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 이머시브 미디어 서비스 개념

 (몰입의 개념) 선행연구를 바탕으로 본 연구에서의 몰입(immersion, 이머젼)에 대한 
개념을 정립하면, 몰입이란 특정 대상/상황에 완전한 집중이 되어 지루함과 근심을 
느끼지 않고 지속적으로 재미있고 즐거운 심리적 상태를 의미함

 (이머시브 미디어* 서비스) 사용자에게 지루함 없이 사실감과 몰입감을 느낄 수 있는 
콘텐츠 경험을 제공하는 미디어가 바로 몰입형 미디어 서비스임
* Immersive media; 몰입형 미디어

- (주요 특징) 이머시브 미디어는 ICT기술 발전으로 인해 손쉽게 접근이 가능한, 
융복합적, 멀티미디어적 특성을 지님

- (서비스 종류) 사용자가 사실감과 몰입감을 느낄 수 있는 콘텐츠를 경험할 수 
있게 하는 새로운 형태의 뉴미디어적 성격을 지닌 XR(VR, AR, 360도 영상 등)과 
홀로그램 등이 있음

- (서비스 구성요소) 몰입, 미디어, 디바이스/기기가 서로 연결되어 상호작용하고 
다각도로 영향을 주고받음

이머시브 미디어 서비스의 구성요소
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 이머시브 미디어 유망서비스 분석

[서비스 유형 도출]
 분석 절차

- 국내외 이머시브 미디어 관련 문헌을 조사하고, 브레인스토밍을 통해 연구내용을 수립

- 이를 통해 이머시브 미디어 서비스 10대 유형을 도출

- 일반인(800여명)을 대상으로 이머시브 미디어 시장에 대한 조사를 수행하여 
수용도를 분석 : 유용성, 선호 서비스 유형 및 유료 이용의향 등 파악

분석 절차

 이머시브 미디어 서비스 10대 유형 도출

- 교육, 엔터테인먼트, 헬스케어・의료, 제조・생산, 유통・물류・광고, 박물관・관광,  
군사・국방, 공항・항공, 방송・통신, 생활 등 다양한 분야에 대한 국내외 문헌 
사례 분석과 연구진의 브레인스토밍을 통해 10대 서비스 유형 도출

이머시브 미디어 서비스 10대 유형
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[소비자 니즈 분석]
 타 미디어 대비 혼합현실(MR)에 대한 소비자의 높은 유용성을 확인하였음

- (수요) MR의 유용성, 이용의향 등을 고려할 때, 타 미디어 대비 활용성 증대가 예상

- (기술) VR, AR 등의 특성을 아우르는 MR 기반 사실감과 몰입감 제공을 위해 MR에 
특화된 사용자 상호작용 기술 등에 대한 지속적인 개선이 필요

- (서비스) 이머시브 미디어 중 MR이 핵심 미디어 매체로 부각됨에 따라 이와 관련된 
유망 분야 발굴과 맞춤형 비즈니스 모델 개발이 필요

- (단계별 접근 방법) 단기적으로는 XR 중심의 서비스 확산 전략을, 중장기적으로는 
홀로그램 중심의 역량 강화가 필요

 이머시브 미디어 서비스 수용성 분석에서는 사회적 관계 속에서 유희를 경험하고, 
심리적 안정감을 제공하는 융합형 서비스 유형이 중요한 것으로 나타남

- (서비스 유형・분야) 서비스 유형과 분야에 대한 이용자 니즈 분석을 통해 높은 
수용도 기반 융합형 서비스 개발이 필요(ex. 치매치료: 감성・인지・재미・경험 
증강의 융합) 

- (서비스 몰입도) 사용자-콘텐츠와의 상호작용뿐 아니라 타 참여자와의 관계형성을 
통한 서비스 이용의 집중/몰입도 증대가 필요(ex. 사용자 친화적 UI/UX, 소셜 네
트워크 활용, 흥미를 주는 고품질 콘텐츠 등의 결합)

- (비즈니스 모델) 소비자의 니즈가 실제서비스 이용・구매로 연결될 수 있는 소비자-
기업간 상생의 수익창출형 서비스 모델 개발이 중요(ex. 유료 이용 의향 서비스 
중심으로 타 유형 서비스와의 융합, 소비자에 대한 소구점 다양화 등 필요)

※ 소구점(訴求點, appeal point) : 소비자의 구매 욕구를 일으키는 제품이나 서비스의 특징(적

합성, 융통성, 내구성, 쾌적성, 조화성, 유행성, 외관미 등)

- (R&D 기획) 기술 기획시 선행적으로 소비자의 선호 서비스 유형 등에 대한 니즈 
분석내용을 반영해야 할 것임
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 이머시브 미디어 파급효과 분석
[영향력 분석]

 이머시브 미디어 산업의 영향력은 전후방효과 모두 전반적으로 낮은 순위에 랭크 중

- 타 산업 대비 전‧후방효과가 낮은 편인 초기시장의 모습을 반영하고 있음
※ 분석에 활용된 산업연관표가 과거 데이터인 2010년 기준 2014년 연장표인 것의 한계점도 존재

※ 전방효과 : 해당 산업이 타산업에 활용되는 효과, 후방효과 : 타 산업이 해당 산업에서 활용되는 효과

 이머시브 미디어 산업은 전반적으로 타 산업의 생산을 유발하거나 타산업의 생산에 
활용되는 수준이 낮아, 특히 타산업에서의 활용성을 높일 방안이 절실

- 국내 경쟁력 제고를 통한 생태계 주도권 확보 필요성 증가

< 전후방효과 분포 > < 전후방효과 통계량 >

구분 고유벡터 기반
후방효과 전방효과

최대값(max) 2.9597 11.0743
최소값(min) 0.2910 0.0121
표준편차(σ) 0.6484 1.9452

평균(μ) 1.0000 1.0000

이머시브 미디어
값 0.5102 0.2060

순위 25 25

주1) 값은 평균값 1 대비 수치로, 예를 들어 0.1676은 전 산업 평균값 대비 16.76%에 불과하다는 의미
주2) 이머시브 미디어 산업은 별표(노란색)에 해당

[파급효과 분석]
 이머시브 미디어 산업은 생산 유발에 비해 고용 및 부가가치 측면에서 기여도가 
높다는 점에서 제조업과 달리 서비스업 특성이 강한 산업으로 평가

- 서비스산업적 특성을 반영해 초기 VR·AR·MR·306도 영상 등을 이용할 수 있는 테마
파크 육성을 중점으로 다양한 서비스 제공이 이루어질 수 있도록 지원이 필요

- 더불어 HMD와 같은 이머시브 미디어 소비에 필요한 제품의 고도화(경량화, 투명화, 
고성능화 등)를 위해 전자, 첨단소재 등의 R&D 투자도 정책 수립 시 고려할 필요

구분 생산유발(a+b) 직접효과(a) 간접효과(b) 부가가치유발 고용유발 수입유발
이머시브 미디어 1.6099 1.0335 0.5764 0.7886 9.6572 0.2002 

전산업 평균 1.8879 1.1413 0.7466 0.6992 8.6569 0.2792 
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[파급구조 분석]
 이머시브 미디어 산업은 ‘‘전기및전자기기’, ‘도소매서비스’와 가장 중요한 전후방 
연관관계를 맺고 있는 것으로 나타났으며, 그 외 전방으로는 ‘정보통신및방송서
비스’, ‘금융및보험서비스’, ‘운송장비’와, 후방으로는 ‘전문과학및기술서비스’, ‘정
보통신및방송서비스’, ‘문화및기타서비스’ 등과 밀접한 관계를 형성 중

- 기기와 생산에 필요한 전자기기와 화학제품 등과 연관을 맺고 있으며, 서비스 
및 기술고도화를 위한 도소매, 정보통신서비스, 과학기술서비스 등과 밀접한 
관계를 형성하고 있음

 교육, 의료, 문화 등 다양한 타산업으로의 활용이 확대되도록 서비스 관점의 활성화 
방안 모색 및 산업 환경 육성이 필요

- 일반적인 미디어 콘텐츠, 문화나 공연, VR/AR 테마파크와 같은 사업서비스 
성격으로 산업에 기여하는 상황으로 다양한 제조업에도 활용될 수 있는 정책을 
고민할 필요

- 최종재화 형태뿐만 아니라  전산업에서 중간재 형태로 활용 될 수 있는 이머시브 
미디어 응용 환경 육성을 통해 전체 시스템에서의 위상 제고 필요

- 지속적으로 전 산업에서의 활용성을 높여 궁극적으로 국가 경제시스템에도 긍정적 
영향을 미칠 수 있도록 유도하는 전략이 유효할 것으로 예상

구분
유의수준

1% 5% 10% 20%
후방 전방 후방 전방 후방 전방 후방 전방

제
조
업

전기및전자기기(12) - 0.0829 0.0716 0.0829 0.0716 0.0829 0.0716 0.0829

화학제품(07) - - - - - - 0.0317 -

운송장비(14) - - - - - - - 0.0336

서
비
스
업

도소매서비스(19) - - - 0.0591 0.0464 0.0591 0.0464 0.0591

정보통신및방송서비스(22) - - - - - 0.0514 0.0341 0.0514

금융및보험서비스(23) - - - - - - 0.0375

전문과학및기술서비스(25) - - - - 0.0504 - 0.0504 0.0328

사업지원서비스(26) - - 0.0582 - 0.0582 - 0.0582 -

부동산및임대(24) - - - - - - 0.0334 -

문화및기타서비스(30) - - - - - - 0.0339 0.0313
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I 서론

