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1. 중국 모바일 게임 시장 - 개요

40종50여종현재게임수

10RMB(for BREW)5RMB~12RMB게임가격

초기 광동초기 광동서비스지역

2003년 6월 예정2003년 8~9월 예정상용서비스

현재 시범서비스중현재 시범서비스중시범서비스

쿄세라,산요,LG,삼성모토롤라,노키아 등폰메이커

U-Magic, 神奇□典Monternet 百□箱브랜드명

BREW, JAVA(Phone Specific)JAVA(Phone Specific)플랫폼

6천7백만(GSM) 8백만(CDMA)1억4천만(GSM)가입자

차이나 유니콤차이나 모바일　

현재 이통, 연통 모두 시범서비스중임. 
다운로드는 실패가 많으나 올해내로 개선될 것으로 보임.
모두 광동을 중심으로 하고 있으나, 시범서비스도 전국을 커버하고 있음.
이통은 몬터넷포탈이외에 각 핸드폰 사업자포탈에서 제공하고 있는 게임
도 다수임.



1. 중국 모바일 게임 시장 - 핸드폰

중국이통의 폰은 유럽시장의 폰들과 거의 유사
함. 그중 모토롤라가 가장 자바탑재에 적극적
이며 노키아역시 고성능의 심비안OS가 탑재
된 7650과 3650을 전략폰으로 마케팅중.
지멘스의 폰중에서는 S57이 당분간 중심폰으
로 자리잡을 것으로 보임.



1. 중국 모바일 게임 시장 – 핸드폰2

최초의 중국 브루폰인 쿄세라의 KZ820으로 시작.

산요의 SCP550, 쿄세라의 KZ850 총 3종이 출시되어 있음

820은 최초의 폰임에도 불구 매우 저렴하다. 주력폰은 SCP550,
KZ850과 LG와 삼성의 단말기가 될 것으로 보임. 
(LG/삼성 브루단말기 5월말 출시예정)



1. 중국 모바일 게임 시장 –플랫폼

TCP/IP지원HTTP지원네트워크지원

50~12050~100게임수준

좌동
중앙집중식+LBS의 경우 지
역우선정책

메뉴정책

BREW2.0+을 사용하고 있
으나 폰별로 특징이 많음

MIDP표준+단말별 다른
KJAVA플랫폼 사용

플랫폼특성

현재 15~20개현재 20여개공급사

BREW SP인증 도입JAVA SP인증 도입SP정책

중국퀄컴중국모토롤라주요협력사

중국연통중국이통　

* 중국연통의 자바지원의 경우, 여러가지 불분명한 점이 있으나, 확실한
것은, 자바를 지원하기는 할 예정으로 있으며, 현재는 브루에 좀 더 치중
하고 있다는 점. 브루가 어떻게 하느냐에 따라 연통에서의 자바의 향배도
좌우될 것으로 보인다는 점이다.



1. 중국 모바일 게임 시장 – 특성/전망

- 최근 출시되는 주요 메이커들의 폰이 게임플랫폼을 탑재하고 있음

- 실제 수익은 2004년초부터 발생할 것으로 예상되므로 2003년은 대부분 적자예상

- 2003년 하반기중 양 망사업자 공히 상용서비스가 실시될 것으로 예측

시장성숙

- 2003년 하반기부터는 중국모바일 게임시장의 진출은 매우 어려워질 것으로 예상됨

- 기존의 성향과 달리 일본업체들이 매우 적극적으로 중국진출을 추진하고 있음

- 특히 유럽업체들은 중국이통의 플랫폼이 유럽과 동일하여 손쉬운 수출이 가능

- 중국모바일게임시장을 노리고 있는 주요 국가들은 한국,일본을 비롯하여, 미국, 인도, 유
럽등이 있음

경쟁의 심화

- 네트워크의 상태가 좋지 않아 다운로드에 어려움이 있음

- 국내산업의 발전을 도모하고 있음 --> 중국시장에 대한 이해 필요

- 중국 고유의 "꽌시"의 중시(많은 오해가 있음)

- 시장이 불투명하고, 중국인들과의 커뮤니케이션에서 문제가 발생할 수 있음. 잘못된 파트
너선정가능성 높음.

