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1. 본 보고서는 「2024년 가상증강현실(VR･AR)산업 실태조사」의 결과를 수록하였습니다.

• VR･AR산업 관련 제품 및 서비스 공급(생산) 산업에 대한 조사로 수요(활용) 산업은 조사 범위에서 제외됩니다.

• VR･AR사업을 영위하는 기업을 대상으로 일반 특성, 기업 현황, 매출 현황, 수출 현황, 인력 현황, 산업 전망, R&D 현황 

등 VR･AR산업에 대한 기초통계를 수록하였습니다.

2. 본 조사는 ICT통합모집단, 전년도 조사 후보모집단, 유관기관 회원사 등 데스크 리서치를 통해 구축된 

후보모집단 중 조사 기준 시점(2023년) VR･AR(가상현실, 증강현실, 홀로그램) 관련 사업을 영위한 기업을 

대상으로 하였습니다. 모집단이 매년 변화하므로 과거 조사결과를 연계하여 활용 시 주의를 요합니다.

• 후보 모집단(100,275개) 중 VR･AR사업 영위 여부를 판단하는 사전조사를 통해 1차 조사 모집단(3,502개)을 구축하였으며, 

후보 모집단을 기반으로 실태조사를 진행하여 최종 모집단(972개)을 확정하였습니다.

3. 본 조사의 기준 시점은 조사 시점 직전년도 2023년 1월 1일 ~ 2023년 12월 31일을 기준으로 하였습니다.

4. 조사에 참여한 기업이 답변한 내용을 기반으로 조사 결과를 구성하였습니다.

• 설문 조사에 응하지 않은 기업이 일부 존재하여 본 보고서에서 제시하고 있는 VR･AR산업 규모(매출액/종사자 수 등)보다 

실제 규모가 클 수 있습니다.

• 모든 통계 수치는 조사 응답 기업 기준으로 작성되었으며, 통계의 특성상 특정 기업만을 대상으로 집계한 경우 별도의 주석으로 

명기하였습니다.

5. 결과보고서 자료의 숫자는 반올림되었으므로 합계와 일치되지 않을 수 있습니다. 조사 문항의 응답 기준은 

항목별로 상이하며 구체적인 기준은 해당 문항에 주기하였습니다.

• 수치 표기에 있어 소수 둘째자리에서 반올림하여 합이 일치하지 않을 수 있습니다.

• 통계 수치의 대상 기업수가 30 미만인 경우, 수치 해석에 주의를 요합니다.

6. 조사항목에 대한 정의, 조사기준 등 세부 사항은 설문지에 기록되어 있습니다.

7. 통계표에 사용된 부호의 뜻은 다음과 같습니다.

• [-] 조사는 되었으나 정보가 없는 경우

• [0] 조사 결과값이 0이거나 0의 근삿값인 경우

8. 본 조사의 결과보고서, 통계집계표, 마이크로데이터는 소프트웨어정책연구소(https://spri.kr), 국가통계

포털 KOSIS(https://kosis.kr), 마이크로데이터 통합서비스 MDIS(https://mdis. kostat.go.kr) 

홈페이지 등을 통해서 확인하실 수 있습니다.

9. 본 조사의 내용을 인용할 때는 반드시 과학기술정보통신부와 소프트웨어정책연구소의 자료임을 밝혀야 

하며, 문의 사항은 소프트웨어정책연구소로 문의하여 주시길 바랍니다.

일러두기



01 산업분야별 기업체 수

VR･AR사업 참여 분야는 ‘콘텐츠 제작 및 공급업’ 분야가 가장 많음

  VR･AR 산업분류별 참여 기업체 수는 대분류 기준 ‘콘텐츠 제작 및 공급업’이 642개로 가장 많음
     - 다음으로 ‘전용 SW 개발 및 공급업’(188개), ‘전용기기 장치물 및 부분품 제조업’(78개) 등의 순임

  세부분야 기준으로는 ‘교육’ 분야가 227개로 가장 많음
     - 다음으로 ‘콘텐츠 제작 소프트웨어 개발 및 공급업’(175개), ‘공연, 전시’(136개) 등의 순임

(단위 : 개)

구  분 참여기업 주력기업 단일분야
참여기업

전체 795 795 504

콘텐츠 제작 및 
공급업

소계 642 587 375

문화 
콘텐츠

소계 332 249 162
게임 97 61 40

방송･영화･애니메이션 60 41 25
출판 8 4 3

공연, 전시 136 87 59
일반 생활정보 제공 솔루션 26 9 6

광고 46 27 17
기타 문화 33 20 12

산업
콘텐츠

소계 400 338 213

산업범용
사무지원 20 13 11
기타 범용 12 3 2

산업특화

교육 227 168 99
부동산 28 24 13

보건/의료 57 39 34
국방 43 21 12

제조업 72 49 29
도소매업 1 0 0

기타 산업특화 29 21 13

콘텐츠 판매 및 
서비스업

소계 57 28 15
콘텐츠 판매업 23 10 3

콘텐츠 서비스업 45 18 12
전용기기, 
장치물 및 

부분품 제조업

소계 78 62 32
전용기기 및 장치물 제조업 64 50 25

전용기기 및 장치물 부분품 제조업 23 12 7

전용 SW 개발 
및 공급업

소계 188 118 82
콘텐츠 제작 소프트웨어 개발 및 공급업 175 108 74

기기 및 장치물용 소프트웨어 개발 및 공급업 20 10 8

VR･AR 산업분류별 기업체 수

주요 결과 요약



02 VR･AR사업 매출액

VR･AR사업 매출액은 8,248억 원,
활용기술별로는 VR 기술 활용 기업 매출액이 가장 높음 

  2023년 VR･AR사업 매출액은 8,248.1억 원으로 나타남

  ‘VR’ 기술을 활용하는 기업의 매출액이 5,981.8억 원으로 가장 높음
     - 다음으로 ‘AR’(2,060.4억 원), ‘홀로그램’(205.9억 원) 순임

  VR･AR사업 비중이 ‘25% 미만’인 기업의 매출액이 3,187.2억 원으로 가장 높음
     - 다음으로 ‘75% 이상’(2,342.4억 원), ‘50~75% 미만’(1370.7억 원), ‘25~50% 미만’(1,347.8억 원) 순임

(단위 : 개, 억 원)

구분 기업수 매출액

전체 795 8,248.1 

기업규모

대기업 13 920.5

중소기업 17 1,019.8

중견기업 765 6,307.8

활용
기술

(중복)

VR 708 5,981.8

AR 461 2,060.4

홀로그램 62 205.9

VR･AR
매출액 규모

1억 원 미만 230 97.9 

1~10억 원 미만 405 1,525.1 

10~50억 원 미만 139 2,743.9 

50억 원 이상 21 3,881.1 

VR･AR
산업
비중

25% 미만 356 3,187.2 

25~50% 미만 132 1,347.8 

50~75% 미만 136 1,370.7 

75% 이상 171 2,342.4 

총
종사자 수

10인 미만 316 761.0 

10~49인 368 2,762.4 

50~99인 56 1,627.0 

100~299인 30 747.0 

300인 이상 25 2,350.7 

기업특성별 VR･AR사업 매출액 



03 구매고객 비중 평균

VR･AR사업 주요 구매고객 비중은 ‘민간사업자’가 47.3%로 가장 높음 

  VR･AR사업의 주요 구매고객 비중은 ‘민간사업자’가 47.3%로 가장 높음
     - 다음으로 ‘공공기관’(32.6%), ‘개인이용자’(20.1%) 순임

  활용기술별 구매고객 비중은 모두 ‘민간사업자’ 비율이 가장 높음
     - ‘VR’(46.5%), ‘AR’(45.6%), ‘홀로그램’(55.2%)

  VR･AR 매출액이 ‘10~50억 원 미만’ 기업의 구매고객은 ‘공공기관’이 46.9%로 가장 높음
     - ‘1억 원 미만’, ‘1~10억 원 미만’, ‘50억 원 이상’ 구간에서는 ‘민간사업자’ 비중이 가장 높음

(단위 : 개, %)

구분 기업수 공공기관 민간사업자 개인이용자

전체 795 32.6 47.3 20.1

활용
기술

(중복)

VR 708 33.1 46.5 20.4

AR 461 36.8 45.6 17.5

홀로그램 62 33.1 55.2 11.6

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 38.1 57.6 4.3

1~10억 원 미만 405 45.7 51.0 3.3

10~50억 원 미만 139 46.9 46.4 6.7

50억 원 이상 21 17.1 46.3 36.6

기업특성별 구매고객 비중 평균



04 판매 방법별 매출 비중 평균

VR･AR사업은 주로 ‘완제품’, ‘기술 및 서비스’를 통해 매출 발생

  판매방법별 매출 비중은 ‘완제품’이 49.0%로 가장 높음
     - 다음으로 ‘기술 및 서비스’(42.2%), ‘라이선스’(4.9%), ‘OEM’(3.8%), 기타(0.1%) 순임

  ‘VR’, AR’, ‘홀로그램’ 기술을 활용하는 기업은 ‘완제품’이 각각 48.6%, 53.6%, 53.0%로 가장 높음

  VR･AR 매출액은 모든 구간에서 ‘완제품’이 각각 49.7%, 54.0%, 48.5%, 47.4%로 가장 높음

  VR･AR산업 비중별로는 ‘25%~50% 미만’ 구간에서 ‘기술 및 서비스’가 ‘63.4%’로 가장 큰 비중 차지

(단위 : 개, %)

구분 기업수 완제품 라이
선스 OEM 기술 및 

서비스 기타

전체 795 49.0 4.9 3.8 42.2 0.1

기업
규모

대기업 13 72.6 - - 27.3 - 

중소기업 17 46.2 0.3 0.2 53.3 - 

중견기업 765 46.0 6.3 5.0 42.5 0.1 

산업
분류

(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

문화 콘텐츠 332 55.9 1.6 1.0 41.4 0.1 

산업 콘텐츠 400 55.6 4.2 6.6 33.6 - 

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 48.0 1.4 21.5 28.7 0.3 

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 37.4 0.9 15.1 46.5 - 

전용 SW 개발 및 공급업 188 43.6 13.1 2.7 40.5 - 

활용
기술

(중복)

VR 708 48.6 4.9 3.9 42.4 0.1 

AR 461 53.6 3.9 2.6 40.0 - 

홀로그램 62 53.0 2.9 0.4 43.7 - 

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 49.7 4.6 1.5 44.2 - 

1~10억 원 미만 405 54.0 3.0 2.3 40.1 0.5 

10~50억 원 미만 139 48.5 4.3 3.2 44.1 - 

50억 원 이상 21 47.4 6.1 4.9 41.6 - 

VR･AR
산업
비중

25% 미만 356 53.9 1.4 0.6 44.1 - 

25~50% 미만 132 31.6 3.6 1.0 63.4 0.4 

50~75% 미만 136 56.8 0.5 2.5 40.2 - 

75% 이상 171 47.9 12.9 10.6 28.5 0.1 

판매 방법별 매출 비중 평균



05 VR･AR사업 수출액

VR･AR사업 수출액은 831억 원,
주로 문화 콘텐츠 제작 및 공급업 분야에서 발생함

  2023년 VR･AR사업 수출액은 831억 원으로 나타남

  ‘문화 콘텐츠 제작 및 공급업’ 분야가 682.9억 원으로 가장 높음
      - 다음으로 ‘전용기기, 장치물 및 부분품 제조업’(97.4억 원), ‘산업 콘텐츠 제작 및 공급업’(24.3억 원) 등의 순임

  활용기술별로는 ‘VR’ 기술을 활용하는 기업의 수출액이 813.2억 원으로 대부분을 차지함
     - 다음으로 ‘AR’(108.2억 원), ‘홀로그램’(5.2억 원)

(단위 : 개, 백만 원)

구분 기업수 수출 총액

전체 64 83,104.5 

기업
규모

대기업 - -

중소기업 4 69.1

중견기업 60 33.0

산업
분류

(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

문화 콘텐츠 30 68,293.6 

산업 콘텐츠 27 2,432.7 

콘텐츠 판매 및 서비스업 7 1,449.8 

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 14 9,743.0 

전용 SW 개발 및 공급업 19 1,185.3 

활용
기술

(중복)

VR 55 81,315.5 

AR 35 10,823.4 

홀로그램 6 523.7 

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 6 116.9 

1~10억 원 미만 22 1,611.1 

10~50억 원 미만 22 12,639.9 

50억 원 이상 14 68,736.6 

VR･AR
산업
비중

25% 미만 22 61,311.0 

25~50% 미만 9 933.2 

50~75% 미만 13 7,265.7 

75% 이상 20 13,594.6 

기업특성별 VR･AR사업 수출 비중 및 수출 총액



06 VR･AR사업 인력

VR･AR사업 인력은 8,573명,
그 중 ‘기술 및 연구개발’ 직무가 5,039명으로 가장 많음

  2023년 VR･AR사업 인력은 8,573명으로 나타남(남자 6,129명, 여자 2,444명)

  ‘기술 및 연구개발’ 직무의 인력 수가 5,039명으로 가장 높음
     - 다음으로 ‘제작’(1,938명), ‘영업/마케팅’(529명), ‘경영지원’(520명), ‘전략기획’(277명), ‘사업관리’(234명) 순임

  2025년 채용예정 인력은 783명으로 ‘기술 및 연구개발’ 직무의 수요가 높음(510명)
     - 다음으로 ‘제작’(193명), ‘영업/마케팅’(28명) 등의 순임

(단위 : 명)

구분 전체 경영 
지원

전략 
기획

영업/ 
마케팅

사업 
관리

기술/ 
연구 
개발

제작 기타

2023년
(`23.12.31. 기준)

남자 6,129 274 209 394 176 3,837 1,211 28

여자 2,444 246 68 135 58 1,202 727 8 

합계 8,573 520 277 529 234 5,039 1,938 36

2024년
(2024년 10월 
조사시점 기준)

남자 6,581 285 192 419 191 4,031 1,425 38

여자 2,611 240 64 158 56 1,250 831 12 

합계 9,192 525 256 577 247 5,281 2,256 50

2025년 채용예정

남자 530 9 15 22 7 353 122 2

여자 253 9 4 6 5 157 71 1 

합계 783 18 19 28 12 510 193 3

직무별 VR･AR사업 인력 및 향후 채용예정 인력



07 VR･AR사업 R&D 비용

VR･AR사업 R&D 비용은 1,876.1억 원,
기업의 전체 R&D 금액 대비 VR･AR 비중은 15.5%

  2023년 VR･AR사업 R&D 비용은 1,876.1억 원으로 나타남
     - 기업의 전체 R&D 비용 대비 VR･AR사업 R&D 비중은 15.5%임

  ‘전용 SW 개발 및 공급업’ 분야에서 전체 R&D 금액 대비 VR･AR사업 R&D 비중이 44.6%로 가장 높음
     - 다음으로 ‘전용기기, 장치물 및 부분품 제조업’(41.0%), ‘콘텐츠 판매 및 서비스업’(34.4%) 등의 순임

  ‘AR’ 기술을 활용하는 기업이 전체 R&D 금액 대비 VR･AR사업 R&D 비중이 19.1%로 가장 높음
     - 다음으로 ‘VR’(14.6%), ‘홀로그램’(7.5%) 순임

(단위 : 개, 백만 원, %)

구분 기업수
2023년

R&D 합계 비용 R&D 평균 비중

전체 795 187,612.4 15.5

산업
분류

(중복)

콘텐츠 제작 및 공급업
문화 콘텐츠 332 70,507.0 8.7

산업 콘텐츠 400 75,530.2 13.3

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 13,830.5 34.4

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 55,915.4 41.0

전용 SW 개발 및 공급업 188 57,245.5 44.6

활용
기술

(중복)

VR 708 172,347.2 14.6

AR 461 134,886.0 19.1

홀로그램 62 16,754.2 7.5

VR･AR사업 R&D 비용 및 비중
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가상증강현실(VR･AR)산업 실태조사

2

01
조사 목적

가상증강현실(VR･AR) 산업은 글로벌 ICT 산업 성장의 키워드로 전 세계가 주목하고 있으며 그 규모가 점차 확대

되어 국가 미래산업 중 하나로 주목

국내 VR･AR산업의 매출, 인력, 수출, 연구개발(R&D) 현황 등을 객관적으로 확인할 수 있는 전문적이고 현 실태 

중심의 국가승인 통계 생산

02
조사 연혁

2020년 10월 21일 : 통계청 국가승인통계 지정(제127019호)

2020년 : 2020년 가상증강현실(VR･AR)산업 실태조사 실시(2019년 기준)

2021년 : 2021년 가상증강현실(VR･AR)산업 실태조사 실시(2020년 기준)

- 변경승인 진행 : 조사항목(자료 활용도 낮은 문항 삭제 및 비대면 항목 추가), 모집단(최신 모집단 반영), 조사 기준 년도 

명확화, 조사 실시기간(10월~11월) 변경

2022년 : 2022년 가상증강현실(VR･AR)산업 실태조사 실시(2021년 기준)

2023년 : 2023년 가상증강현실(VR･AR)산업 실태조사 실시(2022년 기준)

- 변경승인 진행 : 근거법률 정정, 작성목적 구체화, 작성항목(비대면화 영향 문항 삭제, 학력별 인력 문항 추가 등), 

조사대상의 범위 및 규모(조사 대상 범위 시점 현행화), 자료수집방법(전화조사, 인터넷조사 등 현행화), 공표범위(조사표 

변경사항, 결과표 변경내역 등을 종합하여 공표범위 구체화)

2024년 : 2024년 가상증강현실(VR･AR)산업 실태조사 실시(2023년 기준)

- 변경승인 진행 : 조사항목(직무별 인력 현황 수정, 영업이익, 직무별 부족인력 및 채용인력, 최고경쟁력 기업과의 기술격차 

수준 문항 추가) 추가 및 수정, 조사 안내 문구 구체화 

조사 개요
제 1 장
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03
조사 개요

조사 대상 : 2023년 VR･AR(가상현실, 증강현실, 홀로그램)관련 산업 활동을 영위한 기업

조사 모집단 : 1차 모집단(ICT통합모집단 + 전년도 조사 후보모집단 + 유관기관 회원사 등 데스크 리서치) → 

후보모집단(1차 모집단 대상 VR･AR사업 영위 기업 판별 조사) → 최종 모집단(후보 모집단 기반 본 조사 실시 

후 모집단, 비모집단으로 구분)

조사방식 : 전수조사

작성주기 : 1년

조사단위 : 기업체

조사 대상지역 : 전국

조사 대상 기간: 조사기준년도 1.1. ~ 12.31.

조사기간 : 조사기준년도 익년 10.1. ~ 11.31.

조사방법 : 전화조사, 방문조사, 온라인조사, 이메일조사 등 병행

조사체계 : 과학기술정보통신부 디지털콘텐츠과(작성기관) → 정보통신산업진흥원(NIPA) 부설 소프트웨어정책연

구소(기획: 수행기관) → 전문조사기업(조사 용역) → 정보통신산업진흥원(NIPA) 부설 소프트웨어정책연구소

(분석: 수행기관) → 과학기술정보통신부 디지털콘텐츠과(작성기관)

응답 기업 수 : 795개 기업(최종모집단 972개, 응답률 81.8%)

04
조사대상 및 모집단 구축

1) 조사대상

VR･AR사업을 영위하는 기업체(매출액 발생 기준) 전수조사(2024년 조사 기준 972개 기업)

2) 모집단 정의

(목표 모집단) 조사 기준 년도 가상증강현실 기술(VR, AR, 홀로그램)을 적용하여 제품(기기, 콘텐츠 등)을 제작 

또는 관련 서비스를 제공하는 산업 활동을 영위한 기업

- VR(가상현실) : 특정 환경 또는 상황을 컴퓨터로 만들어, 사용자가 실제 주변 환경 및 상황과 상호작용을 하고 있는 것처럼 

만든 인간과 컴퓨터간 인터페이스
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- AR(증강현실) : 현재 실제로 존재하는 사물이나 환경에 가상의 사물이나 환경을 덧입혀서, 마치 실제로 존재하는 것처럼 

보여 주는  컴퓨터 그래픽 기술. 또는 그러한 기술로 조성된 현실

- 홀로그램 : 빛의 간섭현상을 이용하여 3차원 입체 영상을 보여주는 기술

(조사 모집단) ICT통합모집단, 전년도 후보모집단, 유관 기관 회원사 자료 등을 종합한 기업 중 조사 기준년도 

가상증강현실 기술(VR, AR, 홀로그램) 사업을 영위한다고 응답한 기업체

3) 모집단 구축 방법

(모집단 구축 과정) ICT통합모집단*, 전년도 후보 모집단, 유관 기관 회원사 자료 등을 종합하여 후보 모집단을 

정하고, VR･AR사업 영위 여부 확인을 위한 사전조사를 실시하여 최종 후보 모집단 구축**, 후보 모집단 기반 실사 

진행하여 최종 모집단 확정

  * 2024년 ICT통합모집단은 전국사업체조사 명부(2022년 기준), 2023년 신설법인, 기존 실태조사에 포함된 기업 등을 포함하여 

구축(2024년 6월)

 ** VR･AR사업 영위 여부를 유선판별조사 및 2차자료(홈페이지, 언론기사 등)를 활용하여 확인(사전판별조사)하여 최종 후보 모집단 확정

(후보 모집단) ICT통합모집단, 전년도 후보 모집단, 유관기관 회원사 등 데스크리서치 등을 기반으로 모집단에 

포함될 가능성이 있는 후보 모집단 군을 형성

- ICT통합모집단 95,637개, 전년도 후보 모집단 2,833개, 유관기관 회원사 등 데스크리서치 1,805개 총 100,275개 후보 

모집단 군 확보

- 중복 기업, 휴폐업 기업, 피흡수합병 기업을 제거한 95,863개 기업을 대상으로 VR･AR사업 영위 여부를 판단하는 

사전조사 실시(전화조사, 홈페이지, 언론기사 등 2차 자료 검증)하여 최종 후보 모집단 3,502개를 구축

구분 전년도 후보 모집단
(A)

ICT 통합모집단
(B)

유관기관 회원사 등
 데스크 리서치 (C)

후보 모집단 군 2,833개 95,637개 1,805개

A+B+C의 합 100,275개

중복, 휴/폐업, 피흡수합병 
기업 제거

95,863개

VR･AR산업
판별 작업 및 중복검사

▶ 2,818개 리스트 확보 ▶ 386개 리스트 확보 ▶ 298개 리스트 확보

최종 후보  모집단  구축 3,502개

<표 1-1> 후보 모집단 구축 과정
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- ICT기업이 VR･AR산업 연관성과 모집단에 포함될 가능성을 고려하여 ICT통합모집단에서 광범위하게 후보 모집단을 구축

