


센터소개 2026년문화체육관광R&D 상시기술수요조사



문화체육관광기술진흥센터소개

콘텐츠ᆞ문화예술 저작권

저작권 보호 및 이용활성화
기술개발 (25억)

선도형저작권기술개발(59억)

글로벌 저작권 현안
신속대응(105억)

관광 / 스포츠

관광 서비스
혁신성장 연구개발

(11.6억)

종목별 경기력
향상 지원(8억)

(‘21.11.)

한국콘텐츠진흥원

한국문화관광연구원 국민체육진흥공단

한국저작권위원회

문화체육관광기술진흥센터

문화기술연구개발(600억)

글로벌가상공연핵심기술개발(20억)

K-Culture 글로벌스타트업
육성 기술개발(20억)

인공지능기반공연예술
안전환경구축핵심기술개발(49억)

문화기술전문인력양성(70억)



+
* 제3차콘텐츠산업진흥기본계획과연계한핵심기술분야
중점기획(게임, 공연, 영상, 기반기술등) 

[산업진흥] 

변화하고 있는 산업 생태계 및 기술환경에 대응
하기 위한 전략기술분야* 과제 추진

[성과확산] 

미래 핵심기술을 선점할 수 있는 대표성과
창출 체계 마련 및 연구몰입환경 기반 강화

* 과제목적에부합하는추진체계기획및품목지정확대등

도전적R&D

분야별미래 핵심기술을선점할수 있는
세계 최고 수준 지향형 도전적R&D 추진

혁신형R&D

ᆞ인공지능(AI)의 산업현장 안착을 위한 기술
개발로 혁신적 파급효과 창출

ᆞ공연예술 분야 생성형 AI와의 결합으로
AR/VR 기기의 보급 확산 등

해당 분야 시장 구조를 획기적으로
변화시킬수 있는 메가트렌드(Megatrend)급
연구개발과제기획

* 과제별(RFP) 특성을 반영한 컨소시엄 추진체계 마련

2025
저변확대

공공분야디지털 전환에 따른 국민체감형범용서비스창출
및 누구나 쉽게 체감할 수 있는 문화기술의보편성 마련

*한국어접근성 향상 기술개발을 통한 원거리(글로벌) 교육의 용이성확보 등

활용주도시장

분야별 적정기술* 확보를 통해 우수 연구성과의
활용 및 시장 보급·확산에노력

*지역사회의 문화·정치·환경적인 면들을 종합적으로 고려하여 만들어진 기술

①차세대기술주권확보를위한핵심전략기술개발

②First Mover로도약하기위한도전과혁신R&D 강화

③문화기술(CT)의일상화및공공서비스확대를위한분야별특화기술력확보

2025년중점추진방향



AI 프로듀서: 맞춤형음악 창제작

기술개발(’22~’24년, 19억원)

-세계최초인공지능가창합성기술활용및 방송

제작기술적용(“AI 음악프로젝트: 다시한번”

’25.2월 조회수김현식165만, 거북이1,340만회)

-’21년하이브40억, ’23년450억추가투자및인수

콘텐츠·문화예술 저작권 관광 스포츠

새로운음악창작의길, 인공지능으로
탄생한고품질가창 합성 기술 [수퍼톤]

웹툰 콘텐츠저작권사전 보호 조치기술개발

(’23~’24년, 7억원)

- 법원전자도서관, 북큐브네트웍스, ㈜청취닷컴

북토비 전자도서관, ㈜엔앰피코리아 등 개발

기술 적용

- 특허 출원 2건, 사업화 매출 5천만원 달성

웹툰 불법복제 방지 사전 보호조치기술
“ 웹툰 DRM” 개발 [디알엠인사이드]

IoT 기반 유원시설모니터링및 체험 확장

서비스개발(’20~’22년, 11.9억원)

- 세계 최초 중력 레이싱을 소재로 한 '9.81파크'    

(제주 애월) 개발 및 운영

- 관광벤처 ‘기업성장’ 최우수상 수상('20년)  

- 사업화 매출액 약 200억원 달성

전국민이즐기는테마파크,
IoT기술로완성하다 [모노리스]

선수들의 훈련 경기 데이터 관리 및 AI 기반의

경기력향상솔루션기술개발(’21~’24년, 2.8억원)

- 영상 객체 추적, 센싱네트워크 및 딥러닝 기술

활용, AI 기반 국가대표팀 선수 경기력 향상

최적화 전력 시뮬레이터 개발

- 특허출원4건, 논문2건(SCI(E), 비SCI(E) 각1건) 등

인공지능기반스포츠영상 분석
프레임워크개발 [스포츠투아이]

R&D 주요성과소개



전년대비주요개선사항

개선 사항



문화체육관광 R&D 

정책과연계된부처수요제안

하향식
(Top-Down)

산·학·연기술수요제안 현장중심유효수요발굴

상향식
(Bottom-Up)

찾아가는
수요설명회

“ 산업 현장의 목소리를 반영하는 창의적이고 경쟁력 있는 기술수요를

발굴하여 신규 연구개발 과제 기획을 위한 기초자료로 활용 ”

2026년문화체육관광R&D 상시기술수요조사



대상 분야 · 문화체육관광부소관 연구개발사업 전 분야(콘텐츠, 문화예술, 저작권, 관광, 스포츠 등)

수요조사 내용
① 기술명 ② 연구개발개요 ③ 수요기술 내용 및 기능 ④ 활용계획 및 추가 적용이 가능한 분야 ⑤ 연구개발의 목표 및 내용

⑥ 제안 취지 및 필요성 ⑦ 국내외 동향 ⑧ 예산 규모 및 수행자 요건 ⑨ 파급효과 및 특이사항 등

수요조사 기간 · 2025.01.24.(금)~2025.07.31.(목)

접수 방법 · 범부처통합연구지원시스템(iris.go.kr)을 통한 온라인 접수

공고개요

2월 3월 4월 5월 6월 7월 8월 9월 10월 11월 12월 ‘26년 1월

'26년 상시 기술수요조사 공고

추진절차

과제기획

2026년문화체육관광R&D 상시기술수요조사

과제선정

'26년 정기 기술수요조사 '27년 상시 기술수요조사



2026년문화체육관광연구개발(R&D) 상시기술수요조사

2026년 문화체육관광 연구개발(R&D) 기술수요조사 공고문

공고 안내




