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광고형
요금제

월 7,000원
광고형 스탠다드 요금제

월 5,500원
광고형 스탠다드 요금제

월 7,000원
웨이브와의 더블 광고형
스탠다드 요금제

무료
광고형 요금제

월 3,900원 결제 시
무광고 시청 요금제

1분기 
광고
성과

전년 동기 대비
광고 구매 16%, 
광고주 70% 증가

전년 동기 대비
광고 매출 35% 성장

무료 광고형 요금제 도입 후
월간활성이용자수(MAU)
700만 대 → 900만 대로
성장

성숙기에 접어든 게임 시장과
수익화 경쟁에 들어선 OTT
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국내 게임시장은 2024년 23.9조 원 규모로 성장했으며, 

완만한 성장세를 유지 중. 시장 구조는 모바일 게임이

59.0%로 가장 큰 비중을 차지하고 있으며, PC 게임도

25.2%를 기록해 모바일·PC 중심의 구조가 유지되고 있음

OTT 시장은 주요 앱 월간 사용자 수가 2023년 5월

1,871만 명에서 2026년 5월 2,209만 명으로 증가하며

꾸준히 증가 중에 있음. 또, 광고형 요금제를 통해 새로운

수익 모델을 강화하는 모습을 보이는 중

넷플릭스는 광고형 스탠다드 요금제를 중심으로

광고 구매와 광고주 증가 성과를 보였으며,

티빙과 쿠팡플레이도 광고형 요금제를 도입·운영하며

광고 매출을 확대하고 있음

출처: (상) 한국콘텐츠진흥원, 2025 대한민국 게임백서 / 
(하) 보도자료 취합

02-1 시장 현황

이용자 성장세 속 OTT 광고 수익화 경쟁 본격화

| 주요 OTT 앱 월간 사용자 수 (단위: 만 명)

성숙기에 접어든 국내 게임시장과 모바일·PC 중심 구조 유지

| 국내 게임시장 전체 규모 및 성장률 (단위: 조 원, %)
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| 2026년 1분기 OTT 광고 현황

59.025.2

9.5
5.0 모바일 게임

PC 게임

PC방

콘솔게임

아케이드 게임·게임장

| 2024 국내 게임시장 분야별 비중 (단위: %)



PC·콘솔 이용률 높아지는 게임,
스포츠로 접점 넓히는 OTT
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게임 이용률은 하락 추세, PC·콘솔 이용률은 늘어나는 중

최근 게임 이용률은 전반적으로 하락 추세이나, PC게임과

콘솔게임 이용률은 전년 대비 증가하며 이용 플랫폼이

다변화되고 있음. 모바일게임이 여전히 가장 높은

이용률을 유지하고 있지만, PC·콘솔 이용 증가는 고관여

게임 경험에 대한 수요가 이어지고 있는 것으로 해석됨

(p.5 참고)

OTT 시장에서는 넷플릭스, 쿠팡플레이, 티빙 등 주요 서비스

간 사용자 점유율 경쟁이 지속되고 있음. 스포츠 콘텐츠

시청은 여전히 TV 생중계 비중이 높지만, 쿠팡플레이·티빙

·SPOTV NOW·웨이브 등 OTT도 주요 시청 채널로 활용

되고 있음

출처: (상) 한국콘텐츠진흥원, 2025 대한민국 게임백서 / 
(하) 와이즈앱·리테일, IAM리포트

| 최근 5년간 게임 이용률 (단위: %)

02-2 소비자 현황

치열해지는 OTT 점유율 경쟁, 스포츠 콘텐츠의 OTT 이용 접점 확대

| 주요 OTT 서비스 앱 사용자 점유율 (단위: %)
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| 플랫폼별 게임 이용률 (단위: %)
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| 스포츠 콘텐츠 시청 시 이용하는 플랫폼 (단위: %)
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#라이브콘텐츠
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OTT 성장의새동력, 라이브콘텐츠 스포츠는물론, 공연·이벤트까지확장되는라이브콘텐츠

02-3 트렌드 라이브 콘텐츠는 편성 범위를 넓혀 플랫폼 선택 이유를 확대하는 전략으로 활용되고 있음

라이브 콘텐츠의 이용자 집중, 신규 유입 효과가 티빙 KBO 중계 사례를 통해 입증됨

최근 라이브 콘텐츠는 스포츠 중계를 넘어 BTS 컴백 라이브, 스카이스크레이퍼 라이브 등 공연·이벤트 영역까지 확장되며 플랫폼 자산으로 활용되는 중
실시간성이 만드는
플랫폼의 새로운 성장

