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특  집 

CNNIC 중국 인터넷 현황 보고 

Ⅰ. 현황

1. 네티즌의 규모 및 인터넷 접속 보급률은 안정적인 상승추세를 보이고 있지만 세계 평균에는 

아직 많이 미달되고 있다. 2005년 12월 31일까지 중국 네티즌은 1.11억 명에 이른다. 이는 2004년 말

에 비하여 1,700만 명이나 증가한 것으로, 그 증가율은 18.1%에 달한다. 중국 전체 인구대비 네티즌 

비율은 8.5%다. 현재 세계 네티즌은 약 9.7억 명이며 평균 네트즌율은 15.2%다.

2. 네티즌이 급속히 증가한 브로드밴드가 인터넷 접속의 주류로 자리 잡았다. 2005년 말까지 브

로드밴드 인터넷 접속 자는 6,430만 명으로, 2004년에 비하여 2,150만 명 증가하였으며 그 증가율은 

50.2%에 달한다. 또한 모뎀 인터넷 접속 및 전용선 인터넷 접속 네티즌 수는 감소 추세를 보이고 있

다. 또한 인터넷 접속 컴퓨터 수는 4,950만대로 2004년 말에 비해 790만대 증가하였으며 그 증가율은 

19.0%에 달한다. 

반면 전용선 인터넷 접속 컴퓨터 및 모뎀 인터넷 접속 컴퓨터 수는 감소 추세를 보이며, 브로드

밴드 인터넷 접속 컴퓨터 수는 급속히 늘어나고 있다. 또한 브로드밴드 인터넷 접속 컴퓨터 수가 처음

으로 모뎀 인터넷 접속 컴퓨터 수를 넘어섰다.

3. 도메인 수는 안정적으로 증가하고 있으며 국가 도메인인 .cn이 급속히 늘어나 국내 신설 도메

인의 대표가 되고 있다. 이번 중국 인터넷 발전현황 보고에서 처음으로 중국의 각종 도메인 관련 통계

를 발표하였다. 2005년 12월 31일까지의 중국 도메인 총 수량(중국 국가 1급 도메인 cn과 com, net, 

org등 상용 1급 수준의 도메인 포함)은 2,592,410개에 달하였고,  cn으로 등록한 도메인 수는 처음으

로 백만 개를 돌파하여 1,096,924개에 이르고 있다. 

또한 전년 동기 대비 153.9% 증가하여 국내사용 도메인의 선두가 되고 있다. 양적으로 아시아에

서 1위를 차지하였고, 세계적으로는 년 초 13위에서 현재 6위로 상승하였다. cn 도메인의 1년 내 증가

율은 상용 1급 도메인(com등)의 8.8배에 달한다.

4. 사이트 수는 안정적인 증가를 나타내고 있다. 2005년 12월 31일까지 694,200개로 1년 사이

에 25,300개 증가하였다. 그 중 화북, 화동, 화남지역 사이트가 85.5%를 차지하며 동북, 서남, 서북 

지역의 사이트 수는 큰 변화 없이 11.9%를 차지한다.

5. 중국의 IPv4주소는 74,391,296개로 세계 3위를 차지하였다. 이번 통계는 처음으로 IPv4주소

의 중국 각 지역 분포현황을 발표한 것이다. 광동, 베이징, 강소, 절강, 상하이, 산동 등 6개 도시의 주

소 수가 48.7%로 중국 전체의 절반에 가깝다. 또한 동부 IP주소 수가 중서부의 1.6배를 넘는다.

6. 네트워크 국제 수출 브로드밴드 총수량은 136,106M로, 1년 전 조사결과에 비하여 61,677M

증가하였고 그 증가율은 82.9%에 달한다.



Ⅱ. 데이터 분석

1. 도시와 시골,  지역 간 인터넷 발전 격차 현저 

시골 네티즌은 1,931.4만 명으로 이는 약 9,168.8만 명에 달하는 도시의 16.9%에 불과하다. 시

골 네티즌율은 2.6%로 국내 네티즌율의 1/6이며, 동중서부 지역의 발전 격차도 크다. 동부 네티즌율

은 13%로 중부 또는 서부지역 네티즌율의 2배 남짓하다. 그 중에서도 격차가 제일 큰 것은 1인당 평

균 사이트 수이다. 동부는 중서부지역의 20배이며, 중서부지역은 평균의 1/15도 안 된다. 반면에 인터

넷 발전수준은 비슷하다.

