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            Abstract
          
        

        
          4차 산업혁명으로 대표되는 디지털 기술은 문화 콘텐츠 산업과 기업에 큰 영향을 미칠 것으로 전망되고 있다. 본 연구는 문화 콘텐츠 기업의 4차 산업혁명 기술 활용 현황을 조사하고 이를 기반으로 문화 콘텐츠 기업의 디지털 4차 산업혁명 기술 활용 특성과 시사점을 도출하는 것이 목적이다. 이를 위해 통계청 기업활동조사 데이터에서 문화 콘텐츠 기업의 디지털 4차 산업혁명 기술 데이터를 추출하였다. 본 연구에서는 문화 콘텐츠 기업의 디지털 4차 산업혁명 기술 활용 현황을 조사하여 타 산업과 비교 분석하고 변화 추이를 조사하였다. 분석 결과를 바탕으로 문화 콘텐츠 산업의 디지털 4차 산업혁명 기술의 유형과 특성을 분석하고 시사점을 도출하였다. 연구결과 문화 콘텐츠 산업은 디지털 4차 산업혁명 기업 비율이 타 산업에 비해 높고 증가율도 타 산업에 비해 높은 것으로 나타났다. 또한 문화 콘텐츠 산업은 4차 산업혁명 기술 개발을 자체 개발하는 비중이 타 산업에 비해 높았고 세부 문화 콘텐츠 산업별 특징과 유형을 가지고 있었다. 특히 클라우드, 빅데이터, 인공지능이 핵심 3대 기술인 것으로 나타났으며, 디지털 4차 산업혁명 기술별 유형과 특징을 가지고 있어 맞춤형 전략이 필요한 것으로 분석되었다. 향후 문화 콘텐츠 기업의 특성을 반영한 디지털 4차 산업혁명 기술 지원과 문화 콘텐츠 산업의 디지털 전환에 도출된 특성과 시사점이 활용될 수 있을 것이다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Digital technology in the Fourth Industrial Revolution is expected to significantly impact the cultural content industry and businesses. This study aimed to investigate the current status, characteristics, and implications of digital technology utilization among cultural content companies. Data were extracted from a business activity survey conducted by the National Statistics Office of Korea. The results indicated that the ratio of digital companies in the cultural content industry was higher than that of the entire industry and the rate of increase was higher than that of the entire industry. Each specific cultural content industry had unique characteristics and types. In particular, cloud, big data, and artificial intelligence were the three core technologies. The findings indicated that a customized strategy is required based on types and characteristics of digital technology. The characteristics and implications of digital transformation of the cultural content industry and digital technology based on the characteristics of cultural content companies should be utilized in the future.
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      Ⅰ. 서 론
      문화 콘텐츠 산업은 글로벌 경제의 저성장 기조 속에서도 경쟁력과 잠재력이 높고, 콘텐츠 수출이 119억 달러(‘20)에 달하는 등 고부가가치 창출이 가능한 미래 핵심성장 동력으로 분석되고 있다[1]. 경제적 관점에서 문화 콘텐츠 산업은 취업유발계수가 18.1명(‘19년, 10억 원 당)으로 전 산업 평균 10.1명보다 높고, 부가가치 유발계수도 0.802로 전 산업 평균 0.780을 상회하는 등 고용, 부가가치, 수출 측면에서 전방과 후방 산업에 경제 효과를 견인하고 있는 중요한 산업이다[1]. 특히 영상·출판·콘텐츠, 예술·스포츠·관광 등 문화 콘텐츠 산업은 정부가 유망 서비스업으로 육성 전략을 통해 지원하고 있다[2].

      4차 산업혁명으로 대표되는 디지털 기술은 문화 콘텐츠 산업과 기업에 큰 영향을 미칠 것으로 전망되고 있다. 4차 산업혁명 기술은 가상현실(VR; Virtual Reality), 증강현실(AR; Augmented Reality), 인공지능(AI; Artificial Intelligence), 빅데이터(Big Data), 클라우드(Cloud) 등으로 대표되는 디지털 기술이 대표적이다. 4차 산업혁명 관련 기술 중 가상현실과 증강현실로 대표되는 실감 기술은 문화 콘텐츠 서비스 및 미디어와 접목되어 3인칭에서 1인칭 시점을 체험할 수 있게 해 몰입감과 상호작용성을 높일 것으로 예상되고 있다[2].

      영상·출판·콘텐츠 분야는 가상현실과 증강현실을 포함하는 확장현실(XR; eXtended Reality), 관광 콘텐츠 분야는 인공지능(AI) 서비스 플랫폼과 실감형 콘텐츠(AR, VR), 예술·스포츠 콘텐츠 분야는 실감형 기술(VR·AR·홀로그램)이 주요 4차 산업혁명 기술로 지적되고 있다[2].

      디지털 4차 산업혁명 기술의 발전으로 향후 인공지능, 메타버스 등의 기술을 기반으로 시간과 공간에 구애받지 않는 디지털 휴먼, 가상 공연 등 새로운 문화 콘텐츠가 등장하고 다른 산업과 융합하여 새로운 신산업이 등장할 것으로 전망되고 있다[1].

      향후 활성화될 디지털 전환에 따라 디지털 4차 산업혁명 기술이 문화 콘텐츠 기업에 큰 영향을 미칠 것으로 전망되는 시점에서, 디지털 4차 산업혁명 기술이 문화 콘텐츠 기업에서 활용되는 현황을 조사하고 특성을 분석해 문화 콘텐츠 기업에 디지털 4차 산업혁명 기술을 효과적으로 접목하고 지원하기 위한 시사점 도출이 필요한 상황이다. 또한 문화 콘텐츠 기업의 디지털 4차 산업혁명 기술 활용과 타 산업에서의 디지털 4차 산업혁명 기술 활용과의 차별화된 특징을 도출하고 이에 기반한 지원도 필요하다.

      그러나 문화 콘텐츠 기업이 4차 산업혁명 기술을 활용하는 현황과 타 산업과 구분되는 문화 콘텐츠 기업의 4차 산업혁명 기술 활용 특성에 대한 연구는 충분하지 않은 상황이다. 문화 콘텐츠 산업이 가진 고유의 특징은 4차 산업혁명 기술의 활용에도 반영되어 차별화된 활용 특성을 가질 것으로 전망되고 이에 대한 연구가 필요하다. 또한 문화 콘텐츠 산업은 세부 산업으로 구성되어있으며, 세부 문화 콘텐츠 산업별 기업의 4차 산업혁명 기술 활용 특성에 대한 연구도 필요하다. 특히, 4차 산업혁명 기술 발전과 시간의 흐름에 따른 문화 콘텐츠 기업의 4차 산업혁명 기술 활용의 변화 특성에 대한 분석도 요구되고 있다. 향후 문화 콘텐츠 산업의 디지털 전환을 효과적으로 지원하기 위해 문화 콘텐츠 산업별 특성 및 유형과 4차 산업혁명 기술의 유형에 따른 차별화된 지원 방안에 대한 연구도 필요한 상황이다.

