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1. 2002년 무선인터넷 시장 추이

(1) 수익기반 확보의 원년
A. 전체시장규모

- 1.8배 성장 ( 2001년 6,900억 -> 2002년 1.2조원)
B. 콘텐츠 시장규모

- 6.5배 성장 (2001년 380억원 ->2002년 2,500억원)
C. 게임 콘텐츠 시장

- 5배 성장 (2001년 2000억원 -> 2002년 1000억원)
D. 무선인터넷 ARPU 

- 2,238원 ~ 3,562원 (증가율 : -12%~32%)

(2) 2002년 시장의 견인요소
A. 단말기 업그레이드 : 성능과 디스플레이 컬러화 (전체단말시장:25%)
B. 이동통신사의 과감한 투자 및 홍보 : 2G - > 2.5G, 3G
C. 일본성장모델과의 비교

- 15~18개월 시차를 두고 일본형 성장모델 유지 추세
D. 일본 콘텐츠 시장규모 : 2002년 말 1,850억엔 (한국의 7.4배)
E. 데이터 ARPU : 2,110엔 (I-mode), 데이터 매출비중 : 15~21%
F. 2002년 일본시장 성장견인요소

- 카메라 폰, cdma2000 1x



2. 무선인터넷 시장 급성장

(1) 무선인터넷 단말기 보급률은 높으나 수익률 면에서 낮음
A. 무선인터넷 사용계층의 한계성 : 1020세대 국한
B. 콘텐츠의 80%정도가 엔터테인먼트 계열

대안대안] ] 
A.A. 콘텐츠 이용계층 Generation 정책 필요
B. 생활인프라 콘텐츠에서 산업인프라 콘텐츠 구성 절실
C. 현재 일본은 산업 콘텐츠화 진화 중

(2) 기존 시장의 성장한계점 확인
A. 사용자 인구를 늘릴 수 있는 콘텐츠 양산의 필요성
B. 기술적인 플랫폼 변화로 성장 견인 필요



• 2002년도의 모바일 게임의 수익을 보면 약 400억에 다다른다.
(3개 통신사 집계900억, 게임 제공 업체 수익 400억) 
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2003년 국내 모바일게임시장 규모 : 

3천만명(휴대폰 이용인구)×0.20(인터넷 모바일인구)×0.59(게임이용자비

율)×3000원(1인당 월요금 최소정액)×12 = 1274억원

국내 모바일 게임 시장 전망 (단위 : 억원)

3. 2002년도 모바일 게임 수익



모바일 게임(Mobile Game)이란 ?
말 그대로 무선 인터넷서비스 환경에서 사용할 수 있는 게임

이동통신기기라고 할 수 있는 핸드폰,PDA등에서
구현할 수 있는 게임으로 임베디드 방식과 무선온라인방식,
다운로드 방식이 있으며, 현재 모바일 게임은 무선인터넷 상에서
사용할 수 있는 가장 훌륭한 콘텐츠입니다

모바일모바일 게임시장의게임시장의 개요개요

현재 무선, 모바일 시장에서 게임 관련 엔터테인먼트 분야가 52% 이상을 차지
특히 IMT2000 등으로 대표되는 차세대 이동통신 시장에서는 전송속도, 
그래픽 등에서 급속한 발전이 있어 게임을 비롯한 엔터테인먼트 콘텐츠의 위상이
더욱 높아질 것으로 전망되고 있으며
이에 따른 모바일 게임 시장은 연평균 254.6%씩 성장해 2005년에는
약 578억원 규모에 달할 것으로 예측 되고 있습니다.

관련기술의 발달로 모바일 게임 서비스의 기반이 되는 프로토콜도
텍스트 기반의 WAP 중심에서 자바 기반의 KVM, 퀄컴의 BREW 중심으로
변하며 관련 프로토콜 간의 경쟁도 치열해질 것으로 전망되고 있습니다. 

