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서문 

 

 

데이터모니터(Datamonitor) 소개 

 

데이터모니터사는 1989년 설립된 이래 전세계적으로 10개 이상의 산업분야에서 전문적인 

시장분석을 제공하고있다. 

1989년에 설립된 이후로 전략기획프로그램(Strategic Planning Programs), 컨설팅 서비스, 

인터렉티브 모델 및 출판시장과 경쟁사 보고서 제공으로 매년 100%이상 성장해왔다 

런던, 프랑크푸르트, 뉴욕과 홍콩에 기반을 둔 500명 이상의 전문 스탭들을 고용하고있다. 

 

데이터모니터사는 매년 각각 1300개 이상의 보고서를 제작하고있으며 92%의 재판매율을 

갖고있다. 데이터모니터는 전세계적으로 무역정기간행물들에 매달 200회 이상 인용되고 있

다. 

 

데이터모니터사의 전문성은 500명이상의 연구인력 및 전문 분석가들의 글로벌 네트워크에 

기초하고있다. 우수하고 잘 준비된 연구방법론을 사용함으로써 모든 연구조사가 자료의 일

관성과 정확성을 위해 끊임없이 모니터 및 확인되고 있다. 

 

 

 

 

 

 

Datamonitor Publication사의 허락없이 전자,기계,복사,저장 혹은 어떤 형태의 방법으로든 

이 출판물의 어떤 내용도 재구성되거나 검색시스템에 저장하거나 송출할 수 없다. 

 

이 보고서의 내용은 출판된 시점에 있어서 정확한 자료이지만 절대적 보장은 할 수 없다. 
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 서문 

제 1 장    서 문  

이 보고서는 폴란드의 게임산업을 조사한 것이다. 다음에 열거한 각 분야의 중심 

이슈들을 다룬다. 

 

- PC와 콘솔게임 
- 폴란드에서 아케이드 게임기가 없는 사이버 카페게임을 포함한 온라인 게임 
- 무선 게임 
 

각 장은 아래와 같은 섹션으로 구분된다. 

 

- Value chain/ revenue streams;(가치사슬/수입원) 
- Market drivers;(시장 원동력) 
- Market barriers;(시장 장벽) 
- Market sizes and forecasts;(시장 규모 및 전망) 
- Justification;(정의) 
- Recommendations to export.(수출 진흥 방안) 
 

데이터모니터사는 이 보고서의 조사를 수행하기위해 광범위한 조사프로그램을 수행

해왔다. 아래와 같은 분야에서 선별한 게임시장의 주도적인 업체들을 대상으로  

B2B인터뷰를 실행했다. 

 

- Developers;(개발업체) 
- Publishers/distributors;(제조업체/유통업체) 
- Retailers;(소매상) 
- Telecommunications operators; (통신업체) 
- Mobile operators;(이동통신 업체) 
 

인터뷰는 마케팅 관리자 및 그 이상 직급인 사람들을 대상으로 30분-60분가량의 

폭 넓은 질문들로 구성되어 진행되었다 

전체적인 연구방법론은 제 6 장 :부록에서 볼 수 있다. 
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PC 및 콘솔게임 

제 2 장   PC 및 콘솔게임 

폴란드내 PC 및 콘솔게임시장은 여전히 초기단계이며, 성장기를 맞기 위해서는 폴

란드 국내의 지속적인 경제발전이 따라야 할 것이다. 

 

이 장에서는 다음과 같은 분야를 다룰 것이다. 

-  폴란드 게임산업에 있어서 주요 이슈들 

- 폴란드 게임산업의 가치사슬 
- 폴란드 게임산업의 요인들 
- 폴란드 게임산업의 장벽들 
- 시장 규모 및 전망 
- 주 경향들을 설명해주는 주요 요인들 
- 수출진흥 방안들 
 

2.1 중요논점 

 

경제상황 

폴란드는 1989년 공산주의를 배타한 동구권 국가 중 하나였다. 

그 이후로 들어선 정부들은 지속적으로 광범위한 경제 개혁을 착수하였고 그 결과 

폴란드는 고속성장과 상대적인 번영의 시기를 맞았다. 

 

폴란드 인구는 약 4천만이며 국민의 GDP는 1인당 4,000달러를 웃돈다.이 자료는 

매년 약 6%의 성장대를 보여주나 여전히 EU(유럽연합) 평균의 3분의 1에 불과하

다. 다른 통화와의 구매력 평가기준에 있어서 인구대비 폴란드 GDP는 9,000달러

로 추정되나 EU평균에 다다르기 위해서는 상당한 시간이 걸릴 것이다. 

실직과 인플레이션 그리고 다른 중요 경제 지표들은 현재 모두 약 10%정도로 나타

나고 있으며 계속 떨어지고 있다. 

 

폴란드는 지난 10년에 걸쳐 완전 자유시장 경제체제를 택했다. 이는 나라전체에 걸

쳐 삶의 질을 향상시키는 결과를 가져왔지만 절대적 기준에서 보면 폴란드는 경제

번영에 있어서 다른 유럽 국가들에 비해 아직 열악하다. 
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PC 및 콘솔게임 

저작권침해 

 

Topware Poland사에 의하면 러시아와 폴란드의 유사성이 폴란드시장에서 저작권침

해가 극심한 이유 중 하나라고 한다. CD Projekt에 따르면, 해적판 게임소프트웨어

들이 타이틀에 따라 시장의 70%~ 95%를 차지하고 있는 것으로 추정된다. 그러므

로 저작권침해는 폴란드 게임시장에서 주요한 이슈 중 하나가 되고 있다. 

 

이러한 경향의 주요 요인들로는 폴란드내에서 하드웨어 및 소프트웨어의 가격대가 

대다수의 소비자들이 구입할 만한 수준을 훨씬 넘어서기 때문이다. 이것이 폴란드

에서 보여지는 높은 저작권 침해를 부추기는 이유이다. 

 

현재, 정부 부서내에서 이러한 문제를 해결하려는 노력은 거의 없다. 그러나 이러

한 상황은 2002년 시행될 폴란드의 EU가입에 따라 변화가 있을 것이다. 데이터모

니터사는 폴란드의 EU가입 뒤에도 저작권침해는 폴란드시장의 성장에 주된 장애가 

될 것이라고 본다. 

게임산업에서 암호보안기술을 개선시키려는 노력이 있다 하더라도 소프트웨어의 높

은 가격대는 여전히 시장의 급속한 발전을 저해할 것이다.    

 

가격 

 

위에서 언급했듯이 가격은 폴란드에서 주요한 이슈이다. 폴란드의 매달 평균임금은 

420달러이다. 전자 게임들의 평균가격과 비교해볼 때 대다수 폴란드 소비자들이 게

임을 구매할 능력이 없음을 명백히 보여준다. 

 

다음 페이지의 그래프는 폴란드내의 각각 다른 소득 그룹을 보여준다.  
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그림 1: 폴란드 월 평균 임금 
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평균임금이 420달러이지만 인구의 17%를 구성하고 있는 고소득 그룹이 존재하고

있다. 이러한 그룹은 매달 900달러이상 높은 수입을 올리고 있으며 게임시장에서 

일부 소비할 수 있는 소득계층이라 할 수 있다. 

 

 

콘솔 

 

콘솔게임 가격대는 22~40달러이다. 플레이스테이션(Playstation)게임을 판매하는 

두 선두 유통회사인 Marksoft사와 Namax사는 새로운 Playstation게임의 평균소매

가격이 26달러라고 한다. 

신생 폴란드 개발 업체인 Kiwi Software사는 유통사가 부과하는 4달러의 라이센스

가격이 폴란드에서 높은 소프트웨어 가격대에 영향을 준다고 주장하고있다.   

 

또한 콘솔게임기의 가격대도 중요한 이슈이다. Namax사에 의하면 폴란드에서 

Playstation 게임기의 소매가격은 150달러인데 반해 새로운 Playstation2 게임기는 

585달러가 될 것이라고 한다.  
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PC 

 

PC게임 가격대는 7~35달러이다. 싼 가격대의 게임들이 더욱 인기를 얻고 있으며 

이는 PC게임의 평균가격대를 약 15달러로 만들어 주고 있다. 또한 중고게임도 폴

란드시장에서 약 14달러에 팔리고 있다.  

 

게임의 실제가격(하드웨어 및 소프트웨어) 

 

아래의 그래프에서 보듯이 폴란드 소비자에게 게임의 가격은 폴란드의 평균임금을 

고려했을 때 아주 높다.  

 

앞에서 언급했듯이,게임 하드웨어와 소프트웨어의 상대적으로 높은 가격대는 폴란

드의 저작권 침해율을 높게 만드는 주요요인이 되고있다. 이러한 요인은 폴란드 시

장의 성장을 저해하는 주요 장애요소이며 캐쥬얼 게임의 성장을 막고 있다. 또한 

중기적으로 이 산업을 계속 괴롭히는 이슈가 될 것이다. 

그림2: 게임에 관련있는 비용 

폴란드 월 평균 임금에 대한 PS2 

게임가격 비율  

 

영국 월 평균 임금에 대한 PS2 

게임가격 비율 

Price of a PS2 game as a
proportion of the average
monthly wage in Poland
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현지화 

언어의 어려움은 폴란드 시장에 진출하려는 업체들에게 큰 장애 요인들 중 하나이

다. 번역을 해야만 하는 법적 의무가 있으며, 폴란드 게임 사용자들에게 어필하기

위해서는 그 게임 내에 언어적인 컨텐츠도 바뀌어야만 한다. 이러한 이유 때문에 

외국제조업체들은 그 지역 유통업자들과 전략적인 파트너관계를 형성하여 그들의 

현지 지식을 이용하는 것이 반드시 필요하다. 

