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판권성명: 본 보고서의 모든 이미지, 표 및 문자 내용의 판권은 상해 iResearch 마케팅 

컨설팅 유한공사가 보유하고 있다. 그 중, 데이터 소스가 표기되어 있는 부분적인 

이미지와 표는 해당 데이터 보유회사가 판권을 갖고 있다. iResearch는 이미 공개된 

자료로부터 데이터를 획득하였는바 판권 침해 분쟁 소지가 있는 부분에 한하여 제때에 

iResearch로 연락하기 바란다.  
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I. 보고서 개요 

 

유명한 모바일게임 사이트인 Joyes(http://game.joyes.com)와 

유명한 모바일게임 회사인 양광가신(阳光加信)은 여러 

게임개발유통회사, 디지털 매체와 연합으로 모바일게임의 품질, 

사용자 체험, 다운로드 채널, 이용요금에 관한 온라인 설문조사를 

실시하였다. 전국 모바일 게이머를 상대로 실시된 이번 조사결과를 

바탕으로 전면적인 데이터 분석을 실행하여 목전 중국 모바일 게임 

시장의 현황을 정확히 진단하고 모바일 게임 시장의 발전을 

도모하였다. 본 설문조사는 1개월 시간이 소요되었으며, 10387명의 

게이머가 설문에 응하였다. 이 자리를 빌어서 설문 기간 중 많은 

성원을 보내준 게이머들에게 감사의 인사를 드리는 바이다. 

 

데이터 분석 결과 전체 게이머의 58%가 국내 모바일 게임보다 국외 

모바일 게임을 선호하고 있었는바 이는 게임의 승패가 게임 

제작회사의 경험과 기술력과 밀접한 연관이 있음을 보여준다. 국외 

모바일 게임은 대부분 성공적인 아케이드 혹은 기타 게임 플랫폼을 

기반으로 제작되었기에 초반부터 많은 게임 매니아를 확보하고 있다. 

또한 모바일 조작의 편리성 증대로 게임이 성공할 확률이 높다. 

  

한가지 종류의 게임에 일주일 좌우 시간을 할애한다는 게이머가 전체 

응답자의 47%를 차지하였으며, 17%가 1개월 좌우를 배당한다고 

답하였다. 이로부터 모바일 게임은 일종의 단기적인 소비상품임을 알 

수 있다. 따라서 모바일 게임의 생명주기 연장은 현재 

게임제작회사들이 직면한 엄연한 과제로 떠오르고 있다. 

 

50%에 달하는 게이머들은 모바일 게임의 소비지출이 50원 이내면 

감당할 수 있다고 대답했다. 또한 1원-3원 가격의 싱글 게임이 전체 

게임지출의 90%를 차지하고 있었다. 모바일 게임의 성숙도가 

높아짐에 따라 50%의 게이머는 액션 게임(FPS)을 선호하는 반면 
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45%의 게이머는 롤 플레잉(RPG) 게임을 선호하고 있었다. 게이머들이 

