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요    약
○ 세계 디지털 콘텐츠시장의 규모는 어느 콘텐츠분야보다 빠른 속도로 성장하

고 있는 산업이며, 향후 10% 이상의 성장률을 지속적으로 유지할 것으로 예
상되고 있음. 우리나라의 디지털콘텐츠산업도 세계시장의 성장률과 유사한 
수준에서 지속 성장하고 있음.

○ 우리나라의 디지털콘텐츠분야의 수출 성장률은 시장성장률의 2배를 넘는 
20%이상의 성장률을 나타내고 있음. 

○ 우리나라의 디지털콘텐츠산업 수출은 지속적으로 높은 성장률을 기록하고 
있기는 하지만, 우리나라 전체 IT 수출액과 비교할 때 매우 적은 규모의 비
중을 차지하고 있음.

○ 이는 CP의 수익배분구조 문제, 중개시장의 미성숙, 창업 및 성장 지원에 있
어서의 문제, 기술개발 및 표준화 부족 등 시장을 활성화시키지 못하는 요소
들이 존재하기 때문에 해외시장으로의 진출에도 문제점으로 작용.

○ 또한 우리나라 콘텐츠기업들은 국제적 감각을 갖춘 국제적 인력의 부족과 
현지 시장에 대한 정보가 부족한 상태에서 해외 메이저 기업들과 경쟁해야
하는 어려운 현실에 놓여 있음.

○ 특히 디지털 콘텐츠 산업은 문화적, 언어적 장벽, 소득수준, 관련 인프라 및 
기기의 차이 등으로 동일한 지역에서만 유통이 쉬운 수출에 장애가 되는 요
소를 갖고 있음.

○ 현재 국가별로 우리나라의 수출 비중을 살펴보아도 일본 27.3%, 중국 
18.5%, 동남아국가 17.1%, 북미 13.2% 순으로 나타나 지리적으로 근접한 
아시아지역을 중심으로 디지털콘텐츠분야의 수출이 진행되고 있을 알 수 있
음.
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○ 따라서 한국과 지리적, 문화적으로 근접한 아시아 국가를 중심으로 해외시
장을 지속적으로 공략하는 것이 현 한국디지털콘텐츠기업의 전반적인 수출
경쟁력과 기반을 갖추는데 바람직할 것으로 판단됨.

○ 본 보고서에서는 일본, 중국을 제외한 아시아태평양시장 위한 진출 활성화
의 방안으로는 산업지원, 기업의 창업 및 성장 지원, 기술 개발 및 표준화와 
관련된 과제, 국제마케팅활성화를 위한 대안 제시.

- 첫째, 산업지원 부문에서 제작기반조성, 기업의 수익성 기반 강화, 불법복
제 방지 등 기술적인 보호조치 강화.

- 둘째, 기업의 창업 및 성장 지원을 위해 디지털 전문 집적단지 조성, 무형
자산을 중심으로 가치평가체계를 구축하는 금융지원체계 구축, 현지 시장 
정보 공유를 위한 체계적인 산업정보제공 체계 구축.

- 셋째, 디지털콘텐츠 핵심 원천 기술을 확보하기 위해 산 · 학 · 연이 유기
적으로 연계하여 연구기능을 강화하고 국내 요구사항을 국제적 표준에 반
영해 국제표준 선도. 

- 넷째, 아시아태평양 시장의 마케팅 활동을 강화하기 위해 기존 OEM 수준
의 수출형태를 탈피하고 기획 및 투자 단계부터 전략적으로 현지 시장을 
겨냥할 수 있는 환경을 조성. 또한 민관 디지털콘텐츠 전문펀드 자금이 해
외배급에 투자될 수 있는 환경을 조성해 국내 기업의 원활한 해외진출 지
원.

- 다섯째, 국내시장의 디지털 콘텐츠산업의 질적 수준을 향상시켜 자연스럽
게 해외시장진출이 가능하도록 인프라 조성과 사회적 수요가 창출되도록 
함.
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Ⅰ. 디지털 콘텐츠 산업의 정의 및 분류

○ 2002년 제정된 '온라인 디지털콘텐츠 산업 발전법'에서는 디지털콘텐츠를 부호, 
문자, 음성, 음향, 이미지 또는 영상 등으로 표현된 자료 또는 정보로서 그 보존 
및 이용에 있어서 효용을 높일 수 있도록 전자적 형태로 제작 또는 처리된 것으

<표 1> DC 시장의 분류 

   * 출처 :  한국소프트웨어진흥원(2009), 국내디지털콘텐츠산업 시장조사 보고서
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  로 정의. 또한, 통상적으로 시장에서 사용하는 디지털 콘텐츠 및 디지털콘텐츠산
업은 ‘온라인 디지털콘텐츠 산업 발전법’에서 정의한 “온라인디지털콘텐츠”, “온
라인디지털콘텐츠산업”과 동일한 의미로 해석.

○ 본 연구에서는 디지털콘텐츠산업을 크게 제작 및 서비스, 유통, 솔루션으로 구
분하고 있는 한국소프트웨어진흥원의 대분류체계와 9개의 중분류체계를 기준으
로 디지털콘텐츠업종을 구분

○ <표 1>에 나타낸 소분류 체계를 기준으로 해당 업종의 동향을 파악. 디지털 
콘텐츠 거래 및 중개의 경우 국내디지털콘텐츠 시장조사와 해외디지털콘텐츠 시
장조사와의 분류체계가 상이하여 소분류에 해당되는 내용을 참고하여 동일한 업
종으로 간주하여 연구를 진행.

Ⅱ. 국내외 디지털콘텐츠 시장규모

1. 세계 디지털 콘텐츠 시장규모

○ 2009년 한국소프트웨어진흥원의 발표 자료에 의하면 세계 디지털 콘텐츠 시장
의 규모는 2007년 3031달러에서 2008년 3533억 달러로 16.6% 성장하였으며, 
2013까지 12.3%의 연성장률을 기록하며 6322달러까지 성장할 것으로 전망. 
2007년 기준에 의하면 디지털콘텐츠 시장 중 디지털 방송과 디지털 영상이 전
체 시장의 45.8%를 차지하는 것으로 나타났으며, 게임(16.2%)과 정보콘텐츠
(13.6%) 등이 그 뒤를 잊고 있음.
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<표 2> 세계 디지털콘텐츠 시장의 부문별 규모 및 성장 추이

2. 국내디지털콘텐츠 시장규모

○ 국내 디지털콘텐츠 산업의 매출은 2009년 국내 디지털콘텐츠산업 시장조사 보
고서에 의하면 2006년 8조 9,148억 원에서 2008년 11조 1,827억 원에 이름. 
2001년부터 2008년까지 연평균 성장률을 보면 14.1%로 2000년대 초기에는 성
장이 둔화되었지만, 2008년 11조원 이상의 매출규모를 돌파하며 거대시장으로 
성장. 국내 디지털 콘텐츠 산업은 제작/서비스와 솔루션으로 나누어서 볼 수 있
는데, 제작/서비스 업종의 성장률은 10.1%의 성장률, 솔루션은 11.1%의 성장률
로 우리나라 시장은 솔루션시장의 성장률이 다소 앞서고 있음.

