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1. 온라인게임시장동향

2 0 0 2년 플랫폼 1위로 등극한 온라인게임은

2 0 0 3년에는 7 , 5 4 1억원 규모로 급성장 추세를

이어가고있다. 2003년은온라인게임업체들의

해외 진출 성과가 본격적으로 나타나기 시작한

시기로, 온라인게임은전체게임수출의 8 0 %가

량을차지하며국내시장뿐만아니라해외수출

에서도시장성장을견인하고있다. 그러나온라

인게임의 급격한 성장과 함께 국내 온라인게임

산업이 성숙기에 도달했다는 시각도 대두되고

있다. 이에 따라 해외진출 역량이 있는 일부 상

위 업체들을 제외하면 중소형 게임업체들의 입

지는더욱좁아질것이라는전망도나오고있는

상황이다.

해외진출성과와함께 2 0 0 3년시장의 특징은

게임포털의 성장세가 두드러졌다는 것이다. 게

임포털들의 매출이 급성장한 것은 업체들이 다

양한유료화모델을도입하고, 게임퍼블리싱사

업을본격화하는등 매출채널을다양화했기때

문으로 분석된다. 한편으로한게임, 넷마블, 피

망 등 게임포털 3사의 두각과 가파른 성장세는

국내 시장에서 퍼블리셔의 역할에 대한 논의를

증폭시키고있다.   

(1) 온라인게임의고성장지속

세계적으로게임시장이침체국면임에도불구

하고국내온라인게임은2 0 0 3년 기대치를넘는

고성장세를이어나갔다. 보드게임을앞세운 게

임포털의 강세와 캐주얼게임의 수익증대, 해외

수출 활황으로 전년보다 6 7 %가량 급성장한

7 , 5 4 1억원의규모를나타낸것이다. 

2 0 0 3년 국내온라인게임시장의두드러진특

징은게임포털의급격한성장세와해외시장에서

수익 창출의 본격화이다. 한게임, 넷마블, 피망

등게임포털3사는지난해각각전년대비1 6 9 % ,

159%, 330%의순수성장률을기록하며게임시

장에서집중적인관심을받고있다. 특히지난9

월 사이트를 연 네오위즈의 피망은 불과 4개월

만에 게임포털 3강에 합류하는 저력을 보였다.

중국, 대만, 일본등 동북아시장에진출한온라

인게임 업체들의 실적도 좋았다. 온라인게임 `

제 1 절 온라인게임

1

<표1-2-1-01> 온라인게임시장규모연도별추이 (단위: 억원)

연도 2 0 0 0 2 0 0 1 2 0 0 2 2003 2 0 0 4 ( E )

시장규모 1 , 9 1 5 2,682 4 , 5 2 2 7 , 5 4 1 1 0 , 9 3 5

성장률 - 4 0 . 1 % 6 8 . 6 % 6 6 . 8 % 4 5 . 0 %
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1
수록 신규 업체들은 게임콘텐츠와 서비스 차별

화에주력하고, 틈새시장을찾아새로운개념의

장르개발을시도하고있다. ‘리니지’, ‘뮤’로대

표되는 정통 다중접속롤플레잉게임( M MOR P G )

이 그동안 국내 게임시장의 고성장을 이끌었다

면, 레이싱, FPS(1인칭시점슈팅게임), 스포츠,

무협 등 다양한장르의게임이잇따라등장하고

있는것이다. 게임장르의확대는게임포털의다

양한 서비스를강화시켰는데, 이는게임 이용자

층의분화에도영향을끼치고있다.

온라인게임이용자는지속적으로증가하고있

는 추세인데, 사용연령층도1 0대 및 2 0대의청

소년 중심에서 3 0대 및 4 0대의 중·장년층과

여성층으로까지 확장되고 있다. 이는 웹보드게

임을 중심으로 하는 라이트유저층의증가에 기

인하고 있는데, 여성과3 0대 이상 연령층의 게

임이용자들이 라이트유저로 흡수되고 있는 것

을반영하고있다.

최근의 이용추세 중에서도 특히 눈길을 끄는

것은이제까지국내게임시장을이끌어온온라

인 RPG 게임의점유율이하락하고있다는것이

다. 이러한 현상의 가장 큰 요인은 과거‘리니

지’와 같은 초대작 게임의 등장이 추가적으로

나오지않는것인데, 이면을살펴보면최근인기

를 끌고 있는‘씰온라인’과 같이 정통 M MO -

R P G에서벗어난 다양한장르의 게임들이 등장

하고있기때문이다. 이러한게임들은리니지류

의 판타지게임에 식상한 게임 이용자들을 끌어

당기고 있다. 특히‘무협’을 소재로 한 게임과

우주와메카닉을배경으로한‘SF 액션’도 꾸준

히개발돼장르의 다변화를꾀하고있다. 고스톱

과 포커류의웹보드게임과아동용아케이드게

임도꾸준히점유율을높이고있는데, 점유율은

미미하지만가장주목할만한분야는FPS 게임

이다. 전통적인대표게임‘카운터스트라이크’

를 중심으로‘아웃포스트’, ‘건즈온라인’등 국

산 게임까지가세하며FPS 장르는50% 가량의

성장을 이뤄낸 것이다. 더구나‘스페셜 포스’,

‘리미트 온라인’등 기대작들이 오픈베타를 앞

두고있어FPS 장르의시장점유는더욱확대될

것으로 보이는데, 이는M MORPG 중심의시장

추세가 다양한 장르의 게임으로 개선될 조짐으

로해석된다.
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‘라그나로크’로 세계 1 7개국에 진출해 있는 그

라비티는전년대비5 2 0 %라는경이적인매출신

장을 기록했다. 2003년 그라비티의 매출에서

해외매출은5 6 %에이르고 있다. ̀‘뮤’를 서비스

하고있는웹젠은중국시장에서의유료화성공

으로 매출이 100% 가량 늘었다. 액토즈소프트

는 중국 서비스 업체인 샨다네트워킹과의로열

티 분쟁이해결되면서그동안밀린로열티를받

아 120% 가량의매출신장률을기록했다. 넥슨

은30% 정도의매출신장률을보였지만다른게

임업체에 비해서는 상대적으로 저조하였고, 엔

씨소프트는‘̀리니지2’의 상용화가 늦어지면서

8% 정도의 성장에 머물렀다. 특히 한빛소프트

는 PC 패키지 시장의 퇴조와 함께 온라인게임

주력업체로변신했고, CCR은‘R F온라인’에 대

한집중으로매출성장을기록하진못하였다. 

국내 온라인게임은 2 0 0 4년에도 해외시장에

대한적극적인개척및 신규게임의출시로전년

보다 45% 정도 증가한 1조9 3 5억원 정도의 규

모를나타낼것으로전망되고있다. 

(2) 라이트유저의증가와장르의다양화

온라인게임의 성장과 함께 PC게임과 아케이

드게임 등 타플랫폼 주력업체가 온라인게임 제

작에뛰어들고, 신규업체가늘어나면서시장경

쟁은더욱치열해지고있다. 시장경쟁이과열될

<표1-2-1-03> 주요온라인게임업체2003/2002 매출액

*업체 총매출액중 온라인게임 매출만을산정

회사명
매출액(억원) *

2 0 0 3년 2 0 0 2년

엔씨소프트 1 , 6 6 5 1 , 5 4 6

한게임( N H N ) 7 6 7 3 3 8

넷마블(플레너스) 7 0 2 2 7 1

넥슨 6 5 7 5 1 0

액토즈소프트 4 6 4 2 1 5

웹젠 5 7 0 2 8 8

피망(네오위즈) 4 2 1 9 8

그라비티 3 7 2 6 0

엠게임 1 8 9 1 1 7

<그림1-2-1-01> 2003/2002 주요온라인게임업체매출점유비중

<그림1-2-1-02> RPG/웹보드게임장르의성별, 연령별비율

<표1-2-1-02> 주요온라인게임포털현황( 2 0 0 3년 1 2월기준)

한게임 넷마블 피망 엠게임

서비스개시년도 1 9 9 9년 2 0 0 0년 2 0 0 3년 2 0 0 0년

등록회원수 1 , 7 0 0만명 2 , 0 0 0만명 1 , 4 0 0만명 1 , 7 0 0만명

동시접속자수 2 1만명 2 0만명 1 4만명 -
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정이다. 이에따라2 0 0 3년 2 8 1억원의해외매출

을 기록했던엔씨소프트는2 0 0 4년 해외매출목

표치를4 7 7억원으로높여잡았다. 

한편중국등에서선전하고있는웹젠은온라

인게임‘뮤’의 상승세가 올해에도 지속될 것으

로 낙관하고 있다. ‘뮤’는 현재 중국, 대만, 태

국, 일본에서서비스되고있는데, 특히중국에서

는 동시접속자수가3 0만명을 넘어서는 등 최고

인기온라인게임으로각광받고있다. 웹젠은지

난해글로벌서버를개설, 온라인게임의불모지

라고할 수 있는미주, 유럽등 신시장을개척하

기 위한발판으로활용하고있다. 이회사는 올

해에는북미, 유럽, 남미, 시장에주력할계획으

로, 지난해 8 8억원의 해외매출에서올해는 1 3 5

억원으로목표치를상향시켰다. 

그라비티는 제작한 온라인게임‘라그나로크’
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(3) 국내게임의해외수출활성화

2 0 0 3년 국내 온라인게임 업계의 수출액은

1 . 5억불( 1 , 8 0 0억원)을 넘어 해외사업이 본궤도

에 접어들었다는평가를받았다. 여기에다주요

게임업체들이 수출지역을 중국과 동남아에서

미국과 유럽으로 다변화하고 수출 종목도 온라

인 롤플레잉게임 위주에서 보드게임과 슈팅게

임등으로다각화하고있다. 아시아시장에서국

산 온라인게임은사실상 시장을 독식할 정도로

맹위를떨치고있는상황이다. 

온라인게임 수출액은 2 0 0 1년 1 3 4억원( 1 , 1 2 0

만불), 2002년 9 3 2억원( 7 , 7 6 7만불), 2003년

1 , 8 0 0여 억원( 1억 5 , 2 0 0만불) 등으로매년폭발

적인 증가세를 보이고 있다. 2003년국내 게임

수출액에서 차지하는 비중도 8 0 %를 넘어서고

있다. 국산온라인게임의수출전망은여전히밝

다. 미국, 일본, 중국등해외게임개발사들이온

라인게임 시장에 속속 뛰어들고 있지만 당분간

국산게임의 우위는 지속될 것으로 전망되기 때

문이다. 주력시장인 중국과 일본의 온라인게임

시장규모가점차확대되고있는것도청신호다. 

‘리니지’로 국산온라인게임을해외시장에전

파한 엔씨소프트는 3차원 온라인게임‘리니지

2’로 일대도약을노리고있는데, 현재대만, 일

본, 중국에서는큰인기속에서비스를시작했다.

특히 엔씨소프트가 꾸준히 준비해왔던 미국시

장에서도최근서비스를시작, 미국온라인게임

시장공략에힘을쏟고있다. 이회사는‘리니지

2’외에도미국게임시장에적합한‘시티오브히

어로’, ‘길드워’등해외투자게임도내 놓을 예

<표1-2-1-04> 캐주얼게임과MMORPG 특성비교

구 분 캐주얼게임(웹보드, 미니게임) M M O R P G

평균이용시간 3 0분~ 1시간이내 2시간이상

진입장벽
비교적진입장벽이약하나,

개발기간및비용부담, 전문적기술인력등높은진입장벽
최근한게임, 넷마블, 피망등의과점화현상심화추세

유저구성
게임이쉽고, 누구나즐길수있는콘텐츠로전연령층에 충성도가높은반면, 상당한시간과노력을통한

고루분포( 1 0대에서5 0대까지다양한유저층을형성) 능력치습득이필요( 1 0 ~ 2 0대층의비중이높음)

게임개발기간 6개월이내 1 ~ 2년

비용리스크 개발비용부담낮음
블록버스터화추세로개발비부담증가

인기에따른수익률이높음

특성 다양한서비스추가를통해확장성이커지고있음
콘텐츠기반의높은충성도를유지

캐쥬얼에비해확장성낮음

<표1-2-1-05> 장르별지수및점유율추이( 2 0 0 4년1분기)

서비스 클로즈베타테스트 오픈베타테스트 정식서비스

장르 개수 점유율( % ) 개수 점유율( % ) 개수 점유율( % )

롤플레잉 3 2 8 4 . 2 4 6 4 4 . 7 6 3 7 8 . 8

F P S 4 1 0 . 5 1 7 1 6 . 5 8 1 0 . 0

커뮤니티 1 2 . 6 1 3 1 2 . 6 5 6 . 3

전략시뮬 0 0 7 6 . 8 3 3 . 8

슈팅 0 0 8 7 . 8 0 0

스포츠 0 0 5 4 . 9 0 0

레이싱 0 0 5 4 . 9 0 0

카드 1 2 . 6 2 1 . 9 1 1 . 3

합계 3 8 1 0 0 1 0 0 1 0 0

<표1-2-1-06> 국산온라인게임의해외시장진출현황(중국)

게임명 업체명 비고

포트리스2 블루 C C R 상용화

리니지
엔씨소프트 베타서비스

샤이닝로어

네이비필드 에스디엔터넷 상용화

라그나로크 그라비티 상용화

라그하임 나코인터랙티브 베타서비스

비앤비 넥슨 베타서비스

파천일검 매직스 상용화

다크에덴 소프톤엔터테인먼트 베타서비스

헬브레스 시멘텍 상용화

천년 액토즈소프트 상용화

A 3 베타서비스

드로이얀온라인
상용화

리펜트

웜즈온라인
엠게임

나이트온라인 베타서비스

네오다크세이버

뮤온라인 웹젠 상용화

미르의전설2
위메이드

상용화

미르의전설3 베타서비스

포가튼사가2 온라인 위자드소프트 베타서비스

공작왕 유리텍 상용화

무혼 유즈드림 상용화

세피로스 이매직 베타서비스

배틀마린
이소프넷

베타서비스

드래곤라자 상용화

레드문 제이씨엔터테인먼트 상용화

천상의문 지스텍 베타서비스

파르티타 진인소프트 베타서비스

디지매직스 파라베스 상용화

프리스톤테일 프리스톤 상용화

천상비 하이윈 상용화

위드
한빛소프트 상용화

서바이벌프로젝트

신영웅문
태울엔터테인먼트 클로즈베타

시아

1부2장(65~129)  2004.7.6 11:25 PM  페이지68



71제2장플랫폼별게임시장동향과전망

1
인한게임재팬은동시접속자수5만2 , 0 0 0명으로

일본최대웹게임포털로자리잡았다.

한편 국내 온라인게임 시장의 가능성을 보고

국내시장에진출한해외온라인게임은국내온

라인게임에 밀려 두각을 나타내지 못하고 있는

실정이다. 2003년하반기에클로즈베타서비스

를시작한‘월드오브워크래프트( WOW )’가‘스

타크래프트’의 명성을 이어 국내 온라인게임의

아성에 도전하고 있는데, ‘애쉬론즈콜2’와‘심

즈 온라인’등의저조한 실적결과와 함께 해외

온라인게임이 국내 게이머들을끌어당길 수 있

을지는미지수이다.

2. 온라인게임시장의문제점

(1) 마케팅및개발비의급상승

온라인게임업체들이본격적인블록버스터마

케팅에돌입하고있다. 엄청난제작비를들인대

작을 내놓고 공격적인 마케팅에 나서는 할리우

드 블록버스터영화의전략이적용되고있는것

이다. 엔씨소프트의‘리니지2’, CCR의‘R F온

라인’과 N H N의‘아크로드’가 그 대표 주자들

이다. 이들게임에대해서는모든업체가개발비

1 0 0억원 이상이투입된초대형 온라인게임이란

점을앞다퉈홍보하고있다. 

온라인게임의 블록버스터화는 1차적으로는

수준이 높아진 게이머들의 입맛을 맞추기 위한

어쩔 수 없는 선택이다. 한층 경쟁이 치열해진

국내 온라인게임 시장에서 살아남기 위해서는

기존개념을뛰어넘는그래픽이나사운드가필

수적이라고 할 수 있다. 이러한 추세는 경쟁이

과열되는 시장상황 속에 국내 메이저 제작사인

엔씨소프트의‘리니지2’가 견인하고있다. 엔씨

소프트의‘리니지2’는 2년 8개월의 개발기간과

1 0 0여명의개발인력을투입, 순수제작비만1 0 0

억원에이른것으로알려진초대작게임으로, 현

재 누적회원이 1 9 0만명, 동시접속자수는 1 0만

명에달할정도이며, ‘리니지’이후국내온라인

게임시장을석권하고있다. 이렇듯블록버스터

게임의 성공가능성을 확인한 게임업체들로선

대작 제작에 열을올릴 수밖에 없는 것이다. 특

히 블록버스터게임이그 자체로효과적인마케

팅 도구로 사용된다는 점도 주목할 부분인데,

‘엄청난자본과인력이투입된블록버스터’라는

홍보를 통해 다른 게임과의 차별성을 부각시키

고유저들의관심을모으는것이다. 이는마케팅

과 홍보에엄청난자금을쏟아부어개봉초기대

규모관객몰이에나서는블록버스터영화의방

식과유사한것으로시장진입장벽을더욱높여

가고있다.

게임을일정정도해보지않고서게임간의차

별성을 느끼기 힘든 온라인게임의 특성에 비추

어 볼 때, 대대적인마케팅을 통한 입소문과 초

기 가입자확보는성공을위한매우중요한요소
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로 현재 1 7개국에 진출하고 있는데, 올해 전체

매출의60% 이상을해외매출로이룰전망이다.

액토즈소프트도‘미르의 전설’로 중국 시장을

주도하고있으며최근 온라인게임‘A 3’로 새로

운도전장을냈다. 

게임포털들의 해외진출도 적극 이뤄지고 있

다. 게임포털업체들의외국진출에도불이붙었

다. 넷마블을서비스하는플레너스가중국 최대

포털업체인시나닷컴과전략적제휴를맺기로한

데 이어, 한게임의엔에이치엔( N H N )은 1억달러

를투자해중국최대게임포털업체와합작법인을

세우기로했다. 특히N H N이 일본에서서비스중

<표1-2-1-07> 국산온라인게임의해외시장진출현황(대만)

게임명 업체명 비고

포트리스2 블루 C C R 상용화

리니지2 엔씨소프트 베타서비스

라그나로크온라인 그라비티 동접수3 2만명( 2 0 0 4 . 4 )

씰온라인 그리곤엔터테인먼트 베타서비스

라그하임 나코인터랙티브 상용화

어둠의전설

택티컬커맨더스
넥슨

상용화

아스가르드

크로노스 베타서비스

히트프로젝트 두빅엔터테인먼트 베타서비스

테일즈위버 소프트맥스 동접자6만명( 2 0 0 3 . 1 2 )

카툰레이서 손노리 상용화

헬브레스 시멘텍 상용화

천년
액토즈소프트

상용화

A 3 베타서비스

봄버맨온라인 엠게임 상용화

뮤온라인 웹젠 상용화

미르의전설2 위메이드 베타서비스

세피로스 이매직 베타서비스

엔에이지온라인
상용화

드래곤라자 이소프넷

배틀마린 베타서비스

레드문 제이씨엔터테인먼트 상용화

아웃포스트 한게임 베타서비스

위드
한빛소프트 상용화

서바이벌프로젝트

<표1-2-1-08> 국내진출해외온라인게임

게임명 제작사 장르 발매일

월드오브워크래프트 블리자드 R P G 클로즈베타테스트

애쉬론즈콜2 M S R P G 상용화

울티마온라인 EA 코리아 R P G 상용화

쉐도우베인 울프팩스튜디오 R P G 오픈베타서비스

다크에이지오브카멜롯 미식 R P G 상용화

뎁스판타지아 에닉스 R P G 상용화

시티오브히어로즈 크립틱스튜디오 R P G 오픈베타서비스

심즈온라인 맥시스 커뮤니티 상용화

아나키온라인 F U N C O M R P G 상용화

<표1-2-1-09> 주요온라인게임의제작비와마케팅비

게임명 개발사 제작비 마케팅비용 개발기간 개발인력

리니지2 엔씨소프트 8 0억 1 0 0억이상 3년 7 0명

탄트라 한빛소프트 4 0억 3 0억이상 3년 6 0명

A 3 액토즈소프트 5 0억 3 0억이상 2년 3 0명

R F온라인 C C R 6 0억 3 0억이상 2년 3 0명

아크로드 N H N 1 0 0억 4 0억이상 3년 4 0명

월드오브 4 , 0 0 0만불

워크래프트( W O W )
블리자드

(약5 0 0억)
- 3년 6 0명
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이다. 그러나한편으로는블록버스터게임이떠

안을수밖에없는위험부담은무시할수없는 부

분이다. 100억원이넘는 제작비와 이에 버금가

는 마케팅비용, 향후지속되는운영비까지를모

두 회수하려면 웬만큼 대히트를 기록하지 않고

서는 힘들기 때문이다. 그리고게임업계의‘부

익부빈익빈’현상을심화시키고있다는점도지

적된다. 마케팅이나홍보에자금을투자할여력

이 부족한 중소업체들로서는게임을 알리고 가

입자들을확보할기회가그만큼줄어들고, 높은

진입장벽에 따라 중박은 사라지고 일부 대박만

이존재하는시장이형성될수있기때문이다. 

(2) 편중된게임장르와중화권중심의해외

진출

중화권에 편중된 수출 길을 다양화하는 것은

여전히해결해야할 과제로남아있다. 한국의온

라인게임은M MORPG 한분야에거의집중되어

있다. 그러다보니 지난해 1 . 5억불이 넘는 게임

업계수출실적의60% 가량은온라인게임의인

기가높은중국에서벌어들인것이다. 그러나최

근 중국 문화산업의 인·허가업무를 관장하는

국가신문출판총서는외국산 온라인게임의 중국

진출을 제한하고 자국산 게임을 장려하는 내용

의‘2 0 0 4년온라인게임집중육성정책과함께세

부안을 수립 중에 있다. 정책안의 골자는 중국

게임육성을위해외산온라인게임의유통을제

한해 중국 진출을 견제하고, 외국 게임의 개발

기술을 적극적으로 도입하겠다는 것이다. 이를

위해온라인게임수입쿼터제를도입하고중국내

에서게임서비스를하는데필수적인출판번호를

외국기업들이따내기어렵게제한하는한편, 중

국 게임개발사에는세제지원등의혜택을주는

등의정책까지고려하고있는것이다.

현재국내온라인게임시장이포화상태라는

점을감안할때 중화권중심도를탈피하여다양

한 지역으로의수출확대는국내게임산업의생

존과직결되어있는문제라할 수 있다. 그런데,

수출 시장을 다양화하기 위해서는 장르의 다양

화가필수이다. 미국진출을시도했던일부국내

게임개발사들이번번이 실패한 이유는 현지 게

이머들과의 커뮤니케이션·현지화 작업·문화

적코드의 문제를극복하지못한이유이다. 세계

시장에서경쟁할수 있는다양한장르의게임콘

텐츠를시급히개발할필요가여기에있다.

중국시장에서의분쟁사례

가. 액토즈소프트와위메이드

액토즈소프트와위메이드는지난2 0 0 1년 국내에서는처음으로중국에온라인게임을서비스

하기로계약을 체결했다. 이후중국은 국내업체들에게황금알을낳는 거위시장으로인식됐

으며국내게임업체들의중국진출을부채질했다. 2001년6월 2 9일부터2 0 0 3년 9월2 8일까

지‘미르의전설2’(중국명: 전기)는서비스시작1년도안돼최고동시접속자수7 0만명에육

박하는 선전을기록했다. 이수치는 국내에서최고의 게임으로알려진‘리니지’가 1 0만명의

동접이라는사실에서유추할수 있듯국내게임업체들이꿈꾸는‘대박’의 숫자다. 그러나‘미

르의전설2’를 중국에서서비스하고있는샨다측이계약기간동안총 3회에걸쳐2개월이상

연속로열티지급을미뤄오는등 계약을불이행하면서액토즈소프트측은지난1월2 4일 샨다

사와라이센스계약을해지했다. 이같은계약해지의이유로액토즈소프트측은불법서버, 로

열티미지급, 불법복제, 유저데이터소유권문제등을들었다. 