2. 남성, 젊은층, 고학력, 고수입일수록 네티즌 비율 높아

네티즌 비율은 남성이 9.7%, 여성은 7.3%이다. 중국 내 여성의 인터넷 관련 발전은 규모나 보급

률에서 여전히 남성보다 뒤떨어지고 있다. 

연령대별로 보면 국내 인구의 10%에 불과한 18~24세의 네티즌율이 28.6%에 달한다. 반면 인

구의 40%를 차지하는 18세 이하와 40-50세의 네티즌율은 5%밖에 안 된다.

학력이 높을수록 네티즌 비율이 높다. 전문대학 및 그 이상의 네티즌율은 84.8%에 달하지만 총 

인구의 3/4를 차지하는 고등학교 이하의 네티즌율은 1.8%밖에 안 된다.

수입도 네티즌의 증가속도에 영향을 미친다. 수입이 많을수록 증가속도가 빠르다.  개인 월수입

이 2,000원 이상인 네티즌 수는 1,749만 명에서 3,230만 명으로 증가하였으며, 그 증가율은 84.7%에 

달한다.

Ⅲ. 2005년 네티즌 인터넷 접속 현황 

1. 국내 인터넷 접속 비용 천억 위안 돌파

이번 조사결과에 따르면 중국 네티즌의 월 평균 인터넷 접속 비용은 네트워크 사용 비용을 제외

하더라도 103.6위안에 달한다. 자료에 의하면 2005년 국내 인터넷 접속 총 비용은 1,000억 위안을 넘

는다.

2. 중국 네티즌 중 BT소프트웨어를 사용하는 사람은 3,085.8만 명으로, 27.8%정도를 차지한다.

3. 인터넷 쇼핑을 하는 네티즌 중 61.5%가 인터넷 지불방식을 사용하고 있으며, 36.1%는 물품

을 받고 지불하는 방식을 사용하고 있다.

4. 테이블 컴퓨터가 인터넷 접속의 절대적 주요 설비로 되고 있지만 노트북 인터넷 접속도 급속

히 증가하고 있다. 조사결과에 따르면 테이블 컴퓨터를 사용하는 네티즌 비율은 97.2%를 차지하며 노

트북을 사용하는 네티즌은 18.2%다. 컴퓨터를 사용하는 동시에 이동단말기, 정보용 가전 등의 설비를 

사용하여 인터넷에 접속하는 네티즌이 점차 증가하고 있다. 1999년 12월의 20만 명에서 현재는 610

만 명으로 증가하여 6년 내에 590만 명이나 증가하였다. 이는 전년 동기 대비 260만 명 증가하였고, 

그 증가율은 74.3%에 달한다. 컴퓨터로 인터넷에 접속하는 네티즌이 절대다수를 차지하고 있지만 이

동단말기 및 기타 정보용 가전 등 인터넷 접속 설비를 이용하는 네티즌도 점차 증가되고 있다.

5. 인터넷에 접속하는 시간대를 살펴보면 18:00~22:00의 접속 집중이 뚜렷하다. 전년 동기 대



비 8% 증가하였다. 20:00시간대에 61.1%의 네티즌들이 인터넷에 접속하고 있으며 21:00시 후부터 

점차 줄어든다.

6. 주당 평균 인터넷 접속시간은 15.9시간으로 전년 동기 대비 2.7시간 증가하였고 증가율은 

20.5%이다. 최근 몇 년 사이 인터넷 접속시간이 점차 상승추세를 나타낸다. 이는 인터넷이 이미  일상

생활의 일부분이 되었으며, 생활에 현저한 영향을 주고 있다는 것을 증거이다.

7. 30세 이상 및 기혼 네티즌 비율 증가 예상

최근 인터넷 접속을 긍정하는 비 네티즌 중 30세 이하가 45.6%를 차지하고, 30세 이상이 54.4%

다. 현재 중국 71.0%의 네티즌들이 30세 이하라는 현실과 결부하면 향후 반년 내 중국 30세 이하의 

네티즌 비율은 점차 줄어들고, 30세 이상의 네티즌 비율이 점차 증가할 것으로 예상된다. 

최근 인터넷 접속을 긍정하는 비 네티즌 중 기혼이 62.4%, 미혼이 37.6%를 차지한다. 네티즌 중 

기혼이 42.1%, 미혼이 57.9%다. 인터넷에 접속하는 비 네티즌 중 60%이상이 기혼이라는 현실로부터 

향후 반년 내 중국 네티즌 중 기혼 비율은 지속적으로 증가할 것으로 예상된다.

