구센터)

광·문화 콘텐츠 산업융합 현황 및 전망

1. 문화산업의 개념과 범위

1.1 문화산업의 정의 및 특성

문화산업은 전형적인 지식 집약적 서비스산

업으로 어떤 산업 분야보다 기술개발의 중요

성에 많은 비중을 두고 있으며, 문화산업은 그 

특성상 내용의 성공 여부에 따라 부가가치의 

창출 효과가 클 뿐만 아니라 정보산업 전체에 

미치는 영향이 지대하여 경제성장 전반에 중

요한 역할을 수행하고 있다. 

문화산업 기술, CT (culture technology)는 

IT에서 출발하였으나 문화산업 영역에서 독특

한 특성을 지닌 응용기술로 진화하고 있으며, 

공학기술뿐만 아니라 인문 사회학, 디자인 예

술분야의 노하우를 포함하는 복합적인 특성을 

지니고 있다.

1.2 문화산업의 범위

산업동향 분석기관인 'pricewaterhouse 

coopers'는 문화산업을 '오락, 미디어 사업 

(entertainment and media industry)'이라고 

표현하며, 여기에는 영화, 텔레비전, 라디오, 

음반, 인터넷, 게임, 잡지, 신문 서적 출판, 정

보 서비스, 광고, 스포츠 등의 산업군이 포함

되어 있다. 영국에서는 문화산업을 '창조사업 

(creative industries)'이라고 지칭하는데 이는 

기존의 문화산업이라는 용어 자체가 진부하므

로 보다 진취적인 느낌을 주기 위해서이며, 여

기에는 광고, 건축, 예술 및 고미술, 공예, 디

자인, 디자이너 패션, 영화, 인터액티브 소프

트웨어, 음악, 공연 예술, 출판, 방송 등의 13

개 산업이 포함되어 있다.

우리나라의 경우 '문화산업진흥 기본법'에 

의하면, <문화산업>을 '문화상품의 기획, 개

발, 제작, 생산, 유통, 소비 등과 이에 관련된 

서비스를 행하는 산업'으로 정의하며, <문화상

품>은 '문화적 요소가 체화되어 경제적 부가가

치를 창출하는 유·무형의 재화와 서비스 및 

이들의 복합체'로 규정하고 있다. 

1.3 문화 콘텐츠의 정의

콘텐츠는 일반적으로 부호, 문자, 음성, 음

향 및 영상 등으로 표현된 모든 종류의 자료 

또는 지식 및 이들의 집합체로서, 최근에는 멀

티미디어에서 제공되는 모든 정보를 지칭하고 

있다. <문화산업진흥기본법>에서는 문화, 예

술, 학술적 내용물의 창작 또는 제작에 중점을 

두어 주로 문화예술 및 학계를 기반으로 창작

성을 중요하게 보고 있으며, 이를 통해 경제적 

부가가치가 창출되는 산업을 문화 콘텐츠산업

으로 보고 있다.

문화 콘텐츠는 <문화산업진흥기본법>에서 



12 테마

테 마 기 획     _ 광·의료 융합기술

언급하고 있는 문화, 예술, 학술적 내용의 창

작 또는 제작물뿐만 아니라, 창작물들을 이

용하여 재생산된 모든 가공물, 그리고 창작

물의 수집, 가공을 통해서 상품화된 결과물

들을 모두 포함하는 포괄적인 개념으로 정의

하고 있다.

1.4 문화 콘텐츠사업의 영역

문화 콘텐츠산업의 영역은 넓은 의미에서 

볼 때 관점에 따라 다양하게 나타날 수 있으

며, 일반적으로 문화 콘텐츠산업의 영역은 

장르를 중심으로 하는 영화, 방송, 애니메이

션, 게임, 음악 등으로 구분된다. 이것은 음

성, 텍스트, 데이터, 이미지, 시청각 정보 등

의 정보 형태에 따라 산업영역을 구분한 것

이며, 타 산업(IT, 광, 디자인 등) 기술 발전

과 사회 변화에 따라 산업의 영역이 전차 세

분화 및 전문화 등 확대되는 추세이다.

문화 콘텐츠산업은 크게 두 가지 기준에 

따라서 산업의 영역을 구분할 수 있으며, 하

나는 가치사슬 상에서의 기능별 (creation-

packaging) 분류이고, 다른 하나는 정보 형

태별 또는 장르별 분류이다. 균형 잡힌 인재 

양성과 문화 콘텐츠산업의 발전이라는 장기

적인 안목에서 볼 때, 문화 콘텐츠산업의 영

역에 대한 이해는 이 두 가지 관점을 모두 고

려하는 것이 바람직하다.

2. 광산업의 개념과 범위

2.1 광산업의 정의 및 종류

광 (光)산업은 빛이 가지는 파장성, 입자

성, 에너지 등의 특수한 성질을 이용한 산업

으로서 빛을 만들고 제어하고 활용하는 것과 

관련된 소자, 기기 및 시스템을 총칭한다. 

일반적인 광산업은 광통신 (광섬유, 광커

넥터 등), 광소재, 광응용 (LED, 태양전지), 

광정보기기 (광다이오드, 레이저 응용기기), 

광정밀기기 (광센서 등) 등으로 분류된다.

2.2 광산업의 특징

광산업은 아이디어 및 기술력의 비중이 큰 

지식기반형 산업이며, 환경친화형산업이다. 

