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2019년 전 세계
다운로드 수

2019년 전 세계 앱스토어
소비자 지출

2019년 사용자 당
하루 평균

모바일 사용 시간

2019년 모바일을
주력으로 하는 기업의

더 높은 평균 IPO 
밸류에이션(USD)

2019년 기성세대 대비
비게임 앱에 대한
더 높은 참여율을

보이는 Z세대

요약

2040억 $1200억 3.7시간 825% 60%

2020년 모바일 현황 보고서
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모바일에서의 성과를 평가하는 기준
App Annie는 모바일 데이터 및 인사이트 플랫폼을 통해
기업들의 성공적인 모바일 경험 구축을 돕고 있습니다. 
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https://ap4.salesforce.com/00190000019iO46?srPos=4&srKp=00Q
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참고: iOS, Google Play, 중국 써드파티 Android 합산
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2016년-2019년 성장률

— 전 세계 45%

— 중국 80%

— 인도 190%

— 미국 5%

— 브라질 40%

— 인도네시아 70%

앱스토어 다운로드 기준 상위 국가
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매크로 트렌드

앱 다운로드, 
그 어느 때보다 많은
2040억 회 기록
● 2016년 이래 3년 동안 전 세계 앱 다운로드 성장률은

전체적으로는 45%, 전년 대비로는 6%를
기록했습니다. 이는 재설치와 앱 업데이트를 제외한
수치라는 점에서 더욱 놀라운 성과입니다. 

● 인도, 브라질, 인도네시아 등의 신흥시장이 다운로드
성장을 견인하고 있습니다.

● 미국, 일본, 한국과 같은 성숙시장의 경우 다운로드
성장률은 정체되어 있으나 소비자들이 여전히 새로운
앱에 관심을 갖는 양상을 보이고 있습니다. 2019년
미국, 일본, 한국의 다운로드는 각각 123억 회, 25억
회, 20억 회를 기록했습니다.

0B 0B

240B
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https://go.appannie.com/1901KR-StateofMobile-FullReport_1901StateofMobile-RetailMiniVerticalReport.html?language=kr&language=kr
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참고: 앱스토어 지분 포함한 총 지출 기준.
iOS, Google Play, 중국 써드파티 Android 합산.
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2016년-2019년 성장률

— 전 세계 110%

— 중국 190%

— 미국 105%

— 일본 45%

— 한국 100%

— 영국 85%

앱스토어 내 소비자 지출 기준 상위 국가
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매크로 트렌드

소비자 지출, 
2016년 대비 2.1배
성장한 $1200억 기록
● 현재 앱스토어 내 전체 지출의 72%를 게임이

차지하고 있습니다. 비게임 앱의 경우 구독 서비스가
지출 성장을 주도하며 지출에서 차지하는 비중이
2016년 18%에서 2019년 28%로 확대되었습니다. 

● 규모가 가장 큰 시장은 전 세계 지출의 40%를
차지하는 중국입니다. 

● 모바일 게임 및 비게임 앱의 구독 서비스는 미국, 일본, 
한국, 영국 등 성숙시장의 성장을 이끌었습니다. 

● 2023년 경 전 세계 GDP에 대한 모바일 산업의 기여
금액은 $4조8000억이 될 것으로 전망됩니다. 
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https://www.gsma.com/r/mobileeconomy/
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+20%

+60%
+15% +15%

+10%
+10% +15%

+25% +15%

+25%+15%

+25%

참고: Android 폰 기준

선별된 시장 간
가중평균

일평균 모바일 사용시간
신흥시장 성숙시장
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매크로 트렌드

하루 3시간 40분의
시간을 소비하는
필수 기기, 모바일
● 2019년, 분석된 시장 전반적으로 소비자들은

모바일에서 2년 전에 비해 35% 더 오랜 시간을
소비했습니다. 

● 여전히 인도네시아, 브라질, 인도와 같은 모바일
퍼스트 신흥시장이 하루 가장 긴 시간을
모바일에서 보내고 있습니다. 

● 프랑스, 인도, 그리고 캐나다는 2017년 대비
2019년에 일평균 모바일 사용시간이 25%
증가하면서 강한 성장세를 보였습니다.

0

2017년 2018년 2019년

인도네시아 중국 브라질 한국 인도 일본 캐나다 미국 러시아 영국 프랑스 독일
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풍선 크기 = 공모액(Valuation, USD) 
X축에 알파벳 순서로 기업 나열
참고: 전 세계 테크기업의 IPO

공모액 정보가 없는 경우 IPO 시 시가총액 적용.
195/214개 기업의 IPO 공모액 및 시가총액(USD) 정보 가용.

모바일 주력 이룬 기업들의 2019년의 IPO
밸류에이션(USD)

$830억

$200억

$5240억

비모바일

모바일: 부차적

모바일: 주력

공모액
총액

#1 
Alibaba Group

$1676억

#2
Prosus & Naspers

$1000억

#3 
Uber

$824억

평균 IPO 밸류에이션, 
모바일 퍼스트 기업이
825% 더 높아
● 2019년 상위 3대 IPO 기업은 모두 모바일

주력 기업이었습니다: 1위. Alibaba 
Group($1676억) 2위. Prosus & 
Naspers($1000억) 3위. Uber($824억)

● 모바일 주력 기업의 합산 IPO 총 공모액은
$5440억으로, 모바일이 주력이 아닌 기업에
비해 6.5배 높았습니다. 

● 이를 통해 2020년을 넘어 성공을 거두는
데에는 모바일이 필수라는 점을 재확인할 수
있습니다. 

매크로 트렌드
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소비자 지출 기준 상위 250대 비 게임 앱 간 분포도
구독형 vs. 비구독형

미국, 2019

— iOS – 구독형

— iOS – 비구독형

— Google Play – 구독형

— Google Play - 비구독형

77%

2%

19%

2%

상위 비게임 앱에 대한 지출액 중
96%가 앱 내 구독 서비스

매크로 트렌드

● 2019년, 미국 iOS 기준 상위 250대 비게임 앱에 대한 소비자 지출의
97%가 구독 서비스를 제공하는 앱에 의해 발생되었습니다. Google
Play의 경우 이 수치는 다소 낮은 91%였습니다. 

● 데이트 및 동영상 스트리밍 앱이 구독 서비스로 큰 성공을 거둔 바
있습니다: Tinder, Netflix, Tencent Video는 2019년 소비자 지출
기준 비게임 앱 차트의 상위권을 차지했습니다. 

● 점차 많은 퍼블리셔들이 앱 내 구독 서비스를 통한 수익확대의
기회를 노리고 있습니다. 2019년, Google Play에서는 지출
기준으로 미국 내 상위 250대 앱의 79%가, iOS에서는 이보다
많은 94%가 수익모델로 구독 서비스를 사용했습니다. 

9

“2019년은 PicsArt에 있어 폭발적인 성장을 기록한 해입니다. App Annie의
데이터에 따르면 PicsArt는 사진 및 동영상 카테고리에서 전 세계적으로
4번째로 높은 수익을 기록한 앱입니다. 시각적 커뮤니케이션이 떠오르면서 더
많은 사용자들, 특히 밀레니얼 세대와 Z세대가 PicsArt와 같이 프리미엄
기능이 제공되는 올인원 편집 앱에 돈을 지불할 의사를 보이고 있습니다.”

PicsArt 그로스 마케팅 부사장 Jeff Roberto

비고: iOS 및 Google Play 합산 기준
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https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000001791/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000000443/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/tencent-video
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참고: Android 폰 기준, 사전 설치 앱을 제외한 MAU 기준 상위 25대 앱. 
브라질, 캐나다, 프랑스, 독일, 인도네시아, 일본, 한국, 영국, 미국 평균

상위 앱에서 기성세대 대비
사용자 당 60% 더 많은
세션을 기록한 Z세대

매크로 트렌드

● Z세대(1997-2012년 출생)의 98%가 스마트폰을 소유하고
있습니다.

● 2019년 말에는 Z세대가 인구 수가 가장 많은 세대로서
밀레니얼 세대를 제치고 전체 인구의 약 32%를 차지하게
될 것입니다. 

● 모바일에서 Z세대를 확보하지 못한다면 모바일 네이티브
소비자를 놓치는 위험을 감수해야 할 것입니다.

