


Panasonic
ULTRA AND XTREME



TVLogic
VFM-055A



TVLogic
4K HDR LUM-310R



(주)영도 B&C
ARRI AMIRA. STUDIO CAMERA

(주)영도 B&C
ARRI AMIRA. STUDIO CAMERA



(주)영도 B&C
Imagine - 새롭게 다가올 UHD 방송을 위한 최상의 선택



(주)산암텍
SAFIRE3 – Moduler 3G/HD Digital Chroma Keyer



(주)재인엠엔씨
Spectrum X - 4K / UHD를 위한 차세대 미디어 서버



(주)재인엠엔씨
GV MATRIX - Most Compact Advanced SDI Router with Integrated Multiviewer



IP 기반 고성능 디지털 KVM

AdderLink Infinity

포스트 프로덕션, 상황실, 데이터센터에 적합

1920×1200 듀얼, 2560×1600 싱글 해상도

1:1, M:1, 1:N, M:N 자유로운 KVM 매트릭스

카탈로그 5e에서 광 연결까지 Tx-Rx 거리 제한 없는 구성

DVI, USB, Audio, RS232 연동

하나의 키보드, 마우스로 최대 4대 혹은 8대 PC 및 다중 모니터 제어

Free-Flow기술로 마우스 움직임만으로 대상 PC의 빠른 스위칭

작업 화면 식별을 위한 대화형 LED 조명 액세서리

직관적 제어를 위한 선택형 스위치 액세서리

ADDER CCS-PRO4 / CCS-PRO8

영업 담당: 최경은 차장 / 010.6565.6506 / clarachoi@xein.co.kr

(주)재인엠엔씨
IP 기반 고성능 디지털 KVM AdderLink Infinity



(주)하이픽셀
Blackmagicdesign



(주)사운드솔루션
최고의 오디오 품질과 뛰어난 명료도로 악기의 원음을 전달하는 COUNTRYMAN I2 



KBS 방송장비인증센터
인증센터 주요업무



(주)고일
Leica SUMMICRON-C

서울특별시 중구 퇴계로 187 국제빌딩 8층 (필동1가)

TEL : 02. 2271. 0030   FAX : 02. 2271. 0040   www.koil.co.kr   www.koilmall.com

15mm, 18mm, 21mm, 25mm, 29mm, 35mm, 40mm, 50mm, 75mm, 100mm, 135mm

T2.0, 길이 101mm, 무게 1.3~1.6kg



(주)비에스솔루션스
최적의 UHD 방송 솔루션



(주)디브이네스트
VIDEO SYSTEMS - AJA



(주)진성디브이
URSA Mini Pro



(주)진성디브이
Ultimatte 12



(주)컴픽스
Bellus X UHD SYSTEM



SNS 뉴미디어를 위한 

실시간 멀티 채널 스트리밍

(주)펀노마드
Teradek LLC Master Distributor

LTE 생중계ㅣ 무선 영상 전송ㅣ인터넷 생방송 개발 및 컨설팅 전문 회사 
070. 4942. 2703  •  www.funomad.com  •  sales@funomad.com

경기도 성남시 중원구 양현로 405번길 7, 신야탑푸르지오시티 2, 703호[주]펀노마드



주요기능

•Integrated Tally System •Maximizing Hardware resources

•Virtualizing environments •Strong redundancy Concept •Emergency switching

(주)동양디지털
VSM - Virtual Studio Manager

   Virtual Studio Manager
방송제작 Control의 표준

VSM은 다수의 방송제작장비들의통합제어시스템이며  

작업환경을 최적화 해주는 Control customizing service입니다.

Applications : 

고객과의 신뢰를 우선으로 하는 회사 “새로운 기술로 보답드리겠습니다.”
서울시 용산구 한강로3가 16-49 삼구빌딩 1106호   전화 02)705-1332~3   팩스 02)705-1334   홈페이지 http://www.idyd.kr



   Virtual Studio Manager

(주)제머나이소프트
Proxima™ UHD MAM System

Proxima™ UHD MAM System
UHD 포맷 지원 ( Sony XAVC Format 지원 , HEVC Codec H.265 지원) 

초고속 UHD 트랜스코더 지원 ( XAVC → H.264 1.4배속, XAVC → H.265 0.5배속 )

모든 NLE에 대한  Plugin 제공 (Avid, Adobe, Edius, FCP X, FCP 7)

UHD 영상 구간 다운로드 지원 ( UHD Partial File Restore 지원 )

World First Team NPS

UHD Preview

UHD VCR

Satellite UHD Ingest NAS Storage Proxima UHDMAM System Non-linear Editors Content Archive

UHD송출시스템

4K Set top BOX

10GbE Switch IPTV Solution

Acquisition Production & Management

Media Play-out & Distribution

Archive

서울특별시 구로구 디지털로33길 11, 에이스테크노타워8차 408호   

TEL 02-857-1101  Fax 02-2025-7444    

㈜제머나이소프트

www.gemiso.co.kr



(주)비주얼리서치
Tornado2 4K UHD

4K UHD 공급실적

외 프로덕션 다수
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harmonic
VIBE 4K Ultra HD 인코더



(주)아이젠시스템즈
SPECTRUM X UHD



삼아지브이씨(주)
방송제작용 토탈솔루션 공급업체



삼아지브이씨(주)
GV NODE / Ready for Future & Path to IP 



동화A/V(주)
IKEGAMI – 4K Innovation



동화A/V(주)
IKEGAMI – 4K Innovation

UMS-8000 4K 12G-SDI 

Master Switcher

UHK-430
4K Portable Camera System 

SE-U430 Expander 

· Image sensor	 3-chinp 2/3 inch type CMOS

· Lens Mount	 B4-mount

· Sensitivity	 F9(4k/60p)

· Weight	 4.6kg

· 12G-SDI and Video over IP interface

4K CAMERA & 4K Master Switcher

KBS, SBS 납품

12G-SDI I/O

30 Inputs - 10 Outputs

6-ch DSK take buttons

2 CH internal frame memory

World’s first 4K 12G-SDI Master Switcher



한국카나레(주)
HD System 광전송의 선두주자





























































































































들어가면서

아마존은 온라인에서 책을 파는 온라인 책방이었다. 그리고 오랫동안 실물의 쇼핑을 제공하면서 A부터 Z까지를 판매하기를 원하는 

회사이다. 세상에 원하는 것은 무엇이든 팔겠다는 것이 아마존의 원칙이다. 그런데 지금은 아마존이 과연 쇼핑몰인가 하는 것에 대

한 의문이 있다. 최근에는 드론을 통한 배송, 무인자율주행 트럭, 인공지능 음성인식스피커, 그리고 우주에 대한 개발까지 그 영향력

이 전방위적으로 넓어지고 커지고 있기 때문이며, 더구나 시장 점유도 타의 추종을 불허한다. 

아마존이라는 기업의 비즈니스 전략 중에 “Get Big Fast”로 클라우드는 세계 시장의 50%를 넘고, 북미 전자책 시장의 60%, 또한 도

서 리뷰 시장은 90%가 넘으며, 최근에 인공지능 스피커 시장은 70%가 넘을 정도로 해당 산업 관련 제품과 서비스 시장은 대부분 

아마존의 영역이다. 때문에 매출도 해마다 두 자릿수의 성장과 천정부지의 주가를 형성하고 있으며, 최근에 발표한 무인 슈퍼 ‘아마

존고’는 4차 산업혁명의 중심에 놓인 회사로 모든 영역에 경쟁사를 만들면서 모두가 두려워하는 기업으로 자리를 잡았다.

SAVVY & TREND

아마존의 디지털 콘텐츠와

미디어 성공전략

글.
최재홍 강릉원주대학교 교수

그림 1. 아마존의 거침없는 성장을 나타내는 주가변동추이 / 출처 : Google Finance
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그러나 아마존이 가장 어려워하는 영역이 바로 전

통적인 미디어뿐 아니라, 새로운 형태의 미디어 영

역이다. 기라성 같은 경쟁사들이 포진하고 있고, 경

쟁사들의 공력이 해당 분야에서 아마존 못지않기 

때문이다. 그렇다면 아마존은 과연 이러한 언론과 

영상을 통한 미디어 영역에는 어떠한 활동을 해 왔

으며 과연 성공할 수 있을 것인가를 점검해 보는 것

도 의미가 있을 듯하다. 

아마존의 미디어 확장을 위한 노력

아마존이 전통적인 미디어의 접근에 대표적인 사

례로 워싱턴 포스트의 인수합병이다. 과거 워터게

이트 사건을 보도한 미 최고의 언론사, 그것도 당시 136년 된 언론사를 20년밖에 되지 않은 쇼핑몰 주인에게 인수되었다는 것은 상

당한 충격이었다. 당시에 최악의 상황이었던 전통미디어 기업이 인수합병된 이후에는 Before Amazon과 After Amazon으로 나뉜

다. 모든 변화를 차치하고 신문구독자를 ‘독자’에서 ‘고객’으로 부르도록 하고 이를 실행한 워싱턴 포스트는 비록 용어 하나의 차이지

만 전통 미디어의 기존 틀을 바꿔 놓는 중요한 상징적 변화였다. 

또 다른 아마존의 노력은 동영상을 기반으로 하는 OTT(Over The Top) 영역에 대한 접근이었다. 이는 유선과 무선의 영역에서 가장 

강력한 페이스북과 유튜브, 그리고 넷플릭스가 차지하고 있는 빈틈이 없는 영역이다. 지구상에서 유튜브와 페이스북은 가장 많은 

영상이 유통되는 플랫폼이며, 넷플릭스는 북미에서뿐 아니라 세계에서 가장 사랑받는 동영상, 영화 브랜드로 자리 잡고 있기에 아

마존 프라임 비디오의 이미지와 브랜드는 여기에 미치지 못하고 있는 것이 사실이다. 아마존은 알아도 아마존 비디오는 잘 모른다

고 하지만 여전히 아마존의 지치지 않는 도전은 귀감이 될만하다. 특히 아마존 콘텐츠의 다양성은 인정받고 있고 자체 스튜디오를 

통해 코미디 프로그램이나 자체 영상, 영화 콘텐츠를 만들어 오고 있으며 그동안 프라임 고객에게 무료로 제공되던 비디오를 과금 

기반으로 바꿔 나가기 시작했다. 이는 더욱 유·무선 기반의 영상서비스에 대한 강화를 의미하며 그 의지를 표현한 것으로 보인다. 또

한 스트리밍 서비스의 주 고객인 젊은이들을 대상으로 부담을 줄여 주면서 이들에 대한 공략이기도 하다. 

최근에 아마존의 음성인식기기로 알렉사가 탑재된 ‘에코’에서의 뉴스나 날씨, 음악 등의 미디어 콘텐츠에 대한 소비도 새로운 경향

으로 간과할 수는 없다. 모든 IT기업들이 음성을 기반으로 새로운 UI/UX를 도입하고 자신들의 스킬 킷으로 새로운 형태의 미디어를 

제작하고 소비하는 동향이 포착되고 있는데 이는 현재 아마존이 가장 유리한 위치에 있을 것이다. 

그림 2. 위싱턴 포스트의 아마존 인수합병 발표 신문 1면 보도 / 출처 : Washington Post

그림 3. 새로운 미디어의 소비처로 떠오르는 아마존 에코 스킬킷과 시장점유 / 출처 : emarketer
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아마존 미디어의 현재와 미래

아마존은 직접 영화나 쇼, TV 드라마 등을 제작하며, 스트리밍을 통해 오리지날 영상을 송출한다. 더욱 중요한 것은 수많은 시나리

오 작가, 스토리 개발자, 시청자들이 함께하는 플랫폼을 개방하였다. 이러한 결과로 고객들과 제작자 간의 자유로운 소통을 하게 하

고 빠른 피드백을 받을 수 있게 되었다는 것이다. 이전의 단순한 콘텐츠의 제작과 전달자가 아닌 차별화 고객 맞춤 고품질 프로그램

의 제작으로 경쟁력을 높이게 되었다. 

또 다른 아마존의 성과로는 인터넷으로 시들어가고, 모바일 때문에 죽어가던 기존 미디어의 거성 워싱턴 포스트의 부활이다. 최근 

보고 자료에 의하면 그 트래픽이 뉴욕타임즈를 위협하고 버즈피드에 버금가는 것으로 보고되고 있다. 인수된 지 단 2년 만에 트래

픽이 3배가 늘었다는 보고이다. 이는 거대 오프라인 미디어와 온라인 거상의 화학적 결합에 의한 새로운 조합의 성공적 결과이다. 

그럼에도 가장 강력한 경쟁자인 넷플릭스는 글로벌 고객이 2017년 현재로 1억 9백만명이나 된다. 또한 연일 넷플릭스의 주가는 경

신하고 있다. 이러한 넷플릭스가 아마존의 영역에서 가장 강력한 자리를 굳히고 있는데 아마존보다 더욱 활동적인 콘텐츠와 오리지

널의 보유는 더욱 힘을 발휘하고 있다. 지난해 샌드바인(네트워크 기업)의 보고에 의하면 넷플릭스가 아마존 비디오에 비하여 10배 

정도 트래픽이 많은 것으로 이야기되고 있다. 유튜브의 아마존 비디오 조회와 넷플릭스의 조회도 유사하게 나타나는데 이는 넷플릭

스 트래픽의 8%로 샌드바인의 보고와 유사한 것으로 나타나고 있다. 아마존이 9천만 명의 가입자라는 아마존 프라임 고객을 모두 

비디오 고객으로 산정을 하고, 무한 노력을 하고 있기는 하지만 아마존의 미디어에 대한 현재 위상을 알려주고 있다. 

그러나 아마존은 지금까지 자신들이 해왔던 것처럼, 플랫폼 비즈니스에 탁월한 기업이다. 하나는 3rd Party의 활용에 있어서 뛰어

나기에, 앞에서 언급한 아마존 플랫폼의 고객과 공급자의 개방을 통한 빠른 트랜드 영상에 대한 제작, 그리고 아마존 프라임 고객의 

활용, 또한 아마존이 직접 콘텐츠 제작자들과의 계약에 의한 빠른 콘텐츠 수급, 그리고 아마존 자체의 단말(파이어 TV, 태블릿) 등의 

활용이다. 이는 자체적으로 아마존만이 가능한 서비스이며 다른 미디어 기업과의 차별화가 가능한 전략이기에 미래가 여전히 밝다

고 보인다. 

SAVVY & TREND

그림 4. 위싱턴 포스트와 뉴욕타임즈 간의 트래픽 변화추이 / 출처 : ComScore

90 million

Bezos closed the deal for the
Washington Post on Oce.1, 2013
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Source: comScore THE WALL STREET JOURNAL.
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마치면서

아마존은 수개의 방송국과 신문, 그리고 아마존 비디오를 가지고 미디어에 접근하고 있다. 외부 콘텐츠와 자체적인 콘텐츠를 가지

고 프라임 고객을 등에 업고 강력하게 타 경쟁사를 압박하고 있다. 그러나 최대 경쟁사 중에 강력한 OTT인 넷플릭스는 2017년 50

억 달러를 자체적인 콘텐츠 제작에 투자하고 있고, 해외 진출에도 더욱 진취적이고 적극적이다. 해당 분야만 집중하는 넷플릭스가 

모든 영역에서 무한 경쟁을 하는 아마존보다는 몸이 가볍기 때문이다. 또한 유튜브의 약진이나 페이스북의 개인영상방송의 활용, 

MCN(Multi Channel Network)과 같은 다중 채널, 개인방송의 폭풍성장 등으로 비약적인 발전을 거듭하고 있기에 절대 강자의 존재

에도 불구하고 어떤 누구도 게임오버를 선언하지 못하고 있다.

특히 아마존의 온라인 비디오, 온라인 유통, 미디어의 세력이 만만치 않은 것도 사실이다. 해외의 유럽이나 일본 등지에서 아마존  

비디오의 시장 점유가 계속 상승하고 있고 스트리밍에 대한 고객 만족도도 꾸준하게 상승하고 있다.

[그림 5]는 북미에서의 스트리밍 서비스에 대한 만족도를 3년간 비교한 것으로 아마존이 계속하여 그 위상을 높여나가고 있는 것으

로 파악되고 있다. 비록 OTT 서비스 내이기는 하지만, 넷플릭스와 같은 경우는 마치 포화된 시장이나 경험을 보여주듯이 일정함을 

알 수 있는데 여전히 높기는 하지만 만족도에 대한 성장변화는 보이지 않고 있고, 여전히 모바일 영역에서의 미디어 플랫폼과 콘텐

츠의 전쟁은 진행 중이기 때문에 향후에 전략과 결과가 기대되는 바이다.  

그림 5. 북미에서 OTT 서비스에 대한 만족도 조사결과 / 출처 : brg.com

Very satisfied with streaming service(% of respondents)

 Nov, '14  May, '15  Nov, '15  Jun, '16

Amazon Hulu Netflix

44%
48%

51%

58%

46%
50% 49%

53%

59%
61%

59% 59%
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세계 최초 UHD/HD 동시 라이브방송을 쏘아 올리다

2017년 10월 10일 오후 2시 SBS는 세계 최초로 UHD/HD 동시 라이브방송을 쏘아 올렸다. 이는 UHD가 개국한 이래 UHD로 제작

한 프로그램을 시청자에게 데일리로 전달한다는 점에서 시사하는 바가 크다. 

제2뉴스센터로 일컫는 UHD/HD 동시 라이브 제작시스템은 보도프로그램에 고화질 영상 제공이라는 새로운 지평을 열었을 뿐 아

니라 새롭게 출시된 전 세계 4K 장비를 대상으로 강력한 기능과 성능을 시험평가 하에 시스템을 설계했다는 점에서 의의가 있다.

특히 UHD뿐 아니라 HD를 동시 라이브방송 한다는 측면에서 기존 HD 제작 시스템과의 호환 여부는 지나칠 정도로 중요한 부분을 

차지하였고 이를 위해 기존 방송시스템과 인터페이스 최적화도 중점적으로 고려하였다. 

SAVVY & TREND

세계 최초 UHD/HD

동시 라이브방송을 쏘아 올리다

글.
신현범 SBS 기술인프라팀
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더불어 제2뉴스센터는 멀티부조정실 제작기능을 갖춰 간이중계부조 역할이 가능하고 차세대 서비스인 고화질 영상(HDR/WCG)과 

실감형 오디오(Immersive Audio) 제작을 위한 중요한 거점으로 자리 잡았다.

새로운 4K 도전은 단박에 최고 난이도로!!

