
의하면 2 0 0 2년 대만 게임콘텐츠(비디오게임

제외) 총생산액은2억7 , 0 0 0만불로전년대비

2 3 %의 고성장을기록하였다. 

대만의 PC 게임시장은‘9 9년 PC 게임가격

의 저가화와함께기존의게임콘텐츠판매점인

光華商廠(전자도매시장) 또는PC 전문매장 중

심에서 쎄븐일레븐이나 OK 등 편의점으로 유

통구조를변화시키면서대중화에성공했다. 시

장규모는’9 9년 N T $ 3 5억, 2000년NT$ 42.8

억( US$ 1.3억)에달했다.

2 0 0 0년부터 대만 대형 PC 게임업체들이온

라인 게임시장에 진출하였으며, 華義의‘석기

시대(石器時代)’, 遊戱橘子의‘천당(天堂)’, 智

冠 자회사인 中華網路公司가 자체 개발한‘網

路三國’등에 대한 소비자들의 높은 호응으로

인하여 시장규모가 NT$ 4.8억( US$ 1,430만)

로 확대되었다.

또한宇峻, 大宇, 第三波등의업체들이속속

진출함과 동시에 신제품 출시, 고속인터넷 서

비스 품질 제고로 인하여 2 0 0 3년 대만 PC게

임 시장은 NT$ 69억 규모로 성장하고 그 중

온라인게임은 NT$ 34억에 달할 것으로 추정

되고있다.

중국시장에서의국내게임열풍과 더불어 대

만에서도 국내 게임의 인기가 높은데, 대만 시

장에 진출해 있는 국내 게임 중 라그나로크 등

이 대만 인기게임 순위에서 상위에 랭크되어

있다. 

4
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1. 대만게임시장개요

1 9 8 0년대 중반부터대만은 전통농업과제조

업의 비중이 상대적으로감소하고과학적인하

이테크산업과서비스산업으로급속하게발전

하였다. 1995년 이후 대만은 세계의 4번째 정

보통신 기술 하드웨어 생산국으로 자리매김했

다. 현재 대만은 지속적인 하이테크 산업의 발

전과 환경보호라는 양자를 조화하여‘녹색 실

리콘아일랜드’로의건설을추진중이다. 

대만의 게임산업 역시 첨단산업으로서 급속

히 발전하고 있는 분야이다. 세계적으로 비디

오게임이 압도적인 시장규모를 형성하고 있는

것과는 달리, 대만 게임시장은 개인용 컴퓨터

에서 게임을 즐기는 PC게임 이용자들이 많다

는 특징을 지닌다. 이로 인해 대만에서 발매되

는 인기 타이틀의 대다수는 PC게임에 집중되

어 있다. 그러나 최근에 와서 온라인게임 시장

이 급부상하고 있는데, 이에 따라 대만 게임시

장은점차PC게임과온라인게임으로양극화되

는 경향을보이고있다.

2. PC게임

대만에서PC게임타이틀은크게2가지로분

류된다. 그 하나는 유명 해외게임사로부터 게

임에 대한 권리를 위임받아(퍼블리싱) 중국어

버전으로 제작하는 것과 또 하나는 기획부터

제작까지순수자국기술로개발에 성공한 제품

들이다. 원래대만에서유통되는게임제작사업

이란 해외의 인기 PC게임타이틀을 중국어 버

전으로 제작하여 배급하는 것을 말한다. 그러

나 최근 중국판 시대극을 담아낸 무협관련 격

투게임이나롤플레잉게임등 자체 기술로 개발

된 인기 타이틀의 판매사업도 주가가 오르고

있다. 이러한 게임 타이틀은 중국어권 시장에

서 압도적인 지지를 얻고 있다. 특히 홍콩이나

중국에서는대만제PC게임타이틀의매니아층

이 두텁게 형성되어 있다. 이러한 잇점을 활용

하기위해, 대만게임업체들은해적판에시달리

면서도 홍콩이나 중국의 시장을 겨냥해 판매

전략을 세우고 있으며, 동남아시아를 포함한

중국어권을 하나의 큰 시장으로 보고 활발한

비즈니스를전개해가고있다. 

M IC (대만 자신공업책진회 시장정보센터)에

622 2 0 0 3년게임백서
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<표4-6-1-01> 대만의국가적특성개요

면적 3 6 , 1 7 9평방Km 

인구 2 2 , 4 1 2 , 0 0 0명

수도 타이뻬이( T a i p e i )

언어 중국어(베이징어), 타이완어

G D P 1만5 0 0 0불( 1 9 9 8 )

화폐단위 New Taiwam dolla(1$ = 약3 0 N T $ )

<그림4-6-1-01> 대만게임시장규모전망: 2000-2005 (단위: 백만불)

※자료: MIC, 2002 & Datamonitor, 2002 재구성

<표4-6-1-02> 대만게임시장규모: PC게임및온라인게임 (단위: NT$억)

구분 1 9 9 9 2 0 0 0 2 0 0 1 2 0 0 2 2 0 0 3

P C게임 3 5 4 3 5 3 6 2 6 9

온라인게임 0 . 9 4 . 8 1 6 . 4 2 6 3 4

※주: 1) 온라인게임의광고수입과게임주변기기등의수익은미계산
2) US$1=NT$31.39(1999), US$32.99(2000)

※자료: 資策會M I C
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3. 온라인게임

(1) 온라인게임환경

대만의 인터넷 사용인구는 2 0 0 1년 1 / 4분기

현재 6 7 4만 명으로 인터넷 보급률이 약 3 0 %

에 달한다. 이는 2 0 0 0년도의 인터넷 총 사용

자가 5 1 9만 명으로 전체인구대비 2 3 . 4 %였던

비율에서 약 7 %가 증가한 것으로, 2006년도

엔 3배이상 증가하여1 , 5 3 9만 명에달할 것으

로 예상되고 있다. 한편, 최근 대만 敎育部가

각 학교마다 네트워크망 구축을 장려함에 따

라, 2001년 1 / 4분기 캠퍼스 인터넷 사용 보급

율의경우에는4 6 %에 달하고있다.

이들대만의인터넷사용자들을가정 사용자

와 기업, 교육및 정부사용자부문으로구분하

여 살펴보면, 가정사용자부문의경우2 0 0 1년

도에는30% 수준인1 5 6만 명이었으나2 0 0 6년

도에는 전체 인터넷 사용자의 4 3 . 3 %인 6 6 6만

명을기록할것으로전망되고있다.

인터넷 이용현황을 접속방식별로 살펴보면,

TA N ET 사용인구 2 4 6만명, 전화접속 가입자

5 2 8명, 전용선 가입자 1 . 7만명, ADSL 가입자

2 2만명, 케이블모뎀가입자 1 4만명, ISDN 가

입자 1 . 5만명, 위성 가입자가 3천명에 달했으

<표4-6-1-03> 대만게임인기순위(2002. 2월기준)

순위 게임명 게임유형 제작사

1 Dead Or Alive Xtreme Beach Volleyball 스포츠 T e c m o

2 ANUBIS ZONE OF THE ENDERS 액션 K o n a m i

3 라그나로크 온라인 G a r v i t y

4 Dark Chronicle R P G Level 5

5 SD Gundam G Generation Neo 전술 B a n d a i

6 TALES OF DESTINY2 R P G N a m c o

7 Grand Theft Auto:Vice City 액션 R o c k s t a r

8 O T O G I -御伽 액션 From software

9 samurai 완전판 온라인 S p i k e

1 0 METAL GEAR SOLID2 SUBSTANCE 액션 K o n a m i

1 1 Panzer Dragoon ORTA 사격 S m i l e b i t

1 2 The Legend of Zelda：The Wind Waker R P G N i n t e n d o

1 3 Shin Sangoku Musou 2 Mushoden 액션 K o e i

1 4 BIO HAZARD ZERO 모험 C a p c o m

1 5 CLOCK TOWER 3 모험 C a p c o m

1 6 Cross Gate 온라인 E n i x

1 7 S h i n o b i 액션 O v e r w o r k s

1 8 Unlimited SaGa R P G S q u a r e

1 9 SHIN SANGOKUMUSOU 2 액션 K o e i

2 0 Knight Online 온라인 W i z g a t e

※참조: 31위리니지(NC Soft), 35위뮤(Webzan), 43위아스가르드(Nexon), 45위워크래프트3(Blizzard) 
※자료: www.gamer.com.tw

<표4-6-1-04> 대만인터넷사용자현황( 2 0 0 0 - 2 0 0 6 ) (단위: 백만명)

구분 2 0 0 0 2 0 0 1 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5 2 0 0 5

인터넷이용자 5 . 1 9 6 . 7 4 8 . 3 7 1 0 . 2 4 1 1 . 9 5 1 3 . 5 8 1 5 . 3 9

<그림4-6-1-02> 대만캠퍼스인터넷사용보급률

※자료: 經濟部技術處INTERNET 科專計劃/ 資策會FIND, 2001년5월

<그림4-6-1-03> 대만인터넷사용자유형별분포2001 & 2006

※출처: IDC, 2002

<표4-6-1-05> 대만인터넷사용인구수

접속방식 가입자수 증가율

T A N E T 2 4 6만명 8 %

전화접속 5 2 8만명 6 %

전용선 1 . 7만명 1 %

A D S L 2 2만명 8 9 %

Cable Modem 1 4만명 2 7 %

I S D N 1 . 5만명 - 6 %

위성 3천명 0 %

합계 6 7 4만명 7 %

※자료: 經濟部技術處INTERNET 科專計劃/ 資策會FIND, 2001년5월
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진출함에 따라 동 업종의 발전이 더욱 가속화

될 전망이다.

