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I. 서   론 
 

인터넷 사용자의 폭발적 증가로 인해 인터넷은 우리 생활에서 없어서는 안될 필수

적인 존재가 되었고, 사람들은 인터넷의 출현을 산업혁명 이후 우리 생활에 가장 

큰 영향력을 미친 혁명이었다고 말하는 것에 대해 주저하지 않게 되었다.  

그런 인터넷이 이제는 무선인터넷의 등장으로 인해 유선인터넷과 무선인터넷으로 

분리되어 불리 우고 있다. 무선인터넷은 작년 초 서서히 등장하여 하반기에 이르러

서는 정보통신업계의 가장 큰 핵심 Issue로 급부상하였다. 

 

무선인터넷은 기존과 같이 PC를 이용하여 인터넷에 접속을 하는 것이 아니라 1휴

대폰 즉 Mobile Device를 통해 인터넷 접속을 하여 서비스를 이용하는 것을 의미한

다. 따라서 무선인터넷은 유선인터넷이 가지는 시간적 공간적 제약을 극복할 수 있

게 해 줌으로써 짧은 기간에 많은 이용자 Pool을 확보하면서 새롭게 등장하였다. 

지하철에서 휴대폰을 통해서 스포츠 중계를 볼 수 있고, 길을 걸어가면서도 

Banking 업무를 처리할 수 있다는 것을 생각을 해보는 것만으로도 무선인터넷이 얼

마나 매력적인가를 충분히 알 수 있을 것이다. 

 

이제 무선인터넷 환경에서는 더 이상 번거롭게 은행에 가거나 PC를 켤 필요도 없

다. 자신기 가지고 다니는 핸드폰으로 인터넷에 접속하여 자신의 은행업무를 처리

할 수도 있고, 새로나온 조성모의 뮤직비디오를 그냥 지하철에서 다운로드 받아서 

볼 수 있다. 그리고 위치정보를 활용하여 자신의 친구가 지금 어디에 있는지를 알 

수 있고 극장표를 사기위해서 줄을 서거나 PC앞에 앉을 필요가 이제는 없는 것이

다. 이 모든 일들을 단지 본인이 가지고 다니는 조그만 휴대폰만으로도 충분히 처

리할 수 있다는 것이 무선인터넷이 가지는 장점이자 핵심이다. 

 

앞에서 말한 내용의 서비스들이 실제로 무선인터넷을 통해서 실현이 된다면 무선인

터넷은 우리의 생활패턴을 순식간에 바꾸어 놓을 수 있는 또 하나의 혁명으로써 우

리에게 다가올 것이다. 

                                                 
1 Mobile Device : 휴대폰, PDA 등을 말하며, 이하는 휴대폰으로 통일함 
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그러나 작년 초에 시범서비스를 시작으로 상용화 서비스에 들어간 무선인터넷 서비

스에 대한 사람들의 반응은 기대에 못 미치는 서비스 수준에 실망하고 심지어는 무

선인터넷의 성공 자체에 대한 회의론적 시각까지 등장하고 있다. 그 이유는 여러 

가지 요소가 존재하지만 가장 큰 요소를 든다면 간단히 말해서 서비스의 수준에 대

한 실망이다. 텍스트 기반의 현재의 서비스는 무선인터넷에 대한 사람들의 기대와

는 너무 달랐으며 그런 기대감을 가지고 있던 사람들에게 실망을 주기에 충분하였

다.  

 

물론 서비스 제공자들은 무선인터넷 서비스는 현재의 수준에서 머물러 있는 것이 

아니라 여러 가지 환경이 조성이 되면 처음 약속했던 수준의 서비스 구현이 가능하

다고 말하고 있다. 결국 현재의 서비스는 3G로 가는 초기 단계이고, 따라서 진정한 

무선인터넷 서비스는 3G서비스가 구현되었을 때야 비로소 가능하다는 것이다. 

 

따라서, 본 고에서는 꿈의 이동통신 서비스라고 불리 우는 3G서비스란 어떤 서비스

이고 그를 실현하기 위해서는 어떤 기술방식이 필요한 것인가를 알아본다. 또 현재

까지의 추진현황을 실제 무선인터넷의 주도국이라 할 수 있는 국내를 비롯한 일본, 

유럽의 구체적인 사례를 통해 추진 현황을 파악하고 그 현황파악에 따른 문제점들

을 도출해 본다. 그리고 마지막으로 도출된 문제점의 해결책으로 3G서비스 추진을 

위한 필수 성공요소를 제시함으로써 IMT-2000(3G) 서비스의 성공적인 정착을 도모

한다. 
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II. 본   론 
 

1. IMT-2000(3G)서비스 

   

    이동통신 시장은 최초 1G(세대)인 아날로그 방식에서 2G(세대)인 디지털 방식

으로 발전하였다. 현재는 2.5G 서비스가 금년 5월에 상용화되었고 그리고 꿈의 

이동통신으로 여겨지는 3G서비스(3세대 이동통신)으로 발전하게 될 것이다.  

 

[그림 1]  Wireless Communication Technology Trend 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
[자료출처:Wireless Communication Technology and Business Trend] 
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1) 필요성 

 

  SK텔레콤은 작년 10월을 기점으로, KTF와 LGT는 올 5월1일부로 국내  

  IS-95C 서비스가 사용화 되었다. 그러나 현재의 기술 수준으로는 아마도 

  사용자가 기대하는 수준의 서비스 제공은 어려울 것으로 보인다. 

 

  2현재의 2.5G 서비스에서는 통신망의 방식에 영향을 받기 때문에 국제적 

  로밍은 아주 제한적이다. 그리고 동기방식의 CDMA 기술은 음성통화망을 

사용하며, 한 중계기 당 대략 70~80명의 음성통화자를 수용할 수 있다.  

IS-95C 기술은 중계기 당 할당된 최대 80개의 음성채널 중 최대 16개  

채널을 한 사람에게 할당함으로써 데이터의 전송속도를 높인 기술이다.  

따라서 한 지역의 중계기에 5명정도가 접속하여 멀티미디어 서비스를  

이용한다면 그 지역의 음성통화 자체가 불가능해 진다는 결론이 나온다. 

 

  사용자가 지불하는 비용면에서도 현재의 패킷당 멀티미디어 정보 이용료인  

2.5원으로 계산을 해보면 멀티미디어 자체의 용량이 크기 때문에 오히려 

과거의 서킷(회선교환)방식보다 훨씬 비싼 요금이 과금 된다는 사실을  

아는 사람은 별로 없을 것이다.  

 

결국 사용자가 지역에 관계없이 자신의 휴대폰을 가지고 다니면서 이용할 

수 있는 로밍서비스, 다양한 멀티미디어 서비스, 그리고 사용자가 만족감을 

느끼면서 이용할 만한 서비스는 IMT-2000(3G) 서비스가 구현되었을 때야  

가능하다는 결론이 나온다.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
2 애니빌무선인터넷연구소, [무선인터넷 개발 및 비즈니스 Guide], 2001 
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2) 정의 

   

 3IMT-2000(International Mobile Telecommunication for the 2000) 서비스란  

공통주파수 사용과 단일 기술표준으로 이용자가 세계 어느 곳으로  

이동하더라도 하나의 단말기로 이동전화 서비스를 이용할 수 있도록  

한다는 것을 목표로 연구 및 추진되어온 서비스를 말한다. 

