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 NEWS                         

 신  작                                

ꎊꎁꎓꎏ 《샤이닝로어(天使)》, 본격 판매 

         개시

  “고우쟈커지(高嘉科技)”는 《샤이닝로어》 최신

버전을 계획보다 하루 앞당겨 10월 27일에 정식 

출시하였다. 《샤이닝로어》의 운영업체 “고우쟈

커지(高嘉科技)”는 8개 서버의 업그레이드와 테

스트를 완료하고 온라인 공개하였으며 9번째 서

버도 10월 28일에 완전 개방하였다. 

  이와 동시에 《샤이닝로어》 클라이언트도 이

미 중국 각 지역에서 판매를 시작하였으며 판매

시장의 활성화로 일부 도시에서는 공급부족 현상

이 나타났다.

  Q버전 3D 온라인 게임인 《샤이닝로어》는 7

월 31일 오픈 테스트가 진행되면서부터 게이머

들 사이에 폭넓은 지지를 받았으며 게이머들은 

최신버전의 출시를 기대하였다. 게이머들의 성원

에 보답하기 위하여 “고우쟈커지(高嘉科技)”는 

《샤이닝로어》의 최신버전 출시를 중국 대륙에

서 먼저 시작하여 중국 유저들에게 가장 먼저 최

신 《샤이닝로어》 게임을 즐길 수 있는 기회를 

제공하였으며 정품 클라이언트는 본격 판매와 동

시에 공식 사이트에서 무료로 다운로드 받을 수 

있도록 하였다. 

(자료: http://game.dayoo.com/content.php?id

=8563) 

ꎊꎁꎓꎏ 《Unreal Tournament 2003》, 

         11월 출시

  세계 3위 FPS로 불리우는 《Unreal Tourna-

ment 2003》의 중국대리권을 “베이징 헝싱후둥
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(恒星互動) 데이터 과기발전유한회사”에서 최종 

획득하였다. 이 게임은 “베이징 헝싱후둥”과 “렌

방(蓮邦)소프트웨어”사에서 협력으로 오는 2002

년 11월 25일 전 세계에 동시 출시할 예정이다. 

  《Unreal Tournament 2003》는 《DOOM》계

열과 함께 멀티슈팅게임의 선두작품으로 호평 받

고 있는 게임이다. 출품회사 “INGO-GRMES”가 

게임 출시 전 게이머들에게 제공한 베타버전 및 

게임 시청채널정보 등은 많은 게이머들의 관심을 

받았으며 이미 “2003년 WCG세계전자경기대회” 

경기 종목으로 선발되었다.

  이 게임은 현재 전체적인 중문화 작업이 완성

되었으며 특히 음성 중문화를 포함되어 진정한 

중문화를 실현하였다. 게임 출시 후 《Unreal 

Tournament 2003》 출품사와 “헝싱호둥”사는 

공동으로 “아태지역 UT2003 경기대회”를 개최하

기로 결정하였다. 경기 중 최종우승팀은 중국 

UT팀 대표로 “2003년 WCG세계전자경기대회”의 

UT팀 총 결승전에 참가하게 된다. 이 게임의 빠

른 보급을 위해서 “헝싱후둥”은 “아태아지역 

UT2003 경기대회” 예선 경기 장소를 중국 각 지

역의 대형 “PC방”에서 진행하며 동시에 “PC방”

에 《Unreal Tournament 2003》 정품 2,000세

트를 제공하고, 이번 경기에 참석하는 모든 선수

들에게 《Unreal Tournament 2003》 정품 1세

트를 제공한다고 발표하였다.

(자료: http://game.163.com/editor/021029/

021029_55034.html)

 제  품                               

ꎊꎁꎓꎏ 《천년》, 시간제 카드 출시

   《천년》 시간제 카드가 출시되었다. 《천

년》은 유료화 이후 유저들은 월 카드 형식으로 

게임을 진행해 왔으나, 사용자수가 증가함에 따

라 카드제에 대한 요구도 다양해졌으며 많은 게

이머들의 이익을 보장하고 《천년》 사용자들에

게 더욱 많은 기회를 제공하기 위하여 “아시아게

임”은 “징허스다이(晶合時代)”와 협력으로 《천

년》 시간제 카드를 출시하였다. 이번에 출시하

는 《천년》 시간제 카드 시장 판매가격은 25위

안, 60시간의 게임을 진행할 수 있다. 처음으로 

시간제 카드를 출시하는 “아시아게임”에서는 액

면가보다 6시간을 추가로 유저들에게 제공한다. 