ADSL 및 케이블 모뎀 가입자 추이와는 반

대로, 전화접속과전용선, 위성 가입자수의 증

가율은둔화 추세에 있으며I S DN 가입자수역

시 2 0 0 0년 6월이후감소하고있다.

한편, 초고속인터넷서비스보급률은크게개

선되어 2 0 0 1년도에 전 인구의 5%, 전 가정의

1 5 % (가정용가입자만환산) 수준이지만, 현재초

고속 인터넷접속서비스가입자는증가하고전

화 회선을이용하는가입자는점차감소하는추

세를 감안할때, 2006년도에는전 인구의2 6 % ,

전가정의6 1 %가이용할것으로예상되고있다. 

전화접속방식은현재대만 인터넷 사용자들

이 가장 많이 사용하는 방식이나 최근 1년 동

안 증가폭은 크게 둔화되고 있는 추세로 2 0 0 1

년 1 / 4분기에는 6% 증가하는데 그쳤다. 이는

A D S L의 보급과 케이블 모뎀이 등장함에 따라

인터넷 접속 방법이 전화모뎀에서 업그레이드

되는추세를반영하고있다. 

전용선 유형은 6 4 K bps 전용선이 가장 많은

비중을 차지하고 있으며, 그 다음으로

1 2 8 K bps, 256Kbp s가 뒤를 잇고 있어, 전반

적으로 현재 대만의 전용선 유형은 한국의 수

준과 비교해 볼 때 낙후된 편이다. 그러나, 전

용선의속도는온라인게임이용과직결되는문

제로, 64Kbp s와 그 이하인 인터넷 전용선 가

입자의 점유율은 점차 축소되고 있으며 1 2 8 K ,

256K, 512K, T1 가입자는 점차 증가 추세에

있음을 감안할 때, 대만의 인터넷 전용선의 속

며, 그중 중복가입자를제외한인터넷사용인

구는6 7 4만명으로집계되었다. 

A D S L의 경우, 전년 4 / 4분기 대비 89% 증

가하는 등 폭발적으로 성장하고 있으나, 케이

블 모뎀 가입자수는 27% 증가에 그쳐 성장률

이 점차둔화되고있다. 케이블모뎀의경우저

렴한 서비스요금으로 인해 가입자수가 A D S L

가입자수보다 많았으나, 2000년 하반기부터

ADSL 서비스업체들이 저가격 판매활동을 시

작하였고 케이블모뎀의 쌍방향 인터넷 구축이

늦어져 ADSL 가입자수가 대폭 증가해 2 0 0 0

년 말에는케이블모뎀가입자수를추월, 2001

년 1 / 4분기에는 케이블 모뎀 가입자수보다 8

만명이더 많은것으로나타났다.

뿐만 아니라 대만 양대 케이블 모뎀 서비스

업체인 東森과 和信 등도 ADSL 서비스업에
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<그림4-6-1-04> 대만ADSL 및케이블모뎀가입자수현황 (단위: 명)

※자료: 經濟部技術處INTERNET 科專計劃/ 資策會FIND, 2001년5월

<그림4-6-1-06> 대만전화접속가입자수증가 (단위: 명)

※자료: 經濟部技術處INTERNET 科專計劃/ 資策會FIND, 2001년5월

<그림4-6-1-05> 대만전용선, ISDN, 위성가입자수현황 (단위: 명)

※자료: 經濟部技術處INTERNET 科專計劃/ 資策會FIND, 2001년5월

<표4-6-1-06> 대만초고속인터넷서비스가입자보급률2001-2006 (단위: 천명)

2 0 0 1 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5 2 0 0 6

인구수 2 2 , 3 7 0 2 2 , 5 4 8 2 2 , 7 2 4 2 2 , 8 9 8 2 3 , 0 7 0 2 3 , 2 3 2

가입자수 1 , 1 0 0 1 , 9 7 5 2 , 3 4 8 3 , 6 8 3 4 , 6 8 2 6 , 1 2 2

보급률 5 % 9 % 1 3 % 1 6 % 2 0 % 2 6 %

※출처: IDC, 2002

게임4부6장(622-646)  1904.4.5 7:15 AM  페이지626



629제6장기타시장

4

머들이 급증하고 있다. 또한 2 0 0 1년부터 프로

게이머들이 속속 배출되었고, 많은 인터넷 사

이트에서 게임대회를 유치하여 우승자에게 고

가의 상품을 제공하면서, 온라인게임에 대한

대만국민의관심이크게증가하였다. 

대만 온라인게임 시장 업계를 살펴보면,

2 0 0 1년, 2002년 상반기의 선두 게임 업체는

G a ma n ia, Chinese Gamer, Acer T W P ,

S oftStar, Lag er, Eworld Soft, Aozora ,

G a me one, Bor np ro 등을 들 수 있다. 2002

년 상반기에는 이들 1 0개의 업체들이 시장 점

유율 7 3 %를 기록하여, 한국의 온라인게임 시

장 상황과 마찬가지로 게임 업체의 빈익빈 부

익부 현상이 나타났다. 또한 대만의 온라인게

임 시장의 주요 서비스 기업의 경우에는

G a me one (홍콩), Aozora (한국)을 제외하고는
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도의 발전에 따라 향후 국내 온라인게임의 대

만 진출이더욱활발해질 것으로전망된다.

2 0 0 1년은 대만 온라인 게임 시장의 원년으

로 2 , 2 7 7만불의 규모였으나 2 0 0 2년에는

8 1 . 2 %의 급격한 성장을 이루어 US$ 4,000만

불 이상에 다다른다. 또한 향후 5년간 연평균

성장률 3 8 . 5 %의 고성장을 기록하여, US$ 1억

불 규모를넘어설것으로전망되고있다. 

2 0 0 2년 대만 당국이 고정 통신 사업 개발을

발표하면서광대역 네트워크설비 보급이 확산

되고요금인하정책등으로인해, 앞으로네트

워크 이용자는 더욱 증가할 것으로 예상된다.

이에 따라 PC게임보다는대전 상대를 찾아 네

트워크상에서게임을즐기는온라인게임이용

자가 폭발적으로 증가할 것으로 보인다. 더욱

이 최근 대만의 젊은 층들 사이에 인터넷 카페

가 유행하면서 전국적으로 7 , 0 0 0여 곳에 달하

는 인터넷카페에서온라인게임을즐기는 게이

<표4-6-1-07> 전용선유형별점유현황 (단위: %)

6 4 K↓ 6 4 K 1 2 8 K 2 5 6 K 3 8 4 K 5 1 2 K 7 6 8 K T 1 T 3 합계

2 0 0 0 / 1 2 5 . 0 4 5 . 2 1 6 . 7 1 9 . 2 0 . 3 4 . 6 1 . 4 7 . 4 0 . 2 1 6 , 4 3 3

2 0 0 1 / 3 6 . 1 3 7 . 4 1 8 . 0 2 3 . 2 0 . 4 5 . 3 1 . 0 8 . 5 0 . 2 1 6 , 6 3 1

