
[온라임 게임 개발 사업] 

 (가) 산업의 특성 

       게임산업은 투자된 제조원가에 비해 매우 큰 부가가치를 실현할 수 있기 

때문에 많은 투자가들이 투자매력을 느끼는 산업 중의 하나입니다.  그 이유는 

엔터테인먼트 산업의 특성중의 하나인 낮은 원가에 비해 높은 흥행성이 있기 

때문입니다.  그러나, 시장규모가 확대되고 급속한 기술발달을 이루고 있는 

상황에서 자본, 게임 컨텐츠 개발력이 적절하게 조화를 이루어야 양질의 컨텐츠 

확보와 높은 수익을 이룰수 있을 것입니다.  반면에 게임 개발을 위해 많은 

투자비용이 들어갔는데도 불구하고 흥행에 실패할 경우 높은 손실을 볼수있는 

산업이 게임산업입니다.  즉 게임산업은 High Risk, High Return 의 특성을 갖는 

엔터테인먼트 산업의 한 분야입니다.   

 (나) 산업의 성장성 

    2003 년 한국 게임시장은 태동기를 벗어나 성장기에 접어들 것으로 보인다. 

이처럼 시장 규모가 확대됨에 따라 다국적 게임 업체들의 시장 진입도 활발해져 

국내 게임시장은 새로운 국면을 맞게 될 전망이다. 

지난해에는 온라인게임과 모바일게임 시장이 급팽창하면서 전체 게임산업의 성장을 

주도하였고, 아케이드게임 분야는 침체의 늪에서 헤어나질 못했고, 불법 복제와 

온라인게임의 득세로 인해 PC 게임 시장도 침체기를 맞고 있으며,  2002 년 2 월 

공식적으로 시작된 비디오게임 시장은 소니컴퓨터엔터테인먼트코리아(SCEK)의 

시장 주도로 1 년만에 1,500 억원대 규모를 달성하였다.  

2003 년은 전년과 마찬가지로 온라인게임의 강세가 지속되는 가운데, 모바일 게임 

시장이 PC 게임 시장 규모를 추월하는 등 유무선 온라인게임이 시장을 주도해갈 

전망입니다. 특히 올해는 SCEK 에 이어 마이크로소프트가 본격 가세하면서 

비디오게임 시장이 큰 폭의 성장세를 기록할 것으로 예상된다.  

연초 한국게임산업개발원에서 발표한 '2003 년 국내 게임산업 전망'보고서에 따르면 

온라인게임 시장은 전년대비 25% 성장한 5,531 억원대 시장을 형성할 전망입니다. 

또 비디오게임과 모바일게임이 각각 2,500 억원대 매출을 달성하면서 업계 

전체적으로 전년대비 21% 성장한 4 조 1,243 억원대 매출을 달성할 것으로 

예상한다.  

자료 : 문화관광부 문화산업국 <2003 대한민국 게임백서 내용 (요약)>, 2003.7.9 



 (다) 경기 변동의 특성 

 게임 또한 문화관련 지출 포함으로 영화산업의 경기변동 특성과 마찬가지로 경제 

성장율과 0.62 정도의 비교적 강한 상관관계를 가지고 있다.  

 (라) 경쟁요소 

게임의 개발은 프로그램, 그래픽, 기획, 사운드 의 복합적인 작업으로 이루어 

지는데 외국의 선진 개발업체에 비해 가장 뒤쳐지는 분야중의 하나가 게임 기획 

부문이며 과거와는 달리 다른 분야에서는 크게 차이가 나지 않고 있다.   

