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TCG Token 

Smart IP Cloud TV Interactivity Service 

1. 사업개요 

디지털 멀티미디어 시대를 맞이하여 전세계 모든 나라들의 텔레비전 채널과 

멀티미디어를 시청하고자 하는 전세계적이며 시대적 요구로 인해 IPTV(Internet 

Protocol TV) 서비스가 태동되었으며, 이는 인터넷에 연결된 P.C, Smart Phone, 

Smart TV, Set-top Box 와 Mobile Devices 등의 다양한 단말기를 통하여 시간과 

공간에 대한 제약 없이 언제, 어디서나 TV 채널 및 멀티미디어를 시청할 수 있

는 서비스를 의미합니다. 과거에는 국가들간의 언어장벽이 존재하였기에 TV 채

널과 디지털 멀티미디어의 공유에 불편함이 상존하였지만, 현재는 각국의 다양한 

언어가 컴퓨터의 인공지능에 의한 실시간으로 통역 및 번역되고 있으며, 더 나아

가 전세계인은 온-라인을 이용하여 전세계나라들의 물건을 쇼핑하는 시대가 된

지 이미 오래이다. 

 

<전세계적인 IPTV(Internet Protocol Television) 서비스> 

이러한 시대적 상황에서 몇몇 선진국들은 디지털 TV 수준의 화질과 품질 및 서

비스를 만족시키는 IPTV 서비스를 제공하고 있으며 대한민국 또한 2018년부터 

IPTV 서비스가 제공하고 있으나, 이들이 제공하는 모든 IPTV 서비스는 우리들이 

보편적으로 사용하는 퍼블릭 인터넷에서는 디지털 TV 수준의 화질과 품질 및 서

비스를 만족시킬 수 없기 때문에 속도와 품질이 보장되는 프리미엄 네트워크를 
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제공하는 특정한 인터넷 서비스 사업자의 가입자만이 해당 사업자가 제공하는 

IPTV 서비스의 시청이 가능하며, 타 사업자가 제공하는 IPTV 서비스는 이용할 수

가 없다. 물론, 다른 나라에서는 더더욱 시청할 수 없는 국지적인 서비스이므로 

인터넷이 아닌 인트라넷 서비스이다. 

 

<퍼블릭 인터넷에서 디지털 TV 수준의 화질, 품질, 서비스를 만족 못함 > 

 

<자사 인터넷 가입자만에게만 서비스되는 한국의 통신 3사의 IPTV 서비스> 
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이에 우리는 전세계인이 언제, 어디서나 연결되는 퍼블릭 인터넷상의 다양한 

단말기를 통하여 디지털 TV 수준의 화질과 품질 및 서비스를 만족시키는 Smart 

IP Cloud TV Platform 을 전세계에서 유일하게 개발하여 속도와 품질이 보장되지 

않는 열악한 통신환경인 아세안 시장에서 이미 그 성능과 품질을 인정받고 있다. 

 

<화질.품질.서비스 만족을 달성한 우리 Smart IP Cloud TV Platform > 

우리는 이러한 우리만의 독창적인 기술의 Smart IP Cloud TV Platform 은 고속 및 

고품질의 프리미엄 네트워크뿐만 아니라, 속도와 품질이 보장되지 않는 열악한 

환경의 퍼블릭 인터넷에서 디지털 TV 수준의 화질만족과 품질만족 및 서비스 만

족의 OTT/IPTV 서비스를 P.C, Smart Phone, Smart TV, Set-top Box 및 Mobile 

Devices 등 다양한 단말기를 통하여 전세계인이 언제 어디서나 시청할 수 있고, 

 

<언제, 어디서나 다양한 단말기에 제공되는 우리의 OTT/IPTV 서비스> 
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디지털 멀티미디어 콘텐츠 혹은 TV 방송의 직접 및 간접 광고에 대하여 인터넷 

광고처럼 CPX(Click Per X = Cost Per Click, Cost Per Action, Cost Per Link)를 구현

하는 신개념의 광고기법과 융합되어 광고주에게 다양한 정보를 제공하고, 

 

<Smart IP Cloud TV Platform의 대화형 TV 온-스크린 광고 서비스> 

이러한 직접 및 간접 광고제품을 시청자가 한달음에 구매하는 쇼핑 서비스까지 

제공하는 혁신적인 플랫폼이다. 이에 우리는 프리미엄 네트워크의 구축이 요원하

지만 디지털 멀티미디어에 대한 요구가 강하며, 구매력이 일정한 수준에 도달한 

국가에 Smart IP Cloud TV Interactivity Service 제공을 시작으로 그 서비스를 전 

세계로 확대하고자 한다. 

 

<Smart IP Cloud TV Platform의 대화형 TV 온-스크린 쇼핑 서비스> 
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우리의 Smart IP Cloud TV Interactivity Service 는 해당 국가의 TV 채널과 디지

털 멀티미디어 콘텐츠 뿐만 아니라 전세계의 TV 채널과 디지털 멀티미디어 콘텐

츠를 제공함과 동시에 콘텐츠와 TV 방송의 직접 및 간접 광고제품에 대하여 시

청자의 참여를 통한 광고의 효과를 극대화함 물론 해당 광고의 지역별, 연령별, 

호응도 등등의 다양한 정보를 광고주들에게 제공하는 “대화형 TV 온-스크린 광

고 서비스”의 제공으로 발생한 광고 수익의 일부가 시청자들에게 보상으로 주어

져 시청자는 암호화 토큰을 획득하게 됨으로써 소비자(Consumer)가 아닌 생산 

소비자(Prosumer)로써 새로운 산업의 주체로써 자리매김하며, 직접 및 간접 광고

제품을 한달음에 구매하여 당일배송은 물론 철저한 사전.사후 서비스를 제공하는 

“대화형 TV 온-스크린 쇼핑 서비스”의 결재에 보상받은 토큰을 사용할 수 있습니

다. 이는 우리의 Smart IP Cloud TV Interactivity Service에서의 시청료뿐만 아니라, 

이 서비스를 이용하는 광고주가 제공하는 재화와 용역, 그리고, 이 서비스에서 

재화와 용역을 판매하는 사업자에 대한 대가의 지불에 사용되며, 더 나아가 실물

경제의 전 분야에 그 사용이 확대될 것임은 의심할 여지가 없다. 

 

<멀티미디어의 수요가 높고 구매력이 확보된 태국을 시작으로 전세계로 확대> 

우리의 이러한 혁신적인 서비스는 태국에서 시작되어 인도차이나 반도 국가들

과 아시아태평양 국가들에게로 확대되어 중동과 아프리카 및 남미를 넘어 북미

에까지 이름으로써, 우리의 Smart IP Cloud TV Interactivity Service는 전세계인이 

간절히 원하는 서비스가 될 것이며 전세계인이 우리와 함께 하게 될 것임이 틀

림없으며, 이에 우리의 Smart IP Cloud TV Interactivity Service 의 가입자들이 보
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상을 획득하고, 시청료와 전자상거래의 결재에 보다 쉽게 사용할 수 있음과 동시

에 저축과 투자의 수단으로써, 탈 중앙화 블록체인 기반의 암호화 화폐인 TCG 

Token을 제공한다. 물론, 우리의 서비스를 이용자들간의 실물경제에서의 통화수

단으로써의 사용으로 확장할 것이다. 

2. 사업배경 

2.1 예시와 비교 

당신은 이미 IPTV 서비스에 대하여 알고 있고 Netflix 등의 OTT 서비스를 알

고 있으며, 아마 대부분은 이미 이러한 서비스를 이용하고 있을 수도 있으며,  

 

<한국 및 다국적 OTT(Over The Top) 서비스 사업자> 

아마존과 같은 인터넷 쇼핑과 TV 홈-쇼핑을 이미 이용하고 있다. 이러한 서비스

의 이용에서 시청료 혹은 상품대금의 결재를 위하여 복잡한 절차를 경험하면서 

짜증이 나있으며 몸과 마음이 지쳐있다.  
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<온-라인 쇼핑의 복잡한 상품대금의 결재에 대한절차의 예제, 출처:우리은행> 
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<CPX 형태의 다양한 온-라인 광고모델 예제, 출처:CAULY> 



 

12 

또한, 당신은 인터넷 웹 페이지에서 CPX 기법의 광고에 대하여 CPA/CPC/CPE/ 

CPI/CPL/CPM 형태로 응답함으로써 그 보상을 받은 경험이 있을 수도 있으며, 그 

보상을 받는 절차의 까다로움과 현실의 실물경제에서 재화 및 서비스를 구입하

는데 대한 결재의 수단으로써 자연스럽게 연동되지 못하여 무용지물이 되어 없

어지는 안타까운 현실을 체험했다. 

 

 

<CPX 형태의 다양한 광고모델에 대한 선호도, 출처:CAULY> 

우리는 전술한 모든 서비스를 하나의 서비스에 융.복합한 Smart IP Cloud TV 

Interactivity Service 를 통하여 디지털 TV 수준의 화질만족과 품질만족 및 서비

스 만족의 “OTT/IPTV 서비스”를 제공함과 동시에 디지털 멀티미디어 스크린(TV 

등)에서 직접 및 간접광고를 웹 페이지의 CPX 광고 기법과 복합한 “대화형 TV 

온-스크린 광고 서비스”와 TV 홈 쇼핑과 인터넷 쇼핑을 융합한 “대화형 TV 온-

스크린 쇼핑 서비스”를 제공한다.  

TCG Token은 이러한 서비스를 이용하는데 수반되는 수익과 결재에 대한 원-

스톱 서비스를 제공한다. 또한, TCG는 현재의 실물경제에서의 통화수단으로써의 

확대와 저축과 투자라는 좋은 결과로 새로운 잠재적인 영역을 창출한다.  

2.2 문제점 진술 

대한민국과 선진국들 중 몇몇의 나라를 제외하고는 대부분의 많은 나라들이 

인터넷 인프라와 인터넷 서비스 산업의 환경적인 요소로 인하여 IPTV 서비스를 
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제공하고 있지 못하며, 디지털 TV 수준의 화질만족과 품질만족 및 서비스 만족

을 달성하지 못하는 OTT 서비스 조차도 제대로 이용할 수가 없다. 이는 속도와 

품질이 보장되지 않는 퍼블릭 인터넷 환경에서 HD 수준은 고사하고 SD 수준의 

화질에도 근접하지 못하는 디지털 멀티미디어 시청을 위하여 5초에서 15초까지 

버퍼링을 위하여 기다려야 하고, 수십 분단위로 영상과 음성이 깨어지고 끊어지

는 품질의 서비스를 경험하고 있으며, 코로나 등의 바이러스로 인하여 사람간의 

접촉을 꺼리는 문화가 전세계적으로 만연해있으며, 이로 인한 비대면 교육 등도 

확대되어야 하는 상황에 처하여 있으나, 자국의 인터넷 인프라를 하루아침에 고

도화할 수 없는 만큼 이러한 나라들은 교육의 기회마저도 차별을 받을 수 밖에 

없는 안타까운 상황에 놓여있기도 하다. 

 

    <IPTV/OTT(Over the Top) 서비스의 시청자 요구사항> 

또한, 아마존의 인터넷 쇼핑 서비스가 활성화된 미국은 반경 수 Km 이내에 편의

점을 찾아볼 수 없으며, 전세계인들에게로 확산되는 인터넷 쇼핑은 지역사회의 

상권을 파괴하기 시작한지 오래되어 지역사회의 일자리를 위협하고 있으며, 과도 

한 포장지는 쓰레기가 되어 지구를 뒤덮을 태세이며, 택배노동자들을 양산하여 

열악한 노동환경과 최저 생계비에도 못 미치는 수입으로 인하여 삶에 지쳐가고 

있으며, 높은 사교육비는 그들의 자녀들이 꿈을 가지기는커녕 앞날을 예측할 수 

없는 풍전등화 같은 삶을 살아갈 수밖에 없는 상황이다. 
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<과도한 노동으로 죽음으로 내몰리는 택배노동자들의 실태, 출처:매일노동뉴스> 

 

<일회용 택배포장으로 쓰레기더미가 되어가는 지구촌, 출처:연합뉴스> 
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2.3 플랫폼 소개 

현재의 IPTV 서비스는 디지털 TV 수준의 화질과 품질 및 서비스를 만족하기 

위하여 막대한 투자비가 요구되는 프리미엄 네트워크를 구축하였지만, 우리는 전

세계적을 이미 확보된 속도와 품질이 보장되지 않는 퍼블릭 인터넷에서도 이러

한 서비스가 구현되기를 원하는 시청자들의 요구에 따라 우리의 선구자적인 학

술적 연구와 관련분야의 국제표준기술규격(ISO/IEC, IETF)의 제정과 과학자들 및 

기술자들과 협력하여 국제단체기술규격(ISMA, Internet Streaming Alliance)의 제정

에 기여하면서 축적된 기술을 바탕으로 우리의 특허기술을 개발하여 우리만의 

독창적이고 혁신적인 Smart IP Cloud TV Platform을 탄생시켰다. 

 

<시청자의 서비스 만족을 위한 단계별 적용기술> 

우리는 전술한 문제점을 해결하여 속도와 품질이 보장되지 않은 퍼블릭 인터

넷에서도 디지털 TV 수준의 화질만족과 품질만족 및 서비스 만족뿐만 아니라 현

재 프리미엄 네트워크의 IPTV 서비스에서도 배속재생 및 탐색에서 VTR 수준의 
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서비스를 퍼블릭 인터넷에서 DVD 플레이어 수준의 영상과 음성이 동기화된 배

속재생과 영상과 음성이 동기화된 죠그-셔틀 수준의 전.후 영상.음성의 실시간 탐

색 등의 서비스 만족뿐만 아니라 서비스 사업자의 플랫폼 구축비용 및 운영비용

의 절감과 수익성의 극대화를 달성하였다. 

 

<퍼블릭 인터넷에서 화질만족, 품질만족, 서비스 만족> 

현재의 IPTV 서비스가 디지털 멀티미디어를 구성하는 각 객체를 이미지와 오

디오 등 두 종류만으로 합성하여 전송하는 손쉬운 방식인 T.S(Transfer Streaming)

방식으로 전송함으로써 MPEG-4 기반의 디지털 멀티미디어가 가지는 각 객체의 

특성을 살리지 못함으로써 영상의 특정한 객체를 시청자가 선택을 하여도 이를 

인식하지 못하는 문제점으로 말미암아 객체지향 대화형 TV 서비스를 제공하지 

못하는 서비스의 한계를 우리는 비록 난해하며 형상화에 기술적인 문제가 산적

한 E.S(Elementary Streaming)방식의 전송기술을 선택하여 속도와 품질이 보장되

지 않는 퍼블릭 인터넷을 통하여 실시간 전송함에 있어서 화질의 손실 없이 안

정적으로 전송하여 품질을 보장하며, 버퍼링 대기시간이 필요없는 즉시시청과 음

성.영상이 동기화된 배속재생 및 음성.영상이 동기화된 죠그-셔틀 수준의 전.후 
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영상.음성의 탐색 등의 서비스 만족을 실현함은 물론, 대화형 TV 온-스크린 광고

와 쇼핑을 실현한 우리만의 독창적이고 혁신적인 Smart IP Cloud TV Interactivity 

Service를 탄생시켰다. 

 

<객체지향 대화형 TV 온-스크린 쇼핑> 

우리의 혁신적인 Smart IP Cloud TV Interactivity Service 의 “대화형 TV 온-스크

린 광고 서비스”는 가입자들에게 수익을 창출할 수 있도록 하여, 디지털 TV 수준

의 화질만족과 품질만족 및 서비스 만족을 제공하는 전세계의 TV 방송과 디지털 

멀티미디어 콘텐츠를 시청하는데 결재의 통화로써 사용할 수 있게 하므로 가입

자들을 생산 소비자(Prosumer)의 반열로 견인하여, 각 나라와 개인간의 빈부의 

격차에 관계없이 동일한 문화생활을 향유할 수 있도록 함은 물론, 우리만의 특화

된 “대화형 TV 온-스크린 쇼핑 서비스”는 가입자가 위치한 10Km 반경에 있는 

상점에서 재화와 용역을 제공함으로 인하여 당일배달은 물론, 완벽한 사전.사후 

서비스를 제공함과 동시에 지역상권의 활성화를 도모함으로써 지역의 일자리를 

창출하고 단순한 배달만이 아닌 설치 등의 엔지니어링 기술과 사전.사후 서비스

라는 고품위의 용역을 제공함으로써 자신의 존엄성을 회복하고 안정된 일자리와 

충분한 임금은 자녀의 교육분야 뿐만 아니라 인권의 회복으로 인간이 인간답게 

살아가는 세상을 만드는데 기여한다. 
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2.4 플랫폼 기술 

우리의 혁신적인 Smart IP Cloud TV Platform 은 멀티미디어 소스를 입력 받아 

이를 디지털 멀티미디어로 압축(Encoding)하고 패킷화(Packetizing)하여 인터넷을 

통하여 원격지의 IDC(인터넷 데이터 센터, Internet Data Center)에 위치한 스트리

밍 서버(Streaming Server)로 송출하며, 인터넷에 연결된 전세계 시청자들의 요청

에 의하여 실시간 방송과 주문형 방송을 퍼블릭 인터넷에서도 디지털 TV 수준의 

Full HD 화질만족과 끊어지거나 영상의 뭉개짐과 음성의 찌그러짐 없는 품질만족 

및 버퍼링을 위한 대기시간 없이 즉시시청을 지원하여 즉각적인 채널전환 등의 

서비스 만족을 실현함은 물론, 현존하는 주문형 방송은 프리미엄 네트워크에서도 

VTR 수준의 배속재생과 탐색 등을 지원하는데 반하여, 우리는 퍼블릭 인터넷에

서도 DVD 수준의 음성.영상.자막이 동기화된 저 배속 및 고 배속 재생뿐만 아니

라 음성.영상.자막이 동기화된 죠그-셔틀 수준의 전.후 영상.음성.자막을 실시간으

로 탐색할 수 있도록 지원하는 우리의 혁신적인 기술이 응집된 핵심적인 전단장

치(Headend Systems)와 서비스의 편의성을 더하고 다양한 부가서비스를 지원하

는 미들웨어(Middleware) 등으로 구성됩니다. 

 

<플랫폼 아키텍쳐(Smart IP Cloud TV Platform)> 
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우리의 차별화된 전단장치(Headend System)은 멀티미디어를 압축함에 있어

서 ISO 와 IEC 및 ITU 의 국제표준기술규격을 모두 만족시킴과 동시에 디지털

멀티 미디어를 속도와 대역폭이 제한된 퍼블릭 인터넷으로 전송하기 위해서 

압축(Encoding)하여야 하는데 고가의 고성능의 시스템을 필요로 한다. 특히, 실

시간 방송의 경우에는 고화질을 보장하기 위하여 고가의 전용장비(Encoder)를 

사용하여야 하므로 서비스 사업자의 총 소유비용(TOC)는 높아질 수 밖에 없으

나, 우리의 혁신적인 특허기술은 노트북에서도 고화질을 보장한다.  

 

<Scalar Floating Point vs Single Instruction Multiple Data> 

이러한 우리의 특허기술은 TTM(Tame Transformation Method) 이라는 Finite 

field에서 덧셈과 곱셈으로서 주어지는 치환의 제한적인 구조의 유리수가 대수

의 법칙을 충족시키는 만큼 대수의 법칙을 충족하는 치환이다. 그래서, 이치환

의 두 가지 방법은 오히려 복잡한 방법으로 결합될 수 있다. 그러나, 그것들의 

효과와 분석의 복잡성에 관하여 추론할 수 있으며, Tame Transformation 

Method 는 이 치환들 타입의 결합에 기초를 두고 있다.  

- Arithmetic Infinite Fields 

필드는 덧셈과 곱셈의 수행을 정의한 객체의 집합이다. 이 실행들은 덧셈과 곱셈

의 일반적 성질이 실수를 실행하는 것을 만족시키는 것을 요구한다. 

1. 교환번칙(x+y=y+x)과 결합법칙((x+y)+z=x+(y+z)), 



 

20 

2. 항등식(0과 1의 숫자가 있다 모든 숫자 x , x+0=x 그리고 x*1=x) 

3. 덧셈의 역수 ( 모든 x에 대해 x+y=0 인 y가 있다) ,  

4. 0이 아닌 수는 곱셈의 역수를 가진다.( 모든 x !=0 xy=1인 y가 있다) 

두 개의 심볼(0,1)을 가지는 변수집합과 다음의 실행에 의해 정의되어 진 것이 

필드이다. 

0+0=0, 0+1=1, 1+0=0, 1+1=0 그리고, 0*0=0, 0*1=0, 1*0=0, 1*1=1 

상기의 필드를 Z2 로 표시하고, 이 실행은 불린(Boolean)실행이다.  

0=false , 1=true +=XOR , * = AND. 즉, Z2 는 0과 1을 가지는 필드이다.  

2k 를 요소를 가지는 필드도 또한 생성할 수 있는데, k가 8이면 필드안의 각 요 

소는 8비트 (1 바이트)값과 결합되어질 수 있다. 28=256 이기 때문에, 256개의 요

소들의 생성은 다음과 같이 진행되어진다. 

8보다 작은 차수를 가지고 Z2안의 계수를 가지는 다항식을 생각해보자.  

다항식 안의 각항의 계수는 0이거나 1이다.  

예를 들어, X7 + X3 + 1 = 1*X7+0*X6+0*X5+0*X4+1*X3+0*X2+0*X1+1*X0  

8개의 가능한 계수가 있다 각각은 0과 1이 될 수 있다. 그래서 이 형식의 

28=256 개의 다른 다항식이 있다. 

그것들의 계수를 첨가하는 것에 의해 다항식을 더할 수 있다.  

예를 들면  

(x7+x3+1)+(x6+x3+x2+1) = 

1*x7+0*x6+0*x5+0*x4+1*x3+0*x2+0*x1+1*x0+ 

0*x7+1*x6+0*x5+0*x4+1*x3+1*x2+0*x1+1*x0 = 

1*x7+1*x6+0*x5+0*x4+0*x3+1*x2+0*x1+0*x0 이다. 

바이트와 다항식 사이에 우리가 사용한 관계는 아주 간단한데, 바이트안의 비트 
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들은 간단히 다항식의 계수들이다. 

그래서, 10001001= 1*x7+0*x6+0*x5+0*x4+1*x3+0*x2+0*x1+1*x0 이므로 다음과 같

이 쓸 수 있다. 

