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?높은 비트 심도가 무조건 좋은거다?

그렇지 않다. 연산 형식이 다른 두 형태의 비트 심도를 같이 비교하면 안된다.

정수형과 부동소수형의 장단점

일단 숫자 데이터 연산의 형식에는 정수형(Integer)과 부동소수형(Floating Point)이 있고, 서로 사용하

는 연산기가 다르다. 정수형의 장점은 빠른 계산이 가능하다는 점, 하지만 표현할 수 있는 숫자의 범위가

적다는 점이고

부동소수형의 장점은 글자수(bit)에 비해서 표현할 수 있는 숫자의 범위가 매우 크다는 점이지만, 실제

숫자 표현의 자릿수와 소수점 표현에 대한 자리수의 복잡한 표현으로 이루어지기 때문에, 계산방식이 다

소 느려진다는 점. 그리고 오차가 다소 발생할 수 있다는 점이 그 단점이다.1)

각 데이터 형식의 표현 범위

정수형 숫자 표현의 범위

16bit 정수형의 총 표현 가능 단계 = 216 = 65536(5자리수)
24bit 정수형의 총 표현 가능 단계 = 224 = 16777216(8자리수)
32bit 정수형의 총 표현 가능 단계 = 232 = 4294967296(10자리수)
48bit 정수형 배정밀도= 248 = 2.8147498e+14 (e+x 는 +10^X 를 말합니다.) =

28147598000(14자리수)
56bit 정수형 = 256 = 7.2057594e+16(16자리수)
64bit 정수형 = 264 = 1.8446744e+19(19자리수)

부동소수형 숫자 표현의 범위

https://wiki.homerecz.com/doku.php/start?do=showtag&tag=bit
https://wiki.homerecz.com/doku.php/start?do=showtag&tag=bit
https://wiki.homerecz.com/lib/exe/detail.php/%EC%98%A4%EB%94%94%EC%98%A4_%EB%AF%B8%EC%8B%A0/%EB%86%92%EC%9D%80_bit_depth%EA%B0%80_%EB%AC%B4%EC%A1%B0%EA%B1%B4_%EC%A2%8B%EC%9D%80%EA%B1%B0%EB%8B%A4/pasted/20220112-234448.png?id=%EC%98%A4%EB%94%94%EC%98%A4_%EB%AF%B8%EC%8B%A0%3A%EB%86%92%EC%9D%80_bit_depth%EA%B0%80_%EB%AC%B4%EC%A1%B0%EA%B1%B4_%EC%A2%8B%EC%9D%80%EA%B1%B0%EB%8B%A4
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/start?do=showtag&tag=bit
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point#배정밀도
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
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32bit 부동소수형의 가장 작은 숫자 = 1.0 x 2-126 = 1.1754944e-38 (소수점 38자리수)
32bit 부동소수형의 가장 큰 숫자 = (2 - 2-23) x 2127 = 3.4028235e+38 = (38자리수)

부동소수점 연산의 정밀성 손실

부동소수 연산의 정밀성 손실 문제를 구체적인 예시로 설명해보겠습니다.

예를 들어, 우리가 다음과 같은 두 개의 부동소수를 더한다고 가정해봅시다:

0.1 x 10-20

0.2 x 10-20

이 두 부동소수를 더하면 우리는 0.3 x 10-20이 나와야 한다고 예상할 수 있습니다. 그러나 컴퓨터에서는

부동소수점을 표현할 때 소수점 이하의 정밀도에 한계가 있기 때문에 정확한 결과를 얻기 어렵습니다.

실제로 컴퓨터에서 이러한 덧셈을 수행하면 다음과 같은 결과가 나올 수 있습니다:

0.1 x 10-20를 표현할 때 발생하는 정밀성 손실로 인해 실제로는 0.10000000000000000000005 x
10-20 정도로 저장될 수 있습니다.

0.2 x 10-20도 마찬가지로 정밀성 손실로 인해 0.20000000000000000000004 x 10-20 정도로 저장

될 수 있습니다.

따라서 이 두 수를 더하면 0.30000000000000000000009 x 10-20 정도의 값이 나올 수 있습니다. 이것은

우리가 원했던 0.3 x 10-20과 약간 다른 값이며, 부동소수점 연산의 정밀성 손실로 인해 발생한 것입니

다.2)

이러한 예시를 통해, 부동소수 연산에서의 정밀성 손실이 어떻게 발생하는지 좀 더 구체적으로 이해할

수 있습니다.

