
딜로이트 글로벌 TMT 그룹 지음

딜로이트의 첨단기술, 미디어 및 통신산업(TMT) 그룹은 세계

에서 손꼽히는 산업 전문가 집단으로, 대기업부터 소기업까

지 디지털 세계에서 번영하도록 도움을 주는 전문성을 인정

받고 있다. 딜로이트 TMT 그룹의 전문가들은 다양한 서비스

를 통해 지리적 위치, 가치사슬 내 위치를 막론하고 모든 기업

이 끊임없이 변화하는 산업 환경에서 성공할 수 있도록 든든

한 조력자의 역할을 하고 있다. 

경계의 종말
딜로이트 안진회계법인, 딜로이트 컨설팅 지음

18,000원

딜로이트의 각 분야별 글로벌 전문가들이 산업에서 주목

해야 하는 변화들을 분석하고, 경쟁력을 가지고 산업에서 

살아남기 위한 전략을 제시하고 있다. 또한, 디지털과 융

합을 중심으로 진행되고 있는 산업 패러다임 변화에 대해 

딜로이트 글로벌 최고의 전문가들이 내다본 향후 5년의 

전망을 주요 산업별로 소개하고, 딜로이트 안진회계법인

과 컨설팅의 각 산업별 리더들이 우리나라 산업과 기업이 

앞으로 나아가야 할 방향을 제시한다.

격변의 패턴
딜로이트 안진경영연구원, 딜로이트 센터포엣지 지음

18,000원

디지털 혁명시대 변화와 도전을 모색하고 있는 우리나

라 기업들이 구체적 전략을 수립하는 데 유효한 접근

방법을 제시해준다. 디지털 혁명, 4차 산업혁명에 대

한 총론적 공감대는 충분히 형성되었고 이제는 구체

적 전략을 세우고 실행해야 할 시점이다. 디지털 격변

의 패턴을 이해해 전략적 방향성을 모색해야 하는 지

금, 이 책이 나침반 역할을 할 것이다.

일의 미래
딜로이트 컨설팅 지음

17,000원

세계적인 컨설팅 기업 딜로이트의 전문가들은 이 책을 

통해 디지털 격변시대의 일과 조직의 미래변화와 그 

모습에 대해 기술한다. 단순 예측에 그치는 것이 아니

라 전략, 운영, 인사조직, 인공지능, 블록체인 등 급속

도로 변모하는 글로벌 환경에서 기업들이 기민하게 대

응할 수 있도록 각 산업군을 고려해 고객을 위한 최상

의 대응전략까지 제시한다.
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안진회계법인

딜로이트 인사이트 편집국 옮김

값 15,000원

딜로이트 인사이트 편집국은 전 세계 25만 명 이상의 딜로이

트 전문가가 제시하는 인사이트를 고객에게 제공하는 사고 리

더십(Thought Leadership) 전문 조직이다. 딜로이트의 최

신 분석과 차별화된 통찰력을 전달하여 기업과 리더들이 잠재

력을 마음껏 펼치도록 지원하는 데 목적이 있다. 
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지난해 ‘딜로이트 첨단기술, 미디어, 통신 산업 예측’에서는 COVID-19를 첨단기술, 미디

어 및 통신 산업에서 나타나는 트렌드를 유발하는 촉매라고 지칭했다. 거의 2년이 지난 지

금, 우리는 여전히 COVID-19의 영향에서 벗어날 수 없지만, 2022년은 팬데믹에서 회복

하는 데 그치지 않고 그 이상을 달성하는 한 해가 될 것으로 기대된다.

봉쇄조치로 인한 콘솔 게임 시장 성장, 비디오 스트리밍 서비스간 경쟁 심화로 인한 가입자 

이탈, 전통적 TV 방송국의 시청점유율 감소, 건강 및 웰니스 관련 기술의 도입 증가, 기업 및 

가정용 5G 네트워크를 비롯한 기타 첨단 연결성의 증가 등 COVID-19로 인해 우리가 주목

한 여러 트렌드가 가속화된 것이 사실이다. 

한편 팬데믹 상황에서도 새롭게 떠오르고 있는 눈부신 기회가 있다. ▲오픈소스의 장점을 

칩 아키텍처로 가져온 RISC-V 기술 ▲양자 컴퓨팅 및 관련 기술인 양자 통신과 양자 센싱 

▲TV 광고의 도달 범위 확대를 지원할 수 있는 어드레서블 TV 기술 ▲스포츠 및 기타 매체

의 새로운 수익원이 된 NFT 등이다. 

개인정보보호 강화 기술의 부상은 AI의 개인정보보호와 보안 문제를 다루는데 도움이 될 수 

있다. 전세계 반도체 부족 현상은 조만간 완화될 것으로 보이며, 신규 반도체 기업에 쏟아져 

들어가는 수십억 달러 규모의 벤처캐피털은 혁신의 원동력이 되고 있다. 스마트폰은 수명이 

늘어나 환경에 미치는 영향이 감소하고 있으며 플로토폴태익이라 알려진 부유형 태양광 패

널이 재생 에너지 믹스를 확장할 태세를 갖추고 있다.

우리가 현재 살고 있는 이 세상을 반영하고

앞으로 다가올 세상을 비춰 추기를 기대해 본다.
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첨단기술, 미디어 및 통신산업TMT의 기존 트렌드 중 다수가 COVID-19

를 계기로 가속화되고 있습니다. 우리는 여전히 COVID-19의 영향에서 

벗어날 수 없지만, 2022년은 팬데믹에서 회복하는 데 그치지 않고 그 이

상을 달성하는 한 해가 될 것으로 기대합니다.

이번 ‘첨단기술, 미디어 및 통신산업 예측 2022’에서 강조한 상당수 

트렌드는 COVID-19를 촉매 삼아 한층 강화되고 있습니다. 우리는 ▲

이동 제한으로 인한 콘솔게임 시장의 변화 ▲비디오 스트리밍 서비스 

간 경쟁 심화에 따른 가입자 이탈 ▲전통적 TV 방송사들의 시청률 감소 

▲건강 및 웰니스 관련 기술의 도입 증가 ▲기업 및 가정용 5세대5G 네

트워크를 비롯한 기타 첨단 연결성 증가 등의 트렌드에 주목했습니다. 

한편 COVID-19와는 독립적으로 새롭게 떠오르는 눈부신 기회

가 있습니다. 그것은 ▲오픈소스의 장점을 칩 아키텍처로 가져온 리

스크파이브RISC-V 기술 ▲양자컴퓨팅 및 관련 기술인 양자통신과 양

자센싱 ▲TV 광고의 도달 범위 확대를 지원할 수 있는 어드레서블

TVaddressable TV 기술 ▲스포츠 및 여타 미디어의 수익화를 위한 새로운 

장場을 열고 있는 대체불가능토큰NFT 등입니다. 실제로 스포츠 NFT는 

팬데믹이 시작된 직후인 2020년 3월부터 거래가 시작됐지만 이미 거

래 금액은 10억 달러를 넘어섰습니다.

첨단 TMT 시장이자 가전제품과 반도체 부문 세계 선두 수출국인 한

국에서 이 모든 트렌드가 지니는 의미는 더욱 특별합니다. 최근 한국 

산업통상자원부는 지난 2021년 정보통신기술ICT 수출 규모가 2276억 

달러로 역대 최대 수출 실적을 달성했다고 발표했습니다. 품목별로는 

반도체가 1287억 달러를 차지했고, 디스플레이, 휴대폰, 컴퓨터·주변

기기 등이 뒤를 이었습니다.

우리 연구는 진일보 중인 이러한 시장을 형성하는 몇몇 중요한 트렌

드를 짚고 있습니다. 여기에는 대부분 한국 이외 지역에 있는 혁신적 

신생 반도체 업체들로 수십억 달러의 벤처 자본이 유입되고 있다는 것

과, 스마트폰 교체 주기가 점차 길어지고 있다는 것도 포함됩니다. 한

국이 글로벌 선도 자리를 빠르게 확보한 부유형 태양광 패널 등 신성

장 부문도 빼놓을 수 없습니다.

이러한 인사이트가 여러분의 사고를 넓히고 2022년 성공적 한 해를 

달성하는 데 도움이 되기를 희망합니다.

오쿠보 노부오 
딜로이트 아시아퍼시픽

고객산업본부 리더
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전 세계 가입자는 이탈 중: 

세계대전으로 확전된 스트리밍 전쟁

가입형 주문형 비디오subscription video-on-demand, SVOD 업체들이 전 세계

에서 가입자 확보 경쟁을 벌이면서 SVOD 가입자 이탈이 본격화되고 

있다. 각 시장별 맞춤형 비지니스 모델이 성공의 비결이 될 수 있다.

주요 스트리밍 서비스 업체들이 전 세계로 시장을 확대하는 데다 각국 

미디어 기업들까지 자사의 국내 스트리밍 서비스를 분사하면서 경쟁이 

증폭되어 소비자들은 다수의 선택지를 갖게 되었지만, 그 결과 이탈이 

가속화되고 있다. 딜로이트 글로벌의 전망에 따르면, 2022년 전 세계적

으로 최소 1억5000만 건의 SVOD의 유료 가입이 해지돼 각 시장에서의 

이탈률churn rate이 최대 30%에 이를 것으로 보인다.

Christ Arkenberg, Paul Lee, Andrew Evans, Kevin Westcott

01 이는 나쁜 소식임이 틀림없다. 하지만 전체적으로는 해지 건수보다 

신규 가입 건수가 더 많아져 일인당 평균 가입 건수가 증가하고, 이탈

률이 가장 높은 시장에서는 해지 고객들 중 다수가 이전에 자신들이 떠

났던 서비스에 재가입할 가능성이 있다는 좋은 소식도 있다. 이는 모두 

SVOD 시장의 경쟁 강화와 성숙화를 가리키는 징후이다. SVOD 시장

이 성숙하는 상황에서, 비용에 대한 소비자의 민감도가 다를 수 있는 세

계 각 지역에서 성장하려면 차별적인 비지니스 모델 혁신과 수익성 확

보 방안이 필요할 것으로 보인다.

소비자 입장에서는 선택, 업체 입장에서는 이탈 

여기에서 사용하는 용어인 ‘이탈’은 가입자가 구독을 해지할 때마다 발

생한다. 이탈은 SVOD 업체들의 입장에서는 큰 문제가 될 수 있다. 시장

에 따라 차이는 있지만 가입자 한명을 유치하기 위한 비용은 최대 200 

달러에 달한다.1 SVOD 서비스 업체의 수는 증가하는데 미개척 소비자 

집단은 줄어들면서, 고객 유치 비용은 더 증가할 수 있고 이로 인해 가

입자 유지가 더 중요해지는 실정이다.

가입자 이탈 현상은 SVOD의 수용률이 가장 높고 가장 많은 서비스

가 출시된 미국에서 가장 두드러지게 나타나고 있다. 성숙시장에서는 

주요 SVOD 업체들이 저마다 내세우는 텐트폴tentpole 콘텐츠가 분산돼 

있고 또 신규 업체들이 미국 시장에 진입하면서, 소비자들은 자신이 원
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하는 콘텐츠를 찾아 계속 즐기기 위해 추가로 프리미엄 및 니치 서비스

에 가입하고 있다. 하지만 다수의 소비자들은 이 모든 서비스 가입을 관

리하고 돈을 지불하는 데 점점 부담을 느끼게 돼, 비용에 더욱 민감해지

게 되었다. 이로 인해 소비자들은 가입을 해지하거나 좀 더 저렴한 광고 

기반 서비스로 옮겨가고 있다. 이러한 방식으로 비용을 조금이라도 줄

이고 필요할 때마다 서비스를 추가하거나 취소하는 방식으로 원하는 콘

텐츠에만 비용을 지불하는 것이다. 

콘텐츠의 힘으로 고객을 유지하려는 업체들은 

최고의 프로그램 편성을 개발하고 확보하기 위해 

해마다 수십억 달러의 비용을 쓰고 있다.

그 결과 2021년 미국 가구의 약 80%가 유료 SVOD를 이용했고2 이

탈률은 약 35%로 나타났다.3 콘텐츠의 힘으로 고객을 유지하려는 업체

들은 최고의 프로그램 편성을 개발하고 확보하기 위해 해마다 수십억 

달러를 투자하고 있다. 그러나 과도한 투자는 지속 불가능하며, 결과적

으로 소비자들은 여러 차례의 가격 인상만 겪게 될 것이다. 이 때문에 

요금제를 고객 이탈에 대항하기 위한 또 하나의 지렛대로 보고 있는 미

국 SVOD 업체들이 많아지면서 더 저렴한 또는 무료 광고 기반 패키지

가 제공되고 있다.

미국에 비하면 신흥시장이라 할 수 있는 유럽 SVOD 시장은 주로 미

국 모델을 따라해왔다. 초기에 유럽 방송사는 상대적으로 콘텐츠 수가 

적은 주문형 서비스를 대부분 무료로 출시했다. 그러나 유료 구독 서비

스, 폭넓은 콘텐츠 포트폴리오, 데이터 기반 콘텐츠 추천을 통한 간편한 

사용자 경험으로 무장한 미국 업체들이 유럽 시장에 진출해 경쟁 구도

가 형성되자, 다수의 유럽 업체들이 미국 업체들을 벤치마킹하면서 강

력한 성장세를 보였다. 2021년 중반 기준 이탈률은 유럽 전역에 걸쳐 

7~23% 선으로 나타났다(그림 1).4 2022년에는 유럽 시장 내 경쟁이 점

점 더 치열해지고 이로 인해 이탈률이 더 높아지겠지만 25%를 넘지는 

않을 것으로 예상된다.

유료 구독이 선진국에서는 주효했지만 개발도상국 시청자들은 광

고 기반 무료 옵션을 선호한다.5 남미의 경우를 보면 글로벌 및 국내 

SVOD 업체들이 선진국보다 더 낮은 가격으로 해당 지역에 맞춤형 콘

텐츠를 제공하고 있다.6 다수의 업체들이 광고를 이용해 구독자 유치와 

콘텐츠 비용을 상쇄하여 이탈의 원인인 월 구독료의 영향을 줄이고 있

다. 일부 대형 지역 업체들 역시 외국인 거주자 커뮤니티를 타깃으로 삼

기도 하고 자사 콘텐츠를 더 많은 시청자들에게 노출시키기 위해 선두 

스트리밍 업체들과 협업하는 등 여러 방안을 모색하고 있다.7

아시아 태평양 지역의 경우 광고 기반 주문형 비디오AVOD 무료 서비

스가 우위를 점하고 있다. 중국과 인도의 AVOD 구독자 수는 수억 명에 

달하고 SVOD 가입자 수 보다 훨씬 많다. 예를 들어 인도 핫스타Hotstar

의 활성 사용자 3억 명 중 4640만 명만이 유료 가입자이고,8 중국 아이

치이iQiyi의 경우 구독자 5억 명 중 유료 가입자는 1억 명뿐이다.9 이들 



20 21딜로이트가 예측하는 첨단기술, 미디어, 통신산업 2022 제1장 스크린 시장 심층 분석

서비스는 무료부터 고급형까지 여러 층위의 가격제를 제시하고 광고  

기반 무료 사용자들에게 유료 요금제를 판매하는 데 중점을 두면서10 구

독자 수익을 통해 증가하는 콘텐츠 및 가입자 유치 비용을 상쇄하고자 

한다.11 중요한 것은 혁신적인 콘텐츠와 광고, 게임과 음악, 모바일 전용

mobile-first engagement을 포함한 다중 서비스 번들도 제공하고 있다는 점이

다.12 이러한 일련의 서비스를 통해 업체들은 구독료와 비디오 판매 외

에도 여타 다양한 방식으로 대규모 시청자를 확보하고 이들로부터 수익

을 창출할 수 있다.13 이처럼 다양한 서비스는 가입자의 이탈을 방지하

는 데도 도움이 된다. 

아시아 모델을 참고하면 미국 업체들은 글로벌 확장을 위한 해법을 

찾을 수 있고, 유럽·남미·아프리카의 업체들은 고유의 서비스를 성장시

킬 방법을 찾을 수 있다.14 여러 시장에서 SVOD가 성숙기에 접어들면

서 점차 광고 기반 모델이 시장 성장의 기반이 될 것이며, 가입자 수 대

신 모든 서비스와 수익원에서 창출되는 전체 수익이 SVOD 성공의 척

도가 될 것이다. 이에 따라 앞으로 비디오 스트리밍에 국한하지 않고 서

비스 영역을 확장한 미디어 기업들이 경쟁 우위를 차지하게 될 것이다.

그림 1
2021년 중반 기준 유럽 시장의 이탈률은 7~23%를 기록했다 
선정된 유럽국가의 SVOD 가입률과 이탈률 (백분율, 2021년)

SVOD 가입률 

질문: 다음의 디지털 구독 서비스 중 귀하가 가입한 것은 무엇입니까? 지난 12개월간 귀하 또는 다른 가구 구성원이 
비디오 스트리밍 서비스를 유료 구독하거나 기존의 서비스를 해지한 적이 있습니까? 
참조: 가중치 기준: 응답자 연령 18~75세 [오스트리아(1000), 벨기에(2000), 덴마크(1000), 독일(2000), 아일

랜드(1000), 이탈리아(2000), 노르웨이(1000), 스웨덴(1000)] / 16~75세 [영국(4160)] / 18~70세 [네덜란드

(2000)] / 18~55세 [터키 (1000)] / 18~65세 [폴란드(2000)]
출처: 딜로이트 디지털 컨슈머 트렌드, 2021년 6~8월
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결론 

어떠한 비지니스 모델을 선택하든 경쟁이 심화되고 있는 상황에서 전 

세계 스트리밍 서비스 업체들은 이탈률을 통제 가능한 수준으로 유지해

야 한다. 콘텐츠 개발 및 확보 비용이 감소할 가능성은 희박하며, 가입

자를 유치하고 유지해야 하는 압박은 지속될 것이다. SVOD가 성공하

기 위해서는 고객과 고객 생애 가치CLV를 더욱 잘 이해해 서로 다른 시

청자 세그먼트를 위한 선택지를 개발하며 다양한 엔터테인먼트 선택지

에 걸쳐 가치를 제공해야 한다.

다양한 요금제를 제시하라. SVOD 업체들은 각기 다른 구독자 세그먼

트에 맞는 다양한 요금제를 추가하여 각 시장에 맞게 조정할 수 있다. 여

러 가지 광고 기반 및 광고 보조 요금제를 통해 시청자를 유치하고, VIP 

가격제로 프리미엄 구독자를 타깃으로 하여 개봉 영화, 프리미엄 스포

츠 경기 같은 독점 콘텐츠에 접근하도록 할 수 있다. 또한 광고 기반 무

료 구독자들에게 프리미엄 콘텐츠와 독점 콘텐츠에 접근할 수 있는 경

로로 고객 보상 프로그램을 제공할 수도 있다.

파트너십을 활용하라. 통신 사업자나 케이블 TV 업체와 파트너십을 

맺으면 다수 인구층에 접근할 수 있으며, 특히 모바일 우선 시장에서 유

리해진다. 이를 통해 SVOD 업체들은 유통 및 고객 관리 비용을 줄이

거나, 고객들이 번들 옵션을 계속 이용하도록 더 많은 인센티브를 개발

할 수 있다. 이와 유사하게 제작 스튜디오 및 유통업체와 협업하면 비

용을 관리하고 광범위한 시청자에게 도달할 수 있을 뿐만 아니라 지역

적 특성을 담은 콘텐츠를 개발할 수 있다. 다만 SVOD 업체들은 고객 

만족 및 고객 정보에 대한 접근이 이와 같은 파트너십에 의해 훼손되지 

않도록 해야 한다.

고객 가치를 이해하라. 더 효과적인 콘텐츠 맞춤화, 확보, 유지 전략을 

세우려면 고객 세그먼트를 한층 세분화해 더욱 세부적인 데이터를 수집

해야 한다. 이러한 데이터를 통해 어떤 고객이 어떠한 이유로 비용에 더 

민감해지고 콘텐츠에 대한 관심이 낮아지는지 예측하기가 수월해지고, 

각각의 고객 세그먼트에서 어떤 콘텐츠가 성공할지 더욱 잘 이해할 수 

있게 돼 새로운 콘텐츠 개발에 수반된 위험을 줄일 수도 있다. 데이터를 

이용해 고객 생애 가치를 이해함으로써 수익성이 더 높은 연령 집단과 

좀 더 지속적인 관계를 수립할 수 있다. 예를 들어 20대 고객의 충성을 

얻을 수 있다면 수십 년간 반복적 수익을 창출할 수 있다.

다른 업체로부터 배워라. SVOD 업체들은 이미 성숙한 전 세계 주문

형 서비스로부터 교훈을 얻어 이탈률을 예측하고 완화할 수 있다. 수십 

년간 이탈률을 관리해 온 통신사뿐 아니라 SVOD의 최대 경쟁자인 게

임 및 소셜 미디어 기업에게도 배울 점을 찾을 수 있다.

SVOD가 성공할 수 있었던 이유는 유료 TV의 수신료 및 제약사항에 

대해 유연한 대안을 제시했기 때문이며, 엔터테인먼트 장바구니를 입

맛대로 구성하는 데 익숙해진 소비자들은 선택의 자유를 포기하려 하지 

않을 것이다. 따라서 SVOD 업체들의 궁극적 성공은 소비자의 이탈을 
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어렵게 만드는 방안을 찾는 데 있는 게 아니라, 소비자와 세심하고 세분

화된 관계를 구축해 지속적인 가치를 전달하는 데 달려 있다.
탄생 50주년 맞은 게임 콘솔:

최고의 전성기

비디오 게임 콘솔 시장에 중년의 슬럼프는 없다. 콘텐츠, 게임 경험, 

비지니스 모델의 혁신이 비디오 게임 콘솔 시장의 경쟁력을 유지해 

주고 있다.

게임 콘솔 생태계가 2022년에 탄생 50주년을 맞았지만 기록적인 매출

액, 다양한 최신 세대 게임기들, 추가 성장을 위한 탄탄한 기반 등 양호

한 건강 상태를 유지하고 있다.1 딜로이트 글로벌은 2022년 게임 콘솔 

시장이 2021년 대비 10% 성장한 미화 810억 달러 규모를 기록할 것으

로 예상했다. 연말까지 게임 콘솔 플레이어가 9억 명에 이르고 플레이

어 1인당 평균 매출액은 92달러에 달할 것으로 전망한 것이다. 이는 PC

와 모바일 게이머의 경우 각각 1인당 매출액 23달러, 50달러 예상치를 

Paul Lee, Chris Arkenberg, Kevin Westcott
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크게 웃도는 수준이다.2

2022년 게임 콘솔 매출액 중 약 590억 달러는 비디오 게임 타이틀, 구

독료(100억 달러 이상), 인앱결제 등과 같은 소프트웨어 판매에 기인할 

것으로 보인다. 2020년 말 출시된 최신 세대 콘솔의 공급 차질을 빚은 

공급망 문제가 해결된다면, 2022년 콘솔 하드웨어 매출은 220억 달러

를 웃돌 것으로 예상된다. 중요한 사실은 이전 세대 콘솔에 비해 출시가

격 유지가 더 오래 지속될 수 있는 상황으로 볼 때 최신 게임 콘솔의 가

격책정이 탄력적인 것으로 입증되었다는 점이다.3

2022년 이후에도 콘솔용 소프트웨어 매출은 지속적으로 성장하여 

2025년경에는 700억 달러에 육박할 것으로 예상된다.4 같은 기간 다운 

로드, 구독, 게임 자유이용권, 인앱결제를 포함한 디지털 게임 구매가 

매출에서 차지하는 비율은 2022년 65%에서 2025년 84%로 증가할 전

망이다.

콘솔 생태계, 다양한 혁신으로 더 강해진다

게임 콘솔은 확장하는 생태계의 중심에 있으며 이러한 생태계는 콘텐

츠, 게임 경험, 비지니스 모델의 혁신을 거듭하고 있다. 이러한 혁신 덕

분에 콘솔 생태계는 콘솔 기기와 게임 타이틀 등 최종 제품을 기반으

로 일회성 매출을 창출하는 형태로부터 사용자들이 매일 게임을 즐기

고 종종 멀티플레이어 게임에도 참여할 수 있는 영속적이고도 진화하

는 엔터테인먼트 서비스를 기반으로 지속적인 수익을 창출하는 형태로 

변모하고 있다.

이 가운데 구독은 매우 중요한 발전이라 볼 수 있다. 딜로이트는 2022

년 콘솔 소유자의 멀티플레이어 및 게임 구독 규모가 2억 건이 넘을 것

으로 예측하고 있다. 지난 2020년에 66억 달러를 기록했던 구독료 매출

액은 2025년에는 110억 달러를 넘을 것으로 보인다.5 콘솔을 8년간 소

유한다고 할 경우 구독료 매출이 콘솔 기계 매출과 맞먹게 된다.

또 다른 중요한 혁신은 다운로드 가능 콘텐츠downloadable content, DLC이

다. DLC는 게이머에게 게임플레이와 스토리라인, 가상화폐 사용, 더 

좋은 장비와 멋진 의상과 같은 게임 내 애드온add-on 등 새로운 ‘장’章을 

열어 준다. 일부 타이틀은 스토리라인, 콘텐츠, 이벤트를 지속적으로 업

데이트하여 정기적인 플레이를 하게 만드는 서비스형 게임으로 진화

했다. 예를 들어 록스타Rocksta의 ‘그랜드 테프트 오토 5’Grand Theft Auto 5, 

GTA5는 2013년 9월 1인용 게임으로 시작했으나 이후 게임 산업 진화에 

발맞춰 멀티플레이어 서비스로 변모하며 2010~2019년 미국 시장에서 

베스트셀러 게임에 등극했다.6

게임 타이틀 출시를 수시로 하지 않고 연례 이벤트로 만드는 방식도 

전략이 될 수 있다. 이는 ‘피파’FIFA, ‘프로 에볼루션 사커’Pro Evolution Soccer, 

‘매든’Madden 같은 스포츠 게임 타이틀에서 흔히 사용되는 전략으로, 실

제로도 이들 스포츠 팀의 선수 구성이 지속적으로 변하고 일년에 한두 

번씩 대대적 선수 이적이 있기 때문에 스포츠 게임 타이틀은 연례 업데

이트에 적합하다. 또 이러한 게임 타이틀은 인앱결제, 게임 자유이용권

과 같은 추가 수입원과 묶어 번들로 판매할 수 있다.
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모바일 시장을 훌륭히 벤치마킹한 혁신 사례도 있다. 콘솔 게임 제작

사들이 무료 게임을 제공한 후 인앱구매를 통해 수익을 얻는 것이다. 대

표적인 예로, 에픽게임즈Epic Games의 ‘포트나이트’Fortnite가 이러한 방식

으로 수십억 달러의 수익을 거뒀다.7 이전에는 전면 유료 판매되었던  

‘로켓리그’Rocket League같은 게임들도 이러한 모델로 전환되었다.8 그 결

과 인기있는 멀티플레이어 타이틀은 구매한 스킨skin(의상, 헤어스타일 

등)과 이모트emote(주로 몸짓과 춤 동작)를 통해 아바타의 사회화와 개인

화를 확대할 수 있는 몰입형 소셜 미디어 형태로 변모하고 있다.

콘솔 게임 시장의 성장을 촉발한 마지막 요인은 점차 증가하고 있는 

모바일과의 통합이다. 역사적으로 볼 때 게임은 모바일과 콘솔, 두 개의 

서로 매우 다른 기기 유형 중 어느 한쪽만을 위해 제작됐다. 하지만 이제 

콘솔 타이틀은 상호 보완적인 스마트폰 앱과 통합되기 시작하면서 플레

이어가 어떤 기기에서든 같은 게임을 얼마든지 즐길 수 있게 됐다. 크로

스 플레이cross-play라 불리는 이러한 신생 트렌드가 2022년에 한층 가속

화될 것으로 예상된다. 인기 멀티플레이어 콘솔 프랜차이즈 중 하나인  

‘콜 오브 듀티’Call of Duty를 콘솔-모바일 통합의 초기 예로 들 수 있다. 콜 

오브 듀티의 모바일 버전 도입으로 사용자들은 큰 스크린 없이 이동 중

에도 계속 게임을 하면서 돈을 쓸 수 있게 되었다. 한 추정치에 따르면  

‘콜 오브 듀티: 모바일’Call of Duty: Mobile의 활성 사용자는 2억 명이며 이 

중 일일 활성 사용자는 약 3000만 명에 이른다.9

2022년에 콘솔-모바일 통합 트렌드가 콘솔 시장에 긍정적일지는 아

직 확실하지 않다. 시간이 지나면서 크로스 플레이로 인해 특정 콘솔의 

가치가 떨어질 수 있고, 그렇지 않더라도 단일 플랫폼에서만 가능한 신

규 게임은 수익 창출에 크게 기여하지 못할 가능성이 높다. 선두 게임 

프렌차이즈들이 하드웨어를 내세워 사용자들의 눈에 들기 위해 치열한 

경쟁을 벌이는 데서 볼 수 있듯이 현 상황은 게임 생태계에 긴장이 고조

되고 있음을 분명히 보여준다.

결론

2022년을 맞아 콘솔 시장에는 수익 창출 대열에 합류할 만한 굵직한 일

들이 다수 예정돼 있다.10 2020~2021년에 3개 모델이 데뷔하면서 최

신 세대 콘솔 군단이 이제 막 항해를 시작했고,11 2022~2023년에는 다

수의 대형 신규 타이틀이 출시될 예정이다.12 평균 수명이 6년인 새로

운 콘솔들은 가장 강렬한 게임 경험의 중심에 서게 될 것으로 보인다.

이와 더불어 콘솔의 미래 고객이 증가하면서 동일한 고객을 두고 경쟁

하는 다른 미디어 카테고리에 영향을 끼치게 될 것이다. 콘솔 사용자 기

반은 나이가 젊고, 이들이 나이가 들어가면서 그 범위가 확대되고 있다. 

미국 소비자에 대한 딜로이트 연구에 따르면 14~24세 연령층 중 대다

수가 TV, 스트리밍 비디오보다 게임을 가장 좋아하는 형태의 엔터테인

먼트 순위에 올렸다.13 이러한 세대가 나이가 들면서 게임은 그들의 삶

에서 중요한 부분으로 자리잡게 될 가능성이 있다. 게임은 밀레니얼과 

X 세대 사이에서도 점점 중요한 엔터테인먼트가 되고 있다. 어린 시절 
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콘솔과 함께 성장한 중년 플레이어들은 충성도가 높고 40~50대에 다

시 게임으로 회귀하기도 한다.14

팬데믹으로 인해 게임을 즐기는 인구가 더욱 급속도로 늘었다. 팬데믹 

시대의 부모들은 자녀들과 게임을 하면서 더 많은 시간을 보냈고, 이는 

하나의 사회 활동 형태로 지속될 가능성이 높다.15 COVID-19의 기세

가 꺾이면 집 밖 활동이 늘어 소비자의 여가 시간을 두고 게임과 경쟁을 

벌이게 되겠지만, 게임 시장은 각 도시에서 일상활동이 재개된 후에도 

크게 위축되지 않았다.16 팬데믹으로 인해 원격 사회 활동이 필요해지기 

훨씬 전부터 ‘포트나이트’Fortnite, ‘콜 오브 듀티: 워존’Call of Duty: Warzone,  

‘에이펙스 레전드’Apex Legends 같은 인기 게임들은 사회적 경험을 기반으

로 했기 때문에 팬데믹 이후에 사용자 충성도가 더욱 강해졌다. 이들 게

임을 떠나면 친구들과 단절되기 때문이다.

경쟁 측면에서 클라우드 게임이 콘솔의 자리를 빼앗을 거라 예상되었

지만, 2022년에 클라우드 게임은 큰 위협이 되지 않을 것으로 보인다. 

통신망 용량이 아직 부족하기 때문이다. 올해 전 세계 대부분의 가구는 

가정용 광대역 연결이 필요한 다른 활동과 고성능 클라우드 게임을 동

시에 할 수 있을 만큼의 망 연결성을 갖추지 못할 것으로 예상된다. HD 

보다 낮은 720픽셀 클라우드 게임을 하려면 초당 20메가비트Mbit 전송

이 가능한 전용선이 필요하다. 더 나아가 클라우드 게임을 하려면 플레

이어가 입력하는 데이터의 업스트림이 필요해 추가 데이터 연결 용량

이 요구되고, 추가 데이터 플랜이 필요할 수 있다.17 게임 경험이라는 관

점에서도 8K 해상도까지 지원 가능한 4K 해상도 게임 내장 콘솔이 점

차 보편화되면서 클라우드 게임의 4K 서비스가 경쟁력을 잃게 될 것이

다.18 게임 제작사들이 일부 타이틀을 클라우드 서비스 방식으로 지원

하고는 있지만, 클라우드 플랫폼 전용으로 게임을 출시할 유인을 거의 

얻지 못하는 실정이다. 클라우드 게임이 성공하기 위해서는 플레이어 

수천 명의 동시 접속을 수용할 수 있는 훨씬 크고 다채로운 게임 세상

을 약속하는 등 콘솔보다 더 나은 가치를 명확하게 제공할 필요가 있다.  

(대부분의 멀티플레이어 게임의 경우 최대 150명의 플레이어가 동일 

세상에서 동시에 게임할 수 있다.)

하지만 콘솔 제작사들은 앞으로 네트워크 상에서 실행 및 제공되는 게

임 비중이 늘어날 것에 대비해야 한다. 콘솔 생태계의 최선의 경쟁 전

략은 콘솔과 클라우드 각각의 최고 장점만을 융합하는 것이다. 고성능 

에지 컴퓨팅 기기라는 콘솔의 특징과 이미 온라인 마켓플레이스와 멀

티플레이어 게임을 수용하고 있는 클라우드만의 장점을 최대한 활용하

면 강력한 경쟁 전략을 수립할 수 있다. 또 콘솔 제작사들은 더 많은 콘

텐츠 지식재산권IP 을 개발, 확보, 라이선스 계약을 함으로써 게임 제작 

스튜디오로서의 역할을 강화해 나갈 수도 있을 것이다. 이들은 콘솔이 

가정용 서비스의 품질을 보장할 수 있는 방법과 더불어, 한 가정 내에

서도 구성원별 개인정보에 기반해 맞춤 방식으로 콘텐츠, 사회적 중재, 

구매 등을 제공하는 역할을 더 강화하는 방법을 모색할 수 있다. 덧붙

여 콘솔 제작사들은 보통 PC의 커스텀 및 성능 확장을 선호해 온 경쟁

형 e스포츠를 즐기는 게임 커뮤니티를 타깃으로 프리미엄 하드웨어 옵
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어드레서블 TV 광고:

‘표적 맞춤’에서 ‘도달 확대’로 전환

어드레서블addressable TV 광고는 가구별 맞춤형 광고가 가장 큰 특징

이다. 하지만 이제 어드레서블 TV 광고의 용도가 메시지 차별화 대신 

도달 범위reach(광고가 노출된 사람의 수) 확대로 바뀌고 있다.