특히 기초기술과 고급인력을 근간으로 하는 

연구개발 (R&D)이 중시되는 기술 집약적 산

업이다. 아울러, 광산업의 발전 없이는 미래

정보화 사회의 실현이 불가능할 정도로 그 

중요성은 대단히 높으며, 유비쿼터스 사회 

실현을 정보통신산업

의 기반이자 생명기술 

(BT), 나노기술 (NT), 

환경기술 (ET) 등 미

래 유망 분야 산업의 

기반산업이다. 

특히, 우리나라 광

산업은 IT산업을 중심

으로 관련 산업 및 기

술이 발달되어 왔으

며 세계적 수준의 통

신 인프라를 바탕으로 

소비수요 역시 대단히 

높다. 광산업의 전방

표 1. �문화체육관광부에서 구분한 문화 콘텐츠산업 영역.

구 분 정 의

문
화

(온라인)게임
·�통신망을 통해 접속하고, 서버에 있는 타인과 진행하는 유

형의 게임

e-Book ·�다양한 단말기를 통해 열독할 수 있는 디지털화된 책

디지털간행물
·�디지털신문, 온라인매거진 등 정기·비정기적으로 연속 출

판되는 콘텐츠

인터넷방송
·�멀티미디어 콘텐츠를 압축, 웹사이트에서 실시간으로 이용

자에게 전송하는 웹캐스팅 서비스

인터넷영화
·�인터넷을 통해 기존의 영화, 디지털(단편)영화, 애니 등을 

유통·서비스

인터넷음악 ·�MP3 등 온라인 음악서비스

교육용 콘텐츠 ·�온라인 교육 및 스토리지 저장형 학습 프로그램

정
보

디지털 전문정보
·�인터넷 정보통신망을 기반으로 제공되는 전문정보 서비스

(금융, 의로, 법률, 부동산 등)

디지털 일반정보
·�인터넷 정보통신망을 기반으로 제공되는 일반정보 서비스

(생활, 기상, 가정 등)
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산업인 핸드폰, 디스플레이 산업 또한 세계

적인 기술과 시장 점유율을 보유하고 있어, 

이러한 전방산업에서 많은 부분을 차지하고 

있는 광산업의 성장 잠재력은 크다고 할 수 

있다.

반도체 조명의 경우 전 세계적으로 에너지

절감 및 친환경성 조명이 요구됨에 따라 반

도체 조명사회가 열리고 있는 가운데, 광주 

지역은 그동안 반도체 광원을 중심으로 제반 

인프라 및 여건을 구축해왔으며, 이에 따라 

반도체 조명산업을 통해 국내 조명의 패러다

임 변화와 시장재편을 주도할 최적의 기회를 

맞고 있다. 특히 반도체 조명산업은 지역 주

력산업과 연계 발전이 가능하고 문화, 관광

자원과 연계함으로써 거대한 신 시장 창출이 

가능하다. 

그러나 산업의 특성상 제품 및 기술의 라

이프 사이클이 짧다는 점과 새로운 기술의 

창출이 끊임 없이 이루어져야 한다는 점 때

문에 단기간 내에 후발국이 선발국을 추월할 

수 없는 산업이며 이로 인해 장기적인 계획

과 지속적인 투자가 요구되는 산업이다. 

3. 산업 부문별 현황 및 전망

3.1 문화 콘텐츠산업의 현황 및 전망

(1) 광주문화 콘텐츠산업 현황 및 전망

광주지역은 200 0년대 초부터 CG I 

(computer generated imagery: 컴퓨터생성

이미지)를 중심으로 문화 콘텐츠산업을 집중 

육성해왔으며, 2012년 광주 CGI센터 건립을 

통해 문화 콘텐츠산업 제작을 위한 기반을 

다지게 되었다.

디지털콘텐츠의 융복합, 3D화, 스마트화가 

가속화됨에 따라 소비자들의 수동적인 체험 

방식에서 능동적인 몰입형, 체험형 3D, CG 

등의 기술적 진화에 따른 고품질 디지털 콘

텐츠 요구가 증대되고 있다. 특히 최근 융복

합콘텐츠를 넘어 실감·체감형 콘텐츠가 영

표 2. 입주업체 현황 (2012년 10월).

시설별 
또는 사업별

입주실적 입주현황
입주공간

계
'10

상반기
까지

'10년 하반기부터 입주업체 분야
입주 시기
(10.10)

소계
'10

상반기
'11 '12 계 IT CT

제작지원
선정업체

기존 신규 입주실 사용실 공실

KDB
보험
빌딩

문화기업
유치지원

9 - 9 1 4 4 1 - 1 - - - 2 - 2

글로벌
CGI

제작지원
49 10 39 12 12 15 3 - 3 - 3 - 8 3 5

SW
지원센터

110 22 88 24 30 34 18 16 2 - 18 - 34 24 10

광주콘텐츠산업
지원센터

37 9 28 9 9 10 6 - 6 - 6 - 7 7 -

광주콘텐츠창업
보육센터

136 24 112 31 37 44 23 - - 23 23 - 27 23 4

광주CGI센터 7 - 7 - - 7 7 - 7 - 7 - 8 6 2

계 348 65 283 77 92 114 58 16 19 23 57 - 86 63 23
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상문화 시장의 미래 핵심 콘텐츠가 될 것으

로 예상됨에 따라 문화기술개발 등을 통한 

광주지역 문화 콘텐츠산업 발전 전략이 필요

하다.

