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모바일 게임 열풍, 카카오톡이 이끌어 

- ‘카카오 게임하기’ 주요 게임 플랫폼으로 자리 잡아 

- 모바일에서는 ‘단순 조작형’ 게임이 인기 

 

스마트폰 시대의 도래와 함께 모바일 게임 또한 일취월장하고 있다. 스마트폰 이용자의 

4/5가 모바일 게임을 해 본 적이 있으며, 이와 같은 폭발적인 성장을 이끈 것은 단연 ‘카카

오톡’이었다. 출시 초기에 ‘애니팡’을 통해 영향력을 넓히던 ‘카카오 게임’은 이제 모바일 게

임의 등용문으로 자리 잡았다. 

 

휴대폰전문 리서치회사 마케팅인사이트(대표 김진국)의 최근 조사(2013년 3~4월 조사)에 

따르면 모바일 게임 이용자의 40%는 하루에 30분 이상 모바일 게임을 즐기며, 21%는 1시

간 이상 게임을 한다고 답했다. 또한 44%는 한 달에 1개 이상의 게임을 다운로드 받고 있

다고 답해, 기존 게임을 적극적으로 이용할 뿐 아니라 새로운 게임도 지속적으로 찾고 있었

다. 그러나 3개월내 유료 결제 경험이 있느냐는 질문에는 게임 이용자 중 74%가 ‘없다’고 

답해 게임을 위해 지갑을 여는 데는 소극적인 것으로 나타났다[표1]. 

[표1] 모바일 게임 이용 행태
(%)

모바일 게임

이용자

(3,378)

10분 미만 23

10~20분 미만 19

20~30분 미만 18

30분~1시간 미만 19

1시간 이상 21

6개월에 1건 28

3개월에 1건 29

월 1건 24

월 2건 이상 20

있음 26

없음 74

Q. 휴대폰으로 게임을 하루에 평균 몇 분 정도 하십니까? 

Q. 휴대폰에 게임은 얼마나 자주 다운로드 받으십니까?

Q. 최근 3개월 이내 휴대폰 게임을 이용하시면서 유료 결제를 하신 적 있으십니까?

3개월 내 결제 경험

다운로드 주기

하루 평균 이용 시간

(사례수)

40

44
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게임을 다운로드 받는 채널은 play 스토어, 애플 앱스토어 등과 같은 ‘OS 마켓(45%)’이 

가장 많았고, ‘통신사 마켓’(27%), ‘카카오톡’(26%) 순으로 이용률이 높았다. 카카오톡은 아직 

OS 마켓에 비해서는 낮은 수준이지만, 서비스 개시 만 1년만에 통신사 마켓 이용률과 비슷

한 수준에 도달했다는 점에서 폭발적인 성장세를 읽을 수 있다. 특히 카카오톡은 연령대가 

높아질수록 다운로드 이용률도 높다는 특징이 있다. 다시 말해 카카오톡이 50대 이상 중장

년층을 모바일 게임 시장으로 끌어 들이는데 결정적 역할을 하고 있다고 볼 수 있다[표2]. 

 

[표2] 모바일 게임 다운로드 채널
(%)

10대 20대 30대 40대
50대

이상

(사례수) (3,378) (331) (775) (889) (821) (562)

OS 마켓 45 68 64 48 34 17

통신사 마켓 27 22 22 29 31 30

카카오톡 26 8 14 22 34 50

Q. 귀하께서는 휴대폰 게임을 주로 어디서 다운로드 받으십니까?

전체 

연령



 

 

모바일 게임 장르로는 ‘퍼즐’이 29%로 가장 인기 있었으며, 다음으로 ‘레이싱/런닝’(19%), 

‘연애/경영 시뮬레이션’(14%) 등의 순으로 나타나 단순한 조작방식으로 이용 가능한 장르가 

선호됨을 알 수 있다[표3]. 

 

[표3] 모바일 게임 선호 장르
(모바일 게임 이용자 3,378명, %)

보드/카드 액션/대전 음악/리듬

Q. 즐겨하는 휴대폰 게임의 장르는 무엇입니까?

퍼즐 레이싱/

런닝

연애/경영

시뮬레이션

슈팅 어드벤처/

RPG

스포츠

29

19
14

7 6 6 5 3 2





 



 

 Date of Issue: August. 27, 2013 

2013 상반기 (17차)이동통신기획조사 주요결과 17-10호 
 

 

For more Information 

문의: 박경희 부장 Tel. 02) 6004-7619, Fax 02) 543-5984 e-mail: parkkh@mktinsight.co.kr 

서울시 강남구 논현동 216-3 히아빌딩 4F Marketing Insight Inc. www.mktinsight.co.kr, www.panelinsight.co.kr  

 

모바일 게임 시장의 확대는 카카오톡의 또 다른 성과이다. 카카오톡은 ‘국민게임’ 애니팡

을 통해 메신저를 넘어서 중요한 모바일 게임 플랫폼의 하나로 자리 잡았다. 또한 카카오톡

은 ‘단순한 게임일수록 인기가 많다’는 모바일 게임의 트렌드를 이끌어가고 있다. 실제로 ‘애

니팡’, ‘드래곤 플라이트’, ‘윈드러너’ 등과 같이 한 손으로 즐길 수 있는 ‘단순 조작형’ 게임이 

다운로드 수 상위에 랭크 되었으며, 이는 중장년층이 새로운 소비자로 부상하는 계기가 되

었다. 

 

앞으로 모바일 게임 시장에서 SNS의 플랫폼 경쟁이 심화될 것으로 보이며, 최근에는 페

이스북도 도전장을 내밀고 있다. 페이스북이 모바일 게임 플랫폼 시장에 진입하면서 독주하

던 카카오톡이 강적을 만나게 되었다. 두 업체 간의 치열한 주도권 다툼이 새로운 관전 포

인트로 떠오를 전망이다.  
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[제 17차 이동통신 기획조사 개요] 

- 조사명: 2013 상반기 이동통신 기획조사 

- 조사기관: ㈜마케팅인사이트(www.mktinsight.co.kr) 

- 조사대상: 14 ~ 64세 휴대폰 보유자 

- 조사내용: - 이동통신 서비스 및 단말기 구매/사용행동, 만족도, 브랜드 선호도 등 

- 통화/제품 품질 평가 (경험품질) 

- 조사기간: 2013년 3월 22일 ~ 4월 11일 

- 조사방법: 온라인 우편조사(e-mail survey) 

- 표본규모: 총 응답자 44,168명 

  

------------------------------------------------------------------------------------------------------

위 조사 결과는 품질평가 전문 리서치 회사인 ㈜마케팅인사이트(대표: 김진국)에서 2013년 

3월~4월 실시한 ‘17차 이동통신 기획조사’로부터 발췌한 것입니다. 이 조사는 매년 2회 상/

하반기로 나누어 4월과 9월에 실시되며, 매회 4만여명(2012년 하반기까지는 8만명 이상)의 

이동통신 소비자가 참여하는 국내 유일의 이동통신 전문 기획조사입니다. 

위 조사 결과는 사전 서면 허가 없이 상업적 목적에 사용할 수 없습니다. 
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