 

실시간 전략게임에서부터 스포츠 시뮬레이션게임에 이르는 모든 장르의 게임들이 

폴란드 시장에 어필하고 있다. 하드코어 게이머들이 시장의 다수를 형성하고 있으

므로 전통적인 장르의 게임들이 폴란드 내에서 제조업체들에게 가장 높은 수입원을 

제공할 것이라는 사실을 명심해야 한다.  

 

수출 절차 

금융 시장의 자유화에 따라 폴란드는 자국으로의 수출에 대해 느슨한 규제를 갖고

있다. 폴란드는 현재 셰계의 여러 나라들 특히 EU와 많은 양자간 무역합의규정을 

갖고있다.  

 

폴란드로의 상품수출에 대한 필수요건으로는 관련 서류를 작성해야 한다는 것이다. 

각각 필요한 세부 사항들을 담은 하나의 서류양식이 있으며 이는 원산지 증명서와 

함께 제출되어야 한다. 

 

폴란드는 자국으로 수출되어온 상품들에 대해 여러 가지 세금을 부과한다. 모든 상

품들은 0%, 7% 혹은 22%까지 VAT를 부과한다. 전자 제품들에 대해선 높은 비율

의 세금을 부과하는 것이 일반적이다. 여기에다 원산지에 따라 0%~ 45%범위의 관

세가 더 부과된다. 현재 EU안에서 만들어진 제품들에 한해서 폴란드는 관세를 면

제해 주고 있다. 사치품 및 전략상품등엔 부가적으로 소비세를 부과하며 전자게임

은 이 카테고리에 포함된다. 이러한 절차들은 다음과 같이 요약된다.  

 

표 1                        폴란드의 수출 절차 

VAT(부가가치세)              Customs duty(관세)         Excise tax(소비세) 

 
0%,7% 또는 22%               0ㅡ45%(평균 15ㅡ20%)              사치품 등 
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2.2 가치사슬 

폴란드게임 시장에 진입하기가 어렵다는 것은 폴란드 국내에서나 다른 나라에서 만

들어진 게임들에 대한 업계 가치사슬에 있어서 지역 유통업자들의 존재가 하나의 

필요한 연결고리가 됨을 의미한다. 

 

그림 3 :  업계 가치사슬 

 
해외 
개발업체 

해외 
배급업체 

폴란드 
개발자 

소매상 

유통업자 /  
배급업자 

 
 

폴란드내에서는 지역 제조업자들이 소매업자들에게 직접 그들의 게임을 배급하고있

다. 이는 소매시장의 80%로 추정되는 전문화 되지않은 다양한 체인망과 더불어 폴

란드 내에서 소매유통이 아주 확고한 위치를 차지하고 있기 때문에 가능한 것이다.

이러한 소매유통업체로는 Auchan, Carrefour, Tesco와 같은 세계적인 업체들이 있

다. 

 

폴란드지역 외에서 개발된 해외타이틀 게임에 대해선 지역 유통업체들이 배급자 역

할을 담당하고있다.  

다음 페이지에서 볼 수 있듯이 폴란드 시장에서 현재 운영되고있는 주요 유통업체 

거래는 다음과 같다. 
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● CD Projekt –  Acclaim, Blizzard, Blue Byte, Cryo, Hasbro Interactive. 

                 Infograms, Interplay. 

● Coda  –  Magix, Microids, Pan Interactive, THQ. 

● IM Group –  Electronic Arts, Microsoft, Domark, MicroProse, Gametek,       

Psygnosis, Gremlin, Lego Media, Codemasters, Ocean,Eidos,Infogrames, 

Core Design, Krisalis, Millenium, Silmarils. 

● LEM (Licomp, Empik, Multimedia) – Activision, GT Interactive ,Europress,Take 

2 Interactive, Ubi Soft, Syracuse Language Systems 

● Play-It –  Sierra Studios, Take 2 Interactive, TLC, Mindscape, Red Orb, SSI.  

● TopWare Poland –  JRC Interactive, Metropolis, Monolith,Sirtech,Software2000, 

Valkyrie Studios, Buka Entertainment.  

 

이러한 계약들은 외국 제조업체들이 폴란드시장에서의 시장점유를 가능케 한다. 

현재 폴란드 시장은 폴란드 내에 지사를 만드는데 필요한 투자를 하기에는 너무 작

다. 그러므로 지역 제조업체들이 배급자로서의 역할을 맡는 것은 바람직한 방법이

다. 

 

2.3 시장 원동력 

 

향후 5년까지 폴란드 게임시장의 성장을 가능케 하는 몇 가지 주요 요소들이 있다. 

● 경제성장  

● 걸음마단계의 PC시장  

● 강력한 소매유통 

● 좁은 시장 포커스  

  

경제 성장 

폴란드게임시장의 성장을 예상하는데 있어서의 주된 요소로는 분명 경제적인 성장

이 있다. 경제 성장은 시간이 경과하면서 소비자들의 여유소득을 증가시키고 그 결

과 전자게임과 같은 사치품에 대한 더 많은 구매를 가능케 하는 요인으로 작용할 

것이다. 폴란드는 2002년 EU(유럽연합)에 가입할 것이고 이 사실은 국내투자를 증

대시키는데 기여할 것이며 다시 말해서 국가의 성장을 더욱 재촉하는 촉매가 될 것

이다.  

그럼에도 불구하고 폴란드는 장기간 유럽에서 상대적으로 빈곤한 국가로 남아있게 

될 것이다. 
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게임시장이 잠재적이며 성숙된 단계에 올라서기 위해서는 폴란드의 급속한 경제발

전이 지속되는 것이 필수적이다. 

 

걸음마단계의 PC시장  

폴란드에서 PC시장은 아직 성숙한 단계에 이르지 못했다. 반면 선진 유럽 경제국

에서는 PC 시장이 포화상태에 다다랐다. 하지만 폴란드에서는 더 많은 확장이 이

루어질 충분한 여유가 있다. 경제가 성장함에 따라 지난 5년간 폴란드 시장에서 있

었던 높은 비율의 PC판매 성장을 더 가속화 시킬 수 있을 것이다. 

 

강력한 소매유통 

폴란드에서 소매업체가 차지하는 부분은 상당히 확고하다. Marksoft에 따르면, 큰 

규모의 11개 체인이 시장의 80%이상을 점유하고있다. 이러한 체인 회사들은 예를

들어 Auchan, Carrefour, Tesco사와 같은 범유럽 체인의 한 부분으로써 전문화되지

않은 복합 소매 업체들이다. EMPiK과 MediaMarkt사는 폴란드에서 멀티미디어 제품

에 있어 선두적인 업체들이다. 폴란드 시장의 경향은 세계적인 체인 회사들과의 경

쟁으로 힘들어 하는 소규모의 소매상들과 협력하에 시장을 더욱 강화하려는 방향을 

취하고있다. 이러한 추세는 제조업체들이 소매상에게 직접 배급하는 모델을 이용할 

수 있게 해 준다. 이는 좀 더 접근이 용이하고 더 낮은 가격대를 가능케 한다.  
 

좁은 시장 포커스 

현재 폴란드에서 게임산업은 틈새 시장이다. 좀더 성숙된 시장에서의 게임은 더 많

은 수의 주 고객층으로 보급되었으나 폴란드에서의 게임은 하드코어 계층으로 제한

되어있다.  만일 폴란드 게임시장이 시장의 잠재성을 완성하려면 게임이 더 넓은 

범위의 소비자들에게 어필되어야 한다. 폴란드에서 게임이 자리매김을 확고히 하기

위해 게임산업은 앞으로 더 많은 노력을 기울여야만 할 것이며 새로운 시장분야로 

확장 해야만 한다. 현재 문제점은 폴란드 시장이 그러한 추진을 정당화시킬 만큼 

성숙되지 못했다는 점이다. 

 

2.4 시장 장벽 

다음과 같은 일반적인 장애 요소들이 폴란드에서 게임산업이 성장하는데 장애가  

될 것이다. 

● 임금 

● 가격 
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● 저작권침해 

● 현지화 

 

임금 

현재 폴란드의 임금수준은 유럽연합(EU)평균의 1/3수준이다. 이러한 격차는 중장기

적으로 해결되지 않을 것이다. 그러므로 게임은 대다수의 소비자들이 지불할 수 없

을 만큼의 가격대이며, 이러한 사실은 향후 5년 그리고 그 이상기간  게임산업에 

가장 큰 장애요소가 될 것이다. 

 

  

가격 

낮은 임금을 받는 소비자층과 새로운 콘솔 기기에 부과될 높은 가격대와 복합되어 

폴란드 게임산업의 문제점은 더욱 가중될 것이다. 앞으로 5년 동안 가격대가 하향

추세로 자리가 잡히면 폴란드 시장에 대한 성장의 걸림돌은 가벼워질 것이다. 

 

저작권 침해 

폴란드에서는 높은 소프트웨어 가격대로 인해 저작권침해가 만연해 있다. 몇몇 타

이틀에 대해선 90%이상 높은 비율의 불법복제행위가 이루어지고 있으며 이는 산업

에 분명 크나큰 부담을 준다.  

이러한 상황은 단기간 안에 변화되지 않을 것이다. 소프트웨어에 대한 가격대가 낮

아지면 소비자들의 저작권 침해율이 줄어들겠지만 문제는 저작권침해가 폴란드 게

임시장의 한 문화의 일부로서 뿌리내릴 수도 있다는 것이다. 그러므로 어떤 부분에 

있어서는 게임산업을 위해 저작권침해의 문제가 대중들 인식의 전면에 부각시키는 

것이 필요할 것이다. 그러나 폴란드 정부당국의 전면적인 협조체제가 이루어졌을 

때에만 이러한 캠페인이 효과를 발휘할 것이다. 