수십 년간 광고 시장에서 최대 규모(미화 기준)를 유지해 온 TV 광고는 

이제 소비자 세그먼트별로 맞춤형 광고가 기술적으로 가능해졌다. 온

라인 소매업체와 소셜 미디어 플랫폼이 최근 수년간 해온 것과 같은 방

식으로 맞춤형 광고를 표출할 수 있게 된 것이다. 딜로이트 글로벌은 동

일한 프로그램을 시청하는 각기 다른 가구에 서로 다른 광고를 보여주

는 어드레서블 TV 광고 매출이 2022년 전 세계적으로 미화 약 75억 달

러에 이를 것으로 전망한다.1 이는 딜로이트 ‘첨단기술, 미디어 및 통신

Paul Lee, Robert Aitken, Andrew Evans, Kevin Westcott

03션이나 그래픽 카드를 추가할 수 있는 기능을 제공하는 등의 방안을 고

려해 볼 수도 있다.

콘솔은 한때 추앙받다가 한물간 오락거리가 절대 아니다. 강렬하고도 

고도의 사회적인 경험을 전달할 수 있는 콘솔 게임은 반복적 수익의 창

출이 가능한 비즈니스 모델을 기반으로 여전히 건재하며 강력한 미래 

성장 잠재력을 보여주고 있다. 콘솔 탄생 50주년을 축하한다!
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산업 예측 2012’에서 제시했던 가장 최근 전망치보다 약 40배 많은 수

준이다.2

그런데 여기서 주의할 점이 있다. 10년간 40배 성장은 분명 훌륭한 성

과로 보이지만 2022년 글로벌 TV 광고 시장 규모 전망치인 1530억 달

러에 비하면 여전히 새 발의 피다.3 요컨대 어드레서블 TV 광고가 전체 

TV 광고 시장에서 중요한 자리를 차지하기에는 아직 역부족인 것이다. 

미래 성장을 위해 어드레서블 TV 광고는 가구별 맞춤 광고를 제시하는 

방식 대신 동일 광고를 가능한 한 많은 시청자에게 노출하는 방향으로 

초점을 전환해야 한다. 

표적 맞춤은 과장 광고, 실속은 도달수가 챙긴다

어드레서블 TV 광고는 통상 TV뿐 아니라 노트북이나 태블릿 등의 대

화면 시청용 시청각물로 제작되고, TV 생방송이나 공급업체의 스트리

밍 비디오 콘텐츠에 삽입된다.

어드레서블 TV 광고가 비상할 것이라는 전망은 다년간 보편적인 견

해처럼 제시됐고, 이러한 추세에 맞춰 딜로이트 ‘첨단기술, 미디어 및 

통신산업 예측’은 2012년판에서 이미 어드레서블 TV 광고 포맷에 대해 

기술한 바 있다.4 10년이 지난 올해 어드레서블 TV 광고에 대한 기대감

은 더욱 높아졌다. 실현기술이 급속도로 발전했을 뿐 아니라 지난 10년

간 디지털 표적 광고 매출이 지각 변동을 일으키며 급성장한 덕분이다. 

유료 TV 방송사들은 중간광고 시간에 선택적으로 재생할 수 있는 광고

를 사전에 저장할 수 있도록 충분한 저장 공간을 자랑하는 신세대 셋톱

박스를 배치하고 있다.5 한편 전 세계적으로 광대역망 속도가 지속적으

로 급격히 빨라진 덕분에 주문형 비디오VOD 활용이 주류로 자리잡았다. 

2021년 세계 200여개 지역의 광대역 평균 속도는 초당 29.79Mbit로 

전년 대비 20% 상승했다.6 모든 유형의 VOD 서비스를 통해 맞춤형 광

고가 스트림에 삽입돼 각각의 기기를 사용하는 단수 또는 복수의 시청

자를 타깃으로 할 수 있게 됐다. 더불어 표적 광고를 가능하게 하는 시

청자 데이터도 2012년 이후 폭증했다.

하지만 어드레서블 TV 광고 시장은 가구별로 차별화된 표적 광고를 

만드는 개별 광고주가 성장을 주도하지는 않을 것이다. 향후 5년간 계속 

TV 광고 시장의 주요 돈줄이 될 대형 광고주들은 어드레서블 광고를 통

해 가구별 또는 개인별 ‘차별화’된 메시지를 내보내는 것보다는 각 시장

의 대다수 시청자에게 광고 메시지가 전달될 수 있도록 노출 범위를 ‘확

대’하는 데 더 가치를 둘 것이라고 딜로이트는 예상하고 있다.

전통적 TV 광고는 광고가 송출되는 화면의 크기, 도달 범위, 브랜드 

안전(적절하고 안전한 콘텐츠의 광고 집행) 등 세 가지 독자적인 특성을 

제공한다. 2022년에도 높은 생산 가치를 지닌 30초짜리 이야기를 7일 

이내에 80% 이상의 인구에게 전달할 수 있는 유일한 매체는 여전히 TV

가 될 것이다.7 게다가 TV 광고는 시청자들이 콘텐츠에 대해 언급할 수 

있는 선택권이 없으므로, 관련 중재가 필요하지 않다. 하지만 TV 광고

는 제작에 많은 시간과 비용이 든다는 근본적인 제약이 있다. 특히 황금 
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시간대 광고 제작은 시간과 비용이 더 많이 든다. 따라서 어떤 시점에 이

르러서는 광고 공급이 제한돼 표적 맞춤 광고의 효과가 줄어들게 된다.

전통적인 TV 분야의 경우 어드레서블 광고의 도움을 받아 더 높은 수

익을 창출하고 TV 광고의 생존을 담보할 수 있다. 선형 TVlinear TV의 시

청자 도달 범위는 다른 유형의 미디어에 비해 여전히 우월하긴 하지만 

지난 10년간 세계 주요 시장에서 매년 2~3%씩 지속적으로 감소했다.8 

특히 가장 낮은 연령대의 경우 가장 가파른 시청자 감소세를 보여 도

달 비용이 갈수록 높아지고 있다. 이제까지 시청 시간의 감소는 시청자

당 비용 증가로 상쇄되는 추세를 보이면서 TV 광고 매출이 각국 시장

에서 안정적으로 유지됐다. 사실 시청 시간이 감소했음에도 불구하고 

2021년 전 세계 TV 광고 지출은 1% 증가한 것으로 추정된다. 광고 노

출impression 1회당 평균 단가가 5% 상승했기 때문이다.9

그러나 이러한 추세가 무기한 지속될 수는 없다. 이 때문에 어드레서

블 TV 광고가 필요하다. 광고 기반 VODadvertising-funded VOD(북미와 아

시아에서는 AVOD라 알려져 있고 유럽에서는 방송사 VOD를 포함), 

소셜 미디어, 일부 또는 전체 콘텐츠가 온라인으로 방송되는 비디오 게

임 등의 시청자도 광고의 도달 범위에 포함시킬 수 있기 때문이다. 이러

한 맥락에서 어드레서빌리티addressability(주소 지정 기능)를 효율적으로 

사용한다면 방송과 온라인을 막론하고 다수의 플랫폼을 통해 시청자를 

종합하여 동일한 광고를 더 많은 사람들에게 보여줄 수 있다.

어드레서블 TV 광고가 광고주와 방송사, 주문형 플랫폼에 이득이 된

다면 왜 진작에 TV 광고 시장을 석권하지 못했을까? 여타 시장과 마찬

가지로 어드레서블 TV 광고 시장 또한 본격 성장하려면 완전히 성숙한 

지원 생태계가 필요한데, 이러한 생태계가 아직 충분히 발전하지 못했

기 때문이다. 이를 위해서는 어드레서블 TV 광고 시장을 측정하는 지

표와 더불어 종합, 판매, 제작 방식을 정립할 필요가 있다.

전통적 TV 시장 측정 지표의 대상 범위를 확대해 서비스와 화면 종류

를 막론하고 모든 어드레서블 광고를 포함해야 한다

TV 화면에 송출되는 방송 및 DVRdigital video recorder(디지털 영상 저장장

치) 시청 동향을 엄밀히 측정한 신뢰할 수 있는 데이터는 오랫동안 제공

돼 왔고, 대형 광고주들은 이러한 데이터에 익숙해져 있다. 따라서 광고

가 송출되는 다른 기기와 서비스에 대해서도 신뢰할 수 있는 엄밀한 자

료가 제공돼 기존의 데이터와 결합할 수 있어야만 어드레서블 기술에 

대형 광고주들의 지갑이 열릴 것이다.10 

2022년에도 대부분의 시장에서 모든 서비스별 화면으로 송출한 TV 

광고 관련 측정 데이터를 통합하기는 어려울 것으로 본다. 이는 어드레

서블 TV 광고의 잠재력을 실현하는 데 커다란 장애물 중 하나가 될 것

으로 보인다. 일부 진전은 예상된다. 예를 들어 영국은 세계 최초로 씨

플라이트CFlight라는 시스템으로 통합 측정을 시도한다.11 그러나 통합된 

측정 자료가 보편화될 때까지 광고주들은 방송 및 DVR 시청 데이터, 



38 39딜로이트가 예측하는 첨단기술, 미디어, 통신산업 2022 제1장 스크린 시장 심층 분석

방송사의 온라인 서비스를 포함한 VOD 시청 데이터, TV 앱 및 TV 장

치 판매업체와 관련이 있는 소셜 미디어에 대한 시청 측정 관련 데이터

를 각각 받아 들고 직접 통합하기 위해 씨름하게 될 것이다.12 즉 누가, 

그리고 얼마나 많은 사람들이 광고를 봤는지 광고주가 정확히 알 수 없

다는 뜻이다. 예를 들어 한 명의 시청자가 동일한 광고를 방송과 VOD

를 통해 두 번 봤다면 두 명으로 계산될 수 있다. 이러한 상황은 신차나 

새로운 식품 브랜드 출시와 같은 대형 광고 캠페인에 특히 치명적일 수 

있다. 대형 광고는 총 도달수를 정확하게 계량화하는 것이 매우 중요하

기 때문이다. 통합 측정이 불가능하다면 다중 플랫폼에서 광고 인벤토

리inventory를 추가한다 해도 효과를 볼 수 없다.

구매 절차를 더욱 단순하게 개선하기 위해 어드레서블 TV 광고 인벤

토리를 통합해야 한다

2022년부터 어드레서블 TV 광고를 집행할 수 있는 플랫폼의 수는 꾸

준히 증가할 것이다. 광고 기반 VOD 플랫폼도 많아지고, 반복적 수익 

창출의 수단으로 광고 인벤토리를 판매하는 TV 하드웨어 업체도 늘어

날 것이며,13 소셜 미디어 플랫폼은 TV용 앱을 만들 수 있다.14 하지만 

어드레서블 TV 광고 시장이 한층 성장하려면, 광고주의 시장 접근성을 

합리적으로 개선해 갈수록 늘어나는 다수의 플랫폼에 광고를 내보내기 

위해 필요한 거래 협상의 수를 최소화해야 한다. 이는 증가하고 있는 콘

텐츠 공급업체들의 중개자 역할을 하는 광고 애그리게이터aggregator를 통

해 실현될 가능성이 크다.

광고주의 참여를 확대하려면 TV 광고 제작비가 낮아져야 한다

어드레서블 기술을 활용하면 선별된 시청자를 대상으로 소규모 광고 캠

페인을 실험해 볼 수 있어, 소규모 광고주와 광고에 경험이 없는 대기

업에게 적합하다. 그러나 광고주는 광고 인벤토리 구매뿐 아니라 콘텐

츠 제작에도 비용이 든다. 합리적인 비용으로 TV 광고를 제작하는 방

법 중 하나는 광고대행사가 광고 한 편의 일부 또는 전체 제작에 사용할 

수 있는 비디오 콘텐츠 라이브러리를 제공하는 것이다.15 상대적으로 광

고 분별력이 약한 낮 시간대 시청자들을 타깃으로 하는 광고주들은 이

러한 방식을 사용하는 것만으로도 비용을 절감할 수 있다. 

결론

어드레서빌리티는 TV뿐 아니라 일반 광고에서도 중요한 개념이다. 하

지만 잠재력을 끌어내기 위해서는 TV 광고뿐 아니라 미디어 플래너

media planner(매체 기획자)를 포함한 전체 TV 광고 생태계의 최고 강점이 

발휘될 수 있도록 응용할 필요가 있다.
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광고의 목적은 여러 가지이다. TV 광고는 다수의 소비자들이 인지하

지 못했거나 그 필요성을 알아차리지 못한 브랜드, 상품, 서비스에 대한 

스토리를 전달하는 능력이 뛰어나다. 다만 광고의 다른 중요한 기능, 즉 

단일 기기에서 즉각적인 매출을 유도해 내기에는 TV가 그다지 적합하

지 않다. 물론 TV 광고도 즉각적 매출로 이어질 수는 있지만, 신용카드 

데이터가 이미 저장돼 있고 한 번의 클릭만으로 구매가 가능한 스마트

폰이나 노트북이 창출하는 즉각적 매출과는 비교가 된다. 그러나 서라

운드 사운드에 65인치 고화질 TV 화면으로 볼 수 있는 아름답게 촬영

된 광고의 효과는 스마트폰 광고와는 비교할 수 없다.

게다가 광고는 현재에도 과거에도 앞으로도 정확성에만 근거할 수 있

는 분야가 아니다. 신생아가 있는 부부라도 합리적인 세단이 아닌 스포

츠카 광고를 선호할 수 있다. 이는 기능적 판단이 아니라 전적으로 열

망의 문제라 볼 수 있다. TV는 이처럼 특정 아이디어의 씨앗을 심어주

는 방편이 될 수도 있다. 생각이라는 것은 맥락에 의해 유도되지 않기 

때문이다. 실제로 아마 대부분의 사람들은 맞춤형 광고를 선호하지 않

을 것이다. 딜로이트 서베이에 따르면 응답자의 10분의 1만이 맞춤형 

광고를 매우 선호한다고 응답한 반면 3분의 2는 맞춤형 광고를 원하지 

않거나 관심이 없다고 응답한 것으로 나타났다.16 맥락화되고 예측 가

능한 광고보다는 참신하고 예상하지 못한 광고 유형의 도달 범위를 확

대하는 것이 어드레서블 TV 광고를 가장 효과적으로 활용하는 방안이 

될 것으로 보인다.

전통적 TV의 쇠락:

시청 점유율 절반도 아슬아슬

글로벌 스크린 시장의 풍향계로 불리는 영국에서 TV 시청이 감소하

면서 동영상 콘텐츠 생태계의 새로운 시대를 예고하고 있다.

TV의 황금시대는 이제 끝을 향해 가고 있다. 딜로이트 글로벌의 예측에  

따르면 영국에서 2022년을 끝으로 실시간 시청, 시간 차 시청, 주문형 시청

을 막론하고 전통적 TV 방송이 전체 동영상 시청 시간에서 차지하는 비중

이 절반 밑으로 떨어질 것이다. 영국 소비자의 시청 시간에서 전통적인 TV 

방송사가 차지하는 비중은 2017년까지만 해도 73%를 기록했으나, 2022

년에는 53%, 2023년에는 49% 수준까지 떨어질 것으로 예상된다(그림 1).

영국은 동영상 서비스로 창출되는 연간 매출이 140억 파운드에 불과

해1 결코 세계 최대 시장이라 할 수 없다. 그렇다면 왜 영국에 초점을 맞

Paul Lee, Klaus Boehm, Kevin Westcott
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추는가? 간단히 설명하자면 영국에서 나타나고 있는 추세는 공영 및 민

영 방송과2 유료 TV 업체(위성 TV, 케이블, IPTV), 주문형 비디오VOD 

업체(가입형, 방송사, 광고 기반형), 소셜 미디어, 게임 콘솔 등3 비슷한 

동영상 제공자 구조를 지닌 수십 여 개의 다른 나라 시장의 전조가 될 

수 있기 때문이다.

그림 1
방송사 콘텐츠가 영국 전체 동영상 시청 시간에서 차지하는 비중이 50% 아래로 떨
어질 전망이다
영국 시청 시간에서 방송사 콘텐츠가 차지하는 비중(생방송, 녹화, 주문형), 2017~2023년

전체 TV(생방송, 녹화, BVOD)

게임 콘솔 

SVOD/AVOD 

기타 동영상(각종 기기로 시청)

유튜브(TV 시청은 제외) 
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출처: 오브콤(Ofcom)의 데이터를 기반으로 한 2021년 딜로이트 글로벌 분석, 2021년 10월 7일 기준 Media 
Nations 보고서 2018~2021

거대한 상징성을 지닌 예고된 사건

전통적 TV의 쇠락은 논란의 여지가 없다. 동영상 시청 시간에서 방송

사의 비중은 이미 다년간 계속 감소해왔기 때문이다. 하지만 올해 예측

이 더욱 특별한 이유는 주요 시장인 영국에서 방송사 콘텐츠가 드디어 

전체 시청 시간의 절반이라는 보루를 상실할 것으로 예상되기 때문이

다. 이는 그 자체로도 거대한 상징성을 지님과 동시에 비슷한 시장 구

조를 지닌 전 세계 다른 국가에서도 같은 일이 발생할 수 있음을 예고

하고 있다.

이러한 비즈니스 모델의 특징 중 하나는 시청자 연령대에 따른 세분

화이다. 동영상 시청자는 연령대에 따라 유의미한 차이를 보이며 이러

한 차이는 점점 더 심화되는 것으로 보인다. 지난 2020년 기준 영국에

서 방송사 콘텐츠가 전체 시청의 61%를 차지했지만, 16~34세 시청자

의 경우 비중이 전체 수치의 절반(32%)에 머물렀고4 16~24세 시청자

는 이보다도 낮았다(26%). 16~34세 시청자의 경우 2017년까지만 해

도 방송사 콘텐츠 비중이 49%를 차지했으나 3년 사이 17%포인트나 감

소했다.5 반면 동일한 연령집단에서 가입형 주문형 비디오SVOD가 차지

하는 비중은 같은 기간 11%에서 29%로 증가했다.6

SVOD뿐 아니라 (TV로 시청하지 않는) 소셜 미디어와 콘솔이 16~34

세 시청자 집단에서 차지하는 비중도 훨씬 늘어났다.7 이 연령집단에서 

SVOD는 29%, 소셜 미디어는 23%, 게임 콘솔은 10%의 비중을 각각 
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차지해, 전체 연령대 평균 비중인 19%, 12%, 4%보다 높은 수준을 보

였다.8

연령별 계층화는 미국 시장에서도 분명하게 나타난다. 게임 콘솔의 경

우 어린이와 청소년 쏠림 현상이 특히 심하다. 2020년 3분기 기준 게임 

콘솔이 18세 이상 연령집단 시청 시간의 3.7%를 차지했지만, 2~11세

는 9%, 12~17세 집단은 18%로 비중이 훨씬 높았다.9

2027년까지 추세를 추정해보면, 향후 5년간 동영상 소비 패턴은 연

령별 계층화가 더 심화될 것으로 보인다.10 영국의 경우 젊은 연령층(34

세 미만)에서는 소셜 미디어가, 나머지 연령층에서는 방송사 콘텐츠가 

주류를 이루게 될 전망이며, 전 연령층에 걸쳐 SVOD 및 광고 기반형 

VODAVOD가 두 번째나 세 번째 선택지가 될 것으로 보인다(그림 2). 34

세 미만 연령층의 시청 메뉴에서 방송사 콘텐츠가 사라지는 현상은 광

고 효과에 폭넓은 영향을 미친다. 젊은 시청자들에게 광고를 노출하기

가 점차 어려워지기 때문이다.

TV 방송사가 잃어버린 입지를 되찾으려 고군분투하고 기타 미디어 

플랫폼들이 앞다투어 유리한 자리를 차지하려고 하면서 경쟁은 한층 치

열해질 것이다. 오늘날 TV 방송사들은 대체로 SVOD/AVOD, 소셜 미

디어, 게임 콘솔 모두와 경쟁해야 하는 실정이다.11 (30년 전 가정용 스

크린 시장에서 전통적 TV의 주요 경쟁자는 비디오 카세트 녹화기VCR

였다. 30세 미만이라면 아예 들어본 적도 없는 기술일 것이다.) 이러한 

트렌드는 비슷한 시장 모델을 지닌 전 세계 다른 나라 시장에서도 유사

하게 나타난다.

지난 5년간 주요 경쟁 대상은 VOD였다. 영국 시청 시간에서 VOD

가 차지하는 비중은 2017년 7%에서 2022년 27%, 2023년에는 31%로  

계속 증가할 것으로 예상된다. 역사적으로 볼 때 이러한 성장세는 대부

분 SVOD에 기인했으나, 2022년 이후에는 새로운 서비스가 출시되고 

기존 서비스가 동력을 얻으면서 AVOD의 비중이 증가할 것으로 예상

한다.12 스크린 시장 전체를 놓고 보면 VOD가 최종 승자가 되겠지만, 

그만큼 VOD 시장 내 경쟁이 심화되어 결과적으로 이탈률이 상승할 전

망이다.13 영국의 경우 이탈 고객이 몇 달 내에 재가입자로 돌아온다 할

지라도 VOD 가입자의 약 15%가 2022년 1개 이상의 가입 서비스를 해

지할 것으로 예상된다.14

그림 2
2027년까지 연령대별 동영상 시청 습관이 더욱 벌어질 전망이다
2027년 연령집단별 동영상 소비 비중 순위 전망, 영국

생방송 TV 5위 5위 1위 1위

4~17세 18~34세 35~54세 55세 이상

TV 녹화방송 4위 3위 3위 2위

SVOD/AVOD 2위 2위 2위 3위

소셜 미디어 1위 1위 4위 4위

게임 콘솔 3위 4위 5위 5위

출처: 딜로이트 전망
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영국 소비자들의 시청 시간에서 소셜 미디어가 차지하는 비중은 2017

년 이후 매년 10%가 넘는 수준을 유지해 왔으며, 2022년에는 13%를 

차지할 것으로 예상된다. 소셜 미디어는 주로 TV보다 작은 화면을 통해 

시청되고 주요 시청자는 연령대가 낮다. 따라서 전체 시청 시간에서 차

지하는 소셜 미디어의 비중이 증가하려면 연령층이 높은 시청자들을 한

층 끌어들일 필요가 있다. 연령층이 높은 시청자의 전체 연간 동영상 소

비량은 젊은 층보다 몇 배 많다. 2019년 기준 55세 이상 시청자의 동영

상 시청 시간은 423억 시간으로, 4~15세의 95억 시간, 16~34세의 201

억 시간보다 훨씬 많다. 소셜 미디어 업체들이 인상적인 성장률을 기록

했다. 동영상 중심의 틱톡TikTok은 소셜 미디어 업계에서 1등으로 월평

균 10억 사용자 수에 도달했다.15

영국 스크린 시장에서 주류가 된 지 오래된 게임 콘솔은 콘솔 게이머

가 급증하고 일회성 대신 지속성을 내세우는 게임이 늘면서 중기적으로 

소비자의 관심을 얻기 위한 경쟁이 치열해질 것으로 보인다. 올해 50주

년을 맞은 콘솔은 시청 시간 점유율이 5%에 불과할 것으로 전망되지만 

시청 시간을 한층 확대하기에 유리한 조건에 있다.

결론

역사적으로 지배적 지위를 차지하던 TV의 몰락이 임박했지만, 시청 비

중이 서서히 줄어들고 있다고 해서 사형 선고를 받은 것은 아니다. 시청 

시간의 감소에도 불구하고 TV 광고 매출은 대체적으로 선전해 왔다. 

2010~2019년 기간 전체 영국 시청자의 TV 시청 시간은 21% 감소했

지만16 광고 매출은 58억 파운드에서 50억 파운드로 14% 감소하는 데 

그쳤다.17

주요 브랜드인 광고주 입장에서는 대규모 시청자들을 한데 불러 모

을 수 있다는 점에서 TV가 여전히 유일한 선택지이기 때문이다. 아직 

TV의 도달 범위와 비교할 만한 대상은 없다. 2020년 3월에 영국에서는 

놀랍게도 무려 2000만 명이 TV 장치로 유튜브를 시청했지만, 같은 달 

기록한 주간 최고 TV 도달률인 91%에는 한참 못 미치는 수치이다.18 

다만 단 하나의 TV 프로그램이 엄청난 수의 시청자를 끌어 모으는 일

은 10여년 전만큼 자주 일어나지 않는다. 2010년에는 영국에서 170개 

광고 기반 TV 프로그램이 1000만명 이상의 시청자를 끌어 모았으나, 

2020년에 그 수치는 30개로 떨어졌다. 하지만 같은 해 영국 최대 방송

사 ITV에서만 전체 569개 프로그램이 각각 500~1000만명의 시청자

수를 여전히 자랑했다.19 그 어떤 매체도 이 정도 규모의 시청자수에 근

접하지 못한다.

한편으로는 광고주들이 TV 광고의 가치가 떨어진다고 판단하면 TV 

방송사들이 광고 시간 판매 가격을 유지하기가 점차 어려워질 수 있
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다. 지난 10년간 TV 방송사는 특히 젊은 시청자 층을 대상으로 시청자 

1000명당 광고 시간 판매가를 인상해 시청 시간 감소로 인해 상실한 수

익을 메워왔다. TV 시청이 지속적으로 감소하고 1000명당 광고비용이 

지속적으로 증가한다면 광고주들은 대안을 찾을 수밖에 없을 것이다. 

이는 영국과 비슷한 상황이 예상되는 모든 시장에서 향후 몇 년간 방송

사의 생존이 걸린 문제가 될 수 있다.

그렇다면 TV는 어떻게 명맥을 유지할 수 있을까? 우선 실시간 시청, 

시간 차 시청, 주문형 시청 등 모든 형태의 TV 시청 행태를 종합하는 단

일 측정 시스템의 개발이 그 해답이 될 수 있다. 영국만의 독특한 시스

템이어서 타국 방송사들이 따라 하기에는 어려움이 있을 수 있지만, 영

국의 씨플라이트CFlight를 대표적인 예로 들 수 있다. 씨플라이트는 과거 

수십 년간 경쟁을 펼쳐온 기업들 간 협업 하에 2년간의 개발을 거쳐 탄

생했다. 두 번째로는 방송사들이 광고주에게 서드파티 VOD의 광고 인

벤토리를 포함한 캠페인을 제시할 수 있다. VOD는 특히 TV 장치로 시

청하는 시청자들 사이에서 시청 시간이 가장 큰 폭 늘어난 서비스이기 

때문에 추가적 광고 효과를 기대할 수 있다. 세 번째로는 스크린 크기

와 미디어 유형에 따라 광고의 효과를 분석하여 TV의 우월성을 다시금 

확인하는 것도 전략이 될 수 있다. 동영상은 어떠한 형태의 스크린에서

든 시청할 수 있지만, 웅장한 입체음향에 50인치 대화면을 통해 재생되

는 광고는 스마트폰에서 음향을 줄여서 보는 광고에 비하면 훨씬 강렬

한 인상을 남기기 마련이다.

앞으로도 TV 방송이 번창해 나가기 위해서는, TV가 가정용 동영상 

엔터테인먼트의 지배적 형태가 아니라 단지 시청자들의 관심을 사로잡

기 위한 여러 강력한 도전자들 중 하나일 뿐이라는 새로운 현실을 받아

들이고 부단히 재편 노력을 펼쳐야 한다. TV 방송의 시장 내 지위는 여

전히 강하고 시청자 경험은 여전히 압도적이다. TV 방송사가 글로벌 

VOD 업체를 위한 콘텐츠를 만들 수도 있겠지만, 본연의 강점을 최대

한 살리는 데 주력해야 한다.
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반도체 대란: 

공급난 2022년까지 이어진다

반도체 칩을 찾는 소비자·산업·정부의 아우성에 반도체 산업은 수요

를 맞추기 위해 전력을 다하고 있다.

전 세계적으로 첨단 제품에 탑재되는 반도체가 많아지고 이들 제품에 

대한 수요가 커지고 있지만, 공급은 올해에도 달릴 것으로 예상된다. 

특히 각국의 국산 반도체는 공급이 매우 타이트하다. 딜로이트 글로

벌 전망에 따르면 다수 종류의 반도체가 2022년 내내 공급 부족을 보

이고, 일부 부품의 조달 기간lead time이 2023년까지 이어지면서 반도체 

부족 현상은 24개월이 지속된 이후에야 수그러들 것으로 보인다. 이는 

2008~2009년 반도체 공급난 당시와 비슷한 지속 기간이다.1

Duncan Stewart, Dan Hamling, Ariane Bucaille, Gillian Crossan

01 반가운 소식은 공급난이 2022년 내내 지속될 전망이지만, 2020년 가

을이나 2021년 대부분 기간에 비해 심각하지는 않을 것이며 또 모든 종

류의 반도체에 영향을 미치지도 않을 것으로 보인다는 점이다. 2021년 

중반에는 상당수 종류의 반도체의 고객 조달 대기 시간이 20~52주에 

육박하면서, 각종 생산 지연 또는 중단 사태가 발생했고 이는 수백억 달

러에서 심지어 수천억 달러의 매출 손실로 이어졌다. 2022년 말경에는 

반도체 칩 조달 기간이 10~20주 가까이로 줄고 반도체 산업은 2023년 

초에는 수급 균형을 회복할 것으로 전망한다.

문제의 원인은 단순하다…수요+수요

반도체 부족이 장기화되는 원인은 한 가지 중대한 요인, 즉 디지털 전환

으로 촉발돼 팬데믹으로 가속화되는 ‘수요 급증’이다. 소비자용 기기가 

이렇게 수요를 끌어올리는 유일한 원인이 아니며 심지어 주요 원인도 

아니다. 모든 산업 내 기계 제품이 점차 디지털화되고, 모든 수직통합 

부문의 디지털화 의존도 또한 한층 심화되고 있다. 그 예는 다음과 같다.

•	 기기와 데이터 센터에서 사용되는 모든 반도체 수요가 2020~2021

년에 급증했다. 팬데믹으로 인해 2021년 초 PC 판매량이 전년 대

비 50% 이상 증가했고2 클라우드 컴퓨팅용 데이터 센터 반도체 

구매도 30% 증가했다.3 이러한 성장세는 2021년 후반부에 다소 
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주춤했지만, 2022년에도 이들 반도체 수요는 장기적 추세를 웃도

는 수준일 것으로 전망된다.

•	 자동차 산업의 반도체 사용은 빠르게 증가하고 있고, 가까운 미래

에는 계속 증가할 것으로 보인다. 2010년 평균적인 자동차에 탑재

된 마이크로칩은 300 달러 규모였다. 그러나 자동차가 점차 디지

털화되면서 이 수치가 2022년에는 500 달러를 넘어 연간 글로벌 

총합은 600억 달러 이상으로 집계될 것으로 보인다.4 자동차 산업

의 반도체 부족은 2021년 여름 무렵 완화되는 듯한 조짐을 보였

지만5 여전히 조달 기간이 평소보다 길어 자동차업체들은 생산을 

줄여야만 했다.6

•	 헬스케어 산업에서도 반도체 사용이 증가할 것으로 보인다. 각국 

규제당국은 원격진료가 증가하는 추세를 반영해 사용 건수가 수

억 건에 이를 것으로 예상되는 웨어러블 기기와 스마트 패치 등 

가정용 커넥티드 의료기기를 속속 승인하고 있다.7

•	 인공지능AI, 특히 머신러닝ML 훈련 및 추론에 특화된 반도체 수요

는 향후 수년간 컴퓨팅 카테고리 전반에 걸쳐 매년 50% 이상 증

가할 전망이다. 이러한 종류의 반도체는 대부분 첨단 제조 기법

을 필요로 한다.8

반도체 부족에 따른 생산 차질이 가장 많이 헤드라인에 등장한 부문

은 자동차 산업이다. 그러나 반도체 부족 사태에 대한 우려는 자동차 산

업 등 최종 고객뿐 아니라 공급망 전체의 관심대상이다. 공급망은 대부

분 통합적이고 비용 효과적 방향으로 설계되지만 그로 인해 취약한 부

분도 있다. 1차, 2차, 3차 등 공급업체 계층 간 상호 동향 파악과 실시간 

소통이 부족해, 작은 규모로 시작된 수요 변동이 어마어마한 규모로 증

폭되는 ‘채찍효과’bullwhip effect가 발생할 수 있다.9

반도체 제조업체들은 수요를 맞추기 위해 전력을 다하고 있다. 세계 3

대 반도체 기업은 2021년 총합 600억 달러 이상의 연간 설비투자 계획

을 발표했고 2022년에는 투자를 더 확대할 전망이다.10 기존 공장의 생

산 능력을 증강하는 업체가 있는가 하면 새로운 생산시설을 마련하는 

곳도 있다. 한 예로 인텔Intel은 미국 애리조나에 200억 달러 이상을 들여 

공장 두 곳을 신설한다.11 또한 반도체 스타트업에 대한 벤처 자본 투자

는 이전 15년 동안의 연평균과 비교해 2021~2022년 사이 세 배 이상 

늘었다. 이들 스타트업은 대부분 제조보다는 설계에 중점을 두고 있지

만, 앞으로 이들의 생산 수요도 늘어 이미 빠듯한 생산 능력이 더욱 고

갈될 것으로 예상된다.12

각국 정부는 향후 부족 현상에 대응하기 위해 국산 반도체의 공급 확

대 노력을 펼치고 있다. 2020년 기준 반도체 수탁생산의 81%가 한국

이나 대만에 기반을 두고 있다.13 미국,14 유럽연합EU,15 중국16은 현지화

를 통해 자국 내 또는 해당 지역의 반도체 생산 능력 증대에 전념해 왔

다. 현지화는 공급난 해소뿐 아니라 국가 안보 강화를 위한 것이기도 하
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다. 미국 의회에 상정된 520억 달러 규모의 반도체 기업 지원 법안인 미

국반도체산업법CHIPS for America Act이 국방수권법National Defense Authorization 

Act에 속하는 이유가 이 때문이다.17

반도체 생산 거점은 과거에는 실리콘 밸리, 최근에는 한국과 대만이

라는 극소수의 몇 지역에 집중돼 있다. 현지화는 이러한 집중화에 따른 

위험을 감소하기 위한 노력의 일환으로 추진되고 있다. 산업 군집화 현

상은 좋은 시절에는 효율성과 회전시간, 수익성을 향상시키지만, 최근 

목격한 바와 같이 공급 위험을 증폭시킨다. 만약 다수의 국가가 자국의 

제조능력을 키워 이러한 위험을 완화하고자 한다면, 반도체 산업 전반

의 설비 가동률은 변동성을 보이는 가운데 최근 몇십 년 동안에 비해 낮

아질 수 있다. 하지만 장기적으로는 효율성을 일부 희생해서 부족 현상

을 줄일 수 있게 될 것이다.

