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● (現) 알서포트 전략기획팀장
● (前) 게임 소셜 미디어 게임덕 대표이사
● (前) LG 경제연구원 산업부문 책임연구원
● (前) 서울대학교 경영대학 석사
● (前) 삼성전자 무선 사업부

● 시스테믹 혁신 관점(책LINK)에서 5G(보고서LINK)와 
6G(보고서LINK)의 전문성을 바탕으로  XR(자료LINK), 
IoT, AI 그리고 메타버스가 가져올 새로운 세상 변화
(책LINK)에 대해 관심을 갖고 연구, 소통, 사업화 관심

● CONTACT 
○ Facebook(Link), Linkedin(Link), Instagram(Link)
○ NAVER Blog(Link), Brunch(Link), 강연이력(Link)
○ donghyung.shin@gmail.com, 010-2202-8761

신동형(申东亨)
저자 소개

https://book.naver.com/bookdb/book_detail.nhn?bid=6586714
https://www.nia.or.kr/site/nia_kor/ex/bbs/View.do?cbIdx=82618&bcIdx=20811&parentSeq=20811
https://www.nia.or.kr/site/nia_kor/ex/bbs/View.do?cbIdx=82618&bcIdx=22838&parentSeq=22838
https://bit.ly/3bN1TfE
http://www.kyobobook.co.kr/product/detailViewKor.laf?mallGb=KOR&ejkGb=KOR&linkClass=&barcode=9791157062386
https://www.facebook.com/donghyung.shin.9
https://www.linkedin.com/feed/
https://www.instagram.com/donghyungshin
https://blog.naver.com/jack0604
https://brunch.co.kr/@donghyungshin
https://docs.google.com/document/d/1qEX2B3SkcJrjX2Z3vzvPD1PQHf4_Kh0vIsmv0piY-hI/edit?usp=sharing
mailto:donghyung.shin@gmail.com
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해당 자료는 <변화 너머> 책을 정리한 내용으로, ‘스마트폰 너머’, ‘메타버스 너머’ 변화의 핵심이 
될 XIA가 2040년까지 사람들, 그리고 사회·경제를 포함한 세상 변화에 대한 내용을 담았음.

책

0. 책 소개 ① <변화 너머>

● 교보문고 인터넷 (LINK)
 

● YES24 (LINK)
 

● 알라딘 (LINK)
 

● 인터파크 도서 (LINK)

● 영풍 문고 (LINK)

● 커넥츠 북 (LINK)
 

● 도서 11번가 (LINK)

소개 영상 구매 사이트

http://www.youtube.com/watch?v=vDU6gGOxikM
http://www.kyobobook.co.kr/product/detailViewKor.laf?mallGb=KOR&ejkGb=KOR&linkClass=&barcode=9791157062386
http://www.yes24.com/Product/Goods/103170631
https://www.aladin.co.kr/shop/wproduct.aspx?ISBN=K902734860&start=pnaver_02
http://book.interpark.com/product/BookDisplay.do?_method=detail&sc.prdNo=353021811
https://www.ypbooks.co.kr/book.yp?bookcd=101118501&gubun=NV
https://book.conects.com/product/bookDetail?partner=naverbook&goods_id=0100023020198
https://www.11st.co.kr/products/3729309534?utm_term=&utm_campaign=%B5%B5%BC%AD%B3%D7%C0%CC%B9%F6w%B1%E2%BA%BB&utm_source=%B5%B5%BC%AD%B3%D7%C0%CC%B9%F6_PC_PCS&utm_medium=%B0%A1%B0%DD%BA%F1%B1%B3
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<변화 너머> 전반적인 내용은 새로운 혁신의 특징을 정의하는 이동통신망 인프라를 바탕으로 
새로운 기술 혁신인 XIA의 등장, 이를 수용할 새로운 세대들과 생활·사회·경제 변화를 담음. 

새로운 혁신의 기반 등장
[Trigger]

② 책 내용

혁신의 동인
[Enabler]

혁신의 시작과 확산
[Innovation]

5G

6G

...

XR

IoT

AI

생활 혁신

사회 혁신

경제 혁신

메타버스

원격 사회

데이터 경제

혁신의 수용
[Adopter]

새로운 
인류&세대

[MZ 세대 ~]

※ 스마트폰을  대체할(Beyond Smartphone) 새로운 혁신이 2025년 이후 등장할 것으로 예상됨.
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이미 스마트폰으로도 충분한데, 굳이 새로운 무엇이 나타나겠어? 라는 스마트폰 중심의 당연한 
일상에 문제를 제기하고 그 답을 찾아가는 여정을 담은 내용임.

스마트폰으로 이미 충분한데?

③ 문제 제기

※ Source : When Henry Ford Made Cheap Reliable Cars People Said"Nah, What's Wrong with a Horse" - Elon Musk - NEW Classroom Motivational Poster(Amazon, 2021)(LINK), 탁월한  
아이디어는  빙산의  일각일  뿐이다(LG CNS, 2020)(LINK)

뭐 손에 잡히는 것도 없어! 하지만 이미 시작된  
미래!

우리가 실제로 느끼는 것들

우리가 실제로 느끼고 
인지하지 못하지만 
진행되고 있는 다양한 
도전, 실패, 혁신들

https://www.amazon.com/Henry-Cheap-Reliable-People-Whats/dp/B00K574PC2
https://blog.lgcns.com/2281?category=602443
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I. 새로운 혁신의 특징을 품은 5G와 6G

II. 스마트폰리스 세상 : XIA

III. XIA 세상에 준비된 세대

IV. XIA가 변화시킬 일상·사회·경제

V. 스마트폰의 회광반조, Pre-XIA 시대

VI. 5G 기술에 대한 이해

VII. 6G 기술에 대한 이해 

VIII. XR에 대한 이해

IX. HOLOGRAM에 대한 이해

X. AIoT에 대한 이해

이야기①

일반론

이야기②

DEEP DIVE
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I. 새로운 혁신의 특징을 품은 5G와 6G

● 왜 이동통신망에서 새로운 혁신을 출발해야 하나?

● 왜 2040년까지 새로운 혁신이라고 말할 수 있는가?

● 5G와 6G의 특징이 무엇이고, 이를 통한 새로운 기술 혁신은 무엇인가?

● 새로운 기술 혁신이 등장하기 전까지는 어떻게 전개될까?
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값 비싼 슈퍼카도 잘 닦인 고속도로와 주유소가 완비될 때 그 가치를 발휘할 수 있음. 즉 훌륭한 
상품 하나만으로 혁신이 나타나거나 세상이 변화하지 않음. 주변에서 이를 뒷받침하고 지원하는 
보완자산이 안착화된 전반적인 시스템이 안착되어야 세상이 변화함.

시스테믹 혁신, 기술 및 제품을 넘어 세상 변화의 전반을 이해하기 위한 접근법

1. 세상의 변화, 이동통신 기술 및 망에서 시작하는 이유 ① 시스테믹 혁신

※ Source :  “Innovation 3.0” written by Dong Hyung Shin and J. Song(LINK)

슈퍼카

사람들이  실생활 및 
산업에서  활용하는  
제품 및 서비스

주유소
시작된 혁신이 계속 
진화하도록  

지원하는  보완자산
(AI 등)

도로

이동통신  망 등과 
같은 인프라적  
기본 보완자산

http://www.kyobobook.co.kr/product/detailViewKor.laf?mallGb=KOR&ejkGb=KOR&linkClass=&barcode=9788952761019#N
https://www.slideshare.net/jack0604/30-74964572
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도로의 특징이 그 위를 다닐 이동체들을 규정하듯이, 이동통신 기술 및 망이 테크 산업의 특징을 
규정할 수 있음. 

시스테믹 혁신 內 구성 요소들의 역할

② 향후 기술을 결정짓는 이동통신 기술 및 망

※ Source : 서울시 , 내년 자전거  도로 23㎞ 만든다(시사저널 ,2020)(LINK), 무제한  속도 아우토반 , 130㎞ 제한속도  ‘시끌벅적 ’(CBC뉴스, 2021)(LINK), 달리는  트럭에  전력 공급, 차와 대화하는  ‘AI 
고속도로 ’ 깔린다(중앙일보 , 2020)(LINK)

자전거용 도로 슈퍼카용 도로(아우토반) 트럭용 가능 도로

https://www.sisajournal.com/news/articleView.html?idxno=201298
http://www.cbci.co.kr/news/articleView.html?idxno=322124
https://www.joongang.co.kr/article/23818757#home
https://www.sisajournal.com/news/articleView.html?idxno=201298
http://www.cbci.co.kr/news/articleView.html?idxno=322124
https://www.joongang.co.kr/article/23818757#home
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기존의 시장 생태계를 완전히 변화시키는 와해성 혁신이 안정화되면, 그 혁신의 범주 하에서 
인프라 및 사회 안착화가 되는 존속적 혁신이 나타남. 하지만 혁신이 한계에 다다르면 다시 존속적 
혁신의 생태계를 무너뜨리는 와해성 혁신이 나타나는 등 혁신은 사이클을 반복함. 

2. 2040년까지의 변화를 다룬 이유 ① 산업 혁신 사이클 모델

산업 內 혁신 사이클 모델

와해성 
혁신

존속적 
혁신

※ Source :  Technological Discontinuities  and Dominant Design (Anderson and Tushman, 1990), “이노베이션3.0” 신동형 , 송재용  공저, p38 ~ p45 

와해성 혁신의 시기 존속적 혁신의 시기

● 대체 혁신(기술)간 경쟁 심화
● 각 혁신간 생태계 생성 및 경쟁

● 표준화된 혁신(기술)의 진화
● 이미 생성된 생태계 활용
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이동통신 기술과 망 진화에 「10년 기술 혁신 주기」와 「20년 세상 변화 주기」가 적용됨. 
이동통신 기술 세대別 특징으로 홀수 세대에는 새로운 와해성 혁신이 잉태되고 등장하며, 짝수 
세대에는 이를 개선, 확산시키는 존속적 혁신의 시기가 됨. 

10년마다 변하는 기술, 20년마다 변화하는 세상

② 이동통신기술 세대 적용

와해성 혁신의 
잉태·탄생

혁신의 
개선·확산

1G 3G 5G

2G 4G 6G

이동통신 , 휴대폰의  
개선과 확산

스마트폰의  개선과 
확산

이동통신 , 휴대폰의  
등장

스마트폰의  등장 XR, IoT, AI

세상의 변화 세상의 변화 세상의 변화

새로운 혁신의 
개선과 확산

2040
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1G&2G는 이동전화, 3G&4G는 스마트폰, 5G&6G는 스마트폰을 너머 새로운 기술혁신, XIA를 
위한 이동통신 기술 및 망임.

이동통신 기술 및 망 단계별 특징

3. 5G와 6G의 특징 ① 들어가며

1G ~ 2G 3G ~ 4G 5G ~ 6G

1980년대 ~ 1990년대 2000년대 ~ 2010년대 2020년대 ~ 2030년대전개 시점

보완 기능
이동 전화 2차원 멀티미디어  콘텐츠

3차원 360도 콘텐츠
&

사물 인터넷
핵심 기능

보완 기능 문자 메시지(SMS) 테더링(Tethering)

기기 이동 전화기 스마트폰 XR 기기 및 사물
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5G의 eMBB는 XR의 토대를 제공하고 mMTC는 IoT의 토대를 제공하며 XR 및 IoT의 데이터는 AI를 
통해 새로운 혁신을 가능하게 함.

5G 기술 특성과 시사점

② 5G와 XIA  

더 빠르게
(eMBB)

더 많이
(mMTC; Massive IoT)

더 안정적이고 실시간으로
(URLLC; Mission- Critical IoT)

3차원 360도 콘텐츠 구현
[8K, VR, AR, MR 등]

별도의 망 구축없이 사물 인터넷 구현
[센서 네트워크 등]

실시간 콘텐츠 및 사물 인터넷 환경
[스마트 공장, 원격 수술 등]

① 초실감형  콘텐츠 사용 환경

③ 데이터 기반의 새로운 혁신

5G로 인한 새로운 변화

XR

IoT

AI
더 빠르게 더 많이 데이터들이 수집, 축적 활용

이동통신 + 클라우드

최대 속도
: 20 Gbps

지연성 :
~ 1 ms

접속 가는 기기 : 
~ 1 million / km2

② 사물 인터넷 사용 환경
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WEBXR

클라우드화가 확산되면서 기기 종속적 특징에서 벗어나기 때문에 OS의 중요성이 덜해지고, 또 
웹브라우저로 다양한 기능을 구현할 수 있는 웹화가 강화되고 있음.

클라우드화 

[참조] 클라우드화  

웹화

OS가 Contents와 Service를 규정하는 
시대는 종료하고, CLOUD가 핵심이 됨.

WEBRTC

웹브라우저로 다양한 기능을 구현

https://gh402.tistory.com/38
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6G는 5G의 기술적 특징을 이어받아 더 고도화하는 이동통신기술임.

시사점

③ 6G와 XIA

100 Gbps - 1 Tbps
Peak Data Rate

0.1 ms
Radio Latency

10,000x
Traffic Increase

20 Years
Battery 

Life Time

100 Devices per ㎥
Density

Max. 1 out of 
Million Outage

Extrem Ultra 
Reliability

10x
More Energy 

Efficient

10㎝(indoor), 
1m(Outdoor)

Positioning

※ Source : Key Driver and Research challenges for 6G Ubiquitous Wireless Intelligence(6G Flagshop University of OULU, 2019)(LINK)

x-eMBB
(Broadband)

x-mMTC
(Massive IoT)

x-URLLC
(Mission- 

Critical IoT)

Peak data speed: 100 Gbps ~ 1 Tbps

Data traffic latency: < 0.1 ms

Energy Efficiency : 10x

더 빠르고, 실감나는  
3D 360˚ 콘텐츠 환경

더 많고, 더 안정적인  
사물 인터넷 환경

데이터 확산으로  
인공지능 확대

Data Traffic Increase: 10,000x

Battery Life Time : 20 Years

Device density : 10 million / km3

Local Positioning: 10㎝(indoor), 1m(outdoor)

Reliability: 1 out of 1 million outage

http://jultika.oulu.fi/files/isbn9789526223544.pdf
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2020년대부터 2030년대까지 20년간 진행될 변화에 앞서 잠깐 살펴볼, 지금 스마트폰 중심의 
세상은 언제까지 지속될 것인가?

스마트폰 중심 세상 & 스마트폰 그 다음 혁신

3. 새로운 기술 혁신 등장 전까지의 전개 ① 개요

回光返照
(회광반조)

적어도 2025년까지 
가장 화려하게 빛날 
스마트폰 중심 세상

[OTT, GAME, 금융과 쇼핑 등]
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물론 주류(MAJOR) 사업자들과 비교도 되지 않을정도로 작지만, 그 안에 다양한 변화들이 
진행되고 있음. 

RIM社의 블랙베리사업 매출 및 영업이익률 추이

② 보이지 않지만 진행 중인 혁신

(영업이익률 , %)

※ Source :  Research In Motion IR자료

주류 플레이어와 비교

당시 휴대폰 시장 1위 기업인

NOKIA 휴대폰 사업과 비교해

RIM社의 블랙베리 사업 규모는

2001년 1.4%에 불과 

2005년 4.4%에 불과
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II. 스마트폰리스 세상 : XIA

● XR(eXtended Reality ; 확장현실)

● IoT(Internet of Things ; 사물인터넷)

● AI(Artificial Intelligence ; 인공지능)
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확장현실(XR, eXtended Reality)은 AR, MR, VR을 포괄하는 개념임. 그리고 XR은 메타버스를 
구현하는 방식에 대한 접근이라 볼 수 있음.   

eXtended Reality 정의

1. XR(eXtended Reality ; 확장현실) ① 정의

※ Source : Digital Reality changes everything(Deloitte, 2019)(LINK)

Augmented Reality Mixed Reality Virtual Reality

현실 세상에 더하는 현실 세상에 사물을 
투영하는

몰입하는 가상 세상

https://www2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/dk/Documents/Grabngo/Digital%20Reality%20GrabNGo_2019_030419.pdf
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가상현실(VR)은 실제 현실의 특정 환경, 상황 또는 가상의 시나리오를 컴퓨터 모델링으로 구축하고 
이러한 가상 환경에서 사용자가 상호작용할 수 있는 온라인 가상 세상을 구현하는 시스템 또는 
기술임. 

가상 현실 예시

[참조] 가상 현실

※ Source : Facebook Announces Horizon, a Massive-Multiplayer VR World(Emerging Tech Brew, 2019, LINK  )

https://www.morningbrew.com/emerging-tech/stories/2019/09/27/facebook-announces-horizon-massivemultiplayer-vr-world
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증강현실(AR)은 실제 환경에 컴퓨터 모델링을 통해 생성한 가상의 오브젝트(예:물체, 텍스트, 
비디오)를 겹쳐보이게 하여 공간과 상황에 대한 가상 정보를 제공하는 시스템 및 관련 기술임.

증강 현실 예시

[참조] 증강 현실

2
1

☞ IKEA PLACE※ Source : 5G가 바꿀 미래의  모습_소셜라이징과  쇼핑(Qualcomm Korea, 2019)(LINK)

http://blog.naver.com/PostView.nhn?blogId=qualcommkr&logNo=221482260557&parentCategoryNo=&categoryNo=27&viewDate=&isShowPopularPosts=false&from=postList
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메타버스를 구현하는 미디어 측면에서 볼 때, XR은 기존의 2D 동영상 비디오를 넘어선 360˚ 및 
3D으로 구현하는 방식에 대한 것임. 그리고 XR 다음은 홀로그램이 될 것임.

미디어의 진화

1.1. 미디어 진화 ① XR의 의미

※ Source : Towards a new internet for the year 2030 and beyond(Richard Li, 2019)(LINK)

Text

Image

Voice Video

XR

Hologram

XR vs. Hologram

화면을 통해 현실의 
Object에 구현되는 

방식

빛의 간섭과 굴절, 회절 
등의 원리에 의해 공간에 
떠 있는 것처럼 구현

XR Hologram

스마트폰

https://www.itu.int/en/ITU-T/Workshops-and-Seminars/201807/Documents/3_Richard%20Li.pdf
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XR은 다양한 영역에서 스마트 폰 역할과 입지를 흡수하는 동시에 이를 넘어 새로운 몰입형 실감 
콘텐츠 사용 환경을 만들어 더 많은 산업과 일상에 스며들 것으로 예상됨.

스마트폰을 넘어선 XR의 역할

1.2. (개인 미디어로써) 스마트폰 다음의 혁신 ① 개요

※ Source : Qualcomm(2019, Hugo Swart)(LINK)

https://www.qualcomm.com/media/documents/files/2019-snapdragon-tech-summit-xr2-5g-keynote-jim-tran-hugo-swart-andrea-hogan-hiren-bhinde.pdf
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FACEBOOK의 METAVERSE 기업으로 전환하고자 “META”로 브랜드를 바꾼 것은 현재 외부 
규제와 사업성 악화를 탈피하고자 하는 동시에 미래 준비를 위한 승부수임.

FACE

② 메타(舊 FACEBOOK) 예시

미 정부의 BIG 
TECH 규제 탈피

스마트폰 그 다음 
혁신의 패권 장악

미래를 위한
고객 기반 재편

● FTC가 페이스북 시장 독점을 완화하기 위해서 인스타그램과 
왓츠앱을 매각해야 한다고 요구함(`20.12). 뿐만 아니라 기타 
인수 기업 및 하드웨어 연결된 제품에 제약 가능함.

● Zuck은 APPLE의 스마트폰 혁신 그 다음을 위해서는 MAXI- 
MALISM의 하드웨어·소프트웨어·서비스 결합모델 필요 접근

● META(舊 FACEBOOK)은 스마트폰을 잇는 새로운 혁신을 XR로 
정의하고 지속적으로 투자해 왔었음. 

● APPLE의 이용자 보호 정책으로 인해 META의 광고 매출 하락 
가시화로 패권 장악의 중요성 절감

● <더버지> 내부고발로 유출된 페이스북 보고서에 따르면 “미국 
10대 사용자는 2019년 이후 13% 감소했다. 앞으로 2년간 45%가 
줄어들 것으로 예상”며 “2030세대 젊은층도 같은 기간 동안 4% 
감소할 전망이고, 설상가상으로 사용자가 젊을수록 평균적으로 
이용도도 적다”고 밝힘. 이는 “페이스북이 젊은 세대의 관심을 
빠르게 잃고 있다는 분명한 메시지임”

Connection is evolving 
and so are we.

The metaverse is the next evolution 
of social connection. 

Our company’s vision is to help 
bring the metaverse to life, so we 
are changing our name to reflect our 

commitment to this future.
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Meta’s Horizon 시리즈

② Meta의 Horizon 서비스

HOME & WORLDS
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Facebook은 XR을 인간의 사회적 존재감을 새로운 방법으로 일깨워주는 매개체로 인식하며 
H/W와 서비스에 통합적 관점에서 투자하고 발전시키고 있음.

Facebook Vision과 진행 예시

[참조] 舊 FACEBOOK 예시

XR은 다른 공간에 있음에도 불구하고 함께 누군가와 바로 옆에 있는 듯한 감정을 느끼게 해주는 가장 
적합한 기기와 서비스로, 인간의 사회적 존재감을 새로운 방법으로 일깨워 주는 매개체가 될 것임.

Facebook의 
XR Vision

← Oculus Quest로 핸드 
트래킹 기술이 적용됨. 
Controller가 있는 
Oculus Rift보다 발전함.

Facebook Horizon, 
가상세계 속에서 교류 
하고 게임을 즐기는 
가상 소셜 플랫폼

→

※ Source : Facebook Announces Horizon, a Massive-Multiplayer VR World(Emerging Tech 
Brew, 2019, LINK  )

※ Source : A Brief Look at eXtended Reality Interaction Methods(Key Lime Interactive, 2021, 
LINK  )

https://info.keylimeinteractive.com/extended-reality-interaction-methods
https://www.morningbrew.com/emerging-tech/stories/2019/09/27/facebook-announces-horizon-massivemultiplayer-vr-world
https://info.keylimeinteractive.com/extended-reality-interaction-methods
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페이스북은 기존의 페이스북 서비스를 자연스레 페이스북 호라이즌으로 전환하려는 움직임이 
보임.

페이스북 아바타

[참조] 舊 FACEBOOK 사용자를 그대로 이전

※ Souce :FACEBOOK ROLLS OUT CUSTOMISABLE AVATARS IN INDIA: HERE'S HOW 
YOU CAN CREATE YOUR OWN(Fisrtpost, 2020)(LINK)

※ Souce :Facebook will soon let Oculus users build their own avatars so they can play 
laser tag on the moon(CNBC, 2019)(LINK)

페이스북 호라이즌 서비스 내 아바타

https://www.firstpost.com/tech/news-analysis/facebook-rolls-out-customisable-avatars-in-india-heres-how-you-can-create-your-own-8545091.html
https://www.cnbc.com/2019/09/25/facebook-introduces-a-virtual-world-called-horizon-for-oculus-users.html
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FACEBOOK은 REALITY LABS를 통해서 XR 생태계 구축을 위한 개발 툴을 개발자 및 
크리에이터들에게 제공 

FACEBOOK REALITY LABS

[참조] Reality Labs

※ Souce :FACEBOOK REALITY LABS(LINK)

● Oculus Developers는 오큘러스 개발자들을 위한 개발 TOOL, 
리소스, 대시보드 및 지원 등을 제공

● FACEBOOK이 제공하는 액제, TV 등을 포함한 
스크린 하드웨어 제품

● SPARK AR은 AR Studio를 제공해 
크리에이터들이 AR 효과 및 인스타그램에 
다양한 AR 기능을 포함시킬 수 있도록 지원 

https://tech.fb.com/ar-vr/
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MS는 PC 다음으로 장악할 영역으로 XR을 접근하고 있으며, MS의 XR 기기인 Hololens OS도 
Window 10을 포괄하면서 기기 OS 전략을 펼쳐가고 있음. 

MS의 홀로렌즈에 대한 입장

3.2. MS ① 개요

※ Source : Microsoft_오픈, 홀로렌즈의  성장 동력(2019, 삼성증권 )(LINK)

Hololens 2

● 홀로렌즈는  별도의 호스트를 활용하지 않는다는 
점에서 스마트폰을  대체하는 미래 컴퓨팅 환경의 
가능성 관점에서 MS는 접근하고 있음. 
○ 독립형 HMD로써, 자체적으로  윈도우 PC 
내장

○ 구동원리는  마이크로 디스플레이  기기에서 쏜 
빛이 렌즈를 통해 고글에 비춰져 사물과 중첩

○ 기존 Xbox에 사용되었던  키넥트 센서를 
활용해 완성도 높은 3D 센싱을 구현함. ● Enterprise용으로 개발됨.

● Hololens 1에 비해서 대폭 개선됨.
○ Chipset(Intel → Qualcomm), 시야각 

(34˚→52˚), Eye tracking 가능, 양손 인지 
가능(한손→양손) 등

MS의 미래
XR(혼합현실) 양자 컴퓨팅 인공지능

클라우드 컴퓨팅

https://www.samsungpop.com/common.do?cmd=down&saveKey=research.pdf&fileName=2010/2019071119425295K_01_01.pdf&contentType=application/pdf
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MS는 MESH 플랫폼을 통해서 커뮤니케이션을 2D를 넘어서 3D 360도 환경으로 발전시키는 
노력을 전개 중임. 이 부분은 XBOX의 게임, B2B의 홀로렌즈를 활용할 듯 예상됨.

MS MESH

② MS MESH

※ Source : Microsoft Mesh feels like the virtual future of Microsoft Teams meetings(THE VERGE, 2021)(LINK)

● MS는 IGNITE 2021을 통해서 발표된 XR을 
접목시킨 협업 서비스 플랫폼임.
○ MS Azure 위에서 작동하며, 
○ 시연은 MS가 `17년 인수한 소셜XR 
플랫폼인 알트스페이스VR을 통해 진행

○ 향후 MS 팀즈 등 자사 서비스 뿐만 
아니라 외부 파트너 앱도 호환성을 
갖추면서 연동시킬 것임.  

