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1. 1. 국내국내 온라인게임온라인게임 시장시장 현황현황
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국내 전체 게임시장 규모(2005 기준)

04

온라인게임은 매년 꾸준한 성장을 거두며 2005년 게임 플랫폼 단위시장 50%가량 차지

2005년 플랫폼 단위 전체게임시장의 규모는 2조 8천 551억원, 온라인게임 매출규모는 1조 4천억원

아케이드게임은 2004년 13.7%에서 2005년 33.8%로 급 성장
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연도별 국내 게임 플랫폼 단위 비중 (2001년~2005년)2005년 국내 게임 플랫폼 단위 비중 (단위 : 억원)

1. 국내 온라인게임 시장 현황
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온라인게임 업체의 꾸준한 증가

연평균 517개 신설

게임 업체 중 40%이상이 온라인게임을 주력 플랫폼으로 진출함
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출처 : 2006 대한민국 게임백서
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1. 국내 온라인게임 시장 현황
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주요 온라인게임 업체 매출추이(2004~2006E)  

(단위:억원, 출처 : 아이뉴스 기사 및

공시자료 (ATLAS 리서치))

NHN은 게임부문만 계산

업계 1위 엔씨소프트, 2위 넥슨,, 3위 NHN의 구도가 수년간 유지됨

엔씨소프트에 이어 넥슨이 2006년 예상 매출 3,000억원 돌파할 것으로 예상됨

상위 2개 기업의 예상매출액 총합이 3,4,5위 기업 예상매출 합의 1.4배에 달해 매출액 편중이 존재함
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주요 메이저업체 매출현황 1. 국내 온라인게임 시장 현황
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2006년 PC방 게임 점유율
출처: 게임트릭스 2006.01~2006.12

FPS의 인기 :  서든어택, 스페셜포스 등 FPS가 큰 인기를 끌면서

2007년에는 ‘랜드매스’,’아바’, ‘스팅’, ‘헉슬리’등 다수의 게임이 선보일 것으로 보임. 

2006 게임 트렌드

스포츠게임 열풍 : 월드컵 열기로 축구게임열풍 / 네오위즈 피파온라인 최대동접 18만명 /  축구게임 18종 개발 발표

MMORPG 선전 속 FPS. 스포츠, 캐주얼게임 강세
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2. 국내 온라인게임 시장 결산
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2006 FPS

A. 서든어택 (CJ 인터넷, 2006.7 상용화)
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2006동시접속자수(단위 :만명, 2006예측치)
(2005년 2월 8만명, 8월 10만명)
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B. 스페셜포스 (네오위즈, 2004. 7 상용화)

-2006년 예상매출: 504억

-2006년 매출총합: 582억

출처: 인터넷기사, 공시자료 출처: 인터넷기사, 공시자료

2. 국내 온라인게임 시장 결산

MMORPG, FPS, 스포츠게임의 라이프 사이클?
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2007 FPS

2007 신작 FPS 

2. 국내 온라인게임 시장 결산

랜드매스 아바 스팅 헉슬리

게임 종류 메카닉 FPS FPS FPS MMOFPS(MMORPG 요소 가미)

제작사 웨이포인트 레드덕 YNK이코리아 웹젠

유통사 효성 CTX 네오위즈 YNK이코리아 웹젠

현재 상태 CBT CBT 개발계획 발표 개발계획 발표

앞으로 예정 2007년 상반기 OBT 2007 오픈 2007 상반기 공개 2007 상반기 공개

특징 언리얼3엔진 으로 개발 성장시스템 도입 북한, 핵전쟁, 김정일 소재 PC & XBOX360  두가지 모드로 개발

10

<카르마온라인>

1. 제작사 : 드래곤플라이

2. 유통사 : 넷마블

3. 특징 : 우리나라 최초의 온라인 FPS, 넥슨의 RPG 게임과 명칭이 같아서 상표권 분쟁이 있었으며

, 넥슨이 패소하였음

4. 요금제 : 부분유료 1일 30분 제한(월 9,900원에 용병과 특수맵서비스 제공)

2002년 12월 : 서비스 개시 (서비스 개시 3일 만에 동접자 1만5천 달성)

2003년 1월 :동접 3만 달성

2003년 3월 :유료화 개시

2003년 4월 :동접 8만6천명 달성

2003년12월 동접12만 돌파

2004년 7월 :스페셜포스 서비스 개시(드래곤플라이의 후속작)

2006년 7월 :서비스 중단

카르마온라인은 부분유료화 이후 당시 PC방 무료정책이었던 카운터스트라이크에 밀려 고전함.