■ 로열티미지급문제

중국내에서서비스했던‘미르의전설2’의 최대논란거리는로열티미지급문제다. 국내관련

업체들이 가장 관심을 기울이고 있는 부분도 이 대목. 당시 샨다가 미지급한 로열티는 약

1 , 2 0 0백만불에이른다는것으로계약해지후 청구권을가진금액은 최소5 , 0 0 0만불에달했

다. 액토즈와위메이드측에서는불법서버가문제가됐지만기본적으로로열티를미지급하는

것은 있을수 없는일로 자기들의 입맛에 맞지않는다고로열티로상대 업체를목죄는 것은

부도덕하다는입장이었다. 그러나이에대해샨다측은로열티를주지않겠다고한 적이없다

는 입장을밝히고있다. 이같은문제가발생하는것에대해국내업체들은중국업체들이‘배

짱튕기기’수법일뿐이라고강조했다. 업체한 관계자는“로열티는어떤상황에서도줘야한

다”며“액토즈소프트나위메이드에서아무리잘못했다해도로열티를갖고장난치는것은잘

못된것”이라고말했다. 

■ 불법서버문제

중국내에서‘미르의전설2’의 인기는불법서버가등장할정도로성장하고있다. 이로인해샨

다측은‘불법서버에따른기술지원이미흡해막대한피해를봤다’고 주장하며, 이때문에샨다

는 로열티를지급하지않았다고강조했다. 그러나액토즈소프트측은‘불법서버출현을이유로

로열티를삭감하거나‘미르의전설2’계약연장및 미르의전설3를달라고 억측을부렸다’고

맞받아쳤다. 또‘불법서버’의 책임성논란도계약을파기시키는원인으로등장했다. 샨다측은

“액토즈가사과 및 합리적인배상만 하면즉시로열티를지불할 것”이라고 주장했다. 하지만

액토즈나위메이드측은이는로열티지급을미루려는하나의빌미일뿐이라는입장을취했다. 

■‘전기세계’불법복제문제

액토즈와 위메이드는 샨다사의‘전기세계’가‘미르시리즈’(미르2, 3)를불법복제한게임이

라고주장하고있다. 그이유로는샨다가그동안온라인게임을만들어본경험이없음에도불

구하고단시일내에게임을개발했다는것. 그리고게임캐릭터와게임시스템등의진행방식
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(3) 게임인식과등급심의에대한논란

온라인게임의등급판정을놓고 영상물등급위

원회(영등위)와게임업체들이벌이는 극한대결

양상은해가거듭될수록심해지고있다. 이논란

은여전히게임업계를뜨겁게달구고있다. 업계

가 게임분야에서의심의에 대해 강하게 반발하

고 있는것은게임관련전문가나업계의의견이

심의에 반영되지 못하고, 온라인게임의 특성이

고려되지 못한채 일반적인 통념으로 규제안이

마련되고있다는불만때문이다. 즉현재영등위

는업체자율적인기반이 전혀없는 상황에서업

계의목소리를반영할수 있는장치를배제하고

심의를 하기 때문에 등급분류라는 의미보다는

규제장치라고 여기는 인식이 게임개발 업체에

팽배해있는것이다. 

한편온라인게임을통한아이템거래와이로

인한 각종 사기, 폭행등의 문제들은여전히 논

란이진행중이다. 이에따라청소년보호위원회

등 심의기관에서 온라인게임에 대한 청소년유

해매체물판정을강화할조짐을보이고있어향

후 온라인게임의 발전에 걸림돌로 작용할 가능

성도내재하고있다.  

제
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74 2 0 0 4년게임백서

이‘미르’시리즈와흡사하다는점을들고있다. 하지만천텐쵸샨다대표이사는“억지논리

에는회사 명예를걸고단호히법적대응을 할것”이라고밝혔다. 

나. 온라인게임업체- A : 이중계약체결, 계약금미지급

위 온라인게임업체는국내에서자사게임을상용화시켰을정도로뛰어난기술력을갖고있

는 중견업체다. 그러나중국시장진출시큰 어려움을겪었다. 자사에서개발한게임을중국

에 수출했지만계약한업체가이중계약을해 파기하기에이른것이다. 또는위 회사는계약

금도일부받지 못하는등중국 수출과관련해진통을겪었다. 이회사의사장은“중국과접촉

했을때만해도대박을기대했다”며“중국업체의얄팍한상술에혀를내두를뿐이다”고 말했

다. 특히중국업체에서계속자신들의잘못에대해발뺌한다는점도중국에대한신뢰를깨

고 있다고강조했다. 이중계약이나계약금미지급등의문제가발생했음에도불구하고중국

언론매체에는한국업체에서 계약을이행하지않아서비스하지못한다고공표, 업체의향후

중국 진출을 더욱어렵게 만들었다. 현재이 업체는 다른중국업체와게임의 중국서비스와

관련협의를진행중이다. 그러나이 업체에대한이미지가좋지않아상대업체를이해시키는

데 어려움을겪은것으로알려지고있다. 업체사장은“중국업체의횡포가점차심해지고있

는 것 같다”며“이를극복하기위해서는신뢰할수 있는업체와계약을추진하는것이무엇보

다중요할 것”이라고조언했다. 

다. 온라인게임업체- B : 중국에이전트사의횡포

위 온라인게임업체도중국진출에실패한경우다. 현재중국업체와소송을준비하는등 극

도로악화된상태에처해있다. 업체가중국업체와접촉한것은중국에본사를두고국내에

상주하고있는중국에이전트를통해서다. 이중국에이전트사는한국온라인게임을중국에

서 서비스하기위해다양한게임업체와접촉하던중 위업체를 만나게돼 중국업체와소개시

켜 주는등 우호적인관계를유지했다. 비록클로즈베타를진행중이기는하지만중국에서충

분히성공할것이라고판단한중국에이전트사는최대한의마케팅을보장하는등 좋은조건

에서게임을서비스하겠다는다짐과함께계약금도지급했다. 그러나위 업체에서개발한게

임의완성도가낮아중국서비스가늦춰지면서중국에이전트사와의관계가소원해지기시작

했다. 특히중국에이전트사가중국에서자사게임을 서비스할업체와 이중계약을체결했다

는 점을알게되면서서로적대시하게까지되었다. 중국에이전트사는이에국내업체를상

대로계약위반을내세워소송을제기했다. 이업체는소송이제기되자정확한내용을파악하

기 위해진상조사를벌인 결과중국에이전트사가중국서비스 업체와이중계약을체결했다

는사실을 알게됐다. 

중국에이전트사가계약한조건은중국에서서비스할경우제작사가3 0 %의 로열티로받기

로 했지만, 중국에이전트사는중국업체와의계약에서중국업체 비율을대폭낮추고 자사의

로열티수입을올렸다. 또한이 과정에서중국에이전트사가주기로한 계약금도홍콩업체로

부터빌려준 것으로확인되는등 비합리적인모습을보였다. 이에따라국내게임업체는중국

에이전트사를맞고소할 방침을내걸고소송을준비중이다. 업체사장은“중국내네트워크가

없어중국에이전트를통해중국진출을꾀했는데배신을당했다”며“한국내에어떤중국업

체와 접촉을해야 피해를 보지않을지에대한 정보가 없어중소 업체들의 중국진출이 더욱

어려운것같다”고호소했다. 

온라인게임등급분류논란(리니지2 )

2 0 0 3년1 0월9일영상물등급위원회(이하영등위)가3차원온라인게임‘리니지2’의선정성과폭

력성을거론하며‘1 8세 이상이용가’판정을내렸다. 이에대해엔씨소프트는이용연령을낮추

기위한재심의를받지않겠다고발표해온라인게임등급분류논란이또다시가열되었다. 

국내온라인게임은게임의내용이변화할정도로대규모업데이트가이루어질때마다재심의

를 받아야한다. ‘리니지2’는 비공개시범서비스중이던2 0 0 3년1월심의를신청, ‘1 5세 이용
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임포털 업체들도 중국시장을 잡기 위해 합작사

업을추진하고있는상황이다. 또한현재개발된

게임과게임개발프로그램(엔진) 등을제공하는

공동개발도함께병행될전망이다. 중국뿐아니

라 북미시장이나 일본등의 투자도 활성화될 것

으로보인다. 특히온라인게임은그나라에맞는

현지화가 필수적인 요소로 확인돼 북미시장이

나 일본시장을 공략하기 위해서는 합작사업이

필연적일수 밖에없다. 북미시장과일본시장은

이미 엔씨소프트, 웹젠, 그라비티등 국내 대형

업체들을 중심으로 투자가 적극적으로 이뤄지

고있다.   

(2) 스튜디오형퍼블리싱모델확립

KT, CJ엔터테인먼트, SK커뮤니케이션즈등

의 대기업들의 게임시장진출이 확대되고 있다.

대기업의 게임시장 진출은 자금력을 갖춘 퍼블

리셔들과스튜디오형중, 소개발사와의관계를

더욱 공고히할 전망이다. 특히 N H N (한게임) ,

플레너스(넷마블), 네오위즈(피망) 등국내 3대

게임포털이 올들어서면서 자체게임 개발과 온

라인서비스 등에 집중하는 등 그동안 주력해온

M MORPG 퍼블리싱사업에소극적인전략으로

일관하고 있는 반면 K T H·하나로드림·S K커

뮤니케이션즈등 통신사계열포털들이이 분야

에 공격적인투자에나서고있어게임퍼블리싱

시장은 앞으로 이들과 게임전문업체 등이 주도

해 나갈전망이다. 따라서소규모게임개발사들

은 기획력과개발력을갖출경우과거보다훨씬

안정적으로자금력을확보할수 있게되었다. 게

임업계를 모르는 기관투자자의 자금대신 배급

을 원하는선발게임사로부터의투자를통해배

급과 개발을 분담하는 시스템이 갖추어져가고

있기때문이다.

(3) 해외메이저/비디오네트워크게임과경쟁

세계게임업계가비디오게임의온라인화로가

고 있는 상황에서 국내 온라인게임업체들도이

에 대한대비가 이뤄져야한다. 특히전세계 게

임산업을 리드하고 있는 M S와 S ony등의 메이

저 제작사들이‘X - B ox’, ‘P S 2’의 비디오콘솔

의 차세대 성장동력으로 온라인 네트웍크화를

내세우고 있어 세계적으로 이에 대한 집중적인

투자가 이뤄지고 있다. 이에따라 해외에서는1

인칭슈팅, 액션대전등 새로운온라인게임장르

의 게임들이속속모습을비추고있는데, PS2의

경우, ‘파이날판타지1 1’을비롯해 최근에는‘소

콤 온라인’, ‘바이오 하자드 아웃 브레이크’,

‘노부나가의야망 온라인’, ‘모두의 골프 4’등

의 거대한스케일을자랑하는대작게임들이비

디오네트워크게임으로나오고있다. MS의X -

B ox도‘헤일로2’, ‘프로젝트 고담레이싱 2’,
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3. 온라인게임시장전망

(1) 현지화를통한해외투자의활성화

2 0 0 4년엔 국내 온라인게임업체들의 해외투

자가 더욱 활성화될 것으로 보인다. 특히 국내

온라인 게임시장의 새로운 메카로 떠오르는 중

국 게임업계와의합작개발이 더욱 늘어날 것으

로 전망된다. 이는 규제가 점차 심해지고 있는

중국게임시장진출의진입장벽을낮출수있고,

포화상태에 달한 국내 시장의 돌파구를 중국에

서 찾을 수 있기때문이다. 중국인터넷 시장은

2 0 0 3년 한해만 2 , 2 0 0만명의 사용자가 증가했

으며, 현재인터넷인구가8 , 0 0 0만명에달한다.

2 0 0 6년도엔중국온라인사용자가1억5 , 3 0 0만

명으로 미국을 따라잡을 것이란 전망도 나오고

있다. NHN의한게임, 플레너스의넷마블등 게

가’판정을받았으나, 2003년1 0월 1일유료화와함께대규모업데이트를단행하고재심의를

신청하면서등급판정이상향조정되었다. 영등위는2 0 0 3년 1월의‘리니지2’사전심의때는

‘1 5세 이용가’판정을내리면서선정성이나폭력성을문제삼지않았다. 그러나사전심의때

보다‘리니지2’의폭력성이줄었는데더가혹한판정을내린데업체의의혹이더한 것이다. 

영등위는등급판정번복의이유로‘다크엘프’와‘엘프’등 일부캐릭터의선정적그래픽‘아

이템드롭’시스템을들었다. 아이템드롭이란플레이어킬링( PK) 시죽은캐릭터의아이템이

떨어져그를죽인사람이이를가질수 있는것을말한다. 아이템드롭이무제한으로허용될

경우게이머들이단순히아이템획득을위해PK를일삼는부작용이일어날수 있다. 그러나

‘리니지2’의 아이템드롭시스템은PK를한 캐릭터에대한‘처벌’개념으로도입한것으로,

아무캐릭터나죽인다고해서아이템을획득할수 있는것은아니며, 무엇보다도카오시스템

과 다크엘프캐릭터의그래픽은1차심사때에이미있던것이어서재심의의대상이아니었

다는데 문제가있다. 또한이미등급분류를받아서비스중인다른온라인게임들도대규모

업데이트를한 뒤에 등급 심사를신청하면바뀐 부분이아닌 게임 전체에대해 다시 심사를

받고판정이번복될우려가있다.

이에대해영등위는PK 불가능은1 2세, PK는가능하되아이템드롭이불가능하면1 5세, PK

가 가능하되아이템드롭이허용되면1 8세라는일관된기준아래심사한것이라고주장했다.

그러나사전심의를맡았던소위원회의위원일부가교체된이후, 일관되지않은시각으로게

임물이평가되었다고보는견해가제시되며의문을더하고있다. 업계측에서는2 0 0 3년 게임

이 청소년에게미치는악영향에대해사회적인관심이높아지자6월에영등위위원들이대거

교체되었고, 이로인해심의기준이일관성유지되지못한것이라고보고있다. 급기야온라

인게임업체들은한국게임산업연합회의이름으로“온라인게임등급분류제도개선을위한성

명”을발표하였다.

<표1-2-1-10> 주요온라인게임업체해외합작법인설립현황

업체명 합작사 합작법인 설립시기 자본금 투자규모 지분율 주요게임

시나닷컴 엔씨시나 2 0 0 3년1월 5 0 0만불 2 4 5만불 4 9 %
리니지

엔씨소프트 감마니아 엔씨타이완 2 0 0 3년8월 4 0 0만불 1 9 9 . 5만불 4 9 %
Ⅰ·Ⅱ등

소프트뱅크 엔씨재팬 2 0 0 1년8월 7 . 7억엔 4 . 5억엔 6 0 %

쓰촨궁융신시,
위드, 탄트라, 

한빛소프트
양광자신광가오

톈후네트워크 2 0 0 2년8월 1 3 0만불 3 9만불 3 0 % 서바이벌

프로젝트등

웹젠 더나인닷컴 나인웹젠 2 0 0 2년 1 0월 1 0 0만불 4 9만불 4 9 % 뮤

액토즈소프트 하이훙 동방후동 2 0 0 3년4월 5 0 0만불 2 5 0만불 5 0 % A 3
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‘링스 2 0 0 4’, ‘탑 스핀’, ‘크림슨 스카이’, ‘트

루 판타지 라이브 온라인’등의걸출한 작품들

을 서비스하고있다. 물론비디오게임이가지는

치명적인약점도많이존재한다. 키보드와마우

스를 사용하는 PC게임의 온라인은 커뮤니티에

채팅이라는 부분을 사용하는데 실제적으로 기

술력이 진일보한 음성 채팅보다는 아직까지 이

용자들에게커뮤니티의 맛이 훨씬 강하기 때문

이다. 그러나세계적인개발환경이비디오네트

워크화되어가고 있는상황에따라이를 뛰어넘

는 기술도 개발될 것으로 전망되고 있어, PC온

라인게임을중심으로 하는 국내 게임 업체들도

비디오네트워크 게임과 관련해 보다 적극적인

대책을 세워야 할 것이다. 특히‘애쉬론즈콜2’,

‘월드 오브 워크래프트’등과 같이 M MOR P G

장르에도거대메이저업체들이관심을갖고점

차 투자 수위를 높여가고 있어, 향후 중국시장

의 확산과 더불어 국내 온라인게임이 주도하고

있는 시장에서 이들 메이저들의 현지형 온라인

게임과치열한경쟁이벌어질것도예상해볼 수

있다. 또한게임의온라인화를통해하나의콘텐

츠로네트워크기술을활용해PC와비디오콘솔

등 플랫폼에상관없이전체영역에서이용가능

한 추세로 가고 있어, 세계적으로통용될 수 있

는콘텐츠발굴은더욱절실하다고하겠다. 

<표1-2-1-11> 한국게임시장에진출한해외메이저퍼블리셔

구 분 한국지사설립일 회사특징/ 전략

M F O R M A 2004. 4
모바일콘텐츠전문퍼블리셔로전세계 6 0여개이동통신사에모바일게임, 정보서비스유통

(주요게임) 쿵후, 갱스터스, 탑건

S E G A 2003. 2
아케이드게임, 비디오게임유통, 아케이드게임센터운영

(주요게임) 크레이지택시, 하우스오브데드, 소닉

VIVENDI UNIVERSAL 2002. 4
TV, 영화, 음악, 인터넷분야등에서세계시장을주도

(주요게임) 디아블로, 스타크래프트, 하프라이프, 반지의제왕등

UBI SOFT 2002. 10
세계최상위의비디오게임퍼블리셔로5 0개국에게임을유통

(주요게임) 레이멘, 레인보우식스, 배트맨등

A C T I V I S I O N 2002. 11
미국, 유럽을중심으로한세계적인비디오게임전문유통사

(주요게임) 스파이더맨, 솔져오브포츈

T H Q 2002. 12
전세계적으로모바일게임, 비디오게임개발/유통

(주요게임) WWF, 파워레인져, 스쿠비두

A T A R I 2001. 4
세계적인유통망을활용한비디오게임제작/유통

(주요게임) 드래곤볼Z, 맨인블랙, 매트릭스

( C O C O ) C A P C O M 2001 .6
일본, 유럽등을중심으로비디오게임개발과유통

(주요게임) 스트리트파이터, 귀무자

M I C R O S O F T 2001. 11
X-Box 비디오게임개발/유통, X-Box live 네트워크서비스

(주요게임) 던젼시즈, 에이지오브엠파이어, LINKS

KOEI 2000. 1
세계적으로P C게임과비디오게임유통, 온라인게임발굴

(주요게임) 삼국지, 대항해시대, 노부나가의야망

ELECTRONIC ARTS 1998. 7
세계1위의 P C게임, 비디오게임유통사, 100만장이상대작을매년3 0개이상히트시키는

초대형메이저(주요게임) 해리포터, 반지의제왕, 피파사커, NBA 라이브

온라인게임수익모델과요금체계

온라인게임의수익모델은PC방사용료와개인이용자가입비, 해외로열티수입등으로구성

된다. 이러한수익모델을확보하기위해서는이용자편의성확보, PC방유통라인구축, 해외

시장공략, 퍼블리셔제휴, 부가서비스수익등에대한전략이필요하다. 

수익모델 확보를 위한 이용자 편의성 확보는 이용자들에게 간편한 결제 시스템을 제공하는

것으로여기에는신용카드와전화ARS 결제, 무통장입금, 계좌이체등의방식이있다. 인터

넷망이갖춰지고, 온라인을통한트레이딩이활발한국내의경우인터넷신용카드결제가활

발한데, 아직온라인문화가발달하지못한해외에서는편의점등을통한이용카드판매등의

방법이이용되고있다. 

이용자의 접근편의성을위해또한중요한 것은다양한 요금체계를구비하는것이다. 다양한

요금체계는이용자의특성에맞게종류를특성화시키는것인데, 종량제와정액제에서최근에

는맞춤형선택제까지다양화되고있다. 기존요금체계는정액선불제( 1개월/분기단위)와사

용한만큼요금을지불하는종량제로구분할수 있다. 최근에는월정액상품외에도1시간, 3

시간등의시간제쿠폰도활용되고있다. 종량제는인터넷포탈업체나PC 통신사에의해부

가 서비스로제공되는여러가지온라인게임을하나의캐쉬로써언제든사용할수 있는서비

스이다. 이것은다양한게임을저렴한비용으로즐길수 있다는장점이있으나, 한두가지게

임을 오랜 시간 즐길경우에는 정액제에 비해비용이 비싸게 나오는 단점이 있다. 최근에는

접속은무료로하되아이템이나특정지역( Z one )에 접근할경우에만비용을내는방식이도입

되고있다. 특히 정액제를시간대를나누어서가격정책을다르게 가져가는전략도 개발되었

다.  이러한요금체계는소비자들에게맞춘서비스정책으로지속적으로그 종류가다양해지

고있다.

