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딜로이트의 첨단기술, 미디어 및 통신 산업(Technology, Media and Telecommunication) 그룹은 세계 최대의 산업 전문가 집단-

디지털 세상에서 흥성하는 모든 형태 그리고 모든 규모의 기업들을 지원함으로써 존경받는-중 하나를 한곳에 모았습니다. 

딜로이트의 TMT 전문가들은 전 세계 및 가치사슬 전반에 걸쳐, 기업이 어디에 있던 간에 만날 수 있도록 설계된 광범위한 

일련의 서비스를 통해서 기업이 끝없이 변하는 산업을 활용할 수 있게 도울 수 있습니다. 
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서문

딜로이트의 예측은 2001년부터 계속 출간되어 왔습니다. 지난 2009년과 2010년, 우리는 4G라 불리는 흥미진진한 새로

운 4세대 무선망(LTE)의 출범에 대해 글을 썼었습니다. 10년 후, 우리는 이제 올해 개시될 5G 네트워크에 관해 예측합니

다. 놀랍지 않게도, 5G의 첫번째 해인 올해에 대한 우리의 전망은 기기, 수익, 전개의 관점에서 4G의 첫해에 대한 지난 전

망과 매우 유사할 것입니다. 그러나 그 전망이 익숙해 보일지 모르지만, 5G가 제공하는 빠른 데이터 속도와 낮은 지연시간

은 모빌리티, 헬스케어, 제조업, 그리고 연결성에 의존하는 거의 모든 산업의 진화를 촉진할 수 있습니다. 

지난 보고서에서, 우리는 또한 3D 프린팅(적층 제조)에 관해서도 썼습니다. 우리의 어조는 긍정적이었지만 조심스러웠는

데, 왜냐하면 3D 프린팅이 성장하고는 있었지만 다소 과대 선전되기도 했기 때문이었습니다. 그러나 시간이 흘렀습니다. 

현실은 초기의 열광을 따라잡아왔고-어떤 면에서는 심지어 능가하기도 했습니다-그리고 우리는 이제 그 산업에 대한 새롭

고 인상적인 전망을 가지고 있습니다. 또한 e스포츠에 대해서도 썼는데, 이는 컬트적 현상에서 미디어 기업 및 광고업체들

에게 큰 시사점을 가진 그냥 '현상'으로 진화했습니다. 

지난 두 예측 보고서 각각에서, 우리는 머신러닝의 진정한 지수적 성장을 논의했는데, 그러한 성장을 위한 처리 기반을 제

공했던 칩들에 관해 주로 초점을 맞췄었습니다. 우리는 머신러닝이 2019년에도 다시 가장 크고 빠르게 성장하는 트렌드가 

될 거라 믿습니다. 우리는 어떻게 머신러닝이 전문가들의 영역에서 모든 회사가 클라우드를 통해 활용할 수 있는 강력한 기

술로 진화하는지를 살펴봅니다. 또한 어떻게 중국이 부분적으로 인공지능 칩 사업을 선도함으로써, 자국의 칩 산업을 성장

시키고 있는지를 알아봅니다. 

우리는 TV에 관해서도 예측했었는데, 이는 지난 10년의 모든 해에 걸쳐, 언제나 글을 쓸 가치가 있었습니다. 2019년, 우

리는 TV 스포츠, 젊은 시청자들, 그리고 TV 스포츠 시청의 놀라운(그리고 대개 문서화되지 않았던) 스포츠 도박과의 관계

에 초점을 맞췄습니다. 늙은 개(미디어)도 새로운 재주를 배울 수 있다는 걸 증명하기 위해, 우리는 또한 전통적인 라디오

와 이의 탄력성에 대해 글을 썼습니다...심지어 라디오가 올해 99번째 생일을 맞이하는 데도 말입니다! 최초의 상업 라디

오 방송은 1920년 11월 2일에 이뤄졌습니다. 

물론, 우리의 보고서는 진화가 확실한 새로운 주제들도 제시합니다. 역사적으로 매우 빠르게 채택된 신기기들 중 하나인 스

마트 스피커는 로켓처럼 빠른 속도로 전면에 등장했습니다. 이는 여기서 어디로 나아갈까요? 마지막으로, 우리는 양자 컴

퓨터의 세계를 살펴봤는데, 너무 새로운 기술이라 중첩되고 얽힌 귀들이 여전히 갈피를 못 잡고 있습니다. 양자 컴퓨팅은 

언제쯤 커지고, 얼마나 커지게 될까요? 알아보기 위해 마지막 장까지 읽어주세요!

친애하는 독자분들께,

딜로이트 첨단기술, 미디어 및 통신 산업 예측 2019에 오신 것을 환영합니다. 올해의 주제는 

지속성으로서-정체보다는 진화를 의미합니다.
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서문

지속성이 존재하기는 하지만, 우리가 올해 보고서에서 추적한 변화-종종 급격한 변화-는 새롭고, 중요하며, 일반적으로 대

다수의 의견과 상반됩니다. TMT 기업들은 이들이 진화해 감에 따라, 이를 이해하고 확인해야 합니다. 우리는 이들 변화가 

또한 다른 산업에 속한 독자들에게도 중요하고, 전세계 모든 시장에서 중요하다고 생각합니다. 

폴 살로미 (Paul Sallomi)
글로벌 첨단기술, 미디어, 

통신 산업 리더 

마크 케이시 (Mark Casey)
글로벌 통신, 미디어 및 

엔터테인먼트 섹터 리더 

크레이그 위긴톤 (Craig Wigginton)
글로벌 통신 산업 리더 

폴 리 (Paul Lee)
글로벌 TMT 

리서치 헤드

제프 로욱스 (Jeff Loucks)
US 센터 

이그제큐티브 디렉터

던컨 스튜어트 (Duncan Stewart)
캐나다 TMT 리서치 디렉터

크리스 아켄버그 (Chris Arkenberg)
US TMT 센터 

리서치 매니저
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5G
새로운 네트워크의 도래

Duncan Stewart and Paul Lee

 로이트 글로벌은 2019년이 5세대 광역 무선망

 이 대규모로 도래하는 해가 될 것으로 예상한

 다. 2018년 5G를 시험 운영했던 사업자가 72

곳이 있었는데,1 딜로이트는 2019년 말까지, 25곳의 사

업자가 최소한 영업 지역의 일부(보통 도시)에서 5G 서

비스를 개시할 것으로 예상하며, 2020년에 또 다른 26

곳의 사업자가 서비스를 개시해, 총 사업자 수가 2배 이

상 늘어날 것으로 본다. 또한, 우리는 2019년(2분기에 최

초 구매 가능)에 약 20곳의 휴대전화 제조사가 5G가 준

비된 휴대전화를 출시하고, (2019년 스마트폰 예상 판

딜
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기는 유리창 혹은 건물 외벽에 설치된 안테나를 필요로 할 

것이다. 

 5G 스마트폰. 5G가 준비된 휴대전화의 제조는 일반

인의 생각보다 훨씬 복잡한데 이는 4G 전화와 비교해 5G

에서 중요한 두 가지 부품의 차이에 기인한다: 무선 모뎀과 

안테나가 그것이다. 스마트폰 내부의 모뎀은 보통 프로세

서와 동일한 칩 위에 자리한다. 2018년 고급 스마트폰 용 

번들 4G 칩의 가격은 대략 70달러로 추정된다.3 5G 용 버

전은 더 비싸다는 게 거의 확실하다. 한 선도적인 모뎀/프

로세서 제조사는 2019년에 자사의 5G 칩셋이 준비될 거

라고 발표했는데,4 하지만 공급 제약으로 인해 하반기까지

는 폭 넓은 가용성이 이뤄지지 않을 것으로 보인다.5

 더 큰 난제는 5G를 위한 안테나의 설계다. 새로운 무

선 주파수 기술이 28GHz(복수의 결합된 송신 안테나로 

만들어진 빔 폭이 좁고, 높은 이득을 갖는 안테나 시스템

이 필요) 근처 주파수 및 6 GHz(단일 구성의, 저 이득, 전

방향성 안테나를 사용 가능) 미만의 주파수에서 개시될 것

이기 때문에, 5G 안테나의 설계는 4G 안테나에 비해 훨

씬 더 복잡하다.6 2018년 최첨단 4G 스마트폰의 안테나

와 주파수 변환부의 비용은 일반적으로 약 20달러 정도인

데, 2019년에 가용할 것으로 예상되는 5G 솔루션의 경

우, 더 높은 가격일 게 거의 확실하고-훨씬 더 비쌀 가능성

이 있다. 

 이들 요인이 결합되어, 2019년의 5G 준비된 스마트

폰의 부품 가격은 비교 가능한 4G 폰보다 40-50 달러 더 

비쌀 가능성이 크다-전 세계적으로 접속 가능한 네트워크

가 상대적으로 별로 없고, 심지어 가용한 지역에서도 통화

가능 범위가 더 좁은 전화기에 대해 말이다. 하지만 한가

지 좋은 소식이 있다: 4G 서비스가 개시되었을 때보다 배

터리 사용시간 문제가 크지 않을 가능성이 있다. 칩 제조

사들은 최초 5G 폰의 배터리 사용시간이 현재의 4G 전화

기와 거의 비슷할 거라 예상한다고 말했다.7 

 5G 모뎀/핫스팟. 최초의 4G 네트워크는 2009년 12

월에 작동을 시작했다. 2010년에서 2012년 동안, 유통

업체는 수천만 대의 4G 모뎀/핫스팟을 판매해, 기기 제조

사와 무선 접속 가입비용을 청구하는 사업자들에게 수억 

달러의 수익을 창출해 줬다.8 이들 소형 기기는, 하키 퍽

과 비슷한 크기인데, 초기에는 200-300달러 사이의 가격

매 수량 15억 개 중) 약 1백만 개의 5G 휴대전화가 연말

까지 출하될 것으로 예상한다. 1백만 개의 5G 모뎀(퍽

[puck] 혹은 핫스팟[hotspot]으로도 알려진)이 판매되고, 

약 1백만 개의 5G 고정 무선 접속기기가 설치될 것이다. 

 2020년 말에는, 5G 휴대전화 판매량(1,500-2,000

만 개)이 모든 스마트폰 판매량 중 대략 1%를 차지하고, 

본격적인 판매 확대는 2021년에 이뤄질 것으로 예상하는

데, 유통업체가 1억 개 이상의 5G 휴대전화를 판매하는 최

초의 해가 될 것이다. 사용자에게 있어 이들 최초 5G 네트

워크의 가장 분명한 혜택은 오늘날의 4G 기술보다 더 빠

른 속도일 것이다: 최대 속도는 초당 기가비트(Gbps)에 달

하고, 지속가능한 속도는 초당 수백 메가비트(Mbps)에 달

할 것으로 추정된다. 

5G의 3가지 주요 사용처 – 

단기적으로

 2019년과 2020년, 5G 무선 기술은 3가지 주요 활용

처를 가질 것이다. 첫째, 5G는 주로 스마트폰과 같은 기기

에 의해, 실제로 모바일 연결성을 위해 사용될 것이다. 둘

째, 5G는 '덜 모바일'한 기기를 연결하는 데 사용될 터인

데, 주로 5G 모뎀 혹은 핫스팟이 대상이다: 이는 무선 접속 

전용 기기로, 들고 다닐 만큼 작으며, 5G 네트워크에 연결

된 후 Wi-Fi 기술을 통해 다른 기기들을 네트워크에 연결시

켜 준다. 마지막으로 5G 고정 무선 접속(Fixed-Wireless 

Access, FWA) 기기가 있는데, 건물 혹은 창문에 영구적으

로 고정된 안테나를 가지고, 유선 접속을 대신해 가정 혹은 

회사에 광대역 접속을 제공한다. 

 이들 모든 5G 기기는 저대역(700MHz와 같은 1GHz 

미만), 중대역(3.5-3.8 GHz처럼 1–6 GHz 사이), 밀리미

터파(28GHz 같은 mmWave)와 같은 전통적 및 새로운 

무선 주파수 대역에서 작동할 것이다. 스마트폰, 모델, 핫

스팟이 저대역 및 중대역 주파수를 주로 사용하는 반면, 

5G FWA 기기는 보통 밀리미터파 기술을 이용할 텐데,2 

이 기술은 6 GHz 미만의 주파수보다 더 큰 대역폭을 제공

할 잠재력을 가진다. 밀리미터파가 벽 혹은 특정 유형의 유

리를 투과하는 데 어려움을 겪기 때문에, 많은 5G FWA 기
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할 수 있다. (밀리미터파 송신기는 일반적으로 값비싼 특

수 목적의 송신탑이 아닌, 흔한 전신주에 설치될 것이고, 

밀리미터파 및 6GHz 이하의 복수 주파수 대역을 사용할 

가능성이 크다). 만약 그 송신기가 고속 광섬유망에 연결

된다면, 가입자는 가능한 최대 속도가 초당 기가비트에 달

하는 수백 Mbps의 속도를 향유하게 될 것이다. 가정 혹은 

회사 내부에서 와이파이를 통해 고속의 신호를 분배하는 

모뎀/라우터에 연결될 혹은 부착될 안테나는, 그렇지 않으

면 5G 속도를 달성하지 못할 스마트폰뿐만 아니라, 컴퓨

터, 스마트 TV, 기타 연결 기기들을 인터넷에 연결해준다. 

 일부 미국 통신업체는 밀리미터파와 전통적인 주파수 

대역을 이용해 이미 몇몇 도시에서 한정적 기반으로 5G 

망의 작동을 시작했다.12 또한 밀리미터파를 사용하는 5G 

FWA 기기의 시험이 미국 외에서도 많이 이뤄지고 있다. 

하지만, 이 시점에서, 미국 외에서 2019년 서비스 개시를 

확실히 계획하고 있는 업체는 한 오스트레일리아 사업자

가 유일하다.13 

 5G 모뎀/핫스팟 및 5G FWA 기기 시장 양쪽 모두 

4G 이동통신의 대안을 제공하기보다는, 전통적인 가정 

광대역망의 대안으로서 무선 연결성을 제공하려 한다는 

점을 주목하라. 장기적으로, 5G 이동통신 시장(휴대전화, 

사물인터넷 기기, 커넥티드 차량)은 수십억 건의 연결성 

측면에서 측정될 가능성이 크지만, 2019년, 대부분의 5G 

고객은 5G를 4G의 대체재가 아닌, 유선망의 대안으로 사

용할 가능성이 크다. 이런 방식으로 사용된, 밀리미터파를 

통한 5G FWA의 가용성은 국가마다 차이가 크다. 

   FTTH(Fiber-to-the-home) 혹은 기타 

   고속 인터넷 서비스가 편재적이고 적

   정한 가격대인 곳에서는, FWA가 항상 

   특별한 우위를 제공하진 않는다(비록 

   5G FWA가 일부 광섬유 솔루션보다 

   더 고속 그리고/혹은 더 큰 용량을 제

   공하는 몇몇 상황이 존재할 수도 있지

   만). 유선의 가용성이 폭넓지 않으며 

   그리고/혹은 보다 비싼 곳, 또는 전통

적인 무선통신 주파수 대역의 무선 용량이 이미 포화상태

인 곳에서는 밀리미터파 솔루션이 더 유용할 가능성이 있

다. 

 실제로, 가정에서 필요한 데이터의 100%를 이미 무선

으로 판매되었지만 가격은 빠르게 100달러 이하로 떨어졌

다.9 이는 휴대 가능했고, 사람들은 전화, 컴퓨터, 태블릿, 

기타 기기들을 인터넷에 연결하는데 이를 사용했다. 그러

나 더 많은 4G 휴대전화가 시장에 진입함에 따라 판매가 

줄어들기 시작했는데, 특히 사용자들이 별도의 모뎀을 쓰

는 대신 후기 스마트폰 모델을 4G 핫스팟으로 이용해 다

른 기기들을 무선으로 휴대전화에 테더링할 수 있게 됨에 

따라 더욱 그러했다. 

 우리는 4G 모뎀/핫스팟의 5G 버전이 대체로 성공할 

거라 예상하는데, 5G 네트워크가 가동된 시점과 5G 휴대

전화가 폭넓게 가용해지고 일반 사용자에게 적절한 가격대

가 될 때까지 사이의 간극을 이어줄 것이다. 미국의 두 대

형 무선통신 사업자는 휴대전화 이전에 모뎀을 판매하는 

방안을 이미 공개적으로 논의해왔고,10 한 주요 칩제조사

의 새로운 5G 칩셋은 너무 커서 스마트폰에 적합하지 않

지만 모뎀용으로는 쉽게 사용 가능하다.11 모뎀은 단지 전

파 송수신기, 안테나, 배터리로만 구성되고, 화면(보통 휴

대전화의 가장 비싼 부품), 카메라, 매끈한 본체가 필요 없

어 스마트폰보다 훨씬 저렴하다. 따라서, 비록 스마트폰

이 출시 이후 1년 혹은 2년 안에 이들을 빠르게 따라잡겠

지만, 모뎀은 초창기 5G 시장의 중요한 부분이 될 가능성

이 크다. 비록 모뎀으로의 신호는 5G를 통해 전송되지만, 

모뎀에서 모뎀에 연결된 기기(스마트폰, PC 등)로의 신호

는 와이파이 혹은 기타 지역 무선 기술을 통해 전송된다는 

점을 인식할 필요가 있는데, 그 기술에 따라 속도가 저하될 

수도 있기 때문이다. 

 5G FWA 기기. 앞에서 언급했듯이, 하드커버 책정도

의 크기를 가진 작은 안테나를 5G 밀리미터파 송신기에

서 약 200-500미터 이상 떨어지지 않고 장애물이 없는 시

야를 가진 가정 혹은 회사의 창문 내부 혹은 외부에 장치

FTTH(Fiber-to-the-home) 혹은 

기타 고속 인터넷 서비스가 편재적이고 

적정한 가격대인 곳에서는, FWA가 

항상 특별한 우위를 제공하진 않는다



7

5G: 새로운 네트워크의 도래

캐나다에서는, 국가의 3대 주요 통신업체 중 2곳이 그러

한 혼합 전략을 발표했는데, 광섬유 밀도가 충분히 높은 

지역의 가정을 위해서는 FTTP를 이용하고, 나머지는 5G

가 담당하게 하는 방식이다. 한 통신업체는 1,200만 가입 

건 중 9백만 건에 대해서는 FTTP가 가용하도록 계획하고 

또다른 0.8-1백만 건에 대해서는 5G 무선 기술을 이용해 

도달하고자 하는 '즉각적인 기회'를 보는 중이다.16

기술 세대별 무선 도입 행태: 

항상 이런 모습이었다 

 일부에게, 5G 도입에 관한 우리의 예측은 유난히 보

수적 혹은 비관적으로 보일 수 있다. 그러나 우리는 5G의 

첫해가 4G의 첫해(2009-10)와 거의 똑같은 모습일 거

라는 점을 의심할 이유를 찾지 못했다. 그 점에서, 5G 사

통신 데이터에 의존하는 전 세계의 많은 인터넷 사용자들이 

있다. 2017년 딜로이트 설문조사에 따르면, 일부 국가에서

는 그 비율이 매우 낮다(영국의 경우 5%). 그러나 다른 국가

들(미국, 캐나다, 터키)에서는, 인터넷 이용 인구의 거의 1/5 

혹은 심지어 그 이상이 유선 대신 무선 주파수에 의존한다

(그림 1).14 유선 사용자와 무선 전용 사용자 간에는 일종의 

디지털 간극이 존재할 수 있음을 주목해야 하는데, 무선에만 

의존하는 이들의 경우 가끔 더 느린 속도 그리고/혹은 적은 

용량을 경험하게 된다. 그 두 사용자 집단은 또한 인구통계적

으로도 다르다: 설문한 각 국가의 무선 전용 소비자는 나이, 

소득, 교육, 기타 요인에서 차이가 있다.15

 무선 및 유선 연결 모두가 서로 다른 지역에서 의미가 

있는 국가에서 가능한 가장 폭넓은 고객 기반에 접근하고

자 할 때, 5G 무선(밀리미터파와 6GHz 이하 주파수 양쪽 

모두)은 유선 광섬유 전략과 결합될 경우 유용할 수 있다. 

그림 1

일부 국가는 상대적으로 무선 전용 접속에 크게 의존한다
선택된 일부 국가에서의, 2017년 모바일 데이터 전용 가정의 비율

출처: 7국가 성인들에 대한 딜로이트 글로벌 설문조사 결과: 미국 1,096명, 캐나다 1,090명, 터키 1,061명, 영국 1,118명, 프랑스 1,097명, 스페인 1,082명, 

러시아 1,097명. 설문조사는 2017년 8-10월 사이에 수행.

캐나다

24%
미국

19%
영국

5%
터키

27%
스페인

15%
프랑스

9%
러시아

16%
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속도에 대한 요구: 이상 대 현실 세계

의 상황

 새로운 무선 기술이 언제나 더 빠른 속도를 제공하지

만, 속도는 적어도 3가지의 서로 다른 뭔가를 의미할 수 

있다: 실험실 혹은 제한된 실험에서 달성된 속도, 이상적

인 환경하에서 실세계에서 달성된 최대 속도, 실세계의 실

제 사용자가 달성한 평균 속도. 비록 5G가 아직 초기 단계

이긴 하지만, 각각의 수치가 어떠할지를 알려주는 일부 데

이터가 있다. 

 지금까지 가장 빠른 5G 실험 전송속도는 초당 1테라

비트였고,21 현재 현장실험 최고기록은 35Gbps다.22 비록 

20Gbps가 달성 가능한 실세계 최대속도라는 장기적인 

전망이 있긴 하지만, 앞의 어느 것도 단기적인 실세계 속

도에 대한 좋은 지표가 되지 못한다. 

 실세계 환경에서의 5G는 35Gbps보다 느릴 가능성

이 크지만 여전히 4G 네트워크보다는 확연히 빠르다-그

리고 또한 일부 광섬유 및 케이블보다도 빠르다. 일반적

으로, 최대 속도는 1Gbps 이상일 터인데, 비록 그러한 수

용은 3G보다는 빠르게 확산될 터인데, 3G는 1998년에 

출시되었고 광범위한 수용을 획득하는 데 시간이 걸렸었

다.17

 4G는 2009년 후반과 2010년 초반에 개시되었고 단

지 극소수의 사업자만이 제한된 지역에서 서비스를 제공했

다.18 그 이후 10년 동안 비록 더 많은 4G 네트워크가 배

치되긴 했지만, 4G가 전 세계적으로 단일하게 가장 많이 

사용되는 무선 기술이 되는 시점은 2019년이 될 것이고, 

GSMA에 따르면, 4G 사용은 2023년까지 전 세계적 모

든 가입자의 50%를 넘지 못할 전망이다-출시 후 14년이 

지나서도 말이다.19 이는 5G가 심지어 2025년에도 상대

적으로 틈새 기술일 가능성이 있음을 의미하는데, 예상되

는 12억 연결 건수는 전 세계 비IoT 모바일 연결 총건수의 

단지 14%만을 차지하게 된다(그림 2). 국가마다 상당한 

차이가 목격될 것이다: 그해에 모든 미국 가입자의 49%

가 5G를 사용하고, 일본은 45%, 유럽은 31%, 중국은 

25%에 이르겠지만, 남미, 중동, 아프리카에서는 그저 한

자리 수에 불과할 것이다.20 지금으로부터 10년 후에도, 공

급사들은 여전히 5G를 전개하는 중일 것이다.

그림 2

2025년까지 모바일 연결 7건 중 1건만이 5G가 될 것이다
무선 IoT를 제외한, 모바일 연결을 분담하는 기술 세대별 전 세계 모바일 채택률 

출처: GSMA, 모바일 이코노미(The mobile economy), 2018
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을 수 있다해도, 최악의 경우에서의 지연시간은 훨씬 나을 

가능성이 크다. 5G 지역 시험에서, 실세계의 지연시간은 '

최소 9ms'를 기록했다.27 비록 2019년에 출시가 예상되

는 상업망에서 평균 지연시간이 어떠할지 불확실하긴 하

지만 말이다. 20-30 ms가 타당해 보이는 수치일 듯하다.

 일반적인 소비자 혹은 기업 사용자에게, 그리고 대

부분의 현재 실세계 활용에 있어, 1초의 1/10과 1초의 

1/50 간에는 실질적인 차이가 거의 없다(각각 100ms와 

20ms). 하지만, 시간이 흐름에 따라, 극도로 적은 지연시

간은 IoT로 가능해진 애플리케이션,28 자율주행차,29 촉각 

피드백을 갖춘 원격 수술 수행30에 있어 매우 중요해질지 

모른다. 비록 이러한 활용이 다음 2년 내 보다는 2021년

과 그 후에 실체화될 가능성이 더 크고, 안정성이 보장된 

극도로 적은 지연시간과 극도로 안정적인 네트워크를 요

구하겠지만 말이다.

치는 송신기에 매우 근접해서, 이상적으로 위치한, 네트

워크가 혼잡하지 않을 때 이를 사용하는 누군가에게만

해당되겠지만 말이다. 그럼에도, 시뮬레이션에 따르면,

중간값 데이터 속도는 중계기의 위치와 현재의 두 가지 네

트워크의 주파수 분배에 근거해, 5G로의 업그레이드와 함께

치솟을 전망이다. 프랑크푸르트에 위치한 네트워크

의 한 시뮬레이션 결과는, 중간값이 56Mbps에서 

490Mbps로 9배 가량 증가할 거라고 추정했다.23 

샌프란시스코 네트워크에서 이뤄진 또 다른 시험

은 만약 마이크로파를 사용한다면 사용자 중간값이 

4G의 71Mbps에서 5G는 1.4Gbps로 20배 증가

한다고 계산했다.24 실제 건물의 경우, 달성된 5G 

속도는 결국 위치, 위치, 그리고 위치로 설명될 것

이다!

 물론, 속도만이 5G 네트워크의 유일한 혜택은 아니다. 

또 다른 추가적인 잠재적 혜택은 더 적은 지연시간이다: 이

는 기기에서 네트워크로 메시지를 전달하고 응답을 받는 

데 걸리는 시간이다. 4G 네트워크의 평균 지연시간은 약 

60밀리초(ms)인데25, 비록 상당한 변동이 있을 수 있지만, 

4G 지연시간은 이론적으로 그보다 더 줄어들 수 있다. 그

러나 5G 네트워크는, 시간이 지남에 따라, 1ms 미만의 지

연시간을 가지게 될 것이다.26 심지어 2019년에도, 5G는 

평균 4G 네트워크보다 더 적은 지연시간을 가지게 되고-

비록 5G의 평균 지연시간이 어쩌면 4G보다 훨씬 짧지 않

추가적인 잠재적 혜택은 더 적은 

지연시간이다: 이는 기기에서 

네트워크로 메시지를 전달하고 

응답을 받는 데 걸리는 시간이다.
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지금까지, 이번 장은 주로 5G 네트워크 사용자(기업 혹은 소비자인가에 관계없이)에게 가장 관심있을 수 있는 5G의 측면에 

관해 주로 초점을 맞췄다. 여기서, 우리는 네트워크 운영자에게 보다 관련 있을 우려점에 관해 더 초점을 맞추고자 한다. 

이번 장 앞 부분의 예측은 오로지 진정한 5G 네트워크 및 기기에만 관계 있는데, 이는 종종 4.5G로 불리는 가장 최신의 4G 

LTE(long-term evolution) 기술을 5G로서 홍보할 것이 거의 확실한 그러한 사업자에는 해당이 되지 않는다.31 사용자에게, 

처음에는 그 구분이 중요하지 않을지 모른다: 4.5G와 5G 네트워크 모두 초당 수백 메가비트, 혹은 심지어 초당 기가비트의 

매우 빠른 속도를 제공한다. 하지만, 사업자에게는 매우 중요한 차이점이 있다-다시 말해, 비용이다. 만약 운영자가 500Mbps 

무선 서비스를 4.5G를 통해 제공할 수 있다면, 5G를 전 세계적으로 가능케 하기 위해 왜 수백억 달러의 자본 지출을 장비와 

무선 주파수에 쓰는 수고를 해야 하는가? 

사실 이 질문에 대한 경솔하지 않은 답변이 있는데, 이는 5G의 더 큰 용량과 관계가 있어야만 한다. 다양한 기술을 통해, 

5G는 전송 용량과 네트워크 효율성에 있어 4G에 비해 수백 배의 개선을 제공할 것으로 기대된다.32 이는 모든 운영자들에게 

중요하지 않을 수도 있다: 많은 주파수를 보유했지만 상대적으로 적은 고객을 가진 3위 혹은 4위 사업자는 어쩌면 5G와 비슷한 

속도를 덜 효율적인 4G 네트워크로 제공 가능할지도 모른다. 그러나 미국, 필리핀, 프랑스, 아일랜드, 오스트레일리아, 영국과 

같이 다른 일부 국가보다 더 큰 용량의 네트워크가 작동 중인 많은 국가의 선도 업체들에 있어33-더 빠른 속도, 더 균일한 

고속의 속도, 그리고 월기준으로 더 큰 전반적인 용량을 제공하는 능력은 오로지 5G로의 이동을 통해서만 달성할 수 있다. 

자본투자에 관해 말하자면, 사업자에 대한 5G의 전망은 처음에 생각한 것보다는 더 나아 보인다. 한 연구는 그에 관해, 5G를 

가능케 하기 위한, 사업자의 자본 지출이 단지 제한적인 출시에 대해서라도 매출액의 13%에서 22%로 늘어날 필요가 있을 

거라 예측했었다.34 그러나 2018년의 현장 시험이 진행됨에 따라, 북미, 유럽, 일본의 많은 사업자들이 비용을 재평가 중이고, 

5G를 위한 자본 지출 강도가 4G에 대한 지출과 거의 비슷한 수준일 거라는 투자 안내서를 공개하고 있다.35 이의 한가지 주요 

이유는 조밀한 광섬유 네트워크에 공격적으로 투자해 왔고(미래의 5G에 대한 예상과 현재의 4.5G 기술을 지원하기 위한 

두 가지 목적), 뿐만 아니라 개시 시점이 왔을 때 소프트웨어 업그레이드를 통해 완전한 5G로 업그레이드가 가능한 5G 준비된 

무선전파 장비를 구입함으로써 지출을 '사전에 집행'해 왔기 때문이다.36 

주목할 점은, 위의 모든 사항이 오로지 자본 지출-일회성 투자에만 적용된다는 점이다. 연간 운영비용에 대한 5G의 영향이 

어떨지는 불분명하다.  

주파수에 관해서는, 사업자의 주파수 비용이 3G보다는 4G에의 경험에 가까울 것임을 시사하는 초기 신호가 있다(그림 3 

참조). 3G의 개시를 위해, 망 운영자는 주파수에 많은 돈을 썼었다: 1인당 MHz당 가격(MHz pop)으로 측정한다면, 영국의 

주파수 경매는 평균 $3.5MHz pop으로 주파수를 판매했었다. 하지만 4G 보급 이전의 주파수 경매에서, 운영자는 돈을 훨씬 

적게 썼는데, 800MHz 주파수는 $0.6 MHz pop, 2.6GHz 대역의 주파수에서는 단지 US$0.07 MHz pop만을 들였다.

(정확한 대역대가 가격에 매우 영향을 미친다는 점을 주목하는 게 중요하다: 낮은 주파수는 더 멀리 가고 건물을 잘 통과한다. 

이는 주파수계의 좋은 해변 전망을 가진 부동산이나 다름없다.) 몇몇 초기 경매 결과에 근거하면, 5G 주파수의 가격은, 

주파수 대역대에 따라, 4G 대역의 그것과 비슷할 전망이다: 그림 3의 6개국의 모든 경매에서 가격은 $0.20 MHz pop 미만

이었고, 그 중 2건은 0.01이하였다.37

결론
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하지만, 주파수 가격은 모든 지역에서 균일하게 낮지 않았다. 2018년 10월에 이뤄진 이탈리아의 주파수 경매에서,

700MHz주파수는 $0.65MHz pop라는 상당히 높은 수준을 기록했고, 중간 대역인 3.6–3.8 GHz 주파수의 가격은 

$0.42MHz pop으로-이탈리아 시장에 대한 예상보다 훨씬 높았다(실제로, 2배 이상). 앞으로, 만약 이탈리아의 경험이 보다 

전형적인 현상이라면, 운영자는 아마도 비 밀리미터파(non-mmWave) 주파수에 대해 지불해야만 할 금액을, 최소한 약간은, 

예상보다 높게 수정할 필요가 있다. 현재 시점에서, 밀리미터파 주파수에 대해 높은 가격을 지불하는 이는 아무도 없는 듯하

다: 심지어 이탈리아 경매에서도 이 대역의 가격은 중간 대역 MHz pop의 1% 미만이었다.38

확실히 하자: 5G는 미래의 연결 기술이다. 비록 도입 곡선이 다음 12에서 24개월 동안은 상대적으로 낮은 수준이겠고, 5G가 

4G의 시장 지배를 따라가려면 수년이 걸릴 가능성이 크지만, 많은 통신업체가 속도, 지연시간, 투과율 그리고 (특히) 용량의 

이유 때문에 5G의 시류에 편승하려는 강력한 동기가 있다. 그 일이 일어날 때, 세상은 훨씬 더 빨라질 것이다. 

그림 3

초기 경매 결과는 주파수 가격이 4G 가격과 비슷할 것임을 시사한다
1인당 MHz당 가격, 달러

출처: 규제 당국, 사업자, 라이트 리딩(Light Reading)
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인공지능
 전문가 독점에서 모든 곳으로 확산

   Jeff Loucks

 로이트 글로벌은 2019년, 기업들이 클라우드

 기반1의 인공지능(AI)2 소프트웨어 및 서비스

 의 사용을 가속할 것으로 예측한다. AI 기술을

도입한 기업 중, 70%가 AI 역량을 클라우드 기반의 기업 

소프트웨어를 통해서 획득하고, 65%는 클라우드 기반의 

개발 서비스를 이용해 AI 애플리케이션을 만들 것이다.3 

추가로, 딜로이트 글로벌은 2020년까지, AI 소프트웨어

를 사용하는 기업에 대한, 통합 AI를 갖춘 기업용 소프트

웨어와 클라우드 기반 AI 플랫폼의 침투율이 각각 87%와 

83%에 도달할 것으로 예측한다. 클라우드는 더욱 본격

딜
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  · 구글은 자사의 데이터 센터와 IoT 기기에서 머신러닝

 을 가속하기 위한 자체적인 AI 특화 칩을 설계해 왔

 다.6 회사는 2011년 구글 브레인(Google Brain)의 

 출범 이후부터 딥러닝을 탐색해 왔고,7 비디오 애널리

 틱스부터 데이터 센터의 냉방까지 모든 것을 위해 광

 범위하게 이를 사용한다.8

  · 아마존은 상품 추천을 발전시키기 위해 오랫동안 머신

 러닝을 사용해 왔다. 회사는 딥러닝을 이용해 비즈니

 스 프로세스를 재설계하고 알렉사(Alexa) 가상 비서

 와 같은 새로운 제품 항목을 개발한다.9 

  · 중국의 BAT(바이두[Baidu], 알리바바[Alibaba], 텐

 센트[Tencent])는 AI에 대규모로 투자하면서 과거 미

 국 기업에 의해 지배되었던 영역으로 확장 중이다: 칩 

 설계, 가상 비서, 자율주행차.10

소수가 AI를 

많은 이들에게 제공한다

 이들 기술 대기업은 AI를 이용해 수십억 달러 가치의 

서비스를 창출하며 자신들의 운영을 변환하고 있다. AI 서

비스를 개발하기 위해, 그들은 익숙한 규범을 따른다: (1) 

내부 도전과제 혹은 기회에 대한 해결책을 찾는다 (2) 기

업 내부에서 그 해결책을 대규모로 완전하게 만든다 (3) 

대중의 도입을 빠르게 이끌어 내는 서비스를 개시한다. 그

렇게, 아마존, 구글, 마이크로소프트, 중국의 BAT가 AI 개

발 플랫폼 및 독립형의 애플리케이션을 자기 자신의 사용 

경험을 바탕으로 더 넓은 시장에 출시하고 있다. 