      본 연구는 이러한 필요성을 반영하여 문화 콘텐츠 기업의 4차 산업혁명 기술 활용 현황을 조사하고 이를 기반으로 문화 콘텐츠 기업의 디지털 4차 산업혁명 기술 활용 특성과 시사점을 도출하는 것이 목적이다.

      본 연구는 서론에 이어 2장 이론적 배경과 연구 프레임워크에서는 문화 콘텐츠 기업의 디지털 4차 산업혁명 기술에 대한 기존 연구를 조사하고 연구에서 활용한 연구 프레임워크를 구체화하였다. 3장 문화 콘텐츠 기업 디지털 4차 산업혁명 기술에서는 문화 콘텐츠 기업의 디지털 4차 산업혁명 기술 활용 현황을 조사하고 이를 타 산업과 비교 분석하였다. 4장 문화 콘텐츠 기업 디지털 4차 산업혁명 기술 변화에서는 디지털 4차 산업 혁명 기술 활용의 변화 추이를 분석하였다. 5장 문화 콘텐츠 기업 디지털 4차 산업혁명 기술 특성과 시사점에서는 문화 콘텐츠 세부 산업과 디지털 4차 산업혁명 기술별 유형과 특성을 분석하고 시사점을 도출하였고 6장에서는 전체 연구 결론을 제시하였다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경과 연구 프레임워크
      
        2-1 이론적 배경
        
          1) 디지털 4차 산업혁명 기술
          4차 산업혁명은 세계 경제 포럼[3],[4]에서 논의된 이후 주요 산업에 큰 영향을 미칠 것으로 전망되고 있다. 4차 산업혁명은 디지털 정보통신 기술을 활용하여 기존과 다른 비즈니스모델이 만들어지고[5] 지능화와 연결을 통해 맞춤형 혁신을 불러올 것으로 분석되고 있다[6].

          디지털 4차 산업혁명 기술에 대해 4차 산업혁명의 기술 동인에 대한 연구[7]에서는 인공지능, 빅데이터, 클라우드 컴퓨팅, 사물인터넷, 로봇을 5대 핵심 4차 산업혁명 기술로 보았다. 과학기술정보통신부[8]는 4차 산업혁명 지표 관점에서 데이터, 네트워크, 인공지능을 3대 4차 산업혁명 기술로 설정하였고 특허청[9]은 4차 산업혁명 주요 기술을 인공지능, 빅데이터, 사물인터넷 디지털 건강관리, 바이오마커, 지능형 로봇, 자율주행, 3D 프린팅으로 보고 있다.

        

        
          2) 문화 콘텐츠와 디지털 4차 산업혁명 기술
          문화 콘텐츠 산업에서 4차 산업혁명 기술에 대해 여러 선행 연구가 있었다. 문화 콘텐츠 산업은 4차 산업혁명으로 인한 기술 환경의 급격한 변화에 영향을 받을 것으로 전망되고 있다[10]. 영화, 방송, 음악, 게임, 만화·애니 등 주요 문화 콘텐츠 산업별로 창작·제작, 유통, 소비·향유 단계별로 4차 산업혁명 기술이 영향을 줄 것이며 문화 콘텐츠 산업의 전통적 한계였던 성공의 불확실성을 줄이는 기반이 될 것으로 분석되었다[10]. 서비스업에 대한 한국 산업발전 비전 연구[11]에서는 콘텐츠 산업을 한국표준산업분류(KSIC) 중 출판업, 영화, 방송업으로 정의하고 4차 산업혁명과 기술 혁신의 급진전이 콘텐츠 산업에 큰 영향을 줄 것으로 보았다.

          또한 콘텐츠 산업에서 빅데이터·인공지능(AI), 5G·모바일, 클라우드 컴퓨팅, VR·AR·홀로그램 기술이 다양한 관점에서 활용되고 적용될 것으로 분석되고 있다[12]. 4차 산업혁명시대 문화 콘텐츠에 대한 연구[13]에서는 4차 산업혁명 기술을 3차 산업혁명 기술의 디지털 심화로 보고 4차 산업혁명 기술은 디지털 기술 확장과 함께 지능화가 동반되며 이를 통해 사용자의 컨텍스트(Context)를 수집·파악·응용할 수 있을 것으로 전망하였다. 4차 산업혁명이 문화산업에 미치는 영향에 관한 연구[14]에서는 사물인터넷(IoT), 빅데이터, 인공지능, 클라우드 컴퓨팅을 주요 4차 산업혁명 기술로 보고, 사람, 사물, 미디어가 네트워크로 연결되는 초융합·초연결성이 문화산업에 영향을 줄 것으로 전망하였다. 4차 산업혁명시대 문화산업 경쟁력 강화방안 연구[15]에서는 사물인터넷, 인공지능, 빅데이터, 로봇, 가상현실, 드론 등을 핵심 기술로 보고 방송산업, 음악산업, 게임산업, 만화·애니메이션산업, 창작 산업의 변화를 전망하고 주요 과제를 제안하였다.

          문화 콘텐츠 분야에서 4차 산업혁명 기술인 문화기술(CT)을 통한 주요 성과로 어린이용 가상현실 스포츠 플랫폼, 인공지능 가창합성 시스템, 디지털 휴먼, 홀로그램 기반 증강현실 플랫폼 기술개발, 사물인터넷 기반 유원시설 모니터링 및 체험확장 서비스 개발 등이 제시되고 있다[1].

        

        
          3) 문화 콘텐츠 산업별 디지털 4차 산업혁명 기술
          문화 콘텐츠 산업별로도 구체적인 기술과 사례에 대한 연구도 수행되었다. 4차 산업혁명의 인문 디지털 콘텐츠에 대한 연구[16]에서는 4차 산업혁명 정보통신 기술의 융합적 접근에 기반하여 인문 디지털 콘텐츠 활성화 방안을 제시하였다. 4차 산업혁명 시대 인공지능(AI)의 작품 창작에 관한 연구[17]에서는 4차 산업혁명, 인공지능의 개념과 특징, 창작 사례를 조사하였다. 4차 산업혁명 시대 증강현실 기반 디지털 문화유산 콘텐츠 연구[18]에서는 인공지능, 증강현실/가상현실, 사물인터넷, 빅데이터, 로봇 등을 중심 4차 산업혁명 기술로 보고, 증강현실 기반의 문화예술교육을 위한 디지털 문화유산 콘텐츠에 관한 개발 사례를 제시하였다. 증강현실 얼굴인식기술을 활용한 문화 체험 콘텐츠 연구[19]에서는 4차 산업혁명 기술 중 증강현실 기술을 활용한 실감형 문화체험 콘텐츠 제작에 대해 제안하였다. 가상현실기술을 적용한 콘텐츠 개발 연구[20]에서는 4차 산업혁명의 핵심 기술을 가상현실로 보고 K-POP 콘텐츠 제작에 대한 실험 연구를 수행하였다.

