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신기술·신산업

■ IT의 진화와‘사회 전방위(Ubiquitous) 네트워크’형성

- (IT 진화의 방향) IT는 인터넷 서비스의 고속화, 도시형 초고속 네트워크 서비

스 전개, 모바일 네트워크의 성숙 등으로 진화될 전망임

·(인터넷 서비스의 고속화) 기존 케이블 TV 설비의 이용, 규제 완화를 통한 경

쟁 도입과 같은 보급 정책으로 미국, 한국 등에서 온라인 방송 서비스와 같은

인터넷 서비스의 고속화와 다양화가 이루어짐

·(도시형 초고속 네트워크 서비스 전개) 초고속 네트워크를 기반으로 도시의 기

업 본사와 지사, 데이터 센터, 협력 기업 등을 초고속, 저가격으로 연계하는 도

시형 초고속 네트워크 서비스가 전개되고 있으며, 향후에는 영상과 음성을 중심

으로 한 멀티미디어 데이터 전송이 활성화될 전망임

·(모바일 네트워크의 발전) 영상 정보를 실시간으로 1∼2Mbps 속도로 전송이 가능

한 대역폭(전송 속도)의 확대, 전자 화폐와 전자 결제 기능을 겸비한 스마트폰 기

능의 확대와 같은 2가지 측면에서 모바일 네트워크가 보다 발전되어 나갈 전망임

- (사회 전방위(Ubiquitous) 네트워크 시대로 진입) IT의 진화와 컴퓨터의 소형화,

고성능화, 저가격화가 결합하여 다양한 종류의 정보 기기가 사회 내에 편재하

며 시공의 제약을 받지 않고 정보 기기를 활용하는 경제·사회 환경이 형성됨

·휴대전화, PDA(휴대정보단말기), 비디오게임 등은 물론 디지털TV, 정보 가전, 정

보 안내기, 인텔리전트 자판기 등으로 정보기기 네트워크의 범위가 확대, 고성능

화해갈 것임

·기업 정보시스템도 본사와 지점, 파트너 기업간에 10Gbps를 넘는 초고속 네트

워크를 이용해 디지털 영상이나 음성을 정보시스템에 축적·활용하는 움직임이

활발해질 것임

- (사회 전방위 네트워크 형성을 위한 과제) IT 관련 산업, 금융, 유통, 제조 등

네트워크 관련 산업을 포괄하는 표준화가 필요함

·정보 가전의 상호 접속 및 인터넷 접속을 위한‘정보 가전 네트워크 표준화’,

각종 통신 수단(휴대전화, PDA 등)에 접속해서 정보 교환과 결제를 가능하게 하
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는‘모바일 커머스 표준화’, 디지털 콘텐츠의 저작권 문제를 포함한‘디지털

콘텐츠 관련 표준화’등이 중요함
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IT의 진화와 사회 전방위(Ubiquitous)
네트워크 형성

□ 2005년까지 IT 기술 진화 전망＊ 1)

- (IT 기술 진화의 중심) 2001년부터 2005년까지 IT 기술의 진화는 고속 인터넷,
디지털 방송, 모바일 네트워크 등이 중심이 될 것임

·(인터넷의 광대역 시대 진입) 가정의 ADSL(Asymmetric Digital Subscriber
Line : 비대칭 디지털가입자회선), 케이블 TV(CATV) 보급이 일반화하고, 하이

비전 영상의 전송이 가능한 30∼100Mbps(메가비트/ 초) 급의 초고속 네트워크의

보급이 가능해지는 본격적인 광대역 시대에 돌입할 전망임

·(디지털 방송 본격화) 일본에서는 2010년까지 디지털 방송 체제 구축이 완료되

어, 초고속네트워크상의 디지털 방송 개시, 네트워크 고속화에 따르는 방송과

통신의 융합 현상이 가속화할 전망임

·(모바일 네트워크 현실화) 모바일 네트워크에 있어서는 2004년경에 1Mbps를
넘는 모바일 네트워크의 고속화 경쟁이 실현되고, 통신 요금의 저가격화, 영상