- ICT통합모집단에서 모집단 구축을 위해 반출한 기업 명부 수와 ICT통합분류체계, 한국표준산업분류(KSIC), VR･AR산업 

분류 연계표는 다음과 같음

ICT통합분류체계 표분산업분류(10차) 세세분류 ICT통합모집단
기업명부 수 반출 수 VR･AR산업 분류

디지털콘텐츠 개발 및
제작업_출판

교과서 및 학습서적 출판업 1,704

10,002 
문화 콘텐츠 제작
및 공급업
[출판]

일반 서적 출판업 4,653

만화 출판업 253

신문발행업 1,185

잡지 및 정기간행물 발행업 1,444

정기 광고 간행물 발행업 223

기타 인쇄물 출판업 540

디지털콘텐츠 개발 및
제작업_교육

기타 교육지원 서비스업 32

485 
산업 특화 콘텐츠
제작 및 공급업
[교육]

청소년 수련시설 운영업 4

그 외 기타 분류 안된 교육기관 41

레크리에이션 교육기관 3

온라인 교육 학원 115

일반 교과 학원 238

직원훈련기관 52

게임소프트웨어

유선 온라인 게임 소프트웨어 개발 및 공급업 1,315

17,012 
문화 콘텐츠 제작
및 공급업
[게임]

모바일 게임 소프트웨어 개발 및 공급업 1,912

기타 게임 소프트웨어 개발 및 공급업 1,134

시스템 소프트웨어 개발 및 공급업 12,651

디지털콘텐츠 개발 및
제작업_영상

일반 영화 및 비디오물 제작업 2,241

7,817 문화 콘텐츠 제작
및 공급업
[방송, 영화,
애니메이션]

애니메이션 영화 및 비디오물 제작업 846

광고 영화 및 비디오물 제작업 2,453

영화, 비디오물 및 방송프로그램 제작 관련 
서비스업

815

영화, 비디오물 및 방송프로그램 배급업 484

영화관 운영업 211

비디오물 감상실 운영업 168

광고 대행업 599

방송서비스업_
방송프로그램 공급업

방송 프로그램 제작업 2,499 2,499 

<표 1-2> ICT 통합모집단 – VR･AR 산업분류 연계표
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(최종 모집단) 3,502개 후보 모집단에서 최종적으로 972개의 모집단을 확인

- 모집단 비율(A/A+B) : 42.1%

- 모집단 부적격 업체 : VR･AR관련 없음, VR･AR사업 그만둠, 추가로 확인된 중복 리스트 등

후보
모집단
(3,502)

모집단(A)
비모집단

부적격(B) 불능(확인불가)1)

972
(27.8%)

1,336
(38.1%)

1,194
(34.1%)

<표 1-3> 모집단 확인 조사 결과

1 불능(모집단 확인 불가): 휴･폐업, 연락 불가 또는 비수신(3회 이상) 업체

ICT통합분류체계 표분산업분류(10차) 세세분류 ICT통합모집단
기업명부 수 반출 수 VR･AR산업 분류

패키지 소프트웨어 응용 소프트웨어 개발 및 공급업 26,492 26,492 전용 SW개발 및 
공급업

정보서비스업_
정보매개서비스업 포털 및 기타 인터넷 정보매개 서비스업 3,255 3,255 콘텐츠 판매 및 

서비스업

통신서비스업

유선 통신업 172

1,904 전용 SW개발 및 
공급업

무선 및 위성 통신업 130

유선 통신장비 제조업 790

기타 무선 통신장비 제조업 812

기타 컴퓨터주변기기업 비디오 및 기타 영상기기 제조업 232 232 

전용기기, 장치물 
및 부분품 제조업

기타 영상음향기기업 기타 음향기기 제조업 248 248 

미분류

그 외 기타 달리 분류되지 않은 제품 제조업 4
7 

영상게임기 제조업 3

그 외 기타 전자부품 제조업 1,265

7,093 
기타 주변기기 제조업 381

컴퓨터 및 주변장치, 소프트웨어 도매업 5,349

콘텐츠 판매 및
서비스업,
전용 SW개발 및 
공급업

전자상거래 소매 중개업 98

컴퓨터 프로그래밍 서비스업 8,237

18,512 컴퓨터시스템 통합 자문 및 구축 서비스업 5,385

데이터베이스 및 온라인정보 제공업 4,890

컴퓨터 게임방 운영업 1

79 콘텐츠 서비스업
유원지 및 테마파크 운영업 3

전시, 컨벤션 및 행사 대행업 69

기타 오락장 운영업 6

합계 95,637
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05
주요 조사 내용

VR･AR사업을 영위하는 기업체를 대상으로 일반현황, VR･AR 사업 분야, VR･AR 사업 매출 현황, VR･AR 사업 

수출 현황, VR･AR 사업 인력 현황, VR･AR 산업 전망, VR･AR 사업 R&D 현황 등을 파악

구분 조사 내용

기업 일반

∙ 기업체 및 응답자 일반정보
∙ 설립년도/소재지
∙ 종사자 수
∙ VR･AR 사업 비중/분야

∙ 연락처
∙ 상장여부/기업형태/인증여부
∙ 재무현황(자본금/매출액/영업이익)
∙ 부설연구소 보유 여부

VR･AR산업 
분야

∙ VR･AR산업 대/중/소 분류별 사업 여부
∙ 가장 집중하는 VR･AR 사업 분야

∙ VR･AR 매출액 대비 비중

VR･AR산업
매출 현황

∙ VR･AR산업 대/중/소 분류별 사업 여부
및 VR･AR 매출액 대비 비중

∙ VR･AR산업 매출액(VR･AR/홀로그램)

∙ 고객 유형별 매출 비중
∙ 판매 방법별 매출 비중

VR･AR산업
수출 현황

∙ 2023 수출 실적 여부, 수출액 비중
∙ 수출대상국 / 수출 국가별 비중

∙ 발주처, 관계사 및 판매경로별 수출 비중
∙ VR･AR 해외진출 관련 애로사항

VR･AR산업 
인력 현황

∙ 최근 2개년 VR･AR산업 인력 현황
∙ 성별 및 고용형태별 VR･AR산업 인력
∙ 직무별 VR･AR산업 인력

∙ 학력별 VR･AR산업 인력
∙ VR･AR 관련 채용 시 애로사항

VR･AR산업 
전망

∙ 2024/2025 국내외 VR･AR 산업 전망
∙ VR･AR 성장 예상 수준
∙ 향후 가장 많이 적용될 분야

∙ VR･AR사업 영위 기간
∙ VR･AR사업 성장단계

VR･AR산업
R&D 현황

∙ 2023, 2024 전체 및 VR･AR 관련 R&D 투자액
∙ VR･AR R&D 자금 외부 투자 유치 건수 및 금액
∙ VR･AR R&D 자금 조달 방법

∙ 누적/신규 지식재산권 현황
∙ VR･AR 최고경쟁력 보유 기업 대비 기술 격차 수준
∙ 기술격차 해소 방안

<표 1-4> 주요 조사 내용
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VR･AR산업 분류

VR･AR산업의 분류는 크게 ‘콘텐츠 제작 및 공급업’, ‘콘텐츠 판매 및 서비스업’, ‘전용기기, 장치물 및 부분품 

제조업’, ‘전용 소프트웨어 개발 및 공급업’ 네 가지로 구분함

대분류 중분류 소분류 분류 정의
가상증강현실
콘텐츠 제작
및 공급업

문화 콘텐츠
제작 및 공급업

게임 컴퓨터게임, 모바일게임, 콘솔게임 등에 사용되는 가상증강현실 게임 콘텐츠를 제작 

및 공급하는 산업 활동

방송, 영화,

애니메이션
영화, 애니메이션, 방송 프로그램용 가상증강현실 콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 

활동

출판 서적, 잡지, 만화 등 출판물을 인터넷 또는 모바일로 제공하기 위한 가상증강현실 콘

텐츠를 제작 및 공급하는 산업 활동(예: 가상현실 웹툰, 가상현실 잡지 등)

공연, 전시 공연, 전시용 가상증강현실 콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 활동

(예: 가상현실 음악, 무용 공연, 가상현실 미술 전시 등)

일반 생활정보

제공 솔루션
가상증강현실 기술을 적용하여 사용자에게 생활, 전문, 오락 등의 정보를 제공하는 콘

텐츠를 제작 및 공급하는 산업 활동(예: 위치기반 증강현실 생활정보 등)

광고 가상증강현실 기술을 적용한 광고 콘텐츠를 개발 및 공급하는 산업 활동

(예: 위치기반 증강현실 광고 등)

기타 문화 별도로 구분되지 않은 문화 콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 활동

산업 범용 콘텐츠 
제작 및 공급업

사무 지원 원격회의 등 사무업무를 지원하는 가상증강현실 콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 활동

기타 범용 별도로 구분되지 않은 산업 범용 가상증강현실 콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 활동

산업 특화 콘텐츠 
제작 및 공급업

교육 영유아, 학생 및 교육기관을 위한 가상증강현실 교육 콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 

활동(단, 특정 산업용 교육 및 직무훈련 가상증강현실 솔루션은 제외) 

부동산 부동산업 관련 산업 활동을 지원하기 위한 가상증강현실 콘텐츠를 제작 및 공급하는 

산업 활동(예: 가상현실 모델하우스/홈투어/인테리어 등)

보건･의료 보건의료 관련 산업 활동을 지원하기 위한 가상증강현실 솔루션을 콘텐츠를 제작 및 

공급하는 산업 활동(예: 가상현실 시뮬레이션 훈련 모델, 증강현실 수술지원 시스템 등)

국방 국방 관련 산업 활동을 지원하기 위한 가상증강현실 솔루션을 콘텐츠를 제작 및 공급

하는 산업 활동(예: 개인･팀･합동 가상현실 훈련, 특수임무 가상현실 교육 등) 

제조업 제조 현장의 생산성 향상, 직무 훈련 등의 목적으로 사용되는 가상증강현실 콘텐츠를 

제작 및 공급하는 산업 활동(예: 원격 유지보수 등 제조설비 운영 가상증강현실 솔루

션, 제조 인력 훈련용 가상증강현실 솔루션 등)  

도소매업 도소매업 관련 산업 활동을 지원하기 위한 가상증강현실 콘텐츠를 제작 및 공급하는 

산업 활동(예: 가상증강현실 판매점, 가상현실 제품 테스트 및 체험 솔루션, 실시간 증

강현실 물류 및 매장관리 지원 솔루션 등) 

기타 산업특화 별도로 구분되지 않은 산업 특화 콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 활동

<표 1-5> VR･AR 산업 분류체계(1) - 콘텐츠 제작･공급 및 판매･서비스
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전용기기 및 부분품의 경우 HMD 등 주요 VR･AR 전용기기를 개발하거나 제조하는 업체와 VR･AR 전용기기에 

일부 적용되는 부분품을 개발･제조하는 업체로 구분됨

VR･AR 전용 소프트웨어의 경우 콘텐츠 전용 소프트웨어와 전용기기용 소프트웨어로 구분됨

대분류 중분류 소분류 분류 정의

가상증강현실
콘텐츠 판매
및 서비스업

콘텐츠 판매업 콘텐츠 판매업 가상증강현실 콘텐츠를 판매하는 산업 활동

콘텐츠 서비스업 콘텐츠 서비스업 별도의 공간에서 가상증강현실 콘텐츠 체험 서비스를 제공하는 산업 활동

(예: VR방, VR룸, VR테마파크 등)

가상증강현실
전용기기, 
장치물
및 부분품 
제조업

전용기기 및

장치물 제조업

전용기기 및

장치물 제조업

가상증강현실 콘텐츠를 사용하기 위해 전용으로 제작된 기기 및 장치물을 

개발 또는 제조하는 산업 활동

(예: HMD(Head Mount Display), 스마트 글래스, 홀로그램 기기 등)

전용기기 및

장치물 부분품

제조업

전용기기 및

장치물 부분품

제조업

가상증강현실 전용 기기 및 장치물 제작에 사용되는 부분품을 개발 또는

제조하는 산업 활동 (예: VR･AR용 렌즈, 카메라, 센서 등)

가상증강현실
전용 
소프트웨어
개발 및
공급업

콘텐츠 제작

소프트웨어 개발 

및 공급업

콘텐츠 제작

소프트웨어 개발

및 공급업

가상증강현실 콘텐츠 제작에 사용되는 소프트웨어를 개발 및 공급

하는 산업 활동(예: 콘텐츠 제작 SW, 저작권 보호 SW 등)

기기 및 장치물용

소프트웨어 개발 

및 공급업

기기 및 장치물용 

소프트웨어

개발 및 공급업

가상증강현실 전용 기기 및 장치물에 사용되는 소프트웨어를 개발 및 공급

하는 산업 활동(예: 임베디드 SW, 장치 운영 SW 등)

<표 1-6> VR･AR 산업 분류체계(2) - 콘텐츠 판매･서비스, 전용기기･부분품, 소프트웨어
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데이터 검증

1) 이상치 기업 파악

정규분포 곡선에서 상/하위 5% 범위에 있는 기업체는 이상치 점검을 위해 재확인 진행

VRAR산업 매출액의 상위 5% 기업체는 전체 매출액 대비 VR･AR 매출 비중을 확인하고 VR･AR사업 비중이  

50% 이상의 기업체는 공시사이트, 언론기사 등 2차 자료를 통한 검증을 통해 VR･AR 사업 규모 재확인

구분 전체 매출규모 VR매출 비중 비고

A기업체 1천억 이상 60% 이상치로 파악되어
검증 필요B기업체 1천억 이상 70%

<표 1-7> 이상치 기업 파악(예시)

2) 2차 자료를 통함 데이터 검증

공시자료(DART) 및 언론 기사를 통해 VR･AR 관련 항목과 매출액을 파악하고, 설문 응답값과 비교하여 매출 

규모 검증
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3) 항목무응답 처리

본 조사는 산업별 기업의 현황 등을 파악하는 질문으로 구성되어 정확한 추정을 위해서는 모든 조사 항목에서 

무응답이 없는 것을 원칙으로 함. 단, 기업의 일반 정보와 관련된 변수인 회사 전체 매출액과 종사자 수 등은 다음

의 참고 자료를 활용하여 재수집함

- 최신정보 : 주요 참고 자료를 이용하여 종사자 수, 매출액에 대해 최신정보 수집

- 공시자료 : 기업신용정보사이트(RM1) 자료를 기반으로 기업 매출액, 종사자 수를 파악하고, 

그 외 확인이 불가한 기업은 전자공시시스템(DART) 감사보고서를 활용하여 자료 수집

- 시스템을 통해 조회되지 않는 사업체 : 웹 포털, 취업 포털사이트 검색을 통해 최신 자료 인용

구분 내용

1
공시자료(DART)를 통한

응답값 검증

∙ 공시자료(DART) 사이트를 통한 VR관련 품목 확인

∙ 설문 응답값이 VR관련 품목이 일부 포함된 항목보다 높은지 확인하고  응답자에게 재확인하여 
잘못 작성된 경우 응답값 수정

2
언론기사를  통한

 VR･AR 관련
품목 및 매출 확인

∙ 언론기사를 통한 VR･AR관련 품목 및 매출 확인을 통한 응답값 검증

<표 1-8> 2차 자료를 통한 검증
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조사 회수 결과

조사된 795개의 기업체는 수도권에 67.8%(539개)가 분포하고 있으며, 2018년 이후 설립된 기업이 33.6% 

(267개)로 가장 높게 나타남

구분 기업수 비율(%)

설립년도

1989년 이전 11 1.4 

1990~1999년 33 4.2 

2000~2009년 138 17.4 

2010~2014년 144 18.1 

2015~2017년 202 25.4 

2018년 이후 267 33.6 

권역

수도권 539 67.8 

충청･세종･대전 77 9.7 

강원 17 2.1 

경상･대구･부산･울산 109 13.7 

전라･광주 52 6.5 

제주 1 0.1 

상장여부

비상장 762 95.8 

코스닥 24 3.0

코스피 7 0.9 

코넥스 2 0.3 

기업규모

대기업 13 1.6

중견기업 17 2.1

중소기업 765 96.2

기업형태
법인 756 95.1 

개인 39 4.9 

부설연구소 보유여부
보유 502 63.1

미보유 293 36.9

<표 1-9> 응답기업 일반특성
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구분 기업수 비율(%)

2023년 자본금 규모

1억 원 미만 310 39.0 

1~5억 원 미만 316 39.7 

5~10억 원 미만 74 9.3 

10억 원 이상 95 11.9 

2023년 총 매출액 규모

1억 원 미만 72 9.1 

1~5억 원 미만 178 22.4 

5~10억 원 미만 117 14.7 

10~30억 원 미만 227 28.6 

30~100억 원 미만 118 14.8 

100억 원 이상 83 10.4 

2023년 영업이익 규모

1억 원 미만 588 74.0 

1~5억 원 미만 136 17.1 

5~10억 원 미만 25 3.1 

10~30억 원 미만 19 2.4 

30~100억 원 미만 13 1.6 

100억 원 이상 14 1.8 

2023년 총 종사자 수

10인 미만 316 39.7

10~49인 368 46.3

50~99인 56 7.0

100~299인 30 3.8 

300인 이상 25 3.1 

소계 795 100.0 





조 사 
결 과

제2장
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01
응답기업 일반특성

1-1. 설립년도

설립년도별로 보면, ‘2018년 이후’에 설립된 기업 수가 267개(33.6%)로 가장 많은 것으로 나타남

- 다음으로 ‘2015~2017년’ 202개(25.4%), ‘2010~2014년’ 144개(18.1%) 등의 순으로 조사됨 

(단위 : 개, %)

<그림 2-1> 설립년도

(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0 

설립년도

1989년 이전 11 1.4 

1990~1999년 33 4.2 

2000~2009년 138 17.4 

2010~2014년 144 18.1 

2015~2017년 202 25.4 

2018년 이후 267 33.6 

<표 2-1> 설립년도

조사 결과
제 2 장
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1-2. 권역

권역별로 보면, ‘수도권’에 속한 기업이 539개(67.8%)로 가장 많은 것으로 나타남

- 다음으로 ‘경상･대구･부산･울산’ 109개(13.7%), ‘충청･세종･대전’ 77개(9.7%) 등의 순으로 조사됨

(단위 : 개, %)

<그림 2-2> 권역

(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0

권역

수도권 539 67.8 

충청･세종･대전 77 9.7 

강원 17 2.1 

경상･대구･부산･울산 109 13.7 

전라･광주 52 6.5 

제주 1 0.1 

<표 2-2> 권역



2024
가상증강현실(VR･AR)산업 실태조사

18

1-3. 상장여부

상장여부별로 보면, ‘비상장’ 기업이 762개(95.8%)로 가장 많은 것으로 나타남

- 다음으로 ‘코스닥’ 24개(3.0%), ‘코스피’ 7개(0.9%), ‘코넥스’ 2개(0.3%) 순으로 조사됨

(단위 : 개, %)

<그림 2-3> 상장여부

(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0

상장여부

비상장 762 95.8 

코스닥 24 3.0 

코스피 7 0.9 

코넥스 2 0.3 

<표 2-3> 상장여부
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1-4. 기업규모

기업규모는 ‘중소기업’이 765개(96.2%)로 가장 많음

- 다음으로 ‘중견기업’ 17개(2.1%), ‘대기업’ 13개(1.6%) 순으로 조사됨

(단위 : 개, %)

<그림 2-4> 기업규모

(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0

기업규모

대기업 13 1.6

중견기업 17 2.1

중소기업 765 96.2

<표 2-4> 기업규모
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1-5. 기업형태

기업형태는 ‘법인’이 756개(95.1%), ‘개인’ 39개(4.9%)로 조사됨

(단위 : 개, %)

<그림 2-5> 기업형태

(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0

기업형태
법인 756 95.1 

개인 39 4.9 

<표 2-5> 기업형태
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1-6. 부설연구소 보유 여부

부설연구소 보유 여부는 ‘보유’ 502개(63.1%), ‘미보유’ 293개(36.9%)로 조사됨

(단위 : 개, %)

<그림 2-6> 부설연구소 보유 여부

(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0

부설연구소
보유 여부

보유 502 63.1 

미보유 293 36.9 

<표 2-6> 부설연구소 보유 여부
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1-7. 자본금

자본금은 ‘1~5억 원 미만’인 기업 수가 316개(39.7%)로 가장 많음

- 다음으로 ‘1억 원 미만’ 310개(39.0%), ‘10억 원 이상’ 95개(11.9%), ‘5~10억 원 미만’ 74개(9.3%)로 조사됨

(단위 : 개, %)

<그림 2-7> 자본금

(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0

자본금

1억 원 미만 310 39.0 

1~5억 원 미만 316 39.7 

5~10억 원 미만 74 9.3 

10억 원 이상 95 11.9 

<표 2-7> 자본금
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1-8. 기업 총매출액

기업 총 매출액은 ‘10~30억 원 미만’인 기업 수가 227개(28.6%)로 가장 많음

-  다음으로 ‘1~5억 원 미만’ 178개(22.4%), ‘30~100억 원 미만’ 118개(14.8%), ‘5~10억 원 미만’ 117개(14.7%) 등의 

순으로 나타남

(단위 : 개, %)

<그림 2-8> 기업 총 매출액

(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0

기업
총매출액

1억 원 미만 72 9.1 

1~5억 원 미만 178 22.4 

5~10억 원 미만 117 14.7 

10~30억 원 미만 227 28.6 

30~100억 원 미만 118 14.8 

100억 원 이상 83 10.4 

<표 2-8> 기업 총 매출액
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1-9. 영업이익

기업 영업이익은 ‘1억 원 미만’인 기업 수가 588개(74.0%)로 가장 많음

- 다음으로 ‘1~5억 원 미만’ 136개(17.1%), ‘5~10억 원 미만’ 25개(3.1%), ‘10~30억 원 미만’ 19개(2.4%) 등의 순으로 

나타남

(단위 : 개, %)

<그림 2-9> 영업이익

(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0

영업이익

1억 원 미만 588 74.0

1~5억 원 미만 136 17.1

5~10억 원 미만 25 3.1

10~30억 원 미만 19 2.4

30~100억 원 미만 13 1.6

100억 원 이상 14 1.8

<표 2-9> 영업이익
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1-10. 총 종사자

총 종사자는 ‘10~49인’에 해당하는 기업 수가 368개(46.3%)로 가장 많음

- 다음으로 ‘10인 미만’ 316개(39.7%), ‘50~99인’ 56개(7.0%) 등의 순으로 나타남

(단위 : 개, %)