 

현지화 

언어 또한 폴란드시장에서 주요한 이슈이다. 언어의 차이점을 고려하여 게임타이틀

을 현지화 시켜야 하며 이것은 제조업체들이 폴란드에 들어오는데 별도의 시간과 

투자가 필요하게 만든다. 폴란드 시장의 협소함 때문에 컨텐츠 현지화 작업에 투자

하는 결정은 간단하지가 않다. 
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2.5 게임소프트웨어 수입이 1억 5천 8백만 달러에 달할 것이다. 

앞으로 5년에 걸쳐 PC와 콘솔게임 시장은 21%의 년 성장률과 더불어 성장하기 시

작할 것이다. 게임소프트웨어는 초기 7천 2백만 달러에서 시작하여 2005년이면 1

억 8천 5백만 달러로 성장할 것이다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

그림4. 2005년까지 게임소프트웨어 시장규모 
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표 2 : 2005년까지 게임소프트웨어 시장규모 

천달러 2000 2001 2002 2003 2004 2005 
       
PC 60,000 69,000 79,400 92,000 115,900 156,400 
플레이스테이션 10,400 9,700 7,600 5,000 2,200 700 
드림캐스트 200 100 100 100 - - 
게임큐브 - 100 600 1,200 1,800 2,000 
N64 1,200 900 600 300 100 - 
플레이스테이션2 200 1,600 4,100 9,700 16,100 18,800 
X-Box - - 500 1,800 4,600 6,900 
       
PC 60,000 69,000 79,400 92,000 115,900 156,400 
콘솔 12,000 12,400 13,500 18,100 24,800 28,400 
Total 72,000 81,400 92,900 110,100 140,700 184,800 
       
성장률  13% 14% 19% 28% 31%
 

 

PC 

폴란드에서의 PC시장은 앞으로 5년에 걸쳐 게임산업의 성장에 주요한 요소가 될 

것이다.  또한 초기 단계인 콘솔시장도 같은 기간동안 19%의 년 성장률과 더불어 

긍정적인 성장을 할 것이다. 그렇지만 동시에 PC게임시장에 대한 년 성장률은 

21%가 될 것이다. 이러한 PC게임시장에 대한 급진적인 성장은 2005년에는 1억 5

천 6백만 달러에 이르게 될 것이다. 
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그림5. 2005년까지 PC와 콘솔게임 수익 
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콘솔 

PC에서의 게임과 비교하여 콘솔시장은 훨씬 규모가 작을 것이다. 콘솔시장의 점유

율은 2000년 1천 2백만 달러에서 시작하여 2005년이면 2천 8백만 달러로 증가될 

것이다. 그러나 콘솔시장의 경우 다른 형태의 플랫폼들간에 상당한 차이가 있을 것

이다. 

 

 

 

 

 



The Polish gaming market 

©Datamonitor (Published 02/2001)                                       Page 21 

PC 및 콘솔게임 

 

플레이스테이션2의 시장지배 

콘솔 시장내에서 Sony사는 앞으로 5년간 폴란드에서 플레이스테이2(PlayStation2)

를 가지고 최고의 플랫폼으로서 시장을 계속 지배할 것이다. 이 기기는 2005년까

지 500,000개 이상의 설치기반에 다다를 것이며 이것은 전체 설치된 콘솔기기의 

64%를 차지할 것이다. 이것은 Sony 플랫폼에 대해 1천 8백 8십만 달러이상의 소

프트웨어 수입을 가져올 것이다. 

Sony 의 플레이스테이션2에 대적할 경쟁기기는 X-Box가 될 것이며 이 기기는 6백 

9십만달러의 수입이 예상되며 이 수치는 콘솔시장에서 Sony사의 지배력을 뚜렷하

게 보여주고 있다. 

 

그림 6: Sony사의 시장 점유 

PS2

PSX

2000

2005

Sony

Fading formats

Sony

Rising platforms

 
 

출처 : Datamonitor 

 

 

2005년이면 오리지날 PlayStation이 전체콘솔기기 시장의 6%를 차지할 것이며 

Sony사의 시장점유율은 70%가 될 것이다. Microsoft사의 X-Box가 시장의 23%를 

차지할 때 게임큐브(GameCube)는 단지 오리지날 플레이스테이션과 같은 점유율을 

보일 것이다. 

 

부상하는 

플랫폼 

하강하는 

플랫폼 
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그림 7 : 2005년까지 플랫폼 설치기반 
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표 3. 2005년까지 플랫폼 설치기반 

천 2000 2001 2002 2003 2004 2005 
PC 2,000 2,300 2,650 3,070 3,620 4,340
플레이스테이션 450 420 350 250 140 50
드림캐스트 10 - - - - - 
게임큐브 - - 10 30 40 50
N64 40 40 30 20 10- 
플레이스테이션2 10 30 100 220 360 500
X-Box - - 10 40 100 180
       
PC 2,000 2,300 2,650 3,070 3,620 4,340
콘솔 510 490 500 560 650 780
Total 2,510 2,790 3,150 3,630 4,270 5,120
       
성장률  11% 13% 15% 18% 20%
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2.6 정의 

높은 점유율의 PC 게임 

PC는 중기적으로 폴란드에서 지배적인 플랫폼이 될 것이다. PC게임시장은 이 기간

동안 PC하드웨어 판매의 급속한 성장에 힘입어 크게 성장할 것이다. PC판매의 이

러한 성장은 앞으로 폴란드의 지속적인 경제 성장에 의해 촉진될 것이다. 

폴란드에서 PC시장이 포화상태에 이르기엔 아직 멀었고 폴란드인의 여유 수입이 

늘어남에 따라 시장은 성장할 것이다. 

 

가정의 제한된 수입 기준에서 보면,  PC가 콘솔기기보다 훨씬 비싸지만 PC는 다양

한 애플리케이션을 제공하므로 더 나은 가치를 부여한다 할 수 있다. 이것은 사치

품의 구입이 아니라 다기능 툴의 구입이라 할 수 있다. 

 

또한 폴란드의 고소득자들은 PC게임의 평균가격을 올리는 주체가 될 것이다. 이는 

소비자들이 더 쉽게 구매할 수 있게 되는 해외 타이틀에 대한 관심이 높아짐에 따

라 더욱 심화될 것이다. 현재, Baldur’ s GateⅡ와 DiabloⅡ와 같은 폴란드 내에서 

게임 순위에 랭크된 해외 타이틀이 있다. 그러나 또한 소비자들 사이에 인기가 높

은 가격이 저렴한 폴란드게임 타이틀도 다수 있다. 시장의 대부분을 차지하고있는 

외국 게임들이 PC게임의 평균가격을 인상시킬 것이다. 

 

PC에 대한 구성비는 또한 콘솔기기에 대한 것보다 꾸준히 높아질 것이다. 이러한 

경향의 주된 원인으로는 콘솔의 높은 가격대가 그런 플랫폼들에 대한 높은 저작권 

침해를 가속화 시킬 것이기 때문이다. 

 

콘솔 

폴란드에서의 콘솔시장은 2005년 소프트웨어 수입에 있어서 2천 8백만 달러이상 

이 될 것으로 추정되며 이는 연19%의 성장률을 보이고 있다. 콘솔시장은 다음과 

같은 요소들에 의해 형성될 것이다. 

 

Playstation2의 X-Box 강타 

Playstation2는 폴란드에서 콘솔시장을 지배하기 시작했다. 이 플랫폼의 경쟁기기는 

Microsoft사의 X-Box가 될 것이지만 이 플랫폼은 유럽 내에서 2002년까진 제품 출

시가 이루어지지 않을 것이다. 이는 Sony사에게 주요 대중들에 대한 플레이스테이

션의 설치 기반을 증가시킬 충분한 기간을 주게 될 것이다. X-Box는 Sony사의 기

기가 또한 오리지널 Playstation과의 호환성 부분에 있어서 장점이 있기 때문에 그 
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러한 차이를 메우기 위해 분투해야 할 것이다. Playstation은 폴란드 시장 내에서 

선두파워를 지켜왔고 게임사용자들은 과거 Playstation용 타이틀이 쓸모없게 되는 

것을 바라지 않을 것이다. 그러므로 Playstation 2가 폴란드 게임사용자들에게 X-

Box보다 훨씬 매력적이라 할 수 있다. Sony사가 Playstation으로 얻은 확고한 위치

는 Playstation 2가 기존 브랜드를 기초로 더욱 판매촉진을 할 수 있다는 것을 의미

한다. 이에 반해 X-Box는 무에서 시작해야만 한다. 

 

힘겨운 Nintendo 

Nintendo사는 전체 시장에서 Sony사 및 Microsoft사와 경쟁하기에는 재정적인 자

원이 부족하다. 결과적으로 Nintendo사는 폴란드 같은 이머징 마켓(신생시장)에서 

손을 떼고 좀 더 기반이 잡힌 시장에 집중할 것이다. 그 결과 폴란드에서는 

GameCube가 Playstation 2이나 X-Box 둘 다에 대적할 수 없을 것이다. 단지 

50,000개 설치기반의 GameCube로는 폴란드시장에서 큰 영향을 미치지 못할 것이

다. 