    

즉, 고속 데이터 처리/높은 서비스 품질/전세계적인 표준화/단말기 이동성을  

이용한 전세계적인 로밍/멀티미디어 지원 등 전세계적으로 공통된 주파수  

대역을 통해서 개인화된 멀티미디어 서비스를 구현을 그 목적으로 하고 있다. 

 

   손바닥 위의 정보통신혁명이라는 찬사를 받는 IMT-2000(3G)은 국가별로 따로 

   운영되고 있는 휴대통신 시스템 규격을 통일해 전세계 어디서나 동일한 단말 

   기로 다양한 데이터 서비스를 제공하겠다는 것이다. 원래는 플림스(FPLMTS) 

   로 불려왔으나 97년 초 국제회의에서 2GHz의 대역을 사용하고 2000년대에 

   제공되는 서비스라는 의미에서 IMT-2000으로 용어가 바뀌었다. 

 

   그러나 ‘언제 어디서나’라는 IMT-2000의 당초 목표는 휴대통신망 2세대 발전 

   부터 이미 CDMA와 GSM으로 나뉘어 단일표준에 실패했다. 현재는 두 방식 

에서 각각 발전한 동기와 비동기 방식 모두 국제 표준으로 정해진 상황이다.  

현재 세계 시장은 비동기와 동기가 각각 80대 20정도로 비동기가 우세하다. 

 

IMT-2000(3G) 서비스의 특징을 크게 두 가지로 요약할 수 있다. 

첫번째는 국제적 로밍이다. 현재는 국제적 무선통신의 방식이 동기식과  

비동기식으로 분리되어 있어 나라를 국가간의 통신상의 로밍이 거의 이루어 

지지 않고 있지만 3G 서비스가 구현되면 자신이 자신의 나라에서 사용하던  

휴대폰을 가지고 세계 어디에서든지 자유롭게 통화할 수 있는 국제적 로밍 

서비스가  구현된다.  

    

두번째는 데이터 전송속도의 비약적 발달에 따른 멀티미디어 서비스를  

들 수 있다. 현재까지는 컬러지원 또는 동영상 스트리밍과 같은 서비스가  

힘들지만 3G 서비스에서는 통신망의 진화에 따라 그와 같은 서비스가  

가능해짐으로 Mobile Device를 통해 좀더 다양한 서비스를 고객은 받을 수 

있게 될 것이다. 

                                                 
3 소프트뱅크미디어, [무선인터넷백서2001], 2001 
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3) 기술방식 

 
4셀룰러 이동통신은 1세대인 아날로그 방식을 거쳐 2세대 이동통신인 디지털  

  방식으로 발전하였다. 2세대 이동통신을 무선 접속 방식별로 구분하면 유럽에        

  서는 TDMA 방식, 미국에서는 TDMA/CDMA 방식, 한국 및 아시아권에서는  

  CDMA 방식으로 상용화되어 있다. 

 

  3G 서비스 상용화를 위한 기술적 구조는 국제적 로밍을 실현하기 위해서 각국

의 기지국간의 시간을 보정해주는 방식 즉 동기화 방식에 따라서 크게 동기식

(Multi Carrier)과 비동기식(Direct Spread)으로 구분되어진다.  

 

동기식(Multi Carrier)은 각 기지국간의 시간 보정을 미국의 국방성이 띄워놓은 

GPS 위성을 이용하여 동기화하는 방식을 말하며 주로 북미와 한국을 중심으로 

그 기술이 발전되어 왔다. 

 

비동기식(Direct Spread)은 동기식에 반발하여 유럽을 중심으로 발전한 기술로,  

현재는 미국이 무료로 GPS 위성의 이용을 허용하지만 세계의 표준이 동기방식

으로 정해진다면, 미국의 무선인터넷 시장에서의 영향력이 절대적일 수밖에  

없기 때문에 이를 견제하기 위해서 개발된 방식이다. 각 기지국간의 시간차이를 

위성을 통해서 보정하는 것이 아니라 기지국의 하드웨어와 소프트웨어 보정을 

통해서 시간차이를 보정하는 방식을 말한다. 

 

국내의 경우 CDMA 방식의 동기식에 강점을 가지고 있다. 원천기술은  

뒤지지만 모뎀칩을 비롯한 핵심 부품에서는 선진국업체들과 견줄만한 수준에  

올라있다. 단말기 시스템 및 운용기술에서는 비슷하거나 약간 앞서가고 있다. 

반면에 비동기식은 개발에 착수한 시기가 늦은 탓에 단말기를 제외하곤 

대부분 유럽업체들에 상당히 뒤쳐져 있는 것이 사실이다. 

 

 

 

 

 

 

                                                 
4 소프트뱅크미디어, [무선인터넷백서 2001], 2001 
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[표1] 동기식과 비동기식 비교 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

동기식(Multi Carrier) 비동기식(Direct Spread)

•미국 24개 GPS위성을 사용하여 동기화
• CDMA 방식(미국 중심) 

•기지국의 하드웨어와소프트웨어의보정
을 통해 동기화

• GSM 방식(유럽 중심)

구분

동기화
방식

• IS-95B
• 64Kbps

• GSM네트워크 진화
(2G)

• IS-95C
- CDMA 1x : 144Kbps
- CDMA 3x : 384Kbps 

• HSCSD ; 76Kbps
• GPRS : 14~114Kbps
•EDGE : 114~384Kbps

네트워크 진화
(2.5G)

• HDR : 최고 2.45Mbps(협대역 1.25MHz)
• CDMA 2000 : 384~2Mbps

•W-CDMA (UMTS) : 384~2Mbps 네트워크 진화
(3G)
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4) 주요 서비스 

 

고속화 및 광대역화라는 이동전화 기술의 발전선상에서 등장할 제 3세대  

이동전화 IMT-2000(3G)은 휴대전화 하나로 보다 다양하고 편리한 멀티미디어  

서비스 및 무선인터넷 서비스를 제공하게 될 것이다. 

 

IMT-2000(3G)에서는 점점 늘어가는 멀티미디어 요구에 부합하는 음성,  

데이터는 물론 동화상까지 전송이 가능하게 된다. 이를 위해 IMT-2000에서는 

고속 이동 환경에서 144Kbps, 저속 이동환경에서는 384Kbps, 정지 및  

실내환경에서 2Mbps정도까지 데이터 전송 속도가 실현된다. 