3.8
시간

150
세션

상위 25대 비게임 앱의 앱별
월평균 사용시간

상위 25대 비게임 앱의 앱별
월평균 세션 수

“밀레니얼과 Z세대의 직접 구매력은 1조 달러 이상이며 2020년과 그
이후로 영향력이 거듭 커질 것입니다. 마케터들이 이들에게 다가가기
위해서는 Snapchat과 같은 몰입도가 높은 모바일 플랫폼을 활용하고, 
모바일 경험을 제공하여 점진적으로 젊은 세대에 다가가는 효과를
노려야 합니다.”

Kathleen Gambarelli, Group Product Marketing Manager, Snapchat
10

2019년 Z세대의 모바일 참여도

https://blog.globalwebindex.com/chart-of-the-day/98-percent-of-gen-z-own-a-smartphone/
https://www.inc.com/anne-gherini/gen-z-is-about-to-outnumber-millennials-heres-how-that-will-affect-business-world.html
https://www.inc.com/anne-gherini/gen-z-is-about-to-outnumber-millennials-heres-how-that-will-affect-business-world.html
https://www.appannie.com/kr/insights/reports/how-to-win-gen-z-on-mobile/
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1 Amazon Alexa Amazon

2 Roku Roku

3 Google Home Google

4 Xbox Microsoft

5 Ring - Always Home Ring.com

6 Fitbit Fitbit

7 Android Auto Google

8 HP All in One Printer Remote Hewlett-Packard

9 Amazon Fire TV Remote Amazon

10 DIRECTV AT&T

11 PS4 Remote Play Sony

12 Rokie - Roku Remote Kraftwerk 9

13 Nest Google

14 Samsung Gear Samsung Group

15 Bose Connect Bose

2019년 다운로드 기준 상위 IoT 앱, 미국연결된 우리 삶의
중추적인 역할을 하는
모바일

매크로 트렌드

● 미국에서는 2019년에만 상위 20대 IoT(사물인터넷) 앱이
1억 600만 회 다운로드 되었습니다. 

● 모바일은 Apple TV나 Chromecast 스트리밍, 자동차
기능 제어 등 분야에 관계 없이 모든 기기와 화면의
두뇌와 같은 역할을 할 것으로 예상됩니다.

● 새로운 10년과 함께 모바일 성장의 다음 단계가
펼쳐지면서, 우리는 모바일을 주된 인터페이스로
활용하여 주변 세상과 상호작용하게 될 것입니다.

● 산업 내 주요 기업들이 IoT 표준을 제정하기 위해
협력하면서 업계 성장의 토대를 마련할 것입니다. 
2025년 경, 서로 연결된 기기의 수는 2018년 대비
177% 증가한 252억 개가 될 것으로 예상됩니다.

11

비고: iOS 및 Google Play 합산 기준

https://www.apple.com/newsroom/2019/12/amazon-apple-google-and-the-zigbee-alliance-to-develop-connectivity-standard/
https://www.gsma.com/r/mobileeconomy/
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$1900억
$2400억

2019년 2020예상

전년대비 +26%

전 세계 모바일 광고 지출

매크로 트렌드

● 브랜드들이 모바일의 잠재성을 극대화하고자 나서면서 모바일 광고
지출은 $2400억에 달할 것입니다. 

● 스트리밍 전쟁이 본격화되면서 소비자들은 모바일에서 보내는
6740억 시간을 어디에 소비할 것인지 결정하게 될 것입니다. 

● Apple Arcade 및 Google Play Pass는 소비자에게는 혁신적인
새로운 게임을, 퍼블리셔에게는 새로운 수익원을 제공할 것입니다. 

● 5G가 새로운 전장으로 부상하면서 게이머들이 첫 수혜자가 될
것입니다. 

● 소비자 지출 및 모바일 광고 지출이 2020년에 전세계적으로
$3800억에 육박할 전망입니다.

● App Annie의 2020년 5가지 예측 보기

광고가 수익증대를 이끌며
최대의 모바일 성과가
예상되는 2020년

12

“대부분의 그로스 마케터(growth marketer)가 잘 알고 있는 것처럼, CPA, ROAS, 
LTV 등 프로그래머틱 채널을 통한 성과향상은 결국 두 가지로 귀결됩니다. 첫 번째로
양질의 편향되지 않은 사용자 데이터를 광범위하게 확보하는 것, 두 번째로 탄탄한
광고 크리에이티브 및 테스팅 방식을 구축하는 것입니다. 모바일에서 UA를 성공적으로
확대하려면 마케터는 두 가지 모두에 균등하게 투자해야 합니다.”
Dennis Mink, VP Marketing, Liftoff12

https://www.appannie.com/kr/insights/market-data/5-things-you-need-to-know-for-a-successful-2020-on-mobile/
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게임의 전 세계 소비자 지출

U
SD

 (1
0억

)
2015년 2016년 2017년 2018년 2019

$1000억

$800억

$600억

$400억

$0

— 모바일 게임

— 기타 게임 전체

(가정용 콘솔, 

PC/Mac 게임, 

휴대용 콘솔)

비고: 기타 게임 부문 데이터 출처는 IDC; 2019년의 기타 게임 부문 데이터는 예상치
모바일 게임 데이터는 iOS, Google Play, 중국 써드파티 Android 합산 기준

모바일 게임, 전 세계에서
가장 인기 있는 게임 형태

게임

● 2019년 모바일 게임 부문 지출은 전체 기타
게임 부문 지출 총합 대비 25% 높았습니다.

● 2019년에는 콘솔 게임이 시장확대를 위해
모바일로 이동하는 트렌드가 강화되며 그
대표적인 사례로 Call of Duty: Mobile과
Mario Kart Tour의 모바일 버전이
출시되었습니다. 

● 2019년에 모바일 게임은 PC/Mac 게임과
가정용 콘솔 게임 대비 각각 2.4배, 2.9배 높은
소비자 지출을 기록하며 전 세계 소비자 지출
1위 자리를 이어 나갈 것으로 보입니다.

● 모바일은 휴대성이 높아 소비자 대부분이
누구나 게임을 즐길 수 있도록 진입장벽을
낮추어 주었습니다.

● 2020년에 모바일 게임은 모든 앱 스토어에서
$1000억 달러 이상을 달성할 것으로
전망됩니다.
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2014년2013년

$200억

https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000734653/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000754808/
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참고: 다운로드 기준 상위 100대 게임의 장르별 비중,
iOS 및 Google Play 합산 값

2019년 게임 장르별 전 세계 다운로드 비중

캐주얼 아케이드 게임, 전체
게임 다운로드의 47% 차지
● 2019년에 다운로드 수가 가장 높았던 게임은 아케이드와 퍼즐이

이끄는 캐주얼 장르의 게임이었습니다. 여러 캐주얼 게임을 번갈아
하는 사용자 경향에 맞추어 많은 기업이 전반적인 사용자 기반
확대를 위해 캐주얼 게임 포트폴리오를 활용하고 있습니다.

● 퍼블리셔인 Good Job Games는 캐주얼 게임 다수가 차트
상위권을 장식함에 따라 2019년 한 해 급성장을 이루었습니다. Fun 
Race 3D는 5월이 되어서야 출시되었음에도 불구, 2019년 전 세계
다운로드에서 전체 5위를 차지했습니다.

● 코어 게임은 전 세계 다운로드 전체의 약 5분의 1을 차지했습니다. 
2019년에 가장 다운로드 수가 높았던 코어 게임은 하위 장르인
액션에 속하는 Free Fire였습니다. 

게임

“2020년 기업 성과의 중요한 부분 중 하나는 ASO입니다. 2019년
12월까지의 24개월 동안 자사 게임 포트폴리오 전반에서 오가닉(organic)
다운로드 수가 그 이전 24개월 대비 200% 증가했습니다. App Annie는
이러한 목표 초과달성에 있어 핵심적인 파트너였습니다.”

Nadir Garouche, Senior Growth Manager, Tilting Point
14

아케이드
47%

퍼즐
21%

캐주얼 - 기타
15%

액션
8%

슈팅
3%

코어 - 기타
6%

18%

82%

코어

캐주얼

https://www.appannie.com/company/1000200000088367/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000733282/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000622822/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000733282/


State of Mobile  |  Copyright 2020  |  App Annie

2019년 게임 장르별 전 세계 플레이 시간 비중

참고: Android 폰 MAU 기준 상위 100대 게임의 장르별 비중

코어 게임, 상위 게임 중 다운로드
건수로는 전체 18%이나
플레이 시간에서는 55% 차지
● 코어 게임은 사용자의 참여도가 높고 플레이 시간이 긴 경향이

있습니다. 전력사용 및 하드웨어 측면에서 모바일 기기가 크게
발전하며 코어 게임이 약진할 수 있었고, 앞으로는 5G로 인해
이동 중 한층 쉽게 코어 게임을 즐길 수 있을 것입니다.