 이들에 합류 중인 대형 기업 소프트웨어 회사들

은 AI 역량을 클라우드 기반의 기업 소프트웨어에 통합

해 대중 시장에 출시하고 있다. 예를 들어, 세일즈포스

(Salesforce)는 2016년 9월 AI 기능을 갖춘 비즈니스 인

텔리전스 도구인 아인슈타인(Einstein)을 자사의 CRM 소

프트웨어에 통합했다. 회사는 사용자들에게 매일 10억 건

의 예측을 제공한다고 주장한다.11 SAP는 AI를 자사의 클

라우드 기반 ERP 시스템인, S4/HANA에 통합해, 영업, 

재무, 조달, 공급사슬 같은 특정 비즈니스 프로세스를 지

원한다. S4/HANA는 8,000여 기업 고객을 보유했는데, 

SAP는 2025년 이후 구형 SAP ERP 시스템에 대한 지원

적인 AI 구현을 추진할 터인데, AI로부터 더 나은 투자수익

률을 달성하고, 더 많은 AI 관련 지출을 이끌 것이다. 중요

한 점은, 지금까지 오직 얼리 어댑터만의 전유물이었던 AI 

역량-그리고 혜택-의 민주화를 우리가 목격하게 된다는 점

이다.

AI는 지금까지 

극소수만의 혜택이었다

 AI는 여러 가지 기술로 구성된다. 이의 기초에는 머

신러닝과 머신러닝의 보다 복잡한 후손인, 딥러닝 신경망

이 자리한다. 이들 기술은 컴퓨터 시각, 자연어 처리와 같

은 AI 애플리케이션을 활성화하고, 정확한 예측을 수행하

고 감춰진 인사이트를 도출하기 위해 막대한 데이터 집합

을 활용하는 능력을 가능케 한다(삽입글, 'AI 기술 용어' 참

조). AI를 둘러싼 최근의 열광은 머신러닝과 딥러닝 신경망

의 발전에서 비롯되었고-무수히 많은 방식으로 이들 기술

은 기업을 도와 운영을 개선하고, 새로운 서비스를 개발하

며, 더 저렴한 비용으로 더 나은 고객 서비스를 제공한다. 

 하지만, 지금까지 AI에 대한 문제는, 많은 기업들이 이

를 완전히 활용할 수 있는 전문지식과 자원이 없다는 데 있

다. 머신러닝과 딥러닝은 일반적으로 AI 전문가들의 팀, 대

규모 데이터 집합에 대한 접근, 전문화된 인프라와 연산 능

력을 필요로 한다. 이런 자원을 조달 가능한 기업은 다음으

로 AI의 적용이 가능한 적절한 사용 사례를 찾아야 하고, 

맞춤화된 솔루션을 개발하며, 기업 전체로 이를 확대할 필

요가 있다. 이 모든 것이 상당한 수준의 투자와 개발하는 

데 시간이 걸리는 정교화를 필요로 하는데, 이는 많은 이들

의 손이 닿지 않는 곳에 있다. 

 이런 이유로, AI의 초기 혜택은 필요한 전문지식, 강력

한 IT 인프라, 부족하고 비싼 데이터 과학 기량을 획득하는 

데 충분한 자금을 가진 선구자-대부분이 특히 전 세계적인 

'기술 대기업'4인-들에게 주로 귀속되었다. 그들은 점점 더 

비싸지는 AI 인재 확보 전쟁에 참전하기 위한 자원을 보유

하고 있다.5 또한 그들은 대규모의 데이터 센터 및 전문화

된 프로세서와 같은 인프라에 수십억 달러를 투자해 왔다. 

예를 들어: 
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한 연산 능력이 없는 더 많은 기업들이 AI 기술로부터 쉽

게 혜택을 볼 수 있게 해준다. 클라우드를 통해, 기업은 이

들 부족함을 해결해주는 서비스에 접근할 수 있다-대규모 

선투자가 없어도 말이다. 짧게 말해, 클라우드는 기업에게 

AI를 당장 사용할 수 있는 능력을 제공함으로써 AI에 대한 

접근을 민주화하고 있다.

클라우드 기반 AI는 

기업의 도입장벽 극복을 돕는다

 최근 딜로이트는 시범 사업 및 구현을 위해 AI의 사용

을 시작한 기업에 소속된 1,900여명의 '인지 기술을 알

을 중단하겠다고 선언함으로써 이의 도입을 가속 추진하고 

있다.16

 다수의 스타트업 또한 클라우드 기반의 개발 도구와 애

플리케이션을 가지고 시장에 뛰어들고 있다. 이들 스타트업

에는 최소 6곳의 AI '유니콘'이 포함되어 있는데, 이들 중 2

곳은 중국에 기반을 뒀다. 이들 기업 중 일부는 특정 산업 혹

은 사용 사례를 목표로 한다. 예를 들어, 크라우드스트라이

크(Crowdstrike)는 미국 기반의 AI 유니콘으로, 사이버 보안

에 초점을 맞추며, 한편 베네볼런트.에이아이(Benevolent.

ai)는 약제 발견을 개선하기 위해 AI를 이용한다. 

 이들 혁신자가 만들고 있는 최종 결과물은 최고의 기술

적 인재, 막대한 데이터 집합에 대한 접근, 자체적인 막대

AI 기술 용어

아래는 몇 가지 AI 기술에 대한 짧은 정의다.12 이들 기술의 모든 미묘한 차이를 포착할 수 있는 정의가 없긴 하지만, 

여기서 기본적인 사항을 제시한다: 

  ·  머신러닝(Machine Learning). 머신러닝을 가지고, 컴퓨터는 데이터를 분석하고, 숨겨진 패턴을 파악하며, 

 분류를 수행하고, 미래 결과를 예측하도록 학습될 수 있다. '학습'은 명시적으로 프로그램된 지시 없이도 시간이 

 지남에 따라 정확성을 개선 가능한 이들 시스템의 능력으로부터 나온다. 머신러닝은 일반적으로 데이터 집합을 

 준비하고, 적절한 알고리즘을 선택하며, 결과를 해석할 수 있는 기술 전문가를 필요로 한다. 자연어 처리와 컴퓨터 

 시각과 같은 첨단 그리고 전문화된 애플리케이션을 포함한 대부분의 AI 기술은, 머신러닝과 이의 더 복잡한 후손인, 

 딥러닝에 기반한다.

  ·  딥러닝(Deep Learning). 딥러닝은 신경망이라 불리는 인간 두뇌의 개념적 모델에 기반을 둔 머신러닝의 부분집합이다.  

 '딥'러닝이라 불리는 이유는 신경망이 상호 연결된 복수의 계층을 가지고 있기 때문이다: 데이터를 받는 입력 층, 

 데이터를 계산하는 은닉 층, 분석 결과를 전달하는 출력 층. 은닉 층의 수가 많을수록(각 층은 더 복잡한 정보를 

 점진적으로 처리), 시스템은 더 '깊어'진다. 딥러닝은 음성, 사진, 동영상과 같이 복잡하고, 풍부하며, 다차원적인 

 데이터의 분석에 특히 유용하다. 이는 대규모 데이터 집합의 분석에 사용될 때 가장 잘 작동한다. 신기술은 기업이 

 딥러닝 프로젝트를 개시하기 쉽게 만들고 있으며, 채택이 증가하고 있다.

  ·  자연어 처리(Natural Language Processing, NLP). NLP는 읽을 수 있고, 문체상 자연스러우며, 문법적으로 정확한 

 형식으로, 의미와 의도를 문장으로부터 추출 혹은 생성하는 능력이다. NLP는 가상 비서와 챗봇을 위한 음성 기반 

 인터페이스를 작동시킨다. 이 기술은 또한 데이터 집합의 쿼리(질의) 작업을 하는 데도 점점 더 사용되고 있다.13

  ·  컴퓨터 비전(Computer vision). 컴퓨터 비전은 문자(디지털화된 문서의 경우) 혹은 얼굴, 물체, 장면, 활동과 같은 

 이미지 등의 시각적 요소로부터 의미와 의도를 추출하는 능력이다. 컴퓨터 비전은 이제 소비자 일상 생활의 일부가 된 

 얼굴 인식의 기반 기술이다. 예를 들어, 아이폰 X의 소유자는 단순히 바라보는 것만으로 기기에 로그인할 수 있다.14 

 그리고 컴퓨터 비전 기술은 무인 차량을 '운전'하고 계산원이 없는 아마존고 매장을 작동시킨다.15 
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인공지능: 전문가 독점에서 모든 곳으로 확산

조사에 따르면, AI 얼리 어댑터들은 이를 잘 활용하고 있

다. 이들 기술을 현재 사용하고 있지 않은 많은 기업들도 

미래에 그렇게 할 계획을 가지고 있다.

쉬운 길: AI가 주입된 

기업 소프트웨어

 AI 얼리 어댑터에 대한 딜로이트의 설문 조사는 AI 역

량을 획득하는 가장 인기있는 길이 또한 가장 쉬운 길이라

는 점을 보여줬다: AI가 주입된 기업 소프트웨어가 그것이

다. 압도적으로, 이들 소프트웨어는 클라우드 기반인데, 

퍼블릭 혹은 프라이빗 클라우드를 통해 구현된다. 설문 응

답자의 58%가 현재 이 접근법을 쓰고 있다. 딜로이트 글

로벌은 2020년까지, AI 사용자의 약 87%가 통합 AI를 

갖춘 기업 소프트웨어로부터 자사 AI 역량의 일부를 얻을 

것으로 추정한다(그림 1).17 

 이런 AI 도입 방법은 큰 장점을 가질 수 있다:

  · 기업이 자체적인 AI 애플리케이션을 개발할 필요가 없

 다. AI는 그저 배경에서 동작해서, 소프트웨어를 최종

 사용자에게 더 가치 있게 만들어 준다. 

  · 최종 사용자는 기업 애플리케이션에 내장된 AI의 사용

 을 위해 어떤 전문지식도 가질 필요가 없다. 

고 있는' 임원들을 설문 조사했다. 10개 산업과 7국가를 

대표하는 이들 모든 기업은 비록 아마존, 구글, BAT와 같

은 AI 선구자들과 같은 집단에 속하지는 않지만, 평균적

인 조직과 비교해 '얼리 어댑터'로 볼 수 있다. 설문 조사는 

수준 높은 데이터에 대한 접근, 데이터의 정제, AI 시스템

의 훈련과 같은 데이터 문제가 AI 채택에 있어 두 가지 최

고 장애물 중 하나임을 발견했는데, 이 문제는 설문한 기업

의 38%가 최상위 3가지 도전과제 중 하나로 꼽았다. AI

를 기존 프로세스와 워크플로에 통합하는 일 또한 응답자

의 38%가 최상위 3가지 도전과제로 꼽았고, AI를 구현하

는 어려움-기업이 개념 증명을 완전한 활용으로 확대하고

자 노력할 때 직면하는 심각한 문제-이 37%를 기록해 근

소한 차이로 다음 순위를 기록했다. 

 이와 별개로, 우리는 이들 얼리 어댑터에게 AI 추진계

획을 방해하는 '기량 격차'가 존재하는지 여부를 질문했다. 

41%가 '중간 수준'의 기량 격차가 있다고 말했고, 27%

는 자신들의 기량 격차가 '중요'하거나 '극심'하다고 답했

다. 기량 격차는 AI 연구원, 데이터 과학자, 소프트웨어 개

발자와 같은 기술적 역할에 있어서 가장 극심했다. 

 클라우드 기반의 소프트웨어 및 플랫폼은 기업이 AI의 

혜택을 보도록 지원하는데, 심지어 그들이 시스템을 구축

하고 훈련시키기 위한, 혹은 데이터를 자체적으로 관리하

기 위한 전문지식이 없어도 그러하다. 그리고 우리의 설문 

그림 1

얼리 어댑터는 클라우드를 활용한다

참조: N=1,900 전 세계 설문 조사 응답자

출처: 딜로이트의 『기업의 AI 현황 보고서(State of AI in the enterprise)』, 2018 설문조사, 전 세계 데이터

클라우드 기업 소프트웨어 + AI

2018 2019

2019

2020

2020
클라우드 AI 개발 서비스

2018

58% 사용률 +12 성장률
추정치 +17 성장률

추정치

50% 사용률 +15 성장률
추정치 +18 성장률

추정치
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이는 병원이 왜 보험사가 청구를 기각했는지 파악하도록 

돕고, 수정을 제안하며, 어떤 거부된 보험 청구가 재청구

할 가치가 있는지를 파악한다.22 그러한 애플리케이션은,

범위 측면에서는 소소하지만, 기업이 곤란한-그리고 비용

이 많이 드는-문제를 해결하도록 도울 수 있다. 

 하지만, 어쩌면 이 '쉬운' 길의 가장 큰 장점은 또한 가

장 큰 한계이기도 하다: 사용 사례가 소프트웨어에 의해 

엄격히 한정된다. 반면에, 기업은 사용 사례가 존재하는지 

여부를 걱정할 필요가 없다. 그들이 구매한 AI는 구체적으

로 특정-종종 치명적인-비즈니스 기능을 다루기 위해 개

발되었다. 반면에, 이들 솔루션은 제한적인 맞춤화만을 제

공하고, 그 소프트웨어를 사용하는 모든 기업들에게 동일

한 역량이 가용해진다. AI로부터 경쟁 우위를 얻길 희망하

는 기업은 독자적인 솔루션을 개발할 필요가 있을 것이다.

AI 개발 서비스: 

맞춤 솔루션을 향한 더 빠른 길

 여기가 클라우드 기반 AI 개발 서비스가 등장하는 지

점이다.23 이는 새로운 AI 애플리케이션의 개발, 적절한 모

델의 선택, 자연어 처리와 컴퓨터 시각과 같은 고차원의 AI 

기술에 대한 유리한 출발을 목표로 한 서비스를 포함한다. 

 '통합된' AI를 갖춘 기업 소프트웨어와 달리, AI 개발 

서비스는 기업이 AI 프로그래머와 데이터 과학자와 같은 

내부 기술 인재를 보유할 필요가 있다. 이들 서비스는 검

증된 모델에 대한 접근을 제공하고 주요 프로세스를 가속

함으로써 기업이 자사의 기술 인재를 최대한 활용하도록 

돕는다. 다시 말해, 이는 어느 정도의 기술적인 AI 전문지

  · 기업이 직관적인, 새로운 사용자 인터페이스를 개발할 

 필요가 없다. 이는 맨땅에서 개발되는 AI 애플리케이션

 에 있어 난제가 될 수 있는데, 특히 기량 격차 문제가 

 있는 응답자의 21%가 사용자 경험

 디자이너의 부족을 언급했기 때문

 에 더욱 그러하다. 실제로, 소프트

 웨어 기업은 자연어 처리와 같은 AI

 기술을 이용해 자사의 솔루션을 더

 사용하기 쉽게 만들고 있다. 예를

 들어, 세일즈포스는 최근 아인슈타

 인을 위한 음성 비서를 선보였다.18

 음성 지원 비서와 같은 신기능의 추가는 모든 클라우드 

기반 AI 서비스의 또 다른 혜택을 부각시켜 준다: 지속적인 

업그레이드가 그것이다. AI 서비스 공급사들 간의 경쟁은 

치열하다. 그들은 자신들의 서비스를 급속도로 개선하고 

있고, 클라우드 기반의 서비스 제공은 고객이 즉각적인 우

위를 취할 수 있게 해준다. 

 기업이 2019년에 선택할 수 있는 기업 AI 서비스의 범

위가 확장될 것이다. 새로운 클라우드 AI 서비스 공급자들

이 시장에 진입하고 있다. 예를 들어, 구글은 최근 HR 및 

마케팅과 같은 특정한 비즈니스 기능을 목표로 한 3가지 

AI 서비스를 발표했고, 더 많은 서비스의 출시를 계획 중이

다. 곧, 거의 모든 기업 소프트웨어가 최소한 약간의 AI 요

소를 포함하게 될 것으로 예상된다.19 

 AI 역량의 추가를 희망하는 기업은 또한 챗봇(chatbot)

과 같은 일련의 단일 목적 애플리케이션을 활용할 수 있

는데, 이는 빠른 배치가 가능하고 디지털 비즈니스의 기

반으로서 기능한다. 보험업계의 격변자인 레모네이드

(Lemonade)는, 챗봇을 이용해 자사의 보험상품을 판매할 

뿐만 아니라 사람보다 더 빠르고 효율적으로 보험금 청구

를 처리한다.20

 산업 특화된 AI 앱 또한 등장하고 있다-많은 경우 스

타트업들로부터 그러하다. 리플렉션(Reflektion)은 딥러

닝을 이용해 개별 고객의 취향에 맞는 상품을 제시함으로

써 전자 상거래 사이트의 매출 증진을 돕는다.21 아야스디

(Ayasdi)는 클라우드 기반의 AI 소프트웨어를 개발했는데 

AI 역량의 추가를 희망하는 기업은 또한

챗봇(chatbot)과 같은 일련의 단일 목적 

애플리케이션을 활용할 수 있는데, 이는

빠른 배치가 가능하고 디지털 비즈니스

의 기반으로서 기능한다.
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많은 이들이 혜택을 보기 

시작하고 있다

 AI 얼리 어댑터에 대한 딜로이트의 설문 조사는 AI의 

민주화가 AI 사용을 증가시키고 있음을 시사한다. 응답자

들이 AI에 대해 다양한 경로를 취하고 있긴 하지만,27 통

합 AI를 갖춘 기업 소프트웨어와 클라우드 기반의 개발 플

랫폼은 기업이 AI에 기술에 접근하는 두 가지 주요 경로를 

제시한다. 

 딜로이트 AI 설문 조사에서 미국 기반의 응답자들 

중, AI 얼리 어댑터의 딥러닝 사용은 2017년 34%에서 

2018년 50%로 증가했다. 많은 서비스가 딥러닝을 더욱 

접근 가능하도록 만들기 위해 전문화 중에 있는, 클라우드 

기반 AI 서비스가 이러한 성장에 공헌했다. 클라우드 서비

스에 대한 별도의 설문 조사에서, 딜로이트는 기업이 AI 

및 고급 애널리틱스와 같은 첨단 혁신 역량을 획득하는 수

단으로서 전통적인 IT 대비 서비스를 2.6

배 더 선호함을 발견했다.28 

 클라우드 기술이 점점 더 확산되고, 

얼리 어댑터들이 이에 대한 경험을 얻음

에 따라, 다음과 같은 결과를 낳고있다: 

  · 2017년에서 2018년 동안, 미국 기반의 설문 응답자

 들은, 평균적으로, 전면적인 AI 구현 건수를 6에서 9

 건으로 늘렸는데-이는 딜로이트 글로벌의 2018년 예

 측을 검증해 준 50%의 급격한 증가다.29

  · 모든 국가에 걸쳐, AI 얼리 어댑터들은 긍정적인 재무

 적 이익을 보고 있는데, 평균 16%의 ROI를 보고했다.

 이는 빠르게 진화 중인 일련의 기술에 대한 경험을 획득 

 중인 기업들에게 조짐이 좋은 출발이다.

  · ROI가 AI에 대한 탄력을 구축하는 데 도움이 되지만, 

 이는 기업들이 왜 AI를 채택하고 있는가에 대해서 일

 부 요인에 불과하다. 딜로이트 설문 응답자들은 또한 

 AI가 다음 2년 동안 자신들의 경쟁우위에 상당한

 영향을 미칠 것으로 믿고 있다(그림 2). 

  · 자신들의 성공에 용기를 얻어, AI가 경쟁력을 향상시

 키는 데 중요한 역할을 할 것이라고 판돈을 건 기업들

식을 갖췄지만-자체 AI 서비스를 개발하기에는 충분하지 

않은, 혹은 충분히 빠르게 개발할 수 없는 기업이 더 높은 

수준의 AI 서비스를, 대규모로 개발할 수 있게 해준다. 

 예를 들어, 머신러닝 및 딥러닝을 이용하는 솔루션의 

구축에는 다수의 단계가 필요하다: 모델을 구축하고, 그 모

델을 대규모 데이터 집합으로 훈련시키고, 모델의 성능을 

평가하고, 최적의 결과를 위해 모델을 '조정'한다. 각각의 

단계는 노동집약적이고 여러 의사결정을 위해 데이터 과학

자가 필요하다. AI 개발 서비스는 모델을 구축하고 시험하

며, 데이터와 '씨름'하는 데 필요한 시간을 줄여준다. 자동

화된 머신러닝은 주어진 집합에서 최고로 강건한 모델을 

선택하고 인간 데이터 과학자보다 100배 빠르게 이를 '자

동 조정'해줄 수 있어, 데이터 과학자 팀이 더 적은 단계로 

더 많은 모델을 생산할 수 있게 해준다.24 이는 기업이 단지 

적은 수의 전문가 직원들만으로 빠르게 '시험하고 학습'하

도록 돕는다.

 일부 AI 개발 서비스는 매우 직관적이어서 개발자가 많

은 전문화된 지식을 가질 필요가 없다. 예를 들어, 바이두

는 최근 EZDL이라고 불리는 AI 훈련 플랫폼을 출시했는데 

이는 코딩 경험이 필요 없고 소규모의 훈련용 데이터 집합

만으로도 작동한다.25 

 상당한 자원을 보유한 기업에게도, AI 개발 플랫폼은 

산업을 변화시키는 혁신을 전달하는 데 도움을 줄 수 있다. 

예를 들어, 삼성중공업은 AWS를 이용해 자동화된 화물선

과 이를 관리하는 데 필요한 서비스를 개발하고 있다.26  

 물론, 이들 기업 소프트웨어를 가지고, 바퀴를 재발명

할 필요는 없다. 클라우드 공급사는 자연어 처리와 같은 기

술을 위해 사전 구축된 머신러닝 API를 개발해왔는데 고객

은 자체 개발하는 대신 이를 사용할 수 있다. 

일부 AI 개발 서비스는 매우 

직관적이어서 개발자가 많은 

전문화된 지식을 가질 필요가 없다.
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38%

10%

43%

53%

19%

37%

 딜로이트 설문 조사 결과로 판단할 때, 클라우드 기반

의 기업 소프트웨어 + AI의 사용은 가속화될 전망이다. 흥

미롭게도, 이 '쉬운 길'은 단지 초보자를 위한 것만은 아니

다. 우리 설문 조사에서 가장 성공적인 AI 얼리 어댑터들-

가장 많은 내부 자원을 보유한 이들-은 또한 기업 소프트

웨어 + AI의 가장 큰 사용자이기도 하다. 

 하지만, 기업의 AI 사용이 성숙해 감에 따라, 우리는 

또한 기업이 자사의 AI 인재를 활용하기 위해 AI 개발 플

랫폼에 더 크게 의존하는 경향을 보게 된다. AI 개발 플랫

폼 공급사들 또한 성장을 목격하고 있다: 아마존에 따르

면, 머신러닝을 위해 AWS를 이용하는 개발자들의 수는 

작년 한해동안 250% 이상 증가했다고 한다.30 

 분명한 점은 사전 준비된 기업 AI 솔루션부터 평범한 

프로그래머를 AI 모델 구축 전문가로 바꿔주는 개발 도구

까지 더 많은 서비스가 시장에 진출함에 따라 AI의 채택이 

가속될 거라는 사실이다.

 은 점점 더 AI 투자를 늘리고 있다. 딜로이트 설문 조사

 에 응답한 기업들은 2017년 AI에 평균 390만 달러를 

 투자했는데, 2019년에는 투자 수준이 480만 달러로 

 증가할 것으로 추정된다.

그림 2

AI가 업무 수행에 필수적이 되어가고 있다
임원들은 기업의 사업 성공에 있어 AI가 전략적으로 더욱 중요해질 거라고 답했다

참조: N=1,900 전 세계 설문 조사 응답자

출처: 딜로이트의 『기업의 AI 현황 보고서(State of AI in the enterprise)』, 2018 설문조사, 전 세계 데이터

전혀 없음/미미함/

약간 중요

매우 중요 필수적으로 중요

현재 2년 내

사전 준비된 기업 AI 솔루션

부터 평범한 프로그래머를 

AI 모델 구축 전문가로 

바꿔주는 개발 도구까지-

더 많은 서비스가 시장에 

진출함에 따라 AI의 채택이 

가속될 것이다.
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기업이 AI 얼리 어댑터의 성공을 따라하기 위해 무엇을 할 수 있는가? 

AI 트렌드를 면밀히 따르라. 시장은 빠르게 변화하고, 새로운 역량이 등장하고 있다. 심지어 가장 첨단의 기법조차도 소소한 

자체 AI 기량을 가진 조직들에게 접근 가능해지고 있다. 시장 점유율을 위한 경쟁이 첨단기술 대기업과 스타트업 모두의 

발전을 추진함에 따라, AI 얼리 어댑터들은 경쟁자들을 훨씬 앞서기 위해 이들 역량을 실험하고 있다. 

획득 가능한 '기성품'을 사용하라. 자체 개발 혹은 판매사로부터 가용한 특정 비즈니스 프로세스에 초점을 맞춘 AI 

애플리케이션을 활용하라. 소프트웨어 개발사가 '기성품' 솔루션을 만들어 낸 영역에서, 기업은 그것이 자신의 필요에 적합한

지를 따져봐야 한다. 필요하지 않는 한 '챗봇을 재발명'하지 말라. 

적어도 약간의 AI 전문가를 반드시 고용하라. 기업 소프트웨어와 클라우드 기반의 개발 플랫폼이 AI에 대한 효과적인 관문을 

제공하긴 하지만, 그들은 내부적인 약간의 AI 기술 보유 인재를 대체하지 못한다. 이들은 맞춤화된 솔루션이라면 가능한 

경쟁 우위를 제공하지 못할 것인데, 특히 AI가 기업 소프트웨어에서 편재화되어감에 따라 더욱 그렇게 된다. 기업은 AI 개발 

플랫폼을 이용해 알고리즘을 개발하고 맞춤화하기 위해 자체 AI 전문가가 필요하다. 이들 전문가는 또한 비즈니스 니즈를 

처리해 줄 AI 애플리케이션과 서비스의 개발에 회사가 투자하도록 확실히 하는 데 도움을 줄 수 있다. 기술 전문가의 '현실 

점검'은 기술 제공업체가 평범한 애널리틱스를 최신의 딥러닝 역량인 양 판매하려 시도함에 따라 점점 더 중요해질 수 있다. 

내부 AI 전문가는 또한 인재, 데이터 접근, 전략의 현재 주어진 수준에서 AI 기술이 무엇을 해줄 수 있는가에 대해 기업이 

현실적이 되게 하는데 도움을 준다. 

사업 니즈에 초점을 맞춰라. AI로부터 기업이 얻는 대답은 그들이 묻는 질문의 수준만큼만 유용하다. 기업은 어떤 난제의 

해결을 AI가 도와줄 수 있고 어떻게 AI가 해결을 도울 수 있는지를 이해해야 한다. 여기에는 단지 기술 인재뿐만 아니라, 

사업 니즈를 이해하고 기술 전문가에게 '데이터 과학을 얘기'할 수 있는 경영진이 필요하다. 이들 통역사는 기업이 단지 

모델을 더 효율적으로 구축할 뿐만 아니라, 또한 효과적인 모델을 효율적으로 구축하도록 도울 수 있다. 

결론
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스마트 스피커
할인으로 성장하다

 Paul Lee

 로이트 글로벌은 스마트 스피커-통합된 디지털

 비서를 갖춘 인터넷 연결된 스피커-산업이 

 2019년에 70억 달러의 가치를 가질 것으로

예측하는데, 평균 판매가 43달러로 1억6,400만 대가 판

매될 전망이다.1 우리는 2018년에 평균 가격 44달러로 

9,800만 대가 판매되어, 총 산업 매출이 43억 달러에 달

한 것으로 추정한다. 이 63%의 성장률은 2019년 전 세

계적으로 스마트 스피커를 가장 빠르게 성장하는 연결 기

기 제품군으로 만들며, 연말까지 2억5천만 대 이상의 설

치 기반으로 이끌 것이다.2 2019년의 강건한 판매 실적

딜
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트 스피커 제품군은 다른 스마트 기기에 비해 보유와 출하

의 급격한 성장을 향유하게 될 가능성이 크다. 

 비영어권 국가에서의 매출은 빠르게 증가하는 사용자 

기반을 더욱 확장할 것으로 보인다. 이미, 전 세계적인 설

치 사용자 기반은 2019년 시작 시점에서 1억개를 초과했

다.5 딜로이트의 연구에 따르면, 스마트 스피커는 2018년 

중반을 통해 여러 주요 브랜드 제품이 가용한 7개 시장 중 

6곳에서 전년 대비 보유 증가가 가장 큰 기기다(중국 도시

지역, 미국, 일본, 영국, 캐나다, 오스트레일리아가 그러하

고 오직 독일만이 뒤처졌다).6 2018년 중반 시점에서, 스

마트 스피커의 침투율은 중국 도시지역에서 가장 높은데, 

성인의 22%가 스마트 스피커에 대한 접근성을 보유했

다. 그 다음은 미국으로, 성인의 19%가 이에 대한 접근성

을 보유했다(그림 1). 이들 시장에서, 스마트 스피커는 또

한 모든 신흥 연결 기기 중에서 가장 빠르게 성장하고 있

다. 

은, 비록 높긴 하지만, 전년 대비 둔화가 예상된다: 2018

년 2분기에, 스마트 스피커 매출은 전년 대비 187%가 증

가했었다.3

기회: 무엇이 스마트 스피커의 

성장을 추진할 것인가? 

 스마트 스피커는, 문자 그대로, 성장을 위한 세계적 기

회를 가지고 있다. 그 기회의 많은 부분이 비영어권 국가로

의 진출에서 나온다. 2017년 말까지, 스마트 스피커 판매

는 주로 영어권 시장에 국한되었는데, 95% 이상의 매출이 

미국과 영국에서 이뤄졌다.4 하지만, 2019년 초반까지, 이

들 스피커는 언어의 역량을 확장하게 되고, 영어뿐만 아니

라 인구의 다수가 중국어(북경어 혹은 광동어), 프랑스어, 

스페인어, 이탈리아어, 일본어를 말하는 지역에서의 매출

이 본격적으로 늘어날 것이다. 이들 지역 대부분에서, 스마

그림 1

중국 도시지역과 미국이 스마트 스피커의 보유를 이끈다
국가별 스마트 스피커 도입률

조사 기반: 18-75세 사이의 모든 응답자. 

오스트레일리아(2,000), 캐나다(2,000), 독일(2,001), 영국(4,000), 미국(2,003). 중국 도시지역에 거주하는 18-50세(2,000)

출처: 딜로이트 글로벌 모바일 소비자 설문조사, 오스트레일리아/캐나다/중국/독일/영국/미국 판. 2018년 6월.

캐나다

9%

미국

20%

영국

12%

중국 
도시지역

22%
독일

10%

호주

9%
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microelectromechanical systems, 압전 미소전자기계 

시스템) 기술의 등장 덕분에 발전 중인데, 이는 초기 기술

보다 더 적은 전력을 소모한다. 스피커가 지속적으로 동작

하고 작동 촉발 음성에 귀를 기울이기 때문에, 현재 대부

분의 스마트 스피커는 전원에 연결될 필요가 있지만(배터

리로 작동되지 않고),13 MEMS 마이크는 가동 단어로 작

동이 개시될 때까지 거의 전력을 사용하지 않는다. 이 새

로운 마이크 기술은 배터리로 작동하는 스피커에 디지털 

비서를 더 쉽게 통합하도록 해준다. 

 그래서 2019년이 스마트 스피커에 있어 판매수량의 

강건한 성장을 이룰 강력한 해가 될 가능성이 크다. 그러

나 이의 장기적인 전망은 어떨까? 

 스마트 스피커의 잠재적 수요는 수

십억대가 될 수 있으며, 심지어 스마트

폰보다도 더 클 수 있다. 스피커는 가

정 혹은 호텔의 모든 방, 건물의 모든 

사무실, 학교의 모든 교실, 병원의 모

든 침상에 설치될 수도 있다. 

 몇몇 호텔 체인은 스마트 스피커의

대규모 배치에 착수했는데, 이의 활

용처에는 객실에서의 안내 서비스

제공이 포함된다. 매리어트 인터내셔널 그룹(Marriott 

International Group)은 자사 호텔 중 일부에 아마존과 

알리바바의 스마트스피커를 배치할 계획이다.14 중국에

서만 100,000대가  배치될 예정이다.15 윈 라스베가스

(Wynn Las Vegas) 호텔은 전체 4,748개 객실에 스마트 

스피커를 설치했다.16 

만약 이런 추세가 계속된다면, 전 세계 추정치인 187,500 

호텔과 1,750만 객실17 중 많은 곳이 다음 10년 내에 스마

트 스피커 혹은 음성제어 기능을 갖출 수도 있다.

 드라이브스루 식당이 주문을 받기 위해 음성 자동화를 

사용할 수도 있다. 이는 수작업으로 주문을 처리해야만 하

는 직원들을 자유롭게 할 것이다. 미국 한 곳에서만, 매년 

120억 건의 드라이브스루 주문이 이뤄진다.18  

 오스트레일리아, 시드니의 한 병원은 침상 곁의 호출 

버튼의 업그레이드로서 스마트 버튼의 사용을 시험해 왔

다.19 호출 버튼과 달리, 스마트 스피커는 환자들이 구체적

인 요청을 할 수 있게 해준다. 스마트 스피커는 환자의 음

 현지화는 어쩌면 스마트 스피커의 전 세계 확장에 일

부 제약을 부과할지 모른다. 새로운 언어에 대한 지원을 창

출하는 일은 자본 및 시간 집약적일 수 있는데 이는 구어의 

복잡성에 기인한다.7 중국에는, 130개의 사용 방언이 있

다.8 인도에서는, 대부분의 사람들이 힌디어를 쓰지만, 이 

언어는 대략 10가지 서로 다른 변형어가 존재하고, 머신러

닝을 위해 가용한 힌디어 콘텐츠의 규모는 제한적이다. 한 

분석에 따르면, 인도의 모든 디지털 음성 비서의 90%가 

오직 영어만을 지원한다고 한다.9 그러나 이들 문제가 극복 

불가능하지는 않고, 이들 시장의 규모는 스마트 스피커 제

조사와 음성인식 역량 개발자들에게 이의 대처를 위해 시

간과 돈을 쓸 동기를 제공한다.

 더 넓은 언어 지원에 더해, 스마트 스피커는 음성 인

식 정확도를 개선하고 있는데, 개선은 폭넓은 범위의 기기

에 걸쳐 적용 가능하고 이득을 상환받을 수 있다. 예를 들

어, 구글의 영어 음성 인식 오류율은 2016년 7월의 8.5%

에서 2017년 5월의 4.9%로 꾸준하게 하락해 왔다.10 추

가로, 머신러닝은 이제 스마트 스피커가 억양의 간극을 좁

히도록 해준다: 초창기에, 스마트 스피커는 표준 영어는 잘 

이해했지만, 강한 지역적 혹은 국가적 방언 혹은 외국인 화

자가 말하는 영어에는 혼란을 일으키곤 해, 정확도가 최대 

30%까지 떨어졌었다.11 

 스마트 스피커의 복잡성과 제조 원가 또한 줄어들고 

있는데, 이는 부분적으로 기기 당 필요한 마이크 숫자의 

감소에 기인한다. 신경망 빔포밍(neural beamforming)

을 이용해, 구글은 자사의 홈(Home) 스마트 스피커

를 원래 계획한 8개의 마이크가 아닌, 단지 2개의 마이

크 만을 사용하고도 정확도의 결과적 저하없이 출하할 

수 있었다.12 마이크 그 자체 또한 MEMS(piezoelectric 

스마트 스피커는 음성 인식 정확도를 

개선하고 있는데, 개선은 폭넓은 범위의 

기기에 걸쳐 적용 가능하고 이득을 상환

받을 수 있다. 
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수 있는데, 이들 중 절반 가량이 일이 충분하지 않거나 혹

은 실업 상태이면서 1년 수입이 20,000달러 미만이기 때

문이다.23

 

스마트 스피커는 또한 문맹인 사람들이 웹에 접속할 

수 있는 방법이 될지도 모른다. 전 세계 성인의 14%-약 7

억 명24-가 글을 읽을 수 없다. 

경고: 무엇이 스마트 스피커의 

성장을 늦출 수 있는가? 

 스마트 스피커에 관해 낙관적일 수 있는 많은 근거가 

있긴 하지만, 주의해야 할 이유 또한 존재한다. 2019년이 

그 제품에 대해 좋은 해가 될 가능성이 크긴 하지만, 시장

의 성장은 2018년의 그저 절반에 불과할 가능성이 있고, 

그 다음 해부터는 더 심화된 하락도 가능하다. 

