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모바일게임시장분석
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2023년국내게임시장매출규모약20조원으로역성장

꾸준한증가세를보이던전체게임시장이 2023년들어 11% 감소하며역성장했습니다.
엔데믹에접어들며코로나19 특수가종료되고, OTT 등게임을대체할엔터테인먼트콘텐츠가많아진것도영향을미친것으로보입니다.

국내 게임 시장 규모

한국콘텐츠진흥원, 2024
전년 대비 증감률

매출액

2019 2020 2021 2022 2023(E)

21%

11%
6%

-11%



국내게임시장에서가장큰비중을차지하는모바일게임

국내게임시장에서모바일게임의영향력은매우높습니다.
전체시장의매출의 59%, 이용자의 85%를점유하고있습니다.

2022년 국내 게임 시장 분야별 매출 비중

한국콘텐츠진흥원, 2024

2023년 국내 게임 이용자의 분야별 이용률

한국콘텐츠진흥원, 2024

85%

61%

24%

12%

모바일게임 PC게임 콘솔게임 아케이드게임

모바일게임

59%PC 게임

26%

기타

15%
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2023년모바일게임업종디지털광고비는전년대비증가

2022년감소했던모바일게임디지털광고비가 2023년에다시증가했습니다.
배너광고비율이 70% 이상이며, 특히모바일배너광고의비중이높습니다.

모바일게임 디지털 광고비 증감 추이

1,321억

1,083억
모바일배너광고비

499억

모바일

PC

36%

64%

리서치애드, 2024
전년 대비 증감률

동영상

배너

2021 2022 2023

2023년 디바이스별 모바일게임 광고비

리서치애드, 2024

1,023억



시간과노력이적게드는방치형게임출시활발

특별한조작없이도성장이진행되거나재화가증가하여플레이가쉽고, 시간과노력이적게드는방치형게임이인기를끌고있습니다.
개발비용이비교적적게들어주로인디게임사에서출시되었으나최근중대형게임사들도방치형게임을연이어출시하고있습니다.

방치형 모바일게임 시장 현황모바일게임 장르별 월 매출 YoY

게임사 내용

조이 나이스
게임즈

• 버섯커키우기

• 지난해 12월 출시된 게임으로, 많은 대작 게임을 제치고

24년1월 국내 앱 마켓 매출 1위 차지 (AOS+iOS, 모바일인덱스)

넷마블

• 세븐나이츠키우기

• 기존 인기작 ‘세븐나이츠’의 IP를 활용해 23년9월 출시,

출시 2개월 만에 글로벌 매출 550억원 달성 (한국77% 차지)

컴투스홀딩스

• 소울스트라이크

• ‘세상 만만한 키우기 RPG’라는슬로건으로 24년1월출시,

출시3일만에 구글플레이 인기다운로드 게임1위기록

위메이드
커넥트

• 서먼헌터키우기

• ‘스프릿세이버’를 계승한 작품으로 23년 11월출시 출시,

출시 1개월 만에 구글플레이 게임 전체 인기 1위 기록

모바일인덱스, 2024

방치형RPG 하이퍼캐주얼 MOBA/AOS

2024.01

2023.01

▲82.5%

(306억 증가)

▲ 39.4%

(80억 증가)

▲162%

(68억 증가)



확률형아이템을대체할수익모델모색

우연적확률에따라보상을획득하는 ‘확률형아이템’에대한규제법안이 3월 22일부터시행됩니다.
게임사들은주요수익모델이었던확률형아이템의의존도를낮추고, 다른수익모델의비중을높이고있습니다.

