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Vision : what is mobile content market? 



What’s mobile game? 

Mobile game 

휴대폰을 이용하여 사용자들이 이용하는 Game Service를 통칭

Mobile Game의 이용방식

1. Embeded game : 폰 출시 시 기 내장된 형태로 제공 되는 게임

2.  WAP 방식 : Mobile Browser상에서 Mobile game 을 사용하는 방식

3. VM 방식 (stand alone) : Content를 Download 후 Off-Line상에서 사용하는 방식

4. VM 방식 (network) : Content를 Download 후 mobile network를 통해 사용하는 방식

Introduction of mobile game : what is mobile game? 



What’s mobile game? 

Mobile Game의 특성

1. 이동성과 원격접속가능

2. 시간, 장소등에 구애받지 않고 이용가능

3. Content 의 유료화 방식에 따른 장벽 낮음

4. 게임 가능 platform 중 가장 높은 보급율



Market analysis Industry trend

모바일 게임 서비스 현황 및 진행상황

초기 : WAP (browser)기반 게임 : ‘정지된 그림 + text 의주의 게임’? 높은 이용요금 낮은 만족도

성장기 : 다운로드 기반의 게임 : ‘동화상 및 다양한 입력방식 구현’? 게임성의 증가 및 이용률 증가

성숙기 : 다운로드 및 네트워크 기반 위주의 게임 : ‘네트워크 기능의 활용 ? 고수익실현 가능

실질적인 매출발생

시장 초기

고수익 실현

1999년 후반 ~ 2001년 중반

2001년 후반 ~ 2002년 중반

2002년 중반 ~ 

-현재 단말기 성능의 증가에 따른 다양한 컨탠츠 제공 및 시장 창출

-User 이용료의 점진적인 현실화

시장 초기 모바일 게임 업체의 매출확보 난항

-서비스 가능 단말기의 증가와 유저의 서비스 인식도및 이용률의 비약적인 증가

Market analysis : The growth of mobile game market  



Market analysis 

망사업자별 VM 서비스 도입현황 및 진행상황

Industry trend 2

Nate500만대제공업체:망사업자
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Market analysis Market projection

단위: 억

국내 모바일 게임시장 규모
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Trend analysis

Mobile game  Pc game

업무 및 일상 이후

Place 

Time 

Occasion  심심할 때

시간이 많이 남을 때

친구들과

춡퇴근 시간,일과 후,이른 저녁

이동중/대기중

짧은 시간 동안

혼자서

집이나 PC방 밖에서

장소의 제약 기능상의 제약/비용상의 제약Limit 

Needs

자신에 대한 성취감

타인과의 경쟁

타인에 대한 실력 과시

심심풀이/시간 때우기

게임 서비스 특성 분석

Keyword Competition Killing time

상
호
대
체
재

Trend analysis : Who is mobile game user?



Trend analysis Mobile contents user 특성 분석



‘포켓’프로젝트

상황 1 : 다운로드 방식의 모바일 게임 서비스 방식의 시장 확대

상황 2 : 컨탠츠 구매 시 컨탠츠의 재미와 퀄리티에 대한 정보 부족

상황 3 : 다수업체 참여에 의한 수요 대비 공급 과잉시장형태로의 이행

효과 1 : ‘포켓게임’에 대한 타 게임군 대비 높은 인지도 및 만족도 보유

효과 2 : ‘포켓’브랜드를 통한 신규 제공 컨탠츠의 기대감이 매출로 직결

효과 3 :‘포켓클럽’의 형성을 통한 모바일 게임서비스에 대한 다양한 feedback 실현

공급 : 컨탠츠의 Volume보단 Quality기반 의 게임의 지속적인 공급

개발 : Killing time 용 단순한 게임에서의 탈피 타 platform 에서 구현 되는 수준의 게임 구현

전략 : ‘포켓’네이밍을 통한 모바일 게임 브랜드 화 전략

Business plan I : Branding? Branding! 