          살펴본 바와 같이, 문화 콘텐츠 영역에서 특정 디지털 4차 산업 혁명 기술과 활용에 관한 연구는 다수 수행되었으나 문화 콘텐츠 기업의 디지털 4차 산업 혁명 기술 전반에 관한 연구와 문화 콘텐츠 기업의 디지털 4차 산업 혁명 기술 특성과 타 산업과의 비교에 관한 연구는 다소 미흡한 실정이다. 이러한 관점에서 본 연구의 필요성이 있다고 하겠다.

        

      

      
        2-2 연구 프레임워크
        본 연구의 프레임워크는 그림 1에서 제시된 바와 같이 먼저 디지털 4차 산업혁명 기술에 관한 선행 연구와 문헌 조사를 바탕으로 주요 디지털 4차 산업혁명 기술을 도출하였다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Research framework
          
          

          

        

        4차 산업혁명 기술에 대한 선행 연구에서는 이전 절에서 살펴본 바와 같이 다양한 기술들을 대상으로 하고 있다. 인공지능, 빅데이터, 클라우드 컴퓨팅, 사물인터넷, 로봇을 선정한 연구[7], 빅데이터·인공지능(AI), 5G·모바일, 클라우드 컴퓨팅, VR·AR·홀로그램 기술을 선정한 연구[12], 사물인터넷(IoT), 빅데이터, 인공지능, 클라우드 컴퓨팅을 선정한 연구[14], 사물인터넷, 인공지능, 빅데이터, 로봇, 가상현실, 드론을 선정한 연구[15], 인공지능, 증강현실/가상현실, 사물인터넷, 빅데이터, 로봇을 선정한 연구[18] 등이 있었다.

        또한 4차 산업혁명 기술 기반 연구[21]에서는 4차 산업혁명 기술을 인공지능, 사물인터넷/모바일(5G), 빅데이터/클라우드, AR/VR/3D 프린팅, 블록체인, 바이오 헬스, 신소재/에너지로 보았다. 4차 산업혁명 기술에 대한 물류 연구[22]에서는 인공지능(AI), 사물인터넷(IoT), 빅데이터, 클라우드, 로봇공학, 3D 프린팅, 드론을 주요 기술로 보았다. 4차 산업혁명 기술혁신에 대한 연구[23]에서는 인공지능(AI), 사물인터넷(IoT), 클라우드, 빅데이터(Big-Data), 모바일(Mobile)을 4차 산업혁명의 핵심 주도기술로 보았다. 4차 산업혁명 시대 품질에 대한 연구[24]에서는 사물인터넷, 빅데이터, 인공지능, 로봇공학을 주요 4차 산업혁명 기반 기술로 보았다. 4차 산업혁명 기업의 R&D 역량에 대한 연구[25]에서는 사물인터넷, 인공지능, 빅데이터, 로봇, 3D 프린팅 등을 대표 기술로 보았다.

        본 연구에서는 디지털 4차 산업혁명 기술을 사물인터넷 (IoT; Internet of Things), 클라우드(Cloud), 빅데이터(Big data), 모바일 5G(Mobile), 인공지능(AI; Artificial intelligence), 블록체인(Block chain), 3D 프린팅, 로봇공학(Robotics), 가상(VR)·증강현실(AR) 9가지로 통계청 기준[26]과 같이 분류하였다.

        이어서 문화 콘텐츠 기업을 분류하기 위해 제10차 한국표준산업분류(KSIC)를 기초로 문화 콘텐츠 산업을 정의하였다. 본 연구에서는 문화 콘텐츠 산업을 한국표준산업분류[27] 기준 정보통신업(J) 중 출판업(58), 영상, 오디오 기록물 제작 및 배급업(59), 방송업(60), 정보서비스업(63)과 예술, 스포츠 및 여가관련 서비스업(R) 중 창작, 예술 및 여가관련 서비스업(90), 스포츠 및 오락관련 서비스업(91)으로 분류하였다.

        분류된 디지털 4차 산업혁명 기술과 문화 콘텐츠 기업 분류에 따라 통계청 국가통계포털 기업활동조사[28] 데이터에서 문화 콘텐츠 기업의 디지털 4차 산업혁명 기술 데이터를 추출하였다. 추출된 데이터에 기반하여, 문화 콘텐츠 기업의 디지털 4차 산업혁명 기술 현황을 조사 및 분석하고, 이를 타 산업과 비교 분석하였다. 또한 문화 콘텐츠 기업의 디지털 4차 산업혁명 기술의 변화 추이도 함께 분석하였다.

        분석 결과를 바탕으로 문화 콘텐츠 기업과 디지털 4차 산업 혁명 기술 유형을 도출하였고 문화 콘텐츠 기업의 디지털 4차 산업혁명 기술 특성과 시사점을 도출하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 문화 콘텐츠 기업 디지털 4차 산업혁명 기술
      
        3-1 디지털 4차 산업혁명 기술 기업
        연구 프레임워크에서 제시된 문화 콘텐츠 분류를 기준으로 문화 콘텐츠 산업 4차 산업혁명 기업 현황을 분석하였다. 분석결과 문화 콘텐츠 산업에 속한 기업 중 디지털 4차 산업혁명 관련 기술을 개발 또는 활용하는 기업의 수는 표 1에서 제시된 바와 같이 455개로 전체 기업의 33.5%를 차지하였다. 이는 전체 산업(문화 콘텐츠 산업 제외) 기업 중 4차 산업혁명 기업 비율인 12.2%보다 2.8배 높은 수준이었다. 문화 콘텐츠 기업이 타 산업 기업보다 4차 산업혁명 기술을 개발하거나 활용하는 비율이 높은 것을 보여준다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Cultural content digital 4th industrial revolution technology company (2021)
          
          

        

        
          
            
              	Cultural content industry
              	No. of 4th industrial revolution companies
              	4th industrial revolution company ratio
              	Share in the cultural content industry
            

          
          
            	Publishing
            	374
            	51.5%
            	82.2%
          

          
            	Production and distribution of video and audio recordings
            	13
            	14.0%
            	2.9%
          

          
            	Broadcasting
            	14
            	16.7%
            	3.1%
          

          
            	Information service business
            	46
            	39.0%
            	10.1%
          

          
            	Creative, artistic and leisure-related services
            	1
            	3.3%
            	0.2%
          

          
            	Sports and entertainment related services
            	7
            	2.3%
            	1.5%
          

          
            	
              Total (Cultural content industry)
            
            	
              455
            
            	
              33.5%
            
            	
              100%
            
          

        

        

        세부 문화 콘텐츠 산업별로는 표 1과 그림 2에서 제시된 바와 같이 출판업의 디지털 4차 산업혁명 기업 비율이 51.5%로 가장 높았고 정보서비스업이 39.0%로 두 번째로 높았다. 반면에 방송업(16.7%), 영상, 오디오 기록물 제작 및 배급업(14.0%), 창작, 예술 및 여가관련 서비스업(3.3%), 스포츠 및 오락관련 서비스업(2.3%)의 디지털 4차 산업혁명 기업 비율은 낮았다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Culture content digital 4th industrial revolution technology company ratio (2021)
          
          

          

        

        특히, 출판업(374개)은 전체 문화 콘텐츠 산업 4차 산업혁명 기업의 82.2%로 대부분을 차지하였고 이어 정보서비스업(46개)이 10.1%로 두 개 산업이 전체의 92.3%를 차지하였다. 반면에 방송업(14개, 3.0%), 영상, 오디오 기록물 제작 및 배급업(13개, 2.9%), 스포츠 및 오락관련 서비스업(7개, 1.5%), 창작, 예술 및 여가관련 서비스업(1개, 0.2%)의 비중은 상대적으로 낮았다.

