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1. 중국 게임시장 관련 정부 관리 및 정책 환경

（1）정부 주무 부서 및 주요 업무

중국공산당 중앙판공청, 국무원 판공청이 최근 발표한 <인터넷 관리업무
강화에 관한 의견>에 온라인게임 관련 정부 부문별 역할이 규정되어 있다.

863계획 중 ‘온라인게임엔진’ 및 ‘Human-
Computer Interaction’ 프로젝트

발전계획사(发展计划司)
과기부

(科技部)

인터넷 접속, 보안 등에 대한 관리
제품사(产品司), 

통신관리국(通信管理局)
신식산업부

(信息产业部)

1. 온라인게임 서비스 감독 관리

2. 전국 PC방에 대한 관리
시장사(市场司)문화부

1.온라인게임 컨텐츠 심사 관리

2.온라인게임 출판업체 자격 심사 및 관리

3.온라인게임 판권 심사 관리

음향영상사(音像司)신문출판총서

(新闻出版总署)

주요 업무주무 부서정부 부문
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1. 중국 게임시장 관련 정부 관리 및 정책환경 (cont’d)

（2）정부 관리 관련 법률 및 법규

컴퓨터 S/W·H/W기술테마 3차 과제 신청가이드 중 과제4
중문처리 및 Human-Computer Interaction기술의 종합적
시범 응용

과기부

신식산업부

<인터넷 접속서비스 영업장소 관리조례>, <인터넷 문화
관리 임시규정>

문화부

<전자출판물 관리규정>, <인터넷출판관리임시규정>, 현재
<인터넷게임 출판관리방법> 준비 중.

신문출판총서

관련 법률 및 법규정부 부문
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1. 중국 게임시장 관련 정부 관리 및 정책 환경(cont’d)

（3）게임시장에 대한 정부의 태도

각종 정책, 관련 프로젝트 및 조치가 잇달아 발표되면서
게임산업은 중국정부로부터 많은 관심을 받고 있다.

신식산업부, 문화부, 신문출판총서 등 관련 부서가 시장 감독 관리 및 온라인게임산업
육성에 관한 정책 및 조치를 적극적으로 추진하여 온라인게임산업의 시장질서 확립과
건전한 발전을 위한 훌륭한 토대를 마련했다.

2003년 9월, 문화부가 12개 온라인게임업체에 최초로 <인터넷문화경영허가증>을
발급했다.

‘온라인게임 범용엔진 연구 및 시범제품 개발’등 2개 프로젝트가 과학기술부에 의해
863계획으로 선정되었고 총 투자액이 500만 RMB에 달한다. 이는 온라인게임기술의
연구개발이 정부 과학기술개발계획에 포함된 최초의 사례이다.

신문출판총서가 발표한 ‘국산온라인게임출판공정’에 따라 향후 5년 내에 국내
게임소프트웨어 개발업체의 참여하에 자체 지적재산권을 보유하고 민족적 특색을 갖춘
우수 온라인게임소프트웨어가 100편 제작될 것이다.
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1. 중국 게임시장 관련 정부 관리 및 정책환경 (cont’d)

（4）2005년 제정 예정인 정책 및 조치

중국 국산 온라인게임의 ‘해외진출전략’ 실시11

‘1+10 인재양성프로젝트’ 실시10

중국 국산 온라인게임 핵심기업 육성9

정부 지정 온라인게임기술혁신센터 설립8

정부 지정 온라인게임산업기지 4곳 건설7

‘중국국산온라인게임대상’ 제정6

‘그린 온라인게임수호신(绿色网游保护神)’ 시리즈 S/W 개발5

<중화영웅보(中华英雄谱)> 개발4

‘중국 국산게임 출판사업’ 실시3

<온라인게임 출판관리방법> 및 <게임출판물 심사기준>2

국산게임 발전을 위한 시장진입 정책1

제정 예정인 정책번호
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2. 중국 게임시장의 현황 및 전망

（1）중국 게임산업 전체 현황

2004년 12월 현재 인터넷 가입자수가 1억 명에, 온라인게임 사용자 수는 3000만 명에 달했다.