● 디자이너 또는 엔지니어, 건축가는 MESH 
서비스 내 3D 홀로그래픽  모델 속에서 
원거리에 있는 동료와 함께 협업을 진행함.

※ Source :  "헤드셋  쓰고 가상공간에서  협업"...MS, MR 플랫폼  메시 공개
(ZDNET, 2021)(LINK)

개요

https://www.theverge.com/22308883/microsoft-mesh-virtual-reality-augmented-reality-hololens-vr-headsets-features
https://zdnet.co.kr/view/?no=20210303021442


31
- Researched, Written, and Created by DONG HYUNG SHIN(donghyung.shin@gmail.com)

사람의 실제 홀로그램을 표현하려면 약 5Tbps의 대역폭이 필요해, 1Tbps까지 가능하게 협의 중인 
6G에서는 네트워크 관점에서 일부만 구현이 가능할 것으로 예상됨.

홀로그램이 요구하는 테라비트 대역폭

[참조] 홀로그램

※ Source : Towards a new internet for the year 2030 and beyond(Richard Li, 2019)(LINK)

20” wide

6’
4”

 ta
ll

구현에 필요한 데이터량 및 지연성

4K/8K HD XR Hologram

구현에 필요한 데이터 양

35Mbps~140Mbps 25Mbps~5Gbps 4Tbps ~ 10Tbps

4K/8K HD XR Hologram

구현에 필요한 요구 지연성

15ms ~ 35ms 5ms ~ 7ms ~ Sub ms 

https://www.itu.int/en/ITU-T/Workshops-and-Seminars/201807/Documents/3_Richard%20Li.pdf
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바로 그 공간에서 함께 있는 것과 같은 디지털 공간을 현실 공간과 가깝게 구현하도록 발전할 
예정임. 뿐만 아니라 공간 자체를 디지털화 시키는 것이라, 하드웨어를 소프트웨어화 시킴

현실과 같은 디지털, 콘텐츠 속으로 쏙!

1.3. XR의 확장 ① 개요

● 시각과 청각 뿐만 아니라 5감 
관점에서 현실과 가깝게

 

● 참여자들이  시간과 공간의 
차이가 느껴지지 않을 정도로

 

● 메타버스, 디지털 공간을 위한 
별도의 기기 착용이 느껴지지 
않을 정도로 가볍고 일상적으로

※ Source : Extended reality for learning, designing, visiting, etc.(Hello Future, 
2021)(LINK)

하드웨어의 소프트웨어화

https://hellofuture.orange.com/en/extended-reality-for-learning-designing-visiting-etc/
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사물 인터넷은 연결의 주체가 사람에서 (사람을 포함한) 사물로 확대된다는 관점이며, 다양한 상황 
감지와 데이터화 및 원격 제어를 통해서 사람과 사람을 위한 사물들이 공존하는 인프라임.

연결, From 사람 To 사물(사람포함)

2. IoT(Internet of Things ; 사물인터넷) ① 개요

※ Source : A guide to remote working and virtual teams(SAGE, 2018)(LINK), THE INTERNET OF THINGS: HOW INTERCONNECTIVITY IS CHANGING OUR WORLD(CSP, 2015)(LINK), 3 
Industrial Internet of Things Macro Trends of 2018(HMS, 2018)(LINK), The Internet of Things(MIT Technology Review BUSINESS REPORT, 2014)(LINK)

4G : 2K Users/㎢

5G : 1M Devices/㎢

6G : 10M Devices/㎦

연결성 주체
사람→ 기기

환경 변화

https://www.sage.com/en-gb/blog/remote-working-virtual-teams/
https://online.csp.edu/blog/technology/internet-of-things/
https://www.hms-networks.com/news-and-insights/blog/posts/iot-blog/2018/01/09/3-industrial-internet-of-things-macro-trends-of-2018
https://online.csp.edu/blog/technology/internet-of-things/
https://www.hms-networks.com/news-and-insights/blog/posts/iot-blog/2018/01/09/3-industrial-internet-of-things-macro-trends-of-2018
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IoT는 사물을 통해 다양한 상황·현상을 모니터링·제어하여 세상의 비효율성을 제거할 뿐만 아니라 
사물과 사람들처럼 소통하는 UX 환경 속에서 사물과 공존하는 세상으로 변화해 갈 것임.

데이터화·디지털화를 통한 모니터링·제어

② 핵심 변화

사물과 소통하는 UX

우유 다 
먹어가는데 
주문할까요?

응 부탁해!

무엇을 
도와 

드릴까요?

구석구석 데이터화하며 모니터링과 원격 
제어로 숨겨진 세상의 비효율성을 제거

기계장치 사용법을 더 이상 배울 필요가 없는 
DIGITAL DIVIDE가 사라지는 세상
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인공 지능은 지능 수준에 따라 NAI, GAI, SAI로, 발전단계에 따라 보완, 협업, 자율화로 단계화가 
가능함.

지능 수준에 따른 로드맵

3. AI 로드맵 ① 개요

Level 1 AI/ML :
사람에 대한 보완
(Assistant to human)

Level 2 AI/ML :
사람과 기기의 협업

(Human/machine 
Collaboration)

Level 3 AI/ML :
사람을 대체

(More Autonomous 
machine)

● Level 1A : 반복 업무 지원

● Level 1B : 업무 지원 확대

● Level 2A : 사람이 기능 
수행, 기기가 모니터링  
작업

● Level 2B : 기기가 기능 
수행, 사람이 모니터링  작

● 기기가 운영 상 사람들 
관여 없이 기능을 완벽하게  
수행

NAI
(Narrow AI)

GAI
(General AI)

SAI
(Super AI)

● 알파고(AlphaGo)처럼 특정 
영역, 목적 및 용도에 
제한되는  인공 지능

● 예) 의학진단 , 구매 제안 등

● 인지적 관점에서  인간 
수준의 지적 행위를 보여줄 
수 있는 시스템

● 스스로 학습 및 성장 가능

● 인간의 지성을 넘어서는  
인공지능

● 가장 똑똑한 인간의 몇 십 
억배 정도 더 높은 지성

※ Source : Preparing for the future of artificial intelligence(2016), Whitehouse 

발전 단계에 따른 로드맵



36
- Researched, Written, and Created by DONG HYUNG SHIN(donghyung.shin@gmail.com)

IoT는 AI와 접목해야 고도화가 가능함. 원격 모니터링과 원격 제어는 IoT로 충분히 가능하지만 
자동·자율화는 AI와의 접목이 필요함.

AIoT 로드맵

② AIoT

※ Source : “How Smart, Connected Products Are Transforming Competition”, (HBR, 2014) 활용

3
6

원격 모니터링 트윈 원격 모니터링 트윈 원격 모니터링 트윈 원격 모니터링 트윈

원격 제어 트윈 원격 제어 트윈 원격 제어 트윈

원격 최적화 트윈 최적화 트윈

완전 자동화 트윈

원격화(N/W & CLOUD)
● 내부 센서와 외부 소스를 

통해 종합적인 모니터링
● 모니터링을 바탕으로 변화에 

대한 경고 및 알림 제공

● 모니터링 결과를 바탕으로 
제품/서비스의 기능 제어

● 제어를 통한 동작
● Connected 환경內 원격 

모니터링·제어·동작 가능

● 모니터링, 제어 및 동작의 
결과를 제품/서비스 운영 
최적화하는 알고리즘으로 
先 세팅

● 알고리즘 결과에 따라 동작

● 자율적인 제품 운영 가능
● 상황에 맞게 스스로 

모니터링, 제어 및 동작하며 
자체 조정 및 자동화

IoT AIoT
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노동력 관점에서 살펴보면 AIoT는 물리적 또는 지적 노동력을 처음에는 보완하다가 향후 대체해 
나갈 것으로 판단됨.  

자동·자율화 vs. 사람의 노동력

③ 노동 관점의 자동·자율화

3
7

● 옮길 수 있는 짐의 
양을 늘려줌. 

● 옮길 수 있는 짐의 
양과 속도를 높여줌. 

● 사람과 Role을 나누며 일부 
대체, 일부 보완

● 사람의 Role을 완전 대체

노동력 보완 협동 노동력 대체
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입·출력기관으로 IoT, 신경계로 5G~, 뇌로 AI가 완전하게 연결되고 동작되면 사물 또는 사물의 
집합체들이 사람처럼 스스로 인지하고, 생각해서 판단할 수 있는 자동·자율 환경이 적용된 4차 
산업 혁명이 실제로 구현될 것임.

4차 산업 혁명

[참조] 4차 산업혁명

3
8

인공 지능
(머리)

확장현실·사물 인터넷
(눈·코·귀·입·손·발)

자율화
↑

자동화
5G~

Cyber-Physical System

Extreme Automation/Autonomy

Extreme Connectivity

사회적, 정치적, 경제적 변화

Value Chain
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산업 또는 일(업무)에 따라 AI·IoT(로봇)과 경쟁할 수도 있고 공존할 수도 있음. 이러한 일하는 
방식과 생활 방식에 대한 고민이 필요함.

경쟁적 삶

④ AI 시대 삶의 방식

Vs.

공존적 삶
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III. XIA 세상에 준비된 세대

● 스마트폰 이후 시대에 적합한 새로운 세대 등장

● MZ 세대의 특징
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M세대는 1982년에서 1994년 사이에 태어났으며, 부모가 베이비부머 세대이고, Z세대는 
1995년부터 2009년 사이에 태어났으며, 부모가 X세대임. MZ세대 모두 부모세대들에 반하는 
특징을 보유함.

MZ 세대 정의

1. 스마트폰 이후 시대에 적합한 새로운 세대 등장 ① 개요

베이비 
부머

X 세대

M 세대
(Y)

Z 세대

1946

1964

1982

1995

Z 세대M 세대
● 베이비 부머가 일과 조직에 충성한 반면 

M세대는 개인의 가치에 집중하며 소셜 
미디어 등에 자신을 드러내기 좋아함. 

● 베이비 부머가 잘살기 위해서 아끼고 
자산을 모으는데 집중했다면, 
M세대는 소비를 많이 하며 자산 
소유보다 공유와 경험을 선호함.

● 베이비 부머가 결과 중심주의
M세대는 과정 또는 이를 통한 사회적 
가치에 더 관심

● M세대는 어릴 때부터 PC 게임을 
통해서 디지털과 인터넷 사용에 부담 
없는 첫 세대임.

● X세대가 권력과 직업에 대한 기대가 
낮은 반면, Z세대는 ‘유명인’이라는 
기존과 다른 형태의 권력과 유명세 선호

 

● Z세대는 ‘터치스크린’이 되고 ‘언제 
어디서나’ 인터넷에 접속하고 동영상이 
재생되는 스마트폰 첫 세대임.

● Z세대는 자기 중심적 사고 뿐만 아니라 
Y세대의 사회적 가치에 대한 관심도 
이어 받음. 
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MZ 세대는 기존 세대와는 전혀 다른 정보 접속과 소통방식 속에서 생활하고, 공동체보다 자신의 
취향을 더 존중받고 강조할 수 있는 환경에서 자라나고 있음. 

기존 세대

② 기존 세대와는 다른 MZ 세대 특징

구두의(Verbal) 시각적(Visual)/실감형(Immersive)

수동적(Sit & Listen) 능동적(Try & See)

지도(Teacher) 조율(Facilitator)

안전성(Job Security) 유연성(Flexibility)

지시(Commanding) 협업(Collaboration)

주어진대로(Curriculum Centered) 스스로 배워가며(Learner Centered)

외우는(Closed Book Exams) 생각하며(Open Book Exams)

MZ 세대 시사점

● 빠른 환경 변화 속에서 

● 디지털 현실 속 경험도 
마치 실제 경험처럼 
느끼며 

● “빠른 포기와 전환”을 
해야 하는 유연성과 

● 빠르게 습득할 수 있는 
학습능력을 

● 요구받으며 적응하며 
살아가고 있음.
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MZ 세대는 게이머, 디지털 원주민, AI·로봇과 공존하는 특징을 갖고 있음. 

게이머

2. MZ 세대의 특징 ① 개요

디지털 원주민 AI·로봇과 공존
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새로운 세대들에게 게임은 일상이며, 게임은 가장 혁신적인 기술과 시도들이 많이 일어나는 
영역이기에, 새로운 세대들은 새로운 변화를 잘 흡수하고 적응할 수 있음. 

게임은 일상

② 새로운 세대들은 게이머

※ Source : Minecraft (Mojang AB)(LINK), Roblox draws more than 50 million players a month to game world(Gamebeat,2018)(LINK), 【極美品】マリオカ ート ライブ ホームサーキット マリオセット , 
How Flight Simulator delivers maximum fidelity visuals (BattagliaAlex, 2020)(LINK)

게이머는 혁신가
● 쉽게 이야기하면  
온라인 레고임. 

● 글로벌 친구들과 함께 
새로운 세상을 만들고, 
그 과정에서  코딩도 
하고 스토리를 만들어 
영상도 찍는 새로운 
세대들의  놀이터

● 온라인 레고 역할과 
더불어 스스로 창조한 
아이템들을  거래할 수 
있는 새로운 놀이터임 .

● 경제 거래를 통해서 
디지털 경제를 신세대 
스스로 학습하는  장

https://store.playstation.com/en-gb/product/EP4433-CUSA00265_00-MINECRAFTPS40001
https://venturebeat.com/2018/03/21/roblox-draws-more-than-50-million-players-a-month-to-game-world/
https://www.eurogamer.net/articles/digitalfoundry-2020-flight-simulator-preview-tech-analysis
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새로운 ICT 20년 혁신은 혁신 고객 또는 얼리 어답터들이 많이 존재하거나 또는 관심을 갖는 
영역부터 먼저 도입 및 실험될 것임. 

기술 수용 곡선

[참조] 혁신 고객군

혁신고객

2.5% 13.5% 34.0% 34.0% 16.0%

얼리 
어답터

선발 고객 후발 고객

지체 
고객

혁신
고객

얼리 
어답터

선발
고객

후발
고객

지체
고객

√ 모험심이 많고, 위험을 감수함.
√ 신기술을 좇는 괴짜

√ 새로움과 실용성을 동시에 추구
√ 트렌더 세터, 개인·감성적 우위 추구

√ 완전완비 상품을 추구하는 주류
√ 신중형·이성적 판단에 의해 행동

√ 전통을 추구하며, 주류를 모방
√ 가격에 이끌림.

√ 회의론자 
√ 변화에 대해 부정적
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새로운 세대들은 성장하며 접하는 다양한 디지털 문명을 편안하게 느껴, 현실보다 디지털 공간에서 
더 많은 시간을 보내는 현상도 점차 증가하고 있음. 예를 들어 서울에서 부산까지 KTX 여행을 
유튜브로 창측에서 앉았다가, 기관사가 되어 정면으로 보았다가하는 세대임.

태생이 디지털

② 디지털이 일상인 새로운 세대

※ Source : Digital Natives(Katherine)(LINK), Digital Natives Or Digital Immigrants?(eLearning Industry, 2019)(LINK), Why Generation Z is key to household purchasing decisions(SPRINGFAIR, 
2020)(LINK), Public symposium to assess behavioural addictions linked to technology including smartphone addiction(COUNCIL OF EUROPE, 2021)(LINK)

현실보다 더 많은 시간을 보내는 디지털

● 노트북, 스마트폰과  그 
액세사리들을  쉽게 접하고 
사용하며  성장함.

● 디지털에  대한 부담감도  
없으며, 디지털을  오히려 
편안하게  생각함.

● MZ 세대를 넘어 그 다음 
세대들은  XR 기기를 쉽게 
접하고 사용하며  성장할 
예정임.

● PC, 노트북, 스마트폰  등 
디지털에  항상 접속(Always- 
On) 상태임.

● 오프라인  모임에서도  
가끔은 온라인으로  
소통하는  등 현실보다  
디지털 속에서 소통하고  
생활하는  시간이 더 많음.

http://www.katemoore.me/digital-natives.html
https://elearningindustry.com/digital-natives-digital-immigrants
https://www.springfair.com/news/why-generation-z-is-key-to-household-purchasing-decisions
https://www.coe.int/en/web/portal/-/public-symposium-to-assess-behavioural-addictions-linked-to-technology-including-smartphone-addiction
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새로운 세대들은 AI, IoT들과 마치 사람들과 소통하듯 대화하고 있으며, 1인 가족 확대 및 항상 
곁에 있기 때문에 향후 더 편안하게 대할 수도 있음. 

챗봇과 대화는 일상

④ AI, IoT와 소통하는 일상

※ Source : Chatbot App Development Services(Techunity)(LINK), Turn Conversation Into Action(Ongraph Technologies)(LINK), doozy(LINK), Why these friendly robots can’t be good friends to 
our kids(Sherry Turkle, 2017)(LINK) 

스마트 스피커와 대화 로봇과의 일상

☞ 새롭게 배워야할 수단이 아니라, 어릴 때부터 가장 편리한 수단으로 활용하는 소통 방식임. TV와 STB 켜는 방법, 
리모컨을 사용하는 방법, 프로그램을 찾는 방법을 배우지 않고, “Turn On Moana!”라고 말을 하면 동작됨.

https://techunity.info/artificial-intelligence-development-company/chatbot-app-development/
https://www.ongraph.com/chatbot/
https://www.doozy.co.in/
https://www.washingtonpost.com/outlook/why-these-friendly-robots-cant-be-good-friends-to-our-kids/2017/12/07/bce1eaea-d54f-11e7-b62d-d9345ced896d_story.html
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IV. XIA가 변화시킬 일상·사회·경제

● 생활 혁신 : 메타버스

● 사회 혁신 : 원격 사회

● 경제 혁신 : 데이터 경제
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기술, 산업 그리고 사람의 변화에 대해서 살펴보았습니다. 그 각각의 환경 변화들이 모여 새로운 
혁신의 구성요소가 되고 이들이 유기적으로 결합된 결과가 바로 사회 경제가 될 것임.

새로운 ICT 20년 혁신의 사회·경제적 변화

0. 들어가며 ① 개요

기술적 변화

더 빠르고 더 많은 연결

비현실과 현실의 경계를 
붕괴하는 확장 현실

능동적 데이터 생성·공유 
시대를 연 사물 인터넷

사람과 같이 생각하고 
움직이는 자동·자율화

사람들의 수용

보완 자산의 부족과 
사람들의 관성으로
스마트폰 중심 
고도화 지속

~ 2025

MZ세대들, 혁신가와 
얼리 어답터들의 
활용과 전파로 인한 
새로운 혁신의 확산

~ 

사회·경제적 변화

호접지몽의 현실화 
메타버스

저밀도 경제 속 
원격 사회

데이터가 사회 유지·발전 
원동력, 데이터 경제
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3D 아바타와 인터넷 기반의 소셜 게임인 세컨드 라이프(SECOND LIFE) 등장하면서 메타버스가 
인기를 끔

METAVERSE의 등장

1. 생활 혁신 : 메타버스 ① 유래와 관심

SECOND LIFE의 등장

● 메타버스는 닐 스티븐슨이 그의 
SF소설 스노우 크래쉬 에서 처음 
언급한 용어임.

● 스티븐슨은 아바타(AVATAR)들이 
활동하는 무대를 메타버스라 칭함.

● 아바타는 ‘땅(Terr)으로 내려오다 
(Ava)’ 라는 의미의 산스크리트어의 
합성어로 새로운 땅·공간에 발을 
디딘 존재라는 의미로 해석 가능함.

● 즉, 아바타는가상 공간에서 
사용자를 대신해 다른 사람들과 
상호작용 또는 의사소통을 하는 
분신임.

※ Source : NEAL STEPHENSON(LINK) ※ Source : In pieno lockdown Second Life ci riprova: c’è ancora speranza per Linden 
Lab?(LINK)

● 린든 랩이 개발한 3D 아바타 기반의 인터넷 가상 세계임.
● 참여자가 직접 3D 물체를 제작하여 거래 가능하며, 내부 
부동산도 거래됨. 린든 달러 라는 내부 통화로 거래됨.

https://www.nealstephenson.com/snow-crash.html
https://it.mashable.com/tecnologia/2621/in-pieno-lockdown-second-life-ci-riprova-ce-ancora-speranza-per-linden-lab
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세컨드 라이프로 메타버스가 관심을 받은 2006년 메타버스 시나리오에 대해 연구된 바 있음. 
가상과 증강이라는 기술적 측면과 디지털로 구현되는 세상 속 사용자의 역할에 따라 분류 가능함.

메타버스의 4가지 시나리오

1.1. 메타버스 1.0 ① 개요

가상(Virtualization)

증강(Augmentation)
증강 현실(AUGMENTED REALITY) 라이프로깅(LIFELOGGING)

거울 세상(MIRROR WORLD) 가상 현실(VIRTUAL REALITY)

● 현실 세계에 있는 아날로그적  물리적 
대상에 디지털 데이터를  겹쳐 보여주는  
기술

● 실제 현실 세계에 투영함으로써  실제감이  
높고 몰입도 유도 가능

● 현실 세계를 디지털 세상으로  투영시킴 .
● 지리적 또는 정보적으로  정확한 방식으로  
매핑하려고  함.

● 예시로 구글 어스(Google Earth)가 있음. 

● 사람 또는 사물이 경험하는  일상 정보를 
데이터화하여  수집하고  저장, 묘사함. 

● 예시로 인스타그램 , 페이스북 등 소셜 
미디어가  있음. 

● 실제처럼  느끼게 한 컴퓨터로  시뮬레이션  
한 온라인 디지털 가상 세상

● 개인 또는 사물의 자아 또는 행위에 초점이 
맞춰져 있음. 

● 예로 게임, 페이스북  호라이즌  등이 있음.

※ Source :Metaverse Roadmap(pathway to the 3D web) (JohnSmart, JamaisCascio, JerryPaffendorf, 2006)(LINK)

사용자가 
적극적 개입 
(Intimate)

사용자 밖 
세상을 관찰 
(External)

http://www.metaverseroadmap.org/MetaverseRoadmapOverview.pdf
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2006년 정의된 메타버스 시나리오는 아바타의 활동 공간, XR이 구현되는 공간, 디지털 트윈이 
구현되는 공간으로 재정의 중임.

카테고리

1.2. 환경 변화 ① 메타버스 1.0에서의 변화

내용 시사점

라이프로깅 (LIFELOGGING)
소셜미디어

가상 현실
 

거울세상(MIRROR WORLD)
 

증강 현실

디지털 미(AVATAR)

디지털 현실(XR)

디지털 트윈(DT)

● 소셜 미디어는 프로필(PROFILE)을 걸고 
기록하는 공간에서 새로운 신원으로 아바타 
(AVATAR), 즉 디지털 미가 나 대신 활동하는 
공간으로 전환 중

● 콘솔 및 스마트폰에 종속적이었던 증강 및 가상 
현실이 별도의 기기 등 XR 생태계로 새로운 
디지털 현실을 만들어 가고 있는 중

● 현실 복제를 넘어 모의 실험과 자동화를 위한 
디지털 트윈 공간이 구현되는 중
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새로운 정의의 등장으로 증강 현실과 가상 현실은 XR로, 실제 세상의 디지털화(MIRROR WORLD)
는 디지털 트윈으로, 일상의 디지털화(LIFELOGGING)은 디지털미로 재분할 수 있으며, 결국은 
디지털화의 확장이라는 측면에서 볼 수 있음. 

METAVERSE 재 분류(DIGITAL X)

1.3. 메타버스 2.0 ① 재정의

가상(완전 디지털)

증강(현실+디지털)

사용자가 콘텐츠 
속으로 

(Into the Contents)

사용자는 
콘텐츠 밖에서 

(Outside)

증강 현실(AUGMENTED REALITY) 라이프로깅(LIFELOGGING)

거울 세상(MIRROR WORLD) 가상 현실(VIRTUAL REALITY)

● 현실 세계에 있는 아날로그적  물리적 
대상에 디지털 데이터를  겹쳐 보여주는  
기술

● 실제 현실 세계에 투영함으로써  실제감이  
높고 몰입도 유도 가능

● 현실 세계를 디지털 세상으로  투영시킴 .
● 지리적 또는 정보적으로  정확한 방식으로  
매핑하려고  함.

● 예시로 구글 어스(Google Earth)가 있음. 

● 사람 또는 사물이 경험하는  일상 정보를 
데이터화하여  수집하고  저장, 묘사함. 

● 예시로 인스타그램 , 페이스북 등 소셜 
미디어가  있음. 

● 실제처럼  느끼게 한 컴퓨터로  시뮬레이션  
한 온라인 디지털 가상 세상

● 개인 또는 사물의 자아 또는 행위에 초점이 
맞춰져 있음. 

● 예로 게임, 페이스북  호라이즌  등이 있음.

DIGITAL TWIN

DIGITAL ME
(AVATAR)

DIGITAL REALITY
XR(AR)

DIGITAL REALITY
XR(VR)
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결국 메타버스는 사람들의 일상 속 디지털화의 기반, 디지털화의 확대 및 새로운 방식의 
디지털화를 의미함.

메타버스 2.0(DIGITAL X)의 의미

② 메타버스 3가지 시나리오 의미  

디지털 미
(아바타)

디지털 현실
(XR)

디지털 트윈
(DIGITAL TWIN)

레디 플레이어 원

디지털화의  확대

새로운 방식의 디지털화

디지털화의  기반

● MZ 세대의 UX·공간, 디지털 
휴먼, 욕망의 공간

● 스마트폰을  대체할 새로운 
기술 혁신의 공간

● 효율성 증대(기업用)
● 예방·편의성 증대(일반用)
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시간 관점에서 보면 3가지 시나리오 모두 미래 지향적이며, 단 그 출발점은 디지털 트윈은 
과거부터, 디지털 미는 현재 지금 이순간부터, 디지털 현실은 조금 더 미래 부터임.