<표1-2-1-12> 온라인게임수익모델확보전략

수익모델확보전략 주요 내용

접근편의성확보 •간편한결제시스템 •다양한요금체계

P C방라인확보 •홍보마켓플레이스설정 •개발사- P C방제휴환경확보

해외시장공략
•해외문화권에적합한콘텐츠개발 •게임콘텐츠라이센싱

•게임턴키납품수익

퍼블리셔제휴 •마케팅비용절감 •안정된회원확보

부가서비스수익 •캐릭터비즈니스 •PPL 및광고수익
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<표1-2-1-13> 온라인게임요금부과모델의유형과특성

모 델 특 성

종량제
•이용시간에따라이용요금부과

•서비스업자에게는수익이불안정하다는것이단점

•일정기간동안( 1개월또는3개월) 이용할수있는요금부과

정액제
•최근에는시간제쿠폰도사용되고있음

기본형 •수익이예상가능하며안정성이있음

•이용량이증가하더라도사업자에게서비스개선의인센티브를제공곤란

이용무료+제한요금
•게임이용료는무료이나, 특정지역이나아이템사용시요금부과

•게임이용자의확보와유지에유리

선택제 •이용자가특정한게임이용시간대를선택하여이용료를부과

•서비스업자로부터여러게임을묶어정액으로제공받음(정액제변형)

티어링( t i e r i n g ) •국내에서는서비스업자가개인이용자보다는P C방사업자를대상으로티어링하는

경우가많음

묶음판매형 •포털사업자가여러서비스업자의다양한온라인게임을제공

포털(portal) 거래
•포털사업자가이용시간에따른요금을이용자에게부과(종량제변형)

•국내게임포털의경우게임이용을무료로하고, 아이템구입및기타콘텐츠이용료로

수익을대체

•게임패키지판매, 온라인서비스무료제공

패키지판매

패키지판매 •서버관리및증설에따른운영부담을모두서비스업체가지고이용자가증가할수록

부담이가중됨

여부 패키지판매및 •게임패키지판매, 온라인서비스유료제공

이용료 •판매이후요금체계는기본형, 묶음판매형(티어링, 포털거래) 등으로구분

<표1-2-1-15> 국산온라인게임의해외시장진출현황(동남아)

게임명 업체명 비고

네이비필드 에스디엔터넷 홍콩상용

라그나로크온라인 그라비티 태국, 말레이시아, 인도네시아, 싱가폴, 필리핀상용

라그하임 나코인터랙티브 홍콩상용, 인도네시아베타

바람의나라 넥슨 인도네시아, 말레이시아상용

어둠의전설 싱가폴, 말레이시아상용

테일즈위버 소프트맥스 베타

A 3 액토즈소프트 태국베타

뮤온라인 웹젠 태국, 클로즈베타

엔에이지 이소프넷 홍콩상용

드래곤라자 홍콩, 태국, 말레이시, 싱가폴상용화

레드문 제이씨엔터테인먼트 태국, 싱가폴상용

프리스톤테일 프리스톤 태국베타

아웃포스트 한게임 말레이시아베타

서바이벌프로젝트 한빛소프트 말레이시아베타

<표1-2-1-14> 국산온라인게임의해외시장진출현황(일본)

구분 개발/유통사 게임명 쟝르 동접회원 요금 진출형태

1 NC Soft 리니지 M M O R P G 2만 1 , 8 0 0엔/월 NC Soft Japan(합작법인)

２ NC Soft 리니지2 M M O R P G 3만5천 오픈베타테스트 NC Soft Japan(합작법인)

３ N e x o n 바람의나라 M M O R P G 1천 1 , 0 0 0엔/월 Nexon Japan(독자현지법인설립)

４ N e x o n 어둠의전설 M M O R P G 2천 1 , 0 0 0엔/월 Nexon Japan(독자현지법인설립)

５ N e x o n 일랜시아 M M O R P G 2 . 5천 1 , 0 0 0엔/월 Nexon Japan(독자현지법인설립)

６ N e x o n 택티컬커맨더스 M M O R P G 미집계 1 , 0 0 0엔/월 Nexon Japan(독자현지법인설립)

７ N e x o n 퀴즈퀴즈 E d u t a i n m e n t 미집계 5 0 0엔/월 Nexon Japan(독자현지법인설립)

８ N e x o n 메이플스토리
A c t i o n

M M O R P G
1만 무료(아이템구매) Nexon Japan(독자현지법인설립)

９ N e x o n 마비노기 M M O R P G - 오픈베타예정 Nexon Japan(독자현지법인설립)

1 0 S o f t m a x Tales Weaver M M O R P G 1만5천
오픈베타서비스

( 0 4 . 2 . 2 5 ~ )
Nexon Japan(독자현지법인설립)

１１ N e x o n 아스가르드 M M O R P G 8천 1 , 5 0 0엔/월 Nexon Japan(독자현지법인설립)

１２ H i - W i n 천상비 M M O R P G 5천 1 , 2 0 0엔/월 Game On(e-Samsung Japan)

１３ 웹젠 뮤 M M O R P G 1만3천 1 , 5 0 0엔/월 Game On(e-Samsung Japan)

１４ 리자드인터랙티브 잠들지않는대륙크로노스 M M O R P G 5천 1 , 5 0 0엔/월( 0 3 . 1 1 ~ ) Game On(e-Samsung Japan)

１５ 그라비티 라그나로크 M M O R P G 9만 1 , 5 0 0엔/월(02. 12~) Gungho Online Entertainment

１６ 한빛소프트 탄트라 M M O R P G - 오픈베타예정 Gungho Online Entertainment

１７ 액토즈소프트 A 3 M M O R P G - 클로즈베타( 0 4 . 4 . 2 0 ~ )Gungho Online Entertainment

１８
한빛소프트

(IO Entertainment)
서바이벌프로젝트 M M O R P G - 오픈베타예정 Gungho Online Entertainment

구분 개발/유통사 게임명 쟝르 동접회원 요금 진출형태

１９ 이스트엔터테인먼트 가디우스 M M O R P G 1만 6 3 0엔/월 S U C C E S S社

２０ S D엔터넷 네이비필드 전략시뮬레이션 미집계 1,500 엔/월( 0 3 . 1 0 . 1 5부터) S U C C E S S社

２１ 가마소프트 R.Y.L Online M M O R P G 클로즈베타 클로즈베타테스트 Techno Groove

２２ 드림미디어 배틀마린 턴방식대전 미집계 오픈베타예정 S U C C E S S社

２３ 이소프트넷 N - A g e M M O R P G 미집계 1 , 2 0 0엔/월( 0 3 . 1 2 . 2 3 ) S U C C E S S社

２４ D r e a m e d i a Battle Marine 턴방식대전 베타테스트 오픈베타예정 S U C C E S S社

２５ C C R 포트리스2 블루 턴방식대전 오픈베타
월정액(미정)

Gungho Online Entertainment
0 4 . 5월상용화

２６ 나코인터랙티브
라그하임

(이터널카오스)
M M O R P G 1만 3 0 0엔/월 감마니아J a p a n

２７ J o y O n 거상전(거상) S i m u l R P G 미집계
0 4 . 3 . 2 9부터상용

무료(아이템판매)
감마니아J a p a n

２８ TECH ALL D I L M U N M M O R P G 미집계 1500 엔/월 遊都

２９ 노아시스템M g a m e Knight Online M M O R P G 미집계
04. 5. 1 

1,500 엔/월
TERRA Corporation

３０ 프리스톤 프리스톤테일 M M O R P G 미집계 1 , 5 0 0엔/월( 0 4 . 1 . 1 6 ) Moriah / Excite

３１ 큐로드 F l y f f (프리프) M M O R P G - 클로즈베타예정 E x c i t e

３２ 온네트 샷온라인 S P O R T S - 오픈베타예정 E x c i t e

３３ (주) 3 D컴넷 유니버설코만도 F P S 미집계 0 4 . 4 . 2 4 ~오픈베타 E x c i t e

３４ 그리곤엔터테인먼트 Seal Online M M O R P G 1만 1 , 9 8 0엔/월( 0 4 . 4 . 1 ) KESPI / Excite

３５ 이소프넷 CORUM Online M M O R P G 미집계 0 4 . 1 . 1 ~오픈베타 Netclue Inc

３６ KCT Media J O Y N A R A 아바타게임 미집계 오픈베타테스트 Broad Game

３７ ㈜제스턴
Appie Online

(애플파이온라인)
M M O R P G 미집계 9 8 0엔/월 Broad Game

３８ 사이미디어
Mix Master 8 5 0엔/ 2 0일

(믹스마스터)
M M O R P G 미집계

(04. 4. 28~)
Broad Game

３９ IO Entertainment 겟앰프트 A c t i o n 미집계
04.4.27 부터상용서비스

아이템판매방식
Gungho Online Entertainment

４０
Ntreeve Soft

한빛소프트
팡야( P a n g y a ) S p o r t s (골프) - 오픈베타예정 G a m e P o t

국산게임의해외시장진출현황<일본/동남아/유럽/미국>

1부2장(65~129)  2004.7.6 11:25 PM  페이지80



83제2장플랫폼별게임시장동향과전망

1

되기도하였다. 이에여러개발사에서는합법적

인 방식으로성인용릴 게임류개발을시도하고

있다. 한편업소의변화를모색하기위한방안으

로 대형스크린경마게임이대거출시되어매출

성장을이끌었다. 

현재 F 2시스템의 '로얄그랑프리더비 온에어'

를비롯하여멀티소프트, 탑젠등여러업체들이

시장에서 격돌하고 있는데, 경마게임장은 계속

해서늘고있는상황이어서2 0 0 4년에는경마게

임등대형 성인게임 중심으로아케이드게임시

장이재편될전망이다.

(2) 제작사수익구조악화와직거래유통증가

아케이드게임시장의전반적인침체와더불어

대림상가, 영등포상가등 유통업의현재상황도

개발사못지않게어려움을겪었다. 전국컴퓨터

유기기구유통협의회에 따르면 2 0 0 0년부터 지

난 2 0 0 2년까지유통사수는매해5 0 0여개씩감

소하여2 0 0 4년 1월현재3 , 0 0 0여 개 정도에이

르고있으며이러한경향은당분간지속될것으

로전망하고있다.

2 0 0 3년 아케이드게임의 유통시장은 제작매

출 경향과맞물려성인용게임기의강세가두드

러졌다. 가장폭발적인강세를보였던성인게임

인'양자방'의경우선풍적인인기를끌며전국적

인 열풍을 만들어 냈는데, 그 아류작들도 대거

쏟아지기도하였다.

매년 유통시장에서 나타나는 뚜렷한 특징은

점차직거래형태가되어가고있다는점이다. 유

통구조가예전에는3 ~ 4단계를거쳤으나, 2003

년은 2단계 혹은 기업과 소비자가 직접 거래를

하는 형태로 그 방향이 점차 바뀌어가고 있다.

이는 게임기 생산에 따른 수익구조가 계속해서

악화되고 있음을 보여주는 사례라 할 수 있다.

특히 온라인을 통한 유통거래의 활성화는 기존

에 가려져있던고질적인병폐가없어지면서단

일화를촉진시키는계기가되고있다. 언제어디

서나 컴퓨터만 보면 가격에서부터 시작해 어떤

회사의어떤제품이지를쉽게파악가능하기때

문이다.

당초 업소용‘P S 2’와‘X - B ox’같은 비디오

게임의 게임장 보급 활성화가 예상되었으나 마

케팅부족과유통사내부사정, 게임장의적극적

인 수요 부족 등으로 미진한 결과를 나타냈다.

특수게임은 레이싱게임‘이니셜- D’시리즈가

연중인기를누렸는데, 고가임에도불구하고제

품이없어판매를못할정도로성황을이루고있

다. 이런추세에따라‘배틀기어3’, ‘아우트런’

같은매니아적인게임기가국내시장진출을모

색하고있는중이다. 
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82 2 0 0 4년게임백서

1. 아케이드게임시장동향

(1) 아이템기근속에성인용게임의시장주도

2 0 0 3년 국내 아케이드게임 개발사들은 예년

에 이어아이템의부재와수익성의악화로인해

많은어려움을겪었다. 

특히기존의리듬·댄스게임이시들해짐에따

라 F 2시스템(미스터 장고), 엑스포테이토(컴온

베이비2), 이오리스(크레이지아케이드), 안다미

로(아크쉐이드, 펌프잇업 더 프렉스3) 등 여러

업체에서청소년용게임개발을시도하였다. 그

러나, 이러한게임들중대부분이이렇다할성과

를거두지못하였다. 

일본과 한국에서 강세를 끌어왔던 대작 시리

즈(철권4, 버추어 파어터4 에볼루션, 킹오브파

이터등)도기존의인기에미치지못하였다.  대

작 슈팅게임인‘타임크라시스3’가 출시되면서

‘워자이드’, ‘버쳐캅3’, ‘하우스오브데드3’와

함께2 0 0 3년 건슈팅장르의붐이기대되었으나

특별한실적을거두진못하였다. 국내에서유일

하게 출시된 건슈팅게임인 안다미로의‘아크쉐

이드’는 전국 게임장에서 네트워크가 가능하였

음에도 불구하고 기술력과 홍보 부족으로 빛을

보지못한것이다.

이렇듯 청소년 게임 시장의 침체가 심화되는

가운데, 아케이드게임 업체들은 새로운 돌파구

를 찾았는데 그것이 바로 성인용 게임기이다.

2 0 0 3년에는 양자방 시리즈, 해피스핀 시리즈,

홀인원시리즈등 메달밀어내기를부착한성인

게임이아케이드게임시장을이끌어갔는데, 안

다미로의 드림박스 시리즈의 경우 메달 밀어내

기장치가 없는등 독특한개념으로호평을얻기

도하였다.

그러나이러한성인게임은강력한규제로인

해 일부게임은등급분류받았을때와는다르게

개변조가된 채 영업이이루어지기도해 문제가

<표1-2-1-16> 국산온라인게임의해외시장진출현황(미국/유럽)

진출국 게임명 업체명 비고

리니지 NC 소프트 상용

라그나로크 그라비티 상용

미 국
바람의나라

어둠의전설 넥슨 상용

쉐터드갤럭시즈

레드문 제이씨엔터테인먼트 상용

미르의전설2 위메이드 상용

유 럽 라그나로크 그라비티
스위스, 터키, 이탈리아, 독일, 

오스트리아베타서비스중

소마신화전기 커맨조이 이탈리아상용

제 2 절 아케이드게임

<표1-2-2-01> 2 0 0 3년국내아케이드게임등급분류현황(국내제작물)                                    

구 분 2 0 0 3년 비율( % ) 2 0 0 2년 2 0 0 1년

전체이용가 1 1 3 8 . 1 1 1 2 1 6 1

국내제작 1 8세이용가 6 2 4 4 4 . 6 6 5 0 3 3 9

이용불가 5 2 7 3 7 . 7 6 7 1 1 9 8

전체이용가 7 2 5 . 1 7 3 1 7 4

국외수입 1 8세이용가 3 3 2 . 4 5 5 1 1 8

이용불가 2 6 1 . 9 5 0 2 6

합 계 1 , 3 9 9 1 0 0 . 0 % 1 , 6 1 1 1 , 0 1 8

1부2장(65~129)  2004.7.6 11:25 PM  페이지82



85제2장플랫폼별게임시장동향과전망

1
게임장이 무너지면 아케이드게임 산업 자체의

붕괴로이어지고이는국내게임산업전체의붕

괴로이어질수 있다는것이다.

게임장에서의소비를늘리고, 투자를높여이

를 바탕으로기업들의생산활동량을늘린다면,

아케이드게임산업의활성화는이룩할수 있다.

이와관련해게임장의유동성자금증대(게임비

인상), 게임기케이스의재활용, 저가의양질게

임기공급등의정책이요구되고있는데, 장기적

으로는청소년게임장의보조금지원및 육성법

제정, 복합유통시설업의신설간편화등 진흥법

차원의법률적인정비가뒤따라야하겠다.

(4) 경마게임열풍과경마전용게임장의확산

2 0 0 3년 아케이드게임의침체 속에서도 '스크

린 경마게임기'는폭발적인 성장세를 기록했다.

제
2
장

플
랫
폼
별

게
임
시
장

동
향
과

전
망

84 2 0 0 4년게임백서

(3) 경기침체와원가상승 속에 게임장 하강

국면지속

한국컴퓨터게임산업중앙회에따르면2 0 0 3년1 2

월말현재국내게임장수는1 3 , 8 2 1개에이르는것

으로조사됐다. 이는2 0 0 0년 2 5 , 4 1 5개 보다4 5 %

정도감소한수치로, 이러한결과는게임장운영이

해를거듭할수록힘들다는것을보여주고있다.

2 0 0 3년 전체 게임시장이3조9 , 3 8 7억원이라

고할 때, 아케이드게임은생산매출과게임장유

통매출을 합하여 전체의 25% 가량을 차지하고

있다. 그중 게임장이아케이드게임에서차지하

는 비율은68% 정도로아케이드게임산업의근

간을이루고있다. 이렇듯게임산업에큰줄기를

차지하고 있는 게임장은 게임산업의 인프라이

자, 아케이드게임의최종소비자역할을담당하

고있다. 따라서게임장의경영난은단지업소만

의어려움으로그치지않는다. 최근경영난이지

속됨에따라, 게임장의아케이드게임기구입위

축은날이 갈수록심해지고있다. 소비위축은곧

투자감소로이어진다. 투자감소는게임을개발

하고 생산해야 하는 아케이드게임업체들의 경

영난을 부추키고, 기업과 소비자를 연결시키는

유통사의 부도를 야기하는 연쇄 도산의 가능성

을 갖고있다. 아케이드게임내수시장의핵심인

특정상가중심의아케이드게임유통구조

국내아케이드게임유통구조는크게몇 가지특성을가지고있는데, 그중 가장두드러진특

징은다른 제품과는달리일정한상가중심으로유통이형성되고있다는것이다. 을지로에위

치한대림상가와세운상가, 그리고청계상가, 영등포에위치한유통상가에서전체거래량의

약8 0 %이상의물량이유통되고있다. 

9 0년대후반에접어들면서기판게임이쇠퇴하고특수게임기의인기가높아짐에따라과거에

비해서는물량의존량이많이떨어졌지만다른산업에비해높은수치를보이고있다. 이러한

상가중심의유통구조는여러가지장단점을지니고있는데, 장점으로는제품에대한정보를

쉽게입수하고분석할수 있다는것, 중고게임기에대한판매와수급이편리하다는것, 전국

의유통망과쉽게접촉할수있다는것, 제품수리가편리하고연관산업과의연계가용이하다

는 것, 게임기와관련된소모품과기타모니터를비롯한전문자재의수급이용이한점, 수많

은제품의비교와소량구입이편리한점, 일정한가격을유지할수있다는점등이있다. 

그러나정보가쉽게노출됨으로서가격경쟁의심화, 특정제품에대한전문화가어려운점, 상

가 내 내부거래를통한제품단가의상승가능성, 업체간미래에 대한투자나개발에 인색한

점, 밀어내기식제품공급의가능성등이상가중심의유통구조가지니는단점으로들 수 있

다. 시장경제에서수요가많은제품의가격이상승하고적은제품의가격이하락하는것은당

연하지만 마치 주식시장처럼가격의 변화가 자주 일어나고 공통된 가격이 제대로 형성되기

힘들다는구조적인단점이있는것이다.

<그림1-2-2-01> 연도별게임장매출규모및게임장갯수추이

*2 0 0 2년 1 3 , 2 6 5개는등록증을반납하지않은 업소를 제외한 수치임

<그림1-2-2-02> 게임장침체원인

자료 : KOPA2004 세미나자료
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2. 아케이드게임시장의문제점

(1) 등급분류에대한업계의불신

아케이드게임 산업구조는 크게 개발사, 유통

사, 게임장으로이루어진다. 최종소비자인게임

장의입장에서 볼 때 게이머의 흥미를끌 수 있

는게임기를기대하는것은당연한일이다. 개발

사는이러한요구에맞게게임을개발하고유통

업체는이를받아전국게임장에공급한다. 그러

나 대부분의 게임장 업주들은 게임장에서 현재

출시되고 있는 제품들의 수익성에 대해 회의를

품고 있다. 다시 말해, 게임장업주들은 게임기

대다수가거의동일한방식으로진행되어, 새로

출시된 제품이라 해도 이용자를 끌어들일만한

특성을갖고있지 않아수익을기대할수 없다는

것이다. 

이에대해아케이드게임개발사들은현실적으

로 새롭고수익성을기대할수있는게임물을만

들기가 매우 어렵다고 한다. 그에 대한 최고의

문제는 영상물등급위원회(영등위)의 심의 기준
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현재국내경마게임기시장은극장식스크린경

마게임기의치열한4파전과대형모니터경마게

임기의약진, 그리고틈새시장을노린경륜게임

기진입으로과열양상까지보이고있다. 

스크린 경마게임이 인기를 얻고 있는 비결은

제한적일 수밖에 없는 성인게임 시장에서 업주

에게새로운수익창출의기회를주기때문이다.

또한 규제일변도인 심의로 인해 등급분류받은

성인게임기들은 재미가 반감되어 유저층을 끌

어들이는데한계가있기마련이다. 유저층을확

보하기위해개변조의위험부담을안게되며한

번 단속을 당하면 큰 타격을입기 때문에, 정상

적으로 등급분류를 받아서 유통되는 스크린경

마게임기가대안으로인기를끌수밖에없다. 여

기에다 대형화면에서의 다이내믹한 그래픽과

현장감있는 더빙, 높은환수율( p ayout )등 높은

게임성이이용자의만족을극대화시키고있다. 

국산경마게임기의개발: 수입에서수출로

국내경마게임시장은1 9 9 1년에개발된일본세가의대형네트워크게임'로얄에스코트'시리즈

가 1 9 9 8년 국내게임장에보급되면서일본게임에의해잠식되었다. 2003년의경우비록일

본에서는수천만원이하의저가에거래되는중고게임기들이었지만국내의폭발적인수요때

문에1 - 2억원까지치솟기도했다. 일본아케이드게임정식개방이후약 2년동안에만전국

게임장에 약 5 , 0 0 0여대가 판매될 정도로 높은 인기를 얻었으며, 이로 인해 지금까지 약

7 , 5 0 0억원정도의외화가일본으로빠져나간것으로추정되고있다. 

그러나일본게임의개방과더불어국내아케이드게임개발사들의의해경마게임이자체개

발되면서연간1 , 0 0 0억원대에이르는수입대체효과를보이고있다. 국내에서대형경마게임

기를 개발하는 업체는 에프투시스템(로얄그랑프리더비온에어), 멀티소프트(리얼더비), 에이

스에이엔지(에이스넷에스코트), 탑레이스(뉴골든슈퍼그랑프리), 탑젠(트리플크라운), 멀티미

디어컨텐츠( 2 0 0 2월드경마), 오픈이앤씨(오픈

클럽) 등 7개 업체, 여기에 경마게임기를 응

용해만든경륜까지합치면종류만해도대략

1 0가지이상이다. 국내순수기술개발로경마

게임기가 본격적으로 출시되기 시작한 시기

는 2 0 0 1년 부터이며, 당시 오픈이앤씨가 대

형 모니터 경마게임기를출시하면서국내 경

마게임의개발이붐을타기시작했다. 하지만

본격적인활성화가 이루어진시기는 2 0 0 3년

6월 에프투시스템에서 극장식 스크린 대형

경마게임기 '로얄그랑프리더비온에어'를출시하면서부터이다. 현재는이 뒤를 이어 1 0여 개

업체들이스크린경마게임을개발하고있으며 전국적으로1 8 0여개의전용게임장이생길정

도로최대의호황을누리고있다. 

또한 이들 국내 경마게임기들은2 0 0 3년 KOPA전시회를계기로 대만과, 일본, 유럽과미주

등 전세계로수출상담이진행되고있어게임수출에일조할상황이다. 또한현재이를이용한

내수 경마게임시장규모는게임장만해도 1 , 5 0 0억원의 시장규모를창출하고있는데, 이같은

발전추세로나간다면향후개발사, 관련제조사및 부품사, 종사자까지포함해그 규모는수

천억원에이를것으로전망된다.

<그림1-2-2-03> 경마게임장이용자연령층

자료 : 서울/수도권 경마게임장 조사결과(한국컴퓨터게임

산업중앙회, 2004. 2)

<그림1-2-2-04> 국산아케이드게임물의연도별등급분류현황
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(3) 싱글로케이션(일반영업소에서의게임물

설치) 제도의비활성화

‘싱글로케이션’이란게임장외의장소에게임

기를설치하는것을의미한다. 현재국내싱글로

케이션 가능 업소는 1 0 0만개로 추정되고 있다.

음비게법에따라게임기를2대이하까지설치할

수 있으므로, 약2 0 0만대의 신규수요가창출된

다. 이는1 0 0만원짜리기기를판매할경우, 대략

2조원대의 시장이 형성되는 것인데, 이처럼 싱

글로케이션 시장 규모를 단순히 산술적으로계

산하면엄청난잠재력을가지고있음을알수있

다. 특히국내게임장이급격히위축되는상황에

서 싱글로케이션 시장은 개발사들에게 있어서

게임장을 대처할 새로운 대처시장으로 자리매

김하는요소로작용할수있다. 

그러나 현재 시행되는 싱글로케이션 제도에

대해서개발사와게임장업주모두불만의목소

리가 높다. 싱글로케이션고시안 중‘실외 설치

시 별도의공간을구획해야한다’는 조항과‘베

팅이나 경품제공 기능이 없는 전체이용가 게임

물에한해 설치가능’이라는단서 조항이문제

로 제시되고있다. 개발사들은싱글로케이션게

임기에한해자유롭게설치할수있도록 모든단

서 조항을폐지하고‘1 8세 이용가’게임도설치

할수 있게허용해달라고주장하고있다. 

법 제정이후에나타나는부작용에대해서정

부의사후관리가제대로이뤄지지않는점도큰

문제로지적되고있다. 당구장이나카페등에서
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이라고지적하고있는데, 개발사들은심의기준

대로 제작할 경우 게임이 게임으로써의 역할을

할수 없어게임장조차구입하지않는다고한다.

최근 3개년간 국산 아케이드게임물의등급

분류 현황을 살펴보면2 0 0 1년 7 7 %였던 이용불

가/ 1 8세이용가등급비율이2 0 0 3년에는9 2 %로

까지증가하고있다. 이렇듯현실적으로아케이

드게임물의대부분이 성인 게임이라는 점에 비

추어 볼 때( 2 0 0 3년 국산 온라인게임의경우 이

용불가/ 1 8세이용가가2 9 %에 불과) 다른플랫폼

과의 형평성 문제와 함께 아케이드게임 등급분

류 기준과심의위원의전문성에대한의문이제

기될수 있다. 아케이드게임물에대한비현실적

인 심의는 개발 창작성을 떨어뜨려 이용자들로

부터외면을받고게임장수익저하와함께개발

사의매출에악영향을끼치는산업악순환을초

래하게된다. 영등위심의를현실성이결여되었

다고보는업체의불신은게임제작에서각종편

법을낳고, 유통시장을왜곡시켜산업구조의기

형을초래해결국국내게임산업전체에심각한

영향을미칠수있다.

(2) 출시게임에대한사후관리의부재

“아케이드게임심의의 모든 문제점은 등급분

류를 포함한 사전심의가 제대로 지켜지는 지를

감독하기위한사후관리체계가제 기능을하지

못하는데서비롯되었다”는 말이나돌정도로업

계에서는 사후관리의 중요성을 역설하고 있다.