한국소프트웨어진흥원 산하 광주 소프트

웨어지원센터가 광주광역시로 이관되면서 

2002년 6월 광주정보문화산업진흥원이 설

립되었으며 정보문화산업진흥원 설립을 기

점으로 CGI콘텐츠를 집중 육성하게 되었다. 

2003년 광주시가 사직공원 구 KBS 사옥을 

리모델링하여 광주 영상예술선터를 설립하

고, 고가의 영상장비를 갖춘 광주 멀티미디

어 기술지원센터를 구축하여 영상제작, 애니

메이션 제작 등 기업육성에 시동을 걸게 되

었으며, 고급 영상인력 양성과 함께 일반 영

상문화 마니아를 대상으로 영상 제작 기본 

기술과 장비대여 등을 통해 영상문화 저변확

대 및 영상콘텐츠 산업 육성을 위한 노력을 

전개하고 있다. 

 2011년 콘텐츠 산업 통계에 따르면 광주

는 콘텐츠산업 매출액에서 655.4백만 원으

로 전국대비 1.1% 비중을 차지하고 있으며 

종사자 현황은 종사자 11,422명으로 전국대

비 2.2% 비중을 차지하고 있는 것으로 조사

되었으며, KDB 보험빌딩, 광주콘텐츠산업지

원센터, 광주콘텐츠창업보육센터, 광주 CGI

센터에 총 348개의 관련 업체가 입주하고 있

다. 

(2) 광주문화 콘텐츠산업 미래 정책 방향

CT연구원을 통해 개발된 문화 콘텐츠 원천

기술 및 응용기술을 기반으로 콘텐츠와 융합

시키는 정책을 중·장기적으로 추진하고 있

다. 특히 기업 프로젝트에 활용될 수 있는 응

용기술 개발에 역점을 둘 필요가 있으며, 응

용연구에 집중하면서 필요한 부분은 기초연

구를 병행해 개발된 기술을 기업에 이전할 

수 있는 비율을 높일 필요가 있을 것이다.

 

① 실감콘텐츠 트렌드 대비 인프라 구축 

- �체험형 3D, 4D, CG 등의 기술적 진화에 

따른 몰입형, 체험형 고품직 디지털 콘텐

츠 요구가 증대되고 있으며, 화면 크기의 

증대로 관객에게 더욱더 몰입형 체감형 

콘텐츠를 제공할 수 있게 됨에 따라 콘텐

츠 제작환경도 진화하고 있다. 증강현실 

(augmented reality, AR)은 스마트 폰이 

널리 보급되면서 알려지게 되었고 VR보

다 훨씬 더 실제 같은 느낌을 전달할 수 

있다. 급변하는 디지털 문화 콘텐츠 사업

에 있어서 최신 트렌드와 숭를 감안하여 

고해상도 CGI작업, 3D 입체영상, 가상현

실 제작 등 실감콘텐츠 제작에 최적화된 

콘텐츠 제작 인프라 구축이 필요할 것으

로 예상된다.

② �미래형 콘텐츠인 실감·체험형 콘텐츠 

제작 기술개발 및 제작 활성화를 위한 

중·장기 전략 수립 

- �체감형 3D, 4D 콘텐츠의 수요 증가에 

따른 산업 전략을 실감·체감형 콘텐츠 

기반조성 단계, 활성화 단계 및 고도화 

단계로 구분하여 정립이 필요하다. 지역 

인프라 및 기술 역량 수준을 고려해 단

기 틈새시장 공략, 중장기적으로 글로벌

시장 진출전략 단계로 구성하여 추진해야 

한다.

 

(3) 3D 영상과 융합산업 진화

2D기반의 전통산업(의료, 광고·엔터테인

먼트, 교육·훈련, 건설 등)을 3D기반으로 

전환, 경쟁력을 강화하는 3D융합산업의 신 

비즈니스 모델발굴과 사업화 및 수요기업과

의 연계에 이르기까지 3D콘텐츠 산업의 융

합 진화로 나타나고 있다.

3D 기술응용 융합 모델 관련 예로는 

① �(광고/엔터테인먼트) 의류 디자인 3D 
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CAD 프로그램 개발 

② �AR기술, 3D영상 생성기술, 3D S/W (이

미지 매칭) 기술, 버추얼 피팅시스템 등

을 융합하여 다양한 신체사이즈의 패턴

제작에서 피팅까지 가상공간에서 진행

하여 실제로 만들기 전에 문제점 파악이 

가능한 프로그램 개발이 있음. 

③ �3D 재난 대응 시스템, 지상·지하 3D 

공간정보 구축, 3D 분석기능 개발을 

토대로 해일 침수 모델링 기법 및 3D 

Display/공간 정보, 3D분석 기능이 융합

된 해일 피해 예측시스템이 있다.

이와 더불어 미디어와 장소의 융합 결합 

사례로는 영화관, 백화점, 대형마트, 공항, 

터미널 등 많은 소비자를 대상으로 서비스

를 제공하는 기업, 기관, 단체들이 소비자

가 편리하게 접근 할 수 있는 장소에, 대화

면 3D 멀티월 (약 200인치 규모 또는 그 이

상 규모의 3D 대화면)을 이용하여, 3D 스

포츠 중계, 3D 시험 방송, 3D 애니메이션, 

3DMovie, 3D 광고, 기타 등 다양한 3D 콘텐

츠를 소비자에게 무료로 제공 할 수 있는 3D 

Free Zone을 설치/운영하고 이를 위한 3D 

System을 개발을 통한 새로운 광고 서비스

가 있을 수 있는 의료, 국방, 교육, 건설 등

이 3D영상과 결합된 콘텐츠를 개발하여 새

로운 영역을 개척될 수 있다.