● 장르 불문하고 게임 내 스토리 및 디자인 요소의 활용이 많아지고
있습니다. 게임 카테고리 정보를 보다 깊이 분석하여 이러한
하이브리드화를 이해하고 그 활용 방법을 인지하는 것이
중요합니다.

● 코어 게임 중 플레이 시간을 가장 많이 차지한 하위 장르는 액션
게임입니다. 2019년 Android 폰에서 전 세계 플레이 시간 기준
1위 액션 코어 게임은 PUBG MOBILE이었습니다. 

● 2019년에 캐주얼 게임 중 플레이 시간이 가장 길었던 장르는
퍼즐입니다. Anipop이 상위 100대 게임 중 전체 플레이 시간의
10%를 차지하며 캐주얼 퍼즐 게임 1위에 올랐습니다.

게임
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캐주얼
코어

카지노

퍼즐
34%

시뮬레이션
5%

캐주얼 - 기타
5%

전통
0.6%

하이브리드 / 기타
0.3%

1%

액션
38%

55%

44%

RPG
7%

코어 - 기타
10%

https://www.appannie.com/insights/customer-stories/an-interview-with-king/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000652669
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000004505/
https://www.appannie.com/insights/customer-stories/an-interview-with-king/
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2019년 게임 장르별 소비자 지출 비중

참고: 소비자 지출 기준 상위 100대 게임의 장르별 비중,
iOS 및 Google Play 합산 값

코어 게임, 서구 시장 내에서의
성장 추세에 따라 지출의
76% 차지
● 코어 RPG, 전략 및 액션 게임의 소비자 지출 총합은 중국, 

일본, 한국 등 핵심 APAC 시장 내 소비자 지출의 절반
이상을 차지했습니다.

● 코어 게임은 광범위한 커스터마이징, 경쟁적 온라인 플레이, 
시즌 패스 멤버십을 통한 사용자 밀착도(stickiness) 증진을
바탕으로 높은 참여도를 이끌어 냅니다. 2019년 가장 높은
소비자 지출을 기록한 코어 게임은 RPG 게임인
Fate/Grand Order입니다.

● 카지노 게임은 전체 플레이 시간에서 불과 1%를 차지한
것에 반해 전체 지출에서는 6%를 차지했습니다. 2019년에
소비자 지출 기준으로 1위를 차지한 카지노 게임은 특히
미국, 영국, 독일에서 인기를 끌었던 Coin Master입니다.

게임
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코어

캐주얼

카지노
18%

6%

76%

RPG
38%

전략
17%

코어 - 기타
21%

퍼즐
13%

시뮬레이션
3%

캐주얼 - 기타
2%

전통
5%

카지노 – 하이브리드/기타
1%

https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000517827
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000536837/
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기업의 게임 내 브랜딩 광고
지출 증가

게임

● 지금까지 기업은 주로 퍼포먼스 광고 목적으로 게임을 사용해
왔습니다. 하지만 모바일 게임에 브랜딩 광고를 싣는 기업이 점차
늘어나고 있습니다.

● MoPub에 따르면 2019년 11월, 브랜딩 광고 DSP가 MoPub의
익스체인지에서 지출한 1달러 당 게임 퍼블리셔가 거두어 간
금액은 약 74센트로, 이는 작년 대비 19% 증가한 수치입니다.

● 게임 인벤토리가 브랜드 홍보에 효과적인 주요 이유 중 하나는
풀 스크린 비디오 등 몰입감 있는 포맷을 제공한다는 것입니다. 
2019년 11월 기준 MoPub의 익스체인지에서 게임 내 보상형
동영상 광고의 평균 완료율은 93%였습니다. MoPub에 따르면
2019년 11월 기준 동영상 광고에 대한 브랜드 지출은 전년 대비
180% 증가했습니다. 
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참고: 출처는 MoPub; MoPub Analytics 기준; MoPub이 정의하는 브랜딩 광고 DSP(즉, 옴니채널
DSP)는 대부분의 광고를 브랜딩 또는 브랜드 퍼포먼스 KPI 달성 목적으로 집행함

2018년 11월 2019년 11월

1달
러

지
출

액
세

분
(센

트
)

MoPub 익스체인지에서 발생한 브랜딩 광고 DSP 지출 분배

+19%

$0.62

$0.74
— 비게임 앱 내 지출

— 게임 앱 내 지출

Liftoff 마케팅 부사장 Dennis Mink

$1.00

$0.80

$0.60

$0.40

$0B

$0.20

“모바일 앱 내 게이밍에 대한 흔한 오해 중 하나가 사용자가 젊은 축에 속하기 때문에 소비
능력이 없다는 것입니다. 하지만 실제로 남녀노소를 막론하고 다양한 모바일 게임
사용자가 있습니다. 저희 데이터에 따르면, 게임 ARPDAU 지표는 2019년 11월에 다른
업계 대비 최소 2.5배 더 높았습니다. 따라서 시간이 지날수록 광고주 및 퍼블리셔가
게이머에게 더 큰 가치를 느낄 것임을 알 수 있습니다.”
Nayef Hijazi, Head of Product Marketing, MoPub17
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참고: 중국의 경우 iPhone만 해당. 2019년 최초 출시된 게임 가운데
iOS 및 Google Play 소비자 지출 합산 기준으로 상위 20대 게임 기반.

2019년 신규 출시 게임의 ARPU 분포
소비자 지출 기준 상위 20대 게임

해당 시장 내 월별
ARPU 기준 1위 앱

지
수

화
된

A
RP

U

한국, 2019년 출시
게임 중 최고 ARPU 기록

게임

● 분석대상 시장 가운데 2019년 신규 출시된 게임의
사용자 당 평균 수익(ARPU)이 가장 높았던 나라는
한국입니다. 일본과 중국이 그 뒤를 이었습니다. 

● 캐나다에서는 Game of Thrones Slots Casino가
ARPU 기준 1위를 차지했습니다. 분석대상국 전체에서
카지노 게임으로는 유일하게 1위를 기록한 게임입니다.

● 분석대상국 전체에서 2019년 출시작 중 ARPU 기준
1위를 차지한 게임은 액션 RPG 코어 게임인 Perfect 
World이었습니다.

● 미국에서는 배틀 코어 게임인 Sea Game: Mega 
Carrier가 2019년 신규 출시된 게임 가운데 가장 높은
ARPU를 기록했습니다. 

100
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0

25

한국 일본 미국 캐나다 독일 영국 중국 프랑스 러시아 브라질 인도네시아 인도
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https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000715925/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000694852
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000693691/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000694852
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000693691/
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연간 전 세계 소비자 지출 기준 $500만을 초과한 게임의 수

참고: 지출은 USD 기준. iOS 및 Google Play 합산 기준

200 400 600 800 1000 1200

— >$500만

연간 소비자 지출 $500만
넘긴 게임의 수 역대 최다
● 모바일 게임은 전 세계적으로 소비자 지출을 선도하는

게임 플랫폼입니다. 모바일 게임은 선점 기업 또는 거대
기업에만 국한된 시장이 아니며, 이 부문이 제공하는
기회는 계속 확대되고 있습니다.

● 2019년에 연간 소비자 지출 $500만(USD) 이상을
기록한 게임의 수는 2017년 대비 17% 증가했습니다. 

● 2019년에 연간 소비자 지출 $1억 이상을 기록한 게임의
수는 2년 전 대비 무려 59% 증가했습니다.