1  연구 필요성
 이머시브 미디어(Immersive media)1)는 통신 기술의 진화(5G 등), 카메라 기술, 
실감형 콘테츠 제작 용이성 증가, 이용자의 니즈 다양화 등의 요인이 결합되어, 
최근 빠른 성장이 기대되는 산업 분야로 부각
※ 유사 개념으로 사실감, 현장감 및 몰입감을 추구하는 실감 미디어가 존재하나, 이머시브 

미디어는 몰입감에 보다 중점을 두는 개념으로 ‘몰입형 미디어’로도 불림

- 대표 서비스 중의 하나인 VR/AR 세계 시장은 ’17년 62억달러에서 연평균 58.1%의 
고성장율을 통해 ’23년 962억달러에 이를 전망(P&S Market Research, 2018)

 UHD, VR, 입체 영상 등의 실감기술이 접목된 이머시브 미디어가 여러 제품으로 
출시되고 있으며, 관련 산업생태계가 점차 구축되고 있는 상황
- 최근 360도 영상 및 VR 중심의 기기 및 콘텐츠가 3DoF*에서 6DoF까지 지원을 

확대하는 형태로 관련 제품들이 시장에서 출현 중
  * DoF : Degree of Freedom

  ※ 페이스북(x6 및 x24), 인텔(HypeVR 카메라리그), 피코(네오 피코), 라이트로(6DoF 지원 

카메라리그) 오큘러스(6DoF 지원 주변기기-컨트롤러 및 광학카메라) 등

- (UHD) QHD(2.5K), UHD(4K, 8K) 등의 고용량 미디어 처리가 가능한 디스플레이
(TV, 모니터 등) 제품이 지속적으로 개발 및 상용화되고 있는 상황

  ※ 2016년 2분기 기준 4K용 UHD패널 보급률(47.3%)이 풀HD(38.7%)를 앞지름(IHS, 2017)

- (VR/AR) 구글, 소니, 오큘러스, 삼성전자, 매직립 등의 글로벌 업체는 VR/AR 기반 
실감 미디어 서비스 생태계 형성을 위해 여러 HMD 기기 및 콘텐츠를 제공 중

  ※ 미국 VR 스타트업인 매직립(MagicLeap)은 2014년 10월 구글로부터 약 5.4억달러, 

2016년 2월에는 알리바바 그룹 등으로 약 9천 5백억원 규모의 투자 유치

- (입체영상) 입체화 기술로써 최근 홀로그램이 각광받고 있으나 아직 시연 및 
공연서비스 형태로 선보이는 수준

  ※ Cisco, BBC 등에서 유사홀로그램 및 2D 기반의 Telepresence 서비스를 시연하였으며, 

국내에서도 공연, 전시를 중심으로 유사 홀로그램 서비스가 진행

1) ‘몰입형 미디어’와 동일한 의미를 나타내며, 본고에서는 되도록 ‘이머시브 미디어’로 통일하여 사용함
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 시공간 제약을 극복하고 사용자에게 자연스러운 사실감을 제공함으로써 몰입감을 
극대화하여 제공하는 이머시브 미디어에 대한 기업 및 소비자의 관심 증대
- 해상도, 색감 등 사실감을 추구하던 2D 기반의 미디어에서 현장감 및 몰입감을 

극대화하는 입체 기반의 이머시브 미디어로의 전환이 본격적으로 가속화되는 중

- 교육, 의료, 엔터테인먼트, 광고 등 다양한 분야에서의 적용이 빠르게 확산 중

- 하지만, 명확한 개념 정립이 미흡하고, 타산업과의 융합을 통한 차별화된 미디어 
서비스 제공으로 신성장동력화가 가능하다고 전망되는 만큼 제공 가능한 다양한 
서비스에 대한 유형 파악이 필요

- 그리고, 이머시브 미디어 산업의 국가 경제적 파급효과와 구조에 대한 연구가 부족
하여 해당 산업의 위상 파악을 통한 산업 활성화 방향 제시가 필요

- 또한, 기존에 주로 기기 성능 및 미디어 처리 향상 등 기술 중심적 논의에 더해 
유망 서비스 및 파급효과 분석 등 수요 관점의 접근으로 시장의 본격 성장에 대응

2  연구 목표 및 내용
 (연구 목표)

- 실질적으로 관련 시장 및 산업에서 응용/적용 가능성이 높은 이머시브 미디어 
서비스를 고찰하여 소비자 접근성 및 소구성을 높일 수 있는 시사점을 제시

- R&D 기획 및 실행에 있어 이머시브 미디어에 대한 보다 구체적인 유망서비스 
특징 및 구성요소를 제시함으로써 소비자 니즈에 부합한 서비스 구현에 기여

- 본격 성장이 전망되는 이머시브 미디어 시장의 경제적 파급효과를 분석함으로써 
산업적 활성화 정책의 효과성을 높이는데 도움

- 이머시브 미디어의 산업간 파급의 연계 구조를 파악하여, 경제시스템에 긍정적 
효과를 제고하는 전략 포인트를 제시함으로써 전 산업의 동반 성장을 유도

- 궁극적으로 이머시브 미디어 관련 산업의 활성화를 조기 유도하고, 기술과 시장 간의 
조화로운 연계를 통한 선순환 산업 생태계 구축에 기여
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 (연구 내용)

- (Step 1 : 제II장) 몰입 개념/유형, 몰입도 증대요인 파악 및 이머시브 미디어 
서비스 개념 정립 및 구성요소

- (Step 2 : 제III장) 이머시브 미디어 서비스 10대 유형 도출 및 시장 설문조사를 
통한 수용성 분석

- (Step 3 : 제IV장) 이머시브 미디어 산업의 영향력, 파급효과 및 산업간 파급
구조 분석

그림 1 단계별 분석 내용
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Ⅱ 이머시브 미디어 서비스 개념

1  몰입에 대한 기존 연구들
 심리학자인 Csikszentmihalyi가 처음으로 몰입(Immersion, 이머젼)에 대한 개념 
정의를 수립한 이후 여러 연구자들에 의해 수정 및 구체화됨

- Csikszentmihalyi(1977)는 몰입을 자신이 하고 있는 행위에 함몰되어 시간의 
흐름이나 공간뿐만 아니라 자기 자신까지도 잊어버리는 심리적 상태라고 정의

  ※ 몰입 후 몇 시간이 한 순간처럼 짧게 느껴지는 ‘시간 개념의 왜곡’ 현상이 일어나고 

자신이 몰입하는 대상이 더욱 명확하고 구체적으로 보인다고 밝히며, 그와 함께 몰입된 

대상과 하나가 된 듯한 일체감을 주며 자의식이 순간적으로 사라질 수도 있다고 설명함

- Privett & Bundrick(1987)는 본질적으로 재미있는 경험과 최적의 즐거움으로 정의

- Ghani, Suprick & Rooney(1991)는 현 상황에서 지각된 도전과 개인이 지닌 
기술과의 균형 상태라고 밝히며 행위에 대한 완전한 집중과 기쁨을 언급

- Clarke & Haworth(1994)과 Ellis et al.(1994)은 도전과 기술이 결합되어 최상의 
재미와 만족을 줄 수 있음을 시사

- Novak & Hoffman(1997)는 행위자가 보유하고 있는 기술과 도전이 균형을 잡는 
것을 몰입(flow)이고, 그 차이가 지루함(boredom)과 근심(anxiety)이라고 정의

 

 대부분의 학자들은 몰입을 즐거움과 기쁨의 한 부분으로 정의하고 있고, 특히 개인의 
도전과 기술적 능력 등이 결합되면 최적화 될 수 있다고 공통적으로 주장하고 있음

표 1 몰입에 관한 기존 연구

연구자 내용

Csikszentmihalyi(1977)

• 자신의 행위에 깊게 파고들거나 빠져 시간의 흐름이나 공간, 자기 자신도 

잊어 버리는 심리적 상태

• 숙련도(skill)와 도전 목표(challenge) 수준에 따라 불안, 몰입, 지루함으로 

구분하였으며, 숙련도와 도전목표가 균형이 이루어질 때 몰입을 경험

• 일단 몰입을 하면 몇 시간이 한 순간처럼 짧게 느껴지는 '시간 개념의 왜곡' 

현상이 일어남 

Privett & Bundrick(1987) • 본질적으로 재미있는 경험, 최적의 즐거움
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 몰입에 대한 연구는 주로 심리학, 마케팅, HCI(Human Computer Interaction) 등의 
학문 분야에서 연구가 진행되고 있음

- Sherman & Craig(2002)는 몰입을 육체적(Physical) 몰입과 정신적(mental) 몰입
으로 구분하고 있는데 육체적 몰입은 사람의 신체가 오감을 만들어 내는 장비로서 
가상으로 만들어낸 정보에 몰입되는 것이고, 정신적 몰입은 가상으로 생성된 정보에 
정신적으로 깊게 몰입되는 상태를 뜻함