3.2 광산업의 현황 및 전망

(1) 광주 광산업 현황 및 전망

표 3. 융복합 콘텐츠 단계별 육성 구상.

구분 기반조성 단계 활성화 단계 고도화 단계

요소
기술

·CG기반기술
·입체콘테츠 제작 기술
·실사수준의 영상콘텐츠 제작 기술
·4D 기술
·디지털사이니지 기술

·고품질 입체 자동변환 및 복원
·3D VR (가상현실) 기술
·실감형 입체영상 구현기술
·체험형 콘텐츠 기술

·Flexible Display 기술
·3차원 인터래션 기술
·오감형 콘텐츠 제작 기술

선도
콘텐츠

·입체 방송
·기능성/체험용 콘텐츠
·4D 콘텐츠
·입체 교육 콘텐츠
·3D 스프츠 콘텐츠 제작

·실감광고 및 방송 콘텐츠
·실감 실버 콘텐츠
·실감 4D 콘텐츠
·실감 교육 콘텐츠
·실감 스포츠 콘텐츠

·�스마트 환경에 활용 가능한 실감 오감 
콘텐츠 제작

·소셜 콘텐츠 비즈니스 확대

전략

·1단계 : CG기술, 3D방송을 융합한 시·청각 위주의 3D 콘텐츠 및 3D VR (가상현실) 콘텐츠 제작
·2단계 : �영화관, TV, PC 등의 디스플레이에서 스마트 폰, 스마트 TV, IPTV 등으로 전환하는 환경에서 스마트 환경에 활

용 가능한 소셜 콘텐츠로의 전환 및 스마트 소셜 콘텐츠 정착구조 정착
·3단계 : �실감 콘텐츠 서비스 인터페이스 고도화, 소셜 콘텐츠 비즈니스 확대, 오감 기반의 실감 콘텐츠 제작 및 글로벌 

서비스 강화

표 4. 3D 영상을 이용한 콘텐츠 진화 사례.

유형
번호

분야 사례
新비지니스 

모델개발내용
효과

1 의료

1. �복강경 3D 수
술 로봇

2. 3D X-ray
3. �3D안과용 현

미경 등

·�수술시간 및 
성공률 30% 
향상

2

광고/
엔터
테인
먼트

1. �옥외용 3D 광
고판

2. �3D 실내전시 
시스템 등

·�광고 플랫폼 
(기기) 신 
시장 창출

·�3D광고용 
콘텐츠 응용
시장 개척

3
교육/
훈련

1. �3D 학습 콘텐
츠 제작 S/W

2. �3D 전자책 개
발 시스템 등

·�콘텐츠기업 
교구재 분야 
시장진출

·�몰입형 학습
을 통한 교
육성과 향상

4
건설

(건축, 
토목)

·�3D 도화기 시
스템 등

·�국토·도시 
관리 효율 
증대

5
기타
(군사)

1. �3D 軍 시뮬레
이터

2. �3D 군사 훈련
용 S/W 등

·�3D 軍 시뮬
레이션 SW 
시장선점

·�군인 실전 
전투력 상승
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테 마 기 획     _ 광·의료 융합기술

광주지역에는 2000년에 한국광산업진흥회

가 설립되어 광산업 육성 및 진흥의 임무를 

수행하고 있으며, 한국광기술원, 고등광기술

연구소, 전자통신연구원 광통신연구센터 및 

한국생산기술연구원 광주센터 등의 설립 및 

유치를 통하여 연구역량이 강화되었고, 지역 

대학 및 연구기관을 중심으로 연구·생산기

반이 성공적으로 구축되고 있다.

광산업육성계획이 시작되기 이전인 1999년 

당시 47개에 불과하던 광주지역의 광산업체

가 2011년 364개 社로, 고용 인원은 1,900여

명에서 8,420여명으로, 매출액은 1,100억 원

대에서 2조 6,101억 원대로 증가하는 등 괄

목할만한 신장세를 나타내고 있는 등 고용 

및 매출액 면에서 지역경제의 핵심 산업으로 

급부상하고 있다. 

광주 광산업 육성 착수 이전과 육성3단계 

종료시점인 2012년 매출액 대비 약 22배 성

장이 이루었으며, 광산업 육성 사업 투자액 

대비 단계별 누적 매출액 합계를 감안할 경

우 국고 투자금액의 약 16배 이상 성과를 이

룰 정도로 성공적인 육성 발전을 하였다. 

그러나 광산업 분야에서 국제 정세를 보

면 한국은 일본과 중국 사이에 끼여 있는 '샌

드위치' 상태에 놓여 있다. 기술력에선 일본

에 뒤져 있고, 중국보다는 아직까지 특정 분

야에서 기술력이 앞서 있지만 가격 경쟁력이

나 향후 발전 가능성에 있어 위협을 받고 있

는 형국이며, 이에 따른 국내 광관련 기업들

의 국제 경쟁력을 확보하기 위해 세계 일류 

광제품 생산기술과 차세대 고부가가치 광기

반 융합기술 개발이 시급한 상황이다.

