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요약

본 연구는 중국의 인터넷 게임산업의 구조와 특징을 분석하고 있다.  IT 산업과 문화산업의 발전과 더불어 온라인 
게임산업은 경제발전을 선도하는 새로운 신흥산업으로 성장하고 있다. 일반적으로 온라인 게임산업은 인터넷 게임산
업, 모바일 게임산업 그리고 PC게임산업으로 분류할 수 있는데 그 중 인터넷 게임산업은 온라인 게임산업의 가장 중
요한 산업으로 성장하고 있다. 중앙정부와 지방정부의 적극적인 지원으로 중국의 인터넷 게임산업은 2000년 이후 매
년 빠르게 성장하고 있다. 특히 2000년대 중반 이후부터는 중국 기업의 게임상품이 외국계 기업을 앞지르고 있다. 중
국 기업은 중국의 전통문화를 게임상품에 접목하여 중국인들이 선호하는 게임을 만들고 있다. 중국 게임기업은 대부
분이 북경, 상해, 광동을 중심으로 하는 동부 연해안 지역에 집중적으로 분포하고 있으며, MMORPG를 위주로 하는 
대형게임상품이 시장을 주도하고 있다. 그리고 중국 기업들은 중국내 시장에서의 경쟁력을 기반으로 해외게임시장에
도 적극적으로 진출하고 있다. 

Development and Characteristics of Internet Game Industry in China

Huan-Zhao Zhang*, Sang-Wook Kim**

ABSTRACT

This paper analyses the structure and characteristics of internet game industry in China. Along with the development of IT industry 

and cultural industry, the internet game industry becomes the new growth industry which lead the economic development. Generally 

speaking, the online game industry could classifies the internet game industry, mobile game industry and PC game industry. And, the 

internet game industry is most important industry in the online game industry. In the base of national government and local government 

policy support, the internet game industry take a good opportunity after 2000. In particular, the growth of the domestic enterprises more 

rapid than the foreign enterprises after 2005. The domestic internet game enterprises use the Chinese traditional culture concept, 

developed the game production. The domestic internet game enterprises mainly located in the economic development high level region, 

as Beijing, Shanghai and Guangdong region. The domestic internet game enterprises mainly use MMORPG pattern. And, in the base of 

domestic competitiveness, the domestic internet game enterprises entered the foreign game market.  
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Ⅰ. 서  론 

IT 기술의 발전에 따라 온라인 게임산업은 새로운 

발전을 거듭하고 있다. 2009년 중국의 인터넷 가입자 

수는 3.53억 명이고, 2010년에는 4.20억 명으로 크게 증

가하였다. 그리고 광역 랜 가입자 수는 2009년 3.30억 

명으로 대부분의 인터넷 가입자들은 광역 랜을 이용

하고 있다. 이와 같은 인터넷 기반의 확충은 온라인 게

임산업의 발전에 중요한 물적 기반을 제공하고 있다. 

게임산업은 크게 인터넷게임, 모바일게임, 그리고 PC

게임으로 구분할 수 있다. 2009년 영업수입을 기준으

로 인터넷게임은 97.47%를 차지하고 있다. 다른 국가

들과 마찬가지로 MMORPG(Massive Multiplayer 

Online Role Playing Game)를 위주로 하는 인터넷게

임은 중국의 온라인게임산업의 가장 큰 비중을 차지

하고 있다. 따라서 본 논문은 인터넷게임을 위주로 중

국 온라인게임산업의 구조와 특징을 분석하기로 한다.  

Ⅱ. 온라인 게임산업의 구조 

본 논문에서의 온라인 게임산업은 주로 인터넷게

임, 모바일게임, 그리고 PC게임만을 포함한다. 2009년

을 기준으로 온라인 게임산업의 구조를 보면, 인테넷

게임이 97.47%로 절대적인 비중을 차지하고 있으며, 

핸드폰을 위주로 하는 모바일게임의 비중과 컴퓨터에 

게임을 설치하는 PC게임의 비중은 0.10%로 매우 낮은 

비중이다. 즉 중국의 온라인 게임산업은 인터넷게임

이 절대적인 비중을 차지하고 있다. 