구분

③ 시간 관점에서 본 3가지 시나리오

디지털 미
(아바타)

디지털 현실
(XR)

디지털 트윈
(DIGITAL TWIN)

과거 현재 미래

● 지금의 관심, MZ 세대의 
성장과 함께 미래로 지속

● 아직은 혁신가·초기수용자  
시장이지만 , 기술 발전과 
함께 미래에는 더 확산

● 과거부터 기업 시장 중심으로 
성장해 왔으며, 개인으로 
확산되면서  미래도 지속 성장

타임라인 시사점
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기술 환경, 도시 집중화의 폐해 확대 및 탄소 중립 사회로의 전환으로 인해 원격 사회로의 전환이 
가속화될 전망임.

환경 변화

2. 사회 혁신 : 원격 사회 ① 개요

기술 환경
변화

도시 집중화의 
폐해 확대

탄소 중립
사회로 전환

● 실감 콘텐츠 환경에서 도심에서만 
가능했던 문화 생활이 어디서나 가능

● 자율·무인 물류 배송을 통해 이동 
없이도 충분히 가능한 일상으로 전환

● 집값 등 거주 생활비 상승으로 인해 
열심히 일을 해도 좁고 답답한 
그리고 비인간적인 생활의 확대

● 디지털 환경 속에서는 건설, 운영 및 
재건축을 하더라도 사람의 창의성과 
데이터 센터 그리고 전기 에너지만 
소모하므로 환경 친화적임. 

거주 방식의 
변화

거주 공간의 
변화

새로운 일상

원격 사회
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기술 환경 변화와 도시화의 폐해가 지리적 근접성이 공급자의 공급단위별 비용을 감소시키는 밀도 
경제 (Economies of Density)의 이점을 줄여 대도시의 해체를 가져올 수 있음. 

New Economy

② 거주 방식의 변화

기술 환경 
변화

대도시의 해체

前

後

New Trends

Unit 
Cost

Density

Economies of Density Smart City

Smart Urban (Style) Smart Suburbal/Rural

지리적 근접성으로  인해 
공급자의 공급단위별  
비용은 감소

도시화의 
폐해 확대

탄소 중립 
사회로 전환
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현실에서는 거리상으로 더 떨어져 있지만, 디지털 속에서 심리적으로 더 가까워지는 원격의 
일상화가 진행될 것임. 

③ 원격의 일상화

새로운 삶의 방식(PDVI) 원격 근무·일상

현실 세계 디지털 가상 세계

Physical Distance
[Social Distance]

Virtual Intimacy
[Social Intimacy]
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배송의 경우에도 무인 배송 차량 및 드론 등을 통해서 24시간, 또 사람이 직접 배달하기 어려운 
곳까지 전달될 것으로 보임.

무인 배송

[참조] 자율·무인 배송

※ Source : Amazon parcels could be delivered by self-driving delivery boxes in the UK(skynews, 2020)(LINK), 식권대장 -로보티즈 , 비대면  로봇 점심 배달 서비스  제공(WOW TALE,2020)(LINK), 
阿里动物园再新添新成 员 ——机器人“小蛮驴(VICAI, 2020)(LINK), [Tech & BIZ] [테크의  Pick] 어! 자동차  회사가  로봇을  개발한다고?(조선일보 , 2019)(LINK)

● 미국의 아마존은  2019년 1월부터 
배달 로봇 “스카우트” 테스트 
운영 중

● 스카우트는  여섯 개의 바퀴가 
달려 울퉁불퉁한  도로 등에서도  
안정적으로  활보중

● 한국, 배달의 민족 서비스를  
운영하는  우아한 형제들이  
개발한 배달 로봇 ‘딜리 드라이브 ’
가 테스트 운영중

● ‘딜리 드라이브 ’는 최대 15kg까지 
음식을 실어나를  수 있고 또 최대 
속도는 시속 5.5km로 장애물도  
감지 가능

● 중국에서  알리바바가  
인공지능과  자율주행  
기술을 결합해 만든 
바퀴형 무인 배송 
로봇 ‘샤오만뤼  (小蛮
驴)’를 2020년 9월에 
출시

● 사람처럼  2족 
보행하는  배달 로봇 
‘디짓(Digit)’도 테스트

● 디짓은 옮길 수 있는 
거리가 길지 않아 
자율 주행 자동차에서  
택배를 꺼낸 뒤 고객 
집 앞까지 배달 가능

https://news.sky.com/story/amazon-parcels-could-be-delivered-by-self-driving-mini-trucks-in-the-uk-12066285
https://wowtale.net/2020/04/07/sikdae-and-robotis-launched-robot-delivery-service/
https://www.yicai.com/news/100775587.html
https://biz.chosun.com/site/data/html_dir/2019/09/18/2019091803352.html
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집은 COVID19 이후 새롭게 부각되는 공간으로 기존과 달리 다양한 활동이 발생됨. 개성이 반영된 
공간, 위생이 보장된 공간, 안심하며 엔터테인먼트가 보장된 공간, 그리고 함께하는 로봇이 있는 
공간으로 거듭나는 것 같습니다. 

개성이 반영된 공간

④ 집의 변화(참조_CES 2021)

위생과 안전이 보장된 공간 엔터테인먼트 공간 로봇과 함께하는 공간
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데이터 경제는 데이터가 자본화되어 경제적 가치를 생성, 부가하는 경제임. ①데이터 자체가 
본연의 가치를 갖는 재화, ②디지털 속에서만 거래되는 화폐와 상품은 이미 일상화, ③데이터가 
부가가치 생산의 요소이자 그 결과의 특징을 가짐. 

DATA = MONEY

3. 경제 혁신 : 데이터 경제 ① 개요

디지털 화폐로 디지털 자산  
구매의 일상화

ZEM

부가가치 생산의 요소·결과

상품권(현실)

디지털 화폐

DATA 생성

DATA 전송

DATA 저장

DATA 분석

DATA 활용

데이터 경제

자동화의 원천이자, 생성된 
데이터 자체는 독점적인 재화

● 데이터가 자본이 
되어, 가치가 매겨 
지고 거래되는 경제

● 데이터 자본은 
재화·서비스를 
생산하는데 필요한 
저장된 정보로, 
기존의 물리적 
자산처럼 장기적인 
경제적 가치를 보유
(MIT, 2016)
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데이터 경제 속에서는 지금과 다른 요인들이 사업 및 산업에 영향을 미칠 수 있음. 

MY DATA

② 다양한 고려 사항 

DATA의 뒤 부분까지 블록체인/NFT

정보 주체인 개인이 자신의 
정보에 대한 통제력 및 권한을 
강화하여 자본화 시키는 정책

고부가가치  데이터를 지속적 
또는 독점적으로  생성할 수 
있다면 “황금알을 낳는 거위”

디지털 자산 거래가 가능하도록  
「손에 잡히지 않더라도」 신뢰할 수 
있도록 하는 기술 기반의 뒷받침 

要

※ Source : 데이터  경제의  시작, 마이데이터 :금융 산업을  중심으로 (KPMG, 2020)(LINK)

개인(정보 주체)

데이터 보유 기업 마이데이터 사업자

③ 개인정보 통합 
조회 등 다양한 
서비스 제공

② 데이터 
제공

① 개인정보 개방
(전송) 요청

지금까지는 데이터 확보가 어려웠으나, 
이제 활용 자체가 어려울 수 있음. 

NFT(Non-Fungible Token) FT(Fungible Token)

같은 종류의  토큰이라도  
각각의  특성 및 가치가  

다름

같은 종류의  토큰이라면  
동일한  특성 및 가치를  

보유

예) 한정판  GOODS 등 예) 달러, 원화, 유로화  등

맞 교환 불가 맞 교환 가능

차별성과  특수성 동일 가치

나눠가질  수 없음. 나눠가질  수 있음. 

“데이터를 생성하는 토지, 건물 및 
그 속에서 위치 등 입지, 센서의 
개발과 소싱, 데이터 저장과 보안 
등 데이터 생성, 전송, 저장, 분석 
활용 등 단계별 그 뒷 프로세스와 
환경 등도 고려 되어야 함.”

https://assets.kpmg/content/dam/kpmg/kr/pdf/2020/kr-insight68-mydata-20200110.pdf
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V. 정리하면
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● 스마트폰 그 다음 등장할 혁신은 XIA임.

○ 일반 개인용 미디어 및 커뮤니케이션을  위한 XR

○ 개인을 넘어, 산업 및 공공 등 다양한 영역에 적용되어 디지털화, 모니터링과  제어를 위한 IoT

○ XR과 IoT에서 생성된 데이터를 기반으로 자동·자율화를 위한 AI
 

● 메타버스 그 다음의 테크 아젠다는 XIA임.
○ 메타버스는  새로운 세대(아바타 UX), XR, 디지털화(DIGITAL TWIN)을 포함하는 미래 지향적 
아젠다임.

○ 하지만 메타버스는 사물 인터넷이라는 큰 혁신을 포함하지 못해 새로운 아젠다로 
부족

○ 이에 XIA를 메타버스에  이은 새로운 테크 아젠다로 제시하고자  함.

● XIA를 기반으로 향후 준비해야 할 것은 생태계 구축과 사회·경제 변화에 대한 계획과 실행이 필요함.
○ XR, IoT, AI 새로운 개별 혁신別 생태계(시스템) 구축에 대한 계획과 실행 要

○ 메타버스 일상 속 사람들에게  다가올 효익과 위협을 감안한 교육과 정책 要

○ 원격 사회 과정 속에서 도심 외 전원·외곽에 대한 인프라 기반 구축 要

○ 데이터 경제 활성화와 이에 따른 사회 불안을 제거할 수 있는 교육, 시스템 및 정책 要
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V. 스마트폰의 회광반조, Pre-XIA 시대

● OTT

● GAME with 스마트폰

● CLOUD

● 기타
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미디어 산업이 가장 발전된 미국 내 OTT 플레이어들의 움직임이 곧 글로벌 OTT 현황이라고 할 수 
있음. 

미국 內 OTT 플레이어 현황

1. OTT ① 미국 OTT 플레이어 현황

※ Source : DARE TO STREAM(VIP, 2021)(LINK)

rebranded

Shut 
down

미국 內 OTT 플레이어 시장 규모  

● 미국 內 5G 상용화 시작된 2019 하반기부터  
새롭게 OTT 사업자들의  진입이 활성화 됨.

 
● Warner Bros와 Paramount 등 주요 영화 
배급사들은  새롭게 재정비 함

○ Warner Bros의 HBO Now는 HBO Max로 
재정비하며  미국 내에서 그 외 지역으로  확대

○ Paramount의 CBS ALL ACCESS는 Paramount+ 
로 재정비하며  미국 내에서 그 외 지역으로  확대

 
● DISNEY+는 빠르게 NETFLIX를 CATCH-UP하고 
있음. 

 
● QUIBI는 문 닫음.

※  PEACOCK은 COMCAST 자회사인 NBC Universal의 OTT 

https://pisf.pl/wp-content/uploads/2021/08/THE-STATE-OF-STREAMING-2021_pdf.pdf
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DISNEY가 단연코 미국 OTT 기업들 중 월등히 콘텐츠 투자가 크며, OTT 플랫폼 활성화와 함께 
콘텐츠 투자가 확대될 전망임.

콘텐츠 제작 투자 현황(예상, 스포츠 콘텐츠 제작비용 포함)

② 미국 OTT 기업들의 콘텐츠 투자 현황

※ Source : DARE TO STREAM(VIP, 2021)(LINK)

https://pisf.pl/wp-content/uploads/2021/08/THE-STATE-OF-STREAMING-2021_pdf.pdf
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카탈로그 사이즈(미국 내)

② 미국 OTT 기업들의 콘텐츠 보유 현황

NETFLIX HULU PRIME 
VIDEO

SHOW 
TIME STARZ APPLE 

TV+
DISNEY

+
PEACO

CK
HBO 
MAX

discover
y+

Paramou
nt+

영화 3,733 1,252 10,056 583 846 18 937 904 2,139 688

TV 
시리즈

3,556 4,082 3,218 265 207 36 661 2,099 1,490 3,907 1,535

※ Source : DARE TO STREAM(VIP, 2021)(LINK)

※ 2021.05 미국 내 AMPERE ANALYSIS 자료 활용

https://pisf.pl/wp-content/uploads/2021/08/THE-STATE-OF-STREAMING-2021_pdf.pdf
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글로벌 OTT 시장을 이끌고 있는 넷플릭스는 지금까지 ‘가입자 증가’를 통해 매출과 수익성을 
강화하고, 이를 바탕으로 콘텐츠 ‘투자여력 확대’를 통해 ‘콘텐츠 강화’시키는 등 3가지 성장 
요소를 선순환 시키며 성장해 왔음.

NETFLIX 경쟁력

1.1. NETFLIX ① 개요

콘텐츠 강화

투자 여력 확대 가입자 유입

글로벌 
진출 확대

오리지널콘텐츠
인터렉티브비디오

(밴더스내치)

※ Source : 스트리밍  시대의  서막(2018.삼성증권 )(LINK) ※ Source : DARE TO STREAM(VIP, 2021)(LINK)

지역별 가입자 추이

https://www.samsungpop.com/common.do?cmd=down&saveKey=research.pdf&fileName=2020/2018100210521266K_01_05.pdf&contentType=application/pdf
https://pisf.pl/wp-content/uploads/2021/08/THE-STATE-OF-STREAMING-2021_pdf.pdf
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NETFLIX는 그들만의 사업 모델 속에서 ‘가입자 확대’, ‘콘텐츠 강화’ 및 이를 뒷받침하기 위한 
‘자금 확보’라는 선순환 고리를 찾아내고 이를 강화해 왔음. 

DVD Rental 사업

② 사업 발전 과정

Online Streaming 사업

● `97년 DVD를 우편으로 대여해 
주는 서비스 사업 시작함.

● 당시 연체료가 일반 DVD 
대여점의 주요 수익원이었으나, 
NETFLIX는 연체료를 없애고 월 
구독료를 받고 비디오를 
반납했을 때, 다른 비디오를 
보내 줌. 

※ Source : Twenty years ago, Netflix.com launched. The movie business has never been the same.(QUARTZ, 2018)(LINK), How Netflix Became a $100 Billion Company in 20 
Years(Producthabitblog)(LINK), Netflix Review: Sign Up For An Online Movie Rental Service(DigeratiLife, 2011)(LINK)

● 구독서비스 이기에 가입 구독자 
증가가 매출 상승과 함께 DVD 
순환율을 높일 수 있다는 것을 
인지함.

● 또 배달서비스이기에 Scale-up 
가능하다는 것도 인지하게 됨.  

● ‘07년 NETFLIX는 고객 접점인 
자신의 홈페이지를 통해 온라인 
스트리밍 서비스 시작함.

○ 이를 통해 실물 DVD 배달 
활동을 없애, Scale-up과 고객 
확보가 더 용이하게 됨. 

● NETFLIX는 아무리 사업이 잘 
되어도, 콘텐츠 재계약 
시점마다 판권을 가진 콘텐츠 
사업자들에게 더 많은 비용을 
지급해야 했음. 

● 이에 NETFLIX가 자체적으로 
콘텐츠 제작함. 

https://qz.com/1245933/twenty-years-ago-netflix-com-launched-the-movie-business-has-never-been-the-same/
https://producthabits.com/how-netflix-became-a-100-billion-company-in-20-years/
http://www.thedigeratilife.com/blog/netflix-review-sign-up-online-movie-rental-service-streaming-movies-tv/
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어벤져스를 보려면 디즈니플러스를 가입해야만 볼 수 있기에, 사람들은 넷플릭스와 디즈니 
플러스를 함께 보다가, 결국 디즈니플러스가 추가 콘텐츠를 확보한 다음에는 디즈니 플러스만 
보도록 하겠다는 것이 이들의 전략임.

강력한 IP와 콘텐츠를 기반으로 한 OTT 확대

1.2. DISNEY+ ① 개요

Walt Disney Pictures, Disneynature, Disney Animation Studios, Pixar, 
Marvel Studios, Lucasefilm, 20th Century Fox, Fox 2000 
Pictures, Fox Searchlight Pictures, 20th Century Fox Animation, Blue Sky Studios 
Distribution, Disney Music Group, Disney Theatrical Group

Walt Disney Television, ABC Entertainment, Disney TV Studios, ABC Studios, 20th 
Century Fox Television, Fox 21 Television Studios, Fox Television Animation, ABC TV 
Stations, Disney Channels Worldwide, Disney Television Animation, FX Networks, FX 
Productions, National Geographic Partners

스튜디오

미디어 
네트워크

강력한 IP
&

Contents

OTT Platform
(결합판매  가능)

+

※ Source : 플랫폼과  컨텐츠의  전장(SK증권, 2019)(LINK) ※ Source : TheWaltDisney IR(2019)(LINK)

NETFLIX 송출 중단

http://file.mk.co.kr/imss/write/20190530114201__00.pdf
https://www.thewaltdisneycompany.com/wp-content/uploads/2019/03/disney_investor-day_2019.pdf
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DISNEY社는넷플릭스의 성장과 5G 확산을 염두해 이미 `17년부터 OTT 사업에 대한 준비를 해 
왔었음.

DISNEY의 OTT로의 사업 확장

1.2. DISNEY+ ① 개요

Streaming Tech

IP, Contents Power

Toward New Ruler of OTT market

OTT 시장의 가장 위협적인  
신규진입자

※ Source : 플랫폼과  컨텐츠의  전장(SK증권, 2019)(LINK)

http://file.mk.co.kr/imss/write/20190530114201__00.pdf
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애플은 자사의 아이튠즈 및 앱스토어의 사업 경험을 바탕으로 ‘애플TV 채널’과 ‘애플TV 플러스’를 
출시하며 OTT 시장에 진입한다고 `19년 발표했고 진행 중임.

APPLE TV Channels

1.3. APPLE + ① 개요

● 제휴 유료 채널을 Apple TV 앱 내에서 가입하고 시청할 수 있도록   
해 주는 Apple TV 앱의 서비스

○ 예를 들면 Apple의 제휴사 중 하나인 HBO 유료 채널을 Apple 
TV 앱 내에서 가입하면 HBO 앱 설치 없이도 시청이 가능함. 

○ 통합 구독서비스라기 보다는 각 채널 別 가입하여 비용을 
지불하면 됨. 

● Apple의 구독형 영상 스트리밍 서비스임.
● `19년 11월에 시작되며 월 4.99달러로 가족 공유가 포함되어 한 
가족 당 월 4.99달러면 가능함. 

● 현재까지는 외부 콘텐츠 수급 없이 자체 콘텐츠만을 제공할 
것으로 알려져 있음

○ 애플 TV+ 오리지널 콘텐츠가 작품성 중심으로 길을 찾고 있음. 
골든글로브 수상작(Ted Lasso)와 오스카상 노미네이트 등 
차별화된 길을 가고 있음. 

APPLE TV+

※ Source : 화려하고  지루한  애플 로드맵  발표(삼성증권 , 2019)(LINK)

https://www.samsungpop.com/common.do?cmd=down&saveKey=research.pdf&fileName=2010/2019032620524582K_01_08.pdf&contentType=application/pdf
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누구나 가진 스마트폰을 통해 언제 어디서나 사람들은 「하는 게임」과 「보는 게임」을 즐길 수 
있음. 특히 고도화된 이동통신 망과 기술로 클라우드 게임과 e스포츠 사용자는 더 증가할 전망임.

스마트폰과 함께 확산되는 게임

2. GAME with 스마트폰 ① 개요

Game with 5G

C(Cloud Game) e(e스포츠)
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5G 확산과 함께 네트워크 환경이 좋아지면서 클라우드 서버에서 동작시키고 동작 화면을 
스트리밍으로 전송하는 클라우드 게이밍 시장이 확산될 전망

클라우드 게임 정의 클라우드 게임 시장 규모(B$)

※ Source : The Cloud Gaming Market Will Pass the Billion-Dollar Mark in 2021 with Revenues of 
$1.4B(Newzoo, 2021)(LINK)※ Source : 이슈리포트 , 클라우드  게이밍  서비스  현황(NIA, 2019)(LINK)

클라우드  게이밍은  게임 서비스 기업이 게임을 클라우드  
서버에서  동작시키고  동작 화면을 스트리밍으로  전송하는  
서비스를 말함. 사용자의  기기에서  돌아가는  호스트 앱은 
마우스나  키보드 입력을 서버로 보내고 게임 운영은 
서버에서  이뤄지기  때문에, 사용자의  기기 성능이 떨어져도  
비디오 처리만 적절히 할 수 있는 기기라면  어떤 고성능 
게임도 동작하는데  문제없게  만들어 줌.

게임 시장 조사 기관인 NEWZOO의 
클라우드 게임 시장 전망은 계속 증가. 
2023년 예측치를 32억$(`20.04) → 
48억$(`20.09), 51억$(21.03)

2.1. 클라우드 게임 정의 ① 개요

https://newzoo.com/insights/articles/cloud-gaming-market-first-billion-dollar-year-23-7-million-paying-users-will-generate-revenues-of-1-4-billion-in-2021/
https://www.ceart.kr/component/file/ND_fileDownload.do?id=6944bcba-8df9-4eca-a46e-b02c1b50293f
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클라우드 게이밍에서 Cloud-Transit-Client 전반적인 가치사슬이 발전되지 않으면 지연될 
요인들이 많음.

클라우드 게임 구성요소 별 지연 가능 요인

[참조] 클라우드 게임 전체 구성요소

7
7

클라우드  단
(프로세싱  딜레이)

망 단
(전송 딜레이)

반응지연

프로세싱  
딜레이

구현
딜레이

전송
딜레이

메모리  
카피

포맷 전환

비디오  
인코딩

패키징

프레임
버퍼링

비디오
디코딩

화면
렌더링

클라이언트  단
(구현 딜레이)

※ Source : VIDEO GAMES:CLOUD INVADERS(Citi, 2019)(LINK)

https://de.citifirst.com/DE/downloads/dc8af12e-25ae-4c96-bc45-1df182afb096/Citi_GPS_Video_Gaming_Cloud.pdf
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Always 100Mbps를 보장하는 5G 환경에서는 4K 비디오 스트리밍으로 클라우드 게이밍 서비스가 
가능함.

해상도에 따른 압축별 필요 속도

[참조] 

MP4, H.265 압축 방식으로는  

4K CLOUD GAMING 서비스 가능

※ Source : VIDEO GAMES:CLOUD INVADERS(Citi, 2019)(LINK)

시사점

https://de.citifirst.com/DE/downloads/dc8af12e-25ae-4c96-bc45-1df182afb096/Citi_GPS_Video_Gaming_Cloud.pdf
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Google은 Youtube와 결합하여 하는 게임과 보는 게임을 한번에 제공할 수 있는 클라우드 게이밍 
플랫폼인 Stadia를 `19년 선보임. 최근 Stadia Premiere Edition bundle을 유튜브 프리미엄 
구독자에게 무료로 제공하기도 함.

Google Stadia

② GOOGLE STADIA

7
9

※ Source : Google plans to use its Stadia cloud-gaming service to gain a central position in the digital gaming value chain(Analysys mason, 2019)(LINK)

게임 개발사와  
퍼블리셔들이  이 
플랫폼에  들어오는  
첫번째  관문

게임 
이용자들이  
stadia.dev로 
개발한  게임과  
콘텐츠를  접함.

Stadia를 통해 
생성된  
User-generated 
contents가 공유

유튜브를 통해 사람들의 
관심을 얻는 것은 개발사 들이 
stadia.dev를 통해 개발하고, 
Stadia를 통해 퍼블리셔들이 
게임을 출시하는 것을 강화

게임이 더 많아 
지면 더 많은 
게이머들을 모을 
수 있음. 

더 많은 게이머들이 더 
많은 콘텐츠를 유튜브로 
공유하면, Stadia는 더 
많은 이용자와 개발사를 
모을 수 있음. 

● 클라우드 스트리밍으로 4K, 60fps  
수준의 비디오 게임을 제공하는  
구글의 서비스

● 크롬 브라우저를 통해 데스크탑,   
스마트폰, 스마트TV, 태블릿PC,   
크롬캐스트로 접근 가능함. 

● Youtube와 통합되어 유튜브로   
바로 콘텐츠 올릴 수 있음. 

Google Stadia-Youtube  

https://www.analysysmason.com/Research/Content/Comments/stadia-cloud-gaming-RDMB0-RDVS0/article-pdf/
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Google Stadia 서비스는 아직 기술적 제약 그리고 게임 산업 초년생으로 극복해야할 과제가 많은 
상황임.

출시 시점

[참조]

● `19년 11월 19일 미국과 유럽 국가를 포함한 14개국(한국 
제외)에서 서비스 시작

● 기기 성능과 관계없이 최대 4K 해상도 60 fps, HDR, 5.1 
입체 서라운드를 제공한다고 발표 

● 스태디아에 대한 전반적인 평가는 부정적
○ 기술적으로는 입력 지연(Latency) 문제가 가장 컸으며, 
끊김 현상이 발생해 몰입감을 방해한다는 의견이 지배적. 

○ 구글이 발표한 4K 해상도, 60fps, 5.1 입체 서라운드를 
위해서는 크롬캐스트 울트라 별도 구매 필요

○ 가격 관점에서도 월 이용료 $9.99, 프리미엄 번들 
(크롬캐스트 울트라와 전용 컨트롤러)은 $129가 
필요하며, 개별 게임의 경우 별도 구매 필요

※ Source : 게임 산업, 제 3의 물결 : 콘솔과  클라우드 (대신증권 )

현 시점

● `20년 4월 스태디아 프로(월 정액요금)를 2개월간 무료로 
제공하는 프로모션을 진행했음. 

● 이 때 네트워크 사정을 고려해 모든 스태디아 사용자의 
스트리밍 품질을 낮췄음. 해상도는 기본 4K에서 1080p로 
조정 되어 서비스 됨. 

● 하지만 아직까지 통신 속도와 입력 지연에 대한 기술적 
한계는 계속 극복해야 하는 대상임.

