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1st Section. Mobile Game Business

• 모바일게임비즈니스 시장 예측

• 모바일게임비지니스

• 모바일게임비지니스의 특징

• 한국의 모바일게임비지니스

• 세계의 모바일게임비지니스

• 모바일게임 비즈니스에서 기억하여야
할 것들



Mobile Game Business Prediction

Source: Datamonitor

“ 2 0 0 5 년 까 지
전체 핸드폰이
용자의 80%이
상, 전세계적으
로 2억명이상이
핸드폰으로 게
임을 할 것이
다.”

Users in 
Millions

YEAR
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Gaming and Email are 
the Killer Wireless 

Internet Applications 
today



US$40.2bUS$25.1bUS$14.3bUS$7.2bTotal

267m107m50m26mThailand

3.4b1.8b1.2b498mTaiwan

4.5b2.5b1.2b640mSouth Korea

1.3b502m280m153mSingapore

562m265m152m121mPhilippines

746m410m252m114mMalaysia

20.2b14.6b9.1b4.9bJapan

357m190m82m37mIndonesia

1.8b741m271m60mIndia

1.2b908m440m122mHong Kong

3.2b1.4b566m224mChina

2.7b1.7b728m313mAustralia

2004200320022001

Asia/Japan Mobile Internet Data Forecast

Source: Yankee Group 2001

Currency 
is in US$



Mobile Game Business at a Glance

-2년의 역사를 가지고 있음.

-Wired Internet과 마찬가지로 상당히 많
은 사용자층을 가지고 있음.

-한국은 일본과 더불어 세계에서 가장 높
은 수준의 모바일 게임을 보유

-현재 한국에는 약 100개에 달하는 모바
일 게임 회사가 존재하고 있으며, 그에 따
라 경쟁은 날로 치열해지고 있음

-향후, 높은 수익성과 더불어 높은 경쟁을
예상하게 함



Why Mobile Business

-망사업자들은 새로운 인프라스트럭쳐
를 위해 많은 비용을 투자하여야 함.

-이에 비해 사용자의 증가는 한계에 가
까워지고 있음.

-이로인해 최근에 망사업자들에게 가장
중요한 것은 ARPU를 증대시키는 것임.

-점차적으로 핸드폰시장에서 데이터통
신이 차지하는 비중은 늘어나고 있음.

-ARPU증대를 위해서는 우수한 무선컨
텐츠의 중요성이 나날이 증대됨.



Why Mobile Game Business

-여러 모바일컨텐츠중, 사용자의 사용시
간을 가장 높게 증대시킬 수 있는 킬러애
플리케이션에 많은 사업자들이 관심을
기울이게 됨

-이를 위해서는 엔터테인먼트 컨텐츠의
중요성이 늘어나고, 게임컨텐츠가 그중
에 중요한 부분이 되게 됨.



Characters of Mobile Game Business

진입장벽이 낮음(다른 대부분의 모바일 컨텐츠의
경우도 마찬가지임)

무한대의 애플리케이션들이 생겨날 수 있으며
2,3위업체들도 살아남을 수 있음

지나치게 복잡한 게임보다는 Killing Time을 위한
게임들이 요구됨

다른 플랫폼의 게임들에 비해 마케팅이나 비지니
스전략이 보다 중요시됨(게임의 질만으로는 승부
하기가 대단히 어려움) 

타 모바일 엔터테인먼트 컨텐츠에 비해 수익성이
극도로 낮음.(vs 캐릭터다운로드 or Melody 다운
로드서비스)

그러나 쉽게 만
들어진 컨텐츠
는 수익을 창출
하기가 대단히

어려움

현재까지 국내
에서 만들어진
모바일 게임컨
텐츠는 약 100
여종에 달하며
그 중 이익을

창출한 게임은
전무하며 월

100만원이상의
매출을 가진 게
임의 수 역시

10여종에 불과



Brief History of Mobile Game Biz in Korea

1999: 모바일게임의 가능성을 연 시기
1999.6 Com2uS start 6 simple mobile game service with LG 
Telecom.
1999.10 the First Multi User network Game Released (Big 
Bang of Com2uS)

2000: 흥망을 같이 맞이한 시기
2000.1 the First Hit Game Released (CosmoNove of Nexon)
2000.4 the First Multi User RPG Released at SK Telecom (춘
추열국지 of Com2uS)
2000.6 Billing Started in SKTelecom
2000.10 몇몇회사들에 의해 모바일 게임수출이 시작됨
* 전반적으로 2000년에는 대부분의 모바일 게임회사들이 거의 돈을 벌
지 못했으며 이로 인해 초기에 시장을 개척했던 많은 회사들이 사업방향
을 수정하거나 사업을 정리함.

