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국내 모바일 게임 시장 결산 및 전망
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[2009 세계 게임 시장 전망 세미나] 발표를 위해 작성되었습니다
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Creating Fun Games for All Platforms

2008년 결산

국내 모바일 게임 시장 규모

시리즈 게임 및 리듬 게임의 성공시리즈 게임 및 리듬 게임의 성공

부분 유료화 BM 정착

Creating Fun Games for All Platforms Com2uS
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국내 모바일 게임 시장 규모

(단위 : 억 원)

정보이용료 매출 규모

(통화료 매출 제외)2,390
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시리즈 게임 및 리듬 게임의 성공

[액션퍼즐패밀리] 시리즈
미니 퍼즐 게임으로 구성

화려한 비쥬얼과 액션감이 특징

특히 여성 유저에게 인기

[슈퍼액션히어로] 시리즈

특히, 여성 유저에게 인기

누적 275만 건 다운로드 + 부분 유료화 약 30%

빠르고 강력한 액션감이 강점

콜렉션 아이템 유저 제작 아이템이 특징[ ] 콜렉션 아이템, 유저 제작 아이템이 특징

누적 292만 건 다운로드 + 부분 유료화 약 90%

[메이플스토리 도적편]  [메이플스토리 핸디월드]
[메이플스토리] 시리즈

[메이플스토리 도적편], [메이플스토리 핸디월드]
등 지속적 출시

온라인 [메이플스토리]와 연동

온라인 유저를 모바일로 유도하는 역할

[프로야구] 시리즈
매년 한 편씩 지속적으로 출시

누적 700만 다운로드 + 부분유료화

리듬 게임 [리듬스타]
2008년 최대의 히트 게임

모바일 상에서의 리듬 게임의 가능성 확인

Creating Fun Games for All Platforms Com2uS

다운로드 이외에 음원 추가 다운로드 발생
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부분 유료화 BM 정착

다운로드 정보이용료 이외에 추가적인 수익 창출

[미니게임천국3]

잠긴 게임 열기다운로드 정보이용료 이외에 추가적인 수익 창출

게임의 재미를 제고시킬 수 있는 요소로 작용

잠긴 게임 열기

하드모드 플레이

캐릭터, 착용 아이템 획득 등

게임의 재미를 제고시킬 수 있는 요소로 작용

정보이용료 전체 매출 중 20% 내외의 비중

[슈퍼액션히어로3]

잠긴 게임 열기

가면, 무기 마켓에서의 구매
정보이용료 전체 매출 중 20% 내외의 비중 가면, 무기 직접 제작 / 판매 등

[메이플스토리 핸디월드]부분 유료화가 잘 설계된 게임의 경우

( 다운로드 정보이용료 대비 )

- 퍼즐 / 보드 게임 : 30~50%

- RPG 게임 : 100% 이상

[메이플스토리 핸디월드]

모바일 게임에서의 모든 머니를 온라인 게임 머니로
변환 : 머니 변환 수수료

모바일 아이템 구매

아이템 부화 시 수수료 등
- 리듬 게임 : 100% 이상

아이템 부화 시 수수료 등

[리듬스타]

추가 곡 구매

장르 및 버전에 따른 차등 금액 적용 등

Creating Fun Games for All Platforms Com2uS

부분 유료화 모델 다양화
장르 및 버전에 따른 차등 금액 적용 등
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Creating Fun Games for All Platforms

2009 전망

1,000만 다운로드 시대 도래

터치 게임 시장 확대터치 게임 시장 확대

멀티 플랫폼 본격화

오픈 스토어 시대 개막오픈 스토어 시대 개막

Creating Fun Games for All Platforms Com2uS
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1,000만 다운로드 시대 도래

[미니게임천국] 시리즈

[미니게임천국] 2005. 08

2008. 12. 누적 다운로드 800만 건 + 부분 유료화 약 40%

[미니게임천국2] 2006. 09

[미니게임천국3] 2007. 10

[미니게임천국4] 2008. 상반기 출시 예정

[프로야구] 시리즈

2008 2 누적 다운로드 00만 건 부분 유료화

모바일 게임 중 최다 시리즈물

매년 09월 신작 출시

2008. 12. 누적 다운로드 700만 건 + 부분 유료화

Creating Fun Games for All Platforms Com2uS
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터치 게임 시장 확대

전년 대비 2배 이상

국내향 터치폰 라인업 확대

국내 단말기 제조사의 주력폰 대부분이 터치폰

삼성전자 10종 이상, LG전자 7~8종 출시 예정

[프로야구] 시리즈
터치폰 특성을 살린 게임 대응이 필수

삼성전자의 풀터치폰들

터치폰에 최적화된 UI, 화면 대응, 터치감 제고가 필수

2008년 말 현재 대응 게임 수 20여 종뿐

터치 대응을 위한 추가 개발비 투여가 필요하지만,
비교적 경쟁이 치열하지 않은 시장

터치폰 주 이용층인 여성, 캐쥬얼 유저 확보에 용이

Creating Fun Games for All Platforms Com2uS
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멀티 플랫폼 본격화

모바일 게임의 특징 사업자 환경 변화

적은 용량과 메모리를 사용

간단한 조작

직관적인 UI

검증된 모바일 게임을 활용, 플랫폼 확대 시도

SKT & SK브로드앤TV

KTF + KT 메가TV

IP TV 디지털 TV PMP 네비게이션 MP3 플레이어IP-TV 디지털 TV PMP 네비게이션, MP3 플레이어

모바일 게임 개발력을 바탕으로
IP-TV 전용 게임 제공

디지털 TV 내장형 게임 제공 SKT 주도로 기존 검증된
모바일 게임을

개발 환경이 비교적 유사

Creating Fun Games for All Platforms Com2uS

SKT 주도로 기존 검증된
모바일 게임을
SK브로드앤TV에 제공

아이스테이션에 제공
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오픈 스토어 시대 개막

국내 오픈 스토어 개장 예상

App Store

- 2009. 04. 위피 탑재 의무화 폐지와 동시에
아이폰 국내 출시 예정

- 아이폰 출시에 맞춰 국내 App Store 오픈 추진

SKT

- 2009. 06. 서비스를 목표로 1,000억 원을 투자,
일반인들이 모바일 컨텐츠를 개발, 판매할 수 있는
모바일 컨텐츠 직거래 장터 구축모바일 컨텐츠 직거래 장터 구축

단말제조사

- 자체 어플리케이션 스토어 구축 기획 또는 준비 중

l /i h / t /www.apple.com/iphone/appstore/

- 2008. 07. 11 : 아이폰 출시와 동시에 개장

- 2008. 08. 15 : 6천만건의 다운로드 발생

2008 10 21 2억건의 다운로드 발생

스마트폰 대상, 월등히 우수한 게임 구동 환경 제공
모바일 게임의 비약적인 발전 기대

기회? 위기?

- 2008. 10. 21 : 2억건의 다운로드 발생

- 2008. 12. : 10,000건 이상의 어플리케이션 등록

- 등록된 어플리케이션의 80%가 게임

무선인터넷 요금제를 기본적으로 가입
비용 장벽을 해소, 네트워크를 활용한 게임성 제고 가능

글로벌 타겟 서비스 가능
유통 구조의 변화, 글로벌 B2C 서비스 가능

Creating Fun Games for All Platforms Com2uS

WIPI 의무 탑재 폐지에 따른 해외 컨텐츠 개방
우수한 개발력 및 B2C 서비스 경쟁력 필수

- 35 -




