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Ⅰ. 디지털위성방송 시대의 개막

1 . 방송 의 진 화ㆍ 발전 과 「 융합 」트 렌드

디지털화된 미디어로서 위성방송 출현

□ 아날로그의 올드미디어를 넘어 디지털화된 뉴미디어 시대 개막

- 인터넷망에 비해 디지털위성방송 서비스는 영국ㆍ미국ㆍ일본보다 늦어진 편

- 한국은 방송개시(1927) 75년만인 2002년 3월 1일 디지털위성방송을 개시

하게 됨
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디지털위성방송은 혁신적 개념의 新방송

□ 아날로그 방송의 제약점을 모두 극복

- 기존 아날로그방송이 갖고 있던 화면, 음질 등 시청각적 품질 열화,

난시청 등 전송 기술상의 문제, 일방적 콘텐츠 서비스로 인한 시청자(수용자)

수동화 등 여러 문제점들을 디지털위성방송이 해결

디지털위성방송의 개념 

-적도상공의 정지궤도위성을 통해 방송프로그램을 디지털신호로 전송, 이를

시청자에게 직접 전달하는 새로운 개념의 방송방식

-기존의 공중파 케이블 TV에서 볼 수 없었던 고화질 고음질의 다채널 방송과

쌍방향 서비스를 기반으로 한 홈쇼핑, 홈뱅킹, 온라인게임 등 방송과 통신이

융합된 획기적 서비스를 제공

□ 케이블TV방송과는 치열한 경쟁을 벌일 것으로 예상

- 케이블TV에 비하면 전국을 통합적 네트워크로 묶을 수 있다는 점이 장점

디지털위성방송과 케이블TV 방송의 비교

매체 디지 털위 성방송 케 이블T V 방송

장점

-고화질, 재해로부터 안정성

-광역성 전문성 네트워크 구성의

경제성

-오디오, 모바일 서비스 등 TV 외적

인 서비스 제공

-저렴한 비용으로 케이블 TV 와

위성 방송 동시 시청 가능

-지역성 전문성 쌍방향성 광대역성

-디지털로 전환하면 대용량 초고속

통신(인터넷) 및 방송 서비스 가능

단점

-쌍방향성 제한

-지역성 구현이 제한

-고가의 수신기 및 안테나가 필요

-전파월경 문제

-위성방송에 비해 상대적으로

고화질 도달 범위가 한정

-네트워크 포설에 상대적으로 많은

시간 및 비용 소요
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2 . 디지 털위성 방송 의 특성

□ 「고품질, 다기능, 쌍방향성, 지능형」이 최대 특징

- 다른 매체, 즉 지상파 방송(아날로그 TV, 라디오), 케이블 TV, 인터넷방송

(웹캐스팅)등에 비해 비교적 우위에 있는 장점들은 멀티미디어 환경(고품질)

과 기능 (다기능), 커뮤니케이션(쌍방향성), 지능성(지능형) 등 4가지

- 이들 4가지 특징중 고품질은 초기단계에서 구현되며 나머지 다기능,

쌍방향성, 지능형 등 3가지는 점진적 업그레이드로 실현

디지털위성방송의 주요 특징 4가지

고품질

다기능

쌍방향성

지능형

-PPV(Pay Per View:유료채널서비스), 

EPG(Electronic Program Guide: 전자TV 가이드),

NVOD(Near Video On Demand : 유사주문형 비디오), 

PVR(Personal Video Recorder)등의기능이도입

- 화면은 DVD에근접한수준, 음질은 CD를능가하는품질

-「Home Entertainment」개념을실현하여고급미디어소비를

원하는수요자층에게적합한서비스제공

-「Interactive TV」기능을보유하게되며기본형, 독립형, 

연동형, 부가형등단계별쌍방향서비스를확장

-고객의까다로운 수요에부응하고예기치못했던상황까지도

대처할수있는「인텔리전트스마트 TV」로변모

고품질

다기능

쌍방향성

지능형

-PPV(Pay Per View:유료채널서비스), 

EPG(Electronic Program Guide: 전자TV 가이드),

NVOD(Near Video On Demand : 유사주문형 비디오), 

PVR(Personal Video Recorder)등의기능이도입

- 화면은 DVD에근접한수준, 음질은 CD를능가하는품질

-「Home Entertainment」개념을실현하여고급미디어소비를

원하는수요자층에게적합한서비스제공

-「Interactive TV」기능을보유하게되며기본형, 독립형, 

연동형, 부가형등단계별쌍방향서비스를확장

-고객의까다로운 수요에부응하고예기치못했던상황까지도

대처할수있는「인텔리전트스마트 TV」로변모
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고품질

□ 화면은 DVD에 근접한 수준, 음질은 CD를 능가하는 품질

- 디지털위성방송은 아날로그 포맷(NTSC, PAL, SECAM)보다 훨씬 선명한

화질을 보여주는 디지털 TV 포맷을 채택

ㆍ디지털 HDTV(High Definition TV) 서비스 개시

- Scanning Line수(1080) 및 Line당 Pixel 수(1920)가 많아 전송 비트수가

많으며 이는 압축되지 않으면 매우 큰 대역을 차지함(화면비는 16:9)

- 화질의 경우 디지털위성방송의 품질은 DVD의 80% 수준이나 육안으로

느끼는 수준은 거의 대등

ㆍ현재의 디지털 HDTV 방송이 채택하고 있는 16:9 의 화면 비율이나 1080i

(Interlace)의 기본적인 규격은 모두 NHK가 중심이 되어 개발한 아날로그

HDTV 규격에서 나왔음

- 음질은 방송용 오디오 소스를 샘플링 주파수 48Khz, 샘플링 비트수 24비트

로 설정하여 CD 이상의 음질 수준 (CD는 44.1KHz, 16비트) 제공

고품질을 가능하게 하는 4가지 콤포넌트(Co m p o n e n t )

1. TV 수상기:아날로그 수상기로도 셋톱박스를 통해 디지털위성방송 시청이 가능

하나, 디지털 HDTV 수상기를 갖추게되면 홈씨어터에 근접한 수준 실현

2. 수신안테나 :무궁화 3호 위성 수신을 위한 안테나

3. 수신기 : 안테나를 통해 전달된 방송신호를 고품질의 비디오 오디오 신호로

변환. 스크램블된 방송 신호를 수신하여 고품질의 비디오, 오디오

신호로 재생

4. 수신카드 : 가입자가 선택한 채널의 암호를 해독.수신기가 스크램블된 방송

신호를 해독
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다기능

□ 시청자 주문형 프로그램 서비스 등 다양한 기능 제공

- PPV(Pay Per View), EPG(Electronic Program Guide), NVOD(Near

Video On Demand), PVR(Personal Video Recorder)이 연차적으로 도입

* PPV : 1980년대 미국에서 시작한 유료 채널 서비스로 시청자가 영화 등

콘텐츠 1편당 이용료를 부담하는 정률제 방식 서비스. 위성방송의 경우

미국의 DirecTV는 55개, 영국 BskyB는 72개의 유료채널을 보유.