그러나 현지화 노력에는 시간이 필요하다. 반도체 생산 능력을 높이

는 일은 더딘 과정이고 또 마땅히 그래야 한다. 첨단 반도체칩은 가장 

복잡한 장치이기 때문에, 세계 최고 반도체 기업이 수십억 달러의 자본

과 수년의 시간, 온갖 종류의 전문성을 끌어 모아야만 새 공장을 지어 

가동할 수 있다.18

잘 알려지지는 않았으나 반도체칩 생산에 필요한 핵심 부품의 부족도 

상황을 더 복잡하게 만들고 있다. 우선 반도체 패키징에 필요한 소형 인

터페이스 계층인 반도체 패키징 기판이 부족하다. 이 반도체 부품의 조

달 시간이 1년 이상으로 길어지면서 칩 생산에 차질이 발생했다.19 또한 

반도체 생산에는 공장 건물과 웨이퍼 외에도 나노미터 단위의 패턴을 

웨이퍼에 프린트하는 포토리소그래피photolithography 장비와 가느다란 금

속 선을 접합하여 반도체를 패키징하는 와이어 본딩 장비wirebonder 등이 

필요하다. 이들 장비는 새 제품, 중고 제품을 막론하고 품귀 현상을 빚

고 있다. 포토리소그래피 장비 조달 기간은 10개월 이상이며, 공급 부족

이 거의 발생하지 않았던 와이어 본딩 장비조차 조달 기간이 6개월 이

상 소요되는 실정이다.20

“디지털 전환은 실리콘에 기반하며 반도체 혁신의 동력을 확대한다. 

반도체 수요는 더 이상 한두 개의 킬러 애플리케이션killer application이 

아닌 디지털화·자동화로 향해가는 광범위하고 

구조적인 경제 변화의 문제이다.”

게리 디커슨(Gary Dickerson), 어플라이드 머티어리얼즈(Applied Materials) 회장 겸 

최고경영자(CEO), 2021년 3분기 실적발표, 2021년 8월 19일21

결론

반도체 부족 현상이 2022년 말까지 이어질 전망인 만큼 조달 기간 연장

과 생산 지연에 대한 대비가 필요하다. 반도체 부족난에 따른 여파는 산

업별, 용도별로 다르게 나타날 전망이다.

극심한 반도체 부족 현상은 2021년 중반 어느 정도 완화된 것으로 보
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인다. 다만 반도체의 종류별로 상황이 매우 다르다. 초대형 데이터센터, 

AI, 암호화폐 채굴에 필요한 반도체는 수요가 증가하면서 향후 6~12개

월 관련 반도체칩 공급이 상대적으로 빠듯할 것으로 보인다.

최첨단 반도체 공정 기술(3나노, 5나노, 7나노 수준)로 만들어지는 반

도체 또한 내년까지는 공급이 부족할 것으로 예상된다. 최신 반도체 공

정 기술을 기반으로 한 반도체는 생산은 가장 까다로운데, 수율은 낮고 

생산 가능 공장이 적은 데다 수요는 높기 때문이다. 반면 상대적으로 낮

은 공정 기술로도 생산 가능한 반도체는 조만간 수급의 균형이 회복될 

것으로 예상된다.

한편 반도체 제조업체, 유통업체, 장비 공급업체의 최대 과제는 반도

체 산업의 악명 높은 호황과 불황 사이클을 피하는 것이다. 과거 공급난 

이후에는 으레 공급과잉이 뒤따랐고 그로 인해 가격, 매출, 이익률이 줄

줄이 하락했다. 과거 25년간 어김없이 반복된 이러한 사이클은 난폭한 

롤러코스터와도 같아 피할 수 있다면 피하는 것이 상책이다. 1996년부

터 2021년 사이 전년 대비 반도체 매출이 무려 7차례 이상 20% 넘게 치

솟았고, 전년 대비 매출이 거의 20% 급감한 것도 5차례나 되었다. 특히 

2001년에는 매출이 전년 대비 약 50% 추락했다.22

그러나 글로벌 반도체 매출은 장기적으로 보면 우상향 추세를 지속했

다. 계속되는 부족 현상에도 불구하고 전 세계 반도체 매출은 2021년에 

25% 증가했고, 2022년에는 6060억 달러로 10% 증가할 것으로 예상되

고 있다.23 이는 1990년의 580억 달러에서 10배 가량 증가한 수준이다. 

2021년 기준 글로벌 국내총생산GDP에서 반도체 매출이 차지하는 비율

은 30년 전에 비해 130% 늘었다.24 인류 삶의 곳곳에 스며든 디지털 전

환에 따른 수요가 순풍으로 작용하고 있는 만큼, 공급 부족 또는 과잉

과 상관없이 반도체 매출이 글로벌 GDP에서 차지하는 비중은 지속적

으로 늘어날 것으로 보인다.
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판 키우기: 

반도체 벤처투자, 사상 최대

엄청난 규모의 벤처 자본이 팹리스fabless 반도체 스타트업에 유입되면

서 혁신 생태계가 한층 비옥해지고 있다.

벤처 자본의 반도체 산업 투자가 그야말로 날개를 달았다. 딜로이트 글

로벌은 2022년 글로벌 벤처캐피털VC사의 반도체 기업 투자 규모가 미

화 60억 달러를 넘을 것으로 전망했다. 이는 2022년 전체 VC 예상 투

자액인 3000억 달러 중 2%에 지나지 않지만, 반도체 산업만 놓고 보

자면 최고치였던 2021년 추정치인 80억 달러 다음으로 높은 수치이자 

2000~2006년 연간 투자 규모를 3배 이상 뛰어넘는 수준이다(그림 1).

그리고 최근 추세를 보면, 이러한 벤처 자금의 상당 부분은 중국 기업

에 투자될 것으로 보인다. 중국 반도체 기업에 대한 투자는 2019년 부

Duncan Stewart, Karthik Ramachandran, Ariane Bucaille, Gillian Crossan

02 터 2020년 사이 세 배 증가했다. 중국 국내외 VC가 중국 반도체 기업

에 투자한 금액은 2021년 1분기에만 38억5000만 달러에 이르며, 이는 

지난 20년 중 19차례의 글로벌 전체 반도체 산업에 대한 투자액을 넘

는 규모다.1

그림 1
글로벌 벤처 자금의 반도체 산업 투자가 증가하고 있다
글로벌 VC의 연간 반도체 산업 투자 건수 및 총 투자액(단위: 미화 10억 달러), 2000~2022년

전체 거래 금액(단위: 10억 달러) 

출처: 피치북(PitchBook)을 기반으로 한 2000~2021년 2분기까지의 데이터. 2021년 추정치(E)와 2022년 전망치

(P)는 각각 2021년 일부 데이터를 기반으로 하는 딜로이트 추정치와 2022년 딜로이트의 전망을 바탕으로 한다.

거래 건수
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적은 투자로 큰 수익 노리는 VC

정확히 말하자면 VC는 새로운 반도체 공장 건설에 투자하는 게 아니다. 

2022~2023년 상당수 신규 공장(‘파운드리’)이 신설될 예정이지만, 파

운드리 한 곳 신설에는 수십억 달러의 비용이 들어가며 이에 필요한 자

금은 각국 정부 지원과 칩 제조사 자체 조달로 충당되고 있다. 대신 벤

처 자금 대부분은 설계만 전문으로 하는 팹리스 기업에 투자될 예정이

다. 팹리스 업체들은 수 차례의 자금 조달을 통해 수천만 내지 수억 달

러를 VC로부터 투자 받고, 팹리스 부문을 전략적 투자 대상으로 보는 

대형 반도체 기업들로부터도 간간이 현금 수혈을 받고 있다.

팹리스 업체는 그 이름이 말해주듯 실제 생산은 하지 않는다. 대신 엔

지니어와 기타 핵심 인력을 채용해, 칩 설계와 검증에 필요한 설비를 구

입하고, 제안 받은 반도체 칩의 전자 설계도를 만든다. 이후 완성된 설

계를 서드파티 파운드리에 보내 실제 칩을 제조해 가공과 테스트를 거

쳐 결과가 성공적일 경우 패키징을 완료한다. 성공하는 경우도 있지만, 

테스트를 통과하지 못했을 경우 재설계에 돌입한다.

VC 입장에서 보면 수십억이 아니라 수백만 달러에 불과한 상대적으

로 적은 투자액으로 큰 수익을 기대할 수 있다. VC는 다수의 스타트업

으로 포트폴리오를 만들어 투자하는데, 통상적 법칙에 따라 이들 스타

트업 중 몇몇은 상장하거나 기업인수목적회사SPAC와 합병하거나 다른 

반도체 기업에 인수돼 짭짤한 수익을 안겨주게 마련이다. 지난 수년간 

이러한 수익 실현 건수와 금액이 모두 증가하면서 VC들 사이에 반도체 

산업의 투자 매력도가 상승하고 있다.2

지난 2020년부터 기업주도형 벤처캐피털CVC과 사모펀드PE의 반도체 

산업 투자 규모도 높은 수준을 보였다. CVC와 사모펀드의 투자 건수는 

각각 148건 및 30건을 기록했고, 투자액은 각각 43억 달러(그림 1의 

2020년 그래프에 사모펀드 투자액은 포함되지 않음)를 기록했다. 2021

년 상반기 이들의 투자액은 이미 합계 52억 달러에 도달해, 그 해 연간 기

준으로 2020년 수준을 넘어섰을 것으로 예상된다.3 특히 CVC의 투자가 

활발하게 이어질 것으로 예상된다. 대형 합병으로 탄생한 새로운 기업들

의 경우 이러한 벤처 투자에 더욱 목말라하고 있기 때문이다.

그림 2
2021년 상반기 반도체 투자 건별 규모가 급증했다
VC의 반도체 투자 건당 평균 투자액, 2000~2021년(단위: 100만 달러)

참고: *2021년 수치는 2021년 2분기(2021년 6월 30일까지의 기간)까지 집계된 수치이다.
출처: 피치북(PitchBook) 데이터에 대한 딜로이트 분석
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또한 지난 20년간 성과보다 향후 수년간 홈런을 치며 큰 성공을 거두

는 반도체 제품이 더 많을 것이 거의 확실해 보인다. 우선 연간 반도체 

투자 건수가 총 투자금액과 더불어 늘고 있기 때문이다. VC 연간 투자 

건수는 2004~2016년 150건을 밑돌다가 2020~2021년에는 연간 약 

380건으로 급증했다. 하지만 투자 건수보다 중요한 또 다른 이유는 개

별 반도체 기업에 투자하는 액수가 증가했다는 점이다. 

건당 평균 투자액은 2004~2016년 900만 달러를 밑돌았으나, 2020년

에는 1400만 달러, 2021년 상반기에는 2600만 달러로 각각 증가했다 

(그림 2). 2021년 한 해 기준으로는 건당 평균 투자액이 금세기 평균의 

대략 세 배에 이르러, 반도체 스타트업이 여느 때보다 두둑한 자본력을 

바탕으로 혁신에 과감히 투자하고 장애물을 극복하고 있다.

예를 들어 고성능 AI 반도체 제조사 세레브라스 시스템즈Cerebras Sys-

tems는 1억 달러 이상의 자금을 조달하여 세계 최대 칩을 개발했다. 세계 

유일의 웨이퍼 스케일 프로세서wafer-scale processor인 세레브라스의 칩은 

2조6000억 개의 트랜지스터, 85만 개의 AI 연산 코어, 40기가바이트GB

의 고성능 온웨이퍼 메모리를 탑재하고 있어, AI 연산 능력을 한층 가속

화한다.4 이는 세계에서 가장 큰 그래픽처리장치GPU보다 56배 더 크고, 

123배 많은 코어와 1000배 강력한 메모리를 자랑한다.

결론

당분간은 VC가 반도체 산업에서 손을 떼지 않을 것이다. 반도체에 대

한 VC 투자는 다음의 네 가지 이유에서 2020~2021년 이후에도 여전

히 활발하게 지속될 것으로 보인다.

새로운 칩, 칩 설계, 아키텍처에 대한 수요 증가. AI의 주요 유형인 고

성능 연산과 머신러닝에 필요한 새로운 종류의 반도체칩은 최종시장 수

요가 강력해 투자를 끌어들이고 있다.5 개인정보보호 강화 기술, 자동차

용 애플리케이션, 암호화폐 채굴 등 성장세에 있는 시장에 특화된 칩을 

만드는 업체들도 수요 증가를 체감하고 있다.6 이러한 애플리케이션 수

요를 맞추려면 소프트웨어 만으로는 해결할 수 없는 하드웨어 수준의 

근본적인 변화를 필요로 한다.

높은 기업 가치. 반도체 업체들 덕분에 첨단기술 기업들의 전반적인 

기업가치가 치솟았다. 2016년 이후 S&P 500 지수는 121%, 나스닥 지

수는 198% 각각 상승했고 필라델피아 반도체 지수는 무려 418% 급등

했다. 거대 첨단기술 기업과 심지어 SPAC조차 실리콘을 주목하기 시작

하면서 VC에 추가 수익 실현 기회를 안겨주고 있다.

정부 투자 증가. 각국 정부는 반도체 산업에 대규모 투자를 진행하고 

있다. 미국의 경우, 미국반도체산업법CHIPS for America Act의 일환으로 반

도체 산업 지원에 520억 달러의 예산이 할당됐다.7 유럽연합EU은  전 세

계 반도체 생산에서 차지하는 비중을 2030년까지 20%로 두 배 늘린다
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는 목표를 설정하고, 유럽 반도체법Chips Act을 도입했다.8 이에 따라 EU 

각국 정부의 예산 수십억 달러가 직접적으로 또는 VC 펀드를 통해 팹

리스 반도체 스타트업에 투자될 전망이다. 중국은 자국 반도체 기업에 

대한 투자를 목적으로 500억 달러 기금을 마련했다.9 미국의 기술 수출 

제한 조치가 일부 자극으로 작용해 중국은 반도체 생산용량을 늘리고, 

국산 제품의 생산 능력을 확대하고자 한다(중국은 수년간 토종 반도체 

기업의 육성을 위해 노력해 왔으나, 첨단 핵심 제조 기술을 확보하는 데 

어려움이 있어 큰 산을 넘지 못하고 있다).10

반도체 생산 능력 증대에 따른 설비투자 및 연구개발R&D 확대 계획.  

반도체 산업은 생산 능력을 엄청나게 확대하고 있다. 2021~2022년 29

개의 신규 공장 건설이 시작됐거나 시작할 예정이다. 중국과 대만에 각각 

8개, 북남미에 6개, 유럽·중동·아프리카에 3개, 일본과 한국에 각각 2개 

공장이 신설된다.11 결과적으로 전 세계 생산 능력은 2020년 월 200mm 

급 웨이퍼 2200만 장WSPM에서 2022년 말까지 월 3000만 장으로 36% 

증가할 것으로 전망된다.12 기존 반도체칩 업체들이 이러한 생산 능력의 

일부를 활용할 것으로 보이지만 VC의 투자를 받는 스타트업도 곧 상당

한 규모의 생산 능력을 사용하게 될 것으로 예상된다.

그렇다면 어떤 종류의 새로운 칩이, 그리고 어떤 산업과 고객들이 VC

로부터 가장 많은 투자를 받아 혁신을 이끌게 될 것인가? 제2장-03의 

RISC-V(‘리스크 파이브’로 발음)에 대한 전망에서 언급한 바와 같이 

RISC-V 아키텍처가 성장하면서 성장과 투자도 증가할 것으로 예상되

지만, 다른 분야에도 자금이 유입되고 있다. AI 및 머신러닝(특히 에지 

AI), 데이터 센터와 고성능 연산, 5세대5G 네트워크, 사물인터넷IoT 칩 분 

야 역시 향후 수년간 산업 평균을 웃도는 성장률을 보일 것으로 예상된

다. 파운드리 업체들도 칩 개발 환경을 향상해 스타트업과 기타 소규모 

업체들이 더 빠르고 더 손쉽게 칩을 개발할 수 있도록 반도체칩 개발 환

경을 개선할 방안을 모색하고 있다. 

산업 종사자라면 VC의 반도체 부문 투자 증가 추세를 반드시 눈여겨

봐야 한다. VC의 투자 건수가 늘면 그만큼 더 많은 자본이 투자돼 새로

운 종류의 혁신적 반도체가 더 많이 탄생할 수 있기 때문이다. 반도체 

혁신은 컴퓨팅 역량에 혁신 동력을 제공하고, 우리 모두는 그러한 혁신

이 가지고 올 결과를 원하고 또 필요로 한다. 반도체에 대한 VC 투자는 

정원 가꾸기와 비슷하다. VC 투자는 더 많은 씨를 뿌리고 더 좋은 거름

이 되어준다. 그 정원에서 무엇이 자라날지 기대되지 않는가. 

“디지털 전환은 실리콘에 기반하며 반도체 혁신의 동력을 확대한다. 

반도체 수요는 더 이상 한두 개의 킬러 애플리케이션killer application이 아닌, 

디지털화·자동화로 향해가는 광범위하고 구조적인 경제 변화의 문제이다.”

게리 디커슨(Gary Dickerson), 어플라이드 머티어리얼즈(Applied Materials) 회장 겸 

최고경영자(CEO), 2021 3분기 실적발표, 2021년 8월 19일13
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위험한 도전: 

개방형 RISC-V, 지배적 기업들에 대항마가 될 것인가?

비용은 낮아지고 접근성은 개선된 오픈소스 반도체칩 아키텍처가 등

장했지만 시장에서의 미래는 아직 불확실하다.

반도체 설계를 위한 오픈소스 명령어집합구조ISA인 RISC-V(‘리스크 

파이브’로 발음)가 업계와 시장에 잔물결을 일으키며 미래에 더 큰 파

도를 일으킬 잠재력을 보여주고 있다. 딜로이트 글로벌의 전망에 따르

면, RISC-V 프로세싱 코어 시장은 그 유효시장의 범위가 계속 확대되

면서, 2022년에 전년비 두 배 성장한 후 2023년에 또 다시 두 배 더 성

장할 것으로 보인다.1 오픈소스 솔루션 시장이 으레 그렇듯 RISC-V도 

매출 증가세는 앞으로 둔화될 것이다. 그럼에도 RISC-V 매출은 2021

년 미화 4억 달러 미만에서 2023년에는 8억 달러, 2024년에는 10억 달

러에 각각 육박할 것으로 예상된다.2

Duncan Stewart, Eiji Kodama, Ariane Bucaille, Gillian Crossan

03 그림 1
RISC-V 매출이 기하급수적으로 증가하고 있다
전체 RISC-V 시장 총매출, 2018~2025년(단위: 백만 달러)

출처: 옴디아(Omdia), RISC-V 프로세서 보고서(RISC-V Processors Reports), 2019년

RISC-V, 역풍 맞으며 전진 중

컴퓨터, 데이터 센터, 휴대폰에 탑재되는 중앙처리장치CPU로 주로 알려

진 프로세싱 코어는 원래 비개방형 독점 기술로 유지돼 왔다. 그리고 인

텔Intel과 암ARM의 특허 ISA가 최근 수년간 글로벌 CPU 시장을 거의 지

배해 왔다. 이에 반해 무상 공개된 ISA인 RISC-V는 특허권이 있는 ISA

와 비교해 몇 가지 장점이 있다. 우선 RISC-V는 무료이기 때문에 기업

이 수백만 달러의 라이선스 비용을 절감할 수 있고, 이러한 장점은 특히 

신생 기업들에게 큰 매력으로 작용한다. 둘째, RISC-V는 수출 제한에 
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영향을 받지 않는다. 이는 특히 미국의 제한 조치에 영향을 받았거나 제

한 조치를 우려하는 중국 기업들에게 매력 요인이 되고 있다.

기술적 측면에서 보면 RISC-V 설계는 기존 ISA보다 변경이 용이해 

유연성이 뛰어나다. 또한 호환성이 뛰어나 다양한 용도로 응용할 수 있

다. 일각에서 RISC-V 생태계 전반이 장애물에 직면할 것이라는 회의

론이 지속되고 있지만, 기업들은 이미 인공지능AI 이미지 센서, 보안 관

리, AI 연산, 5세대5G 네트워크용 기계 제어 시스템 등 다양한 분야에 

RISC-V 프로세싱 코어를 활용하고 있다. 데이터 저장, 그래픽, 머신

러닝 등 다양한 용도로 RISC-V를 활용할 계획을 세우는 기업들도 있

다. 심지어 인텔의 파운드리 사업부는 RISC-V 개발 업체인 사이파이

브SiFive와 협업 중이다.3

기술적 측면을 보면 RISC-V 설계는 기존 ISA 보다 

변경이 용이해 유연성이 뛰어나다.

하지만 아직 RISC-V는 상대적으로 신기술이고 모든 시장과 고객에 

적합하지는 않다. RISC-V 기술에는 장점만큼이나 단점도 많다. 상대

적으로 신기술이기 때문에 괄목할 만한 설계 성공 사례가 거의 없고, 

ARM이나 x86 등 주류 ISA가 자랑하는 사양을 모두 따라잡지는 못하

고 있으며, ARM 및 인텔과 동일한 수준의 설계자 지원도 이루어지지 

않는다. 또한 파운드리에서 RISC-V 칩을 생산하는 공정은 기존 비개

방형 ISA 기반 칩과 크게 다르지 않아, 공정이 특히 더 용이하거나 속도

가 더 빠르지도 않다. 즉 생산 기술은 동일하다. 이에 따라 2025년까지 

x86을 중심으로 하는 인텔 제품과 ARM 제품 매출이 RISC-V를 몇 배 

능가하는 수준을 유지할 것으로 예상된다.

그렇다면 RISC-V에 가장 관심을 보이는 부문은 어디일까? 이 질문

에 대한 답은 이해관계에 따라 달라진다.

중국-관심도 높음. 최근 미국이 취한 제재 조치로 인해 중국 제조업

체들이 ARM의 ISA 또는 인텔의 x86를 수입하지 못하게 되었거나 수

입이 끊길 우려를 안게 됐다. 미국의 무역정책이 변해 제재가 철회된다 

하더라도, 중국 기업들은 향후 언제라도 ISA 수입 중단이라는 물귀신

이 자신들의 발목을 잡을 수 있다는 두려움 속에 살아야 한다. 하지만 

RISC-V을 활용하는 경로가 우회로를 제공하고, 수입 의존도를 낮추겠

다는 야심 찬 목표를 달성하는 데 도움이 될 수 있다. 중국은 여러 장애

물에도 불구하고 수년간 반도체 국산화에 주력해 왔다.4 RISC-V 관련 

조직 회원사의 약 3분의 1이 중국 기업이고, 이미 다수의 중국 대기업

들이 RISC-V 칩 사용을 선언한 바 있다.

스타트업-관심도 높음. 2020부터 2022년까지 3년 동안 벤처캐피털

VC은 제품 종류를 가리지 않고 반도체 스타트업에 약 220억 달러를 투

자할 전망이다. 이는 2005년부터 2016년까지 11년간 총 투자액인 210

억 달러보다 많은 수준이다.5 투자 확대는 생산 확대를 의미하지만, 통

상 스타트업은 예산이 한정돼 있다. 수백만 달러의 라이선스 비용은 세

계 최대 스마트폰 기업들에게는 부담이 아니지만, 상대적으로 현금 유
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동성이 적고 매달 막대한 초기 비용이 발생하는 스타트업에게는 큰 부

담이다. 스타트업들이 출시하는 주문형 반도체ASIC와 프로그래머블 반

도체FPGA 신제품 23% 이상에 최소 하나의 RISC-V 프로세서가 탑재돼 

있다는 2020년 연구 결과가 이러한 실정을 반영한다.6

AI 부문-관심도 높음. 신규 AI 칩 설계에는 RISC-V가 종종 사용된

다. 이에 따라 RISC-V 기술이 단기간 내에 데이터 센터에 사용되지는 

않겠지만 AI 칩을 매개로 RISC-V가 예상보다 빨리 데이터 센터 시장

에 침투할 수도 있다는 흥미로운 전망도 나오고 있다.7

자동차 및 IoT 시장-관심도 높음. 자동차 부문의 RISC-V 유효시장 규

모는 2020년에 프로세싱 코어 400만 개 판매를 기록한 후 2022년 1억

5000만 개, 2025년 경에는 29억 개로 늘어날 전망이다.8 이러한 잠재력 

을 증명하듯 지난 2021년 선도 RISC-V 기업과 선도 자동차용 반도체 

제조사가 손을 잡고 첨단 솔루션을 장착한 다수의 자동차용 애플리케

이션 개발을 목표로 전략적 파트너십을 발표했다.9 자동차용 반도체

칩은 PC나 데이터 센터 CPU만큼 성능이 강력할 필요가 없기 때문에, 

RISC-V가 자동차 부문에서 성공을 거두게 되면 다른 IoT 시장에서도 

약진할 잠재력이 있다.

PC용 반도체 제조 부문-관심도 보통이나 개선 여지 있음. 단기간 내

에 PC 시장이 대거 RISC-V로 전환할 것 같지는 않다. 중국이 RISC-V 

기술을 이용해 다양한 오픈소스 브라우저를 지원하는 노트북 생산 계

획을 추진하고는 있지만, 2022년 말까지 목표 생산량이 겨우 2000대로 

2020년 전 세계 연간 PC 시장 규모인 약 3억 대에 비하면 시장에 영향

을 미칠 수 없는 수준이다.10 러시아도 RISC-V 기술을 활용한 생산 계

획을 추진 중이지만 2025년까지 판매 목표량이 역시 6만 대에 그치고 

있다.11 그럼에도 노트북 부문에서 RISC-V의 유효시장 잠재력은 꽤 강

한 편으로, 2022년 전망치가 프로세싱 코어 3억 개에 달한다.12

파운드리 부문-관심도 낮음. 파운드리 단계에서는 ISA의 종류가 별

로 상관이 없지만 RISC-V는 낮은 비용과 유연성을 강점으로 내세워 

반도체 신제품 설계에 지각 변동을 일으킬 가능성이 있다. 처음에는 파

운드리가 수백 또는 수천 개에 불과한 신제품을 적은 규모로만 생산하

겠지만, 새로운 설계의 잠재력이 폭발하면 반도체 제조사들에게 순풍

이 되어줄 것이다.

결론

현재로서는 기존의 대형 반도체 기업들이 RISC-V에 위협을 느낄 필

요가 거의 없어 보인다. ARM의 ISA 라이선스 비용이 증가하더라도13 

대형업체에게는 ‘기껏해야’ 수백만 달러 수준에 머물 것이다. 인텔은 

AMD와 VIA 외 업체와 라이선스 계약을 맺은 바가 없어 x86 라이선스 

비용은 알려지지 않았지만, 역시 수백만 달러 수준일 것이다.14

수백만 달러는 결코 적은 금액이 아니지만, 수백만 개의 칩이 소요되

는 인기 스마트폰이나 기타 애플리케이션을 위한 반도체 신제품을 설계

하는 입장에서는 ISA 라이선스 비용을 줄이는 것은 중요한 일이 아니다. 
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반도체 생산에는 설계, 검증, 유효성 검사, 소프트웨어, 제조 등 여러 비

용이 들어가며 초기 설계에 오류가 발생할 경우 이 모든 과정을 처음부

터 다시 해야 하므로 총체적으로 소요되는 비용이 어마어마하다. 최첨

단 설계를 바탕으로 반도체 신제품 하나를 출시하려면 2022년 기준 5

억 달러 이상의 비용이 들어갈 것으로 예상된다.15 그 중 수백만 달러에 

불과한 라이선스 비용은 그저 새 발의 피라 할 수 있다.

인텔과 ARM이라는 강력한 터줏대감이 버티고 있는 시장에서 RISC- 

V가 앞으로 어떻게 자리를 잡아갈지 지켜보는 것은 흥미로운 일이 될 

것이다. 다만 과거 수년에 걸쳐 거의 50개 종류의 ISA가 등장했음에도 

불구하고16 2020년 기준 ARM과 인텔이 여전히 시장을 100% 독점하고 

있었다는 사실은 잊지 말아야 한다. 밉스MIPS, 아크ARC, 텐실리카Tensilica 

등과 같은 업체가 여전히 틈새 시장에서 활약하고 있지만, ARM과 인

텔의 나머지 경쟁자들은 대부분 사라졌다. 이들의 제품이 품질이 나쁘

거나 비싸거나 제대로 작동하지 않아서가 아니다. 다른 기술 영역과 마

찬가지로 ISA 부문도 통합으로 향하는 기술 산업의 숙명을 거스르지 

못하는 것뿐이다. ARM과 인텔이 앞으로 10년도 절대 강자 자리를 유

지하겠지만, RISC-V를 따르는 업체들도 3인자 자리는 노려볼 만하다.
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고정 무선 접속:

유선 광대역 바싹 추격 중

5세대5G 네트워크로 한층 강력해진 고정 무선 접속FWA 시장이 무섭

게 성장하고 있다. FWA가 디지털 격차를 좁히는 열쇠가 될 것인가?

전파를 이용해 이동통신 송신탑과 고객의 자택 또는 사무실 등 고정 

된 두 지점 사이를 연결하는 인터넷 서비스 기술을 FWAfixed wireless 

access1라고 한다. 이러한 FWA의 경제성과 데이터 전송 속도가 드디 

어 유선 인터넷 서비스와 경쟁할 수 있는 경지에 이르고 있다. 딜로이 

트 글로벌의 전망에 따르면 FWA 연결 건수는 2020년 6000만 건에 

서 2022년 8800만 건으로 증가하고, 5G FWA는 전체 네트워크 시장 

에서 약 7%를 차지하게 될 것으로 예상된다(그림 1). 2020~2026년  

Naima Hoque Essing, Duncan Stewart, Kevin Westcott, Ariane Bucaille

01 전체 FWA 연결 건수는 연평균 성장률CAGR 19%를 기록하고, 이 중에

서도 5G FWA는 한층 빠르게 성장해 같은 기간 CAGR이 88%에 이를 

것으로 것으로 전망된다.2

그림 1
전 세계 FWA 연결이 급증하고 있는 가운데 5G가 차지하는 비중도 늘어날 전망이다
연간 FWA 연결(단위: 백만 건)

출처: 에릭슨(Ericsson), 스태티스타(Statista), ABI 리서치(ABI Research) 자료를 기반으로 한 딜로이트 분석

4세대(4G) 및 기타 기술 5G

2020

59

2
3

7

0

20

40

60

80

100

120

140

160

180

2021

70

2022

82

2% 4% 7% 13%

%FWA 5G

20% 28% 39%

2023

94

14

2024

103

25

2025

108

42

2026

103

65



80 81딜로이트가 예측하는 첨단기술, 미디어, 통신산업 2022 제3장 네트워크, 세상을 연결한다

FWA의 복합적 성장 요인

네트워크 사업자들은 주로 유선 인터넷 연결이 어려운 서비스 취약 지

역에 인터넷 서비스를 제공하기 위해 지난 수십 년간 선택적으로 FWA

를 사용해 왔다. 아직까지도 오스트리아나 핀란드 등 일부 국가를 제외

하고 FWA가 폭넓게 수용되지는 못하고 있다. 그러나 광대역 네트워크

에 자금을 지원하는 정부가 많아지고 무선 네트워크 서비스를 유선 네

트워크 연결의 대안으로 보는 규제 기관이 늘어나면서, 사업자들 역시 

FWA, 특히 한층 강화된 5G FWA를 광대역 인터넷 서비스 제공을 위

한 수단으로 고려하고 있다.

5G는 FWA의 예상 성장률을 더욱 가속화할 것으로 보인다. 주파수 

가용성이 증가하면서 5G 네트워크 인프라가 탄탄해지고 주파수 효율

성이 향상되어, FWA 전개의 경제성과 기술적 효용성이 크게 개선되고 

있고, 이로 인해 새로운 사업과 수익 기회가 창출되고 있다. 이와 같은 

FWA의 장점 때문에 사업자 입장에서는 서비스 취약 시장에서 FWA를 

시행해 볼 수 있는 가능성이 훨씬 커졌을 뿐 아니라, 경쟁이 치열한 시

장에서는 기존 유선 인터넷 연결(xDSL, 케이블 등)에 대한 대안으로서 

매력이 높아지고 있다.

FWA의 가장 중요한 역할은 서비스 취약 시장에서 인터넷 가용성을 

개선시켜 디지털 격차를 줄이는데 도움이 되는 일이 될 것이다. 유료 사

용자가 거의 없는 인구 희박 지역이나, 산악지대와 섬 또는 도시라 하더

라도 법령과 허가문제 때문에 고객의 자택이나 사무실과 연결이 어렵

고 비용이 많이 드는 경우 등 접근성이 낮은 지역에서의 광대역 네트워

크 사업은 타당성을 증명하기가 어렵다. 이러한 경우 FWA가 경제적인 

해결책이 될 수 있다.3 FWA는 무선이기 때문에, 허가를 얻고 땅을 파

고 최종가입자망까지 광케이블을 깔고 가정과 사업장에 기술자가 필요

한 장비를 설치하는데 들어가는 엄청난 초기 비용과 시간을 줄일 수 있

다. 또 사업자의 기존 모바일 무선 네트워크와 유선 백홀backhaul 인프라

를 활용하여 FWA 서비스를 제공할 수 있어 비용을 절감할 수 있다. 이

러한 요인들로 인해 필리핀, 남아프리카공화국, 스리랑카, 터키 등 기존

에는 광대역 서비스가 불가능했던 지역에 새로운 시장이 열리게 되었다.

경제 개발을 위해서는 초고속 인터넷이 중요하다는 사실을 인식하게 

되면서4 각국 정부는 서비스 취약 지역에 광대역 네트워크를 설치하기 

위한 자금 또는 보조금을 지원하는 대규모 프로그램을 시행하고 있다. 