Ⅲ. 한국 디지털콘텐츠분야의 수출 현황

○ 국내 디지털 콘텐츠 산업의 수출규모는 2008년 1조 4,193억 원으로 이전년도
보다 23.2% 증가하여 높은 성장률을 기록. 그러나 20%가 넘는 성장률은 2008
년 세계적 경기침체로 인한 고환율이 전체 수출액을 증가시킨 것으로 판단되어 
실제 디지털 콘텐츠업계의 수출 성장률은 보고서의 수치보다 다소 낮음.
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○ 수출권역별로 수출의 비중을 살펴보면, 일본이 27.3%로 가장 높은 비중을 차
지하며, 그 다음으로 중국이 18.5%, 동남아국가가 17.1%, 북미 13.2%의 순으
로 높은 비중을 점함. 

○ 9개의 디지털 콘텐츠 산업들 중 전체 수출실적에서 게임 산업이 6,389억 원을 
기록하면서 디지털콘텐츠 수출의 첨병 역할. 특히, 표4와 같이 일본, 중국 및 동
남아 수출시장에서 게임산업이 각각 28.9%, 18.3%, 10.1%를 차지.

○ 부문별 디지털콘텐츠 수출을 살펴보면, 제작 및 서비스 시장에서 수출액은 
2008년도 기준 1.3조원으로 전년비 24.2%가 증가하였고, 솔루션 시장에서의 수
출액은 1,200억원 규모로 전년비 13.5%의 성장률을 보임.

<표 3> 국내 디지털콘텐츠 국가별 수출비중

       * 출처: 국내디지털콘텐츠 시장조사 보고서(2009)

1. DC 주요 세부 업종별 우리나라 기업의 해외진출 현황

□ 이러닝

○ 한국전자거래진흥원(2009)의 이러닝산업 실태조사에 따르면 공급자의 2.1%가 
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해외시장에 진출 중이고, 2.6%가 해외 진출을 위한 교섭 및 협상을 진행 중에 
있으며, 4.7% 기업이 해외 진출에 적극적인 것으로 나타남. 2008년 한국의 이
러닝 기업 467개가 신규사업자로 등록했다는 점을 감안하면 많은 수의 업체들
이 해외시장에 진출하고 있음. 

○ 가장 많이 진출한 국가는 미국이 32.3%, 싱가포르 28.4%, 일본 25.5%, 가장 
교역이 활발한 베트남 25.5%의 순으로 나타남. 향후 진출 희망국가로는 대만, 
말레이시아 등의 동남아 지역이 선호되는 것으로 조사됨.  

○ 해외 진출시 애로사항조사 결과에 의하면 해외시장의 특성상 해외진출에 장기
간이 소요되어 이에 따른 자금지원부족을 토로하는 비중(49.9%)이 높아지고 있
으며, 단순 정보의 부족보다는 해외유통망 확보 곤란(24.8%), 해외 마케팅 전문
인력 부족(14.1%), 글로벌 트랜드에 따른 각종 표준과 인증 등에 대한 수요 증
가로 인한 진입장벽(13.1%)이 문제점으로 지적됨. 이는 이러닝 기업의 해외시
장 진출이 점진적으로 고도화되어 가고 있다는 것을 반증하는 것으로 단순히 해
외시장 진출지원이 아닌 보다 진출국 시장에서 적극적인 시장 확보가 이루어질 
수 있도록 지원정책이 마련되어야 함을 시사.

□ 게임

○ 최근 들어 국내 기입들의 해외수출사례가 빠른 속도로 늘고 있음. 구체적으로 
해외수출현황을 살펴보면, 게임산업백서(2010)에서 2009년 국내 게임이 가장 
많이 수출된 국가는 중국34.9%, 일본26.5%, 미국12.3%의 순으로 나타났고, 일
본과 중국을 제외한 아시아 국가 중에서는 대만이 8.3%, 기타 동남아시아 6.7%
의 비중을 차지. 플랫폼 별로 살펴보면 온라인게임의 경우 중국, 일본, 미국 순
의 수출비중을 나타냈고, 대만 등 동남아시아 국가의 비중은 전년대비 감소. 모
바일 게임의 경우 미국, 중국, 유럽, 중국 순으로 수출국가 순위를 나타냈고, 전
년대비 대만, 동남아시아국가로의 수출비중은 증가. 2008년도 전체 게임산업 매
출의 50%정도를 해외에서 벌어들였고, 특히 온라인 게임의 경우 총 게임 수출
액 중 97.6%가 온라인 게임에 집중되는 현상이 지속적으로 나타남.
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○ 한국 온라인 게임의 해외진출 방식은 라이센싱이 주를 이루고 있는데, 그 형태
는 <그림 1>과 같이 구분하여 해외진출형태를 살펴볼 수 있음. 국내 개발사는 
게임의 운영과 마케팅을 담당하는 국내 또는 해외 유통사에게 지역의 게임 판권
을 양도하는 라이센싱 계약을 체결하고, 유통사는 확보한 온라인 게임을 실제 
국가별 게임 운영사에게 다시 라이센스하는 방식으로 해외시장에 진출하게 됨. 
이는 간접 라이센싱에 해당되고, 직접 라이센싱의 경우는 개발사와 해외 게임 
운영사가 직접 계약을 맺고 진출하여 해외 게임운영사가 직접 유통사를 겸하는 
경우도 있음. 우리나라 게임업체가 선택하는 해외진출형태는 수익률, 위험, 자원
의 이용가능성, 통제 요소의 문제는 서로 반하는 관계를 갖고 있기 때문에 이들
의 선택하는 방식은 이들의 트레이드오프라고 할 수 있음.

<그림 1> 온라인 게임의 해외진출

* 출처 : 이건희․이장호(2008), 한국국제경영학회
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○ 따라서 최근 국내시장보다는 해외 게임시장 서비스를 목표로 게임이 제작되는 
경우도 많아지고 있음. 해외에 수출된 게임들 중 성공한 게임들의 공통점은 그 
나라의 문화를 충실하게 반영하여 완벽히 현지화 작업을 했다는 점임. 

□ 디지털영상

○ 국내디지털콘텐츠산업 시장조사(2009)의 자료에 의하면 우리나라 디지털 영상
의 해외수출현황은 2008년 2,537억 원으로 전년비 69.2%의 높은 성장률을 기
록함.

○ 한편, 2000-2008년까지 디지털영화산업의 성장요인에 관한 연구를 살펴보면, 
그 분석결과 다양한 고려 요소들 중에서 국내 영화제작자의 수와 해외수출편수
가 해외수출 증가에 영향을 미치는 것으로 나타남. 사실상 영화제작비, 마케팅 
비용 등도 매우 중요한 요소로 수출성과에 영향을 받을 것으로 예상되지만, 유
의한 영향을 미치지 못하는 것으로 나타나 한국 디지털 영화의 수출은 이들과 
별개의 과정에서 이루어지고 있음. 이는 한국 영화 제작자가 직접 해외 배급에 
관여하는 것이 아니라 제작된 콘텐츠를 별도의 유통업자들이 해외에 배급시키는 
형태가 주류를 이루기 때문인 것으로 볼 수 있음. (이찬도, 2010).