또한, 3G기술기반으로 빠른 이동을 하고 있어 새로운 형태의 게임이 기대되고 있다.

4. 4. 모바일모바일 게임의게임의 정의정의



초 기 이 용 자

다 수 이 용 자

다 양 한 이 용 자 확 보

단 순 형 게 임단 순 형 게 임

고 전 게 임고 전 게 임

실 시 간 멀 티 게 임실 시 간 멀 티 게 임

시 간

모 바 일 게 임 시 장 의
규 모

: 하 드 코 어 게 이 머 의 참 여

: 소 수 의 일 반 게 이 머 중 심

:  일 반 게 이 머 의 증 가

(휴 대 폰 및 모 바 일 폰 의 증 가 )

5. 모바일 게임시장 규모에 따른 이용자
및 게임장르

1.단순형 게임 : 퀴즈, 퍼즐 등 (현재 서비스 중). 
- 단순성 때문에 손쉽게 이동전화로의 변환이 가능하므로 1세대 게임으로 자리

잡을 것임.
- 단순형 게임은 일반적인 게임 사이트에서도 이미 성공이 증명되었음

2. 고전 게임 : 기존의 타 플랫폼에서 구현되었던 대중성 높은 게임들의 모바일 화. 
- 즉각적인 브랜드 인지도를 가지고 이용자의 접근도를 높임
- 실시간 멀티게임 : 다운을 받거나 실시간으로 여러 플레이어들과 함께 게임을

하며
현실에서 일어나고 있는 사건과의 연관성을 가지는 새로운 차원의 게임



시간

모바일게임
시장 규모

A B C

매니아 게이머의 증가일반게이머 중심

시장규모의 임계점 도달

A : 시장 초기단계 B : 시장 성장단계 C : 대중시장 형성단계

새로운새로운 성장엔진성장엔진 필요필요
- 4+1 엔진
-소비층 확대를 위한 콘텐츠 양성

• 유선 포탈 업체
• 이용 수수료
• 대기업 광고
• 이용자 정보이용료

6. 시장단계별 효과적인 수익모델



7. [4+1]이란 ?

1. 네트워크 인프라 : 2G - > 3G
2. 카메라 폰 등 단말기 기능 향상
3. LBS 플랫폼 : 통신망 개방 포함
4. 모바일 결제 인프라

유선 브로드 밴드의 선행적 경험

모바일
게임산업



2002년
양적/질적 급신장 ->성장기반구축

2003년
경쟁심화 -> 빈익빈부익부

•컬러폰 보급의 본격화로 이용자 기반 확대
•이통사들과의 매출분배구조 현실화
•매월발생매출의 70% 이상이 CP의 몫
•StandAlone 게임의 인기 속에 다양한

장르게임 시도
•창작게임,해외게임 포팅,국내/외 미디어의

라이센스 게임이 상업적 성공
• 케릭터벨, 게임동영상 등 비즈모델 다원화

• 카메라/동영상 가능 고성능 단말 보급확대
• 고성능 단말을 위한 네트웍 대작,  유무선 연

동게임 본격등장
• 메이저업체의 진입으로 공격적인 마케팅
• 콘텐츠의 품질과 마케팅 양면에서의 경쟁심
화
• 저작료 / 인접권료 등으로 수익기반 약화
• 해외시장진출 가시화

시장규모 : 1900억원
게임1,000억/벨소리700억/캐릭터200억원

시장규모 : 2,954억원
게임1,274억/벨소리780억/캐릭터900억원

8. 게임 / 엔터테인먼트 시장예상



• 기술플랫폼 전개
- 동기식과 비동기식 전개

• 무선망 개방정책
- 통신망 개방, 유선포털 운영
- WIPI 정착 : 개발 Risk 최소화
- WINC 단말기 보급 정책
- Application의 다양화

• 가격정책의 다양화
- 단말기 보조금 부활
- 요금제도의 다양화 : 사용자 층 확대

•정책지원
대형 모바일 SI등 M-Government 정책 시행

9. 게임시장 성장변수 (1)