* EPG : 위성방송내 전용채널을 통하여 수백개에 이르는 채널에 관한 정보를

한 데 모아 제공하고 시청자가 리모콘 입력 등의 간단한 조작을 통해

유료 채널의 콘텐츠를 이용할 수 있도록 하는 'TV가이드'

* PVR : 개인 고객이 자신의 수상기 세트에서 셋톱박스를 활용하여 영화 등

콘텐츠를 저장하였다가 자유롭게 볼 수 있도록 한 시스템.

국내에서는 2002년 1월1일부터 시청자가 전화를 하거나 인터넷으로

신청하여 케이블TV를 통해 PVR 서비스를 받을 수 있게 되었음

이와는 달리 디지털 위성방송은 TV화면을 통해 직접 PVR 서비스를

이용할 수 있게 일원화 하였음

* NVOD(Near Video On Demand: 유사주문형 비디오) : 전형적인 의미에서

주문형 비디오(VOD)는 고객이 원하는 콘텐츠만을 제공하는데 반해

유사주문형 비디오(NVOD)는 위성방송 채널에서 동일한 영화를 24

시간내에 30분 또는 1시간 간격으로 편성을 하여 사실상 시청자가

주문한 것처럼 손쉽게 볼 수 있도록 한 개념. 시청자로서는 '나만의

전용 멀티플렉스(복합영화상영관)'를 갖게되는 셈이며 극장에 개봉하는

신작 영화보다는 1~2 개월(비디오는 대략 3개월)정도 늦지만 비교적

신작인 영화를 가정에서 볼 수 있게 됨
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쌍방향성

□ 고객이 프로그램과 직접 커뮤니케이션하고 참여하기도 하는 「Interactive

TV」기능을 보유

- 한국디지털위성방송은 월드컵대회때 인터랙티브TV 서비스를 시작할 계획

- 쌍방향성 구현으로 향후 T-Commerce(TV를 통한 전자상거래) 등 새로운

거래 패턴 및 수익 모델이 정착될 것으로 전망

□ 기본형ㆍ독립형ㆍ연동형ㆍ부가형으로 쌍방향 서비스가 점진적으로 확장됨

- 프로그램으로부터 독립된 「독립형 서비스」와 연동한 「연동형 서비스」,

별도로 부가되는 「부가형 서비스」로 구분

디지털위성방송이 구현하는 쌍방향 TV 서비스 상세 내역

인 터랙 티브

T V 서비스
내용

독립형 서비스

정보 :날씨 뉴스 스포츠 주식 재테크 건강 지역 교통 여행 레저

비디오 영화 요리 여성 육아 구직 등

금융:은행 주식거래 부동산 보험

쇼핑:종합몰 예약 개별상품 (음식주문 가정용품 가전제품 화장품

식품 서적 잡지 스포츠 레저 CD 등)

이외 Gambling/Bett ing, T-Learning, Chatt ing/Community,

e-MailGame/Gaming, PPV

연동형 서비스

추가정보:프로그램 추가정보(드라마 스포츠 등의 오락 채널 뉴스나

다큐 등의 정보형 장르)

참여:Voting(드라마 게임 쇼 스포츠 등의 오락 채널) 프로그램 결과

에 영향(드라마 게임 쇼)퀴즈 쇼 참여

개인화 콘텐츠:멀티 앵글(스포츠), 개인특화된 정보제공

연동형 Commerce :쇼핑 (오락 채널)

부가서비스 /

광고

EPG, PVR, VOD, TV Based Web Access, 개인화 광고(Ads),

연동형 광고(Ads), 배너 광고(Ads)

자료: 한국디지털위성방송(스카이라이프) 내부 자료, 2002
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지능형

□ 보기만 하던 '바보상자'에서 '스마트TV'로 변모

- 시청자의 까다로운 수요에 부응하고 예기치 못했던 상황까지도 대처할 수

있는 「인텔리전트 스마트 TV」로 격상됨

ㆍ시청자가 방송 시간에 얽매이지 않고 프로그램을 자유롭게 지정, 선택할

수 있는 환경을 제공하는 기능(Time Shift)

ㆍ시청자 이용 실적과 패턴에 기반한 콘텐츠의 맞춤화 기능(Customizing)

ㆍ「즐겨찾기」식으로 즉각적으로 원하는 콘텐츠에 접속하도록 하는 기능

(Random Access)

ㆍ 시청자가 원하는 분야의 콘텐츠를 자동녹화하여 시청을 권유하는

Recommendation 기능

일본 우정성(현재 총무성에 흡수)이 제시한 디지털위성방송 목표와 장점

구 분 내 용

목표

1. 광역성과 경제성 2. 대용량성:지상파-6MHz, BS(방송위성)아날로그

-27MHz, BS 디지털 - 34.5 MHz

3. 유연성, 耐재해성, 즉시성 4. 고품질:고스트(Ghost:화면이 일그러지거

나 이중삼중으로 겹치는 흔들림) 장애해소

장점

(이 점)