<그림 2-10> 총 종사자

(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0

총 종사자

10인 미만 316 39.7 

10~49인 368 46.3 

50~99인 56 7.0 

100~299인 30 3.8 

300인 이상 25 3.1 

<표 2-10> 총 종사자
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02
기업 현황

2-1. VR･AR사업 영위기간별 기업체 수(VR･AR 산업분류)

‘산업 콘텐츠’ 분야의 기업체 수가 400개로 가장 많음

- 다음으로 ‘문화 콘텐츠’ 332개, ‘전용 SW 개발 및 공급업’ 188개, ‘전용기기, 장치물 및 부분품 제조업’ 78개, ‘콘텐츠 

판매 및 서비스업’ 57개 순으로 나타남

(단위 : 개)

<그림 2-11> VR･AR사업 영위기간별 기업체 수(VR･AR 산업분류)

(단위 : 개)

구분
콘텐츠 제작 및 공급업

콘텐츠
판매 및
서비스업

전용기기, 
장치물 및 

부분품 제조업

전용 SW 개발 
및 공급업

소계 문화 콘텐츠 산업콘텐츠 소계 소계 소계

전체 642 332 400 57 78 188

5년 미만 267 130 161 20 14 75

5~10년 미만 315 171 198 28 47 87

10~15년 미만 53 27 37 7 12 22

15년 이상 7 4 4 2 5 4

<표 2-11> VR･AR사업 영위기간별 기업체 수(VR･AR 산업분류)

 ※ 기업별 사업분야 중복응답
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2-2. VR･AR사업 영위기간별 기업체 수 (VR･AR 매출규모)

VR･AR사업 매출규모에 따른 VR･AR사업 영위기간별 기업체 수는 ‘1~10억 원 미만’이 405개로 가장 많음

- 다음으로 ‘1억 원 미만’ 230개, ‘10~50억 원 미만’ 139개, ‘50억 원 이상’ 21개 순으로 나타남

(단위 : 개)

<그림 2-12> VR･AR사업 영위기간별 기업체 수(VR･AR 매출규모)

(단위 : 개)

구분 1억 원 미만 1~10억 원 미만 10~50억 원 미만 50억 원 이상

전체 230 405 139 21

5년 미만 119 167 31 4

5~10년 미만 96 200 81 11

10~15년 미만 14 31 24 4

15년 이상 1 7 3 2

<표 2-12> VR･AR사업 영위기간별 기업체 수(VR･AR 매출규모)
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2-3. 특성별 VR･AR사업 영위 기간

사업 영위기간은 ‘5~10년 미만’이 48.8%로 가장 높음

- 다음으로 ‘5년 미만’ 40.4%, ‘10~15년 미만’ 9.2%, ‘15년 이상’ 1.6% 순으로 나타남

(단위 : 개, %)

<그림 2-13> 특성별 VR･AR사업 영위 기간

(단위 : 개, %)

구분 기업수 5년 미만 5~10년 
미만

10~15년 
미만 15년 이상

전체 795 40.4 48.8 9.2 1.6

기업규모
대기업 13 38.5 46.2 7.7 7.7

중견기업 17 35.3 52.9 11.8 -
중소기업 765 40.5 48.8 9.2 1.6

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

문화 콘텐츠 332 39.2 51.5 8.1 1.2
산업 콘텐츠 400 40.3 49.5 9.3 1.0

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 35.1 49.1 12.3 3.5
전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 17.9 60.3 15.4 6.4

전용 SW 개발 및 공급업 188 39.9 46.3 11.7 2.1

활용기술
(중복)

VR 708 39.7 49.2 9.5 1.7
AR 461 38.4 50.1 9.5 2.0

홀로그램 62 30.6 51.6 17.7 -

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 51.7 41.7 6.1 0.4
1~10억 원 미만 405 41.2 49.4 7.7 1.7
10~50억 원 미만 139 22.3 58.3 17.3 2.2

50억 원 이상 21 19.0 52.4 19.0 9.5

VR･AR
산업 비중

25% 미만 356 46.1 44.4 8.1 1.4
25~50% 미만 132 44.7 47.0 7.6 0.8
50~75% 미만 136 38.2 50.7 10.3 0.7

75% 이상 171 26.9 57.9 11.7 3.5

<표 2-13> 특성별 VR･AR사업 영위 기간
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2-4. 산업분류별 기업체 수

조사된 795개 기업 중 산업분류별 참여하고 있는 기업체 수는 ‘산업 콘텐츠 제작 및 공급업’이 400개로 가장 

많음

- 다음으로 ‘문화 콘텐츠 제작 및 공급업’이 332개, ‘전용 SW 개발 및 공급업’ 188개, ‘전용기기, 장치물 및 부분품 제조업’ 

78개, ‘콘텐츠 판매 및 서비스업’ 57개 순으로 나타남 

주력기업은 ‘산업 콘텐츠 제작 및 공급업’이 338개로 가장 많음

- 다음으로 ‘문화 콘텐츠 제작 및 공급업’ 249개, ‘전용 SW 개발 및 공급업’ 118개, ‘전용기기, 장치물 및 부분품 제조업’ 

62개, ‘콘텐츠 판매 및 서비스업’ 28개 순으로 나타남

단일분야 참여기업은 ‘산업 콘텐츠 제작 및 공급업’ 213개로 가장 많음

-다음으로 ‘문화 콘텐츠 제작 및 공급업’ 162개, ‘전용 SW 개발 및 공급업’ 82개, ‘전용기기, 장치물 및 부분품 제조업’ 

32개, ‘콘텐츠 판매 및 서비스업’ 15개 순으로 나타남

(단위 : 개)

<그림 2-14> 산업분류별 기업체 수(참여기업 기준)
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(단위 : 개)

구분 참여기업1) 주력기업 단일분야
참여기업

전체 795 795 504

콘텐츠 제작 및 
공급업

소계 642 587 375

문화 
콘텐츠

소계 332 249 162

게임 97 61 40

방송･영화･애니메이션 60 41 25

출판 8 4 3

공연, 전시 136 87 59

일반 생활정보 제공 솔루션 26 9 6

광고 46 27 17

기타 문화 33 20 12

산업
콘텐츠

소계 400 338 213

산업
범용

사무지원 20 13 11

기타 범용 12 3 2

산업
특화

교육 227 168 99

부동산 28 24 13

보건/의료 57 39 34

국방 43 21 12

제조업 72 49 29

도소매업 1 0 0

기타 산업특화 29 21 13

콘텐츠 판매 및 
서비스업

소계 57 28 15

콘텐츠 판매업 23 10 3

콘텐츠 서비스업 45 18 12

전용기기, 
장치물 및 

부분품 제조업

소계 78 62 32

전용기기 및 장치물 제조업 64 50 25

전용기기 및 장치물 부분품 제조업 23 12 7

전용 SW 개발 
및 공급업

소계 188 118 82

콘텐츠 제작 소프트웨어 개발 및 공급업 175 108 74

기기 및 장치물용 소프트웨어 개발 및 공급업 20 10 8

주1) 기업별 사업분야 중복응답

<표 2-14> 산업분류별 기업체 수
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2-5. VR･AR산업 비중 평균

응답기업의 영위 산업은 VR･AR산업 평균 40.8%, 타산업은 59.2%로 나타남

VR･AR 매출액 규모별로는 ‘10~50억 원 미만’에서 VR･AR산업 비중이 58.0%로 가장 높게 나타남

(단위 : 개, %)

<그림 2-15> VR･AR산업 비중 평균

(단위 : 개, %)

구분 기업수 VR･AR산업 타산업
전체 795 40.8 59.2

기업규모
대기업 13 7.2 92.8

중견기업 17 3.2 96.8
중소기업 765 42.2 57.8

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 
및 공급업

문화 콘텐츠 332 40.6 59.4
산업 콘텐츠 400 43.9 56.1

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 42.6 57.4
전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 50.0 50.0

전용 SW 개발 및 공급업 188 40.3 59.7

활용기술
(중복)

VR 708 40.5 59.5
AR 461 42.0 58.0

홀로그램 62 40.2 59.8

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 31.5 68.5
1~10억 원 미만 405 39.8 60.2
10~50억 원 미만 139 58.0 42.0

50억 원 이상 21 47.3 52.7

VR･AR
산업 비중

25% 미만 356 10.2 89.8
25~50% 미만 132 36.2 63.8
50~75% 미만 136 57.2 42.8

75% 이상 171 94.9 5.1

<표 2-15> VR･AR산업 비중 평균
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03
매출&판매

3-1. 2023년 VR･AR사업 매출액 및 2024년 예상 매출액

조사된 795개 기업의 2023년 VR･AR사업 매출액은 8,248.1억 원으로 나타남

2024년 VR･AR 예상 매출액은 9,501.9억 원으로 2023년 대비 15.2% 증가 전망

기업당 평균 VR･AR 매출액은 2023년 10.4억 원이며, 2024년은 12.0억 원으로 예상됨

(단위 : %, 억 원)

<그림 2-16> 2023년 VR･AR사업 매출액 및 2024년 예상 매출액

(단위 : 억 원, %)

구분 2023년 2024년(E)

VR･AR사업 매출액

합계 매출액 8,248.1 9,501.9

평균 매출액 10.4 9.8

증감액 - 1,253.9

증감률 - 15.2

<표 2-16> 2023년 VR･AR사업 매출액 및 2024년 예상 매출액

 



제2장 조사 결과

33

3-2. 산업분류별 VR･AR사업 매출액 합계 및 평균

‘문화 콘텐츠’가 2,994.8억 원으로 전체 매출액 대비 36.3%로 가장 높게 나타남

-  다음으로 ‘산업 콘텐츠’ 2,580.9억 원(31.3%), ‘전용 SW 개발 및 공급업’ 1,261.9억 원(15.3%), ‘전용기기, 장치물 및 

부분품 제조’ 1,007.7억 원(12.2%), ‘콘텐츠 판매 및 서비스’ 402.8억 원(4.9%) 순으로 나타남

세부 분야별로는 ‘게임’ 분야가 1,272.7억 원으로 가장 높게 나타남

- 다음으로 ‘교육’ 1,258.0억 원, ‘전용기기 및 장치물 제조업’ 899.5억 원 등의 순으로 나타남

(단위 : 억 원)

<그림 2-17> 산업분류별 VR･AR사업 매출액
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(단위 : 억 원)

구분 합계 매출액 평균 매출액

전체 8,248.1 10.4

콘텐츠 제작 및 
공급업

소계 5,575.6 8.7

문화
콘텐츠

소계 2,994.8 9.0

게임 1,272.7 13.1

방송･영화･애니메이션 667.8 11.1

출판 5.4 0.7

공연, 전시 679.9 5.0

일반 생활정보 제공 솔루션 48.2 1.9

광고 222.9 4.8

기타 문화 97.7 3.0

산업
콘텐츠

소계 2,580.9 6.5

산업
범용

사무지원 64.2 3.2

기타 범용 25.7 2.1

산업
특화

교육 1,258.0 5.5

부동산 86.7 3.1

보건/의료 206.5 3.6

국방 383.9 8.9

제조업 430.5 6.0

도소매업 - -

기타 산업특화 125.4 4.3

콘텐츠 판매 및 
서비스업

소계 402.8 7.1

콘텐츠 판매업 143.0 6.2

콘텐츠 서비스업 259.8 5.8

전용기기, 
장치물 및 

부분품 제조업

소계 1,007.7 12.9

전용기기 및 장치물 제조업 899.5 14.1

전용기기 및 장치물 부분품 제조업 108.2 4.7

전용 SW 개발 
및 공급업

소계 1,261.9 6.7

콘텐츠 제작 소프트웨어 개발 및 공급업 820.5 4.7

기기 및 장치물용 소프트웨어 개발 및 공급업 441.4 22.1

<표 2-17> 산업분류별 VR･AR사업 매출액
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3-3. 기업특성별 VR･AR사업 매출액

활용기술별로 보면 2023년 VR･AR사업 매출액 8,248.1억 원 중 ‘VR’ 기술을 활용하는 기업의 매출액이 5,981.8

억 원으로 가장 높게 나타남

- 다음으로 ‘AR’ 활용 기업 2,060.4억 원, ‘홀로그램’ 활용 기업 205.9억 원으로 나타남

매출액 규모별로 ‘50억 원 이상’ 기업에서 3,881.1억 원으로 전체 VR･AR 매출액의 47.1%를 차지함

산업 비중별로 보면 VR･AR산업 비중이 ‘25% 미만’인 기업이 3,187.2억 원으로 ‘75% 이상’인 기업 (2,342.4억 원)

보다 높게 나타남

(단위 : 억 원)

<그림 2-18> 기업특성별 VR･AR사업 매출액 

(단위 : 개, 백만 원)

구분 기업수 매출액
전체 795 824,805.0

기업규모
대기업 13 92,050.0

중견기업 17 101,980.0
중소기업 765 630,775.0

활용기술
(중복)

VR 708 598,181.5
AR 461 206,035.3

홀로그램 62 20,588.2

VR･AR
매출액 규모

1억 원 미만 230 9,793.0
1~10억 원 미만 405 152,512.0
10~50억 원 미만 139 274,391.0

50억 원 이상 21 388,109.0

VR･AR
산업 비중

25% 미만 356 318,718.0
25~50% 미만 132 134,775.0
50~75% 미만 136 137,069.0

75% 이상 171 234,243.0

총
종사자 수

10인 미만 316 76,097.0
10~49인 368 276,240.0
50~99인 56 162,696.0

100~299인 30 74,700.0
300인 이상 25 235,072.0

<표 2-18> 기업특성별 VR･AR사업 매출액 
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3-4. 구매고객 유형별 비중

구매고객 유형별 비중은 ‘민간사업자’가 80.0%로 가장 높았으며, 다음으로 ‘공공기관’ 64.4%, ‘개인이용자’ 

9.3%로 나타남

산업 분류별로 ‘전용 SW 개발 및 공급업’에서 ‘민간사업자’의 비율이 86.2%로 가장 높게 나타남

(단위 : %(중복응답))

<그림 2-19> 구매고객 유형별 비중 

(단위 : 개, %(중복응답))

구분 기업수 공공기관 민간사업자 개인이용자
전체 795 64.4 80.0 9.3

기업규모
대기업 13 61.5 61.5 30.8

중견기업 17 70.6 47.1 23.5
중소기업 765 64.3 81.0 8.6

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

문화 콘텐츠 332 67.5 81.0 12.7
산업 콘텐츠 400 69.3 81.3 6.5

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 66.7 84.2 19.3
전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 60.3 84.6 14.1

전용 SW 개발 및 공급업 188 61.7 86.2 9.0

활용기술
(중복)

VR 708 66.4 79.7 9.2
AR 461 69.4 81.8 7.8

홀로그램 62 75.8 87.1 11.3

VR･AR
매출액 규모

1억 원 미만 230 54.3 77.0 10.0
1~10억 원 미만 405 65.4 80.0 7.2
10~50억 원 미만 139 78.4 84.9 13.7

50억 원 이상 21 61.9 81.0 14.3

VR･AR
산업비중

25% 미만 356 59.0 73.9 10.1
25~50% 미만 132 66.7 81.8 5.3
50~75% 미만 136 66.2 89.7 8.8

75% 이상 171 72.5 83.6 11.1

<표 2-19> 구매고객 유형별 비중
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3-5. 구매고객 유형별 기업 수

구매고객 유형별로 VR･AR기업의 분포를 살펴보면, ‘공공기관, 민간사업자’ 모두를 대상으로 사업하는 기업이 

347개(43.6%)로 가장 많음

- 다음으로 민간사업자를 대상으로 하는 기업 240개(30.2%), 공공기관 대상 134개(16.9%) 등의 순으로 나타남

(단위 : 개, %)

<그림 2-20> 구매고객 유형별 기업 수

(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0

공공기관 134 16.9

민간사업자 240 30.2

개인이용자 21 2.6

공공기관, 민간사업자 347 43.6

공공기관, 개인이용자 4 0.5

민간사업자, 개인이용자 22 2.8

공공기관, 민간사업자, 개인이용자 27 3.4

<표 2-20> 구매고객 유형별 기업 수
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3-6. 기업특성별 구매고객 비중 평균

구매고객 비중은 ‘민간사업자’가 47.3%로 가장 높음

- 다음으로 ‘공공기관’ 32.6%, ‘개인이용자’ 20.1% 순으로 나타남

활용기술별로 보면 ‘홀로그램’을 활용하는 기업이 VR과 AR 기술에 비해 ‘민간사업자’ 비중이 55.2%로 높게 나타남

매출액 규모별로 보면 ‘10~50억 원 미만’인 기업에서 ‘공공기관’ 비중이 46.9%로 가장 높게 나타났고, ‘50억원 

이상’ 기업에서는 ‘개인이용자’ 비중이 36.6%로 가장 높게 나타남

(단위 : %)

<그림 2-21> 기업특성별 구매고객 비중 평균

(단위 : 개, %)

구분 기업수 공공기관 민간사업자 개인이용자

전체 795 32.6 47.3 20.1

활용기술
(중복)

VR 708 33.1 46.5 20.4

AR 461 36.8 45.6 17.5

홀로그램 62 33.1 55.2 11.6

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 38.1 57.6 4.3

1~10억 원 미만 405 45.7 51.0 3.3

10~50억 원 미만 139 46.9 46.4 6.7

50억 원 이상 21 17.1 46.3 36.6

<표 2-21> 기업특성별 구매고객 비중 평균
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3-7. 주력분야별 구매고객 유형별 비중 평균

주력분야별 구매고객 유형별 비중을 보면, ‘공공기관’은 ‘국방’ 분야에서 80.2%로 가장 높았으며, ‘민간사업자’는 

‘기기 및 장치물용 SW 개발･공급업’ 분야에서 95.3%, ‘개인이용자’는 ‘방송･영화･애니메이션’ 분야에서 76.9%로 

가장 높게 나타남

(단위 : %)

<그림 2-22> 주력분야별 구매고객 유형별 비중 평균
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(단위 : 개, %)

구분 기업수 공공기관 민간사업자 개인이용자

전체 795 32.6 47.3 20.1

콘텐츠 제작 및 
서비스

문화 
콘텐츠

게임 61 8.9 29.1 62.0

방송・영화・애니메이션 41 6.9 16.2 76.9

출판 4 43.3 56.7 -

공연, 전시 87 56.8 41.5 1.7

일반 생활정보 제공 솔루션 9 69.7 30.3 -

광고 27 24.5 58.7 16.8

기타문화 20 45.8 53.7 0.4

산업 
콘텐츠

산업
범용

사무지원 13 24.2 75.1 0.7

기타 범용 3 25.6 74.4 -

산업 
특화

교육 168 60.6 37.8 1.6

부동산 24 27.5 58.6 13.8

보건･의료 39 41.7 48.9 9.4

국방 21 80.2 19.8 -

제조업 49 35.6 64.1 0.3

도소매업 0 - - -

기타 산업특화 21 48.9 51.1 -

콘텐츠 판매 및 
서비스

콘텐츠 판매업 10 16.4 76.7 6.9

콘텐츠 서비스업 18 33.5 63.4 3.1

전용기기, 
장치물 및 

부분품 제조업

전용기기 및 장치물 제조업 50 14.2 80.8 5.0

전용기기 및 장치물 부분품 제조업 12 37.3 62.4 0.3

전용 SW 개발 
및 공급업

콘텐츠 제작 SW 개발･공급업 108 41.3 57.7 1.0

기기 및 장치물용 SW 개발･공급업 10 4.3 95.3 0.4

<표 2-22> 주력분야별 구매고객 유형별 비중 평균
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3-8. 판매 방법별 매출 비중 평균

판매 방법별 매출 비중은 ‘완제품’이 49.0%로 가장 높았으며, ‘기술 및 서비스’ 42.2%, ‘라이선스’ 4.9%, ‘OEM’ 

3.8% 순으로 나타남

(단위 : %)

<그림 2-23> 판매 방법별 매출 비중 평균

(단위 : 개, %)

구분 기업수 완제품 라이
선스 OEM 기술 및 

서비스 기타

전체 795 49.0 4.9 3.8 42.2 0.1

기업규모
대기업 13 72.6 - - 27.3 - 

중견기업 17 46.2 0.3 0.2 53.3 - 
중소기업 765 46.0 6.3 5.0 42.5 0.1 

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

문화 콘텐츠 332 55.9 1.6 1.0 41.4 0.1 
산업 콘텐츠 400 55.6 4.2 6.6 33.6 - 

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 48.0 1.4 21.5 28.7 0.3 
전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 37.4 0.9 15.1 46.5 - 

전용 SW 개발 및 공급업 188 43.6 13.1 2.7 40.5 - 

활용기술
(중복)

VR 708 48.6 4.9 3.9 42.4 0.1 
AR 461 53.6 3.9 2.6 40.0 - 

홀로그램 62 53.0 2.9 0.4 43.7 - 

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 49.7 4.6 1.5 44.2 - 
1~10억 원 미만 405 54.0 3.0 2.3 40.1 0.5 
10~50억 원 미만 139 48.5 4.3 3.2 44.1 - 

50억 원 이상 21 47.4 6.1 4.9 41.6 - 

VR･AR
산업 비중

25% 미만 356 53.9 1.4 0.6 44.1 - 
25~50% 미만 132 31.6 3.6 1.0 63.4 0.4 
50~75% 미만 136 56.8 0.5 2.5 40.2 - 

75% 이상 171 47.9 12.9 10.6 28.5 0.1 

<표 2-23> 판매 방법별 매출 비중 평균
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3-9. 주력 분야별 세부업종 판매방법 비중 평균

주력 분야별 판매방법 유형의 비중 평균을 살펴보면, ‘완제품’은 ‘출판’, ‘사무지원-기타 범용’ 분야에서 100.0%

로 가장 높았으며, ‘기술 및 서비스’는 ‘부동산’에서 85.8%로 가장 높게 나타남

(단위 : %)

<그림 2-24>  주력 분야별 세부업종 판매방법 비중 평균
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(단위 : %)

