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KOBA World Media Forum 2016

올해로 2회째를 맞는 KOBA World Media forum(이하 WMf)이 지난 5월 24일 KOBA의 첫 날 “미디어, 특이점이 온다 ! (The Media 

Singularity is near !)”를 주제로 개최되었다. WMf는 세계의 여러 분야의 전문가를 모시고, 기술의 발달에 따른 미디어의 변화와 미래

를 살펴봄으로써 이에 대비하고, 관련 내용을 공유하여 국내 미디어의 발전을 도모한다는 목표이다. 각 세션으로는 <미디어의 특이점

을 향한 새로운 도전>, <미디어 경계를 허물다> 등으로 진행되었으며, 마지막 세션은 <미디어 산업의 새로운 내일을 열다>를 주제로 

WMf의 연사로 토크콘서트가 진행되었다.

“미국 지상파 방송사의 혁신 전략”

Skip Pizzi nAB, Senior director of new Media technologies

새로운 미디어와 플랫폼이 등장하는 현재에서 미국 지상파가 지향하고자 하는 목표에 대해 발표되었다. 방송사가 현대화라는 혁신을 해야 

하는 이유로 TV와 라디오의 서비스 강화와 양방향의 능동적인 점을 들었으며, 요즘에는 방송사만이 콘텐츠를 제공하지 않기 때문에 다양한 

플랫폼과의 경쟁을 통해 방송의 발전을 이루어 내야 한다고 말했다. 라디오에 대해서는 대부분의 스마트폰에는 Wi-fi 칩에 라디오수신칩이 
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내장되어 있다고 하였고, 이러한 장점으로 데이터 플랜에 영향을 미치지 않고 배터리 소모도 적으며, 단순히 무선 인터넷을 이용해 시각화 

기능을 활용할 수 있음을 예로 들었다. 아이폰의 애플이 이러한 활성화를 거부하고 있다고 하여, 통신사만의 문제가 아님을 전달했다. ATSC 

3.0 표준에 관해서는 iP 기반으로, 이는 중요한 변화이며 방송사가 새로운 서비스를 할 수 있는 바탕이 될 것이라고 얘기했다. OfdM을 가능

하게 해 기동성이 뛰어나며 SfN을 사용하게 해주며, 다양한 범주의 유연한 서비스와 같이 방송사의 혁신적 서비스를 가능하게 해 20, 30년 

같은 서비스를 이어가는 경직된 환경이 달라진 것으로 분석했다. 또한, 재난 방송이 강화될 것인데, 꺼져있는 TV를 켜서 재난을 알릴 수 있고, 

해당 지역에만 타겟팅해 재난을 알릴 수도 있어 정책적으로도 아주 중요한 서비스로 ATSC 3.0으로 이 모든 것을 가능함을 역설하였다.

“youtube 미래전략과 미디어 혁신”

Marc lefkowitz youtube, head of Partner Product Solutions, APAC

유튜뷰를 통해 변화하고 있는 미디어 환경과 소비 형태에 대해 강의가 진행되었다. 과거에는 돈을 주고 콘텐츠를 사서 보라고 하면 사람들이 

싫다고 했지만 지금은 유료 시청자가 늘고 있는 상황을 예로 들었고, ‘유튜브레드(Red)’는 특정 청중을 위한 애플리케이션으로 앞으로는 언

제 어디서든 콘텐츠 소비자가 보고 싶은 프로그램을 컨트롤할 수 있게 될 것이라고 설명했다. 미국의 영향력 있는 스타 10명 중 8명이 10대 

유튜브 스타로, 왜 사람들이 이들을 보려하고, 할리우드 스타보다 영향력이 있는지에 대해서는 바로 유저와의 ‘소통’을 이유로 들었다. 매일 

일상을 자신의 뷰어와 함께 나누고 있으며, 이를 통해 광고의 변화를 짐작할 수 있다고 하였다. 이에 대해서는 이미 작년에 상당한 변화가 있

었으며, 에미상도 거론이 되었다고 한다. 새로운 서비스로는 유튜브 키즈앱을 통해 아이들에게 최적화된 동영상 서비스를 하고 있으며, 유튜

브 게이밍과 뮤직도 이러한 경향을 보이고 있다고 얘기했다. 또한, 360 VR 서비스를 시작함으로써 소비자들이 새로운 경험을 할 수 있도록 

하며, 이러한 유튜브의 혁신은 광고부분에서도 많은 부분이 바뀌고 있음을 설명했다. 광고의 변화를 얘기하며, 얼마 전 뉴스에 따르면 온라인

으로 광고가 옮겨가고 있고, 25~54살 뷰어가 유튜브를 많이 이용하고 있으며 이들은 또한 광고주의 주 타겟이기도 하기에 이제는 여러 솔루션

을 통해 뷰어 개인이 어떤 취향의 어떤 사람인지 알 수 있으며 바로 이것이 바로 디지털 광고를 이끄는 요인이라고 강의했다. 결론적으로 온라

인 동영상이 전통적 미디어 소비 행태를 많이 바꿀 것이라는 것이 강의의 핵심이며 전통 미디어는 하루빨리 변화하여야 한다고 전했다. 

