
게임기 기술분석3장

가정용 비디오게임기는 세계적으로 몇 개의

회사에서만 개발·생산되고 있으며 현재로써

는 일본의 < S ony>, <SEGA>, <Ni nt en do> 3

개회 사에서 고유 브 랜드명 < S ony >의

「P lays t at ion」, <SEGA >의「Dre a mc a s t」,

< Ni nt en do >의「Ni nt en do 6 4」을 가지고 제품

을 판매하고있다. 

특히 2 0 0 0년에는 각 개발사별로 첨단 게임

기의 스펙과 제품을 대거 발표하였으며

< S ony >사의「P lays t at ion 2」는 3월 4일의 일

본 출시를 시작으로 2 0 0 0년말 미국과 유럽에

서도 출시하였다. 또한, <Ni nt en do >사는 그동

안「D olph i n」으로 알려졌던 게임기의 정식 명

칭을「G a me Cub e」로 하여 2 0 0 0년 9월 게임

기 스펙과 사진 등을 공개하였고 이 제품을

2 0 0 1년 1 1월 출시예정이다. 

윈도우 운영체제와 소프트웨어 개발사로서

최대기업인 <마이크로소프트사>가 G a me

D evelop er Con ferenc e에서 비디오게임기 시

장에 본격 진출을 발표함으로써 많은 게임 종

사자들의관심을끌었고인터넷에공식홈페이

지 서비스를시작하였다. 

1. 비디오게임기의특징

따라서아래에서는2 0 0 0년에새로이발표된

차세대 게임기들을 통한 비디오게임기 기술동

향을 아래의 4가지 주제로 일반사항을 파악하

고 각 제재가사별게임기를중심으로세부적인

특징을파악하고자한다.

(1) 고성능그래픽하드웨어

▶ 전용Cu s t on Chip 채용

▶ 고가워크스테이션그래픽처리성능확보

최근의그래픽하드웨어기술의발전은PC를

비롯한 가정용, 아케이드게임기등의 고성능화

를 촉진하고 있으며 특히, 최근 첨단 비디오게

임기에 사용되어지는 그래픽 전용 프로세서

( C PU, Graph ic Processing Un it )의 성능은

기존제품의성능을한차원높은수준으로끌어

올리고있다. 이러한그래픽프로세서의성능은

하이엔드 그래픽 워크스테이션의 성능과 비슷

하거나오히려높은수치를나타내고있으며게

임기 개발사들은M PU 와 GPU의개발을 외주

에 많이의존하고있으며이는고성능프로세서

설계를위한고급기술은몇몇업체에한정되어
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있고, 이를 자체개발하고자 할 경우 많은 비용

과 위험부담이 따르기 때문일 것으로 사료된

다.1) 차세대 게임기들의 그래픽 처리성능은 놀

라울 정도로 뛰어난 것이며 불과 얼마전까지2

억에서3억대에호가하는가상현실시스템구현

을 위한 S GI사의 그래픽 워크스테이션의 처리

성능을수치상으로6배이상능가하고있다. (이

미 출시된< S ony >사 게임기경우)

(2) 다양한입출력인터페이스

▶ 다양한표준입출력인터페이스내장

▶ 게임콘트롤러, USB, IEEE1394, 

E t her net, Mo dem 등

▶ 게임기기능확장을위한포석

가정용 비디오게임기의 본격적인 시장을 형성

했던 32bit, 64bit 1세대게임기들의 경우, 대부

분이 게임 플레이 자체만을 위한 조이패드 콘트

롤러를 연결할 수 있는 포트와 플레이 내용을 저

장하기 위한 외부저장메모리(메모리카드, 버츄얼

메모리 등)슬롯, AV 단자 정도를 장착하고 있는

것이 대부분이었으나 차세대의 게임기들은 외부

기기와의연결을 위한다양한 입출력 인터페이스

를 내장하고있어 향후의 비디오게임기의역할이

단순 게임기로써만이아닌 부가기능구현에대한

전략을감지할수 있다.

가장다양한 인터페이스를제공하고있는 것

은 역시 <소니>의「플레이스테이션 2」로

i.Link(IEEE 1394), PC MCIA, USB, 메모리

카드 슬롯, Opt ical Aud io Out등이 제공되어

지고 있으며 이는 가정내의 홈랜이나 외부 인

터넷과의연동을고려한네트워크구성을가능

하게 하는 표준 인터페이스를 충분히 커버할

수 있다. 

<마이크로소프트사>의「X - BOX」의 경우에

는 PC로부터출발하여비디오게임기로접근하

는 기기임을 시사하듯이 기본적으로 네트워크

구성을 위한 10/100 Ether net 어댑터를 내장

하고 있으며 USB, 메모리 슬롯, 전용 AV단자

등이기본적으로제공이되고있다.

반면에 <닌텐도>의차세대 게임기의경우게

임 콘트롤러 포트와 메모리 슬롯, 모뎀과

E t her net모듈을교체할수있는시리얼포트를

제외하고는 입출력 인터페이스가 상대적으로

부족해 보이나 두 번째 시리얼 포트나 하이스

피드 포트라고불리는입출력장치가어떤용도

로 쓰일 것인가에 대한 불분명한 가능성만이

남아있다.

이렇듯 최근의 게임기양상은과거의형태와

는 가장 근본적인 차이로 그래픽 성능이 매우

발전했다는것과확장성을고려한다양한인터

페이스를 제공한다는 점으로 판단했을 때, 더

이상 게임기만의용도로사용되던시대는끝나

가고 있으며‘앞으로는 이러한 확장성이라는

모호한개념이구체적으로어떤형태로발전해

나갈것인가?’를 관망할필요가있다.

현재로서는 가정내의 멀티미디어 홈서버나

인터넷셋탑박스등의기기간의네트워크구성

에 대한 표준이 정해지지 않은 상태이므로 게

임기들은 가능성만을 가지고 다양한 입출력을

지원하는 형태로 과도기적인 하드웨어라고 볼

수 있다.
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1 ) 본 성능데이터는 측정환경에 따라서달라질 수 있으며사용한 성능 수치는 각 하드웨어 회사의 공식 발표한 이론적인 수

치를 인용한 것임. 특히 닌텐도사의 Game Cube의 경우 실제 게임과 유사한 모델과 텍스쳐를 사용했을 경우의 수치로

다른 게임기에 비해 상대적으로 낮은 수치임
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(3) 대용량미디어

▶ 4 . 7 GB 용량의DV D - R OM 채택

▶ 멀티미디어기능강화

( DVD Mov ie Playb ack )

게임 미디어는 종래의 C D - R OM이나 R OM

Pack에서 대용량의 저장 공간을 제공하는

DV D - R OM의 형태로 전환되고 있다. 현재 발

표된 3종의 차세대 게임기들은 공통적으로

DV D - R OM을 게임미디어로 사용되고 있으며

특이사항으로는 <닌텐도>사의「G a me Cub e」

의 경우 표준 포맷인 직경 1 2 c m의 DVD 대신

에 8 c m를 채용하였다 이는 음악용 C D - R OM

의 싱글과 같은 크기의 미디어로 12cm DV D

가 약4 . 7 GB의 용량을 제공하는데 반해 약

1 . 5 GB의용량만을수용할수 있다.

이와 같은 <닌텐도>사의미디어 채용의 차별

화는게임기의크기와다른게임기에비해매우

작은 크기(휴대성을고려했다거나추후 휴대형

기기로써의 변화를 꾀하는 듯)로 만들 수는 있

으나대용량의동영상등의저장공간으로는다

소 부족함을느끼게하는것도사실이다. 

<소니>의「플레이스테이션」이 C D - R OM 미

디어를 사용했을 때 불법복제문제가 심각했던

것을 고려하여 이를 좀더 어렵게 만들기 위한

<닌텐도>의 포석일 수도 있을 것으로 추측된

다.2 )

<소니>와 <마이크로소프트>는 DV D - R OM

을 게임미디어로 사용함과 동시에 최근 빠른

성장세를 보이고 있는 DVD Mov ie시장이 앞

으로는 V H S비디오 테잎 시장을 대체할 것으

로 판단됨에 따라 가정내의 새로운 영상 재생

기의 역할도 내장하고 있다. ( DV DㅡMov ie

P layb ack) DVD Mov ie의 가장 큰 장점은 고

해상도의 영상재생과 더불어 5 . 1채널이라는

D olby Digital Aud io포맷을 지원함으로써 가

정 극장을 통한 실감나는 다채널 입체음향 구

현에 있으며 DVD Mov ie 재생이 가능한 게임

기는 이를위한 O pt ical Digital Aud io Out단

자를내장하고있어이를디코딩할수 있는AV

앰프와 연결했을 경우, 가정 극장시스템을 구

현하는데아무런어려움이없어서게임기의가

정내 또 다른 역할에 대한 가능성을 시사하고

있다. 실제로 일본경제신문에서 2 0 0 0년 3월

2 8일부터 4월 1일까지 조사한 설문 결과에 의

하면 <소니>의「P lays t at ion 2」구매목적 중

게임과 DVD 모두를 위한 비율이 73%, 게임

전용이20%, DV D시청목적인6 %로 나타났으

며 이는 저렴한 가격3 )으로 게임과 DV D감상을

동시에추구하고자하는게이머들의성향을그

대로 반영하고 있으며 게임기의 가정용 DV D

플레이어로써의 가능성이 매우 높음을 증명해

주고있다고할 수 있다.

(4) 보조기억장치

▶ 내외장하드디스크의채용

▶ 게임 플레이 데이터 이상의 것을 저장할

수 있음

▶ G OD ( G a me On Dema n d )서비스에대한

가능성(네트워크발전가속)

최근첨단 게임기의스펙을 살펴보면이전의

게임기에는 플레이 내용을 저장할 수 있는 간

단한메모리카드의형태로만제공되어지던외

부 저장장치가대용량의하드디스크와같은보

조기억장치를사용가능하도록하고있는점이

특이하다. 

<마이크로소프트>사의「X - BOX」는 초기사

양에서부터 8 GB의 하드디스크를 게임기내부

에 장착되는 것으로 발표되고 있으며 < S ony >

의 경우에도최근에외장형하드디스크옵션을

공식적으로 발표하였다. 이와 같은 대용량의

저장장치의 사용은 게임 미디어로 사용되던

C D - R OM이나 DV D - R OM과는 달리 새로운

데이터의저장이나삭제가가능하기때문에 추

가적인 기능 구현을 위한 저장매체로 사용할

수 있다. 특히 최근 첨단 게임기에서 적극적으

로 반영되고 있는 네트워크 사용지원

( E t her net어댑터, i.Link)은단순히게임의네

트워크플레이를지원하는단계에서벗어나 인

터넷이나근거리통신망을이용한G OD ( G a me

On Demand) 서비스가가능하게할 것이다. 

초고속 통신망이 급속하게 보급되는 추세로

보아 게임의 플레이를 위한 기본 데이터뿐만

아니라대용량의동영상등도실시간으로전송

이 가능해 짐에 따라 기존의 게임 컨텐츠의 유

통구조에도커다란변화를가져올가능성이매

우 높다. 

2. 최근 첨단 비디오게임기들의 기술

적 특징

(1) <소니>사의「Playstation 2」

2 0 0 0년 3월 4일 일본에서 처음 발매되었으

며, 2000년 1 0월 2 6일 미국에서도 발매된 기

종으로 최근 첨단 게임기로서는 가장 최근에

발매된 기종이다. 기술적특징으로는성능중심

설계와 풍부한 확장성을 들 수 있다. 높은 3 D

그래픽성능을얻기 위해독립적인좌포연산기

를 내장한 C PU를 사용하였으며 그래픽 데이

터 이동시의 병목현상을 줄이기 위해 다중 버

스들로 메모리와 C PU, 그래픽칩들을 연결해

놓았다. 

또한 PC MCIA, USB, IEEE1394등 다양한

외부기기 접속포트를 채용하여 게임기 자체로

서만이 아니라 다른 기기들과의 연동을 통한

중심 가전기기의 역할도 수행할 수 있도록 설

계되었다.

「플레이스테이션2」의 내부구조는E mot ion

E n g i ne ( E E )이라 고 불 리는 C PU이 고

Graph ics Synt he s i z er ( G S )라고 불리는 부분

이 3 D그래픽칩이다. 「P S 2」의 3 D그래픽 성능

은 특수설계된E E의 능력에 많은 의존을 하고

있다. 

