
11

■WeMade MKT■

2006 2006 게임게임 시장시장 전망전망
중국중국 온라인온라인 게임시장게임시장



22

- 목 차 -

1. 1. 시장시장 분석분석

2. 2. 정책정책 및및 규제규제

시장시장 규모규모

시장시장 현황현황

중국중국 시장시장

4. 4. 주요주요 현안현안

3. 3. 사례사례 연구연구

5. 5. 건의건의 사항사항



33

21세기 소비자 니즈에

부합하는 새로운

엔터테인먼트 패러다임

인터넷 인프라 확장 및 그에 따른 신규 비즈니스 모델

소비자 취향 변화 및 글로벌 서비스 확대

인터넷 기반 시장의 지속적 확대와 다양성 증대>

>

고객 기반 확장과 그로 인한 경쟁우위 실현

소비자 니즈에 따른 신속한 서비스

OSMU 전략을 통한 시장 확대 및 수익 창출

>

>

>

OnOn--Line GameLine Game

>

PrologProlog

새로운새로운 매체매체 발달발달

시장시장 확대확대 및및 수익수익 다변화다변화
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1. 1. 시장시장 분석분석
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1. 1. 시장시장 분석분석

한국한국 게임게임 시장시장

시장
규모

시장
현황

중국
시장

[출처: 2005 대한민국 게임백서]
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1. 1. 시장시장 분석분석

중국중국 게임게임 시장시장

시장
규모

시장
현황

중국
시장

단위:억원

[출처: 2005 대한민국 게임백서]
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한국한국 게임게임 시장시장

단위:억원

단위:억원
중국중국 게임게임 시장시장

한국한국 vsvs 중국중국 온라인온라인 게임게임 시장시장 비교비교

단위:억원

1. 1. 시장시장 분석분석 시장
규모

시장
현황

중국
시장

[출처: 2005 대한민국 게임백서]



888

: Market Issues #1 – 온라인과 모바일게임의 높은 성장률

2003~2004年 동안 성장이 부진한 이유는 아케이드게임과 비디오게임의 매출 감소

2005年부터는 年平均 약 10% 이상의 높은 성장율을 보이며 2007年에는 757억 달러 규모에 이를 것으로 예상

2002~2007年 세계시장 현황 및 전망

[출처: 2005 대한민국 게임백서]

11.1%12.6%7.7%0.8%0.4%　성장률

75,68368,10560,47656,15755,71355,489금액

전체

31.9%41.9%49.5%56.2%68.1%　성장률

4,2093,1922,2491,504963573금액
모바일
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온라인
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(단위: 백만 불)

1. 1. 시장시장 분석분석 시장
규모

시장
현황

중국
시장

세계세계 시장시장

시사점

2005~2007年까지 온라인게임 성장률은 점차 낮아지는데, 성장이 둔화되고 있다기보다는 어느 정도 규모의 경제에 이름.>
> 모바일게임 시장은 가장 낮은 시장 규모를 형성하고 있지만, 언제, 어디서든 게임을 이용할 수 있다는 특징과, 

휴대용게임기의 네트워크 강화 및 게임 전용폰의 등장으로 모바일게임 분야의 확장과 시장규모의 확대가 예상 됨.
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: Market Issues #2 – 아시아 지역의 높은 시장 점유율

세계 게임시장 내에서 아시아 지역은 가장 높은 점유율을 유지 할 것으로 전망.

향후 2007년 세계 게임시장은 대략 아시아 지역이 38%, 美國이 32%, 유럽지역이 30% 점유율 예상 됨.

세계 게임시장 권역별 시장규모

-

5,000
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20,000

25,000

30,000

2002년 2003년 2004년 2005년 2006년 2007년

US Europe Asia-Pacific(Japan포함) Japan

[출처: 2005 대한민국 게임백서]

(단위: 백만 불)

1. 1. 시장시장 분석분석 시장
규모

시장
현황

중국
시장

세계세계 시장시장

24,493

18,541

> 美國의 게임시장은 2006年 가정 內 초고속 인터넷 망 구축과 브로드 밴드 확산 및 핸드폰이나 양방향TV 등을 통해
온라인게임이 본격적으로 확산할 것으로 전망.

2003年 이후 아시아 지역은 韓國, 日本의 아케이드게임 시장 회복과 日本의 비디오게임 시장 활성화, 韓國/中國의 온라인게임

시장의 성장 등의 복합적 요인으로 세계 게임시장 內에서 가장 높은 점유율을 유지할 것으로 전망.  