 

  아래의 분류기준에 따라서 컨텐츠를 살펴보면 현재의 주된 서비스는 Content-

based Service가 주를 이루고 있으며, Transaction-based Service로 넘어가는  

단계있다고 판단되어진다. 결국 3G 서비스가 구현되면 화상통신, VOD, AOD 등

의 궁극적인 Multimadia Service가 가능해진다.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
                        [자료출처:SK텔레콤 & SK신세기의 mCommerce 전략 및 추진방향] 

인스턴트 메시지

벨소리 다운로드

디렉토리 서비스

음악 다운로드

예매/예약

정보

Online betting

eSalary

Supply Chain
Integration

Banking

Broking

쇼핑

화상통신

원격진단/처치

VOD(Vidio on Demand)

AOD(Audio on Demand)

게임

경매
광고

티켓구매

Content-based Service

Transaction-based Service

Multimedia Service

mCommerce
Application

SMS

1998

SIM Toolkit

1999

WAP

2000

GPRS

2001

EDGE

2002

UMTS

2003 2004

Wireless Infrastructure Technologies

UMTS

인스턴트 메시지

벨소리 다운로드

디렉토리 서비스

음악 다운로드

예매/예약

정보

Online betting

eSalary

Supply Chain
Integration

Banking

Broking

쇼핑

화상통신

원격진단/처치

VOD(Vidio on Demand)

AOD(Audio on Demand)

게임

경매
광고

티켓구매

Content-based Service

Transaction-based Service

Multimedia Service

mCommerce
Application

SMS

1998

SIM Toolkit

1999

WAP

2000

GPRS

2001

EDGE

2002

UMTS

2003 2004

Wireless Infrastructure Technologies

UMTS
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2. IMT-2000 서비스 추진 현황 

 

1) 국내 추진현황 

 

  국내는 CDMA방식의 무선통신망이 기반이기 때문에 3개 사업자가 공통으로  

모두 IS-95C 서비스의 상용화에 착수하였다. 2.5G 서비스가 개시됨에 따라  

과금방식도 회선교환방식에서 패킷방식으로 전환하였고 좀더 빠르고 다양한  

서비스 제공이 가능해졌다.  

현재 IMT-2000(3G) 서비스 추진현황은 사업자별로 볼 때 다음과 같다. 

 

  가. SK IMT 

 
5SK텔레콤은 지난 3월 SK IMT 독립법인을 설립하고 본격적인 3G 서비스  

준비 작업에 들어갔다. SK IMT는 전국 망 구축을 위해 1조 2500억원을 투자 

하고, 가입자 증가에 따른 망증설 등에 1조 2000억원, 망 고도화 및 품질 

개선에 8200억원을 투자한다는 방침이다. 또한 SK IMT는 2007년까지 시설 

투자를 비롯하여 영업비용 등 사업전반에 소요될 것으로 예상되는 약13조 

원의 자금을 영업활동을 통해 9조원, 재무활동을 통해 3조원, 기타 자금 

유입 등으로 조달한다는 계획이다. 

 

서비스 제공에 있어서는 비동기 방식의 장점인 글로벌 로밍 조기 활성화를 

위해 일본, 중국의 제1사업자인 NTT 도코모, 차이나 모바일 등과 상호 

협력을 통하여 우선적으로 동북아 단일 통화권을 구축하고, 이를 유럽, 미국, 

동남아 국가들로 확산시킨다는 구상이다. 그리고 영상전화, 채팅, 동영상방송, 

멀티미디어 네트웍 게임, 원격 교육 등 멀티미디어 컨텐츠 기반의 다양하고 

차별화된 서비스를 제공할 계획이다. 

 

비동기 방식으로 3세대 이동전화 서비스 준비가 닻을 올리기는 했지만  

이들의 항해가 순탄하지 않을 것이라는 것이 지배적인 시각이다. 

 

가장 먼저 해결해야 할 문제는 서비스 개시일이다. 이들의 사업계획서에는 

2002년 월드컵에 맞춰 서비스 개시가 명시되어 있다. 그러나 최근에 입장을 

바꾸어 6SK IMT는 3G 서비스를 연기한다고 발표했다. SK IMT측은 당초 계획 

                                                 
5 월간 모바일컴i 4월호, 2001 
6 Z.D net, 7/11,2001 
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은 2002년 5월까지 3G 서비스를 고객들에게 제공하는 것이었으나 목표일자 

를 2003년 5월로 미루게 되었다고 발표하였다.  

 

SKT는 내년 5월 이전에 CDMA-20001XEV-DO(HDR) 서비스를 제공하겠다는 

방침을 발표하였다 .이 발표는 결국 KTF에 이어 SKT도  동기식 3G 서비스

를 구현하겠다는 전략을 내보인 것이다.  

 

나. KT 아이컴 

 

올 3월 별도의 법인으로 출발한 7KT 아이컴은 2001년부터 2007년 4월까지 

11조 3000억원을 투입한다는 계획이다. 당기순이익은 400만명 이상 가입자 

확보가 예상되는 2005년부터 발생할 것이며, 2007년 1600만명의 3세대 이동

전화 시장이 생길것으로 현재 전망하고 있다.  

 

서비스 제공 계획을 보면 글로벌 시장에 적합한 고품질 서비스 개발에 역점

을 둔다는 방침이다. 즉 국내외를 연결하는 글로벌 네트웍을 조기에 구축,  

3세대 서비스 장점 중의 하나인 글로벌 로밍을 구현한다는 것이다.  

 

 

다. KTF 

 
8 KTF는 내년 5월에 CDMA-1XEV – DO(HDR)서비스 제공을 통해서 동기식 

3G 서비스를 시행하겠다고 발표하였다. 9이미 국내에서는 최초로 HDR 테스

트를 성공적으로 마무리 하였다.이 테스트 결과 HDR 기술을 이용한 시스템

의 전송속도는 정지상태에서 1.23Mbps, 이동 중에는 850Kbps로 나타나  

현재의 IS-95C 서비스에 비해 진일보한 기술로 평가 받고 있다. 휴대폰에 바

로 적용되기에는 기술적인 어려움이 있으나 이러한 기술적 우위를 시장 선

점의 기회로 삼고 있다. 즉 퀼컴의 HDR 기술을 조기 도입하여 3G 서비스 

시장을 먼저 제압하겠다는 의지를 밝혔다.  

 

 

 

                                                 
7 월간 모바일컴i 4월호, 2001 
8 월간 enabler 8월호, 2001 
9 ZDNet Korea, 6월22일, 2001 
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라. LGT 

 

LGT의 경우는 비동기식 사업자 선정에서 탈락하고 현재는 동기식 사업자 

컨소시엄에 참여한 상태이지만 아직 사업자로 컨소시엄이 확정된 상태는 

아니다. 따라서 3G 서비스에 대한 구체적인 계획보다는 현재 상용화된  

IS-95C서비스의 적국적 확대에 더 치중을 하는 모습을 보이고 있다. 

 

올 5월 1일부터 실시한 IS-95C 연말까지 전국 읍, 면 역까지 서비스 

확대할 예정이다. LGT 는 통신망을 IS-95C로 업그레이드 하면서 나머지 

2개 이동통신사와 달리 장비교체가 방식이 아닌 소프트웨어 업그레이드 

방식 채택하여 타 이동통신사의 1/5 수준의 투자로 좀더 넓은 

      지역에 빠른 서비스 확대가 가능하게 되었다. 따라서 LGT 는 IS-95C 서비스 

      의 확대 보급에 주력을 기울일 전망이다. 