Content example 모바일 게임 부문 –Standard game –‘포켓’프로젝트 컨탠츠 예시

500~1500원과금액서비스중제공시기Stand alone&네트웍제공방식

스포츠장르포켓프로야구제목

-단순한 조작성과 아기자기한 그래픽 기반으로 제작

-실제 야구의 데이터를 그대로 제공

-현재 유료 다운로드 누적 이용자 40만의 의 모바일 게임

-전년도 모바일 게임 중 높은 매출 & Quality 게임으로 인정

-추후 NETWORK버전 서비스 예정

-SKT & KTF 서비스 중



다양한 컨텐츠의 개발

상황 1 : 단말기의 보급에 따른 다양한 유저층의 형성

상황 2 : 유저층 다변화에 따른 다양한 needs 의 출현

상황 3 : 모바일 게임의 인지도 향상에 따른 가수요 대비 다양한 컨텐츠의 line up 필요

효과 1 : 장르의 다양성에 따른 다양한 유저층 흡수 가능

효과 2 : 포켓게임 = Quality & enjoyable 서비스로의 인지도 강화

효과 3 : 해외시장에서의 모바일 독특한 컨텐츠 서비스로의 입지 강화

공급 : 신장르 신방식의 게임의 지속적인 공급

개발 : 단말 UI 및 network 를 통한 다양한 기능의 구현 content 개발

전략 : 다양한 유저층을 포괄하는 massive mobile 게임의 개발

Business plan II : Needs!! Variety!!! 



Business plan II

Season 2  Event  game   

Keyword

1. Mobile 최적화 게임

2. Event 조합형 게임

- 모바일 중심의 신장르 개발

- 게임성 과 이벤트성의 조합

- Core 유저 층 공략

Season1  Standard game

Keyword 

1. Standard mobile game 

2. ‘Pocket’프로젝트

- 모바일 게임의 고품질화

- 모바일 게임 시장의 형성

- 브랜드 인지도의 획득

모든 게임을 핸드폰에서! 게임도 하고 상품도 타고!

안정된 수익기반 구축 다인원 참가 유도 = 고수익

캐치프레이즈

수익부문

사업내용

사업주제

Season 3  Network game   

Keyword

1. Mobile network 게임

2. 유무선 연동 게임

- 네트워크 게임의 개발

- Mobile originality 의 구현

- Massive 유저 게임 개발

수익기반 다변화

Keyword :  Variety 



Developing plan

Standard game 

Portable 게임 기능의 최적화

이벤트형 게임

상품 획득 이벤트 도입을 통한 이벤트 in 게임 개발

Interactive game 

모바일의 개인 휴대 기능을 활용한 Interactive  게임

Network game 

모바일 platform에서 최적화 된 network  게임

Time flow 

시

행

시

기



‘포켓’프로젝트 기반 Standard 게임 부문

- 게임 다운로드당 이용 과금 혹은 서비스 월정액 과금

- 1000원(stand alone Ver.:다운로드시)~3000원(network Ver.:월정액) 

매출 규모

컨탠츠 인기도

회사 인지도

컨탠츠 해외 진출율

Embeded 게임 부문

- 단말기 내장형 게임의 판매에 따른 매출

Our business area

‘포켓’프로젝트 기반 Standard 게임 부문

- 다양하고 지속적인 high quality 모바일 게임의 공급

Event 게임의 수익 부문

- 다양한 경품 게임을 통한 ‘즐기는 복권’의 이미지 강화

모바일 게임 해외 서비스 및 판매 부문

- ‘포켓 게임’서비스의 해외서비스 제공

모바일 게임 해외 License fee부문

- 모바일 게임의 현지 license 수출



국내시장 부문
해외시장 부문

사업목표 사업구조사업구조 Target market Target market 

2001 년

2002 년

? 안정적인 운영기반 구축

? Contents 개발능력 향상

? 전략적 제휴 Partner의
확대

? 다양한 해외 마케팅 전개

? 세계시장 진출 가속화

?

