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본 기본계획은 한국문화정보원이 발주하고, ㈜갈렙앤컴퍼니가 2022년 8월부터 12월까지 수행한‘문화 디지털 

혁신 2027 기본계획 수립’ 정책연구용역의 결과물로써 기본계획 실행 단계에서 과제의 내용, 추진 일정, 전략 

등은 변경될 수 있음.



추진 경과

□ 기본계획 수립 착수 (2022. 8. 23)

□ 문화분야 종사자 F.G.I(Focus Group Interview)(1차/2차)

ㅇ 2022. 10. 26(수)~11. 23(수): 문화분야 종사자 1차 F.G.I (10명)

문화 종사자 디지털 역량강화 시급, 사이버 교류 공간 중요, 양질의 디지털 콘텐츠 
확보가 중요, 플랫폼 표준화 및 통합 시급, 기존 플랫폼의 고도화, 디지털 홍보/마
케팅도 중요, 디지털 아카이빙, 소외계층 지원 등 강조 

ㅇ 2022. 11. 25(금)~12. 9(금): 문화분야 종사자 2차 F.G.I (10명)

데이터 관련 가이드라인 정립과 플랫폼 고도화, 개선, XR/메타버스/자율주행 등 융
합 접근 필요, 스마트 스타디움 등 기반시설 지원/다양한 데이터의 융합적 활용, 
디지털 인식 전환이 선결과제, 융합 활동 통해 해외 진출 등

□ 문화분야 전문가 자문회의(1차/2차/3차)

ㅇ 2022. 11. 29(화) 1차 전문가 자문회의 : 5명 자문위원 참여

문화디지털 혁신에 있어 “창조, 창작지원”의 중요성 강조, 공공디지털자산기부 프로젝
트 제언, 해외 대상 Quick Win 과제들 제안, AI기반 창작에 대한 대응 등 

ㅇ 2022. 12. 5(월) 2차 전문가 자문회의 : 9명 자문위원 참여

크리에이터들이 창조적 작업에만 집중할 수 있도록 디지털 환경과 도구 제공 필
요. 지능형 창작, 상품, 서비스를 편하게 추진하도록 AI인프라 지원 등

ㅇ 2022. 12. 16(금) 3차 전문가 자문회의 : 10명 자문위원 참여

문화디지털 혁신 2027 기본계획이 전반적으로 잘 정의되었음. 정책 측면에서 저작
권 부분 실용성 있는 법 제도 개선이 필요. 창작자의 저작권 보호를 통한 안전한 
작업 환경 제공 중요 등

□ 대국민 정책과제 설문조사 

ㅇ 2022. 12. 12(월)~12. 16(금) 대국민 설문조사 : 1,459명 참여

국민 정책수요 고려 5대 핵심과제 선정 디지털 친화적 법·제도 개선, 한류콘텐츠 
지원 통합 플랫폼 구축, 전세계 K-컬쳐 체험 확대를 위한 실감콘텐츠 지원 등

□ 실무협의 

ㅇ 2022. 12. 14(수)~12. 15(목) 실국 주요 정책과 실무협의

문체부 전체적인 정책방향과 다르지 않음. 서비스 개발보다는 보편적 서비스에 접
근할 수 있도록 해 주는 방인이 필요, 선별적인 커뮤니티 제공 등

□ 기본계획 과업 종료 (2022. 12. 21)
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Ⅰ. 연구 배경 및 목표

 디지털 패권 경쟁과 정부의 대응

□ (디지털 대전환의 시대) 현재, 세계 주요 선진국들은 과거 수십년간

경험해 보지 못한 정치·경제·사회적 변화에 직면*하고 있으며, 4

차산업혁명의 핵심기술인 AI, 로봇, 빅데이터, 가상현실 등을 기반

으로 하는 디지털전환 시대의 주도권을 놓고 치열한 경쟁**중임.

* 美·中간 전면적 패권경쟁, 러시아의 우크라이나 침략 장기화, Post Pandemic 시대

** 미국, 반도체과학법(’22.08)으로 AI 등 첨단분야에 2,800억불투자, 중국은 Digital

China 천명(’21.3) AI, 빅데이터 등 7대 중점산업 집중 육성, EU는 디지털혁신 추진

을 위한 중장기 청사진을 포함한 2030 Digital Compass(’21.3) 수립, 추진 중

□ (정부의 디지털 전략) 정부는 대한민국이 세계적 모범국가로서 새로운

디지털 질서를 가장 먼저 정립하여, 전 세계와 공유한다는 대한민국

디지털 전략(‘22.11)*을 수립, 세계 최고 수준의 디지털 역량을 갖추고

5년 내 경제·사회 전반을 디지털에 적합한 구조 전환 추진

* 5대 전략 19대 과제, 23년 기반 마련, 27년까지 전 분야 혁신, 30년까지 세계 선도

** 문화 디지털 추진과제, 1) 콘텐츠 파워 기반 디지털 미디어 산업 도약, 2) 메타버스

로 디지털 新영토 개척, 3) 디지털 문화 르네상스 시대 구현 등 포함 

□ (정부의 문화 정책) 국민과 함께 하는 “세계일류 문화매력 국가”를 

비전으로 △(자유) 독창성와 도전정신을 높이는 창작환경 조성, △

(공정) 공정한 문화 접근기회, △(번영) 문화를 통해 번영을 선도하는 

글로벌 문화리더국가 역할 확대를 방향으로 핵심추진과제* 선정

* 추진과제: 1) 우리경제의도약, K-콘텐츠, 2) 자유의 가치와창의가넘치는창작환경조성,

3) 문화의 공정한 접근기회 보장, 4) 문화를 통한 지역균형시대



- 2 -

 기본계획 수립의 배경 및 목표

□ 대한민국은 IT산업이나 사회 인프라 측면에서는 세계 최고 수준의 

정보화를 달성했다고 평가를 받아왔지만, 문화예술 부문 등의 정보

화는 상대적으로 취약하다는 지적이 있어 왔음

□ 급속하게 진행되고 있는 경제, 산업, 사회 속의 디지털 전환과정에서

향후 5년간 어떠한 인식 기반, 방향으로 문화, 체육, 관광 제 분야를

육성하고 대한민국의 문화력을 증진해 나갈 것인가에 대한 종합적

이고 체계적인 구상이 필요한 시점임

□ 문화 디지털 혁신 기본계획 수립의 목표

ㅇ 이에 따라 정부의 문화 육성 정책과 디지털 혁신 방향을 보다 효과

적으로 이행하기 위해 문화디지털 혁신 기본계획을 수립하며 다섯 

가지 목표를 달성하고자 함

ㅇ 첫째, 디지털 전환과 관련하여 정치, 경제, 사회, 기술 전반에 걸쳐 

이루어지고 있는 디지털 전환의 내·외부 환경 요인을 검토, 분석함으

로써 문화 디지털 혁신의 전략적 방향성을 도출하고자 함

ㅇ 둘째, 정부의 문화예술, 관광, 체육산업 정책을 수행함에 있어 문화 

디지털 혁신을 통해 정책 가치를 증대시킬 수 있는 다양한 디지털 

전략 및 활용 방안을 제시하고자 함 

ㅇ 셋째, 문화체육관광부의 비전, 정책, 과제 이행 등에 효과적인 문화 

디지털 추진을 위한 전략 체계를 수립하고자 함 

ㅇ 넷째, 도출된 문화 디지털 전략 방향, 과제, 사업 간의 관계성을 검토

하여 2023년~2027년간에 이르는 사업 로드맵을 구성할 것임

ㅇ 다섯째, 수립된 문화 디지털 기본계획을 추진하는데 필수적인 조직,

거버넌스, 학습체계를 포함한 혁신방안을 도출하고자 함
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Ⅱ. 왜 문화디지털인가?

 문화 디지털이란?

□ 문화 디지털 혁신(Digital Innovation in Culture)이란?

ㅇ 정보기술을 활용하여 문화 각 분야의 정보를 수집·생산하고 체계

적으로 가공·축적하여 이를 유통 또는 활용함으로써 국민들과 함

께 향유하고 업무 효율성을 도모하며 미래 세대에 우리의 문화를 

전승하는 총체적 과정의 혁신으로서 디지털 전환*기에 문화부문

의(정책, 조직, 산업 등) 비전 및 목표를 달성하기 위해 디지털(내

용 정보 도구 기술)화를 효과적으로 추진 활용하는 것을 의미함.

*디지털 전환(Digital Transformation) : 전통적 정보화(Digitization)를 뛰어넘는 모든 것

의 디지털화(Digitalization), 임계점을 돌파하는 패러다임 변화 수준의 디지털화를 의

미하며, 나 자신의 디지털화 세상 자체와 삶 자체의 디지털화를 포함하고 있음

< 문화 디지털 혁신 >
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 외부 환경의 변화

□ (정치·경제적인 변화) 현재 전 세계는 하드파워의 각축장으로 

군사력, 경제력 등을 기반으로 대립과 갈등이 커지고 있음

ㅇ 미국, 중국의 양강체제가 견고해지고 있는 가운데 두 강대국은 

정치, 경제, 기술 측면에서 전면적인 패권경쟁을 벌이고 있음

< 미국과 중국의 패권경쟁 양상 >

     출처: 국가안보전략연구원(2020), 미ž중 패권경쟁과 우리의 대응방향

ㅇ 또한, 러시아의 우크라이나 침공으로 촉발된 유럽에서의 군사적인 

위기는 전 세계적인 에너지 및 원자재 수급 문제를 야기하고 있음

< 국제 에너지 가격(현물기준) 및 전기가격(SMP) 추이 >

   출처: 한국전력공사(2022)

ㅇ 이러한 국제정치의 신냉전 구도와, 글로벌 경제체제의 변동가능성, 

경기침체 이면에는 디지털 전환 이후 미래의 주도권 경쟁이 자리

잡고 있음
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ㅇ 주요 선진국들은 이러한 디지털 전환기에 패권경쟁에서 생존, 발전

하기 위해 국가적인 디지털 전략과 계획을 추진하고 있음

< 주요 국가별 디지털 혁신 정책 >

출처: 관계부처합동(2022), 대한민국 디지털 전략

국가 정책

미국

｢반도체와 과학법｣(‘22.8.)을 통해 美·中 기술패권 경쟁 승리를 위한 AI, 반도체 등 연관 
첨단산업 분야에 총 2,800억달러 규모 투자
※ 10대 핵심기술 : ① AI, ② 고성능컴퓨팅, ③ 양자정보, ④ 자동화‧첨단제조, ⑤ 재해 
예방, ⑥ 첨단통신, ⑦ 생명과학, ⑧ 사이버보안, ⑨ 첨단 에너지, ⑩ 소재‧탐사

중국
‘디지털 중국(Digital China)’ 천명(’21.3, 양회), 신성장동력으로 디지털
경제 추진 → 7대 중점산업* 제시
* 인공지능, 클라우드, 빅데이터, 사물인터넷, 산업인터넷, VR/AR, 블록체인

EU

全분야 미래 디지털 주도권 확보와 디지털 혁신 추진을 위한 ‘2030 Digital 
Compass’(’21.3, 디지털 혁신 청사진) 수립
• 디지털 인재 : 모든 성인 80%이상 디지털 교육, 2,000만명 ICT전문가 확보
• 디지털 인프라 : 모든 가정 기가인터넷 보급, 클라우드 혁신, 양자기술 개발
• 디지털 비즈니스 : 기업 75% 클라우드 컴퓨팅 서비스, 빅데이터·AI 활용
• 디지털 공공서비스 : 공공서비스 100% 디지털化, 모든 시민 전자의료 기록 등록

영국

全분야 디지털 혁신으로 글로벌 리더십 강화를 추진하는 ‘영국 디지털 전략(UK Digital 
Strategy)’ 수립(‘22.6.)
• 디지털 기반 : 기가인터넷·5G 커버리지 확대, 데이터 역량 확보, 디지털 親혁신 규제
• 디지털 인력양성 : AI·데이터 고급인력 양성, 디지털 평생교육, 글로벌 인재 확보
• 디지털 활용확산 : 중소기업 디지털 전환, AI 기반 공공혁신, 지역 디지털 경제 활성화
• 디지털 리더십 : 디지털 규범·표준 개발, 디지털 현안 관련 글로벌 파트너십 확대

프랑스

(주요내용) ①데이터와 지식의 유통 촉진을 통한 혁신의 자유 실현
②데이터 이동권, 개인정보보호 등 디지털 시대에 필요한 시민권 정립
③지역 인프라, 사회적 약자 배려 등 디지털에 대한 평등한 접근성 보장 등

가치 편(Titre) 주요 내용(Chapitre)
자유 1. 데이터와 지식의 유통 촉진 ① 데이터 경제 ② 지식경제
평등 2. 디지털 사회의 정의 보호 ① 개방적 환경 ② 온라인 사생활 보호

박애 3. 온라인 접근성
① 디지털과 지역 ② 이용 편의 

③ 사회적 약자의 온라인 접속
4. 해외영토 특칙

일본

법제: ‘21.6월, 『디지털사회형성기본법』 제정
(제안이유) 디지털 사회형성이 일본의 국제 경쟁력 강화 및 국민 편의 향상에 이바지하고, 
급속한 저출산/고령화에의 대응, 그 밖에 일본이 직면한 과제를 해결하는데 매우 유용 
하다는 점을 감안, 디지털 사회형성에 관한 시책을 신속하고 중점적으로 추진하고, 일본 
경제의 지속적이고 건전한 발전과 국민의 행복한 삶에 기여하는 디지털 사회형성에 관한 
기본 이념 및 시책수립에 관한 기본 방침, 국가, 지방공공단체, 사업자의 책무를 위하여 
디지털청 설치 및 중점계획 작성에 대해 결정 필요
조직: ‘21.9월, “디지털청” 신설
• 총리대신 직속 관청으로 디지털청의 전문성 강화를 위한 민간 전문가 활용 추진
• 민간 전문가를 실적인 총괄(디지털감)에 임명, 민간 전문가 200여명 포함 총 600여명 구성
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□ (대한민국의 대응) 대한민국도 이러한 변화에 주도적으로 대응하며 

범국가적 차원의 생존전략을 수립, 추진하고 있음

ㅇ 정부는 현재 펼쳐지고 있는 새로운 디지털 질서를 선도하기 위해 

대한민국 디지털 전략(‘22.9)*을 수립, 세계 최고 수준의 디지털 역량을 

갖추어 나가면서 5년 내 경제·사회 전반을 디지털에 적합한 구조로 

전환하고자 함**
* 전체 5대 전략 18대 과제로 구성, 2023년 기반 마련, 2027년까지 전 분야 혁신,

2030년까지 세계를 선도할 목표로 추진

** 문화 분야의 추진 과제로서, 1) 콘텐츠 파워 기반 디지털 미디어 산업 도약, 2) 

메타버스로 디지털 신영토 개척, 3) 디지털 문화 르네상스 시대 구현 등 포함 

ㅇ “대한민국디지털전략”을 성공적으로 이행하여 글로벌 디지털혁신을 

주도하는 선도국으로 도약하기 위한 범정부추진체계* 마련함

* 디지털전략반(‘22.12), 갈등조정 전문위원회 운영

ㅇ 디지털 시대 새로운 국가의 기본철학과 핵심 가치를 반영한 새로운 

디지털 법제를 마련함

* 디지털경제기반법(인공지능기본법, 메타버스특별법, 디지털포용법), (가칭)디지털

사회기본법 제정

< 대한민국 디지털 전략 >
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□ (디지털 전환과정에서 팬데믹의 영향) 전 세계적인 디지털 전환이 

지난 수년간 팬데믹 상황이 맞물리면서 관련 사회적 변화가 가속화

되어 왔으며, 온라인 활동이 전 산업, 사회에 급속히 확산됨으로써 

삶의 양식에까지 큰 변화가 발생하고 있음

□ (문화 향유에서의 디지털 전환) 팬데믹 확산 상황에서 거의 모든 대면 

활동이 제약되면서 온라인을 통한 감상, 관람이 일반화되면서 각종 콘텐츠

의 디지털화가 촉진됨

ㅇ 온라인을 통한 문화예술의 공급과 소비가 활성화되고 일반화되면서 이러한 

디지털화 추세는 유지, 강화될 것으로 예상됨

< 유료 OTT 서비스 이용률 >

       출처: 방송통신위원회(2022), 2021 방송매체 이용행태 조사
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ㅇ 이 과정에서 대한민국의 K-POP, K-드라마가 유튜브와 각종 OTT 플랫

폼을 통해 확산됨으로써, 전 세계적으로 한류의 영향력이 증대되었으며 

콘텐츠 산업을 중심으로 산업 발전에 선순환을 가져오고 있음

    < 한류 콘텐츠 소비 의향(외국인) >

출처: 한국국제문화교류진흥원(2022), 2022 해외 한류 실태조사

   - 미국 넷플릭스가 투자한 오징어게임은 방송 개시 28일 만에 1.11억 명이 

시청, 9억 달러의 가치 창출1)  

   - BTS는 2022년 미국 공연을 통해 오프라인 공연 티켓 판매, 오프라인 

유료 이벤트, 온라인 라이브 스트리밍, 굿즈 등을 판매하여 1,315억원의 

매출을 창출2)

ㅇ 디지털 콘텐츠의 경쟁력을 기반으로 한 한류의 영향력은 대한민국

전체의 브랜드 가치를 향상시킴으로써 디자인, 마케팅, 홍보 등에 

효과를 증진함으로써 다양한 산업, 상품, 서비스의 국제 경쟁력을 

높이고 있음

   - 한류와 관련성이 높은 소비재나 관광산업의 경우 의료, 화장품, 액세

서리, 식료품 등의 수출에 특히 한류 영향이 큰 것으로 나타남

1) Bloomberg(2021.10.17.), Netflix Estimates ‘Squid Game’ Will Be Worth Almost $900 Million, 

https://www.bloomberg.com/news/articles/2021-10-17/squid-game-season-2-series-worth-900-

million-to-netflix-so-far

2) The JoongAng(2022.5.2.), 한방에 320억…BTS, 미국 4회 공연으로 1315억 벌었다, 

https://www.joongang.co.kr/article/25068161#home
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< 한류의 타산업에 대한 영향 >

  

  출처: 한국국제문화교류진흥원(2022), 2021 한류 파급효과 연구

□ (외부 환경 변화의 시사점) 대한민국을 포함한 주요 선진국들은 

미래 정치, 경제, 산업 경쟁을 주도하기 위한 디지털 패권 경쟁에 

돌입했으며 이는 피할 수 없는 실효적, 전략적 대응을 요구하고 있음

ㅇ 경제, 사회 시스템 전반의 변화를 포함, 다양한 혁신이 요구되는 

한편 온라인을 중심으로 한 한류의 확대라는 핵심 기회요인이 존재

ㅇ 팬데믹 상황에서 콘텐츠 경쟁력이 여타 산업의 성장에 기여 한 

바와 같이 디지털 경쟁에서 문화의 영향력이 크다는 점이 발견됨
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 문화디지털의 중요성

□ (문화디지털의 영향력) 정부가 추진 중인 디지털혁신의 비전 및 

목표는 경제 규모나, 기술역량 등으로만 달성될 수는 없으며 미래 

삶의 변화를 주도할 수 있는 소프트파워*가 중요한데, 디지털화된 

콘텐츠와 서비스로 등으로 전파될 수 있는 문화디지털은 소프트파워 

형성에 가장 강력한 원천이라 할 수 있음

* 소프트파워는 군사력, 경제력과 같은 압박 수단이 아니라 매력과 설득과 같은 방식

으로 대상의 마음을 바꾸고 행동을 변화시키는 영향력을 의미 (Joseph Nye,1990)

□ (대한민국의 문화 경쟁력) 콘텐츠, 영화, 드라마, K-pop에서 대한민

국은 세계 최고 수준의 경쟁력을 보유하고 있으며 다양한 성과를 

창출하고 있음*. 디지털 패권 경쟁에서 승리하기 위해서는 이미 강

점을 갖고 있는 K-콘텐츠 등을 활용한 문화디지털 혁신이 매우 중요

* 한류로 인한 소비재 수출액은 ‘20년 36.9억 달러에서 ’21년 43.9억달러로 19.2% 증
가(한국국제문화교류진흥원, 2022) 네이버, 카카오 등은 디지털 플랫폼 역량을 기반
으로 웹툰 등의 해외 진출을 통해 성과를 창출 중(한국무역협회, 2022)

□ (문화디지털의 혁신 가치) 아날로그 감성과 오프라인 상의 활동이 

불가피하다고 여겨지는 창작, 공연, 체육, 관광 분야도 디지털 

기술을 접목함으로써 접근성, 편의성을 높일 수 있을 뿐 아니라

다양한 영역, 산업으로의 연계성, 확장성을 증진할 수 있음  

〈디지털 혁신의 기본적 가치〉

① 접근성 개선: 다양한 콘텐츠, 서비스 이용, 시·공간 제약 해소

② 편의성 제고: 이용 접점의 통합, 필요 정보 제공, 맞춤형 서비스 등

③ 연계성 강화: 이질적 내용, 상이한 수단간 협업, 협력 촉진

④ 확장성 증진: 보다 빠르고 효과적인 소통, 체험, 학습 가능

* (예시) 가상현실 여행(접근성), 빅데이터 활용한 추천/AI코칭(편의성), 온라인

협연/창작, 유통플랫폼(연계성), 한류콘텐츠 활용한 학습SW(전파·확장성)
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□ (디지털 라이프 스타일의 주도) 사회, 경제시스템 전반의 디지털 

전환이 이루어 지게 되면 국민들의 삶의 모델도 다양한 형태로 변

화할 것임. 이러한 관점에서 디지털 혁신을 선도하는 것은 기술

혁신이나 산업경쟁력 차원 뿐 아니라 디지털화된 삶의 모델을 

어떤 국가나 주체가 주도할 것인가가 핵심이라 할 수 있음

ㅇ 향후 종합적인 디지털 혁신 전략을 이행하는 과정에서 매크로한 

시스템의 변화와 함께 마이크로한 삶의 변화에 주목할 필요가 

있으며 이 점이 문화 디지털 혁신의 주요 전개 방향이라 판단됨

□ (새로운 향유 방식, 삶의 모델 등장) 문화, 체육, 관광 제반 영역에

서 디지털 기술을 활용한 새로운 향유 방식, 삶의 모델들이 나타나

고 있음

ㅇ 향유자 스스로 관점에서 문화를 주체적, 능동적으로 소비하고 디지털 

공간에서 재창조, 소비와 창조의 순환적 사이클이 나타남

출처: 유튜브

◇ 사례: 관광유산을 소비하며 유튜브 콘텐츠를 

   창조하는 크리에이터

 · 개인 촬영 영상과 공공 데이터 영상의 결합

   (예: 스마트폰 영상 + 우리 국토 드론영상 등)

ㅇ 디지털을 통한 다양한 향유와 취향의 발견

- 메이저 미디어에서 다루지 않는 문화, 체육, 관광 분야도 디지털 공간

에서 활성화, 다양한 경험 통해 취향의 발견, 향유의 심화 

출처: 유튜브 플레이어즈

◇ 사례: 유튜브 채널 플레이어즈

 · 비인기 체육 종목의 경기 및 선수 소개 영상 

   전문 채널

 · 인기 영상의 조회수 1,750만회 기록
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ㅇ 디지털 콘텐츠의 자산화, 거래 촉진

- NFT 등 디지털콘텐츠의 디지털자산화 뿐만 아니라 형태의 변화(웹소

설→웹툰, 드라마)와 플랫폼간 확산을 통해 디지털 자산 가치 증대

출처: 카카오페이지

◇ 사례: 재벌집 막내아들

 · 2017년 웹소설로 발간되어 카카오페이지, 네이

버시리즈, 문피아, 리디 등을 통해 연재

 · 2022년 웹툰 및 드라마화, 네이버웹툰 글로벌 

플랫폼에서 태국어, 인니어 서비스 제공

ㅇ 다차원의 삶, 다차원의 자아(Identity), 디지털 휴먼 개념 등장

- 본인이 선택한 다양한 온라인 공간(게임, 메타버스, 소셜네트워킹)에서

자신의 특성을 재규정, 디지털 상태에서의 자신을 실체화하고 다양한 

형태의 자아 개념으로 살아가는 라이프 스타일이 나타나고 있음 

출처: 딥브레인에이아이

◇ 디지털 휴먼(Digital Human)

 · 인공지능 기반의 가상 생명체

 · 여러 가상공간에서 존재하며, 평소에도  

   자율적으로 활동 가능함

 · 챗봇이나 자연어로 지식을 공유하며 상호작용 

ㅇ 문화예술 부문에서 인공지능의 발달은 창작의 패러다임을 변경

- 이는 일반인 창작지원 등 긍정적 효과도 있지만 기존 산업생태계에 

큰 변화를 초래할 수 있으므로 저작권 등 이슈에 대한 대비가 필요

* OpenAI(이미지 창작 AI), Google(비디오, 글, 음악 창작 AI), 국내도 글 작성(네이버),

성우(타입캐스트) 등 창작에 활용 가능 AI 기반 서비스

<LGAI연구원, 디자이너와 AI 공동 작품, 2022 FW 뉴욕 패션위크에서 공개>
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 문화디지털 기술의 발전

□ 문화디지털 관련 다양한 첨단 기술의 검토 및 활용

ㅇ 4차산업혁명의 가속화, 디지털 전환이 본격화되면서 새로운 첨단 기술이 

등장하고 있으며 기존 기술의 결합이나 응용성이 높아지고 있음

ㅇ 문화, 관광, 체육 분야에서도 첨단 기술의 활용이 증가하는 추세이며 

특히 해당 분야의 특징에 따른 구조화, 적합화가 보다 강조되고 있음

ㅇ 문화디지털의 미래 변화와 주요 연구기관의 첨단 기술 발전 트렌드 

분석 내용을 감안하여 12대 주요 기술 적용 분야를 도출하였음

참고자료: ⓵ McKinsey & Company(2022), McKinsey Technology Trends Outlook 2002

⓶ Gartner(2022), Top Strategic Technology Trends 2023

⓷ Deloitte Development LLC(2022), The Trends 2023

⓸ EU(2021), Advanced Technologies for Industry – Sectoral Watch:

Technological Trends in the Creative Industries 등

기술 분야

창작 기술

(1) 문화데이터 관리: 비정형 데이터를 포함하는 콘텐츠 제작, 빅데이터

/AI 분석 등을 위한 기반 데이터 수집, 저장, 관리, 배포 기술

(2) 지능형 기획: 콘텐츠/서비스 기획, 설계를 위한 지능형 분석 기술

(3) 지능형 창작: 누구나 창작을 할 수 있도록 지원하는 AI 창작 기술

(4) 콜라보 창작: 다양한 분야, 다수 창작자간의 협업을 지원하는 기술

향유 기술

(5) 메타버스: AR/VR, 새로운 폼팩터의 문화 콘텐츠 향유 기술

(6) 지능형 향유: 빅데이터, AI를 활용한 맞춤형-상호작용형 콘텐츠와

서비스 제공을 위한 기술

(7) 지능형 개방 플랫폼: 다양한 문화 데이터, 콘텐츠, 서비스를 유연

하게 개발, 연계, 향유할 수 있는 플랫폼 기술

기반 기술

(8) 5Gž6G: 초실감 콘텐츠와 향유자간의 연결을 위한 네트워크 기술

(9) 클라우드: 거대 데이터/콘텐츠/서비스 제공 인프라 기술

(10) 블록체인: 콘텐츠와 데이터 유통의 소유권 보장 및 신뢰 확보 기술

(11) 마이데이터: 개인 데이터 관리 – 맞춤형 서비스를 보장하는 기술

(12) 자산관리, 보안: 데이터, 콘텐츠, 서비스 자산 관리와 통합 보안기술
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(1) 문화데이터 관리

개요

- 문화데이터는 정형 데이터 뿐만 아니라, 3D, 영상, 이미지, 오디오 등의 비정형, 다

양한 포맷, 고용량의 데이터를 포함함

- 기존의 공공데이터 제공 체계는 비정형 데이터를 수요자 관점에서 검색하고 활용

하는 데 한계 존재하여 문화데이터에 특화된 수집, 저장, 관리, 배포 기술

설명

및

예시

- Unity Asset Store: 3D, 2D, Add-ons, 음향 등 데이터의 유통하고 쉽게 검색하여 

활용할 수 있는 마켓플레이스
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(2) 지능형 기획

개요

- 콘텐츠/서비스의 복잡성과 제작 비용이 증가하고 글로벌화 되면서 기획 단계에서 

다양한 시장, 콘텐츠, 기술 데이터를 통합적으로 분석하여 기획 및 정책 개발에 

활용할 수 있음

- 빅데이터 전문가가 아니라도 손쉽게 데이터 연계, 가시화 분석 등 수행 가능

설명

및

예시

- 한국과학기술정보원 KMAPS: 산업별 시장규모, 경쟁현황, 사업성, 환경 분석을 지

원하는 분석 서비스



- 16 -

(3) 지능형 창작

(4) 콜라보 창작

개요

- AI와 디지털 환경이 결합된 지능형 창작 환경은 전문가에게는 창작 효율성과 품

질의 증대를, 국민들에게는 창작 활동에 대한 접근성을 향상 시켜줄 수 있음

- 창작 분야별로 특화된 지능형 창작 기술과 활용 환경을 제공하는 기술

설명

및

예시

- OpenAI DALLžE 2: 이미지 창작 AI - Google AI + Writing: 텍스트 창작 AI

- UNREAL ENGINE 5: 엔티티 창작 AI - GRIND MASTER: 조각 Robot

개요

- 창작 환경이 글로벌 창작자들이 동시에 진행하는 프로젝트로 변화함에 따라 고용

량의 창작 파일을 실시간으로 교환하면서 창작 활동을 할 수 있는 콜라보 창작 

환경 필요

- 실시간 오디오/비디오 전송과 통합이 가능한 환경을 제공하는 기술

설명

및

예시

- steinberg VST CONNECT: 원격 오디오 

레코딩

- NVIDIA Omniverse: 3D 창작물 협업 

개발 환경
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(5) 메타버스

개요

- AR, VR, 3D, 오감인지 등의 기술이 융합되어 가상의 새로운 삶의 공간과 자아 속

에서 여러 방식으로 문화를 창작하고 향유하는 다중 세계의 등장

- 민간부문과 차별화된 문화예술체육 및 대국민 접근성에 적합한 메타버스 양식과 

메타버스간 상호 운용성을 보장하는 기술

설명

및

예시

- 메타버스 기기의 물리적 형태(폼팩터)와 활용의 확장

출처: Orlosky et al.(2021), Telelife: The Future of Remote Living, Front. Virtual Real

- 메타버스 상호운영성 영역

출처: LeewayHertz



- 18 -

(6) 지능형 향유

개요

- 다양한 국민의 특성과 니즈를 충족할 수 있는 맞춤형-상호작용형 콘텐츠와 서비

스 제공 필요

- 마이데이터, 센싱, AI 기술을 융합하여 정부가 보유한 광범위한 문화예술관광 콘텐

츠와 서비스의 향유를 최적화 할 수 있는 기술

설명

및

예시

- Amazon Personalize: Discovery(TV 콘텐츠), Bundesliga(스포츠) 등의 분야에서 인

공지능 기반 맞춤 콘텐츠 및 서비스 제공을 위한 인프라 기술 제공

- Equmenopolis: AI, AR/VR이 융합된 박물관 향유 지원 서비스
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(7) 지능형 개방 플랫폼

개요

- 문체부 산하의 다양한 기관에서 저마다 다양한 콘텐츠와 서비스를 제작하고 있어 

향유자 입장에서 접근성 문제 발생, 또한 기관마다 투입 자원의 차이로 콘텐츠와 

서비스의 질에 차이 발생

- 기관마다의 역할과 특성을 살리면서 콘텐츠와 서비스의 개발, 운영을 위한 공통 

기술 기반 및 콘텐츠와 서비스가 상호 연계되어 향유할 수 있는 플랫폼 기술

설명

및

예시

- Valve Corporation Steam 플랫폼: 게임 유통 플랫폼으로 전 세계 3천만명의 사용

자를 대상으로 약 6천개의 게임 콘텐츠와 커뮤니티 서비스를 제공 중.

  게임 개발 언어에 관계없이 플랫폼을 통해 게임들을 다운로드 받고 관리 가능
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(8) 5Gž6G

개요

- 5G 기술은 2030년 까지 우리나라 국가 경제에 300억 달러, 소비 및 미디어 산업

에 20억 달러의 기여를 할 것으로 예측되고 있음

- OTT, 온라인 게임, VR, AR 등의 분야의 향유를 위해 요구되는 인프라 기술
출처: PwC(2021), 5G와 세계 경제

설명

및

예시

- 5G는 4G 대비 모든 기술 측면에서 10~100배의 성능이 향상되어, 초고속, 저지연, 

대규모 연결이 가능해짐

- 3D 콘텐츠, 초고화질 동영상, AR 등의 디지털 콘텐츠 제공을 위한 필수 기술 요

소로 활용됨

출처: 한국수출입은행(2021), 5G 이동통신기술 핵심산업 분석

- 6G는 5G 대비 이동속도 50배, 반응 속도 10배, 연결 가능 기기 수 10배의 성능을 

목표로 하고 있으며, 보다 높은 수준의 AR/VR 콘텐츠 제공, 실시간 이동 방송 제

작 및 송출 등이 가능해 질 것으로 전망됨
출처: 한국방송통신전파진흥원(2021), 6G 기술이 방송ž미디어에 미치는 영향
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(9) 클라우드

개요

- 문화체육관광 콘텐츠와 서비스의 폭발적인 증가와 글로벌 배급 환경으로 인해 전

통적인 서버 및 통신 인프라로는 서비스 제공에 한계가 있으며 클라우드 인프라

의 활용은 필수 사항이 되었음

- 클라우드는 응용 애플리케이션 서버, DBMS, 서비스 개발 및 운영 관리 도구, 모

니터링 도구, 네트워크 및 전송 최적화 등이 결합된 기술

설명

및

예시

- 행정안전부는 2026년까지 약 1만여개의 정보시스템을 클라우드로 전환할 예정

- CSP(Cloud Service Provider) 사업자는 사업자 클라우드 공간에 이용기관의 네트

워크자원(전산센터 구성에 필요한 자원 등)을 제공하며, 국내 사업자로 KT, 네이버

클라우드, NHN, 가비아, 스마일서브, 삼성에스디에스, 더존비즈온, 카카오엔터프라

이즈 등이 있음

- MSP(Managed Service Provider) 사업자는 클라우드 도입 컨설팅 및 전환, 시스템 

구축, 사후 서비스 등 클라우드와 관련된 서비스를 통합적으로 제공하는 사업자

로, 기존 IT 영역에서 중소IT 사업자가 제공하던 컨설팅, 유통, SI, 유지보수, 서비

스 통합·중개 등의 역할을 클라우드컴퓨팅 영역에서 MSP 사업자가 담당함

 출처: 행정안전부(2022), 행정ž공공기관 클라우드 컴퓨팅 서비스 이용안내서
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(10) 블록체인

개요

- 디지털화된 콘텐츠의 생성, 유통, 향유 과정 전반에서 소유권과 저작권과 관련된 

권리를 신뢰할 수 있는 방식으로 투명하게 관리할 수 있는 기술이 필요함

- 블록체인은 분산 컴퓨팅 기술 기반의 데이터 위변조 방지 기술

설명

및

예시

- 블록체인은 코인 중심의 퍼블릭 블록체인과 컨소시엄 참여자만을 대상으로 하는 

프라이빗 블록체인으로 구분됨

- 하이퍼레저 패브릭과 같은 프라이빗 블록체인은 코인 발행을 전제로 하지 않으며, 

처리 속도가 빠르고, 신원관리, 데이터 관리, 합의 알고리즘 등의 블록체인 핵심 

기술을 그대로 활용할 수 있어 행정, 전통 금융 부문의 경우 프라이빗 블록체인을 

활용하는 경우가 많음
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(11) 마이데이터

개요

- 마이데이터는 개인데이터의 관리와 활용 권한이 정보주체인 개인에게 있음을 강

조하는, 개인데이터 활용 체계의 패러다임으로서, 개인데이터의 활용처와 활용범

위 등에 대한 정보주체의 능동적인 의사결정을 지원함으로써 개인정보 자기결정

권을 보장함

- 개인은 마이데이터 서비스의 개인데이터 활용 방식과 수익분배 등의 과정에 더욱 

적극적으로 참여할 수 있으며, 제휴를 맺은 기관 또는 기업 간에만 개인데이터 공

유가 가능했던 기존의 환경에서 동의 기반 데이터 제공을 통해 맞춤 서비스 제공

이 가능하도록 하는 기술

설명

및

예시

- 금융 분야의 경우 개인의 정보 제공과 수집 간의 데이터 흐름은 금융보안원에서 

정의한 마이데이터 기술 가이드라인의 표준 API 규격과 본인 인증 방식을 준수하

여 수행되어야 함

출처: 금융위원회(2021), 금융분야 마이데이터 서비스 가이드라인

- 마이데이터 구현을 위해서는 표준 API 규격이 선행되어야 함.

- 기존 금융 중심의 마이데이터 도입에서, 문화/관광을 포함하여 개인정보 전체를 

포함하도록 확산을 추진하고 있으나, 아직 문화체육관광 부문에서 마이데이터를 

어떻게 정의하고, 어떻게 전송을 중개하고 활용을 지원할지, 표준 API는 어떻게 

설계할 것인지에 대해서는 기술 상세화가 필요함
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(12) 자산관리, 보안

개요

- 문화체육관광 데이터 및 콘텐츠는 소유권, 저작권, 경제적 가치 창출시의 가치 분

배 등이 복잡하게 얽혀 있어 이들을 자산 관점에서 관리하고, 창출-수집/저장-관

리-유통-가치 분배 과정이 신뢰성 있고 투명하게 관리되면서 조작, 위변조 등에 

대해서도 안전하게 보호될 필요가 있음

- 특히 기존 오프라인 자산이 디지털 자산으로 변환되어 유통되는 경우가 늘어남에 

따라 자산관리와 보안의 중요성은 더욱 높아지고 있음

- 문화체육관광과 관련된 모든 데이터, 콘텐츠, 서비스를 자산 관점에서 검색, 분류, 

분석하고 자산의 소유자, 구성, 취약점을 식별하여 위험이 되는 항목을 파악할 수 

이도록 지원하는 기술

사례

- 데이터 및 콘텐츠와 같은 디지털 자산을 유형, 생성자, 상태/버전, 포맷, 사업 정보 

등 여러 관점의 메타데이터 및 업무 프로세스와 연계하여 관리할 수 있는 Digital 

Asset Management 기술

출처: Monday.com

- MOTION PICTURE ASSOCIATION의 ISO 27001 위험관리 표준 관점에서 모션 픽

처 콘텐츠의 보안 통제를 위한 프레임워크를 개발함

출처: MOTION PICTURE ASSOCIATION(2022), Content Security Best Practicies Common Guidelines
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Ⅲ. 문화디지털의 현주소

 디지털 정책과 관련 사업 현황

□ 새정부 문화 정책 방향(‘22. 5월)

ㅇ “세계일류 문화매력국가”를 비전으로 제시하며 △공정한 문화접근 

기회, △K-컬처 문화번영, △지역과 산업의 활력 제고를 목표로 제시

〈국민과 함께하는 세계일류 문화매력 국가〉
①공정한 문화접근 기회보장: 보편적 문화체육관광 누림 지원, 맞춤형 문화 복지 제공, 

국민의 품으로 돌아온 청와대, 살아 숨 쉬는 청와대로 조성
②K-컬쳐로 문화번영: K-컬처 원천으로서의 문화예술 가치 확산, K-콘텐츠 대표 장르 집중

육성, 공정하고 지속가능한 콘텐츠산업 기반 조성
③문화체육관광으로 지역과 산업의 활력제고: 특색있는 지역문화 발전, 시장 회복 및 산업

생태계 혁신, 관광·스포츠로 지역경제 활성화

ㅇ “국민과 함께” 비전은 공정하고 차별 없는 문화 향유 기회 보장으로 

“세계일류 문화매력국가”의 실현을 위해 독창적, 도전적 창작환경을 

조성하고자 하며 K-콘텐츠 등 한류 경쟁력 강화 등을 통해 문화를 

통한 번영을 실현하여 글로벌 문화 리더 국가로 자리매김하고자 함

- 맞춤형, K-콘텐츠, 콘텐츠산업, 산업생태계 혁신, 지역문화 발전 등 

다양한 문화 핵심과제 실현에 있어 디지털 기술 결합이 필수적임

<문화체육관광부 비전 및 정책 가치 맵>
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□ 문화 디지털 예산 및 사업 현황

ㅇ (대상 사업의 선정) 2021년~2023년 예산 포함 1,159개 내역사업 중 

디지털 전환, 기술 등 관련성을 평가하여 총 404개 사업을 분석 대상

으로 선정, 검토서를 작성하고 실국의 답변 및 검토 과정을 거침

ㅇ (사업 규모) 2023년도 문화체육관광부의 디지털 관련 사업은 262개 

내역사업(374개 내내역사업), 총 4,957억원 규모임

ㅇ (비중 증가) 문체부 디지털 사업 관심 증가로 관련 예산이 총예산(기금 포함)

대비 ‘22년 6.1%에서 ’23년 7.4%로 1.3% 상승(417억원)

    * ‘22년 6.1%(4,539억원/7조 4,552억원) → 7.4%(4,957억원/6조 7,076억원)

<2023년도 문화체육관광부 디지털 관련 사업 규모>

(단위: 내내역사업수, 백만원)

2022년도 예산(A) 2023년도 예산(B) 증감(B-A)

사업수 예산 사업수 예산 사업수 예산

353 453,966 374 495,731 21 41,765

ㅇ 디지털 관련 사업은 2021년 277개, 2022년 353개, 2023년 374개로 증가하고 

있으며, 예산 규모도 3,236억 원에서 4,957억 원으로 증가하는 추세임
(단위: 내내역사업수, 백만원)
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□ 영역별 디지털 예산 및 사업 현황

ㅇ 콘텐츠 분야
(단위: 내내역사업수, 백만원)

구분
2022년도 2023년도 예산 

증감율사업수 예산 비중 사업수 예산 비중

디지털 관련 

사업 및 예산
36 134,092 29.5% 39 147,177 29.7% 9.8%

주요활용기술
다양한 기술의 활용이 시도되고 있으나, 특히 콘텐츠 제작에 있어 XR, 

메타버스 기술 활용의 비중이 큼

주요사업

① 장르기반 메타버스 콘텐츠 활성화 지원
  * 대상: 게임 및 애니메이션 업체, 패션업체
  * 내용: 게임 및 애니메이션 기반 메타버스 콘텐츠 제작, 한류 IP를 활용한 

마케팅 및 해외 진출 등 지원
  * 기술: 메타버스
② 문화예술 실감 서비스 기술개발
  * 대상: 실감형 콘텐츠 기업
  * 내용: 문화예술 실감기술 개발을 통한 고부가가치 창출 및 지속가능한 

문화예술 산업 생태계 조성을 위한 R&D 
  * 기술: XR, AR, VR
③ 실감형 콘텐츠 기업 육성 지원
  * 대상: 실감형 콘텐츠 기업
  * 내용: 인프라, 제작지원 사업, 해외진출 지원 등을 통해 실감형 콘텐츠 산업 

기반 확대 및 산업 역량 강화

ㅇ 문화예술 분야
(단위: 내내역사업수, 백만원)

구분
2022년도 2023년도 예산 

증감율사업수 예산 비중 사업수 예산 비중

디지털 관련 

사업 및 예산
112 89,948 19.8% 123 100,138 20.2% 11.3%

주요활용기술
다양한 언어의 활용, 표현과 관련한 인공지능 개발과 관련한 빅데이터 

구축, 문화예술 콘텐츠 제작 등에 XR기술 도입이 증가하고 있음

주요사업

① 언어산업 진흥기반 조성
  * 대상: 장애인, 외국인
  * 내용: 한국어, 베트남어, 태국어 등 외국어와 수어, 점자 병렬말뭉치 수집 

및 구축
  * 기술: 인공지능
② 4차산업혁명대비 국어빅데이터 구축
  * 대상: 국민, 민간업체, 공공분야
  * 내용: 한국어 인공지능 기술 개발 및 연구에 필요한 대규모 말뭉치 구축, 

개방하여 언어처리 연구 및 인공지능 기술 발전 기반 마련
  * 기술: 인공지능
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ㅇ 체육 분야
(단위: 내내역사업수, 백만원)

구분
2022년도 2023년도 예산 

증감율사업수 예산 비중 사업수 예산 비중
디지털 관련 

사업 및 예산
23 45,219 10.0% 25 62,601 12.6% 38.4%

주요활용기술
XR 기술과 사물인터넷 기술을 활용한 스포츠 체험 분야에 예산이 투입되고 

있으며, 비대면 스포츠, 재활 분야에도 5G 등 기술 적용이 증가하고 있음

주요사업

① 비대면 스포츠 코칭 시장 창출지원
  * 대상: 국내 소재 민간체육시설업체
  * 내용: VR 등 디지털 기술을 활용한 비대면 코칭 신규사업 모델 개발, 시설 

운영 사업에 필요한 분야별 디지털 전환 컨설팅 등 지원
  * 기술: IoT, VR, AR 등
② 첨단기술기반산업혁신
  * 대상: 초등학교, 국가대표 종목단체
  * 내용: 4차 산업기술(VR, 빅데이터 등)을 활용한 초등학교 가상 스포츠실 

보급 및 국가대표 종목단체의 경기력 향상 지원
  * 기술: VR, AR, 빅데이터 등
③ 국민체육인증기반 구축
  * 대상: 국민
  * 내용: 개인 체력수준의 객관적 분석과 체력 수준별 맞춤형 운동 프로그램 제공

ㅇ 관광 부문
(단위: 내내역사업수, 백만원)

구분
2022년도 2023년도 예산 

증감율사업수 예산 비중 사업수 예산 비중
디지털 관련 

사업 및 예산
28 48,738 10.7% 27 48,900 9.9% 0.3%

주요활용기술
주로 빅데이터 관련 기술 활용되고 있으며, 새로운 관광수요 확대를 

위해 인공지능, 메타버스, XR 등의 신기술 도입 추진

주요사업

① 관광빅데이터
  * 대상: 관광객, 민간업계, 공공분야
  * 내용: 관광 활동 및 관련 서비스 제공 과정에서 생성되는 관광 데이터를 

수집, 축적, 분석해 맞춤형 분석 서비스 제공
  * 기술: 빅데이터, 인공지능
② 여행업계 디지털 전환 및 컨설팅 지원
  * 대상: 여행업계
  * 내용: 비대면 상품개발, 데이터 기반 마케팅, 모바일서비스 도입 등 디지

털 전환 및 컨설팅 지원
③ 국제관광디지털 전환
  * 대상: 해외 관광객
  * 내용: 메타버스 활용 맞춤형 한국관광 콘텐츠 구축, 인공지능 기술 활용 

디지털 관광마케팅으로 방한 관광 시장 회복
  * 기술: 메타버스, 인공지능
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ㅇ 지역문화 분야

(단위: 내내역사업수, 백만원)

구분
2022년도 2023년도 예산 

증감율사업수 예산 비중 사업수 예산 비중

디지털 관련 

사업 및 예산
78 49,679 10.9% 82 48,758 9.8% -1.9%

주요활용기술
기관 웹사이트, 시스템, 서비스 등에서 클라우드 이용 및 가상 실감기술 

적용 비중이 높음

주요사업

① 디지털정보자원 구축 및 운영
  * 대상: 국민, 도서관
  * 내용: 가치있는 디지털 정보자원을 수집, 보존, 전승. 2차적 

가공(큐레이션 웹 콘텐츠 구축, 비정형데이터 구축 등)을 통해 
대국민 공유, 활용 활성화

  * 기술: VR, 빅데이터, 클라우드

ㅇ 저작권 분야

(단위: 내내역사업수, 백만원)

구분
2022년도 2023년도 예산 

증감율사업수 예산 비중 사업수 예산 비중

디지털 관련 

사업 및 예산
17 31,356 6.9% 19 36,340 7.3% 15.9%

주요활용기술
저작권침해대응과 저작권이용정보 수집 관련 빅데이터, 5G 기술이 적

용되고 있음

주요사업

① 저작권 보호 및 이용활성화 기술개발
  * 대상: 창작자, 제작자
  * 내용: NFT 기반 안전한 콘텐츠 거래 환경 조성을 위한 연구개발 및 저작

권 으용 기술 및 표준 개발
  * 기술: NFT(블록체인)
② 차세대 실감콘텐츠 저작권 핵심 기술 개발
  * 대상: XR콘텐츠 제작자
  * 내용: 급증하는 XR 콘텐츠 보호를 위해 메타버스, 실감 콘텐츠 내 타인 

저작물 식별, 필터링 등 저작권 침해 점검 연구개발
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ㅇ 미디어 분야

(단위: 내내역사업수, 백만원)

구분
2022년도 2023년도 예산 

증감율사업수 예산 비중 사업수 예산 비중

디지털 관련 

사업 및 예산
12 19,167 4.2% 11 12,007 2.4% -37.4%

주요활용기술
빅데이터분석시스템 등에 클라우드를 도입하고 있으며, 인공지능 기술 

개발 및 활용 추진

주요사업

① 뉴스빅데이터분석시스템 구축
  * 대상: 국민, 언론사, 민간업계, 공공분야
  * 내용: 뉴스기반 빅데이터 생산 및 분석기술을 통한 부가가치 창출
  * 기술: 빅데이터
② 뉴스콘텐츠공용인프라구축
  * 대상: 국민, 언론사
  * 내용: 뉴스 콘텐츠 생산 및 유통의 디지털 혁신을 위한 유통 시스템, 

PDF 뉴스 스크랩, 모바일 중계서버 구축 등 기초 인프라 구축 
  * 기술: 클라우드, 인공지능, 블록체인

ㅇ 종무 분야

(단위: 내내역사업수, 백만원)

구분
2022년도 2023년도 예산 

증감율사업수 예산 비중 사업수 예산 비중

디지털 관련 

사업 및 예산
1 1,800 0.4% 3 2,150 0.4% 19.4%

주요활용기술 기록유산을 위한 데이터베이스 구축

주요사업

① 전통종교문화유산 보존
  * 대상: 종교시설
  * 내용: 원불교 기록유산 DB, 한국예산 DB, 한국불교문화콘텐츠 플랫폼 구축
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ㅇ 기획조정실, 홍보 분야

(단위: 내내역사업수, 백만원)

구분
2022년도 2023년도 예산 

증감율사업수 예산 비중 사업수 예산 비중

디지털 관련 

사업 및 예산
46 33,967 7.5% 45 37,660 7.6% 10.9%

주요활용기술

플랫폼, 시스템 등을 운영하는 대부분 사업에서 클라우드를 활용하고 

있으며, 신기술 변화에 따른 기반 및 체계 구축, 운영지원 등의 사업을 

추진

주요사업

① 대국민 소통 활성화 지원
  * 대상: 국민
  * 내용: 온라인 프로모션 제작·확산 및 정부대표 온라인 채널 운영 등 온라

인상 맞춤형 정책정보 제공 및 쌍방향 커뮤니케이션 강화. 주요 국
정현안 및 정책이슈 관련 온라인 여론분석·대응 및 대국민여론수렴
시스템 운영 등

  * 기술: 클라우드, 빅데이터
② 가상융합세계 공동 활용 체계 구축
  * 대상: 산업, 공공
  * 내용: 문화체육관광부 산하 소속 및 공공기관 보유 디지털화된 문화자원

을 개방하여 민간이 자유롭게 메타버스 콘텐츠 창작에 활용할 수 
있는 기반 환경 구축

  * 기술: 메타버스
③ 문화행정공동활용체계구축
  * 대상: 공공
  * 내용: 문화행정 추진의 생산성·효율성·책임성 강화를 위한 업무포털 운영 

및 개선, 문화 정책정보의 효율적인 홍보와 공개 등을 위한 대표 홈
페이지에 대한 운영·개선을 위한 내역사업

  * 기술: 클라우드
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ㅇ 영역별 디지털 예산 및 사업 현황 종합

(단위: 내내역사업수, 백만원)

구분

(담당 국·실)

2022년도 2023년도 예산 

증감율사업수 결산 비중 사업수 예산 비중

콘텐츠 분야

(콘텐츠정책국)
36 134,092 29.5% 39 147,177 29.7% 9.8%

문화예술 분야

(문화예술정책실)
112 89,948 19.8% 123 100,138 20.2% 11.3%

체육 분야

(체육국)
23 45,219 10.0% 25 62,601 12.6% 38.4%

관광 분야

(관광정책국)
28 48,738 10.7% 27 48,900 9.9% 0.3%

지역문화 분야

(문화예술정책실 등)
78 49,679 10.9% 82 48,758 9.8% -1.9%

기획조정실, 홍보 분야

(기획조정실, 국민소통실)
46 33,967 7.5% 45 37,660 7.6% 10.9%

저작권 분야

(저작권국)
17 31,356 6.9% 19 36,340 7.3% 15.9%

미디어 분야

(미디어정책국)
12 19,167 4.2% 11 12,007 2.4% -37.4%

종무 분야

(종무실)
1 1,800 0.4% 3 2,150 0.4% 19.4%

합계 353 453,966 100% 374 495,731 100% 9.2%

- 부문별 디지털 예산 및 사업현황을 살펴보았을 때, 예산 기준으로 

콘텐츠 부문이 가장 높은 비중을 차지하였으며, 사업수 기준으로는

문화예술 부문이 가장 높은 비중을 차지하였음

- 기술 융복합 지원사업 등 스포츠산업 혁신 지원 확대*로 인해 ‘23

년 기준 체육 부문의 예산이 ‘22년에 비해 가장 크게 증가(38.4%)

하였음

      * 스포츠용품제조기업+정보통신기술(ICT) 기업 협업을 통한 디지털 전환 지원

(125억 원) 등

- 그러나 ’23년 기준 미디어 부문 예산은 잡지 및 출판 산업 관련  

사업 축소로 인해 ‘22년에 비해 가장 크게 감소(-37.4%)하였음
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□ 사업내용별 디지털 예산 및 사업 현황

(단위: 백만원)

구분
2022년도 2023년도 예산 

증감율예산 비중 예산 비중

문화산업 발전지원

(R&D, 기술기반조성, 창작)
125,848 35.5% 126,380 34.0% 0.4%

정보시스템 구축 및 운영 119,170 33.6% 122,094 32.8% 2.5%

서비스혁신 및 홍보 47,554 13.4% 60,996 16.4% 28.2%

소외/취약 계층 지원 29,164 8.2% 37,702 10.1% 29.3%

기타 32,989 9.3% 24,983 6.7% -24.3%

- R&D 등 문화산업 발전(34%), 정보시스템 구축 및 운영(32%), 디지털

서비스 혁신 및 홍보(16.4%), 소외/취약계층 지원 예산(10%)로 나타남

□ 기술유형별 디지털 예산 및 사업 현황

(단위: 백만원)

구분 클라우드 메타버스 인공지능 5G 사물인터넷 블록체인 비율(%)

관광 9,120 7,840 3,000 - - - 6.3 

기타

(정보화)
20,342 3,425 4,494 1,034 1,034 - 9.6 

문화예술 17,625 8,650 20,795 - 280 - 15.0 

미디어 6,902 - 5,267 - - - 3.8 

저작권 - - - 6,250 30 - 2.0 

종무 - - - - - - 0.0 

지역문화 15,257 50 5,541 50 50 50 6.6 

체육 8,852 3,672 - 17,922 21,297 16.4 

콘텐츠 14,640 58,260 19,058 18,345 6,720 10,420 40.3 

총합계 92,738 81,897 58,155 43,606 29,411 10,470
100%

비율(%) 29.3 25.9 18.4 13.8 9.3 3.3 

- 기술유형별 디지털 관련 예산은 클라우드 기술 적용이 가장 높으며,

메타버스, 인공지능, 5G 기술이 그 뒤를 이어 높게 나타났고, 분야

별로 살펴보면 콘텐츠, 체육, 문화예술 분야의 비중이 높은 것으로 나타남
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□ 주요 디지털 사업 현황

ㅇ (문화예술 · 지역문화) 문화예술 산업의 기반 조성, 공공 자산 및 서비스

의 디지털화를 통한 개방, (지역문화)지역문화 균형 발전을 위한 사업 추진

- 공연예술, 미술, 언어 등 관련 산업의 기반 조성, 공공자산 및 서비

스의 디지털화, 첨단기술을 활용한 언어산업 진흥기반 조성, 국어 

빅데이터 구축(국어 말뭉치), 가치있는 지역문화 디지털정보자원 구

축·운영을 통한 대국민 공유, 활용 활성화

ㅇ (관광) 관광 빅데이터 기반 행정 및 맞춤 서비스 구현, 관광 기업 지원

을 통한 산업 발전

- 인공지능을 활용한 관광 빅데이터 서비스, 여행업계의 디지털 전환 및 컨

설팅 지원, 해외 관광객을 타겟으로 하는 국제관광 디지털 전환 사업 추진

- 방한관광 케이-컬쳐 연계 맞춤형 마케팅, AI, ICT 기반 및 융복합 

관광시장 경쟁력 강화, 데이터 기반 디지털마케팅 등

ㅇ (콘텐츠 · 저작권 · 미디어) 콘텐츠 산업의 발전과 산업 육성, (저작권)

저작권 보호 및 관리 기술개발과 이용 활성화, (미디어)방송정보화 등 

내부업무 효율화

- 문화기술 연구개발(R&D)과 실감형 콘텐츠 기업 육성 지원, 메타버

스와 실감형 기술개발, 장르기반 메타버스 콘텐츠 활성화 지원 등

- 저작권 보호 및 이용활성화 기술개발, 차세대 실감 콘텐츠 저작권 

핵심기술 개발

- 뉴스 빅데이터 분석시스템(빅카인즈), 뉴스 콘텐츠 공용 인프라 구

축, 디지털미디어산업 활성화 

ㅇ (체육) 체육 분야에서 활용할 수 있는 기술개발을 통한 산업의 발전,

체육 생활 접근 장애 해소

- 체육 활동을 강화하기 위해 첨단 기술을 적극적으로 활용하고 있으

며, 비대면 스포츠 코칭 시장 창출지원, 첨단기술기반산업혁신, 국민

체육인증기반 구축 사업 추진
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□ 디지털 정책 관련 사업 분석 시사점

ㅇ 다양한 분야별 디지털 예산 및 사업 확대 필요

- 디지털 관련 예산은 전반적으로 증가 추세이나, 체육, 문화예술, 콘텐

츠 중심으로 예산 증감률이 높고, ‘23년 예산 기준 콘텐츠, 문화예술,

체육 분야를 제외한 분야는 상대적으로 낮아 다양한 분야별 디지털 

예산 및 사업 확대가 필요함

ㅇ 디지털 기술 적용 및 확대 추진 필요

- 기술 유형으로는 클라우드, 메타버스, 인공지능 기술 비율이 높으나,

기술적용 영역이 특정 기술, 기반 구축 분야에 집중되어 있고, 분야별 

응용성, 적합한 기술, 적합 적정 기술 단계까지 나아가지 못하고 있어 

디지털 기술 적용 및 확대 추진이 필요

ㅇ 디지털 혁신으로 발생할 수 있는 문제점에 대한 대비 필요

- 저작권 분야 예산 및 소외/취약 계층 지원 관련 예산은 지속적으로 

증가 추세이나, 전반적인 예산의 비중이 다른 분야 및 사업에 비해 

상대적으로 낮아 해당 분야의 예산 및 사업을 확대하여 디지털 혁

신으로 발생할 수 있는 문제점에 대한 대비가 필요

ㅇ 디지털 활용 역량강화 교육 및 추진사업들의 연계·통합 필요

- 실국 및 사업별로 디지털 기술 활용 수준 격차 해소를 위한 디지털 

활용 역량강화 교육과 개별적·산발적으로 추진되는 사업들의 연계·

통합, 일관된 정책 거버넌스 구축 필요 

ㅇ 코로나 19로 심화된 격차 회복 필요

- 문화·체육·관광 활동 회복은 코로나 19 이전 수준에 미치지 못하고*

있어 코로나 19로 큰 타격을 받은 분야의 지원 필요하지만 관광 등 

일부 분야의 예산 및 사업 비중이 감소하고 있어 균형발전을 위한 

방안 모색이 필요

    * (문화예술행사 관람률) ’19년 82%→’21년 34%, (국민 여행 횟수) ’19년 7.6회→’21년 5.4회



- 36 -

 내·외부의 디지털 혁신 목소리

□ 혁신의 방향 및 내용(종합)

ㅇ 문화디지털 혁신의 방향에 대한 의견을 청취하기 위하여 내부직원 

(265명, 6월) 일반국민(663명, 8월), 자문회의(1차관, 9월), 외부전문가(11월),

문체부 디지털 사업 담당자 의견 수렴(12월) 시행

구분 주요 의견

문화디지털

혁신적 가치,

철학, 정책 

요구

-문화적 요소와, 삶의 요소 그리고 디지털 기술 3가지의 융합이 디지털혁신

-문화를 즐기는 사람이 많도록 디지털로 한계를 해소하고 창작자가 많아야함 

-기술 자체가 아닌 문화적 디지털 삶의 구현의 수단으로 기술을 봐야함

-AI등 파괴적 기술에 대응하는 디지털 문화 시장 생존전략 필요

새로운

디지털서비스 

요구

-공공 문화시설의 대여 현황을 한 눈에 보는 현황조회 서비스(국민)

-체육 분야에서 홈트레이닝 시장의 급성장 등 디지털 필요(스포츠정책과학원)

-저작권 문제를 해결하고 음원, 디자인, 서체 등 기부플랫폼 필요

-AI기반 가상 인간을 통한 언어 장벽 지원, 가상인간 여행 동반자

디지털 

포용의 

중요성

-노년층 디지털 격차 해소를 위한 노노케어

-지방 박물관 등 문화시설에 가상의 볼거리(지방은 콘텐츠 부족)

-시골에 사는 어린이를 위한 VR전시회, 예술 워크숍, 특강 제공

-메타버스, 가상공간은 보편적 문화향유에 효율적 수단(경희대 교수)

-건강한 고령자를 위한 문화 참여 정책 필요

창작(창조) 

지원

강화 요구

-디지털 활용 교육, 콘텐츠 창작 및 제작 교육과정 제공

-디지털 예술 융합 시장의 크리에이티브 디렉터 육성정책(KAIST교수)