(2) 광주 광산업 주요 분야별 현황 분석

광주 광산업은 2011년부터의 유럽 금융위

기가 현재까지 지속되면서 실물경기에 미치

는 영향이 가속화되고, 세계적인 경기 침체

로 전이됨과 더불어 중국과 미국의 정권이양 

시기와 맞물려 성장이 다소 감소된 것으로 

분석되고 있다.

현재 FTTH (댁내광 가입자망) 구축을 국가

사업으로 추진하고 있는 브라질, 멕시코, 남

미 등에 수요증가에 따라 관련 광통신 부품

업체들의 선전과 성장이 기대되고 있다. 

광통신 시스템 분야는 광통신 송수신장치, 

중계 장치 등 TV단거리 광도입, 근거리 홈네

트워크화, 무선 데이터 증가로 인한 통신시

설 구축 등으로 전년대비 13% 성장이 예상되

며, 광송수신부품 (Optical Transceiver) 시

장은 3G에서 4G 이동통신 기술로의 전환, 

스마트 폰 보급에 따른 LTE 관련 제품 증가

로 내수 및 수출이 증가하였으며, 광주 광산

업 관련기업들은 글로벌 기술력을 바탕으로 

마케팅 전략 펼침으로서 꾸준한 성장을 보일 

것으로 분석된다.

태양광 분야는 전 세계적인 경기 침체로 

공장가동률이 절반이하로 급락하고 있으며, 

재고가 쌓여 영업 손실도 계속 증가하고 있

는 추세로 전년대비 52.7% 감소한 것으로 분

석된다. 태양광 시장의 최근 몇 년간 이어져 

온 호황으로 업체들이 생산 규모를 늘려 공

급과잉과 가격 하락, 후발주자인 국내 업체

들의 양산규모 차이로 인한 원가 경쟁력 미

확보가 불황의 직격탄이 되고 있는 것으로 

분석되고 있다.

LED분야는 각국의 백열등 단계별 사용 제

한 및 후쿠시마원전사고 등 에너지 효율화 

정책이 LED 조명시장 개화 시발점으로 지역 

표 5. 광주 광산업 육성단계별 성장 현황.
(단위: 억 원, 명, 개 사, %)

구 분
1999년
(육성
이전)

2003년
(1단계
완료)

2008년
(2단계
완료)

2012년
(3단계
완료)

2013년
(전망)

매출액
(육성이
전대비 
증가율)

1,136
3,234
(185%)

13,079
(1,051%)

25,904
(2,180%)

27,100

고용인원 1,896 2,834 6,018 8,242 8,440

업체수 47 190 327 360 365

*출처 : �한국광산업진흥회 2012 지역광산업체 
전수조사 결과
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LED업체들도 2012년도 LED조명분야 매출

이 상승되었으나 세계적인 경기 침체로 당초 

2011년도 예상했던 매출액에는 미치지 못하

고 있다.

4. 문화·광산업 융복합산업 기술 
및 시장 동향

4.1 �문화와 광IT산업의 융복합산업 특성 및 
전망

(1) �문화 콘텐츠 + 광IT 융합기술의 산업적 

특성

21세기 신경제 자유시대로 접어들면서 각

국은 신 부가가치 창출이 기대되는 소프트웨

어 및 관련 지식산업에 주목하기 시작하였으

며, 가장 대표적인 분야로 문화 콘텐츠 산업 

진흥을 위해 집중 노력하고 있는 실정이다.

창조경제는 문화예술과 경제, 기술이 접목

된 것으로 각종 문화유산, 회화와 조각 등 작

품, 공연예술, 출판, 영화, 비디오게임, 뉴미

디어, 디자인 등 창조적 상품과 서비스를 포

괄한 문화 콘텐츠는 아이디어와 기획으로부

터 출발하는 창조산업으로 점차 고도화되고 

있는 글로벌 지구촌의 사회커뮤니케이션 욕

구를 충족시켜 다양한 형태로 발전될 것으로 

전망된다.

(2) �문화 콘텐츠 + 광IT 융합기술의 사회

적 특성

융복합으로 인산 사회문화적 트렌드의 변

화는 새로운 기회와 가능성을 제공해주고 있

는데, 우리의 감성적 상상력을 자극하여 새

로운 문화적 가능성을 열어주며, 어느 누구

나 언제 어디서나 문화를 향유하고 창조할 

수 있는 Prosumer가 될 수 있게 해주었다. 

기술의 발달과 함께 보다 다양해지고 확장

된 문화적 욕구는 문화의 경제적 가치를 높

였고, 문화 콘텐츠산업을 새로운 부가가치를 

창출하는 산업으로 부각시켰다.