 

2) 일본 추진현황 

    

일본 제1 이동통신사인 NTT 도코모는 금년 5월1일부터 103G FOMA 시범 

서비스를 시행하고 있다. 작년 말에 올 5월에 3G FOMA 상용화 서비스를 

시행하겠다고 발표하였으나 올 초에 5월에는 시범서비스를 개시하고 상용화 

서비스는 10월부터 실시하겠다고 발표함으로써 실질적인 3G 서비스의 연기 

를 표명하였다. 

     

    11현재까지 도코모의 3G FOMA 서비스가 시작된 지 2개월정도 지난  

    시점에서 서비스에 대한 평가는 만족스럽다는 평가도 있지만 통신품질에  

대한 불만이 매우 높게 나타난 것으로 알려졌다. 3G 서비스의 사용 주파수 

대역이 2GHz이기 때문에 800MHz를 사용할 때보다 건물, 자동차, 지하철  

등 장애물을 통과하기 어려울 뿐만 아니라 도달거리도 짧다. 이 때문에  

기지국을 효율적으로 배치하지 않으면 전파가 도달하지 않는 장소가 생기기 

쉽다. 따라서 통화 중 잡음이라든지 끊김 현상과 연결이 안되는 현상이 자주 

발생하는 것으로 나타났다 

 

                                                 
10 FOMA(Freedom of Mobile Multimidia Access) : 일본 NTT 도코모의 3G 서비스의  

브랜드명 
11 애틀러스리서치 그룹, 8/14, 2001 
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도코모는 최근 쏟아지고 있는 FOMA에 대한 실망과 지적들을 자사의 동영상 

분배 서비스인 M-stage visual로 만회하고, 나아가 10월에 있을 FOMA의 정

식 서비스에서 수요환기의 기폭제가 되어주기를 기대하고 있다. 

 

    현재 M-stage visual은 65개의 채널과 약250개의 프로그램이 제공되고  

있으며 영화, TV프로, 음악 등 엔터테인먼트에서 뉴스, 생활정보 등에 이르기

까지 다양한 장르가 구비되어 있다. 도코모의 PHS 단말기와 접속하여 

64Kbps의 속도로 시청할 수 있다. 그러나 64Kbps라는 속도는 동화상을 시청 

 

하기에 그리 만족스러운 속도는 아니다. 따라서 움직임이 큰 액션영화 예고 

편이나 스포츠 프로그램은 차라리 안보는 것이 낫다는 의견들도 많다.  

드라마 역시도 등장인물의 미세한 표정 파악이 어렵기 때문에 내용에 몰입 

하면서 감상하기는 어렵다. 

 

위의 관점으로 볼 때 M-stage visual의 성공여부는 이용자들이 받아들일 수  

있는 컨텐츠의 제공에 있다. 즉 화질에 영향을 받지않고 이용할 수 있는  

뉴스나 대화위주의 컨텐츠, 정지화상에 일부 동영상을 조합시킨 컨텐츠,  

애니메이션을 접목시킨 엔터테인먼트 컨텐츠가 이용자들을 확보하기에  

유리하다 할 수 있다. 

 

   12J-폰그룹도 3G 서비스 도입을 연기한다고 발표했다, 당초 2001년 12월에 

   수도권에서 서비스를 개시할 예정이었지만 계획을 수정하여 2002년 6월에 

   수도권 지역을 도카이 및 간사이 지역은 2002년 10월에 서비스를 개시키로 

   했다고 발표하였다 그리고 전국 주요도시 지역이 인구대비 커버리지 비율 

   90%의 달성은 예정대로 2002년 10월까지 구축한다는 방침이다. 

 

   J-폰의 서비스 연기 진짜사유는 그들이 주장하는 국제표준 문제 뿐만이  

   아니라 차세대 이동전화 서비스 도입에 필요한 막대한 투자비와 관계가  

   깊다는 것이 지배적인 추측이다. 투자의 관점에서 보면 J-폰의 최대 주주인 

   영국 BT 및 보다폰이 2002년 봄부터 차세대 이동전화 서비스를 개시하는  

   것도 서비스 연기의 원인으로 작용했을 가능성이 높다. 영국의 BT 및 보다폰 

   이 서비스를 개시하는 시점에서 J-폰도 서비스를 시작할 경우 이들은 동시에 

   시스템 발주를 요구할 수 있다. 이들이 동일한 시스템으로 동시에 발주를  

   요구할 경우 엄청난 투자비를 절감할 수 있다는 것은 뻔한 이치이기 때문이다. 

                                                 
12 월간 모바일컴i 4월호, 2001 
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3) 유럽 추진현황 

   

   비동기식 방식의 선두주자인 유럽 지역의 IMT-2000(3G) 서비스의 추진현황은 

   국내와 일본과는 다른 양상을 보이고 있다. 한마디로 표현을 하자면 아직  

혼돈속에 있다는 표현이 적절할 것이다. 한쪽에서는 IMT-2000(3G) 서비스를 

앞당기겠다는 사업자들과 서비스를 연기하는 사업자들, 그리고 W-CDMA의  

사업성의 불투명성을 지적하는 회의론자들이 서로 공존하고 있는 형상이다. 

 

유럽지역은 주파수 대역을 경매방식으로 사업자에게 분배하면서 금액이 천문학 

적으로 높아서 사업권을 따낸 사업자들의 채산성이 극도로 열악해진 상황이다. 

사업권을 획득하는데 어마어마한 금액을 소요하고 또 추가로 3G 인프라의 구

축에 새로운 투자가 필요한 상황이라 ‘아무리해도 수익이 나지 않는 사업이다’

라는 회의론적 시각도 만만치 않다. 

 

    영국의 보다폰은 실제로 2G 와 3G 의 공존이 예상보다 장기화될 것이고 

따라서 2002 년 하반기까지 듀얼모드(2G와 3G 를 지원하는) 단말기가 

출시되지 않을 경우에는 3G 서비스는 사실상 불가능하므로 2.5G 와 3G 서비스 

모두의 준비속도를 늦추겠다고 발표했으나 137월 30일 일본에서의 발표에는 

앞선 발표를 뒤집어 예정대로 2002 년 내 일본과 유럽에서 3G 서비스를 

시행하겠다고 발표하였다. 

  이탈리아 텔레콤도 3G 서비스 도입을 당초 계획보다 2년 미뤄 2004년부터  

실현할 것이라고 발표했으며 오렌지는 단말기 공급이 확대되는 2003년부터는 

3G서비스가 본격화되고 2005년경에는 시장 내 3G 단말기 비중이 하위기종을 

압도할 것으로 예상하였다. 

 

BT 셀넷과 One2One은 이미 영국과 독일에서 각각 3G 네트웍을 공동 구축하

여 사용하기로 합의하였고, 이를 통해 상당한 투자비용 절감과 더불어 서비스 

시기를 앞당길 것으로 기대하고 있다. 