※자료: 資策會FIND, 2001년5월

<그림4-6-1-07> 대만인터넷전용선유형

※자료: 經濟部技術處INTERNET 科專計劃/ 資策會FIND, 2001년5월

<표4-6-1-08> 대만온라인게임시장규모및전망2001 - 2002

년도 U S $ M 성장률%

2 0 0 1 2 2 . 7 7

2 0 0 2 4 1 . 2 6 8 1 . 2 0 %

2 0 0 3 5 3 . 5 5 2 9 . 8 0 %

2 0 0 4 6 7 . 8 2 6 . 6 0 %

2 0 0 5 8 7 . 5 3 2 9 . 1 0 %

2 0 0 6 1 1 0 . 0 2 2 5 . 7 0 %

C A G R 3 8 . 5 0 %

※자료: IDC 2002

<표4-6-1-09 대만내주요온라인게임

게임명 개발 유통

M U W e b z e n (한국) I n s r e a

S h a d o w B a n e US Wolfpack Studios

Pet Realm S o f t S t a r (한국) -

A l u b a A o z o r a (한국) -

영웅문 T a e w o o l (한국) Lager 

천년 A c t o z (한국) Access Technology

※자료: IDC 2002

<표4-6-1-10> 대만온라인게임서비스/개발업체(겸업)

서비스/개발업체 게임 게임개발사 게임S i t e 지역서버운영 비고

A c e r T W P Dragon Raja E s o f n e t w w w . d r a g o n r a j a . c o m . t w Y e s 한국게임T W D $ 3 5 0 /월

A o z o r a Red Moon JC Entertainment w w w . r e d m o o n t w . c o m . t w Y e s 한국게임T W D $ 2 9 9 /월

B o r n P r o Oracle Day B o r n p r o w w w . o r a c l e d a y . c o m . t w Y e s
포인트방식요금

TWD$1 for 1points

Legend of Chinese 
w w w . c h i n e s e g a m e r . n e t Y e s

12 포인트당2시간

Chinese Gamer
Jin Yong Online 한달-> 330포인트

Sango Online

Chinese Gamer

s c h i n e s e g a m e r . n e t Y e s
12 포인트당2시간

한달-> 330포인트

eWorld Soft Shen Jo Online EWorld Soft e w s o f t . c o m . t w Y e s T W D $ 1 9 9 /월

L i n e a g e NC Soft g a m a n i a . c o m / l i n e a g e Y e s
한국게임T W D $ 3 6 9 /월

G a m a n i a
T W D $ 2 0 / 1 2시간

H e l l B r e a t h S i e m e n t e c h g a m a n i a . c o m / h e l l b r e a t h Y e s
한국게임T W D $ 2 9 9 /월

T W D $ 1 5 / 1 2시간

Game Flier Ragnorak Online G r a v i t y R o . g a m e f l i e r . c o m Y e s 한국게임T W D $ 3 5 0 /월

G a m e O n e
Oriental Heroes of 

G a m e O n e g u l o n g o n l i n e . c o m . t w Y e s T W D $ 3 3 0 /월
Gu Long Online

I n d e x N - A g e e S o f t n e t n - a g e . c o m . t w Y e s T W D $ 2 9 9 /월

L a g e r King of Kings L a g e r g k k . c o m . t w Y e s T W D $ 2 9 9 /월

Mo Lik Pao Bei j o y p a r k . c o m . t w Y e s 일본게임T W D $ 3 5 0 /월

S o f t S t a r
Depth Fantasia

E n i x
j o y p a r k . c o m . t w Y e s 일본게임T W D $ 3 5 0 /월

S W D - O n l i n e S o f t S t a r s w d o n l i n e . c o m . t w Y e s
자체개발

(베타서비스중무료)

Ubon Tech Ex-Love Online W i s d o m S o f t e x - l o v e . c o m . t w Y e s T W D $ 9 9 /월

W a e i StoneAge Online J S S w a e i . c o m Y e s 일본게임T W D $ 2 9 9 /월

※자료: IDC 2002
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4(2) 온라인게임이용자동향

대만온라인게임이용자는2 0 0 1년 약 1 5 0만

명에서 연평균 14% 가량의 비율로 지속적인

증가세를 보여 2 0 0 5년에는 약 3 0 0만 명까지

증가할것으로전망되고있다.

또한 연령별 온라인게임 인구를 살펴보면,

2 0 0 1년에는 2 1세 미만의 연령층이 4 0 0만 명,

1 2 ~ 1 7세 미만의 이용자가1 5 0만 명, 18~25세

미만이 3 3 0만 명, 26~35세미만이 4 0 0만 명,

3 5세 이상이 9 2 0만 명이었으나, 2005년에는

1 8세~ 3 5세 미만의 이용자가 지속적으로 증가

하고 특히 3 5세 이용자는 대폭 늘어날 것으로

전망되고있다. 이러한결과를살펴볼때, 국내

온라인게임 이용자는 10, 20대가 대부분을 차
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모두현지업체들이다.

대만에서 활동 중인 주요 게임업체들의 경

우, 주로 PC게임의 유통을 그 모체로 하고 있

으며 초기 단계에는 한국이나 일본의 게임 수

입 및 유통을 통하여 매출 확보와 마케팅에 주

력하고, 현지 게임 서비스 제공의 특성상 선불

카드의유통에서차별성을두고비즈니스를전

개해가고있다. 또한이들업체는직접서버운

영을통해온라인게임서비스를제공하고있는

데, 온라인게임 사용요금은 월 TWD$ 300-

3 5 0정도로 책정하고 있다. 또한 대만의 주요

서비스 제공업체들은 자체적으로 게임을 개발

하는경우도많은비중을점하고있다.

<표4-6-1-11> 대만전문온라인서비스업체및유통업체

서비스/개발업체 게임 게임개발사 게임S i t e 지역서버운영 비고

Wah Lian 
Priston Tale

Triglow Picture 
w w w . p r i s o n t a l e . c o m . t w Y e s

대만, 중국, 일본, 한국

I n t e r n a t i o n a l ( K o r e a ) 동시출시

I n s r e a M U Webzen (Korea) w w w . m u o n l i n e . c o m . t w Y e s

U n a l i s Shadow Bane Woldpack (USA) s h a d o w b a n e . e n - t r a n z . c o m N o 미국에서성공한게임

D i g i c e l l A s g a r d Nexon (Korea) a s g a r d . d i g i c e l l . c o m . t w Y e s

Access 
1000 Years Actoz (Korea) w w w . 1 0 0 0 y e a r s . c o m . t w Y e s

T e c h n o l o g y

X-Legend 
Knight Online W i z g a t e w w w . k n i g h t - o n l i n e . c o m . t w Y e s

Launched in

E n t e r t a i n m e n t October 2002.

P l a y C o o Eden Moon Online P l a y C o o e d e n m o o n . p l a y c o o . c o m . t w Y e s
Launched in 

October 2002.

T G L Legend of Mir2 Actoz (Korea) w w w . m i r 2 . c o m . t w Y e s

※자료: IDC 2002

<대만의대표적온라인게임업체: 감마니아>

2 0 0 2년 1월 감마니아라는 기업이 상장되면서 대만 대표 온라인게임 업체가 등장하게 되

었다. 감마니아는엔씨소프트의 리니지를 대만에서 판매하는 대리점 역할을 하면서 대만의

대표적온라인게임업체로성장하고있다.

감마니아는대만의총인구2 3 0 0만여명의4 . 4 %에 해당하는1 0 0만여명의회원을확보하

고 있다. 매일 방문하는 회원만도 2 6만여 명에 이른다. 자체 보유하고 있는 회선용량은

1 . 9 GB인데, 최근엔 이것도 모자라게 되어 다른 I S P로부터 1 . 9 GB의 회선을 빌려서 사용하

고 있다. 감마니아는 게임 서버의 안전성을 확보하기 위해 1 2 0대의 서버가 설치된 자사용

데이터센터를구축하고있으며, 이데이터센터에는1 1만명이동시에접속할수 있다. 이용자

의 다양한질문에실시간응답이가능한3 6명 체제의콜센터도운영하고있다. 

이처럼 지난 1년 사이 한국에서 건너간 온라인 게임 비즈니스는 대만에서 급속히 성장하

고 있다. 닷컴거품이 꺼지면서 무주공산이 된 대만 인터넷 비즈니스 시장에 한국의 온라인

게임이 새로운 비즈니스의 씨앗을 뿌리고 있는 것이다. 대만의 정부외각단체인자심공업책

진회(資訊工業策進會) 자료에따르면 2 0 0 1년 대만의 온라인 게임 시장규모는1 6억4천만대

만달러로, 2000년4억9천만대만달러와비교하여4배가까이성장하였다.

