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온라인게임시장 성장 속 혼란 위기,

불법복제가 난무한 중국 게임시장에서 온라인게임의 출현은 불법복제를 효과적으로 통제하고

있다 온라인게임의 시장규모는 년의 억 만 위안에서 년에는 억 만 위. 2003 19 7,000 2006 83 4,000

안으로 급성장할 것으로 데이터는 추측하고 있다IDC .

수익성이 뚜렷해 년이라는 짧은 시간에도 불구하고 많은 자금을 유치했다 통계에 따르면2 . 200

년 온라인게임 시장에 진입한 업체는 적어도 개나 되며 온라인게임 운영에 투입된 자금은3 80 , 20

억 위안을 기록하고 있다고 한다 대량의 자금투입은 온라인게임의 발전을 강도 깊게 추진하는 한.

편 맹목적인 투자와 수익에 조급한 심리 또는 지나친 홍보현상 등 부작용도 낳고 있다 현재 사, .

람들의 관심은 자본시장의 규범화와 성숙에 모여지고 있다 최근 개최된 중국 세계 온라인 문화박.

람회에서 여러 투자업체들의 관심은 온라인게임에 모아졌다.

온라인게임 투자주체의 다원화

최근의 온라인게임 과열현상은 년부터 년까지의 네트워크 과열현상을 연상시킨다 이1999 2000 .

와 관련해 칭커사( 사의 니정둥) ( 총재는 과열도 사람들에게 상상의 공간을 제공해준다)

고 소개하면서 최근 온라인게임 투자에 과열현상이 존재하고 있는 건 사실이지만 이는 향후 온" ,

라인게임 잠재시장의 수익기회가 될 것 이라고 낙관했다 진산 소프트의 러이쥔" . ( 총경리도)

메시지에 의존해 겨우 수익을 유지하는 인터넷과 달리 온라인게임 시장은 장기적으로 발전이 기

대되는 분야라고 전망했다.

기타 네트워크 형식에 비교해 온라인게임은 뚜렷한 상업모델을 가지고 있으며 개발업체 운영업,

체 유통업체의 산업 고리가 형성되어 자금을 대량 유치하는데 성공했다 하지만 현재 온라인게임, .

시장의 특성을 살펴보면 한마디로 혼란 그 자체이다 시나 온라인게임 부총재 양전" " . ( 은 이러)

한 혼란을 성장기 표지 라고 표현했다" " .

그 외 온라인게임 투자시장의 최대 특징은 투자주체의 다원화이다 통신 과기 광댄. , , ( 등)

관련 업체 외에도 부동산업체 자동차업체 화공업체 또는 온라인게임 시장을 밝게 내다보고 있는, ,

일부 자금들이 속속 투입되고 있다.

거금투자의 보장문제

현재 많은 투자업체들은 성따( 를 모델로 삼아 한번에 많은 수익을 올린 뒤 온라인게임 분)

야에서 빠져나가려는 생각을 갖고 있다 롼인. ( 아시아의 중국지역 황징성) ( 총경리는 일)

부 업체들이 수십만 달러의 대행비용을 한국인에게 지불하고 대의 서버를 사서 운영하고 있다2,3

고 지적했다 이와 관련해 시나 온라인게임 양전 부총재는 많은 투자업체들이 수익에 급급해 고객.

유치 등 전반적인 산업발전에 불리한 조치들을 행한다고 강조했다 하나의 온라인게임은 연구개발.

에서 정식 운영까지 몇 년이 소요되며 그 동안 충분한 자금이 보장되어야 할뿐만 아니라 업체의,

기술향상 시장유통 등 어느 한 부분도 뒤쳐져서는 안 된다고 한다, .

진산 소프트의 러이쥔 총경리는 온라인게임은 영화 등 기타 문화형식과 비교할 때 원가가 상"

대적으로 높다 한국의 경우 현재 여 개의 게임이 시장에 유통되고 있는데 그 중 개만 상. 300 2,30

업운영을 하지만 정작 수익을 창출하는 것은 소수에 불과하다 고 소개하면서 중국시장은 개" 140



온라인게임 가운데 절반만 생존하고 나머지 절반은 자연도태 될 것이라고 추측했다 이런 실정에.

반해 온라인게임 회사가 게임시장에서 퇴장하면서 수천 만 위안의 자금흐름에 초점이 모여지고

있다 특히 일부 업체들이 온라인게임이라는 허울을 빌어 금융업을 하려는 기미도 보인다는 점에.