 

 

그림 8: 닌텐도의 영역 
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출처:데이터모니터 
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계속 건재한 Playstation  

오리지널 Playstation은 폴란드시장에서 장수하게 될 것이다. 상대적으로 비싼 가격 

때문일 것이며 이러한 사실은 Sony 플랫폼의 수명을 연장하는데 기여할 것이다. 

그러나 다른 오래된 플랫폼들은 폴란드시장에서 사라질 것이다. 이는 이러한 기기

들에 대한 개발업체 지원이 뒷받침되지 않기 때문이다. 

 

구성비율 

현재 콘솔기기에 대한 구성비율은 극히 낮다. 이러한 사실은 폴란드의 낮은 임금수

준때문이며 그 결과로 시장에서 불법복제(저작권침해)가 범람한다. 앞으로 몇 년에 

걸쳐 여유수입이 늘어나게 되고 하드웨어 및 소프트웨어 모두 가격대가 떨어짐에 

따라 데이터모니터사는 콘솔기기에 대한 구성비가 증가할 것이라고 전망한다. 그럼

으로써 2003년 이후로 놀라운 성장을 가져오는데 도움이 될 것이라 전망한다.  

 

초기단계 시장 

앞으로 5년에 걸쳐 콘솔시장에서 하드웨어 및 소프트웨어 모두 가격대가 내려갈 것

이다. 이것은 2003년 이후로 폴란드시장의 성장을 부추기게 될 것이다. 그러나 폴

란드는 세계게임산업에서 미미한 존재로 계속 남아있을 것이고 Playstation2와 같은 

하나의 주 플랫폼을 지원할 만큼 커지는데 그칠 것이다. 

 

2.7 수출진흥 방안들 

폴란드 게임시장은 별로 크지 않으며 적은 수의 업체들에게만 기회가 주어질 것이

다. 

 

파트너를 통한 진입 

PC는 폴란드에서의 게임시장을 장악했다. 외국 제조업체가 폴란드시장에 진출할 

길을 모색하기위해서 PC는 분명히 선택해야 할 플랫폼이다. 폴란드시장으로 진입

하는 가장 좋은 접근법은 파트너를 통한 진입이다.  폴란드시장은 지역사무소를 열

고 직접적인 진출을 하기 위한 투자를 할 만큼 충분히 크지 않다. 이러한 선택들은 

장기적인 관점에서 생각해야 할 문제이다. 

 

콘솔의 경우 Playstation 2는 분명히 시장의 선두주자가 될 것이며 외국지분이 투자

할 플랫폼인 것이다.  X-Box는 6백9십만 달러미만의 수입을 올릴 것이며 이는 작

은 제조업체들이 PC/X-Box 크로스오버로 혜택을 볼 여지가 없게 만들 것이다. 
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폴란드의 게임시장은 여전히 미숙하고 위험을 감수할 만큼 크지않다. 시장을 좀 더 

다양한 인구계층으로 확대시키기 위해 콘솔제작회사의 강력한 마케팅노력이 필요할 

것이다. 

한편, 제조업체들은 시장의 대다수를 차지하는 하드 게이머들에게 어필하는데 집중

해야 한다. 이것은 예를 들어 스포츠 게임타이틀 및 슈팅게임과 같은 전통장르에 

집중함으로써 이루어질 것이다. 폴란드시장은 작은 업체들이 틈새전략을 사용해서 

살아 남기에는 너무 작다. 업체들은 폴란드에서 불필요한 위험을 피해야 하고 단기

간에 주요 장르와 플랫폼에 집중해야만 한다. 
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제 3 장   온라인 게임 

온라인 게임은 앞으로 5년간 세계게임산업의 요소 중 하나가 될 것이다. 그러나 폴

란드 정보통신 인프라의 늦은 발전은 이 시장에 대한 기회가 제한적일 것이라는 것

을 의미한다.  

 

이 장에서는 다음과 같은 분야를 다룰 것이다. 

 

폴란드 온라인게임을 형성하고있는 중점 이슈들; 

- 온라인 수입원 
- 시장의 원동력과 장벽들 
- 2005년까지 시장 규모 및 전망  
- 수출진흥 방안들 
 

 

3.1 중요논점 

 

너무 비싼 인터넷 사용료 

현재 폴란드에서 소비자들이 인터넷 접속료로 부과해야 할 비용이 대다수 사람들의 

능력을 넘어선다. 가장 사용대가 높은 시간엔 1시간당 $1.70의 전화료가 부과되며 

한 달 단위 인터넷접속 10시간에 대해서 비용은 $16.80이다. 인터넷 접속료가 폴

란드의 반 가격인 프랑스와 비교해봐도 알 수 있다. 폴란드가 인터넷서비스부분의 

발전을 이루려면 이러한 가격을 낮추는 것은 필수적이다. 

 

접속 

현재 폴란드에서 인구의 3%미만이 그들의 가정에서 인터넷 접속이 가능하며 인터

넷 전용선 설치 수준은 극히 낮다. 데이터모니터사는 폴란드에서 인터넷전용선 설

치가 매우 빠르게 성장할 것이라 예상하지만 낮은 초기시작점은 인터넷접속 가능한 

폴란드 인구비율이 2005년에도 여전히 낮은 수준에 머물 것이라는 것을 의미한다. 

PC 인터넷 전용선 설치 수준은 섹션 3.5에서 자세히 다룰 것이다. 
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Telcos사로 인한 대중들의 편리함 

1997년까지 하나의 정보통신업체로서 Telekomunikacja Polska S.A.(TPSA)사는 폴

란드 정보통신 네트워크를 운영해왔다. 그 이후로 폴란드정부는 민영화 프로그램을 

시작하게 되면서 2000년까지 새로운 정보통신업체들에게 허가를 주었다. 폴란드 

시장에서 경쟁을 도입한 것은 가격을 낮추는데 도움이 될 것이고, 이것은 폴란드에

서 인터넷을 발전시키는데 기여할 것이다. 그러나, 이러한 일이 발생하기 전에 국

가 전체적인 인프라 구축에 필요하게 될 엄청난 투자가 필요하며 이것은 폴란드에

서 인터넷전용선 설치에 대한 민영화를 지연시킬 것이다. 

 

커뮤니티 형성 

온라인 게임산업에서 중요한 요소중의 하나는 커뮤니티라 할 것이다. 만일 하나의

게임이나 웹사이트 주변에 커뮤니티가 형성되면, 그것은 온라인게임의 발전에 강력

한 원동력이 될 것이다. 폴란드 게임시장에서 강력한 하드코어들의 현존은 커뮤니

티의 형성을 시도하는 업체들에게 견고한 기반을 제공한다. 

그러나 이런 장점은 산업이 발전하고 온라인 게임공간에서의 커뮤니티 형성을 하는

데 있어서 장애요소로 작용할 인터넷 접속료의 높은 가격대에 의해 상쇄된다. 이러

한 문제점들은 폴란드에서의 게임서비스 구성의 부재에 의해 더욱 가중되며 이것은 

게이머들이 외국사이트에서 게임을 하기 시작함에 따라 폴란드 게임 커뮤니티의 약

화로 이어진다. 

 

사이버카페 게임 

폴란드에서는 사이버카페 게임에 대한 수요가 증대해왔다. 이는 폴란드의 많은 게

이머들이 그들의 가정에서 게임을 하기위해 소프트웨어 및 하드웨어에 돈을 지불할 

여유가 없기 때문에 더욱 가속화된 것이다. 사이버카페 게임은 폴란드 소비자들에

게 LAN(local area network)및 온라인상에서 게임을 할 수 있는 플랫폼을 제공한다. 

멀티플레이 게임의 이와 같은 도입은 일단 소비자들이 그 게임서비스에 지불할 능

력이 생기게 되면 온라인 게임에 대한 미래의 수요를 야기시키는 효과가 생길 것이

다. 사이버카페 게임의 또 다른 잇점은 폴란드게임산업에 사회적인 요소를 제공한

다는 것이다. 이것이 없었다면 폴란드에서 아케이드 센터가 없다는 점을 고려할 때 

이런 사회적인 요소는 결여되었을 것이다. 아케이드게임은 폴란드게임시장에서 찾

아볼 수 없으며 심지어 바르샤바에도 아케이드는 없다. 
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3.2 수입원 

 

온라인게임에 대한 가치사슬은 아래의 도표와 같이 요약되어진다. 

 

그림 9: 온라인 게임의 수입원 
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직접적인 수입원       

         
      
   

가입비 
   

         
         
 

 

출처:데이터모니터 

 

효력없는 회원제   

회원제요금을 기반으로 하는 비즈니스 모델이 시행되기에는 많은 어려움이 있다. 

사실,폴란드에서의 높은 인터넷 접속료 때문에 대다수의 폴란드 온라인 게이머들은 

돈을 지불할 수 없거나 지불하길 꺼릴 것이다. 이 사실은 폴란드 게임사이트에서의 

수입이 광고, 전자상거래 및 이벤트와 스폰서를 통해 제공되는 대체 수입원을 통해

서 창출된다는 것을 의미한다.  
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대체 수입원 

 

간접적인 수입원은 아래의 세 모델 중 하나에서 나온다. 

 

● 광고 

● 전자상거래 

● 이벤트 및 스폰서 

 

광고 

온라인 광고는 소비자들로부터 효과적인 반응을 얻는데 실패했고 단지 높은 접속율

을 갖고있는 몇몇 사이트들만이 이 분야에서 상당한 수입을 올릴 수 있었다. 그러

나 앞으로 게임사이트의 사용자프로파일의 증가는 특정사용자를 대상으로 하는 광

고에 집중할 수 있게 해 줄 것이며 그 사이트에서 높은 광고수익을 가능케 할 것이

다. 그러나 온라인 게임 사용자 기반이 작은 폴란드에서는 사이트가 광고 공간에 

대해 부과할 수 있는 요금은 제한적일 것이다. 