○ 영화 산업계에서는 완성보증제의 지원조건이 매우 까다롭기 때문에 실제 업계
에서 이용하는데 어려움이 많음. 총제작비의 10%이상의 선판매 계약이 있고, 
총제작비의 40%이상 조달이 확정되거나 선판매 계약율은 10% 미만이지만 총
제작비의 60%이상의 조달이 확정된 콘텐츠에 대해서만 완성보증이 가능하도록 
되어 있음.
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<그림 2> 영화콘텐츠 제작과 마케팅의 완성보증제도

              * 출처 : 이찬도(2010), e-비지니스 연구

□ 디지털방송

○ 방송프로그램의 수출은 한류의 영향으로 2000년대 들어서 증가하기 시작하여 
2002년을 기점으로 수출이 수입을 초과하였으며, 꾸준한 증가세를 나타냈으나 
2008년에는 수출증가율이 둔화되는 모습을 나타내고 있음. 수출현황을 보면, 지
상파방송사의 수출비중이 압도적으로 크지만(90.4%), 매년 케이블 TV 및 독립
제작사의 수출비중(9.6%)도 증가추세에 있음. 장르별로 보면 드라마의 비중이 
우위를 유지하고 있고, 애니메이션의 경우 두드러진 증가세를 보이고 있는 반면, 
다큐멘터리와 교양의 수출비중은 감소함. 수출비중은 2008년 기준 아시아지역이 
91.8%로 심한 편중현상을 보이고 있고, 이중 일본이 68.4%, 대만 6.7%, 미국 
5.2%, 중국 4. 7%, 홍콩 3.3%, 태국 2.6% 순으로 나타남. 

○ 대표적인 미디어 그룹으로 CJ미디어는 베트남 드라마와 중국 공연사업, 미국 
드림웤스에 투자하고 있음. 지상파 방송사 중에서는 KBS가 해외 유통거점을 마
련하기 위해 해외 유료방송시장에 채널로 진출하여 안정적인 수익구조를 마련하
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고자 하고 있음. MBC도 해외사업영역을 확대하고 있으며, SBS도 인도네시아에 
합작법인을 설립하는 등 동남아시아를 중심으로 해외사업을 하고 있음. 국내 미
디어 기업들의 방송프로그램 수출 증가추세를 보면 이들의 글로벌화 수준에 긍
정적인 평가를 내릴 수 있지만, 개별 기업들의 국제 경쟁력을 살펴보면 초보적
인 수준임. 이는 협소한 한국의 내수시장으로 인해 대규모 제작비가 투입되기 
어려운 구조와 독립제작사의 영세성, 해외에서 이루어지고 있는 저작권 침해와 
불법유통, 장기적인 글로벌 전략의 부재 등에서 그 원인을 찾을 수 있음. 또한 
엄격한 방송 영역의 소유겸영 규제가 국내 미디어기업이 글로벌 수준의 규모로 
성장하는 것을 가로막고 있으며, 지상파를 중심으로 제작되어온 방송프로그램이 
선진 미디어기업들에서 찾아볼 수 있는 발전모델을 가로막음. 뿐만 아니라, 프로
그램 투자를 위한 효율적인 파이낸싱 모델이 발달하지 못한 구조적인 문제가 국
내 미디어 기업들이 세계적 규모로 성장하지 못하게 함(이광철, 2010). 

 
Ⅳ. 아시아․태평양지역의 디지털콘텐츠 시장 현황

○ 아시아태평양 지역의 범주는 일본과 중국을 제외하고 한국, 호주, 대만, 말레이
시아, 태국, 베트남, 싱가포르 등의 동남아시아 국가들을 포함. 아시아 개발 은
행(ADS, 2010)의 보고 자료에 따르면, 미국, 일본, 유럽지역의 선진국들, 아시
아태평양 지역 국가들 및 아시아 개발도상국가들의 GDP 성장률을 비교한 결과 
선진 G3국가들의 GDP는 세계금융유위기 시기에 마이너스의 성장률을 보이고 
최근에 소폭의 회복세가 진행되고 있음. 그러나 아시아태평양국가들은 외부 악
재에도 불구하고 꾸준한 GDP 성장을 거듭하였고, 특히 인도, 인도네시아, 베트
남 등의 아시아 개발 도상국가들은 2010년 5.5~ 8.2%의 GDP성장이 전망되고 
있음. 또한, 아시아태평양 지역 외에 해당되지만 아시아 경제의 새로운 중심축이 
되고 있는 중국의 경제적 위상이 급등하면서 주변 아시아 국가로의 파급효과로 
인해 현재 아시아가 서구에서 갖고 있던 힘과 영향력을 대체할 것이라는 의견이 
존 나이스빗 박사, 하버드대 니얼 퍼거슨 교수 등에 의해 제기되고 있음(매일경
제, 2010).
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○ 아시아태평양 지역의 디지털 콘텐츠 시장도 현지의 긍정적인 경제 전망으로 시
장의 규모가 다른 지역에 비해 더 높은 수준으로 성장할 것으로 예측됨. 해외 
디지털콘텐츠 시장조사(2009) 결과에 따르면 아시아태평양의 디지털 콘텐츠 시
장규모는 2007년 192억 7600만 달러에서 2008년 241억 3000만 달러로 
25.2% 성장한 것으로 추정되며, 2013년까지 16.5%의 높은 연평균 성장률을 기
록하면 서 517억 400만 달러에 달할 것으로 전망. 한편, 아시아 태평양 시장에
서 DC 업종 중 디지털 방송 39억 8200만 달러와 온라인 포털 27억 3600만달
러, 모바일 콘텐츠 27억 700만 달러로 게임 85억 9000만 달러에 이어 높은 비
중을 차지하고 있음. 

- 아시아 태평양 국가 중 동남아국가는 한국 수출시장 중 3번째로 큰 규모를 나
타내는 시장으로 한국 드라마로 인한 한류의 영향으로 대만, 베트남과 인도네시
아 등지에 높은 수출증가율을 보이고 있음. 9개의 디지털콘텐츠 수출업종 중 콘
텐츠 거래 및 중개, 디지털 방송, 디지털영상 업종에서 한국이 동남아 시장에서 
차지하는 비율이 매우 높은 것으로 나타나고 있음. 콘텐츠 거래 및 중개 업종의 
경우, 전체 수출시장 중 동남아 시장이 차지하는 비중이 50%에 해당될 정도로 
이시장의 가치는 매우 높음. 디지털 방송의 경우도 전체 수출시장의 28.6%에 
해당하는 비중을 차지하며 가장 높은 수출시장으로 꼽히고 있음. 디지털 영상 
업종의 경우 동남아 시장이 차지하는 비중은 16.8%로 일본, 북미, 유럽에 이어 
높은 수출비중을 나타내고 있음.