현재일부게임기개발업체들이심의제품과시

장 유통제품을따로만들어심의를통과한후에

불법제품을 대량으로 유통하는 사례가 속출하

기도하였다. 이들제품은겉보기에는아무런하

자가없는정상제품이기때문에이 사실을모르

고 구매하는게임장도많아선의의피해까지양

산되는실정이다. 특히이러한불법사례는아케

이드게임에 대한 인식을 악화시켜 게임장 운영

을더욱어렵게만들가능성도있다. 

지난2 0 0 1년 5월 이전구 공연법하에서영

등위의 사후관리업무는 실질적인 기능을 하지

못하고 형식적으로 운영되어 불법 개·변조되

는게임물 등의유통을막지못한다는사회적비

판이 일자 음비게법은 이를 반영해 사후관리위

원회의 설치 근거를 마련하는 등 사후관리기능

을 더욱 강화한다고법을 개정한 바 있다. 그러

나 현재 영상물등급위원회의 사후관리요원과

문화부 상설단속단 및 각 시도 등록청, 검·경

찰들이 사후관리를 담당하고 있지만 인력과 예

산이 크게 부족한 형편이다. 영등위의 경우

2 0 0 3년초 모니터요원 및 사후관리요원을모집

하면서예년에비해절반가량이줄어든인원을

모집했다. 이러한틈새를타고일부불법개·변

조 게임물들이 유통되고 있어 선의의 피해자가

양상되고있는것이다. 

영상물등급위원회의사후관리업무내용

•등급분류의결정·심의·결과등의통지

•국민여론조사

•모니터요원의모니터링

•등급분류의실효성을확보할수있는제도및기준건의

•청소년에게유해한광고·선전물의배포게시금지

•위법하게제작되거나유통되는게임물에대한지도·단속

•위법하게제작되거나유통되는게임물에대한비영리민간단체의자율감시활동지원

<표1-2-2-02> 영상물등급사후관리평가

자료 : 2003년영상물등급분류에대한 국민반응여론조사(영등위사후관리부)

구 분 잘된다 잘안된다

전 체 1 2 . 3 % 7 3 . 2 %

성 별
남 자 1 3 . 7 % 7 2 . 9 %

여 자 1 0 . 8 % 7 3 . 4 %

1 0대 2 4 . 0 % 6 7 . 4 %

2 0대 1 2 . 1 % 7 8 . 0 %

연령별 3 0대 9 . 3 % 7 3 . 6 %

4 0대 1 0 . 9 % 7 3 . 6 %

5 0세이상 1 0 . 5 % 7 1 . 3 %

자영업 1 1 . 6 % 7 8 . 3 %

블루칼라 1 2 . 4 % 7 4 . 7 %

직업별
화이트칼라 9 . 0 % 7 5 . 4 %

가정주부 1 0 . 6 % 6 8 . 8 %

학 생 1 9 . 7 % 7 1 . 9 %

무직/ 기타 6 . 1 % 6 5 . 3 %
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1
의 경영개선이될 수 없다. 그러나이용자가줄

어드는 추세에서 게임이용료를 마음대로 올릴

수 있는것도아니어서자율적인게임가격인상

도현실적으로힘들다. 결국게임비인상의문제

는 지역별, 권역별, 전국적으로 인상하는 등의

제도적인 방안이 아니고서는 시행하기 어려운

상황이다.

(5) 아케이드게임부품의국제경쟁력저하

1 9 7 0년대에서1 9 8 0년대에는게임의기획, 아

이디어와 일부 정밀한 부품은 수입에 의존하였

다. 그러나 모니터, 일부부품과 하드들은 비록

카피수준에서 크게 벗어나지 못했지만 자체 연

구개발로조달하였다. 이후좋은제품을만들려

는 시도가이루어졌으나, 정부의규제정책속에

고급인력 유입이 이루어지지 않는 여건에서 연

구개발비도 지속적으로 투자가 되지 못하여 세

계시장에서의경쟁력은갖추지못하였다. 

아케이드게임에서부품산업이차지하는 비중

은크다. 하나의게임기를제작하는과정에서부

품이차지하는비중은70% 이상이며, 아케이드

게임기의 질은 전적으로 부품이 제대로 공급될

수 있느냐에따라 성패가달려 있다고할 수 있

다. 국내게임개발사가아무리좋은게임기제작

능력을 가졌다고 하더라도 외국의 부품만을 써

야한다면결국국제경쟁력에서우위를지킬수

가 없다. 현재까지국내부품산업은일본의제품

보다질은다소떨어지지만가격면에서우위를

점하고있었고, 모니터와케이스등 일부부품은

일본제품과경쟁에서크게떨어지지않았다. 그

러나최근들어대만과중국산의게임부품이점

차질과가격 면에서국내시장을위협할정도로

잠식하고있는것도우려할사항이다. 특히최근

아케이드게임의 불황까지 겹쳐 국내 제작사로

서는게임기가격을낮추기위해중국과대만산

의 값싼수입부품을사용할수밖에 없다. 이 때

문에코인기의경우대부분외국제품을사용하

여, 한번 고장이 나면 A / S와 수리가 힘든 것이

현실이다.

국내 부품시장 최고의 걸림돌이 표준화의 문

제이다. 부품의표준화가되지않아서국내부품

시장은근본적인한계를가지고있다. 업체마다

생산기준이 다르기 때문에 수출시에도 어려움

을겪게되는것이다. 

3. 아케이드게임시장전망

(1) 성인용게임기의시장주도지속

청소년 게임은 획기적인 아이템이 없는 상황

에서 그 규모가 점차 줄어들 전망이다. 반면청

소년게임에대한대안으로확대된성인용게임

은 향후에도개발사간치열한각축을벌이며게

임장으로까지의 확대는 지속될 것으로 보인다.

스크린경마게임의경우스크린, 모니터, 경륜을

포함한 대형 경마게임장이 전국에 2 5 0여개 정

도 영업중인 것으로 파악되고 있는데, 2004년

은 이런대형성인게임장이주도적으로성장세

를이어갈전망이다.

그러나 경마게임은 스크린 경마 게임기의 가

격이너무고가인데다, 폭발적인인기속에우후

죽순판매되어그후유증도예상되고있다. 또한

경품으로 지급되고 있는 문화상품권의 사행성

문제가 대두되면서 성인게임 존폐의 중요한 변

수가될가능성도있다. 

성인용게임에서가장큰 문제로지적되는불

법 개변조는현재협회및 제작사들을중심으로

정화노력이진행되고있으며, 게임장업주의요

구 속에합법적인범위내에서영업이가능한다
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불법성인게임기를설치해놓고경품및 환전행

위까지 이루어지고 있을 뿐만 아니라 일반영업

소에서 설치대수를 위반한 체 영업하는 사례도

있다. 또한매장영업시간의경우도게임장은2 2

시 이후에청소년을받을수 없도록음비게법에

서 규정하고있지만문방구의미니오락기는영

업시간제한없이도게임기를운용할수있어형

평상의문제가제기되고있으며법규보완이필

요하다고 하겠다. 현재 싱글로케이션 게임기로

개발되는제품은어뮤즈월드의‘이지투디제이’,

대원씨아이의‘업소용게임큐브’, 손오공의 '탑

블레이드V '를 제외하고는대부분이기존펀치나

축구류에서크게벗어나고있지못한실정이다. 

(4) 비현실적인요금체계

현재 게임장의 게임이용료(게임비)는 공공요

금처럼 정부나 시도 자치단체에서 일괄적으로

정해져있는것이 아니기때문에지역별, 개인사

업장별로요금체계가개별적이다. 특히서울과

몇몇 대형 게임장을 제외하곤 외곽지역의 영세

한 게임장은1 0년 전의게임비인 1 0 0원- 2 0 0원

수준을유지하고있어, 물가상승비율에전혀대

응할수 없는비정상적인구조라할수 있다. 

최근 수입원자재의 가격 상승으로 첨단 게임

기는수 천만원에서수 억원을호가하지만, 500

원 정도의이용료를받고첨단장비를일반고객

들에게 제공한다는 것은 근본적으로 수지를 맞

출 수가 없다. 현재 출시되고 있는‘킹오브 더

파이터즈 2 0 0 3’PCB 게임기의 경우 정가가

1 2 0만원으로책정되어있다. 그런데게임장에서

이 게임을 한번이용하는데 2 0 0원을 받는다고

가정한다면, 6,000여명이다녀가야수지타산이

맞게 된다. 또한 게임기당 1일 자금회수율이

5 , 0 0 0원을넘긴힘든상황에서5 , 0 0 0원을기준

으로산정해 보면원금 회수기간만2 4 0일이 걸

린다. 이는 8개월에 해당되는 기간인데 게임기

주기가 약 6개월이라는점을 감안할 때 도저히

수지를맞추기힘들다는것이다.

최신 유명게임의기판이 평균 1 0 0만원대에

서 거래가 이루어지고 있는 것을 감안할 때,

1 0 0 - 2 0 0원의 이용료로는 절대 컴퓨터 게임장

<그림1-2-2-05> 게임장요금인상계획

자료 : 게임장업주대상설문( 1 0 1명, 2004년오사모 사이트)

<그림1-2-2-06> 게임장요금인상이이루어지지않는이유

자료: 게임장업주대상설문( 1 7 6명, 2004년오사모사이트)
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(3) 대규모전문게임장의확대와다각화

최근 게임장 침체의 요인은 무엇보다도 게임

장의대형화추세와저렴한청소년게임의개발

부재에있다. 이는성인용 게임 중심의 대형게

임장과청소년게임중심의소형게임장을양극

화해, 빈익빈부익부현상을가속화시키며영세

게임장의 몰락을 가져오게 되었다. 2000년 이

후 아케이드게임의침체는 이러한 변화를 가속

화 시켰는데, 최근 국내 게임장의 침체는 대형

게임장 중심으로의 구조적인 변화를 반영하고

있으며, 이러한추세는당분간이어질전망이다.

특히 게임의 네트워크화 속에 기존의 게임제

공업소간의개념도사라지고있어PC방과게임

장, 비디오게임방 등을 통합하는 복합유통업소

의 확대도 예상되고 있다. 이에 따라 게임장도

대형화 추세와 더불어 테마파크형의 대형 게임

장, 복합유통업소형태의복합게임장, 성인게임

중심의성인게임장, 그리고기타소규모게임장

등으로다각화될전망이다. 
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양한종류의성인용게임들이출시될것으로보

인다. 이러한환경에서성인용게임의수준도크

게 향상될전망인데, 영등위의등급분류는주요

한변수로작용할 전망이다. 특히게임의네트워

크화 추세와 함께 온라인으로이용가능한 성인

용아케이드게임이다양하게출시될전망이다.

(2) 업소용비디오(콘솔)게임의확대

비디오게임방은비디오게임기의확산과 업소

용콘솔게임기보급, 여기에일본대중문화전면

개방까지 호재로 작용하면서 향후 급부상할 가

능성을갖고있다. 비디오게임방은현재게임제

공업소와 마찬가지로 각 관할 시구청에서 허가

를 받아야만정상적인영업을전개할수가있으

며, 각종영업행위와관련해서는음반비디오및

게임물에관한법률(음비게법)을적용받고있다. 

비록국내시장에서아케이드게임이시장규모

에서 우위에 있으나 세계적으로청소년용 PC B

비디오게임 개발이 거의 이루어지지 않는 추세

여서 국내에서 비디오게임방은 확대의 유리한

조건에있다. 특히펌프이후에이렇다할히트작

이 없어수익이악화된게임장입장에서는게임

콘텐츠가 다양한 업소용 비디오게임이 새로운

대안으로작용할수있다. 물론업소용으로발매

된 정식 타이틀의 수가 매우적은 편이며, 온라

인화, 관련법률규정, 한글화미비 등 풀어야 할

숙제도여전히산재해있다. 그러나영업용콘솔

기를보급하는SCEK, 세중게임박스등이큰 관

심을가지고있어이에 대한보완이이루어질것

이고, 게임장과 PC방에서의 수요가 증가하고,

청소년층을 중심으로 비디오게임 타이틀 인기

가 이어지고있어, 비디오게임방과게임장을중

심으로 영업용 콘솔게임기의확대는 이어질 전

망이다.

업소용비디오(콘솔)게임기의종류

현재국내에소개된업소용비디오게임은소니의PS2, 닌텐도의게임큐브, MS의X - B ox 등

3가지이다. 이중소니의가정용P S 2는 전국에5 0만대가판매될정도로국내에서는최고의인

기를얻고 있다. 특히전세계적으로도7 , 0 0 0만대가판매될정도로가정용콘솔게임에서는가

장 큰 위치를차지한다. 세계1위를달리고있는소니의가정용P S 2가 업소용모델로국내에

첫선을보인시기는지난 2 0 0 2년8월. 하지만문화관광부가콘솔방도게임제공업소라는유권

해석을내리면서기존업소용모델은다시일체형으로심의를받게되었다. 영상물등급위원회

로부터일체형심의를받고다시 출시된시기는2 0 0 3년 5월. 합법적인업소용기기는데크형

태의일체형P S 2이다.

업소용P S 2는 S C E K가 배급하고L G상사와S K가 중간유통을담당하며, (주)아이펜텍이최종

유통을통해시중에판매가되고 있다. 현재출시되고있는P S 2의 모델은2 9인치 평면T V에

과금장치가결합된데크형태를띠고있다. 데크형태는동전과타이머그리고상업용으로인

증받은 P S 2가하나의일체형으로구성되었다.

업소용게임큐브는일본닌텐도의가정용비디오게임인게임큐브를모태로하고있다. 현재

대원씨아이가국내판권을가지고 있으며컴퓨터주변기기업체인로직스컴퓨터와아케이드

전문유통업체인지엠라인에서각각유통을담당하고있다. 업소용게임큐브가처음선보인날

은 2 0 0 3년 4월 2 8일로 '닌텐도 업소용 게임큐브 사업발표'회장에서다. 비록소니의 업소용

P S 2보다는늦게 국내에상륙했지만, 영등위의심의를 '일체형'으로먼저통과함에따라업소

용 비디오게임시장에먼저선보인모델이다. 업소용게임큐브는일반게임장에서사용할수

있는PCB 케이스와거의비슷하게제작된점이특징이다. 다른것이있다면콘솔주변기기인

컨트롤러가조이스틱을대신한다는점이다. 또한기존PCB 외관이흰색으로구성되었다면이

번업소용게임큐브는상당히독창적이고세련된느낌을주고있다. 

업소용X - B ox는가정용콘솔게임인X - B ox를상업적목적으로사용될수 있도록제작된범

용 케이스형태의콘솔게임을말한다. 기능상에있어서가정용으로발매된X - B ox와는큰 차

이가없다. X-Box는국내에가장늦게보급된콘솔기기로써, 현재일반가정용은세중게임박

스가독점적으로국내에배급하고있다. 현재까지정식으로심의는나지않았지만작년언론

에서 공개된 업소용X - B ox모델은보급형(일체형)과기본형(키트형)의두 가지. 보급형은동

전 투입구와지폐인식기가함께부착된범용케이스형태의책상과2 9인치T V가 결합된일체

형 스타일이다. 업소용X - B ox스는기존업소용P S 2의 데크형태와는차원이다른스타일로

제작되었으며게임장에서도부담없이설치·운용할수있도록고려된것이특징이다. 
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1. 비디오게임시장동향

(1) 비디오게임의본격보급

2002년 2월 SCEK(Sony Computer

E nt er t a i n ment )의‘P lay S t at ion 2 ( P S 2 )’를 선

두로2 0 0 2년 9월Ni nt en do의‘게임큐브’, 2002

년 1 1월에는M ic ro s oft의‘X - BOX’가 국내에정

식으로 보급되었다. 이전에도‘패밀리컴퓨터’,

‘세가 마크Ⅲ’, ‘메가드라이브’, ‘슈퍼패미컴’을

거쳐‘세가새턴’, ‘P S 1’등에 이르기까지 많은
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트레이딩카드시스템을활용한게임

일본은 2 0 0 0년대에 들어서면서, 아케이드게임의 체감성과 온라인 게임의 커뮤니티 기능을

접목한새로운기능의게임들을출시하기시작, 침체된아케이드게임시장의새로운돌파구

를 마련하고있다. 현재우리나라의경우도‘트레이딩카드시스템’을 도입한체감형게임기들

이서서히 밀려들어오고있으며더욱확산될전망이다.

카드시스템은이미지난2 0 0 1년 세가의 '버쳐파이터4 NET '이 국내수입되면서알려진바있

다. '버파N ET '은 'VF4 캐릭터액세스카드'를사용해모든버처파이터플레이어의정보가네

트워크서버로송신, 실시간으로대전기록의정보를확인할수 있는기능이다. 이카드시스템

을 한 단계업그레이드시킨것이바로'트레이딩카드시스템'인데, 말그대로카드를서로맞

교환하거나새로운카드로교체하는것을의미한다. 교환과교체를통해사람과사람사이의

자연스러운 커뮤니케이션을 형성시키며, 동시에1회성에 끝나던 아케이드 게임을 반복해서

할 수 있는연속성을부여시킨다. 트레이딩카드시스템이주목을받는이유는인간의가장전

통적인놀이인보드게임에그 바탕을두고있기때문이다. 보드게임은말 그대로‘판’위에서

카드나주사위등을이용해여러명이즐기는게임을뜻한다

기존아케이드게임에서는사람과사람이대전을한다고치더라도, 그안에서는커뮤니케이션

(의사소통)이란요소가없었다. 오직일방적인의사소통만있었을뿐이다. 그러나보드게임은

사람과사람이얼굴을맞대고서로의규칙과협동을통해게임을풀어나가야한다. 그렇기때

문에보드게임에서는쌍방향의커뮤니케이션이자연스럽게형성된다. 이러한보드게임의장

정인쌍방향의사소통과첨단아케이드게임의체감성을결합한게임이바로‘트레이딩카드

시스템’이라고할수있다.

이미 얼마전 우리나라에서도축구게임 '월드 클럽 챔피언 풋볼세리A 2001-2002', 경마육성

게임'더비오너스클럽2 0 0 2 '를 도입한'세가클럽'이오픈했으며, 분위기도기존게임장과는다

른 편의시설중심의카페식의인테리어로꾸며져있으며회원제중심의차별화된서비스를강

조하고있다.

카드방식의첨단게임장요금지불방식

국내에서는아직생소할정도로일부대형게임장에실험적으로운용되고있지만일본등 선진

국 게임장에서는이미몇 년 전부터‘비접촉형IC카드’를 이용한요금체계를도입하고있다.

‘비접촉형IC카드’방식이란말 그대로동전을사용하지않고‘IC카드’를 이용해선불제혹은

후불제방식으로게임비를정산하는것을말하는데, 우리가알고있는‘교통카드’의 개념으로

생각하면된다. '선불제IC카드'는' IC카드'에이미일정한 금액이충전되어있어 그 금액만큼

게임을이용하면되고, '후불제IC카드'는게임을이용하고게임장을나갈때 한꺼번에정산해

서 계산한다. 이러한형태의‘IC카드’를 통틀어'비접촉형IC카드'라고부르는데, 일본등선진

국 게임센터에서는이미일반화되어있으며, 요금체계를획기적으로개선한모범사례로평가

받고있다.  일본치바현에서개최된AOU쇼에서다카라어뮤즈먼트사가일반인들에게공개하

면서알려지기시작했다. 다카라어뮤즈먼트사가개발한'비접촉형IC 카드'는' ATO 카드시스

템'으로, 후불제정산시스템이다.

‘AT O카드’는동전이필요없는 후불제정산방식을채택하고있으며, 고객들은자신이원하는

게임을마음껏즐기고나중에나갈때 한꺼번에게임이용비를지불하면된다. 일본게임센터

게임이용비는사실상우리나라처럼1 0 0원, 200원처럼동전을사용하는곳은거의없다. 메달

게임기를제외하곤모든비디오및경품게임기는‘비접촉형IC 카드’를 이용해요금을정산한

다. 그 이유는 기기별로 1원단위까지 조절이 가능하며, 기기별인컴테스트는 물론 성별기기

이용도등 과학적인데이터를얻을수있기때문이다. 이는게임장운영방식의장단점등과학

적인데이터를바탕으로영업마케팅을실현하는데큰 도움을준다. 또한시간대별 요금의차

별화, 각종마일리지카드, 영화관및 인근업소와연계한공동이벤트를전개하는등 공격적

인마케팅도가능케한다.

한편‘비접촉형IC 카드’는 게임장에대한 인식을변화시켜줄것으로도 기대가되고 있다.

특히‘비접촉형IC 카드’를 도입할경우과세에대해서만큼은1 0 0 %투명하게공개가되기때

문에향후산업적인위상이높아질것이예상된다. ‘비접촉형IC 카드’는 게임기기별차별화

를 통해플레이요금을최소1원단위까지조정해서받을수 있다는점에서획기적인요금체계

개선은물론매출증대에도큰영향을미칠것으로전망된다.

제 3 절 비디오게임
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1
록하는 등 전년 대비 50% 이상 판매가 성장한

수치를나타내고있다. 비디오게임기보급증가

와 함께타이틀판매에서도대박효과가나타나

고 있는 것은 향후 비디오게임기와비디오게임

방등의보급 확대등 비디오게임인프라확산과

함께시장확대 가능성을말해주고있다.

(2) 한글화2 ) 타이틀및국내제작사증가

2 0 0 3년은 비디오게임기가 국내에 정식으로

보급되기시작했던2 0 0 2년보다음성또는자막

을 한글화하여발매한타이틀수가전년대비최

고8 6 %이상증가하였다.

또한‘P S 2’비디오게임의 경우 발매 타이틀

수 대비 한글화 타이틀 발매 비율도 2 0 0 2년

5 5 %에서2 0 0 3년 7 4 %로 크게증가하여한글화

타이틀발매수량과비율이크게증가한것으로

나타났다.
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비디오콘솔게임기가유통된바있다. 그러나현

재와같이 SCEK, 세중게임박스, 대원씨아이등

플랫폼홀더( P lat form Holder )의 법인또는마스

터 디스트리뷰터의전략적지원아래차세대 비

디오게임기3종류모두가동시에유통된적은없

었다. 

2 0 0 3년 비디오게임기가 본격적으로 보급된

첫 해로 전년에 비해 4 3 %가량 성장한 2 , 2 2 9억

원의매출을기록하며국내시장의발전가능성

을 보여주었다. 2003년은 타이틀 발매량의 급

증과 국내 시장 공략을 위한 한글화 및 한국적

타이틀의증가, 국내게임개발사의비디오게임

제작 참여 증가, 해외 동시 발매 비디오게임의

등장, 비디오네트워크게임서비스개시, 비디오

게임방개설등을통해비디오게임산업의성장

가능성을확인시킨시기라할수있다.  

2 0 0 3년 국내 비디오게임의 전체 시장규모는

2 , 2 2 9억원에 이르러 2 0 0 2년의 비디오게임 시

장규모 약 1 , 5 6 2억원과 비교해 43% 가량 성장

한 것으로 나타났다. 이수치는 2 0 0 2년 당시의

2 0 0 3년 시장 전망치인 2 , 5 0 0억원 규모에는 미

치지못하지만국내경기불안에따른소비부진,

비디오게임기의 가격인하에 따른 매출금액 감

소등을 감안할때 상당한잠재력을보여준것으

로 평가할수 있다. 특히2 0 0 3년은국내에비디

오게임시장이정식으로형성된지 2년도채 안

된 기간임에도불구하고처음으로국내PC패키

지게임시장을앞선것으로기록되었다.