과 음악의 간편 이용 등이 실현될 전망임

< 2005년까지 IT의 로드맵 >

＊) 이 글은 일본 노무라경제연구소의「知的資産創造」 2001년 8월호에 게재된 革新的ITの出現と
ユビキタス·ネツトワ クへのロドマップ을 요약·정리한 것임
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- (인터넷 서비스의 고속화) 기존 설비의 이용을 중심으로 한 보급 정책을 통해

미국, 한국 등에서 인터넷 서비스의 고속화와 서비스의 다양화가 이루어짐

·2000년 현재 고속 인터넷의 보급 수준은 기존 케이블TV 설비를 이용한 미국이

가장 높으며, 일본은 한국에 뒤져 있는 상황임

·한국은「사이버코리아 21 계획」을 통한 규제완화를 기반으로 급속한 보급이

이루어졌으며, 2001년 3월말 현재 500만 명을 넘어서 보급 1년만에 세계 수준

에 도달함

·특히 한국에서의 고속 인터넷 보급은 광대역에 대한 사회적 요구, 적절한 규제

완화는 기반으로 하고 있으며, 원하는 시간에 원하는 방송을 시청할 수 있는 온

라인형 방송 서비스 등을 가능하게 함

< 세계 각국의 고속 인터넷 보급 현황(2000년 12월) >

(단위: 만명)

광섬유 DSL CATV 인터넷
기타

(위성, FWA 등)
합계

미국 30.7 95.0 224.8 81.2 431.7

일본 17.0 0.5 46.3 0.0 63.8

한국 - 197.0 106.6 0.2 303.8

독일 - 7.0 - - 7.0

영국 - 1.4 - - 1.4

프랑스 - 3.2 10.0 - 13.2

자료: 郵政省「21世紀にあける情報通信ネツウォク整備に關する懇談會」, 2001년 12월
주: DSL(Digital Subscriber Line) = 디지털가입자선

- (도시형 초고속 네트워크 서비스 전개) 초고속 네트워크를 기반으로 도시의

기업 본사와 지사, 데이터 센터, 협력기업 등을 연계하는 도시형 초고속 네트

워크 서비스 전개

·광섬유의 WDM(Wave Division Multiplexing, 파장분할 다중송신) 기술의 혁신

에 의해 하나의 광섬유로 수백Gbps(기가비트/ 초), 향후 Tbps(데라비트/ 초)를 전

송하는 등의 초고속 네트워크 기술이 실현될 것이며, WDM은 Gbps급 네트워크

의 가격 파괴를 통한 보급 확산을 가능하게 할 것임
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·미국의 한 통신회사는 샌프란시스코 Bay Area에 부설한 광섬유를 사용해서,

2000년 10월부터 세계 최초로 파격적인 가격의 기가비트 인터넷서비스를 주변

지역 기업에 제공하고 있으며, 이는 도시형의 초고속네트워크(MAN:

Metropolitan Area Network) 서비스 불림

·MAN이 보급되면 도시의 기업 본사와 지역 지사, 인터넷 데이터 센터와 협력

기업 등이 광섬유를 기반으로 한 기가비트 네트워크로 결합되어 기업 정보 네

트워크의 전송 능력이 2005년에 현재의 1000배 이상으로 향상될 것으로 보임

·한편 네트워크 상의 정보도 거래 및 고객 데이터 등과 같은 기호화된 데이터는

전체의 1% 이하로 낮아지고, 영상이나 음성을 중심으로 한 멀티미디어 데이터

가 99% 이상을 차지하게 될 것으로 예상됨

< 초고속 네트워크를 이용한 기업 네트워크 >

- (모바일 네트워크의 진화) 모바일의 진화는 ① 대역폭(전송 속도)의 확대, ② 스마

트폰 기능의 확대 등 2가지 점에서 일어날 전망임

·(대역폭 확대) 2003년에는 모바일로도 현재의 ADSL과 같은 1∼2Mbps 전송이

가능하게 될 전망이며, 무선 LAN(Local Area Network, 한정된 구역 내에서의

통신망) 기술을 기초로 한 제4세대 모바일 통신기술, MMAC(Multimedia

Mobile Access Communication 시스템) 등은 수십∼ 100Mbps의 확보도 검토되

고 있어, 모바일의 고속화 전망이 매우 밝음
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·고속·광대역화와 함께 음악·영상 이용 편리성의 추구, 차세대 PHS 도입에 따른 경