온라인 게임의 발전은 대만에 여러 가지 연관 비즈니스들의 성장을 촉진하고 있다. 우선

현재 약 7천여개에 이르는 대만의 PC방에게임 콘텐츠를공급하는소프트웨어도매상들이

호재를 만났다. 감마니아 등 게임 판매사들은 게임 소프트웨어 판매를 지관과기(智冠科技)

등 소프트웨어 도매상들한테 맡기고 있기 때문이다. 그리고사전지불카드( free paid card )

사업도 휘파람을 불고 있다. 온라인 게임 이용장소의 7 0 %가 집인 데다가 이용자의 대부분

이 청소년이어서 온라인 게임을 할 때 편의점에서 쉽게 구입할 수 있는 사전지불카드를이

용하는 이가 많기 때문이다. 한 장에 3 0 0대만달러인 사전지불 카드의 수익금은 개발업체,

게임 서비스 업체, 도매업체가나누어 갖는다. 온라인게임 업체의 회선 대여가 늘면서 I S P

업체도 온라인 게임 산업 발전의 혜택을 받고 있다. 앞으로온라인 게임 업체와 ISP 업체와

의 전략적제휴는대만의온라인게임시장을둘러싼중요한요소가될 것으로보인다. 

<그림4-6-1-08> 대만온라인게임이용자수: 2001 - 2005 (단위: 명)

※자료: Datamonitor, 2002
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4
액, 회원 수, 장비면에서 가장 앞서고 있다.

2 0 0 1년 1 / 4분기에 감마니아(遊戱橘子)의‘리

니지(天堂)’의 경우 1 1 0만 셋트가 판매되었고,

그 다음태울(大宇)의‘영웅문(英雄門)’이 3 5만
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지하고 있는 것에 비해, 대만 온라인게임 시장

의 이용자의 경우에는 대부분이 2 0대 후반 이

상의 연령층이 차지하고 있어 차이를 보이고

있음을알 수 있다.

온라인게임 업체의 증가와 함께 온라인게임

이용자가 증가하면서대만 온라인게임시장 규

모는 급격히 성장하고 온라인게임으로인한 매

출도 크게 상승하고 있다. 즉, 2001년2 , 2 0 0만

불이던 매출액이 2 0 0 2년에는 4 , 1 0 0만 불로 2

배 가량 증가했으며 2 0 0 5년에는 8 , 7 0 0만불에

달할 것으로 전망되고 있어, 향후 대만 온라인

게임시장의지속적인성장세가기대되고있다.

온라인게임의장르별 점유율을살펴보면, 롤

플레잉게임, 전략시뮬레이션게임, 기타시뮬레

이션게임, 대전게임, 어드벤처게임, 기타등으

로 나눌 수 있는데, 이 가운데 연령 제한없이

각광받고 있는 롤플레잉 게임( R P G )이 3 2 %로

최대점유율을보이고있으며, 최근에는3D 입

체영상이가미된게임이각광을받고있다. 

한편, 국내 온라인게임 업체의 대만 진출 사

례가 크게 증가하고 있다. 온라인 게임의 경우

PC게임 등 타 게임분야와는 달리 장시간동안

인터넷을 사용함으로서 게임전략 및 사용방식

을 익혀야 즐길 수 있고 게이머들로 하여금 시

간 및 금전적인 투자를 전제로 하기 때문에 해

외 업체의 시장진출이 쉽지 않다. 그러나 국내

업체의 경우 2 0 0 1년부터 꾸준히 대만에 진출

해 왔으며, 그 가운데‘리니지(天堂)’는 매출
※자료: Datamonitor, 2002

<그림4-6-1-10> 대만온라인게임매출액전망: 2001-2005 (단위: 백만불)

※자료: Datamonitor, 2002

※자료: 資策會MIC 경제부ITIS 계획2 0 0 0년4월

<그림4-6-1-11>  대만온라인게임장르별점유율

<표4-6-1-12> 대만온라인게임시장각업체판매현황

유통사 게임명 개발업체 서비스시기 2 0 0 0년말매출현황 2 0 0 1년 1 / 4분기

中華網路 網路三國 자체개발 2 0 0 0 . 1 0 . 1 7 8세트 2 5세트

遊戱橘子 天堂(리니지) 한국N C s o f t 2 0 0 0 . 7 . 1 5 1 6 0만세트 1 1 0만세트

英雄
3 5만세트

大宇全球
(판타지포유)

한국Fantasy for you 2 0 0 1 . 3 . 1 7 -- ( N T $ 1 5 0 : 1 8세트,

N T $ 3 0 0 : 1 7세트)

石器時代(스톤에이지)
일본J S S

2 0 0 0 . 7 . 7

華義國際
樂園(리프트스톰2 ) 2 0 0 0 . 1 1 . 1 4

※주 ※주
人在江湖 자체개발 2 0 0 0 . 7 . 7

俠客列傳 자체개발 미개시

聖敎士
千年(천년) 한국Actoz Soft 2 0 0 0 . 1 1 . 1 2만세트 3만세트

紅月(레드문) 한국JC Entertainmet 2 0 0 0 . 1 2 . 1 5 0 . 4만세트 5만세트

※주: 華義國際는 N T $ 2 5 0인WGS 정액카드를사용하는데, 2000년카드매출이익이N T $ 2 . 4억에달했고금년 1 / 4분기는N T $ 1 . 3억에달함
※자료: 電子時報, 2001년5월

<표4-6-1-13> 대만온라인게임회원수 (단위: 만명, %)

게임명 2 0 0 0년회원수 2 0 0 1년 1 / 4분기회원수 증가율

網路三國 2 5 신규:   10  /  누계:  35 4 0 %

天堂 4 7 신규:   23  /  누계:  70 4 8 . 9 4 %

英雄 - 3 1 -

石器時代 5 0 신규:   15  /  누계:  65 3 0 %

樂園 1 2 신규:     3  /  누계:  15 2 5 %

人在江湖 9 신규: 0.5  /  누계:  9.5 5 . 5 6 %

俠客列傳 - 2 1 -

千年 1 5 신규:   12  /  누계:  27 8 0 %

紅月 2 0 신규:   13  /  누계:  33 6 5 %

※자료: 電子時報, 2001년5월

<그림4-6-1-09> 대만연령별온라인게임인구분포

(단위: 백만명)
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셋트판매되었다.

대만 온라인게임의 회원가입자수는‘리니지

(天堂)’가 2 0 0 1년 1 / 4분기현재7 0만 명으로가

장 많은 회원을 보유했고 그 다음으로‘스톤에

이지(石器時代)’가 6 5만명을 보유하고있다.

3. 모바일게임

대만의모바일게임업체를살펴보면, 이동통

신 업체와 연계하여 서비스를 제공하고 있는

형태를 띄고 있으며 디지털 콘텐츠 제작을 함

께 하고있는경우가많다.

<표4-6-1-14> 대만의모바일게임업체현황

회사명 설립일 위치 주요업무 회원수 비고

Skysoft Mobile 
모바일게임, 

5만명의모바일회원수 SI(20%), 

Data Service 2 0 0 0년1월 타이페이
콘텐츠개발

백오십만명의 인터넷서비스( 5 0 % ) ,

Co., Ltd 인터넷회원 모바일콘텐츠( 3 0 % )

Taiwan Index 모바일인터넷

C o r p o r a t i o n 2 0 0 0년8월 타이페이 게임개발, - Japan Index가주주

모바일콘텐츠

Walkgame 
2 0 0 0년7월 타이페이

모바일인터넷게임,  
7만명 -

C o r p o r a t i o n 모바일콘텐츠

Far Eastone 
인터넷콘텐츠, 대만3위의

Telecommunications 1 9 9 6년 1 0월 타이페이
모바일콘텐츠

4만명
이동통신업체

Co., Ltd

※출처: www.softeware.or.kr/unione/kipa/gpp_gpp_1.php

<대만오락산업시장현황및 시장진출의전략>

1. 대만오락산업의 법령규범

“電子遊戱場業管理條例”법령은 2 0 0 0년 1월 1 4일 입법 통과되어 2월 3일 정식 시행되고

있다. 이법령의내용상의중요규정을살펴보면다음과같다.

(1) “전자오락기”의 분류

- 정부규정의 전자오락기는 도박 혹은 풍화를 해치는 설계 및 설치가 있어서는 안 된다.

분류는“益智類”(순수오락물), “鋼珠類”(빠찡꼬류), “娛樂類”(성인오락물)이다. 

- 분류표준은중앙주관기관에서설치한평감위원회에서집행한다.

(2) “전자오락기”의 심의및 필증신청

- 전자오락기의제조업, 수입업자혹은S/W 설계업체는제조혹은수입전, 그S / W를 반

드시중앙주관기관에평감분류발급신청서류를신청해야한다. 

- 출고혹은수입 시, 중앙주관기관에검열을 신청해야하며, 합격자에게는기구류별표시

증이발급된다. 

- 그러나 전자오락기의 전문수출 제조상은 그 범주에서 제외된다. 그 외, 제조업이나 수

입업자는반드시그 기구의구조를商品檢驗法에의거하여검열을신청한다. 