구분 완제품 라이
선스 OEM 기술 및 

서비스 기타

전체 49.0 4.9 3.8 42.2 0.1

콘텐츠 제작 및 
공급업

소계 52.6 3.5 4.9 39.0 0.1

문화 
콘텐츠

소계 55.7 1.5 1.0 41.6 0.2

게임 46.3 2.2 0.8 50.7 -

방송･영화･애니메이션 85.2 0.6 - 14.2 -

출판 100.0 - - - -

공연, 전시 43.8 2.1 3.7 50.4 -

일반 생활정보 제공 솔루션 44.6 1.0 - 38.0 16.4

광고 38.9 - - 61.1 -

기타 문화 17.8 0.9 0.6 80.8 -

산업
콘텐츠

소계 49.2 5.6 9.1 36.0 -

산업
범용

사무지원 20.9 2.7 1.5 74.9 -

기타 범용 100.0 - - - -

산업
특화

교육 64.2 3.0 1.8 30.9 -

부동산 12.5 1.8 - 85.8 -

보건/의료 42.9 5.9 - 51.1 -

국방 28.5 - 43.3 28.2 -

제조업 38.1 23.0 3.0 35.9 -

도소매업 - - - - -

기타 산업특화 23.7 1.4 25.2 49.6 -

콘텐츠 판매 및 
서비스

소계 40.8 - 3.8 54.6 0.9

콘텐츠 판매업 57.1 0.1 6.6 36.3 -

콘텐츠 서비스업 19.1 - - 78.9 2.0

전용기기, 
장치물 및 

부분품 제조업

소계 37.5 1.0 0.9 60.6 -

전용기기 및 장치물 제조업 32.5 1.1 1.0 65.4 -

전용기기 및 장치물 부분품 제조업 98.2 - 0.7 1.1 -

전용 SW 개발 
및 공급업

소계 42.9 15.9 0.9 40.3 -

콘텐츠 제작 SW 개발 및 공급업 49.8 3.8 1.1 45.3 -

기기 및 장치물용 SW 개발 및 공급업 30.9 36.8 0.6 31.6 -

<표 2-24> 주력 분야별 세부업종 판매방법 비중 평균
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3-10. 향후 매출 예상

2024년 VR･AR사업 예상 매출액은 9,502.0억 원으로 나타남

산업분류별로 ‘산업 콘텐츠 제작 및 공급업’이 4,672.6억 원으로 가장 높게 나타남

- 다음으로 ‘문화 콘텐츠 제작 및 공급업’ 4,326.6억 원, ‘전용기기, 장치물 및 부분품 제조업’ 1,867.4억 원 등의 순으로 

나타남

(단위 : 억 원)

<그림 2-25> 기업특성별 향후 VR･AR사업 예상 매출액

(단위 : 개, 백만 원)

구분 기업수 예상 매출액
전체 795 950,195.0

기업규모
대기업 13 141,584.0

중견기업 17 102,394.0
중소기업 765 706,217.0

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

문화 콘텐츠 332 432,656.0
산업 콘텐츠 400 467,260.0

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 91,686.0
전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 172,738.0

전용 SW 개발 및 공급업 188 186,740.0

활용기술
(중복)

VR 708 679,780.3
AR 461 248,860.5

홀로그램 62 21,554.2

VR･AR
매출액 규모

1억 원 미만 230 10,586.0
1~10억 원 미만 405 161,492.0
10~50억 원 미만 139 281,990.0

50억 원 이상 21 496,127.0

VR･AR
산업 비중

25% 미만 356 376,372.0
25~50% 미만 132 187,093.0
50~75% 미만 136 155,361.0

75% 이상 171 231,369.0

<표 2-25> 기업특성별 향후 VR･AR사업 예상 매출액
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04
수 출

4-1. 수출 여부

조사된 795개 기업 중 2023년에 VR･AR사업 관련 수출이 있는 기업체는 8.1%로 나타남

매출액 규모별로 ‘50억 원 이상’에서 23.8%로 가장 높고, 산업 비중별로는 ‘75% 이상’에서 11.7%로 가장 높음

(단위 : %)

<그림 2-26> 수출 여부

(단위 : 개, %)

구분 기업수 있음 없음
전체 795 8.1 91.9

기업규모
대기업 13 - 100.0

중견기업 17 23.5 76.5
중소기업 765 7.8 92.2

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 
및 공급업

문화 콘텐츠 332 9.0 91.0
산업 콘텐츠 400 6.8 93.3

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 12.3 87.7
전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 17.7 82.3

전용 SW 개발 및 공급업 188 10.1 89.9

활용기술
(중복)

VR 708 7.8 92.2
AR 461 7.6 92.4

홀로그램 62 9.7 90.3

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 6.5 93.5
1~10억 원 미만 405 6.2 93.8
10~50억 원 미만 139 13.7 86.3

50억 원 이상 21 23.8 76.2

VR･AR
산업 비중

25% 미만 356 6.2 93.8
25~50% 미만 132 6.8 93.2
50~75% 미만 136 9.6 90.4

75% 이상 171 11.7 88.3

<표 2-26> 수출 여부
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4-2. 기업특성별 VR･AR 수출 비중 및 수출 총액

수출 실적이 있는 기업 64개의 매출액 대비 수출 비중은 52.3%로 나타났으며, 수출 총액은 831.0억 원으로 조사됨

‘문화 콘텐츠 제작 및 공급업’ 분야 수출액이 682.9억 원으로 전체 수출액의 82.2%를 차지 

- 다음으로 ‘전용기기, 장치물 및 부분품 제조업’ 97.4억 원(11.7%), ‘산업 콘텐츠 제작 및 공급업’ 24.3억 원(2.9%) 등의 

순으로 나타남

매출 대비 수출 비중은 ‘문화 콘텐츠 제작 및 공급업’이 62.6%로 가장 높음

- 다음으로 ‘전용기기, 장치물 및 부분품 제조업’ 57.0%, ‘콘텐츠 판매 및 서비스업’ 16.7%, ‘산업 콘텐츠 제작 및 공급업’ 

7.2%, ‘전용 SW 개발 및 공급업’ 6.5% 순으로 나타남

(단위 : %, 백만 원)

<그림 2-27> 기업특성별 VR･AR사업 수출 비중 및 수출 총액
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(단위 : 개, %, 백만 원)

구분 기업수 수출 비중 수출 총액

전체 64 52.3 83,104.5 

기업규모

대기업 - - -

중견기업 4 69.1 58,631.5 

중소기업 60 33.0 24,473.0 

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

문화 콘텐츠 30 62.6 68,293.6 

산업 콘텐츠 27 7.2 2,432.7 

콘텐츠 판매 및 서비스업 7 16.7 1,449.8 

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 14 57.0 9,743.0 

전용 SW 개발 및 공급업 19 6.5 1,185.3 

활용기술
(중복)

VR 55 52.6 81,315.5 

AR 35 21.2 10,823.4 

홀로그램 6 11.1 523.7 

VR･AR
매출액 규모

1억 원 미만 6 59.6 116.9 

1~10억 원 미만 22 35.5 1,611.1 

10~50억 원 미만 22 44.3 12,639.9 

50억 원 이상 14 54.7 68,736.6 

VR･AR
산업 비중

25% 미만 22 66.9 61,311.0 

25~50% 미만 9 13.2 933.2 

50~75% 미만 13 29.2 7,265.7 

75% 이상 20 38.5 13,594.6 

<표 2-27> 기업특성별 VR･AR사업 수출 비중 및 수출 총액
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4-3. 세부업종별 VR･AR 수출액

세부업종별 VR･AR 수출액은 ‘게임’ 분야가 638.3억 원으로 가장 높게 나타남

- 다음으로 ‘전용기기 및 장치물 제조업’ 97.1억 원, ‘광고’ 21.7억 원 등의 순으로 나타남

(단위 : 백만 원)

<그림 2-28> 세부업종별 VR･AR 수출액
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(단위 : 개, 백만 원)

구분 기업수 합계 수출액 평균 수출액

게임 13 63,831.8 4,910.1 

방송･영화･애니메이션 5 2,018.6 403.7 

출판 3 78.7 26.2 

공연, 전시 6 127.1 21.2 

일반 생활정보 제공 솔루션 1 0.7 0.7 

광고 4 2,171.0 542.8 

기타문화 2 65.8 32.9 

사무지원 1 1.4 1.4 

기타 범용 1 12.1 12.1 

교육 18 1,248.7 69.4 

부동산 - - -

보건･의료 7 252.1 36.0

국방 - - - 

제조업 6 578.5 96.4

도소매업 - - -

기타 산업특화 4 339.9 85.0 

콘텐츠 판매업 3 995.7 331.9 

콘텐츠 서비스업 6 454.1 75.7 

전용기기 및 장치물 제조업 13 9,706.6 746.7 

전용기기 및 장치물 부분품 제조업 3 36.5 12.2 

콘텐츠 제작 소프트웨어 개발 및 공급업 16 1,149.9 71.9 

기기 및 장치물용 소프트웨어 개발 및 공급업 6 35.4 5.9 

<표 2-28> 세부업종별 VR･AR 수출액
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4-4. 대분류별 VR･AR 수출액

VR･AR산업 대분류별 VR･AR 수출액은 ‘문화 콘텐츠 제작 및 공급업’ 분야에서 합계 682.9억 원, 평균 22.8억 원 

으로 가장 높게 나타남

(단위 : 백만 원)

<그림 2-29> 대분류별 VR･AR 평균 수출액

(단위 : 개, 백만 원)

구분 기업수 합계 수출액 평균 수출액

전체 64 83,104.5 1,298.5 

콘텐츠 제작 및 공급업
문화 콘텐츠 30 68,293.6 2,276.5 

산업 콘텐츠 27 2,432.7 90.1 

콘텐츠 판매 및 서비스업 7 1,449.8 207.1 

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 14 9,743.0 695.9 

전용 SW 개발 및 공급업 19 1,185.3 62.4 

<표 2-29> 대분류별 VR･AR 합계 수출액 및 평균 수출액
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4-5. 수출애로사항

VR･AR 관련 수출 진행 시 애로사항으로 ‘시장정보 부족 등 거래처 발굴 문제’가 45.9%로 가장 높음

- 다음으로 ‘해외진출 필요 자금 부족’ 37.9%, ‘무역 전문인력 부족’ 5.5% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

<그림 2-30> 수출애로사항
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(단위 : 개, %)

구분 기업수 기술력 
부족

무역 
전문 
인력 
부족

시장
정보 

부족 등 
거래처 
발굴 
문제

해외
진출 
필요
자금 
부족

수출
관련 

절차적 
규제
부담

현지 
시장 

규격 및 
인증 
요구

언어 
장벽

기업 
신인도 
부족

기타

전체 795 4.8 5.5 45.8 38.0 0.8 1.4 0.5 0.3 3.0

기업
규모

대기업 13 - 7.7 46.2 23.1 - 7.7 - - 15.4

중견기업 17 - - 70.6 5.9 5.9 5.9 5.9 - 5.9

중소기업 765 5.0 5.6 45.2 39.0 0.7 1.2 0.4 0.3 2.7

산업
분류

(중복)

콘텐츠 제작 
및 공급업

문화 콘텐츠 332 7.5 5.7 43.7 38.6 0.3 0.9 0.9 - 2.4

산업 콘텐츠 400 3.5 6.0 44.8 38.8 0.3 2.0 1.0 0.5 3.3

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 - 7.0 52.6 33.3 1.8 1.8 - - 3.5

전용기기, 장치물 및 
부분품 제조업

78 2.6 1.3 43.6 43.6 2.6 2.6 - - 3.8

전용 SW 개발 및 공급업 188 3.2 4.3 44.7 44.1 2.1 - - - 1.6

활용
기술

(중복)

VR 708 4.5 5.5 46.0 38.1 0.7 1.4 0.6 0.3 2.8

AR 461 3.9 5.2 44.3 40.6 1.1 0.9 0.9 0.2 3.0

홀로그램 62 1.6 3.2 43.5 40.3 3.2 - 1.6 - 6.5

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 6.1 6.1 37.4 43.9 0.9 1.3 0.4 0.4 3.5

1~10억 원 미만 405 4.9 4.4 48.9 37.5 - 1.5 0.2 0.2 2.2

10~50억 원 미만 139 2.9 7.2 49.6 31.7 2.9 1.4 1.4 - 2.9

50억 원 이상 21 - 9.5 52.4 23.8 - - - - 14.3

VR･AR
산업
비중

25% 미만 356 5.1 6.5 49.7 32.3 0.6 1.7 0.3 0.3 3.7

25~50% 미만 132 3.8 3.8 46.2 39.4 1.5 1.5 - - 3.8

50~75% 미만 136 3.7 4.4 41.9 46.3 0.7 0.7 - - 2.2

75% 이상 171 5.8 5.8 40.4 42.1 0.6 1.2 1.8 0.6 1.8

<표 2-30> 수출 애로사항
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05
인력 현황

5-1. 최근 2년간 VR･AR사업 인력

2023년 VR･AR사업 인력은 총 8,573명으로 전년도(8,068명) 대비 505명 증가함

전체 인력 대비 VR･AR사업 인력은 11.0%로 전년도(8.9%) 대비 2.1%p 증가함

(단위 : 명, %)

<그림 2-31> 최근 2년간 VR･AR사업 인력

(단위 : 개, 명, %)

구분 2022년 2023년

기업 수 764 795

기업 종사자 수 90,508 78,062

VR･AR사업 인력

합계 8,068 8,573

평균 10.6 10.8

전체 인력 대비 비중 8.9 11.0

<표 2-31> 최근 2년간 VR･AR사업 인력
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5-2. VR･AR산업 전체 및 VR･AR사업 관련 종사자 수

2023년 VR･AR사업 인력 8,573명 중 ‘산업 콘텐츠 제작 및 공급업’ 인력이 4,195명으로 가장 많음

- 다음으로 ‘문화 콘텐츠 제작 및 공급업’ 3,543명, ‘전용 SW 개발 및 공급업’ 2,119명, ‘전용기기, 장치물 및 부분품 

제조업’ 1,205명, ‘콘텐츠 판매 및 서비스업’ 849명 순으로 나타남

(단위 : 명)

<그림 2-32> VR･AR산업 전체 및 VR･AR사업 종사자 수

(단위 : 개, 명)

구분 기업수 기업 전체 인력 VR･AR인력
전체 795 78,062 8,573

기업규모
대기업 13 47,658 285

중견기업 17 12,675 423
중소기업 765 17,729 7,865

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 
및 공급업

문화 콘텐츠 332 55,232 3,543
산업 콘텐츠 400 50,442 4,195

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 3,079 849
전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 2,714 1,205

전용 SW 개발 및 공급업 188 4,774 2,119

활용기술
(중복)

VR 708 76,145 7,956
AR 461 55,721 5,589

홀로그램 62 23,570 958

VR･AR
매출액
규모

1억 원 미만 230 5,995 982
1~10억 원 미만 405 18,681 3,352
10~50억 원 미만 139 19,490 2,674

50억 원 이상 21 33,896 1,565

VR･AR
산업비중

25% 미만 356 70,628 3,003
25~50% 미만 132 3,043 1,789
50~75% 미만 136 1,979 1,545

75% 이상 171 2,412 2,236

<표 2-32> VR･AR산업 전체 및 VR･AR사업 종사자 수
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5-3. 매출액 규모별 VR･AR 인력

매출액 규모별 VR･AR 인력은 ‘1~10억 원 미만’ 기업이 3,352명(39.1%)으로 가장 많음

- 다음으로 ‘10~50억 원 미만’ 2,674명(31.2%), ‘50억 원 이상’ 1,565명(18.3%), ‘1억 원 미만’ 982명(11.5%) 순으로 

나타남

(단위 : 명, %)

<그림 2-33> 매출액 규모별 VR･AR 인력

(단위 : 개, 명)

구분 기업수 VR･AR인력

전체 795 8,573

1억 원 미만 230 982

1~10억 원 미만 405 3,352

10~50억 원 미만 139 2,674

50억 원 이상 21 1,565

<표 2-33> 매출액 규모별 VR･AR 인력



2024
가상증강현실(VR･AR)산업 실태조사

56

5-4. 성별 고용형태별 VR･AR사업 인력

2023년 VR･AR 인력 8,573명 중 ‘남자’가 6,129명(71.5%), ‘여자’가 2,444명(28.5%)으로 나타남

고용형태별로는 ‘정규직’이 8,489명(99.0%), ‘비정규직’이 84명(1.0%)으로 나타남

남성의 비정규직 비율이 0.9%, 여성은 1.1%로  VR･AR 인력의 비정규직 비중은 대체로 낮게 나타남

(단위 : 명, %)

<그림 2-34> 성별 고용형태별 VR･AR사업 인력

(단위 : 명, %)

구분 전체 남자 여자

전체
합계 8,573 6,129 2,444

비율 100.0 71.5 28.5

고용형태

정규직
합계 8,489 6,073 2,416

비율 99.0 99.1 98.9

비정규직
합계 84 56 28

비율 1.0 0.9 1.1

<표 2-34> 성별 고용형태별 VR･AR사업 인력
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5-5. 직무별 VR･AR 인력 및 향후 채용예정 인력

직무별 VR･AR 인력은 2023년 기준으로 ‘기술 및 연구개발’ 분야에서 5,039명(남자 3,837명, 여자 1,202명)으로 

가장 많음

- 다음으로 ‘제작’ 1,938명, ‘영업/마케팅’ 529명, ‘경영지원’ 520명 등의 순으로 나타남

2025년 채용예정 인력은 총 783명으로 ‘기술 및 연구개발’ 분야 510명, ‘제작’ 분야 193명 등으로 나타남 

(단위 : 명)

<그림 2-35> 직무별 VR･AR 인력 및 향후 채용예정 인력

(단위 : 명)

구분 전체 경영 
지원

전략 
기획

영업 
마케팅

사업 
관리

기술연구 
개발 제작 기타

2023년
(’23.12.31. 기준)

남자 6,129 274 209 394 176 3,837 1,211 28

여자 2,444 246 68 135 58 1,202 727 8 

합계 8,573 520 277 529 234 5,039 1,938 36

2024년
(’24년 10월 

조사시점 기준)

남자 6,581 285 192 419 191 4,031 1,425 38

여자 2,611 240 64 158 56 1,250 831 12 

합계 9,192 525 256 577 247 5,281 2,256 50

2025년 채용예정

남자 530 9 15 22 7 353 122 2

여자 253 9 4 6 5 157 71 1 

합계 783 18 19 28 12 510 193 3

<표 2-35> 직무별 VR･AR사업 인력 및 향후 채용예정 인력
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5-6. 직무별 VR･AR 부족 인력 및 신규 채용 인력

2023년 말 기준 VR･AR사업 활동을 위해 더 필요한 부족 인력은 341명으로 ‘기술연구개발’ 분야 184명, ‘제작’ 

분야 100명으로 전체 부족 인력 중 83.3%를 차지함

2023년 정상적인 VR･AR사업을 위해 추가로 채용한 인원은 총 611명으로 ‘기술연구개발’ 분야 324명, ‘제작’ 

분야 218명으로 전체 신규 채용 인력 중 88.7%를 차지함

(단위 : 명)

<그림 2-36> 직무별 VR･AR 부족 인력 및 신규 채용 인력

(단위 : 명)

구분 2023년 VR･AR
부족 인력1)

2023년 VR･AR 신규 채용 인력2)

소계 남자 여자

전체 341 611 402 209

경영지원 11 11 3 8

전략기획 12 9 5 4

영업마케팅 23 35 29 6

사업관리 5 7 4 3

기술연구개발 184 324 234 90

제작 100 218 121 97

기타 6 7 6 1

주1) 2023.12.31. 기준 정상적인 VR･AR사업 활동을 위해 더 필요한 인원

주2) 2023년에 정상적인 VR･AR사업 활동을 위해 추가로 채용한 인원(신입, 경력 모두 포함)

<표 2-36> 직무별 VR･AR 부족 인력 및 신규 채용 인력
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5-7. 성별 학력별 VR･AR사업 인력

학력별 VR･AR 인력은 ‘전문학사 이하’ 620명, ‘학사’ 6,807명, ‘석사’ 1,008명, ‘박사’ 138명으로 나타남

성별로 학력을 보면 ‘전문학사 이하’는 남자 435명, 여자 185명, ‘학사’는 남자 4,770명, 여자 2,037명, ‘석사’는 

남자 803명, 여자 205명, ‘박사’는 남자 121명, 여자 17명으로 나타남

(단위 : 명)

<그림 2-37> 성별 학력별 VR･AR사업 인력

(단위 : 명)

구분 전체 인원 전문학사 이하 학사 석사 박사

전체 8,573 620 6,807 1,008 138

성별
남자 6,129 435 4,770 803 121

여자 2,444 185 2,037 205 17

<표 2-37> 성별 학력별 VR･AR사업 인력
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5-8. 인력 채용 애로사항(1순위)

VR･AR사업 인력 채용 시 애로사항에 대해 조사한 결과 1순위 기준으로 ‘관련 분야의 인력 Pool’이 52.3%로 

가장 높음

- 다음으로 ‘근로자의 급여 수준’ 20.5%, ‘본사 인지도 및 비전’ 14.2% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

<그림 2-38> 인력 채용 애로사항(1순위)

(단위 : 개, %)

구분 기업수

관련 
분야의 
인력 
Pool

관련 
업계에 
대한 

부정적 
인식

본사 
인지도 
및 비전

근로자
의 급여 
수준

관련 
업무의 
난이도

근로자 
복지 등 
근무 
환경

입지 및 
지리적 
조건

기타

전체 795 52.3 1.9 14.2 20.5 4.4 1.8 2.6 2.3

기업
규모

대기업 13 61.5 7.7 - 7.7 - 7.7 - 15.4

중견기업 17 35.3 11.8 17.6 - 23.5 - - 11.8

중소기업 765 52.5 1.6 14.4 21.2 4.1 1.7 2.7 1.8

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 44.8 1.3 19.6 21.7 4.8 2.2 1.3 4.3

1~10억 원 미만 405 53.6 2.0 12.6 21.7 4.2 1.7 2.7 1.5

10~50억 원 미만 139 59.0 1.4 11.5 16.5 4.3 1.4 4.3 1.4

50억 원 이상 21 66.7 9.5 4.8 9.5 4.8 - 4.8 -

<표 2-38> 인력 채용 애로사항(1순위)
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5-9. 인력 채용 애로사항(1+2순위)

VR･AR사업 인력 채용 시 가장 큰 애로사항에 대해 조사한 결과 1+2순위 기준으로 ‘관련 분야의 인력 Pool’이 

68.8%로 가장 높음

- 다음으로 ‘근로자의 급여 수준’ 52.6%, ‘본사 인지도 및 비전’ 34.2% 등의 순으로 나타남

매출액 규모가 클수록 ‘관련 분야의 인력 Pool’ 응답 비율도 증가하는 것으로 나타남

(단위 : %(중복응답))