 스마트 스피커의 초기 수요는 가격 판촉에 의해 크게 

주도되어 왔다. 미국에서, 대부분의 제품을 대표할 가능

성이 큰 입문 수준의 기기는, 판촉 기간 동안 기기 당 최

저 25달러로 가격이 매겨져 왔다.25 중국에서는, 15달러

의 판촉용 가격도 가능했다.26 예를 들어, 알리바바의 티

몰(Tmall)은 자사의 지니어스 X1(Genius X1)의 가격을 

499 위안(70 달러)에서 99 위안(14 달러)으로 80% 할

인했다. 이 가격으로 1백만 대를 판매했다.27

 이런 할인 가격이 장기적으로 지속 가능하지 않아, 수

요가 축소될 수도 있다. 이미, 스마트 스피커는 일종의 사

치품이다. 영국에서 스마트 스피커의 소유 혹은 접근은 1

년에 50,000파운드(65,250달러)를 버는 개인들 중에서 

그 기준점 이하의 사람들보다 2배 가량 많다.28 저소득층

에게 필수 제품이 되려면, 스마트 스피커는 진정으로 유용

성 명령을 통해 TV를 켜고, 블라인드를 내리며, 조명을 끄

는 일과 같은 간단한 과업을 처리할 수 있어, 시간과 노동

력을 절약해준다. 만약 환자가 그저 추가적인 베개가 필요

할 뿐이라면, 하급 직원이 이를 가져다줄 수 있

어, 전문화된 기량을 필요로 하는 과업에 집중할 

수 있도록 간호사와 의사들을 방해하지 않게 된

다. 만약 간호사 혹은 의사가 필요하다면, 환자

는 자신의 증상을 기술할 수 있는데, 이는 직원

이 요청의 우선순위를 결정할 수 있게 해준다. 

적절한 의료 인력에게 알림이 전달되고, 환자는 

(스피커를 통해) 누군가가 가고 있다는 확인을 

받게 된다.20 

 일부 환경에서, 음성은 컴퓨터와 의사소통하는 가장 

자연스럽고 생산적인 방식이다. 사람의 손이 기계를 조작

하고, 문장을 입력하며, 아이를 안고, 혹은 요리를 하느라 

분주할 때, 음성은 가장 편리한 대안일지도 모른다. 운전할 

때, 음성은 또한 어쩌면 가장 안전한 대안일 수 있다.21 

 실제로, 극장, 공장, 화학 실험실, 식당의 부엌을 포함

한 많은 일터에서, 스마트 스피커가 오늘날보다 운영을 더 

안전하고 더 정확하게 만들지도 모른다. 딜로이트 글로벌

은 장기적으로, 일터에서의 스마트 스피커의 숫자가 가정

의 그것을 능가하고, 그들이 행하는 과업의 가치가 음악 감

상, 일기예보 듣기 혹은 0을 0으로 나눈 결과가 무엇이냐

고 질문하는 일보다 훨씬 더 클 거라고 믿는다. 

 이에 더해, 시각적인 장애가 있는 이들에게, 스마트 스

피커는 연산 능력에 접근하기 위한 추가적인 더욱 편리한 

방법이 될 수 있다. 이러한 많은 사람들에게는, 항상 켜져 

있을 수 있고, 명령을 듣기 위한 일련의 마이크를 가진 기

계에 검색 구문을 말하는 방식이 스마트폰의 사용이나 컴

퓨터 키보드에 터치 방식으로 입력하는 것보다 편할 수 있

다. 그 잠재적인 시장은 크다: 전 세계에서 2억5천만 명

의 사람들이 시각 장애를 가졌고, 그중 3,600만 명은 완전

한 맹인이다.22 시각적인 장애를 가진 사람들의 대다수가 

50살 이상이며, 그렇기 때문에, 그들은 기계에 대고 단순

히 말하는 것보다 컴퓨터 혹은 스마트폰을 사용하는 게 편

하지 않을 수 있다. 그렇긴 해도, 시각 장애인들이 가정마

다 여러 개의 스피커(방마다 1대씩)를 보유할 가능성이 일

반인들보다 더 크긴 하지만, 그들은 또한 가격에 더 민감할 

시각적인 장애가 있는 이들에게, 

스마트 스피커는 연산 능력에 접근

하기 위한 추가적이고, 더욱 편리한 

방법이 될 수 있다.
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지도 모른다. 하지만 이들 고급 기기에 대한 매출은 스마

트 스피커 매출로 분류될 것이고, 매출 곡선을 실제보다 

돋보이게 만들 가능성이 있다. 

 무료로 제공되는 무선 업그레이드 또한 기존 소유자들

의 개선된 스마트 스피커에 대한 수요를 약화시킬지 모른다.

예를 들어, 추가 언어지원을 소프트웨어

업그레이드를 통해 설치 가능한데, 이는

사용자의 추가비용 지출 없이도, 기기를

더 유용하게 만든다.31 

 스마트 스피커에 대한 수요는 유용

성에 의해 추진될 가능성이 있을 것이다.

이런 점에서, 스마트 스피커의 핵심인 디

지털 음성 비서가, 몇 년 동안 다수의 기기

에서 가용했고-오늘날 수백억 대의 소비자 기기에 설치되

어 있지만-대부분 사용이 많지 않은 듯 보이는 점을 주목

할 만한 가치가 있다. 딜로이트의 연구에 따르면, 스마트

폰, 태블릿, 컴퓨터에 설치된 대부분의 음성 비서가 결코 

사용된 적이 없다고 한다(그림 2). 실제로, 대부분의 소유

자들이 음성 비서를 사용해 온 유일한 제품 유형은 스마트 

스피커인데, 왜냐하면 음성 기능을 사용하지 않고는 조작

이 불가능하기 때문이다.

해질 필요가 있을 것이다, 특히나 제값에 팔리려면 말이다. 

일부 애널리스트는 제품의 부품 가격에 기반해서, 오늘날 

대부분의 스마트 스피커가 원가 혹은 손해를 보면서 팔리

고 있다고 결론을 내렸다.29 이는 스마트 스피커의 가격이 

추가로 하락할 추가적인 전망이 별로 없음을 시사한다. 

 스마트 스피커에 대한 수요 곡선은 또한 모든 무선 스

피커에 음성 비서가 기본적으로, 통합 탑재됨으로 인해 어

쩌면 다소 인위적으로 형성된 것인지도 모른다. 예를 들어, 

무선 스피커 시장의 선두 주자 중 한 곳인 소노스(Sonos)

는, 이제 자사의 많은 제품 전반에 걸쳐 아마존 알렉사

(Alexa) 지원을 통합 탑재한다.30 구매자들은 더 값비싼 스

마트 스피커를 어쩌면 음질 때문에 구매하는 것일 수도 있

는데, 그들에게 음성 비서 기능은 상대적으로 가치가 작을

저소득층에게 필수 제품이 되려면, 

스마트 스피커는 진정으로 유용해질 

필요가 있을 것이다, 특히나 제값에 

팔리려면 말이다.

그림 2

대부분의 스마트폰, 태블릿, 노트북/데스크탑 PC 소유자들은 이들 기기의 

음성 비서 기능을 사용하지 않는다
2018년, 디지털 음성 비서 기능을 전혀 사용한 적이 없는 스마트폰, 태블릿, PC 사용자들의 비율

조사 기반: 18-75세 사이의 모든 응답자. 오스트레일리아(2,000), 캐나다(2,000), 독일(2,001), 영국(4,000), 미국(2,003). 

중국 도시지역에 거주하는 18-50세(2,000).

출처: 딜로이트 글로벌 모바일 소비자 설문조사, 오스트레일리아/캐나다/중국(도시지역)/독일/영국/미국판, 2018년 6월. 

스마트폰

태블릿

노트북 혹은 PC

57%

71%

81%
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17%
3%

4%
15%

16%
39%

5%
24%

3%
15%

6%
18%

6%
21%

그것도 시작점이 매우 낮은 수준에서 그런 상황이다. 

 유용성을 측정하는 한가지 지표는 사용 빈도다. 여기

서, 음성 인식은 더 나은 성과를 보이지만, 미미하게 그럴 

뿐이다. 그림 3에서 제시된 6개국에서, 대부분의 스마트 

스피커는 매일 사용되지만, 이는 빈약한 주류에 불과하다. 

실제로, 상대적으로 성숙한 스마트 스피커 시장을 가진 표

본 국가들에 근거할 때, 이들 기기는 일일 기준으로 7번째

로 많이 사용되는 기기에 불과했다(그림 4).

 어려운 문제는 단지 사람들이 음성 비서를 시험해 보도

록 만드는 일이 아니라, 음성 인식에 대한 그들의 일반적인 

(역사적으로) 무관심이다. 그림 3은 다수의 주요 시장에서

의 음성 인식 사용 정도를 보여준다. 그림에서 제시된 모든 

국가에서, 스마트폰의 침투율은 75%를 상회한다. 그러

나 스마트폰의 음성 인식 기능에 대한 인지율은 낮고(평균 

21%), 사용률은 훨씬 낮다(평균 6%). 그리고 비록 사용

이 증가하긴 해도, 연평균 1%밖에 증가하지 않고 있으며, 

그림 3

많은 사람들이 스마트폰에 음성 인식 기능이 있다는 사실조차 모른다
2018년, 일일 기기 사용률

조사 기반: 조사 기반(2017/2018): 18-75세 사이의 모든 응답자 오스트레일리아(2,002/2,000), 캐나다(2,000/2,002), 독일(2,002/2,001) ,

영국(4,002/4,000), 미국(2,000/2,003), 중국 도시지역에 거주하는 18-50세(2,001/2,000).

출처: 딜로이트 글로벌 모바일 소비자 설문조사, 오스트레일리아/캐나다/중국(도시지역)/독일/영국/미국판, 2017년 5-6월, 2018년 6월.

오스트레일리아

1%

3%

2%

1%

-2%

1%

1%

캐나다

중국 도시지역

독일

영국

미국

종합(평균)

인지율(2018)   사용률(2018)   전년도 대비 사용 증가율
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실제로, 2018년 중반에 이뤄진 딜로이트 연구는 5개국에 

걸쳐 스마트 스피커의 제1 활용처는 음악 재생임을 보여

줬다(그림 5)-캐나다를 제외하고 그러한데, 캐나다에서는 

날씨 확인이 최상위 사용처였다. 대부분의 다른 시장에서, 

날씨는 제2의 활용처였다. 어쩌면, 음성 명령을 통한 날씨 

확인이 스마트폰 앱을 통한 날씨 확인보다는 발전일지도 

 스마트 스피커의 유용성은 또한 부분적으로 이 기기가 

사용될 수 있는 활용처의 범위-또는, 흔히, 사람들이 이를 

실제로 어떻게 사용하느냐에 달려 있다. 지금까지 대부분

의 시장에서, 이들은 대부분 일반적으로 음악을 재생하는 

데 사용되어 왔는데, 이는 말할 나위없이 그다지 격변적이

지 않다: 소리를 내뿜는 기기는 19세기부터 존재해 왔다. 

그림 4

스마트 스피커는 일일 기준으로 7번째로 많이 사용되는 기기다
2018년, 일일 기준 기기 사용률

조사 기반: 18-75세 사이 모든 응답자: 표준적인 휴대전화:1,867 스마트폰:12,221 7-9인치 사이의 소형 태블릿:4,217 9인치 이상의 대형 태블릿:5,177 

노트북 컴퓨터:10,869 데스크탑/타워형 컴퓨터:7,565 전자잉크 리더:3,063 스마트 워치:1,528 피트니스 밴드:2,681, 휴대용 게임기:2,275 

가상현실 헤드셋:854 스마트 스피커:1,855

출처: 딜로이트 글로벌 모바일 소비자 설문조사, 오스트레일리아/캐나다/중국(도시지역)/독일/영국/미국판, 2018년 6월

95%
스마트폰

72%
노트북 컴퓨터

71%
데스크탑/

타워형 컴퓨터

63%
스마트 워치

62%
피트니스 밴드

60%
9인치 이상의 
대형 태블릿

56%
스마트 스피커

56%
7-9인치 사이의 

소형 태블릿  

49%
표준적 휴대전화

32%
전자잉크 

리더
21%
휴대용 
게임기 17%

카드보드 
버전을 제외한 

가상현실 헤드셋
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모른다. 그러나 이것이 스마트 스피커 판매를 추진하기에 

충분한 발전일까? 

 일부 사람들은 재생목록에서 곡명을 구술해 앱으로 음

악을 선택하는 방식을 선호할지도 모른다. 몇몇 시장에서 

스마트 스피커의 3번째로 일반적인 사용처가 타이머 혹은 

알람의 설정이라는 점을 고려할 때, 음악, 일기예보, 알람 

설정의 조합이 스마트 스피커를 근본적으로 격변적인 기

기라기보다 침대 곁 혹은 부엌의 발전된 라디오에 더 가까

운 물건으로 보이게 만드는 지도 모른다. 

그림 5

스마트 스피커는 음악 감상을 위해 가장 빈번히 사용된다-평범한 스피커와 마찬가지로
2018년, 선택된 시장에서의 스마트 스피커의 최상위 5가지 활용처

조사 기반: 음성 지원 스피커에서 음성 비서를 사용하는 18-75세 사이 응답자 661명.

출처: 딜로이트 글로벌 모바일 소비자 설문조사, 오스트레일리아/캐나다/중국(도시지역)/독일/영국/미국판, 

2018년 6월. 

음악 재생 일기예보 알람 설정 일반적인 정보 검색 오락용

60% 52% 39% 39% 38%

지금까지 대부분의 시장에서, 

이들은 대부분 일반적으로 

음악을 재생하는 데 사용되어 

왔는데, 이는 말할 나위없이 

그다지 격변적이지 않다
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기존 그리고 새로운 사용자들에 대한 스마트 스피커의 판매는 2019년에 강한 성장세를 보일 것이다. 그리고 또한 2020년에도 

그럴 가능성이 크다. 하지만, 그 이후를 넘어 시장이 계속해서 성장하려면, 기기가 단순히 음악을 재생하거나 일기예보를 말해주

는 것 이상의 여러 가지 활용처를 가져야 한다. 더 유용해지고, 더 자주 사용될 필요가 있다. 더 많은 활용처와 더 나은 정확성이 

시장의 성장에 열쇠가 될 가능성이 크다. 

하지만, 스마트 스피커는 그저 또 다른 제품 범주 이상의 것이다. 이는 또한 음성 인식의 중요한 도입 수단으로 기능할 수 있다. 

실제로, 중기적으로, 스마트 스피커가 담당할지 모를 중요한 역할 중 하나는 음성 인식에 대한 사람들의 친숙함을 높이고, 뿐만 

아니라 음성 인식 역량의 개선을 돕는 일이다. 

스마트 스피커는 많은 소비자들에게 음성 인식에 대한 첫 경험을 제공할지도 모른다-특히 어린 가족 구성원들에게 그렇다. 

일부 사람들은 어쩌면 스마트폰에서 음성 인식 기능을 사용하기를 꺼릴지도 모른다. 그러나 집에서 남들과 차단된 상황에서는 

스마트 스피커의 음성 인터페이스를 시험해 보려는 의향을 가질 수 있다. 일단 기술과 친숙해지면, 이들은 계속해서 차량에서도 

커넥티드 홈과 콜센터까지 다양한 환경에 걸쳐, 음성 인식 기능의 빈번한 사용자가 될지도 모른다. 

이것만이 스마트 스피커의 유일한 잠재적인 광범위한 혜택은 아니다. 스마트 스피커와 다른 음성 인식 기기가 더 많이 사용될수

록, 음성 인식은 더 좋아질 가능성이 크다. 원가에 가까운 가격으로 스마트 스피커 시장의 싹을 키우는 것이 어쩌면 광범위한 

범위의 기기들에 걸쳐 훨씬 더 나은 음성 인식 역량을 지원하는 데 사용될 수 있는 수십억 건의 대화 표본을 창출해내는 

가장 빠른 길일지도 모른다. 

스마트 스피커-그리고, 보다 폭넓게, 음성 인식은-거의 확실히 기업 영역에서 무수한 활용처를 발견할 것이다. 이들 기기를 

위한 이상적인 상황은 누군가가 손을 바쁘게 놀리는 그렇게 시끄럽지 않은 방이다. 이런 상황은 가정집에서도 발생하지만

(예를 들어 요리를 하거나 아이 옷을 갈아 입힐 때), 운영실 혹은 공장 현장에서의 규모로는 일어나지 않는다. 음성 인식은 

드라이브인 식당에서 주문을 받거나 혹은 공유 사무실에서 공간을 예약하는 일과 같은 반복적인 프로세스를 기계화하는 

이상적인 방식이 될 가능성이 있다. 

이 모든 점을 고려할 때, 장기적으로, 사람들이 지금보다 스피커(그리고 다른 기계에)에 대고 말을 하게 될 가능성이 크다. 

음성이 결코 기술과 상호작용하는 지배적인 사용자 인터페이스가 될 수 없을지 모르지만, 중요한 방법이 될 가능성은 매우 

크며, 특히 시각 장애를 가졌고/거나 키보드 혹은 작은 버튼을 다루기 어려운 이들에게는 더욱 그러하다. 그리고 음성 인식이 

모든 맥락과 환경에서 잘 작동하지 않긴 하지만, 이는 이동 중에 쉽게 사용하기 힘들고 조작을 위해 두 손을 필요로 하는

키보드와 마우스, 혹은 적어도 자유로운 한 손이 필요한 스마트폰 및 태블릿의 터치스크린도 마찬가지다.

음성 인식이 어려운 과제일 수 있지만, 장기적인 혜택은 상당하다. 스피커 혹은 기타 다른 기기이건 간에, 음성 인식은 모든 

사람들에게 컴퓨팅의 혜택의 문을 열어준다. 웹이 진정으로 범세계적이 되기 위한, 두 가지 대안이 존재한다: 전 세계의 문맹을 

퇴치하거나, 또는 모든 이들에게 음성 인식이 가능한 컴퓨팅을 제공하는 방법이다. 후자의 접근법이 아마도 더 쉬울 것이다. 

결론
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TV 스포츠에 미래가 있는가? 
판돈을 걸어 보자

Duncan Stewart

   로이트 글로벌은 2019년, TV 스포츠를 시청

   하는 18-34세 사이의 북미 남성의 60%가

   스포츠 도박에 돈을 걸고-더 많이 도박을 할수록,

 더 많은 TV 스포츠를 시청할 것으로 예측한다. 

 그 점이 왜 방송 업계에 중요할까? 답을 찾기 위해 계속

 읽어 보라. 딜
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TV 스포츠에 미래가 있는가? 판돈을 걸어 보자

다. 이에 대한 이유 중 하나는 젊은이들, 특히 젊은 남성들

이 스포츠 경기에 돈을 걸고, 그들이 '돈을 건 경기'의 승

패를 TV로 시청하기 때문이다. 미국에서, 실제로, 우리는 

25-34세 사이의 남성에 의한 TV 시청의 약 40%가 이 요

인에 의해 주도될 것으로 예측한다.1 

 TV 스포츠의 상대적인 탄력성의 사례로서, 다음을 들 

수 있는데, 비록 영국의 16-34세 사이의 남성들이 2018

년에 전통적인 TV 방송을 2010년보다 42% 덜 시청했지

만-미국에서 18-34세 사이의 양쪽 성별 모두가 동일한 하

락률을 기록한 점과 거의 동일한-동일한 인구 집단에서 전

통적인 TV 스포츠 시청률은 단지 24%만 하락했다.2 우리

는 미국과 영국에 더해, 동일한 패턴이 많은 국가에서 계

속될 것으로 예상한다. 올림픽 경기와 FIFA 월드컵이 있는 

해에는 변동이 있겠지만 말이다.

TV 스포츠 중계: 압박을 받고 있는 

산업 내의 강력한 배타적 영역 

 전 세계의 젊은이들은 오늘날 전통적인 TV(모든 기기

에서의 생방송 혹은 녹화 방송) 방송 시청을 덜하고 있다. 

그러나 스포츠 분야는 상대적으로 강력한 배타적 영역이

본 장의 중요한 토의의 많은 부분은 오로지 미국에만, 

그리고 가끔은 캐나다에 초점을 맞췄는데, 왜냐하면 

이들 국가가 대규모의 딜로이트 설문 조사에서 

최신 데이터를 입수한 지역이기 때문이다. 

그러나 본 장의 '결론' 부분에서 전 세계적인 시사점과

관점도 살펴볼 것이다.

우리의 생각 이상의 것이 일어날 것이다: TV, TV 스포츠, 스포츠 도박에 대한 15가지 추가 예측

TV 시청, TV 스포츠 시청, 스포츠 도박과 관련된 딜로이트 연구의 범위는 앞으로 이들 활동에 관해 무슨 일이 일어날

가능성이 있는지에 대해 더 많은 의견을 진술하고자 하는 유혹을 거부하기 어렵게 만든다. 단순성을 위해, 우리는 

일반적인 TV 시청, TV 스포츠 중계 시청, 스포츠 도박 그리고 스포츠 도박과 TV 스포츠 중계 시청 간의 상관관계에 대한 

15가지 추가적인 예측을 범주화 했다. 

일반적인 TV 시청

1. 딜로이트 글로벌은 2019년 18-34세 사이 미국인의 80% 이상이 적어도 약간의 TV 방송을 시청할 것으로 예측한다

 (이는, TV가 이 인구집단에 대해 80%의 '도달' 범위를 가질 것이라는 의미다). 이 연령층 내에서, 남성(85% 이상)은 

 여성(80% 이하)보다 더 많이 TV를 시청할 것이다. 

2. 딜로이트 글로벌은 18-34세 사이 미국인의 다년 간에 걸친 하향세에 기반해, 이들 인구 집단이 2019년에 2018년 

 보다 매일 전통적인 TV 방송(실시간 혹은 녹화 방송)을 더 적게 시청할 것으로 예측한다-그러나 그들은 여전히 매일 

 약 120분, 혹은 2시간을 시청할 것이다. 전통적인 TV를 시청하는 사람들의 수는 2018년과 동일할 것이다...그들은 

 그저 평균적으로, 매일 약 10분 정도를 덜 시청하게 될 뿐이다. 

3. 딜로이트 글로벌은 2019년 18-34세 사이 미국 남성 TV 시청자 수가 여성보다 많을 뿐만 아니라, 또한 그들이 같은 

 나이의 여성보다 더 많은 시간 동안 TV를 시청할 것으로 예측한다. 중간값에 해당하는 18-34세 사이 미국 남성의 

 1주일 간 TV 시청시간은 비슷한 나이대의 미국 여성보다 약 4시간 가량 더 많다-다르게 말해 남성은 대략 16시간 

 그리고 여성은 12시간을 시청한다.
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4. 딜로이트 글로벌은 2019년 비록 평균적인 18-34세 사이 미국 남성이 1주일에 약 16시간 동안 TV를 시청하지만, 

 18-34세 사이 미국 남성의 대략 1/4이 1주일에 30시간 이상을 시청하고, 25-34세 사이 남성의 약 1/3도 그럴 것으로

  예측한다. 

TV 스포츠 시청

5. 딜로이트 글로벌은 2019년 18-34세 사이 미국 남성의 TV 스포츠 경기 시청이 2018년과 비교해 줄어들지만-

 하락 폭은 5-7.5%에 불과할 것으로 예측한다. 

6. 딜로이트 글로벌은 2019년 TV를 시청하는 미국 성인 남성의 60% 이상이 정기적으로 TV 스포츠를 시청하고, TV를

 시청하는 미국 여성의 약 40%도 그럴 것으로 예측한다. 우리는 추가로 이 비율이 젊은 개인들 사이에서는, 남성과 

 여성 모두, 더 낮을 것으로 예측한다. TV를 시청하는 18-24세 사이 미국 남성의 '단지' 절반만이 정기적으로 스포츠를

 시청하고 그 나이대의 여성 중 오직 1/4만이 스포츠 경기를 정기적으로 시청할 것이다. 하지만, 25-34세 사이의 

 많은 TV 시청자들은 양쪽 성별 모두가, 평균적으로, 전체 성인만큼의 비율로 TV 스포츠를 시청할 가능성이 있다.

7. 딜로이트 글로벌은 2019년, TV 스포츠를 시청하는 사람들 중에, 평균적인 18-24세 사이의 미국 남성은 1주일에 

 11시간 이상 TV 스포츠를 시청하고, 한편 25-34세 사이의 남성은 주당 약 16시간을 시청할 것으로 예측한다. 전체 

 TV 시청률에 기반할 때, 이는 TV 스포츠가 18-24세 사이 남성의 모든 TV 시청 시간의 약 2/3를 차지하고, TV 스포츠를

 시청하는 25-34세 사이 남성의 모든 TV 시청 시간의 3/4 이상을 차지할 것임을 시사한다.

8. 딜로이트 글로벌은 2019년 25-34세 사이의 미국 TV 스포츠 시청자의 약 30%가 '슈퍼팬'이 되어, 1주일에 21시간 

 이상 스포츠를 시청하고, 거의 20%는 '슈퍼-슈퍼팬'이 되어, 1주일에 35시간 이상(매일 5시간)을 시청할 거라고 

 예측한다. 

스포츠 도박

9. 딜로이트 글로벌은 미국 성인 TV 스포츠 시청자의 40%가 2019년에 적어도 가끔 스포츠 경기에 돈을 걸 것으로 

 예측하는데, 모든 연령대에서 남성이 여성보다 도박을 할 확률이 높을 것이다. 추가로, 딜로이트 글로벌은 이런 

 성별 차이가 25-34세 인구 집단에서 가장 클 것으로 예측한다: 2019년에 미국 여성 TV 스포츠 시청자의 40% 이하가

 스포츠 도박을 하지만, 그 연령대의 미국 남성 TV 스포츠 시청자는 거의 3/4이 그렇게 할 것이다.

10. 딜로이트 글로벌은 2019년 TV 스포츠를 시청하는 18-34세 사이 미국 남성의 40% 이상이 1주 마다 혹은 그보다 

 빈번히 스포츠 경기에 돈을 걸 것으로 예측한다. 대조적으로, 그 나이대의 여성 중 15%이하만이 그 정도로 자주 

 도박을 할 것이다. 또한, 55-75세 사이의 모든 TV 스포츠 시청자 중 5% 이하만이 1주마다 도박을 할 것이다. 

 실제로, 미국에서 매주 스포츠 도박을 하는 사람들 중 절반이 TV 스포츠를 시청하는 25-34세 사이의 남성일 것이다.

스포츠 도박과 TV 스포츠 중계 시청 간의 상관관계

11. 딜로이트 글로벌은 2019년에, 스포츠 경기에 돈을 거는 모든 미국 및 캐나다 남성 스포츠 중계 시청자의 절반 이상이 

 그들이 돈을 건 경기를 시청할 가능성이 훨씬 높을 것으로 예측한다. 이런 경향은 양국에서 18-34세 사이의 남성들 

 가운데서 훨씬 더 두드러질 것이다. 이들 중 2/3 이상은 그들이 돈을 건 경기를 훨씬 더 많이 시청할 것이다. 역으로, 

 이 효과는 미국 여성들에게는 그다지 강하게 나타나지 않을 터인데, 스포츠 경기를 시청하고 도박도 하는 여성들 중 

 절반 이하만이 그들이 돈을 건 경기를 볼 가능성이 훨씬 높을 것이다. 
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 만일 18-34세 사이의 미국 남성 TV 스포츠 시청자에 

초점을 맞춘다면, 그들이 어느 정도만 TV 스포츠를 시청

하는 게 아니라 매우 많이 TV 스포츠를 시청함을 알게 된

다. 일반적인 1주 동안, 중간값에 해당하는 18-24세 사이

의 미국 남성은 일반적인 평일에 1.66시간의 스포츠 방송

을 보고, 일반적인 토요일에는 1.67시간, 일반적인 일요

일에는 1.87시간(NFL 미식축구의 영향력을 보여주는 듯

하다)을 시청해, 주당 총 11.8 시간을 시청했다. 중간값

 남성이 여성보다 더 많이 TV 스포츠 중계를 본다는 고

정 관념이, 사실임을 딜로이트 연구가 확인해 줬다. 미국에

서 TV를 시청하는 18-24세 사이 남성의 49%가 2018년 

적어도 1건의 스포츠 중계(생중계, 스포츠 토크쇼, 하일라

이트 방송)를 시청해, 동일 연령대 미국 여성의 26%와 비

교되었다. 비슷하게, TV 스포츠를 시청하는 24-34세 사이

의 미국 남성의 64%가 그러했고, 반면 동일 연령대의 미

국 여성은 단지 37%만이 그러했다(그림 1).

12. 딜로이트 글로벌은 2019년, 가장 빈번하게 스포츠 도박을 하는 사람들이 그들이 돈을 건 경기를 시청할 가능성이 가장 

 높을 것으로 예측하는데, 1주일에 최소 한번은 도박을 하는 미국의 개인들 중 3/4이 그들이 돈을 건 경기를 시청할 것이다. 

13. 딜로이트 글로벌은 2019년에 1주마다 혹은 그 이상으로 도박을 하는 미국 스포츠 시청자들이 주당 가장 많이 스포츠를

 시청(약 20시간)하고, 그들이 스포츠 도박을 하지 않는 사람들보다 2배 가량 더 스포츠를 시청할 것으로 예측한다.

14. 딜로이트 글로벌은 스포츠 도박과 슈퍼팬 혹은 슈퍼-슈퍼팬이 되는 행동이 긴밀하게 연결될 것으로 예측한다. 미국에서

 적어도 1주일에 1번 스포츠 도박을 하는 사람들의 1/3이상이 슈퍼팬이 될 터인데, 이는 도박을 하지 않는 이들의 단지 

 10%에 불과한 비율과 비교된다. 매주 도박을 하는 이들의 약 1/4이 슈퍼-슈퍼팬이 될 터인데, 이들은 매일 5시간 이상 

 TV 스포츠 방송을 시청해, 도박을 하지 않는 이들의 오직 2%에 불과한 비율과 대조적이다.

15. 이를 모두 종합해, 딜로이트 글로벌은 2019년 25-34세 사이 미국 남성의 모든 TV 시청의 40%가 TV 스포츠 방송이 

 되고, 그들의 시청 행태는 도박 활동에 큰 영향을 받을 것으로 예측한다. 

그림 1

사람들의 생각대로, 남성이 여성보다 상당히 더 많이 스포츠 방송을 시청한다
연령 집단 및 성별에 따른, 스포츠를 시청하는 미국 TV 시청자의 비율, 2018

참조: 156명의 18-24세 사이 남성, 143명의 18-24세 사이 여성, 223명의 25-34세 사이 남성, 301명의 25-34세 사이 여성. 18-75세 사이 659명의 남성 응

답자(여기에는 18-24세, 25-34세 남성 포함), 18-75세 사이 403명의 여성 응답자(18-24세, 25-34세 여성 포함).

출처: 딜로이트 글로벌 설문 조사, 미국 데이터, 2018년 8월. 

18-24세 25-34세 18-75세 

남성 여성

49% 64% 62%26% 37% 38%
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가, 매주 21시간 이상을 TV 스포츠에 소모함을 시사한다. 

우리는 이들 집단을 '슈퍼팬'-일상적인 날에 3시간 이상 

TV 스포츠를 시청하는 개인-이라고 칭한다. 

 이는 상방 한계점이 아니다. 25-34세 사이의 미국 남

성 TV 스포츠 시청자의 18%가 '슈퍼-슈퍼팬'의 자격이 

있다: 그들은 보통 매일 5시간 이상 TV 스포츠를 시청하

는데, 평일, 토요일, 일요일에 관계없이 그러하다. 이 연령 

집단의 대략 1/5이 1주일에 35시간 이상 TV 스포츠를 시

청한다. 이는 전체 25-34세 사이의 미국 남성 인구의 약 

10%가 그만큼을 시청한다고 해석된다. 

 일부는 누군가가 TV 스포츠를 실제로 매일 5시간씩 

시청한다는 사실을 믿지 못할 수 있고, 더 나아가 그러한 

사람들이 TV 광고주에게 매력적일지를 의심스러워할지 

모른다. 하지만, 흥미롭게도, TV 스포츠를 시청하는 고용

된 미국인 중 약 6%가 평일에 5시간 이상 이를 시청한 반

면, 직업이 없는 이들은 단지 3%만이 그렇게 했다. 비용 

감당 능력이 이에 대한 요인일 가능성이 있다: 비스포츠 

TV 방송을 매일 5시간 이상 무료 혹은 최소한의 유선방송 

요금으로 시청하기는 쉽다...그러나 TV 스포츠를 5시간 

동안 시청하는 행위는 고급 케이블방송 요금제와 더 많은 

돈을 필요로 하는 경우가 많다. 

에 해당하는 25-34세 사이의 미국 남성은 심지어 더 많은 

TV 스포츠 방송을 시청했다: 평일에 2.33시간, 토요일에 

2.52시간, 일요일에는 2.66시간을 보아, 주당 총 16.8시

간을 시청했다. 

 실제로, TV 스포츠는 18-24세 및 25-35세 연령 집

단 미국 남성의 모든 TV 시청 시간 중 각각 64% 그리고 

74%를 차지한다. 이는 18-24세 사이의 미국 남성의 1주

일 TV 시청(아무 장르나)시간의 중간값이 18.5시간 그리

고 25-35세 사이의 미국 남성의 1주일 TV 시청시간의 중

간값이 22.7시간이라는 우리의 발견에 기반해 단순하게 

계산한 결과다. 

 놀랍지 않게도, 또한 평균 이상으로 더 많이 TV 스포츠

를 시청하는 하드코어 팬들이 있다(그림 2). TV에서 스포

츠를 시청하는 18-24세 사이 미국 남성의 22%, 25-34

세 사이의 미국 남성 27%가 전형적인 평일에 3시간 이상 

TV 스포츠를 시청한다. 각각의 연령 집단의 20%와 30%

가, 토요일에 3시간 이상 TV 스포츠를 시청하고, 더 젊은 

집단의 23%와 더 나이 많은 집단의 36%가 일요일에 TV 

스포츠를 3시간 이상 시청한다고 답변했다. 이는 18-24

세 사이의 미국 남성 TV 스포츠 시청자의 약 22%, 그리고 

25-34세 사이의 미국 남성 TV 스포츠 시청자의 약 31%

그림 2

TV 스포츠를 주당 21시간 이상 시청하는 18-34세 사이 미국 남성의 적지 않은 비율
연령대 별, 주당 21 혹은 35시간 이상 TV 스포츠를 시청하는 미국 남성 TV 스포츠 시청자의 비율, 2018

참조: '주당 21시간 이상' 범주는 '주당 35시간 이상' 범주에 속한 개인들을 포함. 78명의 18-24세 사이 남성들과, 139명의 25-34세 사이 남성들

출처: 딜로이트 글로벌 설문 조사, 미국 데이터, 2018년 8월. 

주당 21시간 이상

태블릿

주당 35시간 이상

22%
31%

18%
7%

18-24세 사이 남성 25-34세 사이 남성
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익원에서 약 140억 달러를 벌었다8…이는 미국 미식축구 

도박 시장이 모든 경기장 입장 수익과 TV 중계권 수익을 

합친 것보다 4-5배 더 클 수 있음을 시사한다. 

 그래서, 스포츠 도박이 크다는 사실은 알겠다. 그러나 

이게 TV 시청과 무슨 상관인가? 

 미국 도박 산업의 규모에서 추정할 수 있듯이, 스포츠 

도박은 광범위한 행위다. TV로 스포츠를 시청하는 모든 

미국 남자들의 25% 이상이, 나이에 관계없이, 적어도 1

년에 1번은 스포츠 내기를 하고, 17에서 33%의 미국 여

성들도 같은 행동을 한다. 24-34세 사이 모든 미국인들의 

약 40%(스포츠 팬이건 아니건 간에)가 스포츠 도박을 한

다. TV 스포츠를 시청하는 그 연령대의 미국 남성의 비율

은, 75%까지 올라간다.9 그러나 비록 많은 미국 TV 스포

츠 시청자들이 도박을 하긴 하지만, 그들이 모두 같은 빈

도로 그렇게 하지는 않는다(그림 3).

이제, 도박에 관해 얘기해 보자

 전 세계적으로, 도박은 대략 0.5조 달러 규모의 산업

이다. 스포츠 도박은 전체 시장의 약 40%를 차지하며, 1

년에 대략 2,000억 달러 규모다. 한 보고서는 스포츠 도박

이 2018년과 2022년 사이 거의 9%의 연간 성장률을 기

록할 것으로 추정한다.3 2017년 영국에서, 스포츠 도박은 

140억 파운드의 매출을 기록했다.4 북유럽 4개국에서, 모

든 종류의 합법 도박은 2015년 60억 유로의 규모로 추정

됐다.5 2018년 미국에서 규제 받지 않은 스포츠 도박에 걸

린 총 판돈의 규모는 1,690억 달러로 추정(규제 받지 않

은/불법 도박의 규모 측정은 어렵기 때문에)된다.6 그 금액 

중에서, 어떤 추정은 미국인들이 연간 930억 달러를 (대부

분 불법적으로) 프로 및 대학 미식축구 도박에 건다고 상정

한다.7 비교 차원에서 볼 때, 미국 NFL은 2017년 모든 수

그림 3

많은 미국 TV 스포츠 시청자들이 또한 스포츠에 돈을 건다
연령 및 성별에 따른, 스포츠 도박을 하는 미국 TV 스포츠 시청자의 비율. 2018

25-34세 사이의 남성이 
스포츠에 돈을 걸 가능성이 

가장 큰 집단이다.