1. 고품질의 영상과 음성

2. 잡음의 영향이 없고 고스트(화면이 일그러지거나 이중삼중으로 겹치

는)도 없는 안정된 화면과 음성

3. 채널이 수배로 늘어나 다양한 전문 프로그램 방송

4. 보고싶은 프로그램 간단히 선택

5. 쌍방향성으로 참가 , 여러 데이터베이스와 연계

6. 자막방송 등이 한층 충실해져 고령자 시청각 장애자 이용 용이

7. 멀티뷰(Multi View) 어플리케이션:HDTV를 SDTV(Standard

Definition TV)로 하면 전파의 비트수를 조절하여 채널 3개까지

서브채널로 전환 사용

8. 임시편성(지상파 정규방송이 중단될 때 편성) 9.호우시 약점 해소

10. 긴급경보방송: 전원이 꺼진 상태에서도 재난 등 긴급 메시지를

방송 (일본의 경우 NHK HDTV 등 2개 채널 가능)

자료 : 『일본의 디지털위성방송과 콘텐츠 전략』, 신해명 ,중앙M&B, 2001
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3 . 서 비스 내역

146개 채널 시청 가능

□「스카이라이프」는 한국 최초의 디지털위성방송 서비스를 2002년 3월 1일

부터 개시

-「스카이라이프」는 플랫폼 사업자로서 사용하는 한국디지털위성방송의

브랜드명

- 스카이라이프는 각 가정에서 수신기만 갖추고 가입을 하면 최대 146 여개

채널을 제공

ㆍ스카이라이프 비디오채널수 기준 86개, 오디오 60개 채널 등 총 146 개

ㆍ국내 종합유선방송 채널수는 약60여개, 중계유선방송 채널수는 약 40개

한국디지털위성방송 서비스 내역

기본형 패키지( Sky Fa mi ly) : 1 8,0 00원 선택형 패키지

비디오 72 채널, 오디오 4 0 채널

일반오디오 패키지30 채널(무료 제공)

경제형 패키지( Sky Mo vie +) : 12 ,0 00원

비디오 3 9 채널, 오디오 1 0 채널

Sky Movie1, Sky Movie2, 제3영화채널

ABO, NTV, OCN 액션, 시네포에버

보급형 패키지( Sk y O n ) : 8 ,0 0 0 원

비 디오 3 2 채널, 오디오 1 0 채널

프로모션, YTN-S, OCN, KBS Drama, MBC-ESPN,

Kids Sky, Q채널, 코미디TV, 시네플러스,

여행레저TV, 헬스스카이 TV, KBS KOREA,

시민방송, 슈퍼스테이션, ABS농어민방송,

CBS TV, PBC, btn, KTV, 아리랑 TV, OUN,

LG 홈쇼핑, CJ39 쇼핑, 현대홈쇼핑,

농수산 TV, KBS1, KBS2,EBS, MBC, SBS,

EBS 위성 1TV, EBS 위성 2TV,

디지털오디오채널 10 채널

선택 1 (T i m e s L if e ) : 3 , 0 0 0 원

MBN, CNN, NHK W orld Premium, H istory 채널,

한경와우TV, 부동산 TV, CCTV, T1(8채널)

선 택 2 (S p o r t s L if e ) : 3 ,0 0 0 원

KBS Sp orts, SBS 위성스포츠, SBS 위성축구,

SBS 위성골프, 스피드레저채널, Sky Baduk,

Ad ventrue One, St ar Sports(8채널)

선 택 3 ( M o m & K id s L if e ) : 3 , 0 0 0 원

Dramanet, Disney, JEI 스스로방송, 투니버스,

AniOneTV, 동아 TV, BeautyTV, 채널F(8채널)

선택 4 (M u s e & G am e L i f e ) : 3 ,0 0 0 원

KMTV, MTV, m-net, gⓔmbc, The Wave Music,

채널 V 코리아, GGTV,SKY ghemTV(8채널)

유 료채널 2 :S P I C E - T V

1채널 7,500원

유료 채널 1 :H B O m o v i e

2채널 7,800원

HBO, HBO Plus

페이퍼 뷰( Sk y C ho i c e )

프로그램당 1,000원

일 반 오디오 페키지 ( Sk y S o u n d )

디지털오디오30채널 5,000원

주: 1. EPG 채널은 채널패키지에는 포함되지 않았으나, 모든 가입자에게 제공되는 기본

서비스임

2. 밑줄친 채널은 해외재전송 채널임
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위성방송에서만 볼 수 있는 채널(비디오)은 22개

□ 위성에서만 신규서비스 되는 채널은 22개

- 2002년 3월1일부터(본방송 시작) 스카이라이프가 제공하는 비디오채널 총

86개중 64개는 홈쇼핑 등 기존 케이블TV 채널이 서비스를 겸하거나

신규 채널 사용사업자가 위성과 케이블TV를 겸하게 됨

ㆍ케이블 방송의 프로그램 공급자중 역량을 검증받은 사업자의 경우 위성방송

서비스를 할 수 있게 함

- 따라서 22개 채널만이 「Satellite Only Channel 」이고 오디오 채널 60개도

모두 위성방송 전용 채널

위성방송에서만 이용할 수 있는 채널

구 분 수 채널명

영화 5
MGN, CS-TCM, 아비오, 시네포에버(클래식영화),

제 3영화채널(인디)

스포츠 1 스피드레저채널

정보 5
스카이플러스 100, 여행레저TV, 헬스스카이TV(건강),

ABS 농어민방송, 시민방송

성인 2 SPICE TV, 미드나잇 채널

취미 2 Sky Baduk(바둑),GGTV(게임)

음악 1 WaveTV

해외 4
NHK World Premium, 디즈니,

Adventure One(Outdoor Life채널), 애니멀 플래닛

종교 1 CBS TV

애니메이션 1 AniOne TV(만화)

오디오 60
Satio 패키지(종합테마) 30개 채널, Kiss 패키지(가요 ,팝송 등

장르별 구분) 30개 채널
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Ⅱ. 디지털위성방송에 따른 기대효과

1 . 경제 적 효 과

• 2 0 0 6 년 기 준
- 고 용 창 출 효 과 :  6만 2천 명
- 관 련 산 업 파 급 효 과 :  6 조 8 천 억 원
- G D P  상 승 효 과 :  3조 8천 억 원

경 제 적 효 과

• 2 0 0 6 년 기 준
- 고 용 창 출 효 과 :  6만 2천 명
- 관 련 산 업 파 급 효 과 :  6 조 8 천 억 원
- G D P  상 승 효 과 :  3조 8천 억 원