10001001 + 01001101 = 11000100 

덧셈은 단지 두 바이트 사이에 XOR이라는 것을 생각하면 매우 빠르게 연산될 

수 있다는 걸 감지할 것이다. 

다른 것과 결합된 1바이트의 XOR은 반대라는 것을 생각하면 “(A XOR B) XOR 

B=A “에서 고정된 바이트 B를 더하는 것은 8비트의 256의 가능한 값들 의 치환

이다. 

덧셈은 더욱 복잡하여 지는데 8보다 적은 차수의 다항식을 더하는 것은 14차수 

의 다항식이 된다. 

이 다항식의 계수는 저장하기 위해 15비트들이 필요하여진다.  

우리는 2개의 8비트 값들의 곱을 다른 8비트 값에 사상하는 곱셈이 필요하다.  

8차의 기약방정식에 의해 이것을 수행할 수 있는데, 기약방정식에 의해 나누어 

질 때 곱셈다항식의 나머지를 가진다. 우리는 여기에서 나누어질 수 없는 것의 

정의를 내리지는 않는다. 우리는 우리들의 덧셈의 예제에서 그와 같은 다항식을 

가진다. 

(x7*x3+1)*(x6*x3*x2+1) = x7*(x6+x3+x2+1)+x3*(x6+x3+x2+1)+(x6+x3+x2+1) 

  = x13+x10+x9+x7+x9+x6+x5+x3+x6_x3+x2+1 

  = x13+x10+x7+x5+x2+1 

  = (x8+x6+x5+x+1)*(x5+x3+x+1)+(x6+x5+x4+x3) 

혹은 (x7+x3+1)*(x6+x3+x2+1) = x6+x5+x4+x3 mod(x8+x6+x5+x+1) 

여기 필드에서 각 0이 아닌 다항식은 곱셈의 역수를 가진다. 그래서 고정된 0이 

아닌 필드요소에 의한 곱셈은 필드 안의 256 가능한 값의 치환이다. 
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바이트에 의해 쓰여지는 것은 10001001*01001101 = 01111000 이며, 왼쪽의 피

승 수를 위한 28의 가능한 값이 있기 때문에 모든 28*28-216의 가능한 곱셈의 결

과 테이블을 미리 계산할 수 있다.  

테이블안의 각 엔트리는 결과를 포함하는 단일바이트이다.  

그래서 바이트a와b의 곱셈은 간단히 multiplication_table[(a << 8)+b]이다. 

- Fast Linear Algebra Infinite Fields 

2개의 주요한 선형대수 실행은 벡터 덧셈과 스칼라 곱셈이다. 만약 이것들이 빠 

르면, 표준테크닉은 빠른 matrix-vector 곱셈을 허용한다. 우리는 지금 이 기본적

인 실행이 SIMD와 어떻게 실행되어지는지 분석한다. 

이 필드에서 덧셈은 단지 bitwise exclusive-or이기 때문에, 빠른 덧셈이 명백하 

다. 예를 들어 a,b,c가 16바이트 경계에 할당되어진 unsigned char 포인터이고 n 

은 16의 배수이라면, 우리는 간단히 다음과 같이 기록할 수 있다. 

(void) 

finite_field_vector_addition (unsigned char *a, 

unsigned char *b, 

unsigned char *c, 

int n) 

{ 

int i 

vector unsigned char *vec_a = (vector unsigned char *) a; 

vector unsigned char *vec_b = (vector unsigned char *) b; 

vector unsigned char *vec_c = (vector unsigned char *) c; 

for(I = 0; I < n; I + = 16) 
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  vec_c++ = vec_xor (*vec_a++, *vec_b++); 

} 

빠른 스칼라 곱셉은 다소 미묘하다.  

여기에서 우리는 y= αx 여기에서 α는 스칼라이다.(그래서 256개의 요소를 가지 

는 필드의 요소들이다.) 그리고 x는 같은 필드의 n요소의 벡터이다. 

다시 우리는 n은 16의 배수라고 가정한다. 그래서 각 요소는 yi=α*xi , 0≤n<n 인

데, 만약 우리가 x를 비트 표현식으로 쓴다면  

α*xi = α*abcdefgh = α*(0000efgh+abcd0000) = α*0000efgh+α*abcd000 이다.  

물론 *는 유한영역에서의 곱셈이다. 그리고 +은 같은 필드에서의 덧셈이며, α는 

고정된 값이다, 그리고 α*0000efgh를 위해서는 단지 16의 가능한 값들이 있다. 

그래서 αx00000000=00000000, α*00000001=α , ... α*00001111 까지 이다.  

유사하게 α*abcd0000에서 정확한 16의 가능한 값들이 있다. 그래서 α의 256개

의 다른 값들의 각각을 위해 우리는 16개의 다른  

low products α*0000efgh,efgh=0000, 0001, .... , 1111와 16개의 다른 high product , 

α*abcd0000, abcd = 0000,0001,..., 1111 의 테이블을 사전에 계산할 수 있다. 

우리의 스칼라 곱셈 함수에서 , α의 값을 기록하고 SIMD vector unsigned char 변

수에 두개의 16바이트 테이블을 로드하여 xi의 low part인 α에 의한 곱셈은 간 

단히 low-part 곱셈 테이블을 확인할 수 있다. 

SIMD instruction set 에서 찾은 instruction vec_perm을 치환하는 벡터는 작은 바

이트 테이블의 색인으로 이상적이다. 일반적으로 32바이트 테이블로부터 16개 

의 동시적인 색인을 가질 수 있는데, 16개의 색인은 하나의 vector unsigned char 

register에 의해서 명시될 수 있다. 

그리고, 32바이트 테이블은 두개의 vector unsigned char register에 의해 명시될 

수 있다. 각각의 색인 바이트의 다섯개의 lowest bits는 32바이트테이블의 색인으 

로 사용되어진다. 우리는 32바이트 테이블 대신에 16바이트 테이블안의 색인을 

사용하기 때문에, 우리는 32바이트 테이블의 각각의 반을 위해서 같은 16바이트 
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vector unsigned char register를 명시한다. 같은 테이블이 32바이트 테이블의 첫 

번째 16바이트와 두번째 16바이트 둘다를 사용할 수 있기 때문에, 각각의 xi 의 

low part를 α번째의 색인을 위해 매스크 되지 않은 각각의 인덱스 바이트의 5번 

째 비트를 놓아둘 수 있는 부가적인 장점을 가진다. 

High-part 검색을 위해서 우리는 우리가 사용하는 vec_sr Altivec instruction의 목

적을 위해, 각 요소xi를 4비트에 의해 오른쪽으로 쉬프트 할 필요가 있으며, 완 

전한 함수는 다음과 같다. 

  Vector unsigned char low_products[256]; 

  vector unsigned char high_products[256]; 

  /* low products 와 high products 의 테이블을 초기화한다. */ 

  (void) 

  finite_field_scalar_multiplication(unsigned char alpha, 

unsigned char *x, 

unsigned char *y, 

int n) 

  { 

  int i 

  vector unsigned char *vec_x = (vector unsigned char *) x; 

  vector unsigned char *vec_y = (vector unsigned char *) y; 

  vector unsigned char low = low_products[(int) alpha]; 

  vector unsigned char high=high_products[(int) alpha]; 

  for(i=0;i<n;i+=16,vec_x++,vec_y++) 

  { 
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  vector unsigned char l,h 

  l=vec_perm(low,low,*vec_x); 

  h=vec_perm(high,high,vec_sr(*vec_x,(vector unsigned char )(4))); 

  *vec_y=vec_xor(l,h); 

  } 

  } 

여기에서 우리는 다시 a는 16의 배수이고 , x,y는 16바이트로 할당되었다고 가정

한다. 

- Performance of SFP & SIMD 

우리는 스칼라와 Tame Transformation Method(TTM)을 사용하여 데이타 암호화를 

하는 SIMD 처리가 가능한 프로그램을 비교하는데 있어서 private key를 사용하는 

해독화 과정보다 더 느린 ,암호화 과정에 초점을 맞춘다.  

TTM 처리 절차는 block cipher이다. 입력 블록은 m바이트의 길이를 가지고 , 출

력 블록은 n바이트의 길이를 가진다고 하면, 특별한 cipher를 위해서 n≥m+36 

이다. 

Public key는 2파트를 가지는데, Matrix key : 256요소들을 가지는 필드 안에 엔  

트리가 각각 m x m의 크기를 가지는 n lower triangular matrices Ai로 구성되는 것

과 Vector key : 256요소의 필드 안에 엔트리를 가지는 길이m의 n vector vi로 구

성되어진다. m바이트로 구성되어진 입력 block x가 주어질 때, 출력의 I번째 바이

트는 다음과 같이 계산되어진다. 

  xT*(vi+Aix) 

xT 는 column vector x의 이항을 표시한다. 그리고 x*y는 x와 y의 dot product   

이다. Private key는 두개의 행렬로 구성되어진다. 하나는 m*m , 다른 하나는   

n*n, 그리고 길이 m 의 vector 하나. Private key의 비트수는 m2+n2+m 곱하기   

각 키엔트리 안의 비트 숫자이다. Public key와 private key의 각 엔트리를 위해 8
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비트를 사용하는 것이 4비트를 사용하는 것보다 더 암호학적으로 안전한 시스 

템을 가져올 수 있다는 것이 판명되었다 

간단한 예제를 보면, m=28 그리고 n=64 그래서 private key가 (282+642+28) * 4 

= 19,632 bit로써, 고등수학에 기초한 능력이 요구되어진다. 그러나 모든 이 능력

은 성공하려면 적어도 암호학적으로 안전하다고 선언되어지는 것보다 더욱 많은 

290 실행이 요구되어진다. 그래서, 우리는 4비트 키 엔트리로 제한한다. 이 시도

는 이전 항목에서 vector operation outline안에서 중대한 처리속도의 상승을 제공

한다. 지금은 단지 하나의 벡터 로드, 하나의 벡터 치환, 16개의 스칼라 곱셉-덧

셈 실행을 위해 하나의 벡터 exclusive-or를 사용한다. 우리의 실험의 결과는 잘 

짜여진 TTM 암호화를 위한 스칼라 프로그램은 Motorola 7400 (PowerPC G4) 프

로세서에서 매 덧셈과 곱셈에 약 2.56cycles이 요구되었다. 덧셈에 따라오는 곱셈

은 두 개의 load instruction 과 하나의 exclusive-or operation에 컴파일 된다. 그

래서, instruction-level parallelism의 확실한 양은 프로그램에 의해 활용되어 진다

는 것을 알 수 있었으며, TTM 암호화의 스칼라 수행은 하나의 입력 블록을 암호

화하는데 결과의 공식은 다음과 같이 정의 된다. 

  2.56*(m(m+1)/2 + m)*n cycles 

우리의 처음 예제는 m=28과 n=64를 가진다. 여기서 high product 와 low prod -

uct 테이블과 temporary storage 와 더불어 Ai와 vi , i=1,...,64, 모두 PowerPC 

G3/G4 프로세스 위에서 23kbyte의 L1 데이터 캐쉬에 적합한 스칼라 코드에 서 

14.9배의 거의 완벽한 속도향상을 달성하였다. 이 코드의 출력블록은 64/28=2.29 

곱하기 입력블록의 크기이다. 이것은 이 코드의 확장요소이다. m에서 2차원적으

로 증가하는 더 큰 m과 n을 암호화 하는데 요구되어지는 실제의 수는 위에서 

제공되어 진 공식으로 명확히 도출되었다. 반면에 더 큰 입력블록과 n=m+36 으

로 암호화 되어지는 것은 더 작은 확장요소를 가질 것으로 유추된다. 그래서, 우

리는 36바이트의 입력블록과 72바이트의 출력블록을 가지고 암호화하는 속도를 

실험함으로 확장요소는 2이며, 36/72 코드는 더욱 어렵다. 사실상 우리는 SIMD 

register가 16 바이트 길이이기 때문에 36/80 코드로 계산하였다. 그리고 우리는 

SIMD register 넓이의 배수가 되는 출력블록의 크기를 원하였다. 80 half-byte 

matrix 계수는 다시 16에 의해 나누어지지 않는 40바이트로 Public encryption 

key에 채워 넣는 것이 요구되어진다. 마지막으로 우리의 이전 예제와는 다르게 
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이 코드에 의한 public key는 multiple-cation table 과 우리가 사용하는 임시저장

소, 그리고 입력과 출력블록을 가지는 L1 data cache 에 적합하지 않다. 이것은 

스칼라 코드에서 단지 8.4배의 속도 향상만 가져오는 SIMD 코드의 수행에 관계

된 결과는 L1 cache의 cycling에서 야기된다. 

Motorola 7400 의 L1 cache 는 32kbytes 와 eight-way associative로써 L1 cache 

안에서 데이터 라인과 연관된 최근에 가장 적게 사용된 것으로써, 그것을 체크하

는 동안 vector register를 로드 하는 lvxl instruction을 사용하는 것에 의해 L1 

cache안에 상주하도록 원했던 데이터가 matrix key 였다는 것을, 입력 블록과 임

시메모리(vector key와 같은 크기인)에 명시할 수 있었다. 이것은 cache thrashing

의 단계를 현저히 감소 시켰고 스칼라 코드에서 11.1배의 속 도 향상을 야기했다. 

그리고 36/80 코드로 구성할 때 12.3배의 속도 향상이 더 인상적이다. 왜냐하면 

SIMD 프로그램이 같은 속도로 실행되는 동안 스칼라 프로그램이 더 느리기 때

문이다. 따라서 컴퓨터의 중앙처리장치에 내장된 MMX, MMX Ext., SSE, SSE Ext., 

를 효율적으로 사용한 SIMD 기술은 초당 50,000,000 bit 데이터를 처리할 수 있

으므로 9Mbps(9,437,184 bit/sec) 대역폭을 가지는 1080P급의 IPTV 콘텐츠를 1초 

동안에 5초에 해당하는 분량을 Trans-coding할 수 있는 기대를 갖게 하며, 상기

의 실험은 400MHz 주파수의 32bit 프로세스에서 수행한 것으로 현재 2.8GHz클

럭의 64bit 프로세스에 적용 시 초당 1분에 해당하는 멀티미디어를 Trans-coding 

할 수 있다는 기대를 갖게 함으로써, 1080P 멀티미디어를 스마트 폰과 같은 휴대

용 단말에서도 서비스 가능하다. 

이러한 고화질, 고속의 디지털 멀티미디어 압축(Encoding) 기술을 기반으로 생

성된 디지털 멀티미디어의 인터넷 스트리밍을 위하여 IETF(Internet Engineering 

Task Force) 규격(RTP, SDP, RTSP, RTCP)과 ISMA(Internet Streaming Media Alliance)

규격(ISMA v1.0 & v2.0, ISMA Cryp, ISMA Closed Captioning) 등을 완벽하게 구현

하고, 이 규격들의 기술적인 한계를 극복하기 위하여 연구개발을 거듭한 끝에 프

리미엄 네트워크뿐만 아니라 속도와 품질이 보장되지 않는 퍼블릭 인터넷에서도   

디지털 TV 수준의 화질만족과 품질만족 및 서비스 만족을 지원하는 특허기술의 

연구개발을 통하여 이를 제품화에 성공하였다. 
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<우리 플랫폼에 적용된 국제표준기술규격 Real-time Transport Protocol> 

 

<우리 플랫폼에 적용된 국제표준기술규격인 RTP의 세부기술규격> 
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<우리 플랫폼에 적용된 국제표준기술규격 Session Description Protocol> 

 

<우리 플랫폼에 적용된 국제표준기술규격인 SDP의 세부기술규격> 

 

<우리 플랫폼에 적용된 국제표준기술규격인 RTSP의 세부기술규격> 
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<우리 플랫폼에 적용된 국제표준기술규격 Real Time Streaming Protocol> 

 

<우리 플랫폼에 적용된 국제표준기술규격 Real Time Control Protocol> 
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<우리 플랫폼에 적용된 국제표준기술규격인 RTCP의 세부기술규격> 

 

<우리 플랫폼에 적용된 국제단체기술규격 Internet Streaming Alliance> 
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<버퍼링 대기시간이 필요 없는 즉시시청 특허기술(Instant-On)> 

 

<DVD Player 죠그-셔틀 수준의 전.후 탐색 특허기술(Skip-Protection)> 
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<대용량 접속(6,000 동시접속) 특허기술(RTP-Redirection)> 

 

<대화형 TV 특허기술(Interactivity Elementary Streaming)> 
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         또한, 인터넷 사용자 중 대부분의 가정과 기업에서는 공유기를 통하여 다수의 

클라이언트가 연결하여 사용하고 있으며, 대다수의 기업은 보안을 위하여 방화

벽을 채택하고 있으므로 퍼블릭 인터넷에서 디지털 TV 수준의 화질만족과 품질

만족 및 서비스 만족을 위하여 RTSP(Real Time Streaming Protocol)으로 스트리밍 

방송되는 우리의 서비스는 공유기 및 방화벽을 사용하는 클라이언트에게 서비스

가 도달할 수 없는 문제점을 가진다. 그러나, 도전적인 연구개발과 기술혁신을 

이루는 우리에게는 아무런 방해가 되지 않는다. 오히려 이러한 장벽이 우리를 

가로막을 때마다 기술혁신이 이루어졌다. 

 

<공유기.방화벽 등의 장애를 극복한 특허기술(Reliable UDP)> 

2.4 서비스 기술 

우리의 서비스는 휴대전화와 통신망(인터넷)을 이용하여 단방향성의 텔레비전 

직접광고와 간접광고를 양방향성의 특징적 기능을 가진 인터넷 광고의 형태를 

융합하여 표적대상자의 정보와 광고의 효과에 대한 정보를 취득하는 쌍방향 서

비스의 방법과 이와 연계하여 텔레비전의 직.간접광고 제품에 대하여 전자상거래

를 구현하며 이는 서비스 특허로 등록(특허 제 10-2321149)되었다. 
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<서비스 특허 등록된 본 서비스의 구조도> 

현대는 다양한 상품이 생산되고 유통됨에 따라, 효율적인 광고는 상품의 판매를 

유도하는 데에 중요한 수단이 되었다. 근래, 온라인 공간 및 모바일 기기를 통한 

활동들이 보편화되었고, 이에 따라 온라인/모바일 광고 역시 주요 마케팅 수단으

로서 다루어지고 있다. 한편, 온라인 공간 상에서, 개인 정보가 쉽게 공개될 수 
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있다. 개인 정보는 개인별 맞춤형 광고를 가능하게 하기 위해 이용될 수 있지만, 

수요자는 사생활 침해 등에 기인하여 위협을 받을 수 있다. 이처럼, 다양한 광고

가 발행되고 있는 환경에서, 신뢰성 있는 광고, 사생활 보호, 효율적인 마케팅 등

과 같은 요인들을 주의 깊게 다루어야 할 필요가 있다.  

따라서, 전자상거래를 활성화하기 위해서는 개인정보의 유출 방지, 사용자간 신

뢰성 확보, 구매자와 광고주와 정확한 매칭을 위한 기술이 필요하고, 이를 위해 

상호 인증 기술, 블록체인 암호화 기술 기반 전자화폐 교환기술, 구매자에게 필

요한 마케팅 정보를 제공하기 인공지능화된 데이터베이스 기술의 적용이 필요하

다. 

<도1. 서비스 특허 등록된 본 서비스의 구성도> 

이에 우리는 방송국 시스템과 상기 방송국 서버와 방송통신망을 이용하여 광고

방송을 수신하는 텔레비전 수상기와, 무선 또는 유선 통신망을 이용해서 정보를 

전송하는 제 1단말과, 제 2단말과, 제조사 서버 및 플랫폼 서버를 포함하고, 제 1

단말은 상기 제 1단말의 사용자가 상기 텔레비전 수상기를 통해 시청 중인 채널

정보를 검출하는 단계와, 제 1단말은 상기 텔레비전 수상기를 통해 시청 중인 광

고영상을 획득하는 단계와, 제 1단말은 상기 검출된 채널 정보 및 상기 획득된 
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광고영상 정보를 상기 플랫폼 서버로 송신하는 단계와, 플랫폼 서버는 상기 수신

된 채널 정보를 이용하여 상기 방송국시스템과 통신하여 상기 채널 정보에 상응

하는 방송정보를 획득하는 단계와, 플랫폼 서버는 상기 수신된 광고영상 정보를 

이용하여 상기 광고영상의 제품 객체를 추출하고, 상기 추출된 제품 객체를 이용

하여 정합제품정보를 추출하는 단계와, 플랫폼 서버는 무선 또는 유선 통신망을 

이용하여 상기 추출된 제품과 일치하는 제품을 상기 제조사 서버로부터 파악하

여 제품정보를 획득하는 단계와 플랫폼 서버는 획득된 제품정보를 무선 또는 유

선 통신망을 이용하여 상기 제 2단말로 송신하는 단계와 제 2단말은 상기 수신

된 제품정보에 대한 가격정보를 상기 제 1단말 및 상기 플랫폼 서버로 송신하는 

단계 및 제 1단말은 상기 수신된 제품정보에 대해 구매정보를 상기 제 2단말 및 

상기 플랫폼 서버로 송신하는 단계를 포함하는 쌍방향 광고를 이용하는 전자상

거래 시스템 및 방법 제공하는 것이다. 