이러한 프로그램들은 통상적으로 유선망 솔루션을 선호하지만 인터넷 

서비스가 최소한의 성능 기준에 부합하는 한 점차 다양한 기술을 수용

하는 방향으로 가고 있다. 예를 들어 미국 연방통신위원회FCC의 농촌디

지털화기금Rural Digital Opportunity Fund, RDOF은 광범위한 유선, 고정, 무선, 

위성 네트워크 사업자에 미화 90억 달러를 지원했다.5 12억 파운드 규

모의 영국 ‘프로젝트 기가비트’Project Gigabit는 2025년까지 영국 영토의 

85% 이상 지역에 기가비트 광대역 네트워크를 구축하는 것을 목표로 

하고 있는데, 여기에 무선 네트워크를 포함하라고 촉구하는 로비 활동

이 활발히 이뤄지고  있다.6 유럽연합EU은 국가별 광대역 네트워크 목표

를 달성하기 위한 수단으로 FWA를 연구 중이다.7



82 83딜로이트가 예측하는 첨단기술, 미디어, 통신산업 2022 제3장 네트워크, 세상을 연결한다

네트워크 사업자들은 FWA를 광대역 서비스를 이용할 수 없는 가구

에 대한 해결책이자, 기존 유선 인터넷 서비스, 특히 일부 시장에서는 

더 이상 ‘광대역’이라 여겨지지 않는 DSL의 경쟁적 대안으로 고려하는 

추세이다.8 미국, 이탈리아, 스위스에서는 기존의 DSL 연결을 업그레

이드하고 대체하기 위해 광케이블과 더불어 5G FWA를 사용하여, 이

제는 유물이 된 동축 케이블 네트워크를 해체함으로써 비용을 줄인다

는 계획을 명시했다.9

특히 전 세계 다수의 네트워크 사업자들이 FWA의 5G 버전을 매출 기

회를 확장하고 5G 및 무선 주파수 스펙트럼에 대한 투자를 수익화하는

데 도움이 되는 수단으로 보고 있다. FWA가 5G의 주요 이용 사례로 떠

오르고 있는 것이다. 5G를 출시한 사업자 중 약 90%가 FWA 서비스를 

제공하고 있고, 이에 반해 5G를 출시하지 않은 업체 중 FWA 서비스를 

제공하는 업체는 62%에 불과하다.10 호주, 오스트리아, 캐나다, 핀란드, 

노르웨이, 스위스, 영국, 미국 등에서 관련 사업이 가장 먼저 시작됐고 

다른 국가들도 잇따를 전망이다.11

서비스 대상 지역의 인구 구성, 주파수 가용성, 기술 포트폴리오에 따

라 다양한 방식으로 FWA 사업을 전개할 수 있다. 우선 인구 밀도가 높

은 도시의 경우 중소기업의 네트워크, 라이브 행사, 건설 현장 등에 임

시 광역 통신망을 제공하기 위해 기존 유선 또는 무선 전화 네트워크를 

확장하는 용도로 5G FWA를 사용할 수 있다. 두 번째로, 5G FWA는 다

중화redundancy 및 급증 대비 수용능력surge capacity도 향상시킬 수 있다. 팬

데믹을 계기로 무선 연결을 갭 필러gap filler와 광케이블 백업 시스템 용

도로 활용해 끊김 없는 인터넷 접속을 제공하는 것이 한층 중요해졌다. 

세 번째로, FWA는 다른 선택지가 아예 혹은 거의 없는 교외지역에서 

기존 가정용 인터넷의 경쟁력 있는 대안으로 폭넓게 이용될 수도 있다. 

결과적으로 대부분의 경우 사업자들은 주파수가 적합하고 무선 네트워

크 용량이 충분하며 지원 인프라가 적절하게 갖춰진 지역뿐 아니라 고

정 유선 회선이 비경제적이거나 전개가 느린 지역을 중심으로 선택적으

로 5G FWA를 출시하게 될 전망이다.

결론

FWA 네트워크의 성장은 여러 관련 산업체에 영향을 미치고 있다. 특히 

네트워크 사업자들은 FWA를 통해 증분 매출의 원천을 창출할 수 있다. 

주파수 사용에 따른 수익이 현재로서는 모바일이 FWA보다 높지만, 인

구 밀도가 높은 도심 지역을 제외하고는 대부분 무선 네트워크가 충분

히 활용되지 못하고 있는 실정이다. 따라서 FWA 서비스를 통해 미사용 

용량을 채우면 수익 증대 효과를 누릴 수 있다. 다만 주파수는 희소 자

원이므로 사업자들은 가장 큰 가치를 창출할 수 있는 곳에 주파수를 우

선 사용해야 한다. 또한 수요가 공급을 초과할 경우 네트워크 사업자들

은 새로운 방법과 기술[스몰셀small cell(소형 무선 접속 기지국)과 사이트 

고밀도화site densification 등]을 활용해 시나리오를 수정할 수 있다.
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5G FWA는 네트워크 장비업체에도 명확하게 영향을 미친다. 5G 

FWA는 이전 버전들과는 달리 3GPP 3rd Generation Partnership Project와 같은 

국제 이동통신 표준을 따른다. 따라서 동일한 표준을 준수할 수 있는 네

트워크 사업자가 많아짐으로써 5G FWA 지원에 필요한 장비의 일관

성이 개선될 수 있다. 결과적으로 장비 판매업체 생태계가 협력해 범용 

및 상호운용이 가능한 장비와 기기를 대규모로 개발 및 상용화해, 비용

은 낮아지고 사업자와 사용자 모두 설치 간소화라는 혜택을 누릴 수 있

다.12 즉, 공통 표준은 혁신 기술을 상업화할 수 있는 기반을 넓혀줌으로

써 더욱 훌륭한 혁신을 뒷받침하는 역할을 한다. 스몰셀, 빔 형성beam-

forming(특정한 방향으로 안테나 빔을 만들어 그 방향으로 신호를 강하

게 송수신하는 기술), 대량 다중입출력massive multi-in, multi-out, massive MIMO 

(빔 형성 기능을 제공하기 위해 다수 안테나를 결합한 기술) 등이 무선 

주파수RF 신기술의 예다.13 사업자들은 이러한 기술을 활용해 네트워

크 용량이 부족한 지역을 중심으로 5G 네트워크의 주파수 효율spectral 

efficiency과 호 밀도呼密度, traffic density를 높일 수 있다.

결국 케이블 사업자는 긴장해야 할 것이다. 모바일 네트워크 사업자

들이 5G FWA를 이동통신 가입 시 번들로 판매하여 신규 고객을 유입

하고 고객의 충성도를 개선하는 방안을 모색하면서 경쟁이 치열해지고 

있기 때문이다. 대부분의 경우 유선이 무선보다 더 신뢰할 수 있는 연결

성을 제공하므로 아직까지는 5G FWA가 케이블에 실존적 위협이 되지

는 않는다. 하지만 5G FWA의 경제성과 용이성이 한층 개선되면 이러

한 상황이 역전될 수 있다.

FWA의 상업적 실행 가능성은 빠르게 높아지고 있다. 유선망 연결의 

강력한 대체재가 되는 것 외에도, 비용과 품질 경쟁력이 뛰어나 서비스 

취약 지역뿐 아니라 경쟁이 치열한 시장에서도 광대역 서비스를 제공

하기에 가장 합리적이고 경제적인 선택지가 될 수 있다. 이러한 이유로 

FWA는 더 많은 인구가 인터넷에 접속할 수 있도록 하는 중요한 역할

을 함과 동시에 사업자에게는 새로운 매출, 성장, 혁신의 기회를 제공해, 

모두에게 윈윈 효과를 가져다 줄 수 있다.
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와이파이 6: 

기업 연결성의 미래를 책임지는 숨겨진 필수 기술

차세대 와이파이가 첨단 네트워크 구축을 통한 기업 혁신에 핵심 역

할을 하게 될 것이다.

현재 대중적 관심은 대부분 5세대5G 기기에 집중되는 것으로 보이지만, 

실상은 와이파이 6 기기 판매량이 5G를 큰 폭으로 앞서고 있으며, 최소 

향후 몇 년간 이 같은 추세가 지속될 것으로 보인다. 딜로이트 글로벌은 

2022년 한 해 5G 기기(대략 15억 대)에 비해 와이파이 6 기기(25억 대 

이상)가 더 많이 출하될 것으로 전망한다.1 여기에는 합당한 이유가 있

다. 5G 만큼이나 와이파이 6도 소비자 및 기업용 무선 연결 시장의 미

래에서 중요한 역할을 하고 있기 때문이다.

스마트폰, 태블릿, PC는 와이파이 6가 장착된 가장 대표적인 기기들

이지만, 와이파이 6는 무선 카메라, 스마트홈 기기, 게임 콘솔, 웨어러

블 기기, 증강현실AR/가상현실VR 헤드셋 등에도 다양하게 사용된다.2

와이파이 6 + 5G “우리는 파트너”

언론의 관심과 광고 예산이 5G에 집중되면서, 와이파이 6는 기껏해야 

보조적 역할을 할 뿐 비즈니스 세계에서 차세대 무선 네트워크의 중심

은 5G가 될 것이라고 생각할 수도 있다. 하지만 9개 국가에서 각 기업

의 네트워크 책임자 437명을 대상으로 실시한 딜로이트의 2021년 글로

벌 첨단 무선 통신 서베이 결과에 따르면 현실은 이와 다르게 나타났다. 

조사 기업의 45%가 첨단 무선 네트워크 계획을 추진하면서 와이파이 6

와 5G를 동시에 시험하거나 전개하고 있는 것으로 나타난 것이다.3 특

히 거의 모든 응답자(98%)가 3년 이내에 두 가지 기술 모두를 이용하게 

될 것이라고 예상했다. 예상 투자액 또한 두 기술 모두 도입될 가능성을 

보여준다. 향후 3년 간 기업의 리더들은 평균적으로 자사의 무선 네트

워크 예산 중 48%를 와이파이에, 52%를 무선 기술에 할당할 예정이다.

와이파이 6와 5G는 일부 기능이 서로 비슷할 뿐 아니라 상호 보완적 

장점을 지니고 있는 만큼, 이는 놀랄 만한 결과가 아니다. 두 기술을 통

합하면 전송 속도가 빨라지고 지연 시간은 줄어들며 기기 밀도와 네트

워크 용량은 개선된다. 하지만 두 기술은 서비스 가능 범위, 모빌리티에 

Susanne Hupfer, Sayantani Mazumder, Ariane Bucaille, Kevin Westcott
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그림 1
5G와 와이파이 6는 상호보완적으로 사용된다
다음 각각의 경우에 대해 귀하의 조직은 차세대 네트워크 기술 5G와 와이파이 6 중 무엇을 선
호하십니까?

글로벌 기업의 네트워크 책임자들이 답한 다양한 사용 사례에 대한 무선 네트워크 선호도

실내 사용 

구내 환경 

고정 사용 

실외 사용 

구외 환경 

이동 시 사용

참고: 표본수 = 글로벌 기업의 네트워크 책임자 437명. 비중이 적은 ‘잘 모르겠음’ 응답은 표시하지 않음.
출처: 첨단 무선망 수용에 대한 딜로이트의 글로벌 연구(Deloitte’s Global Study of Advanced Wireless 
Adoption), 2021년

5G 선호 와이파이 6 선호 선호 네트워크 없음

대한 지원, 비용 등에서 차이를 보인다. 와이파이 6를 포함한 와이파이 

기술은 주로 가정과 사무실 내 연결성을 위해 사용돼 상대적으로 비용

이 낮은 근거리 통신망에 적용되는 반면, 5G 등 무선 네트워크는 실내

외를 아우르는 광역 통신망에 사용된다. 주로 스마트 도시 애플리케이

션, 항구와 공항, 커넥티드카처럼 넓은 지리적 영역을 가로지르며 움직

이는 기기가 이에 해당한다.4 기업 경영자들은 다양한 기술을 접목한 사

용 시나리오를 고려하기 때문에 자사에게 최적의 조합을 찾기 위해 두 

가지 기술을 모두 평가하고 있다(그림 1).5

더 나아가 과거와 달리 와이파이 6와 5G는 서로 수월하게 호환되며, 

무선통신 산업은 모든 종류의 무선 네트워크 사이를 기기가 안전하고 

끊김없이 넘나들 수 있도록 하는 방향으로 나아가고 있다.6 관련 산업협

회와 표준기구들은 셀룰러와 비셀룰러 기술의 융합이 가능하도록 미래 

네트워크 표준을 공동 수립해, 와이파이 6와 코어 5G 네트워크의 통합

이 현실화 되고 있다.7 이와 같이 통합된 아키텍처를 통해 생산시설 현장

에서 트래픽 제어를 개선하고 스마트 도시와 에지 애플리케이션에 끊김 

없는 망 연결 서비스를 제공하는 등의 이점을 기대할 수 있다.8

이러한 확장이 단순히 전술적 솔루션만은 아니라는 점은 분명하다. 첨

단 무선 네트워크는 조사대상 기업의 전략적 우선순위에 해당한다. 서

베이에 응한 기업 네트워크 책임자 10명 중 8명은 첨단 무선 기술이 

2023년까지 운영 방식, 신제품 및 새로운 비즈니스 모델 개발 방식, 고

객과의 관계 형성 방식 등을 크게 변화시켜 기업 전반의 대대적 전환을 

이끌 것이라고 예상했다. 응답자들은 이미 와이파이 6와 5G를 사업에

25% 53% 22%

28% 50% 20%

29% 47% 23%

45% 32% 21%

43% 34% 21%

54% 28% 17%

서 가장 중요한 무선 기술로 간주하고 있다(그림 2). 2023년까지 자사

의 비즈니스에서 가장 중요한 3대 무선 기술 중 하나로 와이파이 6를 

꼽은 응답자 비율은 65%, 5G를 꼽은 비율은 76%를 각각 기록했다.9 
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그림 2
5G와 와이파이 6는 이미 가장 중요한 무선 네트워크 기술로 간주되고 있으며 그 중
요성은 지속적으로 커질 전망이다
사업 계획 추진 시 3대 중요 무선 기술 순위에 대한 글로벌 기업 네트워크 책임자들의 응답 비율

참고: 표본수 = 글로벌 기업의 네트워크 책임자 437명

출처: 첨단 무선망 수용에 대한 딜로이트의 글로벌 연구, 2021년

현재

69%
76%

58%
65%

43%
39% 42%

24%
31%

15%

3년 이내

5G 와이파이 6 NB-IoT 와이파이 5 이상 4G LTE

향후 몇 년간 무선 인프라가 확장되고 더 많은 기기가 상용화되면서 기

업 리더들은 두 기술이 한층 중요해질 것으로 보고 있다.

와이파이 6와 5G는 솔루션 구축이라는 측면에서는 동등한 파트너지

만, 딜로이트 연구에서는 기업의 와이파이 6 시범 운영과 전개가 5G

를 앞질러 가고 있는 것으로 나타났으며 일부 지역에서는 격차가 두 자

릿수까지 벌어진 것으로 나타났다. 이러한 격차가 좁혀질 수도 있지만 

2022년과 그 이후까지 기업들은 와이파이 6를 지속적으로 도입할 것으

로 보인다. 첫 번째 이유는 비용에 있다. 와이파이 6 기기는 5G 기기보

다 가격이 낮고 더 널리 이용 가능하다.10 둘째, 일부 국가에서는 적합한 

주파수를 확보하는 것이 어려울 수 있다. 와이파이 6는 라이선스가 없

는 무료 주파수를 사용하는 반면 5G를 사용하려면 일반적으로 망 사업

자나 정부 기관으로부터 주파수에 대한 라이선스를 얻어야 한다. 상당

수 주요국 정부는 생산시설 캠퍼스나 공항 같은 특정 장소에 저비용으

로 배정되는 특정 주파수를 따로 확보해 놓은 상태다. 다만 관련 정책, 

주파수 대역, 조건, 비용은 나라마다 다르다.

네트워크 전개가 용이하다는 점도 와이파이 6에 유리한 측면이다. 와

이파이 기기의 기반이 광범위해지면서 와이파이 네트워크는 이미 널리 

자리를 잡았다. 기업들이 와이파이 6 네트워크로 업그레이드하더라도 

하위 호환성이라는 장점 덕분에 기존의 와이파이 기기를 한꺼번에 교

체할 필요가 없다.11 친숙함 역시 큰 장점이라 할 수 있다. 4G LTE 전

용 무선 네트워크가 전 세계적으로 구축돼 있지만, 기업의 와이파이 네



92 93딜로이트가 예측하는 첨단기술, 미디어, 통신산업 2022 제3장 네트워크, 세상을 연결한다

트워크 전개 사례가 더 많다. 이는 대다수 기업의 IT 부서가 와이파이 

네트워크 전개와 운영에 대한 전문성을 이미 확보하고 있음을 의미한

다. 반면 (독자적으로 혹은 네트워크 사업자를 통해) 5G 네트워크를 구

축하려면 더 복잡한 신기술의 학습, 여전히 충분히 정립되지 않은 표준

에 대한 적응, 심지어 이제 막 5G 여정을 시작한 파트너와의 협업이 필

요할 수 있다.12

일부 국가에서는 적합한 주파수를 확보하는 것이 어려울 수 있다. 

와이파이 6는 라이선스가 없는 무료 주파수를 사용하는 반면 

5G를 사용하려면 일반적으로 망 사업자나 정부 기관으로부터 

주파수에 대한 라이선스를 얻어야 한다.

그러나 최고 수준의 와이파이 6 시범 운영과 전개 사례를 보여준 국가

들(독일, 브라질, 영국, 중국, 호주)에서 최고 수준의 5G 시범 운영과 전

개 사례 역시 나타났다는 점은 주목할 만하다. 이를 통해 두 기술이 동

시에 도입되고 있고 두 기술 모두 기업의 첨단 무선 네트워크 추진 계획

에서 중요한 역할을 하고 있음이 다시 한번 증명됐다.

결론

이번 딜로이트 서베이에서 글로벌 기업 네트워크 책임자의 4분의 3은 

첨단 무선 통신을 통해 자사의 경쟁우위가 한층 강화될 것이라고 답했

다. 첨단 무선 네트워크 계획을 시행하는 조직들은 이러한 우위를 선점

하기 위해 다음의 몇 가지 사실을 유념해야 한다.

가장 중요한 첫 단계는 매우 분명한 목표를 설정하는 것이다. 첨단 무

선 네트워크 도입의 핵심 목표는 혁신이다. 이번 서베이에서 무선 네트

워크 수용을 뒷받침하는 두 가지 동인 중 하나로 신기술을 이용한 혁신 

의지가 파악됐다. 응답자 5명 중 4명이 첨단 무선 네트워크가 사물인터

넷IoT, 인공지능AI, 빅테이터 분석, 에지 컴퓨팅 역량을 실행하는 자사의 

능력에 ‘매우’ 또는 ‘극도로’ 중요하다고 답했다.13 또 다른 동인으로는 

효율성 강화가 꼽혔고, 고객 소통 개선이 3위를 기록했다.

두 번째 단계는 목표하는 사용 시나리오, 활용 요건, 배치 및 지출 예

산의 제약 등을 파악하는 것이다. 와이파이 6 및 5G 관련 역량과 비용

(장치, 솔루션, 단말기기 등)을 파악하면 의사결정자들이 자사의 상황

에 무엇이 더 적합한지 결정하는데 도움이 된다.14 산업용 IoT 시나리

오 상에서 무인 자동 운반차, 자율 로봇 같은 일부 첨단 사용 사례의 경

우, 와이파이 6와 5G 모두 수용 지지층이 있으며 두 기술이 함께 수용

될 수도 있다.15

첨단 연결성은 다른 혁신 기술을 가능하게 하는 핵심 실현 기술이기 

때문에, 기업 리더들은 첨단 네트워크를 E2E end-to-end 기업 아키텍처의 
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핵심 요소로 다루어야 한다. 이질적인 기반 기술 환경을 설계 및 관리하

는 방법을 모색하는 과정에서 네트워크 책임자들은 어떤 파트너와 관

계를 맺어야 하는가라는 핵심 질문에 봉착하게 된다. 완벽한 첨단 무선 

솔루션을 얻기 위해 기업은 일반적으로 클라우드 및 애플리케이션 업

체, 컨설팅 회사 및 기타 시스템 통합 회사, 통신사, 네트워크 장비업체 

등 다양한 벤더들과 파트너십을 구축한다.16

망 인프라 사업자 및 장치 제조업체가 초기 와이파이 6 시범 사업에

서 중요한 역할을 맡았던 만큼, 이들의 전문성을 이용하면 기업이 역량

을 평가하고 시범 운영을 수립하는 데 도움을 받을 수 있다.17 통신사 역

시 첨단 무선 네트워크를 도입하는 기업들에게 큰 도움이 된다. 5G에 

적합한 주파수를 보유하고 있다는 장점을 바탕으로 다수의 통신사들이 

공공 네트워크를 전용 네트워크 환경으로 확대해 가고자 하는 추세이

다. 네트워크 사업자들은 무선 네트워크를 운영해 본 폭넓은 경험을 활

용해 사이버 보안, 개인정보보호, 광대역망WAN 및 모빌리티 사용 지원

을 위해 다른 사업자들과 구축한 파트너십 등 핵심 역량을 제공해 줄 수 

있다. 장치 간 간섭을 철저히 배제해야 하는 일부 미션 크리티컬 서비

스mission-critical service의 경우에는 라이선스가 있는 5G 전용 주파수를 사

용하는 편이 바람직할 수 있다. 와이파이 6와 5G의 통합이 강화될 것으

로 기대되는 만큼, 앞으로 네트워크 사업자들은 무선 네트워크의 혼잡

을 줄이기 위한 와이파이 6 오프로딩offloading(트래픽 분산)과 같이 두 네

트워크를 오가며 트래픽을 조정하고 최적화할 수 있는 역량을 갖추게 

될 것으로 보인다.18

어떠한 방향으로 결론이 나든 와이파이 6는 분명 중요한 수단이 될 것

이다. 와이파이 6는 첨단 무선 솔루션을 위한 5G의 매우 중요한 파트너

로, 기업들이 차세대 연결성을 통해 추구하는 이익을 실현시키는 데 더

욱 핵심 역할을 하게 될 것이다.
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항상 진화하는 헬스 웨어러블 기술

스마트워치smartwatch와 웨어러블 의료 기기wearable medical device는 24시

간 내내 우리의 건강 상태를 확인할 수 있도록 해준다. 의사들이 기기

의 효용성을 신뢰하고 사람들이 개인 정보의 안전에 대해 안심하게 

된다면 그 영향력은 늘어날 전망이다.

날로 발전하는 센서와 인공지능AI은 수백만 인구가 손목에 착용할 수 있

는 소형 기기 또는 동전 크기 패치를 통해 만성 질환을 감지 및 관리하고 

심각한 질병에 걸리지 않도록 하는 데 도움이 되고 있다. 딜로이트 글로벌

은 2022년 전 세계적으로 3억2000만 개의 소비자용 헬스 및 웰니스health 

and wellness 웨어러블 기기가 유통될 것으로 전망하고 있다(그림 1). 새로

운 제품이 출시되고, 의료 서비스 종사자들이 이러한 기기의 사용에 익숙

해지면서 2024년까지 그 수치는 4억4000만 개에 육박할 것으로 보인다. 

Jeff Loucks, Duncan Stewart, Ariane Bucaille, Gillian Crossan

01

그림 1
글로벌 헬스 웨어러블 시장은 이미 거대하며 빠르게 확장되고 있다
전 세계 출하 수량(단위: 백만 개), 2021~2024년

출처: 산업 시장 규모 자료에 대한 딜로이트 분석

스마트워치와 피트니스 트래커 웨어러블 의료 센서 및 기기

19% CAGR

11% CAGR

여기에는 일반 소비자용으로 출시, 판매되는 스마트워치뿐 아니라, 통상 

스마트패치smart patch라 불리는 의료 등급 웨어러블 제품도 포함된다. 특히 

스마트 패치는 전문 의료인의 처방이 있어야 구매할 수 있는 제품이 대부

분이지만, 점차 비처방 제품도 증가하고 있다.
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더욱 똑똑한 의료서비스가 가능해진 스마트워치와 스마트패치, 사

용자 빠르게 증가

헬스케어 회사들은 혈압측정 커프cuff와 심전도ECG 모니터 등 환자들이 

간헐적으로 건강 지표를 확인할 수 있는 다양한 기기들을 생산하고 있

는데, 본고는 그 중에서도 사용자가 급속도로 증가하고 있는 스마트워

치와 스마트패치에 초점을 맞춘다.

‘딜로이트 커넥티비티 & 모바일 트렌드 2021 서베이’에서 응답자의 

39%가 스마트워치를 소유하고 있는 것으로 나타났다.1 지금까지는 스

마트워치를 몸매 관리, 체중 감량, 달리기 기록 확인을 위한 용도로 사용

하는 경우가 가장 흔했다(그림 2). 그러나 새로운 하드웨어, 소프트웨어, 

앱으로 무장한 스마트워치가 개인 맞춤형 건강 클리닉으로 변모함에 따

라, 단순히 달리기 속도를 확인하는 용도를 넘어서 건강 모니터링을 위

해 스마트워치를 사용하는 경우가 점점 더 늘어나고 있다. 대부분의 스

마트워치에는 이제 심박수 모니터링 기능이 기본적으로 탑재되어 있고, 

뇌졸중의 주요 원인인 심방세동과 같은 이상 증세를 감지하는 기능으로 

미국 식품의약국FDA 승인을 받은 제품들도 있다. 이들 기기가 날로 정교

해짐에 따라, 만성 질환을 관리하고 심각한 질병의 증상을 감지하기 위

해 이들을 이용하는 소비자도 늘어날 것으로 예상된다.

팬데믹을 계기로 건강 모니터링을 위한 스마트워치의 가치가 재조

명되고 있다. COVID-19의 확산에 따라, 혈중 산소 농도SpO2를 측정

하는 스마트워치가 대거 출시됐다. 이 기능은 기기의 도움이 없이는 

그림 2
사람들은 심장 건강, 수면의 질, 만성 질환을 모니터링하기 위해 스마트워치를 사용한다
당신은 다음 중 무엇을 측정하기 위해 스마트워치를 사용합니까? 해당하는 것을 모두 선택하십시오.

참고: 본 질문의 응답자들은 개인적으로 건강 추적기 또는 스마트워치를 소유하고 이용하고 있었다.
본 데이터는 2021년 6월에 진행된 조사에 대한 미국 소비자들의 응답을 반영한다.
출처: 딜로이트 커넥티비티 & 모바일 트렌드 2021 서베이

일일 걸음 수

59%

운동량/운동 능력

42%

심장 건강

37%

수면의 질과 시간

35%

칼로리 섭취량

32%

스트레스 수준

17%

COVID-19 의심 증상

11%

만성 질환

8%

기타

2%
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감지하기 어렵지만 치명적인 증상인 혈중 산소 농도 저하를 사용자에

게 경고한다.2 스마트워치를 소유한 미국 소비자의 10% 이상이 현재 

COVID-19 증상을 감지하는 데 이 기능을 이용하고 있다. 팬데믹으

로 스마트워치의 판매량도 증가했다. 스마트워치를 소유한 미국 소비

자 가운데 15%가 COVID-19의 발발 이후에 스마트워치를 구매했다.3

스마트워치의 혁신은 센서, 반도체, AI의 진보에 힘입어 급속도로 진

행 중이다. 예를 들어, 일부 스마트워치에는 광혈류측정photoplethysmogra-

phy, PPG 기술을 이용하여 혈액량과 성분의 추이를 지속적으로 측정하는 

광학 센서가 달려 있다. 머신러닝을 통해 생성되고 지속적으로 향상되

는 알고리즘은 이러한 센서에서 모은 데이터를 이용하여 사용자의 활동 

수준, 스트레스, 심박동 패턴 이상 등에 대한 정보를 제공한다.4

또 다른 예로, 여러 기업들은 PPG와 더불어 라만 분광법, 적외선 분

광법 등 다른 기술을 이용하여 혈압 모니터링을 할 수 있는 스마트워치

를 열심히 개발하고 있다.5 커프를 이용한 혈압 측정은 번거롭고 불편하

다. 무엇보다도, 간헐적인 혈압 측정으로는 심장병, 심장마비, 뇌졸중을 

유발할 수 있는 만성 고혈압의 징후를 놓칠 수 있다. 전 세계 성인 고혈

압 환자가 13억 명에 달하는 만큼, 정확하고, 지속적이며, 눈에 띄지 않

게 혈압을 측정하는 기술에 대한 수요에 힘입어 스마트워치 시장이 한

층 성장할 수 있다. 

물론, 사람의 피부에 부착하거나 피하에 삽입하지 않는 한 현재의 스

마트워치 센서 기술로는 이러한 요구를 모두 충족할 수 없다. 스마트워

치의 이러한 한계를 보완하는 것이 바로 스마트패치다.

주로 메드테크medtech 기업들이 개발을 주도하고 있는 스마트패치는 

보통 작고, 눈에 띄지 않으며, 사람의 피부에 직접 부착된다. 일부 ‘최소 

침습적’ 스마트패치에 적용되는 바늘은 통증 없이 피부에 침투하여 바

이오센서의 기능을 하고 때로는 약물을 투여하기도 한다.

폭넓은 범주의 건강 데이터와 정보를 제공하는 스마트워치와 달리, 스

마트패치는 통상적으로 당뇨 관리, 환자 모니터링, 약물 투여 등 단일 기

능에 맞게 설계되어 있다. 스마트패치에는 또한 보다 넓은 범주의 기술

이 적용된다. 예를 들어, 심박 변이를 측정하는 스마트패치는 심장의 전

기적 활성을 직접적으로, 또 스마트워치보다 더 정확하게 추적하는 심

전도 기술을 사용하는 경우가 많다.6

스마트워치와 스마트폰은 여전히 중요한 역할을 수행한다. 스마트패

치의 데이터는 스마트워치 및 스마트폰 앱과 연동해 디스플레이와 분

석을 위해 이들 기기에 데이터를 전송한다. 상호 연동 기능과 같은 적

합한 기술을 활용하면, 의사들은 환자 차트에서 웨어러블 기기가 전송

한 건강 데이터를 살펴보고, 보다 포괄적인 정보를 확보해 환자를 진단

할 수 있다.
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결론

거대 기업부터 스타트업에 이르기까지, 모든 유형의 회사들이 2022년

부터 빠르게 증가할 것으로 예상되는 헬스 웨어러블에 대한 수요를 충

족하기 위해 새로운 기능을 개발하고 있다. 그러나 웨어러블은 상대적

으로 새로운 기기이므로, 소비자와 의료서비스 종사자들에게 보다 널리 

받아들여지기까지는 시간이 소요될 것으로 보인다.

상용화를 가로막는 장애물은 다음과 같다.

의사들의 회의론. 만성 질환을 모니터링하고 생체 징후, 수면의 질, 약

물 투여 등을 추적하는 웨어러블 기술을 사용하는 의료 서비스 종사자

들은 웨어러블 기술의 유용성을 느끼고 있다.7 그러나 이들은 또한 세 

가지 주요 결점을 지적한다.

•	 데이터 유용성. 최근 미국의 의사들을 대상으로 한 딜로이트의 설

문 조사에 따르면, 기술의 효율성이 증대되지 않고 업무 흐름 속

에 통합되지 않는다면 의사들은 이 기술을 사용하는 데 관심이 없

는 것으로 나타났다.8 환자의 웨어러블 기기가 보낸 데이터를 전

자건강기록EHR에 통합시켰다고 답한 응답자는 10%에 불과했다. 

물론 점진적 변화는 나타나고 있다. 주요 EHR 업체들은 이제 소

비자들이 헬스 앱의 데이터를 의사들과 공유할 수 있도록 하고 있

다.9 그러나 현재까지 대다수의 의사들은 환자의 웨어러블 기기가 

전송한 데이터에 접근이 불가능하거나 수동으로 데이터를 EHR

에 입력해야 한다.10

•	 데이터 정확성. 일부 의사들은 소비자 웨어러블 기기의 데이터를 

신뢰하지 않는다. 예를 들어, FDA를 비롯해 각국 규제 기관이 승

인한 스마트워치 기능인 심방세동 경고 기능은 환자들에게는 유

용할 수 있다.11 그러나 이 기능은 잘못된 양성 결과 오류를 양산

하여 건강한 환자들이 불필요한 검사를 받도록 함으로써 환자와 

의료 시스템 모두에게 부담을 가중시킬 수 있어 집단 선별검사 도

구로서는 유용성이 크지 않다.12

•	 사용자 오류 및 불안. 웨어러블 기기는 제대로 착용하지 않으면 

정확성이 떨어질 수 있다. 또 건강을 모니터링하기 위해 웨어러블

을 사용하는 사람들은 불안과 집착 행위에 빠질 수 있다. 맥박수

와 심장 박동에 지나치게 주의를 기울이다 보면 심방세동 등 심

각한 상태의 증상과 유사한 신체 반응이 유발될 수 있고, 이는 불

필요한 입원 및 환자의 고통을 수반한다.13

개인정보보호 문제. COVID-19 팬데믹이 시작된 이후, 소비자들은 

건강 데이터 공유에 좀더 우호적인 입장을 보이고 있다.14 그러나 개인

정보 보호는 여전히 극복해야 할 장애물이다. ‘딜로이트 커넥티비티 & 

모바일 트렌드 2021 서베이’에 따르면, 스마트워치 또는 건강 추적기 소

유자의 40%가 이들 기기가 수집하는 개인정보의 보호에 대해 우려하고 

있었다. 특히 오직 건강 모니터링을 위해 스마트워치를 사용하는 응답

자 중 개인정보 보호를 우려하는 비율은 60%로 훨씬 높다.
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사이버보안 위험. 모든 커넥티드 기기들이 그렇듯, 헬스 및 웰니스 웨

어러블 기기는 사이버보안 위험에 취약하다. 이러한 위험은 사용자들에

게 심각한 피해를 줄 수 있다. 가짜 스마트워치 알림으로 인해 약을 과

다 복용할 수도 있고,15 약물 주입 펌프와 심박조율기 등의 의료 기기가 

해킹될 수도 있다.16 약물 투여 기능을 갖춘 스마트패치가 늘어나고 있

는 만큼, 수백만 명의 사람들이 추가로 이러한 위험에 노출될 수 있다. 