GPC(中国版协游戏工委)와 IDC(国际数据公司)가 

공동으로 편찬한 『2009年中国游戏产业报告(摘要版)』

에 의하면 2014년에도 역시 인터넷게임이 주를 이루고 있

으나 모바일게임의 비중도 2009년에 비해서는 상당히 증

가할 것으로 보고 있다. 그리고 향후 5년 간의 연평균 성

장률도 과거 5년 보다는 보수적으로 예측하고 있다. 

표 1. 중국 온라인 게임산업의 구조

Table 1. Structure of Online Game Industry in China

구분 인터넷게임 모바일게임 PC게임

영업
수입

(2009년)

금액 256.2억 위안 6.4억 위안 0.25억 위안

비중 97.47% 2.43% 0.10%

영업
수입

(2014년)

금액 508억 위안 48.1억 위안 -

비중 91.35% 8.15% -

2009-2014년
연평균 성장률 14.7% 58.6% -

주: 2014년 영업수입과 2009-2014년 연평균 성장률은 예측임.
자료: 『2009年中国游戏产业报告(摘要版)』

Ⅲ. 중국 인터넷 게임산업 발전 

3.1 인터넷 게임산업의 발전 단계 

중국의 인터넷 게임산업은 2000년부터 시작되고 있

다. 불과 10여 년 만에 인터넷 게임산업은 미증유의 발

전을 거듭하고 있다. 2000-2003년은 발육기로서 주로 

외국계 게임산업의 대리인 역할을 하였다. 2004-2006

년은 take-off단계로서 중국내 게임브랜드가 나타나기 

시작하면서 MMORPG를 위주로 하는 대형 게임산업 

기업들이 나타나기 시작하였다. 그리고 연 영업수입

이 100억 위안에 이르게 되었다. 2006-2009년은 중국

의 인터넷 게임산업이 급속하게 성장하는 단계로서 

중국내 게임산업 브랜드가 외국계 상품을 초과하였다. 

그리고 MMORPG를 위주로 하는 대형 게임 상품 이외

에 단편 게임 상품들이 시장에 급속하게 나타나게 되

었다. 시장집중도도 높아져 C10(상위 10개 그룹의 집중

도)은 85%에 달하게 되었다. 2010년부터는 안정기에 

접어들고 있다. 

3.2 인터넷 게임산업의 영업수입

중국의 인터넷 게임산업의 영업수입은 지난 5년 동

안 약 6배 이상이나 증가하였다. 2005년 영업수입이 
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37.7억 위안이지만 2009년에는 256.2억 위안으로 성장

하였다. 그리고  GPC(中国版协游戏工委)와 IDC(国际

数据公司)의 예측에 의하면 2014년 인터넷 게임산업

의 영업수입은 천 억 위안을 초과할 것으로 예상되고 

있다. 이러한 예측은 중국의 인터넷 발전과 문화수요

의 다양화 그리고 소득수준의 향상 등과 함께 충분히 

달성할 가능성이 있다고 본다.  

인터넷 게임산업의 영업수입 구조를 보면 중국 

기업의 비중이 계속해서 증가하고 있다. 2005년 중

국 기업의 영업수입은 22.6억 위안으로 전체 산업의 

59.95%를 차지하고 있으나 2009년에는 64.52%로 

증가하고 2014년의 예측에는 중국 기업의 영업수입 

규모가 800억 위안을 초과하고 산업 내 비중은 80%

를 초과할 것으로 예측하고 있다. 중국 기업의 영업

수입 비중이 높아지는 것은 중국 정부가 자국 내 기

업을 적극 육성하고자 하는 노력의 일환으로 볼 수 

있다. 