 

핀라드의 최대 통신사업자인 소네라의 경우, 노르웨이에서 예정해 온  

IMT-2000(3G) 이동통신 사업을 단념한다고 밝혔다. 소네라는 신규 이동통신 

사업자인 애니텔ASA와 공동으로 추진중인 3G 합작사업을 청산, 이 사업에서 

손을 떼기로 했다고 발표했다. 소네라의 아이모 올코넨 부사장은 “당초 핀란드,  

                                                 
13 애틀러스리서치그룹, 8/14, 2001 
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노르웨이, 스웨덴 등 3개국에서 사업권을 취득하는 것을 전제로 3G 사업을 추

진해 왔으나 스웨덴에서 사업권을 따지 못해 규모의 경제나 인접 국가간의 시

장을 연계하는 시너지 효과를 낼 수 없게 됨에 따라 사업권을 포기하게 되었

다”라고 밝혔다. 

 

소네라의 이와 같은 조치는 유럽시장에 불고있는 3G 서비스의 회의론과 맞물

려 상당한 파장을 불러올 것으로 예상된다. 

 

3. IMT-2000(3G) 서비스 추진 시 문제점 

 

1) 단말기 보급의 문제 

 

IMT-2000(3G) 서비스를 추진하면서 발생한 문제점들 둥 가장 크게 부각 

되고 있는 것이 단말기 보급의 문제이다. 단말기 보급의 문제를 크게 두 가지로 

나누어 생각하면, 첫째로 통신망의 진화를 지원하는 단말기의 보급의 절대적 

부족 현상이다. 망이 계속적으로 진화하는데 반해서 단말기의 보급은 그 

진화속도를 따라가기 버거운 것이 사실이다. 

 

3G 서비스에 대한 기대와 관심을 집중시켰던 NTT 도코모와 브리티시 텔레콤 

이 상용 서비스를 연기한 배경에는 3G 서비스를 수용하기에는 아직 벅찬 

상태의 단말기 문제가 있다고 보여진다. 보다 복잡한 모바일 애플리케이션을 

수용하기 시작한 휴대폰이 여러 곳에서 소프트웨어적인 문제를 일으키고 있는 

것이다. 실례로 NTT 도코모의 경우 마츠시다와 소니의 자바 장착 휴대폰 등에 

대한 리콜 사태가 발생하였다. 이 유례없는 단말기 리콜사태로 인해 해당 

업체는 막대한 경제적인 피해를 입은 것은 말할 것도 없고 3G 서비스로의 

전환이 순탄치 않다는 것을 단적으로 말해주고 있는 것이다. 

 

두번째로는 듀얼모드(2.5G와 3G) 단말기 지원이 이루어지고 있지 않다는 것 

이다. 최초 정부가 비동기식 사업자 선정 시에 3G 서비스를 시행하기위한  

선행조건으로 명시한 것이 듀얼모드 지원 부분이다. 현재는 패킷방식의 과금 

체제가 시행되고 있으나 실질적으로 통신망을 지원하는 단말기를 소유하고  

통신망이 지원되는 지역에 있을 시에만 패킷 방식의 과금이 가능하다. 따라서 

3G 서비스가 시작될 때는 2G와 3G 모두를 지원하는 듀얼모드 기능이 가능해

야만 3G 서비스를 시행할 수 있다라고 정부는 못을 박았다.  
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이 경우 동기식 사업자의 경우는 그나마 듀얼모드 지원이 가능한 편이다.  

현재의 망이 동기식이기 때문에 2G와 3G를 지원하는 듀얼모드 칩만 개발하면 

가능하지만 비동기식의 경우는 망 자체가 다르기 때문에 앞에 말한 기능에 두개

의 다른 망을 지원하는 기능까지 갖추어야 한다. 따라서 비동기식 듀얼모드 지

원 부분은 생각처럼 간단하지 않은 문제로 남게 되었다. 

 

   

  2) 캐리어 중심의 추진 

 

IMT-2000(3G) 서비스의 추진은 실제로 해당 사업자들을 중심으로 추진되고  

있다. 마치 통신망 등의 인프라가 갖춰지면 바로 3G 서비스가 가능한 것처럼 

보여지고 있는 것이 사실이다. 이런 식의 추진은 이동통신 사업자와 CP, 단말기 

제조업체 등 다른 플레이어와의 관계를 종속적으로 만드는 주요한 원인 되고 

있다. 물론 전체 투자비나 사업의 규모로 보면 이동통신 사업자가 당연히 주가 

되어 서비스를 추진해야 하나 현재와 같은 관계속에서는 서로 상호 보완해서 

추진되어야 할 부분까지 힘의 논리에 지배를 받게 되고 모든 것을 이동통신 

사업자가 다 가져가려는 경향으로 흐르고있다. 지금의 구조는 이동통신 사업자

가 독점적인 지위를 가지고 통신망을 지배하고 있으며 사용자 정보의 독점을 통

한 수익 창출 및 자체 컨텐츠 개발 등 다른 플레이어가 함께 공존할 여력을 남

겨두지 않으려는 경향이 있다.  

 

그러나 분명히 위와 같이 모든 것을 다 혼자 해결하려는 서비스 추진은 한계가 

있기 때문에 모든 것을 다 가지려다 모든 것을 다 잃어버리는 우를 범할 수  

있다는 것을 명심해야 할 것이다. 성공적인 3G 서비스의 정착을 위해서는 이동

통신 사업자의 인프라 망을 비롯해서 CP들의 양질의 컨텐츠, 그리고 통신망을 

지원하는 단말기의 보급 등 어느 하나 우선순위를 매길 수 없을 만큼 중요하다

는 것을 명심해야 할 것이다. 

 

  3) 컨텐츠의 부재 

 

계속적으로 통신망이 발전함에 따라 멀티미디어 등 다양한 서비스가 가능 

해졌으나 그에 부합하는 컨텐츠의 개발이 어려운 문제로 부각되었다. 

즉 현재의 텍스트 위주의 컨텐츠에서 탈피하여 컬러지원, 동영상 지원 등의 

멀티미디어 컨텐츠 개발이 현재와 같은 환경에서는 현실적으로 어렵다는 

것이다.  
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컨텐츠 개발업체(CP) 입장에서보면 그런 수준의 컨텐츠 개발에는 보통 현재의  

텍스트 기반의 컨텐츠 개발보다 10배정도의 개발비용이 소요되지만 지금과  

같은 과금 시스템 및 환경에서는 CP가 컨텐츠를 개발해도 수익을 낼 수 없다. 

   일본의 아이모드의 경우 컨텐츠 과금의 상한선(월정액 300엔을 초과할 수  

없음)을 두고 있어 이런 상한선이 폐지되지나 별도의 지원방안이 마련되지 

않는 이상 다양한 멀티미디어 컨텐츠 제작은 영세한 CP입장에서 불가능하다. 

 
14일본의 아이모드의 CP중에서 대외적으로 실적이 좋은 것으로 알려진  

사이버드의 경우도 인건비 부담과 설비 증설에 대한 투자로 인해 금년  

1사분기 실적이 12억 3000만엔 적자로 마감하였다. 이런 어려운 처지에 놓인 

CP들에게 어떠한 지원책이 없이 멀티미디어 컨텐츠에 대한 기대는 무리한  

요구인 것이다. 

그렇다고 해서 개발비의 부담을 사용자에게 과금할 수도 없는 실정이다.  

