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요 약

ATSC 3.0은 미국의 차세대 방송 표준이자 국내 지상파 UHD 방송 표준으로, 다양한 미디어 콘텐츠를 효과적으로 전송하고 수신하

기 위한 새로운 방식이다. 현재 국내에서는 ATSC 3.0 기반의 UHD 방송이 실시되고 있으며 미국과 다른 국가에서도 채택되어 현대

적이고 향상된 디지털 텔레비전 서비스를 제공하고 있다. 기존의 디지털방송 표준과 비교하여 ATSC 3.0의 가장 큰 특징은 방송 서비

스를 제공하는 RF만을 대상으로 규격을 정의하지 않고, IP를 기반으로 인터넷과의 연동을 통한 하이브리드 방송 서비스를 제공할 수

있는 점이다. 이 표준은 방송 서비스 시스템을 IP 기반으로 가상화해 효율성을 높이고, 인터넷과 연동된 하이브리드 방송을 가능하게

한다. 본 논문에서는 이러한 기술과 기능을 효율적으로 관리하기 위한 방송 가상 스튜디오 아키텍처를 제안하며, 제안한 아키텍처를

기반으로 실제 방송 서비스에 적용한 사례를 제시하고자 한다.

Abstract

ATSC 3.0 is the next-generation broadcasting standard in the United States and the terrestrial UHD broadcasting standard in 
Korea, designed to effectively transmit and receive various media content. Currently, UHD broadcasting based on ATSC 3.0 is 
being implemented in Korea and has been adopted in the U.S. and other countries, providing modern and enhanced digital 
television services. Compared to previous digital broadcasting standards, the most significant feature of ATSC 3.0 is its ability to 
provide hybrid broadcasting services through internet integration based on IP, rather than defining standards solely for RF 
broadcasting services. This standard virtualizes the broadcasting service system based on IP, increasing efficiency and enabling 
hybrid broadcasting integrated with the internet. This paper proposes a broadcast virtual studio architecture to efficiently manage 
these technologies and features, and presents a case of applying the proposed architecture to an actual broadcasting service.
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Ⅰ. 서 론

현대의 방송 기술은 끊임없는 혁신과 발전을 거듭하여

다양한 서비스를 제공하고 있다. ATSC (Advanced Televi- 
sion Systems Committee)는 새로운 차세대 지상파 방송 표

준인 ATSC 3.0을 개발하였다. ATSC 3.0은 고품질의 미디

어 데이터를 여러 사용자에게 IP 기반으로 동시에 전달할

수 있다. 또한 유연한 서비스 구성 및 개인형 서비스들을

시청자들에게 효율적으로 제공하기 위하여 여러 기술들을

포함하고 있다. 국내에서는 이러한 ATSC 3.0 기술을 이용

하여 2016년 ATSC 3.0 기반 지상파 UHD (Ultra High 
Definition) 방송 표준을 제정하고, 2017년 5월 국내 지상파

방송 3사는 4K UHD 지상파 방송을 송출하였다. 이를 통해

2018년 평창 동계 올림픽과 같은 주요 경기들을 세계 최초

로 지상파 UHD 방송으로 생중계하기도 하였다. 미국에서

는 2017년 11월에 ATSC 3.0의 사용을 승인하였으며 이에

따라 CTA (Consumer Technology Association)와 NAB 
(National Association of Broadcasters)가 공동 필드테스트