이러한 오차는 금융 분야에서의 시간, 금액 계산이나, 공학에서의 정밀 계산이 필요한 분야에서는 큰 오

류를 범할 수 있지만, 그래픽 분야 또는 오디오 분야에서는 큰 문제가 되지 않습니다. 그래서, 그래픽 카

드에서 쓰이는 GPU에서는 거의 부동소수형 연산자를 가진 칩을 사용하고, 오디오 쪽에서는 최근 부동소

수형 DSP 칩들이 레이턴시가 짧아진 제품들이 나오면서3) 부동소수형 연산칩을 사용하는 경향이 있습니

다.

디지털 콘솔은 왜 정수형 연산자를 쓰는가?

디지털 콘솔들 중에서 내부 DSP의 연산형식이, 48bit, 56bit 등인 제품들은 정수형 DSP 연산 형식으로 나

온 제품들이고 연산 레이턴시 부분에서 이득을 보기위해 채택한 DSP 정수형 연산자를 쓰기 때문이다. 이

제품들의 해상도는 32 bit 부동소수형 DSP 보다 해상도 면에서는 떨어지는 것이다.하지만 정수가 연산

속도4)가 빠르므로 레이턴시 부분에서 유리하기 때문에 아직도 디지털 콘솔 중엔 정수형 DSP를 쓰는 제

품이 많이 있다.

https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/start
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/start
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%9D%8C%ED%96%A5/start
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%9D%8C%ED%96%A5/start
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%9D%8C%ED%96%A5/start
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/start?do=showtag&tag=DSP
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%9D%8C%ED%96%A5/digital/latency
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%9D%8C%ED%96%A5/digital/digital
https://wiki.homerecz.com/doku.php/start?do=showtag&tag=콘솔
https://wiki.homerecz.com/doku.php/start?do=showtag&tag=DSP
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/start?do=showtag&tag=DSP
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%9D%8C%ED%96%A5/digital/latency
https://wiki.homerecz.com/doku.php/start?do=showtag&tag=DSP
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/start?do=showtag&tag=해상도
https://wiki.homerecz.com/doku.php/start?do=showtag&tag=bit
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/start?do=showtag&tag=DSP
https://wiki.homerecz.com/doku.php/start?do=showtag&tag=해상도
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%9D%8C%ED%96%A5/digital/latency
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%9D%8C%ED%96%A5/digital/digital
https://wiki.homerecz.com/doku.php/start?do=showtag&tag=콘솔
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/start?do=showtag&tag=DSP
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결론

위에서 볼 수 있듯이 32 bit 부동소수가 표현할수 있는 숫자 범위는 정수형 표현과 비교하면 128 bit가
와도 상대가 안될 정도로 높으므로 48, 56bit 정수형 등과 같은 정수형 연산자들과 비교한다면 32bit
부동소수형은 거의 아날로그에 가깝다고 생각해도 무리가 아니다.5)

해상도
1)

하지만 오차는 무시해도 되는 수준으로 알려져 있다. 공학계산의 경우에는 100% 동일해야 해서 부동소

수점 계산을 피하지만, 오디오나, 그래픽 등의 분야에서는 오차는 무시해도 되므로 부동소수를 적극 활

용한다.
2)

그림이나 오디오 표현에서는 하나도 문제가 안되는 정도의 오차입니다.
3)

부동소수 연산자 DSP 칩이 나오게 된 원인은 공학계산 용도 등으로도 부동소수 오차가 크게 의미 없다

는 판단이었을 것이다. 사실 DSP는 계산의 정확도 때문에 그동안 정수형 연산자 DSP가 대세였다.
4)

정수형 연산은 그냥 2진법기본 연산이므로 빠르다.
5)

사실 아직도 Pro Tools 구형의 48bit 정수가 32bit 부동소수보다 좋은 것이라는 헛소리를 하는 사람이 많

다.!!아주 많다!! Pro Tools도 지금 현재 신형의 경우는 32bit 부동소수형 연산을 하는 DSP칩으로 바뀌었

다.

https://wiki.homerecz.com/doku.php/start?do=showtag&tag=bit
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/start?do=showtag&tag=bit
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%9D%8C%ED%96%A5/analog/start
https://wiki.homerecz.com/doku.php/tag/%ED%95%B4%EC%83%81%EB%8F%84?do=showtag&tag=%ED%95%B4%EC%83%81%EB%8F%84
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%9D%8C%ED%96%A5/start
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%9D%8C%ED%96%A5/start
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%9D%8C%ED%96%A5/start
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/start?do=showtag&tag=DSP
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%9D%8C%ED%96%A5/start
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/start?do=showtag&tag=DSP
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/start?do=showtag&tag=DSP
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
https://wiki.homerecz.com/doku.php/acoustics/sound/start
https://wiki.homerecz.com/doku.php/%EC%BB%B4%ED%93%A8%ED%84%B0/integer_and_floating_point
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