- HCI 분야에서는 주로 감각의 전달과 함께 직접적인 상호작용에 관련된 내용을 
주요 특성으로 몰입에 대한 연구가 진행되고 있으며 특히, 전달되는 감각의 특성에 
따라 사람이 느끼는 실재감의 변화가 발생하고 몰입에 영향을 미친다는 것임 

  ※ 감각적 몰입도(sensory immersion)는 사람에게 전달되는 감각의 크기에 따른 몰입도를 

나타내고 있는데, 넓은 시야각, 큰 소리, 해상도가 높을수록 복수의 감각들이 동시에 

적용될수록 감각의 몰입도는 높아지는 것으로 사람과 가상 환경의 물체들 간 상호

작용을 통한 움직임이나 반응이 실제처럼 느껴지면서 몰입이 증가함

  ※ 여기에는 인지적 요소가 중요한데 가상 환경에서 나타나는 다양한 정보 및 모습, 움직임 

등에 대한 사람의 인지가 나타나면 이러한 인지 반응에 따라 몰입에 영향을 미치기 

때문임

 (몰입의 개념) 선행연구를 고려해 본 연구에서의 몰입에 대한 개념을 정립하자면 
몰입은 특정 대상/상황에 완전한 집중이 되어 지루함과 근심을 느끼지 않고 지속적
으로 재미있고 즐거운 심리적 상태를 의미

연구자 내용

Ghani et al.(1991)
• 행위에 대한 완전한 집중과 기쁨, 주어진 상황에서 지각된 도전과 개인이 

지닌 기술과 균형 상태

Clarke & Haworth(1994)
• 도전이 이용자의 기술과 결합되는 상황에서 행위에 수반되는 주관적 경험

으로, 재미와 완전한 만족

Ellis et al.(1994)
• 주어진 상황에서 도전과 기술에 대한 이용자들의 지각으로부터 오는 최상의 

경험

Ghani & 
Deshpande(1994)

• 어떤 행위에 대한 완전한 집중과 그 행위로부터 오는 기쁨으로 도전과 기술의 
합치 및 환경에 대한 통제감이 몰입(flow)의 경험에 영향을 미침

Novak & Hoffman(1997)
• 어떤 행위에 대한 기술과 도전의 균형이 몰입(flow)이고, 그 차이가 지루함

(boredom)과 근심(anxiety)임 

_자료 : Csikszentmihalyi(2000), Privett & Bundrick(1987), Ghani et al.(1991) 등 기반 작성
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2  몰입의 유형 및 증대요인

 (몰입의 유형) 크게 감정・정신적 몰입, 인지적 몰입, 신체적 몰입의 3가지로 유형화 가능

- (감정・정신적 몰입) 관심있는 대상・업무 등에 집중되어 사람의 감정・정신이 보다 
집중・중독되어 느끼는 즐거움이 증가

  ※ 게임에 온전히 집중되어 느끼는 즐거움의 증가 

- (인지적 몰입) 관심있는 대상・업무 등에 집중되어 사람이 인지적으로 지각하는 
것으로부터 느끼는 즐거움이 증가하는 것 

  ※ 박물관 전시 프로그램, 학습 프로그램 등에 몰입되어 배우는 것에 대한 인지를 지각함으로써 

즐거움이 증가

- (신체적 몰입) 관심있는 대상・업무 등에 집중되어 오감으로 다양하게 느끼면서 
즐거움이 증가하는 것

  ※ 영화 속 장면에 몰입되어 신체가 감각을 느끼면서 즐거움이 증가

표 2 몰입의 유형

 (미디어에서 몰입도 증대요인) 기술, 콘텐츠, 상호작용으로 구분할 수 있음

- (기술) 미디어에서 몰입을 위해 가장 중요한 요소는 기술
  ※ 언제 어디서나 편리하게 사용 가능한 UI/UX(User Interface/User Experience)여야 함 

- (콘텐츠) 저렴하고 매력도가 높은 콘텐츠 일수록 소비자의 접근 가능성은 커짐

- (상호작용) 사람과 대상, 그리고 콘텐츠 간 상호작용(interaction)이 원활하게 
이루어질수록 몰입도가 증가함

- (기술, 콘텐츠, 상호작용의 결합) 기술적 사용 용이성과 매력적인 콘텐츠의 상호작용 
요인들이 복합적으로 결합될 경우 몰입도의 증가는 더욱 커짐

유형 내용

감정/정신적 몰입 • 사람의 감정 혹은 정신이 보다 집중/중독되어 스스로 느끼는 즐거움의 증가

인지적 몰입 • 사람이 인지적으로 지각하는 것으로부터 느끼는 즐거움의 증가

신체적 몰입 • 사람의 신체가 다양한 감각적 반응을 나타냄으로써 느끼는 즐거움의 증가 
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3  이머시브 미디어 서비스 개념 및 구성요소

 (이머시브 미디어* 서비스) 사용자에게 지루함 없이 사실감과 몰입감을 느낄 수 
있는 콘텐츠 경험을 제공하는 미디어 서비스를 통칭
* Immersive media; 몰입형 미디어

- 수술 시뮬레이션, 실감 스마트 콘텐츠, 실감 영상 게임, 설계 분야의 실감형 콘텐츠 
등이 주로 몰입형 미디어(Immersive media; 이머시브 미디어)* 서비스에 속함

 (서비스 종류) 사용자가 사실감 및 몰입감 등이 높은 콘텐츠를 경험할 수 있게 
하는 뉴미디어적 성격을 지닌 XR(VR, AR, 360도 영상 등 포함)과 홀로그램 등이 
이머시브 미디어 서비스에 포함

- (주요 특징) 이머시브 미디어는 ICT기술 발전으로 인해 손쉽게 접근이 가능한, 
융복합적, 멀티미디어적 특성을 지님

  ※ 첫째, ICT 기술의 발전으로 새롭게 출현 둘째, 서로 상호작용을 하여 복합적인 효과를 냄 

셋째, 소비자가 능동적으로 이용할 수 있음 넷째, 여러 매체 속성이 통합된 멀티미디어적 

성격을 지니고 있음

 (서비스 구성요소) 몰입, 미디어, 디바이스/기기가 서로 연결되어 상호작용하고 
다각도로 영향을 주고받고 있음

- 감정・정신적 몰입, 인지적 몰입, 신체적 몰입의 특성이 XR, 홀로그램 등 미디어와 
그리고 HMD, 실감형 TV, 스마트폰 등의 디바이스/기기와 서로 연결되어 상호
작용하고 융・복합적으로 영향을 주고받는 관계로 구성

그림 2 이머시브 미디어 서비스의 구성요소
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3. 소비자 수용성 분석
4. 요약 및 시사점





 www.etri.re.kr ●●● 23

Ⅲ 이머시브 미디어 유망서비스 분석

1  분석 방법론 및 절차

 본 연구의 분석 방법론 및 절차는 그림 3과 같음

① 국내외 이머시브 미디어 관련 문헌 검토와 브레인스토밍을 통해 연구대상과 내용 
등을 수립

② 이머시브 미디어 유망서비스 분석을 위해 10대 유형을 도출(문헌 중심) 

③ 일반인을 대상으로 이머시브 미디어 시장조사 수행(설문 중심) 

④ 이머시브 미디어 서비스의 소비자 수용성 분석: 유용성, 선호 서비스 유형 및 유료 
이용의향 등 파악

그림 3 분석 방법론 및 절차

2  10대 서비스 유형 도출

가. 적용 사례 연구
 (서비스 적용 분야) 교육, 엔터테인먼트, 헬스케어・의료, 제조・생산, 유통・물류・광고, 
박물관・관광, 군사・국방, 공항・항공, 방송・통신, 생활 등 다양한 분야에 적용

- (교육) XR 분야는 가상 운전교육 및 가상교실 교육, VR 기반 학습교육, VR안전 
교육, VR/AR 우주탐험, 화학분자 설계 교육 훈련, VR/AR 역사문화 탐방, VR 
우주항공 시뮬레이션, VR 전문직종 훈련 분야 등에 적용 가능하며, 홀로그램으로는 
홀로그램 원격 몰입형 교육이 가능함 
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- (엔터테인먼트・커뮤니티) XR 분야는 VR 게임, VR 데이트, VR 영화, VR 공연, 
VR 테마파크 놀이, VR SNS, VR 여객 엔터테인먼트, VR 원격회의, VR 영화, 
VR 연주회 등에 적용 가능하며, 홀로그램으로는 홀로그램 활용 집단 게임, 
홀로그램 집단 원격 회의가 가능함

- (제조・생산) XR 분야는 VR 제조공정 실습, VR 생산 공정, AR 가상공정, AR 프로토 
타이핑, VR 시승 등에 적용할 수 있으며, 홀로그램으로는 홀로그램 원격지 공동 
작업이 가능함 

- (건축・토목) XR 분야는 VR 설계, VR 모델하우스, VR 현장 설계 수정 및 시연, 
도시 설계 등에 적용 가능하며, 홀로그램 분야는 홀로그램 설계, 홀로그램 제품 
시연 등이 가능함. 

- (유통・물류・광고) XR 분야는 VR 쇼핑, VR 부동산, VR/AR 자동차 시연/홍보, 
AR 모바일 게임 홍보, VR 게임 유통 등에 적용 할 수 있으며, 홀로그램 분야는 
홀로그래피 광고판이 적용 가능함

- (박물관・관광) XR 분야는 VR 미술관/박물관, VR 관광, VR 관광 프로모션 등에 
적용 가능하며, 홀로그램에는 홀로그램 미술관/박물관에 적용이 가능함. 