  《천년》 시간제 카드는 11월 8일부터 발행하

며 유저들은 중국 각 지역의 “징허스다이” 체인

점과 소프트웨어 판매업체에서 최신 《천년》 시

간제 카드를 구매할 수 있다. “아시아게임”은 이

번 시간제 카드의 발행으로 《천년》의 유저들에

게 더욱 훌륭한 서비스를 제공할 수 있을 것이라

고 믿고 있다. 

(자료: http://games.sina.com.cn/newgames/

0210/102913738.shtml)

ꎊꎁꎓꎏ 《헬브레스》‘국가전쟁’, TV방송

  중국 교육텔레비전방송국(CETV)은 “아시아게

임”과 협력으로 오는 11월 초 《헬브레스》‘국가

전쟁’에 대한 보도를 시작하게 된다. 연동성과 

게임성이 매우 높은 《헬브레스》는 진지한 게임 

내용과 사실적인 게임 분위기로 많은 게이머들을 

유치하였다. 또한 《헬브레스》의 “국가전쟁”은 

현재 온라인 게임 중 유저들의 조직, 협력 및 리

더의 능력에 대한 요구 조건이 가장 높으므로 온

라인 게임에서의 동맹과 대항의 다채로운 경기를 

보여준다.

  이번 “아시아게임”과 CETV의 협력은 CETV의 

“덴노우즈예(電腦之夜)” 프로그램에서 매주 한차

례 《헬브레스》‘국가전쟁’ 게임 장면을 실시간

으로 방송하고, 유저들의 다채로운 의견과 평가

도 공모한다. 프로그램 방송시간은 매주 월요일 

저녁 7시 45분(중국시간)와 수요일 오후 2시, 방

송 채널은 “CETV-1", 전국에 방영된다. 

(자료: http://game.163.com/editor/021029/

021029_55135.html)   

 업  계                                

ꎊꎁꎓꎏ 궈옌(國硏)게임, 시부(西部)게임 

        사이트와 협력

 

  3D온라인 게임 《크로노스》의 유료화가 이제 

2개월 앞으로 다가왔다. 매주 제공되는 업그레이

드와 완벽한 서비스로 《크로노스》게임의 동시 

접속자수가 지속적으로 증가하고 있다.

  《크로노스》의 사용자 수를 증가시켜 시장을 

확장하고 양호한 게임 분위기를 조성하기 위하여 
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최근 “궈옌게임”은 설비 갱신, 업그레이드 통지, 

이벤트 진행상황 등 최신 《크로노스》정보를 

“시부게임사이트”에 제공하고, “시부게임사이트”

는 제공받은 정보자료를 정리한 후 “궈옌게임”사

이트와 “시부게임사이트” 《크로노스》게임 전문

구역에 발표하기로 하였다. 또한 “시부게임사이

트”는 제휴 사이트와 기타 게임 전문 사이트에 

자료를 발송하여 각 게임 사이트를 통하여 《크

로노스》게임의 영향력 확장에 대한 협의를 체결

하였다. 

  “시부게임사이트”는 《크로노스》게임 사용자

들이 보내온 게임에 대한 원고를 선택하여 검토

한 후 “시부게임사이트”와 각 《크로노스》전문 

구역에 발표한다. 

  “시부게임사이트”는 자사 사이트에 《크로노

스》의 광고를 지속적으로 띄우게 된다. 

  “궈옌게임”은 인터넷상에 뉴스를 정식 발표하

는 장소로 “시부게임사이트”을 지정하였다.

(자료: http://games.sina.com.cn/newgames/

0210/102413568.shtml)

ꎊꎁꎓꎏ WCG 중문 사이트 본격 가동

  WCG의 최신 정보에 의하면 중국 국내에서 

WCG 세계전자경기대회에 대하여 가장 정확하게 

소개하는 WCG 중문 사이트인 wcg.wotoo.com

이 이미 본격 가동되었다고 한다.

  2000년에 창립된 WCG는 건전한 전자 엔터테

인먼트 환경구축의 중요성을 알려주었다. WCG

는 문화의 경계를 넘어 게임을 스포츠 다음으로 

전 세계 사람들이 인정하는 공동 언어로 부각시

켰으며, 2002년 제2차 세계전자경기올림픽 

WCG가 한국에서 진행된다. 