자료 : http://news.17173.com/content/2006-01-17/20060117174352874,3.shtml

국내 캐주얼게임 발전현황 

랜중(联众) 및 중국게임센터 등 전문 바둑 장르의 플랫폼 출시는 캐주얼게임이 중국에서 토대가 
단단해지고 있다는 것을 의미한다. 랜중은 98년 설립되어 최초로 무료서비스 전략을 줄곧 시행해왔

다. 바둑장르의 플랫폼 운영시간이 길고 브랜드 효율도 좋은 업체인데다 훙지씨구(宏基戏谷)등 기존 
업체들이 경쟁에서 물러나고, 인터넷의 급속한 발전으로 2001년 설립 3주년을 맞이하면서 1,200만 

명의 회원과 동시온라인접속 최고 11만 명을 초과하는 실적을 거두었다. 또한 과감히 "무료서비스" 모

드를 실시한 캐주얼 온라인게임 플랫폼 사업자로서 등급회원제를 실시하면서 점차 이윤이 발생하기 

시작하였다.

MMORPG가 처음으로 국내에서 수년간 빠르게 발전함에 따라 풍부한 경제적 이윤을 발생하자 

국내의 여러 사업자들은 사용자 수요가 부단히 변화하여 MMORPG 장르만으로는 만족할 수 없게 되

었음을 인식하게 되었다. 많은 게이머들은 장기적인 MMORPG 업그레이드 외에 더욱 많은 새로운 엔

터테인먼트의 수요가 발생하기 시작하였다. 따라서 게임사업자들은 차츰 캐주얼 온라인게임시장을 겨

냥하기 시작하였다.

성따는 2002년 <펑쾅탕커(疯狂坦克)>를 내놓고 무료서비스 기간 내에  접속 자 10여만 명이라
는 실적을 올렸다. 그 후 등급제도와 비슷한 상용화방식을 실시하자 사용자들이 이를 수용하지 않음으

로써 발전추세가 하락하기 시작하였다. 이는 상용화방식이 이런 유형의 캐주얼게임에 적합하지 않다

는 것을 말한다. 



2003년 성따는 <포우포우탕(泡泡堂)>을 대리하였는데 게이머들의 인기를 끌었으며, 게임 자체

의 장점을 이용하여 "무료서비스, AVATAR도구 상용화"의 방식을 사용하였다. 빠른 시일 내에 본 

AVATAR는 게이머들의 환영을 받아 2004년 8월 70만 명이라는 실적을 기록하였다.

<포우포우탕>의 성공으로 텅쉰(腾讯)을 비롯한 MMORPG게임 사업자, 포털 사이트, 지스(卽時)
통신 등 업체들이 적극적으로 시장경쟁에 참여하게 되었다. 2004년 시장 규모는 4.1억 위안에 달하였

으며, 2003년과 대비하여 356% 증가하였다. 2004년 캐주얼게임 플랫폼 사용자수는 6,870만 명으로 

2003년에 비하여 36% 증가하였다. 캐주얼 온라인게임이 지속적인 발전 추세를 보이기 시작했다.

2005년 쥬우유우(久游)에서 <OZ JAM>, <오디션>등 신규 뮤직게임을 운영하기 시작했다. 시장

에 유사제품이 존재하지 않고 한국에서의 운영과 개발이 상대적으로 성숙되었으며 콘텐츠가 새롭다는 

이유로 많은 청소년들의 인기를 끄는 동시에 급속한 실적을 거두었다.

장상링퉁(掌上灵通)의 <망치 Online>, 탠쭝(天衆)네트워크의 레이싱게임 <시티레이시>, 탠랜
(天聯)세기의 HIPHOP스포츠장르 게임 <FREESTYLE>, 텅쉰의 뮤직 레이싱게임 <R2BEAT>, 국산 카

드장르 게임 <머파이(魔牌)Online>등 여러 장르의 캐주얼 온라인게임 제품이 2005년부터 속속 오픈

하기 시작하였다. 향후 캐주얼 온라인게임 시장은 더욱 발전할 것이며 사용자의 충실성, 게임 품질 및 

완벽한 제품서비스는 필연적인 추세가 될 것이다.