<표 4> 선진국가와 아시아 국가들의 GDP 성장률 

아시아 개발도상 국가들의 GDP 성장률 추이 (단위: %)

Singapore Indonesia Thailand Viet Nam Philipines India

2005 7.6 5.7 4.6 8.4 5.0 9.5

2006 8.7 5.5 5.1 8.2 5.3 9.7

2007 8.2 6.3 4.9 8.5 7.1 9.2

2008 1.4 6.0 2.5 6.2 3.8 6.7

2009 -2.0 4.5 -2.3 5.3 0.9 7.2

2010 6.3 5.5 4.0 6.5 3.8 8.2

2011 5.0 6.0 4.5 6.8 4.6 8.7
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  아시아태평양 지역의 GDP 성장률 추이 (단위: %)

Central

Asia
East Asia South Asia

Southeast

Asia

The

Pacific

Developing

Asia

2005 11.4 8.2 9.1 5.8 3.1 8.0

2006 13.3 9.4 9.0 6.1 1.7 8.9

2007 12.0 10.4 8.7 6.5 5.0 9.6

2008 6.1 7.3 6.4 4.3 5.4 6.7

2009 2.7 5.9 6.5 1.2 2.3 5.2

2010 4.7 8.3 7.4 5.1 3.7 7.6

2011 5.9 7.7 8.0 5.3 5.0 7.3

       

                        
선진국의 GDP 성장률 추이 (단위: %)

United States Japan Eurozone

2008 0.4 -1.2 0.6

2009 -2.4 -5.2 -4.1

2010 1.7 -4.1 1.1

* 출처: Asian Development Bank(2010), Asia Development Outlook  

<표 5> 아시아태평양지역의 부문별 규모 및 성장 추이

                                                  (단위: 백만 달러)

 

     * 출처: 한국소프트웨어진흥원(2009)
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□  게임

○ 2008년 102억 7500만 달러로 전년비 19.6% 성장한 것으로 추정되고, 13.9%
의 연성장률로 2013년 197억 달러 이상의 시장규모를 형성할 것으로 전망됨.

○ 이 지역의 온라인 게임시장은 연평균 성장률 17.4%를 나타내며 이는 한국과 
동남아 지역에서의 인기가 반영된 수치임. 모바일 게임 역시 20.8%의 높은 연
평균 성장률을 나타내며 빠르게 성장할 것으로 예측되고 있음. 

○ 동남아 시장의 경우 콘솔게임에 비해 저렴하고 손쉽게 이용할 수 있는 한국산 
온라인게임이 보급되면서 게임 시장이 크게 부흥하고 있음. 콘솔게임은 아직까
지 시장규모가 작지만 차세대 콘솔의 출시와 함께 급격한 성장세를 보일 것으로 
추정됨. 그러나 PC게임 시장은 불법복제가 만연해, 온라인게임 관련 PC 게임의 
성장에도 불구하고 장기적으로 감소세를 보일 전망임.

○ 아시아태평양권 아케이드게임시장은 성장이 정체상태이며, 아시아태평양권 국
가 중 한국, 대만 등이 아케이드 게임기를 생산하여 수출하고 있으며, 한국과 대
만은 세계시장에서 중간 수준의 시장에서 경쟁력을 가지고 있음.

○ 아시아태평양권 모바일게임 시장규모는 2008년 25억 400만 달러로 전년비 
40.1% 성장한 것으로 추정되며, 2013년까지 20.8%의 연평균 성장률로 64억 
3,200만 달러규모의 시장을 형성할 것으로 전망됨. 이는 3G 네트워크 보급률이 
증가하고, 게임을 지원하는 휴대폰 단말기 공급이 증가했기 때문인 것으로 분석
됨.

<표 6> 아시아태평양 지역 게임 시장의 규모 및 성장추이
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* 출처: PWC, 2008; DFC, 2008; CESA, 2008; Enterbrain 2007-2008; DCAJ, 2008; JAMMA, 
2007; IDC, 2008; Niko Partners,2008; Datamonitor, 2008

□ 디지털 방송

○ 아시아태평양 지역의 시장규모는 2008년 50억 5900만 달러로 전년도 대비 
27% 성장한 것으로 추정되고 있으며, 2013년까지 연평균 19.7%를 기록하면서 
2013년에는 124억 2600만 달러에 달할 것으로 전망되고 있음.

○ 디지털 TV의 경우 2008년 말부터 2013년 말까지 아시아 태평양 지역이 세계
의 성장을 이끌 것으로 예상되고 있음. 이지역의 디지털 TV 가입규모가 미국과 
서유럽 수준을 넘어설 것으로 전망되고, 2013년 기준으로 전세계 디지털 TV 가
입자 수 점유율이 전체의 39%를 차지하면서 서유럽 25%, 미국 21%의 수준을 
훨씬 능가할 것으로 예측되고 있음.

○ 동남아 국가 중 싱가포르는 지리적인 이점으로 방송시장에서 견실한 성장세를 
유지하고 있으며, 많은 수의 외국 방송 통신사들이 이 지역에 기반을 두고 활동
하고 있음. 대만의 방송시장의 경우 현재 지상파의 지배력이 크지만, 향후 케이
블을 중심으로 유료 방송의 영향력이 커질 것으로 전망되고 있음. 한편, 홍콩의 
경우 통신사업자의 방송시장 진입장벽이 낮아 아시아 지역 중에서 가장 성공한 
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IPTV 시장으로 손꼽히고 있지만, 시장의 포화로 더 이상의 성장은 예측하기 힘
들다는 전문가들의 진단이 나오고 있음.

○ 시장조사기관인 Frost & Sullivan에 따르면, 아시아태평양지역의 IPTV 가입자 
수는 2008년 164만 명에서 2013년에 2,740만으로 대폭 증가할 전망임. 따라서 
IPTV의 경우 아시아태평양 지역이 신규 시청 가구의 상당부분을 차지할 전망으
로 전세계 IPTV 시장의 성장여부는 아태지역에 큰 영향을 받을 것으로 예측됨. 
현재 아시아태평양지역 IPTV 시장은 중국, 홍콩, 말레이시아, 싱가포르, 한국, 
대만, 태국과 같이 7개 국가들을 중심으로 성장하고 있음.

<표 7> 아태권 디지털방송 시장의 규모 및 성장 추이

   

            * 출처: PWC(2008), MRG(2008)    

○ 특히, 모바일 TV의 경우 아시아 태평양 지역의 성장세가 두드러짐. 이지역의 
시장규모는 2008년 2억8,000만 달러, 2009년 9억 8,000만 달러로 추정되고 
2013년에는 100억 달러 규모에 육박할 것으로 기대됨. 한편, 모바일TV의 매출
은 가입자 기반의 수신료와 PPV(pay-per-view)가 대부분을 차지할 것이라고 
전망됨. 
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○ 아시아태평양지역에서 한국이 모바일TV 시장 확산에 앞장서고 있는 가운데 인
도, 베트남, 말레이시아, 스리랑카, 필리핀 등이 유럽의 기술표준으로 제정된 
DVB-H 기술을 기반으로 모바일TV의 상용화를 시작했으며, 호주, 홍콩, 말레이
시아, 싱가포르, 대만은 DVB-H 또는 MediaFLO 기술을 기반으로 한 모바일TV 
서비스를 시도하고 있음. Verizon Wireless는 미디어플로 기술을 토대로 서비스
를 구축했으며, AT&T는 동 기술을 적용한 모바일TV 서비스를 정액제 기반 서
비스로 정식 출범시켰음.

□ 디지털 영상

○  2008년 21억 5400만 달러를 기록하며 전년비 48.5%의 성장세를 기록하였음. 
2013년 시장 규모는 64억 달러 이상이 예측되며, 연평균 성장률은 24.5%로 전
망되고 있음. 