게임

339 236 173 123 88

359 266 171 143 116

372 283 183 143 140 1121

1055

959
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— >$1천만 — >$2천만 — >$4천만 — >$1억

2019

2018

2017

https://www.appannie.com/kr/insights/market-data/idc-mobile-gaming-report-2018/
https://www.appannie.com/kr/insights/market-data/idc-mobile-gaming-report-2018/
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브라질 캐나다 중국 프랑스 독일 인도 인도네시아 일본 러시아 한국 영국 미국

1

Run Race 3D Mario Kart Tour Killing Virus Mario Kart Tour Color Bump 3D Carrom Pool Free Fire Mario Kart Tour Color Bump 3D Brawl Stars Mario Kart Tour Mario Kart Tour

2

Call of Duty: 
Mobile

Call of Duty: 
Mobile

Drift Race 3D Call of Duty: 
Mobile

Mario Kart Tour Free Fire Stack Ball Roller Splat Brawl Stars Archero Color Bump 3D Color Bump 3D

3

Color Bump 3D Color Bump 3D Knife.io Run Race 3D Coin Master PUBG MOBILE Fun Race 3D Call of Duty: 
Mobile

Run Race 3D aquapark.io aquapark.io Call of Duty: 
Mobile

4

Stack Ball aquapark.io CrazyRacing
KartRider

Fun Race 3D Run Race 3D Fun Race 3D Higgs Domino 
Island

aquapark.io Words Of 
Wonders

Color Bump 3D Coin Master aquapark.io

5

Fun Race 3D Traffic Run My Home - Design 
Dreams

Brawl Stars aquapark.io Sand Balls Tiles Hop: EDM 
Rush

Color Bump 3D Fun Race 3D Crowd City Traffic Run Run Race 3D

iOS 및 Google Play 통합 다운로드 수의 전년 대비 성장률 기준

2019년 주목할 만한 게임: 다운로드 기준
게임
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게임

2019년 주목할 만한 게임: 소비자 지출 기준

iOS 및 Google Play 통합 소비자 지출의 전년 대비 성장률 기준

브라질 캐나다 중국 프랑스 독일 인도 인도네시아 일본 러시아 한국 영국 미국

1

Free Fire Rise of Kingdoms Game For Peace Brawl Stars Coin Master PUBG MOBILE Free Fire Dragon Quest 
Walk

Game of Sultans Blade & Soul: 
Revolution

Coin Master Coin Master

2

Brawl Stars PUBG MOBILE Perfect World Clash of Clans Brawl Stars Free Fire PUBG MOBILE Romancing Saga 
Reuniverse

Hero Wars Brawl Stars ROBLOX PUBG MOBILE

3

Ragnarok M : 
Eternal Love

Homescapes Arknights AFK Arena AFK Arena Coin Master Game of Sultans Black Desert Empires & Puzzles Lineage 2 Star Trek Fleet 
Command

Matchington 
Mansion

4

Saint Seiya : 
Awakening

AFK Arena CrazyRacing 
KartRider

Rise of Kingdoms PUBG MOBILE Rise of Kingdoms Ragnarok M : 
Eternal Love

Professional 
Baseball Spirits A

Brawl Stars Langrisser Rise of Kingdoms Homescapes

5

PUBG MOBILE Star Trek Fleet 
Command

Sangokushi 
Strategy

Saint Seiya : 
Awakening

Rise of Kingdoms Last Shelter: 
Survival

Rise of Kingdoms Mafia City PUBG MOBILE Rise of Kingdoms Merge Dragons Game of Thrones: 
Conquest
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참고: Android 폰; 중국의 성장률은 전년동기대비 성장률

더 많은 금융 활동을 모바일로
이전하는 전 세계 소비자들
● 2019년 전 세계 소비자의 금융 앱 접속 건수는 1조 건으로

2017년 보다 100% 증가했습니다. 주식 관리, 모바일 뱅킹, 결제
앱 등 소비자의 일상적인 재무 관리 업무에서 모바일이 중심적인
역할을 하고 있습니다.

● 로열티 및 추천 프로그램은 금융 앱에 대한 높은 참여를
유도하는 데 도움이 될 수 있습니다. Citi의 보고서에 따르면
소비자의 83% 와 밀레니얼 세대의 94%는 로열티 프로그램이
모바일인 경우 참여할 가능성이 증가합니다.

● Apple과 Google은 각각 Apple 신용카드와 Google의 입출금
계좌 출시로 모바일이 금융허브와 같은 역할을 한다는 점을
인지했습니다.

금융

500B

100B

0B

50B

일부 시장의 금융 앱 총 세션
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2017년 2018년 2019년

“Grab은 운송, 음식, 결제 서비스를 제공하는 멀티 서비스 플랫폼이 되었습니다. Grab
사용자의 45%는 당사 플랫폼에서 두 개 이상의 서비스를 사용합니다. 당사는 보험 자산 관리, 
소액 금융과 같은 금융 서비스를 소비자와 중소기업에 제공하고 있습니다. 이를 통해 금융
포용을 가속화하여 모두가 디지털 경제의 상승으로부터 혜택을 받을 수 있도록 합니다.”

>>
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https://www.forbes.com/sites/blakemorgan/2019/05/02/when-it-comes-to-customer-engagement-loyalty-matters-at-citi/#6ca973fe7fb6
https://www.apple.com/apple-card/
https://www.theverge.com/2019/11/13/20962745/google-checking-account-citigroup-stanford-pay-banking-financial-services-cache
https://www.theverge.com/2019/11/13/20962745/google-checking-account-citigroup-stanford-pay-banking-financial-services-cache
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참고: iPhone 및 Android 폰 합산 기준: 상위 10대 앱의 평균 MAU

2018-2019 평균 MAU 성장
기존 뱅킹 앱 vs. 핀테크 앱

평
균

M
A

U
성

장

기존 뱅킹 앱을 능가한
상위 핀테크 앱의
사용자 기반 성장
● 2019년 전 세계 10대 핀테크 앱의 평균 월평균

실사용자(MAU)가 전년대비 20% 성장한 반면 뱅킹 앱의
MAU는 15% 성장했습니다. 기존 사용자 기반은 뱅킹 앱이
더 높은 경향이 있으나 모바일로 활성화되고 가속화된
핀테크가 기존 뱅킹 서비스가 차지했던 위상을 뒤흔들고
있습니다.

● 모바일의 핵심은 편리성, 접근성, 단순성입니다. 얼굴 또는
지문 인식 등의 기능은 사용자 여정을 간소화합니다. 이
때문에 기업이 기존에 있던 사용자 경험을 모바일로 그대로
옮기다는 것은 거의 불가능한 일입니다. 모바일은 신중하게
계획해야 소비자 기대에 부응할 수 있습니다. 

● 좋은 모바일 경험으로 주식을 거래하거나 현금을 이체하는
일을 게임 레벨업이나 소셜 미디어처럼 재미있게 만들 수
있습니다.

금융
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인도네시아 일본 러시아 인도 브라질 프랑스 독일 미국 영국 한국 캐나다 중국

뱅킹 핀테크
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참고: Android 폰: 상위 10대 앱의 평균 MAU

10대 월렛 앱의 사용자 당 주간 평균 세션 수
은행 vs 핀테크, 2019년

사
용

자
당

주
간

평
균

세
션

전 세계적으로 은행의
월렛 앱을 쓰는 사용자가
각 시장마다 상이
● 세계적으로 핀테크 기업의 월렛 앱의 주간 사용자 당

재접속 건수가 기존 은행의 월렛 앱보다 높습니다. 이는
월렛 앱 사용자 당 연 평균 추가 52건으로 매년 은행
대신 핀테크 회사를 통해 유동되는 수백만 건의 잠재적
거래를 의미합니다. 

● 반면 인도네시아, 브라질, 프랑스, 독일, 캐나다, 러시아, 
영국의 경우 기존 은행의 월렛 앱의 사용자 당 참여도가
핀테크 회사의 월렛 앱보다 훨씬 높아 유의미한 시장
차이를 보여줍니다.

● 중국과 한국의 경우 UpBit, Binance, Bithumb 등의
암호 화폐 거래 월렛이 참여도를 높였습니다.

금융
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15

전세계 핀테크

전세계 뱅킹

인도네시아 브라질 프랑스 독일 캐나다 러시아 영국 한국 미국 인도 중국 일본

뱅킹 핀테크
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https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000752779/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000629613/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000622855/
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참고: 주목할만한 앱은 각 시장에서 2018년 - 2019년 다운로드 건수의 절대적인 성장률로 선정.
PC Financial은 캐나다에서 전년동기대비 다운로드 건수가

가장 많이 증가했지만 2019년에 출시되었음으로 0에서 출발.

0% 100% 200% 300% 400% 500% 600% 700% >> 9000%

2019년 주목할 만한
금융 앱 중 핀테크 앱이 다수
● 주요 금융 앱은 전년대비 절대 다운로드 건수가 역대

가장 많이 증가했습니다. 전년도의 높은 다운로드
수준을 유지한 앱들이 있는 반면 많은 경우 전년대비
높은 성장률을 자랑했습니다. 