왜냐하면 사용자가 느끼는 무선인터넷 사용요금에 대한 부담은 현재의 과금  

수준에도 부담스러움을 느끼는데 여기에 더 이용료의 인상을 통해 CP들의  

경제적인 부담을 해소하려 한다면 아마도 이는 무선인터넷 자체를 위협할 수  

있는 요소가 될 수 있기 때문이다. 

 

4) 과도한 투자비 

 

현재 상용화 단계에 들어간 IS-95C 서비스는 아주 길게 봐야 4~5년 정도이고, 

짧게 보면 1~2년 정도의 생명력을 가진 서비스이다. 이는 국내는 물론 해외의 

이동통신 사업자들이 IS-95C의 후속 서비스인 3G 서비스를 빠르면 2002년부터 

상용화하기로 발표를 했기 때문이다. 국내의 경우를 보더라도 3개 이동통신  

사업자들은 현재까지 많은 투자를 하였고 앞으로 더 투자가 요구되고 있다.  

현재까지 이들 사업자들이 투자한 금액은 SK텔레콤이 약1조원, KTF가 7000억원,  

LGT가 약 2000억원 가량을 투자한 상태이고 이 정도의 투자로 서울과 경기  

일부 지방만을 커버할 뿐이고 전국적인 서비스가 가능해지려면 더 추가적인  

투자가 불가피하다.  

 

국내의 경우 현재까지 IS-95C망으로 전환하는데 이와 같은 과도한 투자를 

하고도 투자비용을 회수 하지 못한 채 다시 1MT-2000서비스로의 전환 

할 수밖에 없다는 것이 이동통신사에게는 커다란 경제적 부담이다.  
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게다가 15IMT-2000(3G)서비스에 소요되는 비용은 국내 SK IMT만을 놓고  

보더라도 약 13조억원을 상회한 투자가 필요하고 KT 아이컴의 경우도  

2007년 4월까지 11조 3000억원을 투입할 계획이다. 물론 이와 같은 막대한 

자금을 투자하고 수익을 낼 확신이 있다면 이동통신 사업자들이 투자를  

망설일 필요가 없겠지만 현재의 사업자들은 이와 같은 막대한 자금을 투자하고  

과연 수익을 낼 수 있을 것인가에 대해 확신을 가지지 못하고 있는 것이 현재 

IMT-2000(3G) 서비스가 지연되고 있는 가장 큰 이유이다.  

 

4. IMT-2000(3G) 서비스 추진 시 필수 성공요소 

 

  1) 정부 

 

가. 보조금 제도의 부활 

 

    통신망이 발전하여 멀티미디어 서비스가 가능해지고 망을 지원하는 컨텐츠도 

풍부해졌다고 가정을 하자. 그러나 그 서비스를 이용하는 사용자가 단말기  

교체에 부담을 느끼고 그런 서비스를 지원하는 단말기를 사용하지 않는다면 

3G 서비스라는 꿈의 이동통신도 아무런 의미가 없는 것이다.  

 

현재 정부가 계속적으로 추진하고 있는 IMT-2000(3G) 사업이 그렇다. 사용자

에게 통신망의 진화에 맞춰 경제적 부담을 느끼면서 단말기를 바꿔 주기를 바

란다는 것은 현실적으로 무리이다. 아직까지 무선인터넷은 휴대폰의 부가적 

기능의 성격이 강하기 때문에 부가기능을 위해서 많은 돈을 들여 또 몇 년에 

한번씩 단말기를 바꾸는 사용자를 찾기는 쉽지 않을 것이다.  

 

따라서 정부는 보다 근본적인 무선인터넷 사업의 활성화를 위해서 보조금 제도 

부활이나 아니면 기타의 다른 제도를 통해서 사용자가 최소한 부담을 가지면서 

단말기 교체하여 무선인터넷 사업에 적극 참여할 수 있는 환경을 조성해 할 것

이다. 

 

 

 

                                                 
15 월간 모바일컴i 4월호, 2001 
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나. 점진적인 망개방 유도 

 

    무선인터넷의 활성화라는 측면에서 반드시 고려되어야 할 부분이 망개방의 부 

분이다. 현재의 폐쇄적인 무선인터넷 환경에서 벗어나 개방된 환경을 조성함 

으로써 CP들에게 독자적인 다양한 비즈니스 모델 창출기회 부여를 부여하고 

사용자 입장에서는 다양한 컨텐츠를 편리하게 이용함으로써 무선인터넷의  

활성화를 도모해야 한다.  

 

망개방이 가지는 또 하나의 큰 의미는 사용자 정보의 공유라는 부분이다. 

현재는 캐리어만이 이 정보를 독점하고 수익창출 활동에 활용하고 있지만 

망이 점차 개방되면 당연히 사용자 정보도 CP와 공유를 해야하는 부분이다. 

이 사용자 정보의 공유라는 부분은 CP에게 있어서 새로운 수익창출의 기회를 

부여한다는 측면에서 의미하는 바가 매우 크다. 

 

현재 아이모드의 경우는 단계별 망개방 계획을 발표하고 그에 따른  

점진적인 망개방을 추진하고 있으면 국내의 경우, SK텔레콤, KTF, LGT  

모두 현재 정부의 주도아래 점진적인 망개방을 추진하고 있다. 

다. 우수 컨텐츠 해외시장 진출 유도 

 

    앞에서 말한 바와 같이 CP입장에서는 멀티미디어 컨텐츠를 개발하고 그 컨텐 

츠를 사업자들에게 제공하여 그에 따른 수익을 분배하는 구조만으로는 수익 

기반을 확보하기 힘들다. 따라서 망개방과 더불어 CP들이 새로운 수익을 확보 

할 수 있는 기반을 조성하는 방법으로 우수 컨텐츠의 해외시장 진출을 생각 

해 볼 수 있다. 수익기반이 약한 CP들을 위해서 국가 차원에서 새로운 수익 

모델 창출의 기회부여 하여 국내에 국한된 영업에서 탈피하여 적극적인 해외시

장 개척을 도모함으로써 상호 윈-윈 할 수 있는 토대를 마련하자는 것이다. 

 

2) 캐리어 

 

가. 3G 네트워크 공유를 통한 투자비 절감 

 

     국내의 현황을 볼 때 2.5G 서비스를 구축하는 데에도 많은 투자가 이루어 

     졌고 여기서 다시 3G 서비스로 전환은 더 많은 자본투자가 요구되는 시점 

     에서 사업자 입장에서는 초기 투자비 부담이 클 수밖에 없다. 이런 초기 
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     투자 부담을 줄이는 방법으로써 3G 네트워크 공유를 하나의 방안으로 생각 

     해 볼 수 있다. 통신망이 다른 경우는 힘들겠지만 SK IMT와 KT 아이컴의 

     경우는 같은 비동기식 3G 서비스를 구축해야 하기 때문에 서로 네트워크 

     공유를 통한 투자비를 절감하고 그에 따라 서비스 개시 시기도 앞당길 수 

     있는 방법을 고려해 보아야 한다. 