 
● `21년은  게임 개발 정책에 대해서도 지속 변화 중

○ 외부 파트너십을 통해서 게임 확보에 집중
○ `21년 구글은 내부 게임 개발팀인 스태디아 게임 앤 
엔터테인먼트를 해체시킴. 구글이 2년간 독자적으로 
개발하던 AAA 게임들 마저 취소됨. 이로 인해 LA, 
몬트리올 게임 스튜디오는 폐쇄됨.

※ Source : 구글 게임 서비스  '스태디아 '의 초반 고전 이유(Wired, 2020)(LINK), 나무위키
(LINK)

https://www.wired.kr/news/articleView.html?idxno=513
https://namu.wiki/w/Stadia
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MS는 자사의 Azure 클라우드 확산 및 구독 방식의 사업모델 확산의 핵심으로 클라우드 게임 
사업을 진행 중임. 

XBOX CLOUD GAMING

③ MS XBOX CLOUD GAMING

● MS의 클라우드  게이밍 서비스로  기존의 XBOX 서비스를  
레버리지

○ 기기에 상관없이  스트리밍으로  게이밍 서비스 이용
○ XBOX 게임들은  Console을 넘어 PC, 스마트폰  등으로 이용 
가능하며  클라우드화를  함께 추구 

●  글로벌 Azure Data center를 통해서 클라우드  게이밍 서비스의  
최대 난제인 지연성을  극복하고자  함. 

● 게임 서비스와  클라우드  서비스를  동시에 확장하려는  전략적 한 
수 

구독 사업 모델
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엔비디아는 자사의 그래픽카드가 탑재된 데이터 센터에 호스트된 Geforce Now 서비스를 제공 
중임. 이는 게임 확산보다는 자사의 그래픽 카드가 클라우드 게임 구현의 핵심 반도체가 되도록 
하는 관점에서 접근한 것이라 판단됨. 

Geforce Now

④ NVIDIA GEFORCE NOW 

8
2

● Nvidia에서 제공하는  클라우드  게이밍 서비스로  Nvidia Shield,   
macOS, MS Windows, Androids OS, iOS, 크롬 웹브라우저  기반 
기기들을  통해 서비스

● `15년 출시된 서비스로  Nvidia 서버에 올라온 게임들을  구독료  
기반으로  게임을 이용할 수 있는 서비스임 . 

● 북미와 유럽 중심의 데이터 센터에 호스트되어  있으며, 해당 
서버는 Nvidia 그래픽 카드가 탑재되어  있음.  

● 무료는 한번에 최대 1시간 동안 즐길 수 있고, 
● 1천만명 가까운 가입자를  보유하면서  `21.3월 원래 월 4.99$ 
이었던 유료 가입 모델을 월 9.99$ 또는 년 99.99$로 변경

※ 다만, 무료 제공 외 게임은 별도 구매해야  하고, 스팀 및 타 
플랫폼에서  구입한 게임 중 일부는 바로 이용도 가능함
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아마존은 MS 모델(자사 클라우드의 클라우드 게임기반 마련)과 구글 모델(STADIA와 유튜브 연동)
을 통합한 LUNA 서비스 제공. 채널 구독형 사업모델이 차별화 모델임. 

AMAZON의 LUNA

⑤ MAZON LUNA

● `20년 9월 24일 아마존은 AWS를 기반으로 한 
클라우드 게이밍 서비스 ‘루나(LUNA)’를 소개함. 

● 파이어TV를 포함한 스마트TV, PC, 맥 등과 
연동해서 게임을 즐길 수 있으며, 웹 앱의 형태로 
iOS 및 Android OS 기반 일부 기기 서비스 
제공중임. (미 본국만 가능함)

● 서비스는 최대 4K, 60fps 게임을 목표로 했으나, 
현재 1080p 60fps부터 서비스가 제공 중임.  

● 트위치와 연계되어 게임 방송을 보다가 바로 
플레이하는 것도 가능함. 게임하다 실황중계 가능

● 옵션으로 루나 컨트롤러가 있으며, alexa 지원

※ Source : 게임 산업, 제 3의 물결 : 콘솔과 클라우드(대신증권), 루나 홈페이지(LINK)

● 구독료는 월 $6 수준임. 
● 특이한 점은 ‘채널’을 통한 추가 게임 구독 시스템을 차용함. 
예를 들어 유비 소프트 전용 채널을 구독하면, 별도의 요금제 
구독이 필요하며, 유비소프트의 게임을 추가로 이용할 수 있음. 

게임 퍼블러셔 채널 구독형 사업모델 추가

https://www.amazon.com/luna/landing-page
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페이스북은 HTML5 기반 Instant game과 클라우드 게임을 확대해 가고 있으며, 게임개발사들이 
고객을 키우고 수익화를 시키는 공간을 만들기 위해서 1차적으로 Creator 확산을 통한 사용자 
증대를 목표로 하고 있음. 

Facebook Gaming 출시

⑥ FACEBOOK GAMING

※ Source :Mobile Cloud Gaming Accelerates on Facebook(FACEBOOK)(LINK)

● `20년 10월 26일 페이스북은 페이스북 앱 및 
브라우저를 통해 다운로드 없이 즉시 플레이 할 
수 있는 클라우드 스트리밍 게임 출시를 선언함.  

● HTML5 기반 Instant Game 또는 클라우드 게임
● 현재 미국에서만 서비스하고 있으며 `22년까지 
서유럽과 중부 유럽까지 확대할 전망임.

※ Source : FACEBOOK GAMING RECORDS STRONGEST VIEWERSHIP EVER FOR A MONTH 
IN(COOLDOWN, 2021)(LINK)

TWITCH의 ⅓ 
수준까지 다다름.
사용자층 확대를 
위해서 2023년까지 
Creator가 100% 수익 
가져감.

보는 게임을 기반으로 
게임사들의 진입을 확대 
전략

게이밍용 
페이스북 
로그인

커뮤니티 
성장

게이머 
찾기

공유와 
초대

수익화

https://www.facebook.com/fbgaminghome/blog/cloud-gaming-momentum
https://thecooldown.gg/news/facebook-gaming-records-strongest-viewership-ever-for-a-month-in-july
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각 클라우드 게임별 상황에 맞게 다른 가격/사업 모델 존재

비즈니스 모델

⑦ 클라우드 게임 사업 모델 

※ Source : 게임 산업, 제 3의 물결 : 콘솔과 클라우드(대신증권)

구독료 수취

구독료 수취
+

게임 추가 구매
구독료 수취

+
채널 구독료 추가 수취

수익보다 확산

예시 내용

XCLOUD

STADIA
GEFORCE NOW

LUNA

FACEBOOK GAMING

● 유저: 다양한 게임을 가장 저렴한 가격에 즐길 수 있음. 
● 게임사 : 게임 판권 판매 또는 R/S 구조

● 유저 : 구독료에 게임 구매 비용까지 추가로 지불해야 하므로 
가격 부담 증가 가능

● 게임사 : 기존과 동일한 비즈니스 모델 구축 가능

● 유저 : 취향과 관심에 따라 특정 게임 채널만 추가로 구독료 부담
● 게임사 : 채널 구독자 수에 따라 월 구독료 수취 가능, 정액제 
비즈니스 모델 가능

● 현재는 수익화보다 Creator 확산을 통해 많은 고객이 모이고 
게임 플레이를 시청하는 공간으로 만들어 가고 있음.  
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e스포츠 시장은 2020년 9.5억$ 규모에서 2024년 16.2억$ 수준으로 성장할 전망임. 2019년부터 
2024년까지 CAGR은 11.1%수준임.  

E스포츠 시장 추이(M$)

2.2. e스포츠 시장 추이 ① 시장 규모

※ Source : GAMES & ESPORTS: BONA FIDE SPORTS(TENCENT,2021)(LINK)

E스포츠 시청자(M명)

https://static.www.tencent.com/uploads/2021/07/30/2cf63caa733ad3bc5f857bef52f534e9.pdf
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코로나19로 인해서 실제 행사는 줄어든 반면, 디지털 행사 및 스트리밍은 커지고 있음.

e스포츠 시장 체계

② 시장 체계

2019 2020E 2021E YoY(%) CAGR(%)

Sponsorship 543.4 584.1 641.0 9.7% 8.6%

Media Right 158.1 163.3 192.6 17.9% 10.4%

Publisher Fee 123.2 108.9 126.6 16.3% 1.4%

Merchandise&Tickets 105.7 76.2 66.6 -12.6% -20.6%

Digital 13.4 21.5 32.3 50.2% 55.3%

Streaming 13.7 19.9 25.1 26.1% 35.4%

Total 957.5 973.9 1084.2 11.3% 6.4%

※ Source : Newzoo Adjusts Esports Forecast Further in Wake of the Ongoing COVID-19 Pandemic(LINK), eSports market revenue worldwide in 2021, by segment(Statista,2021)(LINK)

- 코로나19로 인해 오프라인 
이벤트 및 행사들이 
취소되어 M&T 감소함. 

- 다만, e스포츠에 대한 
관심이 지속적으로  높아, 
스폰서십, 미디어판권  및 
디지털 행사와 스트리밍 
시장은 성장함. 

https://newzoo.com/insights/articles/esports-market-revenues-2020-2021-impact-of-covid-19-media-rights-sponsorships-tickets/
https://www.statista.com/statistics/490358/esports-revenue-worldwide-by-segment/
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E스포츠에는 다양한 Stakeholder들이 존재함.

e스포츠 시장 구조

③ e스포츠 시장 구조

※ Source : e-SPORTS PLAYBOOK FOR BRANDS(Nielsen, 2019)(LINK)

e스포츠 선수단 전문 e스포츠 시합

선수 개개인 리그 토너먼트/경기

e스포츠 시합 주최·운영사

게임퍼블리셔이벤트관계사

게임

참여 운영

팬들과의 소통 팬들에게 제공 게임 판권 소유자

해설가

중계 플랫폼

채널/스튜디오

스트리밍  플랫폼

스트리머

https://www.nielsen.com/wp-content/uploads/sites/3/2019/05/esports-playbook-for-brands-2019.pdf
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클라우드 게임의 확대는 e스포츠의 스트리밍 플랫폼을 흡수하며, 클라우드 게임과 e스포츠 동반 
성장의 선순환 구조를 생성할 수 있음.

클라우드 게이밍

2.3. 정리하면 ① 개요

클라우드 게이밍이 e스포츠의 스트리밍 플랫폼과 연동

※ Source : Cloud Gaming Market: Global Industry Trends, Share, Size, Growth, Opportunity and Forecast 2021-2026(imarc, 2021)(LINK)

e스포츠

https://www.imarcgroup.com/cloud-gaming-market/requestsample
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AMAZON이 클라우드 인프라 서비스의 절대 강자였으나, 최근 MS의 성장이 괄목할만 함.

글로벌 클라우드 경쟁 심화

3. CLOUD ① 클라우드 경쟁 심화

※ Source : Cloud infrastructure services spend up 37% in Q4 2019 to top US$107 billion for the full year(LINK), Global cloud services market surges by US$10 billion in Q4 2020(LINK)

https://www.canalys.com/static/press_release/2020/Canalys---Cloud-market-share-Q4-2019-and-full-year-2019.pdf
https://canalys-com-public-prod.s3.eu-west-2.amazonaws.com/static/press_release/2021/Cloud-pr-Q4-2020.pdf
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MS는 기존 Windows 생태계를 활용하여 하이브리드 클라우드 시장을 선점했으며, Office SaaS 
강점을 활용하여 IaaS/PaaS 확대중임.

MS의 강점

② MS

하이브리드  클라우드  시장 선점

● `17년 Azure Stack(Azure 하이브리드 클라우드 버전) 출시하며 선도
○ 고객의 On-Premise 데이터센터에 MS S/W가 설치되는 구조로 퍼블릭 
클라우드인 Azure와 프라이빗 클라우드를 동시에 활용 가능

○ 특히 보안 등의 이슈로 하이브리드 클라우드 수요가 높아지는 상황에서 
Window 기반 엔터프라이즈 기업들의 클라우드 전환 용DL

※ 아직까진 On-premise와 퍼블릭 클라우드를 완벽히 지원하는 유일한 案

확산된 Window 생태계 활용 가능

● Windows 사용자가 Azure 사용시 누리는 다양한 장점
○ Windows 기반 프로그램 이전 시, 높은 파일 상호 호환성
○ Windows Server 등 라이센스 추가 지출 불필요
○ 관리자 환경이 Windows와 유사 

● Windows Server를 AWS EC2에 설치할 경우 리눅스 서버 대비 2배 이상 
듦. 

기존 Windows 계약을 활용하여  Azure 클라우드  서비스 사용 유도

● Windows Server를 Azure로 이전하는 경우 클라우드 계약에 대해 
기본적인 할인 혜택을 부여하고, 기존 사용중인 On-Premise 제품과 
서비스 계약에 대해서도 추가적인 할인을 제시하여 유도

SaaS 시장에서의  강점을 IaaS/PaaS와 융합

● 업무용 S/W 시장에서 압도적인 점유율을 보이는 MS Office와 같은 
소프트웨어를 통해 IaaS/PaaS의 사용을 유도

※ Source : 클라우드  전쟁, 1조달러  클럽을  향한 왕좌의  게임(삼성증권 , 2019)(LINK)

MS의 확산 전략

http://nums.samsungpop.com/report/2019012916305070K_02_20.pdf
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AMAZON은 개발자들이 가장 선호하는 클라우드 플랫폼으로 시장을 선두하고 있음. 하지만 최근 
서비스 영역 확장으로 사업 영역 관점에서 고객이 경쟁사로 바뀌는 경우가 증가하고있음.

장점과 전략

③ AMAZON

AWS는 개발자들이  가장 선호하는  클라우드  플랫폼

● Accenture(2018) 설문에 따르면 15개 클라우드  플랫폼 중 AWS가 
개발자들이  가장 선호하는  플랫폼

○ 아마존이 개발자에 대해 우호적 때문에
○ 개발자 중심의 생태계를 조성하기 때문에

고객 피드백 기반의 서비스 개발이 AWS 기본 전략

● 개발자 중심의 생태계 조성 = 고객이 원하는 것을 파악하고  이를 
최대한 반영하여  실제 서비스로  제공, 즉 피드백 기반의 신속한 
서비스 제공이 전략

○ AWS Snowball, 오지에 있는 고객에게 Snowball(소형데이터센터 장치)
를 마치 택배처럼 보낸 후, 현지 데이터센터에서 수집된 데이터를 복사한 
이후 다시 AWS의 데이터 센터로 가져와 분석하고 고객에게 결과를 
전달하는 SVC

AMAZON의 서비스 영역 확장으로  고객들과  충돌

● AMAZON이 비즈니스  영역을 확장한다는  점이 아마존 
클라우드에게  약점이 되고 있으며, 이 부분이 더 확대될 전망임

○ 비즈니스상 아마존과 경쟁하는 업체들이 AWS를 꺼리기 시작함. 
○ Kroger의 CIO는 `17년 CNBC 인터뷰에서 ‘우리가 아마존의 성장을 도울 
이유가 없다’ 라고 하며 AMAZON을 선택지에서 배제함. 

기업 서비스

Walmart 5년간 Azure 사용 계약 체결

eBay 구글 클라우드 사용

Kroger MS와 디지털 기반 식료품 마켓 사업 파트너십 체결

Walgreens 7년간 Azure 사용 계약 체결

Albertsons 3년간 Azure+Offivce365 사용 계약 체결

※ Source : 게임계의  넷플릭스로  도약(삼성증권 , 2019)(LINK)

이슈 요인

https://www.samsungpop.com/common.do?cmd=down&saveKey=research.pdf&fileName=2010/2019092713361188K_01_01.pdf&contentType=application/pdf
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스마트폰과 함께 사용성이 높은 지급결제 시장에 사용 또는 개발 편의성을 기반으로 새로운 금융 
기업들이 성장하고 있음. 이들은 사용자를 기반으로 단순 금융서비스를 비롯해 생활 밀착 서비스로 
거듭나고 있음. 

시장 기회

4. 기타 ① 모바일 금융

신규 진입 기업 예시

● 스마트폰과 함께 내가 있는 바로 그 
장소에서 바로 금융 서비스를 이용할 
수 있게 됨. 

 
● 지급 결제 시장을 새로운 변화 속 
금융서비스를 시작할 수 있는 시장 
기회로 포착하고 신규 기업들이 진입 

○ 이용자들이 생활 속에서 자주 사용하고 다른 
서비스와 연결되는 접점 서비스여서 금융 
생활 플랫폼으로 거듭날 수 있는 가능성이 
높기 때문

○ 거래 횟수는 많으면서도 완전 가상 
금융서비스로써 비용을 낮출 수 있기 때문에 
거래량이 늘수록 상대적 거래 비용이 더 
떨어지기 때문에 기존 금융 서비스 기업보다 
경쟁력 우위가 있기 때문

● 토스는 스마트폰 중심의 모바일 
환경에 맞춰 편의성 높은 지급 결제 
서비스로 시장에 진입해서 이제 
은행업, 보험업, 증권업 등으로 사업 
영역을 확대 중임.

○ 한국의 ACTIVE-X 사용 환경 속에서 
사용자 관점에서의 편의성을 기반으로 
사업 확대

● 스트라이프는 온라인 결제 시장에 
새로운 시장 기회가 있다는 점을 
인식하고 시장에 진입해서, 거래 
시스템 전반을 제공하는 플랫폼으로 
거듭나고 있음. 

○ 온라인 쇼핑몰 사업자 관점에서 코드 7줄 
이면 결제시스템 구축이 가능하도록 하는 
등 사업자 관점에서 편의성 극대화 시킴
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스마트폰이 중심이 되는 모바일 쇼핑 환경 속에서 그 이용 경험이 늘면서 발생하는 파생적 
욕망들을 충족시키는 다양한 쇼핑 서비스들이 등장하고 있음. 

즉시 받아볼 수 있는 욕망을 충족

② 모바일 쇼핑

중고 거래 시장 확대 라이브를 활용한 쇼핑

● 쿠팡은 당시 인터넷 쇼핑의 핵심 경쟁 
패러다임이었던 가격 경쟁을 넘어서는 고객 
만족과 시간적 가치를 제공하게됨.

● 고객 만족을 통해서 입소문을 만들어 추가적 
마케팅 비용없이도 고객을 더 많이 유치하고 또 
한번 구매한 고객은 더 많이 구매하도록 유도는 
등 선순환적 규모의 경제 달성

● 이를 위한 비용 절감 방안으로 수수료 모델이 
아닌 직접 매입으로 사업모델 변경, 배송 
규모의 경제를 바탕으로 배송 인력 내재화 

● 당근마켓은 중고물품 거래하는 상거래 
사이트가 아닌 지역 기반 커뮤니티 지향

● 중고품 거래 성사율을 높이기 위해 더 넓은 
지역의 구매자와 수요자를 연결하는 다른 
서비스들과 달리 지역기반의 중고 거래 지향

○ 거주하는 곳 반경 6km 내 상품을 검색해 볼 
수 있도록 하는 등 지역 내 이웃과 거래강조 

● ‘20년 ‘동네생활’ 서비스를 오픈하면서 동네 
상권 소상공인과 주민을 연결하는 서비스를 
출시하는 등 지역생활 커뮤니티 서비스로 진화

● 방송 또는 채팅 등 스마트폰의 핵심 서비스를 
활용한 새로운 쇼핑 경험을 제공하는 서비스도 
증가하고 있음. 대표적인 예로 라이브 커머스가 
있는데, 쉽게 스마트폰 홈쇼핑이라고 생각하면 
쉬움.

● IT에 친숙한 세대들은 ‘네이버 라이브’뿐만 
아니라, 인스타그램, 페이스북, 카카오TV, 
유튜브 등 다양한 채널을 활용하여 라이브 
커머스를 진행하고 있음.
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언제 어디서나 주문 가능한 쇼핑을 뒷받침하게 위해 물류는 보관과 배달에서 가장 안전하고 빠름을 
필요로 하는 신선 상품 배송도 보편화되는 수준으로 빠르게 고도화되고 성장하고 있음.

중국의 신선상품 물류 3가지 모델 비교

[참조] 유통

점창 일체화 모델
(店仓一体化)

전치창 모델
(前置仓) 제3자 플랫폼 모델

대표기업
허마셴셩(盒马鲜生),
용후이(永辉买菜),
세븐프레쉬(7FRESH)

메이르유셴(每日优鲜),
딩둥(叮咚买菜),
메이퇀(美团买菜),
푸푸슈퍼(朴朴超市)

징둥다오자(京东到家),
둬뎬(多点),

어러머(饿了么),
메이퇀(美团外卖),
타오셴다(淘鲜达)

강점 매장 체험 품질 보장, 배송 반경 넓음,
온라인 대응력 높음

다수 고객 확보 및 대응, 
품목과 배송 범위 확대

약점
배송 반경 제한, 
온라인 대응력 부족 배송 비용 상승 가능 공급 사슬 통제력 약함

※ Source :코로나19가 불러온 소비행태 변화와 신소매업 부상 (박재곤, 2020)(LINK)

https://www.kiet.re.kr/kiet_web/?sub_num=679&state=view&idx=56135&ord=0&pageNo=7
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VI. 5G 기술에 대한 이해

● 5G 정의

● 5G 구현 기술
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5G는 스마트폰을 잇는 차세대 기술혁신을 가능하게 할 인프라로 eMBB, mMTC, URLLC 특징을 
지니고 있음. 

시사점

1. 5G 정의 ① 개요 

※ Source : Unleashing the Potential of 5G(LINK)

eMBB
(Broadband)

mMTC
(Massive IoT)

URLLC
(Mission- 

Critical IoT)

Peak data speed: 
20 Gbps

Data traffic latency :
< 1ms

Device density : 
1 million / km2

더 빠르고, 실감나는  
콘텐츠 환경

더 많고, 더 
안정적인  사물 
인터넷 환경

데이터 확산으로  
인공지능 확대

5G

Broadband
(eMBB)

Massive IoT
(mMTC)

Mission-Critical 
IoT (URLLC)

High Speed & High Capacity

High Density

High Energy
Efficiency

Low Latency

High Reliability

20 Gbps

https://www.itu.int/en/ITU-D/Regional-Presence/AsiaPacific/SiteAssets/Pages/Events/2018/rdf2018/home/RDF%202018%205G.pdf
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현재 5G 수준은 4G로도 충분한 스마트폰을 이용할 수 있는 정도임. 찐 5G라면 2가지 종류의 
주파수와 함께 5가지 요소를 모두 충족시켜야 스마트폰 너머 XR, IoT 사용이 가능해 질 것임.

찐 5G를 구성하는 2×5 구성 요소

② 찐 5G 요건

주파수 대역 기기 기지국 코어망(SA) 네트워크슬라이싱

Sub 6GHz √ √ √

Mm Wave

※ √ 표시는 현재 한국에서 제공 중인 수준
※ 코어망이 5G가 되고, 네트워크 슬라이싱이  제공되어야  스마트폰이  아닌 다른 기기 사용 가능해짐.
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5G의 eMBB 구현은 Sub 6GHz와 mmWave, Small Cell 기술 필요, mMTC 구현은 Massive 
MIMO와 Edge Computing 구현 필요, URLLC 구현은 Small Cell과 Edge Computing 구현 필요 

5G의 3가지 특징 커버 기술

2. 5G 구현 기술 ① 개요

eMBB

mMTC

URLLC

Sub 6GHz & 
mmWave

Small Cell

Massive MIMO

Network Slicing SA(Stand Alone)

OMNI Connectivity
Edge Computing

● 대용량 및 고속 데이터를  
실어나르는  주파수 대역대

● 전송 용량 증대를 위해 셀의 
크기를 줄여 단위 면적당 셀을 
많이 배치

● 다수의 기기들이  접속 가능한 
데이터 통신

● 대용량·고속 데이터
● 안정성과  즉시성

개별 기술
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5G 환경 속에서는 브로드밴드 환경, 다기기 접속 IoT 환경, 목적 최적화 IoT 환경의 사용성을 
Network Slicing기술을 활용해 하나의 망·기술로 Cover 가능함.

4G→5G로의 전환

2.1. OMNI CONNECTIVITY ① 개요

1
0
0

※ Source : 5G 핵심기술-E2E Network Slicing:뭐고, 왜 필요하고, 어떻게 만드나?(NetMania)(LINK)

4G망 : 폰, 통신서비스(음성, 문자, 인터넷), 
통신산업에 해당

5G망 요구 사항 : 모든 단말, 모든 서비스, 
모든 산업을 수용

여러개의 5G망?

하나의 망으로 가상화가 가능

https://www.netmanias.com/ko/post/blog/8292/5g-data-center-iot-network-slicing-sdn-nfv/5g-and-e2e-network-slicing
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네트워크 슬라이싱은 하나의 물리적인 코어 네트워크 인프라를 서비스 형태에 따라 다수의 
독립적인 가상 네트워크로 분리하여 각각의 슬라이스를 통해 다양한 맞춤형 서비스를 제공할 수 
있도록 하는 네트워크 기술임.

논리적 분리

2.2. 네트워크 슬라이싱 ① 개요

※ Source : 5G 국제 표준의 이해(3GPP 5G NR 표준의 핵심 기술과 삼성전자 3GPP 의장단 인터뷰(LINK)

통신/인터넷

물류/농업/기
후

차/공장/의료

통신·인터넷 망 슬라이스

물류·농업·기후 망 슬라이스

차·공장·의료 망 슬라이스

eMBB

mMTC

URLLC

https://images.samsung.com/is/content/samsung/p5/global/business/networks/insights/white-paper/who-and-how_making-5g-nr-standards/who-and-how_making-5g-nr-standards_KR.pdf
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5G의 IoT가 본격화 되기 위해서는 SA가 보편화 되어야 함.  그 이유는 5G가 네트워크 슬라이싱 
기술로 IoT를 하나의 망으로 제공 가능할 수 있기 때문임.