      

      
        3-2 디지털 4차 산업혁명 기술 개발 활용
        문화 콘텐츠 기업이 개발 또는 활용하는 디지털 4차 산업혁명 기술은 표 2와 그림 3과 같이 분석되었다. 문화 콘텐츠 기업이 개발 또는 활용하는 비중이 높은 4차 산업혁명 기술은 클라우드(22.7%), 빅데이터(20.3%), 인공지능(18.3%)으로 세 기술이 전체의 61.3%를 차지하였다. 이에 반해 사물인터넷(10.4%), 모바일 5G(9.9%), 블록체인(7.6%), 로봇공학(2.0%), 3D 프린팅(1.2%)의 비중은 상대적으로 낮았다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Ratio of development and utilization of digital 4th industrial revolution technology in the cultural contents industry (2021)
          
          

        

        
          
            
              	Cultural content industry
              	IoT
              	Cloud
              	Big data
              	Mobile
5G
              	AI
              	Block 
chain
              	3D
printing
              	Robotics
              	VR·AR
            

          
          
            	Publishing
            	10.8%
            	23.4%
            	19.1%
            	9.2%
            	19.1%
            	8.1%
            	1.2%
            	2.2%
            	6.9%
          

          
            	Production and distribution of video and audio recordings
            	12.5%
            	0.0%
            	12.5%
            	6.3%
            	12.5%
            	6.3%
            	6.3%
            	0.0%
            	43.8%
          

          
            	Broadcasting
            	19.2%
            	11.5%
            	23.1%
            	19.2%
            	11.5%
            	3.8%
            	0.0%
            	0.0%
            	11.5%
          

          
            	Information service business
            	4.7%
            	24.5%
            	29.2%
            	11.3%
            	17.0%
            	6.6%
            	0.9%
            	0.9%
            	4.7%
          

          
            	Creative, artistic and leisure-related services
            	100.0%
            	0.0%
            	0.0%
            	0.0%
            	0.0%
            	0.0%
            	0.0%
            	0.0%
            	0.0%
          

          
            	Sports and entertainment related services
            	6.7%
            	20.0%
            	20.0%
            	20.0%
            	6.7%
            	0.0%
            	0.0%
            	6.7%
            	20.0%
          

          
            	
              Total (Cultural content industry)
            
            	
              10.4%
            
            	
              22.7%
            
            	
              20.3%
            
            	
              9.9%
            
            	
              18.3%
            
            	
              7.6%
            
            	
              1.2%
            
            	
              2.0%
            
            	
              7.6%
            
          

          
            	Total (Whole industry(except cultural content industry))
            	14.2%
            	22.4%
            	18.5%
            	9.8%
            	12.9%
            	2.9%
            	6.3%
            	8.0%
            	5.1%
          

          
            	Difference between the cultural content industry and the whole industry(except cultural content industry)
            	-3.8%
            	0.4%
            	1.8%
            	0.1%
            	5.5%
            	4.7%
            	-5.1%
            	-6.0%
            	2.5%
          

        

        

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Culture content digital 4th industrial revolution technology proportion (2021)
          
          

          

        

        문화 콘텐츠 산업과 전체 산업(문화 콘텐츠 산업 제외)의 4차 산업혁명 기술 활용 비중 차이를 비교하면, 인공지능 비중이 문화 콘텐츠 산업이 18.3%, 타 산업이 12.9%로 문화 콘텐츠 산업에서 상대적으로 5.5% 비중이 높았고 블록체인도 4.7% 비중이 높았다. 반면에 로봇공학(-6.0%), 3D 프린팅(-5.1%), 사물인터넷(-3.8%)은 타 산업에 비해 문화 콘텐츠 산업에서 비중이 상대적으로 낮았다.

      

      
        3-3 디지털 4차 산업혁명 기술 활용 분야
        문화 콘텐츠 산업의 디지털 4차 산업혁명 기술 활용 분야는 표 3에서 제시된 바와 같이 제품(서비스) 개발 분야가 전체의 74.9%를 차지하였고 이어서, 판매목적(13.6%), 마케팅전략(7.6%) 순이었다. 상대적으로 조직관리(2.1%)와 생산공정(1.7%)의 비중은 낮았다. 타 산업에서 4차 산업혁명 기술 활용 분야와 비교하면, 문화 콘텐츠 산업은 제품(서비스) 개발 분야의 비중이 타 산업에 비해 32.2% 높은 반면, 생산공정(-17.5%), 조직관리(-10.6%), 마케팅 전략(-3.6%), 판매목적(-0.4%)의 상대 비중은 낮았다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Cultural content industry 4th industrial revolution technology utilization and development method (2021)
          
          

        

        
          
            
              	Cultural content industry
              	Technology utilization field
              	Technology development method
            

            
              	Product (service) development
              	Production process
              	Purpose of sale
              	Marketing strategy
              	Organization management
              	In-house self development
              	Domestic consignment development
              	Overseas consignment development
            

          
          
            	Publishing
            	78.3%
            	1.4%
            	13.3%
            	5.2%
            	1.8%
            	87.9%
            	9.9%
            	2.2%
          

          
            	Production and distribution of video and audio recordings
            	56.3%
            	6.3%
            	12.5%
            	18.8%
            	6.3%
            	86.7%
            	13.3%
            	0.0%
          

          
            	Broadcasting
            	46.2%
            	7.7%
            	11.5%
            	34.6%
            	0.0%
            	55.6%
            	38.9%
            	5.6%
          

          
            	Information service business
            	65.0%
            	1.9%
            	16.5%
            	12.6%
            	3.9%
            	77.2%
            	22.8%
            	0.0%
          

          
            	Creative, artistic and leisure-related services
            	100.0%
            	0.0%
            	0.0%
            	0.0%
            	0.0%
            	100.0%
            	0.0%
            	0.0%
          

          
            	Sports and entertainment related services
            	46.7%
            	0.0%
            	13.3%
            	33.3%
            	6.7%
            	14.3%
            	85.7%
            	0.0%
          

          
            	
              Total (Cultural content industry)
            