700MHz UHD 주파수 획득으로 방송사는 2017년 5% UHD 의무편성 비율을 갖게 되었다. 이 항목이 시사하는 바가 얼마나 두려운 

일인가는 Next Generation 시스템을 구축해본 설계자들은 잘 알 것이다. 

4K 신호 및 인터페이스 방식도 3G(2SI/SQD), 12G, IP 압축, IP 무압축 순으로 발전하는 과정의 초기단계일 뿐이며 4K 프로덕션 스위처

는 HD의 다채로운 비디오이펙트를 지원하기 만무하고 아주 기본적인 시스템 구현도 안정화 되지 않았다. 이를 비춰보면 초기 4K 장

비도입은 드라마/교양 같이 스위처의 다채로운 기능을 사용하지 않고 녹화 위주의 제작 프로그램에 적용해야하는 것이 마땅하다. 

하지만 SBS는 아주 당당히 수많은 입출력(I/O)과 다채로운 비디오이펙트(DVE)를 필요로 하는 보도프로그램에 4K 방송을 적용했다. 

그것도 UHD/HD 동시 라이브방송이 가능한 시스템을 설계하라는 단박에 최고 난이도로 말이다.

4K는 강력하게! 다양하게! 안전하게!

어찌 됐건 세계 최초 UHD/HD 동시 라이브방송 시스템 설계를 위해 4K 주요장비 분석에 들어갔다. 다양한 업체의 장비들을 검토하
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였지만 역시나 예상대로다. HD 때 사용하던 아주 기본적인 기능들도 4K 장비들에서는 아직 초기 구현단계이며 장비의 안정성 또한 

라이브 환경에 도입하기엔 시기적으로 빠름이 확실하였다. 

하지만 이대로 멈출 수 없는 법! 글로벌 선두업체에서 출시한 최신 4K 프로덕션 스위처와 4K 카메라 장비를 검토하고 성능을 시험

하는 BMT에 매진하였다. 더욱이 뉴스디지털시스템과 UHD 방송시스템 콜라보를 위한 가교역할인 업스케일러는 우수한 화질과 매

우 낮은 Delay뿐 아니라 차세대 서비스인 HDR 지원 여부 등 다양한 관점으로 성능 검증에 심혈을 기울였다.

4K 프로덕션 스위처는 주/예비 4ME 구성을 바탕으로 장비 이중화를 구현하였으며 구동 방식은 Active-Active를 적용하여 키어 및 

다채로운 영상미를 위한 비디오 이펙트 기능을 최대한 활용할 수 있도록 하였다. 더욱이 스위처 자체 포맷 컨버터 기능을 십분 활용

하여 레코딩 소스 전환과 스튜디오 DID Wall Back 연출이 동시에 수행될 수 있도록 하였다. 이는 초기 4K 프로덕션 스위처의 약점을 

시스템 설계로 해결한 것이다.

4K 카메라는 4K 신호와 HD 신호가 동시 출력되어 UHD/HD 동시 라이브방송을 위한 스튜디오영상을 확보하였으며 S-Log3, HLG 

등 고화질영상 제작을 위한 HDR 프로토콜이 탑재되어 향후 다채로운 영상미 제작이 가능한 환경을 갖추게 되었다. 더불어 빠른 포

커싱을 위해 막강한 피킹기능을 제공함과 동시에 OLED 뷰파인더를 탑재하여 4K 영상제작의 수월한 환경을 마련하였다.

SAVVY & TREND 신현범 

SBS 기술인프라팀
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4K 업스케일러는 고화질영상을 구현하기 위해 장르별 다양한 샘플을 동원하여 최적의 업스케일 값을 찾았으며 선명함과 동시에 

부드러운 영상미를 강화하였다. 이를 통해 뉴스디지털시스템의 방대한 아카이빙 자료를 4K용으로 활용가능하게 됐다. 더불어 보도

프로그램을 제작하는 만큼 방송3사 동시 중계방송 시 타사대비 우위를 점하기 위해 비디오 프로세싱 기능이 강화된 초저지연 업스

케일링 기능을 갖추고 있다.

오디오 립싱크를 위한 각고의 노력 feat. 4K/HD/모니터링

하나의 시스템으로 UHD/HD 동시 라이브방송을 제작하므로 이로 인해 발생할 다양한 문제점들을 시스템 설계 초기 단계에 반영하

여 해결해나갔다. 특히 4K 영상의 비디오프로세싱 딜레이가 각 방송장비와 모니터링장비마다 달라 발생하는 오디오 립싱크 문제는 

여간 까다로운 게 아니었다. 

이를 위해 시스템영역과 운용영역으로 신호전달 구간을 세분화하였으며 비디오/오디오 딜레이 측정이 가능한 전문계측기를 동원하여 

세부튜닝을 진행하였다. 물론 라이브 부조정실에서 맞춘 립싱크는 UHD MCR, HDTV MCR, 회선관리실에서 최종 확인과정을 거쳤다.

비디오/오디오 립싱크 정합에서 가장 중요한 것은 방송장비와 모니터링장비간 딜레이 간극을 원활히 맞추는 것이다. 계측기로 측정

된 수치는 수치로써 반영하며 운용자의 눈과 귀로 최종 립싱크를 맞추는 것이 자연스러운 방송시스템을 완성해 나가는 것이다.
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앞으로의 4K는 IP 세계로

현재 UHD로 구축된 제2뉴스센터는 3G 4Wired 2SI(2 Sample Interleave) 방식으로 설계되었다. 이는 12G 인터페이스 방식으로는 

보도프로그램이 요하는 입출력수를 지원하는 장비가 부재하며 거리제약으로 인해 2SI 방식의 강력함과 안정성을 따라올 수 없기 

때문이다.

현재 신호 전달방식은 앞으로 4K 제작시스템에 고집할 수 없기에 글로벌 방송장비 업체는 TICO, LLVC 같은 자사만의 독특한 압축

방식을 앞세워 IP 인터페이스 도입을 가속화하고 있다. 하지만 이 또한 신호압축의 딜레이 문제와 장비별 호환성 이슈로 궁극적 방

송신호 전달방식의 마침표가 될 수 없다.

이를 위해 미국 영화/텔레비전 기술자들이 소속된 SMPTE(Society of Motion Picture and Television Engineers)에서는 SMPTE 

2110을 제정하였고 방송장비 업계에서는 이를 체계화하여 장비개발에 박차를 가하고 있다.

결국 무압축 IP 신호 전송방식이 방송시스템 구축 및 활용에 있어 궁극적인 원소스 멀티유즈를 실현할 수 있다는 점과 함께 이전에 

경험하지 못했던 새로운 방송제작 환경이 도래됨은 아무도 의심치 않을 것이다.

차세대 서비스를 위한 4K의 정진

4K는 화질 향상에만 머물러서는 안 된다. 다양한 필드테스트를 통해 HDR에 가장 적합한 제작환경을 도출해야 하고 스테레오에 한

정된 오디오 분야도 MPEG-H를 필두로 다채널과 객체지향 오디오가 가능하도록 정진해야한다. 이에 더하여 ATSC 3.0의 다양한 부

가서비스들을 빠른 시일 내에 정착하여 4K의 다양한 무기를 시청자에게 차곡차곡 선보여야 할 것이다.  

SAVVY & TREND

3G 4Wired 2SI 신호 오류 현상

신현범 

SBS 기술인프라팀

AV DELAY 측정 및 UHD/HD 송출모니터링
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색역 확장에 따른 

포스트프로덕션 워크플로우

- 다빈치리졸브 컬러매니지먼트를 기반으로

글.
박원주 ㈜컬러티브 대표
	 스쿨오브컬러 원장

모든 카메라 제조사들은 입력되는 빛에 대해 각기 다른 색역(Gamut)과 계조(Log) 범위를 사용한다. 제한된 데이터와 센서의 능

력 범위 안에서 더 많은 색역과 계조를 기록하려는 것이다. 반면, 디스플레이 장치들은 한정된 기록 데이터를 최대로 확장된 계조

로 출력하려 할 것이다. 지난 연재에서 EOTF 개념과 OETF 개념의 상관관계를 통하여, 어떻게 감마 인코딩과 디코딩 함수가 이미

지에 영향을 주는지 테스트 결과를 분석하여 설명하였다. 또한 카메라와 디스플레이 환경 사이에서 발생 가능한 계조 상의 인지적 

차이를 상쇄시키기 위한 OOTF 감마 기술, 그리고 이 기술을 개념적으로 활용한 것이 HDR이라고 했다. 

이번 연재에서는 확장된 색역과 계조 사이의 관계를 이해하고, 이로써 초고화질 UHD 영상 기술의 발전 특성을 이해하고자 한다. 

Part 1. EOTF 기반의 UHD 포스트프로덕션 이해

Part 2. 색역 확장에 따른 포스트프로덕션 워크플로우

Part 3. 새로운 미들 그레이와 하이다이내믹레인지

Part 4. 초고화질 이미지 인핸싱 기술을 통한 가상현실

포스트 HDTV 시대의 디지털 영상 기술 특성

그림 1. ACES Input Device Transform – RED Dragon, SONY F65 / 자료 참조 : 스쿨오브컬러

SAVVY & TREND
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Green 색역의 증가 그리고 HDR

초고화질 기술은 High Resolution, High Frame-rate, Wide Gamut 등 더욱 사실처럼 느끼기 위한 영상 기술이다. 이는 기존 기술이 

인간이 보는 컬러보다 적게 구현되고 있다는 것이고, 인간이 인지하는 움직임보다 재현되는 움직임이 자연스럽지 않다는 것을 의미

한다. 뿐만 아니라 고해상도로의 발전은 인간이 픽셀의 모음으로 사물을 인식하지 않는다는 것을 의미한다. High Dynamic Range 

기술 발전 또한 같은 차원에서 설명된다. 인간이 느끼는 밝고 어두움에 대한 인지적 차원의 차이(Dynamic Range)에 대하여 구현되

는 영상은 턱없이 부족하다는 것! 

반면, 잘 알려진 것과 같이 밝기에 대해서 사람의 안구는 비선

형의 특성을 갖고 있다. 즉, 밝은 부분에 대하여 반응하는 정도

가 어두운 부분에 반응하는 정도와 다르다는 것이다. 그래서 감

마 보정(Gamma Correction) 기술이 여기에 사용된다. 그런데 

카메라 수광부로부터 전달된 RGB 정보는 하나의 밝기 축과 두 

개의 색 축으로 구성되는 비디오 색공간에 저장하게 된다. 이

때 비디오 색공간에서 사용되는 밝기 값은 R, G, B 각 원색에 대

하여 서로 다른 반응 값을 가중치로 적용하여 기록한다. 역으로 

생각하면, 화면을 밝게 한다는 것은 R, G, B 각 원색에 대하여 

확장범위가 서로 달라진다는 것이다. HDR 기술이 상대적으로 

넓은 색역을 필요로 하는 것 그리고 HDR 프로덕션 디자인에서 

ACES 표준에 대한 개념을 빼놓고 거론할 수 없는 것은 이 같은 

맥락 때문이다. 쉽게 말해서, 밝은 화면을 확보하기 위해 더 많

은 Green Gamut 특성을 필요로 하게 되는 것이다. [그림 2]에

서와 같이 HDTV 색역에 대비하여 상대적으로 넓은 Green 색

역을 확보한 UHDTV 기술을 확인할 수 있다. 확장된 색역과 높

은 계조? 이제는 ACES 기술을 자세히 살펴볼 때다. 

ACES - 영상 표준 색관리시스템

차세대 색관리 시스템인 ACES(The Academy Color Encoding System)는 디지털 영상 마스터링을 원활히 수행하기 위한 시대적 

요구를 바탕으로, 2004년도에 개발이 시작되어 현재 미국 영화텔레비전기술인협회(SMPTE)의 차세대 색관리 표준(TC-10E, TC-

31FS)이다. 1993년도에 개발되어 최근까지도 범용적으로 사용되어 왔던 DPX 포맷은 20년이란 긴 세월을 거치면서 이미 그 기능이 

상실된 필름기반 10bit 포맷이다. 비경제적이고 비효율적이며 무엇보다도 화질열화를 유발하는 DPX 포맷은 초고화질 UHD 실감영

상시대로 발전하는데 걸맞지 않다. 

반면, SONY F65, F55, Blackmagic Cinema Camera, Arri Alexa, RED Dragon 등의 디지털 소스들은 곧바로 ACES 색공간으로 변

SAVVY & TREND 박원주 

(주)컬러티브 대표 / 

스쿨오브컬러 원장

다이내믹레인지(Dynamic Range) 

디지털 카메라의 이미지 센서는 일정한 밝기 이상의 빛을 받으면 OETF 반응을 하여 전기 에너지를 출력하게 된다. 이때 노광량이 증가함

에 따라 출력되는 전자량도 증가하게 되는데 만약 입사되는 빛 에너지가 수용 가능한 범위를 넘으면 포화상태가 되어 출력 전자량은 더 

이상 증가하지 않게 된다. 마치, 필름의 로그 노광 범위와 같은 개념이 바로 다이내믹레인지다.

그림 2. HD vs. UHD Green Gamut / 자료 참조 : 스쿨오브컬러 
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환이 된다. 특히, ACES 색공간은 인간의 가시영역을 나타내는 CIE 

XYZ1931 색공간을 모두 포함하고 있다. 디지털 시네마 환경에서 사

용되는 DCI-P3 색공간, HDTV Rec.709 및 UHDTV Rec.2020 색

공간을 모두 포함한다. [그림 3]에서 붉은 영역으로 표시되고 있는 

영역이 바로 ACES 색공간이다. 기존 CIE XYZ 색공간에 대비하여 

ACES 컬러 매니지먼트가 작업 효율성을 갖고 있다는 것은 그 모양

에서 쉽게 RGB 기반 색공간임을 확인할 수 있을 것이다. 

ACES 작업 방식을 설명하고 있는 것이 다음 그림이다. 여기서 IDT는 

Input Device Transform 약자로써 이미지 에큐지션 매체의 장치 의

존적(Device Dependent) 색공간 변환 기능을 수행한다. 반면, ODT 

변환 함수는 IDT 변환과 같은 맥락으로써 장치 의존적 색공간 변환

기능을 제공한다. Output Device Transform 약자이며, 이미지 디스

플레이 매체를 위해 사용된다. 

ACES 기술은 영상 제작 과정에서 프로덕션, 포스트프로덕션, 그리고 아카이빙 측면에서 많은 특권을 제공하고 있다. 제작 현장

에서의 시네마룩과 후반작업에서의 색보정 불확실성 제거(International Standard Transformation), 넓은 색공간과 색심도(High 

Dynamic Range + Wide Gamut)를 보유함으로써 제작과정에서의 풍부한 색감과 계조를 유지할 수 있는 것뿐만 아니라 화면 지

향 선형화(Scene Referred Linearization) 기술을 사용함으로써 후반 작업에서 보다 자유로운 창작 환경(Manufacturer Accurate 

Transformation)을 제공할 수 있다는 것 등이 그것이다. 

그림 4. ACES Workflow Design 특성 / 자료 참조 : 스쿨오브컬러

그림 3. ACES Color Space / 자료 참조 : 스쿨오브컬러

ACES - Workflow Design
School of COLOR .org
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다빈치리졸브의 컬러 매니지먼트 시스템

대표적인 색보정 소프트웨어인 블랙매직디자인 사의 다빈치리졸브의 경우에도 ACES 정식버전 출시 이전부터 지원했었다. 참고로, 

ACES 1.0 버전은 NAB 2015 기간에 공식적으로 발표되었다. 

다빈치리졸브 소프트웨어는 크게 세 가지 컬러 사이언스 및 매니지먼트를 제공한다. 기존의 전통적인 센서 방식으로 사용되고 있는 

DaVinci YRGB 방식, 다빈치리졸브 32bit 부동 소수점 프로세싱을 사용하고 있는 씬레퍼드 기반의 DaVinci YRGB Color Managed 

방식, 마지막으로 ACES 표준 방식이다. 다음 그림은 다빈치리졸브 ACES 1.0.3 버전에서 사용가능한 IDT 리스트이다. 

다빈치리졸브 소프트웨어의 Camera RAW 탭의 경우, ACES IDT 영역인 Color Space 항목과 Gamma 항목이 비활성 되어 있는 것을 

확인할 수 있다. 

SAVVY & TREND 박원주 
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그림 7. DaVinci Resolve 14 ACES IDT List / 자료 참조 : 스쿨오브컬러

그림 5. ACES 초기버전과 DaVinci Resolve 9 / 자료 참조 : 스쿨오브컬러 그림 6. DaVinci Resolve 14 버전과 ACES 1.0.3 버전
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HDR 차원에서 색역의 확장이 갖는 기술 특성을 영상 컬러매니지먼트시스템인 ACES 표준을 통해 살펴보았다. 물론, LUT 기술을 

통한 계조 정상화(Linearization)에 대한 부분, RAW 포맷의 이미지 메타데이터 핸들링 그리고 레퍼런스 렌더링 변환(RRT) 등에 대

한 이야기는 언급하지 않았다. 각 기술의 개념을 쉽게 생각해서가 아니라, 각각의 기술은 HDTV 시대에도 다른 형식으로 존재했었

던 기술이라고 일차적으로 판단했기 때문이고, 따라서 포스트 HDTV 시대만의 기술 특성이라고 생각하기 어려웠기 때문이다. 상대

적 콘트라스트 개념의 EOTF 감마, Gamut 확장을 통한 다이내믹레인지 증가, ACES 표준 컬러매니지먼트시스템의 특성 등 이제는 

HDR 이야기를 시작할 때가 된 것 같다! 

포스트 HDTV 시대

HDTV 시대 이후를 나타내는 포스트 HDTV 시대는, “방송과기술” 잡지를 위한 원고 컨셉을 위해서 저자가 “임의적으로” 사용한 단어이다. 

HDTV 시대와 그 이후 시대로의 구분할 수 있었던 것은, 기존 100년 역사를 지탱해온 18% 미들그레이에 대한 기술적, 미학적 개념이 초

고화질 UHD 및 HDR 그리고 VR 시청각 환경을 만나 재정립의 시기를 맞이하게 되었다고 생각했기 때문이다.  