선호하는 게임 중 싱글 게임이 76%를 차지하였는바 이는 

모바일게임의 편리성과 현재 데이터 네트웍의 미성숙 요소와 관련이 

있다. 허지만 향후 게임의 발전추세는 온라인 게임으로서 네트웍 

게임이 적당히 68%를 차지함은 이런 추세를 반영한다. 현재 

모바일게임의 퍼브리싱 채널이 국한된 상황에서 게임 백보 

박스(百宝箱)를 통한 모바일게임 다운로드 방법으로는 게이머한테 그 

게임의 스토리, 흥미성을 전달하기 어려운 상황이다. 또한 GPRS 

다운로드 시 끊김 현상이 자주 일어나 게이머들이 몽왕(梦网)에 대한 

불신감이 커지게 된다. 다행히 현재 많은 모바일게임 전문 사이트들이 

새로 생겨나기 시작하여 전체 산업 체인의 홍보와 보급 효과를 낳고 

있다. 이러한 현상은 모바일 게임 업계에 의사소통 가치를 부여하고 

게이머에게 서비스 가치를 높여준다. 몽왕(梦网)의 빈약한 정보표현 

능력과 잡지의 시간적 제한으로 말미암아 모바일게임 전문 사이트가 

게이머에 미치는 영향력은 막강하다. 조사 결과 75%의 게이머가 

인터넷을 통하여 게임정보를 입수하고 있었다. 수많은 모바일 게임 중 

고품질 작품도 적지 않지만 대부분의 모바일 게임은 제작과정이 

거칠고 정교하지 못한 현상도 비일비재하다. 또한 게임 제작회사와 

게이머 사이에 윤활한 의사소통이 이루어지지 못하기에 설사 게이머가 

게임에 대해 어떤 불만이 있어도 제작사에 반영할 수 없다. 모바일 

조작의 불편함도 게임 회사들이 게임 조작의 인성화 디자인으로 

해결해야 할 문제이다. 현재, 시장에서 유통되고 있는 모바일 게임은 

많은 문제점을 안고 있다. 64%의 게이머들은 게임 내용의 흥미성, 

45%의 게이머들은 게임 인터페이스 문제점을 지적했다. 모바일 게임 

업계의 발전과 모바일 터미널 하드웨어 업그레이드를 통하여 사용자의 

수요를 충족시켜야 한다. 조사 결과, 대부분 게이머들이 외제 브랜드 

모바일 제품을 사용하고 있었다. 현재 대부분의 국산 모바일 제품은 

게임기능을 지원하지 못하고 있는 상황이다. 또한 국내 브랜드 모바일 

제품은 선택의 폭이 좁지만 국외 브랜드 제품은 여러 계층의 소비자 

수요를 만족시킬 수 있다. 따라서 소비자 선택의 여지도 그만큼 
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넓어지게 된다. 

 

본 설문 조사는 금방 발걸음을 타기 시작한 국내 모바일 게임 업계에 

대한 한차례 현황 분석이라 할 수 있다. 모바일게임 산업이 날로 

성숙됨에 따라 멀지 않은 장래에 국내 모바일 게임 업종도 새로운 

도약을 맞이하리라 생각된다. 
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1. 애용하는 모바일게임 

 

데이터 분석 결과 전체 게이머의 58%가 국내 모바일 게임보다 국외 

모바일 게임을 선호하고 있었는바 이는 게임의 승패가 게임 제작회사

의 경험과 기술력과 밀접한 연관이 있음을 보여준다. 국외 모바일 게

임은 대부분 성공적인 아케이드 혹은 기타 게임 플랫폼을 기반으로 제

작되었기에 초반부터 많은 게임 매니아를 확보하고 있다. 또한 모바일 

조작의 편리성 증대로 게임이 성공할 확률이 높다. 
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2. 1종 모바일게임에 할애하는 평균 지속 시간 

 

한가지 종류의 게임에 일주일 좌우 시간을 할애한다는 게이머가 전체 

응답자의 47%를 차지하였으며, 17%가 1개월 좌우를 배당한다고 

답하였다. 이로부터 모바일 게임은 일종의 단기적인 소비상품임을 알 

수 있다. 따라서 모바일 게임의 생명주기 연장은 현재 

게임제작회사들이 직면한 엄연한 과제로 떠오르고 있다. 
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3. 모바일게임 게이머의 비용 지출 

 

50%에 달하는 게이머들은 모바일 게임의 소비지출이 50원 이내면 

감당할 수 있다고 대답했다. 또한 1원-3원 가격의 싱글 게임이 전체 

게임지출의 90%를 차지하고 있었다. 
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4. 선호하는 모바일게임 풍격 

 

모바일 게임의 성숙도가 높아짐에 따라 50%의 게이머는 액션 

게임(FPS)을 선호하는 반면 45%의 게이머는 롤 플레잉(RPG) 게임을 

선호하고 있었다. 
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5. 선호하는 모바일게임 유형  

 

게이머들이 선호하는 게임 중 싱글 게임이 76%를 차지하였는바 이는 

모바일게임의 편리성과 현재 데이터 네트웍의 미성숙 요소와 관련이 

있다. 허지만 향후 게임의 발전추세는 온라인 게임으로서 네트웍 

게임이 적당히 68%를 차지함은 이런 추세를 반영한다. 
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6. 모바일게임을 다운로드 받는 주요방식   

 

현재 모바일게임의 퍼브리싱 채널이 국한된 상황에서 게임 백보 

박스(百宝箱)를 통한 모바일게임 다운로드 방법으로는 게이머한테 그 

게임의 스토리, 흥미성을 전달하기 어려운 상황이다. 또한 GPRS 

다운로드 시 끊김 현상이 자주 일어나 게이머들이 몽왕(梦网)에 대한 

불신감이 커지게 된다. 다행히 현재 많은 모바일게임 전문 사이트들이 

새로 생겨나기 시작하여 전체 산업 체인의 홍보와 보급 효과를 낳고 

있다. 이러한 현상은 모바일 게임 업계에 의사소통 가치를 부여하고 

게이머에게 서비스 가치를 높여준다.  
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7. 모바일게임 정보를 취득하는 주요경로 

 