○ DVD 시장은 2008년 17억 7600만 달러로 성장한 것으로 추정되며, 2013년까
지 연평균 26.4%를 기록하면서 57억 달러 이상의 시장규모를 형성할 것으로 예
측되고 있음. 이 지역의 DVD 시장은 고화질 비디오의 보급과 그동안 문제가 되
어온 해적판의 감소로 향후 시장의 성장세가 기대되고 있음. 

○ 한편 애니메이션 시장의 규모는 전세계 시장에서 4%의 비중을 차지하는 규모
가 작은 시장이지만, 2013년 시장규모가 7억 달러 가까이 예상되어 2008년 대
비 두 배에 가까운 성장을 이룰 것이라 전망되고 있음.

<표 8> 아태권 디지털영상 시장 규모 및 성장 추이
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             * 출처: PWC, 2008; Digital Vector, 2008; Screen Digest, 2008; Cowen, 2008

□ 디지털 음악

○ 2008년 7억 5000만 달러의 매출을 기록하면 전년대비 31.8%의 성장한 것으로 
추정되며, 2013년까지 연평균 16.3%의 성장률을 기록할 것으로 전망되고 있음. 

○ 아시아태평양권은 한국과 호주를 제외하고 대부분의 국가에서 디지털음악 시장 
규모의 대부분을 모바일음악 시장이 차지하고 있었으나, 최근 브로드밴드 보급
률의 확대로 한국, 홍콩, 대만 등에서는 인터넷 음악 시장규모도 빠르게 성장하
고 있다는 조사결과가 나오고 있음. 반면, 인도네시아, 말레이시아, 인도, 파키스
탄 등지에서는 여전히 불법 음악 파일이 만연하여 인터넷 음악 시장 형성에 어
려움을 겪고 있는 것으로 나타났음. 2009년 PWC통계 자료에 의하면 디지털 음
악 시장에서 인터넷 음악 시장의 점유율은 49.2%, 모바일 음악 시장 점유율은 
50.8%를 나타내고 있음. 

<표 9> 아태권 디지털 음악 시장 규모 및 성장 추이
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           * 출처: PWC(2008)
○ 브로드밴드 보급률이 높은 국가는 인터넷 음악시장이 발달한 것으로 나타나고 

있음. 그러나 인터넷 음악시장은 모바일음악 시장에 비해 여전히 시장규모가 미
성숙 단계에 있음. 이는 필리핀과 같이 극심한 불법 다운로드의 성행 이외에도 
아시아태평양권 유저의 소비성향이 타 국가들과 상이하기 때문임. 일반적으로 
아시아태평양권 인터넷 유저는 휴대전화 통신요금에 포함되어 청구되는 모바일 
음악 이용에 비해 신용카드에 의해 결제가 이루어지는 인터넷 월정액음악서비스 
이용을 기피하는 것으로 나타났음. 

○ 그러나 2007년 아시아태평양권의 브로드밴드 이용자수는 1억2000만 명이고 
향후 5년간 2억 8700만 명까지 증가할 것이라는 전망이 제기되고 있어 이지역
의 불법 다운로드 문제가 해결될 경우 인터넷 음악시장이 확대될 가능성은 충분
한 것으로 평가되고 있음.

□ 이러닝 시장

○ 아태지역의 이러닝 콘텐츠, 서비스, 인프라를 합산한 시장 시장의 규모는 2008
년 16억 2,800만 달러로 성장한 것으로 추정되며, 2013년까지 21.2%의 연평균 
성장률을 기록하면서 42억달러 이상에 달할 것으로 전망되고 있음. 
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표10. 아태권 이러닝 시장의 규모 및 전망

       * 주: 전체 시장규모는 이러닝 콘텐츠, 서비스, 인프라의 시장규모를 모두 합산한 수치임
        ** 출처: GIA(2008); ALIC(2008); iResearch(2008)

○ 아태지역은 미국이나 유럽에 비해 이러닝 시장은 미미한 수준이나 잠재력이 매
우 큰 시장으로 글로벌 벤더들의 관심이 집중되고 있는 시장임. 싱가포르와 호
주 등은 이러닝 보급수준이 매우 높은 수준에 이르고 있고, 중국, 인도, 한국의 
경우에는 글로벌 이러닝 벤더들의 관심이 집중되고 있으며, 여타 동남아시 국가
들은 이러닝 보급수준이 상대적으로 열악한 환경에 놓여있어 아시아태평양지역
의 이러닝 보급수준은 다양한 스펙트럼을 보이고 있음. 

○ 현재 아태지역의 이러닝 확산을 가로막는 가장 큰 이유는 국가별로 상이한 언
어와 문화임. 이로 인해 이 지역에서는 Multi-Language Rapid Learning Design 
모델의 개별과 신속한 번역 프로세스 툴이 이러닝 프로그램 성공의 중요한 요소
로 거론되고 있음. 

○ 한편, Intel사가 아태지역 300여개 대학과 함께 주친하고 있는 MILE(Mobile 
intiative for learing in education)프로젝트는 이 지역 높은 휴대 단말기 보급률
에 힘입어 M-러닝의 확산에 크게 기여할 것으로 기대되고 있음. 또한 한국, 일
본, 중국을 비록한 아시아 30개국이 참가하는 아시아 국가들의 외무장관 협력체
인 ACD(Asia Cooperation Dialogue)에서 발의된 AeU(Asia e-University)를 
통한 아시아 고등교육의 허브를 구축하려는 움직임이 아시아태평양시장 이러닝 
시장에 큰 도화선이 될 것으로 전망되고 있음. AeU는 말레이시아를 중심으로 
진행되고 있으며, 이러닝 기술 발달을 위한 교육 및 자문 서비스 제공, 이러닝 
전문가 및 업계 관련자 간 정보 공유, 구성 기관 사이에서 이러닝을 위한 정책
과 표준 개발, 고품질 교과 과정 개발 등을 목표로 하고 있음. 
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○ 2008년 한국, 일본, 중국, 대만 등 10개국 이러닝 지원 기관이 참여한 아시아 
이러닝 협의체에 대한 공동 선언문이 발표되었고, 2009년 9월 출범을 목표로 
하여 아시아 국가간 기술과 표준, 산업정보 등 교류를 적극적으로 지원할 것으
로 기대되고 있음.

□ 전자책 시장

○ 2008년 3억3000만 달러에 이르는 이 시장은 연평균 18.6%의 성장률로 2013
년에는 7억 7400만 달러의 시장을 형성할 것으로 전망됨. 이지역의 전자책 시
장은 국가적으로 주도하고 있는 이러닝과 연계된 전자교과서의 활용이 활발하게 
이루어지고 있으며 이를 기반으로 전자책 시장이 성장하고 있음.  특히 동남아
시아 국가를 중심으로 이러닝 교육과 함께 전자 교과서를 이용하기 위한 전용 
전자책 단말기를 활용하는 사례가 증가하고 있는 상황으로 이는 전체 전자책 시
장 성장을 촉발하는 요인으로 작용하고 있음.