표 2. 중국 인터넷 게임산업의 영업수입

Table 2. Revenue of Internet Game Industry in China

연도 영업수입
(억 위안) 중국내 기업 영업수입

(억 위안)
비중
(%)

2005년 37.7 22.6 59.95

2006년 65.4 42.4 64.83

2007년 105.6 68.8 65.15

2008년 183.8 110.1 59.90

2009년 256.2 165.3 64.52

2012년 349.0 210.8 60.40

2014년 1,008.1 830.3 82.36

주: 2012년과 2014년 영업수입은 예측임.
자료: 『2009年中国游戏产业报告(摘要版)』

3.3 인터넷 게임산업의 산업특징

인터넷 게임산업은 다른 주변 산업에 대해 파급효

과가 매우 큰 특징을 가진다.  기본적으로 인터넷 게임

을 하기 위해서는 인터넷에 접속하여야 한다.  이는 통

신업의 수요를 증대시킨다. 2009년 인터넷 게임으로 

인한 통신업의 직접적인 영업수입은 인터넷 게임산업 

자체의 영업수입보다 더욱 많은 369.1억 위안을 달성

하였다. 그리고 IT 산업의 영업수입은 127.6억 위안으

로 주로 PC, 게임서버, 저장용품, 소프트웨어 판매 및 

A/S등을 통한 영업이익의 창출을 말한다.  또한 인터

넷 게임산업의 발전은 광고수입도 증대시키는 효과가 

있다. 즉 게임을 통한 광고효과가 크기 때문이다. 2009

년 인터넷 게임산업을 통한 광고 파급효과는 58.2억 

위안으로 2008년 보다 크게 증가하고 있다. 전반적으

로 볼 때 인터넷 게임산업의 발전은 다른 관련 산업의 

발전에 적극적인 영향을 초래하고 있다. 이는 인터넷 

게임산업 자체의 영업수입 보다 더욱 큰 규모의 파급

효과를 창출하는 것이다.  

표 3. 중국 인터넷 게임산업의 파급효과

Table 3. Spread Effect of Internet Game Industry in China

연도 통신업 IT 산업 출판·미디어업

2008년 312.8억 위안 112.4억 위안 53.2억 위안

2009년 369.1억 위안 127.6억 위안 58.2억 위안

자료: 『2009年中国游戏产业报告(摘要版)』와『2008年中国游戏产业
报告  (摘要版)』

인터넷 게임산업의 산업특징을 파급효과 이외에 아

래 몇 가지로 요약해 볼 수 있다. 첫째, 국가가 게임산

업의 발전을 적극적으로 지원하고 있다. 2009년 제정 

한 문화산업진흥계획(文化产业振兴规划)에서는 애니

메이션을 중심으로 하는 게임산업의 발전을 적극적으

로 지원하고 있다. 특히 민족적인 특성을 가진 애니메

이션 게임산업을 적극적으로 발전시켜 나갈 것임을 

강조하고 있다. 둘째, 정부부문의 게임산업에 대한 감

독이 더욱 강화되고 있다. 이는 중국 게임산업의 육성

을 위한 조치로서 해석할 수 있다. 2009년 중국의 신문

출판총서(新闻出版总署)는 『关于加强对进口网络游
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戏审批管理的通知』를 발표하였다. 주요 내용은 외국

계 게임산업의 기업들이 중국 내에서 영업을 할 경우

에 관리와 감독을 더욱 철저히 한다는 것이다. 이를 통

해 신문출판총서는 선정성, 폭력성, 도박성이 강한 71

개의 게임을 재심사하여 외국계 게임 44개를 봉쇄하

고 15개는 영업을 취소하고 12개는 내용수정을 요구

하였다.  셋째, 인터넷 게임산업이 문화창의산업을 이

끌어 나가고 있다.  인터넷 게임산업은 IT 산업과 문화

산업이 결합하여 탄생시킨 신흥 업종이다. 인터넷 게

임에는 문학, 역사, 지리, 음악, 미술 등 다양한 문화적 

요소가 포함되고 있다. 특히 최근에는 고전소설 등을 

활용한 인터넷 게임상품이 많이 등장하고 있다. 2009

년 인터넷 게임산업의 영업수입은 영화티켓판매수입 

62.06억 위안을 훨씬 초과하고 있다. 넷째,  인터넷 게

임상품이 점점 다양화 되고 있으며 시장구조도 대형

게임, 단편게임, 웹게임으로 다양화 되고 있다. 2009년 

단편게임의 영업수입은 59.9억 위안으로 크게 증가하

였다. 横版格斗, 第一人称射击, 地下城与勇士, 穿越火

线 등은 2009년 단편게임시장의 주요 게임들이다. 또

한 웹게임은 SNS와 결합하여 새로운 social game들을 

생산하고 있다. 上海五分钟网络科技公司가 개발한 开

心农场은 开心网, QQ空间, 人人网 등의 SNS와 결합하

여 수 천만 명의 가입자를 확보하고 있다. 다섯째, 인

터넷 게임기업들의 사회적 책임감이 점차적으로 확대

되고 있으며, 공익성 사업을 적극적으로 전개하고 있

다.  

