
 

2015년 디지털콘텐츠 R&D 추진 방향

요 약

본고에서는 디지털콘텐츠와 그 기술에 대해서 알아보고 미래 

시장과 기술 동향을 고려한 2015년 디지털콘텐츠 R&D 추진방

향을 소개하도록 한다.

Ⅰ. 서 론

현재 전 세계 기술과 시장은 빠르게 발전하면서 변화를 거듭

하고 있으며, 이종 산업과의 융합을 통한 신산업/신서비스가 새

롭게 등장하면서 디지털라이프 산업 시대로 발전해 가고 있다.

이러한 시점에 단순 기능을 제공하던 IT기술이 IOT라는 통신 

서비스와 만나 이종 산업 분야의 디지털화를 빠르게 진행시키

면서 새로운 디지털 서비스 산업과 시장을 창출하고 디지털콘

텐츠의 또 다른 역할을 요구하고 있다. 또한 NUI/NUX기술과 

인터렉티브 커뮤니케이션 및 인터렉션 기술이 발전하면서 실감 

체험 서비스 시대를 본격적으로 열어가고 있다. 

Ⅱ. 디지털콘텐츠와 기술 정의 

현재 디지털콘텐츠와 기술에 대한 정의는 아래와 같다.

 디지털 콘텐츠는 기존의 아날로그 콘텐츠를 디지털화 한 것

으로서 문자, 음성, 음향, 이미지, 그리고 영상과 같은 콘텐츠를 

디지털의 형식으로 제작 혹은 가공한 것이다 

  디지털 콘텐츠 기술은 사실적인 시각화를 위한 실감 영상 콘

텐츠, 사용자와 자연스럽게 상호작용하기 위한 인터랙션 콘텐

츠, 사용자 맞춤형 또는 상황인지 콘텐츠와 같은 스마트 콘텐

츠, 콘텐츠 서비스를 위한 콘텐츠 유통/서비스로 나뉘어 진다.

• 실감형 영상 콘텐츠

디지털 콘텐츠를 실감 있게 시각화 하는 기술로서 컴퓨터그래픽

스/비전, 3D/UHD, 홀로그램, 입체음향 기술로 분류할 수 있음

 • 인터랙션 콘텐츠

사용자정보 기반 디지털콘텐츠 서비스를 위해 사용자와 시

스템간의 상호작용에 사용되는 기술로서 AR/MR/VR, NUI/

NUX, 오감인식, 뉴로콘텐츠, 감성·인지웨어 기술로 분류할 

수 있음

  • 스마트 콘텐츠

사용자와 디바이스 및 주변 환경이 서로 상호작용

(interaction)이 가능하며, 사용자의 상황이나 성향을 인지하여 

사용자에게 적합한 콘텐츠와 정보 및 다양한 서비스를 스마트 

단말기 환경에서 제공할 수 있는 기술로서 콘텐츠 분석·검색, 

소셜 클라우드 협업, 상황인지 콘텐츠, N-Screen 콘텐츠 기술

로 분류할 수 있음

  • 콘텐츠 유통/서비스

디지털 콘텐츠를 제작자로부터 최종 소비자에게 유통하는 분

야와 서비스하기 위한 하드웨어, 소프트웨어 기술로서 콘텐츠 

패키징·분산·전송, 콘텐츠 유통 플랫폼, 콘텐츠 응용 서비스

(SNS, 빅콘텐츠 등) 기술로 분류할 수 있음

또한 미래 선도기술 확보를 통한 신시장 창출을 위하여 “미래

성장동력”의 “실감형콘텐츠”에 대한 실행계획을 수립하고 추진 

중이며 그 정의와 로드맵은 아래와 같다.

• 실감형 콘텐츠

실감형 콘텐츠란 ICT 기술 기반으로 인간의 감각과 인지를 유

발하여 실제와 유사한 경험 및 감성을 확장해 주는 참여형 차세

대 콘텐츠를 의미함

 ⊙  콘텐츠 범위: 오락 및 문화, 방송 및 통신, 교육 및 의료, 
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우주항공 및 군사 분야 등 다양한 분야에서 로컬마켓, 가

정, 개인에게 제공되는 보고, 듣고, 만지고, 공감하는 체

험형 콘텐츠

  ⊙  기술의 범위: 방송, 영화, 캐릭터·애니메이션·만화, 디

지털 음악·음향, 게임, 스포츠, 공연·전시, 문화디자

인, 감성콘텐츠, e-book, 이러닝, 이트레이닝, 에듀테인

먼트 등 ‘콘텐츠’ 전반의 창작·기획, 제작·표현, 유통·

서비스 등에 활용되는 체험형 콘텐츠 기술

Ⅲ. 2015 디지털콘텐츠 R&D 추진방향 

디지털콘텐츠 및 실감형콘텐츠 기반의 2015년 디지털콘텐츠 

R&D 기획과 추진 방향은 다음과 같다. 

•  정책 연계 기획: ICT R&D 중장기전략, 디지털콘텐츠 산

업/R&D 정책방향 등 미래부 정책로드맵과 연계한 기획을 

추진하고 미래부 주도 미래성장동력(9대전략, 4개기반) 실

감콘텐츠 중점 추진

 •  기술사업화 강화: 연차별 성과창출, 표준 연계형 R&D 

기획 강화하고 개발된 기술이 실제 사업화 될 수 있도록 

R&BD형 과제기획 추진하며 원천기술 개발과 기술사업화

에 중점 둔 기획과 자원 배분을 하여 진행할 것이다.

•  타 분야/사업과 연계/융합: R&BD 발굴 지원을 통한 시

너지 효과를 창출하고 제작지원 사업 등 타 사업에 필요한 

R&BD 개발을 지원하고 R&D 기술 사업화시 제작지원 사

업 및 디지털코리아펀드 등을 지원 연계할 것이다. 

또한 콘텐츠+플랫폼+신기술(웨어러블, 홀로그램, 로봇 등) 

접목을 통한 신산업 창출형 융복합 R&D 발굴하고, 다부처 공

동R&D 기획을 통한 시너지 효과를 창출하려 한다.   

Ⅳ. 결 론

디지털콘텐츠와 서비스는 언제나 소비자와 함께 숨쉬고 움직

이므로 기술과 시장 트랜드에 빠르게 대응하여야 한다. 또한 기

능보다는 개인별 맞춤형 가치를 추구하는 현대인의 디지털콘텐

츠 소비의 변화에도 부응하여야 한다.글로벌 무한경쟁 시대에 

핵심코어 기술을 바탕으로 글로벌 서비스를 위한 다양한 콘텐

츠 서비스 플랫폼이 우리의 미래 디지털콘텐츠 산업의 동력이 

될 것이다. 

 실감형 콘텐츠의 발전단계

약   력

2001년 강남대학교 경영학사

2007년 광운대학교 공학석사

2015년 광운대학교 공학박사

2000년~2013년 (주)빅아이 대표이사

2013년~ 현재 정보통신기술진흥센터 디지털콘텐츠 

CP
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