그림 8. DaVinci Resolve Camera RAW 메뉴의 ACES IDT 영역
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최근 IT나 방송환경에서 클라우드 컴퓨팅만큼 많이 회자되는 용어는 없을 것입니다. 그러나 클라우드가 의미하는 구름이라는 단어

처럼 먼 거리에서 보면 어렴풋이 보이지만 가까이 가면 갈수록 애매하고 어렵게 느껴질 수도 있습니다. 이러한 클라우드 컴퓨팅의 

개념은 아마도 1960년대 메인프레임 시절과 비슷하다고 볼 수 있습니다만 이후 클라이언트/서버 환경 그리고 개방형 시스템과 웹 

기반 그리고 모바일 환경으로 오면서 기술 발전과 함께 최근에 발전하기 시작했습니다. 다소 극단적으로 생각하면 고속 네트워크 

통신을 기반으로 하여 메인프레임 컴퓨팅 시절로의 복고라도 생각할 수도 있겠습니다.

SAVVY & TREND

클라우드와

방송환경

글.
김정만 페타데이타 이사 / 김웅환 SK 고문

출처 : Wikipedia
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클라우드를 검토하거나 도입하는 이유를 따지자면 여러 가지가 있겠지만, 아래와 같은 이유를 가장 많이 꼽을 것으로 보입니다. 예를 

들면, 사용한 만큼만 비용을 지불하고 사내 관련 엔지니어 스태프를 줄여 비용 절감을 기대할 수 있습니다. 그리고 유비쿼터스 접근

(Ubiquitous access)을 통한 비즈니스 유연성을 확보할 수 있는 등이 있습니다. 특히 비즈니스 서비스를 국내에 국한되지 않고 전 세

계에 걸쳐서 해야 한다면 방금 말씀드린 유비쿼터스 접근에 유리한 글로벌 클라우드 서비스 회사를 이용하는 것도 고려해볼 만합니

다. 그 예를 든다면 아마존웹서비스(AWS)로 모든 서비스를 옮겨서 운영하고 있는 세계적 인터넷 기반 TV 서비스 기업인 넷플릭스가 

있습니다. 그 외에도 클라우드 컴퓨팅은 많은 장점이 있는 반면 단점도 존재함으로써 Trade-off 요소들이 역시 존재하게 됩니다.

우리가 기본적인 클라우드 서비스 모델로 생각하는 것은 컴퓨터 인프라스트럭처(Computer Infrastructure)입니다. 서버, 스토리

지 및 네트워크 장비 등 IT 인프라 장비만 클라우드를 이용한다면 IaaS(Infrastructure as a Service, 서비스로서의 인프라스트럭처)

라고 합니다. 여기에 덧붙여서 운영체제, 시스템 소프트웨어 등까지 추가하여 플랫폼까지 서비스를 받는다면 PaaS(Platform as a 

Service, 서비스로서의 플랫폼)라고 부르게 됩니다. 아마 우리가 대부분 처음 접하고 사용 중인 클라우드 서비스인 구글의 지메일

(Gmail), 드롭박스(DropBox) 그리고 국내의 경우 네이버나 다음의 메일 서비스나 파일 보관을 위한 서비스는 SaaS(Software as a 

Service, 서비스로서의 소프트웨어)라고 합니다.

그림을 보시면 이미 눈치채셨겠지만, 왼쪽은 대부분의 방송사의 현재 상태이며 맨 오른쪽으로 갈수록 클라우드 서비스에 깊이 연관

된 모습입니다.

Cloud 하면 Public cloud의 대명사인 Amazon AWS를 떠올리게 되는 것이 사실입니다. 이전에도 해외에 위치한 AWS를 국내 많은 

회사에서 사용하였지만 국내 서비스를 위해 사용하는 데는 원거리라는 한계로 많이 사용되지 못하고 해외로 진출하려는 서비스들

만 주로 사용해 왔었는데, 최근 국내에 Seoul AWS 오픈 이후 이제는 국내 서비스들도 AWS를 사용하기 시작하였습니다.

Amazon이 주최하는 AWS Reinvent라는 Conference가 매년 라스베가스에서 열리는데 전 세계에서 참석하는 인원이 2만 명에 육

박합니다. 그 규모를 보면 얼마나 AWS의 영향력이 큰지 실감할 수 있습니다. Seoul AWS 오픈 이후 국내에서도 AWS 행사를 개최하

는데, 그 규모 또한 엄청나게 커지고 있어 사람들의 관심을 실감할 수 있으며 실제로 주변에서 start up 기업을 시작하는 경우 서버 
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자원을 위하여 AWS를 사용하는 경우를 많이 보게 되기도 합니다. 그리고 누구든 원하면 1년 동안 test 서버를 무료로 할당받아 사

용해 볼 수 있어 많은 개발자들이 실험적으로도 사용하면서 익숙해져 가고 있습니다

아래 내용은 올해 초 AWS reinvent에서 발표된 주요 AWS IT Trends입니다.

● DevOps : 다양한 DevOps tools들 x-ray, code deploy…

● Lambda : Serverless, 서버 단위가 아니라 사용한 만큼 과금

● Hybrid Cloud on VMWare : 상용 private cloud의 대명사인 VMWare와 hybrid 연동지원

● AI, Data Analytics, IoT : AWS 상에서 Amazon이 지원하는 다양하고 강력한 API들

● BareMetal : public cloud 환경임에도 dedicated 서버를 지원, no host OS

우리가 생각할 수 있는 대부분의 서비스를 제공하고 있는 것이 아닌가라고 생각이 들기도 합니다.

AWS 이외에도 국내 탄탄한 조직을 가지고 앞으로 Cloud에 집중하고자 하는 MicroSoft의 Azure, Machine Learning API, Big Data 

API 등 Google의 powerful 기능들을 제공하는 Google Cloud, 특히 IBM SoftLayer는 요즘 각광을 받고 있는 AI의 강자 Watson을 접

목하고, SK C&C와 합작하여 국내에서 비즈니스를 시작하였습니다. 워낙 크는 시장이어서 그런지 모두 각자의 강점들을 가지고 국

내에서 사업을 적극적으로 진행하고 있습니다. 모니터링, dashboard 등 필요한 기능들이 있고 편리하여 사용하는 개발자나 운영자

들이 선호하고 있을 뿐만 아니라 경쟁이 치열하고 가격은 점점 떨어지고 있는 추세여서 Public Cloud의 시장은 밝아 보입니다.

하지만 Public Cloud를 사용하는데 이슈가 없는 것은 아닙니다. 전자금융서비스의 경우 전금법을 준수 해야 하고 해당 서버들이 별

도의 독립된 공간에서 보호돼야 하는 등 높은 수준의 보안 기준을 맞춰야 하는데, Public Cloud에서는 적용하기 힘든 부분입니다. 물

론 국내 법률도 현실적으로 가능한 방향으로 개정이 되어 가고 있고 Public Cloud 환경도 더 개선되어, 최근 쿠팡이 IT Infra 전체를 

AWS로 이전했다는 뉴스가 있었듯이 eCommerce 영역에서도 사용하는 경우가 늘고는 있으나, 아직도 여러 고려해야 할 제약이 존

재하는 것이 사실입니다.

참고로 금융감독원의 Public Cloud의 가이드라인은 고객의 개인정보를 포함하지 않는 ‘비중요정보처리시스템’의 클라우드 활용이 

가능하다는 것이고, 이를 통해 금융사의 인사관리시스템, 그룹웨어, 회계시스템을 비롯해 빅데이터 기반 통계분석시스템 등에 클라

우드 적용이 가능해질 것으로 보입니다.

또 다른 한 가지 이슈는 기존 On-Premise 환경과의 연계입니다. 대부분 큰 기업들의 경우는 이미 기존에 별도 Data Center나 사

내에 서버들을 구축하고 서비스들을 운영하고 있습니다. 이러한 경우도 이벤트 서비스와 같이 단기간에 Traffic이 몰려서 그만큼
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IaaS 퍼블릭 클라우드 서비스 시장 점유율(2015-2016, 미화 백만 달러 기준)

2016년 매출
2016년 시장
점유율(%)

2015년 매출
2015년 시장
점유율(%)

2015-2016
성장률(%)

아마존 9,775 44.2 6,698 39.8 45.9

마이크로소프트 1,579 7.1 960 5.8 61.1

알리바바 675 3.0 298 1.8 126.5

구글 500 2.3 250 1.5 126.5

랙스페이스 484 2.2 461 2.7 5.0

기타 9,147 41.2 8,074 48.4 13.2

전체 22,160 100.0 16,861 100.0 31.4

출처 : 가트너(2017년 9월) / 원문보기: http://www.ciokorea.com/news/35917#csidxb80ccb6aa5890f5b9a272e3ffda8365 
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의 Computing Power가 필요한 경우에는 Public Cloud를 사용하고 있는데, 이 경우 어떻게 하면 내부서비스와 연계성을 가지고 

Hybrid Cloud 환경으로 문제없이 가져갈 수 있느냐가 이슈입니다. 여기서 하이브리드 클라우드는 퍼블릭 클라우드 서비스와 기존

에 기업이 보유하고 있던 IT 자산을 혼합해 사용하는 경우를 얘기합니다. 실제로는 Dynamic하게 서비스를 이전하는 데는 다양한 문

제가 있는 경우가 많습니다. 예를 들어 서비스가 잘 Module화 되어 있지 못하면 이전이 어렵습니다.

그래서 흥미로운 것이 위에서도 언급하였지만 Private Cloud의 대표기업인 VM웨어는 최근 VM웨어의 클라우드 서비스가 AWS

를 통해 제공될 것이라고 발표했습니다. 아마존은 아마존대로 가상화 서비스를 제공하고 있었지만, 아무래도 VM웨어가 워낙 On-

Premise 환경에서의 가상화 시장을 잘 장악해오다 보니 클라우드로 이전하려는 업체들로서는 기존에 사용해오던 VM웨어의 가상

화 서비스를 클라우드를 통해서도 사용하고 싶어 합니다. 

원론적인 얘기로 Cloud의 형태는 크게 보면 두 가지로 나눌 수 있는데 앞에서 언급한 Public Cloud와 Private Cloud가 있습니다. 

Private Cloud를 소개하기 전에 먼저 Private이든 Public이든 Cloud는 “가상화 기술”을 기본으로 구축이 되는데 이 가상화에 대한 구

조와 특성을 설명하고자 합니다.

여기서 가상화란 물리적인 서버 하나를 여러 대의 가상 서버로 나누는 기술입니다. 다음 그림에서 가상 서버의 구조를 보면 하나

의 Hardware 서버에, 다수의 VM(Virtual Machine)이 존재하게 됩니다. 각 VM이라는 가상 서버는 논리적으로 각자 다른 서버라고 

생각하면 됩니다. 가상화의 핵심 구성요소는 Hypervisor입니다. Hypervisor의 역할은 한 Hardware의 컴퓨터 자원(CPU, Memory, 

Network 등)을 여러 개의 다른 VM에서 공유되도록 하고, 접근방법을 통제하는 가상화 엔진이라고 볼 수 있습니다.

그럼 왜 이러한 가상화가 필요한 것일까요? 그 첫째는 비용절감에 있습니다. 그 이유는 서버의 Utilization(사용 효율)을 높일 수 있

기 때문입니다. 일반 서버의 경우는 원래 예측했던 자원보다 적게 사용하게 될 경우 사용 효율이 떨어지는데, 그렇다고 놀고 있는 서

버의 사용률을 높일 수 있는 방법을 찾기도 쉽지 않습니다. 그런데 Cloud 환경에서는 VM을 추가하거나 제거하기가 쉬워 효율적인 

운영이 가능하고 따라서 서버의 Utilization을 크게 높일 수 있습니다. 또 다른 이유는 Hardware의 비약적인 발전에 있습니다. 서버

들이 powerful 해졌고 실제 작은 서버 10대보다, 그 성능만큼의 고성능 서버 1대를 사서 VM 10개로 나눠 쓰는 것이 서버 가격, 전기

료, 운영비용, Utilization을 고려하면 훨씬 더 저렴합니다. 물론 가상화의 경우 가상화에 따른 Overload, VMware같은 솔루션비용이 

있기는 하지만 이를 감안하더라도 더 저렴할 수 있습니다.

둘째로 서버의 리드타임(lead time)을 단축할 수 있어 업무 생산성을 높일 수 있습니다. 이전부터 Infra 조직에 대한 불만사항으로 서

버를 준비하는데 시간이 오래 걸린다는 것입니다. 즉 서버를 현업에서 요청하면 이전에는 물리적으로 서버를 주문해서 들여오고 하

드웨어와 소프트웨어 등을 설치하는데 몇 주씩 시간이 필요한 반면, Cloud 환경에서는 거의 실시간으로 가상 서버를 추가할 수 있

어서 서버의 준비시간을 획기적으로 개선할 수 있습니다.
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하지만, 이러한 장점에도 불구하고 아직 모든 종류의 서버를 가상화할 수 있는 것은 아닙니다. 보통 WEB 서버의 가상화가 가장 보

편적이고, 더 나아가 WAS 서버까지 적용되고, DB 서버와 같이 computing power가 크게 사용될 때는 가상화하는 경우는 드뭅니다.

앞서 언급했듯이 또 다른 Cloud의 큰 축은 Private Cloud인데, 자체 IT 자산을 갖추고 있고 여기에 가상화 Software Solution을 도입

하고 적용해서 자체적인 클라우드를 구축하는 경우입니다. VMWare가 가상화의 붐을 일으킨 장본인이며 VMWare는 대표적인 유

료 솔루션입니다.

Private Cloud 영역에서 주목해야 할 것은 오픈소스 진영으로 이전에 고려할 수 있는 솔루션들이 여러 개가 있었으나 현재는 오픈스

택이 Defacto standard로 자리를 잡은 상황입니다. 오픈스택은 2010년부터 시작된 오픈소스 클라우드 컴퓨팅 소프트웨어이며 크

게 주목을 받고있는 이유는 IT infra의 혁신과 발전 가능성 때문입니다.

오픈스택은 하나의 solution이라기 보다는 여러 개의 solution으로 구성되어 있고, Nova와 같은 가상화 solution뿐만 아니라, 

Swift(Object Storage), Neutron(Networking), Cinder(Block Storage), monitoring solution 등 사내 infra를 운영하는데 필요하다고 

생각할 수 있는 주요 기능들은 거의 다 갖추고 있습니다. 이전의 IT Infra는 Cisco와 같은 대형 vendor들의 장비에 오랫동안 의존하

여 왔는데, 오픈스택이 오픈소스의 형태로 발전 가능성을 열었다는 것은 큰 의미가 있습니다.

하지만, 무료로 쓸 수 있는 오픈소스의 특성일 수도 있는데 적용하는 입장에서는 전문적인 지식이 꽤 있어야 하고, 또 사용하다 문제

가 발생할 경우 지원해주는 밴더가 없어 해결하는데 애로사항이 있을 수 있다는 것입니다. 그럼에도, 오픈스택은 이미 많이 발전해

서 높은 품질 및 안정적으로 많이 사용되고 보급되고 있는 상황입니다.

국내 Private Cloud가 사용되는 현황을 보면 일반적으로는 상용 솔루션인 VMWare를 주로 사용하고 있고 오픈스택은 IT Infra를 잘 갖

춘 큰 기업들 중심으로 확산 적용하고 있습니다. 그 이유는 아마도 오픈스택을 적용하려면 자체적 IT Infra의 규모가 커 이 기술에 대한 

투자가 의미가 있고 전문성을 키울 Infra engineering 인력도 있어야 하기 때문일 것입니다. 국내 주요 IT 서비스기업들, 주요 게임개발

사들이 주가 되어 적용 노력을 하고 있으며, 그 적용되는 범위도 웹서버, 그리고 게임서버들에 성공적으로 적용되고 있습니다.

다시 정리해 보면, 클라우드 환경은 IT Infra 영역을 개선하는데 필수 사항(혹은 중요한 선택사항)이 되었고 자체 IT infra가 없이 Public 

Cloud를 사용할 수 있으며, 보안이나 서비스 구조적인 이유로 외부 Public Cloud를 사용하는데 이슈가 있거나 큰 IT Infra 규모로 전문

적인 특성을 가지고 비용이나 효율을 극대화 하는데 자체 구축이 더 유리한 경우 Private Cloud를 생각할 수 있습니다.

클라우드는 마치 오랫동안 조용했던 IT Infra 영역에 혁신의 빗장을 푼 것과 같다고 해도 과언이 아니란 생각이 듭니다. IT Infra 운영

의 영역은 Hardware적인 발전은 있었지만 오랫동안 각자의 Data Center 내에서 그렇게 큰 변화가 없었던 것이 사실입니다. 그만큼 

혁신할 수 있는 부분도 클 것이라는 생각이 듭니다. 클라우드는 이미 선택이 아닌 필수가 된 만큼, 많은 사업기회와 발전을 기대해 

볼 수 있습니다.

하지만 아직은 방송 IT Infra 환경과 일반 기업 IT Infra는 꽤 다른 면이 존재합니다. CMS(혹은 MAM) 영역 그리고 기타 관련 정보 처

리 애플리케이션의 경우 클라우드를 고려할 수 있지만 방송 제작, 송출 부분 등은 중요도나 구축성을 볼 때 당장 클라우드로 옮기는 

것은 쉬운 일이 아니고 꽤 큰 모험이기도 합니다.

방송 제작 환경의 특성상 파일이 매우 크고 많아 가장 먼저 도입을 고려할 수 있는 부문은 SaaS(Software as a Service, 서비스로서

의 소프트웨어)를 이용한 파일 전송 및 보관이 될 수 있습니다. 흔히 웹하드나 드롭박스와 같은 류의 서비스를 생각하시면 됩니다. 

그러나 보안문제, 데이터 무결성(Data Integrity)에 대한 이슈가 심심찮게 발생하곤 합니다. 또한 파일 전송 비용 등을 고려하면 비용

적으로 이러한 서비스가 저렴하지 않을 수도 있으며, 만약 사용료를 더 이상 내지 않게 될 경우 클라우드 내에 있는 데이터를 일괄

적으로 포기를 하거나 미리 사내 전산 스토리지로 모두 신속히 마이그레이션해야 합니다. 또한 극단적으로 다음 그림과 같이 저렴하고 
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안정적이지 못한 하드웨어 등이 클라우드 시스템 내에서 사용됨으로써 보관된 일부 데이터가 유실되는 경우도 보고되고 있습니다.

따라서 방송/미디어 관련 기업뿐만 아니라 일반 기업에서도 중요 파일 데이터 전송 및 저장을 위한 Private Cloud 시스템을 위해 스

토리지와 애플리케이션을 따로 도입 및 구축하기도 합니다. 이때 고려할 사항은 스토리지와 스토리지 간 데이터 복제 그리고 PC는 

물론 모바일(iOS, Android)에서 구동되는 앱 등을 들 수 있습니다.