카운터스트라이크는 PC방 유료정책으로 전환하여 카르마온라인의 후속작인 스페셜포스에 밀림.

(스페셜포스는 초반에 PC방 무료 정책을 시행하였음)

CASE STUDY

<리니지>

1. 제작사 : 엔씨소프트

2. 유통사 : 엔씨소프트

3. 요금제 : 정액제 (월 29,700원)

1998년 9월 :    서비스 개시

1999년 10월 동시접속자 1만명 돌파

2001년 1월 회원수 1000만 돌파

2004년 8월 동시접속자 15만 돌파

2007년 현재 동시접속자 13만 유지
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2006 스포츠게임
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3/4 분기

2004년 12월 : 서비스 개시

2005년 3월 : 동시접속자 7만명

2005년 4월 부분유료화 실시

2005년 5월 돕시접속자 8만명 돌파 / 유료화 한달간 매출 24억 기록 , 

2006년 4월 : 파란 프리스타일 서비스 종료

2006년 4월 통합서버운영, 프리스타일 2006 업데이트실시

A. 피파 온라인 (네오위즈, 2006. 8 상용화) B. 프리스타일 (파란, 2004. 12 서비스)

2006년 매출 : 230억원

월평균 25억 동접 8만명. 900만 회원확보(출처: 2006.4 아이뉴스기사)

출처: 인터넷기사, 공시자료

2. 국내 온라인게임 시장 결산
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2007 스포츠게임

※ 피파온라인과 프리스타일의 부분요금제

1. 피파온라인 : 

선수나 스탭의 능력치 상승 아이템

아바타 치장 아이템

강퇴반사,선수 이름 바꾸기등 게임시스템 변경 아이템 등

1. 2007년 일본 위닝일레븐의 국내 진출 여부? 

2. FIFA ONLINE 일본에서 서비스 될 것인가? 서비스된다면 한국과 같은 과금모델이 도입되는가? 

2. 프리스타일 :

캐릭터(기본 1개 제공)

능력치 상승 및 아바타 치장 아이템(옷, 신발등)

농구 스킬(덩크등)

2007 스포츠게임 주요 관전포인트

2. 국내 온라인게임 시장 결산
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자본력 갖춘 대기업의 게임사업 진출선언

<게임사업은 영원한 인기투자종목? > 헤럴드 경제 06년 12월 12일

‘너도 나도 게임 사업 진출, 게임은 여전히 황금알을 낳는 거위?’ 최근 시스템통합(SI)업체를 비롯한 일반제조업체까지

잇따라 게임사업에 진출, 시장경쟁이 더욱 치열해질 조짐을 보이고 있다... 

2006년 효성그룹(3월), 대성그룹(2월), 

동양그룹(11월) 게임사업 진출 선언

온라인게임 경쟁심화

비 게임업종의 게임 업 진출

2006년 이랜드(10월), 인터파크(11월),,아이콜스(12월),엔터원(12월) 등 다양한 업종의 회사들이

온라인 게임사업 진출 선언

2. 국내 온라인게임 시장 결산

2004년 CJ 넷마블 인수, KT KTH로 게임사업 진출

2005년 SK C&C, 삼성전자
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빅3 MM0RPG :
장기간의 개발기간, 막대한 자금 투입된 대작게임

기대에 못 미쳐

한빛소프트 그라나도에스파다 / 넥슨 제라 / 웹젠 썬

출처 : 디지털타임스

국내 온라인게임 시장 정체현상 2. 국내 온라인게임 시장 결산

< 외국게임업체 한국공략 거세다>

디지털타임스 07년 1월 15일

산업 전체적으로는 매년 개발되는 게임의 총량도 줄었기 때문이라는 분석이

제기되고 있다. 실제 최근 3년 간 게임물 등급분류 통계만 보면,2004년을 정점으로

매년 시장에 선보이는 게임 수가 급감한 것으로 나타났다...