를 진행하였고, 현재는 약 62개 DMA (Designated Market 
Area)에서 75%가 넘는 시청자들이 ATSC 3.0 방송을 수신

할 수 있는 방송 인프라를 구축하고 있다. 이와 같이 현재

방송은 하드웨어 기반 고정형 스튜디오 대신, 인터넷 기반

IP를 이용하여 스튜디오 가상화를 통한 고품질의 방송 콘

텐츠 제공과 사용자 맞춤형, 개인형, 참여형의 미래 지향적

인 방송 미디어 서비스를 목표로 하고 있다[1].
기존의 방송 시스템은 주로 하드웨어 기반 고정형 스튜

디오를 통한 전송 방식을 기반으로 설계된 시스템으로, 지
상파 방송 또는 케이블 TV와 같은 방식으로 방송 콘텐츠를

제공한다. 이러한 시스템은 특정 하드웨어에 의존하여 작

동하며, 사전 예약된 스케줄에 따라 콘텐츠를 제공하기 때

문에 새로운 서비스나 기능을 추가하려면 별도의 물리적

장비를 설치해야 하므로 서비스 제공의 유연성과 확장성이

제한된다. 특히, 시스템의 업그레이드나 유지 보수를 진행

할 때는 시스템을 중단시키거나 장비를 교체해야 하는 상

황이 발생할 수 있어 많은 비용과 시간이 소요된다. 이러한

문제를 해결하기 위해 소프트웨어 기반의 가상화 기술을

활용하여 유연하고 확장 가능한 서비스 구성을 제공하는 IP 
기반의 ATSC 3.0 방송 가상화 시스템이 필요하다. 현재 미

국의 주요 지상파 방송국인 싱클레어와 같은 곳에서는

ATSC 3.0을 도입하여, 고품질의 미디어 데이터를 다수의

사용자에게 실시간으로 동시에 전달할 수 있는 방송 가상

스튜디오(Broadcasting Virtual Studio)를 구축하고 있다.
가상화는 여러 장비를 하나로 합치거나, 하나의 장비를

여러 대로 나누어 상위 어플리케이션이 실행되도록 함으로

써 공유 자원의 활용도를 높이고자 한다. 이를 통해, 하드웨

어의 유연한 관리와 자원의 효율적인 사용이 가능해지면서

시스템의 유연성과 확장성이 향상된다. 특히 방송 시스템

에서는 가상화 기술을 적용하여 하드웨어의 의존성을 줄이

고 IP 기반 고품질의 방송 서비스를 유연하게 제공할 수 있

다.
본 논문의 Ⅱ장에서는 ATSC 3.0의 기본 개념 및 역할

과 아키텍처를 이해하기 위한 배경을 설명하고, Ⅲ장에서

는 앞서 언급한 Virtual Studio를 위하여 개발중인 아키텍

처를 제안하고 고품질 미디어 콘텐츠 처리를 지원하는

ATOM, 효율적인 인코딩, 멀티플렉싱, 스케줄링을 통해

방송 콘텐츠의 신속한 전송과 유연한 대응을 가능하게 하

는 Airchain, 그리고 가상화된 컴퓨팅 자원의 동적 관리와

시스템 통합을 통해 확장성과 안정성을 높이는 Petasus를
다룬다. 마지막으로 Ⅳ장에서는 아키텍처를 활용하여 가

상화 스튜디오 기반 하이브리드 방송 서비스 결과를 제시

한다. 

Ⅱ. ATSC 3.0

ATSC 3.0은 미국에서 디지털 텔레비전 방송 표준을 개

발하고 제정하는 비영리 표준 개발 기관인 ATSC에서 개발

a) 경희대학교(Kyung Hee University)
b)캐스트닷에라(CAST.ERA)
c) SK텔레콤(SK Telecom)
‡Corresponding Author : 김규헌(Kyuheon Kim)
 E-mail: kyuheonkim@khu.ac.kr

Tel: +82-31-201-2442
ORCID: https://orcid.org/0000-0003-1553-936X 

※이 논문은 CAST.ERA의 지원과 과학기술정보통신부 및 정보통신기획평
가원의 대학ICT연구센터육성지원사업의 연구결과로 수행되었음 (IITP-2024- 
2021-0-02046*)

․Manuscript July 1, 2024; Revised August 15, 2024; Accepted August 
19, 2024.



646 방송공학회논문지 제29권 제5호, 2024년 9월 (JBE Vol.29, No.5, September 2024)

한 다음 세대 디지털 텔레비전의 표준을 의미한다. 기존의

ATSC 표준과의 역호환성을 제공하지 않는 새로운 방송표

준으로서 다양한 미디어 콘텐츠를 효과적으로 전송하고 수

신하기 위한 새로운 방송 표준이다. 이러한 ATSC 3.0은 여

러 특징과 이점을 갖고 있는데 이는 아래와 같다[2].