 

     실제로 독일 T-Mobile과 BT Wireless는 3G 네트워크 공유를 통해서 네트워크 

확장에 소요되는 경비를 25~30%정도 절감될 것으로 기대하고 있다. 물론 

     네트워크의 공유를 통한 투자비 절감이 장점만 있는 것은 아니다.  

 

이런 식의 사업자간의 계약을 통한 거래는 자칫하면 서로간의 경쟁력을 약화 

시켜 서비스의 수준을 떨어뜨리고, 사용자에게 실망감을 안겨줌으로써 무선 

인터넷 전체 시장을 위협할 수도 있기 때문이다. 그러나 그 부분은 어떤 것이 

더 사용자 입장에서 이익인가를 판단하여 시행을 하면 되는 것이다.  

즉 네트워크 공유를 통해서 투자비를 절감하여 서비스 시기를 앞당기는 것과 

서로 경쟁관계를 유지하여 좀더 나은 서비스 제공에 만전을 기하는 것 중  

어느 것이 사용자입장에서 더 유리한 것인지를 판단하여 결정해야 하는  

것이다. 따라서 현재의 입장에서는 이 두 가지를 충분히 고려하여 국내 현실 

에 맞는 최선의 방법을 택하는 것이 중요하다. 

 

 플랫폼 통일 

 

     현재 이동통신 사업자에게 자사의 컨텐츠를 제공하는 CP입장에서 가장 큰 

문제점은 단연 플랫폼의 다양성일 것이다. 국내 3개 이동통신 사업자들이 

서로 상이한 플랫폼 환경을 가지기 때문에 CP는 아무리 우수하고 양질의 

컨텐츠를 개발했다 하더라도 그 컨텐츠는 플랫폼이 동일한 한 개의 이동 

통신사에게만 그 컨텐츠를 제공할 수 있을 뿐 나머지 2개의 이동통신사에 

컨텐츠를 제공하려면 똑 같은 내용의 컨텐츠를 다른 플랫품에서 다시 개발 

해야하는 어려움을 가지고 있다. 

 

영세한 CP의 입장에서 보면 솔직히 개발비를 투여하여 개발한 컨텐츠를  

단 하나의 캐리어에 제공하고 수익을 분배하는 구조를 통해서는 수익을 

내기가 어려운 형편이다. 따라서 캐리어는 이동통신사별로 상이한 플랫폼을 

표준화 작업을 통해서 CP에게 안정된 개발환경 보장함으로써 CP들의 수익 

기반 구축을 위한 최소한 환경을 조성해 주어야 한다. 

구체적인 CP와의 동맹관계 형성 
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     무선인터넷 시장의 각각의 플레이어들은 명심할 것이 개개의 관계가 상호  

경쟁의 관계이면서 한편으로는 상호 보완의 관계라는 점을 인식하는 것이다.  

표면적인 모습에서 보면 캐리어가 절대권한을 쥐고 힘을 내세울 수 있는 구조 

이기는 하지만 실제로 안을 들여다 보면 상호 보완의 구조가 성립되지 않을  

시에는 무선인터넷 자체의 존립이 흔들리는 구조를 가지고 있다. 

 

캐리어입장에서도 혼자서는 무선인터넷을 활성화시킬 수 없다는 사실을 인지 

하고 구체적이고 실질적인 CP육성책을 만들어서 상호 윈-윈 할 수 있는  

구조를 정착시켜야 한다. 올해 들어 여러 가지 컨퍼러스나 발표자료를 통해서 

알 수 있는 사실은 캐리어들도 이와 같은 현실을 인정하고 각각 캐리어별로 

구체적인 CP 육성책을 단계별로 시행하려는 움직임을 보인다는 점에서  

상당히 고무적이라 생각된다.   

 3) CP 

 

가. 통신환경에 맞는 컨텐츠 제작 및 유통 

 

3G 서비스의 성공을 위해서 CP 가 담당해야 할 역할은 통신망 환경에 맞는 

양질의 컨텐츠를 개발 및 제공하는 것이다. 일본 NTT 도코모의 3G FOMA 

시범 서비스를 통해서 느낄 수 있는 점은 결국 3G 서비스의 성공의 핵심은 

컨텐츠라는 것이다. 결국 사용자가 느끼는 3G 서비스에 대한 만족도는 그 

망의 전송속도가 얼마인지에 대해서는 잘 모르고 관심도 없다. 사용자는 해당 

컨텐츠가 ‘이용에 편리한가’, 그리고 ‘자신이 지불한 대가만큼 효용이 있는 가’ 

에만 관심을 가질 뿐이다. 

 

그러므로 사용자에게 제공될 컨텐츠는 현재의 통신망 환경을 파악하여 그 

통신망에 가장 최적의 컨텐츠를 제공하는 것이 CP 의 사명이자 곧 CP 가 

생존할 수 있는 유일한 방안이다. 
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나. 컨텐츠 유통환경의 다양화를 통해 자체 경쟁력 확보 

 

     현재의 서비스 환경에서 CP가 가질 수 있는 수익기반은 캐리어에게 

     컨텐츠를 제공하고 그 컨텐츠 수익을 배분하는 것이 유일하다. 그러나 

     앞에서도 언급했듯이 3G 서비스에서는 이런 단선적이고 허약한 기반으로 

     는 CP가 자생력을 가지기 힘들다. 

 

     이제는 캐리어에 대한 의존도를 줄이면서 CP자체의 자생력을 길러야 한다. 

     즉, 단지 컨텐츠를 제공하는 뿐만이 아니라 망개방이 진행되면 무선포탈 구성 

을 통해서 자체적인 수익기반을 가져간다든지 아니면 자사가 개발한 우수한 

컨텐츠를 유럽이나 일본 등의 해외시장에 수출 등을 통해서 단순한 수익구조

에서 탈피하여 여러 가지 다양한 수익모델을 확립하여야 한다. 

 

다. 자체 브랜드 확보 

 

CP의 자생력의 확보라는 측면에서 더 한 가지 생각해 볼 수 있는 방법이 

자체 브랜드 확보이다. 이 부분은 망개방과 연관이 있는 부분이지만 지금 

처럼 망이 개방되지 않은 상태에서도 CP가 독단적으로 브랜드를 확보하고 

수입원을 확보할 수 있는 방법이다. 즉, 현재의 무선인터넷 서비스 구조에서 

캐리어에게 컨텐츠를 제공한 CP가 자신의 컨텐츠 아래에 있는 디렉토리 구조 

에 대한 모든 권한을 가지고 마케팅 활동을 펼치는 것을 말합니다. 게임을 제공 

하는 CP를 예를 들면, 게임 컨텐츠 아래 디렉토리에 커뮤니티 컨텐츠를  

활성화시킴으로써 전체 컨텐츠 이용자수를 늘리는 방법이다.  