경 제 적 효 과

□ 디지털위성방송은 2006년에 약7조원, 2008년에는 14조원의 관련시장을

창출할 것으로 기대(고려대, 정보통신정책연구원)

- 디지털위성방송 서비스 1년차(2002년)에는 약 1조5천억원, 3년차(2004년)

에는 약3조2천억원의 관련시장이 새롭게 형성될 것으로 예상

- 5년차(2006년)에는 관련 신생시장 규모가 6조8천억원대로 성장하며

고용창출효과 6만2천여명, GDP 상승효과 0.35%가 실현될 것으로 전망

□ 한국의 디지털위성방송 자체 매출규모는 1조3천억원대로 일본의 18% 수준

(2006년 기준)

- 플랫폼 사업자인 스카이라이프는 오는 2005년에 가입자 276만명을 확보,

매출액 7,887억원을 기록하여 손익분기점에 도달할 것으로 전망

- 사업 5년차인 2006년에는 자체매출 1조3천억원을 기록하여 같은 연도

일본의 디지털위성방송<방송위성(BS:Broadcasting Satellite)과

CS(Communication Satellite)을 합산> 전체의 매출액 전망치 7조2,732억

원의 17.8% 에 달할 것으로 예상

- 디지털위성방송의 매출은 가입ㆍ수신료와 부가수입(광고, 인터랙리브 서비스

수입), 관련수입(인터넷 수입, 콘텐츠 유통 판매) 등으로 구성
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디지털위성방송사업 자체 매출규모 한ㆍ일 비교

국가 사 업자
2 0 02

(한국: 사업1 년차)

2 0 05

(한 국:사 업4 년 차)

2 0 06

(한 국:사 업5 년 차)

한국

한국디지털

위성방송

(스카이

라이프)

781 억원 7,887억원 1조3천억원

일본

BS 디지털 9,810억원 3조6,983억원 4조3,862억원

CS 디지털 1조7,016억원 2조6,579억원 2조8,870억원

합계 2조6,826억원 6조3,562억원 7조2,732억원

한국/일본(규모 비교) 2.9% 12.4% 17.8%

자료 : 1. 한국측 전망치는 한국디지털위성방송 내부 자료

2. 일본측 전망치는 노무라총합연구소, 「디지털방송시장전망」, 2001.12.18

주: 일본의 매출규모는 환율 <100엔당 987원, 2002.2.22 기준환율>에 따라 원화로 환산

2 . 방송 시장 및 新 산업 효 과

- 방 송,디 지 털 콘 텐 츠 의 수 출 산 업 화

- 한 국 이 이 동 서 비 스 시 장 의 리 더 로 부 상

방송시장 및

新 산 업 효 과

- 방 송,디 지 털 콘 텐 츠 의 수 출 산 업 화

- 한 국 이 이 동 서 비 스 시 장 의 리 더 로 부 상

방송시장 및

新 산 업 효 과

방송시장 : 방송사 및 프로덕션 경영, 시장 환경

□ 콘텐츠 유통사업의 활성화로 시장 급신장 기대

- 디지털위성방송 도입에 따른 시장 확대에 힘입어 한국의 방송시장은

2005년까지 전세계 방송ㆍ영상 시장의 연 성장률 6%대를 훨씬 웃도는

연 20%대를 기록할 것으로 전망
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- 아울러 콘텐츠 유통시장의 활성화로 원 소스 멀티 유즈(One Source Multi

Use: 방송물의 다단계, 다차원 판매)가 촉진되어 시장 유동성이 크게 높아

질 것으로 예상

방송영상시장 규모

(단위: 백만달러)

구분 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005

세계영상

시장
189.710 201,713 213,815 226,644 240,243 254,658 269,937 286,133

세계방송

시장
147.494 158,495 168,004 178,084 188,770 200,096 212,102 224,828

한국방송

시장

2,167

(2조6천)

2,583

(3조1천)

3,830

(4조6천)

4,500

(5조4천)

5,400

(6조4천)

6,400

(7조6천)

7,600

(9조1천)

9,100

(10조9천)

자료 : 문화관광부 홈페이지- www.mct.go.kr, Idate 2000

주 : 1. 세계 시장규모는 '99년까지의 평균성장률 5∼7%를 감안하여 6% 성장 예측

2. 한국시장규모는 2001년 이후 디지털·위성방송 도입 감안, 연평균 20%성장 예측

3. 방송시장 규모는 수신료, 광고매출액, 방송프로그램라이센스 등 기준

4. 1달러를 1,200 원으로 계산

□ 디지털위성방송에 힘입어 디지털콘텐츠도 2005년까지 연 45%의

높은 성장을 보일 것으로 기대

- 3D(3차원) 기술 등을 이용한 게임, 애니메이션 분야의 첨단 영상물의 경우

디지털위성방송 네트워크가 하나의 실험무대(Test Bed)

- 정보, 지식, 교육 콘텐츠 등 非엔터테인먼트 디지털콘텐츠의 경우도 디지털

위성방송의 데이터방송을 통한 쌍방향, 지능형 서비스에 연계하여 다양한

수익모델 실현

- 디지털위성오디오방송도 음악 유통 윈도우(판매 창구)를 증대시켜

관련 시장 발전을 촉진할 것으로 기대
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□ 디지털위성방송은 콘텐츠 시장의 글로벌 경쟁력 향상에도 크게 기여

- 반도체, 자동차, 조선, 가전, TFT-LCD 등 한국의 주력 산업에 비하면

콘텐츠 부문의 세계 시장 점유율은 상대적으로 열위에 놓여 있음

ㆍ 반도체 등 주력산업이 세계시장에서 5~40%대의 점유율을 기록하고 있는데

비하여 콘텐츠 시장은 1.49%의 점유율에 그치고 있음

- 이러한 하드(제조)산업과 소프트(콘텐츠, 지식, 정보 등)산업의 불균형을

해소할 계기(Momentum) 로서 디지털위성방송이 자리매김할 수 있을

것으로 기대

한국의 주력산업과 방송 등 콘텐츠 부문의 세계 시장 점유율 비교

(단위: %)

7 . 7

2 7

4 0 . 9

9 .7

5 . 2

3 4 . 5

1 . 1 3 0 . 3
2 .5

0 . 9 1 . 4 9

반도체

(전체)