융복합 대의 도래와 함께 찾아온 사회문화

적 트렌드의 변화-디지털화와 융복합, 감성

세대의 등작, 상호작용성의 증대, 새로운 세

대와 소비문화의 등장-등은 왜 문화 콘텐츠

가 주목받고 왜 문화산업이 성장 동력의 중

심이 되어야만 하는지 보여주고 있다. 디지

털 융복합의 확산으로 산업환경 전체의 경쟁

구도가 달라지고 있으며, 이는 통신, 방송, 

IT업계 뿐만 아니라 전통 제조업체들까지 종

합 엔터테인먼트 기업으로 거듭나도록 하여 

기존 사업자들과 신규 진출업체들 간의 경쟁

을 심화시키고 있다. 융복합화가 심화되면 

될수록 '어떤 콘텐츠를 언제 어디서나'이용하

표 6. 광주 광산업 분야별 매출 성장 분석.
(단위: 백만 원, %, %)

구 분
2011년 2012년 2013년(전망)

매출액 비중 증가율 매출액 비중 증가율 매출액 비중 증가율

광 통 신 629,553 24.1 16.7 658,451 25.4 4.6 684,142 25.2 3.9

광원․광전
소자

1,705,323 65.3 -2.2 1,636,307 63.2 -4.0 1,718,517 63.4 5.0

광정밀기기 85,041 3.3 6.4 89,228 3.4 4.9 92,647 3.4 3.8

광소재 82,831 3.2 3.9 90,831 3.5 9.7 93,928 3.5 3.4

광정보기기 79,829 3.1 5.1 84,822 3.3 6.3 88,763 3.3 4.6

광학기기 27,540 1.1 25.4 30,765 1.2 11.7 32,003 1.2 4.0

계 2,610,117 100 2.8 2,590,404 100 -0.8 2,710,000 100 4.6

*출처 : �한국광산업진흥회 2012 지역광산업체 전수조사 결과 
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고 싶은 소비자들의 욕구 역시 심화될 것으

로 예상된다.

(3) 문화 콘텐츠 + 광IT 융합기술 동향

문화 콘텐츠는 일상생활 속의 제품 및 서

비스로서 창작 기반의 디지털 기술과 융합 

현상에 따라 디지털 시네마, 디지털스토리텔

링, e-book, u-game, MP3, 에듀테인먼트 

등 CT 관련 상품이 확산될 것으로 예상됨, 

궁극적으로는 인간의 문화 복지 향상에 기여

하는 방향으로 기술혁신이 전개될 전망된다. 

이것은 향후 미래 기술이 '창조적 융합기술'

로 대표되고 CT가 주도할 것으로 예상된다. 

특히 오감체험형, 고품질 실감형, 몰입형, 양

방향, 가상현실ㆍ증강현실ㆍ혼합현실 기반, 

SNS 기반은 언제 어디서나 즐길 수 있는 개

인 맞춤형 콘텐츠를 구현할 수 있는 기술로 

더욱 진화될 것으로 예상된다.

복합 상품으로서 가치사슬 측면의 문화 콘

텐츠는 작품화 (창작, 기획), 상품화 (개발, 

제작), 서비스 (네트워크, 솔루션, 소프트웨

어, 플랫폼 지원), 유통 (소비, 활용) 등에서 

공급자와 수요자와의 상호 작용에 의한 기술

혁신이 이루어질 것으로 예상된다.

전략분야인 6대 핵심 문화 콘텐츠의 기술

혁신을 전망해 보면 다음과 같다.

 - �게임분야 : 멀티코어 등 최신 요소기술

을 활용한 극사실적 게임기술이 개발되

고, SNS 가상세계, NPC 인공지능, 실시

간 3D 그래픽 및 물리 시뮬레이션 기술 

등의 개발이 강화될 것으로 예상됨

 - �영상ㆍ뉴미디어 분야 : 영화, 드라마 등 

영상콘텐츠에 3차원 CG, 디지털크리처, 

3D 몰입형 디지털시네마 기술 등이 활

용될 것으로 예상되는 바, 실시간 렌더

링, 고속 고품질 시뮬레이션 기술과 몰

입형 디지털시네마 서비스를 위한 기초

기술 및 제품이 개발될 것으로 예상됨

 - �가상현실 분야 : 혼합현실 콘텐츠 기술

을 이용한 일부 기술이 상용화될 것으로 

보이는데, 이것은 혼합 현실기반 체험형 

콘텐츠, 훈련시뮬레이터, 가상테마 파

크, 가상제조 등의 활용범위가 점차 확

대되고 있음

 - �창작ㆍ공연ㆍ전시 공연분야 : 비교적 

다양한 기술들이 활용되고 있으나, 창

작 및 전시분야 에서의 기술 활용은 아

직 초기단계이므로 손쉬운 창작을 위

해 디지털 스토리텔링 저작도구가 개

발될 것으로 예상됨. 그리고 공연자

와 상호작용, 파노라마식 무대 배경막 

(cyclorama), 광학움직임 추적 (optical 

motiontracking) 기술 등이 공연에 활

용되고, 관람객과 전시물, 공간과 상호

작용이 가능한 기술 등도 개발될 것으로 

예상됨

 - �융ㆍ복합 분야 : 체감형 스포츠, U-러

닝 등에서 활발한 기술개발이 진행될 것

으로 예상됨. 즉 IT, VR 기술의 적용으

로 기존 스포츠 경기를 실내에서 즐기는 

체감형 스포츠, 감성인식ㆍ인지추론 등

과 관련된 다양한 기초연구와 응용연구

가 추진되고 실감형ㆍ체감형 학습콘텐츠 

제작 기술 등 U-러닝 기술 개발도 진행

될 것으로 예상됨

 - �공공문화 분야 : 문화유산, 문화 복지, 

콘텐츠 보호유통 연구가 활발하게 추진

되고, 유통ㆍ보호관련 DRM의 상호 호

환성을 위한 표준화가 진행될 것으로 예

상됨. 또한 장애인 교육과 훈련, 노인을 

위한 기술개발 및 제품생산이 증가하고, 

문화유산 전반에 대한 디지털화와 문화

유산 복원기술도 연구가 진행될 전망됨

(4) 문화 융복합 콘텐츠 산업 전망

문화 콘텐츠 분야는 창조경제시대에서 시

장창출과 국민복지 측면에서 미래 유망산업
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의 위치를 확고히 할 것으로 보이며, 전국경

제인연합회의 '미래 유망산업' 조사에 의하면 

문화와 디지털콘텐츠는 차세대 이동통신, 반

도체, 디스플레이, 차세대 전지, 신재생 에너

지, 통신ㆍ방송 융합산업 등과 함께 5년 후 

유망산업으로 선정되었다.