-웹 3.0이 문화예술의 경계를 바꾸는 시대가 도래

-문화향유 보다는 창작이 중심이 되고 전 세계인의 삶을 주도

-기술을 이용해 문화예술을 개량시키는 계기를 만들어야 함

-아티스트를 홍보할 수 있는 공신력 있는 플랫폼  구축

디지털

역량 미흡 

지적

-디지털 신기술에 대한 직무역량 제고

-ISP, PMO 등 정보화에 대한 사전지식 부족으로 출발부터 난항

-조직 구성원 대상 기술 트랜드 교육이 혁신과정에서 중요

거버넌스

필요성 강조

-단편적으로 집행되는 디지털 사업 종합적인 관점에서 추진 필요(1차관)

-산하기관 등 정보화 전문인력 및 예산 부족으로 디지털혁신 속도 느림

-디지털 콘텐츠 제작에 대한 기술자문과 신기술을 체험 공간 필요

-디지털 혁신에 필요한 것(전담조직, 컨설팅, 정보공유)
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ㅇ 전문가 인터뷰, 자문회의, 대국민 정책과제 설문조사를 통해 나온 

주요 결과를 6가지 부문으로 재정리함

구분 정책 초점 방향 지원 방식 개선

전문가 

인터뷰

(FGI)

Ÿ VR/AR, 메타버스, IoT, AI 등 

디지털 관련 기술 기반 문화예술 

창작 지원 정책 필요

Ÿ 누구나 창작할 수 있는 디지털 활용 

교육, 창제작 교육과정 등의 정책 

필요

Ÿ 음악, 미술 등 기존 패러다임에서 

다양한 장르로 지원 대상 확장 필요

Ÿ 기술 중심이 아닌 문화, 체육, 관광 

분야의 대학 및 기업 주도의 대형 

사업 및 선도 프로젝트 추진 필요

대국민 

정책과제 

설문조사

Ÿ 문화를 즐기는 사람이 많도록 문화

디지털 소비를 장려하는 홍보 및 

커뮤니티 형성

Ÿ 디지털 기술을 적용함으로써 발생

할 수 있는 문제의 해결책을 제시

하는 정책 수립

Ÿ 인공지능 분야의 육성과 발전을 위한 

소통과 홍보, 캠페인 정책 강화

Ÿ 글로벌 스탠다드 컨설팅: 저작권 

등 외국 법령에 대한 기초지식을 

제공, 문화산업 추진 시 발생할 수 

있는 법적 리스크 발생 방지 지원

자문회의

(1~3차)

Ÿ ‘문화적 요소, 삶의 요소, 디지털 기술’ 

3가지의 융합이 디지털 혁신임

Ÿ 창작의 공급처가 제작사/크리에이터뿐만 

아니라 모든 국민이 할 수 있도록 창작 

환경, 도구 등 지원에 대한 정책 필요

Ÿ 기술이 아닌 문화 디지털 삶의 구현 수단

으로 기술을 봐야 함

Ÿ 미래 중장기적으로 문화를 흔들 수 

있는 인공지능 관련 대비 필요

Ÿ 문체부가 보유한 유용한 데이터의 

수집/활용을 위한 체계 마련

Ÿ 정책 측면에서 저작권 관련 실용성 

있는 법제도 개선

Ÿ 지능형 창작 등을 추진할 수 있는 

인공지능 인프라 지원에 적극 투자 

필요

Ÿ 저품질 창작물의 고품질화 지원사업 

필요

Ÿ 디지털 예술 융합 시장의 크리에이티브 

디렉터 육성 지원 필요
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구분 산업현장 고충 신규 서비스 요구

전문가 

인터뷰

(FGI)

Ÿ 아티스트 홍보를 위한 공신력 

있는 플랫폼이 없음

Ÿ 증가하는 앱 사용자, 앱 기반 서비스 

제공 필요

대국민 

정책과제 

설문조사

Ÿ 예술분야 인력과 해외 시장을 연결

하는 커뮤니티 채널

Ÿ 공공 문화시설의 현황 파악 서비스

Ÿ 고전에서 찾는 문화 콘텐츠: 한국

의 고전 문화 탐방, 현대적으로 재

창출 지원

자문회의

(1~3차)

Ÿ 창작자/기업이 자유롭게 활용할 수 

있는 디자인, 음원, 서체 등 저작권 

해결한 자원 필요

Ÿ 한류 콘텐츠 해외 진출 시 저작권 

해결하기 위한 법제도, 기술, 해외 

네트워크 구축 등의 지원 필요

Ÿ 저작권 침해 위험 예방 및 저작권 

보호를 통한 안전한 작업환경 제공 

필요

Ÿ 거래비용 없이 창작-유통할 수 있는 

기반 필요

Ÿ 문화 정보 데이터 접근성 측면 개선 

필요

Ÿ 엑셀로 다운받는 데이터보다 API 

연결 등으로 데이터 제공 필요

Ÿ 한국 역사 롤플레잉 게임처럼 기술 

중심이 아닌 문화와 콘텐츠 중심의 

서비스

Ÿ 한류 콘텐츠 해외 진출 촉진을 위한 

글로벌 유통 플랫폼 구축 필요

Ÿ 디지털을 활용한 홈트레이닝 등 체육 

분야의 서비스

Ÿ AI기반 가상 인간을 통한 언어 장벽 

지원 서비스
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구분 적용 기술 개선 요구 문체부 활동 및 역할 제안

전문가

인터뷰

(FGI)

Ÿ 클라우드, 데이터 등 통합플랫폼 

미비. 통합을 위한 표준화 필요

Ÿ 관광 분야에서도 실감미디어, AR/VR, 

홀로그램 등이 관광에 많이 도입될 수 

있도록 준비 필요

Ÿ 신기술 관련 교육 지원 역할

Ÿ 플랫폼 관련 가이드라인 제공

대국민 

정책과제 

설문조사

Ÿ VR, 인공지능 등 미래 기술과 한류 

문화의 접목 강화

Ÿ 디지털 콘텐츠 관련 규제 완화 연구

Ÿ 노년층을 위한 키오스크 활용 방안 

등 디지털 격차 해소

Ÿ 사이버 보안 및 정보 보안 관리 

강화

Ÿ 디지털 활용 및 관련 인재 육성을 

위한 프로그램 운영

Ÿ 문화디지털 소통의 장 마련

자문회의

(1~3차)

Ÿ 국민 스포츠 활동 참여와 사회보장 

데이터 연계를 통해 스포츠 참여에 

실질적인 혜택이 제공되는 방식으로 

빅데이터 활용

Ÿ XR 표준 등 기술의 표준화 필요

Ÿ 지식재산권 보장을 위해 블록체인

/NFT 도입이 필요

Ÿ 문화 디지털 홍보 효과가 큰 해외 

타겟 과제 발굴 필요

Ÿ 규제와 담론을 정부가 주도하고 글

로벌 표준에 맞출 수 있도록 지원

Ÿ 장애유형, 장애 수준, 스포츠 종목 

특성 등 다양한 방향으로 디지털 

격차 해소 고려

Ÿ 낮은 디지털 역량, 환경변화 대응 

미흡 등 문화 디지털 인재육성 필요

Ÿ IT 기술을 활용한 ‘문화 콘텐츠 접

근성’ 향상 사업에 집중

Ÿ 문화적 관점과 기술적 관점의 의견

을 수렴하고 매칭하는 역할 중요

Ÿ 디지털 콘텐츠 제작에 대한 기술자

문과 신기술 체험 공간 마련
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 문화디지털 현황 분석(종합)

□ 디지털 혁신 수준 평가

ㅇ 예산사업에 대한 다양한 검토와 전문가 인터뷰, 자문회의 등을 

통해 진행한 혁신의 목소리, 기타 내·외부 자료를 기초로 문화체육

관광부의 디지털 혁신 단계 및 수준을 평가함

ㅇ 디지털 전환 모델은 산업통상자원부에서 제시한 산업디지털전환 

모델과 문화관광연구원의 관광산업 디지털 전환 단계를 기반으로 

연구진이 문화체육관광부에 맞게 재구성하였음

<문화 디지털 혁신 단계 정의>
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단계 설명

준비

디지털 혁신을 시작하는 단계로, 디지털 혁신 개념, 전략 등을 수립하는 

단계임. 디지털 전환 기술 관점에서도 IT 인프라, SW 등 기존 정보화 

수준에서 새로운 변화를 모색하는 과정

도입
디지털 혁신 전략 또는 세부 실행계획을 수립하고 그에 따라 일부 영역에서 

디지털 기술이 적용되기 시작하는 단계를 의미함

응용 및 확산

조직 내, 외부에 걸쳐 기본적인 개념들이 부분적으로 적용되는 단계에서

문체부 관점에서 정책방향에 맞게 조정되고 발전하면서 전 조직과 사업

영역으로 확산되는 단계임

정착

다양한 실행과정을 거쳐 문화 디지털 대표적, 전형적 모델들이 정비, 구축

되어 문체부 내외부에서 적합한 기술을 기반으로 서비스와 콘텐츠가 제공, 

활용되는 상태를 의미함  

고도화

새로운 요구나 도전, 가치 창출을 위한 문화디지털 모델이 고도화, 융복

합, 외부로 확산되는 단계이며 이 과정을 거쳐 보다 고도화된 문화디지털 

모델이 정착되며 이 과정이 반복, 순환되는 단계임

ㅇ 문화체육관광부의 디지털 혁신 단계 및 수준을 평가하기 위해  

1)혁신전략 관점, 2)사업/서비스 전개 관점, 3)프로세스 관리 관점,

4)역량/학습 관점에서 관점 및 13개 기준을 중심으로 검토함

<디지털 혁신 수준 평가를 위한 관점>
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관점 내용

혁신

전략 

관점

전략

체계

Ÿ 문체부 비전(‘22.05) 및 전략방향 등에 디지털 혁신 명시 없음

Ÿ 경제, 사회 전반의 디지털전환에 대한 문화디지털 방향성 부재(자문회의)

Ÿ 세부 과제 내 콘텐츠 플랫폼, 예술인 종합지원 플랫폼화 지향

실행

전략

Ÿ 문화, 체육, 관광 전 분야에 걸쳐 첨단 디지털 기술 도입 시작

Ÿ 신기술을 활용한 콘텐츠 저작권 등 이슈에 대한 대비 시작하였으나, 

산업생태계의 큰 변화 대비는 부족한 것으로 판단됨(자문회의)

Ÿ 부문별로 서비스, 기술, 지원방식 등 세부 실행 전략, 계획 미비 

   * 관광분야-빅데이터, 콘텐츠-XR/메타버스, 체육-XR, 문화예술(언어)-인공

지능 등 적합한 적용 기술이나 활용 방안의 차이가 나타나고 있음

Ÿ 공통적으로 디지털 전환에 따른 새로운 대국민 서비스, 지원 정책, 

지원 방식의 변화가 명확하게 제시되고 있지 못함

   * 산하기관마다 다양한 콘텐츠 및 서비스 제작으로 향유자 입장에서 접근성 

문제 및 기관마다 투입 자원이 차이로 인한 품질 차이 발생(자문회의)

   ** 디지털로 인한 새로운 장르가 개발되고 있으나, 음악, 미술 등 기존 

패러다임에 갇혀 있는 상태(FGI)

기술

전략

Ÿ 기존 사업방식에 XR 등 시각화 기술을 중심으로 다양한 첨단 기술이 

적용되고 있으나, 분야별 특성에 맞는 적합기술, 적정기술에 대한 육

성, 활용 전략이 미흡함

Ÿ 첨단 기술 활용 관련 규제, 제약조건 해결 방안이 제시되고 있지 못함

(자문회의)

Ÿ 기술의 융합과 기술의 축적 측면의 검토가 부족(자문회의)

개선방향

Ÿ 문체부의 비전 및 목표, 전략에 디지털 혁신의 가치와 지향점, 그에 

따른 변화 방향이 보다 명시적, 구체적으로 적시되어야 함

Ÿ 수요 중심(활용성을 높일 수 있는) 빅데이터 및 디지털 자원 활용 

방안 추진
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관점 내용

사업/

서비스 

전개 

관점

신규

대표

서비스

Ÿ 디지털 전환의 의미와 가치를 국민, 창작자, 유관 산업계가 체감할 

수 있는 인기 있는 신규서비스나 대표적 사업이 부재 

   * 산업과 국민이 원하는 사업보다 인프라 투자가 많음(자문회의)

첨단

기술

사업

Ÿ 다양한 분야별로 적합한 디지털 기술을 발굴, 육성, 활용하는 사업이 

미흡한 상황임

Ÿ 일부 기술 응용성이 개선되고 있으며 개별 기술들의 적용*은 확대되고 있음

   * NFT 등 신기술 활용 디지털 콘텐츠의 자산화 추진

Ÿ 창작자 등 빅데이터 활용 저조, 신기술의 내용-접근-방법의 이해도 낮음

범위/

다양성

Ÿ 펜데믹 과정을 거치면서 각종 문화 서비스의 온라인화 매우 증가

Ÿ 디지털 공간에서 비인기* 문화체육관광 분야의 활성화

   * 유튜브를 통한 비인기 스포츠 활성화 사례

국민 

공감대

Ÿ 문화, 관광 등 향유자 스스로 능동적으로 소비하고 디지털 공간에서 

재창조, 소비와 창조의 순환적 사이클*이 나타나고 있으나 이에 대한 

대응, 지원은 미약한 상태임

   * 예시: 관광을 계획하고 소비하는 동시에 관련 유튜브 콘텐츠를 제작

Ÿ 디지털화로 인한 저작권 침해 등 위험 요소의 불안감 상존

개선방향

Ÿ 디지털 기술을 활용, 창조적이고 다양한 K-콘텐츠 개발

Ÿ 미래 디지털 삶을 주도할 문화체육관광 콘텐츠 및 프로그램 개발

Ÿ 디지털 전환을 통한 문화 향유의 다양화 등 저변 확대 추진
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관점 내용

프로

세스

관리

관점

업무

프로

세스 

혁신

Ÿ 업무 관련 데이터는 수집·축적되고 있으나 여전히 문서(종이서류) 중심의 업무 

및 관리 프로세스 운영 중(디지털 혁신 수준 진단)

Ÿ 예측-분석-의사결정 등 데이터 기반 업무 활용 수준 낮음(디지털 혁신 수준 진단)

Ÿ 디지털 신기술 도입 활용 중장기 업무 계획이 수립 안 됨(디지털 혁신 수준 진단)

IT

거버

넌스

Ÿ 문화디지털 혁신을 위한 법제도 재·개정 방안 연구 필요

Ÿ 문화 데이터의 연계 및 통합, 신기술의 표준화 등의 연구를 추진하고 있으나 플랫폼, 

클라우드, 데이터 통합은 미비하고, 표준화 및 가이드라인 등 마련 부족(FGI)

Ÿ 데이터 수는 매우 증가했으나*, 민간에서 필요한 품질의 문화자원 데이터

베이스, 공공데이터 부족(자문회의)

   * DB구축 건수: 646,788,145건(2019년) → 1,515,180,086건(2022년) (문화정보화백서)

추진

조직

Ÿ 디지털 혁신 추진 조직 및 관리체계 미비

Ÿ 정보화사업 관리 중심의 관리체계 운영

개선방향

Ÿ 문화체육관광의 디지털 혁신 전략을 수립, 이행할 수 있는 조직 및 

관리체계를 수립

Ÿ 빅데이터, 디지털 자원을 효과적으로 활용할 수 있는 플랫폼 구축

Ÿ 창작, 협력, 유통 등 가치 사슬 전반의 융 〮복합성을 높일 수 있는 

플랫폼 구축

Ÿ 저작권 보호 등 창작 환경 저해 요인에 대한 법, 제도적 대비 강화

Ÿ 위협요인에 대비할 수 있는 지침, 가이드라인, 참조모델 등 보급
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관점 내용

역량/

학습 

관점

기술적 

역량

Ÿ 디지털 혁신 역량 종합 점수 49.8점(100점 만점)(디지털 혁신 수준 진단)

Ÿ 개인 역량, 조직별 예산, 인력 규모 등 가용 자원에 비례한 디지털 

혁신 수준이 다름(디지털 혁신 수준 진단)

교육

Ÿ 본부 및 소속기관 직원 중 정보화교육 이수 비율 약 30%

Ÿ 디지털 관련 일부 관심 및 학습이 진행되고 있음(디지털 혁신 수준 진단)

Ÿ 수요와 맞지 않는 교육 제공, 디지털 혁신 역량 강화 교육과정 미비

(디지털 혁신 수준 진단)

경험

확대

Ÿ 디지털 신기술 활용 사업 추진 경험 적고, 소수의 직원만 디지털 신

기술 활용 ISP/컨설팅 경험(디지털 혁신 수준 진단)

개선방향
Ÿ 디지털 격차 해소를 위한 시스템, 제도적 대비

Ÿ 신기술 활용 역량 강화 교육 프로그램 마련
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Ⅳ. 추진 전략 

 문화디지털 전략 체계

□ 정책 비전 및 방향 실현을 위한 디지털 역량의 활용 

ㅇ 정부의 디지털혁신 전략이 실행 중(‘22.09)에 있으며 문화 정책 

비전 및 방향이 제시된 상황(’22.05)에서 문화디지털의 목표 및 전

략은 상위의 정책비전 및 방향을 이행하는 것이어야 함

ㅇ 정부의 디지털혁신 전략에는 문화디지털과 관련하여 K-콘텐츠 

파워 증대, 메타버스 산업 경쟁력 확보, 온라인 세계에서 한류 성장,

발전을 위한 문화디지털의 역할이 제시되어 있음

< 정부의 디지털혁신 전략에 포함된 문화디지털 방향 예시 >
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ㅇ 문체부의 정책 비전 및 주요 추진 방향 등에는 디지털 기술의 

활용, 플랫폼화 등이 전제되어 있는 상황임. 따라서 문화디지털 전

략의 핵심은 해당 정책방향의 실행을 위해 어떤 방식으로 디지털

기술을 적용함으로써 디지털의 이점을 극대화시키는 가에 있음

- 온라인 접점 통합, 디지털 장비의 활용(접근성) → 문화격차 해소

- 빅데이터 정보 제공, 맞춤형 서비스(편의성) → 독창적 창작 환경

- 가치 사슬 연계, 이질적 집단의 협업(연계성) → 유통 플랫폼화

- 디지털 소통/디지털 체험/디지털 학습(확장성) → 문화 리딩

□ 삶의 변화를 선도할 문화디지털의 기능 및 역할

ㅇ 디지털 전환은 문화의 향유에 있어 제한된 대상에 대한 수동적 향

유에서 대상을 다양화하고, 보다 능동적이고 심화된 향유와 나아

가 보다 창조적 삶을 영위하게 할 수 있음

ㅇ 따라서 문화 디지털 전략은 이러한 창조적 삶의 양식을 가능하게 

할 수 있는 방안과 그 과정에서 발생할 수 있는 문제 해결 방식을

포함해야 할 것임

- 빅데이터 및 맞춤 서비스를 통한 새로운 문화,체육,관광 체험

- AI 지원 하에 예술 창작 서비스(시, 그림, 음악 등) 제공

- 정보, 가상현실 체험 등 기반 자신만의 여행 프로그램 구성

- 디지털 역량이 부족한 예술인들과 기술전문가들의 협업 유도 등

□ 실효적 추진을 위한 내부 혁신과 역량 개선 필요

ㅇ 문체부는 최근 수년간 디지털전환에 관심을 갖고 관련 연구개발 

및 기술 적용을 확대해 왔음. 동시에 추진 과정에서 관련 역량 미

비, 공감대 부족, 관리체계의 미비 등 문제점 또한 지적되어 왔음

ㅇ 따라서 혁신의 주체인 문체부와 소속/공공기관이 적합한 전략을 

수립하고 이행할 수 있는 혁신 방안 수립이 요구되고 있음
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□ 문화 디지털혁신 전략도출을 위한 SWOT 분석 및 전략적 시사점

내부역량

외부환경 

강점(Strength) 약점(Weakness)

Ÿ 정부의 디지털 혁신을 위한 법·제도 및 

정책 추진

Ÿ K-콘텐츠 경쟁력 입증, 콘텐츠 산업 성장

Ÿ 한류의 성장에 따른 대한민국 문화 영향력 

확대

Ÿ 디지털 신기술 활용이 가능한 도서관, 박물관, 

미술관 등 문화콘텐츠 및 시설인프라 보유

Ÿ 문화예술, 관광, 체육 등 다양한 분야의 

축적된 디지털 문화 자원 보유

Ÿ 문화체육관광 빅데이터 축적·활용 가능

Ÿ 취약계층의 문화관광체육 접근성 제고 

등 서비스 개선 추진

Ÿ 문화체육관광+디지털 R&D 투자 확대

Ÿ 문화 관련 가상 실감기술, 클라우드 등  

특정 기술에 집중, 기술 적용의 다양

성, 응용성이 부족

Ÿ 문화체육관광의 디지털 혁신 비전, 목표, 

전략 불명확, 각 분야별 디지털 혁신 실행 

전략 미흡

Ÿ 통합적, 융합적 문화디지털 추진을 위한 

조직 및 거버넌스 체계 개선 필요

Ÿ 단편적 데이터 제공, 필요 데이터 부족, 홍보 

부족 등으로 문화 관련 빅데이터 활용 미흡

Ÿ 디지털 문화자원 및 서비스 개벌에 대

한 통합 관리체계 미흡

Ÿ 문화 디지털 추진 인력 확보, 역량 개발 요구

기
회(O

p
p
o
rtu

n
ity

)

Ÿ 현 정부는 모든 데이터가 연결되는 

세계 최고의 디지털플랫폼정부 

구현을 국정과제로 제시, 추진 중

Ÿ 펜데믹 영향, 디지털 기술에 따른 

네트워크 효율성 증가 등으로 온라

인 콘텐츠 생산, 유통, 소비 확대

Ÿ 한류의 성장에 따른 대한민국의 

문화 영향력 확대 및 관련 다양한 

산업, 사업 기회 증대

Ÿ 4차 산업혁명 및 정보통신기술의 

획기적 발달

Ÿ 새로운 디지털 삶, 문화향유 모델

에 대한 필요성, 수요 확대

Ÿ 문화 향유에 적극적이고 디지털에

도 능한 시니어 비중 증가   

SO연계 전략 WO연계 전략

SO1 디지털 기술을 활용, 

창조적이고 다양한 

K-콘텐츠 개발 

SO2 빅데이터, 디지털 자원을 

효과적으로 활용할 수 

있는 플랫폼 구축

SO3 미래 디지털 삶을 주도할 

문화체육관광 콘텐츠 및 

프로그램 개발

WO1 관련 국정목표와 연계된 

문화 디지털 혁신의 비전, 

목표, 전략 방향 도출

WO2 문화 체육 관광 디지털 

혁신 전략을 수립, 

이행할 수 있는 조직 및 

관리체계 수립

WO3 수요 중심(활용성을 

높일 수 있는) 빅데이터 

및 디지털 자원 활용 

방안 추진

위
협(T

h
re

a
t)

Ÿ 메타버스, 인공지능 디지털 기술 

확산에 따른 저작권, 법제도 등 

규제요소 걸림돌 존재

Ÿ 코로나 위협 장기화로 인한 문화

창작 및 소비 위축

Ÿ 문화, 체육, 관광 공급 및 소비에 

있어 빈익빈, 부익부 현상

Ÿ 디지털 전환 취약계층의 부적응, 

격차 심화 가능

Ÿ 디지털 전환 확대에 따른 신체적, 

정신적 피해 가능성  

Ÿ 정부, 공공기관 대상 해킹 등 문화 

사이버 위험 증대

ST연계 전략 WT연계 전략

ST1 저작권 보호 등 창작 환경 

저해 요인에 대한 법, 

제도적 대비 강화

ST2 디지털 전환을 통한 문화 

향유의 다양화 등 저변 

확대 추진

ST3 디지털 격차 해소를 위한 

시스템, 제도적 대비

WT1 창작, 협력, 유통 등 

가치 사슬 전반의 

융〮복합성을 높일 수 

있는 플랫폼 구축

WT2 위협요인에 대비할 수 

있는 지침, 가이드라인, 

참조모델 등 보급
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 추진 전략 및 방향성

□ 문화디지털의 미션

ㅇ 문화 정책 비전인 “국민과 함께하는 세계일류 문화매력국가” 및 

자유, 공정, 번영의 3대 추진방향을 실현하기 위한 문화디지털의 

미션을 수립하였음

◆ 첫째, 국민의 일상 속에서 디지털의 가치를 체감하도록 하는 것

◆ 둘째, 축적된 대한민국 문화의 힘을 세계로 확산 시키는 것임

□ 전략방향 I: 문화 창의성 확대, 국민 문화 크리에이터 시대 

【정책 방향】

ㅇ 문화체육관광부의 정책 방향으로 “자유의 가치, 창의, 독창성, 도전정신이 넘치는 

창작환경 조성”을 포함하고 있음

ㅇ 문체부가 지향하는 문화가 산업의 성장과 번영으로 이어질 수 있는 길은 국가 사회 

전반의 창조성이 증대됨으로써 실현될 수 있음 

【환경 변화】

ㅇ 인간을 돕는 창작으로 도구로서 AI서비스 (음악, 미술, 문학 등) 확대 

ㅇ 유투브, 개인인 방송 중 상당수는 아마추어, 이미 대중 창작의 시대로 접어듬 

【현장의 목소리】

ㅇ창작의 공급처를 제작사/크리에이터에 국한하지 말고 모든 국민이 할 수 있다고  

생각해야 함. 창작 지원에 대한 획기적 아이디어와 실행 필요

ㅇ디지털 세계에 무한한 자원이 있다는 주장은 오직 그 자원을 활용할 창조성이 있는 

국가나 사회에게만 의미가 있음                                  (1차 자문회의)   

ㅇ 개념: 디지털의 편의성, 연계성을 기반으로 국민 개개인이 수동

적인 문화, 체육, 관광의 향유에 머무르는 것이 아니라 보다 주도

적으로 자신의 관심 분야, 향유 분야의 창작자, 창조자(ex. 화가가 

되자, 작곡자가 되자, 웹툰작가가 되자 등)가 되도록 지원 
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ㅇ “문화 창의성 확대, 국민 문화 크리에이터 시대” 세부 추진 방향

 전략방향 I. 문화 창의성 확대, 국민 문화 크리에이터 시대

전략과제

1

 창조(창작)의 체험 마당 제공
ㅇ의미: 전문 창작자(전문체육인, 관광전문가)가 아니더라도 주도적, 창조적 

활동이 가능하도록 교육받고 창조를 체험, 발전할 수 있는 기회를 제공
ㅇ구현: 창작을 지원할 수 있는 다양한 AI 시스템을 공공 서비스에 도입 관

련한 온라인 교육, 창작 지원 SW 등 다양한 지원 프로그램 제공
ㅇ기술: AI 시스템, 빅데이터, 온라인교육, 온라인 창작 지원 SW 등

전략과제

2

 다양한 체험, 맞춤형 향유 지원
ㅇ의미: 창조의 전제로서 다양한 경험을 통해 취향에 맞는 문화, 체육, 관광 

분야가 정해지고 향유의 체험이 맞춤 형태로 심화되는 것이 필수적임  
ㅇ구현: 비인기, 저활성화 문화, 체육, 관광 프로그램을 온라인, 오프라인   

으로 수요층과 연계하고 빅데이터 AI등을 활용한 맞춤형 지원 강화    
ㅇ기술: 확장현실, 빅데이터, AI, 온라인 매칭 시스템 등

전략과제

3

 모든 계층이 누리는 문화 접근성 기회 제공
ㅇ의미: 장애인, 외국인, 노인계층, 지방 거주자 등 문화디지털의 소외계층도  

일정 수준의 향유와 창조적 활동에 대한 접근 기회가 보장되어야 함 
ㅇ구현: 디지털 소외계층에 대해 보다 세심한 검토 진행, 맞춤형 지원 연구, 

관련한 디지털 기술 및 장비 확보   
ㅇ기술: 활동 지원을 강화할 수 있는 디지털 장비, 온라인 교육 시스템 등 

□ 전략방향 II: 자유로운 디지털 융복합 환경 구현

【정책 방향】

ㅇ 문화예술 정책 과제로서 예술인과 예술기업의 협업을 촉진할 수 있는 창·제작 

유통플랫폼 및 OTT, 메타버스 등 새로운 콘텐츠 플랫폼 구축 추진

【환경 변화】

ㅇ 문화 콘텐츠와 관광의 연계, 비대면 맞춤형 코칭 매칭(on&off) 등 확산   

ㅇ 디지털화를 기반으로 다양한 음악가의 온라인 협연, 여러 예술 분야의 협력 증대

【현장의 목소리】

ㅇ“아티스트를 시장에 홍보하기 위해서는 공신력 있는 플랫폼이 있어야”
ㅇ“형식적 교육보다 예술가가 참여하면서 다양한 기술을 학습할 수 있는 공간 필요” 등

(전문가 FGI)   
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ㅇ “자유로운 디지털 융복합 환경 구현” 세부 추진 방향

 전략방향 II. 자유로운 디지털 융복합 환경 구현

전략과제
4

 빅데이터를 활용한 수요·공급의 선순환
ㅇ의미: 문화, 체육, 관광 산업의 여러 주체들이 효과적으로 대응하기 위해

서는 시시각각 변화는 흐름과 특징을 이해하는 능력이 중요
ㅇ구현: 문화, 체육, 관광의 다양한 서비스 시스템이나 플랫폼에서 파생하는 

각종 빅데이터를 확보, 학습용이나 분석, 판단용으로 제공
ㅇ기술: 빅데이터, 빅데이터 추출 및 관리시스템 등

전략과제
5

 문화디지털 자산의 통합 및 공유

ㅇ의미: 문화산업 성장을 위해서는 다양한 문화자산들이 디지털화되어 융합적 
접근, 시너지 창출에 쉽게 접근, 활용될 수 있어야 함

ㅇ구현: 가상현실 구현, 콘텐츠 제작 등 수요를 감안하여 각종 문화, 체육, 
관광의 자산을 디지털화하고 이를 검색, 활용(거래)될 수 있도록 지원     

ㅇ기술: 데이터 아카이빙, 고해상도 그래픽 저장기술, NFT 등

전략과제
6

 다양한 협력 플랫폼 구성 및 활동 지원

ㅇ의미: 새로운 창작, 산업 가치 사슬의 혁신(수요중심 제작, 유통혁신 등)을 
위한 협력, 융복합 인재 육성을 위한 협력 등을 위한 각종 플랫폼 구축

ㅇ구현: 활동 영역, 분야에 관계없이 공통의 관심을 가진 대상들이 자유롭게 
참여, 창작, 프로그램 구성, 사업화 할 수 있는 온라인 공간 구축 및 지원  

ㅇ기술: 온라인 저작 도구, 5G, 클라우드, 온라인 플랫폼 구축 기술 등 

□ 전략방향 III: 효율적인 디지털 문화 행정 혁신 기반 조성

【정책 방향】

ㅇ 문체부를 포함, 정부 각 부처가 디지털 전환에 따른 사회 전반의 변화 대비 강조

ㅇ 디지털 사회, 경제로의 변화를 선도할 플랫폼 정부화 및 행정 각 부문의 혁신 요구

【환경 변화】

ㅇ 경제 전반, 산업, 사회, 문화 측면에 디지털전환에 따른 혁신적 변화가 진행 중  

ㅇ 영국, 프랑스, 일본 등 디지털 전환에 대비한 정부 조직 신설 등 대응 역량 강화

【현장의 목소리】

ㅇ“문화 산업의 어려움과 기술 특성을 이해하는 지원 사업이 구상, 제시되어야 함”
ㅇ“문체부에서 지자체들의 관광 플랫폼 관련해서 가이드라인을 주면 좋겠음”

(전문가 FGI)   
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ㅇ “효율적인 디지털 문화 행정 혁신 기반 조성” 세부 추진 방향

 전략방향 III.  효율적인 디지털 문화 행정 혁신 기반 조성

전략과제
7

디지털 자산 관리 및 안전 문화 조성

ㅇ의미: 디지털 전환이 확대될수록 디지털화된 자산에 대한 관리의 중요성
및 사이버 보안 등의 위협에 대한 대비가 강화되어야 함 

ㅇ구현: 관련 법규 보완 및 적용, 교육, 관련 시스템의 도입 및 고도화
ㅇ기술: 해킹 예방, 대응 기술, 정보자산 관리 시스템 등

전략과제
8

 디지털 전환에 따른 이슈 대응

ㅇ의미: 디지털 자산에 대한 모방, 위작이나 딥페이크 등 문제 및 AI기반의 
창작물에 대한 저작권 이슈 등에 대한 연구와 대비 필요   

ㅇ구현: 산업계와 다양한 논의, 법규 신설 및 보완, 유관시스템 도입 등  
ㅇ기술: AI (위작, 모방 등 감지, 분석용), 빅데이터

전략과제
9

 디지털 혁신 거버넌스 구축

ㅇ의미: 디지털 전환 사업이 해당 각 국실에 구분없이 큰 비중으로 진행되는 
만큼 전략방향과의 일치, 통합 운용성을 위한 기반 조성이 필요함

ㅇ구현: 통합, 운영에 근거가 되는 법규 검토 및 보완이 필요하며 디지털 사
업 추진 시 준수할 표준이나 지침의 확인 및 보강, 가이드라인 제시  

ㅇ기술: IT 아키텍처 방법론, 사업관리시스템 등 

전략과제
10

 디지털 역량 강화

ㅇ의미: 사회 전반에 걸쳐 발생하고 있는 변화를 인식하고 효과적으로 대응
하기 위해서는 문체부 구성원들의 역량 강화가 필수적임 

ㅇ구현: 디지털 기술에 대한 교육 뿐 아니라 전환의 방향, 사례, 의미 등에 
대한 심층적 이해가 가능할 수 있는 교육 프로그램, 관련 인센티브 필요   

ㅇ기술: 온라인 교육 시스템, 관련 정보의 공유, 소통을 위한 시스템 등 

□ 전략방향의 이행

ㅇ 문화디지털 추진을 위해 제시된 3대 전략방향 및 10대 전략과제를

토대로 방향성을 구현할 수 있는 과제를 도출함

ㅇ 각 과제 영역별로 적정 사업들을 검토하여 해당 전략방향에 부합하는 

신규 사업 및 관련성이 높은 기존 사업으로 구성함
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<문화디지털 전략 및 방향성>



- 54 -

<문화디지털 혁신을 통한 기대효과>
구분 As-Is To-Be

일반

국민

다 양 성 Ÿ 특정 영역 중심 (향유의 집중화) Ÿ 다양한 대상에 분산 (향유의 다양화)

디 지 털

체 험

Ÿ 온라인 또는 오프라인에서 단순한 

체험

Ÿ 전면 온라인화로 접근성 제고

Ÿ 새로운 경험 창출 및 체험 다양화

취 향 구 축 Ÿ 30%미만의 국민이 가능(추정) Ÿ 50% 이상 국민이 가능

창 조 경 험 Ÿ 10%미만의 국민이 경험(추정) Ÿ 30% 이상 국민이 경험

예술

창작자 

등

(공급자)

디 지 털

활 용

Ÿ 디지털에 친숙한 일부 영역에 제한

Ÿ 개념 이해 수준, 구체적 적용 미흡 

Ÿ 창작자의 디지털 활용 일상화

Ÿ 아날로그와 오프라인 활동이 불가

피한 창작, 공연, 관광, 소포츠 영

역에서도 활성화

디 지 털

호감(안정감)

Ÿ 디지털화가 가져올 저작권 침해 

등 위험 요소로 불안감 상존

Ÿ 디지털을 기회요소로 활용

Ÿ 위험에 대한 시스템적 대응 가능

빅 데 이 터 

이 용

Ÿ 창작자들의 빅데이터 활용 저조

Ÿ 내용, 접근, 방법 이해도 낮음

Ÿ 모든 창작 과정에서 빅데이터를 

활용한 수요 분석 등이 일상화

협력/ 협업 Ÿ 제한적 범위, 대상간의 협력
Ÿ 협력, 협업 창작(창조) 일상화

Ÿ 협업 플랫폼 활성화

관련

산업

콘 텐 츠 

수 출 규 모

Ÿ 한류로 인한 소비재 수출액 ‘20년 

36.9억 달러, ’21년 43.9억 달러
Ÿ 콘텐츠 수출 100억불 달성

빅 데 이 터 

활 용 성
Ÿ 활용성 낮음(활용 하위권) Ÿ 활용성 높음(최상위권)

문화디지털 

자산 활용성
Ÿ 문화 데이터 개방 미흡

Ÿ 디지털화 및 개방을 통한 

문화디지털 자산 통합 및 공유

문체부

(정부)

디 지 털 

예산/투자

Ÿ 디지털 예산 ’23년 7.4%(4,957억원), 

‘22년 6.1%(4,539억원)
Ÿ 문체부 전체예산 중 10% 이상

디 지 털 

전환 수준

Ÿ 디지털화 기반 일부 미흡

Ÿ 제한된 영역 첨단기술 보급

Ÿ 디지털화 기반 완성, 고도화 진전 

Ÿ 첨단기술 확대, 적정기술 확립

디 지 털 

관리 수준

Ÿ 기관별, 사업별 관리

Ÿ 디지털 총괄 관리 미흡

Ÿ 문화디지털 아키텍처 기반 종합적 

관점 디지털 관리

문체부 

구성원

디 지 털 

문 해 력

Ÿ 디지털 혁신 역량 종합 점수 49.8

점(100점 만점)

Ÿ 디지털 관련 일부 관심 및 학습이 

진행되고 있음

Ÿ 디지털 혁신 역량 80점 이상

Ÿ 관련 디지털 기술 변화에 따른 정

책수립 및 대국민서비스에 반영

교육, 전환

경 험

Ÿ 본부 및 소속기관 직원 중 정보화

교육 이수 직원 비율 약 30%
Ÿ 규칙적 100%

핵 심 

추 진 인 력
Ÿ 조직 전체 3% 미만(추정) Ÿ 조직 전체 10%
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Ⅴ. 중점 추진 과제  

 [전략방향 I] 문화 창의성 확대, 국민 문화 크리에이터 시대

□ (해당 과제의 필요 조건) 국민 크리에이터 시대의 전략에 부합하면서 

세부적으로 제시된 방향성에 부합하여야 함

- 세부 방향: 창조의 체험마당 제공, 다양한 체험, 맞춤형 향유, 모든 계층

자유로운 향유, 창조의 기회 제공

- 국민의 공감, 이해 참여의 용이성, 구현의 현실성 등을 감안하여 설정 

No 전략과제 세부과제명 과제 개요

1

창조의 

체험 마당 

제공

국민 일상의 문화 

창작자 환경 조성

아마추어, 비전공 대학생, 일반 국민 등이 

향유를 넘어 창조의 단계로 나아가도록 

유도 및 지원

2
디지털 기반 나도 한류 

크리에이터 실현

시공간의 제약 없이 한국 문화와 역사를 

체험할 수 있도록 민간 메타버스 플랫폼 

기반의 콘텐츠 창작 및 향유 기반 조성

3
뉴 스포츠 창작지원 및 

맞춤형 온라인 운동 확대

모든 국민이 참여할 수 있는 운동 영상, 

레슨 콘텐츠 등 스포츠 관련 창작을 

지원하고, 생활 체육활동 유지를 위한 

비대면 맞춤형 코칭, 운동 콘텐츠, 체력관리 

등 제공

다양한

체험

맞춤형

향유

4
전세계 K-컬쳐 

체험 확대를 위한 

실감콘텐츠 지원

해외에서도 대한민국의 문화를 실감형 

콘텐츠로 경험 및 항유

5
전 연령층 향유 

전시관람 지원

국내 여행객, 학생, Active Senior 

대상으로 온라인 접근이 어렵고 활용성이 

떨어지는 박물관, 미술관 등을  온라인 

체험 후 방문 유도

6
인공지능 기반 

미래 문화 큐레이팅 선도

국내외 관람객 대상 큐레이팅봇을 활용하여 

맞춤형 서비스 제공

7
모든 계층

접근성 

기회

문화 디지털로 누구나 

누리는 여가 문화 실현

장애인, 다문화, 시니어, 문화소외지역을 

위한 수준 맞춤형 문화 향유, 동행서비스, 

수어/자막 서비스, 다국어 해설 지원, 

디지털 교육 제공 등
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□ 제안 배경

ㅇ 다가올 디지털 삶에 대한 문화 관점의 인식과 대비가 필요

- 향유자 스스로 관점에서 문화를 능동적으로 소비하고 디지털 공

간에서 재창조, 소비와 창조의 순환적 사이클이 일상화됨

ㅇ 인공지능의 발달로 창작의 패러다임이 변화하고 있고, 일반인 창

작지원 등 긍정적인 효과 발생

□ 과제 설명

ㅇ 창작 의욕은 있으나 계기가 없고 기회가 부족한 비전공대학생,

활동적 시니어 등이 일정한 온라인 교육을 거친 후 후 AI 등의 

지원으로 창작 및 제작 경험을 갖도록 유도하는 프로그램

ㅇ 화가가 되자, 웹툰 작가가 되자, 뮤지션이 되자 등으로 전개할 수 

있으며, 향유에 머무르지 않고 창조의 단계로 나아가도록 유도 

및 지원함

ㅇ 창작품 중 우수사례에 대한 시상, 전문창작가로 데뷔도 가능

□ 대상 및 기대효과

ㅇ (대상) 일반국민, 활동적 시니어, 전공 고등학생, 비전공대학생 등

ㅇ 창조(창작) 체험의 확대 및 국가 전체의 창조, 창작 생태계가 발

전적으로 확대될 수 있음

ㅇ 창작과 제작 내용의 다양성을 확보할 수 있으며, 일정 수준을 넘

으면 전문가로 활동 가능

ㅇ AI와 디지털 환경이 결합한 지능형 창작환경으로 전문가는 창작 

효율성과 품질이 높아질 수 있고, 일반 국민의 창작 활동에 대한 

접근성을 향상할 수 있음

과제 1. 국민 일상의 문화 창작자 환경 조성
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□ 서비스 내용

ㅇ (창작 및 제작) AI 등의 지원을 통해 그림, 소설 등 문화예술, 독

창적 관광프로그램, 자신만의 체육 프로그램 등 창작 분야별로 

특화된 지능형 창작 기술과 활용 환경을 제공

ㅇ (창작 교육) 온라인을 통해 AI 등 창작을 지원하는 도구의 활용법 제공

□ 기술 및 시스템

ㅇ 창작 분야별로 특화된 AI 등 지능형 온라인 창·제작 시스템

이미지 창작 AI(OpenAI DALLžE 2) 텍스트 창작 AI(Google AI + Writing)

엔티티 창작 AI(UNREAL ENGINE 5) 조각 Robot(GRIND MASTER)

ㅇ 고용량의 창작 파일을 실시간으로 교환하며 창작 활동을 할 수 

있는 협업 창작환경 제공 기술

원격 오디오 레코딩

(steinberg VST CONNECT)

3D 창작물 협업 개발 환경

(NVIDIA Omniverse)
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□ 추진방안

2023 2024 2025 2026 2027

프로젝트 

기획(연구)

AI 선정 및 

선도 개발 

프로젝트

선도프로젝트 

유지보수 

시스템 1차 

확대

시스템 2차 

확대

국민 모두가 

참여할 수 

있는 창작 

시스템 운영

ㅇ 국민 일상의 문화 창작자 환경 조성 프로젝트 기획(연구)

- 지능형 기술 도입이 가능한 분야 선정

- AI 등 기술 검토와 사업자 발굴 및 협의

ㅇ AI 선정 및 선도 개발 프로젝트 수행

- 창작을 지원할 수 있는 다양한 AI 시스템 개발

- 관련 온라인 교육, 창작지원 SW 등 지원 프로그램 개발

ㅇ 선도프로젝트 유지보수 시스템 1차 확대

- 선도 프로젝트로 검증된 AI 시스템 공공서비스 도입 분야 확대

- 관련 온라인 교육, 창작지원 SW 등 지원 프로그램 제공

ㅇ 시스템 2차 확대

- AI 시스템 공공서비스 도입 분야 확대

- 전문가 지원 시스템으로 고도화 및 전문가 매칭 공동작업 지원

ㅇ 국민 모두가 참여할 수 있는 창작 플랫폼 운영

- 국민 모두 창작 참여 가능한 앱/웹 시스템 운영

ㅇ 문화체육관광부의 문화예술, 콘텐츠, 관광, 체육 조직별 운영 중

인 창작지원 사업 연계와 민간 AI 전문기업 활용

- 민간의 AI 전문기업의 기술과 인프라를 활용할 수 있는 기반 조성 

강화
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□ 관련 사업

① (신규) 지능형 창작, 향유 서비스 개발문화 창작자 환경 조성 프로젝트 기
획

  * 대상: 국민, 창작자, 제작자
  * 내용: 지능형 기술의 도움을 통해 화가, 웹툰작가, 뮤지션 등 창작자가 될 

수 있는 프로젝트를 기획, 지원 분야를 선정하고, AI 등 적용 기술
의 검토와 사업자 발굴 및 협의 진행

☞(제안)▲인공지능 문학 창작자(소설, 시, 동화), ▲인공지능 작사, 작곡, ▲인공
지능 무형문화(창, 판소리, 국악) 창작, ▲인공지능 화가(창작, 스타일 변환, 확
장, 복원), ▲인공지능 안무 창작, ▲가상전문가(뉴스캐스터, 문화해설사, 관광
해설사, 동화구연사), ▲인공지능 교육, ▲인공지능 코칭, ▲로봇 수어 해설사, 
▲도서 배송 로봇, ▲대출도서 드론 상호대차

② (신규) 지능형 창제작 활동 지원 플랫폼 구축(활용) 사업
  * 대상: 국민, 창작자, 제작자
  * 내용: 문학, 미술, 음악 등의 창조영역에서 실제 작업이나 동영상 제작 등

을 지원하는 창작지원시스템의 구축

    

☞(제안)▲AI 기반 지능형 온라인 창제작 향유 시스템
 - 서체 창작, 이모티콘 창작, 캐릭터 창작, 회화 창작, 버추얼 휴먼 창작, 음악 창

작, 문학작품(시, 동화, 소설 등) 창작

③ (신규) 창제작 활동 지원 플랫폼 운영 및 고도화
  * 대상: 국민, 창작자, 제작자
  * 내용: 전문 지원 플랫폼으로 고도화, 전문가와 매칭 및 공동작업 등을

지원
* ▲ 작가-제작사 간매칭플랫폼(‘스토리움’)

☞(제안)▲대행서비스(여행 일정 기획 대행, 이미지 및 영상 편집 대행, 그림그리
기 대행), ▲경험 구독서비스(해외 여행 일정 및 정보 공유, 국내 여행 일정 
공유, 국내 여행 교통 정보 공유), ▲도우미 구인(수어통역, 동반여행자, 여행
중 반려견 돌봄, 휠체어 이동 지원, 스포츠강사, 문화해설, 관광해설, 현지 관
광 안내)

④ (신규) 창제작 활동 지원 기반시설 조성
  * 대상: 국민, 창작자, 제작자
  * 내용: 공연·시각예술·문학 등 분야별 융복합·다목적 창작·향유 기반시설 조

성(국립공연단지, 무대공연종합아트센터, 웹툰융합센터, 예술 창작 
주도 공동연구소(R&D센터) 구축 등)
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□ 제안 배경

ㅇ 메타버스에 대한 사회적 관심과 활용도 증대, 손쉽게 콘텐츠를 

창작하고, 향유하기를 원하는 국내외 MZ세대에 적합한 문화 창

작, 체험 서비스 기획 및 제공 필요

ㅇ 해외 한류팬에게 메타버스를 통한 한국 문화 체험의 기회를 제공

하여 한국 문화에 대한 관심 및 방문, 콘텐츠 소비 유도 필요

□ 과제 설명

ㅇ 메타버스 공간에서 K-pop, K-드라마 K-푸드 등 문화 콘텐츠들을 

체험함으로써 한국 역사와 문화를 체험하고 정보도 얻을 수 있는 

온라인 서비스 기획

ㅇ 기존의 민간 메타버스/게임 플랫폼과 협업하여 민간 플랫폼 내 

한국 문화 콘텐츠를 알릴 수 있는 공간을 구성하여 국내외 일반

인의 접근성을 확보함

□ 대상 및 기대효과

ㅇ (대상) 국내외 콘텐츠 창작자, 메타버스 플랫폼 기업, 한류 팬

ㅇ (창작자)시공간을 초월한 메타버스 콘텐츠에 대한 창작 경험 확

대로 관련 다양한 콘텐츠 창작 촉진

ㅇ (기업)공공 콘텐츠/데이터 제공을 통한 보유 콘텐츠 확대, 국내외 

한류팬 고객 확보

ㅇ (한류 팬)한류 콘텐츠 체험 기회 확대를 통한 방한 관광객 및 콘

텐츠 소비량 증가

과제 2. 디지털 기반 나도 한류 크리에이터 실현
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□ 서비스 내용

ㅇ 인기 콘텐츠(드라마, 영화) 및 상품 등과 연관된 역사적 배경, 촬

영 장소 등의 컨텐츠를 메타버스 플랫폼 내에서 제공

ㅇ 개방되고 확장 가능한 샌드박스 컨셉으로 연차별, 기관별로 개발

된 콘텐츠 간의 연계를 통해 지속적으로 대한민국의 다양한 모습

을 담은 세계관 확대

□ 기술 및 시스템

ㅇ 누구나 활용 가능한 표준화된 개방형 메타버스 콘텐츠 제작 도구

누구나 스스로 가상세계를 만들고 배포 가능한 공개 제작 도구(로블록스 

스튜디오, 제페토 빌드잇)

 

ㅇ 크로스플랫폼 콘텐츠 제작 및 배포 기술

다양한 디바이스 및 운영체계 환경에서 게임 플레이가 가능하도록 해주는 

PC, 모바일, 콘솔 등 크로스플랫폼 연계 대상 및 크로스플랫폼 게임 예시
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□ 추진방안

2023 2024 2025 2026 2027
ㅎ

한류 

크리에이터 

실현 

기획(ISP)

한류 

크리에이터 

선도 개발 

프로젝트

한류 

크리에이터 

서비스 확대

한류 

크리에이터 

서비스 운영 및 

사용자 제작 

도구 개발

한류 

크리에이터 

서비스 운영 및 

사용자 제작 

도구 고도화

국제관광

디지털 전환

(메타버스 활용 
한국관광 

유니버스 구축)

모두의 한류 

크리에이터 

스튜디오 조성 

연구

모두의 한류 

크리에이터 

스튜디오 조성 

설계

모두의 한류 

크리에이터 

스튜디오 구축

모두의 한류 

크리에이터 

스튜디오 

운영 및 관리

ㅇ 한류 크리에이터 서비스 기획(ISP)

- 한류 크리에이터 서비스로 적합한 메타버스 콘텐츠/플랫폼 기획

ㅇ 한류 크리에이터 선도 개발 프로젝트

- 한류 메타버스 콘텐츠 선도 개발 프로젝트를 통한 기술, 서비스 

검증 및 보완 계획 수립

ㅇ 한류 크리에이터 서비스 확대

- 한류 메타버스에서 소개하는 공간과 시대 확대

- ‘24년 사용자 피드백을 반영한 기능 개선

ㅇ 한류 크리에이터 서비스 운영

- 국내외 한류팬 대상 홍보, 운영
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ㅇ 국제관광 디지털 전환

- 북미, 유럽, 동남아 등 메타버스 활용 한국관광 유니버스 구축 

사업 정보를 연계한 한류 메타버스 선도 개발 프로젝트 추진

ㅇ 모두의 한류 크리에이터 스튜디오 구축

- 한류 크리에이터로 콘텐츠 제작에 특화된 전문 스튜디오 조성 

및 제작 지원

ㅇ (콘텐츠, 관광) 게임 및 관광 분야의 협력을 통해 사업 추진

ㅇ 민간 메타버스 플랫폼/게임사 협력 또는 공모를 통하여 추진

ㅇ 콘텐츠 분야 모태펀드 연계 등을 통해 제작 및 사업화 자금 유치

□ 관련 사업

① (신규) 한류 크리에이터 서비스 기획(ISP) 및 구현
  * 대상: 국내외 한류팬
  * 내용: K-Pop, K-드라마, K-푸드 등이 포함된 공간에서 한국 역사, 문화를 

쉽고 재미있게 체험할 수 있는 온라인 서비스 기획. 기존 민간 메
타버스 업체와 공동 개발 또는 협업하여 콘텐츠 접근성 확보

☞(제안)▲확장가상세계 K-메타버스 월드(K-pop 공연장, 연극, 박물관 기획전시, 회
화 갤러리 운영, 공연, 전시 콘텐츠 관람), ▲가상 한국 체험 롤플레잉 월드(역
사, 인물, 한식, K-pop, K-드라마 체험)

② (신규) 모두의 한류 크리에이터 스튜디오 구축
  * 대상: 창작자
  * 내용: 한류 크리에이터를 지원하는 스튜디오 구축 운영
③ (기존) 국제관광디지털 전환 – 메타버스 활용 한국관광 유니버스 구축
  * 대상: 국내외 한류팬, 관광객
  * 내용: 메타버스 등 기술을 활용한 맞춤형 한국관광 콘텐츠 구축

☞(제안)▲관광 콘텐츠 제공(100대 명산 정상뷰 VR 체험, 올레길/둘레길/숲 체험길 
360도 영상, 관광 축제 360도 영상, 강 래프팅 360영상 제작, DMZ/독도 VR),  
▲웹3.0 기반 참여형 메타버스 대한민국 영토(사용자 스스로 한국 문화재 건축, 
한복 캐릭터 디자인, 한국 전통 놀이 제작, K-pop 놀이터, 한국 음식 체험 제작)

☞(제안)▲국민이 만드는 대한민국 관광 지도 플랫폼
  - 여행 일정 공유, 여행 교통 동선 공유, 여행 vlog 공유, 여행 경험 공유, 사

진 및 영상 업로드, 시설·음식점·숙소 사진, 자기 동네 명소 소개 및 등록 등
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□ 제안 배경

ㅇ 메이저 미디어에서 다루지 않는 체육 분야도 디지털 공간에서 활성화 

가능, 다양한 경험 통해 더욱 적합한 맞춤형 지원 가능

□ 과제 설명

ㅇ 스포츠 활동 유지를 위한 디지털 비대면 코칭 시장 창출, 맞춤형 

운동콘텐츠, 체력인증사업 효과성 분석 연구, 비대면 체력관리시

스템, 스포츠마일리지 운영, 생애주기별 생활체육 프로그램 등 기

존의 관련 사업이 유기적으로 연계될 수 있도록 추진

□ 대상 및 기대효과

ㅇ (대상) 국민, 체육산업

ㅇ 생활체육 생애주기별 맞춤형 서비스로 발전

ㅇ 스포츠 분야 코칭 프로그램 창조(제작) 촉진

ㅇ 온라인 오프라인 연계를 통한 관련 서비스 활성화

□ 서비스 내용

ㅇ (비대면 맞춤형 운동) 국민 특성(연령, 성별, 건강 상태, 운동 공

간 등)별 맞춤형 운동 추천 AI 및 멀티 포맷(AR/VR/XR, 동영

상, 3D, 오디오) 가이드 콘텐츠 제작

ㅇ (스포츠 마일리지 운영) 온오프라인 문화체육관광 프로그램, 거주 

지자체 건강복지 프로그램에서 사용할 수 있는 마일리지 프로그램

과제 3. 뉴 스포츠 창작 지원 및 맞춤형 온라인 운동 확대
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□ 기술 및 시스템

ㅇ 비전 인식 기술 등을 활용한 개인 신체 특성 파악 및 맞춤형 운동 

추천 AI 엔진 기술

홈 트레이닝 분석 AI(INSANE) 맞춤형 운동 추천 AI(iPIXEL)

ㅇ 다양한 물리적 형태의 기기와 융합된 운동 가이드 콘텐츠

- 콘텐츠 제작 단계부터 스마트 TV, VR 등의 채널 및 운동기구의 

활용을 고려한 멀티 포맷 콘텐츠 제작 또는 발굴

전용 하드웨어 및 운동기구와 융합된 

홈 트레이닝 콘텐츠(TEMPO)

VR 및 운동기구와 융합된 홈 트레이닝 

콘텐츠(HOLOFIT)

TV, AI 스피커 융합 홈 트레이닝 콘텐츠(국내 통신사)

 



- 66 -

ㅇ 블록체인 기반 일상생활 및 경제생활과 결합된 스포츠 마일리지 

시스템

블록체인 기반 모빌리티 마일리지 

프로그램, 자전거 주행 기록에 따라 

마일리지 제공 및 지역 경제에서 

결제에 활용(대구광역시)

보행 및 자전거 이용 마일리지 

프로그램(제주특별자치도)

□ 추진방안

2023 2024 2025 2026 2027

생애주기별 

생활체육 

프로그램 

지원

디지털 기반 

생애주기별 

생활체육 

프로그램 기획

디지털 기반 

생애주기별 

생활체육 

프로그램 구축

디지털 기반 

생애주기별 

생활체육 

프로그램 확산

디지털 기반 

생애주기별 

생활체육 

프로그램 확산

비대면 

스포츠 코칭 

시장 창출

비대면 스포츠 

코칭 콘텐츠 

발굴

비대면 스포츠 

코칭 콘텐츠 

연계 및 활용

비대면 스포츠 

코칭 콘텐츠 

연계 확산

국민체육인증

기반 구축

(국민체력100 

시스템 운영)

국민체육인증

기반 구축

(국민체력100 

시스템 운영)

국민체육인증

기반 구축

(국민체력100 

시스템 운영)

국민체육인증

기반 구축

(국민체력100 

시스템 운영)

국민체육인증

기반 고도화

(생활체육, 코칭 

데이터 융합)

뉴 스포츠 

창작활동 지원 

및 온라인 

확산 지원

생활체육, 

스포츠 창작, 

재능기부 매칭 

플랫폼 기획

생활체육, 

스포츠 창작, 

재능기부 매칭 

플랫폼 구축

생활체육, 

스포츠 창작, 

재능기부 매칭 

플랫폼 확산

생활체육, 

스포츠 창작, 

재능기부 매칭 

플랫폼 운영
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ㅇ 생애주기별 생활체육 프로그램 지원 및 프로그램 기획

- 디지털을 적용할 수 있는 생애주기별, 취약계층 대상 체육 프로

그램 연구 및 기획

- 지능형 CCTV를 통한 인구특성별 체류시간, 이동 동선, 공간 혼

잡도 데이터 수집을 통한 최적의 서비스 기획

ㅇ 생애주기별 생활체육 프로그램 기획 및 구축, 확산

- 디지털을 활용한 생활체육 프로그램 개발

ㅇ 비대면 스포츠 코칭 콘텐츠 발굴

- 다양한 체육 분야의 운동 영상, 디지털 기기를 활용한 스포츠 코

칭 콘텐츠 발굴

- AI학습으로 개인 맞춤형 비대면 생활체육 코칭 콘텐츠 제작

- AR/VR 기반 생활 스포츠 강습

ㅇ 비대면 스포츠 코칭 콘텐츠 연계 및 활용

- 생애주기별 생활체육 프로그램과 비대면 스포츠 코칭 콘텐츠의 

연계 활용

ㅇ 뉴 스포츠 창작활동 지원 및 온라인 확산 지원

- 모든 국민이 참여할 수 있는 운동 영상, 운동 레슨 콘텐츠 등 스

포츠 관련 창작을 지원하고, 해당 콘텐츠가 온라인 기반으로 확

산할 수 있도록 지원

ㅇ 생활체육, 스포츠 창작, 재능기부 매칭 플랫폼 기획 및 구축운영

- 체육 관련 창작물을 공유하고, 체육 분야 전문성을 갖춘 사람들

의 재능기부 형태로 수요자와 매칭 해주는 플랫폼 기획 및 구축

ㅇ 국민체육인증 시 생활체육 프로그램 및 코칭 콘텐츠 이력 데이터

를 융합 적용하여 인증 품질 고도화

ㅇ (체육국) 기존 사업의 변경, 연계 및 확대 추진
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□ 관련 사업

① (기존) 맞춤형 생활체육활동 지원

  * 대상: 국민

  * 내용: 일반 국민 및 소외계층의 생활체육 참여 활성화 및 삶의 질 향상을 

위한 생애주기별 생활체육 프로그램 지원

② (기존) 비대면 스포츠 코칭 시장 창출지원

  * 대상: 체육산업

  * 내용: 비대면 스포츠 신시장(원격 코칭 등) 창출을 통해 미래 사회적 선제 

대응 및 관련분야 신규 일자리 창출 도모 (인력양성 교육, 디지털 

전환 지원)

③ (기존) 국민체육인증기반 구축

  * 대상: 국민

  * 내용: 맞춤형 운동콘텐츠 개발 및 체력인증사업 효과성 분석 연구, 비대면 

체력관리시스템 등 유지보수, 스포츠 마일리지 시스템 확충 및 운영

☞(제안)▲국민 맞춤형 뉴 스포츠 창작 및 온라인 운동 플랫폼
  - 홈트레이닝 콘텐츠 창작, 각종 AI 및 VR 융복합 운동 콘텐츠 창작,
   국민 체력인증 서비스, 운동 마일리지 제공, 생애 주기별 맞춤형 운동 처방

④ (신규) 뉴 스포츠 창작활동 지원 및 온라인 확산 지원

  * 대상: 국민, 체육산업

  * 내용: 모든 국민이 참여할 수 있는 운동 영상, 운동 레슨 콘텐츠 등 스포

츠 관련 창작활동을 지원하고, 온라인 기반 확산 추진

☞(제안)▲메타버스-현실공간 연계 홈트레이닝 산업, ▲메타버스 기반 M-스포츠 
종목 대회, ▲메타버스 M-스포츠 월드컵, ▲학교, 동호인 M-스포츠 리그 대
회, ▲확장가상세계 국민 체육 대회(M-스포츠*, 생활체육, 피트니스 등 종목
별 강습, 종목별 1인 게임, 그룹 참여형 가상 스포츠 경기 대회 체험)

 * 가상 줄넘기 게임, 가상 이어달리기, 가상 장애물 달리기 등

⑤ (신규) 생활체육, 스포츠 창작, 재능기부 매칭 플랫폼 구축 및 운영

  * 대상: 국민

  * 내용: 체육 관련 창작물을 공유하고, 생활체육/스포츠 분야 전문가의 재능

기부 대상 수요자를 매칭 해주는 플랫폼 구축 운영



- 69 -

□ 제안 배경

ㅇ 양질의 K-컬쳐 실감콘텐츠 체험 경험을 얻기 위해서는 디바이스,

공간, 콘텐츠가 통합된 체험 환경 필요

□ 과제 설명

ㅇ 실감형 장비, 데이터와 콘텐츠를 세종학당, 해외문화원, 해외박물

관 등을 통해 한국을 알릴 수 있는 실감형 콘텐츠 기반 서비스 

제공

□ 대상 및 기대효과

ㅇ (해외 관람객) 한국 문화를 체험하기 원하는 외국인, 해외 거주자

들에게 체험 기회 제공 및 한류의 확산, 문화향유의 심화에 기여

□ 서비스 내용

ㅇ 주요 글로벌 거점(해외문화홍보원)에 체험관 구축

ㅇ 국내에서 운영중인 이동형 체험관을 해외에도 확대 보급하여 IT

소외 지역에 대한 실감콘텐츠의 체험 확대

ㅇ 콘텐츠와 장비의 공통 활용, 자동 업데이트 및 지역별 문화 특성

에 따른 선택적 적용이 가능한 클라우드 기반 서비스 제공

과제 4. 전세계 K-컬쳐 체험 확대를 위한 실감콘텐츠 지원
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□ 기술 및 시스템