• 고화질 비디오와 음향 품질: UHD 비디오 및 고음질

음향을 지원하여 더 생동감 있는 경험을 사용자에게

제공

• 인터랙티브 서비스: IP를 통한 인터넷 연동을 통한 향

상된 인터랙티브 서비스 제공

• 타겟팅광고: IP 기반의 인터넷을 통한 데이터 제공을

통해 수신자에게 맞는 타겟 광고 제공

• 모바일 방송: 이동시 수신이 가능한 신뢰성 높은 전송

기술을 통해 휴대전화, 태블릿, 자동차와 같은 이동

환경하에서 시청이 가능한 모바일 서비스 제공

• 데이터 포맷의 IP 지원: IP를 데이터 포맷의 기반으로

활용하여 인터넷과의 통합 용이성을 확보하여 다양

한 디지털 서비스와 플랫폼 간의 상호 운용성 향상

이러한 ATSC 3.0은 전통적인 텔레비전 방송 기술의 한

계를 넘어 미래 지향적인 디지털 미디어 서비스를 제공하

는데 중점을 두고 있다. 
ATSC 3.0은 유연한 방송 서비스를 위하여 전송 프로토

콜 계층에서 기존 MPEG-2 TS[3] 사용을 배제하고 실시간

A/V 스트리밍 및 비실시간 데이터 다운로드 서비스, 기존

인터넷망을 위한 방송 콘텐츠 유통 등을 원활히 지원할 수

있는 IP 패킷을 전송하는 구조인 MMT[4] 프로토콜을 채택

하였다. 

Ⅲ. 가상화 스튜디오 기반 하이브리드 방송
서비스

전통적인 방송 시스템은 하드웨어 기반 고정형 스튜디오

를 사용하여 다양한 시청자에게 동일한 콘텐츠 및 광고를

사전에 예약된 시간대에 제공하고 있다. 그렇기에 지역 및

시청자 개별 시간 기준으로 한타겟광고를 제공하는 데에

어려움을겪고 있다. 이와 같은 제한 사항들을 해결하기 위

하여 본 논문에서는 가상화 스튜디오 기반 하이브리드 방

송 서비스 아키텍처를 제안하고자 한다.

1. ATSC 3.0 기반 방송 가상 스튜디오 아키텍처

본 논문에서 제안하는 ATSC 3.0 기반 방송 가상 스튜디

오 아키텍처는 그림 1에서 나타난 바와 같이 크게 ATOM 
Fronted, ATOM Backend, Airchain 및 Petasus으로 구성되

어 있으며, ATOM은 ATSC 3.0 Operation & Management
의 약자로, 방송 콘텐츠의 송출을 담당하는 헤드엔드 시스

템을 의미한다. 이는 방송 콘텐츠가 시청자에게 안정적으

로 전달될수 있도록 한다. ATOM Frontend는 사용자 인터

페이스를 제공하여 방송 설정 및 모니터링이 가능하며, 
ATOM Backend는 전체적인 방송 워크플로우의 생성, 관
리 및 업데이트를 담당하고, Airchain은 방송 콘텐츠의 인

코딩, 멀티플랙싱 및 스케줄링을 처리하는 기능을 수행, 그
리고 Petasus는 가상화 된 자원을 관리하고, 필요한 서비스

에 동적으로 자원을 할당하는 기능을 제공한다. 
해당가상 스튜디오 아키텍처는 가상화를 위하여 Virtual 

Machine (VM)과 VM에 설치되는 Virtual Media Function 
(VMF)를 활용하고 있다. VM은 물리적인 서버나 장비를

독립적으로 가상화 한 Task를 의미하는 것으로서, 각 VM
에는독립적으로 운영체제가 설치되고 필요한 리소스를 할

당받아 작동한다. 또한, VMF는 VM 환경에서 미디어 처리

를 위한 소프트웨어로써 VM 내에서 다양한 미디어 관련

작업을 수행할 수 있도록 필요한 도구 및 라이브러리를 제

공한다. 이러한 VM 환경에서는 물리적인 환경에 비해 필

요에 따라 자원을 동적으로 할당 받을 수 있고, 시스템을

확장하거나 축소할 수 있어서 유연성과 확장성이 높으며, 
미디어 처리 작업을 효율적으로 수행할 수 있도록 해준다. 
또한 여러 VM을 통합하여 그림 1과 같이 하나의 가상 스튜