            	
              74.9%
            
            	
              1.7%
            
            	
              13.6%
            
            	
              7.6%
            
            	
              2.1%
            
            	
              84.8%
            
            	
              13.3%
            
            	
              2.0%
            
          

          
            	Total (Whole industry(except cultural content industry))
            	42.7%
            	19.2%
            	14.0%
            	11.3%
            	12.8%
            	64.2%
            	32.1%
            	3.8%
          

          
            	Difference between the cultural content industry and the whole industry(except cultural content industry)
            	32.2%
            	-17.5%
            	-0.4%
            	-3.6%
            	-10.6%
            	20.6%
            	-18.8%
            	-1.8%
          

        

        

      

      
        3-4 디지털 4차 산업혁명 기술 개발 방법
        문화 콘텐츠 산업에서 디지털 4차 산업혁명 기술을 개발하는 방법은 표 3에서 제시된 바와 같이 자체 개발이 84.8%, 국내 위탁 개발이 13.3%, 국외 위탁 개발이 2.0%를 차지하였다. 타 산업과 비교하면, 문화 콘텐츠 산업은 자체 개발의 비중이 20.6% 높았고, 국내 위탁 개발(-18.8%)과 국외 위탁 개발(-1.8%)의 비중은 상대적으로 낮았다.

        세부 문화 콘텐츠 산업별로는 특히 스포츠 및 오락관련 서비스업은 국내 위탁 개발 비중이 85.7%로 자체 개발 14.3%에 비해 높은 비중을 보였다. 또한 방송업의 경우 국내 위탁 개발 비중이 38.9%로 문화 콘텐츠 산업 평균 13.3%보다 상대적으로 높은 비중을 보였다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 문화 콘텐츠 기업 디지털 4차 산업혁명 기술 변화
      
        4-1 디지털 4차 산업혁명 기술 기업 변화
        문화 콘텐츠 산업의 디지털 4차 산업혁명 기술 활용 또는 개발 기업의 비율은 표 4와 그림 4에서 제시된 바와 같이 2017년 19.7%에서 2021년 33.5%로 13.8% 증가하였다. 반면에 같은 기간 전체 산업(문화 콘텐츠 산업 제외)에서 디지털 4차 산업혁명 기업 비율은 7.0%에서 12.2%로 5.2% 증가하였다. 문화 콘텐츠 산업의 디지털 4차 산업혁명 기업 증가율이 타 산업에 비해 높아, 문화 콘텐츠 산업과 타 산업간 차이가 2017년 12.7%에서 2021년 21.4%로 확대되는 추세를 보이고 있다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            Cultural content industry digital 4th industrial revolution company ratio change (2017-2021)
          
          

        

        
          
            
              	Cultural content industry
              	2017
              	2018
              	2019
              	2020
              	2021
              	Increase rate
            

          
          
            	Publishing
            	27.6%
            	40.8%
            	49.1%
            	47.9%
            	51.5%
            	23.9%
          

          
            	Production and distribution of video and audio recordings
            	11.3%
            	9.1%
            	13.8%
            	17.7%
            	14.0%
            	2.7%
          

          
            	Broadcasting
            	10.7%
            	16.0%
            	15.6%
            	14.8%
            	16.7%
            	6.0%
          

          
            	Information service business
            	23.4%
            	41.6%
            	44.3%
            	42.1%
            	39.0%
            	15.6%
          

          
            	Creative, artistic and leisure-related services
            	6.9%
            	9.7%
            	6.1%
            	6.1%
            	3.3%
            	-3.6%
          

          
            	Sports and entertainment related services
            	8.6%
            	4.0%
            	5.9%
            	5.4%
            	2.3%
            	-6.3%
          

          
            	
              Total (Cultural content industry)
            
            	
              19.7%
            
            	
              27.4%
            
            	
              32.7%
            
            	
              32.9%
            
            	
              33.5%
            
            	
              13.8%
            
          

          
            	Total (Whole industry(except cultural content industry))
            	7.0%
            	9.9%
            	10.9%
            	11.0%
            	12.2%
            	5.2%
          

          
            	Percentage difference between the cultural content industry and the whole industry(except cultural content industry)
            	12.7%
            	17.5%
            	21.8%
            	22.0%
            	21.4%
            	-
          

        

        

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Trends in the proportion of digital 4th industrial revolution companies in cultural contents and whole industry (except cultural content industry) (2017~2021)
          
          

          

        

      

      
        4-2 문화 콘텐츠 산업별 변화
        세부 문화 콘텐츠 산업별로는 표 4와 그림 5에서 제시된 바와 같이 출판업이 2017년 27.6%에서 2021년 51.5%로 23.9% 증가해 가장 높은 증가율을 보였고, 이어서 정보서비스업이 2017년 23.4%에서 2021년 39.0%로 15.6% 증가하였다. 방송업이 6.0%, 영상, 오디오 기록물 제작 및 배급업이 2.7%로 완만히 증가하였으나, 스포츠 및 오락관련 서비스업(-6.3%)과 창작, 예술 및 여가관련 서비스업(-3.6%)은 디지털 4차 산업혁명 기술 기업 비율이 감소 추세를 보였다.

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            Cultural content industry 4th industrial revolution company ratio change (2017-2021)
          
          

          

        

      

      
        4-3 디지털 4차 산업혁명 기술 변화
        문화 콘텐츠 산업 디지털 4차 산업혁명 기술 개발 또는 활용 기술의 비중은 표 5와 그림 6에서 제시된 바와 같이 2017년 모바일 5G가 23.5%로 가장 높았으나, 2021년 9.9%로 13.7% 감소하여 5번째 비중을 차지하는 것에 그쳤다. 반면에 인공지능은 2017년 10.9%에서 2021년 18.3%로 7.4% 증가하여 가장 높은 비중 증가세를 보였다. 클라우드와 빅데이터는 2017년 각각 두 번째와 세 번째 비중을 가지고 있었으나 2.9%, 1.7% 비율이 증가하여 문화 콘텐츠 산업에서 가장 비중이 높은 2대 디지털 4차 산업혁명 기술이 되었다. 사물인터넷(0.2% 증가)과 블록체인(1.3% 증가)은 비중이 완만히 증가하였고, 가상·증강현실(0.5% 감소)은 비중이 축소되었다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            Cultural content industry digital 4th industrial revolution development and utilization technology change (2017-2021)
          
          

        

        
          
            
              	Technologies
              	2017
              	2018
              	2019
              	2020
              	2021
              	Increase rate
            

          
          
            	IoT
            	10.2%
            	12.5%
            	11.9%
            	10.5%
            	10.4%
            	0.2%
          

          
            	Cloud
            	19.8%
            	21.5%
            	24.0%
            	24.4%
            	22.7%
            	2.9%
          

          
            	Big data
            	18.5%
            	20.7%
            	20.4%
            	20.8%
            	20.3%
            	1.7%
          

          
            	Mobile 5G
            	23.5%
            	13.8%
            	12.1%
            	10.2%
            	9.9%
            	-13.7%
          

          
            	AI
            	10.9%
            	14.3%
            	14.9%
            	17.0%
            	18.3%
            	7.4%
          

          
            	Block chain
            	6.3%
            	7.8%
            	5.9%
            	6.3%
            	7.6%
            	1.3%
          

          
            	3D printing
            	1.5%
            	1.2%
            	1.5%
            	1.3%
            	1.2%
            	-0.3%
          

          
            	Robotics
            	1.1%
            	0.6%
            	1.6%
            	1.4%
            	2.0%
            	0.9%
          

          
            	VR·AR
            	8.1%
            	7.6%
            	7.6%
            	8.1%
            	7.6%
            	-0.5%
          

        

        

        
          
          

          Fig. 6. 
				