참조: 156명의 18-24세 사이 남성, 143명의 18-24세 사이 여성, 223명의 25-34세 사이 남성, 301명의 25-34세 사이 여성, 

18-75세 사이 659명의 남성 응답자(여기에는 18-24세, 25-34세 남성 포함), 18-75세 사이 403명의 여성 응답자(18-24세, 25-34세 여성 포함). 

출처: 딜로이트 글로벌 설문 조사, 미국 데이터, 2018년 8월.

35-44세 

남성 여성
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주목할 점은, 이 연령대의 남성 중 43%가 적어도 주단위

로 스포츠 도박을 할 뿐만 아니라, TV 스포츠를 시청하는 

그 집단의 21%가 매일 도박을 한다는 사실이다. 우리의 

표본에서, 매일 스포츠 도박을 한다고 말한 모든 사람들 

중, 절반 이상이 25-34세 사이의 남성이었고, 85%는 아

무 연령대의 남성이었다. 이들 가장 심한 도박꾼 중 15%

만이 여성이었다.

 어떤 사람이 경기에 돈을 걸었다면 그 혹은 그녀가 

돈을 걸지 않았을 때 보다 그 게임을 시청

할 가능성이 커질거라고 가정할 수 있는

데, 딜로이트는 이것이 사실임을 발견

했다(그림 5). 그림 5에서 볼 수 있듯이,

스포츠 경기에 돈을 건 미국의 모든 TV

스포츠 시청자의 절반 이상이 그들이

돈을 건 경기를 시청할 가능성이 훨씬

더 높다고 말하고, 그리고 또다른 18%

 그림 4가 보여주듯이, TV 스포츠 시청과 스포츠 도박

을 둘러싼 주목할 만한 패턴이 존재한다. 비록 모든 연령대 

그리고 양쪽 성별의 대부분 미국인들이 TV 스포츠를 시청

하고, 이들 중 많은 사람이 적어도 가끔 스포츠 도박을 하

지만, 스포츠에 대한 정기적 도박(1주일에 1번 혹은 그 이

상)은 25-34세 사이의 남자들에 크게 집중돼 있다. 실제

로, 적어도 주단위로 스포츠 도박을 한다고 알린 모든 사람

들 중, 44%가 25-34세 사이의 남성이었다. 심지어 더욱 

그림 4

정기적인 스포츠 도박은 25-34세 사이의 남성에 집중되어 있다
연령 및 성별에 따른, 적어도 주단위로 스포츠 도박을 하는 미국 TV 스포츠 시청자의 비율, 2018

25-34세 사이의 남성이 
정기적으로 스포츠에 돈을 걸 

가능성이 가장 큰 집단이다.

참조: 76명의 18-24세 사이 남성, 36명의 18-24세 사이 여성, 140명의 25-34세 사이 남성, 111명의 25-34세 사이 여성, 96명의 35-44세 사이 남성, 

69명의 35-44세 사이 여성, 126명의 45-54세 사이 남성, 79명의 45-54세 사이 여성, 186명의 55-75세 남성, 107명의 55-75세 여성

출처: 딜로이트 글로벌 설문 조사, 미국 데이터, 2018년 8월.

35-44세 

남성 여성

20%

18-24세 25-34세 

14% 43%2% 14%

45-54세 55-75세 

8% 2%1% 1%

9%

비록 모든 연령대 그리고 양쪽 성별의 

대부분 미국인들이 TV 스포츠를 

시청하지만, 스포츠에 대한 정기적 

도박은 25-34세 사이의 남자들에 

크게 집중돼 있다.
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는 그러할 가능성이 약간 더 높다고 말한다. 딜로이트가 

18-34세 사이의 남성을 더 상세하게 분석한 결과, 2/3 이

상은 그들이 돈을 건 경기를 시청할 확률이 훨씬 높았고, 

85-90%는 적어도 그러한 경기를 시청할 확률이 좀 더 높

았다. 여기서 다시, 성별 격차가 존재하는데, 남성 스포츠 

시청자보다 적은 비율의 여성만이 그들이 그 경기에 돈을 

걸었기 때문에 경기를 시청할 가능성이 더 높다고 말했다.

 돈을 건 경기를 시청할 확률이 얼마나 자주 경기에 돈

을 걸지와는 아무 상관이 없다고 생각할지도 모르지만, 이

는 사실이 아닌 듯 하다. 대신에, 돈을 건 경기를 시청할 

확률과 전반적인 도박의 빈도 사이에는 상당한 선형 관계

가 존재한다(그림 6): 도박의 빈도가 증가함에 따라, 도

박꾼이 그 경기를 TV에서 시청할 확률 혹은 성향 또한 증

가한다. 명확히 말하면, 모든 스포츠 도박꾼의 절반 이상

이, 얼마나 자주 도박을 하느냐에 관계없이, 그들이 돈을 

건 경기를 시청할 가능성이 훨씬 더 크다고 말한다-그러나 

그림 5

경기에 돈을 거는 행위는 많은 사람들이 그 경기를 TV에서 보도록 부추긴다
TV 스포츠를 시청하고 스포츠 도박을 하는 미국 응답자들이, 스포츠 행사를 TV로 시청할 가능성에 대한 

스포츠 도박의 영향, 2018

참조: 32명의 18-24세 사이의 남성, 100명의 25-34세 사이 남성, 274명의 18-75세 사이 남성(여기에는 18-34세 사이 남성 포함), 

112명의 18-75세 사이 여성

출처: 딜로이트 글로벌 설문 조사, 미국 데이터, 2018년 8월.

훨씬 더 높음 약간 더 높음

18-24세 사이 남성 스포츠 시청자

모든 남성 스포츠 시청자 

25-34세 사이 남성 스포츠 시청자 

모든 여성 스포츠 시청자

24%66%

17%68%

18%60%

18%46%

그림 6

사람들이 스포츠에 더 자주 돈을 걸수록, 그들이 돈을 건 경기를 시청할 가능성도 더 커진다
모든 연령대와 양쪽 성별 전부에서, TV 스포츠를 시청하고 스포츠 도박을 하는 사람들의, 돈이 걸린 TV 스포츠 

행사를 시청할 가능성이 '훨씬 더 큰' 비율, 미국과 캐나다, 2018

참조: 미국 응답자들 중, 129명의 주간, 185명의 월간, 263명의 반연간, 323명의 연간, 그리고 386명의 '해본 적 없는' 도박꾼들이 존재. 캐나다 응답자들 중, 

102명의 주간, 166명의 월간, 235명의 반연간, 257명의 연간, 그리고 306명의 '해본 적 없는' 도박꾼들이 존재.

출처: 출처: 딜로이트 글로벌 설문 조사, 미국과 캐나다 데이터, 2018년 8월.

미국 캐나다

적어도 주단위로 
도박

적어도 반년단위로 
도박 

적어도 월 단위로 
도박

적어도 연단위로 
도박  

도박해본 적 없음 

73% 59% 62% 49%70% 55% 60% 49% 56% 45%
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들은 평균 20시간 이상을 시청해, 비도박군의 거의 정확

히 두 배에 달했다. 다시 말하지만, 상관관계는 매우 선형

적으로 보인다: 도박의 빈도가 높아지면, 주간 시청 시간

도 증가한다. 또한 주목할 점은 '도박 효과'가 평일 스포츠 

시청에서 훨씬 더 두드러진다는 사실이다. 주말에는, 가장 

빈번한 도박꾼들이 이틀 동안 약 6.4시간 TV 스포츠를 시

청해, 비도박꾼의 TV 스포츠 시청시간인 4시간보다 대략 

60% 더 많이 봤다. 그러나 주중에는, 비도박꾼은 매일 평

균적으로 단지 1.25시간만 TV 스포츠를 시청한 반면, 가

장 심한 도박꾼은 2.8시간, 160% 더 많이 시청했다. 간

단히 요약하자면, 주말 TV 스포츠가 더 폭넓은 매력을 가

진 듯하고, 한편 평일 TV 스포츠는 본격적인 시청자들에

게 더 호소력을 가진 듯 하다-그리고 경기에 돈을 거느냐 

그 비율은 가장 빈번하게 도박을 하는 사람들의 경우 거의 

75%까지 올라가고 대조적으로 가끔 하는 내기꾼의 경우

에는 '단지' 56%에 그친다. 이 현상은 모든 연령대와 양쪽 

성별 모두에서 유효하다. 같은 그림에서 볼 수 있듯이, 동

일한 관계가 캐나다에서도 분명히 나타난다. 비록 미국보

다 약하긴 해도 말이다.

 도박의 빈도에 따라 돈을 건 경기를 시청하는 경향은 

더 많은 TV 스포츠 주당 시청 시간으로 바로 이어지는 듯 

보인다(그림 7). 미국 스포츠 시청자(도박꾼과 비도박꾼을 

전부 포함한)를 모두 고려할 때, 우리는 그들이 스포츠를 

주당 약 12시간 시청한다는 사실을 안다-그러나 결코 스포

츠 도박을 하지 않는 이들은 평균적으로 단지 10시간을 간

신히 넘겼지만 반면 주당 혹은 그 이상으로 도박을 하는 이

참조: 설문 조사한 1,062명의 미국 TV 스포츠 시청자들 중, 129명은 적어도 주단위로, 186명은 적어도 월단위로, 266명은 적어도 반년단위로, 362명은 적어

도 연단위로 도박을 하며, 486명은 '전혀' 해본 적 없고, 653명은 현재 하지 않고, 563명은 결코 안하며, 13명은 알지 못함(표시되지 않음). 설문 조사한 964

명의 미국 TV 스포츠 시청자들 중, 111명은 적어도 주단위로, 178명은 적어도 월단위로, 257명은 적어도 반년단위로, 280명은 적어도 연단위로 도박을 하며, 

418명은 '전혀' 해본 적 없고, 621명은 현재 하지 않고, 534명은 결코 안하며, 12명은 알지 못함(표시되지 않음).

출처: 딜로이트 글로벌 설문 조사, 미국 데이터, 2018년 8월.
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그림 7

미국과 캐나다에서 스포츠 도박은 더 많은 TV 스포츠 시청 시간 소비를 추진한다
모든 미국과 캐나다 TV 스포츠 시청자들의, 도박 빈도 및 평일 혹은 주말 요일에 따른,TV 스포츠 주간 평균 시청 

시간, 2018

평일 토요일

모든 시청자

미국 캐나다

적어도 
월단위로 도박

해본 적 없는

적어도 
주단위로 도박
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결코 안함

일요일
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리그에 관심이 많다는 가정에서 그렇게 했다.) 다시 말하

지만, 캐나다의 결과는 미국의 결과와 거의 완벽하게 일치

했는데, 캐나다에서 TV 스포츠를 약간 더 적게 보는 경향

을 고려해 조정하면 그러했다. 

 도박의 효과는 평일 슈퍼-슈퍼팬에 대해 심지어 더욱 

강하게 나타난다(그림 9). 평일에 5시간 이상 TV 스포츠

를 시청하는 이들은 도박 경계선을 따라 극명하게 나눠진

다: 모든 미국 TV 스포츠 시청자 중 오직 5%만이 전형적

인 평일에 5+ 시간 동안 이를 시청한다. 비도박꾼 중에는 

오직 2%만이 그렇게 하는데, 그러나 스포츠 도박을 주단

위 혹은 그 이상 빈번히 하는 이들 중 23%-비도박꾼의 

10배 이상-라는 막대한 비율이 평일 슈퍼-슈퍼팬의 자격

을 충족한다. 

혹은 그렇지 않느냐가 더 큰 차이를 만든다. 

 도박의 빈도가 증가할수록 TV 스포츠 시청에 쓰이는 

시간이 증가할 뿐만 아니라, 도박의 빈도와 TV 스포츠 슈

퍼팬이라고 불리는 존재가 되는 것 사이에 직접적이고 선

형적인 관계 또한 나타났다(그림 8). 스포츠에 결코 돈을 

걸지 않은 이들 중 단지 10%만이 평일에 3시간 이상 TV 

스포츠를 시청하는, 평일 슈퍼팬이다. 더 빈번히 도박을 하

는 이들 사이에서, 그 비율은 35%로 높아지는데-전혀 도

박을 하지 않는 이들보다 3.5배 더 높다. (우리는 이 문장

에서 평일 시청 행동에 초점을 맞췄는데, 많은 미국인과 캐

나다인-도박꾼과 비도박꾼 모두-들이 더 자유시간이 많은 

주말에는 TV 스포츠를 시청하지만, 평일에 3시간 혹은 그 

이상 TV 스포츠를 시청하는 이들은 특히 방송사와 스포츠 

참조: 설문 조사한 1,062명의 미국 시청자들 중, 129명은 적어도 주단위로, 186명은 적어도 월단위로, 266명은 적어도 반년단위로, 362명은 적어도 연단위

로 도박을 하며, 486명은 '전혀' 해본 적 없고, 653명은 현재 하지 않고, 563명은 결코 안하며, 13명은 알지 못함(표시되지 않음). 설문 조사한 964명의 캐나

다 시청자들 중, 111명은 적어도 주단위로, 178명은 적어도 월단위로, 257명은 적어도 반년단위로, 280명은 적어도 연단위로 도박을 하며, 418명은 '전혀' 

해본 적 없고, 621명은 현재 하지 않고, 534명은 결코 안하며, 12명은 알지 못함(표시되지 않음).

출처: 딜로이트 글로벌 설문 조사, 미국과 캐나다 데이터, 2018년 8월.

그림 8

평일의 슈퍼팬들: 스포츠 도박은 전형적인 평일에 3시간 이상 TV 스포츠를 시청하는 행위와 

관련이 있다
도박 빈도에 따른, 전형적인 평일에 TV 스포츠를 3시간 이상 시청하는 TV 스포츠 시청자의 비율, 미국과 캐나다, 

2018
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주단위로 도박

적어도 
연단위로 도박

적어도 
반년단위로 도박

현재 안함

결코 안함

14% 12%

28%35%

26%30%

21%24%

20%20%

18%18%

8%12%

8%10%



첨단기술, 미디어 및 통신 산업 예측 2019 

46

참조: 설문 조사한 1,062명의 미국 시청자들 중, 129명은 적어도 주단위로, 186명은 적어도 월단위로, 266명은 적어도 반년단위로, 362명은 적어도 연단위

로 도박을 하며, 486명은 '전혀' 해본 적 없고, 653명은 현재 하지 않고, 563명은 결코 안하며, 13명은 알지 못함(표시되지 않음).

출처: 딜로이트 글로벌 설문 조사, 미국 데이터, 2018년 8월. 

그림 9

평일의 슈퍼-슈퍼팬들: 스포츠 도박은 전형적인 평일에 5시간 이상 TV 스포츠를 시청하는 행위와 

관련성이 있다
도박 빈도에 따른, 전형적인 평일에 TV 스포츠를 5시간 이상 시청하는 TV 스포츠 시청자의 비율, 미국, 2018
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대부분의 사람들에게 젊은 남자들이 TV 스포츠를 많이 시청한다는 점, 여성들보다 더 많은 스포츠를 시청한다는 점, 스포츠 

도박을 한다는 점은 그렇게 놀랍지 않을 것이다. 새로운 점은 18-34세 남성들에게 얼마나 TV 스포츠 시청이 중요하고, 그들 중 

일부가 얼마나 자주 도박을 하며, 도박의 빈도와 더 많은 TV 스포츠 시청 사이에는 얼마나 밀접한 관계가 있느냐는 점이다. 

방송사, 배급사, 광고자들은 이 상대적으로 탐색이 덜된 상관관계를 조사하기 위해 더 심화 연구에 착수할 필요가 있을 것이다. 

TV 시청의 이러한 동인이 어쩌면 TV 시청을 일부 비평가들의 예상보다 더 회복력 있게 만드는 것도 가능해 보인다. 도박에 

의해 촉발된 실시간 TV 스포츠 시청은 아마도 전반적인 TV 시청률을 젊은 인구 집단에서 높이거나, 아니면 하락을 다소 

지연시키고, 또는 심지어 최저 한도를 제공할 수도 있다.

다시 말해, TV 스포츠 시청의 '도박 효과'는 아마도 국가마다 상당한 차이를 보일 수 있다. 심지어 미국과 캐나다, 두 시장은 

매우 유사한 경향을 보이지만, 간에도 TV 스포츠 시청과 도박 간의 관련성은 작지만 중요한 차이를 보인다. 딜로이트 프랑스와 

딜로이트 노르딕이 수행한 초점 집단 연구에 근거해, 우리는 18-34세 사이 남성의 도박과 TV 스포츠 시청 간의 관련성이 

프랑스보다 미국에서 훨씬 더 높을 것으로 예상한다.10 그러나 북미와 북유럽 국가는 비슷할 가능성이 있는데-특히 초점 

집단의 젊은 남성 중 60% 이상이 도박에 참여하는 노르웨이와 핀란드에서 그럴 가능성이 크다. 흥미롭게도, 북유럽에서는, 

18-34세 사이의 여성들이 도박(단지 스포츠만이 아니라 어떤 것에 대해서도)을 할 가능성이 북미의 그 연령대의 여성들에 

비해 훨씬 낮았다. 도박 문화가 덜한 국가에서는, TV 스포츠와, TV 시청 그 자체가, 회복력이 덜한 듯 보인다. 

실제로, TV 시청에 대한 '도박 효과'가 어떤 국가에서 다른 나라보다 더 강할지 여부에 대한 추정은 흥미롭다. 서로 다른 국가에서

의 도박 행동에 대한 조사가 단서가 될 수 있다. 2016년의 한 연구는 1인당 도박 손실 금액을 살펴보았는데, 이는 조사 

대상 국가에서의 전체 도박 활동과 상관관계가 컸다.11 그 연구는 다음과 같은 결과를 보여주었는데, 미국과 캐나다는 1인당 

도박 손실 금액이 400-500달러 사이였고, 한편 오스트레일리아, 싱가포르, 아일랜드, 핀란드, 뉴질랜드의 1인당 도박 손실 

금액은 미국과 캐나다의 수준을 훨씬 더 상회해, 오스트레일리아의 경우 1인당 1,000달러에 가까웠다. 이 발견을 근거로 해, 

스포츠 도박이 이들 국가에서 TV 스포츠 시청을 부추기는 큰 요인이 될 수 있다고 추정함은 근거가 있어 보인다. 

비록 모든 시장이 중요하지만, 미국 시장은, 1년에 대략 2,500억 달러(TV 방송국과 배급사에 있어)에 달하는,12 가장 큰 

시장이고, TV 스포츠는 그 시장의 중요한 부분이다. 심지어 미국에서 일어나는 대부분의 스포츠 도박이 불법이고 규제 받지 

않지만, 그래도 TV 시청 행위에 큰 영향을 미친다. 또한, 미국 의회가 현재 도박법을 검토 중이고,13 미국인들이 도박을 더 쉽게 

혹은 더 빈번하게 할 수 있도록 해주는 어떤 수단도 영향-긍정적인 영향일 가능성이 큰-을 TV 스포츠 시청에 미칠 수 있다. 

만약 도박이 합법화된다면 수백만 명의 미국 미식축구 팬들이 NFL 경기에 돈을 걸며-그리고 만약 스포츠 도박이 합법적

이라면, 스포츠 도박꾼들이 정규시즌 NFL 경기 모든 시청 시간의 56%를 차지하게 될 거라고 결론을 내린 미국 게임 협회

(American Gaming Association)의 2015년 연구를 고려해 보라.14

TV 스포츠를 제작하고 배급하는 회사들이 스포츠 도박에 관계된 기업들과 더 많이 대화하고, 협력하며, 혹은 심지어 인수해야 

한다는 결론을 피하기가 힘들다. 또는 반대로, 우리 연구에서 명확한 점은 이 두 산업이, 적어도 18-34세 사이 미국 남성들에 

관해서는, 더할 나위 없는 고립 관계에 있지 않다는 사실이다. 

결론
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도박 문제에 관해 우려하는 이들에게, 우리가 도박 금액의 크기가 그렇게 중요하지 않다고 생각한다는 점을 주목할 가치가 

있다. 비록 딜로이트의 설문 조사가 도박의 금액보다는 빈도에 관해 질문했지만, 우리가 설문 조사를 구성한 초점 집단에서, 

경기에 거는 금액의 크기가 그 경기를 시청하려는 경향의 증가와는 그다지 상관이 없다는 얘기를 참가자들로부터 들었다. 

도박꾼들은 50달러를 건 경기나 10달러를 건 경기나 시청할 확률이 똑같았다. 이점이 의미하는 바는, 비록 도박 산업이 

'고래'(큰 돈을 거는 사람)들로부터 대부분의 돈을 벌긴 하지만, 스포츠 방송사와 배급사는 오직 증가한 도박 빈도를 활용해 

스포츠 시청을 늘리는 일만 생각할 필요가 있다. 그들은 그렇게 하기 위해 큰 돈을 걸라고 부추길 필요가 없다. 

이 모든 것들이 어디로 이어지는가? 사고 실험으로서, 2025년 30살의 미국 남성(그렇다, 여성이 될 수도 있지만, 딜로이트의 

설문 조사 결과는 남성일 가능성이 훨씬 더 높음을 보여준다)이 스마트폰을 손에 쥔 채, TV에서 미식축구 경기를 본다고 

상상해 보자. 그는 아무 때나 경기에 돈을 걸고, 금액을 변경하고, 실패한 도박을 환매하고, 쿼터백의 패스 거리와 같은 개인의 

플레이 혹은 개인의 경기 통계 결과에 돈을 걸 수 있는데-이 모두가 실시간으로, 맞춤화되어 이뤄진다. 그의 내기 습관과 관심 

정도를 정보로 활용해, 맞춤화된 광고가 제공될 수 있고, 시청은 100% 생방송이 돼야만 할 것이다. 방송국 혹은 도박 사이트

는 그러한 참여 시청자가 본 광고에 더 많은 비용을 청구할 수 있을 뿐만 아니라, 광고/동영상 중계 이익의 일부(혹은 자체 

소유한 전부)를 가질 수 있다…보통의 TV 방송보다 훨씬 높은 마진으로 말이다. 미국인에게, 이는 SF처럼 들리지만, 영국에서

는, 이런 솔루션(혹은 이의 변형)이 오늘날 가용하다. 

이것이 미국으로 오게 될까? 젊은 남성들이 이를 사용할까? 이것이 TV 스포츠 생중계 시청을 증가시킬까? 

우리는 그렇다는 데 돈을 걸 것이다. 



49

TV 스포츠에 미래가 있는가? 판돈을 걸어 보자

Endnotes

1. In August of 2018, Deloitte Global conducted a survey of Americans and Canadians regarding their habits around
 TV watching, TV sports watching, and betting on sports.

2. Venture Insights, UK commercial TV impact trends: Better than viewing trends, worse than ideal, August 30, 2018, p. 6.

3. Cision PR Newswire, “Sports betting market to rise at nearly 8.62% CAGR to 2022,” January 17, 2018.

4. Rob Davies, “UK gambling industry now takes £14bn a year from punters – report,” Guardian, August 31, 2017.

5. Gambling Administration of Finland, Benchmarking report by the Nordic gambling supervisory authorities, 2016,
 pg. 12.

6. Robert Young, Doug Taylor, and Christian Sgro, “NASPL 2018 takeaways,” #TECH—Canadian Technology Review,
 Canaccord Genuity, September 28, 2018.

7. Darren Heitner, “$93 billion will be illegally wagered on NFL and college football,” Forbes, September 9, 2015.

8. Daniel Kaplan, “NFL revenue reaches $14B, fueled by media,” Sports Business Journal, March 6, 2017.

9. The survey question on sports betting asked respondents to consider both legal (such as in Las Vegas) and
 illegal betting, and both online and in-person betting, as well as more informal betting between individuals or in
 office pools.

10. Deloitte France, Gen Y: the rise of the individual, French millennial study, accessed October 18, 2018.

11. Economist, “The world’s biggest gamblers,” February 9, 2017. This study included all kinds of betting, not just
 sports betting, and also measured only legal betting losses per capita, excluding losses in unregulated or illegal
 betting, which, in many markets, is as large as or even larger than the legal market.

12. US TV broadcaster revenues were over US$157 billion in 2016, while distributor revenues (cable, satellite, and
 telco) were over US$115 billion in 2015. See: Statista, “Estimated revenue of the U.S. broadcasting industry from
 2005 to 2016 (in billion U.S. dollars),” accessed November 15, 2018; Wayne Friedman, “Total U.S. MVPD revs up,
 OTT rising faster,” Media Post, March 14, 2017.

13. David Purdum, “Congress reviewing ‘obsolete’ federal gambling laws, to introduce new legislation,” ESPN,
 October 26, 2016.

14. American Gaming Association, with research conducted by Nielsen Sports, Legal sports betting: What it would
 mean for NFL TV partners & advertisers, September 2016.



첨단기술, 미디어 및 통신 산업 예측 2019 

50

제자리에, 준비, 게임! 
2019년 미디어의 형상과 e스포츠

Chris Arkenberg

 로이트 글로벌은 2019년, 북미의 e스포츠

 시장이 광고, 방송권 판매, 프랜차이즈 영업을

   통해 35% 성장할 것으로 예측한다. 전 세계 e

스포츠 시장은 아시아 리그가 성숙기에 접어들고 중국의 

증가하는 규제로 인해 다소 느리게 성장할 것이다. 2018

년 전반적인 e스포츠 매출은 최초의 북미 프랜차이즈 리

그의 도입으로 인해 상당한 신장을 기록했다. 투자자들은 

리그 팀의 출범을 위해 2,000만 달러를 지불했다.1 2019

년, 기존 리그는 확장되고, 다른 최고 인기 게임들의 새로

운 리그가 시작되어, 이 모두가 선도적인 게임 회사들에게 

딜
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욱 파편화되어 가는데, 특히 18-34세 사이의 인구집단에

서 더욱 그렇다.8 더 많은 콘텐츠가 웹, 스마트폰 앱, 소셜 

네트워크를 통해 시청된다.9 미국인들은 여전히 많이 TV

를 시청하지만, 전반적인 가입자 수는 줄어들고 있다.10 

비슷하게, 평균적인 주간 동안 TV를 시청하는 18-34세 

사이의 사람들의 비율은 2016년 이래 10%가 하락해, 

77%로 떨어졌다.11 미디어 분석 기업인 닐슨(Nielsen) 

또한 18-24세 사이 연령층이 더 나이 많은 세대보다 TV

에서 프로 스포츠를 적게 시청한다는 점을 발견했다.12 방

송사에 있어, 주목할 점은 선형적인 TV 시청자 수는 아직 

크지만, 변화하는 행태가 우려할 만하다는 사실이며, 특히 

젊은 디지털 세대가 그러하다.

 e스포츠가 전통적인 TV 방송사들이 젊은 관객을 다시

사로잡도록 도울 수 있을까? 2018년, 디즈니, ESPN, 

ABC는 e스포츠 성공작인 오버워치의 경기와 콘텐츠 방송

을 위해 블리자드 엔터테인먼트(Blizzard Entertainment)

로부터 다년 간의 라이선스를 취득했다.13 그 게임은 6명

의 선수로 구성된 2팀이 서로 맞붙어 싸우는 정신없이 돌

아가는 1인칭 슈팅게임으로, 세계에서 인기가 매우 많은 

e스포츠 중 하나이며, 4,000만 명으로 추정되는 사람들

이 그 게임을 한다.14 ESPN이 방송한 오버워치 리그 결승

전 3일밤 동안, 방송국은 최대 시청자수가 358,800 닐슨 

TV 가구수에 달하는 것을 목격했는데, 이는 마지막 오버

워치 결승전 바로 직전에 방송된 자사의 인기 프로그램인 

스포츠센터(SportsCenter)보다 약간 낮은 수치였다.15 

 ESPN이 어쩌면 자사의 시청자 규모에 의존해 높은 e

스포츠 시청 수치를 끌어냈을 수도 있다. 그러나 여전히 

불확실한 점은 얼마나 많은 시청자가 단순히 호기심 차원

이었는지, 얼마나 많은 시청자가 기존의 e스포츠 팬이었

는지, 그리고 얼마나 많은 이들이 다시 시청할지 여부다. 

상당한 수익을 창출해 줄 것이다.2

 실제로, 딜로이트 글로벌은 2019년,  오버워치

(Overwatch), NBA2K, 리그 오브 레전드(League of 

Legends)에 대한 새로운 북미 프랜차이즈 리그가 주요 미

국 도시들로 확장되어, 프로 스포츠의 모델을 따를 것으로 

예측한다. 이는 더 많은 팬과 선수들을 유치해, 리그를 방

송사에게 더욱 매력적으로 만드는 데 도움이 될 것이다. 전

반적으로, 애널리스트들은 전 세계 e스포츠 시장의 매출

이 광고, 방송권, 리그의 확장에 의해 추진되어, 2019년에 

10억 달러에 이를 것으로 예상한다.3 그러나 얼마나 더 많

이 성장할 수 있을까? 

 인정컨대, e스포츠에는 탄력이 붙었고, 특히 젊은 인구

집단에서 그러한데, 아마도 에픽게임스

(Epic Games)의 가장 큰 과금자 기반

과 가장 많은 시청자를 가진, 배틀로얄

게임 포트나이트(Fortnite)의 경이적인 

성공이 가장 두드러져 보인다.4 에픽게

임스는 2018년 8월 동안, 7,830만 명

이 포트나이트를 플레이했다고 발표했

다.5 같은 달의 첫 주에, 소셜 스트리밍 

플랫폼인 트위치(Twitch)의 시청자들은 총 2,850만 시간 

동안 포트나이트 경기를 시청했다.6 그러나 더 많은 방송

사들이 자신들의 방송 프로그램에 e스포츠를 끼워 넣기 위

해서 돈을 쓸 때, 아마도 e스포츠-그리고 그 산업이 구축된 

비디오 게임 플랫폼이-보기보다 더 복잡하다는 사실을 알

게 될지 모른다.

e스포츠의 매력

 e스포츠는 프로 리그의 구조를 가진 경쟁적인 온라인 

비디오 게임이다. 전 세계 e스포츠 산업은 다수의 게임 타

이틀, 리그 그리고 PC, 게임 콘솔, 모바일 기기에서 경쟁하

는 선수들을 포함한다. e스포츠 산업 자체는 아직 젊지만, 

이는 현대 디지털 서비스와 사용자 행동의 융합을 보여준

다. 

 사람들이 그 어느 때보다 많은 미디어를 소비하고 있지

만, 그들이 연예 오락과 관여하는 방식은 계속해서 진화 중

이다.7 소비는 기기, 플랫폼, 콘텐츠 서비스 전반에 걸쳐 더

소비는 기기, 플랫폼, 콘텐츠 서비스 

전반에 걸쳐 더욱 파편화되어 가는데, 

특히 18-34세 사이의 인구집단이 

더욱 그렇다.
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를 구축해 왔다. 그리고 그들은 선수 육성 지원을 제공하

고 그들의 복지를 보호하기 위한 방어 기제를 설치했다-이

는 더 많은 직업적 경력이 e스포츠에 연동되어 감에 따라 

더 중요해질 가능성이 큰 사안이다.

 이러한 동일 요소들-미디어와 머천다이징부터 경쟁, 

인간적 흥미 그리고 우승까지-은 또한 e스포츠에도 선천

적으로 내재되어 있다. 단지 그들이 아직 고도로 기능적인

생태계로서 조화를 이루지 못했을 뿐인데, 적어도 북미와 

EU에서는 그러하다. 미국 전미농구협회(NBA)의 NBA2K 

프랜차이즈 리그는 이를 위한 초기 노력인데, 2019년에

는 프로 스포츠가 관객을 늘리고 스포츠 그 자체의 정의를 

확장하기 위해 일하는 더 많은 활동이 거의 확실히 목격 

될 것이다. 

 e스포츠 리그와 이의 결승전을 향한 과정은 TV 방송

에 간단히 어울릴 것처럼 보일 수 있다. 그리고 방송국은 

e스포츠를 방송 프로그램 목록에 끼워 넣기 위한 노력을 

계속해서 진행할 것이다. 그러나 트위치와 유튜브 게이밍

(You Tube Gaming)과 같은 소셜 스트리밍 서비스를 통

해 e스포츠를 시청하는 수백만 명의 많은 사람들을 고려

할 때 선형적인 방송국들이 시청자 수를 늘리는 일이 어렵

다는 걸 발견할지도 모른다. 독창적인 방송 프로그램-예

를 들어, 최고의 팀들에 대한 극적인 다큐멘터리-이 더 많

은 TV 시청자들을 e스포츠 세계로 이끌지도 모르지만 소

셜 미디어와 스트리밍 플랫폼을 통해 최고의 선수들과 직

접 교류하는 데 익숙해진 기존 팬들에게는 그렇지 않을 수 

있다. 이는 제살 깎아먹기의 위험을 일으킬 수 있다. 

 e스포츠에 관심을 갖게 된 전통적인 TV 시청자들이 

더 직접적인 경험을 위해 소셜 스트리밍 플랫폼으로 전환

할지도 모른다. 젊은 e스포츠 팬들은 또한 광고에 대해 더 

트위치는 동일한 오버워치 결승전에 대해 350,000명의 

개별 시청자를 기록했지만 이를 단순 비교할 수는 없다.16 

트위치의 채널인 오버워치리그(overwatchleague)는 매

주 1백만 시청 시간을 기록하고, 거의 1,300개의 다른 트

위치 채널들이 아무 때나 오버워치 경기를 방송한다.17 이

는 선형적인 TV와는 근본적으로 다르고, 그러한 점이 방송

사에게 불확실성을 생성한다: 전통적인 TV가 완전한 e스

포츠 경험을 포착할 수 있는가?

스포츠, 비디오 게임, 

그리고 e스포츠

 지난 2014년, 서울의 한 경기장을 메운 40,000명의 

한국인들이 리그 오브 레전드 월드 챔피언십 경기를 지켜

봤다.18 한국에서는 수백만 명이 정기적으로 e스포츠 리그

와 프로 팀의 경기를 TV에서 시청했다. 인터넷 카페-PC방

이라 불리는-는 젊은 고객들에게 맞는 적절한 수준의 가

격으로 온라인 비디오 게임을 지원하는 데 초점을 맞춰왔

다.19 대형 한국 브랜드들이 정규 후원자가 되었다.20 그리

고 PC방은 여전히 게이머들로 가득하다. 중국이 그 뒤를 

따랐고, 매출 기준으로 북미 다음의 세계에서 2번째로 큰 

e스포츠 시장으로 성장했다.21 

 이러한 트렌드는 프로 스포츠 사업에서도 사라지지 않

았다. 팀, 선수, 경영진들 모두가 e스포츠에 투자를 해오고 

있다.22 e스포츠에서 기회를 본 이들 전통적인 스포츠 이해

관계자는 단지 프로 스포츠의 영역을 확장할 뿐만 아니라 

또한 새로운 경쟁적 볼거리가 되어가는 이 분야에서 역할

을 담당하고 있다. 실제로, 프로 스포츠 프랜차이즈는 e스

포츠의 도달 범위를 확장하기 위한 독특한 위치를 점하고 

있는데, 특히 덜 성숙한 유럽 및 북미 시장

에서 그러하다. 리그는 미디어, 머천다이징, 

티켓 판매, 경기장에서 이해관계자들의 강

력한 생태계를 조성하는 데 도움을 주고 있

는데, 모두가 자신들의 스포츠와 연중 계속

되는 관계를 지속시키기 위해 헌신한다. 그

들은 경쟁, 인간적 흥미, 우승을 향한 길을 

둘러싼 드라마에 의해 유지되는 지역적 인

기 행사를 가지고 지속성 있는 프랜차이즈

소셜 스트리밍 서비스를 통해 

e스포츠를 시청하는 수백만 명의 

많은 사람들을 고려할 때 선형적인 

방송국들이 시청자 수를 늘리는 일이 

어렵다는 걸 발견할지도 모른다.
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제자리에, 준비, 게임! 2019년 미디어의 형상과 e스포츠

 이러한 숫자와 추세는 확실히 주목할 만한데, 온라인 비

디오 게임 시장의 큰 규모뿐만 아니라 그 시장이 주요 타이

틀들에 걸쳐 얼마나 파편화되어 있는지를 알려준다. 물론, 

온라인 비디오 게임을 플레이하고 교류를 나누는 1시간은 

TV 시청에 쓰는 1시간과는 다르다. 그리고 경쟁적인 비디오 

게임들이 그러한 시간을 더욱 차지해가는 듯 보인다. 

e스포츠는 TV와 다르다: 

몰입적인 경험의 내부

 최고의 게임 제작사들은 매우 대규모의 사용자 기반을 

위한 강력한 몰입 플랫폼을 제공하기 위해 디지털 변환을 

활용해 왔다. 어떤 면에서, 가장 대규모의 멀티플레이어 비

디오게임들은 가상 세계로의 소셜 네트워크로 진화해서, 

의사소통 서비스, 즉각적인 판매 솔루션, 끝이 없는 확장

성, 소셜 스트리밍 생태계 그리고 몰입의 극대화를 위해 

플레이를 평가하고 수정하는 능력을 완비했다. 