2 0 0 3년말 현재 비디오게임기는 전체 보급량

이 약 9 0만대에 이르는 것으로 파악된다. 이러

한 상황에서유명격투액션게임‘철권4’가 단

일 게임으로는최초로1 0만장이상의판매를기

<표1-2-3-01> 국내비디오게임기발매현황

구 분 해외발매일 국내발매일 국내담당사

PlayStation 2 2000. 3. 4 2002. 2. 22 S C E K

X - B O X 2001. 11. 5 2002. 12. 23 세중게임박스

G a m e c u b e 2001. 9. 14 2002. 12. 14 대원씨아이

<표1-2-3-02> 주요비디오게임기(하드웨어)  보급대수

(단위: 대)

자료 : 각 사 발표자료, 월간게이머즈, 게임메카기사등

구 분 2 0 0 2년 2 0 0 3년

PlayStation 2 약 2 8 0 , 0 0 0 약 3 0 0 , 0 0 0

X B O X N / A 약 6 0 , 0 0 0

G a m e c u b e N / A N / A

<표1-2-3-03> 비디오게임타이틀발매전체수량 (단위: 장)

자료원 : 각사 홈페이지및 발표자료

구 분 2 0 0 2년 2 0 0 3년 계

PlayStation 2 8 5 1 1 8 2 0 3

X B O X 1 0 6 5 7 5

G a m e c u b e 4 8 1 2

<표1-2-3-04> 2003년비디오게임타이틀판매량 (단위: 장)

자료원 : 각사 발표자료, 월간게이머즈, 게임메카기사 등

구 분 2 0 0 2년 2 0 0 3년

PlayStation 2 약 1 , 2 0 0 , 0 0 0 약 1 , 8 0 0 , 0 0 0

X B O X - 약 3 2 0 , 0 0 0

G a m e c u b e - N / A

비디오게임<철권4> 국내판매1 0만장돌파

S C E K는 P S 2용 게임으로2 0 0 2년 7월에발매한 NA MC O의 대전격투 액션게임‘철권4’가

2 0 0 3년1 0월에판매량1 0만장을돌파했다고발표했다. ‘철권4’1 0만장돌파를소비자가격으

로 환산하면4 8억원에이르고, 당시( 2 0 0 3년 1 0월) 국내에서의PS2 보급량을5 0만대로가정

하면게임기5대당1개가이 타이틀을구매해보급율이2 0 %에 이른다. 이를일본시장에서의

비디오게임기보급에따른판매 비율로환산하면최소2 0 0만장이상팔린 셈이다. 

2 0 0 3년 비디오게임타이틀의 발매는 전년대비 50% 정도성장하였다. 비디오게임비즈니스

모델이게임기를보급시키고타이틀판매에서수익을취하는구조임을감안할때, 이같은판

매 증가는국내비디오게임의향후가능성을반영해주고있다.

<표1-2-3-05> 주요비디오게임타이틀별누적판매량 2 0 0 4년2월기준

자료 : 각 유통사, 월간플레이스테이션, 월간게이머즈등

게임타이틀 발매일 판매량 유통사 플랫폼

철권4 2002. 7. 1 약 1 1 0 , 0 0 0 S C E K P S 2

철권태그토너먼트 2002. 2.22 약 1 0 0 , 0 0 0 S C E K P S 2

그란투리스모컨셉

2002 도쿄-서울
2002. 4.18 약 8 5 , 0 0 0 S C E K P S 2

EyeToy: Play 2 0 0 4 . 1 2 . 4 약 7 0 , 0 0 0 S C E K P S 2

World Soccer Winning Eleven 7 2 0 0 4 . 1 2 . 4 약 8 0 , 0 0 0 Konami Marketing Asia Ltd. P S 2

반지의제왕- 두개의탑 2 0 0 2 . 1 1 . 1 2 약 7 0 , 0 0 0 EA KOREA P S 2

진삼국무쌍3 2 0 0 3 . 1 0 . 3 0 약 6 5 , 0 0 0 KOEI KOREA P S 2

파이널판타지X 인터내셔널 2002. 6. 5 약 6 0 , 0 0 0 EA KOREA P S 2

WWE Smackdown 5

Here comes the pain
2003.12. 3 약 5 5 , 0 0 0 THQ KOREA P S 2

귀무자2 2002. 7. 5 약 5 5 , 0 0 0 KOKO CAPCOM P S 2

2 )‘한글화’는 게임의자막또는 음성의 한글제작을말하며 매뉴얼 한글번역은제외함
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2 0 0 2년부터 본격적으로 시작된 국내 비디오

게임시장이활성화되면서국내내수시장은물

론 해외시장 공략을위해서국내기술로개발되

는 비디오게임 타이틀이 늘어 나고 있다. 국내

개발사가만든최초의 비디오게임은‘P S 1’용으

로 2 0 0 2년 6월 7일발매된조이캐스트의‘매닉

게임걸( MG G )’이다. 이후‘P S 2’용 최초의국산

비디오게임씨드나인엔터테인먼트의‘토막; 지

구를 지켜라 완결편’이 2 0 0 3년 1월 2 3일 발매

되었고, 2003년 1 0월 1 6일 A x i s에서‘액셀 임

팩트’를 뒤이어 발매한 바 있다. 하지만지금까

지의판매성적은모두그다지좋지 못한것으로

알려졌다. 비록 지금까지의 국산 비디오게임의

판매량은좋지 못했지만소프트맥스, 씨네픽스,

엑스포테이토 등의 국내 개발사들이 비디오 게

임을 개발 중에 있어 향후 그 결과가 주목되고

있다.

(3) 비디오게임유통망의다변화

소니컴퓨터엔터테인먼트코리아(SCEK), 세중

게임박스, 대원씨아이등을통해국내비디오게

임 시장이본격적으로형성되면서가장큰 변화

를 나타낸 곳이 바로 유통시장이라고할 수 있

다. 비디오게임 유통사가 공식적으로 한국에서

사업을 시작하기 전 비디오게임은 소규모 보따

리상에 의해 형성된 게임 전문상가를중심으로

대부분유통되었다. 특히, 용산전자상가로대변

되는게임전문상가는서울등 수도권에집중되

어 있어 지방에 거주하는 비디오게이머들이비

디오게임을 접하고 구매하기란 상대적으로 어

려웠다. 

그러나 SCEK, 세중게임박스, 대원씨아이를

통해 3대 비디오 게임기가 정식으로 국내에 보

급되기시작하면서, 비디오게임유통에큰 변화

를 몰고 왔다. 전국 규모의 할인점에 입점하여,

상시 전시 및 판매를 시작하였고, 고급백화점,

하이퍼 마켓, 특약 대리점, 온라인쇼핑몰 등에

서 구매가 가능해진 것이다. 특히, SCEK는군
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<표1-2-3-06> 비디오게임플랫폼별한글화타이틀발매수량 (단위: 장)

구 분 2 0 0 2년 2 0 0 3년 합계

PlayStation 2 4 7 8 6 1 3 5

X B O X - 1 4 1 4

<그림1-2-3-01> 국내시장에서PS2 타이틀판매량: 약3 0 0만장( 2 0 0 3년 1 2월) 

<그림1-2-3-02> PS2 타이틀발매타이틀수:  203 Titles (2003년1 2월)

<그림1-2-3-03> PS2 타이틀의등급별분류( 2 0 0 3년 1 2월)

<그림1-2-3-04> 2003년PS2 타이틀장르별분류

자료 : 각비디오게임유통사

<표1-2-3-07> PS2 비디오게임기유통망의판매비율추이 ( 2 0 0 2년2월)

할인점 온라인 특약점 전자양판점 백화점 기 타

1 3 % 2 5 % 7 % 1 7 % 1 3 % 2 5 %

( 2 0 0 3년2월)

할인점 온라인 특약점 전자양판점 백화점 기 타

3 3 % 4 % 3 9 % 7 % 8 % 9 %

( 2 0 0 4년2월)

할인점 온라인 특약점 전자양판점 백화점 군부대 기 타

2 5 % 9 % 3 2 % 9 % 6 % 3 % 1 6 %

자료 : SCEK
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특히, PC 온라인게임의 사용자가 대다수를 차

지하고 있는 현실에서 실시되는 비디오 게임기

의 온라인게임 서비스라서 많은 관심과 주목을

받았다.

S C E K는‘P S 2’를 이용한 온라인 서비스를

2 0 0 3년 7월, 밀리터리 군사액션‘S OC OM :

U.S. NAVY SEA L s’를 시작으로 EA의‘F I FA

2 0 0 4’,‘ N BA Live 2004’등5개타이틀이온

라인서비스중에있다. 한편‘X - BOX’는 2 0 0 3

년 1 0월 3 0일부터‘프로젝트 고담 레이싱2’와

스노우보딩게임‘암페드2’, 대전격투게임‘캡

콤 VS SNK2 EO’등 2 0여개 이상의 L ive 대응

게임을 선보이고 있다. 특히, ‘X - BOX’는 M S

의 기술력을 바탕으로 온라인 네트워크 성능에

서 앞서 있어 온라인게임 접속에 필요한

‘X BOX Live Kit’의예약판매가 완전매진되는

등큰인기를끌었다.

2 0 0 3년부터 시작된 양대 비디오게임의 온라

인서비스경쟁은 점차치열해지고있다. 한국은

세계최고수준의초고속인터넷인프라를갖추

고있으며, 많은게이머들이온라인게임에친숙

한만큼 비디오 네트워크게임의확장도 다른 지

역보다 빠를 것으로 기대하고 있다. 또한

‘P S 2’, ‘X - BOX’양대 진영에서비디오게임의

온라인 서비스 기능을 PC온라인게임보다뒤져

있는 비디오게임 시장을 보다 활성화시키는 중

요한마케팅수단의하나로인식하고있어비디

오 온라인게임에대한마케팅활동은국내시장

에서더욱치열해질것으로보인다.

2. 비디오게임시장의문제점

(1) 국산비디오게임개발인프라부족

최근 비디오게임의 주기적인 하향 추세에도

불구하고 세계 게임시장에서 비디오게임은 여

전히 30% 이상의 높은 비중을 차지하고 있다.
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관련쇼핑몰과군부대내판매점에도‘P S 2’관련

제품을 전시, 판매하고 있으며, 또한 2 0 0 3년부

터 게이머및 일반인들의비디오게임에대한인

지도를 높이고 프로모션 활용의 장으로 활용하

고자설립된‘PS2 게임방’등이활용되고있다.

‘P S 2’의2 0 0 3년‘유통채널을살펴보면, 전반적

으로다양한유통채널을통해고르게판매가이

루어짐을알수 있다. 특히전체판매비율에서는

큰 비율을차지하고있지는않지만군부대와P S

방이라는새로운프로모션채널이추가된것이특

징이고, 기업특판, 특별제휴프로모션등의기타

항목사항의비율이전년도보다높아졌다. 

(4) 비디오게임의온라인서비스개시

2 0 0 3년 국내 비디오게임 시장의 큰 특징 중

하나가 비디오게임의 온라인 서비스 개시이다.

비디오게임방개설

소니컴퓨터엔터테인먼트코리아( S C E K )는 국내에 취약한 비디오게임 인지도를 제고하고, 비

디오게임의우수성을적극홍보하기 위한이벤트/프로모션의장으로활용하기위해2 0 0 3년

6월부터상업용P S 22 )를이용한 비디오게임‘방’개설을시작하였다. 

S C E K에 따르면2 0 0 2년 2월가정용P S 2의 한국정식발매와더불어PC방, 노래방등 세계

적으로유례가없는한국 고유의‘방’개념의모델을P S 2에 적용시켜비디오게임기의보급을

확대시키고자구상해왔으며, 이에PC /온라인게임에친숙한한국의게이머및 일반인들에게

PS2 비디오게임을직접체험하게하고, 특히비디오게임기의온라인게임 기능을 소비자가

더욱쉽게접하게하고자준비해왔다고 한다. 

<그림1-2-3-05> 비디오게임의국내유통구조

<표1-2-3-08> 공식비디오게임방개설추이(비공식게임방제외) (단위: 개)

2 0 0 3년7월 2 0 0 3년 1 2월 2 0 0 4년3월

PS 방3 ) 2 0 2 8 0 350 

2 )현재 가정용으로만 사용이 허가된 PlayStation2 비디오게임기를정해진법률요건을 갖춘‘방’내에서사용자가 대가를 지불하고사

용할 수 있도록 별도의 l i c e n s e가 허가된 P l a y S t a t i o n 2를 의미함

3 )공식 P S방이란 관계법령에의거, 상업용으로허가된 P S 2를 최소 1 5대 이상설치한업소를 말함. 

<표1-2-3-09> 국내비디오게임의온라인서비스개시현황

구 분 P S 2 X - B O X

서비스명 PS2 온라인서비스 X-BOX Live

서비스개시일 2003. 7. 3 2003. 10.30

필요주변기기
네트워크어댑터(별매) HDD, 네트워크어댑터

* 2003년7월이후제품엔기본탑재 기본내장
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1
있지만, 비디오게임개발인력부족과개발이후

투자비용의회수를장담하지못하기때문에이

또한쉽게장담할수있는것이 아니다.

세계게임시장에대한한국게임산업의경쟁

력은우수한PC용온라인게임이지만해외우수

게임제작사들이 온라인게임 제작에도 높은 관

심을보이고제작에적극참여하고있기때문에

안심하고 있을 상황은 아니다. 최근 해외 주요

게임 제작사들이 온라인게임의 플랫폼으로 비

디오게임기를선택하는경우가많고, 한국온라

인게임의 경쟁력중 하나인 네트워크 분산 처리

기술, 서버관리기술등의분야도간격이좁혀질

것으로 보인다. 한국이 게임강국으로의 위상을

확고히 하기 위해서 PC용 온라인 게임의 지속

적인발전과더불어세계시장의주류를차지하

고 있는비디오게임개발에도눈을돌려야하는

이유가여기에있다.   

(2) 불법복제및중고타이틀교환증가

영화, 음악등 주요문화콘텐츠엔터테인먼트

산업발전의 주요한 장애요인 중 하나가 온라인

을 이용한 불법복제이다. 게임산업에서불법복

제 문제로 가장 큰 피해를 당하고 있는 분야는

PC패키지게임이다. 인터넷상에는파일을무료

로 업로드/다운로드하게하거나 P 2 P로 교환할

수 있는 프로그램들이 널려 있다. 당나귀,

WINMX, 프루나 등 무료파일공유 프로그램과

팝폴더 네오폴더 등 유료파일전송 서비스를 통

해서국내에발매조차되지않은게임들조차쉽

게구할수있는 것이현실이다. 

문제는이러한현상이더이상PC게임에국한

된 문제가아니라는것이다. ‘P S 2’, ‘X - BOX’,

‘게임큐브’등 비디오게임과 관련한 게임물도

더이상 안전지대가아니기때문이다. 특히‘X -

BOX’는 하드디스크가장착되어있어 불법으로

개조하여 온라인으로 다운로드 받아 저장할 수

있고, ‘P S 2’도 최근모델이불법변조되어사용

되는것이늘고있다. 최근비디오게임업체들이

불법으로개조를하게 되면A/S 등에불이익을

주고, 정부의대대적인단속이실시되어재래시

장을 중심으로 불법복제 게임이 줄어들고 있으

나 온라인인프라의확산과더불어여전히주요

한문제로남아있다.

국내에비디오게임기를처음유통하기시작한

S C E K가 운영하고있는<불법복제신고센터>에

따르면 불법복제 비디오게임시장 규모는 전체

시장의 약 2 0 %정도를 차지할 것으로 추정하고

있다. 2003년국내 비디오게임시장 규모인 약

2 , 2 2 9억원 외에 약 4 0 0억원 정도의 불법 시장

이존재한다고추정된다. 정부의단속강화와이

용자들의 의식이 향상됨에 따라 불법복제 수치

는매년감소하는 추세인데, 초고속인터넷인프

라가잘 발달한국내상황에서O n - l i ne을 통한

복사 게임CD 매매, 불법복제 게임의 다운로드

설치등이발생하고, 특히영리를목적으로조직

적으로대량유포되는경우도있어정부당국은

물론 비디오게임 관련 회사들이 민감하게 대처

하고있는실정이다.

2 0 0 2년 1 1월부터 <불법복제 신고센터>를 운

영해온 S C E K에 따르면 2 0 0 2년의 2개월 동안

신고 접수된 건이 1 , 4 9 3건이며, 2003년 1년동

안 4 , 1 1 3건의 불법복제 관련 신고를 접수 받았

다고한다. 이는한달평균 약 3 4 3건이며, 하루

평균3 4건에이르는것으로신고접수를받은것

임을 감안하면 불법복제와 관련하여 그 문제의

심각성을알수있다. 

최근 불법복제 문제와 더불어 비디오게임 업

계를더욱어렵게하는것이일부게임전문상가
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그러나국내시장은여전히PC용온라인게임이

초강세를이루고있으며, 여전히많은개발사들

이 온라인게임개발에투자하고있는실정이다.

비록일부게임개발사가비디오게임개발을추

진하고 있으나, 일본과의 동시발매를 겨냥하고

있으며 현재까지 알려진 개발사만도1 0여개 정

도에불과하다. 해외시장에서비디오게임시장

이 차지하는 중요성과 규모를 알면서도 온라인

게임개발에편중하는것은무엇보다내수시장

의약세와 개발에따른비용과부담이주요원인

이라할수 있다.

비디오게임 산업을‘For mat Bu s i ne s s’라고

도 한다. 즉 비디오게임을 개발하려면 먼저는

For mat Holder (비디오게임기개발사, SON Y ,

MS, NINTENDO 등)와계약을맺어야하고, 이

후 개발에필요한장비( D evelop ment Kit )를 제

공 받아야 하기 때문이다. 하지만 국내에서는

2 0 0 2년부터 비로소 정식으로 유통되기 시작하

여 그 역사가 2년 정도로 여전히 짧으며, PC게

임과 온라인게임 중심으로 개발을 해왔던 개발

사들이 새로운 형태의 비디오게임을 개발할 수

있는기술력을갖추고있지못한상황이다

또한 비디오게임 개발에는 온라인게임 개발

못지않게많은시간과인력과비용이발생하는

데 이제전체시장규모약 1 0 0만대를바라보는

국내 비디오게임 시장의 현실에서 개발사들이

개발에적극참여하기란요원한일이다. 더구나

전문적인 비디오게임 개발자 양성기관조차 현

재로서는전무한실정이다. 여기에대해서는게

임 개발사들이 해외시장을 목표로 비디오게임

개발에 적극 나선다면 문제가 해결될 가능성도

<그림1-2-3-06> 비디오게임의연도별시장점유비중(출하규모기준) 

<그림1-2-3-07> 비디오게임과 온라인게임 시장비중 비교

( 2 0 0 2년출하규모기준)
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1
매하고, 한국게임제작사들도콘텐츠제작에참

가하는 것으로 알려져 여느 때보다 비디오게임

시장이활성화될것으로기대를모으고있는것

도 사실이다. 또한 비디오 온라인 게임의 활성

화, 국산비디오게임개발의증가, 비디오게임방

의 확산, 하드웨어의 추가 보급에 따른 타이틀

판매 증가 등으로 인하여 2 0 0 4년 비디오게임

시장은 전년대비 30% 가량성장한 약 2 , 9 0 0억

원에이를것으로전망된다.

(1) 비디오게임기시장의경쟁심화

2 0 0 3년 비디오게임 업체들은 경기불안에 따

른 내수부진, 복사및 중고 타이틀교환문제등

의 장벽에부딪쳐가격인하, 다양한게임타이틀

의 발매, 마케팅프로모션, 무료체험관설치등

적극적인홍보활동을펼쳤다. 향후각플랫폼은

차세대 비디오게임기 시장에서 우위를 점하려

더욱치열한경쟁을벌일것으로예상되고있다.

세계비디오게임시장의70% 정도를석권하고

있는‘P S 2’에 맞서‘X - BOX’는 차세대비디오

게임 시장에서의 주도권을 잡기 위해 2 0 0 3년

하반기에대폭적인가격인하를단행한바 있다.

세계적인하락국면에맞춰타이틀판매증대를

위해 2 0 0 4년에도 이들은 추가로 비디오게임기

가격하락을계획하고있다. 특히비디오네트워

크게임을 중심으로 전략적인 마케팅을 벌일

‘X - BOX’에 대항하여‘P S 2’도 마케팅을 강화

할 것으로 보인다. 이에따라 2 0 0 4년 국내시장

에서는 비디오게임 업체의 마케팅 경쟁이 한층

고조되어시장을뜨겁게달굴전망이다.

(2) 국내개발사의비디오게임개발

2 0 0 4년은 국내 게임개발사들의 비디오게임

개발이활발해질것으로 예상된다. 현재개발하

고 있는 것으로 알려진 비디오게임은 소프트맥

스의‘마그나카르타 진홍의 성혼’, 엑스포테이

토의‘컴온베이비’, 씨네픽스의‘아쿠아키즈’

등 1 0여개 정도로 알려져 있다. 국내에서 개발

되는 비디오게임들의특징을 살펴보면 기존 게

임의 아이디어를 빌려와 위험부담을 줄이는 방

식으로제작하거나일본, 미국등해외시장을동

시에 겨냥하여 제작하거나 또한 애니메이션을

이용하여 제작하는 등 다양한 시도와 형식으로

비디오게임시장에출사표를던지고있다.

특히, 2004년 하반기에 등장할 것으로 보이

는 S ony의휴대용엔터테인먼트기기‘P S P’는

전세계에동시적으로발매할예정인데, 국내게

임 개발사들이해외시장을 진출을 시도하는 호

기가될것으로보인다.

(3) 비디오게임의온라인서비스본격화

지난해 이미 국내에 선보인 비디오게임의 온

라인게임 서비스는 절반의 성공을 거두었다는

평가를받고있다. 비디오게임기를통한온라인

게임서비스자체가화제를불러오긴했지만온

라인 타이틀의 지속적인 발매가 이뤄지지 않아

B o om - Up을 조성하진 못했다. ‘P S 2’의 경우

2 0 0 3년 7월 군사액션 게임‘S OC OM: U.S.

NAVY SEA L s’을 시작으로온라인게임서비스

를 시작하였으나 후속으로 온라인에 대응하는

게임은 2 0 0 3년 1 1월이 되어서야 EA코리아의

‘F I FA 2004’가 서비스되었고현재까지약 5개

의게임타이틀이서비스되고있다.

‘X - BOX’도 우수한 하드웨어 성능을 기반으

로‘X - BOX 라이브서비스’를 시작하여초기에

매니아를중심으로큰 호응을불러일으켰으나,

상대적으로 낮은 하드웨어 보급대수와 낮은 인

지도 등으로 역시 지속적인 B o om - up을 일으
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를 중심으로행해지고있는중고비디오게임의

교환문제이다. 중고타이틀의교환문제는정품

을교환하는것에 따른판매자및구매자들이정

품을 교환하기 때문에 불법복제 게임거래와 같

은 죄의식이없어갈수록활성화되고있는추세

이다.

물론, 일부 게임전문상가를 중심으로 거래가

되기때문에전체시장에서차지하는비율이아

직은 크지 않지만, 2003년의 불경기를 감안하

고, 게임타이틀을적극구매하는게임매니아들

이 자주 이용하는 유통채널임을 감안하면 비디

오게임 유통사들에게 게임타이틀 감소라는 직

접적인피해를가져올수도있다. 즉, 중고게임

거래는 단기적으로 비디오게임 시장을 활성화

시켜주는측면이있을수있으나 중, 장기적으로

비디오게임판매를감소시킬수있는것이다. 결

국 일부 중고판매상과이용자들로 인하여 정상

적인유통질서가왜곡되고, 선량한게이머들에

게 피해가돌아갈수도있으므로향후적극적인

대책마련이필요한부분이다.

3. 비디오게임시장의전망

S C E K는 2 0 0 4년 상반기에‘P S 2’1 0 0만대

보급을목표로다양한마케팅활동을펼치고있

고, ‘X - BOX’도 2 0 0 3년 1 1월부터 소비자 가격

을 인하하고,‘X - BOX Live’서비스를중심으로

사용자를크게확대하는전략을펴고있다. 비디

오게임 타이틀 판매량이 보급된 비디오게임기

(하드웨어) 대수와비례하여 일정 비율 이상 판

매가증가할것으로보여지고있는데, 중고타이

틀 교환, 내수 경기회복 등이 변수로도 작용할

전망이다.

세계적으로 비디오게임은 2 0 0 5년으로 예상

되는 신기종 출시 주기의 영향으로 하락추세에

있다. 그러나한국은비디오게임기가정식보급

된지 2년 정도의 기간을 가진 신규시장 위치에

있어세계적인하락국면은큰영향을미치지 못

할 것으로보인다. 더구나최근S ony가‘2 1세기

의 워크맨’을 표방하는혁신적인휴대용엔터테

인먼트 기기 P S P ( P lay S t at ion Por t able )를 발

<그림1-2-3-08> 2003년월별제보건수

자료 : SCEK 법무팀불법복제신고센터

<표1-2-3-10> 2003년불법유형별신고비율현황

U p / D o w n 게시판판매 자체사이트 M a i l i n g P 2 P 개조 기타

6 0 % 1 6 % 9 % 3 % 1 % 1 % 1 0 %

자료 : SCEK 법무팀불법복제신고센터
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편한 조작의 창작게임이 인기를 얻으면서 모바

일게임의 대중화가 급속도로 이루어졌다. 또한

장대한스케일의대작R P G와 3D, LBS 등신기

술과 접목한 모바일게임이 등장하여 질적으로

도많은성장을 보여주었다.