지금까지 클라우드에 대한 전반적인 내용과 현재 상황 그리고 장단점을 간략히 알아보았습니다. 방송 환경이 기존 베이스밴드에서 

IP 기반으로 점차 바뀌고 있듯이 전체 산업계에 걸쳐 IT 인프라 환경도 클라우드로 서서히 진행 중입니다. 하지만 무조건적으로 따

르고 전환하기보다는 신중하고 냉정한 고민이 필요하다고 생각합니다. 본 글이 조금이나마 여러분에게 도움이 되었으면 하는 마음

과 함께 글을 맺도록 하겠습니다.  
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“OECD 국가 중 대한민국이 사물인터넷 발전 속도가 가장 빠릅니다!” 지난 10월 11일 사물인터넷 국제전시회에 참석한 과학기술정

보통신부 김용수 차관이 개막식에 참석하여 한 말이다. 물론 미국의 전문시장조사기관 IDC를 인용한 문구지만 과연 그럴까 하는 의

구심과 함께 올해로 네 돌을 맞는 ‘사물인터넷 국제전시회(IoT Korea Exhibition 2017)’를 참관하였다. 필자도 미래창조과학부 시절 

‘RFID&USN Korea’라는 전시회가 지금의 사물인터넷 국제전시회로 이름이 바뀐 2014년부터 관련 소식을 ‘방송과기술’ 지면을 통해 

알려온 지 4년이 됐으니 인연도 살짝 깊은 듯하다. 앞선 원고에서 2014년과 2015년의 전시회 주제를 각각 ‘개념’과 ‘체험’이라 정의

하였고 2016년의 그것은 소물인터넷의 ‘약진’과 구체적 ‘실증’이라 평한 바 있다. 그렇다면 4차 산업혁명이란 단어가 언론매체에 부

쩍 잦아지기 시작한 올해, 전시회는 과연 IoT의 어떤 면목을 보여주고 싶었던 것일까? 

과학기술정보통신부가 주최하고 한국사물인

터넷협회가 주관하는 ‘2017 사물인터넷(IoT) 

진흥주간’에는 ‘IoT로 연결하고 융합하는 4

차 산업혁명’을 주제로 열린 사물인터넷 국

제전시회 이외에도 많은 부대행사가 병행됐

다. ‘한-OECD 워크숍’, ‘한-EU Wise-IoT ‘OCF 

Korea Day’, ‘국제 컨퍼런스’, ‘IoT 기술이전 설

명회’ 등을 통해 대응, 혁신, 협력, 변화와 관련

하여 개인, 기업, 정부 및 사회 전반에 촉구하

고 있는 듯 보였다. 

Ques.1) 모든 산업과 정부, 공공분야는 4차 산업혁명에 어떻게 대응하고 있는가?

Ques.2) 국내외 ICT 기업은 4차 산업혁명 시대에 비즈니스를 어떻게 혁신할 것인가?

Ques.3) ICT 기업과 가전, 자동차, 건설, 에너지, 농업 등의 기업은 어떻게 협력할 것인가?

Ques.4) 4차 산업혁명의 지능정보사회에서 개인의 삶과 사회에는 어떤 변화가 오는가?

SAVVY & TREND

사물인터넷의 현안과 미래

(IoT Korea Exhibition 2017)

글.
김희동 KT스카이라이프 과장

112 방송과기술  



IoT 응용서비스, IoT 융합제품, IoT 보안, 플랫폼, 디바이스, 네트워크 등 다룰 양이 무수히 많지만 처음부터 너무 조바심을 낼 필요 

없이 필자를 따라 찬찬히 하나하나 짚어보도록 하자.

해외 전시회에 비해 다소 늦은 감이 없지 않으나 작년에 이어 올해에도 IoT 전시회에 자동차가 등장했다. 작년 CES와 IFA에

서 자동차회사 CEO가 기조연설을 하는 등 ICT의 패러다임은 융합, 소프트웨어 중심으로 재편되어가고 있는 듯하다. KT는 

‘People. IoT Technology’를 주제로 작년보다 2배 정도 늘린 32개의 전시 품목을 선보였다. 크게 커넥티드 카&자율주행, IoTMakers, 

환경&공공 안전, NB-IoT 총 4개 섹션에서 개인의 생활편리 및 국가의 환경과 안전에 필요한 다양한 IoT 솔루션을 공개하였다. 

Connected ADAS(Advanced Driver Assistance System)는 대형교통사고 예방과 안전운전을 위한 최적의 솔루션으로 KT 자율주

행 서비스의 핵심이라 할 수 있다. 기존의 차량관제시스템 FMS(Fleet Management System) 및 디지털 운행기록장치 DTG(Digital 

Tacho Graph)와 연동하여 위험운전 시 즉각 경고알림으로 사고를 예방해 주며 운전습관 등 차량운행정보에 관한 빅데이터를 분석

하여 사고원인 규명 및 예방자료로 쓰일 수 있다. 이렇듯 운전습관을 토대로 운행구간 위험도의 사전 분석이 가능해지니 법인 영업 

차량, 카셰어링 및 렌터카 회사차량이 우선적으로 도입하여 안전운전과 사고율 감소에 기여할 것으로 예상된다. 조금씩 관련 법규

(교통안전법 시행령 및 시행규칙)가 개정돼가고 있지만 안타까운 대형버스의 사고소식이 이런 IoT 기술의 의무도입으로 하루속히 

사라졌으면 한다. 

우리보다 앞서 영국의 이동통신사 O2는 스타벅스와 제휴하여 휴대폰 GPS 기반의 위치 분석 서비스를 제공하고 있다. 별다른 것은 

없고 사용자가 매장 근처에 다다르게 되면 자동으로 할인쿠폰 등이 전송되는 마케팅 방식이다. KT는 이와 흡사한 GiGA 지오펜싱을 

출시하였는데 이는 GPS가 아닌 Wi-Fi, LTE, Beacon 등의 위치측위 인프라를 통해 플랫폼에 수집된 특정 시간, 위치 및 상황 정보를 

활용하는 위치기반 유동인구 분석 솔루션이다. 현실 공간(Offline)의 불편한 점을 가상공간(Online)의 플랫폼으로 해결해주는 전형

적인 O2O 비즈니스 모델이라 할 수 있다. 그 핵심 기술이 바로 IoT인 셈이다. 이를 활용하게 되면 매장 이용정보, 포인트 및 스탬프 

적립이 용이해지며 근로자 출입 관리, 근무자 위치 확인 및 물류 이동 경로 관리도 가능해진다. 또한 별도의 디바이스 없이 관광명소

People. Technology KT 부스에 진화되어 등장한 커넥티드 카

Connected ADAS(좌)와 GiGA 지오펜싱(우)
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에서 관광객을 대상으로 안내, 쇼핑쿠폰, 교통정보와 같은 다양한 정보가 제공되며 어린이, 노약자, 장애인 등 보호자에게 위치기반 

안심서비스도 가능하다. 앞으로 매장, 리테일, 백화점 등 물류 및 근로자 관리가 필요한 대형 사업장과 전시장, 공연장, 관광지 등 문

화관광 시설에서 이 서비스를 활용할 것으로 예상된다.

IoTMakers 섹션에서는 누구나 쉽고 빠르게 IoT 관련 기술을 개발할 수 있고 상용화하는데 필요한 모든 도움을 줄 수 있는 오픈 플랫

폼 ‘GiGA IoT Makers’을 전시하고 있었다. NB-IoT 특화기능, IoT Sensor Pack&Dashboard Pro, 소프트웨어 교육용 kit 사업 등 어느

새 3.0으로 진화되어 우리 삶 속으로 점점 파고들고 있는 IoT 기술을 실감할 수 있었다. 또한 기존의 GiGA IoT Home에 IPTV와 연동

되는 ‘원스탑 홈케어’ 서비스를 전시하고 있었다. 플러그, 가스안전기, 열림감지기, 도어락, 에어닥터 등 구성은 이전과 별다를 바 없

었으나 원스탑 홈케어를 통해 TV 리모컨으로 올레tv화면에서 각각의 홈 IoT 기기들의 상태를 확인하고 작동시킬 수 있게 달라졌다. 

아마도 기가지니(GiGA Genie)를 통한 음성인식 AI 제어 서비스를 염두에 두고 있는 듯했다. 그밖에도 환경&공공 안전과 NB-IoT 섹

션에서 ‘AI 가축질병 컨트롤 타워’, ‘화재 및 범죄예방’, ‘고독사 방지’, ‘가스관제’, ‘수도 원격검침’, ‘원격 水관제 솔루션’ 등 다양한 IoT 

솔루션을 확인할 수 있었다. 

향후 KT와 IoT 패권을 두고 치열하게 경쟁할 것으로 예상되는 SK 부스에도 마침내 자동차가 등장했다. 작년 전시회 때에는 단독으

로 야심 차게 출시한 ‘LoRa’에 치중하느라 올해 선보인 듯하다. 작년 사물인터넷 전시회 11월호 원고 ‘사물인터넷 속 작은 거인 소물

인터넷’에서 LTE-M, NB-IoT, LoRa 등 사물인터넷의 통신표준에 대해 다뤘는데 지면 관계상 우측의 표로 간략히 대신하고자 한다. 

표에서 보듯 전 세계 이동통신 표준화를 주도하고 있는 3GPP의 사물인터넷(LTE-M) 및 소물인터넷(NB-IoT) 표준과 별도로 SK

는 LoRa를 독자적으로 추진하고 있다. LoRa를 한마디로 정의하자면 Wi-Fi, Zigbee, Bluetooth 등 단거리 네트워크의 커버리지를 

넓히면서 2G, 3G, 4G, LTE 등 기존 이동통신 네트워크의 고비용, 고속도 대신 저비용, 저속도, 저전력을 바탕으로 IoT에 최적화된 

LPWAN(저전력 광역 통신망, Low Power Wide Area Network)이 바로 LoRa이다. SK는 이미 작년 3월 개발을 완료하고 6월 전국망 

구축을 완료하였다. 또한 장비의 국산화를 위해 모듈 5종, 기지국 5종, 네트워크 서버 2종의 개발을 마치고 다양한 IoT 단말 보급 확

대를 위해 LoRa 전용 모듈을 무상으로 제공하는 등 다양한 노력을 기울이고 있다.

GiGA IoTMakers(좌)와 GiGA IoT Home(우)

SK telecom 부스에 처음 등장한 커넥티드 카

SAVVY & TREND
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작년 SK는 유럽과의 LoRa 로밍서비스를 선보였다. 국내뿐만이 아니라 해외에서도 같은 LoRa망이라면 연동되어 서비스 이용이 가능

하다. 그 예가 바로 여행용 캐리어에 간단한 태그가 부착되어 위치를 실시간으로 확인할 수 있는 서비스이다. 올해는 스마트 도어락 

‘LoLock’이다. LoRa망의 Lock(자물쇠)이라 그렇다. 이름은 그렇다 하고 특징을 살펴보면 기존 도어락에 추가적인 설치 없이 간단한 태

그를 부착한 디바이스로 부담을 줄이고 편의성을 높였다. SMS로 일회성 URL을 발급받아 원격으로 문을 열고 닫을 수 있으며 문 근처

에 사용자가 접근 시, 이를 감지하여 자동으로 열리게 된다. 또한 등록된 사용자의 출입 기록을 확인할 수 있으며 충격 감지 시, 즉각적

인 경고알림이 연동된 기기에 뜨게 된다. 스마트 도어락의 기능은 대동소이해서 가격과 안정성이 성패를 가를 것으로 본다. 

KT 커넥티드 카에 ‘ADAS’가 있다면 SK에는 ‘스마트링크’가 있다. 스마트링크는 차량관리시스템으로 전체 운영 차량의 주행기록, 주

유 관리, 긴급 상황 시 차량상태정보를 실시간으로 LoRa망을 통해 운전자에게 전송한다. 또한 블루투스 자동운행기록계로써 승차 

시 운전자의 스마트폰 앱과 차량의 비콘이 서로 인식하여 자동으로 운행기록이 저장되고 하차 시 자동으로 운행기록이 종료되어 서

소물인터넷 기술 비교  

구분 LTE-M(Cat1+PSM) NB-IoT SIGFOX LoRa

Coverage ~11km(NTSC) ~15km
~30km(지방)

~10km(도심)

15km(지방)

5km(도심)

배터리 수명 ~10년 ~10년 ~10년 ~10년

통신모듈 가격 ~20＄ ~10＄ ~5＄ ~5＄

표준화
Cat1(3GPP Rel.8)

PSM(3GPP Rel.12)

Cat M

(3GPP Rel.13)
ETSI LoRa Alliance

주파수대역 면허(LTE) 면허(LTE) 비면허(920MHz) 비면허(920MHz)

대역폭 20MHz 200kHz 200kHz ~500kHz

통신속도 ~10M(DL),~5M(UL) ~100kbps <1kbps <5kbps

전국망 상용화 2016.3(KT) 2017.2Q(KT) - 2016.2Q(SK)

* PSM(Power Saving Mode)                              * 출처 : KT, SK

LoRa 자물쇠 ‘LoLock’(좌)과 커넥티드 카를 위한 ‘Smart Link’(우)

SK 4대 섹션을 구성한 가정(좌)와 농장&도시(우)
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버로 전송되는 방식이다. 사실 이런 기능으로만 봐서는 기존 서비스보다 특출나지도 않으며 혁신적인 것은 없다고 봐도 무방하다. 

하지만 한 가지 확실한 것은 기존의 서비스가 위성 GPS와 3G와 같은 이동통신망을 활용하다 보니 가격이 다소 비싸 일반 대중에게

까지 다가가진 못했다. 하지만 LoRa와 같이 소물인터넷 전용망을 이용하여 가격을 절반정도 줄일 수 있다면 아마도 보급률이 전보

다 훨씬 높아질 것이라고 본다. 이렇듯 IoT는 기업 입장에서 미래의 이윤을 창출하기 위해 지출되는 CAPEX(Capital Expenditure)나 

갖춰진 설비를 운영하는데 드는 제반 비용 OPEX(Operation Expenditure)가 줄어드니 상품가격을 낮출 수 있고 소비자 또한 전과 

비슷한 서비스를 합리적인 가격에 이용할 수 있으니 그야말로 윈윈 모델인 것이다.

가정섹션에서 확인한 밥솥, Keyco 키친, 가스경보기, 가스차단기, 정수기, 레인지 후드, 제습기, 세탁기, 조명, 로봇청소기 등 이외에

도 SK는 약 70여 개의 제조사와 손잡고 300여 모델을 출시했다. 농장&도시 섹션에서는 가축이나 농장에서 필요한 각종 정보를 IoT 

기기를 통해 손쉽게 확인하여 효율을 높일 수 있는 ‘라이브케어’와 ‘수목생장관리’를 전시하였고 도시문제 해결을 위한 ‘미세먼지 모

니터링 서비스’를 선보였다. 그밖에 ‘일터’ 존에선 LoRa망 기반의 가스와 수도검침, 시설물 위험감지 시스템 등이 전시되었고 전시부

스 중앙에 마련된 ‘트루IoT’ 존에선 SK만의 IoT 전용 플랫폼인 ‘씽플러스 2.0’과 ‘LoRa’와 ‘LTE-M’의 하이브리드 IoT 망으로 전체 주

제인 ‘진짜 IoT(True IoT with SK Telecom)’를 전시장 내에 구현하였다. 

가전 제조사와 같은 계열사라 그런지 전통적인 통신주력 회사인 KT와 SK에 비해 LG의 홈 IoT 제품은 부스의 전체 공간 중 차지하는 

비중이 가장 커 보였다. 에어컨, 금고, 가습기, 공기질 알리미, 홈CCTV, 로봇청소기, 공기청정기, 온도조절기, 도어락, 세탁기, 비데, 플

러그, 밥솥, 가스잠그미, 냉장고, 가습기, 스위치 등 집안의 모든 가전제품을 연결한 서비스가 인상적이었다. LG가 정의하는 홈IoT는 

집안의 사물을 서로 연결해 언제 어디에서나 집안의 상태를 확인하고 가전들을 작동시킬 수 있는 서비스이다. 이를 구현하기 위해 

자동실행과 동시 실행 기능이 필요한데 자동실행은 하나가 실행되면, 다른 기기들이 자동으로 켜지고 꺼지는 기능이다. 예를 들어 

깜빡하시는 부모님을 위해 TV를 보다 잠드시더라도, 정해진 시간이 되면 침실 조명과 TV가 꺼지고, 가스밸브가 잠기는 식이다. 동

시 실행은 기상할 때, 집에 들어올 때 등 각 상황에 맞춰 동시에 켜지고 꺼지는 기능이다. 집에 오기 전 집안 온도를 조절할 수 있고, 

공기청정기와 조명이 자동으로 켜지게 된다. 집을 비울 때면 로봇청소기가 스스로 집안을 청소하고 도어락, 금고, 창문 등이 외부침

LG U+ 부스와 타사대비 큰 공간을 차지했던 IoT@home

Mobile IoT Total Solution&Mobile IoT 관제센터
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입을 감지하게 되면 즉각 알림이 제공되니 집에 아무도 없어도 걱정이 없을 듯하다.

또한 LG는 KT와 같은 NB-IoT 사물인터넷 표준을 사용하여 전국 상용망을 구축하고 ‘U+위치알리미’와 같은 Mobile IoT Total 

Solution과 Mobile IoT 관제센터를 통해 ‘IoT 배관망 원격 관리’, ‘LPG 소형저장탱크 원격관리’, ‘스마트 가스미터’, ‘IoT 태양광 모니터

링’ 솔루션을 공개하였다. 

LTE 전용망 기반 산업 IoT 솔루션 섹션에서는 실제 산업 전반에 필요한 다양한 서비스를 체험할 수 있도록 전시해 놓았다. ‘현장출

입관리’, ‘산업용 직캠’, ‘LTE 무전기’, ‘차량 안전운행’, ‘계측 모니터링’, ‘차량관제’, ‘IoT 헬멧’, ‘IoT 모터진단’ 등이 그것이다. ‘IoT 차량관

제’는 KT와 SK의 커넥티드 카 서비스와 달리 앱 기반의 단순 차량 위치관제 기능을 제공한다. 통신사 구분 없이 스마트폰 앱으로 차

량 위치와 상태(운행/휴식/공차/적재 등)를 실시간으로 확인할 수 있다. 그밖에도 스마트 시티 섹션에서 IoT와 빅데이터를 활용하여 

기기들을 연동하고, 그로 인해 축적된 데이터를 분석하여 환경, 안전, 교통 등 공적 서비스를 토대로 거주자의 삶의 질을 어떻게 개

선시킬 수 있는지를 영상으로 확인할 수 있었다. 