쟁격화등을배경으로통신요금의정액화를통한이용요금인하가진전될전망임

·광대역화한 모바일 네트워크는 무선 LAN으로서의 활용, 영상에 의한 정보 전

달, 영상에 의한 현장 상황 생중계 등 기업정보 시스템으로서의 활용 방법은

매우 다양함

·(스마트폰 기능 확대) 일본에서는 i-모드를 통해 전자메일 기능과 브라우저 기

능을 획득 하는 등 스마트폰의 기능이 확대되고 있으며, 앞으로는 ① Java에 의

한 휴대전화의 PC화, ② UIM(휴대전화에 꽂아서 사용하는 IC 카드) 도입을 통

한 전자인증·결제 기능 부여, ③ 블루투스 등 로컬한 통신 기능 부여 등으로

기능의 진화가 예상됨

·자바 기능은 휴대전화에 응용 소프트웨어의 도입을 가능하게 하며, 프로그램 크

기가 10K바이트로 제한되었던 문제는 모바일 네트워크의 광대역화를 통해 서서

히 해소되고, 고기능 응용 소프트웨어를 탑재시킬 수 있게 해줌

·또한 UIM의 도입으로, 휴대 전화에 인터넷을 통한 인증·결제 기능이 가능하

여, 휴대전화가 인터넷과 통신 기능을 겸비해 휴대전화로 은행 구좌에 접속, 디

지털 서명을 이용한 전자 계약 및 결제를 가능하게 함

·더욱이 휴대전화가 블루투스 등 로컬한 통신 기능을 겸비하게 되면, 자동판매

기·POS(판매시점, Point of sales)와 휴대전화간의 근거리 통신이 가능해 인터

넷에서 받은 전자 화폐, 전자 쿠폰을 휴대전화로 직접 결제할 수 있게 됨

□ 사회 전방위(Ubiquitous) 네트워크 시대로 진입

- (IT 패러다임의 진화) 메인프레임에서 클라이언트 서버, 웹 컴퓨팅의 순으로

IT의 패러다임이 진화함

·이상을 정리하면 2005년까지 IT 기술 변화 본질은「초고속 네트워크의 사회 전방

위化」로서 네트워크는 모든 영역에서 2자리 또는 3자리의 혁명적인 고속화가 발

생하고, 어떠한 곳에서도 네트워크가 遍在하는(Ubiquitous) 현상이 발생하게 됨

·IT 패러다임의 진화라는 관점에서 정리한 유비퀴터스 네트워크를 보면, 메인프

레임 시대(메인프레임 1대에 다수의 입출력 장치가 접속되어, 메인프레임을 많

은 사람들이 공유) ⇒ 클라이언트 서버형(컴퓨터 가격 인하를 통해 개개인이 고

기능 PC를 이용) ⇒ 웹 컴퓨팅(가정 및 기업에 인터넷 접속과 웹의 폭발적 보

급) 등 패러다임의 전환이 발생함
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·(컴퓨터 다음 시장) 컴퓨터의 소형화, 고성능화, 저가격화를 통해 컴퓨터의 다음

시장은 1인 1대의 PC를 넘어서 개인을 둘러싼 가전기기로 확대되고, 한 사람이

수십대의 정보 기기를 이용하는 환경으로 전환하게 됨. 즉, 휴대전화, PDA(휴대

정보단말기), 비디오게임 등은 물론 디지털TV, 정보 가전, 정보안내기, 인텔리전

트 자판기 등으로 네트워크의 범위가 확대, 고성능화해갈 것임

- (디지털 영상 시대 본격화) 고속화, 네트워크화를 기반으로 디지털 영상의 고

속 전송이 이루어지며, 기업 경영에의 이용도가 향상될 것임

·ADSL, IMT-2000, 광섬유, 제4세대 모바일 네트워크(MMAC)가 본격 보급되면,

이용자 개개인이 수십 Mbps의 통신네트워크를 저렴하게 이용할 수 있게 되고,

네트워크 상의 정보도 문자, 정지영상보다는 비디오 영상, 음성(음악)이 대부분

을 차지할 것임

< 사회 전방위(Ubiquitous ) 네트워크의 개념 >
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·기업 정보시스템도 도시형 초고속 네트워크(MAN)를 활용해, 본사와 지점, 파트