캐주얼 온라인게임 관련 통계

본 조사에 따르면 남성은 여전히 캐주얼게임 시장의 주력으로서 81%를 차지한다. 반면에 여성 

게이머는 19%의 비율을 차지하는데, 2005년 중국 온라인게임 사용자 분석 산업보고에 밝힌 여성 게

이머 비율 7.9%와 대비하면 비교적 높아진 추세이다.  이는 캐주얼게임의 편리하고 느긋한 특성과 관

련된다.

81%

19%

남

여

사용자들이 캐주얼 온라인게임을 선택하는 이유 

사용자가 차츰 캐주얼게임의 느긋하고 편리함에 적응하게 되면 더욱 많은 사람들이 가입하게 된

다. 최소의 시간과 비용을 소모하고 최대의 즐거움을 느낄 수 있는 이런 방식은 현대인들의 과외 엔터

테인먼트로 되고 있으며 전통적인 MMORPG에 대비하여 절대적인 우위를 차지하고 있다.



회    사 지난주 시세 등락 율 (%) 목표주가 (달러)

왕이(罔易) 66.51 0.73 80

The9 18.81 1.62 23

성따(盛大) 17.17 -1.21 23

59%
17%

7%

7%
6% 4%

소일 및  스트레스 해소

간단하고 쉽다

주변사람들이 모두 한다

해본적 없어서 해보고 싶
다

지명업체에서 개발 또는
운영하는 게임이다

광고홍보가 인기 있다

자료：http://news.17173.com/content/2006-01-11/20060111160028858.shtml

China Game News

 중독방지서비스의 온라인게임회사 주가에 대한 영향 

머껀다퉁((摩根大通) 중국 온라인게임회사 주가에 대한 영향

중국 정부에서 얼마 전부터 시운영하고 있는 "온라인게임 중독방지 시스템"과 관련하여 머껀다

퉁(摩根大通)의 최신 연구보고에 따르면 본 조치가 중국 온라인게임 기업의 수입에 미치는 영향은  크

지 않는 것으로 나타났다.

최근, 정부 담당자에 의하면 "중독방지시스템"은 18세 이하의 미성년자에게만 적용되며 전체 온

라인게임 사용자를 대상으로 하는 것은 아니라고 한다. 이와 관련하여 머껀다퉁은 미성년자는 게이머 

중 아주 작은 부분이기 때문에 본 시스템이 기업수입에 대한 영향은 예상보다 크지 않을 것이라고 밝

혔다.

IDC 통계에 따르면 18세 이하 온라인게임 게이머는 중국 전체 게이머의 14%에 불과하다. 머껀

다퉁은 최고 인기가 있는 온라인게임의 일평균 게임시간은 2시간으로 이는 3시간이라는 한계보다 작

기 때문에 본 시스템이 게임 산업에 대한 영향은 크지 않을 것이라고 밝혔다.



또한 현재 신규 시스템의 세부적인 활용절차는 알 수 없지만 정부 관리에  따르면 본 시스템에 

대한 우려를 규명하였고, 이는 중국 온라인게임 산업에 대한 긍정적인 요소로 볼 수 있다고 밝혔다. 　

자료 : http://news.17173.com/content/2006-01-16/20060116091958184.shtml

향후 5년간 모바일 및 TV, 온라인게임의 주체

중국 사회과학원 및 사회과학문헌출판사가 공동 발행한 2006년 문화청서—<2006년 중국문화산

업발전보고>에 따르면 모바일과 TV가 온라인게임 엔터테인먼트의 주요한 주체가 될 것이라 한다. 또

한 청서는 2006년 세계 온라인게임 시장규모는 56억 달러(RMB 448억 위안)에 달하며, 그 중 중국 온

라인게임 시장의 규모도 80.3억 위안에 달할 것이라고 한다.  

　　

문화청사는 향후 5년간 엔터테인먼트시장은 게임이 주도하게 될 것이며, 세계 게임시장의 규모

는 71% 증가하여 860만 달러에 이를 것이라고 밝혔다. 반면에 "브로드밴드 네트워크나 무선을 통한 

인터넷 접속방식으로 고객에게 비디오 게임과 Inter Active 엔터테인먼트를 제공하는" 것이 마케팅의 

주요 추세가 되고 있다. 예측에 따르면 2006년 세계 온라인게임의 시장규모는 56억 달러에 달할 것이

며, 온라인게임 시장의 증가율은 100%이상으로서 거대한 잠재력을 보유하고 있다. 