이를 구현하기 위한 우리의 쌍방향 광고 및 전자상거래 방법은, 방송국시스템과, 

상기 방송국 시스템의 방송통신망을 이용하여 광고방송을 수신하는 TV와, 무선 

또는 유선 통신망을 이용해서 정보를 전송하는 제 1단말과, 제 2단말과, 제조사 

서버 및 플랫폼 서버를 포함하는 쌍방향 광고 및 전자상거래 방법에 있어서, 상

기 제 1단말은 상기 TV로부터 표시되는 채널의 채널정보를 검출하는 단계;  상

기 제 1단말은 상기 TV로부터 표시되는 채널의 광고영상정보를 획득하는 단계; 

상기 제 1단말은 상기 검출된 채널 정보와, 상기 획득된 광고영상 정보 및 상기 

제 1단말의 위치정보를 상기 플랫폼 서버로 송신하는 단계; 상기 플랫폼 서버는 

상기 수신된 채널 정보를 이용하여 상기 방송국시스템과 유선 또는 무선으로 통

신하여 상기 채널 정보에 상응하는 방송정보를 획득하는 단계; 상기 플랫폼 서버

는 상기 수신된 채널 정보와, 광고영상정보를 상기 획득된 방송정보와 비교하여 

상기 채널 정보를 보정하는 단계; 상기 플랫폼 서버는 상기 수신된 광고영상 정

보를 이용하여 상기 광고영상의 객체정보를 추출하고, 상기 추출된 객체정보를 

이용하여 정합제품정보를 추출하는 단계; 상기 플랫폼 서버는 무선 또는 유선 통

신망을 이용하여 상기 추출된 정합제품정보와 일치하는 제품을 상기 제조사 서

버로부터 유선 또는 무선으로 통신하여 제품정보를 획득하는 단계;  상기 플랫

폼 서버는 획득된 제품정보를 무선 또는 유선 통신망을 이용하여 상기 제 2단말

로 송신하는 단계; 상기 제 2단말은 상기 수신된 제품정보에 대응되는 제품의 제
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품명 및 가격정보가 포함된 입찰정보를 상기 제 1단말 및 상기 플랫폼 서버로 

송신하는 단계; 및 상기 제 1단말은 상기 수신된 입찰정보에 대해 구매정보를 상

기 제 2단말 및 상기 플랫폼 서버로 송신하는 단계를 포함하고, 상기 채널정보를 

검출하는 단계는, 상기 TV로 수신된 광고영상정보의 사용주파수의 반송파를 추

출하는 단계; 상기 추출된 반송파를 이용하여 파일럿 신호를 추출하는 단계; 상

기 추출된 파일럿 신호를 이용하여 사용주파수의 하측대역 주파수 및 상측대역 

주파수를 추출하는 단계; 상기 사용주파수의 하측대역 주파수 및 상측대역 주파

수와, 디지털 TV 및 케이블 TV 방송용 채널의 주파수 대역을 비교하여 채널정보

를 검출하는 것을 특징으로 한다. 

또한, 상기 제 1단말은 상기 구매정보와 대응되는 상기 제 1단말의 사용자로부터 

입력된 제품 후기정보를 상기 플랫폼 서버로 송신하는 단계; 상기 플랫폼 서버는 

상기 제 1단말로부터 수신된 제품 후기정보, 상기 채널 정보를 카테고리 광고정

보로 생성하는 단계; 및 상기 생성된 카테고리 광고정보를 상기 제조사 서버로 

송신하는 단계;를  더 포함하고, 상기 카테고리 광고정보를 생성하는 단계는, 상

기 제 1단말로부터 수신된 채널정보와 위치정보와 상기 방송시스템으로부터 수

신된 방송정보를 이용하여 상기 제 1단말의 시청 채널 프로그램정보, 시청 시간

대 정보 및 위치정보를 포함하는 사용자정보를 추출하는 단계; 상기 제 1단말로

부터 수신된 제품 후기정보로부터 선호 제품정보 및 선호제조사 정보를 추출하

는 단계; 및 상기 추출된 사용자정보 및 선호 제품정보 및 선호제조사 정보를 이

용하여 데이터베이스를 생성하는 단계를 특징으로 한다. 

또한, 상기 정합제품정보를 추출하는 단계는, 상기 제 1단말로부터 상기 광고 영

상 정보가 수신된 시간과, 상기 추출된 사용자 정보를 이용하여, 시청채널 프로

그램 정보를 인식하는 단계; 및 상기 추출된 정합제품정보와, 상기 시청 채널 프

로그램 정보와 비교하여 상기 추출된 정합제품정보를 검증하는 단계를 특징으로 

한다.  

또한, 상기 제 2단말로 송신하는 단계는, 상기 제 1단말과 제 2단말의 위치정보

를 이용하여, 상기 제 1단말 기준 상기 제 2단말의 이격 거리를 우선순위로 부여

하여 상기 획득된 제품정보를 송신하고, 상기 제 1단말 및 상기 플랫폼 서버로 

송신하는 단계는, 상기 제 1단말은 상기 입찰정보 내에 포함된 가격정보와 제품

정보를 중첩해서 표시하는 것을 특징으로 한다. 
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또한, 상기 플랫폼 서버는 제 1단말과, 제 2단말 및 제조사 서버와 무선 또는 유

선 통신망 채널을 설정하고, 식별자를 이용하여 인증하는 단계를 더 포함하고, 

상기 식별자는 개인키와 공개키 생성 소프트웨어를 이용하여 생성된  2개의 공

개키 중 2차원 좌표평면 내의 타원곡선함수 내에 형성되는 X좌표 값 및 Y좌표 

값 중 X좌표 값 만을 사용하고, 상기 X좌표 값 및 Y좌표 값 과 상관 관계식은                            

인 것을  특징으로 한다. 

상기 과제를 해결하기 위한 쌍방향 광고 및 전자상거래 시스템은, 상기 TV로 수

신된 광고영상정보의 사용주파수의 반송파를 추출하고,상기 추출된 반송파를 이

용하여 파일럿 신호를 추출하고, 상기 추출된 파일럿 신호를 이용하여 사용주파

수의 하측대역 주파수 및 상측대역 주파수를 추출하고, 상기 사용주파수의 하측

대역 주파수 및 상측대역 주파수와, 디지털 TV 및 케이블 TV 방송용 채널의 주

파수 대역을 비교하여 채널정보를 검출하고, 상기 TV로부터 표시되는 광고영상

정보를 획득하고, 상기 검출된 채널 정보와, 상기 획득된 광고영상 정보 및 상기 

제 1단말의 위치정보를 상기 플랫폼 서버로 송신하는 제 1단말; 상기 수신된 채

널 정보를 이용하여 상기 방송국시스템과 통신하여 상기 채널 정보에 상응하는 

방송정보를 획득하고, 상기 수신된 채널 정보와, 광고영상정보를 상기 획득된 방

송정보와 비교하여 상기 채널 정보를 보정하고, 상기 수신된 광고영상 정보를 이

용하여 상기 광고영상의 객체정보를 추출하고, 상기 추출된 객체정보를 이용하여 

정합제품정보를 추출하고, 무선 또는 유선 통신망을 이용하여 상기 추출된 정합

제품정보와 일치하는 제품을 상기 제조사 서버로부터 파악하여 제품정보를 획득

하고, 상기 획득된 제품정보를 무선 또는 유선 통신망을 이용하여 상기 제 2단말

로 송신하는 플랫폼 서버; 상기 수신된 제품정보에 대응되는 입찰정보를 상기 제 

1단말 및 상기 플랫폼 서버로 송신하는 제 2단말을 포함하고, 상기 제 1단말은 

상기 수신된 입찰정보에 대응되는 구매정보를 상기 제 2단말 및 상기 플랫폼 서

버로 송신하고, 상기 구매정보와 대응되는 상기 제 1단말의 사용자로부터 입력된 

제품 후기정보를 상기 플랫폼 서버로 송신하고, 상기 플랫폼 서버는 상기 제 1단

말로부터 수신된 채널정보와 위치정보와 상기 방송시스템으로부터 수신된 방송

정보를 이용하여 상기 제 1단말의 시청 채널 프로그램정보, 시청 시간대 정보 및 

위치정보를 포함하는 사용자정보를 추출하고, 상기 제 1단말로부터 수신된 제품 

후기정보로부터 선호 제품정보 및 선호제조사 정보를 추출하고, 상기 추출된 사
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용자정보 및 선호 제품정보 및 선호제조사 정보를 포함하는 카테고리 광고정보

를 상기 제조사 서버로 송신하는 것을 특징으로 한다. 

또한, 쌍방향 광고 및 전자상거래 플랫폼 서버는 TV가 표시되는 채널의 채널정

보를 획득한 제 1단말로부터 상기 채널정보와, 상기 제 1단말의 위치정보를 수신

하고, 상기 수신된 채널정보에 대응되는 방송정보를 방송국시스템으로부터 수신

하고, 상기 채널정보와, 상기 제 1단말의 위치정보 및 방송정보와 상기 제 2단말

로부터 수신된 상기 제 2단말의 위치정보를 상기 조회서버로 송신하는 EPG 서버; 

TV가 표시되는 채널의 광고영상 정보를 획득한 제 1단말로부터 상기 광고영상정

보를 수신하고, 상기 수신된 광고영상정보를 조회서버로 송신하는 광고서버; 상

기 수신된 채널정보와, 상기 수신된 광고영상정보를 상기 수신된 방송정보와 비

교하여 상기 채널 정보를 보정하고, 상기 광고영상의 객체정보를 추출하고, 상기 

추출된 객체정보를 이용하여 정합제품정보를 추출하고, 상기 추출된 정합제품정

보를 정합서버로 송신하는 조회서버; 상기 수신된 정합제품정보를 이용하여 제조

사 서버와 유선 또는 무선 통신하여, 상기 정합제품정보와 일치하는 제품의 제품

정보를 획득하고, 상기 획득된 제품정보를 상기 광고서버로 송신하는 정합서버; 

상기 수신된 제품정보를 무선 또는 유선 통신망을 이용하여 상기 제 2단말로 송

신하는 광고서버; 상기 수신된 제품정보에 대응되는 제품의 제품명 및 가격정보

가 포함된 입찰정보를, 상기 제 2단말로부터 수신하고, 상기 입찰정보에 대응되

는 구매정보를 상기 제 1단말로부터 수신하는 거래서버; 상기 제 1단말로부터 상

기 구매정보가 상기 거래서버로 수신되면, 상기 제 1단말 및 상기 제 2단말과 무

선 또는 유선 통신망 채널을 설정하고, 식별자를 이용하여 인증하는 암호화 서버

를 포함하고, 상기 광고서버는, 상기 제 1단말의 채널정보와 위치정보와 상기 방

송정보를 이용하여 상기 제 1단말의 시청 채널 프로그램정보, 시청 시간대 정보 

및 위치정보를 포함하는 사용자정보를 추출하고, 상기 제 1단말로부터 수신된 제

품 후기정보로부터 선호 제품정보 및 선호제조사 정보를 추출하고,  상기 추출된 

사용자정보 및 선호 제품정보 및 선호제조사 정보를 이용하여 데이터베이스를 

생성하고, 상기 조회서버는, 상기 제 1단말로부터 상기 광고 영상 정보가 수신된 

시간과, 상기 추출된 사용자 정보를 이용하여, 시청채널 프로그램 정보를 인식하

고, 상기 추출된 정합제품정보와, 상기 시청 채널 프로그램 정보와 비교하여 상

기 추출된 정합제품정보를 검증하고, 상기 광고서버는, 상기 제 1단말과 상기 제 



 

41 

2단말의 위치정보를 이용하여, 상기 제 1단말 기준 상기 제 2단말의 이격 거리가 

작은 제 2단말로 우선순위를 부여하여 상기 거래정보를 제 2단말로 송신하고, 상

기 암호화 서버는, 개인키와 공개키 생성 소프트웨어를 이용하여 생성된 2개의 

공개키 중 2차원 좌표평면 내의 타원곡선함수 내에 형성되는 X좌표 값 및 Y좌표 

값 중 X좌표 값 만을 사용하고, 상기 X좌표 값 및 Y좌표 값의 상관 관계식은 인, 

식별자를 생성하는 것을 특징으로 한다. 

본 서비스의 이점 및 특징, 그리고 그것들을 달성하는 방법은 첨부되는 도면과 

함께 상세하게 후술되어 있는 실시예를 참조하면 명확해질 것이다. 그러나 본 서

비스는 여기서 설명되는 실시예들에 한정되지 않고 다른 형태로 구체화될 수도 

있다. 오히려, 여기서 소개되는 실시예들은 개시된 내용이 철저하고 완전해질 수 

있도록 그리고 당업자에게 본 서비스의 사상이 충분히 전달될 수 있도록 하기 

위해 제공되는 것이다. 

본 서비스에서 사용한 용어는 단지 특정한 실시예를 설명하기 위해 사용된 것으

로, 본 서비스를 한정하려는 의도가 아니다. 단수의 표현은 문맥상 명백하게 다

르게 뜻하지 않는 한, 복수의 표현을 포함한다. 본 서비스에서, "포함하다" 또는 "

가지다" 등의 용어는 명세서상에 기재된 특징, 숫자, 단계, 동작, 구성요소, 부분

품 또는 이들을 조합한 것이 존재함을 지정하려는 것이지, 하나 또는 그 이상의 

다른 특징들이나 숫자, 단계, 동작, 구성요소, 부분품 또는 이들을 조합한 것들의 

존재 또는 부가 가능성을 미리 배제하지 않는 것으로 이해되어야 한다. 

다르게 정의되지 않는 한, 기술적이거나 과학적인 용어를 포함해서 여기서 사용

되는 모든 용어들은 본 서비스가 속하는 기술 분야에서 통상의 지식을 가진 자

에 의해 일반적으로 이해되는 것과 동일한 의미가 있다. 일반적으로 사용되는 사

전에 정의되어 있는 것과 같은 용어들은 관련 기술의 문맥상 가지는 의미와 일

치하는 의미가 있는 것으로 해석되어야 하며, 본 서비스에서 명백하게 정의하지 

않는 한, 이상적이거나 과도하게 형식적인 의미로 해석되지 않는다. 

이하에서는 본 서비스의 구체적인 실시예를 도면을 참조하여 상세히 설명하도록 

한다. 

본 서비스의 구성도는 본 서비스에 따른 전자상거래 시스템의 전체 시스템도이

다. 도 1을 참조하면, 본 서비스에 따른 전자상거래 시스템은, 플랫폼서버(100), 
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제 1단말(200), 제 2단말(300), 제 3단말(400), 방송국시스템(500)를 포함하여 구성

된다.  

플랫폼서버(100)는 EPG서버(110), 광고서버(120), 조회서버(130), 정합서버(140), 

거래서버(150) 및 암호화서버(160)를 포함하여 구성되고, 물리적 또는 논리적으로 

구성될 수 있다. 

제 1단말(200)은 개인용 PC, 스마트폰, 서버일 수 있으며, 상기 플랫폼서버(100), 

제 2단말(300), 제 3단말(400)과 무선 또는 유선 통신을 통한 장거리 통신을 할 

수 있고, 블루투스, 무선랜 등 근거리 통신을 수행할 수 있어, TV(210)와 통신을 

수행할 수 있다.  

또한, 제 1단말(200)은 입력 및 출력 수단과, 카메라를 포함하여 영상촬영을 수행

할 수 있고, 저장수단이 포함되어 앱 소프트웨어 설치 및 처리가 가능하다. 특히, 

상기 제 1단말(200)은 주파수 인식 소프트웨어, 전자지갑 소프트웨어, 암호화 소

프트웨어 및 응용소프트웨어를 설치 및 처리할 수 있다. 그 외, 일반적인 스마트

폰 및 서버에 적용되는 구성을 포함할 수 있다.  또한, 미국 연방통신위원회(FCC)

가 디지털 TV 전환 이후 남게 되는 잔여 주파수(White Space, TV 채널로 사용하

는 주파수 대역에 주파수 간섭을 막고자 할당된 빈 주파수 대역) 대역에서 

CR(Cognitive radio) 기기 운용을 허용을 공식 승인함으로써 IEEE 802.11과 IEEE 

802.15 및 IEEE 802.16 표준화 단체들이 이 주파수 대역을 사용하였고, 상기 제 1 

단말(200)도 이 주파수의 사용을 위한 소프트웨어 및 하드웨어 구성이 포함될 수 

있다. 

여기서, 제 1단말(200)은 하나의 단말만을 의미하는 것이 아니라, 1 개이상의 단

말을 대표하는 단말을 의미한다. 주로 제 1단말은 시청자 또는 고객이 사용하는 

단말을 의미하나, 이에 한정되지 않는다. 

제 2단말(300)은 개인용 PC, 스마트폰, 서버일 수 있으며, 상기 플랫폼서버(100), 

제 1단말(200), 제 3단말(400)과 무선 또는 유선 통신을 통한 장거리 통신을 할 

수 있고, 블루투스, 무선랜, Zigbee 등 근거리 통신을 수행할 수 있어, TV(210)와 

통신을 수행할 수 있다.  

또한, 제 2단말(300)은 입력 및 출력 수단과, 카메라를 포함하여 영상촬영을 수행
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할 수 있고, 저장수단이 포함되어 앱 프로그램 설치 및 처리가 가능하다. 특히, 

상기 제 2단말(300)은 주파수 인식 소프트웨어, 암호화 소프트웨어, 전자지갑 소

프트웨어 및 응용소프트웨가 설치 및 처리할 수 있다. 그 외, 일반적인 스마트폰 

및 서버에 적용되는 구성을 포함할 수 있다.  

미국 연방통신위원회(FCC)가 디지털 TV 전환 이후 남게 되는 잔여 주파수(White 

Space, TV 채널로 사용하는 주파수 대역에 주파수 간섭을 막고자 할당된 빈 주파

수 대역) 대역에서 CR(Cognitive radio) 기기 운용을 허용을 공식 승인함으로써 

IEEE 802.11과 IEEE 802.15 및 IEEE 802.16 표준화 단체들이 이 주파수 대역을 사

용하였고, 상기 제 2 단말(300)도 이 주파수의 사용을 위한 소프트웨어 및 하드

웨어 구성이 포함될 수 있다.  

여기서, 제 2단말(300)은 하나의 단말만을 의미하는 것이 아니라, 1 개이상의 단

말을 대표하는 단말을 의미한다. 주로 제 2단말은 판매자가 사용하는 단말을 의

미하나, 이에 한정되지 않는다. 

제 3단말(400)은 개인용 PC, 스마트폰, 서버일 수 있으며, 상기 플랫폼서버(100), 

제 1단말(200), 제 2단말(300)과 무선 또는 유선 통신을 통한 장거리 통신을 할 

수 있고, 블루투스, 무선랜 등 근거리 통신을 수행할 수 있어, TV(210)와 통신을 

수행할 수 있다. 특히, 상기 제 3단말(400)은 주파수 인식 소프트웨어, 전자지갑 

소프트웨어, 암호화 소프트웨어 및 응용소프트웨어를 설치 및 처리할 수 있다. 

그 외, 일반적인 스마트폰 및 서버에 적용되는 구성을 포함할 수 있다.  

여기서, 제 3단말(400)은 하나의 단말만을 의미하는 것이 아니라, 1 개이상의 단

말을 대표하는 단말을 의미한다. 주로 제 3단말은 제조업자 또는 광고주가 사용

하는 단말을 의미하나, 이에 한정되지 않는다.  

또한, 제 3단말(400)은 데이터 처리용량에 따라 대용량 데이터 처리가 필요할 경

우, 서버로 대체될 수 있으며, 이를 제조사 서버(410)로 명명한다. 

방송국 시스템(500)는 방송국에서 사용되는 서버, 안테나 등 방송 정보를 송출하

기 위한 모든 시스템을 포함하고, 방송정보를 제공하여, 방송통신망을 이용하여 

TV(210)에 방송영상 및 광고영상을 제공하는 기능을 수행한다. 여기서, 방송정보

라 함은, 일반적으로 전자프로그램정보(EPG정보, Electronic Program Guide)를 의



 

44 

미하고, 방송채널 정보, 시간대별 방송 프로그램 등 일반적으로 방송국에서 제공

하는 정보를 포함할 수 있다.  

TV(210)는, 일반적으로 디지털 텔레비전 또는 케이블 텔레비전을 포함하고, 주변 

단말과 유선 또는 무선 근거리통신을 수행할 수 있다. 근거리 통신이라 함은 블

루투스, 무선랜, Zigbee 통신을 포함할 수 있다. 또한, TV(210)는 TV 수상기 혹은 

케이블 셋톱박스의 안테나 또는 케이블 방송의 케이블을 포함하여 방송국 시스

템(500)에서 송신되는 방송신호를 수신할 있는 일체의 장비를 포함한다. 

<도2. 전자상거래 시스템의 전자상거래 순서도> 

도 2는 본 서비스에 따른 전자상거래 시스템의 전자상거래 프로세스를 나타내는 

흐름도이다. 도 3은 본 서비스에 따른 복수개의 단말 및 플랫폼 서버간 식별정보

를 교환하는 단계를 나타내는 세부 흐름도이다. 도 2를 참조하면, 복수개의 단말 

및 플랫폼 서버간 식별정보를 교환하는 단계(S210), 복수개의 단말 및 플랫폼 서

버간 광고정보를 교환하는 단계(S220), 복수개의 단말 및 플랫폼 서버간 거래정

보를 교환하는 단계(S230) 및 복수개의 단말 및 플랫폼 서버간 제품 후기정보를 

교환하는 단계(S240)를 포함한다.  
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도 2를 참조하면, 복수개의 단말 및 플랫폼 서버간 식별정보를 교환하는 단계

(S210)의 세부 흐름은 제 1단말(200)이 플랫폼서버(100)로 제 1식별정보를 송신

(S310)하면, 상기 플랫폼서버(100)는 상기 제 1식별정보를 이용하여, 상기 제 1단

말(200)과 상기 플랫폼서버(100)간 쌍방향 암호화된 채널을 설정(S320)을 한다. 

또한, 제 2단말(300)은 플랫폼서버(100)로 제 2식별 정보를 송신(S330)하면, 상기 

플랫폼서버(100)는 상기 제 2식별 정보를 이용하여, 상기 제 2단말(200)과 상기 

플랫폼서버(100)간 쌍방향 암호화된 채널을 설정(S340)을 한다. 또한, 제 3단말

(400)은 플랫폼서버(100)로 제 3식별 정보를 송신(S350)하면, 상기 플랫폼서버

(100)는 상기 제 3식별 정보를 이용하여, 상기 제 3단말(400)과 상기 플랫폼서버

(100)간 쌍방향 암호화된 채널을 설정(S360)을 한다.  

<도3. 전자상거래 시스템의 전자상거래 프로세스 

여기서, 상기 제 1, 제 2 및 제 3식별정보는 상기 제 1단말(200), 상기 제 2단말

(300), 상기 제 3단말(400)의 사용자 인증을 위한 정보로서, 식별자를 이용하여 

설정할 수 있고, 상기 식별자 정보를 포함한다.  

여기서, 사용자 인증은 개인키(private key)와 공개키(public key)를 생성하여 이를 

교차대조하는 방식으로써, 상기 식별자로써 공개키 중 하나인 x좌표 값을 사용한

다. 구체적으로 살펴보면, 공지기술인 의사난수생성기를 이용하여 중복되지 않는 

256비트 길이로 된 64자리의 16진수로 표현되는 ( - 1) 범위에 있는 숫자 중의 

하나인 개인키를 생성하여 공개키를 생성한다.  