NSA

② NSA vs. SA

4G Core

LTE NR

4G Core

LTE

5G Core

NR

Control Plane

Data Plane

SA
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5G는 대용량 데이터를 빠르게 처리하고, 지연시간이 적은 서비스 제공을 위해 과거 신호처리가 
매우 어려운 밀리미터파장대를 사용함.

밀리미터파와 Sub 6GHz

2.3. 주파수 ① 개요

1
0
3

  

※ Source : 5G 밀리미터파에 대해 알아야 할 (거의) 모든 것(Qualcomm Korea, 2018)(LINK)

mm Wave

Sub 6 GHz
- 넓은 커버리지와  다양한 5G 사용 사례를 위한 
  용량을 제공
  · 더 빠르고 변동이 크지 않은 데이터 속도로 
    실내외의  더 많은 사용자들을  지원할 수 있음. 

- 밀리미터파는  광대역 전송이 가능하나
  · 파동이 멀리 전송되지  않고
  · 쉽게 차단되는  문제가 있음. 
    ※ 스마트폰에서  안테나가  있는 부분에 손을 
        올려 둬도 신호가 방해 받을 수 있음. 

- Sub 6 GHz 이하 대역은 광범위한  5G 커버리지를
  위한 스펙트럼임 .

- 밀리미터파가  고밀도 도시 지역과 혼잡한 실내 
  환경에 적합하다면

https://m.post.naver.com/viewer/postView.nhn?volumeNo=17384930&memberNo=20717909&navigationType=push
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전송 용량 증대를 위해 셀의 크기를 줄여 단위 면적당 셀을 많이 배치하는 스몰셀 구조를 활용해야 
하며, 동시에 끊김 없는 체감 품질 보장을 위해 동적 구성이 가능하도록 지속 발전 중임. 

스몰셀 정의

2.4. 스몰셀 ① 개요

1
0
4

※ Source : 5G NR 기반 개방형 스몰셀 기술 동향(LINK) ※ Source : Small Cell Networks and the Evolution of 5G(LINK)

Macro 
Cells

Macro and 
Small Cells Small Cells

● 기존의 수 km의 영역을 가지는 광역 
기지국이  아닌 소출력을  이용하여  수백 ~ 
수십 m의 영역을 갖는 기지국을  의미

● 이동통신망의  셀간 간격(ISD; Inter Site 
Distance)이 도심 내 핫스팟 지역을 중심으로  
작아지고  있으며, 향후 셀 크기는 점점 더 
조밀해 질 것으로 예상

Small Cell

스몰셀 분류

https://ettrends.etri.re.kr/ettrends/173/0905173004/33-5_33-41.pdf
https://www.qorvo.com/design-hub/blog/small-cell-networks-and-the-evolution-of-5g
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4G까지의 MIMO를 넘어 100개 이상의 안테나로 구동되는 Massive MIMO는 5G부터 적용되는 
Concept으로 더 많은 기기 또는 사용자가 접속할 수 있도록 기술임. 

Massive MIMO

2.5. MASSIVE MIMO ① 안테나 기술 

※ Source : 5G가 촉발할 산업 생태계 변화(삼정KPMG)(LINK)

● Massive MIMO는 안테나 수를 늘려 다중 사용자 또는 
기기를 연결해 전송 용량과 속도를 높이는 기술임. 

● 4G에서는 4×4(송신 안테나 4개, 수신 안테나 4개)나 
8×8의 MIMO 안테나가  주로 사용되지만 , 5G에서는 
100개 이상으로  64×64까지 안테나 수가 증가 예상

※ Source : What is MU-MIMO(LINK)

Single User MIMO Multi User MIMO

● 라우터(Router), 또는 
기지국(B2)에서 한번에 
하나의 기기와만  
통신하는  방식

● 라우터(Router) 또는 
기지국(BS)에서 
동시다발적으로  
기기와 통신할 수 있는 
방식

User Type에 따른 분류

https://assets.kpmg/content/dam/kpmg/kr/pdf/2019/kr-insight63-5g-ecosystem-20190227.pdf
https://forum.huawei.com/enterprise/en/what-is-mu-mimo/thread/591146-100181
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엣지 컴퓨팅은 초저지연성 서비스에 적합하도록 데이터를 중앙 집중형 클라우드에 보내지 않고 
네트워크 말단의 장치 및 기기 근처에 배치하는 것임. 

엣지 컴퓨팅 개념

2.6. 엣지 컴퓨팅 ① 개요

※ Source : 클라우드 컴퓨팅을 넘어서… 엣지 컴퓨팅의 개념과 사례(LINK )

속성 클라우드 컴퓨팅 엣지 컴퓨팅

지연시간 김 짧음

서비스지역 인터넷 로컬네트워크 인근

지역식별 불가능 가능

해킹가능성 높음 낮음

통신방식 중앙집중식 분산형

서버 수 적음 많음

이동성 지원 제한적 광범위

클라우드 컴퓨팅이 

사용자 기기의 통제가 

중앙 데이터 센터에서 

주로 이뤄지는 방식인 

반면, 엣지 컴퓨팅은 

사용자 기기에서 직접 

컴퓨팅이 이뤄지는 기술

- 엣지 컴퓨팅은 프로세서와 데이터를 중앙 데이터 
  센터 컴퓨팅 플랫폼(클라우드)에 보내지 않고 
  네트워크 말단의 장치 및 기기 근처에 배치하는 것

- 데이터가 수집되는 끝단(엣지)에서 데이터를 즉시
  분석하고 현장에 적용하기 때문에 클라우드를 
  이용하는 것보다 즉시성과 안정성이 담보되는
  컴퓨팅 기술로 평가됨.

- 지연 시간 없이 상황에 대응할 수 있는 기술을 제공
  하므로, 빠른 응답속도가 요구되는 환경에 효과적

- 실제로 안정성을 요구하는 자율주행자동차, 항공
  엔진, 드론은 순간적인 네트워크 지연이나 데이터
  전송오류가 치명적인 사고로 이어질 수 있기
  때문에 엣지 컴퓨팅의 짧은 지연시간이 중요한
  요구사항임.

시사점

https://www.kbfg.com/kbresearch/processFileDownloadManager.do?file_name=20190118123808_1.pdf
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VII. 6G 기술에 대한 이해

● 6G 정의

● 6G 기술

● 6G의 기술적 의미
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현재까지 6G의 정의는 5G를 더 고도화시킨 Extreme eMBB, mMTC, URLLC의 특징을 보여주고 
있음. 또 360˚·홀로그램 콘텐츠 및 실내 서비스 구현을 위해 Local Positioning도 고도화 中

6G SPEC 세부 내용

1. 6G 정의 ① 개요

100 Gbps - 1 Tbps
Peak Data Rate

0.1 ms
Radio Latency

10,000x
Traffic Increase

20 Years
Battery 

Life Time

100 Devices per ㎥
Density

Max. 1 out of 
Million Outage

Extrem Ultra 
Reliability

10x
More Energy 

Efficient

10㎝(indoor), 
1m(Outdoor)

Positioning

※ Source : Key Driver and Research challenges for 6G Ubiquitous Wireless Intelligence(6G Flagshop University of OULU, 2019)(LINK)

eXtream
eMBB

eXtream
mMTC

eXtream
URLLC

● 100 Gbps ~ 1 Tbps (Peak Data Rate)
● 10,000x (Traffic Increase)

● 10x (More Energy Efficient)
● 20 Years (Battery Life Time)
● 100 Devices per ㎥ (Density)

● 0.1 ms (Radio Latency)
● Max. 1 out of Million Outage ( Extreme 

Ultra Reliability)

Local 
Positioning ● 10㎝(indoor), 1m(Outdoor) (Positioning)

http://jultika.oulu.fi/files/isbn9789526223544.pdf
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6G는 eMBB, mMTC, URLLC가 한층 더 강화될 뿐만 아니라 더 정확하게(Accuracy), 360˚&3D 
콘텐츠화를 가능하게 하는 등 고도화가 진행될 예정임.

SPEC

[참조] 5G vs. 6G

Data Rate

Capacity Density

Peak Data Rate

User Experience Data Rate

4G 5G 6G

1Gbps(DL)/0.5Gbps(UL)

Localization Precision

20Gbps(DL)/10Gbps(UL) 1Tbps(DL)/1Tbps(UL)

100Mbps/ 50Mbps 2D 10 Gbps 3D everywhere

2K Active Users per ㎢ 1M devices per ㎢ 10M devices per ㎦
100 devices per ㎥

10㎝ on 2D 1㎝ on 3D

※ Source : Key Driver and Research challenges for 6G Ubiquitous Wireless Intelligence(6G Flagshop University of OULU,2019)(LINK), Made in 5G(CATAPULT Digital, 2019)(LINK), 5G Road to a 
Super-connected World(Huawei, 2019)(LINK)

Energy/bit NS NS 1 pJ/bit

Latency

Jitter

Reliability(frame error rate) 

~ 50 ms ~ 1 ms ~ 0.1 ms

NS NS 1 ㎲

99.999%, 10-5 10-9

http://jultika.oulu.fi/files/isbn9789526223544.pdf
https://assets.ctfassets.net/nubxhjiwc091/2gtsKJ9qmYPUxMovbIQ3zb/dc7950443e985d1802486470dc73f00f/DC_113_5G_Manufacturing_Report_Digital.pdf
https://www.huawei.com/minisite/5g/img/5G_Road%20to%20a%20Super-Connected%20World(Ken%20Hu%20MWC15%20Keynote)_final.pdf
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6G는 5G를 더 고도화하는 기술적 특징을 가졌기에 5G 기술의 고도화와 초고주파수 통신을 
지원하는 기술, 초절전형 기술, 인공지능 등의 기술 발전이 뒷받침되어야 할 것임.  

6G 기술 특징

2. 6G 기술 ① 개요

※ Source : Wireless Research Beyond 5G(EINDHOVEN University, 2019.)( LINK)

eXtreme mMTC
(극초연결 /X-mMTC)

eXtreme URLLC
(극초저지연 /X-URLLC)

더 빠르게

더 많이

더 안정적으로

더 대용량으로

더 저에너지로

더 즉각적으로

더 정확하게

eXtream eMBB
(극초고속 /X-eMBB)

6G 구현에 꼭 필요한 기술

초절전형 
기술 

초고주파수  
통신

● 테라헤르츠  대역 통신
○ 0.1~10THz(0.3~3THz)
○ 센싱, 이미징과 통신

● 초저전력 통신, 저전력 
배터리 솔루션, 에너지 
하베스팅, 백스케터
(Backscatter) 통신 

초편재형 
인공 지능

● A.I. in Network
○ A.I. in network & MEC
○ Pervasive A.I.

5G

http://www1.semi.org/eu/sites/semi.org/files/events/presentations/03_Sonia%20Heemstra%20de%20Groot_Eindhoven.pdf


111
- Researched, Written, and Created by DONG HYUNG SHIN(donghyung.shin@gmail.com)

6G를 가능하게 하는 THz(테라 헤르츠) 주파수는 전파의 투과성과 광파의 직진성을 동시에 보유한 
주파수로, 데이터 통신 외 다양한 분야에서 활용되는 주파수 대역임. 

주파수 대역별 특징 및 Application

2.1. 초고주파수 대역대 통신 ① 개요

※ Source : Wireless Communications and Applications Above 100GHz: Opportunities and Challenges for 6G and Beyond(IEEE, 2019, LINK)

THz(테라 헤르츠) 이해

● THz: 적외선과 밀리미터파  사이에 
존재하는 0.1~10THz 주파수 영역의 
전자기 파임.

● Polaritonics: 전파의 투과성과 광파의 
직진성 동시에 보유한 주파수

● THz 기술은 소자 개발, 분광, 영상 
기술 등의 기초과학에서부터  의공학, 
보안, 환경/우주, 정보통신 등의 
다양한 응용 분야에도 적용 中

※ Source : Terahertz Photonics(박경현 , 2014)(LINK)

https://ieeexplore.ieee.org/stamp/stamp.jsp?tp=&arnumber=8732419
http://webzine.kps.or.kr/contents/data/webzine/webzine/14762088766.pdf
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THz 주파수는 투과성, 직진성, 무해성, 대용량 무선통신 외에 다양한 검사 영역에서 활용 가능한 
특징을 갖고 있음.

THz 주파수 특징 5가지

② THz 주파수 특징

● [전파의 투과성] 종이, 나무, 플라스틱 등 비금속 물질에 대한 투과성이 좋음. 

● [광파의 직진성] 자외선과 가시광과 비교해 낮은 산란 효과 

● [무해성] X-선, 감마선과 달리 인체에 무해한 전파 

● [대용량]밀리미터파 , 마이크로파보다  높은 공간(영상) 해상도와 분해능을 

가능케하는  대용량 데이터 통신 이점

● [적용분야] 안전, 보안, 결함 등 비파괴 검사, 폭발물 및 의약품 검사, 의료영상, 

차세대 무선통신 분야에 적합

※ Source : ‘THz’ 기반 6G 연구로  미래 통신 준비해야 (E4ds김학준 , 2018)(LINK)

https://www.e4ds.com/sub_view.asp?ch=23&t=1&idx=8781
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THz 주파수는 이동통신 뿐만 아니라 겉으로 드러나지 않는 사물 내부의 이미지화 및 점검용으로도 
활용되고 있음. 

카테고리

[참조] THz 적용분야

※ Source : A THz network(ABB, 2019)(LINK)

Communication

Sensing
(industrial 

environment)

Imaging
(medical, 
industrial, 
security)

Communication

THz의 다양한 Application 종류

문화 유산 (바이오)-의료 보안

반도체 품질 점검 공정 페인트 품질 점검

이미징

센싱

https://www.itu.int/en/ITU-T/Workshops-and-Seminars/2019101416/Documents/VanMechelen_talk.pdf
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THz(테라헤르츠)는 광파 기반과 전파 기반의 데이터 송수신이 가능함. 광파는 높은 변조 스피드 및 
포토믹서에서 광(유선)-무선 신호를 자동으로 변환시켜 광-전 전환의 지연시간이 없음.

전파 및 광파 기반 THz 송신기(전파 발생기)

③ THz의 광파와 전자파 포함 속성

※ Source : 포토닉스  기반 테라헤르츠  무선통신  기술 동향(ETRI 김현수  외 9명, 2019)(LINK)

주요 부품

장점

출력 전력

변조 스피드

변조 포맷

주파수 튜닝성

광(유선)-무선 신호 전환

RTD
변조신호 생성간단, 
2D배열 집적 가능

400㎼

30 Gbps

ASK, FDM

Narrow(70GHz)

추가적인 Optical-Electrical(O-E) 변환 필요

칩(CHIP)

Integrated Chip

고출력

10 mW

30 Gbps

ASK, FDM, QPSK, QAM

Narrow(30GHz)

MMIC

전파(Electrons)

포토믹서(UTC-PD)

O-E 지연시간 없음. 

1 mW

50 Gbps

ASK, FDM, QPSK, QAM

Wide(>1THz)

포토믹서에서 자동 변환

광파(Photons)

https://ettrends.etri.re.kr/ettrends/177/0905177008/34-3_075-085.pdf
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고주파 대역으로 갈수록 출력이 떨어지며, 전파에서 광파 중심의 데이터 송·수신이 대세가 될 
전망임. 광파 데이터 송신에 필요한 포토믹서 등 관련 기술 역량 개발 및 축적이 필요함.  

[참조]

※ Source : A THz network(ABB, 2019)(LINK)

주파수 대역에 따른 전파 발생 방법과 출력간 상관 관계 전자파 vs. 광파

https://www.itu.int/en/ITU-T/Workshops-and-Seminars/2019101416/Documents/VanMechelen_talk.pdf
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[참조]

용어 내용 출처

파원 파원은  파동을  일으키는  근본 원인임 . 여기서  파동은  파원에서  발생한  진동이  다른 곳으로  퍼져나가는  현상임 . 전파의  파원은  송신 안테나 Naver(LINK)

RTD 밴드 갭이 큰 물질 사이에  작은 밴드 갭을 갖는 물질을  삽ㅇ비하여  그 구조를  통과할  때 발생하는  효과를  이용하는  다이오드 , 고속 동작의  특성을  가지며  
저전력  속성을  보임.

검출기
일반적인  측정 장치 중에서  검출기라  불리우는  것들은  전압, 전류, 온도, 빛과 같은 물리량을  측정하되  측정된  물리량을  다루기  쉽고 정량적으로  표시할  
수 있는 값으로  직접 변환하는  기기임 . 좁은 의미에서  검출기는  빛을 검출하는  광 검출기 , 입자를  검출하는  입자 검출기  등이 있음. Naver(LINK)

광 검출기 광 검출기란  특정 대역의  전자기파를  탐지하는  기기임 . Naver(LINK)

분배기 주파수를  신호로  분리하는  장치 Naver(LINK)

증폭기 입력 신호의  에너지를  증가시켜  출력측에  큰 에너지의  변화로  출력하는  장치임 . Naver(LINK)

포토믹싱 고속 광전도  소자에  편광이  동일하고  주파수가  다른 두 레이저를  가하여  두 레이저의  주파수  차이에  해당하는  전자파를  발생시키는  방법 ETRI(LINK)

포토믹서
포토믹싱에  사용되는  고속 광전도  소자. 광전도성  물질 상에 안테나를  형성한  구조를  갖는 반도체  소자로 , 입사광에  의해 생성된  전자-정공 쌍을 전류로  
변환, 자유공간에  입사광의  저주파  Envelope의 시간 변화에  비례하는  전자기파를  방출하여 , 광을 테라세르츠파로  변환함 . ETRI(LINK)

UTC-PD
광통신용  소자에서  고속 광검출기로  개발된  일방향  주행 반송자  광검출기 (UTC-PD)는 말 그대로  하나의  반송자가  한 방향으로만  진행하는  동작방식을  
가지고  있어 고속 동작이  가능하여  연속발진  테라헤르츠  발생용  포토믹서로  활용함 . 일반 광검출기  대비 높은 광입력에서도  속도 저하 없이 동작하다는  
점이 테라헤르츠파  발생을  위한 포토믹서로  적합한  특징임 .

ETRI(LINK)

QCL 양자 폭포 레이저는  중적외선  광원부터  테라헤르츠  파원까지  대역폭이  확장됨 . QCL의 액티브  영역은  계단형  포텐셜웰로  이루어져  있으며 , 전하가  각 
포텐셜웰을  지날 때마다  빛을 방출함 . ETRI(LINK)

https://terms.naver.com/entry.nhn?docId=4389978&cid=60217&categoryId=60217
https://terms.naver.com/entry.nhn?docId=5741347&cid=60217&categoryId=60217
https://terms.naver.com/entry.nhn?docId=5741347&cid=60217&categoryId=60217
https://terms.naver.com/entry.nhn?docId=851539&cid=42346&categoryId=42346
https://terms.naver.com/entry.nhn?docId=1143973&cid=40942&categoryId=32372
https://ettrends.etri.re.kr/ettrends/129/0905001626/26-3_071-087.pdf
https://ettrends.etri.re.kr/ettrends/129/0905001626/26-3_071-087.pdf
https://ettrends.etri.re.kr/ettrends/129/0905001626/26-3_071-087.pdf
https://ettrends.etri.re.kr/ettrends/129/0905001626/26-3_071-087.pdf
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6G 초절전형 기술은 ‘초저전력 통신’, ‘저전력 배터리 솔루션’, ‘에너지 하베스팅’, ‘백스케터 통신’
으로 접근 하고 있음. 

초절전형을 위한 필요 기술들

2.2. 초절전형 기술 ① 개요

초저전력 통신

저전력 배터리 솔루션 에너지 하베스팅

백스케터 통신

● 대기전류 최소화
● 부품·기능이 
사용되지 않을 때 
차단함으로써  
배터리 소모 
최소화

● 외부 신호원으로부터  
에너지를 흡수하여 내부 
회로를 동작하고 신호를 
반사하여 통신하는 기술

● 일상에서 버려지는 
에너지를 모아 
전력으로 활용하는 
기술

● 통신 빈도 최소화
● 저용량 데이터 
활용
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공기 중에 있는 전자파 에너지를 수집하는 기술 뿐만 아니라 신체 에너지, 진동 에너지, 열에너지 
등을 모아 전기 에너지로 바꾸는 기술들이 향후 더욱 더 발전하고 폭 넓게 적용될 전망임. 

전자파 에너지 하베스팅

② 에너지 하베스팅

※ Source : 일상이  만드는  전력, 에너지  하베스팅 (한국 전력, 2018)(LINK)

기타

● 공기 중에 있는 방송 전파나 이동 통신기기 전파 등 수많은 전자파 
에너지를 수집하여 활용하는 기술

● Drayson Technologies의 
Freevolt 센서(다중 대역 
안테나와 정류기가 있어 
전자파 수집 가능)

● Freevolt IoT 센서를 설치 
하면 휴대폰이나  WiFi 
기기, 디지털 TV에서 
나오는 전자파를 수집

● 신체 에너지 하베스팅 : 
신체의 체온, 정전기 등을 
통해 다양한 에너지가 매번 
발생하는데  이 에너지 활용

● 진동 에너지 하베스팅 : 
물체에 진동 혹은 압력을 
가해 압전 소자를 자극해 
에너지를 생산

● 열에너지 하베스팅 : 산업 
현장 및 일상 생활에서 
발생하는 폐열을 모아 전기 
에너지로 바꾸는 기술

https://blog.kepco.co.kr/1374
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백스케터 통신은 송신 주파수를 다시 되돌려 받으며 통신을 하는 방식에서 시작되어, 통신 중인 
다양한 전파를 통해서 에너지를 얻어 통신을 하는 방식임. 

Monostatic Backscatter Comm

③ 백스케터 통신

※ Source : Ambient Backscatter Communication : A contemporary Survey(Nguyen Van Huynh and etc, 2017)(LINK)

● 근거리 RFID에 적용

Bistatic Backscatter Comm Ambient Backscatter Comm

● Source
● Receiver

● 특정 RF에 기반해서, Source 
와 Receiver가 분리

● 에너지 하베스트 & 데이터 
백스케터

● 기존 RF 활용 가능
● 에너지 하베스트 & 데이터 
백스케터

https://arxiv.org/pdf/1712.04804.pdf
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6G의 다양한 연결성을 가능하도록, 또 보장하려면 네트워크 곳곳에 인공지능이 편재(Pervasive AI 
in networks)해 있어야 함.

AI in Network가 필요한 이유

2.3. 초편재형 인공지능 ① 배경

※ Source : Network Intelligentizing for Future 6G Wireless Networks How AI will Enable Network Intelligentizing?(Md Arifur Rahman, 2019)(LINK)

Intelligent 
Connectivity(IC)

Deep Connectivity 
(DC)

Ubiquitous 
Connectivity(UC)

Holographic 
Connectivity(HC)

● 가장 생산적인 네트워크 운영 알고리즘
● AI 지원 대량(Massive) 연결

● 클라우드, 엣지 및 컴퓨팅 기기를 위한 
Deep Sensing(실시간 능동 검출)

● Deep Learning

● 우주·대기·지상·바다를 커버하는 연결성
● LIS를 위한 원활한 Intelligence

● 끊김없은 XR 사용을 지원하는 커버리지
● 홀로그래픽을  지원하는 PHY 레이어

Pervasive
AI in 

Networks

시사점

https://www.is-wireless.com/wp-content/uploads/2019/12/Network-Intelligentizing-presentation-on-NetWorld2020-summit.pdf
https://openreview.net/pdf?id=r1SnX5xCb
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네트워크 구성 요소 하나하나, 그 필요에 따라 인공지능이 적용되어 더 많은 기기와 더 즉각적인 
처리와 반응을 제공할 수 있을 것임.

이동통신망 구성도

② AI in Network

UE RU DU

프런트홀

Core Network

백홀

RU(Radio Unit)는 무선 즉 주파수쪽 (단말에서  신호를  보내는) 담당하는  장비, DU(Digital Unit)은 해당 Radio를 IP 통신할  수 있도록  Packet으로 변환하는  장비
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이동통신망

[참조] 단어

※ Source : 5G 통신망  기술(KISTEP, 2019)(LINK)

기술 분류 정의

이동
통신
망

코어망
● 시스템 아키텍처에서 사용자 단말, 무선 접속망, 데이터망을 

제외한 전체 또는 일부 기능을 포함

엣지컴퓨팅
● 기지국에 분산 클라우드 컴퓨팅을 적용하여 다양한 

서비스를 이용자 단말에 가까이 전개하여 시간 지연을 
최소화하는 기술

기지국
● 단말과 무선으로 연결되어 코어망과 통신 중계 역할을 하며, 

송수신기, RF/안테나 등으로 구성

무선 
프론트홀/백홀

● 무선 백홀: 이동통신망에서 기지국과 코어망 간 데이터 전송 
장비

● 무선 프런트홀: 기지국의 RU(Radio Unit)와 DU(Data Unit)간 
데이터 전송 장비

중계기
● 이동통신 서비스가 제공되지 않는 전파 음영지역에 설치해 

기지국과 단말기를 연결하는 장비(RF중계기, 광중계기 등)

스몰셀
● 통상 수 ㎞의 광대역 커버리지를 지원하는 매크로셀과 달리 

수십~ 수백m 정도의 소출력 커버리지를 갖는 소형기지국

전달망/액세스망
기술 분류 정의

전달
망

광 전송장비 ● 광섬유 또는 공간 등을 전송매체로 하여 정보를 광으로 변환 
후 한 곳에서 다른 곳으로 전송하는 장비

패킷 
교환장비

● 다수의 네트워크간 개킷 기반 전달 장비
● IP 계층 정보에 기반하여 패킷을 전달하는 시스템인 라우터와 

중앙 집중형 제어에 의한 소프트웨어 정의형 네트워킹(SDN) 
시스템이 있음

광모듈/소재 ● 광학 원시/검지기, 탐지기 등의 송수신 모듈과 광통신의 
전송을 위해 사용되는 광섬유와 이를 이용한 케이블 등

액세
스망

프론트홀 
광전송 장비

● 기지국의 무선 셀 사이트 장치 또는 무선 장치를 데이터 
센터의 중앙에 있는 디지털 장치에 연결하는 광전송 장비

유선 액세스 
장비

● 유선 가입자의 단말 장치로 부터 통신 국사를 연결하는 통신망 
장비

https://www.kistep.re.kr/getFileDown.jsp?fileIdx=11120&contentIdx=13429&tbIdx=BRD_BOARD
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기지국 단에서 인공지능을 적용하여 LIS는 더 많은 안테나와 더 다양한 전파를 수용하고, 기기를 
접속시킬 수 있게 해줌.