ㅇ 구축형 실감콘텐츠 체험관 시스템

박물관 등에 실감콘텐츠 체험관 구축(문체부 산하기관 실감콘텐츠 체험관)

 

ㅇ 이동형 실감콘텐츠 체험관 시스템

이동형으로 문화유산 XR 콘텐츠 체험 가능한 시스템(문화재청 이동형 디지털문화유산 체험관)

 

ㅇ 실감콘텐츠 및 체험관 통합 관리 플랫폼

전국의 오프라인 실감콘텐츠 체험관의 하드웨어, 콘텐츠, 데이터를 통합 관리 

가능한 플랫폼(한국문화정보원 실감데이터 공동활용 플랫폼)
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□ 추진방안

2023 2024 2025 2026 2027

실감데이터 

공동활용 

플랫폼 구축 

및 운영

실감데이터 

공동활용 

플랫폼 구축 

및 운영

실감데이터 

공동활용 

플랫폼 구축 

및 운영

실감데이터 

공동활용 

플랫폼 구축 

및 운영

실감데이터 

공동활용 

플랫폼 구축 

및 운영

우리문화재 

국외전시 및 

해외박물관 

한국실 지원

해외박물관 

한국실 지원

한류, 한국문화 

실감 콘텐츠 

및 데이터 

제작

한류, 한국문화 

실감 콘텐츠 

및 데이터 

제작 확대

한류, 한국문화 

실감 콘텐츠 

및 데이터 

고도화

ㅇ 실감데이터 공동활용 플랫폼 구축 및 운영

- 실감형 장비, 데이터와 콘텐츠를 세종학당, 해외문화원, 해외박물

관 등에서도 공동활용 할 수 있는 기반 연구

- 우리문화재 국외전시 및 외국박물관 한국실 지원, 해외박물관 한

국실 지원 사업 등과 연계하여 한류, 한국문화 실감 콘텐츠 전시 

및 운영

ㅇ 한류, 한국문화 실감 콘텐츠 및 데이터 제작 및 보급

- 국외에서 관심 있는 한류와 한국문화를 기반으로 한 실감 콘텐

츠를 제작하여 공동활용 플랫폼을 통해 보급

- 실감 콘텐츠 제작에 사용된 데이터(3D, 비디오, 이미지, 오디오,

자막 등)를 자산화하여 향후 콘텐츠 고도화 및 데이터 자산 재

활용 추진
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ㅇ (기획조정실, 문화예술, 콘텐츠) 실감데이터 공동활용 플랫폼을 

기반으로 박물관과 한류 실감 콘텐츠에서 생산되는 실감콘텐츠가 

재활용 가능하도록 추진

ㅇ 국내에서 표준화된 플랫폼으로 배포중인 솔루션을 다국어화 하여 

해외문화홍보원 등을 통해 보급

□ 관련 사업

① (기존) 실감데이터 공동활용 플랫폼 구축 및 운영
  * 대상: 산업, 문화시설
  * 내용: 문체부 본부 및 소속기관 등이 생산한 3D데이터 및 실감콘텐츠를 

민관이 공동 활용할 수 있는 플랫폼 구축
대국민 문화향유 기회 확산을 위해 우수 실감콘텐츠를 활용, 지방 
중소규모 문화시설에 체험관 구축

  * ▲ 실감기술을활용한온-오프라인 공연콘텐츠개발
☞(제안)▲로컬 문화 홍보 및 브랜드 활성화, 이야기 창작 산업 원천 자원 확보를 위

한 지역 이야기 수집 공모 플랫폼 구축(청년층-창작, 중장년층-자서전, 설화 등)

② (기존) 우리문화재 국외전시 및 외국박물관 한국실 지원
  * 대상: 해외 관람객
  * 내용: 한국의 독창적이고 우수한 문화재를 소개하는 국외 전시를 개최하

고 외국박물관 한국실 운영이 활성화될 수 있도록 주요 콘텐츠를 
지원하여 신한류 확산의 기반 마련

         - 우리 문화재의 온라인 콘텐츠 제작 및 활용
         - 우리문화재 국외전시 영상 아카이브 구축
         - 한국문화재 온라인 서비스 지원

* ▲ 광화시대(광화원, 광화벽화), 실감데이터공동활용플랫폼구축

☞(제안)▲권역별 “몰입형 디지털 복합 문화향유관” 건립 사업(층고 6m 이상), 
  ▲디지털 트윈 문화시설 조성 사업(중앙박물관, 현대미술관, 중앙도서관 등을 동일

한 모습으로 경험하는 디지털 트윈 공간 조성), ▲(재외) 디지털 한국문화 체험관  

③ (기존) 해외박물관 한국실 운영지원
  * 대상: 해외 관람객
  * 내용: 소장 유물을 바탕으로 해외박물관 직접 교류 협력, 한국실 운영 활

성화 및 교류 전시 등 지원
         - 해외박물관 한국실 실감콘텐츠 제작
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□ 제안 배경

ㅇ AR, VR, 3D, 오감인지 등의 기술이 융합되어 가상의 새로운 삶의 공

간과 자아 속에서 여러 방식으로 문화를 창작하고 향유하는 다중 세

계의 등장

ㅇ 국립 문화시설에서도 다양한 국민의 특성과 니즈를 충족할 수 있는 

맞춤형-상호작용형 콘텐츠와 서비스 제공 필요

□ 과제 설명

ㅇ 온라인 접근이 어렵고 활용성이 떨어지는 박물관, 미술관, 도서관 

등 국립 문화시설들을 대상으로 "디지털"+"FUN"의 개념을 실어 

활성화 시킬 수 있는 문화디지털 프로젝트

ㅇ 가상현실과 실감형 콘텐츠 등을 기반으로 온라인과 오프라인을 

연결(O2O), 스토리와 기술을 연결

□ 대상 및 기대효과

ㅇ (대상) 국내 여행객, 초중고등학생, 활동적 시니어

ㅇ 접근성이 낮은 문화 시설, 프로그램에 대한 이용 촉진

ㅇ 다양한 문화, 체육, 관광 프로그램에 이용 촉진

□ 서비스 내용

ㅇ 크로스플랫폼 기술을 통해 생활속에서 활용하는 다양한 디바이스

를 통해 미술품, 전시물 등에 대한 스토리텔링 기반 맞춤형 정보 

제공 및 오프라인 방문 유도

ㅇ 현장에서 사전 예약 정보, 공간 및 행동 인지 기술을 기반으로 

관람객의 이동과 행동에 따라 AR 등과 연계된 관람 정보, 단순 

관람의 한계를 넘을 수 있는 더 강화된 다차원 경험을 제공

과제 5. 전 연령층 향유 전시관람 지원
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ㅇ 기존의 구축형 가상현실 체험관 뿐만 아니라 개별 전시물에 XR

기술을 확대 적용하여 공간 – 전시물 – XR이 융합된 하이브리

드 문화 체험 제공

□ 기술 및 시스템

ㅇ 크로스플랫폼(N-Screen) 콘텐츠 배포 기술

클라우드를 기반으로 동일한 콘텐츠를 다양한 유형의 디바이스에서 향유 

가능하도록 배포 할 수 있는 기술

 

ㅇ 인공지능 콘텐츠 큐레이션 기술 및 분석/운영 인프라

콘텐츠 큐레이션: 수백만건의 문화 콘텐츠 중 빅데이터 분석, AI 엔진 등을 

활용하여 사용자에게 가장 적합한 콘텐츠를 선별하여 제공할 수 있는 기술
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콘텐츠 및 스포츠 분야의 클라우드 기반 인공지능 큐레이션 인프라 구성 

예시(Amazon Personalize)

ㅇ 관람공간 지능형 관람객 인지 및 맞춤 콘텐츠 제공 기술

- IoT 기술, 자율주행 로봇, 드론 등을 활용하여 이용객에게 지능

형 향유 경험의 제공

센싱, AI, AR/VR이 융합된 박물관 향유 지원 서비스(Equmenopolis)

ㅇ 전시물 단위 경험 증강 기술

개별 전시물과 홀로그램, 설치형 디스플레이, 관람객 인식 등의 기술을 

융합한 체험 증강 기술
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□ 추진방안

2023 2024 2025 2026 2027

메타버스 

국립 

문화시설 

연구(기획)

메타버스 국립 

문화시설

앱 개발

메타버스 국립 

문화시설

앱 고도화

메타버스 국립 

문화시설

앱 확산

스마트 박물관 

미술관 

기반조성 지원

지역연계 첨단 

CT 기술개발

방방곡곡 

디지털 

문화여행 정보 

통합 기획

방방곡곡 

디지털 

문화여행 정보 

통합 플랫폼 

ISP

방방곡곡 

디지털 

문화여행 정보 

통합 플랫폼 

구축 및 운영

ㅇ 메타버스에 구현하는 가상 국립 문화시설

- 온라인 접근이 어렵고 활용성이 낮은 대상 문화시설 선정

- 온라인과 오프라인 및 스토리와 기술을 연계하여 선도 프로젝트 개발

- 스마트 박물관미술관 기반조성 지원 사업과 지역연계 첨단 CT

기술개발 사업 등을 활용한 선도사업 연계 추진

ㅇ 메타버스 국립 문화시설 앱 개발 및 고도화

- 여행지 관련 검색, 기관등록, 정보제공, 스토리 기반 콘텐츠 제공

ㅇ 메타버스 국립 문화시설 앱 확산

- 지역별, 유형별 대상 홍보 및 확산 사업 추진

ㅇ 방방곡곡 디지털 문화여행 정보 통합 기획 및 ISP

- 다양한 지역명소, 문화를 온라인으로 체험하고 방문할 수 있도록  

여행 스케쥴이나 시나리오에 따라 관련 장소들에 대한 빅데이터 
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분석이나 다양한 영상자료 정보를 확인할 수 있는 정보를 통합

하는 플랫폼 기획

ㅇ 방방곡곡 디지털 문화여행 정보 통합 플랫폼 구축 및 운영

ㅇ (문화예술, 관광, 지역문화) 실국 간 협력으로 추진

□ 관련 사업

① (기존) 스마트 박물관 미술관 기반조성 지원
  * 대상: 사립 박물관, 미술관
  * 내용: 박물관, 미술관 온라인 콘텐츠 제작지원, 디지털 전시관람환경 개선 

및 장애인 등 사회적 약자 전시관람서비스 개선 지원
② (기존) 박물관 고객서비스 강화
  * 대상: 국내외 관람객
  * 내용: 스마트환경 확산에 대응한 맞춤형 쌍방향 전시 및 관람 서비스 제공, 

전시실 키오스크 홍보 콘텐츠 제공, 해외홍보용 외국어 콘텐츠 제작

③ (신규) 메타버스 국립 문화시설 연구(기획)
  * 대상: 국내외 관람객
  * 내용: 지역별 예술작품(박물관, 미술관), 공연작품(국악원, 예술의 전당 등), 

문학 작품(도서관) 등 국립 문화시설 내 문화 콘텐츠들을 온라인 관
람 콘텐츠로 제공하고, 영화, 드라마, K-pop 등의 토종 OTT플랫폼
이 연결된 최소 8개국 이상의 언어로 즐길수 있는 종합 온라인 K-
콘텐츠 향유 플랫폼 구축

☞(제안)▲문화산업(전시공연 VR 체험관, 관람 안내 AR 안경, 한복 가상 체험 
AR, 한류 패션 체험 AR앱), ▲관광산업(100대 관광지 체험관, 관광지 음식점 
메뉴 자동 번역 AR앱, 관광지 동선 안내 AR 안경), ▲체육산업(자전거 탑승
형 올레길, 숲길 가상 체험, XR 스포츠 종목 대회, VR 레슨)

④ (신규) 문화공간 디지털 트윈 시설 조성
  * 대상: 국내외 관람객 
  * 내용: 문화 시설이 가진 향유공간을 디지털화하여 문화시설, 학교, 지역커

뮤니티 공간을 활용해 실제 문화시설을 방문한것과 같은 경험을 제
공하는 체험관 조성

* ▲ 광화시대 프로젝트, ▲ 박물관 VR 수장고 체험, ▲ 문화유산 미디어아트
☞(제안)▲무인 365일 3D 박물관, ▲현대미술관 수장고관람 액자, ▲미술작품 디

지털 액자활용 전시, ▲미술관 지난 전시 관람 VR, ▲관람동선 안내 AR

☞(제안)▲박물관, 미술관 전시공간 VR 콘텐츠 제작, ▲ 스포츠 경기 360, 3면 
영상 기록화 사업, ▲지역축제, 관광지(벚꽃,올레길,등산로) 360도영상 제작 사
업, ▲공연(연극, 국악) 360도 영상화
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□ 제안 배경

ㅇ 관광 활성화 및 경험의 질 향상을 위하여 다양한 언어권의 관람

객에 대해 일관성 있는 관람 큐레이팅 서비스 제공 필요

ㅇ 큐레이팅 인력의 근무 여건을 보장하면서 휴식 또는 부재시에도 

관람객에게 큐레이팅 서비스 제공 연속성 확보 필요

□ 과제 설명

ㅇ AI기반 큐레이팅봇을 활용하여 맞춤형 문화해설, 동행 안내 서비

스, 기존 관련 사업의 문제점이나 이슈를 해결, 보완할 수 있도록 

추진

□ 대상 및 기대효과

ㅇ (국내외 관람객) 다양한 체험, 향유의 심화

ㅇ 국민이 공감하는 문화디지털 추진(AI를 활용한 창작지원 등)

□ 서비스 내용

ㅇ 국내외 관람객을 대상으로 다국어 안내 서비스를 제공할 수 있는 

인공지능이 탑재된 큐레이팅 로봇 운영

ㅇ 로봇 뿐만 아니라, 챗봇 형태로 확장하여 웹, 모바일 앱, 인공지

능 스피커, AR/VR 등의 서비스를 통해서도 활용 가능하도록 함

ㅇ 지능형 CCTV, IoT 센서를 활용한 공연 분류, 인구특성, 시계열별 

이동 동선 및 관심항목, 지출 정보 등을 체계적인 분석을 통한 

시설 설계, 전시공간 및 주제 기획에 활용

과제 6. 인공지능 기반 미래 문화 큐레이팅 선도
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□ 기술 및 시스템

ㅇ 문화예술시설의 관람을 지원하는 인공지능 큐레이션 로봇

인공지능 기술과 로봇 기술을 융합하여 다국어로 문화관광체육 시설에서 

맞춤형 큐레이팅 서비스 제공(한국문화정보원 큐아이)

ㅇ 온라인 서비스에서 활용 가능한 인공지능 큐레이션 챗봇

EU 지역의 문화예술 기관들에서 공동 활용할 수 있도록 개발된 인공지능 

챗봇(europeana chatbot)
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□ 추진방안

2023 2024 2025 2026 2027

자율주행 

큐레이팅봇 

확대 보급

자율주행 

큐레이팅봇 

통합관리 연구

자율주행 

큐레이팅봇 

통합관리 

플랫폼 ISP

자율주행 

큐레이팅봇 

통합관리 

플랫폼 구축

자율주행 

큐레이팅봇 

통합관리 

플랫폼 운영

큐레이팅봇 

콘텐츠 및 

서비스 개발

큐레이팅봇 

인공지능 학습 

데이터 연구

큐레이팅봇 

인공지능 학습 

데이터 구축

인공지능 기반 

큐레이팅봇 

콘텐츠 확대

큐레이팅봇 

유지관리

큐레이팅봇 

유지관리

큐레이팅봇 

유지관리

큐레이팅봇  

하드웨어 

고도화 및 

시범 운영

큐레이팅봇 

고도화 버전 

보급 확산

ㅇ 자율주행큐레이팅봇 확대 보급

- 문화시설에 다국어 문화해설, 장애인 동행안내 및 수어해설, 원

격관람지원 등의 기능을 갖춘 문화해설봇(큐아이) 보급

- 박물관, 미술관 등 소장품을 자율주행 로봇을 이용해 원격 조작

으로 원하는 작품 등 감상

ㅇ 자율주행큐레이팅봇 통합관리 플랫폼 ISP 및 구축

- 각자 운영하고 있는 플랫폼과 콘텐츠의 통합관리 방안 수립

- 네트워크 기반으로 관련 정보를 통합관리 운영

ㅇ 큐레이팅봇 인공지능 학습 데이터 연구 및 구축

- 다국어-수어-문화약자 대상으로 서비스 제공할 수 있도록 필요한 

데이터의 연구 및 구축

ㅇ 큐레이팅봇 콘텐츠 및 서비스 개발

- AI 기반 자율주행 문화해설사가 제공하는 맞춤형 문화해설, 인

공지능 대화 서비스와 동행 안내 서비스 등 제공
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ㅇ 큐레이팅봇 유지관리 및 고도화

- 큐레이팅봇의 HW/SW 유지관리 제공

- 큐레이팅봇 사용연수 기한에 맞춰 전면적인 하드웨어 고도화 추진

ㅇ (기획조정실) 기존 사업의 문제점 해결 및 보완 추진

□ 관련 사업

(기존) 지능형 멀티 문화정보 큐레이팅봇 구축

  * 대상: 국민, 문화시설, 관광공간 등

  * 내용: 인공지능 기반 자율주행 문화해설로봇을 보급하여 비대면 문화관람 

지원 서비스 제공

         - 취약계층을 위한 문화관람 지원 서비스(수어해설, 음성안내, 자막

안내, 외국어안내, 동행안내 등) 제공

         - 맞춤형 학습데이터 구축

         - 인공지능 기반 챗봇 데이터 추가 연계 및 학습

         - 실감형 문화정보 서비스 구축

         - 기구축 큐레이팅 로봇 SW/HW 운영지원 및 유지보수

  * ▲ 가상스포츠 교실, ▲ 국립공원 디지털파크

☞(제안)▲가상현실 스포츠 대회, ▲체육시설 버추얼 코칭, ▲관광동선 안내 AR, 
▲가상 둘레길 체험, ▲가상 등산, ▲가상 낚시

* ▲ 자율주행 문화해설로봇

☞(제안)▲(체육관) AI기반 로봇 운동 코치, ▲관광지 혼잡도 측정 지도, ▲관광
지 동선 안내 로봇, ▲탑승형 전시 해설로봇, ▲웨어러블 전시/관광 해설기 

  ▲로봇 물리치료사, ▲가상 인간 체육 코디네이터, ▲관광지 경험 VR 키오스크, 
▲박물관, 미술관 텔레 프레젠스 서비스

* ▲ 스마트관광도시조성확대

☞(제안)▲내·외국인, 성별, 연령별 맞춤형 기획전시, ▲맞춤형 관광지 코스 제작, 
▲문화시설 맞춤형 공간 설계, ▲MZ세대를 위한 전시관, ▲베이비붐 세대 전
시관, ▲(공항) 외국인 갤러리, ▲맞춤형 온라인 갤러리, ▲맞춤형 VR 관광
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□ 제안 배경

ㅇ 우리나라를 구성하는 국민의 다양성 및 노년층의 증가에 대응하

여 디지털 기술을 기반으로 문화 접근성 보장 필요

□ 과제 설명

ㅇ 장애인, 다문화, 시니어, 문화소외지역을 위한 맞춤형 문화 향유,

접근성 개선, 동행서비스, 수어/자막 서비스, 다국어 해설 지원,

디지털 교육 제공, 제도 개선 등

□ 대상 및 기대효과

ㅇ (대상) 장애인, 다문화, 아동, 청소년, 시니어 등

ㅇ 취약계층에 문화, 체육, 관광 향유의 접근성 개선

ㅇ 관련 웹/앱 서비스의 접근성 표준 마련

ㅇ 디지털 격차 해소에 기여

□ 서비스 내용

ㅇ 인공지능 기술을 활용하여 기존에 수작업으로 제작하던 수어, 번

역 콘텐츠 제작을 자동화 또는 효율화하여 문화 콘텐츠 접근 소

외계층을 위한 접근성 보장 콘텐츠의 대폭적인 확대 제공

ㅇ 개발한 기술은 한류 콘텐츠의 제작과 배포에도 확대 활용 가능

과제 7. 문화 디지털로 누구나 누리는 여가 문화 실현
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□ 기술 및 시스템

ㅇ 인공지능 기반 자막·수어 변환 기술

음성-자막 변환 및 장애인 대상 방송 시청지원 감성 표현 기술 

(기술한국정보통신기술협회, 한국전자통신연구원)

영상 콘텐츠에 대한 실시간 AI 자동 자막 기술(SK텔레콤, JTBC스튜디오)

ㅇ 인공지능 기반 동영상 다국어 자막 생성 기술

동영상 콘텐츠에 대해 일본어, 스페인어, 중국어, 영어 등 외국어 자막을 생성하는 기술(엘솔루)
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□ 추진방안

2024 2025 2026 2027

장애인용 

문화디지털 맞춤 

서비스 기획(컨설팅)

장애인용 

문화디지털 맞춤 

서비스 개발

장애인용 

문화디지털 맞춤 

서비스 운영

장애인용 

문화디지털 맞춤 

서비스 확산

Active Senior 

문화 디지털 

체험마당 기획

Active Senior 

문화 디지털 

체험마당 조성

Active Senior 

문화 디지털 

체험마당 운영

Active Senior 

문화 디지털 

체험마당 확산

디지털 소외계층 

지원 서비스 

기획(컨설팅)

디지털 소외계층 

지원 서비스 

시범운영

디지털 소외계층 

지원 서비스 확산

디지털 소외계층 

지원 서비스 운영

이주민용 한국문화 1문 

1답 기획(컨설팅)

이주민용 한국문화 1문 

1답 서비스 개발

이주민용 한국문화 1문 

1답 서비스 대상 확산

ㅇ 장애인용 문화디지털 맞춤 서비스

- 장애인을 대상으로 디지털로 문화를 향유할 수 있도록 디지털 

활용 교육, 관련 장비 제공 등을 지원하는 서비스 기획 및 운영

ㅇ Active Senior 문화 디지털 체험마당 기획 및 운영

- 디지털 기반으로 문화를 경험할 수 있는 방법을 배우고, 직접 체

험할 수 있는 문화 디지털 체험 마당 기획 및 구축

ㅇ 이주민용 한국문화 1문 1답 기획 및 서비스 개발

- AI 번역기를 기반으로 다문화, 이주민 대상으로 각 나라의 문화

와 한국문화를 비교하며 한국문화의 궁금증을 해소하고, 알리기 

위한 서비스 제공

ㅇ 디지털 소외계층 지원 서비스

- 디지털에 취약한 노약자, 저소득층 등 디지털 소외계층을 위한 교육·

상담 등의 사회적 포용 프로그램 기획 및 운영(디지털 소외계층 지원)

- 접근성 표준 웹/앱 모델 시범 구축

- 문화, 체육, 관광 시설의 디지털 전환에 따른 이용안내서, 설명동

영상, 가상인간 해설사 등을 추가 제공할 것을 의무화



- 85 -

ㅇ (문화예술, 지역문화, 체육, 관광, 기획조정실 등) 장애인, 시니어,

아동, 다문화, 소외지역 등 실국별 추진 중인 사업의 공유 및 협력

□ 관련 사업

① (기존) 특수언어기반 의사소통 환경개선

  * 대상: 장애인

  * 내용: 한국수화언어법과 전자법에 따라 농인과 시각장애인의 고유의 언어 

사용 권리를 확보하고 수어 점자 사용 환경 개선 지원

- 시청각 장애인을 위한 디지털 자막해설, 수어해설, 음성해설

  서비스, 점자서비스, 동행안내 제공으로 문화향유 장애 제거

② (기존) 취약계층 관광정보 제공 및 플랫폼 개발

  * 대상: 취약계층

  * 내용: 계층별·생애주기별 맞춤형 관광지원 및 관광 취약계층의 관광 향유

권 제고를 위해 무장애 관광환경을 조성

- 사용자 화면 큰글씨, 안내음성 느린말 서비스 등 디지털 문화,

  체육, 관광 향유 편의 제공

* ▲ 디지털·친환경·무장애문화기반시설전환, ▲ 어르신친화형 국립체육센터

☞(제안)▲취약계층 디지털 관광(100대 광광지, 명산 정상 뷰, 독도,  DMZ), ▲취
약계층 디지털 문화 향유(가상 박물관, 원격 미술관), ▲지체장애자 및 고령자
를 위한 탑승형 자율주행 문화해설 로봇 보급, ▲장애인 휠체어 네비게이션

☞(제안)▲문화 정보화 업무 규정 개정(디지털 취약계층 지원 업무 규정),
  ▲장애인 문화예술인 활동 바우처 사업, ▲장애인 문화예술 교육 사업,
  ▲문화시설 활용 디지털 취약계층 교육 지원 사업

③ (기존) 장애인체육 가상현실 스포츠체험공간 조성

  * 대상: 장애인

  * 내용: 가상현실 스포츠 체험공간 조성(3개소) 및 콘텐츠 개발

④ (기존) 장애인 생활체육활동 지원

  * 대상: 장애인

  * 내용: 생활체육에 참여하는 장애인들의 활동을 지원하기 위해 교실 및 동

호회 등 생활프로그램 지원, 초중등 학교에 장애인과 비장애인이 함

께 참여하는 통합체육 보급, 장애인생활체육조사 및 생활체육 프로

그램 개발과 장애인의 체육활동 참여에 필요한 기구를 지원
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 [전략방향II] 자유로운 디지털 융·복합 환경 구현

□ (해당 과제의 필요 조건) 문화가 자체 산업 뿐 아니라 관련 산업의 경쟁

력 향상 및 신산업 창출에 기여할 수 있음을 전제로 과제 구성 

- 빅데이터 활용한 산업의 선순환, 문화디지털자산의 통합과 공유, 다양한 

협력 플랫폼 구성 및 지원

- 산업발전을 촉진할 공적인 융복합 플랫폼 구축 관점에서 과제 설정

No 전략과제 세부과제명 과제 개요

8

빅데이터

활용

문화혁신 빅데이터 

플랫폼 생태계 구축

산업에서 문화, 체육, 관광의 수요 측면 

분야, 특징, 흐름을 파악할 수 있는 데이터 

취합 및 분석

9
문화혁신 서비스 기반 

창출을 위한 

AI 학습데이터 구축

AI 활용 문화산업 발전을 위한 인공지능 

학습데이터 수집 및 구축

10
문화자산

플랫폼

문화 전분야 자유로운 

디지털 자산 공유 확산

디지털화된 문화자원, 문화데이터, 

가상융합세계 및 실감데이터 수집 및 

공동활용 체계 구축

11

협력

플랫폼

한류콘텐츠 지원 

통합 플랫폼 구축

한류를 대표하는 콘텐츠제작 지원 등을 

통합적인 시각에서 추진할 수 있도록 관련 

현황, 업계 요청, 지원상황, 추진 성과를 

종합적으로 파악, 운영할 수 있는 시스템 구축

12
문화체육관광 

국민수혜 지능형서비스
각종 복지· 민원 서비스 등을 통합제공

13
문화와 디지털 

기술 인재의 

체계적 성장 지원

흩어진 교육 체계의 통합 플랫폼 구축, 

종사자 등 맞춤형 교육콘텐츠 제공. 

추진 현황 파악 및 상시 지원
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□ 제안 배경

ㅇ 문화, 체육, 관광 콘텐츠나 서비스의 투자 규모가 증가함에 따라 

국민 및 시장 수요에 기반한 과학적 사업/콘텐츠 기획 및 산업 

협력 네트워크를 구성하는 주요 플레이어에 대한 정보 획득 필요

성 증대

□ 과제 설명

ㅇ 문화예술, 체육, 관광의 수요라는 측면에서 분야나 특징, 흐름을 

파악할 수 있는 데이터를 취합, 정형적, 비정형적 데이터 요구에 

대응할 수 있도록 통합 운영

□ 대상 및 기대효과

ㅇ (산업) 수요 위주의 공급을 통한 산업발전과 스타트업, 벤처기업

들의 시장진입 및 성장에 기여

□ 서비스 내용

ㅇ (빅데이터 분석 서비스) 콘텐츠/서비스의 복잡성과 제작 비용이 증

가하고 글로벌화되면서 기획 단계에서 다양한 시장, 콘텐츠, 기술 데

이터를 통합적으로 분석하여 기획 및 정책 개발에 활용할 수 있음

ㅇ (분석 용이성) 빅데이터 전문가가 아니라도 손쉽게 데이터 연계,

통합, 시각화 분석 등 수행 가능

과제 8. 문화혁신 빅데이터 플랫폼 생태계 구축
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□ 기술 및 시스템

ㅇ 산업 빅데이터 데이터베이스 및 분석 시스템

산업별 시장규모, 경쟁현황, 사업성, 환경 분석, 주요 기업 파악을 지원하는 

분석 시스템(한국과학기술정보원 KMAPS)
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ㅇ 사용자 주도 유연한 빅데이터 분석 시스템

사용자가 서로 다른 빅데이터 분석 니즈와 관점을 충족하기 위하여 스스로 

빅데이터에 접속, 가공, 가시화, 분석할 수 있는 시스템(Tableau)
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□ 추진방안

2023 2024 2025 2026 2027

빅데이터 1차 

연계 및 

서비스 실행

빅데이터 보완 

및 추출시스템 

개선

사용자 주도 

빅데이터 분석 

도구 구축

빅데이터 

서비스 확산

분야별 

빅데이터 

시스템 통합 

연구

ㅇ 분야별 빅데이터 시스템 통합 연구

- 과학적 의사 결정을 위한 데이터 수집 강화, 데이터 통합 및 빅

데이터 연계를 통한 분석 효율성 강화 등 추진

- 문화, 체육, 관광 각 분야에 구축된 빅데이터 시스템 연계·통합 연구 수행

ㅇ 빅데이터 1차 연계 및 서비스 실행

- 분야별 데이터 연계 및 분석기능 정교화

- 빅데이터 저장 및 서비스 체계 구축 

ㅇ 빅데이터 보완 및 추출시스템 개선

- 문화체육관광 수요 분석 및 정형, 비정형 데이터 표준화

- 모든 데이터가 연결되는 디지털플랫폼 정부 구현을 지원하기 위

한 민간 플랫폼과 연계 추진

ㅇ 사용자 주도 빅데이터 분석 도구 구축

- 사용자 스스로 데이터를 융합 및 가시화 분석이 가능한 온라인 

도구 구축

- 연결되지 않은 데이터를 결합 및 통합하여 새로운 정보와 가치

를 창조

ㅇ 빅데이터 서비스 확산

- 문화체육관광 모든 영역의 빅데이터 서비스 제공
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□ 관련 사업

① (기존) 관광빅데이터 플랫폼 구축운영
  * 대상: 산업, 국민, 공공
  * 내용: 관광 활동 및 관련 서비스 제공 등 과정을 통해 생성되는 관광 빅

데이터를 수집, 축적, 분석해 데이터수요자(관광객, 민간업계, 공공분
야)별 맞춤형 데이터 기반 관광특화 분석 서비스 제공

☞(제안)▲문화시설 건립 타당성 빅데이터 분석 서비스, ▲공연, 전시, 축제 수요 
예측 분석 모델, ▲스포츠 활동 기반 전략 진단 및 승부 예측 서비스, ▲관광 
소비 패턴 분석을 통한 맞춤형 상품 기획 컨설팅

② (기존) 뉴스빅데이터분석시스템 구축
  * 대상: 산업, 공공
  * 내용: 뉴스기반 빅데이터 생산 및 분석기술을 통한 부가가치 창출
③ (기존) 문화 빅데이터 분석 플랫폼 구축 운영
  * 대상: 창작자, 산업, 공공
  * 내용: 문화분야의 공공ㆍ민간 빅데이터 생산ㆍ수집ㆍ가공ㆍ유통을 통한

데이터 유통거래 기반 제공 및 빅데이터 활용 생태계 조성
④ (기존) 제도 추진 현황 모니터링용 빅데이터 분석
  * 대상: 국민, 산업
  * 내용: 빅데이터 분석 소득공제 사용액 데이터 구매
⑤ (기존) 지역문화통합정보시스템
  * 대상: 국민, 지자체

  * 내용: 지역의 문화기반시설, 문화프로그램, 문화 관련 인력, 보조금 등 지

역 내 문화예술 활동 정보를 통합적으로 제공하는 정보시스템 구축

         - 지역문화실태조사, 전국 문화기반시설 총람 조사 등 자동화된 정보

시스템으로 일원화

         - 기존 데이터 이력정보 확인 및 각 기관별 데이터 연계-입력 자동화

로 데이터 기반 지역문화 정책지원 시스템 구축

⑥ (신규) 문화체육관광 수요 분석 빅데이터 통합 ISP
  * 대상: 산업, 국민
  * 내용: 문화예술, 체육, 관광 수요라는 측면에서 분야나 특징 흐름을 파악

할 수 있는 데이터 취합, 정형적-비정형적 데이터 요구에 대응할 수 
있는 통합 기획
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□ 제안 배경

ㅇ 정부가 인공지능 학습데이터의 제작과 공개를 지원하고 있으나 

헬스케어, 재난안전, 농축수산, 교통물류에 집중되어 있어 문화체

육관광 분야의 인공지능 학습데이터 확충 필요

ㅇ 인공지능 전문가의 수급이 어려운 상황에서 누구나 손쉽게 문화

체육관광 분야의 인공지능을 개발 및 활용할 수 있는 기반 필요

□ 과제 설명

ㅇ 인공지능을 활용한 문화산업 발전을 위해서는 영역별 인공지능의 

학습데이터가 필수적임 

ㅇ 부문별로 인공지능 개발에 활용할 수 있는 데이터를 정의하고 활

용이 가능한 형태로 구성, 절차에 따라 이용할 수 있도록 구축함

□ 대상 및 기대효과

ㅇ (대상) 국민, 산업

ㅇ 문화체육관광 AI 연구개발 성과 향상

ㅇ 관련 스타트업, 벤처기업 등의 빅데이터 확보 비용 절감

□ 서비스 내용

ㅇ 문화체육관광 분야 AI 학습데이터, 활용 사례 애플리케이션 구축

ㅇ 학습데이터 특성에 특화된 AI 분석 인프라 제공

ㅇ 학습데이터 활용 경진대회 운영

과제 9. 문화혁신 서비스 기반 창출을 위한 AI 학습데이터 구축
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□ 기술 및 시스템

ㅇ 문화예술관광 인공지능 학습데이터 데이터베이스 시스템

정부가 제작 지원한 인공지능 학습데이터 및 활용 사례 제공 데이터베이스(AI Hub AI 데이터)
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ㅇ 인공지능 전문가 없이도 일정 수준의 인공지능 분석이 가능하도

록 코딩을 모르는 일반인도 앱을 개발할 수 있는 노코드/로코드 

인공지능 분석 공동활용 인프라

노코드 자연어 인공지능 서비스(네이버 클라우드 CLOVA Studio)

 

□ 추진방안

2023 2024 2025 2026 2027

인공지능 

데이터 

수요조사 및 

우선구축 

대상 선정

인공지능 학습 

데이터 구축

인공지능 학습 

데이터 확대

인공지능 학습 

데이터 확대

인공지능 학습 

데이터 확대

ㅇ 인공지능 데이터 수요조사 및 우선구축 대상 선정

- 음악, 미술, 대본, 체육영상 등 문화체육관광 관련 인공지능 학습

데이터의 수요조사 실시

- 인공지능학습 데이터 활용 문화서비스 개발 및 사업화 아이디어 

공모를 통한 우수 아이디어 확보

ㅇ 인공지능 학습데이터 구축 및 확대

- 보컬, 글쓰기, 그리기, 한국어, 수어 등 다양한 학습데이터 구축 및 확대

*도서관의 소설 등 자료의 학습데이터 구축

*모든 생활체육, 스포츠 동작의 인공지능 학습데이터 구축
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*한국인 발음, 감정 표현 등 얼굴 자료의 인공지능 학습데이터 구축

□ 관련 사업

① (신규) 문화예술 AI데이터 구축

  * 대상: 산업, 국민

  * 내용: AI 활용 문화산업 발전을 위한 음악, 미술, 대본 등 인공지능 학습

데이터 수집 및 구축

☞(제안)▲문화시설 데이터 수집 환경 조성(문화시설 관람객 이동 동선 데이터, 
공간별 혼잡도, 체류 시간 분석을 통한 공간·작품 선호도) ▲관광지 방문객 
이동 동선, 선호지역, 활동유형 데이터, ▲체육시설 관심 종목, 기구 활용 데
이터

② (기존) 4차산업혁명대비 국어빅데이터 구축

  * 대상: 산업, 국민

  * 내용: 4차 산업혁명 대비 한국어 인공지능 기술 개발 및 연구에 필요한 

대규모 한국어 말뭉치를 구축, 개방하여 언어처리 연구 및 인공지능 

기술 발전의 기반 마련

         - 한국어 기본 말뭉치

         - 일상 대화 말뭉치

         - 신문 기사 말뭉치

③ (기존) 언어산업 진흥기반 조성

  * 대상: 산업, 국민

  * 내용: 언어 병렬 말뭉치 구축 및 세계한국어학대회 개최 등을 통하여 

언어 관련 산업 진흥의 토대 구축

         - 한국어-외국어·점자·수어 병렬말뭉치 구축
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□ 제안 배경

ㅇ 디지털 문화자산은 다양한 포맷, 고용량의 데이터로 구성되어 있

으며, 단순 텍스트 검색으로는 검색이 불가능한 미각적 요소를 

포함하고 있어 기존 공공데이터 개방 체계로는 원활한 활용이 어

려움

□ 과제 설명

ㅇ 디지털화된 문화자원, 문화데이터, 가상융합세계 및 실감데이터 

수집 및 공동활용 체계 구축

□ 대상 및 기대효과

ㅇ (창작자 및 산업) 문화디지털 자산의 통합 및 공유, 플랫폼화

□ 서비스 내용

ㅇ (디지털 문화자산) 디지털 문화자원 및 문화데이터는 정형 데이

터뿐만 아니라, 3D, 영상, 이미지, 오디오 등의 비정형, 다양한 포

맷, 고용량의 데이터를 포함

ㅇ 기존의 공공데이터 제공 체계는 비정형 데이터를 수요자 관점에

서 검색하고 활용하는 데 한계가 존재함

ㅇ 문화데이터에 특화된 콘텐츠 제작, 빅데이터/AI 분석 등을 위한 

기반 데이터 수집, 저장, 관리, 배포 기술 제공

과제 10. 문화 전분야 자유로운 디지털 자산 공유 확산
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□ 기술 및 시스템

ㅇ 문화디지털 자산 마켓플레이스 시스템

정부가 제작한 실감데이터를 국민 누구나 제작 환경에 맞춰 활용 가능하도록 

멀티 포맷, 멀티 사이즈로 제공하는 플랫폼(한국문화정보원 실감데이터 공동활용 

플랫폼)

 

3D, 2D, Add-ons, 음향 등 데이터의 유통하고 쉽게 검색하여 활용할 수 

있는 마켓플레이스(Unity Asset Store) 
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□ 추진방안

2023 2024 2025 2026 2027

실감데이터 

공동활용 플랫폼 

구축 및 운영

실감데이터 

공동활용 플랫폼  

운영

실감데이터 

공동활용 플랫폼 

운영

실감데이터 

공동활용 플랫폼 

운영

문화데이터 

개방체계 

구축

문화데이터 

개방체계 

고도화

디지털 

정보자원 

구축 및 운영

디지털 자산 

공유마당 

운영

문화기부 

프로젝트

문화기부 

프로젝트

문화기부 

프로젝트

문화기부 

프로젝트

공공 디지털 

자산 검색 

시스템 ISP

공공 디지털 

자산 검색 

시스템 구축

공공 디지털 

자산 검색 

시스템 운영

공공 디지털 

자산 검색 

시스템 확산

ㅇ 문화데이터 개방체계 구축 및 고도화

- 기관관 보유 데이터 연계 확대

- 국민과 관광객이 관심 갖는 모든 문화, 체육, 관광 정보의 상세

정보(마이크로 정보)까지 온라인과 모바일로 제공

- 각 분야별 메타버스 콘텐츠 제작지원 사업 연계 및 문화기관 실

물자원 디지털화를 확대, 디지털 문화자원(메타버스, 3D, AR·VR
콘텐츠 등) 공동 활용 

ㅇ 디지털 정보자원 구축 및 운영

- 가치있는 디지털 정보자원을 수집, 보존, 전승하고 2차 가공(큐
레이션 웹 콘텐츠, 비정형데이터)을 통해 대국민 공유 및 활용

ㅇ 디지털 자산 공유마당 운영

- 저작권으로부터 자유로운 이미지, 영상, 음악, 어문, 서체 등 디

지털 자산 수집 및 공유
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- 게임, 저작권(공유마당), 공공누리 등으로 흩어진 디지털 자산의 통합 추진

ㅇ 문화기부 프로젝트

- 창작 음원, 서체, 디자인 등 보유하고 있는 다양한 디지털 문화

자원을 기부하고, 공유할 수 있는 프로젝트 운영

ㅇ 공공 디지털 자산 검색 시스템 기획 및 구축, 운영

- 문화체육관광부의 공공디지털 자산을 산업에서 쉽게 활용할 수 

있도록 마켓플레이스와 같은 통합 검색 시스템 기획 및 구축

□ 관련 사업

① (신규) 공공디지털자산 검색시스템 구현
  * 대상: 산업, 국민
  * 내용: 문화체육관광부의 공공디지털 자산을 통합 검색할 수 있는 시스템 구축
② (기존) 가상융합세계 공동활용 체계 구축
  * 대상: 산업
  * 내용: 공공분야 메타버스 서비스 구축 및 민간 메타버스 산업 활성화를 

위한 공공분야 메타버스용 디지털 문화자원을 수집, 가공, 관리, 제
공하기 위한 공동활용 플랫폼 구축 및 향유서비스 제공

③ (기존) 공동활용 실감데이터 구축
  * 대상: 산업
  * 내용: 문체부 생산 실감데이터들을 공동활용할 수 있는 플랫폼의 기능을 

고도화하고 필요 장비 확충, 전 국민 차별없는 문화향유권 확보를 위한 
실감콘텐츠 체험관 소외지역에 구축, 공동활용 실감데이터 구축

④ (기존) 문화데이터 개방체계 구축
  * 대상: 산업
  * 내용: 문화데이터가 산업적으로 활용될 수 있도록 산업데이터 구축 지원, 

가이드라인을 수립 및 제공하여 여러 공공기관에서 양질의 산업 활용 
문화데이터를 구축할 수 있도록 지원

         - 산업활용 문화 데이터 구축
         - 문화데이터 품질관리 및 연계
         - 문화데이터 활용기업 사업화 지원
         - 문화데이터 플랫폼 구축 및 운영
⑤ (기존) 디지털 자산 공유마당
  * 대상: 산업, 국민
  * 내용: 저작권으로부터 자유로운 이미지, 영상, 음원, 어문, 서체 등과 게임

자료 제공 및 기증 저작권 자료 제공
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□ 제안 배경

ㅇ 콘텐츠, 영화, 드라마, K-pop 에서 파생한 한류 열풍은 타 산업에

까지 긍정적 영향을 미치고 있음

- 네이버, 카카오 등은 디지털 플랫폼 역량을 기반으로 웹툰 등의 

해외 진출을 통해 성과를 창출 중(한국무역협회, 2022)

ㅇ 코로나19로 인한 팬데믹 과정을 거치면서 각종 문화서비스의 온

라인화가 크게 증가하면서 향후 K-콘텐츠 등의 문화디지털 경쟁

력이 더욱 중요한 시점이 됨

ㅇ 문체부 산하의 다양한 기관에서 저마다 다양한 콘텐츠와 서비스

를 제작하고 있어 향유자 입장에서 접근성 문제 발생, 또한 기관

마다 투입 자원의 차이로 콘텐츠와 서비스의 질에 차이 발생

□ 과제 설명

ㅇ K-Pop, K-드라마, 한국요리 등 한류를 대표하는 콘텐츠제작 지원 등

을 통합적인 시각에서 추진할 수 있도록 관련 현황, 업계 요청, 지원

상황, 추진성과를 종합적으로 파악, 운영할 수 있는 시스템 구축

□ 대상 및 기대효과

ㅇ (한류 콘텐츠 제작자) 경쟁력 있는 한류 콘텐츠 제작에 기여할 수 있음

ㅇ (문화체육관광부) 업계의 요청이나 현안에 신속히 대응할 수 있음

□ 서비스 내용

ㅇ (한류 콘텐츠 제작 지원) 한류 콘텐츠 관련 현황 정보, 업계 요

청, 사업 등 지원 상황, 추진 성과를 종합적으로 제공

ㅇ (한류 콘텐츠 통합) 기관마다 역할과 특성을 살리면서 콘텐츠와 서비스의 

개발, 운영을 위한 공통 기술 기반 콘텐츠와 서비스가 상호 연계된 플랫폼 운영

과제 11. 세계의 매력적 한류 콘텐츠 확산을 위한 협력 플랫폼 구축
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□ 기술 및 시스템

ㅇ 한류 콘텐츠 제작 및 해외 진출 지원 온라인 오프라인 컨설팅 시스템

해외 진출 기업 대상 해외 시장 정보 및 진출 컨설팅 제공 온라인 

시스템(KOTRA 무역투자24)

ㅇ 한류 콘텐츠 통합 제공 플랫폼

게임 유통 플랫폼으로 전 세계 3천만 명의 사용자를 대상으로 약 6천개의 

게임 콘텐츠와 커뮤니티 서비스 제공. 게임 개발 언어에 관계없이 플랫폼을 

통해 게임 다운로드 및 관리 가능(Valve Corporation Steam 플랫폼)
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□ 추진방안

2023 2024 2025 2026 2027

한류 통합 

운영관리체계 

정책연구

한류 통합 

운영관리체계 

플랫폼 ISP

한류 통합 

운영관리체계 

플랫폼 구축

한류 통합 

운영관리체계 

플랫폼 운영

한류 통합 

운영관리체계 

플랫폼 확산

ㅇ 한류 통합 운영관리체계 정책연구

ㅇ 한류 통합 운영관리체계 플랫폼 ISP

ㅇ 한류 통합 운영관리체계 플랫폼 개발

ㅇ 한류 통합 운영관리체계 플랫폼 운영

ㅇ 한류 통합 운영관리체계 플랫폼 확산

ㅇ (추진체계 통합) 콘텐츠, 미디어, 문화예술, 체육 등 다른 분야별로 

나누어 추진 중인 한류콘텐츠 지원을 문화체육관광부의 한류지원협

력과를 중심으로 통합적 추진

ㅇ (유관기관 협력) 세종학당 등 문화체육관광부 국외 인프라 및 

KOTRA, KOICA 등 국외 사업소의 협력 체계 

◇ 사례: KOTRA-NIPA의 국외사업소 연계 운영 사례

각 기관의 국외 주요 거점 사업소 5개소를 연계 운영하여 국내 ICT기업의 

국외진출을 위한 네트워킹, 컨설팅 등 지원

출처: 한국문화관광연구원. 중단기 문화정책 방향과 과제(2022)
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□ 관련 사업

① (신규) 한류 통합 운영관리체계 기획
  * 대상: 문화체육관광부, 한류 콘텐츠 제작자
  * 내용: 분야별로 나누어 추진 중인 한류콘텐츠 지원을 통합 운영관리 

할 수 있는 체계로 기획 연구
② (신규) 신기술 기반 콘텐츠 산업·기업 육성
  * 대상: 문화체육관광부, 문화 콘텐츠 산업(기업)
  * 내용: 핵심분야 선도기술 개발 R&D 투자 확대(AI, 메타버스, 실감콘텐츠 

기술/서비스 기업), 창의적 연구개발/글로벌 도약 지원 강화(벤처/창
업기업 연구개발 지원, 강소형 중소기업 스케일업 지원 등)

☞(제안)▲창업기업&신생 중소기업 연구개발 지원, ▲강소형 중소기업 스케일업 
지원, ▲후속 연구개발 지원을 통한 제품·서비스 고도화 지원, ▲융복합 산업 
기술 투자(게임+의료 산업, 음악+환경 산업, 예술+환경 산업, 관광+교통 산
업)

③ (참조) 한식문화 진흥 확산
  * 대상: 한식 연구가, 한식문화 콘텐츠 제작자
  * 내용: 한식문화 콘텐츠 제작 지원, 한식문화 홍보 및 확산기반 구축
④ (참조) 한류 연계 한국문학 콘텐츠 해외 진출 지원 및 플랫폼 고도화
  * 대상: 콘텐츠 제작자
  * 내용: 문학 한류 확산을 위해 지역별 한국문학 소개 전략 수립 및 현지화 

사업 추진(자동 통계시스템, 저작권 거래 기능, 콘텐츠 확충 및 큐레
이션), 콘텐츠 수출 통합 지원 서비스(Welcon) 고도화 등

⑤ (참조) 한류관광 활성화
  * 대상: 콘텐츠 제작자
  * 내용: K-Pop, 드라마 등 한류콘텐츠 활용 관광상품 육성 및 신규 관광 콘

텐츠 발굴을 통한 외래관광객 유치 확대
- ICT융합 한류콘텐츠 개발 및 전시
- 한류 콘텐츠 IP 확보 및 한류관광 홍보
- 메타버스, 게임 등 뉴 미디어 활용 홍보

⑥ (참조) 방송영상콘텐츠산업 육성
  * 대상: 신진 창작자, 방송영상콘텐츠 제작자
  * 내용: 신진 창작자 발굴, 방송영상 콘텐츠 제작기반 강화, 다양한 방송영상

콘텐츠 제작 지원, 방송콘텐츠 해외 수출 지원 및 국제 교류 지원
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□ 제안 배경

ㅇ 각종 복지· 민원 서비스 등을 통합제공(통합 문화 경험) 필요

ㅇ 중복수혜 문제가 있으며, 대상자 확인-검증-관리가 통합적으로 운영될 필요

□ 과제 설명

ㅇ 예술인 지원 정보시스템 연계(지원사업정보, 일자리정보), 예술인 

경력정보시스템(경력정보, 창작준비금지원 관리, 생활안정자금 통

합 시스템), 예술인 활동 정보 인증을 통한 경력증명시스템으로 

활용도 제고

ㅇ 타 기관이 보유한 사회보장정보 등 데이터의 연계로 문화복지실

태 파악을 위한 데이터시스템 구축

ㅇ 누구나 자유롭게 스포츠클럽에 접근할 수 있는 환경조성을 위한 

스포츠클럽 종합정보시스템 구축

ㅇ 통합 지원이 수요 위주의 공급을 위한 정보제공이나 해당 문화체

육관광 산업에 발전이 되도록 시스템 구축 및 제도 정비

□ 대상 및 기대효과

ㅇ (대상) 국민, 예술인, 체육인, 관련 종사자

ㅇ 각 계층별로 지원 플랫폼 이용의 편의성(접점 통합)

ㅇ 지원 서비스의 연계성 강화를 통한 국민 서비스 만족도 개선

□ 서비스 내용

ㅇ 예술인 지원 기관이 다양한 지원사업 정보와 행정 운영을 통합적

으로 수행하는 공동활용 서비스

ㅇ 예술인 입장에서 단일 채널을 통해 다양한 지원 기관이 제공하는 

서비스를 맞춤형으로 추천받고 활용 가능한 서비스

과제 12. 문화체육관광 국민수혜 지능형서비스
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□ 기술 및 시스템

ㅇ 예술인 지원 통합 관리 시스템

모든 정부부처의 중소벤처기업 지원 사업 정보 제공 및 지원사업관리시스템 

링크 서비스(중소벤처기업부 기업마당)

 

중앙부처, 지자체, 민간 제공 4,800여개의 복지 서비스 정보 제공 및 통합 

행정관리 시스템(한국사회보장정보원 복지로(국민용) - 행복이음(공무원용))
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□ 추진방안

2023 2024 2025

문화누리365플랫폼 구축
문화누리365

플랫폼 통합 및 운영

문화누리365플랫폼 

고도화

ㅇ 문화누리365플랫폼 구축 및 운영

- 각종 수혜 및 문화복지 서비스, 문화시설 정보, 관광 정보, 체육

시설 정보 등을 제공하는 유사 시스템의 통합 추진

- 각종 지원사업 및 복지성 사업, 일자리 정보, 증명발급 등 민원,
교육 프로그램 정보 탐색 등을 하나의 사이트에서 이용할 수 있

도록 모든 정보와 기능을 연계하고 통합

- 문화체육관광 관련 각종 지원 현황 및 이용현황에 대한 이력을 

통합적으로 관리하고, 분석하여 중복지원 방지 및 지원 사각지대 

발굴 등 정책 활용

ㅇ (부처 간 협력) 문화예술, 관광, 체육 분야

□ 관련 사업

(신규) 정보와 서비스가 연결된 종합 플랫폼(가칭:문화누리365플랫폼) 구축
  * 대상: 국민, 산업
  * 내용: 각종 조회·민원·지원사업 등의 서비스를 통합제공, 중복수혜 문제, 

대상자 확인-검증-관리. 통합 지원이 수요 위주의 공급을 위한 정보
제공이나 해당 산업 발전이 되도록 시스템 구축 및 제도 정비

☞(제안)▲대한민국 통합 문화포털 구축
  - 문화, 체육, 관광 시설 정보, 공연예술전시 정보, 정책 수혜 정보
  - 모바일 디지털 지갑 기반 이용증, 제증명, 티켓 등 민원정보
  - 지능형 검색, 맞춤형 추천, 여가 플래너 등 제공
▲ 지역문화통합정보시스템, ▲한국관광산업포털, ▲스포츠클럽종합정보시스템

☞(제안)▲온라인 서점 연계 지역 공공도서관 신간도서 소장 알림서비스, ▲민간포
털 뉴스 검색자 정책포털 뉴스 추천 서비스, ▲체육 쇼핑몰 연계 지역내 운
동시설/프로그램 추천 서비스 ▲민간 네비게이션 연계 시설 운영시간 제공

☞(제안)▲문화시설 이용증 전자화, ▲문화시설 통합 이용증 전자지갑 서비스(문
화누리카드, 마일리지 등)
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□ 제안 배경

ㅇ 문화체육관광 분야의 콘텐츠 및 서비스 제작이 XR, 인공지능, 빅

데이터 등 디지털 기술 기반으로 이루어지는 상황에서 관련 인력

의 확보 필요

□ 과제 설명

ㅇ 문화, 체육, 관광 분야별로 분산된 교육 체계의 통합 플랫폼 구축

ㅇ 문화체육관광 분야 디지털 혁신 역량 강화를 위한 디지털 혁신 

인재육성

ㅇ 문화 예술인, 창작자, 체육, 관광 종사자 등 맞춤형 교육콘텐츠 

제공, 추진 현황 파악 및 상시 지원

□ 대상 및 기대효과

ㅇ (대상) 산업, 예술인, 부처 공무원 및 소속·산하기관 임직원

ㅇ 융·복합 및 디지털 인재육성에 기여

□ 서비스 내용

ㅇ 문화체육관광분야 취업 및 경력개발을 위하여 국가직무능력표준과 

최신의 민간 수요에 대응되는 교육 콘텐츠 조사 및 개발 수행

ㅇ 개인의 희망 직무 및 경력 단계에 따라 맞춤형 온오프라인 교육 

콘텐츠 및 지원사업 정보 제공

ㅇ 디지털 혁신 교육의 부처지정학습 지정 및 의무교육 추진을 통한 

부처 공무원 및 소속·산하기관 임직원의 디지털 혁신 역량 강화

과제 13. 문화와 디지털 기술 인재의 체계적 성장 지원
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□ 기술 및 시스템

ㅇ 문화체육관광 직무 분야별 역량 및 경력모델 시스템

산업현장에서 직무를 수행하기 위하여 요구되는 지식·기술·태도 등의 내용을 

국가가 산업부문별·수준별로 체계화한 콘텐츠를 제공하는 온라인 

시스템(국가직무능력표준)

  

ㅇ 문화체육관광 온오프라인 교육 및 지원사업 정보 제공 시스템

농업인 육성을 위한 약 400여개의 온라인/오프라인, 정규/상시 교육 정보 

통합 제공 시스템(농림수산식품교육문화정보원 농업교육포털)
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□ 추진방안

2023 2024 2025 2026 2027

문화 

디지털혁신 

인재육성 

정책 연구

문화 

디지털혁신 

통합 교육 

플랫폼 ISP

문화 

디지털혁신 

통합 교육 

플랫폼 구축

문화 

디지털혁신 

통합 교육 

플랫폼 운영

문화 

디지털혁신 

통합 교육 

플랫폼 확산

융복합문화

예술교육지원

신기술 콘텐츠 

융복합 아카데미

문화콘텐츠 

전문인력양성 

및 취업지원

ㅇ 문화 디지털혁신 인재육성 정책 연구

- 문화예술, 체육, 관광 등 각 분야에서 추진 중인 디지털 인재육

성 사업의 통합 정책 연구

ㅇ 문화 디지털혁신 통합 교육 플랫폼 ISP

- 온라인 교육 서비스와 기존 오프라인 교육 서비스의 결합을 통

해 신기술과 교육 수요자 기반의 통합적 인재육성 체계 수립

ㅇ 문화 디지털혁신 통합 교육 플랫폼 구축 및 운영

- 문화 예술인, 창작자, 체육, 관광 종사자 등 수요자 중심의 온오

프라인 맞춤형 교육 제공

ㅇ (부처 공무원 및 소속·산하기관 임직원)디지털 역량강화 교육 의무화

- 의무교육 점진적 확대(‘23년 4시간 ’27년 12시간)

- 문화디지털혁신 역량강화 교육 플랫폼 구축 등
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□ 관련 사업

① (신규) 문화 디지털혁신 통합 교육 플랫폼 구축 및 운영
  * 내용: 문화, 체육, 관광 각각 흩어진 교육 체계의 통합. 분야별/기술별 수

요자 맞춤형, 융복합·데이터 활용 교육 콘텐츠 제공
② (기존) 융복합문화예술교육지원
  * 내용: 문화예술회관 공간 활용 예술·기술 융합 문화예술교육 프로그램 및 

인문·생태 등 타분야와의 융·복합 문화예술교육 콘텐츠 연구·개발 지원
         - 창의예술교육 랩 운영
         - 예술·기술 융합 프로그램 개발 및 운영
③ (기존) 신기술 콘텐츠 융복합 아카데미
  * 내용: AI, 실감 기술, 블록체인, 빅데이터 등 신기술과 문화콘텐츠를 연계

한 융복합 콘텐츠 창·제작 전문인력 양성
④ (기존) 문화콘텐츠 전문인력양성 및 취업지원
  * 내용: 콘텐츠기업의 고용 수요에 따른 기업 맞춤형 인력 양성을 통해 전

문인력의 교육과 취업을 유기적으로 연계하여 문화콘텐츠 분야의 
일자리 창출

⑤ (기존) 한국콘텐츠진흥원 온라인 교육 서비스
  * 대상: 산업, 국민
  * 내용: 콘텐츠기업의 고용 수요에 따른 기업 맞춤형 인력 양성을 통해 전

문인력의 교육과 취업을 유기적으로 연계하여 문화콘텐츠 분야의 
일자리 창출

         - 온라인 교육과정 운영
         - 신규 교육콘텐츠 개발(정규과정, 열린강좌)
⑥ (신규) 디지털 전환 및 해외 진출 지원
  * 대상: 산업
  * 내용: 전통적인 방식의 문화, 체육, 관광 상품과 서비스, 거래와 고객 관리 

전반에 걸쳐 더욱 효율적이고 비용 절감이 가능하도록 디지털 기반
으로 전환 지원, 창제작 활동 시설 조성 및 해외 지출 지원

  * ▲ 기술을 예술과 결합한 창의적 작품활동 지원, ▲ 예술가가 자율적 선택·구
매하는 기술바우처 지원, ▲ 중소 관광기업 혁신 활동 바우처 지원, ▲
기술·공간·장비 이용권 사업, ▲ 스포츠용품 제조기업 디지털전환 지원

☞(제안)▲기업, 문화예술종사자 바우처 종합정보시스템, ▲빅데이터 활용 상품, 
서비스 개발 바우처 지원, ▲문화자원 공동활용 플랫폼 활용 융복합 콘텐츠 
창제작 활동 바우처, ▲인공지능 학습데이터 활용 바우처, ▲공공 창제작 환
경 공동이용 바우처
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 [전략방향III] 효율적인 디지털 문화 행정 혁신 기반 조성

□ (혁신 및 역량 확보 과제 구성의 개념) 문체부 및 관련 산하, 공공기관의 

디지털 전환 가치 실현에 집중한 변화관리 및 격차 증대나 위험 요소를 

감안한 서비스 구성 및 정책보완 등이 필요함

- 성공적 디지털 혁신 추진을 체계적으로 수행할 수 있는 업무 기반 마련

- 전 구성원의 디지털에 대한 이해력, 실행력 제고를 위한 교육 및 경험 

확대가 요구됨

- 모방, 딥페이크 등 저작권 문제, 디지털에 과몰입 시 우려에 대비 필요

No 전략과제 세부과제명 과제 개요

14
안전문화

조성

세계적 수준의 

문화 디지털 자산 관리 

및 보안 강화

악성코드 및 내부자료 유출사고 예방을 

위한 정보보호시스템 구축·운영 및 

사이버테러 공격 대비

15

디지털 

전환 

이슈 대응

신기술(NFT, XR, 블록체인) 

이용 콘텐츠 저작권 보호 

체계 구축

NFT 기반 안전한 콘텐츠 거래환경 조성, 

실감콘텐츠 내 타인 저작물 식별, 필터링 

등 XR콘텐츠 저작권 보호

16
건강한 문화 디지털 

삶을 위한 제도 정비

특정 기기의 장시간 이용에 따른 후유증, AI 

활용에 따른 창작 생태계의 변화 등 첨단 기술 

이용에 따른 물리적, 사회적, 정신적 위험성을 

연구, 시스템 및 제도적으로 대비

17 디지털 

혁신 

거버넌스 

구축

문화디지털 추진 

아키텍처 수립 및 

관리체계 구축

공공과 산업에서 활용할 수 있는 문화 디지털 

관련 표준, 지침, 참조모델 등 수립

18

문화 디지털 관련 

법·제도 개선으로 문화 

크리에이터 활성화 촉진

문화 데이터 조성 및 활용 촉진을 위한 법령 

제정 및 문화 기술 연구개발 및 전문인력 양성과 

공공·민간 문화데이터 총괄 관리

19

디지털 

역량 강화

문화 행정 디지털 

혁신과 역량 강화

문체부 각 국실, 산하, 공공기관에 문화 행정 디지털 

혁신을 위한 업무환경 개선, 구성원의 역량강화를 

위한 자격 부여 포상 등 시행

20
민·관·학 협엽 문화 

디지털 혁신 구현

문화, 체육, 관광과 관련된 디지털 서비스와 콘텐츠 

관련 규제 등의 현안에 관하여 다양한 주체들간 

소통의 장을 구성. 관련 산업, 타분야 등 협업 

네트워크 조성, 협력 기회의 장 마련함
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□ 제안 배경