모바일게임 내 확률형 아이템 대체 BM 도입 현황확률형 아이템 표시의무 제도

구분 내용

개요
• <게임산업진흥에 관한 법률 시행령> 개정안

• 2024년3월 22일 시행 예정

주요내용

• 게임물 내, 인터넷 홈페이지, 광고 및 선전물에 확률형 아이템의

종류 및 확률 정보 등을 이용자가 쉽게 알아볼 수 있도록 백분율로 기재

(웹사이트 내 배너 광고 등 크기〮형식 등을 고려해 표시가 어려울 경우 예외 적용)

확률형아이템의유형

• 구매 또는 사용 시 게임 아이템을 제공하는 ‘캡슐형 아이템’

• 다른 게임 아이템의 종류〮등급〮성능을 변화시키는 ‘강화형 아이템’

• 복수의 게임 아이템을 합성하여 다른 아이템을 제공하는 ‘합성형 아이템’

구분 현황

• 카트라이더: 드리프트‘레이싱패스’

• 확률형 시스템을 없애고 일일/주간 챌린지를 완수하면 보상을 얻는 패스권 도입

• 세븐나이츠키우기 ‘광고제거월정액’

• 월정액제에 가입하면 광고 제거 및 게임 재화인 루비를 매일 4000개씩지급

• 롬:리멤버오브마제스티‘배틀패스’

• 확률형 상품을 최소화하고 성장·퀘스트를 통해 보상을 얻을 수 있는 패스권 도입

• 라그나로크X: 넥스트제너레이션‘글로리배틀패스’

• 유료 확률형 아이템을 없애고 퀘스트 진척도에 따라 보상을 주는 패스권 도입



모바일게임소비자분석



조사설계

조사목적
모바일게임 유저의 구매 행태와

미디어 이용 행태 조사

조사방법 온라인 설문

조사지역 서울·경기, 5대 광역시

조사대상 만 14세 ~ 49세 남성
평소 관심사 ‘게임’ 해당자, 주 1회 이상 모바일게임 이용자

조사규모 총 329명

조사기간 2024.03.05 ~ 2024.03.12

조사설계

성별

연령구분

모바일게임이용빈도

조사개요

남성

100%

직장인

61%
학생

32%
무직

7%

거의 매일

70%
1주일에 4~5회

13%
2~3회

15%
1회

2%

10대

11%
20대

26%
30대

33%
40대

30%



모바일게임유저들이가장많이찾는정보는게임플레이영상·개인방송입니다.
모바일게임관련정보는주로유튜브, 포털, 게임웹진에서얻고있습니다.

가장많이찾는정보는플레이영상, 주요정보획득경로는유튜브

Q. 모바일게임 관심 정보

복수 응답

Q. 연령대별 정보 획득 경로

순위 전체 10대 20대 30대 40대

1
유튜브
(75%)

유튜브 유튜브 유튜브 유튜브

2
네이버
(39%)

인스타그램 네이버 네이버 네이버

3
게임웹진
(30%)

구글 게임 웹진 게임 웹진 게임 웹진

4
인스타그램

(23%)
네이버 구글 인스타그램 구글

5
구글

(22%)
게임 웹진 인스타그램 게임 정보 제공 앱 게임 정보 제공 앱

복수 응답

54%
51%

37%
35%

30%

21%

13%

플레이영상·
개인방송

공략·팁
게임노하우

이벤트
프로모션

신규게임
출시정보

리뷰게시물,
리뷰포스팅

업데이트및
확장팩정보

아이템판매
관련정보



응답자의 75%는모바일게임다운로드시플레이스토어를이용하고있습니다.
다른연령대에비해 10대는게임런처, 40대는원스토어의선호도가비교적높은편입니다.

모바일게임주요다운로드경로는구글플레이스토어

Q. 모바일게임 다운로드 경로

복수 응답

플레이스토어 앱스토어 원스토어 게임런처 카카오톡

75%

32%

26%

18%
14%

Q. 연령대별 모바일게임 다운로드 경로

복수 응답

순위 10대 20대 30대 40대

1 플레이스토어 플레이스토어 플레이스토어 플레이스토어

2 앱스토어 앱스토어 앱스토어 원스토어

3 게임런처 원스토어 원스토어 앱스토어

4 원스토어 게임런처 게임런처 게임런처

5 카카오톡 카카오톡 카카오톡 카카오톡



유저들이모바일게임다운로드시가장중요하게고려하는요소는장르입니다.
20·30·40대유저들은 RPG를가장선호하는반면, 10대유저들은 FPS장르를 1위로꼽았습니다.