[온라인 게임 : 성장성, 경쟁 상황] 

Interactive Digital Software Association 의 조사에 따르면, 미국인중 60%가 콘솔, 

PC, 온라인 등 게임을 즐기고 있으며, 그 중 61%가 평균 연령 28 세의 성인이며, 

43%가 여성인 것으로 나타났습니다. 이 같은 변화는 유럽 및 일본 등에서도 

동일하게 나타나고 있습니다. 90 년대 초반 게임과 성장한 유저들이 30 대에 

접어들면서 여전히 게임을 즐기고 있다는 것을 나타내고 있습니다. 또한 게임 

유저가 나이가 들어감에 따라 그들이 게임에 지출할 수 있는 

가처분소득(disposable income) 또한 증가된다는 점은 게임 산업의 지속적인 

성장을 가능하게 할 것입니다. 한편, 이러한 변화에 맞춰, 과거 10 대를 대상으로 

한 게임들이 시장의 주류를 이루었으나, 2002 년 하반기부터 'Grand Theft Auto 

3'(PC, 해외)와 같이 폭력성과 선정성을 갖춘 게임이나, 액토즈소프트의 

'A3'(RPG)와 같은 성인을 대상으로 한 게임들이 속속 등장하고 있다.  

 

한편, 2002 게임산업 연차보고서에 따르면, 국내 게임시장이 세계 시장에서 

1.1%를 차지하고 있는 반면, 온라인 게임은 11.2%를 차지하고 있어 국내 온라인 

게임시장이 세계시장에서 주도적인 위치를 차지하고 있음을 알 수 있다. 이렇듯 

국내 온라인 게임산업이 진일보한 발전을 이루게 됨에 따라 단순 개발이나 

유통에서 벗어나 게임의 기획, 개발, 마케팅, 유통에 이르는 전분야를 총괄하면서 

개발사와 게임의 흥행 리스크를 분산공유하는 게임 퍼블리셔를 표방한 업체가 

확대되고 있다. 게임 퍼블리셔를 지향하는 업체로는 엔씨소프트와 같이 게임 

개발능력을 갖추거나 자금력과 브랜드 파워를 갖춘 삼성전자의 디지털솔루션센터, 

그리고 인터넷 게임 포털의 선두주자인 넷마블, NHN(한게임) 등이 있다. 

 

최근 온라인 게임의 경향은 게임 개발이 점차 블록버스터화 되어 가는 추세로 

자금력과 우수 전문 인력의 확보가 경쟁의 주요 요소가 되고 있다. 이러한 이유로 



온라인 게임 시장의 진입장벽은 점차 높아져 가는 성격을 띠고 있으며, 2002 년 

매출액 기준으로도 엔씨소프트와 넥슨 그리고 웹젠 등 상위 업체들이 전체 시장의 

60%를 상회하는 등 점차 과점화되어 가는 양상을 띠고 있다.  

 

[인터넷게임포털 시장의 현황과 전망] 

인터넷 게임 포털(넷마블, 한게임, 게임나라, 센게임, 피망, 조이온 등)은 미니게임

과 캐주얼게임, 온라인 게임, 그리고 온라인 광고로 구성되어 있습니다. 또한 장르

별로는 액션, 아케이드, 스포츠, 카드, 보드게임, 그리고     MMORPG(Massively 

Multi-player Online Role Playing Game) 등 다양한 게임들로 구성..  

 

[미니게임과 캐주얼게임, MMORPG게임 특성 비교] 

구   분 미니게임 캐주얼 게임 MMORPG 

평균게임 시간 3분 30분 2시간 이상 

중독성 낮음 높음 

진입장벽 비교적 시장진입장벽이 낮으나, 넷마블, 

NHN(한게임), 네오위즈(세이게임) 등 선두

업체들의 과점화 현상 

개발 기간 및 비용부담, 전문적 기술인력

등의 필요성으로 상대적으로 높은 시장진

입장벽 

유저 구성 쉽게 즐길수 있어 10대~40대까지 

다양한 유저 기반 

충성도 높은 반면, 상당한 시간과 

노력을 통한 능력치 습득 필요성으로 

10대층의 비중 높음 

게임 개발 기간, 3~6개월 1~2년 이상 

비용 리스크 개발비용부담 낮음 대형화 추세로 개발비 부담 높아 

high risk, high return 

특성 killing time 고객 기반, 다양한 서비스 추가

를 통한 확장성 높음. 

콘텐츠 기반의 높은 충성도, 캐주얼 게임

에 비해 확장성 낮음 

 

인터넷 게임 포털의 매출의 가장 큰 비중을 차지하는 캐주얼게임은 2001 년초 

CCR 이 PC 방을 대상으로 포트리스 2 의 유료화를 선언하면서 시작되었다. 