ㅇ 문화체육관광 콘텐츠와 서비스의 제작을 위한 디지털 자산의 민

간 제공과 확산을 위해서는 정부가 보유한 다양한 디지털 자산의 

저작권, 소유권, 배포 관리가 가능한 자산 관리 체계 필요

ㅇ 사이버 보안 침해가 확산되는 상황에서 디지털 자산의 유출 또는 

변조는 디지털 자산의 보존과 확산 측면에서 신뢰성을 깨뜨리는 

위험 요인으로 작용

□ 과제 설명

ㅇ 악성코드 및 내부자료 유출사고 예방을 위한 정보보호시스템 구

축·운영, 사이버테러 공격 대비(디지털 기반 정비 및 고도화 목

표, 예산규모) 모의 테스트 등 실효성을 높일 수 있는 방안 추가

□ 대상 및 기대효과

ㅇ (대상) 공공

ㅇ 디지털 자산의 효과적 관리, 정보 보안 대응 능력 강화

□ 서비스 내용

ㅇ 클라우드, 5G 모바일 통신, IoT 환경 이용 확대 등 IT 인프라 및 

활용 환경의 변화에 대응할 수 있도록 문화체육관광 사이버안전

센터의 역할 확대

ㅇ 사이버안전 등 기술적보안 중심에서 관리적보안, 물리적보안을 

포괄하는 통합 보안체계 구축을 위한 서비스 제공

과제 14. 세계적 수준의 문화 디지털 자산 관리 및 보안 강화
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□ 기술 및 시스템

ㅇ 문화체육관광 보안 프레임워크 및 가이드라인

실감콘텐츠 보안모델: 실감콘텐츠 보안위협에 대응하기 위한 가이드라인
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ㅇ 문화체육관광 디지털 자산 관리 라이프사이클 및 아키텍처

디지털 자산 관리 라이프사이클

  

 디지털 자산 관리 시스템 기능 예시(A.CUBE)
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□ 추진방안

2023 2024 2025 2026 2027

정보보호시스템 

구축 및 운영

정보보호시스템 

운영

정보보호시스템 

고도화

정보보호시스템 

운영

정보보호시스템 

운영

개인정보보호 

및 관리

개인정보보호 

및 관리

개인정보보호 

및 관리

개인정보보호 

및 관리

개인정보보호 

및 관리

사이버 

안전관리체계 

구축

사이버 

안전관리체계 

구축

사이버 

안전관리체계 

고도화

사이버 

안전관리체계

운영

사이버 

안전관리체계 

운영

사이버 

안전관리체계 

지원

사이버 

안전관리체계 

지원

사이버 

안전관리체계 

지원

사이버 

안전관리체계

지원

사이버 

안전관리체계 

지원

ㅇ 정보보호시스템 구축 및 운영

- 웹사이트 정보 및 대외 개방 데이터의 오류 탐지 등 고도화

ㅇ 개인정보보호 및 관리

- 개인정보 침해 방지 등 고도화

ㅇ 사이버 안전관리체계 구축 및 지원

- 사이버공격 이벤트의 선제적 탐지 및 실시간 분석ㆍ대응 조치가 

가능한 자동화 기반 지능형 차세대 보안관제시스템 구축 운영

- 자동화 기반 ‘지능형 차세대 사이버 보안관제시스템’ 고도화

- 정보보안 강화를 위한 모의테스트 등 방안 수립
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□ 관련 사업

① (신규) 정보보안 강화를 위한 모의테스트 등 방안 수립

  * 대상: 공공

  * 내용: 사이버테러 공격 대비 모의 테스트 등 실효성 높일 수 있는 방안 수립

② (기존) 정보보호시스템 구축

  * 대상: 공공

  * 내용: 행정업무의 원활한 수행을 위한 전산시스템 유지운영과 악성코드 

및 내부자료 유출사고 예방을 위한 정보보호시스템 구축·운영

③ (기존) 개인정보보호 및 관리

  * 대상: 공공

  * 내용: 개인정보보호 수준강화를 위한 소속·공공기관의 개인정보보호 자체실

태점검 및 컨설팅, 개인정보 안전성 확보를 위한 기술적 조치 지원

④ (기존) (사이버)안전관리체계구축

  * 대상: 공공

  * 내용: 문화체육관광부 및 소속 공공기관 113개, 공직자통합메일의 사이버

테러 공격에 대한 24시간 365일 실시간 탐지·대응을 위한 안전관리

시스템 구축

         - 사이버안전센터 운영

⑤ (기존) (사이버)안전관리체계지원

  * 대상: 공공

  * 내용: 국가ㆍ공공기관 및 공직자통합메일 대상 사이버테러 공격을 사전 

예방하고 대응하기 위한 통합보안관제ㆍ메일관제 위탁운영 및 시스

템 유지보수 등 안전관리체계 지원

         - 안전관리시스템 통합유지보수

         - 통합보안관제 및 공직자통합메일 보안관제 위탁운영
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□ 제안 배경

ㅇ NFT 등 디지털콘텐츠의 디지털자산화 뿐만 아니라 형태의 변화

(웹소설→웹툰, 드라마)와 플랫폼간 확산을 통해 디지털 자산 가

치 증대

ㅇ AI 등 기술의 발달은 기존 산업생태계에 큰 변화를 초래할 수 있

으므로 이에 관한 연구와 AI기반 창작물의 저작권 등 이슈에 대

한 대비가 필요함

ㅇ 디지털화된 콘텐츠의 생성, 유통, 향유 과정 전반에서 소유권과 

저작권과 관련된 권리를 신뢰할수 있는 방식으로 투명하게 관리

할 수 있는 기술이 필요함

□ 과제 설명

ㅇ NFT 기반 안전한 콘텐츠 거래환경 조성

ㅇ 실감콘텐츠 내 타인 저작물 식별, 필터링 등 제공

ㅇ XR콘텐츠 저작권 보호, 메타버스 플랫폼 간 콘텐츠 소유권 정보 

교환 등 제공

□ 대상 및 기대효과

ㅇ (산업 및 창작자) 디지털 전환에 따른 저작권 보호 강화 등 이슈 

대응 능력 향상

□ 서비스 내용

ㅇ NFT 기반 안전한 콘텐츠 거래 환경 제공

ㅇ XR콘텐츠 저작권 보호

ㅇ XR콘텐츠 저작권 관리 및 유통

과제 15. 신기술(NFT, XR, 블록체인) 이용 콘텐츠 저작권 보호 체계 구축
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□ 기술 및 시스템

ㅇ 블록체인(NFT) 기반 저작권 보호 시스템

- 블록체인은 코인 중심의 퍼블릭 블록체인과 컨소시엄 참여자만

을 대상으로 하는 프라이빗 블록체인으로 구분됨

- 하이퍼레저 패브릭과 같은 프라이빗 블록체인은 코인 발행을 전

제로 하지 않으며, 처리 속도가 빠르고, 신원관리, 데이터 관리,

합의 알고리즘 등의 블록체인 핵심 기술을 그대로 활용할 수 있

어 행정, 전통 금융 부문의 경우 프라이빗 블록체인을 활용하는 

경우가 많음
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□ 추진방안

2023 2024 2025

장르 파괴적 신산업 대응 

제도 개선 연구

장르 파괴적 신산업 대응 

제도 개선 연구 확대

장르 파괴적 신산업 대응 

제도 개선 연구 확대

XR콘텐츠에 대한 저작권 

보호기술 개발

XR콘텐츠에 대한 저작권 

보호기술 개발

XR콘텐츠에 대한 저작권 

보호기술 개발

XR콘텐츠에 저작권 관리 

및 유통기술 개발

XR콘텐츠에 저작권 관리 

및 유통기술 개발

XR콘텐츠에 저작권 관리 

및 유통기술 개발

ㅇ 전통 방식 파괴 기술 대응 제도 개선

- NFT 기반 거래, 인공지능 창작, 마이데이터 유통 등 새로운 유

통과 거래, 신개념 서비스의 등장 을 저해하지 않도록 선제적 담

론 형성과 제도 정비

- 자동화 기술 기반 저작권 침해 종합대응시스템 구축

ㅇ XR콘텐츠에 대한 저작권 보호기술 개발

- 메타버스, NFT 저작권 쟁점* 연구를 거쳐 제도 보완

* (예시) 현실세계 건축저작물, 미술저작물 등 메타버스 재현 시 권리처리,
NFT를 통한 저작물 거래 시 이용범위 설정 문제 등

ㅇ XR콘텐츠 저작권 관리 및 유통기술 개발

ㅇ 신체·윤리적 안전 예방 제도 개선

- 로봇배송, 로봇 문화해설사, 드론쇼, 디지털체험관, XR 체험 등

을 구현하고 서비스 할 때 발생할 수 있는 안전문제 등에 대한 

선제적 제도 정비

ㅇ (유관기관 협력) 문화체육관광부 저작권국과 한국저작권보호원,

과학기술정보통신부 등 다부처 협력을 통한 신기술 기반 저작권 

보호체계 구축
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□ 관련 사업

① (신규) 장르 파괴적 신산업 대응 제도 개선 연구

  * 대상: 창작자, 제작자

  * 내용: NFT 기반 거래, 인공지능 창작, 마이데이터 유통 등 새로운 유통과 

거래, 신개념 서비스의 등장 을 저해하지 않도록 선제적 담론 형성

과 제도 정비

  * ▲ 디지털미술시장활성화

☞(제안)▲NFT 기반 미술품 등록 및 거래 관리 플랫폼, ▲NFT 기반 입장권 구매 
및 거래 관리 서비스, ▲NFT 기반 제증명 서비스(자격증, 신분증, 이력증명), 
▲NFT기반 문화, 체육, 관광 멤버십 관리 서비스, ▲NFT 기반 스포츠대회 참
가 이력 증명 서비스, ▲NFT기반 체육활동 마일리지(달리기, 보행, 자전거)

② (기존) XR콘텐츠에 대한 저작권 보호기술 개발

  * 대상: XR콘텐츠 제작자

  * 내용: 메타버스 플랫폼 발전 및 확대에 따른 급증하는 XR 콘텐츠 보호. 

실감콘텐츠 내 타인 저작물 식별, 필터링 등 저작권 침해 점검 연구

개발

  * ▲ 메타버스 콘텐츠 IP 구축 기술개발, ▲ 차세대 실감콘텐츠 저작권 핵심 기술개발,▲

저작권보호및이용활성화기술개발, ▲ SW 저작권연구개발

☞(제안)▲창작 권리 보호와 투명한 저작물 이용 기술 연구, ▲실감콘텐츠 복제 
방지 기술, ▲실감콘텐츠 원저작물 정보 추적 기술, ▲SW 오픈소스 라이선스 
관리 및 보호 기술, ▲저작권 침해 사이트 추적 대응 기술, ▲클라우드 기반 
원격지 저장장치 증거 수집 및 저작권 침해 데이터 DB 개발

③ (기존) XR콘텐츠 저작권 관리 및 유통기술 개발

  * 대상: XR콘텐츠 제작자

  * 내용: 디지털 콘텐츠의 저작권 정보 관리 및 안전한 유통환경 조성. 다양

한 메타버스 플랫폼 간 콘텐츠 저작권 정보 호환을 위한 표준 기술 

연구 및 국내외 표준화 추진

        - 디지털 저작권 관리가 가능한 오픈 메타버스 에셋 플랫폼 개발

① (신규) 신체·윤리적 안전 예방 제도 개선

  * 대상: 창작자, 제작자

  * 내용: 디지털 기술 융복합 상품, 서비스 산업 성장에 따른 신체적, 윤리적 

사고 발생에 대비한 안전 장치 마련
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□ 제안 배경

ㅇ 디지털 중독, 디지털 장비 장시간 사용, 메타버스 세계와 현실세계의 

혼란 등 디지털 삶과 함께 발생할 수 있는 부작용, 문제 등 대비 필요

□ 과제 설명

ㅇ 특정 기기의 장시간 이용에 따른 후유증, AI 활용에 따른 창작 

생태계의 변화 등 첨단 기술 이용에 따른 물리적, 사회적, 정신적 

위험성을 연구, 시스템 및 제도적으로 대비

□ 대상 및 기대효과

ㅇ (국민, 문화서비스 공급자) 디지털 전환에 따른 저작권 보호 강화 

등 이슈 대응

□ 서비스 내용

ㅇ 건전하고 건강한 문화 디지털 삶을 위한 제도 및 가이드라인 

정립 및 제공

ㅇ 의약품과 같이 질병을 치료 하고 건강을 향상시킬 수 있는 소프

트웨어인 디지털 치료제 등을 활용한 과몰입 사용자 완화 방안 

마련

과제 16. 건강한 문화 디지털 삶을 위한 제도 정비
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□ 기술 및 시스템

ㅇ 디지털 콘텐츠 과몰입자에 대한 디지털 치료제 기술

인지능력 회복을 위한 디지털 치료제 예시(아킬리 인터렉티브, 에보)

 

□ 추진방안

2023 2024 2025 2026 2027

디지털전환 

리스크 

연구조사

리스크 유형별 

제도 및 규정 

등에 반영

리스크 유형별 

대응 사업

건강한 디지털 

삶을 위한 

디지털리터러시 

교육 제도 연구

건강한 디지털 

삶을 위한 

디지털리터러시 

교육 제도 

시범사업

건강한 디지털 

삶을 위한 

디지털리터러시 

교육 제도 수립
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ㅇ 안전한 디지털 문화 향유 연구

- 특정 기기의 장시간 이용에 따른 후유증 등 첨단 기술 이용에 

따른 물리적, 정신적 위험성 등을 연구(컨설팅)

ㅇ 리스크 유형별 제도 및 규정 등에 반영

- 연구조사에 따른 리스크 유형별 대응을 위한 제도와 규정 마련

- 시스템 및 제도적으로 대비

ㅇ 건강한 디지털 삶을 위한 디지털 리터러시 교육 제도 연구

- 현대 사회에서 디지털 리터러시는 필수 역량 중 하나로 디지털 

삶으로 변화하는 환경에서 국민이 건강하게 대응할 수 있도록 

교육 제도 수립 연구

□ 관련 사업

① (신규) 안전한 디지털 문화 향유 연구

  * 대상: 국민

  * 내용: 특정 기기의 장시간 이용에 따른 후유증 등 첨단 기술 이용에 따른 

물리적, 정신적 위험성 등을 연구

② (신규) 리스크 유형별 제도 및 규정 등에 반영

  * 대상: 국민

  * 내용: 디지털전환 리스크 연구조사 결과 리스크 유형별 제도와 규정으로

반영 추진하고, 시스템 및 제도적으로 대비함

☞(제안)▲현실세계 건축저작물, 미술저작물 등 메타버스 재현 시 권리처리, ▲
NFT를 통한 저작물 거래 시 복잡해지는 권리구조, 대가산정 등

③ (신규) 건강한 디지털 삶을 위한 디지털리터러시 교육 제도 수립

  * 대상: 국민

  * 내용: 국민의 건강한 디지털 삶을 위한 디지털리터러시 교육 방법, 제도 

등을 연구하여 충분한 교육적 경험을 제공할 수 있는 시스템 및 제

도를 수립함
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□ 제안 배경

ㅇ 4차산업혁명의 가속화, 디지털 전환이 본격화되면서 새로운 첨단 

기술이 등장하고 있으며 기존 기술의 결합이나 응용성이 높아지

고 있음

ㅇ 문화, 관광, 체육 분야에서도 첨단 기술의 활용이 증가하는 추세

이며 특히 해당 분야의 특징에 따른 구조화, 적합화가 보다 강조

되고 있음

ㅇ 문화체육관광 콘텐츠와 서비스의 폭발적인 증가와 글로벌 배급 

환경으로 인해 전통적인 서버 및 통신 인프라로는 서비스 제공에 

한계가 있으며 클라우드 인프라의 활용은 필수 사항이 되었음

□ 과제 설명

ㅇ 문화 디지털 관련 표준, 지침, 참조모델 등 수립

ㅇ 법제도 개정, 사전 협의제도 강화, 추진기반 연계

ㅇ 문화체육관광 관련 기술 연구개발 체계 활용

□ 대상 및 기대효과

ㅇ (공공, 산업 대상) 법규, 표준, 지침 등 통합 운영 기반 조성

□ 서비스 내용

ㅇ 문화디지털 분야별 참조 아키텍처 및 가이드라인 수립

ㅇ 클라우드 기반 문화디지털 서비스 설계, 구축, 운영 가이드라인 

및 컨설팅 지원 서비스 제공

과제 17. 문화디지털 추진 아키텍처 수립 및 관리체계 구축
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□ 기술 및 시스템

ㅇ 문화체육관광 분야별 문화디지털 참조 아키텍처

실감콘텐츠 솔루션 도입 구성도 예시

메타버스 솔루션 도입 구성도 예시
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ㅇ (클라우드 인프라 기술) 응용 애플리케이션 서버, DBMS, 서비스 

개발 및 운영 관리 도구, 모니터링 도구, 네트워크 및 전송 최적

화 등을 결합

◇ CSP(Cloud Service Provider):

사업자 클라우드 공간에 이용기관의 네트워크자원(전산센터 구성에 필요한 

자원 등)을 제공하며, 국내 사업자로 KT, 네이버클라우드, NHN, 가비아, 스

마일서브, 삼성에스디에스, 더존비즈온, 카카오엔터프라이즈 등이 있음

□ 추진방안

2023 2024 2025 2026 2027

문화디지털 관련 

표준, 지침, 

참조모델 수립 

연구

문화디지털 

자원 통합적 

관리체계 구축 

연구

디지털 진단 

및 학습체계 

구축 연구

디지털 진단 

및 학습체계 

운영

조사관리 

시스템 기획 

및 설계

조사관리 

시스템 구축

조사관리 

시스템 운영

조사관리 

시스템 운영

조사관리 

시스템 운영

문화체육관광 

하나의 계정 통합 

연구(컨설팅)

문화체육관광 

하나의 계정 

통합 체계 구축

문화체육관광 

하나의 계정 통합 

운영(1차)

문화체육관광 

하나의 계정 통합 

확산

나의 디지털 

체험기 기획

나의 디지털 

체험기 구축 

및 운영
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ㅇ 문화디지털 관련 표준, 지침, 참조모델 수립 연구

- 문화디지털 관련 표준, 지침, 참조모델 등 연구를 통해 문화디지

털 아키텍처 수립

ㅇ 문화디지털 자원 통합적 관리체계 구축 연구

- 문화, 체육, 관광 모든 분야에서 생성되는 가치 있는 디지털 자

원의 생산-수집-보관-공유-폐기 등 관리체계 연구

- 관련 법제도 개정, 사전 협의제도 강화 추진

ㅇ 디지털 진단 및 학습체계 구축 연구, 운영

- 문화체육관광부와 디지털 전환 현황 파악

- 관련 학습체계를 구축하여 디지털 혁신역량 강화

ㅇ 조사관리 시스템 구축 및 운영

- 문화체육관광부의 실태조사, 만족도조사, 내외부 설문조사 등을 

통합관리, 연계, 이력관리 등 시스템 구축 및 운영

ㅇ 문화체육관광 하나의 계정 통합

- 본부, 소속, 공공기관 각각의 웹사이트 운영 현황 조사

- 계정 통합 절차 및 체계 연구

- 단계적으로 사용자 계정을 하나의 계정으로 통합하여 대국민 편

의성 개선

ㅇ 나의 디지털 체험기 구축 및 운영

- 문화 디지털 관련 프로그램 및 경험을 공유
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□ 관련 사업

① (신규) 문화디지털 관련 표준, 지침, 참조모델 수립 연구

  * 대상: 공공, 산업

  * 내용: 문화 디지털 관련 표준, 지침, 참조모델 등 수립 연구

법제도 개정, 사전 협의제도 강화, 추진기반 연계

② (신규) 문화 디지털 자원 통합적 관리체계 구축

  * 대상: 공공, 산업

  * 내용: 문화정보화 지침서 등 문화, 체육, 관광 모든 분야에서 생성되는 

가치 있는 디지털 자원의 생산-수집-보관-공유-폐기 등 관리체계 

구축/법제도 추가, 사전 협의 제도 강화, 추진기반 연계

③ (기존) 국가유물 온라인 표준시스템 구축

  * 대상: 공공, 사립 박물관 등

  * 내용: 전국 800여개 기관에 분산되어 있는 약 1,200만점의 국가유물에 대

한 표준화된 통합 관리 시스템 구축 및 운영. 국가유물 DB 고품질

화를 기반으로 한 공개, 활용 확대

④ (기존) 문화체육관광기술진흥센터 운영

  * 대상: 공공, 산업

  * 내용: 기존 전문기관 및 사업별로 분산되어 있던 기획평가관리비를 통합 

관리·운영하여 효율적인 운영 도모

☞(제안)▲신규 과제 기획 민간 참여 확대, ▲문화체육관광 기술진흥센터 추진, 
▲문화기술 전문 연구인력 양성 전담 기관 설립, ▲선진 기술 제휴를 위한 
문화기술 분야 전략적 파트너십 지원
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□ 제안 배경

ㅇ 기존의 법 체계는 디지털 데이터 자산의 축적과 저작권, 소유권,

배포, 활용, 창작에 있어서 명확한 가이드라인을 제공하는 데 한

계 존재

□ 과제 설명

ㅇ 문화 데이터 조성 및 활용 촉진을 위한 법령 제정, 메타버스 등 

신기술 환경 저작권 대응을 위한 저작권법 개정 지속 등

ㅇ 공공 민간 문화데이터 총괄 관리

□ 대상 및 기대효과

ㅇ (공공, 산업) 법규, 표준, 지침 등으로 통합 운영 기반 조성 및 

문화, 체육, 관광 문화기술 연구개발의 총괄관리 강화

□ 서비스 내용

ㅇ 문화디지털 혁신 관련 법제도 마련 및 기관 설립

ㅇ 문화디지털 자산의 통합적인 수집, 관리, 배포, 저작권/소유권 관

리를 위한 조직 및 정보시스템 구축 및 운영에 대한 근거 법제도 

마련

과제 18. 문화 디지털 관련 법·제도 개선으로 문화 크리에이터 활성화 촉진
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□ 기술 및 시스템

ㅇ 법제도 기반의 통합 문화체육관광 데이터 플랫폼 구축

법률과 규정(국가공간정보기본법 및 국가공간정보센터 운영규정)을 기반으로 국가의 

공간정보 및 정보시스템을 클라우드 기반으로 통합한 디지털화 추진(국토부 

국가공간정보 통합 플랫폼)

  

□ 추진방안)

2023 2024 2025 2026 2027

디지털 친화적 

법제도 개선 

연구

디지털 친화적 

법제도 개정

한국문화

데이터센터 

설립 연구

한국문화

데이터센터 

설립 

한국문화

데이터센터 

운영

한국문화

데이터센터 

운영

한국문화

데이터센터 

운영

문화디지털 

전환지원센터 

설립 연구

문화디지털 

전환지원센터 

설립

문화디지털 

전환지원센터 

운영

문화디지털 

전환지원센터 

운영

문화디지털 

전환지원센터 

운영
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ㅇ 디지털 친화적 법제도 개선 연구 및 개정

- 문화체육관광부 디지털 전환 촉진법, 디지털 혁신 촉진 업무규정 등 제정 연구

- 문화체육관광부 정보화 업무규정 제·개정 추진

- 디지털혁신 추진 근거 및 이행을 위한 ‘문화체육관광부 디지털 

전환 촉진법’ 신규 제정 추진

ㅇ 한국문화데이터센터설립 및 운영

- 공공 및 민간의 문화데이터의 총괄 관리를 위한 데이터센터 설립 연구

- 한국문화데이터센터 설립 및 운영 관련 법규정 마련

ㅇ 문화디지털전환지원센터 설립 및 운영

- 문화체육관광분야 기업·단체 디지털혁신 전환 및 벤처 발굴 

지원을 목적으로 한 문화디지털전환지원센터 설립 연구

- 지원센터를 컨설팅 등 상시 지원, 디지털 전환 공모 수행

- 신기술 융복합 벤처 발굴 프로그램 등과 연계 추진

□ 관련 사업

① (신규) 디지털 친화적 법제도 개선 연구

  * 대상: 공공, 산업

  * 내용: 문화 데이터 조성 및 활용 촉진을 위한 법령 제정, 메타버스 등 신

기술 환경 저작권 대응을 위한 저작권법 개정 지속 등. 문화 기술 

연구개발 및 전문인력 양성, 공공 민간 문화데이터 총괄 관리

② (신규) 한국문화데이터센터 설립

  * 대상: 공공, 산업

  * 내용: 공공 및 민간의 문화데이터 총괄관리를 위한 데이터센터 설립 운영

③ (신규) 문화디지털전환지원센터 설립

  * 대상: 공공, 산업

  * 내용: 문화체육관광분야 기업·단체 디지털혁신 전환 및 벤처 발굴 지원
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□ 제안 배경

ㅇ 문화 행정의 디지털 혁신을 통해 과학적 의사 결정, 행정처리의 효

율화, 자동화 필요

ㅇ 문체부 및 산하기관 구성원들의 디지털 혁신에 대한 인식 확산 및 

기획/관리/활용 역량의 강화 필요

□ 과제 설명

ㅇ 문체부 각 국실, 산하, 공공기관에 디지털 업무 환경 조성을 통해 

업무 효율성을 제고

ㅇ 문화디지털에 대한 이해도가 높고 추진 및 사업실적이 우수한 구

성원에게 자격 부여 포상 시행(교육참여, 민간협력, 사업수행 실

적 등 감안)

□ 대상 및 기대효과

ㅇ (공공) 디지털 교육 활성화, 문화디지털 혁신 추진을 위한 내부 

역량 강화

ㅇ (국민, 산업) 문화 행정 디지털 혁신을 통한 서비스 만족 제고

□ 서비스 내용

ㅇ 문화디지털 혁신 참여 관련 포지티브 보상 제도 설계 및 시행

ㅇ 문화디지털 혁신 추진을 위한 역량 강화, 공공/민간 전문가 매칭 

지원, 사업 기획 지원

과제 19. 문화 행정 디지털 혁신과 역량 강화
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□ 기술 및 시스템

ㅇ 문화디지털 혁신을 위한 온라인 지원 시스템

NA 전자정부지원사업: 전자정부 추진 관련 지원사업 소개, 지식 자료, 소통 

창구 제공

  

□ 추진방안

2023 2024 2025

대한민국 문화디지털 

프론티어 제도 운영 방안 

연구

대한민국 문화디지털 

프론티어 제도 본부 운영 

도입 추진

대한민국 문화디지털 

프론티어 제도 확산

(소속/공공기관)

대한민국 문화디지털 

프론티어 제도 개선
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ㅇ 문체부 업무포털 지능화

- 문체부 직원들의 효율적인 업무수행 지원을 위한 디지털 기술이 

융복합된 차세대 업무포털 개발

- 온라인화, 자동화, 자동연계를 통한 종이와 전화업무 경감

ㅇ RPA 활용 업무자동화 확대

- 단순 반복적인 업무를 효율적으로 처리할 수 있도록 RPA 도입 

컨설팅 및 구축 지원 확대

- 각종 시스템에 정보를 등록, 조회, 추출, 서로 다른 양식에 맞춰 

문서를 변환하는 업무 등의 자동화

ㅇ 비대면 업무환경 조성

- (영상회의 장비 확대 보급)대면 보고 및 대면 회의를 최소화할 수 

있도록 영상회의 시설과 장비 활용 확대

- (개인 업무용 노트북 보급)사무실, 출장중, 재택근무 중에도 일할 

수 있는 업무 환경 확대

ㅇ 대한민국 문화디지털 프론티어 제도 운영 방안 연구

- 문화디지털 혁신 추진을 위한 내부역량 강화 방안으로 문화 디

지털 이해도가 높고, 관련 사업 실적이 우수한 구성원에게 자격 

부여 및 포상 시행 체계 마련

ㅇ 대한민국 문화디지털 프론티어 제도 본부 운영 도입 추진

- 문화체육관광부 본부를 중심으로 도입

ㅇ 대한민국 문화디지털 프론티어 제도 개선 및 확산

- 본부 운영 과정 중 개선이 필요한 부분 제도 정비

- 문화체육관광부 소속/공공기관으로 제도 도입 확산

ㅇ (실국 협력) 기획조정실, 운영지원과 등 문체부 내부 제도 마련을 

위한 협력
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□ 관련 사업

①(신규) 문체부 업무포털 지능화
  * 대상: 공공
  * 내용: 문체부 직원들의 효율적인 업무수행 지원을 위한 디지털 기술이 융

복합된 차세대 업무포털 개발, 온라인화, 자동화, 자동연계를 통한 
종이와 전화업무 경감

☞(제안)▲차세대 나루 업무포털(전자정부 프레임워크 최신화, DB 이중화, 지능형 
검색엔진, 매뉴얼·지침·규정의 인공지능상담), ▲종이문서 제출 없애기(교육참
석명부, 각종발급신청, 동의서제출), ▲ 소속기관 보유 시설, 장비 공동 이용 
예약

②(신규) RPA 활용 업무자동화 확대
  * 대상: 공공
  * 내용: 단순 반복적인 업무를 효율적으로 처리할 수 있도록 RPA 도입 컨설

팅 및 구축 지원 확대, 각종 시스템에 정보를 등록, 조회, 추출, 서
로 다른 양식에 맞춰 문서를 변환하는 업무 등의 자동화

☞(제안)▲신청/접수 현황 조회(국민신문고, 정보공개, Dbrain, ▲등록업무(출장 
정산, 교육 경력개발 등록), ▲한글표를 엑셀로 변환, ▲엑셀표를 한글 양식에 
작성, ▲시스템 게시물을 한글 또는 엑셀 자료로 변환 등

③(신규) 비대면 업무환경 조성
  * 대상: 공공
  * 내용: (영상회의 장비 확대 보급)대면 보고 및 대면 회의를 최소화할 수 

있도록 영상회의 시설과 장비 활용 확대
(개인 업무용 노트북 보급)사무실, 출장중, 재택근무 중에도 일할 수 
있는 업무 환경 확대

☞(제안)▲영상회의 전용 장비 보급, ▲영상회의용 노트북 + 화상회의 장비 제
공, ▲노트북, 개인 휴대폰 이용 영상회의를 활성화하기 위한 포켓와이파이 
지원, ▲‘온북’ 개인별 노트북 도입, ▲G-드라이브 이용 확대, ▲모바일 전자
정부 기능 확대, ▲m-나루 기능 확대, ▲개인 노트북용 영상회의 장비(카메
라, 마이크, 스피커) 확충, ▲회의 및 출장 지원용 무선통신 에그 확충, ▲음성
기록 활용 회의록 자동 작성 장비 확충(네이버 클로버 노트 설치)

④(신규) 대한민국 문화디지털 프론티어 제도 운영
  * 대상: 공공
  * 내용: 문체부 본부, 소속/공공기관 대상으로 문화디지털에 대한 이해도가 

높고 추진 및 사업실적이 우수한 구성원에게 자격 부여 포상 시행, 
교육참여, 민간협력, 사업수행 실적 등 감안
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□ 제안 배경

ㅇ 디지털 서비스와 콘텐츠의 제작, 배포, 활용 주체인 민간 산업계,

예술가의 정책 수요를 공정하게 수렴하고 정책 개발 및 규제 혁

신에 반영할 수 있는 체계와 장이 필요

□ 과제 설명

ㅇ 문화, 체육, 관광과 관련된 디지털 서비스와 콘텐츠 관련 규제 등

의 현안에 관하여, 다양한 주체들간 소통의 장을 구성. 관련 산

업, 타분야 등 협업 네트워크 조성, 협력 기회의 장 마련함

ㅇ 정기적인 조사와 피드백, 상시적인 이슈관리, 다양한 제안제도 운

영 등

□ 대상 및 기대효과

ㅇ (대상) 국민, 산업계, 학계 등 전문가

ㅇ 문화디지털 추진 방식이나 현안에 대한 이해 증대

ㅇ 문체부 내, 외부에 존재하는 디지털 전환 이슈에 대한 조율에 기여

□ 서비스 내용

ㅇ 국민, 산업계, 학계가 인지하고 있는 문화디지털 혁신 규제 및 이슈

들을 제안하고 민관 커뮤니티를 구성하여 협력할 수 있는 서비스

ㅇ 블록체인 기반으로 협력, 의사결정, 정책반영 과정을 투명하게 운

영하고 모니터링 할 수 있는 서비스

과제 20. 민·관·학 협업 문화 디지털 혁신 구현
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□ 기술 및 시스템

ㅇ 문화디지털 혁신 융합소통 시스템

민간 부문에서 제안한 문제들에 대해 민관이 협력하여 해결 방안을 도출하고 

해결 완료된 사례들을 공유하는 플랫폼(대전지역문제해결플랫폼)
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ㅇ 블록체인 기반 의사결정 기술

블록체인 기술을 기반으로 정책 의사결정이나 이슈에 대한 의견 수렴 과정에 

시민 참여 촉진(서울특별시 엠보팅)
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□ 추진방안

2023 2024 2025 2026 2027

대국민 소통 

활성화 지원

(대국민여론수렴

시스템 운영)

대국민 소통 

활성화 지원

(대국민여론수렴시

스템 운영)

대국민 소통 

활성화 지원

(대국민여론수렴

시스템 고도화)

대국민 소통 

활성화 지원

대국민 소통 

활성화 지원

문화디지털현안 

관련 소통 제도 

및 시스템 기획

문화디지털현안 

관련 소통 제도 

및 시스템 구축 

및 운영

문화디지털현안 

관련 소통 제도 

및 시스템 운영

문화디지털현안 

관련 소통 제도 

및 시스템 운영

ㅇ 대국민 소통 활성화 지원

- 향후 대국민여론수렴시스템과 문화디지털현안 관련 소통 시스템

의 연계 추진

ㅇ 문화디지털현안 관련 소통 제도 및 시스템 기획

- 문체부의 디지털 서비스와 콘텐츠 관련 규제 등 현안에 대해 다

양한 주체가 소통할 수 있는 제도 연구

- 관련 산업과 타 분야 간 협업과 협력할 수 있는 시스템 기획

ㅇ 문화디지털현안 관련 소통 제도 및 시스템 구축 및 운영

- 창작자, 국민, 산업 등 다양한 주체가 참여하는 문화디지털현안 

소통 제도와 시스템 구축으로 소통의 장 마련

ㅇ (국민소통실) 문화디지털현안 관련 소통 제도 마련 및 시스템 구

축을 위한 관계부처 협력
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□ 관련 사업

① (신규) 문화디지털현안 관련 소통 제도 및 시스템 구성

  * 대상: 산업, 국민

  * 내용: 문화, 체육, 관광과 관련된 디지털 서비스와 콘텐츠 관련 규제를 

정리하고, 토론을 통해 해결할 수 있는 규제와 담론의 장 마련. 

관련 산업, 타분야 등 협업/협력 네트워크 조성 시스템 구축

② (기존) 국민 소통 활성화 지원 

  * 대상: 국민

  * 내용: 주요 국정현안 및 정책이슈 관련 온라인 여론분석·대응 및 대국민 

여론수렴시스템 운영
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Ⅵ. 과제 영역별 추진 로드맵

□ (로드맵 전개 방안) 3대 전략 및 10개 세부 방향에 따라 20개 과제(신규

8개, 기존사업포함 과제 12개)를 도출하고 관련 사업들을 파악하였음. 과

제의 내용 및 특징을 파악한 후 단계에 따라 사업을 확정하고 전개함

- 일반적인 과제는 기본적으로 기획단계과 개발구현단계, 실행단계,

유지, 발전단계로 전개됨. 다만 전개과정에서 과제의 특성에 따라  

일정한 패턴을 가질 수 있음 과제의 특성에 따라 전개 시 사업의  

형태나 추진 기간을 감안하였음

- 신규과제의 경우는 자체 필요 사업들을 구성 후 전개하고 기존   

사업이 있는 경우는 기존 사업의 내용, 특성을 감안하여 신규    

사업들과 관계를 정립 후 전개함 
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□ 로드맵: 문화 창의성 확대, 국민 문화 크리에이터 시대
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과제명 과제 설명 기술 및 시스템

국민 일상의 문화 

창작자 환경 조성

창작 의욕은 있으나 계기와 

기회가 부족한 비전공대학생, 

활동적 시니어 등에게 온라인 

교육 및 AI 도구를 지원하여 

창작 경험을 갖도록 지원

Ÿ 창작 분야별로 특화된 AI 등 

지능형 온라인 창·제작 시스템

Ÿ 창작 파일을 실시간으로 교환

하며 창작 활동을 할 수 있는 

협업 창작환경 기술

디지털 기반 나도 

한류 크리에이터 실현

시공간의 제약 없이 한국 문화와 

역사를 체험할 수 있도록 민간 

메타버스 플랫폼 기반의 콘텐츠 

창작 및 향유 기반 조성

Ÿ 사용자 창작도, 상호작용, 자

유도가 높은 메타버스 플랫폼

Ÿ 누구나 활용 가능한 표준화된 

개방형 콘텐츠 제작 도구

Ÿ 크로스플랫폼 콘텐츠 제작 및 

배포 기술

뉴 스포츠 창작 지원 

및 맞춤형 온라인 

운동 확대

스포츠 활동 유지를 위한 맞춤형 

생활체육 및 코칭 프로그램 제공, 

체력인증사업과 데이터 융합을 

통한 체력인증 고도화 추진

Ÿ 비전 기반 개인 신체 특성 파

악 및 맞춤형 운동 추천 AI

Ÿ 멀티 폼팩터, 디바이스 지원 

운동 가이드 콘텐츠

Ÿ 블록체인 기반 스포츠 마일리

지 시스템

전세계 K-컬쳐 체험 

확대를 위한 

실감콘텐츠 지원

실감형 장비, 콘텐츠, 데이터를 

한국을 알릴 수 있는 세종학당, 

해외문화원, 해외박물관 등을 

통하여 제공

Ÿ 구축형 실감콘텐츠 체험관 시

스템

Ÿ 이동형 실감콘텐츠 체험관 시

스템

Ÿ 실감콘텐츠 및 체험관 통합 관

리 플랫폼

전 연령층 향유 

전시관람 지원

온라인 접근이 어렵고 활용성이 

떨어지는 박물관, 미술관 등을 

대상으로 "디지털"+"FUN" 

컨셉의 가상현실 및 실감 

콘텐츠를 적용하여 온-오프라인, 

스토리-기술 연결

Ÿ 크로스플랫폼(N-Screen) 콘텐

츠 배포 기술

Ÿ 인공지능 콘텐츠 큐레이션 기

술 및 분석/운영 인프라

Ÿ 관람공간 지능형 관람객 인지 

및 맞춤 콘텐츠 제공 기술

Ÿ 전시물 단위 경험 증강 기술

인공지능 기반 

미래 문화 큐레이팅 

선도

AI기반 큐레이팅봇을 활용하여 

맞춤형 문화해설, 동행 안내 

서비스 제공

Ÿ 문화예술시설의 관람을 지원하

는 인공지능 큐레이션 로봇

Ÿ 온라인 서비스에서 활용 가능

한 인공지능 큐레이션 챗봇

문화 디지털로 누구나 

누리는 여가 문화 실현

장애인, 다문화, 시니어, 

문화소외지역을 위한 맞춤형 문화 

향유, 접근성 개선, 동행서비스, 

수어/자막 서비스, 다국어 해설 

지원, 디지털 교육 제공

Ÿ 인공지능 기반 자막·수어 변환 

기술

Ÿ 인공지능 기반 동영상 다국어 

자막 생성 기술
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□ 로드맵: 자유로운 디지털 융·복합 환경 구현
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과제명 과제 설명 기술 및 시스템

문화혁신 빅데이터 

플랫폼 생태계 구축

문화예술, 체육, 관광의 수요라는 

측면에서 분야나 특징, 흐름을 

파악할 수 있는 데이터를 취합, 

정형적, 비정형적 데이터 요구에 

대응할 수 있는 통합 플랫폼 운영

Ÿ 산업 빅데이터 데이터베이스 

및 분석 시스템

Ÿ 사용자 주도 유연한 빅데이터 

분석 시스템

문화혁신 서비스 기반 

창출을 위한 AI 

학습데이터 구축

문화체육관광 분야별로 인공지능 

개발에 활용할 수 있는 데이터를 

정의하고 활용이 가능한 형태로 

구성, 절차에 따라 이용할 수 

있는 지원 체계 제공

Ÿ 문화예술관광 인공지능 학습데

이터 데이터베이스 시스템

Ÿ 노코드/로코드 인공지능 분석 

공동활용 인프라

문화 전분야 

자유로운 디지털 자산 

공유 확산

디지털화된 문화자원, 

문화데이터, 가상융합세계 및 

실감데이터 수집 및 공동활용 

체계 구축

Ÿ 문화디지털 자산 마켓플레이스 

시스템

세계의 매력적 

한류 콘텐츠 확산을 

위한 협력 플랫폼 

구축

K-콘텐츠 제작 지원을 통합적인 

시각에서 추진할 수 있도록 관련 

현황, 업계 요청, 지원상황, 

추진성과를 종합적으로 파악, 

운영할 수 있는 시스템 구축

Ÿ 한류 콘텐츠 제작 및 해외 진

출 지원 O2O 컨설팅 시스템

Ÿ 한류 콘텐츠 통합 제공 플랫폼

문화체육관광 

국민수혜 지능형 

서비스

문체부 지원사업 정보와 행정 

운영을 통합적으로 수행하여 

맞춤형 수혜를 제공하고 중복 

수혜는 방지하는 통합 시스템 

구축 및 운영

Ÿ 예술인 지원 통합 관리 시스템

문화와 디지털 

기술 인재의 체계적 

성장 지원

문화, 체육, 관광 분야별로 

분산된 교육 체계의 통합 플랫폼 

구축, 문화 예술인, 창작자, 체육, 

관광 종사자 등 맞춤형 

교육콘텐츠 제공, 추진 현황 파악 

및 상시 지원

Ÿ 문화체육관광 직무 분야별 역

량 및 경력모델 시스템

Ÿ 문화체육관광 온오프라인 교육 

및 지원사업 정보 제공 시스템
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□ 로드맵: 효율적인 디지털 문화 행정 혁신 기반 조성
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과제명 과제 설명 기술 및 시스템

세계적 수준의 문화 

디지털 자산 관리 및 

보안 강화

악성코드 및 내부자료 유출사고 

예방을 위한 정보보호시스템 

구축·운영, 사이버테러 공격 

대비(디지털 기반 정비 및 고도화 

목표, 예산규모) 모의 테스트 등 

실효성을 높일 수 있는 방안 추가

Ÿ 문화체육관광 보안 프레임워크 

및 가이드라인

Ÿ 문화체육관광 디지털 자산 관

리 라이프사이클 및 아키텍처

신기술(NFT, XR, 

블록체인) 이용

콘텐츠 저작권 

보호 체계 구축

NFT 기반 메타버스 플랫폼, 

실감콘텐츠 내 타인 저작물 식별, 

필터링 등 안전한 콘텐츠 

거래환경 및 소유권 정보 교환 

체계 구축

Ÿ 블록체인(NFT) 기반 저작권 

보호 시스템

건강한 문화

디지털 삶을 위한

제도 정비

특정 기기의 장시간 이용에 따른 

후유증, AI 활용에 따른 창작 

생태계의 변화 등 첨단 기술 

이용에 따른 물리적, 사회적, 

정신적 위험성을 연구, 시스템 및 

제도적으로 대비

Ÿ 디지털 콘텐츠 과몰입자에 대

한 디지털 치료제 기술

문화디지털 추진

아키텍처 수립 및 

관리체계 구축

문화 디지털 관련 표준, 지침, 

참조모델 등 수립, 

법제도 개정, 사전 협의제도 

강화, 추진기반 연계

Ÿ 문화체육관광 분야별 문화디지

털 참조 아키텍처

Ÿ 클라우드 인프라 기술

문화 디지털 관련 

법·제도 개선으로 

문화 크리에이터 

활성화 촉진

문화 데이터 조성 및 활용 촉진을 

위한 법령 제정, 메타버스 등 

신기술 환경 저작권 대응을 위한 

저작권법 개정, 문화기술 

연구개발 및 전문인력 양성, 공공 

민간 문화데이터 총괄 관리

Ÿ 법제도 기반의 통합 문화체육

관광 데이터 플랫폼 구축

문화 행정 디지털 

혁신과 역량 강화

문체부 각 국실, 산하, 

공공기관에 문화 행정 디지털 

혁신을 위한 업무환경 개선, 

구성원의 역량강화를 위한 자격 

부여 포상 등 시행

Ÿ 문체부 차세대 업무포털

Ÿ RPA 업무 자동화 시스템

Ÿ 문화디지털 혁신을 위한 온라

인 지원 시스템

민관학 협업 

문화 디지털 혁신 

구현

문화, 체육, 관광과 관련된 

디지털 서비스와 콘텐츠 관련 

규제 등의 현안에 관하여, 다양한 

주체들간 소통의 장을 구성. 관련 

산업, 타분야 등 협업 네트워크 

조성, 협력 기회의 장 마련

Ÿ 문화디지털 혁신 융합소통 시스템

Ÿ 블록체인 기반 의사결정 기술
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Ⅶ. 추진체계 및 IT 거버넌스

□ (추진체계 강화의 필요성) 향후 진행될 디지털 혁신은 기존 정보화 부문뿐 

아니라 일반 국, 실 조직 전반에 걸쳐 진행될 예정임. 문화 디지털의 목표를 

달성하기 위해서는 1)전략 일관성 유지, 2)과제 간 연계 관리 및 3)시스템의 

통합성 유지가 매우 중요함

   직원 및 전문가 의견 

  

ㅇ “디지털 전환 사례 발굴 및 교육, 각 기관에 가이드 배포 등 기술전문 조직 필요”

ㅇ “각 소속기관이나 부서에서 진행하는 디지털 콘텐츠 제작에 대한 기술자문 해야”

ㅇ “사업팀과 디지털 전담 조직이 협업할 수 있는 협업 체계 마련해야”

ㅇ “산하기관 내 정보화 전문인력 및 예산 부족 문제 해결 지원해야”

(‘22.11월 문체부 직원 디지털혁신 전담조직 의견수렴)
ㅇ “문화 디지털 혁신”에 대한 정의와 문화 디지털 이니셔티브를 만들어야“

ㅇ “기존 정보화 조직보다는 새로운 조직이 디지털 혁신을 전담해야”

(‘22.11월 전문가 자문회의 의견)

□ (IT 거버넌스 수립 방향) 따라서 현재의 정보화사업 관리 중심의 관리 

체제에서 문화디지털 전략 방향을 수립, 유지하며 그 성과를 관리할 수 

있는 체제로 전환하여야 할 것임

<IT 거버넌스 수립 방향>
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□ 문화디지털 혁신 조직 

ㅇ 디지털혁신 전략방향 수행을 위한 추진체계 정비, IT거버넌스를 

확립하기 위해 △디지털혁신위원회 , △디지털혁신실무위원회 , △

디지털혁신책임관협의회 , △디지털혁신통합지원센터 4개 조직을 

구성, 제시함

디지털혁신위원회
1차관, 
실국장,

민간위원

￭ 문화체육관광 분야 디지털 혁신 전략 자문
￭ 선도 사업 지정 및 우수 사업 평가
￭ 디지털 혁신 추진계획 의결

디지털혁신실무위원회
정책기획관

,본부 
주무과장

￭ 문화체육관광 디지털 혁신 추진과제 수립
￭ 역량강화 방안 수립
￭ 핵심 디지털 전환 선도 사업 지정
￭ 성과 관리 및 현안TF 운영

디지털혁신책임관

협의회

 본부, 
소속, 

공공기관

￭ 문화체육관광 디지털혁신 추진과제 이행
￭ 문화정보화(디지털) 수준 평가등
￭ 디지털 전환 사업 발굴
￭ 기관 역량 강화

디지털혁신통합지원센터 한국문화
정보원

￭ 문화체육관광 디지털전환 법제도 정비 연구
￭ 디지털 전환 수준 관리 및 통합지원체계 구축
￭ 디지털 전환 컨설팅 및 콜센터 운영

ㅇ 문화체육관광부 디지털 혁신 전략 및 추진과제를 이행하기 위해 

2개 위원회와 1개 협의회를 설립하고 법, 제도를 연구하고 통합

지원센터 운영 등을 위해 기존 한국문화정보원 내 디지털혁신통

합지원센터를 두는 방안임

ㅇ 실・국 및 개별 부서 단위의 다양한 디지털 기술 활용 사업에 대해 정보

화담당관에서 총괄 조정 역할을 수행

- 문화디지털 목표관리 및 성과평가 등 사업 관리 기능 수행

- 문화디지털 관련 사업의 경우, 기획단계부터 디지털가치, 기술 

관점에서 컨설팅 수행
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<문화체육관광부 디지털혁신 추진조직구성(안)>

<문화디지털 총괄 및 조정 업무>

사업기획

(컨설팅 
지원)

예산편성

(사업계획 
수립지원)

사업계획

(사전협의,
보안검토)

사업추진

(기술상담,
교육지원)

운영관리

(수준평가,
사례공유)
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(기존) 정보화담당관실 업무 (개선) 문화디지털 총괄 조정 부서 업무

정보화 사업 관리 중심
기획총괄

￭ 디지털 혁신 종합계획 수립 및 디지털 
전환 사업 총괄 모니터링

￭ 디지털 전환 예산 확보
￭ 컨설팅 수요 조사 및 지원

￭ 정보화사업 예산
￭ 사업 발주 및 성과관리
￭ 정보보안
￭ 개인정보 보호 등

조정기능

￭ 사업의 중복투자 예방, 시스템 연계 및 
자원 공동활용 유도

￭ 디지털전환 품질 및 안정성 확보
￭ 유사 시스템 및 서비스 통폐합, 웹사이

트 총량 관리

지원기능

￭ 디지털전환 기획 컨설팅, 사업 발주 프
로세스 교육 및 상담

￭ 디지털 혁신 역량 교육 지원, 표준화 
지침 및 가이드라인 제작 배포 

￭ 컨설팅, 시범사업 등 예산 지원

□ 문화디지털 혁신 추진을 위한 변화관리

ㅇ 국정과제, 선도과제, 플랫폼 구축 등 핵심 과제 수행 시 기획단계부터 밀착 지원

- 선정된 핵심과제에 대해, 디지털혁신지원단 운영* 디지털가치 실

현, 기술 구현에 있어 보다 전문적 지원 수행 (매년 3~5개)

* 정보화담당관실 + 한국문화정보원 + 민간전문가로 구성하여 서비스 혁신 지원

- 신규 구축·고도화 사업 중 혁신 필요 사업들을 집중 지원 사업으로 

선정하고 적정기술 도입, 성공사례 활용 등 지원(매년 5~10개)

ㅇ 부서장급 이상 간부 공무원 및 5급 이하 직원들을 대상으로 디지

털 혁신 역량 강화 교육과정 운영

- 실질적 디지털 기술 융복합 현장 탐방, 디지털 기술 소개, 활용 사례 등 포함

ㅇ 전 직원 대상 디지털 역량강화 온라인 교육 프로그램 운영

ㅇ 정보화 업무 담당자 디지털 전문역량강화 교육 실시 등

□ 2023년도 주요 추진 사항

ㅇ (법규) 디지털혁신 총괄 조정 업무 수행을 위한 규정 개정
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- “문화체육관광부 정보화업무 규정” 제・개정 추진(~’23.6월)

* 디지털혁신 총괄업무, 디지털혁신위원회/실무위원회, 디지털혁신 통합지원센터 반영

- 문체부 직제 시행규칙 내 디지털혁신 총괄업무 반영 등 추진

ㅇ 디지털혁신 촉진 및 직원 역량 강화를 위한 정책연구

- 문화 디지털 혁신 촉진을 위한 법제도 제·개정 방안

- 문화 디지털 혁신 역량강화 교육 과정 개발

〈 ‘정책 연구 과제 예시〉

 -(법제도) 문체부 디지털 전환 촉진법, 디지털 혁신 촉진 업무규정 제정 연구
 -(역량강화) 문체부 디지털 혁신 역량강화 및 기획 전문가 교육과정 연구

 ㅇ (디지털혁신지원센터) 문화기본법 제11조가 정한 문화정보화 전담

기관인 “한국문화정보원”을 디지털 혁신 지원 기관으로 지정
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<참고 1> 국내·외 사례

(1) 인공지능을 활용한 새로운 창작(창조)

< 인공지능 창작 디지털아트 >

ㅇ 인공지능 ‘미드저니’가 창작한 ‘스페이스 오페라 극장’은 미국 콜로라도주 

미술대회에서 ‘디지털아트·디지털합성사진’ 부문 1등상 수상 

< 인공지능을 활용한 패션 디자인 >

ㅇ 박윤희 디자이너는 LG패션žLG AI연구원과 초거대 AI 기반 아티스트 ‘틸

다(Tilda)’를 활용하여 2022 FW 뉴욕 패션위크에서 인간과 인공지능이 

협력한 패션 작품을 공개함

ㅇ 틸다는 세계 최대 수준인 말뭉치 6,000억개 이상, 텍스트와 결합된 고해

상도 이미지 2억 5,000만장 이상의 데이터를 학습함

출처: LG AI연구원
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(2) 새로운 방식의 향유 모델

<프랑스 패스 컬쳐(Pass Culture)>

ㅇ 프랑스의 패스 컬쳐는 18세 청년이 24개월간 300유로 상당의 다양한 문화

생활을 향유할 수 있도록 하는 제도

ㅇ 도서·음반 구입, 영화 관람, 박물관·미술관 입장, 악기 구입 등 혜택을 

받을 수 있음

ㅇ 각 지역에서 제공하는 모든 문화예술 활동에 대한 정보를 제공하며, 모바

일 어플리케이션을 통해 자신 주변에 있는 문화서비스를 찾아볼 수 있음

ㅇ 각 지역 문화예술 정보를 모으기 위한 플랫폼을 구축했으며 디지털 서비

스 인큐베이터(l’incubator de services numériques, https://beta.gouv.fr/)
통해 운영 중



- 155 -

< 베를린 필하모닉 디지털 콘서트홀 >

ㅇ 세계적인 관현악단인 베를린 필하모닉은 클라우드 기반의 디지털 콘서트

홀 서비스를 구축하여 전 세계에 온라인 공연 관람 서비스를 제공 중

ㅇ TV, 블루레이 플레이어, 스트리밍 장치, 컴퓨터, 태블릿, 스마트폰 등 다

양한 디바이스에서 감상이 가능함

ㅇ 클라우드 기반으로 4K 영상 및 비손실 오디오 전송이 가능한 시스템 구축
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< 현실 X 대중문화 X 전통문화 X 개인 아이덴티티의 융합과 콜라보레이션 >

ㅇ 현실 데이터를 기반으로 대중문화 콘텐츠와 전통문화 콘텐츠가  

결합된 초현실 융합 세계

ㅇ 개인 주도형 콘텐츠 제작과 결합되어 세계관 지속적 확장

    - Google Art & Culture 플레이의 “방탄소년단 x 스트리트 갤러리”

< 초실감 문화 도시 >

ㅇ 전세계인들이 향유 가능한 예술관 및 박물관으로 구성된 도시 규모의 

초실감 가상세계 구축이 시도되고 있음

- 6529 MUSEUM OF ART(https://6529.io/museum)
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(3) 협력(협업) 창작 플랫폼

< 초연결을 통한 공동 창작 >

ㅇ 서로 다른 장소에서 서로 다른 창작 도구를 사용하는 창작자들이 실시간

으로 연결되어 창작활동을 할 수 있는 통합 창작 플랫폼

- 사례: NVIDIA의 Omniverse 플랫폼

< kaggle AI 공개 데이터셋 예시 >

ㅇ kaggle은 인공지능 및 데이터 연구를 위한 커뮤니티로서 1,000개 이상의 

데이터셋을 제공하고 있음

- AI 데이터셋 예시 
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< EU의 디지털 문화유산 아카이브 Europeana의 일반인 대상 디지털 교육 >

출처: europeana pro, https://pro.europeana.eu/page/education
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< 온라인을 통한 창작 활동 확산 >

ㅇ 온라인 및 클라우드 기반 서비스를 활용한 공동 창작ž공연이 일상적인 

예술 활동으로 자리잡아가고 있음

    - 사례는 ’Eric Whitacre’의 공연 동영상으로 실시간 공동 공연 기술과 

메타버스 기술이 결합된 동영상 콘텐츠를 유튜브를 통해 제공 중에 

있음(https://www.youtube.com/@EricWhitacreVEVO)

    - 사례는 ’Audiomovers’를 활용한 온라인 실시간 공동 녹음 화면임

(https://www.youtube.com/watch?v=XxaT3zxsXDQ)



- 160 -

< EU의 문화자산 아카이브인 Europeana의 디지털 자산 활용 교육 프로그램 >

출처: europeana pro, https://pro.europeana.eu/page/education
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(4) 문화자산을 기반으로 한 산업발전

< YouTube 쇼핑 >

ㅇ 자격요건을 충족하는 크리에이터는 YouTube Shopping을 통해 자체 스토어 또는 

다른 브랜드의 제품을 홍보할 수 있음

ㅇ 유튜브가 시범 서비스 중 대중 가수, 유튜버, 요리사 등과 콜라보하여 개최한 

‘Holiday Stream and Shop’이라는 라이브 쇼핑 이벤트는 200만뷰 조회수와 

140만개가 넘는 실시간 채팅 메시지를 기록함

출처: BLOTER(2022.02.11.), 유튜브, '라이브 쇼핑' 출시한다



- 162 -

< 한류 팬덤을 기반으로 한 산업 영향력 확장 생태계 >

  

출처: 빅히트엔터테인먼트
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<참고 2> 문체부 디지털 관련 사업 및 예산 분석

□ 디지털 관련 정책 방향성 검토

ㅇ (대상 사업의 선정) 2021년~2023년 예산 포함 1,159개 내역사업 중 디 

지털 전환, 기술 등 관련성을 평가하여 총 404개 사업을 분석대상으로 

선정, 검토서를 작성하고 실국의 답변 및 검토 과정을 거침

ㅇ (정책 방향성 평가) 문화 정책방향, 정부의 디지털 전략 등을 참조하여 

16개의 항목을 제시하고 사업의 목표 및 내용이 해당하는 것을 선택하

도록 하였음 

(단위: 건수, 백만원)

디지털 유관 사업의 정책 방향성
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

문화,체육,관광산업 발전
(R&D, 기반 조성, 제작지원 등)

46  99,870 56 125,848 58 126,380 

보편적 문화, 예술 향유를 위한 접근 장애 해소 14 21,716 25 47,554 25 60,966 

문화, 예술, 체육, 관광 기업, 단체 디지털 전환  7 34,983   9 39,876 10 49,700 

문화 홍보 및 한류 확산 기여   17 7,034 29 30,143  31 38,451 

새로운 대국민 온라인, 모바일 서비스 개발   21  24,518 23 29,222 28 35,455 

내부 업무 효율화 및 개선  67 28,126   70 30,922  76 33,904 

공공 자산 및 서비스의 디지털화를 통한 개방 26 24,845   34 31,499   36 32,969 

문화, 관광, 체육 분야 미래 인재 육성 5 6,069 12 20,498 13 23,235 

데이터 기반 행정 및 맞춤 서비스 구현 10  12,695   18 20,006 18 20,013 

지역문화 균형 발전 지원   7 18,995  8 16,245  8 11,973 

장애인에 대한 문화 향유, 창작 활동 지원    3     940   10 4,928   12 9,601 

국민 정책 소통 및 참여 환경 조성 3 4,665 3  5,641    3 7,778 

예술인, 문화/체육/관광 종사자 역량 강화    5   2,817    6 4,154  8  6,650 

아동, 청소년, 시니어 등 문화 소외계층 지원 5 5,350  6 5,710 6 6,513 

국민들의 문화예술 창작 참여 확대 3 2,985 6 6,820   5 5,122 

문화, 예술, 체육 교육 참여 기회 확대 4 1,778 4 1,911 4 2,038 

기타 34 26,227 34 32,989 33 24,983 

합계 277 323,612 353 453,966 374 495,731 
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- 사업의 분류 결과, 전체 디지털 관련 예산의 약 25%가 R&D나 기술  

기반 조성, 창작지원 등 해당 산업발전에 투입되고 있으며, 산하기관 등의

디지털 전환이나 내부 업무 효율 개선과 같은 기초 정보화 사업에 약 

17% 디지털 예산이 배정되어 있는 것으로 파악됨   

- 한류 확산 기여, 문화 접근성 개선, 새로운 온라인 서비스 개발 등 현재 

문화 정책 방향과 부합하는 사업들의 예산 비중은 약 27%인 반면,

장애인이나 소외계층에 대한 지원 예산은 전체 디지털 예산의 3.3%로 

낮은 수준임 

ㅇ (문화예술) 언어, 미술, 공연예술 등 관련 산업의 기반 조성 및 공공  

자산 및 서비스의 디지털화가 주요 추진 방향으로 파악됨

- 첨단 기술을 활용한 대표적 디지털 사업으로 언어산업 진흥기반 조성,

4차산업혁명 대비 국어 빅데이터 구축 사업의 규모가 큼 

(단위: 백만원)

사업의 목적성 및 방향
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

문화, 체육, 관광 산업 발전 19 10,853  21 19,987 23 20,235 

새로운 대국민 온라인, 모바일 서비스 개발    6 11,201 7 12,863 11 14,963 

공공 자산 및 서비스의 디지털화를 통한 개방 7 5,979 12 10,090 13 10,095 

보편적 문화, 예술 향유를 위한 접근 장애 해소 3 2,123    9 6,432 9 9,310 

문화 홍보 및 한류 확산 기여 6 1,537 11 8,648 11 8,753 

문화, 관광, 체육 분야 미래 인재 육성 3 819 6 4,951 6 8,165 

내부 업무 효율화 및 개선 24 7,299 25 7,891 27 7,998 

지역문화 균형 발전 지원 5 7,097 6 9,475 6 5,951 

국민들의 문화예술 창작 참여 확대    3 2,985 6 6,820   5  5,122 

장애인에 대한 문화 향유, 창작 활동 지원 1  300 1     500 2 4,100 

예술인, 문화/체육/관광 종사자 역량 강화 - - - -  1 2,000 

기타    4     87   4 89    5 1,606 

문화, 예술, 체육 교육 참여 기회 확대 2 865 2 1,218 2 1,140 

데이터 기반 행정 및 맞춤 서비스 구현 - -   2    984    2 700 

합계 83 51,145 112 89,948 123 100,138 
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〈문화예술 부문 주요 디지털 사업〉
① 언어산업 진흥기반 조성
  * 대상: 장애인, 외국인
  * 내용: 한국어, 베트남어, 태국어 등 외국어와 수어, 점자 병렬말뭉치 수집 및 구축
  * 기술: 인공지능
② 4차산업혁명대비 국어빅데이터 구축
  * 대상: 국민, 민간업체, 공공분야
  * 내용: 한국어 인공지능 기술 개발 및 연구에 필요한 대규모 말뭉치 구축, 개방하여 