2004년, 정품 싱글게임이 69개이고, 총 201개게임이 시장에서 판매되었다. 온라인게임은 50개가

정식 출판되었고 총 164개 게임이 판매되었다.

2004년 ‘샨다(盛大)’와 ‘띠쥬청스(第九城市)’가 나스닥 등록에 성공했다.

최근 중국 개인재산순위 1위-10위 중 4명이 온라인게임 관련 기업인이었다.

세계 유명 게임업체가 잇달아 중국에 진출하고 국내 많은 유명 기업들이 게임산업에 진출했다.

사회 및 정부 내 관련 부문의 정책 및 인식에 변화가 일어났다.

‘게임업무위원회’ 설립, 전국적인 PC방 체인망 구축, China Joy 주최 전자게임대회가 제99번째

스포츠경기종목으로 선정, 온라인게임이 863计划에 포함, 5개 부서 공동으로 게임 불법서버 단속, 2004년 10월

리창춘(李长春) 중국공산당 중앙정치국 상무위원이 ‘제2차 중국 국제인터넷문화엑스포’ 참관.
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2. 중국 게임시장의 현황 및 전망 (cont’d)

（2）싱글게임시장 개요——시장진입 저조

제품 수 감소: 2004년 정품 싱글게임 69개, 2003년 대비 20개 감소

인력유실: 싱글게임 개발인력 및 대행업체 수 감소

시장규모 7％ 축소

201

232

350

정품게임 수/개

2.98억2003

3.11억2002

2.77억2004

시장규모/ RMB연도
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2. 중국 게임시장의 현황 및 전망 (cont’d)

（2）싱글게임시장 개요——RPG게임이 큰 비중 차지

角色扮演
47%

益智
19%

主视角射击
9%

策略战棋
8%

运动竞速
2%即时战略

4%模拟经营
5%

动作冒险
6%

2004년 싱글게임시장에서
판매된 201개 게임의 매출액
비율로 볼 때, RPG게임이
가장 큰 비중을 차지했다.

스포츠레이싱
리얼타임전략

리얼타임전략

액션어드벤처

전략보드

1인칭슈팅

지능계발

RPG
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2. 중국 게임시장의 현황 및 전망 (cont’d)

（3）가정용 게임기용 게임시장 개요

중국 가정용 게임기용 게임 시장에 장기간 밀수품이 범람하여 현재
정확한 통계수치를 산출할 수 없다. 유행하는 게임기 플랫폼은 PS2, 
XBOX, NGC이다.

2003년 9월 닌텐도(任天堂)가 쑤쩌우에 신유공사(神游公司)를 설립한
후 신유기(神游机, ique)를 주력제품으로 하여 상하이, 광쩌우, 청두
등지에서 판매하고 있다.

2003년 말, PS2(Play station 2)가 중국에 진출했고, 현재 상하이, 
광쩌우 등 2개 도시의 전문매장에서만 판매된다. 현재 <ICO> 등 소수의
중문 버전 게임만 판매되고 있으나 중문버전 S/W가 향후 중국시장 개척의
중요한 수단이 될 것이다.
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2. 중국 게임시장의 현황 및 전망 (cont’d)

（4）모바일게임시장 개요——현재 추세

모바일게임이란 소비자가 무선광역통신망(WWAN) 접속기능(예:GSM 
혹은 CDMA)을 가진 휴대용 단말기(예:모바일폰)를 통해 언제 어디서나
즐길 수 있는 게임을 의미한다. 2004년 말 현재, 중국 내 이동통신 가입자
수가 3.2억 명에 달했다.

핸드폰 등 모바일 단말기를 통해 즐기는 게임 중에서 GPRS기술을
사용하는 게임이 주도적 지위를 차지한다. 2004년 말 현재, 중국 내 GPRS
가입자 수가 약 1500만 명에 달했다.
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2. 중국 게임시장의 현황 및 전망(cont’d)

（4）모바일게임시장 개요——현재 추세

on-line
15%

off-line
85%

7.02005

4.32004

2.52003

핸드폰시장 규모/억연도

모바일게임
시장규모
6,450만/rmb
에 그침.