서 중국 시장은 온라인게임 투자체계와 프로젝트에서 간과할 수 없는 약점을 갖고 있다.

최근 온라인게임 기술 연구개발은 국가 계획에 포함되었고 온라인게임 통용 엔진 연구 및863 "

시범제품 개발 등 개 프로젝트를 중심으로 만 위안의 정부 지원금이 투입되었다 이와 관련" 2 500 .

해 모 사이트의 관계자는 만 위안으로는 일개 온라인게임의 운영비용에도 부족하지만 이는"500

국가의 태도문제 라고 힘주었다 이번 지원금은 진산 소프트와 스무어" . ( 과기 개 업체에 분할) 2

되지만 각자 프로젝트 협력 파트너를 찾아야 한다는 점까지 감안하면 지원금은 턱없이 부족한863

것만은 분명하다.

자료( : http://article.17173.com/gametest/content/2003-11-5/n731_647820.html)

상하이 중국 최대 게임 중심지역으로 부상,

최근 신문출판국의 통계에 의하면 상하이지역이 전체 게임분야에서 차지하는 시장비중이 60%

이고 전국 세금납부완료 이윤의 이상을 기록하고 있다고 한다 또 소수 개인 업체가 이끌고, 80% .

있는 상하이 온라인게임 출판산업이 타 도시의 동일 산업을 추월하고 있으며 전국의 선도자로 부,

각되는 등 오늘날 상하이는 전국 온라인게임 운영 중심지역으로 부상되었다.

지난 년은 온라인게임 출판산업이 급 성장한 한해이다 특히 상하이는 온라인게임 출판산2003 .

업의 전년 판매수익이 억 위안 세금납부완료 이윤이 억 만 위안에 달해 각각 전국의13 , 6 5,000 6

를 차지하는 등 전국 온라인게임 산업의 발전을 주도하고 있다 그 가운데 상하이 성따5%, 80% .

사( 는 판매수익 억 만 위안 세금납부완료 이윤 억 위안을 기록하고 디쥬우청스) 6 5,000 , 3 , " (

는 판매수익 억 위안 세금납부완료 이윤 억 만 위안을 거두었다)" 5 , 2 5,000 .

상하이가 이러한 실적을 거둘 수 있었던 데는 일류 기술 많은 인력 및 세계 문화오락과의 끊임,

없는 교류가 뒷받침된 것이다 우선 시장에 민감하게 반응하여 시장발전추세를 파악했다는 것을.

들 수 있다 성따사가 미르의 전설 을 도입하여 운영하는 가운데 온라인게임 운영상 최초로 성. 《 》

공을 거두었으며 그 뒤를 이어 디쥬우청스 가 의 대행권을 체결하여 온라인게임의 시장, " " MU《 》

비중 분포 틀을 형성했다 물론 그 뒤를 이어 많은 업체들이 속속 온라인게임 분야에 투입되었지.

만 상하이가 주도적이다.

년 대 인기 온라인게임 가운데 상위 순위를 석권했던 게임은 미르의 전설 미르2003 10 4 ,《 》 《

의 전설 촨치스제3 , MU , (》 《 》 《 였는데 이들 대행권은 모두 상하이 업체가 가지고 있)》

었다는 점에서 각별한 관심을 모았다.

상하이 성따사는 자본운영의 양성순환을 중요시하는 한편 대중들의 문화오락 수요를 정확히 파

악하고 중국 내 최초의 성공사례를 기록했다 현재 성따사는 독자개발과 확대 재생산에 힘을 모으.

고 있으며 중국산 게임 잉슝스다이(《 의 출시에 박차를 가하고 있다 그 외 디쥬우청) . "》

스는 현재 게임 의 퍼블리싱에 관심을 보이고 있다World of war Craft .《 》



자료( : http://game.163.com/game2002/editor/040203/040203_153384.html)

전자과기대학 학생이 직접 게임개발 시도,

전자과기대학( 컴퓨터학원의 학년 학생인 푸챵) 4 ( 후호우왠), ( 리잰), ( ),

청워이( 푸린하이), ( 등 명이 게임 개발팀을 만들어 은하 또는 특출한 인재 라는) 5 " " " "

뜻의 이름을 으로 짓고 이미 온라인게임 엔진의 개발 분야에서 상당한 실적“GALAXY” , MMORPG

을 거두었다 엔진은 게임개발의 핵심기술로 게임인물과 시나리오 설정을 결정한다. .