언어처리 연구 및 인공지능 기술 발전 기반 마련
  * 기술: 인공지능

ㅇ (지역문화) 공공자산 디지털화의 사업이 규모와 예산이 증가하고 

있으며, 지역문화 균형 발전을 위한 사업의 규모가 크며, 내부 업무

효율화 및 개선을 위한 사업의 수요가 많은 것으로 판단됨
(단위: 백만원)

사업의 목적성 및 방향
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

공공 자산 및 서비스의 디지털화를 통한 개방 10 14,114  11 15,224   12 15,175 

기타 10 6,902 10  7,798 10  7,972 

지역문화 균형 발전 지원    2 11,898 2 6,770   2   6,022 

문화, 예술, 체육, 관광 기업, 단체 디지털 전환    2  2,731   3   5,650  3  5,721 

내부 업무 효율화 및 개선 24 6,290 25 4,942   27  5,099 

새로운 대국민 온라인, 모바일 서비스 개발   7  3,448  8   4,896   8 4,238 

보편적 문화, 예술 향유를 위한 접근 장애 해소   3 1,161  4 1,226   4  1,304 

장애인에 대한 문화 향유, 창작 활동 지원 2    640   6    882   7    955 

문화 홍보 및 한류 확산 기여   2     830    2   825 2    845 

문화, 체육, 관광 산업 발전 2   440    2     453    2   455 

데이터 기반 행정 및 맞춤 서비스 구현    1   213   2     378  2   340 

아동, 청소년, 시니어 등 문화 소외계층 지원    1   300  1   313   1   313 

문화, 예술, 체육 교육 참여 기회 확대 1 222   1     222  1   222 

예술인, 문화/체육/관광 종사자 역량 강화 1   97   1    100    1     97 

합계 68 49,286 78 49,679  82 48,758 

〈지역문화 부문 주요 디지털 사업〉

① 디지털정보자원 구축 및 운영
  * 대상: 국민, 도서관
  * 내용: 가치있는 디지털 정보자원을 수집, 보존, 전승. 2차적 가공(큐레이션 웹 콘텐츠 

구축, 비정형데이터 구축 등)을 통해 대국민 공유, 활용 활성화
  * 기술: VR, 빅데이터, 클라우드
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ㅇ (콘텐츠) 문화산업 관련 기술개발을 통한 콘텐츠 산업의 발전과 콘텐츠 

산업 육성을 디지털 전환 관련 주요 정책 방향으로 삼고 있음

- 콘텐츠 산업의 발전과 육성을 위해 문화예술 실감 서비스 기술개발 등 

문화기술연구개발(R&D) 사업에 가장 많은 예산을 투입하고 있으며,

실감형 콘텐츠 기업 육성 지원사업을 3년 이상 운영하고 있음

- ’22년부터 한류 콘텐츠 확산 부분 예산과 사업이 증가하고 있으며, 장르

기반 메타버스 콘텐츠 활성화 지원 사업의 규모가 가장 큼 

(단위: 백만원)

사업의 목적성 및 방향
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산
문화, 체육, 관광 산업 발전 6 41,005 8 47,222  9 43,139 
문화, 예술, 체육, 관광 기업, 단체 디지털 전환 2 20,970   3 25,341  4 35,094 
보편적 문화, 예술 향유를 위한 접근 장애 해소 3 16,581 6 25,952 6 28,425 
문화 홍보 및 한류 확산 기여 - - 3 11,590    4 18,590 
문화, 관광, 체육 분야 미래 인재 육성 1 4,750 4 14,175 4 12,520 
장애인에 대한 문화 향유, 창작 활동 지원 - - 1 2,400 1 3,400 
내부 업무 효율화 및 개선 5 5,474 5 3,309 5 3,281 
예술인, 문화/체육/관광 종사자 역량 강화 2  1,919  2 1,269    2 1,406 
데이터 기반 행정 및 맞춤 서비스 구현 1  516 1  516 1 516 
공공 자산 및 서비스의 디지털화를 통한 개방 - -  1 1,000 1 465 
새로운 대국민 온라인, 모바일 서비스 개발 1  500   1 1,158 1 258 
기타    1 137  1    160  1   83 
합계   22 91,852  36 134,092 39 147,177 

〈콘텐츠 부문 주요 디지털 사업〉
① 장르기반 메타버스 콘텐츠 활성화 지원
  * 대상: 게임 및 애니메이션 업체, 패션업체
  * 내용: 게임 및 애니메이션 기반 메타버스 콘텐츠 제작, 한류 IP를 활용한 마케팅 및 

해외 진출 등 지원
  * 기술: 메타버스
② 문화예술 실감 서비스 기술개발
  * 대상: 실감형 콘텐츠 기업
  * 내용: 문화예술 실감기술 개발을 통한 고부가가치 창출 및 지속가능한 문화예술 산업 

생태계 조성을 위한 R&D 
  * 기술: XR, AR, VR
③ 실감형 콘텐츠 기업 육성 지원
  * 대상: 실감형 콘텐츠 기업
  * 내용: 인프라, 제작지원 사업, 해외진출 지원 등을 통해 실감형 콘텐츠 산업 기반 확

대 및 산업 역량 강화
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ㅇ (미디어) 방송정보화시스템을 통한 내부 업무 효율화 및 개선과 미디어 

산업의 발전을 디지털 혁신 관련 주요 정책목표로 하고 있음

- 뉴스 빅데이터 분석시스템과 뉴스 콘텐츠 공용인프라 구축이 규모 및 관련 

기술의 적용 관점에서 주요 사업으로 평가됨

(단위: 백만원)

사업의 목적성 및 방향
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

내부 업무 효율화 및 개선   1   450    1     829    3 3,329 

문화, 체육, 관광 산업 발전   1 2,268    2   2,559 1  2,782 

문화, 예술, 체육, 관광 기업, 단체 디지털 전환 1 2,535   1   2,485    1 2,485 

문화 홍보 및 한류 확산 기여   2     970   3  1,576  4 1,776 

예술인, 문화/체육/관광 종사자 역량 강화 - - - - 1    900 

국민 정책 소통 및 참여 환경 조성 1    185   1     185   1    735 

기타  5  8,176   4 11,533 - -

합계   11 14,584 12 19,167 11 12,007 

〈미디어 부문 주요 디지털 사업〉

① 뉴스빅데이터분석시스템 구축
  * 대상: 국민, 언론사, 민간업계, 공공분야
  * 내용: 뉴스기반 빅데이터 생산 및 분석기술을 통한 부가가치 창출
  * 기술: 빅데이터
② 뉴스콘텐츠공용인프라구축
  * 대상: 국민, 언론사
  * 내용: 뉴스 콘텐츠 생산 및 유통의 디지털 혁신을 위한 유통 시스템, PDF 뉴스 스크

랩, 모바일 중계서버 구축 등 기초 인프라 구축 
  * 기술: 클라우드, 인공지능, 블록체인
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ㅇ (체육) 체육 관련 산업의 발전과 체육 부문에 적용할 수 있는 디지털 

기술을 활용한 체육 생활 접근 장애 해소가 디지털 전환 관련 주요 

정책 방향이며 새로운 대국민 서비스 개발도 강조되고 있음

- 첨단 기술의 활용에 대한 지원이 증가하는 것으로 판단되며, 관련 사업

으로 비대면 스포츠 코칭 시장 창출지원, 첨단기술기반산업혁신, 국민체

육인증기반 구축 사업 등이 있음

(단위: 백만원)

사업의 목적성 및 방향
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

문화, 체육, 관광 산업 발전    6 11,671   7 19,052 8 20,969 

보편적 문화, 예술 향유를 위한 접근 장애 해소 1 269 2 12,300 2 20,297 

새로운 대국민 온라인, 모바일 서비스 개발 3 1,493 3 2,292 4 7,991 

아동, 청소년, 시니어 등 문화 소외계층 지원 3 4,300 3 4,000   3 5,000 

문화, 예술, 체육, 관광 기업, 단체 디지털 전환 1 6,900 1 3,900  1 3,900 

기타 3 1,157 3 1,157 3 2,748 

장애인에 대한 문화 향유, 창작 활동 지원   2 1,146 2 1,146 

문화, 관광, 체육 분야 미래 인재 육성   1  500 2 1,372  2  550 

합계 18  26,290 23 45,219 25 62,601 

〈체육 부문 주요 디지털 사업〉

① 비대면 스포츠 코칭 시장 창출지원
  * 대상: 국내 소재 민간체육시설업체
  * 내용: VR 등 디지털 기술을 활용한 비대면 코칭 신규사업 모델 개발, 시설 운영 사

업에 필요한 분야별 디지털 전환 컨설팅 등 지원
  * 기술: IoT, VR, AR 등
② 첨단기술기반산업혁신
  * 대상: 초등학교, 국가대표 종목단체
  * 내용: 4차 산업기술(VR, 빅데이터 등)을 활용한 초등학교 가상 스포츠실 보급 및 국

가대표 종목단체의 경기력 향상 지원
  * 기술: VR, AR, 빅데이터 등
③ 국민체육인증기반 구축
  * 대상: 국민
  * 내용: 개인 체력수준의 객관적 분석과 체력 수준별 맞춤형 운동 프로그램 제공
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ㅇ (관광) 관광 부문은 관련 빅데이터 기반 행정 및 맞춤 서비스 구현과 

관광 기업 지원을 통한 산업 발전을 디지털 전환 관련 주요 정책 방향

으로 삼고 있음

- 인공지능을 활용한 관광 빅데이터 구축, 관련 업계의 디지털 전환을 

지원하는 사업과 한류와 연관하여 메타버스를 활용한 마케팅 사업 등이

주요 디지털 관련 사업으로 평가됨
(단위: 백만원)

사업의 목적성 및 방향
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

데이터 기반 행정 및 맞춤 서비스 구현   4  10,997 5 14,021   5 13,890 

문화, 체육, 관광 산업 발전 4 13,130  6 13,155  5 13,017 

새로운 대국민 온라인, 모바일 서비스 개발 3 6,823 3 6,960 3 7,005 

문화 홍보 및 한류 확산 기여   2 972 4 4,880 4   5,880 

문화, 예술, 체육, 관광 기업, 단체 디지털 전환  1 1,847   1  2,500  1 2,500 

예술인, 문화/체육/관광 종사자 역량 강화  2 801 3 2,785 3 2,247 

기타  2 2,135  2 2,141    2 2,141 

공공 자산 및 서비스의 디지털화를 통한 개방 2 1,677   2 1,599 2 1,670 

아동, 청소년, 시니어 등 문화 소외계층 지원   1    647   1 500 

내부 업무 효율화 및 개선   1  30 1    50  1   50 

합계 21 38,412 28 48,738  27 48,900 

〈관광 부문 주요 디지털 사업〉

① 관광빅데이터
  * 대상: 관광객, 민간업계, 공공분야
  * 내용: 관광 활동 및 관련 서비스 제공 과정에서 생성되는 관광 데이터를 수집, 축적, 

분석해 맞춤형 분석 서비스 제공
  * 기술: 빅데이터, 인공지능
② 여행업계 디지털 전환 및 컨설팅 지원
  * 대상: 여행업계
  * 내용: 비대면 상품개발, 데이터 기반 마케팅, 모바일서비스 도입 등 디지털 전환 및 

컨설팅 지원
③ 국제관광디지털 전환
  * 대상: 해외 관광객
  * 내용: 메타버스 활용 맞춤형 한국관광 콘텐츠 구축, 인공지능 기술 활용 디지털 관광

마케팅으로 방한 관광 시장 회복
  * 기술: 메타버스, 인공지능
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ㅇ (기획조정실, 홍보 등) 정보화 사업, 기반 사업을 다양하게 추진하고 있음

- 대국민 소통 활성화를 위한 사업 규모가 가장 크며, 업무 효율화를 위해 

문화행정공동활용체계 구축과 공공자산 개방을 위한 가상융합세계 공동

활용체계 구축 사업 등이 규모가 큰 디지털 관련 사업임
(단위: 백만원)

사업의 목적성 및 방향
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

기타   9  7,633  9   8,311   9 8,283 

국민 정책 소통 및 참여 환경 조성    2  4,480  2 5,456  2  7,043 

내부 업무 효율화 및 개선   7  6,218   7   6,225    7 6,820 

공공 자산 및 서비스의 디지털화를 통한 개방    7 3,075  8 3,586 8 5,564 

데이터 기반 행정 및 맞춤 서비스 구현 3 894 7 3,847   6   3,337 

문화 홍보 및 한류 확산 기여    5   2,725 6   2,624   6   2,607 

보편적 문화, 예술 향유를 위한 접근 장애 해소    4 1,582 4   1,644   4   1,630 

새로운 대국민 온라인, 모바일 서비스 개발    1  1,053   1   1,053   1   1,000 

아동, 청소년, 시니어 등 문화 소외계층 지원 1   750   1   750   1    700 

문화, 예술, 체육 교육 참여 기회 확대    1     691  1    471 1 676 

합계 40 29,101  46  33,967 45 37,660 

〈기획조정실, 홍보 등 주요 디지털 사업〉

① 대국민 소통 활성화 지원
  * 대상: 국민
  * 내용: 온라인 프로모션 제작·확산 및 정부대표 온라인 채널 운영 등 온라인상 맞춤형 

정책정보 제공 및 쌍방향 커뮤니케이션 강화. 주요 국정현안 및 정책이슈 관련 
온라인 여론분석·대응 및 대국민여론수렴시스템 운영 등

  * 기술: 클라우드, 빅데이터
② 가상융합세계 공동 활용 체계 구축
  * 대상: 산업, 공공
  * 내용: 문화체육관광부 산하 소속 및 공공기관 보유 디지털화된 문화자원을 개방하여 

민간이 자유롭게 메타버스 콘텐츠 창작에 활용할 수 있는 기반 환경 구축
  * 기술: 메타버스
③ 문화행정공동활용체계구축
  * 대상: 공공
  * 내용: 문화행정 추진의 생산성·효율성·책임성 강화를 위한 업무포털 운영 및 개선, 문화 

정책정보의 효율적인 홍보와 공개 등을 위한 대표 홈페이지에 대한 운영·개선을 
위한 내역사업

  * 기술: 클라우드
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ㅇ (저작권) 저작권 보호 및 관리 기술개발과 이용 활성화를 통한 관련 

산업 발전을 디지털 관련 핵심 정책목표로 삼고 있음

- 저작권 보호 및 이용활성화 기술개발 사업의 규모가 가장 크며, 주요 

사업으로서 ‘22년도부터 실감 콘텐츠 대상 저작권 보호를 위한 연구

개발이 추진되고 있음

(단위: 백만원)

사업의 목적성 및 방향
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

문화, 체육, 관광 산업 발전   8 20,503 10  23,420   10  25,783 

내부 업무 효율화 및 개선    5 2,365 6  7,676    6   7,327 

문화, 관광, 체육 분야 미래 인재 육성 - - - - 1 2,000 

데이터 기반 행정 및 맞춤 서비스 구현    1  75  1    260    2   1,230 

합계 14 22,943 17 31,356 19 36,340 

〈저작권 부문 주요 디지털 사업〉
① 저작권 보호 및 이용활성화 기술개발
  * 대상: 창작자, 제작자
  * 내용: NFT 기반 안전한 콘텐츠 거래 환경 조성을 위한 연구개발 및 저작권 으용 기

술 및 표준 개발
  * 기술: NFT(블록체인)
② 차세대 실감콘텐츠 저작권 핵심 기술 개발
  * 대상: XR콘텐츠 제작자
  * 내용: 급증하는 XR 콘텐츠 보호를 위해 메타버스, 실감 콘텐츠 내 타인 저작물 식별, 

필터링 등 저작권 침해 점검 연구개발

ㅇ (종무) 종교 관련 DB구축 사업이 추진되고 있음
(단위: 백만원)

사업의 목적성 및 방향
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

기타(문화콘텐츠 플랫폼 및 문화유산 

DB/활용시스템 구축)
- -   1 1,800 3  2,150 

합계 - -   1 1,800 3  2,150 

〈종무 사업〉
전통종교문화유산 보존
  * 대상: 종교시설
  * 내용: 원불교 기록유산 DB, 한국예산 DB, 한국불교문화콘텐츠 플랫폼 구축
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□ 디지털 기술의 활용 현황 검토

ㅇ (높은 관심) ’23년 국가정보화 시행계획 상 문체부 정보화 예산은 

중앙부처 기준 전체 5위(총액의 3%, 3,352억원)로, 전년도 전체 11

위 규모(2%, 1,657억원)에 비해 106% 요구액 증가

    * ‘22년 1,657억원(전체 2%, 예산 11위 규모) → ’23년 3,352억원(5위 규모, 3.5%)

ㅇ (비중 증가) 문체부 디지털 사업 관심 증가로 관련 예산이 총예산(기금 

포함) 대비 ‘22년 6.1%에서 ’23년 7.4%로 1.3% 상승(417억원)
    * ‘22년 6.1%(4,539억원/7조 4,552억원) → 7.4%(4,957억원/6조 7,076억원)

ㅇ (사업 규모) 2023년도 문화체육관광부의 총 1,159개 내역사업 중 디지

털 관련 사업은 262개 내역사업(404개 내내역사업), 총 4,957억원 규모임

<2023년도 문화체육관광부 디지털 관련 사업 규모>
(단위: 내내역사업수, 백만원)

2022년도 예산(A) 2023년도 예산(B) 증감(B-A)

사업수 예산 사업수 예산 사업수 예산

353 453,966 374 495,731 21 41,765

ㅇ 디지털 관련 사업은 2021년 277개, 2022년 353개, 2023년 374개

로 증가하고 있으며, 예산 규모도 3,236억 원에서 4,957억 원으로 

증가하는 추세임
(단위: 내내역사업수, 백만원)
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ㅇ (콘텐츠 중심) 콘텐츠 분야에 가장 많은 디지털 관련 예산이 투입

되고 있으며 문화예술, 체육, 미디어, 저작권 분야에서도 평균 

21.8%, 예산이 증가하였음

(단위 : 백만원)

분야
2021년도 2022년도 2023년도

금액 비중 금액 비중 금액 비중 증감율

콘텐츠   91,852 28.4% 134,092 29.5% 147,177 29.7% 9.8%

문화예술 51,145 15.8%  89,948 19.8% 100,138 20.2% 11.3%

체육 26,290 8.1% 45,219 10.0% 62,601 12.6% 38.4%

관광 38,412 11.9% 48,738 10.7% 48,900 9.9% 0.3%

지역문화 49,286 15.2% 49,679 10.9% 48,758 9.8% -1.9%

기획조정

홍보 등
   29,101 9.0%   33,967 7.5%   37,660 7.6% 10.9%

저작권 22,943 7.1% 31,356 6.9% 36,340 7.3% 15.9%

미디어 14,584 4.5% 19,167 4.2% 12,007 2.4% -37.4%

종무 - 0.0% 1,800 0.4% 2,150 0.4% 19.4%

총합계 323,612 100.0% 453,966 100.0% 495,731 100.0% 9.2%

 

※ 업무 분야별 ‘23년 주요 증액 사업

구분 주요 사업(증액규모, 억원)

문화

- 국어 : 국어빅데이터(27), AI언어평가(14)

- 디지털문화향유 : 메타버스 공동활용(25)

- 문화도시 : 융합인재육성(40)

- 예술창작 : 융합바우처(20)

- 대중문화 : 실감공연콘텐츠(55)

콘텐츠
- 국제협력 : 수출 마케팅 플랫폼(15)

- 생태계조성 : 신기술 융복합 아카데미(65)

- R&D : 가상공연(11), 지능형 문화콘텐츠(32)

미디어 - 미디어진흥 : 뉴스콘텐츠인프라구축(13)

저작권
- 차세대기술 : 실감콘텐츠 저작권 보호기술(10)

- R&D : SW저작권생태계조성(12), 메타버스 콘텐츠 IP구축(33)

체육
- 스포츠산업 : 스포츠케어기술(22), 비대면 실감스포츠(39)

- 산업활성화 : 가상스포츠교실(80)) 

 



ㅇ (콘텐츠 부문의 디지털 기술 활용) 다양한 기술의 활용이 시도되고 

있으나, 특히 콘텐츠 제작에 있어 XR, 메타버스 기술 활용의 비중

이 크며 규모도 증가하고 있음

(단위: 건수, 백만원)

분야
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

가상 실감기술(AR, VR, XR)     5     72,499    9     89,474     12 100,572 

메타버스     2     45,086    5     52,998      7 58,260 

인공지능     1      6,443    3      6,785      4 19,058 

5G     1      5,250    2      8,142      2 18,345 

클라우드     8      9,658    9      6,640      9 14,640 

블록체인 - -    2      2,795      2 10,420 

AI데이터     1      6,443    2      6,585      2 10,238 

사물인터넷 - -    1 200      1 6,720 

빅데이터     1      1,238    1  817      1 797 

ㅇ (문화예술 부문의 디지털 기술 활용) 다양한 언어의 활용, 표현과 

관련한 인공지능 개발과 관련한 빅데이터 구축, 문화예술 콘텐츠 

제작 등에 XR기술 도입이 증가하고 있음

(단위: 건수, 백만원)

분야
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

인공지능     3     10,828    8     20,315     10 21,295 

가상 실감기술(AR, VR, XR)     5      7,440  14     17,512     14 18,961 

클라우드   16     12,382  22     17,219     25 17,625 

AI데이터     1      5,000    4     13,638      6 14,175 

빅데이터     1      5,000    6     14,468      6 12,328 

메타버스     1  500    5      7,700      5 8,350 

사물인터넷 - - - -      1 280 
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ㅇ (체육부문의 디지털 기술 활용) XR 기술과 사물인터넷 기술을 

활용한 스포츠 체험 분야에 예산이 투입되고 있으며, 비대면 

스포츠, 재활 분야에도 5G 등 기술 적용이 증가하고 있음

(단위: 건수, 백만원)

분야
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

가상 실감기술(AR, VR, XR)     4     11,800    8     30,972      9 39,219 

사물인터넷 - -    3     13,300      3 21,297 

5G     4     11,800    5     17,672      6 17,922 

클라우드     6      1,953    7      2,857      8 8,852 

메타버스 - -    1      1,500      1 3,672 

ㅇ (관광부문의 디지털 기술 활용) 빅데이터 플랫폼 구축에 가장 많은 

예산을 투입하고 있으며, 관련 산업을 대상으로 컨설팅, 교육도

함께 진행되고 있음. 새로운 관광 수요 확대를 위해 인공지능, 메

타버스, XR 등의 신기술 도입을 위한 지원사업이 추진되고 있음

(단위: 건수, 백만원)

분야
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

빅데이터     6     18,710    9     25,546      9 25,797 

클라우드     4      8,469    5      9,031      5 9,102 

메타버스     1      5,940    2      7,840      2 7,840 

가상 실감기술(AR, VR, XR)     1      5,940    4      8,587      3 7,440 

AI데이터     1      1,367    2      3,400      2 4,400 

인공지능 - -    1      2,000      1 3,000 
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ㅇ (지역문화부문의 디지털 기술 활용) 기관 웹사이트, 시스템, 서비

스 등에서 클라우드 이용 및 가상 실감기술 적용 비중이 높음

(단위: 건수, 백만원)

분야
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

클라우드   18     15,969  18     16,728     19 15,479 

가상 실감기술(AR, VR, XR)     6      9,919    7     10,872      7 10,496 

인공지능     1      2,551    2      5,470      2 5,541 

빅데이터     1      5,693    2      4,168      2 3,446 

사물인터넷     1    50    1   50      1    50 

블록체인     1   50    1     50      1    50 

5G     1   50    1    50      1    50 

메타버스     1    50    1    50      1   50 

ㅇ (저작권부문의 디지털 기술 활용) 저작권침해대응과 저작권이용정보 

수집 관련 빅데이터, 5G 기술이 적용되고 있음

(단위: 건수, 백만원)

분야
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

빅데이터     1      3,025    2      8,566      2 8,217 

5G    2      5,000      2 6,250 

사물인터넷     1     75    1    260      1  30 

ㅇ (미디어부문에서 디지털기술 활용) 빅데이터분석시스템 등에 클라

우드를 도입하고 있으며, 인공지능 기술 개발 및 활용을 위한 사

업을 추진하고 있음

(단위: 건수, 백만원)

분야
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

클라우드     3      4,988    4      5,229      4 6,902 

인공지능     2      4,803    2      4,909      2 5,267 

빅데이터     1      2,268    1      2,424      1 2,782 
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ㅇ (기획조정실, 홍보 부문에서의 디지털기술 활용) 플랫폼, 시스템 

등을 운영하는 대부분 사업에서 클라우드를 활용하고 있으며,

신기술 변화에 따른 기반 및 체계 구축, 운영지원 등의 사업을 

추진하고 있음

(단위: 건수, 백만원)

분야
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

클라우드   22     15,019  25     16,976     24 20,542 

빅데이터     2      4,154    5      6,720      5 8,331 

가상 실감기술(AR, VR, XR)     5      2,864    7      4,105      7 6,153 

인공지능     7      4,628    7      4,573      7 4,494 

메타버스    2      1,235      2 3,425 

AI데이터     2      1,273    2      1,223      2 1,114 

사물인터넷     2      1,169    2      1,169      2 1,034 

5G     2      1,169    2      1,169      2 1,034 

ㅇ (디지털 기술 활용 종합) 실감 콘텐츠 관련 기술의 비중이 30%가 

넘으며 클라우드, 메타버스 순으로 기술활용이 이루어지고 있음

    * 가상 실감기술(30.9%)→클라우드(15.8%)→메타버스(13.8%)→빅데이터(10.4%)

(단위 : 백만원)

분야
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산 비중

가상 실감기술(AR, VR, XR)     26 110,462     49 161,522    52 182,841 30.9%

클라우드     77 68,437     90 74,680    94 93,142 15.8%

메타버스 5 51,576     16 71,323    18 81,597 13.8%

빅데이터     13 40,088     26 62,709    26 61,698 10.4%

인공지능     14 29,253     23 44,052    26 58,655 9.9%

5G 8 18,269     12 32,033    13 43,601 7.4%

AI데이터 5 14,083     10 24,846    12 29,927 5.1%

사물인터넷 4 1,294  8 14,979      9 29,411 5.0%

블록체인 1 50    3 2,845      3 10,470 1.8%

합계    153 333,512   237 488,989   253 591,342 100%
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ㅇ (디지털 콘텐츠 종합) 디지털 관련 사업에서 가장 규모가 큰 콘텐

츠는 3D/AR/VR이며, 예산 규모 측면에서 이미지와 동영상, 문서 

등은 비슷한 수준임

- 체육과 문화예술 분야에서 3D/AR/VR 제작 사업이 증가하고 있음. 지

역문화, 관광 분야 등은 이미지, 동영상 위주의 제작 사업이 주종을 이

루고 이는 상황임

(단위: 건수, 백만원)

콘텐츠 생산/활용 유형
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

3D/AR/VR     26 110,462   49 161,522   52 182,841 

이미지     45 63,883 64  84,125     67 89,777 

동영상   43 58,017     60 77,765    61 86,381 

PDF 등 문서    38 57,075    53 76,995     57 75,331 

 총합계 152 289,437  226 400,407  237 434,330 

ㅇ (3D/AR/VR) 콘텐츠 부문에서 주로 3D/AR/VR 관련 콘텐츠를 제작

하고 있으며, 체육과 문화예술 분야에서 ’22년도부터 관련 사업과 

예산이 증가하고 있는 상황임

(단위: 건수, 백만원)

분야
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

콘텐츠      5     72,499 9     89,474     12 100,572 

체육      4     11,800  8    30,972 9 39,219 

문화예술      5 7,440    14   17,512     14 18,961 

지역문화      6 9,919      7 10,872   7 10,496 

관광      1  5,940      4  8,587    3  7,440 

기타      5 2,864      7   4,105   7 6,153 

총합계    26   110,462    49  161,522     52 182,841 
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ㅇ (이미지, 동영상, 문서) 지역문화, 관광, 문화예술 부문에서 이미지와 

동영상 콘텐츠 및 PDF 등의 문서 생산 비중이 큼

(단위: 건수, 백만원)

이미지 제작

분야

2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

지역문화    12     23,070    15    27,445     15    26,051 

관광      9     17,360    15    22,388     15 23,788 

문화예술    11     12,071    16     19,778     17   19,261 

콘텐츠      3   2,419      5   4,427    6  8,129 

기타      7 5,158      9 5,726      9    7,987 

미디어      2  3,255      3   3,811 4   4,011 

체육      1    550      1       550      1    550 

총합계    45     63,883    64     84,125     67 89,777 

동영상 제작

분야

2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

지역문화    13     22,704    15  26,988     15 25,664 

관광      5     15,133      9    19,537  9 21,337 

문화예술    11  8,229    17    16,280     17   18,962 

기타      8    5,408    10     6,274   9   7,987 

콘텐츠      3 2,738      5   4,325     6    7,870 

미디어      2     3,255      3     3,811      4   4,011 

체육      1    550      1     550     1     550 

총합계    43     58,017    60 77,765     61 86,381 

PDF 등 문서

분야

2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

지역문화    10     22,252    12   26,457     12 25,134 

문화예술    14     12,218    21   24,294     23 23,465 

관광      9     17,852    12 18,608     12 19,008 

콘텐츠      3   2,016      5   4,674   5 4,239 

기타      2 2,737      3   2,962      3 3,135 

종무 - - - -     2  350 

총합계    38     57,075    53 76,995     57  75,331 
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※ 기술 분야별 ‘23년 주요 증액 사업

번호 디지털 기술 주요 사업(증액규모, 억원)

1 실감 기술(AR,VR,XR)

- 가상스포츠 교실(80)
- 실감콘텐츠 글로벌 페스티벌(20)
- 장애인 드림존 콘텐츠 개발(10)
- 실감형 공연 콘텐츠 개발(55)

2 기타 (융복합서비스)

- 신성장 게임콘텐츠 제작 지원(35)
- SW저작권 생태계 조성 기술개발(12)
- ICT기반 스포츠케어 서비스 개발(22)
- 예술과기술융합 바우처 지원(20)

3 메타버스
- 메타버스용 자원 공동활용 플랫폼(22)
- 메타버스 콘텐츠 IP 구축 연구(33)

4 인공지능(챗봇, 학습데이터 등)

- 국어빅데이터 구축(19), AI언어평가체계(14)
- 박물관 AI활용 맞춤형 전시안내(17)
- 지능형 문화콘텐츠 창제작 기술 개발(32)
- AI 기술 활용 관광 수요 분석(17)

5 디지털기술 교육 및 인력양성
- 신기술 콘텐츠 융복합 아카데미(65)
- 실감콘텐츠 융합인재 아카데미(40)

6 플랫폼 - 콘텐츠 수출 마케팅 플랫폼(15)

7 데이터(아카이브) 구축 - 뉴스콘텐츠 인프라(12)

※ 기술 분야별 ‘23년 신규 사업

번호 디지털 기술 주요 사업

1 인공지능
- AI언어평가체계(14)
- 박물관 AI활용 맞춤형 전시안내(17)

2 메타버스 - 메타버스용 자원 공동활용 플랫폼(22)

3 실감 기술(AR,VR,XR) 
- 실감형 공연 영상, 실감형 공연 콘텐츠 개발(55)
- 미래형 스마트 미디어 서비스 운영(2)

4
디지털기술 교육 및 

인력양성
- 실감콘텐츠 융합인재 아카데미(40)
- 중소광고업체 디지털 전환 지원(9)

5 기타 (융복합서비스)
- 단체종목 경기력 향상 기술개발(10)
- 예술과기술융합 바우처 지원(20)

6 플랫폼 - 예술의전당 공연전시 콘텐츠 영상 플랫폼(2)

7 데이터(아카이브) 구축 - 종교문화유산(원불교, 한국예학) DB(4)

8 빅데이터 - 지역관광발전 지수 동향(2)
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□ 디지털 기술의 활용 가치 측면 검토

ㅇ (실감기술의 활용 가치) AR, VR, XR 등 실감 기술은 문화 향유에 

있어 접근 장애 해소 및 문화, 체육, 관광 산업 발전을 위한 사업에 

활용되고 있으며 문화 홍보나 한류 확산을 위한 사업에도 활용이 

증가되고 있음.
(단위: 백만원)

사업의 목적성 및 방향
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

보편적 문화, 예술 향유를 위한 접근 장애 해소 2  15,487    9  38,152    9 54,181 

문화, 체육, 관광 산업 발전  4  49,901   7 54,722  7 42,900 

문화, 예술, 체육, 관광 기업, 단체 디지털 전환   3 23,521 5 30,811 6 40,635 

문화 홍보 및 한류 확산 기여 1 740 5 15,930 6 21,430 

지역문화 균형 발전 지원 4 11,693 5 9,929 5 7,198 

아동, 청소년, 시니어 등 문화 소외계층 지원 4 5,050 5 5,397 5 6,200 

공공 자산 및 서비스의 디지털화를 통한 개방 5 1,764 7 2,147 6 4,103 

새로운 대국민 온라인, 모바일 서비스 개발  1 1,402 2 1,768 3  2,323 

데이터 기반 행정 및 맞춤 서비스 구현 1  213 2 1,195 2 1,195 

장애인에 대한 문화 향유, 창작 활동 지원 -　 -　　 1 1,000 1  1,000 

기타 -　 -　 -　 -　 1  1,000 

문화, 예술, 체육 교육 참여 기회 확대 1 691   1 471 1 676 

총합계 26 110,462 49 161,522 52 182,841 

ㅇ (메타버스의 활용 가치) 문화, 체육, 관광산업 발전을 위해 메타버스 

기술이 활용되고 있으며, 보편적 문화, 예술 향유를 위한 접근 장애 

해소와 홍보, 한류 확산에도 활용되고 있음

(단위: 백만원)

사업의 목적성 및 방향
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

문화, 체육, 관광 산업 발전   2 35,958 3 35,615 4 28,312 

보편적 문화, 예술 향유를 위한 접근 장애 해소   2 15,568  4 17,533    4 23,100 

문화 홍보 및 한류 확산 기여 -　 -　    5 16,690 5 16,690 

문화, 관광, 체육 분야 미래 인재 육성 -　 -　 1 200 1 6,720 

문화, 예술, 체육, 관광 기업, 단체 디지털 전환 -　 -　 -　 -　  1 3,300 

공공 자산 및 서비스의 디지털화를 통한 개방 1     50  2  335  2  2,525 

데이터 기반 행정 및 맞춤 서비스 구현 -　 -　 1 950 1 950 

총합계 5 51,576 16 71,323 18 81,597 
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ㅇ (클라우드 이용의 활용 가치) 산업 발전과 대국민서비스 및 새로운 

온라인, 모바일 서비스 개발 등에 클라우드 기술이 활용되고 있음.
(단위: 백만원)

사업의 목적성 및 방향
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

문화, 체육, 관광 산업 발전 13 14,245 15 15,807 15 18,791 

새로운 대국민 온라인, 모바일 서비스 개발 11 9,361 11 11,523 12 15,903 

문화, 예술, 체육, 관광 기업, 단체 디지털 전환  2 5,086 3 7,955 3 8,026 

국민 정책 소통 및 참여 환경 조성 3 4,665 3   5,641 3 7,778 

문화, 관광, 체육 분야 미래 인재 육성   2     778   3 1,150 3 7,670 

내부 업무 효율화 및 개선 10 9,945 10 7,345 10 7,013 

공공 자산 및 서비스의 디지털화를 통한 개방 6 2,395   7 2,586   9 5,354 

문화 홍보 및 한류 확산 기여 8 3,693 10 4,492   10 4,725 

기타   5 4,265   5 4,281   5 4,487 

보편적 문화, 예술 향유를 위한 접근 장애 해소 6 4,188   6 3,754 6   3,788 

지역문화 균형 발전 지원  1 5,693 1 3,829 1 3,107 

데이터 기반 행정 및 맞춤 서비스 구현 4 1,525   8 3,817 7 3,023 

예술인, 문화/체육/관광 종사자 역량 강화 2 1,316 2 870 3 1,770 

문화, 예술, 체육 교육 참여 기회 확대  2   913 2     693  2 898 

아동, 청소년, 시니어 등 문화 소외계층 지원 1 300 1 313 1 313 

국민들의 문화예술 창작 참여 확대 1 70 2 478 2 272 

장애인에 대한 문화 향유, 창작 활동 지원 -　 -　 1 146 2 224 

총합계 77 68,437 90 74,680 94 93,142 

ㅇ (블록체인 기술의 활용 가치) 블록체인 기술의 활용은 아직 미미한 

실정이며 대체불가능토큰(NFT)를 중심으로 거래의 디지털 전환이나 

인재육성, 공공자산 및 서비스 디지털화에서 적용되고 있음
(단위: 백만원)

사업의 목적성 및 방향
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

문화, 관광, 체육 분야 미래 인재 육성 -　 -　    1    200 1 6,720 

문화, 예술, 체육, 관광 기업, 단체 디지털 전환 -　 -　 1 2,595 1 3,700 

공공 자산 및 서비스의 디지털화를 통한 개방    1      50   1      50 1 50 

총합계 1 50 3 2,845 3 10,470 
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ㅇ (빅데이터의 활용 가치) 산업 발전과 데이터 기반 행정 및 맞춤 서

비스 구현을 위해 빅데이터 시스템을 구축하고 있으며, 국민 정책 

소통과 참여 환경을 구축, 내부 업무 효율화 목적으로도 빅데이터 

활용이 시도되고 있음

(단위: 백만원)

사업의 목적성 및 방향
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

문화, 체육, 관광 산업 발전 4 16,233 6 24,921 6 23,123

데이터 기반 행정 및 맞춤 서비스 구현 4 11,464 10 17,124 10 16,667

국민 정책 소통 및 참여 환경 조성 1 3,608 1 4,521 1 6,094

내부 업무 효율화 및 개선 -　 -　 1 5,363 1 5,244

지역문화 균형 발전 지원 1 5,693 1 3,829 1 3,107

문화 홍보 및 한류 확산 기여 -　 -　 1 2,000 1 3,000

새로운 대국민 온라인, 모바일 서비스 개발 1 1,367 2 1,739 2 1,739

예술인, 문화/체육/관광 종사자 역량 강화 1 485 2 2,265 2 1,727

보편적 문화, 예술 향유를 위한 접근 장애 해소 1 1,238 2 947 2 997

총합계 13 40,088 26 62,709 26 61,698

ㅇ (인공지능기술의 활용 가치) 언어 말뭉치와 관련한 인공지능 기술로 

문화체육관광 산업 발전에 기여하고자 하고 있음. 반면 인공지능이 

활용될 수 있는 창작지원, 데이터 기반 행정 및 맞춤 서비스 등에는 

아직 활용되고 있지 않고나 미미한 상황임 

(단위: 백만원)

사업의 목적성 및 방향
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

문화, 체육, 관광 산업 발전   3 13,711 4 19,713 5 20,725 

새로운 대국민 온라인, 모바일 서비스 개발 2 6,840 3 7,439 4 8,473 

문화, 예술, 체육, 관광 기업, 단체 디지털 전환 2 5,086 3 7,955 3 8,026 

보편적 문화, 예술 향유를 위한 접근 장애 해소 3 1,500 5 3,712 5 7,598 

문화, 관광, 체육 분야 미래 인재 육성    1 41   2 241 2 6,761 

문화 홍보 및 한류 확산 기여 -　 -　   1 2,000 1  3,000 

기타  1    779  1 813  2 2,189 

데이터 기반 행정 및 맞춤 서비스 구현  1  546 2 1,179  2 933 

아동, 청소년, 시니어 등 문화 소외계층 지원 1 750   1 750  1 700 

국민들의 문화예술 창작 참여 확대 　 　 1 250 1 250 

총합계 14 29,253 23 44,052 26 58,655 
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ㅇ (5G 기술의 활용 가치) 문화체육관광 산업발전과 및 기업이나 단체의 

디지털 전환, 소외계층 지원 목적에 5G 기술이 주로 활용되고 있음 

(단위: 백만원)

사업의 목적성 및 방향
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

문화, 체육, 관광 산업 발전   1   7,500 4 18,672 4 18,172 

문화, 예술, 체육, 관광 기업, 단체 디지털 전환 1 5,250 1 7,942  1  11,625 

문화, 관광, 체육 분야 미래 인재 육성 -　 -　   1 200 1 6,720 

아동, 청소년, 시니어 등 문화 소외계층 지원 4 5,050  4  4,750 4 5,700 

기타 -　 -　 -　 -　  1 1,000 

보편적 문화, 예술 향유를 위한 접근 장애 해소 1   419 1 419 1 334 

공공 자산 및 서비스의 디지털화를 통한 개방  1 50 1 50   1 50 

총합계 8 18,269 12 32,033  13 43,601 

ㅇ (사물인터넷 기술의 활용 가치) 일반 국민과 뿐 아니라 장애인, 아동,

시니어 등의 문화 향유를 위한 접근 장애 해소를 위해 사물인터넷 

기술이 주로 활용되고 있는 것으로 파악됨

(단위: 백만원)

사업의 목적성 및 방향
2021년도 2022년도 2023년도

사업수 결산 사업수 예산 사업수 예산

보편적 문화, 예술 향유를 위한 접근 장애 해소    1    419   3 12,719 3 20,631 

문화, 관광, 체육 분야 미래 인재 육성 -　 -　 1  200   1  6,720 

장애인에 대한 문화 향유, 창작 활동 지원 -　 -　  1 1,000 1   1,000 

아동, 청소년, 시니어 등 문화 소외계층 지원 1 750 1 750 1 700 

새로운 대국민 온라인, 모바일 서비스 개발 -　 -　 -　 -　   1 280 

공공 자산 및 서비스의 디지털화를 통한 개방   1     50 1   50 1 50 

데이터 기반 행정 및 맞춤 서비스 구현   1     75    1    260    1  30 

총합계 4 1,294 8 14,979 9 29,411 



- 185 -

<참고 3> 문화분야 종사자 F.G.I 수행 결과

◈ 문화/체육/관광 각 분야에 종사하고 있는 전문가들을 대상으로 문화 

디지털 혁신 기본계획에 대한 정책수요와 과제에 대한 의견 수렴  

□ 문화분야(문화/체육/관광) F.G.I 진행 경과

ㅇ F.G.I 목적 

- 문화 디지털혁신 기본계획 수립을 위하여 문화분야(문화/체육/관광)

종사자를 대상으로 인터뷰를 진행하였으며, 현장의 목소리를 통하여 기

본계획에서 필요로 하는 실질적인 방향과 과제를 도출하기 위한 목적임  

- 현장에서 느끼는 문화 분야 현황과 어려운 점, 디지털 활용 현황과 향후 

디지털 활용 가능성, 정부(문체부) 문화 디지털 정책에 대해 바라는 점 

등에 대한 의견 수렴을 목적으로 인터뷰를 진행하였음 

ㅇ 대상 : 문화분야 종사자들 중에서 문화 디지털혁신 기본계획 수립을 위

한 다양한 시각과 의견을 제시할 것으로 예상되는 포커스 그룹을 선정

하여 F.G.I를 실시하였음(1Group, 2Group으로 나누어 총 20명 실시)

- 1Group 대상자 : 문화분야 정보화 전문기관인 문화정보원의 추천

을 받은 문화예술인 10명(음악 2명, 미술 1명, 공연 3명, 예술전시 

2명, 연극 1명, 무용 1명)
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<1Group 인터뷰 대상자/분야/주요경력>

번호 인터뷰 날짜 분야 성명 직책 주요 경력 기타

1

10월26일

공연 차정인 감독 메타버스 인게이지 연출감독 　

2 음악 조범진 감독 음악 프로듀서 <사랑과평화> 　

3 음악 박상경 연주자 타악연주팀<붐붐>PD 및 연주자 　

4
10월27일

공연 조세은 연주자 전자바이올린 아티스트 　

5 미술 김묵원 작가 라이브드로잉 아티스트 　

6
10월29일

공연 김택훈 감독 가족뮤지컬,연극외 제작감독 　

7 연극 마정석 배우 배우(연극,영화,드라마) 　

8 11월15일 무용 차진엽 감독 21년 예술과 기술 융합지원사업선정 　

9 11월18일 전시 임도원 대표 21년 예술과 기술 융합지원사업선정 　

10 11월23일 전시 배재혁 대표 21년 예술과 기술 융합지원사업선정 　

- 2Group: 문화분야 정보화 전문기관인 문화정보원의 추천을 받은 

분야 종사자 10명(콘텐츠 2명, 저작권 1명, 출판 2명, 관광 2명, 체

육 2명, 게임 1명)

<2Group 인터뷰 대상자/분야/주요경력>

번호 인터뷰 날짜 분야 성명 직책 주요 경력 기타

11

11월25일

관광 이주일 대표 관광벤처 넥스트스토리 대표 　

12 관광 박철균 팀장 라마다 엔코어 김포한리버 매니저 　

13 콘텐츠 조남권 대표 콘텐츠 라이브케이 대표이사 　

14 11월29일 출판 유슬기 주임 다섯수레 출판사 기획담당 　

15

12월5일

체육 장경로 소장 성균관대 스포츠과학대학 교수/연구소장 　

16 콘텐츠 박진호 소장 문화재 디지털 연구소/전문가 　

17 출판 김정택 편집장 출판사 웹소설 및 웹툰 기획 PD 　

18 12월8일 체육 김기범 부장 프로스포츠협회 기획팀 　

19
12월9일

저작권 김지은 담당자 시흥시 문화예술과 김지은 담당자 　

20 게임 안장천 대표 에이엔비소프트 대표 　

ㅇ 방식 및 시기 : 각 그룹별 적합한 방식을 택하여 Focus Group에 대한 

인터뷰 수행 방식을 결정하고 의견을 수렴하였음 



- 187 -

- 1Group의 경우 예술인들의 분야와 일정이 상이하여 개별 인터뷰를 실시

하였으며, 대면/비대변(화상/전화)/서면 등의 방법으로 2022년 10월26일

부터 11월23일까지 F.G.I를 실시하였음

- 2Group의 경우 1Group 결과를 바탕으로 11월25일부터 12월9일까지 개별

/단체, 대면 및 서면 F.G.I를 실시하였으며, 문화 디지털혁신 기본계획 

수립과 관련된 다양한 의견을 수렴하였음 

□ F.G.I 질문 내용

ㅇ 최근 문화분야 현장에서 활동하는 전문 예술인들이 어떠한 상황에 처하

고 있으며, 디지털기술 관련 어떠한 생각을 하고 있는지에 대해 다양한 

질문을 실시하였음(첨부 F.G.I 질문지 참조)

ㅇ 특히 최근 (디지털)기술을 활용하여 예술 활동을 수행한 경험에 대한 의

견과 향후 전망에 대한 집중적인 질문을 실시하였으며, 관련된 다양한 

의견을 수렴하였음 

ㅇ F.G.I를 통해 수렴된 의견은 연구진 내부 검토를 통하여 문화 디지털혁신 

2027 기본계획의 어젠다, 과제, 사업에 반영될 수 있도록 과업을 추진하

였으며, 이를 자문위원과 문체부 내부 임직원들이 검토를 실시하였음
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전문가 인터뷰 결과 부문별 요약

[문화예술 분야]
ㅇ “개인/팀이 플랫폼 개발 어려움. 아티스트 홍보위한 공신력 있는 플랫폼 개발 필요”
ㅇ “디지털 기반 해외 유명인과 네트워킹을 하는 등 세계 진출도 가능”
ㅇ “젊고 유명하지 않는 사람들이 기회를 가질 수 있도록 정부/공공기관 역할 중요”
ㅇ “홍보 등의 경우 개인한테 맡겨져 있는 부분이 많음. 홍보 영상 등을 더 폭넓게 

알릴 수 있는 공공기관의 지원방안 필요“
ㅇ “홀로큐브/3D 등 연주 장면을 빔으로 영상 전송, 향후 확대 가능성 매우 높음”
ㅇ “신작만 발표하도록 하는 지원 사업이 대부분임. 장르를 개척하여 활동 중인데,

지원 사업은 음악, 미술 등 기존 패러다임에 갇혀 있고, 중장년층 지원 많지 않음”
ㅇ “순수예술은 대중과 만날 수 있는 소통의 장이 많지 않고 잘 팔리지 않음. 장르를  

많이 알릴 수 있는 방법 고민”
ㅇ “메타버스에 대한 이해도가 낮고 명쾌한 비즈니스 모델이나 정의를 아는 바가 

없음. 특히 중장년층은 메타버스 활용을 망설이게 됨”
ㅇ “앞으로 홀로그램 등 정보기술과 디지털 기술 더 많아지고 기술 수준도 높아짐”
ㅇ “디지털화가 지속되면서 작은 소문이나, 사건이 빠른 시일 내에 확산이 됨. 디지털 

덕분으로 예술계가 빨리 성장하기는 하나, 쉽게 타격 받는 이유이기도 함”
[관광 분야]
ㅇ “메타버스를 활용하여 관광하고 싶은 충동을 홍보하는 것임. 전주 한옥마을을 

제페토에 구현하면 실제로 전주 한옥마을 방문으로 이어질수 있음”
ㅇ “진정한 통합플랫폼은 아직 미비함. 클라우드, 데이터도 마찬가지임. 통합된 모양을  

보고, 완벽히는 아니지만, 비용을 세이브 할 수 있는 부분을 표준화 시켜야 함”
ㅇ “스마트 관광으로 대세의 흐름으로 가고 있으며 공공이 이를 준비해야 함”
ㅇ “여행갈 때, 실감미디어가 꼭 들어감. 저녁 야간에 프로젝트를 쏘는 것, AR/VR

기능을 도입시키는 것(왕들이 걸어가는 홀로그램)등이 관광에 많이 도입 될 것”
ㅇ “문체부에서 지자체들의 관광 플랫폼 관련해서 가이드라인을 주면 좋겠음”
ㅇ “챗봇 시스템을 도입 시키는 것은 나쁘지 않으나, 챗봇이 답을 해 줄 수 있는 부분

이 매우 제한점이 있으며, 섬세하게 파트 별로 답을 해줄 수 있는 챗봇이 필요”
[체육 분야]
ㅇ “여러해 전부터 디지털트랜스포메이션 관련 주제로 기업 및 정부 연구과제(가상 

현실 스포츠 등) 수행하고 있으며, 이러한 정부 연구과제들이 많아져야 함”
ㅇ “디지털 전환은 가능성이 많은 것이 아니라, 이미 전환은 시작되었고, 얼마나 효과적

으로 혁신 및 전환을 하느냐에 따라 선도 역할을 할 수 있음”
ㅇ “활용 가능한 특정 디지털 관련 기술을 구체화하는 것은 의미가 없음. 디지털 관련 

기술로 제시되고 있는 VR/AR/MR/XR/메타버스, IoT, AI 등은 특정 부문에 적용 

시 하나의 기술만 적용되는 것이 아니라, 모든 기술들이 연계되어 적용되기 때문”
ㅇ “체육/문화/관광 분야 대학 및 기업 주도 대형 사업(교육/연구/기술개발 등) 및 

선도 프로젝트 추진 필요. 현재 기술 중심 사업 지원은 공학 및 기술 분야 대학 및 

기업이 중심으로 참여함에 따라 해당 사업이 종료된 이후의 확장성 미흡”
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□ 문화분야 종사자 F.G.I 주요내용 

ㅇ 문화분야 종사자들이 문화 디지털혁신 기본계획 F.G.I를 통해 제시한 주

요 내용을 정리하면 아래와 같음      

- 관련분야 동향 및 어려운 점 

아직 어렵지만 

문화-디지털

가능성 높음

▸문체부의 COVID-19로 인한 활동기회 축소, 최근 활성화  
  조짐을 보이고 있으나 기대에는 미흡
▸문화예술인의 (디지털) 기술에 대한 이해도는 몇몇의 소

수 인원이나 미디어아트 영역에 종사하는 문화예술인을 
제외하면 매우 낮은 단계임

▸디지털 기술 발전 대비 예술의 아나로그적 특성, 교육의 
부족 등으로 관련 전문성을 유지하는데 어려움이 있음

▸특히 예술 활동을 홍보/마케팅하는데 한계가 존재하고, 
개인 아카이브를 구축하는데 한계가 있음

▸공공기관의 높은 요구수준 대비 행정 관련 업무 취약하
며, 메타버스 활용 협업 시 수익배분 등 비즈니스 모델 
불명확 및 낮은 신뢰도 등으로 아직은 활용이 제한적임 

▸디지털 기술을 가장 잘 가지고 놀수 있는 사람들이 창작
하는 문화 예술인이며, 보다 활발해 질 것

- 활동분야에서의 디지털 혁신 관련성 

다양하게 

활용되나 

아직은 소수

▸디지털 기술 활용 작품활동(비대면 공연, 메타버스, 아카
이빙, 로봇 등)을 진행하는 경우가 최근 많이 있음

▸디지털 기술 활용으로 인한 공연의 풍성함이 학대되어 
새로운 경험을 제공하고 있으나, 디지털 혁신에 대해 잘 
모르는 전문 예술가 많음 

▸메타버스 솔루션을 활용하여 예술 활동을 하는 경우도 
있음(인게이지 등) 품질상의 어려움이 있지만 가상공간 
활용 공연을 진행하고 있음

▸아카이빙 구축이 중요하나 개인별 진행 등으로 미흡한 
경우가 많음 

▸자율주행에 AR, VR 기술 적용하여 관람객들에게 새로운 
경험을 제공하고, 환경 관련 기업의 후원을 받아 메타버
스 스토리 텔링 하는 등 미디어아트는 기술 연계성 높음
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- 향후 디지털 혁신 가능 분야 

4차 기술 증대

가치/경험 

중요

▸향후 메타버스를 활용한 작품 활동 확대가 많을 것으로 
판단하고 있으며, 홀로그램, 3D, VR/AR 등도 예술 활동
과의 접목이 많아질 것이며, 더불어 모션 인식 등이 융합
된다면 더욱 다양한 디지털 혁신이 될 것임

▸디지털 기술을 활용하여 시공간 초월하고, 기존의 문화 
소외 계층에게 도움이 되는 디지털 혁신을 기대함

▸비대면 작품 활동이 활발해 질 것이므로, 홍보 등을 위한 
관련 온라인 플랫폼 등이 예상됨

▸향후 관련 기술이 지속 발전하고 있으며 특회 AR, VR, 
메타버스 관련 기술 분야는 활용성이 매우 높아질 것으
로 생각하고 있음

▸기술 관점보다는 기술읕 통해 표현되는 예술의 가치와 
사람들의 경험을 중요하게 생각해야 함. 디지털 기술은 
예술가의 ‘붓과 물감’임 

- 요청사항 

지속성/일관성

있는 지원

▸아티스트를 홍보할 수 있는 공신력 있는 플랫폼 구현
(손 쉬운 정보갱신)

▸공연기회(비대면 포함) 확대, 다양성 있는 창작활동 지원 
▸특색있는 무대, 아티스트, 콘텐츠 발굴
▸디지털 기술에 대한 지속적 교육 

▸문화예술인들의 해외진출 지원 필요

▸공공기관 담당자의 융합에 대한 이해도 제고

▸정부 및 공공기관의 일관성있는 문화예술 정책과 지원
▸코로나와 같은 이슈가 발생하더라도 생계의 위협을 받지 

않았으면. 새로운 개술 개발되고 교육이 지속적으로 이루
어졌으면. 홍보마케팅 측면에서는 공신력 있는 플랫폼 개
발되어 활동할 수 있는 장이 만들어지길 바람

▸내가 하고 있는 업에서 어떻게 활용할 수 있는가에 대한 
교육은 매우 필요하며 강화되어야 할 정책이라고 생각함

▸순수예술이 보편화될 수 있는 시스템이 필요함. TV를 켜
면 대중가요는 많이 나오지만 순수예술에 대한 소개는 
매우 적음. 사람들이 흔히 생각하는 ‘예술은 고루하다.’는 
인식을 바꾸려면 미디어/매체의 활약이 필요함
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ㅇ 관광분야 종사자들이 문화 디지털혁신 기본계획 F.G.I를 통해 제시한 주요 

내용을 정리하면 아래와 같음   

- 관련분야 동향 및 어려운 점 

관광수요 

여전하며, 

디지털 기술 

보편화 되고 

있음

▸팬데믹으로 인해 관광 분야는 힘들었으나, 관광의 수요는 
같다고 판단하고 있음(해외 관광 ->국내 관광으로 전환)

▸직접 웹사이트를 통해 호텔을 예매하기보다 중계 플랫폼
을 통해 진행하는 경우가 일반적이 되었음

▸2019년 이후로 관광 쪽의 스마트 전환으로 바뀌기 시작
했으며, 이제는 일반적인 현상이 되었음

▸팬데믹 이후 사람들은 호텔업계로 다시 발 들이려 하지 
않으며, 지원자의 퀄리티가 이전보다 못함(인력난) 

▸중계 플랫폼이 수수료를 많이 챙김. 수요가 늘어난다고 
하더라도, 실제로 매출이 얼마 되지 않음. OTA에 대한 
의존성이 너무 강함

▸디지털 기술 기반 음식 메뉴를 보다 편하게 정하며, 온도
를 정하고, 음식 전달을 대체하는 등, 여러 방면에서 디
지털화는 보편화되어가고 있음 

- 활동분야에서의 디지털 혁신 관련성 

개별 관광,

로봇 등 

신기술 도입

▸요즘 젊은 시대의 사람들은, 관광 가이드, 통합된 시스템
을 사용기보다는 개별적으로 가고 싶어 하는 곳을 검색

▸스마트 관광의 핵심은 플랫폼임. 지차체끼리의 경쟁이 심
화되고 있으며, 그 중심은 관광객의 데이터 축적임

▸메타버스는 가상공간이며, 모두 사이버 상에서 광고를 해
버리면, 그것은 관광의 목적을 달성하지 못함

▸컨소시엄사들과 지자체가 모여서 교류하는 자리가 필요
하며 통합하는 관광 플랫폼은 어려움이 있음

▸진정한 스마트 관광 통합플랫폼은 아직 미비함. 클라우드, 
데이터도 마찬가지임. 통합된 모양새를 보고, 완벽히는 
아니지만, 비용을 세이브할 수 있는 부분을 표준화 시켜
야 할 것임

▸디지털 기술(예: 지니)등을 사용하여 음식 메뉴를 보다 편
하게 정하며, 온도를 정하고, 인력 측면도 음식 전달을 
대체하는 등, 여러 방면에서 디지털화는 보편화 되고 있
음
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- 향후 디지털 혁신 가능 분야

스마트 관광

대세, 관광 

실감 콘텐츠 

필요

▸스마트 관광으로 대세의 흐름으로 가고 있으며 지자체가 
이를 준비를 해야 한다는 것임. 이러한 상황속에서 정책
이 계속해서 바뀌고 있어 개선이 필요한 상황임

▸여행갈 때, 실감미디어가 꼭 들어감. 저녁 야간에 프로젝
트를 쏘는 것, AR/VR 기능을 도입시키는 것 등이 미래에
도 관광분야에 많이 도입 될 것 같음

▸인력난이 생길 것인데, 그것을 대비하여 정부가 전반적인 
디지털화에 도움을 주는 것은 필요함. 배달 서비스 등 로
봇이 사람의 일을 대체할 것임

▸이제는 3d 로테이션이 가능한 시스템을 전환중임. 또한 
저 출산으로 인해서, 관광산업 분야뿐 만아니라 많은 분
야가 타격을 입는데, 이 때 가장 필요한 것은 키오스크 
도입 등의 디지털 전환임

▸모바일로 직원 호출 등 하는 추가적인 시스템이 도입 될 
수 있음. 우리도 계획은 가지고 있으나, 비용이 만만치 
않음

▸스마트 산업이 관광분야에 지속적으로 도입 필요

- 요청사항   

혁신기술 지원

플랫폼 표준화

운영비용 고려

▸스마트관광의 경우 초기 투자 부분이 많이 필요. 우리나
라의 인구가 줄어들면서, 인력난이 생길 것인데, 이을 대
비하여 정부가 디지털화에 도움을 주는 것은 필요함

▸키오스크 도입 등 여러 분야의 디지털 혁신이 일어나는 
분야에 관련 자금이 배분되었으면 좋겠음

▸여러 도시의 스마트 관광도시 플랫폼의 표준화 및 통합
이 관건이라고 보며, 이를 정부가 이끌어주어야 함

▸정부가 포털 형태의 채널링은 생각하고는 있으나, 보여주
기 식으로 판단되며, 진정한 통합플랫폼이 필요함

▸대부분의 정부예산이 플랫폼 구축/개발을 위해 사용되며, 
마케팅/홍보에 사용되는 비용이 너무 적어 이를 반영할 
필요가 있음  

▸지자체가 스마트 관광도시 등의 사업을 전개할 때 가이
드라인을 제공해서 마케팅/홍보에 적정 금액이 반영될 
수 있게 해줬으면 함

▸현재의 상황에서 지역에 있는 관광 경쟁력을 키워야하며, 
외국인들의 수요를 증가시키는 것은 큰 난제임. 디지털 
기술도 이러한 점에 도움이 될 수 있도록 정책 필요
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ㅇ 체육분야 종사자들이 문화 디지털혁신 기본계획 F.G.I를 통해 제시한 주요 

내용을 정리하면 아래와 같음 

- 관련분야 동향 및 어려운 점 

다양하게

진행중이나

데이터 개선 

필요

▸이미 여러해 전부터 디지털트랜스포메이션 관련 주제로 
기업 및 정부 연구과제 수행해 왔음

▸사업지원의 기초 시스템인 e나라 도움 시스템은 기관 처
리자의 관점에서 설계되어 사용성이 최악이라 할 수 있
음. e나라 도움 시스템 개선 시급함

▸서비스의 상호 연계성 및 타부문과의 연계성이 상당히 
부족함. 예를 들어 체육 분야 기관들 모두 데이터화 및 
공개 서비스를 구축하고 있으나 동일 계열 기관들 간에
도 연계가 되지 못하고 있음