반도체

(메모리)

조선 가전 자동차 TFT

LCD

음반 게임 방송 영화 콘텐츠

전체

자료: <한국의 산업경쟁력>, 2001.4. 삼성경제연구소, 점유율 산정 시점은 2000년말 기준
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□ Input-Process-Output 등의 가치사슬상으로 보아도 위성방송도입은

미디어ㆍ콘텐츠 경쟁력 향상에 크게 기여

- 디지털위성방송을 통한 대형 플랫폼 및 채널 사업 기회의 제공으로 투입

자원의 상대적 규모 열세와 非전문화와 같은 문제점들이 어느 정도 극복

- 위성방송의 도입으로 제작 시장이 확대되고 강력한 제작전문기업(프로덕션)

이 등장하면서 지상파, 위성, 케이블, 프로덕션, 인터넷 기업 등 각 섹터별로

협업(Collaboration)할 수 있는 기반 조성

- 제작후 판매 유통을 뜻하는 아웃풋 단계에서는 다양한 콘텐츠 공급자들로부

터 콘텐츠 상품을 수집, 재가공, 마케팅하는 신디케이트 등 선진적인 콘텐츠

유통 비즈니스 모델이 실행되어 시장 활성화에 크게 기여할 것으로 기대

방송기업 가치사슬 차원에서 본 경쟁력 요소별 변화

콘텐츠
상품
판매/
유통

Input Process Output

人적 자원

物적 자원

金융 자원

情보 자원

기획/

개발
제작

서비스

액션

자원

대형화,
전문화

콘텐츠 기획, 제작, 서비스 부문의

수평적 통합(위성+지상파+케이블
+인터넷)이 가속화

신디케이트

등 유통사업
활성화

위성방송
효과

콘텐츠
상품
판매/
유통

Input Process Output

人적 자원

物적 자원

金융 자원

情보 자원

기획/

개발
제작

서비스

액션

자원

대형화,
전문화

콘텐츠 기획, 제작, 서비스 부문의

수평적 통합(위성+지상파+케이블
+인터넷)이 가속화

신디케이트

등 유통사업
활성화

위성방송
효과
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新산업(TM T) : 기술ㆍ미디어ㆍ통신 등 인접 분야

□ 디지털위성방송이 콘텐츠 플랫폼의 한 축을 담당

- 디지털위성방송은 최종 소비자(End User)가 이용할 수 있는 콘텐츠 플랫폼

의 한 축

ㆍ유선 초고속망/인터넷, 케이블 TV(디지털), 무선이동통신 등 다른 네트워크

인프라와 1차적으로는 경쟁, 장기적으로는 통합에 돌입

- 네트워크 인프라와 함께 하드웨어 기기(Device) 부문에서도 디지털위성방송

의 디지털 TV와 셋톱박스가 다른 엔터테인먼트 기기(소니의 플레이스테이션

2, 마이크로소프트의 X-Box 등), 모바일기기(휴대폰, PDA)와 경합

- 디지털위성방송은 궁극적으로 유,무선 네트워크와 결합하여 통합된 플랫폼

으로 진화, 발전할 것으로 전망

뉴 미디어 시대 새로운 콘텐츠 플랫폼 인프라,서비스, 기기 구성

게임게임

보험보험

티켓티켓

옥션옥션

영화영화

스포츠스포츠 쇼핑쇼핑

뉴스뉴스

음악음악

여성/어린이여성/어린이 의료의료 여행여행

콘텐츠 플랫폼 구축

디지털 위성방송
초고속망(ADSL)

/ 인터넷
케이블 TV(디지털) 무선 이동 통신

디지털 TV 셋톱박스
엔터테인먼트 기기

<PlayStation2(소니),
X-Box(미국)>

모바일 기기

네트워크
인프라의
다양화

강력한
디바이스

콘텐츠
플랫폼

게임게임

보험보험

티켓티켓

옥션옥션

영화영화

스포츠스포츠 쇼핑쇼핑

뉴스뉴스

음악음악

여성/어린이여성/어린이 의료의료 여행여행

콘텐츠 플랫폼 구축

디지털 위성방송
초고속망(ADSL)

/ 인터넷
케이블 TV(디지털) 무선 이동 통신

디지털 TV 셋톱박스
엔터테인먼트 기기

<PlayStation2(소니),
X-Box(미국)>

모바일 기기

네트워크
인프라의
다양화

강력한
디바이스

콘텐츠
플랫폼
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□ 위성방송이 대중화되면 홈서버, 홈네트워크 상용화 기반 마련

- 디지털위성방송의 셋톱박스가 적합한 저장능력과 지능형 서비스 기능을 갖춘

홈서버 (Home Server)의 역할을 담당할 토대가 마련

- 홈서버의 통제로 집안의 PC, 초고속통신망, 냉장고, 전자렌지 등 디지털가전,

그리고 디지털TV 등이 모두 연결된 홈네트워킹(Home Networking) 이 실현

- 홈네트워킹의 핵심으로는 네트워크 홈씨어터 기능을 갖춘 디지털 위성방송이

떠오르고 있으며, 아파트 단지 등 밀집 거주지역의 로컬 비디오서버와 로컬

네트워크 환경 등을 통한 콘텐츠 서비스도 유력한 비즈니스 모델로 등장

'비디오 가게가 소멸( ?) '

- 디지털위성방송이 집안에서 유료, 주문형 비디오 서비스를 제공하게 되면 동네

비디오 가게들이 큰 타격을 받을 것으로 보임

- 비디오 가게의 주수입원인 신작 비디오물보다 디지털위성방송의 비디오물의 출시

가 1~2개월 더 빨라질 가능성이 큼

- 요금면에서도 위성방송은 1편, 1일 기준으로 1000원을 책정

- 품질면에서도 위성방송이 DVD급 화질과 돌비 5.1 트랙의 음질까지 제공하여

「네트워크 홈씨어터」를 구현하게 되면 비디오시장의 위축은 불가피

□ 디지털TV 수상기, 셋톱박스, PC 등 하드웨어(제조)산업도 큰 발전

- 2001년 220 만대가 판매된 전세계 디지털TV 시장은 오는 2005년 2억2170

만가구가 디지털TV를 통해 디지털 방송을 시청함에 따라 100 억달러 가량의

시장을 형성할 것으로 전망

- 2002년 한 해 디지털TV의 국내 시장규모는 위성방송 개시, 월드컵 특수,

특별소비세 인하 등의 요인으로 2001년 12만대보다 크게 늘어난 20만대

가량이 될 것으로 추정
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- 디지털TV 시장은 2003년 이후 디지털 지상파 방송이 전국으로 확산되면서