2004년에는 고성능 프로세서인 퀄컴의

M S M 6 1 0 0칩이탑재된단말기들이출시되어본

격적인3D 모바일게임의등장과함께모바일게

임의 비약적인 발전이 기대되고 있다. 또한 각

이동통신사 마다 달랐던 플랫폼을 통합하는

W I PI에대해서도관심이집중되고있으며해외

수출에 있어서도 전년에 비해 실질적인 성과를

기대해볼만한한해가될것으로기대된다.

(1) 국내VM 서비스종류및동향

V M ( Vi r tual Mach i ne )은 사용자가 무선인터

넷 서버에서필요한콘텐츠나Appl ic at ion을다

운 받아단말기에서구동할수 있는미들웨어의

일종이며, 현재 출시되는 모든 단말기에는

Vi r tual Mach i ne을 탑재하고 있다. 현재 국내

에서서비스하는V M의 방식으로는GVM, SK-

VM, MAP, EZ-JAVA ( K V M / M I DP), BREW 등

5개의 V M이 S K텔레콤, KTF, LG텔레콤에서

서비스 되고 있고, 2004년 이후 W I PI가 모든

이통사의표준플랫폼으로출시될예정이다.

(2) 요금부과형태및수익분배구조

모바일게임의 이용 요금은 데이터 통화료와

정보이용료로구분될수 있으며, 데이터통화료

는 이용자가 이동통신망을 사용하는 대가로 이

동통신업체에 지불하는 요금이고, 정보이용료

는 게임의 구매 요금으로 게임개발업체와이동

통신업체가수익을분배한다.

현재 이동통신업체들은 2 . 5세대 멀티미디어

서비스의경우1패킷당(512 by t e )당 2 . 5원을부

과하고 있다. 이 같은 상황은 다운로드 요금이

2 , 0 0 0원이고, 패킷수가4 0 0패킷(약2 0 0 K B )인

게임 하나를 다운받을 시에 패킷료는 1 , 0 0 0원

( 4 0 0패킷X 2 . 5 )이 붙어 결과적으로 2 0 0 K B짜

리 용량에 2 , 0 0 0원의 정보이용료가 책정되어

있는 게임을 다운로드 받는데 총 3 , 0 0 0원이 요

금이부과된다.

정보이용료는일반적으로게임개발업체와이

동통신업체가 9 : 1로 분배하며, SK텔레콤의 경

우 게임개발업체의수익에서5 %를 플랫폼개발

업체에게 사용료로 지급한다. 네트워크 게임의

경우, 정보이용료과금은 패킷당 과금, 판당 과

금, 월정액 과금의 형태로 서비스되고 있으며,

이동통신업체마다 정책적으로 약간의 차이를

보이고있다.

1. 모바일게임시장현황

모바일게임은최근폭발적인성장을거듭하며

주요게임플랫폼으로자리매김하고있다. 특히

2 0 0 3년에 모바일 플랫폼의 특성을 잘 살린 경

영시뮬레이션게임과핸드폰돌리기게임등 간
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키진못했다. 그러나, ‘P S 2’, ‘X - BOX’모두온

라인게임에대한중요성을인식하고있고, 주요

마케팅 전략으로 삼고 있으므로 2 0 0 3년보다는

더욱 활성화될 것으로 보인다. SCEK의 경우

‘P S 2’온라인서비스를비디오게임의대중화를

이루는 견인차로 인식하고 온라인 서비스에 대

응하는게임 타이틀의L i ne - Up을6개이상 늘

려 잡았으며, 게임퍼블리셔들도온라인서비스

가가능한게임발매를속속 발표하고있다. 

PS2 네트워크게임보급

일본의유명게임주간지<주간파미츄>에서보도한전 세계‘P S 2’보급대수와온라인게임을

즐길수 있는게임기보급대수내용을살펴보면하드웨어보급대수대비한국과미국의온라

인 게임대응기기의보급비율이각각35%, 8.8%로타 지역보다월등히높은것으로나타났

다. 이는하드웨어본체에네트워크어댑터를동봉하여판매하는이유도있지만, 점차늘어나

는 온라인게임에대한높은관심도를대변하고있다. 특히한국의네트워크게임기대응기

기의 보급비율은 전체보급대수의3 5 %로 온라인게임 강국의 면모를 여실히 보여주고 있다.

이는네트워크어댑터를기본탑재하여‘P S 2’를판매하고있는 것도주요원인이겠으나무엇

보다도초고속인터넷인프라가우수하고, 온라인게임에매우친숙한한국의게이머들이비

디오온라인게임에도높은관심을보이는것으로해석될수 있다. 이러한면모는향후한국

에서 PC용 온라인게임과비디오게임기플랫폼의치열한 경쟁에대한 가능성을 보여주는데,

해외주요 비디오네트워크게임제작사로서도한국의비디오 온라인서비스시장의 잠재력

을 인정하고높은관심을보이고있다.

제 4 절 모바일게임

<표1-2-4-01> VM 서비스의종류와특징

1) Plug-In : Data Script를다운로드받아 실행시켜주는방식

2) 바이너리 : API(Application Programming Interface)를제공하는프로그램전체를 실행화일형태로 받는 방식

구 분
C계열 J a v a계열

G V M M A P B r e w S K - V M K V M

제공방식 P l u g - I n1 ) 바이너리2 ) 바이너리 P l u g - I n P l u g - I n

개발사 신지(국내) 모빌탑(국내) 퀄컴(해외) X C E (국내) S u n (해외)

제공업체 S K텔레콤 K T F K T F S K텔레콤 L G텔레콤

서비스개시일 2000. 10. 2001. 3. 2001. 10. 2001. 7. 2 0 0 0 .

<표1-2-3-11> 세계PS2 출하대수및온라인게임서비스타이틀보급수

자료 : 일본 주간 파미츄 잡지, SCE Group

PS2 본체출하수 온라인게임대응보급대수 보급비율

일본 1 6 1 8만대 약 4 6만개( 2 0 0 4년2월기준) 2 . 8 %

미국 2 9 2 6만대 2 6 0만개이상( 2 0 0 4년3월기준) 8 . 8 %

유럽 2 4 5 6만대 약 1 5만개( 2 0 0 3년 1 2월기준) 0 . 6 %

한국 약 6 0만대 약 2 1만개2 0 0 4년3월기준) 3 5 . 0 %
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2. 모바일게임시장의문제점

(1) 저사양단말기중심의시장구조

최근들어출시되는단말기의사양이점차고

성능화 되고 있다. 그러나, 기존에널리 보급되

어 있는낮은사양의단말기들이아직까지는대

다수를차지하고있다. 단말기교체주기가이전

보다는 많이 단축되었다고 하더라도 이러한 저

사양 단말기들을 단기간에 고사양 단말기들로

대체할 수 없는 현실에서 모바일게임 개발업체

들은여전히저사양단말기기준으로게임을제

작할수밖에없는상황이다. 고성능단말기에최

적화된 고사양 게임을 선뜻 제작하기에는 아직

실제매출이일어날수 있는시장이조성되지않

은것이다.

처리 성능 면에서는 휴대용 단말기용 차세대

고성능 프로세서인 ARM9 코어를사용한 퀄컴

의 M S M 6 1 0 0칩이 탑재된 단말기들도 올 상반

기에속속 등장하고있고, GVM 플랫폼의차세

대 버전GN E X나, 3D 가속칩이탑재된기종들

도 점차출시되고있어고품질의모바일게임제

작에적합한환경이조성되어가고있다고할수

있다. 그러나고사양의게임을구동하기위해서

는 이외에도충분한용량의he ap 메모리가확보

되어야 하며, 점차 게임 자체의 용량이 대형화

되어가고있는상황에서게임저장을위한대용

량의저장공간이중요하게요구되고있다. 

(2) 통일되지않은단말기규격

새로운단말기들이출시되면서일정한규격의

통일이이루어지고있지않아각 제조사마다, 각

통신사마다 서로 다른 규격의 기종들이 계속해

서등장하고있다. 

이러한단말기기종간의큰 성능격차로인해

모바일게임 개발사 입장에서는 많은 개발 부담

을 안게되는 상황이 점차 심화되고 있다. 이동

통신업체에서 요구하는 필수적으로 지원해야

하는 단말기 종류가 기하급수적으로 늘어나고,

그 각각의기종들의화면크기, 처리성능, 키반

응 속도등이천차만별이어서모든기종에서일
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(3) 모바일게임제공현황

2 0 0 3년 네트워크 모바일게임이 시장에서 어

느 정도 안착을 하면서 비중이 크게 늘었으며,

특히 KTF 멀티팩에서 네트워크 모바일게임의

활성화가 두드러졌다. 2004년4월 현재 S K텔

레콤에서는 약 3 9 5종, KTF에서는 약 4 6 3종,

L G텔레콤에서는 약 2 2 0종의 게임을 서비스하

고 있으며, 다음, 네이버, 한게임, 벅스뮤직등

인터넷 포탈들이 웹투폰 방식으로 모바일게임

의 서비스를 시작한 점이 2 0 0 3년의 주요한 변

화이다.

(4) 주요모바일게임업체의개발동향

현재국내모바일게임개발업체는3 0 0여개에

달하는것으로파악되고있다. 시장규모에비해

너무많은수의개발업체가존재하여업체당수

익성이악화된다는비판도있다. 또한소프트맥

스 등 기존 PC게임 업체와엔씨소프트등 기존

온라인게임 업체까지 모바일게임 시장에 진출

하여업체간경쟁이더욱치열해지고있다.

최근 수익성이 좋은 소수 개발업체를 중심으

로시장이 재편될움직임이보이고있으며, 이들

업체에 자본이 집중됨에 따라 이러한 움직임은

더욱가속화될전망이다.

<표1-2-4-02> 이동통신업체별수익분배구조

이동통신업체 VM 제조사 게임제공업체

S K텔레콤 1 0 . 0 % 4 . 5 % 8 5 . 5 %

K T F 1 0 . 0 % 0 . 0 % 9 0 . 0 %

L G텔레콤 1 0 . 0 % 0 . 0 % 9 0 . 0 %

<표1-2-4-03> 이동통신업체별VM 게임요금부과형태

이통사 과금형태 정보이용료

다운로드당과금 1 , 5 0 0원~ 2,500원

S K텔레콤 정액과금 1 , 5 0 0원~ 3,000원/월

판당과금 5 0원~ 100원/판

K T F
다운로드당과금 0원~ 2,000원

패킷당과금 1원~ 10원/패킷

다운로드당과금
1) 500원/일 2 , 0 0 0원/월 2 , 5 0 0원/평생사용

L G텔레콤 2) 2,000원/평생사용

패킷당과금 1 0원/패킷

<표1-2-4-04> 

이동통신업체별게임메뉴제공현황(2004. 4 기준)

이동통신업체 제공현황

네트웍/아케이드 8 0종

퍼즐/보드 6 8종

전략/육성/ R P G 5 7종

S K텔레콤N a t e
슈팅/액션 5 5종

스포츠 4 6종

방송/영화/캐릭터 3 9종

고스톱/뮤직/엽기 5 0종

합계 3 9 5종

R P G /시뮬/슈팅 9 9종

아케이드/액션 9 1종

KTF 멀티팩
퀴즈/퍼즐 9 7종

스포츠/레저 9 7종

보드/장기/오목 7 9종

합계 4 6 3종

고스톱/겜블/네트웍 3 7종

R P G /연애/성장 4 4종

스포츠/성인/방송 3 8종

액션/슈팅/퍼즐 5 1종

L G텔레콤e z - i 아케이드/보드 5 0종

합계 2 2 0종

E z게임포탈, 게임빌, 

공식게임포탈 마나스톤, 모바일게임, 

컴투스, 토이소프트

<표1-2-4-05> 주요모바일게임개발업체의개발동향

회사명 동 향

• 3 D게임'하이퍼배틀3 D '와LBS 전략시뮬레이션게임'june 삼국지', 실시간네트워크‘2 0 0 4배틀야구’등

신기술기반의모바일게임개발
게임빌

•모바일플랫폼에특화된'놈' 등창작게임개발

•미국, 유럽, 중국, 동남아시아에게임1 0여종서비스

•‘깨미오고스톱’, ‘깨미오맞고플러스’등고스톱게임서비스

그래텍 •‘깨미오이까리아‘, ‘드래곤마스터‘, ‘팔콤영웅전설‘등대작RPG 개발

•‘깨미오’브랜드특화전략

엔타즈
•‘S B S인기가요’, ‘뮤직맞고+’, ‘오토바이레이싱’등음원을활용한게임개발

•KTF 멀티팩중심의게임서비스

엔텔리전트 •‘삼국지영웅전’시리즈서비스 •전략시뮬레이션삼국지게임특화

엠조이넷 •경영시뮬레이션‘짜요짜요타이쿤’개발 •엠게임과연계한‘엠게임맞고’등서비스

이오리스
•‘갤러그’, ‘보글보글’등해외유명아케이드게임라이센스에기반한게임개발

•아케이드/온라인게임사업

•‘붕어빵타이쿤2’등창작게임개발

컴투스 •‘테트리스’, ‘헐크’, ‘택티컬퀘스트’등라이센스에기반한모바일게임개발

•미국, 유럽, 중국, 일본에지사설립을기반으로해외에서활발한활동전개
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1
라고 주장하고 있으며 미국은 한미 통상회담에

서 이 문제를집중 부각한데 이어 한국을통상

문제‘주요 우려대상국’으로 분류하는 등 전방

위로 압박하고 있다. 이런 이유들로 인해 현재

W I PI의 조기 정착이 지연되고 있는 과도기적

상황이라고할수 있다. 이러한상황이계속된다

면 개발사의입장에서는하나의게임을기존플

랫폼용버전과W I PI용버전으로중복개발해야

만 하는 부담을안게 되므로W I PI가 진정한 통

합플랫폼으로의빠른정착이요구된다.
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정 수준이상의완성도를보장하는게임을개발

하기에는기술적으로매우어려운상황이다. 이

로 인해개발사들은게임의완성도를위해지원

기종을일정부분포기하는경우도생기고있다.

기술의 발전에 따라 고해상도의L C D를 채택

하는등의변화는필연적이나, 일관성있는기준

을 마련하여 단말기의 규격을 결정한다면 이러

한어려움이상당부분해소될수있을 것이다.

(3) 네트워크게임에대한요금부담

모바일플랫폼의특징인이동성이나휴대성을

극대화할수있는 게임형태로기대되고있는네

트워크 게임의 시장의 성장이 기대만큼 이루어

지지못하고있다. 그이유는유저들에게네트워

크요금이큰부담으로작용하고있는측면이크

다고 할 수 있다. 게임을이용하는 만큼 네트워

크 요금을계속해서부담해야한다는점이유저

들로하여금네트워크게임을기피하게만들고,

이로인해네트워크게임시장자체가위축되고

있는상황인것이다.

물론, 각통신사에서는데이터서비스를많이

사용하는고객을위한다양한유형의데이터요

금제와상품이마련되어있다. 그럼에도불구하

고 여전히네트워크게임의많은데이터전송량

에 비추어보면충분한데이터전송량을제공하

고있지는못하는 것이사실이다. 게다가네트워

크게임이고품질, 고사양화되어갈수록데이터

전송량도점차늘어날수밖에없다는점을감안

한다면 게임 이용자들의 요금 부담을 획기적으

로덜어줄수있는무제한데이터요금제나 네트

워크게임전용요금제에대한검토가 필요하다.

(4) 가중되는라이센스비용의부담

현재 국내 모바일게임 시장에서 테트리스나

다수의 RPG 게임 등 기존의 유명 게임을 라이

센스계약을맺고모바일버전으로제작하는경

우가늘고 있다. 라이센스게임은개발사입장에

서는검증된게임성과높은인지도로인하여기

본적으로일정수준이상의매출이보장되는등

여러 면에서 매력적인 개발 방식임에는틀림이

없다. 반면원제작사에높은로열티를지불해야

하므로, 고유의창작게임에비해서는수익성측

면에서부담이될수밖에없고다른산업으로 많

은 수익이 빠져나가 모바일게임 산업의 발전에

재투자될수없다는한계를가지고있다.

또한 원래는 PC나 콘솔 등 타 플랫폼용으로

개발된 게임이기 때문에 모바일 플랫폼만의 특

성과장점을살리기에는한계가있다. 모바일플

랫폼만의 특성을 적절히 살린 게임빌의‘놈’이

나 컴투스의‘붕어빵타이쿤2’와 같은 창작게임

들이 대표적인 모바일게임으로서스테디셀러가

되고있다는점은시사하는바가크다.

(5) 정착되지않은표준플랫폼

2 0 0 3년 하반기에 표준 플랫폼으로 채택되어

정부에서 의욕적으로추진하고 있는 모바일 통

합 플랫폼인 W I PI의 정착이 아직도 더디게 진

행되고있는상황이다. 정부의주도하에모든통

신사들이 의무적으로 W I PI 플랫폼을 채택하여

보다 우수한 성능의 모바일게임을다양한 이동

통신업체에제공할수 있도록한다는계획인데,

아직 W I PI 플랫폼을 탑재한 단말기가 많이 출

시되고 있지 않은 상황이어서 정착되기에는 시

간이더필요할것으로보인다.

더구나최근미국의퀄컴사에서는자사의‘브

루( BR E W ) '를 세계무선인터넷플랫폼표준으로

추진하고 있는데, 한국정부의 W I PI 플랫폼 의

무 적용방침이자유로운경쟁을제한하는조치

WIPI (Wireless Internet Platform for Interoperability)

W I PI ( Wi reless Int er net Plat form for Int erop erab i l it y )는 단말기용 응용프로그램의실행

환경을 표준화한 규격을 의미하는 것으로 한국무선인터넷 표준화 포럼( K W I S F : Kore a

Wi reless Int er net Standa rd i z at ion For u m )과 한국전자통신연구원( ET RI : E le ct ron ics and

Tele c om mu n ic at ions Research Institut e )에 의해 공동으로 개발되었다. 이는2 0 0 1년 7월

부터국내의모바일환경이이동통신업체별로응용프로그램실행환경들이나뉘어져있어통

일을시키고자노력한의도가운데에서발생한새로운플랫폼으로2 0 0 3년말에상용화되기에

이르렀다.

플랫폼의표준화에대한요구는이동통신업체, 단말기제조업체, 콘텐츠개발업체, 그리고사

용자의관점모두에서필요로하였다. 이동통신업체의관점에서는특정이동통신업체만의콘

텐츠를공급하는것이아니라, 다양한콘텐츠를공급하고사용자층의확대를위한기반을조

성하여고객만족을실현할수 있고, 단말기제조사와콘텐츠개발업체의관점에서는각 이동

통신업체별로별도의단말기나별도의응용프로그램을제조하는불필요함을해소할수 있으

며, 사용자의관점에서는모든 이동통신업체의응용프로그램을이용할수 있게 되어무선인

터넷의일반화에기여할수있다는점을들수있다.

W I PI는 기본적으로 핸드셋의 하드웨어와 네이티브 시스템 소프트웨어( Nat ive Sys t em

S oft wa re )위에H A L ( Ha n d s et Adapt at ion Layer )를 두고W I PI를 그 위에 구동시킴으로써

네이티브시스템소프트웨어와는독립적으로구동될수 있도록한 점이차별화된 점이다. 이

러한W I PI는기본적으로C와Java언어를모두지원하는등다양한 A PI를지원한다. 또한상

위 수준의플랫폼의특징과하위수준의플랫폼의특징을모두다루게할 수 있게함으로써핸

드셋의성능을최대한사용할수가있다.

W I PI가현재일부단말기들에대해서만지원됨으로써모바일게임을개발하는데에있어서개

발업체에게새로운하나의추가적인플랫폼을개발해야하는부담감을주고있으나장기적으

로는플랫폼이대중화되어보다우수한성능의모바일게임을다양한이동통신업체에제공할

수있도록하는데에기폭제역할을할 것으로예상된다.
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(2) 게임의브랜드화

단말기의 발전과 더불어 이루어진 게임 수준

의 향상은현재보다대작위주의게임들을만들

어 낼 것이다. 이와같은대작 게임들은뛰어난

퀄러티를 바탕으로 장기간 시장에 지배력을 갖

게될것이고 이는곧 게임의브랜드화로이어지

게 될 것으로보인다. 모바일게임은시장에서의

수명이 짧다는 것이 지금까지의 일반적인 시각

이었다. 하지만대작게임들을바탕으로게임의

브랜드화가이루어진다면모바일게임의수명은

길어지고 게임 자체 브랜드 인지도를 바탕으로

한 시리즈물로의발전이이루어질수있을것으

로전망된다.

이미 게임빌의‘2 0 0 4프로야구’나 컴투스의

‘붕어빵타이쿤2’는 전작인‘2 0 0 2프로야구’,

‘붕어빵타이쿤’에 이어성공을이루어냄으로써

게임자체의브랜드화에성공한사례로보인다.

모바일게임에서도비디오게임이나PC게임에서

나 볼수있었던 시리즈게임의출시가대중화될

가능성이높다.

제
2
장

플
랫
폼
별

게
임
시
장

동
향
과

전
망

112 2 0 0 4년게임백서

3. 모바일게임시장전망

(1) 게임수준의질적인향상

단말기의 대폭적인 성능 향상이 이루어짐에

따라게임업체들은단말기의성능을최대한활

용하여 게임의 퀄리티로 승부하고자 노력하게

될 것이다. 현재나와있는 GNEX 플랫폼은기

존 플랫폼에서한 단계발전된모습으로고용량

의수준높은게임들의서비스가 가능하다. 이와

더불어 3D 구동이 가능한 플랫폼도 꾸준히 발

전하여 모바일 단말기를 통해서도 비디오게임

수준의 3 D게임들이 구동될 수 있을 것이다.

A r m 9칩의 등장도 이러한 고용량, 고퀄리티게

임의발전에큰영향을 줄것으로보인다.

또한게임전용단말기의등장도예고되고있

다. 이미해외에서는게임에초점을맞춘Nok ia

사의 N - G ag e라는 게임 전용 단말기가 출시되

었다. 이는모바일단말기의다른기능보다게임

에 포커스를 맞춰 개발한 것으로 모바일게임의

수준을휴대용게임기수준으로끌어올릴수 있

는 계기가 될 수 있을 것으로 전망된다. 국내에

서도게임전용단말기에대한개발이시작되고

있으며이를위한게임들의개발도진행중인 것

으로알려져있다.

위와 같은 상황들은 모바일게임이 질적으로

향상될수 있는기반을만들어주고있다. 따라서

개발사들은 자연스럽게질 좋은 게임의 개발에

노력할것이고일정수준이상의게임만을유저

에게제공하고유저들이더욱게임에좋은반응

을가지게 하여전반적인게임수준의향상이이

루어질것으로전망된다.

3D 모바일게임

현재모바일3D 게임에대한예측수요는PC게임이나콘솔게임등의진화과정을살펴보거나,

이동통신업체의2 D콘텐츠의포화로인한새로운수요로보았을때에필수불가적으로일어날

것으로예상되고있다.

해외의동향을보았을때에세계주요모바일사업자들은3 D게임시장을선점하기위해서일

본의경우NTT Docomo, Vo da fone, KDDI의3사가모두H I의 Ma sc ot Cap s u le Engine을

기본적으로탑재하고있으며, 그밖의시장에서도Nok ia가S y mb ian 플랫폼위에서N - G ag e

전용3D 모바일게임을출시하고있는등 여러업체들이서두르고있는상황이다. 이러한3 D

모바일게임시장에는단말기제조업체, 칩셋제조업체, 모바일3 D엔진가속업체와이동통신

업체들이크게관여를하고있으며, 치열한경쟁으로과다한종류의솔루션이현재혼재되어

있는실정이다.