가. CPU

「 P S 2」는 C PU 독 자 설 계 모 델 인

E E ( E mot ion Engine )를 사용하고 있으며 E E

는 6 4 b it RISC CPU인 MIPS III아키텍쳐를

사용하는 코어에 3차원 좌표 계산에 사용되는

벡터연산기로 이루어진 V PU 0 ( Ve ct or

P rocessing Un it), VPU1, 그리고 하나의

MPEG2 de c o der, 그리고 DM A와 메모리 콘

트롤 유닛을 합친형태의 C PU를가지고 있다.

MIPS III core의경우 워크스테이션용으로많

이 쓰이며「플레이스테이션」에서 쓰였던

MIPS I core인R 3 0 0 0의 발전형으로6 4 b it정

수 연산기를갖는 2 - way - s up er sc a la r구조로
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2) 이전 게임기인 N i n t e n d o 6 4의 경우 소니와는 달리 Rom Pack을 사용함으로써 불법복제가 거의 불가능했던 경험을 살

려 차세대 게임기 표준미디어인 D V D - R O M을 채택은 하되 크기를 차별화했다는 것이 일반적인 견해로 받아들여 지고

있다. ( G a m e r’Z 2000. Vol7)

3) DVD Movie 재생이 가능한 차세대 게임기의 가격은 보습형 가정용 D V D플레이어의 가격에 비하여 1 0∼2 0만원 정도

싼가격으로 판매되고 있다.
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만들어졌다. EE이가지고 있는각각의V PU는

4개의 3 2비트실수를 동시에 계산할 수 있는

벡터프로세서이며 1클럭에 4쌍의 실수를 더하

고 곱할수 있는4개의F M AC ( F lo ating poi nt

Mu lt ipl ier AC cu mu lat or )와 7클럭의 연산속

도를 갖는 1개의 F DI V ( F lo ating poi nt

DI Vider )그리고 정수 A LU를 가진다. 더욱이

E E은 2개의 V PU를 가지고 있고 Pent ium 3

와는 달리 F PU가 벡터유닛과 분리되어 있어

F PU를 벡터 연산중에도 사용할 수 있으므로

동일 클럭에서의 실수 연산 성능차이는 E E이

Pent ium 3의 4배 이상이라고 할 수 있다.

V PU 0은 MIPS III core 와 연결돼 동작하며

S I M D ( S i n g le Instruct ion steam Mu lt iple

D ata Stream, <인텔>의 Pent ium 3에도

M M X와 함께 멀티미디어 확장 명령어의 형태

로 채용되어있음)모드로동시의 4개의 단정도

( S i n g le Pre c i s ion) 실수연산을수행한다. 

외부의 G S ( Graph ic Synt he s i z er )와 연결

된 V PU 1의 경우 독자적인 인스트럭션을 수행

하게 되어 있고 MIPS III core와 병렬적으로

동작하면서정수연산과 함께 V PU 0와 같은 능

력의SIMD 연산을수행해서그 결과로생성된

폴리곤좌표들을직점G S로 보낸다.

E E은 2 5 0 M H로 동작하며 0 . 1 8미크론의 공

정으로 1 0 5 0만개의 트랜지스터를 가진다.

( Pent ium 3는 1 0 0 7만개-트랜지스터의 수는

비슷하지만모듈화된구조를 가지므로칩의복

잡도는Pent ium III 에미치지못함) Clo ck 수

와 내장 캐쉬의 크기로 볼 때 PC용의

Pent ium 시리즈보다는 일반 연산 능력이 떨

어진다고 볼 수 있지만4 ) 일반 Pent iu m에는

없는 벡터유닛과전용파이프라인과버스를통

해 3차원 그래픽 연산 능력은 일반 Pent iu m

C PU를훨씬능가한다고볼 수 있다.

나. Graphic Processor

그 래 픽 랜 더 링 으 로 는 자 체 개 발 한

G S ( Graph ic Synt h s i z er )칩을 사용했다. 이칩

은 전용버스를 통해 E E와 연결되어서 E E에서

고속으로 좌표를 폴리곤으로 만들어서 내부의

4 M By t e의 캐쉬형태의 V R A M을 통해 화면에

보내는역할을담당하고있다. 

G S는 1 5 0 M Hz로동작하며 병렬로 동작하는

1 6개의 p i xel en g i ne으로 구동되며3 2비트트

루칼라로 그래픽을 표시하고 하드웨어적으로

Z버퍼를 비롯해서 Tex tu re Mapp n i n g ,

Fogging, Alpha Blending, Bi-Line a r

F i lt ering, MIPMAP, Ant i - a l ia s i n g등을 지

원하며최대6 6 0 0만 폴리곤/초의성능을낼 수

있다. <소니>는 이 E E과 G S를 포함한「P S 2」

개발에 2 5 0 0억엔 정도를 투자했고 2 0 0 0년에

는 1 2 5 0억엔을 들여 E E와 G S의 공정을 0 . 1 8

마이크론 업그레이드하여 P S 2용 반도체 생산

라인을증설하였다.

다. 주변기기확장성(다양한I / O )

최근 게임기를 발표한 회사 중 가장 먼저 시

판에 들어간 < S ony >의「P S 2」는 현재까지는

가장 많은 유동성을 가지고 있는 게임기라고

할 수 있다. 「P S 2」는 다른 2개의 첨단 게임기

에 비해 현재 표준으로 사용되는 가장 많은 입

출력포트를기본으로장착하고있다. 

이러한표준포트들의장착내용은다음과같다.

PC MCIA Type III 슬롯은노트북을 중심으

로 많은 주변기기( N IC, Mo dem, Fla sh

Memory, 무선인터넷모듈등)가상용화가되

어 있어서「P S 2」가 이들 기기에 대한 제어정

보를 내부 혹은 외부의 저장장치에 저장하고

구동할 수 있게 한다면 다른 부가기능의 구현

이 매우용이하다는장점으로작용한다. 

I E E E 1 3 9 4에 대하여는 <소니>가 기존에 가

정용 가전시장에서 전세계적으로 높은 점유율

을 가지고 있고, 향후 미래의 가전기기가 새로

네트워크로 구성되어 정보를 교환할 수 있는

표준포트로 I E E E 1 3 9 4 ( <소니> 고유명칭으로는

i . L i n k라 칭함)를대부분내장하고있고「P S 2」

역시 이 포트를 가지고 있어서 가정용기기 시

장에서 <소니>가자사제품간의네트워크구성

을 위한 표준 포트로서 i . L i n k를 강력하게 지

지하고 있다. 그 외 USB (Un iversal Ser ia l

Bu s )도 가지고 있으며, 이와 같은 <소니>

「P S 2」의 확장성은 향후의 온라인 게임뿐만 아

니라 네트워크 단말기, 가정용 전자제품 제어

에까지용도를고려한것으로보인다. 

또한, 4배속DV D롬을기본으로가지고있으

며 DVD 타이틀 재생도 가능하며 고품질 오디

오를 위한 광디지털 출력 단자를 가지고 있어

서 AV기기로의역할도고려했음을알 수 있다.

(2) <닌텐도>사의「Game Cube」

2 0 0 1년 1 1월 미국과 유럽시장에서 판매가

될 예정으로 C PU로는 미국의 < I BM >에서 개

발된 3 2비트 R S IC인 Power PC 750CX칩이

코어로 사용되고 있으며, 405MHz의 속도로

동작한다. Power PC칩은 G ek ko라는 코드네

임으로불리고있으며, 0.18마이크로공정에구

리배선을 사용하고 있다. 이와 함께 3차원 그

래픽 가속을 위해 A r t X사에서 개발하고

< N E C >에서 제작한한 F l ipp er칩을 사용하고

있다. Flipp erclq은0 . 1 8마이크론공정으로 제

작되었고, <NEC>의 내장 DR A M ( emb e dde d

DR A M )공정이 포함되어 있다. 또한 2 4 b it

C olor와Z bu f fer를지원하며안개효과, 서브

픽셀 안티 알리아싱 ( S ubp i xel Ant i -

a l iasing), 하드웨어 광원효과, 알파 블렌딩,

가 상 텍 스 쳐 , Bu mp / E nv i ro - n ment

Mapping, MIPMAP, Bilinear Filt ering, 실

시간텍스쳐압축( S 3 T C )등을지원한다. 

F l ipp er의 경우 내장 프레임버퍼와 텍스쳐

캐시로 < Mo S ys >사의 1 T - S R A M기술을 사용

한 것이 특이하다. 1T-SRAM기술은 DR A M

의 메모리셀의 뱅크크기로 줄여 접근 속도를

높이고 리프레시를 내부처리하여 외부적으로

는 S R A M와 같아보이게하는기술이다. 

사운드의 경우 1 0 0 M Hz로 동작하는 1 6 b it

D S P칩을 사용해 6 4채널의 A DPC M방식의 사

운드를제공한다.

다른 두 개의 게임기가 가정용 AV 기기로써

의 가능성 확보를 위한 하나의 전략으로써

DVD Mov ie 재생을 전면에 내세우고 있는데

반해 <닌텐도> 「게임큐브」는 게임 매체로

DV D를 사용하고 있으나 복사 방지를 위해 일

반적인 1 2 c m가 아닌 <마쯔시다>제의 8 c m의

소형 디스크를 사용하고 있으며 이로 인해 일

반 영화용DV D의 재생은불가능해보인다.5 )
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4) 연산속도는Dhrystone MIPS 363정도로Pentium III 500MHz의1 3 5 0과 비교해보면 그리 빠르지않다.

5) 이는 D V D영화 한편이대략 4GB 이상의 용량을 차지하는 것을 보았을 때 싱글형태의 1.5GB 미디어로는두세개의 미디

어를 사용해야만 영화 한편이수용되는 형태이기때문이다.
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발표 스텍만 보면 성능은「P S 2」나「X -

BOX」보다 조금 나아보이지만 <닌텐도> 측에

서는 이론적인 수치가 아닌 실제와 유사한 게

임 데이터를가지고테스트했을경우의성능이

며 성능보다는개발자가프로그램하기쉬운환

경이중요하므로문제될것이없다고주장하고

있다. 또한 AV기기나가정용 다목적 단말기의

역할을강조하는다른기기들과는달리게임만

을 위해특화된기계임을<닌텐도>에서는강조

하고 있다. 또 현행 휴대 게임기인「게임보이」

의 차세대기로「게임보이어드밴스( g a me boy

adva nc e )」와 연결해 서로 데이터 교환할 수

있다. 「게임 보이 어드밴스」에「게임큐브」의

컨트롤러도사용할수도있을것이다.

(3) <세가>의「D r e a m c a s t」

가. CPU

1 9 9 8년 1 1월에 발매되었으며 C PU로는

H I TAC H I의 3 2비트 RI S C계열의 S H 4를 사용

했다. SH4는 같은 회사의 게임기인 <새턴>에

서 사용되었던 S H 2와 같은 계열의 C PU로

2 0 0 0 M Hz의 속도로 동작하고 2 way

s up er sc a lar 방식을 채용하고 있으며 멀티미

디어처리를 위해 1 . 4 G flop s의 단정도( s i n g le

p re c i s ion )실수연산 처리 능력을 보유하고 있

다. 4×4 실수행렬연산을위한특수한실수연

산기를 가지고 있으며 이를 이용해 3 D상의 좌

표변환을고속으로할 수 있도록설계되었다.

나. Graphic Processor

그래픽칩으로 < I mag i nat ion Te ch nolo g y >

사의 Power V R 2를 사용하고 있으며 이 프로

세서는 최대 3백만 폴리곤/초의 처리 성능을

보유하고 있고 < N E C >에서 설계한「드림캐스

트」S ys t em ASIC에 코어형태로 내장되어 있

으며 이 A S IC 둘다 0.25 마이크론 5 layer -

met a l -공정(인텔의 Pent iumIII 600MHz와

같은공정임)으로생산된다.