실제로 스마트워치에 저장된 수백만 건의 헬스 및 피트니스 기록이 최

근 해킹 당한 바 있다.17 헬스 및 웰니스 웨어러블 기기 산업의 중대한 

과제는 제품 개발, 소프트웨어, 공급망, 클라우드 컴퓨팅에 사이버보안

을 통합하는 것이다.18

규제 강화. 현재, 첨단기술 기업들은 스마트워치를 의료서비스 범주

에 포함시키지 않는 방식으로 미국 의료정보보호법 등 민감한 건강 정

보 공유와 관련한 명백한 설명과 사용자 동의를 요구하는 규제를 우회

할 수 있다. 그러나 이들 기기와 전송된 데이터가 EHR에 통합되고 기

기의 알림으로 인해 의료 시스템을 찾는 환자들이 늘어나게 되면, 규제 

기관들은 기업들에 보다 엄격한 규제를 가할 수 있다.19

이러한 문제들은 극복할 수 없는 장벽이 아니며, 향후 2년간 소비자

용 헬스 및 웰니스 웨어러블 시장의 성장을 가로막을 것으로 보이지도 

않는다. 기기는 더욱 정확해지고 앱은 더 스마트해져서, 사용자들이 건

강 지표와 상태를 더욱 폭넓게 모니터링할 수 있게 될 것이다. 또한 규

제 기관들은 웨어러블 기기의 추가 건강 모니터링 기능을 승인할 것으

로 예상된다. 이러한 이유로 빅테크와 메드테크 기업, 그리고 스타트업

들은 웨어러블 시장이 강력한 시장이고, 투자와 혁신이 자기 충족적 예

언을 현실로 만들 수 있을 것임을 믿고 있다.
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모바일 멘탈 헬스: 

성장 일로의 정신 건강 앱 시장

정신 건강 케어에 대한 욕구가 전 세계적으로 급증하고 있다. 다양한 

앱이 주문형on demand 및 상시on the go 서비스를 제공하며 소비자들의 

정신 건강에 도움을 줄 수 있다.

요즘은 온갖 종류의 앱app이 등장하고 있으며, 정신 건강 부문도 예외는 

아니다. 딜로이트 글로벌은 모바일 정신 건강 애플리케이션에 대한 전 

세계 소비자 지출액이 2022년 미화 5억 달러에 근접할 것으로 예측하

고 있다.1 이는 연간 20%의 성장률을 예상하는 것으로, 이들 앱의 매출

이 지난 2020년 1~10월 기간 2억6900만 달러로 전년 동기의 2억300

만 달러에서 32%의 성장을 이룬 것을 감안하면 보수적인 예상치다.2

Brooke Auxier, Ariane Bucaille, Kevin Westcott

02 영향력을 확대하며 성장하는 시장

5억 달러는 2021년 전 세계 헬스 및 웰니스 앱 시장3 규모인 16억 달러

에 비하면 그리 큰 금액이 아닐 수 있지만, 대다수 정서 및 정신적 웰빙 

앱이 무료이거나 저비용인 것을 감안하면 인상적이다. 통상적으로, 이들 

앱은 접근이 용이하고 일상적 습관에 쉽게 융화되며, 사용이 쉽고, 즐거

운 경험을 제공하며, 무엇보다도 효과가 있다.4 이들 앱이 전문적인 정신 

건강 치료를 대체할 수는 없지만 정통 치료법과 달리 (팬데믹 등이 발생

하더라도) 별다른 차질 없이 계속 사용할 수 있다는 장점이 있다. 이 모

든 요인들이 이들 앱의 대중화에 기여할 것으로 보인다.

앱 개발업체들은 이러한 추세를 주목하고 있다. 현재 2만여 개의 정신 

건강 앱이 나와 있는데5, 그 중 가장 인기있는 앱은 캄Calm6과 헤드스페이

스Headspace7 두 가지다. 이들 앱은 마음 챙김mindfulness과 명상에 주력하며, 

사람들이 심리치료사 또는 기타 전통적인 정신 건강 서비스 외에도 도

움을 받을 수 있도록 하겠다는 의도로 만들어졌다. 또한, 많은 정신 건강 

앱 개발업체들은 스냅챗SnapChat8과 범블Bumble9 등 다른 온라인 서비스 및 

앱과 협력하며, 더 많은 사용자를 끌어들일 것으로 보인다.

정신 건강 앱을 이용하면 자신의 정신 건강 상태를 직접 파악하고 관리

함으로써 사용자 스스로 불안과 우울증 등을 다스리거나, 실시간 채팅, 영

상통화, 전화통화 등으로 정신 건강 전문가들의 실시간 또는 비非실시간 

지원을 받을 수 있는 채널을 통해 보다 전통적인 상담 치료를 병행할 수 있



110 111딜로이트가 예측하는 첨단기술, 미디어, 통신산업 2022 제4장 장소의 한계를 벗어난 의료서비스

다. 또한 정신 건강 진단에 도움을 받을 수 있을 뿐 아니라 마음 챙김과 명

상 수행 등 행동 변화에도 도움을 받아 전반적인 웰빙을 개선할 수 있다.

그림 1
정신 건강 및 웰빙 앱은 2022년 내내 강력한 성장세를 나타낼 것이다
정신 건강 및 웰빙 모바일 앱에 대한 전 세계 소비자 지출액(2019~2022년, 단위: 백만 달러)

참조: 2021년은 추정치, 2022년은 전망치이다.
출처: 센서타워(SensorTower), 2021 모바일 웰니스 시장 트렌드(Mobile Wellness Market Trends 2021)

정신 건강 앱을 이용하면 

정신 건강 진단에 도움을 받을 수 있을 뿐 아니라 

마음 챙김과 명상 수행 등 행동 변화에도 도움을 받아 

전반적인 웰빙을 개선할 수 있다.

세계 인구의 11%에 해당하는 약 8억 명이 정신 건강 문제를 안고 있

는 만큼, 이들 앱은 상당한 시장 잠재력이 있다.10 게다가, COVID-19 

팬데믹으로 인해 우울증, 불안, 외상 후 스트레스 장애, 스트레스와 같

은 증상이 급증하면서 정신 건강 우려가 심화됐고 웰빙이 악화됐다는 

것도 데이터로 증명됐다.11 일례로, 2020년 6월~2021년 3월 미국에서 

불안과 우울증 증상을 호소한 비율은 성인 10명 중 4명에 달했다. 이

는 2019년 1~6월에 비해 훨씬 많은 수준이다.12 물론 이는 실제로 전반

적 정신 건강 악화 증가세를 반영한 것은 아닐 수 있다. 일부 의료 전문

가들은 팬데믹으로 인해 사람들이 오히려 자신의 정신 건강 상태를 터

놓고 이야기하게 되었고 관련 치료를 받는 것에 대해서도 사회적 인식

과 수용이 훨씬 개선됐기 때문에 수치가 늘었다고 설명하고 있다.13 하

지만 정신 건강 앱이 해결할 수 있는 문제들이 더욱 많아지고 있음은 

사실이다.

이들 앱은 정신 건강 도움에 대한 방대한 수요를 해소하는 데 도움이 

될 뿐만 아니라 그러한 도움을 더욱 쉽게 얻을 수 있게 해준다. 상담 치

료와 같은 전문적인 정신 건강 서비스는 이용하기가 쉽지 않을뿐더러, 

여전히 많은 국가 및 지역사회에서 이용자에게 부정적인 낙인을 찍기
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도 한다. 이러한 경우 모바일 앱을 사용해 전통적인 치료법을 대체하거

나 보충할 수 있다. 예를 들어, 정신 건강 치료를 제공하는 전문 인력이 

부족하고 정신 건강 문제에 대한 부정적 인식이 여전히 우세한 중국의 

경우14 웰니스 앱에 대한 소비자 지출이 COVID-19 팬데믹 이후 30일

간(2020년 3월 7일~4월 5일) 이전 30일(2020년 2월 6일~3월 6일) 대

비 60% 이상 증가했다.15 우리는 이러한 변화의 역학이 중국과 다른 아

시아 국가에서 정신 건강 앱 시장의 강력한 성장세를 이끌 것으로 생

각한다. 하지만 정신 건강 또는 의료 앱에 대한 규제가 거의 없다는 사

실이 각국에서 점점 큰 우려를 낳고 있다는 점에 주목할 필요가 있다.16

앞서 언급했듯, 팬데믹으로 인해 대부분의 국가와 지역사회에서 전통

적 정신 건강 서비스 이용에 차질이 빚어져 접근성 문제가 한층 부각됐

다.17 세계보건기구WHO가 2020년 여름에 130개국에서 실시한 조사에 

따르면, 응답자 60%는 아동, 청소년, 고령자, 출산 전후 서비스를 요하

는 여성 등 취약 계층을 위한 정신 건강 서비스에 차질이 빚어졌다고 답

했다.18 일부의 경우 디지털로 제공 가능한 서비스가 그 공백을 메웠으

나, 이러한 서비스의 도입 양상은 지역별로 큰 격차를 보였고, 대체로 저

소득 국가의 인구집단이 부정적 영향을 받았다.

정신 건강 서비스를 비롯하여 디지털 건강 서비스는 보다 다양한 인구

집단의 접근성 또한 개선한다. 미국 연구에 따르면, 본인이 흑인, 히스

패닉계, 아시아계, 혹은 북미 원주민이라 밝힌 사람들은 자신에게 공감

해주고 자신이 속한 문화를 잘 이해하고 자신과 외모가 비슷한 건강 서

비스 제공자를 찾는 것을 우선순위로 꼽았다.19 또 이 연구에서 응답자

의 약 절반은 외모와 말하는 방식이 자신과 비슷하고 자신과 같은 인생 

경험을 공유한 제공자의 서비스를 이용할 수 있다면, 대면 상담 치료 대

신 가상 상담 치료를 택할 용의가 있다고 답했다.

연구 결과 정신 건강 앱을 이용한 사용자들은 분명한 의료적 효과를 

보는 것으로 나타났다.20 20개 이상의 모바일 앱을 대상으로 실시한 시

험적 사용 결과를 메타 분석한 결과, 증상을 완화하고 우울증을 스스로 

관리하기 위해 이들 앱을 사용한 후 실제로 우울증 증상이 크게 완화

된 것으로 나타났다.21 불안 치료 앱에 대한 유사한 분석에서 이용자들

은 사용 후 불안 증상이 경감되는 경험을 했고, 특히 대면 또는 인터넷 

기반 치료와 병행한 경우 경감 효과가 매우 높았다.22 마음 챙김과 명상

에 주력하는 앱들도 효과가 있는 것으로 나타났다. 해당 앱 하나를 연구

한 결과 사용자들은 사용 10일만에 우울감이 감소하고 긍정적인 감정

이 증대되는 것을 경험했다.23 다른 연구에서는 사용자가 특정 앱 사용

으로 스트레스와 수면 장애가 줄고 마음 챙김과 연민이 증대되는 효과

를 본 것으로 나타났다.24

웰빙 개선은 개인에게도 도움이 되지만 경제 측면에서도 긍정적 효과

가 있다. 인구 전반의 정신 건강이 악화되면 세계 경제도 부정적 영향을 

받는다. 팬데믹 이전에 제시된 추산에 따르면, 인구 전반의 정신 건강

이 악화되면 세계 경제에 연간 2조5000억 달러의 비용이 발생하며, 이

는 2030년에 이르면 6조 달러까지 늘어날 것으로 예측된다.25 이 중 불

안과 우울증이 초래한 생산성 악화에 따른 비용이 1조 달러를 차지한

다. 아무런 조치가 없다면, 이는 소비 지출 감소와 노동 생산성 악화를 
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초래해 경제 전반에 지속적으로 부정적 영향을 줄 것이다. 대부분 국가

의 정부는 정신 건강 케어와 지원에 많은 복지 예산을 할당하지 않으므

로,26 앱 제작자와 기업들이 부족한 부분을 충족함으로써 시장을 활성

화할 기회가 열려 있다.

정신 건강 악화로 인한 경제적 손해는 기업들도 피할 수 없다. 따라서 

부분적으로나마 직원들의 웰빙 지원이 중요하다는 사실을 인식하고 정

신 건강 앱과 파트너십을 맺어 복지 차원에서 직원에게 서비스를 제공

하는 기업들이 많아짐에 따라, 정신 건강 앱 사용이 지속적으로 늘어날 

것이라고 예상한다.27

결론

늘어나는 수요를 충족하고 관련 앱 사용에 관심이 있는 소비자를 사로

잡기 위해 정신 건강 앱 제작자와 개발업체들은 단계별 구독 요금제나 

맞춤형 유료 프로그램과 서비스 등 기발한 수익 구조를 모색할 필요가 

있다. 또한 개인 맞춤형 서비스와 정기적 사용 및 로그인을 유도하기 위

해 앱 자체를 맞춤화하는 방법도 모색할 수 있다. 더불어 사회적 활동과 

네트워크 지원을 사용자 경험에 통합할 수 있다면, 사용자의 앱 고착도

stickiness를 높이고 소외되기 쉬운 정신 건강 문제에 지역사회와 서비스 

연결 등 적절한 개입이 이뤄질 수 있다.

한편, 정신 건강 케어 제공자들은 앱을 활용해 케어의 질과 접근성을 

향상시킬 수 있다. 보다 넓은 범위의 인구집단이 치료를 받을 수 있는 여

건을 조성하면, 수백만 명의 소비자들이 본인의 정신 건강과 웰빙을 더

욱 손쉽게 관리할 수 있다. 앱 개발업체와 헬스케어 제공자 사이의 연구 

협력은 이러한 서비스의 질 향상에 도움이 될 것이다.

투명성 또한 매우 중요하다. 개발업체와 케어 제공자들은 정신 건강 

앱의 설계 방식을 소비자들이 명확히 이해할 수 있도록 설명해야 한다. 

또한, 이들 앱과 이를 통해 수집된 사용자 데이터는 매우 민감한 정보

이므로, 개인정보보호 정책 및 데이터 수집과 관련해 투명성을 제공해

야 한다.

정신 건강 앱은 여타의 치료 방법을 보충하기 위해 앱을 사용하는 사

람들뿐 아니라 전통적 치료를 받을 수 없거나 받을 생각이 없는 사람들

에게도 요긴한 도구이다. 관련 시장의 급격한 성장은 이들 앱이 채워줄 

수 있는 충족되지 못한 욕구가 상당히 강력하다는 점을 시사한다. 앞으

로, 정신 건강 앱은 신규 및 기존 상품과 서비스로 수익을 창출하고자 

하는 앱 개발업체들뿐 아니라 웰빙 개선과 케어에 대한 접근성 향상이

라는 사회적 책임을 수행하고자 하는 전 세계 기업들에게도 기회를 제

공할 수 있다.
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스마트폰의 지속가능성 강화:

수명은 늘리고 탄소배출량은 줄인다

스마트폰의 수명을 늘리면 환경 영향을 그만큼 줄일 수 있다. 그런데 

스마트폰 공급업체들은 다른 수익원을 찾을 수 있을까?

세계에서 가장 인기있는 소비자 가전 기기1인 스마트폰은 2022년에 보

급 대수installed base가 45억 대에 달할 것으로 예상된다. 딜로이트 글로벌

은 스마트폰으로 인해 2022년 1억4600만 톤의 이산화탄소CO2 또는 이

산화탄소환산량CO2e이 배출될 것으로 예상한다.2 이는 2021년 전 세계 

CO2 배출량인 34기가톤의 0.5%도 채 되지 않지만, 여전히 감축할 필

요가 있다.3

올해 스마트폰으로 인한 CO2 배출의 대부분은 제조, 운송, 그리고 출

하 예정인 신규 스마트폰 14억 대의 첫 1년간 사용에서 발생해, 전체 배

Paul Lee, Cornelia Calugar-Pop, Ariane Bucaille, Suhas Raviprakash

01 출량의 83%를 차지할 것으로 예상된다.4 이 외에 이미 사용 중인 스마

트폰 31억 대가 11%, 기존 스마트폰의 재정비판매(4%)와 재활용5을 포

함한 폐기 처리(1%)6가 나머지를 각각 차지한다.

스마트폰 제조 과정에서 막대한 양의 CO2가 배출된다

새로운 스마트폰 한 대는 사용 첫 해에 평균 85kg의 탄소 배출량을 유

발한다. 이 중 95%는 원료 추출과 운송을 포함한 제조 과정에서 비롯된

다. 이 과정에서 정확히 얼마나 많은 CO2가 배출되느냐는 주로 아래의 

몇 가지 요인에 달려있다.

얼마나 많은 재활용 원재료가 사용되었는가.7 원재료를 재사용하면 탄

소 배출량이 많은 채굴 활동이 줄어든다. 주석은 회로판 생산, 코발트는 

배터리 생산, 알루미늄은 외장 생산에 각각 재사용될 수 있다.8 현재는 

스피커나 액추에이터와 같은 부품에 사용되는 희토류를 재활용하는 기

술이 개발됐다. 몇 년 전까지만 해도 이들 부품에서 추출되는 희토류는 

양이 워낙 적어 상업적 효용이 거의 없었다.9

제조 시설의 에너지 효율이 얼마나 높은가. 스마트폰에 사용되는 집

적회로의 생산에는 막대한 양의 에너지가 소비된다. 예를 들어, 반도체 

생산 공장의 운영 비용 중 최대 30%는 일정한 온도와 습도를 유지하는 

데 필요한 에너지에 소요된다.10
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제조 생태계의 재생에너지 의존도는 얼마나 되는가. 이는 자체 생산 

시설뿐 아니라 제조를 맡긴 외주 업체와도 관련이 있다. 스마트폰 회사

는 외주를 맡긴 공급망에 풍력, 태양광, 수력과 같은 재생에너지로 전환

하도록 설득하고 도움을 제공할 필요가 있다.11

생산이 완료된 스마트폰은 일반적으로 2년에서 5년의 실용 수명 기

간 동안 평균 8kg의 CO2를 배출한다.12 이후 폐기 단계에서의 CO2 배

출량은 부품을 얼마나 손쉽게 재활용할 수 있느냐가 부분적 요인으로 

작용한다.13

스마트폰의 탄소 발자국은 대부분 제조 과정에서 유발되므로, 이를 줄

일 수 있는 가장 큰 단일 요인은 기대 수명을 늘리는 것이다.14 사용 중

인 스마트폰이 줄어들기는 힘들지만, 몇 명의 소유자를 거치건 각 스마

트폰의 실용 수명을 늘리는 방향으로 변화를 일으키는 것이다. 중고 제

품을 개조하고 운송하는 과정에서 배출되는 CO2를 감안하더라도, 스마

트폰의 실용 기간을 늘리면 원 소유주가 계속 사용하는 경우와 소유주

가 여러 차례 바뀌는 경우 모두 CO2 배출량 감축에 분명히 효과가 있다.

현재 나타나는 몇 가지 트렌드는 중기적으로 스마트폰의 수명이 실제

로 늘어나게 될 가능성을 시사하고 있다.

스마트폰의 내구성이 강화돼, 예기치 않은 교체 필요성이 줄어들고 있

다. 현재까지 제품 고장을 일으키는 가장 흔한 요인은 화면 파손과 침

수로 인한 손상이었다. 그러나 화면은 이제 몇 번이고 떨어뜨려도 좀체 

깨지지 않고, 낙하 충격에 대한 강한 회복력이 제품 차별화 포인트로 제

시되고 있다.15 또한 주력 모델 스마트폰은 판매가가 높아짐에 따라 품

질도 개선되면서 해마다 침수로 인한 손상에도 점점 더 강해지고 있다. 

최근 출시된 주력 모델들은 30분간 수심 6m 깊이에 잠겨 있어도 고장

이 나지 않는다.16

스마트폰용 소프트웨어의 지원 기간이 더 길어지고 있다. 소프트웨어 

지원의 지속 기간은 스마트폰의 재판매가를 좌지우지한다. 쓸모 없어질 

스마트폰을 판매하기는 어렵다. 구형 제품의 원활한 작동을 위해, 스마

트폰 회사들은 각 모델별로 특정 버전의 운영체제OS를 만들거나 외부의 

관련 서비스를 이용한다. 이러한 OS 리프레시refresh는 중고 스마트폰을 

새 제품처럼 만들어주는 디자인 변경을 포함하는 경우가 많으며, 코드 

업데이트를 통해 기존 프로세스를 개선하고 에너지 소비도 줄일 수 있

다. 회사들은 또한 취약성을 보완하기 위해 정기적인 보안 업데이트도 

제공할 필요가 있다. 2022년 초 기준, 이러한 스마트폰 OS 지원 기간은 

업체에 따라 3~5년까지 다양할 것으로 보이지만, 2025년에 이르면 경

쟁의 압박으로 인해 대부분 주력모델의 기본 지원 기간이 5년이 될 것

으로 예상된다.17 유럽연합EU의 경우 모든 스마트폰 회사는 2023년부터 

보안 업데이트를 5년간 제공해야 할 것으로 예상된다.18

소비자들의 사용 기간이 길어지고 있다. 선진국에서 스마트폰의 평균 

소유 기간은 꾸준히 길어지고 있다. 그림 1을 보면, 2016년부터 2021년

까지 이전 18개월 이내에 스마트폰을 구입한 응답자의 비율이 하락한 것

을 알 수 있다.(2021년에는 이 비율이 다시 상승했는데, 이는 팬데믹이 
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저축을 강제하는 역할을 함으로써 대신 기기에 대한 지출이 늘어난 것으

로 해석된다.) 반면 같은 기간 같은 시장에서 새 스마트폰을 구입한 지 3.5

년이 지났다고 답한 응답자 비율은 평균 5%에서 10%로 두 배 뛰었다.19

최신 주력 모델의 가격은 대개 1000 달러를 넘는다. 스마트폰 소유

기간을 늘리는 가장 강력한 동인들 중 하나는 신제품의 높은 가격이다. 

과거 제품은 할부 완납에 2년이 걸렸지만 최근 제품은 3년이 걸린다. 

2017년 1000 달러짜리 스마트폰이 등장했을 때만 해도 시장 반응은 회

의적이었다. 그러나 대다수 스마트폰 업체들이 1000 달러가 넘는 스마

트폰을 연이어 출시하면서, 단 1년 만에 그 가격은 주력 모델의 일반적

인 기준 소매 가격이 되었다.20

재정비제품(리퍼폰)과 중고제품의 글로벌 시장이 성장하고 있다. 스

마트폰은 재판매 명목 가격이 높을수록 더 활발히 거래될 가능성이 크

다. 1000 달러짜리 스마트폰은 사용한 지 1년이 지나도 절반 가격에 팔 

수 있기 때문에, 매년 프리미엄 폰으로 갈아타는 소수의 사용자들에게 

이는 강력한 보상판매 유인책이 된다.21 기업 입장에서도 리퍼폰 시장

에 적극 참여할 이유가 충분하다. 출시한 지 1년이 지난 리퍼폰은 신제

품의 80% 가격에 거래된다. 출시한 지 4년이 지난 프리미엄 폰은 선진

국 시장에서는 수요가 없을 수 있지만 신흥 시장에서는 막대한 수요가 

있다. 또 프리미엄 폰은 물과 먼지에 대한 저항력이 더욱 강하고 저가 

폰보다 유리의 품질이 더 좋은 경우가 많다.22 리퍼폰 시장은 2024년까

지 연간 11.2% 성장을 지속해 650억 달러, 3억5200만 대 규모에 이를 

것으로 예상된다.23

그림 1
소비자들의 스마트폰 사용 기간이 길어지고 있다
18개월 이내에 새 스마트폰을 구입했다고 답한 응답자 비율, 2016~2021년

출처: 딜로이트 디지털 컨슈머 트렌드, 2016년 5~6월, 2017년 5~6월, 2018년 6월, 2019년 5~6월, 2020년 5월, 
2021년 6~8월.
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결론

스마트폰의 수명이 길어지면 스마트폰 산업의 매출과 이익 창출 방식

이 재편될 수 있다.

스마트폰 판매회사들은 판매량 감소를 만회하기 위해 고가의 제품을 

내놓을 수 있고, 보다 지속가능한 방식을 내세우는 회사를 선호하는 소

비자들에게 녹색 프리미엄을 부과할 수도 있다. 그러나 회사들은 기기 

판매 이외 다음과 같은 수익원을 찾아야 한다. 

•	 미디어 서비스와 앱 스토어

•	 온라인 저장 공간 — 사용자들이 저장하는 사진과 동영상이 축적됨 

과 함께 시간이 지남에 따라 저장 공간 수요가 늘어날 것이다.

•	 스마트폰보다 기기당 탄소 배출량이 적은 주변기기 판매(예를 들

어, 블루투스 헤드폰은 2022년 판매량이 35% 증가할 것으로 예

상됨)24

•	 보험 수수료25 및 스마트폰 구매 또는 대여와 관련된 금융 상품

시간이 흐름에 따라, 스마트폰 구매자들은 판매회사의 친환경 인증을 

근거로 구매 결정을 내리게 될 것이다. 그러나 이는 아직 먼 훗날의 얘

기다. 2021년 중순에 실시된 딜로이트의 다국적 연구에 따르면, 재활용 

원재료의 사용 여부는 13개국 중 10개국에서 구매자의 스마트폰 선택

에 영향을 주는 요인 중 꼴찌를 차지했다.26

스마트폰과 신규 다년 계약을 번들로 제공하는 방식으로 오랜 기간 매

출을 거둬 온 통신사들에게 신제품 판매 감소는 가혹한 상황일 수 있다. 

그러나 보험과 같은 부대 서비스를 판매하거나 리퍼폰과 계약을 번들

로 제공하는 등의 방식을 모색할 수 있다. 이와 더불어, 많은 통신사들

은 이미 신제품 판매와 연계하지 않고 휴대전화 사용시간만을 포함하는 

SIM 전용 요금제 고객을 상당히 많이 확보하고 있다. 

다른 산업과 마찬가지로 스마트폰 산업도 탈탄소화 목표를 달성하려

면 비즈니스 방식 자체를 바꿔야 한다. 하지만 이러한 변화에 따른 혜택

은 스마트폰 산업뿐 아니라 다른 산업도 누리게 될 것이다. 스마트폰 산

업이 선도하는 변화는 다른 기기 분야의 탄소 배출량 감축으로 이어질 

수 있기 때문이다. 보통 스마트폰 판매회사들은 스마트폰 외에도 다른 

기기를 생산하므로 재활용 원재료를 사용하는 등 스마트폰의 탄소 배

출량 감소를 위한 혁신은 태블릿 등 다른 기기에도 적용될 수 있다. 마

찬가지로 에너지 소비를 줄임으로써 스마트폰의 배터리 수명을 연장하

려는 노력은 다른 기기의 에너지 소비를 줄이는 데에도 적용할 수 있다. 

특히 통상 충전식으로 사용되지 않고 벽의 콘센트에 꽂아서 사용하기 

때문에 에너지 효율성 개선의 시급성이 약했던 노트북이나 스마트 스피

커 분야에서도 변화를 촉발할 수 있다.27 이렇게 전반적으로 에너지 감

축 노력이 이뤄지면 스마트폰만으로 거둘 수 있는 것보다 훨씬 큰 성과

를 달성할 수 있다. 설령 그렇지 않다 한들, 스마트폰 산업에서만이라도 

탄소 배출량을 줄일 수 있다면 그것도 의미가 있다.28
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주요 재생에너지 믹스에 진입한 

수상태양광 발전, 상용화 임박

아시아태평양 지역은 기술 진보와 경제성 향상에 힘입어 수상태양광 

발전 도입을 선도하고 있다.

대규모 태양광 발전 설비를 건설하기에 토지가 부족한 곳에서는 곧 호

수와 저수지에 설비를 건설할 수 있게 될 것이다. 딜로이트 글로벌은 육 

지 대신 물 위에 설치되는 수상태양광 발전floating photovoltaics, FPV의 전 세 

계 누적 설비 용량이 2022년 말 5.2기가와트피크GWp1에 이를 것으로 예 

측한다. 이를 위한 지출 규모는 미화 40억~50억 달러에 달한다.2 ‘플 

로토폴태익’floatovoltaic이라 불리는 이러한 새로운 FPV 설비는 2021~ 

2022년에만 총 2.9GWp의 용량이 추가될 것으로 예상되는데, 이는 

2008~2020년까지 13년간 총합보다 많은 수치이다.3 글로벌 누적 FPV 

용량은 2025년까지 13GWp에 도달할 것으로 예상된다(그림 1).

Karthik Ramachandran, Paul Lee, Marlene Motyka

02 FPV, 태양광 발전의 또다른 선택지

FPV는 장기간 더딘 진전을 보였지만 여러 요인으로 인해 전 세계 지역

에서 지속적으로 성장할 것으로 예상된다.4 다수의 아시아태평양 국가

들이 설정한 과감한 재생에너지 목표에는 대체로 태양광 발전이 달성 

계획에 포함돼 있다. 그러나 부족한 용지를 두고 농업 및 부동산업과 확

보 경쟁을 벌이는 과정에서 토지 취득 비용이 증가하고 있다.5 아시아태

평양 지역은 인구밀집도도 높아 토지가 더욱 부족하므로, 육지형 PV의 

상업성이 떨어진다. 아시아태평양 지역은 이처럼 육지형 PV를 위한 여

건이 열악하기 때문에 수역이 충분한 국가들에게는 FPV가 실현 가능한 

대안으로 떠오르고 있다. 또한 상당수 아시아태평양 개발도상국은 강력

한 경제 성장세를 보이고 있지만 이를 뒷받침할 전력은 부족한 실정이

어서 에너지 수요가 급증할 것이다.6 실로 아시아태평양 지역은 2020년 

글로벌 FPV 설비 용량의 90% 이상을 차지했고, 현재 여느 지역보다 빠

르게 FPV를 도입하고 있다. 향후 3~5년간 신규 FPV 용량의 대부분이 

이 지역에서 증설될 것으로 예상된다(그림 2).

새로운 FPV 설비는 2021~2022년에만 

총 2.9GWp의 용량이 추가될 것으로 예상되는데, 

이는 2008~2020년까지 13년간 총합보다 많은 수치이다.
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FPV 도입에 적합한 또 다른 시장은 아프리카다. 아프리카는 전반적

으로 전기 공급이 불안정하고 일부 국가는 극심한 가뭄에 시달리고 있

다. 또한, 강한 햇빛 노출로 인해 저수지 물이 증발하고 있는데, FPV가 

그 대책이 될 수 있다. 한 연구에 따르면, 아프리카의 수력발전용 댐 중 

단 1%만에라도 FPV 시설이 설치되면 아프리카의 수력발전 용량이 두 

배 증가해 58GWp에 달할 것으로 예상됐다.7

그림 1
글로벌 FPV 용량은 2025년까지 13GWp에 이를 것으로 예상된다
글로벌 누적 FPV 설비 용량, 2016~2025년(단위: GWp)

참고: 2021년 추정치와 2022~2025년 전망치는 각각 2021년 부분 데이터에 기반한 딜로이트의 추산과 
2022~2025년 딜로이트 전망에 근거한다.
출처: 공개 정보 데이터에 근거한 딜로이트 분석
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FPV는 유럽에서도 탄력을 얻을 것으로 보인다. 유럽에서는 2030년

까지 탄소 배출량을 55% 감축하기 위한 방안을 담은 유럽연합EU의 입

법안 ‘핏 포 55’Fit for 558와 같은 재생에너지 우호 정책에 힘입어 FPV 등 

새로운 재생에너지 기술의 도입이 가속화될 것으로 기대된다. 2021년 

11월 제26차 유엔기후변화협약 당사국총회COP26에서 논의된 탈탄소 협

약 또한 FPV에 대한 큰 관심을 불러일으킬 것이다. 재생에너지 보급율

그림 2
아시아태평양 지역에서는 세계 최대 규모 FPV 프로젝트가 다수 진행되고 있다
300MWp 이상 용량의 주요 FPV 프로젝트, 2020~2025년

출처: 공개 자료 편집
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이 높은 서구 유럽국들은 대체로 FPV를 기존 재생에너지 설비에 대한 

보조수단으로 보고 있지만, 점차 관심이 증대하며 초기 단계 시범 사업

이 다수 진행되고 있다. 예를 들어, 포르투갈, 네덜란드, 프랑스, 노르웨

이는 수력발전용 댐 저수지와 외해의 해안선에 FPV 건설 방안을 모색하

고 있다. 또한 연안의 풍력발전 농장을 보완하는 용도로서 FPV의 타당성

을 평가하기 위해 북해와 아드리아해에서도 시범 사업이 진행 중이다.9

세계 각국 정부는 FPV 신규 증설을 장려하기 위한 지원책으로 전용 

입찰 및 경매와 발전차액지원제도FIT를 시행하고 있다. 그러나 이러한 

유인책에도 불구하고, 일부 지역에서 FPV 도입은 강한 탄력을 받지 못

할 것으로 예상된다. 예를 들어, 미국에서는 FPV가 등장한 초기에는 주

목을 받았으나(캘리포니아주 관광 도시 포트브래그Fort Bragg가 2020년 

말 발표한 1.1MWp의 FPV 프로젝트 등) 상대적으로 가용 토지가 풍부

해 육지형 태양광 발전 프로젝트가 여전히 우위를 점하고 있다.10

FPV는 재생에너지 프로젝트 개발업체들에게 뚜렷한 운영상, 환경상

의 이점을 모두 제공하므로, 상용화 잠재력이 더욱 뛰어나다. 첫째, FPV

는 기존의 육지형 태양광 시스템에 비해 설치 선택의 폭이 넓다. 부유형 

패널은 호수, 강 유역, 정수 처리장, 식수 저수지, 댐 저수지, 하구 간석

지, 심지어 해안가를 따라 연안에도 설치가 가능하다.11 특히 시범 프로

젝트의 일환으로 어류 양식장에 부유형 패널을 설치한 후에도 어류에 

아무런 해도 끼치지 않는 것으로 나타났다.12

수력발전 개발 및 운영 업체들 또한 FPV로부터 많은 이득을 얻을 수 있

다. 아시아태평양과 유럽의 몇몇 국가들은 수력발전용 댐에 100MWp 

이상의 FPV 시스템을 구축해 증발에 의한 물 손실을 줄임으로써 수력 

에너지 발전을 증강할 계획이다.13 댐 저수지에 FPV를 설치하는 것은 

육지형 태양광 발전 설비를 전개하는 것보다 훨씬 수월하다. 수력발전

소는 이미 전력망 및 변전소와 연결돼 있고 인프라도 구축돼 있기 때문

이다. 또 수력과 태양광을 융합한 하이브리드 발전 시스템을 통해 계절

의 영향을 받지 않고 총 에너지 생산량을 더욱 안정적으로 관리할 수 있

다.14 그리고 일부 수력 발전소는 피크수요를 감당하기 위해 FPV의 활

용을 모색하고 있다. 양수식 수력 발전을 활용해 잉여 태양광 전력 생산

량을 저장하는 것이다.15

수역 인근에 위치하고 에너지 피크수요가 5~20 킬로와트 범위인 거

주형 및 소규모 사용자들에게도 FPV가 하나의 선택지가 될 수 있다. 옥

상 태양광 패널은 지붕 위에 패널을 올리기만 하면 되므로 설치가 훨씬 

수월한 한편, 부유형 패널은 지붕의 각도에 따라 에너지 포획 및 수율이 

좌우되는 한계를 극복한다.16 또한, 인근 호수나 저수지에 FPV 시설을 

설치하면 건물마다 설치하는 것보다 훨씬 더 쉽고 큰 규모로 인근의 거

주지 및 소형 상업용 건물에 충분한 전력을 공급할 수 있다.