시사점

>

19,113

28,508
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+
중국산 게임증가

+
무료게임 증가

+
경쟁 심화

> 중국중국 업체의업체의 자체자체 개발력개발력 증대증대 & & 정부의정부의 강력한강력한 지원지원 정책정책

무료게임무료게임 및및 부분부분 유료화유료화 게임게임 증가증가 & & 캐주얼캐주얼 게임게임 및및 게임게임 포탈포탈 증가증가>

선두선두 업체업체 외외 많은많은 후발후발 업체업체 등장등장 & & 시장포화시장포화 및및 공급과공급과
잉잉

>>

+
규제 강화

중국산중국산 게임게임 보호정책보호정책 강화강화 & & 온라인온라인 게임게임 내내//외외 규제규제 강화강화>>

1. 1. 시장시장 분석분석 시장
규모

시장
현황

중국
시장

중국중국 시장시장 트랜드트랜드
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Market

1. 1. 시장시장 분석분석 시장
규모

시장
현황

중국
시장

시장시장 변화변화

도입기
(2000~2002)

1.1. 온라인온라인 게임게임 시장시장 기반기반 형성형성

2.2. 시장시장 少少 / / 수익수익 少少

3.3. 관련관련 인프라인프라 미비미비

4.4. 소규모소규모 업체업체

5.5. 제품제품//서비스서비스 단일화단일화..

6.6. 수요수요 > > 공급공급

성장기
(2002~2004)

1.1. 산업으로의산업으로의 자리자리 매김매김

2.2. 시장시장 大大 / / 수익수익 大大

3.3. 타타 산업과의산업과의 linklink

4.4. 거대거대 업체업체 출현출현

5.5. 제품제품 다양화다양화

6.6. 수요수요 < < 공급공급

성숙기
(2005~

1.1. 무한무한 경쟁경쟁 체제체제

2.2. 시장시장 大大 / / 수익수익 大大,,小小

3.3. 내내//외부외부 인프라인프라 체계화체계화

4.4. 시장시장 개편개편. . 양극화양극화 뚜렷뚜렷..

5.5. 제품제품 및및 서비스서비스 차별차별

6.6. 수요수요 << << 공급공급
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개발사 퍼블리셔퍼블리셔((운영운영//서비스서비스))

개발사 퍼블리셔퍼블리셔((운영운영//서비스서비스))

개발사 퍼블리셔퍼블리셔((운영운영//서비스서비스))

유저유저

유저유저

유저유저

1. 1. 시장시장 분석분석 시장
규모

시장
현황

중국
시장

유통구조유통구조 변화변화

개발사

개발사

개발사

유저유저

유저유저

유저유저

퍼블리셔퍼블리셔((운영운영//서비스서비스))

Bargaining Power Of Buyers : High

퍼블리셔 의존도가 높아지며 그로 인한 불이익 발생
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중국중국 온라인게임온라인게임 장르별장르별 구성구성

무협
32.5%

판타지
29.2%

애니메이션
16.9%

캐주얼
19.5%

기타
1.9%

2,6332,633

12,00012,000

1,3801,380

7,9507,950

2004년 2005년 2006년 2007년

9,4009,400

2,0252,025

5,9105,910

807807

온라인게임
이용자

인터넷
이용자

중국중국 인터넷사용자인터넷사용자 / / 온라인게임온라인게임 이용자이용자

13.7%13.7%
17.4%17.4%

21.5%21.5%
21.9%21.9%

중국중국 온라인온라인 게임게임 시장시장 분석분석

1. 1. 시장시장 분석분석 시장
규모

시장
현황

중국
시장

단위:만명

[출처: 2005 대한민국 게임백서] [출처: 2005 대한민국 게임백서]
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2002년 2003년 2004년 2005년

45.0%45.0%51.9%51.9%54.1%54.1%50.0%50.0%

31.0%31.0%
24.0%24.0%16.5%16.5%

16.7%16.7%

24.0%24.0%24.0%24.0%29.4%29.4%33.3%33.3%

한국

중국

기타

50%

100%

0%

2002년 2003년 2004년 2005년

38%38%

46.8%46.8%

56.9%56.9%

4242개개

40%

80%

0%

6262개개 7272개개 8181개개

중국중국 온라인게임온라인게임 시장의시장의 국가별국가별 점유율점유율 중국중국 온라인게임온라인게임 유료유료 온라인온라인 게임게임 비율비율

75%75%

중국중국 온라인온라인 게임게임 시장시장 분석분석

1. 1. 시장시장 분석분석 시장
규모

시장
현황

중국
시장

[출처: 2005 대한민국 게임백서][출처: 2005 대한민국 게임백서]