작년 IoT 스타트업 신제품 전시관에서는 소물인터넷의 3대 축인 Metering, 

Monitoring, Tracking 분야에서 새로운 제품을 소개한 바 있다. Metering

과 Monitoring 분야에서 스마트벨트(WELT)와 재난 방재용 계측기(아이자

랩) 그리고 Tracking 제품으로 커넥티드 카용 GPS 단말기 드림온과 저전력 

GPS 추적기 GUARD(메텔)가 있었다. 올해도 신선한 스타트업 제품이 14개

나 출시되었는데 관람객의 이목이 집중된 두 개만 소개하고자 한다. 

㈜비밍코어에서 출시한 BlueHome 배터리는 IoT 기술을 적용한 2차전지로 IoT 융합제품에 속한다. 저전력 블루투스 BLE(Bluetooth 

Low Energy) 기반의 가정용 제품에 쓰인다 해서 블루홈인 듯하다. 기존 주변의 흔한 배터리작동 기기에 블루홈 배터리를 사용하여 

가정 및 주변 어디서든 스마트한 기기로 탈바꿈 된다는 것이 업체의 설명이다. 기능을 살펴보니 정말 간단했다. 원격에서 On/Off 할 

LTE 전용망 기반 IoT 차량관제 등 다양한 산업 IoT 솔루션

스마트 IoT 배터리 BlueHome(좌), 스마트 IoT 기저귀 수납장(우)
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김희동 

KT스카이라이프 과장

수 있고, 사용자가 원하는 시간에 자동으로 전원이 꺼지는 타이머 기능과 배터리의 잔량을 확인하여 재충전 시기를 알려주는 알림

기능이 전부다. 관계자에 의하면 올해 하반기 KC 인증 획득과 함께 제품을 양산하고 내년 상반기에 FCC/CE 인증으로 CES 2018에 

출품한다는 계획도 밝혔다. 장난감이 많은 가정이나 랜턴 등 배터리가 많이 소요되는 작업 현장에서 쓰일 만도하다. 

㈜엘케이소프트는 요양병원에서 사용하는 기저귀 수납장에 IoT 기술을 적용한 제품을 출시했다. 이 역시 기능은 간단하다. 수납장

에서 기저귀를 빼면 출고, 재고 수량 및 금액을 시간별로 정확히 정보를 제공해 주는 스마트 기저귀 수납장이다. 휴대용 디바이스에

서 수납장의 입고, 출고, 재고, 정산이 가능하니 환자별로 관리가 용이할 것 같다. 사실 본격적인 초 고령화 시대에 접어든 대한민국

은 IoT가 그 대안이 될 수 있다. 시장조사에 의하면 복지시설 입소자의 60% 정도가 기저귀를 사용한다고 한다. 이미 쾌적한 신소재

를 바탕으로 각종 센서를 장착한 스마트 기저귀가 개발되어 있다. 지난 2014년 KT 부스에 전시된 ‘요닥’이란 제품이 있었는데 간단

한 소변검사로 당뇨, 간 질환, 간염, 악성 고혈압, 신장 질환 등 20여 가지 질병의 조기진단이 가능하다. 이런 측정 센서가 기저귀 안

으로 들어가 실버용품으로 손색이 없을 듯하다. 영유아의 기저귀나 여성용품으로도 까지 확대 재생산될 여지도 있어 IoT 기저귀를 

IoT 수납장에서 보게 될 날이 머지않았다는 생각이 들었다.  

사물인터넷 진흥주간에 펼쳐진 다양한 부대행사 중 전시장 한가운데 자리가 마련된 IoT 세미나는 기업제품 및 솔루션에 관심이 있

는 기업 관계자를 대상으로 무료로 진행되었다. LG CNS의 IoT 시대 대응을 위한 보안기술 ‘Safezone IoT’를 시작으로 인터디지털아

시아의 운송 교통정보 데이터 시장 상용 서비스 플랫폼 ‘OneTRANSPORT’까지 약 4시간 동안 10여 개의 제품과 솔루션이 공개되었

다. 또한 IoT 스타트업 신제품 전시회 바로 옆에는 지난해와 마찬가지로 학생과 일반인을 대상으로 한 ‘사물인터넷 체험존’ 행사가 

병행되었다. 스타트업 신제품에서 확인했듯이 IoT는 우리 삶의 불편했던 조그만 일생활의 하나까지 해결해 줄 수 있는 단순한 기능

이 대부분이다. 이런 체험횟수가 늘어날수록 멀게만 느껴졌던 IoT가 특정회사의 특별한 기술, 제품이 아닌 내 삶을 편하게 바꿔주는 

도구이자 반려품정도로 친숙하게 다가올 것이다.

IoT 신제품&솔루션 발표 세미나(좌), 사물인터넷 체험존(우)

IoT 보안의 핵이라 할 수 있는 양자모형(좌), 비트코인에 쓰이는 공공거래장부 블록체인(우)
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지금까지 향후 IoT 플랫폼 각축전을 벌일 것으로 예상되는 이통3사와 그 플랫폼 안 생태계를 이루는 기술, 솔루션, 디바이스 제품 등

에 대해 알아보았다. IoT 기술을 한마디로 정의하라면 매우 슬플 것 같아 SAD(Sensor, Authentication, Data)라 말하고 싶다.(IoT Tech 

is SAD) 그 이유는 우선 IoT에 Sensor가 거의 필수적이기 때문이다. 증기기관의 동력으로부터 기계를 작동시켜 노동력을 얻은 1차 산

업혁명 이후 2차 전기, 3차 정보혁명에 이르기까지 그다음 인간은 기계에 사람이 느끼는 다섯 가지(미, 시, 청, 후, 촉) 센서 기능을 부

여하고 그로 인해 얻은 혜택을 누려왔다. 하지만 혀, 눈, 귀, 코, 피부감각에 해당하는 개별 세부 정보만 알 수 있었지 그 정보로 어떤 솔

루션을 낼지는 인간의 몫이었던 것이다. 그러나 4차 산업혁명은 5감의 정보를 기계 스스로가 판단할 수 있도록 최종단계인 뇌를 이식

함으로써 인간에게 경고, 제안, 추천 등을 할 수 있는 인공지능 AI 혁명이 될 것이다. 그 밑바탕이 되는 것이 바로 정확한 센서인 것이

다. 그다음은 인증(Authentication)이다. 센서의 정보 대상이 되는 사람이나 사물을 정확히 확인하고 인식해야 대상별 맞춤형 솔루션

이 제공되기 때문이다. 여기에 더 나아가 인가된 사람만 로그인할 수 있고 정보의 기밀성과 무결성 등 보안까지 연계된다. 

그래서 비트코인에서 사용되는 블록체인이나 빛의 양자특성을 이용한 양자암호방식이 그 대안으로 각광받고 있다. 이와 관련하여 

이번 전시회에 참가한, 우리나라의 정보보호를 책임지고 있는 한국인터넷진흥원 KISA는 보안에 대한 중요성을 강조하기 위해 기관 

내의 보안관련 테스트베드를 관람객들에게 소개하기도 하였다. 마지막으로는 정보 Data이다. 당연한 말 같지만 각종 센서로부터 얻

은 데이터를 인증된 사람이나 사물에게 필요한 솔루션으로 제공 되어야하기 때문이다. 이 부분이 바로 기업의 최대 고민거리가 될 

듯싶다. 바로 비즈니스 모델의 고객 접점이 되기 때문이다. 우리가 흔히 얘기하는 빅데이터 분석의 가치창출이 여기서 결정되며 이

는 곧 수익과도 직결된다. 

가트너는 인터넷 연결기기가 2020년 250억 

개로 증가할 것이라고 한다. 또한 맥킨지는 공

장, 작업장, 물류, 운송, 소매, 도시, 건강, 가정, 

오피스 9개 분야의 사물인터넷 경제적 효과가 

2025년까지 최대 11조 달러에 이를 것으로 전

망했다. 이런 시장에 자원빈국이자 한때 ICT 

강국이라 자부하던 대한민국이 빠질 리 없다. 

우리나라의 사물인터넷산업을 이끄는 한국사

물인터넷협회는 ‘IoT 활성화를 통한 4차 산업

혁명 선도’를 위해 주요 산업의 사물인터넷 도

입을 촉진하고 산업 경쟁력을 강화하기 위한 

3대 전략, 10대 중점과제를 발표하였다. 핵심은 4차 산업혁명을 앞둔 지금, 산업의 경계가 무너지고 있으니 서로 융합을 통한 IoT 시

장의 창출과 산업기반의 강화로 튼튼한 내수확보 및 해외시장으로 진출을 확대해 가는 것이다. 

그러나 이는 학계나 기업 등의 민간단체 힘만으로는 역부족이다. 정부가 주도적으로 나서야 하는데 단적인 예가 있다. 현재 전 세계 

상위 100대 스타트업이 국내 시장으로 들어온다면 절반 넘는 사업이 규제에 가로막힌다는 조사결과가 나와 충격을 주었다. 공교롭게

도 사물인터넷 국제전시회의 개막식이 있던 날, 대통령 직속 4차 산업혁명 위원회에 참석한 문재인 대통령은 ‘규제 샌드박스’를 도입

하겠다고 밝혔다. 새로운 스타트업 제품이나 서비스가 출시될 때 한동안 기존 규제를 풀어주겠다는 것이다. 이는 지금까지 우리나라

가 얼마나 규제가 심했는지 보여주는 대목이기도 하다. 만시지탄의 한을 담아 다음과 같은 ICT 트렌드로 클로징 하려 한다.  

*출처 : 한국사물인터넷협회

“Needs(수요)가 있는 곳에 Boundary Line(경계)은 없다. 

다만 넘지 말아야 할 Red Line(규제)만 있을 뿐” 
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IBC, 하나의 세계

IBC는 올해로 50주년을 맞는 역사가 꽤 긴 전시회다. 그리고 전시회라는 단어로 단순화하기에는 아주 부족할 정도로 큰 방송이라는 

커다란 산업의 흐름을 압축적으로 보여주는 한 세계다. 특별한 곳에서 많은 특별함을 경험하고 온 나의 이야기를 해보고자 한다.

암스테르담, 그리고 IBC

IBC가 열리는 네덜란드의 수도 암스테르담은 유럽에서도 아주 독특한 곳이다. 풍차와 튤립, 반 고흐로 유명한 이 도시는 과거 무역

을 통해 큰 부를 누렸고 지금도 많은 사람과 문화가 머물고, 흘러가는 곳이다. 또한 이곳은 하이네켄, 유람선, 치즈로도 유명한데 어

떻게 보면 단순한 하나의 상품을 매개로 스토리텔링을 잘 해서 각각의 커다란 관광 상품을 만들어 냈다. 이야기를 팔아 사람들에게 

SAVVY & TREND
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즐거운 경험을 제공하는 그들의 방식에 커다란 감동을 받았다. 

이 독특함이 이 전시회의 시작이 아니었을까.

미국 라스베가스에서 열리는 NAB가 방송계의 상반기 지표라고 

한다면 하반기는 IBC로 설명된다고 할 수 있을 것이다. 그만큼 

많은 회사에서 다양한 신기술과 장비를 소개하며 셀 수 없을 만

큼 많은 사람들이 모여 생각을 나누고 경험을 공유한다. 걷다 보

면 다리가 아플 만큼 넓은 면적의 RAI 전시장에서 15개 홀로 구

분된 공간뿐 아니라, 각종 컨퍼런스 실까지 “IBC”라는 이야기로 

꽉 차 있다. 보고 듣고 느끼고 말하고자 나는 이곳에 왔다.

그들이 사는 세상

엔터테인먼트는 우리에게 즐거움을 준다. 그리고 그것을 이용해 

돈을 버는 사람이 있다. (나도 그중 한 명이겠지만.) 어떻게 하면 

여기에서 돈을 벌 수 있을지에 대해 저마다 많은 고민을 하고 전

략을 세우고 실행한다. 예전에는 방송박람회에서 장비의 비중이 

절대적이었다면 최근 박람회의 흐름에서는 장비에 비해 서비스

에 대한 비중이 크게 늘었다. 거대자본으로 대표되는 구글, 아마

존까지 미디어 시장에 뛰어든 지는 이미 오래다. 자신들의 영역을 확장하기 위해 서비스를 개발하고 홍보하고 있다.

인터넷 환경이 지속적으로 빨라지고 사용자가 접근하기 쉽게 진화하고, 스마트기기의 보급률이 더욱 높아지면서 사람들의 생활환

경이 변했고 그들은 손쉽게 자기가 원하는 비디오 콘텐츠를 소비하고 있다. 이를 온디맨드라고 하며 OTT 서비스가 이런 생활패턴

에 가장 최적화된 비디오 콘텐츠 전달방법으로 증명되고 있다. 이는 많은 보고서와 그것을 잘 이해하고 서비스를 제공하는 업체들

의 매출액을 보면 알 수 있다.

방송사들은 고민이 많다. 특히 우리나라의 경우 지상파 방송사들이 CDNP(Content, Device, Network, Platform)를 독점적으로 누렸

던 예전과 너무 달라짐을 깨닫고 이런저런 시도를 하고 있음에도 흐름을 주도하지는 못하고 있다.

실감 미디어에 대한 욕구는 여전히 유효 - HDR, 입체 음향, VR, AR

TV는 기본적으로 나의 지금이 아닌 다른 세상, 풍경, 사람들을 비롯해 재미

있고 흥미로운 것들을 내게 공감각적으로 전달하는 도구이다. 아마도 홀로

그램, 덧붙여 촉감까지 전달할 수 있을 때까지 계속 발전하지 않을까 싶다. 

여기서 말하고 싶은 것은 시청자가 콘텐츠를 “편리하고 쉽게” 소비하는 것

도 원하지만 여전히 “실감나게” 소비하는 것도 원한다는 것이다. 이를 위해 

HDR, 입체 음향, VR, AR도 꾸준히 진화하고 있다. 이번 전시회에서 자주 볼 

수 있었던 단어인 HDR은 HD, UHD를 가리지 않고 많은 장비와 서비스에서 

지원하고 있었다. 같은 HD라도 좀 더 풍부한 색감을 보여주려는 시도를 많이 볼 수 있었다.

VR은 더 이상 낯설지 않다. 그래도 조악했던 최초의 시도에 비해 스티칭 등 기술이 발전하면서 많이 자연스러워 졌고, 사용자의 시

선에 따라 음향까지도 입체적으로 구현해 더욱 실감나게 느낄 수 있게 되었다.

AR 역시 단순한 쿠폰과 신기함을 무기로 삼았던 초기와 달리, 실제로 사용자에게 도움이 될 수 있는 것에 대한 연구가 많이 이루어

졌다. 한 예로 가구회사에서 소비자가 가구를 직접 설치하기 전에 미리 스마트기기를 이용해 집에 배치해 보는 시도를 함으로써 가

RAI 전시장 입구
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구에 대한 만족도를 높이는 사례가 있었다. 방송 콘텐츠에서의 응용도 활발하게 연구되고 있었다.

IP, 그리고 IP

IP는 어제오늘 나오는 이야기가 아니지만, 오늘의 방송을 이야기하는 가장 강력한 키워드가 되었다. 오랫동안 방송의 통로 역할을 

해온 SDI가 버젓이 버티고 있음에도 불구하고 누구도 그 가교역할을 IP가 대체하게 될 것이라는 걸 부정하지 못한다. 효율성, 경제

성, 확장성에서 비교가 되지 않을 정도로 장점을 많이 가지고 있는 IP는 올해 말 SMPTE ST 2110을 통해 새 표준이 마련될 계획이며 

이미 이번 IBC를 통해 초안이 공개되었다. 많은 방송장비업체들이 저마다의 기기가 SDI와 IP를 모두 지원하거나 IP를 지원하도록 만

들고 있었다. 그리고 IP 네트워크 구성에 대한 전시도 많았다. 컨퍼런스에서도 IP에 관한 이야기와 토론이 대부분이었다.

두 발 앞서 나가기 위한 노력

퓨쳐존에서의 경험은 꽤 신선했다. HD를 넘어 4K를 서비스하기 위해 몇몇 나라가 분주하게 준비하는 사이 일본의 NHK는 2020년

을 목표로 꽤 오랫동안 8K를 계속 준비하고 있다. 8K라는 단어가 여러 번 노출이 됐긴 하지만 볼 때마다 감탄할 수밖에 없는 것 같

다. 이번엔 2014 브라질 월드컵 영상과 최근 직접 촬영한 암스테르담의 풍경을 8K로 대형 스크린에 보여줬는데 빠져들 것 같았다. 

화질과 그 깊이가 현실과 큰 차이가 느껴지지 않을 정도였다. TV의 보급과 기술의 안정성이 뒷받침되는데 시간이 필요하겠지만 4K

가 이렇게 진전되는 걸 볼 때 8K를 두 발 앞서 준비하는 게 어떻게 보면 신의 한 수가 될 수도 있을 것 같았다. 더불어 8K 영상을 촬

영하기 위한 카메라와 재생 장비, 8K-TICO Codec에 대한 설명도 함께 전시되었다.

또 하나 신기했던 건 Live Sports Graphics System에서의 Ball Tracking 기술이었다. 마치 게임화면을 보는듯한 느낌이 들었다. 실시

간 중계 화면에서 공이 움직이는 경로를 혜성의 꼬리처럼 따라서 궤적이 그래픽으로 보였다. 아직 야구공 같은 빠른 속도로 움직이

1

3 4

2

1. 퓨쳐존 입구 

2. 2020년 8K를 목표로 하는 NHK 부스  

3. 8K 화질로 시연된 영상 

4. 85인치 8K LCD 디스플레이와 8K 카메라 CCU
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는 공을 쫓는 건 불가능하지만 일상생활에서 기본적인 공놀이를 할 때의 속도는 무리 없이 따라가는 모습을 보였다. 이걸 이용해 스

포츠 중계를 좀 더 재밌게 즐길 수 있길 기대해본다.