  WCG는 현세대의 가장 중요한 전자 문화 이벤

트로 자리잡고 있다. 2002 WCG 세계전자경기올

림픽은 이미 세계 각 국에서 시작되었으며 세계 

45개 국가의 10만 명 선수들 중 우승자들은 오

는 2002년 10월 29일~11월 3일 한국 대전에서 

진행하는 세계 최총 결승전에 참가하게 된다.

  중국의 많은 게이머들에게 WCG 세계대회의 

경기 정보 및 관련 전문 분석 보도를 실시간으로 

제공하기 위하여 “왕투(網圖)회사”는 WCG 중문 

사이트를 구축하여 본 경기에서의 각 참석국가의 

최신정보 및 동향을 제공하며 WCG 세계 총 결

승전 실황을 보도하게 된다. 

(자료: http://game.dayoo.com/content.php?id

=8561)  

       

 종  합                                

ꎊꎁꎓꎏ 산둥(山東) 12개 도시에서 대중 게  

           임 대회 개최

  10월 26일~11월 10일 기간 “아시아게임”은 

산둥유니콤과 협력으로 《헬브레스》게임 대회를 

개최하게 된다.

1. 신청시간: 2002년 10월 12일~10월 24일

2. 대회시간: 2002년 10월 26일~11월 10일

3. 대회서버: 《헬브레스》 링훈(靈魂), 웨선

(月神)서버.

4. 대회지점: 산둥성 지난(濟i), 워이하이(威

海), 둥잉(東營), 지닝(濟寧), 칭도우(靑島), 

워이팡(濰坊), 옌타이(烟台), 즈버어(淄博), 

빈저우(濱州), 타이안(泰安), 린이(臨沂), 더

저우(德州) 총 12개 도시에서 경기를 진행

하게 되며 각 지역 참가 인수는 300명으로 

한정하였다.

5. 지정 경기장: 산둥성 12개 도시의 약 20개 

유니콤 왕왼(網苑)PC방, 컴퓨터 총 10,000

여 개이다.

6. 신청방식: 온라인 신청

7. 상품:

1) 1등상: 1명 

        - CDMA 핸드폰(1,500위안 상당) 1  

       개 (혹은 1,500위안 상당의 기타  

       상품)

        -《헬브레스》게임 120시간 

          월 카드 1 장 

        -《헬브레스》화폐 200,000.

2) 2등상: 2명

        - 165인터넷 접속 카드 및 핸드폰  

        비용 납부카드 (각 200위안)

        -《헬브레스》화폐 100,000.

3) 3등상: 4명 

        - 165인터넷 접속 카드 및 IP전화

          카드 (각 100위안), 

        -《헬브레스》 화폐 50,000.
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4) 우수상: 10명 

         - 165인터넷 접속 카드 (100위안)  

       -《헬브레스》 화폐 20,000.

5) 기념상: 참가자 전원 

         -《헬브레스》게임 클라이언트 

         - CD1장(가격 9.8위안).

(자료: http://games.sina.com.cn/newgames/

0210/102413564.shtml) 

ꎊꎁꎓꎏ 건전한 온라인 게임 환경 구축

  베이팡왕(北方網)에서 주최한 “건전한 온라인 

게임 환경 공동 구축 만인 서명운동”은 지난 10

월 21일에 시작되었다. 이번 활동의 목적은 온라

인 게임 생산업체와 네티즌 상호간의 거리를 좁

히고 각 게임 생산업체와 네티즌들이 공동으로 

건전하고 공정한 온라인 게임 환경을 구축하기 

위함이다.

  현재 중국 인터넷의 발전은 하루가 다르게 발

전하고 있으며 온라인 게임은 더욱 놀라운 속도

로 급성장하고 있다. CNNIC의 통계에 따르면 현

재 중국의 온라인 게임 유저수는 이미 426만 명

이며, 잠재 고객 규모도 400만 명으로 전체 시

장 규모는 10억 위안에 이른다고 한다. 중국 온

라인 게임산업은 고속 발전으로 인한 시장의 불

규칙성으로 많은 문제들이 야기하였다. 그 중 온

라인 게임 환경에 관련된 문제는 유저들과 밀접

한 관계가 있으며 유저들과 게임 생산업체들에게 

가장 심각한 문제로 되고 있다. 현재 온라인 게

임은 핵 사용자와 해커 프로그램 범람으로 유저

들이 불공정한 환경에서 게임을 하게 되며 또한 

게임 하던 중 음란물 및 불법 사항들이 나타나 

온라인 게임 환경을 심각하게 오염시키고 있다. 

