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IMT-2000 서비스정의

통합네트워크
초고속정보통신망을기반으로한유선망/ 무선망/ 위성망의
결합시스템

멀티미디어서비스
멀티미디어통신서비스(인터넷, 영상전송등)를제공하는차세대
종합통신서비스

글로벌서비스
전세계동일표준에의한 Global Roaming서비스

IP 기반이동통신서비스
IP를기반으로하는 Intelligent User Network
네트워크주도해체 :  물리층 + 중립적플랫폼(IP) + 
어플리케이션층(서버/라우터주도) 
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IMT-2000 서비스특성
전파적특성
현재황금주파수대 2Ghz 사용
-기술과시대적상황에가변적이나정보전달량과전파사용의안정성을동시
고려

-황금주파수사용서비스는 IMT-2000
- IMT-2000은 2Ghz를중심으로상향 1.92 ~ 1.98 Ghz, 하향으로 2.11 ~ 
2.17 Ghz 대역

기술경제적특성(동기식 2.5G 와차별성)
트렁크효과 : 동기방식의 CDMA2000-1X기술은기본적으로 1.25MHz를
1FA, 비동기방식의WCDMA는 5MHz한단위로서비스제공

광대역확산효과 : CDMA기술은신호를주어진주파수대역에넓게
퍼트려전송함으로써, 전송중신호손상의최소화함

시장서비스적특성
기술및규제패러다임변화 : Platform/ Franchise 동시전환
Business Method 패러다임 : Pipe 모형에서 ‘네트워크
매트릭스’(full line up)모형으로전환
복합정보단말기 : 휴대단말기+ Usim(id/e-pocket…) 
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IMT-2000 시장규모

잠재고객의 IMT-2000 가입예측
잠재가입예측 : 45.7%(가변적계층포함 52%)

잠재수요규모 : 2,496만명(2002년/ 4,800만기준 )

Customer Churning to IMT 2000
유럽의경우 : 2G 고객 90%가 3G 전환의향

(Siemens Ireland)

시장조성과서비스에대한규제의영향심대
-동기식사업자선정

-비대칭규제

-듀얼모드/듀얼밴드의무화폐지여부

-컨텐츠공공성규제
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IMT-2000 잠재수요조사

IMT-2000 가입의향

IMT 가입 의향

非가입 의향 사유

(21.6)

(48.6)

(69.9)

(92.2)

(0)

확신도 잠재 가입확률

2.7

19.2

20.1

3.7

0

× =

요금/ 단말기 가격 비쌀듯 -- 30.8%              

사용이 복잡할 듯해서 ----- 9.4%

필요성 못 느낌 --------- 59.1%

현재 휴대폰으로 만족 ----- 8.3%

기타 ----------------- 20.2%
15.4

12.3

39.5

28.8

4.0

절대 비가입

비가입 추정

반반

가입 추정

절대 가입

합 : 45.7

87.6%

*

40.2%

(KT ICOM 시장조사 자료 : 한국갤럽 2000.8월 )
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IMT-2000 서비스구분

IMT2000 서비스사용자관점분류
이동성서비스(mobility service)
-사용자의이동성과직접적으로관련된서비스로서단말기이동성을포함
-위치정보와이동트래픽관리및비상신호(emergency call) 등

대화형서비스(interactive servlce)
-대화(conversational) 서비스 : 양방향대화 실시간 제공, 사용자와사용자혹은
사용자와호스트간에종단간정보전송제공

-메시징(messaglng) 서비스 : 개별사용자들사이에 store-and-forward 방식의
저장장치를경유한사용자간통신제공

-검색및저장(retrieval and storage) 서비스 : 정보센터의정보를검색또는저장

분배 서비스(distribution service)
-중앙근원지에서수신측으로지속적인정보흐름을제공하는서비스
-방송(broadcast) 서비스포함, 사용자의표현(presentation) 방식제어가능
-정보는불특정 수신측으로방송, 특정수신측에대해주소부여후협송

IMT-2000  통신서비스
CCITT 권고안 E-/ F-시리즈 :  네크워크서비스와부가서비스　



2003-12-09 8

Your Digital Destiny with IMT-2000Your Digital Destiny with IMTYour Digital Destiny with IMT--20002000