다. 기타특징

자체 O S ( O p erating Sys t em )으로 Wi n -

dows CE를 가지고 있으며 개발툴로 비주얼

C + +와 D i re ct X를 사용하여 친숙한 개발 환경

을 제공하는 것이 특징이다. Wi n dows CE의

네트워크기능을이용해게임기로는최초로내

장된 3 3 K bp s의 모뎀을 통한 온라인 서비스를

지원하고 있으며 게임 저장매체로는 C D와 같

은 크기에 저장밀도가 더높은 GD ( Giga Disc )

를 사용했다.

(4) <마이크로소프트>사의「X - B O X」

2 0 0 0년초 <마이크로소프트>사의 비디오게

임기 시장 진출에 대한 공식적인 발표는 게임

시장에 커다란 충격을 주었다. 일반적인 견해

는 역시 <마이크로소프트>사가급성장하는 추

세에 있는 게임 시장에 드디어 진출한다는, 어

느 정도는 예상되었던 결과였으며, 특히 일본

제품 일색인 가정용 비디오게임기시장과점점

PC의 기능을 부분적으로 대체(네트워크, 인터

넷, 홈서버)하려는움직임에대한PC진영의최

고업체로서의 대응이라고 할 수 있다. 이와 같

은 상황을 고려하듯이「X - BOX」는 다른 게임

기와는디자인이매우다르며, 거의PC와형태

를 같이 하는 것으로 <소니>나 <닌텐도>사의

제품에비해기기의크기가매우크다. 

<마이크로소프트>사는「X - BOX」의 공식 홈

페이지를개설하고관련정보를게시하기시작

하면서「X - BOX」에 대한 스펙과 더불어 외형

디자인이미지를 제공하였으나 초기에 제공하

였던이미지를현재에는홈페이지상에서찾아

볼 수가 없으며 기기 디자인에 대한 어떠한 정

보도없는상태이다. 이것은<마이크로소프트>

사가게임기디자인이완성되지않았기때문에

발표를하지않는것일수도있지만, 초기디자

인 자체를바꿀지도모른다는조심스런추측을

가능케한다.6 )

「X - BOX」는 최근발표된첨단게임기의스펙

중 가장뛰어난그래픽처리성능을보유하고있

고 최근 대부분의 메이져 게임개발사들을포함

하고있는서드파티등록회사들이발표되어게

임업계에서의<마이크로소프트>사의행보에 대

한많은 관심을보이고있음을시사하고있다. 

다른 첨단 게임기와는 달리 독자 설계의

C PU를 사용하지 않고 <인텔>의 Pent ium III

7 3 3 M Hz를 사용하고 있는 점이 특이하다. 이

는 O S로 Wi n dows를 사용하고 그래픽라이브

러리로 D i re ct X를 사용하여 기존의 소프트웨

어 개발 환경을 충분히 사용할 수 있다는 장점

을 가진다. 그래픽칩으로는RI VA TNT시리즈

로 유명한 < N Vid ia >사에서 제작한 X - ch ip을

사용할예정이다. X-ch ip는n Vid ia 모델넘버

로 N V 2 57 ) 에 해당하며 3억 폴리곤/초의 성능

을 가질 예정으로 자료상으로는「P S 2」의 4배

에 달하는성능을보유하고있다. 

공개된 사양을 보면「P S 2」를 많이 의식한

모습을 보이며 DV D를 게임 매체로 쓴다던가

8 M Byte 메모리를보조기억장치로쓰는 등 공

통된 점을 많이 가지고 있으며, 그 외에는

「P S 2」보다 나은 성능을 내기 위해 애쓴 점이
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6) 현재까지 X - B O X에 대한 정확한 외형은 발표되지 않았으며 초기의 형태는 개발용 플랫폼이 라는 견해가 대부분이다.

또한 소니의 미국지역 PS2 발표와 함께 X - B O X의 실체를 공개하겠 다고 하였으나 아직 발표되지 않은 상태이다.

7) 참고로 N V 1 0이 GeForce256, NV15가GeForce2 GTS이며N V 1 1의 경우 2 5 0 0만 폴리곤/초의 성능을갖는다.

<그림4-3-1-01> X-BOX 블록다이어그램

C P U

Pentium III

G P U

X - C h i p
D i s p l a y

S o u n d

I / O

M C P

Main memory

6 4 M B
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많이보인다.

그리고 사운드와 주변기기와의 연결을 위해

MC P ( Me d ia Com mu n ic at ion Pro c e s s or )를

사용하고 있는데 이것은 PC의 사우스 브릿지

칩셋에 해당하며 < n Vid ia >에서 제작하고 0 . 1 5

마이크론 공정의 6백만개의 트랜지스터를 가

지며 2 0 0 M Hz로 작동한다. 「X - BOX」에 채용

되는 MC P는 MC PX라 불리며 US B ,

E t her net, MODEM, ATA HDD인터페이스

등이포함될예정이다.

전체적인하드웨어구조를 보면그래픽을강

화한 PC라고 볼수 있을 것이다. PC와 같은

C PU를 쓰고 있고, PC용 그래픽 칩인

G e Forc e와 같은 계열의 그래픽칩을 사용하고

있으며 이더넷과 하드디스크도 있어서 키보드

만 추가하면일반PC와다른점이없다.

2. 비디오게임기의온라인화

(네트워크기능지원)

(1) 비디오게임기의온라인게임진출

지금까지는 온라인게임의 플랫폼은 PC였지

만 최근 모뎀이 장착된 1 2 8비트 비디오게임기

의 출현으로 온라인 게임 시장에 기존의 비디

오게임기 고객층을 끌어들일 수 있는 기회를

맞이하고있다. 기존의비디오게임기고객층이

온라인게임을 즐기기 위해서는 가정용 비디오

게임기의 제조사인 <세가>, <닌텐도>, <소니>

는 PC기반의 게임 사이트와는달리 컨텐츠 독

점권을가질수 있다. 즉가정용비디오게임기

업체들은온라인게임서비스에있어PV업계와

의 직접적인경쟁을피해가면서고객층을유지

할 수 있는것으로전망된다. 

그러나 상기 업체는 지속적으로 비디오게임

기의 잇점인 1 )사용자에게 친숙한 환경을 온라

인 플랫폼에서 그대로 유지할 수 있어야 하며,

2 )인터넷상 게임플레이에서전용게임기 사용

자들간의 동료의식을 고취할 수 있어야 하며,

3 )멀티플레이기능이 한층 강화된 새로운 게임

개발의가능성을지속적으로유지하여야할 것

이다. 

(2) <세가> 「드림캐스트」의행보

1 9 9 9년도 미국과 유럽에서 선보인 <세가>의

「드림캐스트」는 비디오게임기로서는 처음으로

온라인게임 서비스를 고객들에게 제공하게 될

것으로 전망되고 있다. 이를 위해 <세가>는 네

트워크 구축을 위해 이미 미국의 < AT&T>, 유

럽의< B T (브리티스텔레콤) >과 제휴를맺고있

다. 미국과 유럽의「드림캐스트」이용자들이

<세가>의 온라인게임 서비스에서 높은 호응을

보일 것으로 예상하고 있으나 아직「드림캐스

트」의 성공이보장된것은아니다. 

(3) 서유럽에서의장애요인

미국시장을제외하고온라인게임시장의발

전을 가로막은 가장 큰 장애요인은 높은 통신

료로 지적되고 있다. 미국의 경우 시내 통화료

정액 요금 형태이나 서유럽은 분당 요금제를

적용하고 있어, 결과적으로 가격 부담이 높은

단점이있다.

(4) 비디오게임기의 온라인게임 이용자수

현황및전망

비디오게임기의 온라인게임 이용자수는

2 0 0 4년까지 4 , 4 9 0만명에 이를 것으로 예상된

다. 비디오게임기는전통적인게임시장에서압

도적인 우위를 과시하고 있다. 이는 사용자의

높은 친밀도와 제조사의 게임개발사의 ( 3 rd

p a r t y )막대한지원으로가능했다. 그러므로온

라인 기능이 추가됨으로써온라인시장에새로

운 게임기 사용자층을끌어들일것으로추정된

다. 

2 0 0 0년의미국과서유럽비디오게임기온라

인게임 이용자수는 5 3만 명에 이른 것으로 추

산된다. 이중 미국은 3 5만 명으로 가장 높은

이용자수를 보유하고 있으며, 서유럽지역에서

는 비디오게임의기반이갖춰진영국, 독일, 프

랑스가 선두를 달릴 것으로 예상되며, 비디오

게임 제조사들은 게임기에 온라인게임 기능을

도입하게 될 것이며, <세가>의「드림캐스트」는

온라인게임을 지원하는 최초의 비디오게임기

라 할 수 있다. 2004년에 이르면 콘솔 이용자

수는 4 , 4 9 0만명에 이를 것으로 예측되는데,

이는 PC온라인 게임 이용자수를 웃도는 수치
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1. 게임플랫폼의진화방향

앞으로의게임은통신과 네트워크기술의 발

달과더불어오감및 체감정보를채용할수 있

는 복합 기능 게임플랫폼으로 발전할 것으로

전망된다. 국내PC 및온라인게임기술의성숙

을 바탕으로 게임 온라인서버 기술에 대한 노

우하우가축적되고있으며이를바탕으로멀티

플레이기능을채용한게임이주력으로등장하

고 있다. 기존 게임기들과 첨단 게임기들 사이

의 가장큰 차이점으로는3차원 그래픽 표현능

력, DV D지원, 네트워크지원을 꼽을 수 있다.

3차원그래픽 표현능력의비약적인향상은 기

존 게임기들의 그래픽 표현 능력이 한계에 도

달한만큼반드시제공해야할 사항으로, 각메

이커마다 자사의 게임기의 성능을 광고하는데

가장큰 역할을담당하고있다. 대량생산이가

능한 저가의 대용량 저장매체로서 DV D의 사

용은 피할 수 없다고 보여지며 DV D정도의 용

량의 독자 저장 매체의 개발은 사실상 비용이

너무 많이 들며 기존의 AV용 DV D타이틀과의

호환성의장점도무시할 수 없다. 기존DV D와

는 비호환 설계를 갖는「게임큐브」의 경우도

DV D유닛의 제작을 맡고 있는 <마쯔시다>에서

따로호환기를발매할예정으로있다.

네트워크 지원 기능은 빼놓을 수 없는 필수

기능이 되고 있으며「드림캐스트」에는 모뎀이

기본 장착 되어 있고「X - BOX」에는 이더넷이

기본장착될예정이다. 이는온라인게임이나온

라인타이틀구매등 앞으로의게임제작및 보

급 형태의 변화에 따라 쓰임새가 더욱 증가하

리라 생각되며 게임기의 정보단말기나 홈네트

워킹 등 다른 용도로의 사용이 늘어날 것으로

예견되고 있으므로 이에 대한 고려도 있어야

한다고판단된다.

제 2 절 첨단게임기규격설계
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이며, 이와 같은 전망은 차세대 게임, 비디오

게임기가 빠른 속도로 확산되어도 제조사들이

한층개선된성능의게임기를개발할것이라는

전제하에이루어진추정치이다. 

한편 미국은 2 , 9 5 0만명으로 추정되며 서유

럽은1 , 5 4 0만명에달할것으로 전망하고영국,

독일및 프랑스가비디오온라인게임에있어서

가장 규모가 큰 시장을 형성할 것으로 예상된

다.

3. 최근첨단게임기디자인시고려사항

첨단게임기를위한 디자인시고려사항은최

근의 게임기 동향과의 연장선상에서 고려되어

야 하는 것으로 이미 3종의 첨단 게임기가 판

매 또는 스펙을 발표한 상황이므로 이를 통해

국내여건을고려한게임기의위상정립과디자

인이결정되어야할 것이다.

(1) 고성능그래픽성능구현을위한

MPU, GPU

최근첨단 비디오게임기의고성능 그래픽 구

현을 위해서는 주문 생산에 의한 그래픽 프로

세서의 사용이 불가피하다. <Int el>, <NEC>

등의 주문형칩 생산이 가능한 회사와 기존에

PC를 중심으로 그래픽 가속칩을 개발하던

< n V I DIA>, <3DF X >등이 이러한 칩생산이 가

능한 메이져 회사라 할 수 있다. 중앙처리장치

와 입출력 제어 장치 제어를 위한 M PU의 설

계, 게임기 내부에서 CUP 및 I/O cont rol 칩

의 기능이 하나로 통합되는 추세이다. 부가적

으로 생각할 수 있는 휴대형 게임기의 경우 대

부분의 제품이 RISC Pro c e s s or를 C PU로 채

용하고 있으며 Wi n dows CE를 O S로 사용하

면서 더 높은 성능의 C PU를 탑재하는 경향이

짙어지고있다. 