  이런 상황을 고려하여 “편하고 자유로운” 온라

인 게임 분위기를 조성하고 “공정, 건전”한 온라

인 게임 환경을 창조하는 것은 온라인 게임 생산

업체들의 동일한 소망이다.

  이번 활동은 중국의 많은 온라인 매체들의 지

원과 각 게임 생산업체들의 협력 하에 많은 사람

들이 적극 참여하여 온라인 게임 환경의 현황에 

대한 견해를 발표하고 온라인 게임의 건전한 발

전을 위하여 기여할 것을 다짐하였다. 

(자료: http://game.dayoo.com/content.

php?id=8414)

 GAME 순위                    

2002년 11월 게임순위

순

위

변

동
게임명칭 출품/중국대리사

1 → Half-Life:Counter Strike Siera/오메이(奧美)전자

2 →
Warcraft 3: Reign of 

Destruction
Blizzard/오메이(奧美)전자

3 → Diablo2:Lord Of Destruction Blizzard/오메이(奧美)전자

4 ↑ 검협의 전설(仙劍奇俠傳) 다위(大宇)/쐉위(双語)

5 ↑ 크로스게이트 ENIX/網星艾尼剋斯

6 ↓
Heroes Of Might And 

Magic4
3DO/제3파

7 → FIFA 2002 EA Sports/전자예계

8 ↑ 미르의 전설 Actoz/성다네트워크

9 ↓
헌원검(軒轅劍)3 외전:

천지헌(天之痕)
다위/위삐소프트웨어

10 ↓ Starcraft: Brood War Blizzard/오메이(奧美)전자

11 ↑ 포트리스2 GV/성다네트워크

12 ↓ 헌원검IV
다위롼싱(大宇軟星)/

환위즈싱(寰宇之星)

13 ↑ Dungeon Siege 마이크로소프트/잠시 무

14 ↑ Max Payne GOD/신천지

15 ↑ 삼국 조우윈(趙云)의 전설 주해 제3파/제3파

16 ↓ 스톤에이지 JSS/베이징 화이(華義)

17 ↓ Rich Man 6
롼싱(軟星)과기/

환위즈싱(寰宇之星)

18 ↑ Civilization 3 Firaxis/텐런후둥

19 ↑
Commandos2:

Men Of Courage
Eidos/신천지

20 ↑ Neverwinter Nights BioWare/텐런후둥

21 ↑ 사구라 대전2 일본 세가/텐런후둥

22 ↑ Age Of Empires 2 마이크로소프트/잠시 무

23 ↑ Prince of Qin 목표소프트/제3파

24 ↓ Medal Of Honor: Assault 2015/전자예계

25 ↓
신죄다이쐉죠우3

(新絶代双驕3)

위쥔커지(宇儁科技)/

환위즈싱

26 ↓ Resident Evil 3 Capcom/유비아소프트

27 ↓ 검협의 인연
시산쥐(西産居)/

진산소프트웨어

28 ↑ 대 항해시대 5 영광/제3파

29 ↓ Earth Empire Sierra/오메이전자

30 ↓
Rerurn To Castle 

Wolfenstein
Gray Matter/텐런후둥

(자료: 家用電腦與遊戱 11월호)
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 GAME 기업소개                 

 上 海          

상하이 온라인(http://www.online.sh.cn)

개요:

  차이나(상하이)텔레콤 소속인 “상하이 온라인”

은 상하이 정보산업회사에서 설립하였으며 현재 

중국의 가장 우수한 ISP(인터넷 서비스업체) 및 

ICP(인터넷 정보 콘텐츠 서비스업체)중의 하나이

다.

  “상하이 온라인”은 1996년에 본격 개통된 이래 

현재 이미 176개의 정보 자원항목과 300여 개의 

각종 응용서비스 규모를 갖추었고 홈페이지 누계 

방문자수는 1억을 기록하였다. 현재 하루 평균 방

문자수는 약 50만 명, 고정 방문자 80여만 명을 

확보하고 있으며, 기간 대역 155MB/S, VIP를 통

하여 “상하이 온라인”을 접속할 경우 정보를 무료

로 제공한다. 수년간의 발전을 통해 “상하이 온라

인”은 총 투자액이 5억 위안에 이르며, 전국에서 

가장 큰 권역정보망으로 부상되었다.