3.4 인터넷 게임산업의 발전 요인과 장애 요인

중국의 인터넷 게임산업은 불과 10년 전만 해도 거

의 황무지와 다름없었다. 이렇게 짧은 시간 내에 급속

한 성장을 할 수 있었던 것은 첫째로 정부의 적극적인 

지원에 기인하고 있다. 2000년대에 접어들면서 중국

은 급속한 경제성장에서 나타나는 에너지와 환경 등

의 문제에 직면하게 되었고 이를 해결하기 위한 방편

으로 저탄소경제를 적극적으로 추진하였다. 인터넷 

게임산업은 저탄소경제를 대표할 만큼 산업적 의의가 

있기 때문에 중앙정부뿐만 아니라 각 지방정부들도 

적극적으로 발전을 지원하였다. 둘째, 삼망융합(三网

融合) 정책은 인터넷 게임산업 발전에 새로운 인프라

를 제공하고 있다. 삼망융합(三网融合)이란 인터넷, 이

동통신, 유선 TV 세 가지 네트워크를 통합하는 정책을 

말한다. 이를 통해 동일한 게임을 컴퓨터, TV, 핸드폰

에서 즐길 수 있는 기반이 형성된 것이다. 또한 삼망융

합 정책은 기존의 방송업종이나 이동통신업종들도 인

터넷 게임산업으로 진입할 수 있는 새로운 기회를 제

공하고 있다. 셋째, 출판업의 개혁이 인터넷 게임산업

의 공평한 경쟁을 유도하고 있다. 중국의 출판업은 대

부분이 국유기업의 성격을 가진 반면에 인터넷 게임

산업은 민영기업이 주를 이루고 있다. 신문출판총서

(新闻出版总署)는 2009년『关于进一步推进新闻出版

体制改革的指导意见』을 발표하고, 『中央各部门各

单位出版社转制工作基本规程』를 제정하였다. 이를 

통해 출판시장의 경쟁을 유도하고 있다. 넷째, 인터넷 

기반 시설의 확충은 인터넷 게임산업의 발전에 중요

한 역할을 하고 있다. 2010년 인터넷 가입자 수는 4.20

억 명에 달하고 있다. 그리고 지속적으로 확충되고 있

는 광역 랜 망의 건설과 3D 기술의 발전은 인터넷 가

입자 수를 더욱 증가시킬 것이고 이는 자연적으로 인

터넷 게임산업 발전으로 이어질 것이다.

인터넷 게임산업은 정부의 적극적인 지원, 제도적 

개선과 기반시설의 확충 등으로 급속한 발전을 이루

고는 있으나 몇 가지 해결해야할 과제들도 공존하고 

있다. 첫째, 관리·감독부문의 다원화가 인터넷 게임산

업의 발전에 장애요인으로 작용할 수 있다. 인터넷은 

통신, 신문, 출판, 교육, 위생 등 부문에서 관리·감독하

고 있다. 따라서 인터넷 게임산업도 마찬가지이다. 

2008년 중앙판공청(中央办公厅)에서 제정한 삼정(三

定) 규정에 의해, 신문출판총서(新闻出版总署)는 출판

단계에서의 애니메이션에 대한 관리와 게임 출판물의 
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사전 심사를 담당하고, 문화부(文化部)는 애니메이션