세계적인 정보통신 컨설팅 기관인 가트

너 (Gartner) 그룹은 2008년 심포지엄 IT 

엑스포 (Gartner Symposium/ITxpo)에

서 향후 3년 간 기업들에게 전략적으로 중

요한 기술을 10개 선정하였는데, 가상화 

(virtualization), 웹기반 아키텍처 (web-

oriented architectures), 소셜 소프트웨

어 및 소셜 네트워킹 (social software and 

social networking) 등 미래문화 콘텐츠 분

야와 직접 관련 있는 기술들이 채택되었다.

미래 문화 콘텐츠 산업은 기술혁신과 컨버

전스 현상으로 현재의 산업 영역(분야, 형태, 

유통 측면)은 크게 변화될 것으로 보인다. 

우선 산업분야 측면에서 살펴보면 영화, 방

송, 음악, 게임, 애니메이션 등의 기존 콘텐

츠는 콘텐츠 간 결합과 타산업과의 혼합으로 

관광, 스포츠, 가상현실 (VR), 컴퓨터그래픽 

(CG), 테마파크 등으로 확대될 것으로 예상

됨. 형태 측면에서는 음성, 문자, 이미지, 데

이터, 동영상 등의 문화 콘텐츠가 향후 기술

혁신으로 파일형태의 디지털 콘텐츠, 임베디

드 소프트웨어 등으로 다양화되며, 유통측

면에서는 방송, 통신, 출판, 공연, 전시 등의 

문화 콘텐츠가 방송통신 융합으로 새로운 매

체인 WiBro, IPTV 등에 탑재되어 제공할 것

으로 예상된다.

4.2 �문화와 광IT산업의 융복합산업 시장
동향

(1) 문화 융합콘텐츠 세계 시장동향

최근 IT산업의 성숙기 진입, 개별 산업의 

효율을 획기적으로 향상시키기 위한 성장 모

멘텀 발굴로 인해 산업 간의 경계가 약화되

고, 광·IT 및 여타 분야의 기기 및 서비스

가 디지털 기술로 수렵됨으로서 기술이 확산

되고 있음. 또한 복합 니즈의 시대로 접어들

었으며, 안전함, 편리함, 즐거움 추구에 대한 

욕구가 크게 증대되면서 니즈가 복합화 되는 

현상이 일어나고 있음. 이로 인해 콘텐츠 산

업의 융합이 점차 확산되고 있는 상황이다.

이에 따라 2010년 세계 융합 콘텐츠 시장은 

전년대비 18% 성장하여, 4,397억 5백만 달러 

규모로 추정 되었으며, 향후 2014년까지 연

평균 19% 성장하여 8,868억 6천만 달러 규모

표 7. 세계 융복합형 콘텐츠 시장규모 및 전망.
(단위 : 백만 달러)

구분 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014
CA
GR

세계
융합형
콘텐츠

205,180 225,630 263,860 320,009 375,828 375,930 439,704 516,635 614,739 734,44 886,858 19%

CG 103,198 108,651 116,837 129,885 139,027 137,866 164,762 196,906 235,320 281,229 336,094 20%

VR 338 610 1,214 2,423 4,841 7,233 11,119 16,675 24,978 37,641 55,973 51%

VW 295 378 492 635 898 1,245 1,665 2,249 3,002 4,059 5,519 35%

e-러닝 18,640 25,141 31,786 48,988 53,831 59,501 70,216 83,200 98,054 117,040 138,965 18%

양방향
콘텐츠

67,399 70,361 86,399 103,164 117,782 122,142 133,272 145,618 163,883 183,097 209,784 11%

모바일
콘텐츠

11,677 15,825 21,002 26,919 33,093 37,135 46,803 58,956 75,192 95,667 123,269 27%

솔루션 3,581 4,665 6,130 10,357 10,808 11,868 13,032 14,311 14,311 15,714 17,256 10%

 *자료 : insight Plus (2010)
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를 형성할 것으로 전망되었다. 세계 융합형 

콘텐츠 시장의 경우 디지털콘텐츠 시장의 연

평균 성장률인 11.2% 보다 약 2배에 달하는 

고 성장세를 유지할 것으로 예상된다.

산업별로 살펴보면 CG산업 시장의 경우 

2010년 1,647억 6천 2백만 달러 규모에서 

2014년에는 20% 상승하여 3,360억 9천 4백

만 달러 규모로 추정됨. 특히 VR산업은 2010

년 111억 천 9백만 달러에서 향후에는 무려 

51% 고 성장하여 559억 7천 3백만 달러 규

모의 시장을 형성할 것으로 전망됨. VR과 함

께 융합형 콘텐츠 시장을 주도하는 산업은 

VW산업으로 향후 35% 성장하여 55억 천 9

백만 달러 규모를 형성할 것으로 추정됨. 이

처럼 VR, VW산업의 성장은 인간의 대리만

족 욕구를 충족시켜주는 수단으로써의 역할

을 하게 되면서 수요가 점차 늘어나고 있는 

것으로 보인다.