2004년까지 연평균 87%의 성장이 기대(산업자원부)

디지털TV가  T V 판매의 절반 

“지난해 국내 TV 시장에서 디지털TV가 차지하는 비중은 판매대수 기준으로

15％, 매출액 기준으로 35％ 정도였으나 올해는 판매대수 기준으로 25~30％,

매출액 기준으로 50％가 예상”

- 삼성전자 -

- 이 밖에 카메라, 중계차, 편집기 등 방송장비를 생산하는 업체도 위성방송

출범과 함께 활기를 띨 것으로 전망

□ 위성방송 수신기 필수 품목인 셋톱박스 부문에서도 대약진 실현

- 국내 셋톱박스 시장규모가 올해 800 억원에서 내년 1,000억원, 오는 2004년

1,600억원 대로 3년 동안 연평균 40% 이상 성장할 것으로 전망

ㆍ1998년 이후 수출시장 위주로 연간 140% 이상의 성장을 이룬 셋톱박스

업체는 2002년초부터 본격적으로 국내 시장이 형성되는데다 대만 중국 등

아시아 시장의 부상 등에 힘입어 앞으로 3년간 평균 40%의 고성장을 보일

것으로 예측

- 한국의 위성방송용 셋톱박스 수출이 2005년에는 15억 달러를 기록, 세계시

장의 30%를 차지할 것으로 전망
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3 . 사회 ㆍ문화 적 효과

- 「패 밀 리 코쿤 (Family Cocoon)」族 출현

- 시 청 자 가 ‘세 계 시 민 ’의 지 위 로 격상
사회 ,문 화 적 효과

- 「패 밀 리 코쿤 (Family Cocoon)」族 출현

- 시 청 자 가 ‘세 계 시 민 ’의 지 위 로 격상
사회 ,문 화 적 효과

□ 놀이와 여가의 단위가 개인에서 다시 가족으로 이전

- PC의 영향으로 노동(작업)에 이어 놀이와 여가 생활까지도 개인 단위에서

이루어지던 패턴이 홈엔터테인먼트 플랫폼인 디지털위성방송의 도입에 따라

변화

- 가족과 어울리며 콘텐츠를 즐기고 퀴즈, 홈쇼핑 등 각종 거래에 참여하는

새로운 소비ㆍ여가 문화가 정착

「Fam i l y  C oc o o n (가족 누에고치)族」 출현

- 톡톡 튀는 마케팅의 귀재 페이스 팝콘은 저서 『클릭, 미래속으로』에서 개인이

자신의 세계안에 틀어박히는 코쿤(Cocoon: 누에고치) 족의 출현을 설명

- 이는 개인주의적 서구문화와 개인용 PC에 의한 인터넷 사용의 급증이 빚어낸

사회적 현상

- 그러나 이제 위성방송이라는 뉴 미디어가 개인을 1인용 코쿤에서 끌어냄. 다만

단위가 조금 커져서 가족 단위의 새로운 「패밀리 코쿤」족이 나타나 소비와

여가문화를 주도

□ 「패밀리 코쿤」族의 영향으로 가족의 가치(Family Value)가 중시

- 「패밀리 코쿤」이라는 트렌드는 주 5일제 근무와도 맞물리면서 가족 단위

의 학습, 간접적 체험여행, 영화관람 등을 증대시켜 가족의 가치가 중시됨
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□ 글로벌 정보력의 증대로 「세계시민」으로서 새로운 삶이 전개

- 디지털위성방송의 본격 서비스로 NHK 프리미엄, 디즈니, 어드벤처원,

애니멀 플래닛과 같은 뉴스, 다큐멘터리, 애니메이션 영화 부문의 세계적인

'퀄리티 미디어'를 접할 수 있게 됨

- 위성방송이 제공하는 광범위한 글로벌 콘텐츠, 정보에 힘입어 이제는

한국에 살면서도 얼마든지 세계의 흐름과 함께 호흡할 수 있는 여건이 생성

- 이로써 환경ㆍ자연ㆍ문화 등 세계적 이슈에 시차 없이 적응하고 참여도

할 수 있는 격조 높은「세계시민」으로 한국민의 지위와 삶의 질이 격상

ㆍ「세계시민」은 철학자 임마누엘 칸트가 말한 개념으로 전세계적인 풍조와

사상적 흐름을 꿰뚫어보고 함께 호흡할 수 있는 인간형을 지칭

퀄리티 미디어( Qu a l i t y  M ed i a )

- 퀄리티 미디어란 영국의 BBC, 일본의 NHK, 미국의 뉴욕타임즈, 내셔널 지오그래

픽, 사이언티픽 아메리카 등과 같이 높은 수준의 문화 정보, 사회 정보를 제공

해주는 미디어

- 이 퀄리티 미디어는 시청자들에게 아침 저녁으로 좋은 콘텐츠를 보여줌으로써

정보제공은 물론 상상력을 자극하는 「콘텐츠 저수지(Resevoir)」역할을 담당

- 이러한 역할이 결실을 거뒤「해리포터」나 「반지의 제왕」과 같은 글로벌 스타

콘텐츠가 생성되는 사회ㆍ문화적 기반이 마련됨

□ 전문가와 지식인 계층의 매스미디어 흡인이 가속화

- 대중, 통속적 콘텐츠로 고급문화 수요층을 소외시켜왔던 매스미디어가

다채널 고급 서비스로 전환하면서 사회 지도층, 전문가 그룹 인사를 흡수

- 따라서 여론주도층이 미디어를 통해 대중들과 함께 정치ㆍ경제ㆍ사회ㆍ문화

등의 각종 이슈에 적극 참여하게 되어 새로운 양상이 나타날 것으로 기대
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Ⅲ. 전략적 과제