과 인터넷 게임 관련 산업의 계획, 산업기지육성, 중점

사업지원, 컨벤션교역, 시장의 관리·감독 등을 담당한

다, 그리고 국가방송영화영상총국(国家广播电影电视

总局)은 애니메이션과 인터넷 영상물에 대한 관리·감

독을 담당하고 있다.  이렇게 분산된 관리·감독 체계는 

인터넷 게임산업의 발전에 큰 장애요인으로 작용하고 

있다. 둘째, 전자화폐의 재산권 귀속문제와 권리권한 

문제 등이 인텃넷 게임산업의 발전을 저해하는 요인

으로 작용하고 있다. 인터넷 게임 상에서는 여러 가지 

종류의 전자화폐들이 거래되고 있다. 그러나 이에 대

한 명확한 규정이나 관리지침이 부족하기 때문에 게

임상과 소비자 사이에 분쟁이 자주 발생하고 있으며, 

최근에는 더욱 증가하는 추세이다. 또한 인터넷 게임

산업은 산업의 특성 상 새로운 형태의 게임이 자주 등

장한다. 그러나 현재의 규정으로서는 새로운 형태의 

게임산업을 관리할 수 없기 때문에 여러 가지 부작용

들이 노출되고 있는 것이다. 셋째, 인터넷 게임은 산업

의 특성 상 항상 인터넷에 접속되어야만 한다. 따라서 

어떤 게임상은 게임 본래의 목적과는 전혀 관련성이 

없는 다른 광고 등을 삽입함으로써 게임산업을 혼탁

하게 하는 행위가 자주 발생한다. 이러한 행위들은 선

정적이고 폭력적인 것들이 많기 때문에 건전한 게임

산업의 발전을 저해하는 요인이다.  

Ⅳ. 중국 인터넷 게임기업의 발전 

4.1 중국 인터넷 게임기업의 현황 

중국의 인터넷 게임산업의 성장과 정부의 적극적인 

지원에 힘입어 2000년 중반부터 중국 기업들이 급속

하게 성장하고 있다. 2007년 이미 중국 기업이 126개에 

달하고 있으며 2009년에는 161개로 성장하였다. 중국 

인터넷 게임기업의 지역별 분포를 보면 북경(北京)지

역, 상해(上海)지역, 광동(廣東)지역, 복건(福建)지역에 

많이 집중되고 있으며, 2009년을 기준으로 이들 4개 지

역의 합계는 전국의 73.29%에 달하고 있다. 이들 지역

은 경제발전 수준과 대외개방이 다른 지역과 비교하

여 상대적으로 양호한 지역이기 때문에 인터넷 게임

산업에 필요한 인적자원의 확보가 상대적으로 용이하

다고 본다. 

표 4. 중국 인터넷 게임기업 수의 변화

Table 4. Number Change of Domestic Internet Game 

Establishment in China

구분 2007년 2008년

2009년

기업 수
(개)

비중
(%)

전국 합계 126 131 161 100.00

북경(北京)지역 41 38 47 29.19

상해(上海)지역 22 28 37 22.98

광동(廣東)지역 19 20 25 15.53

복건(福建)지역 - 12 9 5.59

4개 지역합계 82 98 118 73.29

자료: 『中国游戏产业报告(摘要版)』각 년도

<표 5>에 의하면 중국 기업의 종사자 수도 매년 꾸

준히 증가하고 있음을 알 수 있다. 2007년 종사자 수가 

21,034명인데 2009년에는 27,909명으로 크게 증가하였

다. 그 중 연구개발 부문의 종사자 수는 16,251명으로 

전체의  58.23%를 차지하고 非연구개발 부문의 종사

자 수는 11,648명으로 41.77%를 차지하고 있다. 연구

개발 부문을 보면 삽화의 인원이 기획보다 훨씬 많다. 

이러한 인력 구성은 게임기업이 새로운 게임상품을 

개발하기 보다는 기존의 상품을 더욱 정교하게 수정·

보완하는 부문에 중점을 두고 있음을 알 수 있다. 그리

고 非연구개발 부문의 종사자 수도 상대적으로 많은 

것은 해외영업 등에 많은 인원이 필요하기 때문으로 

해석할 수 있다. 



韓國知識情報技術學會 論文誌 제6권 제4호 2011년 8월

- 150 -

표 5. 중국 인터넷 게임기업의 종사자수 

Table 5. Employment of Domestic Internet Game 

Establishment in China

구분 2007년 2008년 2009년

합계
21,034

명
24,768명 27,909명

연구개발 부문 - 14,599명 16,251명

  기획 - - 3,227명

  삽화 - - 7,012명

非연구개발 부문 - 10,169명 11,648명

주: -는 자료 부재.
자료: 『中国游戏产业报告(摘要版)』각 년도

인터넷 게임산업의 기업 수와 종사자 수가 증가함

에 따라 중국 기업들의 게임상품 개발 수도 매년 크게 

증가하고 있다. 2004년 109개 정도인 중국 게임브랜드

가 2009년에는 321개로 크게 증가하였다. 

