
게이미피케이션과 디지털치료제 기술동향 및 전자약 시장 전망-3세대 치료제 2 

제 1 장 디지털치료제 및 전자약 기술 동향 

  

1. 디지털치료제 기술 

  1-1. 떠오르는 디지털 치료의 세계 

    1-1-1. 의료 제공 방식의 변화 디지털치료제(DTx) 

    1-1-2. 일반 의료기기와 디지털치료제(DTx)의 차이 

    1-1-3. ‘일대다’ 치료 모델 ‘디지털치료제(DTx)’ 

      (1) 현 의료시스템 극복을 위한 새로운 대안 ‘일대다’ 치료 모델 

      (2) 진단·관리를 넘어 치료의 영역으로 확장하는 디지털치료제 

      (3) 디지털치료제를 기반으로한 개인 맞춤형 치료 제공 

    1-1-4. 인지행동치료(CBT)를 기반으로한 디지털치료제 

      (1) 인지행동치료(CBT) 개념 

      (2) 자동적 사고(automatic thoughts) 

      (3) 인지행동치료 과정 

      (4) 인지행동치료 기법 

      (5) 인지행동치료와 디지털치료제 

  1-2. 미래 의료시스템 디지털치료제 

    1-2-1. 디지털치료제 작동 원리 

    1-2-2. 디지털치료제 프로세스 

    1-2-3. 디지털치료제 생태계 조성을 위한 필요조건 

  1-3. 디지털치료제 유형 및 분류 

    1-3-1. 독립형(stand alone type) 

    1-3-2. 증강형(augment type) 

    1-3-3. 보완형(complement) 

  

2. 게이미피케이션(gamification)과 소프트웨어 기반 디지털치료제 

  2-1. 게이미피케이션(gamification) 기술 개요 

    2-1-1. 게이미피케이션(gamification) 개념 및 특징 

      (1) 게임 역학 
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      (2) 게임이론(game theory) 

      (3) 게이미피케이션(gamification) 개념 

      (4) 게이미피케이션 특징 

    2-1-2. 게이미피케이션 구성요소 및 역할 

      (1) 게이미피케이션 구성 요소 

      (2) 게이미피케이션 역할 

    2-1-3. 게이미피케이션 가치 

      (1) 디지털 시대 게이미피케이션 

      (2) 게이미피케이션 가치 

    2-1-4. 게이미피케이션(Gamification)의 활용 

      (1) 교육에서의 게임화 

      (2) 게이미피케이션과 마케팅 

      (3) 게이미피케이션과 디지털치료제 

    2-1-5. 게이미피케이션(Gamification) 시대 전망 

      (1) 게이미피케이션의 융합 기술 메타버스 

      (2) 게이미피케이션의 발전 방향 

      (3) 게이미피케이션 구현을 위한 시사점 

  2-2. 소프트웨어 기반 디지털치료제 종류 

    2-2-1. 스마트폰 앱 

    2-2-2. 게임을 이용한 디지털치료제 

    2-2-3. 가상현실(VR)을 활용한 디지털치료제 

  

제 2 장 전자약 기술 동향 

  

1. 전자약 개요 및 기술 동향 

  1-1. 뇌를 읽는 기술 개요 

    1-1-1. 뇌의 전기적 활동 

      (1) 뇌파(EEG) 개념 

      (2) 뇌파 측정 

      (3) 뇌를 읽는 기술 

        가. 뇌 임플란트(Brain implant) 기술 

        나. fMRI 

    1-1-2. 뇌-기계인터페이스 기술(Brain-Computer Interface) 

      (1) 뇌-컴퓨터인터페이스(BCI) 기술 개념 

      (2) 뇌-컴퓨터인터페이스(BCI) 기술 특징 

      (3) 뇌-컴퓨터인터페이스(BCI)의 종류 

        가. 침습형(Invasive) 방식 



        나. 비침습형(Non-Invasive) 방식 

    1-1-3. 전기자극을 주는 ‘하드웨어’ 중심 전자약 

  1-2. 전자약(Electroceuticals) 작동 방식 

    1-2-1. 전자약(Electroceuticals) 정의 

    1-2-2. 전자약 특징 

    1-2-3. 전자약 작동 방식 

    1-2-4. 전자약의 발전 과정 

  1-3. 전자약 기술 동향 

    1-3-1. 전기충격요법(Electroconvulsive therapy) 

    1-3-2. 뇌심부자극술(DBS) 

    1-3-3. 미주신경자극(VNS) 

    1-3-4. 경피적전기자극(TES) 

    1-3-5. 경두개자기자극술(TMS) 

  

2. 디지털치료제와 전자약 산업 동향 및 시장 전망 

  2-1. 국내외 디지털치료제 기술 개발 현황 

    2-1-1. 해외 주요국의 디지털치료제 및 전자약 관련 지원 현황 

      (1) 미국 

      (2) 영국 

      (3) 독일 

      (4) 일본 

    2-1-2. 국내 디지털치료제 산업 현황 

  2-2. 전자약 산업 현황 

    2-2-1. 해외 전자약 업체 현황 

      (1) 갈바니 바이오일렉트로닉스(Galvani Bioelectronics) 

      (2) 노보큐어(Novocure) 

      (3) 뉴로시그마(NeuroSigma) 

      (4) 엔테로메딕스(EnteroMedics) 

      (5) 인스파이어 메디컬 시스템스(Inspire Medical Systems) 

      (6) 일렉트로코어(electroCore) 

      (7) 칼라헬스(Cala Health) 

    2-2-2. 국내 전자약 업체 동향 

      (1) 뉴아인 

      (2) 리메드 

      (3) 와이브레인 

      (4) KT 

  2-3. 급성장하고 있는 디지털치료제와 전자약 시장 전망 



    2-3-1. 디지털치료제 시장 전망 

      (1) 해외 디지털치료제 시장 전망 

      (2) 국내 디지털치료제 시장 전망 

    2-3-2. 전자약 시장 전망 
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