 전통적인 프로 스포츠와 달리, 게임 개발사는 지속적

으로 게임 플레이를 변경하고 갱신한다. 그들은 새로운 무

기를 추가하고 기존 장비의 작동 방식을 수정해 플레이

의 균형을 미세 조정한다.29 그들은 정기적으로 새로운 게

임 방식과 캐릭터 종류를 도입한다.30 중앙집중화된 소유

권과 디지털 플랫폼에 대한 지배력을 가지고, 게임 회사는 

플레이어와 시청자들의 몰입을 높이는 접근법을 찾을 때

까지 혁신하고 실험할 수 있다-그리고 변화가 먹히지 않

으면, 개발사는 손쉽게 이를 되돌릴 수 있다.31 이러한 민

첩성은, 부분적으로, 개발자들이 새로운 것을 빠르고 쉽게 

민감한 반응을 보이는 경향이 있고, 유명 기업들은 효과적

으로 이들에 접근하기 위해 노력해야 하는 도전과제에 직

면해왔다.23 이러한 고려 사항 전부가 사람들이 오락물과 

교류하는 방식이 더욱 크게 변화하고 있음을 보여준다.  

 다음에서 보게 되듯이, e스포츠는 몰입적이고, 상호작

용적이며, 고도로 사회적인 오락을 지원하는 디지털 서비

스 및 플랫폼의 생태계 내에 자리하고 있다. 최고의 비디오 

게임 플랫폼은 이 새로운 디지털 환경에 빠르게 적응하고 

고도로 연결된 세상의 수요에 걸맞은 오락, 몰입, 상업화를 

제공하기 위해 빠르게 움직이고 있다. 

e스포츠를 추진하는 비디오 게임 플랫폼

 이들 변화를 더 잘 이해하기 위해서, e스포츠를 둘러싼 

주요 기사들을 넘어 산업을 움직이는 비디오 게임 플랫폼

을 더 면밀하게 살펴볼 가치가 있다. 전 

세계 e스포츠 시장은 아직 10억 달러 규

모에 도달하지 못했지만, 2017년, 미국 

비디오 게임 산업의 매출액은 전년 대비 

18% 이상 성장한, 360억 달러 규모로 

추정됐다.24 2018년 1월, 에픽게임스의 

경이적인 성공을 거둔 포트나이트: 배틀 

로얄은 2백만 명 이상의 동시접속자를 

유치했다. 1달 후, 이는 340만 명을 기

록했다.25 포트나이트의 성장은 이의 직

접적인 경쟁작인, 플레이어 언노운 배틀

그라운드(Player Unknown Battlegrounds)를 희생시킨 

결과인데, 이 게임은 평균 접속자 150만 명을 기록한 시

점인 2018년 1월부터, 그리고 플레이어 수가 876,000

으로 줄어든 같은 해 5월까지, 시장 지배력이 44.7% 하

락하는 모습을 지켜봤다.26 경쟁 심화로 인해, 밸브(Valve 

Corp)의 배틀 아레나 게임인 DOTA 2(Defense of the 

Ancients 2)도 2016년 3월에 가장 높았던 120만 명의 

동시접속자 수가 2018년 7월에는 약 70만 명으로 줄어 

들었다.27 심지어 지난 2014년에도, 라이엇 게임스(Riot 

Games)는 리그 오브 레전드(League of Legends) 일일 

플레이어 수가 2,700만 명이라고 발표했었다.28 이들은 프

로 e스포츠의 주요 기사를 장악하는 게임이지만 대부분의 

플레이어들은 그저 재미로 이들 게임을 한다. 

비디오게임은 가상 세계로의 소셜 

네트워크로 진화해, 의사소통 서비스, 

즉각적인 판매 솔루션, 끝이 없는 확장

성, 소셜 스트리밍 생태계 그리고 몰입

의 극대화를 위해 플레이를 평가하고 

수정하는 능력을 완비했다.
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함한다.36 아마도 가장 흥미롭게는, 그 패스가 오버워치 리

그 커맨드 센터에 대한 접근 권한을 사용자들에게 제공한

다는 점인데, 이는 선택 가능한 게임 내 카메라 시점, 무대 

뒤 카메라, 선수 시점의 카메라 그리고 추가적인 통계 기

록을 제공하는 부차적인 화면으로, 모두가 게임 당일의 실

시간 스트림 중계에 초점이 맞춰져 있다.37 

 이는 협력사들 사이에 필요한 통제 수준과 협업 정도

에 있어 주목할 만한 계약이다. 팬들에게 높은 가치를 가

진 경험을 제공하기 위해 각자가 두 플랫폼을 함께 연동하

기 위한 작업을 했다. 팬들은 자신들의 기록을 플랫폼 전

반에 걸쳐 볼 수 있을 뿐 아니라-더 많은 카메라와 더 깊은 

분석을 위해 비용을 지불하면서, 얼마나 많은 게임을 시

청할 수 있는지에 대한 통제권을 구매할 수 있었다. 2019

년, 시장은 이런 접근법이 얼마나 많이 매출을 신장하는지

를 지켜보게 될 것이다. 만약 이것이 먹힌다면, 팬의 몰입

을 둘러싼 그러한 협력이 더욱 일반화될 수 있다.

무대 위의 관객

 시청자들에게, 텔레비전은 항상 수동적인 경험이었다. 

e스포츠와 온라인 비디오 게임은, 대조적으로, 연예오락

이 고도로 사회적이고, 몰입적이며 능동적이다. e스포츠

를 시청하는 많은 이들 또한 플레이어다. 그리고 플레이하

는 많은 이들이 트위치와 같은 소셜 스트리밍 플랫폼을 이

용해 자신들의 게임을 다른 이들에게

방송한다. 최고의 팀과 플레이어들은

일반적으로 자신의 계정으로 스트리밍

하며, 채팅을 통해 팬들과 직접적으로

교류한다. 온라인 비디오 게임 플랫폼

을 통한 교류는 근본적으로 사회적 경

험이다. 

 대부분의 경우, 방송사와 많은 주

문형 스트리밍 사업자들은 콘텐츠를 중심으로 문자와 사

회적 교류 활동 기능을 통합해달라는 요청에 저항해 왔

다. 전통적인 TV 경험에서 이러한 사회적 기능의 상대적

인 부재가 e스포츠 시장을 추구하는 데 불리한 위치에 처

하도록 만들 수 있다. 인기 많은 온라인 비디오 게임에서, 

플레이어들은 게임을 통해 만나고 조직화한다. 디스코드

방송사와 많은 주문형 스트리밍 사업자

들은 콘텐츠를 중심으로 문자와 사회적 

교류 활동 기능을 통합해달라는 요청에 

저항해 왔다.

시도할 수 있도록 해주는 강건하고 확장성 높은 플랫폼에 

대한 선제적인 투자에 의해 가능했다. 플레이어와 관객들

을 위해, 경험은 정기적으로 참신함을 가지고 새로워진다. 

플랫폼의 플레이

 일부 게임은 몰입의 상업적 활용을 심화하고 게임

의 수명을 연장시키는 즉시 판매 인터페이스를 가진 완

전한 플랫폼으로 진화하고 있다. 많은 게임 타이틀들

이 이제 게임플레이를 향상시키기 위해 구매 가능한 

DLC(downloadable content)를 제공한다. 이런 DLC는 

장비 꾸러미와 장식용 액세서리부터 새로운 스토리라인과 

게임 방식 및 캐릭터 능력까지 무엇이든 가능하다. 수익 기

회는 상당할 수 있다. 예를 들어, 포트나이트는 플레이가 

무료지만 그럼에도 2018년 5월 한달만에 3억1,800만 달

러의 매출을 창출했다-이전의 그 어떤 무료 게임보다도 큰 

금액이다.32 포트나이트 플레이어들은 V-벅(V-Buck)이라 

불리는 게임 내 화폐를 구매해 능력 강화 아이템, 착용 가

능한 가상 코스튬, 캐릭터가 춤추는 동작 같은 신체적 이모

트(emote)33로 교환할 수 있다.34 이는 플레이어들이 다른 

이들과 게임을 할 때 사용하는 아바타를 개인화할 수 있게 

해주는데, e스포츠 게임의 사회적인 속성을 명확히 보

여준다. 10달러로, 플레이어는 포트나이트의 배틀패스

(BattlePass)를 구매 가능한데, 이는 그들에게 매주 해금되

는 새로운 도전과제를 제공한다.35

 2018 오버워치 리그를 위해, 트위치는 액티비전 블리

자드(Activision Blizzard)와 협력해 슈퍼팬들을 위한 VIP 

경험으로서 맞춤 설계된, 자사의 오버워치 올-액세스 패스

(Overwatch All-Access Pass)를 홍보했다. 패스는 플레

이어가 게임 내와 트위치 채팅 창에서 착용 가능한 변하는 

VIP 뱃지뿐만 아니라, 여러 가지 특별 스킨과 이모트를 포
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디지털 애널리틱스가 

몰입의 추진을 도울 수 있다

 e스포츠에서, 관객의 몰입은 시청 경험과 플레이 양쪽

의 최적화에서 모두 이뤄지며-그리고 디지털 플랫폼이 사

용에 대한 상세한 분석 결과를 생성할 수 있기 때문에, 이

들 애널리틱스는 그러한 최적화를 어떻게 일으킬지에 대

해 귀중한 인사이트를 제공해 줄 수 있다. 2018년, SAP

는 세계에서 가장 성공적인 e스포 츠 팀 중 하나인 팀리퀴

드(Team Liquid)와 협력 관계를 맺고, 경쟁 애널리틱스를 

그 팀의 게임에 도입했다.43 SAP은 비슷한 애널리틱스의 

역량을 프로 스포츠에 제공해 왔는데, 

회사는 모든 것이 디지털인 e스포츠의

세상에서 새로운 기회를 보았다. 회사

의 e스포츠 애널리틱스 접근법은 세이

버메트릭스(sabermetrics), 즉 야구선수

의 통계 자료를 평가하는 20세기의  방

법론을 취해 이를 디지털의 정확성으

로 증폭시킨다. 자사의 HANA 플랫폼

을 이용해, SAP은 DOTA 2 게임의 리

플레이 데이터를 평가해서 게임에서의 패턴과 위험을 빠

르게 보여줄 것이다.44 이러한 종류의 지원 서비스가 어쩌

면 e스포츠 시장의 확장을 더욱 추진할지도 모른다. 

 이러한 종류의 분석은 가치 측면에서 성장 중이고, 몰

입, 균형, 유지에 대한 인사이트를 얻는 데 점점 더 사용되

고 있다.45 그리고 분석적인 인사이트는 e스포츠 팀에 대

한 혜택 이상의 것을 수행한다. 이는 또한 평균적인 플레

이어들을 위한 학습을 강화해, 그들이 더 나은 성적을 거

두고 더 몰입을 유지하도록 도울 수 있다-이 모두가 온라

인 비디오 게임의 가치를 증진한다. 근본적으로, e스포츠

와 프로 스포츠 간의 유사성은 새롭지만-친숙한 영역으로 

방송 시청 관객을 확장하는 일을 더욱 쉽게 만들 잠재력이 

있다. 하지만, 차이점은 한계 혹은 기회가 될 수 있는데, 

이는 어떻게 방송사가 자신의 서비스를 진화시키고 변환

하느냐에 달려 있다.

(Discord)와 팀스피크(TeamSpeak)와 같은 의사소통 플

랫폼은 플레이어들이 서로를 찾고 팀이 협력하는 일을 쉽

게 만들어 준다. 디스코드 혼자서 2018년에 1억4,500

만 명의 사용자를 기록했는데, 이는 전년 대비 4,500만 명

이 증가한 결과이며, 강력한 팀 역동성을 가진 비디오 게임

이 그 동인으로 꼽혔다.38 게이밍 헤드셋 대형 제조사 중 하

나인 터틀비치(Turtle Beach)는 2018년 1분기 순매출이 

185% 증가했다고 주장했다.39 그 회사는 포트나이트와 

배틀그라운드의 성장뿐만 아니라, 협업의 가치와 게임 내 

신호를 들을 수 있는 더 나은 능력의 우위를 기여 요인으로 

들었다. 

 이들 요소는 e스포츠와 전통적인 스포츠 간의 또다른 

중요한 차이점을 가리킨다. 최고의 TV 이벤트를 위한 관객

들과 달리, 온라인 비디오 게임 관객들은 다수의 게임 타이

틀과 시청 채널에 걸쳐 고도로 파편화되고 분산되어 있다. 

그리고 어쩌면 최고 수준 게이밍 플랫폼들의 가장 귀중한 

구성요소 중 하나는 고객을 더 잘 이해하는 그들의 능력인

지 모른다. TV 관객수는 보통 추정치지만, 소셜 스트리밍 

채널은 시청률에 관해 완전한 가시성을 가진다.40 그들은 

훨씬 더 큰 투명성을 가능케 하는, 즉각적이고 공개적인 사

용량 통계를 발표한다.41 게임 플랫폼도 구매와 플레이 활

동을 추적하기 위해 비슷하게 자신들의 인터페이스를 활용

할 수 있다. 이는 그들이 고객의 몰입을 더 잘 이해하고 가

치 있는 광고 수수료율을 설정하는 데 도움을 준다. 이러한 

역량은 가치사슬이 대부분 디지털일 때 더 획득 가능해진

다. 이를 인식한, 닐슨 미디어(Nielsen Media)는 게임 개

발사의 e스포츠 타이틀로부터 분석 데이터를 얻기 위해 최

근 액티비전과 손을 잡았고, 또한 e스포츠 시장 분석 회사

인 슈퍼데이터(SuperData)를 인수했다.42

최고의 TV 이벤트를 위한 관객들과 달리,

온라인 비디오 게임 관객들은 다수의 

게임 타이틀과 시청 채널에 걸쳐 고도로 

파편화되고 분산되어 있다.
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e스포츠 현상은 대규모이고 성장 중이다. 이는 전통적인 방송사에게 이전 세대보다 TV와 프로 스포츠에 덜 몰입하는 디지털 

세대인 젊은 인구집단에 대한 접근 기회를 제공한다. 자사의 프로그램 목록에 중요 e스포츠 행사를 추가함으로써, 방송사는 

기존 관객들이 이런 형식의 오락에 얼마나 몰입할지에 대해 더 나은 감을 얻을 수 있다. e스포츠 방송은 또한 추가적인 광고 

수익을 제공할 잠재력을 지녔다. 비록 방송사의 임원들이 프로 스포츠 콘텐츠와 연관된 이의 장점을 보지 못할지 모르지만 

말이다. 역으로, 선형적인 방송사가 자사의 최고 미디어 프랜차이즈 중 일부를 게임 분야로 진출시키기 위해 게임 플랫폼과 

밀접한 관계를 개발할 수도 있다. 아마도 포트나이트와 같이 인기 있는 일부 e스포츠가 그렇게 주목을 끄는 마케팅 크로스

오버에 특히 적합할지도 모른다. 

e스포츠로 진입을 시도할 때, 방송사는 소규모의 실험을 가능케하고 리스크 노출을 줄이기 위해 어떻게 그들이 제작비를 

최소화할 수 있는지를 고려해야 한다. 더 많은 것을 더 빠르게 시도함으로써, 그들은 무엇이 먹히고 무엇이 그렇지 않은지를 

빠르게 배울 수 있다. 이 접근법은 더 나은 모델, 강력한 시장 예측, 틈새 방송에 대한 더 전 세계적인 전망을 통해 강화될 수 

있다. 

틀을 깨고 나와 자체적인 디지털 스트리밍 서비스를 개시하는 요령 좋은 방송국에게 있어, 온라인 비디오 게임에 대한 이해는 

자사의 콘텐츠를 중심으로 관객을 몰입시키는 강력한 디지털 플랫폼의 개발을 위한 잠재적인 로드맵을 제공한다. 디지털

스트리밍 서비스를 개시 중인 방송국은 이 모험적인 사업을 시청자에게 더 직접 판매하고 고객 몰입을 더 잘 디지털화하기 

위한 기회로서 바라봐야 한다. 선형적인 TV의 주로 수동적인 사고방식에서 더 적극적이고 관여적인 디지털 사고방식으로의 

전환은 고객에 더 가까이 다가서고 그들의 몰입을 유지시키기 위한 첫 단계가 될 수 있다. 

선형적인 솔루션이 기존 관객에 대한 유효성을 유지하기는 하지만, 방송사는 고객 행동의 거시적 변화에 더 잘 어울리는 좀 

더 다양한 포트폴리오의 구축을 고려해야 한다. 아마도 현대적인 방송국은 선형적인 서비스, 멀티채널 구독 주문형 솔루션, 

소셜 스트리밍 솔루션을 보유하고, 이 모두를 메시징과 즉각적인 판매 역량으로 한 데 묶었을 것이다. 이들 접점 전반에 걸친 

강건한 신원 관리 체계와 하부의 강력한 데이터 애널리틱스 모델을 가지고, 방송국은 새로운 연예오락 환경으로 더 효과적

이고 내구성 있게 전환할 수 있다. 

이제, 소셜 네트워크와 소셜 스트리밍의 부상은 깊은 인간적 니즈에 호소한다. 사람들은 물리적이건 가상이건 간에 대체로 

여럿이 함께 오락에 몰입하길 원한다. 그리고 이는 구독형 TV로부터의 이주를 추진하는 한 동인인데, 특히 젊은 디지털 세대

에 있어 그러하다.46 방송사와 케이블 TV는 더욱 사회적이 됨으로써 젊은 세대에게 더 잘 도달할 수 있다. 네트워크 스트리밍 

서비스를 구축하려는 노력은 전통적인 참여자들이 자신들의 기반을 유지하도록 돕지만-관객들이 다른 이들과 연결하고 

콘텐츠를 공유할 수 있는 방법을 통합해 제공할 때만 그럴 가능성이 크다. 

좋건 나쁘건, 미디어 연예오락은 참여적인 사회적 경험이 되어가고 있고, 누군가가 무엇을 소비하는 활동은 줄고 누군가가 

뭔가를 하는 활동은 늘고 있다. 이제는 전통적인 미디어 기업이 온라인에 참여하면서 시류에 편승할 시점인 듯하다. 

결론
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라디오 
수익, 청취율, 탄력성

Duncan Stewart

 로이트 글로벌은 2019년 글로벌 라디오 매출

 이1 400억 달러에 도달해, 2018년 대비 1% 

 증가할 것으로 예측한다. 추가로, 딜로이트 글

로벌은 라디오의 주간 청취율이 거의 편재적인 수준을 유

지할 것으로 예측하는데, 선진국 시장 성인 인구의 85% 

이상이 적어도 주 1회는 라디오를 청취하고(2018년과 동

일한 비율), 개발도상국에서는 청취율의 차이가 클 것으로 

보인다. 전부 합쳐, 전 세계에서 거의 30억 명의 사람들이 

주 1회는 라디오를 청취할 것이다.2 딜로이트 글로벌은 전 

세계적으로 성인들이 라디오를 하루에 평균 90분은 청취

딜
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는 운전 중에 우리 귀에 속삭이는 목소리다. 이는 강압적

이거나 두드러지지 않지만…거기에 존재한다. 

 우리가 이를 어떻게 알 수 있는가? 라디오 청취율 측

정 기술은 국가마다 다르지만, 많은 시장에서, 소비자가 

착용하는 수동적인 기술 장치가 (사람이) 감지할 수 없는 

내장 음향 신호를 통해 라디오 프로그램을 포착해서 데이

터를 수집한다. 자신의 라디오 청취 습관을 자체 보고해 

달라는 요청을 받을 때, 사람들은 이를 과소평가하는 경향

이 있는데, 우리가 실제로 듣는 것보다 적게 듣는다고 믿

는다(삽입글, 『라디오는 실제 이하로 보고되지만, 회복력

이 크다』 참조).3 그러나 현실의 측정은 라디오가 여전히 

할 것으로 예측하는데, 이는 전년도와 거의 동일한 수준이

다. 마지막으로, 딜로이트 글로벌은, 다른 형식의 일부

전통적 미디어와 달리, 라디오는 계속

해서 젊은 인구집단에서도 상대적으

로 좋은 실적을 유지할 것으로 예측한

다. 예를 들어, 2019년 미국에서 우

리는 18-34세 사이 인구의 90% 이

상이 적어도 주 1회는 라디오를 청

취할 것으로 예상한다. 대조적으로, 

미국에서 18-34세 사이 인구의 TV 

시청률은 라디오 청취율보다 3배 가량 빠르게 하락하고 있

다(그림 1). 현재의 하락율에서는, 실제로, 미국의 18-34

세 사이 인구가 2025년에는 전통적인 TV 시청보다 라디

오를 청취하는 데 더 많은 시간을 소비하게 될 가능성이 있

다!

 많은 독자들이 라디오에 대한 이런 긍정적 예측에 콧방

귀를 뀔지 모른다. "그럴 리가 없어…아무도 라디오를 더 

이상 듣지 않아." 그러나 라디오는 일반적으로 과소평가되

어 왔다. 라디오는 저녁 식사의 배경에서, 사무실에서, 또

현재의 하락율에서는, 미국의 18-34세 

사이 인구가 2025년에는 전통적인 TV

시청보다 라디오를 청취하는 데 더 많은

시간을 소비하게 될 가능성이 있다!

그림 1

젊은 미국인들 사이의 TV 시청률은 라디오 청취율보다 3배 더 빨리 하락하고 있다
일일 TV 시청/라디오 청취 시간(분), 미국 TV와 라디오, 2014-2018

출처: 닐슨(Nielsen)

-3.0% 

-10.8% 
-1.7% 
-1.7% 

라디오, 18세 이상 TV, 18세 이상라디오 18-34세 사이 TV, 18-34세 사이
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     CAGR
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95%
52%

60%
98%

70%
98%

74%
99%

라디오는 실제 이하로 보고되지만, 회복력이 크다

미국에서, AM/FM 라디오 청취 활동은 닐슨이 측정한다. 48곳의 주요시장에서, 그 측정은 PPM(Personal People Meter)

이라 불리는 착용 기구를 통해 수동적으로 이뤄진다. 소규모 시장에서는, 일지 시스템이 사용된다. 매년, 약 400,000명의 

미국인들이 측정 프로그램에 참여한다. 

PPM 기기는 AM/FM 라디오 프로그램에 포함된 청취 불가능한 음향 신호를 포착한다. 이런 유형의 측정이 최적 표준이며, 

그리고 이는 라디오 광고 단가와 등급 설정을 위해 사용된다. 완벽하지는 않지만, 이는 고도로 정확하다고 평가된다. 

닐슨 데이터에 따르면, 2017년 6월에 미국 성인의 95% 이상이 적어도 1번은 AM/FM 라디오 프로그램을 들었다.

하지만, 인간은 자신의 라디오 청취 습관을 측정하고 회상하는 데 그다지 정확하지 않다. 카풀하는 뒷자리에서, 식당에서, 

심지어 자신의 집에서도, 라디오는 관심을 끌지 않지만 존재하는 경우가 많고, 사람들은 지속적으로 라디오 청취를 적게-

수동적인 기술적 측정 시스템이 우리가 그런다고 말해주는 것보다 훨씬 적게 보고한다(그림 2). 

라디오 청취를 적게 보고하는 경향을 조명하기 위해, 다양한 연령대의 사람들에게 라디오를 청취한 적(AM/FM 라디오 

방송, 라디오 방송의 온라인 버전, 혹은 위성 라디오)이 있는지를 질문한 2018년 8월의 딜로이트 설문조사를 고려해 보자. 

대략 같은 시점의 닐슨 데이터와 비교해 봤을 때, 모든 연령집단의 사람들이 25-43% 사이로 라디오 청취율을 더 낮게 

보고 했는데, 젊은 청취자들의 과소 보고 정도가 나이 많은 청취자들보다 더 컸다. 

왜 설문조사에서 라디오 청취가 그렇게 지속적으로 적게 보고되는지에 대한 다양한 이유가 있을 수 있다. 이는 TV보다 

두드러지지 않고 스마트폰에서 동영상을 시청하는 것보다 새롭지 않다. 이는 점심 자리 혹은 통근 운전에서 '그저' 배경

으로 인식되는 경우가 많다. 그러나 라디오가 켜져 있고, 그 소리가 스피커에서 나오면, 사람들의 귀는 라디오(그리고 

광고)를 듣고 있다. 심지어 의식적으로 계속해서 스스로를 일깨우지 않아도 말이다, "이봐, 우리는 라디오를 듣고 있어."

그림 2

사람들은 얼마나 많이 라디오를 청취하는지를 지속적으로 과소평가한다. 
측정값 대 라디오 청취 자가 보고, 미국, 2018년 8월

출처: 닐슨, 딜로이트 글로벌 설문조사, 미국 데이터

18-24세

35-49세

25-34세

50-64세

AM/FM 라디오의 닐슨 월간 청취율 지표 딜로이트 설문조사-라디오를 들은 적이 있는지에 대한 질문
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라디오의 탄력성은 순전히 북미만의 현상이 아니다. 예를 

들어, 2018년 1분기에, 영국의 라디오 광고 지출은 전년 

대비 12.5% 증가(긴 기간 동안의 하락 후에)했을 뿐만 

아니라, 또한 라디오 광고는 심지어 인터넷 광고를 추월

해, 가장 빠르게 성장하는 광고 유형이었다.9 

 광고주들이 여전히 라디오를 좋아하는 주요 이유는 이

의 청취 인구집단 때문이다. 북미에서 라디오가 대게 무료

이며 광고로 유지된다고 일반적으로 인식되기 때문에, 혹

자는 라디오가 광고 구매자들에게는 그다지 흥미의 대상

이 아닌 인구집단에게 주로 호소력을 가진다고 생각할 

수도 있다. 정확히는 그 반대가 사실이다: 2018년 8월 

딜로이트 글로벌 설문조사는 라디오 생방송을 듣는다

고 응답한 미국인의 비율이 일하는 사

람들, 교육 수준이 더 높은 이들, 더 높

은 소득 수준을 가진 사람들에게서 더

 높다는 점을 발견했다(그림 3). 또한 

염두에 둬야 할 점은, 이 설문조사에서 

라디오 청취율은 자체보고 되었기 때문

에, 실제 숫자는 나이많은 인구집단에

서는 25% 그리고 젊은 인구집단에서

는 40% 더 높을 가능성이 있다. 광고주들에 대한 라디오

의 매력을 고려할 때, 라디오의 인기가 청취율 및 1인당 

창출되는 수익 모두에서 국가마다 차이가 상당히 크다는 

점을 주목하는 게 중요한데, 미국과 캐나다는 1인당 창출 

수익이 극도로 높은 국가다.10 이들 국가의 통근 운전 문화

와 차 안에서 청취하는 라디오의 지배적 위치 덕분에(그림 

4), 미국의 청취자들은 산업 전체적으로 1인당 연간 67달

러의 라디오 수익을 창출하는 '가치'가 있다. 대조적으로, 캐

살아있고 잘하고 있음을 보여준다. 

 라디오의 주간 청취율-적어도 한 번은 라디오를 듣는 

사람들의 비율-은 미국에서 매우 안정적이다. 지난 몇 년 

동안 94% 주변을 맴돌고 있을 뿐만 아니라, 그 수치는 

2001년 봄(애플이 아이팟을 소개한 시점)의 94.9%에서 

실질적으로 변화가 없다.4 캐나다의 라디오 청취율은 약간 

더 낮은 86%다.5 추가로, 2018년 8월의 딜로이트 설문조

사에서 라디오 생방송을 듣는다고 응답한 이들의 70% 이

상이, 매일 혹은 거의 매일 듣는다고 말했다. 이 발견은 미

국과 캐나다에서 일관적이며, 모든 연령 집단에 걸쳐서도 

그러하다. 대부분의 라디오 청취자들은 일상 생활의 일부

로서 주파수를 맞춘다. 

 캐나다의 라디오 매출(위성 라디오 방송을 포함해 민

간 및 공공 방송국 모두)이 하락해 왔음은 사실이지만, 단

지 매우 서서히 그러하다. 2012년에서 2016년 사이, 캐

나다 라디오의 총수익은 1% 하락해 22억 캐나다 달러(11

억 달러)로 줄었다.6 하지만, 만약 (수익이 줄어든) 공공 부

문 라디오를 제외한다면, 민간 부문 수익의 하락은 연평균 

1.1%에 불과하고,7 한편 위성 라디오는 실질적으로 연평

균 약 6% 성장을 기록해 왔다.8

지난 몇 년 동안 94% 주변을 맴돌고 

있을 뿐만 아니라, 그 수치는 2001년 

봄의 94.9%에서 실질적으로 변화가 

없다.

북미에서 라디오가 대게 무료이며 광고로 유지된다고 일반적으로 

인식되기 때문에, 혹자는 라디오가 광고 구매자들에게는 그다지 

흥미의 대상이 아닌 인구집단에게 주로 호소력을 가진다고 

생각할 수도 있다. 정확히는 그 반대가 사실이다.
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62%

74%

56%

62%

68%

75%

50%

산업이 1인당 연간 40달러에 약간 못 미치는 수익을 창출

한다. 영국과 프랑스에서는 1인당 연간 약 25달러고, 데이

터가 존재하는 대부분의 다른 나라들에

서는, 1인당 연간 10달러 미만을 창출

한다(그림5). 흥미롭게도, 각각의 국가

에서의 라디오 청취율과 산업의 수익 

사이에는 분명한 상관관계가 없는 듯 

보인다.  

흥미롭게도, 각각의 국가에서의 라디

오 청취율과 산업의 수익 사이에는 분

명한 상관관계가 없는 듯 보인다.

나다와 독일의 라디오 산업은 1인당 연간 20달러 더 적은 

수익을 창출한다. 스웨덴과 오스트레일리아에서는, 라디오 

그림 3

라디오 청취는 취업 상태, 교육 수준, 소득 수준에 따라 증가한다
취업 상태, 교육 수준, 소득 수준에 따른 라디오 청취자의 비율, 미국, 2018년 8월

무직 

고졸 이하  

25,000달러 미만 

유직

학위 없는 대학 입학자

25,000-44,900달러 

학사 이상 

45,000-74,900달러 

75,000달러 이상

참조: 404명의 응답자들은 무직이고 671명은 유직. 313명이 '고졸 이하', 313명은 '학위 없는 대학 입학자', 563명은 '학사 이상'으로 응답. 119명은 

소득이 25,000 달러 미만, 181명은 25,000-44,900 달러 사이, 268명은 45,000-74,900 달러 사이, 468명은 75,000 달러 이상이라고 알림. 소득 

수치는 미국 달러로 표시.

출처: 딜로이트 글로벌 설문 조사, 미국 데이터, 2018년 8월.
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럽, 아프리카 혹은 아시아에서는 그렇지 않을 수도 있고-

한 국가에서 통하는 점이 다음 국가에서는 통하지 않을 수

도 있다. 예를 들어, 독일의 1인당 라디오 수익은 서쪽의 

인접 국가인 네덜란드보다 3배 더 높고, 동쪽의 폴란드보

다 13배 더 높다.11 

'전 세계 라디오 산업'에 관해 이야기할 때, 대규모 인구, 이 

인구에 대한 라디오의 높은 청취율 그리고 미국 라디오 청

취자의 높은 1인당 가치에 의해 추진되는-미국 시장의 크

기는 2017년 전 세계 라디오 수익의 절반 이상을 미국이 

차지하게 만든다(그림 6). 심지어 미국을 제외하고도, 같은 

수치에서, 라디오의 전 세계 시장가치는 

연간 200억 달러에 가까우며, 따라서 여

전히 중요하다. 또한 라디오와 광고 산업 

모두가 이해해야 하는 중요한 사실은 얼

마나 라디오 시장이 국가마다 독특한가 

하는 점이다. 북미에서 사실인 점이 유

심지어 미국을 제외하고도, 라디오의 

전 세계 시장 가치는 연간 200억 달러

에 가까우며, 따라서 여전히 중요하다.

그림 4

미국과 캐나다의 라디오 청취자들은 운전할 때 가장 많이 라디오를 사용한다
미국과 캐나다의 모든 실시간 라디오 청취자들을 합쳐, 어디서 라디오를 듣는지 조사, 2018년 8월

차 안에서 

집에서 

직장에서 

출처: 딜로이트 글로벌 설문조사, 미국과 캐나다 데이터, 2018년 8월. 18-24세 사이의 134명. 35-44세 사이의 250명, 45-54세 사이의 311명, 

55-75세 사이의 492명의 응답자들.
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51%
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51%
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30%
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28%
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18-24세 35-44세25-34세 45-54세 55-75세
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그림 5

서로 다른 국가의 라디오 청취자들이 라디오 산업에 가지는 '가치'는 차이가 크다
국가별 1인당 연간 라디오 수익, 미국 달러, 국가별 주간 라디오 청취율, 2017

출처: 1인당 수익 수치는 국제 커뮤니케이션 시장(The International Communications Market) 2017, 오프콤(Ofcom), 2017.12.18. 캐나다 라디오 

및 무선통신 위원회 데이터(Canadian Radio and Telecommunications Commission data), 스태티스타(Statista)가 출처. 라디오 청취율은 국제 커뮤

니케이션 시장 2017, 오프콤, 2017.12.18. 미국 닐슨, 캐나다 뉴메리스(Numeris)가 출처.
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앞서 언급한 모든 측면의 분명한 함의는 라디오가 사라지지 않고, 광고 구매자들을 위한 광고수단 조합의 큰 부분이 될 거라

는 사실이다. 하지만, 광고에서 라디오의 중요성은 아마도 잘 알려지지 않았을 수 있다: 2018년 영국의 한 연구는 브랜드 

구축에 있어 라디오가 두번째로 좋은 ROI를 기록했음에도 불구하고, 광고주와 대행사가 7가지 중 6위로 등수를 매겼음을 

발견했다.12 만약 이것이 전형적인 태도를 반영한 결과라면, 라디오는 브랜드 구축에 있어 가장 저평가된 광고 매체인 듯

하다. 그러나 만약 광고주들이 라디오의 가치를 인정하게 된다면, 라디오가 차지하게 될 광고 금액의 몫은 최악의 경우에도 

안정적일 가능성이 크고, 심지어 상승할지도 모른다-2018년 1분기에서 영국에서 그랬듯이 말이다. 

라디오가 더 많은 광고 수익을 유치하기 위해 필요하게 될 것 중 적어도 일부는 라디오의 탄력성 뒤에 자리한 실제 사실을 

더 잘 알리는 일이다. 미디어 업계의 대부분의 사람들은 라디오의 효과에 관해 부정적인 선입견을 가지고 있는데, 대개는 

라디오의 청취율 및 일일 청취 시간, 젊은 청중들 사이의 라디오의 인기, 소득 및 교육 수준과 관련한 인구통계적 특성을 

폄하하는 깊숙이 자리잡은 근거 없는 믿음에 기인한다. 산업 자체도 이러한 오해에 대해 부분적으로 책임이 있고, 편견을 

타파하기 위한 공격적인 캠페인-항상 구체적인 증거로 뒷받침된-이 전 세계 방송사 및 관련 산업을 위한 핵심 전략이 될 

필요가 있을 것이다. 

라디오에 관해 한가지 널리 퍼진 믿음은 동시에 사실이기도 하고 허구이기도 하다. 북미 거주자들이 라디오를 청취하는 

가장 일반적인 장소는 자신들의 차량 안이라고 널리 추정된다. 이는 사실이다: 미국 및 캐나다 라디오 청취자들의 약 90%

가, 모든 연령 집단에 걸쳐, 차 안에서 라디오를 듣는다(그림 4). 그러나 그러한 믿음의 반대편-북미 거주자들이 오직 차 

결론

그림 6

미국은 전 세계 라디오 수익의 절반 이상을 대표한다 
전 세계 최상위 10곳의 라디오 시장 규모(10억 달러), 국가별, 2017

출처: 국제 커뮤니케이션 시장 2017, 오프콤, 2017.12.18. 캐나다 라디오 및 무선통신 위원회 데이터, 스태티스타.
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안에서만 라디오를 듣는다는 가정은-어느 정도 타파가 필요하다. 우세하지 않긴 하지만, 북미의 사람들은 분명히 차 안 말고 

다른 장소에서도 라디오를 듣고 있다. 앞의 그림 4에서 이미 봤듯이, 25-75세 사이 북미인의 약 절반 가량이 집에서 라디오를 

듣는다(비록 18-24세 사이는 단지 42%만이 그렇게 하지만). 적지 않은 비율이 또한 직장에서 라디오를 듣는데, 18-24세 

사이의 비율이 30%로 가장 높고, 55-75세 사이의 경우 절반으로 떨어진다. 