- 위반자는책임자혹은행위자에게대만화폐2 0만원이상1 0 0만원이하의범칙금이부가

된다. (약US D 6 , 0 0 0 ~ US D 3 0 , 0 0 0 ) .

2. 대만전자오락장업의시장현황

전자오락기의제조, 유통판매상의수량은 약 7 0 0개이고, 전자오락기의제조 및 유통판매

하는 업체는 대만북부의 대만현, 시에 가장 많으며, 나머지는중부의 대중현, 시 및 남부의

고웅현, 시에분포되어있다. 

전자오락장은 2 0 0 2년 통계자료에 의하면 약 3 , 0 0 0업소로 집계되어 있으나 실질적인 업

소의수는정부자료보다많은것으로추정된다.

3. 외국수입오락기의대만진입관련주의사항

(1) 수입오락기의검열

국외의 오락기가 대만에 수입되려면, 우선제품이 經濟部標準檢驗局을통해 검열대상 오

락기의수입검열을받아야한다. 합격후, 검열부서는검열제품에합격필증을붙인다.

(2) 수입오락기의심의신청

- 국외업체의제품이 상품검열에 합격한 후에는 제품을 배경화면으로 한 자료( 3 ~ 5분 정

도의 오락방법을녹화한비디오 테이프) 및1 0 0자 정도의 오락방법, 특색설명의서면자

료를등기우편으로경제부상업사에보내평감위원회에서평감진행한다. 

- 평감통과 후, 상업사는 신청자에게 서면통지하고 그 다음 다시 기구의 필증 신청을 한

다. 현행의대만업계가국외업체와합작을할 경우 처리방식은대부분 직접합작상대인

대만업체(소위“수입자”)가수입제품에대한평감절차를진행한다.

구비서류: a. 신청서( 1식 2매) 

b. 신청자격증명서류(수입자: 수출입사업자등기카드사본) 

c. 설명서( 1식 2매). (약1 0 0자정도의서면설명)

d. 전자오락기의작동과정소개비디오(촬영시간약3 ~ 5분 정도)

(3) 오락기의필증신청

- 제품이상술된 평감분류를통과한 후, 대만의수입자는경제부 상업사의서면통지를받

은 후, 수입국으로부터수입을 진행할 수 있을 뿐만 아니라동시에 경제부상업사제7과

에 필증을신청할수 있다. 

- 정부 부서에서는 필증신청서류를 받은 후, 별도로 시간을 지정하여 업자가 세관 처에

가서 수입물품에 필증을 부착하는 것을 행하도록 한다. 이렇게 제품에는“상품검험”의

합격증 및“기구평감분류증”이 부착되어야 수입을 할 수 있으며 또한 대만시장에서 판

매 및 운영을 할 수 있게 된다. 정부는2 0 0 2년 1월1일부터 전자오락기평감분류 및 검

열필증의인터넷상의신청을실시한다.
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4. 대만< GTI EXPO전람회>의상업적 효과

대만의가장큰 규모의오락기산업전람회인GTI EXPO ( TAMA SHOW )는 현재까지총 9

회에 걸쳐개최되었으며, 아시아태평양지역의세계적 지명도가높은 전람회이다. 또한전람

기간동안 상중하의 업체들이 참관하여 현장 및 후속으로 이루어지는 교역사례 및 교역량이

높아최대의전시효과를발휘해왔다.

근래에 들어, 동유럽의러시아, 우크라이나, 슬로바키아, 체코, 이태리, 폴란드, 중남미의

멕시코, 코스타리카, 니카라과, 콜롬비아, 페루, 브라질, 아르헨티나, 칠레, 우루과이, 동남

아의 싱가포르, 말레이지아, 태국, 인도네시아, 필리핀등지의 게임업체도 방문하여 구매할

제품을참관하는등 대만업계와의교류가매우빈번하게이루어지고있다.

GTI EXPO전람회로인해 업계가 얻을 수 있는 잇점 및 효과는 업계정보 및 동태를 파악

하고상품의높은 선전효과및 회사의지명도를높일 수 있다는점, 그리고기업이미지를높

일 수 있다는점이다. 또한제품의 영업망을확장하여국내외수주를높일수 있으며동업계

간의경험교류촉진및 학습의기회를촉진시킬수 있다. 

GTI EXPO는게임산업의발전잠재력을확대하고업계 공동의 상업적기회를상호연결해

주는 자리로서, 국제시장에서의 자사의 능력과 성과를 적극적으로 전개할 수 있는 커다린

기회로자리잡아가고있다. 

<중국대륙오락산업시장현황및 시장진출의전략>

1. 중국오락산업의시장현황

(1) 법령규범

1 9 9 9년3월1 7일, 中國國務院을통과(娛樂場所管理條例: 부록참조), 당년7월1일실행되었

다. 조례내용중 오락장소의“경영부문의설립”, “경영활동”, “치안관리”, 및“벌칙”등 내용

을 주요토대로규범을제시하였다. 

그 밖에북경시, 상해시, 광동성, 하남성, 절강성, 호북성, 안휘성등 각 성, 시에도자립적

으로관련관리법규를정하도록하였다.

(2) 시장현황

가. 전자오락기의판매대리및 유통

- 전중국대륙의전자오락기매매업자는약 1 , 7 0 0정도가 있다. 그분포는대부분 중국해

안선에 위치한 각 성과 시에 집중되어 있으며, 특히, 화남지구의번우시, 광주시, 중산

시, 화중지구의 상해시, 남경시, 화북지구의 심양시, 대련시 등은 비교적 분포비율이

비교적많은지역이다. 

- 최근 들어 내륙지구의 2급 성시(도시) 역시경제적 호경기에 힘입어 더 많은 제조판매

상의 투자를 이끌어내고 있다. 현지에서 유통되고 있는 전자오락기는 크게 분류하여

‘익지대’(모니터류게임기, 호화형류등) 및‘오락대’(룰렛류, 경마류등 대형오락기)의

2종류이다. 

- 기계의 매매방식은‘판매’및‘임대’의 방식이 있다. 대체적으로 보면, 익지류 오락기

는 판매위주이며, 오락류오락기는임대의방식을행하고있다.

- 그 밖에 중요한 것으로 중국대륙각지에는‘판회(板會)’라는 것을 거행한다. 예를들어,

남경판회, 서안판회 등이 그것이다. 이런 판회의 현장에서는 각지에서 모여든 오락기

상인들이오락기교역을진행한다. 

- 판회는 전반적인 기획이나 규모가 매우 간소하나, 정식적인 전람회 이외에 업계가 오

락기를교역하는또 하나의방법이다.

- 현지 시장에서 해외업체의 제품이 교역되어지고 있지만, 수량 상으로 아직 소수에 불

과하다. 게다가, 현재 중국정부는 아직 해외업체의 오락기를 중국대륙에 수입하여 경

영하는 것을 불허하고 있다. 가능한 유일한 방법은 현지의 업자와 합작하여 현지조립

후, 전중국시장에판매하는방식이다.

나. 전자오락장의경영상황및 방식

- 현재까지 전 중국대륙각지의 오락장업소의 숫자에 대한 공식적인 통계는 부재한 상황

이다. 그러나 모니터, 익지, 호화형오락기를 중심으로 하는 전자오락장의 경우 성인과

아동에 적합한 오락장이며, 룰렛, 경마 등 대형오락기를 전문으로 하는 전자오락장의

경우에는 성인들에 적합한 오락장이다. 과거에는일본의 S E GA 등이 중국의 몇몇 성과

시에 성인, 아동이함께 즐길수 있는 대형프랜차이즈오락장의투자기획을했었으나,

현재대다수영업을정지한상태이다.

2. 향후가능한 발전방향

중국대륙의 시장은 비록 방대하고 사업의 기회가 많지만, 전자오락산업은여전히 정부의

제약 및 오락기류에 대한 일부 국민의 적대감으로 인해 시장의 경영에는 아직여러 가지 극

복해야 할 장애물이 존재하고 있다. 따라서 이러한 상황을 감안할 때, 상대적으로 성인, 아

동이 함께즐길수 있는익지류성질의오락기가바로시장을경영할 수 있는공간이며기회

이다. 현재로서는각종오락기에대한중국정부의관 방 허가가없는실정이다.

3. 중국대륙시장진입시주의사항

해외업체가중국대륙에진입할경우, 다음사항은반드시주의하여야한다.