출처: 한국콘텐츠진흥원, 보도자료 취합, 닐슨코리안클릭 출처: 보도자료 취합

| OTT가 라이브 콘텐츠를 채택하는 이유 | 라이브 콘텐츠 흥행 사례

• 광화문 컴백 공연 넷플릭스 생중계

• 생중계·익일 시청 합산 1,840만 명

• 80개국 중 톱10, 24개국 중 1위 달성

BTS 컴백 라이브
(3/21)

공연 스포츠

• 넷플릭스, 알렉스 호놀드의

타이베이 101 빌딩 등반 생중계

• 공개 첫 주 조회수 620만 회 기록

스카이스크레이퍼 라이브
(1/23)

• 2026 월드컵 온라인 단독 중계

• 대한민국 조별리그 3차전은

최고 동시 접속자 수 494만 명 기록

치지직 2026 월드컵 중계
(6/5~7/20)2024년

15.4%

2025년

24.3%

“스포츠 중계 보기 위해 OTT 구독”

8.9% 상승

편성 범위를 넓혀
플랫폼 선택 이유를 확대

① 콘텐츠 확장

티빙 ‘팬덤중계’
최고 동시 접속자

대규모 동시 유입을 통한
화제성 및 광고 접점 확대

② 이용자 집중

KBO 독점 중계 개시

'23년 '24년 '25년 '26년

티빙 순 설치자 수 추이

기존 팬덤 유입을 통한
구독 전환 기회 확대

③ 신규 유입 챌린지

2배 증가



#PC-스팀 접점 확대
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고관여이용자와글로벌유통확대가만든PC게임재주목 펄어비스, 크래프톤도‘PC게임‘ 포트폴리오확대에힘쓰는중

02-3 트렌드 PC게임 유저는 모바일/콘솔게임 유저보다 높은 평균 이용 시간·평균 이용/구매 금액을 기록하며 고관여 이용자 기반이 확인됨

국내 온라인 PC게임은 모바일게임보다도 세계시장에서 가장 높은 비중을 보이며, 스팀은 이러한 PC게임 경쟁력을 글로벌 유저 접점으로 확장하는 핵심
유통 채널로 활용되는 중

펄어비스 ‘붉은사막’, 크래프톤 ‘서브노티카2’ 등 국내 게임사들도 스팀을 포함한 글로벌 멀티플랫폼 출시를 통해 PC게임 포트폴리오 확대에 힘쓰고 있음

| 일평균 게임 이용 시간 (단위: 분)

스팀을 타고 넓어지는
K-게임의 PC 접점

| 국내 게임사들의 PC게임 포트폴리오 확장 사례

출처: 한국콘텐츠진흥원 2025 대한민국 게임백서, Alinea Analytics

| 글로벌 PC게임 유통 플랫폼 스팀 총매출 (단위: 억 달러)

>> 고관여 이용자 >> 글로벌 유통 확대

| 연평균 게임 이용/구매 금액 합(미지출 제외) (단위: 만 원)
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| 국내 게임 시장의 세계시장 비중 (단위: %)

오픈월드 액션 어드벤처 게임
스팀, 에픽게임즈, PS5, Xbox 등
글로벌 멀티플랫폼으로 출시
600만 장 판매, 올해 신규 IP 중 스팀에서
가장 높은 매출(약 2,800억 원)을 기록

펄어비스 ‘붉은사막’ (3/20)

크래프톤 산하 언노운 월즈의 생존게임
스팀, Xbox 등 멀티플랫폼에서
얼리 억세스(앞서 해보기) 진행 중
출시 당일 판매량 100만 장 돌파, 2달 간
매출 1억 3360만 달러(약 1,960억 원) 기록

언노운 월즈 ‘서브노티카2’(5/15)

출처: 보도자료 취합

118 91 53

193
116 104

PC게임 모바일게임 콘솔게임

주중 주말 11.5
9.5

1.6 1.3

온라인 PC게임 모바일게임 콘솔게임 아케이드게임



#게임UGC 생태계
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제작·배포·수익화구조로창작자를끌어들이는게임UGC 게임사는유저를플레이어에서창작자로확장중