(2) 가정내가전기기들과의상관관계

비디오게임기는더 이상게임만을위한단일

기능 수행 형태로 가기는 어려운 실정이다. 가

정내 AV기기로써의 역할에 대한 지원( DV D

Mov ie Playb ack )능력과위성방송시대의셋탑

박스 역할을 대체할 수 있는 가능성을 가지고

있다. 

(3) 유무선네트워크지원을위한스펙

미래의 가전시장에서의핵심이될 홈네트워

크 구성을 위한 홈서버로써의 역할을 어떤 기

기가 담당할 것인가? 가정내 네트워크 구성을

위한 다양한 통신, 입출력 표준과 관련한 확장

가능성, 유연성등의확보문제가있다.

(4) 차세대게임미디어

보다많은용량의멀티미디어가동영상게임

에 사용됨에 따라 대용량의 미디어 사용에 대

한 요구가 증가되고 있으며, 차세대 게임기 3

종이 모두 DV D - R OM을 미디어로 택하고 있

으며 현재로서는 게임 미디어에 대한 대안이

없을것으로생각된다. 

초고속 네트워크망보급이 될 경우 1차 미디

어( DV D - R OM )뿐만이 아니라온라인상에서의

게임을 서비스하기 위한 2차 저장장치에 대한

고려가 필요하다. (고정형 H DD, 이동형 H DD ,

CF Memory, Smart Me d ia, IBM

m ic ro d r ive )하다.

(5) 게임기플랫폼의통합화

(비디오+ P C +업소용+휴대형)

one sou rce mu lti use개념의 확장이다. 네

트워크를중심으로핵심코어하드웨어를공유

하여사용하는형태로각 플랫폼별로특성화된

기능을 부여, 구현하고 하나의 컨텐츠를 다양

한 형태로 사용한다. 현재까지는 가정용 비디

오게임기와 휴대형게임기가 게임 데이터를 주

고 받는 형태로 게임의 연속성을 확보하고 있

는 상황이다. 

따라서아케이드게임기의경우, 동일컨텐츠

의 아케이드버전을즐기더라도데이터의교환

이 안되는 상황이다. 즉 차세대 비디오게임기

가 고성능의프로세서들과성능을자랑하기때

문에 동일플랫폼을일부수정하여아케이드게

임기에적용함으로써컨텐츠의이 기종플랫폼

으로의컨버젼이쉬워지고각각플랫폼의특성

을 살릴수 있다. 

4. 시스템블록다이어그램

최근 첨단 게임기의 시스템은「X - BOX」처

럼 프레임 버퍼와 메인 메모리를 공유하는지,

혹은「플레이스테이션2」처럼 분리하는지의 2

가지경우로크게나뉠수 있다. 그러나콤팩트

한 시스템 설계가 필요한 부분이기 때문에 각

각의 C PU와 GPU, I/O sub s y t em의 설계에

직접 영향을 받으므로 자세한 구조는 각각의

실제구현에따라변화한다.

5. 최근첨단게임기규격도출

이미발표된첨단게임기들과경쟁이가능하

려면 최소한 이들에 버금가는성능을제공하여
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C P U
G r a p h i c

E n g i n e
D i s p l a y

S o u n d

I / O

I / O

P r o c e s s o r

Main memory

<그림4-3-2-01> 통합메모리설계

국가별비디오게임기온라인게이머이용자수추정 (단위: 천명)

국가명 2 0 0 0 2 0 0 1 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4

미국 3 5 0 2 8 5 0 7 7 3 0 1 8 7 9 0 2 9 5 0 0

영국 5 0 4 7 0 7 7 3 0 2 9 3 0 4 6 0 0

프랑스 4 0 3 1 0 1 2 4 0 1 9 3 0 3 0 2 0

독일 5 0 3 9 0 8 2 0 2 5 4 0 3 9 8 0

이태리 2 0 1 4 0 1 0 4 0 1 1 6 0 1 8 2 0

스페인 1 0 1 0 0 4 1 0 8 8 0 1 3 7 0

스웨덴 1 0 5 0 3 0 0 3 7 0 5 8 0

<표4 - 3 - 2 - 0 1 >
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야 하며, 더욱이 발표시기가 이들보다 더 늦어

짐을감안한다면발표시기를고려하여더욱뛰

어난 성능을 가져야 사용자에게 어필할 수 있

다.

(1) CPU

높은 C PU 성능은 바둑이나 장기 같은 보드

게임류나 전략 시뮬레이션같은 인공지능이 필

요한 게임을 구현하는데 필요하며, 화면상의

물체의 표현에 실제감을 주기 위해 물체간의

충돌, 변형, 마찰계산등 물리현상을나타내고

자 할 때에도필요불가결하다.

기존 게임기들의 C PU자체의 성능을 보면

같은 시기에 출시된 PC보다는 다소 떨어진다

는 것을 알 수 있다. 가장 높은 성능의 C PU를

가지고 있는「X - BOX」를 보더라도 발매예정

시기인 2 0 0 1년 가을에 Pent ium III 733MHz

를 채용하기로 되어 있으나, PC의 경우

Pent ium-IV 2GHz가같은 시기에 출시될 예

정이다. 이것은게임기의C PU의경우 DM A나

버스/ IO콘트롤 기능 같은 주변 칩셋의 기능을

내장하야 하고 소비 전력이나 발열 등의 제한

이 있어서 고성능의 C PU의 채용은 무리가 있

으며가장큰 제약점은물론가격이라할 수 있

겠다. 

(2) GPU

고해상도 모니터를 사용하는 PC와는 달리

게임기는 저해상도의 가정용 T V를 출력 매체

로 사용하므로 상대적으로 프레임버퍼의 크기

가 작고 폴리곤 처리 능력이 중요시되는 반면,

픽셀 필레이트(Fill rat e )는 큰 문제가 되지 않

았다. 하지만 발표시기에 따라 고해상도의

H D T V ( 1 9 2 0×1 0 8 0 )대응이 필요해질수도 있

으며 그러한 경우 프레임 버퍼의 크기와 필레

이트가「X - BOX」수준으로 비약적으로 향상되

어야 할 필요가 있다. HDTV사용시 필레이트

를 고려해보면 해상도*픽셀크기×5 (폴리곤처

리에 따른 가중 부하)×6 0 (초당 프레임

수) = 1 9 2 0×1 0 8 0×4 ( Byte, 32비트 z - bu f fer

사용시)×5×6 0 = 2 . 5 GB / s e c가 나오며, 이를

위해「플레이스테이션」의 2 . 4 GB/sec, 「X -

BOX」의 4 . 8 GB/ sec이상의데이터전송속도가

필요하다고볼 수 있다.

C PU와는 달리 GPU에 있어서는 가정용 PC

보다 높은 성능의 칩을 사용하는 것이 지금까

지의 추세였고, 현재의「플레이스테이션2」나

발매될「X - BOX」도 이런 경향을 이어가고 있

다. 이를 위해 <마이크로소프트>는고성능 3 D

가속기 개발 회사인 < n Vid ia >와 손을 잡고 6

천5백만개의 트랜지스터를 갖는 동작속도

3 0 0 M Hz의 X - ch ip을 개발하고 있다. <닌텐>

의「게임큐브」경우에는 이런 추세와는 달리

상당히 낮은 사양의 3차원 가속 능력을 갖고

있으며, <닌텐도>측의주장에의하면처리능력

보다 프로그램의 용이성이 더 중요하다고 한

다.

따라서 GPU의성능은 H D T V의 지원여부에

따라 기본 필요 성능에 큰 차이가 나며 H D T V

를 지원할 경우 회소한 X - ch ip정도의 성능이

필요하리라보며, HDTV를고해상도에서지원

하지 않을 경우에는「플레이스테이션 2」정도

의 능력이면 충분하다 하지만「플레이스테이

션 2」의 경우 독립된 벡터 보조프로세서와 복

잡한 버스연결구조 때문에 프로그래밍이 어려

운 단점이 있으며 보다 프로그래밍하기 쉬운

간단한구조로의구현이바람직하다.

(3) 주변장치

기존의 게임기들이 독자적인 I / O단자들을

가지고 있었던 것과는 달리 최근 첨단 게임기

들은 표준적인I / O단자들을제공하고있다. 이

는 독자적인고속I / O설계의어려움과주변 장

치의호환성필요에의한것이라할 수 있으며,

PC MCIA, USB, IEEE 1394 등이 그 대표적

인 예이다. 각 규격들이 각각 버전이 올라가면

서 동작속도를올리고있는추세이며, 최근첨

단 게임기 설계에 이를 반영하는 것 이상의 노

력은필요하지않다.

(4) 최근첨단게임기의규격종합

게임기하드웨어의기본요구 사항은성능과

가격이다. 기존의 전자부품이나 PC에 사용되

는 칩들의 조합으로는 원하는 성능과 가격을

모두 충족시킬 수 없고, 고성능의 새로운 칩들

을 개발하던가기존의칩들을게임기용으로최

적화시켜 사용할 필요성이 있다. 여기서 최적

화란게임기에는필요없는기능을삭제하고필

요한주변칩셋을간략화하여내장시키고게임

기에 필요한 여러 부가 기능을 집적시켜 부품

비용을줄이는것을뜻한다.

일반 유저들이 최근 첨단 게임기의 성능을

따질 때 가장 중요시하는 것은 3 D그래픽 구현

능력이다. 「P S 2」나「X - BOX 0 1 2같은 차세대

게임기들의그래픽능력은기존의최고사양의

PC와그래픽카드의능력을뛰어넘고있으며,

앞으로 많이 쓰게 될 고해상도 H D T V를 고려

하면 최소한 이들에 버금가는그래픽표현능력

이 필요하다. 

이를 구현하기 위해서는 <소니>처럼 <도시

바>같은 유수의 반도체 제조회사와 합작으로

고성능칩을 자체 제작하는 방법과「X - BOX」

처럼 < n Vid ia >와 같은 그래픽칩 전문제조회가

에 개발을 맡기는 2가지 방법이 있을 수 있다.

<닌텐도>의 경우에는 < S GI ( S i l ic on Graph ic s

I NC . ) >에서 퇴사한 엔지니어들이 설립한

< A r t X >사에서설계한칩을사용하고있으므로

「X - BOX」와 비슷한 경우라 할 수 있다. 이에

따른장단점은다음과같다.

두가지 방법 모두 이미 발표된 게임기들과

경쟁이가능하려면최소한이들에버금가는성

능을 제공하여야하며더욱이발표시기가이들

보다 더 늦어짐을감안한다면발표시기를고려

하여 더욱 뛰어난 성능을 가져야 사용자에게

어필할 수 있다. 이것은게임기의 C PU의경우

DM A나 버스콘트롤 기능 같은 주변 칩셋의 기

능을 내장해야하고 소비전력이나발열등의제

한이 있어서 고성능의 C PU의 채용은 무리가
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<표4-3-2-02> 최근첨단게임기고성능칩생산방식비교

설계안 장단점

커스텀

설계안

위탁

설계안

소니의P S 2와같은개발방식으로제작사가모든설계와그에따른권리를가지는방법이다. 개발비와기간이많

이드는단점이있는반면원하는하드웨어는자유로이설계할수있으며복사방지및독자기술보유에의한다

른제품으로의파급효과도고려할수있다

마이크로소프트사의X - B O X와같은개발방식으로기존의 C P U와그래픽칩제조회사에제작을의뢰하는방식

으로하드웨어구조에대한선택폭이좁아지며단가를낮추기가힘들고독자적인기술축적효과가없는단점이있

으나개발실패위험이없고개발기간을단축할수있는장점이있다.
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있으며 가장 큰 제약점은 물론 가격이라 할 수

있겠다. 

따라서 발매시기로부터 1년이나 2년전의 경

의 PC 성능을 갖는 C PU를 채용하는 것이 무

난하리라 보며 어느 설계안을 따를 것인지와

구체적인 설계는 개발 비용 및 기간, 제작사의

기술 축적 정도들을 고려한 보다 전문적인 연

구가필요하다.