제 기 중국 국제 온라인 문화박람회 포럼1 ( 의 데이터에 의하면) 200

년 중국 온라인게임의 년 수익규모는 억 위안으로 처음으로 영화 수익규모를 초월했을 뿐2 9-10

만 아니라 전신 등 관련 산업에 대한 견인도 만만치 않아 억 위안 이상을 기록했다고 한다100 .

이런 데이터에 반해 흥행 중인 개 온라인게임 가운데 중국에서 개발된 게임이 불과 밖에140 40%

되지 않는다 그 외 대부분이 한국 개발게임이어서 업계 관계자들이 우려하고 있다 더욱이. . 40%

가운데 핵심기술인 게임엔진은 대부분이 한국과 미국 등의 국가에서 도입하고 중국이 독자개발을,

완성하는 게임은 에도 미치지 않아 이러한 우려가 증폭되고 있다10% .

전자과기대학 컴퓨터학원 천러이팅( 부원장은 한국의 경우 게임개발을 산업정책의 하나)

로 채택하고 교육 연구 개발 및 자금투입 등 분야에서 완벽한 시스템을 갖추어 게임발전에 유리, ,

한 산업환경을 마련했다고 분석했다 그는 자신의 연구과제인 네트워크 멀티미디어와 사이버실현. ,

즉 멀티미디어 디지털 엔터테인먼트가 학생들의 창업에 도움이 되기를 바라면서 가장 효과적인"

방법은 바로 게임을 즐기는 유저들이 게임개발을 이끄는 것이다 그들은 전문기술을 가지고 있을.

뿐만 아니라 시장수요도 정확히 파악하고 있어 최강의 개발팀을 형성할 수 있을 것이다 고 전망"

했다.

천러이팅 부원장은 자신의 생각이 현재까지 많은 의문을 받아왔는데 주로 청소년들의 게임 중

독현상과 게임개발 기술능력 가지에 집중되었다고 한다 실제 유저들을 게임개발에 유도하는 것2 .

은 청소년들의 게임 중독 현상을 효과적으로 극복할 수 있는 방법이며 게임개발의 기술능력이 낮,

다는 견해는 오늘날 온라인게임이 주도한 경제수익을 무시한 편견이라고 지적했다.

팀의 팀원 명은 모두가 게임에 열광하는 청년들이며 자신의 수준을 한층 향상시켜야GALAXY 5

겠다는 인식에서 게임개발에 나섰다 지난해 월 천러이팅 부원장은 자신의 과학연구비용 일부를. 8 ,

컴퓨터와 서버에 투입했다 수개월간의 노력으로 게임엔진이 초보적으로 형성되었으며 후기 자금. ,

지원만 따라간다면 게임개발이 완료될 수 있으며 중국 소프트웨어회사가 년 남짓한 시간으로, 3

개발해낸 동일 장르 온라인게임에 뒤지지 않을 것이라고 전망했다.

현재 그들은 투자자 측과 자금투입을 적극 추진하고 있으며 이미 투자의향을 보인 업체도 있다,

고 한다 팀의 팀원 명 중 후호우왠은 연구생 시험에 합격하고 푸챵 등 다른 명은 모두. GALAXY 5 4

업체에 취업했다 소개에 따르면 컴퓨터학원은 이미 학생창업센터를 구축하고 향후 학원이 출자IT .

해 연구 개발환경을 제공할 것이며 멀티미디어 정보 프로젝트 등 분야의 창업을 적극 추진할 것,

으로 예상된다.

자료( :http://game.163.com/game2002/editor/040202/040202_153020.html)



　모바일게임 플랫폼 회고

최근 몇 년간 휴대폰 메시지 시장이 급팽창하면서 모바일 운영업체와 컨텐츠서비스 제공업체가,

거대한 수익기회를 창출했던 뒤를 이어 현재 모바일게임 시장이 새로운 관심의 대상으로 떠오르

고 있다.

모바일게임 산업사슬은 게임개발업체 운영업체 모바일 운영업체 및 휴대폰 제조업체로 구성되, ,

어 있다 얼마 전까지만 해도 관망적인 태도만 고수할 뿐 미동도 보이지 않던 산업사슬이 갑자기. ,

움직임을 보이면서 차이나모바일은 백보낭" ( 서비스 차이나유니콤은)" , " 서비스를"

출시했고 게임개발업체들도 속속 자신들의 제품을 선보였다 휴대폰 제조업체들도 내장 게임제품, .

을 판매하면서 모바일게임 시장이 성장기를 맞이하고 있다.