Key Points

2003 년
? Global CP 로의 대도약

? Game Tech의 국제적 경쟁력
확보

국내 3대

이동동신 망 가입자

해외 license 및
서비스 시장

해외 license 및
서비스 시장



? 폭발적으로 성장하는 무선 인터넷 Contents 시장

? 게임비지니스의 저변 및 게임인구의 확대

? 모바일 게임에 대한 인식도의 지속적인 확대

? 종래의 CIRCUIT방식의 과금체계에서 PACKET방식으로의 전환에 따른 요금의 인하로

유저들의 부담 격감

? 단말기 성능의 향상에 따른 제공 컨탠츠의 질적 향상

? 차세대 Big market인 IMT-2000시장에서도 게임 contents의 중요성 부각

Market value highlight

Summary : the future of mobile game 



Contents analysis I 모바일 게임 부문 –Standard game –‘포켓’프로젝트 컨탠츠 예시

500원과금액서비스중제공시기Stand alone제공방식

모험 RPG장르신밧드의 모험제목

500~1500원과금액서비스중제공시기Stand alone&네트웍제공방식

스포츠장르포켓프로야구제목

-최초의 모바일 RPG게임

-지속적인 다운로드횟수의 증가

-모바일 게임 LIFECYCLE이 3개월 이상임을 증명

0
10000
20000
30000
40000
50000
60000
70000
80000
90000

100000

4월 5월

다운로드수

SK총다운로드
수

-누적 유료 이용자 30만의 최고의 모바일 hit game 

-모바일게임중 최고 Quality 게임으로 인정

-월간 최다 다운로드횟수 기록 (4만건) 

-SKT 월 전체 게임 다운로드 중 20% (2001년 5월)

-이달의 우수게임상, 디지털 컨탠츠 대상 수상작

Introduction of pocket games



Contents analysis I 모바일 게임 부문 – Standard game –‘포켓’프로젝트 컨탠츠 예시

1000원과금액서비스 중제공시기Stand alone&네트웍제공방식

스포츠장르포켓테니스제목

-옴니버스형 모바일게임

- 아기자기한 플레이 스타일로 여성층에 어필

-2002 봄 일본 J-phone 및 이스라엘 orange 서비스 예정

-누적 유료 이용자 10만의 스포츠 hit game 2탄

-SKT 현 전체 게임 랭킹 2위(2001년 2월 현재)

-해외 서비스 예정 (일본 KDDI 및 이스라엘 orange)

1000원과금액서비스 중제공시기Stand alone제공방식

아케이드장르포켓러빙유제목

1000원과금액서비스중제공시기Stand alone&네트웍제공방식

스포츠장르포켓복싱제목

-누적 유료 이용자 6만의 스포츠 hit game 3탄

-SKT 현 전체 게임 랭킹 3위(2001년 2월 현재)

-해외 서비스 예정 (일본 KDDI 및 이스라엘 orange)



Contents analysis I 모바일 게임 부문 – Standard game –‘포켓’프로젝트 컨탠츠 예시

1000원과금액서비스 중제공시기Stand alone&네트웍제공방식

시나리오형 RPG장르포켓판타지제목

-옴니버스 시나리오형 모바일 RPG게임

- 모바일 플레폼에서 RPG 의 게임성 충실히 재현

-SKT 게임 랭킹 10위 (2002년 2월 현재)

-2002 봄 일본 J-phone 및 이스라엘 orange 서비스 예정

2000원과금액서비스준비제공시기Stand alone제공방식

스포츠장르포켓축구 2002제목

-포켓스포츠 시리즈 4탄

- 모바일 플레폼에서 축구 게임의 리얼리티 충실히 재현

-SKT 와 축구게임 공동 마케팅 예정

-2002 봄 일본 J-phone,KDDI 및 이스라엘 orange 서비스 예정



Content analysis II-i 모바일 게임 부문 – Interactive game – content 예시

3000원과금액개발 중제공시기Network 제공방식

육성형 RPG장르나와 돼지제목

-단순한 ‘돼지를 키운다’라는 명제와 Easy interface를 통해 다수의 사용자들에게 network 상에서 경쟁요소 도입

- ‘주간 돼지왕’’월간 돼지왕’’우량돼지선발대회’등 끊임없는 온라인 이벤트 주최로 유저의 지속적이고 적극적인 참여 유도

-독특한 구성을 바탕으로 일본 컨탠츠 시장 진입 예정

타 유저와의 만남 돼지 키우는 중 몸무게 측정 돼지싸움



포켓다이어트

포켓쿠킹

포켓다이어트

포켓쿠킹

운동시간 및 내용을 Check하여 사용자가 운동하여 빠진 Calorie를 계산하여 그래프로 보여준다. 

원하는 부위별 다양한 전개 가능 (bonus pack으로 모바일 칼로리 계산기 첨가예정)

요리시간을 Check하여 요리의 내용 및 진행을 Bell소리 및 진동으로 사용자에게 알려줌

기존 요리 단순 정보에 요리의 진행 시간개념 도입

미정과금액개발 중제공시기다운로드제공방식

Tutorial content장르포켓쿠킹제목

미정과금액개발 중제공시기다운로드제공방식

Tutorial content장르포켓다이어트제목