국내시장에서도이와유사하게2 0 0 3년 중반부터각 이동통신업체, 단말기제조업체, 칩셋제

조업체, 그리고3 D엔진 가속업체들이 서둘러 3 D모바일 콘텐츠의 도입을 서둘러 행하여 왔

다. 현재이동통신업체에서3D 다운로드게임관련해서는SK Tele c om이2 0 0 3년말부터 3 D

다운로드게임을서비스하고있고, 삼성전자, LG전자, 팬택앤큐리텔등의단말기제조업체는

핸드폰에내장된콘텐츠를제공하고있다. 국내에서의최초의모바일3 D게임은2 0 0 3년1 0월

달에 출시된삼성전자의S PH-X9300 모델로리코시스의3 D엔진을 탑재한F P S게임‘로스

트 플래닛’이다. 이후1 1월달부터SK Tele c om에서는SK Telet e ch의I M - 6 4 0 0단말기에일

본의H I사의Ma sc ot Cap s u le Engine 버전1 . 0을 채택함으로써본격적인3 D모바일게임다

운로드서비스를개시하였다. 그결과, 게임빌의‘하이퍼배틀3 D’, 웹이엔지의‘댄스팩토리’,

지오인터랙티브의‘3 D거너’, 컴투스의‘크레이지 버스’등 1 0여종의 3 D모바일 콘텐츠가

2 0 0 4년 초 현재 SK Tele c om에서 서비스 되고 있다. SK Tele c om을 제외한 KTF, LG

Tele c om의경우, 아직까지현재다운로드방식으로서비스될3 D엔진에대한표준이현재채

택되지않은상황이지만2 0 0 4년연내에서비스를개시할것으로보인다.

하지만, 아직까지플랫폼상의한계로인하여비교적낮은수준의게임들이현재서비스되고

있어 본격적인 모바일 3 D게임 시장이 열렸다고 말하기에는 아직 이르다. 일본의 경우, HI

Ma sc ot Cap s u le Engine 버전3 . 0이 서비스되고 있는 점에 반해 국내에는 아직까지 버전

1 . 0을 서비스하고있다. 그렇지만, 일본의현재3 D모바일게임시장발전동향이나국내이동

통신업체들의3 D콘텐츠에대한추진력을보았을때에, 2004년연내에고성능의3 D핸드셋이

다량 출시될 예정이며, 높은그래픽 퀄러티와 빠른성능을 지닌 콘텐츠들도이에 따라 대거

출시될조짐을보이고있다. 이러한상황에서모바일3 D게임시장이성공적으로열리기위해

서는 이동통신업체, 단말기제조업체, 3D칩셋제공업체, 3D엔진제공업체, 그리고3 D게임

개발업체모두의노력이함께이루어져야할것이다.
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(3) 네트워크게임의활성화

현재까지네트워크게임들은이용요금에대한

부담과 개발의 어려움으로 인해 겜블게임 위주

의 한정된 장르에서만서비스되고 있었던 것이

사실이다. 하지만 엔텔리전트의‘삼국지무한대

전’이나게임빌의‘Ju ne삼국지’의경우 네트워

크 게임으로 시장에서 긍정적으로 평가받으며

새로운가능성을보여주고있다. 특히필요할때

에만 네트워크에 접속하는‘세미 네트워크’방

식은 사용자들에게 있어서도 이용요금에 대한

부담을 줄이고 게임에 있어서도 안정성을 높여

네트워크 게임의 새로운 가능성을 보여준 것으

로평가되고있다.

앞으로도모바일게임은네트워크를활용한방

향으로더욱발전할가능성이많아보인다. 턴방

식의 단방향 네트워크뿐만 아니라 실시간의 쌍

방향 네트워크 또한 이동통신망의 발전과 함께

발전가능성이높다고보여진다.

만약기술의발전과더불어네트워크게임전

용 요금제나무제한패킷요금제와같은요금제

가 적용되어 네트워크 이용요금에 대한 사용자

들의부담을 줄일수 있다면 더욱더 다양한 장

르에서 높은 수준의 네트워크 게임들이 개발되

어활성화될수있을 것으로보인다.

(4) 모바일게임시장의재편

모바일게임은점점 기술적이나마케팅적으로

시장의진입장벽이높아지고있는추세이다. 사

용자들의 눈높이도 점점 높아지고 있고 단말기

의사양도꾸준히 발전하고있는상황에서더이

상 평범한 수준의 게임으로는성공하기가 어려

워진것이사실이다. 이러한상황에서높은경쟁

력을지닌특정브랜드게임을중심으로매출이

집중되고 이러한 게임들을 개발하고 서비스 할

수 있는소수개발사가시장을독과점하는형식

으로시장이재편될것으로예상된다.

경쟁력을 지닌 업체 위주로 시장이 개편되는

것은사용자의입장에서는좀 더 좋은퀄러티의

게임을많이접할수 있고게임개발업체의입장

에서는안정적인수익을바탕으로더욱대작위

주의게임을개발할수 있는환경이조성되어장

기적으로 모바일게임시장의 발전에 큰 도움이

될것으로보인다.

(5) 모바일게임커뮤니티의발전

현재까지의모바일게임사용자들은모바일게

임을이용하는데있어서특별히많은정보를필

요로하지 않았다. 모바일게임간의퀄러티가큰

차이가나지않는다는인식이형성되어있고요

금에대한 부담도크지않기에게임하나를이용

하기전에 그에대한 정보를수집하는데큰노력

을기울이지않았다.

이와같은현상은비디오게임이나PC게임시

장에서는 보기 힘든 현상이다. 비디오나 PC게

임은게임타이틀가격이부담스럽기때문에여

러 가지 게임에 대한 정보를 최대한 얻은 후에

원하는게임을선택하는것이일반적이다. 따라

서사용자들간에정보를공유할 수있는커뮤니

티가자연스럽게형성되어있다.

하지만모바일게임이발전하여게임간에퀄러

티에큰 차이를보이고이와더불어정보이용료

의 가격 상승이 이루어진다면 사용자들은모바

일게임을 고르는데 있어서도 정보를 필요로 하

는분위기가형성될것이다. 이는필연적으로정

보를공유할수 있는커뮤니티의발전을가져올

것으로예상된다.

모바일게임의해외시장공략

한국이세계모바일게임산업의선두에 위치하고국내시장에서의경쟁이점차심화됨에따

라 해외 시장으로 눈을 돌리는 업체들이 점점 늘어나고 있다. 현재 해외에서 사용되고 있는

주요 플랫폼은 Java와BR E W로, 국내환경과유사하여 국내 모바일게임업체들이 기술적으

로해외에진출하기가용이한상황이다.

Java의경우, 작년과는달리유럽과미국의이동통신업체들에많은게임이현재서비스되고

있는 상황이고, 소수의퍼블리셔들과 이동통신업체들이협력하는 경향이 있어 이들 시장에

콘텐츠를 제공하는 것이 점차 어려워지고있는 실정이다. 또한유럽과 미국의 경우, 대부분

브랜드게임들이상위탑게임메뉴를점유하고있어실질적인매출을일으키기위해서는해외

에서인지도가높은브랜드게임과의경쟁을해야하는어려움이있다. 

BR E W의경우, 미국, 일본, 중국의세시장으로크게 나누어서볼수 있다. 미국의Ver i z on의

경우열려있는시스템을표방함으로써, 어느개발사나직접서비스할수있으나, 메뉴에서좋

은 위치를차지하기위해서는그들과긴밀하게협력해야한다. 일본의K DDI의경우, 작년부

터 BREW 서비스를개시하여아직까지콘텐츠가많지않아, 일본의좋은퍼블리셔를선택할

경우에 진출이다소용이하였으나, 연말이되면서 콘텐츠간의경쟁이뜨거워지고있어점차

진출이힘든상황이다. 중국의경우, 좋은퍼블리셔들을선택할경우에게임을서비스하는데

에있어서크게어려움이없는실정이다. 

각 개발플랫폼의게임수출이위와같다고할지언정, 현재해외에서각이동통신업체별로서

비스하고 있는콘텐츠의수는 2 0 0 - 5 0 0개로 국내의어느 이동통신업체와비교해도 크게차

이가나지않고있으며, 국내에서와유사한경쟁이해외에서도현재일어나고있으며콘텐츠

의 수준들이높아지고있다. 국내의모바일게임들이해외현지의정서에최적화되지않을경

우, 작년과는달리올해는경쟁에서이기기힘든실정이다.

현재대부분의업체들은이동통신업체나포탈로의직접수출또는퍼블리셔( P ubl i sher )를통한

수출이일반적인현황이며, 계약조건은D ow n lo ad Ser v ic e에 대한 수익쉐어또는미니멈개

런티+ 수익쉐어가일반적이다. 국내에서모든개발사가퍼블리싱도함께하는구조와는달리,

해외에서는개발사와퍼블리셔가기타콘솔이나PC게임과같이명확하게구분이되어가는현

상이 두드러지게보인다. 이에따라 국내 업체들 또한 자신들이 해외시장에서의진출전략을

개발사의역할또는개발과퍼블리싱을함께해야할것인가에대한문제에봉착해있다.

전문적으로이동통신업체에직접퍼블리싱하는구조로개발사들이가져가고자할 경우, 이동

통신업체들과의긴밀한협조를위한 지사의설립등 채널을구축해놓는것이더더욱중요해

지고있으며, 퍼블리셔를통해서 서비스를하는 개발사로서의포지셔닝을할 경우에는이동
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1
1. PC게임시장동향

2 0 0 3년 PC게임시장은 예년에 비해 더욱어

려운 상황을 맞이했으며, 수많은 PC게임 업체

들이 온라인게임과 비디오게임, 모바일게임등

다른 분야로 옮겼다. 이러한PC게임시장의 침

체는킬러타이틀이없고 인터넷파일공유서비

스를통한새로운형태의불법유통망이형성되

면서 가속화 되었다. 또한 새롭게 시도한 A S P

방식의유통방식도유저와업체들이모두외면

하는결과로유통개혁조차이뤄지지못했다. 여

기에 기존의 PC게임 업체들이 마케팅, 홍보비

의부담과시장개척에 대한의지력부족으로유

통을꺼리고 있어수많은 중소 PC게임 개발업

체들이 고사될 위기에 있다. 연간 1 , 0 0 0억원을

넘던국내PC게임시장은연간3 5억 달러를자

랑하는 세계 PC게임 시장에서 그 입지가 더욱

좁아지고있다.  

(1) 시장규모의급락

1 9 9 8년 이후'스타크래프트'의인기와함께매

년 큰 폭의성장률을유지하며고공행진을계속

하던 PC게임 시장은 최근 급격한 침체기에 있

다. 2000년에 시장규모 1 , 0 0 0억원을 넘어서며

첨단산업으로인정받은것도잠시, 2001년경부

터 시작된 하락세는 2 0 0 2년에 마이너스1 5 %의

성장률로떨어졌고, 2003년은전년대비4 3 %라

는급격한하락세를이어갔다. 

(2) PC게임발매편수의대폭감소

지난2 0 0 1년 PC게임의발매편수는총 2 0 7편

으로 최고치를 기록했으나2 0 0 2년에는 약 1 5 0

편(출시1 3 3편)으로하향세를기록했으며2 0 0 3

년에는 PC게임 발매가 현저히 떨어져 약 6 8개

에머물고있다. 이는대부분의게임업체들이온

라인게임과 비디오게임, 모바일게임등으로 사

업방향을 선회하고 있는 결과로, 2004년에는

이러한현상이더욱심화될것으로보인다. 

2 0 0 3년도에는PC게임업체들중 EA코리아

만이유일하게꾸준한활동을보였다. 아타리코

리아(구 인포그램즈 코리아)의 경우 2 0 0 3년 발

매편수가지난해 대비절반 이상떨어졌으며지

사 폐쇄라는 극단적인 상황까지 논의되기도 했

다. 2002년국내핵심유통사중의하나였던조

이온 역시 이제는 PC게임을 거의 취급하지 않

는 상황이다. 게다가2 0 0 3년에 PC게임 사업을

중단한업체도상당수있어2 0 0 3년의발매편수

는 2 0 0 2년에비해실질적으로1 0 0개 이상떨어

진것으로판단된다. 이에대한궁극적인원인은

근절되지않은불법복제와와레즈사이트, 공유

폴더등불법유통망의확산에 기인한다. 여기에

온라인게임이 게임 시장의 주류로 등극함에 따

라 많은 이용자들이온라인게임에 집중하게 되

었고, PC게임유통사들도온라인게임으로사업

전환을 꾀하고 있어 향후에도 PC게임이 설 자

리는더욱좁아질것으로보인다.

제
2
장

플
랫
폼
별

게
임
시
장

동
향
과

전
망

116 2 0 0 4년게임백서

통신업체와긴밀한협력관계가있는전문퍼블리셔를선정하는것이보다더중요해졌다. 

국내에서인기를끈 게임이반드시다른나라에서도인기를얻는다는보장은없다. 즉, 현지

이용자들의취향과수준에 맞는형태로의현지화가매우 중요한것이다. 따라서시나리오의

수정이나캐릭터또는그래픽의교체, 언어적표현등 필요하다면모든부분을수정할수 있

는자세를가지고있어야지만현지에서인기를끄는게임으로성장할수있을것으로 보인다.

<표1-2-4-06> 국산주요모바일게임해외진출현황(2004. 4 기준)

국 가 수출사 수출게임

노리개소프트 수상스키등

레드붐엔터테인먼트 파이프드럼, 배틀서버마린, 블럭깨기

마나스톤 크림스콘퀘스트, 이모티몬스터, 세이지

미 국 이오리스 피파게임등

웹이엔지코리아 커맨더스, 모바일낚시왕등3종

토이소프트 3 D배틀마린, 이카루스, 모터레이싱게임

이쓰리넷 바텐더-김

레드붐엔터테인먼트 파이프드럼, 배틀서버마린, 블럭깨기

마나스톤 극한질주, 팬텀이글3D, 땅따먹기등1 4종

메타미디어 전설의기사등8종

유 럽 웹이엔지코리아 모바일낚시왕, 2002축구, DDR댄스등8종(영국)

토이소프트 3 D배틀마린, 위티어드벤처, 블랙잭, 이카루스

매직하우스테크놀로지 폰테니스, 넘버킹, 마이티헤드(이스라엘)

컴투스 볼링, 글라이더액션등1 4종

일 본
웹이엔지코리아 모바일낚시왕, 2002축구, DDR댄스등8종

토이소프트 3 D배틀마린, 풍운의검신, 윈터스토리등5종

노리개소프트 수상스키, 아이템9 슬롯등

레드붐엔터테인먼트 파이프드럼, 배틀서버마린, 블럭깨기

마나스톤 점프팡팡, 주차전쟁, 슈팅스타등1 2종

중 국
이오리스 피파게임등

웹이엔지코리아 모바일낚시왕, 2002축구, DDR댄스등8종

매직하우스테크놀로지 폰테니스등

컴투스 볼링, 글라이더액션등3종

이쓰리넷 동전쌓기게임

레드붐엔터테인먼트 배틀서버마린

메타미디어 전설의기사, 크레이지마린, 펀펀골프등5종

대 만 웹이엔지코리아 모바일낚시왕, 2002축구, DDR댄스등8종

컴투스 볼링, 글라이더액션등3종

이쓰리넷 동전쌓기게임

마나스톤 극한질주, 팬텀이글3D, 마법의성등 1 1종

메타미디어 전설의기사등 2 8종

동남아시아 웹이엔지코리아
모바일낚시왕, 2002축구, DDR댄스등8종(싱가폴), 

커맨더스, 킬링보스등7종(홍콩)

토이소프트 정글스토리, 위티어드벤처, 퍼니파크등5종

컴투스 볼링, 글라이더액션등3종

제 5 절 PC게임

<표1-2-5-01> PC게임매출규모변동상황

년 도 총매출액 성장률

1 9 9 9년 6 0억원 -

2 0 0 0년 1 , 1 6 2억원 3 5 %

2 0 0 1년 1 , 9 3 9억원 6 7 %

2 0 0 2년 1 , 6 4 7억원 - 1 5 %

2 0 0 3년 9 3 7억원 - 4 3 %
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1
유통에대해정부와관련업계의근본적인대책

이 없는한게이머가즐기는타이틀은있어도실

제게임타이틀판매량은 미미한현재상황은계

속이어질전망이다.  

(5) 신유통방식의정착실패

2 0 0 3년은 불황을 타파하기 위해 PC게임 업

체들은 새로운 유통 방식을 시도하였다. PC게

임은전통적으로용산등 일부특정 매장과장소

에서 판매가 이뤄졌으나 인터넷을 통한 온라인

쇼핑몰의활성화, 대형할인점등을통한새로운

유통을 시도했다. 또한 와레즈 등 불법 유통에

대응하기 위한 하나의 전략으로 다운로드 개념

의 새로운방식이도입되어실험적인도전이시

도되기도하였다. 그러나온라인쇼핑몰은제품

을 구입하는데 시간이소요되며발송비의책정

에따라가격에대한이윤이적다는 문제점이있

고, 대형 할인점은 특정 타이틀에 대한 편식이

심해 실제 PC게임 시장의 전체 규모를 확대시

키는데기여하지못했다.

또한 ASP 방식은시작부터 이용자들의외면

을 받아 운영이 원만하지 못했다. PC게임에익

숙한 유저들은 전통적인 박스 포장의 매뉴얼을

원했고 인터넷 공유 폴더의 발달로 인해 A S P

방식으로 정기적으로 이용료를 지불하지 않고

서도원하는게임을저렴하게다운받을수 있다

고인식하기때문이다. 

이러한ASP 방식중 대표적인것으로는넥슨

에서 시도한 QU V E ( Q ua l i f ied Ubiqu it ou s

E x p er ienc e )의‘임파서블 크리처스’였는데 시

장에서 좋은 반응을 얻지못했다. 이에따라 초

기 기획단계에서 해외 유명게임들을 지속적으

로 서비스한다는 계획도 시행하기 힘든 상황이

다. 이 방식은 앞서 언급한 것처럼 이용자들의

인식이 중요한 관건이 될 수 있겠으나, 그외에

도 흥행이될 만한대작들은유통사에서원천적

으로 ASP 방식을 거부하고 있고, 하나의 게임

을 끝까지 클리어하기위해서는 항상 인터넷에

연결된 상태에서 지속적으로 다운로드를 받아

야 하는시스템 자체의 단점을 가지고 있다. 이

러한 시도가 활성화되지 못함에 따라 PC게임

시장은 전근대적인 유통방식을 벗어나지 못하

고있는실정이다.  
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(3) PC게임업체의축소

2 0 0 3년은PC게임제작업체와유통업체모두

에게가장힘겨운기간으로기록되고있다. 먼저

지속적인성장과꾸준한활동을선보였던EA코

리아는 물론 아타리 코리아 역시 PC게임 부문

의 매출이 대폭 감소되었다. 특히 EA코리아는

전략적 마케팅으로 삼았던 실시간 전략시뮬레

이션 게임‘C&C: 제너럴’이 시장 흥행에 실패

하면서상당한타격을입었으며, 뚜렷한히트작

을내지못했던 아타리코리아역시지사에서연

락소수준으로회사의규모가축소되고말았다. 

온라인게임을주력업종으로전환한 한빛소프

트도 2 0 0 3년의 PC게임 부문에서 극심한 불황

에 시달렸다. 2002년PC게임시장을통해성공

리에 코스닥에 등록했던 예년의 성과에서 물러

나 PC게임 부문에서만 50% 이상의 매출 하락

을나타낸것이다. 

조이온의경우도1 0 0억원대의매출을 올렸던

2 0 0 2년과는 달리 2 0 0 3년에는 PC게임 부문에

서 매출이 거의없는 수준에 이르렀다. 다만온

라인게임'거상'의부분유료화성공으로실제적

으로온라인게임회사로전환한결과가되었다.

물론 주력사업 전환으로 회사 운영에는 성공한

것이라고볼 수 있으나, PC게임시장의 어려움

을보여주는대표적인사례라할수있다. 

한편기존에가장활발하게활동을했던비스

코와 위자드소프트, 지앤씨소프트, 동서게임채

널 등도 PC게임과 관련된 실질적인 활동은 거

의 전무했다. 2003년은전체시장을키울수 있

는 킬러 타이틀이 자취를 감춘 탓에 2 0 0 1년과

2 0 0 2년에PC게임시장에서문제점으로지적되

었던 일부 업체들의 독점적인 위치마저 없어져

시장의극심한침체에이르고있다.

(4) 대박타이틀실종

2 0 0 3년은 많이 팔린다는 PC게임이 1만장을

넘기는것이고작이었으며그나마이 기준도후

반기부터는 5 , 0 0 0장 수준으로 떨어지고 말았

다. ‘워크래프트3 : 프로즌쓰론’은 2 0 0 3년 시

장을리드하지못하고5 0만장정도에불과한물

량만배포되었다. 단순수치로만 볼 때 다른 타

이틀과비교해크게성공한것처럼보이지만실

제 1 0 0만장의 판매를 예상해 계약을 체결한 유

통사의손실은엄청난것이다. 

손노리와 소프트맥스등 국내 게임 개발사들

이 PC게임개발계획을발표하지않을예정이라

국산 타이틀의 발매는 더이상 기대하기 어려워

졌으며, 해외에서 수입하는 인기 작품들마저

PC게임시장의침체로이용자들의외면을받아

야 했다. 특히불법복제와와레즈의범람, 인터

넷 공유 폴더서비스 등은 PC게임시장에치명

적인타격을가했다. 

성공할 가능성이 많은 타이틀의 실제 판매량

은 적지만, 현재유명 PC게임을이용하는동호

회 등의커뮤니티사이트의활발한활동이지속

되는 상황이다. 이는 실제로 PC게임을 즐기는

이용자들이 크게 줄어 판매량이 떨어졌다기 보

다는게이머들이정품이아닌와레즈등을통해

불법으로 다운받은 게임을 이용하고 있기 때문

이라는 것을 보여준다. 따라서 PC게임의 불법

<표1-2-5-02> 연도별주요게임업체P C게임출시편수

게임업체 2 0 0 2년 2 0 0 3년

E A코리아 2 0개 2 8개

손오공 7개 7개

아타리코리아 3 0개 1 1개

조이온 1 3개 3개

코에이코리아 2개 3개

한국마이크로소프트 8개 6개

한빛소프트 6개 1 0개

합계 1 3 3개(기타포함) 6 8개

PC 게임유통구조

국내PC게임유통은총판체제와직판체제, 그리고신규로시도된ASP 서비스로나눌수 있

다. 이중총판이란공급사가타이틀별로단일한총판점을선정하고모든물량에대한판매권

을 이양하는제도로총판을획득한유통사는각종타이틀의재고부담등의위험요소를떠안

는 대신게임타이틀의흥행에따라최소물량을조건으로50% 이상의마진을보장받는다. 이

에 반해직판은게임개발사가유통사등의중간단계를거치지않고직접 판매하는방식을말

하는데게임개발사가근본적으로추구하는방식이기도하다. 

총판과직판의차이는타이틀하나에대한유통과정중 판권사를경유하는지의유무에따라
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1

2. PC게임시장의문제점

(1) 고질적인장르편중

지난 1 9 9 9년도부터 PC게임 시장이 대폭적으

로 성장한 배경에는‘스타크래프트’라는 킬러

타이틀이있었기때문이다. 하지만이게임의영

향은지금도계속되어이와유사한게임이나타

이틀제작사(블리자드)가만든게임이아니면성

공하는데걸림돌로작용하는문제로남아있다. 

2 0 0 3년에도 많은 인기를 누릴 것으로 예상된
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달라지며전문도매상이나대리점으로계약된유통업체를통해소매상으로판매되더라도독

점계약을맺지않은이상은직판체제에해당된다. 

일반적으로총판체제는개발사에돌아가는마진이적기때문에제대로된 유통체제라고보기

는 힘들다. 또한이런방식을채택한개발사의경우영업에개입할수 있는여지가적기때문

에적극적인마케팅이원천봉쇄되며이익수금역시원활하지않아손해를보는경향이많다.

게다가이런체제에서는대작위주로각종마케팅이진행되는단점이있다. 하지만초기투자

비용이많이들고투자한비용을회수하는데까지시간이많이걸린다는직판체제의단점때

문에현재까지총판체제가꾸준히유지되고있는상황이다. 