          

          
            Trends in development and utilization of digital 4th industrial revolution technology by cultural content companies (2017~2021)
          
          

          

        

      

      
        4-4 디지털 4차 산업혁명 기술 활용 분야 변화
        문화 콘텐츠 산업 디지털 4차 산업혁명 기술 활용 분야에서 증가율이 가장 높은 분야는 표 6에서 제시된 바와 같이 판매목적이었다. 판매목적으로 디지털 4차 산업혁명 기술을 활용한 비중이 2018년 9.3%에서 2021년 13.6%로 4.3% 증가하였다. 반면에 마케팅 전략에서는 2018년 12.1%에서 2021년 7.6%로 비중이 4.5% 감소하였다. 제품(서비스) 개발은 2018년에 비해 2021년 1.0% 비중이 증가하였고, 조직관리는 같은 기간 0.7% 비중이 감소하였다.

        
          Table 6. 
				
          

          
            Cultural contents industry digital 4th industrial revolution technology utilization field changes (2017-2021)
          
          

        

        
          
            
              	Utilization field
              	2017
              	2018
              	2019
              	2020
              	2021
              	Increase rate
            

          
          
            	Product (service) development
            	76.7%
            	74.0%
            	71.8%
            	73.1%
            	74.9%
            	1.0%
          

          
            	Production process
            	2.8%
            	1.8%
            	2.5%
            	2.0%
            	1.7%
            	-0.1%
          

          
            	Purpose of sale
            	-
            	9.3%
            	10.3%
            	9.3%
            	13.6%
            	4.3%
          

          
            	Marketing strategy
            	14.4%
            	12.1%
            	12.3%
            	10.6%
            	7.6%
            	-4.5%
          

          
            	Organization management
            	6.1%
            	2.8%
            	3.1%
            	4.9%
            	2.1%
            	-0.7%
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 문화 콘텐츠 기업 디지털 4차 산업혁명 기술 특성과 시사점
      
        5-1 문화 콘텐츠 산업 유형
        본 연구에서는 문화 콘텐츠 기업의 디지털 4차 산업혁명 기술 혁신 특성을 분석하기 위하여 문화 콘텐츠 산업 디지털 4차 산업혁명 기업 비율(Y축)과 디지털 4차 산업혁명 기업 비율의 증가율(X축)을 축으로 그림 7과 같이 문화 콘텐츠 산업의 디지털 4차 산업혁명 혁신 유형을 분류하였다. 전체 산업(문화 콘텐츠 산업 제외)의 디지털 4차 산업혁명 기업 비율 평균 12.2%를 초과하는 문화 콘텐츠 세부 산업은 출판업(51.5%), 정보서비스업(39.0%), 방송업(16.7%), 영상, 오디오 기록물 제작 및 배급업(14.0%)이었다.

        
          
          

          Fig. 7. 
				
          

          
            Cultural contents industry digital 4th industrial revolution types of innovation based on ratio and growth rate
          
          

          

        

        전체 산업(문화 콘텐츠 산업 제외)의 디지털 4차 산업혁명 기업 비율 증가율 평균 5.2%를 초과한 문화 콘텐츠 산업은 출판업(23.9%)과 정보서비스업(15.6%)이었고 나머지 문화 콘텐츠 산업은 타 산업의 증가율과 동등 수준이거나 이하였다.

        문화 콘텐츠 산업의 디지털 4차 산업혁명 혁신 유형 분류 기준에 따라 I 사분면(디지털 4차 산업혁명 기업 비율도 높고 디지털 4차 산업혁명 기업 증가율도 높은 산업)에 해당하는 문화 콘텐츠 산업은 출판업과 정보서비스업이었다. 출판업과 정보서비스업은 디지털 4차 산업혁명 기술 활용 기업 비율도 높고 디지털 4차 산업혁명 기술 활용 기업 증가율도 높아 디지털 4차 산업혁명 기술 활용 및 개발이 가장 활발한 문화 콘텐츠 산업으로 분석되었다.

        II 사분면(디지털 4차 산업혁명 기업 비율은 높으나 4차 산업혁명 기업 증가율은 낮은 산업)에 속하는 문화 콘텐츠 산업은 방송업과 영상, 오디오 기록물 제작 및 배급업이었다. 두 산업은 현재는 디지털 4차 산업혁명 기술 활용이 평균 이상이나 증가율이 타 산업 평균에 비해 낮아, 현 추세가 유지될 경우 디지털 4차 산업혁명 기술 개발 또는 활용 기업 비율이 평균보다 낮아질 것으로 전망된다.

        III 사분면(디지털 4차 산업혁명 기업 비율이 낮고 4차 산업혁명 기업 증가율도 낮은 산업)에 해당하는 문화 콘텐츠 산업은 창작, 예술 및 여가관련 서비스업과 스포츠 및 오락관련 서비스업이었다. 두 산업은 디지털 4차 산업혁명 관련 기업 비율과 증가율이 타 산업에 비해 모두 낮아 디지털 4차 산업혁명 기술 관련 혁신이 상대적으로 활발하지 못한 산업으로 분석되었다. 문화 콘텐츠 산업에서는 IV 사분면에 해당하는 산업은 존재하지 않았다.

      

      
        5-2 디지털 4차 산업혁명 기술 유형
        문화 콘텐츠 산업에서 개발 또는 활용되는 디지털 4차 산업혁명 기술의 특성을 분석하기 위하여 디지털 4차 산업혁명 기술 비중(Y축)과 디지털 4차 산업혁명 기술 비중 증가율(X축)을 축으로 그림 8과 같이 디지털 4차 산업혁명 기술 혁신 유형을 구분하였다. 본 연구에서 활용한 9개 디지털 4차 산업혁명 기술의 비중 평균인 11.1%를 초과하는 디지털 4차 산업혁명 기술은 클라우드(22.7%), 빅데이터(20.3%), 인공지능(18.3%) 이었고 나머지 기술은 평균을 하회하였다.

        
          
          

          Fig. 8. 
				