가. 중국각 성, 시정부의오락기산업에대한법령규정

나. 중국각지의풍속습관(금기사항등)

다. 각성,시의경제발전및 민간의소비상황의정확한정보고려

라. 합작상대업체의엄선. 상대및 상대기업에대한배경이해

마. 현지업체와의합작방식및 세부사항

바. 기타
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기 공급이 이루어진다. PC게임, 비디오게임의

경우 2 0 0여개의 수입업체가 있으나 S ony

C omput er Ent er t a i n ment 등 규모가 큰 수

입에이전트가 5개사 내외일 뿐, 그 나머지의

경우에는 1 0 ~ 2 0여명의 고용인원을 가진 군소

업체이다. 이 밖에 우리나라 인터넷 게임방 같

은 사이버카페가 3 0여개소 가량 있어 온라인

게임이용자들을대상으로영업중이다.

게임에대한홍콩청소년의관심은대단히높

아서 모든 분야의 게임콘텐츠에 관심을 가지고

있으며, 그중 가장인기있는 게임종류는비디

오게임, 아케이드게임, PC게임, 온라인게임의

순으로 나타났다. 또한 최근 들어 인터넷 접속

률이 높아지고 인프라가 발전함에 따라 온라인

게임에 대한 관심은 꾸준히 증가하고 있다. 향

후 수년내에광대역초고속통신망의사용료인

하와 품질향상으로보급률이 급격히 증가할 것

으로 예상되고 있으며, 이에 따라 온라인 게임

에대한 수요도늘어날것으로전망된다.

한편, 컴퓨터보급률의증가에따라PC 게임

역시 계속 인기를 누릴 것으로 예상되지만 불

법소프트에 대한 문제로 한국산 정품소프트의

진입이쉽지는않을것으로보인다.

홍콩의 2 0 0 1년 게임 콘텐츠 총 시장 규모는
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1. 홍콩게임시장개요

최근 온라인게임등 게임콘텐츠의발전은통

신인프라에 대한 요구수준을 점점 높이고 있

다. 스위스에 본부를 둔 I T U ( I nt er nat iona l

Tele c om mu n ic at ions Un ion )의 최근 자료에

따르면 홍콩의 PC보급률은 1 0 0명당 3 5대 꼴

로 미국의 5 9대, 싱가포르의 4 8대보다 낮았지

만 꾸준히증가추세를보이고있다.

또한 홍콩의 인터넷 접속율의 경우, 아시아

지역에서일본과한국다음으로높은지역으로

꼽히고 있다. 금년 2월 기준으로 2 3 3만 명이

모뎀 등을 이용한 접속을 하고 있고 4 2만여명

이 초고속통신망을사용하고있는것으로나타

나, 홍콩주민 3명당 1명꼴로 인터넷에 접속을

하는것으로나타났다.

비공식 통계에 의하면 홍콩 내 게임산업 고

용인원은2 0 0̃ 3 0 0여에불과해, 홍콩내 취업

인구 3 4 4만 명의 0 . 0 1 %에 그치고 있다. 이들

은 주로R&D, 소프트웨어개발이나잡지 발간

에 종사하고 있다. 반면, 게임분야 가운데 유

통, 무역업 등에 종사하는 인원은 게임개발 인

력에 비해 더 많은 비중을 점하는 것으로 나타

났다.

게임콘텐츠유통업계현황을살펴보면, 아케

이드게임의경우1 0여개수입업체가있으며이

들을 통해 홍콩 내 5 0 0여 게임장에 대한 게임

제 2 절 홍콩시장

<표4-6-2-01> 홍콩의국가적특성개요

면적 1 , 0 9 2평방Km 

인구 7 , 0 0 0 , 0 0 0명

수도 빅토리아시

언어 중국어(광동어, 영어)

화폐단위 홍콩달러H K $ ( 1달러= 168.96HK$)

<표4-6-2-02> 홍콩의국가적특성개요

인구통계 인원수

인구 7백만명

가구 2 , 1 1 5백만

사용중인회선수(100% 디지탈) 3 , 8 6 9백만회선

일반가정전화회선비율 5 6 . 8 %

이동전화 4 , 2 7 5백만명

이동전화가입자수 6 3 . 2 %

팩스사용대수(추정) 3 9 0 , 4 3 5대

I S D N서비스가입자 1 1 , 4 7 9

ISDN B 채널가입자 7 3 , 1 5 6

Full-Time 고용인원 3 6 , 4 5 3명

가정용전화설치비 H K $ 4 7 5

회사용전화설치비 H K $ 4 7 5

가정전화평균사용요금 H K $ 9 0

회사전화평균사용요금 H K $ 1 0 9

연간통신서비스매출액( 1 9 9 9 ) H K $ 5 5 3 . 9 6억

연간통신서비스투자액( 1 9 9 9 ) H K $ 8 7 . 1 1억

CABLE TV가입자수 0 . 4 5 7백만

가정용위성안테나수 1 , 7 7 5개

<표4-6-2-03> 게임관련산업종사인원현황 (단위: 개, 명)

산업 기준시점 회사수 인원

도매- 장난감및스포츠용품 2 0 0 0 . 6 2 1 9 8 4 0

도매- 전자제품(기계류, 사무용기기제외) 2 0 0 0 . 6 9 2 6 4 , 6 4 2

소매- 장난감 2 0 0 0 . 6 6 5 2 1 , 5 0 2

소매- 전자제품(기계류, 사무용기기제외) 2 0 0 0 . 6 2 , 8 7 9 1 2 , 9 5 2

제조- 전자장난감 2 0 0 0 . 9 7 6 1

무역- 장난감 2 0 0 0 . 1 2 4 , 6 8 0 3 0 , 4 7 4

무역- 전자제품(기계류, 사무용기기제외) 2 0 0 0 . 1 2 6 , 9 6 8 4 6 , 9 8 6

<표4-6-2-04> 홍콩게임소프트웨어시장규모및성장률예측2001 -2006

Y e a r U S $ M G r o w t h ( % )

2 0 0 1 6 . 0 7 -

2 0 0 2 6 . 4 7 6 . 7 %

2 0 0 3 8 . 1 5 2 5 . 8 %

2 0 0 4 1 0 . 6 7 3 1 . 0 %

2 0 0 5 1 3 . 1 4 2 3 . 2 %

2 0 0 6 1 6 . 7 1 2 7 . 1 %

C A G R - 2 2 . 8 %

※자료: IDC, 2002

<홍콩의아케이드게임>

현재홍콩의아케이드게임룸은약 5 0 0여개가존재하며, 노래방이나영화관등과같이청

소년층의 단골 출입지역 중 하나이다. 그러나홍콩의 높은 임대료 수준으로 인해 작은 규모

가 대부분이다. 사이버시티( C yb erc ity) 등 규모가 큰 몇몇 게임룸은 청소년들의 출입이 많

은 몽콕, 침샤추이, 코즈웨이베이등에위치해있다.

최근 온라인게임을 이용할 수 있는 사이버카페의 등장에 따라 게임룸과의 경쟁이 치열해

지고 있다. 게다가사이버카페이외에도 소규모 게임룸이 직면하고 있는 또 다른 위협은 최

근 게임기들이넓은점유면적을요구하고있다는점이다. 

홍콩과 같은 임대수준이높은지역에서 대규모게임룸을 경영하기란쉽지 않다.이에따라

앞으로는 소규모 게임룸의 경우 영업을 포기하고 대규모 게임룸만이 시장에서 살아남을 것

으로 예상된다. 아케이드게임룸에서유행하고 있는게임으로는슈팅게임, 카레이싱게임등

이며, 한국에서수년전에성행했던DDR 등뮤직댄스게임의이용율도높다.
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또한 2 0 0 2년도에는가정용 인터넷 사용자가

전년도 보다 24.2% 성장하여 2 2 6만명에 이를

것으로 예상되고 2 0 0 6년도까지는 가정용 인터

넷 사용자들의수가연평균성장률1 8 . 4 %로 증

가하여약 4 2 4만명에이를것으로전망된다. 

홍콩의 초고속 인터넷 보급률은 2 0 0 1년도에

전 인구의 9 % (전 가구 수의 2 4 % )에 불과하였

지만 2 0 0 6년도에는 전 인구의 43% 혹은가구

수의 8 0 %에 이를 것으로 전망되고 있다. 또한

2 0 0 6년도에 이를 경우 대부분의 홍콩 인터넷

가입자들이초고속인터넷을통해접속하게될

것이며 전화 회선을 이용한 인터넷 접속은 크
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라이센스 매출 기준으로 US$ 607만불이었으

며, 이후 연평균 2 2 . 8 %의 비율로 성장하여

2 0 0 6년도에는 US$ 1,671만불에 이를 것으로

예상되고있다.