- (헬스케어・의료) XR 분야는 VR 심리치료, VR 수술시뮬레이션, VR 원격진료, 
VR 해부학/신체 체험 실습, VR 상담, AR 최소침습수술, AR 수술지원 솔루션, 
VR 재활훈련, VR 인지강화 정보 제공, VR 스트레스/통증 완화, 치매 검사용 VR 
게임, 뇌졸중 진단 VR, VR 자폐증 진단 및 치료 분야에 적용 가능하며, 홀로그램 
분야는 홀로그램 원격 공동의료에 적용이 가능함

- (군사・국방) XR분야는 VR군사 훈련 시뮬레이션, VR 전투 모의 훈련 분야에 적용 
할 수 있으며, 홀로그램 분야는 국방용 홀로그램 디스플레이 분야에 적용이 가능함

- (공항・항공) XR분야는 VR 비행 시뮬레이션, AR 정비사 교육, AR 현장 정비사 
원격 지원, VR 여객 엔터테인먼트에 적용 가능하며, 홀로그램 분야는 홀로그램 
원격정비에 적용이 가능함

- (방송・통신) XR분야는 AR 스포츠 중계, VR 선거방송 등이 있으며, 홀로그램 분야
는 3차원 실감 영상 통화 서비스, 실감형 스포츠 중계, 홀로그램 GUI, 스마트월 서
비스 등의 분야에 적용 가능함

- (생활) XR 분야는 AR 일기 예보, AR 교통 정보 등이 있으며, 홀로그램 분야는 
홀로그램 지도에 적용 가능함
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 (서비스 적용 사례) 이머시브 미디어 서비스 적용 분야에 대한 사례 연구를 통해 가장 
많이 적용(예정)되는 분야로 교육, 엔터테인먼트・커뮤니티, 헬스케어・의료 등임을 
알 수 있으며, 이 외에도 타 분야의 활용 또한 증대할 것으로 전망

표 3 이머시브 미디어 서비스 적용 분야

구분 XR 홀로그램

교육

⦁가상 운전교육(1, 2)

⦁가상 교실 교육(1, 2, 4)

⦁VR 기반 학습 교육(1)

⦁VR 안전 교육(1, 2, 7)

⦁VR/AR 우주탐험, 화학분자 설계 교육 훈련

(1, 2, 7)

⦁VR/AR 역사문화 탐방(1, 2)

⦁VR 우주항공 시뮬레이션(1, 2, 7)

⦁VR 전문직종 훈련(1, 2)

⦁홀로그램 원격 몰입형 교육(1, 2)

엔터테인먼트•

커뮤니티

⦁VR 게임(3), 

⦁VR 데이트(3, 4)

⦁VR 영화(2, 3)

⦁VR 공연(2, 3)

⦁VR 테마파크 놀이(2, 3)

⦁VR SNS(2, 4)

⦁VR 여객 엔터테인먼트(2, 3)

⦁VR 원격회의(4)

⦁VR 영화(2, 3)

⦁VR 연주회(2, 3)

⦁홀로그램 활용 집단 게임(2, 3, 4)

⦁홀로그램 집단 원격 회의(2, 4)

헬스케어⦁의료

⦁VR 심리치료(4, 6, 7)

⦁VR 수술시뮬레이션(1, 2, 7)

⦁VR 원격진료(5, 7)

⦁VR 해부학/신체 체험 실습(1, 2, 7)

⦁VR 상담(4, 6, 7)

⦁AR 최소침습수술(1, 2)

⦁AR 수술지원 솔루션(1, 2, 7)

⦁VR 재활훈련(5)

⦁VR 인지강화 정보 제공(7)

⦁VR 스트레스/통증 완화(6, 7)

⦁치매 검사용 VR 게임(7)

⦁뇌졸중 진단 VR(7)

⦁VR 자폐증 진단 및 치료(6, 7)

⦁홀로그램 원격 공동의료

  (1, 2, 4, 5, 7)
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_자료: 임상우・서경원(2018), 양병석・임영모(2016), 최승한 외(2017), 변기영・이동길(2018), 허정(2018), 전준영 외(2018), 
박종훈(2018), 하세정(2018), 김수범(2017), 심우중(2017), 문형철(2016), 현정우(2016), 노영주・이찬희(2016), 
김선아(2017), 관계부처합동(2016), 현대경제연구원(2017), 정부연(2016), 한국과학기술기획평가원(2017), 
김정현(2016), Gartner(2018), MarketsandMarkets(2018) 등 기반 작성

주1) XR은 VR, AR, 360도 영상를 포함
  2) 괄호안의 숫자는 이머시브 미디어 서비스 10대 유형의 숫자를 의미(<표 4> 참조)

구분 XR 홀로그램

제조⦁생산

⦁VR 제조공정 실습(1, 2, 7)

⦁VR 생산 공정(2, 10) 

⦁AR 가상공정(2, 10)

⦁AR 프로토타이핑(2)

⦁VR 시승(2)

⦁홀로그램 원격지 공동 작업(2, 4, 7)

건축⦁토목

⦁VR 설계(2, 9)

⦁VR 모델하우스(8)

⦁VR 현장 설계 수정 및 시연(8, 9)

⦁도시 설계(2, 9)

⦁홀로그램 설계(2, 9)

⦁홀로그램 제품 시연(2, 8)

유통⦁물류⦁광고

⦁VR 쇼핑(2)

⦁VR 부동산(2)

⦁VR/AR 자동차 시연/홍보(2, 8)

⦁AR 모바일 게임 홍보(2, 8)

⦁VR 게임 유통(2, 8)

⦁홀로그램 원격 정비(1, 2, 7)

박물관⦁관광

⦁VR 미술관/박물관(1, 2)

⦁VR 관광(2, 3)

⦁VR 관광 프로모션(2, 8)

⦁홀로그램 미술관/박물관(1, 2)

군사⦁국방
⦁VR 군사 훈련 시뮬레이션(1, 2, 7)

⦁VR 전투 모의 훈련(1, 2, 7)
⦁국방용 홀로그램 디스플레이(9)

공항⦁항공

⦁VR 비행 시뮬레이션(1, 2, 7)

⦁AR 정비사 교육(1, 2)

⦁AR 현장 정비사 원격 지원(2, 4, 7)

⦁VR 여객 엔터테인먼트(2, 3)

⦁홀로그램 원격 정비(1, 2, 7)

방송⦁통신
⦁AR 스포츠 중계(2, 3)

⦁VR 선거방송(2)

⦁3차원 실감 영상 통화 서비스(2, 3)

⦁실감형 스포츠 중계(2, 3)

⦁홀로그램 GUI(2)

⦁스마트월 서비스(2, 3, 4)

생활
⦁AR 일기 예보(1, 2)

⦁AR 교통 정보(1, 2)
⦁홀로그램 지도(1, 2)
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나. 이머시브 미디어 10대 서비스 유형 도출
 이머시브 미디어의 서비스 유형은 <표 4>와 같이 크게 10가지로 구분할 수 있음

- 관련 문헌 리뷰 및 적용 사례 연구와 연구진의 브레인스토밍을 통해 이머시브 
미디어 서비스를 10대 유형으로 개념화

- 사용자에게 제공되는 편익을 반영하여 지식 증강형, 경험 증강형, 재미 증강형, 
소셜 증강형, 신체 증강형, 감성 증강형, 인지 증강형, 시연 증강형, Assistant 
증강형, Operation 증강형 서비스 유형 도출

표 4 이머시브 미디어 서비스 10대 유형

구분 내용

① 지식 증강형 서비스

   (KES; Knowledge

   Enhancement Service)

▪ 다양한 정보 및 특정 지식에 대한 교육/훈련을 통해 사용자의 지식능력을 

증대시키는 서비스

  (예) XR 교육, XR 수술시뮬레이션 실습 교육 훈련 등

② 경험 증강형 서비스

   (EES; Experience

   Enhancement Service)

▪ 현실이 아닌 XR/홀로그램 등의 환경에서 다양한 체험을 경험시켜주는 

서비스

  (예) XR 연주/공연/영화 등

③ 재미 증강형 서비스

   (FES; Fun

   Enhancement Service)

▪ 게임, 놀이 등을 통해 사용자의 재미와 즐거움을 증대시키는 서비스

  (예) XR 게임/테마파크, 홀로그램 멀티 게임 등

④ 소셜 증강형 서비스

   (SES; Social

   Enhancement Service)

▪ 대화, 회의 등 다양한 커뮤니티 활동을 통해 친분 및 사회적 유대관계를 

증대시켜주는 서비스

  (예) XR 데이트, SNS, 홀로그램 원격회의 등

⑤ 신체 증강형 서비스

   (PES; Physical

   Enhancement Service)

▪ 신체기능의 재활, 치료 등을 통해 사용자의 신체 기능 능력을 증대시키는 

서비스

  (예) XR 재활치료/훈련

⑥ 감성 증강형 서비스

   (AFES; Affective

   Enhancement Service)