또한 게임기 전용의 버스를 사용하고 다른

종류와칩과의호환성이전혀필요하지않으므

로 가 C PU와그래픽칩을 서로에게맞게 최적

화시킬수 있으며, 이로인한성능향상은반드

시 고려되어야한다.

그 외에 기능들인 게임 미디어와 주변 연결

장치는 별다른 선택의 여지가 없으며, 이를 정

리하면다음과같다.

Ha n d - Held PC, PDA, DVD, D-TV, D-

Still Camera, 오디오, 게임기등이라고할 수

있다.

(2) 홈네트워킹의구성

유선방식홈 네트워킹기술은 전통적인전선

을 설치하는 것이며, 이 방식은 가구주가 벽을

뚫고 집에 케이블을 설치하거나 집을 신축할

경우에 처음부터 옵션으로 케이블을 설치해야

하는 방식이다. 반면 무선방식 홈 네트워킹 기

술은 새로운 선을 설치하지 않고 선택할 수 있

는 방법으로 R F를 이용하는 Home RF나

B luet o oth 방식이 있다. 이 중 몇가지 방법을

설명하면다음과같다.

우선 Home PNA ( Home Phonel i ne Net -

working Allia nce) 방식이 있다. 이 방식은

가정내의 전화선을 이용하여 PC 네트워킹의

솔루션을 실현하기 위하여 1 9 9 8년부터 표준화

를 추진중인 방식이다. 참여업체로 < T ut

S ys t em>, <Ep i g ram>, <3Com>, <AT & T

Wi reless>, <Comp aq>, <HP>, <IBM > ,

< I nt el>, <Luc ent> 등의1 1개 업체가 공동참여

중이다. 이 방식의 개발 솔루션은 이더넷 기술

에 기반, IEEE802.3의 표준을 따르고 있다.

가정내 전화선을 이용하여 연결하고, 1Mbp s

의 전송속도를 보장하고 있다. 네트워크 프로

토콜 및 장비 표준화 그룹( < 3 C om>, <AMD>,

< AT&T>, <Comp aq>, <HP>, <IBM>, <Int el > ,

< Luc ent>, <Rockwell> 등)으로구성된다.

두 번째, Home A PI ( Home Appl ic at ion

P ro g ramming Int er face Working Group )

방식이 있다. 이 방식은 A PI를 공개된 산업표

준을 구축하여 가정내의 전자제품들을 제어할

수 있는 S/W 응용기술을개발하고 있다. 참여

업체로는 < Honey - Well>, <Mic ro s oft > ,

< M it s ub i shi>, <Comp aq>, <Philips> 등이있

다. 가정내의 TV, VCR, 전등, 보안시스템 등

의 기기를 제어하기 위한 새로운 프로그래밍

인터페이스의집합이라고할 수 있다.

세 번째, Home RF 방식은 가정내의 PC와

가전기기들간의무선디지털통신을가능케하

기 위한 산업표준을 만들어 상호 운영성을 넓

히기 위하여 설립된 워킹 그룹이다. 표준화에

참여하는 업체수는약 4 0개사이다. 음성및 데

이터의 전송과 전화망과 연동되어 2 . 4 GHz 대

역에서 1 ~ 2 M bp s의 전송속도를 제공하고 있

다.

네 번째, IEEE1394 Firew i re 방식이다. 이

것은 원래 고속하드디스크 인터페이스로,

1 9 8 6년 < A P PL E >사가 개발을 시작한 것으로

1 9 8 7년에 최초 사양이 만들어졌고, 그 후

< I BM >사와 < S ony >사가 가세함에 따라 범용

인터페이스로 I E E E에서 규격화가 진행된 방

식이다. 1995년에 DV 캠코더에 채용된 이래

그 중요성이 알려지면서 현재 AV와 PC를 연

결하는 유일한 인터페이스로인식되고있으며,

<Sun>, <Sony>, <Philip s >사는 1 9 9 9년

< S u n >의 자바기반의 분산 네트워킹 기술인

Ji n i와 < S ony>, <Philip s >의 홈 네트워킹규격

인 H AV I ( Home Aud io Video Int erop er -

ab i l it y )을 활용한 기술로 제휴하고 있다. PC

를 중심으로하는홈네트워킹을실현하는것이

아니고, PC이외의정보가전기기의네트워크를

구성하여서비스를제공하고있다. 

이 방식의특징은시리얼통신으로커넥터가

작고 유연한 케이블 실현이 가능하다는 점, 반

이중통신으로쌍방향성을확보하고있다는점,

동기통신이 지원되기 때문에 리얼타임 데이터
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<표4-3-2-03> 최근첨단게임기의대략적규격

구분 하드웨어규칙

C P U 2년전최신 P C용 C P U에버금가는연산속도

P C용최신그래픽칩보다1년정도앞선그래픽능력

G P U ( C P U와공동설계를통한효율향상)

HDTV 해상도대응

게임매체
D V D

수십GB HDD(용량은용도와가격을고려)

USB, IEEE 1394

(발표시기를고려해업그레이드된버전을채용)

입출력 무선네트워크( B l u e t o o t h )

네트워크(고속모뎀, 이더넷)

메모리카드( 8 M B이상)

1. 홈네트워크

(1) 홈네트워킹의개요

홈네트워크( Home Net work i n g )의 정의는

서로다른가전제품을원래의용도외에제품간

의 커뮤니케이션이 가능하도록 네트워크를 구

축하여 다양한 서비스를 제공하는 것이다. 보

통 가정내에는 홈통제 및 관리 클러스터, PC /

생산성 클러스터, 엔터테인먼트 클러스터, 커

뮤니케이션 클러스터 등 4개의 클러스터가 있

다.

최근정보통신및 정보가전기기등의 급속한

발전에따라상호호환성을갖추면서다양한서

비스 제공이 용이하게 구축되는 홈네트워킹의

필요성이대두되면서가정내의모든 기기와접

속 및 전송이 가능하게 되었다. 집안의 정보가

전기기(컴퓨터, TV, 냉장고, 오디오, VTR 등)

와 외부정보통신기기를종합적으로하나의리

모콘으로 가정에서 조정 및 제어가 가능하게

된 것이다.

홈네트워크의 기술 및 제품의 특성은 두 가

지 개념으로 나뉜다. PC를중심으로 한 PC 제

조업체와 <마이크로소프트>사등은 홈서버 기

능을PC로하여야한다는주장이다. 반면가전

기기 제조업체 등은 PC가 반드시 필요한 것이

아니고 네트워크가 외부 인터넷과 인터페이스

역할을하는홈게이트라고하는디바이스에의

존해야한다고주장하고있다. 

정보가전기기의 대표적인 제품은 PC (모뎀

또는 이더넷 장착), Net PC, NC, 스크린폰,

제 3 절 관련분야조사
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의 품질확보가 가능하다는 점, 비동기통신에

의해 다양한 데이터 전송이 가능하다는 점,

PHY 레벨에서의자동 c on f i g u re에의해버스

의 변화를자동적으로검출하여재조정하기때

문에 hot plu g가 가능하다는점 등을 들 수 있

다.

(3) 향후전망

Ya n kee Group에 따르면, 미국 PC 보유가

구 중 3 0 . 5 %가 가정내에서TV, PC 등을연결

하여 데이터를 보유하거나 관리한다고 조사된

것으로 보아, 향후 홈네트워킹 시장의 성장 잠

재력은매우크다고할 수 있다. 홈네트워킹서

비스를 받기 위한 가정내 고속데이터 접속은

정보통신서비스의 광대역 및 초고속화 추세를

볼 때, 몇 년 후부터는 상당한 수요가 증가될

것으로기대하고있다.8 )

홈네트워킹의 가장 일반적인 방식은 U P T

이더넷 네트워킹 표준이며, 다른 방식은 고속

의 I E E E 1 3 9 4와 동축케이블이다. 현재국내의

경우 국민보급형저가 PC가 확대되면서 1가구

2 PC시대가 도래하고 있으며, 정보가전기기

(D-TV, D-Camc o der, D-Still Camera ,

DVD 등)의 보급확대로 가정내에서의 Home

Aut omat ion화의 욕구 증대로 홈네트워킹의

필요성이 높아지고 있는 추세이다. 홈 네트워

킹은가전산업에새로운기회를제공하면서단

위 제품 위주의 Stand Alone형멀티미디어와

가전기기에서의 네트워크형 멀티미디어 가전

기기로발전해나갈것으로전망된다.

미래의 홈네트워킹은 애플리케이션의 각 형

태가가격, 스피드, 안전성및 복잡한기능들에

가장 적절한 매체 형태를 사용하기 때문에 서

로 다른 매체가 복합된 형태가 될 가능성이 높

다. Cable 모뎀, DSL 모뎀및 V.90 모뎀같은

게이트웨이컨텐츠를분배하기위한주요수단

으로전화선과R F를 이용하고있다.

(4) 홈네트워크관점의게임기및

표준화고찰

게임기 자체와 관련하여표준화를이루어나

가기는 쉽지 않다. 이는 주요 아케이드게임기

업체나 <소니>, <세가>, <닌텐도> 등의기기에

서 드러나듯이 타 기종간의 게임은 서로 호환

되지 못하며, 타 기종에서 돌아가게 하기 위해

서는 기본적인 소프트웨어 변환이 선행되어야

한다. 

게임기와관련된 표준화 고찰은단일장치자

체의 표준이라기보다는 주변장치와의 연계성

을 염두에 둔 표준화로 그 방향성을 잡아야 할

것이다. 최근 게임기(「P lays t at ion 2」, 「X -

BOX」)와 PC의 경우, 주변장치와의호환을 위

한 표준화를시도하고있다.

앞으로는 각종 정보가전이 네트워킹 환경으

로 결집되고, 이를가정용 서버를 통해 조작할

수 있는 환경으로 변모하게 될 것이므로 홈네

트워크에서필요한기술의표준화동향을고려

할 필요가있다.

<소니>의「P lays t at ion 2」와 <마이크로소프

트>사의「X - BOX」의 대결양상은 게임기를 통

한 가정내 홈엔터테인먼트 시장의 선점과 더

나아가정보단말기를통해온라인배급의선점

을 위한 사전 시장 진입경쟁이 치열해지고 있

음을 잘 보여준다. 이와 관련된 게임산업계의

대표적인게임플랫폼과유사한기능을수행할

수 있는가능한제품군의분석은아래와같다.

첫 번째 후보는 HDTV(High Def i n it ion

T V )를 들 수 있다. HDTV는 기존의 단방향에

서 양방향으로, 아날로그에서디지털로변경됨

으로인하여디지털기술을극대화시키기위하

여 여러 가지 부가적인 장치가 추가되었다. 따

라서 H D T V내부에는 방송 프로그램을 녹화,

편집, 재생을위하여 보조기억장치로대용량의

H DD와 디지털 신호처리를 위한 고성능 D S P

가 탑재되게 되었다. 그러나 반도체 설계기술

의 발전으로H D T V를 일체형으로만들어야한

다는 통념이 무너지기 시작했다. 즉 H D T V의

부가기능을좌우하는M PU의성능이2년이며,

2배의 성능으로 개선이 됨으로 디스플레이 부

분과 본체 부분을 분리하는 개념을 도입하게

되었다. 이에 따라 디스플레이는 대화면 평면

디스플레이로, 본체는신호처리하는것으로분

리되어가고있다.