          

          
            Cultural contents industry digital 4th industrial revolution technology types of innovation based on share and growth rate
          
          

          

        

        디지털 4차 산업혁명 기술 비중 증가가 양(+)의 증가율을 보인 디지털 4차 산업혁명 기술은 인공지능(7.4%), 클라우드(2.9%), 빅데이터(1.7%), 블록체인(1.3%), 로봇공학(0.9%), 사물인터넷(0.2%) 이었다. 나머지 기술은 디지털 4차 산업혁명 기술 비중 증가가 음(-)의 증가율을 보였다.

        디지털 4차 산업혁명 기술 혁신 유형 분류 기준에 따라 I 사분면(디지털 4차 산업혁명 기술 비중도 높고 디지털 4차 산업혁명 기술 비중 증가율이 양(+)의 증가율인 기술)에 해당하는 기술은 클라우드, 인공지능, 빅데이터였다. 해당 디지털 4차 산업혁명 기술이 문화 콘텐츠 산업에서 차지하는 비중과 비중의 증가율이 모두 높아, 문화 콘텐츠 산업에서 가장 중요한 4차 산업혁명 기술로 분석되었다.

        II 사분면에 해당하는 디지털 4차 산업혁명 기술은 존재하지 않았고, III 사분면(디지털 4차 산업혁명 기술 비중도 낮고 비중 증가율이 음(-)인 기술)에 해당하는 기술은 모바일 5G, 가상·증강현실, 3D 프린팅이었다. 해당 디지털 4차 산업혁명 기술은 문화 콘텐츠 산업에서 차지하는 비중이 낮고 증가율도 감소하는 추세로 문화 콘텐츠 산업에서 상대적인 중요도가 낮은 기술로 조사되었다.

        IV 사분면(디지털 4차 산업혁명 기술 비중은 낮으나 비중 증가율이 양(+)인 기술)에 해당하는 기술은 사물인터넷, 블록체인, 로봇공학이었다. 해당 기술은 비중은 상대적으로 낮으나, 비중 증가율이 양(+)의 증가 추세를 가지고 있어 I 사분면에 해당하는 기술에 이어 중요도가 높은 기술로 분석되었다.

      

      
        5-3 문화 콘텐츠 기업 디지털 4차 산업혁명 기술 특성과 시사점
        본 연구에서는 조사·분석 및 연구 결과에 기반하여 디지털 4차 산업혁명과 문화 서비스산업 기술 혁신에 대해 표 7과 같이 특성과 시사점을 도출하였다.

        
          Table 7. 
				
          

          
            Cultural contents company digital 4th industrial revolution technology characteristics and implications
          
          

        

        
          
            
              	Classification
              	Characteristics
              	Implications
              	Support plans
            

          
          
            	Ratio of digital 4th industrial revolution companies
            	Present
(2021)
            	Cultural content industry (33.5%), whole industry(except cultural content industry) (12.2%)
            	The ratio of 4th industrial revolution companies in the cultural content industry is 2.8 times higher than the whole industry
            	Cultural content industry is a high-tech industry with a high proportion of digital 4th industrial revolution companies
          

          
            	Trend of change
(2017-21)
            	Cultural content industry: 2017 (19.7%) → 2021 (33.5%), 13.8% increase in 2021 compared to 2017
            	The growth rate of the digital 4th industrial revolution companies in the cultural content industry is higher than that of the whole industry, widening the gap (2017 (12.7%) → 2021 (21.4%))
          

          
            	Whole industry: 2017 (7.0%) → 2021 (12.2%), 5.2% increase in 2021 compared to 2017
          

          
            	 Technology applications
            	Present
(2021)
            	Cultural content industry: product (service) development (74.9%), sales purpose (13.6%), marketing strategy (7.6%), organization management (2.1%), production process (1.7%)
            	Product (service) development and sales purpose accounted for 89% of the total
The cultural content industry is different from the whole industry in the field of application of the 4th industrial revolution technology
            	Digital 4th industrial revolution technology support related to product (service) development and sales purpose
          

          
            	Whole industry: product (service) development (42.7%), sales purpose (19.2%), marketing strategy (14.0%), organization management (11.3%), production process (12.8%)
          

          
            	Trend of change
(2018-21)
            	Ratio increase: sales purpose (+4.3%), product (service) development (+1.0%)
 Ratio in reduction: marketing strategy (-4.5%), organization management (-0.7%)
            	Sales purpose ratio increased, marketing strategy ratio decreased
          

          
            	Technology development method
            	In-house development (84.8%), domestic consignment development (13.3%), overseas consignment development (2.0%)
            	In the cultural content industry, the proportion of in-house development (+20.6%) is high, and the proportion of domestic consignment development (-18.8%) is low
            	Reinforcement of self-development capabilities and support for domestic consignment development
          

          
            	Cultural content industry type
            	I
            	Publishing, information service business
            	Industries with a high rate of increase in both the ratio of companies in the 4th industrial revolution and the growth rate of companies in the 4th industrial revolution
            	Increase the ratio and growth rate of companies in the 4th industrial revolution according to the 4th industrial revolution innovation type by cultural content industry tailored strategy for each industry
          

          
            	II
            	Broadcasting, production and distribution of video and audio recordings
            	Industry with high ratio of 4th industrial revolution companies but low growth rate of 4th industrial revolution companies
          

          
            	III
            	Creative arts and leisure-related services, sports and entertainment-related services
            	Industries with a low ratio of 4th industrial revolution companies and a low growth rate of 4th industrial revolution companies
          

          
            	Technology share
            	Present
(2021)
            	Cloud (22.7%), big data (20.3%), and AI (18.3%) accounted for 61.3% of the total
            	Cloud, big data, AI, the three 4th industrial revolution technologies are important, and the importance of mobile 5G is declining
            	3 core 4th industrial revolution technology support required
          

          
            	Trend of change
(2017-21)
            	Rate increase: AI (+7.4%), cloud (+2.9%), big data (+1.7%)
Rate decrease: Mobile 5G (-13.7%)
          

          
            	Technology type
            	I
            	Cloud, AI, big data
            	The three major technologies (cloud, AI, and big data) are the core technologies of the 4th industrial revolution in the cultural service industry
            	Strategies tailored to expand technology share and growth rate by technology type of the 4th industrial revolution
          

          
            	III
            	Mobile 5G, VR·AR, 3D printing
            	Technologies with a low share of 4th industrial revolution technologies and a negative (-) share growth rate
          

          
            	IV
            	IoT, block chain, robotics
            	4th industrial revolution technology share is low, but technology with a positive (+) share growth rate
          

        

        

        첫째, 문화 콘텐츠 산업은 디지털 4차 산업혁명 기업 비율(33.5%)이 타 산업(12.2%)에 비해 2.8배 높아 디지털 4차 산업혁명 기술의 개발 및 활용 기업 비율이 높은 것으로 분석되었다. 특히 최근 5년간 문화 콘텐츠 산업의 디지털 4차 산업혁명 기업 비율 증가율이 타 산업에 비해 높아, 격차(2017(12.7%)→ 2021(21.4%))가 확대되고 있다. 현 추세가 유지될 경우 향후 문화 콘텐츠 산업의 디지털 4차 산업혁명 기업 비율이 타 산업에 비해 더욱 확대될 것으로 전망된다.