현재, 중국 모바일게임시장은 형성단계에 있고 아직 본격적인
발전단계로 접어들지 못했다.
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2. 중국 게임시장의 현황 및 전망(cont’d)

（4）모바일게임시장——장애요인

단말기 장비능력 부족.

단말기 모델이 지나치게 많고 복잡함.

기술 플랫폼의 노선이 다양함.

개발업체가 대부분 영세하여 시장개척 여력이 없음.

인터넷 환경 미비.

무질서한 시장경쟁.
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2. 중국 게임시장의 현황 및 전망 (cont’d)

（5）온라인게임시장 개요——산업발전 배경

중국 게임시장에서 온라인게임이 여전히 주도적 지위 차지.

싱글게임에서 실패를 맛본 국내 게임개발업체들이 온라인게임
개발에 소극적 자세를 취함에 따라 중국 온라인게임시장에서의
주도적 지위를 오랜 기간 한국 게임에 내줌.

2002년 중국 온란인게임시장이 급성장하는 단계에 이르러서야
중국 기업들이 시장기회가 왔음을 인식하게 됨. 지난 2년간의
노력을 거쳐 현재 국산게임이 양적, 질적으로 대폭 향상됨.
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2. 중국 게임시장의 현황 및 전망(cont’d)

（5）온라인게임시장——현재 추세

海外游戏公司进入中国
市场的主要手段是合作、
合资或开设代理处，由他
们负责引进、汉化、发行
和销售。

据新闻出版署提供的数
据，2004年通过审批获得
出版资格的网络游戏共50
款。

2004年，中国大陆市场
正式运营的网络游戏有
164款，其中76款已经开
始收费。

韩国
49.1%

日本
2.4%欧美

4.2%

中国内地
30.3%

中国台湾地区
游戏 17.0%

·해외 게임업체의 중국시장
진출 시 주요 방식은 합작, 합자
혹은 대행사 개설 등으로, 
중국측 합작파트너가 게임의
도입, 현지화, 유통 및 판매를
책임진다.
·신문출판총서에서 제공한
데이터에 따르면 2004년
심의를 통과하여 출판자격을
취득한 온라인게임이 50개에
달한다.

·2004년 현재, 중국 국내에서
운영되는 온라인게임은
164개이고 그 중 76개 게임이
유료 서비스되고 있다.

일본
구미지역

한국

중국본토

타이완지역

17.0%
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2. 중국 게임시장의 현황 및 전망(cont’d)

（5）온라인게임시장——현재 추세

원산지별 게임 수 비교

33

30

19

기타 국가

및 지역

16450812004

11427602003

6015272002

총량
중국 본토

게임
한국게임연도

(62유료)

(76유료)
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2. 중국 게임시장의 현황 및 전망

亿元

0

5
10

15
20

25
30

35

0.0%

20.0%

40.0%

60.0%

revenue 9.1 13.2 20.4 30

growth 45.1% 54.5% 47.1%

2002 2003 2004 2005

（5）온라인게임시장——시장규모 및 성장추세

억 RMB

2004년 중국 온라인게임시장 규모가 29.6억 RMB, 성장률은 54.5%에 달하며 빠른
성장세를 유지했으나 연초 예상치에 못미쳤고, 폭발적인 성장세를 보이지
못했다.
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2. 중국 온라인게임시장 현황 및 전망(cont’d)

（5）온라인게임시장——산업체인 구조

 

代理/运营商 

渠道商 

最终用户

网吧  网上销

售系统

开发商 

电信公

司

 硬件设备

供应商

개발업체

대행/운영업체

ChannelPartner

통신업체

온라인
판매시스템

최종User

H/W장비
공급업체

PC방
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2. 중국 게임시장의 현황 및 전망(cont’d)

（5）온라인게임시장——유통채널 확대도

게임업체/운영업체

포인트카드 전국 도매상

포인트카드 성단위 도매상 인터넷 쇼핑몰

포인트카드 성단위 도매상 Digital Card Virtual Card

포인트카드 소매상 PC방

S/W상점 신문가판대 서점 전국 PC방체인점 성단위 PC방체인점 독립 PC방 불법 PC방

온라인 게이머
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2. 중국 게임시장의 현황 및 전망(cont’d)