두 번째 후보는 S et - t op - B ox이다. 분리된

H D T V의 본체에여러가지의입력단자(위성수

신기, CATV 등)를 갖추고, 보조기억장치로

H DD를 갖추어 보다 강력해진 신호처리 능력

4
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<표4-3-3-01> 홈네트워크표준화기술분류

홈네트워크기술분류 표준화기술

B L U E T O O T H

무선 I r D A

Home RF

광케이블(Optic Fiber)

우선
C A T V망, 전화망(Home PNA)

전력망(Power Line Communication)

LAN, USB, IEEE1394 등

네트워크관리 전용서버구축및관리기법

네

트

워

킹

<표4-3-3-02> 홈서버후보제품군

제품명 기술분석 기타고려점

고화질출력

대용량H D D (보조기억장치) -방송프로그램

H D T V 저장, 편집, 기능제공

전용DSP 탑재

일체형(저장장치+ D S P )

SET TOP BOX
저장장치와정보처리기능분리

디지털매체사용(랜덤엑세스가능)

DIGITAL VTR
별도의기록매체없이녹화재생가능

(아날로그방식-> 디지털화)

D V D
대용량기억매체

검색속도가빠름(랜덤엑세스가능)

고성능3차원그래픽처리기능

P C 잦은CPU 및그래픽가속기의업그레이드

다양한확장성(게임포트, 인터넷접속등)

강력한MPU, 고속영상처리

게임기
고화질영상제공(DVD 플레이기능)

인터넷접속

표준인터페이스제공(USB, IEEE1394)

가격대성능비개선이필요

일체형< 분리형

(기술발전방향)

H D T V시장미성숙

(시장수요가없음)

검색속도가느리다

( V T R )

롬방식의단점

빈번한업그레이드에따른

비용부담

현재시장경쟁구도

(소니, 닌텐도, 세가, MS)8) 2 0 0 2년 미국내 홈네트워킹 시장 전망에 대하여 Forrest Research는 1 0억 달러로, Dataquest는 2 0억 달러 규모로

전망하고 있다.
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을 제공하는 것이다. 이에 따라 강력한 서버로

서 각광을 받게는 되었으나, 아쉽게도 현재의

사회적 흐름과 경제, 문화적 여건의 부족으로

HDTV 시장 자체가 성숙되어 있지 못한 문제

를 안고있다.

세 번째 후보군으로는 PC, 디지털 V T R ,

DVD 류를 들 수 있다. PC는 C PU의 성능 업

그레이드로 인한 부담이 있으며, 새로운 개념

의 정보기기에 흡수, 통합될 것으로 예측이 되

고 있다. 디지털V T R은 기록매체가테이프 방

식으로구동되기때문에별도의기억장치없이

녹화나 재생이 가능하다는 강점을 가지고 있

고, 기존의 아날로그 방식을 기술적으로 어려

움없이 디지털화 할 수 있다는 것이 정점으로

뽑혔으나, 탐색속도가 느리다는 단점이 있다.

DV D는 대용량의 기억매체와탐색이 빠르다는

장점이 있으나, ROM방식으로 인하여 기록이

어렵다는단점이있다.

네 번째 후보로는 게임기를 들 수 있다. 게

임기는 기존의 T V에 쉽게 연결이 가능하고 다

양한 볼거리와 오락을 제공할 수 있다는 기본

적인 장점에, 게임기의 화려한 볼거리를 보여

주기 위한 강력한 중앙처리장치( M PU )와 게임

의 대용량화로 DVD tit le을 사용할 수 있게

되는 매우 유용한 특징을 갖추게 되었다. 게임

기에 DVD 플레이어를 결합하고, 모뎀과 기타

네트워크용 인터페이스( USB, IEEE1394 등)

를 장착하면서부터 홈네트워크의 서버 역할을

확고히 할 수 있는 위치를 확보하게 되었다.

최근 <소니>의「플레이스테이션2」나 <마이크

로소프트>사의「X - BOX」같은 게임기의 등장

으로 점차 가시적인 홈네트워크 서버로서 등

장하고 있다. 

향후 본격적으로 가정에 보급될 홈네트워크

의 관점에서 본다면 게임은 s t a n d - a lone이건

on - l i ne 게임이건 간에 표준화의 주된 기술적

방향은홈네트워크의관점에서보아야할 것이

며, 소프트웨어역시 하드웨어를 지원할 수 있

는 코드의사용이필연적인것이될 것이다.

홈 엔터테인먼트 측면에서는 가정용 서버의

기능이현재까지는게임기가유리한위치에있

다고 볼 수 있으나, 앞으로의다양한 정보처리

기능을 통합하는 새로운 형태의 복합정보단말

기가출현할가능성도배제하지못한다.

2. 휴대용게임기및 P D A

(1) 휴대용게임기

휴대용게임기의 해외동향은 소프트웨어를

교환할 수 없는 일반 휴대용 저가 액정게임기

를 이 분류에서 제외하면, 크게 3가지로 분류

될 수 있다. 첫째는 일반적인 롬팩의 교환을

통해 여러게임을즐기는일반적인휴대용게임

기이다. 둘째는비디오게임기에옵션형식으로

개발되어 비디오게임기를 통해 게임을 다운로

드받는방식의옵션 휴대용게임기이다. 

마지막으로게임기는 아니지만, 휴대폰을통

한 온라인게임이 있다. 현재 사용되고 있는 일

반적인 휴대용게임기는 <닌텐도>의「게임보

이」가 가장 오랜 역사를 가지고 있다. 「게임보

이」는 1 9 8 9년 4월에 흑백액정으로 발표된 후

업그레이드되어 오면서, 최근에는 1 9 9 8년 1 0

월 컬러액정으로 업그레이드된 버전이 출시되

었다.

< S N K >에서 1 9 9 9년 봄에 발매한「Ne o G e o

Po cket Color」는 1 9 9 8년 말에 발매한

「NeoGeo Po cket」의 c olor 버전으로 8비트인

게임보이와는달리1 6비트C PU를채용하였다.

<반다이>에서1 9 9 9년 3월에 발표한「원더스

완」은 이전 게임기와는달리 케이블을통한 게

임기간의 통신 뿐 아니라, 휴대폰을통한 온라

인 접속을제공한다는점에서진일보한서비스

를 하고있다고볼 수 있다.

현재 <닌텐도>에서「게임보이컬러」의 다음

버전인「게임보이어드밴스」를 개발중에 있고,

<닌텐도>사의 차세대 게임기인「게임큐브」와

도 연동될계획이다.

옵션 휴대용게임기에는 <소니>의「플레이스

테이션」에 접속하는 포켓스테이션과 <세가>의

「드림캐스트」에 접속하는「비쥬얼메모리」의

두 종류가 있으나, 아직까지는 독자 타이틀보

다는 본체용 타이틀의 연장선상에서 휴대/데

이터 교환의 보조 기능을 수행하는데 머물고

있어서 독자적인 게임기라기보다는 본체 게임

기의주변장치로분류된다.

< N T T도코모>는 일본에서 제공하는 휴대폰

을 통한 무선통신 서비스로서‘i - mo de’기능

을 가지고 있는 휴대폰을 정보 단말기로 사용

할 수 있게 해준다. 실제로는9 6 0 0 bp s의 패킷

교환 방식으로 i - mo de센터와 연결되는 방식

을 사용하고 있으며, i-mo de센터에서는 인터

넷과의연결이나전용I P사업자로의연결을제

공한다.

현재 e - mail, 예약, 홈쇼핑 등 많은 서비스

를 제공하고 있으며, 게임의 경우 <코나미> ,

<남코>, <세가> 등 많은 게임회사들이 게임

타이틀을 제공하고 있고, 서비스 이용료는 월

단위의사용료를개인이납부하는형식으로되

어 있었으나, 최근에는 이용횟수, 시간대별로

종량제의도입이진행되고있다.

이와관련된국내동향을살펴보면다음과같

다. 그동안 국내독자 모델의 휴대용게임기는

없었는데, <게임파크>에서 국내 최초 독자 모

델의 휴대용게임기를 발표하였다. 이는

「GP 3 2」라는 모델명을 가지고 있으며, 2001년

출시예정이다. 이 게임기는 3 2비트 RI S C

C PU를사용하고있으며, 256 color의대형액

정은 기존의 일본게임기보다나은 게임화면을

제공하고 있으며, 근거리 무선 통신기능과 기

존의 PC를 베이스 스테이션으로 사용하여 인

터넷 접속과 데이터 교환도 제공할 계획이다.

또한 국내에서도 휴대폰을 이용한 정보서비스

가 이루어지고 있으며, <KTF>에서 인터넷 웹

브라우저가내장된휴대폰을위한인터넷중계

서비스를 퍼스넷이라는 이름으로 실시하고 있

다. 

무선통신용 웹 프로토콜인 WA P ( Wi rele s s

Appl ic at ion Prot o c ol )을 통해서 데이터를 받

는 형식을취하고있으며, 아직몇 개 안되지만

네트워크용게임타이틀로이미제공하고있다.

국내 온라인게임의 중견기업인 <넥슨>에서도

‘코스모노바( C o s mo Nova )’라는 WA P기반 휴

대폰전략게임서비스를개시한바 있다.
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개발사 닌텐도 반다이 S N K

기종명 게임보이컬러 원더스완 네오지오포켓

접속기
닌텐도6 4

-
드림캐스트

(일부S W ) (일부S W )

C P U 8 b i t 1 6 b i t 1 6 b i t

3 2 , 0 0 0중 5 6색
흑백8단계 흑백8단계

C o l o r 동시표현
224X 144 160 X 152

160 X 144

사용시간
2 0시간 3 0시간

2 0시간
연속플레이 연속플레이

통신기능 적외선통신 - -

기타
기존게임보이용 음량3단계조절 메모리백업시계,

게임사용가능 기능 달력, 알람기능

<표4-3-3-03> 휴대용게임기Specification #1
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(2) PDA (Personal Digital Assistants)

PDA (개인휴대정보단말기)는 일반적으로

Pa l mt op 정보의 크기에 개인정보처리기능

( Per s onal Infor mat ion Ma nag ement: PI M )

과 워드프로세서나S p re ad she et 기능을 보유

하고 원거리에서 통신 및 데이터 교환을 할 수

있는 제품으로 정의된다. 기본적으로 음성 및

데이터 전송기능, 인터넷 접속을 위한 웹브라

우져 등과 같은 기능을 갖추어야 하고, 데이터

입력방식의사용자편이성을강조하여음성및

필기 인식이나 터치 스크린 등의 기능을 요구

하고 있기도 하며, PC를 비롯한 각종 이동형

단말기간의 무선 정보교환 기능, 대용량의 컬

러화면등이그 구성요건으로제기된다.

PDA는 1 9 9 2년 당시 < A P PL E >의 회장이었

던 존 스컬리에 의해 이루어진다. 스컬리회장

은 라스베가스에서 벌어진‘C on s u mer

E le ct ron ics Show’기조연설에서기존의 PC

와 통신, 전자수첩을 결합한 Per s ona l

C om mu n ic at or라는 개념을 발표하고, PDA

의 기능으로 음성 및 필기인식기능, 유선이나

셀룰러망을 이용한 팩스 및 통신기능 등을 약

속하였다. 즉 PDA는 컴퓨터 전화, 페이저, 팩

스의 기능이 결합되고휴대가가능한제품으로

서 비디오플레이어나 C D의 성공을 잇는 차세

대 가전제품으로될 것으로전망된바 있다.

초기의 1세대 PDA는 1 9 9 3년 < AT & T >와

< A P PL E >이 최초의 상품화한 것을 꼽을 수 있

다. <AT & T >의「EO 440/880」과 < A P PL E >의

「New t on」이 그것이다. 이 제품들은 정보처리

기능 위주, 통신기능 취약, 펜 인식 능력의 미

흡, 짧은 배터리 사용 시간, 높은 가격 등의 약

점으로 인해 발표와 동시에 시장에서 실패했

다.

2세대 PDA는 1 9 9 4년 하반기에 발표된 <모

토로라>의「E nvoy」, <소니>의「Mag ic Link」,

<카시오>의「Z o omer」, <IBM >과 < B el l

S out h >의「S i mon」등을 꼽을 수 있다. 또한

전자수첩을 발표해오던 < S h a r p >도「Z au r u s」

를 출시하였다. <APPL E >도 계속된 기술개발

을 통해 Ma s s age Pad를 업그레이드 시켰다.

이렇게 새로 발표된 PDA들은 양방향 통신 기

능을 강화하였고, 컴퓨터 및 네트워크와의 연

결이가능하며, 펜입력이가능해졌다.

3세대 PDA는 Ha n d held Comp a n ion ,

Palm Comp a n ion, Smart Phone의 3가지

제품군으로 나눌 수 있다. 최근에는 H PC보다

크고 노트북보다 작은 울트라 노트북 형태의

Por t able PC도이 범주에포함된다.

PDA 시장은 빠른 성장세를 보이고 있다.