기준이 너무 낮아SP　

일전 세계에서 최초로 를 채용했던 온라인게임 컨텐츠 제공업체이자 일본 최대의 제, Java Java

공업체인 사가 중국 모바일 게임시장에 정식 진입한다고 일본 회사 중국 전략G-MODE G-MODE

파트너 업체인 광저우 둥훙 모바일 통신 기술 유한회사( 와 광둥) (

모바일이 공동 발표했다 이로 인해 휴대폰 모바일게임 시장에 사람들의 관심이 다시 모아졌) .

다.

중국 휴대폰 가입자수는 이미 세계 수위를 달리고 있으며 휴대폰 게임 은 향후 모바일서비스, " + "

에 많은 부가가치를 제공해줄 것이다 광저우 둥훙. ( 의 정위이룽) ( 이사장은 중국) J

게임시장은 년부터 가동될 것이며 첫해에 억 달러를 달성하고 오는 년에는 억ava 2004 , 2 2009 100

달러의 규모를 형성할 것이라고 예측했다.

기존 게임 또는 온라인 과 달리 휴대폰게임의 개발기술과 자금은 모두 비교적 낮은 수준을(PC )

보이고 있어 소수 인원의 개발팀으로도 충분히 좋은 휴대폰게임을 개발해낼 수 있다 출시되는 휴.

대폰 모바일게임의 초기원가는 만 위안이고 업그레이드2,30 게임버전을 출시했을 경우 원가가 상

응하게 높아진다.

운영업체 경쟁의 수요

차이나모바일은 지난 년 하반기 이미 를 상용화했으2001 GPRS(general packet radio services)

나 응용성이 부족해 시장에서 외면 당했었다 그러나 휴대폰 모바일게임으로 새로운 발전을 맞이.

하게 될 것이다 광둥모바일은 올 월 백보낭 무선다운로드 서비스를 시작했고 대량. 5 " " K-Java , S

의 참여로 백보낭의 보물들이 늘어났는데 더우디주P (《 제룽) , (》 《 포크 우즈) , ,》 《 》 《

치( 등 보드게임 외에도 공군대전 모터지클레이스 탱크전 등 액션게임 지뢰) , , ,》 《 》 《 》 《 》 《

찾기 벤환센, (》 《 등 게임 농구 축구 당구 테니스 등 구기종류 게임들이 있다) TAB , , , , .》

올 월 차이나유니콤은 미국 퀼컴사와 합자하여 랜퉁부어루2 , ( 사를 설립했는데 그 직접)

적인 원인은 업무의 발전을 추진해 고객들이 남다른 무선데이터 응용을 누릴CDMA BREW CDMA

수 있도록 하기 위해서이다 그 외에도 차이나유니콤은 여러 개의 게임을 출시했는데 그 가운데.

요우밍( 을 주인공으로 하는 모바일게임은 정밀한 화면을 배경으로 진행되는 인 대결 농) 3D 2

구경기로 많은 인기를 모으고 있다.

휴대폰 제조업체들의 압력

휴대폰 제조업체들이 급증하면서 음성통신 등 기본기능은 더 이상 경쟁의 범주가 아니다 시장.



경쟁이 치열해지면서 제조업체들이 감당하는 압력이 확대되고 누구나 새로운 돌파구를 찾으려던

중 발전가능성을 보인 모바일게임에 새로운 초점이 맞춰지고 있다.

현재 컬러 휴대폰이 빠르게 보급되는데 모바일게임을 지원하기 위해서 휴대폰의 하드웨어는 반

드시 강대한 프로세스 및 저장능력을 갖춰야 한다 산업사슬의 협력으로 시장잠재력을 과시했던.

휴대폰 모바일게임이 부가가치 서비스시장에서 메시지의 뒤를 이은 또 하나의 시장으로 부상될

것으로 예상된다.

자료( http://games.sina.com.cn/newgames/2004/01/012012565.shtml)

서비스 개발 발전 및 기획 컨퍼런스 개최SP ,

회의일정1.

년 월 일2004 2 26

포럼배경2.

메시지서비스의 급부상은 모바일통신 운영업체들에게 새로운 성장점을 개척해줬을 뿐만 아니라

모바일 데이터 서비스의 활발한 발전과 인터넷산업의 재기를 추진하기도 했다 메시지 및 기타 모.

바일 데이터 서비스의 발전을 바탕으로 사람들간의 소통이 원활해진 한편 들도 많은 수익을 창SP

조했다 조사에 따르면 국내 일부 유명한 포탈사이트의 수익가운데 모바일 데이터 서비스의 수익.