▪ 사용자의 정서적/심리적 상태를 향상 및 개선시키는 서비스

  (예) XR 심리치료 등

⑦ 인지 증강형 서비스

   (CES; Cognitive

   Enhancement Service)

▪ 사용자의 판단 및 의사결정 등 인지 능력을 증대시키는 서비스

  (예) XR 치매/자페증 진단, 원격진료 등
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3  소비자 수용성 분석

가. 조사 개요
 (조사 목적) 국내 이머시브 미디어 서비스에 대한 이용자 수용성 파악

 (조사 설계) 2018년 10월 전국 15세 이상 60세 미만 남녀 800명을 대상으로 설문조사 실시

 (응답자 현황)

- 성별은 여성이 49.6%, 남성이 50.4%였고, 연령은 10대 13.1%, 20대 20.3%, 30대 
23.4%, 40대 22.1%, 50대 21.1%의 분포로 30대가 상대적으로 가장 높았음

- 직업은 학생이 30.1%로 가장 높았고, 직장인 25.1%, 자영업 15.1%, 전문직 
6.8%, 전업주부 19.3%, 기타 3.6%였음

그림 4 설문조사 응답자 현황

성별 연령 직업

구분 내용

⑧ 시연 증강형 서비스

   (DES; Demonstration

   Enhancement Service)

▪ 제품의 홍보,전시를 통해 소비자에게 시연 제품에 대한 호감을 높여주는 

서비스

  (예) XR 자동차 시승/홍보 등

⑨ Assistant 증강형 서비스

   (ASES: Assistant

   Enhancement Service)

▪ 제품설계, 디자인 등의 작업을 지원함으로써 소비자의 기호 등에 맞춤형

으로 제공하는 서비스

  예) XR 제품설계/디자인 등

⑩ Operation 증강형 서비스

   (OES; Operation

   Enhancement Service)

▪ 생산과정의 운영효율성을 높여줌으로써 궁극적으로 소비자에게 비용이나 

시간을 절감해주는 서비스 

  예) XR 생산공정, 홀로그램 원격지 공동작업 등
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나. 조사 결과
 매체별 유용성 및 이용의향

- (전체적 유용성) MR이 미디어 매체 중 가장 높게 나타남 

- (여가 활동) XR(VR, AR, MR)에 대한 소비자의 높은 선호 대비 홀로그램은 
상대적으로 유용성이 낮게 나타남 

- (비즈니스 활용) MR, AR, VR 순으로 유용하다고 느끼며, 타 활용용도 분야 대비 
상대적으로 홀로그램의 유용성이 높게 나타남 

- (유료 제공 시 활용 의향) MR에 대한 지불의향(WTP*)이 가장 높게 나타났으며, 
전체 유용성(평균 7.3점) 대비 유료 이용의향(평균 6.0점)은 낮음

  * WTP : Willingness To Pay

그림 5 이머시브 미디어의 유용성 및 이용의향

 ⇨ 가상과 현실이 혼합된 MR 기반 소비자에 대한 소구점을 파악하였고, 유망 분야 
발굴 및 이를 통한 맞춤형 서비스 모델 개발이 필요함을 발견

 ⇨ 서비스에 대한 높은 유용성이 실제 유료 이용으로 연결시키기 위한 혁신적 서비스
(UI/UX 개선, 몰입도 증가 등) 개발 및 소비자-제공 사업자간 상생의 수익창출 
비즈니스 모델 개발 필요
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 서비스 유형별 유용성 및 유료 이용의향

- (전체적 유용성) 이머시브 미디어 10대 서비스 유형의 유용성에 대한 조사 대상자의 
응답 결과, 재미, 감성 및 시연 증강형 서비스에서 유용성이 높게 나타남 

그림 6 전체적 유용성

- (일상생활에 도움) 조사대상 응답자들은 전반적으로 이머시브 미디어 10대 서비스가 
일상의 생활 속에서 소비자의 삶에 도움이 되는 서비스로 인식

그림 7 일상생활에 도움이 되는 정도
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- (여가에 도움) 재미, 감성, 소셜 증강형 서비스가 여가 활용에 도움이 될 이미시브 
미디어 서비스로 여김

그림 8 여가에 도움이 되는 정도

- (비즈니스에 도움) 대부분의 이머시브 미디어 서비스에 대해 소비자는 비즈니스에 
유용한 도움이 될 것으로 판단함

그림 9 비즈니스에 도움이 되는 정도
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- (유료 제공시 이용의향) 이머시브 미디어 서비스의 유료 이용의향에 대해 조사 
대상 응답자들은 재미, 감성 및 경험 증강형 서비스 유형에 대한 소비자 유료 
이용 수용도가 높게 나타남

그림 10 유료로 전환할 경우 이용의향

 ⇨ 무엇보다도 사용자의 즐거움을 높여줄 뿐만 아니라 정서적・심리적 안정감을 
제공하는 이머시브 미디어 서비스의 선제적 발굴이 중요

 ⇨ 여가 활동 시 주변 사람과의 사회적 유대관계 형성 과정에서 즐거움과 심리적 
안정을 높여주는 이머시브 미디어 서비스 개발 필요

 ⇨ 소비자의 지불의향을 실제 구매・이용으로 연결시키기 위해서는 우선적으로 재미・
경험・감성을 증강 시킬 실감/융합형 세부 서비스 개발 중요

※ 예를 들어 이용자의 우울증・치매・스트레스 등의 치료를 위한 심리적 안정・치유 목적의 

서비스에 대한 높은 몰입도와 게임적 요소의 결합 등 고려
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4  요약 및 시사점

 (이용자의 몰입도 증대 방안) 몰입도를 증대하기 위해서는 기술적 사용 용이성과 
매력적인 콘텐츠, 사용자-콘텐츠 간 상호작용의 메커니즘 구축이 중요함

정책적 시사점

☞ (기술 측면) 신체적 특징, 이용장소, 이용자의 건강 및 색채 이용도 등을 고려한 

사용자 중심의 인터페이스 설계가 필요

☞ (콘텐츠 측면) 이용자에게 새로움과 유용성을 제공하고, 감성자극이 가능한 콘텐츠 

개발이 필요

☞ (상호작용 측면) 사용자와 콘텐츠간 기능적/관계적 상호작용성 강화가 요구

☞ (R&D 기획 측면) 기술 개발 기획 단계부터 몰입도 증대의 핵심 요인에 대한 선

제적인 고려와 반영이 필요

 (서비스 유형화) 선행 연구 리뷰와 사용자에게 제공하는 서비스 편익의 특성에 
따라 10대 이머시브 서비스 유형을 도출

정책적 시사점

☞ 이머시브 미디어 서비스 이용에 따른 사용자의 감성・인지 능력의 증대 유형을 

구분하여 향후 이용자 중심 R&D 기획 및 서비스 개발 방향성 정립에 기여

☞ 유형화된 이머시브 미디어 서비스가 향후 기획 내지 제공 예정인 서비스 대상의 

특성, 목적, 기대효과 등에 부합한 최적의 융합형 서비스의 방향성 제공의 출발점이 

될 수 있음

 (서비스 수용성-매체별) 타 미디어(AR, VR, 홀로그램) 대비 혼합현실(MR)에 대한 
소비자의 높은 유용성을 확인함

정책적 시사점
☞ (수요) MR의 유용성, 이용의향 등을 고려할 때, 타 미디어 대비 활용성 증대가 예상

☞ (기술) VR, AR 등의 특성을 아우르는 MR 기반 사실감과 몰입감 제공을 위해 

MR에 특화된 사용자 상호작용 기술 등에 대한 개선이 필요
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 (서비스 수용성-서비스별) 이머시브 미디어 10대 유망서비스 수용성 분석을 통해 
사회적 관계 속에서 유희를 경험하고, 심리적 안정감을 제공하는 융합형 서비스 
유형이 중요한 것으로 나타남

정책적 시사점

☞ (서비스 유형・분야) 서비스 유형과 분야에 대한 이용자 니즈 분석을 통해 높은 

수용도 기반 융합형 서비스 개발이 필요

    ※ 치매 치료시 인지, 감성, 재미, 경험 증강형 서비스 요소의 융합이 중요한 것으로 사전 

니즈로 나올 경우 이를 반영한 서비스 모델 개발에 대한 고민 중요

☞ (서비스 몰입도) 사용자-콘텐츠와의 상호작용 뿐 아니라 타 참여자와의 관계형성을 

통한 서비스 이용의 집중/몰입도 증대가 필요함

    ※ 사용자 친화적 UI/UX 제공, 소셜 네트워크 활용, 흥미를 유발하는 고품질 콘텐츠 등의 

결합을 통해 사용자로 하여금 이머시브 미디어 서비스에 대한 몰입 극대화 필요

☞ (비즈니스 모델) 소비자의 니즈가 실제 서비스 이용・구매로 연결될 수 있는 소

비자-기업간 상생의 수익창출형 서비스모델 개발이 중요

    ※ 이머시브 미디어 서비스 10대 유형중 유료 이용 의향이 높은 서비스 유형을 중심으로 

타 유형 서비스와의 융합을 통해 소비자에 대한 소구점의 다양화 및 수익 창출이 가능한 

비즈니스 모델 개발 중요

☞ (R&D 기획) 기술 기획시 선행적으로 소비자의 선호 서비스 유형 등에 대한 니즈 

분석내용을 반영할 필요성 존재

☞ (서비스) 이머시브 미디어 중 MR이 핵심 미디어 매체로 부각됨에 따라 이와 관련된 

유망 분야 발굴과 맞춤형 비즈니스 모델 개발 필요

☞ (단계별 접근 방법) 단기적으로는 XR 중심의 서비스 확산 전략을, 중장기적으로는 

홀로그램 기술을 활용한 이머시브 미디어 역량 강화가 필요
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2. 분석 결과
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Ⅳ 이머시브 미디어 파급효과 분석 