D at aque s t에 의하면, 1998년 세계 PDA시장

은 3 9 9만대로서 전년의 2 4 7만대에 비해 약

61% 정도 성장한 것으로 나타났다. 1999년에

는 47% 성장한 5 7 0만대의 PDA가 판매된 것

으로 잠정 집계되었다. 금액으로는 1 9 9 8년에

약 1 6억달러에서 1 9 9 9년에 2 3억 달러로 증가

한 수치이다. PDA의 이러한 성장은 유선 및

무선을통한인터넷접속프로그램을포함한 어

플리케이션 소프트웨어의 증가와 단말기 가격

의 인하에기인한다.

PDA의 기술부분에서 주목할만한 상황은 기

술표준화의 경쟁이다. PDA를 둘러싼 표준경

쟁은단순한아키텍쳐의표준화가아니라단말

기 O S기술, 단말기와 네트워크간의 무선접속

기술, 단말기간의무선접속기술등에서다양한

형식으로전개되고있다.

현재 PDA에 사용되는 운영체계는 < 3 C om >

의 Palm OS와 <마이크로소프트>사의

Wi n dows CE, <Ps ion >의 E POC OS가 경쟁

중이다. 1999년 D at aque s t의 통계에 의하면,

O S별로 Palm Os가 4 1 %의 시장점유율을 보

여 가장 높은 수치를 나타냈으며, Wi n dows

C E가 26%, EPOC 3 2가 1 3 %의 점유율을 차지

하여 Wi n dows CE를 기반으로 하는 H PC와

Palm OS기반의「Pa l m P i lot」이 전체시장의

약 6 7 %를 차지하고있다.

< 3 C om >사의「Pa l m P i lot」O S인 Palm OS

는 1 9 9 6년 < Palm Comput i n g >사에서 자체

개발한 전용 O S로서 PC와의연결이 편리하고

필기 인식기능을 제공한다. PDA전용 O S로서

적은 메모리 용량으로탁월한기능을제공하는

데, Crad le을 통해 간편하게 PC와 연결할 수
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<표4-3-3-04> 휴대용게임기Specification # 2

개발사 닌텐도 게임파크 세가엔터프라이즈 소니엔터테인먼트

기종명 게임보이어드밴스 G P 3 2 비주얼메모리 포켓스테이션

접속기 닌텐도6 4 (일부S W ) P C 드림캐스트 소니플레이스테이션

C P U 3 2 b i t 3 2 b i t 8 b i t 3 2 b i t

C o l o r
32768 color 256 color

흑백48X 32 흑백32 X 32
240 X 160 320 X 240

사용시간 2 0시간 1 0시간 1개월 1개월

통신기능
무선통신( R F ) ,

무선통신( R F ) 직접접속통신 적외선통신
휴대폰어댑터

기존게임보이용
P C를통한

PS 및PS2 용
기타

게임사용가능
인터넷접속및 D C용메모리카드

메모리카드
데이터교환

<표4-3-3-05> PDA 분류

분류 형태 주요기능 대표제품

H a n d h e l d C l a m s h e l l

C o m p a n i o n with keyboard

( H P C )

P a l m Pad without

C o m p a n i o n k e y b o a r d

Smart Phone Celluar Phone

- 개인정보관리 소프트웨어+워드프로세싱, 스프레트쉬트기능

의초소형노트북형태의휴대형정보단말기

- PC와연결가능, PC보조용으로사용

- 키보드입력방식을채택,대부분내장모뎀

- 개인정보관리를 주요 기능으로 하는 일반용도의 S t a n d a r d

Handheld Organizer

- PC의프로그램및데이터접속가능

- 데이터입력은펜을통한필기인식, 터치스크린또는키보드

- 통신기능은대부분옵션

- 휴대전화와결합하여개인정보관리, 이메일메시지작성, 인

터넷검색등

- 피씨와의데이터호환보다는통신기능에중점

- 펜입력, 터치스크린방식

H P ( 6 2 0 L X )

Shart (Mobilion)

Psion (Series 5)

LG 전자( P h e n o m )

3Com (PalmPilot)

Philips (NiNo)

HP (Jornada 420)

제이텔( C e l l V i c )

Nokia (Nokia 7110)

Qualcomm (PdQ)

A l c a t a l

(One Touch COM)

<표4-3-3-06> PDA OS별점유율 (단위: %)

연도 Palm OS Windows CE E P O C 3 2 기타

1 9 9 7 5 9 2 3 4 1 4

1 9 9 8 4 1 2 6 1 3 2 0
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있는 인터페이스를 제공한다. 최근 Palm OS

는 TCP/IP 인터넷프로토콜을지원하고, 무선

모뎀을 통한 데이터 전송이 가능해졌다. 당분

간 Palm OS는 키보드가 없는 Pa l m

C omp a n ion 제품군에서 높은 우위를 차지할

것으로예상된다.

1 9 9 6년 발표된Wi n dows CE는윈도운용체

계 기반과는 무관했던 가정용 및 개인용 전자

기기와의 호환을 위해 개발되었다. 또한 앞으

로 PCTV, 셋탑박스, 웹폰, 지갑형 PC, HPC

등 정보단말기기의 운영체계로 채택되어 윈도

기반의 PC와의 폭넓은 호환성을 제공할 것으

로 보인다. Wi n dows CE는 워드, 엑셀, 인터

넷 익스플로러 등을 포함하고 윈도우즈 9 8과

호환이 가능하여 기존의 PC 네트워크는 물론

주변기기들을 활용할 수 있어 망외부효과

( Net work Exter na l it y )를 실현할 수 있다.

H PC ( Ha n d held PC )는 이러한 Wi n dows CE

를 기반으로 하여 < C omp aq>, <NEC>, <HP>,

< P h i l ips>, <Sharp>, <LG>, <삼성> 등이<마

이크로소프트>로부터라이센스를 받아 생산하

고 있다. 단 Wi n dows CE는 메모리를 많이

차지하고 있어 프로그램 전환에 시간이 많이

걸리는 단점이 있다. 따라서, 소형의 PDA나

S mart Phone 보 다 는 Ha n d held

C omp a n ion 과 울트라 노트북 형태의 PC

C omp a n ion 제품에적합한O S이다.

유럽지역 PDA시장에서 높은 점유율을 차지

하고 있는 < Ps ion >이 개발한 O S인 E POC은

미들웨어를 사용자 인터페이스와 구분하는 모

듈설계방식을 사용한다. 제조업체들은 자신들

만의특성을살린사용자인터페이스의개발과

O S내부의 소프트웨어에 대한 통제가 가능하

도록 설계되었으며, EPOC기반의제품을 상대

적으로 배터리 수명이 길다는 장점이 있다. 현

재 E POC는 통신기기 업체들과의제휴를 통해

무선데이터통신에 적합한 O S로 개발되어

S mart Phone 제품군에서 우위를 차지할 것

으로예상된다.

< Ps ion >은 <에릭슨>, <모토로라>, <노키아>

등 통신기기업체가 연합하여 1 9 9 8년

< S y mb ian> (ht tp : / / w w w . s y mb ia n . c om )을

설립하였으며, <Symb ia n >은 < Ps ion >의 O S

인 E POC을 채용하며 기존의 스마트폰과유사

한 제품을 출시할 예정이다. <Symb ia n >의 장

점은 Mob i le Comput i n g에 통신기기의 기본

기능인 음성전송 뿐 아니라, 데이터까지도 전

송할수 있는기능을제공할수 있다는점이다.

< S y mb ia n >은 서비스사업자, 장비업자, 정보

제공업자등 무선통신시장의여러 구성원들과

공동연구개발을통해우호적관계를맺고있으

며, 특히 JAVA, WAP, Bluet o oth 등 표준화

그룹들과의 지원을 확대하고 있다. 또한< S u n

M ic ro s ys t em s >와의 공동개발 협정을 조인함

으로써 JAVA와E POC 솔루션의 결합을 통한

무선시장진출을추진중이다.

최근 PDA기술의 가장 큰 관심사는 무선인

터넷 접속기술이다. 유선망을 통한 인터넷 접

속기술의 비약적인 발전과 비교해서 최근까지

도 빠른 발전이 이루어지지 않고 있기 때문이

다. 이는 대역폭의 한계, 전력소모의 문제, 디

스플레이의 크기 등과 관련되는 문제이며, 서

로 상이한 방식의 기술표준에기인하는문제이

기도한다. 

그러나 최근에는이러한 상이한 기술의 표준

화를 위한 시도가 활발하게 이루어지고 있다.

특히 WA P ( Wi reless Appl ic at ion Prot o c ol )

For u m이 제시하고있는브라우저등이폭넓은

지지를 받으며사실상의시장 표준으로자리잡

아 가고 있다. WAP For u m은 인터넷 정보를

PDA를 비롯한 무선정보단말기에 전달하는 체

계를 표준화하는 그룹으로서 1 9 9 7년 6월,

< E r ic s s on>, <Mot orola>, <Nok ia > ,

< Unw i red Pla net> 등이 무선단말기를 통한

인터넷 접속의표준안을마련하기위하여 설립

하였다. 2001년5월 현재, 무선산업(서비스사

업자, 장비및 단말기 제조업자, 정보제공업자,

애플리케이션 개발업자 등)을 구성하고 있는

각 분야의 대표적 업체들이 거의 모두 참여하

여 그 수가 1 0 0여개에 달하고 있다. 과정으로

볼 때 1 9 9 7년 9월에 최초로 WAP 아키텍쳐를

공개한 바 있으며, 1998년 4월에 공식적으로

WAP 1.0 sp e c i f ic at ion을발표하였다. 이는기

존의H T M L에 비하여 한층소형의무선단말기

에 적합하도록 설계된 W M L ( Wi rele s s

Ma rkup Languag e )을 채택하고 있으며, 사용

자 인터페이스를통제하고, 기존의웹 브라우저

와 유사한 형태의 마이크로브라우저

( m ic robrows er )에 대한사양을마련한것이다.

무선접속기술로서의 B luet o ot h는 2 . 4 Gh z

스펙트럼을 이용하여 케이블없이 여러 단말기

들을 연결하는 근거리 무선기술( short ra n g e

rad io solut ion )로서 B luet o oth Specia l

I nt erest Group에 의해서 개발되었다.

B luet o oth Special Int erest Group은단말기

간의무선접속프로토콜표준화를추진하고있

는 대표적인 표준화 그룹으로서<에릭슨>, <인

텔>, <노키아>, <아이비엠>, <도시바>등이 공

동으로 설립하였다. Bluet o ot h는 적외선연결

( I r DA )과는 다르게 근거리주파수를 이용하기

때문에주머니가가방속에있어도연결이가능

하다.

3. 디지털T V와 셋탑박스

(1) 디지털T V의개요

1 9 6 0년대부터 여러 국가에서 고선명 T V개

발이추진되었는데, 1964년에기존T V의 해상

도와 음질 수준에 있어 2배 수준이면서 화면

비율이 1 6 : 9인 아날로그 방식의 새 TV 규격인

HDTV 개발이 처음 일본에서 시작되었으며,

이후 유럽연합은 1 9 8 8년에 아날로그 방식의

H D T V규격인 H D - M AC을, 미국은 1 9 8 2년에

디지털 방식인 AT V ( A dva nced TV) 프로젝트

를 착수한바 있다. 

1 9 9 4년에 차세대T V방식이 디지털방식으로

확정이 되어, 차세대 T V연구를 고화질보다는

디지털이라는 개념으로 바꾸어 놓음으로 인해

자연스럽게컴퓨터업계가참여할수 있는기회

를 제공하였고, 디지털 T V가 고화질은 물론

멀티미디어 단말기 개념이 가미된 차세대 T V

를 의미하는것으로변화되었다.

회면 전체의 깜박거림 현상과 5 2 5개 주사선

으로 한 화면을 구성하므로 화질이 떨어지는

기존 T V의 문제점을 디지털 T V는 컴퓨터와

영상압축기술로개선했을 뿐만 아니라, TV 화

면비를1 6 : 9로 바꾸어현실감을느끼도록하였

으며, 영화나 C D에 상응하는 화질과 음질로

개선하고차후멀티미디어시대를대비한방송

의 다채널화, 고품질화및 양방향화를 통한 방

송서비스의 향상에 대비하여 선진국들에서 개

발이 활성화되어실험방송및 시험방송을거쳐

1 9 9 8년부터 미국, 영국을 중심으로 지상파 디

지털 T V본방송이 본격 개시되고, 국내에서도

시험방송을거쳐본방송이시행되고있다.