변수변수 적용적용 실패실패

다음 페이지 계속

변수변수 적용적용 성공성공



일본 시장의 현안 문제
- 포스트 업체인 I-Modedml 3G 인프라 가동지연
- 최신단말기에 담을 Kiiller Application부재

: 요금 정책에 의한 소비유도의 한계점 봉착
- LBS 비즈모델에 대한 페쇄성으로 새로운 비즈모델 한계
- 모바일 결제관련 기술의 결정력 부족

기술인프라 Advantage
개방적인 플랫폼
M-commerce 인프라
고성능 단말기 생산

세계에서세계에서 가장가장 진보된진보된
일본시장을일본시장을 능가하는능가하는
모바일모바일 시장시장 형성형성

세계최고의 유선인프라 기술

9. 게임시장 성장변수 (2)

변수

적용 성공

변수

적용 실패



10. 해외사례분석 (1)

진보된진보된 콘텐츠콘텐츠 인프라인프라 표준화된표준화된 기술플랫폼기술플랫폼

-질적인면에서 우수한 콘텐츠
-지속적인 콘텐츠 확보 : 물량확보

-정부 및 협회 차원의 정책/지원 정책

-해외플렛폼 현지화 노하우 획득
-해외 결제시스템 기술 습득 및 적응
-새로운 해외 표준 사업에 대한 투자
-3G, 4G 표준안에 대한 적극적인 참여

국내국내 AggregatorAggregator

해외해외 Agent Agent 해외해외 Aggregator Aggregator 

국내국내 Agent Agent 

World MarketWorld Market

주요시장주요시장 Telco / Telco / 유무선유무선 포털포털 / / 인터렉티브인터렉티브 TV / TV / 방송사방송사



시장확보계획시장확보계획시장확보계획시장확보계획

•단독으로 각 player들과 협상 –통신사업자 및 단말기 제조사와의 유기적인 관계유지•단독으로 각 player들과 협상 –통신사업자 및 단말기 제조사와의 유기적인 관계유지

•글로벌 컨텐츠 AGGREGATOR 로의 성장 – 현지법인설립 , 현지마케팅인원고용•글로벌 컨텐츠 AGGREGATOR 로의 성장 – 현지법인설립 , 현지마케팅인원고용

•국내 AGENT를 통해 각 PLAYER를 통한 초기 서비스 실시•국내 AGENT를 통해 각 PLAYER를 통한 초기 서비스 실시

•해외 진출을 희망하는 CP들을 대상으로 GAME PUBLISHER 역학 수행 및 해외플랫폼 기술전수•해외 진출을 희망하는 CP들을 대상으로 GAME PUBLISHER 역학 수행 및 해외플랫폼 기술전수

이동전화 사업자
이동전화 사업자

독립계 Portal
독립계 Portal

전문 Portal
전문 Portal

컨텐츠 Aggregator / 서비스 Bureau
컨텐츠 Aggregator / 서비스 Bureau

CPCP CPCP CPCP
CPCP CPCP

CPCP

국내 Agent
국내 Agent

신디케이트

이동전화 사업자
이동전화 사업자

독립계 Portal
독립계 Portal

전문 Portal
전문 Portal

컨텐츠 Aggregator / 서비스 Bureau
컨텐츠 Aggregator / 서비스 Bureau

CPCP CPCP CPCP
CPCP CPCP

CPCP

국내 Agent
국내 Agent

신디케이트

이동전화 사업자
이동전화 사업자

독립계 Portal
독립계 Portal

전문 Portal
전문 Portal

컨텐츠 Aggregator / 서비스 Bureau
컨텐츠 Aggregator / 서비스 Bureau

CPCP CPCP CPCP
CPCP CPCP

CPCP

국내 Agent
국내 Agent

신디케이트

2단계

3단계

4단계

1단계

10. 해외사례분석 (2)