상기 개인키를 이용하여 공개키를 생성하는 방법은 타원곡선곱셈 식을 적용하는

데, 타원곡선곱셈 식은 S=k*G로 표현되고, 이는 G를 k번을 더하여 S 값을 산술

하는 식으로써 S는 공개키, k는 개인키, G는 상수 점이고, 상기 상수 점 G는 공개

키(S)를 생성하기 위한 기준 좌표 (x, y)를 의미하며 본 서비스에는 NIST(US 
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National Institute of Standards and Technology)에 의해 확립 된 secp256k1 이라

는 표준의 (0, 7)을 적용하며, 연산자 “*” 는 일반적인 곱셈이 아닌 타원 곡선 상

에서 일어나는 곱셈 연산자이다. 즉, 산술된 공개키인 S의 값을 나눗셈으로 역산

하여 개인키인 k를 산술할 수 없다. 이로써 개인키가 누출되지 않는 보안성을 확

보하면서 누구나 공유할 수 있는 공개키를 식별자로 사용할 수 있게 되는 것이

다.  

상기의 식을 이용하여 상수 점 (0, 7) 값을 전술한 방식으로 생성된 개인키의 숫

자만큼 덧셈하여 공개키 (x, y) 값을 산술하여 본 서비스에서는 x 값만을 공개키

로 사용한다. 이는 저장 공간을 절약하고 필요 시 y 값은 타원곡선함수 식에 의

하여 산술할 수 있기 때문이다.   

<도4. 개인키와 공개키 생성 타원곡선함수 그래프> 

도 4는 본 서비스에 따른 개인키 기반으로 공개키를 생성하는 NIST(US National 

Institute of Standards and Technology)에 의해 확립 된 secp256k1 이라는 표준으

로 정의 된 타원곡선함수 식 에 의한 타원곡선 그래프로써, 이 식에서 mod p 는 

이 곡선이 소수 차수 p의 유한 체(Finite field)위에 있다는 것을 나타내며 F_p 라

고 나타낼 수도 있으며, secp256k1 표준에서 정의한 바 p 는   -  -  -  -  -  -  

-1 으로 산술되어 그 값은 17 이다.  
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<도5. 타원곡선함수 그래프 좌표> 

도 5는 상기의 mod p 값인 17 즉 (x, y) 좌표의 최댓값이 각각 17일 때에 따른 

타원곡선 함수 그래프 상의 x, y 좌표로써, 한 개의 x 값은 대칭되는 2 개의 y 값

을 가진다. 즉 x 값이 1일 때 y 값은 5와 12이고, 2일 때 7과 10, 3일 때 0, 5일 

때 8과 9, 6일 때 6과 11, 8일 때 3과 14, 10일 때 2와 15, 12일 때 1과 16, 15일 

때 4와 13으로써 곡선(Curve) 값은 (0, 7)으로 상기의 타원곡선곱셈 식의 상수인 

(0, 7)과 일치하고, 면적(Field) 값은 17으로 상기의 타원곡선함수 식의 mod p 값

인 17과 일치하는 타원곡선함수 그래프이다. 즉, 생성된 개인키를 상기의 타원곡

선곱셈 식에 의하여 산출되는 값은 1개의 x 값에 2개의 y 값이 산술되므로 상기

의 타원곡선함수 그래프 상에 있는 2개의 좌표 값이 된다. 이는 10진수로 표현된 

것이며 이를 16진수로 표현하여 mod p 와 한 개의 (x, y) 좌표 갑을 일례로 나타

내면  p 는 115792089237316195423570985008687907853269984665640564039 

457584007908834671663 이고,  (x, y)값을 일례로 나타내면 

(4979039082524938448603314435591686460761608352010163868140397374925

5924539515, 

5957413216189990004586208649392101578003217529175580739928400772105

0341297360)으로 표시될 수 있고 이를 타원곡선함수 식  을 사용하여 산술했을 

때 그 결과 값은 0 으로 산술되므로 써 상기 일례의 (x, y) 값의 좌표가 상술한 
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secp256k1 표준의 타원곡선 그래프 중의 한 점이라는 것을 검증할 수 있다. 

도 4 및 도 5를 참조하면, 상술한 바와 같이 생성된 개인키 값을 일례로 나타낸 

“f8f8a2f43c8376ccb0871305060d7b27b0554d2cc72bccf41b 2705608452f315”을 상

기의 타원곡선곱셈함수 식 S=k*G을 대입하여 산술하한 S의 (x,y) 값은 

(6e145ccef1033dea239875dd00dfb4fee6e3348b84985c 92f103444683bae07b, 

83b5c38e5e2b0c8529d7fa3f64d46daa1ece2d9ac14 cab9477d042c84c32ccd0)으로

써 130자리의 16진수로 표현되며 65 bytes 용량을 차지한다. 이를 암호화폐의 상

호 전송을 위한 전자지갑의 주소와 호환성을 가지는 식별자로 사용하기 위하여 

SEC1(Standards for Efficient Cryptography 1)에서 정한 아래와 같은 4가지 형태의 

규칙에서      

| Prefix | Meaning                      | Length (bytes) 

| 0x00   | Point at Infinity               | 1 

| 0x04   | Uncompressed Point           | 65 

| 0x02   | Compressed Point with even Y   | 33 

| 0x03   | Compressed Point with odd Y    | 33  

0x04 규칙인 04 + X-coordinate(32 bytes/64 hex) + Y-coordinate(32 bytes/64 hex)

을 적용하여 상기에서 산술된 (x, y)값은

046e145ccef1033dea239875dd00dfb4fee6e3348b84985c92f103444683bae07b83b

5c38e5e2b0c8529d7fa3f64d46daa1ece2d9ac14cab9477d042c84c32ccd0 으로 표

시될 수 있다.  

여기에서 개인키 1개에 대하여 상술한 식에 의하여 한 개의 x 값에 두개의 y 값

이 생성됨에 따라 x 값 즉 046e145ccef1033dea239875dd00dfb 

4fee6e3348b84985c92f103444683bae07b83b5c38e5e2b0c8529d7fa3f64d46daa1e

ce2d9ac14cab9477d042c84c32ccd0 중 046e145ccef1033dea239 

875dd00dfb4fee6e3348b84985c92f103444683bae07b을 공개키로 사용하여 저장 

공간을 절약하고 검증을 위하여 y 값이 필요할 시 상술한 타원곡선함수 식에 의

하여 y 값을 산술하여 그 좌표가 타원곡선함수 그래프 상에 존재함을 검증하여 
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공개키가 위변조 되지 않았음을 확인한다.   

본 서비스에서는 전술한바와 같은 알고리즘으로 개인키와 공개키를 발생시켜 공

개키는 로그인 정보와 암호 화폐 전송 등에 이용하고 개인키는 공개키와 교차대

조하여 각 개인의 진위의 확인과 디지털 서명에 사용한다.  

또한, 이러한 개인키의 디지털 서명으로 비밀번호를 잊어버리거나 어플리케이션

을 다시 설치할 경우, 개인의 확인을 위하여 성명, 주민등록번호, 전화번호 등의 

요구를 대신하여 비밀번호를 새로 생성하거나 기존 데이터를 복원하며, 상술한 

바와 같은 알고리즘으로 1개의 개인키는 오직 1개만의 공개키를 생성시켜 이를 

계정주소로 사용하여 각 개인을 식별하는 용도와 비밀번호의 입력으로 사용자들

이 플랫폼에 로그인하는 용도로 사용할 수 있다. 

제 1단말(200)의 사용자는 비밀번호와 상기 식별자를 이용하여 인증할 수 있다. 

이러한 방식으로 제 1단말(200), 제 2단말(300) 및 플랫폼서버(100)간에 암호화된 

채널이 설정된다.  

<도6. 광고정보 교환 세부 흐름도> 

도 6은 본 서비스에 따른 제 1단말과 플랫폼 서버간에 광고 정보를 교환하는 세

부 흐름도이다. 도 6을 참조하면, 방송국시스템(500)는 방송통신망을 이용하여 

TV(210)로 광고방송정보를 송신(S510)한다. 여기서, 광고방송정보는 일반적인 영

상정보가 포함된 광고방송정보를 포함한다. 상기 TV(210)는 수신된 광고방송정보

를 이용하여 해당 광고방송정보에 해당되는 영상을 실시간으로 디스플레이 한다.  

이 때, 제 1단말(200)은 상기 TV(210)와 무선 또는 유선 통신을 이용하여 통신채
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널 설정 및 시청채널을 검출(S520)한다. 통신채널 설정은 제 1단말(200)과 

TV(210)간 설정되는 것으로 공지된 기술을 적용하여 설정된다. 또한, 상기 제 1

단말(200)은 상기 제 1단말(200)의 사용자가 상기 TV(210)를 시청하고 있는 시청

채널의 검출방법은 후술하기로 한다. 

<도7. 디지털 TV 방송신호 주파수 대역폭> 

도 7은 본 서비스에 따른 디지털 TV 방송신호에 대한 개요도이다.  

 

<도8. 디지털 TV 방송신호 프레임> 
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도 8은 본 서비스에 따른 디지털 TV 방송신호의 프레임 구조도이다.  

<도9. 디지털 TV 방송신호 프레임 세부구조> 

도 9는 본 서비스에 따른 디지털 TV 방송신호의 프레임 구조의 세부 구조도이다.  

<도10. 디지털 TV 방송신호 ATSC 프레임 세부구조> 

도 10은 본 서비스에 따른 디지털 TV 방송신호의 ATSC 표준인 프레임 구조의 
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세부 구조도이다.  

<도11. 디지털 TV 방송신호 ATSC Pilot 신호도> 

도 11은 본 서비스에 따른 디지털 TV 방송신호의 ATSC 표준 프레임 구조에서 

Pilot 신호의 위치도이다. 도 12(생략)는 본 서비스에 따른 디지털 TV 방송용 채

널 및 주파수 대역이다. 도 13(생략)은 본 서비스에 따른 케이블 TV 방송용 채널 

및 주파수 대역이다. 도 14(생략)는 본 서비스에 따른 케이블 TV 방송용 채널 및 

주파수 대역이다.  도 7 내지 도 14의 참조하여, 시청채널 검출 단계(S520)를 기

술한다.  

디지털 TV 신호 및 케이블 TV 신호는 상용 표준인 ATSC(Advanced Television 

System Committee)가 적용되고 있으며, 사용주파수 대역은 디지털 TV의 경우,  

6MHz 채널에 19.28Mbps의 데이터를 송출하고 있으며, 케이블 TV의 경우, 6MHz 

채널에 38.56Mbps의 데이터를 송출한다.  

여기서, 디지털 TV 및 케이블 TV의 시청채널의 신호 프레임구조는 입력 데이터

의 랜덤화와 오류 정정 부호화 과정을 거친 후에, 데이터 패킷을 전송하기 위한 

이진 데이터 프레임 구조로 구성된다.  

세부 프레임 구조는 두 개의 필드로 구성되고, 각각의 필드는 313개의 데이터 세

그먼트로 구성된다. 상기 313개의 데이터 필드 중 제 1세그먼트는 필드 간에 동

기를 맞추는 필드 동기신호로 할당되고, 나머지 312개의 세그먼트는 데이터 및 

세그먼트 간 동기를 맞추는 세그먼트 동기신호를 할당한다. 

여기서, 상기 312개의 세그먼트는 832개의 심벌로 구성되며, 상기 심벌 중 최초 
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4개의 심벌은 각각의 세그먼트 간 동기를 맞추는 세그먼트 동기 신호를 할당한

다. 그 외 나머지 심벌 828개는 데이터 전송 패킷과, FEC(forward error correction)

인 부가 심벌, 즉, 오류 정정  부가패킷이 할당된다. 해당 828개의 심벌은 8개의 

레벨의 신호로 변조되어, 즉 8VSB(Vestigial Side Band, 잔류측파 대역변조)로 변조 

되어 송신된다.  

8VSB 변조과정에서 상기 세그먼트 동기와 결합된 8 레벨 심벌과 필드 동기 신호

는 단일 반송파를 반송파 억제(Suppressed- Carrier) 변조한다.  상기 변조 과정에

서 하측파대(Lower Sideband)의 대부분이 제거되어, 전송되는 전력 스펙트럼은 

제곱 코사인 응답(Square Root Raised Cosine Response)을 가지는 전력복합신호

(Power Spectrum)을 생성하는 620KHz의 천이 영역을 제외하고는 평탄화 된다. 

이때 동기신호 중의 하나인 파일럿 신호가 저역 끝에서 310KHz 떨어진 주파수

에 삽입된다. 

이러한 과정을 거쳐서, 하나의 완전한 세그먼트는 832개의 심벌로 구성되며 그 

중에서 최초 4개의 심벌은 세그먼트 동기 신호이고, 나머지 828 심벌은 데이터

와 부가 심벌로 이루어져 있다. 상기 세그먼트 동기 신호는 2 레벨(±5)이며 같은 

동기 패턴이 77.3 간격으로 규칙적으로 반복된다.  

일 예로, 세그먼트 동기신호와 필드 동기신호는 임의의 값은 –5레벨과 +5레벨로 

규정할 수 있고, 상기 세그먼트 동기신호와 필드 동기신호를 상기 심벌로 매칭 

한 이후, 상기 레벨 –5, +5레벨에 1.25를 부가하여 파일럿 반송파를 생성할 수 도 

있다.   

이러한 과정을 통하여 생성된 특정 주파수 대역 신호의 파일럿 신호의 위치와 

에너지 분포를 기반으로 아주 미약한 사용 환경에서도 짧은 순간에 주파수 측정

이 가능할 수 있다. 또한, 일 예로, 특정 주파수 대역 신호는 상용 표준인 

ATSC(Advanced Television System Committee) 프레임 구조 일 수 있다.   

여기서, 파일럿 신호 검출 기술은 공지의 기술인 FFT(Fast Fourier Transform)기반

의 파일럿 스펙트럼 검출기술을 적용할 수 있다. 앞에서 기술된, 수신된 디지털 

TV 및 케이블 TV의 시청채널의 신호 프레임은 파일럿 신호를 포함하고 있으며, 

상기 파일럿 신호를 기저대역(baseband)으로 복조하고, 40KHz(±20KHz)의 Low-

pass를 이용하여 필터링을 거친 후, 다시 1/400 으로 Down sampling 하여 FFT 
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과정을 통해 검출된 파일럿 신호의 길이는 검출 주기에 따라 유동적으로 변경된

다. 여기서, 각각의 FFT 결과 검출된 파일럿 신호 길이의 제곱 값의 최대값을 임

계값과 비교하여 신호 검출을 실시하고 검출된 파일럿 신호 길이의 결과 값들을 

모두 더해 임계값보다 크면 해당 주파수의 채널이 시청 중인 채널로 결정한다. 

여기서, 임계값은 Constant False Alarm Rate(CFAR) 알고리즘을 이용하여 설정될 

수 있다.  

TV(210)는 방송국 시스템(500)으로부터 방송신호를 수신하고, 상기 TV(210)로 수

신된 방송신호는 시청채널의 주파수와 부가된 반송파, 즉, 파일럿 신호를 포함하

고 있다. 이 때, 상기 제 1단말(200)은 상기 수신된 방송신호로부터 발생되는 반

송파를 검출하여, 상기 반송파에 포함된 파일럿 신호를 검출 한다. 

상기 제 1단말(200)이 수신한 반송파는 는 각각 C1; 와 C0; 으로 나타낼 수 있다. 

여기서, C0는 하측대 주파수 산술식이고 C1은 상측대 주파수 산술식이다. 또한,  

‘’ 는 무선 채널의 임펄스(Impulse) 응답이고, ‘’ 는 합성곱(Convolution)으로서, 하

나의 함수와 또 다른 함수를 반전 이동한 값을 곱한 다음 구간에 대해 적분하여 

새로운 함수를 구하는 수학 연산자이고,  는 평균이 0 이고, 분산이  인 부가 백

색 가우시안 잡음(AWGN, Additive White Gaussian Noise)를 나타낸다. 여기서, 검

출된 반송파에서 신호 잡음을 제거하여 파일럿 신호를 검출한다.  

상기 수신된 반송파의 무선 채널을 가우시안 채널로 가정하면, C1 과 C0의 확률 

밀도함수(PDF, Probability Density Function)는 각각  와  으로 나타낼 수 있는데  

는 시청채널의 주파수 신호의 평균값이다.  

또한, 상기 수신된 신호는 신호처리를 거쳐서 지역결정(Local Decision)된 후 이 

결과들은 시청채널(주파수)의 존재를 판단하는데 사용된다.  

이러한 지역결정에 사용되는 신호는  으로 나타낼 수 있으며  은 지역결정의 결

과이다.  

따라서 C1과 C0 에서의  의 PDF 는 각각  와  으로 나타낼 수 있는데  와  는 

각각  의 평균과 분산으로써 도출된 임계값으로 사용되는 주파수를 검출하여 채

널을 검출한다. 
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다시 도 12 내지 도 14를 참조하면, 상기 검출된 파일럿 신호 길이의 제곱 값의 

최대값을 임계값과 비교하여 신호 검출을 실시하고 검출된 파일럿 신호 길이의 

결과 값들을 모두 더해 임계값보다 크면 해당 주파수로 검출한다.  

또한, 제 1단말(200)은  도 12 내지 도 14에 기재된 디지털 TV 및 케이블 TV 방

송용 채널 및 주파수 대역을 저장 및 업데이트 한다. 상기 제 1단말(200)은 상기 

디지털 TV 및 케이블 TV 방송용 채널 및 주파수 대역과 검출된 파일럿 신호 길

이를 비교하여 해당 채널을 결정한다.  

  일 예로, 상기 제 1단말(200)은 상기 검출된 파일럿 신호 길이, 해당 주파수가 

하측대 주파수가 54.31MHz 이고 상측대 주파수가 59.69 이라면, 상기 디지털 TV 

및 케이블 TV 방송용 채널의 주파수 대역과 비교하여, 주파수 대역의 54MHz ~ 

60MHz 범위 내로 판단되어, 시청 중인 채널이 채널 2로 결정한다. 

또한, 해당 결정된 채널의 보정을 위하여, 상기 제 1단말(200)은 해당 채널 정보 

및 위치 정보를 상기 플랫폼서버(100), 특히, 플랫폼서버(100)를 구성하고 있는 

EPG서버(110)로 송신할 수 있다. 상기 플랫폼서버(100)는 상기 해당 채널 정보 

및 위치 정보를 기초로, 상기 방송국시스템(500)으로부터 수신된 방송정보 및 제

품정보를 비교하여, 채널 정보를 확정한다.  

여기서, 상기 플랫폼서버(100)는 상기 제 1단말로부터 수신된 채널 정보 및 위치

정보와, 상기 수신된 방송정보를 기초로, 상기 제 1단말(200) 사용자의 시청채널, 

시청 시간대 관련 광고정보를 분류 및 저장한다. 해당 광고정보는 제조사 서버

(410)를 매개로 광고주에게 전달되는데, 이에 대해서는 후술하기로 한다.   

상기 제 1단말은(200)은 상기 검출된 주파수를 이용하여 현재 시청 중인 TV(210) 

의 시청 채널을 검출할 수 있다. 

상기 제1단말(200)은 시청채널을 검출한 후, 상기 시청채널에 대한 정보를 플랫

폼서버(100)로 송신한다.  

상기 시청채널을 수신한 플랫폼서버(100)는 상기 시청채널을 기초로 상기 방송국

시스템(500)와 접속하여, 상기 시청채널에 해당되는 방송정보를 획득한 후, 해당 

방송정보, 즉, 전자프로그램정보를 생성(S540)한다. 여기서, 해당 방송정보, 즉, 전

자프로그램정보는 광고방송의 시청채널, 시청시각, 시청위치, 방송광고의 이전 및 
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이후 프로그램정보를 포함한다.   

상기 방송정보를 수신한 제 1단말(200)은 시청채널의 광고영상를 획득(S550)한다. 

여기서, 제 1단말은 TV(210)에 디스플레이된 화면을 카메라를 이용하여 촬영하여 

광고제품의 이미지영상 또는 QR코드를 획득한다. 획득된 이미지 영상 또는 QR 

코드는, 상기 제 1단말(200) 내에 저장된 공지의 소프트웨어를 이용하여 광고영

상 정보로 저장된다.  

상기 제 1단말(200)은 상기 광고영상 정보를 플랫폼서버(100)로 송신(S560)한다. 

상기 광고영상 정보를 수신한 플랫폼서버(100)는 상기 수신 광고정보를 검증 및 

해당제품을 매핑(S570)한다. 상기 플랫폼서버(100)는 상기 매핑된 정보를 상기 제 

1단말로 송신(S580)한다. 또한, 상기 플랫폼서버(100)는 상기 매핑된 정보를 상기 

제 2단말(300) 및 상기 제 3단말(400)로 송신할 수 있다. 

<도15. 플랫폼 서버들의 정보교환 흐름도> 

도 15는 본 서비스에 따른 플랫폼 서버를 구성하고 있는 세부 서버들의 정보교

환 흐름도이다. 도15를 참조하면, 플랫폼서버(100)는 상기 수신된 광고영상 정보

를 검증 및 해당제품을 매핑(S570)하는 단계에 대해서 상세히 기술한다. 

상기 플랫폼서버(100)는 EPG서버(110), 광고서버(120), 조회서버(130), 정합서버

(140), 거래서버(150) 및 암호화서버(160)을 포함하여 구성되고, 물리적 또는 논리

적으로 결합 또는 분리되어 구성될 수 있다. 

EPG서버(110)는 상기 방송국시스템(500)로부터 획득된 시청채널의 방송정보를 조

회서버(130)로 송신(S910)한다. 또한, 광고서버(120)는 상기 제 1단말(200)로부터 
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수신된 광고영상정보를 조회서버(130)로 송신(S920)한다. 여기서, 상기 방송정보

는 전자 프로그램정보에 포함된 일 정보이다. 또한, 전자 프로그램정보는 방송채

널 정보, 시간대별 방송 프로그램 등 일반적으로 방송국에서 제공하는 정보를 포

함한다.  

상기 조회서버(130)는 수신된 광고영상정보를 이용하여 광고제품의 객체를 인식

(S930)한다. 여기서, 광고제품의 객체는 상기 광고영상정보로부터 추출된 광고제

품 이미지 정보이다. 광고제품 객체 인식기술은 공지된 의미객체 분할 소프트웨

어를 이용할 수 있다. 상기 조회서버는 상기 인식된 객체정보를 정합서버(140) 

또는 광고서버(120)로 선택적으로 송신(S940) 한다. 