Massive MIMO

[참조] LIS

※ Source : Large Intelligent Surface Assisted MIMO(KAUST, 2019)(LINK)

LIS(Large Intelligent Surface)

● Massive MIMO는 안테나 수를 늘려 다중 사용자 또는 
기기를 연결해 전송 용량과 속도를 높이는 기술임. 

● 4G에서는 4×4(송신 안테나 4개, 수신 안테나 4개)나 
8×8의 MIMO 안테나가  주로 사용되지만 , 5G에서는 
100개 이상으로  64×64까지 안테나 수가 증가 예상

※ Source : 5G가 촉발할  산업 생태계  변화(삼정KPMG, 2019)(LINK)

http://www.6gsummit.com/wp-content/uploads/2019/04/Day3_Session4_Slim_Alouini_KAUST.pdf
https://assets.kpmg/content/dam/kpmg/kr/pdf/2019/kr-insight63-5g-ecosystem-20190227.pdf
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6G부터는 캐싱(엣지 컴퓨팅)을 포함하여 커뮤니케이션까지 기기를 제외한 모든 네트워크 단계에 
컴퓨테이션(인공지능)이 스며들어 최적화된 데이터 트래픽 분산 및 송수신이 가능할 것임.

[참조] AI in Network

※ Source : 6G: The Next Frontier(Emilio and etc, 2019)(LINK)

C4 in 3D coverage 예시 C4 관점 네트워크가 기능을 컨버전스

Communication
(네트워크)

Caching
(엣지 컴퓨팅)

Computation
(인공지능)

Control
(단말 기기)

C4 카테고리 5G 6G4G

N/W 기능에 
집중 N/W에 엣지 

컴퓨팅 기능 
연계·흡수

즉각적인 
대응을 위해 

N/W에 
인공지능 기능 
연계·흡수

https://arxiv.org/pdf/1901.03239.pdf
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6G는 5G의 연장선 상에서 XR, AI, IoT가 대중화, 고도화되는 시기인 동시에 7G(IMT-2040)에서 
활성화될 홀로그램, THz 센싱, 촉각 인터넷으로 향하는 기반을 마련하는 시기이기도 함. 

6G는 5G의 고도화와 7G의 홀로그램을 연결시켜 주는 중간 지점  

3. 6G의 기술적 의미 ① 새로운 혁신 관점에서

XR

IoT/IoE

AI

홀로그램

XR

IoT/IoE

AI

홀로그램

IoT/IoE

AI

XR

5G 6G 7G

고도화

기반 마련

x-eMBB

x-mMTC

x-URLLC
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6G는 기술적으로도 5G의 eMBB, mMTC, URLLC를 강화하는 동시에 홀로그램이라는 뉴미디어 
구현을 위한 기반을 만들어 가는 시기임.

6G(for 7G)

② 기술 관점에서

New Media
(e.g. Hologram)

Gbps → Tbps
ms → sub ms

2 → 3D  

2 → 5Sense

5G

eMBB

1Gbps→20Gbps

※ Source : Towards a New Internet for the Year 2030 and Beyond(Richard Li, 2018)(LINK) 

New 
ArchitecturesNew Services

Trustable Infrastructure
Federated Networks
Integrated Terrestrial&Space

Holographic Teleport
High-Precision Service
Best-Guaranteed Service

mMTC URLLC

Low Latency
Ultra reliability

High connection density
Energy Efficiency

50ms→1ms2K→1M /㎢

https://www.itu.int/en/ITU-T/Workshops-and-Seminars/201807/Documents/3_Richard%20Li.pdf
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VIII. XR에 대한 이해

● XR과 활용 사례

● XR의 Value Chain的 접근

● XR의 미래
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미디어 진화 측면에서 스마트폰 그 다음은 XR임.

미디어의 진화

1. XR과 활용 사례 ① 미디어 진화 관점

※ Source : Towards a new internet for the year 2030 and beyond(Richard Li, 2019)(LINK)

Text

Image

Voice Video

XR

Hologram

XR vs. Hologram

화면을 통해 현실의 
Object에 구현되는 

방식

빛의 간섭과 굴절, 회절 
등의 원리에 의해 공간에 
떠 있는 것처럼 구현

XR Hologram

스마트폰

https://www.itu.int/en/ITU-T/Workshops-and-Seminars/201807/Documents/3_Richard%20Li.pdf
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현실과 차이나는 스마트폰과 인터넷 환경 다음으로 연결의 중심은 실제와 가장 흡사한 XR가 될 
전망임.

연결의 중심

② 연결 관점에서의 XR

Work PersonalPersonal Computers

Personal ConnectedWorld Wide Web

Connected EverywhereSmart Phones

Contextual

EverywhereeXtended Reality Intuitive

Empathetic

사용처 User Interface

※ Source : Digital Reality changes everything(Deloitte, 2019)(LINK)

https://www2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/dk/Documents/Grabngo/Digital%20Reality%20GrabNGo_2019_030419.pdf
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XR을 통해 원격 환경 속에서 증강 데이터와 자원을 통해 실감있는 소통, 전문성, 교육, 탐색, 놀이, 
판단 등이 가능함. 

6개 영역

1.1. 활용 측면에서 XR ① 6개 기능 영역

※ Source : Digital Reality changes everything(Deloitte, 2019)(LINK)

Connect

● 같은 공간에 없어도 소통 및 데이터 
공유를 통해서 협업이 가능

Know

● 증강 데이터와 자원을 통해서 새로운 
방식으로 업무 전문성을 구현 가능

Learn

● 해당 장소가 아니어도, 현장감 있는 
교육을 통해서 교육 성과를 극대화 가능

Explorer

● 소비자들이  시간과 장소에 상관없이 
최상의 소비 경험 가능

Play

● XR을 통해서 실감있는 콘텐츠 생산 및 
소비 가능

Think

● 증강 데이터, 자원, 분석을 통해서 
최적의 판단을 이끌어냄

https://www2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/dk/Documents/Grabngo/Digital%20Reality%20GrabNGo_2019_030419.pdf
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앞서 살펴본 6가지 XR의 기능과 특성은 현재 스마트폰이 적용된 다양한 산업에 적용, 활용될 
것으로 예상됨. 구체적인 예는 뒤에서 살펴볼 예정임.

산업 관점

② 기능을 산업에 적용

제조·건설 현장 적용

공공 부문 적용

커뮤니케이션 ·미디어

소매 서비스 적용

금융 서비스 적용

의료 및 건강 영역

타 산업 영향

XR

XR의 기능

Connect

Know

LearnExplorerPlay

Think
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XR을 통해 어디든 공장이 되는 가상 공장이 될 수 있고, 공장 내 XR이 적용되어 생산성을 향상 
시킬 수 있음. 

제조·물류에 활용

1.2. 제조·건설 현장 적용 ① XR을 통한 원격 모니터링·제어

※ Source : Extended reality for learning, designing, visiting, etc.(Hello Future, 2021)(LINK)

제품 개발에 활용

https://hellofuture.orange.com/en/extended-reality-for-learning-designing-visiting-etc/
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XR을 통해 초보공도 전문가와 메뉴얼 가이드를 받아 숙련공처럼 기계 동작 및 수리가 가능함. 
이처럼 작업자 교육기간 단축, 실수 방지 등 생산성 향상 기대 가능함.

② 작업 숙련도 향상

※ Source : Hololens2(MS)(LINK) ※ Source : Control Training(LINK)

작업 숙련도 향상

https://www.microsoft.com/en-gb/hololens
https://www.controleng.com/articles/training-younger-generations-with-immersive-technologies/
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치안, 화재, 군사 등 훈련에 활용할 수 있음. 군의 경우 XR을 활용해 드론을 조정하며 전투 가능

V-ARMED를 활용한 NYPD 훈련

1.3. 공공 부문 적용 ① 개요

※ Source : Efficient police virtual training environment in VR by V-Armed(Unrealengine, 2019)(LINK), CYBER, SECURITYIsraeli Army: Personal Tiny Drones In The Battlefield(Jewish Business 
News, 2019)(LINK)

이스라엘 군에서는 XR을 활용한 드론 조정

https://www.unrealengine.com/en-US/spotlights/efficient-police-virtual-training-environment-in-vr-by-v-armed
https://jewishbusinessnews.com/2019/12/25/israeli-army-personal-tiny-drones-in-the-battlefield/
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3차원 360도 아바타를 바탕으로 한 협업 시스템들도 다양하게 지속적으로 등장하고 있음. 
SPATIAL 및 MEETINVR 등이 XR 기기를 통한 협업 시스템 구현 중임.

SPATIAL.IO

1.4. 커뮤니케이션·미디어 적용 ① 협업

MEETINVR

※ Source : Spaital(LINK), MEETINVR(LINK)

https://news.mit.edu/sites/default/files/images/inline/images/spatial-1.gif
https://info.keylimeinteractive.com/social-xr-which-xr-meeting-tool-is-right-for-your-company
https://news.mit.edu/sites/default/files/images/inline/images/spatial-1.gif
https://info.keylimeinteractive.com/social-xr-which-xr-meeting-tool-is-right-for-your-company
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XR을 통해 건축 및 산업 디자인 전용 협업 도구들도 등장하고 있음.

② 특수 협업

THE WILD Exxar CAD

※ 건축 및 인테리어를  위한 XR 기반 협업 
도구임.

※ 산업 디자인을 위한 XR 기반 협업 CAD 및 
협업 커뮤니케이션  도구임.

https://assets.website-files.com/5c8048f9f674b555e5e84c5c/5e0b98b3b1dab3592a197500_thewild_sketch_tool.gif
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XR 방식의 쇼핑 경험을 제공할 수 있는 솔루션들이 나오고 있음. 실감형으로 단순 구매 체험을 
넘어서 다양한 쇼핑 경험이 가능함.

ESKO XR SHOPPING SOLUTION

1.5. 소매 서비스 적용 ① 실제와 같은 메타버스 쇼핑 센터

Create the store in 
Virtual retail store 
Environment 
(LINK)

Experience the 
store in Virtual 
Reality
(LINK)

Dynamic Lighting
(LINK)

https://www.youtube.com/watch?v=0gNicS9EZEk&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=FSi4KrN_BZg&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=37OGp7WhvuA&feature=youtu.be
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XR을 통해 실제로 옷을 입어보지 않고도 입었을 때 모습을 시뮬레이션 할 수 있으며, 쇼핑 중 
실시간으로 정보를 받으려 합리적인 쇼핑을 할 수 있음. 

가상 옷 입어보기(FXMirror)

② XR 적용 쇼핑 경험

쇼핑 중 실시간 정보 받기
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XR을 통해서 디지털 가상 공간 금융 기관을 설립하여 거래를 하거나 또 트레이더들에게 XR을 통해 
업무를 진행함.

가상 은행(GTE Financial)

1.6. 금융 서비스 적용 ① 개요

※ Source : @hyperfair  thanks to "@loriamo44: Visiting GTE from Honolulu! Amazing technology and forward progression! #GTE3D "(Twitter, 2015)(LINK)
, VR AND FINANCIAL BRANDS: BIG REWARDS FOR EARLY ADOPTERS(THEDUBS, 2016)(LINK), 

Citi’s XR 트레이딩 업무

https://twitter.com/marcocampanari/status/686258098516836352
https://www.thedubs.com/vr-and-financial-brands-big-rewards-for-early-adopters/
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XR을 통해서 치료시 실감있고 정확한 정보를 활용하여 치료를 하며, 원격 수술 등에서도 실감있게 
수술실 현장에서 수술을 하는 것과 같은 수술 진행

XR과 로봇을 통한 실감 수술

1.7. 의료 및 건강 영역 ① 원격 진료·수술

※ Source : Philips and Microsoft Showcase Augmented Reality for Image-Guided Minimally Invasive Therapies(DAIC, 2019)(LINK)

환자 상태에 대한 정보를 실감있게 확보

https://www.dicardiology.com/content/philips-and-microsoft-showcase-augmented-reality-image-guided-minimally-invasive-therapies
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운동 게임을 통해서, 운동하기 싫어하는 이들에게나 또는 운동하기 어려운 환경에 있는 이들에게 
운동 기회 제공이 가능함.

BOXING

 ② 가상 운동

※ Source : Present and future of fitness with VR - virtual reality training(Technogym, 2021)(LINK) ※ Source : How Survios' Creed: Rise to Glory revolutionizes VR melee combat(Unreal 
Engine, 2018)(LINK)

https://www.technogym.com/us/newsroom/virtual-reality-training-sport/
https://www.unrealengine.com/ko/spotlights/how-survios-creed-rise-to-glory-revolutionizes-vr-melee-combat
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XR은 고화소·고화질 대형 디스플레이에서 가능했던 초실감형 콘텐츠 소비를 조그마한 디스플레이 
또는 디스플레이 없이도 가능하게 해 줌. 이에 XR 중심으로 초실감형 콘텐츠가 소비된다면 현재 
대형 고해상도 제조 중심의 디스플레이 시장은 위협을 받을 수도 있음. 

대형 DISPLAY 중심 미디어 소비

1.8. 타 산업 영향 ① 개요

Vs.

XR 중심 미디어 소비
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5G와 6G 네트워크 기술이 기반이 되고, 클라우드 플랫폼이 뒷받침 되면서, ‘실감나게’, ‘몰입감 
있는’, ‘한듯 안한듯’, ‘실시간’, ‘상호작용’을 하는 메타버스 콘텐츠와 기기가 사람들 속에 스며들 
것임. 

2. XR의 Value Chain的 접근 ① 개요

NETWORK

5G

6G

CONTENTS DEVICES

실감나게
(Realistic)

상호작용
(Interactive)

몰입감 있는
(Immersive)

실시간
(Real-Time)

한듯 안한듯
(Weightless)

RI W IR

PLATFORM

CLOUD

BLOCK 
CHAIN
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가시화된 메타버스의 기반에는 2020년대의 인프라인 5G, 2030년대의 인프라인 6G가 있음. 

2.1. NETWORK ① 개요

새로운 콘텐츠 환경

5G
&

6G

eMBB&
x-eMBB

mMTC&
x-mMTC

URLLC& 
x-URLLC

더 빠른(2.5GB UHD 영화 1편을 

1초에 다운로드), 3D 360˚ 콘텐츠

Wearable Device를 통한 
체감형 콘텐츠와 사물 연결

멀리 있어도 현장에 있는 것 같은 
실시간  Interactive 콘텐츠

5G&6G 특징

https://tenor.com/view/suit-up-suit-virtual-reality-walk-vr-gif-11155295
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360도 콘텐츠는 360도 영상 촬영 장비 및 제작 도구를 활용하여 제작된 콘텐츠를 의미하며, 
제작하는 과정에서는 우선 비디오 촬영 또는 제작 후 360도로 전환하는 후작업 등이 필요함. 과거 
사진을 찍으려면 사진관에 간 것과 유사한 상황으로 개인이 쉽게 제작하기에는 어려운 상황

360도 콘텐츠

2.2. CONTENTS_XR 콘텐츠 제작 기술 ① 3D 360도 콘텐츠 제작 과정

※ Source : 5G Volumetric Streaming(VRIF, 2020)(LINK)

제작 과정

Creation Playback Publishing

Video Capture Reconstruction 
& Compression Playback

● 360도 콘텐츠는 360도 영상 
촬영 장비를 활용, 제작된 
콘텐츠 

○ 현재의 2차원 콘텐츠는 
소비자가 일정 거리를 두고 
평면 위에서 펼쳐지는 
콘텐츠를 감상하며 해당 
평면에 투사되는 입체적으로 
보이는 사물 인지와 다름.

○ 360도 콘텐츠는공간적 
의미에서 3차원 영상을 제공

Processing

https://www.vr-if.org/wp-content/uploads/5G-Volumetric-Streaming.pdf
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초실감형 콘텐츠 구현을 위한 3차원 공간을 기록·재구성하는 Voxel 과 Volumetric 기술의 실용화

복셀 기술의 상용화

② 360˚ 입체 영상 제작 기술

볼륨메트릭

※ Source : 5G와 초실감  기술이  만드는  新디지털  라이프(NIPA, 2019)(LINK)

● 복셀은 ‘부피를 가진 픽셀(Volume+Pixel)’이라는 뜻으로 픽셀
(Pixel)이 눈에 보이는 평면을 2차원적 점으로 기록한다면  
복셀은 6면을 3차원으로  기록  

○ Pixel : 전면 시야를 기록하여  입체처럼  보여도 
실제는 평면영상  2D구현

○ Voxel :  전체 공간을 기록하여  어느 시점에서도  
입체로 보이는 3D 구현

● Pixel : Voxel = 시점 변경 불가 : 시점 변경 가능

● 볼륨메트릭은  눈에 보이는 공간을 픽셀 기반으로  기록하는  
2차원 영상과 달리 눈에 보이지 않는 시각의 반대편 
공간까지  3차원으로  저장하는  기술

● 볼륨메트릭  동영상은  기록된 공간 내의 어느 시점에서나  
재생할 수 있어 영화·드라마, 여행 체험, 온라인 쇼핑, 부동산 
거래 등에 폭넓게 활용 가능

http://www.itfind.or.kr/admin/getFile.htm?identifier=02-001-190425-000001
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Volumetric Studio가 대규모 또는 중소 규모로 세계 각국에 조금씩 구축되고 있는 상황임. 

최대 규모 Intel Studio

③ Volumetric Studio

※ Source : Intel Studios Debut Volumetric Video Demo(LINK), MS Mixed Reality capture studio(LINK)

MS의 Studio

San Francisco London

Los Angeles Seoul

https://www.youtube.com/watch?v=9qd276AJg-o
https://www.microsoft.com/en-us/mixed-reality/capture-studios
https://www.dimensionstudio.co/
https://www.metastage.com/
https://www.jumpstudio.co.kr/
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Unreal은 대작 게임사들이 많이 사용하는 Open Source 엔진이며, UNITY는 좀 더 보편적으로 
사용되는 非 Open Source 엔진임.

가장 많이 사용되는 2개 XR 제작 엔진 비교

④ 엔진 비교

Unreal UNITY 

개요
고품질 대작 중심(AAA Game)으로 확산된 XR 엔진

- AAA 대작 게임 제작사들이 널리 사용 / 3D
폭넓게 사용되는 보편적 XR 엔진

- 대부분의 인디 및 개발자 / 2D에 강함

요금제 무료(단, 분기별 3천$ 이상 매출을 기록한 경우 5% 로열티) 개인 무료, 일시 구매$1.5K(또는 월 75$)

인프라 1만개의 Asset 5만개의 Asset

문서 및 교육 Udemy에 2,200개 교육 과정 Udemy에 5,500개 교육 과정

커뮤니티 Redit member 100k members Redit member 200k members

개발툴 C++ or Blueprint visual scripting system C#, Prefab, Bolt

소스코드 접근 Open Source Engine Not Open Source Engine

※ Source : Unity vs Unreal, What Kind of Game Dev Are You?(INCREDIBUILD ,2021)(LINK)

https://www.incredibuild.com/blog/unity-vs-unreal-what-kind-of-game-dev-are-you
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UNITY Software는 게임 등 메타버스를 구현하고자 하는 개발사들에게 개발 도구와 ASSET을 
제공하는 메타버스 B2B 사업자임. 

UNITY Software

[참조] UNITY Software

개요

● 유니티는 게임 개발용 소프트웨어인 「유니티 게임 
엔진」으로 유명했으나 최근 건축, 엔지니어링, 건설, 
자동차 개발 등 디지털 트윈 등 3D 콘텐츠 제작에 폭 
넓게 활용되고 있음. 

● 2004년 덴마크에서 게임 개발사로 창립되었지만, 
초기 개발 게임의 실패로 게임 개발 툴에 집중하게 됨.

● 회사의 목표틑 「게임 개발의 민주화」로 개발자가 
특별한 스킬 없이도 손쉽게 개발을 하고, 또 수익화도 
쉽게 할 수 있도록 지원함.

● 게임 엔진은 개발자들이 게임을 구축하거나 디자인할 
수 있또록 도와주는 소프트웨어 도구임. 최근 게임 
엔진은 통합 개발환경을 지향해, 그래픽 엔진, 물리 
엔진, 오디오 엔진, UI 시스템 등 제작에 필수적인 
요소의 소스코드와 기능을 융합하여 편리하게 사용할 
수 있또록 지원하고 있음.

※ Source : UNITY Software Form S-1(2021)(LINK), UNITY Software(U US) 메타버스  대표 기업 두둥등장 !(삼성증권 , 2021)(LINK)

https://www.sec.gov/Archives/edgar/data/1810806/000119312520227862/d908875ds1.htm
https://www.samsungpop.com/mobile/invest/poptv.do?cmd=fileDown&FileNm=foreign_report_unity_210209.html#
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UNITY Software의 수익 모델은 개발 TOOL, ASSET 그리고 개발사 수익화 솔루션 제공임.

유니티 주요 제품 요약

[참조] UNITY Software 사업 모델

※ Source : UNITY Software(U US) 메타버스  대표 기업 두둥등장 !(삼성증권 , 2021)(LINK)

유니티 제품

Create 
솔루션

Operate 
솔루션

파트너
십 등

● 콘텐츠 제작 툴(게임 엔진)을 매출 및 자본금 
기준에 따라 다양하 구독 모델

● 무료(10만달러 이하 기업 대상)와 학생 외 
Plus($40/월), Pro($150/월), 
Enterprise($200/월)

● 클라우드  기반으로  분석, 수익화(유니티 
애즈, 유니티 IAP), 호스팅 서비스(VIVOX, 
Multiplay) 등을 제공함.

● 유니티 게임 엔진을 개발한 개발사의  수익화 
및 운영 부분을 담당함.

● 하드웨어 , OS, 게임 콘솔 등 플랫폼 제공 
기업들과  파트너십을  맺어 고정 로열티 또는 
일정 마일스톤  달성이나  신규 플랫폼 출시시 
수익 발생함. 에셋 스토어 매출도 포함

https://www.samsungpop.com/mobile/invest/poptv.do?cmd=fileDown&FileNm=foreign_report_unity_210209.html#
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메타버스의 기기는 사람과 3차원 360도 콘텐츠 환경에 사람들이 들어가게 하는 중앙 기기와 
현장감을 느끼도록 하는 주변 기기로 구분할 수 있음. 

중앙 기기

2.3. DEVICES ① 개요

주변 기기

한듯 안한듯 & 몰입형 5감으로 더 실감 나게

※ Source : Knowing what Apple's Research Team is up to for Next-Gen VR/AR Devices, Facebook Reveals their Next-Gen Glasses with Holographic Lenses(Patentlyapple.2020)(LINK), VR / AR 
Fundamentals — 3) Other Senses (Touch, Smell, Taste, Mind)(Michael Namiar, 2018)(LINK)

VIDEO LINK

VR

AR

XR

https://www.patentlyapple.com/patently-apple/2020/07/knowing-what-apples-research-team-are-up-to-for-next-gen-vrar-devices-facebook-reveals-their-next-gen-glasses-with-hologra.html
https://michaelnaimark.medium.com/vr-ar-fundamentals-3-other-senses-haptic-smell-taste-mind-e6d101d752da
https://www.patentlyapple.com/patently-apple/2020/07/knowing-what-apples-research-team-are-up-to-for-next-gen-vrar-devices-facebook-reveals-their-next-gen-glasses-with-hologra.html
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XR 기기는 한듯 안한듯 착용 편의성이 높은 안경 또는 렌즈 형태로 발전할 전망임.

안경

② XR 기기 

렌즈

※ Source : How could we control augmented reality with only our eyes—a speculative 
design(UX Collective, 2020)(LINK)

※ Source : How Qualcomm is building the future of XR: A conversation with Hugo 
Swart(Qualcomm, 2021)(LINK)

https://uxdesign.cc/controlling-future-augmented-reality-with-only-your-eyes-210ce2ca23c2
https://www.qualcomm.com/news/onq/2021/02/25/how-qualcomm-building-future-xr-conversation-hugo-swart
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가상 세계속에서 손을 넘어서 발과 몸의 움직임까지 현실 세상과 같이 구현할 수 있는 Input들이 
출시되고 있음. 

VR 트레드 밀에서 사용 예시

③ 주변 기기⑴

VR Birdly 사용 예시
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XR영역에서 사람의 움직임과 촉각을 자극 또는 모니터링할 수 있는 다양한 기술들이 나오고 있음. 

Cyberglove Systems’s wearable

③ 주변 기기⑵

Leap Motion’s Touchless

※ Source : CyberGlove Systems(LINK)

http://www.cyberglovesystems.com/
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손의 감각을 그대로 데이터화시키고 또 구현할 수 있는 다양한 방안들에 대한 연구들이 진행되고 
있음. 

Skin as input

③ 주변 기기⑶

※ Source : VR / AR Fundamentals — 3) Other Senses (Touch, Smell, Taste, Mind)(Michael Namiar, 2018)(LINK)

Haptic Display (https://lmts.epfl.ch/haptics) and Electrostatic Display (https://tcnl.bme.wisc.edu/projects/) inTouch, MIT Media Lab, 1998

inTouch

https://michaelnaimark.medium.com/vr-ar-fundamentals-3-other-senses-haptic-smell-taste-mind-e6d101d752da
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맛, 냄새 등 미각과 후각을 데이터화시키고 그대로 구현하려는 연구도 진행 중임.