이 전체의 을 차지한다고 한다 그 외 후렌싱쿵1/3 . " ( 과 광대역 중국 을 위주로 하는 광)" " "

대역 서비스도 급성장해 들에게 무한한 상업적인 기회를 마련해주었다 거대한 시장수요와 소SP .

비수요를 앞두고 어떤 방식으로 참신한 서비스를 추진하고 가입자를 확보하는가 하는 것은 현재

전신운영업체와 에게 주어진 가장 큰 과제이다SP .

포럼내용3.

데이터서비스의 발전 및 인터넷 재기*

데이터서비스 플랫폼 및 신 서비스개발*

데이터서비스 산업가치사슬의 완벽 및 서비스모델 창의*

데이터서비스 시장 확장 및 시장 규범화* SP

데이터서비스 및 휴대폰 단말*

시대의 모바일 데이터 서비스* 3G

합동의 실효성과 업체 신의*

포럼조직4.

개최 측 중국 인터넷협회：

전담 측 퉁신스제(： 《 잡지사 통신포럼 후랜왕탠디) (》 《 )》

지원 단위 차이나텔레콤 차이나모바일 차이나유니콤, CNC, ,：



협력업체 시나모바일：

지원매체 댄신지수(：《 댄신커쉬에) , (》 《 후랜왕탠디) , (》 《 퉁신스) ,》 《

제( 지쏸지안쵄) , (》 《 통신망 시나닷컴 왕이) , CHINA , , (》 인터넷협회사이),

트 진르차이푸, (《 쉬에댄노우) , (》 《 후랜왕저우칸) , (》 《 왕뤄어보우) , (》 《

중궈어왕유우보) , (》 《 신징지도우칸) , (》 《 중궈어다쉬에성) , (》 《

신시시퉁궁청) , (》 《 소호) , 2911.NET, TOM,》

자료( : http://www.chinabyte.com/NetCom/218427880462352384/20031231/1758567.shtml)

년 중국 소프트웨어산업 발전추이2004

최근 몇 년 동안 소프트웨어산업은 평균 의 성장속도로 소프트웨어 및 정보기술이 국민경30%

제와 사회 각 분야에서 광범위하게 응용되면서 산업구조조정을 추진하고 산업기술을 개조하는데

중요한 기초가 되고 있다 따라서 소프트웨어산업은 국민경제발전의 주요 동력과 기둥산업으로 부.

상했다.

현재 중국 소프트웨어 산업시스템이 초보적으로 형성되고 있다 가 또다시 주목받긴 하지. Linux

만 산업발전의 핵심이 여전히 중간소프트와 응용소프트웨어를 위주로 하며 정부와 중소업체가 수

요의 초점으로 되긴 했지만 소프트웨어제품의 서비스제공이 부족하고 솔루션도 단점극복이 어렵

다.

년 중국 소프트웨어산업은 정책지원2004 , 산업환경의 개선에 힘입어 규모가 확대되고 고속발전

을 지속해왔다 기존산업의 정보화 개조과정에서 특히 서부 대 개발 동북 공업기지개조 등 과정. ,

에서 중요한 작용을 했다.

년 중국 소프트웨어시장 판매규모는 전년대비 늘어난 억 위안을 달성할 것이2004 33.3% 2,000

며 그 가운데 소프트웨어 제품은 전년대비 늘어난 억 위안에 달할 것이다 소프트웨어24.4% 800 .

수출규모도 전년대비 늘어난 억 달러를 기록할 전망이다93.3% 35 .

그림 중국 소프트웨어산업 판매 총 규모< -1>

단위 억위안( : )

그림 중국 소프트웨어 수출규모< -2>

단위 억달러( : )
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자료 :



향후 중국 국민경제는 건전한 발전을 거듭할 것이며 중국 소프트웨어시장은 새로운 발전계기를

맞이할 것이다 소프트웨어산업은 가지 추세를 보이고 있다. 4 .

의 광범위한 응용1. Linux

소프트웨어 서비스가 시장경쟁의 주요수단으로 부각2.

임베디드 소프트웨어 시장의 꾸준한 확대3.

소프트웨어 수출의 고속 성장4.

자료( : http://www.chinalabs.com/news/artview.asp?articleid=2322)

베이지싱댄리댄신왕( )

베이징 광위화샤 과기유한책임회사( : )

전력 전신산업에 입각한 베이지싱댄리댄신왕( 이후 베이지싱 은 전력공장 전)( ) ,

력국 전신회사 전기제공국 설계원 전력물자회사 전신물자회사 공정회사 제품설비제조업체, , , , , , , ,

경영판매업체의 기술 경영 채굴 등 부서 혹은 개인을 직접 대상으로 그들에게 각종 전문정보를, ,

무료 제공해준다.