 　　

정부에서 국산 원작 온라인게임을 지지한다는 정책 하에 새로운 국산 게임들이 부단히 나오고 

있으며 또한 품질도 점차 좋아지고 있다. 현재 Top10 순위에 놓이는 게임 중 6개가 국산게임이다. 동

시에 구미, 일본 등 게임강국들도 중국시장을 주목하고 있다. 　　

현재 중국 온라인게임시장은 발전초기로서 원작 게임제품이 아직 시장의 주도적 위치를 차지하

지 못하며, 지적재산권을 침해하는 불법경영행위가 비교적 두드러져 온라인게임시장의 건전한 발전에 

영향을 주고 있다. 　　

또한 청서는 중국 온라인게임 산업이 점차 안정화시기에 들어서고 있으며 원작 콘텐츠가 업계 

기업 발전의 중심이 될 것이라고 밝혔다. 산업정책으로 보아 발전에 대한 지지와 감독강화의 정책이 

장기간 병존하게 될 것이며, 감독이 날로 엄격해질 전망이다.

자료 : http://www.gameking.com.cn/gk/news/06/1/14/93636578.htm

게임 산업 인재 베이징 진출 시 그린카드 발급

2008년 전까지 베이징은 6개 문화센터의 구축 및 6개 문화 창조 산업 발전을 통하여 문화 창조 

산업이 베이징 시 생산총액의 9%를 차지할 전망이다. 



중국 신문출판총서는 일전에 베이징에서 국가 게임 애니메이션산업 발전기지 건립에 대하여 허

가하였다. 기자가 베이징시신문출판국에서 취재한 바에 따르면 베이징 시에서 전문 게임애니메이션산

업 장려 관련 지원기금을 설립하여 국산 민족게임 프로젝트, 기술 및 게임 소프트웨어의 개발에 사용

한다고 한다.

이를 위하여 베이징 시에서는 국내외 온라인게임, 애니메이션 영역의 인재들이 베이징에 진출하

여 창업할 것을 장려하고 있다. 이런 인재들은 주택 구입, 차량 구입 등 8개영역에서 특혜정책을 누리

는 동시에 시급 문화 및 스포츠 산업 주관부서의 자격인증을 거친 후 <베이징시근무거주증>을 신청할 

수 있다.

-인터뷰 : 베이징 시 신문출판국 부국장 팡워이(庞微)
게임 및 애니메이션 산업 상해보다 뒤떨어져

베이징에서 <베이징 게임 및 애니메이션산업 발전계획>을 제정하는 이유는?

팡워이：기타 도시와 비교하여 베이징의 애니메이션 및 인터넷게임 산업이 보유하고 있는 장점

이 점차 줄어들고 있다. 저명업체 및 전문인재도 적다.

베이징시의 게임 및 애니메이션 수준은?

팡워이：최근 상하이, 광저우 등 도시의 온라인게임 및 애니메이션산업은 급속한 발전을 보이고 

있다. 2004년 중국 게임 및 애니메이션산업의 생산액으로부터 볼 때 상하이는 국내 총량의 70%를 차

지하지만 북경은 6%-7%에 불과하다. 

베이징시의 게임 및 애니메이션 산업의 예상 생산액은?

팡워이：올 해는 6억 위안, 2008년에는 20억 위안, 2010년에는 40억 위안으로 예상하고 있다. 

자료 : http://news.17173.com/content/2006-01-16/20060116091628091.shtml



게임 실명제 실시

국가에서 온라인게임에 대한 감시와 관리를 강화함에 따라 온라인게임 중독방지 시스템은 2005

년 초보적인 효력을 발생하였다. 또한 사람들의 관심을 끌고 있던 온라인게임 실명제 정책도 이미 일

정에 오르고 있다.

 국가신문출판총서 음향전자 및 네트워크 출판관리사의 부사장 커우쇼워이(寇晓伟)는 2005년 
게임 산업 총회에서 온라인게임 실명제는 초보적으로 3개 시스템을 설계하여 연령별 사용자를 구별하

고 미성년자의 건강을 보호할 것이라고 밝혔다.

　　

커우쇼워이는 현재 설계한 3개 시스템은 등록시스템, 조회시스템, 인증시스템을 포함한다고 밝

혔다. 등록시스템은 게이머가 자체의 정보를 등록하는 것으로서 정보의 진실성을 확보토록 하며, 조회 

시스템은 부모 등이 어린이의 게임 및 시간 상황을 조회 가능토록 만든 시스템이다. 인증시스템은 공

안기관에서 등록정보에 대한 인증 및 진위를 식별 가능토록 제공하는 시스템이다. 게이머는 등록 전 

게임회사에서 제공하는 진실정보 확보에 관한 성명을 보게 될 것이다.