1  분석 방법론2) 및 절차

 (영향력) 경제시스템 내의 산업 영향력을 평가하여 ‘핵심’ 혹은 ‘전략’ 산업을 찾는 
연구는 활발히 진행되어옴(Rasmussen, 1956; Dietzenbacher, 1992; Los, 2004 등)

- 어떤 산업이 다른 산업들에 비해 상대적으로 강하거나 많은 연관관계를 가진다면 
그 산업이 전체 경제 시스템에 미치는 영향력이 크다는 것을 의미

- 따라서 어떤 산업을 중심으로 직·간접적인 연관관계를 분석하면 그 산업이 경제
시스템 상 모든 산업들의 산출을 견인하는 능력이 어느 수준인지 확인 가능

  ※ 이러한 능력은 PoP(Power-of-Pull)로 불리며, 한 산업의 PoP는 자신과 연계된 산업들간의 

PoP에 의해 결정되며, 이 연계된 산업들도 타 산업의 PoP에 의해 결정되는 등 무한 

연쇄(ad infinitum)의 관계를 가짐(Luo, 2013a, 2013b)

- 본고에서는 역행렬 및 고유벡터 기반의 평가 방법론을 활용

 (파급효과 및 파급구조) 산업간 파급효과의 크기나 연계구조의 파악은 한정된 자원의 
효율적 배분이나 각 산업별 효과적 성장 전략 등에 관련된 산업정책을 수립하는데 활용

- 레온티에프() 역행렬은 특정 산업의 최종수요 1단위 생산에 따른 생산의 파급효과를 
나타내며, 고쉬( ) 역행력은 특정 산업의 생산 1단위의 배분효과를 의미

- 레온티에프() 및 고쉬( ) 역행렬은 각 원소(, )는 산업간 연관관계(파급효과)의 
크기를 나타내는 네트워크 데이터 행렬로서 연계구조 분석에 활용 가능

- 역행렬은 밀도가 매우 높은 네트워크를 구성하므로, 경제 시스템 내에서 중요한 역할을 
하는 연관관계로 구성된 백본 추출을 통해 핵심 산업의 실질적인 구조를 파악할 필요

- 본고에서는 지역적(Local) 관점의 백본 네트워크 추출 방법론인 Disparity Filter 
(DF) 기법을 적용하여 이머시브 미디어 산업 관점에서 조망하고자 함

 (분석절차) 먼저 재조정된 산업분류체계 기반으로 역행렬을 도출하고, 여기에 산업간 
연결 구조의 뼈대(Backbone) 파악을 위해 유의수준 1, 5, 10, 20%를 기준으로 
DF(Disparity Filter) 기법을 적용

2) 자세한 내용은 <첨부> 참조
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※ 유의수준 는 백본으로 추출된 링크(연결)의 중요도를 나타내는 값으로, 통계적 추론에서와 

같은 1, 5, 10%외 20% 유의수준도 분석 범위에 포함시킴으로써 구조적 변화를 폭넓게 살펴봄

- 후방효과는 레온티에프 역행력의 열에, 전방효과는 고쉬역행렬의 행에 기법을 적용

- 이머시브 미디어 산업의 현재 위상 및 로컬 연계구조의 특성을 중심으로 분석 및 평가

 (분석 데이터) 이머시브 미디어 산업의 경제적 파급효과 및 파급구조 분석을 위한 
기초 데이터로 2014년 기준 국내 산업연관표(한국은행, 2016.11)를 활용

- 본 분석에 사용한 산업연관표는 한국은행에서 2016년에 발표한 최신데이터인 
2014년 연장표로 기준년도는 2010년임

 (산업분류체계) 대분류 기준 총 30개 산업과 기본부문(384개)로부터 정의된 이머시브 
미디어 산업을 더하여 총 31개 산업으로 구성

- 이머시브 미디어(31번) 산업은 하드웨어의 경우, 360도 카메라, HMD 등을 포함하는 
‘영상기기(238)’로 정의

- 소프트웨어의 경우, 360도 영상, 가상 및 증강현실 관련 ‘소프트웨어개발공급(329)’과 
콘텐츠 제작과 관련된 ‘영상, 오디오물 제작 및 배급(333)’으로 정의

- 그 외 산업은 대분류 수준에서 정의된 산업으로 구성(1~30번 산업)

표 5 이머시브 미디어 산업의 정의

대분류 중분류 소분류 기본부문

(12)전기및전자기기 (39)통신, 방송 및 영상, 음향

기기

(88)영상 및 음향기기 (238)영상기기

(22)정보통신 및 방송

서비스

(62)소프트웨어 개발 및 

컴퓨터관리서비스

(64)영상, 오디오물 제작 및 

배급

(132)소프트웨어개발공급

(135)영상, 오디오물 제작 및 

배급

(329)소프트웨어 개발 공급

(333)영상, 오디오물 제작 및 

배급

주) 2014년 산업연관표(한국은행, 2016) 기준
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표 6 산업분류체계

번호 국문명(영문명) 기본부문

(01) 농림수산품(Agriculture, forestry and fishing) 1~25

(02) 광산품(Mining and quarrying) 26~34

(03) 음식료품(Food, beverages and tobacco products) 35~61

(04) 섬유및가죽제품(Textile and apparel) 62~82

(05) 목재및종이인쇄제품(Wood and paper products) 83~98

(06) 석탄및석유제품(Petroleum and coal products) 99~110

(07) 화학제품(Chemicals, drugs and medicines) 111~139

(08) 비금속광물제품(Non-metallic mineral products) 140~156

(09) 제1차금속제품(Basic metal products) 157~177

(10) 금속제품(Fabricated metal products except machinery and funiture) 178~191

(11) 기계및장비(General machinery and equipment) 192~213

(12) 전기및전자기기(Electrical and electronic equipment) 214~237, 239~242

(13) 정밀기기(Precision instrument) 243~248

(14) 운송장비(Transportation equipment) 249~262

(15) 기타제조(Furniture and other manufactured products) 263~273

(16) 전력가스및증기(Electricity, gas, steam and water supply) 274~280

(17) 수도폐기물및재활용서비스(Water supply, waste and recycling services) 281~286

(18) 건설(Construction) 287~301

(19) 도소매서비스(Wholesale and retail trade) 302~303

(20) 운송서비스(Transportation) 304~317

(21) 음식점및숙박서비스(Accommodation and food services) 318~321

(22) 정보통신및방송서비스(Information communication and broadcasting) 322~328, 330~332, 334

(23) 금융및보험서비스(Finance and insurance) 335~340

(24) 부동산및임대(Real estate and rent services) 341~345

(25) 전문과학및기술서비스(Science and technology services) 346~356

(26) 사업지원서비스(Business support services) 357~359

(27) 공공해정및국방(Public administration and defense) 360~361

(28) 교육서비스(Education) 362~364

(29) 보건및사회복지서비스(Health and social work) 365~370

(30) 문화및기타서비스(Culture and other services) 371~384

(31) 이머시브 미디어 238, 329, 333

주) 2014년 기준 산업연관표(2016) 기반 정리
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2  분석 결과

가. 영향력 분석 결과

 이머시브 미디어 산업의 영향력은 전후방효과 모두 전반적으로 낮은 순위에 랭크 중
※ 분석에 활용된 산업연관표가 2010년 기준에서 연장된 2014년표이며, 더욱이 현재의 이머시브 

미디어 산업이 시장 활성화 초기 단계인 것에 기인한 것으로 판단됨

※ 이는 향후 시장 활성화로 인한 파급효과의 성장성에 대한 기대가 클 수 있다는 것으로도 해석 가능

- 직간접효과를 고려하는 역행렬 기반에서는 평균 보다 낮은 전후방 영향력을 
나타내며, 이웃의 영향력 정도까지 고려하는 고유벡터 기반일 경우는 전후방 
영향력 수치가 더 낮음

   ※ 평균대비 후방영향력 : 85.4%(역행렬 기반) → 51.0%(고유벡터 기반)

   ※ 평균대비 전방영향력 : 71.9%(역행렬 기반) → 20.6%(고유벡터 기반)

- 고유벡터 기반의 평가 결과는 ‘약한 후방영향력’ 및 ‘매우 약한 전방영향력’의 패턴을 
더욱 뚜렷하게 파악 가능

- 이머시브 미디어 산업은 전반적으로 타 산업의 생산을 유발하거나 타산업의 생산에 
활용되는 수준이 낮으며, 특히 타산업에서의 활용성을 높일 방안이 절실

그림 11 영향력 분석 결과

구분 역행렬 기반 고유벡터 기반
후방 전방 후방 전방

최대값(max) 1.2844 2.6026 2.9597 11.0743
최소값(min) 0.6960 0.4636 0.2910 0.0121
표준편차() 0.1676 0.4022 0.6484 1.9452