옆에서는 영국 BBC 방송국에서 자신들의 R&D 결과를 보여주고 있었다. 개인화된 객체 기반 오디오 방송 시스템, 머신러닝을 이

용해 뉴스 등에 적용가능 한 개선된 speech-to-text 시스템, 클라우드를 이용한 IP Studio, 모바일 뉴스 시장을 겨냥한 Atomized 

News, VR, AR 콘텐츠 등이 나란히 손님들을 기다리고 있었다. VR(가상현실)과 AR(증강현실)은 교육용 콘텐츠가 주를 이루었는데 

특히 AR의 경우 휴대폰 화면을 이용해 현실에 고대 유물 등을 전시하는 서비스를 개발하고 있었다. 물론 박물관에 직접 가서 유물

들을 보는 것도 좋은 경험이 되겠지만 이미 포켓몬 고나, 스노우 카메라 앱 등을 통해 우리와 가까워진 AR을 이용한 이 서비스는 가

까이에서 보다 친근하게 역사 체험을 할 수 있는 서비스라는 점에서 교육 목적으로 활용하기 좋다고 보였다. 보다 발전시켜 우주의 

구성이라든가 인체 내부의 구조, 동식물, 기타 쉽게 접근하기 어려운 것들을 현실과 중첩해 보여준다면 더 감각적으로 지식을 습득

할 수 있을 것이다. 이는 우리 교육방송에서 연구해서 활용해 봐도 좋을 것 같다는 생각이 들었다. VR 안에는 동화를 내가 직접 체험

할 수 있는 콘텐츠, 눈으로 악기를 연주하는 콘텐츠 등을 전시하고 있었다. 아이들이 즐기기 좋을 것 같은 콘텐츠였다.

VR은 소리 없이 계속 발전하고 있다. 그 가운데 사람은 시각과 청각에 특히 민감한 만큼 VR기기를 이용해 보이는 화면뿐 아니라 음

향이 중요한데 퓨처존 내에 입체 음향을 구현해 내는 곳이 있었다. G‘AUDIO라는 업체로 VR 내 사용자의 시점과 방향을 트래킹해 

8K/HLG 카메라와 8K-TICO Codec, Live Sports Graphics System 설명

Live Sports Graphics System 구현 카메라
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영상 내 피사체들의 소리가 조절되는 시스템을 구현해 냈다. 더욱 실감나는 경험을 제공해 VR 이용에 따른 피로감을 경감시키는데 

큰 역할을 할 것 같다.

2018년, 우리나라의 평창 동계올림픽에서도 5G, VR을 비롯한 신기술을 활용해 “재미있는 올림픽”을 추진하겠다는 목표를 홍보하

기 위하여 퓨처존 내에 마련된 부스가 있었다. 다가오는 이번 겨울에 평창에서는 UHD로 전 경기를 생중계하고 IoT 서비스를 활용

해 방문객에게 교통, 여행, 쇼핑 등의 편의성을 제공하며 VR 콘텐츠로 겨울스포츠를 간접경험 할 수 있게 하고 5G로 옴니 포인트뷰

와 홀로그램 라이브 서비스를 제공하겠다고 했다. 덧붙여 AI 앱 번역기로 8개 언어의 번역을 지원하겠다고 설명했다. 다만 실제로 

기술을 구현해서 보여주는 다른 존들에 비해 설명뿐인 부스라서 아쉬울 수밖에 없었다. 별문제 없이 추진하고 있는 모든 서비스가 

원활하게 제공되었으면 좋겠다.

BBC의 전시 콘텐츠들

이용학 
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Korea UHD의 힘

과학기술정보통신부와 한국전파진흥협회의 주도로 NAB에 이어 IBC에서도 Korea UHD 부스가 마련되었다. 우리나라 업체들이 주

가 되어 송신단에서 수신단까지 workflow를 전시했고 기술력을 과시했다. 더불어 TIVIVA 플랫폼의 프로토타입까지 공개해 관심을 

끌었다. 이미 올해 5월부터 UHD 서비스를 상용화한 나라다운 모습을 보였다고 본다. 다만, 관계자에 따르면 NAB 때에 비해 관심이 

적은 것 같아 아쉬움이 남는다고 했다.

조금 빗겨간 얘기일 수는 있지만 나는 부스를 돌아보며 BBC나 NHK에 비해 현저히 부족한 우리나라 방송사들의 R&D 지원에 대해 

너무 많이 아쉬웠다. 우리도 주도적으로 기술혁신을 해나갈 수 있도록 힘을 실어주면 더 잘 할 텐데... 라는 생각을 하면서.

플랫폼 전쟁은 여전히 진행 중

구글은 스마트폰 시장에서 그랬듯 TV를 비롯한 디스플레이 시장에서의 플랫폼도 지배하기 위해 움직이고 있었다. androidTV라는 가

벼운 플랫폼을 만들어 TV와 모바일기기에서 콘텐츠를 유통하려고 한다. 이미 유튜브로 세계 동영상 서비스 시장의 거대한 유통망

을 확보한 상태에서도 끊임없이 진화하려고 하는 그들이 무서웠다. 그리고 검색 1위 기업답게 “비디오 검색” 서비스에 대한 설명도 

있었다. metadata tag 등을 이용해 영상의 어떤 신, 프레임까지 검색해 주는 기능이다. 이미지검색 못지않게 유용한 기능이 될 것으

로 보인다.

통신업체인 Verizon은 “A smarter platform for digital media”라는 모토로 MX STUDIO라는 모바일 플랫폼을 전시했다.

에릭슨은 부스 안에 다음 TV 세대 체험공간을 마련해 놓고 개발한 TV 내 플랫폼을 선보였다. 인터페이스를 좀 더 단순하게 만들고 

앱 구동까지 지원해 TV 안에서 손쉽게 페이스북의 영상까지 볼 수 있었다.

G‘AUDIO 부스

평창 동계올림픽 홍보관 Korea UHD 부스
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이용학 

EBS 편집부 

CISCO에서는 네트워크 기업답게 전송, 보안, 모바일 솔루션을 소개했다. 이

전보다 개선된 ABR 기술을 적용한 전송기술과 웹/모바일상의 영상 보호기

술, 가까운 미래의 Data center를 보여주었다. IP망으로 구성된 데이터 센터

를 운영해 콘텐츠의 유통을 책임지겠다는 포부를 나타냈다.

pooq으로 대표되는 우리나라 방송사들의 OTT 플랫폼도 인터넷 기반의 양

방향 서비스인 TIVIVA를 통해 UHD 시대를 맞아 한 단계 도약하려는 노력을 

보이고 있었다.

종합해보면 꾸준히 변화하는 미디어 소비시장에서 플랫폼 주도권을 쥐기 위

해 IT 업체, 통신사, 방송사, 스타트업 기업까지 수많은 플레이어가 경쟁하고 

SAVVY & TREND

Google의 머신러닝, OTT 콘텐츠와 androidTV

Verizon의 모바일 플랫폼

Ericsson 부스
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있음을 알 수 있었다. OTT 시장에서는 Netflix와 Amazon이 큰 비중을 차지하고 있고 영향력을 확대하고 있으면서도 작은 업체들도 

그들 나름의 전략을 바탕으로 수익을 창출해내고 있었다. 그리고 한 분야의 전통강자들은 자신의 강점은 더욱 극대화하면서 변화하

는 트렌드에 뒤처지지 않도록 계속 도전을 하는 것을 볼 수 있었다. 구글의 androidTV 등을 예로 들 수 있다. 국내 방송사들도 한두 

번 시도의 결과에 실망하지 말고 꾸준히 플랫폼 전쟁에서 살아남을 수 있게 발전하고 더불어 기존의 강점인 콘텐츠 경쟁력에서도 

더욱 힘을 발휘할 수 있도록 힘써야 할 것이다.

영상의 완성은 후반편집

고화질 영상을 추구할수록 당연히 처리해야 할 정보는 기하급수적으로 늘어나며 그에 따른 데이터 저장도 매우 중요하다. 

Quantum 사는 StorNext6를 소개하면서 훨씬 더 안정된 비디오 파일 저장능력을 과시했다. 또 날이 갈수록 중요해지고 있는 색보

CISCO 부스의 전시

FilmLight 부스 Blackmagicdesign Davinci Resolve 14

November 2017 127



이용학 

EBS 편집부

정(Color correction)과 관련해서도 전통 강자인 FilmLight 사의 Baselight, SGO의 Mistika, Blackmagicdesign의 Davinci Resolve

가 저마다의 개선된 기능을 선보였다. Mistika의 경우 VR 영상 스티치, 강화된 4K 영상 색보정 기능, HDR 기능에 대해 강조했고 

Davinci Resolve의 경우엔 새로 런칭한 14버전의 에디팅 능력 강화에 대한 홍보에 열을 올렸다. 또 각자의 부스에서 시연회, 강좌 등

을 진행하며 관련 업계 사람들의 방문을 유도했다.

그 밖에…

EBU에서 제작자의 편의성을 고려한 UI의 라디오 방송시스템을 선보였다. 터치스크린으로 채널을 멀티로 사용할 수 있고 오디오 믹

스도 간편하게 할 수 있게 만든 프로그램이었다. 우리 회사에서도 Emotion이라는 라디오 제작 솔루션을 개발했기에 눈길이 가는 프

로그램이었다.

TVLogic은 대화면 HDR 프리시즘 모니터 등의 신제품을 전시했고, 텍트로닉스는 VOD&LIVE OTT Streaming에서 자동 파일 

QC(Quality Check)를 지원하는 솔루션과 4K HDR Monitoring 장비 등을 소개했다.

SONY, Ikegami, ARRI 등 카메라 업체들은 저마다 신제품 고화질 카메라들로 LIVE 4K 프로덕션 환경을 구성해 관람객들의 눈길을 

끌었다. 스포츠 중계 관련 업체들은 미니 축구장을 만들어 여러 카메라로 축구하고 있는 모델들을 직접 촬영할 수 있게 구성하기

도 했다.

정답은 없다

당연한 이야기일 수도 있지만, 아무도 결론은 내려주지 않는다. 내가 변화를 읽을 수 있어야 하고 틀릴지언정 방향성을 예측하고, 나

아가고 도전해야 한다. 실패마저 자유다. 성공하고 있다고 보이는 사람들조차 자신들이 생각하는 대로 나아갈 뿐이지 실패를 반복

한다. 컨퍼런스를 들으면서 가장 아쉬웠던 점 중의 하나가 “결론을 내려주지 않는다.”였는데 그건 내가 목적을 잘못 설정했기 때문

이었던 것 같다. 현장의 이야기를 듣고 공감하고, 내 방향성을 체크하는 정도로 활용해야 하는 것이다. 모두의 고민은 같다. 이 변화

의 소용돌이에서 어떤 서비스, 재화를 제공해서 어떻게 돈을 잘 벌어 명맥을 유지하는 것이냐, 라는 것.

로마에 가면 로마의 법을 따르라

NAB든 IBC든 InterBEE든 KOBA든 각기 전시회마다 저마다의 특징이 있다. 그리고 국제 박람회이지만 동시에 현지의 사정, 참여한 

기업들의 전략에 따라 조금씩 포커스가 다르다는 느낌을 받는다. 미국의 상황과 유럽의 상황, 동아시아의 상황은 각기 다르며 IBC는 

유럽에서 열리는 큰 전시회인 만큼 유럽의 시장상황이 아무래도 가장 크게 반영된 느낌이었다. 물론 커다란 흐름, 예를 들면 All IP라

든지 모바일을 부정할 수는 없지만, UHD 서비스에 많은 관심을 가지고 있는 우리나라와 미국과 달리 UHD 전환에 큰 욕심이 없고, 

모바일 인프라도 선도적이지 않은 유럽에서는 OTT와 IP를 비롯한 사용자 중심 서비스에 특히 더 관심을 가진 모습이었다. 이것이 

SAVVY & TREND

텍트로닉스 전시제품과 WFM2300 Waveform Monitor
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그들이 돈을 버는 방식일터. 꼭 그들의 전략을 따라가려고만 할 필요는 없다. 다만 그들이 사용자의 패턴을 분석하고 그에 맞는 즐거

움을 제공해서 수익의 흐름을 만들어 내는 통찰력과 노력은 주목할 필요가 있다.

생각하는 엔지니어

거대한 흐름은 거부하기 어렵다. 큰 파도가 밀려올 때 내가 노 젓는 것으로 거스르지 못하고, 그 파도를 타야하듯 현재의 흐름에 몸

을 맡겨야 한다. 방송이라는 커다란 산업 안에는 여러 가지가 얽혀있어, 엔지니어가 단순히 기술만으로 현실에 안주하기는 어려워

졌다. 장비의 편의성이 높아지고 방송 생태계가 빠르게 변하고 있기 때문이다. 오히려 이를 기회로 삼아 누구보다 기술에 대한 깊은 

지식을 바탕으로 더 나은 서비스와 콘텐츠에 대한 고민을 깊게 한다면 적어도 흐름에 뒤처지지는 않을 것이다. 우리의 오늘을 위해 

나 역시 최선을 다할 것이다.  
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GRAND MA 2 

실전활용법 - 4

- EXECUTOR를 활용하여 

CUE 만들기, 창 구성하기

글.
강우빈 KB아트홀 조명감독

TUTORIAL

들어가며

지금까지 콘솔을 처음 접하고, 메모리에 필요한 기본요소들을 간단하게 구성하였습니다. 기존의 방법보다 매우 빠르고 효율적으

로 구성할 수 있었을 것입니다. 이제는 이를 바탕으로 기초적인 메모리에 들어가 보도록 하겠습니다. 

이번 편에서는 EXECUTOR를 활용하여 CUE 만들기, 창 구성하기에 대해서 다루겠습니다.

이번 편은 다음과 같은 순서로 이루어집니다.

1. 메모리 방식 정하기(메모리방식, Store option 정하기)

2. Preset 창 구성하기

3. 구성한 Preset을 이용하여 Executor CUE 메모리  

GRAND MA 2의 메모리 방식에 대해 

앞서 첫 편에서 GRAND MA 2의 가장 큰 특징으로 하나의 시퀀스(움직임)을 만들 때 여러 가지 갈래의 길이 있다고 언급하였습니

다. 메모리도 마찬가지로 여러 가지의 길이 있습니다. 중급 이상으로 갈수록 어떤 길을 선택하느냐에 따라 메모리가 매우 효율적

이고 속도 면에서 차이가 많이 날 수 있습니다. 이번 편에서는 큰 카테고리의 길을 소개하겠습니다. 

Part 1.외관, 하드웨어 구성, 콘솔과 부속기기들

Part 2.조명기 Patch, 기본적인 Preset 구성하기 ①, ②

Part 3. EXECUTOR를 활용하여 CUE 만들기, 창 구성하기

Part 4.CUE 편집하기, MIB 기본활용

Part 5.EFFECT, LAYOUT 기본활용

Part 6.나만의 EFFECT 만들기 

연재 목차 : GRAND MA 2 실전활용법(기본편)
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Program Memory

Pool 창에 입력하는 모든 과정, Encoder를 돌려 원하는 값을 만드는 것, Color Picker를 찍어서 컬러를 바꾸는 모든 과정을 Program 

Memory라 명할 수 있습니다. 이 경우에 조명 메모리값은 Active 된 값으로 존재합니다. 콘솔 수치상에는 붉은색으로 입력됩니다. 이 

경우에 만든 값들이 별도로 저장된 것은 아닙니다. 단지 불러올 뿐입니다. Clear 키를 누르면서 Active 상태를 해제할 수 있습니다. 

Executor Memory 

Executor는 실행하다, 실행하는(집행자) 등의 사전적 뜻을 가지고 있습니다. 

즉, Program Memory 된 값을 실행하는 방법, 순서 우선순위 등을 설정하여 조명값들을 실행시킬 수 있습니다. 3개의 버튼과 1개

의 페이더로 구성되어 있으며, Light 버전의 콘솔 기준으로 한 섹션당 15개씩 있습니다. 이 페이지를 넘겨서 진행할 수 있습니다. 

또한 Executor는 독립된 버튼으로도 존재합니다. 개별버튼을 눌러서 진행할 수도 있습니다. 

콘솔 Pool 창의 Sequence 탭에 연동되어 있습니다. Delete 키를 눌러 지울 수 있지만 완전히 지워진 것은 아니며, Sequence에 있

는 값을 지워주어야 완전히 지워진 것입니다.

<수동으로 Program, Executor Memory Time을 지정할 수 있는 메뉴>

Onpc : Cmd section Pool 창

콘솔 : 2번 창 우측 하단 

Set time 활성화 후 수동으로 time 조절 가능합니다. 

이를 이용하여 메모리에 리듬감을 줄 수 있습니다. 

Store  

GRAND MA 2에서 가장 중요한 키 중의 하나입니다. 스토어 옵션값을 어떻게 정하느냐에 따라 Program, Executor로 들어가는 값

이 달라질 수 있습니다. 이로 인해 의도와는 다른 메모리가 되기도 합니다. 그만큼 중요하기에 본격적인 메모리 과정에 앞서 Store 

option에 대해서 다루겠습니다. 

 키 사용법에 대해

 키와 더불어 가장 많이 누르는 키입니다. 앞서 설명과 같이 Program Memory를 할 때 몇 번 누르냐에 따라 Program 

Memory의 남아있는 값이 달라지기 때문에 잘 숙지하고 계셔야 합니다. 

 – 한 번 누르면 Select 된 상태가 풀립니다.

  – 두 번 누르면 Selcet 된 Preset 상태가 취소됩니다. 예를 들면 메모리에 저장하고자 하는 값이 포지션 값 만인데 

디머값이 같이 들어가 있다면 Clear를 두 번 누른 뒤 다시 디머값만 선택해 줄 수 있습니다. 주의할 점은 아직 무대 위의 그림

은 사라지지 않았고 Active 값도 존재한다는 것입니다.

   – 세 번 누르면 콘솔 상의 수치값과 무대 위의 모든 값을 털어줍니다. 붉은색으로 된 상태도 회색(디폴트값) 

상태로 돌아갑니다. Clear 세 번에도 이상한 값이 들어가 있다면 ESC도 눌러줍니다. 그래도 어떤 값이 남아있다면 Executor

로 입력된 값일 것입니다. 
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강우빈 

KB아트홀 

조명감독

<1번 섹션>

Save as Default :	원하는 값을 선택해준 후에 누르면 그 값이 디폴트값으로 저장이 됩니다. 자주 쓰는 방식이 생긴다면 해당 옵	

		  션들을 선택한 다음에 디폴트로 저장을 해주는 것이 좋습니다. 

창 모양 아이콘 :	콘솔의 어느 창으로 보낼 것인지 지정할 수 있습니다. 콘솔 기준으로 보통 1번 창에 나오며, 크게 보고 싶다면 

	 2,3번 창으로 옮겨주면 됩니다.

X 아이콘 : 해당 창을 닫습니다.