1515

23.3% 23.2%

15.5%

13.7%

8.4% 8.20%
7.60%

0.0%

5.0%

10.0%

15.0%

20.0%

25.0%

북경,화북,천진 상해,화동,산동 동북,길림,요녕 서남,사천,귀주 서북,섬서,청해 화남,광동,광서 기타

PC방 집 학교 공공장소 사무실 기타

중국중국 온라인게임온라인게임 이용이용 장소장소 ((복수복수 선택선택)) 중국중국 온라인게임온라인게임 지역별지역별 분포분포

중국중국 온라인온라인 게임게임 시장시장 분석분석

1. 1. 시장시장 분석분석 시장
규모

시장
현황

중국
시장

PC방

67.0%

집 66.3%

학교
12.0%

공공장소
3.6%

사무실
3.3%
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: Market Issues #3 – 中國 ; 강력한 경쟁상대로의 부각

판호와 더불어 각종 규제로 韓國産 게임의 입지는 점차 줄고, 성공한 中國産 온라인 게임들이 증가.

점차 경쟁이 심화되고 있으며 많은 어려움 봉착 (베타족, 규제 등).

중국중국 시장시장 요약요약

더 이상의 황금시장이 아닌 레드오션.

샨다, 왕이(Netease), 찐산((Kingsoft)등 중국 거대

게임 업체 활약 두드러짐.

비엔비, 거상 등 무료게임 방식의 게임이 중국에
도입되면서 부분 유료화 형태 점차 증가할 전망.

MMO 시장의 포화, 게임포탈의 등장, 다양한 장르에
대한 유저들의 욕구 및 결제수단과 유통의 다각화
등의 이유로 미들코어 캐주얼게임 시장이 확대될
전망.

더 이상의 황금시장이 아닌 레드오션.

샨다, 왕이(Netease), 찐산((Kingsoft)등 중국 거대

게임 업체 활약 두드러짐.

비엔비, 거상 등 무료게임 방식의 게임이 중국에
도입되면서 부분 유료화 형태 점차 증가할 전망.

MMO 시장의 포화, 게임포탈의 등장, 다양한 장르에
대한 유저들의 욕구 및 결제수단과 유통의 다각화
등의 이유로 미들코어 캐주얼게임 시장이 확대될
전망.

경쟁경쟁 및및 TrendTrend 측면측면

온라인게임과 관련된 다양한 정부 정책 및 규제 발표.

MMORPG 게임을 타겟으로 하고 있으며 한국산 게임

을 수입해 오던 업체 압력과 자국산 게임 발전에

힘을 실어주는 성격이 강함.

온라인 게임 서비스 업체의 외국 자본 참여 제한,

판호 취득 과정 강화, 신규 퍼블리셔 제한과 기존

퍼블리셔 업체 제한적 감소.

온라인게임과 관련된 다양한 정부 정책 및 규제 발표.

MMORPG 게임을 타겟으로 하고 있으며 한국산 게임

을 수입해 오던 업체 압력과 자국산 게임 발전에

힘을 실어주는 성격이 강함.

온라인 게임 서비스 업체의 외국 자본 참여 제한,

판호 취득 과정 강화, 신규 퍼블리셔 제한과 기존

퍼블리셔 업체 제한적 감소.

규제규제 측면측면

1. 1. 시장시장 분석분석 시장
규모

시장
현황

중국
시장

중국중국 시장시장

> 현지화 전략으로 차별화된 게임 개발과 Local 기업과 경쟁 및 중국 진출 선도 업체간의 정보 교류 강화.

韓/中 게임 포럼 주최 등 中國정부와의 유대강화 필요성이 절실하게 대두 .