▸학계 및 업계에서는 체육 분야 기관에서 제공하는 데이
터는 쓸모 없는 데이터라는 평가도 있음

▸현재 구축되어 있는 데이터베이스의 재구축이 절실한 상
황이며, 기술 및 융합 지원을 위해 타 분야와 연계 필요

▸코로나, 때문에 어려움. 경영이 어려워 졌음. 패러다임 변
화 필요한 시점임. 디지털 관련 이슈 발생하고 이에 대응
한 스마트 스타디움 늘어남 

- 활동분야에서의 디지털 혁신 관련성 

신기술 도입 

진행중이나

초기단계

▸가상현실스포츠, 디지털스포츠리터러시, 스포츠융복합(XR/
빅데이터/AI/디지털헬스) 전문인력 양성 사업(대학원), 선
제적헬스케어 기술 혁신인력 양성(BK21 대학원사업) 등 
진행되고 있음

▸디지털 관련 기술로 제시되고 있는 VR/AR/MR/XR/메타버
스, IoT, AI 등은 특정 부문에 적용시 하나의 기술만 적용
되는 것이 아니라, 모든 기술들이 연계

▸전통적으로 직접체험의 방식으로 소비 및 경험되던 체육 
및 관광 분야는 4차 산업기술로 인해 특정 장소에 가지 
않더라도 소비 및 경험할 수 있게 되었음

▸기존 상품의 디지털 전환을 통한 새로운 상품 분야의 개
척을 의미함. 이는 타 분야의 디지털 전환과는 비교할 수 
없는 규모의 산업 및 시장 출현을 의미함으로 중요할 수
밖에 없음

▸KBL은 CRM 3년 전에 도입하여 사업하고 있음. 고객 데
이터 분석 프로모션 MD 신규고객 발굴 등에 활용, MS도 
성공 사례로 얘기하고, SAP도 홍보하고 있음
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- 향후 디지털 혁신 가능 분야

우수한 

스포츠 벤처/

스마트 

스타디움 

필요

▸체육/문화/관광 분야 대학 및 기업 주도 대형 사업(교육/
연구/기술개발 등) 및 선도 프로젝트 추진 필요

▸디지털 적용을 체육 분야의 핵심으로 인식하는 경향과 
디지털 전환의 핵심을 특정 기술에 중심을 두는 경향 때
문임. 기술 중심적 사고를 벗어나야 함

▸선도프로젝트 진행이 절실함. 선수기량 향상 및 데이터 
분야보다는 사용자/소비자 중심 참여스포츠 및 관람스포
츠 분야 첨단기술 적용 선도프로젝트 지원 시 적용 분야
의 확장성 및 효과성 등에 있어 가장 큼

▸‘체육 및 스포츠’에 특화된 방식으로 디지털스포츠 리터
러시 영역을 정의하고, 적합한 방식의 교육 및 지원이 필
요함

▸AI 기술도입 자동 생성 도입하면 몇백개 클립 생성도 가
능함. 구단의 생각을 디지털 기반으로 발전시켜야 함

▸플랫폼 구축 문체부와 협의, 영상 데이터 센터도 구축 되
어야 하고, 스마트 스타디움 등도 구축되어야 함

▸새로운 기술을 도입하는 것이 필요한데, 많은 스포츠 벤
처 과거 기술을 쓰면서 자금을 받고 있음. 옥석을 가리는
노력이 필요
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□ 문화분야 종사자 F.G.I 내용 요약

ㅇ F.G.I의 주요내용을 바탕으로 문화 디지털혁신 기본계획에의 시사점을 요

약하면 아래와 같음(괄호안은 의견 제시한 사람의 숫자)

ㅇ 첫째, 문화분야 디지털화를 위한 인프라 구축은 지속되어야 함

- (문화) 문화예술인 등록 및 경력 업데이트 플랫폼 구축 필요(14명)

- (문화) 문화예술인들의 온라인/싸이버 교류 공간 필요(5명)

- (관광) 인프라 구축 주체별로 다른 플랫폼 표준화와 통합 정책 필요(7명)

- (체육) 데이터 관련 재 정립과 정부사업 플랫폼 개선 필요(2명)

- (공통) XR, 메타버스, 자율주행 등과 예술 융합 인프라 필요(17명)

ㅇ 둘째, 문화분야 종사자 디지털 역량 제고를 위한 교육과 활동 강화

- (문화) 특정 분야 제외 문화예술인들은 디지털 역량 미흡(16명)

- (문화) 디지털 기술은 예술인들이 가장 잘 활용 가능, 교육 중요(3명)

- (관광) 키오스크/자동기능 등 새로운 기술 분야 지원/교육 필요(2명)

- (체육) 디지털 기술에 대한 지도자의 인식 전환 필요(2명)

- (공통) 분야별 융합을 통한 새로운 경험과 가치 제공 교육 필요(16명)

ㅇ 셋째, 디지털 홍보/아카이빙/문화 소외계층/해외진출 중요/융합 지원  

- (문화) 디지털 기술은 결국 시공간을 뛰어넘는 홍보/마케팅의 핵심(15명)

- (문화) 디지털 아카이빙, 소외계층 지원을 위한 접근성 향상 중요(14명)

- (문화) 예술인의 해외진출과 융합 활동 지원 등은 정부역할(2명)

- (관광) 플랫폼 구축도 중요하지만 홍보/운영을 위한 지원 필요(2명)

- (체육) 스마트 스타디움 등 기반시설 지원/데이터 융합 기반 활동(2명)

- (공통) 문화분야 홍보 마케팅/운영지원 정책적 강화 필요(14명)

ㅇ 넷째, 정부 및 공공기관의 일관성있는 정책과 지속적 지원 중요

- (문화) 문화예술 관련 단체/학교 등에 과감한 융합 환경 제공 필요(13명)

- (문화) 예술인 복지 차원 지원보다 ‘새로운 경험과 가치’ 지원 강화(10명)

- (관광) 플랫폼 표준화와 통합을 정부가 가이드라인 제시할 필요 있음(2명)

- (공통) 정권 바뀜에 따라 문화정책이 크게 달라지는 경우 방지 필요(2명)

- (공통) 정부 및 공공기관 지원의 지속성과 일관성은 매우 중요(15명)
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F.G.I 개인별 의견_(1) 차정인 감독

□ MICE 대행사들이 미팅 제안, 기획서 나오면 그 취지에 맞는 공연 제작 –
아티스트와 협업하면서 공연을 만들게 됨.(국악, 퓨전, 비보이 등) 최근에는 
코로나 이슈로 인해서 많이 힘들어진 상황

□ 아티스트와 협업을 하다 보니, 새로운 기술이나 홍보마케팅 부분이 힘들어 
하는 부분임. 그들은 10년 이상 해온 각자의 예술 그 분야밖에 모름. 이걸 어
떻게 잘 홍보해야 하는지 잘 모름. 국악원 등 기관 소속이 아닌 경우라면 생
계활동을 위해서 MICE 활동을 할 수밖에 없음

□ 메타버스 인게이지 활용 중이며, 이는 B2B솔루션으로 일반인들은 잘 모름
(디캐릭이라는 회사가 수입하여 사업중), 기간 기준 과금하는 형태임
- 크리에이터툴이라는 기능이 있음. 그 기술을 활용해서 오프라인에서 진행하
던 MICE 행사를 80% 정도 연출
- 크로마키 촬영을 통해서 그 공간에 실제 인물이 공연하는 것처럼 보임.
메타버스 공간 내에서 MICE 실시

- 본인 아바타로 참여하기도 하고, 참여하지 못하는 경우에는 유튜브 
스트리밍으로. 우주, 바닷속 등 공간 구현

□ 다른 아티스트들이 디지털혁신에 대해 잘 모름. 전통악기 연주 등 한 분야만 
10여년 이상 해온 사람들임

□ 개인/팀이 플랫폼을 개발하기 쉽지 않음. 아티스트를 홍보할 수 있는 공신력
있는 플랫폼이 개발되면 좋을 듯
- 메타버스가 이제 자연스러운 형태로 자리잡을 것이라고 예상함. 기업 대상
으로 교육 등에 적용. 해외 바이어 직접 만나지 않아도 메타버스 안에서 상담
진행 가능. 바이어에게 제품 소개 가능. 국내 기업의 해외 진출 용이함
- 드럼 크기에 따라 소리를 다르게 구현할 수 있다면 본인의 아바타를 통해
서 협연 가능 등 다양한 구현 가능

□ 디캐릭 업체를 통해서 공공기관과 일을 진행. 문체부/소관기관과 업무 진행
한 것 있음
- 코로나와 같은 이슈가 발생하더라도 생계의 위협을 받지 않았으면. 새로운 
개술 개발되고 교육이 지속적으로 이루어졌으면. 홍보마케팅 측면에서는 공신
력 있는 플랫폼 개발되어 활동할 수 있는 장이 만들어지길 바람
- 내가 하고 있는 업에서 어떻게 활용할 수 있는가에 대한 교육은 매우 필요
하며 강화되어야 할 정책이라고 생각함
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F.G.I 개인별 의견_(2) 조범진 감독

□ 코로나 이후 공연과 음반 발매가 없었음. 최근 아직도 아직 회복이 되어 있
지 않은 상태임. 음악적으로 유명한 사람 또는 함께 작업하는 사람이 아니면 
강의 등 음악 외적인 경제 활동을 할 수 밖에 없음

□ 음악적 관점에서 보면 최근 한국의 음악계는 음악적 다양성이 사라졌고, 이
는 우리 대중음악의 오랜 문제임  
- 음악적 다양성/수준 보다는 음악이 수단이 되는 오디션 프로그램 등 흥미 
위주 음악 활동이 더 유명해 짐  
- 음악 자체보다 ‘유명하면 된다’는 인식은 잘못. 아이돌들의 활발한 활동은 
좋으나 외국 작곡가 PD 등
* 음악적 뿌리 비틀즈 브루스, 락앤롤 비틀즈, 비리티시 인베이전, 우리나라 
1930년부터 대중음악 유명해질 때, 음악적 뿌리가 미약했음 김해송 청춘계급 
등 음악적 수준이 더 높았다고 생각함
1920 듀크 앨링턴 등 흑인 밴드/브루스를 거쳐 엘비스프레슬리 등이 음악의 
뿌리 임. 음악 분야는 다양성을 갖추는 것이 매우 중요, 창작이 활성화/존중
되어야 함
- 예능, 흥행을 위한 오디션 등 음악이 수단이 되는 것 보다 ‘음악’이 중심이 
되어야 함 

□ 음악 분야에 다양한 디지털 기술들이 활용되고 있음. 다만 이러한 기술들로 
인해 순수 음악성이 사라지고 라이브 음악 등이 사라지는 것은 아쉬운 점, 튠
을 하지 말라는 것은 아니며, 다만 음악성을 잃지 않아야 함 

□ 최근 국회도서관 공연시 크로마키 화면 이용 등 가상으로 공연한 적이 있고,
음향 밸런스 조화 등이 아쉬웠음
- EQ 수준이 낮았고, 라이브도 가능하지 않음, 향후 비대면 기술이 더욱 발전
되어야 할 것으로 판단됨

□ 기술을 기반으로 다양성을 갖추고자 하는 노력이 발전되어야 함 - 본인 스타
일과 수준 제고는 전체 조건

□ 디지털 기술을 활용한다면 알려져 있지 않지만 수준 높은 사람들을 폭넓게 
발굴할 수 있고, 이러한 사람들을 해외 유명인과 네트워킹을 하는 등 세계 진
출하는 것도 가능(에디 브라운과의 공연, 유명인과 조인트 공연 추진 등)
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□ 유투브도 있으나, 아는 사람만 연결됨. 믿을 수 있는 공신력 있는 디지털 기
술 기반 플랫폼을 구축하는 추천함 

□ 아직 젊고 유명하지 않는 사람들이 기회를 가질 수 있도록 정부나 공공기관
이 나서는 것이 중요 
- 본인들이 홍보할 수 있는 채널이 미흡한 경우 정부기관 채널 이용
- 과거 그들만의 리그에서 벗어나, 숨어있는 실력자 들 발굴
- 특색 있는 무대, 콘텐츠 등이 발굴될 수 있도록 정책이 실행되면 좋겠음
- 홍보, 해외진출, 섭외, 비대면 공연 등 디지털 기술을 활용할 수 있는 정부
의 역할은 매우 많을 것임 

□ 오디션 등 음악 관련 프로그램과 민간 경연 페스티발 등에서의 투명성을 높
일 수 있도록 하는 것은 필요
- 특정 밴드 경영 프로그램에 참여한 적이 있는데 공정하게 진행되지 않는다
는 느낌을 받음
- 제대로 된 심사위원(실력자)들이 선발되고 활동할 수 있도록 해 주어야 함

□ 음악/디지털 기술을 통해 정부와 공공기관이 할 수 있는 많은 일들이 있을 
것으로 생각됨. 개인적 경험이긴 해도 과거 표절 근절 관심이 많았던 적이 있
었고, 실제 활동을 했는데, 최근 문제가 발생한 적이 있음. 이러한 부분에 디
지털 기술이 활용될 수 있는 방안도 있을 것으로 생각함
- 디지털 기반 많은 음악 데이터를 기반으로 표절 근절 프로젝트 추진 등을 
추진하는 것도 가능할 듯

□ 건강을 위한 음악적 치유 프로젝트 등도 정부가 공익적으로 할 수 있는 일
이 있을 것으로 생각함

□ 음악을 이용한 사기 범죄 계몽 프로젝트, 건강 프로젝트 건강, 선전 선동 방
지 캠페인, 치유 프로그램 등 새로운 생각을 하는 사람들이 정책적으로 다양
한 프로그램을 개발할 수 있을 것으로 생각함
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F.G.I 개인별 의견_(3) 박상경 연주자 

□ 전통악기 유행이 지나고 있음, 2000년 초반 전성기, 기획사 시절, 지역 아마
추어 위주로 발전(서울, 경기 등)
- 문화센터 회원 취미 등 실력자들 동아리 조직, 정부 지원 프로그램 참여,
문화예술 단체 결정
- 아마추어 공연이 많아지면서 프로들의 공연 기회가 적어지고 있음

□ 젊은 전문가들의 경우 전문성 수준을 유지하기 어려움, 큰 공연을 제작하는 
데 어려움이 있음
- 전공자들이 시립/전통단체 등에 들어가 지역마다 유사한 공연, 본인만의 
색깔 필요(지역 특성 사라진 듯…)

□ 아나로그-디지털의 중간적 사람, 대학교 소극장 제작 공연–디지털로 유투브
에 올라감. 디지털 전환 및 홍보 중요 
- 유투브 홍보는 타고 넘어가야 도달 가능. 개인한테 맡겨져 있는 부분이 많
음. 홍보 영상 등      

□ 공연 기획사에 이어 배급사(클래식, 타악 등 분야별) 활동이 많아짐 
– 온라인 네트워크/플랫폼 활용 증가 
- 공연 배급사가 디지털 홍보 영상을 많이 가지고 있음. 자연적 유통임, 디지
털 음악도 많이 만들고 있음

□ 젊은 세대 분들 디지털에 익숙하니 국가 차원의 지원이 더 필요함. 홍보 등
의 경우 개인한테 맡겨져 있는 부분이 많음. 홍보 영상 등을 더 폭넓게 알릴 
수 있는 방안이 있을 듯  

□ 공공기관 분들과 일할 때 보수나 해정처리 등의 기준과 절차가 너무 다름,
표준/투명성 제고 필요
- 자원봉사 행사가 있을 수 있음. 이러한 경우 보수의 표준/일관성 미흡 등 
- 문화예술은 등급을 매기기 어려움, 일반인들이 판단하기 어려움, 나이/경력 
등으로 정해두면 좋을 듯

□ 문체부를 통한 해외 진출도 좋지만, 한국에서만 볼 수 있는 공연(다양하고 
특성이 살아있는 독창성 필요)

□ 비용 집행 표준/투명 필요, 집행시 현실과 동떨어지는 부분 있음
- 유연하게 쓸 수 있어야 할 듯(지방 공연 시 개인 사비 털어야 함, 자율성 
유연성 부족 등)
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F.G.I 개인별 의견_(4) 조세은 연주자 

□ 코로나로 인한 예전 대비 무대 공연 기회 축소(해외공연 포함)
- 이를 계기로 예술인으로써 향후 공연방법에 대한 고민 중이며 정부의 관련 
대책 마련 요구

□ 홈페이지 관리, 유튜브, SNS 등 활용하여 홍보 진행중
- 연주 공연 업로드 등 비대면 방법 활용

□ 예술인 공통적으로 홍보, 회계 등 행정부분 취약

□ 쇼글 등 몇몇 업체에서 제공하는 홀로큐브를 통해 큐브 안에서 연주하고 연
주장면을 빔으로 영상 전송 경험 보유 
- 일렉 바이올린 연주자로 화려한 LED 등 디지털 관련 환경 경험 보유
- 과학과 공연의 만남이라는 의미가 독특하다고 느껴짐

□ 전자바이올린 영역 점차 확대 (보수적인 클래식 영역에선 곱지 않은 시선이
었으나 매체에 노출이 많이 되어 이미지 좋아지는 분위기&하나의 영역으로 
인정받는 분위기이며 앞으로도 분야의 미래는 밝을 것으로 예상

□ 과거 대비 전자바이올린의 기술적인 부분이 많이 발전되어 예전 대비 음향/
음질 좋아짐

□ 메타버스 콘서트 참여 경험 있음 로봇이 나와서 설명하는 모습에 관객들이 
흥미를 느낌

□ 학교에서 강의하는 입장으로 전문지식과 연주를 결합하여 강연과 공연이 같
이 있는 모습을 구상중임(전문지식 전달과 공연의 콜라보)

□ 홀로큐브(홀로그램 디스플레이, 3D) 등 활성화되면 좋겠음
- 홀로그램과 연주, Dance 등 협업 가능

□ K-클래식 등 한류문화가 열풍인 상황에서 공연자들이 새로운 도전이 가능하
도록 지원 확대, 홍보 지원 등 바람 

□ 4차산업 기술과 공연이 만나서 더 좋은 공연 기회가 생기길 바람 
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F.G.I 개인별 의견_(5) 김묵원 작가

□ 창작에 필요한 자금 마련이 어려워 국가 지원사업에 많이 참여하나, 이를 위
해 서류 등 많은 노력을 기울여야 함. 예술가가 행정까지 하기에는 무리가 있
음.

□ 신작만 발표하도록 하는 지원 사업이 대부분임. 장르를 개척하여 활동 중인
데, 지원 사업은 음악, 미술 등 기존 패러다임에 갇혀 있으며 청년 지원이 많
은 반면 중장년층 지원은 많지 않음.

□ 순수예술은 대중과 만날 수 있는 소통의 장이 많지 않고 잘 팔리지 않음. 장
르를 많이 알릴 수 있는 방법 고민.

□ 디지털의 범위를 어디가지로 봐야 할 지 모르겠음. 미디어/영상 관련 작업을 
하고 있으나, 디지털정보기술의 영역은 매우 방대함. 일반 개인이나 예술가 
모두 디지털과 관련이 있을 것이라고 생각함.

□ 작업 아카이빙을 하고 있으나 쉽지 않음. 고도화된 형태가 아니라 목차 형식
으로 잘 알아볼 수 있도록 하는 수준의 아카이빙 진행 중. 화질 등의 퀄리티
까지 고려한 바 없음.

□ 예술가에게 메타버스 관련된 접촉이 있으나, 메타버스에 대한 이해도가 낮고 
명쾌한 비즈니스 모델이나 정의를 아는 바가 없음. 특히 중장년층은 메타버스 
활용을 망설이게 됨.

□ 국민 모두 소득에 관계없이 문화예술을 향유할 수 있어야 함. 저소득층 아동
은 지역아동센터 등 정부 지원을 통해 공연 등을 즐길 수 있으나, 중간 계층
의 아이들은 학교 공부 위주에 얽매여 있어서 오히려 문화 소외가 심각하다
고 생각. 섬에 사는 노인까지 골고루 문화를 향유 할 수 있도록 하면 좋겠음.

□ 순수예술이 보편화될 수 있는 시스템이 필요함. TV를 켜면 대중가요는 많이 
나오지만 순수예술에 대한 소개는 매우 적음. 사람들이 흔히 생각하는 ‘예술
은 고루하다.’는 인식을 바꾸려면 미디어/매체의 활약이 필요함

□ 지금 당장 잘 팔리는 콘텐츠에만 집중하는 것이 아니라 골고루 투자가 이루
어져야 함. 문체부에서 새로 발굴하는 역할을 더 지원해주었으면 함.
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F.G.I 개인별 의견_(6) 김택훈 감독

□ 코로나 이전과 비교하여 공연이 90%~95% 취소, 일반 관객도 관람의 기회가 
많이 줄었음. 최근 코로나 거리두기 제한이 풀리기는 했으나, 아직은 크게 달
라지지 않은 상황임. 이미 기획되어 완성된 공연을 하는 경우가 많음

□ 백화점 공연에 집중하고 있는 곳이 많음. 삼사 백화점에 3명~10명 1시간 공
연 정도, 신규 기획은 수익률 낮음

□ 홍보는 이메일/대면/전화 등을 이용하지만 작은 예술단체 어려움 많음. 특정 
부분에 대한 요건 충족 어려움 

□ 영상 아동극 등 큰 공연 제작시 영상 기술 및 음악 기술을 이용하게 되는데 
많은 디지털 기술이 활용됨 

□ 애니메이션 스테이지, 뮤비와 연결 등도 많은 디지털 기술이 활용되며, 특히 
홀로그램은 관심 갖는 분야임 

□ 앞으로 홀로그램 등 정보기술과 디지털 기술 사용이 더 많아지고 기술 수준
도 높아질 것으로 판단됨

□ 1차원적이 아니라 3차원적 관점의 시각적 효과를 내기 위한 다양한 기술이 
예상됨. iMax 영화 등 

□ 메타버스와 관객을 연결하는 기획 공연 등에 관심이 있음. 향후 기획을 하는 
데 많은 지원 필요함

□ 홀로그램에 모션 인식을 연결하는 공연을 생각하고 있으나, 전문공연장이 있
어야 한다는 어려움이 있음. 일반 공연장에서는 힘들고 국립극장 등 몇 개 공
간이 넉넉하고 준비가 가능한 곳, 방송국 등에서만 가능한 한계 있음 

□ 관련 R&D 등에 지원은 쉽게 접하기 어려웠음. 향후 발전할 수 있는 분야이
나 지원을 받지는 못하였음

□ 공연 재활용 공공기관, 문체부의 찾아가는 공연 등에 참여하고, 음악 자문에 
참여 등으로 공공기관과 관계 있음  

□ 기획은 비용이 크고 대형막/영상 조명 장소가 필요하나 거의 없음, 공공기관 
음악 감독은 수익 안정성, 믿음 있음

□ 공공기관은 요구 수준이 높아 작은 단체가 일을 성사시키기가 어려움. 기획
사의 큰 위주 공연임 

□ 작은 단체이나 문체부 공지 등을 보고 있으나 연결되기 어려움. 공공기관 담
당자의 융합에 대한 이해가 부족 
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F.G.I 개인별 의견_(7) 마정석 배우

□ 가장 힘들었던 부분은 홍보 연극의 3요소 희곡, 배우, 관객 중 관객을 유치
하는 부분이 정말 보통 일은 아님

□ 기본적으로 포스터발행, 지인 홍보, SNS 홍보등을 하였으나, 인플루언서나 
유명배우가 아닌 이상 홍보에 대한 한계점은 빨리 드러났고, 다른 루트의 홍
보에 대해서도 무지했으며, 업체에 맡길 여력도 안되었던 상황이 공연을 제작
해서 올리며 가장 힘들었던 부분임

□ 연출적 시점에서 본다면 여러 디지털 기기의 혁신으로 공연자체의 풍성함은 
더 많아졌다고 생각함

□ 요즘 영상이 많이 쓰이는 부분이 그렇고, 조명기의 디지털화로 여러 다양하
고 화려한 표현들이 가능함

□ 조명기가 디지털화 되면서 무빙이라는 조명기가 등장했고 빛을 움직이며 여
러 그림들을 내장하여 시각적 다양함

□ 코로나 이후로 공연 영상송출이 많아졌는데, 이 또한 장비들의 디지털화로 
많은 활용성이 높아짐

□ 무대 구동의 입장에서도 세트의 구동 1mm의 조작도 입력에 의해 가능해졌
다는 부분이 굉장히 편리해졌고, 큰 극장들은 무대 바닥이 이동 가능해져 무
대 장면 전환에 굉장히 용이하다 할 수 있음

□ 조명 역시 셋업을 하는 과정에 휴대폰에 연결해 조명 콘솔을 왔다 갔다 하
지 않아도 조명 확인이 가능해졌다는 점이 디지털화로 인해 굉장한 발전이 
이뤄졌다고 할 수 있음

□ 사실 디지털이나 정보화라는 단어를 알고는 있지만, 우리 일상에 나도 모르
게 스며든 부분이라 생각하여 관련 사업에 대해서 관심이나 생각을 크게 해
본적이 없음 대부분의 무명배우들은 자기가 출연한 작품들에 대한 기록을 팜
플렛이나 포스터등을 모으며 자신의 커리어에 대한 증명을 손수 모으고 있음

□ 영화나 드라마도 제작사쪽에 등록을 해주면 프로필에 올라가지만 해주지 않
으면 직접 증명해 올리거나 아님 그냥 지나치기 쉬움. 이런 부분에 대해 배우
들이 좀 더 손쉽게 필모그래피가 업데이트 되거나 모을 수 있는 플랫폼이 있
으면 어떨까 생각함
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F.G.I 개인별 의견_(8) 차진엽 감독

□ 공연예술/제작하여 공연하는 것이 힘듦, 팬데믹 때는 특히 힘들었으나, 그 
이후 정부의 지원으로 오히려 기회가 많아짐 

□ 기회가 많아진 것은 좋으나, 생산자가 많고 관객은 적어서 공급과 생산의 불
군형이 악화되고 있음. 많은 고객 객석이 많이 비어 있어 의미가 없을 뿐더러 
재정적인 타격이 있으며 마켓팅/홍보 측면에서 아티스트가 해결 할 수 있는 
것이 제한적임 

□ 또한 최근 이태원사태 이후 예술계에 대한 분노가 있었음. 가장 큰 타격을 
받은 분야가 예술계임. 이런 분위기 조성을 나라에서 하고 있음. 멀리 있던 
관객들이 예술에 관심을 갖고 있기는 하나 국가에서 이러한 분위기 조성을 
함으로 인해 예술계가 타격을 받고 있음  

□ 예술의 가치와 의미가 만들어져야 한다고 생각하나 현재 전체적으로 분위기
가 좋지 않음.

□ 디지털화가 지속되면서 작은 소문이나, 사건이 빠른 시일내에 확산이 됨. 그
러기에 예술계가 빨리 성장하기는 하나, 예술계 전체가 쉽게 타격을 받는 이
유기도 함  

□ 디지털혁신이라는 것 자체는 공연 부분에서 직접적이지 않고 아트앤테크놀
로지쪽 분들이 “디지털 혁신“의 영향에 대해 더 잘 알 것임 

□ NFT, 메타버스 등은 공연계에서 가끔 사용하는 기술이며 익숙함. 작년까지
만 해도 NFT, 메타버스 등이 익숙하지 않았으나 올해 하반기부터 익숙해 짐 

□ 메타버스의 경우, 공연 한달 전쯤 공연홍보 차원에서 활용하기도 하며, 아티
스트 토크, 이벤트/행사 등에 연동되어 작품을 관객들에게 알리고자 사용함.
최근 NFT를 기자 간담회 때 설명하는 자리도 있었을 정도임 

□ 공연예술 분야를 NFT화 시키는 것은 힘듦. 공연의 단편적인 NFT화는 쉽지 
않으며 이번에 NFT화하는 것은 공연이 아닌 예술가를 NFT화 시키는 것임.
인물이 작품이 되는 것이 공연예술과 시각예술의 차별성이라고 생각함.

□ 메타버스, NFT 외에 디지털화의 도입 사례는 아직 많지는 않고, 함부로 확
장 시키고 싶지는 않음. 기존의 아날로그 공연방식에서 디지털식의 공연방식
으로 넘어 갈 때의 접점의 가능성은 보이기는 하나, 예술적인 가치와 의미에 
대해 아직 생각하는 단계임  

□ 디지털화 되는 부분들에 있어서 예술가들은 수익, 제정측면에 대해 잘 모르
며 이러한 부분을 다루는 회사와 같이 협업을 해 나아갈 때, 어떻게 해야 하
는지에 대한 계약/조항들에 대해 불안하고, 선뜻 제안을 받아들이기 조심스
러운 부분이 있음  
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□ 예술의 본래 가치도 같이 고려해서 디지털화 할 때 두 가지가 균형을 이뤘
으면 좋겠음  

□ 예술은 다양한 분야의 복합체이며 정책을 도입 할 때 예술이라는 것을 통으
로 묶어서 통용화 시키는 것은 말이 안되는 부분임. 예술의 다양성을 인정하
고 그 안의 카테고리에 따른 정책이 필요함

□ 대중적인 k-pop, 상업 부문은 프로듀서/계획자들과 아티스트의 협업을 통해 
발전은 했으나, 전체적인 문화예술의 수준은 아직 부족하다고 생각함 

□ 아직 정보화 적용수준에 대해 논할 수준까지 가지도 못한다고 생각함. 예술
은 전문성이 있는 직종인데 예술에 대한 인식(무용 분야)이 아직 창의적인 가
치가 있다고 인정하지 않는 분위기이며, 예술가의 자금력 측면도 폄하되고 있
다고 생각함

□ 기술을 예술에 도입하여 기획사업들을 추진하는데, 예술을 하나로 묶어서 차
별화되어 고려되지 못하기에 더 발전 될 수 있는 공연/예술 부문들이 제약이 
생김.

□ 장르의 다양성에 따라서 정책이 고려되어야하며 그럴 때 예술이 발전 할 수 
있다고 생각함 

□ 예술분야의 디지털혁신/전환은 당연히 필요한 부분이며 세계적으로 다같이 
진행 되어야함.

□ 디지털 혁신을 통해 공연을 세계적으로 알리는 계기로 사용될 수 있음. IT의 
영역과 접점을 만들면서 디지털화 시키는 것은 중요함. 또한 이러한 작업을 
통해 예술의 대중화를 이끌 수 있음   

□ 예술의 분야가 너무 다양해서, 선택과 집중이 필요한 것 같음. 가능성이 있
는 아티스트를 단계적으로 지원해줘서 전문적인 개발을 하여 더 큰 스케일의 
작업을 이끌 수 있는 상황이 가장 이상적임.

□ 더 개발이 될 수 있는 프로젝트가 많음. 집중적으로 투자로 시작하여 해외로 
유통하는 과정까지 이끌어주는 프로젝트가 잘 구축이 되었으면 함 

□ 이러한 부분에 대해 진행 중이기는 하나 사람들이 관심을 가지지 못하는 것
이 너무 많은 프로젝트가 있기 때문임 

□ 디지털 혁신을 통한 긍정적인 영향에 대해 예술가들이 이해한다면 디지털 
혁신에 대해 관심을 가질 것이지만, 디지털혁신을 단순히 기술의 도입으로 가
볍게 생각하는 편견이 있어서 사고의 전환이 필요함  

□ 취약계층에게(문화소외지역) 예술을 소개할 때 물리적 거리 등을 넘어서 그
대로 전달되도록 하는 것은 아니라고 생각함. 지역에 맞게끔 로컬화가 되어야 
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예술의 가치를 느낄 수 있음. 도시와 시골(혹은 문화 소외지역) 문화적인 괴
리감이 커서 공감을 불러일으킬 수 없을 수도 있음 

□ 문체부에서 취약계층의 데이터를 잘 입수하여 이들에게 문화를 접할 수 있
는 기회를 준다면 좋을 것 같음. 공공기관이 연계의 역할을 잘 해주는 것은 
좋은 취지라고 생각함. 정부 차원에서 시간을 가지고 이러한 프로젝트를 진행 
할 수 있어야 하는데, 보통 효과가 바로 나오지 않는다면 지속시키지 않음

□ 네트워킹 플랫폼의 활성화에 동의 하기는 하나 걱정도 됨. 개인 창작자들이 
잘 활용할 것임. 개인이 모든 것을 꾸려서 진행하는 것이 사실 힘들기에 네트
워킹이 잘 되어 있다면, 잘 활용하겠지만, 그렇게 때문에 역효과가 생길 수도 
있음 

□ 디지털화 되어서 작업을 하는 사람들이 쉽게 접근할 수는 있을 것이나, 이러
한 부분을 잘 다루지 못하는 사람들에게는 악재임. 오히려 더 뒤쳐질 우려가 
있음  

□ 한국은 서구권에 비해  젊은 나이에 초점이 맞춰져 있는데 (BTS, 아이돌 등),
나이가 있는 사람들은 그 만큼 더 뒤쳐질 수 밖에 없는 시스템임. 그래서 기
성세대들이 발 빠른 디지털전환에 대해 부정적인 편임. 어쩔 수 없이 차별적
으로 정책을 수립 및 시행하는 것이 필요함 

□ 나이층이 있는 사람들이 먼저 교육을 받고 젊은 층들이 후발주자로 따라간
다면 동시에 같이 성장 할 수 있겠지만 이것이 쉽지 않음

□ 기성세대들과 젊은 세대들이 같이 한다면 경험과 새로움이 합쳐져 시너지가 
있을 수 있으며 이러한 융합 프로그램이 자연스럽게 생기면 좋겠음 

□ 새로운 것을 할 때는 기존의 것을 바탕으로 새로운 것을 얹었을 때 더 완전
한 것이 나옴. 스케일이 큰 프로젝트에는 완성도를 요하는 일을 할 때 노하우
가 확실히 있는 분들이 반드시 필요함  

□ 디지털 혁신으로 인해 예술에 새로운 변모를 꾸미는 것은 좋으나, 본질에 충
실하는 것도 중요함. 본질이 왜곡 되어 예술가들이 벅차게 느낄 수도 있음.
예술부문이 성장해야 하는 의미를 부여하여 확실하게 알고 가는 것이 중요하
다고 생각함 

□ 하던 것에서 변형이 되는 것이 아니고, 자신의 것을 해 나아가면서 새로운 
기술을 도입시켜 자신의 작업을 더 발전시킨다고 생각해야 하는데, 예술가들
이 반감을 가지는 이유는 디지털 혁신을 도구로 사용하기 보다는 자기 자신
의 작품을 변형시킨다고 생각해서 거부감을 가진다고 생각함 

□ 이러한 작업을 통해 더 많은 예술가들이 디지털 변화에 긍정적인 인식을 가
질 수 있도록 돕는 것이 중요하다고 생각함.
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F.G.I 개인별 의견_(9) 임도원 대표

□ 프로젝트 기획이 단발성으로 진행. 실험적 작업들이 장르의 개발, 예술과 기
술, 기존의 장르와 포맷, 한국 선도는 아직 어려움, 지원이 될거라 생각함

□ 기획/예술 분야는 문체부 문화예술기금, 지자체는 지역문화재단 지원 받음
- 경기문화재단도 있으나 격차가 큼, 작가협회, 미술협회 분들이 많이 활동
- 더 많은 분들이 있음. 현대미술 하는 분들이 많음. 스페이스바 활동 접음 

□ 문화예술인 등록이 되어 있으나, 관리가 되고 있지 않음
- 복지차원에서 등록하고 있음. 이를 활용하는 데는 한계가 있었음
- 공연 최저 생계를 위한 지원이 많았다고 생각함 

□ 대학원 이후 2012 10여년 활동, 미디어아트 활동하였음
- DDP 외장 패널 4만장 모두 다름, 졸업할 때 DDP 외장 만드는 것이 이슈,
외장 패널, 설계 공부 -> 3D 프린터 -> 콘텐츠 -> 비디오, 영상, 애니메이션,
홀로그램(필름), 최근 메타버스까지, VR, 자율주행 등의 기술도 이용 함

□ 기술에 떠밀려 간다는 느낌임. 중요한 것은 예술작품이 가져야 새로움과 가
치 공감 감동이라고 생각함. 기술을 이용하여 새로운 스토리텔링이 가능함  
- 기술은 예술가들에게 붓, 물감이라 생각함 
- 자율주행(휠체어) 하면서 다른 활동을 하는 것을 전시한적 있음
- VR을 쓴 상태에서 더 다양한 것들을 보여줄 수 있음. 걷고 있지만 우주를 
보여줌, 작품 감상시 자율주행하는 형태임. 사람이 도로로 이동하면서 보는 
것이지만, 마주보면서, 줄지어 이동하면서 연출됨. 연극도 새로운 무대인 작품
에서 다른 경험을 줄 수 있음   

□ 지속성이 불가하게 가야 함. 과학기술도 마찬가지, 정부가 바뀌면서 또 다른 
형태가 전개되어 연속성이 없음. 예술인에게 혜택 복지, 문화예술은 단발성 
지원이 많은데 개선되어야 함. 예술인들은 기술에 대한 이해도가 매우 낮았
음. 그러나 새로운 분야가 나타나고 있어, 이해도가 높아지고 있는 현실임

□ 디지털이 모두를 위해서 필요하다는 인식 필요. 아날로그 분야이지만, 널리 
전파해야 하고, 홍보의 수단으로서 메타버스 전시 등 디지털 기반으로 만들어
가야 함
- 메타버스 : 가상의 3D 로 구현, 적은 비용, 게임 엔진
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- 미국 스페이셜 spatial, 웹프라우저, VR 모바일 전시, 공간자체 작품임 
- 탄소중립에 관련된 공연에서 사막에 떨어진 펭귄 구현. 한전 후원 진행
- 환경/융복합예술/교육컨텐츠 개발 프로젝트 등이 활발해 져야 함 
- 디지털 이용하면서 작가는 좋은 의미를 담을수 있고, 만드는 것에 대한 즐
거움이 증가할 수 있음 

□ 교류의 장 필요. 르미에르 등 예술가들은 기술을 가지고 가장 잘 놀 수 있는 
사람, 예술가들을 과학기술인들과 협력/매칭/교류 필요함 

□ 표준을 만들면 자리잡는데 어려움이 있음. 지속되지 않을 것임.

□ 기술이 같이 가는 예술... 학교 단위에서 이루어 져야 함. 기술과 관련이 없
는 분들에게도 홍보과 인식 전환 필요 

□ 예술가들이 절대 기술과 멀지 않음. 오히려 디지털이 예술을 돗보이게 할 수 
있음, 학교가 굳어 있음. 유연한 환경 필요. 젊은 작가 예술인들이 더 디지털
에 친숙하며 기존의 예술인들도 점차 개선되어야 함
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F.G.I 개인별 의견_(10) 배재혁 대표

□ 크게 상업분야와 작업 쪽 이렇게 두 가지로 나눌 수 있음 
□ 상업적인 커스터머와 매칭이 되는 것이 힘들며, 매칭이 되도 작업 할 수 있

는 시간이 촉박함
□ 지원이 많이 늘고, 갤러리도 많이 늘어서 크게 어려움은 없으나, 작업의 특

성상, 기존의 유통시장과 많이 다르긴 함. 기존의 미술시장은 수요가 이미 잘 
구축 되어 있음 (조각 등). 그러나 미디어 아트의 판매 수요가 그렇게 많지 
않음. 또한 유지보수가 비교적 높아 소비자가 부담스러워 할 수 있음

□ 기본적으로 들어가는 재료비가 높음. 그래서 이윤 측면에서 힘든 부분이 있
음 

□ 디지털 혁신으로 인해 문화의 기술적 측면의 완성도가 많이 성장하였으나,
문화의 매체로 사용되었을 때 기존의 틀과는 많이 달라서 반감이 따름

□ NFT를 예를 들었을 때, 일반인들에게 부정적인 시각으로 보여 짐. 문화적인 
측면에서는 과도기 임

□ 최근에 했던 작업에 NFT를 이용하였는데, 이것이 없이 진행할 수 없기 때문
임. NFT의 포텐셜은 높으나, 디지털 이미지를 담아내고 가치를 높이려는 측
면으로 받아드리다 보니 문제가 있는 것 

□ 특정 기술에 화두가 집중될 때, 해당 분야에 많이 편향된 경향이 있음 
□ 예를 들어, 메타버스는 얼마 전에 큰 화두였으나, 현재는 관심을 받지 못하

고 있음 
□ 지원 사업의 내용이 단기적인 경우가 많아 촉박한 일정을 소화하기 힘듦 
□ 모든 것이 준비 된 상황에서 지원을 요청하는 것이 가장 이상적이나, 모든 

작가들이 이미 준비된 상태에서 지원을 요청하기는 힘듦

□ 전시, 체육 분야의 정보화 적용 수준은 다른 어떤 나라보다 높다고 생각함 
□ 문화적인 부분을 고려했을 때, 한국의 색깔이 조금 더 두드러졌으면 좋겠음.

디지털 부문을 강조하기보다 한국 문화의 일괄된 정의가 있으면 미래의 문화
정보화 프로세스에도 도움이 될 듯함

□ 디지털 전환은 전반적인 흐름을 따라간다고 생각함. 문화의 디지털전환은 기
관에서 관리 할 수 있는 것인지는 모르겠고, 컨텐츠를 양성하는데 도움을 줄 
수 있으나 전반적인 흐름을 바꿀 수는 없다고 생각함

□ 디지털화의 과도한 집중은 문화라는 고유의 정의가 방해 받을 수도 있을 것
이라는 생각이 듦 
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□ 선도프로젝트를 진행하는 것은 유용하다고 생각하며, 우선 지속적인 지원이 
필요 할 것이라는 생각이 듦 

□ 디지털 부문의 창작가들이 여러 분야에 포진되어 있으나, 각 분야의 정리된 
아카이브가 필요한 것 같음

□ 예술지원 센터 따로, 서울시 따로 아카이브 구축을 진행 하고 있으나, 연계
성이 떨어지는 것은 사실임  

□ 아카이브가 잘 구축되어 있지 않은 것 같으며 차라리 정보가 문서화 되어 
정리가 되어있는 것이 나을 수도 있다는 생각이 듦. 이렇게 된다면 서로 협업
/홍보/아이디어 스케치 등을 할 때 도움이 될 듯함

□ 다양한 포멧을 제공하기는 하나, 예전의 포멧에 국한되어 있음. 예를 들어 
공연예술에 국한되어 있어서 포멧의 업데이트가 필요함 

□ 플랫폼 사업이 발전되고는 있으나, 너무 많은 것이 문제임. 다양한 지원사업
으로 인해 헷갈릴 때가 있고, 지원 받을 수 있는 회사, 작가의 수가 충분한지
도 사실 잘 모르겠음  

□ 신규작가들을 위한 지원프로그램도 나눠져 있기는 하나, 그 기준이 애매함 
□ 예를 들어 연구지원사업을 봤을 때, POC(proof of concept)단계가 있고 그 

이 후 상용화 단계, 그리고 유통단계 등으로 나눠져 있기는 하나, 이전에 지
원받았던 창작자, 회사가 지원을 중복해서 받는 경우도 많음  

□ 클래식한 미술 분야와 디지털 분야의 격차라고 보기보다는 하나의 갈래로 
인정해 주는 것이 좋지 않을까라는 생각을 하고 있음 

□ 이 두 분야의 융합을 억지로 하는 것은 자연스럽지 않으며, 새로운 분야는 
새로운 분야대로 클래식한 분야는 클래식한 대로 인정하여 주고 자연스러운 
융합이 이뤄는 것을 추구함 

□ 예전에 진행했던 프로젝트인 “승무”라는 프로젝트를 로봇으로 구현한 적이 
있었는데, 그런 콜라보는 상호 보완적이며 자연스러울 수 있음 

□ 너무 많은 지원이 있어서 감사하게 생각하고 있음. 2014년쯤 처음 시작하였
는데, 그 때의 비해 개수가 많이 늘었고, 지원규모 역시 3-5배가 증가함

□ 그러나 한편으로 이러한 지원 사업들이 언제 꺼질까 라는 생각이 듦. 많은 
창작가들이 지원을 바라보고 들어오는데, 버블이 붕괴 될까봐 두려움

□ 기존의 창작가들까지 피해를 입지는 않을까 하는 생각이 들기도 함. 예전에 
인풋대비 아웃풋이 잘 나왔는데 요즘 나오지 않는 것 같아 두려움
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F.G.I 개인별 의견_(11) 이주일 대표

□ 펜데믹으로 인해 광광 분야는 힘들었으며, 과거의 여행업과는 다름. 여행 하
는 사람들의 수요가 같음. Online travel agency라고 야놀자 등 앱 등이 있는
데, 이러한 분야를 보면, 여행객들이 줄어든 것이 아닌 이러한 온라인 앱을 
아직도 사용하는 사람들이 많다는 것은 디지털화가 되고 있다는 뜻

□ B2C와 B2B가 막힌다면 정부와 협업을 하는 B2G를 하는 것이 방법임. 지자
체에 입찰 방식에 참여하여 스탬프 투어, VR/AR 요소를 가지고하는 게임에 
참여하는 것 등이 예임. 데이터를 쌓기 위해 모바일, PC 기반으로 이벤트를 
노출시켜 관광객의 데이터를 쌓아야 함

□ 이러한 정보를 정부가 잘 알고 있고, 용역들이 계속 나옴. 관광분야의 스마
트 전환이 많이 않 나왔었음. 2019년 이후로 관광 쪽의 스마트 전환으로 바뀌
기 시작함. 경쟁이 심화 되며 (B2G)의 경쟁률이 8:1 9:1로 많이 쟁쟁해짐. IT
기업이 관광분야에 관심을 갖기 시작하였고 B2G의 입찰 시스템의 경쟁이 심
화됨

□ 예전에는 농업으로 생계를 꾸려갔던 사람들이 현재는 관광으로 발을 돌리고 
있음. 세그먼트를 쪼개서 20,30대 이렇게 나누다보며, 60대분들이 현재도 관광
을 즐기기는 하나, 옛날식 관광방식이 아님

□ 요즘 젊은 시대의 사람들은, 관광 가이드, 통합된 시스템을 사용한 다기보다
는 개별적으로 가고 싶어 하는 곳을 검색하고 다님. 지역에 있는 관광 경쟁력
을 키워야한다는 방향성을 나라가 가지고 있음

□ 외국인들의 수요를 증가시키는 것은 큰 난제임. 안동, 광주, 목포 등 비 수도
권 지역을 관광권고도시로 선정함. 경쟁률이 36:1로 정말 높음. 지자체 입장에
서는 이 부분이 정말 중요하다는 것을 아는 것임

□ 스마트 관광의 중요성을 알고 있음. 1호 인천은 실패하였고, 2호 수원은 아
직 그렇다할 성적을 내지 못하고 있음. 다른 선정된 관광 권고도시의 성과가 
어떻게 될지 모르겠지만 현재까지는 문제가 확실히 있고, 더 잘 준비를 할 필
요가 있음. 스마트 관광의 핵심은 플랫폼임. 지차체끼리의 경쟁이 심화되고 
있으며, 그 중심은 관광객의 데이터 축적임

□ 메타버스는 가상공간이며, 다 사이버 상에서 광고를 해버리면, 그것은 광광
의 목적을 달성하지 못한다고 생각함. 메타버스를 활용하여 관광오고 싶은 충
동을 홍보를 하려는 것임. 전주 한옥마을을 제페토에 구현하면, 실제로 후에 
전주 한옥마을을 가고 싶은 충동을 가지게 되는 구조임 

□ 전에 컨소시엄사들과 지자체가 모여서 교류하는 자리가 있었음. 고객들이 예
약을 편안하게 하는 것과, 접근성(관광지 이동), 경험 등 총 5대 중요 요소가 
있는데, 이를 통합하는 관광 플랫폼을 구현하는 것이 매우 어려웠음
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□ 우리나라의 모든 스마트 도시의 앱이 통합되어 있다면, 앱의 메리트와 통일
성이 증가하여 범용성이 생김. 개별적인 스마트관광도시의 앱의 사용은 통합
성이 없음. 포탈 형태의 채널링을 생각하고는 있으나 실효성이 없음. 진정한 
통합플랫폼은 아직 미비함. 클라우드, 데이터도 마찬가지임. 통합된 모양새를 
보고, 완벽하게는 아니지만, 비용을 세이브할 수 있는 부분을 표준화 시켜야 
할 것임
- 스마트 관광이 대세적인 흐름으로 가고 있으며 지자체가 이를 준비를 해야 
한다고 생각함. 이러한 상황 속에서 정책이 계속해서 바뀌고 왔고 개선되어 
왔음. 70억이나 되는 예산을 플랫폼 구축하는데 쓰는데, 홍보 마켓팅 예산이 
없음. 홍보 마켓팅 비용이 너무 적어 나중에 홍보하는데 문제가 있음  
- 이러한 사업을 하는데 관련 기술 전공자가 없음. 이 사업에 적극적으로 임
하고 있으나 기술 부분을 맡는 것을 부담스러워 함. 해결책으로서 PMO 조직
이 그래서 나오는 것임. 파견 형태로, 기술 부문을 책임 질수 있는 사람들을 
지정해서 사업을 진행해야 더 완성도 높은 버전이 나올수 있음  

□ 여행갈 때, 실감미디어가 꼭 들어감. 저녁 야간에 프로젝트를 쏘는 것,
AR/VR 기능을 도입시키는 것(왕들이 걸어가는 홀로그램) 등이 미래에도 관
광분야에 많이 도입 될 것 같음. 교육적으로는 관광(먹는 것, 노는 것)도 있지
만 아이들을 교육하는 것도 무시 못하는 시장임. 역사체험, 교육 분야는 중요
함.
- 디지털 도입 수준이 관광분야는 늦은 편임. 토스, 카카오뱅크는 오프라인을 
아예 없애 버리나, 관광분야의 디지털 도입은 타격이 있어서, 우려스러운 부
분도 있음 

□ 강의를 나가서 뽑은 사람이 최근 3명이고 젊은 사람이었음). 이들에게 많은 
것을 바라지 않고, 경험을 쌓게 해주려고 하고 있음. 멘토링을 다니는 목적은 
이러한 일을 하려는 것임  

□ 각 지자체마다 구축하는 어플리케이션은 다르지만, 정부(문체부)에서 플랫폼 
구축 관련 가이드라인을 주면 되겠음. 홍보 측면은 최소한 10% 배정하라. 또 
지속 가능성을 담보해야 함. 또한 홍보 마케팅이 따라 줘야하며 지속가능성을 
위한 표준화도 중요함 

□ OO진흥원의 메타버스 관련 사업은 한국을 알리는 좋은 사업이라 생각함. 수
십 억 짜리 사업으로서 단독으로 수행하기는 어렵고, 컨소시엄 형태로 프로젝
트 진행 중

□ 일자리 관련 신입을 뽑으면 정부가 자금 지원을 해줌. 다만 이런 것이 빨리 
소진이 되기에 받지 못하는 경우 있음. 수요대비 공급이 부족한 상황임. 사람
을 채용하여 일을 만들려고 하는 것임. 이렇게 해서라도 관광쪽에 많이 예산 
배정되면 좋겠음 
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F.G.I 개인별 의견_(12) 박철균 팀장 

□ 첫 번째, 인력난이 가장 힘든 부분임. 코로나 기간에 매출이 나오다 않다보
니, 기본적으로 70%이상의 인력 줄임. 코로나 팬데믹 때는 오히려 호텔 쪽의 
수요가 있었음. 20대 사람들이 방 예매하고 유흥을 즐기는 등. 요즘 정성화의 
길을 가고 있으나, 가장 큰 문제는 호텔 쪽에 일하려는 지원자가 많이 없음

□ 기존에 잘린 사람들이 다시 호텔에서 일하려고 하지 않음. 요즘에 다시 사람
들이 지원하기 시작하였으나, 예전에 비해 퀄리티가 많이 떨어짐. 이를테면 
이들의 나이가 40대로 많은 편이고, 이들과 함께 일하기 쉽지 않음

□ 두 번째, 중계 플랫폼(OTA) 의 발전으로 인해, 이들이 수수료를 많이 가져
감. 그러기에 수요가 늘어난다고 하더라도, 실제로 호텔의 매출이 얼마 되지 
않음. OTA에 대한 의존성이 너무 강함. 디지털 전환이 만든 피해이기도 함

□ 챗봇 시스템을 도입 시키는 것은 나쁘지 않으나, 챗봇이 답을 해 줄 수 있는 
부분이 매우 제한점이 있으며, 섬세하게 파트 별로 답을 해줄 수 있는 챗봇이 
필요함. 필요한 답이 되지 않을 경우 구굴링하는 것이 빠를 수 있음. 이러한 
부분들이 발전하고 있으나, 호텔 부분에 도입하는데에는 한계가 있음

□ 과거 일한 호텔에서 KT와 같이 협업한 적이 있었음. 객실 예약을 발전시킬 
방법이 이전에는 방을 편리하게 하는 것 말고는 딱히 없었으나, 요즘에는 디
지털전환(지니) 등을 사용하여 음식 메뉴를 보다 편하게 정하고, 온도를 정하
고, 인력 측면도 음식 전달을 대체하는 등, 여러 방면에서 디지털화는 보편화 
되고 있음

□ 호텔 측에서는 다이렉트 부킹을 요구하는 것이 가장 좋으나, 자체적인 상품
을 저렴하게 만드는 것은 퀄리티가 떨어지고, 반대로 높이면 수요가 떨어지기
에, OTA에 의지하는 것이 최고의 타협점임. 홈페이지에 100개의 상품이 있다
고 생각한다면, 자체적인 홈페이지에 판다고 해서 다 팔 수 없음. 이 100개를 
채우기 위해, 홈페이지 가격보다 싸게 OTA에 의뢰해서 판매하고 있음

□ 디지털화 하는 데에 정부쪽의 지원이 없음. 초기 투자 부분이 많이 들기 때
문임. 우리나라의 인구가 줄어들면서, 인력난이 생길 것인데, 그것을 대비하여 
정부가 전반적인 디지털화에 도움을 주는 것은 필요함. 배달 서비스 등 로봇
이 사람의 일을 대체하면서, 관광공사 측에서 상황을 잘 살펴 봐줬으면 함.
- 예전에는 단면사진으로 호텔 소개를 했으나, 이제는 3D 로테이션이 가능한 
시스템을 전환중임. 또한 저 출산으로 인해서, 관광산업 분야뿐 만아니라 많
은 분야가 타격을 입는데, 이 때 가장 필요한 것은 키오스크 도입 등의 디지
털 전환임
- 이 때, 정부가 그러한 자금을 디지털 전환에 도입을 할 수 있다면 관광산
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업 부문이 다른 나라에 비해 뒤처지지 않을 것임. 관광산업에 자금이 분배되
었으면 하며, 아직 도입이 되지 않은 것 같음
- 실질적으로 문화/관광/체육을 이해 할 수 있는 분이 리더여야 관광분야의 
발전이 빨라질 수 있음. 기관의 장들도 그렇게 바뀌었으면 좋겠음 

□ 10년 전부터 나왔던 것이 키오스크인데, 프론트 데스크를 들리지 않고, 체크
인, 체크아웃을 하는 것임. 그러나, 이것이 많이 사용되지 않고 있는 이유는 
다양한 이유로 프런트 데스크를 방문해야 하기 때문임

□ 요즘, 디지털 현황 관련해서 보편화 됨. 프론트를 들리지 않고, 체크인 체크
아웃이 되는 사례가 생기고 있음. 객실에도 이 기술이 도입되고 있음. 이것이 
힘든 이유는 2억-10억이 들기 때문에 그런 것인데, 요즘 경쟁이 많이 심화되
면서, 가격이 많이 떨어진 것 같음

□ 모바일로 직원 호출 등 하는 추가적인 시스템이 도입 될 수 있음. 우리도 계
획은 가지고 있으나, 비용이 만만치 않음  
- 디지털 전환이 관광분야에는 늦었다고 생각함. 대한민국의 IT분야가 많이 
발전은 했으나, 스마트 산업이 관광분에 도입은 아직 미비함. 이런 식이라면,
일본과 같은 나라에 비해 관광분야의 디지털 도입이 늦어 질 수 있을 것 같
음

□ 18년째 관광 분야에서 활동하는데 인력난이 가장 힘든 부분임. 정부지원 시
스템이 있고, 이것을 못 챙겨 먹는 기업들도 있음. 세미나에 가서 많이 설명
하지만, 현재 일할 수 있는 인력이 필요함. 어떤 호텔은 고객은 많으나, 카운
터 보는 사람이 없어서 문 닫을 뻔한 적도 있었음. 관광 분야에 관련 재정이 
더 배정되었으면 좋겠음 

□ 멘트링 대상은 예비 취준생이 대부분이고 고등학생도 있음. 멘토링과 자문위
원을 하는 목적은 채용임. 더불어 이들에게 관광 분야의 꿈과 희망을 주기 위
한 부분도 있음  
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F.G.I 개인별 의견_(13) 조남권 대표

□ 최근 전반적으로 만족하나, 다만 형평성, 공정성 부분에서 개선여지가 있다
고 봄. 지원 사업/지원 정책들이 일반적인 프로그램이며, 필요한 부분, 현장 
입장의 고려가 조금 부족한 것 같음

□ 예를 들어, 해외의 사업 진행 시, 내부 협력사와 함께 해외에 나가는데, 호텔
/숙박 비용이 오른 것을 고려하지 않고 지원이 원활히 되지 않음 

□ 공연/예술 분야의 협력업체와 새로운 융합에 대한 지원이 잘 되고 있었다가,
정부가 바뀌면서 몇가지 안 좋은 사건 이후, 디지털 혁신/사업 부분의 지원 
예산이 줄어든 추세임. 장르 결합 시, 지원 부분의 어려움이 있으며 현실 반
영하는 정책의 부재가 있음

□ 디지털 혁신을 위해 세가지 부분의 개선이 필요함. 1. 필요한 장비 지원 2.
인재를 섭외 하기 위한 인센티브 보조 3. 사용할 수 있는 아카이브 구축.

□ 1. 필요한 장비 지원: 현재 사용되지 않는 장비가 지원 되는 이유는 정책적
인 측면이 장비 지원을 할 때 현업에서 종사하고 있는 사람의 의견보다 교수
나 고위직의 의견을 반영하기 때문임. 이를 통해, 현재 지원 되는 장비는 활
용성이 떨어지거나, 사용하기 까다로운 경우가 많음

□ 2. 인재 섭외 위한 인센티브 보조: 좋은 인재를 육성하기 위해, 게임 엔진 교
육, 모션 그래픽, 3D 등이 필요하며, 이 교육을 통해 취업과 연결이 되어야 
하는데, 이러한 개발자들은 큰 회사들로 가고 싶어 함. 작은 회사는 디지털 
인재를 구하기가 쉽지 않음. 인재를 잡을 수 있는 인센티브 부분들이 필요하
며, 그렇게 하기 위해 정부의 지원 필요함 

□ 3. 사용할 수 있는 아카이브 구축: 기술 연계방식 등 아카이브를 수천억 들
여서 디지털 전환했지만, 현업에서 사용 할 수 있는 아카이브가 많지 않음.
현재의 트렌드와는 전혀 맞지 않는 디지털 작업이 이뤄지고 있음. 예를 들어 
도르메트리라는 장비가 있는데, 과기부가 보유를 하고 있기는 하나, 활용성이 
떨어짐. 민간사업 수준의 장비를 갖추는 것이 효율적임
- 인력부분에서 인센티브 형식의 지원이 있기는 하나, 최근에 디지털 전문인
력 (180-200만) 지원했던 프로그램들이 사라지고 있는 추세임. 이러한 부분이 
사라지면 AI, IOT 같은 기술은 전시단체 등 어려운 부분들을 진행할 수 있는 
인력이 없어짐 
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□ 문화체육관광은 크게 산업적 문화 콘텐츠와 비산업적 문화 콘텐츠가 있음
□ 관광사 등 산업적인 측면에서는 정보화 적용이 잘 되고 있으나, 산업적이지 

않은 분야에서의 지원/정보화 적용 수준이 부족하다고 봄 

□ 산업적과 비산업적의 정보화 사이에 큰 차이가 있음. 정보화가 부족하다는 
시각은, 그러한 차이만 잘 보완하면 되지 않을까 싶음

□ 비산업 분야의 디지털 혁신은 필요하다고 봄. 문화예술 분야, 등이 같이 발
전을 해야 문화자체의 위상이 더 올라간다고 봄.

□ 비산업 분야(공연단체) 예산 지원이 넉넉치 않음. 비산업 분야의 지원정책이 
다시 부활해야 할 것 같음

□ 지원 정책에 단기, 중기, 장기로 기간에 대한 문제도 있겠지만, 지원되는 범
위의 포괄성에 대한 문제가 더 큼 

□ 결과적으로 선도 프로젝트가 반드시 필요함. 기본적으로 이런 선도 프로젝트
를 진행하는 과정에서의 공정성의 문제가 항상 있음. 이런 부분이 개선 되지 
않으면, 원활히 진행될 수 없음

□ “광화시대”라는 프로젝트가 있었는데, 이것은 광화문 지역의 문화유산을 활
성화시키기 위해 400억을 투자함 (문체부의 대표 프로젝트). 아쉽게도 이것에 
대해 알고 있는 국민들이 많지 않음 

□ 선도 프로젝트의 효과가 큰 것은 당연한 것이지만, 대상과 분야를 제한해야 
하며, 심사규정도 이해관계가 없는 외국인 전문가로 하여 공정성을 확보해야 
한다고 생각함 

□ 선도프로젝트 보다는, 오픈 이노베이션, 과감하게 바우처 사업을 진행하는 
것도 방법이라고 생각함. 이러한 방식이 이전에는 실패하였는데, 그 이유는 
바우처 선정이 된 이후 지속적 진행이 되지 않아서 그런것이라 생각함. 이런 
기술을 사용하여 계획/정책의 단계가 정밀하게 구축되어야 함.

□ 전반적인 규모가 얼마가 되는지는 모르나, 디지털혁신이라 함은, 장비인력,
아카이브 사용하는 부분, 등인데, AI, 메타버스 기술 등 해외에 라이선스가 
있거나, 모바일을 사용해야 되는 경우가 많이 있음 
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□ 아직 한국에서는 기술 허가를 받지 않아, 사용이 불가한 기술이 많음. 이렇
게 된다면 미국이나 발전된 나라에서만 기술을 사용할 수 있는 것인데, 이러
한 부분들이 개선되면 좋을 듯함

□ 디지털 혁신의 데이터 문제는, 메타버스 부문에 모델링 등 장비가 많이 비싸
며 호환 작업하는 비용도 비쌈. 그러기에 디지털 혁신, 기술, 컨텐츠 부문을 
고려했을 때, 사람이 해결하기 어려운 장비를 랩 형태로 하여, 아카이브를 구
축하여 사용할 수 있게 하면 좋을 것 
- 랩 형태로 운영하면 좋은 기술 적용 할 때 제약이 없다는 장점이 있음
- 이러한 방식은 이용에 따른 가이드가 별도로 필요하니 준비가 필요함

□ 문화예술인이 기술에 대한 이해가 있고 창의성도 있고 뭘 적용해야 하는 지
도 알고 있으나, 이를 어떻게 해야 하는지를 모르는 경우가 많이 있음

□ 다른 시각이기는 하지만 정보의 격차는 커진다는 것은 한쪽의 역량이 높아
진다는 뜻도 되기 때문에 특정 영역에 있어서는 정보의 격차는 커지는 것이 
맞을 수도 있음. 정보화 격차가 많아져야 기술적으로 성공하는 것이므로, 이
러한 것을 너무 걱정할 필요는 없다고 생각함 

□ 다만 정보화 격차의 정의는, 문화예술 분야에 정보화에 대해 관심이 없는 사
람들과 관심있는 사람들의 격차 벌어지는 것은 당연 한 것임. 수요자 입장에
서는 격차가 심해지면 안 될 것임.