물론 FPV는 위험과 불확실성을 내포하고 있다. 우선 FPV 기술을 접

해본 기술자가 드물어 운영과 유지보수에 어려움이 있을 수 있다. FPV

를 장기간 사용할 경우 나타날 환경 영향도 아직 알려진 바 없다. 부유형 

패널이 북유럽의 강풍 등 기후의 영향을 받는 점 역시 우려가 된다. FPV 

프로젝트 관련 규제 준수와 승인 절차도 복잡한 경우가 많다.
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부유형 패널은 호수, 강 유역, 정수 처리장, 

식수 저수지, 댐 저수지, 하구 간석지, 

또는 심지어 해안가를 따라 연안에도 설치가 가능하다.

장기적으로 FPV 시장이 경제적으로 지속가능하려면 FPV 생산과 운

영에 대한 수요가 전반적으로 증가해야 한다. 재생에너지 전력구매계

약PPA을 통해 다년간 전력 용량을 정해두면 FPV 생산 및 운영 업체들

이 자금을 조달하고 매출원을 창출하는 데 중요한 토대가 될 것이다. 다

만 육지형 태양광 발전과 마찬가지로, FPV 프로젝트의 구매자들 또한 

기후 변동과 다년 PPA가 수반하는 재정 및 비용 영향 등의 위험을 떠

안게 된다.

뿐만 아니라 FPV가 아직 신생 기술이기 때문에, 에너지 생산업체들

은 이미 안정적으로 자리잡은 여타 재생에너지 기술에 비해 FPV 프로

젝트의 위험성이 더 높다고 판단할 수도 있다. 그럼에도 불구하고, FPV 

프로젝트는 투자자와 은행이 그러한 위험 요소를 뛰어넘어 투자할 만한 

독보적인 운영, 환경 및 기술상의 이점을 지니고 있다.

결론

에너지 생태계를 움직이는 주체들—태양광과 수력 발전소 및 운영업체, 

태양광발전 시스템 개발업체, 기업, 거주지 소비자, 청정 에너지 회사, 

기술 솔루션 공급업체— 모두는 생태계 내 가치사슬에서 각자 맡은 역

할에 따라 FPV의 부상하는 잠재적 가치를 각기 다른 방식으로 활용할 

기회를 맞이하게 될 것이다.

우선 첨단기술 기업들은 여타 조직들이 FPV의 기본 인프라를 계획, 

개발, 전개하도록 돕고, 인프라가 구축된 후에는 이를 유지하고 그 성능

을 측정 및 모니터링하는 역할을 맡을 수 있다. 반도체 회사들은 태양광 

패널을 위한 핵심 생산 설비와 칩셋을 설계 및 개발할 수 있다. 소프트

웨어 공급업체들은 AI 기반 대시보드를 제공해, 기업과 정부가 FPV 등 

재생에너지원과 관련한 에너지 효율 장단기 목표를 설계, 계획, 검토하

고, 역동적으로 조정할 수 있도록 도울 수 있다. 이들은 또한 FPV 패널

을 관리하는 데 필요한 날씨 모니터링 및 상황인식 데이터 제공 상품을 

개발할 수 있다. 데이터 애널리틱스 업체는 재생에너지 최종 사용자와 

파트너십을 맺어 태양광 패널을 전개할 장소와 방식에 대한 통찰력을 

제공할 수 있고, FPV 운영자가 전력망 운영 상황을 평가하고 시스템상

의 문제를 조기에 발견하도록 도울 수 있다.

이러한 잠재적 매출 창출 기회 이외에도, FPV는 회사들이 PPA의 형식

으로 계약을 맺을 수 있는 청정에너지 투자 목록에 포함될 수 있다. 최

근 데이터 센터와 클라우드 서비스 업체들이 에너지 공급원으로 FPV를 
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활용하는 사례가 늘고 있다. 동남아시아 일부 국가들은 이미 주변의 수

원을 냉각제로 사용하는 수중 데이터 센터를 시범 운영하고 있다. FPV

는 이러한 데이터 센터 위 혹은 인근에 설치돼 예비 전력 또는 주요 전

력원으로 활용될 수 있다.17

기술의 진보와 함께 상업적 관심과 도입이 증대되면서, FPV는 재생에

너지 시장에서 확고한 발판을 마련할 것으로 기대된다. 보다 청정한 세

상을 만드는 데 있어 수상 태양광 패널이 여타 재생에너지원과 더불어 

중추적 역할을 수행할 날이 그리 멀지 않았다.

독서의 성별 격차:

책과 멀어지는 남성

남성이 여성에 비해 독서의 양과 빈도가 현저히 떨어진 이유는 무엇

인가?

COVID-19 팬데믹의 영향으로 종이 책, 전자책, 오디오북을 망라하고 

전 세계 인구의 독서량이 늘어난 것은 분명 좋은 소식이다.1

하지만 나쁜 소식은 남성은 과거부터 지금까지 일관적으로 여성에 비

해 독서 활동에 대한 관심이 떨어진다는 것이다(그림1). 이러한 추세는 

전 세계적으로 남성보다 여성의 문맹률이 높음에도 불구하고 지속되고 

있다.2 딜로이트 글로벌은 2022년과 그 이후에도 거의 모든 국가에서 

남성의 독서 시간과 빈도가 여성보다 적을 것으로 예상한다. 즉 이러한 

뻔한 스토리가 앞으로도 변치 않고 펼쳐질 것이라는 의미다. 독서의 성

별 격차가 더욱 현격히 벌어지지는 않겠지만, 그렇다고 줄어들 것으로 

보이지도 않는다.

Brooke Auxier, Duncan Stewart, Ariane Bucaille, Kevin Westcott

03
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그림 1
전 세계적으로 여성의 독서량이 남성을 앞지르고 있다

참고: 이 데이터는 네 가지 다른 출처에서 모은 것으로 직접 비교를 위한 자료는 아니다.
출처: Growth from Knowledge, Frequency of reading books, 2017. 3. Andreas Schleicher, PISA 
2018 insights and assessments, OECD, 2019; Andrew Perrin, “One-in-five Americans now listen to 
audiobooks,” Pew Research Center, 2019. 9. 25; Porter Anderson, “Spain’s publishers cite rising 
readership, digital reading ‘more intensive,” Publishing Perspectives, 2019. 1. 22.
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여성에 비해 책 덜 읽는 남성, 실질적 불이익 있다

본고의 독서 격차는 장편 콘텐츠, 즉 뉴스 기사와 기타 단문 텍스트 대신 

책을 읽는 행위의 격차를 다룬다. 무엇을 읽든 읽기만 하면 된다고 생각

하는가? 

그렇지 않다. 연구에 따르면, 책을 읽는 사람들은 책을 읽지 않는 사람

들보다 오래 살 뿐만 아니라 신문이나 잡지를 읽는 사람들보다도 수명이 

길다. 연령, 교육 수준, 재력, 건강 등의 공통적 변수를 반영해도 같은 결

과가 나온다.3

또한 논픽션보다 소설책을 읽으면 타인에 대한 공감능력과 이해력이 증

대된다는 다수의 연구 결과도 있다.4

그렇다면 여성이 남성보다 책을 더 많이 읽는 이유는 무엇일까? 이러한 

격차에는 여러 가지 공통적 요인이 있다. 독서 습관은 흔히 아동기와 청소

년기에 형성되는데, 연구에 따르면 아버지들은 독서를 많이 하지 않는 경

향을 보여, 남아가 책을 읽는 남성의 롤모델을 접할 기회가 많지 않은 것으

로 나타났다. 또한 아버지가 딸보다는 아들에게 책을 덜 읽어주고,5 성인 

남성과 십대 소년들은 성인 여성과 십대 소녀들에 비해 독서 대신 게임 등 

다른 오락거리를 선택하는 경향이 더 강하다.6

실제로 남아들은 여아들보다 책을 덜 읽을 뿐만 아니라 여아보다 책읽

기를 좋아하지 않는 것으로 나타났다. 15세 청소년을 대상으로 한 2018년 

연구에서 여성은 40% 이상이 하루에 30분 이상 책을 읽는다고 답한 반면, 

같은 응답을 한 남성 비율은 여성의 약 4분의 1에 그쳤다. 같은 연구에서 
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여성의 44%는 독서를 가장 좋아하는 취미 중 하나로 꼽은 반면, 같은 응답

을 한 남성 비율은 24%에 불과했다.7

정말로 나쁜 소식은 독서 능력과 이해력에도 성별 격차가 존재한다는 

것이다. 남성의 독서량이 훨씬 적으므로 이는 당연한 결과다. 초등 4학

년 어린이를 대상으로 실시한 한 글로벌 연구에 따르면, 조사 대상인 50

개국 거의 모든 국가에서 2001년부터 지속적으로 여아가 남아보다 평

균 독서 성취도가 높게 나타났다(그림 2).8 이러한 성별 능력 격차는 사

라지지 않을 것이며, 남성이 여성의 독서량과 빈도를 따라잡지 않는 한 

앞으로도 그러할 것으로 예측된다.

또 중요한 흥미로운 사실은 남성은 여성이 집필한 책을 덜 읽는다는 

점이다. 닐슨 북 리서치Nielsel Book Research 연구에서 남성 베스트셀러 저자 

10명의 책을 읽은 독자들의 성별은 대략 절반으로 갈렸다(남성 독자가 

55%, 여성 독자가 45%). 이와 대조적으로, 10명의 여성 베스트셀러 저

자의 책은 여성 독자가 81%인데 반해 남성 독자가 19%에 불과했다.9 남

성들은 또한 여성 주인공이 등장하는 책을 여성들보다 덜 읽는다. 전반

적으로 여성 주인공을 다룬 책이 적다는 사실도 이 문제를 더욱 심화시

킨다. 예를 들어, 상위 100개의 아동 도서에 나타난 주요 등장인물(인간

과 비인간)의 남성과 여성 비율은 2:1이다.10

여성 작가들이 보다 진지한 작가로 평가받고 더욱 넓은 독자층을 사로

잡기 위해 성별을 감춰온 오랜 역사도 한 몫 한다.11 선풍적인 인기를 얻은  

‘해리 포터’Harry Potter 시리즈의 저자 조앤 롤링Joanne Rowling이 성 중립적인  

‘J. K. 롤링’이라는 필명을 사용한 것이 대표적인 예다. (그러나 최근에는 

남성 작가들이 여성들에게 더 많은 신뢰를 얻고 여성 독자층을 늘리기 

위해 여성 작가들처럼 성 중립적인 필명을 쓰는 경우도 있다.12) 

그림 2
전 세계적으로 여아가 남아보다 독서 성취도에서 지속적으로 높은 점수를 획득하고 있다
수개국 4학년 학생들의 PIRLS 문식성 점수

남아 여아

출처: 미국교육통계센터, 국제읽기능력평가(PIRLS), 2001년, 2006년, 2011년, 2016년

2001 2006 2011 2016

510 509

492

520

504

520

501

490
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남성이 여성보다 책을 덜 읽으면 개인적 불이익이 있을뿐더러, 여성

이 집필한 책이나 여성에 관한 책을 읽지 않으면 사회에도 부정적 영향

을 미칠 수 있다. 만일 책 속의 여성 등장인물들이 주로 남성의 시선을 

통해 묘사된다면, 소수 집단이나 비非남성 집단에 대한 몰이해와 차별

이 심해질 수 있다. 책, 특히 소설을 읽으면 사회적으로 더욱 예리해져, 

타인을 이해하고 그들의 의도를 파악하는 데 도움이 된다.13 책을 읽을 

때 우리는 등장인물의 입장에서 그들의 관점, 공포, 희망, 경험을 함께 

경험한다. 다양성·공정성·포용성을 추구하는 시대에 남성 독자들이 여

성 저자와 등장인물에게 눈과 귀를 닫아버리는 것은 바람직하지 못하다. 

정서지능, 공감능력, 상상력 등 독서를 통해 함양되는 능력은 현재뿐 아

니라 미래의 일터에서도 바람직한 인재상의 중요한 요건이 될 것이다.14

결론

독서의 성별 격차는 남성들이 책을 읽는 즐거움을 발견하고 이를 이해

하는 능력에만 영향을 미치는 것이 아니라 사회 전반에 영향을 준다. 이 

격차를 줄이기 위해 출판사들은 내용과 형식 면에서 남성 독자들에게 

다가갈 방법을 고민해야 한다. 예를 들어, 출판사와 영화 및 게임 제작

사가 협업하여 인기있는 액션 영화 시리즈와 비디오 게임 등 특히 남

성들에게 큰 호응을 얻을 만한 작품들을 아동 도서, 청소년 소설, 그리

고 그 밖의 발행물 혹은 오디오북 형태로 펴낼 수 있다. 책의 형태를 다

양화하는 것 또한 독서의 성별 격차를 줄이는 데 도움이 될 수 있다. 일

부 연구에서 남성이 여성보다 많이는 아니더라도,15 적어도 여성만큼16 

오디오북을 이용한다는 사실이 나타난 만큼, 오디오북을 적극 활용하

면 성별 격차가 줄어들 수 있다. 출판사와 콘텐츠 제작사들은 남성 독

자의 흥미를 유발하고 더 친숙하게 다가가기 위한 방법으로 오디오북

을 활용할 수 있다.

하지만 궁극적으로 남아와 여아 모두의 독서 습관 함양을 위해 부모, 

양육자, 교육자 등 아동 양육과 교육의 일선에 있는 사람들이 적극적으

로 나서야 한다. 아빠, 코치, 운동선수들이 긍정적인 독서의 롤모델이 되 

어주고 남아들이 공감할 수 있는 작가와 등장인물들을 찾아내는 것이 

좋은 출발점이 될 수 있다.17

문식성 평등, 독서의 성별 격차를 넘어서다

남성이 책을 덜 읽고 독서에 시간을 적게 소비하는 것은 책과 독서에 국

한된 문제가 아니다. 책 속에서 주요 등장인물 중 여성의 비중이 남성보

다 적은 것도 문제지만,18 여타 인종적, 민족적 다양성도 부족하다.19 그

러나 책뿐만 아니라 텔레비전, 영화, 비디오 게임과 같은 디지털 미디어

의 공평한 묘사는 매우 중요하고, 아이들에게 특히 그렇다. 아이들은 이

러한 작품에서 자신과 같은 이들이 전혀 등장하지 않거나 자신과 같은 

이들이 부정적으로 묘사되는 것을 본다면 자존감 저하 등 장기적으로 

부정적 영향을 받을 수 있다.20 출판사와 영화 제작사 등 콘텐츠 제작사

와 배급사들은 시장에 제공되는 콘텐츠에 직접적 영향을 미칠 수 있으
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므로 문식성 평등을 앞당기도록 영향력을 발휘할 수 있다. 그동안 어느 

정도 진전이 있기는 했지만,21 책 및 기타 매체에서 묘사되는 인종적, 성

적 다양성을 확대하는 것은 인종이나 민족적 배경, 성별, 성 정체성, 또

는 사회경제적 지위에 관계없이 아이들에게 긍정적인 롤모델을 제공하

는 열쇠가 될 수 있다.

출판사들도 책 홍보 방식을 바꿔 나름의 역할을 할 수 있다. 도서 마케

팅은 보통 성별을 구분하는 방식으로 이루어진다. 공주, 모성, 로맨스를 

그린 아동 도서는 전형적으로 여아와 여성들을 타깃층으로 삼고, 슈퍼

히어로, 공상과학, 공포물은 전형적으로 남아와 남성들을 타깃으로 삼

는다. 출판사와 콘텐츠 제작자들이 성별보다는 관심사와 취향에 따라 

고객을 공략한다면 어떨까? 책이 우리 모두가 바라는 공평한 사회의 모

습을 반영하고 추구하게 하려면, 이와 같은 접근이 필수적이다.

논의의 범위를 좀더 넓혀보자면, 여러 정부와 기업들도 전 세계의 문

식성을 개선하는 데 기여할 수 있다. 대부분의 정부가 교육 제도에 투

자를 하지만, 글로벌 교육 지출은 2019년 세계 국내총생산GDP의 4%에

도 못 미치는 데다 국가별 격차가 크다.22 앞으로는 교육 투자를 확대

하고 국가 간 격차를 줄이는 것이 최우선이 되어야 한다. 민간 기업들

은 로비 능력과 자본을 이용하여 국내외적으로 교육 및 문식성 증진을 

지원할 수 있다. 예를 들어, 민간 기업의 자금 지원은 전 세계 청소년

과 성인에게 종이책과 전자책 리더기뿐 아니라 문식성 교육을 지원하

는 프로그램을 확대하는 데 도움이 된다. 돌리 파튼Dolly Parton의 ‘상상의 

도서관’Imagination Library23과 마커스 래시포드Marcus Rashford의 ‘북클럽’Book 

Club24 등 아동 도서 후원 프로젝트는 아동 문식성 개선을 위한 토대와 파

트너십을 보여주는 훌륭한 사례이다.
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첨단기술 산업 내 여성:

입지 확대 속 새로운 역풍에 직면

팬데믹이 물러가면 첨단기술 기업들은 기술 산업 내 성별 다양성 강

화를 위한 노력을 쇄신해야 한다.

첨단기술 산업, 적어도 산업 내 주요 기업들은 2022년에도 성별 격차를 

줄이는 노력을 계속할 것으로 보인다. 딜로이트 글로벌은 2022년 글로

벌 대형 첨단기술 기업들의 전체 인력에서 여성의 평균 비율이 33%에 

육박할 것으로 전망한다. 이는 2019년보다 2%포인트 이상 늘어난 수

치다(그림1).1 기술 전문 인력 중 여성 비중은 전체 평균을 약 8%포인

트 밑도는 수치를 유지해 왔으나, 이 역시 개선될 전망이다. 여성 인력 

비중의 2%포인트 상승은 적은 수치이기는 하나 분명 뚜렷한 진전을 나

타낸다. 숫자 하나를 바꾸는 것은 어려운 일이며, 여성 인력의 구인, 채

Susanne Hupfer, Sayantani Mazumder, Ariane Bucaille, Gillian Crossan

04 용, 유지, 승진을 위해 아무리 공격적인 캠페인을 펼쳐도 그 효과는 더

디게 나타났다. 이러한 진전은 바람직한 방향으로 나아가는 첫걸음을 

뗀 셈이지만, 앞으로 첨단기술 기업들은 여성 비율을 더 끌어올리기 위

해 한층 노력할 필요가 있다.

그림 1
대형 첨단기술 기업들은 여성 인력 비중의 증대에 있어 더디지만 꾸준한 진전을 보
이고 있다
대형 첨단기술 기업의 여성 인력 비율

전체 인력 중 여성 비율 기술 전문직 중 여성 비율

출처: 20개 대형 첨단기술 기업들(평균 직원 수 10만 명 이상)이 펴낸 다양성 보고서에 근거한 분석과 2021년 및 
2022년 예측

2019

30.8%

22.4%

2020

31.5%

23.1%

2021P

32.2%

24.0%

2022P

32.9%

25.0%
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대형 첨단기술 기업들, 다양성을 개선하고 있으나 정체 위기에 놓여 

있다.

다양한 구성원으로 이루어진 팀이 더 혁신적이고 더 좋은 성과를 낸다

는 연구 결과가 다수 발표된 만큼, 산업 전반의 기업 리더들은 성별, 인

종, 나이, 그리고 기타 사회적 요인 등을 망라한 인적 자원 다양성이 비

즈니스에 이롭다는 사실을 알고 있다.2 첨단기술 산업은 스스로 번영하

는 미래를 구축하고자 노력하는 만큼, 그러한 미래를 좀더 대표하겠다

는 목표를 가지고 있다.

연례 인력 다양성 보고서를 발표하는 20개 대형 첨단기술 기업들을 분

석한 결과, 이들 기업은 지난 2년간 성별 다양성의 개선 모멘텀을 유지

해온 것으로 나타났다.3 여성들은 팬데믹으로 인한 세계 실업률 상승과 

경제활동 참가 감소에 불균형적으로 타격을 받았지만,4 이들 기업 다수

는 여성 인력 비율의 상승 궤도를 유지해왔다. 팬데믹이 시작되었을 때 

첨단기술 부문은 이미 익숙한 연결성 및 협업 도구 등에 힘입어 여타 기

업들보다 훨씬 더 잘 대비돼 있었기 때문에 원격 근무와 탄력 근무 모델

로 빠르게 전환할 수 있었던 것이 부분적 이유로 작용했을 것이다. 또

한 많은 대기업들은 다년간 인력 다양화를 목표로 이를 위한 프로그램

을 갖추고 있었으므로, 이러한 다양성(성별 및 기타)을 위한 이전의 노

력이 위기 극복에 도움이 되었을 수도 있다. 더욱이 첨단기술 업계는 여

성을 포함한 고용 상황이 다른 업계보다 더 빨리 회복되기 시작했기에, 

더욱 수월하게 성별 형평성gender equity을 지속적으로 개선할 수 있었다.5

주요 첨단기술 기업들이 성별 다양성 측면에서 계속 진전을 보이는 반

면, 보유한 자원이 적고 여성 인력을 유치할 만한 지명도가 낮은 중소 첨

단기술 기업들은 성별 다양성 개선이 더욱 어려워질 것이다.6 중소기업

들은 통상 다양성 데이터를 공개하지 않으므로 이들 회사의 현황을 파악

하기는 어렵지만, 글로벌 첨단기술 스타트업 임원진에 대한 2019년 후

반의 한 연구에 의하면, 다양성 증진을 위한 회사 차원의 고용 및 승진 

목표를 설정한 기업은 43%에 그쳤다.7 이러한 목표와 투명성이 없다 보

니, 중소 첨단기술 회사들이 대형 회사들에 비해 성별 다양성에 있어 성

과를 내지 못하는 것은 당연한 일이다. 그리고 심지어 팬데믹 기간동안 

한층 뒤처졌을 가능성이 있다.8

계속 진전하려면 새로운 목표와 보다 큰 노력이 필요하다. 교육 기회, 

구인과 채용, 인재 유지, 보수, 승진 등 균등한 비율로 여성 인력을 유

지하기에는 여전히 뻔한 장애물들이 해소되지 않고 있다.9 뿐만 아니라 

COVID-19 팬데믹은 근로자들의 복지와 직업적 전망을 크게 악화시켰

다. 딜로이트가 글로벌 첨단기술, 미디어 및 통신산업TMT에 종사하는 여

성 500명을 대상으로 실시한 설문조사 ‘2021 일하는 여성들’2021 Women@

Work에 따르면, 팬데믹으로 인해 이들 여성 인력의 업무 의욕과 생산성, 

직업 만족도, 일과 삶의 균형, 직장 충성도가 급격히 악화된 것으로 나타

났다(그림2).10 응답자 83%는 업무량이 늘어났다고 답했고, 과반수는 집

안일과 부양 가족 돌봄에 더 많은 시간을 쓰고 있다고 답했다.11 삶과 일 

사이 경계가 무너지면서 일과 삶의 균형 만족도가 38포인트 하락했고,  



148 149딜로이트가 예측하는 첨단기술, 미디어, 통신산업 2022 제5장 친환경과 다양성

‘업무를 차단할 수 있는 여건’ 점수도 19포인트 하락했다. 이보다 우려되

는 점은 응답자 38%만이 자신에 대한 회사의 지원이 충분했다고 응답

한 것이다.12 고용주가 탄력 근무(양육 책임 또는 기타 일을 수행하는 시

간을 피해서 일할 자유 등) 허용을 늘렸다고 답한 응답자는 30%에 그쳤

고, 고용주가 자신에게 ‘상시 업무 가능’always on이기를 기대하지 않는다

는 점을 분명히 했다고 답한 응답자는 22%에 불과했다.13

교육 기회, 구인과 채용, 인재 유지, 보수, 승진 등 

균등한 비율로 여성 인력을 유지하기에는 

여전히 뻔한 장애물들이 해소되지 않고 있다.

상대적으로 인종적, 민족적 소수집단에 속하는 TMT 부문 여성들은 

팬데믹으로 인해 동종 업계 여성 동료들보다 훨씬 더 부정적인 영향을 

받은 것으로 보인다. 이들 중 업무와 집안일에 쓰는 시간이 늘어난 비

율은 동종 업계 평균보다 높은 것으로 파악된다. 또한 업무 의욕 및 생

산성과 업무 스위치를 끄는 능력뿐 아니라 정신적, 육체적 웰빙의 만족

도도 낮거나 지극히 낮은 것으로 추정된다. 인종적, 민족적 소수집단 여

성들 중 일과 삶의 균형이 나쁘거나 지극히 나쁘다고 응답한 비율은 절

반 이상(52%)으로 동종 업계 다른 여성 비율인 43%보다 높았고, 팬데

믹 이전보다 현재의 직업적 전망이 낙관적이지 않다고 밝힌 응답자 또

한 59%로 다른 여성 비율인 48%보다 높았다. 여성 인력의 세부적 구

성(인종, 연령, 여타 사회적 정체성 등)을 구체적으로 공개하는 첨단기

술 기업은 거의 없으므로 다른 측면에서 이들에 대한 불평등이 개선되

고 있는지 판단하기는 어렵지만, 인종적, 민족적 소수집단에 속하는 여

성들이 특히 팬데믹으로 차별적 영향을 받은 만큼 다양성 개선 노력이 

한층 복잡해졌음을 짐작할 수 있다.

이처럼 팬데믹으로 인한 압력은 여성들의 직장 이탈을 초래할 수 있

고, 더 나아가 여성들이 고용 시장을 완전히 떠나게 할 수도 있다. TMT 

여성의 과반수(51%)가 팬데믹 위기 이전보다 현재의 직업 전망을 어둡

게 느끼고 있고, 57%는 2년 이내에 새로운 일을 찾아 현재의 직장을 떠

나게 될 것으로 예상했다. 가장 큰 이유로는 일과 삶의 균형 부족이 꼽

혔다. 게다가 웰빙을 악화시키는 업무량 증가로 인하여 응답자의 무려 

22%가 노동 시장을 완전히 떠날 것을 고려하고 있다.

그러나 이러한 요인들은 회사측이 완화할 수 있는 문제다. 구글Google, 

세일즈포스Salesforce, IBM 등 일부 첨단기술 회사들은 팬데믹 대책의 일

환으로 양육 지원과 유급 가족 돌봄 휴가 프로그램을 확대했다.14 몇몇 

회사는 직무 분담, 무료 정신 건강 상담, 전사 ‘연결 끊기 데이’collective 

disconnect days, 아동용 교육 콘텐츠가 담긴 비디오 프로그램 등 새로운 탄

력 근무 및 웰빙 프로그램을 도입했다.15 근로자들이 직무와 돌봄 및 웰

빙 사이 균형을 지킬 수 있도록 선제적인 프로그램과 방안을 마련하는 

첨단기술 회사들은 이 위기를 거쳐 나가며 구성원의 번아웃burnout을 방

지하고, 충성도를 높이고, 다양성을 강화할 수 있을 것이다.
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결론

기업들은 팬데믹 기간을 되돌아보며 더 폭넓고 더 다양한 인재풀을 확 

보하기 위한 미래의 업무 모델을 고민해야 한다. 팬데믹 기간동안 얻은 

교훈을 발판으로 몇몇 주요 첨단기술 기업들은 원격 우선 업무 모델을 

수용하고 있는 한편 다른 기업들은 사무실과 재택 업무를 오가는 혼 

합형을 구축하고 있으며, 일부 기업들은 심지어 소규모로 분산된 사 

무실을 시험 운영하는 중이다.16 ‘장소의 제약을 벗어난’ 업무 모델은 일

과 삶의 유연성을 강화하는 것 외에도, 통근 거리 이내에 거주하는 인

력뿐 아니라 전국, 심지어 전 세계에서 유능하고 다양한 인재풀을 확보

하는 데 도움이 된다.17

선택할 수 있는 인재풀을 확대하는 것은 자격을 갖춘 여성 인력을 충

분히 확보하지 못한 산업에 특히 중요하다. STEM(과학, 기술, 공학, 수

학) 파이프라인을 다각화함으로써 차세대 기술 인재를 양성하는 것은 

칭찬할 만한 목표이지만, 다년간의 지속적인 노력이 필요한 일이다. 그 

사이에, 일부 첨단기술 기업들은 공백기 후 일터로 복귀하거나 다른 업

계에서 이동해 온 근로자 등 그간 간과된 인력층에서 여성들을 모집하

고 채용할 목표를 세우고 있다. 일부 기업들은 경력 단절 여성들에게 복

귀 훈련과 멘토링을 제공하는 ‘리턴십’returnship 프로그램을 운영하는 기

관과 파트너십을 맺고 있다.18 또다른 기업들은 전통적인 기술적 배경이 

없는 경력 전환 근로자 등 ‘비전통적 인재’를 모집하여 역량을 강화하는 

수습 프로그램을 도입했다.

그림 2
펜데믹으로 인해 TMT 부문 여성들은 삶과 일의 많은 측면에서 만족도의 큰 하락
을 경험했다

팬데믹 이전 현재

출처: 딜로이트 ‘일하는 여성’(Women@Work) 글로벌 연구의 TMT 부문 응답자 데이터 분석, 2021년.
참고: 본 조사는 2020년 11월부터 2021년 3월까지 10개국의 TMT 부문 여성 인력 500명을 대상으로 실시했다.

삶의 각 측면에 대해 ‘좋다’ 또는 ‘지극히 좋다’고 
답한 TMT 부문 여성들의 비율

펜데믹 동안의
점수 변화

업무 생산성

-2574%
49%

-32

업무 의욕
74%

42%

-16

직장 충성도

73%
57%

-38

일과 삶의 균형
70%

32%

-27

신체 건강/웰빙

69%
42%

-22

직무 만족도
69%

47%

-36

정신적 웰빙

67%
31%

-19

‘업무를 차단할 수 있는’ 능력

65%
46%
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성별 격차를 줄이기 위해서는 여성 채용의 확대 외에도 인력 유지와 

공평한 승진이라는 문제를 해결해야 한다. 조사에 따르면, TMT 업계의 

여성 근로자 중 약 절반 정도가 중간급 직위에서 도태되고, 고위직에 오

르는 여성은 전체 업계 고위 임원의 4분의 1에 못 미친다.19 2020년 딜

로이트 보고서에 따르면, 성 편견gender bias이 TMT 분야 여성들의 임원 

직급 승진을 방해하는 가장 큰 장애물로 작용하는 것으로 나타났다.20 

그러나 리더십 다양성은 창의적인 사고와 더 나은 비즈니스 성과를 창

출하는 데 중요할 뿐 아니라 롤모델을 제공하는 역할도 한다.21 여성을 

위한 공식 멘토링 프로그램 및 개발 기회를 제공함과 동시에 승진 성별 

목표를 설정하면, 여성 인력의 이탈을 막고 이들이 고위직에 오르는 데 

큰 도움이 된다. 그러나 딜로이트의 ‘일하는 여성’ 연구에 따르면, 이러

한 정책을 수립한 TMT 기업은 4분의 1도 채 되지 않았다.22

결론적으로, 첨단기술 부문에서 여성의 비중을 확대하려면 다른 핵심 

사업만큼이나 리더의 노력과 전략적 노력이 필요하다. 기업들은 이를 

위한 책임자를 정해 총체적 다양성·공정성·포용성 전략을 수립해 포용

적 기업 문화를 배양해야 한다. 측정 기준 정립, 결과 보고, 진전 상황 감

시 등 실질적 측정과 투명한 공개도 필수다. 이러한 기초 작업이 있어야

만 기업들은 효과적 방법과 그렇지 않은 방식을 가려내어, 접근법을 수

정하고 앞으로 나아갈 수 있다.
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스포츠 NFT, 
스포츠 수집품의 디지털 시대를 열다

스포츠 팬들은 이제 가장 좋아하는 스포츠 명장면을 단지 시청하는 

것뿐 아니라 소유할 수 있게 됐다. 라이선스 디지털 미디어 형태로 이

를 가능하게 해주는 대체불가능 토큰 nonfungible token, NFT은 스포츠 콘

텐츠 시장에서 견고한 입지를 다지게 될 것이다.

잊을 수 없는 스포츠의 명장면들을 소유하고 싶지 않은 스포츠 팬이 있을

까? 블록체인을 이용하여 미디어 소유권을 저장하는 고유한 디지털 식

별자인 NFT가 지금 그것을 현실화하고 있다. 딜로이트 글로벌은 2022

년에 스포츠 미디어 NFT 거래량이 미화 20억 달러를 넘을 것으로 예상

한다. 이는 2021년 대비 약 두 배에 달하는 수준이다.1 2022년 말까지 스

포츠 NFT 수집품을 구입하거나 선물 받은 스포츠 팬은 전 세계적으로 

400만~500만 명에 달할 것으로 예상된다. 디지털 아트를 포함하는 더 

Paul Lee, Theo Ajadi, Kevin Westcott, Gillian Crossan

01 넓은 범위의 NFT 시장 거래가 활발해지면서 스포츠 NFT에 대한 관심

이 높아질 것으로 전망된다. 2021년 8월까지 사상 최고가에 거래된 NFT 

아트 5점의 총 판매액은 1억 달러를 넘었다.2

NFT가 창출하는 의미심장한 새로운 수입원

NFT는 통상 플로우Flow나 이더리움Ethereum 같은 블록체인이나 분산형 

데이터베이스에 저장되는 복제 불가능한 고유 식별자를 콘텐츠에 할당

함으로써 해당 디지털 콘텐츠의 소유권과 사용권을 증명해준다. 현재

까지 판매된 대부분의 스포츠 NFT에는 미디어 원작에 대한 소유권이

나 사용권이 없지만, NFT의 소유권에는 디지털 자산 원작에 대한 소유

권이 포함될 수 있다. 각각의 NFT에는 스마트 계약이 포함되며, 계약 

조건은 무제한 적용 가능하고 거래할 때마다 즉각적으로 변경 불가능

한 효력을 발휘한다.