109

192

218

250

286

321

2004 2005 2006 2007 2008 2009

연도

그림 1. 중국 기업의 인터넷 게임상품 수

Fig. 1. Game Production Number of Domestic Internet 

Game Establishment in China 

4.2 중국 인터넷 게임기업의 업종 특징

급속하게 성장하고 있는 중국 인터넷 게임기업의 

업종 특징을 아래 몇 가지로 요약해 볼 수 있다. 첫째, 

새로운 게임연구개발 기업들이 크게 증가하고 있다. 

2009년 일 년 동안 새로 설립된 게임연구개발 기업이 

23개에 달하고 있다. 2008년 글로벌 금융위기의 환경 

속에서도 인터넷 게임산업에는 신규투자가 끊임없이 

이어지고 있었으며 새로운 기업들이 지속적으로 설립

되고 있다. 인터넷 게임산업으로 투자가 집중되는 것

은 주식이나 부동산 보다도 투자회수율이 더욱 높다

는 투자자의 심리에 기인하고 있다. 둘째, 2009년을 기

준으로 중국 인터넷 게임연구개발 기업은 161개에 달

하고 있으며 이들은 주로 북경, 상해, 광동 지역으로 

집중 분포하고 있다. 중부지역이나 서부지역은 게임

연구개발의 연봉이 동부 연해안 지역보다 낮기 때문

에 대부분 우수한 인재들은 북경, 상해, 광동 지역으로 

이동하고 있다. 셋째, 동부 연해안 주요 지역의 노동비

용이 상승함에 따라 일부 규모가 큰 기업들은 중부 내

륙 지역이나 주변 중소도시로 자회사를 확장하는 추

세이다. 특히 광동성의 주해(珠海)와 사천성의 성도

(成都)로 게임연구개발기업이 이동하고 있다. 蓝港在

线珠海子公司가 주해에 설립되면서 기존의 金山软件

와 함께 주해는 인터넷 게임산업의 새로운 연구개발

기지로 발전하고 있다. 성도는 중국 서남부 지역의 중

심 도시로서  盛大, 腾讯, 巨人, 完美时空, 九城, 光宇华

夏 등 기업들이 연구개발센터를 설립하면서 새로운 

연구개발기지로 급성장 하고 있다. 넷째, 중국 인터넷 

게임기업들의 임금이 지속적으로 상승하고 있으며 지

역별 격차도 점차적으로 확대되고 있다.  2009년을 기

준으로 종사자의 월 수입이 3,500~5,000위안이 전체의 

25.73%를 차지하고 있으며, 월 수입이 5,000~ 7,500위

안인 비중이 23.1%를 차지하고 있다. 이 기준은 전국 

평균이기 때문에 동부 연해안 지역의 북경과 상해 그

리고 광동성 지역은 이 보다 더욱 높은 연봉이 보장되

고 있다. 그러나 성도나 중경(重慶)은 비록 많은 자회

사들이 설립되어서 어느 정도 임금상승이 이루어지고

는 있으나 여전히 상대적으로 낮은 수준을 유지하고 

있다. 다섯째, 대형 게임기업들의 영향력이 상대적으

로 더욱 높아지고 있다. 새로운 게임상품을 개발하는 

데는 많은 비용와 인력이 필요하다. 따라서 규모가 큰 

게임기업이 상대적으로 유리한 조건을 가지고 있다. 
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또한 대형 기업은 영업망과 광고망이 더욱 발달되어 

있기 때문에 시장점유율도 그 만큼 쉽게 달성할 수 있

다. 2009년 큰 인기를 얻었던 网易公司의 天下贰와 完

美时空의 梦幻诛仙는 새로운 게임이 시장에 출시되면

서 바로 대규모 소비자를 모집할 수 있었다. 그 원인은 

바로 대형 기업이 가진 영업망과 광고망에 기인하고 

있다. 