 

전자상거래 

온라인 게임사이트들은 관련 전자상거래로부터 수입을 얻을 기회를 가지게 될 것이

다. 이 전자상거래라는 매개체를 효율적으로 이용하기 위해서는 제공되는 제품들이 

그 사이트의 브랜드와 완전히 통합되어야만 한다. 그렇지 않으면 메시지의 효력이 

약해질 것이다. 폴란드의 낮은 가처분소득수준을 감안하면 전자상거래에서 얻어지

는 수입은 그리 크지 않을 것이다. 

 

이벤트 및 스폰서 

이벤트 및 스폰서는 폴란드 온라인 게임의 큰 수입원이 될 것이다. 게임시장에서 

많은 하드게이머들의 수는 그 사이트가 공공 토너먼트대회를 주최할 수 있게 해줄 

것이다. 상대적으로 큰 상금을 받을 수 있다는 가능성을 전제로 약간의 요금을 부

과할 수 있다. 이러한 이벤트의 인기는 또한 폴란드의 온라인게임사이트의 핵심 수

입원이 될 외부 스폰서들의 관심을 끌 수 있게 될 것이다. 이러한 이벤트들은 폴란

드시장에 참여하길 원하는 이들에게 게임시장 비즈니스모델의 기본적인 모습이 될 

것이다.  
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외국의 영향 

폴란드 온라인 게이머들의 상당수는 폴란드 사이트에서 제공되는 제한된 서비스보

다는 대규모 사용자기반 뿐 아니라 질 좋은 서비스를 제공하는 유럽 사이트에서 플

레이하길 선호할 것이다. 예를 들어 Won.net과 같은 하드코어 사이트들은 폴란드

에 기반을 둔 사이트로부터 잠재적인 게이머들을 흡수할 것이며 앞으로 5년간 폴란

드에 기반을 둔 사이트들은 아주 낮은 시장 점유율을 보일 것이다. 폴란드에 기반

을 둔 주요 온라인 게임 사이트들은 아래와 같다. 

 

● www.gryonline.wp.pl; 

● www.kalambury.pl; 

● www.sg.poland.com; 

● www.viper.pl; 

● www.games.cronix.pl; 

 

3.3 시장 원동력 

 

가격의 하락 

폴란드에서 정보통신 산업에 대한 규제철폐는 온라인 게임의 발전을 위한 원동력으

로 작용할 것이다.  데이터모니터사는 2003년부터 폴란드 네트워크에서의 경쟁이 

인터넷접속료를 낮추는 압력으로서 작용할 것이고 이것은 모든 분야에 걸쳐 온라인

서비스에 대한 더 빠른 발전으로 이어질 것이라고 전망한다. 

 

서유럽의 영향 

온라인 게임은 유럽전역의 게임산업의 확장에 주요한 원동력이 될 것이다. 서유럽

의 더욱 발전된 시장에서 이 산업의 성공은 폴란드에 반향을 불러일으킬 것이다. 

유럽 다른 지역에서 일어나는 이벤트들은 폴란드 시장에서 온라인 게임의 가능성에

대한 관심을 더 높일 것이다.  

 

온라인화 되는 콘솔 

콘솔은 현재 온라인 공간에서 PC와 결합되고있다. Dreamcast는 벌써 인터넷 기능

이 가능하며 3월에 일본에서 Playstation2용 협대역(narrowband) 모뎀이 출시될 것

이다.  
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X-Box 또한 브로드밴드(광대역) 기능을 자랑하고 있으며 이러한 새로운 기회들이 

현재 온라인 게이머들에게 떠오르고 있다.  Sony사 플랫폼의 온라인처리능력은 폴

란드 Playstation2 소유자들에게 큰 매력으로 다가갈 것이다.  폴란드 시장에서 콘

솔기기의 소유는 인터넷접속의 높은  비용을 계속 지불할 수 있는 고소득 그룹에게

만 가능할 것이다. 

 

카페 경험 

사이버카페 게임이라는 틈새시장은 온라인 게임에 대한 관심을 불러일으키는데 도

움이 될 것이다. 온라인 혹은 LAN상의 카페에서 소비자들이 얻을 수 있는 멀티플

레이어 경험은 온라인 게임에 대한 친밀감을 생성하고, 이는 온라인 서비스의 발전

을 가속화하는데 도움이 될 것이다.  

 

3.4 시장 장벽 

 

높은 가격 

폴란드에서 온라인 게임의 발전의 주된 장애요소는 폴란드 국내에서의 높은 인터넷 

접속료라 할 것이다. 접속료는 대다수의 소비자들이 지불하기에는 너무나 비싸다. 

이러한 주요장애요인은 폴란드에서의 온라인시장에 대한 잠재성을 가로막고 그 시

장이 소비자들에게 가져다 줄 혜택들을 앗아간다.  

 

낮은 보급율 

폴란드에서의 높은 인터넷 접속료는 폴란드 국내의 낮은 인터넷전용망 설치 다음으

로 주된 장벽이 될 것이다. 인터넷이 설치된 PC는 앞으로 5년간에 걸쳐 빠른 비율

로 증가할 것이지만 아주 낮은 시작점의 출발에서부터 증가할 것이다. 또한 인터넷 

가능 설치베이스의 콘솔에 대해서도 같다고 할 수 있다. 더 많은 수의 PC인터넷과 

인터넷가능 콘솔이 정착할 때까진 온라인 게임은 폴란드에서 큰 수입을 생성하지 

못할 것이다. 

 

브로드밴드(광대역) 선호  

온라인게임의 경험은 브로드밴드 인터넷 접속으로 인해 크게 증대될 것이다.브로드

밴드의 존재는 온라인 게임의 발전에 주축으로서의 역할을 할 것이며 더 넓은 사용

자층으로 영역을 넓힐 것이다. 그러나 폴란드에서 광전용선 네트워크와 서비스가 

느리게 도입됨에 따라 온라인 게임시장에 미칠 이 기술의 영향력이 줄어들 것이다. 
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3.5  2005년 온라인 수입은 3백만 달러에 달할 것임 

 

온라인 게임에서 만들어지는 수입은 현재 단지 1만 달러로 낮은 수치다. 2003년부

터는 성장률이 급격하게 증대될 것이며 2005년에는 거의 3백만 달러에 달할 것이

다. PC온라인게임은 이러한 수입의 65%를 차지하며 콘솔은 작은 설치기반에도 불

구하고 온라인 수입에 1백만 달러이상을 더할 것이다. 

 

그림 10: 2005년까지 PC와 콘솔 온라인 게임 수입 
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출처: 데이터 모니터 
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표 4 : 2005년까지 온라인게임 수입 

단위:천달러 2000 2001 2002 2003 2004 2005 
       
무료PC온라인게임 10 30 70 260 660 1,400
유료PC온라인게임 - 10 20 90 250 540
무료콘솔온라인게임 - - - 70 290 780
유료콘솔온라인게임 - - - - 50 250
       
PC온라인게임 10 40 90 350 910 1,940
콘솔온라인게임 - - - 70 340 1,030
Total 10 40 90 420 1,250 2,970
성장률  138% 165% 383% 193% 138%
주의:라운딩 오차 생길 수 있음 

* 라운딩오차(rounding errors)- 컴퓨터에서 수치 표현의 제약 때문에 또는 출력 문자표시의 

줄임을 위해 가장 영향이 작은 부분이나 수치를 잘라 내거나 조정하는 행위로 인해 생기는 

오차) 

출처:데이터모니터 

 

다양한 플랫폼에서 얻어진 수입 비율은 온라인 게임 사용자기반의 성장에 의하여 

반영되어질 것이다. 2005년에 PC는 사용자 기반의 67%를 구성할 것이며 나머지 

33%는 콘솔로부터 얻어질 것이다. 온라인 게임 사용의 증가율은 2003년부터 크게 

가속화될 것이다. 

 

 

표 5 : 인터넷이 설치된 PC기반 

천 단위           2000       2001      2002         2003         2004       2005 

  

설치기반            960      1,130      1,320        1,750        2,320      3,080 

성장률                         17%       17%         32%         32%        33% 
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그림 11: 2005년까지 온라인 게임의 사용자 기반 
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출처: 데이터모니터 

 

 

표6; 2005년까지 온라인 게임 사용자 기반 

단위 : 천불 2000 2001 2002 2003 2004 2005
유료 PC 온라인 게임의 사용자 기반 - - - 10 30 60
무료 PC 온라인 게임의 사용자 기반 50 60 90 180 320 530
유료 콘솔 온라인 게임의 사용자 기반 - - - - 20 70
무료 콘솔 온라인 게임의 사용자 기반 - - 10 40 110 220
       
총 온라인 게임의 사용자 기반 50 60 100 230 480 880
       
성장률  20% 67% 130% 109% 83%
주의: 라운딩오차 생길 수 있음  

 

출처:데이터모니터 

* 라운딩오차(rounding errors)- 컴퓨터에서 수치 표현의 제약 때문에 또는 출력 문자표시의 

줄임을 위해 가장 영향이 작은 부분이나 수치를 잘라 내거나 조정하는 행위로 인해 생기는 

오차) 
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3.6 정의 

 

너무 비싼 가격 

폴란드에서 얻어지는 온라인 게임 수입은 인터넷 설치기반의 부족함으로 인해 제한

적일 것이다. 폴란드 인터넷접속의 높은 비용으로 인해 2003년까지 인터넷 설치기

반은 상당히 미미한 수준으로 남게 될 것이다. 이후로 폴란드 정보통신 인프라의 

자유화는 가격 인하를 초래할 것이다. 이는 더 광범위한 사용자들이 인터넷을 사용

할 수 있게 해 주며 온라인게임사용 수준은 이에 따라 증대될 것이다. 