어쩌면 우리의 가장 도전적인 발견 사항은 라디오를 듣는 사람이 청취를 결정한 단일의, 강력하고, 보편적인 이유가 없다는 

사실인 듯하다(그림 7). 라디오 방송국이 아침 출근길을 위한 최고의 DJ들을 고용하기 위해 많은 돈을 써야 할까?13 그러면 

확실히 일부 청취자들을 끌어들이거나 혹은 유지할 수 있겠지만, 단지 다양한 인구 집단에 걸쳐 25%만이 그러할 것이다. 

새로운 음악을 틀어 청취자들이 새로운 것을 발견할 수 있게 하는 방법은 18-34세 사이의 청중들에게는 잘 먹히는데, 36%

는 이것이 라디오를 듣는 이유 중 하나라고 말한다-그러나 55-75세 사이는 그 비율의 단지 절반만이 발견을 위해 라디오를 

듣는다고 답한다. 일부 인구집단에 있어, 라디오 청취자 중 절반 이상이 이를 청취하는 유일한 이유는 라디오가 생방송이고, 

무료며, 차 안에서 듣기 쉽다는 점이다. 

우리의 마지막 시사점은 거의 역설적이다. 전통적인 미디어의 영역에서, 인쇄 신문은 수익을 위한 지속적인 투쟁에 갇혀 있

고, 일부 경우에는, 심지어 생존 자체를 위해 싸우고 있다. 그리고 비록 TV 광고 수익이 적어도 약간은, 계속해서 늘고 있긴 

하지만, 젊은 사람들의 TV 시청 감소-여러 국가에서, 가장 젊은 인구집단의 TV 시청이 지난 6-7년 동안 약 50% 줄어들었다-

는 TV가 거의 확실히 앞으로 난제에 직면할 것임을 시사한다.14 라디오는 그러한 존재의 위기 혹은 임박한 청취 인구 절벽과 

같은 문제가 없다. 2017년, 라디오는 전 세계 광고 지출의 약 6%(북미는 약 9%)를 끌어들였고, 2019년에도 다시 6% 

가량을 끌어들일 가능성이 크다.15 이들 광고주는 라디오 광고가 먹힌다는 점과, 모든 광고 캠페인의 일부가 될 필요가 있다

는 점을 이해한다.

그림 7

사람들이 라디오를 청취하는 이유는 매우 다양하다
미국과 캐나다의 모든 실시간 라디오 청취자들을 합쳐 라디오 청취자들이 라디오를 듣는 최상위 10가지 이유, 

2018년 3분기

참조: 18-24세 사이 134명, 25-34세 사이 243명, 35-44세 사이 250명, 45-54세 사이 311명, 55-75세 사이 492명.

출처: 딜로이트 글로벌 설문조사, 2018년 8월. 
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인기 영화 아메리칸 그래피티(American Graffiti)의 배경 시대였던 1962년 이후, 많은 것이 변해 왔다. 그러나 차를 운전해 

돌아다니면서 음악, 뉴스, 떠버리 DJ의 입담을 듣는 행위는 2019년에도 여전히 미국 문화의 매우 큰 부분이다. 디지털이 

모든 것을 바꾸는 세상에서, 라디오는 아마도 예외일지 모른다. 
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3D 프린팅의 성장이 
다시 가속된다
Duncan Stewart

 로이트 글로벌은 대형 상장 기업들에 의한 3D

 프린팅(또한 적층 제조로도 알려진) 관련 매출

 -산업용 3D 프린터, 소재, 서비스를 포함한-이 

2019년에 27억 달러를 초과하고, 2020년에는 30억 달러

를 능가할 것으로 예측한다. (참고로, 전 세계 제조업 분야

의 전체 총매출은 대략적으로 연간 12조 달러에 달한다.1) 

3D 프린팅 산업의 이 부분은 각각의 해에 약 12.5%로 성

장해, 몇 년 전 대비 성장률이 두 배 이상 증가할 것이다

(그림 1).

딜
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 그 산업에 대한 과거, 현재 그리고 예상 시장 규모를 제

공하는 다른 리포트들이 존재한다. 하지만, 그들은 독자적인 

연구에 기반했고 따라서 재현이나 반증이 불가능하다. 대조

적으로, 딜로이트는 대형 상장기업들에 관해 초점을 맞췄기 

때문에, 우리의 역사적 및 현재 데이터는 외부감사를 받은 재

무제표와 분기마다 갱신되는 공개적으로 가용한 출처로부터 

수집되었다. 딜로이트의 전향적 추정치는 다시 공개적으로 

가용한 정보와 그리고 존재할 경우 애널리스트의 추정치 컨

센서스에 근거해 도출되었다. 이들 기업 중 일부에 대해서는 

10명 이상의 애널리스트들이 전향적 추정치를 제공한다.

 3D 프린팅이 이러한 변곡점을 경험하는 이유는 아마도 

여러 산업에 걸쳐 기업들이 단지 시제품의 빠른 제작 이상의 

업무에 이를 점점 더 사용하고 있기 때문일 것이다. 오늘날의 

3D 프린터는 더 다양한 소재(이것이 주로 의미하는 바는 금

속 프린팅이 더 많아지고 플라스틱 프린팅은 줄어들 거라는 

점이다. 비록 플라스틱이 계속해서 지배적일 가능성이 크긴 

해도 말이다)를 인쇄할 수 있다. 이는 과거보다 더 빨리 물체

를 인쇄하고, 더 큰 물체를 인쇄할 수 있다(인쇄 가능한 물체 

크기 증가). 신규 진입자들의 꾸준한 흐름이 시장을 확장하고 

있다. 3D 프린팅은 인더스트리 4.0에서 '필수적 요소'로 여겨

지는데,2 인더스트리 4.0은 '4차 산업

혁명'의 도래로 알려진 첨단 생산 및 

운영 기법의 스마트 디지털 기술과의 

결합이다. 

 왜 3D 프린팅 산업이 가속 성장하

는지를 알아보기 전에, 딜로이트의 시

장규모 추정 배경 방법론에 관해 설명

할 필요가 있다. 

오늘날의 3D 프린터는 더 다양한 

소재를 인쇄할 수 있다. 이는 과거보다 

더 빨리 물체를 인쇄하고, 더 큰 물체를 

인쇄할 수 있다.

그림 1

3D 프린팅 시장의 성장은 급격한 상승세를 보여왔다
대형 상장기업들의 전 세계 3D 프린팅 관련 매출액, 10억 미국 달러, 2014-2020

출처: 상장기업 공시 및 애널리스트 추정치에 대한 딜로이트의 분석 결과
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빨리 넘어가보면, 3D 프린팅이 가능한 소재의 목록은 5년 

전보다 2배 이상으로 확대되었고, 혼합 소재 프린터는 점

점 더 일반화되고 있다. 

 이런 점에서 가장 큰 변화는 플라스틱에서 금속 프린

팅으로의 이동이다. 플라스틱은 시제품과 특정한 최종 부

품에는 괜찮지만, 3D 프린터가 상대해야 할 더 중요한 시

장은 1조 달러 규모의 금속부품 제조 시장이다. 2017년

과 2018년 사이의, 3D 프린팅 산업 설문조사는, 비록 플

라스틱이 여전히 가장 보편적인 소재지만, 3D 프린팅에서 

이의 지분이 그 한 해에만 88%에서 65%로 떨어졌고, 

반면 금속 프린팅의 지분은 28%에서 36%로 증가했음

을 보여줬다.4 이런 추세라면, 금속이 플라스틱을 따라잡

아 빠르면 2020년 혹은 2021년에 3D 프린팅의 절반 이

상을 대표하는 것도 가능해 보인다. 

 또 다른 요인은 속도다. (어떤 소재로든) 한 번에 하나

의 극도로 얇은 층을 쌓아 올려 부품을 

만드는 일은 근본적으로 느린 과정이

다. 그러나 상황은 2014년 이후 변화

해 왔다. 인쇄 시간은 제조하는 형상의 

복잡성, 프린팅 작업의 품질, 그리고/

혹은 사용되는 소재에 따라 차이가 클 

수 있지만, 2019년 시장에서 3D 프린

터는, 대략적으로 말해, 2014년에

가용했던 제품들보다 다른 부분은 동등하면서 2배 가량 

빠르다.

 한가지 특히 흥미로운 혁신이 소재-프린팅 분야에 존

재한다. 지난 몇 년 동안, 많은 금속 부품들이 SLS(select-

ive laser sintering, 선택적 레이저 소결 기술)로 제조되

어 왔다. 이 프로세스는 상대적으로 느리고 비싸며, 거의 

진공에 가까운 환경을 필요로 한다. 바인더 제트 메탈 프

린팅(binder jet metal printing)이라고 불리는 더 최신

의 기술은, 각 부품을 제조하는 데 필요한 시간을 반으로 

줄일 수 있고, 2019년에 널리 가용해질 태세를 갖췄다.5 

(그렇지만, 비록 바인더 제트 기술이 공정의 실제 3D 프린

팅 부분을 SLS보다 훨씬 더 빠르게 만들기는 해도, 그렇게 

프린트된 부품은 아직 마무리된 것이 아니며, 소결-금속 

가루가 융화될 때까지 오븐에서 부품을 굽는 작업-을 통한 

후처리를 필요로 한다. 하지만, 소결에 시간이 걸린다 해

도, 이는 대규모로 이뤄질 수 있으며, 따라서 많은 숫자의 

3D 프린팅의 상승, 하락, 그리고 상승

 다른 많은 신기술처럼, 3D 프린팅은 초기에 어느 정도 

과대 선전되었다. 2014년까지, 산업(대형 상장기업을 포

함하지만 이에 한정되지 않는)은 20억 달러 이상의 매출

을 기록해, 2009년(특정 근본 특허가 만료된 해, 그리고 

그 결과 최초의 소비자 가정용 3D 프린터-렙랩[RepRap]3

이 소개된 해)의 10억 달러 미만 매출에서 성장해왔다. 뉴

스 기사는 '모든 가정에서의 공장'을 흥분해서 이야기했고, 

전통적인 부품 제조사, 창고, 물류 기업들이 단기간 안에 

크게 뒤흔들릴 거라는 예측이 난무했다. 실제로는, 그 당시

에, 3D 프린터는 플라스틱 시제품을 만드는 데 주로 사용

되었고, 비록 가정용 3D 프린터가 재미있고 교육적일 수는 

있었지만, 이들이 만들어 내는 물건은 거의 절대 실용적인 

가치가 없었다.

과대 선전된, 산업은 비록 붕괴하지는 않았지만, 성장이 느

려졌다. 그림 1에서 볼 수 있듯이, 산업의 대형 상장기업들

은 2015년과 2016년 한자리 수 중반대의 성장률을 경험

해(비록 일부 기업은 전년 대비 매출 하락을 보였지만), 예

년의 과도한 기대 이후 낮아진 기대 수준의 저점으로 돌입

했다. 하지만, 이는 얕은 저점이었고, 2017년까지, 성장세

는 다시 가속되었다. 오늘날, 딜로이트는 산업의 연간 성장

률이 다음 몇 년 동안 적어도 10%를 훨씬 상회할 것으로 

예측한다. 

 왜 성장 전망이 반등하는가? 한가지 이유는, 3D 프린

팅이 가능해진 더 많은 소재 때문이다. 2014년, 이미 3D 

프린팅에 사용 가능한 소재의 목록은 길었지만, 부품 제조

에 일반적으로 사용되는 소재의 완전한 목록에는 여전히 

한참 못 미쳤다. 게다가, 많은 부품들은 한가지 소재 이상

으로 제조될 필요가 있는데, 이는 그 당시의 3D 프린터에

는 그다지 적합하지 않은 과업이었다. 2019년 초반으로 

오늘날, 딜로이트는 산업의 연간 성장률

이 다음 몇 년 동안 적어도 10%를 훨씬 

상회할 것으로 예측한다.
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3D 프린팅이 제조업 시장의 100%가 

될 것인가? 

 최근 몇 해 동안의 모든 개선을 보면, 왜 3D 프린팅이 

매년 '그저' 12% 정도밖에 성장하지 못했는지 궁금해질 

수 있다. 만약 3D 프린터가 최종 부품을 만드는 데 그렇게 

유용하다면, 왜 지금까지 더 크게 성장하지 못했을까? 그

리고 3D 프린팅이 물건을 만드는 유일한 방법이 될 날이 

올까? 

 짧게 말하면, 아니다. 그러나 왜 그런지 이해하기 위

해, 부품이 어떻게 제조되는지를 좀 더 상세하게 탐색해 

볼 가치가 있다. 

 부품을 만드는 3가지 기본적인 방법이 있다:

1. 필요한 양만큼 재료를 취해, 원하는 대로 형상을 

 만든다

2. 더 많은 재료의 덩어리를 취해, 필요 없는 부분을 제거

 한다 (절삭 가공)

3. 원하는 부품이 마무리될 때까지 장시간에 걸쳐 재료를 

 조금씩 쌓아 올려 부품을 만든다 (적층 제조 혹은 3D 

 프린팅) 

 첫 번째 접근법은 여러 기법과 재료가 수반될 수 있

다. 단조(forging), 주조(casting), 각인(stamping), 성형

(molding-플라스틱용 사출 성형)이 가장 일반적이다. 이

들 기법은 수십 년 혹은 수 세기 동안 사용되어 왔다. 이

들은 잘 알려져 있고, 대량 제조에서 부품 당 단가가 상대

적으로 저렴하며, 그리고 평균적으로 각각의 부품을 만드

는 데 몇 초밖에 안 걸린다(마무리 작업은 포함하지 않음-

거의 모든 종류의 부품 제조에서, 마무리를 위한 추가적인 

공정이 필요한데, 이는 수초부터 수시간이 걸릴 수 있다). 

2018년 기준으로, 이런 방식으로 작업

하는 기계들은 연간 3,000억 달러의

가치가 있는데,7 매년 1조 달러 이상의

가치를 가진 부품들을 제조한다. 성숙

한 산업으로서, 이런 방식의 제조업은 

전 세계에서, 매년 평균적으로, 약 2-3%

씩 성장하고 있다. 

부품을 위한 부품 당 평균 시간은 여전히 SLS보다 빠르다.)

 3D 프린터는 점점 더 빨라질 뿐만 아니라, 이의 인쇄 

규모-인쇄 가능한 물체의 크기-도 커지고 있다. 몇 년 전, 

전형적인 고급 금속 프린터는 오직 10 x 10 x 10 센티미

터보다 작은 물체만을 인쇄 가능했다. 2019년에는, 30 x 

30 x 30 센티미터 부피, 혹은 90 입방 리터의 인쇄 규모

를 가진 여러 프린터들이 가용해진다. 이는 작은 물체들을 

인쇄한 후 조립할 필요 없이 더 큰 물체의 제조를 가능하게 

해준다. 추가로, x,y,z축이 센티미터가 아닌 미터로 측정

되는, 매우 큰 인쇄 규모에 대한 진보도 이뤄지고 있는데, 

오크리지국립연구소(Oak Ridge National Laboratory)

와 같은 실험실은 자체적인 BAAM(Big Area Additive 

Manufacturing) 기술을 가지고 작업하고 있다.6

 마지막으로, 일부 대기업이 3D 프린팅 시장에 진출해, 

시장을 확인하면서 더욱 빠른 혁신을 위해 산업 전반을 밀

어붙이고 있다. 이들 대기업은 연구 투자, 신뢰성, 대규모 

고객 기반, 그리고 마케팅 역량을 가져오고-산업의 성장에

는 다행스럽게도, 이들은 일반적으로 기존 참여자들로부터 

매출을 빼앗아 가기보다는 전반적인 규모를 확장하고 있

다. 이들 포춘 500 기업이 3D 프린팅으로부터 실현한 매

출 규모는 그들에게 중요하지 않은 수준인데-500~1,000

억 달러 매출 기업에게, 3D 프린팅 관련 2억5,000만 달

러 매출은 전체 매출 중 0.5% 미만만을 차지할 따름이다-

그러나 이는 3D 프린팅 산업에는 매우 중요하고 2020년

까지 3D 프린팅 산업 전체 매출의 약 15%를 대표하게 될 

것이다. 또한, 이들 대기업의 3D 프린팅으로의 진출은 제

품 측면에서 그들에게 고도로 전략적이다: 그들은 롱테일

(long tail)을 관리하고 가벼운 부품의 인쇄와 같은 흥미로

운 방식으로 부품의 성능을 개선하며, 제조에서 더 큰 유연

성을 획득하고, 구성 요소를 단순화하는 등의 일을 하기 위

해 3D 프린팅을 이용한다. 

일부 대기업이 3D 프린팅 시장에 

진출해, 시장을 확인하면서 더욱 빠른 

혁신을 위해 산업 전반을 밀어붙이고 

있다.
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 추가로, 3가지 기법 각각을 이용해 제조되는 부품들의 

비율은 부품 생산 규모와 관련이 있다. 그러나 CNC 머신

과 3D 프린터를 가지고 만드는 물체는 전통적으로 만들어

지는 것들보다 훨씬 큰 가치를 가지는 경향이 있다. 따라

서 더 발전된 기법으로 만들어지는 부품의 금전적 가치는 

비율 단위가 가리키는 것보다 훨씬 클 것이다. 다시 말해, 

암나사와 수나사와 같은 부품들은 전통적인 방식으로 제

조될 것이다. 그러나 그러한 부품들은 일용품이고 매우 저

렴한 반면, 3D 프린팅된 부품들은 수백 혹은 심지어 수천 

달러의 가치가 있다. 

 3D 프린터가 전통적인 제조 기법을 대체할 가능성이 

낮다는 사실은 중요하다. 만약 제조업체들이 오래된 기계

들을 버리고 완전히 3D 프린팅된 세상으로 전환해야만 한

다면, 이는 어마어마한 일이 될 것이다. 그러나 그 과정의 

끝에서, 이는 확실한 단순성을 가지게 될 것이다. 모든 제

품들이 3D 프린터로 만들어지고, 비록 기업들이 막대한 

규모의 인쇄 재료를 비축해야 할 필요가 있겠지만, 더 이

상 부품 창고, 저장소, 유통 센터가 필요 없게 될 것이다. 

공급사슬과 물류 문제가 오늘날과는 달라지고, 어떤 면에

서는 더 단순해진다. 

 그러한 일은 일어나지 않을 가능성이 크다. 대신에, 기

업과 산업은 혼재된 제조 기법의 세상을 항상 다뤄야만 할 

터인데, 이는 훨씬 더 복잡하고 관리하기가 어렵다. 부품

들은 3가지 접근법을 모두 사용해 제조될 것이며, 동시에 

이들 중 한가지 이상을 적용하는 경우가 많을 것이다(이

는 실제로 꽤나 중요한 기법이며, 시장을 상당히 확장한

다).10 이 모든 것이 단순히 3D 프린팅으로 대체된 경우보

다 아래서 설명할 솔루션을 더욱더 중요하게 만든다.

 두 번째 기법-절삭 가공-에는 선반 및 다른 많은 공장

용 대형 도구의 사용이 수반될 수 있지만, 중요한 점은, 

이는 또한 거의 편재화되어 가는 중인 CNC(computer 

numerical control, 컴퓨터 수치 제어) 기계에 의해 수행

될 수 있다는 사실이다. CNC 머신으로 물체를 만드는 부

품당 비용은 위에서 설명한 기법들에 비해 훨씬 비싸고, 부

품 당 제작 시간이 초 단위가 아닌 분 단위가 소요된다(마

감 시간 제외). 하지만, CNC 머신 기반의 제조는 많은 시장

에서 매우 유용한데, 특히 생산 규모가 금형(예를 들어) 제

작을 정당화할 만큼 많지 않거나 혹은 최종 부품을 오래된 

기법을 이용해 제작할 수 없는 경우에 그러하다. 전 세계

CNC 머신 시장은 매년 약 7%로 성장 중

인데, 이는 전통적인 제조업보다 약 2배가

량 빠른 속도다. 이는 2018년의 600억 달

러에서 증가해, 2025년까지 1,000억 달

러에 도달할 것으로 예상된다.8

 적층 제조-3D 프린팅-는 여전히 CNC 

머신을 이용하는 경우보다 부품당 비용이 

더욱 비싸고(전통적 제조보다 이를 훨씬 

더 비싸게 만든다), 부품당 제조시간이 분 

단위가 아닌 시간 단위가 걸린다(또다시 마감 및 다양한 종

류의 후처리 공정은 제외). 하지만, 오로지 3D 프린팅만으

로 제조 가능한 부품들뿐만 아니라, 생산 규모가 너무 적어

서 전통적 혹은 절삭 가공이 최적일 수 없는 상황이 존재한

다. 이것이 우리가 예측한 3D 프린팅의 일부 성장을 추진 

중인 시장이다. 추가적인 성장 동인은 3D 프린팅이 앞서 

언급한 처음 두 가지 기법에서 사용될 수 있는 금형, 주물, 

도구, 주형, 지그(jig)의 제작에 상당히 유용하다는 점이다. 

 3D 프린터가 그 일에 항상 적절한 도구는 아니고, 가

까운 미래에 대해서도, 대부분의 부품은 여전히 단조, 주

조, 각인, 성형 그리고 비슷한 기법을 통해 제조될 가능성

이 크다. 작은 비율이 CNC 머신으로 제작되고, 더 작은 비

율만이 3D 프린팅으로 제조될 것이다. 그러나 수조 달러 

규모의 전 세계 부품 산업-금속 부품 산업 연매출 단독으로 

1조 달러에 달한다9-에서 단지 1%만 차지해도 여전히 큰 

기회다.

오로지 3D 프린팅만으로 제조 가능한 

부품들뿐만 아니라, 생산 규모가 너무 

적어서 전통적 혹은 절삭 가공이 

최적일 수 없는 상황이 존재한다.
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오늘날의 점점 더 복잡해지는 생산 및 유지보수 환경에서, 더욱더 많은 조직들이 공급사슬 및 제조 운영의 제약을 

3D 프린팅을 살펴봄으로써 대응하고 있다. 

어떻게 기업이 3D 프린팅을 가지고 시작할 수 있고, 혹은 시작해야 하는가? 물론, 단 하나만의 답은 없다. 

그보다는, 3D 프린팅을 조직의 전략에 통합하는 다수의 경로가 존재한다(그림 2).11 

결론

경로 3: 제품 진화

· 전략적 과제: 성장, 혁신, 성과의 균형

· 가치 동인: 이윤, 리스크, 시간의 균형

· AM 핵심 역량

 - 고객 요구 사항에 대한 맞춤화

 - 제품의 기능의 증가

 - 시장 반응성

 - 복잡성 증가에 따른 비용 없음

경로 4: 사업 모델의 진화

· 전략적 과제: 성장, 혁신

· 가치 동인: 매출에 초점을 맞춘 

 리스크를 수반한 이익

· AM 핵심 역량

 - 대규모 맞춤 생산

 - 사용 시점에 제조

 - 공급망 중간 단계 제거

 - 고객에 권한 부여

경로 1: 안정 상태

· 전략적 과제: 성과

· 가치 동인: 비용에 초점을 둔 이익

· AM 핵심 역량

 - 디자인과 빠른 프로토타이핑

 - 생산과 맞춤화된 공구 세공

 - 보충적 또는 "보험 성격"의 능력

 - 낮은 비율의 생산·전환 없음

경로 2: 공급망 진화

· 전략적 과제: 성과

· 가치 동인: 비용과 시간에 

 초점을 둔 이익

· AM 핵심 역량

 - 사용 시점에 근접한 제조

 - 반응성과 유연성

 - 수요 불확실성 관리

 - 필요 재고 감축

제품 변화 수준 높음

공
급

망
 변

화
 없

음
공

급
망

 변
화

 수
준

 높
음

제품 변화 없음

출처: 마크 코틀리어(Mark Cotteleer), 짐 조이스(Jim Joyce), 『3D 기회: 실적, 혁신, 성장을 위한 적층 제조의 경로(3D opportunity: Additive manufacturing 

paths to performance, innovation, and growth)』, 딜로이트 리뷰 14호, 2014.01.17

그림 2

AM(Additive Manufacturing) 경로와 가치의 이해를 위한 프레임워크
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고차원에서, 조직은 자사의 사업모델을 점검해봐야 한다. 리더들은 3D 프린팅이 어떤 기회 그리고/혹은 위협을 자신들의 

사업에 제기하는지 그리고 어떻게 자신들이 속한 산업을 격변시키는 데 이를 사용할 수 있는지를 이해해야 한다. 다음으로, 

그들은 3D 프린팅에 대한 경영 사례를 조사해야 한다. 전통적인 개별 조각당 가격 비교가 항상 3D 프린팅의 완전한 혜택을 

전부 밝혀주지는 못한다. 그래서 경영 사례를 적절히 평가하기 위해, 기업은 제품 개발, 생산, 서비스/애프터마켓 전반에 

걸친 3D 프린팅의 혜택(만약 존재한다면)을 포착하는 생애주기 비용 비교 방법을 개발해야 한다. 이 평가의 필수 사항은 

어느 영역에 오늘날 기업이 3D 프린팅을 적용하는가에 대한 이해인데, 어디에 3D 프린팅이 적용 가능한지(염원), 

그리고 최종적으로 어디에 적용되어야 할지(현실에 기반을 둔 포부)에 대한 이해다. 그 다음으로, 기업은 그러한 포부를 

가지고 진행을 해야 할지 여부를 결정해야 한다-이는, 3D 프린팅의 경영 사례가 이치에 맞는지-그리고, 만약 그렇다면, 

어디서(공급사슬, 제품 개발, 혹은 기타 영역과 같은) 그러한지에 대한 판단이다. 성공 가능성, 실행 가능성, 바람직함 정도를 

점검한 후, 리더들은 자신들의 공정과 자산의 현재 상태를 평가하고, 그 다음에, 장기간에 걸친 확장 로드맵을 개발해야 한다. 

산업적 규모로 3D 프린팅을 활용하기 위해, 조직은 일련의 복잡하고, 연결된, 데이터 주도적인 사건들을 관리할 필요가 있다.

'디지털 쓰레드(digital thread)'는 초기 설계부터 최종 부품까지 이어지는 단일의 끊김 없는 데이터 가닥으로, 3D 프린팅

생산 역량의 핵심이다.12 딜로이트는 이를 '적층 제조를 위한 디지털 쓰레드' 혹은 DTAM(Digital Thread for Additive 

Manufacturing)이라고 부른다. 

DTAM과 전반적인 3D 프린팅 모두에 대한 딜로이트의 5가지 핵심 권고 사항은 다음과 같다:

도구 및 기술의 현재 상황을 평가하라. 제조 자원의 현재 상태를 상세히 점검하면 기업은 모든 고통점을 파악하고 어디에 

에너지를 집중해야만 할지 이해할 수 있다.

기업이 어디에 초점을 맞춰야 하는지 결정하라: 제품 개발, 공급사슬 최적화, 혹은 둘다. 일단 제조업체가 현재 역량에 대한 

점검을 수행하고 그림 2에서 제시한 3D 프린팅 프레임워크 내에서 어디에 자리하길 원하는지 결정하면, DTAM을 구축하고 

구현하기 위한 로드맵 혹은 전반적인 3D 프린팅에 대한 접근법의 개발을 시작할 수 있다. 중요한 점은, 이것이 경영 사례와 

연동되어야 한다는 점이다: 주안점이 단순히 역량의 구축이 아닌, 사업적 결과를 추진하는 데 놓여야 한다. 

데이터 저장과 사용에 대한 현재의 접근법과 어떻게 이를 DTAM과 연결할지를 고려하라. 3D 프린팅은 일반적인 제조 공정에 

통합되어야 한다. 이를 달성하기 위해, 조직은 3D 프린팅뿐만 아니라 또한 사용할 수도 있는 모든 성형 및 절삭 기술을 

포괄하는 디지털 쓰레드가 필요하다. 기업은 자사의 현재 제조 실무에서 어떻게 데이터를 수집하고, 저장하며, 사용하는지를 

조사하고, 다음으로 가능한 효과적으로 공장 현장에서 나오는 정보를 저장하고 사용하고 있는지를 고려할 수 있다. 

이런 방식으로, 기업은 더 효율적인 DTAM을 건설할 수 있다. 3가지 제조 기법이 모두 사용되는 상황의 시나리오를 상상하는 

일은 쉽지만, 이들 활동이 전체 제조공정 전반에 파고드는 디지털 백본(쓰레드)으로 지원될 필요가 있을 수 있다. 

DTAM 생성을 위한 처음부터 끝까지, 한번에 끝나는 솔루션이-아직은-없다는 사실을 이해하라. 기업은 어떻게 DTAM의 

구현과 3D 프린팅의 확대가 자사의 사업에 어떻게 영향을 미칠지 조사해야 하고, 자사의 구체적인 니즈에 맞춤화된 요건을 

구축하기 시작해야 한다. 

사람들에 관해 생각하라. 3D 프린팅과 DTAM 모두는 기술자 및 조직 내의 다른 이들 사이의 수용과 채택을 필요로 할 것이다.

따라서 변화 관리와 함께, 채용, 훈련, 유지가 중요한 고려 사항이다.
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12. Deloitte, “Digital thread for additive manufacturing (DTAM),” accessed November 5, 2018.

수십 년 동안의 개발 이후에, 마침내 3D 프린팅은 다른 대부분의 제조 기술보다 더 큰 지속적인 성장 단계에 도달했다. 

다른  많은 신기술들처럼, '크게 생각하고, 작게 시작해서, 빠르게 확장'하는 게 중요하다. 다음 몇 년 동안 3D 프린팅이 

로봇부터 로켓까지, 모든 종류의 제조에서 훨씬 더 널리 사용되는 모습을 보게 될 것이다. 산업에 대한 파급 효과는 어쩌면 

제조업을 넘어 더욱 심대할 수 있다. 당신의 기업은 혜택을 볼 수 있는가-만약 그렇다면, 어떻게? 
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설계의 중국
세계를 선도하는 연결성이 새로운 디지털 사업 모델을 육성한다

Paul Lee

   로이트 글로벌은 중국이 2019년에 세계를

   선도하는 무선통신망을 보유하게 되며 중기

   적으로 그렇게 될 가능성이 크다고 예측한다. 

중국의 통신 인프라는 적어도 3가지 중요한 새로운 산업

의 잉태와 성숙을 위한 기반을 제공할 터인데, 각 산업은 

2023년까지 연간 수십억 달러를 창출할 수 있을 것이다. 

 중국에서는, 2019년 시작 시점을 기준으로 6억 명의 

사람들이 휴대전화를 이용해 모바일 결제를 하고, 약 5억

5천만 명의 사람들이 정기적으로 스마트폰으로 온라인 쇼

핑을 하며, 약 2억 명의 사람들이 자전거 공유 서비스를 

딜
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적인 지역에서만 기가비트 속도 서비스를 제공할 가능성

이 큰데, 오직 대도시에서만 그러한 속도가 가능할 것이

다.9 (참고로, 2019년 시작 시점에서, 전 세계에서 그러한 

속도를 제공하는 시장은 거의 없을 것이다. 따라서 이런 

측면에서 중국이 유별난 게 아니다). 하지만, 앞으로 5G

의 전개뿐만 아니라, 초고속 4G의 확대가 그러한 속도를 

더욱 광범위하게 가용하도록 해줄 것이다.

 중국의 세계를 선도하는 유선 및 무선 통신망은 중국

을 500Mbps(megabits per second) 또는 그 이상의 초

고속 속도를 필요로 하는 애플리케이션의 개발과 배치를 

위한 선도적 장소가 되도록 

해줄 것이다. 단기적으로, 이

들 애플리케이션은 주로 광섬

유망을 통해 제공될 가능성이 

크다. 하지만, 2-3년 안으로, 

무선망을 통한 초고속 통신

이 5G의 보급 덕분에 도시 

내에서 폭넓게 가용해질 것

이다.

 이런 연결성의 최종 결

과는 사업 모델의 혁신이 될 

가능성이 큰데, 연결성의 단

계적인 변화가 새로운 사업 

모델을 가능케 하기 때문이

다. 예를 들어, 1990년대 말

에, 광대역 통신은 여러 시장

에서 전자 상거래의 융성을 가능케 했다. FTTC(fiber-to-

the-cabinet)를 포함한, 광섬유 기반의 광대역 통신은 지

난 10년 동안 전 세계적인 주문형 동영상의 주류화를 위

한 전제 조건이 되어왔다. 4G의 도입은 2015년에 시작

된 페리스코프(Periscope)와 페이스북 라이브(Facebook 

Live), 그리고 중국의 틱톡(TikTok)과 도우유(Douyu)와 

같은 서비스를 통한 스마트폰에서의 라이브 스트리밍 성

장을 도왔다. 그리고 빠른 연결성은 기업 차원에서도 변환

적이었다: 모든 클라우드 기반의 서비스는 고품질 연결에 

의존한다. 

 물론, 연결성만으로는 새로운 사업 모델을 지원하는 

데 충분치 않다. 사용자 기반-잠재적 고객들-또한 반드시 

이용할 것이다.1

 딜로이트 글로벌은 추가로, 2019년에, 중국이 세계 최

대 규모의 FTTP(fiber-to-the premise) 배치를 상당한 격

차로 이루게 된다고 예측한다. 2019년 시작 시점에서, 중

국은 3억3천만 건 이상의 완전 광섬유 연결을 보유해, 전 

세계의 약 70%를 차지하게 될 것으로 보인다.2 오늘날 

FTTP는 건물로의 기가비트 속도의 연결을 가능케 하는데,  

일반적으로 통신 사업자들은 여러 가지 속도 다양한 패키

지를 제공한다. 중기적으로 2024년까지, 멀티 기가비트의

속도가 가능해질 것이다.3

 중국의 연결성에서의 강점은 중

국이 제조 기술로부터 다각화해 새

로운 디지털 사업 모델을 발전시키

고-실행하도록 해주는 핵심 요인이 

될 가능성이 크다. 

 우선, 중국은 기지국 및 가입자 

기준으로 모두 세계 최대인 4G 네

트워크를 곧 보유하게 될 것이다. 

2019년 시작 시점에서, 중국은 거의 

5백만 곳의 3G/4G 기지국과 12억 

명의 4G 가입자를 보유해, 적어도 

전 세계의 1/3을 차지하게 된다.4 오

직 인도만이 중국의 10억 명 이상의 

가입자를 넘볼 수 있는데, 2017년 

말 기준으로, 인도는 약 2억3,800만 

명의 4G 가입자를 보유했다.5

 앞으로, 중국은 또한 5G를 선도하는 시장 중 하나가 

될 태세를 갖추고 있는데, 이는 그 나라가 이미 구축해온 

4G 네트워크의 규모와 밀도에 의해 많은 부분 가능해졌

다. 중국은 2018년 초반 기준으로 거의 2백만 곳의 셀 기

지국을 보유했다. 이는 미국의 약 200,000곳과 비교되는 

수치다.6 중국은 매 10 평방 마일(약 25.9 평방 킬로미터)

마다 5.3곳의 기지국이 있다. 미국은 0.4곳에 불과하다.7 

중국의 4G 네트워크의 기존 밀도는 5G 전개에 드는 추가 

비용을 절감해줄 것이다. 실제로, 중국은 2020년까지 대

규모로 5G를 개시해 2025년까지 4억3천만 명의 가입자

를 가진, 선도적 5G 시장이 될 것으로 예상된다.8

 2019년 시작 시점에서, 중국의 4G 네트워크는 제한

중국의 연결성에서의 

강점은 중국이 제조 

기술로부터 다각화해 

새로운 디지털 사업 

모델을 발전시키고-

실행하도록 해주는 

핵심 요인이 될 

가능성이 크다. 



첨단기술, 미디어 및 통신 산업 예측 2019 

80

가치는 493억 달러로 추정된다. 2013년, 중국에서 38억 

건의 거래가 비은행 앱들을 통해 이뤄졌다. 2016년에는, 

그 규모가 1,000억 건에 가까워졌다.16

 딜로이트는 추가로 2019년 중국에서 약 5억5,000만 

명의 사람들이 정기적으로 스마트폰을 이용해 온라인 쇼

핑을 할 것으로 예측한다. 2017년에는, 5억600만 명의 

사람들이 그렇게 해, 2016년 대비 15%가 늘어났다. 이

는 중국을 세계에서 모바일 상거래 사용자 기반이 가장 큰 

국가로 만들 것이다.