- 법률제도의 미비로 여러가지 어려움이 존재(회사설립, 각종규제, 저작권보호, 송금 등)

- 망사업자와 튼튼한 유대관계를 가지고 있어야 함(전세계 공통사항)

- ICP자격을 얻어야만 SP자격을 신청할 수 있으나, 외국기업은 ICP자격을 얻는 것이 불가능

중국 시장 특성



2. 컴투스 진출전략 – 개요

2003년 4월 중국양광
가신광고유한공사와
양광가신소프트웨어기
술유한공사설립

판매대리상 지정, 자회
사 설립, JV설립등의
건에 대해 검토

중국문화산업과 중국
무선통신사업, 중국시
장에 대한 이해

JV설립진출방안고려상황파악

미르의 전설 사건 등으
로 인한 중국기업에 대
한 불신감 증대

각 업체들이 말하는 중
국 상황과 정보가 매우
상이함

관시의 중요성을 역설
- 모두가 좋은 관시를
가지고 있다고 주장함

두려움의문점공통점

대부분의 중국업체들
로부터 얻는 정보로 다
시 혼란에 빠짐

1999년부터 최소 100
개 이상의 중국업체들
과의 미팅

중국시장은 직접진출
이 곤란

혼란접촉정보
양광모바일은 단
순한 게임수입/
서비스사가 아닌
완전히 독립된
개발/서비스업
체가 될것임 . 

최대한 한국색을
버리고 중국회사
가 될 것이며 현
재 직원의 50%
가 중국인이며, 
곧 80%이상이
될 것임 .

추후 양광모바일
에서 제작한 게
임을 한국 및 기
타국가에도 공급
할 예정으로 있

음 . 



2. 컴투스 진출전략 – 서비스현황

라이덴(세이부), 기타 3종 계약중

일본 / 기타 게임

용자의 무덤(소프트맥스), 놈(게임빌), KTF낚시광(엑스크로스
넷), TAKE DOWN(카마디지털/협의중)

기타 한국메이저 모바일게임업체의 우수게임

도전줄넘기, 가리봉탁구부 등 중국연통 브루 서비스 5종(5월
중순 서비스 예정)

볼링, 시티레이서, 화룡 등 중국이통 11종(현재 서비스중)

컴투스에서 공급하는 게임

升　　�, 斗 地 主, 中�象棋, 麻　　� 등(개발중)
양광모바일 자체 제작게임



2. 컴투스 진출전략 – 방향

-중국 문화산업 발전과 한국과의 협력증진추구

- 중국이통/중국연통과의 협력관계 지속

마케팅

- 공정하고 투명한 계약 이행

- 다작이 아닌 우수한 게임만을 중국내에 서비스

게임 퍼블리싱

- 컴투스로부터 게임 개발노하우를 얻어 중국의 저렴한
개발비를 이용하여 게임 제작

- 중국 특유의 게임 개발

게임 개발중국시장에서 확실히
예상할 수 있는 것은
다음과 같음

1. 올해는 수익성이
없으며 투자의 해가
될 것임

2. 올해와 내년까지
지속적인 투자가 필
요함

3. 중국현지업체, 한
국업체, 일본업체, 기
타 해외 업체들의 극
심한 경쟁이 벌어질
것임



3. 주요 플레이어

마작게임 공급공중망

　厦�新�力科技公司
　GM

　
Shenzhen 
Infomobile

　TOM.COM

이통에 많은 게임 공급Magus Soft

연통에 상당수의 게임을 공급/서비스중, 일본
HUDSON의 게임 퍼블리싱(봄버맨등)

天本(Sky Soft)

연통에 게임공급U100

중국업체

각종 유명PC게임의 모바일게임 공급THQ

일본게임 공급 / 서비스MDREAM

연통에 중국출신NBA선수를 이용한 게임 공
급

Sorento

이통에 상당수의 게임을 공급/서비스중India Games

해외업체



3. 주요플레이어

이미 일부 게임들
은 한국이나 기타
다른 국가의 게임
과 비교하여 뒤쳐
지지 않는 상태이
며, 네트워크연동
게임의 경우도 속
속 등장하고 있음

올한해는 매우 많
은 수의 게임들이
출시됨과 동시에
네트워크게임들의
시장진입, 상용화
실시등에 따른 시
장의 변화가 극심
할 것으로 예상됨



Contact Information

이영일 (CTO COM2US, CEO Beijing RAYMOBILE)

E-Mail: 201@com2us.com, liyy@raynetwork.com.cn

서울 Tel: 02)6292-6003, 011-251-8539

북경 Tel: 010)8286-5257, 139-1179-7481

mailto:201@com2us.com
mailto:liyy@raynetwork.com.cn
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