 

콘솔의 높은 보급률 

온라인 게이머들은 PC보다 콘솔에서 훨씬 높은 수치를 보일 것이다. 이것은 기본

적으로 PC가 게임플랫폼만을 위한 것이 아니며, 앞으로도 그럴 것이기 때문이다. 

그러므로 PC가 콘솔보다 더 다양한 인터넷서비스를 받을 수 있다는 사실이다. 일

단 인터넷 사용료가 내려가면 잠재적인 온라인게임 사용자기반은 PC에 높은 비율

로 나타날 것이지만 집중력은 콘솔쪽에 더욱 커질 것이다. 

 

무료게임서비스에서 얻어지는 더 많은 수입 

폴란드에서 가처분 소득의 낮은 수준과 높은 인터넷 사용료로 인해 무료게임사이트

가 유료 사이트보다 훨씬 인기가 높을 것이다.  시간이 흐를수록 인터넷의 인기도

가 높아짐에 따라 돈을 부과할 수 있는 광고공간의 비율 또한 증가할 것이다. 사이

트 사용자 기반의 개인신상파일의 발전은 미래에 특정대상목표의 광고를 가능하게 

할 것이다. 이것은 폴란드에서 온라인게임사이트의 주요 수입원이 될 것이며 그들

의 대다수 고객들한테 돈을 부과하지 않아도 될 것이다. 

 

하드코어 서비스 

하드코어 게이머들은 폴란드 온라인 게임시장을 지배할 것이다. 이런 사용자층은 

덜 복잡한 케쥬얼 게임에 관심을 갖지 않을 것이며 또한 온라인 게임 토너먼트나 

이벤트를 통한 경쟁을 즐길 것이다. 폴란드 온라인 게임사이트의 다른 주된 수입원

은 적은 요금을 부과할 수 있는 이벤트의 주최를 통해서 일 것이다. 그런 이벤트들

을 통해 제공되는 우승 상금에 대한 열망과 경쟁에 대한 매력은 폴란드 게이머들에

게 그러한 이벤트에 참가하게 하는 주요 동기 요인이 될 것이다. 시간이 지나면서

이런 이벤트의 인기가 높아짐에 따라 온라인 게임 사이트들은 외부스폰서를 끌어들
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일 수 있을 것이다. 

 

    온라인 게임 

그러므로 이벤트/스폰서는 폴란드 모든 온라인 게임사이트의 비즈니스 전략의 기본

적인 요소가 되어야 할 것이다. 

 

3.7 수출진흥 방안들 

 

현재 폴란드에서 온라인게임시장은 그 산업 전체를 통틀어 볼 때 미미한 수입원이

다. 이런 상황은 중기적으로 변화할 것 같지 않다. 앞으로 5년 안에, 폴란드에서 

온라인게임으로 인해 나타날 기회들은 자체 게임 서비스를 운영하려는 외국 기업들

의 투자를 보장해 주기에는 너무 약하다. 폴란드의 정보통신산업은 개발에서 서유

럽에 비해 8년 가량 뒤쳐져있으며 외국 업체들은 오랜 기간 기회가 생길 때까지 기

다려야만 할 것이다. 그러나 폴란드시장에서 외국 기업들에게도 온라인게임에 대한 

기회가 있을 것이며 이는 CD-ROM상에 멀티플레이어 게임을 통해 가능할 것이다. 

그리고 게임플레이어들은 인터넷을 통해 게임을 할 수 있을 것이다. 
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제 4 장  무선 게임 

폴란드에서 무선게임시장은 아직 형성되지않았으며 2003년까지 형성되지 않을 것

이다. 지난 4년간 폴란드에서 이동통신의 극적인 성장이 있었음에도 불구하고 시장

의 늦은 출발점으로 인해 서유럽과 비슷한 수준에 다다르기 위해서는 이런 성장이 

더 오랜 기간 지속되어야 한다. 

 

이 장에서는 다음과 같은 분야를 다룰 것이다. 

 

-  폴란드 무선 게임시장에 영향을 주는 주요 이슈들 

- 무선게임산업의 수입원 
- 시장의 원동력과 장벽들 
- 시장 규모 및 전망  
- 수출진흥 방안들 
 

 

4.1 중요논점 

 

무선 접속 

지난 4년간 폴란드에선 무선통신의 성장이 모든 기대를 넘는 놀라운 속도로 증가해

왔다. 폴란드시장에서 현재 7m의 무선가입자가 있으며 요금이 서유럽보다 훨씬 비

쌈에도 불구하고 이러한 현상이 이루어졌다. ERA GSM-PTC(폴란드시장의 4개  무

선 통신업체 들 중 하나)는  2백 8십만의 가입자가 있으며 이중 10만은  데이터서

비스접속을 한다. 시장의 성장추세는 지속될 것이라 예상되며 데이터인식 전화기의 

보급 또한 그 기간동안 성장할 것이다. 이러한 요인들은 확고한 잠재적인 무선 게

임사용자 기반을 넓히는데 도움을 줄 것이다. 하지만 폴란드의 낮은 가처분 소득은 

유료 무선 서비스가 부상하는데 장애가 될 것이다. 

 

폴란드 무선통신시장의 과거 성장은 부유한 사업자계층 덕분이라고 볼 수 있다.그

러나 이러한 시장 계층은 곧 포화상태에 다다를 것이고 이동 통신 업체들이 직면하

게 될 도전은 보통 소비자들에게까지 확대될 수 있는 제품의 생산이 될 것이다. 
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서비스 공급 

폴란드에서 데이터인식(data-enabled) 단말기의 현재 제공가능 서비스는 예를 들어 

뉴스나 스포츠 같은 분야의 정보기반(information-based) 서비스에 집중되어 있다. 

ERA GSM-PTC와 PTK Centertel-Idea양 사에 따르면, 폴란드 4개의 이동 통신 업

체들 중 어느 회사도 현재 그들의 무선전화를 통해 게임을 할 수 있는 옵션을 가입

자들한테 제공하지 않고있으며 이 분야에 대한 어떠한 가능성 있는 제안을 발표하

지도 않았다. 무선게임은 일단 이동 통신 업체들이 이 분야에서 상당한 소득을 올

릴 수 있다고 믿을 경우에만 폴란드시장에서 거점을 획득할 수 있을 것이다. 

 

가격 

폴란드 무선통신의 발전은 서유럽시장의 빠른 성장과 비슷한 양상을 보이고있다. 

그러나 이동전화사용료는 폴란드시장에서 매우 높으며 만일 폴란드가 지금까지 가

져왔던 성장을 계속하고자 한다면 앞으로 사용료가 낮아져야만 할 것이다. 현재 폴

란드에는 4개의 이동 통신 업체가 있으며 ( ERA GSM-PTC, GSM-Polkomtel, GSM 

Land.sc, PTK Centertel-Idea)  Datamonitor사는 이 이동 통신 업체들간의 경쟁이 

2003년부터 사용료를 내리는데 하나의 압력으로써 작용할 것이라 믿는다. 
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4.2 수입원 

무선게임의 수입원은 다음과 같다. 

 

그림 12; 무선게임의 수입원 

 
  광고       
        
        

 전자 

 
 

 
  

 
  

간접 상거래 Operator  가입비 직접  
수입  Service Provider   수입  

        
 이벤트  라이센스 비용    
 스폰서       
        
      
  

개발자 
    

        
 

출처: 데이터모니터 

 

 

온라인 게임을 가지고 무선게임시장에의 진입을 꾀하는 업체들은 직접적이 소스 즉,

소비자들과 간접적인 소스 예를 들어 제3자들 모두에게서 수입을 얻을 기회를 갖게 

될 것이다. 

 

직접적인 수입 

이동 통신 업체들과 서비스 제공 업체들은 그들의 게임서비스에 대해 사용료를 부

과할 수 있을 것이다. 대부분의 무선게임과 관련된 세련된 기술의 부족으로 이동 

통신 업체들이 게임 팩키지에 높은 요금을 적용하는데 어려움이 있을 것이다. 그러

나 가입자들은 그들의 무선 인터넷 팩키지에 대한 표준요금에 약간의 요금을 더하

면 다른 정보기반 서비스들을 번들(bundle)로 받을 수 있다. 
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간접적인 수입 

 

온라인게임의 경우와 마찬가지로 무선게임시장의 간접적인 수입은 아래의 세 형식

에서 나온다. 

● 광고 

● 전자상거래 

● 이벤트 및 스폰서 

 

광고 

광고에 의해  생기는 수입은 광고 가능성에 한계가 될 작은 설치기반과 디스플레이 

크기 때문에 인터넷에서의 광고수입만큼 크지 않을 것이다. 그러나 앞으로 특정대

상의 광고는 큰 가능성이 있다. 폴란드시장은 서유럽 이동통신 업체들의 경험에서 

많은 것을 배우게 될 것이며 처음부터 좀더 세련된 무선광고기술을 제공할 수 있게 

될 것이다. 

 

전자상거래 

마찬가지로, 전자상거래로부터 생성되는 무선 수입의 범위도 제한적인 것이다. 무

선상거래(mobile commerce)는 큰 수입을 만드는데 실패할 것이며 이동통신 업체

에 의해 채택되는 비즈니스모델의 미미한 일부분이 될 것이다. 