지난 년에 오픈한 베이지싱은 현재까지 개 전력전신산업 관련 간행물과 협의 내용을2000 135

전부 베이지싱댄리댄신왕에 옮기므로 만 명의 업계 엘리트 회원들이 공동참여하고 일 히트수가18

차를 넘기는 등 중국 최대 인기자원을 형성하고 있다 베이지싱은 업체가 시장을 대하고15,000 .

시장이 업체를 이해하는데 중요한 작용을 했으며 중국 최초의 전문적인 전력전신통신망으로 부각,

되었다 베이지싱은 전문 정보매체로 산업내용이 풍부하고 정보가 다각적인 데다가 검색도 훨씬.

편하다.

베이지싱은 전문 인터넷 정보서비스 기구로서의 작용을 충분히 발휘하기 위해 다년간의 전력전　

신산업 서비스 노하우를 바탕으로 여러 업체들과 거대한 인력자원을 공유한다 또 업체들이 상업.

기회를 이용하고 판매를 확대하며 상업운영효율을 향상하고 경영원가 및 채굴원가를 최대한 낮추

는데 여러모로 도움을 주고 있다.

년 동안 베이지싱은 사회 여러 업계의 지원을 받고 기술문헌 데이터베이스 산업뉴스 데이터2 ,

베이스 제품 데이터베이스 업체 데이터베이스 및 시장수급 산업전람회 산업교육 전문포럼 등, , , , ,

프로그램의 데이터를 풍부하고 완벽화 하여 전문인사들의 호평을 받고 있다.

베이지싱 사이트의 특징

정보화시대에 많은 업체들이 인터넷을 통해 새로운 무역 돌파구를 찾기 위해 노력하지만 실제



로 그 사용 결과가 이상적이지 못했다 이에 반해 베이지싱이 오늘날 전력전신업체들의 업체보급.

을 및 대량의 온라인 무역을 실현할 수 있는 데는 바로 그만의 특징을 갖고 있기 때문이다.

베이지싱의 특징은 무역을 위주로 전문특징 기술우위 네트워크우위 서비스의식 무료방문 등, , , ,

의 전략을 활용했다는 것이다.

무역 위주1.

업체가 인터넷을 사용하는 목적은 업체제품을 보급하고 고객에게 제품의 존재를 알리려는 것이

다 이런 점을 감안해 베이지싱은 업체보급을 위주로 하는 업체소개 제품소개 시장수급 온라인. , , ,

쇼핑 등 채널을 설치했으며 제품판매를 목적으로 디지인하고 운영했다.

전문 특징2.

베이지싱은 여 개 간행물과 협력하고 그들의 내용을 전부 통합시키므로 업계에서 가장 완벽130

하고 사용이 가장 편한 기술문헌 검색플랫폼을 구축하여 전력전신산업 기술인원이 문헌을 찾을

경우 많은 시간을 낭비해야만 했던 문제를 해결했다.

대량의 정보3.

여 개 간행물의 내용을 가지고 있어 각 종류의 전문기술문헌만 수만 개에 달하며 데이터베130

이스 내에 포함된 업체가 만 개 제품은 만 여 개나 되며 그 외 매일 업데이트되는 정보도 백3 , 1

여 개에 달한다.

기술 우위4.

베이지싱은 현재 가장 선진적인 언어디자인을 채용한 것 외에도 제품데이터 검색 업체데이터,

검색 시장수급 기술문헌 정책법규 산업신문 전력전신포럼 등 모듈을 가지고 있으며 모든 정보, , , , ,

는 실시간 업데이트 지능검색을 실현한다, .

네트워크 우위5.

베이지싱은 와 협력하여 자체의 독립적인 서버를 사용하므로 광대역을 독점하고263IDC 100M

인터넷속도가 중국 내 기타 사이트와 비교가 안될 만큼 빠르다는 이점을 갖고 있다.

서비스 의식6.

회사는 시종 서비스를 핵심으로 하고 있으며 우수한 전문 네트워크 프로그래머를 초빙하여 고

객서비스 기술부를 설립하고 다각적인 전력전신정보망 서비스를 제공하고 있다 한편 여려 차례의.

대규모 개편을 통해 내용을 풍부히 하고 인터페이스를 간편화하여 상업성을 살려냈다.

무료 방문7.