<그림 2-39> 인력 채용 애로사항(1+2순위)

(단위 : 개, %(중복응답))

구분 기업수

관련 
분야의 
인력 
Pool

관련 
업계에 
대한 

부정적 
인식

본사 
인지도 
및 비전

근로자
의 급여 
수준

관련 
업무의 
난이도

근로자 
복지 등 
근무 
환경

입지 및 
지리적 
조건

기타

전체 795 68.8 5.4 34.2 52.6 16.9 6.3 6.0 9.8

기업
규모

대기업 13 69.2 7.7 15.4 23.1 30.8 7.7 - 46.2

중견기업 17 58.8 11.8 17.6 11.8 52.9 5.9 5.9 35.3

중소기업 765 69.0 5.2 34.9 54.0 15.8 6.3 6.1 8.6

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 62.6 4.8 43.0 55.7 14.3 6.5 2.6 10.4

1~10억 원 미만 405 70.1 4.4 32.3 55.1 15.6 7.7 7.2 7.7

10~50억 원 미만 139 73.4 8.6 28.8 41.0 22.3 2.9 8.6 14.4

50억 원 이상 21 81.0 9.5 9.5 47.6 33.3 - 4.8 14.3

<표 2-39> 인력 채용 애로사항(1+2순위)
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06
산업 전망

6-1. 기업특성별 VR･AR산업 성장단계

응답 기업의 VR･AR산업 성장단계는 ‘초기성장기’가 47.9%로 가장 많음

- 다음으로 ‘고도 성장기’ 33.1%, ‘성숙기’ 9.6%, ‘창업기’ 5.4%, ‘쇠퇴기’ 4.0% 순으로 나타남

(단위 : %)

<그림 2-40> 기업특성별 VR･AR산업 성장단계 

(단위 : 개, %)

구분 기업수 창업기 초기
창업기

고도
성장기 성숙기 쇠퇴기

전체 795 5.4 47.9 33.1 9.6 4.0

매출액 
규모

1억 원 미만 230 9.6 60.0 17.4 5.7 7.4

1~10억 원 미만 405 4.7 48.4 35.6 8.4 3.0

10~50억 원 미만 139 0.7 31.7 49.6 16.5 1.4

50억 원 이상 21 4.8 14.3 47.6 28.6 4.8

VR･AR
산업
비중

25% 미만 356 8.1 54.2 26.4 6.2 5.1

25~50% 미만 132 3.8 53.8 28.0 12.1 2.3

50~75% 미만 136 2.9 47.8 36.8 11.0 1.5

75% 이상 171 2.9 30.4 48.0 13.5 5.3

<표 2-40> 기업특성별 VR･AR산업 성장단계
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6-2. 내년도 국내 VR･AR산업 전망

내년도 국내 VR･AR산업 전망은 5점 평균 기준 2.41점, 100점 평균 기준 35.31점으로 나타남

산업분류별로 국내 VR･AR산업에 대한 전망을 살펴보면 ‘콘텐츠 판매 및 서비스업’에서 5점 평균 기준 2.58점, 

100점 평균 기준 39.47점으로 상대적으로 높게 나타남

활용기술별로 보면 ‘홀로그램’에서 5점 평균 기준 2.44점, 100점 평균 기준 35.89점으로 비교적 높게 나타남

(단위 : 점)

<그림 2-41> 내년도 국내 VR･AR산업 전망

(단위 : 개, 점)

구분 기업수 5점 평균 100점 평균

전체 795 2.41 35.31

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

문화 콘텐츠 332 2.40 35.09

산업 콘텐츠 400 2.41 35.25

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 2.58 39.47

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 2.19 29.81

전용 SW 개발 및 공급업 188 2.38 34.44

활용기술
(중복)

VR 708 2.42 35.38

AR 461 2.40 34.92

홀로그램 62 2.44 35.89

<표 2-41> 내년도 국내 VR･AR산업 전망
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6-3. 내년도 해외 VR･AR산업 전망

내년도 해외 VR･AR산업 전망은 5점 평균 기준 2.54점, 100점 평균 기준 38.43점으로 국내보다 전망이 좋을 

것으로 예상하고 있음

산업분류별로 보면 ‘콘텐츠 판매 및 서비스업’에서 5점 평균 기준 2.70점, 100점 평균 기준 42.54점으로 가장 

높게 나타남

활용기술별로 보면 ‘VR’에서 5점 평균 기준 2.54점, 100점 평균 기준 38.45점으로 비교적 높게 나타남

(단위 : 점)

<그림 2-42> 내년도 해외 VR･AR산업 전망

(단위 : 개, 점)

구분 기업수 5점 평균 100점 평균

전체 795 2.54 38.43

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

문화 콘텐츠 332 2.54 38.48

산업 콘텐츠 400 2.54 38.38

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 2.70 42.54

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 2.28 32.05

전용 SW 개발 및 공급업 188 2.50 37.50

활용기술
(중복)

VR 708 2.54 38.45

AR 461 2.51 37.64

홀로그램 62 2.53 38.31

<표 2-42> 내년도 해외 VR･AR산업 전망
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6-4. 향후 VR･AR이 가장 많이 적용될 것으로 생각되는 산업군(1순위)

향후 VR･AR이 가장 많이 적용될 것으로 생각되는 산업군으로는 1순위 기준으로 ‘교육’ 분야가 27.8%로 가장 높음

- 다음으로 ‘게임’ 15.3%, ‘방송영상’ 11.4% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

<그림 2-43> 향후 VR･AR이 가장 많이 적용될 것으로 생각되는 산업군(1순위)

(단위 : %)

구분 VR･AR 적용 예상 산업 비율

국방 10.4

관광 10.7

스포츠 1.8

유통 1.4

물류 0.5

교통 0.1

제조 7.4

주택 0.6

건설 2.8

교육 27.8

방송영상 11.4

의료 5.8

금융 -

오락 3.1

게임 15.3

기타 0.8

<표 2-43> 향후 VR･AR이 가장 많이 적용될 것으로 생각되는 산업군(1순위)



2024
가상증강현실(VR･AR)산업 실태조사

66

6-5. 향후 VR･AR이 가장 많이 적용될 것으로 생각되는 산업군(1+2순위)

향후 VR･AR이 가장 많이 적용될 것으로 생각되는 산업군으로는 1+2순위 기준으로는 ‘교육’ 분야가 52.1%로 

가장 높음

- 다음으로 ‘게임’ 33.1%, ‘방송영상’ 24.9% 등의 순으로 나타남

(단위 : %(중복응답))

<그림 2-44> 향후 VR･AR이 가장 많이 적용될 것으로 생각되는 산업군(1+2순위)

(단위 : %(중복응답))

구분 VR･AR 적용 예상 산업 비율

국방 15.3 

관광 21.6 

스포츠 3.6 

유통 3.5 

물류 1.6 

교통 0.4 

제조 13.6 

주택 1.4 

건설 4.9 

교육 52.1 

방송영상 24.9 

의료 13.8 

금융 0.4 

오락 6.7 

게임 33.1 

기타 3.1 

<표 2-44> 향후 VR･AR이 가장 많이 적용될 것으로 생각되는 산업군(1+2순위)
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07
R&D 현황

7-1. 연구소 보유 여부

VR･AR사업 영위 기업 중 부설연구소를 보유한 기업은 63.1%, 미보유는 36.9%로 나타남

‘전용 SW 개발 및 공급업’의 경우 연구소 보유 비중이 71.8%로 다른 산업 분류 대비 높게 나타남

(단위 : %)

<그림 2-45>  연구소 보유 여부

(단위 : 개, %)

구분 기업수 보유 미보유
전체 795 63.1 36.9

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

문화 콘텐츠 332 59.0 41.0
산업 콘텐츠 400 68.3 31.8

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 59.6 40.4
전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 60.3 39.7

전용 SW 개발 및 공급업 188 71.8 28.2

활용기술
(중복)

VR 708 63.6 36.4
AR 461 67.2 32.8

홀로그램 62 61.3 38.7

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 43.9 56.1
1~10억 원 미만 405 64.9 35.1
10~50억 원 미만 139 86.3 13.7

50억 원 이상 21 85.7 14.3

VR･AR
산업비중

25% 미만 356 67.4 32.6
25~50% 미만 132 63.6 36.4
50~75% 미만 136 57.4 42.6

75% 이상 171 58.5 41.5

<표 2-45> 연구소 보유 여부
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7-2. VR･AR사업 R&D 비용 및 비중

2023년 VR･AR사업 R&D 비용은 1,876.1억 원으로 나타났고, 2024년은 1,510.8억 원으로 예측됨

전체 R&D 비용 중 VR･AR사업 R&D 평균 비중은 2023년에 15.5%로 나타났고, 2024년은 17.0%로 전망됨

2023년 기준 전용 SW 개발 및 공급업 분야에서 R&D 평균 비중이 44.6%로 가장 높은 것으로 나타남

(단위 : 억 원, %)

<그림 2-46>  VR･AR사업 R&D 비용 및 비중

(단위 : 개, 백만 원, %)

구분 기업수
2023년 2024년(e)

R&D합계 
비용

R&D평균 
비중

R&D합계 
비용

R&D평균 
비중

전체 795 187,612.4 15.5 151,083.1 17.0

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

문화 콘텐츠 332 70,507.0 8.7 66,854.7 12.0

산업 콘텐츠 400 75,530.2 13.3 73,497.4 11.9

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 13,830.5 34.4 13,806.9 34.1

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 55,915.4 41.0 23,135.6 32.1

전용 SW 개발 및 공급업 188 57,245.5 44.6 23,311.6 39.0

활용기술
(중복)

VR 708 172,347.2 14.6 134,838.6 15.8

AR 461 134,886.0 19.1 100,700.9 14.6

홀로그램 62 16,754.2 7.5 17,024.3 6.3

<표 2-46> VR･AR사업 R&D 비용 및 비중
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7-3. VR･AR사업 R&D 자금 조달 방법

VR･AR사업 R&D를 수행한 기업을 대상으로 R&D 자금 조달 방법에 대해 조사한 결과, ‘자체 자금 조달’이 

93.1%로 가장 높음

- 다음으로 ‘정부･공공자금’ 23.6%, ‘금융권 대출･융자’ 3.7% 등의 순으로 조달하고 있는 것으로 확인됨

(단위 : %(중복응답))

<그림 2-47>  VR･AR사업 R&D 자금 조달 방법

(단위 : 개, %(중복응답))

구분 기업수
자체 
자금 
조달

정부･
공공
자금

금융권 
대출･
융자

국내 
타기업 
투자

국내 
엔젤･
벤처

증권사 
(펀드, 
주식 
발행)

기타

전체 726 93.1 23.6 3.7 1.1 0.7 0.1 0.8

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

문화 콘텐츠 307 91.5 21.8 2.9 1.3 0.3 0.3 1.3

산업 콘텐츠 374 93.0 25.4 3.7 0.3 0.5 0.3 0.5

콘텐츠 판매 및 서비스업 46 93.5 15.2 10.9 2.2 - - 2.2

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 71 91.5 35.2 7.0 2.8 1.4 - -

전용 SW 개발 및 공급업 175 92.6 22.3 4.6 1.1 1.1 - 0.6

활용기술
(중복)

VR 651 93.9 22.3 3.4 0.6 0.5 0.2 0.6

AR 432 92.6 23.4 3.0 1.4 0.5 - 1.2

홀로그램 60 91.7 31.7 5.0 5.0 1.7 - 1.7

<표 2-47> VR･AR사업 R&D 자금 조달 방법
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7-4. VR･AR R&D 자금 외부 투자 유치 건수 및 금액

VR･AR사업 R&D 관련 외부 투자 유치가 있는 기업을 대상으로 R&D 외부 투차 유치 건수에 대해 조사한 결과, 

유치 건수는 569건, 외부 투자 유치 금액은 1,595억 6,000만 원으로 나타남

(단위 : 건, 백만 원)

<그림 2-48> VR･AR R&D 자금 외부 투자 유치 건수 및 금액

(단위 : 개, 건, 백만 원)

구분 기업수 유치 건수 유치 금액

전체 287 569 159,560

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

문화 콘텐츠 110 191 50,462

산업 콘텐츠 163 357 71,425

콘텐츠 판매 및 서비스업 39 70 61,228

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 87 154 61,625

전용 SW 개발 및 공급업 82 141 58,527

활용기술
(중복)

VR 255 506 145,447

AR 189 353 109,575

홀로그램 35 69 23,035

<표 2-48> VR･AR R&D 자금 외부 투자 유치 건수 및 금액
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7-5. 획득 지식재산권 현황

2022년까지 보유한 국내 VR･AR 관련 국내 특허 누적 개수는 2,223개, 실용신안 35개, 해외 특허는 39개였으며, 

2023년에 국내 특허 181개, 실용신안 9개, 해외 특허 28개를 추가 획득함

2024년에는 국내 특허 134개, 실용신안 2개, 해외 특허 5개를 획득함

(단위 : 개)

<그림 2-49> 획득 지식재산권 현황

(단위 : 개)

구분
기존 신규실적

2022년 이전까지
(누적) 2023년 2024년

(조사시점 10월 기준)

기업수 2,277 218 141

특허(국내) 2,203 181 134

실용신안(국내) 35 9 2

해외 특허 39 28 5

<표 2-49> 획득 지식재산권 현황
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7-6. 최고경쟁력 보유 기업 대비 기술 수준

최고경쟁력 보유 기업 대비 기술 수준은 ‘80점 이상’이 52.6%로 가장 높게 나타났고, ‘60~80점 미만’ 35.7%, 

‘40~60점 미만’ 7.7% 등의 순으로 나타남

(단위 : %)

<그림 2-50> 최고경쟁력 보유 기업 대비 기술 수준

(단위 : 개, %)

구분 기업수 20점 미만 20~40점 
미만

40~60점 
미만

60~80점 
미만 80점 이상

전체 795 0.3 3.8 7.7 35.7 52.6

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 
및 공급업

문화 콘텐츠 332 - 4.2 8.7 33.4 53.6

산업 콘텐츠 400 0.5 2.5 5.8 32.8 58.5

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 - 5.7 5.7 33.0 55.7

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 - 5.1 5.1 26.9 62.8

전용 SW 개발 및 공급업 188 - 2.7 8.5 41.0 47.9

활용기술
(중복)

VR 708 0.3 3.1 7.6 35.9 53.1

AR 461 0.2 3.0 7.4 31.9 57.5

홀로그램 62 - 6.5 1.6 25.8 66.1

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 72 - 2.8 11.1 47.2 38.9

1~10억 원 미만 295 - 2.7 6.8 37.6 52.9

10~50억 원 미만 290 0.3 3.8 8.3 34.5 53.1

50억 원 이상 138 0.7 6.5 6.5 28.3 58.0

VR･AR
산업비중

25% 미만 356 0.6 7.0 9.8 36.0 46.6

25~50% 미만 132 - 1.5 6.8 32.6 59.1

50~75% 미만 136 - 0.7 5.9 37.5 55.9

75% 이상 171 - 1.2 5.3 36.3 57.3

<표 2-50> 최고경쟁력 보유 기업 대비 기술 수준
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7-7. 기술격차 해소 방안(1순위)

최고경쟁력 보유 기업과의 기술격차 해소방법에 대해 조사한 결과, 1순위 기준으로 ‘R&D 투자 확대’가 39.5%로 

가장 높음

- 다음으로 ‘내부 인력 양성’ 35.0%, ‘외부 전문가 영입’ 10.7%, ‘스타트업 육성’ 4.0% 등의 순으로 나타남

매출액이 50억 원 이상인 기업에서 ‘내부 인력 양성’을 택한 응답자가 42.9%로 다른 매출액 구간 대비 높게 나타남

(단위 : %)

<그림 2-51> 기술격차 해소 방안(1순위)

(단위 : 개, %)

구분 기업수
내부 
인력
양성

외부
전문가 
영입

R&D 
투자
확대

스타
트업 
육성

법제도 
개선

기술
사용 
라이
선스 
도입

국내외 
기업과 
제휴
협력

산학
연정 
협력 
강화

M&A

연구
설비 
및 

기자재 
확보

글로벌 
시장
분석

기타

전체 795 35.0 10.7 39.5 4.0 1.3 2.0 3.8 0.8 1.8 0.8 0.4 0.1

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 23.9 11.3 46.5 4.3 0.9 2.6 5.7 0.4 2.6 0.9 0.9 -

1~10억 원 미만 405 39.8 10.4 35.8 4.4 0.7 2.0 3.2 1.2 1.2 0.7 0.2 0.2

10~50억 원 미만 139 38.1 10.8 39.6 2.9 2.2 1.4 2.2 - 2.2 0.7 - -

50억 원 이상 21 42.9 9.5 33.3 - 9.5 - 4.8 - - - - -

VR･AR
산업
비중

25% 미만 356 36.0 11.2 36.8 3.4 1.1 3.1 3.9 1.1 1.7 0.8 0.6 0.3

25~50% 미만 132 34.8 7.6 43.2 4.5 1.5 1.5 4.5 0.8 0.8 - 0.8 -

50~75% 미만 136 31.6 8.8 46.3 3.7 0.7 1.5 4.4 - 1.5 1.5 - -

75% 이상 171 35.7 13.5 36.8 5.3 1.8 0.6 2.3 0.6 2.9 0.6 - -

<표 2-51> 기술격차 해소 방안(1순위)
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7-8. 기술격차 해소 방안(1+2순위)

최고경쟁력 보유 기업과의 기술격차 해소 방안에 대해 조사한 결과, 1+2순위 기준으로 ‘R&D 투자 확대’가 

70.9%로 가장 높음

- 다음으로 ‘내부 인력 양성’ 57.5%, ‘외부 전문가 영입’ 19.4%, ‘국내외 기업과 제휴 협력’ 15.7% 등의 순으로 나타남

(단위 : %(중복응답))

<그림 2-52> 기술격차 해소 방안(1+2순위)

(단위 : 개, %(중복응답))

구분 기업수
내부 
인력
양성

외부
전문가 
영입

R&D 
투자
확대

스타
트업 
육성

법제도 
개선

기술
사용 
라이
선스 
도입

국내외 
기업과 
제휴
협력

산학
연정 
협력 
강화

M&A

연구
설비 
및 

기자재 
확보

글로벌 
시장
분석

기타

전체 795 57.5 19.4 70.9 13.0 3.4 4.8 15.7 4.5 4.5 2.6 1.4 2.0 

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 49.1 19.1 69.1 18.3 2.2 5.7 19.6 3.5 6.1 2.6 1.7 3.0 

1~10억 원 미만 405 60.5 19.8 71.4 12.1 2.7 5.2 14.1 6.2 2.5 2.2 1.2 2.2 

10~50억 원 미만 139 61.2 20.1 71.9 7.9 6.5 2.9 15.1 2.2 7.2 4.3 0.7 - 

50억 원 이상 21 66.7 9.5 76.2 4.8 9.5 - 9.5 - 9.5 - 4.8 - 

VR･AR
산업
비중

25% 미만 356 59.0 20.5 70.2 10.1 2.8 5.3 15.2 5.1 3.9 2.8 1.4 3.1 

25~50% 미만 132 57.6 15.2 70.5 17.4 5.3 4.5 14.4 5.3 6.1 1.5 0.8 1.5 

50~75% 미만 136 57.4 16.2 77.9 14.7 2.2 2.9 15.4 2.9 4.4 2.9 2.2 0.7 

75% 이상 171 54.4 22.8 67.3 14.0 4.1 5.3 18.1 4.1 4.7 2.9 1.2 1.2 

<표 2-52> 기술격차 해소 방안(1+2순위)
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01
용어해설

1) 기업일반 현황

구분 설명

회사명 ∙ 약식이 아닌 정식 명칭을 기입하고, 명칭이 없을 경우 대표자명

설립연도 ∙ 당 업체의 매출 여부와 관계없이 실제 생산활동을 시작한 연도

소재지 ∙ 사업자의 사업장이 소재한 광역지자체 지역

대표번호 ∙ 사업장에 설치되어 있는 대표 연락처

사업자등록번호 ∙ 국세청에서 사업자에게 부여하는 고유 번호

재무현황

자본금 ∙ 사업을 영위하기 위해 출자한 금액

매출액 ∙ 기업이 만든 제품 또는 서비스를 국내･외에 판매하여 발생한 금액(매출)의 총액

영업이익 ∙ 매출액에서 매출원가를 제외한 순수 영업이익의 총액

종사자수 ∙ 정규직, 계약직, 임시직, 시간제, 일용직 등을 포함한 인력 수

상장여부
비상장 ∙ 유가증권 시장에 상장하지 않은 기업

코스닥, 코스피, 코넥스 ∙ 유가증권 시장(코스닥, 코스피, 코넥스)에 상장되어 주식이 거래되고 있는 기업

기업형태
법인 ∙ 법에 의해 법률적인 권리와 의무의 주체로 인정을 받는 기업

개인 ∙ 출자자 개인의 재산과 기업의 재산과의 구분이 명확히 이루어지지 않은 기업

기업규모

대기업 ∙ 매출액 10조원 이상의 상호출자제한기업

중견기업 ∙ 중소기업에 해당하지 않으면서 상호출자제한기업집단에 속하지 않는 기업

중소기업 ∙ 중소기업기본법상 중소기업에 해당하는 기업

주사업분야
VR･AR이 주 사업 ∙ 해당 사업체에서 VR･AR 매출액이 가장 큰 경우

타 사업이 주 사업 ∙ 해당 사업체에서 타 사업 매출 총액이 VR･AR 매출액보다 큰 경우

벤처기업 
인증여부

인증 ∙ 인증제도를 통해 확인 받은 벤처기업

미인증 ∙ 인증제도를 통해 확인 받지 않은 벤처기업

부설연구소 
보유여부

보유 ∙ 기초연구진흥 및 기술개발지원에 관한 법률 상 인정받은 기업부설연구소 보유

미보유 ∙ 기초연구진흥 및 기술개발지원에 관한 법률 상 인정받은 기업부설연구소 미보유

부  록
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2) 매출액 현황

구분 설명

VR･AR산업 매출액 ∙ VR･AR 영업에 의한 매출액

VR･AR산업
부문별

VR
∙ VR･AR 전체 매출액 중 VR 부문 매출액 비중
  (ICT 기술을 기반으로 시각과 청각 중심으로 실제와 유사한 특정 환경 또는 상황을 만들어 
내는 것 혹은 그 기술 및 기술을 활용한 사업)