● Postbank BestSign은 Postbank의 추가 보안
앱으로 2018년 12월 출시 후 독일에서 다운로드
건수가 전년대비 9,300% 증가했습니다. 이러한
성과는 모바일이 민감한 정보에 대한 접근을 늘렸을 뿐
아니라 정보의 보안을 유지하는 추가적인 방법을
제공한다는 면을 보여줍니다. 

● PC Financial 또한 다운로드 건수가 크게
증가했습니다. 이 앱은 2019년 2월에 출시된 관계로
차트에 성장률이 반영되지 않았습니다.

● Tez는 인도의 Google Pay로 전년대비 50% 증가한
3,600만 건의 신규 다운로드를 기록하며 급격히
성장한 해였습니다.

금융

PC Financial (CA)

Postbank BestSign (DE)

PayPay (JP)

NH Smart Banking (KR)

DANA (ID) 

China Individual Income Tax (CN) 

Monzo (UK)

Nubank (Brazil)

Google Pay  (FR)

Google Pay (RU)

Tez (IN)

Cash App (US)

2019년 다운로드 전년동기대비 성장률
시장 별 주목할만한 금융 앱 1위

800%
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https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000669123/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000715561/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/tez


State of Mobile  |  Copyright 2020  |  App Annie

iOS 및 Google Play 통합 다운로드 수의 전년 대비 성장률 기준

2019년 주목할 만한 금융 앱
브라질 캐나다 중국 프랑스 독일 인도 인도네시아 일본 러시아 한국 영국 미국

1

Nubank PC Financial China Individual 
Income Tax

Google Pay Postbank BestSign Tez DANA PayPay Google Pay NH Smart Banking Monzo Cash App

2

FGTS Scotiabank JD Finance Bankin’ S-pushTAN CashBean OVO d Payment Налоги ФЛ i-ONE Bank Virgin Money 
Credit Card

Zelle

3

PicPay Credit Karma 
Canada

Gome easecard
(国美易卡)

Lydia S-ID-Check KreditBee KreditQ AEON WALLET Tinkoff Woori WON 
Banking

Starling Bank Venmo

4

CAIXA Borrowell Huanbei Loan
(还呗-还享借)

PayPal VR-SecureGo PhonePe Rupiah Cepat Rakuten Pay Sovcombank
(Совкомбанк —

Халва)

Hometax Revolut Chime - Mobile 
Banking

5

MercadoPago PayPal Xiaomi Loan 
(小米借条)

NUMBER26 comdirect
photoTAN App

YONO SBI Kredit Pintar LINE Pay Pochta Bank 
(Почта Банк)

KakaoPay Google Pay Experian

금융
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참고: Android 폰 기준

쇼핑 앱 사용 시간의 증가
2018년 – 2019년

조사, 고려, 구매, 충성도
때문에 모바일로
전환하는 소비자
● 사용자 기반이 증가하고 참여도가 증가함에 따라 쇼핑 앱

사용 시간 또한 증가했습니다.

● 글로벌 쇼핑 앱의 다운로드 수는 2018년부터 2019년
사이 20% 증가한 54억 건 이상으로 높은 수요를 보이고
있습니다.

● 인도네시아의 경우 쇼핑 앱 사용 시간은 2018년부터
2019년 사이 70% 증가하여 분석된 시장 중 가장
높았습니다.

● 많은 기업이 사용자를 위한 모바일 플랫폼과 경험을
채택하기 시작하자 기업들이 모바일 경험을 향상시켜
사용성, 개인화, 서비스를 간소화하고 있습니다.

리테일
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인도네시아 인도 브라질 러시아 중국 프랑스 미국 일본 캐나다 독일 한국 영국
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https://www.appannie.com/en/insights/mobile-minute/mary-meeker-mobile-2019/
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분기 별 리테일 앱의 리테일 판매와 사용 시간의 상관 관계
2017년 1분기 – 2019년 3분기 | 미국

리테일 앱 총 사용 시간

리
테

일
판

매
(조

단
위

)

쇼핑 앱 사용 시간,
온라인 및 매장 내
전환 유도
● 모바일은 옴니채널 성장을 위한 중요한 수단입니다. 

모바일은 단순히 모바일 앱을 통해 전환하는 것이
아니라 매장 내 픽업 및 상품 추적 등을 통해 조사, 
고려, 주문이행을 용이하게 합니다.

● 총 소매 판매(온라인 및 매장 내)와 쇼핑 앱 사용 시간
사이의 강력한 상관 관계(r값 0.94)는 소비자들만
모바일 쇼핑으로 전환할 뿐 아니라 소매 기업들도
모바일 경험을 향상시켜 사용자 탐색, 결제, 용이한
픽업, 구매 상품 추적에 관계없이 모든 단계의 구매
여정에서 더 나은 서비스를 제공하고 있습니다.

리테일

출처: US Census 및 App Annie
참고: Android 폰: 상위 10대 쇼핑 앱의 평균 MAU
(디지털 퍼스트, 온오프라인 통합 매장, P2P 시장)

r = 0.94

$1.2T

$1.4T

$1.28T

$1.32T

$1.36T

$1.24T

200M 300M 400M 500M 600M 700M
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참고: Android 폰: 상위 5대 앱 평균 MAU

2018년 - 2019년 쇼핑 앱의 참여도 성장률
디지털 퍼스트 vs. 온오프라인 리테일 앱

총
세

션
증

가
량

(2
01

8 
vs

 2
01

9)
영국

미국
한국

프랑스

캐나다

덴마크

브라질

덴마크

인도

인도네시아

러시아

일본

미국

브라질

캐나다

프랑스

영국

인도

러시아

일본

인도네시아

한국
중국

중국

모바일 참여도로 높은
수익을 낸 온오프라인
리테일 기업들
● 온오프라인 리테일 앱은 해마다 총 세션에서 높은 이익을

내며 종종 해당 시장에서 지난 몇 년 사이 디지털 퍼스트
앱을 능가하는 눈에 띄는 변화를 보였습니다.

● 그러나 2019년에도 조사된 시장 기준으로 여전히 디지털
퍼스트 앱의 사용자 당 평균 월간 세션이 온오프라인
리테일 앱보다 최소 3.2배 높았습니다.

● 모바일은 온오프라인 리테일 앱과 전자 상거래 브랜드를
포함, 2020년 소매업 성장을 주도할 것입니다. 2019년
3분기 나이키의 디지털 사업은 모바일과 앱 경험 덕분에
42% 성장했습니다.

● Nike는 쇼핑객에게 정확한 신발 크기를 제공하기 위한
상품 예약 및 발 스캐닝 기술을 비롯해 매장 내 경험을
향상시키는 혁신적인 앱 기능에 집중했습니다.

리테일

사용자 당 월평균 세션 수
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온오프라인 리테일 앱
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https://amp-cnn-com.cdn.ampproject.org/c/s/amp.cnn.com/cnn/2019/09/24/business/nike-earnings/index.html
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000540540/
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https://www.cnbc.com/2019/05/08/nikes-app-is-getting-a-new-sizing-feature-heres-how-it-will-work.html
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$38.4B
Spent globally in 24 hours on 
Alibaba’s Singles Day 2019; 
mobile drove the lion’s share

역대 최고치를 기록한
모바일 쇼핑

$384억
알리바바 2019 싱글 데이 기간
동안 24시간 내에 전세계 소비자
지출 금액. 모바일 부문이 가장 높게
차지

25억 시간
블랙 프라이데이, 사이버 먼데이, 
이후 2주 동안 전 세계 Android 폰
사용 시간으로 전년동기대비 40%
증가

$331억
2019년 11월 1일부터 12월 2일
사이 미국의 모바일 사용 시간으로
총 온라인 판매의 40%를 차지

RETAIL리테일

참고: 전 세계 사용 시간 수치에 중국은 제외
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https://www.alizila.com/alibabas-newest-11-11-gmv-record-us38-4b/
https://www.adobe.com/experience-cloud/digital-insights/holiday-shopping-report.html
https://www.alizila.com/alibabas-newest-11-11-gmv-record-us38-4b/
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Android 폰 쇼핑 앱 총 세션의 전년 대비 성장률 기준