상기 객체정보가 광고서버(120)로 수신된 경우, 상기 광고서버(140)는 해당 객체

정보를 정합서버(140)로 송신하는 단계가 추가로 진행된다.  

상기 객체정보를 수신한 상기 정합서버(140)는 수신된 객체정보를 이용하여 상기 

객체정보에 대응되는 광고제품을, 사진정합대조 공지소프트웨어를 이용하여, 정

합제품을 추출하고, 추출된 정합제품에 대한 제품정보를 추출한 후, 해당 제품정

보를 조회서버(130)로 송신(S960)한다. 여기서, 사진정합대조 공지소프트웨어는 

Google Cloud의 Vision API를 적용하는 것이 바람직하다. 

상기 조회서버(130)는 상기 정합서버(140)로부터 정합제품에 대한 제품정보를 수

신(S960)한다. 제품정보를 수신한 상기 조회서버(130)는 상기 EPG서버로부터 수

신된 시청채널의 방송정보와, 상기 제품정보를 비교하여 상기 정합제품과 일치하

는지를 비교 및 검증한다. 이후 검증된 제품정보를 생성하고, 생성된 제품정보를 

광고서버(120)로 송신(S980)한다.  

여기서, 제품정보는 제품사진, 제조사, 제품(모델)명, 가격표가 포함된 정보이다. 

또한, 제품정보는 정합제품, 제조사정보, 가격정보가 증가현실로 결합된 정보로서, 

최종적으로 제 1단말(200)이 상기 제품정보 수신 시, 상기 제품정보에 포함된 정

합제품, 제조사정보, 가격정보가 입체적으로 겹쳐 보일 수 있다. 

또한, 조회서버(130)는 온톨로지(Ontology) 데이터베이스를, 즉, 논리연계, 규칙연

계, 구도연계, 의미연계로 분류 후, 상호 연광성을 찾는 지식표현체계를 컴퓨터가 

이해하는 수준의 지식표현 체계를 구축한다. 상기 조회서버(130)는 제 1단말(200)
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로부터 수신된 사용자정보와, 광고방송정보, 사용자의 시청채널의 전자프로그램

정보를 데이터베이스화 하고, 교차검색 및 정합기술을 제공하여, 카테고리 광고

정보를 생성하여 상기 광고서버(120)로 송신한다. 상기 광고서버(120)는 상기 카

테고리 광고정보를 제 3단말(400) 또는 제조사 서버(410)로 송신할 수 있다. 이에 

대해서는 후술하여 설명하기로 한다. 

<도16. 플랫폼 서버들의 거래정보교환 흐름도> 

도 16은 본 서비스에 따른 복수개의 단말 및 플랫폼 서버간 거래정보를 교환하

는 흐름도이다. 도 16을 참조하면, 상기 광고서버(120)는 수신된 제품정보를 제 1

단말(200)로 송신(S1010)한다. 상기 제품정보가 수신된 제 1단말(200)은 상기 제

품정보에 대응되는 구매요청정보를 거래서버(150)로 송신(S1020)한다. 상기 거래

서버(150)는 상기 제 1단말(200)의 잔여 전자화폐를 확인(S1030)한다.   

여기서, 상기 거래서버(150)는 상기 제 1단말(200)의 잔여 전자화폐가 일정조건 

이하인 경우에는, 상기 제 1단말(200)로 전화화폐 충전을 요청하는 정보를 송신

할 수 있다. 또한, 상기 거래서버(150)는 상기 일정조건을 임의로 설정할 수 있다. 

일 예로, 상기 잔여 전자화폐가 상기 제품정보에 포함된 가격 대비 80% 미만인 

경우를 화폐충전 일정조건으로 설정할 수 있다. 

상기 거래서버(150)는 상기 제 1단말(200)의 잔여 전자화폐가 기 설정된 일정금

액 이상으로 충전된 경우에는, 상기 제 1단말(200)로부터 수신된 구매요청정보를 

제 2단말(300)로 송신(S1040)한다. 상기 거래서버(200)가 상기 수신된 구매요청정
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보를 상기 제 2단말(300)로 송신하는 송신요건은 상기 제 1단말(200)과 상기 제 

2단말 간의 거리, 상기 제 1단말이 제2단말(200)의 사용자의 선호도, 다양한 조건

일 수 있다. 상기 거래서버(150)는 상기 송신요건을 임의로 설정할 수 있다. 일 

예로, 상기 송신요건은 제 1단말(200)과 제 2단말(300)간의 거리가 2Km 이내로 

설정하고, 이후 제 1단말(200)과 제 2단말(300)간의 거리를 2Km 증가시켜 반복적

으로 설정할 수 있다.   

상기 제 2단말(300)은 상기 수신된 구매요청정보에 대응되는 입찰정보를 상기 제 

1단말(200) 또는 상기 거래서버(150)로 송신(S1050)한다. 여기서, 입찰정보는 상기 

구매요청정보에 대응되는 제품과, 제품의 가격, 추가 서비스를 포함할 수 있다. 

또한, 필요 시, 입찰정보는 다양한 정보를 더 포함할 수 있다. 여기서, 구매요청정

보가 수신된 상기 제 2단말(300)은 복수개 단말일 수 있다. 제 2단말(300)이 복수

개일 경우, 상기 복수개의 제 2단말(200)은 상기 수신된 구매요청정보에 대응되

는 입찰정보를 상기 제 1단말(200) 또는 상기 거래서버(150)로 송신(S1050)할 수 

있다.  

상기 입찰정보를 수신한 제 1단말(200)은 상기 수신된 입찰정보 중 하나를 선택

하여 낙찰정보를 상기 제 2단말(300) 및 상기 암호화서버(150)로 송신(S1060)한

다.  상기 제 1단말(200), 상기 제 2단말(300) 및 상기 암호화서버(160)사이에 암

호화 설정된 채널을 통해 전자결재가 수행(S1070, S1080)된다. 여기서, 암호화 설

정된 채널은 블록체인 기술을 적용할 수 있다. 

앞서 기술된 바와 같이, 제 1단말(200)과 제 2단말(300) 사이에는 암호화 채널이 

설정되어 있고, 식별자 즉, 개인키와 공개키를 기반한 블록체인 이 적용되어 있

고, 제 1단말과, 암호화서버(160) 사이에는 암호화 채널이 설정되어 있고, 개인키

와 공개키를 기반하여 블록체인이 적용되어 있으며, 상기 제 2단말(300)과 암호

화서버(160) 간에도 암호화 채널이 설정되어 있고, 개인키와 공개키를 기반하여 

블록체인이 적용되어 있다. 

여기서, 상기 제 1단말(200)과 상기 제 2단말(300) 및 상기 거래서버(160)간에는 

전자결재 전 사전 계약이 설정되어 있다. 여기서, 사전계약은 계약 전 대금지불 

약정, 손해배상 약정 관련 일반적인 제 1단말(200)의 사용자, 제 2단말(300)의 사

용자, 거래서버(160)의 사용자, 즉 구매자, 판매자, 중계자 간의 약정된 정보를 의
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미한다.  

제 1단말(200)은 제 2단말(300)의 사용자로부터 제품배송이 상기 제 1단말(200)

의 사용자에게 완료되면, 기존에 생성된 식별자, 즉, 공개키를 이용하여 전자결재

가 수행되고, 수행된 전자결재 정보가 제 2단말(300) 및 암호화서버(160)로 송신

되고, 전자결재가 완료된다.  

또한, 제 1단말(300)은 제 2단말(300)의 사용자로부터 제품배송이 상기 제 1단말

(100)의 사용자에게 불완전하게 완료되면, 상기 제 1단말의 사용자는 상기 제 1

단말(200)을 이용하여, 전자결재가 수행되지 않는 경우, 상기 거래서버(160)는 기

존 설정된 사전계약 약정 따라, 상기 제 1단말(200)의 보유한 암호화폐의 일부를 

상기 제 2단말(300)로 강제로 전자결재를 수행하도록 할 수 있다. 여기서 기존 

설정된 사전 계약 약정은 상기 거래서버(160)를 이용해 임의로 설정될 수 있다.    

<도17. 플랫폼 서버간 전자결재 스크립트 예시> 

도 17은 본 서비스에 따른 전자결재 시 블록체인 기반 제 1단말과, 제2단말과 

플랫폼서버 간에 전자결재 스크립트의 예시이다.  

<도18. 플랫폼 서버간 전자결재 호출 스크립트 예시> 
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도 18은 본 서비스에 따른 전자결재 시 블록체인 기반 제 1단말과, 제2단말과 

플랫폼서버 간에 전자결재 호출 스크립트의 예시이다.  

<도19. 플랫폼 서버간 전자결재 응답 스크립트 예시> 

도 19는 본 서비스에 따른 전자결재 시 블록체인 기반 제 1단말과, 제2단말과 

플랫폼서버 간에 전자결재 응답 스크립트의 예시이다. 도 17 내지 도 19를 참조

하여, 블록체인 기반 전자결재 흐름을 예시적으로 설명하면, 전자결재 스크립는, 

제 1단말(200)의 사용자 및 제 1단말(200)이 저장하고 있는 공개키와, 제 2단말

(300)의 사용자 및 제 2단말(200)이 저장하고 있는 공개키와 가격, 수수료 관련 

정보가 제 1단말(200), 제 2단말(300) 및 암호화 서버(160) 간에 상호 전송될 수 

있다. 호출 스크립트는, 제 1단말(200), 제 2단말(300) 및 암호화서버(160) 간의 

개인키 및 공개키 인증과, 이를 대조하고 확인하는 절차를 나타내고 있으며, 상

기 제 1단말(200), 상기 제 2단말(300) 및 상기 암호화서버(160) 간에 상호 전송

될 수 있다.  응답 스크립트는 제 1단말(200), 제 2단말(300) 및 암호화서버(160) 

간의 개인키 인증을 완료하고, 전자결재, 환불 및 수수료 지급을 나타내고 있으

며, 상기 제 1단말(200), 상기 제 2단말(300) 및 상기 암호화서버(160) 간에 상호 
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전송될 수 있다. 

전자결재가 완료되면, 제 1단말(200)의 사용자는 제품의 하자 등 구매 제품관련 

사후 요청정보를, 제 1단말(200)을 이용하여 제 2단말(300)로 송신한다. 상기 사

후 요청을 수신한 제 2단말(200)은 사후 요청 정보를 제 2단말의 사용자에게 디

스플레이하고, 상기 제 2단말의 사용자는 제 1단말의 사용자에 방문하여 사후요

청을 서비스 할 수 있다.  

또한, 제 1단말(200)은 상기 제 1단말의 사용자가 입력한 제품후기 정보를 상기 

거래서버(160)로 송신(S1090)할 수 있다. 여기서, 제품 후기 정보는 구매제품명, 

구매제품가격, 관련 작성된 구매후기 정보와, 배송시간, 사전봉사 관련 판매자 정

보와, 구매 제품의 디자인, 성능 관련 제품 평판정보를 포함하고, 상기 제 1단말

(200) 사용자의 직업, 소득, 주거형태 등의 개인정보를 포함할 수 있다.  

상기 거래서버(160)는 상기 제품후기 정보를 수신하면 상기 제품후기 정보를 저

장(S1100)하고, 상기 거래서버(160)에 규정된 보상금 약정에 따라, 상기 제 1단말

(200)로 보상금을 전자화폐 정보를 송신하여, 보상금을 지급한다. 여기서, 보상금 

약정은, 상기 거래서버(160)에 의해 설정 또는 변경될 수 있다.   

또한, 상기 거래서버(160)는 상기 제품 후기정보를 광고서버(120) 및 조회서버

(130)로 송신(S1120)한다. 상기 제품 후기정보를 수신한 조회서버(130)는 앞서 기

술된 바와 같이, 온톨로지(Ontology) 데이터베이스를, 즉, 논리연계, 규칙연계, 구

도연계, 의미연계로 분류 후, 상호 연광성을 찾는 지식표현체계를 컴퓨터가 이해

하는 수준의 지식표현 체계를 구축할 수 있다. 즉, 제품 후기정보, 사용자정보, 광

고정보 및 방송정보를 데이터베이스화 하여 카데고리별 광고정보를 생성하여, 제

조사 서버(410)로 송신하고, 해당 정보에 대한 광고 수익을 전자화폐로 수신 받

을 수 있다.  

여기서, 카데고리 광고정보는 상기 제 1단말(200)로부터 수신된, 상기 채널정보와, 

위치정보를 기초로, 상기 플랫폼서버(100)의 EPG서버(110)가 방송국시스템(500)으

로부터 획득된 방송정보를 부가하여 결정된다.  즉, 상기 채널정보와 위치정보가 

지속적으로 반복적으로 수집되고, 상기 방송정보를 기초로 시청 채널 프로그램, 

시청 시간대 및 위치정보를 분석할 수 있고, 이에 대한 사용자 정보가 저장된다. 

또한, 상기 제 1단말(200)로부터 수신된 제품 후기 정보를 분석하여, 선호제품, 
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선호제조사를 수집 및 저장될 수 있다. 또한, 상기 제품 후기 정보에 성별, 연령, 

직업, 소득 및 주거형태 관한 정보가 기재되어 있다면, 해당 정보도 수집 및 저

장될 수 있다. 즉, 카테고리정보는 사용자정보 및 제품 후기 정보가 포함된 정보

를 의미한다. 

2.5 이용자 장점 

우리의 특허 서비스는 방송통신망을 이용한 단방향의 TV 방송광고를 유선 및 무

선통신을 이용한 양방향 통신을 이용하여 표적집단인 시청자에 대한 선별적인 

정보를 데이터베이스화 하여 광고주에게 선별적으로 제공하는 장점이 있으며, 본 

서비스는 TV 방송광고의 제품에 대하여 전자상거래 시스템을 제공하는 장점이 

있다. 또한, 본 서비스는 기존의 전자상거래 기술에서 블록체인 기술을 적용하여 

구매자 및 판매자 간 안전한 거래와 편리한 결재를 제공하는 장점이 있다. 아울

러, 본 서비스는 전자상거래에서 획득된 표적집단인 구매자에 대한 선별적인 정

보를 데이터베이스화 하여 광고주에게 선별적으로 제공하는 장점이 있다. 

우리는 전술한 바와 같은 혁신적인 Smart IP Cloud TV Platform 을 기반으로 

2021년 6월부터 멀티미디어 콘텐츠의 소비가 강하고 쇼핑에 대한 구매력을 겸비

함과 동시에 소득을 창출하려는 욕구가 강한 태국 전국의 600만 대학생들에게 

원격교육방송 및 대학교 생활에 필요한 어플리케이션과 15여개의 태국 지상파 

방송 및 대한민국의 지상파 방송과 한국어 원격교육방송을 포함한 

EDUTV/MINETV Service 를 시작으로 VR/AR 융.복합 대화형 TV 온-스크린 광고 

및 쇼핑 서비스를 추가로 제공하고, 2023년에는 이들 대학생들의 각 가정에 셋톱 

박스를 보급하여 우리의 혁신적인 Smart IP Cloud TV Interactivity Service 를 제

공하여 주변국가들과 전세계로 그 서비스를 확대하는 사업에서 우리의 모든 고

객은 소비자(Consumer)아닌 생산 소비자(Prosumer)이다. 

원격교육기관인 태국의 각급 대학은 속도와 품질을 보장받지 못하는 퍼블릭 인

터넷 상에서도 디지털 TV 수준의 화질과 품질 및 서비스가 보장된 실시간 원격

교육방송을 각 캠퍼스 및 강의실에 제공할 수 있는 Smart IP Cloud TV Platform 

과 VR/AR 융.복합형 교육방송저작도구(Trinity Studio)를 무료로 지원받아 교육의 

효율성과 학교의 가치를 높인다. 특히, 램캄행 대학교를 비롯한 각 지방에 교육

센터를 둔 개방대학교들(학생수 100만여명)은 교수들이 주말에 각 지방의 교육센
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터를 방문교육하여야 하는데 따르는 비용과 불편함을 해소한다. 

원격교육교수들은 VR/AR 융.복합형 교육방송저작도구(Trinity Studio)의 강력한 

기능과 노트북에서도 디지털 TV 수준의 Full HD 화질의 교육 콘텐츠의 제작과 

Smart IP Cloud TV Platform 을 통하여 속도와 품질을 보장받지 못하는 퍼블릭 인

터넷에서도 디지털 TV 수준의 품질만족 및 서비스 만족의 교육을 학생들에게 제

공함과 동시에 이러한 실시간 원격교육방송이 우리의 Smart IP Cloud TV Platform 

에서 자동으로 저장(Archiving)되어 이를 주문형 방송(Video On Demand)으로 학

생들이 시청할 시 학생들이 지불한 서비스 요금의 30%를 보상받음으로 보다 향

상된 콘텐츠 제작을 위한 기반을 확보한다. 

교육수강학생들은 전술한 원격교육의 혜택뿐만 아니라, EDUTV/MINETV Service 

에서 제공하는 SNS(Social Network Service)인 강의시간표 작성.조회,공유, 익명공

개게시판, 온-라인 채팅 등을 통한 대학생활의 정보를 효율적으로 획득하고 커뮤

니케이션 역량을 강화함은 물론이거니와 EDUTV/MINETV Service 에서 제공하는 

중고서점과 직업소개 등의 서비스를 통하여 경제적인 이익을 창출하며, 앱과 대

화형 TV 온-스크린 광고를 시청하고 응답함으로써, 광고비의 30%를 보상 받으며, 

한국어 원격교육방송을 수강함으로써, 태국 전역에서 매년 수 차례에 걸쳐서 치

르지는 한국어능력시험에서 일정한 점수를 획득할 시 한국의 단기산업연수생으

로 취업하여 1년간의 학비와 생활비를 2개월 남짓한 방학기간 동안에 확보하며, 

각 개인이 가진 특기와 역량을 바탕으로, 

개인방송업자로 진출하여 자신의 지식과 특기 및 역량을 우리가 무상으로 배포

하는 VR/AR 융.복합형 교육방송저작도구(Trinity Studio)의 강력한 기능과 노트북

에서도 디지털 TV 수준의 Full HD 화질의 개인방송 콘텐츠의 제작과 Smart IP 

Cloud TV Platform 을 통하여 속도와 품질을 보장받지 못하는 퍼블릭 인터넷에서

도 디지털 TV 수준의 품질만족 및 서비스 만족의 실시간 개인방송을 시청자들에

게 제공을 시청자들로부터 보상을 받을 수 있으며, 동시에 이러한 실시간 개인방

송 콘텐츠가 우리의 Smart IP Cloud TV Platform 에서 자동으로 저장(Archiving)되

어 이를 주문형 방송(Video On Demand)으로 제공 시 시청자들의 광고 시청으로 

광고료의 30%를 보상 받는다. 

TV방송사업자는 현재 50개가 넘는 태국의 지상파 TV 사업자들은 케이블 TV 사
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업자들에게 지불하는 전송 요금의 부담으로 전국적인 서비스를 제공하지 못하므

로 수익성이 하락으로 양질의 방송 콘텐츠를 확보하지 못하는 악순환에 처한 바, 

우리의 Smart IP Cloud TV Platform 을 이용하여 속도와 품질을 보장받지 못하는 

퍼블릭 인터넷 상에서도 디지털 TV 수준의 화질과 품질 및 서비스가 보장된 실

시간 TV 방송을 국내.외에 송출할 수 있으므로 시청자의 저변을 확대하여 광고 

수익을 증대함은 물론, 실시간 TV 방송 콘텐츠가 우리의 Smart IP Cloud TV 

Platform 에서 자동으로 저장(Archiving)되어 이를 주문형 방송(Video On Demand)

으로 제공 시 시청자들의 시청료 혹은 광고 시청으로 인한 광고료의 30%를 보

상 받음으로써, 양질의 콘텐츠 확보와 서비스에 대한 지속적인 성장동력을 확보

하여 고수익을 실현한다. 

 

<디지털 멀티미디어 콘텐츠 신디케이트(선 순환 생태계)> 

콘텐츠제작사들의 현주소는 TV 방송사들에게 콘텐츠를 제공하여 그 수익의 30%

도 가져오지 못하는 유통구조의 약자에 처하여 있는바, 우리의 혁신적인 Smart 

IP Cloud TV Interactivity Service 는 대화형 TV 온-스크린 광고를 지원함으로써 콘

텐츠 제작에 투자한 간접광고주들의 제품에 대한 시청자들의 시청률 및 호응도 

등의 다양한 데이터의 제공과 아울러 대화형 TV 온-스크린 쇼핑을 통한 간접광

고 제품의 판매를 통한 부가 수익을 창출하며, 나아가 주문형 방송(Video On 

Demand)의 제공으로 대화형 TV 온-스크린 광고와 쇼핑을 통한 수익을 더욱더 

극대화함과 동시에 콘텐츠 시청료의 수입을 통하여 양질의 콘텐츠 제작과 서비

스에 대한 지속적인 성장동력을 확보하여 고수익을 실현한다.. 
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생산광고고객인 이들 사업자들의 생산제품과 서비스 및 용역에 대한 TV 광고는 

고비용을 지불함에도 불구하여 인터넷 광고가 제공하는 CPX(Cost Per X)형태의 

광고를 통한 시청자의 연령대별 지역별 호응도 등에 대한 다양한 정보를 취득할 

수가 없었으나, 우리의 혁신적인 Smart IP Cloud TV Interactivity Service 는 대화

형 TV 온-스크린 광고를 통하여 TV 광고와 인터넷 광고의 모든 혜택을 누릴 수 

있으며, 나아가 직접 및 간접광고 제품과 서비스 및 용역에 대한 판매까지 한달

음에 이루어지며, 해당 제품을 취급하는 판매점에서의 당일배송과 철저한 사전.

사후 서비스의 시행으로 판매망의 확대와 매출의 증대 및 지속적인 성장동력을 

확보하여 고수익을 실현한다.  

 

<Smart IP Cloud TV Interactivity Service & TCG 생태계> 

유통소상공인들은 현대인들의 바쁜 일상으로 보편화된 인터넷 쇼핑으로 인하여 

동네의 소상공인들은 존폐의 위협에 직면해있는 상황에서 우리의 혁신적인 

Smart IP Cloud TV Interactivity Service 는 대화형 TV 온-스크린 쇼핑을 통하여 

TV 시청 중에도 직접광고 및 간접광고의 제품을 시청자가 한달음에 구매할 수 
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있도록 지원한다. 시청자가 제품의 구매를 선택하면 시청자의 근린상가에서 상품

을 당일 배송함은 물론, 관련된 상품에 대한 다양한 스타일, 색상, 크기 등의 제

품을 함께 구매자에게 선보임으로써 인터넷 쇼핑은 절대 현실화할 수 없는 완전

한 사전 서비스와 고객감동의 사후 서비스를 통한 신규고객의 확보를 등의 지속

적인 성장동력을 확보하여 고수익을 실현한다. 