AR
∙ VR･AR 전체 매출액 중 AR 부문 매출액 비중
  (현실세계에 가상 정보를 실시간으로 겹쳐 보여주는 것 혹은 그 기술 및 기술을 활용한 사업)

홀로그램
∙ VR･AR 전체 매출액 중 홀로그램 부문 매출액 비중
  (3D 그래픽을 이용하여 실제 우리 눈으로 피사체를 보는 것 같은 느낌을 주는 것 혹은 그 
기술 및 기술을 활용한 사업)

고객 유형별
매출 비중

공공기관 ∙ VR･AR 매출액 중 정부지원 과제 등 공공기관 대상 매출액 비중

민간사업자 ∙ VR･AR 매출액 중 판매･납품 등 민간사업자 대상 매출액 비중

개인이용자 ∙ VR･AR 매출액 중 판매･서비스 제공 등 개인이용자 대상 매출액 비중

판매 방법별
매출액 비중

완제품 ∙ VR･AR 매출액 중 완제품 형태로 판매한 매출액 비중

라이선스 ∙ VR･AR 매출액 중 라이선스 형태로 판매한 매출액 비중

OEM ∙ VR･AR 매출액 중 OEM(주문자 생산방식) 형태로 판매한 매출액 비중

기술 및 서비스 ∙ VR･AR 매출액 중 기술 및 서비스 형태로 판매한 매출액 비중

기타 ∙ VR･AR 매출액 중 위의 판매 방법 이외의 형태로 판매한 매출액 비중

3) 수출 현황

구분 설명

VR･AR산업 관련 수출 여부 ∙ VR･AR 관련 해외 판매 여부

수출대상국
및

비중

1순위 ∙ VR･AR 관련 해외 판매가 가장 많이 이루어진 국가 및 판매 비중

2순위 ∙ VR･AR 관련 해외 판매가 두 번째로 많이 이루어진 국가 및 판매 비중

기 타 ∙ VR･AR 관련 해외 판매 중 1･2순위를 제외한 국가 및 판매 비중

VR･AR 사업매출액 대비 % ∙ VR･AR 매출액 대비 해외 판매 비중

VR･AR산업 부문별 수출 비중 ∙ VR･AR 관련 해외 판매 관련 VR, AR, 홀로그램 비중

발주처 비율
공공 ∙ VR･AR 관련 해외 판매 중 정부, 지자체, 공공기관 등의 발주처 비중

민간 ∙ VR･AR 관련 해외 판매 중 민간 발주처 비중

관계사 비율
관계사 수출 ∙ VR･AR 관련 해외 판매 중 계열사 간 거래 비중

비관계사 수출 ∙ VR･AR 관련 해외 판매 중 관계사 비중을 제외한 비중

판매경로 비율
직접판매 ∙ VR･AR 관련 해외 판매 중 직접 고객에게 수출한 비중

간접판매 ∙ VR･AR 관련 해외 판매 중 국내 또는 현지파트너, SI기업 등을 통해 고객에게 수출한 비중
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4) 인력 현황

구분 설명

VR･AR산업 인력
종사자 수 ∙ VR･AR 사업을 추진하거나 관여되어 있는 인력의 수

전체 인력 대비 비중 ∙ 전체 종사자 중 VR･AR 사업을 추진하거나 관여되어 있는 인력의 비중

직무별 인력현황

경영지원 ∙ VR･AR 사업 관련 비즈니스 운용 전문 인력

전략기획 ∙ VR･AR 사업 관련 비즈니스모델 개발 전문 인력

영업/마케팅 ∙ VR･AR 사업 관련 영업/마케팅 전문 인력

사업관리 ∙ VR･AR 사업 관련 프로젝트 및 콘텐츠, 제품 등의 산출물 관리 전문 인력

기술 및 연구개발 ∙ VR･AR 관련 요소기술 및 관련 솔루션 연구개발 전문 인력

제작 ∙ VR･AR 사업 관련 콘텐츠 및 기기 관련 제작 전문 인력

기타 ∙ VR･AR 사업 관련 위의 인력 분류에 해당하지 않는 전문 인력

고용형태별 인력현황

정규직 근로자 ∙ VR･AR 사업 관련 일반해고가 불가능한 전일제 근로직

비정규직

∙ 임금근로자 중 고용계약 기간이 1개월 이상, 1년 미만인 사람 또는 일정한 고용계약을 하
지 않았으나 1개월 이상, 1년 미만의 기간 동안 사업완료 필요에 의해 고용된 사람(임시근
로자) 및 임금근로자 중 개인, 가구, 사업체와 1개월 미만의 고용계약을 맺은 사람 또는 일
일단위로 고용되어 근로 대가를 일급이나 일당제로 받고 있는 사람(일용근로자)

5) 산업 전망

구분 설명

VR･AR 사업 관련 성장단계 ∙ 당해연도 기준 VR･AR 사업의 성장단계 평가

VR･AR산업 
경기전망

국내 ∙ 당해연도 대비 향후 2년간 국내 VR･AR산업 시장 변화에 대한 예측

해외 ∙ 당해연도 대비 향후 2년간 글로벌 VR･AR산업 시장 변화에 대한 예측

VR･AR 사업 성장예측 ∙ 당해연도 대비 향후 4년간 응답 기업의 VR･AR 사업 성장여부에 대한 예측

6) R&D 현황

구분 설명

전체 R&D 비용 ∙ VR･AR 사업을 포함한 전체 사업의 R&D 비용

전체 R&D 투자 중 VR･AR R&D 비중 ∙ VR･AR 사업 관련 R&D 투자 비중

VR･AR R&D 자금 조달 방법 ∙ VR･AR R&D 자금 조달 방법

VR･AR R&D 자금 외부 투자건수 및 금액 ∙ VR･AR R&D 자금 외부 투자건수 및 금액

VR･AR 관련 
지식재산권 현황

국내
특허 ∙ VR･AR 관련 국내 특허

실용 신안 ∙ VR･AR 관련 국내 실용신안

해외 특허 ∙ VR･AR 관련 해외 특허

기술 격차 해소 방안 ∙ VR･AR 사업 선도기업과의 기술 격차 해소를 위한 대응 방안
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02
VR･AR산업 분류체계 연계표 및 해설서

1) VR･AR산업 분류체계 연계표 (VR･AR산업 분류↔ICT통합분류↔한국표준산업분류)

가상증강현실산업 분류체계 ICT통합분류체계
(산업분류)

한국표준산업분류
(10차)대분류 중분류 소분류

1. 가상증강 
현실 콘텐츠 
제작 및 공급업

11. 문화콘텐츠 
제작 및 공급업

111. 게임 
콘텐츠 제작 및 
공급업 ↔

∙ 게임 소프트웨어 개
발 및 공급업

∙ 시스템･응용 소프트웨어 개발 및 공급업(5822)
∙ 게임 소프트웨어 개발 및 공급업(5821)
∙ 컴퓨터 프로그래밍 서비스업(62010)
∙ 기타 정보 기술 및 컴퓨터 운영 관련 서비스업

(62090)

112. 방송, 영화, 
에니메이션 
콘텐츠 제작 및 
공급업

↔

∙ 디지털콘텐츠 개발 
및 제작업_영상

∙ 방송서비스업_방송
프로그램 공급업

∙ 일반 영화 및 비디오물 제작업(59111)
∙ 애니메이션 영화 및 비디오물 제작업(59112)
∙ 방송 프로그램 제작업(59114)
∙ 영화, 비디오물 및 방송 프로그램 배급업(59130)
∙ 컴퓨터 프로그래밍 서비스업(62010)
∙ 기타 정보 기술 및 컴퓨터 운영 관련 서비스업

(62090)
∙ 지상파 방송업(6021)
∙ 유선, 위성 및 기타 방송업(6022)

113. 출판 
콘텐츠 제작 및 
공급업 ↔

∙ 디지털콘텐츠 개발 
및 제작업_출판

∙ 애니메이션 영화 및 비디오물 제작업(59112)
∙ 영화, 비디오물 및 방송 프로그램 배급업(59130)
∙ 컴퓨터 프로그래밍 서비스업(62010)
∙ 기타 정보 기술 및 컴퓨터 운영 관련 서비스업

(62090)

114. 공연, 전시 
콘텐츠 제작 및 
공급업 ↔ -

∙ 일반 영화 및 비디오물 제작업(59111)
∙ 영화, 비디오물 및 방송 프로그램 배급업(59130)
∙ 컴퓨터 프로그래밍 서비스업(62010)
∙ 기타 정보 기술 및 컴퓨터 운영 관련 서비스업

(62090)

115. 일반 
생활정보 콘텐츠 
제작 및 공급업

↔
∙ 정보서비스업_정보

매개 및 제공서비스
업

∙ 응용 소프트웨어 개발 및 공급업(58222)
∙ 일반 영화 및 비디오물 제작업(59111)
∙ 애니메이션 영화 및 비디오물 제작업(59112)
∙ 영화, 비디오물 및 방송 프로그램 배급업(59130)
∙ 컴퓨터 프로그래밍 서비스업(62010)
∙ 기타 정보 기술 및 컴퓨터 운영 관련 서비스업

(62090)

116. 광고 
콘텐츠 제작 및 
공급업 ↔ -

∙ 응용 소프트웨어 개발 및 공급업(58222)
∙ 광고 영화 및 비디오물 제작업(59113)
∙ 영화, 비디오물 및 방송 프로그램 배급업(59130)
∙ 컴퓨터 프로그래밍 서비스업(62010)
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가상증강현실산업 분류체계 ICT통합분류체계
(산업분류)

한국표준산업분류
(10차)대분류 중분류 소분류

∙ 기타 정보 기술 및 컴퓨터 운영 관련 서비스업
(62090)

119. 기타 문화 
콘텐츠 제작 및 
공급업

↔ -

∙ 응용 소프트웨어 개발 및 공급업(58222)
∙ 일반 영화 및 비디오물 제작업(59111)
∙ 애니메이션 영화 및 비디오물 제작업(59112)
∙ 영화, 비디오물 및 방송 프로그램 배급업(59130)
∙ 컴퓨터 프로그래밍 서비스업(62010)
∙ 기타 정보 기술 및 컴퓨터 운영 관련 서비스업

(62090)

12. 산업 범용 
콘텐츠 제작 및 
공급업

121. 사무 지원 
콘텐츠 제작 및 
공급업

↔

∙ 패키지 소프트웨어 
개발 및 공급업

∙ IT서비스 제공업

∙ 응용 소프트웨어 개발 및 공급업(58222)
∙ 일반 영화 및 비디오물 제작업(59111)
∙ 애니메이션 영화 및 비디오물 제작업(59112)
∙ 광고 영화 및 비디오물 제작업(59113)
∙ 영화, 비디오물 및 방송 프로그램 배급업(59130)
∙ 컴퓨터 프로그래밍 서비스업(62010)
∙ 기타 정보 기술 및 컴퓨터 운영 관련 서비스업

(62090)

129. 기타 산업 
범용 콘텐츠 제작 
및 공급업

↔

13. 산업 특화 
콘텐츠 제작 및 
공급업

131. 교육 
콘텐츠 제작 및 
공급업

↔

132. 부동산업 
콘텐츠 제작 및 
공급업

↔

133. 보건의료 
콘텐츠 제작 개발 
및 공급업

↔

134. 국방 
콘텐츠 제작 및 
공급업

↔

135. 제조업 
콘텐츠 제작 및 
공급업

↔

136. 도소매업 
콘텐츠 제작 및 
공급업

↔

139. 기타 
산업특화 솔루션 
개발 및 공급업

↔

2. 가상증강 
현실 콘텐츠 
판매 및 
서비스업

21. 가상증강 
현실 콘텐츠 
판매업

210. 가상증강 
현실콘텐츠 
판매업

↔ -

∙ 컴퓨터 및 주변장치, 소프트웨어 도매업(46510)
∙ 컴퓨터 및 주변장치, 소프트웨어 소매업(47311)
∙ 호스팅 및 관련 서비스업(63112)
∙ 데이터베이스 및 온라인 정보 제공업(63991)
∙ 그 외 기타 정보 서비스업(63999)
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가상증강현실산업 분류체계 ICT통합분류체계
(산업분류)

한국표준산업분류
(10차)대분류 중분류 소분류

22. 가상증강 
현실 콘텐츠 
서비스업

220. 가상증강 
현실 콘텐츠 
서비스업

↔ -

∙ 영화관 운영업(59141)
∙ 비디오물 감상실 운영업(59142)
∙ 유원지 및 테마파크 운영업(91210)
∙ 전자 게임장 운영업(91221)
∙ 컴퓨터 게임방 운영업(91222)
∙ 기타 오락장 운영업(91229)
∙ 골프 연습장 운영업(91136)
∙ 그 외 기타 분류 안된 오락관련 서비스업(91299)

3. 가상증강 
현실 전용기기, 
장치물 및 
부분품 제조업

31. 가상증강 
현실 전용 기기 
및 장치물 
제조업

310. 가상증강 
현실 전용 기기 및 
장치물 제조업 ↔

∙ 컴퓨터 주변기기업
∙ 비디오 및 기타 영상

기기 제조업

∙ 비디오 및 기타 영상 기기 제조업(26519)
∙ 영상게임기 제조업(33402)
∙ 그 외 기타 특수 목적용 기계 제조업(29299)

32. 가상증강 
현실 전용 기기 
및 장치물 
부분품 제조업

320. 가상증강 
현실 전용 기기 및 
장치물 부분품 
제조업

↔
∙ 컴퓨터 주변기기업
∙ 기타 전자부품업

∙ 전자 감지장치 제조업(26295)
∙ 사진기, 영사기 및 관련 장비 제조업(27302)
∙ 비디오 및 기타 영상 기기 제조업(26519)
∙ 영상게임기 제조업(33402)
∙ 그 외 기타 특수 목적용 기계 제조업(29299)

4. 가상증강 
현실 전용 
소프트웨어 
개발 및 공급업

41. 가상증강 
현실 콘텐츠 
제작 
소프트웨어 
개발 및 공급업

410. 가상증강 
현실 콘텐츠 제작 
소프트웨어 개발 
및 공급업

↔

∙ 패키지 소프트웨어 
개발 및 공급업

∙ IT서비스 제공업

∙ 시스템 소프트웨어 개발 및 공급업(58221)
∙ 응용 소프트웨어 개발 및 공급업(58222)
∙ 컴퓨터 프로그래밍 서비스업(62010)42. 가상증강 

현실 전용 기기 
및 장치물용 
소프트웨어 
개발 및 공급업

420. 가상증강 
현실 전용 기기 및 
장치물용 
소프트웨어 개발 
및 공급업

↔
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2) VR･AR산업 분류체계 해설서

(가상증강현실 산업 정의) 가상증강현실 기술(VR, AR, 홀로그램)을 적용하여 제품(기기, 콘텐츠 등)을 제작 또는 

관련 서비스를 제공하는 산업 활동, 단 가상증강현실 제품과 서비스로 직접적인 매출이 발생하지 않고 활용(이용)만 

하는 산업 활동은 제외 

- VR(가상현실) : 특정 환경 또는 상황을 컴퓨터로 만들어, 사용자가 실제 주변 환경 및 상황과 상호작용을 하고 있는 것처럼 

만든 인간과 컴퓨터간 인터페이스

- AR(증강현실) : 현재 실제로 존재하는 사물이나 환경에 가상의 사물이나 환경을 덧입혀서, 마치 실제로 존재하는 것처럼 

보여 주는  컴퓨터 그래픽 기술. 또는 그러한 기술로 조성된 현실

- 홀로그램 : 빛의 간섭현상을 이용하여 3차원 입체 영상을 보여주는 기술

대분류 기준 정의

대분류 정의

1. 가상증강현실 콘텐츠 제작 및 공급업 가상증강현실 콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 활동

2. 가상증강현실 콘텐츠 판매 및 서비스업 가상증강현실 콘텐츠를 판매 또는 체험 서비스를 제공하는 산업 활동 

3. 가상증강현실 전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 가상증강현실 전용 기기, 장치물 및 부분품을 제조하는 산업 활동

4. 가상증강현실 전용 소프트웨어 개발 및 공급업
가상증강현실 콘텐츠 제작 또는 전용 기기 및 장치물용 소프트웨어를 개발 및 
공급하는 산업 활동

중분류 기준 정의

대분류 중분류 정의

1. 가상증강현실 콘텐츠 제작 및 
공급업

11. 문화콘텐츠 제작 및 공급업
게임, 방송, 영화, 출판, 공연 등 문화 분야 
가상증강현실 콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 활동

12. 산업 범용 콘텐츠 제작 및 공급업
전체 산업에서 범용으로 사용되는 가상증강현실 
콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 활동

13. 산업 특화 콘텐츠 제작 및 공급업
특정 산업을 위한 가상증강현실 콘텐츠를 제작 또는 
공급하는 산업 활동

2. 가상증강현실 콘텐츠 판매 및 
서비스업

21. 가상증강현실 콘텐츠 판매업 가상증강현실 콘텐츠를 판매하는 산업 활동

22. 가상증강현실 콘텐츠 서비스업
별도의 공간에서 가상증강현실 콘텐츠 체험 서비스를 
제공하는 산업 활동

3. 가상증강현실 전용기기, 장치물 
및 부분품 제조업

31. 가상증강현실 전용 기기 및 장치물 
제조업

가상증강현실 전용 기기 및 장치물을 제조하는 산업 
활동

32. 가상증강현실 전용 기기 및 장치물 
부분품 제조업

가상증강현실 전용 기기 및 장치물 부분품을 제조하는 
산업 활동 산업 활동

4. 가상증강현실 전용 소프트웨어 
개발 및 공급업

41. 가상증강현실 콘텐츠 제작 
소프트웨어 개발 및 공급업

가상증강현실 콘텐츠 제작 소프트웨어를 개발 및 
공급하는 산업 활동

42. 가상증강현실 전용 기기 및 장치물용 
소프트웨어 개발 및 공급업

가상증강현실 전용 기기 및 장치물용 소프트웨어를 
개발 및 공급하는 산업 활동
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소분류 기준 정의

대분류 중분류 소분류 정의

1. 
가상증강현실 
콘텐츠 제작 
및 공급업

11. 문화콘텐츠 제작 및 
공급업

111. 게임 콘텐츠 제작 및 
공급업

컴퓨터게임, 모바일게임, 콘솔게임 등에 사용되는 
가상증강현실 게임 콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 활동

112. 방송, 영화, 
에니메이션 콘텐츠 제작 및 
공급업

영화, 에니메이션, 방송 프로그램용 가상증강현실 콘텐츠를 
제작 및 공급하는 산업 활동

113. 출판 콘텐츠 제작 및 
공급업

서적, 잡지, 만화 등 출판물을 인터넷 또는 모바일로 제공하기 
위한 가상증강현실 콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 활동
(예, 가상현실 웹툰, 가상현실 잡지 등)

114. 공연, 전시 콘텐츠 
제작 및 공급업

공연, 전시용 가상증강현실 콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 
활동
(예, 가상현실 음악, 무용 공연, 가상현실 미술 전시 등)

115. 일반 생활정보 
콘텐츠 제작 및 공급업

가상증강현실 기술을 적용하여 사용자에게 생활, 전문, 오락 
등의 정보를 제공하는 콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 활동 
(예, 위치기반 증강현실 생활정보 등)

116. 광고 콘텐츠 제작 및 
공급업

가상증강현실 기술을 적용한 광고 콘텐츠를 개발 및 
공급하는 산업 활동
(예, 위치기반 증강현실 광고 등)

119. 기타 문화 콘텐츠 
제작 및 공급업

별도로 구분되지 않은 문화 콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 
활동

12. 산업 범용 콘텐츠 
제작 및 공급업

121. 사무 지원 콘텐츠 
제작 및 공급업

원격회의 등 사무업무를 지원하는 가상증강현실 콘텐츠를 
제작 및 공급하는 산업 활동

129. 기타 산업 범용 
콘텐츠 제작 및 공급업

별도로 구분되지 않은 산업 범용 가상증강현실 콘텐츠를 
제작 및 공급하는 산업 활동

13. 산업 특화 콘텐츠 
제작 및 공급업

131. 교육 콘텐츠 제작 및 
공급업

영유아, 학생 및 교육기관을 위한 가상증강현실 교육 
콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 활동
(단, 특정 산업용 교육 및 직무훈련 가상증강현실 솔루션은 
제외) 

132. 부동산업 콘텐츠 
제작 및 공급업

부동산업 관련 산업 활동을 지원하기 위한 가상증강현실 
콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 활동
(예, 가상현실 모델하우스/홈투어/인테리어 등)

133. 보건의료 콘텐츠 
제작 개발 및 공급업

보건의료 관련 산업 활동을 지원하기 위한 가상증강현실 
솔루션을 콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 활동
(예, 가상현실 시뮬레이션 훈련 모델, 증강현실 수술지원 
시스템 등)

134. 국방 콘텐츠 제작 및 
공급업

국방 관련 산업 활동을 지원하기 위한 가상증강현실 
솔루션을 콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 활동
(예, 개인･팀･합동 가상현실 훈련, 특수임무 가상현실 교육 등) 
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대분류 중분류 소분류 정의

135. 제조업 콘텐츠 제작 
및 공급업

제조 현장의 생산성 향상, 직무 훈련 등의 목적으로 사용되는 
가상증강현실 콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 활동
(예, 원격 유지보수 등 제조설비 운영 가상증강현실 솔루션, 
제조 인력 훈련용 가상증강현실 솔루션 등)  

136. 도소매업 콘텐츠 
제작 및 공급업

도소매업 관련 산업 활동을 지원하기 위한 가상증강현실 
콘텐츠를 제작 및 공급하는 산업 활동
(예, 가상증강현실 판매점, 가상현실 제품 테스트 및 체험 
솔루션, 실시간 증강현실 물류 및 매장관리 지원 솔루션 등) 

139. 기타 산업특화 
솔루션 개발 및 공급업

별도로 구분되지 않은 산업 특화 콘텐츠를 제작 및 공급하는 
산업 활동

2. 
가상증강현실 
콘텐츠 판매 
및 서비스업

21. 가상증강현실 콘텐츠 
판매업

210. 가상증강현실콘텐츠 
판매업

가상증강현실 콘텐츠를 판매하는 산업 활동

22. 가상증강현실 콘텐츠 
서비스업

220. 가상증강현실 콘텐츠 
서비스업

별도의 공간에서 가상증강현실 콘텐츠 체험 서비스를 
제공하는 산업 활동
(예, VR방, VR룸, VR테마파크 등)