NFT는 동일한 실물 인쇄물의 한정판 각각에 고유 번호를 부여해 식

별하는 것과 같은 방식으로 고유성을 획득한다. 이러한 방식으로 NFT

는 디지털 콘텐츠에 사전에 정의된 희귀성을 부여한다. 스포츠 카드 인

쇄물은 2021년 개당 최대 수백만 달러에 팔렸고3 특히 미국 시장에서 

오랜 기간동안 스포츠 팀과 리그의 주요 수입원이었는데, NFT는 이런 

인쇄된 스포츠 카드의 디지털 등가물이라 할 수 있다. NFT는 실물 카드

와 같은 방식으로 사용자의 욕구를 효과적으로 충족하지만, 차이가 있
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다. 즉 트레이딩 카드의 스틸 이미지는 NFT의 디지털 스틸이나 동영상

으로, 판지는 픽셀로, 바인더는 디지털 디스플레이(대부분 스마트폰)로, 

수집가들이 모이는 박람회는 온라인 거래 플랫폼으로, 그리고 서드파티 

감정평가 기관은 블록체인으로 각각 대체된다.4

누구나 공짜로 볼 수 있는 동영상 클립의 NFT 버전을 돈 주고 산다?5 

언뜻 불합리해 보일 수 있으나, 그렇게 보자면 애초에 내재가치가 제로

(0)인 카드 인쇄물이 수백만 달러에 판매되는 것부터가 비이성적이다.6 

각각의 가치는 수요와 희소성이 작용한 결과다. 다만 수요는 등락을 거

듭하고, 내외부 여러 요인에 좌우된다는 점을 주의해야 한다.

스포츠 업계에서 올해 가장 많이 나타나고 가장 짭짤한 수익을 올릴 

것으로 예상되는 NFT 활용법은 아마 스포츠 명장면을 담은 한정판 동

영상 클립이나 선수 카드의 판매가 될 것이다.7 NFT 카드의 가치는 선

수의 명성, 행사의 중요도, NFT에 포함되는 추가 콘텐츠, 그리고 수요

에 좌우된다. 전설적인 스타 선수의 승리 골, 홈런, 덩크슛과 같은 주요 

게임 명장면에 해당 선수의 코멘트가 추가된 세상에 단 하나뿐인 한정

판 NFT는 경매에 부쳐질 수 있는 반면, 같은 명장면이라도 추가 콘텐츠 

없이 2만 개의 동영상으로 복제돼 출시되는 NFT는 온라인 마켓플레이

스에서 판매 및 거래될 것이다.8 이는 동일한 미술 작품의 변형 복제품

을 만들어 고유 인증 번호를 붙여 판매하면 각각의 복제품이 서로 다른 

가치를 가지게 되는 미술계와 일부 유사한 면이 있다.9

각각의 가치는 수요와 희소성이 작용한 결과다. 

다만 수요는 등락을 거듭하고, 

내외부 여러 요인에 좌우된다는 점을 주의해야 한다.

2022년 NFT 플랫폼과 창작자들은 소비자 수요를 진작하는 것과 디

지털 자산 원작에 대한 기존의 제3자 권리를 존중하는 지식재산권IPR을 

유지하는 것 사이에 최적의 균형점을 찾기 위해 계속해서 다양한 저작

권 모델을 시험할 것이다. 제한적 IPR을 포함한 스포츠 NFT에 대한 수

요가 지금까지도 지속되고 있다는 사실은 한정판이라는 NFT의 위치가 

수요를 견인한다는 것을 알 수 있다. 즉 희소성이 그 자체의 내재 가치

를 창출하는 것이다.

NFT는 팬데믹 제한조치로 소득이 줄어든 스포츠 리그, 팀, 선수들에

게 부수적 수입을 안겨줄 수 있다.10 세계 최대 규모의 축구 NFT 플랫

폼을 통해 2021년 1~9월에만 1억2800만 달러 규모의 판매가 성사됐

다.11 NFT 계약은 NFT가 판매된 플랫폼 소유자에게 각 거래마다 수수

료를 지불하고, 그 수수료의 일부가 전술한 저작권자에게 지급되도록 

규정할 수 있다. 또한 NFT를 가능하게 하는 스마트 계약이 가상화폐를 

통해 이뤄지면, 사전 프로그램된 저작권의 현 소유자에게 실시간 로열

티 지급이 가능하다. 스포츠 관련 저작권 관리는 복잡한 경우가 많기 때

문에 이러한 방식이 특히 유용하다.

NFT는 또한 팬과의 관계를 긴밀하게 해주기도 한다. 저작권자는 팬 

경험을 개선하기 위해 최선의 NFT 활용법을 고민할 필요가 있다. 팬이 
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팀의 NFT를 소유하고 전시할 수 있도록 하거나, 이달의 선수 선정(일

본)에서부터 경기 중간 휴식 시간에 틀 음악 선곡(이탈리아)에 이르기

까지 다양한 의사 결정에 참여하게 하는 등의 방법이 가능하다.12 NFT

는 판타지 스포츠 리그 애플리케이션에서 사용되는 경우도 있는데, 이

때 각각의 NFT는 시즌 내내 경기에 참여하는 팀의 선수 개개인을 나

타낸다.

NFT의 범위가 확대됨에 따라, 추가적인 카테고리에는 현실 세계의 

실물 아이템을 디지털에서만 존재하는 아이템으로 변환한 디지털 버전

이 포함될 수 있다. 선수가 디자인하거나 브랜딩한 스니커즈 등이 이에 

해당된다. 예를 들어, 구찌 버추얼 25Gucci Virtual 25는 증강현실AR에서만 

신어볼 수 있는 디지털 신발이다.13 누군가는 이러한 방식의 논리에 의

문을 던질 수 있다. 하지만 그렇게 본다면 실물 신발 한 켤레를 180만 

달러에 판매하는 것이나 디지털 스킨을 수만 명의 비디오 게임 팬들이 

구매하는 것이나 똑같이 당혹스러운 일이다.14

어떤 이들은 디지털 전용 콘텐츠에 돈을 지불하는 것이 낯설게 느껴질 

수도 있다. 10년 전만 해도 이는 틈새 시장에 불과했다. 그러나 비디오 

게임 내 지출 행태가 진화를 거듭해 이제 이러한 디지털 구매 개념을 주

류로 받아들이는 단계까지 와 있다. 2022년에 게이머들은 게임 아이템

과 게임 속 능력을 구매하기 위해 가상화폐에 수백억 달러를 지출할 것

이다. 이러한 게임 아이템과 능력은 오직 가상으로만 존재하고, 재고가 

무한하며, 화면에서만 표시되고, ‘제조’ 한계비용이 제로(0)에 가깝다.15

결론

2022년 대부분의 스포츠 관련 NFT 활동은 축구,16 농구, 야구, 미식축

구, 아이스하키 등 세계 최대 팬 기반과 매출을 자랑하는 스포츠에서 펼

쳐질 것이다. 그러나 시간이 더 흐르면 모든 스포츠가 NFT 형태의 상품

을 선보이게 될 것이다. 이들은 포뮬러 원Formula One 레이서가 역대 최다 

세계 챔피언십에 오르는 순간이나 축구 선수가 국제 경기에서 100번째 

골을 달성하는 순간 등 세상에서 단 한 번만 볼 수 있는 이벤트를 기념하

기 위한 상품이 될 것이다. 이 때 리그, 팀, 또는 선수 중 어느 레벨에서 

NFT 활동이 가장 큰 매출을 거둘 수 있을지를 판단하는 것이 중요하다.

올해 NFT 기반 스포츠 수집품 플랫폼을 만드는 것은 복잡하고도 어

려운 과제로 남을 것이다. 성공적 플랫폼을 만들기 위한 주요 10가지 단

계는 다음과 같다.

•	 NFT에 동영상 클립과 관련 메타데이터로 포함해 판매할 수 있는 

콘텐츠에 일련의 특정한 저작권을 부여한다.17

•	 거래량과 글로벌 수요 급증에 대처할 수 있는 온라인 플랫폼을 구

축하거나 그러한 플랫폼과 협업한다.

•	 콘텐츠를 NFT로 만드는 발행minting 비용이 천차만별인 상황을 고

려해, 이러한 작업이 가능한 파트너를 물색한다.18

•	 인공지능AI을 활용해 측정 가능 프로세스를 수립하여 세트로 판
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매될 수 있는 동영상 클립을 파악하고 등급을 책정한다.19        

•	 거래가능한 자산은 무엇이든 돈 세탁의 매개체가 될 수 있으므로, 

엄격한 ‘고객 확인’ 절차를 구축한다. 부가가치세VAT, 판매세, 원

천징수세와 같은 고유한 규정 준수 사항과 NFT의 발행인이나 보

유자에게 적용될 수 있는 회계 원칙을 간과하지 말 것. 내부자 거

래를 저지하는 절차도 시행한다.

•	 소액의 여윳돈으로 구매하는 고객부터 장기 투자처를 모색하는 

큰손 고객까지 모든 고객층을 끌어들일 매력적인 서비스를 제공

한다. 진입 가격은 소액으로 책정해야 하지만, 간헐적인 고액 거

래가 서비스에 활기를 더할 수 있다.

•	 팀빌딩 단거리 경주와 스포츠 베팅 그리고 다른 도전 경기 등 다

양한 유형의 수집가들을 계속 유지할 수 있는 방법을 끊임없이 실

험한다.20

•	 팬의 승인하에 팬에 대한 데이터 수집에 사용할 수 있는 활동으로

서 판타지 팀빌딩 경기와 같은 보완적인 활동을 검토한다.

•	 탄소 제로zero-carbon 계획을 수립한다. 2021년 기준 탄소 집약적인 

것으로 알려진 블록체인에 거래 내용이 기록되므로, 스포츠 단체

들은 이더리움과 같은 작업증명proof-of-work 접근법보다는 미국프

로농구NBA의 ‘탑 샷’Top Shot 플랫폼에서 사용하는 것처럼 플로우

와 같은 지분증명proof-of-stake 합의 모델을 사용함으로써 에너지 

효율적인 접근법을 찾아내야 한다.21

•	 마지막으로, 동영상 클립은 단지 NFT 전략의 시작일 뿐임을 잊

지 말아야 한다. NFT는 경기 티켓과 실물 수집품 등 다른 스포

츠 상품에도 적용될 수 있다. NFT 티켓은 재판매resale 시 발생하

는 수익의 일정 비율을 발행한 클럽에 지급하는 스마트 계약을 포

함할 수 있다.22 추가적으로, NFT는 야구선수의 사인볼이나 사이

클 선수의 운동복과 같은 실물 수집품에 적용됨으로써, 스포츠 단

체의 매출을 창출하는 장점을 한층 더 발휘할 수 있다. 마지막으

로, 스포츠 단체는 통화 등 다른 블록체인 활용도 고려해야 한다.

2021~2022년은 NFT가 수익성 면에서 처음으로 주요한 성과를 올리

는 시기로 기록될 수 있다. 초기 도입자들이 긍정적인 성과를 경험하게 

된다면 NFT 시장은 계속 성장할 것이고 팬 경험을 디지털화, 글로벌화, 

상업화하는 주요한 수단으로 자리매김할 것이다.
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동형암호와 연합학습, 
AI 시대 개인정보와 데이터 지킨다

인공지능AI 애플리케이션에 사용되는 데이터를 보호하는 이들 신흥 

기술은 이제 이용 가능하면서도 효과적인 수준에 이르렀다. 남은 과

제는 실용성을 강화하는 것이다.

동형암호homomorphic encryption, HE와 연합학습federated learning, FL은 서로 다

른 기술이지만 동일한 문제 해결을 목표로 하는 연관 기술이다. 두 기

술은 개인정보와 데이터를 더욱 안전하게 지키면서 머신러닝ML과 같은 

AI 작업을 수행할 수 있도록 해결책을 제시한다. 딜로이트 글로벌은 개

인정보보호와 데이터 보안의 중요성이 높아짐에 따라 동형암호와 연합

학습 합산 시장 규모가 2022년 미화 2억5000만 달러를 넘으며 두 자릿

수 성장할 것으로 전망한다. 2025년에 이르면 시장 규모가 5억 달러를 

넘을 것으로 예상된다.1

Duncan Stewart, Ariane Bucaille, Gillian Crossan

02 데이터가 안전할수록 AI의 활용 범위도 늘어난다

개인정보보호 강화 기술privacy-enhancing technology, PET2로 알려진 기술군에 

속하는 동형암호와 연합학습은 AI 활용 시 개인정보보호와 데이터 보

안을 강화하는 솔루션이다. 일반적인 머신러닝 기술은 데이터를 이용하

기 위해 먼저 암호를 풀어야 하므로 보안이 취약해지는데, 동형암호는 

머신러닝이 데이터를 암호화된 상태로 사용할 수 있게 해준다. 연합학

습은 머신러닝을 로컬 또는 에지 기기로 분산화시키는 기술이다. 한 곳

에 데이터를 모아 놓기 때문에 한 번의 해킹으로 모든 데이터가 유출될 

수 있는 중앙화된 머신러닝과 비교해 큰 장점을 지닌 기술이다. 또 동형

암호와 연합학습은 상호 배타적이지 않으므로, 동시에 사용할 수 있다.

AI 활용 시 개인정보보호와 데이터 보안을 강화할 수 있는 솔루션에 

대한 수요가 급증하면서 동형암호 및 연합학습 시장이 성장 동력을 얻

고 있다. AI가 여러 산업에서 핵심 기술이라는 것은 자명하지만, 현재 

다양한 경제 주체들은 그 어느 때보다도 개인정보보호와 데이터 보안

에 집중하고 있다. AI를 이용하는 기업들은 미래의 위험을 경감하는 방

안으로 동형암호와 연합학습을 고려하고 있다. AI를 사용하는 클라우드 

회사의 경우 특히 그렇다. 데이터가 클라우드를 왕래하고 오프프레미

스off-premise 방식으로 연산처리돼야 하는데, 이들 모두 개인정보보호 및 

데이터 보안에 취약성을 유발할 수 있다. 또 규제 기관들이 새로운 방식

으로 AI를 규제하고 있는 만큼,3 동형암호와 연합학습이 기업의 규제 준

수에 도움이 될 수 있다. 특히 헬스케어와 공공안전처럼 규모가 큰 시장
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은 AI가 수반하는 개인정보보호와 데이터 보안 문제에 매우 민감하고, 

이러한 문제를 해결하기 위해 동형암호와 연합학습을 검토하고 있다.

규제 기관들이 새로운 방식으로 AI를 규제하고 있는 만큼, 

동형암호와 연합학습이 기업의 규제 준수에 도움이 될 수 있다.

동형암호와 연합학습은 상대적으로 새로운 시장이고, 둘 다 전통적 

AI 솔루션보다 복잡하다. 이들은 효과적이지만 각각의 단점이 있다. 동

형암호를 이용한 연산은 복호화 데이터를 이용한 연산보다 느리다. 연

합학습은 한층 강력한 에지 기기 프로세서뿐 아니라 메인 AI 소프트웨

어가 위치한 데이터센터의 코어 하드웨어와 학습이 이루어지는 에지 기

기 사이를 연결하는 고도로 안정적이고 빠른 연결성이 필요하다.(여기

에서 ‘에지’edge 기기는 스마트폰 혹은 공장의 로봇으로부터 몇 백 미터 

떨어진 곳에 위치한 정보기기 등을 지칭한다.)

그러나 몇 년 전에 비해 장벽은 낮아졌다. 일례로, 빨라진 속도와 안정

성을 바탕으로 와이파이 6와 5세대5G 무선 네트워크 기술의 보다 폭넓

은 이용이 가능해져, 에지 기기의 안정성과 실용성이 한층 개선되고 있

다. 또 일부 공급업체들이 오픈소스 툴을 배포해 비전문가도 동형암호

와 연합학습을 손쉽게 사용할 수 있게 됐다.4 그러나 이들 기술의 실용

성이 개선된 가장 중요한 이유는 프로세서 비용 대비 성능이 한층 개선

됐기 때문이다. 과거 동형암호 속도는 복호화 연산보다 1조 배 느렸지

만, 지금은 새로 나온 전용 프로세서를 사용할 경우 속도 격차가 20%로 

줄어든다.5 마찬가지로, 연합학습을 작동시키는 데 필요한 에지 프로세

서도 더 강력해졌을 뿐 아니라 훨씬 저렴해지고 더 널리 보급되어 있다. 

현재 완전 동형암호는 프로세서 집약적으로 구동되며, 동형암호 최적화 

프로세서가 크게 발전하면 시간과 비용을 비약적으로 절감할 수 있다.6

우리는 보통 시장 규모가 작은 기술에 대해서는 굳이 전망을 내놓지 

않는다. 그렇다면 동형암호와 연합학습은 왜 예외적으로 다루고 있을

까? 우선 이 두 가지 기술이 현재 갈림길에 있기 때문이다. 전 세계적

으로 규제 기관들은 AI 특별법을 입안하고 있고, 2016년 이래로 개인

정보보호 규정General Data Protection Regulation, GDPR이 적용되어 왔지만 앞으

로 개인정보보호 규제는 계속 추가될 것이다. 새로운 규정이 매달 나오

고 있고, GDPR 시행도 한층 강화될 수 있다. 이들 규제로 인해, 판매

자와 이용자 모두 더 많은 관할권과 산업 영역에서 AI 사용에 어려움을 

겪게 될 전망이다. 동형암호와 연합학습은 기업들이 그러한 규제 요건

을 충족시키는데 도움을 줄 것이며, 이를 통해 AI 이용 기회를 크게 확

대할 수 있을 것이다.

우리가 지금 동형암호와 연합학습에 대해 논의하는 또 다른 이유는 이

들 기술을 이용하는 주체들과 관련이 있다. 최근 PET 관련 보고서에 따

르면, 동형암호와 연합분석federated analytics(연합학습을 지칭하는 또 다른 

용어)을 위한 19가지의 시범사업, 상품, 개념증명PoC이 발표됐다. 많은 

수는 아니지만 이러한 활동의 주체를 눈여겨볼 필요가 있다. 애플Apple,7 

구글Google, 마이크로소프트MS, 엔비디아Nvidia, IBM, 영국 국민보건서비

스NHS 등 유수의 회사들이 이들을 제공하고 있고, 미국 국방부 고등연
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구계획국DARPA, 인텔Intel, 오라클Oracle, 마스터카드Mastercard, 스코샤뱅크 

Scotiabank 등이 사용자와 투자자로 활동하고 있다. 또한, 초기 프로젝트

에 연관된 산업도 주로 대규모 산업들이다. 보건 복지, 금융 분야에서 

사용 사례가 나타나고 있는 데다 디지털, 범죄 예방, 정의 구현 등 중대

한 목적을 위해 사용되고 있다(그림 1).8

동형암호연합분석

출처: 데이터윤리혁신센터(Centre for Data Ethics and Innovation)의 ‘사용 사례 보고’ 데이터에 대한 딜로이트 
분석, accessed September 30, 2021.

그림 1
동형암호와 연합학습이 세계 유수 기업과 산업의 이목을 끌고 있다
동형암호와 연합분석을 위한 공개 시범사업, 상품, 개념증명의 부문별 분포 동향

디지털 보건 및 사회적 돌봄 금융 범죄 예방과 정의 구현

결론

비록 2022년에도 동형암호나 연합학습이 당장 유용하게 쓰일 것이라 

판단하는 기업은 많지 않겠지만, 세계 유수 기업들이 동형암호와 연합

학습을 도입하고 있는 만큼 개인정보보호와 민감한 데이터의 보안에 관

심이 있는 조직은 이들 기술을 포함한 PET를 계속 주시해야 한다. 동

형암호와 연합학습에 가장 큰 관심을 보일만한 주체들은 다음과 같다.

•	 클라우드 서비스 업체와 클라우드 사용자9

•	 헬스케어, 금융, 공공 부문, 특히 범죄와 사법 부문 등 데이터 보

안에 민감한 분야의 기관들

•	 경쟁사와의 데이터 공유 및 비교를 원하지만 핵심 지식재산 노출

은 피하려는 기업들

•	 정보보호최고책임자CISO와 정보보호 부서

•	 양자 컴퓨팅(‘첨단기술, 미디어 및 통신산업 전망 2022’ 6장 ‘새

로운 기술, 새로운 트렌드’ 중 ‘2022년 양자 컴퓨팅: 관심은 뜨겁

지만 실용성은 아직’ 참조) 등 여타 신흥 기술들과 함께 동형암호

와 연합학습을 탐색 중인 기관들은 다가올 미래에 대비하여 다음

과 같이 계획을 세울 수 있다.

산업에 미치는 영향을 파악하라. 동형암호와 연합학습을 포함한 PET

가 귀사가 속한 산업과 인접 산업에 어떤 영향을 미치는가? 개인정보보

2
4

1 1
1

5

3

2
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호와 데이터 보안이 강화된 AI는 전략적, 운영적, 경쟁적 관점에서 어떤 

의미를 지니는가? 이를 이해하기 위해서 리더들은 기술 진보 동향을 파

악하고 있어야 하고, 동종 업체, 경쟁사, 생태계 파트너들이 이 기술에 

어떻게 투자하고 실험하는지 모니터링해야 한다.

전략을 수립하라. 적합한 지식을 가진 인재를 활용하여 PET 전략을 

수립해야 한다. 비록 당장의 전략은 무대응 전략이 되더라도, 리더들은 

경쟁사의 성장이나 기술 발전 등 투자 및 검토를 시작 또는 확대해야 할 

당위성을 알리는 도화선을 파악해 미래에 대비해야 한다. 필요한 때가 

왔을 때 전략을 실행할 수 있도록 관련 기술, 지식, 직위를 가진 사람에

게 책임을 맡기는 것이 중요하다.

기술 및 산업의 발전을 모니터링하라. 동형암호와 연합학습 전략은 

기술과 시장의 상황 변화에 따라 달라져야 한다. 리더들은 이러한 변화

를 반영하여 전략을 수정하고 도화선에 불이 붙었을 때 반드시 행동에 

나서야 한다.

사이버보안을 초기부터 포함시켜라. 사이버보안은 흔히 전개 단계에 

이르러서야 AI 프로세스에 포함된다. 이와 달리 기업들은 동형암호와 

연합학습을 이용할 때와 같은 시점에 좀더 일찍 완전한 사이버보안을 

고려할 수 있다. 이처럼 AI와 사이버 간의 협력적인 접근을 통해 투명

성과 책임성 위기를 최소화하면서 개인정보보호와 데이터 보안을 동시

에 강화할 수 있다.

동형암호와 연합학습과 같은 개인정보보호 및 데이터 보안 기술은 도

구일 뿐 만병통치약이 아니다. 그러나 어떤 도구도 완벽하지 않지만 동

형암호와 연합학습은 보안기술 목록에 추가할 만한 가치가 충분한 도구

이다. 동형암호와 연합학습은 AI의 중심에 놓여있는 데이터의 보호를 

도움으로써, 개인·기업·사회 모두에 혜택을 주면서 AI를 더욱 더 막강

한 방식으로 사용할 수 있는 길을 열어준다.
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2022년 양자 컴퓨팅:

관심은 뜨겁지만 실용성은 아직

양자 컴퓨팅quantum computing의 미래는 아직 요원하다. 그렇다고 기업

들이 대비할 필요가 없다는 의미는 아니다.

양자 컴퓨팅 기술은 지속적으로 발전하고 있지만, 2022년에도 관심만 

뜨거울 뿐 실제로는 활발히 응용되지 못할 것으로 예상된다. 딜로이트 

글로벌은 다수의 양자 컴퓨터 제조사들이 2021년에 비해 양자 컴퓨터

의 양자 볼륨quantum volume을 두 배 높일 것으로 예상한다. 양자 볼륨은 

연산에 사용할 수 있는 양자 비트bit 또는 큐비트qubit의 숫자와 신뢰도를 

뜻하는 것으로, 양자 컴퓨터의 연산 능력을 측정하는 지표로 사용된다. 

벤처 캐피털VC사들은 2021년에 미화 10억 달러 이상을 이 부문에 투자

했고, 한 양자 컴퓨터 제조사는 수십억 달러의 기업가치로 상장에 성공

Duncan Stewart, Scott Buchholz, Ariane Bucaille, Gillian Crossan

03 하기도 했다.1 뿐만 아니라 중국, 인도, 일본, 독일, 네덜란드, 캐나다, 미

국 등 다수 국가가 양자 기술에 투자하고 있어 2021년 투자 총액이 50

억 달러를 넘었을 것으로 추정된다.2 이러한 동향이 언론의 뜨거운 관심

을 받겠지만, 일상적인 기업 운영3을 위해 양자 컴퓨터를 사용하는 기

업은 여전히 손에 꼽힐 정도로만 유지될 것이고 이들의 사용 사례도 주

로 최적화에 제한될 것으로 예상된다. 양자 컴퓨터 하드웨어, 소프트웨

어, 서비스형 양자 컴퓨터QC-as-a-service의 2022년 총합 매출은 5억 달러

를 밑돌 것으로 예상된다.4

양자 컴퓨터, 잠재력은 크지만 실용의 열쇠 찾기 어려워

현재의 양자 컴퓨터는 1903년 12월 17일 처음으로 하늘에 날아오른 공

기보다 무거운 비행기와 비슷한 처지에 있다. 당시 비행기가 여러 용도

로 사용될 수 있다는 것을 의심하는 이는 아무도 없었고, 동력 비행이 

드디어 가능해졌다는 사실에 모든 이가 흥분을 감추지 못했다. 하지만 

그날 ‘라이트 플라이어 1호’Wright Flyer 1는 고작 59초 동안 시속 15km의 

속도로 약 255미터를 나는 데 성공했을 뿐이다. 조종사 한 명 밖에 태우

지 못했고, 화물도 싣지 못했으며, 회전도 불가능했다. 역사적인 성과임

은 분명했으나, 실용성은 전혀 없었다.

하지만 약 10년 후 비행기는 제1차 세계대전에서 중요한 수단으로 활

약했고, 현재는 그때보다 기술이 훨씬 더 빠르게 진보하고 있다. 그러나 
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양자 컴퓨터가 비행기와 같은 경로를 따를지는 아직 알 수 없다.

양자 컴퓨터가 5년 전에 비해 훨씬 중요해지긴 했지만, 현실 세계의 

문제 해결에 응용하기에는 아직 비경제적이다. 양자 컴퓨터가 현재 수

행하는 많은 임무들은 일반 노트북 컴퓨터에서도 훨씬 더 저렴한 비용

으로 처리할 수 있는 것들이다.5 양자 컴퓨터의 실용성이 떨어지는 이

유는 이용 사례, 자금, 노력이 부족하거나 충분히 발전하지 않았기 때

문이 아니다. 그보다는 현재의 양자 컴퓨터가 아직 전통적인 컴퓨터가 

해낼 수 없는 일을 해결할 만큼 강력하지 않기 때문이다. 우리는 아직 

양자 컴퓨터를 현실 세계에서 유용하게 만들어 줄 양자 볼륨의 ‘마법의 

수’를 알지 못한다.

양자 볼륨을 측정하는 방식은 기업별로 다르지만, 몇 년마다 서로 엇

비슷한 양자 볼륨이 두 배 혹은 그 이상으로 빨리 높아지고 있는 것은 

분명한 진전의 신호로 보인다. 그러나 현실 세계의 애플리케이션으로 

양자 컴퓨터를 활용하기 위해 필요한 양자 볼륨이 천인지, 백만인지, 십

억인지는 불확실하다.

딜로이트 보고서에 익숙한 독자라면, 이쯤에서 어떤 독자가 양자 컴퓨

터에 관심을 기울여야 하는지, 또 그 이유에 대한 설명이 나오기를 기대

할 것이다. 몇몇 산업은 분명히 양자 컴퓨터에 관심을 기울이고 발을 들

여놓아야 할 필요가 있다. 이들 산업은 새로운 영역을 개척하는 소규모 

팀을 운영하는 것이 위험 대비에 도움이 될 수 있다. 하지만 대다수 산

업의 독자는 앞으로 1~2년 간은 여러 양자 컴퓨팅 회사들이 발표하는 

새로운 소식에 별반 관심을 두지 않아도 무방하다.

그렇다고 해도 오해는 금물이다. 많은 양자 컴퓨팅 회사들은 연구개발

R&D에 수십억 달러를 투자하면서, 공학과 과학의 경계를 넓혀가고 있

다. 언젠가 실용적인 양자 컴퓨터가 등장하게 되면 2022~2023년에 이

뤄진 기술 발전이 그 여정에 아주 중요한 디딤돌이었음이 판명될 것이

다. 하지만 더 많은 큐비트를 만들고, 큐비트를 더 안정적으로 만들고, 

또는 심지어 이 두 가지를 동시에 해낸다고 해도 향후 몇 년 내에 여러

모로 실용적인 양자 컴퓨터 생산이 가능해질 것으로 보이지는 않는다.

그렇다면, 양자 컴퓨터를 완전히 무시해야 할까? 그렇지는 않다. 다

음과 같이 양자 컴퓨터의 유용성과 경제성이 이미 발휘되고 있는 분야

가 적지는 않다. 

최적화. 그동안 버스 노선과 무선 휴대전화 네트워크 등 실질적인 최

적화 문제를 해결하는 특수 양자 컴퓨터에 대한 몇몇 발표가 있었다. 하

지만 이들은 대부분 대규모 혹은 적극적 도입보다는 개념증명 시험에 

가까웠다.6 기술의 유효성과 장점이 증명되기는 했지만, 기존 기술로도 

비슷한 최적화 작업을 보다 비용효율적으로 수행하는 것이 가능하기 때

문에 양자 컴퓨터 솔루션이 지속적으로 사용되지는 못했다. 하지만 최

근 캐나다의 한 식료품 체인업체는 “양자 컴퓨터를 사용해 최적화 연산 

시간을 25시간에서 몇 초로 줄였다”며 “매일 생산에도 적용할 계획”이

라고 발표했다.7 앞으로 몇 년 후면 더 많은 물류 업체와 공급망에서 실

제로 양자 컴퓨터를 사용하는 것을 볼 수 있을 것이다.
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양자 화학과 재료 과학. 일반 컴퓨터가 새로운 재료를 원자 단위로 설

계하는 것은 매우 어려운 일인데, 양자 컴퓨터는 새로운 반도체 재료, 

공업 생산용 촉매, 헬스케어 애플리케이션 등 어떤 용도로든 양자 효과

의 모델을 수립하기에 유리한 출발선에 서 있다. 처음에는 수백개의 원

자로 이뤄져 실용 가능한 크기의 분자 연구에 800~1500 큐비트의 양

자 볼륨이 필요하며, 이 정도 양자 볼륨은 매우 오랜 기간이 지나야 가

능하다고 판단했다.8 그러나 최근 하드웨어와 소프트웨어의 혁신을 감

안하면 이는 보수적인 전망으로 보이며, 앞으로 3~5년 내에 실제 응용

이 가능할 것으로 예상된다.9

또한 목적에 따라서는 양자 컴퓨터 외에도 유용하고 경제적인 양자 

장치가 있음을 잊지 말아야 한다. 특히 양자 기술은 아래 두 가지 방식

으로 응용되고 있다. 양자 기술이 양자 컴퓨터보다 먼저 개발됐기 때문

에, 적어도 현재로서는 아래 두 가지 시장 규모가 양자 컴퓨터보다 크다. 

양자 센싱. 아원자 입자subatomic particle는 기존의 센서보다 정확성과 성

능이 뛰어난 고高 감응성 센서 제조에 사용될 수 있다. 이러한 양자 센서

는 석유·가스·광물의 위치 확인 및 모니터링, 건설 현장 조사, 미세한 환

경·지진·날씨 변화 감지 등 많은 응용 분야에서 기존의 센서를 대체할 잠

재력을 가지고 있다. 양자 센싱은 이처럼 실제 사용되고 있고 곧 잠재력

이 발현될 가능성이 커, 시장 규모가 2020년에 이미 4억 달러를 넘은 후 

계속 성장해, 2022년10에는 양자 컴퓨터 시장보다 커질 것으로 전망된다. 

양자 통신. 양자 통신은 양자 역학의 원리를 이용한 하드웨어 기반 솔

루션으로, 감청 혹은 도청을 감지할 수 있는 안전하고 이론적으로는 쉽

게 조작할 수 없는 통신망을 구축하는 데 사용된다. 양자 암호 키 분배

Quantum Key Distribution, QKD가 현재 가장 성숙한 기술로, 매우 높은 수준의 

보안성을 제공한다. QKD를 이용한 통신은 광케이블 망이나 무선, 위

성으로 연결된다.11 속도, 거리, 비용 면에서 한계가 있고 중계기가 필요

함에도 불구하고, QKD는 여러 국가의 공공 부문(군대와 정부)과 민간 

부문 모두에서 사용되고 있다.12 QKD 시장은 여전히 틈새 시장이지만, 

2030년에 이르면 30억 달러 규모에 육박할 것으로 예상된다.13

결론

동형암호와 연합학습 등 여타 신흥 기술과 마찬가지로(‘첨단기술, 미디

어 및 통신산업 예측 2022’ 6장 '새로운 기술, 새로운 트렌드' 중 ‘동형암

호와 연합학습, AI 시대 개인정보와 데이터 지킨다’ 참조), 대다수 기업

들은 실용성이 떨어지더라도 2022년 현재 양자 컴퓨터가 미치는 영향

을 고려해 볼 필요가 있다.

산업에 미치는 영향을 파악하라. 양자 기술이 귀사가 속한 산업과 인

접 산업에 어떤 영향을 미치는가? 양자 컴퓨터는 전통적인 컴퓨터로는 

풀지 못하는 복잡한 문제들을 해결할 수 있다. 이는 전략적, 운영적, 경
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쟁적 관점에서 어떤 의미인가? 이를 이해하기 위해서 리더들은 양자 컴

퓨터 기술의 진보 동향을 파악하고 있어야 하고, 동종 업체, 경쟁사, 생

태계 파트너들이 이 기술에 어떻게 투자하고 실험하는지 모니터링해

야 한다.14

전략을 수립하라. 리더들은 적합한 지식을 가진 인재를 활용하여 양

자 전략을 개발해야 한다. 

비록 당장의 전략은 무대응 전략이 되더라도, 리더들은 경쟁사의 성장

이나 기술 발전 등 양자 기술에 대한 투자 및 검토를 시작 또는 확대해

야 할 당위성을 알리는 도화선을 파악해 미래에 대비해야 한다. 필요한 

때가 왔을 때 전략을 실행할 수 있도록 관련 기술, 지식, 직위를 가진 사

람에게 책임을 맡기는 것이 중요하다.15

실험하라. 여러 가지 활용 가능한 탄력적 서비스들을 통해 기업들은 

양자 알고리즘으로 다양한 시도를 해볼 수 있고 서로 다른 양자 하드웨

어 아키텍처를 비교해볼 수도 있다.16

기술 및 산업 발전 동향을 모니터링하라. 양자 전략은 기술과 시장의 

상황 변화에 따라 달라져야 한다. 리더들은 이러한 변화를 반영하여 전

략을 수정하고 도화선에 불이 붙었을 때 반드시 행동에 나서야 한다.17 

양자 컴퓨팅의 실용화는 종종 단거리 경주가 아닌 마라톤에 비유된다. 