주요한다운로드고려요인은장르, 가장인기있는장르는RPG

Q. 모바일게임 설치 시 주요 고려 요인

복수 응답

Q. 주 이용 모바일게임 장르

순위 전체 10대 20대 30대 40대

RPG 45% 24% 37% 54% 49%

액션 29% 30% 25% 25% 38%

스포츠 29% 16% 30% 33% 28%

시뮬레이션 24% 27% 24% 26% 21%

FPS 17% 49% 20% 8% 12%

퍼즐 16% 5% 10% 18% 25%

배틀로얄 15% 30% 16% 10% 15%

어드벤처 15% 24% 17% 11% 13%

RTS 13% 8% 16% 15% 12%

레이싱 13% 22% 11% 16% 9%

AOS 13% 30% 14% 10% 9%

고스톱/포커 9% 3% 12% 8% 11%

TCG 8% 8% 11% 11% 2%

리듬액션 6% 5% 5% 9% 3%

복수 응답

57%

31% 30%

26%

21%

15% 15%

장르 조작감 그래픽 마켓리뷰·평점 지인평가·추천 마켓순위 이벤트보상



78%의유저들이모바일게임사전예약에참여한경험이있다고응답했습니다.
이들은주로아이템보상을받기위해서사전예약에참여합니다.

사전예약은유저모객에효과적, 게임아이템보상을가장선호

Q. 모바일게임 사전예약 참여 경험 Q. 모바일게임 사전예약 참여 이유

복수 응답

모바일게임사전예약에
참여한경험이있다

78%

66%

41%

23%
20%

아이템보상을
받을수있어서

관심이있는
게임이라서

현물경품을
받을수있어서

정식출시정보를
빨리받을수있어서



사전예약경험이있는유저중, 게임정식출시후다운로드받은비율은 69%에달했습니다.
설치하지않는유저비율은 6%로, 그이유는출시후에게임에대한흥미가떨어져서라고답했습니다.

사전예약모바일게임설치비율69%

Q. 사전예약 게임 다운로드 여부 Q. 사전예약 게임을 다운로드 하지 않는 이유

63%

19% 19%

6%

출시후게임에대한
흥미가떨어져서

현물경품에
당첨되지않아서

주변인이
해당게임을하지않아서

사전예약때선보인
게임과달라서

사전예약한모바일게임은
출시후설치한다

69%

설치하지 않는다

6%

복수 응답

할때도있고
안할때도있다

25%



응답자중 73%가방치형게임을해본적있는것으로나타났습니다.
특별한조작을하지않아도게임이진행된다는점이가장큰매력으로작용하고있습니다.

10명중7명은방치형게임을경험

방치형게임을
플레이한경험이있다

73%

Q. 방치형 게임 플레이 경험 Q. 방치형 게임 플레이 이유

45% 44% 43%
41%

34%

특별한조작없이도
아이템획득〮레벨업돼서

게임을켜놓고다른
행동을할수있어서

플레이방법이
쉬워서

시간과노력이
적게들어서

자투리시간틈틈히
플레이하기좋아서

복수 응답



방치형게임은시간과노력을덜들이고비교적부담없이하는게임인만큼쉬운조작방법을선호합니다.
방치형게임이용자중만족한비율은 44%로나타났습니다.

방치형게임선택시가장중요하게생각하는요소는쉬운플레이방법

Q. 방치형 게임 선택 시 주요 고려 요인

복수 응답

47%

40%

26%

23%

16% 15% 15%

쉬운조작〮
플레이방법

빠른성장 과금요소 이벤트보상 그래픽 스토리〮세계관 평점

Q. 방치형 게임 플레이 만족도

방치형게임플레이
경험이만족스럽다

44%
보통이다

43%

만족하지 않는다

13%



65%의유저가확률형아이템을구매한경험이있다고응답했습니다.
크게세가지의확률형아이템종류중, 랜덤으로게임아이템을제공하는 ‘캡슐형아이템’의구매비율이가장높았습니다.