3. 
가상증강현실 
전용기기, 
장치물 및 
부분품 
제조업

31. 가상증강현실 전용 
기기 및 장치물 제조업

310. 가상증강현실 전용 
기기 및 장치물 제조업

가상증강현실 콘텐츠를 사용하기 위해 전용으로 제작된 기기 
및 장치물을 개발 또는 제조하는 산업 활동
(예, HMD(Head Mount Display), 스마트 글래스, 
홀로그램 기기 등)

32. 가상증강현실 전용 
기기 및 장치물 부분품 
제조업

320. 가상증강현실 전용 
기기 및 장치물 부분품 
제조업

가상증강현실 전용 기기 및 장치물 제작에 사용되는 
부분품을 개발 또는 제조하는 산업 활동
(예, AR용 마이크로 디스플레이 모듈, AR 광학모듈, 
VR/AR 전용 구동 모듈 등)

4. 
가상증강현실 
전용 
소프트웨어 
개발 및 
공급업

41. 가상증강현실 콘텐츠 
제작 소프트웨어 개발 및 
공급업

410. 가상증강현실 콘텐츠 
제작 소프트웨어 개발 및 
공급업

가상증강현실 콘텐츠 제작에 사용되는 소프트웨어를 개발 및 
공급하는 산업 활동
(예, 콘텐츠 제작 SW, 저작권 보호 SW 등)

42. 가상증강현실 전용 
기기 및 장치물용 
소프트웨어 개발 및 
공급업

420. 가상증강현실 전용 
기기 및 장치물용 
소프트웨어 개발 및 공급업

가상증강현실 전용 기기 및 장치물에 사용되는 소프트웨어를 
개발 및 공급하는 산업 활동
(예, 임베디드 SW, 장치 운영 SW 등)
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03
조사 결과표

1. 응답기업 일반특성

1-1. 설립년도
(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0 

설립년도

1989년 이전 11 1.4 

1990~1999년 33 4.2 

2000~2009년 138 17.4 

2010~2014년 144 18.1 

2015~2017년 202 25.4 

2018년 이후 267 33.6 

1-2. 권역
(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0

권역

수도권 539 67.8 

충청･세종･대전 77 9.7 

강원 17 2.1 

경상･대구･부산･울산 109 13.7 

전라･광주 52 6.5 

제주 1 0.1 

1-3. 상장여부
(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0

상장여부

비상장 762 95.8 

코스닥 24 3.0 

코스피 7 0.9 

코넥스 2 0.3 
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1-4. 기업규모
(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0

기업규모

대기업 13 1.6

중견기업 17 2.1

중소기업 765 96.2

1-5. 기업형태
(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0

기업형태
법인 756 95.1 

개인 39 4.9 

1-6. 부설연구소 보유 여부
(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0

부설연구소
보유 여부

보유 502 63.1 

미보유 293 36.9 

1-7. 자본금
(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0

자본금

1억 원 미만 310 39.0 

1~5억 원 미만 316 39.7 

5~10억 원 미만 74 9.3 

10억 원 이상 95 11.9 
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1-8. 기업 총 매출액
(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0

기업
총매출액

1억 원 미만 72 9.1 

1~5억 원 미만 178 22.4 

5~10억 원 미만 117 14.7 

10~30억 원 미만 227 28.6 

30~100억 원 미만 118 14.8 

100억 원 이상 83 10.4 

1-9. 영업이익
(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0

영업이익

1억 원 미만 588 74.0

1~5억 원 미만 136 17.1

5~10억 원 미만 25 3.1

10~30억 원 미만 19 2.4

30~100억 원 미만 13 1.6

100억 원 이상 14 1.8

1-10. 총 종사자
(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0

총 종사자

10인 미만 316 39.7 

10~49인 368 46.3 

50~99인 56 7.0 

100~299인 30 3.8 

300인 이상 25 3.1 
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2. 기업 현황

2-1. VR･AR사업 영위기간별 기업체 수(VR･AR 산업분류)
(단위 : 개)

구분
콘텐츠 제작 및 공급업

콘텐츠
판매 및
서비스업

전용기기, 
장치물 및 

부분품 제조업

전용 SW 개발 
및 공급업

소계 문화 콘텐츠 산업콘텐츠 소계 소계 소계

전체 642 332 400 57 78 188

5년 미만 267 130 161 20 14 75

5~10년 미만 315 171 198 28 47 87

10~15년 미만 53 27 37 7 12 22

15년 이상 7 4 4 2 5 4

 ※ 기업별 사업분야 중복응답

2-2. VR･AR사업 영위기간별 기업체 수(VR･AR 매출규모)
(단위 : 개)

구분 1억 원 미만 1~10억 원 미만 10~50억 원 미만 50억 원 이상

전체 230 405 139 21

5년 미만 119 167 31 4

5~10년 미만 96 200 81 11

10~15년 미만 14 31 24 4

15년 이상 1 7 3 2
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2-3. 특성별 VR･AR사업 영위 기간
(단위 : 개, %)

구분 기업수 5년 미만 5~10년 미만 10~15년 
미만 15년 이상

전체 795 40.4 48.8 9.2 1.6

기업규모

대기업 13 38.5 46.2 7.7 7.7

중견기업 17 35.3 52.9 11.8 -

중소기업 765 40.5 48.8 9.2 1.6

산업분류
(중복)

콘텐츠 
제작 및 
공급업

642 41.6 49.1 8.3 1.1

문화 콘텐츠 332 39.2 51.5 8.1 1.2

산업 콘텐츠 400 40.3 49.5 9.3 1.0

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 35.1 49.1 12.3 3.5

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 17.9 60.3 15.4 6.4

전용 SW 개발 및 공급업 188 39.9 46.3 11.7 2.1

활용기술
(중복)

VR 708 39.7 49.2 9.5 1.7

AR 461 38.4 50.1 9.5 2.0

홀로그램 62 30.6 51.6 17.7 -

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 51.7 41.7 6.1 0.4

1~10억 원 미만 405 41.2 49.4 7.7 1.7

10~50억 원 미만 139 22.3 58.3 17.3 2.2

50억 원 이상 21 19.0 52.4 19.0 9.5

VR･AR
산업비중

25% 미만 356 46.1 44.4 8.1 1.4

25~50% 미만 132 44.7 47.0 7.6 0.8

50~75% 미만 136 38.2 50.7 10.3 0.7

75% 이상 171 26.9 57.9 11.7 3.5
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2-4. 산업분류별 기업체 수
(단위 : 개)

구분 참여기업1) 주력기업 단일분야
참여기업

전체 795 795 504

콘텐츠 제작 및 
공급업

소계 642 587 375

문화 
콘텐츠

소계 332 249 162

게임 97 61 40

방송･영화･애니메이션 60 41 25

출판 8 4 3

공연, 전시 136 87 59

일반 생활정보 제공 솔루션 26 9 6

광고 46 27 17

기타 문화 33 20 12

산업
콘텐츠

소계 400 338 213

산업
범용

사무지원 20 13 11

기타 범용 12 3 2

산업
특화

교육 227 168 99

부동산 28 24 13

보건/의료 57 39 34

국방 43 21 12

제조업 72 49 29

도소매업 1 0 0

기타 산업특화 29 21 13

콘텐츠 판매 및 
서비스업

소계 57 28 15

콘텐츠 판매업 23 10 3

콘텐츠 서비스업 45 18 12

전용기기, 
장치물 및 

부분품 제조업

소계 78 62 32

전용기기 및 장치물 제조업 64 50 25

전용기기 및 장치물 부분품 제조업 23 12 7

전용 SW 개발 
및 공급업

소계 188 118 82

콘텐츠 제작 소프트웨어 개발 및 공급업 175 108 74

기기 및 장치물용 소프트웨어 개발 및 공급업 20 10 8

주1) 기업별 사업분야 중복응답
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2-5. VR･AR산업 비중 평균
(단위 : 개, %)

구분 기업수 VR･AR산업 타산업

전체 795 40.8 59.2

기업규모

대기업 13 7.2 92.8

중견기업 17 3.2 96.8

중소기업 765 42.2 57.8

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 
및 공급업

642 41.1 58.9

문화 콘텐츠 332 40.6 59.4

산업 콘텐츠 400 43.9 56.1

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 42.6 57.4

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 50.0 50.0

전용 SW 개발 및 공급업 188 40.3 59.7

활용기술
(중복)

VR 708 40.5 59.5

AR 461 42.0 58.0

홀로그램 62 40.2 59.8

VR･AR
매출액 규모

1억 원 미만 230 31.5 68.5

1~10억 원 미만 405 39.8 60.2

10~50억 원 미만 139 58.0 42.0

50억 원 이상 21 47.3 52.7

VR･AR
산업비중

25% 미만 356 10.2 89.8

25~50% 미만 132 36.2 63.8

50~75% 미만 136 57.2 42.8

75% 이상 171 94.9 5.1
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3. 매출

3-1. 2023년 산업분류별 VR･AR사업 매출액 합계 및 평균
(단위 : 억 원)

구분 합계 매출액 평균 매출액

전체 8,248.1 10.4

콘텐츠 제작 및 
공급업

소계 5,575.6 8.7

문화
콘텐츠

소계 2,994.8 9.0

게임 1,272.7 13.1

방송･영화･애니메이션 667.8 11.1

출판 5.4 0.7

공연, 전시 679.9 5.0

일반 생활정보 제공 솔루션 48.2 1.9

광고 222.9 4.8

기타 문화 97.7 3.0

산업
콘텐츠

소계 2,580.9 6.5

산업
범용

사무지원 64.2 3.2

기타 범용 25.7 2.1

산업
특화

교육 1,258.0 5.5

부동산 86.7 3.1

보건/의료 206.5 3.6

국방 383.9 8.9

제조업 430.5 6.0

도소매업 - -

기타 산업특화 125.4 4.3

콘텐츠 판매 및 
서비스업

소계 402.8 7.1

콘텐츠 판매업 143.0 6.2

콘텐츠 서비스업 259.8 5.8

전용기기, 
장치물 및 

부분품 제조업

소계 1,007.7 12.9

전용기기 및 장치물 제조업 899.5 14.1

전용기기 및 장치물 부분품 제조업 108.2 4.7

전용 SW 개발 
및 공급업

소계 1,261.9 6.7

콘텐츠 제작 소프트웨어 개발 및 공급업 820.5 4.7

기기 및 장치물용 소프트웨어 개발 및 공급업 441.4 22.1
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3-2. 기업특성별 VR･AR사업 매출액
(단위 : 개, 백만 원)

구분 기업수 매출액

전체 795 824,805.0

기업규모

대기업 13 92,050.0

중견기업 17 101,980.0

중소기업 765 630,775.0

활용기술
(중복)

VR 708 598,181.5

AR 461 206,035.3

홀로그램 62 20,588.2

VR･AR
매출액 규모

1억 원 미만 230 9,793.0

1~10억 원 미만 405 152,512.0

10~50억 원 미만 139 274,391.0

50억 원 이상 21 388,109.0

VR･AR
산업 비중

25% 미만 356 318,718.0

25~50% 미만 132 134,775.0

50~75% 미만 136 137,069.0

75% 이상 171 234,243.0

총
종사자 수

10인 미만 316 76,097.0

10~49인 368 276,240.0

50~99인 56 162,696.0

100~299인 30 74,700.0

300인 이상 25 235,072.0
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3-3. 구매고객 유형별 비중
(단위 : 개, %)

구분 기업수 공공기관 민간사업자 개인이용자

전체 795 64.4 80.0 9.3

기업규모

대기업 13 61.5 61.5 30.8

중견기업 17 70.6 47.1 23.5

중소기업 765 64.3 81.0 8.6

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

642 67.0 80.1 8.6

문화 콘텐츠 332 67.5 81.0 12.7

산업 콘텐츠 400 69.3 81.3 6.5

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 66.7 84.2 19.3

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 60.3 84.6 14.1

전용 SW 개발 및 공급업 188 61.7 86.2 9.0

활용기술
(중복)

VR 708 66.4 79.7 9.2

AR 461 69.4 81.8 7.8

홀로그램 62 75.8 87.1 11.3

VR･AR
매출액 규모

1억 원 미만 230 54.3 77.0 10.0

1~10억 원 미만 405 65.4 80.0 7.2

10~50억 원 미만 139 78.4 84.9 13.7

50억 원 이상 21 61.9 81.0 14.3

VR･AR
산업비중

25% 미만 356 59.0 73.9 10.1

25~50% 미만 132 66.7 81.8 5.3

50~75% 미만 136 66.2 89.7 8.8

75% 이상 171 72.5 83.6 11.1
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3-4. 구매고객 유형별 기업 수
(단위 : 개, %)

구분 기업수 비중

전체 795 100.0

공공기관 134 16.9

민간사업자 240 30.2

개인이용자 21 2.6

공공기관, 민간사업자 347 43.6

공공기관, 개인이용자 4 0.5

민간사업자, 개인이용자 22 2.8

공공기관, 민간사업자, 개인이용자 27 3.4

3-5. 기업특성별 구매고객 비중 평균
(단위 : 개, %)

구분 기업수 공공기관 민간사업자 개인이용자

전체 795 32.6 47.3 20.1

활용기술
(중복)

VR 708 33.1 46.5 20.4

AR 461 36.8 45.6 17.5

홀로그램 62 33.1 55.2 11.6

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 38.1 57.6 4.3

1~10억 원 미만 405 45.7 51.0 3.3

10~50억 원 미만 139 46.9 46.4 6.7

50억 원 이상 21 17.1 46.3 36.6
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3-6. 주력분야별 구매고객 유형별 비중 평균
(단위 : 개, %)

구분 기업수 공공기관 민간사업자 개인이용자

전체 795 32.6 47.3 20.1

콘텐츠 제작 및 
서비스

문화 
콘텐츠

게임 61 8.9 29.1 62.0

방송・영화・애니메이션 41 6.9 16.2 76.9

출판 4 43.3 56.7 -

공연, 전시 87 56.8 41.5 1.7

일반 생활정보 제공 솔루션 9 69.7 30.3 -

광고 27 24.5 58.7 16.8

기타문화 20 45.8 53.7 0.4

산업 
콘텐츠

산업
범용

사무지원 13 24.2 75.1 0.7

기타 범용 3 25.6 74.4 -

산업 
특화

교육 168 60.6 37.8 1.6

부동산 24 27.5 58.6 13.8

보건･의료 39 41.7 48.9 9.4

국방 21 80.2 19.8 -

제조업 49 35.6 64.1 0.3

도소매업 0 - - -

기타 산업특화 21 48.9 51.1 -

콘텐츠 판매 및 
서비스

콘텐츠 판매업 10 16.4 76.7 6.9

콘텐츠 서비스업 18 33.5 63.4 3.1

전용기기, 
장치물 및 

부분품 제조업

전용기기 및 장치물 제조업 50 14.2 80.8 5.0

전용기기 및 장치물 부분품 제조업 12 37.3 62.4 0.3

전용 SW 개발 
및 공급업

콘텐츠 제작 SW 개발･공급업 108 41.3 57.7 1.0

기기 및 장치물용 SW 개발･공급업 10 4.3 95.3 0.4
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3-7. 판매 방법별 매출 비중 평균
(단위 : 개, %)

구분 기업수 완제품 라이
선스 OEM 기술 및 

서비스 기타

전체 796 49.0 4.9 3.8 42.2 0.1

기업규모

대기업 13 72.6 - - 27.3 - 

중견기업 17 46.2 0.3 0.2 53.3 - 

중소기업 765 46.0 6.3 5.0 42.5 0.1 

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

642 53.0 3.4 4.6 38.9 0.1 

문화 콘텐츠 332 55.9 1.6 1.0 41.4 0.1 

산업 콘텐츠 400 55.6 4.2 6.6 33.6 - 

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 48.0 1.4 21.5 28.7 0.3 

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 37.4 0.9 15.1 46.5 - 

전용 SW 개발 및 공급업 188 43.6 13.1 2.7 40.5 - 

활용기술
(중복)

VR 708 48.6 4.9 3.9 42.4 0.1 

AR 461 53.6 3.9 2.6 40.0 - 

홀로그램 62 53.0 2.9 0.4 43.7 - 

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 49.7 4.6 1.5 44.2 - 

1~10억 원 미만 405 54.0 3.0 2.3 40.1 0.5 

10~50억 원 미만 139 48.5 4.3 3.2 44.1 - 

50억 원 이상 21 47.4 6.1 4.9 41.6 - 

VR･AR
산업비중

25% 미만 356 53.9 1.4 0.6 44.1 - 

25~50% 미만 132 31.6 3.6 1.0 63.4 0.4 

50~75% 미만 136 56.8 0.5 2.5 40.2 - 

75% 이상 171 47.9 12.9 10.6 28.5 0.1 
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3-8. 주력분야별 세부업종 판매방법 비중 평균
(단위 : %)

구분 완제품 라이
선스 OEM 기술 및 

서비스 기타

전체 49.0 4.9 3.8 42.2 0.1

콘텐츠 제작 및 
공급업

소계 52.6 3.5 4.9 39.0 0.1

문화 
콘텐츠

소계 55.7 1.5 1.0 41.6 0.2

게임 46.3 2.2 0.8 50.7 -

방송･영화･애니메이션 85.2 0.6 - 14.2 -

출판 100.0 - - - -

공연, 전시 43.8 2.1 3.7 50.4 -

일반 생활정보 제공 솔루션 44.6 1.0 - 38.0 16.4

광고 38.9 - - 61.1 -

기타 문화 17.8 0.9 0.6 80.8 -

산업
콘텐츠

소계 49.2 5.6 9.1 36.0 -

산업
범용

사무지원 20.9 2.7 1.5 74.9 -

기타 범용 100.0 - - - -

산업
특화

교육 64.2 3.0 1.8 30.9 -

부동산 12.5 1.8 - 85.8 -

보건/의료 42.9 5.9 - 51.1 -

국방 28.5 - 43.3 28.2 -

제조업 38.1 23.0 3.0 35.9 -

도소매업 - - - - -

기타 산업특화 23.7 1.4 25.2 49.6 -

콘텐츠 판매 및 
서비스

소계 40.8 - 3.8 54.6 0.9

콘텐츠 판매업 57.1 0.1 6.6 36.3 -

콘텐츠 서비스업 19.1 - - 78.9 2.0

전용기기, 
장치물 및 

부분품 제조업

소계 37.5 1.0 0.9 60.6 -

전용기기 및 장치물 제조업 32.5 1.1 1.0 65.4 -

전용기기 및 장치물 부분품 제조업 98.2 - 0.7 1.1 -

전용 SW 개발 
및 공급업

소계 42.9 15.9 0.9 40.3 -

콘텐츠 제작 SW 개발 및 공급업 49.8 3.8 1.1 45.3 -

기기 및 장치물용 SW 개발 및 공급업 30.9 36.8 0.6 31.6 -
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3-9. 기업특성별 향후 VR･AR사업 예상 매출액(2024년)
(단위 : 개, 백만 원)

구분 기업수 예상 매출액

전체 795 950,195.0

기업규모

대기업 13 141,584.0

중견기업 17 102,394.0

중소기업 765 706,217.0

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

642 699,624.0

문화 콘텐츠 332 432,656.0

산업 콘텐츠 400 467,260.0

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 91,686.0

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 172,738.0

전용 SW 개발 및 공급업 188 186,740.0

활용기술
(중복)

VR 708 915,333.0

AR 461 620,899.0

홀로그램 62 90,926.0

VR･AR
매출액 규모

1억 원 미만 230 10,586.0

1~10억 원 미만 405 161,492.0

10~50억 원 미만 139 281,990.0

50억 원 이상 21 496,127.0

VR･AR
산업비중

25% 미만 356 376,372.0

25~50% 미만 132 187,093.0

50~75% 미만 136 155,361.0

75% 이상 171 231,369.0
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4. 수출

4-1. 수출 여부
(단위 : 개, %)

구분 기업수 있음 없음

전체 795 8.1 91.9

기업규모

대기업 13 - 100.0

중견기업 17 23.5 76.5

중소기업 765 7.8 92.2

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

642 7.2 92.8

문화 콘텐츠 332 9.0 91.0

산업 콘텐츠 400 6.8 93.3

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 12.3 87.7

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 17.7 82.3

전용 SW 개발 및 공급업 188 10.1 89.9

활용기술
(중복)

VR 708 7.8 92.2

AR 461 7.6 92.4

홀로그램 62 9.7 90.3

VR･AR
매출액 규모

1억 원 미만 230 6.5 93.5

1~10억 원 미만 405 6.2 93.8

10~50억 원 미만 139 13.7 86.3

50억 원 이상 21 23.8 76.2

VR･AR
산업비중

25% 미만 356 6.2 93.8

25~50% 미만 132 6.8 93.2

50~75% 미만 136 9.6 90.4

75% 이상 171 11.7 88.3
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4-2. 기업특성별 VR･AR 수출 비중 및 수출 총액
(단위 : 개, %, 백만 원)

구분 기업수 수출 비중 수출 총액

전체 64 52.3 83,104.5 

기업규모

대기업 - - -

중견기업 4 69.1 58,631.5 

중소기업 60 33.0 24,473.0 

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

문화 콘텐츠 30 62.6 68,293.6 

산업 콘텐츠 27 7.2 2,432.7 

콘텐츠 판매 및 서비스업 7 16.7 1,449.8 

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 14 57.0 9,743.0 

전용 SW 개발 및 공급업 19 6.5 1,185.3 

활용기술
(중복)

VR 55 52.6 81,315.5 

AR 35 21.2 10,823.4 

홀로그램 6 11.1 523.7 

VR･AR
매출액 규모

1억 원 미만 6 59.6 116.9 

1~10억 원 미만 22 35.5 1,611.1 

10~50억 원 미만 22 44.3 12,639.9 

50억 원 이상 14 54.7 68,736.6 

VR･AR
산업 비중

25% 미만 22 66.9 61,311.0 

25~50% 미만 9 13.2 933.2 

50~75% 미만 13 29.2 7,265.7 

75% 이상 20 38.5 13,594.6 
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4-3. 세부업종별 VR･AR 수출액
(단위 : 개, 백만 원)