（5）온라인게임시장——최종 User의 특징

불법 서버로 인한
공정성 훼손

특정 게임을 더 이상
즐기지 않게 되는 원인

100 RMB 미만
PC방에서의
월 지출액

포인트카드, 
월정액카드

선호하는 지불방식
일정 시간 동안만 게임

허용

가정 내
게임에 대한

태도

S/W가게, PC방, 
신문가판대

포인트카드 구입장소
인터넷 서핑, 음악 감상을
좋아하고 운동을 즐기지

않음.
취미

5시간 미만
PC방 1회 방문 시 소비

시간
학생직업

1일 혹은 2일매주 PC방 방문 회수남성성별

50 RMB 이내포인트카드 월 지출액16－22연령
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2. 중국 게임시장의 현황 및 전망(cont’d)

（5）온라인게임시장——중국 온라인게임시장에서의 PC방의 역할

GameSpot Research는 2004년 PC방 시장 전반에 대한 조사 분석

결과 다음과 같은 결론에 도달했다.

1. 중국 내에 총 13만 개의 PC방이 등록되어 있고 1000만 대 이상의 PC를 보유하고

있으며 매년 330만 대의 PC가 신규 설치되고 있다.

2. PC 1대당 연간 유지보수비용이 3200－4000 RMB이다.

3. PC방 평균 좌석점유율은 60%를 넘어서고 PC방 고객의 80% 이상이 게임을 즐긴다.

4. 50% 이상의 온라인게이머가 PC방에서 처음 온라인게임을 시작했다.

5. 60% 이상의 PC방이 PC사양 및 유지보수비용으로 인해 15-20개 정도의

온라인게임만 설치해두고 있다.

6. PC방별로 온라인게임에 대한 관찰기간은 일반적으로 1-3개월이다.

7. PC방에서 게임을 즐기는 게이머의 50% 이상이 PC방에서 포인트카드를 구입한다.

8. PC방은 게이머들의 모임장소로서, PC방 종업원의 게임추천이 게이머들의 게임

선택에 중요한 역할을 한다.
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2. 중국 게임시장의 현황 및 전망

（5）온라인게임시장——향후 발전추세

국내 자체 개발 온라인게임이 지속적으로 늘어나면서 정부로부터의

적극적인 지원과 User의 인정을 받을 것이다.

유명기업의 게임산업 진출이 늘어날 것이다.

MMORPG게임의 증가율이 낮아지고, 캐쥬얼게임의 시장점유율이 확대될

것이다.

정부, 펀드, 민간대중들이 점차 온라인게임의 가치를 인정하게 될 것이다.

앞으로 제품 품질, 고객 서비스, 시장 홍보, 컨텐츠 업그레이드, 불법

서버 방지 등에 있어서의 경쟁이 치열해질 것이다.

산업체인 조정이 일어나고 온라인게임시장 규범화 관련 법률 및 법규가

제정될 것이나, 단시일 내에 이루어지지는 않을 것이다.

새로운 게임운영모델이 시도될 것이다.

정부 부문간 중복관리문제가 개선될 것이나, 단시일 내에 일소되지는

않을 전망이다.
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2. 중국 게임시장의 현황 및 전망

（5）온라인게임시장——2005년 출시 예정 온라인게임

OBJECT SOFTWARE

(目标软件)

OBJECT SOFTWARE

(目标软件)
환타지천교(天骄)II 

XPLAY WORLD(圣堂科技)XPLAY WORLD(圣堂科技)커뮤니티XoKe 

XPLAY WORLD(圣堂科技)XPLAY WORLD(圣堂科技)환타지기연(奇缘)

AURORA(锦天科技)AURORA(锦天科技)환타지전설OL(传说OL)

THE9(第九城市)THE9(第九城市)환타지쾌락서유(快乐西游)

EPRINTCN(天晴数码)EPRINTCN(天晴数码)환타지천공물어(天空物语)

야쉰스따이

(亚讯时代)

베이징랑진

(北京朗金)
환타지신곡(神曲)

샨다(盛大网络)샨다(盛大网络)캐쥬얼
삼국호협전

(三国豪侠传)