유저의65%가확률형아이템구매, 가장많이구매한유형은캡슐형아이템

확률형아이템을
구매한경험이있다

65%

Q. 확률형 아이템 구매 경험 Q. 주 구매 확률형 아이템

복수 응답

71%

50%

35%

게임아이템을제공하는
‘캡슐형아이템‘

다른아이템의성능을바꿔주는
‘강화형아이템’

여러아이템을합성해다른아이템을
제공하는‘합성형아이템’



확률형아이템유저의구매만족이유로는캐릭터를빠르게성장시키고, 원하는캐릭터와장비를얻을수있다는점을들었습니다.
반면에과금액대비만족스러운재화를얻지못하거나, 원하는캐릭터장비를얻지못할경우불만족스럽다고응답했습니다.

확률형아이템만족도긍정37%,부정33%

Q. 확률형 아이템 구매 만족 이유 Q. 확률형 아이템 구매 불만족 이유

캐릭터를빠르게
성장시킬수있어서

원하는캐릭터〮장비를
얻을수있어서

게임이빠르고
효과적으로진행되어서

과금액대비만족스러운
재화를얻어서

상위유저와의
격차가줄어들어서

66%

53% 53%

36%
34%

복수 응답

과금액대비만족스러운
재화를얻지못해서

원하는캐릭터〮
장비를얻지못해서

확률을
알수없어서

성장에큰차이가
없어서

게임진행속도에
큰차이가없어서

61%

56%

40% 39%

18%

복수 응답



유저의 78%가확률형아이템정보를공개하는제도에긍정적이라고응답했습니다.
그이유로는게임개발사에서확률형아이템으로소비자를기만하거나확률의의도적조작이어려워질것으로기대되기때문입니다.

유저의78%가확률형아이템정보공개에긍정적

Q. 확률형 아이템 정보 공개 제도에 대한 인식 Q. 정보 공개 제도에 대한 긍정 이유

복수 응답

확률형아이템정보공개
제도에대해긍정적이다

78%

보통이다

20%

부정적이다

2%

소비자를기만하는
일이없을것같아서

확률의의도적조작이
어려울것같아서

소비자의알권리가
보장되기때문에

확률을알기에구입에
더신중해질것이라

정보비대칭및
불공정해소가기대돼서

69%

57%
55%

46%

32%



모바일게임마케팅매체분석



최근다운로드받은게임의정보는유튜브를통해획득한경우가가장많았으며, 앱마켓에서직접정보를확인하는비율도높습니다.
40대는다른연령대에비해포털사이트에서정보를얻는비율이비교적높지만 10대는거의이용하지않습니다.

최근다운로드받은게임정보는유튜브와마켓에서획득

Q. 최근 설치 게임의 정보 획득 경로

복수 응답

46%

38%

23%
20% 19% 18% 18% 18%

유튜브 플레이스토어,
앱스토어

지인추천 SNS 포털사이트 광고 공식사이트 게임웹진

10대 57%

20대 43%

30대 49%

40대 42%

10대 24%

20대 19%

30대 11%

40대 24%

10대 3%

20대 20%

30대 16%

40대 27%



게임유저들은사전예약정보또한유튜브와앱마켓에서주로얻습니다.
연령이낮을수록광고를통해사전예약정보를획득하는비율이높게나타났습니다.

모바일게임사전예약정보역시유튜브와마켓에서획득

Q. 모바일게임 사전예약 정보 획득 경로

복수 응답

43% 43%

35%

31%

20%
18% 18% 17%

유튜브영상 마켓내
사전예약정보

사전예약
앱서비스

광고 네이버게임 카페·블로그게시물 지인의
공유게시물

카카오게임즈

10대 67%

20대 40%

30대 45%

40대 34% 10대 42%

20대 41%

30대 29%

40대 19%

10대 21%

20대 35%

30대 35%

40대 43%



56%

51%

29%
27%

22%

18%

2%

사전예약은주로마켓또는공식페이지에서이루어집니다.
다른세대와달리 10대는공식페이지를통한사전예약경험률이가장높았습니다.