우리는 지금 양자 역학을 논하고 있으니, 이는 맞는 말이기도 하고 틀린 

말이기도 하다. 마라톤과 같이 양자 컴퓨터 기술의 발전과 상용화는 길

고도 험난한 여정이 될 것이다. 그러나 실제 마라톤에서는 마지막 100

미터 전까지는 누가 1등을 할지 모르기는 해도, 경주 거리가 얼마나 되

는지, 절반 지점이 어디인지는 알고 있으며, 만약 마라톤 선수가 첫 21.1

킬로미터를 한 시간 이내에 달린다면 전체 경주를 대략 2시간 이내에 완

주할 수 있으리라는 예상도 가능하다. 하지만 양자 컴퓨터의 실용성을 

향한 마라톤은 이와 사뭇 다르다. 이 경주에서는 절반 지점을 통과했는

지, 결승선이 나타날 기미가 보이는지, 아무도 알지 못한다.
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그림 1
다양한 산업의 양자 컴퓨팅 활용 사례
양자 컴퓨터 응용 분야 및 산업의 예

출처: 딜로이트 분석

최적화 알고리즘

범 산업

•	 공급망 최적화

•	 물류 최적화와 차량 노선

•	 공정계획과 최적화

•	 데이터 센터 에너지 소비 감축

•	 신소재 발굴

•	 유통 공급망

•	 가격 책정 및 홍보 최적화

•	 제품 포트폴리오 최적화

•	 양자 LIDAR/향상된 센서

•	 금융 모델링과 제안

•	 신용 융자 및 온보딩onboarding

•	 보험료 책정 최적화

•	 도시 계획과 긴급 사태 관리

•	 사례 할당 최적화

•	 물류 지휘

•	 첨단 재료 연구

•	 의료/약품 공급망

•	 환자 경과 개선

•	 단백질 접힘 예측

•	 정밀 의학 치료

•	 단백질 구조 예측

•	 분자 상호작용 시뮬레이션

•	 제조 최적화

•	 에너지 분배 최적화

•	 계면활성제와 촉매 발견

•	 프로세스 시뮬레이션/최적화

•	 망 최적화

•	 반도체 칩 레이아웃

•	 반도체 소재 발굴

•	 재료 공정 최적화

소비자

천연 자원과 
산업 생산

금융 서비스

정부

헬스케어 및 
생명 과학

첨단기술, 미디어 
및 통신산업

여러 타당한 옵션 중 
최선의 솔루션이나 프로세스 파악

분자, 원자, 아원자 시스템의
시뮬레이션과 모델링

양자 화학 및 재료 과학

AI 와이드 셧:

강화되는 AI 규제

2022년에는 인공지능AI 규제가 강화되면서, 산업 전반이 영향을 받

을 것이다.

통상적으로 규제는 기술 혁신에 뒤처지게 마련이지만, 마침내 머신러

닝, 딥러닝, 뉴럴 네트워크 등의 AI 응용 분야를 따라잡으려는 태세를 보

이고 있다. 딜로이트 글로벌은 2022년에 여러 법안의 상정과 함께, 보다 

체계적인 AI 규제에 대한 많은 논의가 이루어질 것이라고 예측한다. 다

만 이러한 규제의 시행은 2023년부터 본격화될 것으로 예상된다. 일부 

사법관할권에서는 공공 장소에서 안면 인식, 사회적 점수화social scoring, 

잠재의식에 영향을 미치는 기술subliminal technique 등 모든 AI 하위 기술이 

금지될 수도 있다.

Duncan Stewart, Paul Lee, Ariane Bucaille, Gillian Crossan
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AI 규제, 이유는 분명하지만 방법은 불확실

일반적으로 예측이란 정확하고 정량적인 것이지만, 규제 변화만큼은 정

확하고 정량적으로 예측하기가 불가능하다. 그러나 올해 AI 규제가 더 

많은 지역에서 수립되고 한층 강화되는 방향으로 나아갈 것이라고 예

측할 만한 합리적인 이유들이 있다. 2021년 기준 유럽연합EU의 세부 규

제 법안1과 미국 연방거래위원회FTC의 정책서2에는 AI 규제를 강화하는 

내용이 담겨있다. 또한 중국은 첨단기술 기업들에 대한 여러 가지 규제

를 마련하고 있으며, 그 중에 AI 규제가 포함돼 있다.3

그렇다면 왜 하필 지금인가? 왜 진작에 AI 규제를 강화하지 않았는

가? 그 이유는 다음과 같다.

•	 2022년에 AI는 불과 5년 전과 비교하여 한층 강력해질 것이다. 

대폭 빨라진 전용 프로세서, 더 발전된 소프트웨어, 더 커진 데이

터세트 덕분에 AI는 그 어느 때보다 더 합리적인 비용으로 더 많

은 것을 할 수 있다.4 그 결과, 어디에서나 흔히 볼 수 있을 정도로 

AI가 널리 보급되면서 강력한 규제의 필요성이 대두된다.

•	 일부 규제 기관들은 공정, 편향성, 차별, 다양성, 개인 정보에 대

한 AI의 영향을 우려하고 있다. 예를 들어, 현재 AI의 기본 툴인 

머신러닝은 규제 기관 및 기타 단체로부터 사회적 편향성 문제와 

관련해 상당한 감시를 받아왔다.5

•	 AI 규제는 지정학적 측면에서 경쟁적 수단으로 작용할 수 있다. 

만약 한 국가나 지역이 AI 규제에 관한 국제 표준을 정립할 수 있

다면, 해당 국가나 지역에서 운영 중인 회사는 경쟁 우위를 점하

는 한편 그 외 지역에 소재한 회사는 불이익을 받을 수 있다.

일부 규제 기관들은 AI의 위험에 대해 꽤 강한 목소리를 내왔다. 예를 

들어, 2021년 8월 정책서에서 미국 FTC의 레베카 켈리 슬로터Rebecca 

Kelly Slaughter 위원장 대행은 다음과 같이 기술한 바 있다. “알고리즘의 

결정이 고용, 신용, 헬스케어, 주택 공급 등 다양한 주요 경제 영역에서 

편향적, 차별적, 불공정한 결과를 초래한다는 증거가 많이 나타나고 있

다.6 FTC가 기존의 수단으로도 AI 규제를 강화할 수는 있지만 새로운 

법률을 마련해 AI와 알고리즘의 의사결정이 불러오는 해악을 효과적으

로 해결할 수 있다.”7

효과적인 AI 규제 방법을 고안하기란 어렵다. 가장 근본적 이유는 대

부분 AI 연산이 ‘설명 불가능하기’ 때문이다. 알고리즘이 의사결정을 한 

경우 우리는 어떻게 그러한 결정이 내려진 것인지 알 수가 없다. 이러한 

투명성의 결여로 인해, 20세기 의사결정에 활용된 설명 가능하고 감사 

가능한 기술에 비해 AI는 규제하기가 극도로 까다롭다. 규제는 AI가 편

향성과 불공정 등의 부정적 결과를 야기하지 않고 결정을 내리도록 하

는 것이 목적이지만, 그러한 결정을 내리는 AI 시스템을 이해하고 감사

하기가 힘들기 때문에 사람이나 기관이 이미 부정적 영향을 받은 후에

야 부정적 결과가 발생했음을 알 수 있다.
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AI 머신을 훈련하는 데 사용되는 데이터의 품질도 잠재적인 문제다. 

EU의 AI 규제안 초안에는 ‘훈련, 검증, 테스트를 위한 데이터세트가 적

절하고, 대표성이 있고, 오류가 없으며, 완전해야 한다’고 규정돼 있다. 

그러나 머신러닝에 필요한 데이터의 규모가 어마어마하기 때문에, 이러

한 규정, 특히 ‘오류가 없으며, 완전해야 한다’는 조항은 대다수 회사들

과 이용 사례들이 충족하기에는 지극히 어려운 기준이다.8

AI가 어디서나 사용됨에 따라, 누구나 관련 규제 방법에 대한 고민해 

볼 필요가 있다. 이러한 규제가 AI의 사용이 가져오는 혜택과 피해의 정

도를 결정하기 때문이다. 다음의 주요 이해관계자들은 특히 관심을 기

울여야 한다.

AI 툴 사용자. 규제 기관들은 알고리즘의 편향성 등 여러 단점이 다양

한 계층의 사람들에게 피해를 주는 경우를 엄중 단속할 것으로 예상된

다. AI로 암호화된 편향성이 성별, 인종, 성 정체성, 자산, 소득 등에 따

라 사람을 차별하고 있다는 연구가 이미 적지 않다. 일반적으로 편향성

은 이미 불이익을 당하고 있는 사람들에게 더 불리하게 작용한다. AI가 

실제로는 100% 인공적인 것이 아니기 때문이다. AI는 데이터세트로 훈

련받아야 하는데, 이 데이터세트는 사람의 편향성을 반영한다. 그 결과 

이러한 데이터세트로 훈련된 AI는 인간의 편향성을 배제하기보다는 오

히려 증폭시키는 경우가 많다.

데이터세트에서 비롯된 편향성의 사례로 한 회사의 경우를 들 수 있

다. 이 회사는 여성 고용을 늘리려고 노력했으나 AI 툴이 계속 남성 지

원자를 모집하고 있었음을 뒤늦게 알게 되었다. 회사는 그 편향성을 제

거하려고 온갖 노력을 기울였지만, 훈련 데이터로 인해 AI의 편향성은 

끝까지 없어지지 않았고, 결국 회사는 AI 툴 사용을 완전히 중단했다.9

AI 규제는 다양한 산업과 산업 내 기능을 위해 AI 툴에 각기 다른 영

향을 미칠 것이다. 예를 들어 인재 관리, 특히 고용 또는 업무 성과 관리 

부문의 AI가 가장 큰 영향을 받을 것으로 보인다.10 인재 모집, 고용, 승

진, 훈련, 해고, 보상과 관련하여 AI 주도 의사 결정이 문제가 된 사례

는 이미 많이 있다.

금융 서비스 산업은 신용 점수, 융자, 모기지에서부터 

보험과 자산 관리에 이르는 모든 의사 결정에 

AI를 사용하는 만큼 실질적인 영향을 받게 될 것이다.

규제 기관들은 인터넷 플랫폼을 특히 주시할 것이다. 이들 대다수가 

사용자 생성 콘텐츠 중재 임무를 거의 전적으로 AI에 맡기고 있기 때문

이다. AI의 도움을 받지 않고 날마다 실시간으로 수백만 건의 콘텐츠를 

중재하는 것은 불가능하거나 비용적으로 감당하기 어려운 일이다. 그

러나 2020년의 한 연구에 따르면, 알고리즘 중재 시스템은 불투명하고 

설명할 수도 없고 이해하기 어려운 실정이고, 플랫폼의 콘텐츠 정책과 

관련한 기존의 여러가지 문제들을 경감하기보다 오히려 악화시킬 수 있

는 것으로 나타났다.11

산업의 관점에서 보면 공공 부문(보건, 교육, 공공 복지, 구획 설정, 공
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공 위생, 사법 체계 등)이 크게 영향을 받을 수 있다. 예를 들어, 법 집

행과 형사 사법을 위해 안면 인식은 이미 공공 장소에서 널리 이용되고 

있는데, EU는 특정 예외 조항을 마련한다는 전제하에 안면 인식 기술

을 금지하는 규제를 준비 중이다.12 AI 규제는 또한 학점, 장학금, 학자

금 대출, 징계 처분 등의 사항에 영향을 미치면서, 민간 교육과 헬스케

어 부문에도 중대 사안이 될 것이다. 금융 서비스 산업은 신용 점수, 융

자, 모기지에서부터 보험과 자산 관리에 이르는 모든 의사 결정에 AI를 

사용하는 만큼 역시 실질적인 영향을 받게 될 것이다.

한편 물류, 광업, 제조업, 농업 등은 상대적으로 영향을 덜 받을 수 있

다. 물론 이들 산업의 AI 알고리즘에도 문제가 있을 수 있지만, 산업 부

문에서는 편향성보다는 정확성과 오류가 더 큰 문제이다. 하지만 이러

한 문제는 직접적으로 사람에게 해를 주지는 않더라도, 환경에 영향을 

미칠 수 있다.

AI 툴 판매업체. 수십 개의 첨단기술 기업들이 AI로만 운영되는 툴

이나 솔루션을 판매한다. 이러한 툴이나 솔루션 중에는 규제 강화 또

는 아예 금지 대상이 될 수 있는 AI 하위기술을 포함하고 있고, 일부는 

그러한 하위 기술들로만 구성되어 있다. 한편 또 다른 수십 개의 회사

들은 규제의 영향을 받을 수 있는 AI 요소나 특성을 가진 솔루션을 제

공한다. 특히, 하이퍼스케일러hyperscaler(대규모 데이터센터 운용 업체)

들은 규제 기관의 움직임을 보다 면밀히 살펴볼 필요가 있다. 이들 모

두 서비스형 AI AI-as-a-service를 판매하고 있는데 규제가 각각의 서비스

마다 다른 양상으로 적용될 수 있다. 일부 지역에서는 일부 서비스의 판

매가 금지될 수 있고, 고객의 AI 서비스 이용에 대한 책임을 회사가 떠

안게 될 수도 있다.

AI를 이용하는 판매업체. 많은 테크놀로지 인터넷 플랫폼과 앱 업체

들은 AI 기술을 제공하는 판매업체인 동시에 비즈니스 모델을 실행하

기 위해 직접 AI 기술을 사용하는 헤비 유저이기도 하다. 주로 안면 인

식, 감정 감지, 행동 예측 등의 기술이 이에 해당하는데, 이들은 모두 규

제 대상이 될 만한 AI의 특성을 가지고 있다.

규제 기관과 사회. 입법자들은 급격한 기술의 진보와 다양한 이해관

계자들에 대한 영향 사이에서 균형을 유지해야 하는 과제를 안고 있다. 

국내외 정책의 목적이 분명히 정립되어야, 이들이 이를 충분히 반영해 

법안, 규제, 행동 수칙을 마련할 수 한다. 융통성 없는 규칙 위주의 법안

보다 변화하는 상황에 민첩하게 대응하고 부단히 개선되는 규제 접근

법이 더 효과적이다. 마지막으로, 규제 기관의 목표와 사회 전반의 목표

가 서로 맞물려 있기는 하지만, 그 두 가지는 구분돼 있고 뚜렷한 차이

가 있으며 때로는 충돌한다.
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결론

향후 2년간 수많은 시나리오가 전개될 수 있다.

첫째, 도입 및 시행되는 규제의 영향을 받는 이해관계자들이 특정 지

역에서 AI로 구동되는 서비스를 중단하거나 일부 지역에서 사업 운영

을 완전히 중단할 수 있다. 아니면 벌금을 부과받더라도, 이를 사업을 유

지하는 비용으로 간주하고 벌금을 납부하며 운영을 계속할 수도 있다.

둘째, EU, 미국, 중국 등 주요 시장이 서로 충돌하는 AI 규제를 마련해, 

기업들이 그 규제를 모두 준수하는 것이 불가능하게 될 수 있다.

셋째, EU의 개인정보보호 규정General Data Protection Regulation, GDPR의 경

우와 같이, 한 세트의 AI 규제가 최적 기준으로 부상할 수 있다. 이렇게 

되면 국경을 초월한 단순화된 규정 준수가 가능해진다.

넷째, AI 업체와 플랫폼이 컨소시엄 형태로 집합체를 형성해, AI 툴의 

사용 방침과 투명하고 감시 가능한 규제 정립에 대한 논의를 주도하는 

것도 가능하다. 어느 정도의 자체 규제 시스템을 도입해 하향식 감시와 

규제가 필요하다는 규제 기관의 인식을 완화하는 것이다.

이 중 마지막 시나리오가 현실화되고 있으나, 규제기관들이 완전히 뒤

로 물러날 것 같지는 않다. 단기간 내에 AI 규제가 강화되는 것은 거의 

기정사실이다. 규제가 어떻게 강화될지는 아직 명확하지 않지만, AI 이

용에 실질적 영향을 미치게 될 것이다.
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01 전 세계 가입자는 이탈 중: 세계대전으로 확전된 스트리밍 전쟁

1.	 딜로이트는 3대 주요 스트리밍 서비스를 대상으로 ‘마케팅’ 비용을 ‘구독자 순증’

으로 나누어 범위를 산출했다. J.P. 모간J.P. Morgan은 동일한 계산법으로 다음과 같

이 넷플릭스Netflix의 연간 고객 유치 비용을 추정했다. [82.81 달러(2018년), 95.31 

달러(2019년), 67.89 달러(2020년)] See: Timothy Green, "Here's why Netflix's 

marketing costs exploded," Motley Fool, April 21, 2019.

2.	 Leichtman Research Group, “78% of US households have an SVOD service,” 

press release, August 28, 2020.

3.	 Kevin Westcott et al., Digital media trends, 15th edition: Courting the con-

sumer in a world of choice, Deloitte Insights, April 16, 2021.

4.	 딜로이트, 디지털 컨슈머 트렌드Digital Consumer Trends, 6~8월 2021년. 가중치 기

준: 전체 응답자 18~75세 [오스트리아(1000), 벨기에(2000), 덴마크(1000), 독
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나 매우 낮다고 답한 비율은 12%에 그쳤다. See: Deloitte, Women@Work: A global 

outlook, 2020.

7.	 2019년 11~12월, 실리콘밸리뱅크Silicon Valley Bank는 주로 미국, 영국, 캐나다, 중국 등

지의 혁신 중심지에 소재한 700개 이상의 첨단기술 스타트업 임원진을 대상으로 조

사를 실시했다. See: Silicon Valley Bank, 2020 global startup outlook, 2020.

8.	 범산업적 정보화기술IT 직군을 살펴본 결과, 미국의 성별 IT 고용 데이터에 관한 딜로

이트의 분석에서 흥미로운 동향이 발견되었다. 2016년부터 2019년까지는 여성의 비

율이 점증적으로 상승했으나(연간 약 0.3포인트) 2019년부터 2020년까지는 24.2%로 

0.8포인트 하락했다는 점이다. 이는 첨단기술 산업보다 여타 산업에서 여성의 기술직 

비중이 약간 더 높을 수 있으나, 팬데믹으로 인해 그 성장세가 정체됐음을 시사한다. 

9.	 Deloitte, Women in IT jobs: It is about education, but also about more than just 

education: TMT Predictions 2016, January 13, 2016.

10.	 딜로이트의 ‘일하는 여성’ 연구는 2020년 11월부터 2021년 3월까지 10개국(호주, 브

라질, 캐나다, 중국, 독일, 인도, 일본, 남아프리카공화국, 영국, 미국)에서 전일제 또

는 시간제로 근무하는 18세~64세의 여성 5000명을 대상으로 실시한 서베이에 기반

한다. 응답자들은 고위 임원부터 비관리직 직원에 이르기까지 직급이 다양했다. 우리

는 특히 TMT 부문 여성 500명의 응답을 분석했다. 연구에서 첨단기술 업계의 결과

를 따로 분류하지는 않았으나, 우리는 TMT 부문의 결과가 첨단기술 부문을 잘 반영

하고 있다고 판단했다. See: Deloitte, Women@Work; A global outlook.

11.	 Ibid. TMT 여성의 62%가 팬데믹 기간 동안 집안일과 가정 관리에 쓰는 시간이 더 늘

어났다고 답했다. 53%는 다른 부양 가족(노인이나 장애가 있는 친지)을 돌보는 시간

이 늘었다고 답했고, 49%는 자녀를 돌보는 시간이 늘어났다고 답했다.

12.	 Ibid.

13.	 Ibid. 팬데믹이 직원들의 웰빙에 미치는 영향을 완화하기 위한 프로그램과 정책을 수

립한 기업의 비중은 놀라울 정도로 낮은 수준이다. TMT 부문 여성의 27%는 고용주

가 현 상황을 감안하여 직원의 목표가 현실적인지 점검 또는 재정립했다고 응답했고, 

26%는 고용주가 그들의 상태가 괜찮은지 확인할 수 있도록 직속 상사와의 정기적인 

체크인check-in 제도를 구축했다고 응답했고, 23%는 고용주가 정신 건강 지원을 위한 

지원(상담 등)을 강화했다고 응답했으며, 회사가 (돌봄의 책임을 다하거나 적합한 업

무 환경을 구축하기 위한) 새로운 업무 방식에 적응할 수 있도록 유급 휴가를 제공했

다고 답한 응답자는 17%에 불과했다.

14.	 Google, 2021 diversity annual report, July 1, 2021; Salesforce, “Creating a best 

workplace for parents during a pandemic requires intentionality,” accessed October 

5, 2021; IBM, IBM 2020 diversity & inclusion report, April 13, 2021.

15.	 Ibid. IBM은 여성 직원들의 펄스 서베이 결과를 반영해 무료 정신 건강 상담, 시간제 

고용, 직무 분담 제도 등 다양한 탄력 근무 및 웰빙 프로그램을 마련했다. SAP와 시

스코Cisco는 전사적으로 업무 연결을 끊는 ‘정신 건강의 날’을 지정했고, 세일즈포스
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는 전문가들이 대처 기술과 자원을 제공하는 주간 웰빙 비디오 시리즈와 더불어 직

원 자녀들을 위한 교육 및 오락 프로그램으로 구성된 라이브 스트리밍을 시작했다. 

Also see: Kathryn Mayer, “Software giant adds mental health day to ease COVID-

related stress,” Human Resource Executive, March 9, 2021.

16.	 Katherine Bindley, “Work-from-anywhere perks give Silicon Valley a new edge in 

talent war,” Wall Street Journal, July 27, 2021.

17.	 Ibid.

18.	 Kristi Lamar and Anjali Shaikh, Cultivating diversity, equity, and inclusion: How 

CIOs recruit and retain experienced women in tech, Deloitte Insights, March 5, 

2021.

19.	 Pamela Maynard, “Are we really closing the gender gap in tech?,” Forbes, March 3, 

2021; Macy Bayern, “Why more than half of women leave the tech industry,” Tech 

Republic, October 1, 2019; Sarah K. White, “Women in tech statistics: The hard 

truths of an uphill battle,” CIO, March 8, 2021.

20.	 Lamar and Shaikh, Cultivating diversity, equity, and inclusion.

21.	 Sylvia Ann Hewlett, Melinda Marshall, and Laura Sherbin, “How diversity can 

drive innovation,” Harvard Business Review, December 2013; Beth Castle, “‘You 

have to see it to be it’: Why women role models are key to gender equality,” 

InHerSight, March 7, 2021.

22.	 Deloitte, Women @ Work: A global outlook.

제6장  새로운 기술, 새로운 트렌드

01 스포츠 NFT, 스포츠 수집품의 디지털 시대를 열다

1.	 2021년 9월 기준 NBA, UFC, 야구의 NFT는 시판 중이거나 출시 예정이었다. NBA 

‘탑 샷’은 선두 플랫폼으로, 2021년 8월까지 약 7억 달러의 거래량을 기록했다. 스페

인 프로축구 리그 라리가LaLiga는 2022년 6월 NFT를 출시할 예정이다. See: Eben 

Novy-Williams, “UFC to sell first NFTs as fighters gain share of licensing,” Yahoo 

News, August 5, 2021; Tracy Hackler, “Panini America unveiling 2021 Prizm 

Baseball NFT Blockchain packs Monday,” Panini America, August 22, 2021; 

Cryptoslam.io, “NBA Top Shot sales volume data, graphs & charts,” accessed 

October 7, 2021; Jacob Feldman, “NBA Top Shot maker to create LaLiga NFT 

collectibles,” Sportico, August 23, 2021. 

2.	 예술의 정의는 주관적이고 항상 변한다. 본고를 쓰는 시점인 2021년 9월 초 현재, 디

지털로 그린 펭귄들이 예술에 포함되었고 각각 수천 달러에 팔렸다. 새끼 고양이, 오

리, 원숭이도 디지털 예술로 등장했다. 새로운 형태의 예술은 언제나 논란의 대상이 

되는데, 최근에는 NFT가 그러한 논란의 도화선이 되고 있다. 2021년 상반기에 세

계 최대 NFT 플랫폼인 오픈시OpenSea 마켓플레이스의 거래량은 25억 달러를 기록했

다. 2021년 8월 26일 기준 최고가 아트 5점의 판매액은 총합 1억283만 달러를 기록

했다. See: Olga Kharif, Vildana Hajric, Justina Lee, and Bloomberg, “Rolexes and 

Lamborghinis are so yesterday, NFTs are the new digital ‘flex’,” Fortune, August 

28, 2021; Nfttrending.com, “NFTs are going mainstream as trading volume 

reaches new record level,” August 3, 2021; Daniel Philips and Stephen Graves, 

“The 15 most expensive NFTs ever sold,” Decrypt, August 26, 2021

3.	 Mark Saunders, “List: Highest-selling sports trading cards of all time,” ABC 

10News, April 25, 2020.

4.	 트위터Twitter는 곧 NFT 소유자들이 트위터 아이디에 그들의 소장 아이템을 표시할 

수 있도록 할 예정이다. Taha Zafar, “You might soon be able to show your NFTs 

as Twitter avatars!,” Cryptoticker.io, September 29, 2021.

5.	 예술의 가치는 언제나 주관적이고, 어떤 예술 작품이 가치가 있는가에 관한 논의

는 영원히 결론이 나지 않을 것으로 보인다. For one discussion, see: Art Reveal 

Magazine, “5 reasons people buy expensive art-the psychology behind the 

purchase,” August 21, 2020.
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6.	 유명 실물 스포츠 카드 제조사가 UFC의 NFT 시리즈를 출시했다. See: UFC, “UFC 

and Panini America to deliver first-ever UFC NFT trading cards,” press release, 

August 4, 2021.

7.	 각 동영상 장면에는 경기가 펼쳐진 상황에 대한 해설을 담은 다양한 데이터도 함

께 포함될 것이다. See: SportsPro, “What is NBA Top Shot? Dapper Lab’s Caty 

Tedman explains the NFT platform everyone is talking about,” May 4, 2021.

8.	 NBA ‘탑 샷’에는 일반common, 팬덤fandom, 희귀rare, 전설legendary, 궁극ultimate의 티

어가 있고, 이들은 각각 상이한 희소성 레벨을 나타낸다. See: NBA Top Shot, 

“Moment Collectible tiers,” October 2021.

9.	 원작을 변형해 고유번호가 있는 한정판 인쇄본으로 판매하는 경우가 많은데, 이러한 

한정판은 고유 번호와 서명이 진품을 증명한다. 동영상 클립이 NFT로 만들어지면 

고유성을 획득하는 것과 마찬가지로, 이들 한정판 인쇄본도 고유 번호가 없다면 일

반 인쇄본과 동일하다. See: S&P Gallery, “Haow do limited editions work?,” May 

17, 2021.

10.	 예를 들어, 유럽 축구는 2019~2020 시즌에 매출이 13% 감소했다. See: Dan Jones 

and Chris Wood, Riding the challenge: Annual review of football finance 2021, 

Deloitte, July, 2021.

11.	 Tom Bateman and Reuters, “Sorare football NFT game raises €580 million in 

record-breaking fundraising round - but what is it?,” Euronews, September 21, 

2021.

12.	 소유자에게 이러한 종류의 결정에 투표권을 부여하는 팬 토큰을 제공할 수 있다. 일

본에서는 각 서비스의 법적 절차가 아직 완전히 구축되지 않았다. e스포츠 선수를 

응원하는 블록체인 게임 ‘피낭시에’FiNANCiE, フィナンシェ는 지불서비스법 또는 금

융상품거래법의 규제를 받지 않는다. See: Jeff Wilser, “In Europe, football NFTs 

and tokens are no fantasy,” CoinDesk, September 14, 2021; Tim Alper, “Fan 

tokens booming at Japanese pro football clubs,” Cryptonews.com, July 22, 2021; 

FiNANCiE, About page, accessed October 7, 2021.

13.	 Gucci, “Gucci sneaker garage,” accessed October 7, 2021.

14.	 Kanye West’s first pair of Yeezys sold for US$1.8 million. See: Bryan Hood, 

“Kanye West’s $1.8 million Yeezys are now the most expensive sneakers ever sold,” 

Robb Report, April 26, 2021.

15.	 2021년 1분기에 모바일 비디오 게임에 대한 지출은 전년비 25% 증가한 222억 달

러로 추산된다. 이 지출의 대다수는 게임 다운로드 비용이 아닌 인게임in-game 콘텐

츠 구매 비용이었다. 지출 내역에는 이중 증폭기부터 가상 농장을 위한 씨앗 또는 디

지털 자동차의 맞춤 컬러까지 다양한 콘텐츠가 포함되어 있다. 콘솔 및 PC 게임의 

인게임 콘텐츠에 대한 지출은 별도다. ‘포트나이트’Fortnite는 출시 후 첫 2년간 약 90

억 달러의 매출을 거뒀는데, 모두 인게임 지출에 기인했다. EA의 ‘얼티밋 팀’Ultimate 

Team 서비스의 매출은 2020년 16억2000만 달러에 달했다. See: Mike Minotti, 

“Sensor Tower: Mobile game spending hit $22.2B in 2021 Q1, up 25% from 2020,” 

VentureBeat, April 5, 2021; Mitchell Clark, “Fortnite made more than $9 billion 

in revenue in its first two years,” The Verge, May 3, 2021; Ronan Murphy, “How 

much money does EA Sports make from FIFA & Ultimate Team?,” Goal, June 10, 

2021.

16.	 2021년 9월, 스페인 라리가는 선수 NFT 카드 제작을 위해 NFT 거래 플랫폼 소레어

Sorare와 계약을 체결했다고 발표했다. See: Sorare, “LaLiga partners with Sorare to 

enter the world of NFTs,” press release, September 9, 2021.

17.	 2020~2021 시즌에 영국 프리미어 리그Premier League에서 승리를 거둔 맨체스터 시티

Manchester City는 기념 NFT를 발행했다. See: Man City, “City drop NFT collection 

to mark Premier League win,” press release, May 19, 2021. 리오넬 메시 NFT 시

리즈는 2021년 8월 초에 출시되었다. See: ESPN, “Messi has an NFT of his own: 

One-of-a-kind art for a one-of-a-kind player,” August 5, 2021.

18.	 플로우 블록체인에 기반하는 블록파티Blockparty를 이용하는 비용에 따라, 발행 비

용은 아이템 당 수백 달러일 수도 있고 제로일 수도 있다. See: Flow, “Partner 

spotlight: Blockparty – Premium NFT marketplace,” July 20, 2021.



226 227딜로이트가 예측하는 첨단기술, 미디어, 통신산업 2022 주석

19.	 그렇지 않으면 이러한 선택 프로세스에는 매우 많은 시간이 소요될 수 있다: 예를 들

어, 영국의 프리미어 리그, 스페인의 라리가, 독일의 분데스리가Bundesliga는 매주 추가 

시간과 경기 후 인터뷰를 제외하고도 리그당 900분의 경기 분석을 요한다. 매 경기마

다 여러 번의 득점 순간이 발생하는 농구와 같은 스포츠는 상대적으로 NFT용 동영

상 클립을 선택하기가 쉽다. 반면 축구의 경우 90분 내내 득점 없이 경기가 끝날 수

도 있고 알고리즘이 판별할 만큼 인상적인 장면이 거의 없을 수도 있다. 또 포뮬러 원 

레이스는 일부 구간에서 추월 장면을 보기가 힘들 수 있다.

20.	 예를 들어, 2021~2022 시즌에 NBA 경기를 관전하는 팬들은 현장에서 해당 경기의 

NFT를 선주문할 수 있을 것이다. 이는 실물 무인 판매대에서 판매될 수 있고, NFT

는 팬덤이라고 불리는 새로운 티어에 속하게 된다. See: Ledger Insights, “Dapper 

Labs’ NBA Top Shot to launch NFTs at live games,” August 5, 2021.

21.	 Justine Calma, “The climate controversy swirling around NFTs,” The Verge, 

March 15, 2021.

22.	 댈러스 매버릭스Dallas Mavericks NBA 팀은 이미 이러한 접근법을 고려 중이다. See: 

Kai Morris, “Dallas Mavericks to provide NFTs with tickets starting next season,” 

The Tokenist, June 16, 2021.

02 동형암호와 연합학습, AI 시대 개인정보와 데이터 지킨다

1.	 Reportlinker, “Federated learning solutions market research report by 

application, by vertical—Global forecast to 2025—Cumulative impact of  

COVID-19,” press release, May 14, 2021; MarketWatch, “Homomorphic 

encryption market size forecast 2021–2027,” August 2, 2021.

2.	 Holger Roth, Michael Zephyr, and Ahmed Harouni, “Federated learning with 

homomorphic encryption,” NVIDIA Developer blog, June 21, 2021.

3.	 See companion piece, “Prediction on AI regulation.”

4.	 Sergio De Simone, “Google open-sources fully homomorphic encryption 

transpiler,” InfoQ, June 29, 2021; Flavio Bergamaschi, “IBM releases fully 

homomorphic encryption toolkit for MacOS and iOS; Linux and Android 

coming soon,” IBM Research Europe, June 4, 2020; Dennis Fisher, “Microsoft 

open sources SEAL homomorphic encryption library,” Decipher, December 3, 

2018.

5.	 Roth, Zephyr, and Harouni, “Federated learning with homomorphic 

encryption.”

6.	 Scientific Computing World, “Optical accelerator enables fully homomorphic 

encryption,” August 25, 2021.

7.	 Keeping AI private: Homomorphic encryption and federated learning can 

underpin more private, secure AI is an independent publication and has not 

been authorized, sponsored, or otherwise approved by Apple Inc.

8.	 Centre for Data Ethics and Innovation, “Repository of Use Cases,” accessed 

October 6, 2021.

9.	 TechTarget, “Homomorphic encryption,” accessed October 6, 2021.

03 2022년 양자 컴퓨팅: 관심은 뜨겁지만 실용성은 아직

1.	 Agam Shah, “Quantum computing startups pull in millions as VCs rush to get 

ahead of the game,” The Register, October 8, 2021.

2.	 Yasmin Tadjdeh, “Spending on quantum tech on the upswing”, National 

Defense, February 26, 2021.

3.	 Deloitte Global extrapolation based on published announcements and follow-

up orders.

4.	 대략 30%의 연 성장률과 2020년에 기록한 매출 2억5000만 달러를 반영하면, 2022

년 매출은 4억 달러를 넘겠지만 5억 달러는 밑돌 것으로 전망된다. Verified Market 

Research, “Quantum computing market size and forecast,” August 2021.
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5.	 Bill Siwicki, “Deloitte’s quantum computing leader on the technology’s 

healthcare future,” Healthcare IT News, August 17, 2021.

6.	 Volkswagen, “Volkswagen takes quantum computing from the lab to the 
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