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. 기술의 개요 (1/2)

▣ 기술개발의 필요성
v  고객 및 시장의 니즈
Ø IP기반 방송사업자 및 OTT 서비스 사업자로부터 새로운 부가수익 창출에 대한 돌파구 마

련이 요구됨
ü 낮은 latency 및 고속의 부호화 기술을 기반으로 IP STB와 같은 상대적으로 낮은 사양의 단말 기기에

서도 콘솔 게임과 같은 고품질의 3D 콘텐츠를 제공할 수 있음

Ø 콘텐츠 소비를 위한 새로운 유통 채널 확보를 위해서 IP STB  또는 스마트TV, 모바일 기기
와 같은 단말을 통해서도 고품질의 콘텐츠를 서비스 할 수 있기를 요구함
ü 사용자 입장에서는 전용 단말기기 (예, Xbox, PS3 emd) 또는 게임 타이틀을 구매하지 않아도 STB를 

통해서 다양한 고품질 게임을 즉각적으로 즐길 수 있음

Ø 콘텐츠 서비스 제공자는 단말 종류 및 사양에 구애받지 않고 서비슬르 제공할 수 있기를 
바람
ü 서비스 제공자는 콘텐츠 가상화 서버에 신규 콘텐츠를 적용하는 것만으로 다양한 단말(STB, OTT 단

말 , 스마트TV 등)에 동시에 서비스를 배포할 수 있음

Ø 게임 산업 다음 단계는 클라우드 게임이 될 것이라는 전망이 제기 되었고, 향후 게임 업계
는 클라우드 게임 기술 및 서비스에 대한 신규 시장 확산에 대비 필요함
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. 기술의 개요 (2/2)

▣ 기술개념
v고품질 3D 콘텐츠 가상화 기술

Ø 3D 콘텐츠(예, 게임, UI서비스)를 소비할 수 없는 단말 환경에서도 고품질의 3D 콘텐츠를 
이용할 수 있도록 서버 환경에서 3D 콘텐츠를 구동하여 그 화면 처리 결과를 단말에게 전
송하여 가상화 기반으로 서비스하기 위한 기술임

1) 장치 입력

3) 사용자 입력 처리 5) 화면 부호화(H.264)

6) 스트리밍 디코딩 및 
   디스플레이 

3D 콘텐츠 가상화 서버

2) 네트워크 전송

GPU

단말

GPU

4) 화면 렌더링 및 화면 캡쳐

사용자 입력
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. 기술이전 내용 및 범위 (1/3)

▣ 기술이전 내용 및 범위
v기술명 : 고품질 3D 콘텐츠 가상화 기술

§ Windows 기반 3D 콘텐츠 가상화 서버 S/W

• DirectX 기반 3D 콘텐츠 비디오/오디오 캡쳐 기술

• 다중 GPU 기반 H.264 인코딩 기술: 

ü 720p, 30 ~ 60 비트율 조절

• 멀티 세션 관리 기술

• AV 스트리밍 서버 기술

• 다중 사용자 입력 처리 기술

§ 3D 콘텐츠 가상화 단말 에이전트 S/W

• 사용자 입력 redirection 기술

• AV 스트리밍 서버 연동 단말 기술

• AV 디코딩 및 재생 기술
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. 기술이전 내용 및 범위 (2/3)

▣개발 시스템 사양
v서버: window 7 이상

• CPU: i7 시리즈

• GPU: GeForce GTX 계열

• 메모리: 8G 이상 
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. 기술이전 내용 및 범위 (3/3)

▣ 기술 개발 현황
v  기술성숙도(TRL : Technology Readiness Level) 단계 :  (  4  )단계
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. 경쟁기술과 비교

▣ 경쟁기술 대비 우수성
v기술의 특징

• 1 GPU에서 4 사용자 동시 수용

• 낮은 latency : 130 ms 이내 (스마트TV 기반), 100ms이내 (PC기반)

• 다양한 bit rate 설정 지원

• 네트워크 대역폭 기반 서버 인코딩 비트율 제어

ü 4~8 Mbps 

비교항목 본 기술 경쟁 기술

Latency 130ms 이내
~ 130ms 

(Ubitus, nVIDIA )

GPU당 동시 접속
세션 수

4 게임 (720p) 4 게임 (nVIDIA)
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. 기술의 사업성

▣ 본 기술이 적용 가능한 제품 및 서비스
v클라우드 게임 서비스

• 스마트TV, IPTV STB, OTT 단말, 모바일 단말 대상 서비스 가능

• 새로운 채널 확보를 통한 유통 기회 확대

v호텔 등 특정 그룹 기반의 T-커머스 및 사이니지 서비스
• UI 가상화를 통한 신규 서비스 확장 용이

v가상화 기반 N-스크린 서비스
• 스마트TV, IPTV STB, OTT 단말, 모바일 단말 대상 서비스 가능

v사업화 시 제약 조건
• 플랫폼화를 통한 서비스 기술 추가 개발 필요

• 클라우드 게임 서비스의 경우, 콘텐츠 소싱에 대한 전략 필요
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. 국내외 시장 동향

▣ 제품 관련 서비스시장규모 및 국내외 동향
v 해당 제품/서비스 시장 규모

• 2016년까지 810억 달러 규모로 성장할 것으로 예측 (2012년 AMD 전망 )

• MS, AMD, nVIDIA, Sony 등 다국적기업은 관련 클라우드 게임 업체와 협력, 투자를 진행 

v 해당 제품/서비스 시장 국내외 동향
• 국내 시장은 기술 개발 보다는 해외 기술 도입하여 서비스를 제공하는 형상임

    - CJ헬로비전, LG U+, KT에서는 해외 솔루션 업체와 협력하여 클라우드 게임 서비스 제공

• Sony는 Gaikai를 인수하여 자사 PS 단말에 적용 추진

• Ubitus, CiiNOW, Playcast 등은 클라우드 게임 솔루션 공급을 통해 시장 확대

• nVIDIA, AMD는 GPU를 활용성을 극대화 할 수 있도록 게임 솔루션 업체와 협력 강화

(단위 : 백만 달러)   * 출처: IDATE 홈페이지(2012)
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감사합니다.

♣ 연락처 : 방송통신미디어연구소, 이현우 실장 (042-860-6526, hwlee@etri.re.kr)

www.etri.re.kr
※ 하단의 문의처 소개후,  발표후 개별기술 상담이 가능함을 다시 한 번 안내함 