<표 11> 아태권 전자책 시장의 규모 및 성장 추이

    

              * 출처: PWC(2008)             
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○ 말레이시아의 경우 이러닝을 위해 노트북 PC를 따로 제공하고 있으며, 이 단말
을 전자책 단말로 활용해 전자 교과서 등을 사용하는데 이용하고 있음. 싱가포
르의 경우 교육부를 중심으로 전자교과서 프로젝트 '에듀패드(eduPAD)'를 운영
하고 있으며 이를 통해 교과서를 전자교과서로 전환하기 위한 작업이 진행되고 
있음. 

□ 정보콘텐츠 시장

○ 이 지역의 정보콘텐츠 시장은 2008년 14억 400만 달러로 작년비 8% 성장한 
것으로 추정되며, 2013년까지 연평균 7.6%의 성장률을 기록하면서 20억 달러 
이상의 시장 규모를 형성할 것으로 전망됨.

표12. 아시아태평양권 정보콘텐츠 시장의 규모 및 성장 추이 

         * 출처: Simba Information, 2008; PWC(2008)

○ 아시아태평양권은 세계 정보콘텐츠 시장 중 2007년 기준 3.1%의 비중에 불과
하나, 인도 등 일부 국가들의 급격한 성장으로 향후 성장세가 기대되는 지역으
로 꼽히고 있다. 인도는 지난 3년간 20%의 연평균 성장률을 기록하였는데, 이
는 정부 주도의 규제 완화와 외국 투자자들의 증가 등에서 그 원인을 찾을 수 
있음. 또한 글로벌 기업들의 콜센터와 아웃소싱 서비스가 인도에 집중되어 있고, 
공용어로 영어가 사용가능하기에 인도의 정보콘텐츠 시장의 시장 성장성은 상당
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히 높다는 관측됨. 인도 외에 아시아태권에서는 호주가 건실한 성장세를 보이고 
있고, 글로벌 기업들의 아웃소싱이 많은 말레이시아와 필리핀 등에서도 정보콘
텐츠에 대한 수요가 증가함.

○ 우리나라의 해외진출 대상지역으로는 중국 다음으로 동남아시아 시장이 두 번
째로 큰 수출시장으로 꼽히고 있으며 정보콘텐츠 수출의 27.3% 여기에 해당됨. 
이는 중국/일본/동남아 국가로의 한류 열풍이 우리나라 정보콘텐츠 산업의 해외
진출에도 영향을 미친 것으로 판단됨.

○ 우리나라 정보콘텐츠 업종의 동남아 진출은 높은 비중을 나타내지만, 정보 콘
텐츠 산업 업체의 약 25%만이 해외에 진출 중이거나 추진/계획 중인 것으로 알
려지고, 정보 콘텐츠 업체의 대부분이 해외 진출 계획이 없는 것으로 나타나, 정
보 콘텐츠 업계는 내수 시장 공략을 통한 수익 창출과 내실을 다지는 것에 더 
신경을 쓰는 것으로 보임.

<그림 3> 정보콘텐츠 업종의 해외진출 대상지역 

          *  출처: 국내디지털콘텐츠산업 시장조사(2009), 소프트웨어 진흥원

○ 해외 정보 콘텐츠 시장은 증권거래정보가 40.2%, 마케팅 정보가 21.5%, 금융/
세금 정보가 16.9%, 신용정보가 11.8%의 순으로 금융 및 경제 관련된 전문정
보 콘텐츠 시장의 비중이 전체의 약 90% 이상을 차지함. 
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○ 진출 형태로는 직접진출방식이 30%로 가장 높게 나타났고, 다음으로 해외합작
과 투자법인 설립 20%, 전문 에이전시 이용 15% 등으로 조사됨. 

○ 현지 진출 상에서의 애로사항은 전담인력(마케팅과 수출인력)의 부족 25%, 문
화적인 배경 차이와 현지화의 어려움 18.8%, 진출 국가에 대한 사전정보와 시
장정보 부족 12.5%, 자금부족 12.5%, 진입장벽과 기존 업체의 선점으로 인한 
불이익이 12.5% 순으로 나타남.

<표 13> 해외진출 고려 방법 및 해외 진출 시 어려운 점

  * 출처: 국내디지털콘텐츠산업 시장조사(2009), 소프트웨어 진흥원

□ 콘텐츠 거래 및 중개(온라인 포털 중심)

○ 아시아태평양지역의 온라인 포털 시장은 2008년 35억 3900만 달러로 전년대
비 29.3% 성장한 것으로 추정되며, 2013년까지 15,4%의 연평균 성장률로 72
억 달러 이상의 시장규모가 전망됨. 

○ 디지털 콘텐츠의 거래와 중개 서비스의 주축이 되는 온라인 포털의 경우 주 수
익원이 광고이고, 아시아태평양지역 중 상위 3개국이 전체 온라인 광고의 90%
를 차지하고 있는 것으로 조사되어 국가간 시장 규모의 편차가 매우 큰 것으로 
드러남. 2008년 기준 호주의 온라인 광고시장은 16억 7300만 달러, 한국 13억 
9000만 달러, 대만 1억 3700만 달러의 시장규모로 3대 아시아태평양권 온라인 
광고 시장을 구축하고 있음.  
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표14. 아태권 온라인 포털 시장 규모 및 성장 추이

           * 출처: PWC(2008)

○ 아시아태평양 지역 중에서 브로드밴드 보급률은 한국이 93.7%로 가장 높고, 
말레이시아가 92.8%, 싱가포르 89.3%, 홍콩 87.7% 순으로 높은 것으로 집계
됨.

○ 한편, 아시아의 모바일광고시장 규모가 2008년 4억 1,400만 달러에서 2012년 
21억 달러로 성장이 예상되는 등 상당기간 전 세계 모바일광고 시장을 선도할 
전망임. 이처럼 모바일 광고시장에 대한 성장가능성이 확인되면서 기존의 이동
통신사는 물론 Nokia와 같은 단말 벤더, Yahoo, Google, Microsoft 등의 포털 
사업자들까지 모바일광고 시장에 속속 진출하고 있어 향후 모바일 광고시장의 
치열한 경쟁이 예상됨.

○ 콘텐츠 거래 및 중개 업종의 50%가 동남아 시장이 차지하고 있는 만큼, 이 분
야는 우리나라의 많은 관심과 투자가 일어나는 부분임. 
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□ 디지털 콘텐츠 솔루션

○ 2008년 4억 3300만 달러로 전년비 24.1% 성장한 것으로 추정되며, 2013년까
지 15.1%의 연평균 성장률로 8억 7,400만 달러의 규모를 이룰 것으로 전망됨.

표15. 아태권 디지털콘텐츠 솔루션 시장 규모 및 성장 추이

  

                   *  출처: CIBC, 2008; Frost&Sullivan, 2008; DataMonitor, 2007;
                      노무라 종합연구소, 2007; 일본 인터넷 백서, 2008; iResearch, 2008

○ 아시아태평양권은 한국을 중심으로 지속적으로 발전할 것으로 전망됨. 기업용 
시장을 중심으로 한 CMS, DRM 보급, 엔터테인먼트 디지털 콘텐츠 산업의 발달
에 따른 CDN 수요 증가는 지속적으로 디지털 콘텐츠 솔루션 시장의 성장을 견
인할 것으로 전망됨. 한국의 CDN 솔루션 업체인 CDNetworks가 내수 CDN 시
장을 장악하고 있는 상황에서 세계 시장 진출 추진.