　　

또한 인증시스템을 통하여 사용자가 제공한 진실하지 못한 정보를 발견 시, 게이머의 레벨, 경험

치, 도구 등을 0으로 한다고 밝혔다. 현재 본 설계는 여전히 구상 중이며 구체적으로 언제쯤 나오게 될

지는 언급하지 않았다.　　

2005년 7대 온라인게임 업체가 정부와 중독방지계약을 체결하고 나서 몇 개의 대형업체에서 모

두 본 시스템을  입력하였지만 게이머들은 여전히 게임 계좌번호를 피하는 형식으로 중독방지시스템

을 피하고 있다고 한다. 정부에서 계획하고 있는 실명제도 세부적으로 중독방지시스템과 마찬가지로 

온라인게임 산업 및 사회 간의 평형관계를 유지할 수 있기를 기대한다.

　　

그 외, 중독방지시스템 및 실명제의 기본 출발점은 미성년자들의 건강을 보호하기 위해서라고 

밝혔다.

자료 : http://www.gameking.com.cn/gk/news/06/1/16/103129498.htm

ASUS서 PC방 마케팅 적극 추진

얼마 전, 한 마케팅 관련 담당자는 ASUS의 2006년 계획 중 PC방 장비 설치 관련 시장이 2006

년의 주요 목표로 설정되었으며, 구체적인 전략은 3월 정도에 정식 발표될 것이라고 전했다.　

　　　

ASUS는 최근 몇 년간 중국 DIY시장에서 매년 1개의 중점 전략으로 안정적인 발전을 하고 있다. 

2003년 AMBA라는 "ASUS 보드 연맹" 루트 시스템의 구축은 ASUS로 하여금 국내 800여개 이상의 루

트 판매상을 확보하도록 하였다. 2004년 ASUS는 "저가가 곧 고가"라는 개념으로 저가 X시리즈의 메



인보드 관련 계획을 진행하였다. 2005년  Intel 칩이 주춤하고 AMD K8 CPU가 부상하는 상황에서 AS

US는 AMD메인보드 플랫폼을 적극 추진하였는데 이런 조치들은 ASUS가 중국 시장에서 성공할 수 있

는 포인트가 되고 있다. 

 

ASUS 중국 사업부 CEO 쉬유쟈(许佑嘉)는 PC방 시장의 전망에 대하여 아주 큰 관심을 갖고 있
다고 밝혔다. 소식에 따르면 신규 계획 중  PC방 관련 사업에 전력을 다할 것이라고 한다. 현재 ASUS

의 메인보드는 국내 PC방 주문서 중 19%를 차지하며 이는 ASUS의 중국 총 시장점유율보다 작다고 

한다.

자료 : http://game.china.com/zh_cn/news/cybercoffe/11020682/20060116/13034537.html

중국 정부 온라인게임 제한완화 정책

미국 동부시간으로 1월 15일자 해외보도에 따르면 중국 정부의 온라인게임 관련 제한완화는 전

체 온라인게임 산업에 유리하며, 특히 "WOW" 운영업체인 The9가 그 중에서 수익을 얻을 것이라고 전

했다. 동시에 중국 최대의 옥외 TV광고 네트워크 사업자인 Focus Media는 주요 경쟁자인 Target 

Media를 인수할 것이라고 발표했다. 이로서 90%의 시장점유율을 차지하게 될 전망이다

.

중국 국가신문출판총서는 지난주 금요일 곧 실시하게 될 "온라인게임 중독방지시스템"은 18세 

이하의 게이머에만 적용되며, 중국 정부에서 이 시스템을 도입한 목적은 게어머들의 게임시간을 줄임

으로서 청소년들의 건강을 보호하는데 있다고 밝혔다. 

조사에 의하면 중국 온라인 게이머들의 평균 연령은 약 24세이다. 이는 대부분의 사람들이 신문

출판총서에서 규정한 연령제한 범위 내에 속하지 않으며, "온라인게임 중독방지시스템"은 온라인게임 

회사들에게 영향을 주지 않는다는 것을 말한다.

규정에 따르면 중국의 2,600만 명에 달하는 온라인 게이머들이 1개 추적시스템에 실명과 연령

을 등록하여야 한다. 하지만 본 시스템은 빨라야 2006년 말에야 실시하게 된다. "온라인게임 중독방지

시스템"이 작년 10월 시범 운영되자 줄곧 투자자들은 본 시스템이 The9 및 성따, 왕이 등 중국의 주요 

온라인게임 사업자들에게 부정적 영향을 끼칠 것으로 우려하고 있다.