브라질 캐나다 중국 프랑스 독일 인도 인도네시아 일본 러시아 한국 영국 미국

1

MercadoLibre Amazon Pinduoduo Vinted eBay Amazon Shopee Amazon Avito Coupang Amazon Amazon

2

Americanas PC Plus Jingdong Leboncoin Amazon Flipkart Tokopedia Mercari AliExpress Danggeun Market HotUKDeals eBay

3

Magazine Luiza Flipp Xianyu Amazon Slidejoy Paytm Lazada Rakuten Ichiba Wildberries AliExpress ASDA AliExpress

4

AliExpress ZXing Team 
Barcode Scanner

Taojiji Dealabs Vinted Myntra Bukalapak - Jual 
Beli Online

Rakuma OZON.ru TMON Tesco Clubcard Walmart Grocery

5

Wish Stocard Mengtui Stocard idealo Price 
Comparison

Club Factory Tokopedia Seller 
App

d POINT Russian Post WEMAKECHECK 
(위메프체크)

Boots Walmart

2019년 주목할 만한 리테일 앱

리테일
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엔터테인먼트 앱의 세션 증가
2017년 - 2019년
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참고: Android 폰
*중국의 성장률은 2018년 – 2019년

100%

인도 프랑스 일본 인도네시아 영국 캐나다 브라질 독일 영국 러시아 중국* 한국

작은 화면을 선호하는
소비자들: 모바일은
엔터테인먼트에서
선호 받는 기기
● 2017년 대비 2019년 전 세계 소비자 엔터테인먼트 앱의

세션 사용이 50% 증가했습니다. 

● 온디맨드형 영화, TV 쇼, 생방송을 시청하기 위해 모바일
기기가 동영상 스트리밍 앱을 지속적으로 사용하면서
엔터테인먼트 앱의 수요가 크게 증가했습니다.

● 고품질 스트리밍, 사용자가 생성하는 컨텐츠의 증가, 
표준화되고 있는 오프라인 모드 등 업계의 발전은
소비자가 화면 크기보다 모바일 시청 용이성 고려하게 된
계기입니다.

● 동영상 스트리밍 공간에서의 경쟁은 보다 나은 사용자
경험을 강화시켜 다운로드, 사용량, 수익의 증가를 이끌고
궁극적으로 파트너십 및 통합으로 이어져 장기적으로
소비자의 지갑을 점유할 수 있을 것입니다.

동영상 스트리밍
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타 앱을 사용하는 Netflix 사용자 비율
iPhone, 미국, 2019년
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Disney+ Amazon 
Prime Video

Hulu TikTok HBO NOWTwitch

Netflix 사용자의
25%는

Disney+도 사용

140%

치열한 미국 동영상
스트리밍 시장에 진출한
TikTok과 Disney+
● Netflix, Amazon Prime Video, HBO NOW에 이어

AppleTV+가 새롭게 진출하고 HBO Max와
NBCUniversal의 Peacock이 2020년에 진출할 예정인
동영상 스트리밍 시장에 Disney+도 뛰어들면서 경쟁이
심화되었습니다.

● 2019년 4분기에 Netflix의 iPhone 사용자 중 약 25%가
Disney+도 함께 사용하여 미국 내 상위 동영상 스트리밍
앱 중에서 Netflix와 Disney+ 사용자가 가장 많이
겹쳤습니다.

● TikTok 은 Netflix의 앱 간 교차 사용량이 135% 이상으로
2년 동안 가장 크게 증가하며 동영상 스트리밍 공간의
경쟁이 독립형 스트리밍 서비스를 출시하는 기존의 기업들
뿐만 아니라 새로운 모바일 우선 소비 경로를 만드는 소셜
미디어 회사들에 의해 가열되고 있음을 보여줍니다.

동영상 스트리밍

참고: Disney+는 2019년 11월에 출시되었으며 데이터는 2019년 11월 - 12월 기준

2017년 2018년 2019년
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스마트폰 사용자 기반의 YouTube Music 성장세
80M

20M

40M

60M

0M
M

A
U

비고: iPhones 및 Android 폰 합산 기준

— 기타

— 미국

— 인도

— 브라질

— 멕시코

— 태국

— 인도네시아

— 일본

— 우크라이나

— 러시아

교차 프로모션을 통해
실사용자 770만 명을
확보한 YouTube Music
● 2017년 12월부터 2019년 12월 사이 YouTube 

Music의 전 세계 실사용자 수는 980% 
증가했습니다.

● 타 사이트(예: YouTube)와의 교차 프로모션은
전략적 글로벌 확장과 함께 사용자 기반을
증가하는 데 도움이 되었습니다.

● YouTube Music은 위치, 취향, 시간에 따라 추천
및 재생 목록 등의 음악 검색에 중점을 둡니다.

● 미국의 Android 폰 사용자 중 YouTube Music은
총 사용자 기반 대비 70%가 남성으로
치우쳤습니다. 이는 Pandora의 3배, Spotify 대비
1.2배 더 많은 수치입니다.

동영상 스트리밍
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Android 폰의 엔터테인먼트 또는 동영상 재생 앱 및 편집 앱에서의 전년동기대비 사용시간 성장률 기준

브라질 캐나다 중국 프랑스 독일 인도 인도네시아 일본 러시아 한국 영국 미국

1

Netflix Netflix Xigua Video Netflix Netflix MX Player YouTube Go Amazon Prime 
Video

MX Player Netflix Netflix Hulu

2

YouTube Go Amazon Prime 
Video

Baidu Haokan SFR TV Amazon Prime 
Video

Hotstar MX Player TVer Twitch BuzzVideo Amazon Prime 
Video

Amazon Prime 
Video

3

Amazon Prime 
Video

MX Player Zhongzhong
Community 
(种种社区)

Molotov TV NOW Netflix Viu Netflix ivi.ru pooq BBC News ESPN

4

Globo Play Crave iQiyi PPS Amazon Prime 
Video

waipu.tv Amazon Prime 
Video

Netflix GyaO MegaFon.TV Twitch BBC iPlayer Netflix

5

Viki Viki Sohu TV Twitch Joyn | deine 
Streaming App

JioTV YouTube Kids AbemaTV YouTube Kids tving Sky Go Pluto.tv

2019년 주목할 만한 동영상 스트리밍 앱
동영상 스트리밍
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참고: 중국을 제외한 전 세계 Android 폰

모바일 사용 시간 중 50%를
차지하는 소셜과 커뮤니케이션
 소셜과 커뮤니케이션은 모바일에 있어 선두 산업이며 깊이 스며든

앱 사용 습관이 구축된 상대적으로 성숙한 산업 분야입니다.

 이 산업 분야와 모바일은 커뮤니케이션과 엔터테인먼트의
원천입니다. 증가하는 모바일의 중요성과 공간의 혁신으로 인해
소비자들은 2017년과 비교해 2019년에 전 세계적으로 소셜 및
커뮤니케이션 앱에 25%나 더 많은 시간을 소비하고 있으며
2019년에만 다운로드 95억 건을 달성하는 등 여전히 앱을
다운로드 하고 있습니다.

 특히 Z세대에게 인기가 있는 소셜 앱들은 엔터테인먼트 앱과의
경계를 무너뜨리고 있습니다. Snapchat은 Z세대를 위해 혁신적인
부분을 우선시 했으며 사라지는 메시지 기능과 함께 Z세대가
느끼는 “고립공포감”(FOMO)을 활용했습니다. 이후에 다른 상위
소셜 앱에 채택된 기능인 “스토리” 기능을 비롯해 증강 현실과 고유
필터를 개발했습니다.

소셜

카테고리별 전 세계 모바일 사용 시간
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— 소셜 및 커뮤니케이션
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20%

21%
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+305%

+65%
+265%

+265%

특화된 소셜 앱의 스마트폰 사용률 성장

10%

2%

6%

8%

0%

4%

비고: iPhones 및 Android 폰 합산 기준

시장의 공백을
채워 소셜 시장을
세분화하고 전문화한
니치(niche)시장 앱

소셜

● 미국과 인도의 경우, 특정 지역에서는 Facebook
같은 대기업의 소셜 미디어 앱을 보완할 현지
특유의 하이퍼 로컬(hyper-local) 소셜 앱에 대한
수요가 증가했습니다.