□ 미디어ㆍ콘텐츠 선진국 대열에 진입하기 위해 디지털위성방송 개시를

계기로 수행해야할 9개 전략적 과제를 제시

- 경제, 방송시장 및 新산업, 사회ㆍ문화 등 3가지 영역별로 효과를 극대화

하기 위한 전략적 과제 총 9개를 제시

- 이를 9개 과제는 디지털위성방송의 성공적 사업 전개와 미디어ㆍ콘텐츠

산업의 발전을 위하여 필요한 과제

디지털위성방송 사업의 성공을 위한 9대 과제

미
래
상

과
제

영
역

미디어ㆍ콘텐츠 산업에서
선진국 대열에 진입

1. 매체간 갈등
조속한 해소

2. 이용자
조작편이성 제고,
플랫폼 통합

3.凡산업
‘그랜드 컨버전스’
(융합) 실현

4.콘텐츠 유통질서
혁신

(신디케이트 설립)

5.미디어기업
대형화로
국제경쟁력 확보

6.인접 사업기회
(이동서비스 등)
선점

7.저급ㆍ통속
콘텐츠의
확산방지

8.협업ㆍ참여의 폭
확대

9.상상력ㆍ창의력
등 무형자본
가치 중시

경제적
효과 극대화

방송시장ㆍ新산업
효과 극대화

사회ㆍ문화적
효과 극대화

미
래
상

과
제

영
역

미디어ㆍ콘텐츠 산업에서
선진국 대열에 진입

1. 매체간 갈등
조속한 해소

2. 이용자
조작편이성 제고,
플랫폼 통합

3.凡산업
‘그랜드 컨버전스’
(융합) 실현

4.콘텐츠 유통질서
혁신

(신디케이트 설립)

5.미디어기업
대형화로
국제경쟁력 확보

6.인접 사업기회
(이동서비스 등)
선점

7.저급ㆍ통속
콘텐츠의
확산방지

8.협업ㆍ참여의 폭
확대

9.상상력ㆍ창의력
등 무형자본
가치 중시

경제적
효과 극대화

방송시장ㆍ新산업
효과 극대화

사회ㆍ문화적
효과 극대화
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1 . 미래 상

미디어ㆍ콘텐츠(문화산업) 부문에서 선진국 대열에 진입

□ 위성방송의 성공적 수행과 9대 과제를 실천함으로써 미디어ㆍ콘텐츠 산업

에서 세계적인 위상을 제고

- 경제적, 방송시장 및 신산업, 사회ㆍ문화적 영역의 9대 전략적 과제를 성공적

으로 수행할 경우 사업 5년차인 2006년에는 가시적 성과가 실현될 것으로

기대

- 한국의 디지털위성방송이 AOL타임워너, 월트 디즈니, 뉴스코퍼레이션 등과

같은 글로벌 경쟁력을 갖춘 기업이 탄생할 수 있는 기반을 조성

한국의 디지털위성방송 미래상

2005

2004

2001

2002

2003

2006 ~

시험방송, 
방송서비스
기반 마련

본방송, 
월드컵 특수로
가입자 기반 확보

멀티 미디어 통합
플랫폼 제공, T(V)-
Commerce 확산

전용 펀드 활성화,
콘텐츠투자 선순환
구조 획립

미디어, 콘텐츠
부문에서 선진국
대열에 진입

-조건-

컨버전스, 
제휴,협업,

M&A, 
신디케이트
등 전략의

성공적 수행

-조건-

컨버전스, 
제휴,협업,

M&A, 
신디케이트
등 전략의

성공적 수행

쌍방형 서비스
본격화,인터랙티브
콘텐츠 비즈니스
활성화

2005

2004

2001

2002

2003

2006 ~

시험방송, 
방송서비스
기반 마련

본방송, 
월드컵 특수로
가입자 기반 확보

멀티 미디어 통합
플랫폼 제공, T(V)-
Commerce 확산

전용 펀드 활성화,
콘텐츠투자 선순환
구조 획립

미디어, 콘텐츠
부문에서 선진국
대열에 진입

-조건-

컨버전스, 
제휴,협업,

M&A, 
신디케이트
등 전략의

성공적 수행

-조건-

컨버전스, 
제휴,협업,

M&A, 
신디케이트
등 전략의

성공적 수행

쌍방형 서비스
본격화,인터랙티브
콘텐츠 비즈니스
활성화
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2 . 전략 적 과 제

경제적 효과 극대화를 위한 과제

경 제 적
효 과 극 대 화

1. 매 체 간 갈 등 조 속 한 해 소
2. 이 용 자 조 작 편 이 성 제 고 , 플 랫 폼 통 합
3. 凡 산 업 ‘그 랜 드 컨 버 전 스 ’(융 합 ) 실 현

경 제 적
효 과 극 대 화

1. 매 체 간 갈 등 조 속 한 해 소
2. 이 용 자 조 작 편 이 성 제 고 , 플 랫 폼 통 합
3. 凡 산 업 ‘그 랜 드 컨 버 전 스 ’(융 합 ) 실 현

□ 가입자 증가 가속화와 다기능 프리미엄 서비스 이용 증대가 관건

경제적 효과 극대화를 위한 3개 과제

과제 내용

매체간 갈등

조속한 해소

- 지상파방송의 위성 재전송이 케이블 방송, 지역민방 등의 반발

로 봉쇄되어 있는 상황에서는 위성방 송 만족도 가 떨어짐

- 특히 경쟁적 관계에 있는 케 이블 방송과 의 공생적 관 계를 초기에

보여주지 못할 경우 미디어간 살육을 뜻하는 「Media

Cannibalization」이 우려

- 따라서 방송 산업 전체 의 구조적 조정과 효 율화를 통하여, 매 체간

갈등을 해 소하고 시 너지 효 과를 실현 할 정책 프로그램의 시급한

개발이 요망

이용자 조작

편이성 제고,

플랫폼 통합

- 이용자(End User)의 관점에서 디지털위성방송 시스템의 조작이

불편한 편임

- 따라서 리모콘, TV 운용체계 등의 복잡성을 최대한 줄여 이용자

조작 편이 성을 도모

- 아울러 통합 적 홈네트 워크 플랫 폼을 구축하여 위성방송, 지상파,

케이블, PC, 초고속망 등을 하나의 플랫폼으로 통합

- 요금은 통합공과금과 같은 식으로 합치는 방향으로 추진해야 함

凡산업

「그랜드 컨버

전스」실현

- 콘텐츠 업체, 망(네트워크) 업체, 디지털TV 와 셋톱박스 등 제조

업체, 데이터방송 관련 소프트 업체, 모바일 서비스 업체들이

협업해야함

-이를 토대로 총 체적으 로 융합하 고 교차 할 수 있도록 「 그랜 드

컨버전 스」을 실 행해야함
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방송시장, 新산업 효과 극대화를 위한 과제