  “상하이 온라인”은 유명 인터넷브랜드로 중국 

인터넷정보센터(CNNIC)에서 진행한 중국 인터넷

발전상황 조사에서 연속 5회 10대 사이트로 평가

받았다. “상하이 온라인” 상의 정보는 10가지 분

류로 크게 나누어지고 하위 20여개 항목으로 발

전하였으며, “상하이 온라인” 네트워크 플랫폼 우

위를 충분히 발휘하였다. “상하이 온라인”은 무료 

중문 정보 제공 및 확장에 전력하고 있으며 현재 

9가지 유형의 분류정보를 보유하고 동시에 “시테

스(吸鐵石)” 무료메일, 핫라인 전자카드, 검색엔

진, BBS, CHAT 등 다양한 기능의 서비스를 제공

하고 있다.

  “상하이 온라인”은 “정쵠즈싱(証券之星)”, “시

나”, “에이야(美亞)온라인”등 우수 인터넷 컨텐츠 

제공업체와 제휴하였으며, 종합실력과 자원우세로 

상하이 나아가서 중국의 대외홍보창구로 활력하

고 있다. 

  이외 “상하이 온라인”의 온라인 서비스 기능은  

초기 단순한 정보제공에서 온라인쇼핑, 원격교육, 

온라인의료 등 정보서비스로 발전하였고 중국 내 

전자 상거래 방면은 이미 온라인 상 주식거래, 티

켓예약, 꽃 배달 예약, 약 구매 등 프로젝트를 앞

서 개발하였으며 부동산 교환, 호텔예약 등의 서

비스도 제공한다.

상하이 온라인 2:

   “상하이 온라인 2” 멀티미디어 광대역 정보서

비스는 현재 시운영 단계에 진입하였다. “상하이 

온라인 2”는 상하이 텔레콤에서 상하이 전체를 포

함한 각종 정보인터넷과 상호연결된 대형 광대역 

멀디미티어 통신망으로 일반적인 광대역 접속 및 

인터넷업무와 멀티미디어 정보업무를 제공하게 

된다.

제공정보서비스:

  원격교육--실시간, 원거리, 양방향인 원격교육

은 멀티미디어 쌍방향성의 전자교실과 광대역 플

랫폼 두 가지 방식으로 사생간의 교류, 의문점해

답, 원격 작업 등을 실현할 수 있으며 교육내용에

는 대학교육(학력교육), 전업/직업배양(학력교육), 

취학전 교육, 기초교육 등이 포함된다.

  상하이교통대학, 복단대학, 전자대학 등 유명 

대학교에서 상하이 텔레콤과 협력으로 상하이 공

중원격교육사이트를 구축하고 MBA 학습반, 연구

생 시험준비반, 컴퓨터 네트워크와 기술, 금융․컴
퓨터․영어․현대비서․컴퓨터 실용기술 5개 전문과목

의 온라인 강좌를 출시할 계획이며 상하이 34개 

강좌사이트의 10,000여명 학생들의 수업이 곧 시

작하게 된다.

  쌍방향 시청 리퀘스트 (VOD)--VOD 시청 리퀘

스트란 사용자가 집에서 하나의 STB(셋톱박스)와 

TV를 통하여 시청 리퀘스트를 진행할 수 있는  

방식을 가리킨다. STB는 양호한 조작 화면을 제

공하여 원격 조종의 방식으로 조작할 수 있는데 

사용자는 집에서 자기가 좋아하는 영화와 음악을 

자유로이 감상할 수 있다.

  사이버 공간--사이버 쇼핑몰, 사이버 부동산을 

포함하여 사용자들은 화면을 통해 온라인 쇼핑, 

아파트 선택의 즐거움을 누릴 수 있다.

  쌍방향 게임--다인 접속을 지지하므로 온라인

게임 업무를 실현하였다.

  “상하이 온라인 2”는 고객들에게 금융정보, 뉴

스, 교통정보, 상업서비스 등을 제공하고 사용자 
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주택관련 뉴스, 엔터테인먼트 정보, 게임, 온라인 

채팅, 개인 홈페이지, 인터넷쇼핑 등 응용 정보 

서비스를 제공하여 고객들의 수요를 최대한 충족

시키고 있다.

상하이 신식산업회사 개요:

  상하이 신식산업은 1995년 1월에 설립되었으며 

차이나 텔레콤과 상하이 텔레콤의 직접 관리하게

되는 법인지위를 보유한 전문 통신회사이다. 