사이트는 업체회원의 이익을 위해 모든 업체와 제품정보는 전부 무료로 방문할 수 있게 하여

회원업체의 정보를 쉽게 검색할 수 있다 한편 다양한 종류의 채굴정보도 무료로 게재하여 대량의.

채굴정보와 상업기회를 마련해주었다.

사이트연혁

베이징광위화샤2000.05.08 ( 과기유한회사 설립)



버이지싱2000.07.18 ( 사이트 정식 오픈)

베이지싱사이트와 커촹2000.10.08 ( 회사의 사이트전시 협의 달성)

베이지싱사이트의 전시채널 구축가동2000.11.10

베이지싱사이트 개편2001.11.18

베이지싱사이트 년 판매대회2001.02.18

베이지싱사이트 오픈 주년 기념2001.07.18 1

사무실을 베이징시 조양구2001.10.10 ( 로 이전)

베이지싱사이트 제 차 개편 추진2001.11.10 3

베이지싱사이트 제 차 개편 추진2002.03.18 4

베이지싱사이트 업그레이드2002.06.13

자료( : http://www.lodestar.com.cn/)

포가튼사가:《 테스트보고》

게임정보1.

게임명 포가튼사가* : 《 》

대행사 이싱* : ( 소프트웨어 상하이 유한회사) ( )

공식사이트* : http://www.fs2online.com.cn

개발사 한국* : Sonnori

게임장르* : MMORPG

추천 사양2.

* CPU : Pentium ‖

메모리 이상* : 128MB

조작시스템 중문* : WINDOWS 98/ME/2000/XP

인터넷 접속속도* : 57600Bps

사운드카드* : Direet 3D Sound

* Direet X : Direet X 8.0

현재상태3.

한국 및 중국 대륙에서 운영을 시작*

분석평가4.



한국 게임개발업체 사가 지난 년 여름에 출시한 게임 포가튼사가 는* WIZARD SOFT 2001 MMORPG 《 》

오픈테스트 시부터 온라인게임 순위에서 순위를 달렸으며 지난 해 정식 유료화한 후 한국 온라인게,

임순위 위를 석권하는 등 인기 절정에 달했다 가지 다양한 직업 완벽한 직업 시스템 넓고 복3 . 19 , PK ,

잡한 미궁 등이 합쳐서 완벽한 사이버세계를 만들어나가고 있다.

게임화면5.

표준적인 화면 인물형상이 깔끔하지 못한 약점을 갖고 있으나 가지 직업 및 다양한 장* 2D RPG , 19

비 기능 마법 등으로 쉽게 커버할 수 있다, , .

게임음향6.

배경음악이 다양하고 시나리오 흐름에 따라 변화가 생긴다 리듬이 강하고 전투시 무기소리도 역동* .

적이다 특히 인물이 공격받았을 경우의 소리가 독특하여 마음 한 구석을 찡하게 한다. .

게임조작7.

조작이 간단하여 마우스 하나로 조작할 수 있다 하지만 게임 후반기 특히 기능을 훈련할 경우* . , F1

의 키보드가 있어야만 독특한 기능 마법 및 액션화면을 완성할 수 있다 화면이 질적이고 음향이-F8 , .

독특한데다가 풍부한 장비에 전사 기사 승려 도적 마법사 무협자 등 가지 직업까지의 다양함과, , , , , 19

독특한 디자인으로 사람들의 시선을 고정시킨다.

게임8. PK

완벽한 길드전 시스템과 대 규모 군 시스템을 가지고 있어 한차례 전투에 수백 명이 참여하고 그*

화면이 어마어마하다 하지만 포가튼사가 는 를 위주로 하는 게임이 아닌 것만큼 게임이 강조하. PK《 》

려는 건 미묘한 사회관계 및 서로간의 협조일 뿐 개인영웅주의가 아니다, .

게임기능9.

게임은 모두 개 직업을 갖고 있으며 직업마다 여 개의 기능을 장악하고 있다 풍부하고 거대* 19 10 .

한 기능에 반해 등급의 작용은 별로 중요하지 않게 되며 가끔 기능수련에 꾸준한 저급 유저가 기능

수련에 게으른 고급 유저를 압도할 수 있다.

종합평가10.

게임은 이미 정식 운영 중이며 품질은 훌륭하지만 너무 빨리 유료화한 탓에 많은 유저들을 잃었다* .

게다가 퍼블리싱 하는 이싱은 게임의 모든 소스코드까지 취득한 상태이다 이는 이싱사의 개발기술의.

제한성으로 한국버전의 업데이트 속도를 따르지 못해 곤혹을 당하고 있다 최근 전해진 소식에 따르.