 마지막으로, 우리는 2019년 중국이 자전거 공유 서

비스를 이용하는 약 2억 명의 사람들을 보유할 것으로 예

측한다.19 2017년, 중국의 자전거 공유 사용자들은 총 약 

300억 마일(483억 킬로미터)를 주행했다.20 전 세계 모

든 주요 도시는 사용자들이 자신들의 서로 다른 운송 수단

(자가용 차, 버스, 지하철, 기차)의 사용을 최종 단계에 이

용되는 자전거 및 스쿠터의 사용과 조화시킬 수 있게 해주

는 통합 운송 솔루션을 제공해야 하는 난제에 직면해 있

다. 중국은 이 분야의 선두 주자다.

어떤 새로운 애플리케이션이 

중국에서 연결성을 추진하는가? 

 앞을 내다보면, 중국의 통신망은 2024년까지 주류(수

억 명의 사용자를 가진)화되고 상당한 매출(연간 수백억 

달러)을 창출할 것으로 예상되는 대역폭에 굶주린 몇 가지 

새로운 중요 애플리케이션의 기반이 될 가능성이 크다. 이

들 애플리케이션은 머신 비전, 사회적 신용, 새로운 유통 

개념을 포함할 것으로 보인다. 

존재해야만 한다. 그러나 최근 중국의 통신망 업그레이드

는 단연코 세계 최대인, 막대한 디지털 유저 기반을 위한 

기초를 이미 제공해 왔다. 여기에는 다음이 포함된다: 

  ·  세계 최대 규모인 유선 및 무선 인터넷 사용자 기반에

 서, 2019년 시작 시점에 8억2,500만 명 이상이 온라

 인에 접속할 것으로 전망된다. 중국은 2017년말 기준

 으로 7억7,200만 명, 2018년 6월말에는 8억200만 

 명이 온라인에 접속했다.10 14억 명의 인구를 가진 중

 국에는, 아직도 연결해야 할 수억 명의 사용자가 있다

 고 전망된다.

  · 세계 최대 규모의 무선 인터넷 사용자 기반-8억 명 이

 상-은 거의 모두가 모바일 웹을 이용한다. 실제로, 

 2017년말 기준으로 중국의 거의 모든(97.5%) 온라

 인 사용자들이 무선 인터넷을 사용하고 있었다.11  

 중국의 연결성 발전과 결합된, 국가의 

막대한 온라인 사용자 기반은, 최근 몇 년 

동안, 3가지 새로운 대규모 시장 산업-모바

일 지급결제, 모바일 상거래, 자전거 공유-

의 부상을 촉진해 왔는데, 각각은 2019년 

시작 시점에 수억 명의 사용자를 보유할 것

으로 보인다. 모바일 지급결제, 모바일 상거

래, 자전거 공유 모두가 광범위한 도입을 촉

진하기 위해 빠른 연결성에 의존해 왔다.12 이들 서비스는 

4G 혹은 고속 광대역 연결 없이도 모두 존재 가능하긴 하

지만, 느린 다운로드 속도와 긴 지연 시간으로 인해 유용성

이 떨어지고, 기가바이트 당 더 높은 비용 때문에, 사용하

기가 더 비싸지며, 더 적은 이익을 창출할 가능성이 크다. 

 딜로이트는 2019년 시작 시점에 휴대전화를 사용해 

모바일 결제를 하는 중국인들이 6억 명에 달할 것으로 예

측한다. 이는 2016년 말의 4억7,400만 명, 2017년 말의 

5억3,100만 명의 모바일 지급결제 사용자와 비교되는 수

치다.13 가장 큰 플랫폼인, 알리페이(AliPay, 알리바바가 소

유한) 혼자서만 2018년 2월 기준으로 5억2천만 명의 사

용자를 보유했다.14 중국에서의 모바일 지급결제 거래의 

가치는 2017년 처음 10개월 동안 81조 위안(12.8조 달

러)에 달했다.15 같은 기간 동안 미국에서의 모바일 거래의 

딜로이트는 2019년 시작 시점에 

휴대전화를 사용해 모바일 결제를 하는

중국인들이 6억 명에 달할 것으로 

예측한다.



81

설계의 중국: 세계를 선도하는 연결성이 새로운 디지털 사업 모델을 육성한다

의 실시간 카메라 영상으로부터 데이터를 분석할 수 있는 

서비스를 개발 중에 있다고 공시했다.32 FTTP와 5G 연결

은 이러한 영상을 실시간으로 업로드할 수 있게 해준다. 

각각의 영상의 해상도가 더 높을수록, 개별 얼굴 혹은 의

류의 항목을 파악하기가 쉬워진다.

사회적 신용

 사회적 신용은 전통적인 신용 점수의 변형이다. 개인

의 사회적 신용은 인물의 다음 사항들에 근거한다:33

  ·  그 사람의 청구서 납부 기록을 포함한 신용 이력

  ·  이행 역량-이는, 계약 의무를 이행할 수 있는 그 사람

 의 능력이다

  ·  개인적 특성

  ·  구매 습관(예를 들어, 기저귀 구매는 책임 있는 행동

 과 동일시됨)34 및 심지어 비디오 게임을 플레이한 시

 간에서부터 추적 혹은 추론된 행동 및 선호

  ·  대인 관계

대규모 데이터 집합에 의존하는 AI는, 각 사용자의 등급을 

결정하기 위해 사용되는 알고리즘을 반복 실행하는 데 사

용할 수 있다. 

 사회적 등급은 신용카드 기록, 모

기지 대출 상환, 채용 기간에 의존하는

전통적인 신용 등급 시스템의 대안이

될 수 있다. 중국과 다른 많은 신흥국

가에서, 그러한 기록은 인구의 대부분

에게 없을 수 있는데, 사회적 등급 시

스템은 그 간극을 메울 수 있다.35 

(2015년 기준으로, 중화인민은행은 단지 3억8,000만 명

의 시민들에 대해서만 신용 기록을 유지하고 있었다.)36

 사회적 신용에 참여하는 소비자들은 여러 혜택을 실현

할 수 있는데, 보통 금융과 관계되며, 높은 사회적 신용을 

획득하면, 자전거나 차량의 보증금 없는 임대부터 저리 대

출까지 그 혜택이 다양하다. 높은 신용 점수를 가진 이들

은 또한 호텔에서 빠른 체크인 설비를 이용하거나 지원 서

류를 적게 제출하면서 중국 외부로의 여행을 신청할 수 있

다.37 

머신 비전

 머신 비전은, AI를 활용한 애플리케이션으로 다양한 활

용처에 적용되고 있다. 대부분의 경우, 고속 인터넷 연결이 

전제 조건인 경우가 많다. 

머신 비전이 인증에서 담당하는 역할이 늘어날 것으로 보

인다. 장기적으로, 사람의 얼굴이 모든 상품 거래 지불 승

인에 사용되거나, 혹은 대중교통 시스템에 대한 접근을 인

증하기 위한 식별자가 될지 모른다. 얼굴 인식은 저장된 이

미지와 제시된 얼굴을 비교한다. 검증 이미지는 여권 혹은 

휴대전화에 저장되거나, 혹은 클라우드에 위치할 수 있다. 

시간이 지남에 따라, 검증 이미지의 질은 점점 더 상세해질 

가능성이 크다. 

 오늘날, 정부기관은 범죄 행위가 의심스러운 사람들을 

식별하기 위해 머신 비전을 사용한다. CCTV 이미지를 스

캐닝하는 일은 모든 경찰 당국에 일반적이다. 머신 비전은 

지루하지만 시간이 관건인 경우가 많은 이 작업을 자동화

할 수 있다. 고속의 연결성은 화면을 클라우드에서 정밀 조

사하는 일도 가능케 한다. 범죄자를 식별하는 머신 비전의 

활용은 워싱턴 DC,21 두바이,22 런던23을 포함한 전 세계 많

은 도시에서 시험 중에 있다. 추가로, 미국, 캐나다, 오스트

레일리아, 영국의 공항은 가짜 신분을 사용하는 불법적인 

외국인을 적발하기 위해 자동화된 얼굴 인식의 사용을 시

험하고 있다.24 

 중국에서, 얼굴 인식은 기차역25 및 공항에26 대한 접근 

통제, 패스트푸드 대금 지불,27 택시 운전사의 신원 검증,28 

대학생의 출석 확인,29 기숙사 입장30에 대한 시험 기반으

로 사용되어 왔다. 이 분야의 중국 최대 기업들 중 하나인, 

센스타임(SenseTime)은 자사의 소프트웨어가 약 2,500

만 명이 사는 광저우에서 범죄 현장의 감시카메라 화상을 

범죄자 데이터베이스의 사진과 대조하는 데 사용된다고 밝

혔다. 광저우에 배치된 이 시스템은 지금까지 2,000명 이

상의 용의자들을 파악해 왔다.31 센스타임은 또한 수천 건

머신 비전이 인증에서 담당하는 역할이 

늘어날 것으로 보인다.
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새로운 유통 개념

 유통 매장은 전 세계에서 디지털을 통한 재발명을 거

치고 있는데, 보통 기술 기업들이 그 진격을 이끌고 있다. 

중국에서는, 과거 온라인 사업만 영위했던 알리바바와 텐

센트(Tencent)가, 물리적 유통업으로 진입하고 더 나은 

쇼핑 경험을 창조하기 위해 자사의 디지털 지식을 활용할 

방법을 찾고 있다. 예를 들어, 알리바바는 선아트 리테일 

그룹(Sun Art Retail Group), 베이징 이지홈 퍼니싱 체인

스토어(Beijing Easyhome Furnishing 

Chain Store), 인타임 리테일 그룹(Intime

Retail Group), 수닝 커머스 그룹(Suning

Commerce Group)의 지분을 인수

했다.40 

 기술 기업들은 자신들의 역할을 위

해 공급사슬의 효율성을 개선하고 재고

와 상품 추천을 최적화하기 위해 AI를 

살펴보고 있다. 그들은 또한 카메라 배

치 및 자동화된 상점의 개발을 실험하

고 있다. JD.com은 AI로 작동하는 유

통센터에 45억 달러를 투자해 왔는데, 이의 목표에는 온

라인과 오프라인 플랫폼의 매끄러운 통합뿐만 아니라 가

상 착용 서비스 및 무인 매장의 창조가 포함된다.41

 사회적 신용의 실험은 미국과 영국에서는 민간 기업들

에 의해 발전되어 왔다.38 그러나 중국에서는, 사회적 신용

이 국가적 규모로 전개될 것으로 예상된다. 2015년 알리

바바의 일부인 앤트파이낸셜(Ant Financial)에 의해 세사

미 크레딧(Sesame Credit)이 개시되어, 한 사회적 신용 

시스템이 이미 중국에서 수립되었다. 지역 정부들 또한 사

회적 신용 시스템을 설립해 왔다. 룽청시는 교통 위반을 한 

시민의 점수를 차감하지만 자원봉사 혹은 자선 기부를 할 

경우 점수를 추가해 준다.39

 더 많은 정보가 공유될수록, 사회적 신용 점수가 더 정

확히 행동을 예측할 수 있을 것이다. 다시 말하지만, 이런 

이유로, 빠른 연결성이 사회적 신용의 성공에 핵심 요인이 

될 수 있다.

중국에서는, 과거 온라인 사업만 영위

했던 알리바바와 텐센트(Tencent)가, 

물리적 유통업으로 진입하고 더 나은 

쇼핑 경험을 창조하기 위해 자사의 

디지털 지식을 활용할 방법을 찾고 있다.
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중국은 세계의 기술 제조공장으로 잘 알려져 있다. 지금 이는 또한 디지털 제품, 서비스, 사업 모델의 선도적 설계자가 

되어가고 있다.42 세계 최고 수준의 통신 인프라가 이런 변화의 핵심 가능자가 될 가능성이 크다. 

중국의 광섬유 연결 및 5G에서의 강한 위치가 초고속 연결에 의존하는 애플리케이션의 개발에 있어 중국을 최고의 국가로 

만들 것이다. 중국에서의 광섬유 및 고속 모바일의 편재성은 또한 광범위한 베타 테스터와 사용자 기반을 제공한다. 

실제로, 중국 시장의 순전한 규모뿐만 아니라 새로운 아이디어를 시험해 보고자 하는 사용자들의 수용성이 중국을 새로운 

디지털 개념을 시험하기 위한 선택지로 만들지 모른다. 예를 들어, 스웨덴 기반의 스타트업인 휠리스(Wheelys)는 최초의 

자동화된 개념 매장을 상하이에서 서쪽으로 약 450km에 위치한 허페이대학교의 캠퍼스에 두었다.43 중국에 매장을 둔 

주요 이유는 휴대전화를 통한 지불 방식에 대한 중국 시민들의 비할 데 없는 친숙성이다.44  

연결성에 대한 중국의 강점은 또한 AI 기반 애플리케이션의 개발을 촉진한다. AI는 데이터 집합에 대한 접근성에 의존하는데-

일반적으로, 더 클수록 더 좋다. 국가의 12억 명의 4G 가입자, 8억2,500만 명의 인터넷 사용자, 6억 명의 모바일 지급결제 

사용자, 2억 명의 자전거 공유자들 덕분에, 중국의 데이터 집합 중 일부는 규모에 있어 견줄 데가 없다는 게 딜로이트의 

견해다. 만일 이들 데이터 집합이 더 나은 알고리즘을 제공한다면, 경쟁 우위가 뒤따를 수 있다. 아마도 이 점이 인식된 

덕분에, 중국의 AI 기업들은 상당한 투자를 받아왔다. 2017년, AI 스타트업에 투자된 총 125억 달러 중 중국의 스타트업들이 

48%를 받았다.45 

그리고 AI는 중국에서 관심을 끄는 유일한 기술이 아니다. 지난 몇 년 동안 중국의 기술 스타트업에 대한 해외투자가 전반적

으로 증가했을 뿐만 아니라, 다수의 사기업 및 상장 기술 기업의 가치 상승도 이뤄졌다. 실제로 2018년 중반 기준으로, 시장 

가치로 따진 전 세계 최대 기술 기업 20곳 중 9곳이 중국에 본사를 두고 있고, 다른 11곳은 미국이 본사다.46 다음 5년 동안, 

이들 순위 경쟁이 치열할 가능성이 크다. 아이디어를 가장 빠르게 확대할 수 있는 기업들이 더욱 강해질 것이다.

결론
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차이나 인사이드
중국 반도체가 인공지능을 작동시킬 것이다

Chris Arkenberg

 로이트 글로벌은 AI의 상업화 증가에 일부 기

 인한 내부적인 칩셋 수요 증가를 맞추기 위해, 

   중국에서 제조된 반도체의 매출이 2018년 약 

950억 달러에서 2019년 1,200억 달러로 증가해 25% 

성장을 기록할 것으로 예상한다. 딜로이트 글로벌은 추가

로 2019년, 중국의 칩 파운드리 업체가 AI 및 머신러닝 

작업에 특화된 반도체 생산을 시작할 것으로 예상한다.

 중국이 가장 중요한 반도체 소비국인 상황에서(내수 

딜
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대한 우위를 확보하기 위해 많은 전력을 소모했다. 그들

의 광란은 GPU 판매를 급증시켰고 작은 국가보다 더 많

은 전기를 소모했다.5 그러나 GPU는 비싸고, 전력을 많

이 소모하며, 공급이 부족했다. 그래서 채굴을 위해 GPU

보다 더 낫게 맞춤 설계된 칩에 대한 기회가 생겨났다. 채

굴에 최적화된 ASIC(application-specific integrated 

circuits)의 제조를 위한 경주가 시작됐다.

 2013년, 비트메인 테크놀로지(Bitmain Technolog-

ies)는 초창기 비트코인 경제의 증가하는 연산 수요를 충

족시키기 위해 베이징에서 설립되었다.6 그 당시, 중국 모

험사업가들은 비트코인 유행에 편승했는데, 암호화폐 채

굴을 위해 서버 팜을 구축했다. 비트메인은 이러한 수요를 

특화된 칩 구조로 대응한 최초의 칩 설계사들 중 하나였

다. 범용 목적의 중앙처리장치(CPU) 혹은 GPU를 만드는 

대신에, 비트메인은 오로지 한가지 일만 가능한 단일 용도

의 ASIC 칩을 개발했다: 비트코인 거래 내부의 작업증명 

연산을 처리하는 칩. 불균형한 암호화폐 시장에 대한 두려

움이 커지고 있긴 했지만 앤트마이너(Antminer) 제품군 

비트마이닝 칩셋의 인기는 회사에 매년 수십억 달러를 안

겨줬다.7 다른 칩 설계사들도 자체 채굴 솔루션을 가지고 

그 뒤를 따랐다. 

 비트메인의 칩 설계는 선진적인데, 최근 제품군은 16

나노미터(nm) 공정(반도체가 얼마나 작은지 측정하는 단

위)을 사용한다. 그러나 이들 제품은 여전히 중국 본토가 

아니라 애플의 아이폰 칩을 생산하는 동일한 파운드리인 

대만의 TSMC(Taiwan Semiconductor Manufacturing 

Co)에서 제조된다.8 이는 중국 반도체 시장의 상태를 강조

해 보여준다: 국내 설계는 경쟁력을 갖춰가고 있지만, 국

내 생산은 여전히 전 세계 선도자들에 비해 뒤처져 있다.

및 최종 수출을 모두 합쳐, 매년 모든 반도체의 50% 이상

을 소비),1 이의 증가는 전체 산업을 상승시켜 왔다. 그리고 

아직, 중국 제조업체들은 자국 수요 중 약 15%만을 충족

시킨다.2 거시경제가 변화하고 AI의 가치가 증가하는 가운

데, 중국 정부와 선도적인 디지털 기업들은 반도체의 더 많

은 국내 자체 공급이 그들의 미래에 필수 요소임을 시사해 

왔다. 그들은 전 세계 최고 파운드리 업체의 역량에 근접하

는 국내 제조 역량을 창출하기 위해 공

격적으로 투자와 채용을 진행 중이다. 

 많은 중국 기업들이 AI를 위해 특화

된 반도체를 만들고 있고 모바일 스마트

폰 산업의 최첨단에서 칩 구조를 설계해 

왔다. 정부와 국내 제조사 간의 강력한 

조화와 함께, 중국은 계획의 진전을 위

해 막대한 자본 및 자국의 방대한 시장을 휘두르고 있다. 

그리고 중국이 지난 수십 년 동안 반도체 산업을 확대하는 

데 실패해 오긴 했지만, 이번에는 성공할지 모른다. 어쩌면 

이의 성공은 연산과 신흥기술 간의 진화하는 관계에 의해 

더욱 강하게 지원될 수 있다. 

비트코인 채굴

 현대 중국 반도체 산업을 더 잘 이해하기 위해, 대중 암

호화폐를 살펴볼 필요가 있다. 2017년 12월, 1비트코인

의 시장가치는3 역사적 최고점인 17,900달러에 도달했었

다.4 이는 쉬운 등정이 아니었고, 그 이후 비트코인의 가치

는 급격히 하락했다. 그러나 암호화폐의 성장은 그럼에도 

불구하고 언론의 주목을 받았고, 어쩌면 놀랍게도, 중국 반

도체의 혁신을 고무했다. 

 언론의 표제기사 뒤에는 암호화폐 경제의 기반인 연산

을 실행하는 채굴자들의 군단이 자리한다. 만약 각각의 채

굴자가 각 거래 내부의 수학적 퍼즐을 가장 먼저 풀어낸다

면 (비트코인으로) 보상을 받을 수 있다. 가장 큰 처리 능

력을 가진 이가 그 해답에 가장 빠르게 도달할 가능성이 더 

크다. 암호화폐의 초창기에, 채굴자들은 GPU(graphics 

processing unit)를 구매해, 서버 팜을 구축하고 서로에 

암호화폐의 성장은 언론의 주목을 

받았고, 어쩌면 놀랍게도, 

중국 반도체의 혁신을 고무했다.
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ricon) 또한 ML 작업을 지원하는 데 특화된 제품군을 보

유하고 있다. 과거에, 캠브리콘은 화웨이의 기린(Kirin) 스

마트폰 칩셋의 설계 지원에 공헌했는데, 이제는 데이터 센

터를 위한 자체 ML 솔루션인, MLU100 제품군을 공급한

다.14 이 아키텍처는 제조를 위해 TSMC의 14nm 공정을 

활용한다.15

 물론, 많은 비중국 공급사들 또한 AI 칩을 중국 시장에 

판매하기 위해 노력 중이고, 중국이 자국의 수요 이상을 

충족하게 될 때 해외에서의 경쟁은 더욱 치열해질 수 있

다. 중국 최대 기업들은 국내 업체건 해외 업체건 간에, 최

고의 칩을 공급하는 업체로부터 구매할 가능성이 크다. 다

른 많은 최고의 디지털 플랫폼 기업들처럼, 중국의 디지털 

대기업들 또한 막대한 규모의 자사 디지털 플랫폼의 니즈

를 맞추기 위해 자신만의 맞춤 칩 설계구조를 추구하고 있

다는 점을 주목할 가치가 있다.16

 하지만, 중국 제조사들은 최고로 발전한(예. 가장 작

은) 공정의 제조에는 여전히 뒤처져 있는 경우가 많다. 파

운드리는 막대한 자본 투자가 필요한데, 극도로 작은 회

로를 만들 수 있는 극도로 큰 산업 공정을 구축할 필요가 

있기 때문이다. SMIC(Semiconductor Manufacturing 

International Co.)와 같은 중국 최고의 파운드리 업체들

은 14nm에서 생산을 확대하기 위해 작업 중인데, 반면 

TSMC와 다른 기업들은 7nm 공정에 도달하고 있다. 이 

지표로 보면, 중국 파운드리들은 전 세계 선두주자들에게 

2-3세대 뒤처져 있다. 

 이런 격차에도 불구하고, 중국의 산업은 계속해서 발

전 중이다. 중국에서 제조되는 반도체의 매출은 최근 몇 

채굴에서 AI로 

 중국이 암호화폐 시장을 규제하기 시작함에 따라, 이

들 시장의 가치가 떨어져 왔고, 비트메인은 시간이 지남에 

따라 더욱 커질 가능성이 큰 또 다른 신흥기술의 연산 니즈

를 지원하는 데 관심이 있다고 발표했다.9 암호화폐와 같

이, AI는 자신만의 고유한 연산 수요를 가지는데-그 수요는 

범용 CPU로도 충족 가능하지만 다른 구조를 이용하면 실

행을 가속할 수 있다. 예를 들어, 구글의 텐서 프로세싱 유

닛(Tensor Processing Unit)은, AI를 위한 ASIC이고, 다

른 기업들 또한 AI를 위한 ASIC을 만들고 있다.10 GPU 제

조사인 엔비디아(Nvidia)의 눈부신 부상은 

오늘날 AI 기술의 기반이 되는 핵심 과업인, 

머신러닝 훈련과 추론을 수행하는 칩에 대

한 수요에 부분적으로 기인했다. GPU의 막

대한 병렬 연산 구조는 CPU의 직렬 설계보

다 일반적인 AI 과업에 더 적합하다. 초기

에는, 게임용 GPU를 ML 작업을 가속하는

데 활용했지만, AI의 전 세계적인 강림이 이

뤄진 지난 몇 년 동안, 엔비디아는 ML을 직

접적으로 지원하는 새로운 하드웨어 제품군

을 제공해 왔다.11 비트메인은 AI의 니즈가 

GPU보다는 자사의 ASIC을 통해 더 잘 충

족될 수 있기를 희망한다. 

 베이징의 호라이즌 로보틱스(Horizon Robotics)는 바

이두 딥러닝 연구소의 전 최고책임자에 의해 설립된 회사

로, 머신 비전을 위한 내장 칩을 공급한다. 칩에는 엣지 프

로세서가 추론 작업(어느 이미지가 내장된 훈련용 데이터 

집합에 일치할 확률이 어느 정도인지를 예측)을 실행할 수 

있게 해주는 사전 훈련된 데이터 집합이 들어 있다. 인텔의 

지원을 받아, 호라이즌은 차량을 위한 머신 비전 엣지 프로

세싱을 제공하기 위해 주요 자동차 제조사들과 협업하고 

있다.12 비록 이 칩이 10년이 된 40nm 공정에 기반하긴 

하지만, 호라이즌의 소프트웨어는 이를 내장 추론 시장에

서 훨씬 더 큰 기업들과 겨루는 강력한 경쟁자가 되게 해준

다.13 이 경우, 호라이즌의 알고리즘은 하드웨어 이상의 역

량을 가능케 한다.

 또 다른 주목할 중국 칩 제조사인, 캠브리콘(Camb-

많은 비중국 공급사들 또한 AI 칩을 

중국 시장에 판매하기 위해 노력 중

이고, 중국이 자국의 수요 이상을 

충족하게 될 때 해외에서의 경쟁은 

더욱 치열해질 수 있다.
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상당한 자금을 비축할 수 있게 해줬다. 그리고 비록 중국 

정부가 대형 산업과의 긴밀한 관계로 인해 비난을 받아오

긴 했지만, 국가의 통제는 중국이 시장 환경에 대해 훨씬 

더 엄격한 통제를 유지하도록 해준다. 2014년, 중국 국무

원은 직접회로 산업의 발전과 육성을 위한 국가적 지침을 

발표했다.21 이 계획은 중국 제조사와 전 세계 선두주자 간

의 기술 격차를 다뤘는데 정부의 지원을 받는 기업들이 주

도하는 218억 달러 규모의 기금으로 지원됐다.22 2015

년, 중국은 '메이드 인 차이나 2015 계획'을 발표했는데, 

이는 핵심 기술 부품-반도체 포함-의 국내 생산을 2020년

까지 40% 그리고 2025년까지 70% 증가 시킴을 목표

로 한다.23 이들 목표를 지원하기 위해 더 많은 기금이 조

성되었다.24 

 SMIC는 세계에서 5번째로 큰 계약 칩 제조사로, 2018

년 국가 보조금이 1억 달러에 근접할 것으로 예상된다.25 

SMIC는 네덜란드의 ASML에 EUV 극자외선 리소그래피

(lithography) 장비를 주문했는데, 이는 추정 가격이 1억

2,000만 달러에 달하는, 가장 발전된 칩 생산장비 중 하나

다. 이 상하이 제조사는 비록 경쟁력 있는 파운드리를 건설

하는 데 수십억 달러가 들긴 하지만, 2019년 말까지 14nm 

공정에서의 생산을 확대하길 희망한다.26 그 회사만이 아

니다. 산업 조직인 SEMI는 중국이 2018년에 파운드리 장

비에 130억 달러를 써 세계에서 두번째로 큰 구매자가 

될 것으로 추정했다.27 2017년 말 기준으로, 중국은 적어

도 14곳의 새로운 칩 파운드리를 건설할 계획이 있었다.28

 AI에 대한 수요 증가. 2019년, 전 세계 반도체 산업은 

AI의 니즈에 대한 지원에 더 초점을 맞출 것으로 보인다. 

AI 분야의 발전은 산업을 추진하는 동력 중 하나이며, 다

음 20년 동안 5-6%의 성장률이 예상된다.29 연산 그 자

년 동안 꾸준하게 성장해, 2017년에는 2016년17 대비 약 

19% 증가한 약 780억 달러에 도달했다. 지난 15년 동안, 

이 매출 곡선은 선형적인 성장 이상을 보여줬는데, 중국 반

도체의 품질이 수요를 맞추는 데 점점 더 나아지고 있음을 

시사하고 있다.18

미래에 대응하는 중국

 AI와 이를 지원할 목적으로 만들어진 칩의 성장과 함

께, 중국의 칩 제조사들은 아마도 그러한 수요 이상을 확보

할 수 있을지 모른다. 비록 중국이 과거에 자체적인 칩 산

업을 성장시키는 데 실패했었지만, 중국 제조사들은 장기

간에 걸쳐 더 큰 역량을 꾸준히 개발해 왔다. 이제, 그들은 

국가적인 목표 하의 대규모 투자, 강력한 내수 시장, 자체

적인 초대규모 플랫폼 기업들에 의해 추진되고 있다. 그 결

과, 중국은 어쩌면 반도체와 AI 양쪽 모두에서 전 세계적인 

경쟁자가 될 수 있는 그 어느때보다 좋은 위치에 자리했는

지 모른다. 이는 매우 큰 시사점을 가질 수 있다. 

 어째서 중국이 전보다 더 나은 위치에 자리하는가? 5

가지 현재 환경이 반도체 분야에서의 중국의 부상을 더 가

능성 높게 만든다: 

 국내 수요. 중국은 이제 세계 최대의 반도체 소비국인

데, 매년 2,000억 달러 어치를 수입한다.19 중국의 큰 인

구에는 8억 명의 인터넷 사용자가 포함되어 있다.20 중국

의 인구 규모와 경제 성장이 강력한 국내 수요를 지원하는

데, 이는 해외 공급사 이익의 대부분을 

창출한다. 그리고 많은 선진국이 PC 및 

모바일 기기의 포화 상태에 근접하고 있

지만, 칩에 대한 중국의 수요는 계속해

서 늘어나고 있다.

 실제로, 세계 경제는 중국으로부터

의 수요에 점점 더 의존하고 있고, 더 많

은 전 세계 투자자들이 중국의 미래를

보증하고 있다. 이런 변화가 어떻게 해

외 제조사들이 중국 내수시장에 접근할 수 있는지에 관해 

중국이 더 큰 통제력을 가질 수 있게 해왔다. 

 국가의 지원. 비록 중국 경제가 다소 냉각되긴 했지만, 

이는 여전히 거대하다. 그리고 중국 경제는 정부와 산업이 

비록 중국 경제가 다소 냉각되긴 했지만, 

여전히 거대하다. 그리고 중국 경제는 

정부와 산업이 상당한 자금을 비축할 

수 있게 해줬다.
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제조하지 않고 있다는 사실인데, 적어도 아직은 그렇다. 

이는 삼성의 14nm 공정을 사용한다.36

 2017년 6월, 중국 국무원은 차세대 인공지능 개발 계

획을 발표했는데, 중국의 목표가 2030년까지 AI 분야의 

세계 선도자가 되는 거라고 선언했다. 그 과정에서, 로드

맵은 2020년까지 서구의 역량과 동등한 수준의 달성을 

목표하고 그리고 2025년까지 AI 분야에서 중요한 돌파구 

마련을 추구한다.37 그 계획은 중국 최고 기업들의 의제, 

중국 일부 최대 투자기구들의 목표, 지방의 많은 프로젝트

들의 목표와 잘 조화를 이룬 듯 보인다.38

 외국 사업의 국내 유치와 해외 인재의 채용. 자율주행

차는 로봇공학, AI, 반도체의 교차점에 자리한다. 이는 매

우 어려운 설계 도전과제를 제기하고, 중국의 스타트업 및 

최고의 초대규모 플랫폼 기업들은 여전히 무인 운전기술 

전문지식에 관해서는 실리콘 밸리를 바라보고 있다.39 하

지만 자율주행차 분야의 전문기술이 아마도 외국의 것으

로 남을 수 있긴 하지만, 중국의 산업은 해외 제조사에 대

한 투자를 통해 차량 제조를 위한 하드웨어와 소프트웨어

를 추구하고 공격적으로 시장의 리더들을 채용하

며 국내로 유치하고 있다. 2018년 6월, 일본의 

소프트뱅크 그룹(SoftBank Group)은 반도체 설계

분야의 선도적 공급사(아이폰의 코텍스[Cortex]

칩셋 포함)인 암 유한회사(Arm Limited) 중국 사

업부의 주요 지분을 한 중국 투자 펀드에 팔겠다고

발표했다.40 호푸 투자자문(Hopu Investment 

Management Co.)이 이끌고 중국 국부펀드 및 베이징의 

실크로드 펀드(Silk Road Fund)의 지원을 받는 그 그룹

은 7억7,500만 달러에 암 유한회사의 중국 사업부 지분 

51%를 취득했다.41 이러한 행보가 중국이 암의 설계 역

량에 더 접근할 수 있게 해줄 것이다. 주목할 점은, 2017

년 암의 수익 중 약 1/5이 중국의 수요에서 나왔다는 사실

이다.42 

 내수시장 칩 공급 능력을 계속 발전시키기 위해, 중국 

기업들은 또한 더 많은 인재를 본국으로 유치해야 한다. 

이 분야에서, 양제 메모리 테크놀로지(Yangtze Memory 

Technologies)는 중국 최초의 첨단 메모리 칩 공장을 건

설하기 위해 240억 달러를 투자해 왔고 해외 칩 제조사로

부터 수천 명의 엔지니어들을 꾀어왔다.43 회사는 최근 자

체는 AI의 필요에 맞추기 위해 더욱 전문화되어 가고 있다. 

이러한 트렌드가 반도체 독립을 이루려는 중국의 전략적 

노력과 결합해 AI를 경제적 미래의 중심에 위치시키고 있

다. 2018년까지, 비록 그러한 특허의 전반적 가치가 불분

명하긴 하지만, 중국은 딥러닝 특허에서 전 세계를 선도해 

왔다.30 중국은 AI를 핵심 요소로 한 첨단기술이 자국의 미

래를 추진하다고 요란하게 선언해 왔다. 

 많은 중국 대기업들은 AI를 위한 시장에서 첨단을 차지

하길 바라고 있다. 바이두, 알리바바, 텐센트(합쳐서 BAT

로 알려진)는 함께 1조 달러 이상의 시장 가치를 가지는데, 

다수의 사업 영역에서 전 세계적인 운영을 처리하고 있다. 

그들은 국내 및 해외에서 다른 기업에 수십억 달러를 투자

해 왔다.31 실제로, 이 3인조는 세계에서 가장 가치 있는 

순수 AI 기업인 센스타임(SenseTime)을 포함한, 중국의 

124곳 유니콘 스타트업들의 절반 이상의 지분을 보유 중

이다.32 어떤 의미에서는, BAT의 존재 자체가 자국의 첨단

기술 기업들이 전 세계적인 경쟁력을 가지도록 중국이 키

울 수 있다는 충분한 증거일 수 있다. 

 아마도 놀랍지 않게도, BAT 각사는 자체 상품 및 서비

스 라인에 AI 역량을 적용하고 있다.33 점점 더, 각사는 AI

를 위한 자체 맞춤 칩을 만들거나 혹은 이를 계획 중이다. 

알리바바는 자율주행, 스마트시티, 물류 분야에서 자사의 

IoT 사업을 지원하는, 엣지에서의 추론 작업용 맞춤 AI 칩

을 만들기 위한 계획을 발표했다.34 이는 알리바바가 인

수한 중국 칩 제조사인 C-SKY 마이크로시스템즈(C-SKY 

Microsystems)가 제조한다. 바이두의 쿤룬(Kunlun) 

멀티코어 칩 솔루션은 확장 중인 자사의 클라우드 컴퓨

팅 플랫폼을 지원하기 위해 맞춤 제조된 FPGA(field-

programmable gate array) 칩셋이다.35 이 칩셋은 바이

두의 야심찬 자율주행 플랫폼인 아폴로(Apolllo)에 탑재될 

것으로 보인다. 주목할 점은, 바이두가 이 칩을 중국에서 

중국은 AI를 핵심 요소로 한 첨단

기술이 자국의 미래를 추진하다고 

요란하게 선언해 왔다. 
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 칩설계와 지적 재산(IP). 비록 가장 발전된 반도체

를 제조하는 중국 기업들의 능력이 여전히 발전 중에 있

지만, 칩 구조에 대한 중국의 설계와 IP는 이제 전 세계적

인 경쟁력이 있다. 화웨이는 새로운 모바일 칩셋을 7nm

로 설계해 이 칩이 최고 경쟁 제품보다 성능이 더 좋으면

서 더 적은 에너지만을 사용한다고 주장했다.46 화웨이의 

SoC(system-on-a-chip)는 또한 AI 코어와 세계에서 가

장 빠른 모뎀을 자랑한다-조기 5G 도입을 위한 지금 이 

시점에서 말이다.47 화웨이가 생산을 위

해 대만의 TSMC에 의존하긴 하지만48-

제조는 다른 곳에서 하지만 자체 설계 능

력을 보여주는 중국 최고의 다른 기술 브

랜드들과 비슷하게-이는 중국 기업들이 

최첨단기술로 사양을 제조할 수 있음을 

보여준다.