○ 우리나라의 동남아 국가 디지털 콘텐츠 솔루션 수출시장은 전체의 14.4%를 차
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지하고 있고, 중국, 미국, 유럽과 거의 유사한 비율의 규모를 나타냄. 
○ 세계 솔루션 시장은 CMS가 전체 매출의 55.2%로 가장 비중이 높으며, 그 다

음으로 CDN 30.4%, DRM 14.4% 순의 비중을 보임. 전반적으로 디지털콘텐츠 
솔루션 업종은 세계경기 침체 및 유가 급등락이라는 외부 악재로 인해 불황이 
심화되고 있어 어려움이 예상됨. 그러나 통신업계는 풀브라우징 폰 보급, 휴대폰
의 인터넷 머신화 가속화, M-payment의 중요성 강조, 인터넷 업체들의 모바일 
OS 개발 및 출시, 이동통신사 및 PC의 소비자 정보 공유제한 및 관리 강화 등
의 변화가 두드러지면서 불안요소들을 해결하는 발판을 마련.

Ⅴ.한국 디지털콘텐츠의 아시아태평양 시장진출 활성화 방안

1. 현 디지털콘텐츠 수출상의 문제

○ 디지털콘텐츠 산업은 시장 환경과 트랜드에 민감하고 비즈니스 라이프사이클이 
짧으며 변동이 심해 수익성을 보장받지 못함. 이로 인해 미래에 대한 불확실성 
문제로 대규모 투자를 꺼리고 고용확대를 기피하는 산업의 특성으로 해당 기업
들은 자금 부족과 인력부족, 핵심기술 부족 등의 어려움을 겪고 있는 상황. 따라
서 수출을 진흥하기에 어려운 다음과 같은 문제점에 직면.

□  시장 환경의 문제

○ 시장 활성화
- 디지털콘텐츠 산업은 지속적으로 높은 성장률을 보이고 있지만, 우리나라 전체 

IT산업의 매출규모와 비교할 때 매우 적은 비중을 차지함. 이는 디지털콘텐츠 
서비스를 위한 유통채널은 정부의 적극적인 정보화 정책과 대기업의 투자로 급
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속한 발전을 거듭하였지만, 국내 대부분의 디지털콘텐츠 기업은 영세한 규모를 
가지고 급변하는 디지털 환경에 맞추어 R&D투자와 시기적절한 콘텐츠를 제작
하기 어려운 환경에 처해있기 때문.

- 현 CP(콘텐츠제작자), 통신사, 포털간 콘텐츠 이용료에 대한 수익배분구조는 
CP의 채산성을 악화시키고 있으며, 이들 간의 상호접속 프로토콜이 표준화되어
있지 않아 디지털 콘테츠 제작원가에 대한 부담이 가중되고 있음. 

- 디지털콘텐츠 공급자와 수요자간 중개시장의 미성숙으로 인해 다양한 판매 채
널 및 서비스 기회를 확보하지 못함으로써 콘텐츠 유통시장의 확대가 어려움.

○ 창업 및 성장 지원 문제
- 디지털 콘텐츠 기업의 창업과 성장을 체계적이고 종합적으로 지원하는 기능과 

신설이 턱없이 부족함. 창업 및 성장 지원 시설은 갖추고 있으나 입주 공간과 
고용 장비 지원 등 임대중심의 지원 기능을 중심으로 운영되고 있음.

- 지역 디지털콘텐츠 지원시설은 지역 디지털 콘텐츠 산업의 성장거점으로 기능
해야하나 현재 전문 인력의 부족과 연구를 위한 네트워크가 형성되지 못한 상
태이며 성장기반을 위한 산학연간 협력을 위한 기술교류 및 공동협업체계 또한 
구축이 미진한 실정. 

- 성장을 위한 안정적인 자금의 확보체계가 구축되지 않아 많은 업체들이 어려
움을 호소하고 있음.

○ 기술개발 및 표준화의 문제
- 글로벌 경쟁력을 가진 대형 콘텐츠를 자체 제작하기에는 기술력과 경험 등이 

여전히 취약한 상태임. 뿐만 아니라 국내기업은 관련 기술 대부분을 해외기술
의 단순도입에 의존하고 있으며, 선진국과 차별화되는 창의적인 콘텐츠의 제작
을 위한 자체 기술개발은 못하고 있음. 

- 국내 핵심 기술 분야에서만 발생하는 과다경쟁으로 업체간의 중복개발로 동일
한 플랫폼에 인력과 시간이 투자되고 있음.
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□ 국제적 인력부족의 문제

○ 디지털콘텐츠 관련 교육이 해외 교육 프로그램과의 연계기회가 적어 디지털콘
텐츠 전공분야의 경력과 국제적 감각을 갖춘 경쟁력 있는 인력양성이 미흡. 

○ IT의 타 분야에 비해 국내 디지털콘텐츠 분야 우수 인력들의 해외 유학 및 파
견지원 실적이 상대적으로 부족. 

2. 해외시장 진출상의 문제점

○ 국내 디지털콘텐츠를 해외시장에 진출하기 위해서는 기획단계에서부터 최종 생
산물까지 철저하게 현지화가 이루어져야 성공가능성이 높음. 그러나 국내 다수
의 업체들의 영세성으로 해외 현지에 맞도록 개발하는 것이 어려운 현실임. 

○ 현지에 대한 정보력이 낮고 현지 언어의 문제로 인해 수출시장에 맞는 디지털
콘텐츠 개발이 어려움.

○ 해외시장에서의 유통 거점 부족.
○ 국내 디지털콘텐츠 산업의 국제적 인지도의 부족으로 해외기업과의 공동프로젝

트 추진이 어려우며 외국 자본의 유치, 외국기업의 국내활동을 유도하기 위한 
동인 부족.

○ 현지 시장에서 인지도와 점유율이 높은 선진국 메이저 기업들의 우수한 콘 텐
츠와 마케팅력에 대응하여 경쟁해야하는 현실.

3. 아시아태평양 시장진출 활성화 방안

□ 산업 지원 부문
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○ 제작 기반 조성
- 다중 미디어에 적용될 수 있는 멀티플랫폼 기술을 적용한 첨단 콘텐츠 개발 

지원. 
- 디지털콘텐츠 제작에 필요한 정보자원의 지속적인 발굴을 위해 국가적으로 이

용 및 보존가치가 높은 과학기술, 교육 및 학술, 문화, 역사 등 공공 지식정보
자원의 디지털화를 확대.

○ 기업의 수익성 기반 강화
- 통신사 등 콘텐츠 유통채널과 CP간의 계약관련 불공정 행위를 사전에 방지 할 

수 있도록 양자간의 계약내용을 명확히 하는 표준계약서를 재정 및 추진.
- 유무선 통신사업자, 포털 및 CP 들이 공동으로 산업발전을 위한 현안사항을 

논의할 협의체를 구성하여 디지털콘테츠 제작 및 유통, 콘텐츠의 멀티플랫폼화, 
수출 등 각종 협력방안을 협의.