모바일게임사전예약은주로마켓에서신청

Q. 모바일게임 사전예약 경험 채널

복수 응답

마켓내사전등록
(구글, 애플, 원스토어)

사전예약
공식페이지

카카오게임즈 사전예약앱서비스
(예약탑텐, 모비, 겜셔틀등)

네이버게임 게임웹진사전예약
(인벤, 헝그리앱등)

중복보상을받기위해
전부참여

10대 46%

20대 54%

30대 63%

40대 53%

10대 58%

20대 47%

30대 54%

40대 47%



조사대상자의 58%가최근 3개월내유튜브에서모바일게임광고를접한경험이있다고응답했습니다.
SNS 광고, 인게임광고, 인앱배너광고등이그뒤를이었습니다.

가장많이접하는모바일게임,광고유형은유튜브

Q. 최근 접촉한 모바일게임 광고 유형

복수 응답

58%

34%
32% 32%

30%

25%

21% 20%
17%

15%

유튜브광고 SNS 광고 인게임광고
(보상형동영상·배너)

인앱배너광고
(웹툰·카메라등)

포털사이트
배너광고

웹사이트
배너광고

인플루언서
추천/리뷰콘텐츠

커뮤니티광고
(루리웹, 디시등)

IPTV 광고 게임웹진광고
(인벤, 헝그리앱등)



다운로드에가장많은영향을주는광고는실제플레이화면을보여주는광고이며, 광고모델은비교적영향력이낮았습니다.
광고를통해게임에대한간접경험을제공하고특장점을직접적으로보여주는것이더욱중요합니다.

실제플레이화면을보여주는광고가유저획득에가장효과적

Q. 다운로드에 영향을 미친 광고

복수 응답

46%

30%

25%

22% 22%
20%

17% 16%

13%

10% 9%
7%

실제플레이화면을
보여주는광고

실사영상으로
스토리텔링한광고

튜토리얼광고,
체험형광고

캐릭터일러스트를
보여주는광고

게임시네마틱
영상광고

게임평가·평점
내용이있는광고

인플루언서가
플레이하는광고

아이템보상·혜택
제시광고

호감도높은
아이돌등장광고

이슈유행어
활용광고

유머코드가있는
웃기는광고

호감도높은
연기자등장광고



2023년모바일게임캠페인은네이버와버티컬미디어중심으로이루어졌습니다.
게임웹진·커뮤니티, 게임스트리밍플랫폼등게임과관련성높은채널이많이활용되고있습니다.

네이버, 버티컬미디어위주의캠페인진행

모바일게임 업종 주요 집행 미디어

네이버

35%

기타

30%

카카오

11%

유튜브

2% 

구글

11%

네트워크

5%

1 인벤

2 디시인사이드

3 루리웹

4 아프리카TV

5 아카라이브

메조미디어집행데이터
2023.01 ~ 12

SNS

3%

IPTV

1% 



전체조사대상자중 83%는게임웹진·커뮤니티를이용합니다.
이용률 1위는연령대에따라차이를보였는데, 10대는디시인사이드, 20〮30대는인벤, 40대는루리웹을가장많이이용합니다.

가장많이이용하는게임웹진은인벤

Q. 주 이용 게임 웹진·커뮤니티

44%

38%

29%

16% 16%
14%

12%

인벤 디시인사이드 루리웹 게임메카 헝그리앱 디스이즈게임 게임조선

복수 응답

Q. 연령대별 주 이용 게임 웹진·커뮤니티

복수 응답

순위 10대 20대 30대 40대

1 디시인사이드 인벤 인벤 루리웹

2 인벤 디시인사이드 디시인사이드 인벤

3 헝그리앱 루리웹 루리웹 디시인사이드

4 루리웹 게임조선 헝그리앱 게임메카

5 게임메카 디스이즈게임 게임메카 디스이즈게임



모바일게임마케팅트렌드



방치형게임이신규유저를끌어들이기위해고전명작게임이나인기캐릭터와손잡았습니다.
기존유저들에게는자칫단조로워질수있는방치형게임에새로운재미를부여하는역할도합니다.