2 .플랫폼별시장동향

(1) PC게임

일반적으로게이머 구분기준과마찬가지로,

홍콩의PC게임이용자역시하루수 시간씩게

임에 몰두하는게임매니아와일반이용자로나

눌 수 있으며, 특히 게임매니아들은 게임시장

의 주요 타겟이다. 이들은‘파이널판타지’등

롤플레잉 게임이나‘심스’등 시뮬레이션게임

을 주로 즐긴다. 반면 일반 이용자들은 게임을

레저의일부분으로만즐기는성향을지니고있

다. 이들은 게임에 투자할 시간적 여유가 많지

않아 롤플레잉게임이나 시뮬레이션게임 대신

‘F I FA’, ‘N BA’등 스포츠게임 등을 주로 즐

긴다. 

대만의 게임 개발자들은 홍콩시장을 아시아

시장 특히 중국진출의 교두보로 삼고 있다. 홍

콩 자체 게임시장이협소함에도불구하고 홍콩

은 여전히 중국이나 인근 아시아국가들의게임

트랜드를이끌고있기때문이다. 이러한이유로

홍콩게임시장진출이성공적일경우아시아시

장 진출의청신호로파악하는경향이높다.

(2) 비디오게임

비디오게임은 게임 이용자에게 친숙한 게임

형태로소니, 닌텐도, 세가등 3개사제품이주

류를 이루고 있다. 특히 드림캐스트, 플레이스

테이션2 등이 크게 유행하고 있으며, 이에 비

해 게임보이( GBA, Game Boy Adva nce) 등

휴대용게임기의경우에는그다지 인기가 있는

편은 아니다. 게임보이의 경우‘9 0년대 초 출

시되었을때에는 인기도 있고구매율도높았으

나 최근들어급감했다.

(3) 온라인게임

홍콩의 온라인게임시장은 2 0 0 1년부터 꾸준

히 증가하고 있는 추세이며, 2003년에는

1 , 5 0 0만불, 2005년에는 2 9 0 0만불 정도에 달

할 것으로예상되고있다.

한편, 2001년도 홍콩의 인터넷 사용자는

2 1 1만 명으로 전 국민의 약 2 9 . 3 %가 사용하는

것으로 조사되었고 2 0 0 6년에는 2배가 넘는

4 6 0만 명을기록할것으로예측되고있다. 

<표4-6-2-05> 홍콩내유통되는주요PC 게임

게임명 개발사 소매가격

Diablo II Expension V i v endi Universal Publishing H K $ 2 7 3

Anarchy Online F u n c o m H K $ 3 9 8

The Sims E A H K $ 3 2 8

The Sims: The House Party E A H K $ 2 2 6

BG 2 Vivendi Universal H K $ 2 4 2

S i m C o a s t e r I n f o g r a m e s H K $ 2 1 1

Diablo II I n t e r p l a y -

The Sims: Life E A H K $ 2 8 9

D u n e E A H K $ 2 2 6

Black & White E A H K $ 3 0 4

<표4-6-2-06> 홍콩인터넷사용자현황: 2000-2006 (단위: 백만명)

구분 2 0 0 0 2 0 0 1 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5 2 0 0 5

인터넷이용자 1 . 3 5 2 . 1 1 2 . 5 5 3 . 0 6 3 . 5 9 4 . 1 0 4 . 6 0

※자료: IDC, 2002

<그림4-6-2-01> 홍콩온라인게임시장규모전망: 2001-2005 (단위: 백만불)

※자료: Datamonitor, 2002

<표4-6-2-07> 홍콩초고속인터넷서비스가입자보급률2001-2006 (단위: 천명)

구분 2 0 0 1 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5 2 0 0 6

인구수 7 2 1 1 7 3 0 3 7 3 9 3 7 4 8 3 7 5 7 0 7 6 4 6

가입자수 6 2 9 1 0 0 8 1 5 2 0 2 1 1 5 2 6 7 4 3 2 7 4

보급률 9 % 1 4 % 2 1 % 2 9 % 3 6 % 4 3 %

※자료: IDC, 2002

<그림4-6-2-02>  홍콩인터넷사용자유형별분포
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어 대만의온라인게임성장률을상회할 것으로

보인다. 온라인게임의 보급은 대만보다 늦게

시작되었으나, 홍콩은초고속 인터넷과가정용

PC 보급률이 높아 온라인게임의 확산에 보다

유리한 환경에 놓여 있기 때문이다. 실제로홍

콩의 2 0 0 2년 온라인게임 시장규모는 거의

1 0 0 %의 성장을보였다.

홍콩의 온라인게임 주요 업체들을 보면, 대

부분 대만 업체들로 구성되어 있다. 그 가운데

C h i nese Gamer가 대만 업체로서 시장 점유

율 1위를 기록 중이다. 이들 업체들은 자체 게

임 개발 뿐만 아니라 퍼블리싱을 통해 시장을

선점하고있다.

이외에게임 개발보다는새로운 개임발굴을

통해 시장 진출을 꾀하고 있는 해외 업체를 비

롯하여 전문 게임 유통사들이 온라인 게임 시

장 진입을계획하고있다.

한편, 온라인게임 관련 주요 게임 포털사이

트로는 i g a me . c om.tw, sandb ox . c om ,

up ro a r . c om, waei . net, ac erg a me . c om . t w ,

g a meplayer s . c om.hk, hon g kon g . c om ,

s i na . c om.hk, net v i g at or . c om, 36.com 등
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게 줄어들것으로보인다. 

홍콩은 비교적 높은인터넷접속율에도불구

하고, 이에 비해 온라인게임의이용율은 타 아

시아국가들과 비교할 때 낮은 편이다. 소수 초

고속통신망 사용자층만이 온라인게이머에 포

함되고 있을 뿐이며, 2001년2월 현재 초고속

통신 이용자는 4 1 7 , 2 6 6명으로 전체 인터넷 접

속자의 1 5 %에 그치고 있다. 또한 인터넷 조사

기관인 넷밸류( Net Va lue )에 따르면 2 0 0 1년 1

월 현재홍콩의 온라인게임이용자는9만여 명

으로, 50%가 넘는 인터넷 이용자가 초고속통

신망을 이용하고 있는 한국과 비교할 때 홍콩

의 온라인게임 이용자는 한국의 2 %에도 미치

지 못하고있다.

그러나, Niel s en / Net R at i n g s가 금년 5월에

발표한 최근 자료에 따르면 홍콩 가정 내 인터

넷 보급률은 4 9 . 5 %로 일본과 한국을 앞서는

것으로 나타났다. 또한 인터넷 이용자의 평균

검색시간도 아시아지역에서 한국에 이어 2위

로 나타나 온라인게임 시장의 발전 가능성을

간접적으로 보여주고 있다. 최근한국의‘리니

지’, ‘드래곤라자’등 온라인게임들이 홍콩시

장에서점차알려짐에따라안정적인서버용량

을 할당하고 있는 한국 온라인게임에 대한 호

응이점차높아져가고있다.

홍콩의 온라인 게임 시장은 그 성장률에 있

<그림4-6-2-03> 아시아주요국온라인게임이용현황(Netvalue 2001. 1월현재) (단위：천명)

<표4-6-1-08> 홍콩온라인게임시장규모및전망2001 - 2002

년도 U S $ M 성장률%

2 0 0 1 5 . 2 3

2 0 0 2 1 0 . 3 9 9 8 . 7 0 %

2 0 0 3 1 4 . 9 4 4 3 . 8 0 %

2 0 0 4 2 0 . 4 3 6 . 5 0 %

2 0 0 5 2 8 . 4 6 3 9 . 5 0 %

2 0 0 6 3 8 . 8 7 3 6 . 6 0 %

C A G R 5 1 . 0 0 %

※자료: IDC 2002

<표4-6-2-09> 홍콩온라인게임서비스/개발업체

서비스/개발업체 게임 게임개발사 게임S i t e 지역서버운영 비고

Legend of Jin 
Chinese Gamer h k . c h i n e s e g a m e r . n e t / j y Y e s H K D $ 7 8 /월

Chinese Gamer Yong Online

Sango Online Chinese Gamer h k . c h i n e s e g a m e r . n e t / s y Y e s H K D $ 7 8 /월

A c e r T W P Dragon Raja E S o f n e t d r a g o n r a j a . c o m . h k Y e s
한국게임, AcerTWP 서비스

H K D $ 9 8 /월

G a m a n i a L i n e a g e NC Soft l i n e a g e . c o m . h k Y e s H K D $ 1 2 0 /월