02-3 트렌드 로블록스와 마인크래프트는 유저 제작 콘텐츠(UGC)를 플랫폼 내 제작·배포·수익화 구조로 연결하며, 게임 UGC 생태계의 선행 사례로 자리잡음

플랫폼은 제작툴·에셋, 노출·배포 공간, 판매 보상을 제공해 크리에이터를 확보하고, 이를 통해 유저 체류 증가를 유도

에픽게임즈, 넥슨, 크래프톤은 각각 포트나이트, 메이플스토리 월드, 오버데어를 통해 유저를 플레이어에서 창작자로 확장하며 UGC 생태계 고도화에
나서는 중자발적 유저 창작에서

게임사가 설계한 제작·배포·보상 구조로

| 크리에이터 확보 경쟁 배경

| 플랫폼들의 크리에이터 유입 장치

출처: 보도자료 취합

콘텐츠 풀 확대&
제작 부담 완화

공식 제공 크리에이터가 얻는 것

UGC
크리에이터

확보

유저
체류 증가

| 게임사들의 UGC 생태계 확장 사례

IP 활용

좋아하는 게임의 세계관을
활용해 직접 창작

제작툴·에셋

크래프톤 ‘오버데어’

장르: 샌드박스·메타버스
이용자 제작 월드·콘텐츠를 플레이하는 UGC 중심 플랫폼
정식 출시 전 베타 운영 중
아이템·월드 제작 및 아바타 아이템 판매를 지원
AI 기반 제작 환경으로 비전문가의 창작 진입장벽 완화

넥슨 ‘메이플스토리 월드’

장르: 샌드박스 플랫포머
메이플스토리 리소스를 활용해 이용자가 직접 콘텐츠를
제작·플레이하는 플랫폼
전 세계 누적 이용자 700만 명 돌파
창작자 연간 수익은 502억 원으로 전년 대비 234% 증가

에픽게임즈 ‘포트나이트’

장르: 오픈월드 슈팅 게임
UEFN 기반 섬·맵·게임 콘텐츠 제작 지원
2026년부터 섬 내 직접 판매를 허용하며 수익화 구조 확대
한시적 100% 보상률로 창작자 유입 경쟁력 강화

| 게임UGC 수익화 선행 사례들

재미·성취감

이용자 반응을 통한 창작 성취감
노출·배포 공간

수익

창작물 판매를 통한 수익 기대
판매 보상

유저 제작 범위 게임 경험·아바타·아이템 등

수익화 방식 획득한 로벅스(게임화폐)를 조건 충족 시 현금화 가능

플랫폼 역할 제작·판매·보상까지 연결

유저 제작 범위 스킨팩·맵·텍스처 등

수익화 방식 마켓플레이스 판매 성과에 따라 수익이 정산됨

플랫폼 역할 공식 파트너 중심으로 제작물 유통

출처: 로블록스, 마인크래프트 공식 홈페이지

게임UGC의 제작·배포·수익화 구조를
플랫폼 안에 정착시킨 대표 사례

게임UGC의 제작·배포·수익화 구조를
플랫폼 안에 정착시킨 대표 사례



2026년 7월 기준 연도별
게임·콘텐츠·스포츠 업종 광고비 분석
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국내 게임·콘텐츠·스포츠 업종 연도별 디지털 광고비 (배너 광고)

2026년 7월 기준 상반기 게임·콘텐츠·스포츠 업종 배너

광고비는 PC 257.4억 원, MO 516.4억 원

PC 광고비는 상반기 기준 2024년 198.5억 원, 2025년

262.7억 원, 2026년 257.4억 원으로, 2025년 증가 후

2026년 감소. MO 광고비는 상반기 기준 2024년 343.9억 원, 

2025년 343.3억 원, 2026년 516.4억 원으로, 2025년

감소 후 2026년 증가

세부 분석 결과, 게임 > 스포츠 및 오락시설 > 방송 순으로

광고비를 많이 지출한 것으로 나타남

게임 광고비는 2026년 상반기 695.0억 원으로 전년 동기간

대비 31.1% 증가. 스포츠및 오락시설광고비는56.1억원으로

전년 동기간대비 32.3% 증가. 방송 광고비는22.7억원으로

전년 동기간 대비 32.4% 감소

출처: 리서치애드
2026년 7월 기준 관련 업종 배너 광고 (PC+MO) 광고비 분석

* 추정치로 실제와 다를 수 있음

02-4 미디어

국내 게임·콘텐츠·스포츠 세부 업종 연도별 디지털 광고비 (배너 광고)