IMT-2000 서비스종류

출처 : SK Telecom Homepage
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IMT-2000 서비스예시
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IMT-2000 서비스轉化
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IMT-2000 사업자의상황
Nervous Optimism & Cash Cow
통신사업자
-기존서비스수익율저하(투자재원고갈)

-신규사업(컨텐츠/ 단말기등)에적응곤란

-이용자편익(circuit 신뢰성)/집중 통제(intellegent network) 추구

소비자변화
-투자보다앞서는 life-cycle 변화

-정보통신사업의 critical mass : 10-20대

-소비자욕구변화 : 편익과동시에즐거움

통신 사업자와 CP 관계 (KILLER APP.의등장)

- Value Chain에서 Trade-off 관계

-라이코스와만화컨텐츠/ I-mode의게임컨텐츠/ 컨텐츠 ID

규제기관의딜레마
-투자수익보장과소비자복지의균형유지곤란

-무선통신사업자의독점공식 portal(현재수익모델)의개방
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무선인터넷게임의세계시장

무선인터넷게임기술및시장동향 (ETRI) 
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IMT-2000게임의위상예측
DoCoMo의사이트수및접속건수

30%

52%

13%

41%

13%

32%

10%

사이트 수* 접속시간**

* 공식, 비공식 사이트 모두 포함(2000년 봄 기준)
** 가장 인기있는 10개 사이트(전체 하루 접속시간의 60% 차지) 기준

3%

6%기타
금융서비스

생활정보
-여행안내
-티켓예약
-레스토랑안내
-날짜 등

뉴스 및 각종 정보

엔터테인먼트

i –mode 
메일생활정보

뉴스 및 각종 정보

엔터테인먼트

(재)게임종합지원센터게임연구소
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무선인터넷게임의종류

임베디드게임(단말기내장형)
휴대형 게임기나 휴대폰을 생산할 때 단말기에 하드코딩해 출시되는 게임

싱글게임(다운로드형)
통신사업자에 연결하여 게임을 하는 방식

멀티플레이게임(스트리밍)
게임을 다운로드 받아 자신의 휴대폰에 저장해 오프라인 또는 온라인 상으로

즐기므로 통신사업자에 연결하지 않고 게임을 하는 방식

무선인터넷게임기술및시장동향 (ETRI) 
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IMT-2000게임국내시장전망
국내 모바일게임 시장 전망 (단위 : 억원)
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온라인게임

PC게임

아케이드게임
비디오게임
모바일게임

인터넷 PC방
컴퓨터게임장

모바일게임 시장은 연평균 254.6%씩 성장(2005년 약 578억원 추정) 
모바일게임이 틈새시장 정립될 경우 시장규모의 약진이 예상

한국첨단게임산업협회(KESA)  제공자료
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IMT-2000 사업자의선택
게임형식
온라인접속(스트리밍) 게임치중
단말기형/ 다운로드형의가급적배제
단말기제조업자및소비자이해와상충

컨텐츠게발업체의육성

게임 프로토콜
VM(GVM)에치중
-현재특정단말기에한정

- KVM(사실상표준: DOCOMO의 iAppl)과 GVM(신지+SK) 경쟁

WAP 한계노정
-흑백온라인게임(통신사업자의선호)

-과거 PC 통신과유사

BREW와시장쟁탈가열
-퀄컴의 CDMA 칩사용모든휴대폰(7천만)

-비동기/ 동기 IMT-2000 모두원천기술이 CDMA
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IMT-2000 사업자의게임지원

시장과수익에대한전향적 환경조성
정보통신산업 : 황금을먹는오리
-세계 통신 산업의 냉각은 지나친 IMT-2000 출연금에서 기인

- 기술 및 시설 투자를 추월하는 소비자 욕구와 기대심리

- 모바일 게임에 대한 투자 및 지원이 선행하는 수익 창출

모바일게임 CP 지원
- 모바일게임 CP의 육성을 위해 IMT-2000 출연금 사용 유도

- 공식무선포털에서 공식사이트 이외 비공식사이트(unofficial site) 육성
-비공식포탈 IDC 지원

- 게임 산업 육성을 위한 마케팅 지원/ 인프라 제공 등

소비자 행동과문화에이해제고
기업과소비자행위의일치모색

- 수익 체증(increasing return)과 행동 체증(increasing action)

- 초기조건 민감성과 몰입 및 내파(해체와 질서)
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