보도에 따르면 성따 베이징지사는 총 직원이 300명밖에 안되는데 그 중에서 100명 또는 250명

을 감원한다고 밝혔다. 이번 감원으로 성따 엔터테인먼트 포털 사이트 Poptang.com는 전망이 명확하

지 않게 보이지만 당해 회사 기타 지역의 부서들은 영향을 받지 않을 것이라고 한다. 투자자들은 성따

의 감원소문에 대하여 어떻게 해석할 것인지를 주목하고 있다.

작년 여름 나스닥에 상장하기 전 Focus Media와 그 주요 경쟁자 Target Media와의 격차는 크지 

않았지만 단 6개월 후 Target Media는 Focus Media의 인수 대상자가 되었다. 데이터에 따르면 2005

년 중국 광고시장의 총생산액은 22억 달러를 초과하였으며, Focus Media의 영업 증가율은 15%에 달



한다고 한다. Target Media를 인수한 후 옥외 TV광고 시장을 독점하게 될 것이며 시장의 급속한 발전

을 촉진할 것이다. Focus Media의 주요 광고 바이어로는 따중(大衆), Wyeth 및 보우제(寶杰) 등 세계 

유명 업체들이 있다.

전문가에 따르면 Focus Media는 중국 옥외TV광고시장의 90%를 차지하는데 만약 동일 거래가 

미국에서 발생 시 미국 반독점기관의 반대를 받을 것이라고 한다. 중국 1급 도시 시장이 점차 성숙됨

에 따라 Focus Media는 향후 소도시를 업무의 중심으로 할 것이다. 동남 연해의 대도시와 대비하면 

내륙지역의 소도시에서 업무를 진행하는 것은 상대적으로 어려울 것이다. 기존의 시장 영향력으로 보

아 Focus Media는 기술적인 창조가 필요 없이 성공할 수도 있겠지만 여전히 기존의 광고 네트워크에 

모바일기술을 결합하여 영업수익을 진일보 증가할 것을 기대하고 있다고 한다.

자료 : http://tech.sina.com.cn/i/2006-01-16/0925820928.shtml

중국 온라인게임 사용자 주로 19-25세 사이

신화 닷컴 샤먼(厦門)의 1월 11일자 소식에 따르면 신문출판총서 음향전자 및 네트워크 출판관

리사가 주최하고, 중국출판협회 게임사업위원회와 국제데이터회사에서 조사한 "2005년 중국게임산업

보고서"가 11일 정식 발표되었다. 보고서는 게임 사용자의 구성에 대하여 조사와 분석을 진행하였다

고 한다. 

보고에 따르면 중국 온라인게임 사용자의 주요 연령은 19-25세 사이에 있다. 그 중 19-22세가 

33.3%, 23-25세가 28.4%를 차지하여 그 합계가 60%를 넘는다. 그 외 26-30세가 비교적 많아 

16.6%를 차지하며, 법적으로는 성년으로 규정하지만 아직 독립생활 및 사업이 불가능한 16-18세가 

10.4%를 차지하였다. 많은 문제를 야기 시키고 또한 사회의 주목을 받고 있는 16세 이하 미성년자도 

3.4%를 차지하였다.

또한 게이머 중  학생이 38.9%를 차지하며 정보산업, 기업관리 및 상업서비스에 종사하는 사람 

등이 온라인게임의 최대 게이머가 되고 있다고 밝혔다.

그들은 주로 소일을 게임의 주요목적으로 하는 외에 학업, 사업 및 생활에서 오는 스트레스를 해

소하기 위해서이다. 때문에 단순한 엔터테인먼트 게이머는 현재 전체 사용자의 60%정도를 차지한다. 

또한 게임에 소비하는 비용은 대부분 월 30-50원 이내이며, 그 중 30원이하가 34.5%, 50원 이

내가 24.6%를 차지한다. 200원이 넘는 사용자가 3.2%를 차지하고, 500원을 초과하는 사용자도 

0.6%를 차지한다.