디오 환경을 구축해주므로 협업 및 공유 작업에 용이하다. 
이와 같은 VM 활용으로는 Airchain에서 나오는 Encoder, 
Mux, Scheduler가 대표적이다. 더불어, Petasus은 가상화 된

컴퓨팅 환경에서 Virtual Machine과 관련된 자원들을 관리

하는 역할을 수행하며, 구체적으로 ATOM Backend와 통신

하여 필요에 따라 자원을 각 서비스에 동적으로 할당한다. 
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상기에서 설명한 VM 및 VMF를 활용하여 구성한 가상

스튜디오의 구성 요소인 ATOM Frontend, ATOM 
Backend, Airchain 및 Petasus의 기능 및 역할은 아래와 같

다. 

1.1 ATOM Frontend
ATOM Frontend는 Web Server로 구성되어 있으며 해당

Web Server는 앞에서 제시한 시나리오와 같이 IP 기반 방

송국에서 사용자가 ATOM Backend에접근하기 위한 사용

자 인터페이스를 제공한다. Web Server를 통해 사용자는

가상 스튜디오 환경에 대한접근, 구성 및모니터링을직관

적으로 수행할 수 있으며, 이를 ATOM Backend로 전달하

여 사용자 요청을 처리하는 기능을 제공한다.

1.2 ATOM Backend
ATOM Backend는 여러모듈로 구성되어 있는데 대표적

으로 Media Function (MF) Manager, Workflow Manager, 
Authentication, North Bound Interface Manager, Log- 

Metric Collector 및 Fulfillment 등으로 구성되어 있다.
MF Manager는 미디어 처리를 담당하는 Encoder, Mux, 

Scheduler 등의 VMF 이미지를 업로드하고 등록하여

Airchain 구성에 필요한 VMF 저장소로 동작한다. 또한, 
Workflow Manager는 시스템 내에 각 워크플로우의 라이

프사이클을 관리하는 역할을 수행하며, 이는워크플로우의

등록, 생성 및 업데이트를 포함한다. 워크플로우가 효율적

으로 실행되고 사전에 정의된 구성에 따라 수행되도록 관

리하며 워크플로우의 진행 상황을 실시간으로 모니터링하

고 동작 중에 발생할 수 있는 예외 및 오류를 처리한다. 
Access Control 및 Authentication는 사용자 인증 및 권한

관리 시스템으로서, ATOM Backend 내에서 각 워크플로

우, 서비스 및 VMF에 대한 사용자 및 그룹 권한을 관리하

며 특정 기능 및 리소스에 대한 엑세스 권한을 부여하고

시스템 보안을 강화하는 역할을 수행한다. North Bound 
Interface Manager는 데이터 배포 서비스와 운영 지원 시스

템 사이의 인터페이스 역할을 수행하며, 데이터캐스트 일

정 및 상태, 통계를 관리하며, 사이트 정보를 제공하여 방송

그림 1. ATSC 3.0 기반 방송 가상 스튜디오 아키텍처
Fig. 1. Broadcasting Virtual Studio Architecture based on ATSC 3.0
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네트워크전체에서 데이터 배포와 관리를 효율적으로 수행

한다. 예를 들면 데이터의 클라우드 서비스 제공업체와네

트워크 시스템의 운영과 관리를 담당하는 시스템 관리자

사이의 인터페이스 역할을 제공한다. Log-Metric Collector
는 ATOM 시스템 내의 다양한모듈과 VMF에서 발생하는

리소스 사용 데이터를 수집하는 역할을 수행하고 있으며, 
해당데이터에는 CPU 사용량, 메모리 사용량, 디스크사용

량, 네트워크 활동 및 GPU 이용률 같은 Metrics을 포함하

고 있으며, 이러한 데이터들은 시스템의 상태를 모니터링

하고 분석하는 과정에 사용된다. 마지막으로, Fullfillment
는 네트워크 자원을 관리하고 이를 하나 이상의 서비스에

할당하는 역할을 수행하는 Petasus와 연결하여 VM 및 해

당리소스(CPU, 메모리, 디스크공간, 대역폭등)를 관리하

며, 워크플로우의 요구 사항및 시스템의 수요에 따라 리소

스를 동적으로 할당하고 관리하여 최적의 리소스 활용과

성능을 보장해준다.