(단위: 억 원 (막대 그래프), %)

(단위: 억 원 (막대 그래프), % (증감률))

* 게임 포털·온라인 게임·모바일 게임 등 포함 * 스포츠시설·스포츠구단·문화시설 등 포함 *공중파TV·케이블TV·IPTV방송 등 포함

343.9
198.5

MOPC

815.3

483.6

2024년

343.3
262.7

MOPC

795.6

562.6

2025년

516.4

257.4

MOPC

2026년 상반기

479.8 530.1
695.0

2024년 2025년 2026년

1166.7 1185.5

42.4 42.4 56.1

2024년 2025년 2026년

86.3
104.5

20.2 33.6 22.7

2024년 2025년 2026년

46.0
68.3

■ 상반기 ■ 하반기

-XX.X

+32.3

+66.5

-32.4

+31.1 -0.1

■ 상반기 ■ 하반기

전년 동기간(1~6월) 대비 광고비 증감률

+10.5

| 게임 광고비* | 스포츠 및 오락시설 광고비* | 방송 광고비*



#번개장터
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02-4 미디어

트렌드가 곧 거래로 이어지는 플랫폼

단순 생활용품 중고 거래를 넘어 명품·패션·IT 기기·굿즈 등 다양한 카테고리에 대한 검색·구매·거래가 이어지는 플랫폼

굿즈 거래가 활발한 만큼, 게임·애니 등 콘텐츠 관심 유저들의 굿즈 검색이 이어져 신규 게임, 애니메이션, OTT·영화 등 콘텐츠 광고 노출 시 효과적

스플래시·키워드배너·번개톡 등 7종 광고 상품을 통해 인지부터 전환까지 유저의 구매 여정 100% 커버 가능

스플래시(MO) 숏 컷(MO)

67%

33%

1030세대 그 외

* 상품소개서 기준

월간 활성 이용자 수

700만

일평균 접속

3.5회



#카카오VX
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02-4 미디어

골퍼의 모든 동선에서

골프장 예약·라운딩 등을 커버할 수 있는 카카오골프예약 앱과 스크린 골프 예약과 트레이닝 기록을 관리할 수 있는 프렌즈 스크린 앱과 DOOH 보유

두 앱 모두 3050세대가 주 타깃이며 골프 업종 특성 상 구매력을 가진 유저 대상으로 스포츠 용품, 의류 뿐 아니라 다양한 업종 진행 가능

스플래시·메인 팝업 등을 통해 집행이 가능하며 특히 골프예약 앱에서는 메인 퀵 아이콘+브랜드 쇼케이스 영상을 통해 전면형 영상 광고 집행도 가능

카카오 골프_메인 퀵 아이콘(MO) 카카오 골프_브랜드 쇼케이스 영상(MO)

17.0 83.0

그 외 3050세대

*프렌즈 스크린 상품소개서 기준

15.0 85.0

그 외 3050세대

*카카오 골프 상품소개서 기준



#SMR_게임 전용 패키지
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02-4 미디어

주요 게임 콘텐츠들 점유와 대세감 확보까지

지상파·CJ ENM·종편·주요 유튜브 채널을 모두 커버할 수 있는 동영상 플랫폼인 SMR에서 출시한 인크로스 단독 게임 전용 패키지

LoL·배틀그라운드·피파온라인 등 유명 게임 IP 키워드 타기팅은 물론 주요 유튜브 채널 노출을 통해 임팩트 있는 게임 브랜딩 캠페인 진행 가능

국내 방송사 홈페이지·네이버·유튜브 등에서 노출되며 집행 시 청약 금액의 5%를 특별 보너스로 지급 (보너스 적용은 26년 하반기 한정)

SMR_게임 전용 패키지(PC)SMR_게임 전용 패키지 주요 구성 채널 및 키워드

키워드 유튜브 채널

게임 tvN D ENT

LoL KBS 한국방송

LCK 엠뚜루마뚜루 : MBC 공식 종합 채널

MSI SBS 옛날 예능 - 빽능

E스포츠 런닝맨 - 스브스 공식 채널



E.O.D

※본 리포트의 2차 가공 및 무단 배포를 금합니다.

인크로스데이터랩 | idl@incross.com
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