 

이벤트 및 스폰서 

무선게임수입의 주된 원동력은 이동통신 업체들이 그들의 가입자들에게 제공하는 

혁신적인 이벤트들이 될 것이다. 그런 이벤트들을 위한 외부 스폰서쉽을 얻을 수 

있으며 이는 특정 가입자들을 겨냥할 수 있다. 이동통신 업체들은 그들의 가입자들

이 무선게임의 경험을 할 수 있도록 끌어들이기 위해 그러한 이벤트들을 종종 열 

수 있을 것이다.  

 

4.3 시장을 이끄는 요소들 

 

무선의 팽창 

무선통신에 대한 폴란드시장의 성장은 급격한 추세로 지속되고있다.  이러한 사실

은 더 큰 잠재적 게임사용자기반에 대한 시장이 열릴 것이며 무선게임공간의 플레

이어들에게 더 많은 기회를 가져다 줄 것이다. 
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경쟁의 증가 

현재 폴란드엔 4개의 이동 통신 업체들이 있으며 시장의 확장에 따라 새로운 가입

자들을 모으려는 경쟁이 증가할 것이다. 이는 사용요금을 낮추는 요인이 될 것이며 

무선통신에 더 광범위한 소비자들을 끌어 모으게 될 것이다. 경쟁의 증가는 또한 

이동통신 업체로 하여금 시장에서 다른 회사들과는 차별화된 방법의 추구와 시도를 

하게끔 이끌 것이다. 무선게임의 채택은 이러한 시도의 한 방법이 될 것이다. 

 

서유럽의 전문기술 

4개의 폴란드 이동통신 업체들 중 하나인 Centertel사는 폴란드 Telco사와 프랑스 

텔레콤(France Telecom) 간의 합작으로 만들어졌다. 앞으로 다른 외국 통신 회사

들이 계속 확장이 이루어질 폴란드시장에 들어올 것으로 예상된다. 이러한 외국 이

동 통신 회사들은 폴란드가 무선서비스 운용에 있어서 그들의 경험과 그들이 제공

하는 컨텐츠에 접할 수 있게 해줄 것이다. 이러한 요소들은 폴란드시장이 좀 더 빠

른 발전을 하는데 도움이 될 것이다. 

 

핸드셋 이용도 

이동통신에 대한 세계적인 시장의 발전은 데이터인식 핸드셋 채택의 증가로 이어질 

것이다. 음성 애플리케이션만 가능한(Voice-only) 구 모델들은 데이터기반 서비스의 

발전과 성숙에 따라 시장에서 점차 사라질 것이다. 음성인식만 가능한 핸드셋

(Voice-only handsets)의 사용감소와 데이터인식 핸드셋(Data-enabled handsets) 

사용증가는 2004년부터 데이터인식 핸드셋의 보급을 가속화 시킬 것이다. 

 

4.4 시장 장벽 

 

가격 

지난 4년간 무선시장이 이룬 성장률을 계속 유지하려면 현재 폴란드에서 이동통신

사용에 부과하는 사용료가 앞으로 낮아져야 할 필요가 있다. 개인적인 가처분수입

의 낮은 수준은 대다수 국민들이 무선전화료를 부담하기가 힘들다는 것을 의미한다. 

과거의 성장은 비즈니스 인구 덕택이었지만 이동 통신 시장의 발전을 계속 유지하

고자 한다면 일반 소비자들을 흡수해야 할 필요가 있을 것이다. 
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요구되는 서비스 

무선 게임서비스의 발전에 두드러진 장애요소로는 하위서비스의 부재이다. 폴란드

에서 4개 이동통신 업체들 중 어떤 회사도 아직까지 그들의 가입자들에게 게임서비

스제공을 시작하지 못했고 아직까지 무선게임분야에 있어서 어떤 계획도 발표한 것

이 없다. 이동통신 시장이 비즈니스 커뮤니티 외부에 크게 자리잡을 때까진 이동통

신 업체들은 그들의 고객들한테 게임을 적절하게 제공하려 들 것 같지않다. 폴란드

의 이동통신 업체들은 이러한 새로운 서비스를 제공하는데 필요한 투자를 할 수 있

기 전에 시장에서 충분한 보급이 이루어질 때까지 기다릴 필요가 있다. 이동통신 

업체들은 또한 음성서비스만으로 충분한 소득을 얻어내는 동안은 데이터 서비스를 

추진하길 주저할 것이다. 

 

4.5  2005년 무선게임 수입은 거의 1백만 달러에 달할 것임 

 

폴란드에서 무선게임서비스의 도입이 늦었기 때문에 수입은 2003년부터 나타날 것

이다. 그러나 2년 안에,시장은 거의 1백만 달러규모로 성장할 것이다. 
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       무선 게임  

 

표 6: 2005년까지 무선게임의 수입 
단위:천달러 2000 2001 2002 2003 2004 2005 
       
광고 - - - 10 30 140
전자상거래 - - - - 10 60
이벤트/스폰서 - - - 20 130 680
가입비 - - - - 20 110
       
Total - - - 30 190 990
       
성장률     533% 421%
주의: 라운딩 오차 생길 수 있음 

 

출처: 데이터모니터 
 

데이터 인식 이동통신가입자 설치기반은 2005년까지 상당한 수치인 4백5십만에 다

다를 것이다. 

그림 13: 2005년까지 무선게임의 수입 
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주의: 라운딩 오차 생길 수 있음 

 

출처: 데이터모니터 
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그러나 상대적으로 게임서비스의 낮은 보급은 무선게임사용자기반이 단지 이시기에 

900,000에 이를 것이란 걸 의미한다. 유료로 무선게임을 즐기는 게이머는 2005년

에 전체 사용자 기반에서 단지 8%정도를 차지할 것이다. 

 

표 7: 2005년까지 데이터 인식 이동통신 가입 설치기반 

단위:천달러 2000 2001 2002 2003 2004 2005
설치기반 240 540 860 1400 2400 4500
       
성장률  125% 59% 63% 71% 88% 
 

 

       무선 게임  

 

그림 14: 2005년까지 무선게임의 사용자 기반 
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출처:데이터모니터 
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표 8: 2005년까지 무선 게임의 사용자 기반 

단위:천달러 2000 2001 2002 2003 2004 2005
       
유료 무선 게임의 사용자기반 - - - - 10 70
무료 무선 게임의 사용자기반 - - - 70 230 830
       
총 무선 게임의 사용자 기반 - - - 70 240 900
       
성장률     243% 275%
주의: 라운딩 오차 생길 수 있음 

 

출처: 데이터모니터 

 

 

       무선 게임  

4.6 정의 

 

경쟁의 심화 

폴란드 4개 이동 통신 회사들간의 경쟁은 2003년부터 심화될 것이다. 폴란드 이동

통신시장은 이 시기에 일반대중 소비자들한테까지 미칠 것이다. 이러한 사실은 이

동전화사용에 대한 사용료의 인하와 통신 회사들이 다른 회사들과 차별화 될 필요

성이 증가할 것이다. 그리고 이것은 2003년부터 게임 애플리케이션 분야에 대한 

서비스 공급에 박차를 가할 것이다.   

 

캐쥬얼(Casual) 시장 

앞으로 5년간 제공될 무선게임의 수준은 폴란드시장의 대부분 사용자들을 유료 서

비스로 끌어들이기 위해 설득할 만큼 충분치가 않을 것이다. 시장은 서비스에 대하

여 별도의 돈을 내고 싶어하지않는 다수의 캐쥬얼 게이머들로 구성될 것이지만 소

액의 사용료를 내고 가끔 열리는 대회에 참가하도록  설득할 수는 있을 것이다.  

 

핸드셋 표준 

세계적인 이동통신의 발전은 점점 더 데이터인식 핸드셋이 산업 표준모델이 되도록 

이끌 것이다. 전세계의 소비자들은 그들의 핸드셋 선택이 데이터인식 핸드셋으로 

더욱더 제한되어 질것이라는 것을 알게 될 것이다. 데이터모니터사는 2004년을 기

점으로 하여 음성인식만 가능한 핸드셋은 점점 사용이 줄어들 것이라 전망한다. 데

이터인식 핸드셋을 구매하는 분위기에 이끌려 구입한 일부 소비자들도 결국 또한 
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그런 서비스들에 가입하게 될 것이다.  

 

4.7 수출진흥 방안들 

폴란드 이동통신의 빠른 성장을 예상함에도 불구하고 폴란드내의 낮은 가처분소득

수준은 게임서비스의 발전에 장애가 될 것이다. 시장의 짧은 역사와 높은 이동통신 

요금은 폴란드에서 무선게임이 서비스가 아닌 사치라는 이미지를 주게 될 것이다.  

결과적으로, 폴란드 무선게임 시장은 시장을 개척해보려는 외국 기업들에게 많은 

기회를 제공하지 못할 것이다. 앞으로 5년 안에,외국투자를 유치할 만큼 충분한 규

모를 형성하지 못할 것이다. 

 

 

       무선 게임 

일단 2003년부터 게임서비스가 폴란드에서 제공되어지면 외국 개발 업체들이 폴란

드 이동 통신 업체들에게 자신들의 소프트웨어를 라이센스 받을 수 있을지 모르지

만 서비스 공급으로의 시도는 추천하기 어렵다. 
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          결 론 

제 5 장  결 론 

이 보고서는 아래와 같은 결론에 도달했다. 

 

5.1  PC 및 콘솔 게임 

 

주요 결론 

● PC 및 콘솔 게임 소프트웨어로부터의 수입은 2005년 1억 8천 6백만 달러에 상

당할 것이며 이중 PC로부터 얻어질 수입은 1억 5천 8백만 달러일 것이다. 