□ 창작자 측면의 격차가 더 벌어져야 좋으며 공정성을 운운하며 격차에 반감
을 갖는 사람들은 정보화의 도입/개선을 진정으로 파악하지 못하는 사람들임

□ 집단, 교수들을 폄하하는 것이 아니고, 산업 쪽/정책적으로 좋은 의견 줄 것
이라고 보나, 작은 의견이나, 작은 현장의 목소리, 현업의 일을 하고 있는 목
소리에 귀를 기울여 주셨으면 함.

□ 이러한 부분을 잘 정리하여, 의견에 반영해 주셨으면 함. 



- 218 -

F.G.I 개인별 의견_ (14) 유슬기 주임/담당

□ 어려운 점은 기획하면서 작가 서치하는 것임. 교수님들은 이미 책을 내었던
분들은 비교적 쉬우나, 네트워크 형성이 되어 있지 않은 분들이 많음

□ 마케팅이 특히 어려움, 마케팅 인플루언스 소개가 있느나 한정적임  
□ 문학쪽은 유명하지 않더라도 지원할 수 있는 문예지 등이 있으나 우수 작가 

선별하는 작업이 어려움

□ 디지털 e북 오디오북 => 책들이 많지만 경제서나 실용서에 몰려있음
□ 전자책 시장이 커짐. 독립 출판물 1인 회사인 경우, 출판물 놓는 자리를 확

보하는데 어려움이 있으나 전자책의 경우 이러한 한계를 넘는 것임
□ 종이책 전자책을 통해, 전반적 경영성과는 나쁘지 않음. 인스타는 적은 비용

으로 홍보 가능하고, 디자인 어플/미리캔버스 등 이용하면 온라인/SNS 광고 
홍보 손쉽게 이용할 수 있음

□ 메타버스 실용화되는 경우 입점하고 있지는 못함 

□ 출판 부스 전시 메타버스 소개를 한다던가 가능할 것 같기는 한데 직접 주
체적으로 시도하기에는 어려움이 있음  
- 관련 의견과 사업들을 들었을 때 경제성을 생각하는 것 같기는 한데 사용
자가 편의성 제고가 되는지는 의문

□ 디지털 전환 인식 수준이 낮음. 어느 실효성이 있는지 어떤 방법론을 써야 
하는지 의문이 있음

□ 책 제작과 인쇄쪽은 필름 등 물성 정보임. 훼손되면 다시 찍지 못함. 정보가
디지털화되어 저장되고 있음(POD 출력, 일반화되어 있음)

□ 작가들을 많이 만나고 있음. 최근에는 계약하는 전자서명, 계약서 우편을 주
고 받음. 지금은 전자서명으로 진행함. 나머지는 아날로그적임, 수정 등

□ 작가 인터뷰, 툴 내 원고 수정 등을 하는 프로그램으로 창업 프로젝트가 진
행중인 것으로 알고 있음. 작가의 소통, 출간까지 하고 싶다고 함. 툴만으로도 
출간이 가능한 사업인데 디자인 작업, 디테일 작업은 어려울 것이라 생각함

□ 스마트 공장, 사물인터넷 등 제조업쪽은 디지털화 높음. 출판은 디지털화가 
되고 있고 있다는 느낌은 받지 못하고 있음. 그러나 향후 출판업쪽에서도 디
지털 더 많이 이루어질 것으로 생각하고 있음

□ 공공성을 띤 사업들은 정부가 정책적으로 진행하면 좋겠음(출판 플랫폼 등)



- 219 -

F.G.I 개인별 의견_(15) 장경로 소장/교수

□ 기존 산업적 특성에 기반한 연구/교육과 동시에 디지털트랜스포메이션으로 
인해 변화되고 있는 새로운 산업적 특성에 기반한 연구/교육 개발 및 수행

□ 이미 여러해 전부터 디지털트랜스포메이션 관련 주제로 기업 및 정부 연구
과제 수행해 왔음(가상현실스포츠, 디지털스포츠리터러시, 스포츠융복합(XR/
빅데이터/AI/디지털헬스) 전문인력 양성 사업(대학원), 선제적헬스케어 기술 
혁신인력 양성(BK21 대학원사업) 등).

□ 가능성이 많은 것이 아니라, 이미 전환은 시작되었고, 얼마나 효과적으로 혁
신 및 전환을 하느냐에 따라 선도 역할을 할 수도 있음. 활용 가능한 특정 디
지털 관련 기술을 구체화하는 것은 의미가 없음. 디지털 관련 기술로 제시되
고 있는 VR/AR/MR/XR/메타버스, IoT, AI 등은 특정 부문에 적용 시 하나
의 기술만 적용되는 것이 아니라, 모든 기술들이 연계되어 적용되기 때문임

□ 체육/문화/관광 분야 대학 및 기업 주도 대형 사업(교육/연구/기술개발 등)
및 선도 프로젝트 추진 필요. 현재 기술 중심 사업 지원은 공학 및 기술 분야 
대학 및 기업이 중심으로 참여함에 따라 해당 사업이 종료된 이후의 확장성
이 미흡함. 즉 단기성 또는 일회성 효과로 그침. 체육/문화/관광 분야 대학 
및 기업 주도 사업의 경우 시작에서부터 종료 후까지 체육/문화/관광 분야에 
지속성과 확장성을 가짐으로 효과성과 중장기적 확장성을 동시에 확보할 수 
있음.

□ 디지털 혁신의 기초는 사용성에 있음에도 사업지원의 기초 시스템인 e나라 
도움 시스템은 기관 처리자의 관점에서 설계되어 사용성이 최악이라 할 수 
있음. e나라 도움 시스템 개선 시급함

□ 체육 분야의 디지털 전환 추진을 방해하는 요소는 ‘선수 역량 및 기술 개발’
에 대한 디지털 적용을 체육 분야의 핵심으로 인식하는 경향과 디지털 전환
의 핵심을 특정 기술에 중심을 두는 경향 때문임. 기술 중심적 시각은 특정 
기술 개발에 대한 단기적 또는 일회성 효과는 기대할 수 있으나, 부문 또는 
분야 전체를 견인하는 효과나 장기적 효과는 기대할 수 없음

□ 전통적으로 직접체험의 방식으로 소비 및 경험되던 체육 및 관광 분야는 4
차산업 기술로 인해 특정 장소에 가지 않더라도 소비 및 경험할 수 있게 되
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었음. 이는 기존 상품의 디지털 전환을 통한 새로운 상품 분야의 개척을 의미
함. 이는 타 분야의 디지털 전환과는 비교할 수 없는 규모의 산업 및 시장 출
현을 의미함으로 중요할 수밖에 없음

□ 선도프로젝트 진행이 절실함. 선수기량 향상 및 데이터 분야보다는 사용자/
소비자 중심 참여스포츠 및 관람스포츠 분야 첨단기술 적용 선도프로젝트 지
원 시 적용 분야의 확장성 및 효과성 등에 있어 가장 큼

□ 서비스의 상호 연계성 및 타부문과의 연계성이 상당히 부족함. 예를 들어 체
육 분야 기관들 모두 데이터화 및 공개 서비스를 구축하고 있으나 동일 계열 
기관들 간에도 연계가 되지 못하고 있으며, 현재 구축된 데이터들 조차도 사
용성 고려는 없이 기관별 데이터를 제공한다는 것만 보여주기 식임. 학계 및 
업계에서는 체육 분야 기관에서 제공하는 데이터는 쓸모 없는 데이터라는 평
가도 있음. 현재 구축되어 있는 데이터베이스의 재구축이 절실한 상황이며,
기술 및 융합 지원을 위해 타 분야와의 연계 또한 절실한 상황임. 과기부 및 
산기평 등의 데이터 또한 완벽하다 할 수 없으나, 벤치마킹의 대상이 될 수 
있음

□ 정부 제공 플랫폼 구축 및 지원이 필요함. 필요 시 제작 및 지원 등의 형태
는 디지털 전환이 완료 또는 안정화 된 상황에서 적합한 방식임

□ IT·디지털 리터러시 취약자의 경우 더 큰 소외를 경험하게 되어, 격차가 심
화될 수 있음. 다만, 리터러시 강화를 위한 참여형 교육 및 공동작업 교육 등
의 지원은 ‘주제’가 무엇이냐에 따라 달라질 수 있음. 단순히 일반적인 디지털 
기기 및 정보를 활용할 수 있는 교육 및 지원은 아무런 의미가 없음. 체육분
야의 디지털 전환으로 인해 발생할 수 있는 정보격차 및 불평등의 문제는 ‘체
육 및 스포츠’에 특화된 방식으로 디지털스포츠 리터러시 영역을 정의하고,
적합한 방식의 교육 및 지원이 필요함
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F.G.I 개인별 의견_(16) 박진호 소장

□ 지난 23년 동안 디지털 문화유산(Digital Heritage) 분야에 종사해 왔고, 박물
관 디지털 전시에 문화유산 분야를 접목하여 왔음 

□ 특히 디지털 문화유산(Digital Heritage) 분야에서 활동함. 주로 디지털 기술
을 이용한 박물관 실감전시와 관광에 필요한 디지털 문화상품(XR-Bus,
MR-Bus)등을 기획하고 개발하고 있음

□ 디지털 혁신은 새로운 단어라서 딱히 활동 분야와의 연관성 없음. 향후 디지
털 혁신과 연계가 있다고 한다면 ‘AI(인공지능)’ 부분이 아닐까 생각함

□ 향후 메타버스 시대를 넘어 “인공지능(AI)” 관련된 사업이 대거 등장하여,
AI원천기술을 보다 다양한 분야에 적용할 수 있는 디지털 혁신이 일어났으면 
함

□ 대한민국의 위상 문화컨텐츠나 기술적 발전 수준은 높은 반면 문화체육관광 
분야의 정보화 적용의 수준 낮거나 유효성이 떨어진다고 생각함. 첫째는 안정
적인 디지털 플랫폼이 구축되어야 하고 둘째는 마케팅과 홍보의 문제라고 생
각함

□ 4차산업의 기술 발전에 있어 문화체육관광의 중요성은 대부분의 핵심 컨텐
츠가 있기 때문이라고 생각하며, 문화체육관광 분야가 기술을 선도해야 함.
그러나 과학기술정보통신부와 기술이 겹치기 때문에 기술 개발 보다는 다양
한 산업 분야의 킬러 콘텐츠가 만들어 졌으면 좋겠음 

□ 특히 박물관에 현재 실감콘텐츠 형태로 적용되고 있는데요. 프로젝션 매핑 
중심의 실감 콘텐츠 외에 인공지능 기술 특히 AI기술이 가미된 “인공지능 디
지털 휴먼” 개발을 통해 과거 역사속 인물을 불러내는 선도적인 프로젝트가 
필요하다고 생각함

□ 일부 아티스트(김광석 등)에 대한 작업이 행해지고 있지만 시범 사업이 아닌 
좀더 본격적인 선도 프로젝트로 개발되면 좋겠음 
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F.G.I 개인별 의견_ (17) 김정택 편집장

□ 대학에서 문예창작을 전공했으며 출판업에 종사하고 있음. 현재 종합 출판사
에서 편집자로 일하면서 기획, 편집 등의 업무를 맡고 있음.

□ 전반적인 시장 침체가 아쉬운 상황임. 사람들의 독서력이 점점 떨어지고 책
을 안 보게 되니 대형 출판사들에서 큰돈을 들여 광고하는 책이 주목받는 경
우가 대부분임. 좋은 책이지만 묻히는 책들이 많은데 이를 어떻게 정보를 독
자에게 전달 할지에 대한 고민이 큼

□ 책 판매량 및 재고 확인, 비용 지출 확인, 누적 판매량 확인 등 출판에 관한 
전반적인 행정 시스템을 한 프로그램에 쉽게 찾아볼 수 있음. 그 외에 사내에
서 종이책 매출 비중을 줄이고 전자책, 웹툰, 웹소설 등 디지털 매체의 매출 
비중을 높이고자 노력하고 있음

□ 출판 분야에서는 대표적으로 전자책을 말할 수 있음. 단순히 PC나 스마트폰
으로 텍스트를 읽을 수 있는 것을 넘어서 편하게 들을 수 있는 오디오북이 
요즘에는 대세로 자리 잡은 것 같음. 전자책, 오디오북의 시장이 점점 커지고
는 있으나 출판 본연의 핵심 산업인 종이책 시장의 강세는 계속될 것으로 예
상함

□ 한국출판문화산업진흥원, 한국문화예술위원회 등에서 진행하는 추천도서 사
업(세종도서, 문학나눔 등)으로 함께 업무를 진행한 적이 있음. 이 두 기관에
서 전자책이나 오디오북 제작 관련해 출판사에 지원금을 지급하고 있는 것으
로 알고 있는데, 지원 대상을 대폭 넓히고 지원 금액 또한 크게 높인다면 출
판 산업 전반에 도움이 될 것임

□ 각 산업 종사자들에게 꾸준히 교육하는 수밖에 없다고 생각함. 학교 교육과
정에도 이와 같은 내용을 추가해서 어릴 때부터 지식을 익힐 수 있도록 하는 
게 가장 큰 도움이 될 것 같음

□ 좋은 콘텐츠가 있더라도 적절한 플랫폼이 없다면 접근하기 어려움. 콘텐츠를 
소개하고 논의할 수 있는 적절한 플랫폼이 있으면 좋겠음

□ 전자책이나 오디오북에서 실효성이 클 것으로 기대됨. 그러나 이런 기술들이 
출판 산업에 얼마나 큰 변화와 이득을 가져올지는 의문 

□ 정부나 공공기관에서 뭔가를 통일해서 표준화하는 것보다는 민간의 자율에 
맡기는 게 옳다고 생각함. 굳이 문화산업에 공공의 손으로 모든 것을 표준화
할 필요는 없다고 생각함

□ 각 산업 종사자들을 대상으로 실질적인 디지털 교육이 필요하다고 생각함.
출판 분야의 대표적인 교육기관으로는 서울북인스티튜트(SBI)가 있는데, 이런 
곳에서 다양한 강좌를 개최한다면 큰 도움이 될 것임
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F.G.I 개인별 의견_(18) 김기범 부장

□ 코로나, 때문에 어렵고 경영이 어려워 졌음. 패러다임 변화 필요한 시점임.
디지털 관련 이슈 발생하고 이에 대응한 스마트 스타디움 늘어남 

□ KBL은 CRM 3년전에 도입하여 사업하고 있음. 고객 데이터 분석 프로모션 
MD 신규고객 발굴 등에 활용, MS도 성공 사례로 얘기하고, SAP도 홍보하고 
있음

□ 협회는 리그를 묶어 통합 홈페이지로 각 리그하려고 계획하고 있음. 각 구단,
KBL 성공을 확대하고자 하고 있음. MD 매출 5배, 고객 객단가 높아졌고, 2
번째로 골프 3D 기록 좌표 등 사업이 주요하게 떠오르고 있음 

□ 구단 연맹 협회 등에서 홈페이지 별도 운영. 연맹은 리그 홈페이지 별도 운
영. 따로 활동하고 있고, 콘텐츠도 제대로 디지털화하지 못하고 있음

□ 특정 경기를 보면서 영상 클립 하는 것도 다 수동임. 자동생성 도입하면 몇
백개 클립 생성도 가능함. 구단들이 생각하는 것은 일차원적인 것이 많음 

□ 연맹은 피지컬 데이터, 개인정보, 수집이 그치는 경우가 많음. 국가대표 쪽은 
디지털화가 많이 진행된 것으로 생각함. 프로쪽은 이제 시작하는 단계임 

□ 경기 영상분석 활용 실질적으로 골들어가는 장면외 다양한 경기 모습을 AI
로 만들 수 있음. 자동생성 기능임. 대다수가 하이라이트만 캡쳐하고, 패스 전
단계, 세분화된 모습은 보여주지 못하고 있음. 데이터도 각자 관리하고 있음

□ 앞으로 디지털 전환이 빨리 이루어져야 함. 예산과 인력 필요성 인식을 못하
고 있음. ‘돈주면 할께’하는 생각들이나 생각의 변화 필요.

□ NC 야구단이 디지털화 잘하고 있음. IT 파트와 연계하여 티겟 프라이스, 빅
데이터 분석 등을 하고 있음. 트랙맨 등 야구 문화가 미국 쪽임  

□ 사업비는 기금 100% 지원임. 협회는 100억, 단체는 총 700~800억 지원하고 
있음. 평가는 협회가 분배는 문체부가 최종 결정. 평가지표는 정해져 있으며
마케팅, 성장성 등임 

□ 협회는 디지털 사업 진행하고 있음. 정부와는 별 불만 없음. 플랫폼 구축 문
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체부와 협의, 영상 데이터 센터 구축 할지 사업 기획중임. 스마트 스타디움 
등(매니지먼트, 차량 관리 등, 입장 팬들이 IT 기술을 통해 서비스 받음)

□ 프로 스포츠 줄어들고 있음, 한명 한명이 중요. 상대 분석. 데이터 분석 필요.
인구는 줄어드는데, 전업 선수는 프로스포츠로서 선수 축소됨

□ 디지털 기술이 적용되면 지도자들 역할이 줄어드는 이슈가 있음. 선수 선발
시 데이터 활용하면 본인 역할 줄어듬. 교육을 받아서 제대로 활용도록 해야 
함 

□ 디지털 전환이 늘어나면서, 국내는 영상기반으로 분석, 해외는 손홍민 운동 
데이터 분석하고 있음. 이러한 방향으로 가야 함

□ 현재 지도자들을 위한 디지털 은퇴선수들 대상 디지털 교육 있음. 데이터 분
석자가 어필해야 함. 그러나 데이터 분석의 수준이 낮고, 해외 카피 제품이 
많음. 몇 년 전부터 관련 사업이 진행되고 있지만 지금도 엉망. 흉내를 내는 
상황임

□ 타 사업에 가면 10년 전에도 안쓰는 기술을 쓰는 경우 많음. 그만큼 뒤떨어
져 있음. 예를 들어 골프공 위치 측정 특허를 가지고 몇십억씩 지원 받음.
RTK등 새로운 기술이 적용되어야 함(참고로 GPS는 15m. RTK는 15cm 오차).
스포츠 업체들 옥석이 가려져야 함

□ 정부 지원 잘 받고 있음. 정책 방향도 OK. 좋은 기본계획 기대함
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F.G.I 개인별 의견_(19) 김지은 담당자

□ 일반행정 업무를 맡아 공공저작물 2년 업무를 하였음. 공공저작물 관리 유형 
등록, 시 홈페이지 보유 저작물 저작권 처리 안 된 것 등 정비
- 1유형~4유형 : 자유롭게 사용할 수 있도록 구분. 1유형-자유롭게 사용, 2유
형-출처는 밝히고 변경은 가능, 상업적 이용은 안된, 3유형 상업적 이용은 가
능/변형 불가능, 4유형-출처 
- 디지털 자산 : 캐릭터 사진 보도자료, 문화예술 작품 중 사진, 공모전 그림  
- 오프라인 콘텐츠 물리적 자산 : 밝혀지지 않는 경우 많음

□ 시에서 생산하는 캐릭터, 보도자료, 시민들이 자유롭게 쓸 수 있도록 유형 1
유형부터 4유형, 13만건-변호사사 정리하였고, 3만건은 시에서 정리함
- 원작자 사진, 문화재 관련 사진 원작가는 4유형도 싫다고 하는 경우 많음.
저작권 마음대로 쓰게 하지 못하는 경우 상당수 있음
- 시흥시 관련 조례 : 비용은 홍보 담당관과 상의하여 정하고 있음. 사용에 
대한 대가 지급 등 조례/규정화가 되어야 할 것으로 판단됨

□ 예술인들의 작품 같은 경우 음악, 작품 등에서 저작권의 시 양도가 어려움.
양도하지 않음. 자유이용 허락도 유도하지만 최근 몇 년것만 가능하고 과거것
은 매우 어려움(그나마 서울 경기가 타 지자체보다 상황이 좋은편)
- 향후 저작권 강화 활동이 필요함. 민원소지 많고 개념이 어려우며, 담당자
가 바뀌는 문제가 발생하여 업무 연속성 등에 어려움이 있음
- 생산되는 저작물, 대표 캐릭터(타 부서), 일원화가 되어 있지 않음. 현재 인
원은 팀장님 포함 3명이며, 시흥시는 공공누리 싸이트 3만건, 쓸만한 것은 캐
릭터이며, 활용성과는 조회수 정도만 관리되고 있음
- 지침 제정을 고려하고 있음, 공공누리 저작권이 홈페이지 연계되어야 할 
것이며, 홍보부서쪽에서는 적극적임. 정보화 쪽은 적극적이지 않아 언제될지 
모르겠음 
- 공공저작물 관리업무는 대표적인 디지털 관련 업무임. 기타 시의 디지털 
관련 업무는 공공데이터 정비, 문화 업데이트, 시설 업데이트 정보 등
- 특히 관광과가 활발함. 시흥시 관내 디지털 관광지도 등 관광지 정보 업데
이트 등이 있음

□ 문체부 직접 업무는 없음. 문화정보원과는 공공저작물 처리 사업에 참여
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□ 문화예술쪽은 디지털 전환이 늦음. 일단 사기업에서 하는 것도 공적인 영역
에서 이제 경우 시작. VR 문화예술 저장소 이제 구현하였음. 경기도 지자체
에서는 직접 구축한 것으로 알고 있음 

□ 향후 상상도 못할 정도로 디지털 전환이 많아질 것임. 저작권 등 많은 것들
이 디지털화되고 있음.

□ 향후 적용할 수 있는 사업은 AI쪽에서는 민원 상대쪽, 문화예술 쪽에서 메타
버스를 통한 체험 등이 실현 가능할 것으로 생각함. 다만 보안 문제 등으로 
실현하는데 많은 노력이 필요함

□ 공공누리 개선이 필요함, UI가 어려움. 기관형 가입자는 OK, 개인 가입자는 
사용하기 어려운 측면이 있음. 시흥시 것을 찾으려면 키워드 등 검색이 매우 
어려움

□ 관련 정보들이 수박 겉핥기임. 공무원이나 시민들 공공누리 안내 등 시흥 홈
페이지 연계, 시민들 알기 쉽게 시에서라도 설명을 하면 좋겠는데 진행이 되
고 있는지는 모르겠음 

□ 한국문화정보원이 정보화 총괄이므로, 시청에서 이용할 수 있도록 개선을 많
이 해 주면 좋겠음. 문정원 쪽에서 개선하려는 노력은 많이 있는 것으로 알고 
있으며, 시도 공공누리 등 설명 홈페이지라도 이용해서 개선하는 노력을 해야 
할 필요가 있음

□ 격차 해소노력이 필요하나 나이든 분들 어려움이 많음. 기성세대는 오프라인 
작업과 온라인 병행해야 할 필요가 있음. 디지털 작업은 대세이나 오프라인도 
병행해야 할 듯

□ 실무자들이 보기에 이해안가는 것들이 많으면 안됨. 기획할 때 현장에 맞는 
계획을 세우는 것이 중요. 취지는 좋지만 현실적으로 적용하기 어려운 경우가 
많음. 예를 들어 4유형도 어려운데 1유형으로 다 바꾸라는 계획은 현실성이 
없음 
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F.G.I 개인별 의견_(20) 안장천 대표

□ 게임시장 경쟁이 심화되었음. 글로벌화, 전세계로 열려 있으며, 쉽게 세계 시
장에 진출 가능함. 역으로 중국도 쉽게 들어옴. 광고 홍보 같은 기타 비용이 
많이 들어가고 있음 

□ 중국은 기본적으로 복잡한 시장임. 파노(중국정부 허가)가 필요하고 구글스토
어/앱스토어 개방되어 있지 않는 폐쇄적인망임. 동남아 지역, 일본, 한국은 
꾸준히 성장하고 있음

□ 디지털 혁신/전환을 찾아보면 게임 개발은 당연히 디지털혁신이 되어 있음.
특히 개발을 고려해 보면 원격 개발이 일반화되어 원격으로 진행되고 있음.
개발환경 자체, 서비스 개발도 클라우드, 작업툴 등에도 디지털 기술들을 당
연히 적용될 수 있음

□ 게임 개발을 하는 회사마다 추구하는 철학과 성향이 다를 수 있음. 모바일 
환경에서는 콘솔형 게임에 가깝게 하는 것이 목표임. 고객 행동에 대한 분석 
및 반용. 딥러닝 기술도 많이 적용하고 있음. 유저 행동, 게임 어플의 NPC
반응 등 상업적 측면의 개발이 많이 진행되고 있음

□ 디지털 기술을 접목하려는 노력은 계속될 것. 특히 사용자 데이터를 많이 연
구할 것. 게임이 기본적으로 이용자를 매몰시키는 구조임. 나의 앱을 더 많이 
이용하게 또는 매출이 일어나도록 하는 것이 일반적임 

□ 에이앤비는 엔터테인먼트적 측면에서 가볍게 즐길 수 있는 게임. 무거운 퀘
스트는 아닌 것을 추구하는 경향이 있음. 매출구조와 기본 방향은 타 업체와 
비슷한것이 기본적 속성임. 노력에 대한 보상을 받아야 하는데 쉽지는 않음

□ 정부 정책과제는 제약조건이 많고 퀄리티가 떨어지는 단점이 있음. 의미는 
좋지만 결과물이 좋다고 생각하지 않음. 10년전에 정책과제를 했음. 현재 게
임은 성숙단계에 있고, 실험적인 도전에 지원이 필요  

□ 게임쪽은 아니어도 게임쪽 기술을 활용한 활동이나 디지털 컨텐츠 쪽은 알
아서 잘 해 나갈 것. 연극/음악/전시/쇼츠 등 디지털 기술이 접목되고 있음

□ 작업의 측면에서 봤을 때 디지털 전환의 장점은 글로벌 시장에 진출, K-pop
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등 세계화에 나가는데 큰 도움이 될 것임
- 증강 현실, 딥러닝, MMORPG, 차별적 요소 등을 발굴해가고 있음 

□ 게임이 욕먹는 이유는 즐길거리가 게임뿐이라는데 있음. 정부가 또는 사회가 
다른 놀거리들을 만들어야 할 것. 교육부와 연계하여 초등학교때부터 뮤지컬 
연극 등 다른 놀거리들을 만들어 줘야하며, 사람들의 관심이 게임에만 쏠리는 
것을 막아야 함 

□ 모바일 게임쪽 기술 표준화는 애플 앱스토어, 구글 플레이 스토어 등 표준화
가 잘되어 있음. 아직 표준화가 되지 않은 부분도 시간이 해결할 것. 무리해
서 진행하기에는 보관/관리하는데 어려움이 있음 

□ 정부는 게임이 갖는 속성 때문에 규제를 만들고 있으나, 비효율적인 규제들
은 없애고, 다른 놀거리들을 만들어 주어야 함. 다른 게임들은 ARPPO 등 수
익 및 시간 관련 몰입 지표가 있음. 그러나 게임 업계 스스로 여기에 얽매이
지 않는 방향으로 가야 게임업계가 살아갈 수 있음. 에이앤비는 그러한 방향
을 추구하고 있음(이에 따른 어려움도 많음)
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[F.G.I Questionnaires]

1. 귀하는 문화예술의 다양한 분야 중에서 어떤 분야에서 활동하고 있습니까?
(공연, 전시, 미술, 음악, 관광 등) 가능하시다면 전공과 실제 하시는 업무에 
대해 소개 부탁드립니다.

2. 활동하고 계신 분야의 가장 어려운 부분은 어떤 부분입니까? 활동하고 계신 
문화분야(문화, 체육, 관광 등)에서의 업무와 관련 분야에서 활동하고 계신 분
들의 상황을 고려하여 말씀해 주시기 바랍니다.

3. 해당 분야에서 활동하실 때 디지털 혁신 또는 디지털 전환 관련한 이야기를 
들어보신 적이 있으실 것입니다. 하시는 업무 중에서 디지털 혁신과 관련한 
부분이 있다면 어떤 것인지 알려 주십시오.

4. 현재 디지털 혁신과 관련이 없다고 판단하신다면, 활동하고 계신 분야가 향
후 디지털 혁신 또는 전환 가능성이 있다고 생각하십니까? 이때 활용 가능한 
디지털 관련 기술은 어떤 것이 있을지요.

5. 문화체육관광부 또는 관련 공공기관과 함께 업무를 하신 적이 있으십니까?
디지털/정보화 관련 문화체육관광부와 관련 공공기관이 디지털 혁신을 통해 
도움을 드리고자 한다면 어떤 사업을 추진해야 한다고 생각하십니까?

6. 대한민국의 위상 문화컨텐츠나 기술적 발전 수준은 높은 반면 문화체육관광 
분야의 정보화 적용의 수준 낮거나 유효성이 떨어진다는 지적이 있습니다. 특
히 문화예술+IT 지식이 부족하고 추진 역량이 타 부문에 비해 부족하다거나 
기술중심적인 시각을 벗어나지 못한다는 시각에 대해 어떻게 생각하십니까?

7. 증강기술, 가상현실기술, AI, Iot 등 첨단기술의 효과적 적용 및 확산을 위해 
대표적인 사례개발, 전형적인 모델개발을 위해 선도프로젝트를 진행하는 
의견에 대해 어떻게 생각하십니까? 혹시 이러한 선도프로젝트로 집중 개발 시 
효과가 클 것으로 기대되는 대상이나 분야가 있다면 말씀해 주십시오.

7. 혹시 문화체육관광부와 관련 공공기관에 하실 말씀이 있다면 말씀을 부탁드
립니다.
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<참고 4> 자문회의 결과 요약 (1차, 2차, 3차)

1차 자문회의 요약

ㅇ 문화 디지털 정의 필요: “문체부가 문화 디지털을 포지셔닝 할 수 있도록 정의를 

내려서 문화 이니셔티브를 잡아야 함”

ㅇ 모든 국민은 창작자: “현재 콘텐츠 공급에 대한 자신감이 없음. 창작의 공급처가 제

작사/크리에이터만 아니라 모든 국민이 할 수 있으며, 창작 지원에 대한 아이디어

가 필요”

ㅇ Winning shot 또는 Quick-Win 과제 필요: “한국 역사 롤플레잉 게임으로 의병 참

여 등 자연스럽게 향유하고, 역사를 체험하는 것처럼 기술 중심이 아닌 문화와 콘

텐츠 중심으로 과제 추진”

ㅇ 저작권 문제 해결: “창작자와 기업이 사람 관련 데이터, 색 데이터, 디자인, 음원,
서체 등 자유롭게 활용할 수 있는 자원이 있으면 좋을 것. 기부 프로젝트로 저작권

문제에 새로운 접근 요구, 공공자원을 확대해 나가야 창조성 고양될 수 있음“

ㅇ 인공지능 중요성: ”콘텐츠, 문화예술, 문화 참여 등 미래 중장기적으로 문화를 흔들 

수 있는 분야로 인공지능은 중요하게 다뤄야 할 것” “관련 학습 데이터 확보가 매

우 중요함. 인공지능이 문화적 파급력 이상으로 전 사회적 영향을 미칠 것을 대비

해야 함”

ㅇ 문화 소외계층: “취약계층, 고령자, 액티브 시니어 관련 전략이 필요하며, 크리에티

이브 에이징이 대세가 될 수 있음, 노인이 문화에 적극 참여 할 가능성이 크므로  

이에 대한 대응이 필요함”

ㅇ 명확한 타겟 구분: “국내에 있는 소비자는 국내 디지털 삶. 또 하나는 해외 디

지털 삶. 국내와 해외 소비자를 구분해서 전개하면 타겟 대상이 나올 것 같

음” “해외를 타겟팅 한 몇 개 과제를 잘 발굴하면 문화디지털 홍보 효과가 

훨씬 클 수 있음”

ㅇ 규제와 담론의 장: “규제 정리, 할 수 있는 것과 할 수 없는 것이 무엇이고, 왜 하

면 안 되는지 돕는 것이 필요함. 규제와 담론을 정부가 주도하고 글로벌 표준에 맞

출 수 있도록 지원을 요청 드림”
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문화 디지털혁신 2027 기본계획 수립_1차 자문회의
0000000000000

□ 자문회의 운영 목적

ㅇ 기본계획의 효과적인 과제 도출과 실행력 제고를 위하여 외부 전문가로 

구성된 자문위원 의견을 3차례 수렴하여 기본계획 반영

□ 1차 자문회의 개요

ㅇ 일시 : 2022년 11월29일(화) 10:00~13:00

ㅇ 장소 : 논현동 MKX 사무실 

ㅇ 위원 : 이홍 교수(광운대 경영학 교수), 이장우 교수(세계문화산업포럼의장),

권영설 부회장(ktn미디어그룹), 고정민 교수(홍익대 문화예술경영대학원),

한지수 대표(지미컴퍼니), 김홍식 실장(게임)

ㅇ 목표 산출물 : 문화 디지털혁신 이니셔티브와 정책방향

ㅇ 세부운영 방안

- 연구진행상 산출 자료, 기본계획 스토리 사전 배포 후 목표 산출물에 대한 토론

- 시간계획

10:00~10:30 : 사전 배포 자료에 대한 검토 

10:30~11:30 : 문화 디지털혁신 이니셔티브 토론

11:30~13:00 : 문화 디지털혁신 정책방향 토론
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□ 전문가 주요 의견

(이장우 교수)

ㅇ 문체부가 문화 디지털을 포지셔닝할 수 있는 문화 디지털 정의가 필요. 정의는 문

체부의 비전이될 것이고, 과감하게 정의를 내려서 문화 이니셔티브를 잡아야할 내

용이라 생각함

ㅇ 2페이지, 문화 디지털 방향 언급. 문화 디지털의 가치가 문화 매력국가의 비전을 

제시한 것. 문화 매력국가도 정의가 안 되어 있음

ㅇ 한류 컨텐츠 기반으로 세계의 라이프스타일을 주도하는 것. 그 삶을 주도할 때 국

민의 삶, 세계인의 삶의 비전을 제시해야 정부의 비전이 될 수 있을 것. 국민과 전 

세계의 라이프스타일을 정의하는 것 필요

ㅇ 문화 미래 디지털의 미래에서 문화의 역할은 소프트파워라고 하지만, 소프트파워

를 시작해야할 아이디어가 없음. 문화 이니셔티브의 문체부 자신감이 필요

ㅇ 컬쳐 이니셔티브, 이미 kpop은 컬쳐 이니셔티브한 성공사례

ㅇ 공급에 대한 자신감이 없음. 창작의 공급처가 제작사/크리에이터가 아니라 모든 

국민이 창작자가 될 수 있음

ㅇ 정보화에서 향유로 끝나지 않도록 위닝 샷이 될 수 있는 프로젝트가 필요

ㅇ 민간 주도하는 메타버스 플랫폼 등은 효과가 없을 것. 문화 정책이 없는 것 마찬

가지. 있는 자산 디지털화는 쉽고, 그 자체는 가치 있으나, 그것으로 끝나면 안 됨.

창작지원에 대한 아이디어가 필요

ㅇ 크리에이터 국민-국민을 지원하는 인프라 프로젝트 아이디어가 없음

ㅇ 문화 디지털이 무엇인가 - 문체부 전략의 포지셔닝 - 전략 - 컬쳐 이니셔티브 어떻

게 정의하고 - 국민과 전세계 어떤 비전을 제시할 것인가로 이야기 됨

(권영설 부회장)

ㅇ ‘How to enjoy it 영화 어떻게 볼까, 박물관 체험 어떻게 할까’와 ‘문화인/일반인/

창작자 어떻게 도울까’ 이 두가지 큰 방향이 있다고 생각함

ㅇ 어떻게 도울까에 더 집중이 되야 하지 않을까. How to enjoy it 은 각자 방식이 

다름, 이 부분은 충분히 사업 있는 것 같음

ㅇ 산업부/과기부에 비해 문화부가 얘전부터 강력한 이니셔티브를 못 갖는 것 같음
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ㅇ 창작 또는 비즈니스 지원 측면에서 디지털 업그레이드 되어야 한다 생각함

ㅇ 아이디어 차원에서, 관광에서 디지털 휴먼 있음. 문체부라면 디지털 휴먼이 나와서 

관광측면에서 세계인들이 올 때 디지털 휴먼이 안내하고, 한국의 문화 경험 소개,

세계인 상대로 하기에 좋은 사업

ㅇ 디지털 향유 할 수 있다는 것을 보여주려면 문체부가 홍보를 잘 하면 와닿는 것을 

할 수 있을 것

ㅇ 패션에 관련, 사람들에 대한 데이터, 색 데이터, 서체 데이터 등이 있으면 좋겠다.

창작자가 마음대로 쓸 수 있고, 트렌드 정보도 충분히 필요, 날씨 등 정보 등 창작

을 할 때 활용할 수 있는 것

ㅇ 법, 관행으로 인도네시아는 바틱 옷을 일주일에 한 두 번씩 입게 되어 있음. 그런 

운동, 홍보 등이 필요하지 않을까. 민간이 하긴 어렵지만 국가에서 할 수 있는 일,

How to support creator에 집중하고 내세우는 것이 좋다.

ㅇ 스마트 관광같이 잘 하는 것을 더 지원하는 것 좋음

(고정민 교수)

ㅇ 관광, 체육, CT, 문화예술분야 R&D, 콘텐츠, 저작권 등 밸런스가 필요

ㅇ 현황 제시 후 문제점과 한계 구분을 하면 좋을 것

ㅇ 문화 디지털의 비전이 따로 나와야 하지 않을까

ㅇ 추진방향에서

1) 창작 관련 내용 필요

2) 플랫폼이 없는 것 같음. 유통인데, 유통 부분에서 콘텐츠 산업을 이끌어 가는 것

은 플랫폼. 예를 들면, 한류를 바탕으로 한 플랫폼 가져갈 수 있을 것

3) 기술개발 어떻게 할 것인지 

4) 문화 타산업 확산/활용 역할 중요하다 생각하는데, 들어가 있음. 근데 지엽적이

지 않은가. 문화는 국가/정부, 기업차원, 제품, 지역차원에서, 교육(창의성 문화예

술 활용), 융합 분야가 매우 넓음. 이런 것이 강화된 전략 고민 필요

5) 융합연계성/문화자산 디지털 할 때 저작권 문제, 어떻게 해결할 것인지 염두해

두고 생각해야 함

6) 추진방향 3의 경우 4개 중 하나로 들어갈 것인지. 디지털 장애 및 격차해소가 이 

부분에 들어갈 정도일까. 다른 것에 비해 범위가 크지 않고, 다른 부분에 껴서 넣

어도 될 것 같음
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ㅇ 콘텐츠, 문화예술, 문화 참여 등 미래 중장기적으로 문화를 흔들 수 있는 분야로 

인공지능은 중요하게 다뤄야 할 것 (미래 예술가가 어떻게 해야 할지, 일반 사람도 

예술가로 참여할 수 있음)

ㅇ 취약계층, 노인(고령자) 건강한 고령자, 액티브 시니어 관련 전략 필요. 크리에이티

브 에이징이 중요해짐. 노인이 문화에 참여하는 것 다루는 것 필요

ㅇ 추진체계에서 정보화담당관, 문화정보원이 들어가면 나중에 정보화 사업으로 끝날 

수 있음. 체계를 완전히 관리해서 별도 조직, 새로운 조직을 만드는 것이 필요하다 

생각함. 그래야 문화 디지털 정책을 소신 있게 추진 가능하다고 생각함

(이 홍 교수)

ㅇ 전제조건, 문체부 현실적 한계를 넘어가자. 법적 한계, 민간 수준으로 해줄 수 있

는 여건이 완벽히 갖추어져 있지 않기에 디지털 삶으로 넘어가야 문체부가 산다 

생각함

ㅇ 문화 디지털 정의를 한다면, 디지털 삶은 디지털을 이용해 사는 삶, 문화적 디지털 

삶이라고 정의하고, 문화적 요소와 삶의 요소, 디지털 기술 세가지가 엮여 가는 것

ㅇ 문화적 디지털 삶이란 문화적 가상공간에서 실감적이고 상호작용적 경험이 이루어

지는 삶의 형태

ㅇ 타겟 구분이 명확하면 좋을 것. 큰 구조로보면, 국내에 있는 소비자, 국내 디지털 

삶. 또 하나는 해외 디지털 삶. 국내/해외 소비자 구분해서 전개하면 타겟 고객이 

나올 것 같음

ㅇ 국내측면, 소외계층 지원, 예술인 등 창작자 지원 필요.

ㅇ 해외측면, 왜 중요하냐면, 문체부 존재이유를 알리는 것에서 이것만큼 좋은 것이 

없음. 해외 타겟팅 몇 개 과제로 효과는 클 것

ㅇ 시각측면, 지금은 디지털 기술에 경화되어 있다는 느낌. 문화적 디지털 삶으로 구

현해야 문제가 풀린다 봄. 디지털 기술로 들어오면 모든 것이 수동적임. 능동적 경

험이 없으면 디지털 삶이 없을 것. 디지털 삶이 되려면 상호작용 삶이 전제조건이 

되어야 함

예), 한국 역사 보기 5천년 역사. 한 프레임이라도 롤프레잉 게임으로 의병 참여 

등 하면 흥미진진하게 자연스럽게 향유할 것. 역사를 체험한다 - 전쟁 참여, 6.25

전쟁 참여 등 롤플레잉 좋은 기술 사용하면 좋을 것

ㅇ 콘텐츠가 주가되고 기술이 종이되도록. 현재 디지털 트레이포메이션은 낱개 기술 
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중심. 통합된 느낌이 없음. 롤플레잉을 하려면 XR도 메타버스도 AI도 다양한 기술

이 들어와야 한다는 통합적 사고가 필요. 기술 중심이 아닌 문화와 콘텐츠 중심으

로 해결 가능

ㅇ 문체부의 존재이유가 나와야 함. 전부 다 인프라 투자가 많음. 시장이 원하는 것으

로. 문체부가 하는 국민 시선을 잡는 퀵인 과제가 필요. 타겟고객과 연결. 국내에

서는 어려울 것. 해외에 포커스 맞춰서 퀵인 과제 필요하다고 봄

예) 한국은 처음이지 프로그램에서 헤매는 사례 많음, 미리 체험하기 구현해주고,

실감형으로 해볼 수 있는 그런 과제 있으면 좋을 것

예) 한국 역사보기도 롤플레잉 가능한 역사, 과거 역사에 참여하는 게임 등- 롤플

레잉, 시뮬레이션 기술, VR, HMD 등 필요

ㅇ 기술적 시각에서 문화를 보는 것이 아니라 문화적 시각에서 기술을 들여다보는 것

이 필요

(이장우 교수)

ㅇ 문화 디지털을 여러가지로 정의할 수 있음. 스스로 인생을 주도하는 능동적 삶을 

도와주도록 하는 디지털

ㅇ 퀵인 과제 한 두개 제안하면 좋을 것

ㅇ 문체부의 역할을 대한민국 디지털 전략 안에서 찾으면 좋을 것

디지털 비전을 전세계와 공유 -> 문체부

디지털 시대는 인류와 인공지능 함께, 디지털 대처 방안 -> 문체부

정책 패러다임

ㅇ 문체부가 무엇을 어떻게 해야 할 것인가 해답을 찾아서 넣기만 해도 의미가 있을 

것

ㅇ 결정적 부분, 디지털 경제 체제를 전면 혁신하는 것에 있어 크리에이티브가 빠짐.

창의적 사람, 기술과 창의의 확장에 디지털이 붙어야 함

(권영설 부회장)

ㅇ 문화 콘텐츠 기구, 문화 자산 기구 필요하다 생각함. 저작권 문제가 가장 큼. 음원,

디자인, 서체 등 공유 활용할 수 있는 것 있으면 좋겠음

(김홍식 실장)
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ㅇ 첫째, 플랫폼이 깔릴 때 킬러 서비스/콘텐츠가 있어야 함. 각종 기술이 있는데, 산

자부/과기부에서 잘 하면 되는데, 컬쳐가 기술적이 너무 큼. 컨텐츠 적인 측면, 이 

기술을 우리가 어떻게 쓸 것인가에서 접근하는 것 필요

ㅇ 규제 정리 어떻게 할 것인지. 할 수 있는 것과 없는 것이 무엇이고, 왜 하면 안 되

는지 돕는 것이 필요

ㅇ 다른 나라에서 12-15세, 우리나라 18세 게임으로 되는데 왜 그런지. 규제와 담론을 

정부가 주도해서 정비하면 좋을 것 - 글로벌 표준에 맞추는 것 필요

ㅇ 컨텐츠 접근, 담론이 있으면 좋고, 없으면 담론이 있도록 토론/선도해서 방향성 잡

겠음. 예를 들면, 댓글 실명제 등 중요한 이슈 국민 담론 운영

ㅇ AI 생산성 올라가도 저작권 문제 생길 것. 2~3년 지나면, 고가의 아트디렉터는 살

아도 다른 일러스트레이터는 굶어죽을 수도 있음

ㅇ AI 기반 컨텐츠 저작권, 기술 발전으로 생길 문제 토론과 방향성, 규제 드라이브 

해야 가치가 있을 것 같음

(한지수 대표)

ㅇ 민간이 문화를 만들고, 디지털을 이용해 글로벌 유저가 이용하게 하는 것이 한국

의 문화를 만들었다고 생각함 

ㅇ 네이버웹툰으로 일본 넘고, 한국 드라마가 OTT 플랫폼으로 전세계 영향

ㅇ 원래 우리는 잘했다. 문화 디지털 추진은 사실 민간이다. 그럼 문체부는 무얼할 것

인가

1) 비전을 구현하려면, 문화 즐기는 사람이 많아지고, 좋은 컨텐츠를 만드는 사람이 

많아지면 될 것. 문화 즐기는 데 나이, 지위, 돈, 직업 등을 넘어 문화 즐기게 해

줄게 패스컬쳐 같은 사례, 제약조건 없애주는 것이 정부가 해야할 일

2) 컨텐츠 만든 것, 필요한 데이터 베이스 별로 없고, 이제는 AI가 문화적 파급력 

이상으로 갈 것 대비해야 함. 좋은 아이디어 있으면, AI가지고 웹툰 그려볼래 하

는 방향으로도 가고 있음. 저작권 준비되어 있나, 초고속 통신망 인프라 준비되

어 있나, 문화를 잘 만드는 사람이, 디지털 가지고 잘 할 수 있도록, 먹히지 않

고 할 수 있도록 해야한다.

ㅇ 즐기는 사람/만드는 사람 더 잘하게 해주는 것이 역할

ㅇ 부족한 것. 문화적 지배력은 탑 컬쳐만 있음. 드라마처럼, 탑 컬쳐가 아닌 한국 컬

쳐의 서포트 필요. 한국 현대미술을 누가 보나? RM이 홍보. 문체부가 이런 일을 
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해야 함. 각분야 경쟁력 있는 것 서포트 해주는 것.

ㅇ 어느 나라 박물관을 가든, 한국 문화예술 홍보는 미진함. 탑 컬쳐는 민간도 잘 함.

부족한 제도적 보완해주면 되지만, 한국 문화 가지고 홍보하는 것은 자본도 없고,

부족함

ㅇ 민간이 사업성을 위해 못 하는 문화적 브랜딩을 하는데 문체부가 많은 자원을 썼

으면 좋겠음

□ 1차 자문회의 사진
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2차 자문회의 요약

ㅇ “크리에이터들이 창조적 작업에만 집중할 수 있고 디지털 환경과 도구 제공 필요

함” “지능형 창작, 상품, 서비스를 편하게 추진하도록 AI 인프라 지원에 적극 투자”

ㅇ “Web3.0 특성에 맞도록 개인 창작자가 거래비용 없이 창작, 유통할 수 있는 기반 

마련” “문화재청의 전국 세계유산 미디어아트, 관주 유네스코 미디어아트 창의벨트 

사업, 광화문 대한민국역사박물관의 온라인 플랫폼 서비스화”

ㅇ “국가 유형문화재, 특히 해외 유출된 우리 문화재(22개국/약 20만점)를 디지털로 복

원하여 미래세대에 문화유산 향유”

ㅇ “장애인의 경우 장애 유형과 장애 수준, 그리고 스포츠 종목의 특성에 따라 관련 

과제 역시 다양한 방향으로 서의 설정을 고려해야 함”

ㅇ “국민의 스포츠 활동 참여와 사회보장 데이터의 연계를 통해 스포츠 참여에 따른 

실질적인 혜택이 제공되는 방식으로 DB를 구축하고 활용하는 방안 등”

ㅇ “결국 시장성 확보가 관점이므로 문화마케팅 영역 또한 과제에 포함되어야 함” “한
류 콘텐츠의 해외 진출 시 저작권 문제점을 해결하기 위한 법제도, 기술, 해외 네트

워크 구축 등에 대한 과제가 포함되는 것 필요” “한류 콘텐츠의 해외 진출을 촉진하

기 위한 글로벌 유통 플랫폼 구축 사업이 필요함”

ㅇ “낮은 디지털 역량, 환경변화 대응 미흡 등, 문화사업의 취약점을 보완할 수 있고 

실천적 과제 필요”

ㅇ “노약자, 장애인 전용 콘텐츠를 만들기보다는 일반인들과 함께 즐기고 참여할 수 

있도록 IT 기술을 활용하여 ‘문화 콘텐츠 접근성’을 향상시키는 사업에 집중해야 함“

ㅇ ”저작권 정보 제공 확대를 토한 저작권 침해 위험을 예방하고, 저품질 창작물을 고

품질화로 만들어주는, 지원 사업 필요함“ ”문체부와 산하기관이 발주하는 사업의 양

을 줄이고, 사업당 예산을 늘려서 메이저 기업들이 참여하는 프로젝트가 되는 편이 

좋을 것“
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문화 디지털혁신 2027 기본계획 수립_2차 자문회의
0000000000000

□ 회의 개요 

ㅇ (목적) 문화체육관광부 디지털 혁신 기본계획 수립 전략체계 자문

및 전략과제 선정, 신규 과제 제안

ㅇ (일시) 2022.12.05.(월) 오후 14:00 ~ 16:00

ㅇ (장소) 서울역 8번 출구 상연재 R10 * 중구 퇴계로 10 메트로타워

ㅇ (참석) 총 18명 

- 외부자문위원 (9) 문화, 관광, 체육 분야 전문가 9명 * 붙임 참조

- 문화체육관광부(1) 김영민 주무관  

- 한국문화정보원(4) 한창은 부장, 김동훈 수석, 오은 책임, 양나원 주임

- ㈜갈렙앤컴퍼니(4) 정재우 대표, 신덕순 부사장, 공무길 연구원, 안동균 연구원

□ 주요 안건

ㅇ 문화 디지털혁신 기본계획 전략체계 자문

- 기본계획 전략체계(미션, 4대 목표, 12대 방향, 추진과제) 자문

ㅇ 문화 디지털혁신 기본계획 전략과제 선정 및 신규 과제 제안

- 각 실국 사업 검토 결과를 반영한 전략과제(안) 검토

- 문화분야 및 지자체, 실국을 아우르는 핵심과제(안) 발굴 

□ 진행 순서(안)

순  서 진행내용 비 고

14:00~14:10 10 참석자 소개 한국문화정보원

14:10~14:40 30 문화 디지털혁신 기본계획(안) 발표 용역업체

14:40~15:50 70 자문 및 토론 외부자문위원

15:50~16:00 10 마무리 발언 한국문화정보원
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□ 2차 자문위원 명단 

순번 분야 소속/직책 성명 주요경력

1 관광
밸류어블디자
인랩 대표

노주환
‧全 싱크유저 수석 컨설턴트
‧現 밸류어블디자인랩 대표

2 문화 벌스워크 대표 윤영근
‧CJ E&M 다이아TV 100만 유투버 육성
‧MCN 창업

3 정보
광운대학교
교수

박은정
‧(煎)과학기술연합대학원대학교 
인공지능학 교수
‧(現)팝콘솔루션인공지능학 연구소 소장

4 정보
엘에스웨어㈜
연구소장

신동명

‧(前)한국정보보호진흥원 응용기술팀 
선임연구원
‧(前)한국저작권위원회 저작권기술팀 팀장
‧(現) 엘에스웨어㈜ 연구소장/이사

5 문화
㈜디알엠 인사
이드 대표

강호갑
‧(前) ㈜삼성SDS정보기술연구소 책임연구원
‧(現)㈜디알엠인사이드대표이사
‧문화체육관광부장관표창('12)

6 관광 파블로항공 이장철
‧충남문화재단 미래정책위원
‧한국관광공사 자문위원 역임
‧前주)한화/글로벌 파트장

7 체육
한국스포츠
정책과학원

신성연 ‧스포츠산업 /경영

8 문화
해리티지큐레
이션연구소 
소장

이창근
‧한국문화재디지털보존협회 상임이사
‧충남 문화재단 이사

9 문화
한국저작권위
원회

전재림 ‧콘텐츠 제작·활용과 저작권의 이해
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□ 2차 자문위원 주요 의견

Ÿ 자문위원 1 (노주환 수석): 접근성이라는 키워드를 어떻게 이해하고 계신지? 디지털 

영역이 아닌 곳에서 접근성이 아니라고 하면, 그 말이 맞으나, 디지털의 접근성은 

CAN DO IT, CAN NOT DO IT의 의미임. 웹, 소프트웨어 접근성의 의미는 “장애

인이 어떤 시스템을 비장애인과 상관없이 BARRIER FREE처럼 접근 할 수 있는 것

임”. 헷갈릴 수 있어서 접근성이라는 단어 말고 다른 단어로 바꿔줬으면 함

Ÿ 자문위원 2 (신동명 소장): 접근성 측면에서 가야하지 않을까 싶기는 함. 노약자들이나 장

애인들을 약자 취급하는 것을 선호하지 않기에, 일반인들과 동일하게 참여하고 활동할 수 

있도록 접근성관련 사업이 중요하다고 봄.

Ÿ 자문위원 3 (이창근 소장): 첫 번째, 문체부 소속, 기관, 협의외를 운영하고 있는데, 한국콘

텐츠 진흥원 관련내용이 많이 보임. 이들은 콘텐츠의 산업화를 위주로 하고 있음. 이러한 

부분들이 해외로 수출 될수 있도록 하는 부분인데, 중복성이 있어 보임. 두 번째로, 문체부 

사업 분석 중, 스포츠 관광, 저작권 등의 분류 중 국립 박물관이 14개가 있는데, 박물관은 

어떤 사업으로 분류되는 지 궁금함.

Ÿ 갈렙: 재의 단계는 포괄하는 기본계획을 수립하는 중에 있으며, 문체부가 직접 진행하는 

경우도 있고, 같이 진행하는 경우도 있음. 또한 문체부가 하는 과제를 포함하여 특정 박물

관의 카테고리가 있다기보다는 전체적인 내용이 들어갈 수 있게 전체적으로 포함시킴. 해

당 박물관 사업은 지원문화에 포함이 되어있음.

Ÿ 자문위원 3 (이창근 소장): 문화디지털혁신이라는 정책을 만들면 수혜자가 국민, 기업, 내부 

기업의 구성원 중 하나 일텐데, 궁극적 수혜자가 누구인지? 향유를 위한 서비스도 있고, 데

이터베이스도 있는 등 혼재되어 있어, 어떻게 생각하는지?

Ÿ 갈렙: 다 관련되어 있지만, 소비자들이 메인 수혜자 타겟임 

Ÿ 자문위원 4 (박은정 교수): 본인은 해당 기관의 평가위원이였음. 6-8개월 만에 어떻게 효과

적인 데이터 세트를 만드느냐에 관한 것임. 거기서 보면 문화에 관한 학습데이터를 구축하

는 사례가 적고 늦음. 적극적으로 데이터 셋을 만들어주어야, AI 사업을 하는 사람들이 활

용하기에 도움이 됨. 인풋과 아웃풋을 이해하는 것이 핵심인데, 그것을 문정원과 문체부가 

문화콘텐츠 제작자에게 잘 설명하지 못 함. 문체부, 어떤 것으로 가도 문화예술로 즐길 수 

있기에 문체부에서 관리하는 분들은 정부가 어떻게 데이터 축적하여 관리하는 지 등을 제
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정을 풀하여 동시에 진행하는 것이 중요함. 또한, 8페이지에 21년도에서 23년도까지 진흥

정보 사업수가 있음. ai 데이터, 사물인터넷, XR, 메타버스 등, 연루되어있는 것이 애매함.

빅데이터와 인공지능의 구분이 애매함. 매력적인 디지털화를 진행하겠다는 것은 좋으나,

담당하는 분들이 많은 것을 알지 못함. 마지막으로, NFT은 등기부등본의 역할을 함. 모든 

디지털 문화재에 NFT를 달아줘서 오리지널인지 아닌지, 가치를 증명해줄 수 있는 역할을 

함. 국내에 있는 누구나 해당 디지털 문화에 접근성을 허락해 줘야함. 이러한 부분을 잘 

고려하여 런칭하고 국가 차원에서 관리해줬으면 함.

Ÿ 갈렙: 문체부의 자산이나 자료들은 콘텐츠에 관련된 것 인데, 그러한 부분이 많은데도 불

구하고, 표준화하는 부분이 아직 더디며, 아직은 초기 단계임. 블록체인과 연계한 사업으로 

연결 된다면 전망이 밝을 것임

Ÿ 자문위원 4(박은정 교수): AI 관련 비즈니스를 일반인들은 이미 다 진행하고 있는데, 문체

부가 잘하지 못하고 있음. 중간에서 잘 연계작업을 해줬으면 함 

Ÿ 자문위원 5(강호갑 대표): 한국의 웹툰, 콘텐츠는 이미 세계에서 이미 성장하고 있음. 한국 

콘텐츠가 세계로 뻗어 나가고 있는 상황에서 어떻게 보급을 해외로 퍼뜨릴 것인지를 명확

히 보여 줘야하는데, 그러지 못하고 있음. 또한 저작권에 대한 문제점이 큼. 네이버 같은 

경우, 베트남에서 서비스하는 사업을 진행하다가 얼마 전 코믹부 사업을 철수시킴. 그 이

유는 베트남 사람들이 유료 사용하는 것에 거부를 했기 때문임. K 웹툰의 경쟁력이 올라

가는 추세나, 수출 하는데에 있어서의 문제점은 저작권 침해임. 문화라고 하는 것은 “돈덩

어리”라고 이야기 하셨는데, 그러한 문화의 보호체제를 구축하는 것이 중요함. 저작권 침

해가 있었을 때의 규정 등 탄탄한 저작권인프라가 필요함. 저작권에 대한 지속적인 교육,

법조인을 통한 해외의 침해 단속 등의 체계, 법 제도 적 측면에서의 높은 수준으로 끌어 

올리는 국가 간의 협약 등이 필요함. 세계 인류의 문화콘텐츠라고 한다면 거기에 상응하는 

저작권 체제가 필요하다는 것임. 비전이나, 미션, 과제에서 저작권에 대한 부분이 언급이 

안 되어 있어서 아쉬움.

Ÿ 갈렙: 중요한 부분이라고 생각함 

Ÿ 자문위원 6(이장절 부사장): 소프트 파워가 문체부 쪽이 주력이냐, 아니면 외교부 쪽이 주

력이냐 하는 부분에서, 어떤 부분이냐에 따라 정책부분이 다를 것임. R&R의 세분화 필요.

문화디지털 혁신이 과기부 관제일수도 있고, 문체부의 과제 일수도 있음. 문화는 돈이 안

됨. 기술을 가지고 있는 테크 기업들은 문화 기술을 하는 테크 기업의 퀄리티가 떨어짐.

문화예술가면 기술 쪽으로 치우치고 과기부는 예술로 치우쳐서, 문화디지털 혁신의 R&R이 

필요함.
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Ÿ 자문위원 4(박은정 교수): 칸막이가 강해서, 데이터의 공유가 다른 문화 분야끼리 잘 안됨.

산자부, 중기부, 과기부에서 진행하는 문화에 관련된 콘텐츠가 너무 많음. 그것을 문체부로 

모아서 한 개의 데이터 플랫폼 쪽으로 몰아넣는 것이 좋다는 것이 본인의 포인트임

Ÿ 문정원: 문체부가 디지털화/플랫폼화가 굉장히 늦음. DT부문 등의 디지털 도입이 늦음. 엔

터테인먼트 부문은 괜찮으나, 관광, 체육 등의 부분은 아직 5년 전의 상황에서 크게 달라

지지 않음. 그 부분을 개선하기 위하여 기본계획을 수립하는 것임. 기본계획을 통해 공감

대를 형성하고, 다같이 방향을 잡는 것이 기본계획의 목적임. 비전은 정부의 방향에 맞출 

수밖에 없고, 미션은 문체부의 방향성에 맞춰야 함. 첫 번째 전략 목표는 기본계획 설립하

였을 때, 문화디지털화의 브랜드화 할 수 있는 부분을 찾을 수 있으면 좋겠다는 것임. 두 

번째 목표는 DT등이 안되어 있는 분야의 혁신에 관해 의견을 주시면 감사하겠음. 세 번째,

취약계층에 대해 전략 목표를 삼은 것임. 거기에 따른 보완 등에 대해 다룬 것. 네 번째 

전략 목표에서, 문체부의 직원 등 내부적인 강화를 시키는 것에 관한 방향임. 이러한 방향

등을 보시고, 전문가님들이 디지털 격차 해소의 부분, 문화 DT의 R&R등에 관해 많은 의

견을 언급해 줬으면 함.

Ÿ 자문위원 5 (강호갑 대표): 기본계획이 잘나가는 콘텐츠가 아닌, 취약한 부분들을 조금 더 

높이기 위한 관점으로 봐달라고 하셨는데, 해외의 수요자 입장에서는 한국을 더 좋은 이미

지로 각인 하는 것이 필요한 것이지, 한국 내에서 가능성 등이 아직 미숙한 부분을 고려했

을 때, 해외 있는 사람들이 국가차원이 아닌 이런 면도 있다는 부분을 전달하기 위해서는 

10-20년이 들것이라는 생각이 듦. 지금 잘나가고 있는 콘텐츠에 집중하는 것이 중요하지 

않을까 싶음.