디지털 방송의 특징은전과정이디지털신호

로 처리되어 아날로그 T V처럼 전파간섭이 발
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생하지 않아 화질이 선명하며, 저음에서 고음

역대까지 음향신호를 세분화하여 C D수준의

음질을 구현할 수 있어 선명한 화면과 음질을

제공한다는 점이다. 영상과 음성을 고밀도로

압축하고복원시킬수 있는MPEG2 기술을채

택하고 있기 때문에, 동일한 주파수대역에서

아날로그방식보다6 ~ 8배나많은 채널을 확보

할 수 있어서 다채널화가 가능하다. 영상과음

성만을일방적으로수신하는수신기가아니라,

지상파, 케이블, 위성을통해영상과음성은물

론, 문자, 그래픽, 사진등 다양한 콘텐츠를 수

용함과 동시에 시청자가 송신자가 될 수 있는

양방향 멀티미디어 정보단말기로 데이터방송

을 비롯해 홈쇼핑, 주문형 비디오( VOD), 영상

회의 등 각종 부가 통신서비스가 가능한 대화

형 T V이다. 디지털 방송은 암호기술과 전파를

교란시키는기술을걸어특정한수신자나지역

에만 정보를 제공할 수 있어, 유료방송이가능

하고, 또한 방송내용을 수신대상에 따라 차별

화시켜 제공할 수 있는 한정수신과 스크램블

기능이있다. 

시청자 측면에서는 고품질의 양방향서비스

를 제공받을 수 있으며, 데이터 압축기술에 기

초하여 현재보다 4배 이상 많은 프로그램 시

청이 가능하고, 고품질의오디오 방송, 데이터

방송 등 새로운 부가 서비스를 이용할 수 있으

며, 산업적인 측면에서는 디지털 방송용 수상

기 및 송신기의 새로운 시장 수요가 창출되고,

프로그램 공급량의 증가로 전자산업 및 영상

산업의 활성화를 꾀할 수 있다. 방송사측면에

서는 방송사 소프트웨어의 다원적 이용과 전

문유료방송, 양방향 서비스 등이 가능하여 멀

티미디어 산업으로 발전할 계기를 확보할 수

있다.

(2) 디지털TV 시스템구성

디 지 털 TV 수 신 기 는 RF Tuner ,

T ra n s m i s s ion layer, Tra n sp ort layer ,

D emu lt iplexer, Video de c o der, Aud io

de c o der 등으로 구성되어 있으며, 디지털 T V

송신기와는반대로R F전송과부호화의기능을

역으로 수행하며, 영상과 음향의 압축을 해제

한 후에디스플레이포맷과 선정된 청취조건에

적합한비디오와오디오를만든다. 

등급에 따라 수신기는 세가지 포맷

(1920X1080, 1280X720, 720X480) 중의하

나로 화상을 디스플레이하도록되어 있고, 24

f / s의 화상을 30 f/s 또는 60 f/s로 변환하거

나 내장되어있는포맷으로변환이가능하다.

(3) 인터넷T V의개요

인터넷 T V는 PC대신 T V를 통해 양방향 인

터넷서비스를 받을 수 있도록 한 시스템이나

서비스를 통칭하며, VOD (주문형 비디오), 홈

트레이딩, 홈뱅킹, 홈쇼핑등 전자상거래및 채

팅, 노래방, DDR 등의 엔터테인먼트 기능을

동시에 제공하고 있다. 인터넷 TV 서비스는

기존 가정에서 보유하고 있는 T V와 셋탑박스

를 연결하면 간편하게 제공받을 수 있고, 셋탑

박스를내장한제품을사용할수도있다.

최근 들어 인터넷 T V에 대한 국내외의 관심

이 날로 높아지고 있어, 국내에서도 인터넷

T V사업에 진출하는 업체들이 크게 늘어나고

있는 실정이다. 이 가운데 몇몇 선발업체는 인

터넷 T V용 셋탑박스 공급 및 서비스를 본격화

하기 위하여 박차를 가하고 있다. 이에 따라,

T V를 통해 인터넷을 검색하거나, 각종정보와

엔터테인먼트를즐기는날들이곧 열릴전망이

다. 

한편그동안 공공부문과회사 위주의정보화

가 가정의 정보화로 이어지면서 각 가정에 초

고속정보통신망의구축이 확대되고있으며, 이

와 아울러디지털정보가전제품의보급과정보

가전제품간의데이터 교환을 위한다양한네트

워 크 솔 루 션 (IEEE1394, Home RF,

B luet o oth, PLC 등)의 출시가 본격화됨에 따

라 홈서버에 대한 관심이 높아지고 있다. 현재

홈서버로는 PC, 인터넷 및 위성 등 각종 셋탑

박스 및 차세대 게임기가 치열한 주도권 경쟁

을 펼치고 있으며, 그 중 가장 기세를 올리고

있는 것이 T V라는 대중성과 사용의 편리성을

결합한인터넷T V용 셋탑박스이다.

셋탑박스 또는 TV 내장형 단말기를 통해 인

터넷 검색은 물론 다양한 컨텐츠 서비스를 실

시한다는점은동일하나외국업체들의경우디

지털 TV 시대에대비한 양방향 컨텐츠 서비스

에 훨씬높은비중을두고있다. 특히해외에서

는‘인터넷 T V’라는 용어보다는‘양방향

( i nt eract ive) TV’라는 용어가 더 많이 쓰이고

있는것도이때문이다.

(4) 인터넷TV 구성및제품동향

현재 국내외 업체들이 개발했거나 개발중인

인터넷 T V는 크게 T V내장형과 셋탑박스형으

로 분류된다. 이들 제품은 모두 PC와 달리 실

시간 운용체계( O S )를 근간으로 개발되었기 때

문에 별도의 전용 브라우저를 사용하며, 저장

매체로 플래쉬 메모리를 사용하며, 메인 프로

세서로 RISC 기능의 멀티미디어 프로세서를

위주로 하며, 디스플레이로일반 T V를 사용하

는 것도PC와는다른점이다.

이 가운데 TV 내장형은 일반 TV 모델에 인

터넷 접속모듈을 내장함으로써 제품성은 뛰어

나지만 셋탑박스형에 비해 가격경쟁력이 다소

떨어진다는 단점이 있으며, 반면 셋탑박스형

인터넷 T V는 기존 T V로 인터넷을 검색할 수

있도록 별도의 셋탑박스를 전화선과 T V에 연

결만 해주면 간편하게 T V에서 인터넷을 검색

할 수 있어 앞으로 인터넷 T V시장의 주축이

될 것으로예상된다.

셋탑박스형은 또 PC와 동일한 기능을 갖춘

PC형과 인터넷 기능만을 구현한 인터넷 전용

형으로 다시 구분된다. PC형은T V에 PC를 부

착한 형태로 더욱 다양한 기능을 갖춘 장점이

있는 반면, 가격이 비싸고 사용이 복잡하다는

단점이 있다. 인터넷 전용 제품은 사용이 간편

하고 가격도 저렴한데다유지보수도거의필요

치 않은 반면 인터넷 검색에 필요한 최소한의

기능만을갖고있어기능성은떨어진다.

이러한 다양한 제품의차별화시도에도불구

하고 인터넷 T V도 다른 인터넷 가전제품처럼

단순히 인터넷을 검색하는데 그치지 않고, 다

양한 정보와 오락, 게임 등의 엔터테인먼트를

기반으로한컨텐츠사업과밀접한관계를갖고

발전해 나갈 수 밖에 없다. 즉, 방송국이나 각

종 컨텐츠 제공자와 시청자의 양방향 통신이

가능한대화형( i nt eract ive) TV의기능이강화
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<표4-3-3-07> 아날로그TV 와디지털T V의비교

구분 아날로그T V
디지털T V

S D T V H D T V

화질(주사선) 4 8 0개 4 8 0개 1 0 8 0개

해상도 4 8 0×3 3 0 4 8 0×7 0 4 1 0 8 0×1 9 2 0

음질 2채널 5.1 채널 5.1 채널

화면비(가로X세로) 4 : 3 16:9 또는4 : 3 1 6 : 9

부가기능 문자다중방송

※HDTV : High Definition TV, SDTV : Standard Definition TV

홈쇼핑, 홈뱅킹, 인터넷

검색, 전자투표등. 

양방향방송가능
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되면서 제품 자체보다는 이를 통해 제공되는

컨텐츠와서비스가점점중요해질것이다.

(5) 사용방식에따른시스템구성방법

방송의 디지털화로 T V가 바뀌고 있으며, 디

지털화로 방송이란 매체는 프로그램만을 방송

하는 기능에서 음성, 오디오, 영상, 데이터 등

여러 가지 디지털 컨텐츠를 전달하는 매체가

될 것이고, 이러한 디지털 방송을 수신하는 기

기는 단순히 프로그램만을 보기 위한 것이 아

니라 각종 디지털 정보를 관장하는 가정내의

정보관제탑이라 부를 수 있을 정도가 될 것이

다. 음성데이타 교환이 가능하면 전화로, 영상

컨텐츠를 처리할 수 있게 되면 TV 수상기로

즐길 수 있을 것이며, 이외에인터넷 단말기나

전자상거래단말기가될 수도있다.

하드디스크와 MPEG-2 인코딩 및 디코딩

기능을 첨가하여 TV 방송 수신기능에

M P E G - 2 ( Moving Pictu re Experts Group

Phase 2)의실시간 처리 부호화기능을추가해

서 TV 프로그램을 내장 H DD에 디지털로 녹

화하는 것이 가능하다. 녹화중에 프로그램을

재생하거나, 인터넷을 경유해서 원격지의 PC

를 이용하여녹화프로그램을볼 수도있다. 이

밖에인터넷의WWW 서버상에서제공되는프

로그램 예정표를 다운로드받아 손쉽게 프로그

램을예약할수도있다.

케이블 TV 분야에서는대화형 T V나 인터넷

전화 등을 이용할 수 있는 다기능 단말기‘디

지털 S T B’가 등장할 예정인데, 미국 <마이크

로소프트>사는미국< AT & T >사와제휴하여이

런 디지털 S T B를 7 5 0만대 ~ 1 , 0 0 0만대 정도

투입할예정이다.

가정 내외의 네트워크를 접속하는‘Home

G at eway’를 목표로 PC 제조업체와 게임기

제조업체가 움직이기 시작하여 T V방송을 수

신해서 프로그램을 내장 H DD에 디지털 녹화

하는 PC나 인터넷과 가정내 네트워크로 접속

할 수 있는 게임기, 전자상거래단말기로도 사

용되는디지털STB 등이등장하고있다,

비디오게임기「3 D」가 철수한지 2년이 지난

1 9 9 9년 5월 1 2일 <마쯔시타 전기>은 DV D를

사용한 차세대 게임기(개발코드명 : Dolph i n )

을 <임천당>과 공동개발한다고 발표했다. 즉,

미래의디지털네트워크기기와네트워크서비

스를하기위한포석이다.

<마쯔시타 전기>가 구상하고 있는 시나리오

는 우선 DV D플레이어로 사용할 수 있는 게임

기를 가정에 판매하여 가정에 널리 보급된 게

임기를 대상으로 네트워크 서비스를 전개, 전

자메일이나전자상거래, 디지털컨텐츠의온라

인 유통서비스를계획하고있다.

<마쯔시타 전기>와 <임천당>이 공동개발중

인 가정용 정보기기「X 2 1」은 가정내 네트워크

제어기능을 탑재하고 있다. 이 시나리오대로

일이 진행된다면, 이 게임기는 가정으로 들어

오는 디지털 컨텐츠를 집약하여 다른 AV 기기

에 중개하는 중심기기가 될 것이며, 가정에서

인터넷 단말기로서 군림하고 있는 PC의 위치

를 위협하는존재가될 것이다.

게임기가 인터넷 단말기로서 PC의 자리를

노리고 있고, PC는 TV 수상기를 잠식하는 상

황에서정보화된가정의주력기기자리를둘러

싼 경쟁이구체화되고있다.
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