1.3 Airchain
Airchain은 미디어 콘텐츠를 처리하고 전송하기 위한 역

할로 앞서 설명했던 VMF들로 구성된다. 기존의 방송워크

플로우는 고정된 스케줄과 사전 제작된 콘텐츠를 중심으로

작동되어 실시간 변화 대응에는 제한적인 한계를 가지고

있다. 하지만 Airchain의 경우, 기존의 방송 워크플로우와

유사한 기능을 수행하지만 제한사항을 극복하여, 서비스

기반의 유연한 구성 및 실시간 스케줄링을 통해 방송 콘텐

츠의 변화하는 요구에 즉각 대응할 수 있다. 이러한

Airchian의 대표적인 VMF로는 Encoder, Mux 및

Scheduler가 있으며, 해당 구성 요소들은 미디어 콘텐츠의

인코딩, 멀티플랙싱 및 전송 일정 관리를 수행하여 방송 콘

텐츠를 ATSC 3.0 규격에 맞춰 전달될 수 있도록 한다. 
Encoder는 촬영 및 편집된 원본 미디어 콘텐츠를 디지털

형식으로 인코딩 및 압축하는 역할을 수행하며, 이 과정에

서 미디어는 원본 미디어 콘텐츠의 품질을 유지하면서 효

율적인 전송을 위한 데이터 형식으로 압축변환되고, 네트

워크 전송에 적합한 형태로 만들어진다. 최종적으로 여러

디바이스 및 전송 채널에 맞는 최적의 스트림을 생성함으

로써 방송 비트레이트를 관리할 수 있다. Mux는 Encoder로
부터 생성된 복수개의 압축 미디어 스트림을 받아 하나의

단일 출력스트림으로 결합해줌으로써 전송 효율을 높이고

대역폭을절약할 수 있다. 이러한 멀티플랙싱 과정은 방송

네트워크의 대역폭을 효과적으로 사용하고 전송 오류를 최

소화하는데 필요한 필수적인 과정이다. 이후 Scheduler에
서는 미디어 콘텐츠의 전송 및 방송 일정을 관리하는 역할

을 수행하며, Mux에서 생성된 단일 미디어 스트림을받아

서 스트림의 전송을 계획하고 조정하며, 방송 콘텐츠의 전

송 시간, 우선 순위 및 순서 등을 결정한다. 즉, 전체 방송

네트워크의 트래픽을 관리하며, 방송 스케줄에 따라 콘텐

츠를 적절한 시간에 전송하도록 하며, 또한 라이브 방송이

나 긴급 방송의 경우우선순위를조정하여 신속한 전송을

보장함으로써, 방송의 연속성과 정확성을 유지한다.

1.4 Petasus
Petasus는 가상화 된 컴퓨팅 환경을 제공하고 Virtual 

Machine 생성과 그에 관련된 자원들을 관리하는 중요한 구

성 요소로서, 그림 1과 같이 ATOM Backend와 통신하여

필요에 따라 자원을 각 서비스에 동적으로 할당한다. 이때

Petasus의 역할은 아래와 같다.