서비스이용자들은 이제 TV 시청자로써의 소비자가 더 이상 아니다. 우리의 혁

신적인 Smart IP Cloud TV Interactivity Service 는 4차 산업혁명의 선구적이니 서

비스이며, 그 동안 소비자에 머물러만 있었던 TV 시청자들을 생산 소비자

(Prosumer)으로 견인한다, 우리 서비스 이용자들은 대화형 TV 광고를 시청하면서 

광고료의 30%를 보상으로 받는 한편 모든 디지털 멀티미디어 문화를 향유하며, 

개인방송업자로써 시청자들로부터 보상과 자신의 방송에 노출된 광고 수익은 생

활의 윤택함과 여유를 실현한다. 

인터넷사업자들은 인터넷의 고도화를 위하여 많은 투자를 하고 있으나, 가입자

들은 한국의 가입자들과는 상향된 서비스를 쉽게 선택하지 않고 있는 실정이다. 

이는 자신들이 서비스 받고 있는 인터넷 서비스가 SNS 사용에는 무리가 없으며, 

상향된 인터넷 서비스를 사용하여도 YouTube 및 Netflix 등의 디지털 멀티미디어

서비스를 이용에는 디지털 TV 수준의 Fulll HD(High Definition) 화질이 아닌 

SD(Standard Definition) 이하의 화질에서도 버퍼링을 위한 10초~15초간을 기다

림으로 인하여 서비스 만족을 기대하기 어렵고, 시청 중에도 수십 분의 간격으로 

반복적으로 전송이 끊어져 버퍼링을 위한 5초~10초간을 반복적으로 기다리는 등

의 품질만족 또한 이룩하지 못함으로써 사용자가 자신의 인터넷 서비스의 업그

레이드를 고려하지 않음으로써 인터넷 사업자는 인터넷의 고도화를 투자를 할 

수 없는 악순환을 겪고 있다. 그러나, 우리의 혁신적인 기술인 Smart IP Cloud TV 

Platform 기술은 전술한 바와 같은 인터넷 환경에서도 디지털 TV 수준의 화질과 

품질 및 서비스를 만족으로 시청자의 인터넷 서비스 업그레이드를 견인하여 인

터넷사업자들의 수익을 향상 시키고, 우리의 서비스 중 가정용 셋톱박스의 설치

와 유지보수 등의 용역의 대가로 시청료의 30%를 보상받음으로써, 인터넷의 고

도화를 위하여 투자할 수 있는 선 순환 생태계를 조성하여 인터넷 사업자들의 

인터넷 인프라 투자를 견인하고 Full HD 화질에 이어 2K, 4K 등의 초고화질 서비

스를 통한 인터넷 사업자들의 지속적인 투자환경과 고성장동력을 제공함으로써, 
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개발도상국가들과 국민들이 미래를 보장받을 수 있도록 하며 특히, 우리만의 

Smart IP Cloud TV Interactivity Service 는 전세계 어떠한 선진국가에서도 제공되

지 못하는 방송 및 정보통신의 융합 서비스로써 4차 산업혁명의 경험을 공유하

는 기회를 제공하여 동반성장을 통한 전세계인의 인간다운 삶을 실현합니다.  

3. 시장분석 

3.1 태국 

방송시장은 2014년 디지털 지상파 채널 25개 채널을 시작으로 2019년 통폐합을 

거쳐 15개의 채널로 운영되고 있으며, 지상파 채널이 다양하게 존재하기 때문에 

태국의 TV 시장은 지상파 채널 시청 중심이며, 2019년 8월 현재 디지털 지상파 

채널 시청 비율이 59%까지 상승하였음(전문출처, 태국 방송시장 동향 2019년 7

월호, 한국콘텐츠진흥원 발행). 또한, OTT 시장의 빠른 성장세가 두드러지고 있으

며, 2019년 태국의 OTT 시장은 전년대비 24% 증가한 9,400만 달러(1,200억원)를 

기록했으며, 2024년에는 2배로 증가한 1억8,800만달러(2,200억원)에 이를 것으로 

예상한다.(전문 출처 NBTC(태국방송통신위원회), 2020년 6월23일 발표) 또한, 태

국의 TV 방송의 시장규모는 2019년에는 2억5,400만달러(3,000억원)이었으며, 

2022년에는 2억9,300만달러(3,500억원)에 달할 것으로 예상된다(전문출처, 태국 

방송시장 동향 2019년 7월호, 한국콘텐츠진흥원 발행). 

 

출처 : PwC Global entertainment & media outlook 2018~2022 보고서 

<태국 TV 시장 규모 및 전망> 
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<태국 콘텐츠 분야별 시장규모 출처:PWC, KOCCA> 

광고시장에서 태국의 TV 광고시장규모는 2019년 20억8,800만달러(2조5,000억원)

이었으며, 케이블, 위성 등 유료 채널 대비하여 지상파 채널에 대한 광고 집행이 

압도적으로 큰 편으로 전체 TV 광고비의 90% 이상에 달하고 있으며, 2022년에 

는 24억400만달러(2조8,500억원)에 달할 것으로 예상된다. 

 

출처 : PwC Global entertainment & media outlook 2018~2022 보고서 

<태국 TV 광고시장 규모 및 전망> 
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단위 백만 바트 

 

출처 : 태국디지털광고협회(DAAT), 칸타 인사이츠(Kantar Insights Thailand) 

<태국 디지털 광고시장 규모 및 전망> 

 

출처 : 태국디지털광고협회(DAAT), 칸타 인사이츠(Kantar Insights Thailand) 

 <태국 10대 분야별 디지털 광고 비용 및 활용 플랫폼(2019년 기준)> 
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태국 디지털 광고 시장 규모는2019년에는 약 195억바트(6억5,000만달러, 7,200억

원)으로 2020년 중 222억바트(7억3,400만달러, 8,200억원)을 넘어설 것으로 예상

되며, 태국 내 디지털 광고비용 지출이 가장 큰 3대분야는 자 동차, 스킨케어, 이

동통신 분야이며, 페이스북과 유튜브가 디지털 광고 플랫폼의 절반을 점유하고 

있는 상황으로 광고시장의 총 규모는 2020년 기준으로 29억3,400만 달러(3조

2,600억원)이다. 

이커머스 시장은 B2C와 B2B를 중심으로 급격히 확대되고 있으며, 2015년 기준 

9억 달러 수준이었던 태국 이커머스 시장 규모는 2019년 50억 달러(5조5,800억

원)로 5배 이상 증가했으며, 2024년 180억 달러(20조800억원)에 이를 것으로 예

상된다. 태국 이커머스 시장의 5대 트렌드는 이마켓플레이스 활성화, 역직구 상

품 등록 급증, 코로나19로 인한 매출 증가, 라이브 커머스 활성화, 공식 브랜드 

등록 증가세로 대표된다.(전문출처 : 무역경제신문(http://www.tradetimes.co.kr), 

2020년 7월 8일) 

단위 10억 달러 

 

출처 : 무역경제신문(http://www.tradetimes.co.kr), 2020년 7월 8일 

 <태국 전자상거래 시장규모 및 분야별 시장 규모와 전망> 

http://www.tradetimes.co.kr/
http://www.tradetimes.co.kr/
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3.2 아세안 

방송시장(콘텐츠)은 ‘ASEAN ICT 마스터플랜 2020‘의 7대 핵심전략 중 하나로 ’

뉴미디어와 콘텐츠’를 선정하여 디지털, 융·복합 콘텐츠 산업 육성 및 시장 확대

에 주력하고 있으며, 아세안 국가의 콘텐츠 시장은 ‘14년부터 ’19년까지 연간 8%

이상의 높은 성장률을 보이고 있으며 출판, 방송, 지식정보 분야 순으로 시장규

모가 형성 중으로써, 아세안 주요 6개국(인도네시아, 태국, 베트남, 말레이시아, 

싱가포르, 필리핀)의 콘텐츠 시장 규모는 2016년 기준, 495억 달러(55조2,300억원)

로 집계되었으며, 2021년까지 약 10%의 성장(545억 달러, 60조8,000억원)이 전

망된다.(전문출처 : 아세안 국가의 콘텐츠 시장 동향과 콘텐츠 파트너-쉽 사업 소

개, 2019년 4월12일, 한국콘텐츠진흥원). 

 

출처 : 한국콘텐츠진흥원, KOTRA 2018 

<아세안 국가별 콘텐츠 시장 동향(2014년 ~ 2019년)> 

광고시장에서 세계적으로 명성이 높은 eMarketer는 2020년 아세안의 광고시장 

의 규모를 대만 10억달러, 홍콩 7억달러, 인도네시아 6.5억달러, 태국 5억달러, 

싱가포르 4.7억달러, 필리핀 4.5억달러, 베트남 2.8억달러 등 40.5억달러(4조4,890

억원)으로 예측하였으나, 2020년에 발표한 STATISTA의 2019년 아세안의 디지털 
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<아세안 국가별 디지털 광고 시장규모와 2019년 광고 시장실적 출처:Statista> 

 광고시장의 실적은 인도네시아 35억달러, 태국 30억달러, 베트남 28억달러, 말

레이시아 18억달러, 필리핀 17억달러, 싱가포르 15억달러 등 143억달러(15조

8,500억원)으로 예측보다 3.5배 이상의 성장을 보이는 실적을 기록하였으며, 이

는 아세안의 광고시장 규모가 엄청난 성장을 지속하고 있음을 증명하고 있다. 

 

<아세안 국가별 전자상거래(e-commerce) 시장실적 출처:유로모니터> 
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이커머스 시장은 다른 소매채널에 비해 가장 빠르게 성장하고 있으며, 최근 5년

간 매출액은 164.5%의 증가율(2014년 매출액 52억9,800만 달러(6조1,255원), 

2018년 매출액 140억1,500만 달러(16조2,041억원)을 기록(전문출처:유로모니터) 

하여 매년 꾸준한 성장세를 지속하고 있으며, 2022년에는 372억8,000만 달러(41

조3,250억원)을 달성할 것으로 전망하고 있다. 

 

<아세안 국가별 전자상거래(e-commerce) 시장규모와 전망 출처:Statista> 

3.3 시장종합 

전술한 시장분석 자료들에서는 ASEAN 회원국이며 인도차이나 반도 국가들 중

미얀마와 라오스 및 캄보디아 등 3개국들은 제외되어 있는데, 이들 국가들은 아

직도 방송.통신 및 전자상거래 시장이 시작단계로써 시장규모 등이 경제성을 만

족할 수 없는 규모에 기인한 점이 있으나, 신흥국가들의 고속성장 특징을 반추해 

볼 때 2021년 우리의 서비스가 개시되어 2023년 각 가정에 보급된 셋톱박스 및 

스마트 TV 를 통하여 태국 전역에 서비스될 즈음에는 이들 나라들 또한 우리의 

절대적인 고객으로 견일 될 것이다.  
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전술한 시장분석 자료들을 종합하여 볼 때 태국의 2019년 방송시장은 42억5,300

만 달러에서 2020년 45억2,100만 달러(5조103억원)로 6.3% 성장하였으며, 광고

시장은 2019년 42억700만 달러에서 2020년 43억5,800만 달러(4조8,300억원)로 

3.6% 성장을 이룩하여 방송과 광고 시장이 꾸준히 동반 성장하는 것으로 분석된

다. 반면에 전자상거래 시장은 2019년 50억 달러에서 2020년 71억7,000만 달러

(7조9,460억원)를 기록하여 43.4% 엄청난 성장이 지속되고 있다.     

아세안 국가들의 전체적인 시장상황을 분석하면 2019년 방송시장은 605억 달러

에서 2020년 665억5,000만 달러(73조7,565억원)로 10% 고속성장 중에 있으며, 

광고시장 또한 2019년 143억 달러에서 2020년에는 7.3%의 고성장으로 153억

4,000만 달러(17조원)를 달성하였으며, 전자상거래 시장은 2019년 269억 달러에

서 2020년 303억6,000만 달러(33조6,458억원)로 고속성장 중에 있음을 알 수 

있다.  

단위 백만 달러 

 

<태국과 아세안 국가들의 방송과 광고 및 전자상거래 시장분석> 

3.4 경쟁분석 

2014년, 넷플릭스(Netflix)는 미국 OTT 시장을 평정한 후에 글로벌 사업을 가속화

하기 시작했고, 아세안의 유력 통신사들은 이에 대응하기 위해 자체적인 OTT 서
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비스를 준비하기 시작한다. 그리고 공교롭게도 2015년에 싱가포르 싱텔(Singtel) 

주도의 훅(HOOQ), 홍콩 PCCW 주도의 뷰(Viu), 그리고 말레이시아 캣차(Catcha) 

그룹이 만든 아이플릭스(iflix)가 동시에 론칭하여 동남아 시장 장악을 위한 선의

의 경쟁을 펼치게 된다. 놀랍게도 가장 강력한 우군을 둔 것처럼 보였던 훅이 제

일 먼저 경쟁에서 탈락하고, 그 다음으로는 아이플릭스가 전환사채 상환 압력으

로 매각을 서두르면서 결국 중국 텐센트의 품에 안겼다. 

 

<아세안 국가들의 OTT 서비스 경쟁사들의 서비스 비교> 

이러한 변화의 가장 큰 원인은 물론 글로벌 사업자(Netflix, HBO, Amazon Prime 

Video)의 아세안 시장 진입과 시장점유율 확대에 있겠지만, 각 사업자가 장기적

으로 안정된 수익모델(BM)을 완성하지 못한 탓도 무시할 수 없다.  

훅은 싱텔의 주도로 할리우드의 대형 스튜디오인 소니 픽처스와 워너브라더스가 

지분을 투자한 합작회사(Joint Venture)로 출범하였는데, 최초 경쟁 우위는 아세안

에 전개된 싱텔의 영업망과 주주사의 영화와 TV 시리즈였다. 할리우드 블록버스

터에 고객들이 지갑을 열 것이라고 기대했지만, 아세안에서 가장 GDP가 높은 싱

가포르의 소득 수준에 맞춰진 비싼 월 정액 비용과 로컬 콘텐츠의 부재로 인해 

기대에 미치지 못하는 상황이 지속되었다. 이런 상황을 인식하고 지역 기반의 오
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리지널 콘텐츠 제작 및 광고 기반의 무료 서비스를 제공하기 시작했지만, 중요한 

시기에 할리우드 대주주가 사실상 철수하고 추가적인 투자비 확보에 실패하면서 

2020년 3월에 합작회사를 청산하고 서비스를 종료하게 되었다. 

아이플릭스는 사업 초기 통신 사업자들에게 도매가로 서비스를 제공하는 수익

모델을 완성했다. 통신사가 OTT 서비스에 주목한 것은 모바일 트래픽 이용 증가

로 인해 이용자가 고가 요금제로 상품을 변경(Upselling)하거나 기존 고가 요금제 

이용자의 이탈방지(Retention) 차원이었고, 다른 통신사와 이해관계가 없는 독립 

계 아이플릭스가 이를 충족시킬 수 있는 가장 적합한 파트너였을 것이다. 아이플

릭스는 이러한 통신사 대상의 수익모델을 복사해서 붙이는 방식(Copy & Paste)으

로 수년 사이에 20여 개국에 진출하면서 몸집을 키워나갔고, 이런 성장세에 주목

한 투자자들로부터 3억 5,000만 달러(약 4,200억 원)이상의 투자를 유치하며 

2019년 호주 증시로 상장을 통한 미디어 유니콘의 탄생을 꿈꿔왔다. 그렇지만 

신규 국가로의 진출이 정체됨에 따라 새로운 성장엔진에 대한 요구가 증대되면

서 아이플릭스는 2018년에 광고기반의 무료 서비스인 ‘iflix free’를 출시하게 된다. 

아이플릭스는 광고를 통한 새로운 수익 원 발굴보다는 무료 서비스를 통한 이용

자 확대를 기반으로 기업공개(IPO) 시에 보다 높은 가치 평가를 받고 싶었던 것

으로 보인다. 증가하는 이용자만큼 투자금은 빠른 속도로 소진되어 갔지만, 상장 

후에 더 많은 이익에 눈이 멀어 예정된 상장을 한해 연기하는 결정을 한다. 2020

년 초 코로나19로 인한 팬데믹은 이 모든 기대를 한 번에 쓸어가 버렸고, 4천 

750만 달러(약 570억 원)에 달하는 전환사채 상환 시한이 다가오면서 결국 회사

는 당초 기대보다 훨씬 낮은 가격으로 중국의 텐센트에 팔리는 안타까운 결말을 

맞이한다. 

뷰는 초기부터 서비스를 무료로 제공한 후 유료 상품으로 가입을 전환하는 수익

모델을 통해 동남아의 낮은 미디어 소비지출 장벽을 슬기롭게 극복해왔다. 광고 

기반의 무료 서비스인 ‘Free Viu’에서 유료 상품인 ‘Viu Premium’으로 업그레이드 

하면 이용자는 TV 방영 8시간 후 VOD를 시청할 수 있을 뿐만 아니라(광고형은 

유료 방영 후 3일 소요), 무제한 다운로드 및 TV 접속을 통한 Full HD 화질로 감

상을 지원 받을 수 있다. 유료상품 가입자 비중은 점점 증가하여 최근에는 전체 

매출 중 광고와 유료상품 구독료의 비중이 거의 5:5에 달하는 것으로 알려져 있

다. 유료 상품 이용자의 증가가 최근 글로벌 광고시장 침체 국면에서 얼마나 큰 
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도움이 될지는 두말하면 잔소리다. 수익모델과 함께 뷰의 성공 비결로 꼽히는 것

은 현명한 콘텐츠 소싱과 제작이다. 뷰는 론칭 초기부터 한류 콘텐츠를 핵심 경

쟁력으로 인식하고 지상파 3사의 동남아 판권 계약을 체결하여 기간 독점을 가

져갔는데, 특히 주목할 만한 것은 콘텐츠 독점을 가져가면서도 계약의 유효기간

은 짧게 만들어서 비용 부담은 크게 늘리지 않았다는 것이다. 아시아 시장에서 

환영 받는 한류 콘텐츠를 기반으로 광고 기반의 무료 이용자를 모으고, 이용자 

확대를 통한 광고 재원(Inventory) 증가와 유료 상품 가입자 증가라는 선 순환을 

만들어낸 것. 이를 통해 오리지널 콘텐츠를 만들 수 있는 재원을 마련함으로써 

다시 시청자를 사로잡는 데 성공한 뷰는 2015년 OTT 동갑내기 중 유일하게 살

아남아 글로벌 사업자와 경쟁을 준비하게 되었다. 

홍콩 PCCW의 2019년 연차보고서에 담긴 한 장의 슬라이드에서 동남아 OTT 

시장의 두 가지 변화를 읽을 수 있다 

 

출처: PCCW 2019 Annual Results, 2020.02.13. 

<아세안 국가들의 OTT 서비스 시장 점유 지표> 

첫 번째, 넷플릭스가 아세안 OTT 시장에서 1위에 등극했다. 넷플릭스에 대한 구



 

79 

구절절 한 설명은 불필요할 것 같다. 안 그래도 막강했던 콘텐츠에 2019년 하반

기 부터는 한류 콘텐츠까지 합류했는데, 현재 아세안 각국의 TOP 10 콘텐츠는 

단연 한류 콘텐츠가 수위를 놓치지 않고 있다. 아직 아시아 태평양 시장(APAC)에

서 넷플릭스의 침투율은 10%대로 추정되지만, 가격 저항만 상쇄된다면(월 구독

료가 할인되거나 동남아 전반적인 소득수준이 상승한다면) 지금보다 훨씬 우월한 

위치를 차지할 수 있을 것이다. 

  

출처: www.flixpatrol.com. 

<말레이시아와 홍콩의 넷플릭스 Top 10 (한국콘텐츠가 인기이다)> 

두 번째, WeTV(위티브이)와 iQIYI(아이치이)와 같은 중국 서비스가 확대되고 있다. 

미국과 함께 전 세계 OTT 시장을 선도해 나가고 있지만, 다양한 규제로 인해서 

중국 내에서만 운영되던 위티브이(Tencent Video의 글로벌 버전)와 바이두(Baidu)

의 아이치이가 아세안에서 글로벌 사업을 본격적으로 추진하기 시작한 것이다. 

아세안은 중국어를 사용하는 화교가 널리 퍼져있는데다가 최근 일대일로(一帶一

路)와 같은 무역 전략을 통해 중국인들의 진출이 활발하게 진행되고 있어서 중국 

콘텐츠를 중심으로 하는 OTT에 대한 수요가 증가할 것으로 예상되며, 이런 맥락

에서 텐센트가 자사 위티브이 서비스의 빠른 확대를 위해 아이플릭스를 인수한 

것으로 생각된다. 

앞으로 아세안 OTT 서비스 간 경쟁은 지금보다 훨씬 더 치열하게 진행될 것이
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며, 넷플릭스와 뷰에서 볼 수 있듯이 한류 콘텐츠는 경쟁의 핵심적인 요인으로 

작용할 것이 분명해 보인다. 이에 따라 한류 콘텐츠를 제작하고 유통하는 사업자

들에게는 고민의 시간이 찾아올 것 같다. 다양한 사업자들이 아세안 OTT 시장에 

관심을 가지고 다양한 시도를 진행해왔지만 여러 가지 이유로 소기의 성과를 거

두지는 못했었다. 따라서 최근 이슈가 된 OTT 통합에 대한 논의를 글로벌 진출

의 관점에서 고민해 볼 수도 있을 것이다. 아직까지 국내에서는 다수의 OTT 서

비스가 월 정액을 수익모델로 가져가고 있다. 다양한 서비스가 함께 성장하는 시

기에는 큰 이슈가 없겠지만, 국내에도 다양한 글로벌 OTT 사업자들이 진출하게 

되면 이용자들은 복수 OTT 이용에 따른 비용적인 부담을 느낄 수밖에 없을 것이

다. 이미 미국에서는 훌루(Hulu), 피콕(Peacock) 등 광고와 월 정액을 혼합한 수

익모델을 갖춘 OTT의 가입자가 확대되고 있으며, 앞서 살펴본 동남아에서도 경

쟁이 심화될수록 광고기반의 수익모델이 준비된 사업자가 장기적인 생존에 유리

한 구조를 가진다는 것을 확인할 수 있다.  