 

 주요업무:

  • “상하이 온라인” 1, 2 정보플랫폼 및 정보   

     부가가치 업무

  • 160 인공 컨설팅서비스

  • 166 음성 우편함 서비스

  • 168 자동 음성체널 서비스

  • 상용 콜 센터(call center)

  • 응용업무통합(ASP)

  • 전자상거래

  • 원격교육업무

  • 멀디미티어 제작센터

  • 상하이 온라인 데이터센터

  • 인터넷 광고

  • 정보 유대 빌딩구축 등 음성, 그래픽, 멀티  

     미디어 포탈 정보 서비스 업무

(자료: 북경고화위업정보과기유한회사)

 법률 및 정책                  

ꎈꍽꎓ 인터넷 온라인 서비스 운영 장소 

       관리조례(2)

제2장 설립

  제7조 국가에서는 인터넷 온라인 서비스 운영 

업체의 경영활동에 대하여 허가제도를 실시한다. 

허가가 없는 임의의 조직이나 개인은 인터넷 온

라인 서비스 운영 장소를 설립하지 못하며 인터

넷 온라인 서비스 경영 활동에 종사하지 못한다.

  제8조 인터넷 온라인 서비스 운영 업체는 반

드시 기업의 조직이 구성되어야 하며 또한 다음 

조건을 갖추어야 한다.

   （1）기구 명칭, 주소, 조직 및 정관이 있어

야 한다.

   （2）자체 경영활동에 부합되는 자금이 있어

야 한다.

   （3）자체 경영활동에 부합하고 국가 규정에 

부합되는 소방 안전 조건이 구비된 영업장소가 

있어야 한다.

   （4）건전하고 완벽한 정보 네트워크 보안 

관리제도와 안전기술 조치가 구비되어야 한다.

   （5）고정적인 IP주소와 경영 활동에 적합한 

컴퓨터 등 장비 및 주변기기들을 구비하여야 한

다.

   （6）자체 경영활동에 적합하고 업무 종사 

자격을 획득한 보안관리인원, 경영관리인원, 전

문 기술인원을 보유하여야 한다.

   （7）법률, 행정법규 및 국무원 관련 부문에

서 규정한 기타 조건이 구비되어야 한다.

  인터넷 온라인 서비스 운영 장소의 최저 면적, 

컴퓨터 등 장비 밑 기타 주변기기 수량, 한 대의 

컴퓨터 면적 표준은 국무원 문화 행정부문에서 

규정한다.

  심사비준을 마친 후 설립된 인터넷 온라인 서

비스 운영 장소 경영업체들은 본 조 (1), (2)에서 

규정한 조건 외 국무원 문화행정관리부문 및 성, 

자치구, 직할시 인민정부문화행정부문에서 규정

한 인터넷 온라인 서비스 운영 장소 경영업체 총
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수와 분포지역의 요구조건에 부합되어야 한다.

  제9조 인터넷 온라인 서비스 운영 장소는 중

학교, 소학교 교정 주위 200미터 범위 내 및 주

민 아파트 내에 설립하지 않는다.

  제10조 인터넷 온라인 서비스 운영 회사 설립 

시 반드시 현급 이상 지방 인민정부문화행정부문

에 신청하며 동시에 아래의 서류들을 제출하여야 

한다.

   （1）명칭 사용권 비준 통지서 및 정관.

   （2）법정 대표자 혹은 주요 책임자의 신분  

증명 자료.

   （3）자금 신용 증명.

   （4）영업장소 재산권 증명서 혹은 임대 의

향서.

   （5）법에 따른 기타 필요한 서류.

  제11조 문화행정부문은 설립 신청서류를 받은 

날부터 20일(작업일) 내 허가 여부를 결정하여야 

하며 심사 후 조건에 부합되는 신청인에게 설립 

계획 동의 비준문서를 발급한다.

  신청인은 설립 계획을 완성한 후 설립 계획 동

의 비준서를 가지고 동급 공안기관에 정보 네트

워크 보안 및 소방안전 검사를 신청한다. 공안기

관은 신청서류를 받은 날부터 20일(작업일) 내 

허가 여부를 결정하여야 하며 현지 검사를 마친 

후 합격자에게 비준문서를 발급한다.

  신청인은 공안기관에서 발부한 비준문서를 가

지고 문화행정부문에 최종 검사를 신청한다. 문

화행정부문은 신청서류를 받은 15일(작업일) 내 

본 조례 제8조의 규정에 근거하여 허가 여부를 

결정하여야 하며 현지 검사를 마친 후 합격자에

게 《네트워크 문화 경영 허가증》을 발부한다.