• 자원 관리: VM과 Container의 컴퓨팅 리소스를 관리

및 최적화

• 동적 할당: 서비스의 요구사항에 따라 CPU, 메모리, 
디스크, 네트워크, GPU와 같은 자원을 실시간 할당

및 조정

• 시스템 통합: 다양한 시스템과 플랫폼간의 통합을 관

리하고, 원활한 데이터 및 리소스 흐름 보장

2. Workflow

앞서 제안한 내용들을 기반으로 그림 2에서 나타난아키

텍처들이 Workflow와 Media Function을 관리하는 과정을

제시하고자 한다. 방송 Workflow는 ATOM Backend의
Fulfillment 모듈이 Petasus와 통신하여 가상 머신(VM) 생
성을 요청하는것으로 시작된다. Fulfillment 모듈은 방송에

필요한 자원(CPU, 메모리, 디스크, 네트워크, GPU)을 할당

받기 위해 Petasus를 통하여 VM을 생성한 후, ATOM 
Backend의 Workflow Manager를 통해 필요한 VMF들을
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설치한다. 해당 VMF들은 대표적으로 Encoder, Mux, 
Scheduler 등으로 구성된다. 생성된 VMF들은 ATOM 
Backend의 MF Manager를 통해 관리되며, MF Manager는
각 Media Function의 생성, 시작 및 정지 등의 생명주기를

관리하며, 방송의 효율성과 안정성을 보장하기 위해 필요

한 과정들을 진행한다. VMF들의 운영이 시작되면, 전체 방

송 시스템은 정해진 스케줄에 따라 방송을 실행하며, 방송

중에는 ATOM 시스템의 다른 모듈들이 작동한다. 일례로, 
Log-Metric Collector의 경우시스템 운영 데이터를 수집하

고분석하여 방송의 품질을 지속적으로모니터링하고 최적

화하고, 또한 Workflow Manager는 방송 프로세스의 변화

를 감지하고, 필요한 업데이트를 통해 시스템을 최신 상태

로 유지한다. 

Ⅳ. 가상화 스튜디오 기반 하이브리드 방송
서비스 결과

가상화 스튜디오 기반 하이브리드 방송 아키텍처를 통해

필요에 따라 리소스(CPU, 메모리, GPU 등)를 신속하게

할당하거나 조정하여 유연성을 향상시킬 수 있으며, 또
한 다양한 형식의 콘텐츠를 쉽게 통합하고 언제든 손쉽

게 새로운 VMF 설치가 가능하므로 고화질 스트리밍, 맞
춤형 콘텐츠 제공, 실시간 상호작용 등 다양한 시청자 맞

춤 서비스를 제공할 수 있다. 더불어, 보안의 경우 데이터

를 중앙에서 관리함으로써 보안 강화가 가능하고, 각 아

키텍처를 연결하는 인터페이스 간에 인증 토큰을 사용하

고 데이터를 암호화하여 신뢰성 있는 정보 전달이 가능

하다.
기존의 방송 시스템에서 사용되던하드웨어 기반 구조를

소프트웨어로 가상화하여, 방송 환경을 유연하고 효율적으

로 관리할 수 있도록 재구성하였다. 그림 3은 제안된 방송

가상 스튜디오 아키텍처 실제 구현 결과를 나타낸다. 
ATOM과 Petasus 모듈은 방송 콘텐츠의 관리 및 가상화된

자원 할당을 담당하며, VMF로 구성된 Encoder, Mux, 
Scheduler는 실시간으로 방송 콘텐츠의 인코딩, 멀티플렉

싱 및 스케줄링을 수행한다. 이후 Exciter를 통해 최종적으

로 방송 신호가 송출되는 과정을 보여주고 있다.

그림 2. Workflow 관리 (VM, VMF 생성/동작 과정)
Fig. 2. Workflow Management (VM, VMF Creation/Behavior)
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그림 3. 방송 가상 스튜디오 아키텍처 구현 결과
Fig. 3. Implementation of the Broadcast Virtual Studio Architecture

그림 4. 서로 다른 사용자들의 같은 콘텐츠 시청 장면
Fig. 4. Different Users Watching the Same Content
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제안된 가상화 스튜디오 기반 방송 아키텍처를 실제 방