<2번 섹션>

Store Filter :	보통 모든 값이 다 들어가 있습니다. 스토어 필터를 선택하면 원하는 값(디머, 포지션, 포커스 등)을 걸러서 메모리	

		  할 수 있습니다.

Cue only : 해당 큐에만 스토어 값을 저장할 수 있습니다. 

Tracking Shield : 트랙킹 모드를 보호해줄 수 있습니다.

<3번 섹션 Data Source>

저장되는 수치 값의 속성을 정할 수 있습니다.

Prog : 프로그래머가 만진 값을 저장합니다.

Output : Output 값이 저장됩니다. 즉, Dim값이 올라간 값으로 저장됩니다.

DMX In : 패치된 모든 값이 저장됩니다. 

➊ ➋

➌ ➍

➎ ➏

TUTORIAL
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<4번 섹션 Presets> 

Preset의 저장방법들을 정할 수 있습니다.

Preset Filter :	고유의 프리셋 값만 저장이 됩니다. Position pool 창에는 Position 값만 저장이 되는 것입니다. 즉, 이 기능을 풀고 	

		  저장을 하면 gobo Pool 창에 Dim이나 Position 값을 저장할 수도 있는 것입니다. 상황에 따라 편할 수도, 불편할 	

		  수도 있습니다.  

Preset Type Default : Selective, Global, Universal 3가지의 방법을 정할 수 있습니다. 

Selective : 선택된 조명기의 종류의 값을 저장합니다.

Global : 같은 종류의 조명기별로 저장합니다.

Universal :	� 조명기의 선택, 종류에 상관없이 모든 값을 저장합니다. 그러나 개별 조명기의 프로토콜 값이 다르기 때문에 보편

적인 값, 디머값, 컬러값 등을 저장하는데 사용합니다. 

Allow Embedded :	�활성화 시켜 놓으면 개별 프리셋을 조합하여 All Preset에 저장할 경우 All preset을 수정할 경우 개별로 저장

된 다른 값도 수정이 됩니다. 

Keep Activation : 빈 창에 Preset을 저장할 경우 Selection이 풀리지 않습니다.

<5번 섹션 Use Selection>

선택 방법에 대해 설명합니다. 수치 값이 켜져 있더라도 어떻게 선택하여 저장하는 것에 따라 저장형태가 달라질 수 있으므로 매

우 중요합니다. 흔히들 이 방법을 선택하는 성향에 따라 프로그래머의 메모리 방법, 스타일 등이 매우 달라질 수 있습니다.

Active : Active 된 모든 값을 저장합니다. 

All for selected :	�선택된 조명기들의 모든 Preset 값을 저장합니다. 예를 들어 1번 조명기를 딤 값만 켰더라도 모든 Preset 속성

이 저장됩니다. 즉, 만지지 않은 값은 0의 값으로 메모리가 됩니다. 만지지 않은 값도 메모리가 되기 때문에 이

를 주의하여야 합니다.

Active for selected :	�Active 된 값 중 사용자가 선택한 값만을 저장합니다. 메모리의 마지막 단계에서 저장될 조명기를 선택해

야 합니다. 손이 많이 가지만 가장 안정적이고 확실한 방법입니다. 

All :	�콘솔의 모니터 상에 존재하는 모든 수치 값이 메모리에 저장이 됩니다. 의도하지 않게 살짝 올린 값도 들어가기 때문에 주의

해야 합니다. 또한 자주 사용할 경우 데이터 용량이 과도하게 커질 수 있습니다. 이를 주의하여 메모리 하여야 합니다. 

Look :	�눈으로 보이는 값이 저장이 됩니다. Look의 경우 Dim 값을 기준으로 1%라도 Dim이 올라가 있다면 해당 조명기의 모든 속

성이 저장이 됩니다. 다른 값들을 건드렸더라도 Dim 값을 0으로 하고 저장한다면 해당 조명기의 다른 속성은 저장되지 않

습니다. 이 경우 DIm 0 값만 저장이 됩니다.

<6번 섹션 If not Empty> 

내가 저장하려는 값이 빈 곳이 아니라 무언가가 존재해 있는 곳에 저장할 때 정하는 옵션입니다. 켜 놓을 수도 있고 꺼 놓을 수도 있

습니다. 메모리의 상황이 항상 같지 않기 때문에 꺼 놓고 하는 것이 좋습니다. 해당 상황이 왔을 때 판단하여 저장할 수 있습니다. 

Overwrite : 새로 저장하는 값이 기존의 값을 지우고 덮어쓰는 방식입니다.

Merge : 기존의 값에 새로 저장하는 값을 병합시켜주는 방식입니다. 

Status merge :	�기존의 값에 새로운 값을 병합시켜주는데 상태(속성)를 같이 저장해주는 방식입니다. merge의 경우에는 트래킹 

값이 그대로 따라가지만 Status merge는 트래킹 값이 빠지고 새로 저장하는 CUE가 기준이 됩니다. EFFECT 값

이 제거가 안 되고 트래킹으로 따라올 때 흔히 많이 사용하는 방식입니다. 

Remove : 해당 큐에서 제거하는 방식입니다. 따라오는 트래킹 값은 유지가 됩니다.
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강우빈 

KB아트홀 

조명감독

Release : 해당 큐에서 아예 빼는 방식입니다. 아예 수치상으로 없는 값으로 만들어 줍니다.

이상으로 Store option에 대하여 알아보았습니다. 스토어 옵션에 대해서는 잘 알고 있는 것이 중요합니다. 이 값을 잘못 지정하면 

메모리 과정이 많이 꼬일 수 있습니다. 항상 숙지하고 계시는 것이 좋습니다.

1. 이제 이를 바탕으로 다음과 같이 스토어 옵션을 저장하겠습니다.

[예제 1] Store option 구성하기 

이와 같이 설정 후 Save as default를 눌러줍니다.

2. 창 구성하기 

빈 창을 한 창에서 잘 볼 수 있도록 구성해줍니다. 

[예제 1] 창 구성하기  

1. 빈 창을 엽니다.(2번 창)
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2. 빈 창에 다음과 같이 구성합니다. 

3. Preset 메모리 하기

이렇게 구성된 창을 바탕으로 큐 메모리를 해줄 수 있도록 합니다.

[예제 1] MA 3D에서 조명기 배치하기 

지난 시간에 사전 배치한 조명기를 배치할 수 있도록 합니다.

밴드 기준으로 

1. �X축 값 : 센터 기준으로 –3m~+3m 안에서 일정하게 배치	

	합니다.

2. �Y축 값 : 맨 뒷줄부터 LED, BEAM, DIMMER 순서대로  

	배	치합니다.

3. Z축 값 : 맨 바닥 기준으로 5m로 배치합니다.

예제에 활용할 수 있는 KEY

 A Click B : A를 B로 이동시킵니다. 이를 이용하여 Color Preset을 보이기 쉽게 정렬해 줄 수 있도록 합니다. 

  = Label : 해당 프리셋의 이름을 바꿀 수 있습니다. 이를 이용하여 GROUP 이름을 바꿔줄 수 있습니다. 지난 시간 Create 

all로 잡은 조명기들의 이름을 바꿔줄 수 있도록 합니다. 

   = Appearance : 해당 프리셋의 외곽 테두리 색깔을 바꿀 수 있습니다. 이렇게 한 창에 프리셋들이 모여있을 때 

구분하기 쉽게하기 위함입니다.

3D 배치 후 확인 모습

콘솔의 Stage 창과 연동하면 더 쉽게 배치할 수 있습니다
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콘솔 창과 연동 모습

각각의 조명기 포지션 확인

강우빈 

KB아트홀 

조명감독

[예제 2] 포지션별로 메모리 하기 

1. 각각의 밴드 포지션으로 조명기를 이동시킵니다. 

2. 이동 후에 Position Pool 창에 Store로 입력시켜 줍니다. 

3. LED와 BEAM Position은 겹치기 때문에 Merge 옵션으로 병합시켜 줍니다.

Set up을 누르면 Encoder 모양이 조명기나 구조물을 옮길 수 있도록 바뀝니다. 이를 움직여 배치할 수 있도록 합니다. 작업 후에 

꼭 Set up을 끄고 작업해야 원래대로 돌아갑니다.

MA 3D의 Edit – Follow 기능을 활용하면 3D 상에 보이는 빨간 점으로 조명기 포지션을 모이게 할 수 있습니다. 단, 조명기가 돌 

수 있기 때문에 살살 움직여야 합니다. 

TUTORIAL

136 방송과기술  



[예제 3] Executor에 기본적인 CUE 넣기 

Executor에 Store로 넣어줍니다. 

[KEY 순서] 

원하는 Program Memory로 만든 다음에 

1.  → 2. 빈 Executor 클릭 → 3.  → 4. 메모리 한 Executor 클릭

[예제 큐 순서]

CUE 1 – LED ZOOM 가장 작게 줄이면서 VOCAL POSITION 이동

CUE 2 – LED BLUE로 바꾸고, BEAM GUITAR POSITION 이동

CUE 3 – BEAM VOCAL로 이동하면서 RED Color Wheel로 바꾸어 주기

이렇게 포지션을 이동하면서 간단한 CUE 작업을 해봅니다. 

마치며 

이번 편에서는 간단히 큐를 만들어 메모리해 보는 시간을 가졌습니다. 다음 편에서는 만든 큐들을 편집하고 큐 안에서의 타이밍 

수정, MIB 등 큐를 전체적으로 편집하고, MIB를 활용하는 방법 등에 대해서 설명할 예정입니다. 아무쪼록 현장에서 작업하시는 데

에 많은 도움이 되었으면 합니다. 문의 사항이나 궁금하신 사항이 있으면 kwb0323@naver.com으로 문의 주시면 소통할 수 있

도록 하겠습니다. 감사합니다.  

큐 확인 모습
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방송기술 발전좌담회(5)

조명 부문
 一

글을 수록하며

1993년 1월 30일 발행된 ‘방송과기술’ 통권 제28호

CBS의 목동 신사옥이 24년 전에 지어졌네요. ‘목동 벌판 위로 

우뚝 솟았다.’는 표현으로 미루어 24년 전의 목동은 지금과는 

많이 달랐던 것 같습니다. 10년이면 강산도 변한다는데 24년의 

세월을 비껴갈 수는 없겠죠. 방송기술도 강산의 변화만큼 새로

워지기를 기대해 봅니다.

방송기술 발전을 위한 좌담회 다섯 번째 내용입니다.

조명 부문에 대한 날카로운 비판과 고민이 있었네요.

고민들이 지금은 해결됐을지 궁금하네요.

- 편집자 주 -

표지설명 

지난 12월 21일 기독교 방송국은 새로 단장된 목동 신사옥으로 

이전하여 목동의 시대를 열었다. 넓게 펼쳐진 목동 벌판 위로 

우뚝 솟은 모습은 당당히 그 위용을 과시하듯, 방송의 새 역사

를 펼쳐나감에 부족함이 없다. 목동 신사옥 준공을 기념하는 뜻

에서 사옥 전경을 표지 컷으로 실었다.

응답하라 ‘방송과기술’

1993년 1/2월호, 통권 제28호

방송과기술 편집부EPILOGUE
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따로 뽑는 것이 아니라 한꺼번에 뽑아서 수습기간이 끝나면 분야별

로 발령을 냅니다. 그러다 보니 조명에 전혀 문외한인 상태에서 일

을 시작하게 되고, 몇 년 동안 혼자 고심 고심한 끝에 어느 정도 경

력이 쌓이고 조명에 대해 기술을 축적하고 나면 그때는 ‘전문직’이

라는 미명 아래 다른 부서로 옮겨 달라고 해도 옮겨주지를 않습니

다. 그래서 저도 만 10년 동안 꼬박 조명만 했는데 체력적으로 보통 

힘든 일이 아닙니다.

아침 일찍 나와 프로그램 시작하기 전에 작업을 다 끝마쳐 놓아야

지, 끝난 후에는 뒷정리하느라 늦게 가야지, 또 무거운 조명장비를 

들고 이리 뛰고 저리 뛰고 해야 하기 때문에 그 어느 분야보다도 작

업환경이 열악하고 고달픕니다. 그러다 보니 신입사원들도 서로 안 

오려고 하는 풍토가 조성되어 있는 실정입니다.

또한 상징적인 일을 예로 들면, 작년 4월을 계기로 방송사에 유일하

게 존재했던 MBC 조명기술부를 없애 버렸다는 것입니다. 그것은 

말로는 조명의 전문성을 강조하면서도 실질적으로는 그렇지 못하

다는 것을 단적으로 보여준 예입니다.

 

이위찬  I  저는 중계 쪽만 담당하고 있는데 중계 쪽은 모두 Non-

Studio이기 때문인지 조명에 대한 인식이 상당히 높아져 있습니다. 

조명에 따라 카메라 영상이나 전체적인 분위기 등이 확 달라진다는 

것을 인식하기 때문입니다. 그러나 아직까지도 LD권한으로 돌려야 

함에도 불구하고 PD가 결정권을 행사하는 것이 정례화되어 있습니

참석자 :	이위찬(KBS 중계국)

	 김태홍(MBC 제작기술부)

	 이상철(EBS 제작기술부)

	 김기연(삼화양행)

사회자 : 김태홍(MBC)

사진·정리  : 이경미 (연합회 기자)  

일시 : 1993년 1월 8일 15:00 ~ 17:00

장소 : 연합회 사무실

사회자  I  연합회에서는 정기적으로 방송기술발전을 꾀하고자 하

는 목적에서 주제별 좌담회를 개최하고 있습니다. 이번 좌담회는 지

난번 ‘중계방송과 음향’에 이어 다섯 번째로 ‘조명’에 대한 주제를 가

지고 진행하겠습니다. 지금 이 자리에는 KBS, MBC, EBS에서 조명을 

담당하고 계신 분들과 조명 관련 업체인 삼화양행에서 한 분이 참석

하셨습니다. 방송의 기본이라고도 할 수 있는 조명 부문이 안고 있는 

제반 문제, 앞으로 조명의 발전방향, 인력 수급 관계, 조명 장비의 문

제점 등에 대해 자유롭게 얘기해 주시기 바라며 오늘 이 시간이 조명

의 위치를 좀 더 확고히 할 수 있는 계기가 되길 바랍니다.

MBC의 경우는 조명분야 기술인들이 ‘조명의 전문성’이라는 것 때

문에 피해를 많이 보고 있습니다. 신입사원을 뽑을 때 조명분야를 
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다. KBS의 경우 LD가 싸인하는 란이 아예 없습니다.

사회자  I  MBC는 LD와 PD의 싸인 권한이 똑같습니다. 그 

점에서는 MBC가 KBS보다 합리적인 것 같군요….

EBS도 용역을 불러다 씁니까?

이상철  I  용역을 쓰긴 하지만 그것은 단지 PD 권한 일뿐 

기술인들에게는 그러한 권한이 주어지지 않습니다. 나름

대로의 인원 보강도 불가피하지만, 현 인원으로 야간근무・

교대근무를 밤새워가며 하고 있는 실정입니다. 또한 베테

랑급 조명인이 없기 때문에 더욱 애로사항이 많습니다. 제

가 4년 조금 넘었는데 가장 연장자입니다. 그러다 보니 기

술적으로 축적된 것도 없고 밑으로 1년 경력자나 신입사

원이 전부여서 조명 설치부터 세팅에 이르기까지 일일이 

다 지시해야 하는 입장입니다.

그러나 막상 본부장이나 기술국장은 조명이 중요하니까 

잘하란 말만 하고, 인력 보강을 요청하면 그때뿐 전혀 조

치가 취해지지 않습니다. 또 장비가 노후되어 장비보강을 

요청해도 투자를 하지 않고 있습니다. 2, 3년 근무해 이제 

조명에 대해 알만하면 다른 부서로 발령내기도 합니다. 그

러면 또다시 신입사원이 들어와 처음부터 다시 가르치고, 

배우고 하는 것이 되풀이되고 있습니다.

사회자  I  EBS 이상철 씨도 저처럼 ‘전문직’이라는 미명 아

래 붙들려 계속 조명을 할 것 같은데요. 하하하

이상철  I  조명실이 한직이라는 이미지를 담고 있습니다. 

일단 육체적으로 힘들고 작업 환경이 열악하다 보니까 마치 

다른 분야에서 좌천되어 조명실로 내려오는 그런 인상을 주

게 됩니다. 그래서 더욱 기술 축적이 안 되고 있습니다.

사회자  I  KBS는 어떻습니까?

이위찬  I  KBS도 힘들어요. KBS는 순환근무라는 것이 있

어서 조명일을 하다가도 남쪽지방 산꼭대기에 올라가 있

거나 다른 부서로 발령나기 쉽기 때문에 조명계에 큰 애

착이 있는 사람이 아니면 다시 돌아오지 않습니다. 그러다 

보니 맥이 끊겨서 전문직이라고 할 수조차 없습니다.
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힘들 것입니다.

사회자  I  현업 조명인들 외에는 조명에 대해 알지 못하기 때문에 

어떤 요구사항이나 자기 목소리를 내도 전달이 잘 안됩니다. 말하

자면 ‘한직’으로서의 조명의 이미지가 굳어져 있다는 것입니다.

이위찬  I KBS가 모범을 보여야 함이 절실하군요.

사회자  I  제가 한 가지 질문해 보겠습니다. ‘조명은 예술입니까? 기

술입니까?’

이위찬  I  예술 쪽에 가깝지 않습니까?

사회자  I  제가 생각할 땐 카메라보다 더 예술적이라고 봅니다. 단

지 인식이 부족해서 인정을 못 받을 뿐입니다.

이위찬  I  그 문제는 곧 해결이 될 것 같아요. 사회 전반적으로 경쟁

원리가 팽배해 있어 필요한 것은 금방 부각이 되게 마련이거든요. 

나중에 하이비전 시대로 접어들면 조명의 중요도는 하늘만큼 치솟

을 것이고 그러면 그땐 조명에 대한 기본 인식에서부터 예술성에 

대한 인식마저도 고조될 것이며 조명이 프로그램의 중요한 키를 지

닐 날이 오리라 봅니다. 그러나 가만히 있다가는 그 키마저 얻지 못

하고 빼앗길 수 있으므로 지금부터 그때를 대비해 준비 작업을 해

야 합니다. 조명이 모든 프로의 핵심적인 역할을 할 때 최선의 지휘

를 할 수 있도록 말입니다.

사회자  I  EBS는 조명실이라고 합니까?