너 기업간에 10Gbps를 넘는 초고속 네트워크의 이용이 2003년경부터 본격화할

것으로 보이며, 디지털 영상이나 음성을 정보시스템에서 활용하는 움직임이 활

발해질 것으로 생각됨

< 디지털 영상을 이용한 기업정보 시스템의 예 >

- 손해보험회사는 사고시 가입자의 IMT-2000 비쥬얼폰(디지털 카메라를

부착한 휴대전화)을 사용해서, 정확한 사고에 대한 대응이 가능하게 됨

·또한 증권회사는 투자자에게 영상을 통한 시황 해설 정보를 전달할 수

있을 뿐만 아니라, 영업인이 투자가를 방문하기 전인 이동중에 휴대전

화 혹은 PDA로 관련 자료를 확인하는 것도 가능함

·미국 메릴린치社는 AT&T社의 MAN 서비스를 이용해 지점을 초고속네

트워크로 접속하고 있으며, 미국 웰스파고은행은 in-store branch 내의

ATM(현금자동지급기)를 활용해서 쌍방향 비디오에 의한 영업의 실험

을 하고 있음

- 한편 B2C 측면에서는, BS·CS(통신위성) 디지털 방송 등과의 콘텐츠 휴

대를 통해, 드라마에 출연하고 있는 여배우의 옷을 클릭하면, 같은 옷을

판매하는 점포에 쌍방향 비디오 영상으로 연결되며, 이렇게 접속한 상

품을 구입할 수 있는 방안도 가능함

·즉, 초고속네트워크와 디지털 영상을 조합함으로써, 방송을 광고 매체

에서 상점으로 진화시킬 수 있을 것임

·반대로 상점에서는 상품 진열대에 부착된 블루투스 기기 등을 매개로,

소비자의 휴대전화와 PDA에 디지털 영상을 발신해, 상품에 관한 설명

을 소비자 개개인에게 맞추어서 할 수 있을 것임
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- ------ ------------------------------------------------------------------------- 신기술·신산업

□ 사회 전방위 네트워크 형성을 위한 과제

- (기술 표준의 확립) 사회 전방위 네트워크 시대에는 IT 관련 산업뿐만 아니라

금융, 유통, 교통, 제조 등 전산업을 포괄하는 효준화를 필요로 함

·웹 컴퓨팅 패러다임 시대에는, 윈텔 표준(마이크로소프트사의 윈도우즈와 인텔

사의 CPU)과 인터넷 기술 특별 조사 위원회(IETF, Internet Engineering

Taskforce) 등의 민간 표준화 단체가 효과적으로 기능해서 신속한 기술 혁신을

통해 미국 IT 산업의 현재의 우위를 구축했음

·컴퓨터 네트워크 세계에서는 소수의 탁월한 기업이 표준화를 구축했지만, 유비

퀴터스 네트워크 세계의 구축을 위해서는, IT 관련산업 뿐만 아니라 금융, 유통,

공공, 교통, 제조 등의 산업을 포괄하는 표준화가 필요함

- (핵심 분야의 기술 표준이 중요) 정보가전 네트워크, 모바일 커머스, 디지털

콘텐츠의 저작권 문제 등이 기술 표준의 핵심 분야임

·(정보가전 네트워크) 가정 내에 있는 정보 가전(TV, 게임기, 비디오 기기, 각종

가전, PC 등)을 상호 접속하거나 각각을 인터넷에 접속하기 위한 기술 표준으

로서, 주로 컴퓨터와 가전의 제조업에 의한 표준화 활동이 활발함

·(모바일 커머스) 휴대전화, PDA, 인텔리전트 자판기, POS 단말기 등을 로컬한

통신수단으로 접속해서, 쿠폰, 티켓, 디지털 영상 등의 정보 교환과 결제를 행하

기 위한 기술표준으로서 제조업은 물론 유통업, 금융업 등을 포함한 광범위한

표준화 활동이 필요함

·(디지털 콘텐츠의 저작권 문제) 콘텐츠를 구매한 소비자가 디지털 오디오(비디

오) 플레이어 메이커와 마찬가지로 콘텐츠를 시청할 권리를 사용할 수 있기 위

한 기술 표준으로서 저작자, 제조, 출판, 방송 등의 광범위한 분야에서 표준화

활동이 필요함
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