현재 실시간 채널 중심으로 OTT 서비스 체험 유도에 집중하는 무료 서비스를 광

고기반의 서비스로 진화하는 방안을 지금부터 모색해 볼 것을 제언한다.(전문출

처: 아세안 OTT 시장의 변화와 시사점, 임성진) 

 

출처: https://www.komchadluek.net/ 

<태국의 원격교육을 위한 모든 시스템이 무너지다> 
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2020 년 5 월 18 일, 태국에서 실시된 온라인 수업의 첫날 위성 TV인 DLTV(채

널 1번부터 DLTV 채널 15까지)와 2종류의 인터넷 원격교육 어플리케이션 플랫폼

이 모두 다운되었으며, 느린 인터넷 속도로 인하여 17개의 디지털 교육 

TV 채널을 포함하여 모든 서비스가 불가능하였습니다.  태국의 방송통신위원회

(NBTC)는 2020 년 5 월 18 일부터 2020 년 6 월 30 일까지 방송되는 37-53 번 

채널로 분류 된 17 개 프로그램에 대한 교육 채널 세트를 승인했지만 지정된 대

로 서비스가 시작되었을 때 아래의 모든 채널과 어플리케이션이 제대로 동작하

지 못하였습니다. 

 

출처: https://www.komchadluek.net/ 

<태국의 방송통신위원회가 승인한 원격교육 채널> 
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4. 사업계획 

4.1 제공 서비스 

태국을 시작으로 ASEAN으로 확대하여 OTT 서비스를 전세계로 확장할 것이다. 

아세안 OTT 시장에서 1위에 등극한 넷플릭스는 태국의 열악한 인터넷 환경으로 

인하여 디지털 TV 수준의 화질과 품질의 만족 및 버퍼링 대기시간이 필요 없는 

즉시시청을 지원하는 서비스 만족의 실시간 TV 서비스를 제공하고 있지 못한다.  

그러나, 우리의 혁신적인 기술은 태국보다 인터넷 환경이 열악한 미얀마, 라오스, 

캄보디아 등에서도 디지털 TV 수준의 화질과 품질의 만족은 물론이거니와 버퍼

링 대기시간이 없는 채널전환을 제공하는 서비스 만족의 실시간 TV 서비스를 제

공할 수 있으며, 한국의 경우처럼 대중교통수단의 내부에 인터넷 접속 서비스를 

제공하지 않는 모든 교통수단을 이용할 시에도 시속 200Km의 속도에서도 디지

털 TV 수준의 화질과 품질 및 서비스를 만족하는 실시간 TV 시청을 제공한다.  

 

<OTT 서비스: 태국 지상파 TV 채널의 실시간 전송> 
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태국의 지상파 방송의 환경은 지상파 방송의 재전송에서 우리는 콘텐츠 사용료

를 지불할 의무가 없으며 오히려 전송에 대한 요금을 청구할 수 있으며, 다양하

게 존재하는 지상파 방송채널로 인하여 지상파 채널시청 중심의 태국의 TV 방송

시장은 우리의 서비스가 크나큰 경쟁력을 확보한 사실을 누구도 부인할 수 없다. 

우리의 혁신적인 기술은 퍼블릭 인터넷 망에서도 디지털 TV 수준의 화질과 품

질 및 서비스를 만족의 실시간 TV 전송을 실현하므로, 한국에서 태국에 구축된 

우리의 서비스 플랫폼으로 한국의 지상파 방송을 저렴한 비용으로 실시간 전송

을 실현한다. 

 

<OTT 서비스: 한국 지상파 TV 채널의 실시간 전송> 

지상파 방송의 이러한 전송에는 각 방송국들과 별도의 협의가 필요하지 않으며, 

콘텐츠 비용을 지불할 필요가 없는 사안으로써 아세안 OTT 시장에서 TOP 10 콘

텐츠가 한류인 것은 우리의 서비스가 크나큰 경쟁력을 이미 확보하였음을 누구

도 믿어 의심하지 않는다. 

태국의 속도와 품질이 보장되지 못하는 인터넷 환경은 COVID-19 상황에서 비

대면 원격교육을 실현하는데 크나큰 걸림돌이 되고 있으며, 이는 전술한 내용에

서와 같이 위성을 통한 원격교육 또한 불가능한 상황에 처하였습니다. 우리는 이

러한 상황을 이미 예측하였으며, 2018년부터 원격교육의 불모지인 태국에 이를 

제안하여 COVID-19 사태가 발생하기 전에 태국의 램캄행 대학교와 라자밧 대학 
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및 수코타이 타마셋 대학교 등의 참여를 이끌어내었으며, COVID-19 사태를 맞이

하여 원격교육의 필요성이 절실해진 태국의 교육당국이 구축한 원격교육 플랫폼

이 인터넷과 위성을 통한 모든 서비스에서 제 기능을 못함으로써 우리의 혁신적

인 기술의 Smart IP Cloud TV Platform 의 성능과 품질 및 서비스의 뛰어남을 인

정받는 계기가 되어 태국의 최고명문으로 꼽히는 쫄라롱꼰 대학교와 이와 동일

한 재단에 속한 어셉션 대학이 본 사업에 참여를 희망하였으면 물론이거니와 태

국에서 교육의 어머니, 인터넷의 어머니로 불리는 태국왕실의 마하짜끄리 시린톤 

공주에 의하여 600만 태국 대학생들 중 500만 대학생들이 재학하는 전국의 왕립

대학재단 이사장들이 소집되어 우리의 플랫폼에 대한 기술과 서비스에 대한 포

럼이 2020년 6월 30일 개최되어 600만 태국 대학생들이 우리의 OTT 서비스의 

가입자로 견인되는데 청신호가 켜졌다. 

 

<원격교육 서비스: 실시간 원격교육 방송 플랫폼 제공 서비스> 

우리의 혁신적인 기술은 대학교와 대학교, 캠펴스와 캠퍼스, 강의실과 강의실간

을 속도와 품질이 보장되지 않는 퍼블릭 인터넷을 사용하여 디지털 TV 수준의 

화질과 품질 및 서비스 만족을 달성하는 원격교육방송을 실시간으로 전송하며, 

함께 제공되는 원격교육저작도구인 Trinity Studio는 가상현실과 증강현실의 기술
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이 융.복합되어 교수의 움직임과 문서, 동영상 등의 교육보조 자료들과 질의응답 

기능이 융합되어 몰입도 높은 고품질의 콘텐츠를 제작할 수 있도록 지원하며, 우

리의 혁신적인 디지털 멀티미디어 압축기술은 일반적인 노트북에서도 디지털 TV 

수준의 고화질 멀티미디어의 실시간 엔코딩을 지원한다. 

 

<원격교육 서비스: 다양한 교보재가 융합된 실시간 원격교육방송> 

함께 제공되는 어플리케이션은 학생들의 편의성을 극대화하는 편리한 강의시간

표의 작성과 강의관리를 제공함과 동시에 친구들과 공유함으로써 상호의 강의일

정에 지장을 주지 않는 만남의 약속을 정하고, 다양한 종류의 익명공개게시판을 

통하여 개인정보의 노출을 걱정할 필요 없이 학교생활의 정보와 선배들의 경험

을 공유하고, 쪽지를 통한 상호의 소통과 중고서점을 통하여 교재를 공유하고 구

인구직 서비스는 파트타임 일자리를 구하는데 기여하여 학생들의 경제적 자립을 

제공하여 더욱더 많은 학생들에게 고등교육을 받는 기회를 제공합니다. 또한, 한

국에서 실시간으로 이루어지는 한국어교육방송은 수강학생들이 강사에게 실시간

으로 질의하고 응답을 받을 수 있으므로 교육의 생생한 현장감으로 학생들의 수

업에 대한 몰입을 향상함으로써 교육효과를 극대화하며, 실시간 방송 이후 주문

형 방송의 제공으로 학생들의 복습은 물론 강의를 놓친 학생들에게도 학습의 기

회를 다시 한번 제공함과 동시에 한국에서 전송되는 지상파 방송의 실시간 시청
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으로 생생한 한국어 회화를 익힐 수 있도록 지원하여, 매년 수 차례 태국의 모든 

지방도시에서 치르지는 한국어 능력시험에 응시할 바가 있어도 한국어를 교육하

는 사설학원조차 없어서 독학으로 공부를 할 수밖에 없었던 학생들은 물론이거

니와 한국어를 배우고자 희망하는 모든 이들에게 사막의 오아시스와 같은 역할

을 다하고자 하며, 일정한 수준의 한국어능력검정시험을 통과한 수험생들에게는 

방학기간을 이용하여 한국의 농.어촌 및 산업현장의 단기 연수생으로 참여하여 

학비를 벌 수 있는 기회의 제공과 한국의 산업현장의 일손부족을 해소하고 한국

인 고용주와의 원활한 의사소통으로 상호이해와 호혜 및 존중을 바탕으로 상호

간의 친밀한 관계의 형성을 통하여 국가간 우호관계를 곤고히 하는데 기여한다.  

 

<오아시스 팜 서비스: 학습의 효율과 편의성 및 수입창출을 제공하는 앱> 

우리가 제공하는 학생들을 위한 오아시스 팜 서비스는 대부분 무료로 제공되지

만, 유료로 제공되는 서비스도 존재한다. 그러나, 학생들은 유료 서비스를 위하여 

자신의 비용을 지불할 필요는 없다. 학생들은 각 서비스의 이용 시 서비스와 서

비스 사이에 표시되는 광고를 보고 CPX 형태로 응답함으로써 광고주가 우리에게 

광고료로 결재하는 TCG Token의 10%(CPM) 혹은 20%(CPC/CPI/CPL) 및 30%(CPA 

/CPE)를 보상으로 받게 된다.  

전술한 원격교육저작도구인 Trinity Studio는 원격교육을 위한 교수들뿐만 아니라 
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학생들과 우리의 서비스를 이용하는 모든 가입자들에게 무료로 배포되어 자신들

의 재능을 실시간 방송 혹은 주문형 방송으로 제공하여 시청자들에게는 지식 및 

지혜를 얻게 함은 물론, 기쁨을 선사함으로써 이에 감동을 받은 시청시청자부터 

TCG Token을 기부 받아 우리의 유료 서비스에 대한 결재는 물론이거니와 우리 

서비스의 광고주들의 재화 및 서비스 이용료를 결재하는데 사용할 수 있으며, 나

아가 공인 거래소에서 현금으로 교환할 수도 있음은 물론이다. 

 

<개인방송 서비스: 재능방송으로 시청자들의 기부를 통한 수입창출> 

개인방송저작도구인 Trinity Studio는 디지털 멀티미디어에 대한 우리의 혁신적인 

특허기술이 융합되어 일반적인 노트북에서도 디지털 TV 수준의 고화질 및 고품

질의 압축을 지원하며 속도와 품질이 보장되지 않는 일반 사용자 인터넷에서도 

디지털 TV 수준의 화질과 품질 및 서비스를 만족하는 실시간 방송과 주문형 방

송을 인터넷에 연결된 다양한 단말기를 통하여 전세계 시청자들에게 제공하는 

것을 지원한다. 

우리의 혁신적인 모든 서비스는 이를 이용하는 모든 사용자들을 단순한 소비

자(Consumer)가 아니라, 생산.소비자(Prosumer)로 탈바꿈 시킨다. 전술한 바와 같

이 오아시스 팜 어플리케이션에서 CPX 형태의 광고를 통하여 TCG Token을 보상

받고, 개인의 재능방송으로 시청자들로부터 TCG Token을 보상받는 이외에도 우

리의 혁신적인 가상현실 및 증강현실 기술을 바탕으로 하는 창조적인 서비스 사
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업모델은 지상파 방송, 케이블 방송, 위성방송 및 IPTV 방송을 시청하는 텔레비

전 영상의 직접광고 및 간접광고 제품을 우리의 오아시스 팜 어플리케이션에 내

장된 가상현실과 증강현실 기술의 카메라를 통하여 시청자들이 CPX 형태로 응답

함으로써 CPA/CPC/CPE/CPI/CPL/CPM 광고를 통하여 광고주에게는 더욱더 많은 

시청자들에게 보여지며 광고의 효과에 대한 다양한 정보(시간대별, 지역별, 성별, 

연령별, 직업별, 소비자 참여를 통한 선호도와 의견 등)를 제공받음으로써 마케팅

을 위한 다양한 정책의 수립에 도움을 넘어서 제품의 기획에도 활용되어질 수 

있음은 물론이며, 시청자는 우리에게 광고료로 결재하는 TCG Token의 10%(CPM) 

혹은 20%(CPC/CPI/CPL) 및 30%(CPA /CPE)를 보상으로 받게 된다. 

 

<온-스크린 서비스: VR/AR 융.복합 기술의 스마트 폰 대화형 광고의 프로슈머> 

태국은 지상파 채널에 대한 광고 집행이 전체 TV 광고비의 90% 이상에 달하고 

있으며, 2022년에는 24억400만달러(2조8,500억원)에 달할 것으로 예상되는 상황

에서 이러한 독창적이며 혁신적인 전세계 유일무이의 독점적 서비스를 제공하는 

최상의 수익모델을 제공하는 방송.통신과 광고의 융.복합 플랫폼 서비스로써 고

수익을 보장함과 동시에 우리 서비스를 이용하는 가입자들 또한 더욱더 많은 

TCG Token을 보상으로 받을 기대에 대하여 이견을 제시할 수 없다고 확신한다. 

우리의 이러한 혁신적인 서비스는 광고에 끝나지 않고 시청자들이 직접광고 혹

은 간접광고 제품에 대한 정보의 획득으로 해당 제품의 구입을 한달음에 실현하

는 철저한 사전.사후 서비스가 보장되는 근린가게로부터 당일배송의 온-스크린 

쇼핑으로 광고주에 대한 광고효과의 극대화와 판매망의 확대와 충성도 확보를 
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제공하여 생산자 위주의 산업체계로의 재편하여 제품개발에 주력하여 양질의 제

품을 저렴하고 안정적인 가격으로 공급하며, 근린가게에서 구매자에게 직접 배송

을 함으로써 철저한 사전 서비스의 제공과 포장재의 절감 및 편리하고 신속한 

사후 서비스를 보장받을 수 있는 독창적이며 혁신적인 전세계 유일무이의 독점

적 서비스를 제공하여 2022년 111억달러(12조3,000억원)의 태국 전자상거래 시

장을 장악하는 방송.통신과 전자상거래 융.복합 플랫폼 서비스로써 전세계의 4차 

산업혁명을 이끄는 선두에 서게 될 것임을 의심할 여지가 없다. 

 

<온-스크린 서비스: VR/AR 융.복합 기술의 스마트 폰 대화형 쇼핑의 프로슈머> 

무엇보다도 우리의 TCG Token의 간편하면서도 안전한 결재도구로써 그 효용성은 

더욱더 증대되며, TCG Token을 사용하는 모든 이들은 나날이 향상되는 가치를 경

험하는 것이 현실이 될 것임을 누구도 부인하지 못할 것이다. 

4.2 가입자 유치 

우리는 2012년부터 아세안 국가들의 방송과 통신 및 전자상거래 시장에 대한 

깊은 고찰과 경험을 통하여 우리의 OTT 서비스를 목표 고객을 확정하였다. 아무

리 혁신적인 기술과 독창적인 서비스일 지라도 이 서비스를 이용하는데 사용되

는 사용자의 단말기가 디지털 멀티미디어를 재생할 수 없다면 서비스를 이용하

는 가입자의 유치는 힘겨운 여정이 될 것이다. 이에 우리는 디지털 멀티미디어를 

재생하는데 손색이 없는 스마트 폰을 소유한 대학생 집단을 특정하여 그들을 가

입자로 견인하기 위한 방안을 고심한 결과, 시대적인 대세이며 국가의 경쟁력에 
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기초가 되는 원격교육에 그 초점을 맞추었으며, 이를 전국 22개의 캠퍼스에 60

만명의 학생들이 수학하는 태국 최대의 개방대학인 랭캄행 대학교, 전국 41개의 

캠퍼스에 40만명 학생의 라자밧 대학교, 12개의 캠퍼스에 20만명 학생의 수코타

이 타마셋 대학교의 참여를 이끌어 내었다. 

 

<오아시스 팜 서비스 및 OTT 서비스: 서비스 초기 가입자 확보방안> 

2019년말 COVID-19 상황으로 말미암아 비대면 교육의 필요성이 제기되어 태국

의 최고명문대학으로써 5만명의 학생이 수학하는 쫄라롱꼰 대학교가 본 사업에 

참여를 희망한바, 이 대학교와 동일한 재단에 속한 3만여 학생의 어셉션 대학이 

참여하게 되었으며, 태국의 열악한 인터넷 환경으로 인하여 비대면 교육 플랫폼

이 모두 제 기능을 하지 못하게 됨으로써 교육의 어머니, 인터넷의 어머니로 불

리는 태국왕실의 마하짜끄리 시린톤 공주에 의하여 600만 태국 대학생들 중 500

만 대학생들이 재학하는 전국의 왕립대학재단 이사장들이 소집되어 우리의 플랫

폼에 대한 기술과 서비스에 대한 포럼이 2020년 6월 30일 개최되어 600만 태국 

대학생들이 우리의 OTT 서비스의 가입자로 견인되는데 청신호가 켜졌다.  

이에 우리는 2021년 6월부터 7월까지 시범 서비스를 개시하여 130만명의 가

입자를 견인하여 학기가 시작되는 8월부터 상업 서비스를 개시하여 연말까지 교

수와 학생 등 300만명의 가입자를 확보하여, 2022년말에는 500만명의 가입자를 
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확보한 후 이들 가입자들의 각 가정에 셋톱박스 500만대를 배포하여 2023년에는 

당사의 혁신적인 기술의 Smart IP Cloud TV Interactivity Service 를 1천만 가입자

들에게 제공하면서 그 서비스를 미얀마와 캄보디아 및 라오스 등의 국가로 확대

하는 교두보를 확보한다. 

 

<Smart IP Cloud TV Interactivity Service: 가입자 유치계획> 

4.3 서비스 발전 

셋톱박스 및 동글을 각 가정의 텔레비전 연결장치로 보급하여 태국 지상파 TV 

채널뿐만 아니라 케이블 및 위성 TV의 유료채널들과 한국 지상파 TV 채널 뿐만 

아니라 한국산 최신 콘텐츠의 실시간 방송과 주문형 방송 서비스를 강화하고 아

세안 국가들의 모든 TV 채널들의 제공과 SVOD 및 TVOD 서비스를 확대하며 진

정한 Smart IP Cloud TV Interactivity Service 의 제공으로 TV 스크린에서 대화형 

TV 서비스를 구현하여 대화형 TV 온-스크린 광고와 대화형 TV 온-스크린 쇼핑 
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등은 물론이거니와 교육용 방송 서비스에 교보재 등의 쇼핑과 드라마 및 영화 

등의 콘텐츠에서 관광지 소개와 관광상품 및 간접광고 상품 등의 쇼핑을 지원하

는 서비스를 통하여 One source Multiuse 의 디지털 멀티미디어 신디케이트를 완

성한다. 

 

<Smart TV Cloud TV Interactivity Service: 대화형 TV 서비스> 

대화형 TV 기반의 One source Multiuse 의 디지털 신디케이트의 완성은 디지털 

멀티미디어 콘텐츠의 생태계의 선 순환구조를 확립하여 제품 생산자, 상품 광고

자 등과 투자자들은 콘텐츠 제작에 자발적인 협력체제를 구축하여 대규모 펀드

를 조성할 것이며, 대규모 펀드는 양질의 콘텐츠 제작을 견인함과 동시에 더욱더 

다양한 제품과 상품들이 시청자들의 시선을 붙잡으며 흥미유발과 구매욕구를 자

극함으로써 소비자들에게는 만족과 사업자들에게는 수익성을 더욱 배가함으로써 

콘텐츠 시장과 제품 및 상품의 광고와 유통이 더욱더 활발하게 산업의 성장을 
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견인할 것임에 틀림없다. 

더 나아가, 이제까지 일방향성의 TV 시청만의 고정된 틀에서 탈피하여 시청자들

이 의견을 개진하고 각 시청들간 소통하는 특화된 실시간 방송과 주문형 방송을 

제공하여 시청자들이 참여하는 TV 토론장을 통하여 시청자들의 재미를 더하며, 

 

<Smart IP Cloud TV Interactivity Service: 시청자 참여 서비스> 

 

<Smart IP Cloud TV Interactivity Service: 대화형 TV 온-스크린 광고> 
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TV 리모컨만으로 텔레비전 스크린에 표시되는 각 객체에 대한 정보를 제공받고 

대화형 TV 온-스크린 광고에 참여하여 TCG Token 을 보상받아 수입을 창출하며, 

아울러 이들 제품과 상품에 대한 직관적인 정보의 획득으로 신속한 구매결정과 

구입 시 TCG Token 을 결재의 수단으로 사용하여 편리함을 더하는 대화형 TV 온

-스크린 쇼핑의 한달음 서비스를 제공합니다. 

 

<Smart IP Cloud TV Interactivity Service: 대화형 TV 온-스크린 쇼핑> 

우리의 혁신적인 서비스는 여기에서 멈추지 않고 방송중인 영상물에 포함된 

사업자의 제품과 상품을 실시간 거래뿐만 아니라 시청자가 보유한 상품을 상호 

거래하는 텔레비전 실시간 전자상거래(LIVE T-Commerce)라는 ICBM 즉, 사물인

터넷(IoT), 분산.융합컴퓨팅(Cloud Computing), 대용량데이터(Big Data), 이동성

(Mobile))과 인공지능(Artificial Intelligence, AI)) 기술이 결합한 4차산업의 혁신적

인 서비스를 우리의 고객들은 경험할 것이며, TCG Token 은 빠르고 간편하며 안

전성이 보장된 모든 사업적인 영역에 사용할 수 잇는 대중적인 결재수단의 통화

로써의 편리함과 투자로써의 가치를 가지는 모든 이들이 보유하고 싶어하는 암

호화 화폐로 자리매김할 것임은 누구도 의심할 수 없는 사실이다. 
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4.4 플랫폼 투자 

Smart IP Cloud TV Platform 은 Head-end Systems, Middleware(DRM & EMS 포

함) System, 오아시스 팜 시스템으로 구성되며 약 117억원이 투자된다. 이 플랫폼

은 “주식회사 시앤디”가 구축하며 우리가 발행하는 TCG Token 10억개 중 6억개로 

대금의 지급을 갈음한다.  