몽왕(梦网)의 빈약한 정보표현 능력과 잡지의 시간적 제한으로 

말미암아 모바일게임 전문 사이트가 게이머에 미치는 영향력은 

막강하다. 조사 결과 75%의 게이머가 인터넷을 통하여 게임정보를 

입수하고 있었다. 
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8. 현재 모바일게임의 부족점 

 

수많은 모바일 게임 중 고품질 작품도 적지 않지만 대부분의 모바일 

게임은 제작과정이 거칠고 정교하지 못한 현상도 비일비재하다. 또한 

게임 제작회사와 게이머 사이에 윤활한 의사소통이 이루어지지 

못하기에 설사 게이머가 게임에 대해 어떤 불만이 있어도 제작사에 

반영할 수 없다. 모바일 조작의 불편함도 게임 회사들이 게임 조작의 

인성화 디자인으로 해결해야 할 문제이다. 
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9. 현재 시급히 해결해야 할 모바일게임 문제점 

 

현재, 시장에서 유통되고 있는 모바일 게임은 많은 문제점을 안고 

있다. 64%의 게이머들은 게임 내용의 흥미성, 45%의 게이머들은 게임 

인터페이스 문제점을 지적했다. 모바일 게임 업계의 발전과 모바일 

터미널 하드웨어 업그레이드를 통하여 사용자의 수요를 충족시켜야 

한다. 
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10. 게이머의 핸드폰 브랜드 및 모델 분포 

 

조사 결과, 대부분 게이머들이 외제 브랜드 모바일 제품을 사용하고 

있었다. 현재 대부분의 국산 모바일 제품은 게임기능을 지원하지 

못하고 있는 상황이다. 또한 국내 브랜드 모바일 제품은 선택의 폭이 

좁지만 국외 브랜드 제품은 여러 계층의 소비자 수요를 만족시킬 수 

있다. 따라서 소비자 선택의 여지도 그만큼 넓어지게 된다. 

 

수많은 핸드폰 브랜드 중 노키아 3100 모델의 인기가 제일 높았다.  
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11. 모바일게임 게이머의 연령에 관한 조사 

 

19-35세 연령대가 게이머 주축을 이루고 있다. 대학교 재학생이 

위주인 19-22세 연령대가 전체 게이머의 34%를 차지하고, 31-35세 

연령대가 27%를 차지한다. 
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12. 모바일게임 게이머의 학력 상황  

 

전체 게이머 중, 고등학교(전문학교) 졸업이 18%, 전문대학 졸업이 

33%를 차지한다. 대학졸업 학력은 전체 게이머의 절반 수준에 

접근하는 45%를 차지한다. 
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13. 모바일게임 게이머의 업종 분포 

 

게이머의 직업 분포 상황을 볼 때, 게이머 대부분은 학생으로서 

전체의 44%를 차지한다. 
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14. 모바일게임 게이머의 소득 상황  

 

대부분의 게이머가 중, 하 소득층에 속하며, 그 중 1000원 이하 

소득층이 전체의 59%를 차지했다. 1000—3000원 중등 소득층은 

37.3%, 3000원 이상인 고소득층은 전체의 7%를 차지한다. 
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II. 부록 

 

 

법률 성명 

 

본 보고서는 상해 iResearch 마케팅 컨설팅 유한공사에 의해 제작 

되었으며, 본 보고서에 포함된 문자, 이미지 및 표는 중화인민공화국 

지적 재산 소유권 법률에 의하여 그 저작권이 보호되고 있다. 본사의 

사전 승인 없이 어떠한 조직이나 개인이든지 본 보고서 콘텐츠를 

상업적 용도로 사용할 수 없다. 

 

본 보고서에서 적용한 부분적인 문자와 데이터는 이미 공개된 

정보로부터 취득하였으며, 그 저작권은 원 저자가 보유하고 있다. 

어떠한 조직이나 개인이든지 본 보고서 콘텐츠를 기타 상업적 

목적으로 사용하지 못한다. 

 

 

연락 방법: 

 

상해 iResearch 마케팅 컨설팅 유한공사 

주소: 상해시 서회구 자양로 80호 210실 

우편번호: 200030 

전화: (021)64381678，64699956  

팩스: (021)64699956 

 

 

상해 iResearch 마케팅 컨설팅 유한공사 북경 사무처 

주소: 북경시 조양구 건국로 88호 SOHO 현대 타워 D계열 2913실 

우편번호: 100022  

전화: 010-85804143，85806810，85800987  
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홈페이지: www.iresearch.com.cn 

 

 

컨설팅/업무 연계인: 

양워이칭(양위경) 

 

전화: (021) 64381678 

Email: henry@iresearch.com.cn 

 

 