Meta Cookie

③ 주변 기기⑷

※ Source : VR / AR Fundamentals — 3) Other Senses (Touch, Smell, Taste, Mind)(Michael Namiar, 2018)(LINK)

Meta Cookie, Takuji Narumi, University of Tokyo, 2010 Virtual sweetness, Nimesha Ranasinghe and Ellen Yi-Luen 
Do, National University of Singapore, 2016

Virtual Sweetness

https://michaelnaimark.medium.com/vr-ar-fundamentals-3-other-senses-haptic-smell-taste-mind-e6d101d752da
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비디오, 오디오 정보 뿐만 아니라 자세 및 촉감 정보가 즉각적이고 안정적으로 전달되어야 함.

안정성(QoS) & 저지연성(Low Latency)

2.4. PLATFORM ① CLOUD

구성(CONFIGURATION

※ Source : The Potential of Augmented, Virtual, and Mixed 
Reality Experiences for Remote Teaching and Learning(Berkman 
Klein Center, 2020)(LINK)

※ Source : Free Virtual Reality Games Illustration (PSD)(LINK)

자세, 제어 입력, 
비디오/오디오

비디오/오디오, 
촉각 정보

EDGE COMPUTING/CLOUD + HIGH COMPUTING POWER

https://medium.com/berkman-klein-center/extended-reality-e5038b38d628
https://unblast.com/free-virtual-reality-games-illustration-psd/
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NVIDIA CEO인 젠슨 황은 GTC 2020에서 메타버스를 재언급하며, NVIDIA의 GPU 확대를 위한 
OMNIVERSE를 설명함. OMNIVERSE 및 XR은 현재 NVIDIA GPU를 통해서만 서비스 제공 가능

Metaverse 재창조자

② NVIDIA OMNIVERSE

NVIDIA OMNIVERSE

Omniverse 
Nucleus

Simulation

Omniverse 
CloudXR

● Nucleus는 여러 사용자를 연결하고 3D 에셋의 상호 교환과 씬 
디스크립션 (scene description)을 지원하는 데이터베이스 엔진임.

● 메타버스와 USD의 관계는 웹과 HTML 언어의 관계와 같음. 즉, 
USD는 메타버스를 지원하는 데 활용되는 고급의 공통 언어임.

● 컴포지션, 렌더링과 애니메이션 엔진을 비롯한 가상 세계 시뮬레이션
○ NVIDIA RTX 그래픽 기술을 통해 빛이 실시간으로  가상 세계에 적용되는  
방식을 시뮬레이션하여  완벽한 패스 트레이싱을  지원

○ 재료 정의 언어인 NVIDIA MDL(material definition language)을 통해 
재료를 구현하는  NVIDIA PhysX로 물리적 현상을 시뮬레이션  가능

● CloudXR은 오픈VR(OpenVR) 애플리케이션의 확장 현실(XR) 
콘텐츠를 안드로이드(Android)와 윈도우(Windows) 기반 디바이스로 
스트리밍하기 위해 클라이언트, 서버 소프트웨어를 포함함.

※ Source : 메타버스란  무엇인가?(NVIDIA KOREA, 2021)(LINK)

https://blogs.nvidia.co.kr/2021/08/12/what-is-the-metaverse/


159
- Researched, Written, and Created by DONG HYUNG SHIN(donghyung.shin@gmail.com)

NVIDIA는 CLOUDXR을 개발해 놓고, XR 서비스 제공을 원하는 IDC에서 구현할 수 있도록 제공

CLOUDXR OVERVIEW

[참조] CLOUDXR

※ Source : NVIDIA CLOUDXR™(David Weinstein, 2019)(LINK)

CLOUDXR ARCHITECTURE

https://on-demand.gputechconf.com/gtc-cn/2019/pdf/CN9861/presentation.pdf
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메타버스 속 디지털 자산들의 거래가 가능하려면 「손에 잡히지 않더라도」 신뢰할 수 있는 기반, 
즉 블록체인과 NFT가 뒷받침되어야 함. 쉽게 이야기하면, PC와 스마트폰의 결제 기반인 PG 
(Payment Gateway)와 VAN 역할을 메타버스에서는 BLOCKCHAIN이 하고, 달러 역할 정의를 
NFT가 할 것임. 

② BLOCKCHAIN/NFT

블록체인 정의 NFT

NFT(Non-Fungible Token) FT(Fungible Token)

같은 종류의 토큰이라도 
각각의 특성 및 가치가 다름

같은 종류의 토큰이라면 
동일한 특성 및 가치를 보유

예) 한정판 GOODS 등 예) 달러, 원화, 유로화 등

맞 교환 불가 맞 교환 가능

차별성과 특수성 동일 가치

나눠가질 수 없음. 나눠가질 수 있음. 

블록 체인은 기록을 공개적으로 공유하여, 기록
(데이터/정보)을 왜곡 또는 조작할 수 없도록 하는 
기술임. 블록체인에서는 블록 (BLOCK) 단위로 
생성되는 기록을 여러 장소에서 나눠 저장하기 
때문에 정보가 온전하게 저장 가능함. 

※ 「손에 잡히지 않는」 메타버스 속 다양한 디지털 자산 거래를 위해서는 신뢰할 수 있는 기술적 뒷받침 
필요

※ Source : 블록체인 , 진짜는  ‘암호화폐  너머’에 있다(Samsung Newsroom, 2018)(LINK)

https://news.samsung.com/kr/%EB%B8%94%EB%A1%9D%EC%B2%B4%EC%9D%B8-%EC%A7%84%EC%A7%9C%EB%8A%94-%EC%95%94%ED%98%B8%ED%99%94%ED%8F%90-%EB%84%88%EB%A8%B8%EC%97%90-%EC%9E%88%EB%8B%A4
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디지털 트윈은 현실을 복제해 모의 실험하여 로봇을 통해 현실 세상에서 자동화되어 구현될 것으로 
예상됨.

디지털 트윈

3. XR의 미래 ① 현실과 디지털의 연결

현실 세상 현실 세상
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IX. HOLOGRAM에 대한 이해

● 미디어 진화, 홀로그램

● 홀로그램 정의

● 홀로그램 미디어 환경

● 홀로그램 통신 방식

● 홀로그램 산업 적용
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미디어 측면에서 스마트폰과 XR을 너머 홀로그램으로 진화할 것으로 예상됨. 

미디어의 진화

1. 미디어 진화, 홀로그램 ① 개요

※ Source : Towards a new internet for the year 2030 and beyond(Richard Li, 2019)(LINK)

Text

Image

Voice Video

XR

Hologram

XR vs. Hologram

화면을 통해 현실의 
Object에 구현되는 

방식

빛의 간섭과 굴절, 회절 
등의 원리에 의해 공간에 
떠 있는 것처럼 구현

XR Hologram

https://www.itu.int/en/ITU-T/Workshops-and-Seminars/201807/Documents/3_Richard%20Li.pdf
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사람의 실제 홀로그램을 표현하려면 약 5Tbps의 대역폭이 필요해, 1Tbps까지 가능한 6G에서는 
네트워크 관점에서 일부 구현이 가능할 것으로 예상됨.

홀로그램이 요구하는 테라비트 대역폭

② 이동통신기술과 홀로그램

※ Source : Towards a new internet for the year 2030 and beyond(Richard Li, 2019)(LINK)

20” wide

6’
4”

 ta
ll

구현에 필요한 데이터량 및 지연성

4K/8K HD XR Hologram

구현에 필요한 데이터 양

35Mbps~140Mbps 25Mbps~5Gbps 4Tbps ~ 10Tbps

4K/8K HD XR Hologram

구현에 필요한 요구 지연성

15ms ~ 35ms 5ms ~ 7ms ~ Sub ms 

https://www.itu.int/en/ITU-T/Workshops-and-Seminars/201807/Documents/3_Richard%20Li.pdf
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홀로그램은 두개의 빛이 서로 만나 일으키는 간섭 효과를 이용해 실물의 3차원 정보를 기록하는 
홀로그래피 기술을 이용하여 물체의 영상이 기록된 매체 또는 재현된 영상을 의미함. 

홀로그램

2. 홀로그램 정의 ① 개요

홀로그래피

※ Source : 디지털  라이프  서비스  실현을  위한 홀로그램  기술개발  사업(2019, LINK)

● 홀로그램(Hologram)이라는 용어는 ‘전체(완전한)’ 
라는 의미를 가진 그리스어인  ‘Holo’와 ‘메시지’라는 
의미를 가진 ‘Gramma’의 합성어

● 홀로그램은  홀로그래피  기술을 이용하여 물체의 
영상이 기록된 매체 또는 재현된 영상을 의미

● 홀로그래피(Holography) 기술은 두 개의 빛이 서로 
만나 일으키는 간섭 효과를 이용해 실물의 3차원 
정보를 기록하는 기술임.

● 홀로그래피는  진폭과 위상을 간섭 무늬로 
기록하기 때문에 ‘차원’과 ‘깊이’ 기반의 입체감 
확보가 가능

https://www.kistep.re.kr/c3/sub2_4.jsp?brdType=R&bbIdx=13190
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홀로그램은 수정, 복제가 어려운 아날로그 홀로그램, 효과를 구현하는 유사 홀로그램, 현실감 있는 
디지털 홀로그램 3가지로 구분이 가능함. 본격적 홀로그램은 디지털 홀로그램임. 

아날로그 홀로그램

② 홀로그램 분류

유사 홀로그램 디지털 홀로그램

내용

사례

핵심 기술

● 특수 필름을 사용하여 
실물을 입체 영상으로 
구현

● 반투과형 스크린 투영 
영상, 초다시점 입체 
영상 으로 홀로그램 효과 
구현

● 사물로부터  반사된 빛을 
디지털화된  기록 및 
재현을 통해 현실감 제공

● 홀로그램 필름, 광원 및 
광학 소자 기술

● 초다시점 콘텐츠 획득, 
생성, 전송, 재현 기술

● 디지털 홀로그램 획득, 
생성, 전송, 재현 기술

홀로그램 사진, 전시 등 공연, 홍보, 원격 회의 등 Real Hologram

※ Source : 실감미디어  영상의  목적지 , 디지털  홀로그램 (KISTEP, 2019)(LINK)

https://www.k2base.re.kr/kistepPeriod/view.do?tempInt=341&vStartP=206&bbsGubun=254&idx=13255
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홀로그램은 확장 현실 中 증강현실(Augmented Reality)보다 더 현실환경에 가까운 미디어 환경임. 
이를 위해서는 새로운 미디어 스트리밍 환경 변화가 필요함. 

3. 홀로그램 미디어 환경 ① 개요

※ Source : Holographic Type Communication(Kiran, 2019)(LINK)

홀로그램 Streaming

Packetization

Network QoS

More

● High Time Precision Pack 
Comm., Qualitative Pack 
Comm., Cordinated Comm.

● Combinations of 5 Sense

● High Precision
● Teleport

필요 기술

https://www.itu.int/en/ITU-T/Workshops-and-Seminars/2019101416/Documents/Kiran_Makhijani_v2.pdf
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홀로그램 스트리밍 구현을 위해서는 높은 시간 정확도, 질적 패킷 통신, 최적 조합 커뮤니케이션을 
가능케하는 기술 및 인프라 환경 구축이 필요함.

High Time-Precision Packet  
Comm.

② Packetization

※ Source : Holographic Type Communication(Kiran, 2019)(LINK)

Qualitative Packet Comm. Coordinated Comm.

● 홀로그램은  Interaction이 
중요한 Time based Service, 
즉각 및 제시간이 중요함.

● 송신과 수신 패킷이 동일성을 
요구하는 Quantitative 대신 
나눠서 재조합하는  방식화 

● 다양한 참여가 이뤄지는 가상 
환경 속에서 One View가 이뤄 
지도록 최적 조합이 필요

https://www.itu.int/en/ITU-T/Workshops-and-Seminars/2019101416/Documents/Kiran_Makhijani_v2.pdf
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다양한 환경의 화자가 참여하는 소통에서는 크게 3가지 방식의 접근이 있을 수 있음. 

P2P

[참조] Coordinated Communication

A

C D

B

MCU

A B C D

A C D

인코딩  

결합  
A
BC
D

디코딩   A B C D

1 프레임속에  
4화자를 포함  

A B
C D

B
A BC D

A B
C D

A B
C D

SFU

A

B C D

분배만  

A A A

SFU AMS

※ Source : SFUの話(tnoho, 2016)(LINK)

● SFU(Selective Forwarding Unit) : 서버가 배달을 대행하는 
구조로 단말의 부하가 있음. 

● MCU(Multi-point Control Unit): 서버사이드에서  영상을 
처리하는 구조로 서버 부하가 높음. 

B
D

https://www.slideshare.net/tnoho/sfu
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6G는 High-Precision QoS를 보장해야 함. 이는 이후 Hologram 통신 및 서비스의 기반이 될 것임.  

Network 및 적용 이동통신 기술

③ Network QoS

Teleport

High Precision

Guaranteed

Traffic Engineering

Differenct Service

Best Effort

5-Sense Hologram, etc

Remote Surgery, Industrial Internet

XR, Autonomous Driving

VPN, Leased Line

Voice/Video

Web, APP

6G~

5G

~ 4G

※ Source : Towards a New Internet for the Year 2030 and Beyond(Richard Li, 2018)(LINK) 

https://www.itu.int/en/ITU-T/Workshops-and-Seminars/201807/Documents/3_Richard%20Li.pdf
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홀로그램은 5감 데이터를 포함한 메타 데이터를 내포하기에, 5감 미디어로 성장할 전망임. 

Multi-Sensory & Hologram

④ More

미디어別 5감 관련성

시각

청각

촉각

미각

후각

※ Source : Towards a New Internet for the Year 2030 and Beyond(Richard Li, 2018)(LINK) 

시각 청각 촉각 미각 후각

TEXT

Image

Voice

Video

XR

Hologram

멀티미디어 진화

시각적  
환영

완벽3D
이미지

기본적으로  요구되는  데이터량은  증가하며 , 촉각
(Touch)가 추가되어  초저지연성 (Latency)이 중요

다차원적인  정보가  제공되어  요구되는  데이터량  
증가

https://www.engarde.net/digital-brands-add-haptical-touchpoints/#.XqeMvSkzaUk
https://www.itu.int/en/ITU-T/Workshops-and-Seminars/201807/Documents/3_Richard%20Li.pdf
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시각과 청각 관점에서 XR이 홀로그램으로 진화한다면 촉각, 미각, 후각 정보가 포함되면서 더욱 더 
가상이 현실과 유사해질 것으로 예상됨. 

홀로그램 + 5감

[참조]

※ Source : What is next?(Rahim Tafazolli, 2019)(LINK)

촉각

미각

후각

※ Source : ART of VFX(LINK)

Hologram

+

Sensual Info.

● 20~50Mbps/inch2

● 일반적인 1손 : ~ 1Gbps
● Latency <100ms, 손에서 
머리까지 인지되는 시간

● 화학 반응
● Bit rate or latency?

● 후각과 미각은 연계되어 
작용하므로 , 이를 반영하여 
개발 필요

예시

https://www.itu.int/en/ITU-T/Workshops-and-Seminars/20190218/Documents/Rahim_Tafazolli_Presentation.pdf
http://www.artofvfx.com/iron-man-3-paul-butterworth-simon-maddison-vfx-supervisors-fuel-vfx/#.UZ5TC0J6BeI.google_plusone_share
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5감 정보가 포함된 홀로그램이 된다면 지금과는 다른 형태의 통신 방식 및 데이터 구현이 필요할 
것으로 예상됨. 

AS-IS

4. 홀로그램 통신 방식 ① 개요

※ Source : Towards a New Internet for the Year 2030 and Beyond(Richard Li, 2018)(LINK) 

To-Be

Applications

HTML
App Data

Transport

Network

Applications

HTML
App Data

Transport

Network

Applications

Holographic 
5-sense Matrix

Teleport

New IP

Applications

Holographic 
5-sense Matrix

Teleport

New IP

App-logic

App data

Connection

QoS

App-logic

Multi-sense

Qualitative& 
Quantitative

High 
Precision

Datagram 패킷교환  방식 네트워크에서  목적지  주소를  가진 독립적인  라우팅  가능한  
실체

Transport 네트워크를  통한 1차원적인  정보 전달

Hologram 각기 다른 감각별로  다른 특징을  보유

Teleport 실시간(Sub ms) 수준의  저지연성 , 행동 등 메타데이터를  포함한  데이터를  
전송

New IP 시간 정확성을  향상시킨  네트워크활용

https://www.itu.int/en/ITU-T/Workshops-and-Seminars/201807/Documents/3_Richard%20Li.pdf
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홀로그램은 실제 사물에 공간을 연계한 정보·미디어로 인간과 다양한 상호 작용을 하는 공간 
컴퓨팅의 한 종류임. 

공간 컴퓨팅(Spatial Computing)

5. 홀로그램의 산업 적용 ① 개요

예시

※ Source : Spatial Computing(Simon Greenwold, 1995)(LINK)

공간 컴퓨팅은 실제 사물에 공간을 연계한 
정보·미디어를 모니터링, 제어하는 기계와 
인간과의 상호 작용이라 정의하고 있음.  

360˚ 콘텐츠

Hologram

XR

※ Source : Magic Leap lets businesses jump into spatial computing with new enterprise 
suite(9TO5Mac,2019)(LINK)

https://acg.media.mit.edu/people/simong/thesis/SpatialComputing.pdf
https://9to5mac.com/2019/12/10/magic-leap-lets-businesses-jump-into-spatial-computing-with-new-enterprise-suite/
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X. AIoT에 대한 이해

● IoT

● AIoT와 DX

● Autono-MaaS
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사물 인터넷(IoT)는 「식별 가능」한 사물에 컴퓨터가 부착되어 인터넷에 「연결」되어 데이터가 
생성되고, 감지 및 제어되면서 만들어지는 새로운 컴퓨팅 환경임. 특히 IoT에서는 「저성능」, 
「저전력」, 「소형」 컴퓨터가 새롭게 중심이 됨. 

IoT에 대한 포괄적 접근

1. IoT  ① 정의

가벼운 연결에 주목한 IoT

● 사물 인터넷(IoT)은 이미 존재 또는 진화 중인 상호 
운용 가능한 (Interoperable) 물리적 또는 가상의 
사물들을 연결하여 새로운 정보화 사회를 가능하게 
할 글로벌 인프라임. 

- ITU - 

● 표준에 기반한 고유 식별 가능한 사물들이 상호 
연결된 글로벌 네트워크임. 

- IETF -

● 사람, 프로세스, 데이터, 사물 등 연결된 적이 없는 
세상의 나머지 99%까지 모두 연결되어 실시간 상호 
소통함으로써 가치를 생성하는 기반 환경임. 

- Cisco ‘IoE’ Definition -

● 저성능(Dumb)을 포함한 소형 컴퓨터가 사물(Objects)
에 부착된 컴퓨팅 환경 

 
● 사물들은 컴퓨터를 통해 주변 환경을 감지(Sensing) 
하여 데이터를 생성하고, 그 데이터를 전송 
(Transmitting) 및 제어(Control)할 수 있는 수단을 
제공함. 

 
● 이를 구현하기 위해서는 컴퓨터가 얼마나 더 작은 
크기로, 더 저전력으로, 또 더 저렴하게 구현할 수 
있는가가 관건임. 

- MIT Technology Review Business Report -

※ Source : The Internet of Things(MIT Technology Review BUSINESS REPORT, 2014)(LINK)

https://dspace.mit.edu/bitstream/handle/1721.1/86935/MIT-Technology-Review-Business-Report-The-Internet-of-Things.pdf
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IoT에서 새롭게 주목받는 「저성능」, 「저전력」, 「소형」 컴퓨팅 환경을 가벼운 연결 또는 소물 
인터넷(Internet of Small Things)이라 정의하며, 이의 특징을 다음과 같이 정리할 수 있음.

무거운 연결 vs. 가벼운 연결

② 가벼운 연결

무거운 연결(멀티미디어 중심) 가벼운 연결(소물 데이터 중심)

사람 사용 주체 사물

High 사용자 관여 Low(자동화)

스마트 기기 연결의 중심 데이터(Data)

융합·집적화(Convergence)
산업 내 핵심 패러다임

연결·전문화(Connected&Divergence)

새로운 기능 추가(+) 중복 기능 제거(-)

고성능 기기의 컴퓨팅 파워 저성능

대용량 멀티 미디어 콘텐츠 주로 사용되는 데이터 형태 소량 메시지

크면 클수록 좋은 스크린 or XR 기기 스크린 크기 작거나 없어도 무방

대용량 고속 네트워크 중심이 되는 네트워크 형태 저렴하고 안정적인 네트워크
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소물 인터넷과 함께 IoT의 범주에 드는 만물 인터넷(Internet of Everything)은 직접 사물이 인터넷 
망에 접속하는 것을 넘어서 접촉 또는 꼬리표(Tagging)을 통해서도 데이터를 생성, 전달할 수 있는 
연결 환경임. 

IoE 정의

③ IoE

Internet of
Everything Internet of

Things

Electronic

Non-
electronic

Unconnected

Tagged

Untagged

Non-IP Addressable

Closed Network

All  
object
s

Tethered to  IP DeviceConnected

IP Addressable

Connected vs. Unconnected:  

• Non-IP-addressable: 인터넷 연결 안되는 
DVD player 등

• Tethered: wearables 등 인터넷과  
직접적으로  연결되지는  않지만, 스마트폰  등을 
통해서 연동

IP-addressable vs. Closed: 

• IP devices: 개방된 인터넷 망에 접속하는  
기기들로  PCs, smartphones,  tablets 등 
있음. 

• Closed network: 개방된 인터넷에  연동될 수 
없고 폐쇄망으로만  연결되는  nuclear launch  
systems, military drones and other devices 

※ Source :IoT Market Overview(IHS Markit, 2019)(LINK)

☞ 이로써 굳이 데이터를 생성하고 전송하는 컴퓨팅 성능이 없어도 단순 데이터를 기록 저장하는 사물들도 인터넷의 범주에 포함될 수 있게 됨.

https://www.gsaglobal.org/wp-content/uploads/2019/05/Bill-Morelli-GSA-Silicon-Summit-IoT-Market-Overview-IHS-Markit-4.9.18.pdf
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글로벌 사물 인터넷 기기 시장은 2020년 129억개로 예상되며 2030년에는 285억개 수준으로 
확대될 것으로 예상됨.

글로벌 사물 인터넷 기기 시장 발전 추이(십억개)

[참조] 시장 추이

1
7
9

- 상업·산업용이  소비재용  대비 향후 더 빠른 성장이 
예상됨.

  · `15~`25년간 연평균 상업·산업용 IoT 성장율 21.0% 대비 
    소비재용  11.1% 성장율 전망 

- 상업·산업용 기기들이  소비재 및 스마트폰을  포함한 
커뮤니케이션용  기기보다  더 많아질 전망

  · 상업·산업용 기기들은  2020년 소비재 사물 인터넷 
    기기를 넘어설 전망
  · 상업·산업용 기기들은  2025년 스마트폰을  포함한 
     커뮤니케이션용  기기를 넘어설 전망 

※ Source :IoT Market Overview(IHS Markit, 2019)(LINK)

https://www.gsaglobal.org/wp-content/uploads/2019/05/Bill-Morelli-GSA-Silicon-Summit-IoT-Market-Overview-IHS-Markit-4.9.18.pdf
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Home IoT는 스마트홈을 위한 연결 환경으로, 아직은 다양한 기기와 망, 서비스의 조합으로 구성될 
수 있음. 

구성 요소

1.1. Home IoT ① 개요

※ Source :The Rise of the Connected Home in Asia Pacific(Google, 2020)(LINK)

스마트 홈

기기

운영·관리

서비스

효익·솔루션
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COVID19 이후 집이라는 공간이 중요성이 더욱 커진 바, 집을 새롭게 정의했음. “위생과 건강의 
공간”, “엔터테인먼트의 공간”이라 정의하고 이를 지원하는 APP의 중요성을 언급함. 

집이라는 공간에 대한 새로운 정의

[참조] CES 2021에 언급된 집_① LG

위생과 건강의 공간 Entertainment 공간 편리하게 관리하는 APP

Cleaner and Healthier

● 공기 청정·에어컨 Puri care line-up
○ 개인용에서부터 가정용까지

● 항균 로봇인 LG CLOi UV-C Robot

● 스타일러, 건조기, 식기 세척기, 워시 
타워에 포함되는 True Steam 기술

● 무선 진공 청소기 코드 제로

● 신선하고 건강하게 먹거리를 즐길 수 
있는 정수기와 냉장고

● OLED
○ OLED evo 55”, 65”, 77”
○ QNED 85”, “90”, “95”, “99”

● 서비스 사용을 더 편하고 실감나게 
○ 코로나 19이후 고객들의 TV 사용이 
증가하는 스트리밍 서비스, 게임 
등을 더 잘 활용하도록 지원

○ 모션 리모컨

Bigger and More precisely

● LG 가전 사용 편의성을 극대화
○ CLOUD, Big Data, AI를 기반으로 
제품, 서비스, 솔루션을 제공함.

● Open platform 
○ 네슬레, 크래프트 하인즈 등과 
협력해 LG APP을 통해 식품 
구매토록 협력

○ 홈어드바이저와 제휴해 LG APP을 
통해 가전 재배치 서비스도 선보임. 

More Intergrated
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집이 안전 공간인 만큼 가전제품은 사람의 위생과 건강을 책임지는 관점에서 새롭게 재정의됨. 

안전하고 깨끗한 공기

[참조] CES 2021에 언급된 집_① LG

깨끗한 주변 환경 신선하고 건강한 음식물
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삼성은 COVID19이후 사람들이 더 많이 거주하는 집 이라는 공간을 개성의 공간 그리고 로봇들이 
케어하며 함께 있는 공간으로 재정의함. 그리고 이를 삼성의 AI가 잘 뒷받침한다고 언급함.