시사점

>
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2. 2. 정책정책 및및 규제규제
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2. 2. 정책정책 및및 규제규제

중국중국 시장시장 법률법률 및및 정책정책

신문 출판 총서 2005년 게임에 대해 12가지 정책 실시

[온라인게임 출판관리 방법] 5가지 수정

[중국 게임 산업 자율공약] 시행초안 발표

국가 6개 기관 신규 규정 제정

문화부 신식산업부의 온라인게임 발전과 관리에 대한 의견

국무원 민간자본의 온라인게임 산업 진입 권장

온라인 게임 중독 방지 시스템 개발 표준

1. 시장진출 허가 정책 제정

2. 중화민족 온라인게임

출시 프로젝트 실시

∼

11. ‘중화영웅보’ 개발

12. ‘1+10 인력 양성계획’ 실시

0 1시간 2시간 3시간 4시간 5시간

정상획득 50%획득 0%획득
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3. 3. 사례연구사례연구
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3. 3. 사례사례 연구연구

‘‘미르의전설미르의전설’’ 성공성공 사례사례

현지화파트너 커뮤니티

전환비용

온라인 게임은 가격대비 고 관여 제품이며, 캐릭터 성장과 타인

과의 관계 형성 등 높은 전환비용으로 성공적으로 선점한 게임의

생명력은 off-line 제품의 라이프 사이클과는 다르다. 가격대비
고관여 망 효과

선점 효과

(First Mover Advantage )

표준화구체화 유연화

서비스 마케팅

(CS )
제품이 많이질수록 유저의 관점은 제품에서 서비스로 옮겨갈 수밖에 없으며

특히 온라인게임 특성상 기업과의 양방향 작용이 중요시되고 있다. 

차별화되고 특화된 서비스와 CRM, CS 시스템을 통한 능동적이고 유저 눈높이에

맞출 수 있는 고객 서비스가 중요한 경쟁력의 하나로 작용한다. 

전환비용

온라인 게임은 가격대비 고 관여 제품이며, 캐릭터 성장과 타인

과의 관계 형성 등 높은 전환비용으로 성공적으로 선점한 게임의

생명력은 off-line 제품의 라이프 사이클과는 다르다. 가격대비
고관여 망 효과

선점 효과

(First Mover Advantage )

표준화구체화 유연화

서비스 마케팅

(CS )
제품이 많이질수록 유저의 관점은 제품에서 서비스로 옮겨갈 수밖에 없으며

특히 온라인게임 특성상 기업과의 양방향 작용이 중요시되고 있다. 

차별화되고 특화된 서비스와 CRM, CS 시스템을 통한 능동적이고 유저 눈높이에

맞출 수 있는 고객 서비스가 중요한 경쟁력의 하나로 작용한다. 
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4. 4. 주요주요 현안현안
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자체 운영 (합자회사 or 글로벌 서버 등) 

고객 서비스 문제

유통 문제

빌링 문제

각종 규제 및 법률

게임 소스 유출로 인한 지적재산권 분쟁

로열티 미지급 및 매출 조작

유통망을 보유한 회사에 이끌려 가야만 하는 구조

로열티/계약금 하락

퍼블리셔 횡포

계약 체결 당시, 로열티 지급과 관련한 후속

대응 방안 (예시. 계약 중도 해지) 계약서에 명확히 명
시

매출 빌링 시스템에 대한 열람 및 보고 사항 의무화

시장 다변화와 바이어 및 해외 시장 정보

공유를 통한 교섭력 증대

제살 깎아 먹기 식의 출혈 경쟁 자제

문제점

개발사 vs 퍼블리셔 수익구조 문제

4. 4. 주요주요 현안현안

분쟁분쟁 진입진입 장벽장벽

브랜딩브랜딩 B/M B/M 변화변화
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게임게임 시스템을시스템을 구성하는구성하는 핵심요소핵심요소 침해침해

게임이게임이 영상저작물에영상저작물에 해당해당 되는가의되는가의 여부에여부에 따른따른 해석해석 차이차이

A.  A.  게임은게임은 ‘‘아이디어아이디어’’에에 해당하므로해당하므로 보호될보호될 수수 없다없다. . 

B.  B.  게임은게임은 아이디어를아이디어를 초월하여초월하여 ‘‘표현표현’’의의 범주에범주에 속하므로속하므로 보호되어야보호되어야 한다한다..

게임 = 영상제작물 ?

