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 수확체감 – 디스플레이 & GPU

OLED 패널 Refresh Rate



 하드웨어

현 PC 시장의 1% 미만 (1300만 PC)

2020년까지 1억 PC

더 많은 데이터 연산 요구

더 많은 데이터 소비 유도

시각적으로 더 많은 리소스 필요



 공급자 위주에서 수요자 위주 시장으로

아케이드에서 가정으로 (가성비)

선 사용자 경험이 가정 보급에 큰 도움

하드코어에서 소프트코어로 이동



 구매 가치 요소 상승 및 합리적 가격

다양한 런칭 타이틀 필요

대중이 납득할 합리적 가격



 콘텐트 디자인의 이해

새로운 콘텐트 디자인 접근 필요



 하드웨어 중심 콘텐트 생태계 구축



 킬러 콘텐트 중심 콘텐트 생태계 구축



 인지도 높은 IP와 좋은 콘텐트 디자인



 아케이드 및 가정용 시장 병렬적 공략



 사용자 경험의 이동 (“보기＂에서 “체험＂으로)

 VR과 연계된 생태계 발전

◦ 하드웨어: 디스플레이, 연산장치, 센서, 카메라, 렌즈 등

◦ 소프트웨어: 제작 툴, 사운드, 콘텐트 등

 지금은 변화를 감지하고 이에 대응해야 하는 시대