이상철  I  네. 직원 4명에 용역 2명 정도가 조명실에서 같이 일합니

다. 오늘도 3명을 데리고 일을 하는데 너무 힘듭니다. 하루에 보통 

4~5개 프로그램을 녹화하는데 각 프로그램 세트마다 다 쫓아다녀

야 하므로 한 프로가 끝나자마자 다음 프로 세트장으로 가서 조명 

설치하고 끝낼 때까지 보통 2시간의 시간이 주어질 뿐입니다. 그렇

게 매번 똑같은 생활의 반복 속에서 정신적인 여유나 육체적인 휴

식을 찾기란 불가능합니다.

이위찬  I  제 생각에는 KBS가 아무래도 규모나 인력 면에서 가장 

크기 때문에 조명 파트를 따로 독립된 부 이상으로 독립시켜야 할 것 

같습니다. 그러면 MBC나 EBS에도 파급 효과가 있지 않겠습니까?

방송계의 전반적인 흐름을 KBS가 주도한다고 볼 때 조명분야도 우

선 KBS 내에서 별도 부서로서의 조명의 자리를 잡아가거나 조명직

의 특색을 살릴 수 있는 일에 전력을 다해야 할 것입니다.

사회자  I  아주 좋은 말씀입니다. 작년에 MBC 조명 기술부가 있었

을 당시 16명이 전부였습니다. KBS는 우리보다 더 많은 40~50명

에 이르는 조명인들이 있기 때문에 부로써 독립하기가 훨씬 수월할 

것 같네요.

이위찬  I  금년 KBS의 경우 신입사원을 뽑을 때 라디오 PD, TV PD

를 구분해서 뽑았습니다. 그것은 업무 섹터를 확실히 하려는 PD들

의 노력이 있었기에 이루어진 일입니다. 이렇듯 우리 기술인들도 

영상, 음향, 조명, 중계, 송출 등 각기 분야별로 신입사원을 채용할 

수 있도록 다각도로 자주적인 노력이나 움직임을 보여야 합니다. 

앞으로 기술인들이 독자적인 영역을 구축하지 않는다면 살아남기 

‘TV의 기본은 조명이다. 

기본을 도외시해서는 아무것도 이루어지지 않

는다.’ 이 말을 꼭하고 싶습니다. 

누가 기본을 주는 것이 아니라 현재의 조명

인들이 조금씩 마음의 자세를 바꾸고 조명 

기술자가 아닌 예술을 창조하는 조명인으로 

자리매김해야 할 것입니다.

- MBC 김태홍씨

방송계의 전반적인 흐름을 KBS가 

주도한다고 볼 때 조명분야도 무선 KBS 내

에서 별도 부서로서의 조명의 자리를 잡아

가거나 조명직의 특색을 살릴 수 있는 일에 

전력을 다해야 할 것입니다.

영상, 음향, 조명, 중계, 송출 등 

각기 분야별로 신입사원을 채용할 수 

있도록 다각도로 자주적인 노력이나 

움직임을 보여야 합니다. 

- KBS 중계국 이위찬

November 2017 141



김기연 : 저도 한 10년 동안 조명을 했습니다. 예진과 리틀엔젤스 

예술회관에서 근무하다가 현재는 삼화양행에서 근무하고 있는데 

앞으로도 저는 조명의 길을 계속 가리라 생각하고 있습니다. 우리

나라 조명계의 문제점은 선배들이 이론 정립을 안 해 놓았다는 것

과 우리 색깔이 없다는 것입니다. 일본이나 미국, 유럽 쪽의 색깔이 

막 섞여 있습니다. MBC는 일본과 비슷하고 KBS는 미국 쪽의 성향

이 강합니다. 뿐만 아니라 기자재도 마찬가지입니다. 사용하는 장비

가 처음부터 끝까지 한 장비로 계속 사용하는 게 일상화되어 있는 

우리나라와는 달리 외국에서는 때와 장소, 분위기에 맞는 기자재를 

다양하게 사용하고 있습니다. 지금부터라도 선배들이 더 많은 연구

와 실제 경험을 바탕으로 한 이론을 정립해야 할 것입니다. 또 후배

들에게 직접 가르쳐줄 수 있어야 합니다.

사회자  I  네, 맞습니다. 조명의 역사가 깊음에도 불구하고 책자 한

번 제대로 내지 못했다는 것은 조명계의 맥을 끊는 결정적인 역할

을 합니다.

김기연  I  지금도 보면 주피터나 수퍼스캔 등이 나오는데 50년대, 

60년대 그림을 놓고 설명을 하고 있으니 답답할 뿐입니다.

사회자  I  예술이지만 이론적인 기초가 바탕이 되어야 올바른 위상 

정립이 가능합니다. 이론적으로 먼저 정립을 시킨 후에 객관적이고 

논리적으로 대응해 나가야 인정을 받게 될 것입니다.

예를 들면 lm에서 몇 lux가 나오고, 2m에서는 몇 lux가 나오고, 디

비전 제로로 꼈을 때는 얼마가 떨어지고 색온도가 어떻게 변하고 

하는 데이터들을 통상적인 것 편차 5%해서 비디오로 보여주고 설

명하면서 이론적으로 증명한다면 조명의 중요도를 다 인정할 것입

니다. 얼마 전부터 방송기기 전시회에 가면 팜플렛을 모으는데 그

러한 팜플렛에는 일부분이나마 이론적인 데이터가 적혀있어 그거

나마 자료로 모으기 위해 전시회만 가면 으레 조명 관련 회사 팜플

렛을 가져오는 것이 습관이 되었습니다.

김기연  I  업체에서는 무인시스템을 만들려는 추세로 가고 있습니

다. 바톤이 움직이고, 라이트가 움직이는 등 모든 것이 무인시스템

화 돼가고 있습니다. 일본의 어느 회사의 경우는 뉴스 스튜디오를 

여자 혼자서 다 컨트롤하고 있습니다. 컨트롤기에 앉아 라이트 각

도를 조절해서 빛을 비춰주고, 컬러는 몇 번 컬러 돌아가고, Pan-tilt

까지 다 합니다. 앞으로 그런 시스템이 들어오면 조명하는 인원은 

없어져 버릴 것입니다. 그것은 컴퓨터 프로그램 조작만 하면 가능

하기 때문입니다. 아직까지 우리나라에서 실용화 단계에 이르기까

지는 멀었다지만 지금부터 이론적으로 준비하지 않으면 조명의 존

재 유무마저도 위기에 처할 것입니다.

또 다른 문제점을 지적하면 조명장비가 점점 좋아지니까 어디에 어

떻게 쓰일지 생각지도 않고 무조건 신장비부터 들여오는 것입니다. 

들여오는 회사도 책임이 있지만 방송사 관리자들도 책임을 져야 할 

문제입니다.

오퍼레이팅 할 수 있도록 업자 측에서는 확실하게 교육시키고 방송

사 관리자들은 실무자들이 활용하기 편하고, 충분히 기계를 이해해 

최대의 효과를 거둘 수 있도록 뒷받침하는데 최선을 다해야 할 것

입니다.

사회자  I  특수조명이 발전하려면 조명 관련 용역회사를 키워주어

야 합니다. 방송사의 자회사들에게 모든 걸 감당시킨다면 특수조명

은 더 이상 발전하지 않을 것입니다. MBC 경우만 해도 용역사가 없

으면 프로그램이 질적으로 저하될 우려가 많습니다.

이상철  I  신입사원들이 보고 공부할 수 있는 책자를 만들려고 자료

를 모으고 있는데 시중에 나와 있는 자료들은 모두 비슷비슷하고 그

나마 좀 색다른 것이 NHK 연수 교재입니다. 그 외에는 조명의 Key 

Light가 어떻다는 식의 별로 도움이 안 되는 자료가 대부분입니다.

데이터를 구하기도 힘들고, 막상 구해도 모르는 것이 있어도 물어

볼 선배가 없어 힘듭니다. 스스로 공부하고, 스스로 조작해보고, 스

스로 이해하는 식의 독자적인 방법으로 조명기술을 터득하기 때문

에 조명하는 사람마다 스타일과 이론이 조금씩 다르다는 문제점을 

파생시키기도 합니다.

책은 책대로, 선배들은 선배들대로 다 달라서 어떤 것이 정석인지 

애매모호합니다.

방송과기술 편집부

우리나라 조명계의 문제점은 선배들이 

이론 정립을 안 해 놓았는 것과 우리 색깔

이 없다는 것입니다.

지금부터라도 선배들이 더 많은 연구와 

실제 경험을 바탕으로 한

이론을 정립해야 할 것입니다.

- 삼화양행 김기연씨
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입니다. 이것은 어떻게 보면 조명분야의 생존권이 달린 문제이기도 

합니다.

사회자  I  ‘TV의 기본은 조명이다. 기본을 도외시해서는 아무것도 

이루어지지 않는다.’이 말을 꼭 하고 싶습니다. 누가 기본을 주는 것

이 아니라 현재의 조명인들이 조금씩 마음의 자세를 바꾸고 조명 

기술자가 아닌 예술을 창조하는 조명인으로 자리매김해야 할 것입

니다.

이위찬  I  남이 도와주긴 힘든 일입니다. 스스로 문제를 인식, 조금

씩 풀어나가 위상 정립을 해야겠습니다.

사회자  I  엔지니어가 다른 분야보다 능동적이지 못한 것은 감출 수 

없는 치부입니다. 그것은 한 사람 한 사람이 적극적으로 참여하고 힘

을 규합하려는 노력을 계속할 때만이 사라질 것이고 올바른 기술인

들이 다시 설 수 있는 길일 것입니다. 조명에 관련된 좋은 자료가 있

으면 저희 연합회로 보내서 계속적으로 자료를 축적할 수 있고, 나의 

이론을 정립할 수 있도록 애써 주시기 바랍니다. 아울러 오늘 이 자

리가 모티브가 되어 조명인들과 모든 방송인들의 인식개선에 영향

을 주고 지속적인 조명인 모임을 마련하게 되길 바랍니다. 바쁘신 가

운데서도 참석해 좋은 말씀 나눠주셔서 대단히 감사합니다.   

조명은 그 나라 국민성과도 관련이 있습니다. 일본은 날카롭고 깔

끔한 국민성에 의해, 연출되는 조명도 역시 그렇고 미국이나 유럽

은 부드럽고 여유 있는 분위기를 느끼게 해줍니다. 그러나 우리나

라는 어떤 때는 일본식, 어떤 때는 유럽식을 쫓다 보니 우리나라 실

정에 맞는 우리만의 컬러, 조명 연출이 안 되고 있습니다. 나름대로 

공부를 해서 우리 국민에게 맞는 조명을 정립시켜 보고 싶습니다.

사회자  I  삼화양행은 국산 장비를 제조할 계획은 없습니까?

김기연  I  예, 없습니다. 삼화는 조명 전문 오파상으로 계속 있을 예

정입니다. 만들어도 판로가 없어 제작비의 손실을 보기 때문입니다.

조명뿐이 아니라 모든 장비가 다 그렇습니다만 제조 업자들이 단지 

물건을 팔아야겠다는 생각을 버리고 쓸 만한 장비를 만들어보겠다

는 소명감을 가지고 만들어야 합니다. 아울러 관리자나 경영자들도 

무조건 싼 것만을 고집할 것이 아니라 비싸더라도 질이 좋고 실무

자들이 원하는 장비를 구입하기 위해 최선의 노력을 다해야 할 것

입니다.

이위찬  I  얼마 전까지 만해도 국산 장비의 80-90%를 국내 조명 

제조업체인 ‘대영’이 납품을 했었는데 얼마나 질이 떨어지는지 실제

로 방송국에서 사용할 때 중요한 부분은 수입품을 쓰고 국산은 베

이스로만 사용하고 있는 실정입니다. 이래서 국산 조명이 인정을 

못 받는 것입니다.

좀 전에도 얘기했지만 이제 중요한 것은 KBS에서 먼저 조명 총감

독 아래 모든 조명인들이 움직일 수 있는 체계를 세워야 한다는 것

하루에 보통 4~5개 프로그램을 녹화하는데 

각 프로그램 세트마다 다 쫓아다녀야 

하므로 한 프로가 끝나자마자 

다음 프로 세트장으로 가서 조명 설치하고 

끝낼 때까지 보통 2시간의 시간이 

주어질 뿐입니다. 

그렇게 매번 똑같은 생활의 반복 

속에서 정신적인 여유나 육체적인 

휴식을 찾기란 불가능합니다.

- EBS 이상철씨
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YTN 나영채

아침저녁으로 쌀쌀한 기운이 

감도는 것이 완연한 가을입니다.

평소라면 산이든 들이든 다녀왔을 

텐데, 요즘 유난히 바빠서 아직 

계획이 없었네요.

조만간 단풍이 아름답게 물들 텐데 

어디라도 다녀와야겠습니다.
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KBS 임영재

이제 약간 쌀쌀한 가을의 

막바지입니다. 마음의 여유를 갖고 

남은 2017년 가족과 행복하게 

보내시기 바랍니다.

CBS 나경록

긴 연휴는 잘 보내셨나요? 

개인적으로도 정신없이 지나간 

거 같습니다. 이제 푹 쉬었으니 또 

열심히 일을 해야겠다!! 마음은 

있지만 몸이 안 따라 주네요^^ 

일교차가 심합니다. 모두 감기 

조심하세요~

긴 밤 지낼
따뜻한 책 한권

MBC 윤희석

국민의 MBC로 거듭나고 국민의 

품으로 돌아가기 위해 질기고 

독하고 당당하게. 파업을 이어가고 

있습니다. 다음 달 후기에는 

달라진 MBC를 말할 수 있었으면 

좋겠습니다. 많은 관심과 응원 

부탁드립니다.

편집장 이정택

항상 그랬지만, 11월호 발행도 

정신없이 이뤄진 것 같습니다.

몰려드는 원고를 짧은 시간 동안 

편집하는 일이 쉽지만은 않은데요.

큰 실수 없이 독자 여러분께 

전달되기를 바라봅니다.

쌀쌀한 날씨에 항상 몸 건강하세요.

아리랑국제방송 진윤범

올해 ‘방송과기술’도 11번째 

출간이네요. 한 달에 한 번 

편집회의 참석하면서 예전에 

소홀히 봤던 내용도 알차고 소중한 

정보들이 많다는 것을 깨달았던 

한해였습니다. 여러분들의 수고도 

깨닫고 배운 것들도 많았습니다. 

마지막 12월호까지 훌륭하게 

마무리되었으면 합니다!

OBS 방찬호

환절기 때만 되면 찾아오는 불청객 

비염이 여지없이 또 와버렸네요. 

온종일 콧물에 재채기를... 이게 

아픈 건 아니지만, 일상생활에 

집중을 못 하도록 불편하게 

만드네요ㅜㅜ 다들 환절기 

건강관리 주의하시기 바랍니다.
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구독 신청

•1년간 8만원 / 6개월 5만원 

•계좌 : 신한은행 100-030-515021  (주)월간 방송과기술 (예금주)

•Tel.3219-5635 / Fax.2647-6813

•위의 계좌번호로 무통장 입금한 후 전화나 팩스로 알려주십시오.

•방송과기술 홈페이지에서 신청해 주시기 바랍니다.

•과월호 구입도 전화주시기 바랍니다.

월간 방송과기술 구독회원 혜택

•‘방송과기술’ 정기 구독

•각종 기술세미나 및 기술도서안내문 발송

•과월호 방송과기술 PDF 열람 가능

•KOBA(국제 방송·음향·조명기기 전시회) 무료입장권 및 안내 자료 발송

•기타 본 회가 주최하는 행사에 초대

기고문의

•이진범 기자 ( jnb1001@kobeta.com )

월간 방송과기술 홈페이지

기자 이진범

한국전자전을 통해 국내 

여러 기업의 현재와 미래를 

살펴보았는데 TV, 스마트폰, 홈IoT 

등 느린 것 같지만 발전의 속도는 

빠르고, 사용자 편의 제품으로 

변화하고 있었습니다. 방송도 더 

나은 미래를 위해 지난 두 달여의 

시간과 앞으로의 시간을 통해 한 

걸음 나아갈 수 있었으면 합니다.

KT스카이라이프 김희동

지난 11일 사물인터넷 국제전시회의 

개막식이 있던 날, 대통령 직속 4차 

산업혁명 위원회에 참석한 문재인 

대통령은 신규서비스의 규제를 

한동안 풀어주는 ‘규제 샌드박스’를 

도입하겠다고 밝혔습니다. 

만시지탄의 한을 담아 다음과 같은 

ICT 트렌드로 대신하려 합니다.

“Needs(수요)가 있는 곳에 

Boundary Line(경계)은 없다. 

다만 넘지 말아야 할 Red 

Line(규제)만 있을 뿐”

EBS 정보라

EBS는 편집위원이 2년마다 

바뀌게 되어 있는데요, 24권 중 

벌써 마지막 12월호만 남겨두고 

있습니다. 편집후기에 있는 사진도 

2년도 더 된 사진이라 제 얼굴이 

낯설게 느껴지네요. 마지막까지 

마무리를 잘 해야겠어요! 그리고 

다음 함께할 편집위원에게 더 큰 

기대를 걸어 봅니다!!

tbs 오동균

2017년 마무리를 준비해야 할 

시기가 다가왔습니다. 올해 초에 

세운 다이어트 계획은 내년으로 또 

미뤄야 할 것 같습니다.

SBS 김봉기

 KBS 강연 교양프로그램인 

‘명견만리’가 도서로 출판되어 

읽은 적이 있는데, 미래에 

사라질 직업 중에 ‘방송기술’도 

포함되어 있었습니다. 우선 

씁쓸한 기분이 들었고, 한편으로 

앞으로 방송사에서 기술은 어떻게 

포지션닝을 하고, 또한 개인은 

어떤 노력을 해야 하는지 보다 

심도 있고 깊은 고민을 해야 하는 

시점이 턱 밑까지 오지 않았나 하는 

생각도 들었습니다. 여러분들은 

어떤 노력을 하고 계신가요? 

나만의 경쟁력은 무엇인지 나는 

무엇을 해야 하는지… 마치 고3 

수험생처럼 진로와 미래에 대한 

고민이 깊어지곤 합니다. 확실한 건 

과거 10년 동안 해왔던 방식으로 

앞으로 10년을 준비한다면 미래는 

보릿고개와 같은 시련의 시간이 될 

것입니다.
BBS 박진용

지난 10월 연합회 기자의 결혼을 

진심으로 축하합니다. 개인적인 

일로 결혼식 참석하지 못해 

미안하네요. 방송과기술 11월 

발간을 위해 신혼여행도 미룬 이 

기자의 프로정신을 칭찬합니다^^
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