4.3 중국 인터넷 게임산업의 발전 요인

중국의 인터넷 게임산업의 중국 기업들이 발전 할 

수 있는 가장 중요한 요인은 바로 정부가 주도적으로 

게임산업의 발전을 추진하고 있기 때문이다. 이를 통

해 게임산업의 산업화가 더욱 빨리 형성될 수 있었다. 

중앙정부는 인터넷 게임산업의 발전을 도모하기 위해 

국가애니메이션게임산업기지(国家动漫游戏产业基

地)를 설립하고 있다.  2006년 문화건설11·5계획(文化

建设十一·五规划)에서 문화산업원구(文化产业园区), 

국가문화산업시범기지(国家文化产业示范基地), 국가

애니메이션게임산업기지의 건설을 통해 게임산업의 

규범화, 집약화, 전문화를 촉진시킬 것을 명시하고 있

다. 이 때부터 전국적으로 국가애니메이션게임산업기

지가 건설되기 시작하였다. 국가애니메이션게임산업

기지는 중국의 인터넷 게임기업들에게 중요한 정책적 

지원이 되고 있다. 중국 최초의 국가애니메이션게임

산업기지는 2004년 상해화동사범대학(上海华东师范

大学)에 설립되었다. 그 후 전국적으로 국가애니메이

션게임산업기지는 경쟁적으로 설립되었다. 2007년 말

에 중국에는 450여 개의 대학에 애니메이션 전공을 설

치하고, 5,400 여 개의 애니메이션 관련 기업이 설립되

고, 1,300여 개의 애니메이션 교육 기구가 설립되고, 30

여 개의 애니메이션산업원구가 형성되고 17개의 국가

급 애니메이션산업기지가 건설되었다. 2008년부터는 

무분별한 경쟁을 조정하고자 하는 노력이 병행되고 

있다. 그러나 지방정부는 지역경제발전을 위해 인터

넷 게임산업을 더욱 적극적으로 육성하고자 산업원구

를 비준해 주고 있다. 대표적인 산업원구로는 북경(北

京)의 석경산산업원(石景山产业园), 항주(杭州)의 북

부소프트웨어원(北部软件园), 하문(厦门)의 소프트웨

어원(软件园), 성도(成都)의 소프트웨어부화원(软件孵

化园) 등이 있다. 중국의 인터넷 게임산업의 기업들이 

발전 할 수 있는 요인으로 중앙정부와 지방정부의 적

극적인 지원 이외에 세 번째로 중요한 것은 바로 중국

전통문화 개념을 이용한 게임상품의 개발이다. 『2009

年中国游戏产业报告(摘要版)』에 의하면 조사 대상의 

57.1%가 무협소재의 게임을 가장 선호한다고 대답하였

다. 

4.4 중국 인터넷 게임기업의 해외진출

11·5계획기간 동안 중국 기업들은 해외시장 개척에 

박차를 가하였다. 2009년 29개 기업의 64개 게임상품

이 북미, 유럽, 일본, 한국, 동남아, 홍콩, 마카오, 대만 

등 50여개 국가와 지역의 해외시장에 진출하고 있다. 

2009년 중국 국내 기업의 해외게임시장에서의 영업수

입은 1.09억 달러에 달하고 있다. 주요 기업별로는 完

美时空은 3100만 달러, 网龍은 2000만 달러, 金山은 

1400만 달러, 久遊网은 1200만 달러의 영업수입을 달

성하고 있다. 

Ⅴ. 결  론 

본 논문에서는 2000년대 급성장하고 있는 중국의 

인터넷 게임산업의 산업 특성을 분석하고 있다. 중국

의 인터넷 게임산업은 신흥산업으로 역사는 짧지만 

장족의 발전을 이룩하고 있으며, 이미 해외게임시장

에까지 진출하고 있다. 인터넷 게임산업은 다른 관련 

산업에 미치는 파급효과도 매우 크다. 통신업,  IT 산

업, 출판·미디어업 등의 경제적 이익 창출에도 큰 영향
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을 미치고 있다. 중국의 인터넷 게임산업은 중앙정부

와 지방정부의 적극적인 지원과 중국인들의 중국문화

에 대한 공감 등으로 인해 앞으로도 지속적인 발전을 

거듭할 것으로 예측된다.
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