2001: 본격적인 비즈니스의 시작
* 새로운 플랫폼(VM)이 생기기 시작했으며 과금체계도 대부분 정착될것
으로 예상되고 있음. 그러나 2001년 역시 큰 수익을 기대하기는 어려울
것으로 예상됨.

2000년은 상
당히 많은 회
사들이 의욕적
으 로 모 바 일
비즈니스를 시
작하였으나 과
금체계의 미비
로 인해 극심
한 어 려 움 을
겪었던 해임



Current Status of Mobile Game Business

한국은 경쟁이 매우 심화되어 있음.

2억명이상의 핸드폰 사용자를 가지고 있는 유럽의 경우
WML이라는 통일된 규격을 사용하는 것에 비해 한국에는
WML/HDML/MHTML의 세가지 언어가 존재하며 이는 VM
의 경우에도 마찬가지임. 일본의 경우 대부분 Java로 통
일되어 가고 있으나 한국에는 JAVA(LG JAVA, SK JAVA) 
신지소프트의 SK GVM, KT MAP등 지나치게 많은 플랫폼
이 존재

또한 일본을 제외한 모든 국가가 가진 핸드폰 게임 제조
업체보다 한국에 있는 핸드폰 게임 제조업체가 많음. 

이는 업계를 선도하는 회사의 출현을 매우 어렵게
하며 영세함을 벗어나기 힘들게함.

한국의 모바일게임회사들의 자본금을 모두 합쳐도
유럽 5위권 모바일게임회사의 자본금과 비슷함.



Business Model of Mobile Game Business

B2B2C Business

Game Developer or Contents Provider

Carrier

End Users

서
비
스

M
o
n
e
y

사용자들이 서비스를 이용함에 따라 무선데이터통
신비+부가서비스 이용료를 지불하게 됨

무선데이터통신비:100% 망사업자
부가서비스이용료: 10~30% 망사업자

90~70% C.P

2001년 이전
에는 과금체
계가 정착되
지 않아 많은
어려움이 있
었음



Mobile Games Business in the World

유럽의 업체들은 에릭슨, 노키아, 소네라, 프랑스텔
레콤, 보다폰, 노텔등의 망사업자나 핸드폰 제조업
체로부터 상당히 많은 지원을 받고 있음.

이로 인해 한국의 매우 영세한 컨텐츠제공업체들의
글로벌 경쟁력은 매우 빈약한 수준이라고 볼 수 있
음.

정부와 인프라스트럭쳐를 담당하고 있는 업계의 총
괄적인 지원이 반드시 필요하다고 볼 수 있음.

그렇지 않을 경우 한국 컨텐츠프로바이더들은 국제
경쟁에서 필연적으로 낙오될 수 밖에 없음.

일본의 경우,
인프라스트럭
처자체는 한국
에 비해 차이가
크지 않으나 그
들이 가지고 있
는 엄청난 시장
규모에 의해 강
력한 경쟁력을
가진 CP의 출
현이 가능



What You Must remeber

모바일 게임 시장의 미래는 비교적 밝음

그러나

모바일 게임 회사는 수많은 인터넷 게임 또
는 인터넷 컨텐츠 서비스와 비슷하거나 더
욱 심한 경쟁에 의해 많은 수가 도태될 것이
며, 현재의 상황으로는 한국의 컨텐츠 프로
바이더가 국제적인 경쟁력을 가질 가능성은

높지 않음

So,

Please don’t think it easy to survive.



2nd Section: Mobile Game Developments

What you must think about.

- 타겟

- 장르

- 플랫폼

- 비즈니스 모델



Targets

- Two Targets

1. Mass Market
: Casino
: Tough Competition

2. Mania Market
: Multi User RPG, Strategy Game
: Too small market size

각각의
타겟은
각각의
장점과
단점을
가지고
있음.



Genres

모바일 게임의 장르는 PC게임이나 게임기
게임에 있는 거의 대부분의 장르가 될 수
있으며, 이외에 핸드폰이 가지는 특수성
(휴대의 간편, 간단한 인터페이스, 편리한
네트워킹등)을 발휘하여 보다 다양한 장르
의 출현이 가능하게 됨