자료 : http://games.sina.com.cn/y/n/2006-01-16/1750140052.shtml



순    위 게  임  명  칭

1 10↑ 헤이안위광밍 (黑暗輿光明)

2 New 지쟈쓰제 (机甲世纪)

3 1↓ SUN

4 2↓ 싼궈쳐 (三國策)

5 9↑ 러쉐주치우 (熱血足球)

6 4↓ 시엔뤼치웬 II (仙侶奇緣II)

7 5↓ 이치당치엔 (一騎當千)

8 3↓ 캉짠 Online (抗戰Online)

9 New 쩡치환샹 (蒸氣幻想)

10 New 셤머셤머따마오씨엔 (什么什么大冒险)

Game 순위 

내륙 온라인게임 기대 작 TOP 10 (3)

온라인게임 기대 작 TOP 10순위는 변화가 비교적 크다. 대부분의 게임이 하락한데 비하여 3개

게임이 다시 순위에 올랐다. 

<SUN>은 순위의 변동은 있지만 여전히 3강의 앞자리를 차지한다. <캉짠online>이 최대 폭으로 

하락하여 3위에서 8위로 내려갔다. <헤이안위광밍 黑暗輿光明>이 1위로 올랐는데 게임은 괜찮지만 

클로즈 베타에 각종 문제점들이 나타났으며 서버가 불안정하다. <지쟈쓰제 机甲世纪>는 새로 순위에 
등장한 게임으로서 2위를 차지하였다. 본 게임은 몇 번의 기술적 알파테스트를 거친 후 변화가 비교적 

크지만 기존의 풍격에 큰 변화가 발생하고 있다.

 3강 중 <SUN>은 한국에서 이미 오픈베타가 시작되었으며 중국지역에서의 중문화 진척도도 상



당히 빠르다. 또한 소식에 따르면 본 게임 중문버전은 여름에 곧 출시하게 될 것이라고 한다. 새롭게 

순위에 등장한 <셤머셤머따마오씨엔 - 什么什么大冒险>은 최근 2D Q버전의 MMORPG장르 중 제일 
기대가치가 있는 작품으로서, 전통적인 RPG 특징 외 각종 미니게임 및 게이머 간의 함정 시스템을 보

유하고 있다.

자료 : http://news.17173.com/content/2006-01-16/20060116094416528.shtml

법률 및 정책 

PC방 및 오락시설 심사 방법 변경

1월 16일 "심천시 인민정부 공보"에 의하면  "심천시문화국행정허가실시방법"(이하 "방법")은 심

천시 정부의 동의를 거쳐 당일부터 즉시 실시한다고 밝혔다. 이와 관련하여 심천시 문화국은 기자회견

을 가지고 내용을 발표하였다.　　　　

새로 발표된 "방법"은 13페이지로 되어 있으며, 심사 허가 절차를 진일보시켜 규범화하고 심사

권한을 하달하여 사업자 및 투자자들의 편리성을 강화했다. 실제 운영면적이 600평방미터이하의 PC

방, 운영면적이 500~1,500평방미터의 오락시설 장소 및 출판물 소매업체의 설립 및 변경은 전부 각 

지역 문화국에 권한을 분산하여 심사토록 한다고 규정하였다. 

또한 섭외공연을 제외한 시급 및 구급의 공연도 각 지역 문화국에서 심사 및 허가한다. 바, 커피

숍, 찻집, 영업성 공연업체 및 개별 탤런트가 사업자등록증을 신청할 경우 문화국의 심사 없이 직접 공

상부문에 가서 신청토록 한다. 복사, 영인 및 인쇄(명함 제작 및 인쇄 포함)를 경영하는 업체는 각 지

역 신문출판부문에서 심사토록 하며, 포장 및 인테리어와 기타 인쇄물 인쇄 업체는 여전히 심천시 신

문출판부문에서 심사토록 한다.　　　　

"방법"은 위락시설의 설립 및 변경사항 규정에서 외국기업이 독립투자하고 경영하는 가무, 연예, 

게임 등 오락시설의 설립을 금지하였다.  또한 규정은 가무 오락시설 장소는 건물 4층 이하 지하 1층 

이상에 설치하며 학교, 병원, 기관의 정상적인 공부, 사업 및 생활 질서에 영향을 주는 장소에 설치하

는 것은 엄금한다. 주변 소음은 반드시 국가에서 규정한 표준에 부합되어야 하는 동시에 영업면적은 5

00평방미터이상, 또한 가무 위락시설 장소가 이미 설치된 건물 내에 추가 설치하는 것은 엄금한다고 

밝혔다.

자료 : http://game.china.com/zh_cn/news/cybercoffe/11020682/20060117/13037996.html
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