이런 전근대적인유통망의 단점을 극복하고자2 0 0 2년부터는 ASP 서비스가국내에 도입되

었다. 이서비스는각종게임콘텐츠를통신망을통해고객들에게배포하는것인데단순히콘

텐츠만온라인으로판매하는것이아닌애플리케이션아웃소싱의일종으로볼 수 있다.  PC

게임의경우ASP 서비스가고질적인병폐로지적되어온불법복제를근절할수 있는대안으

로 인식되어많은개발사나유통사가관심을보였다. 그대표적인예로넥슨은마이크로소프

트와제휴, 미국렐릭사의실시간전략시뮬레이션게임'임파서블크리처스'를자체개발한플

랫폼을통해선보였다. 그러나이 서비스는현재기존의문제점을넘어서지못하고시장정착

에실패한 것으로평가되고있다. 

<그림1-2-5-01> 총판흐름도

<그림1-2-5-02> 직판흐름도

<그림1-2-5-03> 새로운패키지유통: ASP 서비스
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게임들이 발매되었다. 즉해외에서부터많은 주

목을받았던‘C&C 제너럴’, ‘스플린터셀’이 대

표적이다. 그외에도‘콜오브듀티’나‘맥스페

인 2’, ‘홈월드2’, ‘니드포 스피드: 언더그라운

드’등 해외에서좋은반응을얻은PC게임대작

들이 보급되었다. 그러나국내에서이러한 대작

들은판매에있어주목을끌지못했다. ‘C&C 제

너럴’의 경우‘스타크래프트’와 게임 플레이 방

식이 조금 다르다는 이유로 이용자들의 외면을

받았고‘콜오브듀티’는 1인칭액션게임이라는

한계, ‘홈월드2’는지나치게어렵다는이유로시

장에서 좋은 평가를 받지 못했다. 그나마‘니드

포 스피드: 언더그라운드’가 유저들의관심을받

았으나유통사의소극적인마케팅전략으로시장

에 널리알려지지못했다. 국내게임이용자들의

편중된이용행태가다른종류의게임이알려지는

것조차힘든구조적문제를만들어놓은것이다.  

이러한 상황에서 유통사들은 어려운 국내 시

장을 감안해 소량의 타이틀만 유통하는 추세로

돌아서게 되었는데, 이러한 악순환의 고리에서

PC게임에서대박타이틀이등장하기란더욱어

렵게 되었다. 유일하게‘워크래프트3: 프로즌

쓰론’이 5 0만장이라는 기록을 달성했지만 1 0 0

만장 개런티에서오는 엄청난 로열티과 유통사

에대한과도한 홍보부담등으로인해오히려손

해만가중시키는꼴이되고말았다. 

(2) 새로운형태의불법유통만연

불법복제와 와레즈 사이트에 이어 등장한 팝

폴더, 디스크 팝, 웹 하드, 파일사냥 등 인터넷

파일공유 서비스가 PC게임의 불법유통 방식으

로 등장하였다. 이는인터넷상의가상하드디스

크개념을응용한 형태인데, 인터넷을통해자신

만의가상하드디스크를만들고여기에각종파

일과자료를업로드/다운로드하여인터넷이연

결된곳이라면언제어디서나자신의자료를활

용하는방식이다. 초창기에는업로드할수있는

용량이 작았고 속도도 빠르지 않았으며 공유의

개념조차 없었기 때문에 이용자들 사이에서 활

용도가 떨어졌으나, 안정적인시스템이 구축되

고인터넷 회선이발달함에따라빠른속도를제

공하기 시작하고 다른 유저와의 공유가 원활해

지면서 상당한 인기를 끌게 되었다. 실지로 팝

폴더를 서비스하는한 업체는 2 0 0 3년에만 2 0 0

억원 이상의 매출을 올리며 일본시장에까지진

출하는저력을과시하고있다.

이용자들 사이에서 이러한 인터넷 파일 공유

서비스의 인기가 증가하고 있는데, 용량도

1 0 0 M B에서 1 GB, 다시 1 0 GB에서 1 0 0 GB까지

급속하게확대되고있으며속도또한크게증가

하고 있다. 이용자들입장에서도자신의 자료를

타 유저가 공유하고 다운받는데에 각종 이익을

얻을수있어이에대한인기는더욱높아지고있

는 실정이다. 이러한방식은일종의P2P 서비스

이며 소리바다와유사한개념을가지고있기 때

문에 특별히저작권 침해로보기에힘들다는것

이 단속의어려움이다. 게다가이와같은서비스

를 행하고있는업체들은단순가상하드디스크

의 개념을확대시켜일종의문화포탈 서비스를

병행하고있어팝 폴더하나만으로각종문화콘

텐츠를즐기고감상할수있도록구성하고있다. 

이와같은방식의서비스는게임뿐만아니라

영화와음악, 만화에대한피해가확산되고있는

데, 게임에서는PC게임이가장 큰 피해를 입고

있다. 특히해외와레즈사이트에서유출된게임

타이틀이국내유통사와정식계약을맺기도전

에 배포되어버리는현상도빚어져PC게임제작

사들의의지를꺾어버리고있다. 

파일공유서비스

인터넷에저장공간을제공해주는사이버폴더시장이급성장하면서새로운수익모델로급

부상하고있다. 그래텍의팝 폴더, KTH의아이디스크, 데이콤웹 하드, 디스크팝 등 사이버

폴더분야의실적이2 0 0 1과 2 0 0 2년 사이에비약적으로성장했으며2 0 0 3년에6 0 0억원의시

장규모를나타내고있는것으로보고있다. 이중에서도팝폴더를서비스하고있는그래텍은

2 0 0 1년 1 3 4억원의매출을달성한데 이어2 0 0 3년에는 2 0 1억원의매출을기록하는등 폭발

적인신장세를보이고있다. 2001년1 3억원의매출을기록한K T H의아이디스크도마찬가지

로 매출이크게증가하고있는추세이며웹하드를서비스하는데이콤은2 0 0 3년 매출이1 2 0

억원에이르고있다. 

사이버폴더시장이급성장하자포털사이트들도잇따라이 서비스를도입하고있다. 현재프

리챌, 네이버, 하나포스닷컴, 드림위즈, 코리아닷컴등이그래텍과제휴해사이버폴더를서비

스하고있다. 다음커뮤니케이션도'넷디스크'라는사내 벤처를결성해사이버 폴더서비스를

준비하고있다. 사이버폴더사용인구도크게늘고있다. 그래텍및 제휴업체의회원가입자

수만5 5 0만 명을넘어서고있으며, KTH 아이디스크1 7 0만 명, 나우콤의피디박스2 5 0만 명

등 사이버폴더국내이용자수가총 1천만 명에달하고있다. 문제는이와같은사이버폴더

서비스가영화, 음악, 게임, 만화등에치명적인타격을입히고있는것이다. 

영화의경우는극장의스크린과모니터로보는것에원천적으로차이가있어공유서비스와

<그림1-2-5-04> 파일공유서비스개념도
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1

매년발매편수는30% 이상하락되고있는데,

유통사 자체가 사업을 포기한 경우를 감안하면

체감 하락률은 이보다 더욱 클 것으로 보인다.

2 0 0 4년은 손오공을 제외하면 대부분의 유통사

가 PC게임을 발매할 계획이 없는 상황이어서,

국내 PC게임의 급락세는 이어질 전망이다. 이

미 많은PC게임업체들이온라인게임과비디오

게임등으로방향을전환한상태에서, 유통사들

은 최소한의 리스크를 감안하는 소량 유통방식

을전개할것으로보인다.

(2) 업체의P C게임비중축소

PC게임업체들의2 0 0 4년도사업계획을살펴

보면수치상으로는여전히PC게임에대한비중

을가지고있다. 그러나이는온라인게임으로진

출하지 못한 업체들이 비디오게임이나기타 사

업으로방향전환을하지않고축소된규모로현

상을 유지하겠다는 것이지 적극적인 마케팅으

로시장을공략하겠다는것은아니다. 

EA코리아는 비디오게임의 비중이 PC게임을

앞질렀으며PC게임도일부인기타이틀만발매

할 예정이다. 2004년에 많은 게임을 준비중인

손오공은4 0 %의 비중을두고있는데이는아타

리 코리아와계약한많은타이틀을소화하기위

한 것이다. 조이온의경우는 아예 PC게임에대

한 계획이 없다. KOE I코리아는 유일하게 5 0 %

를 넘는 비중을 계획하고 있으나 발매예정은 1

개 타이틀에불과하다. 또한한빛소프트는불과

2 8 %의 비중으로 대폭 축소된 지원만을 계획으

로잡고있는데, 이것도신작보다는기존타이틀

에대한지원수준이다. 

(3) 대형게임사만의명맥유지

현재 비스코와 위자드소프트, 지앤씨소프트,

동서게임채널 등은 시장에서 사라지거나 미비

한 활동을 보이고 있는 대표적인 PC게임 업체
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(3) 정품구매에대한인식부족

PC게임을즐기는게이머들중 대다수는공통

적으로 인터넷과 컴퓨터에 대해 기본적인 지식

을 가지고 있다. 따라서불법유통이 가능한 경

로를찾는일은 어려운것이아니며특별한소명

의식이없는한 게임을인터넷에서다운받아즐

기는것에별다른죄책감이나죄의식을전혀느

끼지않는다. 오히려다운받은게임을공유하거

나 C D로 만들어 주변의 유저들에게 판매하고

이에 대한 정보를 공개하는 사이트도 개설하기

도한다.

더구나 최근의 비디오게임 시장에서 문제로

대두되고있는중고게임시장도형성되어있어

PC게임은 이중고를 겪고 있다. 물론 게임업체

들도여기에대해책임을공유하고있다. 일정한

시기도지나지않은게임을번들로발매해정품

을 구매한 이용자가 오히려 정품을 외면하도록

하는등마케팅에서많은문제를가지고있기때

문이다. 또한온라인게임의급격한성장과함께

무료로즐길수 있는게임을쏟아냄으로서이용

자들이유료로게임을즐기면손해를보는듯한

분위기가 조성된 것도 문제를 가중시킨 것으로

볼수 있다. 

(4) 까다로운흥행수단

‘워크래프트 3’와 같이 PC게임도 콘텐츠가

좋은 대작이라면충분히 돈을 주고 구입하겠다

는 이용자들은 많다. 따라서 PC게임의 침체요

인은이와 같은대작 타이틀자체가등장하지않

는 것이 크다. 그러나 국내에서 대작 타이틀이

되기위해서는우선PC방에서적절한플레이가

가능해야 하고 온라인 멀티플레이가 활발하게

전개될여지가많고방송이나기타대회에서다

루기쉬운 형태를지니고있어야한다. 대표적으

로‘스타크래프트’가 이러한조건을가장잘 부

합시킨타이틀로큰인기를얻었다. 

현재국내 PC게임산업을이끌어가기위해서

는‘스타크래프트2’와 같은 타이틀이 아니고서

는 거의불가능한상태로전개되고있다. 아무리

해외에서큰 인기를얻은게임이라하더라도, 국

내의여러가지흥행조건을맞춰야하기때문에

향후PC게임대작이라고불리울수있는 게임이

등장하기란현재로서는매우어려운상황이다.

3. PC게임시장전망

(1) PC게임시장의축소지속

2 0 0 4년은PC게임발매가대폭하락될전망이

다. EA코리아의경우 아직 2 0 0 4년의 라인업이

확정되지않은상태지만PC게임총 판매편수를

약 1 0여개로잡고있으며아타리코리아의경우

도 2 0개 정도일것으로예상되고있다. 주요유

통사들의추세를감안해볼 때2 0 0 4년도에발매

될예정인PC게임은4 5개정도로추정된다.

는무관하게활성화되고있으며, 음악역시근래들어강력한저작권의발동으로실제유저들

과의공유는높지않은편이다. 그러나게임업체들은이러한신개념의서비스에속수무책으

로당하고 있으며2 0 0 4년에는이를통한게임 전파가불법복제와와레즈사이트의규모를넘

어설것으로분석된다. 

<표1-2-5-03> 주요P C게임업체 2 0 0 4년발매예정편수

* 2 0 0 4년 아타리코리아의모든 타이틀이손오공을통해발매될예정이므로전체 합계에서는제외

게임업체 2 0 0 2년발매편수 2 0 0 3년발매편수 2 0 0 4년발매예정편수

E A코리아 2 0개 2 8개 1 0개(예상)

손오공 7개 7개 2 9개

아타리코리아 3 0개 1 1개 2 1개

조이온 1 3개 3개 -

코에이코리아 2개 3개 1개

한국마이크로소프트 8개 6개 4개

한빛소프트 6개 1 0개 1개

합계 8 6개 6 8개 4 5개*

<표1-2-5-04> 주요P C게임업체 2 0 0 4년사업계획

P C게임 온라인게임 모바일게임 기타

E A코리아 4 5 % - - 5 5 %

손오공 4 0 % 2 0 % 1 0 % 3 0 %

아타리코리아 4 0 % - - 6 0 %

조이온 - 7 0 % - 3 0 %

K O E I코리아 5 0 % - - 5 0 %

한빛소프트 2 8 % 4 4 % 3 % 2 5 %
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들이다. 해외 자본으로 설립된 EA코리아와 한

국마이크로소프트 등도 PC게임 분야에서 매우

위축된모습을보이고있으며자사가보유한대

작 타이틀이아니면극히소량만유통하거나아

예 취급하지않는 상황까지 오고있다. EA코리

아는 비디오게임에 집중하고 있으며 한국마이

크로소프트는' X - BOX '와 비디오게임 타이틀에

집중하는 추세이다. 한빛소프트는 방향전환을

위해 PC게임에서 온라인게임 주력으로 전환했

으며, 손오공만이 유일하게 PC게임 업체의 명

맥을유지하고있는상황이다.  

2 0 0 4년의 PC게임은업체들의 주력업종이 아

닌 보조역할을하는 위치에머물 것으로보이는

데, 자본력을갖춘일부 유통사만이명맥을유지

하는수준에서시장규모는더욱위축될전망이다. 

테이블보드게임

2 0 0 3년은우리나라게임문화에복고풍이분 해이다. 디지털게임일색으로발전해가던국내

게임시장에테이블 보드게임이라는아날로그게임이 재등장한 것이다. 부루마불·뱀주사위

놀이등으로대표되는테이블보드게임은과거선풍적인인기를끌었으나, 이렇다할 후속작

품들이출시되지않으면서시장에서자취를감추었다. 그러나미국, 독일등외국에서는현재

까지지속발전하여매년수 백편의게임들이신규로출시되는등 큰 시장을형성해왔고, 이

게임들이국내매니아들에게유입되면서국내테이블보드게임시장은소규모의매니아시장

으로명맥을유지해왔다. 그러다가2 0 0 2년부터생기기시작한테이블보드게임까페들이성

업을 이루며 테이블 보드게임이 일반 대중에게까지확산되게 되었고, 소비시장이확대되자

테이블 보드게임까페 프랜차이즈·외국게임수입회사·테이블보드게임개발회사등 관련

업체들도우후죽순처럼등장하며테이블보드게임르네상스가열린것이다.

보드게임까페란, 100여가지의테이블보드게임을비치한까페에서시간당이용요금을내고

테이블보드게임은무료로즐기는까페를이야기한다. 마치기원에가서바둑을두듯이테이

블 보드게임 까페에 가서 테이블 보드게임을 즐기는 것인데, 이용요금은한사람이 1시간당

1 , 0 0 0원∼2 , 0 0 0원수준이고, 통상음료는무료로제공된다. 

보드게임까페를제일먼저도입한곳은(주)페이퍼이야기다. 2002년4월신림동녹두거리에

처음개업한보드게임까페'페이퍼이야기'가성업을 이루자쥬만지가발빠르게움직여본격

적인프랜차이즈사업을벌였고, 페이퍼이야기는직영점위주로소량의까페들을추가오픈

하였다. 이후베레베레, 퍼니퍼니, 할리갈리등의프랜차이즈들이등장하며보드게임까페창

업 러쉬를이루었다. 그러나보드게임까페는굳이프랜차이즈에가입하지않더라도운영상

크게 어렵지 않아 보드게임 까페를 운영하던 업소들이 프랜차이즈본사를 표방하며 가맹점

모집에대거나섰기때문에프랜차이즈본사만수십개에달하며크게두각을나타내는브랜

드는 등장하지 않았다. 2002년 말 3 0여개에 불과하던 보드게임 까페가 2 0 0 3년에는 약

6 0 0 ~ 7 0 0개 이상으로증가하였는데,이는새로운문화코드라는이점에상대적으로저렴한오

픈비용과시설업그레이드비용, 초창기업소들의월순이익이1천만원에달한다는소문이퍼

지면서고수익이가능하다는점등이복합적으로작용한것으로분석된다.

그러나한꺼번에너무많은보드게임까페가생기면서공급이수요를지나치게앞지르게되

었다. 각대학교앞과신촌, 대학로, 강남역등 상권이 괜찮다싶은곳에는1 0여개 이상씩의

보드게임까페가 오픈하여 과잉경쟁을 하게 되었고, 그결과 연초에는 신규업종이던것이

연말에는구조조정바람이불어오픈과동시에매매시장에나오는까페도등장하게되었다.

한편테이블보드게임을수입하여전문적으로판매하는쇼핑몰을가장먼저운영한곳은비

디게이머( w w w . b d g a mer . c om )라는곳이었는데, 2002년1 2월 넥슨에흡수되며싸이트가폐

쇄되었다. 이후보드게임까페로인지도를높인페이퍼이야기와TCG 및타로카드를전문으

로 취급하던인터하비도테이블 보드게임 유통에본격적으로뛰어드는등 2 0여개의 유통사

들이 테이블 보드게임 수입경쟁을 벌이게 되었다. 보드게임 까페 1개가 오픈하면 통상

3 0 0 ~ 4 0 0만원정도의게임을구매하게되는데, 이러한까페가월 1 0 0여개씩생기고일반소

비자들의구매량도점증하니일반무역업체들과테이블보드게임매니아들까지온라인쇼핑

몰을만들어유통전쟁을벌인것이다.

테이블보드게임수입경쟁이치열해지다보니자연히국내독점판매권에대한 라이센스확보

전으로불이옮겨붙었다. 넥슨이뉴멕시코의배급회사인리오그란데와계약을맺고인기있

는 게임 3 0여종의 국내 독점 판매권(영어버전)을확보하자, 페이퍼이야기는독일 개발자와

직접계약을맺어한글판독점판매권을확보하였다. 즉, 카르카손·할리갈리·보난자등 인

기 상위그룹게임들에대해서영어버전의라이센스는넥슨이, 한글버전의라이센스는페이퍼

이야기가보유하는다소기형적인구조가형성된것이다. 여기에시공사, 미미월드등이각각

라벤스부르거(독일), 하스브로(미국)와계약을맺어한국내라이센스를확보하게되었다.

대형업체들의라이센스확보가결실을맺기시작하면서기존의중소유통업체들과차별화가

이루어졌다. 즉, '대량수입하여판매경쟁'이라는획일적인구조에서'라이센스사와소매상'이

라는구조로이분화된것이다. 그러나보드게임까페의증가세가둔화되면서유통사의증가

율도감소하는형국이되었다.

테이블보드게임에대한편견과사실

디지털게임과비교할때테이블 보드게임은상대적으로가벼워보인다. Full 3D 그래픽으로

구현한다거나네트워크로동시접속자를수십만명씩만들어 낸다거나뛰어난인공지능을사
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용한다거나하는하이테크들이테이블보드게임개발과정에사용되지도않고, 게임을즐기기

위해서수십만원이상의하드웨어를별도로구매하지않고단 몇 만원지불하고게임하나를

구매하면되기때문이다. 게다가개발비가수 십억원씩소요되지도않고누구나마음만먹으

면쉽게만들 수있을것같고, 또 성공적으로만들어도큰수익이나지않을것 같은, 속칭'대

박'이없는아이템인것같아 더욱더 가볍게느껴진다. 그러나정말그럴까? 결론부터말하자

면'그렇지않다' 이다.

온라인게임과콘솔게임들이소프트웨어적인측면에서하이테크가중요하다면, 테이블보드

게임은콘텐츠웨어적인측면에서의하이테크가중요하다는차이가있을뿐이다. 테이블보드

게임은컴퓨터게임과달리하드웨어의제한이나그래픽소스, 네트워크기술등으로인해기

획을바꿀필요가없다. 그러나화려한그래픽이나사운드·레벨업·아이템저장같은부수

적인재미를제공할수 없기때문에전적으로기획자의창조력으로게임에대한평가가내려

지게된다. 더구나게임도중에저장했다가나중에이어서플레이할수도없기때문에단 한

번의플레이로게임성을충분히어필해야하며, 몇번을플레이해도게임성이떨어지지않도

록하는콘텐츠기획기술이 필요한것이다.

테이블보드게임개발에수십억원이필요치않다는점은테이블보드게임의장점이다. 그러

나 성공작품이주는부가가치는적지않다. 1933년에출시되어현재까지수 십여개버전으로

생산되고있는'모노폴리'의7 0년간세계판매량은약 2억개이며, 1995년에출시되어1 0여개

의 확장팩을가지고있는'세틀러스오브카탄' 시리즈의판매량은약 1천만개이고아직도게

임의수명이끝나지않았다. 

불과몇 년 전까지만하더라도우리나라에서게임과만화는청소년들의공부를저해하는유

해물에불과했지만, 이들을산업으로인식하면서많은부가가치를창출하며우리나라가온라

인·모바일게임강국으로발돋움할수있었다. 지금선진국들에서는테이블보드게임을산업

으로인식, 거대한시장을형성하고있으나우리나라는아직걸음마단계에머물며테이블보

드게임을저평가하고있다. 그러나PC게임유통망이붕괴되고, 온라인·모바일게임은과열

되어있고, 콘솔 게임의 노하우습득에 상당한 비용과시간이 필요하다는현실을 비추어 볼

때, 테이블보드게임은우리나라의게임산업을한층더발전시킬수 있는좋은기회라는인식

이필요하다하겠다. 

세계테이블 보드게임의중심지, 독일!

테이블보드게임이먼저산업화된곳은미국이라 할 수 있다. 1933년출시된모노폴리가 미

국의 테이블 보드게임을산업으로이끈 후 미국 테이블 보드게임은연 1 2억달러( 2 0 0 2년)의

시장을형성하고있지만, 최근수년전부터는독일게임들이독일뿐만아니라미국을비롯한

세계테이블 보드게임 시장을주도하고있다. Jenga, Con ne ct Four 등간단한파티게임을

제외한본격적인테이블보드게임의대부분은독일에서검증받은게임들이미국에출시되고

있으며, 미국회사가자체적으로테이블보드게임을개발, 출시하는경우는점차감소하고있

다. 독일의테이블보드게임시장은퍼즐을포함하여연 8억유로에달한다. Klaus Teub er ,

R ei ner Knizia 같은유명작가들과대형게임퍼블리셔들, 최고의퀄리티로게임을생산하는

공장, 저작권보호프로그램등 생산부터소비까지폭넓은기반을갖추고있다. 그렇기때문

에 독일에출시되는신작게임들이연 3 5 0여개에달할정도로격전지이기도하며, 우리나라

에들어와 있는게임의대부분도독일게임의영어버전들이다.

독일이이렇듯세계테이블보드게임의중심지가된 이유는개발자와소비자, 그리고비평가

그룹이함께꾸준히노력한결과라할수있다. 미국이단조로운방식의모노폴리를동일한룰

에 그래픽만을바꾸며버전업하거나, 아동용게임생산에주력하고있을때 독일개발자들은

다양한룰을창작하여여러번플레이해도질리지않는시스템을갖추고고급스럽고시각적으

로도화려한컴포넌트의게임들을개발했다. 그래서독일식테이블보드게임은성인들도깊이

빠지기마련이다. 독일의소비자들은게임박스에게임개발자의이름을기재하길바랬고, 이

들을작가로인정하며명예를부여했다. 유명한작가의고급스러운게임을콜렉션으로취급한

것이다. 또한독일테이블보드게임의성공이면에는게임비평가들의역할이적지않았다. 그

들은개발자들의개발력향상을위해건전한비판을수십년간 지속하며, 그들의시상제도인

" S p iel des Jhare s (올해의게임상) "을세계에서가장권위있는시상제도로발전시켰다. 이상

을 수여한게임들은통상4 0만장이상판매될정도로소비자들로부터각광을받는다. 독일이

테이블보드게임시장을발전시킨노력과방법은우리나라에도시사하는바가크다.
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