WMF 진행 장면 Skip Pizzi, NAB

유튜브를 통한 미디어 시장의 변화를 강의 중인 Marc Lefkowitz
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“Arte의 Vr 360 전략 및 유럽 미디어 산업 기술 변화”

Kay Meseberg Arte g.e.I.e.(프랑스·독일 협력공영방송), head of Arte 360 Vr

VR에 대해 ARTe에서 진행 중인 사업과 전략, 방향에 대해 주로 설명하였다. VR 헤드셋 애플리케이션 작업을 현재 하고 있는데, 현재 70% 

이상의 콘텐츠가 헤드셋을 이용해 소비되고 있으며, 예상으로는 게임이 많을 것으로 기대되었으나 실상은 대부분이 영상으로 게임이 많지 

않는 편임을 전달했다. VR 헤드셋 시장을 보면 아직은 확고한 시장이 창출된 것은 아니며, 그러나 ARTe에서 올해 새로운 VR 헤드셋를 내놓

으면서 얼마나 시장에서 변화가 있을지 기대하고 있다고 한다.

과거에는 콘텐츠에 새로운 시도를 하지 않아도 됐지만, 이제는 ARTe 360을 통해 새로운 시도를 하려고 하며, ARTe에서는 성층권, 심해를 

볼 수 있는 다큐멘터리 콘텐츠나 댄스 프로덕션과도 협업을 하며 공연 영상 콘텐츠도 360도로 볼 수 있는 영상을 제작해 서비스 중이라고 

하였다. 360도와 VR은 아직 개발 시작 단계로 스토리텔링 기법의 표준을 만들어가는 단계이며, 영화의 경우 기승전결의 구조가 있는데, VR

에는 그런 표준이 마련돼 있지 않아 스토리텔링의 필요성을 인식하고 관련 작업을 하고 있다고 한다. 

또한, 한 가지 매우 흥미롭고 놀라운 부분은, VR과 같은 interactive 콘텐츠가 전 연령대에 다가가고 있다는 것으로 4세 아이가 VR 경험을 하

고, 93세의 여성분이 ARTe의 VR 프로에 감명 받아 3번이나 봤다는 경험을 말해주기도 한 것 등 전 연령대에 영감과 공감을 제공하는 것을 

발견할 수 있었고, 이런 부분에서 360 VR의 미래가 밝다고 하였다. 

현재 구상 중인 VR 콘텐츠로 500여 년 전 화가의 작품도 감상을 할 수 있는 서비스를 제작하고 있는데, 미술관이나 박물관처럼 작품을 한 방

향에서 보는 것이 아닌 다양한 각도에서 감상하며, 가이드 투어도 제공되는 점 등 VR을 통해 새로운 시도와 변화를 기대해도 좋다고 하였다. 

추가적으로 스토리텔링을 위한 기술들이 필요하며, 이에 대해서도 연구 중이라고 하였고, VR 콘텐츠가 제대로 작동하는지 분석하는 툴

(Heatmap) 등으로 VR의 Quality를 증가시키기 위해 노력 중임을 설명했다.

“인공지능(AI) 시대, 미디어 산업의 변화”

장병탁 서울대학교 컴퓨터공학부 교수

인공지능의 과거와 현재, 그리고 미래를 살펴봄으로써 미디어의 변화도 유추할 수 있도록 하였다. 1956년에 인공지능이라는 말이 생기게 되

었고, 이미 관련 학계에서는 오래된 학문 분야라고 하며, 짧게 인공지능의 역사를 살펴보았다. 우리나라에서는 알파고를 통해 인공지능이 많

이 알려졌는데, 이를 ‘알파고 쇼크’라고 하며, 사실 2011년에 이런 쇼크가 있어야 했는데 우리나라에서는 크게 화두 되지 않았음을 예로 들며 

구글 무인 자동차, 퀴즈쇼에서 기계의 우승, 애플의 Siri라는 비서 에이전트 앱, 이 세가지 사건이 동시에 일어났으며, 알파고는 그 연장선상임

을 순서대로 보여 주었다. 

이러한 인공지능의 예로 구글의 최신 로봇 영상과 무인 자동차, 로봇이 호텔에서 서비스를 하는 제공하는 영상을 시청하는 시간을 가졌고, 

미디어 분야에서도 많은 영역에서 인공지능이 이미 사용되고 있다고 하였다. 이러한 Ai의 성립 구조와 관련 연구를 설명한 뒤, 인공지능의 

여전한 한계는, 반복은 기계가 찾아내지만, 더 나아가야할 부분은 기계가 환경이 변하면 자율적으로 목표를 수정할 수 있는가이며, 알파고는 

아직은 반쪽짜리 인공지능이라고 할 수 있다고 하였다. 사람이 바둑판을 대신 봐주고 대신 놔주고 있음이 그 예이며, 디지털 세계에서 지능

Kay Meseberg, ARTE 장병탁 교수
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을 흉내 낸 것으로 물리적 로봇과 알파고 같은 지적 인공지능이 서로 결합을 해야 다음 세대로 넘어갈 수 있다고 보았다. 기계가 자유 의지를 

가질 수 있느냐는 논의는 오래됐는데, 사람이 볼 때는 기계가 자유의지를 가진 것 같은 기계를 만드는 것, 흉내 내도록 하는 것은 기술적으로

는 가능할 것이나 정말 자유의지를 가졌느냐는 상당히 다른 논의가 될 것으로 내다 보았다. 이러한 기술적인 부분은 상당히 다른 부분이 많

고 연구자들의 숙제로 남아 있다고 하며 인공지능의 발전을 기대했다.

모든 강의가 끝나고 Wrap-up 세션이 진행되었다. <급변하는 미디어 시장 속 대응 전략 및 미래방향성 논의>를 주제로 진행되었으며, 

사회에는 이후삼 한국방송기술인연합회 회장이 맡았다.
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