사의 32단 NAND 메모리 칩의 진보를 발표했는데-비록 

다른 메모리 제조사들이 달성한 최첨단 64단 칩에는 여전

히 뒤처지지만-이는 좋은 징조다. 비슷하게, 자사의 14nm 

공정을 발전시키기 위해, SMIC는 세계 최대 계약 파운드

리 업체이며 SMIC보다 2-3세대 앞서 있다고 여겨지는 회

사인 대만의 TSMC로부터 고위 임원을 채용했다.44 한편, 

TSMC는 중국 시장에서 강력한 발판을 확보하기 위해 난

징에 파운드리를 건설하기 시작했다.45

중국의 스타트업 및 최고의 초대규모 

플랫폼 기업들은 여전히 무인 운전기술 

전문지식에 관해서는 실리콘 밸리를 

바라보고 있다.
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중국은 정부, 제조업체, 막대한 규모의 디지털 기업들이 모두 협업해, 디지털 경제의 다음 단계를 정의하려는 노력을 공격적

으로 추구하고 있다. 만약 중국이 전체 칩 소비에서 국내 생산 칩의 비중을 2020년까지 13%에서 40%로 늘린다는 목표를 

달성할 수 있다면, 전 세계 칩 시장에 상당한 영향을 미칠 것이다. 2018년 중국의 수요가 전 세계 반도체 수요의 절반 이상을 

차지한다는 점을 상기해 보라. 만약 중국 칩 제조사와 중국 정부가 AI에 대한 수요를 맞추면서 동시에 충분한 첨단 제조역량을 

구매, 채용, 발전시킬 수 있다면, 이러한 활동은 더 많은 국내적 혁신을 불붙일 뿐만 아니라, 중국을 차세대 인지기술에 더 큰 

영향을 미치는 위치에 자리하게 만들지도 모른다.

중국 외부의 선도적인 파운드리와 칩 제조사들은 중국의 수요에 대한 경쟁력을 유지하기 위해 자신들의 역량을 가속해야 

한다. 코어에서의 고성능 훈련 및 모델링과 짝을 이룬 엣지에서의 가벼운 추론 작업에 대한 필요성 증가와 함께, 범용 및 

별개 머신러닝 워크플로우를 위해 특화된 새로운 아키텍처의 개발이 더욱 중요해질 가능성이 크다. 선도적인 AI 공급사들은 

아마도 더 저렴한 가격에 더 강력한 역량을 제공하기 위한 점증하는 압력을 경험할 수도 있는데, 이는 AI의 일용품화로 

이어질 수 있다.

현재 AI 클라우드 서비스의 리더들은 학습 시스템에 대한 새로운 접근법을 발견하기 위해 계속해서 연구 개발에 투자해야 

한다. BAT는 빠르게 움직이는 중이고, 세계 시장에서 더 큰 존재감을 향해 눈을 돌리고 있다. 서비스 수준에 있어, 그들이 

디지털 플랫폼 리더와 클라우드 공급자들에게 더 큰 압력을 가하게 될 가능성이 크고, 어쩌면 물류, 산업 IoT, 자동차 분야에

서 더 강력한 기반을 마련할지도 모른다. 혁신, 효율성, 가격이 경쟁 우위를 확고히 하고자 추구하는 현재의 선두주자들에게 

더욱 중요해질 것으로 보인다. 하지만, 반도체 기존 기업들의 가장 큰 우위는, 아마도 고객들과 긴밀한 관계를 유지하고 계속

해서 자체적인 디지털 변환을 진전시키는 데 있을 것이다. 이는 감지 능력, 신속한 혁신, 빠르게 학습하고 적응하는 능력을 

요구한다. 

중국이 반도체 계획을 진전시키는 데 미미한 성공을 거둔다 해도, 자국의 성장하는 소비자 시장에 대한 접근을 통제하는데서 

더 나은 위치를 점하게 될지 모른다. 만약 중국 AI 분야의 발전이 진전을 이루고 정부 및 상업 부문 양쪽 모두에서 길을 헤쳐 

나가게 된다면, 그에 따라 가능해진 애널리틱스, 인사이트의 수준이 최적화, 향상, 혁신의 피드백 고리를 추진해-중국 경제의 

명령 및 통제적 속성을 더욱 강화할 수 있다. 하지만, 그런 광범위한 변화를 성공적으로 실행하기 위해, 중국 정부와 기업들이 

더 많은 컨설팅 서비스 및 지식의 전수를 선진 경제권과 현재의 산업 선도자들에게 요구할 가능성이 있다. 

이를 중국의 디지털 변환이 더욱 강력해지는 신호로 보는 큰 그림 차원의 관점도 가능하다. 

궁극적으로, 중국에 있어, 기술적인 독립은 자기 결정권에 관한 것이다. 2-30년 전만해도, 중국은 세계의 저가 제조사 및 조립 

중심지에 불과하다고 여겨졌고, 그다지 중요하지 않은 국제적 참여자라고 간주되었다. 그 이후, 중국은 제조업 가치사슬에서 

꾸준히 지위를 높여 왔다. 수십 년의 제조업 경험에서 배우고 자국의 강력한 디지털 기업들을 지원함으로써, 중국은 세계에서 

가장 큰 기업과 가장 첨단 제품들 중 일부를 생산할 역량을 자력으로 갖춰왔다. 중국은 변화하는 거시경제의 강풍과 끝나가는 

무어의 법칙의 매우 실질적인 난제로 인한 상당한 불확실성에 여전히 직면해 있다. 그렇다 해도, 지금은 그 어느때 보다 

중국의 잠재력을 의심하기 어렵다. 
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양자 컴퓨터
차세대 슈퍼컴퓨터지만, 휴대용 컴퓨터는 아니다

Duncan Stewart

 로이트 글로벌은 , 2019년 및 그 이후의 양자

 컴퓨터(quantum computers [QCs])에

 관해 하나가 아닌, 다섯 가지를 예측한다.

 

1. 양자 컴퓨터는 수십 년 간, 어쩌면 영원히 고전적인 컴

 퓨터를 대체하지 못할 것이다. 2019년 혹은 2020년

 에 종종 '양자 우월성(quantum superiority)'으로도

 알려진 '양자 우위(quantum supremacy)'의 최초

 입증 사례를 볼 수 있을 것으로 예상된다: 고전적인 

 (전통적인 트랜지스터 기반의 디지털) 컴퓨터가 실용

 적인 시간 안에 혹은 실용적인 규모의 자원을 사용해 

 해결할 수 없는 특정한 과업을 양자 컴퓨터가 수행할 

딜
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3. 최초의 상업적 범용 양자 컴퓨터가 빠르면 2030년대

 에 등장할 것이다. 2020년대가 양자 컴퓨팅 진보의

 시대가 될 가능성이 있지만, 2030년대가 더 큰 시장

 발전을 위한 10년이 될 가능성이 크다.2 (비록 소수

 의견이긴 해도, 일부 진지한 과학자들이 범용 양자 컴

 퓨터는 결코 만들어지지 않을 거라 믿는다는 점을 주

 목할 가치가 있다.3)

4. NISQ(Noisy Intermediate Scale Quantum) 컴퓨팅

 시장-초기 단계의 양자 컴퓨터라고 여겨 질 수 있는

 무엇을 이용하는-은 2020년대에 연간 수억 달러의

 가치가 있을 것이다. 소위 'NISQ' 컴퓨터라고 불리는,

 초기 단계의 양자 컴퓨터는-궁극적으로 만들어질 더

 강력하고 유연한 양자 컴퓨터보다 연산 비트에 '잡

 음이 있고(noisy)' 덜 안정적이지만, 그래도 이의 향

 상된 연산 능력은 유용하고-상업적으로 가치가 있을 

 가능성이 크다. NISQ 연산의 활용이 가능한 산업

 의 완전한 범위는 불분명하지만, 생물학 및 화학 분야

 의 조직이 이의 유용함을 발견한다는 점은 거의 확실

 하다.

5. 양자 안전 보안 산업 또한 2020년대에 연간 수억 달

 러의 가치를 가질 것으로 보인다. 대형 양자 컴퓨터가 

 기하급수적인 속도 향상을 제공할 것이 거의 확실

 한 한가지 영역은 보안 및 암호학 분야다. 쇼(Shor)의

 알고리즘이라고 알려진 한 기법은 (충분히 큰 양자 컴

 퓨터로 실행될 때), RSA와 ECC와 같은 여러 공개키

 암호화 시스템을 깨뜨릴 수 있다.4 기업과 정부는 사

 건이 발생했을 때가 아니라, 강력한 양자 컴퓨터의 위

 협에 대항해 지금 당장 보호를 시작해야 한다.5

 왜냐하면 그때는 너무 늦었을 테니까.

 수 있는 경우. 그러나 이것이 진정 중요한 이정표이긴 

 하지만, '우위'라는 용어가 오해를 일으킬 수 있다. 양

 자 컴퓨터로 더 잘 해결 가능한 유용하고 중요한 특정 

 계산 문제가 존재할 것이다. 그러나 이 사실이 양자 컴

 퓨터가 모든, 대부분, 혹은 심지어 세계의연산 과업 중 

 10%에 대해서조차 우월할 거라고 의미하는 건 아니다.  

2. 미래의 양자 컴퓨터 시장은 오늘날의 슈퍼컴퓨터 시장

 과 비슷한 규모가 될 것이다-약 500억 달러 정도. 대조

 적으로, 고전적인 컴퓨팅 기기(소비자용 스마트폰부터

 기업의 슈퍼컴퓨터까지 광범위한) 시장은 2019년에

 1조 달러 이상의 가치가 있을 것으로 예상된다.1 심지

 어 2030년에도, 수십억 대의 스마트폰, 컴퓨터, 태블

 릿, 저급의 기업용 연산 기기들 중 어떤 것도 양자로 작

 동되지 않을 것이다. 비록 그들이 아마도 가끔 혹은 자

 주 클라우드를 통해 양자 컴퓨팅을 사용할 수는 있겠지

 만 말이다.

양자 컴퓨팅 매출은

 2019년 수천만 달러에 도달하고, 

2020년대에는

연간 수억 달러, 
2030년대에는

연간 수백억 달러에 달할 전망이다.

그러나 고전적인 기기의 

매출은 이들 각각의 해에 

1-2조 달러에 달할 것이다.
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고 19개의 물리적 큐비트7를 가진 성능 사양이 알려지고 

공개된 양자 컴퓨터들이 존재한다. 50, 72, 심지어 128

개의 물리적 큐비트를 가진 기기들의 공개 발표 또한 이뤄

졌다. 그러나 이들 중 어떤 것도 아직 사양의 공개가 이뤄

지지 않았고, 따라서 그들의 제어 및 오류 수준 또한 알려

지지 않았다. 양자 우위가 60 혹은 그 이상의 물리적 큐비

트를 가진 기계로 달성되리라고 생각되지만,8 진전 속도

는 느린데, 왜냐하면 숫자가 증가할수록 물리적인 큐비트

를 추가하기가 점점 더 어려워지기 때문이다. 그럼에도 불

구하고, 2020년까지, 60개의 물리적 큐비트를 가진 양자 

컴퓨터가 거의 확실히 개발되고 사양이 공개되며, 최초로 

양자 우위 증명이 이뤄질 가능성이 있다. 상업적으로 유

용한 범용 목적의 양자 컴퓨터가 될 것으로 기대되는 최소 

규모인 200개의 논리적 큐비트(즉 200,000개의 물리적 

큐비트로 구성된, 2018년의 최첨단 수준보다 3자리 수 이

상으로 큰)를 가진 기계는 5년 이상의 먼 미래임이 거의 확

실하고, 10년 이상이 걸릴 수도 있다. 그러나 그것이 이뤄

질 때, 그런 기기는 대형이고, 이동 불가능하며, 수백만 달

러의 비용이 들고, 프로그래밍과 실행에 전문가가 필요하

며, 오직 특정하고, 제한적인 일련의 어려운 연산 문제에서

만 고전적인 컴퓨터에 우위를 가질 것이다. 이런 이유 때문

에, 이것이 2025년(가능성 낮음) 혹은 2045년(좀 더 가능

성 높음)이 일어나건 간에, 범용 목적의 양자 컴퓨터 하드

웨어(하드웨어에 의해 가능해진 소프트웨어 및 서비스와

는 구분되는) 전 세계 시장은 연간 약 500억 달러 정도의 

규모가 될 듯하다. 이는 현대의 슈퍼컴퓨터 시장(이 또한 

어려운 특정 문제의 해결에만 적합한 대형의, 이동 불가능

한 수백만 달러의 기기로 구성)과 거의 같은 규모다. 슈퍼

컴퓨터 시장은 2017년 약 320억 달러 규모였고, 2022년

이론적인 이정표와 작은 

실용적인 영향

 양자 컴퓨터는 수십 년은 아니라 해도, 몇 년 동안 단지 

지평선 위를 배회하기만 한 듯 보인다. 기다리는 데 지쳐버

린 이들에게, 이 전문 분야가 다음 몇 년 안에 중요한 이정

표를 축하할 가능성이 크다: '양자 우위'의 달성말이다. 언

제 그것이 일어나고, 뭐가 변하는가? 

 실용적 관점에서의 답변: 처음에는 그다지 없다. 비록 

양자 우위가 개념상 전환점이지만, 양자 컴퓨터는 여전히, 

적어도 근시일 내에는, 만들기 어렵고, 유지하기 곤란하며, 

프로그램하기도 도전적이기 때문에-따라서 곧바로 상업적

시장에 맞게 준비되지 않을 거라는 게 현실이다. 하지만, 

이 부문의 진보는 지속적이고(굴곡에도 불

구하고), 양자 컴퓨팅은 미래에 대해 상당한 

규모의 약속(과학적 및 경제적 양쪽 모두)을 

제시한다. 양자 우위를 둘러싼 의심의 여지

가 없는 과대 선전을 헤쳐 나가기 위해, 양

자 컴퓨팅의 배경이 되는 몇 가지 근본적인 

사항을 더 철저하게 이해할 필요가 있다. 

양자컴퓨터는 무엇으로 

만들어 지는가? 

 양자 컴퓨터는 고전적인 컴퓨터의 트랜지스터와 동격

인, 컴퓨터의 양자 비트, 혹은 큐비트(qubit)의 숫자로 측

정된다. 오늘날의 양자 컴퓨터에는 오로지 물리적인 큐비

트-포획된 이온의 쌍과 같은 2가지 상태의 양자 시스템으

로 구현된-만이 들어 있는데 큐비트는 급격하게 붕괴되고 

오류에 취약하다. 1개의 논리적 큐비트-결함을 감내하고 

오류를 보정하는 큐비트-를 만들기 위해 1,000개의 물리

적 큐비트가 필요하다고 추정된다-그리고 이는 여전히 닿

을 수 없는 목표다. 보편적인 혹은 일반적인 양자 컴퓨터

(훨씬 더 크고 폭넓은 문제 집합을 해결하기 위해 필요한)

는 수백 개의 논리적 큐비트, 따라서 수십만 개의 물리적 

큐비트를 필요로 할 것이다. 

 2018년 기준으로, 각각 20개의 물리적 큐비트6 그리

비록 양자 우위가 개념상 

전환점이지만, 양자 컴퓨터가 

곧바로 상업적 시장에 맞게 

준비되지 않을 거라는 게 현실이다.
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것이다. 

양자 안전 보안은 어제 중요했다

 양자 컴퓨터 발전의 한가지 무서운 측면은 확실히-단

지 잠재력이 아닌-양자 컴퓨터가 과거에는 해독 불가능했

던 암호를 깨고 해킹이 불가능했던 시스템에 침입하는 데 

이용될 거라는 점이다. 이는 오직 상업용 양자 컴퓨터가 시

장에 출시될 때만 일어날 것이다(아마도 2030년대,11 비

록 일부 학자들이 2026년까지 이뤄질 가능성을 1/6이라 

점치고 있지만12). 그러나 이에 대한 계획을 시작할 시점은 

지금이다. 기밀 데이터, 와이파이를 통한 소프트웨어 업데

이트, 신원 관리 시스템, 오래된 연결 기기, 그리고 장기간

의 보안 의무가 필요한 모든 사안들에 대해 대형 양자 컴퓨

터가 마침내 개발되기 전에 양자 안전이 이뤄져야만 한다. 

실제로, 양자 방어를 시작할 시점이 이미 지난 몇몇 산업이 

있다. 자동차, 방위, 발전 및 수도, 전기, 가스, 헬스 케어, 

까지 450억 달러로 성장이 예상된다.9

오늘날 양자 컴퓨팅은 중요하다

 비록 양자 컴퓨터 시장이 도래하는 데 수년이 걸리고, 

고전적인 컴퓨터를 대체하진 못하며, 2030년 대에 수조 달

러가 아닌 500억 달러 정도의 가치를 가지겠지만, 오늘날 

실질적으로 0인 것보다는 그래도 훨씬 큰 금액이다. 실제

로, 양자 컴퓨팅은 다음 10년 동안 부상할 가장 크고 '새로

운' 기술 수익 기회 중 하나가 될 전망이다. 양자 우위가 달

성된 분야에서는, 전체 산업이 변환될 것이다. 

 이에 더해, 단지 양자 컴퓨팅 그 자체만 중요한 게 아니

라, 양자 컴퓨팅이 전통적인 컴퓨팅에 촉발하는 혁신 또한 

중요하다. 양자 컴퓨팅이 고전적인 컴퓨팅 산업을 자극한

다는 전망은, 양자 기법을 흉내내기 위해 고전적 컴퓨터의 

사용에서 많은 발전이 이뤄진다는 얘기다.10 이러한 발전은 

상업용 대형 양자 컴퓨터가 가용하기 훨씬 전에도 유용할 

양자 컴퓨팅은 쿨하다. 정말로 쿨하다!

양자 컴퓨터는 큐비트의 양자적 행동의 제어와 유지가 필요하다. 이런 안정성을 달성하는 데 온도가 걸림돌이 되는 

경우가 많기 때문에, 많은 양자 컴퓨터의 물리적 구현이 극도로 낮은 온도에서 이뤄진다.

원자는 절대 0도(섭씨 -273.15°, 화씨 -459.67°, 켈빈 척도 0)에서 완전히 움직임이 멈춘다. 질소는 77K에서 

액체로 변하고, 헬륨은 약 4K에서 액체화한다. 2018년 시점에서, 가장 일반적인 물리적 구현 방식(구글, 인텔, 

IBM, 디-웨이브[D-Wave])은 보통 0.015K(15 밀리켈빈) 가량의 4K보다 훨씬 낮은 온도에 의존한다. 몇몇은 

심지어 더 낮은 마이크로켈빈 수준에서 작동하기도 한다. 그러한 기계 및 관련 냉각 시스템은, 필요 상, 수천 킬로

그램에 달하고, 소형차 규모이며, 수백만 달러의 비용이 들고, 수 킬로와트의 전력을 사용한다. 이는 단지 오늘만 

그런 게 아니다. 밀리켈빈 수준의 온도를 요구하는 모든 양자 컴퓨터는 심지어 2030년대에도 계속해서 대략 

그렇게 크고, 비싸며, 에너지 소모가 클 것이다. 

하지만, 액체 질소로 달성 가능한 '그저' 매우 추운 수준의 온도만을 요구하는 제안된 물리적 구현 방식도 존재한다. 

이들 기계는 더 저렴하고 소형화 될 것이다. 비록 거의 모든 고전적 컴퓨터보다 여전히 크고 비싸겠지만 말이다.  

상온 수준의 양자 컴퓨터 기술에 대한 희망 또한 존재한다. 그러나 아직까지 이들 중 어떤 것도 1개 혹은 2개의 

물리적 큐비트 이상에서 동작하는 모습을 보여주지 못했다. 

그러한 상온 솔루션이 실패한다면, 양자 컴퓨팅을 스마트폰에서 구현하지 못하게 되는 건 분명하다, 클라우드를 

통한 방식만을 제외하고!
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수가 '추수 후 해독(harvest-and-decrypt)' 공격이라고 알

려진 책략으로서, 고전적으로 암호화된 정보를 미래에 양

자 컴퓨터를 이용해서 해독하기 위해 오늘날 저장해 놓을 

수도 있다. 

금융 서비스 분야는 오늘날 양자 안전하지 않은 오래된 시

스템을 사용 중인데, 시스템을 미래의 상당한 법적 책임과 

재무적 비용에 노출시키고 있다. 그리고 이는 발생 가능한 

최악의 결과가 아니다. 국가 안보 관점에서, 악의를 가진 적

양자 컴퓨팅 용어 정의와 해설

고전적 컴퓨터: 전통적인 형태의 이진 디지털 전자 컴퓨팅 기기로, 거의 항상 실리콘 반도체 트랜지스터와 직접회로 

하드웨어에서 동작한다.

양자 컴퓨터: 계산의 수행을 위해, 중첩 및 얽힘과 같은 양자역학 현상을 사용하는 컴퓨터. 경쟁하는 다양한 (10가지

이상) 물리적 구현 방안들이 시험 중인데, 이들 중 많은 방식이 극저온을 필요로 한다. 이 시점에서 어떤 물리적 

구현 방식이 승리하게 될지는 불분명하다. 양자 컴퓨터가 모든 면에서 고전적 컴퓨터보다 뛰어나지는 않다. 

특정한 과업에 대해서는 극적인 속도 향상을 제공하지만, 다른 과업에 대해서는 더 낫지 않고, 심지어 더 나쁠 수도 

있다. 

중첩과 얽힘(Superposition and entanglement): 이는 양자 컴퓨터가 자신이 하는 일을 어떻게 하는지에 대한 

비결이다…그러나 양자 컴퓨팅의 가능한 시장 규모나 상업적 가용성 시점을 알기 위해 이들 용어를 이해할 필요는 

없다. 중첩과 얽힘에 대해 더 알고 싶은 이들에게, 이를 설명하는 많은 온라인 기사들이 있다. 

양자 우위 혹은 우월성(Quantum supremacy or superiority): 두 가지 용어는 거의 동일한 의미로 통하는데 양자 

컴퓨터가 어떤 고전적인 컴퓨터도 실용적인 시간 안에 혹은 실용적인 규모의 자원을 사용해 수행 불가능한 특정한 

과업을 수행 가능하게 될 시점을 가리킨다. 양자 컴퓨터가 한 문제에 대한 양자 우위를 보여줬다고 해서 모든 다른-

혹은 심지어 어떤 다른-문제에 대해서도 우월함을 의미하진 않는다는 사실을 주목해야 한다. 양자 컴퓨터가 고전적

인 컴퓨터보다 얼마다 더 빠른 속도를 제공할 수 있는지에 대해서는 서로 다른 등급이 존재한다.(아래의 2차 및 

지수적 속도 증가 참조)

양자 이점(Quantum advantage): 비록 양자 우위가 중요한 이론적 이정표이긴 하지만, 이는 실용적인 중요성이 

없거나 적은 연산 문제에 관한 것이 될 가능성이 있다. 따라서, 많은 이들이 양자 이점이 더욱 중요한 돌파구가 될 

거라고 믿는다. 양자 컴퓨터가 어떤 전통적인 컴퓨터도 실용적인 시간 안에 혹은 실용적인 규모의 자원을 사용해 

풀 수 없는 유용한 특정 과업을 수행할 수 있는 시점이 그 때다.

2차적(Quadratic) 속도 증가: 정렬되지 않은 목록을 검색하는 작업과 같은13, 특정한 연산 문제가 존재하는데, 

이 영역에서는 양자 컴퓨터가 고전적인 컴퓨터를 2차적 규모로 능가한다: 만약 고전적인 컴퓨터가 어떤 과정을 

실행하는 데 N 단계가 걸린다면, 양자 컴퓨터는 이를     번 만에 할 수 있다. (그로버[Grover]의 알고리즘은 양자 컴

퓨터의 2차적 속도 증가가 가능함을 보여주는 가장 유명한 기법의 사례다.) 예를 들어, 만약 주어진 계산이 고전적

인 컴퓨터에서 365일이 걸린다면, 양자 컴퓨터에서는 19.1일밖에 걸리지 않게 된다. 하지만, 1년이 걸리는 실세계

에의 연산 작업은 오늘날 거의 존재하지 않는다. 따라서 만약 고전적인 컴퓨터에서 계산에 8시간이 걸린다면, 

양자 컴퓨터에서는 3시간 내에 가능하다고 말하는 게 더 현실적이다. 이는 수백만 달러가 들고 작동과 프로그램에 

전문가가 필요한 양자 컴퓨터의 사용을 정당화하기에 충분한 속도 상승일지도 모른다…혹은 그렇지 않을 수도 

있다. 속도 상승이 단지 2차적 수준일 때 양자 컴퓨터를 사용하는 경영 사례가 항상 매력적이진 않을 수도 있다. 

지수적 속도 상승: 공개키 암호화를 깨거나 화학 및 생물학적 시스템을 시뮬레이션하는 경우와 같은 특정한 문제의 

√N
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양자 컴퓨터: 차세대 슈퍼컴퓨터지만, 휴대용 컴퓨터는 아니다

경우처럼, 양자 컴퓨터가 지수적 속도 상승을 제공할 때 양자 컴퓨터를 위한 실질적 기회가 생긴다. 만약 고전적인 

기계가 무차별 대입 공격으로 공개키를 깨는 데 9억 년이 걸린다면, 이를 3억년으로 줄여주는 2차적 속도 상승은 

유용하지 않다. 그러나 그 코드를 몇 분, 혹은 심지어 몇 초만에 깨버리는 지수적 속도 상승은 변환적인 잠재력이 

있다. 하지만, 양자 컴퓨터가 얼마나 자주 지수적 속도 상승을 제공할 수 있을지는 불확실하다. 양자 컴퓨터가 

지수적 속도 상승을 제공 가능한 문제는 오늘날 적은 수만이 알려져 있다. 그러나 낙관주의자들은 장기적으로 더 

많은 문제가 알려질 거라고 내다본다. 

물리적 큐비트: 어떤 2단계 양자역학 시스템도 큐비트로 사용될 수 있다. 이들 시스템에는, 광자, 전자, 원자핵, 

이온, 양자점(quantum dot), 초전도체 전기 회로가 포함되지만, 이에 국한되지는 않는다. 2018년 시점에서, 

대부분의 대형 양자 컴퓨터는 초전도체 큐비트나 포획된 이온 기술을 사용한다. 

논리적 큐비트: 논리적 큐비트는 결함을 감내하고 오류를 보정하는 안정된 논리적 큐비트 하나를 생성하기 위해 

다수의 불안정한 물리적 큐비트를 이용한다. 2018년 시점에서, 그 누구도 논리적 큐비트를 만들지 못했다. 

하나의 논리적 큐비트를 만들기 위해 수많은 물리적 큐비트가 필요할 거라고 추정된다. 현재 수백 개 혹은 

심지어 수천 개의 물리적 큐비트가 필요할 거라는 데 의견이 일치한다. 광범위한 문제를 풀 수 있는 일반적 혹은 

범용 양자 컴퓨터에는 많은 수의 논리적 큐비트가 필요하다. 

NISQ(Noisy Intermediate Scale Quantum) 컴퓨팅: 비록 수백 개의 논리적 큐비트로 구성된 기기가 궁극적인

목표이긴 하지만, 많은 수의 물리적 큐비트를 가진 기기도 일부 상업적으로 흥미로운 사용처를 가질 가능성이 

있다. 이들은 단일 과업 양자 컴퓨터 혹은 시뮬레이터로 생각할 수 있다. 선도적인 양자 연구자인, 존 프리스킬

(John Preskill) 박사에 따르면, "100 큐비트 양자 컴퓨터가 세상을 바로 바꾸지는 않을 것이다-[그러나] 이를 

미래의 더욱 강력한 양자 기술로 향한 중요한 발걸음으로 여겨야 한다."14 

양자 시뮬레이션: 화학 반응 과정, 분자 동역학, 물질의 전기적 특성과 같은, 특정한 문제의 대상은 실질적으로 

양자 시스템이다. 고전적인 컴퓨터는 양자 시스템의 시뮬레이션을 수행하는 데 악명 높을 정도로 적합하지 않고, 

조악한 근사치에 의존해야만 한다. 하지만 양자 컴퓨터는 양자역학 법칙의 지배를 받기 때문에, 다른 양자 시스템의 

시뮬레이션을 수행하는 데 적합하다.

고전적인 컴퓨터를 통한 양자 컴퓨터의 시뮬레이션: 오늘날 초기 단계의 양자 컴퓨터로 가능한 모든 것은 또한 

양자 컴퓨팅을 시뮬레이션하는 고전적인 기계로도 거의 같은 속도로 처리될 수 있다. 많은 연구자들은, 어느 특정

개수의 물리적 큐비트 수준에서는, 고전적인 기계가 양자 컴퓨터 기기에 맞먹을 수 없을 거라고 믿는다-양자 우위의 

달성이 이뤄지는 것이다. 하지만, 의외인 점은 양자 기기의 고전적인 시뮬레이션 뒤에 자리한 기술의 발전이 양자 

컴퓨터 내부의 물리적 큐비트 숫자가 늘어나는 정도와 거의 같은 속도로 이뤄지고 있다는 사실이다. 2017년, 

20개 물리적 큐비트 기계가 최첨단이었을 때, 고전적인 기계가 특정 문제에 대해서는 42개 물리적 큐비트 양자 

컴퓨터에 맞먹지만-48개 물리적 큐비트 양자 컴퓨터에는 못미친다고 여겨졌다. 2018년, 더 많은 물리적 큐비트를

가진 기계들이 개발 중일 때, 고전적인 컴퓨터가 이제 시뮬레이션을 통해 48개 물리적 큐비트 기기에 맞먹을 수 

있음을 보여주는 수학적 발전이 이뤄졌다. 그래서, 최소한 특정 문제에 있어, '우위 기준'이 높아져 왔고, 60개 

물리적 큐비트 양자 컴퓨터 없이는 우위 달성이 이뤄질 것 같지 않다. 그러나 우위 기준이 무한정 높아질 수는 

없다: 왜냐하면 고전적인 컴퓨터가 소소한 규모인(100 큐비트) 양자 컴퓨터의 수학적 표상을 단지 저장만 하려고

해도 우주의 모든 원자로 만들어진 하드 드라이브가 필요할 것이기 때문이다!



첨단기술, 미디어 및 통신 산업 예측 2019 

102

전 세계 조직 및 각국 정부들은 이제 양자 컴퓨팅 세계를 활용하고 자신들을 보호하는 데 도움이 되는 절차를 취할 수 있다:

장기 양자 안전 사이버보안 계획 수립. 양자 미래에 대비해 사이버 방어를 강화하기 위한 계획 수립을 시작하는 일은 

절대로 이르지 않다. NIST(National Institute of Standards and Technology, 미국표준기술연구소, 미국 상무부 산하 

기관)는 최근 양자 컴퓨터의 위협을 평가하고 조직이 '암호 민첩성'을 개발하도록 권고했다-이는 더 새롭고, 더 안전한 

기술이 공개되거나 NIST의 승인을 받았을 때 암호화 알고리즘을 그 기술로 신속하게 교체할 수 있는 능력을 말한다.15 

조직은 이러한 발전에 관심을 기울여야 하고 그러한 권고를 따르기 위한 로드맵을 두어야 한다.16 

원자 수준에서 작업하는 기업들은, NISQ를 고려하라. 50-100개의 물리적 큐비트로 구성된 단일 과업 양자 기기는, 

비록 대부분의 과업에는 부적합하지만, 원자의 행동을 모델링하는 데는 유용할 수 있고, 상대적으로 가까운 시간 안에 

가용해질 것이다. 화학 및 생물학 분야의 기업들은 거의 확실하게 이득을 볼 것이다. 이들 분야의 많은 기업들이 이미 

고전적인 HPC(high-performance computing) 연산 자원에 투자하고 있다.17 때문에 NISQ 추진계획의 추가는 타당하다.

일반적인 크기 수준에서 작업하는 기업들 또한, NISQ를 고려하라. 화학 및 생물학을 넘어 더 많은 분야도 NISQ 컴퓨터를 

이용할 수 있다. 예를 들어, 금융 분야에서, 이들 중간적인 양자 컴퓨터가 포트폴리오 최적화를 수행할 수 있다고 여겨진

다.18 한편 다른 가능한 금융적 활용에는 거래전략 개발, 포트폴리오 성과 예측, 자산 가격책정, 리스크 분석이 포함된다.19 

운송 산업 또한 양자 컴퓨터를 살펴보고 있다: 일부 자동차 기업들은 교통량 모델링, 머신러닝 알고리즘, 더 나은 배터리를 

위해 이를 시험 중이다.20 물류 산업은 경로 계획, 항공 일정 계획 그리고 여행하는 영업사원 문제(고전적인 컴퓨터에게 

어려운 과업으로 유명한) 해결에서 양자 컴퓨터의 잠재력을 보고 있다.21 그리고, HPC와 달리, NISQ 컴퓨터는 정부와 

학계 양쪽 모두에서 자리를 찾을 것으로 보인다: 날씨 모델링22과 핵물리학23은 단지 두 가지 사례일 뿐이다. 

고성능 컴퓨팅 아키텍처의 갱신.24 항공우주 및 방위, 오일 및 가스, 생명과학, 제조, 금융 서비스와 같이 HPC에 이미 투자

해온 산업의 기업들은, 양자 컴퓨팅이 HPC 시스템의 아키텍처에 미칠지 모를 영향에 친숙해져야 한다. 일반적인 HPC 

시스템과 양자 컴퓨터를 연결하는 하이브리드 아키텍처가 어쩌면 일반화될지 모른다. 예를 들어, 한 기업은 용수 분배 

시스템의 시뮬레이션과 설계를 위한 HPC-양자 하이브리드 시스템을 설명해 왔다. 이는 양자 연산의 제한된 형태인, 양자 

어닐링(quantum annealing)을 이용해, 전통적인 시스템에서 시뮬레이션하는 데 필요한 일련의 설계 선택사항을 좁혀

주므로, 전체 계산 시간을 크게 줄여줄 잠재력이 있다.25

분석적 작업의 부하를 재고하라. 많은 기업들이 리스크 관리, 예측, 계획, 최적화를 위해 정기적으로 대규모 연산을 실행한

다. 양자 컴퓨팅은 단지 이러한 연산을 가속하는 일 이상을 할 수 있다-이는 조직이 운영 방식을 재고하고, 완전히 새로운 

도전과제를 다룰 수 있게 해준다. 임원들은 다음과 같이 자문해야 한다. "만약 우리가 이들 계산을 백배 더 빠르게 할 수 있

다면 무슨 일이 벌어질까?" 그 답은 운영 및 전략에 대한 새로운 통찰로 이어질 수 있다. 

결론
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앞서 보았듯이, 기업은 심지어 기계 자체가 상업적으로 가용해지기도 전에 양자 컴퓨팅으로부터 몇 가지 이득을 거둘지도 

모른다. 양자 컴퓨팅 연구자들은 전통적인 컴퓨터를 사용해 문제를 해결하는 개선된 방법을 발견해 왔다. 일부 연구자들은 

고전적 문제에 '양자적 사고'를 적용하는 방법을 추구하고 있다.26 양자에서 영감을 받은 연산 기술을 기계 지능을 위해 

제공하는 한 스타트업은 이 접근법을 이용해 연산 속도의 상당한 증가를 보았다고 주장한다.27

학계의 R&D 파트너십을 탐색하라. 기업은 이 분야에서 일하는 학계의 연구기관과의 협업에 R&D 자금을 할당하는 일이 

가치 있음을 발견할 수 있다. 오스트레일리아 커먼웰스 은행이 그렇듯 말이다.28 학계 연구 협력은 조직이 지식 구축과 

양자 컴퓨팅의 활용의 탐색을 조기에 시작할 때 효과적인 방법이 될 수 있다. 현재 양자 컴퓨팅 분야에서 적극적인 

연구 기관에는 서던캘리포니아 대학교(University of Southern California), 델프트 공과 대학교(Delft University of 

Technology), 워털루 대학교(University of Waterloo), 뉴사우스웨일스 대학교(University of New South Wales), 

메릴랜드 대학교(University of Maryland), 예일 퀀텀 인스티튜트(Yale Quantum Institute)가 있다.

다음 2년 안에 대부분의 CIO들은 양자 컴퓨팅을 위한 항목 관련 예산을 제출하지 않을 것이다. 그러나 그것이 리더들이 

이 분야를 무시해야 한다는 의미는 아니다. 왜냐하면 이 분야는 매우 빠르게 발전 중이고, 영향력이 클 수 있기 때문에, 

기업과 기술 전략가들은 지금 시작되는 양자 컴퓨팅을 계속 지켜봐야 한다. 얼마 동안 대부분의 기업에 있어 대규모 투자는 

타당하지 않을 것이다. 그러나 내부 훈련, R&D 협력, 양자 세계에 대한 전략적 계획에 대한 투자는 아마도 이익을 가져다

줄 것이다. 
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