방 송 시 장 ㆍ 新 산 업
효 과 극 대 화

4. 콘 텐 츠 유 통 질 서 혁 신 (신 디 케 이 트 설 립 )

5 .  미 디 어 기 업 대 형 화 로 국 제 경 쟁 력 확 보
6.  인 접 사 업 기 회 (이 동 서 비 스 등 ) 선 점

방 송 시 장 ㆍ 新 산 업
효 과 극 대 화

4. 콘 텐 츠 유 통 질 서 혁 신 (신 디 케 이 트 설 립 )

5 .  미 디 어 기 업 대 형 화 로 국 제 경 쟁 력 확 보
6.  인 접 사 업 기 회 (이 동 서 비 스 등 ) 선 점

□ 글로벌 시장내 영향력과 점유율을 키울 수 있는 절호의 기회

방송시장 및 신산업 효과 극대화를 위한 3개 과제

과제 내용

콘텐츠 유통

질서 혁신

(신디케이트

설립)

-「 One Sour ce M ulti-Use」 와 「C ros s Ut iliza tion」 을 통한

방송 콘텐츠의 고부가가치화를 위해 독과점적이며 기형화된 기존

콘텐츠 시장의 유통질서를 합리화하는 등 대대적인 혁신이 필요

- 한국의 공중파 3사(KBSㆍMBCㆍSBS) 간 공동 신 디케이 트(종 합

유통회 사)를 세워, 콘텐츠 전용 시장을 구축하고 중국, 미국 등

글로벌 시장을 상대로 공동 마 케팅에 주력해야 함

미디어기업

대형화로

국제경쟁력

확보

- 위성방송 사업의 경우 이미 「지구촌 미디어」를 추진해온

루퍼트 머독회장의 뉴스코퍼레이션 그룹(스타TV 소유) 등

강력한 경 쟁자가 존 재

- 정부가 주도하는 한국디지털위성방송 사업의 전문성과 재정적

안정성이 따라주지 않을 경우, 해외의 거대한 미디어 복합그룹에

게 사실상 프로그램 운용 등의 측면에서 종 속될 여 지가 있음

- 따라서 국내 민간 및 양질의 외국자본을 배합하여, 한국을 대표

하는 거대 한 미디어 복 합그 룹 브랜드 를 만들고 산업의 실질적인

수평 통합 화를 효율적으로 추진해야 함

인접사업기회

선점

- 모바일(이동) 서비스와 데이터방송의 DVB-MHP와 같은 기술

표준 등 인접 영역의 시장에서 주력할만한 영역을 선택

- 이들 선택된 영역의 사업 기회를 조기에 선 점함으로써 한국이

국제적 로얄티를 얻고 있는 휴대폰의 CDMA (코드다중분할접속 )

기술 사례와 같은 효익을 디지털위성방송을 통해 실현
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사회ㆍ문화적 효과 극대화를 위한 과제

사 회 ㆍ 문 화 적
효 과 극 대 화

7.  저 급 ㆍ 통 속 콘 텐 츠 의 확 산 방 지
8.  협 업 ㆍ 참 여 의 폭 확 대
9.  상 상 력 ㆍ 창 의 력 등 무 형 자 본 가 치 중 시

사 회 ㆍ 문 화 적
효 과 극 대 화

7.  저 급 ㆍ 통 속 콘 텐 츠 의 확 산 방 지
8.  협 업 ㆍ 참 여 의 폭 확 대
9.  상 상 력 ㆍ 창 의 력 등 무 형 자 본 가 치 중 시

□ 창의력ㆍ상상력 고취로 전국민의 콘텐츠 학습효과를 배가

사회ㆍ문화적 효과 극대화를 위한 3개 과제

과제 내용

저급ㆍ통속

콘텐츠의

확산방지

- 인터넷 성인방송, 스팸메일 등의 사례에서 나타나듯 뉴미디어가

초래하는 저급ㆍ통속 콘 텐츠의 확 산이 우려

- 디지털위성방송은 특히 고품질 기능을 가지므로 도색적, 엽기적

콘텐츠 행태가 주는 악 영향 은 더욱 클 것으로 예상

- 따라서 엄격한 콘텐츠 선정, 품질관리, 주기적 재편성, 퇴출 심사

제도 등을 동원하여, 양질의 지 식ㆍ정 보ㆍ 엔 터테인 먼트 콘텐 츠를

안정적 으로 공급 하는 전략만이 사업 성공을 기약

협업ㆍ참여의

폭 확대

- 디지털위성방송은 개인 PC 와는 달리 가족 단위에서 즐기고

참여할 수 있는 플랫폼을 제공한다는 의미를 지님

- 따라서 쌍방향성과 같은 다기능을 적절하게 활용하여 선거 등

정치활동,체험관광,방송대학 등을 통한 원격지 학습 등 다양한

분야에서 시청자 고 객의 참 여 폭을 늘리 고 공동으 로 제작 하는

협업 시스 템을 구축 하는 것이 성공의 요인

상상력ㆍ

창의력등

무형자본 가치

중시

- 매스미디어의 폐단으로 지적되어 왔던 대중의 획 일화를 극 복

하기 위한 뉴 미디어 특유의 전략이 필요

- 위성방송의 다채널ㆍ다기능ㆍ광역성을 통해 다양한 의견과 사례

들을 풍부하게 발굴함으로써 사회적 이슈가 생성될때마다 편향적

이지 않은 토 론과 커뮤 니케 이션의 장 으로서 자리매김해야 함

- 미디어를 통한 학습 및 체험 효 과를 높여 상상력 과 창의력

등 무형자 본의 토대 를 강화 하여 국가 경쟁력 제고에 이바지
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