  신청인의 신청에 대하여 문화행정부문에서 심

사 후 조건에 부합되지 않거나 공안기관 심사 후 

불합격인 경우 반드시 신청인에게 서면으로 이유

를 설명하여야 한다.

  신청인은 《네트워크 문화 경영 허가증》을 가

지고 공상행정관리부문에서 등록 신청을 하며 법

에 따라 영업허가증을 획득한 후 영업활동을 진

행할 수 있다.

  제12조 인터넷 온라인 서비스 운영 장소 경영

업체는 《네트워크 문화 경영 허가증》을 수정, 

임대, 기타 방식으로 양도하여서는 안 된다.

  제13조 인터넷 온라인 서비스 운영 장소 운영

기구 주소 변경, 운영 장소의 재건설 혹은 확장, 

컴퓨터 수량 혹은 기타 중요한 사항을 변경할 경

우 반드시 해당 심사 기구의 동의를 거쳐야 한

다.

  인터넷 온라인 서비스 운영 장소 경영업체의 

운영기구 명칭, 주소, 법인 대표 혹은 주관 인원, 

등록자금, IP주소를 변경하거나 경영 활동 정지

할 경우 법에 따라 공상 행정 관리 부분에 변경

등록 혹은 취소등록을 하여야 하며 동시에 문화

행정부문, 공안기관에서 관련 수속 처리하거나 

기록하여야 한다.

(3) 계속..

(자료: 북경고화위업정보과기유한회사)
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 IT NEWS                      

 인 터 넷                            

ꎅꎐ “모바일 솔루션 및 무선 링크”, 내년 주

제

    제7차 세계 컴퓨터 박람회 -제24차 중국 컴

퓨터 제품 베이징 전시회(COMDEX/China 2003)

가 2003년 4월 1일~4일 베이징 전람관에서 개

최하게 된다. 

  COMDEX/China 2003는 중국 국가 정보화구

축에 적극적으로 부합하여 세계 IT 발전추이 및 

주류를 파악하고자 중국 정보산업 각 분야 각 부

문의 발전상황과 연관되는 세계적인 정보기술과 

정보산업의 최신 발전추이를 제시하고, 주요제품

을 전시한다. 또한 정보화 구축을 위한 최신 개

별 솔루션을 제공하여 각 업계에 정보교류, 제품 

평가, 사업기회 확장을 위해 폭넓은 공간과 상위 

플랫폼을 구축한다. 

  21세기의 중국 IT 산업은 기술과 제품을 중심

으로 하는 시대에서 응용과 서비스를 주류로 하

는 신시대로 진입하게 된다. 중국의 IT 시장 진

입은 많은 외국 생산업체들이 세계시장으로의 사

업 확장과 시장 점유율을 높이기 위한 전략을 실

현하는 가장 중요한 단계이다. 

  COMDEX/China 2003에서는 “이동 통신 및 

무선 링크”를 주제로 다양한 기술 분야로 나누어 

각각의 기술 전문구역을 구축하고 각 전문구역에

서는 해당 기술 분야 최신 기술과 제품을 전시하

여 관중들에게 선보인다. 

  본 전시회와 동시에 진행되는 COMDEX/China 

2003 콘퍼런스는 정부 관련 담당자를 초청하여 

중국 정보산업 발전추이, 산업정책 등을 소개하

며 정보산업발전업체에 대한 전략적 지도를 진행

한다. 동시에 중국 내외 유명 기업의 경영자 및 

학술 연구기구의 권위인사들이 강연을 하며 회의 

참석자들과 정보 및 노하우를 함께 나누게 된다. 

콘퍼런스에서는 경영관리, 산업발전, 제품 및 기

술 측면을 각각 별도로 진행하며 전망성, 권위

성, 교육성, 실용성의 원칙으로 전반적이고 다각

적으로 최신 개념과 솔루션에 대해 토론하게 된

다.

  각 업계 정보화 구축의 전문 기술자, 구매 결

정자, 정책가들이 이번 전시회에 주요 참석자들

이다. 참석자들은 전시회 공식사이www.comdex.

com.cn 에 접속하여 온라인 등록 신청을 할 수 

있다. 