모바일 콘텐츠 시장은 전년대비 27% 성장

하여 469억 3백만 달러 규모로 추정되었다. 

최근 스마트 폰 및 태블릿 PC의 등장으로 모

바일콘텐츠 영역이 더욱 확대되고 있음. 이

처럼 모바일 인프라와 새로운 디바이스의 발

전으로 인해 기존 양방향 콘텐츠 사용자들 

중 다수가 모바일로 이동할 것으로 전망되어 

향후 2014년까지 연평균 27% 상승한 1,232

억 6천 9백만 달러 규모를 형성할 것으로 기

대되는 한편, 양방향 콘텐츠는 모바일 콘텐

츠 시장의 빠른 성장과 기존의 전문 정보시

장의 정체로 인해 성장성이 다소 둔화될 것

이나 IPTV의 등장으로 인해 시장은 2014년

까지 연평균 11%의 안정적인 성장세를 유지

할 것으로 예상된다.

(2) 융합콘텐츠 권역별 시장 동향

현재 북미 시장이 1,891억 7천만 달러 규

모로 융합형 콘텐츠 시장을 주도하며, 향후

에도 시장 우위를 지속적으로 유지할 것으로 

기대된다.

한편, 아시아 지역은 활발한 경제성장을 

바탕으로 2009년 대비 19% 성장하여 1,012

억 7천 8백만 달러 규모를 형성하고 있으며, 

향후 5년간 연평균 22%대의 고 성장세를 유

지하며 2,755억 8천 3백만 달러 규모를 형성

하여 유럽 및 미국시장을 바짝 추격할 것으

로 전망된다. 

또한, 중동/아프리카 지역의 경우 현재는 

융합형 콘텐츠 시장이 형성되는 상황으로 타 

지역에 비해 규모는 작으나 2010년을 기점

으로 성장세를 보이면서 2014년까지 연평균 

32% 상승하며, 266억 9천 9백만 달러 규모

를 형성할 전망된다.

5. 결 론

산업 간 융합기술은 선택이 아닌 필수로 

표 8. 세계 융복합형 콘텐츠 권역별 시장규모 및 전망.
(단위 : 백만 달러)

구분 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014
CA
GR

세계
융합형
콘텐츠

205,180 225,630 263,860 320,009 375,828 375,828 439,704 516,635 614,739 734,44 886,858 19%

미주권 103,116 109,272 125,698 148,752 164,231 165,975 189,170 210,648 245,315 299,001 248,924 16%

유럽권 55,223 59,378 70,332 86,801 97,727 101,939 119,721 144,823 174,360 196,173 235,653 18%

아태권 44,616 54,12 64,109 79,572 92,137 101,278 122,482 149,791 180,492 218,680 275,583 22%

중동/
아프리카

2,128 2,829 3,720 4,884 5,733 6,738 8,331 11,374 14,571 20,591 26,699 32%

*자료 : insight Plus(2010)
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글로벌 기업들은 빠른 속도로 확산되어가고 

있으며, 광융합 산업을 집중 육성하는 포토

닉스 2020 계획을 통해 산업 발전의 새로운 

트랜드인 산업 간·기술 간 융합을 촉진하고 

새로운 수요 기반을 창출함으로써 산업발전 

및 삶의 질 제고에 기여하고 있다. 특히 문화

+광IT 융합산업은 산업화·정보화시대에 발

달한 광·IT기술을 보완 하고 가치를 높여주

는 'SOFT (감성, 예술)'의 영역이며, 또한 다

양한 채널을 통한 부가가치의 확대에 기여로 

인해 새로운 소비 시장의 창출에 대한 가능

성을 제시하고 있다. 

세계경제는 문화와 기술이 결합된 '창조경

제 시대'로의 전환이 예상됨에 따라 '예술', '

문화'같은 지적 자본에 기술이 더해지는「창

조기술이 신 시장 (blue ocean)을 창출하고 

있으며, 범국가 차원으로 과학 (광·IT)기술

과 문화 예술의 융합을 유도할 수 있는 정책 

개발과 관련 기반기술 연구·개발을 통해 문

화+광·IT 융합의 선도적 역할을 점할 수 있

도록 발전 기본방향 수립하고 지속적으로 확

대 실현하고 있다. 정부 그린 IT 정책인 친환

경·고효율·저 전력화의 트랜드와 문화 콘

텐츠 사회 환경의 변화 등을 반영하고 육성

함으로써 지역 내 문화 콘텐츠 산업 경쟁력 

강화하고 있다. 

광주시의 핵심 육성 전략산업 분야를 문

화 콘텐츠 도시 창조를 위한 문화+광·IT 융

복합 콘텐츠 역량 강화사업과 일치시켜 집중 

육성하여 새로운 문화를 창조하는 거점 도시

로의 도약하고 있으며, 광주는 지역 전략산

업으로 적극 육성한 광산업은 성숙단계 진입

하고 있으며 이러한 지역의 전략산업 간 융

복합 뿐만 아니라 지역의 강점인 문화와 접

목하여 신기술을 발굴 및 개발할 수 있는 기

회를 만들어 지역산업의 경쟁력을 높이고 지

역 기업의 지속 가능한 성장을 지원하고 있

다.
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