 

물론 현재는 캐리어가 허락을 하지 않기 때문에 불가능하지만 이 부분은  

CP의 자생력 확보 차원에서 망개방에 앞서 고려되어져야 한다고 판단되어 

진다. 
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4) 단말기 제조업체 

 

가. 현실적인 통신망 환경에 맞는 단말기 개발 

 

국내는 물론 일본이나 유럽 등의 사업자들이 3G 서비스 자체를 연기하는 요인 

중의 하나가 3G 를 지원하는 단말기의 보급이 원활하지 않다는 것이다. 기존의 

단말기는 단순 통화만을 위한 단말기에 지나지 않았으나 3G 서비스를 지원하는 

단말기는 다양한 어플리케이션을 지원해야 하기 때문에 그만큼 개발이 쉽지  

않은 것이 사실이다. 그러나 통신환경에 맞는 단말기가 적시에 지원되지 않을 

경우 서비스 자체가 의미가 없기 때문에 통신망의 진화와 단말기의 개발은 

반드시 같이 가야 되는 부분이다. 

 

나. 듀얼모드 단말기의 시급성 

 

정부는 3G 서비스의 상용화의 전제로 2G와 3G의 로밍 지원을 하였다. 특히 

비동기식 사업자들은 3G서비스로의 가장 큰 복병을 만난 셈이 되었다. 동기 

방식은 비동기 방식에 비해서 상대적으로 듀얼모드 지원이 쉬운 편이나 비동기 

식의 경우는 2G와 3G의 로밍과 그리고 동기와 비동기식의 로밍 두 가지를 다 

만족시켜야 하기 때문이다. 이에 필요한 듀얼모드 지원 칩은 아직까지 개발되 

지 못한 상태이고, 만약 조기에 이런 지원 칩이 국내에서 개발되지 않는다면 

미국의 퀼컴사의 개발여부를 기다려야 하는 비참한 현실에 다다르게 된다.  

III. 결   론 

 

꿈의 이동통신이라 불리면서 곧 우리 앞에 펼쳐질 것처럼 보였던 IMT-2000(3G) 

서비스는 앞에서 논의했던 것처럼 그리 순탄하지 않을 전망이다 불투명한 3G 

서비스 사업성을 지적하는 회의론적 시각이 유럽을 중심으로 제기되고 있지만 

성공여부는 지금부터 어떻게 추진하느냐에 따라 충분한 가능성을 열어두고 있다.   

 

현재 서비스되고 있는 2.5G 서비스의 기술적인 한계를 생각해 볼 때 3G  

서비스가 구현되지 못한다면 아마도 무선인터넷 서비스 자체가 그 가치를 상실할 

수도 있다. 따라서 3G 서비스는 어떤 방식으로도 반드시 구현되어야 한다는 사실 

에는 변함이 없다고 생각한다. 그렇다면 문제는 어떤 방법과 과정을 거쳐서 3G 

서비스를 시행하느냐에 IMT-2000(3G) 서비스의 성공이 달려있는 것이다. 
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  그러나 한가지 분명한 것은 사용자가 무한대로 서비스를 기다려주지 않는다는  

사실이다. 3G 서비스의 실 수요자가 될 사용자들이 IMT-2000(3G) 서비스에 대한 

관심과 기대가 식어버린다면 아마도 그 때는 서비스가 구현된다 하더라도 그  

성공을 확신할 수 없는 상황으로 치달을 지도 모른다. 현재까지 광고나 다른  

매체를 통해서 알고 기대했던 사용자들은 현재 수준의 서비스에 충분히 실망을 

했기 때문에 좀더 높은 수준의 서비스를 기대하는 사용자들에게 그에 합당한  

서비스가 제공되어야 한다. 2G에서 3G로 바로 가지않고 많은 투자비를 들여서 

2.5G 서비스를 미리 시행하는 이유도 같은 맥락에서 이해될 수 있다. 

 

  따라서 IMT-2000(3G) 서비스가 반드시 적절한 시기에 구현되어야 하기 위해서는 

앞에서 말한대로 정부, 이동통신 사업자, CP, 단말기 제조업체 등 각각의 역할을 

가진 플레이어들이 자신의 위치에서 상호 보완적인 임무를 올바르게 수행할  

때만이 우리가 기대하고있는 IMT-2000(3G) 서비스가  성공적으로 정착할 수  

있을 것이다.  
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[그림2] 성공적인 IMT-2000(3G) 서비스 구성도 
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Ⅳ. 용어 Appendix 

 

ㅇ CDMA (Code Division Multiple Access) : 코드분할 다중접속 

데이터를 디지털화한 다음 그것을 가용한 전체 대역폭에 걸쳐 확산시킨다. 

여러통화가 하나의 채널에 겹쳐지게 되며 각 통화는 차례를 나타내는 고유한  

코드가 부여된다. 아날로그 방식에 비해 사용자 채널을 최대 10~20배 증가 가능  

ㅇ W-CDMA (Wideband-CDMA) 

   TDMA 대신에 CDMA를 사용함으로써 GSM 시스템의 데이터 전송속도를 높이 

   위한 3G 기술이다. 

ㅇ UMTS(Universal Mobile Telecommunication System)  

셀룰러폰, 무선전화, 무선가입자망, 무선LAN 등을 하나로 통합해 어디에서나  

일정한 서비스를 제공받을 수 있는 차세대 개인통신 서비스. 

ㅇ GSM (Giobal System for Mobile communication)   

유럽 및 기타 지역에서 광범위하게 사용되는 디지털 이동전화 시스템/시분할  

다중접속의 변종으로서 이것은 TDMA, CDMA와 함께 가장 널리 사용되는 3개의 

디지털 무선전화기술. 

ㅇ IS-95 (Interium Standard-95) :  

미국에서 800MHz 대역에서 운영되고 있는 디지털 휴대전화와 1.9Kbps 대역의 

PCS를 위한 CDMA 표준 

ㅇ HSCSD(High Speed Circuit-Switched Data)  

회선교환방식에서 적용될 수 있는 기술로 기존 GSM 모듈에 타임 슬롯을 추가 

해 데이터 전송속도를 57.6Kbps까지 낼 수 있다.  

ㅇ GPRS (General Packet Radio System)  

2000년도에 사용 가능하게 된 패킷 기반의 무선통신 서비스로서 휴대폰 및  

컴퓨터 사용자들에게 56~114 Kbps의 데이터 속도로 지속적인 인터넷 접속을 

보장한다.  

ㅇ EDGE (Enhanced Data GSM Environment)  

GPRS를 향상 시킨 기술로 효율적인 무선접속 모듈을 통해 데이터 전송속도를 

최대 384Kbps까지 높일 수 있다. 

ㅇ UMTS (Universal Mobile Telecommunication Service)  

UMTS는 이동전화나 컴퓨터 사용자들이 전 세계 어디에 있든지 간에 "제3세대" 

광대역 패킷 기반의 텍스트, 디지털화된 음성이나 비디오 그리고 멀티미디어  

데이터를 2 Mbps 이상의 고속으로 전송할 수 있는 일관된 서비스를 제공한다.  
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ㅇ HDR(High Data Rate)   

1.25 Mhz CDMA 표준 음성 채널에서 최고 2.4 Mbps의 데이터 전송속도를 제공 

하는 퀄컴의 무선 데이터 기술이다. HDR의 데이터 전송 속도는 이동전화로부터 

기지국까지의 거리에 따라 달라질 것이다.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 