  COMDEX/China 2003은 △신식산업부, 과학기

술부, 중국 국제무역추진위원회에서 주최하고 △

미국 Key3Media그룹과 IDG그룹이 전시회의 해

외 조직자를 담당하며 △중국 전자정보산업발전

연구원, 신식산업부 전자국제합작서비스센터, 중

국과학기술정보연구소, 중국장성광고전람유한회

사, 베이징 사이디(賽迪)전람유한책임회사, IDG

세계전람박람(아세아)유한회사에서 공동으로 담

당하며 △중국전자공업과학기술교류센터, 중국정

보산업상회, 중국컴퓨터산업협회에서 협찬으로 

진행하게 된다. 

(자료: 中國計算機報 2002년 10월 21일) 

 모 바 일                            

ꎅꎐ 중국 CDMA IX 시장 전망분석(1)

   현재 차이나유니콤의 CDMA 가입자 수는 

300만 명을 육박하고 연말에는 700만 명에 이를 

것으로 예상되는 가운데 CDMA IX 구축은 중국 

CDMA 시장 발전의 주 원동력으로 작용할 것이

라고 업계 전문가들은 분석하고 있다.

CDMA IX 시장현황 분석: 

  GSM에 비해 CDMA 1X는 데이터업무능력과 

단말기기술수준 및 종류에서 뛰어난 장점을 가지

고 있다. 한 조사에 의하면 수입과 연령, 모바일 

데이터업무를 활용여부에 상관없이 대부분 핸드

폰 사용자들은 모바일 데이터업무활용에 대하여 

긍정적으로 응답하고 있다. 현재 중국 핸드폰 가

입자 가운데 2000위안～5000위안(중간소득충)수

입 가입자들의 데이터업무 선호도가 가장 높다. 

그들은 데이터업무 요금 지불비용이 평균 55위

안/월로 집계되었는데, 이는 전체평균 39위안/월 

보다 37%나 높다. 현재 중국 핸드폰 가입자 수

는 1억 8,000만 명으로 이들 가운데 절반이 모

바일 데이터업무를 이용한다고 보면 1년 동안의 

모바일 데이터업무는 300억 위안을 넘어서게 된

다. 중국의 CDMA 가입자 수는 내년부터 폭발적

으로 증가하기 시작해 오는 2006년에는 1억 명
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에 이를 것으로 전망된다. 

 CDMA 핸드폰 수요 예측     (단위: 만 대)
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   수익 별로 모바일 데이터업무 이용에 대한 요

구가 달라 저소득층은 가격에 관심도가 높고 고

소득층은 데이터 전송속도에 관심도가 높지만 데

이터업무 서비스컨텐츠에 대한 관심도는 동일하

게 높다. 그러므로 컨텐츠가 어느 정도 풍부한가

에 따라 모바일 데이터업무의 성공여부가 결정된

다. 현재 모바일 데이터업무에서 메일과 문자메

세지의 이용 비율이 가장 높고 향후 MMS도 선

호도가 높을 것으로 예측된다. 그러므로 운영업

체와 SP 및 단말기 제조업체들은 MMS에 대한 

관심이 증가되고 있다. 모바일뱅킹 및 모바일을 

이용한 상거래(주식거래 등)는 이미 가입자들에

게 폭넓게 이용되고 있으며 모바일 게임은 젊은 

층들을 중심으로 시장이 확장되고 있다. 원격인

터넷접속 업무는 모바일 단말기의 문제점과 무선

인터넷에 제공할 수 있는 컨텐츠가 한정되어 있

어 원격인터넷접속 업무는 아직 침체되어 있다. 

  현재 가입자자의 80% 이상이  CDMA IX망이 

완벽하게 구축될 경우 기존의 핸드폰을 CDMA 

IX 핸드폰으로 바꾸겠다고 응답하고 있다. 반면 

월 수익이 5,000원 이상인 고소득층은 CDMA IX 

가입에 큰 흥미를 가지지 않는 것으로 나타났다. 

이는 GSM 기간망의 브랜드 이미지가 고소득층 

소비자들에게 확고하게 자리 잡고 있기 때문으로 

풀이된다. 

  이 밖에 가격이 CDMA IX 핸드폰 구매에 우선

적인 요인으로 작용하므로 적절한 가격책정은 고

객 유치의 주 요인으로 되고 있다. 핸드폰 외양 

면에서도 하이테크제품의 이미지를 벗어나 일반 

생활 소비품으로 되고 있는 것도 간과할 수 없는 

점이다.

             (2) 계속..

  (자료: 電子新聞 10월 7일)
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