Ÿ 자문위원 4 (박은정 교수): 플랫폼은 누구나 접근이 가능한 것을 이야기하며, AI는 자동화 

지능화를 바탕으로 어디에 있는지 모르는 것에 연계해주는 기술임. 블록체인, AI기술이 잘 

구동되는 플랫폼을 잘 만들어주면 모든 문화의 콘텐츠, 내용들의 문제점이 해결 될 것이라

고 봄. 이러한 전략이 빠져있다는 것이 아쉬움.

Ÿ 갈렙: 그 부분이 고려가 아이에 되지 않은 것은 아니고, 지금은 우선 전체적인 체계를 구

축하기 위해 힘쓰고 있음. 말씀하신 부분은 프로젝트 6번으로 들어가 있음.

Ÿ 문체부: 디지털 혁신/비전/과제를 연구하고 있음. 그러나 문체부 전체적인 부분에 대해 이

야기 한다기보다, 우리는 전산직, 기술직임. 그동안 기술직은 웹 관리 등만 하였었음. 전산

직은 빠져가고 있으며 장비관리 등으로 소외되고 있어서, 우리가 이러한 콘텐츠 혁신 부분

을 이끌어 가자는 논리에서, 큰 틀/제안을 주려고 하는 것임. 두 가지 비전이 있음. K 콘

텐츠 (K POP 등)이 많이 유명해지고 있으나, 관광 등 다른 부분의 문화들은 디지털화가 
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잘 안 되고 있음. K 콘텐츠가 흥행했던 부분들은 온라인으로 디지털화 된 콘텐츠라고 생

각하였음. 두 번째로, 문화를 향휴함에 있어서 TV, 등 디지털 분야를 이용하는 측면에서 

한국이라는 나라는 다양한 문화에 디지털화를 잘 활용한다는 이미지를 세계로 퍼뜨리자는 

것임. 우리가 듣고 싶은 이야기는 AI 등 어떤 부분에서 개선하면 좋을 지를 보고 그룹핑을 

해서 미션을 만들어 가려고 함. 그러한 의견을 많이 줬으면 좋겠음 

Ÿ 자문위원 6 (이장철 부사장): 디지털이라는 단어를 넣어야 할 듯함. 문화전체의 발전이 하

나의 목표이며 디지털 전환을 논의하며 세부과제, 의견수렴을 하는 자리이니, 디지털화라

는 단어를 넣어야 할 듯함.

Ÿ 문체부: 디지털화라는 단어는 다뤄지고 있으며, 내부적으로는 10-20년에 대한 디지털 분야

에 관한 방향을 다룰 것임

Ÿ 자문위원 7(신성연 대표): 몇 가지가 잘 못 기재되어 있는 부분이 있으나 별도로 따로 연락 

드리겠음. 16페이지에 메타버스 플랫폼간.. 정보교환이라고 되어 있는데, 어떤 의미 인지?

Ÿ 문정원: 현황 분석 중, 메타버스관련해서 플랫폼이 만들어지는 중임. 그것을 재활용하고 사

용하는데에 있어서의 문제가, 저작권 문제가 얽히다보니, 해당기술이 잘 사용이 안 됨. 또

한 NFT도 저작권 분야에 엉켜 있어서, 진행이 쉽지 않은 부분이 있음

Ÿ 자문위원 7(신성연 대표): 대한민국 디지털 전략과 비슷한 전략이나, 빅데이터 확충, 빅데이

터 개발, 인공지능 개발을 확보한다는 말은 많으나 HOW가 없음. 어떻게 확보 할 것이냐?

그 부분의 방향이 먼저 설정이 되어야, 차후에 디지털화, 기술 발전 할 때에 필요함. 또한 

메타버스도 웹 3.0을 이끌어 간다고는 하나, 플랫폼 모델로 활용의 한계점이 있음. 표준약

관 등이 필요함.

Ÿ 문정원: 9번 과제 보다는 2번 전략목표 쪽에 가까운 얘기 해주는 것인지? 어떤 분야든지 

저작권의 표준, 약관이 만들어 지려면, 9번 항목을 빼던지 해서 조절 해 줬으면 하는 것임 

Ÿ 문체부: 방향성을 정하다 보니, HOW를 많이 고민하고 있기는 함. NFT등록도 소유권자가 

정확하지 않은 부분에서, 저작권 부분에서 소유권을 누가 가지고 있는 지에 관한 부분이 

모호함. 도서관은 전송료를 통해 보상 해줌. 음악, 음원도 보상이 됨. 그러나 미술품, 영화,

드라마는 그런 부분이 없음. HOW에 대해 많이 말해 줬으면 함. 보상체계로 가는 것이 맞

지 않나 생각함. 가장 좋은 것은 저작권자에게 그만한 보상을 주는 것이 가장 현실적인 대

안 같기는 함. 다른 의견이 없을지?
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Ÿ 자문위원 9(노주환 수석): 저작권 제한하는 부분은 추진하고 있음. 내수정보는 마음대로 쓰

면서 본인의 산출물은 소유권을 갖는다는 것이 말이 되지 않고 모호함. 보상금 체계화 부

분은 국제적으로 저작권 표준화가 되어있음. 거기에 보상금만 체계화가 시킨다면 국가 간

의 문제 생길수도 있음. 우리도 연구 중이기는 함. 그나마 많이 데이터 활용 할 수 있는 

부분은 공공 서비스(한국문화정보원 운영) 등을 활용하고 있음 

Ÿ 자문위원 8 (이창근): 스포츠 기본계획 수립 중에 있음. 대국민 공청 등에 진행 중이며 145

개 과제를 도출하였음. 문화 쪽은 잘 모르지만 스포츠와 비교하면, 비전이라는 것이 국민

과 같이 하는 것임. 디지털역량이 뒷받침되는 상황을 원하는 것인데, 경기, 활동 등을 보았

을 때, 비대면에 대한 수요가 높아짐. 물리적 접촉이 있는 스포츠를 디지털화하는 데에 어

려움이 있고, 한다고 하더라도 가치가 퇴색됨. 그러기에 디지털 할 수 있는 것(가치 증대 

서비스, 접근성 강화 등)과 없는 것을 구분하여 접근함. 예를 들어 스포츠 관람환경에 디지

털화에 대해 프로야구의 구단을 개선하려고 함. 경기장에서 스마트 폰을 통해 중계방송을 

보는 것 등을 포함시킴. 데이터에 관해서, 스포츠 마일리지에 관해 문체도 중점적으로 고

민하고 있음. 이 때 생성되는 데이터를 어떻게 보관 할 것인가? 스포츠 비대면화에 관해,

중소기업 제품 판매하는 사업에 관해, 스포츠 피티, 레슨 등을 디지털화 시켜서, 플랫폼에 

올려놨을 때, 유트브와 비교해서 얼마나 더 큰 효율성을 가질 것인가에 대해 고려중 임.

일정 수준이 되는 사업이 오픈 마켓에 들어갈 때 지원을 해준다든지 등에 대해 고민함. 또

한 프로스포츠 협회에서 컨설팅을 받음. 이들은 NFT등을 스포츠 시장에 활용하는 것은 비

용대비 효과가 적다는 얘기를 들어서 그 부분은 접어놓은 상태임. 취약계층에 대해 어떻게 

할 것이냐에 대해서는 스포츠 참여/소비자들을 분석할 때 이전에는 SURVEY 형태로 조사

했었음. 이번에 빅데이터 분석으로 해봄. 체육 분야의 비대면 코칭 분야도 코로나 때 급하

게 만들었던 것인데, 긴급성을 띄고 있는 과제여서, 다른 분야로 옮겨가고 있음.

Ÿ 문정원: 문화취약계층이라고 했을 때, 어떻게 이들을 지원해줄까라는 고민이 많았었는데,

온오프 라인 연계와 스포츠가 디지털화 되는 것과 안 되는 것에 대해 구분해서 분석해주

는 것, 사업 분석 등을 과제로 들어갔으면 좋겠음. 3번이 과제수도 적고, 가장 취약하나,

문화기본법에 위배되기에 뺄 수는 없음. 좋은 의견 고마움.

Ÿ 자문위원 9 (노주환 수석): 일관된 컨셉을 고집한다면 관광사업 종사자들이 디지털 역량을 

가지기가 어려움. 연매출 5억 이상 되는 도시가 얼마 안 되어 개발자를 두기가 힘듦. LOW

CODE(최소한의 코딩), CODELESS 등이 클라우드 베이스가 되기에 기술 아키택처 등 모든 

것을 가상화하여 하나의 코드로 여려 기관, 회사가 사용할 수 있도록 공공화 시켜놓음. 마

켓팅에만 집중할 수 있도록 하자는 취지에서, 전체적인 부분은 공공역역에서 하자는 생각

을 함. 소매는 각자의 플레이어가 하고 도매만 진행 한다는 부분을 수용을 하심. 관광이 
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무형의 사업이기에 수출, 수입 부문이 굉장히 다름. 한류 때문에 관광이 급부상함. 인바운

드 쪽에서 어떻게 될 것인지에 생각을 했고, 아웃바운드는 종속되지 않으며 비즈니스 모델

을 마련하는 부분에 대해 생각해봄. 창조적인 작업에 집중할 수 있는 도구, 환경을 제공해

주는 것. 처음에는 관광벤처가 회의적 이였음. 얼마 전 디지털 낚시 바늘이 수상이 됨. 우

리는 전혀 생각하지 못함. 문화 벤처라는 것이 있다면 다양성이 나타 날 수 있다고 생각함.

모든 해법은 클라우드에 달려있음. 관광공사에서는 언어모델, 그래프 데이터 등을 가지고 

실시간 증용 서비스를 어떻게 할 것인지에 대해 고민 중임. 네이버가 너무 비싸기에 자체

적인 클라우드 구축에 고민 중임. 담당자 연락처를 드릴 테니 산출물도 받을 수 있을 것임 

Ÿ 이장철 부사장: K POP, K DRAMA 등은 디지털 혁신에 영향을 받는 분야임. 공연예술 쪽

이 취약계층이 아닌가 하는 생각이 듦. 그들이 무대에서 공연하는 동안만 예술로 보여 지

기에 단발성이 있음. 문화 쪽에서 가장 많은 분들이 공연예술을 하는 분임. 문화디지털 혁

신도, 사람이 먼저 바뀌어야지만 가능함. 그들이 경제적 자립성이 약하기에 경제적인 지원

을 해줘야 하며 그런 부분을 많이 생각해 줬으면 좋겠음. 문화예술에서 활용법을 가르쳐 

준다면, 이러한 부분을 확장시킬 수 있다고 생각함. 무형문화제 뿐만 아니라 유형 문화제

도, 유출된 문화제가 많음. 30-40만 개가 유출이 되었는데, 이러한 부분을 디지털적으로 복

원하여, 차세대에게 널리 퍼뜨리며 혁신으로 갈 수 있다고 생각함.

Ÿ 문정원: 문화예술에 FGI를 많이 했었는데, 그들은 기회가 없다고 지적했으며 교육을 많이 

받고 싶다고 했었음. 디지털 쪽의 접근성을 도와주기 위해 경제적 지원부분에 대해 고려하

도록 하겠음 

Ÿ 이장철 부사장: 예술인과 기술의 접점(플랫폼)이 부족하며, 활용부분에 대한 부분이 많이 

없다보니, 활용하는 법에 대해 잘 모르는 듯함 

Ÿ 윤영근 대표: 콘텐츠 안에 기술이 들어가서, 소비자가 사용하는 흐름이, 여가시간의 변화에

서 나타나는 부분임. 영상, 공연 등 예체능 집단에서 살아가던 사람이기에, 게임업과는 다

름. 게임 업은 서비스업과도 다름. 게임사 넥슨, NC와 메타버스 콘텐츠를 만들고 있는데,

이들의 성향, 쓰는 용어, 방향 모두 다름. 이 자료의 서비스, 콘텐츠, 게임업의 단어가 다 

달라서 자료자체가 혼란스러움. PUB G에서 영화를 제작하려고 5년을 시도 했는데, 영화의 

성향과 게임의 성향이 달라서 몇 번 결열 된바 있음. 트랜드에 따라 영상을 만들던 콘텐츠 

제작가들은 게임 부문으로 이동 중임. 제페토 관련 개발자가 몇 명 되지 않음. 이러한 부

분들을 정부가 지원해 줬으면 함. 저자권 부분에서도 용어의 혼용으로 인해 이해가 잘되지 

않음. INTERACTIVE한 인력과 스토리텔링의 인력의 네이버 등 대기업도 잘 되지 못하고 

있는 부분임. 직접 컨텐츠를 만드는 사람들의 육성이 필요함. 노인들은 BAND에서 모여서 
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소비하고 있고, 정부가 플랫폼을 만들어서 해결 할 수 있는지 모르겠음. NFT는 사기 비즈

니스임. 누가 언제 들어와서 얼마를 벌지가 설계가 되어있어서 지금 도입하는 것은 굉장히 

위험함.

Ÿ 문정원: 창작위주의 사회이기에, 기획자 육성, 소비 창작, 지원 등에 관한 지원과제를 더 

반영하겠음 

Ÿ 신동명 소장: 노약자 취약자가 젊은 사람은 아니라고 생각함. 취약계층의 해석은 두 가지

임. 큰 규모의 사업보다는 저작권에 대한 소송을 받을 여지가 많음. 두 번째는 만든 품질

이 아이디어는 많으나, 품질 자체가 낮아질 수밖에 없음. 이러한 부분들이 해결 되었으면 

함. 저작권의 문제는 정보가 없거나 부족하기 때문에 그렇다는 것이며 저작권에 대해 잘 

모르기에 공포감이 더 조성됨. 플랫폼정부는 정보가 한 군데로 모이고, 그것을 이용하여 

추가적인 이윤을 발생시키는 것인데, 소통이 원활하지 않아 잘 구연되지 않고 있음. 내가 

만들었다고 해서 내 것이라고 얘기 하는 것이 쉽지 않은 상황임. 저작권 관리체계 (안전한 

관리체계) 구축을 하기 위한 노력을 기울여야 함. 또한 개인정보 같은 경우, 개인의 맞춤형

을 맞추는 것은 쉽지 않음. 이러한 부분은 점점 쇠퇴하고 있음. 전망 좋은 분야는 커뮤니

티에 대한 지원임. 문화 콘테츠를 향상시켜 노약자들을 보호 할 수 있고, 고품질로 라도 

지원 할 수 있는 기술을 개발 하였으면 함. 경제활동이 문제가 됨. 개인들은 무언가를 만

들어도, 이윤 창출이 안 됨. 이러한 분들을 지원해줄 수 있는 정확한 방법, 저작권을 정산 

분배 해줄 수 있는 플랫폼이 필요함. NFT는 사기는 아님.

Ÿ 노주환 수석: 접근성은 DEFAULT임. 별도의 사업으로 만들지 않는 것이 가장 이상적임. 동

등한 권리를 가지자고 하는 것임. 가장 강력한 정책은 DEFAULT로서의 접근성을 가지는 

것임. 별도로 뽑아서 장애인이라고 하지 않고, 모두가 사용할 수 있는 플랫폼을 만드는 것

임.

Ÿ 자문위원: 2020년부터 올해까지 전국의 14개 박물관에 기존의 전시된 유물을 실감 컨텐츠 

조성이 진행 중에 있음. 이것은 문정원도 있지만, 디지털 전환 촉진법, 디지털 전환 혁신팀

도 만든다고 했는데, 얼마 전 발표된 대통령 자료에 따르면, 문화 분야에 디지털 기술을 

더해서 새로운 가치 창출, 경험 제공하는 것임. 문화제청에서 발표를 하였음. 전환대신 혁

신을 채택을 하였음. 정부에서도 비중 있는 관심을 두고 있는 상황임(디지털). 5년 후에는 

하나의 국이 되어야 한다는 생각을 가지고 있음. 미디어 아트, 시간 콘텐츠는 어떤 정부의 

사업이 아닌 세계적 트랜드가 좋아하는 하나의 감성 콘텐츠인데, 이것을 모아주는 플랫폼 

(문화포털 등)의 기능이 담기면 좋겠음.

Ÿ 문체부: 중계기술을 갖춘 공연장 설립에 관해 생각하고 있음 (공연예술). 공연뿐만 아닌 관
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광, 축체, 행사 등 모든 문화관련 행사를 라이브 접근, VR 콘텐츠 등을 기록으로 남길 수 

있는 방향을 채택하려고 함. NFT가 활성화 되어 콘텐츠의 관리현황, 소유권 관리할 때 도

움이 될듯함. 문화 콘텐츠만 있는 것이 아닌 새로운 아이디어, 기술 등이 나오는 것이 우

리의 방향성임.

Ÿ 신동명 소장: 콘텐츠라는 것이 경제 안에 포함이 되어 있는데, 경영인 예술가, 기술인 만날 

수 있는 것이 저작권이라고 봄. 이용활성화를 이용하여, 돈을 재화하여 수익을 내려고 하

는 사람들, 기술자, 예술가들이 거래 플랫폼에서 만날 수 있는 통로(정보 플랫폼)임.

□ 2차 자문회의 사진
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3차 자문회의 요약

ㅇ “문화디지털 혁신 2027 기본계획이 전반적으로 정의가 잘 되었음“ ”좋은 선진 모

델과 선진 사례가 앞부분에 보인다면 더 좋을 것 같음“

ㅇ “수기로 또는 아날로그 방식으로 진행하는 부분의 디지털 전환은 효율적 변화 측면

이 있으며, VR/AR 등 강조되고 있으나 R&D 측면에서 이루어지는 듯함“ ”정책 방

향을 통해 새로운 경험 줄 것인지 등 방향을 다뤄주면 좋겠음“

ㅇ “공공데이터를 보면 문체부측에 쓸모 있는 데이터가 없음. 어떤 데이터가 필요하고,
체계를 어떻게 구축할지 고려해야 함“

ㅇ “한국의 고해상도 3D 데이터는 게임, 여행, 관광산업 등 다양한 곳에서 활용할 수 

있고, 고품질의 그래픽은 콘텐츠 유입을 능동적으로 유도함, 이를 통해 우리나라의 

문화를 알릴 수 있는 좋은 방법이 됨“ ”그러나 데이터셋이 없음. 콘텐츠 데이터 연

구 필요“

ㅇ “정책 측면에서 저작권 부분 실용성 있는 법 제도 개선이 필요“ “창작자의 저작권 

보호를 통한 안전한 작업 환경 제공 중요“

ㅇ “데이터를 필요로 하는 사람이 누구며, 어떻게 제공될 수 있는가에 대한 부분의 고

민 필요“ ”또한, 모든 국민이 크리에이터가 되어 콘텐츠가 많아지는 것은 좋으나, 좋

은 콘텐츠를 걸러내는 것도 필요할 것“ ”콘텐츠가 잘 소비될 수 있도록 콘텐츠 소비

의 선순환 구조가 중요“

ㅇ “디지털화를 통해 문화를 업그레이드 한다는 점에서 좋으나, 전략 밑에 과제에서 

스포츠, 문화, 관광의 부분을 따로 분류해서 정책을 제시하는 것이 나을 것 같음“

ㅇ “취약계층의 데이터 access 중요, 접근성 측면 개선 필요“

ㅇ ”프로페셔널한 크리에이터를 양성하는 것을 디지털 계획에 포함하면 좋을 것“

ㅇ “데이터 제공 측면에서 엑셀로 제공하기보다 API 등 사용자 측면 고려한 제공 방

식 필요“
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문화 디지털혁신 2027 기본계획 수립_3차 자문회의
0000000000000

□ 회의 개요 

ㅇ (목적) 문화체육관광부 디지털 혁신 기본계획 보고서 검토 및 

전략과제 자문

ㅇ (일시) 2022.12.16.(금) 오후 14:00 ~ 16:00

ㅇ (장소) 서울역 8번 출구 상연재 R11 * 중구 퇴계로 10 메트로타워

ㅇ (참석) 26명 

- 외부자문위원(10) 문화, 관광, 체육 분야 전문가 10명 * 붙임 참조

- 문화체육관광부(6) 백정기 과장, 전달주 서기관, 박홍규 사무관

박성욱 사무관, 김영민 주무관

최수지 청년보좌관

- 한국문화정보원(4) 한창은 부장, 김동훈 수석, 오은 책임, 양나원 주임

- ㈜갈렙앤컴퍼니(4) 신덕순 부사장, 공무길 매니저, 이용광 연구원

- MKX(2) 정재우 대표, 안동균 연구원

□ 주요 안건

ㅇ 문화 디지털혁신 기본계획 보고서 자문

- 기본계획 보고서 전체 검토 및 자문(환경 및 현황분석, 전략체계)

ㅇ 문화 디지털혁신 기본계획 전략과제 자문

- 각 실국 사업을 반영한 20개 전략과제(안) 검토

- 전략과제(안)에 대한 검증 및 자문

□ 진행 순서

순  서 진행내용 비 고

14:00~14:10 10 참석자 소개 한국문화정보원

14:10~14:40 30 문화 디지털혁신 기본계획(안) 발표 용역업체

14:40~15:50 70 자문 및 토론 외부자문위원

15:50~16:00 10 마무리 발언 문화체육관광부
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□ 3차 자문위원 명단

순번 분야 소속/직책 성명 주요경력

1
정보

(보안)

고려대학교 
정보보호대학원

교수
권헌영

‧한국인터넷윤리학회 회장

‧사이버커뮤니케이션학회부회장

‧한국정책학회창조경제특별위원회위원장

2 체육
을지대학교 

스포츠아웃도어
학과 교수

한승진
‧서울대학교 스포츠과학연구소 선임연구원

‧국제e스포츠연맹재무위원

3 경영
알서포트 
전략기획

팀장
신동형

‧서울대학교 경영대학 석사

‧(前)LG경제연구원산업부문책임연구원

‧(前)삼성전자무선사업부, (現)알서포트전략기획팀장

4 관광 대안관광컨설팅 
프로젝트 수 대표 정란수

‧한양대학교 관광학부 겸임교수

‧2020 한국관광개발연구원 대한민국테마여행 10선5권역 

사업관리단

‧2020 문화체육관광부장관표창,2013년국토교통부장관표창

5 정보
어도비코리아 

Digital Experience 
사업부 상무

정승원
‧前 IBM 전략적 아웃소싱 사업부장, TigerHallAsia 

-Pacific△Thinkfluencer△가온소프트글로벌사업총괄△한국

IBM전략적아웃소싱사업부장/전략사업본부실장

6 관광 한국문화관광
연구원 실장 장훈

‧기획재정부 중기재정계획 문화분야(관광)작업반(‘15/’16)

‧한국문화관광연구원창조여가연구실장(2015~2016)

‧한국문화관광연구원문화예술정책연구실장(2021~현재)

‧대통령직속국가균형발전위원회 문화관광전문위원 

(2021~현재)

7 콘텐츠
류프로덕션

대표
류충현 정보화담당관실 연구모임 강사

8 문화
한국문화예술위원회

<문체부 2030자문단>
박예원

‧현)한국문화예술위원회 재직 국악전공자로 광주국악방송 

PD 역임, AC 전문인력아카데미 강사 및 AC 대표 브랜드

9 관광체육
‘무빙트립’ 대표

<문체부 2030자문단>
신현오

‧배리어프리 여행사 ‘무빙트립’ 

‧장애인기업종합지원센터 이사

10 컨텐츠
작가컴퍼니 대표

<문체부 2030자문단>
최조은

‧웹컨텐츠(웹소설/웹툰) 출판사 ㈜작가컴퍼니

‧한국마케팅학회 올해의 CEO 대상 수상(2022)  



- 252 -

□ 3차 자문위원 주요 의견

Ÿ 자문위원 1(권헌영 교수) : 전반적으로 정의가 잘 되었음, 다양한 전문가의견과 국민의 의

견을 잘 반영했다고 생각함. 다만, 앞부분이 조금 복잡한 느낌이 있기는 함. 아주 좋은 선

진 모델과 선진사례가 앞쪽에 보인다면 좋을 것 같음. 문체부의 일이 워낙 광범위하고 폭

이 넓음. 어떠한 사업이 진행되고 있으며, 그 사업의 현황까지 같이 보이면 좋을 것 같음.

비전과 전략 과제의 경우, 잘 만들었음. 조금 더 욕심을 낸다면, 너무 기술전략에 관한 부

분만 다루지 않았으면 함. 자체적인 정부 정책 방향이 틀어지면 괴로운 상태가 발생할 수 

있음. 기본계획을 만든다면 성과지표를 어떤 것으로 하고, 성과 관리를 어떻게 할 것인지,

그리고 전체적인 시기적 측면을 다룬다면 좋겠음

Ÿ 자문위원 2(신동형 팀장) : 정책측면에서는 수정이 필요하다는 생각이 듦. 문화디지털의 정

의가 아직 정확히 이뤄지지 않음. 아직도 수기적으로 아날로그 방식으로 진행하는 도서관

이 있는데, 이러한 부분을 디지털 방식으로 전환한다면 효율적으로 변화된다는 측면이 있

으며, 또한 VR/AR 등 강조되고 있는 부분은 R&D 측면에서 이뤄지고 있었음. 원활히 진

행하기 위해 정책 방향을 설정해야 하는데, 그게 안되는 것 같아 아쉬움. 새로운 경험을 

줄 것인지 등, 정책이 이러한 방향을 다뤄줬으면 함. 공공데이터를 보면, 문체부측에 쓸모 

있는 데이터가 전혀 없음. 어떤 데이터가 필요하고, 구체적인 체계를 어떻게 구축할 것인

지 등을 고려해야 함. 이러한 부분의 발전을 과기부한테서 받아 진행하려고 하는 것 같기

는 함. 마이데이터 개념을 충분이 끌고 와서 시범사업이 진행이 되어야 하는데, 진행이 안

되고 있음. 문체부 영역에서 문화생태계 정책의 영역이 있고, 벨류체인이 있는데, 이러한 

부분을 디지털 전환하는 것을 이야기하는 것임. 창작자의 경우, 인공 지능 같은 것을 도입

하려고 해도 데이터 셋이 없으며 이러한 부분을 문체부가 주도해줬으면 하는 생각임

Ÿ 자문위원 3(류충현 대표) : 가상공간에서 가장 중요한 것은 시각적인 몰입도이며, 단순히 

아름다운 디자인을 떠나서 상업적인 가치도 있음. 본인의 회사는 한국식 고해상도 3d 데이

터를 사용하고 있음. 이것을 통해 진출가능한 분야는 게임, 여행, 관광산업 등 굉장히 다양

함. 이런 높은 그래픽 품질은 콘텐츠 유입을 능동적으로 유도하고 있으며, 이것은 우리나

라의 문화를 알릴 수 있는 좋은 방법임. 문제는 이러한 부분을 잘 사용할 수 있는 데이터

셋이 없다는 것임. 이러한 부분만 개선된다면 발전 가능성이 무궁무진 함. 향후 4년을 고

려하여 콘텐츠 데이터를 연구하는 것이 중요할 것 같음. 이런 크리에이터 생태계가 잘 구

축되어 문체부 측의 지원이 잘 된다면 본인 같은 크리에이터가 사업을 진행하는 것이 원

활히 될 듯함 
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Ÿ 자문위원 4(한승진 교수) : 전략과 과제는 앞서 나가자는 취지가 아닌 뒤에 뒤쳐져 있는 사

람을 끌어가자고 나와 있는데 이것은 좋지 않음. 어떤 부분에서 세계 일류가 되야 할 지 

구분해야 함. 디지털 혁신계획이라는 문구가 적합하지 않으며 XR의 표준이 정해져 있지 

않음. 아날로그가 디지털화가 된다는 부분이 메인임

Ÿ 자문위원 5(최조운 대표) : 테크사이트와 문화사이드가 나뉘어져 있다고 말씀하셨는데, 문

화사이드 측면에서는 잘 짜인 보고서라고 생각함. 주변의 웹 소설, 웹툰 작가들과 이야기

할 때, 모든 사람들이 웹 소설 작가가 되어야 한다고 생각함. 본인 회사가 온라인 교육을 

제공하여 신인 작가를 탄생시키려고 노력하고 있음. 웹소설을 스토리 IP라고 생각하며, 이 

부분에 그림을 넣는다면 웹툰이 되는 것임. 문화측면은 잘 만들어졌으나, 너무 다양한 분

야를 커버하려다 보니, 세부적인 내용이 부족함. 저작권 부분에서 약간 아쉬웠음. 웹툰과 

웹 소설 쪽의 불법사이트가 해당 산업 종사자를 상당부분 위협하고 있다고 항상 불만을 

토로하는데, 이러한 부분들이 정책측면에서 실용성 있는 법이 나오고 있지 않고 있음. 이

러한 부분들이 개선되었으면 함.

Ÿ 자문위원 6(정승원 상무) : 전반적으로 다양한 부분을 커버하려는 것이 보이나 역설적으로 

말하면 어떤 부분이 가장 핵심적인 부분일지가 불확실함. 추진과제위주로 많이 되어 있음.

여기에 플랫폼이라는 단어가 많이 나오는데, 이것을 살아 움직이는 유기체로 고민하고 어

떻게 발전시킬 지의 고민이 동시에 이루어져야 함. 이런 부분이 후행적으로라도 보완이 되

었으면 함. 기술이 없이 활용되거나 적용되기 어렵기 때문에 디지털화라는 표현을 많이 쓰

는 것을 이해하나, 과연 이 데이터를 필요로 하는 사람들은 누구이며, 어떻게 제공될 수 

있는가에 대한 부분을 고민하여 제시해 준다면 좋을 것 같음. 또한, 모든 국민이 크리에이

터가 되면 좋겠지만 콘텐츠가 너무 많아진다면 좋은 컨텐츠를 걸러내는 것이 힘들 것임.

데이터 쓰레기가 많이 쌓일 수도 있다는 말임. 콘텐츠가 잘 소비될 수 있도록, 리크레이에

션에도 조명을 비춰주면 함. 정보 전달하는 크리에이션 말고 증강현실, 3D같은 부분을 도

입시켰으면 함. 콘텐츠 소비의 선순화 구조가 정말 중요함. 양질의 콘텐츠를 제공하고 그

것을 소비하는 선순환구조를 이야기하는 것임.

Ÿ 자문위원 7(정란수 대표) : 관광에 앞서 비전의 레벨에서는 잘 적어 줌. 경제의 성장, 교육

의 수준을 끌어올려서 디지털화를 통해 문화를 업그레이드시킨다는 점에서 잘 적은 것 같

으나, 관광분야로 넘어갔을 때, 실행하는 측면이 조금 약함. 전략 밑에 과제를 뽑을 때, 스

포츠, 문화, 관광의 부분이 다 포함이 되어있는데, 정책 적인 측면을 고려했을 때 따로 분

류해서 정책을 뽑는 편이 좀 나을 것 같음. 일본이 원래 아날로그였는데, 디지털화가 많이 

됨. 결제, QR코드 스캔 등 다양한 디지털기술들이 일상생활에 도입되고 있음. 우리는 2027

년에 어떠한 디지털 부분이 반영될 수 있는지가 들어가야 하며, 훨씬 디테일한 부분들이 
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포함되었으면 함

Ÿ 자문위원 8(신현오 대표) : 관광취약계층과 장애인 계층을 따로 분류하였는데, 정책 측면에

서, 장애인 분들도 통합되는 관광정책을 내주는 것이 좋은 것 같음. 데이터의 실효성 측면

이 아쉬움. 취약계층이 힘들어하는 부분이 데이터의 access가 부족하다는 것임. 관광 분야

에 VR 등을 도입을 하지만, 실질적으로 해당 장소에 가면, VR에 있는 모든 부분을 반영할 

수 없는 부분이 있어서 이러한 부분들이 잘 연동 되었으면 좋겠음. 대만에 가보니 정보에 

대한 데이터 접근성이 잘 되어 있음. 한국은 그렇지 않음. 지하철만 타도, 외국인의 입장에

서는 사용하기 힘들 것 같다는 생각임 듦. 이러한 접근성 측면이 개선되었으면 함

Ÿ 자문위원 9(장훈 실장) : 공공성은 문화정책에 해당되는데, 문화 쪽 분야가 가장 다양할 것 

같음. 문화 안에도 다양한 유형이 있을 것인데, 과연 정책이 어떤 방향을 가질 것이지에 

대해 고민해야 함. 디지털 기술 부문은 대한민국은 잘 발전되어 있는 것은 사실이나 디지

털 소외계층도 많음. 소외계층에게도 데이터 접근성을 주는 것이 중요하며, 다양한 사업들

이 진행되고 있음. 정책방향을 성과지표의 명확성을 높이기 위해 그 기준을 잘 만들어줬으

면 함. 또한 일상화를 잘 표현해주었으면 함. 당장 먹고 사는 것이 시급하다 보면 문화 생

활은 후순위로 밀리기 마련임. 우선 경제, 행정 문제가 고려되고 문화는 후순위로 빠지는 

경우가 많음. 보이지 않는 문화생활을 발전시키기 위한 방향을 잡아준다면 좋을 것 같음

Ÿ 자문위원 10(박예원 위원) : 문화예술분야에서 가장 중요한 부분은 아날로그 적 환경에 디

지털화를 접목하는 부분이라는 데 동의함. 창작자들 입장을 보면 그들의 경제적 지원이 잘 

되지 않아, 계속해서 창작 작업을 진행하는 것이 힘듦. 지원 작업을 할 때도 뭔가 창작가

의 이력과 스펙을 보여주기 쉽지 않은 부분이 있으며 디지털화 도입을 통해 이 부분이 좀 

해결되는 것은 중요한 부분임. 문화예술 쪽에서 생각한다면 아날로그 적으로 운영되고 있

는 부분을 해결하는 것이 관건이라고 생각함.

Ÿ 최수지 청년보좌역 : 왜 문화 분야에 디지털화가 필요한지에 대한 설명이 잘 된 것 같음.

청년이라고 하면 디지털화를 접목하는 부분에 빠르다는 인식이 있는데 청년 창작가들은 

이 부분이 미숙함. 그 부분을 잘 보면, 디지털화를 통해 저작권 보호 등이 미비하고 믿을 

수 없어 디지털 도입을 미루는 사람들도 많이 있음. 이 부분이 잘 고려되어야 함. 문화체

육 쪽의 창작자들이 확신을 가지고 이들을 프로젝트에 참여시키기 위해서는 저작권 보호

를 통한 안전한 작업 환경을 제공하는 것이 중요하다고 생각함

Ÿ 자유토론 1 : NFT가 나오기 전에는 유통 과정이 추적될 수 없었으며 투자자 입장에서는 

불신이 있을 수밖에 없었음. 어떻게 문화 쪽에도 투명성을 도입시킬 수 있을까 라는 생각
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이 있음. 갤러리, 크리에이터 들이 수수료 50%를 가져가는데 이것이 너무함. NFT와 커뮤

니티가 생기면서 누구든지 작가가 될 수 있는 환경이 생겼으며, 이 부분을 통해 새롭게 등

장하며 세상에 알려진 아티스트도 많음. 기술관점에서 본다면 잘 모르고 많은 사람들은 거

절할 것임

Ÿ 자유토론 2 : 3D 프린팅, NFT등의 기술 도입은 성공적이지 않았으며, 흥행하는 유일한 주

체는 이 부분의 사업을 하여 파는 사람들임. 게임 등의 콘텐츠에 기술이 없다면 결과적으

로 팔리지 않음. 지역에 원형 콘텐츠가 있으며, 데이터셋이 구축이 잘 되지 않은 부분이 

있는데, 이부분이 잘 구축되어야 함 이런 부분을 다루는 분들을 작가라고 이야기함. 재미

있는 콘텐츠가 되기 위해서는 작가분들을 잘 관리 해야함. 프로페셔널한 크리에이터를 양

성하는 것을 디지털계획에 포함시키면 어떨까 하는 생각이 듦 

Ÿ 자유토론 3 : 콘텐츠 차원에서 원천의 부분은 고부가가치가 무엇인지를 고민할 때 가장 중

요한 부분은 원천 IP임. 웹툰시장을 보면, 원래 100억이 안되는 시장 이였는데, 많이 성장

함. 웹툰만 있을때는 가치가 없었으나, 드라마, 영화 등이 나오며 원천 IP의 가치와 부가가

치가 많이 붙음

Ÿ 자유토론 4 : 창조, 창작이 듣기는 좋으나, 가치 부분에서는 모호함. 가치와 방향이 같은 

말을 했으면 좋겠음. 모두를 위한 관광, 저작권 문제가 어느 정도의 가치에 도입이 되면 

어떨까 라는 생각을 함

Ÿ 자유토론 5 : IP를 보장하기 위해서는 블록체인을 반드시 사용해야 함. 그러나 비난도 많이 

있을 것임. 기술은 수단이며, 그것을 어떻게 활용을 할지가 중요함. 커스터머의 니즈를 잘 

파악해야지 활용을 잘 할 수 있음. 문화의 이야기만 듣거나 테크 사이드만 듣는다면 의견 

수렴이 안될 것임. 이러한 부분들을 문체부에서 잘 매칭시켜주는 것이 중요함

Ÿ 자유토론 6 : 데이터 쪽은 중요한 것 같음. 외부에서 원한다고 해서 문체부에서 모든 것을 

다 할 수 없음. 데이터를 사용하여 사업 쪽으로 사용할 수도 있고 민간인에게 사용할 수도 

있음. 여러가지 데이터셋을 만드는 것은 문체부가 다 할 수 없는 부분임. 문체부는 미술품 

같은 부분들이 데이터 관리가 잘되고 있지 않음. 유통망 관리부터 제대로 된다면 문체부가 

하는 여러 사업의 효율성을 올릴 수 있음. 소비자들이 어떻게 이것을 사용하고 있고 등이 

나와야 함. 기본적인 체계를 문체부에서 다뤄야 함

Ÿ 자유토론 7 : 엑셀로 다운 받는 데이터보다 API로 뚫어주는 데이터를 만들어줘야 함. 이러

한 방법을 통해 활용성을 올릴 수 있음. AI의 3단계가 있음. 이것이 창작자의 영역이나, 지
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원의 영역인가를 생각했을 때 그냥 AI가 아니라 세부적인 AI를 생각하고 어떤 부분을 어

떻게 발전시킬 것인지가 고려되어야 뚜렷한 목표를 수립할 수 있을 것임. 옛날에는 정부에

서 다 해주자는 관점 이였다면 이제는 민간 주도형으로 바뀌고 있음. 돈이 들어올 수 있는 

구조를 만들어야 할 것 같음

Ÿ 자유토론 8 : 기술은 수단이며, 중요한 것은 그것을 적용하는 것임. 데이터 통합을 할 때 

보면, 기술 도입자들이 데이터를 조금 더 구체적으로 바라보는 것이 좋을 것 같음. 기술 

도입 시, 대상 페르소나에 대한 지도를 가지고, 필요한 데이터 기술을 도입하는 것이 main

point임. 또한 저작권 같은 부분은 해결될 수 있는 부분인지 모르겠음. 나의 창작 활동을 

빼앗긴 다는 생각에 폐쇄적인 생각을 가지게 되는 것임. 정부가 그러한 창작활동의 안전한 

환경을 만들어주는 것이 중요하다고 생각함

Ÿ 자유토론 9 : 창작자 분들이 힘들어 하는 부분이 저작권을 인정받지 못함. 사람들은 유료 

서비스를 사용하지 않고 불법 사이트에서 공짜로 진행하고 불법사이트 운영자들은 광고를 

띄워서 수입을 창출함. 불법사이트 폐쇄가 된다고 해도 웹사이트 주소만 바꿔서 다시 팔 

수 있음. 폐쇄하는 기간이 오래 걸리는데 이 부분이 조금 더 빠르게 할 수 있게 된다면 좋

을 듯함. AI를 활용하여 모니터링은 진행되고 있으나, 셧 다운은 안되고 있음

Ÿ 전달주 서기관 : 이해할 수 있는 방향이 나와주면 좋을 것 같고, 문화체육관과의 8개 분야

에서 콘텐츠와, 예산 부분은 잘 진행되고 있는데, 미흡한 부분과 그 부분을 어떻게 성장시

킬지에 관한 내용을 보고서에 남겨줬으면 함. 본격적으로 계획을 시작하기 위해, 설문조사,

인터뷰 등 전문가들의 중요한 의견과 요구사항들을 빠짐없이 잘 반영하여 마무리해줬으면 

함 

Ÿ 박성욱 사무관 : 어떤 사람은 아무리 디지털화가 되어도 유투브를 사용하는 것은 자존심이 

허락하지 않는다라고 생각함. 티비채널에서만 진행하는 것이 좋다고 생각하며 이러한 인식

을 바꾸는 것이 쉽지 않음. 지원은 하되 간섭하지 않는 방식으로 디지털화가 막아지지 않

음. 국가가 어떠한 역할을 하면 좋을 것 인지를 알기 위해 전문가를 섭외하여 프로젝트를 

진행하는 것임. 좋은 의견 반영하겠음

Ÿ 김영민 주무관 : 오늘 내용을 보고서에 담아야 한다고 생각함. 대상이 누구를 위한 것인지

가 잘 잡혀 있지 않음. 대상이 창작자인지, 국민인지, 기관인지 등이 잘 잡혀 있지 않다는 

말임. 무조건 다 디지털로 바뀌는 것보다 효율적인 디지털화가 있다고 한다면 그렇게 할 

것임. 부족한 부분을 데이터화로 메꿀 수 있는 부분은 데이터화를 통해 보완할 것임. 이러

한 부분들이 보고서에 나오고, 내년부터 바로 추진될 수 있으면 함



- 257 -

Ÿ 백정기 과장: 기본계획을 수립하고 내년부터 추진계획을 세워서 진행할 것인데, 이 사업은 

다른 부처에서도 진행하고 있는 부분임. 여러 분야가 있는데, 우리의 디지털분야의 강점과 

약점이 무엇인지를 알아야 하며, 약점을 보완할 수 있는 방향을 잡는 작업을 하는 것임.

분야별로 구체적인 의견을 주셨을 텐데, 이러한 부분을 반영하여 기본계획을 세우겠음. 혹

시 의견이 있다면 또 주시면 감사할 것 같음. 당시 활용할 수 있는 데이터셋이 없다고 하

여 고민을 많이 하였으며 내년부터 구체적인 단위로 진행할 생각임

□ 3차 자문회의 사진
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<참고 5> 실무 협의회

『문화 디지털혁신 2027 기본계획』실무회의

□ 운영 목적 

ㅇ 회의목적 : 디지털혁신 기본계획 정책 수립 관련하여, 전략과제 

검토･의견 수렴 및 기본계획 수립 방향 공유, 협업체계 구성

ㅇ 주요역할 

- ① 실국 대상 기본계획 추진 방향 등 공감대, 협업체계 형성

- ② 실국 관련 기본계획 전략과제 검토 및 의견 수렴

□ 운영 계획

ㅇ 일시 : 2022년 12월 14일(수) ~ 15일(목)

ㅇ 장소 : 방문 실국 회의실 또는 온라인 줌(zoom)

ㅇ 대상 : 주요 실국 4개과 * 사업 담당자(1~2명) 및 관리자급(사무관 급)

구분 실국 과(참석자) 실시 일시

1 체육국 체육정책과
(한지혜 사무관)

12/14(수)

10:00~10:40

2 문화예술정책실 문화정책과
(김혜진 서기관, 전혜령 주무관)

12/14(수)

14:00~14:50

2 콘텐츠정책국 문화산업정책과
(이연수 주무관, 이승현 주무관)

12/15(목)

10:00~10:40

3 관광정책국 관광정책과
(조상훈 사무관, 윤동오 주무관)

12/15(목)

10:50~11:30

□ 운영 일정  

시간(분) 내용 비고
5‘ 인사 말씀 및 참석자 소개 문정원
20‘ 기본계획 개요 소개 및 전략과제 보고 수행사
30‘ 기본계획(안)에 대한 토론 및 의견 수렴 참석자 전원
5‘ 마무리 문정원
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□ 체육정책과 주요 의견

추진전략 1. 스포츠 개인 맞춤형 운동 콘텐츠 지원

▶ 비대면 창출시장지원은 기업 지원 -> 개인에게 가기까지 시간이 걸림

▶ 체육은 신체적 활동과 관련되다보니 디지털 잘 맞지 않는 분야라 생각함

▶ 개인 운동, 요가 필라테스가 직접 가지 않고, 집에서 한다면 유튜브 보면서 하는 것이 지금 

수준

▶ 국민체력 100, 개인이 국민인증센터가 있어서 센터에 가서 30초 동안 달리기 하듯이 체력

을 테스트하는 것

▶ 시스템 운영은 가서 체력검사할 때 마일리지 쌓아주는 것. 자기가 직접 시스템에 들어가 

보는 것

▶ 개인 맞춤형이라고 하면, 국민 크리에이터를 본다면 생활체육이 더 맞을 것 같음.

▶ 생애주기별 생활체육 프로그램 지원 – 유아, 어린이, 청소년, 여성, 이런 부분에 디지털 적

용해서 어떤 것을 할 수 있는지 제안해주는 것이 좋을 것 같음

▶ 유아 어린이집 체육 활동 프로그램 만들고 지도자가 가는 것에 어떤 디지털 기기 보급 등 

프로그램 만들어서 온라인으로 하는 것. 강사가 가지 않고 할 수 있는 것을 보급

장애인 체육.

▶ 장애인 제약이 많음. 가상현실 조성하고, 집에서 하는 여건을 만들어준다고 하면 잘 맞는다

고 함. 체육에서, 운동 요가 등 영상을 많이 올리는데, 체육이 신체에 관련되다 보니 잘 못 따

라하면 다칠 수도 있고, 맞는 운동법인지 사실 잘 모름. 나에게 맞는 운동인지 그걸 본 사람이 

창작의 영역인지 잘 모르겠음. 체육은 오히려 애플워치 등 디바이스를 가진 사람이 접근하기 

쉬움. 러닝 앱 등. 앱 기반으로 문화를 창조하는 사람이 맞지 않나라고 생각함 

▶ 디바이스가 필요한 것이 많은 듯. 근육량 측정, 등산도 앱 기반, 위치기반으로, 그런 것을 

가진 것 없으면 하기 어렵고 혜택 받기 어려움. 문화예술에 비해 체육은 창작의 영역은 좁게 

해석될 수 밖에 없음. 데이터 기반으로 문화예술과 다른 영역으로 있을 것. 체육활동에 대한 

것이 전문 지식 없이 만든 창조물은 위험할 수 있음

▶ 체육 예산 집중 배정 흐름 : 체육기반 시설이 제일 크고, 체육관 짓고 등. 집 주위에 체육

을 직접 해야 하는 것이 수요 많음. 지역 곳곳에 체육시설 건립이 많고, 갈수록 증가. 생활체

육도 예산이 많이 늘어남. 스포츠 산업 예산 증대 – 비즈니스 차원. 산업 예산이 가는 것. 기

업 육성. 시설의 스마트 기술이 적용되는 것은 많이 확산되어 보이지 않음. 생활체육 디지털 

관련 사업 거의 없음

▶ 스포츠클럽, 동호인 활동, 노인 체육활동에 유치, 활동, 지도자 인건비 주는 예산이 대부분
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□ 문화정책과 주요 의견

▶ 문체부 전체적인 정책방향과 다르지 않음. 서비스 개발보다는 보편적 서비스에 접근할 수 

있도록 해 주는 방인이 필요하며. 동반자 고려도 필요함. 인구 5%에 이르는 장기 체류자들에

게도 체류목적을 세분화하여 정보를 제공할 수 있으면 좋겠음.

▶ 선별적인 커뮤니티를 제공할 수 있도록 해야 함. 각 싸이트별로 목적이 다 달라서 서비스 

표준 가이드가 있어야 할 것으로 생각함.

1. 국민 일상의 문화 창작자 환경 조성

- 이야기할머니, 현재 할머니들이 방문하여 이야기를 들려줌,

- 향후 할머니들이 이야기 창작, 콘텐츠 창작 주체가 될 수 있을 것

7. 문화 디지털로 누구나 누리는 여가 문화 실현

- 장애인, 유아 등 뿐만 아니라 동반자 대상으로 온라인 접근성 제공 중요(동반자의 노령화)

- 정보접근성 측면에서 다국어 서비스 중요하며, 이주민이 주로 이용하는 커뮤니티가 있음

- 웹 접근성/모바일 접근성 기본이 안 되고 있고, 문화, 체육, 관광 다르게 운영

- 접근성 측면 표준화 필요 – 웹 모델, 앱 모델 시범 구축 사업 좋을 것

12. 문화체육관광 국민수혜 지능형서비스

- 복지는 이미 복지부 ‘복지로’로 통합되어 있음
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□ 문화산업정책과 주요 의견

[전략과제 15] 디지털 친화적 법·제도 개선 

. 현재 문화산업정책과에서 R&D 총괄하고 있음

. 전력과제 15번 진행 시 향후 절차는 무엇인지?

. 문화기술 연구개발의 의미는 무엇이며, 세부적인 내용은 무엇인가?

. R&D 사업모두 시작 전에 중복성 여부 등을 검토하고 있어 통합관리를 통한 효율성 증대
(중복 제거)는 크게 의미 없으며 현재 R&D 데이터 관리도 과기부 시스템 등 따로 하고 있
는 부분이 있으며 이와 연계활용 중이므로 이미 잘 하고 있는데 별도로 데이터 센터나 지원
센터를 만드는게 의미가 있을지 의문

. NTIS, IRIS 등 시스템 확인 후 전략과제 보완검토 필요

[전략과제 2] 한류 체험 기회 확대를 위한 롤플레잉 게임 서비스 구축

(‘디지털 기반 나도 한류 크리에이터 실현’ 과제로 변경)

. 롤플레잉 게임을 국가에서 개발한다는 의미인 것인가? 의미와 목적 명확히 확인 필요

. 현재 콘텐츠정책국 한류지원협력과에서 한류 콘텐츠/관광 분야 담당하고 있어 관련 내용은 
한류지원협력과 담당자에게 문의 필요

[전략과제 3] 전세계 K-컬쳐 체험 확대를 위한 실감콘텐츠 지원 

. 정부에서 플랫폼을 개발하고 운영하는 것은 부정적임(유지관리 비용 등 고려) 단, 향유측면
에서는 긍정적

. 접근성을 높이는 방향이 바람직

[전략과제 7] 문화 디지털로 누구나 누리는 여가 문화 실현 

. 현재 장관님의 중점 추진 방향이 장애인 프렌들리를 높이는 방향임

. 현재 장애인 대상 체험존을 운영 중이며 장애인 복지관에서 운영하고 있는 상황임. 또한 장
애인 특화 프로그램을 추진 계획 중에 있으니 관련 내용을 참고하여 전략과제 7번 내용에 
참고하면 좋을 것임

[전략과제 12] 문화체육관광 디지털 융복합 인재육성 플랫폼 

. 현재 오프라인 중점 교육임

. 관련 담당자도 교육콘텐츠를 온라인 플랫폼화 하는 것은 긍정적으로 생각함
(한국콘텐츠진흥원)

[기타]

. 민원처리, 루틴한 업무 등에 AI등을 적용하면 업무효율성 증대 가능할 것으로 기대

. 클라우드 등을 사용하고 있지만 사용에 있어 어려워하는 부분도 있음
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□ 관광정책과 주요 의견

[전략과제 2] 한류 체험 기회 확대를 위한 롤플레잉 게임 서비스 구축

(‘디지털 기반 나도 한류 크리에이터 실현’ 과제로 변경)

. 게임을 개발하는 것이 아닌 게임형 기반 서비스를 구축하는 것임

. 전략과제들이 신규뿐아니라 기본과제도 포함되는 것인지?

. K-컬쳐 문화체험을 고민 중에 있으며 기본계획의 방향은 올바른 방향인 것 같음
(현실에 있는 것을 미리 경험하도록 하여 호기심을 유발하는 것이 바람직한 방향)

[전략과제 4] 누구나 즐기는 하이브리드형 문화체험공간 구축·확대

. 얼마전 관광진흥 기본계획을 발표하였음

. 전략과제 4번과 직접 관련이 있는 과제는 없지만 박물관, 미술관 등 해당 분야 모두 관광
콘텐츠라고 생각하고 있음

. 온라인 관광정보 제공의 범위는?

. 온라인 관광정보의 Target 대상이 누구인지에 따라 내용이 달라질 수 있음. Target에 대한 
고민 필요  

[전략과제 7] 문화 디지털로 누구나 누리는 여가 문화 실현 

. 취약계층 관광정보 제공 및 플랫폼 개발은 현재 하고 있는 사업임

. 과거에는 시설개선 위주였다면 현재는 정보의 접근성을 높이고 맞춤형 정보제공을 방향으로 
진행

. 장애인 뿐 아니라 동행자에 대한 접근성도 고려해야 함

[전략과제 13] 문환, 체육, 관광 분야의 수요를 한눈에 파악할 수 있는 빅데이터 통합 플랫폼 

운영 

. 전략과제 방향성 좋음
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<참고 6> 대국민 정책설문

◈ 디지털 혁신 기본계획에 제시된 20개 선도과제에 대한 국민들의 정

책수요(우선순위 과제 선정)와 추가 과제에 대한 대국민 의견 수렴  

□ 대국민 정책설문 진행 경과

ㅇ (추진목적) ‘문화 디지털혁신 2027 기본계획’ 정책연구 대상 국민의

창의적 의견 수렴을 통한 효율적, 국민 공감형 기본계획 수립

ㅇ (설 문 명) 문화 디지털혁신 2027 대국민 정책 의견 수렴

ㅇ (설문기간) 2022.12.12.(월)~12.16.(금)

ㅇ (설문내용) 문화 디지털혁신 기본계획에 제안된 20개 선도과제에 

대한 국민들의 정책수요 및 추가과제 의견 수렴

ㅇ (추진방법) 온라인 의견 수렴 시스템 활용

ㅇ (참여자수) 대한민국 국민 1,459명

□ 설문 응답자 특성 분석

ㅇ 성별 : 남성과 여성이 거의 유사하게 설문에 참여하였음

- 남성 718명(49.2%), 여성 741명(50.8%)

ㅇ 연령 : 30대 MZ세대 국민이 가장 많이 설문에 참여하였음

- 10대 이하 13명(0.9%), 20대 319명(21.9%), 30대 618명(42.4%),

40대 344명(23.6%), 50대 109명(7.5%), 60대 이상 55명(3.8%)

무응답 1명(0.1%)

ㅇ 최종학력 : 대학교 졸업 국민이 가장 많이 설문에 참여하였음

- 고졸 이하 130명(8.9%), 대학(원)재학 122명(8.4%), 전문대 졸업 

187명(12.8%), 대학교 졸업 921명(63.1%), 대학원졸 이상 99명(6.8%)

ㅇ 지역 : 대도시 거주 국민이 가장 많이 설문에 참여하였음

- 대도시(특별시, 광역시, 특례시) 1,091명(74.8%)

- 중소도시(시, 세종시, 제주도) 320명(21.9%)

- 농어촌(군) 48명(3.3%)
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 □ 선도과제 20개별 응답(률) 결과

ㅇ 우선순위를 고려하여 기본계획 방향별 과제 2개를 선택한 결과 아래와 

같은 복수응답을 얻을 수 있었음(1순위 2순위 합산 결과)

순서 방향 과제명 응답(률)

1

국민 크리에이터 
“~되자의 시대로”

국민 일상의 문화 창작자 환경 조성
479명

(16.4%)

2 개인 맞춤형 온라인 운동 콘텐츠 지원
273명

(9.4%)

3
한류 체험 기회 확대를 위한 롤플레잉 게임 서비스 구축
(‘디지털 기반 나도 한류 크리에이터 실현 과제‘로 변경)

586명

(20.1%)

4 전세계 K-컬쳐 체험 확대를 위한 실감콘텐츠 지원
638명

(21.9%)

5 누구나 즐기는 하이브리드형 문화 체험공간 구축·확대
558명

(19.1%)

6 인공지능 기반 미래 문화 큐레이팅 선도
384명

(13.2%)

7 문화 디지털로 누구나 누리는 여가 문화 실현
542명

(18.6%)

8

디지털 융·복합 
환경 

및 기반 조성

문화, 체육, 관광 분야의 수요를 한눈에 파악할 수 있는 빅데이터 
통합 플랫폼 운영

431명

(14.8%)

9 문화체육관광 인공지능 학습데이터 공동활용센터
491명

(16.8%)

10 디지털 문화자산 개방 플랫폼 구축
492명

(16.9%)

11 한류콘텐츠 지원 통합 플랫폼 구축
654명

(22.4%)

12 문화체육관광 국민수혜 지능형서비스
(556명)

19.1%

13 문화체육관광 디지털 융복합 인재육성 플랫폼
294명

(10.1%)

14

성공적 문화 
디지털 전황을 
위한 행정혁신

내부 디지털 자산 관리 및 정보 보안 강화
373명

(12.8%)

15 신기술 이용 콘텐츠 저작권 보호 체계 구축
505명

(17.3%)

16 건강한 문화 디지털 삶을 위한 제도 정비
413명

(14.1%)

17 문화디지털 추진 아키텍처 수립 및 관리체계 구축
423명

(14.5%)

18 디지털 친화적 법·제도 개선
659명

(22.6%)

19 문화 디지털 혁신 역량강화 인센티브 제도 도입
445명

(15.3%)

20 문화디지털 융합소통의 장 조성
532명

(18.3%)
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□ 응답(률) 상위과제 

ㅇ 선도과제 20개중 응답(률) 상위 10대 과제는 아래와 같음

순위 과제명 응답률

1 디지털 친화적 법·제도 개선
659명

(22.6%)

2 한류콘텐츠 지원 통합 플랫폼 구축
654명

(22.4%)

3 전세계 K-컬쳐 체험 확대를 위한 실감콘텐츠 지원
638명

(21.9%)

4
한류 체험 기회 확대를 위한 롤플레잉 게임 서비스 구축

(‘디지털 기반 나도 한류 크리에이터 실현‘ 과제로 변경)

586명

(20.1%)

5 누구나 즐기는 하이브리드형 문화 체험공간 구축·확대
558명

(19.1%)

6 문화체육관광 국민수혜 지능형서비스
(556명)

19.1%

7 문화 디지털로 누구나 누리는 여가 문화 실현
542명

(18.6%)

8 문화디지털 융합소통의 장 조성
532명

(18.3%)

9 신기술 이용 콘텐츠 저작권 보호 체계 구축
505명

(17.3%)

10 디지털 문화자산 개방 플랫폼 구축
492명

(16.9%)

ㅇ 기본계획 홍보를 위한 5대 핵심과제는 아래와 같음
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□ 문화 디지털혁신 2017 기본계획 신규 정책과제 제안

 ㅇ 기타 의견을 포함 총 18개의 과제(중복의견 제외)가 정책설문  

에서 제안되었으며, 기본계획 방향에 따라 분류하면 아래와 같음

기본계획 방향 제안된 신규 정책과제

 국민 크리에이터 “~되자의 시

대로”

Ÿ 문화디지털 소비하는 커뮤니티 형성 필요

Ÿ 디지털리터러시 소양 강화

Ÿ 한국의 고전문화를 현대적으로 재창출 지원

Ÿ AI분야의 육성과 발전을 위한 소통과 홍보를 위한 

캠페인과 정책 강화

Ÿ 해외문화 맛보기 : 외국 우수문화 경험

 디지털 융·복합 환경 및 기반 

조성

Ÿ 예술분야의 인력들을 해외 시장과 연결해 줄 수 

있는 커뮤니티 채널

Ÿ 디지털 컨텐츠 관련 규제 완화 관련 연구

Ÿ 대한민국 전통 문화의 글로벌 홍보에 대한 정책

Ÿ 한류 콘텐츠 VR 플랫폼 강화

Ÿ 취업과 연계된 융.복합 문화 플랫폼

 성공적 문화 디지털 전환을 

위한 행정혁신

Ÿ 문화디지털 인재 육성을 위한 교육시스템과의 

구체적인 협력 방안

Ÿ 관련 인재 육성을 위한 프로그램 구축

Ÿ 해외 문화산업 추진시 발생할 수 있는 법적 리스크 

발생방지 등 

Ÿ 시장 성장 가능성이 높은 가상현실 게임에 대한 

제도적인 법안 마련

기타

Ÿ (문화 디지털 기본계획에) 현재 이슈인 ESG 경영 

도입

Ÿ 어른들이 이해하기 쉬운 디지털정책, 아이들과 

함께하는 정책, 이웃과 함께하는 정책

Ÿ 지금 제시된 정책들이 좋아서 계속 발전되는 형태로 

진행되면 좋겠음

Ÿ 쌍방소통을 자주 해주시고 유익하고 다양한 콘텐츠 

많이 공유
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□ 대국민 정책설문 시사점 

ㅇ 문화 디지털혁신 2027 기본계획에 대한 국민들의 관심과 정책수요가 매우 

높다는 것을 확인할 수 있었음

- 1주일간의 설문결과 총 1,459명의 높은 참여를 기록함

ㅇ 문화 디지털혁신 2027 기본계획에서 제시된 20개의 선도과제들에 대하여 

방향별 과제 우선순위를 고려하여 중복 선택한 결과, 총 10개의 핵심과제

를 선별할 수 있었음  

- 국민 크리에이터 “~되자의 시대로”의 기본계획 방향에서는 한류 체험 

기회 확대를 위한 롤플레잉 게임 서비스 구축, 전세계 K-컬쳐 체험 확대

를 위한 실감콘텐츠 지원, 누구나 즐기는 하이브리드형 문화 체험공간 구

축·확대, 문화 디지털로 누구나 누리는 여가 문화 실현의 4개 과제 선정

- 디지털 융·복합 환경 및 기반 조성의 기본계획 방향에서는 디지털 문화

자산 개방 플랫폼 구축, 한류콘텐츠 지원 통합 플랫폼 구축, 문화체육관광 

국민수혜 지능형서비스의 3개 과제 선정

- 성공적 문화 디지털 전환을 위한 행정혁신의 기본계획 방향에서는 신기

술 이용 콘텐츠 저작권 보호 체계 구축, 디지털 친화적 법·제도 개선, 문

화디지털 융합소통의 장 조성의 3개 과제 선정

ㅇ 총 10개의 핵심과제들에 대하여 응답(률)을 고려하여 5대 핵심과제를 선

정하였음

- 1순위-디지털 친화적 법·제도 개선, 2순위-한류콘텐츠 지원 통합 플랫폼 

구축, 3순위-전세계 K-컬쳐 체험 확대를 위한 실감콘텐츠 지원, 4순위-한류 

체험 기회 확대를 위한 롤플레잉 게임 서비스 구축, 5순위-누구나 즐기는 

하이브리드형 문화 체험공간 구축·확대

ㅇ 기타 국민들이 제안한 과제를 기본계획 방향별로 분류한 결과 총 18건의 

과제가 제안되었으며, 검토 후 기본계획 세부 내용에 반영하였음