평균(μ) 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000

이머시브 미디어 값 0.8527 0.7188 0.5102 0.2060
순위 25 27 25 25

주1) 값은 평균값 1 대비 수치로, 예를 들어 0.1676은 전 산업 평균값 대비 16.76%에 불과하다는 의미
  2) 별표(노란색)는 IM 산업을, 점선(빨간색)은 평균을 나타냄
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나. 파급효과 분석 결과

 이머시브 미디어 산업의 최종수요 1단위 발생에 따른 경제적 파급효과는 다음과 같음

- 생산유발효과는 1.6099, 부가가치 유발효과 0.7886, 고용유발효과 9.6572(명/
십억원), 수입유발효과 0.2002로 나타남

- 생산유발효과는 전산업 평균(1.8879)과 비교했을 때 낮은 수준
 ※ 생산유발효과를 직간접으로 구분하더라도 전산업 평균(직접효과 : 1.1413 Vs 1.0335, 

간접효과 : 0.7466 Vs 0.5764)에 비해 낮음

- 부가가치 및 고용유발효과는 전산업 평균 대비 높고, 수입유발계수는 낮게 나타남

- 이머시브 미디어 산업은 제조업과 같이 생산유발에 효과적인 산업이기 보다 
고용이나 부가가치 측면에서 더 많은 기여를 하는 서비스 산업 속성을 가짐

- 수입유발효과가 전산업 평균 대비 낮다는 점은 상대적으로 국내 기술 중심으로 
단말 및 서비스를 제공하는 것으로 판단됨

 ※ 참고로 HMD, 360도 카메라 등 단말 분야에서 국내기업이 선전하고 있으며, 콘텐츠 제작 

분야 역시 한류 콘텐츠 중심의 360도 영상 제작이 활발히 이루어지고 있음

표 7 산업별 생산유발계수

산업 생산유발계수(a+b) 직접효과(a) 간접효과(b)
(01)농림수산품 1.8258 1.1199 0.7059 
(02)광산품 1.7243 1.0004 0.7239 
(03)음식료품 2.3263 1.2107 1.1157 
(04)섬유및가죽제품 2.0035 1.2490 0.7545 
(05)목재및종이인쇄제품 2.0902 1.2896 0.8007 
(06)석탄및석유제품 1.3139 1.0405 0.2734 
(07)화학제품 2.0929 1.4182 0.6747 
(08)비금속광물제품 2.1301 1.1342 0.9959 
(09)제1차금속제품 2.4248 1.8455 0.5792 
(10)금속제품 2.3500 1.1655 1.1845 
(11)기계및장비 2.3081 1.1861 1.1221 
(12)전기및전자기기 1.8886 1.2965 0.5920 
(13)정밀기기 2.0645 1.0534 1.0110 
(14)운송장비 2.4178 1.3471 1.0707 
(15)기타제조 2.0344 1.1390 0.8954 
(16)전력가스및증기 1.4492 1.2111 0.2381 
(17)수도폐기물및재활용서비스 1.9089 1.0869 0.8220 
(18)건설 2.2263 1.0023 1.2240 
(19)도소매서비스 1.8111 1.0412 0.7699 
(20)운송서비스 1.6593 1.0604 0.5989 
(21)음식점및숙박서비스 2.0885 1.0157 1.0728 
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산업 생산유발계수(a+b) 직접효과(a) 간접효과(b)
(22)정보통신및방송서비스 1.9752 1.1759 0.7993 
(23)금융및보험서비스 1.6947 1.1386 0.5561 
(24)부동산및임대 1.4152 1.0284 0.3867 
(25)전문과학및기술서비스 1.6665 1.0329 0.6336 
(26)사업지원서비스 1.5394 1.0288 0.5106 
(27)공공해정및국방 1.4176 1.0014 0.4162 
(28)교육서비스 1.4099 1.0004 0.4095 
(29)보건및사회복지서비스 1.7722 1.0068 0.7654 
(30)문화및기타서비스 1.8850 1.0205 0.8645 
(31)이머시브 미디어 1.6099 1.0335 0.5764 

평균 1.8879 1.1413 0.7466 

산업 부가가치유발계수 고용유발계수 수입유발계수
(01)농림수산품 0.8094 4.4760 0.1711 
(02)광산품 0.8030 5.8507 0.1648 
(03)음식료품 0.6700 6.9884 0.2984 
(04)섬유및가죽제품 0.5645 7.6372 0.4219 
(05)목재및종이인쇄제품 0.6368 8.2528 0.3546 
(06)석탄및석유제품 0.1664 1.2993 0.8159 
(07)화학제품 0.5062 4.6531 0.4854 
(08)비금속광물제품 0.6505 6.1376 0.3301 
(09)제1차금속제품 0.4468 3.7430 0.5498 
(10)금속제품 0.6755 6.1092 0.3266 
(11)기계및장비 0.6707 7.1787 0.3215 
(12)전기및전자기기 0.5472 4.2111 0.4465 
(13)정밀기기 0.6229 6.7067 0.3665 
(14)운송장비 0.6337 6.3357 0.3586 
(15)기타제조 0.7641 10.2827 0.2231 
(16)전력가스및증기 0.4029 1.9439 0.5651 
(17)수도폐기물및재활용서비스 0.7691 7.8208 0.1820 
(18)건설 0.7328 10.1519 0.2449 
(19)도소매서비스 0.8379 12.5664 0.1427 
(20)운송서비스 0.5683 8.1175 0.3835 
(21)음식점및숙박서비스 0.7629 12.6503 0.1989 
(22)정보통신및방송서비스 0.7934 9.1614 0.1822 
(23)금융및보험서비스 0.8464 9.5737 0.1023 
(24)부동산및임대 0.9269 4.3872 0.0580 
(25)전문과학및기술서비스 0.8253 12.7995 0.1431 
(26)사업지원서비스 0.8787 25.3319 0.1040 
(27)공공해정및국방 0.9011 10.0835 0.0763 
(28)교육서비스 0.8902 13.6693 0.0836 
(29)보건및사회복지서비스 0.7843 16.6430 0.1734 
(30)문화및기타서비스 0.7976 13.9445 0.1789 
(31)이머시브 미디어 0.7886 9.6572 0.2002 

평균 0.6992 8.6569 0.2792 

표 8 산업별 부가가치, 고용 및 수입 유발계수
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다. 파급구조 분석 결과

 이머시브 미디어 산업 중심의 로컬 파급구조 분석결과는 유의수준(1, 5, 10 20%)의 
단계별 적용에 따라 후방연계가 0~8건, 전방연계가 1~7건으로 나타남

- ‘전기및전자기기(12)’와 ‘도소매서비스(19)’에 상대적으로 높은 전후방 연관관계가 
존재하는 것으로 나타났으며, 유의수준을 높여감에 따라 제조업보다 서비스업 
분야와 연결고리가 확대되는 형태

- 전방으로는 제조업 중에서도 조립가공업(Assembling & processing)에 주로 
영향을 미치는 구조를 보임

그림 12 이머시브 미디어 산업의 로컬 파급 구조(1)

기준 : 유의수준 1%

o 전방 파급 경로

 • 전기및전자기기

o 후방 파급 경로

 • 없음

기준 : 유의수준 5%

유의수준 1% 파급

+
o 전방 파급 경로

 • 도소매서비스

o 후방 파급 경로

 • 전기및전자기기

 • 사업지원서비스
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- (후방 연계구조) ‘전기및전자기기(12)’와 ‘사업지원서비스(26)’에 상대적으로 높은 
수준의 생산을 유발하며 ‘전문과학및기술서비스(25)’, ‘도소매서비스(19)’, ‘정보통신
및방송서비스(22)’, ‘문화및기타서비스(30)’, ‘부동산및임대(24)’, ‘화학제품(07)’의 
순으로 생산을 유발

- (전방 연계구조) ‘전기및전자기기(12)’와 ‘도소매서비스(19)’에 많이 배분되며, 
‘정보통신및방송서비스(22)’, ‘금융및보험서비스(23)’, ‘운송장비(14)’, ‘전문과학
및기술서비스(25)’, ‘문화및기타서비스(30)’의 순으로 배분

- 전후방 모두 ‘농림수산광산품(01~02)’, 제조업 중 ‘소비재업(03~05)’, 그리고 ‘수도/
전력/가스(16~17)’,  ‘건설(18)’ 등 산업과의 연관관계가 미미

그림 13 이머시브 미디어 산업의 로컬 파급 구조(2)

기준 : 유의수준 10%

o 전방 파급 경로

 • 전기및전자기기

 • 도소매서비스

 • 정보통신및방송서비스

o 후방 파급 경로

 • 전기및전자기기

 • 사업지원서비스

 • 전문과학및기술서비스

 • 도소매서비스

기준 : 유의수준 20%

유의수준 10% 파급

+
o 전방 파급 경로

  • 금융및보험서비스, • 운송장비,
  • 전문과학및기술서비스,
  • 문화및기타서비스

o 후방 파급 경로

 • 정보통신및방송서비스,
  • 금융및보험서비스, • 운송장비,
  • 전문과학및기술서비스,
  • 문화및기타서비스
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표 9 이머시브 미디어 산업의 로컬 파급구조