캐릭터캐릭터 육성법육성법, , 아이템아이템, , 그래픽그래픽, , 몬스터몬스터, , 사운드사운드, , 인터페이스인터페이스, , 스크립트스크립트 등등

4. 4. 주요주요 현안현안 분쟁 브랜딩

게임게임 도용도용 및및 표절표절
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해킹해킹 및및 서버관리의서버관리의 문제문제 등으로등으로 인한인한 게임게임 소스소스 코드코드 유출유출

→→ 개인개인 및및 업체가업체가 직접직접 프리프리 게임게임 서버서버 운영운영

→→ 개인개인 운영운영((호기심호기심) ) --> > 기업기업 운영운영((수익수익)   )   

서버 복제 (FREE SERVER) /

서버서버 복제복제 행위는행위는 명백한명백한 지적재산권지적재산권 침해침해 행위이나행위이나, , 침해침해 행위자를행위자를 찾아찾아 법적법적
조치를조치를 취하는취하는 것에것에 현실적인현실적인 어려움이어려움이 뒤따르는뒤따르는 상황상황

해당해당 게임의게임의 유저유저 및및 매출에매출에 직접적인직접적인 악영향악영향

원원 저작권자와저작권자와 사용권자사용권자 사이의사이의 주요주요 분쟁분쟁 요인요인

4. 4. 주요주요 현안현안 분쟁 브랜딩

33자의자의 지적재산권지적재산권 침해침해

서버 복제?

캐릭터, 아바타

캐릭터 / 아바타는 2차 저작물 (OSMU)

게임게임 내내 아바타아바타//캐릭터를캐릭터를 활용한활용한 캐릭터캐릭터 제품의제품의 경우경우, , 통상적으로통상적으로 게임게임 내내

표현되는표현되는 이미지이미지 보다보다 상품화에상품화에 맞춰맞춰 변형변형

캐릭터캐릭터 상품상품 경우경우 22차적차적 저작물에저작물에 해당하는해당하는 경우가경우가 많기많기 때문에때문에

별도의별도의 계약을계약을 체결하여체결하여 사업을사업을 진행하는진행하는 것이것이 타당타당..
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1. 분쟁에 대비한 안전 조치 마련

계약계약 체결체결 당시당시, , 로열티로열티 지급과지급과 관련한관련한 후속후속 대응대응 방안방안 ((예시예시. . 계약계약 중도중도 해지해지) ) 을을

계약서에계약서에 명확히명확히 명시명시

2. 매출 빌링 시스템에 대한 열람 및 보고 사항 의무화

라이선스라이선스 사용권자의사용권자의 정확한정확한 매출을매출을 파악할파악할 수수 있는있는 시스템시스템 완비로완비로 도덕적도덕적 해이해이 방지방지

매출에매출에 대한대한 명확한명확한 정의정의 확립확립((매출매출 의미의의미의 변동변동)    )    

가장가장 분쟁이분쟁이 많은많은 사항이며사항이며 ,,각각 업체의업체의 입장차이가입장차이가 첨예하게첨예하게 대립대립

로열티로열티 미지급미지급, , 매출매출 조작조작 등이등이 가장가장 많이많이 빈번하며빈번하며. . 로열티로열티 지급기간지급기간 설정과설정과 조정조정 필요필요

분쟁 대비

4. 4. 주요주요 현안현안 분쟁 브랜딩

로열티로열티((Royalty)Royalty)

현황
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브랜드브랜드

아이덴티티아이덴티티 참여참여

인지인지

구매구매

확장확장 제품 브랜드 상승
기업 브랜드 상승

기업 브랜드 상승
제품 브랜드 상승

제품제품
브랜드브랜드

기업기업
브랜드브랜드

4. 4. 주요주요 현안현안 분쟁 브랜딩

브랜딩브랜딩 개요개요
차기작 기대심리 증가

유저 흡인력 증대

매니아 형성

회사 전반적 위상 증대

신규 게임 성공적 런칭

마케팅 시너지 효과
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게임 ‘미르의전설’은 있으나 회사 ‘위메이드’는 없다?

‘미르의전설’

제품 브랜드 성공

‘위메이드’

기업 브랜드 미흡 - 신규 게임에 대한 후광 효과 미비

- 제품브랜드 = 기업브랜드

이젠 브랜드이미지 강화가 필요한 시기

- 제품의 성공이 기업 브랜드로

연결되지 못함

4. 4. 주요주요 현안현안 분쟁 브랜딩

위메이드위메이드 예시예시
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5. 5. 건의건의 사항사항
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국내 건의 사항

+
사회적

+
규제 관련

>
>

>

+
산업 관련

>

위상 및 산업 진흥
체계의 재정립 필요

산업의 한계성 극복

체계적인 관리와 지원
심의제도 개선

온라인결제 문제 해결

개인정보보호 정책
사회문제에 대한
연구와 해결 방안

선택과 집중

실질적인 제도적 지원

>

>

>

>

>

5. 5. 건의건의 사항사항