W a e i Stonage Online J S S w a e i . c o m . t w N o 일본게임H K D $ 8 0 /월

G a m e O n e
Oriental Heroes of 

G a m e O n e g u l o n g o n l i n e . c o m . h k Y e s
H K D $ 8 3 /월

Gu Long Online

Mo Lik Pao Bei E n i x j o y p a r k . c o m . t w N o 일본게임H K D $ 8 4 /월

S o f t S t a r Depth Fantasia E n i x j o y p a r k . c o m . t w N o H K D $ 8 8 /월

S W D O n l i n e S o f t S t a r s w d o n l i n e . c o m . t w N o 베타서비스중무료

L a g e r King of Kings L a g e r g k k . c o m . t w Y e s H K D $ 7 8 /월

EWorld Soft Shen Jo Online EWorld Soft e w s o f t . c o m . t w N o H K D $ 8 5 /월

Game Flier Ragnorak Online(RO) G r a v i t y R o . g a m e f l i e r . c o m N o H K D $ 8 8 /월

G N A N a v y F i e l d SD EnterNet n a v y f i e l d . c o m . h k Y e s H K D $ 7 5 /월

※자료: IDC 2002

<표4-6-2-10> 대만전문온라인서비스업체및유통업체

서비스/개발업체 게임 게임개발사 게임S i t e 지역서버운영 비고

Ubi Soft Shadow Bane W o l d p a c k w w w . u b i s o f t . c o m N A 대만과홍콩동시출시

Concord Plus 
Young and 1 0월출시출시전

I n t e r n a t i o n a l
D a n g e r o u s G a m e C y b e r w w w . t e d d y b o y o n l i n e . c o m . h k Y e s 경찰, 시민단체로부터

O n l i n e 유해성관련비난

The SIMS Online Maxis (EA) w w w . t h e s i m s o n l i n e . c o m N o 베타서비스

E A
Ultima Online O S I

n e t - w o r l d . u h o m e . n e t / Y e s 2 0 0 2년8월

u o / n h k m a i n . h t m l 새로운서버증설

Sony Entertainment E v e r Q u e s t Sony Entertainment w w w . p l a n e t s o f p o w e r . c o m N o
그로벌사이트, 

크레딧카드결제

※자료: IDC 2002
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이 있으며, 가장 이용자 수가 많은 사이트는

i g a me . c om . t w으로알려져있다.

점차 증가하고있는온라인게임에대한관심

과 온라인게임 제작 업체의 증가로, 홍콩의 온

라인게임 이용자수는매년 1 5 %의 성장률을 보

이고 있다. 2001년 7 0만 명이던 이용자는

2 0 0 5년에는 1 5 0만명으로 증가할 것으로 기대

되고있다. 

홍콩의온라인게임이용자를연령별로살펴

보면, 대만의경우와 마찬가지로3 5세 이상 연

령층이 많은 비율을 차지하고 2 0대 후반 이상

의 이용자가전체이용자의대부분을차지하고

있어, 홍콩의 온라인게임 이용자도 국내 이용

자의연령분포와차이를보이고있다.

홍콩의온라인게임매출액은2 0 0 1년 1 0 0억

불에서 2 0 0 3년을 기점으로 급속도로 성장하

면서 2 0 0 5년에는 7 0 0억불에 달할 것으로 기

대되고있다.

<표4-6-1-11> 주요온라인게임사이트이용자수

게임포털사이트 접속량(명) 평균접속시간(분)

i g a m e . c o m . t w 1 0 7 , 4 5 0 5 0 . 4

s a n d b o x . c o m 7 6 , 8 2 0 1 . 4

u p r o a r . c o m 5 6 , 0 8 0 1 . 1

w a e i . n e t 3 4 , 2 0 0 1 0 5 . 4

a c e r g a m e . c o m . t w 2 9 , 5 6 0 2 9 . 3

※資料: 빈과일보뉴스포탈atnext.com, 2001년3월현재

<그림4-6-2-04> 홍콩온라인게임이용자수: 2001 - 2005

※자료: Datamonitor, 2002

<그림4-6-2-06> 홍콩온라인게임매출액전망: 2001-2005 (단위: 백만불)

<그림4-6-2-05> 홍콩연령별온라인게임인구분포

(단위: 백만명)

조사에 의하면 각 국가의 5 0 0여명의 설문 응답자 중 대만 27.9%, 홍콩 3 4 . 8 %만이 온라

인 게임을해본 경험이있는 것으로 나타나 이들국가는아직 온라인게임이대중화되었다고

보기는 어렵다. 그러나 도시 국가로서 인구가 집중되어 있고 초고속 인터넷의 보급률이 상

대적으로 높은 홍콩의 경우 대만에 비해 온라인게임의 경험 빈도가 더 높다는 점에서 차이

를 보였다.

또한홍콩의온라인게임경험이있는사람가운데남성의비율이여성에비해2배이상의

비중을차지하고있는것으로나타났다.

<표4-6-1-13> 온라인게임경험자성별분포

구분
홍콩 대만

C o u n t Col % C o u n t Col %

남성 1 1 4 6 5 . 5 0 % 1 0 5 7 5 . 0 0 %

여성 6 0 3 4 . 5 0 % 3 5 2 5 . 0 0 %

합계 1 7 4 1 0 0 % 1 4 0 1 0 0 %

<표4-6-1-12> IDC 조사온라인게임경험자

구분
홍콩 대만

C o u n t Col % C o u n t Col %

무경험자 3 2 6 6 5 . 2 0 % 3 6 1 7 2 . 1 0 %

유경험자 1 7 4 3 4 . 8 0 % 1 4 0 2 7 . 9 0 %

합계 5 0 0 1 0 0 % 5 0 1 1 0 0 %
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한편, 홍콩과 대만의 온라인게임 이용자의 연령분포는 모두 3 0세 이하 연령층이 8 0 %에

가까운분포를보이고있어젊은층위주로확산되고있음을알 수 있었다.

홍콩과 대만의 온라인게임이용자를 직업별로살펴보면, 양국모두 학생층이전체의5 0 %

이상을 차지하고 있고 그 다음으로 전문직종이나 사무직종이 많은 비중을 차지하고 있어,

온라인게임의 이용자의 주류는 사무실 근무를 하면서 인터넷 접속의 기회가 용이한 직업군

에서선호되고있음을알 수 있다. 결론적으로, 홍콩과대만의온라인게임이용자는3 0세 이

하의 남성, 그리고학생이나 전문직 및 사무직을 중심으로 구성되어 있으며, 여성의이용율

은 매우낮은것으로조사되었다.

<표4-6-1-14> 온라인게임경험자연령별분포

구분
홍콩 대만

C o u n t Col % C o u n t Col %

17 이하 3 7 2 1 . 3 0 % 3 7 2 6 . 6 0 %

1 8 - 2 0 4 5 2 5 . 9 0 % 2 5 1 8 . 0 0 %

2 0 - 2 5 4 0 2 3 . 0 0 % 2 0 1 4 . 4 0 %

2 5 - 3 0 1 9 1 0 . 9 0 % 2 6 1 8 . 7 0 %

3 0 - 3 5 1 3 7 . 5 0 % 1 2 8 . 6 0 %

3 5 - 4 0 8 4 . 6 0 % 8 5 . 8 0 %

4 0 - 4 5 8 4 . 6 0 % 7 5 . 0 0 %

4 5 - 5 0 0 0 . 0 0 % 3 2 . 2 0 %

5 0 - 5 5 1 0 . 6 0 % 1 0 . 7 0 %

56 이상 3 1 . 7 0 % 0 0 . 0 0 %

합계 1 7 4 1 0 0 % 1 3 9 1 0 0 %

<표4-6-1-15> 온라인게임경험자직업별분포

구분
홍콩 대만

C o u n t Col % C o u n t Col %

Professionals, 
1 3 7 . 5 0 % 2 8 2 0 . 0 0 %

Managers, Executives

Traders/ Proprietors/ 
3 1 . 7 0 % 6 4 . 3 0 %

S e l f - e m p l o y e d

Other White Collar 3 6 2 0 . 7 0 % 1 2 8 . 6 0 %

Blue Collar 1 5 8 . 6 0 % 5 3 . 6 0 %

H o u s e w i f e 3 1 . 7 0 % 2 1 . 4 0 %

S t u d e n t 8 9 5 1 . 1 0 % 7 6 5 4 . 3 0 %

R e t i r e d / U n e m p l o y e d 1 4 8 . 0 0 % 1 0 7 . 1 0 %

O t h e r s 0 0 . 0 0 % 1 0 . 7 0 %

D o n’t Know 1 0 . 6 0 % 0 0 . 0 0 %

합계 1 7 4 1 0 0 % 1 4 0 1 0 0 %
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