콜라보레이션으로새로운재미를더하고유저를모객하는방치형게임

조이나이스 게임즈 ‘버섯커 키우기 X 페페 더 프로그’

캠페인기간 • 2024. 상반기

특징

• 인터넷 밈에서 자주 사용되어 인기가 많은 개구리 캐릭터 ‘페페’와 콜라보 진행

• 게임 내 ‘페페 유니버스’에서 미니 게임 등 다양한 미션과 보상을 제공

• 다양한 아이템을 얻을 수 있는 콜라보 특별 쿠폰을 발행

효과 • MZ세대에게 익숙한 인기 캐릭터로 관심을 높이고 이벤트 콘텐츠로 재미 제공

컴투스 홀딩스 ‘소울 스트라이크 X 제노니아’

캠페인기간 • 2024. 상반기

특징

• 방치형 게임 ‘소울 스트라이크’와 고전 RPG 게임 ‘제노니아’의 콜라보 진행

• 소울 스트라이크 내에 제노니아의 세계관이 적용된 신규 스테이지 ‘마계’ 오픈

• 마계 스테이지에서 특별 재화와 다양한 보상 획득 가능

효과 • 고전 명작을 결합해 추억을 자극하고, 신규 스테이지로 새로운 재미 요소 제공



게임속경험을오프라인으로확장시키는테마카페

스마일게이트 ‘에픽세븐 미라클 메이드 킹덤’

캠페인기간 • 2024. 상반기

특징

• 밸런타인 시즌에 맞춰 홍대에 오프라인 카페 오픈

• 에픽세븐의 세계관을 기반으로 꾸며진 공간에서 특별 식음료를 판매

• 게임 속 주인공들로 코스프레한 모델들이 공연과 이벤트를 진행

효과 • 팝업존은 5일간 2천 명 이상 방문, 메이드존은 사전 예약 오픈 즉시 매진

호요버스 ‘원신 Cafe in Seoul’

캠페인기간 • 2023. 하반기

특징

• 홍대에 상시 테마 카페 오픈

• 5층 건물 전체를 임대하여 게임 속 세계관을 구현한 식음료 메뉴 및 굿즈 판매

• 플레이존에서는 인형 뽑기, 네컷 사진 촬영 등 다양한 이벤트 체험 가능

효과 • 첫 사전예약 오픈 2시간 만에 매진

게임의세계관을오감을직접체험할수있는테마카페가등장했습니다.
유저들은게임속에등장하는음식을맛보고, 캐릭터를만나며세계관에더욱몰입할수있습니다.

https://youtu.be/4jtOavC2uwE?si=fShMMVNfLdkpb_Rj
http://gicis.co.kr/


메조미디어2024 업종분석리포트

1

2

3

4

5

6

이커머스

화장품

식음료

건강기능식품

모바일게임

OTT

https://mtag6.midas-i.com/mrps-tag?cp=3956&me=1840&sp=34964&an=89253&tp=clk
https://mtag6.midas-i.com/mrps-tag?cp=3956&me=1840&sp=34964&an=89254&tp=clk
https://mtag6.midas-i.com/mrps-tag?cp=3956&me=1840&sp=34964&an=89255&tp=clk
https://mtag6.midas-i.com/mrps-tag?cp=3956&me=1840&sp=34964&an=89256&tp=clk
https://mtag6.midas-i.com/mrps-tag?cp=3956&me=1840&sp=34964&an=89257&tp=clk
https://mtag6.midas-i.com/mrps-tag?cp=3956&me=1840&sp=34964&an=89258&tp=clk


※ 본 보고서의 저작권은 메조미디어에게 있습니다. 무단 도용∙배포∙복제를 금하며, 인용∙활용 시에는 반드시 사전 동의를 득해야 합니다.

연락·문의 뉴스레터 구독신청 INSIGHT M 자료실

https://www.mezzomedia.co.kr/contact
https://page.stibee.com/subscriptions/170513
http://www.mezzomedia.co.kr/insight_m