        둘째, 문화 콘텐츠 산업의 디지털 4차 산업혁명 기술 활용 분야는 제품(서비스) 개발과 판매목적이 전체의 89%를 차지하고 있으나, 타 산업에서는 제품(서비스) 개발 비중(42.7%)이 문화 콘텐츠 산업에 비해 32.2% 낮아, 문화 콘텐츠 산업은 타 산업과 디지털 4차 산업혁명 기술 활용 분야가 상이하였다. 특히 최근 5년간 문화 콘텐츠 산업에서 판매목적 비중이 증가(+4.3%)한 반면, 마케팅 전략 비중은 축소(-4.5%)되었다. 향후 문화 콘텐츠 산업의 제품(서비스) 개발과 판매목적 관련 디지털 4차 산업혁명 기술 지원이 필요하다.

        셋째, 문화 콘텐츠 산업의 디지털 4차 산업혁명 기술 개발 방법은 자체 개발(84.8%) 비중이 타 산업에 비해 높고(+20.6%), 국내 위탁 개발 비중은 낮은(-18.8%) 것으로 조사되었다. 문화 콘텐츠 산업의 특성을 반영하여 자체 개발 역량 강화 및 국내 위탁 개발 지원이 필요하다.

        넷째, 문화 콘텐츠 산업 유형 분석 결과 세부 문화 콘텐츠 산업별 특징을 가지고 있었다. 출판업과 정보서비스업은 디지털 4차 산업혁명 기업 비율과 디지털 4차 산업혁명 기업 비중 증가율이 모두 높은 산업이었다. 방송업과 영상, 오디오 기록물 제작 및 배급업은 디지털 4차 산업혁명 기업 비율은 높으나 디지털 4차 산업혁명 기업 증가율은 낮은 산업으로 조사되었다. 창작 예술 및 여가관련 서비스업과 스포츠 및 오락관련 서비스업은 디지털 4차 산업혁명 기업 비율이 낮고 디지털 4차 산업혁명 기업 증가율도 낮은 산업으로 분석되었다. 세부 산업별 특성을 반영하여, 문화 콘텐츠 산업별 디지털 4차 산업혁명 혁신유형에 따른 디지털 4차 산업혁명 기업 비율 및 증가율 상향을 위한 산업별 맞춤형 전략이 요구된다.

        다섯째, 문화 콘텐츠 산업의 디지털 4차 산업혁명 기술은 클라우드(22.7%), 빅데이터(20.3%), 인공지능(18.3%) 세 기술이 전체의 61.3%를 차지하였고, 최근 5년간 인공지능의 비중은 증가(+7.4%)한 반면 모바일 5G는 감소(-13.7%)하였다. 문화 콘텐츠 산업에서는 클라우드, 빅데이터, 인공지능 3개 디지털 4차 산업혁명 기술이 중요하며, 향후 핵심 3대 디지털 4차 산업혁명 기술 지원이 필요하다.

        여섯째, 디지털 4차 산업혁명 기술별 유형 분석 결과 세부 기술별 특징을 가지고 있었다. 클라우드, 인공지능, 빅데이터는 문화 콘텐츠 산업 4차 산업혁명 기술 비중도 높고, 비중 증가율도 양(+)인 기술로, 3대 기술(클라우드, 인공지능, 빅데이터)이 문화 콘텐츠 산업의 4차 산업혁명 핵심 기술로 분석되었다. 이에 반해 모바일 5G, 가상·증강현실, 3D 프린팅은 디지털 4차 산업혁명 기술 비중도 낮고 비중 증가율이 음(-)인 기술로 상대적으로 중요도가 낮은 기술로 조사되었다. 또한 사물인터넷, 블록체인, 로봇공학은 디지털 4차 산업혁명 기술 비중은 낮으나 비중 증가율이 양(+)인 기술로 나타났다. 이러한 기술별 유형 특성을 반영하여 디지털 4차 산업혁명 기술별 유형에 따른 기술 비중 및 증가율 확대를 위한 맞춤형 전략이 필요하다.

      

    

    

  
    
      ⅤI. 결 론
      본 연구에서는 4차 산업혁명 시대를 맞아 디지털 전환이 가속화되는 시점에서 중요성이 커지고 있는 디지털 4차 산업혁명 기술에 대해 문화 콘텐츠 기업의 디지털 4차 산업혁명 기술 활용 현황을 조사하고 타 산업과 비교 분석하였다. 변화하는 디지털 4차 산업혁명 기술의 문화 콘텐츠 기업 접목을 분석하기 위하여 변화 추이를 조사하였다. 분석 결과를 바탕으로 문화 콘텐츠 세부 산업과 디지털 4차 산업혁명 기술별 유형과 특성을 분석하고 시사점을 도출하였다.

      연구결과 문화 콘텐츠 산업은 디지털 4차 산업혁명 기업 비율이 타 산업에 비해 높고 증가율도 타 산업에 비해 높은 것으로 분석되었고, 문화 콘텐츠 산업은 4차 산업혁명 기술을 제품(서비스) 개발과 판매에 주로 활용하여 타 산업과 기술 활용 분야가 상이하였다. 또한 문화 콘텐츠 산업은 4차 산업혁명 기술을 자체 개발하는 비중이 타 산업에 비해 높았고 세부 문화 콘텐츠 산업별 특징과 유형을 가지고 있었다. 특히 문화 콘텐츠 산업의 디지털 4차 산업혁명 기술은 클라우드, 빅데이터, 인공지능이 핵심 3대 기술인 것으로 나타났으며, 디지털 4차 산업혁명 기술별 유형과 특징을 가지고 있어 맞춤형 전략이 필요한 것으로 분석되었다.

      본 연구는 문화 콘텐츠 기업이 4차 산업혁명 기술을 활용하는 현황과 타 산업과 구분되는 문화 콘텐츠 기업의 4차 산업혁명 기술 활용 특성을 도출하였다. 특히 기술 발전에 따라 변화하는 문화 콘텐츠 산업의 4차 산업혁명 기술 특성에 대해 분석하였고, 문화 콘텐츠 세부 산업과 4차 산업혁명 기술에 대한 유형과 특성 및 시사점을 도출하였다. 향후 문화 콘텐츠 기업의 특성을 반영한 디지털 4차 산업혁명 기술 지원과 문화 콘텐츠 산업의 디지털 전환에 도출된 특성과 시사점이 활용될 수 있을 것이다.

      본 연구는 디지털 4차 산업혁명 관련 9개 기술을 본 연구의 분석대상으로 하였으나, 문화 콘텐츠 산업에서 활용될 수 있는 기술의 범위는 확대되는 추세이다. 향후 본 연구에서 분석대상에 포함되지 않은 디지털 4차 산업혁명 기술에 관해서 추가적인 연구가 필요하다고 하겠다.
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