2004년 국내 시장에 공개된 게임 가운데 등급분류를 받은

온라인게임은 총 480여편에 달했으나 지난해에는 2004년의 40% 수준인 190여편에 그쳤다. 

특히 190편에서 42%에 달하는 갬블류(고스톱, 

포커게임)를 제외하면 순수 온라인게임은 100여 편에 불과했다.

국내 온라인게임 신작 출시수 급감

(2006년 190편 : 등급분류 심사통과 게임물 기준)
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환경적 변화

사행성게임 이슈화 :

‘바다이야기’ 사태

아케이드게임 업계 붕괴

문화산업 법률 재정비 :

게임산업진흥법 시행

게임물 등급위원회 출범

2. 국내 온라인게임 시장 결산
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3. 2007 3. 2007 온라인게임온라인게임 시장시장 전망전망
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전체시장은 성장세 유지할 전망

2007년 전체게임시장의 규모는 9조원을 넘어설 전망임

단위 : 억원, 출처:  2006대한민국 게임백서
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국내 게임시장 규모(2004~2008(E) 3. 2007년 온라인게임 시장 전망
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단위:억원

출처: 2006 대한민국 게임백서

온라인게임은 전체 플렛폼 별 게임시장 비중에서 지속적으로 60% 선 차지비중 유지

41,541

36,684

31,821

28,551

16,450

25,681

21,950

18,140

14,397

10,186

62%

60%

57%

50%

62%

2008

2007

2006

2005

2004
온라인게임 비중

온라인게임

플렛폼별 합계(온라인+모바일+비디오+PC+아케이드)

안정적 성장 온라인게임은 연 20%선의 성장세 유지하며 07년도에 시장규모
2조원을 넘어설 전망

온라인게임 시장 규모(2004~2008(E)) 3. 2007년 온라인게임 시장 전망
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명성 있는 해외게임의 진출

해외 게임의 부각

월드오브워크래프트 확장 팩

(미국, 블리자드 엔터테인먼트)

던전앤드래곤 온라인

(미국, 터바인엔터테인먼트)

헬게이트 런던

(빌로퍼 개발, 플래그쉽 스튜디오)

국내 휴대용 게임기 시장 본격 공략

유명연예인을 기용한 TV광고 실시 등

적극적 마케팅 실시

닌텐도

소니 PS3 국내시장 본격 공략

코그온라인, 완미섹계 등.. 

중국 온라인게임 육성에 적극나서

한국산 온라인게임 점유율 3년만에 절반으로

외산 게임기 한국시장 본격 공략

중국산 게임 국내유입

출처: 한국경제

< 중국 온라인게임 육성에 적극나서> 한국경제 06년 12월 20일

3년전 7개, 1녀전 4개, 현재 3개… 중국 온라인게임 순위 10위권에 든

한국게임의 숫자는 이렇게 줄어들었다….중국정부는 2002년 처음으로

게임을 ‘산업’으로 규정하더니 2004년 10월에는 신문출판총서가

‘중국 민족 온라인게임 프로젝트’를 발표했다…

3. 2007년 온라인게임 시장 전망
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대작 온라인게임 서비스예정

시리즈 MMORPG 대두

2007 주요 게임

라크나로크 2 (그라비티) 프리스톤테일 2(예당온라인) RF온라인 2(CCR) 거상 2 (조이온)

4분기 - 엔씨소프트 ‘아이온’2분기- 한빛소프트 ‘헬게이트런던’1분기 - 블리자드 ‘월드오브워크래프트’

3. 2007년 온라인게임 시장 전망
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국내 온라인게임 업체의 07년 경영화두는 ‘글로벌’

국내 게임업체의 해외진출 가속화

일본 IPO 예정

북미 MTV 전략적 제휴로 북미진출 가속화

미국 게임포털 ‘이지닷컴’ 오픈

NHN 제팬의 본격적인 게임상용화에 따른 가시적 성과기대

일본 사업 강화

2007년 상반기 일본 넷마블 제팬의 흑자전환, SD검담 등 신규게임

상용화에 따른 매출성장 기대

글로벌인프라 로컬 컨텐츠 전략

07년 길드워와 타뷸라라사 해외 공략예정

주요 메이저업체 신년전략

3. 2007년 온라인게임 시장 전망
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