● 전체 설치기반 플랫폼은 2005년 5백만 이상이 될 것이다. 

 

 수출을 위한 주요 추천사항은 다음과 같다: 

● 외국 회사들은 PC 및 전통적인 하드코어장르에 집중해야 한다. 

● Playstation2만이 유일하게 투자 가치가 있는 콘솔플랫폼이 될 것이다. 

 

5.2  온라인 게임 

 

주요 결론 

● 온라인 게임으로부터의 수입은 2005년 3백만 달러에 달할 것이다. 

● 온라인게임사용자 기반은 2005년 90만 명에 미칠 것이다. 

  

수출을 위한 주요 추천사항은 다음과 같다: 

● 온라인게임으로부터의 수입은 온라인게임서비스에 외국투자를 형성할 만큼 충분

치 않을 것이다. 

● 멀티플레이어 CD-ROM게임은 폴란드 온라인 게임 시장에 외국 기업들이 진출하

는데 있어 위험부담이 적은 전략이 될 것이다. 

 

 

5.3  무선 게임 

 

주요 결론 

● 무선 게임으로부터의 수입은 2005년 1백만 달러에 달할 것이다. 
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           결 론 

● 무선게임사용자 기반은 2005년 90만 명에 달할 것이다. 

 

수출을 위한 주요 추천사항 

● 무선게임으로부터의 수입은 무선게임서비스에 외국투자를 형성할 만큼 충분치 

않을 것이다. 

● 외국무선개발업체들은 2003년부터 폴란드 이동통신 업체들에게 그들의 소프트웨

어를 라이센스 받을 기회를 갖게 될 것이다. 
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           부 록 

제 6 장  부  록 

 

6.1  체계도 

 

PC 및 콘솔 게임 

 

그림 15: PC 와 콘솔 체계도 

 

소스  PC  콘솔(by make)  소스 

       

      � 컨솔 제작자 
PC제조업체    � 게임 공급자 
소비자 조사  

전국적인 설치기반
 
전국적인 설치기반 

 � 게임 소매상 
      � 고객 조사 
       
      � 컨솔 제작자 

게임 공급자    � 게임 공급자 
게임소매업자  

전국적인 설치기반
 
전국적인 설치기반 

 � 게임 소매상 
      � 고객 조사 
       
      � 컨솔 제작자 

게임 공급자    � 게임 공급자 
게임소매업자  

전국적인 설치기반
 
전국적인 설치기반  � 게임 소매상 

      � 고객 조사 
       
     

  
PC 시장 수입 

 
콘솔 시장 수입 

  
       
       
      
   전체시장수입    

 

 

: 데이터는 각종 자료와 비교 분석하여 정확하게 조사했고 내부적인 분석임 

출처 :데이터모니터 
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           부 록 

 

온라인 게임 

 

그림 16: 온라인 체계도 
                      
            
     

PC 인터넷과 인터넷 가능한 콘솔 설치 기반과 전

망        
                    � 게임배급업체   
                    � 인터넷서비스공급자 
          � 콘솔제조업체 
   

유료로 기꺼이 즐길 사

람들의 비율       
무료로 기꺼이 즐길 사람

들의 비율       
                    � 게임배급업체   
                    � 인터넷서비스공급자  
                � 콘솔제조업체  
     

유료모델 
      

무료모델
       

                      
                   

           
예상되는  

월수입;    � 게임사이트들 예상 월 온라인게임 

가입비            � 광고   � 인터넷서비스공급자 

               � 전자 상거래   � 콘솔제조업체 
               � 스폰서     
               � 이용커미션     
                      
                      
                  
     

유료모델 
      

무료모델
       

                      
                
       

온라인 게임 수입          
 

 

: 데이터는 각종 자료와 비교 분석하여 정확하게 조사했고 내부적인 분석임 

 

출처:데이터모니터 
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           부 록 

무선 게임 

 

그림 17: 무선 체계도 
                      
            
     

인터넷 가능한 이동통신 가입자들, 시장규모

및 전망        
                      
                    � 이동통신업체 
           
   

유료로 기꺼이 즐길 사

람들의 비율       
무료로 기꺼이 즐길 사람

들의 비율       
                    � 이동통신업체  
                    � 게임 개발업체  
                  
     

유료모델 
      

무료모델
       

                      
                   

           
예상되는  

월수입;    � 이동통신업체 예상 월 온라인게임 

가입비            � 광고   � 게임 개발업체 

               � 전자 상거래    
               � 스폰서     
               � 이용커미션     
                      
                      
                  
     

유료모델 
      

무료모델
       

                      
                
       

무선게임 수입          
 

: 데이터는 각종 자료와 비교 분석하여 정확하게 조사했고 내부적인 분석임 

 

출처:데이터모니터 
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2000 - 2005 폴란드 소프트웨어 수입   
   
단위 : 천불 2000 2001 2002 2003 2004 2005  
   
PC      60,000      69,000      79,400       92,000      115,900      156,400  
플레이 스테이션      10,400       9,700       7,600         5,000         2,200            700  
드림캐스트           200          100          100            100               -               -  
게임큐브             -          100          600         1,200         1,800         2,000  
N64       1,200          900          600             300            100               -  
플레이 스테이션2          200       1,600       4,100         9,700       16,100       18,800  
X-Box             -             -          500         1,800         4,600         6,900  
   
PC      60,000      69,000      79,400       92,000      115,900      156,400  
콘솔      12,000      12,400      13,500       18,100       24,800       28,400  
   
전체      72,000      81,400      92,900      110,100      140,700      184,800 21% 
   
성장율 13% 14% 19% 28% 31%  
   
참고 : 반올림에 의한 오차 가능   
   
Source: Datamonitor   
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2000 - 2005 폴란드 플랫폼 설치 기준   
   
단위 : 천대 2000 2001 2002 2003 2004 2005  
   
PC       2,000       2,300       2,650         3,070         3,620         4,340  
플레이 스테이션          450          420          350            250            140               50  
드림캐스트            10             -             -               -               -               -  
게임큐브             -             -            10              30              40              50  
N64            40            40            30              20              10               -  
플레이 스테이션2            10            30          100            220            360            500  
X-Box             -             -            10              40            100            180  
   
PC       2,000       2,300       2,650         3,070         3,620         4,340  
콘솔          510          490          500            560            650            780  
   
전체       2,510       2,790       3,150         3,630         4,270         5,120  
   
성장율 11% 13% 15% 18% 20%  
   
참고 : 반올림에 의한 오차 가능   
   
Source: Datamonitor   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   



The Polish gaming market 

©Datamonitor (Published 02/2001)                                       Page 55 

2000 - 2005 폴란드 온라인 게임 수입   
   
단위 : 천불 2000 2001 2002 2003 2004 2005  
   
무료 PC온라인 게임            10            30            70            260            660          1,400  
유료 PC온라인 게임             -            10            20              90            250            540  
무료 콘솔 온라인 게임             -             -             -              70            290            780  
유료 콘솔 온라인 게임             -             -             -               -              50            250  
   
PC 온라인 게임            10            40            90            350            910         1,940  
콘솔 온라인 게임             -             -             -              70            340         1,030  
   
전체            10            40            90            420         1,250         2,970  
   
성장율 138% 165% 383% 193% 138%  
   
참고 : 반올림에 의한 오차 가능   
   
Source: Datamonitor   
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2000 - 2005 폴란드 온라인 게임 사용자 기반   
   
단위:천 2000 2001 2002 2003 2004 2005  
   
유료 PC 온라인 게임 사용자 기반             -             -             -              10              30              60  
무료 PC 온라인 게임 사용자 기반            50            60            90            180            320             530  
유료 콘솔 온라인 게임 사용자 기반             -             -             -               -              20              70  
무료 콘솔 온라인 게임 사용자 기반             -             -            10              40            110            220  
   
총 온라인 게임 사용자 기반            50            60          100            230            480            880  
   
성장률 20% 67% 130% 109% 83%  
   
참고 : 반올림에 의한 오차 가능   
   
Source: Datamonitor   
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2000 - 2005 폴란드 PC 인터넷 설치 기반   
   
단위:천 2000 2001 2002 2003 2004 2005  
   
인스톨 기반          960       1,130       1,320         1,750         2,320         3,080  
   
성장율 17% 17% 32% 32% 33%  
   
Source: Datamonitor   
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폴란드 데이터인식 가능한 이동통신 가입자 2000-2005년   
   
단위:천 2000 2001 2002 2003 2004 2005  
   
인스톨 기반          240          540          860         1,400         2,400          4,500  
   
성장율 125% 60% 63% 71% 88%  
   
Source: Datamonitor   
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폴란드 무선 게임 사용자기반, 2000~2005년   
   
단위:천 2000 2001 2002 2003 2004 2005  
   
유료 무선 게임 사용자기반             -             -             -               -              10              70  
무료 무선 게임 사용자기반             -             -             -              70            230            830  
   
총 무선 게임 사용자기반             -             -             -              70            240            900  
   
성장율 243% 275%  
   
참고 : 반올림에 의한 오차 가능   
   
Source: Datamonitor   
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폴란드 무선 게임 수입, 2000~2005년   
   
단위:천불 2000 2001 2002 2003 2004 2005  
   
광고             -             -             -              10              30            140  
전자상거래             -             -             -               -              10              60  
이벤트/스폰서             -             -             -              20            130            680  
가입비             -             -             -               -              20            110  
   
전체             -             -             -              30            190            990  
   
성장율 533% 421%  
   
참고 : 반올림에 의한 오차 가능   
   
Source: Datamonitor   
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