웹게임의 역사는 매우 짧지만 RPG 에 비하여 누구나 쉽게 게임을 즐길수 있다는 

장점으로 이용자 저변이 넓어 시장기반이 견고하다고 할 수 있으며, 반면에 시장의 

진입장벽이 낮다는 단점이 있다.  

 



 

대우증권 2002 년 11 월 ㈜네오위즈 분석보고서에 따르면 2002 년 국내 

윕보드게임시장은 전체게임시장의 12.1%,온라인게임시장의 37.6%로그 비중이 

작지 않고, 웹보드게임 가운데 미니게임은 2002 년 전체 게임시장의 

6.5%,캐주얼게임은 5.6%의 비중을 차지하고 있으며, 2003 년에는 그 비중이 각각 

9.5%와 6.5%로 증가할 것으로 전망하고 있다. 

[표 1]국내 웹게임 시장규모 현황과 전망                            (단위:억원) 

 2001년 2002년 2003년 2004년 

Ⅰ.시장규모     

   국내게임시장 9,985 13,512 15,655 17,362

      온라인게임 3,318 4,337 5,303 6,340

      웹게임 655 1,632 2,502 3,432

      미니게임(웹보드게임) 264 874 1,486 2,123

      캐주얼게임 390 758 1,016 1,309

Ⅱ.시장성장률(전기대비)     

   국내게임시장 19.5% 35.3% 15.9% 10.9%

      온라인게임 103.8% 30.7% 22.3% 19.5%

      웹게임 149.3% 53.4% 37.2%

      미니게임(웹보드게임) 230.3% 70.1% 42.9%

      캐주얼게임 94.3% 34.0% 28.8%

Ⅲ.전체시장 대비 비중  

      온라인게임 33.2% 32.1% 33.9% 36.5%

      웹게임 6.6% 12.1% 16.0% 19.8%

      미니게임 2.6% 6.5% 9.5% 12.2%

      캐주얼게임 3.9% 5.6% 6.5% 7.5%

(자료원: ㈜네오위즈 분석보고서,대우증권,2002 년 11 월) 

 

 



[웹보드 게임 : 성장성, 경쟁 상황, 경기변동성] 

과거 2 년간 웹보드 게임의 전체 이용자 수와 유료 이용자 수의 급격한 성장에도 

불구하고, 향후에도 지속적인 성장을 보일 것으로 기대되고 있습니다. 이는 웹보드 

게임의 특성상 MMORPG(Massively Multi-player Online Role Playing Game)에 비해 

중독성이 높지 않으나, 여가 시간 활용, 즉 'killing time'에 쉽고 자주 이용되며, 

개발기간이 3~6 개월 정도로 짧아 다양한 장르의 게임 서비스가 가능해 

10 대에서 40 대까지 연령 및 높은 여성 유저층 등 다양한 저변을 기반으로 하며, 

개인별 평균 이용 금액이 월 5,000 원~15,000 원 수준으로 높지 않은 수준이므로 

수요의 꾸준한 유지 및 성장을 기대할 수 있기 때문이다.  

 

한편, 웹보드 게임 전체 이용자 수는 2003 년 1 분기 현재 월 1,700 여만명을, 유료 

이용자 수는 180 만 명을 넘어선 것으로 파악되며, 인터넷 메트릭스, 랭키닷컴, 

코리안클릭 등 각종 인터넷 리서치 조사에 따르면, 시장의 대부분을 NHN(한게임), 

넷마블, 네오위즈(세이게임)이 차지하고 있다. 향후 세 개의 사이트에 의한 과점 

형태는 지속될 것으로 보이며, 신규 경쟁자의 출현은 이미 3 강체제가 형성된 

웹보드 게임시장에서 큰 영향을 미칠 것으로 보기는 어려운 것으로 판단된다. 이미 

웹보드 게임은 네트워크 비즈니스가 갖는 '눈덩이 효과'를 통한 시장진입 장벽을 

구축한 것으로 파악되기 때문이다. 또한 이미 주요 3 사들은 유료화를 통해 서비스 

이용자를 걸러내었기 때문에 신규 업체의 무료 서비스 공세에 내성이 길러진 

것으로 보이며, 신규 무료 사이트에 비해 훨씬 더 강력하고 다양한 서비스를 

제공해 줄 수 있는 규모의 경제를 누리고 있기 때문으로 판단된다.  