WAYI

(北京华义)

WAYI

(北京华义)
무협

철혈삼국지

(铁血三国志)

GRAND CYCLE(天图科技)SEGA 현대샤무OL(莎木OL)

THE9(第九城市)
BLIZZARD

(暴雪娱乐)
환타지마수세계(魔兽世界)

M Dream Inword(联梦活
力)

NAKO 환타지LastChaos 

운영업체개발업체쟝르게임명
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2. 중국 게임시장의 현황 및 전망(cont’d)

（6）게임시장 참여자——게임업체

182합계

77개발능력을 갖추지 못한 업체

39개발능력을 갖춘 운영업체

66독립 개발업체

업체 수온라인게임업체 유형

싱글게임유통대행업체는 11개로 2003년 대비 24개
업체가 줄어듬.
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2. 중국 게임시장의 현황 및 전망(cont’d)

（6）게임시장 참여자——직원

4500 이상관리직

특징: 지역 및 회사간 수입격차가 큼.

2200 안팎일반 비기술직

3500 안팎일반 기술직

평균 수입/RMB직원 유형

게임업체 직원의 수입

50-100人
49%

50人以下
16%

100人以上
35%

게임업체 직원 규모

100명 이상

50명 이하

50-100명
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2. 중국 게임시장의 현황 및 전망(cont’d)

（6）게임시장 참여자——직원

4년제 대학 졸업자 비율 여직원 비율

33%

57%

10%
0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

10％－30％ 30％－50％ 50％－70％

4%

41%
55%

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

小于10％ 10％－30％ 30％－50％
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2. 중국 게임시장의 현황 및 전망(cont’d)

（7）프로게임대회

중국 내 주요 게임대회

ESWC

CPL

WCG

중한대항전

CEG

명칭

CPL(Cyberathelete Professional League)은 2004년 여름, 
상하이하오팡온라인(上海浩方在线)이 국내에 도입함.4

ESWC(Electronic Sports World Cup)는 게임분야의
월드컵경기로, 중국지역 경기는 중국인터넷통신그룹(中国网络通
信集团公司)과 Cnet(China)이 공동 주최함.

5

WCG(World Cyber Games)는 한국 삼성그룹이 협찬하며
올림픽을 모델로 한 게임대회

3

CEG의 연장선상에 있는 경기로, 향후 CEG의 발전을 위한 여러
가지 시도를 해보는 것을 목적으로 함.2

CEG(China Esports Games)는 현재 정부 스포츠 관리부문의
허가를 취득한 유일한 게임대회임.1

설명번호



28

3. 중국 게임시장의 주요 문제(cont’d)

발전의 불균형. 현재 시장에서 온라인게임이 위주가 되고

모바일게임시장은 아직 제대로 운영되지 않고 있다. 싱글게임이

발전할 수 있는 여지가 적어 게임기 플랫폼의 시장 진입 및 발전에

어려움이 많다.

불법 복제품 및 불법 운영문제가 효과적으로 해결되지 않고 있다.

자체 게임개발능력이 부족하여 주로 한국 온라인제품이 소비되고

있음으로써 게임간 동질성이 강하고 기술지원이 유리되어

저작권료가 지속적으로 상승하고 있다.

높은 수익성을 가진 기업의 수가 적고 어느 정도의 거품현상이

존재하여 일부 신생업체들의 경우 투기심리를 가지고 있기도 한다.
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4. 중국 게임시장 진출에 관한 제언

중국 게임시장 관련 정부 관리부문의 업무분담 현황, 관련 정책, 
법률 및 법규를 숙지해야 한다.

중국 게임시장의 각 부분별 특수성을 잘 알아야 한다.

중국측 합작파트너와 함께 산업교류의 창구와 장을 구축한다.

중국측 합자파트너와 개발단계에서의 합작방식을 조정한다.

중국 게임운영업체에 충분한 후속 지원을 제공한다.



THE END
Thank u for attendance

Any suggestion or question? Contact us pls
Tel: 8610-82616677-1096
Mobile phone:13511008215
E-mail: shen_liming@cweek.com.cn
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