개성을 드러내는 가전

[참조] CES 2021에 언급된 집_② 삼성

함께 생활하는 로봇 이를 뒷받침하는 기술

※ Source : 모두를  위한 보다 나은 일상, 삼성전자의  CES 2021 요약정리 (삼성, 2021)(LINK)

● 제품의 기반이 되고 있는 AI
○  
○ 세탁기, 건조기 및 스마트TV까지 
다양한 AI 기술이 적용되고 있음.

○ AI기술을 통해 저화질 콘텐츠도 8K, 
4K로 올려주는 AI 업스케일링

○ AI 기술로 사용자의 행동을 인식해 
일정과 습관을 학습

● 공간에 대한 접근 LiDAR 
○ 집이라는 공간 속에서 함께 
공존하는 로봇을 구현하기 위해 
3차원 LiDAR 센서 구현

● 로봇 청소기 JetBot AI
○ LiDAR 센서, 3D 센서

● 삼성 봇 케어 
● 설겆이 등 삼성봇 핸디
● 돌봄로봇,서빙로봇,보행보조 로봇 등

https://news.samsung.com/kr/%EB%AA%A8%EB%91%90%EB%A5%BC-%EC%9C%84%ED%95%9C-%EB%B3%B4%EB%8B%A4-%EB%82%98%EC%9D%80-%EC%9D%BC%EC%83%81-%EC%82%BC%EC%84%B1%EC%A0%84%EC%9E%90%EC%9D%98-ces-2021-%EC%9A%94%EC%95%BD%EC%A0%95%EB%A6%AC
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BESPOKE 라인업은 집에 “개성”을 더 추가함.

개성을 드러내는 가전 BESPOKE

[참조] CES 2021에 언급된 집_② 삼성

냉장고 냉장고세탁기 정수기 ...
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반려견, 반려묘가 아닌 사람들 또는 집 안에서 사람 및 생물들을 돌보는 로봇의 콘셉트를 설명함.

JetBot 90 AI+

[참조] CES 2021에 언급된 집_② 삼성

Samsung Bot Handy
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IoT의 발전과 함께 공장 내 자동·자율화 뿐만 아니라 공급 사슬 전반의 자동·자율화 추구 가능

전통적 제조 공급망

1.2. Enterprise IoT ① 스마트 팩토리

IoT로 연결된 스마트 팩토리

※ Source : The Smart Factory(Deloitte University)(LINK) ※ Source : Future Factory : How Technology is Transforming Manufacturing(LINK)

https://www2.deloitte.com/content/dam/insights/us/articles/4051_The-smart-factory/DUP_The-smart-factory.pdf
https://www.cbinsights.com/research/future-factory-manufacturing-tech-trends/


187
- Researched, Written, and Created by DONG HYUNG SHIN(donghyung.shin@gmail.com)

스마트 시티(농촌 가능)도 다양한 Public IoT가 뒷받침되어야 가능함.

스마트 시티

1.3. Public IoT ① 개요

※ Source : Smart Cities & Smart Territories: How IoT is helping cities get smarter(ORANGE, 2021))(LINK)

공공

교통

거주민 
서비스

● 스마트 조명
● 스마트 검침
● 쓰레기 수거
● 공공 차량 모니터링
● 공공 인프라 모니터링

● 지능형 교통 시스템
● 스마트 주차 
● 스마트 대중 교통
● 위반 감지 시스템

● 응급상황 지원 시스템
● 공공 안전 모니터링
● 원격 진료 및 건강 
● 스마트 스쿨 

https://www.orange-business.com/sites/default/files/media/library/smart_cities_and_iot_0517.pdf
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스마트 시티와 관련해서는 구축 및 정책에 필요한 데이터 수집과 이를 위한 IoT가 필요하고, 사람과 
사물의 움직임과 그 변화를 뒷받침하는 운송수단의 변화와 인프라의 변화가 반영되어야함. 

[참조] CES 2021에 언급된 스마트 시티①

Smart Cities 전문가 KEY MESSAGE & IMPLICATION

※ Source : Smart Cities: Traditional City-Living Makes Way(LINK)

● 데이터의 움직임.
○ 스마트 시티의 고도화를 위해서는 데이터가 
수집되어야 하고, 그 데이터를 기반으로 도로, 교통과 
운송 등에 대한 의사 결정과 변화가 되어야 함.

○ 예를 들어 COVID19 판데믹 기간 중 퇴근 시간의 
러시아워에 맞는 교통 정책 등은 변화가 되어야 함. 

IoT

Transportation

● 사람과 사물들의 실제 움직임 및 그 인프라
○ 사람, 자전거, 자동차 등이 움직이는 거리에서 

COVID19 이후 각광받는 스쿠터가 함께 이동하는 
거리로 변함에 따라 변화되는 거리, 또 도심의 구조 
등에 대한 고민이 필요함. 뿐만 아니라 자율주행이 
활성화되었을 때의 거리와 도심 변화도 고민해야함

https://digital.ces.tech/sessions/e2b50faf-0699-4822-8a71-4f9a7e3a28f3?source=sessions
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COVID19 과정 속에서 지역 사회의 참여와 합의가 얼마나 중요한지 확인할 수 있었음. 인프라뿐만 
아니라 지역사회가 뒷받침되는 Supply Chain과 동작되는 합의를 좀 더 가시화할 필요가 있음. 

[참조] CES 2021에 언급된 스마트 시티②

Resilience 전문가 KEY MESSAGE & IMPLICATION

※ Source : Catastrophe to Opportunity: Following the Science(LINK)

● COVID19 이후 사회는 회복(Resilience)가 필요하며, 정보중심으로 
생각해 왔던 스마트 시티에 대해서 좀 더 새롭게 봐야할 시점이 옴. 

 
● 스마트 시티에 대해서 지역 사회의 참여가 필요함.  

○ 지금까지 스마트 시티는 기업과 산업, 그리고 공공 관점에서만 접근해 
왔음. 하지만 지역 사회(Communities)가 뒷받침되지 않는다면 모든 
시스템이 무너질 수 있다는 것을 현재 COVID19 환경에서 겪고 있음. 

○ 지역 사회의 합의를 이끌어 낼 수 있도록 5G 등 기반을 통해 정보를 
취합, 함께 논의할 수 있어야 함. 

● 지역 사회의 합의를 이끌어낼 수 있는 기반이 필요함. 
○ 지금까지 인프라에 많은 관심을 가졌다면, 이 인프라를 통해서 국가, 
도시 및 지역 사회가 동작되는 Supply Chain과 같은 프로세스와 그 
프로세스가 지켜지는 합의를 드러내고 구체화해야 함. 

https://digital.ces.tech/sessions/66fa478a-a05e-456e-91ae-12cb5310ecdd?source=sessions
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미러 월드(MIRROR WORLD)는 현실에 존재하는 대상이나 시스템의 디지털 버전으로 그 목적성을 
구체화한 디지털 트윈으로 구현되고 있음. 

디지털 트윈 개념도

2. AIoT와 DX ① 디지털 트윈 정의

● 미국 GE가 주창한 개념으로 컴퓨터에 현실 속 사물의 
쌍둥이를 만들고, 현실에서 발생할 수 있는 상황을 컴퓨터로 
시뮬레이션함으로써 결과를 미리 예측하는 기술을 의미 

※ Source : 디지털  트윈 기술 발전방향 (4차산업혁명위원회 , 2019)(LINK), WIKI(LINK)

디지털 트윈 정의 및 방향성

디지털 트윈의 목적

시뮬레이션 자동화

https://4th-ir.go.kr/article/download/305
https://ko.wikipedia.org/wiki/%EB%94%94%EC%A7%80%ED%84%B8_%ED%8A%B8%EC%9C%88
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실제 모델을 가상에 구현한 디지털 트윈은 다양한 검증을 시뮬레이션할 수 있도록 지원해 개발 
비용과 시간을 크게 줄일 수 있음. 뿐만 아니라, 검증 과정에서 나오는 실패 부품을 줄여 환경 
오염에도 기여 가능함.

시뮬레이션 측면

② 시뮬레이션

※ Source : 마세라티의  성공과  디지털라이제이션 (AEM, 2016)(LINK)

● 마세라티는 개발 단계에서부터 실제 모델과 가상의 모델에 관한 
데이터를 동시에 사용해서 공정을 최적화했고, 그 결과 개발 비용과 
시간을 크게 줄일 수 있었음.  

 
● 공기 역학적 측면에서 차체를 최적화하는 풍동 테스트에 디지털 
트윈을 활용했음. 풍동 테스트에는 비용이 많이 드는데, 디지털 
트윈으로 얻은 데이터를 기반으로 빠르고 저렴하게 가상 
개발을 추가적으로  수행하며 수정해 자동차의 형태와 부품을 
더욱 최적화하는 방법을 찾음.

● 자동차 내부 음향 최적화를 위해 프로토타입에 마이크가 부착된 
마네킹을 배치해 음향을 녹음한 후, 이 데이터를 추가적인 가상 
시험에 활용함.

● 시험주행  비용을 절감함. 차량을 실제 도로 및 시험장으로 보내 
데이터를 수집한 다음, 수정된 조건 하에서 화면상 필요한 만큼 
시험 주행을 반복하고 새 자동차를 가상으로 최적화 가능함.

https://www.autoelectronics.co.kr/article/articleView.asp?idx=1935
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가상의 모델로 시뮬레이션한 결과를 실제 모델에 적용함으로써, 디지털 트윈을 통해서 자동화된 
최적화 운용이 가능해 짐.

자동화 측면

③ 자동화

※ Source : 마세라티의  성공과  디지털라이제이션 (AEM, 2016)(LINK)

● 디지털 공간에서 복제된 디지털 트윈에서 가상 모델의 시뮬레이션 
결과를 직접 실제 모델에 적용함.    

○ 예측, 계산 등 시뮬레이션을 넘어 실제 기기 장치에 적용된다면 
최적화된 결과물로 운용할 수 있는 자동화가 가능해 짐.

디지털 트윈

시뮬레이션
IoT

기기장치 등

https://www.autoelectronics.co.kr/article/articleView.asp?idx=1935
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디지털 트윈은 그 기능과 역할에 따라 4가지로 분류가 가능함. 그 기반은 가상 세계에 쌍둥이가 
있을 수 있도록 연결성과 원격이 그 기반이 되어야 함.

디지털 트윈 분류

2.1. 디지털 트윈 분류 ① 개요

※ Source : “How Smart, Connected Products Are Transforming Competition”, (HBR, 2014) 활용

1
9
3

원격 모니터링 트윈 원격 모니터링 트윈 원격 모니터링 트윈 원격 모니터링 트윈

원격 제어 트윈 원격 제어 트윈 원격 제어 트윈

원격 최적화 트윈 최적화 트윈

완전 자동화 트윈

원격화(N/W & CLOUD)
● 내부 센서와 외부 소스를 

통해 종합적인 모니터링
● 모니터링을 바탕으로 변화에 

대한 경고 및 알림 제공

● 모니터링 결과를 바탕으로 
제품/서비스의 기능 제어

● 제어를 통한 동작
● Connected 환경內 원격 

모니터링·제어·동작 가능

● 모니터링, 제어 및 동작의 
결과를 제품/서비스 운영 
최적화하는 알고리즘으로 
先 세팅

● 알고리즘 결과에 따라 동작

● 자율적인 제품 운영 가능
● 상황에 맞게 스스로 

모니터링, 제어 및 동작하며 
자체 조정 및 자동화

보완적 디지털 트윈 대체적 디지털 트윈
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원격 모니터링 트윈은 연결된 원격 상황에서 가상 세계에 만들어진 트윈을 관찰 및 인지하는 
상태임. 디지털 트윈의 가장 기본적인 단계임.

사용 예시

② 원격 모니터링 트윈

내용

디지털화의  출발점

분류

● 원격 모니터링을 위해서는 데이터화 
그리고 연결성이 기반이 되어야 함.

● 원격 상황을 인지·관찰할 수 있어야 
그 다음 단계인 제어도 가능함.

직접 투영

가상공간을  
통한 연결 현장(On-Site)

가상공간

가상공간을 통한 연결직접 투영

(디지털화 ·원격화) (디지털화 ·데이터화 ·원격화 , 
클라우드화 )

https://blogs.3ds.com/perspectives/forbes-manufacturing-digital-twin/
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원격 제어 트윈은 원격 모니터링 환경 기반에서 원격으로 제어해, 마치 현장에서 직접 기기를 
확인하고 제어하는 것과 같은 상태를 의미함.

사용 예시

③ 원격 제어 트윈

내용

사람 직접관여 
디지털화 
가치극대화

분류

● 작업자가 현장에 직접 가지 않고, 
시간과 공간의 제약없이 언제, 
어디서나 기기에 접속, 상황 인지 및 
제어를 할 수 있는 상태

직접 투영

가상공간을  
통한 제어 현장(On-Site)

가상공간

가상공간을 통한 제어원격 제어

(디지털화 ·원격화) (디지털화 ·데이터화 ·원격화 , 
클라우드화 )

https://new.siemens.com/vn/en/company/topic-areas/digital-enterprise/discrete-industry.html
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원격 최적화 트윈은 가상 공간에 저장한 조건 알고리즘에 따라 특정 조건 또는 단순·반복적 업무를 
자동화한 상태임

사용 예시

④ 원격 최적화 트윈

내용

사람 관여 
디지털화 
가치극대화

가상 공간을 통한 
최적화

● 작업자의 시공간 제약을 없앨뿐만 
아니라, 특정 조건 또는 단순·반복적 
업무를 자동화함.

현장(On-Site)

가상공간

가상공간을 통한 최적화원격 제어

(디지털화 ·데이터화 ·원격화 , 
클라우드화 )

https://medium.com/@marcellvollmer/what-is-a-digital-twin-and-how-can-business-network-collaboration-accelerate-d6a833f17bea
https://t3.ftcdn.net/jpg/03/07/54/24/360_F_307542419_KOkWo58qhtpCQU8RVUFZzCC7Vs9wR6Kc.jpg
https://t3.ftcdn.net/jpg/03/07/54/24/360_F_307542419_KOkWo58qhtpCQU8RVUFZzCC7Vs9wR6Kc.jpg
https://image.freepik.com/free-vector/robot-employee-kicks-away-human-worker-from-workplace-artificial-intelligence-man-replacement-future-jobless-vector-concept_53562-7752.jpg


197
- Researched, Written, and Created by DONG HYUNG SHIN(donghyung.shin@gmail.com)

완전 자동화 트윈은 가상 공간 속 트윈이 실제 현장 상황에 대한 인지를 바탕으로 상황에 맞게 
자율적으로 (작업자의 개입없이) 판단하여 동작하도록 하는 상태임.

사용 예시

⑤ 완전 자동화 트윈

내용

자율적 자동화
● 상황 및 작업자들의 활동들이 
인공지능과 로봇에 의해 대체된 
상황

과거 
데이터

데이터 기반 
자율적 판단

https://blog.eurotech.com/en/digital-twin-industrial-automation/
https://t3.ftcdn.net/jpg/03/07/54/24/360_F_307542419_KOkWo58qhtpCQU8RVUFZzCC7Vs9wR6Kc.jpg
https://image.freepik.com/free-vector/robot-employee-kicks-away-human-worker-from-workplace-artificial-intelligence-man-replacement-future-jobless-vector-concept_53562-7752.jpg
https://image.freepik.com/free-vector/robot-employee-kicks-away-human-worker-from-workplace-artificial-intelligence-man-replacement-future-jobless-vector-concept_53562-7752.jpg
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6G는 공장 내 설비의 자동화 및 원격 제어 뿐만 아니라 제조 전체 Supply Chain을 연결하여 산업 
전반의 생산성 향상에 기여할 전망

제조 환경 변화

2.2. 예시 ① 제조

공장 자동화 예측 및 유연 생산 무인 공장화

● 기기장치들의  무선 연결, 
모니터링  및 제어로 공장 
자동화

● 적용 센서 확대, 
극초저지연성  강화로 적용 
기기 장치 확대

● 공장 밖의 전체 Supply 
Chain 內 모든 공장과 
공정들이  연계

● 시장 수요를 예측하거나 , 
상황에 맞게 유연하게  생산 
가능

● 로봇을 통한 공장 자동화 
뿐만 아니라 극초고속 , 
극초저지연성을  활용해 
XR로 원격으로  제어 가능한 
등 무인 공장 구현 가능함.

AIoT
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6G는 원격 진료, 예방 중심 의료, 원격 수술을 가능하게 할 것임. 

의료 환경 변화

② 의료

원격 진료

● 초고화질  환경 속 실제 
현장에서  진료보는  것과 
같은 경험

● 다양한 센서를 통해 환자의 
현재 증상과 상황을 정확히 
인지 가능

예방 중심 원격 수술

● 다양한 센서들을  통해 일상 
생활 속에서 병환을 야기 
시키는 인자를 발굴·제거

● 실시간 건강 정보 수집으로  
예방중심  의학으로  전환 

● 실제 현장에서  수술을 하는 
것과 같은 초고화질  영상, 
센서 통한 정확한 환경 파악

● 초저지연으로  실제 수술과 
같은 반응 구현

AIoT
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6G 확대로 실감UX(User eXperience), 실시간 재고 연동 및 관리, OMNI CHANNLE 쇼핑 경험이 
안착할 것으로 예상됨. 

유통 환경 변화

③ 유통

불편함 없는 고객 경험 제품 가시성 확대 고객화·편리화 극대화

● 이미지 저장 기능으로  
지금까지  착용한 옷 비교 
가능함.

● XR로 가상 체험도 가능

● 재고 자동화 (모니터링- 
주문-채워넣음-뺌) 

● 실시간 재고 관리
● 원격 재고 모니터링
● 물품 여유분 평가
● 외부 물류(Logistic) 연계
● 고객이 원격으로  Store 
보유 여부 확인 가능

OMNI CHANNEL
● 언제 어디서나
● 가장 원하는(명백 & 암시) 
제품을

● 가장 원하는 시점에서  
● 가장 쉬운 결제 방법으로  
● 획득할 수 있도록

AIoT
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6G의 확산은 금융 산업에도 “무점포 금융 업무 확산”, “합리적 금융 상품 확산”, “금융 사기 등 
감소” 등의 영향을 미칠 전망임. 

금융 환경 변화

④ 금융

무점포 금융 업무 확산 합리적 금융 상품 확산 금융 사기 등 감소

● 기본적인  프로세스인  인증- 
상담- 거래가 온라인으로  
가능

● 초고화질  및 초연결을  
기반으로  인증 및 상품 제안

● 개인의 상황(금융, 건강, 
운전습관  등)에 따른 가장 
합리적 금융 상담 가능

○ UBI(사용 기반 보험)

● 다양한 센서들을  통해 
이용자들의  다양한 활동 
상황들이  데이터화되어  
왜곡된 데이터를  기반한 
금융 사기 감소 가능

5G+IoT

AIoT
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네트워크, IoT, AI 등 기술 고도화로 인해 자율주행차와 MaaS가 결합한 Autono-MaaS 등장 및 
확대 

Autonomous-Vehicle

3. Autono-MaaS ① 개요

이동 수단 공급자  
[ 100km/h로 달리는 차량이 0.1m/s에서는 0.3cm ]

매칭

IoT, AI 등으로 수요-공급간 매칭 증가 IoT/IoE, AI 등으로 인지-판단-제어 역량 강화

AIoT

이동 니즈 가진 수요자

MaaS(Mobility as a Services)

☞ 인간의 소유 욕구를 제외하고, 이동 욕구만 
     감안한다면, 개인이 자동차를 구매·소유할 이유 無
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Autono-MaaS가 적용된다면, 불필요한 주차공간, 이동의 비효율성을 없애 더 깨끗하고 공간 
효율성이 높은 도시 건설이 가능함.

Autono-MaaS가 적용된 도로

② 예시

※ Source : Why the automotive future is electric(Mckinsey, 2021)(LINK)

https://www.mckinsey.com/industries/automotive-and-assembly/our-insights/why-the-automotive-future-is-electric
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The autonomous driving level can be divided from level 0 and level 5, and generally speaking, 
it can be called autonomous vehicle in the true sense from level 4 autonomous vehicle.

Autonomous driving levels for connected cars

3.1. Autonomous Vehicle ① 개요

※ Source :Self-Driving Vehicles and Mobility:Evolving Strategies(IHS Markit, 2019)(LINK)

Driverless

Minds off
Eyes off

Hands off
Minds on
Eyes off
Hands off

Minds on
Eyes on

Hands off

Minds on
Eyes on

Hands on

Autonomous 
Vehicle (AV)

Steps that the driver 
does not need to be 
involved in driving

supportable 
with sensor

V2X 
Required

https://societyofautomotiveanalysts.wildapricot.org/resources/Documents/19-01-14-SAA-IHS-NAIAS--Brinley-d2.pdf
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자율 주행을 위해서는 차량 스스로 인지-판단-제어 과정을 거쳐야 함. 위치, 지형 및 주행 경로 
등에 대한 인지를 통해 판단, 제어함.

자율 주행 필요 요소

② 자율 주행 필요 요소

인지

판단

제어

변동·이동 물체 인식
(차량, 보행자, 신호등 등)

고정 지물 인식
(차로, 차선, 터널 등)

경로 탐색

차량 제어
(조향, 가감속 등)

주행 궤적 생성
(궤적, 속도 등)

상황 판단 및 전략 수립
(차로변경, 끼어들기 등)

정밀 지도 및 측위

ADAS 센서
or

V2X 통신

학습형 판단 및 
제어 시스템

ADAS, V2X 기반 
주변상황인지시스템

통합 차량 제어 
솔루션

위치 추적 지형 인식 주행 경로

현재 나의 정확한  
위치는? 현재 내 주변 환경은? 다른 주체의  예상되는  

다음 행동은?
나는 어떻게  주행해야  

할까?

● 도로 상황을  반영하여  
미리 작성해둔  3차원 
정밀 지도와  실시간  
센서 및 통신 
데이터를  상호 
활용하여  도로상의  
위치를  정확하게  파악

● 차량 내 부착된  
센서와  통신 모듈, 
그리고  소프트웨어가  
주변의  물체를  
스캔하여  지속적으로  
교통 환경을  파악

● 움직이는  사물을  
파악하고  현재의  
속도와  궤도를  
기반으로  미래의  
움직임을  예측

● 변화하는  도로 상태
(공사 등)가 주변 다른 
사람 및 사물들의  
행동에  미칠 영향 
고려

● 예측된  경로를  따라 
안전하게  진행하는  데 
필요한  정확한  탄도, 
속도, 차선 및 조향 
조종을  선택

● 끊임없는  환경 
모니터링  및 향후 
행동 예측으로  
안전하게  운행 가능

자율 주행 판단 로직

※ Source : 자율주행  자동차  시스템  구성 및 요소기술과  발전단계 (미래 인프라  연구소 , 2017)(LINK), Coming Soon, 자율 주행차(유진투자증권 , 2019)(LINK)

https://m.blog.naver.com/PostView.nhn?blogId=drryuhk&logNo=221133673186&proxyReferer=https%3A%2F%2Fwww.google.com%2F
https://www.eugenefn.com/common/files/amail//20180911_B2510_leejaeil_458.pdf
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차량의 본질적인 가치인 이동에만 집중한다면, MaaS를 통한 사회적 경제 가치를 극대화할 수 
있음.  

자율주행차량, 로보택시 그리고 도시 이동수단 혁명(BCG/WEF)

3.2. MaaS ① 효익

시나리오 소유형태 도시정책 개요

시나리오①
스스로  
운전하는  
고급차

개인 소유 ● 특별히  없음

● 자율 주행은  보완적인  기능
● 소비자는  기존 차량과  동일한  방식으로  자율주행  차량 소유하고  
사용

● 도시 지역의  신차 판매량의  1/4이 자율 주행 차량
● 1/10의 자율 주행 차량이  공유(세컨카  수요를  대체)

시나리오②
자율주행차량
이 거리 지배

개인 소유 ● 자율 주행 차량 촉진 ● 자율 주행 차량은  거의 모든 기존 차량을  대체

시나리오③
Robo taxi 승계

이동성  
회사소유

● 개인의  자동차  
소유권을  억제하는  
정책이  제정

● 자율 주행 차량 촉진

● 로보택시 (Robo-taxi)가 가장 먼저 운송 수단으로  선택
● 도심 지역에서  개인 자동차  소유권이  거의 없어지게  될 것
● 자율 주행차량이  버스를  부분적으로  대체하게  될 것

시나리오③
이동공유  혁명

이동성  
회사소유

● 개인의  자동차  
소유권을  억제하는  
정책이  제정

● 이동 공유, 자율 주행 
차량 촉진

● 이동 공유를  위한 로보택시가  가장 먼저 운송 수단으로  선택
● 평균적으로  택시는  2명의 승객을  태우게  될 것(앞은 평균 1.2명)
● 도심 지역에서는  개인 자동차  소유권이  거의 없어지게  될 것
● 자율 주행 차량이  버스를  거의 대체하게  될 것.

차량수 사고 주차공간 배출량

시나리오①

시나리오③

시나리오②

시나리오④

※ Source : Sharing economy(Part II. 프레임이 달라지는 전통산업)(IBK투자증권, 2019)(LINK)

※ Source : Sharing economy(Part II. 프레임이  달라지는  전통산업 )(IBK투자증권 , 2019)(LINK)

예상 효익

http://file.mk.co.kr/imss/write/20190417135221__00.pdf
http://file.mk.co.kr/imss/write/20190417135221__00.pdf
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자동차의 자율화 정도에 따라 MaaS도 점진적으로 발전할 것인데, 향후 발전하는 모습은 테슬라의 
‘테슬라 네트워크(TESLA NETWORK)’와 ‘로보택시(Robotaxi)’를 보면 이해가 됨.

Tesla Network

3.3. 예시 ① TESLA

※ Source : Future of Mobility 3편 테슬라, 제 2의 애플이 될 수 있을까?(삼성증권, 2019)(LINK)

Tesla’s Robotaxi

https://www.samsungpop.com/common.do?cmd=down&saveKey=todayinvest.file&fileName=gbrch_21.pdf
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