 

인터넷 유저들은 그들의 취향과 목적에 맞는 싸이트를 찾게 되면, 그곳에 상당한 

정도의 충성도를 보이게 되며, 'first movers'(선두 인터넷 업체)가 일단 어느 수준의 

유저 기반(critical mass)를 초과하게 되면, 그들은 후발주자들에 비해 더 많은 

광고주들을 끌어들일 수 있으며, 따라서 더 높은 수익을 거둘 수 있다. 이는 다시 

선두 인터넷 업체들의 다양하고 향상된 서비스를 가능케 하여 유저들의 충성도를 

강화하게 되는 선순환을 발생시키게 되어 선발업체의 지위는 더욱 강화되게 되는 

것이다. 또한, 신규 업체는 진입을 위해서 무료 서비스를 통해 충분한 회원기반을 

확보한 후, 특색 있는 서비스를 통해 유료로 전환해야 되는데, 이를 위해 소요되는 

시간과 비용 부담이 선발업체들에 비해 상당히 높은 비용과 시간을 지불하여야 

한다.  

 

한편, 경기변동에 관련하여서는 게임이 더 이상 10 대의 오락이라는 개념에서 

탈피하여 하나의 문화생활로 자리잡고, 다양한 소비층이 형성되어 지속적인 성장이 



가능하며 경기가 침체기에 있더라도 다른 대체 문화생활에 비해 저렴한 비용으로 

즐길 수 있다는 장점을 갖고 있기 때문에 경기 변동에 민감하게 반응하지 않는 

것으로 파악되며 인터넷 포털 기업들의 월별 또는 분기별 매출 현황에서 알 수 

있듯 전형적인 성장산업의 양상을 띠고 있다. 또한 계절적 요인과 유행에 의한 

영향이 경기변동 요인보다는 더 큰 영향을 미치게 되며, 10 대층의 방학이나 

연휴기간에는 수요가 많아지는 경향을 보이고 있다. (주요 소비자층이 학생인 

청소년이므로 방학인 7,8 월, 12 월, 1 월에 수요가 증가하고, 개학시기인 3 월에 

수요가 감소하는 경향을 보입니다. 미시적으로 5 월에 어린이날을 전후하여 수요의 

증가가 있고 중간고사 및 기말고사 기간에 수요가 감소하는 패턴) 

 

2) 넷마블 /온라인 게임 포털/ 

(1) 영업개황 및 사업부문의 구분 

(가) 영업개황 

2002 년 12 월말 기준 만 6 세 이상 전 인구 중 59.4%(26,270,000 명)이 인터넷을 

이용하고 있으며(KORNIC 통계자료 참고), 2003 년 4 월 1 일 현재 국내 인터넷 

유저의 약 68%에 해당하는 18,351,618 명이 넷마블 회원으로 활동하고 있다. 국내 

인터넷 관련 통계 서비스를 제공하는 랭키닷컴 자료에 의하면 넷마블은 

일순방문자수(Unique Visitor) 1,358,336 명을 기록하며, 41.2% 분야 점유율로 

게임포털 분야 1 위, 전체 사이트 순위 7 위를 기록하고 있습니다.(2003 년 4 월 

1 일 기준) 

 

온라인게임 산업은 매출대비 순이익률이 50%를 상회하는 고부가가치 산업으로 

지난 2002 년도의 경우 그 시장규모가 4000 억원을 넘어섰으며, 2003 년도에는 

5531 억원에 이를 것으로 전망되고 있습니다.(한국게임산업개발원 발표) 넷마블은 

온라인게임 사업을 주력으로 하여 2000 년 법인 설립 2 년 만에 흑자 재정으로 

전환하고, 지난 2002 년도에는 전년대비 41 배 성장한 매출 271 억원에 182 억원의 

영업이익을 기록하였다. 