 



 

96 

 

<Smart IP Cloud TV Platform 구축: 세부항목별 구축비용 내역> 
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4.5 영업과 운영 

우리의 서비스에 대한 기본원칙은 상품에 대한 유료결재 서비스이다 그러나, 

실제로 시청자가 금액을 부담하는 것이 아니며, 오아시스 팜 어플리케이션의 광

고와 온-스크린 광고 등으로 TCG Token을 보상받아 우리의 서비스에 대한 결재

를 이행하는 것으로써 시청자는 서비스의 대금지불에 대한 부담이 전무하다. 

 

<eduTV/mineTV 서비스를 위한 현지기업과의 합작 구조도> 

우리의 서비스는 태국에서 사업이 진행되므로 현지의 법률에 의거하여 현지인 혹

은 현지기업과 합작법인(Joint Service or Venture Company)을 설립하며, 본 서비스 

사업을 시행하기 위한 태국정부의 허가를 필요로 하지 않는다. 우리의 서비스에는 

필요한 자원은 플랫폼 투자와 인터넷 인프라 및 영업과 운영을 위한 자원이 필요

하다. 우리의 서비스는 IDC(Internet Data Center)의 대용량 백본과 상면이 제공되는 

매월 수억 원의 사용료가 부과되는 서비스를 필요로 하므로 우리는 태국 전역에 

대용량 네트워크(Backbone)을 갖추고 있으며, 말레이시아, 미얀마, 라오스, 캄보디

아, 베트남 등의 국가 등에 국제 인터넷 접속을 제공함과 동시에 한국과 태국간의 

300Gbps 해저 케이블의 인터넷에 연결된 ISP 사업자로써 태국의 증권거래소에 상

장된 ALT Telecom PCL 을 합작사로 선정하였다. 또한, 24시간 365일 중단 없는 무
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결점 서비스를 제공하기 위한 Smart IP Cloud TV Platform 의 운영에는 높은 기술

력의 숙련된 많은 기술인력이 필요하므로 우리는 2013년에 엔지니어링을 위한 합

작회사(Joint Service Company)가 태국과 미얀마의 방송.통신 사업자의 OTT Service 

를 위한 Smart IP Cloud TV Platform 의 구축과 운영교육 및 유지보수를 지원하면

서 8년 동안에 걸쳐 기술적.운영적 경험을 이미 확보하여 이 합작법인(JSC)이 운영

을 담당하므로 초기비용의 투자를 절감한다.  

5. 생태계 

5.1 TCG 토큰 

TCG Token 은 본 사업 및 예비된 사업을 위한 투자와 본 서비스 및 예비된 서

비스에서의 유통 통화를 위하여 발행하며, 저축과 투자라는 좋은 영역을 도출할 

잠재적인 가치가 기대되며 발행정보는 다음의 표와 같다. 

명칭 심볼 플랫폼 표 준 수량 

TCG Token TCG 이더리움 기반 ERC-20 1,000,000,000 TCG 

TCG Token 은 어느 누구나가 공인 거래소에서 자유롭게 거래가 가능한 ERC-20 

토큰으로 본 Smart IP Cloud TV Interactivity Service 및 또 다른 예비된 서비스를 

이용하는데 대한 대가의 지불을 위한 결재통화로써 자유롭게 사용이 가능하며, 

향후 본 서비스를 태국을 포함한 기타의 나라들로 확대할 시 가치불변의 토큰을 

발행할 계획이 있으며 이때, 이를 구매하는 기축통화로써의 저축 및 투자라는 좋

은 영역을 도출할 잠재적인 가치가 있는 가치변동성의 TCG Token 으로써 10억개

이다. 기축통화로의 사용에 대한 구체적인 사항은 추후 시범사업을 통해 결정된 

뒤 공식 발표할 계획이다. 

가치불변의 토큰은 공인 거래소에서 거래가 불가능한 본 서비스를 위한 통화로

써의 스마트 코인이며, 본 Smart IP Cloud TV Platform 의 블록체인서 초기(2025

년 1분기 예상)에 50 THBTCG(=50바트)당 1 TCG Token으로 교환될 수 있으며 

TCG Token 이 태국의 거래소에 상장된 후에는 거래소 가격에 의하여 교환된다. 

이는 본 서비스를 이용하는 대가의 결재를 위하여 사용되며, EDUTV/MINETV 및 

CPX 광고에 대한 보상으로 주어진다.  
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5.2 TCG 사용 

모든 TCG Token 은 종류에 관계없이 본 Smart IP Cloud TV Service 및 예비된 

서비스의 이용을 위한 결재수단으로 언제든지 사용될 수 있음을 보장한다. 

 

본 서비스의 플랫폼 구축의 투자를 위하여 주식회사 시앤디에 주어지는 6억개의 

TCG Token 은 ERC-20 토큰으로써 개인과 개인간에서 자유롭게 거래가 가능하며 

본 Smart IP Cloud TV Interactivity Service 및 또 다른 서비스의 결재를 위한 통화

로써 자유롭게 사용이 가능하고, 향후 본 서비스를 태국 및 주변국가로 서비스를 

확대할 시 가치불변의 통화 토큰인 THBTCG을 발행할 예정인 바, TCG Token 은 

기축통화로써 저축 및 투자라는 좋은 영역을 도출할 잠재적인 가치가 있는다. 

5.3 TCG 판매 

명칭 초기 토큰가격 최소구매수량 최대공급수량 토큰판매기간 

TCG Token 10원 100,000개 TCG 600,000,000 소진 시까지 

 

5.4 TCG 배분 

TCG Token 의 용도 별 배분 정보는 아래와 같다. 다만, 사업의 진행상황에 따
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라 필요한 목적범위 내에서 일부 비율은 추후 변경될 수도 있다. 

 

구     분 비 율 잠금 기간 비    고 

플랫폼의 구축 60% 없음 4.4 참조 

사용자의 보상 20% 없음 eduTV/mineTV 

연구개발 비용 10% 한국상장 시 해제 기술.서비스 연구개발 

기여인원 보상 10% 
한국사장 후 6개월

부터 순차적 해제 
 

5.5 TCG 보상 

TCG Token 2억개는 eduTV/mineTV 서비스 등에 대하여 가입자 유치와 확보를 

위한 관계 기관/기업/개인에게 주어지며 1차적으로 인도차이나반도의 

eduTV/mineTV 사용자들은 서비스 이용을 통하여 보상을 획득할 수 있으며, 이

는 이후 본 서비스가 확대되는 나라에도 공통적으로 적용된다. 

5.6 TCG 혜택 

TCG Token 은 eduTV/mineTV 서비스의 사용자들의 증가와 서비스 지역의 확대



 

101 

에 따라서 그 가치가 상승되어 태국과 한국 및 글로벌 거래소에서 좋은 투자로

써 의 기능을 다할 것이며 기본적인 생태계 이외에 부가적인 생태계를 꾸준히 

발굴하여 추가함으로써 더욱더 가치를 향상시킬 것입니다. 

5.6.1 부가 생태계(1)  

한국의 LUPRO INC. 와 오만의 Muscat House Development and Invest LLC. 

와 합작한 LUPRO OMAN LLC. 가 생산하는 그린수소.암모니아의 글로벌 유

통에 대한 Payment Gateway 계약체결(2024년 12월 21일) 

 

<그린수소.암모니아 유통의 글로벌 결재수단> 
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6. 여정표 

 

6.1 이정표 
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 6.2 발자취 

 

<태국 지상파방송 OTT 플랫폼 7,500만 태국 가입자 유치 기반확보> 

 

<태국 교육재단과 협력한 1,400만 학생 가입자 유치 기반확보> 
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<태국 기독교단과 협력한 200만 기독교 가입자 유치 기반확보> 

 

<DMSC(Digital Multimedia Streaming Center) 구축 개소> 
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<2020년06월13일, 원격교육방송 왕실 포럼개최> 

 

<2020년01월22일, 태국합작협력 체결> 
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<2016년~2013년, 시범사업: Build Smart IP Cloud TV Platform> 

 

<2013년, 킥-오프: Build Smart IP Cloud TV Platform> 
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<2013년, 태국왕실재단과 합작회사 설립 > 

 

<2013년~2012년, 태국국영통신사 CAT/TOT 개념증명 검증 > 
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6.3 가능성 

 

<세계적 협력관계확보, 아시아, 환태평양, 중동, 남미와 북미> 

 

<2016년, 적용사례확보, Smart IP Cloud TV Platform 구축, 미얀마> 
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<2013년, 협력관계확보, 캄보디아 및 라오스 국영통신사업자> 

 

<2013년,말레이시아합작법인설립,C&D CUBE MALAYSIA SDN. BHD.> 
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<2012년, 협력관계확보, 스리랑카/브루나이/싱가폴/아시아12개국> 

 

<2011년, 협력관계확보, 베트남 VTC 정통부산하국영방송통신사> 
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7. 구성원 

Chairman 임대용, 주식회사 시앤디 President/CEO 

 

Deputy Chairman 강래훈, 주식회사 시앤디 Vice President/COO 

 

나이: 1954년(66세) 

학력: 연세대학교 행정학과졸업(1977년) 

경력: 

-주식회사 유빅스시스템 대표이사/CEO 

-효성그룹(1985년 ~ 2008년) 

-효성인포메이션시스템㈜ 전략사업본부 상무이사 

 

효성그룹에 사원으로 입사하여 대형 유닉스 시스템

과 스토리지 CD Network Cluster 등의 프로젝트를 

수행하면서, 데이터 응급복구 및 WDS WAN 가속분

야 등 대형 프로젝트를 경험하고 상무이사로 퇴직. 
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President/CEO 최승필, 주식회사 트리온 President/CEO 

 

나이: 1986년(34세) 

학력:  

-미국 인디아나주립대학교 경영학과 

경력: 

-주식회사 시앤디, CWO 

-사단법인 한국경영컨설팅산업협회 연구원 

자격: 

-사내표준화 및 문서화 실무((재)한국품질재단) 

학술: 

-온톨로지 삼각프로슈머 T-커머스 

-공익쇼핑 채널필요성과 U-커머스 

특허: 

-AR 기반 대화형TV 온-스크린 광고서비스 방법 

-AR 기반 대화형TV 온-스크린 쇼핑서비스 방법 

개발: 

-VR/AR 융.복합 방송저작도구(Trinity Studio) 

-2020년 저작권등록(한국저작권위원회) 

Board/CSO 김형표, 주식회사 티팜 대표이사/CEO 

 

나이: 1967년(53세) 

학력:  

-한국 한양대학교 전자공학과 학사 

-미국 뉴욕주립대학교 테크노경영학 석사 

경력: 

-주식회사 티팜 대표이사/사장 

-대림그룹 부사장 

-대림산업 주식회사 부사장/CIO/CISO 

-주식회사 엘지유플러스 IT개발부장 

기술: 

-스마트 팩토리/건설 플랫폼 

-무선도청 탐지시스템 

-Robotic Process Automation 

-블록체인 End-to-End 서비스 
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Board/COO NATHASITH ITTHITHAVORN, 태국합작법인(JVC) 대표이사/CEO 

 

나이: 1965년(55세) 

학력: 

-태국 방콕 쫄라롱껀대학교 학사 

-미국 뉴욕 콜럼비아대학교 석사 

경력: President/CEO 

-MA Corporation Co., Ltd. 롯데E&M 주차타워 

-ASIA Expert Ltd.(홍콩), 오일&가스 수출입업 

-ULTIMATE Property Co., Ltd. 부동산 사업 

-POWER I.Q Co., Ltd. 청정 에너지 사업/투자 

-DESIGN I.Q Co., Ltd. 도시 및 건물 설계/디자인 

-DEVELOPMENT I.Q Co., Ltd. 부동산컨설팅/투자 

수상: 

-미래의 방콕 디자인 상 

-별장 디자인 상 

면허: 건축설계사 

 

Advisor H.E. KORN DABBARANSI, 태국합작법인(JVC) 고문 

 

태국 라자밧 대학교(전국 41 캠퍼스) 재단이사장 

나이: 1945년(75세) 

학력: 

-미국 메사츄세츠대학교 

경력: 

-태국 부총리 역임(‘02~’03) 

-태국 부총리 역임(‘98~’00) 

-태국 부총리 역임(‘96~’97) 

-태국 과학기술부장관(‘04~’05) 

-태국 보건부장관(‘98~’00) 

-태국 산업부장관(‘96~’97) 

-태국 총리실 근무(‘89~’90) 
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President ALT Telco. Mrs. Preeyaporn Tangpaosak, 합작(JSC) 파트너 

 

President P5 Group. Mr. Parwat Tokakung, 합작(JVC) 파트너 
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8. 법적 고지사항 

이 백서는 TCG Token 에 관심을 가지고 있는 분들에게 비즈니스 모델, 기술 등에 대한 

정보를 제공하기 위한 목적으로 작성되었습니다. 이 백서는 작성 당시의 상태를 

기준으로 (As-is) 작성되었으며, TCG Token 팀은 장래에 대하여 이정표에 기재된 

사업계획의 결론, 일정, 및 성과에 대하여 가용한 모든 자산을 기반으로 작성되었으나, 

그 내용이 정확함과 적절함을 보장 하지만 사업의 성과를 보증하지는 않습니다. 이 

백서는 TCG Token 팀의 정책 및 의사결정에 따라 그 내용이 변경될 수 있으며, 변경된 

내용에 대하여는 최신본의 효력이 우선합니다.  

  

이 백서에 기재된 정보나 분석은 여러분에게 본 사업의 참여를 권장하는 내용을 

포함하고 있지 않습니다. 이 백서는 투자자 자문이나 증권, 금융 상품 투자를 권유하기 

위한 자료가 아니며, 이 백서에 기재된 내용 이외에 각종 위험 평가, 관련 법률의 적용, 

세금의 부과와 관련한 내용을 확인하기 위하여는 별도로 전문가의 자문을 받으시기를 

권해드립니다.  

  

여러분이 이 백서를 참조 또는 사용하여 행한 의사결정의 결과 및 그에 따른 여러분의 

모든 손해, 손실, 비용은 전적으로 여러분이 책임을 부담하며, TCG Token 팀은 의도적인 

허위사실의 기재로 인한 책임 이외의 어떠한 책임도 부담하지 않습니다. 

이 백서는 규제 당국의 검토 또는 승인을 받은 것이 아니며, 이 백서의 발행, 배포, 보급 

사실이 이 백서가 관련 법률 또는 규제를 모두 준수하였음을 의미하지도 않습니다. 

경우에 따라 이 백서의 발행, 배포, 보급은 관련 법률 및 규제에 의해 금지되거나 제한될 

수 있습니다. 또한, 규제 당국은 TCG Token 의 판매, 소유, 사용, 보유에 대해 제한을 할 

수 있으며, 이러한 규제 당국의 조치에 따라 TCG Token 의 판매 및 사용에 영향을 받을 

수 있습니다.  

  

TCG Token 은 이 백서에 정한 TCG Token 의 사용 용도 외에 다른 용도를 가지고 있지 

않으며, 그 가치 및 기능이 보장되지 않습니다. TCG Token 은 증권 또는 투자 상품이 

아니며, TCG Token 의 소유가 TCG Token 팀에 대한 이익 등의 분배 또는 상환을 청구할 

수 있는 것으로 해석되지 않으며, 어떠한 지식재산권을 보유한 것으로 해석되지 

않습니다.  
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토큰의 구매는 상당한 위험성을 수반합니다. 여러분은 토큰을 구매하는데 사용한 자금의 

전부 또는 상당 부분을 잃을 수 있으며, TCG Token 팀은 구매 가격, TCG Token 의 

가치에 대해 어떠한 보장도 하지 않습니다. 

 

TCG Token 을 구매하기 위해 이 백서를 참조할 때에는 반드시 이러한 위험성을 충분히 

이해하고 이를 수용할 수 있는지 확인하시기 바랍니다 

 

책임 배제  

이 백서에 포함된 정보는 수시로 다른 언어로 번역되거나, 여러 참여자들과의 

커뮤니케이션 과정에서 사용될 수 있습니다. 이러한 번역 또는 커뮤니케이션 과정에서 

변경된 사항이나 오역된 사항이 있을 수 있음을 알리며, 홈페이지에 게재된 국문 백서가 

최우선적인 효력을 가지므로, 최우선적인 효력을 가진 백서의 확인 책임은 여러분에게 

있습니다.  

  

TCG Token 팀은 아래와 같이 위험성을 고지하고 설명합니다. TCG Token 팀이 설명하는 

아래 위험성에 대해 TCG Token 팀은 어떠한 내용 및 형태로도 진술 및 보증을 하지 

않으며, 아래 위험성은 전적으로 TCG Token 구매자와 TCG Token 참여자가 부담합니다.  

   

미래 예측 진술에 대한 경고문  

본 백서에는 현재 시점에서 장래의 계획 및 실행 (이하 “장래 계획”)에 대해 설명하는 

내용이 포함되어 있습니다. 이러한 장래 계획은 “할 수 있다”, “할 것이다”, “기대”, “예상”, 

“목표”, “예측”, “의도”, “계획”, “찾다”, “믿는다”, “잠재”, “계속”, “있을 것” 등과 같은 단어 

또는 문구를 사용하여 표현되고 있으며 TCG Token 팀의 경험, 현재 상황, 미래 개발의 

예상 및 기타 요소 등에 비추어 합리적이라고 생각되는 가정 및 분석에 기반하여 

이루어졌습니다. 하지만 그 내용에 위험성 및 불확실성이 존재할 수 밖에 없으며 실제로 

실현된 TCG Token 사업의 결과 및 성과는 장래 계획과 다를 수 있습니다.  

 

잠재적 위험성 

TCG Token 구매 및 참여를 결정하기 전 아래 내용을 주의 깊게 읽고 관련 요소와 

위험성을 충분히 분석 및 이해할 것을 권장합니다. 위험성은 다음을 포함하지만 이에 
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국한되지 않습니다. 토큰 또는 코인은 대한민국과 미국의 증권거래위원회(SEC)를 

비롯하여 전 세계 여러 규제 기관에 의해 면밀하게 조사되고 있는 바, 대한민국과 

미국을 포함한 여러 국가에서 TCG Token 등이 증권으로 간주될 수 있습니다. 이 경우 

그 증권 관련 법률의 내용에 따라 특정 금액 이상의 TCG Token 등을 보유하는 것이 

제한되거나 TCG Token 등의 양도가 제한될 수 있으며, TCG Token 등의 판매를 위하여 

일정 조건 등이 부과될 수 있고 TCG Token 등의 교환 또는 양도를 용이하게 하는 관련 

비즈니스가 제한될 수 있습니다.  

  

디지털 지갑에 대한 개인키 손상으로 인해 TCG Token 등을 상실할 수 있습니다. 개인 

키의 분실, 파괴 또는 손상으로 인해 개인 키에 대한 액세스가 불가능한 경우, TCG 

Token 등의 보유자는 블록체인 기반 디지털 자산에 액세스하지 못할 수 있으며, TCG 

Token 팀은 이를 복원할 수 없습니다. 

 

개인, 기업 등 잠재적 참여자들이 서비스 개시 이후에도 TCG Token 사업의 플랫폼에 

참여하거나 TCG Token 등을 사용하지 않을 수 있으며, 그에 대한 인지도가 높지 않을 

수 있습니다. 뿐만 아니라 TCG Token 사업의 운영이 불가능하게 될 수도 있습니다. 

이러한 경우 TCG Token 등의 가치가 현저하게 감소하거나 상실될 수 있습니다.  

  

TCG Token 의 기능에는 참여자 개인정보의 저장 및 전송이 포함되어 있는 점에서, 

다양한 방식에 의한 사이버 테러 등에 의해 보안상 문제가 발생하여 개인정보가 유출될 

수 있는 위험에 노출되어 있습니다. TCG Token 팀은 권한이 없는 자가 데이터베이스에 

접근할 수 없도록 차단하는 등 보안 조치를 취할 예정이나 여러 사유로 개인정보의 

침해가 발생할 수 있습니다. 이 경우 법적, 금전적 손실이 발생할 수 있으며, TCG Token 

사업에 부정적인 영향을 미칠 수 있습니다.  

  

최근 블록체인 관련 산업에 대한 정부 규제의 위험이 증가하고 있습니다. 정부의 

블록체인 산업 규제 여부 및 그 강도에 따라, 이와 관련한 회사들의 사업 직/간접적으로 

상당한 영향을 받게 됩니다. TCG Token 팀은 블록체인 기술의 건전한 발전을 위해 관련 

법규 등을 준수하고 법률상 허용되는 범위 내에서 안정적으로 사업을 영위하고자 

노력합니다. 그러나 향후 법률 규제 등으로 인하여 TCG Token 사업에 부정적인 영향이 

발생할 수 있습니다. 또한 TCG Token 등에 대하여 정부 규제 조치가 이루어지는 경우, 

그에 대한 대응을 위하여 상당한 시간과 자원이 소비될 수 있습니다.  
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9. 가치지향 방향 

실용성과 경제적 가치증진을 지향하는 TCG(To promote practicality and economic value 

Oriented TCG) 나아가고자 하는 방향은 TCG은 실용적인 면을 지향하는 암호화폐로써 

정상적인 가치상승과 투자자와 소비자의 자산보호를 제 일의 가치로 삼습니다. 비트코인 

의 등장 이후 수많은 코인과 토큰들이 범람하였지만 허황된 기술구현의 목표와 

투자자들에 대한 기망만이 난무하였습니다. 그리하여 초기 일부 암호화폐 투자를 통해 

수익을 취한 투자자를 제외한 대부분의 투자자들은 수많은 투자 실패만을 

거듭하였습니다. 이로 인해 암호화폐에 대한 불신이 가득해지고 업계전반 거품이 

꺼지면서 마이너 사업 군으로 치부되어 왔습니다. 

 

TCG은 암호화폐의 기본이 되는 실질적인 사용처와 화폐에 대한 보증을 중요하게 생각을 

하며 설계한 암호화폐입니다. 대부분의 타 암호화폐들은 거래소 상장 후 폭탄 돌리기의  

위험성이 상존하지만 TCG은 실생활에도 사용될 수 있는 암호화폐가 되도록 인프라 

확장에 심혈을 기울입니다. 이 모든 것이 TCG의 시세에 반영될 것을 굳게 믿으며 

변동이 심한 급등락 코인이 아닌 오래가며 안정적인 가치상승을 지향합니다. “끝” 