● 미국의 Nextdoor 앱의 경우엔 Facebook이
니치 시장 앱을 파고든 한 가지 특정 이용 사례를
제공하고 있습니다. 이 앱은 미국 내 스마트폰
사용자들 사이에서 2017년 12월부터 2019년
12월까지 65% 성장했습니다. 이는 시장 내에서
좀 더 전문화되고 지역화된 소셜 네트워킹을
요구하는 동향을 보여주고 있습니다.

2017년
12월

2018년
6월

2018년
12월

2018년
3월

2018년
9월

2019년
3월

2019년
6월

2019년
9월

2019년
12월

— ShareChat - 인도

— Nextdoor - 미국

— Ring - Always Home - 미국

— UrbanClap - 인도
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중국 외 국가의 TikTok 사용 시간 성장률

참고: Android 폰 기준

2019년에 사용 시간이
680억 시간 늘어나
급격하게 성장한 TikTok
● TikTok은 소셜 네트워킹뿐만이 아니라 엔터테인먼트, 

짧은 쇼케이스, 사용자 제작 비디오, 립싱크 또는
코미디 컨텐츠를 활용해 성장했습니다. 뮤지션 Lil Nas X의
“Old Town Road”의 경우엔 TikTok에서 밈(meme)으로
시작해 플랫폼 내에서 화제가 되었으며 빌보드 핫 100에서
1위에 올라 신기록을 세웠습니다.

● TikTok의 전 세계 사용 시간은 사용자 기반 확장과 사용자 당
사용 시간 증가에서 연간 성장해 2019년에 210%
성장했습니다. TikTok의 광고 플랫폼을 통해 브랜드들은
늘어나는 충실한 사용자들에게 가치와 엔터테인먼트를
제공하는 영상 광고를 보여줄 수 있습니다.

● 2019년에 TikTok에서 사용된 시간의 10분 중 8분은 중국
사용자들이었지만 앱 사용률은 타 시장에서도 급등했습니다.

소셜
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iOS 및 Google Play 통합 다운로드 수의 전년 대비 성장률 기준

브라질 캐나다 중국 프랑스 독일 인도 인도네시아 일본 러시아 한국 영국 미국
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WhatsApp 
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TikTok Duoshan F3 Opera Browser TikTok MiChat Snapchat GetContact Snapchat YOLO: Q&A YOLO: Q&A
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Status Saver YOLO: Q&A Spot - Your Inner 
Circle

21 Buttons Beer With Me Helo - Share Your 
Life

WhatsApp 
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Zenly My Tele2 Puffin Web 
Browser

TikTok TikTok
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Snapchat Messenger Kids Weli Plato: Find Fun Ecosia Browser Hago Tantan Pinterest F3 Zenly Tellonym Life360 Family 
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4

Telegram Hily Oasis (绿洲) Hily Tantan VMate SHAREit InControl: 
Followers Tracker

Pinterest WAVE - Video 
Chat Playground

Hily Hily

5

Hago Wishbone Bi Xin (比心) Orange Phone Azar WhatsApp 
Business

Yome Live Questionbox Zenly Tubecash
(튜브캐시)

Wishbone Profoundly: 
Anonymous Chats

2019년 주목할 만한 소셜 앱
소셜
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주요 시장내 라이드 쉐어링 앱 세션의 기회 분석
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독일

모바일 혁신을 수용한 기타 산업

2019년 전체 이용
건수에서 높은 성장을
보인 라이드 쉐어링 앱
● 라이드 쉐어링 앱은 대부분의 시장에서 높은 성장률을

보였으며 한국은 주요 변수를 보인 국가였습니다.

● 영국은 대상 국가 중 가장 집중화된 시장 동향을
보였습니다. 2019년 11월에 진행된 런던의 라이센스
개편이 2020년에 영향을 미칠지 지켜보는 것은 꽤나
흥미로운 사례일 것입니다. 

● 세션 수가 계속 성장 추이를 보이며 차량 옵션 또한
늘어났습니다. JUMP by Uber와 같이 다양한 이동
수단을 찾고 있는 대규모 기업의 앱부터 스쿠터 쉐어링
앱인 Bird처럼 하위 범주에만 집중하는 앱이 있습니다.
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높은 집중화 낮은 집중화

참고: 허핀달-허쉬만 지수 - 세션의 상대적인 집중도.
각각의 원은 하나의 시장을 나타냅니다. X축의 1에 가까울수록 해당 시장은 라이드 쉐어 카테고리에 더 집중돼
있다는 것을 뜻합니다. 차트를 보면 영국은 가장 집중화된 시장이고 독일이 집중화가 가장 낮은 시장입니다. 
세션 성장률은 Android 폰을 기반으로 하며 MAU 기준으로 상위 5위 라이드 쉐어링 앱을 분석했습니다.

세션 분포화 (HH Index) 
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레스토랑 산업을 바꾼
패스트푸드와 음식 배달 앱
● 미국 레스토랑 산업은 2030년까지 1조 2000억 달러의 수익을 창출할

것으로 예측됩니다. 2019년에는 드라이브 스루와 배달, 포장을 뜻하는
오프 프레미스(off-premise)가 수익의 60%를 차지했으며 2025년까지
오프 프레미스가 산업 성장률의 80%를 이끌 것으로 전망됩니다.

● 이와 같은 수요에 따른 주문은 대부분 배달 앱을 통해 성사되었습니다. 
중국을 제외한 전 세계적으로 식품 및 음료 앱 세션은 2017년부터
2019년까지 204% 성장했으며 전년동기대비 105% 성장했습니다. 이
같은 음식 배달 수요에 맞춰 오로지 배달만 하는 외식 사업인 ‘고스트
키친 (ghost kitchens)’이 부상하면서 산업을 개편하고 있습니다.

● 음식 배달 시장은 경쟁률이 높고 기업들은 앞서가기 위해 혁신을
거듭하고 있습니다. Uber Eats와 Postmates는 2019년에 그룹 주문
기능을 출시했습니다.

● 올해 GrubHub 앱은 미국 내 다운로드에서 매년 55% 성장률을 보이며
돋보이는 한해를 보냈습니다.

● 독일의 Delivery Hero는 한국의 우아한 형제들을 40억 달러에
인수하면서 시장 통합을 예고하며 아태평양 지역으로 사업을
확장했습니다.

모바일 혁신을 수용한 기타 산업

참고: Android 폰 기준

식품 및 음료 앱 사용 증가율
2017년 - 2019년
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율
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100%

200%

300%

400%

5B 10B 50B

US

인도네시아

영국

일본덴마크

한국

브라질

캐나다

러시아

프랑스

인도

0% >>

미국

500%

https://www.forbes.com/sites/aliciakelso/2019/11/06/restaurant-industry-projected-to-hit-12-trillion-in-sales-by-2030/#2fc879882829
https://www.forbes.com/sites/aliciakelso/2019/11/06/restaurant-industry-projected-to-hit-12-trillion-in-sales-by-2030/#20d7eaa32829
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/ubereats
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000457455/
https://www.restaurantdive.com/news/uber-eats-launches-group-ordering/568540/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000451483/
https://www.appannie.com/company/1000200000039052/
https://www.appannie.com/company/woowa-brothers/
https://www.appannie.com/company/woowa-brothers/
https://www.forbes.com/sites/aliciakelso/2019/11/06/restaurant-industry-projected-to-hit-12-trillion-in-sales-by-2030/#20d7eaa32829
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소비자 지출이 2017년
보다 2배 증가하여 22억
달러를 돌파한 데이팅 앱
● Tinder는 전 세계 데이팅 앱 소비자 지출의 대부분을

차지했습니다. Tinder는 지난 10년 간의 게임 외 앱
소비자 지출에서 2번째로 높았으며 인앱 구독에서 큰
성공을 거뒀습니다. 

● 가장 인기 있는 데이팅 앱이 여전히 성장하고 있는
가운데 기업들은 JSwipe와 Single Parent Meet, 
Chispa, OurTime 같이 한 앱에 필수적인 것을 모두
넣기보다는 다양한 데이트 관심사가 포함된 앱
포트폴리오를 만들어 성장하고 있습니다.