구분 기업수 합계 수출액 평균 수출액

게임 13 63,831.8 4,910.1 

방송･영화･애니메이션 5 2,018.6 403.7 

출판 3 78.7 26.2 

공연, 전시 6 127.1 21.2 

일반 생활정보 제공 솔루션 1 0.7 0.7 

광고 4 2,171.0 542.8 

기타문화 2 65.8 32.9 

사무지원 1 1.4 1.4 

기타 범용 1 12.1 12.1 

교육 18 1,248.7 69.4 

부동산 - - -

보건･의료 7 252.1 36.0

국방 - - - 

제조업 6 578.5 96.4

도소매업 - - -

기타 산업특화 4 339.9 85.0 

콘텐츠 판매업 3 995.7 331.9 

콘텐츠 서비스업 6 454.1 75.7 

전용기기 및 장치물 제조업 13 9,706.6 746.7 

전용기기 및 장치물 부분품 제조업 3 36.5 12.2 

콘텐츠 제작 소프트웨어 개발 및 공급업 16 1,149.9 71.9 

기기 및 장치물용 소프트웨어 개발 및 공급업 6 35.4 5.9 

4-4. 대분류별 VR･AR 합계 수출액 및 평균 수출액
(단위 : 개, 백만 원)

구분 기업수 합계 수출액 평균 수출액

전체 64 83,104.5 1,298.5 

콘텐츠 제작 및 공급업
문화 콘텐츠 30 68,293.6 2,276.5 

산업 콘텐츠 27 2,432.7 90.1 

콘텐츠 판매 및 서비스업 7 1,449.8 207.1 

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 14 9,743.0 695.9 

전용 SW 개발 및 공급업 19 1,185.3 62.4 
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4-5. 수출 애로사항
(단위 : 개, %)

구분 기업수 기술력 
부족

무역 
전문 
인력 
부족

시장
정보 

부족 등 
거래처 
발굴 
문제

해외
진출 
필요
자금 
부족

수출
관련 

절차적 
규제
부담

현지 
시장 

규격 및 
인증 
요구

언어 
장벽

기업 
신인도 
부족

기타

전체 795 4.8 5.5 45.8 38.0 0.8 1.4 0.5 0.3 3.0

기업
규모

대기업 13 - 7.7 46.2 23.1 - 7.7 - - 15.4

중견기업 17 - - 70.6 5.9 5.9 5.9 5.9 - 5.9

중소기업 765 5.0 5.6 45.2 39.0 0.7 1.2 0.4 0.3 2.7

산업
분류

(중복)

콘텐츠 제작 
및 공급업

문화 콘텐츠 332 7.5 5.7 43.7 38.6 0.3 0.9 0.9 - 2.4

산업 콘텐츠 400 3.5 6.0 44.8 38.8 0.3 2.0 1.0 0.5 3.3

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 - 7.0 52.6 33.3 1.8 1.8 - - 3.5

전용기기, 장치물 및 
부분품 제조업

78 2.6 1.3 43.6 43.6 2.6 2.6 - - 3.8

전용 SW 개발 및 공급업 188 3.2 4.3 44.7 44.1 2.1 - - - 1.6

활용
기술

(중복)

VR 708 4.5 5.5 46.0 38.1 0.7 1.4 0.6 0.3 2.8

AR 461 3.9 5.2 44.3 40.6 1.1 0.9 0.9 0.2 3.0

홀로그램 62 1.6 3.2 43.5 40.3 3.2 - 1.6 - 6.5

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 6.1 6.1 37.4 43.9 0.9 1.3 0.4 0.4 3.5

1~10억 원 미만 405 4.9 4.4 48.9 37.5 - 1.5 0.2 0.2 2.2

10~50억 원 미만 139 2.9 7.2 49.6 31.7 2.9 1.4 1.4 - 2.9

50억 원 이상 21 - 9.5 52.4 23.8 - - - - 14.3

VR･AR
산업
비중

25% 미만 356 5.1 6.5 49.7 32.3 0.6 1.7 0.3 0.3 3.7

25~50% 미만 132 3.8 3.8 46.2 39.4 1.5 1.5 - - 3.8

50~75% 미만 136 3.7 4.4 41.9 46.3 0.7 0.7 - - 2.2

75% 이상 171 5.8 5.8 40.4 42.1 0.6 1.2 1.8 0.6 1.8
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5. 인력 현황

5-1. VR･AR산업 전체 종사자 수
(단위 : 개, 명)

구분 기업수
2023년

VRAR기업 
전체 인력

2023년
VR･AR사업 

인력
전체 795 78,062 8,573

기업규모

대기업 13 47,658 285

중견기업 17 12,675 423

중소기업 765 17,729 7,865

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

642 72,262 6,638

문화 콘텐츠 332 55,232 3,543

산업 콘텐츠 400 50,442 4,195

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 3,079 849

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 2,714 1,205

전용 SW 개발 및 공급업 188 4,774 2,119

활용기술
(중복)

VR 708 76,145 7,956

AR 461 55,721 5,589

홀로그램 62 23,570 958

VR･AR
매출액 규모

1억 원 미만 230 5,995 982

1~10억 원 미만 405 18,681 3,352

10~50억 원 미만 139 19,490 2,674

50억 원 이상 21 33,896 1,565

VR･AR
산업비중

25% 미만 356 70,628 3,003

25~50% 미만 132 3,043 1,789

50~75% 미만 136 1,979 1,545

75% 이상 171 2,412 2,236

5-2. 매출액 규모별 VR･AR 인력
(단위 : 개, 명)

구분 기업수 VR･AR인력
전체 795 8,573

1억 원 미만 230 982

1~10억 원 미만 405 3,352

10~50억 원 미만 139 2,674

50억 원 이상 21 1,565
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5-3. 성별 고용형태별 VR･AR사업 인력
(단위 : 개, 명)

구분 VR･AR인력

기업수(개) 795

전체 8,573

남자

소계 6,129

정규직 6,073

비정규직 56

여자

소계 2,444

정규직 2,416

비정규직 28

5-4. 직무별 VR･AR 인력 및 향후 채용예정 인력
(단위 : 개, 명)

구분 2023년 인력
(23.12.31기준)

2024년 인력
(24.10기준)

향후 채용예정 
인력(2025년)

기업수(개) 795 795 795

전체 8,573 9,192 783

남자

소계 6,129 6,581 530

경영지원 274 285 9

전략기획 209 192 15

영업마케팅 394 419 22

사업관리 176 191 7

기술연구개발 3,837 4,031 353

제작 1,211 1,425 122

기타 28 38 2

여자

소계 2,444 2,611 253

경영지원 246 240 9

전략기획 68 64 4

영업마케팅 135 158 6

사업관리 58 56 5

기술연구개발 1,202 1,250 157

제작 727 831 71

기타 8 12 1
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5-5. 직무별 VR･AR 부족 인력 및 신규 채용 인력
(단위 : 명)

구분 2023년 VR･AR
부족 인력1)

2023년 VR･AR 신규 채용 인력2)

소계 남자 여자

전체 341 611 402 209

경영지원 11 11 3 8

전략기획 12 9 5 4

영업마케팅 23 35 29 6

사업관리 5 7 4 3

기술연구개발 184 324 234 90

제작 100 218 121 97

기타 6 7 6 1

주1) 2023.12.31. 기준 정상적인 VR･AR사업 활동을 위해 더 필요한 인원

주2) 2023년에 정상적인 VR･AR사업 활동을 위해 추가로 채용한 인원(신입, 경력 모두 포함)

5-6. 성별 학력별 VR･AR사업 인력
(단위 : 개, 명)

구분 VR･AR인력

기업수(개) 795

전체 8,573

남자

소계 6,129

전문학사 이하 435

학사 4,770

석사 803

박사 121

여자

소계 2,444

전문학사 이하 185

학사 2,037

석사 205

박사 17
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5-7. 인력 채용 애로사항(1순위)
(단위 : 개, %)

구분 기업수

관련 
분야의 
인력 
Pool

관련 
업계에 
대한 

부정적 
인식

본사 
인지도 
및 비전

근로자
의 급여 
수준

관련 
업무의 
난이도

근로자 
복지 등 
근무 
환경

입지 및 
지리적 
조건

기타

전체 795 52.3 1.9 14.2 20.5 4.4 1.8 2.6 2.3

기업
규모

대기업 13 61.5 7.7 - 7.7 - 7.7 - 15.4

중견기업 17 35.3 11.8 17.6 - 23.5 - - 11.8

중소기업 765 52.5 1.6 14.4 21.2 4.1 1.7 2.7 1.8

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 44.8 1.3 19.6 21.7 4.8 2.2 1.3 4.3

1~10억 원 미만 405 53.6 2.0 12.6 21.7 4.2 1.7 2.7 1.5

10~50억 원 미만 139 59.0 1.4 11.5 16.5 4.3 1.4 4.3 1.4

50억 원 이상 21 66.7 9.5 4.8 9.5 4.8 - 4.8 -

5-8. 인력 채용 애로사항(1+2순위)
(단위 : 개, %(중복응답))

구분 기업수

관련 
분야의 
인력 
Pool

관련 
업계에 
대한 

부정적 
인식

본사 
인지도 
및 비전

근로자
의 급여 
수준

관련 
업무의 
난이도

근로자 
복지 등 
근무 
환경

입지 및 
지리적 
조건

기타

전체 795 68.8 5.4 34.2 52.6 16.9 6.3 6.0 9.8

기업
규모

대기업 13 69.2 7.7 15.4 23.1 30.8 7.7 - 46.2

중견기업 17 58.8 11.8 17.6 11.8 52.9 5.9 5.9 35.3

중소기업 765 69.0 5.2 34.9 54.0 15.8 6.3 6.1 8.6

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 62.6 4.8 43.0 55.7 14.3 6.5 2.6 10.4

1~10억 원 미만 405 70.1 4.4 32.3 55.1 15.6 7.7 7.2 7.7

10~50억 원 미만 139 73.4 8.6 28.8 41.0 22.3 2.9 8.6 14.4

50억 원 이상 21 81.0 9.5 9.5 47.6 33.3 - 4.8 14.3
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6. 산업 전망

6-1. 기업특성별 VR･AR산업 성장단계
(단위 : 개, %)

구분 기업수 창업기 초기
창업기

고도
성장기 성숙기 쇠퇴기

전체 795 5.4 47.9 33.1 9.6 4.0

매출액 
규모

1억 원 미만 230 9.6 60.0 17.4 5.7 7.4

1~10억 원 미만 405 4.7 48.4 35.6 8.4 3.0

10~50억 원 미만 139 0.7 31.7 49.6 16.5 1.4

50억 원 이상 21 4.8 14.3 47.6 28.6 4.8

VR･AR
산업
비중

25% 미만 356 8.1 54.2 26.4 6.2 5.1

25~50% 미만 132 3.8 53.8 28.0 12.1 2.3

50~75% 미만 136 2.9 47.8 36.8 11.0 1.5

75% 이상 171 2.9 30.4 48.0 13.5 5.3

6-2. 내년도 국내 VR･AR산업 전망
(단위 : 개, 점)

구분 기업수 5점 평균 100점 평균

전체 795 2.41 35.31

기업규모

대기업 13 2.62 40.38

중견기업 17 2.82 45.59

중소기업 765 2.40 35.00

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 
및 공급업

642 2.42 35.40

문화 콘텐츠 332 2.40 35.09

산업 콘텐츠 400 2.41 35.25

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 2.58 39.47

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 2.19 29.81

전용 SW 개발 및 공급업 188 2.38 34.44

활용기술
(중복)

VR 708 2.42 35.38

AR 461 2.40 34.92

홀로그램 62 2.44 35.89
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6-3. 내년도 해외 VR･AR산업 전망
(단위 : 개, 점)

구분 기업수 5점 평균 100점 평균

전체 795 2.54 38.43

기업규모

대기업 13 2.85 46.15

중견기업 17 2.94 48.53

중소기업 765 2.52 38.07

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 
및 공급업

642 2.54 38.51

문화 콘텐츠 332 2.54 38.48

산업 콘텐츠 400 2.54 38.38

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 2.70 42.54

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 2.28 32.05

전용 SW 개발 및 공급업 188 2.50 37.50

활용기술
(중복)

VR 708 2.54 38.45

AR 461 2.51 37.64

홀로그램 62 2.53 38.31

6-4. 향후 VR･AR이 가장 많이 적용될 것으로 생각되는 산업군(1순위)
(단위 : %)

구분 VR･AR 적용 예상 산업 비율

국방 10.4

관광 10.7

스포츠 1.8

유통 1.4

물류 0.5

교통 0.1

제조 7.4

주택 0.6

건설 2.8

교육 27.8

방송영상 11.4

의료 5.8

금융 -

오락 3.1

게임 15.3

기타 0.8
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6-5. 향후 VR･AR이 가장 많이 적용될 것으로 생각되는 산업군(1+2순위)
(단위 : %(중복응답))

구분 VR･AR 적용 예상 산업 비율

국방 15.3 

관광 21.6 

스포츠 3.6 

유통 3.5 

물류 1.6 

교통 0.4 

제조 13.6 

주택 1.4 

건설 4.9 

교육 52.1 

방송영상 24.9 

의료 13.8 

금융 0.4 

오락 6.7 

게임 33.1 

기타 3.1 
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7. R&D

7-1. 연구소 보유여부
(단위 : 개, %)

구분 기업수 보유 미보유

전체 795 63.1 36.9

기업규모

대기업 13 69.2 30.8

중견기업 17 88.2 11.8

중소기업 765 62.5 37.5

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

642 63.7 36.3

문화 콘텐츠 332 59.0 41.0

산업 콘텐츠 400 68.3 31.8

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 59.6 40.4

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 60.3 39.7

전용 SW 개발 및 공급업 188 71.8 28.2

활용기술
(중복)

VR 708 63.6 36.4

AR 461 67.2 32.8

홀로그램 62 61.3 38.7

VR･AR
매출액 규모

1억 원 미만 230 43.9 56.1

1~10억 원 미만 405 64.9 35.1

10~50억 원 미만 139 86.3 13.7

50억 원 이상 21 85.7 14.3

VR･AR
산업비중

25% 미만 356 67.4 32.6

25~50% 미만 132 63.6 36.4

50~75% 미만 136 57.4 42.6

75% 이상 171 58.5 41.5
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7-2. VR･AR사업 R&D 비용 및 비중
(단위 : 개, 백만 원, %)

구분 기업수
2023년 2024년(e)

R&D합계 
비용

R&D평균 
비중

R&D합계 
비용

R&D평균 
비중

전체 795 187,612.4 15.5 151,083.1 17.0

기업규모

대기업 13 10,342.9 1.5 8,392.0 2.0

중견기업 17 15,605.1 8.3 15,741.9 8.3

중소기업 765 161,664.4 45.9 126,949.3 44.1

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

문화 콘텐츠 332 70,507.0 8.7 66,854.7 12.0

산업 콘텐츠 400 75,530.2 13.3 73,497.4 11.9

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 13,830.5 34.4 13,806.9 34.1

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 55,915.4 41.0 23,135.6 32.1

전용 SW 개발 및 공급업 188 57,245.5 44.6 23,311.6 39.0

활용기술
(중복)

VR 708 172,347.2 14.6 134,838.6 15.8

AR 461 134,886.0 19.1 100,700.9 14.6

홀로그램 62 16,754.2 7.5 17,024.3 6.3

7-3. VR･AR사업 R&D 자금 조달 방법
(단위 : 개, %(중복응답))

구분 기업수
자체 
자금 
조달

정부･
공공
자금

금융권 
대출･
융자

국내 
타기업 
투자

국내 
엔젤･
벤처

증권사 
(펀드, 
주식 
발행)

기타

전체 726 93.1 23.6 3.7 1.1 0.7 0.1 0.8

기업규모

대기업 12 100.0 8.3 - - - - -

중견기업 13 92.3 15.4 7.7 - - - -

중소기업 701 93.0 24.0 3.7 1.1 0.7 0.1 0.9

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

문화 콘텐츠 307 91.5 21.8 2.9 1.3 0.3 0.3 1.3

산업 콘텐츠 374 93.0 25.4 3.7 0.3 0.5 0.3 0.5

콘텐츠 판매 및 서비스업 46 93.5 15.2 10.9 2.2 - - 2.2

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 71 91.5 35.2 7.0 2.8 1.4 - -

전용 SW 개발 및 공급업 175 92.6 22.3 4.6 1.1 1.1 - 0.6

활용기술
(중복)

VR 651 93.9 22.3 3.4 0.6 0.5 0.2 0.6

AR 432 92.6 23.4 3.0 1.4 0.5 - 1.2

홀로그램 60 91.7 31.7 5.0 5.0 1.7 - 1.7
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7-4. VR･AR R&D자금 외부 투자 유치 건수 및 금액
(단위 : 개, 건, 백만 원)

구분 기업수 유치 건수 유치 금액

전체 287 569 159,560

기업규모

대기업 3 7 1,400

중견기업 4 4 4,000

중소기업 280 558 154,160

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 및 
공급업

문화 콘텐츠 110 191 50,462

산업 콘텐츠 163 357 71,425

콘텐츠 판매 및 서비스업 39 70 61,228

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 87 154 61,625

전용 SW 개발 및 공급업 82 141 58,527

활용기술
(중복)

VR 255 506 145,447

AR 189 353 109,575

홀로그램 35 69 23,035

7-5. 획득 지식재산권 현황
(단위 : 개)

구분
기존 신규실적

2022년 이전까지
(누적) 2023년 2024년

(조사시점 10월 기준)

기업수 2,277 218 141

국내
특허 2,203 181 134

실용신안 35 9 2

해외 해외 특허 39 28 5
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7-6. 최고경쟁력 보유 기업 대비 기술 수준
(단위 : 개, %)

구분 기업수 20점 
미만

20~40점 
미만

40~60점 
미만

60~80점 
미만

80점 
이상

전체 795 0.3 3.8 7.7 35.7 52.6

기업규모

대기업 13 - 7.7 15.4 38.5 38.5

중견기업 17 - 5.9 5.9 29.4 58.8

중소기업 765 0.3 3.7 7.6 35.8 52.7

산업분류
(중복)

콘텐츠 제작 
및 공급업

642 0.3 3.7 7.3 34.4 54.2

문화 콘텐츠 332 - 4.2 8.7 33.4 53.6

산업 콘텐츠 400 0.5 2.5 5.8 32.8 58.5

콘텐츠 판매 및 서비스업 57 - 5.7 5.7 33.0 55.7

전용기기, 장치물 및 부분품 제조업 78 - 5.1 5.1 26.9 62.8

전용 SW 개발 및 공급업 188 - 2.7 8.5 41.0 47.9

활용기술
(중복)

VR 708 0.3 3.1 7.6 35.9 53.1

AR 461 0.2 3.0 7.4 31.9 57.5

홀로그램 62 - 6.5 1.6 25.8 66.1

VR･AR
매출액 규모

1억 원 미만 72 - 2.8 11.1 47.2 38.9

1~10억 원 미만 295 - 2.7 6.8 37.6 52.9

10~50억 원 미만 290 0.3 3.8 8.3 34.5 53.1

50억 원 이상 138 0.7 6.5 6.5 28.3 58.0

VR･AR
산업비중

25% 미만 356 0.6 7.0 9.8 36.0 46.6

25~50% 미만 132 - 1.5 6.8 32.6 59.1

50~75% 미만 136 - 0.7 5.9 37.5 55.9

75% 이상 171 - 1.2 5.3 36.3 57.3
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7-7. 기술격차 해소 방안(1순위)
(단위 : 개, %)

구분 기업수
내부 
인력
양성

외부
전문가 
영입

R&D 
투자
확대

스타
트업 
육성

법제도 
개선

기술
사용 
라이
선스 
도입

국내외 
기업과 
제휴
협력

산학
연정 
협력 
강화

M&A

연구
설비 
및 

기자재 
확보

글로벌 
시장
분석

기타

전체 795 35.0 10.7 39.5 4.0 1.3 2.0 3.8 0.8 1.8 0.8 0.4 0.1

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 23.9 11.3 46.5 4.3 0.9 2.6 5.7 0.4 2.6 0.9 0.9 -

1~10억 원 미만 405 39.8 10.4 35.8 4.4 0.7 2.0 3.2 1.2 1.2 0.7 0.2 0.2

10~50억 원 미만 139 38.1 10.8 39.6 2.9 2.2 1.4 2.2 - 2.2 0.7 - -

50억 원 이상 21 42.9 9.5 33.3 - 9.5 - 4.8 - - - - -

VR･AR
산업
비중

25% 미만 356 36.0 11.2 36.8 3.4 1.1 3.1 3.9 1.1 1.7 0.8 0.6 0.3

25~50% 미만 132 34.8 7.6 43.2 4.5 1.5 1.5 4.5 0.8 0.8 - 0.8 -

50~75% 미만 136 31.6 8.8 46.3 3.7 0.7 1.5 4.4 - 1.5 1.5 - -

75% 이상 171 35.7 13.5 36.8 5.3 1.8 0.6 2.3 0.6 2.9 0.6 - -

7-8. 기술격차 해소 방안(1+2순위)
(단위 : 개, %(중복응답))

구분 기업수
내부 
인력
양성

외부
전문가 
영입

R&D 
투자
확대

스타
트업 
육성

법제도 
개선

기술
사용 
라이
선스 
도입

국내외 
기업과 
제휴
협력

산학
연정 
협력 
강화

M&A

연구
설비 
및 

기자재 
확보

글로벌 
시장
분석

기타

전체 795 57.5 19.4 70.9 13.0 3.4 4.8 15.7 4.5 4.5 2.6 1.4 2.0 

VR･AR
매출액 
규모

1억 원 미만 230 49.1 19.1 69.1 18.3 2.2 5.7 19.6 3.5 6.1 2.6 1.7 3.0 

1~10억 원 미만 405 60.5 19.8 71.4 12.1 2.7 5.2 14.1 6.2 2.5 2.2 1.2 2.2 

10~50억 원 미만 139 61.2 20.1 71.9 7.9 6.5 2.9 15.1 2.2 7.2 4.3 0.7 - 

50억 원 이상 21 66.7 9.5 76.2 4.8 9.5 - 9.5 - 9.5 - 4.8 - 

VR･AR
산업
비중

25% 미만 356 59.0 20.5 70.2 10.1 2.8 5.3 15.2 5.1 3.9 2.8 1.4 3.1 

25~50% 미만 132 57.6 15.2 70.5 17.4 5.3 4.5 14.4 5.3 6.1 1.5 0.8 1.5 

50~75% 미만 136 57.4 16.2 77.9 14.7 2.2 2.9 15.4 2.9 4.4 2.9 2.2 0.7 

75% 이상 171 54.4 22.8 67.3 14.0 4.1 5.3 18.1 4.1 4.7 2.9 1.2 1.2 
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