 

인터넷을 처음 접하는 유저가 가장 쉽게 먼저 접근할 수 있는 것이 인터넷 웹보드 

게임인 점으로 미루어 볼 때 다양한 웹보드 게임을 제공하고 있는 게임포털 

넷마블은 인터넷 이용 인구 증가에 따라 사업이 점차 확대되는 경향을 보이고 있다. 

 



넷마블은 게임개발사로 시작하여, 교육용 게임과 웹보드 게임 등 자체 개발 게임 

서비스를 통해 당사의 사이트 넷마블을 게임포털 사이트로 발전 하였다. 

 

이와 함께 회원들에게는 다양한 게임을 제공하고, 게임 개발사에게는 다수의 

게이머들에게 게임을 선보일 수 있도록 서로 윈윈(win-win)하는 방안의 하나로, 

'온라인게임 웹 퍼블리싱' 이라는 모델을 국내 최초로 성공한 업체이다.  

게임포털 사이트의 특성 상 게임에 대한 관여도와 충성도 높은 회원으로 

구성되어있는 넷마블은 게임 퍼블리싱에 가장 적합한 사이트로 인정 받고 있으며,  

1,800 만명이라는 거대 회원을 새로운 마케팅의 장(場)으로 활용하여, 현재 15 개 

이상의 온라인게임 퍼블리싱을 진행하고 있다. 

 

넷마블은 게임포털을 기반으로 차세대 문화의 핵심 코드인 엔터테인먼트 콘텐츠를 

주로 하는 엔터테인먼트 포털에 진출하여, 주력 사업 분야인 게임은 물론 영화, 

스타마케팅, 만화, 음악, 커뮤니티, 아바타 등 엔터테인먼트에 관한 총체적인 

콘텐츠를 제공하고 있다. 

 

넷마블은 엔터테인먼트 사업 진출 방향은 기존의 검색과 커뮤니티를 통해 성장한 

주요 포털 사이트들이 올 한해 핵심 신규 사업으로 게임 사업에 진출하는 경향과는 

반대로 게임사업의 성공을 기반으로 포털 사업에 진출하는 역시장 공략을 내세우고 

있다. 

(나) 사업부문별 현황 

1)아바타 아이템  

넷마블은 아바타아이템과 게임아이템(이하 "아이템")의 매출은 기본적으로 

www.netmarble.net 의 회원(이하 "회원")이 넷마블의 사이트(이하 "사이트")에서 

직접 유료로 이용하는 것으로 당사의 매출액중 큰 포지션을 차지하고 있다. 

회원이 사이트에 가입할 경우 회원 개개인에게 "사이버공간에서의 나"(일명 

"아바타")를 대변하는 아바타를 제공받게 되고 이 아바타를 통해 회원은 

사이버공간에서 자신을 표현하게 됩니다. 아바타에 대한 애착은 젊은 세대일 수록 

강하며 본인과 아바타를 동일시 하는 의인화된 생각으로 아바타를 꾸미게 된다. 

아바타를 꾸미기 위해서는 모든 회원이 유료로 넷마블 캐쉬를 구입하여야 하며 

넷마블 캐쉬를 구입한 회원에 한하여 본인의 아바타를 꾸밀 수 있는 

아바타아이템(의류,신발,모자,애완동물등)을 구입할 수 있도록 제공하고 있다.  

 

 



2)게임 아이템 

게임아이템은 회원이 아바타아이템과 달리 현재 넷마블 사이트에서 서비스하고 

있는 웹보드게임과 온라인게임을 보다 재미있게 차별화된 위치에서 할 수 있게끔 

하는 게임과 관련된 아이템이다. 게임아이템은 웹보드게임과 관련된 아이템 

(자유이용권,비공개방,급속충전,슈퍼방장,플러스포인트,챤스,점프등)과 온라인게임과 

관련된 아이템(월척서비스,용병서비스,선물꾸러미,육성아이템등)이 있다. 

아바타 아이템과 같이 넷마블 매출에서 큰 포지션을 차지하고 있으며 역시 넷마블 

캐쉬를 통해 구매할 수 있다. 