100% 200% 300% 400% 700%500% 600% 800% >> 70000%900%1000% 1100%

참고: 소비자 지출은 iOS 및 Google Play 합산 기준
Hilly앱 2018년에 런칭, 2018년부터 2019년까지 성장률

Tinder

Bumble

Azar

Badoo

Pairs

Tantan

Grindr

tapple

Hily

Match.com

#1

#2

#3

#4

#5

#6

#7

#8

#9

#10

소비자 지출
기준 순위

전 세계 소비자 지출 기준 2019년 상위 데이팅 앱 성장률
2년간의 성장률
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https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000001791/
https://www.appannie.com/kr/insights/market-data/a-look-back-at-the-top-apps-games-of-the-decade/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000546185/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000541610/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000622972/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000513127/
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참고: 중국을 제외한 Android 폰의 스포츠 앱 기준

가장 좋아하는
스포츠 경기를 모바일로
시청하는 소비자

● 전 세계적으로 2017년부터 2019년까지 스포츠 앱 사용
시간은 30% 성장했습니다.

● 같은 기간 중 메가바이트(MB) 단위 사용량은 무려 80%
증가했으며 이는 스포츠 팬들이 경기를 스트리밍으로 보기
위해 TV부터 언제나 인터넷에 상시 접속이 되는
스마트폰까지 모바일로의 이동이 증가했다는 것을 뜻합니다.

● ESPN과 MLB.com at Bat은 2019년 미국 내 Android 폰
사용 시간 기준 상위 두개의 스포츠 스트리밍 앱이며 영국
상위 2개 스포츠 앱은 BBC Sport와 Sky Sports이고 일본
상위 2개 앱은 Sports Navi와 DAZN 입니다.

● 5G는 2020년과 그 이후에도 AR 스포츠 관람의 발전을 이끌
것으로 전망됩니다. 
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전 세계 모바일 스포츠 스트리밍 성장률
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https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000001509/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000000603/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000440973/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000436919/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000522600/
https://www.appannie.com/apps/all-stores/app/1000600000545946/
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“무료부터 유료까지 있는 인앱 프로모션의 개선을 통해 지속적인 성장률을 보아서
매우 기쁩니다. App Annie는 우리가 경쟁환경을 이해할 수 있게 도와주었으며 이를
통해 시장 위상을 희생하지 않고 수익화를 낼 수 있었습니다. 또한 자국 활동 외 해외
시장에서 페이드 사용자 확보를 성공적으로 해내 매우 기쁘게 생각합니다. ”

Patrick Wetherille VP Growth, Lose It!

● 전 세계적으로 소비자들은 2019년에 건강과 피트니스 앱에 15억 달러를
지출했습니다. 모바일은 식단 계획부터 운동 계획, 운동 기록, 건강과
명상에 이르기까지 새로운 방향을 제시하면서 헬스장에서 발생되는
비용과 시간의 일부를 건강과 피트니스 앱이 차지했습니다. 

● 분석한 시장 중 참여도와 소비 성장률은 아태평양 지역이 가장
높았습니다. 중국은 2017년부터 2019년까지 건강과 피트니스 앱에서
330%나 더 많이 소비했으며 한국은 570%나 더 많은 시간을
소비했습니다.

● 만보기 앱인 Cashwalk의 사용 시간은 한국에서 전년 대비 175%의
놀라운 성장률을 보였습니다.

2017년 대비 2019년에
건강 및 피트니스 앱에 130%나
더 많이 지출한 소비자

모바일 혁신을 수용한 기타 산업

참고: 중국을 제외한 Android 폰 기준

건강 및 피트니스 앱 참여도와 소비자 지출 성장률
2017년 - 2019년
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1 WhatsApp Messenger Facebook 1 PUBG MOBILE Tencent

2 Facebook Facebook 2 Candy Crush Saga Activision Blizzard

3 Facebook Messenger Facebook 3 Honour of Kings Tencent

4 WeChat Tencent 4 Anipop Happy Elements

5 Instagram Facebook 5 Game For Peace Tencent

6 TikTok ByteDance 6 Clash of Clans Supercell

7 Alipay Ant Financial Services Group 7 Pokémon GO Niantic

8 QQ Tencent 8 Subway Surfers Kiloo

9 Taobao Alibaba Group 9 Clash Royale Supercell

10 Baidu Baidu 10 Free Fire Sea

2019년 전 세계 월평균 실사용자 기준
상위 앱

iPhone과 Android 폰 월평균 실사용자 합산 기준

상위 게임

전 세계 순위
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1
Facebook 
Messenger

Facebook Free Fire Sea Google United States Voodoo France

2 Facebook Facebook PUBG MOBILE Tencent Facebook United States Good Job Games Turkey

3
WhatsApp 
Messenger

Facebook Subway Surfers Kiloo ByteDance China SayGames Belarus

4 TikTok ByteDance Color Bump 3D Good Job Games Alibaba Group China Outfit7 Cyprus

5 Instagram Facebook Fun Race 3D Good Job Games Microsoft United States Playgendary Germany

6 SHAREit SHAREit My Talking Tom 2 Outfit7 YY Inc China AppLovin United States

7 Likee YY Inc Run Race 3D Good Job Games Tencent China Crazy Labs Israel

8 Snapchat Snap Homescapes Playrix Amazon United States Miniclip Switzerland

9 Netflix Netflix Call of Duty: Mobile Activision Blizzard InShot Inc China BabyBus China

10 Spotify Spotify Stack Ball Azur Interactive Games Snap United States Tencent China

2019년 전 세계 다운로드 기준

전 세계 순위

상위 게임 회사상위 앱 회사상위 앱 상위 게임

iOS 및 Google Play 다운로드 합산 기준
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1 Tinder InterActiveCorp 
(IAC) Fate/Grand Order Sony InterActiveCorp 

(IAC)
United States Tencent China

2 Netflix Netflix Honour of Kings Tencent Tencent China NetEase China

3 Tencent Video Tencent Candy Crush Saga Activision Blizzard Google United States Activision Blizzard United States

4 iQIYI Baidu Monster Strike mixi Netflix United States Supercell Finland

5 YouTube Google Pokémon GO Niantic Baidu China BANDAI NAMCO Japan

6 Pandora Music SIRIUS XM Radio Lineage M NCSOFT LINE Japan Netmarble South Korea

7 LINE LINE Fantasy Westward Journey NetEase SIRIUS XM 
Radio

United States Playrix Ireland

8 LINE Manga LINE Clash of Clans Supercell Disney United States Sony Japan

9 Youku Alibaba Group PUBG MOBILE Tencent AT&T United States Playtika Israel

10 Google One Google Dragon Ball Z Dokkan Battle BANDAI NAMCO Badoo United Kingdom Zynga United States

2019년 전 세계 소비자 지출 기준

전 세계 순위

상위 게임 회사상위 앱 회사상위 앱 상위 게임

iOS 및 Google Play 소비자 지출 합산 가준
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2020년에 필요한
최신 모바일 트렌드
및 인사이트 알아보기

2020년 모바일 현황
● 2019년 국가별 순위 테이블: 다운로드와 실사용자, 소비자 지출

기준 상위 앱과 퍼블리셔

● 다가오는 2020년, 모바일에서 성공하기 위해 알아야 할 5가지

● 지난 10년 간의 상위 모바일 앱 및 게임을 되돌아보며

모바일 분석 및 인사이트
● appannie.com/insights

보고서 방법론 및 업데이트에 관한 자세한 내용은 여기에서 확인하세요. 
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https://s3.amazonaws.com/files.appannie.com/reports/2001_State_of_Mobile_2020_Ranking_Tables_KR.pdf
https://www.appannie.com/kr/insights/market-data/5-things-you-need-to-know-for-a-successful-2020-on-mobile/
https://www.appannie.com/kr/insights/market-data/a-look-back-at-the-top-apps-games-of-the-decade/
https://www.appannie.com/kr/insights/
https://s3.amazonaws.com/files.appannie.com/2001_State_of_Mobile_2020_Methodology_KR.pdf
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의사결정에 유용한 정확한 데이터
퍼스트 파티 데이터와 써드 파티 데이터를 함께
할용해서 경쟁사 대비 다운로드, 사용량, 수익화
등의 성과를 비교해 보세요.

믿을 수 있는 인사이트
IPO와 수익보고서 뿐만 아니라 선도적인
미디어와 분석가들에 의해 인용되었으며
1,100개 이상의 기업이 모바일에서 성공하기
위해 App Annie의 시장 데이터를 활용하고
있습니다.

클라우드 솔루션과 함께하는 글로벌 지원
12개의 지사에서 글로벌 서비스와 지원을
제공합니다.

App Annie는
기업들의 성공적인
모바일 경험 구축과
수익화를 돕고
있습니다. 
appannie.com에서 무료로 시작해보세요
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