○ 불법복제 방지 등 기술적인 보호조치 강화
- 콘텐츠를 보호하고 유통을 촉진하는 기술적 보호시스템의 적용과 확산을 추진
- 디지털콘텐츠 이용과 거래 등의 안전한 유통을 위해 온라인 콘텐츠 거래인증

기관을 지정.

□  기업의 창업 및 성장 지원

○ 디지털 전문 집적단지 조성
- 창업컨설팅, 교육, 자금 확보, 마케팅, 수출지원 등 성장단계에 필요한 서비스

를 one-stop으로 지원받을 수 있는 체계 구축.
- 세계적인 기업과 공동 프로젝트 등을 적극 지원하고 해외진출을 위한 글로벌 

네트워킹 추진. 
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○ 금융지원
- 영세한 디지털 콘텐츠 기업들의 투자유치, M&A, 전략적 제휴 등을 활성화하

기 위해 시장성, 기술성 등 무형자산 중심의 가치평가체계를 구축.
- 선정된 우수기업 대상에게 투자유치의 지원, 일반 기업에게는 기업 가치 제고

를 위한 value-up 컨설팅을 제공하는 방안 검토. 
○ 체계적 산업정보제공 체계 구축
- 디지털콘텐츠 종합정보시스템을 구축하여 국내외 시장정보, 산업동향, 정책동

향 등을 종합적으로 제공하고 이를 국내외 콘텐츠 관련 각종 정보제공시스템과 
연계하여 운영하는 방안 모색

- 국내 업체간의 과다 경쟁으로 인한 중복투자의 문제 해결을 위해 업체간 상호
정보를 공유할 수 있는 공동의 네트워크를 구축.

□ 기술의 개발 및 표준화

○ 디지털콘텐츠 관련 핵심 원천 기술을 확보하여 기술의 세계적 선도성을 확보하
고 고부가가치의 콘텐츠 제작이 가능한 기반 제공을 위해 CCM(Computer 
Graphics Mecca; CCM) 건설하고 영상콘텐츠 기술개발 전문기관 육성, 대학 IT
연구센터 확대, 민간기술연구소 등을 유기적으로 연계하여 연구기능 강화.

○ 디지털콘텐츠 기술에 대한 국제 표준화 활동 및 국내 표준안을 마련하고 국내 
요구사항을 국제 표준에 반영하여 국제 표준을 선도.

□  해외마케팅 활성화
○ 국제교류 활성화를 통해 디지털콘텐츠 생산과 유통의 중심지로서의 위상을 정

립하고, 글로벌형 디지털콘텐츠가 제작될 수 있는 환경을 조성하여 디지털콘텐
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츠 강국의 이미지를 제고.
○ 과거 OEM 수준의 수출형태를 탈피하고 기획 및 투자단계에서부터 전략적으로 

글로벌 시장을 겨냥할 수 있는 환경 조성.
○ 해외 현지의 유망 배급사가 국내제품을 직접 배급 및 공급 지원할 수 있는 체

제를 마련하고, 민․관 디지털콘텐츠 전문펀드 자금이 해외 배급업체에 투자될 수 
있는 환경을 조성하여 국내기업의 원활한 해외진출을 지원.

○ 해외 시장에 맞는 플랫폼과 연어변환 등 기 제작된 디지털콘텐츠의 해외진출을 
위해 필요한 현지화를 강화.

○ 해외진출 거점 확보와 해외진출 촉진을 위한 협력체계 구축 및 신규 시장 발굴
을 위해 해외 현지 비즈니스 상담회, 로드쇼 및 투자유치 설명회를 보다 적극적
으로 개최.

Ⅵ. 결론 및 시사점

○ 디지털 콘텐츠 산업은 다른 어느 산업보다도 생산과정 및 기술적 특징으로 규
모의 경제가 높은 산업적 특성을 가짐

○ 문화산업과 디지털 통신 인프라의 구축과 함께 디지털콘텐츠 산업이 성숙될 경
우, 생산부문에서의 전후방연계효과에 의해 상호작용이 발생하여 각산업의 생산
기술 및 생산 규모의 급속한 증가 가능. 

○ 그러나 디지털 콘텐츠 산업은 문화적, 언어적 장벽과 소득수준, 관련 인프라 및 
기기의 차이 등으로 동일 문화권과 언어권에서만 유통이 쉬운 특징을 가짐.

○ 또한 현재 다양한 디지털 콘텐츠들 중에서 세계적으로 유통되는 디지털 콘텐츠
는 영화, 애니메이션, 게임, 음악, 방송프로그램 등 주로 엔터테인먼트 분야이고 
주요 공급국가도 미국, 일본 등의 국가로 한정되어있음. 
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○ 이러한 현 상황에서 우리나라 디지털콘텐츠 산업이 지향해야할 전략은 다음과 
같음.

① 문화적으로 유사한 아시아태평양권 국가를 중심으로 해외시장을 공략.
- 정보콘텐츠 분야는 문화적 차이나 시장에 대한 정보가 해외시장 진출에 있어 

많은 영향력을 발휘하기 때문에 아시아태평양시장 국가를 중심으로 직접 진출 
전략이 바람직.

- 현재 부족한 수출전문 인력을 아시아태평양권 중심으로 늘려 현지 문화에 맞
는 전략으로 시장 확대전략을 수행. 

- 특히 콘텐츠 거래 및 중개업의 아시아 수출 비중은 50%를 차지하고 있기에 
지속적인 관심과 투자가 일어난다면 한국 콘텐츠 거래 및 중개 기업들의 현지 
시장 인지도를 상당히 높일 수 있을 것으로 기대됨.

- 또한 모바일 광고시장의 경우 아시아 시장이 세계시장을 선도할 것으로 예견
되고 있기에 이 시장에서의 성공은 향후 상당한 해외수입원일 될 것으로 판단
되므로 집중 공략할 시장 중의 하나로 고려.

② 기술적 우위를 갖고 있는 솔루션 분야를 중심으로 진출. 
- 한국의 보안기술이 해외에서도 인정받으면서 시큐어웤스, 안철수연구소, 웨어

밸리 등 정보보호업계의 수출은 호조를 보이고 있고, 한국의 모바일 솔루션 기
술은 끊임없이 진화하고 있음. 이에 한국 솔루션 분야 중 가장 강점 분야인 모
바일 CDN과 CMS을 중심으로 아시아태평양 시장 점유율 향상 추진.

 ③ 국내시장의 디지털 콘텐츠산업의 질적 수준을 향상시켜 자연스럽게 해외시장
진출이 가능하도록 인프라를 조성하고 사회적 수요가 창출되도록 함.

- 모든 정책은 시장원리에 충실하여 과도한 정책적 지원은 시장구조의 왜곡과 
관련 기업들의 정책자금에 대한 의존도를 높이게 되므로 지양. 따라서 보조금 
및 세금 감면 등 재정적 지원수단과 규모가 합리적으로 설정되는 방향으로 IT 
서비스 관련 정부부처, 집행 산하기관 및 관련 기업과 연구기관들이 상호 공감
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할 수 있는 여론수렴 과정 필요. 
 - 정책수단은 고급 기능인력 양성, 창의적 인재 발굴 및 육성, 파급효과가 큰 

고난도 표준기술의 개발 등 장기적인 목표를 달성할 수 있는 분야에 집중.
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