면 이싱의 고위 관리자는 이미 한국에 입국해 개발사와 제휴사항을 추진하고 있는 중이라고 하며 원

활한 업데이트는 보다 많은 유저들을 유치할 것으로 기대된다.

11. 추천도 점 점: 6 (10 )

자료( : http://article.17173.com/gametest/2003-5-28/n814_730660.html)



년 월2004 1 GAME TOP TEN

패키지게임 TOP15

순위 득표 게임명칭 출품사 중국 대리사/

1 1177 Half-Life : Counter Strike 오메이Sierra / ( 전자)

2 918 War craft 3 : Reign of Destruction 오메이Blizzard / ( 전자)

3 897 센젠치샤좐( )3 다위( ) / 환위즈싱( )

4 860 Diablo2:Lord Of Destruction 오메이Blizzard / ( 전자)

5 784 Star craft : Brood War 오메이Blizzard / ( 전자)

6 533 센젠치샤좐( ) 다위( 징허스다이) / ( )

7 489 센젠치샤좐( 외전 천지헌)3 - 다위( 유비아소프트) /

8 477 센젠치샤좐( )2 다위( ) / 환위즈싱( )

9 408 Electronic Arts for Multiple Platforms EA / EA

10 391 신센젠치샤좐( ) 다위( 중칭뤼촹센) / ( )

11 380 헌원검( )4 다위 / 환위즈싱( )

12 372 도우젠펑무어루( 외전 상고전설) - 샹수( 소프트웨어 베이징완중허리) / ( )

13 368 사구라대전3 디산부어SEGA / ( )

14 357 FIFA 2003 EA / EA

15 326 Commandos 3 : Destination Berlin 신텐디Eidos / ( )

온라인게임 TOP5

순위 득표 게임명칭 출품사 중국 대리사/

1 549 미르 2 성다네트워크Actoz /

2 434 MU 디쥬우청스Webzen / (

3 365 미르 3 광퉁퉁신Wemade /

4 346 젠샤칭웬( 온라인) 시산쥐( 진산) / ( )

5 342 크로스게이트 에닉스 왕싱/ ( 에닉스)

자료( : 년 제 호2004 3 )



무선 랜 강제적 국가표준 실시 공고(WAPI)

( )

중화인민공화국 국가품질감독검사검역총국( )

중화인민공화국 국가표준화 관리위원회( )

공고

년 제 호2003 110

무선 랜 강제적 국가표준 실시 공고(WAPI) ( )

강제적 국가표준 정보기술시스템사이 원격통신 및 정보교환 랜과 도시네GB15629.11-2003 ,《

트워크 특정요구 제 부분 무선 랜 미디어 액세스 제어 및 물리층규범11 : WLAN( ) (

)》

과 정보기술시스템사이 원격통신 및 정보교환 랜과 도시네트워크 특정요GB15629.1102-2003 ,《

구 제 부분 무선 랜 미디어 액세스 제어 및 물리층 규범 테널 고속물리층 확11 : WLAN( ) : 2.4GHz

장규범(

은 지난 년 월 일에 이미 반) 2003 5 12》

포되었고 년 월 일부터 실시해 왔다 업체 및 업체의 제품이 이상 두 개 국가표준2003 12 1 . WLAN

에 맞출 수 있도록 편리를 제공하기 위해 이상 두 개 국가표준의 실시 시간과 요구에 대해 공고

한다.

1 국가표준은 년 월 일부터 실시하며 이날부터 강제적 국가표준에 부합되지 않는. 2003 12 1 WL

제품의 수입 생산 판매를 금지한다AN , , .

2 아래와 같은 제품은 년 월 일 이전까지 수입 생산 판매할 수 있다. WLAN 2004 6 1 , , .

년 월 일 이전에 이미 수입 혹은 생산한 제품1) 2003 12 1 WLAN

년 월 일 이전에 이미 계약을 체결한 제품2) 2003 12 1 WLAN

3 년 월 일 이전에 생산한 제품의 시장판매 과도기간을 제공하기 위해 국가 및 각 지. 2003 12 1

역 품질감독 출입국검사검역기구는 년 월 일 이후 품질감독검사를 배치한다, 2004 6 1 .

4 원료수입 가공을 거쳐 수출하는 제품은 이상 두 개 국가표준의 제약을 받지 않는다. .

특별공고　　

년 월 일2003 11 26　　



주석* : WAPI: WLAN Authentication and Privacy Infrastructure

자료( : http://tech.sina.com.cn/it/t/2003-12-12/0011267244.shtml)
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