구분
유의수준

1% 5% 10% 20%
후방 전방 후방 전방 후방 전방 후방 전방

제
조
업

전기및전자기기(12) - 0.0829 0.0716 0.0829 0.0716 0.0829 0.0716 0.0829

화학제품(07) - - - - - - 0.0317 -

운송장비(14) - - - - - - - 0.0336

서
비
스
업

도소매서비스(19) - - - 0.0591 0.0464 0.0591 0.0464 0.0591

정보통신및방송서비스(22) - - - - - 0.0514 0.0341 0.0514

금융및보험서비스(23) - - - - - - 0.0375

전문과학및기술서비스(25) - - - - 0.0504 - 0.0504 0.0328

사업지원서비스(26) - - 0.0582 - 0.0582 - 0.0582 -

부동산및임대(24) - - - - - - 0.0334 -

문화및기타서비스(30) - - - - - - 0.0339 0.0313

3  요약 및 시사점

 (영향력) 산업 고유의 중요성(영향력)이 전후방 방향 모두 아직 미미한 수준

정책적 시사점

☞ 경제시스템 內 영향력 강화를 위한 다양한 방안 마련이 필요

  ※ 예를 들어, 제1차금속(09), 운송장비(14)와 같이 생산유발 효과가 상대적으로 큰 산업과의 

연계를 강화할 수 있음

☞ 이머시브 미디어 산업은 현재 핵심산업은 아닌 것으로 판단되며, 이는 성장할 수 

있는 토대를 마련하기 위한 환경 조성의 필요성을 나타냄

☞ 국내뿐만 아니라 해외 주요 IT 기업들이 앞 다투어 관련 산업의 선봉자가 되기 

위해 다양한 전략을 구사 중이라는 점을 고려하면, 국내 경쟁력 제고를 통한 생태계 

주도권 확보 필요성을 증가시킴

 (파급효과) 생산 유발에 비해 고용 및 부가가치 효과가 상대적으로 높은 것으로 
분석되어 제조업과 달리 서비스업 특성이 강한 산업으로 평가됨
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정책적 시사점

☞ 수입유발효과가 전산업 평균 대비 낮은 것은 이머시브 미디어 산업의 생산에 필요한 

재화나 서비스가 주로 국내에서 생산 및 소비되기 때문이며, 산업정책 수립 시 

이를 고려할 필요

☞ 이머시브 미디어 산업의 육성은 초기 서비스 중심의 지원전략을 토대로 부가가치와 

고용 유발을 극대화하여 산업 활성화 및 가속화를 이룰 필요

  ※ 시장 활성화 초기에는 문화, 정보통신 및 방송 등 서비스 영역에서 활용 방안을 모색

☞ 장기적으로는 제조업 및 각종 서비스 분야에 활용되어 전후방연계가 더 강화될 수 

있는 다양한 정책 지원이 필요

  ※ 자동차, 선박, 항공, 제조공정(선반, 밀링) 등 다양한 제조업 분야에서 이머시브 미디어를 

활용해 생산에 효율화를 달성하거나, 물류, 방송, 문화, 광고 등 다양한 서비스 영역에서 

이머시브 미디어를 통해 새로운 부가서비스 제공이 가능

☞ HMD와 같은 이머시브 미디어 소비에 필요한 제품의 고도화(경량화, 투명화, 고성능화 등) 

달성을 위해 전기 및 전자, 첨단소재 등의 R&D 투자도 정책 수립 시 고려할 필요

 (파급구조) ‘전기및전자기기’, ‘도소매서비스’와 가장 중요한 전후방 연관관계를 
맺고 있는 것으로 나타났으며, 그 외 전방으로는 ‘정보통신및방송서비스’, ‘금융
및보험서비스’, ‘운송장비’와, 후방으로는 ‘전문과학및기술서비스’, ‘정보통신및방송
서비스’, ‘문화및기타서비스’ 등과 밀접한 관계를 형성 중

- 기기와 생산에 필요한 전자기기와 화학제품 등과 연관을 맺고 있음

- 서비스 및 기술고도화를 위한 도소매, 정보통신서비스, 과학기술서비스 등과 
밀접한 관계를 형성 중

정책적 시사점

☞ 일반적인 미디어 콘텐츠, 문화나 공연, VR/AR 테마파크와 같은 사업서비스 성격으로 

산업에 기여하는 상황으로 다양한 제조업에도 활용될 수 있는 정책을 고민할 필요

☞ 최종재화 형태뿐만 아니라  전산업에서 중간재 형태로 활용 될 수 있는 이머시브 미

디어 응용 환경 육성을 통해 전체 시스템에서의 위상 제고 필요
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<첨부> 분석방법론 상세 내용

① 영향력 분석방법론 (Spillover effect analysis)

▢ 역행렬(Inverse matrix) 기반 : 해당 산업의 산업간 직‧간접효과를 모두 고려하여 평가

   - 해당 산업에 대한 최종수요 1단위 증가에 따른 해당 산업의 생산 유발효과(직접효과)와 
더불어 타산업의 생산유발효과(간접효과)까지 고려

▢ 고유벡터(Eigenvector) 기반 : 해당 산업과 연결된 산업의 영향력까지 고려하여 평가

   - 같은 수의 연결을 가진 노드라 할지라도 이 노드에 연결된 노드의 연결 수가 많은 노드가 
영향력이 더 크다는 것까지 고려

▢ 정규화된 평가 지표값이 보통 1보다 클 경우 핵심 산업으로 분류

구분 후방 연계 전방 연계

역행렬 기반 ′

′
′



고유벡터 기반 ′
′

 with ′ ′ ′


 with  

   주) 은 레온티에프 역행렬 혹은 생산유발계수를, 는 고쉬 역행렬을 나타냄
   _출처 : Luo(2013a, 2013b) 등 기반 작성

② 산업연관 분석방법론 (Input-output analysis)

▢ 산업연관표의 열벡터는 각 산업이 생산 활동에 있어 지출한 생산 비용의 구성을 나타내며
(기술적 투입 구조), 행벡터는 각 산업의 생산물이 어떤 부문에 중간 및 최종 수요의 형태로 
이용되는가를 나타냄(수요적 배분 구조)(Xing et al., 2011)

   - 는 산업 에서 로 투입(배분)되는 중간재(생산물)의 크기이며, 산업 의 총산출을 ·, 
총투입을 ·라 할 때, 산업연관표의 기본구조는 다음과 같음

        · 


    

        ·  


  

                

    → 여기에서 , , 는 산업의 부가가치, 최종수요 및 수입을, 는 산업으로 투입(배분)되는 
산업 생산의 크기를 원소로 하는 행렬(중간수요, intermediate demand)을, 는 
각 산업의 투입비중을 나타내는 원소로 구성된 투입계수 행렬()을 의미
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   - 위 식으로부터 도출된 을 레온티에프 역행렬(Leontief inverse)이라 하며, 이 행렬을 
통해 특정 산업의 재화나 서비스에 대한 최종수요 1 단위 증가에 따라 전 산업에서 
유발되는 직‧간접적인 경제적 파급효과(후방연쇄효과, backward effect) 파악 가능

                  

   - 위 식을 기반으로 부가가치, 고용 및 수입유발 효과 분석 가능

           →    

             →    

              →      

    → 여기에서 와 은 각각 부가가치 및 고용 계수(벡터)를 나타내며, 부가가치 및 고용 계수의 
대각행렬은 와  , 은 수입투입계수행렬, 는 국산품에 대한 최종수요임

▢ 산출 행렬(output matrix) 는 산업의 생산 1단위 중 산업에 배분되는 비중을 나타내는 
행렬로 전방연쇄효과(forward effect)를 분석하는데 활용

        ′  ′  ′  ′ ′
        ′  ′    ′
   -  는 고쉬 역행렬(Ghosh inverse)이며, 이 행렬을 통해 산업 생산 비용 1

단위 증가로 인해 산업에서 발생하는 직‧간접 비용파급효과 파악 가능

② 파급구조 분석방법론 (Spillover structure analysis)

▢ 산업간 연계의 뼈대 구조(backbone structure) 분석을 위해 적용되는 Disparity filter 기법은 
각 산업별로 중요하게 연결된 타산업을 추출하는 기법임

Disparity filter 기법 내용 특징

• 지역적(local) 네트워크 관점 즉 개별 산업(노드)에서 의미 있게 연결된 

링크를 추출

• 연결 수가 인 산업(노드) 를 기준으로 타산업 에 대한 정규화된 가중치 

강도 ( 


)가 주어졌을 때, null-model 가정 하에 이 

값보다 큰 값이 나올 확률인 가 사전에 설정된 유의수준

(significant level) 보다 작다면 산업 와 사이의 연결은 의미가 
있는 것으로 판단(Serrano et al., 2007; Serrano et al., 2009)

             




     

• 연결 가중치가 작더라도 특정 

산업을 기준으로 중요한 연결 

관계에 포함될 수 있음

• 큰 가중치를 가진 링크일지라도 

특정 노드 기준에서 다른 링크와 

비교했을 때 상대적으로 작다면 
백본에 포함될 수 없음

주) 유의수준 는 통계적 추론에서 p-value로 검정하는 것과 같이 귀무가설(null model)이 사실이라고 가정할 때 
관찰된 값보다 같거나 큰 값을 얻을 확률(대립가설을 채택할 확률)을 나타냄
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