 

3)EC 전자상거래 

넷마블의 쇼핑몰에는 당사의 사이트에 자신들의 상품을 입점시켜 판매하려는 

업체들의상품이 입점되어 있는 상태로 사이트회원수가  18,351,618 명(2003 년 

4 월 1 일 기준 당사집계치)이며, 일순방문자수(Unique Visitor)가 

1,358,336 명(2003 년 4 월 1 일 랭키닷컴 집계치)인 관계로 유효수요를 가지는 

회원도 비례적으로 상당할 것으로 추정되며 이를 상대로  입점상품에 대한 판매는 

무리가 없을 것으로 보인다. 현재 EC 사업을 본격적으로 시행한지는 3 개월이 

지났으며(2003 년 1 월 첫시행) 일반 홈쇼핑 업체와 유사하게 직접 매장에 나가지 

않고 온라인으로 상품을 구입.주문 할 수 있다는 장점이 있다. 또한 유통단계가 

생산자와 소비자사이에 넷마블의 사이트만 매개체로 존재할 뿐 더이상의 

유통단계가 없으므로 생산자에게는 보다 많은 판매실적을 가져다 줄 수 있으며 

소비자에게는 보다 저렴한 가격에 양질의 상품을 공급 받을 수 있다는 장점이 있다. 

 

4)온라인게임 

넷마블에서 개발한 온라인게임과 他社가 개발한 온라인 게임을 서비스하고 있으며, 

현재 넷마블에서 개발한 온라인게임은 스톤에이지, 캐치마인드가 있으며 他社가 

개발한 온라인게임으로는 낚시게임, 카르마온라인, 라그하임, 노바 1492, 

카툰레이서등이 있다. 

넷마블이 서비스 하는 온라인게임 중 他社가 개발한 온라인 게임은 수익이 

발생하는 부분에서 일정부분을 개발사에게 지급하게 되고 이러한 경우에 

일정비율은 서비스예정게임에 대한 유사게임분석 및 게임의 충실도등을 따져 

양사가 결정하게 된다. 

현재 넷마블이 서비스 하고 있는 온라인게임중 라그하임을 제외한 모든 게임은 

부분적으로 유료화 된 것이며, 대부분이 게임아이템의 구매를 통해 수익을 올리고 

있는 상황이다.  



 

5)광고 

넷마블의 광고는 크게 CPM 광고와 CPA 광고로 볼 수 있다. CPM 광고의 경우 

광고주가 원하는 위치에 원하는 노출횟수를 제공하고 그에 따른 광고단가를 책정 

하며, CPA 광고의 경우 회원들에게 他社서비스 및 상품에 대한 프로모션을 

대행하며 그로인해 해당 社에서 발생하는 수익에 일정비율을 광고수입으로 한다.  

모든 광고는 당사가 자체적으로 수주하는 경우와 광고대행사를 통해 간접수주하는 

경우가 있으며 광고대행사를 통한 광고수주는 광고대행사에게 일정비율의 수수료를 

지급하며, 광고시작 초기에 불과 1 억이 조금 넘던 광고수입은 현재 월 8 억을 

웃돌고 있으며 향후 신규제휴업체의 발굴등을 통해 지속적인 성장세를 이룰 수 

있을 것으로 예상된다. 

 

※ 이하 시장 특성에 대한 내용은 동양증권 리서치 조사보고서, 인터넷 산업 : 

생존게임은 끝! 2003 년은 본격적인 이익모멘텀 발생의 해(정우철 연구원, 2002 년 

11 월 18 일)에서 일부 발췌 편집) 

국내 인터넷산업은 산업특성상 초기비용 부담이 적고 기술적인 진입장벽도 낮아 

시장초기에 많은 경쟁사들이 난립하였으며, 업체들은 가입자 확보를 위해 무료 

홈페이지 및 이메일, 무료게임 제공 등으로 가입자 확보에 전력하였습니다. 그러나 

국내 인터넷 시장이 성숙함에 따라 시장점유율이 높은 몇몇 상위기업위주로 

재편되고 일정한 궤도에 들어오지 못한 기업들은 정체되어 있는 추세입니다. 