아직까지의 대세는 기존에 PC에 존재하였
던 게임장르들이 계속적으로 핸드폰게임
마켓에 유입되는 경향이 강함

이미 거의 대부분의 장르가 핸드폰에도 존
재함



Platforms

1. Browser Platform
WML – 011 SK Telecom

HDML – 019 LG Telecom, 017 Shinsegi

MHTML – 016, 018 KT 

보다 많은 핸드폰이 지원하며, 개발이 보다 간편
하고, 네트워크성이 강함

2. Virtual Machine Platform
GVM – 011 SK Telecom

KVM – 019 LG Telecom and 011 SK Telecom

MAP – 016,018 KT

보다 인터랙티브한 게임의 개발이 가능하며 싱글
플레이의 경우 사용자들의 데이터통신요금을 대
폭절감할 수 있음



Platforms 1-Browser Platform



Platforms 2-VM Platform



Options for Getting Money

게임의 장르, 플랫폼, 타겟에 맞는 효과
적인 과금을 선택하여야 함.
예를 들어

턴단위의 게임 일별과금

MUD 사용량에 따른 과금

* 과금에 대하여는 Sec3에서 다루기로함



What You Must remeber

카지노랜드(거원:011)
좋은 위치의 메뉴 선점

춘추열국지(Com2uS:011)
지속적인 업그레이드와 성공적인 운영

코스모노바(넥슨:019)
우수한 게임성 및 망사업자의 풍부한 지원

모바일삼국지(마나스톤:019)
훌륭한 게임성, 사용자들에게 익숙한 소재선택

연인(Com2uS:011/019)
방대한 시나리오와 새로운 시도

세인트페노아(Com2uS:019)
대규모의 투자

게임의 퀄러티
+ 여러가지 시도
+ 부가적인 원인

비교적 우
수한 결과
를 창출한
게 임 들 의
성공비결



3rd Section. Payment Systems

과금 시스템의 종류

브라우징게임의 과금

다운로드게임의 과금

망사업자별 과금 실태



Kinds of Billing Systems

브라우징 게임 빌링 모델
(네트워크 게임 빌링 모델)
- 사용량 기준 과금
- 하루/월 단위 과금

다운로딩 게임 빌링 모델
- 011 SK Telecom Model
- 019 LG Telecom Model
일단위/월단위/영구

다 운 로 드
게임 중 네
트 워 크 를
사 용 하 는
네트워크게
임의 경우
다른 과금
체계를 따
른다.



Billing Systems for WAP Games

사용량 기준 과금
특정페이지(과금페이지)가 존재
3~15원
장점:
단점:

하루/월단위 과금
사용자의 가입 허가에 따라 과금
하루 300원 전후, 월 3000원전후
장점:
단점:

일본의 경
우 거의 대
부분이 월
단위 과금
정 책 만 을
사 용 하 고
있다.



Billing Systems for VM Games

싱글플레이게임
- 011 SK텔레콤 : 다운로드시 조건없이 일
정액을 과금
- 019 LG텔레콤 : 일/월/영구 에 따라 가격
이 변동

멀티플레이게임
- 완전히 정해지지는 않았으나 브라우징 게
임과 비슷한 과금체계로 진행됨.



Timeline for Billing Systems for Carriers

011 SK Telecom
00.6~9 데이터 통신비의 일부 이용 CP에
게 지급
00.10~ 브라우징/다운로드 게임 과금 시
작

016, 018 KTF
00.4 브라우징 게임 과금 시작

019 LG Telecom
00.10~ 다운로드 게임 과금 시작
00.2~ 브라우징 게임 과금 시작

과금의 존
재여부 및
CP들에 지
급되는 정
도에 따라
각 망별 컨
텐츠의 수
준이 상당
히 영향을
받음.



What You Must Remember

게임의 종류와 특징에 따라 적절한 과금
체계의 선택이 필요

게임의 개발 및 운영에 따르는 비용과 게
임의 수익 창출 능력의 철저한 검증이 필

요

The Important Goal of company is 
Making Money.



4th Section. Case Study:Com2uS

대표자 박지영
법인설립 1998년
자본금 30억. 현재 인원 43명. 
한국 최대 규모의 핸드폰 게임 전문 개발
사(Dedicated to Mobile Game Biz)
세계 최다의 모바일 게임 보유
Sun Microsystems, Nokia, Erricson, 
Digital Bridges, Picofun, Infusion, 
Cybird등 수많은 해외 핸드폰/핸드폰게
임관련사들과 협력관계에 있거나 협력관
계 수립을 위한 협상중



Brief History of the Company

1996     - Com2uS Co. is Established

1997     - Provided hardware information for
top 3 BBS in Korea

1998     - Com2uS registered as a Corporation

1999     - Started developing wireless games
>> Start mobile game services

2000     - Status as only Content Provider 
servicing all carriers in Korea
>> Providing lion shares of all Mobile 

Entertainment

Started with 3 
employees

Currently, over 43 
employees.  

85% are Engineers.



Products



Strategies

단기 목표

시장 선도

규모의 경제

경쟁력있는 프로덕트

글로벌 경쟁력

장기 목표

세계최고/최대의 핸드폰 게임 개발사
한국 벤처의 가능성을 입증



What I’d like to say

모바일 게임 비즈니스에는

엄청나게 많은 시련이 필연적으로 따름

보다 체계적이고

집중적인 노력과

각오를 요구함