송에 적용하면, 그림 4의 (a), (b)를 통해 확인할 수 있듯이

기존의 일반 방송 시스템과 같이각각다른 사용자의 디바

이스들에서 동일한 방송을 안정적으로 시청할 수 있다. 이
는 가상화 스튜디오 기반 아키텍처가 기존의 하드웨어 기

반의 방송 스튜디오와 같이 다양한 사용자 환경에서 동일

한 품질의 방송 콘텐츠를 안정적으로 제공할 수 있음을 보

여준다.
또한, 사용자가 ATSC 3.0 기반 방송망을 통해 특정 정보

를 요청하면 그림 5의 (a)와 같이 해당 콘텐츠는 ATOM과

Petasus의 자원 할당을 거쳐 추가정보를 인코딩 및 전송하

여, 날씨정보와 같은 맞춤형 콘텐츠를 사용자의 디바이스

에 전달되어 시청할 수 있다. 또한, 그림 5의 (b)와 같이 라

이브 방송이나 긴급 방송과 같은 신속한 방송 콘텐츠를 제

공할 경우에도 같은 가상화 시스템에서 우선 순위를 손쉽

게 조정하여 Petasus가 실시간으로 자원을 할당하고, 
Airchain을 통해 신속하게 콘텐츠가 인코딩 및 전송되어 사

용자가 지연 없이 방송을 시청하는 것을 보여준다.
또한, 그림 6에서 보는바와 같이, 방송 프로그램에서 나

타난 정보 중 사용자가 그림 6의 (a)와 같이 직접 선택할

경우, 추가되는 정보 또한 ATOM과 Petasus의 자원 할당을

통해손쉽게 시스템에 의해즉시 처리 및 전달되어 실시간

으로 사용자가받아볼수 있는것을 그림 6의 (b)로 확인할

수 있다.

그림 5. ATSC 3.0 기반 방송 가상 스튜디오 아키텍처를 적용하여 실제 사용자에게 제공되는 서비스
Fig. 5. Services Delivered to Real Users by Applying ATSC 3.0 based Broadcast Virtual Studio Architecture

그림 6. ATSC 3.0 기반 방송 가상 스튜디오 아키텍처를 적용한 사용자의 실시간 상호작용 서비스
Fig. 6. Real-time Interaction Services for Users with ATSC 3.0 based Broadcast Virtual Studio Architecture
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이와 같이 방송 서비스를 통해 시청자에게 고화질 스트

리밍, 맞춤형 콘텐츠 제공, 실시간 상호작용 등을 확인할

수 있고, 라이브 방송이나 긴급 방송의 경우 우선 순위를

조정하여 손쉽게 지역에 적합한 방송 서비스를 제공할 수

있다. 

Ⅴ. 결 론

기존의 방송 시스템은 하드웨어 기반 고정형 스튜디오로

구축되어 있고 특정 하드웨어에 의존하여 작동하기 때문에

새로운 서비스나 콘텐츠를 추가하기 위해서는 추가적인 하

드웨어 장비를 구매하고 설치해야 하는 등 유연성이 떨어

지는 제약이 있고, 유지 보수와 기존의 서비스를 업그레이

드하는 경우에는 시스템을 중단시키거나 장비를 교체해야

하는 경우가 발생할 수도 있다. 본 논문에서는 이러한 제한

사항을 해결하기 위하여 가상화 스튜디오 기반 하이브리드

방송 아키텍처를 제안하고 있다. ATSC 3.0 시스템을 중심

으로 한 방송 아키텍처는 전통적인 방송 서비스의 한계를

극복하여 유연성, 비용 효율성, 운영 효율성을 향상시키며, 
가상화 스튜디오 기반 하이브리드 방송 서비스를 통해 효

과적인 미디어 콘텐츠 처리와 방송을 진행하는 과정에서의

전체적인 관리가 가능해진다. 이러한 기술을 통해각 지역

별로 특화된 방송을 송출할 수 있고 운영 비용을절감하면

서 서비스의 질도 향상시킬수 있다. 더불어, 새로운 형식의

미디어 콘텐츠 및 시청자와 상호작용할 수 있는 방송 기능

을 도입할 수 있으며, 고화질 미디어를 제공함으로써 시청

자의 경험을 높일 수 있다. 이러한 기술의 도입을 통해 방송

산업의 지속 가능한 성장과 혁신이 가능하며, 추후에는 실

제 Workflow 과정에서 각 모듈들을 연결하기 위한 API들
에 대한 연구개발을 진행할 예정이다.
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