인터넷  평가, 분석 전문싸이트인 랭키닷컴에 따르면, 웹보드게임 기반의 

게임포털싸이트 부분 경우, 2003 년 3 월 현재 넷마블(41.2%)과 NHN 의 

한게임(26.6%), Mgame(5.8%)이 시장의 70%이상을 점유하고 있으며, 기타 

수십개의 업체가 나머지 30% 정도를 점유하고 있는 상황입니다.  

그 결과, 선도기업위주로 시장이 재편되면서 치열했던 경쟁이 다소 완화되고 있는 

추세입니다.  또한 인터넷 업체들은 지금까지의 대규모 투자가 일단락 되어가는 

추세이며 본격적인 투자회수기에 진입할 것으로 전망되고 있습니다. 특히 2002 년 

하반기부터 국내 인터넷 업체들의 성장성 및 수익성이 크게 개선되고 있으며, 

2003 년부터는 본격적인 이익모멘텀이 발생할 것으로 전망됩니다.  

이 같이 국내 인터넷 산업의 주도 업체들이 지속적인 이익 모멘텀을 가질 수 있을 

것으로 보는 것은 다음과 같습니다.  

첫째, 국내 인터넷산업은 인터넷 사용인구, 그리고 초고속인터넷 보급률 등 인터넷 

인프라 구축이 세계 최고 수준입니다. 국내 인터넷 이용자수는 1998 년, 

310 만명에서 1999 년에는 1,086 만명으로 250.3% 증가했으며, 2001 년에는 



2,438 만명, 2002 년 6 월에는 2,565 만명으로 확대되었습니다. 이는 국민 2 명중 

1 명이 인터넷 이용자로서 세계최고 수준입니다. 또한 초고속인터넷 이용자수도 

2000 년 초에는 50 만명 수준에 불과했으나 2001 년 말에는 781 만명, 2002 년 

10 월에는 세계 최초로 1,000 만명이 넘었습니다. 따라서 국내 인터넷 산업은 세계 

어느 나라보다 높은 수준에 있어 향후 인터넷 관련 산업이 상대적으로 경쟁우위를 

갖추는데 충분하다고 판단됩니다. 

둘째, 국내 인터넷 업체들의 수익모델 다양화로 본격적인 이익 모멘텀 발생이 

전망됩니다. 인터넷 업체들은 기존의 인터넷 광고와 전자상거래 수수료 등 단순한 

수익모델에서 프리미엄서비스(한게임), 리더스 클럽(넷마블) 등 캐릭터, 컨텐츠 

유료화로 이어지면서 수익성이 크게 개선되고 있는 추세입니다. 특히 인터넷 

업체들은 수익성이 검증된 웹게임 시장에 적극적으로 진출하고 있어 향후 수익성 

개선 모멘텀은 본격화될 것으로 기대됩니다. 

셋째, 인터넷 업체들의 주요 수익모델인 온라인 쇼핑 및 온라인광고 시장은 

고성장하고 있습니다. 국내 온라인 쇼핑액은 2000 년 1 조 8 천억원 규모에서 

2001 년에는 3 조 3 천억원으로 증가했으며, 2002 년에는 전년대비 94.2% 증가한 

6 조 5 천억원에 이르고 있는 것으로 파악되고 있습니다. 이러한 추세는 

2005 년까지 이어져 연평균 33.1%의 고성장이 기대됩니다. 이처럼 국내 온라인 

쇼핑몰 시장규모가 급속도로 증가하고 있는 것은 소액결재가 가능해지면서 온라인 

쇼핑 경험자수가 크게 증가하고 있기 때문으로 추정됩니다. 또한 온라인 

광고시장도 다양한 표현기법의 개발과 소액광고시장 등 새로운 시장개척 등으로 

2005 년까지 연평균 18.0%증가가 전망됩니다. 

넷째, 무선인터넷 시장확대에 따른 수혜가 전망됩니다. 국내 무선인터넷 시장은 

고성장하고 있으며 향후 망개방이 이루어질 것으로 보여 인터넷 업체들의 수혜가 

기대되고 있습니다. 특히 무선인터넷 단말기와 컬러폰 단말기의 확대는 무선인터넷 

수요에 대한 긍정적 전망의 근거가 되고 있습니다. 

 


